


Westcom Systemsillä on melkein 
kaikkea* 

*) vain pelit puuttuu 
Westcom Systemsin mielestä Pacman ei kuulu samaan joukkoon kuin GVP 68030 28Mhz w/ 4 iVlB 
RAM, SupraDrive Qanrum 105 MB tai Professional Page 1.3 Agfa Compugraphic. Siksi Pacmanit ja muut 
hauskat pelit eivät kuulu tuotevalikoimaamme. Muna sen sijaan kaikki muu jo kuuluukin. Lisämuisåc, 
turbokortit, kiinro levyasemat, lisälevyasemat, modeemit, kirjat, lehdet ym. ym.ja tietenkin vielä maan 
laajin valiko ima hyöryohjelmia. Kun pelit on pelam1, ota yhteyttä lähimpään Wescon Systems-jälleen­
myyjääsi. Tai soita suoraan postimyyntiimme. 

SupraDtive kiintolevyasemat 
SupraDrive 20 A500 
SupraDrive 30 A500 
SupraDrive 40 A500 Quantum 
SupraDrive 30 A2000 
SupraDrive 40 A2000 Quanrum 
SupraDrive 80 A2000 Quantum 

3.995,00 
4.995,00 
5.595,00 
4.500,00 
5.900,00 
8.995,00 

1'1arkkinoidcn tehokkaimma1 kii111o le\-yase111a1 20 Mega. 
bytest:i aina 105 mcgabytc1:n saakka. To imitetaan valmiiksi 
lo rmato ituna ja heti k~iynövalmiina. Autoboomws vak ion;1 
Kickstan l.3:11a Lukunopeus (mallista riippuen) 250-
600 Kt/sek. Kunnon oheisohjelmistot ja hyvät manuaalit. 
6 kk:n takuu. Sisäiset ko rnimallir A2000:llc. A500:n mal­
leissa 2 Mt !"{,\M:n sis:iinen bajcnnusmahdo llisuus. 

A2000/ A500 turbokortit 
GVP68030 rurbokomi, 16 Mhz 
GVP 68030 turbo, 28 Mhz 
GVP68030 turbo, 68882, 28 Mhz 
GVP4/ 8 Mt 32-bit RAM-kortti 
GVP A3001 laajennus 33 Mhz 
") sis. 68030 turbo, 68882 mac.pros. 33 Mhz, 
4 1'1r 32-bit RAM ja SCSI-liiräntä 
Hurricane 68020 turbo 
Amiga 500:lle 
") sis. 68020 turbo, 68881mar.pros16 o\lhz. 
1 Nlc 32-bir RAM 

Muut Amiga-tuotteet 
SupraModcm 2400 modeemi 
SupraRAM 512 sisäinen lis;imuisti 
Califo rnia Access"' levyascma 

1.595,00 
795.00 
895,00 
795,00 The Sound Processor ä;incncligito i ja 

Amiga 500+ modula:mori 
Amiga 500+A1084 monito ri 
Amiga 2000+A1084 mo nito ri 
1 larclware Rcferencc Manual 

5.995,00 
8.300,00 

11.000,00 
KYSY!! 
·KYSY!! 

·KYSY!! 

ROM Kcrncl Ref. Mana!: Libs&Dcvs 
Amiga C for Beginncrs 
Amiga C fo r Aclvancecl Users 
A-Max Macintosh cmulaauori 
A-.\fax l\ladntosh 3.5'' lcvrscma 
Digi-Vicw Golcl 4 .0 (uusi versio) 

3.900,00 
5.795,00 
9.995,00 
205,00 
295,00 
169,00 
245 ,00 

1.925,00 
1.995,00 
J .250,00 .W~.t~öM 

Kirkkokatu 8 48100 o v 
PUH ( . KOTKA. 

' 952) 184 952 



TESTIT JA VERTAILUT 
Turboherkkupala 68030 25 MHz Amigaan ... 20 
Kun rahaa on paljon, saattaa Amigan nopeus nousta yli kahdek­
sanke11aiseksi. 
Plotteritulostusta ilman plotteria . . . . . . . . . 22 
PLT: tekee kirjoittimesta plotterin. 
Testissä Amigan kiintolevyt A590 ja 

23 SupraDrive 20MB . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Amiga 500 on saanut olla pitkään iJman kiintolevyä, mutta nyt 
ongelmiin on tulossa helpotusta. Kiintolevyt tuovat samalla 
mahdollisuuden laajentaa RAM-muistia aina kolmeen megata­
vuun asti . 
Versionhallintaa PD:nä . . . . . . . . . . . . . . . 28 
Revision Control System -ohjelma tuo avun ohjelmien ja teks­
tien vanhojen versioiden säilyttämiseen ja ylläpitoon. 

REAALIAJASSA 
Tieto siirtyy Amigan, PC:n ja C64:n välillä . . . . 4 
Datan sii110 erilaisten koneiden välillä on hoidettu perinteisesti 
RS-232-kaapelia myöden. Nyt perehdyrnme siirtämisen ongel­
miin, kerromme yleisimmistä Amigan tiedonsiirto-ohjelmista 
ja rakennamme rinnakkaispomia hyväksi käyttävän tiedonsiir­
tokaapt;lin Amigaan ja C64:een. 
Leikitään legoilla . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16 
Tietokoneen ja monitorin suhteellisen alhaisen resoluution ai­
heuttama reunojen legoisuus voidaan poistaa oikealla värien 
käytölJä. 
Huhuistakototta? . .. . . . .. . .......... 26 
Amiga nyt kertoo, mitä kuuJuu Amiga 3000:1le, Kickstart 
l .4:lle. nauhanvarrnistusasemille ja ennen kaikkea suomaJaisil­
le maahantuojiUe. 
Mitä ovat PD-ohjelmat? . . . . . . . . . . . . . . . 28 
Selvitämme, mitä tarkoitetaan PD-ohjelrnien myymisellä tai le­
vittämisellä sekä mitä ovat Shareware-ohjelrnat. 

30 Polygonien taikaa . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
3D-pikakurssin toinen osa kertoo piiloviivoista ja täyttämises­
tä. Vain rohkeilJe. 

MIKROPROFESSORI 
Näin toimii C64 . . . . . . . . . . . . . ... .. 13 
Kuinka Commodore 64 oikein toimiikaan? MinkäJaisia kom­
ponentteja siinä on käytetty? Kuinka monta pientä vihreää 
miestä tarvitaan pitämään C64 käynnissä? 
Tarrat ja etiketit paperille kuusnepalla ... ... 43 
Kuinka saada teksti tarra-arkiJle usealle paJstalle eri tekstityy­
leillä ja erikokoisilla kitjaimilla ja vieläpä keskitettynä? Tarrat­
ohjelma tuo avun. 
Keylock - Näppäimistölukko Amigaan . . . . . 47 
Pelottaako, että joku räpeltää Amigaasi sillä aikaa, kun et itse 
ole paikalla? Keylockin voi avata vain näppäilemällä ennalta 
määrätyn salasanan. 

C=lehti 2190 

Kii11tolevy t110 Amiga 
500:11 käyltiijälle käytlö11111kavuutta 
ja nmsaasti 1111sia 11U1hdollis1111ksia, 
kuJe11 kahden 111egatav11n muistin laaje111111kse11. 

MIKRODUUNARI 
Fileen hallintaa bittitasoUa . . . . . . . . . . . . . . 33 
154 L-Levyasemakurssin tässä osassa selvitetään, kuinka tiedos­
tot on tallennettu levylle ja egoaan kohentaville kerrotaan, mi-

fVli~~641ist~.n .s~a~~a~ ~i~~ ~i~l~n~.i~t~i~i~ i~n~i~i~ä: 38 
Vihdoinkin Midi-liitäntä oikeaan koneeseen. UART-piirin ja 
nerokkaan kytkennän avulla voidaan myös kuusnepaan raken­
taa Midi-liitäntä. 
Gurun vinkit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36 
Virus kuusnel.osessa, Amigan kellon nollaus, ReBoot, meidän 
ja muiden mokat. 

PELIT 
Lohikäärmeitä ja teräsmiehiä . . . . . . . . . . . 52 
Baron ihmettelee taivaalla lentäviä outoja ilmiöitä, sekoilee lo­
hikäärmeisiin ja innostuu kauhuelokuvista. 

55 Paluuta menneisyyteen . . . . . . . . . . . . . . . . 
Kokoelmissa palataan historian hän1yyn ja niin oikeastaan hal­
f>apeleissäkin. 
Pel.iguru . . ................. .. ..... 62 
Vinkkejä ties mihin peleihin. 

1- Ampumapelit 
:::> X-Out 56 
__J 

Space Harrier l[ 57 L.1.J 
1- Beverly Hills Cop 58 (./') 

9 Bad Company 59 
Retrograde 60 

0:::: 
:::!: Toiminta pelit 
__J Dragon Wars 57 L.1.J 
a.. MazeMania 58 

Persian Gulflnfemo 58 
Battle Force 60 

Urheilupelit 
Tv-Sports: Basketball 56 
Iron Lord 61 

ESÅKUUTA! 

• 
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11nit on PD:tä. eli sen 
aa ltihimmmm hyvinva­

rustellllta megaswappe­
lta, JOka kerää jowin 

muutakin kuin pelejä. Jos ei tun­
ne mcgru.wappereitä, niin C64:n 
Kcrmit V2:n saa vail--kapa Ticto­
tarvikkeen PD-le\ ylta nro 17. 

OTE 

Amigaan Kermit löytyy lähes jo­
kaise.~ta tietoliikenne- tai pää­
tcohjelmasta. jollainen on saata­
villa PD:nä. esimerkiksi Fred 
Fish -levyltä 275 (VTlOO 2.9). 
Kcrmit-pääteohjelma on Fish-Jc­
vyllä 4. PuuCeihin Kermit löytyy 
vaikkapa PC-STG:ltä. 

C6-bsa ei RS232-liitäntää ole 
vakiovarusteena. \'aan .se on os­
tettava tai rakennettava itse. 

OTE 

TxD 

RxD 

RTS 

CTS 

DSR 

GND 

DCO 

OTR 

Ku1·a J. RS-232-kaapeli pclki.~tetyi111millää11. Pimumumerot viittaavat 
mmnaaliin D7'E-tyyppi~l!cn 25-11apai.vee11 D-liit1imee11. 
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C=lehden numerossa 2188 on 
sellaisen rakcnnusohjcet ja sa­
masta artikkelista saanee lictoa 
myös kaapelin langoittamisesta. 
Kuvassa 1 on RS-232-kaapeli 
pelkistctyimmillliän. Pi11m1nu­
merot viittaavat nom1aaliin OTE­
tyyppisecn 25-napaisccn 0-liini­
meen. 

Vauhdikasta fileen siirtoa 
RS-232-liitäntii mjoittaa datan 
siirtonopeudcn C64:n ja Amigan 
välillä väl...isinkin noin 1200 bit­
tiin sekunnissa. Suurempaa no­
peuna halajavien on syytä ..,iirtyä 
rinnakkaisportin puolelle. 

Rinnakkaisportin kautta tietoa 
siirtyy teoria%a jopa 40 kilotavm1 
sckun11is~a. Amigan rinnakkais­
p011ti on PC:n vastaava.~ta liit~in­
nästä poiketen kaksisuu111ainen. 
mitä tuetaan jopa kliyttöj~lr:j~tcl­

mätasolla. Ongelmana on Y<lin 
sopivan kaape lin puute. ~il!i kun 
ei saa kaupan hyllyltä, kuten ta-

vallista kirjoilinkaapelia. 
Kuvassa 2 on C64:n ja Ami­

gan välille sopiva rinnakkaiskaa­
pcli. Se käy tiedon sii110011 mo­
lempiin suuntiin. Hieman muun­
neltu kaapeli kuvassa 3 käy puo­
lestaan tiedon siirtoon kahden eri 
Arnigan välillä. Kaapclciden 
haiuana on suunnaton piuhojen 
paljous ja ne kannattaakin tehdä 
latrakaapelista. jo:; ei intohimoi­
sesti rakasta johdonpäiden juotta­
mista. 

Tieto ei siirry ilman 
ohjelmaa 
Tieto ei siirry kaapelissa tictcn-
1..ään ilman ohjelmaa. Onneksi 
C64:n miclc~tä Amiga vaikuttaa 
ihan rinnakkaiskirjoittimella. jo­
ten tiedonsiirto C64:sta onniswu 
printtaamalla centronic!.-kirjoitli­
mcllc. Sama pätee toisaalta myös 
Amigaan, sekin on sitä mie ltä . 
että kaapelin toisessa päässä on 
ki~joitin, ja siJJe tarkoitetut tulos­
teet menevät vastaava~ti C64:lle. 

Tiedoston va5taanotlo Ami­
gassa käy standardeilla CLJ:n ko-

C=lehti 2/90 



C64 Amiga 500/2000 Amlga 500/2000 Amiga 500/2000 

GND GND STROBE STROBE 

FLAG• STROBE DATAD DATAD 

PBD DATAD DATA1 DATA 1 

PB1 
D DATA1 DATA2 DATA2 

PB2 DATA2 DATA3 DATA3 

PB3 DATA3 DATA4 DATA4 

PB4 
H DATA4 DATAS DATAS 

PBS DATAS DATA6 DATA6 

PB6 DATA6 DATA 7 DATA 7 

PB7 DATA 7 ACK• ACK• 

PA2 
M BUSV BUSY BUSY 

pc• ACK• GND GND 

GND GND GND GND 

GND GND GND GND 

GND 
12 GND GND GND 

GND GND GND 

GND GND GND 

GND GND GND 

GND GND GND 

GND GND GND 

Kuva 2. C64:njaAmigan välille sopiva 
rinnakkaiskaapeli. Kaapeli käy tiedon siirtoon molempiin 
SU1tntii11. 

Kuva 3. Hieman muunnettu kaapeli käy tiedon siirtoon 
kahden eri Ami}lan välillä. 

mennoilla. Siirto aloitetaan ko­
mennolla TYPE <PAR: TO 
C64-TAVARA. Kun C64:n pääs­
sä tulostus on valmis, painetaan 
CLI:ssä ctrl-c. Komennon suori­
tus ei kuitenkaan vielä katkea, 
sillä AmigaDOSin TYPE lukee 
tietoa 512 tavun puskuri llisen 
kerrallaan (sama pätee myös AR­
Pin TYPEen). Puskurin pitää 
täyttyä ennen kuin TYPE pääsee 
käsittelemään ctrl-c-signaalia, se 
puolestaan käy helpoimmin tu­
lostamalla C64:sta. 

Menetel mätiä on haittansa , sil­
lä viimeinen puskurillinen tietoa 
katoaa . Siitä selviää tulostamalla 
varsinaisen tiedon perään jotain, 
kunnes puskuri täyttyy, ja paina­
malla ctrl-c:tä vasta sitten. 

Binaaritiedon siirto 
rinnakkaiskaapelilla 
PDATA on ohjelma binaaritie­
dostojen siutoon rinnakkaiskaa­
pelia myöden . Siitä on kaksi ver­
siota, yksi kaapelin molempaan 
päähän . Amigan versiota voi­
daan käyttää myös tiedostojen 
si.utoon kahden Amigan välillä. 

Ohjelmien käyttö on yksinker­
taista. Haluttaessa siiltää tietoa 
Amigasta C64:ään käyrmistetään 
ensin vastaanottava pää. Se käy 
C64:ssä antamalla tiedoston nimi 
ja vastaamalla kysymykseen 
"Vastaanotto/Lähetys ?". Ami­
gassa tiedoston lähetys käynnis­
tyy CLI:stä komennolla PDATA 
p file , jossa file on tiedoston ni­
mi. 

Siilto toiseen suuntaan on suu­
rinpiiltein yhtä yksinkertaista. 
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Arnigalle annetaan komento 
PDATA g file , jonka jälkeen 
C64:ssä käynnistetään lähetys. 
Arnigan ohjelmaa ei ole vaivattu 
turhalla älykkyydellä, sillä g:n ja 
p:n on todella oltava pieniä kirjai­
mia. 

Amigan päässä siilto tapahtuu 
käyttämällä AmigaDOSin file­
handleria PAR:, joka tuhlaa noin 
90 prosenttia rinnakkaispo1tin 
teoreettisesta siirtonopeudesta. 
Kaikesta huolimatta tietoa siirtyy 
noin 3,5 kilotavua sekunnissa, 
joten siirron nopeus on kiinni lä­
hinnä siitä, kuinka nopeasti dataa 

fileS="pdata'' : 'v2.ll 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS tl 
lin•O : a$=" " 

Loop: 
lin=lin+l 
READ x$ : H' x$= " 1r:o" THEN Endeth 

Beyond : 
i = IN$TR(x$," '') 
IF i>O THEN 

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

ENO IF 
xS =UCASE$ (x$) 

saadaan siirreltyä C64:n ja 
1541 :n välillä. 

Amigan ohjelma ei tutki ctrl­
c:tä,jos se jää kiinni siiltosilmuk­
kaan. Näin voi käydä esimerkiksi 
kun C64:ssä tapahtuu levyvirhe. 
Amigan vastaanottaessa tietoa 
helpoin tapa keskeyttää ohjelman 
suoritus on lähettää C64:sta jat­
kuvasti nollaa vaikkapa tällaisel­
la silmukalla: For i=O to 256: 
poke 56577,0: next. Jos Amiga 
jumiutuu lähettäessään, kannat­
taa C64:n ohjelma keskeyttää 
stop-restorellaja aloittaa vastaan­
otto alusta. 

cs$"'R!GHT$ (x$, 2) x$ =LEFT$ (xS, LSN (x.$)-2) 
sum=O 
FOR i""l TO LEN (x$) 

sum=sum+(J\SC(MID$(x$,i,l)) XOR il 
NEXT i 
IF (sum ANO 255)<>VAL( " &H"+cs$) THEN 

PRINT "Checksum error in line"; lin 
GOTO Endeth 

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

IF Ml0$(x$,i,l),,. "G" THEN 
IF MID$ {x$, i+2) "" "" THEN a$=MID$ (x$, i) : GOTO Loop 
yS=STRING$ (ASC {M!D$ (x$ , Hl, 1)) -63, VAL ( "& H"+MIO$ (x$, i+2, 2))) 
ici+2 

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

ENO IF 
PRINT fl,y$; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth: 
CLOSE I 1 
E'RINT "Operation complete" 
ENO 

1 DATA ga0003 f3gf00 02gf00 OlgbOO 65ge00 03e9gb 006542 3008ff 720012 60 
2 DATA 100401 00ga67 OaOcOl 000966 00012c 72ff06 SlgaOO 03ee2e 014a18 bf 
3 DATJ\ 671c0c 100020 67f62a 4843fa 014470 002c79 gb0004 4eaefd d823c0 a3 
4 DATA gaOOOl 6e67ga 00fc2c 4043fa 013422 09243c ga0003 ee4eae ffe226 72 
5 DATA 4067ga 00e822 Od2407 4eaeff e22a40 4a8067 ga00e2 4e54ff 700c87 9d 
6 DATA ga0003 ed67ga 006426 3cgb00 80240f 220b2c 7a00e6 4eaeff d64a87 <l2 
7 DATA 672842 87204f Ocl800 5557c8 fffa4a 406b78 224f24 0012d8 Slc8ff fS 
8 DATA fc263c gb0081 968224 095582 60ca76 00162f gaOOOc 030080 660416 lb 
9 DATA 3c007e 220d24 Of5282 4eaeff d00c2f 0080ga 0067a0 603c2e bcBOga 88 
10 DATA ff5576 03240f 528260 ga220d 240f52 42767e 2c7a00 784eae ffd6b0 ff 
11 DATA 836604 103c00 80le80 263cgb 00802<l Of220b 4eaeff d00c17 008067 f7 
12 DATA d24e5c 220d2c 7a00ga 4eaeff dc220b 2c7a00 444eae ffdc22 79ga00 50 
13 DATA 016e2c 79gb00 044eae fe6270 004e75 45fa00 3d6lga 000e60 e24Sfa cl 
14 DATA 003b61 ga0004 60ce2c 79ga00 016e4e aeffc4 220024 Oa7608 4eaeff 9b 
15 DATA d04e75 gc0064 6f732e 6c6962 726172 790050 41523a 006lga 726768 Oe 
16 DATA 21310a 61ga72 676821 320agb 0003ec gb0003 geOOOl SagaOO Ol32gb 4f 
17 DATA 003ege 0003f2 ga0003 e9ge00 03f253 

DATA ** 

Listaus 2. PDATA-ohjelman Basic-lataaja A111igaa11 

Merkkikonversiot 
C64:n versio käyttää kahta merk­
kimuunnostaulukkoa, toista lä­
hetykseen ja toista vastaanot­
toon. Ne alustetaan Basic-ohjel­
massa riveillä 200-270. Ensim­
mäistä taulukkoa osoitteessa AP, 
käytetään vastaanotetun tiedon 
muuttamiseen C64:n muotoon. 
Julkaistussa versiossa muunnos 
tapahtuu Amigan ANSl-Asciista 
Petsciin skandittomaan versioon. 
Toista taulukkoa, osoitteessa PA, 
käytetään muunnokseen Amigan 
koodeista C64:n vastaaviin. Jos 
halutaan siittää binaaritiedostoja, 
asetetaan rivillä 10 muuttujan 
BIN arvoksi l. 

Riveillä 140-148 ovat ohjel­
man konekieliset alirutiinit. Niitä 
ei tarvitse muuttaa merkkikon­
version muuntamiseksi. Amigan 
ohjelma on varsinaisen ohjelman 
Basic-konvertteri, eli se tallentaa 
konekielisen ohjelman levylle 
C:-hakemistoon nimellä PDA­
TA. 

Tiedostojen kirjavuudet 
Vaikka tiedosto saadaan siirrettyä 
kunnialla koneesta toiseen, syn­
tyy tiedostofo1maattien kirjavuu­
desta hankaluuksia. 

Commodore 64:n ja I 28:n Ba­
sic-ohjelmien saaminen Ami­
gaan ajettavaksi tuottaa erityisen 
paljon hankaluuksia. Tavallisille 
ihmisille voi antaa hyvän neu­
von: Unohda koko juttu. Erilaiset 
käskyt ja mystiset Poke-koodit 
tuottavat kosolti hankaluuksia. 
Lisäksi on painiskeltava eksoot­
tisten näytönoh jauskoodien 
kanssa. 

Koskapa C=lehteä tehdään 
myös Guruille ja sellaisina it­
seään pitäville, tässä on pari 
muistettavaa seikkaa. Muuta 
näytönohjauskoodit eli koodit 
jotka näkyvät listauksissa kään­
nettyinä ennen siiltoa selkokieli­
siksi tyyliin <clr><lO oikealle>d 
alas>. Amigassa niiden tilalla voi 
käyttää vaikkapa Locate-käsky­
jä. 

Listaa ohjelmasi ennen siiltoa 
tekstitiedostoon. Tämä tapahtuu 
kätevästi komennoilla open 

2,8,2,' 'ohjelma,s, w":cmd 
2,;:list ja print#2:close 2. Siirrä 
sitten näin saamasi saijatiedosto 
Amigaan. ja editoi saamaasi tie­
dosto jollain muulla kuin Amiga­
Basicin vakioeditorilla, vaikkapa 
MicroEmacsilla. Säästät paljon 
aikaa ja vaivaa. 
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---TIETOA SIIRTYY------

Pekka Pessi 

Tiedostot ne yhteen soP.pii 
tai sitten e1 

Commodoren tietokoneet 
eivät ymmärrä kovin hyvin 
toisiaan. Vaikka kaikissa 
on virallisesti käytössä 
sama merkkikoodi eli 
ascii, käytetyt versiot 
eroavat huomattavasti 
toisistaan. Perusmerkit 
ovat tietysti samat, mutta 
isot ja pienet kirjaimet, 
rivinsiirrot, äät ja ööt ovat 
a ivan eri koodeina. 

K
oneissa on käytössä kol­
me eri standardia. Parhai­
ten standardin mukainen 
on Amiga, joka käyttää 

ANSI X3 .64:n eli ISO 6429.2:n 
mukai sia koodeja. Sen ja PC-yh­
teensopivissa käytetyn IBM ex­
tended Asciin alaosa eli koodit 
0 - 127 ovat täysin tavallista as­
ciita ja yhteensopivia Amigan 
kanssa. Yläosa, koodit 
128-255 ovat täysin erilaisia. 
Onneksi yläosassa on vain nor­
maalille amerikkalaiselle käyttä­
jälle täysin tarpeettomia merkke­
jä, kuten Å, Äja Ö. 

Koneiden merki stöissä on vie­
lä pieniä kosmeettisia eroja. Ri­
vin loppuun IBM kaipaa CR-LF­
paria , koodit 13 ja 10 peräkkäin. 
Amigalle taas kelpaa pelkkä LF. 
Erilaisissa Amigan editoreissa 
ylimääräiset CR-merkit näkyvät 
yleensä 'M-merkkeinä ja ne on 
haluttaessa helppo poistaa. Puu­
Ceelle Amigan tekstitiedoston 
lukeminen on vaikeampaa, se 
kun on MS-DOS-koneen mieles­
tä vain yksi pitkähkö rivi. 

Taulukossa 1 on sekä Petscii , 
Amigan AN-SI-Ascii että IBM­
Ascii. Petsciistä taulukkoon on 
otettu normaali , skanditon ver­
sio. 
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Standardien standardi 
Petscii 
Commodoren pikkumikrojen 
oma ascii-versio, Petscii, on vir­
kistävä poikkeus tällaisesta tyl­
sästä melkein yhteensopivuudes­
ta. Ensinnäkin, Petsciissä on ti­
lasta riippuen vähintään 32 tai 64 
grafiikkamerkkiä, jotka ovat yh­
teensopivia vain Petsciin kanssa. 
C64-fontin voi aina tehdä, mutta 

C64 Ami a IBM 

00 NUL 
01 SOH 
02 STX 
03 ETX 

4 04 EOT 
5 05 ~ ENO 
6 06 ACK 
7 07 BEL 
8 08 BS 
9 09 .,._,oc. HT 

10 OA LF 
11 08 VT 
12 OC FF 
13 00 IRETURNI CR 
14 OE c;;:;;J SO 
15 OF SI 
16 10 OLE 
17 11 @rn OC1 
18 12 t RVSOO 1 OC2 
19 13 1 HOME 1 0C3 
20 14 C&J OC4 
21 15 NAK 
22 16 SYN 
23 17 ETB 
24 18 CAN 
25 19 EM 
26 1A sue 
27 18 ESC 
28 1C FS 
29 10 GS 
30 1E RS 
31 1F US 

128 80 
129 61 
130 82 
131 83 
132 84 
133 85 
134 86 
135 87 
136 88 
137 89 
138 SA 
139 88 
140 se 
141 ao 
142 SE 
143 8F 
144 90 
145 91 
146 92 
147 93 
148 94 
149 95 
150 96 
151 97 
152 98 
153 99 
154 9A 
155 90 
156 9C 
157 90 
158 9E 
159 9F 

C64 Am' 3 IBM 

SS2 
~ SS3 
,_..,,_, DCS 

CSI 
ST 

osc 

"' IE 

• • • 0 

PM Pt 
APC / 

C64 Ami a IBM 

32 20 SP 
33 21 l 
34 22 
35 23 11 # # 
36 24 s $ $ 
3725 % % % 
38 26 & & & 
39 27 
40 28 
41 29 
42 2A 
43 20 
44 2C 
45 20 
46 2E 
47 2F 
48 30 
49 31 
50 32 
51 33 
52 34 
53 35 
54 36 
5537 
56 38 
57 39 
58 3A 
59 38 
60 3C 
61 30 
62 3E 
63 3F 

160 AO 
161 A1 
162 A2 
153 AJ 
164 A4 
165 AS 
166 A6 
167 A7 
168 A8 
169 A9 
170 AA 
171 AB 
172 AC 
173 AO 
174 AE 
175 AF 
176 80 
177 81 
178 82 
179 83 
180 84 
181 85 
182 86 
183 87 
184 88 
185 89 
186 8A 
187 BB 
166 BC 
189 BO 
190 BE 
191 BF 

C64 Ami a IBM 

SPACE N6SP å 
(] 1 
.. 6 
0 
0 
0 
!ll 
0 
löl 

~ @ " 

IOl i 
6J ,. 
0 

1 
D 

8 
0 
l"l 
~ 
0 

1 
1 
1 
1 
i 
i 
i 

~ ,. ~ 
l'J " J 

~ l 1 

sen hyödyntäminen on toinen 
asia. 

Petsciissä on vaikeuksia myös 
isojen ja pienien kirjainten kans­
sa, isot kirjaimet muuttuvat ni­
mittäin pieniksi tekstimoodiin 
vaihdettaessa. Normaalisti asciin 
isot kiJjaimet ovat koodit 65-93 
ja pienet koodit 97 - 125. Pets­
ciin tekstimoodissa pienet kiJjai­
met ovat isojen paikalla 65 - 93, 

64 40 
65 41 
66 42 
67 43 
68 44 
69 45 
70 46 
71 47 
72 48 
73 49 
74 4A 
75 48 
76 4C 
77 40 
78 4E 
79 4F 
80 50 
81 51 
82 52 
B3 53 

" 54 8555 
86 56 
8757 
88 58 
89 59 
90 5A 
91 58 
92 se 
93 50 
94 SE 
95 SF 

C64 Am" a IBM 

@ @ @ 
Aa A A 
Bb B B 
Cc C C 
Od 0 0 
Ea E E 
FI F F 
Gg G G 
H h H H 
ll 1 1 
Jj J J 
Kk K K 
LI l L 

Mm M M 
Nn N N 
Oo 0 0 
Pp p p 
Oq 0 0 
Rr R R 
Ss S S 
Tt T T 
Uu U U 
Vv V V 
Ww W W 
Xx X X 
Yy y y 
Zz Z Z 
1 1 1 
( 1 1 

: l ! 

C64 Am' a IBM 

192 CO B Å 
193 C1 ~ A A 
194 C2 [!] B Å 
195 C3 El C A 
196 C4 Ej D Ä 
197 C5 D E A 
198 C6 g F A: 

~~g~ 8 ~ ~ 
201 C9 b:] 1 E 
202CA e3 J ~ 
203 CB ~ K E: 
204CCDL 1 
205CO ISIM 1 

206CE f21N l 
207CF [j O T 
20800 Q PQ 
209 01 111 o N 
210 02 CJ R Ö 
211 03 ~ s ö 
212 04 D T 0 
213 05 G3 u 0 
21 4 06 S V Ö 
21s 01 a w )( 
216 08 ljj X 0 
217 09 [] y (J 
218 OA fil Z (J 
219 os EE1 0 
220 DC [] 0 
221 DD ITJ '1' 
222 DE [illllil ~ 
2230F ~ B 

C64 Ami a IBM 

96 60 8 
97 61 ~ A 
9862(DB 
9963ElC 

100 64 El 0 
101 65 D E 
102 66 g F 
103 67 D G 
104 68 [] H 
105 69 b:] t 
106 6A c:J J 
107 68 ~ K 
108 6C D L 
109 60 !SI M m 
110 SE IZI N 
1116FC10 
112 70 0 p 
113 71 lll 0 
114 72 [:] R 
115 73 ~ s 
116 74 D T 
117 75 [i3 u u 
118 76 181 V 
119 77 c w 
120 78 ~ X 
121 79 [] y 
122 7A 111 Z 
123 10 EE1 
124 7C (] 
125 10 en 
126 7E ~!!:!11 
127 7F ~ 

C64 Am· a IBM 

224 EO SPACE 

~~ ~~ ~ 
~~~ ~~ 8 
229 E5 D 
230 E6 ~ 
231 E7 0 
232 EB ~ 
233 E9 ~ 

~~ ~~ @ 
236 EC GI 
237 ED [9 
238 EE fiJ 
239 EF D 
240 FO (i3 

;:~ ~~ ~ 
243 F3 8) 
244 F4 D 
245 F5 CJ 

~:~ ~~ g 
~:~ ~~ 8 
250 FA D 
251 F8 .:J 

~;~ ~g ~ 
254 FE ~ 
255 FF ~ 

a 

'" µ 
~ ' . .. 
• 0 

• n 

' ' 1 -

1 "' r • 
r n 

' . o 
• 6 

• • ö 

. 
" 

Taulukko 1. Petscii, A111iga11 ANSl -Asciija IBM-Ascii-koodit. Petsciistä 
taulukkoon on otettu normaali, skanditon versio. 

isot taas koodeina 193-22 1. 
Jotta asia ei olisi liian yksinker­
tainen, isot ki.tjaimet löytyvät 
myös paikoista 97 - 125. 

Ääkköset eli skandinaaviset 
kirjaimet ÅÄÖ ovat Petscii ssä 
miellyttävän standardeilla pai­
koilla. Ne on sijoitettu koodiin 
saksalais-ruotsalais-suomaJais­

kansallisen standardin mukaisesti 
erilaisten hakasulku jen ja aalto­
sulkujen paikalle. 

Systeemiä on vielä sekoitettu 
Petsciin isojen ja pienien ki.tjain­
ten kuurupiiloJla. Niinpä ä on 
koodi 91 (non11aalisti " ["), ö 92 
(punnan merkki) ja å 93 ("l"). 
Vastaavat isot kirjaimet ovat koo­
dit 219 (Ä), 220 (Ö) ja 221 (Å), 
jotka normaalisti ovat grafiikka­
merkkejä. Koodimuunnoksessa 
Petsciistä muille ascii-mwteille 
on otettava huomioon , käyte­
täänkö skandeja vai ei. 

Siirto tekstinä vai 
binaarimuodossa 
Useimmat ohjelmat, esi merkiksi 
taulukkolaskenta ja grafiikka, 
voivat tallentaa datansa jonkin­
laisena tekstinä. Tieto kannattaa 
ehdottomasti siirtää ascii-teksti­
nä, jolloin sen konve1tointi on 
helppoa. Jopa binaaristen ohjel­
mien siirto kannattaa heksamuo­
dossa, jolloin siirtovihreet paljas­
tuvat todennäköisemmin. 

Jotkin PC:n ohjelmat tuntevat 
Amigan TFF-tiedostoformaatte­
ja. Ainakin ILBM-kuvien muun­
tamiseen GIF-kuviksi löytyy mo­
nia erilaisia muunto-ohjelrnia. 

Pakkausohjelmien käyttö no­
peuttaa siiitoa. Siirretty tieto täy­
tyy silloin konvertoida itse halut­
tuun muotoon. Myös C64:een 
löytyy standardeja pakkausohje l­
mia, joista ainakin ARC on ylei­
sessä käytössä .<> 

C=lehti 2/90 



Listaus tiedonsiirtoon 

LIBCALL 

BUFFERSIZE 

include "exec/types. i" 
include "libraries/dos . i" 

macro *Routine 
XREF LVO\l 
jsr LV0\1 (a6) 
en dm 

equ 128 ; puskurin koko 

section text, code 

;aO ssa on komentorivin alkuosoite, dO:ssa sen pituus 

clr . b -l(aO,dO.lJ 
nolla 

; tutkitaan käyttäjän antamat liput 

moveq . l tO,dl 
move. b (aO), dl 
subi.b f'g' ,dl 
beq. b get flag found 
cmpi.b #'p7 -'g 1 ;ct1 
bne arrgh 

; talleta käyttäjän antaman lipun arvo 

; lisataan rivin loppuun 

moveq. 1 fMODE OLOFILE-MODE NEWFILE, dl 
get flag found addi .1 -#MODE-NEWFILE, dl -

- - move.l dl,d?-

; sitten etsitään ensimmäinen ei-space-merkki 

search_ black tst . b 
beq . b 
empi . b 
beq.b 
move. l 

(aO) + 
arrgh 
1' ', (aO) 
search black 
ao , as -

Avataan Dos-kirjasto: 

AvaaKirjasto 

; Avataan PAR: 

lea dosname (pc), al 
moveq.1 fO,dO 
move.l 4,a6 
LIBCALL OpenLibrary 
move. 1 dO, DosBase 
beq arrgh 
movea . l d0,a6 

lea parname (pc), al 
move.l al,dl 
move . l fMODE NEWFILE, d2 
LIBCALL Open -
move 1 dO, a3 
beq arrghl 

Avataan parametri 
move . l a5,dl 
move.l d7,d2 
LIBCALL Open 
move . l d0,a5 
tst . 1 dO 
beq arrgh2 

linkataan puskuri pinosta 

löysimme rivin lopun 

talletetaan aO aS: een 

kirjaston nimi 
versiolla ei valia 

dos-perusosoite 
jos dos ei auennut, POIS t 

;NVJ 

tiedoston nimi 
tyyppi oli jo tallessa 
a6 sisaltaa jo dosbasen 
tiedostohandlen pointteri 

NVJ 

move . l 
sub.l 
bra . b 

al,d2 
i2,d2 
Get_loopO 

Got_already moveq.l i0,d3 
move.b 0(a7),d3 
cmpi.b fBUFFERSIZE,d3 
bne .b GotLastBuffer 
move . b IBUFFERSIZE-2,d3 

GotLastBuffer move .1 aS, dl 
move.l a7,d2 
addq . l ll,d2 
LIBCALL Write 

empi .b 
beq.b 
bra.b 

#BUFFERSIZE, 0 (a7) 
Get loop 
arr9h3 

; ja sitten Put-looppi 

Put_loop 

Put_loopO 

PutLastBuffer 

Put _yadding 

move . l 
move. l 
move.l 
addq.l 
bra.b 

f$80FFFF55, (a7) 
13,d3 
a7, d2 
ll,d2 
Put _yadding 

move.l aS,dl 
move.l a7,d2 
addq tl, d2 
move .1 fBUFFERSIZE-2 , d3 
move. l OosBase (pc) , a6 
LIBCALL Read 
cmp.l d3,d0 
bne .b PutLastBuffer 
move.b iBUFFERSIZE , dO 
move.b dO, (a7) 
move . l IBUFFERSIZE,d3 
move . l a7,d2 
move.l a3,dl 
LIBCALL Write 
cmp.b #BUFFERSIZE, (a7) 
beq Put_loopO 

Vapautetaan muisti 

arrgh3 unlk a4 

Suljetaan parametrifilee 

move.l aS,dl 

Suljetaan PAR: 

varrgh2 

move.l OosBase(pc),a6 
LIBCALL Close 

move . l a3,dl 
move .1 oosBase (pc), a6 
LIBCALL Close 

Suljetaan vielä DOS 

varrghl 

arrgh 

move . 1 OosBase, al 
move.l 4,a6 
LIBCALL CloseLibrary 

moveq . l 10,dO 
rts 

; out-handle 

ya kludge of kludges ! 

pitäisi olla DosBase. 

in-handle 

puskurin alkuosoite 
puskurin pituus 
des-kirjasto 
luetaan puskuri tayteen 
yhtä paljon kuin pyydettiin 

luettujen tavujen maara 

puskurin alkuosoite 
tulostustiedosto 
tulost. puskurin sisalto 
Oliko puskuri taysi? 
Jos oli, jatketaan 

suljettava tiedosto 
des-kirjasto! 
suljetaan syottotiedosto 

ei virhetta . 

link a4, t-BUFFERSIZE-16 ;neniin, näin se käy... arrghl lea tarl (pc), a2 

Get_loop 

Get_loopO 

Find_marker 

cmp. l #MODE OLDFILE, d? 
beq Put_lÖop 

move.l iBUFFERSIZE,d3 
move.l a7,d2 
move.l a3,dl 
move .1 DosBase (pc), a6 
LIBCALL Read 

tst.l d? 
beq.s Got_already 

clr . l d7 
movea .1 a 7 1 ao 
cmp.b -#$55, (aO) + 
dbeq dO, Find marker 
tst.w dO -

; putataan jossain muualla 

; puskuri 
;PAR:-handle 

; luetaan puskuriin 

;eka kerta? 

; etsi $55 (alkumerkki) 

arrgh2 

argv 

DosBase 

dosname 

bsr argv 
bra varrghl 
lea tar2 (pc), a2 
bsr argv 
bra varrgh2 

move . 1 DosBase, a6 
LIBCALL Output 
move.l dO,dl 
move.l a2,d2 
moveq.l f8,d3 
LIBCALL Write 
rts 

dc . l 

DOSNAME 

DosBase 

bmi.b arrgh3 ; jotain on pahasti pielessä parname dc . b 'PAR:',0 
movea . l a?, al 
move. l dO, d2 
move . b (aO)+, (al)+ 

tarl dc.b 'arrgh!l',10 
Move_rest ; dataa puskurin alkuun tar2 dc . b 'arrgh!2',10 

dbf dO, Move rest 
move.l fBUFFERSIZE+l,d3 end 
sub . 1 d2, d3 

Listaus 1. PDATA-ohjelma11 source-listaus bi11aaritiedostojen siirtämiseen Amigassa. 

pdata.c64 

10 I=O:BIN=l:GOSUB lOO:GOSUB 200 : REM 2F 
20 INPUT " TIEDOSTON NIMI "; FI$ : INPUT " LÄHETYS/VASTA 

ANOTTO? L<3 LEFT> " ;L$ 
30 L=88:IF L$= "V" THEN L=O : FI$=FI$+" , W": PRINT "KÄY 

NNISTÄ LÄHETYS " 
40 OPEN 2 , 8 , 2,FI$ : SYS B+L:CLOSE 2 
50 END 
100 B=49152 : FORI=OT09 : READA:IFPEEK (B+I)=ATHENNEXT 

: RETURN 
110 RESTORE : FOR I=O TO 174 : READ A : POKE B+I,A : NEXT 

:RETURN 
140 DATA 169,0 , 141 , 3 , 221 , 173 , 2 , 221 , 9 , 4 , 141 , 2 , 221 , 

169 , 251 , 45 , 0 , 221,141,0 
141 DATA 221 , 162,2,32 , 201 , 255 , 32 , 77 , 192 , 201 , 85 , 20 

8 , 249, 160 , 0 , 32 , 77 , 192 , 153 , 0 
142 DATA 195,200,16,247 , 160 , 0 , 173 , 0 , 195 , 16 , 2 , 169 , 

126 , 133 , 2, 190, 1, 195, 189 , 0 
143 DATA 193 , 32 , 210 , 255 , 200 , 196 , 2 , 208 , 242 , 173 , 0 , 1 

95,48,215 , 76 , 204 , 255 , 169 , 16,44 
144 DATA 13,221,240,251 , 173 , l , 221 , 96 , l69 , 255 , l41 , 

Listaus 3. PDATA-ohjelma C64:een. 

C =Iehti 2/90 

3 , 221 , 162 , 2 , 32 , 198 , 255 , 44 , 13 
145 DATA 221 , 160 , 5 , 162 , 255 , 32 , 164 , 192 , 136,208 , 250 

, 162 , 85 , 32 , 164 , 192 , 160 , 0 , 32 , 207 
146 DATA 255 ,1 70 , 189 , 0 , 194,1 53 , 1 , 195 , 200,32 , 183 , 2 

55 , 41 , 64 , 208 , 6 , 192 , 126 , 144 
147 DATA 234 , 160,128 , 140 , 0 ,1 95 , 160 , 0 , 190,0 , 195 , 32 

, 164, 192 , 200 , 16 , 2 47 , 173 , 0 
148 DATA 1 95 , 48 , 211 , 76 , 204 , 255 , 169 , 16 , 142 , 1 , 221,4 

4 , 13 , 221 , 2 4 0 , 251 , 96 
200 AP=B+256 :PA=B+512:IF BIN THEN 270 
210 FOR I=O TO 63:POKE AP+I , I:POKE PA+I , I:POKE AP 

+128 , 37 : POKE AP+l92 , 37 : NEXT 
220 FORI=lT03l:POKEAP+64+I , I+l92 : POKEPA+64+I , I+96 

:POKEAP+96+I , I+64 
230 POKE PA+l92+I , I+64:NEXT : POKE AP+64 , 64 : POKE PA 

+64 , 64 : POKE AP+96 , 37 
240 POKE AP+9 , 32:POKE AP+l0 , 13 : POKE PA+l3 , 10:POKE 

PA+255 , 182 
250 FOR I=l28 TO 192 : POKE PA+I , 32 : NEXT:FOR I=224 

TO 254 : POKE PA+I , 32 : NEXT 
260 RETURN . 
270 FOR I=O TO 255 : POKE PA+I , I : POKE AP+I , I:NEXT: 

RETURN 
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Tule mukaan Amigan 
koulu mene een ! 
AMIGA tietokoneet ovat tuoneet koulutyöhön 
uusia innostavia mahdollisuuksia. 
Opettajan AMIGA 2000 ja oppilaiden AMIGA 500 
koneet keskustelevat sujuvasti keskenään 
sekä koulussa että kotona. 

Nyt Sinulla on loistava tilaisuus hyödyntää 
Amigan koulumenestys myös kotonasi. Hanki 
kotiin oma AMIGA 500 edullisesti paketti­
tarjouksena ! Vaihtoehtoja on monia. 
Tutustu liikkeessä ja voita samalla 
KIELILOMA ENGLANNISSA. 

mm1m:n:t:n:7:iiiii:mn1nr11/1ÅM1 * AMIGA 2000 ohjauskeskuksena 

* AMIGA on tehokas työkone 

* AMIGA on väsymätön valmentaja 

* AMIGA on värigrafiikan mestari 

Tutustu koulutyön 
UUTUUS-pakettiin! 

* AMIGA on loistava pelikaveri 

* AMIGA on äänen mestari 

MJK 



AMIGA SOFTAPISTE 
AMIGASHOP 

MYPAINT 

EXCELLENCE 
TekstinkäsirteJyohjelmien huippu! 
Postscript-tuki , postitustarrojen tulostus, monimutkai­
sia matemaattisia laskutoimituksia. WYSIWYG. 
Näet jopa kaksi sjvua ke1nJ.laan näytöllä. Täydelli­
nen suomenkielinen käsikirja. 

Mypaint on ihastuttuva piirrosohjelma ja värityskirja 
perheen pienimmille. Grafiikka on korkealuokkaista 
ja piirroksiin voi lisätä esim. di.gitoituja ääniä. 

LAPSI OPPII JA IHASTUU! 

GRA VIS-JOYSTICK 
- TAKUU 6KK-

Gravis ei ole mikään tavallinen joystick ! 
Säätökiekon avulla voit säätää ohjainsauvan herk­
kyyttä. Ohjelmointikytkimillä voit valita kullekin 
tulitusnäppäimellc kolmesta eri tilasta sopivimman. 
Eikä enää ongelmia, takuuaika peräti 6 kuukautta. 

KYSY AMIGA so~~fAPISTEISTÄ 

HUHTIKUUN TARJ OUKSET OY AT VOIMASSA 
AMIGA SOFTAPIST EILLÄ KAUTTA MAAN. 
TIEDUSTELUT PCI-DATALLA PUH. 961-235 UJ / 
TIINA KATAJISTO 

HELSINKI: Ch1pper, Konevcljct, Kotielcklronii(:\ka, Veikon Kone/ 
Itäkeskus .HOLLOLA: Koneveljer Oy .. HYRYLA: M usrn Pörssi 
HYVTNKAA: Info-Center Koivisto llAMpENLIN,NA: Hämeenlinnan 
Kj.rjak~_uppa JOENSUU: Joki-K,irja JYV ~$.KYLA: Musta Pörssi 
JAMSA: Jämsän Kirjakaupp_a JARVENPAA: Järvenpään Kirjakulma 
KAARINA: Musta Pörssi KERAVA: Musta Pörssi KOUVOLA: T. 
Backman Ky KUOPIO: Radio Leinonen KUUSAMO: Koillis- lnfo 
KUUSANKOSKI: Kir;asavinen LOHJA: Lohjan Kirjakauppa 
LAPPEENRANTA: Musla Pörssi OULU: Os.sin ja Veikon Konchalli 

Maahantuoja: PIETARSAARI: Pietarsaaren konttoripiste PORl: Must~ Pörssi 
PORVOO: Porvoon Kirjal.auppa RrIHJMAKI: 

0 ~ce~ OOfr ~ Koneveljct Oy SAVONLINNA: Savon.linnan 
CJ Q r{)1 !J. Q Kirjakauppa SJPOO: Elektrosl1op TAMPERE: Info 

~ Koskikeskus TURK\J: MusLa Pörssi, Tavarata lo 
Wiklw1d, Visioson UUSIKAUPUNKJ: Kirja-Vakka 

Silmukkotie 2 PL 148 PB 65101 Vaasa YLJVIESKA: Ylivieskan Stereo 

Tämäkin ilmoirus on tehty Amiga 2000-tietokoneella. Kuvat on skannauu Sharp JX-300 väriskannerilla. Tekstin layout ja kuvien asemoin1i. raJOUS. 
skaalaus sekä väricrouelu tehtiin Professional Page-0hjelmalla. Filmien tuloslUkseen käytettiin Linotronic 300. 



Tiedonsiirto MS-DOSin ja 
Amigan välillä on 
tuottanut molempia 
koneita käyttäville 
harmaita hiuksia. Amiga ei 
itsessään osaa lukea PC:n 
levykkeitä 
puhumattakaan siitä, että 
PC ymmärtäisi jotain 
muiden kuin omien 
lerppujensa päälle. Ainoa 
tapa siirtää tiedostoja on 
ollut käyttää RS-kaapelia 
ja pääteohjelmia. 

A
11igan SideCarin ja 
PC/AT-ko11in omistajien 
kannalta tilanne on ollut 
ielpompi, koska ARead­

ja AWrite-ohjelmien avulla on 
voinut siirtää tiedo~toja Amiga;;ta 
PC:llc ja päinva~toin. PC-kortti 
on kuitenkin vmsin kallis ratkaisu 
'>atunnaista tiedostojen sii11elyä 
ajatellen, maksaahan se Suome&­
sa vi itisen tuhatta markkaa. 

Ratkaisuja on kaksi 
Viime aikoina on markldnoille 
tullut useita ohjelrni:-.toja PC:n ja 
Amigan välisen ticdonsiirTOn yk­
'inkcrtaistamisek~i . Alkeclli­
~cmpaa puolta edustaa Do~-2-

0os. joka on criiänlainen ko­
piointiohjelma. Se käynnistctäiin 
CU :!.tä käsin ja sen alai\uudessa 
'oidaan ~iirtiiä tiedo~toja yhdeMii 
PC:n formaattia kiiyttiivä.~tä 

Amig;u1 levya~ema.'>W muihin. 
Ul\a l li~een tapaan toimiviin ase­
miin ja päin vustoin. 

Ohjelma ymmärtää vain 710 
kilotavun korppuja ja hallitsee 
muutaman komennon. joilla voi 
!..opioida tiedo~toja. 1Ulosta;1 ha­
kemiston ja liikkua h:i!..emi~to­

puus~a. Myös lervpujen lukemi­
nen onnistuu. mikäli omistaa 
5.25-tuumaisen Amigan lcvy­
U$c1m1n. Do:;-2-Do~ on c:-,itelty 
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TIETOA SIIRTYY 

tarkemmin C= lehden 5/89 si vul-
1.:i 43. 
Huomattava~ti kehittyneempiä 

ohjelmia ovat CrossDOS ja Mc~­
syFileSystem. joista edellinen on 

Dos-2-Dos 
Siirtää MS-DOS- ja At.ari ST 

-tiedostot Ami2an levylle 
Hinta: 
525,­

MaahantnQja: 
Wcstcom Systems Oy. 

puh. (952) 184 952 
C=arvo: 

lffJ r@[f] l[fJ 

CrossDOS 
Emuloi Amigan Jcvyascmi~!>a 

MS-DOSinja Atari ST:n lev~jä 
Hinta: 

ei vielä tiedossa 
Maahantuoja: 

Oy PCJ-Da.taAb. 
puh.(961) 235 111 

C=arvo: 
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k:iupallinen ja jiilkimmäinen sha­
rewurc-t11otc. Nämä ohjcl111at 
osaavat hyödynt~Ui A migan jous­
tavat laajennu~muhdoll isuudet ja 
~isältä\'lil kokonaan uuden tie­
dostosysteemin. joka osaa käsi­
tellä PC-formaatin lcvykkeitä. 

Koska PC:n levykkciden tun­
temus istutetaan koneeseen alhai­
semmalla ta:-.olla kuin Dos-2-
Dos-ohjelmassa . u11Hista ominai­
~uuksista tulee OMl koneen luon­
netta eikä vain yk~i uusi kopioin­
tiohjelma muidcnjoukol>sa. 

CrossDOSi.inja MFS:n ideana 
on, että käyttäjä voi Mount-ko­
mennolla liittiiä \'aikka kaikkiin 
koneensa levyasemiin toi.~en Lie­
dosrosysteemin Amig<m alkupe­
räisen FileSystcmin lisäksi. Uusi 
:.ysteemi kä~ittclcc PC:n levyk­
keitä täsmälleen samoin kuin en­
tinen Amigan ja molemmat \'Oi­
va! olla konec:.sa samanr1ikaise.i.­
t i . 

Ktiytännössli levyascrnallc 
syntyy Mount-komennon avulla 
uusi nimi. jolla kutsuttaessa se 
toimii MS-DOS-fonn::iati&~a. 
mutta emistti nimeä. esimcrk.ik.'i 
dlD:. käytettäe).i.ii a'cma kiiyttää­
kin tavalli~ccn tapaan J\migm1 
form:1attia. KUy1täjiin kannalta 
järje~:•lmä~sii niiyltliii olevan yk­
~ i tai useampia uusia PC:n levy­
asemia. Tosin ~amalla kertaa ko-

necn levyal.emiin ei mahdu enti~­
tä e11empiiä levykkeitli . 

CrossDOS käytössä 
Kun CrossDOSiin li ittyvät tie­
dostot on sijoitettu boouilevyk­
i..ccllc. riiuää ohjelman käyltöö­
nonoon Mount-komento. Jos ko­
neessa on ulkoinen lcvya~ema 

d l'2:, voidaan sille antaa MS­
DOS-forrnaattia v:irten vaikknpa 
nimi di2:. Ki1joiteuucssa vai"ka­
pa dir df'2: kone olettaa, cttii ase­
ma:.sa on Amigim oma levyke ja 
tulostaa sen hakemiston. 

Jo~ taas annetaan komento dir 
di2:, kone yrittäii lukea sama~sa 
fyysi.~c.~sä asemassa olevaa PC:n 
lcvykcnäja llllostaa sen hakemis­
ton. Samalla tavoin PC:n levyk­
keitä voida;m käyttää mii>Hi ta­
han<,a ohjclma<>ta kä,in. !..unhan 
le' yascman nimebi vain anne­
taan di2:. PC:n fonnaaltia tuke­
ville lcvyasemil le voi anwn dcvs­
:mountlist-tiedostossa h~1l tw111an­

~a nimet. vaikkapa A: ja B:, jo~ 
tosiaan haluaa kiduttaa itse:i:in 
rnö~~ödossin muistot lu. 

Cm:-.sDOSin idean mukaisesti 
kaik!..i ohjelmat voivat suoraan 
hyödyntää MS-DOS-formamin 
levykkeitli ilman. ettli tiedostot 
on ensin sii1Tetr;1vii Amig:an for­
manttiin. Samoin CLl-komcnnot 
kuten Dir. Li~t. Rename, Delete. 
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CD ja Info toimivataivun tavalli­
~cc n tapaan . 

Pakctriin kuuluvm myös 
DiskChk-. MDi::.kCopv- ja 
MFom1at-ohjelma1. joilla voi­
cfoan testata. kopioida ja alustaa 
MS-DOS-levykkcitii. Kopiointi 
onnistuu vajkkapa 3.5-1Uumai­
sclt:15.25-tuumaiscllc lcvykkcel­
lc. 

CrossDOS sisiiltää mahdolli­
\uuden PC:n mcrki:-.tön muunta­
mi\eksi mahdollii-imman truirnsti 
Amigan merkjstöl..si. Samoin 
c1rl-rn ja ctrl-z -merl..it voidaan 
suodauaa automaauiscsti pois 
ticdo~tcn1 siin-ettäessä lisiilin1ällä 
1icdoston nimen loppuun !-merk­
ki. Ohjelma tukee myfä, Work­
bcnchin käyttöii. ... illii <.e osaa kä­
"itcllä . info- tiedo~tot PC-puolel-
1:1 muuntamalla ne .inf-nirnisiksi 
ja piiiva:,toin. 

Cro:,sDOS vaat ii toimiakseen 
vain pcn1s-Amigan. koska se toi­
mii myös ~-5 tuuman lcvykkei­
dcn kanssa. Ohjelma osaa kiisi-
1cllä T!.O. 360 ja 180 kilotavun 
MS-DOS-levyUcitä ~ckä 720 ja 
160 kilon Atarin lcvyl..kcitä. 

MessyFileSystem -
apinointiako? 
En~isilmäyki>ellä MFS näyttää 
Cro~~DOSin carkalta 1..opiolta. 
Toimintaperiaate on tä,mälleen 
~.ima. eikä käyttökäUn tietysti 
paljoa CrossDOSisin eron. Jo oh­
jelman mukmia tulevan käyttöoh­
jetta lukemaUa huomaa kuiten­
kin, ettei MFS yllä aivan Cross­
DOSin tasolle. Ohjelmaa \"Oi tur­
valli:.c!>ti l..äyttää \'ain yhden le­
vya~eman l..an~sa kerrallaan. 
koska MessyFilcSystem ei ole 
sopiva useamman Laskin sama­
naikaiseen käyttöön. MFS ei 
myfokään tue lainkaan . info- tie­
clostojen käyttöä. joten Work-
1.x:nchin ystä,·ille siit;i on vähem­
miul iloa kujn Cro!>~OOSi~ta. 

Pikai~tcn kokeilujen rcruMccl­
la MFS osaa lukea ja ki1:joittaa 
PC:n levykkeilä ~i i11ii 1111ssa 
Cro~sDOSkin. muua MPS vai­
kuttaa silti jotenkin kc~kcncriii­
.. eltä. Esimerkiksi Me:..,yFormat-
1..omemo ky~yy noin puoli mil­
joonaa asiaa ennen alustuk.'>cn 
aloittamista. eikä 1..omento edes 
lilyii lopettaa yrityksiiiän 111 iktili 
levyke on k.i~joitussuojallu lai sitä 
ei ole lainkaan 1 

Pakettiin ei kuulu lainb..aan le-
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vykkciden kopiointikomcntoa. 
vaan ohjeiden mukaan kopini111i 
voidaan suurittaa tavall isella 
DiskCopy-komennolla. edellyt­
täen cttii levyke on tarkalleen 
mountfi,t-tiedo~ton mukainen. 
Muuten ~cumukset ovat tuhoi­
sat. .. 

Yksi M FS:n ikiivimmistii puo­
lista on. etHi aina kun levyase­
maan vaihtaa Amigan levyk­
keen. ohjelma tiedottaa käytUijlil­
le ''Messydos volwne has a Rend 
or Writc error'". ja käyttäjä jou­
lllu naksauttamaan ilmoituksen 
pois hiiren avulla. Eipii juuri hu­
vita levyjä asemaan vaihdella. 
kun aina on tuloksena virhcilmoi­
tu~. 

MFS ~opii hyvin satunnaiseen 
tiedo~tojen siirtelyyn Amigan ja 
PC:n \lilillä. mutta Cro!-.sDOS 
antaa toiminnastaan huomatta­
vasti luot1.:ttav<u11mruJ kuvnn, ei­
kH suotta. onhm1 &e kaupallinen 
tuote. MFS on sharewan.:-ohjcl­
misto ja ohjelman liihdckoo<li 
seuraa ohjelman mukana. 

Kovo aiheuttaa rajoituksia 
Arnigan lcvyasemat kHytt.~iviiL 

kaksinl..crtai~1a tallennustihey1tlL 
joten niiden avulla on mahdoton­
ta lukea tai k.itjoittaa AT-konci­
den 1 .-14:n ja 1 .2 megatunm le­
vykkcitä. 11itä ongelmaa ei voi 
kiertäU ohjelmalliscsLi. vaan se 

MessyFileSystem 
Emulni Amigan le\')'asemiss;1 

MS-DOSmja Atari ST:n levy1ä 
!Unta: 

Sharewru·e 
Maahantuoja: 

{Ul(lssa Pish-levylle 
C=arvo: 
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A-MAX 
Amigun Mucintosh-enmlaalloii. 

jokaemuloi Mac+:aa 
Hinta: 
1925. -

ROM-piirit 1680. 
Maahantt1oja: 

Westcom Systems Oy, 
puh. (952) 184 952 

C=arvo: 
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johtuu kovosta. 1.oppujen lopuk­
si tästä ei kuitenkaan ole kovin 
suurta haittaa. sillU AT-koneiden 
levyascnrnt ymmiiltä\"iit myös 
no ja 360 kilotavun lcvykkeitii. 
jotka taas sopivat käytettäviksi 
myös Amiga~sa. 

Useimmiss:i Amigan uusissa 
5.25 tuuman lcvyascmiss:.i on au­
tomaattinen levynvaihdon tun­
nistus. jolloin esimcrkfäsi Cros. -
DOS-ohjelmiston kanssa ei tar­
' 'itse koskaan kiiyttiiä DiskChan­
ge-komentoa. Jiirje!-telmä tunnis­
taa myös PC-puolen levykkeen 
vaihdot Amiganwi.sccn tapaan. 

Dos-2-Dos sen cncmpiiä kuin 
CrossDOS ja MPS:kään eiviit 
mahdollista PC:n ohjelmien aja­
mista Amig;Ls:-.a tai päinvastoin. 
Ainoastaan Liedo~tojen siirtämi­
nen järjestelmien v;ilillä on mah­
dollista. Kiiylännö~sti siirrettäviä 
lienevät lähinnä tcksLiticdo~tOL, 

tictokanrn.u. wulukoL ohjelmien 
lähdekoodil, CAD- ja pii1to-oh­
jelmien kuvat. Toki ajettavien 
ohjclmicnk.in siirto onnismu. 
mutta hyöty jää l..yseenalaisek.~i. 

Bridgeboard 
Kallein ratkaisu PC:n ja Amigan 
väliseen ticdonsii1too11 on 
B2000:cen sopiva PC- tai AT­
kortti tai A IOOO:n SideCar-PC­
emulaattori. Kaikki kolme sisäl­
tävät periaattcc~sa täydellisen 
PC- tai AT-luokan koneen ilman 
näppäimistöä ju nilytönohjainta. 
A1ruga toimii PC-koneen näppäi­
nustönä ja näyttönä. ellei haluta 
käyttää erillistä PC:n näyttökort­
Lia. 

Koska Amiga ja PC elävät var­
sin läheisessii symbioosissa. ei 
ole ihme, ellä tiedonsii1to konei­
den välillii on helppoa. Molem­
mat. voivat jopa kiiytfäii yhtei~til 

l..iintolevyä ~aat i ~iuen vail1taa 
tietoa keskenään. Emulaattori­
kontien mukan;i ~eunia ARead­
ja AW1ite- nimiset ohjelmat. joi­
den avulla PC-puolclt<i voidaan 
lukea ja kirjoittaa missii tahansa 
Amig;m levyascmassa olevaa le­
vyä. Kysecssii on ~ i i~ kaksi Co­
py-komennon korvike11a, jotka 
siirtävät ticdo!.toja koneiden vä­
lillä. 

Ellei Britlgchoard-kontia tar­
vitse muuhun kuin tiedostojen 
siirtämiseen, sellaisen hankinta 
tuski11 kannauaa, muttn jos kek.~i i 

muutakin kiiyllöii PC-yhteenso-

pivalle kapineellc. kortti on har­
kinnan rn-voinen vaihtoehto. To­
~in Suomessa ko11it on hinnoitcl­
tu ylälrnnu:i in. sillä samalla rahal­
la saisi jo täydclfu.cn AT-koneen. 
Mutta kukapa sellai!.ta pöydäl­
leen huolisi. 

A-MAX 
Macintosh-konei~ta kiinnostu­
neiden A1rugisticn iloksi Ready­
Soft julkisti jonkin ail..aa sitten 
Amigan Macintosh-cmulaauo­
rin. joka emuloi Mac+:aa jopa 
alkuperäi~tä konettn nopeammin. 
Pakettiin kuuluu pieni, levyase­
maportliin liitcnävä palikkn. jon­
ka avulla Macin levya~emiil voi­
daan kytkeä Amigaan. Palil..ka 
sisiiltäii myös Macin käyttöjärjes­
telmä-ROMmit . joiden sisältö la­
dataan Arrugan omnan muistiin 
c111ul:1attoria käynnistcttUe~~li. 

A-MAXi.in palatann lähemmin 
toisaalla C=lchdcssä, tLissä yh­
tcydess~i tarkastellaan vain Ma­
cin ja Anugan välistii tiedon:.iir­
toa. A-N!AX mahdollbtan yl..!>in­
kcrtaisen tiedostojen -.ii1tämi~en 
molempiin sul111tiin Amigan ja 
M.icin levykkeiden vHli!Hi. mikä­
li emulaattoriin on liitcuy Matin 
lcvyasema. Tiedostoja voidaan 
kopioida Macin tyyliin cmulnat-
101in alaisuudessa. muuci Ami­
ga-tilasi,a. 

liman Macin levya,emaa ~iirto 
on hankalampaa. Ensin on for­
matoitava ojkeassa Mncissa siir­
toon käytcuiivät lcvykkect kiiyt­
liicn erityistä. A-MAXin mukana 
toimiteUa\'aa ohjelmaa. Sen jäl­
keen lcvykkeelle kopioidaan ha­
lutut ohjelmat tavallii.een tapaan 
ja käytetään jälleen crikobohjcl­
maa, joka sii.rtää kopioidut tie­
dostot toiselle alueelle levykkccl­
l:i. 

Kaikki tiimäja sii1rnssa käytet­
tä\ien lcvykkeiden pieni kapasi­
teetti (272 kilota' ua) johtuu siitä. 
että Macin levyascmat pyöri\äl 
urasta riippuen eri nopeudella. 
mutta Amigan asemissa no1x:u~ 
on vakio. 

Siiirnss:.i voidaan kiiyttää vain 
sitii levykkeen osaa. jol-.a voidmm 
lukea myös Amigassa, joten l-LIU­

rin Ol\a levykkeen kapasiteetista 
jää hyöd) ntämättä. 11ist1i syysta 
Macin oma levyasema onkin vru·­
~in vli lltämätön kapine emulaat­
toria enemmän käyttävi lle ja tie­
do5tojen ~iinoa tarvitseville. <> 
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Tiedon puutteessa moni mik:robarrastaja käy puo­
lella teholla. Hyvästäkin laitteistosta saa irti vain 
murto-osan, jos oppiminen perusruu vain yrityksiin 
ja erehdyksiin. 
Tilaa MikroBITTI ja C= lehti. Se on tietopaketti, joka 
kääntää turboruuvia täydet 17 kierrosta vuodessa. 
MikroBITTI ilmestyy 11 kertaa vuodessa. Se kert00 
Kaiken tietoko.nepeleistä, testaa ja esittelee laitteet, 
neuvoo ohjelmoinnissa, rutkii ja vertailee. 
C=lehti on Commodore-käyttäjän erikoislehti, joka 
ilmestyy 6 kertaa vuodessa. Se pitää Amiga-ja kuus­
neloskäytt.äjän puolta sekä peleissä että hyötykäy­
tössä. 
Yhdessä MikroDITTI ja C=lehti muodostavat todel­
lisen Douple DensityTuplatietopaketin, joka pääs­
tää sekä sinun että Commodoresi voimat valloil­
leen. 
Jos oleL jo MikroBITIN tai C=lehden tilaaja, sinulla 
on nyt oiva tilaisuus täydentää lehtivalikoimaasi. Jos 
sinulta puuttuvat molemmat, on korkea aika panna 
asia kuntoon. Helpoimmin tilaat molemmat lehdet 
alla olevalla kupongilla ... 

~ ERIKOISLEHDET OY 
'1"!!:i T E C N 0 PRESS 

TILAA 
HETI! 
Palauta oheinen kuponki .niin saat 
mikroalan johtojulkaisut suoraan 
kotiisi! 

1 Nimi 

J Osoite 

TILAUS KORTTI 
Tilaa MikroBITII + C=lehti edulliseen yhteishintaan. Säästät 40 mk 
D Tiiaan MikroBITIN + G=lehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena erikoishintaan 

291 mk (186 +105 mk). OK05 
D Tilaan vain MikroBmN 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena hintaan 186 mk. OKD6 
0 Tilaan vain C=lehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena hintaan 145 mk. OK07 
0 Olen jo MikroBITlN tilaaja. Tilaan lisäksi C=lehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena 

erikoishintaan 105 mk. OKD8 
MikroBITIN tllaajanumeronl on----- - --- -
(Katso numero lehden osoltelipukkeesta, 9 ensimmäistä numeroa). 

J Postinumero ja -toimipalkka 

1 

Puhelin 

Tarjous voimassa 30.6.1990 asti ja koskee Suomen lisäksi muita pohjoismaita 

J J11iuva, huoleton sllstötllsus taan 291 mk (186+105 mk). Tilauk- kun sinulla on voimassa oleva 
1. Tllatessasi, vain MikroBITIN saat set ovat erillisiä. MikroBITIN tilaus, saat C=lehden 

1 
ensimmäisen 12 kk:n Ulaus]akson 4. Sinun ei tarvitse uudistaa tilaus· hinnasta slsarlehlialennuksen. las· 
hintaan 186 mk. Tilatessasl vain tasi/lilauksiasi erikseen. Asiakas- kun saat uuden tilausjakson alettua. 
C=lehden, saat ensimmäisen palvelumme huolehtii, että saat leh· 6. Sinulla on oikeus muuttaa jal· 

1
12 kk:n tilausJakson hintaan 145 mk. del aina niiden Ilmestyttyä niin kuva säästölilauksesi määräaikal-
2. MikroBITIN tilaajana saat C=leh· kauan kuin haluat seksi 1ai lopettaa se milloin tahdo1 

1 

den ensimmäisen 12 kk:n lila. usjak- 5. Seuraavat jaksot saat kulloinkin joko kirjeitse tai soittamalla asiakas· 
son erikoishintaan 105 mk. voimassa olevaan säåstötilaushin· palveluumme, puh. (90) 120 670. 
3. Blet ole MiklOBITIN blaaia. saat taan, joka on aina edullisempi kuin MikroBITTl tilaajapalvelu, Pl 35, 

J MikroBITIN ja C=lehden yhteishln· vastaava määräaikaistllaus. Aina 01771 Vantaa. 

MikroBITTI 
maksaa 
postl­

maksun 

MikroBITTI 
PL 34 
VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 01770/4 
01771 Vantaa 
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SID (6581) 

PLA (82 S 100) 

lVIikroprosessori 
6510 (8500) 

Merkki-ROM 

Basic-ROM 
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•• a1n 
se toimii 

Kuinka Commodore 64 
oikein toimiikaan? 
Minkälaisia 
komponentteja siinä on 
käytetty? Kuinka monta 
pientä vihreää miestä 
tarvitaan pitämään C64 
käynnissä? 

C
ommodore 64:ää suunni­
teltaessa tavojtteena oli 
saada aikaan tietokone. 
joka sopisi vakavam­

paankin käytt()ön. Pahaksi on­
neksi, näideD tavoi.tteiden kan­
nalta, suunni ttelun pohjaksi otet­
tiin MOSin videopiiri, joka puo­
lestaan ojj suunniteltu pelikonee­
seen. Commodoren tytäryhtlö 

Jännite­
stabilisaattorit 

Kide 
(17. 734472 MHz) 

Videopiirin kotelo 

Logiikkaliima 

(TTL-logiikka) 

DRAM 
(8 kpl 64k X 1 bitti) 
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MOS on puolijohdcvalmi~taja. 
joka alunperin kehitti omaan 
• MOS-teJ...nologiaan!>a perustu­
van 6500-prose.\f,Orisarjan. 

Tärkeä VIC-11 
VIC-11, 6569. on uxlcllinen laa­
rupiiri, piiri, joka tekee 6-bta 
6-+:n .. Se on liihes tulkoon proscs­
:.oria tärkeämpi komponentti, ai­
noa 64:sta löytyvU Commo<loren 
piiri, jota ei ole käytelty muissa 
tictokonci~sa. VlC-ll:ssa on pal­
jon muutakin kuin videopiiri , se 
huQlchtii myös proses~orin ajoi­
tuksista, vayltiliikentcun valvon­
nasta ja muistin ohjuamisesta .. 
Sanalla sm1oen. saa kuu~ncljiin 
toimimaan. 

Vicleopiirinll VIC-11 oli aika­
naan kahdeksan vuolla sitten. ko­
va sana. Se taijoaa mahtavat gra­
fiikka- ja animaatiomahdollisuu­
det, helposti mmiritcltävät merk­
kigeneraanorit, :;pritetja 16 värin 
tarkkuusgrafiikan. piste kerral­
laan tapahtuvan vicritykscn sekii 
paljon muuta .. 

Vidcomui!.tiksi VIC-ll:lle ":iy 
edullinen dynaaminen mui ti. Se 
huolehtii muistin virkbtHmisestä 
ja tarjoaa kaikki tarvittavat ~ig­
naalit videomubtin käyttöön 
myös prosessorin päLimuistina. 
VIC määrliä vielä, mikli piiri saa 
kLiyttäti v~iyliUi eli hakea muistista 

tietoa. Tavallisesti väylää halua­
vat käyttää vain prosessori 65 10 
ja VIC, mutta laajennu~']Xlrttiin­
hiu1 voidaan liittää muita proses­
soreita. N~iihin VlC:n hoitamiin 
toimintoihin käytettiin esimer­
kiksi CBM 700:ssa pariakym­
mcnW TTL-piiriä. 

Prosessorin valinta 
Vaikka VlCin ansiosta 64:cen oli 
mahdollista sauda 64 kilotavua 
RAMia. koko muistin hyödyntä­
minen oli kuitenkin ongelmallis­
ta kun vielii tarvitti in 1/0-piirejii 
sekä 20 kilotavua ROMia. Com­
mocloren aiemmissa koneissa 
käytetyn 6502-prosessoiin muis­
tiavaruu~ kun on vain 64 kilota­
vua. MOSilta löytyi vastaus kui­
tenkin tähänkin pulmaan. 

Ratkaisuna oli mi.k:roprosesso­
ri. jonka sisäisen UO-portin a''ul­
la voidaan vaihtaa käytelläväii 
mui~tipankkia. Toisin sanoen 8-
bitliscn prosessorin 64 kilon 
muistiavaruus oli mahdollista 
kiiyttää moneen kc11aan. Vaih­
toehtoja oli kaksi: 6509, jossa oli 

Kahdekm 11 kappa/ei/n 64 kilubitin piirejii 11111odosta11Gt C64:ll keskus11111isli11 
64 kiloumia. Uusissa versiun·a piirit 011 lwrva/111kahdella64 x4 bitin sir11//(1 
ja seitse111ii11 ITL-piiri111111111dosta111a logiikka liima Oli kon1at111 yltdellii 
m il1kaspiiriflii,jofloi11111yiis piirilevy11 kokoa Oli voitu pie11e11täii. 
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erill iset panki1 ohjelmamuistillc 
ja datamuistillc, jll 65 10. jonka 
1/0-pomi oli tavanomainen. 
6509:11e oli kuitenkin vaike;rn1-
paa soveltaa Commocloren van­
hoja käyttöjföjcMclmiä ja Basi­
cia, joten 6-1-:cen 'alittiin '<tati­
mattomampi 6510. Vahinko si­
nänsä. sillä 6509 olisi tarjonnut 
vi11ua.aliscn mcgacavun muistia­
varuu<len 64 kilotavun ~egmen­
Lcisski. 

YIC-11 sitoi prose~~olin kcllo­
wajuudcn kiinteästi vidcojärjcs­
tclmään, cikii 65 lO:n kcllotaa­
.iuus 0,96 rncgahensiii kuulosta 
paljolla. A lhaiscsta kcllotaajuu­
desra huolimatta 65 J O:sta löytyy 
yl11ittiiviln paljon tehoc1 , esimer­
kiksi PC:ssii käytctl~ivä 8088 tar­
vitsee 4 kcllojaksoa muistiosoi­
tukscen, jollainen 651 O:ltii sujuu 
yhden kcllojakson aikana. Mui~­
linja ohci~laitteiden teholla mita­
ten 64 ja pcl1ls-PC olivat siis 
suunnilleen yht:i tehokkaita. Va­
Jc-16-bittisen 8088:n kfu,kykanta 
on toki tehokkaampi. 

Muisti muistimpi muistein 
651 O:n monet o!>oiteavaruudet 
saadam1 käyttöön PLA:n. 
82S 100. ohjelmoi tavan logiikka­
matriis ipiirin avulla. PLA korvaa 
yleen~ii käytössU olevan TTL-pii­
reistli 1-.ootun osoitteen dekoo­
dauksen, jonka ellll1<1 on helppo 
mllunncltavuus. Koko mui~tia­

varuus voidaan vaihtaa yhden bi­
tin tilanvaihtloksella. C64:s~u voi 

olla käytössä 14 erilaista mui~ti­
ka11taa. 

Commodore 64:ssä on kol­
menlaisia muistia: dynaaminen 
6-+ kilotavun muisti. käynöjärjes­
tclmä, Basic-ROM ja merkk.ige­
neraattori-ROMit sekä puolen ki­
lota\•un värimuisli. Lisäksi tule­
vat vielä erilaiset UO-piirit. 

Vanhoissa kuusnelosissa dy­
na<uniscna RA!viina käytelliin 
kahdeksaa 64 k x 1 bitin piirili, 
uudemmissa ne on korvattu kah­
della 64 k x 4 bitin -mallisella 256 
kilobitin piirillä. Basic- ja Kcr­
nal-ROMil on myöskin yhdistet­
ty yhdeksi isommaksi piiriksi. 
Kemal-ROMiin on tnllennenu 
C64:n käyrtöjärjestelmii eli ohjel­
nrn, joka huolehtij näyLösti.i ja 
näppäi.mistöstä. levyascmista ja 
kirjoiuimista. nauhurista ja sarja­
liitynnästä. 

Värimui ti eli l kilo x 4 bitin 
&laattinen RAM (21 1.+) on kyt­
kclly O\'elasti dynaamisen mui~­
t.in rinnal.le. VJCin kannalla 
C64:n väylä on nimittäin 12-bitti­
nen. eli ,·ärin määrää\'ät 4 bittiä 
haetaan samaan aikaan mcrk.ki­
gencraattorin sisällön lukemisen 
kanssa. 

Ääntä, paddleja ja RF­
taajuuksia 
Äiinip i.irinä C64::>sä toimii SID 
(eng. Sound Tntcrfocc Dcvice) eli 
6581. Osaavan ohjdmoijan kii­
sissii siitä saadaan itti uskomatto­
man hyviä äiiniefektejä ja mu­
siikkia. Lähes oikeiden syntcti ­
. aattoreiden tapaan käytössä ole­
ville kolmelle äänikanavalle voi­
daan mfiliJitellä neljä erilaista ~iä­
rumuotoa. ASDR-vaipat. Ne 
voidaan synkronoida tai kytkeä 
ohjaamaan toisiaan. sm käyttää 
kellotaajuuua ääntensä generoi­
miseen, ja se on hy' in pitkälle di­
gitaalinen. SID huolehtii myös 
analogi!.tcn peliobjainten luke­
misesta. 

Modulaattorissa STDiltiija Vl­
Ciltä saatavat signaalit yhdiste­
tään ja vahvistetaan. Modulaatto­
rin varsinainen tehtävä on muo­
dostaa ääni- ja vidcosignaaleista 
rndiotmtiuinen eli RF TV-lähete. 
mutta myös vicleoliittimeen me­
nevät signaali t vahvistetaan sii­
nä. 

Tiedustelutoimintaa 
Mmmmainiot keskustiedustclu­
piiri t CIAt eli MOS 6526:1 va~-
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taavat valtaosasta C64:n kommu­
nikoinnista ympäristönsä kanssa. 
Niissä on kaksi 8-bitlistä kaksi­
suuntaista IJO-po1tlia, erilaisia 
keli oja ja .sarjaportti. Vasemman­
puoleinen niistä eli CIA 1 lukee 
näppäimistöä ja ilotikkuja. päi­
vjttää kelloa ja huolehtii vielä 
kaupanpäälie kasetliasemalta tu­
levan tiedon lukemisesta. 

Oikeanpuoleinen piireisti~, 

CIA 2, puolestaan käyttää sruja­
väylää, johon levyascmat ja .k:ir­
joittimet liitetään. Lisäksi se on 
yhteydessä käyttäjänpo1ttiin , 
jonka kautta C64:ään voidaan 
liittää melkeinpä mikä tahansa li­
sälaite RS-232-liitännäslä rnuli­
mi.ttariin. 

Lopuksi kaikki liimataan 
yhteen 
Kaikki nämä osat eivät ole vielä 
yhdessäkään tietokone. Vielä tar­
vitaan " logiikkaliimaa" jolia pii­
rit yhdistetään toimivaksi koko­
naisuudeksi. Logiikkaliimana 
C64:ssä käytelään seitsemää 
TIL-piiriä, jotk"a on 1;ijoitettu pii­
rilevylfä keskelle. Nämä piirit on 
uudemmissa C64li:ssa korvattu 
yhdellä isolla asiakaspiuilfä. <> 
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l!t1~·e111111alla oleva/ kaksi 40-uaslaiSl<I piiriä CIA. 1 ja CIA 2 (MOS 6526) 
lwit<1.vatC64:11 liikent11t11111/kom11ailmaa11 .. Kolme kesldm111äistä R041-pifriä 
011 kon 1a/t11 uw1issa C64:ssa siten, että Basic.-ja Kemal-ROM 0 11 yhdistetty 
yhteen 16 kf.-11 ROMiill. Tämä 0 11 11aike1111a1111tainaki11. ska11die11 asewmsta. 
Oikea11puoleise11a 011 C64:11 sydä11, prosessori 6510,jolm /11omu)llisesti 011 

säily11yi sellaise11(l(IJ1 nykyversioiliin scwkka. 

Peliikuoren (ll/a 011 ole111wi11e11 os(l C64:sta1 VIC-fl. Samasta paikasta löytyy 
myös ko11ee11 kcllotaaj111ule11 muodostava logiikka. 
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T
ielokonekuvalle _omin~ine~ 
epätarkkuus, tteteelhsestJ 
ilmaistuna nii11 sanottu le­
go-ilmiö, mielletään 

useimmiten kielteiseksi käsit­
teeksi. Näinhän asia onkin, mutta 
keinot lego-ilmiön poistamiseen 
ovat olemassa. Yksi tapa on 
käyttää hyväkseen värejä. 

Legot pois väreillä 
Tarkkuusgrafiikkakuva muodos­
tuu pienistä pikseleistä, jotka ei­
väl kuitenkaan ikinä tunnu ole­
VaJl LarpCeksi pieniä. Tulos on ai­
na hiemaJl palikkamainen. Sa­
mainen ilmiö esiintyy myös nor­
maalissa televisiokuvassakin, to­
sin siinä käytetty tarkkuus on 
puolet isompi kuin normmdissa 
Amigan lo-res-kuvassa. Mutta 
siltikin lego-ilmiön pitäisi olla 
havaittavissa myös tavallisessa 
televisiossa. 

Ongelma poistuu televisiossa 
kuitenkin n.msaalla värien mää­
rUllä, ja saman voi tehdä myös 
tietokon..:cllakin. Olennainen ero 
piilee Lavassa. jolla kuva aikaan­
saaclaan ruudulle. Televisioka­
meraJla km·atussa kuvassa pieni­
kin muoto jakautuu pehmeästi 
useaksi pikseliksi. 

Koko tietokoneclJa pii itämisen 
periaate on väärä. Kuva pilliä toki 
rakentaa piste pisteeltä, mutta sa­
malla on pidettävä mielessä ku­
vakokonaisuus ja ikäänkuin pyö­
ristää se piste.ryhmäksi. Jos esi­
merkiksi mustalla muduUa on 
valkoinen pallo, niin värit kyllä 
ovat musta ja valkoinen. mutta 
pallon reunoilta valkoinen muut-
1.uu mustaksi eli sulautuu siihen 
harmaan sävyissä. 

Vastaavan ilmiön toteurtami­
nen tietokoneella vaatii kuitenkin 
täysin oman tekniikkansa. Legoi­
sia kohtia ryhdytään useimmiten 
pehmentämään väädillä tavalla, 
jolloin tulos voi olla viclii huo­
nompi kuin alkuperäinen. Aivan 
liian usein jotain peliä pelatessa 
iskee silmään juuri tällaisia vir-
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Ku1'Q 1. Legoisen pallon asteittainen 
pehmenliiminen . . 4./emmat pallot 011 
tehty 1iiäriiUä tal't1/la. wpp11Julosta 
voi ihailla 11umeroide11 alla o/evi,fta 
pie11e1111ctyi.stii palloista. 

Kum 3. Lego11 asteinaine11 paistami· 
nen ta1'tJUi.sessa sahaloiJareunassa. 

•••• •n~111 •n•• Kuva 4. Muutama emnerkki, 
kuinka pehmennys piJiiii s11oriltaa 
erilaisissa muot/Qit;sa. 

• 
ego1 a 

Tässä yhteydessä lego­
ilmiöllä ei suinkaan 
tarkoiteta lapsuusajan 
mielenkiintoisia 
rakennuspalikoita, vaan 
kuvan äärireunojen 
epätasaisuutta, mikä 
johtuu tietokoneen ja 
monitorin suhteellisen 
alhaisesta resoluutiosta. 
Ongelma on väistämätön 
mutta poistettavissa 
kaikjssa tietokoneella 
tehdyi ssä ja esitettävissä 
kuvissa. 

heitä. Ne tekevät grafiikan ruman 
ja huolimartornan näköiseksi. 
Pienellä vaivan.näöllä saadaan ai­
kaan paljon parempi tulos. On 
olemassa kaksi tapaa. joilla se 
voidaan tehdä oikein. 

Kunnon pallo 
Tutkitaan kuvaa J. Mallina on ta­
paus, jossa on käytössä kolme 
vfuiä. Värien puute on aina paha 
pulma tietokonegratiikassa. 
Aluksi piirretään aivan tavallinen 
pallo yhdellä värillä, kohta 1. 
Seuraavaksi tummennetaan 
isoimpien legopalikoiden pää 
säilyttäen mahdollisimman hyvin 
alkuperäinen muoto, kohta 2. 

1 

Kuva 6. Tietokoneella piirretty silmä s1111rennethma, jolfoi11 siitä voidaan 
nähdä eri värisävyjen käyttö. 

Kuva 5. Abe-setä pikselei11ä. K 1111assa näkyy hy11in, 
kuinka silmää 11oiliaa11 pettää oikealla värien 
käytöllä. Kakkoskuvassa vai11111uswja valkoiflen. 
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Kolmannes:m vaihee~sa pehmen­
netliiin lisää, ja laitctauD vielä yh­
det piksel it entisten pcriiän ja 
muistetaan säilytUUi pallon muo­
to. 

Näin snadaan hyvin pallomai­
nen ja tarkka lopputulos. jonka 
huomaa esimerkiksi numeron 
koi me alla olevasta pienennetys­
t~i pal lo~ta. Väärä tapa tehdä äs­
keinen on kuvan alemmissa pal­
loissa. Kuten n;ikyy. ~e enem­
mänkin korost<1a legouua kuin 
poistaa siUi. Eil1iin tulos ainakaan 
pallon näköinen ole. Milli enem­
män värejä. sitä hienompi tulos. 

Toinen tapa tehdä sama olisi 
aloittaa Lummimmasta vnristii ja 
piirtää uusi kirkkam11pi pallo 
vanhan piiiille. mutw isojen lego­
paLikoiden reunasta picncmpän~i. 
Kuten kuvasta kaksi näkyy. tulos 
on hieman erilainen. multa silti 
hyvä. Eri tapauksiin sopii eri ta­
pa. kuten myöhemmin käy ilmi . 

Legontuhoamisen 
perussäännöt 
VicHi pari esimerkkiä. Kuvassa 3 
näkyy yksinkert<Lincn sahalaita­
reuna. joka pcl1111c1mcfään kuu­
dessa vaiheessa. KL1va.~sa näkyy 
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useampia värejä, joten wlo~ on 
pehmeä. Jokaisella rivillä on yk­
sinkertaisesti häivytetty van 
mustaan ~ulau tt1en. Jos pchmcn­
nykscsm tekee pitemmiin jokai­
sella rivillä. viiri vaihtuu t11m­
mernmaksi useamman pikselin 
viilein tni jo~ käytct.'.Uin enemmän 
värejä. niin reuna on utuisempi. 

Koko homma on hyviJ1 yksio­
ke1taista. jos muistaa yhden hy­
vin tärkeän säännön. Kaksi eri 
väriä eivät koskaan saa olla sa­
malla linjalla toistensa kanssa, 
jos niiden muodot eivät ole suOJia 
ho1isontaalisesti. verlikaaliscsti 
tai 45 asteen kulmassa. Kuva 4 
dernonstroi Lä rä ehkii selvemmin. 

Kuvassa yritetään saada hyvin 
legopitoisesta muodosta aikaan 
putk.imainen ja tasainen. Siitä 
myöskin näkyy, ettii hyvä loppu­
tulos vaatii enemmän värejä. Jos 
kummas~akin tavassa olisi käy­
tetty saman vcmm viirejä. olisi 
viiäriillii tavalla tehty kuvio mo­
ni"nke1rnin paksumpi ja rnmempi 
kuin oikea kuvio. 

Kuitenkaan kuvaa ei pidä liil1-
teä pehmentelemään liikaa, sillä 
liika lego-ilmiön poistaminen 
saa1la:i aiheunaa kuvaan samelll­
la. Ja vaikka kiusaus olisi suuri. 

ni in DP<tintin Smo<)th-optiota ei 
kannata käyrtäii. koska se tekee 
useimmiten huonoa jälkeä. 

Petosta! 
Oikealla värien käytöll~i pysty­
t1Uin hiimäämään ihmissilmää, 
kuten kuvasta 5 hyvin näkyy. 
Luultava<;ti kaikki wnnistavat va­
semmanpuoleisen kl1van he.nki­
lön itse Abruham Lincolniksi. 
Tutkimusten mukaan tm·kkuus. 
joka on liissil kuvassa, on pienj.n 
mahdollinen tarkkuus. jolla ih­
minen voi vielä kuvan tLmnistaa. 

Aivot yrittävät yhdistää epä­
larkankin muodon johonkin LUt­

tuun muistissa olevaan. Mieliku­
viws hoium loput. jolloin silmli 
alkaa picncmmassa ku vassa 
muodostaa pieniä ja tarkkoja 
muotoja, joita siinä ei edes varsi­
naisesti ole. Tätä kannaltaa ni­
menomaan li<!tokonegrafiikassa 
käyltifä hyviiksi. Sarnahan tieten­
kin ilmenee LClevi~iokuva~sakin. 

Tarkkana väreissä 
Alussa jn olisi hyvll valita sopiva 
väripaletti kuvaansa, ettei myö­
hemmin tule ongelmia. Vaikka 

Commodorelle sopiva levyasema KY-1000 
(uusi malli OC-1 18N:stä) 

nyt huhtikuun ajan vain 795 mk. 
Normaali hinta 950 mk. 

Suoraan meiltä tai asiantuntijaliikkeistä. 

KARELIA COMPUTER KY 
Puh . (973) 821945 

tokihan palcuia voi muuttaa piir­
tfönisen aikanakill. Tärkeät.'i olisi 
kuitenkin ainakin katsm1. ettii 
kaikille värcilk tulee tarpeeksi 
sävyj~i pehmentämiseen ja ellll ne 
soimuvat yhteen. Ellei kuvasta 
'>iLLen ole tulossa jotain abstraktia 
laidcua, mikii kyllä sopii erin­
omaisesti tietokoneelle. 

Normaalisti kuvassa ei snisi ol­
la liikaa eri värejä. Tällöin vaiku­
telma ~aat1aa olla le\'oton ja räi­
keä. P;u·haa;;cen tulokseen pifäs­
tUän . kun käytetään vähän värejä. 
mutta niistU paljon sävyjä. Kui­
tenkin muutamia tchostcvärej~i 

nn hyvä olla, ettei vaikutelma ole 
l iian yksitoikkoinen. 

Värien rajoitettu määrä aiheut­
taa myös sen, että kuvat olisi hy­
vä suu1u:lltella suoman tie toko­
neella. Syynä tiili~in on ilmiö. jo­
ka n:ikyy jo kuv .. assa 4 . Jos värejH 
on vnhän. niin joitain muotoja ei 
ehkä saa kunnolla va1:josterrua. 
Tässii Lilanreessa on ryhdytLävil 
käytt~irnmin järeämpiä kt.:inoja. 
Kohtccu muotoa Lai olemusta voi 
rnuultaa. niin että saadaan aika<m 
kaunis lopputulos. Tiimä tilanne 
on vlilten-ävissä. jo~ muodon luo­
minen ja vw:josLUs tehdään sa­
mfösa yhteydessä.<> 
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AVERITARIN AMICAN AARREARKKU 
JA LÖYTÖJÄ MYÖS MUILLE MIKROILLE 

Miksi PD-levvt kannattaa tilata juuri Avesoftista? 
• to1m1tusnopeutemme on yleisestä PD-monistuspalvelukäytännostä poiketen yleensä 

Jopa alle viikon rmikälr Joku tllaamas1 t uote er ole loppunut) 
• luettelomme on suomenkielinen 
• toimitamme PD:n pe1kkeuksellisest1 as1anmukaisest1 tarroitettuna 
• Ave-säästoohjelmia saat ainoastaan Avesoftista Ja mikä parasta tilatessasr meiltä PD· 

levyjä saat valintasi mukaan joko PD-levvn tai arvokkaamman Ave-säästöohielman Jo­
kaista tilaamaasl kymmentä PD:tä kohti aivan ilmaiseksi! 

COLORIS 
Peli, jonka pelaamista on valkea lopet­
taa Tämän ensimmäisen täysin suoma­
laisen hu1ppupelin menestys jatkuu 
Mrkrobitin viiden tähden t ulos on jo saa­
nut rinnalleen testimenestyksen Ruot­
sin Ja Englannin pelilehd1ssä. Avesoftrn 
paras t uote 169 

VAIN j 

Tällä huippuedullrsella pnmtenporttiln 
l11tettävällä äänend1g1tointilaitteella d1g1 
toit käyttoosr aaniä, J01ta vort käyttää 
esim soundtracker-ot1Jelmissa. Laitteen 
mukana seuraa OhJelmalevyke 

..:;>~® 
AVESOFTIN 

3,5'' DISKETTIBOXIT 
ylr 20 kappaleen 
k1rjahyllyboxi UUTUUS 

80 kappaleen suurbox1 
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39; 
69; 

OLEN PALANNUT 
DISKETTIRETKILTÄ, 
TULE 
SAALIIN­
JAOLLE. 

69-
10 kpl , 

3,5" 
kaksi­
puoleisec 
disketit tosi~~~~,.._..., 
halvalla, mukana seKa 
tavalliset että Rrtan-tarrat. 

.. .. ® 
TYYLIKKAITA AVE-
DISKETTITARROJA 

Uudenmalliset, entistä tyylikkäämmat Ja 
kaytännölhsemmat ntaritarrat d1sket-
te1hisi ---3 9. 

~10~ 

~~ ::----:::: ~--, 
~"···· 

~ 
Taysvenset Computer mikrokytkin 

JOYSTICKIT 
Computer Turbo 
r 2 mikrofireäl 

95; 

TILAA NYT TASKURAHAHINTALUOKAN PD 
TAI AVE·SÄÄSTÖOHJELMIA KOKONAINEN 
NIPPU YHDEN TÄYSIHINTAISEN PELIN 
HINNALLA. AVESOFTISTA. 

PD-OHJELMAT 
Euro PD n parhaita 

1 Sound n· mu~ .L>oh• lni;, v'O{ .,d<v""ltJa rn1,o .... ~1<1.:t relpo~t 
111 .<!>1>()1"t1an1P·milr:o l:O<'l1,)J 1 'J (1JtJSI PO koos~(' 5 p.\rasta J 
.. .., Crazv romni t 1-u lur1LJvskoia $..1'Mkuv111 OS~..t ,1..- n;,iur.z 
25 Cra;, C tnti ? r:i-na h:!JP3 et ICOl• -..r. o..w •"'.llf\ ,1 l·~ Mi-.·nn.,.- :a. _ • ·n .a JJ IJ<~coa 

.40 ·~unov K• V 2J f.vt e-ritisra p.,t•f"'it"'I~ ~nd,.Jit 
i! M1,&H~ ~1t.11'-~ ·-t' 1;-d1·l 1<.1·••'' r~o.Jnfir(i)tlier v Ja 1 
l:' ')01ctnf11>lt fll wo 1:0 uur:ot r.-l-. ~l' t v 211 
·1' Cr~._ 0•11 ._.,,, 1.r ,,1r~1.vt.1 fJ5$lefh'JIT'f h·,·,'Cv 
t..-1 .ll!JK.t·-.· • 2Ev,.J.t •J'l"L-. ~=>:t'f"l('nQ~ 

,:9 -f.l'-t .. dC..,(:·~Hm.J•• 1 ~ ';io0',~1tV ltif'\ll ',.-n 
f...Cl\"""'~J( lr'r!l.l 

S-1 M;ihon'?)'- Music C1!;~ 1 r1/:ic~orr1.1 1 .. P.r 2c: FUltJlllH.J rvvail t1'-'l•1i..oni:= 
mm iii:k :t ~uo~t tc'.t'rir"11 

c;e '1C'1t•" l\r'tOe'l"o IOr*,;i .. r~ ... r h 1 "' ""3'1)0 ei.·.,.~ rn.an "sJ:nuis 

"' 50 H:irgc;tten t"eaM; ~'°"-'· ~ Fr4, f' P.lf'.t) n,Herr..am<'l"IO itJY") 

<lM"li> 1 l"IU CP.J'l'l.iU 
tA Sound[1i'v ~.rr 'iO l n.IJ.,.!flltl"ll"10S!1nlt>V'r 511"1 
1 ~ SO\J.,dts 1· ~t 1 ~ll n 1 m1rt>t1~·1111~.,. .\!'rHQos- t 
10 JJ. tan.JVJrnetl ~ndf ·~ 'et '11UJ.lt • ;()t {'lf"r,a 
1~ lAJS: ~~ ·, ,., rr.m • r .. ·~~J mt.J l"f' t~1t taa,.. n 

1 t..fi'-"'.'nJ.l 
16 r..sY.-r•b•t'f 0i ... 1.. 1wct ... at111 1Tt1Zc •OOOJfM!' 'l'lukanJ rJ1~pl1.,.,en H .n. 
n Sound r-x n 1l ·r11·er"" . 11.1111~~ ~ttt ~~1t. 1ln,l 120 a-;i n1rC1ho~tettil 
131 11,mrio ~ ·tt.~._ni1e-r· .N l >J • .arotri h·~i"fY~!~a 8' ~~r nr?tJlr'T!t · uoc-a\.\ 
8-! 5DJ-c•1.t1 •tl "' .. "' .~ lrrJ '• 2' 
8' 1 Pt"i~~m• 'iuJ 1;ioo.t1tttJ (;.,~" l1J',•aY f'''t"l•' 

k1uNeet n.l111 01'hJ d 111 ·1'1'11.lil 
Sr) 0 1~108 rltiJ1 l• Q1-;~ 1 l•/U'>t1kk41 :)f; :n11l.aJtti.'l 
8 / ;:.\'!; ~1:x 0;.1t~le SnuJt111 :1.l DC"litt ri1..1 :Jl.Jd?.'T ~•·tv .1 1 :irwn.1. •io• J 

W Euf.;; "'OP 'TJ.J Df'JI 1JI n_lt• • ,.., .. ~ .~ 
88 'h'l.:;01 .1•wu-..at VO" 
8Q Tl11P :'.°Ot!lplt"• NO<.'o-''t l'r\ 
tJG "'f'I<' rompll'11, Hl',;nr~ t 
q 1 Sl1metioo: Vlf 5l.1<:1111J.lf'1'n l1~·ooc~1'(f(~1n ... •· v1r.1~!ief\tcit11.nr.1 

o t·ie ttJ 1 J,:! ;:i.:.~wnttricQtt'lr 

PELI PD 
•P' PO oo ;;() .sJn aut('>:)(I ·tta:t~·>I 

1 Moria 3 0 roo! <iL .t 1'.JllVP<'l1 
2 '1up('r auil'IPN f1'1r>o~r·oc11 
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AVE· 
SÄÄSTÖOHJELMIA 

Näiden Am19a-ohjelmien halvan hinnan 
salaisuus on se. että PD-oh1elm1en ta­
voin niistä puuttuvat suuret pakkauk· 
s1en painatuskulut. 3 9-
1. AVE·PELIKENTIÄ kpl 1 

EDITORI 
Ammattilaissarian pel1kenttäed1ton. JOiia 
rakennat pehkenttäs1 itse piir täm1stas1 ra­
kennuspalasist a Kaikkien grafiikkatilojen 
(myös H1tex 3Dl, karkk1en mahdollisten 
kombinaatioiden tuki. Erinomainen myös 
Spr ite. IFF. Block Jne. tiedostokonversioi· 
hin Täydellinen dokumentointi. Suomen­
kieliset ohjeet Avehitit·luettelossa. 

11 Esc.ane From Jovi loim.ntnpe 1 
:a Tetnx. sukua Tutnkliocl1e-
t9 Clstle se1d:a l-.itml1 
70 Cosml(" prh ~odas~.1 .!J rilUlliJ'Jt.J 
21 aaov 11~ kaannos pc.>hsca Cl~k 
;2] S~nscllla9 Oh1aac PYCOilllllJ p,ilOJll 
2' Pner P;JcMan k100n1 
2il Pe<e:-s Ouest. se 1 k.l1hJO~~ 
i.S P~r;mod~ ~'o m 1e 1sJ1riJiiJlt1st.-
J6 sr.ar 1n;~ irN1• l ~I 51sa1r;u 100 .. vsym~!J il r~t.'.J Sur Ttf!l; 
21 !f?~ 1<.oon1 Ultima roo1Joe!e-1st.1 VD1l ta1~tt- a ~d.J ~~"tJ~·1.1 •c.-s 

J-:u~~Ua :.1sukt ;111!~ 1121t(1J ~..i!l.IPO'Jtt Ja ltllt"ia 
ia Emooros NOIJS.C' valc.iari. muUJ m1ren? 
'.'"g : • .iattfO. c;u\;U.J TCIT ~~r-fl~ 3 'W'1T•e\m.l\Oa Jil mur11~. t;I 
so V1rror '!.1Jrs ammunr.li:wft 
3-1 !J'TO a'ld ~u ! 0 91"ilf1~ab l0l~!1.WHU L\e'I 

FISH·PD 
•J.lratur"ett.;J.1 PO-of'1elm&a saat rnetli~ ... ~ l:J 1 500 'J:atnd~ n ~1 SJ 
.;at:.?o·at m.J;uh.n on}'!lrm;,, nuJ na"w ttr..~ ll'J.~ T ttCli J.l Yidtv 
219 ~t-.i ''°""'~ ·.r.1 nw '1tr!f'I o'-:ean Ja ~.an r,100J11T.t:n totf1"14,'1 

ne: ~esi:eri~ 
2KI NrommJ:otrmun•"Jlll'lt o.,,lf(ma.s.t ... J.;iouohftm.a~a tai lr'':>. 

~MIS0.'1\ P!XO#o~t Ja reJd ma 
1ir:· Hr'f'.tL111r.1"iiCJfil~.Y.;2J~tll DJk•i!MAllCQn ~orner.to-,;ono~:tJ 

·.;.a ~ tancle: fF <>b);P ! rl Ctt C 'e'd~t 
2.5'1 oei,,9 ~t.rcxlntiW'lef\ C<l~~ .. ~t 
lB lln• ""''" '~ C• co·us:usnt> l!V't••• ~ OOl-2l 1 
lY. ~vYn vatmUU' llJ)OIOlfUaon,ff.-n.t;.3 FF l<:U\lietl OIY"ltt~tltna 

EOSO'" •h"i*"")t]Oov :c • l."JDKr ,.,,..tie 
HS- CTS.C-armer M-.~df"lil &.r>et'a esi~r·k hh'..l I! :urs:.a lf'lm.."3ta 
236 CgtimOltU 3SSEH1b.•" ~rso ON~(W"'O n~.1'.[f""'t~C?S(ol '-'ukJna 

OBVJO 1a 680:?t" 
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"Ser my!'~ ouha1<;if1.1l)O i.•1·t1n 
?.tO Ol•f'll)e()n MJ".'rroe 1 n iCa11o'k 14 L.uoa Sl')JltJVJt ~ JfTJt rrr k•J1'1(\J 
2J1 ~f~nao4'l·tro1n<'f' ~~sn1rJ.,.CSTAVA ~am ~WJSt'ma 
].!'} 1~on..etht0t p1 a \/(_ • v.111-n1\ti1:1 iso· qo 011<.;;.,~n ko~o \oli 16 vJr1e,111 

jjU11loftMJ: 
2.!.~ w~rp o.i..:IJ , ::hSkt>r1n ~ntrr" nN1osto0n m '' voldu.tf1 p,.1rk.l3 

unwaro1ttiJ, !.,,dltJJ 01~,elmar J.'.'I l.l"dr.ikoo<fl' 
2~.1 Te;c,td1s.ptJv Oh1ft,in<11l,'l vo1r S(rcll .na 1rk.~r1t1edO!ötol~ kUln 51n· Mo 

re· .J i_ess. 
2~5 Boot1ntr't'l 1<rn1ea vc-r 111lrJ.l m1n~a rJth'HKil ·ovvn uoorur,J;:m \Jo11 

t~hea i 11hcn mv~ om1:it terveKPt 
idb NoOicli'vi311'nennn µ_,..:a OOt'i!aJ rvt1~r\ !f\Wcl~f'l!n:'ln nJk.s.ahr.w,111 

a.1rwo 
]!JI Assemblrnoc-s ~-o~·oeJma t1ed0Ho:m JO~~ • 11nno-,f;t1l tlS!#•rnbl(u eth 

.ielmo;1.a Ii~ ta.J t.:0 rn~crorut11n~ 
;Jt.e NiH~analf:or ver"'osto tiedostol('n svsteem·~J)1tVJfJJ Voit iu0d3 vt.-r 

ton ·01sen,. rn9a'\ i"lns:s.J 
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MUUTA 
Soundtracker Collection 
Joukko runnettuja 
musiikkiohjelm1a 

39; 

~ 
PUHELIMELLA ~ 
SOITA 
931·656 919 

Avt soft 
Kiu lukatu 7 B 
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2. AVE MENUEDITORI 2 
M1ks1 tuhlaat diskettejä? Kokoa nyt itse 
peli- tai hyötyoh1elmas1 samalle levylle tallä 
uudistuneella menued1torilla. 

3. SURVIVAL-DUETIO 
Kaksi englanninkielen opiskeluun keh1tet· 
tyä peliä. 
1 The universal Survival Game on asian· 
tuntemuksella tehty vaattva tekstiseikka1 
lu olemassaolon taistelusta opmtomaa1I· 
massa. 
2 King's Castle on aloittavalle englannin 
opiskelijalle soveltuva suppeampi, mutta 
myös kuvasymbolein varustetcu seikkailu· 
peli 

4. MEMORIS 
Ohjaa robottikättä tässä Jännittavässä 
muist ipelissä. Älä erelldy napeissa! Punai· 
nen tulos huono, keltainen tyydyttäva Ja 
vihreä hyvä. 

5. AVE-SUOJAAJA 
Suo1aa nyt ohjelmasi luotettavalla Ave­
suojausohjelmalla. Voi suojata minkä ta· 
hansa t iedoston. iopa kuvatkin Tehty suo· 

7. AVE-KORTISTOIJA 
Tälla ohjelmalla voit kortistoida d1skett1s1, 
vldeokasett1si. ystav1es1 osoitteet Ja paljon 
muuta Tehdyt tiedostot voit pnntata pa· 
penlle. TOlminnot ohjaat heloost1 suoraan 
hiirellä 

8. HUGEVIEW 
Tamä oh1elma nayttää monen screen1n 
koko1s1a Am1ga/PC-kuv1a. 
Voit scrollata pehmeästi joyst1ckilla koko 
kuvan aluetta. Voit liittää myös omia 
D.Pa1nt p11rroks1a ohJelmaan. 

9. BLOODY 
AFTERNOON 

Tämä toiminnantäyteinen ammuskelupell, 
joka t uo hieman mieleen Operat1on Wolfin, 
on nyt saatavana ilman kalliita pakkauksia 
Ave-säästöohjelmahintaan. 

j aus purkautuu automaarrisesti aina sll· 10. AVE·KORTISTONVALVOJA 
loin. kun annat salakoodisi Tällä hiirlkåyttöisellä ohjelmalla pidät hei· 

6. MATEMAATTINEN 
posti kirjaa monenlaisista asioista Ohjelma 
muistaa esim. lainaamistasi kaseteista tai 

LOTIOENNUSTAJA vaikkapa k1r1oista s viimeistä lainaajaa 
Tiesitkö, että lottonumeroiden valinta e1 jokaisesta 
perustu puhtaaseen sattumaan, vaan nii- ® 
den esiintymistä säätelevät todennako1· 
syyden täsmälliset lait. Jos arvosi ohs1vat ~-'-"'->-~ 
supertietokone ia tietäisit kaikki palloihin Tunnettu Axelen 
vaikuttavat voimat. v~1~1t las.kea. mitkä PUHDISTUSDISKETTI 
pallot kone valitsee Tahan ohJelmaan on 

9 ohJelmrntu vuoden 89 aikavälillä es1inty· + NESTE SET s • 
neet lotronumerot ja voit itse kirjata uu· hinta 1 
s1en lottoarvontojen numerot. on paljon vähemmän kuin huoltom ie~ 

p YMPYRÖI haluamiesi levy1en numerot ja RASTITA yksi ilmainen o h1e lma jokaisesta mahdollisesra 111aamaas1 1 o levyä kohti 
Veloitamme 19 mk/levy sekä 19 mk post1ku luJa fllaukson mlnlmlkoko on 3 levyä 1a.i 60 mk Yhdes1ols1a 1lmalnen levy voi 
olla myös 39 m~ arvoinen A ve-s-äi!stöohlolma 

31so Tilaan seuraavat tuotteet 
EURO PD ~ 191 

1 10 24 25 26 4-0 4 1 42 43 44 49 54 58 
59 64 65 70 73 76 n 82 83 84 85 86 87 
88 89 90 91 

P ELI PD a 19, 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

12 13 14 15 16 17 16 19 20 21 22 
23 24 25 26 27 28 29 30 31 

F1SH PD å 19, 
229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 
239 240 241 242 243 245 246 247 248 249 
250 251 252 

AVE SAÄSTÖOHJELMAT a 39, 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

MUUTA (ESIM. JOKU MUU FISH TAI EURO PD) 

~~~:~~~·:e~~;:~~~ija D 
K1riahyltyko1e1o 'l .. 
80 kappaleen suurboxo 
3,5" d1Sket11 (10 l<pl) _J • • 
Aved1Ske11ttarrat (100 kpQ 
Joys!ick (2 fire) 
Joystlck (4 fire) 1 1 
PuhdfStusdisketti 3,511 

.....; 

Puhdistusdiskettf 5 v .. '' E1 
Colorls 1~ 
Avchi111 + V"us X r 

2~ 
39, 
39, 
69, 
69, 
39, 
95, 

129, 
59, 
sg, 

169, 
. 19, 

Nimi _________________ _ 

Lähiosoite. _______________ _ 

Postl1olmlpa•kka _____________ _ 

Puhelin ________________ _ 

:.::::,;:-: .. ·.·.•, 

Avesoft 
maksaa 
posti· 
maksun 

Avesoft 
VASTAUSLÄHETYS 
SOPIMUS 33820/7 

33003 TAMPERE 
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Vaikka Amiga olikin reilu 
viisi vuotta sitten 
markkinoille tullessaan 
hintaluokassaan tehokas 
kone, se on jäämässä 
laskentateholtaan uusien 
koneiden jalkoihin. Tehoa 
riittää apuprosessorien 
a nsiosta grafiikan ja 
äänen tuottamiseen 
paremmin kuin 386-
pohjaisissa koneissa, 
mutta se tahtoo loppua 
kesken todella suuria 
ohjelmistoja, raskasta 
laskentaa ja kääntäjiä 
käytettäessä. GVP:n 
ratkaisu tähän ongelmaan 
on nimeltään mahtavasti 
A3001. 

A
migaa suunniteltaessa 
huomioitiin nopeasti kc­
hittyvii mikroproscssori­
tckniikka j<i varsinkin 

J\miga 2000 -mallin tehoa on 
helppo nostaa huomattavasti eri­
lai~ten laajcnnuskmttien avulla. 
Koneessa on yksi erityisesti kes­
kusyksikkölaajennusta varten 
tarkoiteuu koitt.ipaikka. johon 
löytyy Läytett~i niin Commodorel­
ta itscltilän. kuin mui ltakin kovo­
valmisutji lta. Yhdel!Li laajcnnus­
kortilla voidam1 koneeseen lislilli 
useita megataYuja muistia. 
68030-ke~kusyk~ikkö ja 68882-
matematiikkaprosc~sori. 

lisää nopeutta 
Turbokorteissa käytetäa11 useita 
erilaisia keinoja koneen nopeu­
den nostamiseksi. ensimmäinen 
on tietysti tehokkaamman pro­
~C~'>orin, tavaUisest.i 68020:n tai 
68030:n käyttö. Molemmat ovat 
täysin 32-bittisi~i ulkoisesti 16-
bittiscn 68000:n sijaan ja pysty­
vLlt 3'.:! bitin mui~t.iin liitcttyinä 
~ii1tämään tietoa yli kaksinker-

20 

Jukka Marin 

68030 ja 25 MHz 

Turboherkkupala 

taista vauhtia 68000:aan vem1uu­
na. vaikka 1oimisivatki.i1 samalla 
kellotmtjuudellt1. 

68020:nj1168030:n tärkein ero 
on. euä 68030 sisältllii myös 
mub1inhallintayksikön. 68020:11 
yh1eydc!>l>ii käytetään tan iuac:-.sa 
crilli~Hi MMU-riiriä 68851. 
68030 si,ältää myös kaksi kiitkö­
muistia (cache mcmory), 256 ta­
vua ohjclmullc ja toiset 256 tavua 
datalle. 68020 ei sisällä kuin yh­
den kHlkömuistin ohjelmakoodia 
vanen. 

Toinen keino nostaa koneen 
nopeulta on käyttää nonnaalia 
korkeampaa kcllotaajuutla. Tur­
bot toimivatkin yle_ensä vUhin­
lään 14.3 mcgaherts in, usein jo­
p<t 25 tai 28 megahe11sin taajuu­
della Amigan 7 .09 MHz:n si-

jaan. Tästä st.:uraa kuitenkin on­
gelmia, koska Amigan muisti ja 
väyliit eivät py:-.t) toimimaan yli 
7 ,09 MHz:n taajuudella. joten 
turbon on hitla~tcttava omaa toi­
mintaansa aina. kun ge hakee 
käskyjä tai dataa Amigan väylien 
kauua. 

Jo~ lurboon ei kuulu omaa 32-
biuistä muistia, ei nopeuden li­
'iiys \'Oi olla kovin suuri. olipa 
kcllotaajuu~ ~iltcn mikä tahansa. 
Nopea muisti onkin tehokkaam­
man pro5es~ori n ja suuren kello­
taajuuden ohella t:irkci11 keino 
ka:.vatUia koneen tehoa. 

Epätasapainoa 
Dynaanfiltcn RAM-muisti0n no­
peudet eivät ole kasvuncct samaa 
tahtia mikmprosc~suricn no­
peuksien kan~sa. Esimerkiksi 25 
MHz:n tmtjuudclla t0Im1va 
68030 vaatii jo mub.tilta niin pal-

jon, ettei mlll:,.Ua 'oi toteunaa 
non11a;1lcilia DRAM-piircillH il-
1rn111 odotusjaksojen kiiyttöä. 
Odotusjaksot (wait statc) tarkoir­
wvat sitä. etfä pro~ci>~ori joumu 
otlottelemaan yhden tai useam­
man kellojakson ajm1 Liedon saa­
pumista muistista tai sen kirjoit­
tumista sinne. 

Odotusjaksot hida~rnvat siis 
koneen toimintaa teorcc1tisesta 
maksimista. Esimerkiksi Com­
modoren A2620- ja A2630-koztil 
käyttlivät molemmat oclotusjak­
:-.oja. koska niiden muiMi on lii:ui 
hida:.ta pysyäkseen prosei.sorin 
\'<luhdissa mukana. 

Suuren kellotaajuudcn käyttö 
kannauaa hitaasta mui~ti sta huo­
limutta. sillä prosessorin sbäi~et 

toiminnot nopeutuvat suoraan 
kellota<tiuuden nostamisen suh­
teessa. Parhaiten muutos näkyy 
hitaimmissa kfö;kyi~~ä. kuten 
kerto- Ja ja.kolaskussa ~ckii mate­
mnt i ikkaproscssqria käytettlics­
sä. Sen sijaan lllnsaasti muistia 
osoittavat käskyt kiirsivlil huo­
mattavasti odotusjaksojen käy­
töstU. 
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Yhteensopivuus 
Turbojen ongelmam1 on. elleivät 
kaikki ohjelmat välLtärnättä toimi 
niiden kanssa. Tamii ei ole sinän­
sä turbojen. vaan ohjclmoijien 
viJ..a. 68000- ja 68030-proscsso­
ricn erojen ja Amigan laajcnnet­
ta\ uuden \ uok'>i ohjclmoijien pi­
täisi ottaa huomioon. etlli kaikki 
eivlit käytä ohjelmaa 512 J..ilota­
vun A500:ssa. jo::.sa on vain yksi 
levya~ema. Commodore onkin 
moneen ottee~een julkaissut oh­
jeet siitä, miten ohjelmat on teh­
tävä. jolta ne toimisivat ktlikissa 
Amiga-kokoonpanois~a ja kliyt­
tö jliJjcstclmti versioissa. 

Vasta viime aikoina ohjclmni­
jat ovat ~uostunecl kuuntelemaan 
Commouorca, niinpU var.~inkin 

vanhemmat ohjelmat saattavat 
oikutella turbolliscssa konce~sa. 
Pahin ongclmaryhrnti ovat pelit ja 
dernot. joiden ohjelmoijilla ei 
useinkaan ole halua tai kykyä <tia­
tclla muita kuin perus-Amigan 
omii.Lajia. 

HyötykäytÖ!.!.ä turho <iiheuttaa 
omien kokcmu,,tcni muJ..aan hy­
vin vähiin yhteen opi\ uu~ongel­
mia. Olen käyttlinyt \'Uoden ver­
ran Commodoren A2620-turboa 
ja nyt parin viikon ajan A26JO:aa 
eikä minulla ole ollut ongelmia 
minkliiin käylliimäni ohjelman 
kanssa. 

A2630-ko1tin voi ohjdmulli­
sesti käynnist:m myös 68000-li­
laan, jolloin kaikki yhtcensopi­
vuusongchmu poistuvat. GVP:n 
ko11i1Ja t<ia~ <>n sil taus. jonka 
avulla proscsso1ia voi helposti 
vaihtaa. Liitllimlillä siltauksen ti­
lalle kytkimen voi koneen vaih­
ta<i 68000-pohjaisebi kytkintii 
kääntiimälHi. Molempien ko1t­
tien keskul>yksikön vaihto onnis­
tuu turboa inottarnatta vain uu­
demmissa 82000-J..oneissa. ~illä 
A2000-mallissa alkuperäisen 
prosessorin joutuu poistamaan 
konee:-.1a rurboa ascnnettae~sa. 

GVP A3001 jo Suomessa 
GVP tunnetaan korkcalaalllbten 
Amigan lisiilaitteitlen. kuten 
muistikorttien ja kiilllolevyjen 
valmist<tiann. Kun GVP antoi en­
simmäisiU tietoja suunnittdc­
mastaan turbok01tista. A111i1.w­
käyttäjät ympäri maailmaa atk'Oi­
vm odotcl la kärsi mHUöminU kor­
tin julkismsta. Nyt A3001 on täy­
dessä tuotannossa ju saatavana 
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Dhrystone-testituloksct Latticcn C-klfäntlijlilll:i V5.04. Testattu 
GYP:n kortti oli 28 megabertsilfä toimiva 68030/68882-kortti. jos­
sa oli 4 megatavua nopeaa RAt\1-muistia. A2630 toimi 25 m~ga­
hertsimi ja siinä oli 68030/68882-prosessorit sek;i 2 megatavua 
RA,'vl-muistia. Molemmilla korteilla ohjelman k:itkömubti oli toi­
minna:,sa kaikkien mittausten aikana. Testin aikana moniajo oli 
normaaliin tapaan sallittuna ja koneessa oli jonJ..in verran muutakin 
kuonnaa (kiintolevy-ja verkko-ohjelmi:,,tot), mikä osiuajn selitLää 
pcruskoneen heikohkon tuloksen. KäyttöjliJjcstelmä oli kopioitu 
RAM-muiMiin SetCPU-ohjelman a\ ulla. Lukemat ilmaisevat ko­
neen nopeuden dhrystoneina sekunnissa. 

Data-kätkömuisti ei käytössä bw·st 
ta vai liset muuttujat: GYP68030 4545 5882 6250 

A2630 J70-+ 4761 .+761 
rekisterimuuttujar: GYP68030 5263 6250 6250 

A2630 4347 4761 4761 
Koodi optimoituna 68030:11e 
rekisterimuuttujal: GVP68030 5882 6666 7 143 

1\2630 
Perus-Amiga 
tavalliset muuttujat: 
rekisterimuuttujat: 

myö~ Suomcl>la. 
K01tin ominaisuudet O\ill va­

kuuttavat: ke!>ku vbikkönä 
68030 ja matematiikk<;prosesori­
na uusi 68882. joka on huomatta­
vasti nopeampi kuin aikaisempi 
68881. Molemmat prosessorit 
toimivat joko 16 tai 28 MH.l:n 
ta::ijuudella. Lisäksi turbokortilJa 
on AT-yhteensopiva autoboot­
taava kiintolevyohjain. johon voi 
Ii iulfö kaksi kiintolevvasemaa. 
Näin GVP:n omistajan ~i tarvitse 
hankkia erillistä kiintok:vyoh­
juinta, vmm rahat ja koneen kort­
ti paikat s~iiistyvlil muihin tarpei­
~ i i n. 

RAM-muistia varsinab.clla 
turbok011i J la ei ole. mutta siihen 
voi hankkia crilli&cn tytärko1tin 
joko 4 tai 8 megatavun muistilla. 
RAM-muisti tukee Di\1An käyt­
töä ja on autokonfiguroituvaa. 
Muisti tuke~ myös 68030:n 
bun.l-moo<.lia. joka kumoaa osit­
tain odotustilojen vaikutuksen 
Läyttämällä proscssorin kätkö­
muh.teja huomattavasti ta\'allil>la 
mui1-tijak!.oa nopeammin. Eron 
havaiL.-.ee myös taulukon 1 dhrys-

4761 5263 5263 

862 
862 

tone-testin 1uloki.i~ta. Vertailun 
vuoksi taulukkoon on otettu 
ITI)'ÖS Conunodoren A2630-ko11-
1i. 

Luotettava ja nopea 
Erilaisten turboJen km1.~sa pclleil­
ryäni olen oppinut arvostamaan 
luotetta\ uutta. Jo~ mrbo Loi mii 
joten kuten ja aiheullaa konccn 
kaalllmi~cn !-illoin tällöin tili k.icl­
tiiytyy kokonatu1 toimimasta joi­
denkin lisiikontien kanssa. ei sii­
tli ole vakavmnpa:m kiiyllöön. 
GVP:n 68030-kmtti tuinuu toi­
mivan täysin vakaasti B2000-ko­
nces~a. jossa on myös koruiko­
valcvy. Ethe111et-ko11ti ja Jisä­
muistia. 

GVP on myös nopea, koska 
sen suunnittelussa ei ole tchtv 1a­
vanomai~ia kompromisseja 'hin­
nan kurissapitiimi~ebi. Esimer­
kiksi Commodoren A2630 on 
varustettu hitaammilla muisteil­
la. jotJ..a ei\ ät tue burM-moodia. 
Siksi A2630 onJ..in jonkin verran 
hitaampi kuin GVP:n kortti. jon­
ka omistajan ei tarvitse hävetä 

Tuote: GVP 68030 -turbokorni Amiga 1000-konei~iin 
Valmistaja : Oreal ValJey Producrs, Yhdysvallat 
Maahantuoja: Westeom System . puh. (952) 184 951 
Hinta: 16 MHz 
68()30 6000. 
pel~kä68882 2650. 
68030+68882 8000. 
pelkkä4 MB RAM J5450.-
pelkkä8 MB RAM 22000.-
68030 + 68882 + ..1. MB RAM 11250. -

2S MHz 
8300.-
4 150,-

11000.-
15450. 
12000.-
23750.-

pm-cmmassakaan ~eurassa. Toi­
saalta A2630 on ainakin Yhdys­
valloissa jonkin verran halvempi 
kuin GVP. Suomen hintatasosta 
on vaiJ..ea sanoa micään, koska 
A2630:aa ei vielä tuoda maahan. 

Dhrystone-testin mukaan 
GVP on nopeudellaan jopa yli 
kahdeksankertainen perns-Ami­
gaan verrattuna. Amiga yltää ta­
vallisesti jopa 1500 dhrystoneen 
ilmru1 turboa. mutta käytetyillä 
käänt~ijän optioilla ja koneen ol­
lessa tavallista kovemmin kuor­
mitettuna n1los jäi huomattavasti 
pienemmäksi. Vastaavasti myös 
GVP:n Leho olisi suurempi, jos 
käämäjii komennettaisiin otta­
maan koneesta viimeisetkin irti ja 
kaikki ylimääräiset ohjelmat py­
säyteuäisiio. 

Liukulukutoiminnot nopeutu­
vat tehokkaan 68882-prosessorin 
ansiosta huomanavasti enem­
män. yleensä monikymmenker­
uilliksi. Nopculccn vaikuttaa 
myös se. onko ohjelma käännetty 
käyttämään suoraan mmematiik­
kaprosessoria vai kutsuuko se 
käyttöjärjestelmiin IEEE-mate­
matiikk.akirjastoa. joka puoles­
taan osaa hyödyntää 6888~-pro­
sessoria. mikäli sellainen ko­
neessa on. 

KenelleGVP 
GVP:n turbo on harkinnan arvoi­
nen tuote niille, jotka käyttävät 
Amigaa raskaaseen laskentaan, 
kuten ray-trncing-kuvieD piirtoon 
tai vaikkapa sivutai ttoon. NLiytön 
päivitys nopeutuu huomattavasti 
puhumattakaan Liukulukutoimin­
noista. eikä 4 tai 8 megatavua 
muistiakaan pahaa tee. Krurnat­
taa vain muistaa. että ilman 32-
bitti~tä mui~tia turbo on rampa. 
ko11ka se joutuu jalkuvru;ti hiuas­
telemaan Amigan hitaan 16-biui­
:-.cn väyliin vuoksi. Vasta nopean 
32 biniä leYeän muistin kani..~a 

68030 näyttää. mihin pystyy. 
GVP:n 68030-komi on hyvä 

osoitus 68030:n suoriruskyvystä 
ja nostaa Amigan samaan teho­
luokb.aan kalliiden rvöascmien 
kan~sa. Ellei hinta oLi~i esteenä, 
olisin pim1 onnellinen GVP:n tur­
bon omistaja. Hintaa ajatellessa 
kru1nattaa kuitenkin muistoa. ellä 
se sisältää turbon lisäksi myös 
kiintolevyohjaimen, josta saisi 
erillään puli ttaa ainakin pari tu­
hatta markkaa. <> 
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PLT: P 
LT:-nimisen ohjelman 
avulla Amigan käyttöjär­
jestclmän tukema kirjoitin 
saadaan ymmärtämään 

HP:n piirtureiden HPGL-kie ltä. 
jolloin piirturikuvien !ulostus on­
nistuu kirjoirtimesta riippuen tyy­
dyttävälHL jopa ensiluokkaisella 
jäljellä. 

V) 

Harvalla Amigan 
omistajalla on 
oheislaitevalikoimassaan 
plotteria, mutta 

,...... huomattavasti useammilta 

~~ 

PLT: e i ole itsenäinen ohjel­
ma. vaan niin sanottu handlcr. 
jollaisia ovat esimerkiksi RAM:, 
PRT: ja PAR:. Sitä e i siis ajeta 
normaalijn tapaan. vaan plotatta­
\ Ut tiedos tot kopioidaan PLT:lle 
esimerkik!.i copy-komennon 
avulla. 1b incn mahdollisuus on 
tietysti ohjata piirturia tarvitsevan 
ohjelman rnlostus suoraan 
PLT:lle, jolloin väliaikaista tie­
dostoa ei tarvita lainkaan. 

0 grafiikkatulostuksen 
hallitseva matriisi- tai 
laserkirjoitin. PLT: tekee 
kirjoittimesta piirturin. 

Co/11111bia-avaru11smkk11/a11 kuva 
011 peräisin X-CA 0-ohjelma.wa ja 
t11fostcl1uHP Laserjet 
-yhtee11sopi11alfa la.wrkirjoi1ti111elfLL. 

Ei täydellinen, mutta hyvä 
Tiiydelli~Lii ohjelmaa ei liene ole-

ma~sakaan eikä PLT:kään silfi 
yriUi olla. P1; r: osaa cmulo ida 
piirturien tavallisimpia komento­
ja. kuten vi ivim piirtoa, rek tin 
1ulostu~1a. i.kaalau:,ta ja erilaisia 
kyniä. multa l.aajennelllt komen­
not. kuten ympyrät ja alueen tiiyt­
tö. eivät kuulu käskykantaan. 

Tulostin PLT:n avulla kahden 
CA D-ohje lmiston kuvia. jotka 
kaikki tuloswivat aivan oikein eli 
rajoiterru cmulointi ei haitannut 
ainakaan no iden CAD-ohjelmien 
yhtcyc.Jes&U lainkaan. 

PLT: Handler • L:plt-handler St~rcup P/000-1 StackS~>.e = 
5000 P~ior1ty ~ 5 GlobVeo • 1 1 

K11..a J. PLT: 1äy1yy liittää 1;ys1eemiit1 CU:n Mo11m-kome1111o{{a. 

Columbia-avaruussukkulan 
kuva on peräisin X-CAD-ohjel­
ma~ta. kytkentäkaavio taas on 
PLT:n mukana tullut csimcrkki­
kuva. Molemmat on tulostettu 
HP LaserJct-yhtecnsopivalla la­
serkirjoittimella. mutta tulostus 
onnistuu myös vaikkapa Ep~on­
yhteen~opivaUa matiiisikirjoiui­
mella. tos in tulostu5jälki e i 1m­
löin ole aivan samaa luokkaa. 

Tulostuksen a ikana PL T: tar­
vitse...: huomamwnn paljon muis­
tia. vaik"a koko kuvaa ei luoda­
kaan kcmllla muistiin. A4-"o­
koinen kuva 300 pistettä tuumnl­
le -tarkkuudella LUuma veisi 
muistia reilua megatavua. Kan­
nattaa varautua ~iihen. että muis­
tia kuluu 200-400 kilotavua. el­
lei enemmänkin. Muistin tarve 
riippuu käytetystä tulost11stark­
kuude&ta ja kuvassa o lc\'.ien vii­
vojen rnHiirästli. 

Ensin Mount 
Koska PL T: ei nlc kiinleii osa 
Amigan käyttöjfujcstelmää. se 
täytyy liittää systeemiin CLl:n 
Mount-komennolla, jonka jiil-

keen ~c on käyttövalmi1>. Tiilii 
varten on boottilevykkeen devs­
/mountli~t-tiedostoon liitettävä 
kuvan 1 mukaimm tcksti. 

Tämän jälkeen on kopioitava 
plt-handler-niminen tiedo!>to 
boottilevykkeen L-hakemi~toon , 

jossa muutkin handlcrit majaile­
vat. Lopuksi tan itaan vielä uu~i 
hakemi~to PLT:-ohjelman fonue­
ja ja muita Liedostoja varten. Tä­
hän hakemistoon on kopioiLava 
tiedostot a~cii . math-greek ja 
pltfontnamci.. Hakemistoon on 
myös liitctlävä looginen nimi 
PLTDAT/\: Assign-komemoa 
käyttäen. 

Preferences on tarpeen 
PLT: lukee HPGG-komennot si­
säänsä copy-kornennoha tai ~uo­
raan wlostavalta ohjelmalta. 
muuntaa kuvan bittikartaksija Hi­
hettää ~n edelleen Amigan kir­
joitinohjaimen tulostettayaks1 . 
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Tästä syystä on tärkeää asettaa 
Preferences-ohjelmalle kirjoitin­
tyyppi , paperikoko, haluttu erot­
telukyky ja kiJjoittimen liitäntä­
tapa, parallel tai seriaJ, oikeiksi 
ennen tulostusta. 

Baller~ Backup Circuil Oelai 1 THRD FLORYRN 
Mah)/June 1983 

-+SV P\.IR >---__,.-....---__,.-----.-----_,.......----,i-----;_ 

Mikäli käytetty CAD-ohjelma 
haluaa väkisin lähettää tulostuk­
sensa suoraan esimerkiksi saija­
porttiin (serial.device), voidaan 
käyttää Workbench-levykkeeltä 
löytyvää CMD-ohjelmaa ohjaa­
maan tulostus PLT:-handlerille. 
Tarvittava komento on CMD se­
rial .device PLT: 

Ei PD:tä, mutta ... 
PLT: ei ole varsinaisesti PD-oh-
jelma, koska sen tekijät Rich 
Champeaux ja Jim Miller pidät­
tävät kaikki oikeudet itselleen, 
mutta ohjelma on silti vapaasti le­
vitettävissä edellyttäen, että sen 
dokumenttitiedosto annetaan ai-
na ohjelman mukana ja ettei oh-
jelmasta peritä maksua. PLT:-

74LS154. et:.c. 

R2 
!K 

01 
2N2369 

P . O. 

03 
2N2907 

lK 
R8 
10K 

Cl I l uF 

P.U. 

handler löytyy esimerkiksi Fish- Kytkentäkaavio on PLT:n mukana tullut esimerkkikuva. 

levykkeeltä numero 292 MultiP-
lot-paketista. <> 

DELUXE PAINT 
Luksusmaalarit vastakkain 
PC:ssä ja Amigassa. 

TEKISINKÖ 
SEIKKAILUPELIN 
Peliolennot keskustelemaan 
järkevästi ... 

Testissä: 
LEVYASEMA AMIGAAN 

Commodore-sisäpiirissä 
ASIAA ASSEMBLERISTA 

NÄPPÄIMISTÖN 
HAASTAJAT 
- valokynät, hiiret ja kosketus­
ruudut 

R9 
J0K 

C2 Rl3 rc 270 

> '~' - 81 
- 2 . 6V -=- NiCd 

i 

---------;fS MEM 

06 
2N2369 

Fi le: SCHEl'l.BBC 

NOTES: AI 1 resi st.ors l/4 v. s,: 
Zeners are S~ <all. unsen 
Ballery is Saft./Gould CS!602 vllugs 

Listaus: 
ÄÄNIMUISTIPELI 

MIELIPITEITÄ 
MODEEMILLA 

Lähetä mielipiteesi 
modeemilla suoraan 

TV-lähetykseen. 

MS-DOS VALJAISllN 

MATIKKAA 
KUUSNELOSEN 
KONEKIELELLÄ 

HAE OMA MIKROBITTI LEHTIPISTEESTÄ! HINTA VAIN 19,50 MK. 
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Pekka Pessi 

Kiintolevy ~ 
Am1ga 
500:aan 
A

miga 500 on saanul 
kauan olla ilman kiinio­
lcvyä, muLtH 11yl nliitä 
V<H"i>in käLeviä ja välttä­

mättömiä laineita on myös Suo­
messa myynnissä. Kiintolevy tuo 
A500:n käytllijälle paljon uusia 

Tiedoston luonti: 
Tiedoston tuhoaminen: 
Tic<lO!ilon haku: 
Lulni/\drjoilus: 

mahdollisuul-.sia ja van.inkin 
kUyttömukavuuU;1 etenkin, kun 
samoihin kuori in on mahdollista 
li~Ulli 2 meg.mt RAM-muistia. 
Tesiasimme Commodorcn H;u·d 
DriYe Plu1' A590:n ja Suprndri­
vcn 20-mcgaiscn version. 

A590 Supradrfre 
12 14 kpVs 
13 17kpVs 

100 89 kt>VS 

8192 ta~ un lohkoissa: 
524288 ta'1m lohkoi..,-,a: 

115864/ 83774 141691)1119382 tavua/s 
161319/117817 182891/ l-13(M0 tan 1a/s 

A590 ja Supradrive kii11to/e11yje1111ope11s 111itatt1111a DiskPerf-ol!ielmalla 

K
aikki Suprat toimilclaan 
runsaltlla \'arusohjelmis-
101la. Ki intolevy1 m at he­
ti kiiynövalmijtaja mikäli 

1-.oneesta lö} ryy KickStnn 1.3. 
autoboottuus!...in on m<thdollista. 
lesti ~uori1ct1ijn 20 MA:n lait­
teella. KickSLart l .3:Ila J<l autq­
boot-ROMmilla. Supraan on 
mahdollbta liinää 2 mcgaa lisä­
muistia in1c1facen sisään. 

Ulkoisesli Supran kiintolevyt 
ovat melko kqokkaita. /\migru1 
laajennusväylään liiteltiivli inter­
face on erillinen laatikko. Joka on 
tchl) myöföilemään A500:n näp­
päimistötason muotoja. Koteloi­
maUa intcrfacc ja kiimolcvy erik­
seen on mahdollisteltu samm1 
kiintolevyn 1-.äyttö sekä A500:ssa 
että A 1 OOO:<;sa inte1facca vaihta­
malla. 

Kiintolevy on ./\rnigan pitui­
nen laatikko. jonka etupanelissa 
on käytö~lli kerto\'at kal-.si lcdiä. 
Kiintolcvyn ja interfacen välinen 
kaapeli on kuitenkin vai11 puC>li 
metriä pitkli. mikä tekee kiintole­
"Yn sijoitt:uni-.cn bankalabi ja 
pöytälilaa pitää varata melko nm­
sau.;;ti koneen vasemmalle puo­
lelle. 

Ohjelmisto uusittu 
Supra on viime aikoina uusinut 
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Supra Corporation tuli 
kilpailemaan Amigan 
käyttäjistä tuomalla 
markkinoille sarjan 
kiintolevyjä 20-megaisesta 
aina 250 megaan saakka. 
lnterfacea vaihtamalla 
kiintolevyn voi kytkeä joko 
ASOO:aan tai A 1 OOO:een. 

0 
E 
0 
c:: 
~ 
0 
0 
0 
E 
E 
0 u 

ohjehniMojaan melko us~aMi. 
Te,ti~!'ä olleet ohjelmistot oli,·at 
Serics-U-veri)ioita 1.09f. Ohjel­
mista on korjattu alkuaikojen la;;­
tentaudit ja se näkyi myös kiinto­
lc:v) n nopeudes<,a. Kaikki toi­
minnot sujuvat kätevästi hiiren ja 
niipp!iirnistön avulla ongelmitta. 
Mukana on tyylikkäät ja helppo­
käyttöiset ohjelmat kiintolevyn 
fomiatl)inlia. editoimista ja in~­
talloimbta vaitcn. Tyylikkyys 
köstaului tosin nopeudessa: 
scn.'!enin päivitys saattaa kestifä 3 
sekuntia ja ohjelmat tahmaavat 
milli kummallisimmiS-~a tilanteis­
sa. 

Kiintolevyille on valmiiksi 
iru;talloitu Workl3cnch 1.3. CLl­
mate-kopiointiohjclma ~ek~i 
muutama u=F-kll\·a selkey11ä-
111ätin boot-ROMmin sijaintia in­
tcrfa<:cn sisällli. Ohjclmistopuoli 
on ~ii' kunnos~a. 

Tekniikkaa 
Mikiili autoboot-ROM on kiinni 
intedaccssa. konetta ei saa käyn­
tiin ilman ettii kiintolevy on pääl­
lä! Ju koska boOttMminen ki into­
lcvyltli kestllii kauemmin kuin 
korpulra l,.Jintolc\'yn mounttaa­
miscn kanssa. hcrifä ky~ymy:. 

m i lä autobootill a tekee. 

Commodoren oma 
kiintolevy Amiga 500:aan 
eli A590, on jo saanut 
kilpailijoita markkinoilla. 
Suomessa A590:n hinta on 
jopa l 000 markkaa muita 
vastaavia suurempi. 
Löytyykö rahalle katetta? 

P 
ikku-Amigan A590 on 
Amiga 2000:11 kimtolevy­
k<1rtin A209 I sovellus. 
lsoveljensä tupaan A590 

on criuliin monipuolinen. sii11ä 
on it~c a.'>iassa kak:.i eri objainta. 
Vm1huhwva ST-506 (XT-ohjain) 
sek~i norcampi, parempi ja kau­
niimpi SCSI-ohjain. Lisäksi lai1-
tees:><1 on tilaa FAST-RAMille ai­
na puolc~ta megastu kahteen mc­
gawvuun saakka. 

l·yyi-isesti A590 on muk<tv<u1 
kompakti laite. Se 011 vajaan sen-

lnterfaccn liitfäminen Ami­
gaan ei varaa arvokasw laajcn­
nu~vtiyHiii, vaan kotelon laidasHI 
saa i1rni1cuua pcltilcvyn. jonka 
takaa lö) tyy tuttu kortinreuna. 
Tämä on erittäin hyvli keksintö. 
Vali1e11ava~ti en . aanut test:ittua. 
vaikuttaako ki intolcvyn kiiyltö 
väyliin toimintnan. 

lt:.c kiintole' yn sisältävän ko­
te]Qn ~isältä löytyi 3.5-tuumaisen 
Seagate ST-125:n lisilk$i hakku­
ritcholähd0. Y lläWiviili kyllä. 
laittec~sa ei ole lainkaan tuulet.in-
1.a. Picnc!.tä Wmpencmiscstä huo­
limatta kiintolevy toimi kolo tes­
tin llJ<lll moiueetta. 

Ohjekirjassa kaikki 
oleellinen 
Ohjek.i1ja on noin 90-sivuinen. 
muutamalla mv-valo1-.uvalla va­
ru~tcllu 'ihkonen. jossa kerro­
taan kaikki oleellinen ~clkeästi ja 
tietenkin englanniksi. Ohjeet on 
selostettu hyvin pcrusteellises1i. 
E:.imcr!...ibi resctoi111i pitiili suo­
rillaa '"painamalla ~amanaikai­
sestj Ct rl-näppäit1111 ja niitä kahta 
suurta A-nappulaa väl ilyöntinäp­
päimen kummaUakin puolen ... 

Vihko~ta löyty) olijeita myö~ 
muutamien valmisohjclmien in::.­
tal loi1111scksi kiintolcvyllc. Myös 
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Hard Drive Plus A590 
Hakuaika: 

65ms 
Hinta: 
4990,-

Maahantuoja: 
Oy PCl-Data Ab 

pub . (961)235 IU 
Muuta: 

K anoat 2 Mt FAS'f-RAMille. 
autobootiaav.a Kickstart 1 .3 

C=ar'V'o: 
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tin Amiga 500:aa korkeampi, 12 
senttiä leveä ja 25 senttiä syvä 
laatikko, joka sopli kauniisti 
Amiga SOO:n vasemmalle puole l­
le. Kiinlolcvyn asennus kävi hel­
posti pienen manuaalin tutkiskc­
lu n jälkeen. Kun maacloi!uslius ­
ka oli kohdallaan, liil[n suoras­
wan imeytyi paikalleen. 

Omaa virtaa omasta 
lähteestä 
Koska Amiga 500:n virtalähdc 

mukana LULevjen apuohjebnien 
k~iyttö selvitetään perusteeU.ises­
Li. Kirjan lopusta löytyy kappale 
kiintolevyn käyttöön liittyvien 
ongelmien ~ei vi ttän'l iseksi. 

Nopeus parantunut 
Ki intolevyn nopeus on mitattu 
D.iskPerf-ohjelmalla. Testattu 
partitio oli FastFilingSysten:iiii 
käyttävli J() MB:n boot-lohko, 
johon oli kopioitu Workl3ench 
1.3 sekä Suprnn omat apuohjel-
1m1t. 

SupraDrive 20 MB 
Hakuaika : 

40 ms 
Hinla: 

kiintole vy 3995.­
lisärnuisli 2 Mt 3200.­

Maaha ntuoja: 
WestCorn Sy5tem~ Oy 

pllh. (952) 184 655 
Muula: 

Autoboottaava K.ickStm1 1 .3:1Ja 
C=ar vo: 
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on er ittäin taloudellisesti mitoi­
tettu. täytyy jokaiselle vählin.kin 
ahnaammaJle lisäla itteeUc lnljota 
tehoa ulk()puolisesla Hihtccstä. 
N.iinpä myös A590:n mukana tu­
lee oma vi11aläbde, jo ka on aivan 
smmmkokoinen laatikko k uin 
A500:n vars inainen verkkolaitc. 

Käyttöönotto helppoa 
A590:ssä on nykysuuntauksen 
mukaisetautoboot-ROMitja WB 
l .3:n mukanaän tuoma llaHarclt­
rack- menetelmlUlä siihen on ins­
ta lloitu valm iiksi filesysteemi. It­
se levyllä on uusi WB 1.3.2 ja 
Extras 1.3. N iinpä mitiiän sen 
kummempaa installoimia e i tar­
vita, normaalisti Kickstcut I .>: lla 
varustettu kone boottaa heti suo­
raan ki.intolevyltä pienen roksut­
tc lun jälkeen. K ickstan l .2:n 
vaatiJmm boottilevyn tekeminen­
kifän ei ole ikonin naksuttclua 
kummempi proseduuri. 

E ril lisellä levykkeellii tulee 
mukana vielä muutama apuohjel­
ma. 1ikkana roka.ssa oli RAM-

Vus.ituilla ohjelmistoilla myös 
k iintölevyn sii rtonopeuclet ~wat 

parantuneet huomattavasti. lnter­
face on SCSI-tyyppinen , joka 
tarkoittaa että k iint.olevyn ja 
konu·o lleri11 väföen data kulkee 
8-biLtisenä eikä bitti k1mallaan, 
k uten n01maajjsti. Tämä llOpeut­
taa datan liikutte lua huo mafra­
västi. 

K ii nlolevyn keskimäädiinen 
hakuaika (ln 40 ms, joka on tar­
koittaa kohtalaisen nopeaa luku­
ld1joituspään sii11elyä. 65 ms 
kiinLo levyt ovat vari;in yleisiä e i­
vätkä vielä edes kovin hitaita. lli­
taammasla päästä hakunopeudet 
ovatyli IOÖms. 

Mitä jää käteen? 
SupraDrive on me lko hintava 
kun verrataan siili esimerkiksi 
PC:n Kiintolevyihi:n. Lnterfoce 
mo hintaan tietenkin oman lisän­
sä ja h intaa voidaan kin pitää sie­
detfävfö1ä. vars inkin. kun silmoi­
hi.11 kuoriin V()iclaan lisätä 2 me­
gaa FAST-RAM mia. Supra on 
huoleljjsesti viimeistelty sekä 
fyysisesti euä ohjelmistopuolel­
la. Kaiken kaikkiaan S upr<t lie­
nee kannattava obios A50()-:n 
omistajalle, joka haluaa laajenlaa 
laifteistoa<UL <;> 

liutjennukst:n tClitiohjc lmaL sisäl­
tävii disketti . 

Pahaksi onneksi valmiiksi 
ki intolevylle instal loidussa Fast­
FileSysteemissä on harmittava, 
normaalisti täysin näkymärön 
bugi (huhu ke1ioo. cuä ko. FFS 
o lisi debuggausvcrsio). joka kaa­
taa koneen eBime rkiksi Virusx 
4 .0:aa käytettäessä. B ugista on 
toki se hyöty, että useimmat vi­
ru.ksetk.iu käinä btävät siihen. 
O tettaessa kiintolevyä käy1löön 
ticdostojärjcstelmä on päivitettä­
vä, silfä virheetön FFS löytyy 
installointilevykkcclfä. 

A590:n mukana tulevalla 
HDToo!Box-ohjelmalla kiintole­
vy jcn rom1atointi' nsi i n jako ja 
in faLloim i on suorastaan i lo. 
Edellämainittu tiedostojätjcstcl­
män ptiivitys vaati kokomtista 
seitsemän hiiren naksaut11sta. 
minkä lisäksi kiim olevyn käyt­
töönotto vaatii vain sil le ta llenne­
tun tiedon tarkistamisen. Näppäi­
mistöö.n ei tarvinnut koskea lain­
kaan. 

Käyttöohje on luettava. sel­
keästi kuvitettu 64-sivuinen eng­
l~mninkiel inen vihkonen. L isä­
muistin asentamiseen tulee viclii 
eri llinen ohje. 

Jatkolaajennukset 
A590:n omis~ajan ei tarviL5e tyy­
tyä vakiona tulevaan 20 megata­
vun kiintolevyyn. SCSI-väylä 
tarjoaa jokseenkin rajattomia 
mahdollisuuksia, etsivU löytää 
jopa 1 ,2 gigatavun ki intolevyjä. 
A590:n kotelosta lähtevä SCSJ­
väylli on samanlainen kuin Apple 
Macintosheista löytyvä 025-lii-
Lin. 

Koska Am igan laajennusliitin­
tä ei vedetty A590:n 1äpi. useam­
pia 1 isä la itteita 1 iitettäessli A59{) 
0 11 sijoilettava ketjun viimeisek­
si. Toisaal ta, muita laajennuksia 
h<irvcmmin tarvitseekaan. silfä 
ko.I me mcgalavua muistia riittää 
yleensä pahemnwllekin muisti­
syöpölle. 

Lisämuisti asenna: 
kiintolevy pura ja kokoa! 
Lisärnuistin asentaminen olisi 
voitu varmaankin tehdä hieman 
helpommaksi. Nyt nimittäin lait­
teen kote lo pitää avata, levyase­
ma irroittaa kaapeleistaan ja ruu­
vata irti. pcltikotelo on vie lä tai­
vuteltava auki ennen muislipii ­
ricn paikoilleen asettamista. Sit-

ten asetetaan j umpperi asennetun 
1nuistimäärän mukaan ja ruuva­
taru1 levyasema takaisin paikoil­
leen . Muisti täytyy vielä testata 
c1i ll isellä apuohjelmaUa. 

Muistinlaajennus käy käteväs­
ti 256kb x 4 DRAMmeili<l. Nii­
den hinta o n viimeaikoina laske­
nut ki itettävästi. tätä klljoitettaes­
sa eJj helmikuun lopussa niitä sai 
satasen kappalehintaan. Megata­
vulle kenyy siis hintaa 800 mark­
kaa. Muistia ei ttu-vitse laajentaa 
ken-alla täyt\Olen kahteen megata­
vuun. vaan välillli on puolen (lue: 
400 1mu-kan) ja yhden megaravun 
(800 mk) po1taat. Ni.inpä kiinto­
levyn hankkimisesta ltikähtynyt­
tä lompakkoa ei tarvitse ajaa ker­
ralla i.L~emurhaan 1600 markan 
hankinnalla. 

Amigan nom1a:ili ke llola;tjuus 
on niin pieni, e ttä lislimuisti py­
syy mainiosti prosessorin muka­
na. Fast-RAM on smmut nimensä 
siitä, että se on kytketty suoraan 
68000:n viiylälle, joJJoin lisäpro­
sessoril eivät pimse hidastamaan 
muistinosoitusta. Fast-RAMin 
nopeudeksi saadaan nonnaalilla 
Amigalla lähinnä prosesso1in no­
peus, ja sehän on aina sama. 

Nopeuttakin löytyy, mutta 
kuinka paljon 
Nopenstesti ei kerro paljonkaan 
itse ohjain1en nopeudcst:n, SCST­
ohj ain DMA:lla on aivan yhtä 
nopea kuin SCSl-kiintolevy. 
Asynkrouisen SCST:n teoreetti­
nen maksiminopeus o n noin 800 
kilotavua sekunnissa. A590:ecn 
vakiona tu llu t XT-kiintolevy 
WD93028 on suhteellisen rau­
bal linen, nopeude! jäävät Disk­
Perf-ohjelmalla mitattuina suun­
nilleen kahteen kolmasosaan 
Supran vastaavista. XT-levyn ri­
lalle voidaan asentaa myös sisäi­
nen SCSJ-kiintolevy, joten jos­
kus llllcvaisuuclessa on mahdolli-
sesti saatavilla 
A590:iä. 

nopeampia 

Ei vähään tyytyville 

PelkkäLi 20 mcgatavun kiintole­
vyli havittclcvillc A590 on ehkä 
hicmru1 hinnakas . Se kui tenkin 
tarjoaa edull isesti muistiHlmtjen­
m1smahdoll isuuden siististi sa­
maan koteloon sekä nopean 
SCSI-ohjaimen. Käyuöönotto­
kin on helppoa, eikä kHyttömu­
kavuudes~a ole valittamista.<> 
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N 
yt. reilun viiden vuo­
den kuluttua Amigan 
julkistamisesta tilanne 
on kokonaan toinen. 

Tiillä palstalla on tarkoirus selvi­
tc!Hi, mis~ä kulloinkin mennään, 
mikä Amiga-maaiJmassa on uut­
ta ja mit!i on tulossa. 

Amiga-käyttäjät 
Amiga-käynäjilt eivät eniiä eW 
kuolleessa tai kiruvassa maail­
ma:,~a. Ohjelmistoja löytyy JO 
Ul><.!impiin tarpeisiin, lisälaitteita 
ja la<tjcnnuskortteja vaativaankin 
makuun. Amigan kyvyt aletaan 
viimein huomata ja tunnustaa 
myö~ ammattipiireissä. Kone­
kanta kasvaa nopeasti niin ulko­
mailla kuin Suomessakin. uu~ia 
Amiga-mallejn on tulossa ja 
ktiyttöjärjc~telmään on luvassa 
merkittäviä parannuksia. 

Amigan vahvimpana puolena 
pidetään yleisesti grafiikkaa, 
tekstigenerointia ja animaatiota. 
Sik~i Amiga onkin \atsin tavalli­
nen nUky kaapeli-TV-asemilla ja 
vidcoalan yrityksissä. Yleensä 
J\migallc vain nauretaan eikä sen 
kykyihin uskota missään ennen 
kuin eräilijöille annetaan näytös 
siitä. mihin kone r.odellisuudessa 
pystyy. 

Kortteja koneeseen 
Laajennu5ko11tien avulla Ami­
ga~ta ::.aa melkein miJlai::.en ta­
han~a. Turbojen avulla voi mo­
ninkertaistaa koneen nopeuden ja 
lisilHi systeemiin aritmetiikkapro­
Sl.!ssorin ja megatuvuitlain muis­
tia. Kiintolcvyn avulla kaikki tar­
peelliset ohjelmat ja tiedostot 
saadaan mukavasti samaan paik­
kaan ja niiden lataaminen nopeu­
tuu jopa 50- 100-kertaisesti. 

Modeemi- ja saJ"jakortlien 
avulla voi luoda yhteyksiä ulko­
maailmaan ja Ethcmet-k011in 
avulla rakentaa paikallisverkon. 
jossa kaikki koneet voivat hyö­
dyntliä toi:-.tensa kiintolevyase­
mia, ki.tjoittimia ja muita oheis­
laittcita. 

Kokonaan oma lukunsa ovat 
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N e Amiga-käyttäjät, jotka 
ovat olleet mukana 
juonessa koneen 
alkuajoisfa saakka, 
muisfavat vaikean alun, 
ohjelmapulan ja gurun 
taajat vierailut. Puutetta oli 
myös muistista, 
lisälaitteista ja muista 
Amiga-käyttäjistä. 
Puhumattakaan Amiga­
tietoudesta. 

<S)C\.>• 

o~ 
V, 0 

• :::::> 1 

( 

crikoisko11i1 kuten ammattikäyt­
töön tarkoitclllt videoatlapterit. 
transputcr-jllJ:jc.'ttclmät ja signaa­
lipro~c1-1sorikm1ir. joiden avulla 
k~mccn kilyllöaluetrn voidunn 
lm\.ientna. Sig.naaliprosessorikor­
Lin avulla voidaan vaikkapa bsi-

tellti puhetta reaali<ti~~•1. 1Unni"­
ta<1 ja analysoida sitä ::.ckä talkn­
tau puhetta koneen muistiin. 

Virtuaalisesti 
Kun Amig<m moniajoa j<1 suuria 
wvcl l uk~ia hyödynnetään todella 
laaja!.li, on uhkana muistin lop­
puminen. Viisikään mcgatavua 
ei aina välnämättä riitii puhumat­
takaan pienemmä;,iii ke::.ku~­

mui.,til>ta. SuurcmmisMJ konei.,sa 
ja esimerkiksi UNJX- ja VMS­
kliyuöjäi;jestelmissä pienen fyy­
~iscn muistin aiheuttamat ongel­
mat on pyritty kiertämifän käyt!Li­
mlillti niin sanouua vi11uaali­
muis1ia. 

Tällaisessa järjestelmässä ko­
neen kcskusmuistiin ladataan 
kiintolevyltä vain kulloinkin tar­
vittava osa kuvitellun -.uurcm­
man muistin sisällöstä. Koska 
koneen kovo ja käyttöjärjeMelmä 
yhde-.~ä hoitavat tiedon \iinämi­
sen fyysisen muistin ja massa­
muistin välillä. sovcllusohjclma 
voi kuvitella toimivansa vaikka­
pa 256 megntavun kesku.~mu is­
tissa. vaikka se todellisuudessn 
olisikin vain murto-osa tuo~w. 

Amigan k3yttöjärjestclmiiii ei 
ole alunperin <;uunnilcllu vi11uaa­
limuistia '>ilmälläpitäen. koska 
järjcMclmä \'aalii nopean kiinto­
leV)'ll eikä koneen koYokaan sitä 
'>ellaisenaan tue. Suurimmru1 on­
gelman kuitenkin aiheuttavat so­
vcllusohjclmat. jotka on tehty 
miten sattuu - periaatteella sc­
hUn tnimii minun koneessani. 

Kaiki::.t<t ongelm.IBta huolimat­
ta yhdysvaltalainen Valentin Pe­
pclca on onnistunlll kehittämään 
Amigalle to1m1van vi11uauli­
muistisysteemin. osana tietoko­
nein,inöörib.i valmistumi~taan. 

Missä suomalaisessa oppilaitok­
sc:-s:.i olisi mahdollista tehd~i har­
joiw~työnii Amigalle ohjelmia? 
Tifällii kun kaikki vannovat PC­
koneiden nimeen. 

Vaikka vi11uaalimuii.ti vaatii 
Amigassa toimiakseen turbokor­
Lin, jolla on 68851-muistinhallin­
tapiiri (MMU) tai 68030-prose~­
sori. suurin ongelma Pcpelcan 
ohjelman kanssa on siinä. että 
Commo<lorc osti niin miehen 
kuin ohjelmankin pari viikkoa 
~en jiilkccn. kun Pepelea oli siitll 
juli..iscsLi kertonut. Sopii vain ar­
vaillu. milloin Commodore ~aa 
jär:jestcl män ~ille tasolle. euä w­
valliset Amigan käyttäjät ptiäse­
viit siitä nautLimaan. 

Signaaliprosessointia 
Cadona Research & Enginccring 
-niminen yhdysvaltalainen yrity~ 
on kehittänyt Amigalle AT&T:n 
DSP32C-signaaliproscssoiikor-

tin, johon kuuluu yksi tai kaksi 
prosessoria ja jopa puoli mcgata­
vua erilUlin nopeaa RAM-muis­
tia. Korttia esiteltiin Je~eyn 

Amiga-ktiytt:ijtiryhmän tap:mmi­
sc:-.sa helmikuussa ja sen tehon 
kerrotaan olevan ,·aatimattomaMi 
puoli CRAYta. 

Kortti Yaiku1tau hyvin suunni­
ti:llulta ja käyttökelpoiselta. mut­
ta kiiyllö vaatii luonnolliseMi eri­
k1)isohjclmistoa. Sopivien ohjel­
mien avulla ko11ti voisi 1uo1taa 
vaikkapa lähes reaaliaikaista ray­
tracing-grafi.ikkaa. Turbo-Amiga 
varustettuna Bonsai-kortilla piii­
hittäisi tehokkaan koneen mai­
neessa olevan NeXTin, jonka 
DPS56000-signaaliprose~sori on 
huomattavasti DSP32C:lä hi­
taampi. 

Nopeutta 
varmuuskopiointiin 
Jokainen suurehkon kiintolevyn 
omistaja tietää, miten «ikaa vic­
pilii ja tylsää puuhaa varmuusko­
piointi on. Siinä Yaiheessa. kun 
korppuja alkaa kulua 50- 100 
kappaletta ke1Td.ila. kaipaa väki-
1,inkin jotain helpotu1,ta i.inlini.ti 
niin tarpeelliseen operaatioon. 

Yhdysvaltalainen J\migaan 
erikoistunut GVP (Gr..:al Vallcy 
Produc.:ts) on tuonut markkinoille 
liihinnii vamrnuskopiointiin tar­
koitetun nauha-aseman. jonka 
kapasiteetti on periiti 150 mega­
ta\'lla. Laite on varustettu SCSl­
liitännällä ja sen \'Oi asentaa 
J\migan 5 .25-tuumaisen levy­
w,cman tilalle. Heti kun saan ka­
pinccn käsiini. testaan M!O ja ker­
ron tuloksista C= lehdessä. 

Koska nauha-aseman kupa~i­

tecui on niin suuri. voi tavallisen 
kiintolevyn va.nnuuskopioinnin 
vaikka automaLi.-;oida tapahtu­
vaksi kc1Tan viikossa aikana. kun 
koneella ei ole muuta käyttöä. 
Korppuja käytettäe:.~ä automati­
soimi on vaikeaa, ko:.ka jonl--un 
on i'tutta\'a koneen ~iärc!.s~i vaih­
tamas~a k,·ykkeitii asemiin. On­
nek~i samalla voi sentään kirjoit­
taa Amiga nyt -palstaa. ellei aika 
käy pitkliksi. 

A3000 on todellisuutta 
Huhut kertovat, etrn A3000 jul-
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k.istetaan 20. maali$kttuta lfan­
noverissa. Tätä kirjoitetLaessa ta­
pahtuma on vielä edessä päin. ei­
kä koneesta ole käytettävissii juu­
ri mullta tietoakuin arvailuja. Ar­
mas manhantllojamme Oy PCl­
Data Ab ei vielä osannut anraa 
vam10ja tietoja koneesta. joten 
meidän on tyytyminen cpHviralli­
sempaan, ei kovin luotettavmm 
tietoon. 

AlOOO:n sydämenä on 16 tai 
25 megahertsin kellotaajuudelJa 
jylläävä 68030-prosessori , jolla 
on viimeinkin täysi 32-hittinen 
väyHi muistiin ja l a<~jcnnuskor­

teiUc. VäyJjen pitäisi olla ;.ilas­
päin yhteensopivia entisen 2000-
rnalliston laajennuspaikkojen 
kanssa. Koneessa on 50 megata­
vun k.iintolevyasema sekä 2 me­
gatavua apuproscssorien hyö­
dynnettavi.ssä olevaa Cl-UP 
RAJYl-muistia. 

Luonnollisesti näytöstä huo­
lehtii uusi ECS-piiris<uja. jonka 
ansiosta näytön erottelutarkkuus 
on jopa l 280x5 l 2 pistettä ilman 
värinää aiheuttavaa interlace-ti­
laa. Kone on pakattu pienempään 
koteloon ja siinä on sekä PC- että 
Amiga-korttipaikkoja. 

Voi vain iu-vaiUa, käyttäiikö 

A3000 $amoja 16-bitLisfä a pup­
roses~oreja kuin aikaisemmatlån 
AmigaL ECS-sazja ei sinänsä 
nosta csimerhlsi bl ittel'in no­
peutta. koska väylät ovat edel­
leen v.l:Jjn 16 hillfä leveät. Lu0n• 
nolli~esLi A3000:ssa blitteåki.1'1 
saattaa toimia 25 mcgahertsin 
kelloll<t. mikänosraisi sen nopeu­
den jo yli kolminkertaiseksi. 

Missä vijpyy 1.4? 
Kickstart 1.4 lllO lupau~ten pe­
rusteella LUJlessaan melkoisen 
määrän parannuksia. Yksi tär­
keimmistä (lll LieLy~Li Luki ECS­
piireille ja uusille grafiikkatiloil­
le, muirn ovat mm. Viirilliset fon­
tit. uusi WorkBench. p<m1nneltu 
DOS. ARexx-lllki~ ROM-poh­
jaim:n FFS-Liedostosystecmi ja 
monet pienemmät und istukset ja 
parannukset. 

fL~e olen kokeillut 1 .4:n alpha­
versiota. jossa ei ollut vielä ko­
vinkaan paijoa uutta. CLI-ikku­
noissa pystyy leikkaamaan ja lii­
maamaan tekstiä. WorkBench 
oli uudistetlll ja ikkunoiden ulko­
näköä muutettu. Alpha-versio on 
niin buginen. ettei sifä voi kuvi-

tcllak..aan käyttävänsä mihinkään 
vakavampaan. Lisäksi se tu1i.tui 
kuluttavan satoja k.ilotavuja 
muistia johonkin epämääräiseen 
ja oli kuvonavim hidas. Lopulli­
nen versio lienee kuitenkin aivan 
toista maata. 

Tiukka linja 
Commodore on tiukentanut sel­
väsli linjaansa, eikä anna enää 
julkisuuteen mitään tietoa tule· 
vasta. Pmiisin keh ittäjäkonfc­
rcnssiin osa!Jistuneiden piti alie­
klijoittaa sopimus, jossa he sitou­
tuvat pitämään suunsa kjinni kai­
kesta näkemästään ja kuu lemas­
taan. Suomi on Commodorella 
leimattu erityisen vaikeaksi 
maaksi piratismin vuohi. osit­
tain sijtä syystä C= lehtik.in jou­
nrn nyt kiljoittamaan pelkistä ar­
veluista sen sijaan. ertä voisimme 
tavata Commodoren virallista 
tiedotetta Kickstart l .4:stä ja 
A3000:sta. No, ken elifä, se nä­
kee .. . 

Maahantuojat 
Suomessa on tällä hetkellä kol­
misenkymmentä tuhatta Amigaa 

ja määr~i kasvaa nopeasti. Maa­
hantuojat ovat pikkuhiljaa herää­
mässii Ruususen unestaan ja oh­
jclm ia ja lisälaitteita alkaa jo saa­
da omastakin maasta. vaikka hin­
tataso tahtookin olla hirveä. 

Jos piratismi täällä saataisiin 
kuriin, niin maahantuojillak.jn 
riittäisi entistä enemmän intoa 
Amiga-käytläjien palvelemiseen 
ja uutuuksien markkinointiin . 
Positiivista on. cuä Suomeen on 
syntynyt muutama pelkä.stään 
Amigaan keskittynyt maab~m­

tuoja, joilta tuntuu vielä löytyvän 
kiinnostusta uusien tuotteiden 
välittämiseen. 

Joidenkin maahantuojien toi­
minnassa on vielii pm·anuuniscn 
varaa. Tilasin 1081 -monitoriini 
uuden virtakytkimen nimeltä­
mainitsemattomalta maahamuo­
jalta. joka lupas i sellaisen minuJ­
le toimittaa. Tuosta puhelinsoi­
tosta on nyt ku l unm kolmisen 
kuukautta. mutta kytkintä en ole 
vielä nähnyt. Taidan pian tarvita 
kaksikin kytkintä. sillä toinenkin 
monirori alkaa. jo oikutella. Toi­
saalta sama maahantuoja ansait­
see myös tunnuswsta nopean ja 
ammatti taitoisen huoltonsa 
vuoksi.(> 
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RCS 
Revision Control System v ..... ,,v .. '' 

ersiom a intaa 

S
illoin tällöin kuulee joiden­
kin kertovan PD-ohjelmicn 
ostamisesta ja myymi~!.!;1. 
Oscamises!)a sinänsä ei ole 

mitään väärää, mutLa PD-objel­
mien myy.mil:>essii on. Ohjelmista 
ei saa ottaa miliiän maksua, kn.~­
ka niiden Lekijiit niin vaati' at. ja 
maksurtomuu<>han juuri on PD:n 
tärkein ominaisuus. 

Arvokasta kopiointia 
Suomessa toimii joitakin yrilyk­
siä, jolka myyvät PD-kokoelma­
levykkeitä rdlun parin kympin 
himaan. Km1 ottaa huomioon. et­
tä tyltjät Jevykkeet maksavat va­
jaan viitosen. jiiii kopioinnin 
osuudek~i reilu viisitoista mark­
kaa. Onko se kohtuullista. on jo­
kaisen it5ensä pääteuäviSl)ä. Sak­
sas!la PD-levykkect maksavat 
noin seitsemän Suomen markkaa 
kappale, joten ... 

Oma kantani asiasta on. että 
esimerkiksi Fish-lcvykkeislä ei 
kannata mahaa kahta kymppiii 
kappaleelta. Ennemmin kannal-
1aa tilata levyt isomman poruk<lll 
kanssa ja kopioida ne siuen kai­
kille. Tämä on täysin IDvallista ja 
jopa l-uosjtellaYaa. PD-objelmien 
myynti reilulla voitolla ci ole oi­
kein. ei ohjelmien tekijöiden ei.l<H 
niiden käyttiijien kannalta. 
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RCS alunperin BSD Unixiin 
kehitetty 
versionhallintajärjestelmä. 
Sen Amiga-versio löm 
vastikään ilmestyneeltä 
fish-levyltä 282. Levyllä on 
mukana myös RCS:n (­
kielinen lähdekoodi. 
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1 
sompia ohjelmia tcht~ic:-sä, 

vru-sinkin jos tekijöilii on 
useampia, vm1hojen versioi­
den säilyltiiminen on ehdotto­

man Wrkeäli. Jos niin ei tehdä, 
viimeisimmän virheen ko1jaarni­
scn aiheuttamat 25 muuta omi­
naisuutta ovat todennäköisesti 
lllllcct ohjelmaan jäädiiksecn. 
RCS hclpott;w vanhojen versioi-

PD-ohjelmat (PD = Public 
Domain) ovat tekijänsä 
päätöksestä vapaaseen 
levitykseen laskettuja 
hyöty- tai peliohjelmia. 
Parhaita Amigan PD­
ohjelmia on koottu useisiin 
kokoelmiin, joista 
tunnetuimpia ovat Fred 
~ Fish-kokoelma sekä 
Amicus-levykkeet. 
Esimerkiksi Fish-levykkeitä 
on jo olemassa 320 
kappaletta. 

Shareware 
Toinen PD-olljeJmatyyppi ovat 
sharcwarc-ohjelmat. joiw saa va­
paasti leviuäii, multa joita ei saa 
myydä. Näihin ohjelmiin saa 
rauhassa tutustua. mutta jos llC 

päättää ottaa \'arsinaisccn käyt­
töön, niiden tekijöille tulee mak­
saa heidän toivomansa korvaus. 
Korvaus 0 11 yleensä objclnuv;ta 
riippuen muutamista kympeistä 

den tallennusta. i,illii ne ovat 
kaikki !>amassa paikas~a. eikä 
niitä LUlc vahingossak<1a 11 muu­
teltua. 

RCS tallentaa itse asiassa vain 
eri ve1-sioiden erot tietokantaan­
sa. Niiden ja ohjelman pääver­
~ion perusteell<1 pystytään uudel­
leen luomaan mikä tahansa Lieto­
kantaan t.;tllcnnettu versio. Lisäk-

sataseen. mutta poik.kcuksiakin 
on. 

Koska ohjelmien tcJ...ijät O\'at 

lähinnä ulkomaalai~ia, pitäisi 
shm-cware-ohjc.lmien ammatti­
maisten levittäjien huolehf· 
myö~ palkkioiden välittämisestä 
tekijöille. Harva ~uomalainen 

osaa tai viitsii huolehtia i.hekin 
lähettiimisesrä Sak-aan tai Yh­
dysvaltoihin. 

Sharcware on ohjclmoijan ja 
ohjelmien käyttäjän kannalta pa­
ras mahdollinen järjestelmä. 
mutta se cdcllyträä k;iytLäjiltä re­
hellisyytt.li ja oma-aloittcisuntt,1 
palkkioiden lähettiimiscssä. Oh 
jclmaan saa vapaasti luluslua pi­
temmiinkin aikaa. hinnat ovat 
erittäin kohtuulJiseL 'emrtrana. 
esimerkiksi suomalailttCn maa­
hamuojicn hintoihin ju ohjelmia 
löytyy jok<i lähtöön. 

Palkkiot kannauaa hyvistä oh­
jelmista maksaa jo senkin vuok­
si. l!ttii tekijä yleensä lähettää sa­
malla ol~jelman uu~imman ver­
sion ja lisää maks~j~m rckistl!röi­
tyncidcn käytt~jien listaan. Siten 
uusien versioiden saaminen on 
jalkossa nopeampaa ja helpom­
paa ja saahan käyttäjä palkakseen 
hyvän omantunnon .1a tekijä suur­
ia mielihyvää siitli. että hlincn oh­
jelmaansa käytclfäin ympäri 
maailmaa. 

C=lchti 2190 
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si tietokannasta on ma11cloll ista 
tulostaa minkä tahansa versioi­
den väliset erot. 

Kaupallisista ohje lmista on 
olemassa usein monja rinnakkai­
sia vers.ioita. RCS tukee myös 
täJlaisten versioiden hallintaa, 
s iihen voidaan tallettaa esimer­
kiksi versiot 1.1.13 , 1.3. 1, 
2.0.l, 2.2. 

RCS soveltuu ohjelmankehi­
tyksen lisäksi myös muihin tehtä­
viin, joissa on käytössä useita 
versioita samasta tekstistä. 

Diffit ja ked 
RCS on varsin laaja ohje lmisto, 

vm·sinaisten RCS-ohje lmien li­
säks i mukana on BSD Unix-yh­
teensopivat (itse asiassa GNU :n 
tiedostojen ve1tai 1 uoh jelmat. diff 
ja diflJ. sekä Unixin ed . ked. 
Unixissa kedin nimi on tietysti 
ed). Ditfien sorsat eiv~it ole mah­
tuneet levylle fish- lcvyllc 282, 
mutta ne löytyvät levyltä 28.l. 

Diff ve1taiJee kahta tiedoswja 
ja tulostaa e rot sellaisessa muo­
dossa. ertä ked pystyy tuotta­
maan toisesta tiedostosta toisen. 
Jos ve1tailtava1 tiedostot ovat C­
ohjelmia. diffin ja kedin avulla 
voi automaauisesti tuottaa ver­
s ion. jossa ticdosLojen erot esite­
tään # ifdef-makrojen avulla . 

Diff3 on muutoin vastaava. mut­
ta se pystyy ve11a.ilemaw1 kolmea 
tiedostoa keskenään. 

Ked ei o le välttämättä hyödyl­
linen vain masokis tisille U11ix.­
addikLeille. Koska sitii voi ohjata 
tiedoston avulla. erilaisten tie­
dostojen e<litoinnin voi a utomati­
soida esimerkiksi skripteissä. 

AmigaSpice 
Fish-levyltii 278 löytyy uusin 
versio AmigaSpiccstki. Se ei ole 
mikään mausteohjclma. vaan te­
hoka~ työkalu elekt:roniikkaihrni­
selle. 

AmigaSpicen avulla on mah­
dollista analysoida hyvin tark­
kaan elektronisia piirejä . Ami­
gaSpice on rucman s upistettu 
vers io alunpccin VAX-miniko­
nc ilJc Fo1trnnilla kit;joitetustn oh­
jelmasta. joten se on melkoinen 
mujstisyöppö. Levyllä 177 o llut 
vanhempi versio tarvitsi muistia 
1.5 megaa to imiakseen, uusi 
Y5. I pyörähtää jo megaisessa 
muistissa. 

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

YHDEN KANSION HINTA ON VAIN 

31,- <+postitus· Ja käsittelykulut yhdestä 
kansiosta 10,-, kahdesta 12,- Ja 
kolmesta tai useammasta 15,-J 

• materiaali tukevaa 
muovia 

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

C=lehti 2/90 

AmigaSpice e i välnämätlä o le 
joka poj<m lelu, komponenttien 
parametrit on syötettiivä ensin 
erityiseen i.nput-liedostoon, cikii 
se kliy ihan suoraan datalehdeltä. 
Kytkentii on myös malLitettava. 
Komponentit muunnetaan sirnu­
Jointimalle iksi, vasluksiksi, kon­
densaattoreiksi sekä vi1ta- ja jän­
nite liihteiks.i . Yleisimmille puo li­
jobteille on toki valmi.it mallit. 
01me.ksi AmigaSpicen mukam1 
tulee melkoinen manuaali, noin 
50 sivua printauua tekstiä. 

lntuitionin pikku puutteet 
Erilrtisct hiirenki ihdy11imet ovat 
Lietysti must Amiga~sa. Fish-le­
vyltä 274 löytyy uusin versio oh­
je lmasta nimcJtU Snap. Se on 
oleell inen osa graafisen käyttö­
liittymän ideasta . Voit kopioida 
näyiössä näkyvää tekstiä syöt­
teeksi mille tahansa ohjelmalle. 
Snap sallii myös grafiikw1 ko­
pioinnin, vaikkei se o lekaan ke­
huttavasti tote utettu. <> 
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upa!.in edellisellä pabtu.lla 
jalkaa 30-grnfiil-an klisit­
telyä. joten pitletlfän lu­
pau~. vail-ka Mikrol31Til-.:.2 :o 
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kin kHsittelee parhaillaan samaa 
aihetta. Tietoutta tulee :..iis kyl­
lä<>rymbt:en a.\Li. muua a:.iasta 
kiinnosiuncellc se on pdkiL\tliän 
hyvä ill>ia. Eikö niin? 

Tållä kertaa siirrytlii111 puhtaas­
ta matematiikasta hieman ohjcl­
mointiläheiscmpiin aihci~iin. 

mutta matcmatiikkafopia~w kär­
sivä ei ole viellikätln wrvassa. 
Lohdutukschi 'anouakoon. että 
kaikkin kaavoja ei ok pakko ym­
märtää. kunhan niitiol osaa kiiyt­
täli. 

:§ 
c ·-
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Kohti rea lismia 
Taval l i~en viivagraliikan pii11ä­
minen on yksinkc11aista: laske­
taan esineen kulmia kuvaavat 
pisteet ja yhdistelliän ne sopivasti 
viivoilla. Näin tehty kuva on kui­
tenkin sekava. faineet OHlt llipi­
niikyviä ja aina ei voi edes pälitcl­
lä mikä on etu- ja mikä tak<ipin­
taa. faimerkiksi kuution sivujen 
koriMclcminen 1-uvioilla johtaisi 
siihen. että esineen muoto huk­
kuu viivojen viidakkoon. 

Kuvaa voi selkeyttää jlittlimiil­
lä pois viivat. joiden ei pitliii.i nii­
kyä kuvass:1. Jos tarkoituksena 
on tehdä nopeaa viivagrafiikkaa. 
0n p<1kkn 1,npe11111a m111t1;1mii11 ra­
joituksiin. Ensinnäkin 1-appaleet 
säilyvät osillain llipiniikyvinä, 
sillä niiden tnkana olevat toiset 
kappaleet näkyviil yhli kuvn~sa. 
Ja toiseksi, yksilläisessä kappa­
leessa viivojen poiston voi tehdU 
tiiydell isesti vain sillä ehdolla, et­
tä se on kokonaan kupera. Toisin 
sanoen siinä ei saa olla yli 180 as­
teen J.a1lmia. Syyt rajoituksiin 
selviävät. kun tutustumme käy­
tännön menetelmiin. 

Normaalivektori on jutun 
1u1u 
Piilm•ih ojen poistamista varten 
kappale on J,.uvattm a ta'opintoi­
na. Käytännössä <.e wrkoinaa si­
tä. että pisteet on taulukoita\a 
ryhmilii kappaleen sivu~tojen 
mukaisel>ti. 

Nyt onkin enää ticdctl<ivä mi­
kä taso on näky\'bsäja mikä taas 
ei. Tarkoitusia varten on otcuava 
käyttöön ns. normaalivcktori. 
toisin sanoen vektori, joka on 
suorassa yhdcksilnky1111m:ncn a~­
teen kulmassa ta~oon niihden. Ja 
jotta kiisittciden suhteen ei jliisi 
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Ka ksiosaisen 30-
pikakurssin toisessa ja 
vnmeisessä osassa 
kerrotaan kaikki 
tietämisen a rvoinen 
piiloviivoista ja täytetystä 
vektorigrafiikasta. Lue, jos 
kantti kestää. 

cpäsel\ yy11ii. vektorilla LarJ,.oite­
taan milii tahansa kahden pisteen 
välille piirrettyä viivanpätkåä. 

Ylimääräisillä laskutoimilllk­
siha vliltytään, kun nom1aalivck­
torin alkupistee"-si valitaan jokin 
tru;on kulmista. Puuttuvan pis­
teen laskemiseksi on teh1ävä sen 
vemm esityötä. että tason pistei­
den on oltava tarkasti määritcl­
lys~ii järjestyksessä. Hyvänä 
nyrkkisääntönä voidaan pitää si­
Hi. että kun vascnkätisessä koor­
dinaatisto~sa tasoa katsoo kappa­
leen ulkopuolelta, sen sivustat 
piirreHiiin myötäpäivään . 

Normaaliveklorin laskeminen 
sujuu seuraavasti: Ensiksi vali­
tilan tasosta kolme periikkäistii 
pistettä ja vähctmetään kaikista 
cn~immäiscn pisteen koordinaa­
tit. Tiimä sen vuoksi. että nyt 
vektorin alkupistc on sam:i kuin 
koordinaatiston keskipiste ja sen 
laskeminen on helpompaa. Seu­
raavaksi määritellään kaksi \'ek­
Loria: ensimmäisestä toiseen sekä 
ensimmäi~stä kolmanteen pi\­
teescen. Lopuksi näistä \"ekto­
rcista muodostetaan ristitulo. jol­
loin tuloksebi l>aadaan nonnaali­
vektori. 

Tason näkyvyyden tutkirnisek­
~i tarvitaan vielä vektori tason en­
~immäisestä pisteestä katsclupis-
11.:1.:sccn. Tä~tii katseluvektorista 
ja normaalivektorista lasket<ian 
skalaaritulo, jonka tuloksessa 
meitä kiinnostaa ainoastaan etu­
merkki. Jo~ tulos on positiivinen. 
taso on näkyvissä. Jos tulos taas 
on negatiivinen. taso jätetiilin 
pi inämiittä. 

~ c :o 
E 

·2 
0 

e 
Q. 

~ 
0 

...:ii: 

...:ii: 
:::> ...., 

c: • 
fV p • -

1 1 1 
c::: c: 
c Q) 
E • 
0 c: • -V 0 • -

-+-

~ 
CD 
fV 
c: 

0 • -:c zo 

(ax,ay,az) ,__ __ A'"'-----..;~ (l<,y,z) 

(kx.ky.kz) 

<t· 
K N 

Piilo' ih ojcn 1>0is toon tan ilta\ ia 
vektori laskuja ~ch·cnliivii kaa' io. 
Huomaa ka1sclU1 cklorin K 
nurinkur inen suunta. 

Näin sclostettuna juuu ehkii 
kuulo~taa todella ~ekaval ta. mut­
ta vcd~i vtililW henkeä. tu tki kaa­
viota <.el-ä taulukon kaavoja ja lue 
juttu uudelleen. 

Optimointi 
Kupcrista nionikulmioista koo­
tussa kuperassa kappalees~a pU-

tee sellainen yksinkc1tainen 
siilintö. että kahdella vicrekkäi­
sellli pinnalla on joko yksi yhtei­
nen piste tai yksi yhteinen sivu ja 
kaksi yhteistä pistettä. Vii\ojen 
piittäminen tai pisteiden laskemi­
nen kahteen kertaan ei tietCllkään 
kannata. Vjj\·ojen kohdalla on 
siis muistetta\'a mitkä on jo piir­
retty. 

Pisteet olisi helpoima laskea 
kerralla muistiin. mutta tällöin 
mlee tehtyä ylimääriiistä työti.i. 
si llä kaikkia ei aina tarvita kuvaa 
piin-ct1äessä. Tä\Siik.in tapauk­
scs~a on tehokkaampaa muodos­
taa taulukko. josta ohjelma voi 
tarkistaa onko piste jo laskettu 
valmitksi. 

Plntojen näkyvyyttä rnääritel­
tliessä kannattaa huomata se seik­
ka. että k.aikk i ~amaan tasoon 
kuuluvat pinnat voi tutkia yhdcllii 
kertaa. Jos kuva~saonesimerlik­
si kak~i samassa asennossa sa­
malla akselilla olevaa kuutiota . 
nii),tä tarvitsee tutkia vain toinen. 

Af\ okasta prose~:.oriaikaa 

~iä.,tävä seikka on myös kappa­
leen symmetria. EsimcrkiJ...~i 
l,.uution \ astakkaiset Si\'ut sulke­
vat pois toinen toisensa. eli \'ain 
jompi kumpi \"Oi niikyä kuva!.sa. 
Monimutkaisissa kappaleissa voi 
kc:hitellä mutkikka:u11piakin 
säiimöjä. kuten että t~o A sulkee 
poi;, tasot B, C ja D. 

Nom1aalivektoreidc:n laske111i­
sesta valmiiksi muistiin ei vältlil­
mäuä ole kovin paljon hyötyä. 
sillä saatu etu tyrehtyy osinuin 
siihen, että myös vektoreita on 
pyöriteltävä kappaleen mukana. 
Täytetty vektorigrafökka on toi­
nen juttu. Pituuden mukaim va­
kioituja nmmaalivektoreita voi 
käy!lää kappaleen varjostambes­
sa valonlähteen mukaan. Toistai­
scbi olen nähnyt tekniikkaa käy­
tcmivän ainoastaan Karri Pdlo­
rnoren hienossa 3D-demossa. 
mmta huhujen mukaan sitä ~o­
veltaa myö), Midwinter ja Archi­
medekselle teht) Eliten tapainen 
Kanna. 

Polygonit umpeen 
Piiloviivojen poisto ei vielä riitä 
realistisen kuvan muodoswmi­
~een. Esimerkiksi lentokoneen 
siipien ja rungon välillä on .. ko­
vera" yli L80:n asteen kulma. 
minkä vuoksi siipien elupinnat 
n;ikyvät osittain rungon läpi. On­
gelma poistuu käytettäessä täy­
tettyä vcktorigrafiikkaa. josta 
voisi kiiyttää myös nimityksiä ta-
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sugraliikka. polygonigraliikka ja 
monikulmiografiikl..a. Ideana on 
tehdä 1ru.opinnoista läpinäJ.,-ymä1-
tömiii tliyuåmällä ne grafiikalla. 
Tällöin asiaankuuluma11omal yk­
sityiskohdat jäävät klitcvlisti peit­
toon. 

Polygonin täyttämiseen on 
monia metodeja eivätkä ne ole 
lainkaan niin monimutkaisin.kuin 
voisi kuvitella. Blitteri~:tä on rat­
kaisevasti apua. multa ilmankin 
tulee toimeen. onhan jopa kuus­
nelosessa nähty toimivaa polygo­
oigrafiikkaa (Space Roguc, Dril­
ler. Bombcr, Stunt Cru· Racer 
jne.). 

Tåynämim.:n onnistuu periaa1-
tessa siten. että muodo~letaan 

esimerkiksi y-koordinautin mu­
kaan järJl.!i->tellyt listat rnonikul­
mion rcunapiMeistä ja sitten yh­
distetään ne. Muist is~a on sii5 
kaksi taulukkoa. joi~~a indeksi 
va$taa y-koordinaattiu ju -;isältö 
x-koordinaattia. Opcramio on­
nistuu tnvallisella viivanpiirtoru­
liinilla. jota on muokattu sen ver­
nm. että ei piirretäkäiin viivoja. 
vaan pii.telliän x-koordinaatti 
muistiin ainu y-koordinaatin 

v:1ihtuessn. Jos ensimm1lisen tau­
lukon y-koordinaattia va.~taavas­
'a kohdas"l on jo luku, koordi­
naatti pitää tietysti tallentilu toi­
seen taulukkoon. 

Hommas:,a on sellainen käy­
tiinnön ongelma. että loivas ·a 
viivassa yhdelle vaak<Ui\ illc 
osuu useita pil>tcitä. Niinpii pitäi­
sikin Lictfai. pistcl~iänkö muistiin 
rivin ensimmiiinen vai viimeinen 
piste. Jos vali1<1an väfuin. kahden 
tasopinnan välii11 jää iktivän nä­
köisiä rakoja. 

Ongelmaan löytyy nokkela 
rntk<1isu. Piilnviivojen poi~ton 

yhteydcs.<;li oli jo päätetty. ctUi 
ääriviivat piirretään aina myötH­
päivään. llilii tietoa voi nyt käyt­
tUU hyväksi siten. että \- ja y­
koordinaa1Licn :-uuruutta \'Crtaile­
malla \Oi päätellä kumpi puoli 
viivasta on ulko- ja kumpi sisä­
rcunmi. 

Viimeii.cs~ä vaiheessa eli rcu­
naptsteiden yhdiMämiscssä ei tie­
tenkään kannata käyttiiä \-iivan­
pii11oa. Täyttiimisen voi tehdii ta­
Vll keJTallaun. lukuunouaim11.ta 
cnsimmiiistä ja \·iimeislii tm uu 
(ne voi\ at olla yksi ja sama asia). 

Tason normaaJivektorin l~keminen ja skalaaritulo. jonka etumerkki 
kertoo ta-.on näkyvyyden ka1selupi~h.!cstä. Kaiki!)sa isoilla kirJnimilla 
merkityis~ä vektoreis'-a yhteinen alkuk1?(Jrdinaaui {x, y. t.J on sama 
kuin origo CO. 0, 0). 

lfasopinmm määrittelevät 'ei.. torit Aja B: 

(Ax, Ay, Azl == (ax-x, ay-y, az-7.) 
(Bx, By, Uz) = lhx-x, by-y, bz-z) 

Normaalivektori N: 

(Nx. Ny. Nzl = (Ay*Bz-Az*By. Az*Bx-Ax*Rz, Ax*By-Ay*Hx) 

Kat...;elu,ektori K: 

(Kx, Ky, KzJ = (kx-x, ky-y. kz-z) 

Skalaruitulo S: 

S = Kx*Nx+Ky~'l\y+KL*Nz 

C=lehti 2190 

joista on maskccrattava pois yli­
mfäirtiii>et biti1. 

Blitter-poweria 
Bliltcri helpouaa polygonien fi l­
laamista kummasti. sillä tfu;sä 
pikku pcdo~~ on valmiina kaik(..i 
mahdollinen. Siinii on esimerkik­
si kfäevä viivanpii1to111oodi,joka 
piirtää yhden pisteen jokaiselle 
\'aakariville. io.Ckli täyttömcxxli. 
jolla ääripi~tcillii rnjatun alueen 
voi pyyhkäistä umpeen. 

Blillerin teho ei perustu pcl­
kästmin nopeuteen. vaan myös 
aitoon rinnak.kai!.prosessointiin. 
Blitterin hoidellessa täyttämistä 
prosessori kiirnhtaajo laskemaan 
seuraavan polygonin pistcitii. 
BliucrirekistcrebUi löytyvä 
··nasty bit"" on näpsäkkä tapa 
i-iiiidcllli sitä, miten röyhkeä.,ti 
blitteri varastaa prosessoriaikaa. 

yt kaikki vannaankin odotta­
vat kuumeise~ti. euä paljastnn 
muutkin blitterin k~iyttöön liitty­
viit yksi tyiskohdat. mutta ikiivä 
tuottaa pettymys. Kuulin monet 
ohjclmointikikat ensimma1~en 
kem1n KaO"i Palovuorelta ja ha-
1 uan säilyttää minulle uskotut lii­
kesalaisuudet. Mutta jos blitterin 
käyttö näyttäH yleistyvän. niin 
p:ilataan asiaan. · 

Sanotaan kuitenkin lohdutuk­
seksi. että bli ttcrin käyttö on oi­
keasta:m aika yksinke1taista. kun 
oivaltaa pari pemsniksiä. Niiden 
~eh illämisessä onkin älyllistä 
haa..,tctta kaikille koudaajille. 

Sorttailuongelmia 
Eivfä ongelmat vielä fillaami~cen 
loppuneet. Vielii on ratkabla\'a­
ml se, 111jssä jil1jcstyksessä laso­
pinnat piirrctiiiin kuvaruudulk. 
Pii11äminen on luonnollisesti 
aloitettava kaukaisimmasta koh­
tecsra, jotta mahdollisesti plii.il­
lekkäin olevat pinnat tulisivat oi­
keaan järjestykseen. Etäisyyden 
vertailuun \oi k:iyttiili tason i..e~­
kipi!>tCltä. joka ~audaan laske­
malla reunojen koordinaattien 
keskiarvo. 

11issä töm1iitäänkin kaikkien 
ohjemoijien suuresti kammoksu­
maan bubblesorttiin. Jos kuva~sa 
on vaikkapa sata tasopintaa. pi­
täisi suorittaa peräti kymmenen-
1uha1ta \'ertailua. mikä on hirvit­
tävilii tehon tuhlausta. 

En~immäist:ksi kannauaa tin­
k.ii:i tarkkuudesta sen vemm, etlä 
sorttaiUaan c1ikM!cn esineet j;1 
sen jälkeen klmkin esineen taso-

p111naL fos kuvas~a on vaikkapa 
kymmenen kappaletta. joii.sa 
kussakin on kymmenen sivua. 
ve11ailuja on tehtii\.U enää t l(XJ. 
Kappaleet voi viclii jukaa erik­
seen ~01ttailtaviin osijn. jolloin 
aikaa säästyy vieläkin enemmän. 

Vielä on jäljellä yksi ongelma: 
ta'>opimojen keskipisteiden et~ii­
syydestä ei voi aina luotettavasti 
päätellli niiden oikeata järjestys­
tä. Kuvitellaan vaikkapa suihka­
ri. jonka siivet sojottavat viisto~1i 
mngosta. Jos sitä katselee sopi­
vasti etuviistosta, siiven keski­
piste on kauempana kuin rungon 
keskipi~te. joten ohjelma piirtilli 
ne nurinkurises~ajlirjcstykses~ä. 

Yksi mahdollinen ratkaisu on 
käsitellU runko ja siipi erillisina 
kappaleina ja ottaa väl1än ylimää­
räisiii vapauksia ke:-k.ipi~Leen 
määrillelysSti. Suihkarin siiven 
keskipi-;te kannattaa S1Jo11taa 
ikään kuin siipi oljsi rungon kes­
kellä suorassa kulmassa. 

Toinen mahdollisuu~ on käyt­
tää kiinteitä prioritcetteja. Esi­
merkkitapauksessa ~ysteemi toi­
misi siihen tyyliin. euä jos run­
gon siiven puoleinen sivu on nä­
kyvissä, ~iipi pii.m:tifän aina en­
sin. 

Hieno~tunein metodi on mää­
ri1ellä ylimäär'..iisiä vek1oreita. 
joita sovelletaan tlismälleen sa­
maan u1paan kuin nomrnalivek­
torci1a piiJoviivojen poistossa. 
Vektorien avulla lasketut näky­
\'yyskriteerit s:ii<. kcrto\ at tasojen 
tai kappaleen osien oikean jiirjes­
tyksen. 

Mitä jäi sanomatta? 
Tåmä ehk:i vähän vaikeasti sula­
va tictopakcui ei Hisiillä läht!S­
kään kaikkia 3D-grafiikkmm liit­
tyviä ongelmia. Tållä kettaa 
pää'>tiin teoriasta jo hieman lä­
hemmli~ käytännön ohjelmoin­
tia. multa aiheesta voisi tarinoida 
loputtomiin: viivanpiirto. ympy­
rät ja i..mtret, kappaleiden liiku­
tus. v:ujostus, my-tracing. frak­
taalit jne. 

Ehhi vielä palaan aiheeseen 
josi.ain yhteydessii. mutta nyt on 
aika ~iirtyä muihin a:,ioihin. On­
ko hyviä ehdotuksia? Ehkäpä 
postin tuomista pcl idemoista sai­
si jutun aihetta. Mictililiin asiaa. 
mutta '>illii \'älin: heippa taa~ kai­
kille. 
C=lehti 
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C64 Kas/Disk 
A.p.b. 70,'91 

The Bl:z 1ö5/1~ 
The ln Crov.<j 105/126 
The Uniouchables 70/106 
Tlnun On TM Mooo 70/100 
Tom & Jeny 70/105 
Turbo OuvlU> 70/105 

Lelsu re Suit Larry UI 24!51280 
Uc.enc-eToKiH J40/ 140 
Lorcts Of The Rislng Sun 21 OI· 
Manhunter New YOfk 21()(· 
Maniac Mansion 17~17.5 
M6ctoptose Soc.c.e1 175/175 

Airbourne Ranger 105/14'0 
An"'od ee ... 1oi105 
Ameriean Ice Ho<~oy 70(11)!1 
Ametlean lndoor - ·/105 
Areade Force Four ·/t05 
Atcado Muscle 91/105 
Balman TM M<Ma 70/105 
Banles Of Napoloon ·/176 
Battle!ec;h -/140 

Wat ln W.K:kl.le-eMh 70/105 
Wargame Conslruc:Uon Soi · 
/140 

M~-Anter 1751175 
M.ile-nlum 2...2 175{175 
Mystery Of The Mummy 

B~ach Volrey 1'0/105 
B loodwych 70191 
BIYo Angels 70/119 
8o)(ing M:anage-r 70/JOS 
Cabal 70/1-05 

Wlnners 9 1/ 126 
Zal< Mckral<en ·/10~ 

Amiga/ Atari St 
5th Gear t 40/ l 40 
A.p.b. 140/140 
Atter The WAJ 140/140 
Alrboome Range1 176/ 175 
A11ered Beast 175/140 

140/140 
Now Z•alMd Slory 1761140 
Nrn)a Splril 17:>1175 
Oli lmperlum 175/175 
Onslaughl 140/140 
Operatron Thunde1boll 175/ 140 
Operalio n Wolf 1 ?5/140 
Orler'll:al ~ro 175/175 
P•7 175/175 CaJifoc:nia Games ?Ol 105 

Chase Hq 7Ct'105 Ani Hea<ls-ilca!rdes-dalad IW Phasaoh 175/175 
Pholon l'ain1 2 ,0 630(· 
Potes 17511 75 
P"'-OUesl 175/140 
F'<:w.<e( Onft 175/175 

Chessmasler 2100 4105 
Coin Op Hots91/126 
Co!ossusChass 4.0 7Ct'I05 
Corlllneota l Orcus 70/105 
Cutse Of The Azure Bonds·/1 ?5 
DoYble Dragon 11 70/105 
Of.doorn's Aevengo 70/105 
Dr~gon Ninja 70/ IOS 
Dragon Splrll 70/91 

Arch.pe~O$ 175/175 
.Arthur Ouest Excallbur 175-
Batman The Mcwle 1751140 
Baltlehawks 1942 175/175 
Bometecn 1151115 
Beach Volley 175/i ~o 
B lo.de WRrrio.- 1761175 
S lood\vycn 176/175 
Cabal 175/140 Dung&en Maslers Aul1tan1 • 

/210 Califom:la Game$ 140/140 
Ce.rrter Command 110/· 
Chase Hq 175,1140 

ptnamao Du>< 70/105 
F-14 Te>m<al ·/105 
F-l~Slroke &.gle 70/105 
Hghling Soccel 70/106 
Football Manoger Ii 70/105 
F0tgotlen Worlds 70/1 OS 
Galdregons Oomajn 70/t~ 
Gamo. Set & Ma1ch 1191/126 
Games $umme1 Edition 70/105 
Games Wln lt!r EdllJon 101105 
Gana's Supcr Soccer 70/10& 
Ghostbusters Ii 70/105 
Ghoui.s'n 'ghosts 70/105 
Gianls91/105 
Gold, $.ftvei. & Sronze 70/126 
Gunshlp 105/140 
Heavy MetaJ 70/105 
Hotoes OI TM Lance 70/100 
Hilsiar ./140 
Hos:ages 70/100 
Hunl For Red Octobot 105/140 
lndy Last Cruude Ateade 
70/105 
Jack Nfc~aus Golf ·/119 
Kampfgn.1ppe ·1210 
Klck Off 70/ 105 
Knlghis Of Lege nd -Ii 40 
Last Ninja Ii 91/105 
Ucenc.e To KHI 70/105 
Llverpool 70/105 
Man.ac Man>ion ·/105 
Mocroprose Soccer 105/140 
Moonwalker 70/105 
Ne\v Zealand Sloty 70/105 
o.i tmpenum ·/105 
Oporation Thunderboll 70/105 
Oporation Wolf 70/105 
Ofientll/ Hero 70/91 
P47 70/91 
Plra.tes 105/140 
POOI Of Raclian <e ·1115 
POW9rdritt 70/105 
Proje<:I Slealth Flgl\101 1051140 
Ralnbow J5!an<ts 70/1oe 
Rambo fil 7o,li05 
Red H<lat 70/105 
RedSl0tmAis.1"9 IOS/1.0 
Rd ~OllS 70/106 
flobocop 70/105 
Roek'n'roO 10(105 
Rockel Ranger ·/140 
Shool Em UpConilr. Kil 91/105 
Sllenl Servlu 701105 
Slm City 70/105 
Spru:e liarrier Ii 70/10!5 
Special Actlo n 91/126 
SlarTrol< 70/105 
Star WIUS Trilogy 9 1/140 
si ... 1 Thunder ·/1 19 
Stridef 70{105 
Stun1 CaJ' Racer 70/105 
Supar Wond<!tboy 70/105 
Tangled Ta!es ·/1'40 
Ten.1c:Commanö 10~128 

Coin 0p Hils 210/210 
Coloss..s Chess X 175/175 
ComlC Sellet 350/· 
Continenta;J Ctrcus 17~175 
Cybetbalt 140/140 
Damocies 175,1175 
Oefender Of Tho Crown 2 10/· 
Do[a Vu 11175/· 
Oeloxe Strip Poker 1.;0/ldO 
Darrions Tomb 175/175 
Dcmon$ Winter 115/175 
Oig• Palnl 111400/· 
Oi91 V1e..•1Gold 1050/· 
Double Dragon ff 14Clil 40 
Dr.ooom·s Flevenge 1751175 
Oragon Spinl 140/1'40 
Oragons S.-ealh 210(210 
Dragons Lalr 315/315 
Ora-901'1$ or F1ame 11.51115 
Dfakktlen 2101210 
OungeonMasterl Meg 1'1S/175 
Dungeon Masce1 Edl101 10170 
Dungeonquest 175/· 
Dynamtte Ou)( 175/140 
European Sp~ee Shuttto 
245/245 
F·IS Combot P>lol 176/175 
F· 16 Falcon 210/175 
F·16 F alc;:on Mission 011k 
140(140 
F·29 Retallatot 175,1140 
Faeryta.le Adl.-et11u1e 210/· 
Federation 01 Fteo Trader 
210/210 
Rghle• Sombet 210/· 
F001ball M-E1na.ge; 11 140/140 
F"orgouen Worlds 140/140 
Full M~lai Planel 175/17$ 
Gald regons Dom.aio 1401140 
Games Summer Edltion 
175/175 
GlU'za's Super SocceI \7'1l7S 
Ghoslbvsters ~ 175/140 
Ghouis'n'gbos.15 175/140 
Goldrush 175,1175 
Grand Prix Circu.I 1 Tö/· 
Guns:hip 1751175 
HAld OrMn 140(140 
Heroes Of Lance 1751· 
H1llsf(lr 175/175 
~ytes-B<>okOfGames '45/2-45 
lndy L~.51 Crus6do Advonl. 
175/175 
lndy Las i Ctustu:ie AtCAd• 
140/140 
lnfestatoon 175/175 
._ Came From The ~un 21 O/· 
ivMhoe 175/140 
KK:k Off 14CV140 
Kingdom O! England 175/· 
tGos• °""" föplepacle 2•512A5 
KnslaJ 210/210 
Kuh 175/175 
L.ancaster 175/· 

Test Dove U The Du41 ·/1 lll 
Testdr2 CaMomla Cl>allo ·163 
Testdr2 Sopercars E1'!p&nsl ·163 
Thalamus Hi1s- 1986·88 9 1 /126 

lasi Ninja 11 ~75/175 
Legend 01 Djel HS,1175 

Oues:t For The ilm•blrd 
210~10 
Rainbow 1sland!i 175/i 40 
Robocop 175/140 
Rock'n'roll 140/140 
Aoc<e1 RMgor 210/175 
Shado.v Of The Sea~I 24"· 
Shoot Em Up Con su f<il 
210/175 
si:ent SeMc.e t 75/175 
$.lphee<! 21Qr210 
S.m Cily 210/21 O 
SpaceAce 31!;fJl5 
Space Harrier M 140/1 '40 
Space Ouest 2 175/1,.0 
Space Ques< 111 210/210 
Space Aoguc 210/· 
Slar Wars Tmogy 175/175 
S1argllder 11 175/175 
Sul(!er t75/140 
SiYnl Car Racor 175/175 
Super Cars 140/140 

1 

;;;,~age MYlant Ninja Tu•I 

Test OrNe lt The Ouef 175/· 
T estdr2 CaJ.lornla Chalre $4/· 
T °"dr2 Supe<can l;cpensl &41· 
lhe Los.t Pako! 175/140 
The Umouchab?es 1?.5/140 
Tin11n On The Moon 140/ \ • O 
Tov.~rOf Babel 1751175 
Turbo Outrun 175/140 
T\f Show490/· 
Ti.o Sports Ba~ketball 210/· 
Tv $p0r1S F"ootbaU 210/11~ 
UniveJsal Mllllary Slmul. 
175/175 
Wat ln MJckUe-earth 140/140 
W•yne Grelzl<y~ 210/210 
W.n~2"10/210 

X-ou1140/140 
Xenon 1 • M09abla" 175/175 
ZaJr Mckraken 1751· 

Pc 
Alrbourne Aan9e' 175 • 
Balance Of P01..,-er 1990 1 7'S 
Ba1ile Of 8'1taln 210 
Baftlo Ot Napole-on 210 • 
Banrehawtcs 1942 115 
Blade Wauior 175 • 
~175 
CenietCommand 175 
Che=naste< 2100 175 
~ .. SeqYe$1 315 . 
ColoswsChessX 175 
Curse Of The Azure Boncst 210 

CybetbaU 175 • 
DaVld Wo" Sacrel Agenl 260 ' 
Oeruxe Strip Poker 140 
Oomons Tomb 175 • 
Doublo Ot"gon 11 175 
Dfagons l.alr 315 • 
Dr11gons OI F!ame 175 
DrP.1\hen 21 O 
Oungeoo ~ster 280 • 
0ungeon Masltt!S A»,;tt.o.nl 210 
F·15 SUike Eagle W 245 • 
F· 18 Combal Pilol 175 • 
F·16Combal P.lol Ega 17$ • 
F· 16 Falcon 245 
F·16 Falcon Eöga 315 
F·19 S!eallh Fighteo 280 • 
Faerylale 210 

Gunsnlp245 
Hatd Orivln 175 • 
Har1ey Dav;cfson 210 • 
Hatpoon24S 
He<oos OI Lance 175 • 
Hihfw 175 • 
lndy Last C<usade ...-n1 175 
lndy Las! Crosade Arcade 175 
Kln95 Ouost 4 2•5 
Kings Oue.st lriplepack 2415 
Knlghts Of l eg.end 2 10 • 
Kris!aJ210 
IWll 175 
Le9ond Of Djel 175 
Lelsu1e Suit LaJry 11 210 
Ml T.ank Plat001' 280 
Manhunt2San Francf:scO 210 
Mannu!'W New Yor• 210 
Man;acMa.'>sion 175 
Mechwarrio< 210 • 
Mietopros.e Socc:-e1 175 
M.ldwanter 175 • 
MJllenium 2.2 175 
M)'5tory ot The Mummy 175 
01r lm periom 175 
Otlental Hero 175 
Outrun 175 • 
P47 f75 
Phara.oh 175 
Police Oues1 11 175 
Pools Of Radianee 210 • 
Powerdnft 210 • 
Ouesl For The Timobord 210 • 
Red Ughtmng 210 
Red Slorm Risöog :Z45 • 
Roc•et Ranget 210 
R,f Hondo 140 
Sorc&ttan 315 • 
Spece Ouesl Nl 210 
$t$el Thund-er 176 
Sletle.r C1usade 245 
Strider 175 
S1vn! Ce.r Racer f75 • 
Sword Of The Samorat 210 • 
Tangled Ta!es 210 • 
Test 01No Ii The Ouer 11e • 
T es1dr2 Califomla Challe 8'I • 
l H:df'2 SUpe<GatS Expant.i 8A • 
The Uolouehabtes IAO 
Tlnlin On 1he Moon 1490 
Untversal Mtlitaiy 8-11.u. 175 
Ve-1102 .. 5 
Wlll'game Conf>1JucUon S.1 1 75 
Wate1loo 175 
Wayne Gretzky Hocl<~y :>10 • 
Woc Le. Mans 140 
Woltpack 245 " 
Xenor' 11 • Megablast 175 
Zek Mek1aken 175 • 
3.5• Levyt Merkitty Tihd•ll111 

TIETOKONETTA 

ATARIST: 
Hee me;11a Atarin tehopakkaus 
Mukana seuraa Powe1paclc· pe· 
tlpe.kkau s ja l"lln1a tartu. Olll\ kalu 
pungln hai~ n... Soita jo kysy 

~~~l~a~rtt:~ ~~t1ifs~ myy~t 
3?7?.· MyQs STE: h in la •???.· 

SEGA MASfER 
SYSTEM PLUS: 

Pef1konsoaa. vatopistooai J& MJts• 
~Ua mahl~.ss.a p8..1Cetlual 
t"in1a va..n 1295.· Me.tilli saat 
myös Segan peili. Hae myymA· 
thti taJ 111aa pos.titset 

NlNTENDO 
GAMEBOY: 

E'nslmrnäi senä Suomt1ssal Tn,.. 
kuun mahluva pell1C:onsoll. Peli t 
on ta tletenu p!enllle mul1Ukor· 
1e111e. Koneessa on r~ pf1te· 
malrilsinäyua ja hyva Sl••eoill· 
nl. Peruspal<etissa itse kone. 

~;~~ ~!·:,r ::~ 
1290.· Petimoduelta JO use.1& 1-
u&.IS!ll lu1ee vnkoftlaln: Mm. T tl· 
ris. Masle1 KamieM. GalOf'I Re­
venge, AJr.e.n. N.äivy Sfve, M1cii.oy 
Mo1..1se. Asmik Worlds. Ovh 
350/kpl. Tule ia kok•ll•I 

DUNGEONS ,~=~-
& DRAGONS: Red si""" Risiog 165.-

0&.o~ vortiokUOcu ialkuu• O&O Hunt f<M Aed Oclober 16'.· 
on Suomen WOSlt!.Mn I• IUJ'n Europe Maine 195.· 
roohpeli$ysteem1. O&O Poro1~ Hetur 145•• 

Mllntäfen etwlla vas:la-allUl.jaldn :pee~af ~:'rc~ ~·-
oppii ~l~i roolipolaamfsen ~~la~7ejä: • 
perusasiat l.M.!ikoss.a on ohjo· As ault on Hoiti (Slar Watt) 
klrjal pelaa)aJl• 1• pehnjohta[allo 
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teseä noppa~UI. Molemmissa ' H lk 5 . ohfek/rjotssa. Ollmyössolkkallut. S
0

poee tau 1~45 
Hinta 139 ragon nce *. 
O&O E:l'P~rt-säänlöjen avulla ·- Ja risM turoe koSco a/an. 

=·=~·~~·~ !RON CROWN 
vlnvaloon. Kai.kkl l&l'Yillava GameWOlid on nyt tcE::n vlrafU· 
maas1oselkkallulh1n. Paket>UI nen ec:Jusiaja Suorneua.. ~ .. tHha 
mulw\& iso sei:klcaJu • VMJofen 16yå41 Jc&IOO MER.Pln. ROLE· 
IMri. Hlrita 139.· MASTERIN. SP,A.CE MASTERIN, 
D&D MM1arisöontöjon &11Ulia SHADOW WOALDIN ja OY· 
YC>lt haJTtta fanuu~amaallmojen BERSPACEN boxit, l<itjatfateik· 
l<unlngaskunlia Ohfekiryat pe· i«tltutl Tule fa tu1us1u parf'lt\lslin 
laajalle ja petinjohtnfl\Jro. Hlnle valil<olmfln j.s nouda lrmalnen 

~~~~•prinsessan pala1sl / Hun· ~~~~~n u~h~~;::J!:~:n ~1~;7," 
IU$eura: Tuplas.elldl,allul Toinen 1yössä ICE:n kanssa (engl•n­
on aloittelijoilio ta.r1loi1ettu Iin· nlnkle11nen). 
nase~Uu f8. tomen Po~1t1inen FASA: BatdeTech Technical 
juonlttelU$ei~arlu K.&tame1ke> 

1 

re3dou1 3050 90,-. BaH$eTech 
.sln kaupungissa.. 85,- rein."orcements 1 90,· Suu T1e1e 
Cal'd'•utolhn linnoitus: 5 pientii Gala~ Qass E.n1erp<as.o Bluep· 
:Se k1CaAua 5.9.· nnts 90.· lethal He11tage 30,· 
Talstehts.uoius: K.a!k1l1 t$rv11avat Se.anle Sourcebook 90,· Melt'lt 
lautukot k&e ... Un nak()Jl.IO,aan l<e.Mt1 BaUJeTechlin, Renegade 
tcooUuna ~ mimselkkailu Hat· logiOr.Un, Slar TreJ<lin Ja Sha· 
11akoto. 4'9,· dowrun irn! 
H•hmoloma~ei:a.: 39,· WEST ENO GAME'S: Suu Wara: 
Sininen L.ohfkääane Soomon Bll'ok Jee 60,-, Deacli StaJ ·laut•· 
1uosltuirl"lrnan 1onllper1leh den p~ll 150.· Paranoia; Gamme Loi 
4, n~me10J Mukana on fattls1.1u· BO,· Tulossa p ian Twmghteycl• 
11 Wa1hammer/O&D E>tpcut•H1k• 2000 (Voir käyttää 1iUö. myos 
ka.llu, 11!.äkorHeja Tal~111n11n JA Tw~hgtll 2000~} 60,• Star WOI• 
P•IJOn muuta... 29, Saal$ven.J 1-iln 1uloss ptan Scoundter• 
myös nume1012ja3. 

1 

LUC-~ • soolo. io<a - pei.•a I~ 
Muut suomeMieltset ~llt man 58ärrtöiö~a.1 78,· 
Rune0ue$1 120,· TSA· Monslrous Compendlum 
Flumumes1or.n lotja 65.· • (Dragonlance), Half,ngs Gem 
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L
ohkotasolla toimimiseen on 
olemassa paljon erilaisia 
apuohjelmia eli levyedito­
reja. Lohkojen tutkimiseen 

käy hyvin vaikkapa levyaseman 
mukana tulevalla demodisketillä 
oleva Display T &S -ohjelma. 

Lohkotasosta etuja 
Pelkkien tiedostojen käsittelyyn 
verrattuna lohkotasolla toimimi­
se lla on monia etuja. Useita Do­
sin ominaisuuksia , esimerkiksi 
tiedoston tai levyn kirjoitussuo­
jausta, ei pystytä hyödyntämään 
kirjoittamatta suoraan hakemis­
tolohkoihin. Mutta haittojakin 
löytyy , sillä suoraan lohko ja kä­
sittelevä ohjelma saattaa to imia 
omituisesti esimerkiksi J 58l:ssä. 

T ieto tallennetaan levylle uril­
le , jotka on jaettu edelleen sekto­
reihin . Sektori.in mahtuu hyöty­
dataa 256 tavua, siis yksi lohko 
eli blokki. Varsinaisen datall li ­
säksi sektoriin kuu luu joitakin 
tarkistus- ja tunnistusmerkkejä. 
Tavallinen kuolevainen pääsee 
kuitenkin käsiksi ainoastaan da­
l:c<osaan eli lohkoon, joten nor­
maalissa kielenkäytössä sektorit 
ja lohkot menevät he lposti sekai ­
sin . 
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Levyasemakurssin tässä 
osassa perehdytään levyn 
käsittelyyn bittitasolla. 
Samalla selvitetään, 
kuinka tiedostot on 
tallennettu levylle ja 
egoaan kohentaville 
kerrotaan, miten 
hakemistoon saadaan 
aikaan mielenkiintoisia 
ilmiöitä. 

Bittikartta ja hakemisto 
Hakemisto on t:c"ll lennettu 1541 :n 
levyi llä uralle 18. Se on nonnaa­
lin tiedoston tapaan linkitetty lis­
ta lohkoja, erona on vain se , että 
hakemisto tallennaan aina tälle 
yhdelle ja samalle uralle. 

Alo itetaan levyn tutkimiminen 
lukemalla lohko 18,0 editoriin. 
Kuvassa l on 154 l :n dernodiske­
tin hakemistolohkot. 

Hakemiston ensimmäiseen 
lohkoon on tal lennettu levyn ni-

Linkki ensimmäiseen 
hakemistolohkoon 

1 
Levyn DOS-tyyppi!:BAM uralta 1 

U a 10 / Sektori 0 ($12 $00 ) 

: 0 1'2 3 4 56789ABCDEF 

00: ~@] 00 ! 1s FF FF ir l1s FF FF lF 15 FF FF lF 

10: 15 FF FF lF 15 FF FF lF 15 FF FF lF 15 FF FF l F 

20: 15 FF FF l F 15 FF FF lF 15 FF FF lF 07 30 E2 08 

30, 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

40 : 00 00 00 00 00 00 00 00 OE 6C FB 07 00 00 00 00 

50: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

60 : 00 00 0 0 0 0 OB F O E3 03 12 FF FF 03 12 FF FF 03 

70 : 12 FF FF 03 12 FF FF 03 12 FF FF 03 11 FF FF 01 

80 : 11 FF FF 01 11 FF FF 01 1 1 FF FF 01 11 FF FF 01 

90 : f54 4 5 53 5 4 2F 44 45 40 4F 20 20 31 2F 38 35 AOI 

AO : AO AO ~AO~ AO AO AO AO 00 00 00 00 00 

ao , oo oo l oo oo oo oo oo oo oo oo oo oo oo oo oo 
CO' 00 00 0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

DO : 00 00 0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

EO : 00 00 0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

FO : 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

Levyn ID DOSin versio Levyn nimi 

Tiedoston tyyppi 

0 1 

oo , ~~g~~~~~~~~~ 
10 : "-'---'---'--''--~~~~·~ 
20 : 00 00 82 11 05 48 4F 57 20 50 41 52 54 20 54 57 

30 : 4F AO AO AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 08 00 

40: 00 00 82 13 00 48 4F 57 20 50 41 52 54 20 54 48 

50: 52 45 45 AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 07 00 

60: 00 00 82 13 04 56 49 43 20 32 30 20 57 45 44 47 

70: 45 AO AO AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 04 00 

80 : 00 00 82 13 06 43 20 36 34 20 57 45 44 47 45 AO 

90 : AO AO AO AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 01 00 

AO : 00 00 82 13 07 44 4F 53 20 35 2E 31 AO AO AO AO 

BO: AO AO AO AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 04 00 

CO : 00 00 82 13 09 50 52 49 4E 54 45 52 20 5 4 45 53 

DO : 54 AO AO AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 09 00 

EO : 00 00 82 10 00 44 49 53 4B 20 41 44 44 52 20 43 

FO : 48 41 4E 47 45 00 00 00 00 00 00 00 00 00 06 00 

0123456789ABCDEF 
• • A • ••••• •• • •••• 

... .. .. ... . .. o .. 

TEST/DEMO 1/85 

84 2A 

0123456789ABCDEF 
• • • • · HOW TO USE 

• • • • · HOW PART TW 

• • • • • HOW PART TH 

REE • • ••• • •••• • 

• • • • •VIC-20 WEDG 

• • • • •C-64 WEDGE 

·•••• DOS 5.1 

• • • • • PRINTER TES 

T • • • • • • • •' • • 

• • • • • DISK ADDR 

HANGE • • • • • • • • • • • 

K u. va 1. 1541-levyaseman demodisketin hakemistolohkot. 
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mi, tyyppi ja bittikartta. TyypiJ1 
avulla Dos erottaa eri levyfor­
maatit toisistaan, se ei suostu kir­
joittamaan levylle, jonka tyyppi 
ei ole 'A'. Tyyppitavun muutta­
minen onkin jonkinlainen kirjoi­
tussuoja. Fyysinen kirjoitussuo­
jaus eli teipinpala levyn reunassa 
olevan kolon peitteenä on tietysti 
paljon vannempi. 

Otsikkolohkon jälkimmäiseen 
puoliskoon tulee BAMin jälkeen 
levyn nimi alkaen tavusta 144 
($90). Nimi on 16 merkkiä pitkä 
ja sen jälkeen tulee shiftspacei lla, 
koodi $AO, erotettuna levyn lD ja 
Dos-version tunnus 2a. Näitä, sa­
moin kuin levyn nimeä voi muu­
tella levyeditorilla mieleisek­
seen. 

Bittikarttaa tai lohkonvaraus­
karttaa kutsutaan tavallisesti BA­
Miksi (eng. Block Availability 
Map). Uraa kohti BAMissa on 
neljä tavua, joista ensimmäinen 
ilmoittaa vapaiden sektorien 
määrän ja seuraavissa kolmessa 
tavussa olevi lla ykkösbiteillä 
merkitään vapaiden lohkojen si­
jainti uralla. Urat ovat numero­
jä1jestyksessä ykkösestä alkaen. 

Hakemisto alkaa seuraavasta 
lohkosta eli uralta 18 ja sektori lta 
1. 

Kuten kuvasta 1 näkyy, 1541 
varaa tilaa tiedostoille hakemis­
touran molemmilta puolilta ede­
ten molemmille laidoille. Hake­
mistouran BAM on paikassa $48 
ja demolevyllä näkyykin olevan 
vielä 14 lohkoa vapaana. 

Hakemiston rakenne 
Jokaista tiedostoa kohden hake­
mistossa on tilaa 30 tavua. Ennen 
ensimmäistä tiedostormimeä loh­
kossa on linkki. Vastaava tila lop­
pujen tiedostojen kohdalla on jä­
tetty tyhjäksi. Hakemistolohkon 
sisältö näkyy myös kuvasta l. 
Muilla kuin relatiivitiedostoilla ei 
ole sivusektoriketjua, joten sen 
linkkejä ei kuvassa näy. 

Tiedoston nimeä voi vapaasti 
muuttaa levyeditorilla, samoin 

Linkki seuraavaan lohkoon 

Alkuosoite BASIC-ohjelmaa 
Ora lJS ktori 0 / <Sll $00) 

0 1 2 3 4 s / 6 7 8 9 A B C D E F 

00: 11 OA 01 08 16 08 04 00 BF 20 20 20 20 20 57 52 

10: 49 54 54 45 4E 20 42 59 00 31 08 05 00 BF 20 20 

20: 20 50 41 54 52 49 43 4B 20. 40 43 41 4C 4C 49 53 

30: 54 45 52 00 57 08 OA 00 99 22 93 20 20 20 20 20 

40: 20 20 44 49 53 4B 45 54 54 45 20 49 4E 53 54 52 

50, 55 43 54 49 4F 4E 53 20 ~2 00 60 08 14 00 99 22 

60: 20 22 00 8F 08 lE 00 99 22 41 44 44 49 54 49 4F 

70: 4E 41 4C 20 43 4F 40 40 41 4E 44 53 20 41 52 45 

80: 20 41 56 41 49 4C 41 42 4C 45 20 57 48 49 43 48 

90: 22 00 BC 08 28 00 99 22 41 4C 4C 4F 57 20 59 4F 

AO: 55 20 54 4F 20 54 59 50 45 20 53 48 4F 52 54 20 

BO: 49 4E 53 54 52 55 43 54 49 4F 4E 53 20 22 00 EA 

CO: 08 32 00 99 22 54 4F 20 54 48 45 20 44 49 53 46 

DO: 20 44 52 49 56 45 20 46 52 4F 40 20 41 20 56 49 

EO: 43 20 4F 52 20 43 2D 36 34 2E 20 22 00 17 09 3C 

FO: 00 99 22 4C 4F 41 44 20 41 4E 44 20 52 55 4E 20 

Osoitin lohkon viimeiseen 
tavuun Tiedoston osuus lohkosta 

/

Ura 19 Sektori 7 1 ($13 $071 

:0123456789ABCDEF 

00: ~ 01 04 lD 04 OA 00 8B 41 B2 30 A7 41 B2 31 

10: 35 93 22 44 4F 53 20 35 2E 31 22 2C 38 2C 31 00 

20: 36 04 14 00 8B 41 B2 31 A7 9E 31 32 AC 34 30 39 

30' 36 AA 31 32 AC 32 35 36 00 3C 04 00 00 A2 00 00 

40: 00 00 82 13 00 48 4F 57 20 50 41 52 54 20 54 48 

50: 52 45 45 AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 07 00 

60: 00 00 82 13 04 56 49 43 2D 32 30 20 57 45 44 47 

70: 45 AO AO AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 04 00 

80: 00 00 02 13 06 43 2D 36 34 20 57 45 44 47 45 AO 

90: AO AO AO AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 01 00 

AO: 00 00 82 13 07 44 4F 53 20 35 2E 31 AO AO AO AO 

ao, AO AO AO AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 04 00 

CO: 00 00 82 13 09 50 52 49 4E 54 45 52 20 54 45 53 

DO: 54 AO AO AO AO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 09 00 

EO: 00 00 82 10 00 44 49 53 4B 20 41 44 44 52 20 43 

FO: 48 41 4E 47 45 00 00 00 00 00 00 00 00 00 06 00 

Kuva! b. 
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kuin sen pituutta. Muutokset nä­
kyvät vain hakemistolistaukses­
sa, eivätkä ne vaikuta mitenkään 
muuten Dosin toimintaan. Tyy­
pinkin voi vaihtaa, sillä Dosin 
toiminnan kannalta vain relatiivi­
tiedostot, tyyppi $84, eroavat 
muista. 

Kuvan 1 kaikki tiedostot ovat 
ohjelmia, sillä niiden tyyppinu­
mero on $82. Del-tyypin numero 
on $80, Seq:n $81 ja Usr:n $83 . 
Jos tyypin bitti 6 on asetettu yk­
köseksi, heksana esimerkiksi 
$C2, tiedosto on kirjoitussuojat­
tu. 

Scratchatun tiedoston voi pa­
lauttaa takaisin hakemistoon pa­
lauttamalla sen tyypin. Tiedosto 
poistetaan yksinke1taisesti asetta­
malla tyyppitavu nollaksi ja va­
pauttamalla käytetyt lohkot Ba­
mista. Näin palautettu tiedosto 
voidaan jälleen lukea ja kiJjoitt:aa 
takaisin toiselle levylle . Jos le­
vylle ei ole kiJjoitettu poistan1i­
sen jälkeen, voidaan tiedoston 
lohkot varata uudestaan käyttä­
mällä Validate-käskyä. 

Tiedostojen rakenne 
lohkoina 
Tiedostot on tallennettu levylle 
linkitettyinä listoilla. Jokaisen 
lohkon alussa on linkki eli kaksi 
tavua, joihin on tallennettu seu­
raavan lohkon ura- ja sektorinu­
mero. Loput lohkosta, 254 tavua, 
on varsinaista dataa. Kaikki tie­
dostoon kuuluvat lohkot saadaan 
selville vain käymällä läpi ne 
kaikki peräjälkeen. 

Tiedoston viimeisessä lohkos­
sa linkin ensimmäinen tavu eli 
uranumero on 0 ja sektorinume­
rolla ilmoitetaan kuinka monta 
tavua viimeisestä lohkosta kuu­
luu tiedostoon. Tämä numero ei 
kuitenkaan ole suoraan tavujen 
lukumäärä, vaan yhden suurem­
pi. Eli jos viimeisessä lohkosta 
on hyötytietoa 10 tavua, numero 
on 11. 

Viimeisen hyötydataan kuulu­
van tavun perässä on satunnaista 
tietoa, tietoa joka on vain sattunut 
jäämään puskuriin. Kuvassa nä­
kyvää ohjelmaa C-64 WEDGE, 
tallennettaessa puskurissa on ol­
lut selvästi hakemistolohko. 

Saman tiedoston peräkkäiset 
lohkot py1itään tallentamaan 
uralle kymmenen sektorin vä-

lein. Se o li vanhempien Commo­
doren levyasemien kanssa opti­
maalista, sillä seuraavan sektorin 
sai luettua saman tien kun edellis­
tä siirrettiin tietokoneeseen. 

Temppu ja kuinka se 
tehdään 
Hakemistonkäsittelyssä on mo­
nia pieniä, helpottavia ja hämää­
viä kikkoja. Tiedostonnimissä on 
esimerkiksi muutamia merkkejä, 
joilla on e1ikoismerkityksiä. 

Pilkkua ei nonnaalisti saa 
osaksi tiedostormimeä. Jos sellai­
nen on kuitenkin päässyt mu­
kaan, tiedostoa ei saa kopioitua 
levyn sisällä tai nimettyä uudel­
leen Dosin komennoilla. Saman­
laisia hankaluuksia tuottaa myös 
yhtäsuuruusmerkki. Hajasaanti­
tiedoston tunnus (#) tiedoston 
alussa tuottaa myös ongelmia, 
jotka tosin voi kiertää antamalla 
levyaseman numeron ennen tie­
doston nimeä, esimerkiksi 
''O: #tiedosto''. 

Shiftattu väWyönti, shiftspace 
eli ascii-koodi 160 ($AO), on toi­
nen erikoinen merkki. Sillä täyte­
tään alle 16 merkin mittaisten tie­
dostonnimien loppu. Lisäksi 
shiftspacen jälkeen tuleva tiedos­
tonnimen osa jätetään huomiotta. 
Jotkut kirjoittavat ohjelmien ni­
mien loppuun vaikkapa shiftspa­
cen ja merkit" ,8:". Hakemisto­
listaukseen tarvitsee enää kirjoit­
taa rivin alkuun Load-komento ja 
painaa retumia, ja ohjelma latau­
tuu hienosti. 

Nul eli Ascii-koodi 0 tiedos­
tonnimessä sekoittaa hakemiston 
listauksen, koska Basic-tulkki 
merkitsee sillä rivin lopun. Ni­
men loppu tulostetaan omana ri­
vinään ja kaksi ensimmäistä nol­
lan jälkeen tulevaa merkkiä jäte­
tään huomiotta. Rivin numero 
muodostetaan sitä seuraavien 
kolmannen ja neljännen merkin 
Ascii-arvoista. 

Mielenkiintoinen kikka on 
myöskin asettaa hakemiston vii­
meinen linkki osoittamaan hake­
miston alkuun. Levyn sisältöä 
tutkittaessa 1541 joutuu ikuiseen 
silmukkaan, jossa se lukee hake­
mistoa läpi yhä uudelleen ja uu­
delleen. Vastakeinona tällaiseen 
temppuun on asettaa hakemiston 
viimeisen sektorin linkiksi 0,255 
($00,$FF). <> 
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HUIPPUTUOTTEET 
SCANNTRONIKIL TA 

30001 PAGEFOX 790.00 
Huippu julkaisuoh Jelmisto C64/ 128: lle. 
30002 Printf ox 250 .00 
Julkaisuoh jelma levykkeellä 
30003 Superscanner III 850 .00 
Kuvanlukija A4 CStar/Epson kirj.) 
30004 Characterfox 230.00 
f onttieditori Print-/Pagefoxiin 
30005 Printfox-Basar 250.00 
3 disketillistä kuvia 
30006 Colourprinter 490 .00 
Väritulostusajuri ( 16-väriä Star /Epson) 
30007 Värinauhasarja NL- 10 210.00 
Colourprin ter ah jelmalle 
30008 Scanntronik-HIIRI 450.00 
Hiiri ja Cheese-v äripiirto-oh Jelma 
30009 Eddifox 330.00 
Kuvankäsittely : koonmuutos Ja perspektiivi 
30010 Grafik Sammlung 2 150.00 
2 levykkeellistä kuvia. 
30011 Eddison 250.00 
Grafiikkalaajennus Printfoxim. 
30012 Tips Und Triks 250.00 
!30s. PAGEFOX-käyttöohjeita saksaksi 
30014 Scanner Extension 350. 00 
oh jelmistolaa jenn us Superscannerille 
30015 Hiirituki 290 .00 
Oh Jelmille Printfox, Characterfox 
30016 Cheese-Add-On 250 .00 
Cheese-formaatin muunnosrutiinit 
30017 Superscanner'II Update 250 .00 
Superscanner päivitys Il .- .III 
30018 PIN 24 kirjoitinajuri 230.00 
Kirjoitin tukiohjelmisto PAGEfOXille 
30019 Softy kirjoitinajureita 160.00 
mm . pm 24 ajuri . 
30020 Hiirisovitin 70.00 
Neos-hiirelle Print- ja Characterfoxille 
30021 Grafiikka-RON II 250 .00 
MPS-802:lle vaihtokäyttöjärjestelmä 
30023 Handyscanner 64 1450.00 
Kuvanlukija piirto-ohjelmalla 
30024 Merkkisetit 190 190.00 
L1sämerkkisettejä Pagefaxille 
30025 Videofox animaattori 295.00 
Pienimuotoisten animaatioiden tekoon 
30026 Rainbow-Print 295.00 
Väri tulos tusah jelmis ta 
30027 Userport-laajennus 3• 150.00 
esim. Handyscanner ja kirjmtinkaapeli. 

TIETOT ARVIKE 
PL 222, 00171 HELSINKI 

Puh 90 - 1351 500 
NOUTOMYYNTI: 
Meritullinkatu 31 

avoinna ark. 13 - 18 

HEGA - AHIGA 500 

DISKETIT: 
3.5" MITSUBISHI 10 kpl 
3.5" BLANCO 10 kpl 
3.5" KELTAINEN 10 kpl 
3.5" BLANCO 100 kpl !!! 
BOXIT: 
BOX 40 
BOX 80 

TURBO Amiga - hi1n 
PD - FISH 163 - 300 
TU modulaattori 

4700.-

65.-
50.-
55.-

430.-

45.-
55.-

175.-
10. -

195.-
Lisämuisti 5 12k kellolla enintään 700.-

700.-Amigan lisälevyasema 
MT 81 kirjoitin + kaapeli + paperia 
Star LC 10 Color + kaapeli + paperia 
Hiirimatto (sin/pun/harmaa) 
Puhdistuslevyke 3.5" 

1300.-
2700.-

20.-
25.-

NYT 64/ 128 ja ASOO HUOLTO 
Toimita koneesi NOUTOMYYNTIIN 

ACTION REPLA Y MK. VI 
Uusittu turbomoduli C - 64: lie ! 
SUOHEHKIELINEH OHJE !!! 

- 202 block lataus 6 sek. (Warp) 
- konekielimonitori 
- jäädytys (freezer) 
- resetkytkin 
- nauhalta levylle kopiointi 
- levyltä levylle kopiointi 
- kuvan tallennus 
- Sprite killer 

JA PALJON HUUTA ! 

Demomakerlevyke 90.-
Ovh 320.- f 

OC 118 N Levyasema (TURBO 9900) 
Kololeikkuri 
5 . 25" d1sk BLANCO 10 kpl 
5 . 25" disk KELTAINEN 10 kpl 
PAGEFOX julkaisuohjelma 
Handyscanner 64 
Quicbyte eprommeri C64 
Puhdistuslevyke 5.25" 
Public - Domain alk. 
BOXIT: 
BOX 50 
BOX 100 
TARJOUS: 
BOX 100 + 30 kpl 5 .25- disk 

850.-
25.-
20.-
25.-

790.-
1450.-
490.-

25.-
7.-

45.-
55.-

100.-
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virus kuusnelosessa! 

Joku yritteliäs neropatti on päättänyt kohottaa kuusnelosen ''tosi mies­
ten" saijaan, eli siihenkin on väsäilty eräänlainen virns. Virnksen tun­
tomerkit se täyttää sikäli , että se todellakin leviää ohjelmasta toiseen , 
mutta se on huomattavasti vähemmän salakavala kuin isoveli Am.igan 
pöpöt. 

Virus tunkee itsensä ohjelman alkuun ja se toimii siten, etää ohjel­
maa käynnistettäessä virus livahtaa levyaseman muistiin, palauttaa 
isäntäohjelman n01maaliksi ja kopioi itsensä johonkin levyltä löyty­
vään tiedostoon , joka täyttää seuraavat ehdot: 
1. Siinä ei ole vielä virusta. 
2. Sen pituus on suunnilleen välillä 30 - 200 blokkia. 
3. Alkuosoite on $0801. 
4. Se on levyn 16 ensimmäisen tiedoston joukossa. 

Virus näyttäisi kopioituvan vain saastunutta ohjelmaa käynnistet­
täessä ja leviänlisen lisäksi se ei ilmeisesti muuta teekään , e!Jei siihen 
sisälly jonkinlaista aikapommia. 

Viruksen havaitseminen on helppoa. Jos saastuneen ohjelman listaa 
ennen käynnistämistä, siinä näkyy SYS 2061 sekärivinumero, joka il­
moittaa kopioitunliskertojen määrän . Käynnistyksen yhteydessä ruu­
dun vasempaan yläkulmaai1 tulostuu hetkeksi 1 <sydä11> U (eli I love 
you) ja levyasema alkaa pyörähdellä onlia aikojaan. Lisäksi levyn si­
sällysluettelo saattaa sotkeutua ja aseman toinlinnassa ilmenee häiriöi­
tä. 

Saastuneessa Basic-ohjelmassa virus ei ole ongelma. Pistetään vain 
levyyn kirjoitussuoja ja käynnistetään ohjelma, joi loin virus on kadon­
nut ja puhtaan ohjelman voi tallettaa toiselle levykkeelle. Vai·muuden 
vuoksi kannattaa ensin napsauttaa levyaseman virtakytkintä . 

Konekieliset ohjelmat ovat hankalampia tapauksia . Tällöin on hyö­
tyä tiedosta, että virus ainoastaail siiitää ohjelmai1 alkukohdail osoit­
teesta $0801 osoitteeseen $09fd. Ohjelman voi ko1jata konekielimoni­
torilla tai levyeditorilla , mutta jos ei onlistakumpaakaan, kannattaa la­
data valnliiksi lyhyt konekielinen rutiini , jolla muistin sisältöä voi siir­
tää. 

Ohessa listattu rutiini hoitelee homman. Aja ohjelma, lataa saastu­
nut tiedosto , siiI-rä muistia käskyllä SYS 896 ja lopuksi tallenna ohjel­
ma nonnaalisti . Jos ohjelma ylittää Basic-alueen ($a000- ), tallennus 
on hankalaa ilmilll konekielimonitoria. 

Lopuksi vielä kiitokset Nicky Danielssonille kiinnostavista tiedois­
ta ja virusnäytteestä . 

0 A=896 
1 READX : IFX<OTHENEND 
2 POKEA, X:A=A+l : GOTOl 

Jukka Tapanimäki 

100 DATA 120,169 , 52 ,1 33 , l ,1 69 , l , 133 
101 DATA 251 , 169 , 253 , 133 , 253 , 169 , 8 , l33 
102 DATA 252 ,1 69 , 9 ,1 33 , 254 ,1 60 , 0 , 177 
103 DATA 253 , 145 , 251 , 200 , 208 , 249 , 230 , 252 
104 DATA 230 , 254,165 , 254 , 201 , 255 , 2 08 , 239 
105 DATA 169,55,133,1,88,96,-1 

ReBoot 
Joskus olisi hyötyä komennosta, jonka avulla Anliga saadaai1 käynnis­
tettyä uudelleen samaan tilaan kuin näppäimistöresetin avulla . Ko­
mento ei ole monimutkainen , mutta siinä tarvitaail paria niksiä, jotta se 
toimisi kaikissa laitekokoonpanoissa . Oheinen Reset-ohjelma nollaa 
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myös ExecBasen, jolloin käyttöjärjestelmä suorittaa täydellisen kyl­
mäkäynnistyksenjakoneessa mahdollisesti olevat virukset ja muut loi­
set katoavat kertaheitolla . 

Ensinnäkin tarvitaail prosessorin reset-käskyä, jonka käyttö aiheut­
taa kaikkien koneen sisäisten lisäkorttien ja 1/0-piirien nollautunlisen 
alkutilaansa. Reset on kuitenkin privileged-käsky, jonka suorittanli­
nen prosessorin käyttäjäntilassa aiheuttaa privilege violation -gurnn 
(guru 8). Siksi prosessori on ensin siirrettävä supervisor-tilaan Exec­
kirjaston Supervisor-rutiinin avulla, jolle annetaan a5:ssä supervisor­
tilassa ajettavan koodin osoite. 

Mikäli koodista halutaan palata, on sen päätyttävä rte-käskyyn. 
Tässä tapauksessa koko kone käynnistetään uudelleen , joten paluusta 
ei kannata huolehtia. Varmuuden vuoksi keskeytykset kielletään en­
nen varsinaista temppuilua, jotta nlitään ennalta arvaamaton ta ei pääsi­
si tapahtumaan . 

xref _LVOSupervisor, _LVODi s ab l e 

cont 

move . l 
jsr 
lea 
jsr 

4, a6 
LVODisable (a6 ) 

Cont (pc) , a5 
_ LVOSupervisor (a6 ) 

clr . 1 4 
lea . l 2 , ao 
reset 
jmp (a0 ) 

end 

file$= "Reset " : ' v2 . 11 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS #1 
lin=O : a$ = '"' 

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

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

x$=LEFT$ (x$ , i - 1 ) +MID$ (x$ , i+l ) 
GOTO Be yond 

ENO IF 
x$=UCASE$ (x$ ) 

get ExecBase 
di s able i n t errupts 
get code address 
execute code in Supervisor mode 

l et ' s reset the ExecBase ; ) 
ge t e n try of r eset routine 
re set periphera ls 
j ump to rese t 

make the assembler happy 

cs $ =RIGHT$ (x$ , 2 ) ' x$=LEFT $ (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 "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 a$=MID$ (x$ , i ) : GOTO Loop 
y$=STRING$ (ASC (MID$ (x$ , i+l , l ) ) -63 , VAL ( " &H " +MID$ (x $ , i+2 , 2))) 
i=i+2 

ELSE 
yS=CHRS (VAL ( "& H" +MIOS (x$ , i, 2) ) ) 

ENO IF 
PRINT #1 , y$ ; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth : 
CLOSE U 
PRINT "Operation complete " 
ENO 

DATA ga0003 f3gf00 OlgjOO 07ga00 03e9gb 00072c 78000 4 4eaeff 884bfa 3c 
DATA 00064e aeffe2 42b800 04 4lf8 0002 4e 70 4ed0 ga0003 f233 
DATA 1<* 

Katoamistemppu 
Reset-käsky aiheuttaa pahan ongelmilll , ninlittäin kaikki koneen 
RAM-muisti katoaa samalla hetkellä, kun resetin suoritus alkaa. Tämä 
johtuu siitä, että FAST RAM on yleensä autokonfiguroituvaa ja palau­
tuu resetin aikana takaisin konfiguroimattomaan tilaansa ollen tilapäi­
sesti käyttökelvotonta. Myös CHIP RAM haihtuu muistiavaruudesta 
ja sen tilalle putkahtaa joko boot-ROM Amiga 1 OOO:ssa, tai Kickstait­
ROM Amiga 2000:ssa ja ASOO: ssa . Ongelmia seuraa siitä, että juw·i 
suoritettava ohjelma sijaitsee RAM-muistissa, joka katoaa .. . 

Ongelman ratkaisu on yksinkertainen . Kaikki 680xO-sarjail proses­
sorit noutavat ainakin yhden sanan eli 16 bittiä, seuraavasta käskystä 
sisäiseen rekisteriinsä ennen nykyisen käskyn suoritusta. Reset-ohjel­
ma lataa käyttöjärjestelmän reset-rutiinin kutsuosoitteen valnliiksi 
aO:aan ja vasta sitten suorittaa reset-käskyn , jolloin RAM-muisti ka-
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toaa. Tässä vaiheessa prosessori on kuitenkin jo ehtinyt noutaa jmp­
käskyn (16 bittiä) sisäänsä ja pystyy suorittamaan sen huolimatta 
RAM-muistin häviämisestä. 

Kun RAM on kytketty pois toiminnasta, osoitteessa 2 on hyppykäs­
ky varsinaiseen reset-koodiin ROM-muistissa. Jmp (aO) suorittaa hy­
pyn osoitteeseen 2, josta prosessori jatkaa koneen käynnistysrutiinia 
normaaliin tapaan. 

Jukka Marin 

Levykkeiden maahantuoiat 
C=lehdessä 1/90 julkåistun levykeve1tailun diskettien myyjien ja 
maahantuojien osalta on ollut epäselvyyksiä. Taulukossa julkaistut 
myyjät ja maahantuojat on ilmoitettu sen mukaan, mistä levykkeet on 
tilattu tai ostettu. Jos myyjä on ollut selvästi dealeri, on samalla selvi­
tetty heidän hankintapaikkansa. Diskettejä ei tilattu suoraan oletetuilta 
maal1antuojilta, koska tällöin levykkeen toimittaja olisi mahdollisesti 
voinut vaikuttaa testin tuloksiin. 

Koska vaikuttaa siltä, että samalla levykemerkillä saattaa oUa useita 
maaliantuojia puhumattakaan myyjistä, on selvää, että ainut tapa saada 
selviUe oikeat (ns. viralliset) maahantuojat on julkaista tau lukko, jossa 
on ilmoitettu edes yksi maahantuojista. Näin on varmistunut TDK:n 
maahantuojaksi Top-Memo Oy, puh. (90) 563 3511, Basfin Oy Mer­
cantile Ab, puh. (90) 345 01 ja RPS:n Oy Lindell Ab, puh . (90) 
696 51. 

Testiin kerätyistä levykkeistä arvosteltiin levykkeiden säilytyskote­
loita ja parhaat arvosanat saivat ne, joilla oli trujota muovikotelo . 
Useilla levykevalmistajilla on kuitenkin sekä pahvisia että muovisia 
koteloita, joten kaupoista saattaa löytyä myös vertailusta eroavia le­
vykkeitä. Tämä vaikuttaa tietenkin testin lopputuloksiin ja useista tes­
tatuista levykkeistä olisi tullut suositeltavia pelkästään pakkauskoteloa 
vaihtamalla (esimerkiksi Basf). 

Syy siihen, ettei levykkeil le tehty esimerkiksi missing bit- , extrabit­
tai modulaatio-testejä vaan turvauduttiin kevyempiin vertailumenetel­
miin on yksinkertaisesti se, ettei käytössämme ollut tarvittavia kalliita 
laitteita. Tämän takia esimerkiksi levykkeen eliniän tutkiminen on lä­
hes mahdotonta toteuttaa ja se tulisi todella kalliiksi. 

Uskomme ku itenkin, että levykeve1tailusta on tällaisenakin paljon 
hyötyä harrastaj ille ja pahoittelemme muutaman levykkeen kohdalla 
olleita epätarkkoja tietoja. 

Pasi Andrejeff 

Kovalevyn tallennusnopeudet 
C= lehden 1190 artikkelista PC: n kovalevy Amigaan on kyselyjä tulvi­
nut julkaistujen lataus- ja tallennusnopeuksien takia. 

Sekä SupraDriven että AHD-virityksen nopeudet olivat mitattu oi­
kein ja pitävät paikkansa, mutta kuvatekstissä unohdettiin mainita käy­
tetyn ajurin versionumero. SupraDrive on viimeaikoina kehittänyt aju­
reidensa nopeutta ja toimivuutta nopeammin kuin tavallinen hakkeri 
kerkeää vaihtamaan sukkia. 

Testattu kovalevy käytti Series-II:n versiota l .09f. Levyä ol.i käytet­
ty useita kuukausia ja se oli melko fragmentoitunut kuten testattu PC:n 
kovalevykin. Kovalevyn nopeuteen vaikuttaa myös käytetty interlea­
ve-arvo eli lomitus . Joillain lomituskertoimilla tallennusnopeus onpa­
rempi mutta latausnopeus vastaavasti huononee . Sopivru1 interleaven 
voi hakea omiin tarkoituksiin sopivaksi. · 

Uusimmat SuprartDriven versiot tukevat ns. blind-readia, mikä tar­
koittaa yksinke1taistettuna sitä, että dataa lähetetään kontrollerille ko­
ko ajan ja oletetaan kontrollerin pystyvän käsittelemään kaiken eikä 
mitään signaaleja jäädä odottelemaan. Tämä nopeuttaa kovalevyn toi­
mintaa jonkin verran, mutta väärin käytettynä saattaa johtaa levyvir­
heisiin . 

SupraDriven uusimmat versiot lataavat keskimäärin yli 200 kiloa 
sekunnissa ja tallentavat hieman alle 200 kiloa sekunnissa. Tru·kat no-
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peudet, riippuen sen hetkisistä ajuriversioista, saa maahantuojalta 
(WestCom Systems Oy, puh. 952-184 655). Tällä hetkellä uusin ver­
sio on l .09g, jota ei valitettavasti ole vielä päästy testaamaan. 

J uha Tuominen 

Kellon nollaus 
C=lehden numerossa l/90 esitetyssä Amigan reaaliaikakellon nol­
lausohjelmassa oli sen pienuudesta huolimatta pieni virhe. Julkaistussa 
muodossa ohjelrna nollaa kellon ensinlmäisen rekisterin 16 kertaa, 
mutta muita ei lainkaan. 

Syynä on se, että clr. 1-käskyssä on käytössä väärä osoitusmuoto, jo­
ka ei kasvata aO:n arvoa rekisterin nollaamisen jälkeen. Kun rekisterin 
nimen jälkeen Lisätään +-merkki, rekisterin arvo kasvaa automaatti­
sesti jokaisella clr.1-käskyn suorituskerralla. 

Ohjelrnru1 loppuun on lisätty myös moveq-käsky dO:n nollaarnisek­
si, jolloin AmigaDOS ei saa päähänsä antaa ohjelrnan ajamisesta vir­
heilmoitusta (dO:ssa ohjelmien tulee palauttaa joko noUa tai mahdolli­
nen virhekoodi). 

Pahoittelemme sattunutta virhettä. 
Jukka Marin 

lea $dc0000, ao 
moveq ilS , dO 

silmukka clr .1 (aO) + 
dbf dO, silmukka 
moveq #0,dO 
rts 

1 DATA ga0003 f3gf00 OlgjOO OSgaOO 03e9gb 000541 f900dc ga0070 Of4298 fl 
2 DATA 51c8ff fc7000 4e754e 7lga00 03f25c 

DATA ** 

HELSINGIN---------- .. 
KOTI-ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDETMEILTA 

Jll ATARI ® 
ST, XL/XE 
Commodore AMIGA 
1280, C-64, C-16 
CANON V20 MSX, 
Laskimet 
DENON C-kasetit 
EPSON Kirjoittimet 
SANURA .- Pelit , 
tarvikkeet 

commod o re 

\IAMIGA 
SHARP MZ 821, 
Laskimet 
STAR LC-10 

"' ,Å'o<e 
KANNATIAA ASIOI- "'" V 

PA RA S TIETÄÄ 

Kirjoittimet 
TDK - Tietolevyt, 
C-kasetit 

DA ERIKOISLl lK- ~0 
KEESSÄ MEILTÄ \ ~ 

TOP - Ohjelmat, 
tarvikkeet 
Spectrum-ORIC­
AMSTRAD 

SAAT SAMASTA PIS- 0(<' 
TEESTÄ PALVELUN 0 ® 

KOKO PERHEELLE ~~ 
KOTl-PC :n ja KOTI- ~ l' 
~~e~~tkoneen ja tarvit-~~r 

~· # ~' Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja • ~ 
peliohjelmat tietysti Commodore- '\~~ \~ 
luottokortilla, käyttöluotolla tai ~ 
pankkikorteilla. 

-pelejä rajoitetusti 

Vaasankatu 9 00500 HELSINKI, 
puh. 90-701 5766. Ark. 10.00-18.00, lauant 10.00-14.00 
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Moni on kuullut Midistä, 
moni on nähnyt Midin, 
mutta ikävä kyllä väärässä 
koneessa. Tällä kertaa 
Ulkopiirin aiheena on Midi 
oikeaan koneeseen, 
Commodore 64:een tai 
128:aan. 

·ruatavu: 80 
Tin>u l: Key 
'Pavu 2: Velodty 
Merkitys: Key off 
~laimentaa koskcltimen soilla­
mån äänen. Nöpeus n.:Uiärillelcc 
vaimcrremiscn keston. 

Tilatavu: "JO 
Tuvu 1: Key 
Thvu 2: Vclocity 
Merkitys: Key 0n 
Koskettirnien nu111erointi klllkee 
vasemmHlla oike<ille. ke~ki-C:tii 
vastaa nu1l]er0 60. N1~µpus ilmai­
see vqimän. jolfa koskctima ön 
painettu. Jos sormiossa ei ole pai­
ne-antureil:.t, kaytelliän voimak­
klluua 64. Nppe~1dclla 0 koment(l 
välittää Kcy off -utpµ htuman. P<>­
Ly-tilassa peräkkäisel kome01101 
muodostavat soinnun. mono-ti­
lassa ne i.aavaL aikaan [(igato­
tyyppisen vaiku1elrm11i-

Tilatavu: AO 
Thvu 1: Key 
Tavu 2: Pressure 
Merkitys: Polyphonic kcy pr.::s--
sure 
llmaiM:c koskelint.a puinavan 
voiman muut~i~en. 

Tilatavu: BO 
Th:vu 1 : r ntlex 
Tuvu 2: Value 
Merkitys: CpntTOI cht111ge 
Komento väl ittiiä indek<S i<lun 
sffätimen arvon muuloki;u11. 

Tilatavu: CO 
Tavu l: Index 
Tavu2: -
Merkitys: Prögram changu 
V<ilitsee un<le11 iifu1ensävyn tai 
syntetisointilaYan. 

Tmtlukko 1. Midi-liiläntöjen 
komennotja niille n koodit. 
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Tilatavu: DO 
Tavu I: Pre.sl;ure 
Tavu2: -
Merkitys: ChanuoJ pfessure/af­
lcr-touth 
Kom,cnto v(l.ikuttaa kaikkiin k>a­
uavaan liittyviin ääniin. 

Tilatavu: EO 
Tavu 1: LSbiLS 
Tavu 2: MSbits 
Merki1'vs: Piteli whccl changc 

Systen Exclusive -komellnot 

Tilatavu: PO 
Tavu i: ManuracruredD 
Thvu 2: Mamll'<ic;turur ID 
Merkitys: 3ysrem exclusive 
ccmunand 
Komenn(1Un välitetään valmista­
jakohiaisia komentoja. 

1'ilatavu: P7 
Merkitys: .Entl or systcm cxdLl­
sive 

Syste_mCommon -komennot 

Tilata~'U: F2 
'Pavu l: LSbits 
Tavu 2: MSbits 
Merkitys: P1'.P&l'am position se­
lect 

Tilatavu: FJ 
'fävu 1: lnde.X 
Merkitys: Program $.eleet 

Tilata\'u: F6 
Merkitys: Tune re4uest 

Realtime-lromennot 

F8 Timing clock 
F9 Määril~lemätön 

FA Start 
F13 Con1inue 
FC Stop 
FD Määrittelemätön 
FE Activesensing 
FF System resct 

Pekka Pessi 

Musical lnstrument 
Digital lnterface 

M
idi vaatii huomatta­
vasti C64:n normMtle­
ja li itäntöjä suurempaa 
nopeutta. Kun C64 

siirtää normaalisti sm:janrnotoista 
lietoa mak1:.imissaan 2400 bittiä 
$ekunnissa. Midiä vcuten tarvi­
taw1 IHhes 13 ke1taa suurempaa 
nopeutta. Prosessorism loppuisi 
yksinkertaisesti puhti kesken, jos 
Midi totet1Let1aisiin sam<.ian ta­
paan kuin RS-23'.!-liitiintä. 

UARTista ratkaisu 
Midi-64 viiJ1cnliiäMidin mikrop-

rosessorillc aiheuttaman kuor­
man murto-osaan. Siinä käyte­
läfin UARTia muu1Jtamaan ri11-
nakkRinen käyttäjän po11ista saa­
tava data Mielin sarjamuotoon ja 
päinvastoin. 

UART on lyhenne termistli 
Universal Asynchronous Recei­
ver! Iransmitter. UART huolehtii 
<1lku- ja loppubitticn lisäyksestä, 
paritectin laskemisesta ynnä 
muista mekaan isista toimenpi­
teistä. Käytetty UART. H.D-
6-+02. on riittävän nopea periaat­
teessa jopa 500 kilobitin siiitoon 
sekunnissa. 

_______ Toh01stusb1m _______ ~-

A r 'I 

1 Alku j 0 1 1 1 2 1 3 1 4 1 6 1 6 J 7 l l vopu 1 

"----------~ ~-----Å.... d y . y 
7 'tl!ltal>1t11~ ·s~nt1nol -

bl\ll 

Kuva 4. Midi-liitä1111ässä k11/keM11 liedon formaath'. 

Tilatavu Jndek.~i Argumentti Selitc 

DO 0- IF Arvo Jatkuvien siilitimien MSB 
DO 20-3P Arvo Jatkuvien Sliä~imi~n LSI3 
1)() 40- 5F Arvo Kyl kimct 
1.)0 60- 79 "' Miillrittdemälön 
DO 7A (Arv0) Localconlrol (O=ei. 7F=on) 
DO 78 !Ö) Lopeta kaikki äänet 
DO 1C 10) Omni pois 
1)0 7D (('j) Omnipäälle 
DO 7E (Kanavat) Mono päälle 
DO 7F (Nuutti) Pöly päiille 

Taulukko 2. Midi11ka111ta1,oidaa11 sy111e1isaattorie11säätöjä111111tttaa Co111rol 
Cha11ge -ko111e1111on eri i11dekseilfä. 

mi di.tst 

JO GDr56576 : J?OKEDD+3,255:P0KEDD+2, PEEK(D0+2)0R4: 
HT=PEEK(DDJOR4 :LO=HI ANO 25 1 

2 0 FOR r~o 'l'O 255 : J?OKE DO,HI :POKEDD+l, I : J?OKE VO, LO: 
PRINT I,PEEK(DD+l} :NEXT 

Ohjelma 1. J'.llidi-liitäm1ä11 testiohjelma. 
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MIDl-64 
Midi-laitteiden ohjaaminen 

onnistuu kytkennän avulla hel­
posti jopa Basicista käsin, pienen 
alustuksen jälkeen pelkkä muisti­
paikkaan 56577 pokeileminen 
riittää komentojen antamiseen 
syntetisaattoreille. Tarkka ajastus 
tai Midi-tapahtumien tallennus 
e li C64: n käyttö sekvensserinä 
vaatii tietysti konekieJjsiä alirutii­
neja. 

Vaihtoehtona valitulle kytken­
näl le oli oikeastaan vain moduu­
liporttiin kytkettävä ACIA eli tur­
bo-RS:stä tuttu 6551 tai Motoro­
lan 6850 . Moduuliportilla on 

10 DD=56576 : IR=DD+l3 : 0U=DD+l: 
POKEDD+3 , 255 

15 POKE DD+l , PEEK (DD+l)OR4:PO 
KEDD,PEEK(DD)AND25l:POKEDD , PE 
EK(DD)OR4:T=l5 

20 READ A, B, C, T : IF A=O THEN E 
ND 

30 POKE DD+l , A:POKE DD+l,B : PO 
KE DD+l,C : FOR I=O TO T:NEXT 

35 POKE DD+l , A:POKE DD+l , B:PO 
KEDD+l , O:FORI=OT03 :NEXT : GOTO 
20 

40 DATA 145 , 74 , 88 , 50 
41 DATA 145 , 72 , 88 , 50 
42 DATA 145,71 , 88 , 50 
43 DATA 145,69 , 88 , 50 
44 DATA 145,67 , 101 , 100 
45 DATA 144 , 67,101 , 100 
46 DATA 144,69,101 , 100 
47 DATA 144,69,101 , 100 
48 DATA 144 , 71 , 84 , 100 
49 DATA 144 , 74 , 101 , 100 
50 DATA 144,74,88 , 50 
51 DATA 144 , 72,84 , 50 
52 DATA 144 , 71 , 88,50 
53 DATA 144 , 69,88 , 50 
54 DATA 144 , 67 , 100 , 100 
55 DATA 144,67 , 100 , 100 
56 DATA 144,69 , 88 , 100 
57 DATA 144,69 , 100,100 
58 DATA 144 , 71 , 90 , 220 
59 DATA 144 , 74 , 64 , 50 
60 DATA 144 , 72 , 64 , 50 
61 DATA 1 44 , 71,64,50 
62 DATA 144 , 69 , 64 , 50 
63 DATA 144 , 67 , 101,100 
64 DATA 144,67 , 101 , 100 
65 DATA 144 , 69 , 101,100 
66 DATA 144,69, 101 , 100 
67 DATA 144,71,84 , 100 
68 DATA 144 , 74 , 101 , 100 
69 DATA 144 , 74 , 88 , 50 
70 DATA 144 , 72 , 84 , 50 
71 DATA 144 , 71 , 88 , 50 
72 DATA 144 , 69 , 88,50 
73 DATA 144 , 67,100,100 
74 DATA 144,67,100 , 100 
75 DATA 144,69 , 88 , 100 
76 DATA 144 , 69,100 , 100 
77 DATA 144 , 67 , 90 , 200 
90 DATA 0 , 0 , 0 , 0 

haittansa, sillä siihen liitettävässä 
laitteessa ta.rvittaisijn ehdotto­
masti kaksipuolinen piirilevy, 
jonka itse tekeminen ei ole miten­
kään turhan helppoa. Vaihtoehto­
jen hinnat eivät kuitenkaan paljoa 
poikkea toisistaan. Käytetyssä 
kytkennässä on omat hankaluu­
tensa, vaikka yhtäaikaisen IN- ja 
OUT-siinu n vaikeudet oljsikjn 
ACIAlla saatu poistettua. 

Kytkennässä on kaksi erillistä 
OUT-lijtintä, sillä kaikjsta Midi­
laitteista ei löydy THRU-liitintä. 
Jos OUT-signaaleja oJjsi vain yk­
si, niin kahden THRU-portitto­
man laitteen kytkeminen yhtäai­
kaa oli si hankalaa, ellei mahdo­
tonta. 

Sama bittitasolla 
Tiedon sii1to UARTin ja C64:n 
välillä käy käyttäjän portista saa­
tavaa kahdeksaa rinnakkaista da-

HD-6402 
GND 
N.C. 2 
Vcc 3 

RRD 4 
RBR8 5 
RBR7 6 
RBR6 7 
RBR5 8 
RBR4 9 
RBR3 10 
RBR2 11 
RBR1 12 

PE 13 
FE 14 
OE 15 

SFD 16 
RRC 17 
IJRR 18 

DR 19 
RRI 20 

Pekka Pe-ui 

00 00 00 00 

Kuva 1. MJDT-64:n piirilevy kuparipuolelta. 

MIDI-laite 

OPTO Vcc Vcc 

NC 

IN THRU OUT 
Kuva 3. Midi-liittimien nastajärjestys ja virran kulkusuunta. 
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40 TRC 
39 EPE J2 J3 J4 J5 
38 CLS1 
37 CLS2 
36 SBS 
35 PI 
34 CRL 
33 TBR8 
32 TBR7 
31 TBR6 
30 TBR5 
29 TBR4 
28 TBR3 
27 TBR2 
26 TBR1 
25 TRO 
24 TRE 
23 mm: 

$ $ $ ~ $ ~ aH 
1 ICS 

0 lqR10 Bio •c• 
1 -..,, 'f r:?J 1 

8 

-F4 1 1 

~Bio 
+SV llEm 

1 

IC1 

-c:::J--R2 

9 

22 TBRE 
21 MR ~ J1 ~ 

Ohjelma 2. TestiohjelmaMidiä varten, KuvaS. UART-piirinHD-6402 ka11takytke11tä. 
joka soittaa kappaleen Kevättanssi. 

Kuva 2. Midin komponenttisijoittelu. Kokoaminen kannattaa 
aloittaa kannoista, hyppylangoistaja vastuksista. 

C=lehti 2190 39 



talinjaa PBO-PB7 myöten. Se­
kä lähtcv[in dauin linjat 
TRBl-8 euä saapuneen tlatan 
linjat RRB 1- 8 on vedetty yh­
teen. UARTin nastasta 4 määrä­
tiiän. käylliilikll UART nii tä lähe­
tykseen vai \'a~taanouoon. Sig­
naali si ihcn saatlaan käyttiijän 
prntisin linjalta PA2. 

Linjaa /PC käytctiilin "'L~taa­
notetun tiedon kuiuaukscen tai 
lii11etyksc11 aloiuamiseksi. 
/PC:hcn tulee negatiivinen pulssi 
aina. kun C!An DRB-rckistc1i[i 
muistipaikaw1 SDDO 1 luetaan 
tai kiljoitetaan. PA2:n tilasta riip­
puen pulssi ohjataan joko UAR­
Tin nastaan /DRR tai ffRBL. 

UART ilmoittaa \'<L\taanoua­
necnsa dataa muamalla pulssin 
DR-nru.ta. ta kiiyttäjiin portin 
FLAG-linjaan. ClA voidmu1 sil­
loin ohjelmoida pyyrnmään 
NMI-keskcyty~lii. Lähctykseen­
kin olisi vastaava signaali TBRE. 
joka il1 noittaa, että seuraava ta\'U 

voi lai~ iin siitfäii. mutta sell:iisen 
tnrve on ~clviisti väMiiscmpää. 
Pelkän DR-nastan kä} l!Ö mah­
dollistaa yhtäaikaiscn vastaan­
oton ja lähct y k sen. 

UART tarvitsee siirron ajoitm­
misecn ~ii rtonopeutcen nähden 
kuusitoiMakcnaista kellotaajuut­
w, joka on tässä tapauksessa siis 
16 X 31250 Hz= 500 000 kHz. 
Kidcoskillallorin tuollama 4 
MHz:n taajuus jaetaan kahdek­
salla piirissä 74LS93. 

SFD a~cttaa virhcindikaattorit 
PE. FEja OE-nastat ~ckä DR- ja 
TBR.E-na~tal kolmitila<m. Koska 
näitä linjoja halmaan J..äytLää. 
SFD on nollassa. Loput UJ\RTiin 
kytketyt signaalit liiuyvlit alub­
tukseen. MR rcsetoi piirin . CRL 
lataa ohjausrekistcrin sisällön 
na<:toista CLS 1-2. PL EPE ja 
SBS. 

Näiden nastojen avL1lla määril­
tään anan pituus. käytclliivii pa-
1ilc..:tti ja loppubitticn mfäirä. Mi­
dillä sananpituus on 8 hittiii. pari­
tcettia ei käytetä ja loppubinejii 
on vain yksi. 

Optisesti suojattu 
UARTilta saatava sarjamuotoi­
nen ~i <>n<u1li on vielä 11~1~kuroita-

"' va, e1111en l-.uin ;.c voida;111 $yöttää 
OUT-po11tiin. Pu;.kurcita ja 
C64:n j iinniLeHihdcttä on suojattu 
kliyllilmllllli kahta 220 ohmin 
vastusta yhden 440 ohmin vas­
lllkscn sijaan. 
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1 N-1.Litännlis~!l k~iytet ~iUn ~tan­

dardinmukaista optocrbt intä. 
Optocristin 0 11 ybinkc11aincn ja 
halpa 6-nastaincn TIL 1 1 1. Vielä­
kin halvempaa vastaavaa piiriä 
voi käyttää. jos löytää. IN-li iui­
men suojadiodi estää ,·iallise$ta 
kaapelista aiheutu\'aa \'liliriin 
),Llunlaisla jännitcnii rikt...onwsta 
optocristi rncn LEDiä. 

Optoeril>timc lt~i saatu signaali 
kytketään kahden puskurina Loi­
mi, an im e11tcrin kautta UARTin 
v:L~wnnottonastaan. THRU-$ig­
nnali on myös puskuroitu ja nn­
no~taan OUT-signaalien Lapaan 
k) tl..cuy. 

Kevättanssi 
Laite voidaan koota joko ~ik:ile­

vvlle tai kuvm,!.a 1 esitetylle ohei­
~lle piirilcvylk. PiiriJevyllii on 
rciiit valmiina piirilevyascnnctl;i-

M
idi on digit<Utlisen 
musii.ktn esittU111i­
sccn tarkoitettu \tan­
dard i l i itäntä. Se käy 

eri valmistajien syntikoi<len, ~or­
mioitten ja :-.ekvens:;.ereidcn toi­
siinsa 1ii11ämisccn. Digitoituo 
äiintli ei Midili myöten kulje, sii­
hen c,e on ai\ an liian hidai.. 

Midin tapahtumat eli cvcntit 
()\'(I( soitt<Van CJ'ilaisia lo)mcnpi­
tcitä: koskettimcn painallu!>. oh­
jelman vaihto. pcdaalin <L\Cnnon 
, ·aihto o\·at tapahlllmia. Sckvcns­
~\!ri on selviikiclellä tietokone. 
johon voidaan tallemaa Midiä 
myött!ll välitettyjä tapahtumia. 

Yksisuuntaista 
tiedonsiirtoa 
'v1idi on ybb.uumainen. toi. in 
~anoen yhdc~sii kaapelbsa kul­
kee Ltema vain yl1tee11 ~uunl.l\~tn. 

Midi ei myöskäi-in ole vä) lä. jo­
hon useammat laitteet sais1\'at 
kirjoittaa. vaan jokaista tietoa lil­
hclliivifä lai tcna va1ten 1.arviwan 
oma lN-liittimcnsä. Yhden sck­
vcnsserin tai sormion hallinna:-.sa 
toinwat laiucet liiteläänkin yh­
teen tavalli~csti J..etjuu.amalla. Se 

via DIN-liinimiä \'artcn. IC-piirit 
\ Oi asentaa kannoille. erity i;,c.,ti 
niin kannatt<ta Lchdii IC \ :n eli 
herkän CMOS-piirin HD-6402 
kan;,sa. 

Kokmuninen J..annauaa aloit­
taa kannoi~ta. hyppylangoista ja 
vastuksista. edctii sitten kondcn-

;,aattoreihin ja liiuimiin. Huo­
maa. ctl~i IC 1 :n alk tulee yhi 
hyppy\anka. Muut mikropiiJ·it 
kannallaa juottaa paikoilleen vii­
mci:-cnii. 

Laitella voi te::.tala kytkemällä 
Midi-kaupelin OUTi <.;ta IN-liitti­
meen. jolloin d<tl<ln pitUisi vaeltaa 

mitä se on? 
on helppoa jos v~un laitteista löy­
tyy THRU-lföin. 

Midi muistuttaa Licdtmsii11ota­
pansa vuoksi aika paljon RS-2~2-
liitiintä~i. ne ovat molemmat 
a.synkronisia ~a1jaliitäntöjii. lti.c 
asiassa. kuten csimcrkik:i;i Ami­
gassa. rvlidi toteutetaan usein 
muuntumalla RS-232-signa;ilien 
ta;,oja. 

Standardifysiikkaa on 
Mitli-standardi on määritelty lii­
tint<L~olle sauk.ka. Standardiliiti11 

on 5-napainen 180 asteen DlN­
li itin. josta kaksi nasrna on tosin 
jätelt) · kytkemättä. Kontaktien 4 
ja 5 kauua 'irtaa 5 milliampecrin 
virtasilmukka. Konuikti 2 on 
suojama11, jota ei kuitenkaan ole 
kytt...ctty 1 N-l iittimecn. Kaapdina 
toimii kierretty pari.joka on ym­
päröity maadoitetull.i i-uoja\'ai­
palla. Kaapeli on symmetrinen, 
jmen s illi ei voi kovin helposti 
kytkeä viiärinpäin. 

Liiuimiä S) ntctisa<tttorcissa on 
oltava kaksi, ybi :-i~ii:in eli f.\I ja 
toinen ulo~ eli OUT. Sonn iois~a 
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kaapelia myöden. Vaelluksen 
virheettömyyttii voi testata ohjel­
malla 1. Vikapaikkoja voi etsiä 
va ikkapa kideoskillaattorista, ai­
nakin minulla oli vaikeuksia saa­
da se värähtelemiiän vakaasti , tai 
diodien asennoista. Myös opto 
kannattaa asentaa oikeinpiiin, 
protokappaleen optossa tekstit oli 
painettu hiimiiysmielessii väärin­
päin. 

Testiohjelma 2:n soittamaksi 
sävelmäksi va litsin ajankohtaisen 
kappaleen Keviittanssi. jonka ko­
pioin Michael Aaron pianokoulu 
-nimisestii vihkosesta. Tilan 
sifotiimiseksi soi ntuja ei ole to­
teutettu. Tämän kuolemattoman 
kappaleen so ittamiseksi haluttu 
syntetisaattori on asetettava ka­
navalle 1. Midi-kaapelin toinen 
päii kytkeWiin Midi-64:n OUT­
liittimeen ja toinen synteti saatto­
rin IN-liittimeen . 

Ohjelmatarjonta 
C64:föin saa myös kaupallisia 
Midi-ohjelmia. Niiden mukana 
tulee tavallisesti oma Midi-laite, 
eiviitbi ne ole mitii suurimmalla 
toclenniikiiisyydel lii yhteensopi-

riittiiä pclkkii OUT. Useimmista 
laitteista löytyy toki myös 
THRU, josta saadaan vahvistet­
tuna IN-liittimeen syötetty sig­
naali. Liittimien nastajätjestys ja 
virran kulkusuunta on esitetty ku­
vassa 3. 

Sii11onopeus Mielissä on 
31250 baudia. Se on melkoisen 
korkea sarjasiirroksi. tavun siir­
toon kuluu aikaa vain noin 320 
mikrosckuntia. Tiedon formaatti 
selvinnee kuvasta 4. 

Nopeutta 31.25 kilobaudia ei 
bytetii RS-232-liifannässä, ja se 
tuntuukin hieman hihasta reväis­
tyltLl arvolta. 31250 he11:.;iii on 
1132 megahertsistii. joten tarvit ­
tava <~jastus saadaan helposti, jos 
käytössä on vain jokin tasan me­
gahe11sejä oleva kellotaajuus. 
Vai itettavasti monessa tietoko­
neessa.tietol iikcnnepiiriin on kyt­
ketty kiintdbti jokin RS-232-
standardin mukaisen taajuuden 
monike11aa oleva kide. 

Niin myös 
pehmostandardia 
Standardi miiärittclee yksiselit­
teisesti tavallisesti kiiytettäviit ta­
pahtumat. Tapahtumat \'iilitetilän 
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10 
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0 
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IC1 

HD-6402 

GND 

Midi-liitii1111ä11 kytkentäkaavio C64:ee11. 

via Micli-64:n kanssa. 
Tätii ki1joitettaessa Kevättan~­

sia kunnianhimoisempi Midi-oh­
jelma C64:äiin oli vielä työn all a. 
Toivon saavani sen kuntoon leh-

komentoina , jotka jaetaan kol ­
meen eri ryhmiiän. Alimman 
prioriteettiryhmän muodostavat 
kanavakomennot, joita ovat mm. 
koskettimen painamisen ja pmis­
tämisen ilmoittavat komennot. 
Seuraavana ryhmlinä ovat jiirjes­
telmäkomennot ja ylimpiinLi ryh­
mänä ornt reaaliaikai;,et komen­
not. Komennot ja niiden koodit 
on koottu taulukkoon 1. 

Komennon ensimmiiisen ta­
vun erottaa eniten merkitseviistii 
bitistii . Jos se on yksi. tavu on ko­
mennon ensimmäinen ns. tilata­
vu, jota seuraavat komennon da­
tatavut. D'atatavuja komennossa 
on nollasta kahteen. josta poik­
keuksena on System exclusive -
komento, jolla voidaan antaa lai­
teriippuvaisia komentoja. Uihe­
tettiiessä monta komentoa perä­
jiilkeen tilatavuja ei ole tarvetta 
Whettää. pelkkien datatavujcn lii­
hetys riittää. Ylemmän priori­
teettiryhmän komento voi kuiten­
kin milloin tahansa kcskeyttifä 
alemman ryhmän komennon da­
tatavujen lähetyksen. 

Kanavat ja tilat 
Koska samaan kaapeliin liiteUHin 

clen ilmestymiseen mennessii. 
Ohjelmaa vo i kyse llä allek i1joit­
taneelta. 

Midi 64:iiä tai sen piirilevyiija 
lehden ilmestyessä ilmeisesti vai-

useita syntetisaattoreita. eri lait­
teille menevUt komennot on voi­
tava erottaa toisistaan. vaikka 
fyysinen media olisikin yhteinen. 
M idissLi on tätä tarkoitusta varten 
16 kanavaa. joihin kuhunkin voi­
daan lähettäii erikseen komento­
ja. Kanavakomennon alempi 
nibble eli neljä vähitenmcrkitsc­
vää bittiä toimivat kanavanume­
rona. 

Kukin syntetisaattori reagoi 
vain yhdelle tai haluttaessa 
useammalle kanavalle osoitettui­
hin tapahtumiin. Samalla kana­
valla voi myös olla monta laitet­
ta. Kunkin syntikan kanavanva­
linta tliytyy su01ittaa manuaali­
sesti. Midin avulla ei niiW voi 
alustaa . 

Mielin kautta voidaan synteti­
saattorien siiiitöjä muuttaa Cont­
rol Change -komennon eri indek­
seillii taulukossa 2. Ohjattavia li­
neaarisifätimiii voi olla 16 kappa­
letta. kytkimiä on samoin 16. 

Syntetisaattorin omat siiiitimet 
voidaan poistaa bytöstä Local 
control -indeksillä. Omni-tilassa 
syntetisaattori kuuntelee kaikkia 
kanavia. Monofonisessa tilassa 
syntetisaattori soittaa vain yhden 
sävelen kerrallaan. polyfonisessa 

mistunutta Mieli-ohjelmaa, sa­
moin kuin muita Ulkopiirissäjul­
kai stujen laitteiden piirilevyjii vo i 
tiedustella tekijältä kirjeitse C­
lehclen toimituksesta. <) 

useampi s~ivel kerrallaan ei i poly­
fon isesti. 

M itä kaikkea 
sekvensserillä voi tehdä 
Midille on käyttöä, vaikkei by­
tössli olisikaan useita syntikoita. 
Erityisen kiiyttökelpoiseksi sen 
tekee sek vensscri. Sek vensseri i n 
(scquenee = sarja) \'Oi nimensä 
mukaan tallentaa erilaisia tapah­
tumasarjoja. Toisin sanoen, tieto­
koneen muistiin tallennetaan Mi­
di-Ii itänniistä tulevat tapahtumat 
aikamerkintöineen. Nämii sek­
venssit voi vaikka tallettaa levyl­
le, ladata takaisin ja sitten käyn­
nistiiii yhcle llii näppöimen painal ­
luksella . 

Tietokone mahdollistaa myös 
näiden tapahtumasa1jojen jaka­
misen eri kanaville, osien toista­
misen ja esimerkiksi voimakkuu­
den virittelyn. Tavalliset sek­
vensseriohjelmat toimi,·at kuten 
monikanavanauhuri. Eri kanavil­
le voidaan tallentaa eri lähteistii 
sarjoja, jotka sitten voidaan 
synkronoida ja toistaa yhdessii. 
Töisto voi myös tapahtua live­
esityksen taustalla sen kanssa 
synkronoituna. <) 
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HULVATTOMAT TARJOUKSET KOMENTOKESKUKSESTA 1 

PAKETTI 

KONE 
NAUHURI 
PEUOHJAIN 
JALKAPALLOCMOD> 
SHAKKl<MODl 

<MOO 
6400 
0000 
40.00 
6000 
6800 

NlPPU MUITA PELEJÄ 

NLQ-JÄU<I 
TRAKTORI/KITKA 
BM PROPR.11/EPSON 
EMULOINNIT 
PAPERIN PARKKEERAUS 

ENTRONICS KAAPELI 

1350,-

PL 161, 90101 OULU PUHELIN 981-2277 41CKLO 10.00-20.00) 
Mikäli ohjelman kohdalla ei ole hintaa. se tarkoittaa eitä k)'.symyksessä on uusi ohjelma. jonka hinta ei ollut Ilmoitusta lehdessä tiedossa. 

Oikeudet hinnamuutoksiln pldälelöån. 
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amtt-ohjelma ratkoo nämä 
pulmat C64:n ja Epson-yh­
tee~so~ivan k.irjoi_t~imcn 
om1st:~1an puolesta. larrat­

ohjelma soveltuu osoitet:irmjcn. 
ctiketLien ja diskettitarrojen lu­
lostuksccn. Erilaisten tarra-ark­
kien mitat on mahdollista rntiiirit­
tää ja tallentaa levylle myöhem­
pää käyttöLi vw1cn. Tck!>lin sii1tli-
111inen muistakin ohjelmista käy 
päinsä, jos vain a~cii-tek~Litie­

dostojcn muotoilu ohjelmalle 
kelpaavaan muotoon onnistuu. 

Millainen kirjoitin? 
Ohjelma on tehty ja tcstallu Man­
nesmann Tally 8 1 -kirjoittimcll<t. 
mutta kirjoiuimeksi käy pcriaat­
tee:.sa mikä tahan~a Epson-yh­
tccnsopi va laite. Ohjelma toimi 
testattaessa myös NEC 
P2200:ssa. 

Aivan vunhimmat kiijoittimct 
eivUt kUy. silW wlostimesta on 
löydyttävii taulukon 1 mukainen 
ESC ! n -kUsky. Lisäksi tulosti­
mesta olisi löydy11ävii ainakin 
rnerkkikoot 10. 12. 17 ja 20 
merkkiä tuurrni lle. Ainakin uu­
sissa ki1joitti111issa niimii ovat it-
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Tarrojen tulostuksessa on 
usein ongelmia. Kuinka 
teksti saadaan 
ojennukseen usealle 
palstalle? Entä miten on eri 
tekstityylien laita, 
sekoittaako isompi teksti 
palstoituksen? Vaikka 
palstoitus onnistuisi, niin 
kuinka keskittää teksti 
tarran sisällä? 

1\dostustyyli Bitti Paino 

Elite { 12 mrk/ruuma) J 
Suhteuteltu 2 2 
Tiivistetl) 3 4 
Korostettu 4 8 
Kaksoislyönti 5 16 
Lcvennetty 6 32 
Kursiivi 7 64 
Alleviivaus 8 128 

1'tmlukko 7. ESC ! -komem101 eli 
t):rliparamelrit. S uhteutettuo tekstiä ei 
lufi,~i käyttää ainakaan ke,$kiletlä(!ssä. 
Parametri saadaa11 laskemalla 
lzal111t11je11 tyylikcinojen painot 
yhteen. Esimerkiksi a7leviiva11mja 
korostcum elitc11 parameti·i <>11 
128+8+1=137. 

sestäänsclvyyksili. 
Kirjoi1inta voi testata llllostus­

mahdollisuudet-toiminnolla. Se 
tulostaa kaikki erilai~et vakiole­
vyisct normaalitckstityypil, joita 
ohjelma käyuiiä. Tulostus tapuh­
tuu normaalisti vcdosluatuisena, 
laatutekstiU tulostettuessu riveille 
4 120 ja haluttaessa myös rivi lle 
9 10 on li~ättävä koodin 
ESC$' ' @ •· jlilkeen laatutekMin 
valitseva koodi. ESC$CHR$ 
( 120)CHR$(1 ). 

Jo5 olet epävarma. löytyykö 
kirjoitLime!>ta~i 1ihcy~ 20 merk­
kiä/tuuma. niin tm·kista. että liian 
5 kirjaimet ovat tilaa 4 klipcrun­
pia. Tilas:.a 5 pi!Uisi lllumalle tu­
lo~naa 20 merkkiä ruumalla. Jos 
ntiin ei ole, keskity:. ei toimi odo­
tetulla tavalla, ja tekstien mahtu­
rninen 1arraan saaua,1 oUa ky­
seenalaiMa. Muutoin tulostu~ toi­
mii kuitenkin aivan normaalisti. 

Tilanne saadaan ko1jaltua 
muuttamalla funktiota FNW. Se 
palauuaa merkkien ~uhtcellisen 

leveyden eli 10 jaettuna merk­
kien mifäriilHi 1uumassa. FNW 
lienee hyvU esimerkki cpiisclväs­
tä koodauksesta. erilaisia leveyk­
siä tulostavalle ki1:joitli111elle 

funktion sovitus lienee helpointa 
tehdä laskemalla leveydet ensin 
taulukkoon, josta funktio sitten 
noutaa ne käyttämällä argumcnt­
tia indeksinä. 

Kirjoitinsovitin 
Ohjelma käyttää kolmea kanavaa 
tiedon siirtoon kirjoiuimelle. 
KirjoiLin ohjelman omaa ccnlro: 
nics-sovitintani var1cn (C= lchu 
1188). Sen käyttämät kariavat 
saattavat poiketa muista <;ovitti­
mista. Jos tulostuksessa on on­
gelmia. vika on todennäköil>eli~ 
tiedoston 5 kanavanumerossa eli 
toisio-osoitteessa. 

Tiedostoon numero 5 tulostet­
tu jcn koodien tulisi päästä sellai­
senaan kirjoittimelle. Tiedoston 
4 kautta merkkien tulisi siirtyä iso 
kirjain/grafiikkatilassa ja tiedos­
ton 7 kautta pieni/isokirjaintilas­
sa. Printterin tai sovi1timen ohjc­
kiljasta on tarkistettava, mitä ka­
navaa on käytettävä S:n ti lalla. 

Ohjelman käyttö 
Tam1t·ohjelrna on valikko-ohjat-

43 



tu eli sen käytön pitäisi olla suh­
teellisen selkeää. Joitai n kohtia 
on kuitenkin syytä käydä läpi . 

Ali valikoista pääsee takaisin 
päävalikkoon painamalla 0 tai 
<retum>, vaikka itse menussa sitä 
ei olisikaan erikseen mainittu . 
Toiminnot on ryhmitelty varsi­
naisen tulostuksen lisäksi kah­
teen osa-alueeseen, tarra-arkin 
määrittelyihin ja tarratekstien kä­
sittelyyn. 

Tarra-arkin asetukset e ivät ole 
monimutkaisia. Asetuksissa 
määritellään ensinnäkin rinna­
kaisten tarrojen määrä, vaaka­
suunnassa tatTaile mahtuvien 
merkkien määräja tarrojen väliin 
jätettävien merkkien maara. 
Merkkien leveys on normaali Pi­
ca eli 10 merkkiä tuumalle. 

Pystysuunnassa määritellään 
tarrojen korkeus 1iveinä, niiden 
väliin jätettävän tilan määrä sekä 

tulosteen yläreunaan jätettävän 
tilan korkeus. Tanujen väliin jä­
tettävä til a voidaan antaa desi­
maalilukuna, jos se ei mene tasan 
1iveiksi. Ri vin korkeutena on 
normaali 1/6 tuumaa. 

Asetuksia voi testata tulosta­
malla esimerkkiai·kin , jolle tulos­
tuu mahdollisimman suuri X-kir­
jaimista koottu laatikko jokaisen 
tarran kohdalle. 

Tekstin syöttö 
Erilaisia tatTatekstejä mahtuu 
taulukkoon 50 kappaletta, kui­
tenkin korkeintaan 1000 1iviä . 
Tekstejä voi selata, muuttaa, lisä-

10 REM * " <SHIFT T>ARRA<SHIFT T> (C) <SHIFT P>EKKA <S HIFT P> 
ESSI 1989 " :REM EO 
20 GOSUB 600 : GOSUB 700 : REM C9 
100 PRINT "<CLR><2 SPACE>#####<2 SPACE>###<4 SPACE>#### ### 
#<3 SPACE>###<2 SPACE>#### #": REM 3D 
101 PRINT " <4 SPACE>#<3 SPACE>#<3 SPACE>#<2 SPACE>#<3 SPACE 
># #<3 SPACE># #<3 SPACE>#<3 SPACE>#":REM Cl 
1C2 PRINT " <4 SPACE>#<3 SPACE>#<3 SPACE>#<2 SPACE>#<3 SPACE 
># #<3 SPACE># #<3 SPACE>#<3 SPACE>#":REM C2 
103 PRINT "<4 SPACE>#<3 SPACE>###H<3 SPACE>HH HH<2 SPA 
CE>#####<3 SPACE># " :REM 21 
104 PRINT " <4 SPACE>#<3 SPACE>#<3 SPACE>#<2 SPACE>#<3 SPACE 
># #<3 SPACE># #<3 SPACE>#<3 SPACE># ": REM C4 
105 PRINT "<4 SPACE>#<3 SPACE>#<3 SPACE>#<2 SPACE>#<3 SPACE 
># #<3 SPACE># #<3 SPACE>#<3 SPACE># ": REM C5 
106 PRINT "<4 SPACE>#<3 SPACE>#<3 SPACE>#<2 SPACE>#<3 SPACE 
># #<3 SPACE># #<3 SPACE>#<3 SPACE># ": REM C6 
110 PRINT " <3 DOWN>l . <SHIFT T>ARRATEKSTIN SYf:TTf: ": REM 1D 
111 PRINT " <DOWN>2 . <SHIFT T>ARRA-ARKI N M( (RITTELY ": REM Al 
112 PRINT " <DOWN>3. <SHIFT T>ULOSTUS " : REM EA 
113 PRINT " <2 DOWN>9. <SHIFT L>OPETUS " :REM 9B 
120 GOSUB 500 : REM AB 
130 ON A GOTO 200 , 300 , 4000:REM EC 
140 IF A<>9 THEN 120 : REM DA 
150 CLOSE l : CLOSE 3:CLOSE 4 : CLOSE 5:CLOSE 7:CLOSE 15:REM E6 
19 0 END : REM 71 
200 PRINT " <CLR> <SHIFT T>ARRATEKSTIN SYf:TTf: " :REM lE 
201 PRINT " ------- - ---- - ----- -" :REM BB 
205 PRINT " <3 DOWN>l. <SHIFT L>ATAA TEKSTI " :REM Bl 
206 PRINT " <DOWN>2 . <SHIFT T>ALLENNA TEKSTI ": REM 7D 
207 PRINT "<DOWN>3 . <SHIFT S>ELAA TEKSTI( " :REM Fl 
208 PRINT " <DOWN>4. <SHIFT T>ULOSTA MOODIT " :REM 56 
210 PRINT " <2 DOWN>O . <SHIFT P> ((VALIKKO " : REM 7B 
220 GOSUB 500:REM A9 
230 ON A+l GOTO 100 , 2100 , 2200 , 2300 , 900:REM 2E 
240 GOTO 220:REM 63 
290 REM TARRA-ARKIN M[[RITYS : REM 39 
300 PRINT " <CLR> <SHIFT T>ARRA-ARKIN ASETTELU " : REM FA 
301 PRINT " ------ - - ----------- --- " :REM 43 
305 PRINT " <3 DOWN>l . <SHIFT L>ATAA ASETUKSET ": REM 97 
306 PRINT " <DOWN>2 . <SHIFT T>ALLENNA ASETUKSET ": REM 63 
307 PRINT " <DOWN>3 . <SHIFT T>ULOSTA ESIMERKKIARKKI " :REM 9F 
308 PRINT "<DOWN>4. <SHIFT T>ULOSTA MITTA-ARKKI " :REM A9 
309 PRINT "<DOWN>5 . <SHIFT M>UUTA ASETUKSIA" :REM 97 
319 PRINT " <2 DOWN>O . <SHI FT P> ( (VALIKKO ": REM 85 
320 GOSUB 500:REM AA 
330 ON A+l GOTO 100 , 3100 , 3200 , 3300 , 3400 , 3600 : REM 55 
340 GOTO 320:REM 65 
500 WAIT 198 , 15 : GET A$ : A=VAL(A$) :IF A$=CR$ OR STR$(A)= " " +A 
$ THEN RETURN:REM 62 
501 GOTO 500:REM 64 
510 INPUT " <SHIFT P>AINA RETURN "; A$ : RETURN : REM ED 
520 INPUT " <DOWN><SHIFT T>IEDOSTO? :<3 LEFT> "; F$ : RETURN : REM 
76 
530 INPUT#15 , EN , EN$ , ET , ES : IF EN THEN PRINT EN ; EN$ ; ET;ES:GOT 
0 510 : REM 29 
540 RETURN:REM 79 
595 REM MUUTTUJIEN ALUSTUS:REM D2 
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tä ja poistaa . 
Ennen kutakin ri viä on t:a.JTalle 

määritelty tyyli . Se on yksinker­
ta isesti kirjoittimen ESC ! n -käs­
kyn pai·ametri . Jos parametri on 
negatii vinen, rivillä oleva teksti 
keskitetään . Jos teksti ei annetul ­
la paramet:rillä mahdu taiwan le­
veyssuunnassa, tulostetaan tyyli­
paramet:ri käänteisenä. 

TaiTan tekstin syöttämiseen 
käytetään C64:n näyttöeditoria. 
Ri ville annettava tyylipai·amet:ri 
kirjoitetaai1 ennen pilkkua ja itse 
teksti lainausmerkin jälkeen. 
Teksti saa ylittyä myös seuraaval­
le ri ville aivan kuten normaalia 
Bas ic-ohje lmaa syötettäessä. 
Loppuuosa näyttöä siirtyy auto­
maattisesti alaspäin . Huomaa, et­
tä <returm- näppäintä pai netaan 
vasta sitten, kun koko taiw on 
valmis. 

Teksti in ei saa jättää keskelle 

600 I=O:J=O :K=O : N=O :A=O:REM OC 

tyhjiä rivejä, joiden pai·ametri on 
0. Haluttaessa tyhjiä ri vejä niille 
täytyy ai1taa jokin nollasta poik­
keava tyylipai·ametri . Tekstin 
syötön jälkeen annetaan tarrasta 
tulostettavien kopioiden määrä. 

Taiwlle mahtuvien rivien mää­
rää e i ole rajoitettu. Kuitenkaan 
näyttöön e i mahdu 20 ri viä enem­
pää, joten sitä pidempiä tan·oja ei 
voi editoida ohjelmasta käsin , 
vaan niitä vai1en täytyy tehdä 
teksti tiedosto jo llain edi torilla. 

Tekstitiedosto 
Tairnjen tekstin voi tal lentaa ja 
ladata takaisin levyltä . Tekstin 
syöttämiseksi muista ohjelmista 
käsin täytyy se muuttaa ensin oi­
keaan muotoon. Tiedoston en­
simmäisellä rivillä e i saa olla mi­
tään muuta kuin teksti ''taiTat 
teksti v l " . 

610 ESC$=CHR$(27) : FF$=CHR$(12) : LF$=CHR$ (10 ) :NUL$=CHR$(0) :IN 
$=ESC$+ " !":REM 1 7 
620 CR$=CHR$ (13) : QU$=CHR$ (34) : REM 3E 
630 XX$= " XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
XXXXXXXXXXXXXXXXXXX ": REM A6 
631 SP$= " <69 SPACE> " :REM E2 
640 RV=36 : BM=1000 : NM=50:REM 26 
645 TN=3:LK=22:KK=7 : KS=2*RV:KY=2 : FOR I=l TO 10:LS(I)=7:NEXT 
:REM 09 
650 DEFFNW(M)=(.5+(MAND32)/64)/(5+(MAND1))*(10+(MAND4)*((MA 
ND1)=10R(MAND10)=0)) :REM 17 
670 OPEN 15 , 8 , 15 , " IO " : REM 14 
680 OPEN 5 , 4 , 5 : 0PEN 4 , 4 , 0 : 0PEN 7 , 4 , 7:0PEN 3 , 0 : 0PEN l,3 : REM 
7F 
690 RETURN : REM 7F 
700 DIM N(NM), A (NM), B (NM) , D$(BM),M%(BM) : REM 50 
710 READ ID$ , I2 $ : I=l : J=l : REM 13 
711 DATA " TARRAT TEKSTI Vl":REM 20 
712 DATA " TARRAT ARKKI Vl " :REM BF 
720 READ N (I ) : IF N (I ) =O THEN NN=I-l:BN=J : RETURN : REM D5 
730 READ A (I ) : B(I)=J : REM 2E 
740 FOR J=J TO J +A (I) - l:READ M%(J) , D$(J) :NEXT:I=I+l : GOTO 72 
O:REM 20 
741 DATA 12 , 5 : REM 7A 
742 DATA -50 ," <SHIFT T><SHIFT A><2 SHIFT R><SHIFT A><SHIFT 
T> " ,-51, " <SH I FT D><SHIFT E><SHIFT M><SHIFT O> ": REM DB 
743 DATA -8 , " (C) 1989 " ,-8, " <SHIFT P>EKKA <SHIFT P>ESSI " :REM 

ED 
744 DATA - 8 , "<SHIFT C>=LEHTI" : REM 04 
745 DATA 12 , 6:REM 7F 
746 DATA - 9," <SHIFT T>ARROJEN JA ETIKETTIEN " ,-9, " TULOSTUSOH 
JELMA" : REM se 
747 DATA -8 ," <SH I FT C>OMMODORE 64 : LLE " , - 9," JA " :REM C4 
748 DATA -8 ," <SHIFT E>PSON- KIRJOITTIMELLE ": REM EC 
750 DATA - 21 ," (<SHIFT M><SHIFT A><2 SHIFT N><SHIFT E><SHIFT 

S><SHIFT M><SHIF T A><2 SHIFT N> <SHIFT T>ALLY <S HIFT M><SH 
IFT T>Bl) ", O: REM 5F 
900 PRINT " <DOWN><SHIFT T>ULOSTUSMAHDOLLISUUDET " :PRINT "<DO 
WN><SHIFT A>SETA PAPERI KIRJOITTIMEEN":REM 5B 
910 GOSUB 5 1 0 : PRINT#5 , ESC$ " @";: PRINT#5 , ESC$ " D" CHR$ (20)CHR$( 
40)CHR$(60 ) CHR$(0);:REM 6A 
918 FOR I=O TO 63:IF IAND2 THEN 990:REM 33 
920 CMD5 , ESC$ "!"CHR$(I) ;"MOODI " ;STR$(I) ; CHR$(9) ;: REM B9 
922 PRINT ESC$ " ! "CHR$ (I+64) ; "MOODI " ; STR$ (I+64) ; CHR$ ( 9) ; : REM 

3D 
924 PRINT ESC$" !"CHR$ (I+128) ;" MOODI "; STR$(I+l28) ; CHR$(9) ; :R 
EM Al 
926 PRINT ESC$ "!"CHR$(I+l92) ;"MOODI " ;STR$ (I+192) ; : PRINT#5:R 
EM FE 
990 NEXT : GOTO 200:REM E6 
2100 PRINT " <DOWN><SHIFT T>EKSTIN LATAUS " :REM 11 
2110 I=l: J=l : GOSUB 520 : IF F$= "" THEN 200 : REM 33 
2120 OPEN 2 , 8 , 2 , F$+ " ,R" :GOSUB 530:IF EN THEN 2180:REM 16 
2130 INPUT #2 , A$ : IF A$<>ID$ THEN PRINT " <SHIFT V>[[R[ TIEDOS 
TO: "F$:PRINT A$ : GOTO 2180 : REM 47 
2135 IF (64ANDST ) THEN N(I)=O:GOTO 2170 : REM 50 
2140 INPUT#2 , N(I) , A(I) :B (I)=J:IF N(I)=O THEN 2170:REM 7B 
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Tämän tunnisteen jälkeen tule­
vat tarratekstit. Ensin tulee kaksi 
lukua. Ensimmäinen on tairnsta 
tehtävien kopioiden määräja toi­
nen tan·alle tulevan tekstin rivien 
määrä . Seuraavaksi tulee il moi­
tettu määrä tekstirivejä, joi lla on 
ensin rivin tyyliparametti ja sitten 
itse teksti, mielellään lainaus­
merkkeihin suljettuna. 

Viimeiseksi tulee tyhjä taiTa. 
Kopioiden määrän 0 katsotaan 
merkitsevän tiedoston loppua. 
Usein tulostettavat taJTat, esimer­
kiksi oman osoitetaJTan, voi tal­
lentaa data-lauseisiin samaan ta­
paan kuin riveillä 741-750. Da­
ta-lauseissa olevan tekstin muoto 
on sama kuin tiedoston, ainoas­
taan tunnisterivi puuttuu. 

Ohjelman pääosat 
Ohjelma jakautuu muutamaan 

selväpiirteiseen lohkoon. Ensim­
mäisenä on päävalikko riveillä 
100-190. Alavalikot ovat ri­
veillä 200-240 ja 300-340. 
Riveil lä 500-540 on sekalaisia 
alirutiineja ja riveiltä 600-750 
löytyy alustusrutiineja. 

Ensimmäisen alimenun rutiinit 
löytyvät riveiltä 900-2595. 
Vastaavasti toisen rutiinit ovat ri­
veillä 3100-3690. Vai·sinainen 
tulostus hoidetaan 
4000-4210. 

Sovitus Cl 28:11e 

riveillä 

Ohjelman siirto Cl28:n omalle 
Basicille ei pitäisi tuottaa ongel­
mia. Rivi ll ä 500 oleva muisti­
paikka 198 täytyy muuttaa muis­
tipaikaksi 208. Muutoin ohjel­
man pitäisi toimia Basic V7 :ssa. 

<> 

2150 IF J+A(I)>BM THEN PRINT "<SHIFT M>UISTI T(YNN[!":N(I)= 
O:GOTO 2170:REM BB 
2160 FOR J=J TO J+A(I)-l:INPUT#2,M%(J),D$(J) :NEXT:I=I+l:GOT 
0 2135:REM 75 
2170 NN=I-l:BN=J:REM 98 
2180 CLOSE 2:GOSUB 530:GOTO 200:REM CA 
2200 PRINT "<DOWN><SHIFT T>EKSTIN TALLENNUS":IF NN=O THEN 
OO:REM 91 
2210 GOSU8 520:IF F$="" THEN 200:REM 51 
2220 OPEN 2,8,2,F$+",W":GOSU8 530:IF EN THEN 2250:REM lA 
2230 PRINT#2,ID$:FOR K=l TO NN:PRINT#2,N(K)CR$A(K) :REM 67 
2240 FOR J=8(K) TO B(K)+A(K) - l:PRINT#2,M%(J);CR$;QU$;D$(J): 
NEXT J:NEXT K:REM OE 
2250 CLOSE 2:GOSU8 530:GOTO 200:REM C8 
2300 N=l:REM 81 
2310 PRINT "<CLR>l -<2 SPACE>2 +<2 SPACE>3 <SHIFT E>DITOI<2 

SPACE>4 <SHIFT L>IS[[<2 SPACE>S <SHIFT P>OISTA":REM 20 
2320 PRINT "<DOWN>#" ;N (N), "RIVEJ ( " ; A (N) :PRINT:K=A (N) : IF K>l 
9 THEN K=19:REM AO 
2330 GOSU8 2900:PRINT RIGHT$("<3 SPACE> . . . ... <HOME>",1-20*( 
A(N)>K)) :REM 08 
2350 GOSUB 500:0N A+l GOTO 200,2370,2390,2520,2500,2410:REM 

E8 
2360 GOTO 2350:REM CE 
2370 IF N>l THEN N=N-l:GOTO 2310 : REM 87 
2380 GOTO 2350:REM DO 
2390 IF N<NN THEN N=N+l:GOTO 2310:REM 20 
2400 GOTO 2350:REM C9 
2410 N(N)=O : A(N)=O:N(N)=N(NN) :A(N)=A(NN) :8(N)=B(NN) :NN=NN-1 
:IF N>NN THEN N=NN:REM A7 
2420 GOTO 2310 : REM C7 
2500 IF NN=NM THEN PRINT "<SHIFT E>I OLE TILAA! "; :GOSUB 50 
O:GOTO 2310:REM 07 
2510 N=NN+l:NN=N:N(N)=l:A(N)=0:8(N)=0:N(N+1)=0:REM 40 
2520 PRINT "<CLR><SHIFT P>AINA +RETURN+, KUN OLET VALMIS":R 
EM 66 
2530 PRINT "---------------------------------------<2 LEFT> 
"CHR$ (148) "-"; :REM 48 
2540 FOR I=2 TO 23:PRINT CR$"<4 SPACE>, "QU$; :NEXT:PRINT QU$ 
;CHR$(20)"<HOME>" : REM B7 
2550 K=A(N) :IF K>23 THEN K=23:REM 07 

2560 IF K THEN GOSU8 2900:PRINT"<HOME>":REM 3F 
2570 IF 8M-8N<23 THEN INPUT "<HOME><SHIFT T>ILA ON LOPUSSA. 

<SHIFT M>ENUUN PALAAMINEN";A$:GOTO 2310:REM 03 
2580 PRINT:INPUT#3,A$:REM OD 
2590 PRINT CR$;"<HOME><2 DOWN>";:FOR K=8N TO BN+21:INPUT#l , 
M%(K),A$:REM E8 
2595 FOR I=LEN(A$) TO 1 STEP -l:IF MID$(A$,I,1)= " "THEN NE 
XT I:REM CC 
2600 D$(K)=LEFT$(A$,I) :IF M%(K)<>O OR I<>O THEN NEXT K:REM 
51 
2610 PRINT "<HOME><SHIFT K>OPIOIDEN LUKUM([R[?"N(N)"<LEFT>< 
9 SPACE><HOME> " ;TAB(19);:INPUT N(N) :REM 9F 
2620 K=K-BN:IF K>A(N) OR A(N)=O THEN A(N)=K:8(N)=BN:8N=8N+K 
:GOTO 2310:REM 3F 
2630 FOR I=OTOK-l:M%(8(N)+I)=M%(BN+I) :D$(8(N)+I)=D$(8N+I) :N 
EXT:A(N)=K:GOTO 2310:REM AO 
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2900 FOR I=8(N)T08(N)+K-l:PRINT:IF FNW(A8S(M%(I)))*LEN(D$(I 
))>LK THEN PRINT"<RVS ON>";:REM EE 
2910 PRINT STR$(M%(I))TAB(6) " <RVS OFF>"D$(I); :NEXT:RETURN:R 
EM 07 
3100 PRINT " <DOWN><SHIFT A>SETUSTEN LATAUS":REM AC 
3110 GOSUB 520:IF F$= "" GOTO 300:REM se 
3115 OPEN 2,8,2 , F$+",R" :GOSU8 530:IF EN THEN 3180:REM lC 
3120 INPUT#2,A$:IF A$<>I2$ THEN PRINT "<SHIFT V>( (R[ TIEDOS 
TO:"F$:PRINT A$:GOTO 3180:REM 36 
3130 INPUT#2 , TN , LK , KK , KS , KY : REM 99 
3140 IF TN>l THEN FOR I=l TO TN:INPUT#2 , LS(I) :NEXT:REM 77 
3180 CLOSE 2 : GOSU8 530:GOTO 300:REM CC 
3190 GOTO 300:REM 99 
3200 PRINT "<DOWN><SHIFT A>SETUSTEN TALLENNUS":REM 99 
3210 GOSU8 520:IF F$=" " GOTO 300:REM SD 
3215 OPEN 2,8,2,F$+" , W" :GOSU8 530:IF EN THEN 3250:REM 20 
3220 PRINT#2 , I2$:REM 74 
3230 PRINT#2,TN" ," LK","KK","KS","KY:REM A7 
3240 IF TN>l THEN FOR I=l TO TN:PRINT#2,LS(I) :NEXT:REM 75 
3250 CLOSE 2:GOSU8 530:GOTO 300:REM CA 
3290 GOTO 300:REM 9A 
3300 PRINT " <DOWN><SHIFT E>SIMERKKIARKIN TULOSTUS " :REM 04 
3305 PRINT "<2 DOWN><SHIFT A>SETA ARKKI KIRJOITTIMEEN":REM 
FC 
3310 INPUT "<DOWN><SHIFT M>ONTAKO TARRARIVI( TULOSTETAAN? 7 
<3 LEFT>";A:REM 71 
3320 CMD5,ESC$ " @" ; :PRINT ESC$"J"CHR$ (RV*KY) ;ESC$"D"; :REM D4 
3330 T8=0:FOR I=l TO TN:T8=T8+LK+LS(I) :PRINT CHR$(TB) ; :NEXT 
:PRINT#5,NUL$ ; :REM AE 
3340 FOR I=l TO A:GOSUB 3391:REM D6 
3350 IF KK<3 THEN 3370:REM 58 
3360 FORK=2TOKK- l:FORJ=lTOTN:PRINT#4, "X"LEFT$(SP$,LK-2)"X<U 
P/LO LOCK OFF>";:NEXT:PRINT#4 : NEXT:REM 81 
3370 GOSU83391:PRINT#5,ESC$ " J "CHR$(KS); :NEXT : PRINT#5,FF$;:R 
EM CF 
3390 GOTO 300:REM 98 
3391 FOR J=l TO TN:PRINT#4,LEFT$(XX$,LK); " <UP/LO LOCK OFF>" 
;:NEXT:PRINT#4:RETURN:REM A9 
3400 PRINT " <DOWN><SHIFT M>ITTA-ARKIN TULOSTUS":REM DD 
3410 PRINT "<2 DOWN><SHIFT A>SETA MITTA-ARKKI OIKEALLE PAIK 
ALLE ": GOSU8 510:5$="<7 SPACE> " :REM D2 
3420 PRINT#5,ESC$"@ " ;:FOR I=O TO 65 : IF IAND3 THEN 3440:REM 
8F 
3430 FOR J=O TO 7:PRINT#4, " 0123456789"; : NEXT : PRINT#4:GOTO 3 
450 : REM EE 
3440 PRINT#4, MID$ (STR$ (I) +" " , 2, 2) ; "<7 SPACE>"; 1S$2S$3S$4S$ 
5S$6S$7:REM FC 
3450 NEXT:PRINT#5,FF$; :GOTO 300:REM 47 
3600 PRINT "<DOWN><SHIFT A>SETUSTEN MUUTTAMINEN<DOWN>":REM 
4F 
3610 PRINT "<SHIFT T>ARROJA VIEREKK[IN?";TN:REM 4D 
3611 PRINT "<UP> " TA8(18);:INPUT TN:TN=INT(TN) :IF TN<l OR TN 
>10 THEN 3610 : REM OF 
3615 PRINT "<SHIFT T>ARRAN LEVEYS<S SPACE>?";LK:REM Dl 
3616 PRINT " <UP> " TAB(18);:INPUT LK:LK=INT(LK) :IF LK<l OR LK 
>80 THEN 3615:REM E9 
3620 IF TN=l THEN 3630:REM 65 
3621 A=80-LK*TN:FOR I=l TO TN-l:PRINT "<SHIFT V>[LI KESKIM( 
(RIN";A/(TN-I):REM 05 
3622 PRINT "<SHIFT V>AAKAV[LI "I"<S SPACE>? " ;LS (I) :PRINT "< 
UP> "TA8 (18);: INPUT LS (I) :REM 73 
3623 IF LS(I)<l OR LS(I)>A THEN 3622:REM 58 
3625 A=A-LS(I) :NEXT:REM 6E 
3630 PRINT "<SHIFT T>ARRAN KORKEUS<4 SPACE>?";KK:REM 19 
3631 PRINT " <UP> " TAB(18) ; :INPUT KK : KK=INT(KK) :IF KK<l OR KK 
>72 THEN 3630:REM DF 
3640 PRINT " <SHIFT P>YSTYV[LI RIVEIN( ?";KS/RV:REM 24 
3641 PRINT "<UP>"TAB(18);:INPUT KS:IF KS<O OR KS>255/RV THE 
N 3640:REM 23 
3642 KS=INT(KS*RV) :REM 56 
3650 PRINT "<SHIFT Y>L[REUNA RIVEIN[<2 SPACE>?";KY:REM EO 
3651 PRINT "<UP>"TAB(18); :INPUT KY:IF KY<O OR KY>72 THEN 36 
SO:REM 2D 
3690 GOTO 300:REM 9E 
4000 PRINT "<CLR> <SHIFT T>ARROJEN TULOSTUS":REM AO 
4001 PRINT " - - ---------------":REM 93 
4010 N=O:FOR I=l TO NN:N=N+N(I) :NEXT:REM 36 
4020 PRINT "<DOWN><SHIFT T>ARROJA TULOSTUU"N"KAPPALETTA":RE 
M 49 
4030 PRINT "<SHIFT T>ULOSTUKSEN VOI KESKEYTT(( PAINAMALLA 0 
":REM Al 
4110 PRINT "<2 DOWN><SHIFT A>SETA TARRA-ARKKI KIRJOITTIMEEN 
":GOSUB 510:IF A$="0" THEN 100:REM 80 
4119 REM ASETA TABULAATTORIT:REM 01 
4120 CMD5,ESC$"@ " ;:PRINT ESC$ "J"CHR$(RV*KY);ESC$"D";:REM D3 
4130 TB=O:FOR I=l TO TN:T8=TB+LK+LS(I) :PRINT CHR$(T8);:NEXT 
:PRINT#5,NUL$;:REM AD 
4139 REM ETSI RINNAN OLEVAT RIVIT:REM 09 
4140 N=l:M=N(N) :REM 36 
4150 FOR I=l TO TN:SP(I)=8(N) :SA(I)=A(N) :IF M>l THEN M=M-1: 
NEXT:GOTO 4170:REM 68 
4160 IF N(N)>O THEN N=N+l:M=N(N) :REM CA 
4165 NEXT:REM OF 
4170 FORJ=lTOKK:FORI=lTOTN:DP=SP(I) :A=ABS(M%(DP)) :D$=LEFT$( 
D$(DP),LK/FNW(A)) :REM 7A 
4174 IFM%(DP)<OTHENPRINT#5,IN$"<WHT>"LEFT$(SP$,LK-FNW(A)*LE 
N(D$));:REM 37 
4175 PRINT#5,IN$CHR$(A);:REM 6B 
4180 PRINT#7,D$ ; "<UP/LO LOCK OFF>";:SA(I)=SA(I)-l:SP(I)=DP+ 
l:IF SA(I)<l THEN SP(I)=O : REM lD 
4190 NEXT:PRINT#S:NEXT:PRINT#5,ESC$ " J " CHR$(KS) ; :GET A$:IF A 
$= " 0 " THEN 4210:REM FC 
4200 IF N(N)>O THEN 4150:REM A9 
4210 PRINT#5,FF$ ; :GOTO 100:REM C7 
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Keylock 

file$= " KeyLock " ' v 2 . 11 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS n 
lin=O aS="" 

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

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

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

ENO IF 
xS=UCASES (xS l 

Pelottaako, että joku 
räpeltää Amigaasi sillä 
aikaa, kun et itse ole 
paikalla, jos jätät koneen 
käyntiin? Useissa AT­
koneissa käyttäjä voi 
lukita näppäimistön ja 
siten estää koneen 
luvattoman käytön. 
Amigaan on helppo tehdä 
vastaava lukitus 
ohjelmallisesti. Lukon voi 
avata näppäilemällä 
ennalta määrätyn 
salasanan. 

cs$=RIGHT$ ( x. $ , 2) x$=LEFT$ {x$ , LEN Cx$) -2) 
sum=O 
FOR i= l TO LEN ( x $) 

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

PRINT " Checksum error in line "; lin 
GOTO Endeth 

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

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

ELSE 
yS=CHRS (VAL ( " &H " +MIOS (x$ , i , 2))) 

ENO IF 
E'RINT fl , y$ ; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth : 
CLOSE # 1 
PRINT "Operation complete " 
ENO 

DATA gci0003 f3gf00 02gf00 OlgbOO ddgbOO 21ga00 03e9gb 00dd4e 54ffe0 fO 
DATA 423008 ff2948 fffc70 ff2940 fff029 40ffec 42acff f842ac fff441 a8 
DATA f9gc00 2948ff e8 41e8 002029 48ffe4 41e800 222948 ffe042 904be8 7e 

4 DATA 002a2c 780004 43fa03 247000 4eaefd d82940 fff867 000106 2c7800 l c 
5 DATA 0443fa 02fc70 004eae fdd829 40fff4 67ga00 cc45fa 028761 000136 26 
6 DATA 610001 4a65ga 00e041 fa026a 700022 6cffe8 72002c 780004 4eaefe f9 
7 DATA 4429 40 fff066 gaOOaO 246cff e 4157c 000400 08 422a 000e 42 aaOOOa ba 
8 DATA 70ff4e aefeb6 2940ff ec6bga 008015 40000f 93c94e aefeda 254000 03 
9 DATA 10206c ffe021 400026 41ea00 142088 589042 a80004 214800 08226c ae 
10 DATA ffe823 4a000e lb7c00 020008 lb7c00 780009 45fa01 5a2b4a 00122b 60 
11 DATA 6cffe0 000e33 7c0009 00lc23 4d0028 4eaefe 384a80 662470 0008c0 6a 
12 DATA 000c08 cOOOOd 2c7800 044eae fec208 gaOOOd 671491 c82c6c fff44e 2a 
13 DATA aeffaO 60dc45 fa0lf5 616c60 lc226c ffe833 7c000a 001c23 4d0028 e7 
14 DATA 4eaefe 384a80 660645 fa01c9 614e20 2cfff0 660c22 6cffe8 2c7800 ba 
15 DATA 044eae fe3e20 2cffec 6b082c 780004 4eaefe b0226c fff420 096708 ff 
16 DATA 2c7800 044eae fe6242 acfff4 226cff f82009 67082c 780004 4eaefe da 
17 DATA 6242ac fff870 00 4e5c 4e752c 6cfff8 4eaeff c42001 670a76 00161a bd 
18 DATA 240a4e aeffdO 4e7520 6cfffc 226cff e0 43e9 000474 lf1210 67380c aa 
19 DATA 010020 67320c 010009 672c61 3a651c 100le9 006132 651480 0112c0 b4 
20 DATA OclOOO 2c57ca ffda66 065248 Slcaff d245fa 013d61 a 4003c 00014e ea 
21 DATA 7550dl 5949b3 ecffeO 67ea02 3c00fe 4e7512 180c01 006165 ga0401 78 
22 DATA 00200 4 010030 651c0c 010009 63100c 010016 621004 010011 650a06 42 
23 DATA OlOOOa 023cOO fe4e75 003c00 014e75 48e770 622448 362900 021428 71 
24 DATA 00040c 020001 67060c 020002 661270 032200 c26800 08b240 67384a 96 
25 DATA 690002 664020 102040 66d8b6 690002 671222 690026 203cga 002000 dl 
26 DATA 2c7800 044eae febc20 Oa 4cdf 460e4e 757200 32bc00 Olb029 000467 08 
27 DATA 2850e9 000242 51117c gb000 4 60c60c 020002 672030 280006 Oc 4000 d4 
28 DATA 806416 321152 Slb031 100466 cc0c31 gafflO 056604 426900 02117c 75 
29 DATA gb0004 609269 6e7075 742e64 657669 636500 2a4b65 794c6f 636b20 73 
30 DATA 312e31 342062 792053 757065 72 7 669 736f72 20536f 667 477 617265 f9 
31 DATA 2031ga 39300a Od4c6f 636b20 72656d 6f7665 640a0f 4361ga 6e6f74 d8 
32 DATA 20696e 737461 ga6c0a la5573 616765 3a206b 65796c 6f636b 203c70 le 
33 DATA 61ga73 776f72 643e0a 696e74 756974 696f6e 2e6c69 627261 727900 67 
34 DATA 646f73 2e6c69 627261 7279gb OOOJec gbOOOl gbOOOl gb0020 ge0003 e7 
35 DATA f2ga00 03ebgb 0021ga 0003f2 99 

DATA ** 

Listaus 2. Keylock-ohjelman käännetty versio Basic-lataajana. 
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Näppäimistö-

0 
hjelmalliseUa näppäi­
mistön lukituksella ei 
voi suojautua koneen 
resetoimista eikä si­

ten ketään tahallista murtautujaa 
vastaan, mutta sen avulla voi es­
tää näppiksen yli kävelevän kis­
san ja pölyjä pyyhkivän äidin vai­
kutukset kehitteillä olevaan as­
sembler-oh jelmaan . Saattaapa 
ohjelma hetkeksi hämätä pelejä 
pelailevan naapurin nappulan­
kin , näppäimistö ja hiiri kun vai­
kuttavat täysin kuolleilta. Kun 
tuntee salasanan , koneen henkiin 
herättäminen ei kuitenkaan ole 
ylivoimainen urakka ... 

Vanha temppu 
Vanhan tempun sanotaan olevan 
paremman kuin pussillisen uusia. 
Sanonta pätee usein myös Arni­
gan ohjelmointiin , kuten tätä 
palstaa seuranneet lukijat ovat jo 
ehtineet huomata. Tässäkin oh­
jelmassa käytetään jo tuttua me­
netelmää, tällä kertaa vain uuden 
toiminnon aikaansaamiseen. 

FKey-ohjelmasta tuttuun tyy­
liin kaikki käyttäjän syöttämät 
tiedot, kuten näppäimistöltä ja 
hiireltä tulevat viestit, kulkevat 
input handler -nimisten rutiinien 
läpi. Ohjelmat voivat liittää sys­
teemiin omia handlereitaan , joi­
den läpi kaikki tieto niinikään 
kulkee. Mikäpä siis olisi parempi 
paikka KeyLock-ohjelman asus­
taa? 

Tavallisesti handlereiden prio-

Jukka Marin 

riteetti on väWtä 50 ja 60, mutta 
KeyLock käyttää arvoa 120 
(maksimi 127) . Näin korkea arvo 
on tarpeen , jotta KeyLockin 
handler menisi ketjussa ensim­
mäiseksi ja saisi siten tiedot en­
nen kaikkia muita handlereita. 
Tästä taas on se hyöty , että näp­
päimistön oUessa Lukittuna Key­
Lock voi syödä kaikki saapuvat 
viestit , eivätkä muut ohjelmat 
näe niistä muuta kuin korkein­
taan rasvaiset jäljet. 

Raa'aksi keitetty 
Input handler käsittelee kaikkia 
ulkomaailman tapahtumia omilla 
koodeillaan. Esimerkiksi näppäi­
menpainallukset vaeltavat hand­
ler-ketjun läpi Rawkey-muodos­
sa, jossa jokaisen näppäimen 
pohjaan painamiselle on oma 
koodinsa ja vapauttamiselle toi­
nen. Näppäimen lopullisesta 
käyttötarkoituksesta riippumatta 
kaikkia nappuloita käsitellään sa­
man arvoisina eli niin A- kuin 
Shift- näppäinkin antaa aina pai­
nettaessa oman koodinsa riippu­
matta muista pohjassa olevista 
näppäimistä . 

Lukituskäskyn suoritus ja näp­
päiltävän salasanan vertailu ta­
pahtuvat molemmat input hand­
ler -rutiinissa. Ohjelman yhsin­
kertaistamiseksi ja erilaisten näp­
päink:arttojen aiheuttamien on­
gelmien välttämiseksi salasana 
annetaan KeyLock-ohjelmalle 
raw-koodeina, joina myös itse 
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vertailu siis tapahtuu . Tästä on 
myös se etu, että kaikkia näppäi­
mistön näppäimiä voidaan käyt­
tää samalla tavoin salasanaa 
muodostettaessa. Salasana voisi 
siis olla esimerkiksi A- CTRL­
- return - kursori ylös - vasen 
ALT. 

Näppäinten rawkey-koodit 
löytyvät kuvasta 1. A 1 OOO:sta ja 
joistakin vanhemmista A500- ja 
A2000-koneista puuttuu osa näp­
päimistä, joten vastaavia raw­
koodeja ei pystytä näissä koneis­
sa käyttämään. Koodit tiippuvat 
näppäimen paikasta näppäimis­
tössä, eivät näppäinhatun symbo­
lista. Esimerkiksi saksalaisessa 
näppäimistössä Z- ja Y-näppäin­
ten hatut ovat vaihtaneet paikkaa, 
mutta itse raw-koodit ovat säily­
neet ennallaan (X:n vasemmalla 
puolella oleva näppäin antaa 
edelleen koodin $31 ). 

Ohjelmalla on pää 
Pääohjelma varaa muuttujatilan 
tavalliseen tapaan pinosta ja aset-

taa muuttujat tunnettuun ti laan. 
Bss-hunkissa olevien struktuu­
rien alkuosoitteet sijoitetaan 
myös pinossa sijaitseviin muuttu­
jiin , jolloin absoluuttisen osoi­
tuksen käyttö ohjelmassa jää 
mahdollisimman vähiin. 

Seuraavaksi ohjelma avaa 
Dos- ja Intuition-kirjastot open­
lib-makrolla ja tulostaa CLI-ik­
kunaan lyhyen viestin sout-alioh­
jelmalla. Getpw-al iohjelma tutkii 
komentorivin sisällön ja ottaa 
heksadesimaalilukuina annetun 
RAW-muodossa olevan salasa­
nan sille varattuun puskuriin hda­
ta-strnktuurissa . Ohjelma avaa 
input.devicen ja alustaa tarvitta­
van viestiportin oman handler­
rntiinin liittämistä varten sekä 
valmistaa Interrupt-struktuu1in 
handle1in käyttöön. Kun handler 
on liitetty systeemiin ind add­
handler-komennolla, pääohfelma 
jää odottamaan Ctrl+C- ja 
Ctrl+ D-viestejä. 

Ctrl+C aiheuttaa ohjelman 
pysähtymisen. lnput hand ler 
poistetaan systeemistä, input.de­
vice suljetaan ja ohjelma päättyy. 
Tällä tavoin KeyLock saadaan 
haluttaessa pois koneen muistista 
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konetta boottaamatta. Ctrl+ D 
taas saa KeyLockin väläyttämään 
näyttöä Display Beep-rutiinilla. 
KeyLock käyttää tätä itse mer­
kiksi näppäimistön lukitsemises­
ta tai avaamisesta, mutta sama 
toiminta saadaan aikaan esimer­
kiksi painamalla Ctrl+D, jos 
KeyLockia ei oltu ajettu Run-ko­
mennolla. Käytettäessä Runia 
KeyLock saadaan pysähtymään 
Break-komennolla. 

Odottavan aika on pitkä 
Input handler päästää normaaliti­
lassa kaikki viestit sellaisenaan 
läpi, mutta tarkkailee valppaana 
molempien Shift-näppäimien sa­
manaikaista painamista. Silloin 
hand ler asettaa hd lock-lipun 
merkiksi lukitustilastä, lähettää 
pääohjelmalle signaalin ja alkaa 
odotella salasanan näppäilyä. 

Lukitustilassa Rawmouse- ja 
Rawkey-tyyppiset viestit suoda­
tetaan pois ja korvataan Null­
viesteillä, jotka ovat täysin mer­
kityksettömiä. Näin näppäilyt ja 
hiiren liikuttaminen eivät tule 
lainkaan sovellusohjelrnien tie­
toon. Handler tarkkailee kaikkia 
RAWKEY-viestejäja vertaa niitä 
ohjelmaa käynnistettäessä am1et­
tuun salasanaan. Heti , kun koko 
salasana on näppäilty oikein , nol­
lataan hd_lock-lippu ja signaloi­
daan pääohjelmaa, joka väläyttää 
näyttöä merkiksi lukituksen 
avautumisesta. Jos salasanaa 
näppäiltäessä tehdään yksikin 
virhe, sana on näppäiltävä alusta 
lähtien uudestaan . 

Handler jättää salasanaa odot­
taessaan huomioimatta näppäin­
ten irti päästämisestä aiheutuvat 
viestit, jotka vastaavat painalluk­
sesta saatavia viestejä, mutta joi­
den bitti 7 on ykkönen (eli koodit 
ovat $80- $FF). Näin salasa­
naan ei tarvitse , eikä myöskään 
voi, sisällyttää näppäinten va­
pauttamisesta aiheutuvia koode­
ja. 

Koneaikaa ei kulu 
Vaikka KeyLock-ohjelma jääkin 
koneeseen koko käytön ajaksi, se 
ei silti kuluta koneen tehoa, kos­
ka pääohjelma nukkuu koko ajan 

J U Keyboard Lock by JM v 1.14 1 U 

- Creat.ed 900126 by JM -

This program locks up the keyboard and mouse when both shift keys are 
pressed simultaneously . A password is needed ta ma ke the keyboard and 
mouse work again . 

The password is given on the command line as RAW KEY codes (in hexa­
decimal notation) . 

The main program Wait () s for a SIGBREAK CTRL C (CTRL+C l and exits when 
the signal is received . Lock can be stirted-with background run and it 
will not crash even without an output file handle . 

Bugs : yet unknown 

Edited : 

900126 by JM -> vO 00 
- 900128 by JM -> vO 01 

- Needs !otsa work . 
- Major footsteps taken - tttopf4h ! 

- 900129 by JM -> vO . 02 - Preliminary handler written . 
- 900129 by JM -> vO. 03 - It works . 

Who knows what the password is? ; -) 
- 900129 by JM , TM -> v0 . 90 - Password now taken from the command line . 
- 900129 by JM -> vl . 00 - A few bytes crunched off . 
- 900130 by JM -> vl . 10 DisplayBeep () added . Now beeps when the 

lock is closed or opened . 
- Prints an error message if can ' t install . 

- 900212 by JM -> vl 11 - hstuff moved into the bss hunk . 
- 900212 by JM -> vl 12 - Some compressing done again . 

- Comments improved . 
- 900220 by JM -> vl 13 - A bug fix : Corrupted memory location 0 . L. 
- 900301 by J M - > v l 14 - A bug fix : Passed ke y-ups e ven if locked . 

include "exec. xref '' 
include "dos . xref " 
include " intuition. xref" 
include " JMPLibs. i " 
include " relative . i" 
include " com . i " 
include "exec/types . i " 
include "exec/nodes. i " 

include "exec/lists. i " 
include "exec/ports . i " 
include " exec/memory . i " 
i nclude "exec/devices . i " 
i nclude "exec/io . i " 
include "exec/tasks . i " 
include " e xec/interrupts . i " 
include " dev i ces/ input . i " 
include "devices/ inputevent i " 
include "dos . i " 

* Define a structure to hold the password and some other variables. 
These values are used by the input handler. 

STRUCTORE hdata , 0 
UWORD hd cnt 
UWORD hd-lock 
STRUCT hctYassw , 34 
APTR hd task 

LABEL hd=SIZE 

char counter for password 
locked flag , locked if <> O 
space for password (34 bytes) 
main task pointer 

RELATIVE equ 

. var allocates variables from stack 
dl cmdline 
dl DosBase , IntuitionBase 
d l Icterror -
dl sigbit 
dl ioreq pointer to struct IOReq 
dl msgport pointer to struct MsgPort 
dl passw pointer to password buffer 

start .begin 
clr . b -l(aO,dO . l) 
rnove . l aO, cmdline (a4) 

* set variables to known states : 
moveq . l 1-1 , dO 
move.l d0,iderror(a4) 
move .1 dO, sigbit (a4) 
clr . 1 DosBase (a4) 
clr . l =IntuitionBase (a4) 

* set structure pointers: 

LINK a4, 1 - NN 
add NULL 
save cornmand line pointer 

preset error flags 

clear DosBase 
clear IntuitionBase 

lea IORequest , ao address of IORequest 
move . 1 ao , ioreq (a4) 
lea (MsgPort-IORequest ) (aO) , aO address of MsgPort 
move . 1 ao , msgport (a4 J 

lea (Password-MsgPort ) (aO ), aO address of Password 

ao , passw (a4) 
laOI 

move . l 
clr . l 
lea (hstuff-Password) (aO ), aS 

reset char cnt , lock flag 
address of hstuff 

* open the libraries needed : 
openlib Dos , cleanup 
openlib Intuition, error 

"' print a message on screen : 
lea MESSAGE (pc), a2 
bsr sout 

* get a password from command line : 

line 
bsr getpw 

bcs cleanup 

* open input . device : 
lea indevname (pc) , ao 
moveg . l 80 , dO 
move . 1 ioreq (a4) , al 
moveq . l #0,dl 
lib Exec, OpenDevice 
move . l dO , iderror(a4) 
b ne error 

• setup a message port : 

Listaus 1. Keylock-ohjelman lähdekoodi. 

open dos . library 
open intuition . library 

print initial message 

get password from command 

error -> exit 

" input device " 
unit # 
IoReq 
flags 

flag : error if > O 
if error 

LISTAUS JATKUU 
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Amiga-sarjon kirjat on tarkoitettu kaiki11e Amigan käyttö~le · aloittelijoille ja jo kokeneille harrasta~le. 
Kirjoissa ~ösitellään asioita, joihin ei löydy apua koneen mukana tulevista käyttäjän oppaista. 

Kirjoissa on runsas, selventävä kuvitus ja paljon esimerkkejä, jotka helpottavat asian ymmärtämistä. 
Kirjat ovat todellisia hyötykirjoja, joiden avulla tutustut helposti Amigosi lumoavaan maailmaan! 

AMIGA 2, Amiga BASIC 

Vihdoinkin suomenkielinen kirjo Amiga BASIGsta! 

- BASIGn käyttöönotto 
- hajosaontitiedostojen hallinto 
· kirjostorutfinien käyttö 
. y.m. 

211 sivua, ovh. 125 mk 

AMIGA 1,AmigaDOS 

Amigo 1 käsittelee AmigoDOS 1.3 -käyttöjärjestelmää. 

· Workbenchin käyttöönotto 
· käyttötiedostojen tekeminen 
- käyttöjärjestelmälevykkeen räätälöinti 
. y.m. 

160 sivua, ovh. 125 mk 

AMIGA 3, 68000-konekiel l 

Amigo 3 -kirjo on tarkoitettu Amigoo ossembler-kielellö ohjelmoivl11e. 

· MC68000-prosessorin rakenne 
~ - käskykonnon jo ossemblerköäntäpen käyttö 

· käyttöjärjestelmärutfinien toiminto jo käyttö 
· mukana levyke, 1·0110 on monipuolinen konekieli­

monitori, ossemb erin include-tiedostot, mokroja 
jo esimerkkiohjelmio 

255 sivua + levyke, ovh.125 mk 

TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 57111 



msgport (a4), a2 move. l 
move.b 
clr.b 
clr. l 
moveq . l 
flib 
move. l 
bmi 
move . b 

fNT MSGPORT, LN TYPE (a2) 
MP fLAGS (a2) -

msgport. mp Node . ln Type ::: 4 
msgport . mp-Flags = -0 

LN-NAME (a2) no name -
i-l,dO 
Exec, AllocSignal 
d0 , sigbit(a4) 
error 

get a signal bit 

dO, MP _SIGBIT (a2) msgport .mp_SigBit = dO 

* find this process: 
sub.l al,al 
flib Exec, FindTask find this task 
move . l dO, MP SIGTASK (a2) 
move. l passw(a4) ,ao 
move . l dO, hd_task (aO) 

set msgport .mp_SigTask 

set task ptr for handler 
lea MP MSGLIST (a2) ' ao 
NEWLIST aO-
move .1 ioreq (a4) , al 

this IS needed 
request into al 

move . l a2 , MN_REPLYPORT(al) ioreq . io_Message. mn_ReplyPort 

* install input handler: 
move.b iNT !NTERRUPT , LN TYPE(a5) set node type 
move .b U20, LN PRI (a5) - set node priority 
lea handler (pc) , a2 
move. l a2, IS_CODE (a5) set handler code pointer 

move . l passw(a4), IS DATA(aS) set handler data pointer 
move.l ioreq(a4) ,al-
move.w #IND ADDHANDLER,IO COMMANO(al) 
move.l aS ,IÖ DATA(al) - request still in al 
flib Exec, Doro add handler 
tst.l dO 
bne . s 

* main loop (not a busy loop tho) : 

main_lp 10, dO wait for a CTRL + C / D moveq 
bset 
bset 
lib 
btst 
beq.s 

#SIGBREAKB CTRL C,dO 
f SIGBREAK.B-CTRL-D , dO 
Exec, Wait - -
ISIGBREAKB CTRL D, dO CTRL + D ? 
stopped - - nope -> asked to stop 

sub . l aO , aO CTRL + D -> DisplayBeep{) 
lib Intuition, DisplayBeep 
bra.s main_lp return to Wait () 

* error exit : 

lea ERMSG (pc) , a2 
bsr . s sout 
bra. s cleanup 

* jumps here when asked to stop : 

stopped move. l 
move . w 
move. l 
flib 
tst .1 

ioreq(a4) ,al remove input handler 
IIND REMHANDLER, 10 COMMAND(al) 
aS , IÖ DATA (al) - addr of hstuff 
Exec, Doro remove handler 
dO 

bne . s cleanup 

lea REMOVED (pc), a2 
bsr. s sout 

* cleanup routine: 

cleanup 1 iderror(a4) ,dO 

lukuunottamatta lukitus- ja avau­
turnishetkien näytön väläytystä. 
Uusi input handler tietysti hie­
man hidastaa viestien käsittelyä, 
mutta ero normaaliin on käytän­
nössä huomaamaton. 

KeyLockin käyttämä Wait-ru­
tiini on oikeastaan ainoa luvalli­
nen tapa odottaa erilaisten asioi­
den tapahtumista, koska se sii1tää 
ohjelman ajettavien listalta odot­
tavien joukkoon , pois kulutta­
masta keskusyksikön tehoa. Oh­
jelma herätetään antamalla sille 
sen odottama signaali esimerkik­
si Signal-rutiinia käyttäen. 

Ohjelma voi myös odottaa 
vaikkapa viestin saapumista vies-

Kuva 1. Saktsa11a a1111etaa11 Lock­
ohjelmalle RA W KEY-koodei11a. 
Jokaista näppäintä vastaa onw 
koodi11sa,jote11 salasa11assa voi 

käyttää myös alt-, shift-, Amiga-ja 
ctrl-näppiiimiä. Amiga JOOO:ssa ei ole 
kaikkia kuvassa esitettyjä niippäimiii, 
joten vastaavia koodeja ei voi käyttää 

salasa11assa. 
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in form the user 

test if input .device open 

ti po1ttiin, koska se aiheuttaa 
myös signaalibitin asettumisen, 
jolloin ohjelma herää jälleen seu­
raamaan maailman menoa. Useat 
käyttöjätjestelmän omat aliohjel­
mat käyttävät sisäisesti Wait-ru­
tiinia apunaan ja vapauttavat si­
ten mahdollisimman usein kes­
kusyksikön myös muiden ohjel­
mien käyttöön. 

Luvaton odottaminen e li sil ­
mukassa pyöriminen sen sijaan 
kuluttaa kaiken saatavilla o levan 
keskusyksikköajan hidastaen 
kaikkien muiden ohjelmien toi­
mintaa. Siksi viivesilmukat ja 
vaikkapa hiiren napin painan1i­
sen odottelu silmukassa (busy-

bne . s cleanuplO 
move . l ioreq (a4) , al 
lib Exec, CloseDevice close input . device 

cleanuplO sigbit (a4) , dQ 
cleanupll 

test if a signal allocated move .1 
bmi.s 
lib Exec, FreeSignal if so, free it 

cleanupll closlib Intuition 
closlib Dos 
moveq. l 10, dO 

.end 

close intuition. library 
close dos . library 

UNLK and RTS 

* Output a string pointed to by a2 . The first byte must contain the 
* string length. I f output file handle is NULL (no printing is 
: possibleJ sout will do nothing. 

sout 

sout_q 

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

Dos, Output 
dl, dO 
sout q 
fO,ct3 
(a2)+,d3 
a2, d2 
Dos, Write 

: Get the password string : 

getpw ;get password : 

file* 
no file -> do not print 
length 

move .1 cmdline (a4), aO 
move . 1 passw (a4), al 

command 1 ine pointer 
output buffer pointer 

lea hd_Passw(al),al skip counter and lock flag 
length of output 

getpwl 

getpwx 

moveq #31, d2 
move . b (aO) , dl 
beq . s getpwO 
cmp . b 132,dl 
beq . s getpwO 
cmp . b #9,dl 
beq.s getpwO 
bsr . s gxc 
bcs. s getpwx 
move.b dl, dO 
asl.b f4,d0 
bsr.s gxc 
bcs. s getpwx 
or . b dl,dO 
move.b dO , (al) + 
cmp.b f',',(aOJ 
dbeq d2, getpwl 
bne . s getpwx 
addq.w u. ao 
dbf d2, getpwl 

; error exit point : 
lea . l USAGE (pc) , a2 
bsr sout 

wait) ovat Arnigan moniajon 
kannalta erittäin haitallisia. Yksi­
kin tällainen ohjelma voi estää 
koneen muun käytön kokonaan , 
mikäli sen prioriteettiarvo sattuu 
olemaan riittävän suuri . 

Assembler ja Basic 
Tavalliseen tapaan KeyLock-oh­
jelman lähdekoodi löytyy Lis­
tauksesta 1 ja käännetty versio 
Basic-lataajineen listauksesta 2. 
Lataaja on edelleen sama kuin ai­
kaisemmissa C= lehdissä. 

KeyLock-ohjelman kääntämi­
seen tarvitaan esimerkiksi A68k­
mak.roassembleri, blink-linkkeri 

get character 
eol? end if so 
space? 
end if so 
tab? 
end if so 
get high nibble 
error? exit if so 
save 
and shift 
get low nibble 
error? exit if so 
concatenate 
and output 
comma present? 
no, continue i f still 
no more room, error exit 
skip comma 
and continue if 

text pointer 
print it 

ja include-tiedostot. Käännös ei 
onnistu konekielimonitorilla. 

Ohjelmalistauksen l lopussa 
on Bss-hunkkiin sijoitettuna oh­
jelman tarvi tsemat struktuurit, 
jolloin niitäei tarvitse varata erik­
seen AJlocMem-rutiinilla ohjel­
man ajon aikana . Bss-hunkki ei 
vie levyltä paljoa til aa. mutta oh­
jelmaa ladattaessa sille varataan 
automaattisesti muistista sen vaa­
tima tavumäärä . Bss-hunkkiin 
voidaan si is yleisesti SIJOittaa 
muuttujia, joiden arvo saa alussa 
olla mitä tahansa. Käytännössä 
käyttöjätjestelmä täyttää Bss­
hunk.in nollilla sitä varates­
saan. <) 

1' 
4c 

f- .j, ~ 

4t 4d 4e 
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getpwO 

gxc 

gxcl 

gxc2 

gxcx 

setc 
rts 
;normal exit point : 
st (al) 
subq #hd_passw, al 
cmp . l passw(a4),al 
beq. s getpwx 
clrc 
rts 

; get hex nibble into dl: 
move.b (aOJ+,dl 
cmp.b #'a' ,dl 
blo. s gxcl 
sub.b #32,dl 
sub.b #'0',dl 
blo. s gxcx 
cmp.b #9,dl 
bls . s gxc2 
cmp.b #22,dl 
bhi. s gxcx 
sub . b #17,dl 
blo . s gxcx 
add.b #10,dl 
; normal exit point: 
clrc 
rts 
; error exit point : 
setc 
rts 

and return carry 

put -1 at end 

empty password? 
yep -> error 
return no carry 

get character 
lower case? 

convert to capital 
subtract minimum 
lower? error if so 
numeric? 
return if so 
higher than 'F'? 
error if so 
subtract 'A' 
lower? error if so 
and convert to 10 .. 15 

return no carry 

return carry 

My input handler routine. It doesn' t handle a linked list of input 
* events cor rectly because it only checks the first:. event of the list. 
* If the first ane is a fkey the rest of the events in the queue are 
* discarded . If the first event is not a fkey the list is passed 
* untouched to the next handler ( ie . no later events are checked for 
: fkey codes) . 

handler 

handler_lp 

handler _ wha t 

handex 

h a ndex_ok 

push 
move. l 
move.w 
move .b 
cmpi.b 
beq.s 
empi .b 

dl-d3/al-a2/a6 
ao, a2 
hd lock {al), d3 
ie-Class (aO) ,d2 
UECLASS RAWKEY, d2 
handler What 
#IECLASS_RAWMOUSE, d2 

bne . s handex 

save registers 
start of the list 
get onld lock state 
class into d2 
rawkay? 
yes -> see what to do 
mousemove? 

no -> skip this event 

moveq .1 f IEQUALIFIER LSHIFT ! IEQUALIFIER RSHIFT, dO mask 
move.l dO , dl - -
and . w ie Qualifier(aO) ,dl check qualifier field 
cmp. w cto; dl both shift keys down? 
beq.s handler_lock yes -> lock the keyboard 

tst . w hd lock(al) 
bne . s hai1dler _ apen 

move .1 
move . 1 
bne.s 

cmp.w 
beq.s 
move. l 

ie NextEvent (aO), dO 
dO~aO 
handler_ lp 

hd lock (al), d3 
haÖdex nosig 
hd task(al) ,al 

test if locked 

get next event 

handle all events in list 

signal ta main proc needed? 
no -> skip 
get task pointer 

TILAUSKORTTI 

D TILAAN 
C'lehden edulliseen säästötilaushintaan, 12 kk vain 145 mk. OK01 

D Olen jo MikroBITIN tilaaja ja tilaan C'lehden erikoishintaan 105 mk OK02 

Asiakasnumeroni on 

Katso asiakasnumerosi MikroBITIN takakannen osoitelipukkeesta 9 ensimmäistä numeroa ensim­
mäisellä rivillä . 

D En ole MikroBITIN tilaaja , haluan sekä MikroBITIN että C'lehden 12 kk:n säästö­
tilauksena 291 mk (186+ 105 mk). OK03 

Nimi: 

Jakeluosoite: 

Postinro ja -toimipaikka : _______________ ______ _ 

handex_nosig 

handler_err 

handler _ lock 

handler_open 

handler _ more 

handler_ nopass 

move.l 
lib 
move.l 
pull 
rts 

tS'fGBREAKF CTRL D, dO 
Exec, SignaT -
a2, dO 
dl-d3/al-a2/a6 

set signal bit into dO 
. .. and post the signal 
return the orig. event list 
restore registers 

moveq.l #0,dl reset local char counter 
preset counter to 1 char 
compare with lst char 

move.w U,hdcnt(al) 
cmp . b hd_paSsw(al) ,dO 
beq. s handler_more 

st 
clr.w 
move.b 
bra. s 

empi .b 
beq.s 
move .w 
cmp.w 
bhs .s 
move.w 
addq.w 
cmp . b 
bne . s 

cmp . b 
bne.s 
clr.w 
move .b 
bra. s 

hd_lock (all set flag: locked 
hd cnt (al) clear char cnt 
UE'CLASS NULL, ie Class {aO) 
handex_ok -

# IECLASS RAWMOUSE, d2 
handler Öopass 
ie Code(aOJ ,dO 
ISSO , dO 
handler nopass 
hd cnt(a1J,dl 
U"';'hd cnt(al) 
hd_paSsw(al,dl.w) ,dO 
handler_err 

eat mouse events 

do not care about key ups 

get char counter 
increment char counter 
compare this char 
error -> reset counter 

f-1, (hd passw+l} (al,dl w) chars left? 
handler-nopass yup -> don't pass event 
hd lock{al) apen lock 
UECLASS NULL, ie Class (aO) 
handex - -

* ** * * * * * * "* * * * "'* * * * * * * ** ** * * * * * * lr* * * * * * * *"' * * * * * * * * * * ** * * * ** * * * * * * *"' * * "'* * * 
: ASCII strings needed by this program. ** 

* lr * * * * * * * * * * ** * ** * ** ** * * * * * * * * *** * * * * * * * * * * ** * * * * * * * * * ** * * * * "'* * * * ** *"* * * * * 
indevname 
MESSAGE 
REMOVED 
ERMSG 
USAGE 

dc . b 
dc.b 
dc.b 
dc . b 
dc.b 

'input . device', 0 
42, 'KeyLock 1.14 by Supervisor Software 1990', 10 
13, 'Lock removed' , 10 
15, 'Cannot install', 10 
26, 'Usage: keylock <password> ' , 10 

: This macro produces only the dos. library name in this program. 

libnames 

: Structures defined in a bss chunk to make the program file smaller . 

IORequest 
MsgPort 
l?assword 
hstuff 

section struct, bss 

ds .b IO SIZE 
ds.b Ml?-SIZE 
ds . b hd-SIZE 
ds .b r()IZE 
end 

--= 
~~ .~ 

space for struct IOStdReq 
space for struct MsgPort 
space for our own structure 
space for struct Interrupt 

~ 
c: 
(/) 

Q) 
::c 
C") 
0 
0 
0 
0 

TILAUSKORTTI 
LEHTITILAUS 
D OK04 Tilaan MikroBitin edullisesti jatkuvana säästötilauksena 12 kk vain 186 mk 

OHEISTUOTETILAUS , TILAAN MIKROBITIN JA NEHDEN 

D 3118 Mikrokivikausi-kirjan 49 mk 
D 3116 Huvia ja hyötyä MSX -kirjan 95 mk 
D 3117 Huvia ja hyötyä MSX -kirjan 

ohjelmalistaukset kasetil la 69 mk 
D 3119 Huvia ja hyötyä Commodore 64 

-kirjan 95 mk 
D 3102 Huvia ja hyötyä Commodore 64 

-kirjan ohjelmalistaukset levykkeellä 
69 mk 

D 3115 Basicista konekieleen -kirjan 125 mk 
M ikroAssembler-ohjelman 
levykkeellä 79 mk: 
D 3104 C-64 D 3107 Apple 

D 3120 Amiga 1 -kirjan 125 mk 
D 3127 Amiga 2 -kirjan 125 mk 
D 3126 Amiga 3 -kirjan 125 mk 

Nimi: 

Osoite: 

Postitoimip.: 

OHJELMAT 1989: 
D 3128 C-64 MB levy 69 mk 
D 3129 C-64 MB kasetti 69 mk 
D 3130 C-64 C, levy 69 mk 
D 3131 C-64 C' kasetti 69 mk 
D 3132 Amiga levy 69 mk 

Lähetyskulut 18 mk/lähetys , paitsi 
Mikrokivikausi 10 mk/lähetys. 

KANSIDTILAUS , TILAAN 
D 3198 C'lehden 

säilytyskansioita ____ kpl 
a 33 mk 

Lähetyskulut 10 mk/1 kpl, 12 mk/2 kpl 
ja 15 mk/yli 3 kpl . 



Tälläpä kertaa 
palstanlukija puhkoutuu 
luodeista, limaiset oliot 
toisesta ulottuvaisuudesta 
syövät hänet ja jos jotain 
jää, maapallon kattava 
ydinsota flambeeraa 
loput. Tuulentallaajia 
muistetaan 
vinkki paketilla. 

A
merikkalainen lnterstel 
on ilmeisesti ahkeroinut 
Dragon Forcen parissa 
hetkenkin aikaa, sillä 

näin ensimmäisen pelattavan de­
moversion noin 18 kuukauua sit­
ten. Nyt peli on siuen valmis. ja 
aika hyvä onkin. 

Peli rakentuu parikymmen­
benkisen erikoisjoukon ymptiril­
le, jonka nimi on tietysti Dragon 
Force. Pelaaja valitsee ensin yh­
den tehtävän kahdestatoista mah­
dollisesta.Kun on otettu selvää 
tehtävän yksityiskohdista. siirry­
tään miehistön valintan1utuun. 
Jokaisesta heppulista on kansio, 
josta selviää kunkin yksilön vah­
vat ominaisuudet ja heikkoudet. 
Etenkin Guts (sisu) on tärkeä. sil­
lä se määrää hyvin piföille miten 
yksilö toimii kov<L~sa tulimyrs­
kyssä. Ei ole nähkääs herkkua 
komentaa sälliä amarnaan tausta-
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tulta etenevälle toverille, kun se 
surkimus makaa juoksuhaudassa 
pisu housussa alaleuka vatkaten. 

Kun miehistö on valitru (teht.'i­
västä riippuen 6- 7), päästään­
kin pelin toiseksi hauskimpaan 
osioon, nimiuäin aseiden valin­
taan. Jokaisella miehellä (naisia 
ei liiemmin tässä raavaiden Mac­
ho Bullshit -miesten 1y hmässä 
ole) on Strength-arvo, mikä mää­
rää sen, kuinka paljon hän voi 
kantaa. Jokaisella aseella on omi­
naispainonsa, kuin myös lisäpa­
noksiUa. krnnauteilla ja LAW-ra­
kcteilla. Miehen erikoistumisen 
mukaan valitaan sitten paras ase­
valikoima reppuun ja syliin. On 
aika turha iskeä lääkäri lle jyke­
vää Si_x Pack. -konek.ivä~lriä sy­
liin, kun mies on erikoistunut 
taistelussa haavoittuneiden parsi­
miseen. 

Aseiden valinnan jälkeen siir­
rytäänk.in taistclukentälle. Ta­
pahtumat on kuvattu lincupers­
pektiivistä ja ken-alla on näkyvis­
sä aika pieni osa koko alueesta. 
Ruudun oikeassa laidassa ovat 
toimintonäppäimel, joiden avulla 
pelaaja antaa kä5kyjä miehilleen. 
Peruskäskyjen. kuten Liikkumi­
nen, ampuminen ja suojautumi­
nen, lisäksi voi käskeli miehiä 
kantamaan haavoirtuneita, otta­
maan näiden aseet tai jättämään 
haavoittuneet kitumaan paikoil­
leen. 

DF:n suuri11 heikkous onkin 
siinä, ettei erilaisia toimintoja ole 
tarpeeksi. Vaikka voikin määrätä 
siiityvälkö miehet paikasta toi­
seen varovaisesti vaiko nopeasti. 
toi voisi kovassa taistelu tilantees­
sa ison liudan lisäkäskyjä käytet­
täväkseen. Lisäksi toivoisin jon­
kinlaista prn·annusta ryhmäkäs­
kyjen antamiseen. Jos nyt haluaa 
siirtää koko iskuryhmän kerralla 
paikasta toiseen. pitäli miehille 
antaa liikkumiskäskyt yksi ker­
rallaan, mikii on tcxlella turhaut­
tava.1 ja aikaa vievää. Paljon 
muuta valittamista pclislli ei sit­
ten löydykään. 
Audiovisuaali~~ti DF on la­

jinsa hienoimpia. Grafiikka on 
sotapcliksi suorastaan silmiähi­
velevää ja äänet on digitoitu kä­
sittääkseni oikeista asei~ta. Vali­
tettavasti miesten tuskanhuudot 
puulluvat, ne olisi realismin ni­
messii piWnyL sisUllyttti1i peliin. 

Df on erinomaisen pelatta­
vuutensa ja yksinke1taisuudensa 
takia aloittelijoillekin hyvin sopi­
va peli. 

Lintu? 
Lentokone? 
Teräsmies? 
New World Cornputing on iske­
nyt kielensä tiukasti poskeen ja 
tekaissut huumorilla höystetyn 
pelin tulevaisuuden maailmasta 
ja ydinsodasta. Nuclear Warissa 
planeettamme pintaa pistää uu­
teen uskoon pelaajan Lisäksi neljä 
maailmanpolitiikasta tuttua hah­
moa. Ilmeisesti oikeusjullujen 
pelossa hahmojen nimiä on muu­
tettu, mutta hyvin piirretyt ja ani­
moidut kuvat tekevät selväksi. 
että pelistä löytyy esim. Jimmy 
Carter, Henry Kissinger, Ajatol­
lah Khomeini, Margaret Thatc­
her ja PideJ Castro. Tavoitteena 
on kukistaa muut neljä suurval­
tiota ja jäädä henkiin mahdolli­
simman suuren asuka~määr'.in 

kera. 
Vastustajansa valitruaan pelaa­

ja voi: ampua ydinohjuksen. JOn­
ka ydinkärjen suuruu:. on koko­
luokkaa '20-100 megatonnia; lä­
hettää lentoon ydinpommiuajan. 
joka kantaa mukanaan ydinkär­
kiä: rakentaa "ydinleluja" tai 
yrittää propagandalla houkutella 
itselleen lisää asukkaita ympäröi­
vistä valtioista. Lisäksi ydinoh­
jusLen ja -pommien turjuntakei­
noja ovat lasertykit ja me_gaka­
nuunat, jo~a posauuavat lähes" 
tyvän pommin tai lentokoneen 
palasiksi. 

Ja itse asiassa siinä onkin sitten 
kai.kki mitä pelaaja voi teh,dä. Pe-
1 in suurin miinus onkin tekemi­
sen vähyys. Tästä johtuen NW:ia 
pelattaessa kyllästyminen Lekee 
yllättävän nopeasti temppunsa. 
Muiden hahmojen huvittavat 
kasvoanimaatiot eivät jaksa nau­
rattaa kauaakaan, joskin pelistä 
löytyy kaikenlaista hupaisaa jäy­
qää. johon valitettavasti pelaaja 
ei voi itse vaikuttaa. Silloin täl­
löin kokonainen suurkaupunki 
ampaisee maata kiertävälle radal­
le. haikara tuo miJjooma uusia ih­
misiä joUekin tai jokin valtio am­
puu valtavan lehmän toiseen val­
tioon tappaen miljoonia. 
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H. P. Lovecraftia 
Amigassa 
Kauhuelokuvista innostuneille 
nimi H. P. Lo:vecraft:on varma5ti 
hyvinkin tuttu. Nyt englantilai­
nen Eldritch Games on ottanut ai­
neksia Lovecraftin tarinoista ja 
kyhännyt ve1tahyytävän tekstipe­
lin (!)niiden pohjalta. 
Ho~ds of Shadow sijoittuu 

jo1mekin 1920-luvuUe ja pelaaja 
johdatel.Jaan tapahtumien keskel­
le kuin kädestä vetäen. Myst:eeri­
nen meedio joutuu riivaruk:si 
eräässä istunnossa ja kertoo, että 
eräs pelaajan ystävistä Lulee pian 
kuolemaan kammottavalla taval­
la. Pelaaja toteaa pitkällisen ta­
pahtumasarjan seurauksena, että 
häntä on odottmnassa sam<mlai­
nen kohtalo, jollei hän tee äkkiä 
jotain ratkaisevaa. 

Pel1n alussa pelaaja joutuu 
kahlaamaan läpi loputtomilta 
tuntuvia hahmonluomisruutuja. 
joissa määritellään pelibahmon 
luonne ja ominaisuudet Eräässä 
ruudtL<>sa pelaaja saa valita, kuin­
ka monta vuotta hahmo oli södä~­
~a, vai oliko hän kotirintarnalla. 
Monta vuotta armeijassa vahvis­
taa kyllä luonnetta, mutta hah-

mosta voi tulla samallamyös pik­
kaisen sekop~en. 

Toisissa ruuduissa määritel­
lään hahmon harrastuk,set ja kiin­
nostuksen aiheet, koulutus ja am­
matti. Kaikki nämä vaikuttavat 
pelin juoneen. Esimerkiksi hyvin 
tarkkaavainen hahmo löytää pe­
Un aikana monia sellaisia asioita, 
joita ympäristöstään p,i ittaamatpn 
hab.t110 ei havaitse koskaan. 

Hahmon luomisen jälkeen 
aloitetaan peli. Ensimmäiset 10 
minuuttia kuluvat tekstin lukerni­
sessa. ,kun pelaajaa .kiidätctään 
hurjaa vauhtia paikasta toiseen. 
Tapahtumat seuraavat toisiaan ja 
lopulta pelaaja tipautetaan taksis­
ta kotiovensa eteen. Vasta tässä 
vaihees.sa peJaaja voi alkaa vai­
kuttaa tapahtumiin. 

KauhuelokuviSta ja -kirjalli­
suudesta innosumeena aloin tie­
tysti innolJa naputtelemaan en-

simmäisiä tekstipeleiUe ominai­
sia käskyjä, kuten LOOK, EXA­
MINE ja ENTER. Hämmennys 
oli suuri, kun havaitsin, ettei pe­
lin parseci tunnista montakaan 
vakiokäsk,yä. Tåmän lisäksi se ei 
runoista yleensäkään paljon mi­
tään käskyjä. Ja siihen HOS 
kompastuukin. 

.Peli an graafisestihiena, ääniä 
ei ole ja tunnelmaa löytyy. Vali­
tettavasti eteneminen on kuin pe­
laisi tekstipcliversiota PacManis­
ta: 11akkaa päätänsä seinään, kun­
nes löytyy aukko. 

Kaiken haukkumisen jälkeen 
011 silti todettava, ettei HOS ole 
mikään täysi susi. Siitä löytyy to­
della hiuksianostattavia kohtia ja 
jännitystä, mutta englantia taita­
mattomat repivät nopeasti hiuk­
set päästään. Toivottavasti seu­
raava Timeline-seil<kailu on pa­
rempi. 

UUTTA JA VANHEMPAA 
Psygnosis vain pelottelee ... 
Englantilainen Psygnosis (Bar­
barian, Shadow Of The Beast) 
uhkasi jokin aika sitten, etteivät 
he tee enää ainoatakaan peliä 
Amigalle. Syynä mikäs muu 
kuin Amigaa vaivaava piratism.i. 
No, joko piratismi on vähentynyt 
tai sitten Ji.nna joutui syömään 
sanansa. mutta tiedossa on lähi­
kuukausien aikana ainakinko.lme 
uuttajlllkaisua. 

Carthage on Julius Caesruin 
ja erään valloittamattoman gal­
lialaisen pikkukylän aikoihin si­
joittuva peli, jossa pelaaja loik­
kaa noiJea5ti hevosvaunuihin ja 
antaa palaa pitkin rataa, jotta pöly 
lentää. Kisaa ajetaan ympäri 
Roomaa, eikä rumia temppuja­
kaan ole unohdettu. Rautatappi 
vastustajan pyörään ja puunpilk­
keet lentävät suistaen vastustajan 
lepikkoon, tai oikeastaan stadio­
nin seinää päin. Psygnosiksea La-
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paan odotettavissa on hienoa gra­
fiikkaa ja animaati ota. 

The Killing Game on erään­
lainen The Running Man -kloo­
ni. jossa pelaaja kilpailee isolla 
peliareenalla milä omituisempia 
vastw;tajia vastaan, palkkiona on 
oma henki ja vapaus. 

Matrix Marauders näyttää 
ecikoisen lupaavalta. Paras mah­
dollinen kuvaus on varmaankin 
kal1denpelattava BattleZone, 
missä ruutu on jaettu pystysuo­
raan puolestavälistä ja pelaajat 
jahtaavat toisiaan pitkin futuris­
tista taistelukenttää tulevaisuu­
den aluksilla. Nykysuuntauksen 
mukaisesti peli on toteutettu no­
pealla 3D-vektorigrafi.ikalla, mil­
läs sitten. 

Ultima VI !?!? 
Ei vais.inkaan, mutta sainpas ai­
nakin huomionne. Kyse on kui-

lenkin Origin Systemsin tulevista 
peleistä, joten höristäkääpäs kor­
vianne. Tai ainakin siii stäkää sil­
miänne. 

Knights of Legend on ensin 
C-64:1le ilmestyvä (taitaa olla jo 
myynnissä) roolipeli Originin pe­
rinteisellä tyylillä. Lukekaa pe­
liarvostelu jostain ja ostakaa peli, 
on se sen verran hyvä. 

Space Rogue on avaruuteen 
sijoittuva seikkailu peli, josta löy­
tyy elitemäisyyttä, mutta roolipe­
laajiakaan ei ole unohdettu. Pe­
laaja jää vangiksi hy.lättyyn ava­
ruusalukseen, kun joku räjäyttää 
hänen oman aluksensa pieniksi 
paloiksi avaruuden tyhjiöön. Peli 
vilisee viittauksia Star Trekkiin, 
joten ainakin Trekkieiden kannat­
raa vilkaista pelin anti. Myynnis­
sä jo C-64:Jle, tulossa pian Ami­
galle (01iginin tuntien noin vuo­
den päästä, siis). 

Prosen parhaat lentosimut 
MicroProsen mainetta ja palkin­
toja kahmineet Amigan simulaat­
torit, F-15 Strike Eagle II ja F-
19 Stealth Fighter, ovat kovaa 
vauhtia vabnistumassa myynti­
kuntoon täällä Euroopassa, tar­
kemmin sanottuna Englannissa. 
MP:n edustaja ilmoitti syyksi 
sen, että ameri.kkal aisilla ei ole 
oikein aikaa tai halu ja r'åpeltää 
Amigan parissa, ja lisäksi eng­
lantilaiset ohjelmoijat tuntevat 
Amigan paremmin. 

Pelien mahdollinen julkaisu­
päivä on jossain vuoden 1990 
puolenvälin paikkeilla. Loppu­
vuodesta pitäisi myyntiin tulla 
myös Amigan Tank Platoon, 
mutta henk.koht. sanoisin, että 
tuskinpa. 

MP:n tuoreista julkaisuista sen 
ve!J"an, että Sword of The Sa­
murai (Pirates TI) on nyt myyn­
nissä ainakin PC-koneille, ehkä 
myös C-64:Ue. Amigan versiota 
saadaan sitten odotella taas pieni 
tovi. Pelaaja aloittaa vähävru·ai­
sena samuraina ja tavoitteena on 
i1oustakoko Japanin hallitsijaksi. 

Midwinter on nimi, joka kan­
nattaa pistää mieleen. Peli on re­
pinyt todella massiivisia arvoste­
lu ja ympäri maailmaa, ja trujolla 
on strategiaa, toimimaa j a vekto­
ri grafiikkaa (kyllä, taas!). 

Seuraava Elite?? 
Warhead on englantilaisen Glyn 
Williamsin avaruuspeli, joka voi 
hyvinkin kipata Eliten sen val­
taistuimelta. Julkisuuteen tihku­
neet tiedot eivät ken-o paljoa, 
mutta miltä kuulostaa täysin au­
tenttinen avaruusmatk.ustus (siis 
tähdet eivät vilistä vauhdilla ohi, 
vaan liikkuvat tuskin yhtään), au­
tentt.inen ohjaus (ine1tia vie alusta 
sinne minne käskettiin, eikä py­
sähdy ennen kuin vauhtia jarrute­
taan vastaraketeilla) ja hienoim­
man näköiset 3D-vektorigrafiikat 
tähän päivään mennessä? 

Grafiikan nopeudesta ei ole 
vielä mitään tietoa, mutta yksi­
tyiskohtia riittää. Esimerkiksi oh­
justen suunnanvaihtoralcettien 
liekit näkyvät, kun ohjus seuraa 
maaliaan. Lisäksi Williamsin pe­
li pyyhkii Amigan käyttöjärjes­
telmäu puhtaaksi ja kirjoittaa ti­
lalle omansa, jonka pitäisi mah­
dollistaa ennennäkemättömiä 
temppuja. Pelistä enemmän kun 
aika koittaa. 

53 



APUAI 
1 ndiana Jones lll:n ratkaisu ei nyt 
sitten ilmestykään tälJä palstalla. 
vaan !>e löytyy kokonaisuudes­
saan kevään 1990 Pelilårjasta. 
Apuun hyökkää kuitenkin Juha 
R<ll'thcla Hdsingistä. Juha näh­
kää:. Uilletti liipipeluuohjeet M(le­
biu~ ll: The Winclwalkeriin. 

Moebius 11: The 
Windwalker 
Ha1joi1u~tappelu t kannattaa käy1-
1ää, sillä niissä käydään läpi kaik­
ki vaMustajat. Näin oppii kulle­
kin vastustajalle sopivan teknii­
kan. Juha i1se suosittelee kierre­
potkua, ~illä se on hänen mieles­
tään kaikkein monikäynöisin. 

Rukoilemisesta 
Tämä tapah1uu syryttämällä siu­
narw suitsuke ja mutisemalla: 
"Re~tore my honor" tai · "Heal 
my body" tai "Enpower my spi­
rit" tai · • Exoreise"'. 

Talismaaneista 
Talismaanit saat t.am viet tarvitta­
vat tarvikkeet Shamaanin luolalle 
(aivan pelimaailman oikeassa 
yHinurt...assa). 

1. talismaani: 
näkymättömyys 

Tarvikkeet: sokean miehen 
kenkä ja raidallinen kilpikonna 
Loi1~u: • ·unseen presence · ' 
2. tali maani: Jevitointi 
Tarvikkeet: haikaran sulka ja 

raidallinen kilpikonna 
Loitsu: ··on the wing"" 

3. talismaani: 
kävely vetten päällä 

Tarvikkeet: kuoriaisen alaleu­
kr1 ja raidall inen ki lpikonna 

Loitsu: ""The solid palh" 
4. talismaani: 

haavoittumattomuus 
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Tarvikkeet: rnerikäärmccn 
'>UOrnu ja raidallincn kilpikonna 

Loitsu: ·The armorcd one' · 
1-laikar.t löytyy asuttamatto­

milta seuduilta ja sen on oltava 
paikallaan, jona sulan nappaami­
nen onnistuisi. Kuoriainen ei sa.1 
nlihuli tahestymisUisi. Merikmlr­
meWi lähestytliiessä pitää olla nli­
kymätön ja tukevasti maalla. 

Keisarin parantamiseen Larvit­
ta\'aan Elämäneliksiiriin 1:1rvi-
1aan: ja~rniinin kukkaa. kuhapö­
ly~i. jadekivdi. persikan siemen. 
sarvi kuonon sarvi ja kirjoiLUskäii­
rö, jo~sa t<u-vikkcet mainitaan. 

Munkkiluostariin 
nunnaksi ... eikun ... 
Heti pelin aluss<l kannatl:41 men­
nä lunslariin ja pyrkiä munkiksi. 
Silloin smll munkin kaavun ja 
taistclus.1u,·an. Munkkioppilaa­
na pitää seurata tarkasti parraka.'>­
ta opem~aa ja olla hiljaa kokonai­
nen \UOrokausi. 

Kun kaapu ja sauva ovat hal­
lus~a. aletaan hankkia rahan. 
Helpoiten l~lmä käy taistelemalla 
Ke1~ari ll istn soralaivaa vastaan 
tai menemällä Vru·kaittcn Saaren 
(ylimmän snarirykelmän oikeas­
sa yWnurka5sa) luolaan tyhjentä­
mlilin se monta kertaa varkaista. 
Luolasta löytyy myös Tutkirnu:.­
matkailija. joka ,-apautetnma an­
taa pussillisen kultapölyä. 

Kun mhaa on koossa 140 je­
niä, voit lähteä ostoksille. Kau­
poista pilfö ostaa 2 sulkakynää, 2 
mul>les<uvca ja 16 pergamenttiu. 
Vähimmäismäärii on 9 pcrga­
menuia ja niiden ostamislarvc 
vähenee. jos ki1joitat itse kaiken 
ylös. Kalastajalta, joka lähtee ai­
na aamunkoiueessa liikkeelle, 
pitää ostaa 4 raidallista kilpikon­
naa. 

Näihin aikoihin sinulla pitäisi 
jo olla varaa Näkymättömyys- ja 
Lcviwinli-amuletteihin. Hnc 
amulc1i1 Shamaanilta. Samalla 
reissulla on hyvii hakea myös 
luosrm·ista (sijaiLScc oikeassa rcu­
nas~a isoimmalla saarella) kirjoi­
tuskliäröt. 

Suoraan suden suuhun 
Nyt onkin sitten korkea aika nr­
tusllla Sotalordin palat1'iin (sijait­
see ke!>kussaarella). Portista pää­
see sisWin munkkina. joten kaapu 
tulec taqx:esecn. Kannattaa 
myös tallentaa ti lanne sisiipihnlle 
pmistyäsi. 

Vasemmalla oleva rakennus 
on v~u1kila. josta haetaan näky­
mällömlinä scllien avain ja kiiy­
dään jututtamassa vankeja. li­
kymäuömänä pitää olla erikoisen 
varovainen, sillä näkymättömyys 
hä\ iää jo~ tönnää johonkin tai 
puhuu jollekin . 

Oikc<tlla oleva rakennus on 
Alkemistin talo. jossa on paha­
nrnineincn Pmtti hcnkimaail­
maan. Täältä tarvitaan nyt vain 
ki1:joiLUskriärö ja kaappi tutki1aan 
ja tyhjennetään. Henkeii ei tarvit­
se pellitä. :.illä sen ail1eu11ama !>e­
kavuus menee obi nukt...umalla. 
Jos Alkemisti siirtää sinut poii. 
rat...ennuksesta. mene uudestaan 
yöllä, kun hän on yläkerrassa 
Portilla. 

Ke~kimmäinen rakennus 011 

val taistuinhuone. Valtaisruimcn 
1nakse on kätkeuy jadea, jokn pi­
llfä ottaa. 

Ylin talo on suurin. Sen va­
semmassa nurkassa elelee nuu­
bialainen prinsessa. joka antaa 
jasmiinin kukkia. Nuubialai\ille 
vartijoille ~anotaan '"SALAH'" 
ja prinsessalle sanotaan "SA­
Lt\ l·:I' ', "SHERIBA' .. 
''TAYlB"", '"PLUUMFIR"'. 
"TAY lB'" ja "MENILA H" .. 

Piileskelevä puutarhuri 
Talon oikeassa osiossa on pal\'c­
lu:,väen siipi. jonne ei vielä ole 
asiaa. Talon yläkerrassa on Sota­
lordin makuuhuone ja niokala. 
Kun olet käynyt prinsessan pu­
heilla, voit poisnia talosta ylö~ 
puutarhaan . Siellä olevan pu­
toukscn takana on salak;iyllivli 
luola<t11. jossa toinen apteekkari 
on piilossa. Luolassa on 111yös 
kuoriainen. jolla saa näkyrnällö­
mänä alaleuan. 

Luolasta mennään liikt...ee~­

siilin ole,·an apteekkruin jullusillc 
ja annetaan Alkemistin kirjoitus­
kliiirö. Tåmli antaa suositu\kir­
jeen vietäväksi luolassa olevalle 
apteekkarille. Vie kirje perille ja 
~aa1 avaimen hylätyn apteekin 
kaappiin. Käy tyhjenfämlissii 
kaappi. SamalJa voit hakea "kii­
vcly vetten piibillä"' -amule1i11,jos 
on aikaa. 

Seuraavaksi odottele. että 
Portti avatmm 13. ja 14. päi,•ien 
vaiheessa. ja että Alkemisti as1uu 
henkien puolelle. Kun näin on 
käynyt. ryntää vcu1ioimattom:illc 
Port i lie ja ~uljc se Exoreisc-taial­
la. Tiimii ei kuitenkaan estä altta­
r'Cita joutumasta pahan vallaan. 
Ne täytyy pelastaa kliyuämlillä 
Exorcise-taikaa alttarilla nökötUi­
vään riivalluun munkkiin. 

Taas joudut odouclcmaan. tUl­
lä kertaa kuun vaihdella 2-1. ja 1. 
päivli. jolloin pandahahmoincn 
onnenjumala paljastaa todelliset 
kasvonsa ja auttaa ihmisiä. Kun 
juttelet onnenjumalan kunssa, 
antaa tämii persikan siemenen ja 
Onnentai:m. joka kcslmi vain sen 
yön. Silloin ei vielä kannala jät­
tää aluetta. \'aan mene ::iivan 
alueen alareunaJle ja odota seu­
mavaa yötä. Onnenjumala ilmö­
tyy myös silloin ja taikoo Onnen­
taian. joka ylettyy myös tänne 
~aak.ka. Nyt kun on vielä onnc­
km.. pitäii mennä hakkaamaan 
Sotalordi, jolle ei ilman Onncn­
wikaa piiljiiä. 

Sota lordin kukistaminen ja 
häpyend 
Sota.lordi on nukkumac;sa omac;sa 
huoneessaan. joten näkymättö­
myys on tarpeellinen vartijoiden 
hämäämiseksi. Kaapu pitää otu1:1 
pois ennen Sotalordin haastamis­
ta. sillä muuten hiin tuhoaa kaa­
vun. Hliviönsäjälkecn hän lähtee 
maanpakoon ja jättää avaimen 
Keisiu·in selliin . Mene nyt j tmll­
tamaan palvelustyttöjä ja nlimä 
antavat avaimen Sotalordin siin­
gyn vieressä olevaan kaappiin. 
josta löytyy san-ikuonon sarvca. 

Nyt ei tarvitse enää tehdä muu­
ta kuin mennä puutarhan ja pu­
touk~en kautta luolaan, antaa ta­
varat yhä Uiällä piileskcleviille 
aptcckkarille. mennli trimlin ap­
teekkiin ja hakea läiikc. Uiäke 
annetaan selJissä viruvalle Keisa­
rille ja näin on paha kukistcllu ja 
kaikki ovat jälleen onnellisia. 

Näin onnellisesti siis päiittyy 
tällä ke11J.U1 Paronin palsta. Juha 
'oi cx.lotella postissa pientä yllä­
ty!>palkintoa. joten tart...kailep:1 
postiasi. Ai niin! Terkkuja Ellio l 

Ncssille (heh heh)! Ensi kerralla 
sitten taas uudet jutut ja jupinat. 

C= lehti 
Baron Knightlore 
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Kehitys on pelimaailmassa 
erittäin kiivasta, mutta silti 
erilaiset muutokset ovat 
milloin paluuta 
menneisyrteen milloin 
suoraan tulevaisuuteen. 
Joskus matkataan 
molempiin suuntiin 
samana ikaisesti. 

A
ika juoksee vääjiaimät­
tömästi ctcenpiii11 ja mi­
kli 011 pieni askel 
C=lchdclle. on suuri 

askel ihmiskunnalle. ·n1vallaan 
kokoelmien liittiiminen halpape­
leihin on uudistu~. multa iL~e­

a~iassa kokoelmat ovm juuri hal­
papelien esi-i!tiä. Kokoelmathan 
perustuvat siihen. että lähes yh­
den pelin hinnalla saa yleen. ä 
neJjä pelfä. 
Aikai~mmin kokoelmat ka­

sattiin yleensä vanhoi:.ta mutta 
erittäin hyviMä peleistä ja siksi ne 
menestyivät erittäin hyvin. Sen 
jäJkeen kokoelmien ~uo~io on 
kasvanut entisestään ja nykyätin 
niini kootaan jo aika uusistakin 
peleist.'i. Kaupallisuuden kirouk­
sena on taso kuitenkin laske11utja 
011 aika tavallista, että kokoel­
massa on yksi nimekäs ja hyvä 
peli ja loput ovat roskaa tai sitten 
kaikki ovat nimekkiH1ä mulla 
epäonnistuneita lisenssi- tai ko­
likkopclikäiinnöksiä. 

Toinen totaalinen ongelma on 
samojen pelien esiintyminen 
kymmenellä eri kokoelmalla. 
Siksi vmtccnoteuava vaihtoehto 
on halpapclivalikoima. sillä yh­
dessä kokoelmien kans~a ne 
muodostavat rautaisen mahdolli­
suuden hankkia huippupelejä to­
della halvalla. 

Ne kokoelmat 
Occanin pclituotanto on levinnyt 
kujn Ladat Suomen teille ja se on 
haukannut Hit Squad -sarjallaan 
suuren osan halpapcl inrnrkki­
noista ja 011 myö~ kokoelmien 
johtava tuottaja. 

Nyt Ocean 011 julkaissut kaksi 
lähes identtistlt kokoelmaa ni­
meltään Magnum 4 Amigallc ja 
The Biz C-64:1le. Molemmissa 
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een 
oval pelit Batman, Operation 
Wolf' ja Double Dragon. Näistä 
Batman on oUut jo jonkin aikaa 
listnykkösenH ja se onkin erin­
omainen scikkailupeli llienurn lii­
kaa fanaattisuutta herättäneestä 
leffasta. Operntion Wolf on hii­
rellä pelattaessa ihan mukava 
räii.kintäpeli. vaikkei se graafi­
sesti varsinkaan Amigalla ole on­
nistunut kovinkaan hyvin. Ope­
raatio Susi ei siis ole aivan susi ja 
se sopii hyvin väkivaltaisten pa­
toutumicn purkamiseen. 

Samaa sarjaa kokoelmissa on 
Double Dragon, joka kaksinpe­
luumahdolli~uudesta huolimatta 
on ~urkea esitys kummallakin 
koneella. Tupla-Lohhari on pe-
1 iautomaattikäänuös aiheesta: 

Beyo11d the Ice Palace 

Batman 

!kari Wm1'inrs 

"Potkimalla tie onneen" eli tyy­
pill islli tapakasvatu$ta. Mutta 
miksi pelata peliä aiheesta, mitä 
itse toteultaa käytlinnössli päivit­
täin? 

Kokochmm kasaajat ovat 
kilmmänneet pahemman kerran 
korvaamalla The Bit -kokoel­
man erinomaisen räiskintäpclin 
R-Typen Afterbumerilla Mag­
num nelosessa. R-Typcon upeal­
la grafiikalla vamstettu avamu­
sammuskelupcli. jonka idea on 
vanha mutta erinomaisesti toteu­
tettu. Pelauavuw; on hiottu huip­
puunsa toisin kuin Afterbumeris­
sa,jossa valitettavasti ei ole osat­
tu käyttää Arnig;111mahtavia0111i-
11ai&uuksia hyvilksi. Ja ilman pc­
liautomaatin pilottiohjausta ei pe­
lissä ole mitiiUn hohtoa. 

Sa-lnt 
Combat School llllllstuttaa pe­
laajan siihen todellisuuteen, mitä 
alleki1joittanut harrastaa täi lä 
hetkellä käytännössä. tosin pelis­
tä puuttuu olennainen osa Suo­
men anncijasta eli siivoustyö!. 
Combnt School on crirtäin hyvä 
urhcilutaitopeli. joka on huolelli­
scsLi toteutettu ja sitä on kiva pe­
lata kaverin kanssa kilpaa. 

lkari Warriors taa~ kuvaasi­
tä. mitä homma "'oisi .. olla ro:.i 
tilanteessa. Pelin !.uurin valtti on 
kaksinpeluumahdollisuus sa­
manaikaisesti. sillU muuten peli 
on li.ihci. suora kopio Comman­
dosta. Mutta ham1itonta ja hupai­
saa ajanvietettä !kari WatTiors 
kuitenkin rnrjoaa jokaisella peli­
narkomaw1illc. 

Tavallaan inniin ki inteästi liit­
tyy myös Konami'~ Ping Pong, 
sillU <umcijassa pinp.ikscnpcluu 
on yksi parhaita ajantappomcne­
telmiä iltaisin. Ping Pong on no-

pea ja pelattava pingis, joka pys­
tyy hyvin vangitsemaan oikeun 
pingiksen tunnelman. Ping Pong 
sopii erityisesti nopcareflcksisille 
kalwikuppineuroosi-tapauk~i l le. 

O ngelmiako? 
TietokilpailupeUL eivät ko~kaan 
ole pärjänneet Suomessa k.iclioa­
gelmien ja kysymysten aihepii­
rien vuoksi. Asia on o ittain kor­
jaantunut Pub Trivia Simulato­
r issa , jossa on noin 2000 kysy­
mystä urheilusta, musiikista. 
show-alasta ja yleistiedosta. Ky­
~ymykset on onnistuttu tekemään 
suhteellisen ylcismaailmallisiksi, 
joten jos kielimuuri sortuu niin 
ta1jolla on pitkiii. ja haasteellisia 
ilt<mtpcamia. 

Toisentyyppistä ongelmien 
ratkaisua vaatii Bcyond The Tee 
Palace, joka on tyypilliJ1en etsi11-
täseikknilupeli. Siinä pulloillaan 
satu metsässii ja grafiikka on 
muutenkin "satumaista''. Juoni 
edustaa pehmolinjaa. muua 
muuten peli on lähes tusinatavn­
roa. 

Alunperin nuoremmille pelaa­
ji!Jc suun.aattu Fast Food on 

Amstrad/Spectmmversion 
myynti menestyksen jälkeen 
käänneuy kuusnepalle. Peli on 
erittäin simppelija ideasta pai~taa 
lievä pacmania. mutta toteutu~ 
on hieman erikoisernpi. Tiettyjen 
levelien väljJlä on animautiopät­
k.iä ja lopu!.sa on kuulemma lu­
vassa yllätys. Loppujen lopuksi 
Fast Food on mrhan mauton ol­
Jak~een herkullinen pitemmii.n ai­
kaa. 

Valjnnan v1u11a siis on: voi 
maiskutclla mehukkailla kokoel­
milla tai nauttia yksitfäisiä herk­
kupaloja halpapelien muodos­
sa. 0 

55 



Tv-Sports: 

Basketball 
Amiga (ST, PC tulossa) 
Cinemaware/Mirrorsoft 
345,-
Cinemawirren Tv-Sports-sarja 
jatkuu. nyt on vuorossa koripal­
lo. Edellinen, amerikkalainen 
jalkapallo. oli lajinsa parhaim­
mistoa. eikä Tv-Sport~: Baskct­
ball tyydy yhtään vähempään. 

Peli on tungettu täyteen omi­
naisuuksia, joita ei ole ennen ko­
ripaHopeleissä nähty. Ensim­
mäistä kertaa, ihme kyllä. pelaa­
jien pituuskin vaikuttaa pelitilan­
teiden lopputuloksiin. Pelaajalla 
on lisäksi mahdollisuus pelata 
toista kaveria vastaan tai siten, et­
tä kaverukset pelaavat samalla 
puolella. 

Näytösotteluissa on myös 
mahdollista erillisen lisälaitteen 
avulla liittää koneeseen neljä 
joystickiä ja pelata peliä neljäs­
tfilin. Silloin voi valita, pelaavat­
ko kaikki neljä samalla puole lla 
vai kaks i ihmistl:i/joukkue. 

Yksittäiset näytösottclut ovat 
helpoin tapa päästä peliin käsiksi . 
Kun aluksi hieman sekavaan pe­
lattavuuteen on totuteltu, voikin 
siirtyä 1 iigapeleihin. 

Liigassa pelaaja valitsee itsel­
leen joukkueen. Joukkueen ni­
men voi muuttaa, kuten myös pe­
laajien ja valmentajan nimiä. 
Joukkueen pelaajien arvoja, ku­
ten nopeutta, kestävyyttä, heitto­
taitoa ja semmoisia voi muutella, 
mutta vain tietyissä rajoissa , jona 
pelistä ei tulisi liian helppoa. Kun 
tarvittavat muutokset on tehty, 
onkin aika siirtyä pelin tiimellyk­
seen. 

Pelin aikana voi vaikuttaa pe­
lin vaikeustasoon. Syöttö voi olla 
tietokoneavustettu tai ei, pelaaja 
voi pelata koko ajan jotain tiettyä 
pelaajaa tai si tten aina sitä jolla 
on pallo j a väsymys voi vaikuttaa 
pelaajien suorituksiin tai s itten ei. 
Näitä voi rnuuteJJa pelin a ikana 
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niin monta kertaa kuin haluaa . 
Li igapele issä väsymys on a ina 
pelin kulkuun vaikuttava tekijä, 
kun taas näytösotteluissa pelaa­
jista saa funktionäppäimen pai­
nalluksella tehtyä väsymältömiä 
superpelaajia. 

Pelaajien kontrollointi on loo­
gista ja suoraviivaista. Hyök-

Amiga, ST, C-64, Ams, Spe 
Rainbow Arts 
120,-/179,- (295,-) 
Rainbow Artsin räiskintäeksper­
tit selvästikin ryömivät tomussa 
ja sumelevat Iremin varpaita. De­
naris jäljitteli R-Typeä ja X-Ou­
tissa on ilmeisesti kyse X-multip­
lyn maineella ratsastamisesta. 
Esikuva ainakin on paras mah­
dollinen. sillä onhanlrem jonkin­
lainen uranuurtaja äärimmilleen 
viritellyn lisäaseistuksen, surrea­
lististen maisemien ja paloirtain 
tu hottavicn jättihirviöiden alalla. 

Vedenalaisiin maisemiin si­
joittuva X-Out tallaa tuttuja uo­
mia ja lisää vielä höysteeksi Xe­
noa kakkosen tyylisen aseputii­
kin. Tyrkyllä on kaksikymmen­
täneljä tuotetta. joista Löytyy am­
musta, ohjusta ja superasetta mo­
neen makuun sekä jotain omape­
räistä.kin. kuten vapaasti sijoitet­
tavat satelliitit, joille voi määri­
tellä erilaisia Jiikeratoja. 

Aseiden lisäksi on myytävänä 
neljä alustyyppiä. ja mitä kal­
liimpi kone sitä julmemman tap­
pokoneiston sen ympärille voi 
keräillä. Alusten määrän saa va­
paasti päättää, joten edessä onkin 
kiperä päätös: rakentelisiko muu­
taman niukasti varustellunruipe­
lon, vai keskittäisikö rahavarat 
yhteen deluxe-malliin? Asejär­
jestelmien lukemattomien yhdis­
telmien testaaminen lisää hui­
masti pelin.kiinnostavuutta. 

Hyvän asesysteemin lisäksi 

käys- ja puolustuspäissä pikseli­
donkkaaja menee sinne minne 
joystick näyttää, mutta poik­
keuksellisesti keskikentän yl ityk­
sen aikana pelaaja valitsee joys­
tickin liikkeellä sen pe laajan, jo­
ka yrittää päästä vapaaksi . Puo­
lustukseen mentäessä pelaaja va­
litsee sen vastustajan pelaajan, 
jota vrutioidaan erityisen tarka~ti. 
Tämä taktiikan valinta tuo peliin 
sitä peräänkuuluteuua syvyyttä, 
jonka ansiosta peliä jaksaa hakata 
useammankin tunnin putkeen. 

1-0ut 
myös X-Outin pelituntuma päi­
ruttää edeltäjät. Kaikki elementit 
ohjattavuudesta ammusryöpyn 
sujuvuuteen ovat esimerkillisesti 
tasapainossa ja kuvaruutu ja sen 
oliot liikkuvat pehmeästi, muuta­
mia väliaikaisia horkkak.ohtauk­
sia lukuunottamatta. Toimivuut­
ta lisää sekin, että vaakasuorasti 
etenevää maisemaa on laajennet­
tu pienellä pystyvierityksellä. 

Kolik.kopelimäiseen tyyliin 
pelissä on täydet kahdeksan pit­

kääja vaihtelevaa kenttää. Suun­
nittelun taSosta en ole täysin va­
kuuttunut, sillä fantastisen alun 
jälkeen peli tuppaa latisrumaan 
turhauttavaksi esteiden väistelyk­
si. Varsinkin kolmas kenttä on 

lähes vasten-

Graafisesti peli on luonnolli­
sesti erinomainen. Äänipuoli se­
littyy hyvin, kun sanotaan, että 
amerikkalaiset pelintekijät eivät 
koskaan ole tajunneet käyttää 
Amigan loistavia audjo-ominai­
suuk.sia kunnolla. Alkumusiikki 
tuo kyllä mieleen jonkin jenkki­
rnainoksen. mutta pelin aikana 
kaiuttimista tulvii pääasiassa 
yleisön kohinaa. Pelaajien kes­
kinkertaisesta animaaciosta ja pe­
lin hidastumisesta, kun ruudulla 
tapahtuu paljon. johtuen pelatta-

Grafiikka ei ole yhtä biotun 
viimeisteltyä kuin Xenon kakko­
sessa. Pelissä on silti hieno tun­
nelma. varsinkin parissa ensim­
mäisessä kentässä. jossa maise­
mana on hämyinen levänvihreä 
merenpohja. Ääniefektit ovat ta­
nakoitaja musiikkia on paljon ta­
son vaihdellessa hyvästä keskin­
kertaiseen. 

Näinhän se on, että ensin Xe­
non 2 näytti mihin ST-Amiga 
pystyy ja nyt X-Out näyttää mi­
hin Xenon 2 ei pystynyt. Kolik­
koge.lin tuntu on tavoitettu pa­
remmin kuin koska:an, mikä on­
kin paras kehu mitä räiskintäpe­
lille voi antaa. 

Jukka Tapanimäki 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Amiga 
87 
88 
92 
85 
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vuus ei ole paras mahdollinen. 
Kummempaa haukuuavaa ·iitäci 
kuitenkaan löydy. 

Mahclolli~uus pelata peliä joko 
su111egiamaiseMi valmcmajapeli­
nä tai an:ade-tyylii.enä korikscna 
(tai jopa niiden sekoituksena) luo 
\'etovoimaa. ja TVSBB:n pariin 
viiL~ii palata yhii uudelleen. 

T\'-Spons: l3~kctball ohsi il­
man Cincmawarcn maukasta 
kuomuustakin erittäin hyvä kori­
pallopcli. Tällä J...c1tru1 kauniin ul­
kokuoren sisältä löytyy myöi-. 
maukm. sisus. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 

Petri Teittincn 

Ami~a 
92 
80 
8.~ 

89 
Ylcisarvosana: 91 

C-64. PC 
Electronic Art<; 
179,-
Jonkun aikaa n) t hiljabcna ollut. 
l3arcrs lltlt:i,taankin tuttu lnte111-
La) on pmkmut taas uuden ~cik­
kililun RPG-rintamallo.:. Tarina 
kerton ryhmästä seikkailijoita. 
jotka cwat tulo~sa rauhassa (')) 
laivalla Dilmunin .. aaiistor") h­
mään. Sinne saavuttuaan hl!itii 
kuitenkin kohtaa ikiivii y l liity~ -
heidät vru1gitaan, rii~uliHtn ascb­
ta. ja heitctäiin vankilakaupunki 

Amiga. ST, C-64. Ams, Spe, 
MSX 
Grandshlm 
120,-/179,- (295,-) 
Kun alkuperäi11en Space Han'icr ­
kolikkopcli jo~kus vuo~ia ~ittcn 
ilmestyi. ~en pchwjaa ricpottclc­
va hydraulinen tuoli ju kohti 
syöksyvä upea kolmiulotteinen 
gmfiikka olivat tuoreita oivalluk­
sia ja aiheuttivat jonkinlaisen 
sensaation. Muua miten idean 
uusiuu 'ersio puree 90-luvulla il­
man Lisävarustcita'! 

Eroa eni.immäil>ecn inkamaa­
tioon ei erityisemmin löydy: pu­
naisiin verkkareihin ~onnuhtauru­
nut hahmo -;yöksyy villi~ti hori­
sonllia kohti ja tuhoaa kainaloty­
killään kaiken tielleen osuvan. 
Väli llä vähän väistclliiän pihu·iri­
vislöjä ja kenuiell lopussa mitcl­
lään parahultaisten jlittihirviöi­
den kanssa. 

Maisemana on lllllu kolmiu­
Jotteiscsti vierivä ruudul linen laL-
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Purgatoryn porteisw sis~ilin . Paha 
himrnvaltias Namt;u· on näet ju­
li~tanut taikuudcn laittomaksi . ja 
pelaajapan\t qmgitaan taikavoi­
micn epäillystä hallussapid(Jsta. 

Ryhmähän ei tällaisia menoa 
;,ulata. mutta minkäs teet. kun 
alu~).a ei ok cdei. paitaa piiällä. 
saatikka '>ittcn aseita. ja Purgato­
ryst1i pitäi;,i päästä.. Lopullinen 
tm·koin1s olisi sitten Namtann 
hinnuvaHan Jopetlmnii.cn ... sillä 
Ainoitlla Oib..ealla Ke.inolJa. Ja 
fässä välissä t;lpahtuu tietysti kai­
kenlaist~L 

VaMuin kuin muutamat muul 
~onlipc l iL, on DW myös m(1hdol­
lin0n ~clvittää. mutta ~ilti kokoa 
j<1 syvyyttä löytyy aivan tm-pecksi 
- ~en HJkaa viisi pakattua levyn­
puolia. Pclii,y,,tcemi 011 lähinn~i 

risteytys J3m·d·~ Talea J<1 W:t~tt'­
lamlia. murw toki siinä on paljon 
uuttakin mukana. varsinkin tai-
1.apuolta on paranneltu oikein 
rankemman pliällc. Kuudenk) m­
menen loitsun jmtkosta löytyy 
tap1xi- ja parannuscaikoJen lisäk.si 
erikoisempiakin taikoja. Ma­
nuaalissa on Luerelru kaikista kai­
liMa loitsuista suunilleen kaikki 
mahdollinen. muna on tietysti 
myö~ pari loitsua. joiden kä) tön 
JOU!U\'at pelaajat itse kokeile­
l1l<t<1n_ 

Grafiikka kuvataan BT:n tyy­
liin p~cudo-3-D-ikkunasla. Se on 
roolipcliksi yl läuii\ än nätliä ja 
luo hyvin oikean tunnelman. 

tia, mutta perspcktuvivaikutel­
maa on kohennettu sivuvierityk­
sel ltisekä muuttmnalla näkövink­
kel iä myös pystysuunnassa. 
Kookkaimpienkin olentojen liik­
keet ja sisään-ulos-zoomailu on 
sujuvaa. mutta kuren kaik.issa 
spritepohjaii.issa 30-yritelmissä. 
vaikutdma ei ole täysin uskotta­
va, keskimääräistä parempi kui­
tenkin. 

Hiiriohjauksen ansiosta pcli­
hahmoa voi viskellä reunaMa Loi­
seen picndlä ranneliikk.eellä. jo­
ten kohellukseen on saatu myö~ 
pclattavuutta. Taustalla soivan 
la!lean musiikin tilalla soisi ole­
van edes joi1ain äänitehosteita. 
jotta ampumiseen ja erityisesti 
osumiseen olisi parempi tuntu­
ma. 

Pelin vahvin puol.i on sen neu­
roottisen epLitodcLLinen tunnel­
ma, mutta sisältö on niin an.kea, 
että muutamassa minuutissa on 
n~ihnyl kaiken oäk:em.isen arvoi-

Kun ryhmä joutuu kahakkaan. il­
mc~tyy vihollinen taidokkm1~ti 

animoituna. Kuvis~a on nerok­
kaasti )hdistetty värigmliikkaaja 
spri1ejä. i\11imoin1i on hiwam­
paa. mutta lopputuloi. on todella 
to1rn1va. Tais1cluop1ioita on 
enemmän kuin cdcllisi!'.sä lntcrp­
layn tuottcb!>a. ja t<1iMelut suju­
vat crlttiiin nOJX:a'>ti ja hclpö!'.ti. 
Jopa Wastclanclista tuttua h<lh­
mosy:-tccmiäkin on ,·iclä p<mm-
11cltu. 

Peli on llio\tu erittäin käytlä-

• 
... 
CD 

jäystävälliseksi. hahmojen peru­
sarvot näkee suoraan selkeistä 
selkeistä pyl1·äistä. Ja hahmolo­
makekin on näppärästi organisrn­
tu. Kaikki käsk) t ,·a!itaan aina 
menuista näppärästi alkukirjai­
mclla, ja latausajat on saatu hiot­
tua melko pieniksi. Tabteluissa 
ilmestyvät ktn at voi k)1keä pob. 
JOka nopeuttaa peliä myös huo­
malla\ asti. 

Valittan1isen aihenakin kyllä 
löytyy. nirsinkin automap-1oi­
minnon suunnittelu on jäänyt vä­
h;ln puolitiehen - se karto11taa 
vain ne 11.1udut. joihin olet astu­
nut. eikä esimerkiksi kaikk<'a mi­
tä näet. Peliin on eksynyt myös 
pari pientä bugia, joilka eivä1 
kylläkään pilaa peli-iloa. 

Dragon Wursin muuten liian 
suppea<m ohjekirjaao cm sisälly­
tetty 147 pientä teks1inpätk.föi. 
joita peli pyytää lukemaan aina 
ti1.:tyissä kohdi~sa. li!llan niitit c1 

saa minkäänlaista kuvaa iirä mi­
tä on tekeillä. Eli piraattiparat i~­
keviir rä~säkin pelissä kir.een~ä 
ki,·een. 

Jouni :Vlannonen 

Testatt11: 
Toteutus: 
Systeemi: 
Taistelu: 
Pelattavuus: 
Yleisarvosana: 

C-64 
85 
88 
89 
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sen. Edes eteenpäin pkrnsemisen 
haaste ei ole läsnä, sillä heti alus­
sa on valrttava kaksitoista kent­
tfö. joiden lisäksi pelissii ei ole 
muuta extraa kuin pari bonusta­
~oa . 

Pelien kehitys on ajanut rajusti 
Spaee Haniecin ohi. sillä tämä 
Segan 16-bittisrä Mcgadrivca 
varten väsäilty kak.k.ososa ei ole 
enää paljon muuta kuin tietoko­
neen viricyskuva. Kuitenkin to­
teutus on ni.in ammattitaitoinen ja 
idea niin yksinkc1tainen. että 
SH2 on kätevää täytettä vapaa­
ajan lyhyisiin kuolleisiin hetkiin. 

J11kka Tapanimäki 

11.>stattu: 
Gratiikka: 
i\ änet: 
Pelaltllvuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Amiga 
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C-64, Spc. Ams 
Hewson 
120,-/179,-
Maze Mania on criiiinlaista hen­
kistä lobotomian. Millä muulla­
kaan tavalla voisi kum illa peliä. 
jossa Flippo-spritc koluaa isoa ja 
yksitoikkoista sot..kcloa . kifäntc­
lcc lattiatiiliä ja väistelee mörl-.ö­
jä. joilla ei ole älyä c<lcs Pac111a­
nin ,·e1taa. Pclikcnuiin on lumu 
pientä vaihtelua sutunnaise!>ti ~i­
joitetuilla aukoilla. joiden yli pi­
tää hyppiä. Toinen jännä jippo on 
tiilityyppi. jot..a kääntyy vain oi­
keasta .!>uunna!>ta lähc,tyttäessli. 

Mahdollisuus jatkaa pariin 
kertaan viimeiseltä tn;,olta on ter­
vetullut listi. Tohaaila kenttiin ei 
näyUi tulevan erityisemmin mi­
tmin LIUtl<t. joten yhlii hyvin voisi 
hieroa lopuUomiin ykköstusoa. 
Kun on nähnyt yhden tiilen. on 
nähnyt ne kaikki. 

Konekielisenli h:ujoitustyönii 
MM vielä jote.ukin menettelisi: 
Flippo 1111.:ncc minne ohjain miiä­
rää, sokkelo vierii pehmeästi 
kaikkiin suuntiin ja joi~Mtkin 

taustoissa on jopa ld1ytetty nätlili 
palallak.sivicritystä. Kuu,<,ncpasta 
on 1rroiteltu mukava:-.ti viirHi. 
multa muuten taustat ovat ifärim­
mäi!-en ybitoikkoisia. Maestro 
Mau Greyn musiikt..i on kohwlai­
sen kuunnclw, ·aa. multa pelin 
para,<, äänicfct..ti kuuluu silloin. 
i..·un disketlikotdon pmille pudot­
taa pari tonnia tiiliä. 

Umeisesti Hew~on on jiittä­
mili>sii jälil1yväisili ka ihittisille ja 
siinä sivu~~a halpafirma Rae!.. Tt 
on ripustettu mu·ikkaan. Se olisi 
ainoa selitys sille. emi Maze Mn­
nian tapainen tylsä Pacman-va­
riamli on julketistu täy~ ihint:iise-
na. 

Jukka Tapanimäki 
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Pelattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Amiga, ST 
Tyncsoft, 2-95, -

C-64 
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lhmeuelinkin jo missä Beverly 
l lills Copin peliversio \i.ipyi. 
Cop ykkösestä on kulunut jo 
monta vuotta ja kakkonenkin on 
ehtinyt elokuvateattereihin aikoja 
sitten. Saamme olla Tynesoftille 
kiitollisia koska voimme jälleen­
kcmm seurata Axel Foleyn tem­
pauksia. (Siitäkö pitäisi olla kii­
tolli1rnn?) 

Alussa valitMn yksi kolmesta 
vai kcusasteest a. Fi renappu 1 ;m 

priinallus tuo ruudulle isokokoi­
sen spritcn, joka on jotenkmen 
tunnustettava Axel Folcyksi. Fo­
leyn kädestä löytyy ColL. joten 
homman nimi on helppo arvata. 

Axel kulkee läpi kolmit..'1Soisen 
parallaksiscrollin ammuskellen 
~ellaan konnat täyreen reikiä. 
EHimiä on kolme kappaletta. joi­
ta kutakin kuvaa sydän ruudun 
alareunassa. Aina sydän1en va­
luessa kuiviin kuolee yksi Ax.el. 
Nopcarefleksincn pelaaja selvit­
tää tämän taSon ilman suurempia 
Yaikeuksia. 

Seuraavassa vaiheessa Axelin 
on tarkoitus "rypyttää" kolme 
rekkaa. 'tämän onnistuminen 
vaatii hypyn MersUJ1 ratin taakse 
ja monta lippaallista panoksia 
Coltii11. 

Ajelu on totcuteuu vektorigrn­
fiikalla. joka on vieläpii kohL•llai­
sen nopeaa. Maast<:J Qn kumpui­
levaH ja tie aika mutkikas, mutta 
Mersu pysyy hyvin tiellä tiukim-

Amiga, ST CC-64 tulossa) 
Magicllytes 
295.-
Tulevai1,uuden (ehkei silti niin 
ko' in kaukaisen) maaihna!-.i-a öl­
jy alt..aa olla vlihissi1. Tcn-oristjt 
ovat viriuäncet Pcl".ianlah<lcn 
ympäristön öljyvara.qoihin mah­
tavat atomipommi! ja kiri~tävät 

niillä maailmaa. Lisliksi ne ~iat 
ovat nupannC\!l panttivankeja sa­
nojcn.~a lisävakuudcksi. 

Sinut liihetctfäin helikopterilla 
"mtkaiscmaan·· kiperä Li launc . 
mutta terroristit ampuvat kopte­
rin alas ja molskahdat veteen mu­
kanasi vain pari räjähdettä ja pis­
LO~)J i, joho11 löydät1askuis1asi vii­
si lip<L~ta. Onnistut puikahtamaan 
1errmisticn tukikohtaan ja 1ch1U­
väsi on kukistaa tc1Toristit ja pe­
lastaa panttivangit. Helppo nak­
ki. eikö? 

Ruutu on jm.::uu vaai..a~uornan 

suminpiirtcm puoliksi. YHiosas-

sa seikkailee urhea ten-oristi.nlis­
tijU ja alaosassa näkyvät hänen 
aseensa. ammusmääränsä. hi~si­
ja O\ iko1tit sekä räjähteiden luku­
määrä. Pelin toteutuksesta tulee 
lähinnä mieleen 1mpossible Mh­
sion. ,.;iinä määrin hienosti sanka­
rin li ikehdintä on animoitu. 

Mainitsemi.wn arYohta on 
huolellisuus. jolla on paneuduuu 
hahmon liikehdintään erilaisten 
aseiden kuns~a. Pistoolitulitus 
saa miekkoscn seisomaan Miami 
Vicc-tyyliscssä machomies­
asenno~sa. kun taas S PAS-hauli­
kon kera mies ampuu reilu~Li lon­
kalta, ladaten pumppuhaulit..011 
joka laukauksen jälkeen. Kuorru­
tukscmt ovat digitoidut iiäniefek­
tit ja ete.nkin haulikolla a.rnmut­
taessa vaikutelma on eri hieno. 
kun sällin pistää tekemään voltin 
eteenpäin ja ampumaan: pikseli­
sankari tekee hienon lmpossiblc 
Missionmaisen voltin lattiaa pit-

Beverly mlls 
missakin kaa11cissa. Ohjauk~en 

voi valita hiiren tai tikun viililt~i. 
Hiiriohjaui; on kyl lä hiukan lii<lll 
hcrkJ.;,ii. multa M~ ei palj<ln menoa 
haittaa. Ei vie ka~1aaknan. ennen­
kuin kaikki rekat on siwtetlu ajo­
kcJ voltlmlllnn kuntoon. 

Kol111as ta~o on jo hankal:1111-
pi. Axl:! hiippuilee ympUriin~ii 

puisto..,saja ammuskelce siinä si­
vu~sa knnnan pari. Collin lisäksi 
on mahdollisuu!> t..UytUiii konet..i­
väärejä. jotka Joku on epähuo­
miossa sirotdlui pitkin puistoa. 
Tåmä taso jää graali~csti ~clvfu.li 
jälleen kahdesta edellisestä. Pe­
Jauavuu<.kin ontuu. Vait..ew .. t<L..,oa 
on l>Cntään ymm;irrett) nostaa 
jonkin \Cmtn. Nytkrn rni \ 'alita 
hiiriohjauk..,cn. joka on ehkiipä 

helpompikin kuin tikun kans~a 
räpclt.äminen. 

Neljännellä tasolla Axel som­
paill!e ympäriinsä so!J<:elossa ja 
etsii hissejä seuraaville tasoille. 
Välissä ehditään vapautta1 naan 
muutama kauniimirwn sukupuo­
len edustaja ja siinä sainass<U;aat­
taa muutama riköllincrtkin pälistli 
hengestään. Lopuksi nitistetään 
pliäkonna. Tällä ker1aa .. asei:;ta­
ri isunta" tapahtuu pumppuh<luli­
koUa. Colt on kai unohtunut työ­
pöydän laatikkoon. 

Sokkelo on toteutettu Xybot­
sin tapaan ja vaikurtaa aluk.'>i vru·­
!.in oivalliselta. Ensimmäinen 
his~i löytyy kohtalaisen helpolla. 
mutta toisen etsiminen alkaa olla 
JO hankalaa. Kolmas kerro~ on jo 
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kin jääden pulvillccn ja ladatcn 
haulikon J..cm tligitoidun latau­
~ääncn. Aaah! 

Väkivaltaakaan ei ole unoh­
dettu ja realis1i!>Csti \'a.,tusiaja1 ci­
\ ät tipahda en~immäi~cstä 9 mm 
lmxfo.ta. \'aan nytkyv~i! viehkm.1i 
luotien rcpie~sä heihin rcnnis1,.1I-

Cop 
sen verrdll sekava. cttii siinä on­
kin etsimi>.tä. Kär-.ivmli~inkin 
pelattia hem1ostuu. kun J111omaa 
kiertfö1eensä ympyrUä viimeiset 
viii;i minuuttia. 

Sokkelou v~1ivaa ikävä 1110110-

tonisuus: ktiikki kcn·okset nvat 
scuniutlaisia, 1ni t~I nyt vtirit vaih­
tuvat. Silloin UilJöin tielle osuvat 
pyssymiehel ovat gi«laliscsti köy­
hi~i ja toistensa kopioit<i. Kun 
vaihtelua ei löydy, kiertely ~ok­
kelrn;sa alkaa nopeasti maistlla 
puulta. Kehno pelattavuu!'> ei pa­
ranna asiaa. 

Kun muutama pikku \:iku kor­
jaLtaisiin. BHC oli'i hy\'ää ;tjan­
vietctfa. Esimcrkik,,j sokkelosta 
oli~i vanna.,ti tullut hyvä. jo!. se 
olisi ~tu 'aihtelcvammak:;.i. 
Yksinään ei m1kifän ta'o oli'>1 ko­
' in mainiuava peli, murut yhdes­
sii ne muodostavat sicdeuävtin 
kokonaisuuden. 

Pekka Vainiomäki 
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Grafiikka: 
1\änct: 
PelaU:w uus: 
Vclovoima: 
Ylcisarvosana: 
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lon mentlivili aukkoja. Haulikko 
luonnolli~esri tipauttaa slillin 
kuin :.lillin kanveesiin yhdellli uk­
kosmaisella paukauksella. Pelaa­
ja ke~tää 10 osumaa. ennenkuin 
kuolee \Crenhukasta ja peli on 
ohi. 
Ammu~1en loppu~sa ainoa 

FLOOlt OJ• 

H.ITS O~? 

,\miga.ST 
L-0gotroa. 295,-
Voidaan todellakin ~anoa. ctt:i 
olet jomunllt pahaan ~urmm. 
Ympäriltä löytyy \'äk.ivaltaisen 
niit...öii,i..'i porukkaa: palkkasotu­
rei1a. yhtiön palkolli~ia. <N!-cx­
pcntcjä eli ilmeisiä psykopaauc­
ja. Vai mitii voisi odottaa tyypeil­
lä, joiden nimet ovat ~ellai~ia 

kuin Chrono~ Warchiltl tai Brm:e 
"Maniac' Nonh. 

13AD-yht iö on pestannut nfönä 
oliot hHvillämäiin kaike11 i.:lävän 
muutamalta planeetalta. jotta ne 
sitten voitaisiin myydli maalle 
asutcttavaksi. Hommalmn on sel­
vlt iisemurhat:ehtävä. mutta miUi­
pli sitii i.:i tekisi rahan edestä. 

Kun tietää. kuka Bad Compa­
nyn on ideoinut, osaa odottaa ve­
ristii ja tappamiseen liiuy,·lfä pt::­

liä. Steve Ba~ on saa\Ultanutjon­
kinlai~w mainetw Comm<Uldo-
1yylil>lCn pelien tekijiinä. Viimei­
~impiin tuotteisiin kuuluu muun­
muua:-'a Dogl> of War. jonk.a piti 
olla eniänlainen lajinsa huipentu­
ma. Siinä DoW ei täy'>in onni~tu-
11u1. 111uw1 siitri maseolUmalla on 
Bat... pu~kcnut seuraavan pelinsä 
ulos. Joka odottaa taas uutta 
C'ommand1)-peliä, pettyy. 

Bak la~ki no1111aalin ylhäiillii­
piiin kuvatun ammuskclupclin 
ol.::van puscm:ttu tyhjiin. joten 
uutta oli keksittävä. Bad Compa­
ny ei ole kuitenkaan mikään ko­
vin orig:inelli vaan 111uiswtta11 
Space Harrieria. Takaapäin ku-

'aihmehto on kuljeskella ympäri 
rakennusta J..urkkien ~isifän huo­
neisiin ja toivoa. euH :-.icltli löy­
tyisi lisliä ammukl.ia. Joidcnt...i n 
huoneiden o\·e1 eiviil ole auki. 
\:<t<tn lukot piUiä po!>auuaa riijäh­
teillä mäkeen. Jostain huoneesta 
löyty,·åt si11cn lopulla panuirnn­
git. 

Graliillaa ei voi moiuia kuin 
lau:-.tujen ykl.itoikkoisuudcsta. 
Spritet 011 pii1TCtty ja animoitu 
erikoisella huolella. Musiikki on 
tunnelmalli~ta. muua alkaa tois­
taa itscmin :1ivan liian pian. ÄU­
niefcktit <lVHL. kuten ~anouu. di­
gitoiluja ja eri1tmn piitcv1ii. 

H.:latlavuus on myös aivan 
kohdallaan. vaikka nopeakin 
renktionika ei pclnsta mie~polois­

la muutanrnlta haavalla. Silloin 
tällöin tuntuu sillit, ellei ruudulla 
nytkyvä hahmo tollele joystickin 
liikkcitki tm1x:eksi nopeasti. mlll­
ta se on loppujen lopuksi pieni 

'allu mie" juot...<.ee liipi kolmiu­
lotteisen maiseman ja pienii py~­
!-.) !Hfän 'astaantule\ ia hirviöitä 
'iihemmfö1 cpiiy,tih•älliscen 
muoioon. 

Jottei llad Companya erchtyi:,,i 
luulemaan Spacc l larricr J..akko­
'ehi. on jotain uutta HiytynyL 
hciniiii sekaan. Näky\ in ero on 
se. ettei Bruce Maniac kumppa­
neineen py).t> lentiim!iän. Muna 
Brut:cn nn mahdolli~w li ikkua 
myös wak~ep1:iin jn 111yö~ l i~Ua­

scita on trn:jol l<i. Brnce voi myö5> 
suojautua eri le1ist..:n kiviröykkiöi­
den taakse ja wivna, ellei viholli­
sen tu litus ritjiiytli suojusta pala­
siksi. 

Planeeuoj.::11 pinnul la on mah­
dollisuu-. kohdata omituisia len­
tävi:i tai jalkavoimin liikkuvia 
otubia. Toi!>Ct viholliset paisko­
vat tappm ia palloja pelaajan har­
miksi. toiset tyyty\ ;i1 pelt...kään 
ampumiseen. Pi.:laaj:m \oima. 
.io~a 'ähcncc o'u1111sta. on ha­
' ainnollbteuu pyh ~iällä mudun 
yliircunas'>a. Onnek\i voimat pa­
l:rntuvat pikku hiljaa '>Olllrin i..un-
110).ta riippuen. Lopullinen pelas­
tm. löytyy reg.cn..:raattorista. jokn 

miinus. PclLn ,·aikeustaso on silii­
deny ehkii ih<m pikkiriikkisen 
liian vaikeaksi. mutta kii~ivälli­
syydellä ja karttoja ahkei<L\ti piir­
tclemlillä pelin läpipelaaminen ei 
'annasti kestli km inkaan kauaa. 

Jos ohjclmoijm olisivat ängen­
neet peliin edes hieman enem­
män rnihielua. oli i Lämii ollut to­
della hyvä peli. Nyt scon ··vain"' 
hyvä peli. mistä onnittellll Magic 
Bytcsillc, taitaa olla heidän en­
:..immäisensä! 

Petri Tcittinen 
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no:.taa voimat alkuperiiiselle ta­
<.,olle. 

Aseiden keräilyssä tarvitaan 
myös hieman taktiikkaa. Le111Ii­
viä 'ihulai!>ia ei i:,aa tipulctuksi 
kuin muutamalla a~cclJa. Tehon 
pimmtamiseksi on mahdolli~ta 

löytää energiapak.kauksia. joiden 
käytön jälkeen ytyä löylyy tup­
lasti 1 isää. 

Joka tason lopussa on isompi 
hirviö niitauavana. valitettavasti 
sama malli joka maailmas~a. 

Loppuhirviön kuoltua toimiuua 
yhtiö pcla<0an taas uuteen maail­
maan. Tuuu tiihtiscrolli käy ruu­
duUa ja sitten onkin taas ammus­
kelua edessli. 

Grafiikka ei ole mitenk.iiiin 
mulli~tavaa eivlitkä äänicfcktit 
saa aikaan sen parempaa vaiku­
tusia. Bad Company olisi ihan 
mukava peli. mutta jotain tuntuu 
puuuuvan. Ammuskelufam:illc 
peli \oi tuoda jonkin astei!:.ta ty)­
dytystli. muila kiinnosta\ uu~ las-
1'.ee pimL var:.inkin kun peli ei ole 
LUhottoman vaikea pelata läpi. 
Kaksinpeluumahdolli:.uus nol>taa 
luonnollisesti kiinnostusta. muua 
ei tarpeeksi. 

Pekka Vainfomäki 
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Retrograde 
Amiga 
PD-ohjclma 
Mitä ovat valtaYat 20- 100-ton­
niset mctallihin iöt. jotka syökse­
vät toisiinsa liekehtiviä raketteja. 
tuhoavia energiapurkauksia ja rä­
jähtiMlli metallia? Keitä ovat ih­
misten ihailemat tuJevaisuudcn 
soturit, joita urhe~unpia hi~'toria 
saa eL~iä? No, hirviöt Baulemec­
hcjä ja miehet Mcchwarriorcja. 
Niiistii nikamista muodo tuu tu­
levaisuuden !>odankäynnin selkä­
ranka. 

Maailm:mkaikkeus on suuresti 
muuttunut. Ihmiskunta on levit-

Rahaton on olo, ja keino rikastua 
0 11 taistella itselleen areenalla ra­
haa. kunniaa. arvonimili ja va­
raosia tai ikioma pikku haut.a­
pai kka. Kun rahaa on enempikin. 
voi pcru~taa oman palkkasotu­
riyksikön (l-12 ·Mechiä), ja sit­
ten huvi \asla alkaakjn . .. 

BattleForcc on Ubkomaton oh­
jelma. Kuinka ihmeessa joku ih­
minen on voinut tehdä tällaisen, 
PD:nä? Batt leForce lyö ilmat pi­
halle 99 prosentista Arnigan oh­
jelmia. ja vamrnsti jokin pelitalo 
olisi kiinnostunut julkaisemaan 
sen. Tekijä on ehtinyt tchdli ties 
kuinka monta runa vain panumet­
rua ven-iota eikä loppua ole näk.y­
vi:.sii. P.aljoa ei enää puuni kun 
kuvaan ilmestyvänec myös 
DropShipit,ja kenlies muut puut­
mvat a~elajit. 

Ohjelma ei rajoitu pelkkään 
·Listelemiscen. Sodissa tulee 

rioita. ja niinpä 'Mechit on 
·auava. Näin tulevat mukaan 
~aamol, joissa rapistuncct 
echit saavat tuoreet osat kyl-

kecnsä tai vaurioituneet korja­
taan. Nappulan ri.ittäessä "Mcc­

. voi myös muunnella mielin 
• •rE=Jkllärin. kunhan pruno vam ei 

Jee itse kuvaan yksinäisenä pikku 
MechWarriorina joka osaa hiu­
kan ampua ja ohjata 'Mechiä. 

va liikaa. Eikä mikään estä 
sin oman ' Mechin rakenta­

mista. 
Lämpö on vihollistakin vaaml­

lisernpaa. Kaikkj mitä teet nostaa 

C-64 
Tbala mus 
120,-/179.-
Kun Thalamus julkaisee jotain. 
k.uusnelosen omistajat pidättävät 
henkeään. On lupa odottaa fan­
l<l~tista grafiikkaa, ihm<.!eUisiä 
uusia ohjelmoinliniksejä. väriä ja 
viilkettä. Pitkään hiljaiseloa viet­
täneen pelitalon uutuus on, kuten 

·Mechin lämpöä.ja jos sitä on lii­
kaa 'Mech sammuu tai ammuk­
set sanovat POKS. Tämä tuottaa 
suurinunat rajoitukset taisteluis­
sa. Kukin ase tuottaa eri määrän 
lämpöli. mutta tuloskin heittelee. 
Niinpä tulinopcus riippuu ' Mec­
hin mahdollisuuksista imeä liika­
liimpö nopsaan pois. 

MIKROBITIN JA C:LEHDEN OHJELMAT 1989 
Uudet ohjelmalevykkeet ja -kasetit ovat ilmestyneet! 

Ny1 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. Mlnidium, 
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 kaseti lla, ovh. vain 69 mk. 
Posti-ja käsittelykulut 18mk/lähetys riippumatta siitä, montako tuotetta tilaat. 
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af\ ata s<1attaa, räisk.int~ipeli . 

Juonesta viis. ideana on takoa 
rulitusnäppäintä sormi sa\ uten. 
Kahteen suuntaan vicrivitMä pe­
lialueesta maiseman yläosa on 
mu~taa taivasta, joka on ängetty 
tupaten täyteen nopcaliikkcisili 
avaruuden muukalaisia. MctaLli­
haamiskaisen sankarihahmon voi 
tunkea sekaan laserit paukkuen, 

Ohjaus- ja taistelujäijcstelmä 
on toteutettu harvinruscn nerok­
kaasti. Molemmat l\ä) ttävät 
omaa. toisistaan riippumatonta 
menuaan, johon toiseen on luon­
nollise~ti ahdettu kaikki liikku­
mi.skomennot ja roi~inpäin . Tii­
rnä mahdollistaa jouhean sodan­
käynnin. kun on ensin ymmilrtii-
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jos uskaltaa. Alalaidassa on ka 
pea maakai~talc, jo~sa voi t<tllus­
taa jotakuinkin turvassa ja har­
ventaa hirviöpopulaatiota lyhyen 
kantaman voimanyrkillä. Ka­
peasrn alasta huolimmta maise­
maan on mahdutcllu wvauomasti 
väriä ja jopa l lawkeyc-cyylinen 
päällckkäinen parallaksivierity~. 

Kuolevat muukalai~et jäuävät 
mtill.tobi arvoltaan vaihtelevia 
Ara-kuutioita. joilla voi ostaa 
aseita. Niitä voi tyypistä riippuen 
sijoitella kahteen. neljään tai kah­
dehaan eri suuntaan. jt1 parhaim­
mil laan luoteja irtoaa yhdeksän 
kappaletta yhdellä laukauksella. 
Alun suppeaan ascvHlikoimaan 
tulee jokai~en tason jälkucn uut­
ta, mutltl mJUiän kovin omape­
räistä en t1seissa havainnut, vaih­
telua on lähinnfi ulkonäössä ja tc­
hossa. Yksi hauskimmista on 
hieman R-typen tyyliin luikerta­
va lasersäde. 

Tason sclviuämiscksi on ke­
rättävä planeettapommeja, jotka 
viedään maanalaisiin luoliin. 
Tassä pystyyn vicriväs~ä Jaksos­
sa on luotu todella fantac;tinen 
vaikutelma kikkailemalla väripa­
letin vaihdoilla. Viimeiseksi on 

nyt toimintaperiaatteen. 
Mikä se sellainen peli on.jo~sa 

ei :-aa ylcrmyksiä tai raha<t? Batt­
IeForce tarjoaa molempia taita­
ville soturcillc. Jokainen sotUti 
alkaa tasolta Green. ja voi edetii 
tasoille Regular. Veteran ja Elite, 
palkan tietysti kasvaessa. Lisära­
haa voi tienata, jos UniL maksaa 
sotureillecn osuubia romutctuis­
ta vihollis-' MechcisUi. Koke­
muspisteillä ja ylennyksillä voi 
parantaa taitojaan paremman 
henkiinjäännin takeeksi. pisteen 
parempi ampumataito voi rat­
kaista kuka kuolee. Onncstah<Ul 
kaikki on kuitenkin kiinni. 

Korjaamon puolella tulee tek­
nikko mukaan. pitäähän 'Mechi1 
saada taru, taistelukuntoon. Mitä 
parempi teknikko sitä paremmin 
ja halvemmin korjaukl.et on teh­
ty. Sitä varmemmin korjatut 
aseet myö~ toimivat myöhem­
min, eivätkä hajoa o:-iksi ensim­
mäisen laukauksen jälkeen, ku­
ten allekirjoittaneelle kävi kol­
messa pcräkkäisessä taistelussa 
kahdelle 'Mcchillc niiden lau­
kaistessa AutoCannon 20:nsli. 

Tylsää ei tule myöskiiUn kartan 
vaihtelcmattomuuden kanssa. 
Eri maastotyyppejä löytyy kuk­
kuloista, mell;istäjajHrvi&tä (kus-
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vuomssa kiivas taistelu kook­
kaan ja graafisesti upean paina­
jaisolennon kans a. 

Pelanavuudessa on sellainen 
pcribrilliläinen perusmoka: kai­
ken pitää liikkua nifu älytöntä 
vauhtia, ettei pelaaja mitenkään 
ehdi väistellä. Tätä on ta~apaino­
tetlu lisäelämien helpolla saata­
vuudella. Ilse asia:,::.a niitä saa vä­
hän liiankin helposti, sillä alku­
puolen tasoille voisi jäädä huolet­
tomasti norkoilemaan ja vaikka 
pyöräyttää pistelai.kurin ympäri. 

Retrograden holtiton pelitun­
tuma antaa aihetta pieneen niu­
hott.amiseen, mutta se on kuiten­
kin sen vcmm vauhdikas ja aiste­
ja hivcle'V~ kokonaisuus, että sitä 
voi varauksetta suo~itella kaikille 
räiskintänarkomaaneille. 

Jukka Tapanimäki 
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takin neljää eri vaihtoehtoa), 
jäästä. hiekasta. kivikostaja onpa 
vidä aukeatakin tarjolla. Combal 
Patrol-tehtävissä ohjelma tekee 
maaston itse, kun Combat-Mis­
sioneissa saa sentään säätää para­
metrit mieleisiksiin. Lisäksi voi 
tehdä omia k<uttoja nm.kana tu le­
valla krutantekoruliinilla. 

BattleForce sisältää enemmän 
a~iaa kuin suurin osa strategiape­
Ieisfä, ja on myös paremmin teh­
ty kuin useimmat kaupalliset kil­
pailijansa. On kuitenkin huo­
mioitava. että mainittu versio on 
tekijän rekisteröity kappale. jo­
hon kuuluvat Warrior- ja Facto­
ry-ohjelmat eli omat hahmot ja 
'Mechkorjaamo. Vapaasti levi­
tettävässä PD-vcr.>iossa ei näitä 
ole, vaan siinä on tyydyttävä val­
miisiin hahmoihin - joita pelaa 
kyllä viikkotolkulla. Täydellisen 
wn.ion saadakseen tekijälle on 
heitettävä hiukka:-cn valuuttaa. 

Jukka 0 . Kauppinen 

'Illstattu: 
'lbteutus: 
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lron Lord 
C-64, Amiga, ST (PC lulossa) 
Uhisoft 
120.~/ 179,~(295,~) 

Ranskalaiset ohjelmatalot ovat 
'iimeiscn puolen 'U<Xkn aikana 
suorillancct todellisen maihin­
nousun pohjoismaihin J" muualle 
maailmaan läjiillii h}' W pelejä. 
H) 'änä csimerkkinii ~unan > h­
tiön Pro Tenms Tour, mikä on 
kc\ yesti paras tcnnispeli tähän 
mennessu. r nm l.ord jalkaa 
hyökkaystä hieman cim.:maw;u-c­
maisin elkein. 

Pelin juoni on jotakuinkin seu­
raava: Olet kukiMettu pnnss1.jol­
la vielä jokin aika sltlen oli edes­
sään ruusuinen tulevaisuus. Isäsi 
oli maan kuninga ... ja ... inH hiinen 
pcrillisensii. Multa sillcn ilkcti sc­
tii:;i tappoi pcrhccsi J'' tuhosi lin­
n~L~i. Nyt tavoittcemLsi on koota 
wmcija ja kukbtaa scliisi kokoa­
ma armeija. 

Pcll jakaunLUu kahteen osioon. 
Em;immui-.essä osassa liikut ja 
toimit h) \'in Defcn<ler of The 
Crown -maiscsti. matkw .. telcr 
kaupungista toiseen rupatellen 
ihmisten kan~..,a Ja kokcilet taito­
ja~i pieni~sit toimintapelei~!>li. 

Jotka suoraan sanoen tUO\'at tcr­
,·ctu lluua vaihtelua tybiilin taa­
penmmsccn. Voat keskustella 1a­

paam1esi ihmisten kan ... sa. mutta 
keskustelut ovat ylccnsä hyvin 
~amanlaisia. 

-föim111taosuudct ovat 1ou­
simnmunta. noppapcli. kiiden­
Yääntö ja miekkailu. NLiistä jou­
siammuntaja miekkailu ovat vai­
keimpia ja tiirkeimpiii pelin edis­
Lymiscn kunnalta. joten niit~i kan­
na1tm1 harjoitcl l.1 mtkasti. Nnp­
pupcli on onnenkauppaa, etkii voi 
vaikuttaa kuin panoksci;i ~uuniu-

teen. Kä<lenvliäntö onkin sitten 
vanhaa tuttua joyslickin vatkaa­
mista. 

Almcijan kokoruninen onnis· 
tuu kahdella ta\'alla. Voit joko 
hankkia mainetta ko\'ana sä.llinä 
pärjäämällä hyvin miekkailussa 
Ja Jousimnmunna'>sa. mutl<l hel­
pompi ja nopeampi tapa on ~uo­
rittaa ihmisten sinulle antamia 
tehtäviä. Kun anneija on koossa, 
siirrytään pelin toiseen o~ioon. 
hiirikäynöiseen. pieneen Ja koh­
talaisen helppoon sotapcliin. Sii­
nä pelaa.Ja siirtelee joukkojaan 
paikasta toiscen kahinoidcn st:­
t.änsii joukkojen kanssa. 

Jron Lordin ulkonäköä on hicll­
tu lähes vuoden \'emm ja sen 
huomaa. Graa!i~esli peli yltää W­
hes esikuvansa Cincmawaren ta­
solle. Musi.ikki koostuu piliiasias· 
sa .. mu1.m ista · · keskiaikaista 
mein.ikiii tavoittelevista plimp­
lom-piiseistä. jotka alkavat her­
mostuttaa alta kymmenen m1-
numin. Se vähä animaatio. mitä 
pelisUi löytyy. on korkealaatub· 
ta. Hiin- ja joystiekohjau~ toimi­
vat käytännössä moitteettomasu. 

lron Lord on keskitason pa­
remmalle puolelle :-ijoittuva peli. 
Joka jaksaa ' iih<lyttää muutaman 
illan. mutta on pitcmp;iä pelaa­
mbta silmällä pitäen liian yksi 
toikkoinen. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 

Petri Tcittinen 

Amiga 
86 
78 
82 
79 

Ylcisarvosana: 81 
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Rambom 
(C-64) 

Tarvitset MikroBitissä 3/89 olleen kartan ensimmäistä kenttää varten. 
Kun päiiset hengestäsi kakkoskefllässä, ja kone J...')'syy haluatko jatkaa. 
vastaa ,.n,.. Tämän jälkeen kone pyytifä kelaamaan kasetin alkuun. 
Älä kuitenkaan tee niin. vaan paina suoraan PLAY. Näin pääset suo­
raan kolmanteen kenttriiin. 

Hawkeye 
(C-64) 

likka Eronen, .Juuka 

Kun peli on latautunut, ki1:joita VALSSPELER. Nyt ukkojen alJa ne­
liöt alkavat vilkkua. Kun aloitat pelin. on sinulla loppumattomat elä-
mät. 

Leisuresuit Larry fil 
(Amiga) 

Alun kysymyksistä piiiisee ohi painamalla CTRL-ALT-X. Sitten voit 
itse määrätä törkytason. 

Thunderbirds 
(Amiga, ehkä C-64) 

Kenuien koodit: 
2. Recovery. 3. Aloysius. 4 . Anderson 

Vigilante 
(Amiga) 

Kimmo Hovi. Kaarina 

Upo Takalo-Eskola, Kajaani 

Jack The Nipper II 
(C-64) 

lcemu Heinonen, Vantaa Jos sait pisteilU tarpeeksi piiiistiiksesi high-score -listalle. ki1joita listal­
le GREEN CRYSlAL. Voil helpollaa seuraavaa peliäsi painamalla 
tarpeen tullen FI (lisiieHimä) ja F8 (seuraava kenttä). 

Paina välilyöntiä samalla kun aloitat pelin. Ruudun reunojen pitäisi 
muuttua punaisiksi. Sinulla on nyt loppumauomat elämät. 

Teemu Heinonen, Vantaa 

KickOff 
( C-64, ehkä Amiga) 

Jos vastustaja tekee virheen taipecksi liihel!U omaa maaliansa, yritä 
potkaista pallo Ukkiä vastustajan maaliin. Kun nyt jatkat peliä vapaa­
potkulla. voi olla ellii tuomari hyviiksyy maalin. 

Monty On The Run 
(C-64) 

Teemu Heinonen, Vantaa 

Jos peli tuntuu liian vaikealla, ki1:joiw high-score -listalle 1 WANTTO 
CHEAT. 

KGBAgent 
(C-64) 

Olli Salonen, Tampere 

Elämien huvetessa paina yhtäaikaa pohjaan näppiiimet 2 . 3. 4. 5 ja lii­
kutajoystickiäjohonkin ~uuntaan. 

Dragon Ninja 
(C-64) 

Sami Häggman, Helsinki 

Kakkostason lopussa hyppUä rekan konepellin piiiille ja potki " naama­
potkuja .. (tikku oikealle alaviistoon ja tulitusnappulaa). Näin selviiit 
loppuvastustajasta menelliimiitlii energiaasi. 

Sami H:iggman, Helsinki 

Jos peli on liian vaikea, paina yhtiiaikaa pohjaan niippäimet: 
CRSR(ylös-alas). CRSR(oikca-vasen), SH IFT, X, S, Aja RUN/ 
STOP, jolloin peli hyppiiii seuraavaan kenllföin. 

Tc1>po Ekhrothja Jussi Salminen, Kouvola 
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Archipelagos 
(Amiga) 

Upo Takalo-Eskola. Kajaani 

Selvitä saaristo! 1 ja 2. Paina retumia valitaksesi seuraa,·an saariston. 
Kirjoita numerok. i 842 1. Tiimänj:ilkeen saat valita minkä tahan~a saa­
riston vmillii 1- 9999. 

Rick Dangerous 
(Amiga) 

Ilpo Takalo-Eskola, Kajaani 

Ki1:joita high-score -1 istaan POOK Y ja peli a111aa sinun vai ita aloitus­
kenlUn . 

Thunderblade 
(Amiga) 

Upo Takalo-Eskola , Kaj aani 

Kitjoita alkukuvan aikana CRASH. Jos ruudun reunat väWhtivät. on 
cheani p;i;ilHi. HELP-näppiiin siit1föi pelin aikana seuraa,·aan kenttfäin. 

NavyMoves 
(Amiga) 

Kakkoskc111än tunnuskoodi on 786169. 

Sword Of Sodan 
(Amiga) 

Ilpo Takalo-Eskola, Kajaani 

Ilpo Takalo-Eskola, Kajaani 

Loppuma110111at eWrniit saat ki1joi11amalla high score -listaan RAD. 
Ilpo Takalo-Eskola, Kajaani 

TiilHi kertaa palkinto llihtcc Ilpo Takalo-Eskolallc Kajaaniin. 

C=lehti 2/90 



C-64TOP30 
1 Rainbow lslands 
2 Test Drive 11 
3 Turbo Outrun 
4 Ghostbusters 11 
5 Batman -The Movie 
6 Stunt Car Racer 
7 Bomber 
8 Tintin 1 n The Moon 
9 ChaseHQ 

10 Super\Nonderboy 
11 Untouchables 
12 Double Drqgon 11 
13 Footballer Ot The Y ear 11 
14 American Ice Hockey 
15 Strider 
16 Beverly Hills Cop 
17 Ghouls 'N' Ghosts 
18 Space Rogue 
19 Space Harrier 11 
20 KickOff 
21 Ultimate Darts 
22 Blue Angels 
23 Toobin' 
24 Shinobi 
25 Rallv Cross Challenge 
26 P-47 Thunderbolt 

Ocean 
Accolade 
U.S.Gold 

Activision 
Ocean 

Microprose 
Activision 

lnfogrames 
Ocean 

Activision 
Ocean 

Virgin Mostertronic 
Gremlin 

Mindscape 
U.S.Gold 

Tynesoft 
U.S.Go!d 

Origin 
Grandslam 

Anco 
Gremlin 

Accolade 
Domark 

Virgin 
Anco 

Firebird 
27 Powerplay Hockey 
28 Myth 
29 International Team Sports 
30 Microprose Soccer 

Electronic Arts 
System3 

Mindscape 
Microprose 

HINNASTO 
C-64 kasetti 
C-64 levy 
C-64 holpakosetti 
C-64 holpalevy 
C-64 kok.kasetti 
Amigale.y 

Toimituksen osoita 
C-lollti 
PL64 
00381llol$1nkl 
puh.(9()) 1205711 

ILMOITUKSET 
C-lehll 
&lmortusosasto 
PL64 
00381 l lelslnkl 
puh (90) 120 5111 

Myyntipäällikkö lap;>11' Makcla 
Myyntineuvottclija Hclcn:t V~l 
llmoitussihtoori Man;i.a Tot-~l\t"lef"I 

C=lehti 1/90 

yleisin 
120,-
175,-
49-ss:­
ltD-
m'.-

TEKSTISISÄLTO 

vaihtelu 
90 - l20 -

ls.J - 25J'­
SJ- 59-
70-1201-

140- 190'.-
240 - 3SJ,-

C leht1M~OO~-Le:Okooc<Cn 
1-o,11.141..-. L-~~na 
f")Olt"'9a.~'11\'la,al.o:~~ 

-· ia maksaa '"'Plu<oailOOon l""'l\-laa1rn1S1a.-1a . .oi1<aer •• 1 
.,ty\Ttt}'StMlledotuSlorninlaan. KrptuspaldaOisla 
ptdatctaannotma:'.UI \C-tO. mkali t~E!I Ole tCMnltl3".rt 
~"C-rokwtt.'1f1Sa kanden viikon kuUes.sa ari~nsa 

~··· Jultaisra .cak.SI tartolenu,en an~ tulee oaa 
kloool.~ t~ t16IOkOnelcJrp1t.1mella 1-.:Jrpte.Uu,.a. tJsaksa 
ne on. ~ n\ah1ollista. tomrteilava ffi)'ÖS 
le\'\'k~ ta!lennenura. An1~1iitt)·vat oh,!Olmat 
oo lahe1etta~a haset1na 1m kw)1d<.oc...flä. JClflka paäöe 
lwnatussa tarrassa on 1eki,an rnmt. puhelinnumero ia 
n..,...ron merhlu. Emme vastaa t.iaamatta låheletysta 
a1ness1os1a emtllC.'ka pablna arokkeleda arin~ 
oh,-eln..-i clet niiden nll.lkaM seuraa rn1tCl\1lla 
oos1:n~1Ja OS011leella vaNStettua kl~rta 
Julka1s1a.'3kSl 1ark.Qr1euu 3ftle1Sto ttke lahettää edclla 
Olevaan t01m11uksen OS011teeseen. 
Jult.aisemammc .JJ1t};.~1'il 1-1 oh)Clmat on 1arkastet11,1 
huolella Emme kuitc.-nkaan voi taa1a niden 
virhco11om1111a en':"f~ .. :asiaa mahdoUisten 
whctdoo ab:luttamis1r. vahingoora 

C-64 halpapelit 
TOPIO 

1 Ghosts And Goblins 
2 Miami Vice 

Elite 
HitSquad 
HitSquad 

Kixx 
Kixx 

HitSquad 

3 Combat School 
4 \Ninter Gomes 
5 G.L. Super Soccer 
6 CrazyCars 
7 \Norld Closs Leaderboord 
8 Poperboy 
9 Predotor 

Kixx 
Elite 

Hit Squad 
Kixx l 0 Summer Gomes 

AmigaTOP20 
1 Rainbow lslands 
2 Drakkhen 
3 Bomber 
4 Turbo Outrun 
5 Twinworld 
6 Batman - The Movie 
7 North & South 
8 Ghostbu.:ters 11 
9 Hord Drivir:, 

l 0 Stunt Cor F:acer 
11 Supercors 
12 Larry 11 
13 Tintin ln The Moon 
14 Strider 
15 \Noyne Gretzky Hockey 
16 TV Sports Basketl>oll 
17 Pro Tennis Tour 

Ocean 
lnfogrames 

Activision 
U.S.Gold 

Ubisoft 
Ocean 

!nfogrames 
Activision 
Domark 

Microstyle 
Gremlin 

Sierra 
lnfogromes 

U.S. Gold 
Bethesda Softworks 

Cinemowore 
Ubisoft 
Ocean 

lnfogrames 
18 Operotion Thunderbolt 
19 Full Metol Planet 
20 X-Out 

111.AUSHINNAT 
Ja:ti-1.U"~a~OtlOOJU!. 
Jati-U'.a saastetåls 
1""""81Tl11.__ 
l.l.lllf~ 

•2•• 1·15m> 

121<1< 1()5ml. 
121<> 152n .. 

RainbOw Arts 

LEHDEN MYYNTI 
Morld<inointipäiil~kköHciduNlsmela 
1>.IH9!l! 120 5711 
lll.AAJAPALVELU 
IlaU<rel ,a °""tteenn'U)tOkset teel ~en 
lohdossa _ ..,., ... ""OSOllleela C=leh .. 

C 1Wi1.uom: ·l~kaJ.'J. noon101srn.1h•'\tlnun 
pos.llluskaa. mu1hn ma1ho h~ntiltodOI &i.ta 
1olaa,apal\elu>1'>1M10 pul\. (90) 120 670 
c lehh ~mes1.,ykUl,.lSI ~aa v1JO<Y-ss.:J, .. vonna 1990 
heln'W·, hul1h·, h>S.1·, '~-. n\i.lrras· ,a J(>UIU't..wn 
PlJOlr~d;s$d 

Tia:l,ap.ll•w. P!.35. 01771 Vaniaa. \91m;ösSOlltaa 
a.......,pot.-e•wmme. puh. t90l 120 670. !Jo 8 - 16 
myosC90) 878 •922. "'...utullsc~ von soittaa 
automaatt""""1 '-astauspal\'e!Wmmo pt.ll. (90) 
878 4544 

Saastot~us on 1i'3am1Slo'JP3, )OS:Sa 1d.Jusm.1.ks.u 
LJskutctaan so·, 110013!.kulu~\ i..1ll 1n kulkJ1nk11' v01n~1~sa 
acvaan s.l.ls1oubush1n1aan. ,oka oo alla fKJIAhoompj 
ku1n vastam·anpiluS<-o maaraa1kJ1~t 1laukst~ ''11"a. 
Saastö1rL1us iarkuu ilman f'ln uuch1us10 kunoes t11.aa1a 
ut1sanoo !lklv~>t1~1 l<tl muu11~;J sr·n llloi1JritmktusckS1 

Enl<OISl<!hdet Asiakasrntostoru ve>dMn k/iynoa,. 
luovull.:ia !,4J(lmn\.'lrkklnolnutnrk0iluksi1n 

KUSTANTAJA 
l:rifastehdct Oy 
Postiosoftc: PL6'1,00381 Hei$t(lki 
Katuosoitc: Kome11n11e 8. 00380 Helsinki 
Puhelin: 190) 120 511 t 
Painopalkka: Sao01napa1no \lamaa 1989 

COMMOOORE on Commodore !:lectrorncs Lld:u 
ravaramert:<kl 
C lehu on Convnodore Elocl10f~tCS Ltd:srä sekä 
taloudolliscsti 011a toim1r1na11isesti riippumriton 1ulka1su. 

ISSN0783-8921 
Nf!i11:lc: vuosikerta 

~ ERIKOISLEHDET OY 
;iiii T E C N 0 P R E S S 
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