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GREAT VALLEY PRO DUCTS INC. 

Ammattikäyttäjien suosimat Great Valley Products tuotteet 
saat Professional Amiga ka uppiailta - entistä edullisemmin 

• Nopeustestivoittajat, GVP Impact turbokortit, 28MHz, 33MHz ja 50MHz mallit, 4-8MB 32-bit RAM 
kovalevyohjain vakiona, siirtonopeus yli 700kB/sek. Tekee A2000:sta nopeamman kuin A3000. 
Nyt turbokortit ovat edullisempia kuin koskaan. SiHi sama luotettava GVP laatu ja 12 kk takuu 

e UUTUUS 
Maailman nopein SCSI-ohjain: GVP-SERIES II, korttikovalevy, jossa 8MB RAM laajennus. 
Uusi installointiohjelma: Ikoni- ja laiteinterface. Kovalevyn Bad Block jälleen merkintä. Automaatti 
tai manuaalinen partitiointi. Lukee ja muuttaa kovalevyn olevia RDB(Rigid Disk Block)parametrejä. 
Markkinoiden helpoin asennusohjelma. Uusi rakenne kuluttaa vähemmän Amigasi poweria ja 
säästää kallisarvoista korttitilaa . 

• UUTUUS 
FAAASTROM SCSI Autoboot EPROM. Tällä täydennyspiirillä parannat aiemmin hankittua GVP:n 
SCSI-ohjainta oleellisesti. Suorituskyky kasvaa 35-50% ohjaimen versiosta riippuen. FAASTROM 
soveltuu käytännössä kaiki lle mahdollisille olemassaoleville SCSI-laitteille. 
Hinta vain 390,-

e UUTUUS 
Isoon tarpeeseen 600MB Optinen pyyhittävä muisti vaihdettavin disketein. 
Tieto poistettavissa ja uudelleen tallennettavissa. Tiedonsiirtonopeus SCSI-ohjaimella 1,4MB/sek 

e UUTUUS 
Nopea, vaihdettava kovalevyasema. Kapasiteetti 50MB formatoituna 
Keskimääräinen hakuaika 25ms. SCSI-ohjattu 

eTULOSSA: 
GVP:n A-Net ETHERNET verkkosovellukset Amiga 2000:lle ja A500:lle 
Hyödynnä koko A2000 kapasitetti verkkoon liitety llä rinnakkaisella Amiga 500:lla. 

• MUITA GVP V AKIOTUOTTEITA 
• SCSI-kovalevyohjain/RAM-laajennuskortti 0-8MB RAM 

• SCSI-korttikovalevyt 20MB-200MB 

• SCSI-korttikovalevyt 40MB-200MB + 2MB RAM 
e SCSI-nauhavarmistusasema 150MB 

• Sisäinen Ievyasema Amiga 2000:1le pölysuojaluukulla. 

Meiltä myös markkinoiden kiistattaparasAmiga videoadapteri: MAGNI 4005 
Noin 100 ammattikäyttäjääjo Suomessa. MAGNJ SYSTEMS -palkintoLaatua ammattilaisille. 

HANKO: ATK-toimisto V.Engren Ky, 911-86745, HELSINKI: Kruunuradio Oy, 90-13513909, Mikrokeskus Ky, 90 -179465, 
Video Spolronics KyA 90-8735435, LAHTI: Power-Co mputc r, 918-527711, KUOPIO: Dataprisma Oy, 971-240230, OULU: 
C-Oata Oy, 981-220911, PIETARSAARI: Konttoripistc-Konto rscxpcrtcn. 967-230800, ROVANIEMI : Rovadata Oy 
960-310386, TURKU: Kaislakari-Soini Ky, 921-301465, YLMESKA: Ylivieskan Ste reo Ky, 983-425400 

Maahantuoja: 

BROADLINE Oy 
Vanha Porvoontie 295, 01260 V ANTAA 

Puh: 90-8747 900, Fax: 90-8744 944 



TESTIT JA VERTAILUT 
3000 asteen tähti - Amiga 3000 . . . . . . . . . . . 4 
Tustasimme kauan odotetun Commodoren Amiga-malliston lip­
pulaivan. A3000:n. 
Amigan CAD-ohjelmat . . . . . . . . . . . . . . . . 16 
Rakensimme Amigasta CAD-työa'ieman. Testasimme Cadvisio­
nin XCAD Designerin. XCAD Pmfessionalin sekä Summagmp­
hicsin A3-digitointipt>ydänja Rolandin A3-kynäpiirturin. 

32 Turbonopeutta ASOO:s.5a . . . . . . . . . . . . . . . 
Amiga SCX>:n omistajia ei ole tähän mennessä hemmoteltu suori­
tuskykyisillä turl>okorteilla. Mitä tarjoaa suhteellisen uusi vaih­
toehto. reilusti itse konetta enemmän maksava HWTicane HSOQ.?. 
Kiinnostaako C tai~? . . . . . . . . . . . . . . J4 
Amigan kaupalliset kääntäjät ovat Suomessa hairnstelijalle kallii­
ta. Tilanne on kuitenkin jatkuvasti paranemassa, sillä PD-levyiltä 
löytyy yhä useampia toinen toistaai1 parempia kääntäjiä. 

REAALIAJASSA 
Animaation salat . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12 
Mikä on se grafiikan alue. joka todella ottaa hyödyn irti tietoko­
neesta? No. se on tietysti animaatio. Kerromme miten hyödynnät 
~~yjäsi parhaitenj~.es~tt~lemme samalla MovieSenerin. 

26 Siirrymme satellöttiaikaan . . . . . . . . . . . . . . 
Kukapa ei kaipaisi Amigaansa lisää muistia ja laskentanopeuna. 
parempia yhteyksiä ulkomaailmaan tai kokonaan uuna Amiga­
mallia. Jokaiselle on luvassa jotain. siitä pitävät tuotekehittelijät 
Y!npäri maailmaa huolen. 
Uusia ulottuvuuksia vektorigrafiikkaan . . . . . . 36 
Ohjelmoijan kannalta vaativat vektorigrnafiset pelit ovat vallan­
neet pelimarkkinoita uusien 16-bittisten tietokoneiden myötä. 
Vektorigrafiikan perusteet ovat kuitenkin kenen tahansa matema­
tiikkaan perehtyneen ohjelmoijan saavutettavissa. 

MIKROPROFESSORI 
Amiga ja paddlet . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38 
Joissakin peleissä voi hyödyntää paddle-tyyppisiä ohjaimia. joissa 
on portaattomat. pyöritettävät nupit. Amigan käyttöjärjestelmä ei 
kuitenkaan suoraan osaa lukea näitä säätövastuksia. Tåmä ohjel­
ma tuo avun ongelmaan. 
Graph 64 ~ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46 
Tåmän tehokkaan vapaastisijoitettavan Basic-laajennuksen avulla 
syntyy näytölle todella nopeasti tarkkuusgmfiikkaa. 

50 WaTi - ohjelmien viemät ajat selville ..... . 
Edellisessä C =Lehdessä julkaistiin System-o~jelma. jonka avuUa 
voidaan tulostaa Amigaan ladattujen ohjelmien nimet ja muuta 
niihin liittyvää tietoa. WaTi-ohjelman avulla System saadaan tu­
lostamaan myös Clistä käsin ajettujen ohjelmien viemä keskus­
yksikköaik:a. 

MIKRODUUNARI 
Gurun vinkit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 
Lisää puhtia CLl:hin ja ohjelmai1 paikkausta kuusnelosella. 

29 Datum: Grafiikkaa grafiikan päällä . . . . . . . . 
Tausta pysyy paikaUaa11. mutta maisema vierii sen yli. 

41 ECS - mitä tähän mennessä on tullut . . . . . . 
Enchanged Chip Set on Amigm1 asiakaspiirien paranneltu painos. 
Rakenna Amigaasi megatavu chip-muisria. 
Mahdollista myös kuusnelosella. 

MUISTA SE RAAVA C=LEHTI 1 
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PELIT 
Baron Knightlore . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54 
Siem1 on uusinut pelintekosoftansa ja Magnetic Scrolls on teke­
mässä paluuta. 
Halpapelitja kokoelmat ................ 62 
Pelihälytys! Halpapelit hyökkäävät. 
Pcligurun vinkit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70 
Vinkkejä mm. Kick Off Extra Timeen ja Never Mindiin. 

71 Top-listat . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

PELIARVOSTELUT 
Pclipaketti kuusneloseUe . . . . . . . . . . . . . . . . 58 
Escape from the Planet of the Robot Monsters. Dynasty Wars, 
KJax, Adidas Championship Football. International 30 Tennis, 
Blood,vych. Crack Down. FI Manager 

Taistelut Fantasiat 
Photon Stom1 65 Sword of Aragom 64 
Time Soldier 66 Legend ofFaerghail 66 
Rotox 66 
lntact 67 Muut 
Resolution JO 1 68 1leasure 'frap 64 
Thunderstrike 68 Rorke's Drift 65 
The Lost Patrol 68 Welltris 65 

Escape from ... 67 
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A3000 

A
ikaisemmat Amiga-mallit 
ovat oUcet melko tark­
kaan samanlaisia, 68000-
prosessoriin pohjautu\'ia 

koneita. Eroa on ollut vain ulko­
näö:-.sä, la<tjeru1ettavuudc.ssa ja 
hinmt<;~a. A3000 sen sijaan on ko­
konaan uudestaan suunniteltu ja si­
Ui vmten on kehitetty joukko uusia 
etikoispiirejä. joiden a\ ulla ko­
neen ulkomitat on saani pidettyä 
ominaisuuksiin nähden pieninä. 

Kaikki tarvittava sisällä 
EntbilJe Amiga-malleille oli tyy­
pillbtii. että niitä oli laajennettava 
suuntmm ja toiseen lähei. kaikkia 
käyttötarkoituksia va1tcn. T::uvit­
tiin muistikorttcja. ulkoi~ia levy­
w;emia. kiintolevyjä ja ohjaimia. 
turboko1tteja, lomitenm niiytön 
värinän poistava llit:ker tixcr ja 
niin edelleen. A3000 on toisen 
Amiga-polven kone. jonka i,uun­
niltclussa on huomioin. käytUijicn 
tarpeet. 

Koneen proscssointitehosta vas­
taavat A30 16-mallissa 16 mega­
he1ti,in 68030 ja 68881-matema­
tiikkapruses.<;oii. Nopeimma.~sa 
mallissa (A3025) on vastaavasti 2.'i 
rnegahe1tsin 68030 sekä uudempi 
ja nopeampi 68882-matematiik­
kaprosessori. A3000:n osoite- ja 
c.lataviiylätovat täysin 32-bittisiäja 
muisti on entisiä Amiga-rnaJJ~ja 
nopeampaa. joten tehokka<unpien 
pruses\01ien teho ei hiiviä turha;m 
odouduun. Keskusyk1,ikkötehol­
iaan AJOOO vastaa -;iii. mallista 
riippuen 16 tai 25 megahe1tsin tur­
bolla tehostem1a Amiga 2CXX) -ko­
nct1<1. 

Hy\lämuistisuus on valttia 
A3<XXh.'ill on vakiona kak_'>i me-
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gatavua RAM-nmistia ja puoli 
megaa ROM-muistia. R/\M­
muistisw puolet oa grafiikalle ja 
äänelle tarkoitdtua CHIP-muistia. 
joka voidaan tarvittaessa laajentaa 
kahteen megmavuun saakka. Gr .. 1-

fiikkamuistin ulkopuolinen l"ast 
RAM on la<~jennettavissa sum-a::u1 
äitikortilla ilman erillisiä laajen­
nu.~korlteja 16 megaravuun ja lisii­
korteilla peräti 1.7 gigatavuun eli 
l 700 megatavuun. 

Niinih.ään vak:iovmi.1stccna 
AJ()(XJ:ssa on 40 tai 100 mcgata­
vun nopea ja hiljainen kiintolevya­
scma ja siihen kuuluva SCSI-oh­
jain, joka on sijoitettu suoraan äiti­
k01tille. Uuden käyttöjärjebtclmän 
avulla koneen voi luonnolli~ti 

käynnistiiä suoraan kiimolevyltä. 
jolloin ikiivli levykkeiden kä~ittcly 
järi vähiin. Koneen takaa löytyy 
Amigan aikaisemmista kiintol.:­
vyohjaimista tuttu 25-napainen lii­
tin ulkoisten kiintolevy- ja nauha­
asemien sekä muiden SCSl-ohei~­
laitu:iden liittämistä varten. 

Näyttöä löytyy 
Amig:i 30(X}:n kuva muodostetaan 
pc1iaattcessa samoilla crikoi~pii­

reilfä kuin aikaisempienkin Ami­
ga-mall ien. joten graföka.<;.Sl1 ja vä­
rien 1miiir'~i ei ole tapahtunut 
suuria mullistuksia. Erikoispiirei~­
tä on kl1itenkin tehty parannetut 
versiot, jotka mahdollistav;it muun 
mua~sa /\3000:n suuremman gra­
ftikkamui~tin ja lisäävät koneeseen 
useita uu~ia näyttömoo<leja. 

Uudet, tarkemmat grafiikkatilm 
ovat ammnttikäyttöä ajatellen var­
sin tervctullcitn. Multisync-moni­
to1i 11 avulla l>aadaan käyttöön c~i­
mcrkik~i 640x480 pisteen VGA­
tasoincn näyttö ilman välkkymisUi 
aiheunavaa lomirusta. Lomit.:nua 
näyttöä käytettäessä suurimmat 

Amlga 3000 on 
Commodoren Amiga ­
malliston lippulaiva. 
Motorolan 32-bittisen 
68030-prosessorin ja 
~migan omien e rikois­
piirien avulla se 
muodosta a tiukan 
va stuksen niin Macintosh­
~" kone ille kuin~ 
maailma n 386-laitteillelcin. 
Piakko in julkistettava 
UNIX-käyttö jörjeste lmä 
tekee Amigasta täysi­
verisen a mmattikoneen 
säilyttäen silti ne 
o minaisuudet, jotka 
aikoinaan tekivät 
Amigasta kuuluisan. 

mahdolliset tarkkuudet ovat 
t 280x5 l 2 ja 640x960 pi~tcttä. 

Ovcn;can-tekniikalla re • .,oluuliota 
voidaan vielä jonkin verran paran­
taa. LuonnoU.isesti myös kaikki 
Amig<Ul entiset näyttömoodit ovat 
edelleen olemassa. mikä\ armi.'>taa 
yhtcensopivuuden entisten ohjel­
mi ·tojcn kanssa. 

Lomiteltujcn näyttöjen välkky­
misen poistamiseksi A3000:~sa on 
myös sisäinen flieker lixer, jona 
toimii Amberiksi nimetty piiri. 
Amber kerää Amigan kuvaa 
omlliUl muistiinsa ja muuntaa sen 
VGA-moniloriUc sopivaksi, jol­
loin näytön virkistys tapahtuu suu­
remmalla nopeudella ja värinä ka­
toaa kokonaan. Amberin avulla 
0simerkiksi aikaisemmista Anu­
goista tuttu 640x512 pisteen näyttö 
saadaan täysin värinättömäk.si. 

Amberosaa parantaa kuvan laa­
tua myös muulla tavoin. Lomina­
mattomissa näyttömoodeis..~a Am­
bcr poistaa kuva5sa nonnaalisti 
selvästi näkyvät vaakajuovat, jol­
loin tckl>tislä ja kaikisw väripin­
noista tulee täysin tasaisia. Ambcr 
ei kuitenkaan aiheuta häiriöitä ani-
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maatioon tai muihin liikkuviin 
näytön osjjn joidenkin muiden 
vastaavien laitt..:idcn tapam1. Myös 
lomitetulla näytöllä /\mbcr osaa 
poistaa vaakajuovat, mutta tällöin 
liikkuvissa kohteissa esiintyy pien­
tä häiriölii. 

Ambcr-piiri vaatii VGl\- tai 
multisync-monitorin käyttämistä 

Fast RAM. 2 bp WB 
ei Fa~t. 4 bp W8 
Amigalknch 

nayton suw-cmman virkistystaa­
juuden vuoksi. Normaalien Ami­
gan monitorien käyttö onnistuu en­
tiseen tapaan, mutta tällöin Arnbcr 
ei pysty parantama<m kuvaa mil­
Hfän tavoin. A3CXX):n takana on 
kytkin. jolla Amberin toiminta 
voidaan haluttaessa estää myös 
multisync-monitoria käytettäessä. 

ffamsey ystävineen 
A30<XJ:tw vrutcn on kehitelty usei­
ta uusia erikoi~piir~jä. jotta koneen 
kaikki toiminnot samai~iin pakat­
tua järkevään kokoon. Muistista. 
niiden testaukscst;1 ja virki:.tykscs­
tä huolehtii kokonaan uusi Ram­
sey-mmmen p11n. Enti!,C~tään 

mutkistuneista väylistä ja njjhin 
liittyvistä signaaleista puolestaan 
on suunniteltu huolehtimaan Fat 
Buster. jonka edeltäjä löytyy myös 
aikaisemmista Amiga-malleista. 

SCSl-väylän hoitaa Westcm 
Digitalin nonna;1li SCSI-ohjain. 
joka liittyy Amigan viiylään Supcr 
DMA-kontrollcrin välityksellä no­
pem1 ja prosessorista riippumatto­
man tiedonsiiJ1'on vannistamisek­
si. Suuri osa iJtonaisc.sta TTL-lo­
gi ikasta tmis on pakattu Fat Gcuy -
pii1iin. 

Amber huolehtii Surer Denisen 
tuottmnan kuvan kL"bittcly&tii ja 
Pmrla Amigan rm~1tavista äänio­
mina.ii.uuksista ~kä levy<L<;emasta. 
Supcr Agnus .sisältliä grafiikan kä­
sittely~tä vastaavan blinerin ja 
muiden apuproscssoricn kiuissa 
yhteisen OMA-ohjaimcn. Super 
Agnus ja Super Dcni!.C ovat enti­
sistä Arnigm1 crikoispiin:istä pa­
rannettu ja malleja, Paula sen sijaan 
on pysynyt ennallaan jo A IOOO:sta 
saakka. 

Tehdyistä uudistuksista huoli­
matta toivomisen varaa on vielä 
jäljellä. Commcx:lore on kehitlii­
mä5sä uusia niiyttökonteja Ami­
gaan, mutta toisaalta A3000:n olisi 
toivonut jo vak.iokokoonpanossa 
pystyvän ainakin 256 viirin gra­
liikkuan esim(.!rkiksi 16 777 218 
värin palelista ilmw1 HAM-moo­
din käyttöä. Ääniominaisuuksin 
olisi myös voinut parantaa otta­
malla käyttöön 16-bittiset D/A-

Taulukko J. J)hry•.rtone-testin tuloksia. Emimmäi11en testi tm ajettu Fasr-tyyppi.sessii muistissa 11onnUl1lia ./-1•iiristä 
Workbencli-lli.iyltöä käyttäen. Täsmällee11 sanurt tulokset saatiin myös J6 väri11 lli.iytöllä. Keskimmäille11 testi telitii11 
i/111a11Fa.1t-muistia16 1•äri11 näytöllii. l\oneiden liidastumimmjOhtuu siiJä, ellä lli.iy/Jöii 1·arle11tan•itaa1111ii11 paljo11 
tietoo, että 1·ai11 pieni <>Ml CHJP-n111ifti11 ajastajäii keslmsyksi/Wlle. Koska .-U(J()():ssa keskusyksik.kö pääsee CHlP­
m11istii1132 hiti11 1-liyliä piJkill, hidast11mi11en ei ole yhlli voimakasta Imin muissa ko11eissa. Ali11 testi 011 tehty 
AmigaBe1wl1-11imisel/ä llhjelmalla 11eljä111•äri11 lli.iyttöäja Fast-muistia käy1täe11. 

"fäVUll/s Create 
1'avuu/s Write 
Tavua/~ Rea<l 

279038 
400351 
612400 

2775% 
394467 
C1J7320 

281970 
385683 
571950 

Taul11kko 2. A3000:11 kii11tolevylls(l111Q/111oveuks·ia erilaisissa olos11J1teissa. Testi A 011 tehty Fas1-n111isti11 kanss·a 
11eljiill väri11 Workbc11cl1-11äyttöä käytettäessä. TestissäB käytiissä oli 1•ai11Cllip-nmistiaja11äytiissä oli J611äriä. 
Testi C tel11ii11 ilma11 f'll.~J-muistifl 16-vlirisellä 724x566 pistee11 01•erscan-näytöllä. Aikaisemmille C<m1modoren 
kii11tolevyolljaimille (i\2090 ja A20901\) oversca11 on o/luJ ongelma ja 11iiden 11opeus 011 pudonnut n111rto-osaa11 
alkuperäisestä, mutta t\3000:11ohjai1111äyttäii selviä11äJ1 en;1äi11 hyvin myös pahimmasta mnhdollisesw tiuwteesta. 
Nopeudet 011 milaJt1t DiskSpeed-ohjelma11versiolla3.1. 
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muWltimet nykyisten 8-bitlistcn si­
ja-;ta. Blitteristä olisi voinut tehdä 
32- bittisen ja entistä nopeamman. 
Kcskusyksikön kellotaajuus voi~i 

olla paremmassa mallissa vaikka­
pa 50 megahertsiä ja koneen muis­
li vastaavasti ao~unpaa. 

Kaikessa on kuitenkin otettava 
huomioon kustannukset, sillä no­
pea muisti maksaa eikä kokonaan 
uusien erikoispiiricnkään suwmit­
telu ilmaista ole. Nykyiselläänkin 
A3000 on tehokas ja käyttökelpoi­
nen kone, jonka ominaisuuksia 
kiiyttäjä voi tarvinaessa täydentäii 
omia tarpeitaan vas~waksi sopi­
vien lisäkorttien avuUa. 

Laajennusvaraakin löytyy 
Niin täydellinen kuin Amiga 3000 
jo onkin, saattaa vaativa käyttl:Uli 
silli löytlfä siitä puutteita. Siksi 
A3000:ssa on neljä laajennuskort­
tipaikkaa, joihin sopivat kaikki ai­
kaisempien Amigoidcn kortit, ku­
ten AT-emulaattori. korttimodee­
mit ja vcrkkokortit. K01ttipaikat 
ovat uuden Zorro m -!>landardin 
mukaisia ja toimivat. täysin 32-bit­
tisinä tulevien laajennuskorttien 
kanssa. Jotta AJO()() olisi yhteen­
sopiva entisten korttien kanssa. 
laajennuspaikru hallitsevat myös 
ZoITO II -standardin mukaisen toi­
minnan. 

Koneen takana on melkoinen 
määrä liittimiä. Mukana ovat van­
hat tutut kuten RS-232-väyli:i. 
Ccntronics-liitin, lisälevyascmalii­
tin. iiiiniulostulot ja RGB-vidco­
llil1tö. Uusina ovat mukaan tulleet 
SCSI-väylä ja VGA-monitoiin lii­
täntä. 

A3000:n kotelo on picnc.~tä 
koostaan johtuen melkoisen täysi. 
Tilaa on neljän laajennuskortin li­
säksi vain yhdelle lisälevyasemal­
lc, koska kiintolevy ja 3.5 tuurrum 
levyasema vievät jo kaksi kolme.'i­
ta paikasta. Viisituumaiselle le­
vyasemalle koneessa ei ole lain­
kaan tilaa. vaan sellaista tarvittaes­
sa on käytettävä ulkoista asemaa. 

Loppuvuodesta pitäisi markki­
noille ilmestyä myös 68040-poh­
jainen turbokortti A1000:tta var­
ten, joka nostaa koneen tehon mo­
ninkertaiseksi. Turl:xxm sisältyy 
myös erittäin nopeaa muistia. joka 
on tarpeen 68040:n suuren tehon 
vuoksi. 25 megabertsin 68040:n 
tehon luvataan olevan yli 20 MlP­
Sin (miljoonaa kä5kyä sekunnissa) 
luokkaa, mikä on melkoinen lisäys 
68030:11 reiluun viitccnMJPSiin. 

Tiettävästi A3000:sta on tulossa 
myös suurempi pystymaJJi, jossa 
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TARJOUKSET 
JATKUVAT. 

DISK 10: 

89,-
• 9 kpl 3,5" DSDD disketteiä 

ikitokuullo 
• yksi peli (Foolboll Manoge r 

to i Archipelagos Amigolle) 

Amigan kuumat 
peliuutuudet: 
Breach 11 ........... .. 220,-
Chess Champion 2175 .. 220,-
Codename lceman ..... 280,-

Colonel' s Bequest ...... 280, -

Conquest of Camelot ... 280,-
Fighter Bomber Mission 
Disk . . ...... ......... 120,-
Harley Davidson . . . . . . 220,­
Heroes . . . . . . . . . . . . . . 220,­
Midnight Resistance . . . . 187,-
N euromancer .. ... .. .. 220,-

Plague . . . . . . . . . . . . . . 187,­
Shadow of the Beast 11 .. 260,-

Tosi jämerä kokoelma 
30 Red Hot Hits: mukana mm. 
Mego-Apocolypse, Samura i Wor­
rior, Exploding Fist, Torz.on, Don 
Dare, Druid 11, Morpheus - jo 23 
muuta. 
Vain C64:1le, vain kasettina, 
vain Triosoftista ja vain 125,-

Starblade . . . . . . . . . . . . 187,­
Storm Across Europe ... 220,­
Thunderstrike . . . . . . . . . 187 ,­
T usker . . . . . . . . . . . . . . . 187,-
Universe 3 ...... ... .. 220,-
Unreal . . . . . . . . . . . . . . 220,-
Venus Flytrap ......... 187,-
Web of Terror ........ 146,-

Tottakai vanhat hyvät ovat edel­

leen saatavana. Ilmoituksen hin­

nat postimyyntihintojo. 

TRIOSOFT LIIKKEET 
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PL 78 33211 TAMPERE 
ark. 10-18, lauantai 9-15 

Kuninkaankatu 10 
33210 Tampere 

931-130 292 

Kultarikontie 1 
01300 Vantaa 
90-835 566 
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AJOOO:n takana 011 runsaasti l i ittimiä. Vasemmaltaalkaen li ittimef 011a/: RS-232, le11yasernaliitii11tä, 
Centro11ics-liiti11 (ylempi), SCS/-11iiylli (alempi), RGB-mo11iforiliiti11, VGJl-moniforiliitinja. äiilli/ähdöt 
(2 kpl). 'I'akapaneelissa 0 11 myös kytki11, jolla valiti:umflickerfixeri.11 toimi11tatila. 

on tilaa useammille levya5emille ja 
laajennuskon-cille. Tåmän, 
A3500:ksi ristityn tulokkaan syn­
Lymäpäivästä ei kuitenkaan ole 
vielä Lieloa. 

Kalustc.>et uusiksi 
Super Denisen uusien näyttömoo­
dien kunniaksi Commodore uudis­
ti myös Amigan käyttöjfuJestel­
män pelin pohjin. Workbench 2.0 
on jo ulkonäöllään huomattavasti 
entistä edustavampi. multa suu­
rimmat muutokset ovat tapaJ1tu­
neet käyttöjäijestelmän sisällä. 

Workbench on kokenut muUis­
tW<sia. Entisestä poiketen voidaan 
.kaikkia tiedo~ioja nyt käsitellä suo­
raan Workbenchistä käsin, vaikka 
niillä ei olisikaan ikoneja. Work­
bench myös hyödyntää aikaisem­
paa paremmin moniajoa, mikä vä­
hentää käyttiijiin odottelua WB:Lä 
käytettäessä. Käytettävän fontin 
voi määrätä vapaasti. samoin voi 
ikkunoihin asettaa erilaisia tausta­
kuviointeja. Workbench toimii nyt 
omass<i ikkunassaan sen sijaan, et­
tä se täyttäisi koko näytön. Halut­
taessa uudesta WB:i;tä pääsee 
poistumaau i.lman koneen uudel­
leenkäynnistämistä. 

Preforences-ohjelma on jaettu 
useisiin osiin, joilla kullakin ohja­
taan omia asioitaan. Preforenccsin 
avulla on myös mahdollista ohjel­
moida f'unktionäppäimet ja muut­
taa useita muita asetuksia, jotka 
ennen olivat kiinteitä . .HaJutlaessa 
void~m esimerkiksi kkiyttfili hy-
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vinkin suu11a kuvitteeUista näyt­
töä. Tållöin käytettävissä voi olla 
vaikkapa I600xl600 pisteen ko­
koinen alue, johon voi avata yhtä 
sulllia ikkunoita. Näytöstä on nä­
kyvissä vain esirnei:kiksi normaali 
640x5 l 2 pisteen alue, jotii voidaan 
helposti ja nopeasti s iirrellä kuvit­
teellise.ssa uäytössä hiiren avulla. 
Tåstä toiminnasta on hyötyä jo La­
vallisesSa tckstinkäsittelyssä, kos­
ka täysikokoisia teksti-ikkunoita 
voi olla avoinna useita ja liikkwni­
nen niiden väl illä on nopean. 

Vanha koocli ulos ja uusi 
sisään 
Vanha, aikoina<ui BCPL-kiclelfä 
kirjoitettu levykäyttöjiu:jestelmii on 
saanlll väistyä uudemman, luotet­
tavamman ja nopeamman tieltä. 
Uusi FFS-sysleemi on sisäUytelly 
kiinteänä OS<UJa käyttöjiiJjcstel­
mään ja nopeampien tiedostotoi­
mintojen käyttö on nyt helppoa 
myös Jevykkeillä. Myös OFS on 
säiJytetLy, jotta entisten levykkei:­
den käsinely olisi edelleen rnah­
doUista. DOS-kirjastoa on niin­
ikäfu1 täydennetty hyödyllisilfä 111-

tiineilla, joiden ansiosta tulevai­
suuden olljclmista tulee entistä 
älykkäämpiä ja yhdenrnukaisern­
pia. 

Myös muissa käyttöjätjestel­
mful kirjastoissa on uudet kitjastot 
mukaanlukien satoja uusia niti.inc­
ja, jotka belpottavaL ohjelmoijien 
työtä ja monipuolis1<1vat käyttö jär­
jestelmän tukemia toimintoja. 

Osaltaim tämä par<m1:all. eri ohjel­
mien yhteensopivuutta, koska oh­
jelmoijien ei enää rarvit5e keksiä 
omia keinojaan tietyn erikoistoi­
minnon aikaansaamiseksi. Esi­
merkiksi näytön overscan-tiJa on 
nyt käyttöjätjestelmän tukema 
ominaisuus. 

O.J sisältää automaattisesti 
sbcllin, jossa on komentoriv.ie<lito­
ri ja joka mahdollistaa komentojen 
palauttamisen takaisin korjailta­
viksi. Shellissä on myös residem­
komennot ja aliaksetja se ymmär­
tää sisäisesti suurimman osan pc­
ruskomennoisra. CLl-ikkunassa 
ollut teksti säilyy, vaikka ikkunan 
kokoa säätäisi välillä. Ikkunasta 
voi leikata tekstiä hiirellä ja sen voi 
liimata takaisin haluamaansa paik­
kaan Snap- ja Sniplt-ohjelmien ta­
paan. 

Uusi käyttöjät:jestelmä sisältää 
myös ARexx-makrokieleo, jonka 
avuJJa useimmat uudet ohjelmat 
voivat keskustella keskenään ja 
ohjata toisiaan. Hieman Basicia 
muistuttavia ARexx-ohjelmia voi 
myös ajaa sellaisenaan tavallisten 
CLJ-komentotiedostojen tapaan. 
mutta ohjelmat voivat olla huo­
mattavasti tavallisia komentotie­
dostoja mutkikkaampia. ARexx 
on saatavana Amigaan myös e1illi­
sc11ä, sitä tuo maah;m ainakin 
Westcom Syslems Oy. 

Amigan paras avu 
Ammattikäytössä Amigan tfu­
kei:mmäksi orninaisuudek5i nou-

see usein rnoniajo, joka on ollut 
keskeinen osa Amigan käyttöjfu·­
jestclmää koko koneen histo1ian 
ajan. Luonnollisesti myös A3000 
tukee ohjelmien todellista monia­
joa, jossa keskusyksikköaika jae­
taan automaattisesti kaikkien sitä 
tarvitsevien ol\ jehnien kesken. 

Jo itse käyttöjärjestelmään knu­
luu useit.aeiiJlisiä prosesseja. Niin­
pä kone onkin suunnitelLu suoriu­
tumaan mainiosti useista kymme­
nistä. jopa sadoista sarnanaika.isis­
ta ohjelmi~ta. Tämä perusum suu­
relta osin siihen, että käytfumössä 
harva ohjelma tarvitsee keskusyk­
sikön palveluksia kovinkaan 
usein. Toisaalta Arnigan erikois­
pii rit vähentävät keskusyksikön 
työmäärää huomattavasti. 

Ne. jotka baluavat konee.staan 
täysin suurempien ammattikonei­
den ve11aisen, voivat pian hankkia 
A3000:een UND<-käyttöjät:jestel­
mful uusimman version SysV R4, 
joka sisältää myös ikkunoinniu. 
Näin Amiga muuntuu tcxielliseo 
teollisuusstandardin mukaiseksi 
työascmaksi, jossa 1fätää tehoa 
myös verkkokäyttöön ja useille 
käyttäjille. 

Ken häntä tarvitsee? 
Amiga 3000:tta ei ole tarkoitettu 
kokonaan sy1:jäyttämään aikaisem­
pia Amiga-malleja. Se on suunni­
teltu e1ityisesti amrnattikäyttäjiä ja 
heidän tarpeit.um silmälläpifäen. 
Koneeseen on pyiiLty kokoamaan 
kaikki yleisimmin tarvitut ominai­
suudet ja riittävä määrä raakaa te­
hoa. jotta konetta ei nomiaaliti.lan­
recssa tarvitsisi lainkaan laajen1<1a 
mahdollista muistilaajennusta lu­
kuunottamatta. 

A3000 vastaa periaatteessa 
Amiga 2000:tta, jossa on 68030-
turbo, nopea kiintolevy, mLsi ECS­
erik.oispiitisruja. 11.icker fixer, 
Workbench 2.0 ja reilusti muistia. 
Käytännössä A3000 on kuitenkin 
nopeampi, koska gmfiikkamuisti 
on 32-bittistä ja aiempaa nopeam­
paa. Siten kone ei ala tahmoa suu­
rillakaan nayttötarkkuuksilla, ku­
ten aikaisemmat mallit. Hiru1al­
taan A3000 on kilpailukykyi11cn 
vastaavan B2000-laitteiston kruu;­
sa. 

A3(XJO sopii kaikille. jotka ha­
luavarkäyttää Amigaa työssään tai 
muuten vaativat koneelcaw1 suurta 
suorituskykyä ja monipuolisuutta 
sekä mahdollisuutta siirtyä lähitu­
levaisuudessa UNIX-käyttQjärjes­
telmään. <> 
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***** Commodore Amlga sai tOydet 
viisi tOhleO Tekniikan Maaliman 
vertailussa Jo 4/89 - ja Voittajan 
mahdollisuudet ova! yhO vain 
kasvaneet~ 

STARTER 
C=AMIGASOO 

• ÄMIGA 500-TIETOKONE. HIIRI, KÄYTTÖOHJE 
• KINO WORDS -SUOMENKIELINEN TEKSTIN· 

KÄSITTELYOHJELMA 
• FUSION PAINT-PllRUSTUS JA MAALAUS 
• INDIANA JONES ANO THE l..AST CRUSADE 

TOIMINTAPELI, JOSSA TUHO JA KUOLEMA 
VAANIVAT. . . SELVIÄTKÖ GRAALIN TEMPPE· 
LIN OVELISTA ANSOISTA? COLORADON 
LUOLISTA? VENETSIAN KATAKOMBEISTA? 
löYDÄTKÖ TARUNOMAISET PYHÄIN· 
JÄÄNNÖKSET? 

• KICK OFF-JALKAPALLOPELI 
SYÖKSY JALKAPALLON MAAILMAAN. SIINÄ 
MÄÄRÄÄT JOKAISEN LIIKKEEN, NOPEU(}EN, 
KESTÄVYYDEN .. . TODENTUNTUINEN TAllTO· 
PELI. 

• F/ A-18 INTERPECTOR·LENTOKONE­
SIMULAATIORL 
OLET LAIVASTON HUIPPULENTÄJÄ. NOUSET 
TUKIALUKSEN KANNELTA. JOUDUT VIHOLLI­
SEN TÄHTÄIMEEN ... KUIN TODELLISUUTTA. 
SANOVAT JOTKUT. 

DELUXE 
------~-

C= AM I G A 500 

• AMIGA 500-TIETOKONE, HIIRI, KÄYTTÖOHJE 
• LISÅMUISTI 512 KILOA VAATIVIIN SOVEL· 

LUKSllN 
• KINO WORDS -SUOMENKIELINEN TEKSTIN· 

KÄStnELYOHJELMA 
KIRJOITAT TYYLIKKÅITÄ TIEDOTTEITA, TUO· 
TAT NOPEASTI EDUSTAVIA MUISTIOITA, KOR· 
JAILET, MUUNTELET, JATKAT AJATUKSEN 
NOPEUDELLA. LUOVAN AJATTELUN TYÖA· 
SEMA.. 

• FUSION PAINT PIIRUSTUS JA MAALAUS 
KUVITA TEKSTISI HAUSKASTI JA HAVAIN­
NOLLISESTI. 4000 VÄRIN PALETTI. 

•INFO TAIL·TIETOKANTA 
MONIPUOLINEN KOTITOIMISTO HARRAS· 
TUKSlSTA HYÖTYKÄYTTÖÖN. 

• PORTS OF CALL·LA!VAUSSIMULAATIO 
PELI, JOSSA MAAILMAN SATAMAT. ALUKSET, 
LASTIT JA VALUUTAT OVAT HANSKASSASI -
KÄÄRITKÖ MILJARDIT TASKUUSI VAI .. . ? 

• ZANY GOLF-MJNIGOLF PELI 
HARJOITA KESKlffiMISKYKYSI. AJÖITUK· 
SESI. KESTÄVYYTESI HUIPPUTASOLLE. 

Osta Commodoresi vain valtuutetusta Commodore-liikkeestä, jossa voit varmistua, että saat aidon, turvallisen Commodoren. 

VALITSE PAKETTISI 



VAUHTIA, JÄN~ITY$TÄ, 
HAUSKAA, HYOTYA, 
TIETOA, TAITOA! 

SCHOOL 
~AMIGA500 

• ÅMIGA 500-TIETOKONE, HIIRI. 
KÄYTTÖOHJE 

• KINO WORDS ·SUOMENKIELI· 
NEN TEKSTINKÄSITTELYOHJELMA 

• DE LUXf PAINT 11 
HARRASTUKSESTA AMMATTIIN. 
VOIT KUVITTAA TIEDOTTEITA, 
ESITELMIÄ. MUISTIOITA. TUTKI· 
MUKSIA. .• NOPEASTI, VÄRIK· 
KÄÅSTI, UPEASTI, 4000 VÄRIÄ. 
MONIPUOLINEN PERUS· 
KUVASTO. 

• WHERE IN THE WORLD IS 

Jölleenmyynti: 

CARMEN SANDIEGO 
HUIKEA ROSVOSEIKKAILUPELI. 
TAKAA-AJO MAAILMAN YMPÄRI. 
ASEENASI TOSITIETOIHIN PERUS­
TUVA "MAAILMAN KALENTERI", 
JOKA AVAA TIET CARMEN SAN­
DIEGON PERÄÄN. HUIPPU­
HAUSKA VALMENNUSPELI 
MAAILMANYMPÄRl-SEIKKAlll· 
JOILLE. 

• PORTS OF CALL· LAIVAUS­
SIMULAATIO 
SAMA KUIN DE LUXE·PAKETISSA. 

Expert, Info, Musta Pörssi, Koneveljet, Hämeenheikki 
sekä muut valtuutetut Commodore jälleenmyyjät. 

( :: Commodore 64 
PELIEN KUNINGAS! 
J O NEWÄNNESMILJOONA CoMMODOREA SUOMESSA! 
POWER PLAY-UUTUUSPAKETISSA SAAT 
3 HUIPPUPELIÄ. TULE KAUPPAAN JA 
HEITTÅYDY CoMMODOREN UUSIEN PELIEN 
HUIKEAAN MAAILMAANI 
TULE TUTUSTUMAAN MYÖS MUIHIN C-64 UUTUUSPAKETIEIHIN! 

UUDET 
JOYSTICKIT! 

Oy PCI • Data Ab 
Silmukkatie 2, PL 148, 65101 Vaasa 
Puh. ( 961 ) 235 111 

Ainoa virallinen Commodore-maahantuoja jo 15 vuotta Telelax ( 961 ) 110 041 

MJK 



file$= "cli50 " : ' v2 .11 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS 11 
lin=O a$= "" 

Loop : 
lin=lin+l 
REAO xS IF x$=" ~ •" THEN Endeth 

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

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

ENO IF 
xSm:UCASES (x$) 
cs$=RIGHT$(x$ , 2) : x$=LEFTS(x$ , LEN(x$)-2) 
sum=O 
FOR i,,.1 TO LEN (x$) 

sum~sum+(ASC(MI0$(x$ , i,1)) XOR i) 
NEXT i 
IF (sum ANO 255J<>VAL( " &H '' +cs$) THEN 

PRINT " Checksum error in line "; lin 
GOTO Endeth 

ENO IF 
x$=a$+x$ aS'"' "" 
E'OR i=l TO LEN (X$) STEP 2 

IF MID$(x$,i,1) :: "G" THEN 
IF MIDS(x$,i+2)="" THEN a$=M!DS(x$ , i) : GOTO Loop 
y$=STRING$ (ASC (MIDS (x$, i+l , ll) -63, VAL (" &H " +MIDS (x$, i+2 , 2) ) ) 
i=it2 

ELSE 
y$-CHR$ (VAL ("&H"+MIDS (xS , i , 2))) 

ENO IF 
PRINT fl , y$; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth : 
CLOSE t1 
PRINT "Operation complete " 
ENO 

DATA ga0003 f3gf00 OlgjOO 20ga00 03e9gb 002074 3243fa 00ga70 002c78 7d 
DATA 00044e aefdd8 2a404a 806750 266d00 222453 d5cad5 cab492 634220 Se 
DATA 025480 d080d0 802600 223c00 010001 4eaeff 3a2840 4a8067 ga28c3 23 
DATA 4eaeff 88204a 224c22 c22018 538022 d851c8 fffc20 Oce480 26804e cd 
DATA aeff82 224a20 214eae ff2e20 Od6706 224d4e aefe62 70004e 75646f c8 
DATA 732e6c 696272 617279 gb0003 f297 
DATA *-* 

Lisää puhtia CLl:hin 
Monet CLI:n käyttäjät ovat joskus töm1äJmeet virheilmoitukseen ''Can ' t 
create background shell' '. Ilmoitus johtuu siitä, että CLI-prosesseille on 
no1maalisti varattu 20-paikkainen taulukko, joka toisinaan loppuu kes­
ken. 

Oheinen ohjelma kasvattaa taulukon koon 50 paikkaan , joka yleensä 
riittää mainiosti normaalikäytössä. Ohjelma on helppo muuttåa varaa­
maan halutun kokoinen taulukko tarpeen mukaan, koska koko ilmoite­
taan vain yhdessä paikassa. 

Ohjelma avaa dos-kirjaston, etsii sieltä CLI-prosessitaulukon osoitteen 
ja katsoo, onko entinen taulukko pienempi kuin uusi. Ohjelma ei suostu 
pienentämää.11 taulukon kokoa, koska silloin kaikki prosessit eivät välttä­
mättä mahtuisi uuteen taulukkoon. 

Seuraavaksi varataan muistia uudelle taulukolle. Varatun muistin al­
kuun tallennetaan muistialueen koko ja varsinaisen taulukon ensinunäi­
seen paikkaan taulukon paikkojen lukumäärä. 

E1men entisen taulukon korvaan1ista uudella kielletää.11 keskeytykset ja 

Ohielman paikkausta (C-64) 
Kuinka usein ohjelmoija kuusnelosella ahertaessaan joutuukaan tilantee­
seen, jossa suurella vaivalla ja Basicilla tehty ohjelma jw11iutuu täydelli­
sesti' Kolmenkymmenen kilotavun mittainen ohjelma on toki vielä ko­
neen muistissa, mutta kun se tuli tallennettua levykkeelle viimeksi silloin, 
kun se oli hieman neljättä kilotavua. 

Koneen saa toki virkoamaan resettinappulasta tai sellaisen puuttuessa 
erinäisillä muilla keinoin. Ohjelman takaisin saamiseksi on jossakin hyö­
dyke nimeltä Old, mutta mistäpä sen nyt löytäisi , hakemistoakaan kun ei 
voi ladata, jottei ohjelma katoaisi. 
n saatu resetoitua ja on vielä jokseenkin kunnossa, toimitaan kylmä.11 rau­
hallisesti ja ki1joitetaan seuraavat rivit: 
poke 2050,S:sys 42291 
ja poke 46,peek(S6)-10:clr 
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copylp 

cleanup 

1$ 

dosname 

include "exec. xref " 
include " des . xref" 
include " exec/types . i" 
include " exec/nodes. i " 
include "exec/ lists. i " 
include " exec/memory. i " 
include "dos . i " 
include "dosextens . i " 

moveq 
lea .1 
moveq 
move .1 
jsr 
move . 1 
tst . 1 
beq . s 

move . 1 
move . l 
add.l 
add.l 
cmp . l 
bls . s 

#50,d2 
dosname (pc) , al 
#0, dO 
4, a6 

LVOOpenLibrary (a6) 
do,as 
dO 
cleanup 

dl Root (a5), a3 
rn-TaskArray (a3), a2 
a2-;-a2 
a2 , a2 
(a2) ,d2 
cleanup 

maksimi CLI-rnäärä 

DosBase* 

RootNode* 

muunnos BPTR -> APTR 
TaskArray* 
entinen taulukko > uusi? 
jep -> ei tehdä mitään 

move . 1 
addq. l 
add.l 
add.l 
move. l 
move. l 
jsr 
move . l 
tst . 1 
beq.s 
move .1 
jsr 
move . 1 
move . 1 
move . l 
move .1 
subq . l 
move . l 
dbf 
move. l 
asr . 1 
move.l 
jsr 
move . l 
move . l 
jsr 
move. l 
beq.s 
move.l 
jsr 
moveq 
rts 

d2, dO uuden taulukon paikkojen määrä 

dc . b 
end 

f2,d0 tila taulukon koolle ym . 
dO,dO kerrotaan 4 : llä (tarvitaan 
dO , dO long wordejä) 
dO, d3 varatun muistin koko talteen 
#MEMF PUBLIC!MEMF CLEAR, dl 

LVOATlocMem(a6) - varataan muistia taulukolle 
do, a4 memory* 
dO 
cleanup 
d3, (a4) + 

LVODisable (a6) 
a2,ao 
a4 , al 
d2, (al) + 
(a0)+,d0 
11,dO 
(a0)+, (al)+ 

dO, copylp 
a4,d0 
12, dO 
dO , rn TaskArray (a3) 

LVOEi1able (a6) 
ä2 , al 
-(al),dO 

LVOFreeMem (a6) 
as,cto 
1$ 
as , al 

LVOCloseLibrary (a6J 
lfO, dO 

' dos . 1 ibrary ' , 0 

jos ei muistia, pois! 
pituus varatun alueen alkuun 
kielletään keskeytykset 
entisen taulukon osoite 
uuden taulukon osoite 
taulukon paikkojen määrä 
entinen CLI-määrä 

kopioidaan entinen taulukko 

muunnos BPTR: ksi 
osoitin uuteen taulukkoon 
sallitaan keskeytykset 

er.tisen taulukon viemä tila 
vapautetaan entinen taulukko 
suljetaan dos, jos se on auki 

' ei virhettä' 

des-kirjaston nimi 

kopioidaan vanhan taulukon sisältä.Jnät tiedot uuteen. Sitten RootNode­
stmktuuriin asetetaan uuden taulukon osoitin ja keskeytykset sallitaan jäl­
leen. Entisen taulukon viemä muisti vapautetaan, dos-kirjasto suljetaan ja 
ohjelma päättyy. 

Dos-kirjastoon liittyviä struktuureja käsiteltäessä on muistettava muun­
taa BCPL-kielessä käytetyt osoittimen oikeiksi muistiosoitteiksi ja päin­
vastoin. BCPL käsittelee muistia 32-bittisinä lukuina eli sen ymmärtämät 
osoittimet ovat aina neljäsosia todellisista muistiosoitteista. Kun BCPL­
osoitin eli BPTR muunnetaan tavalliseksi osoittimeksi eli APTR:ksi, se 
kmotaan neljällä (nopein tapa on lisätä ao. rekisteri itseensä kaksi kertaa). 
Kääntäen, jakamalla APTR neljällä (asr.l #2,Dn) saadaan vastaava 
BPTR. BCPL:n merkkijono, BSTR muuten on BPTR, joka osoittaa 
merkkijonoon, jonka pituus merkkeinä on ilmoitettu jonon ensimmäises­
sä tavussa. 

Jukka Marin 

jonka jälkeen 
för t=2049 to 0 step O:k=peek(t)+256*peek(t+ l):if k>O then 
t=k:next 
ja sitten vielä 
t=t+2:poke 2,t/256:poke 45,t-256*int(t):poke 46,peek(2):clr. 
ssa jäätävä Basic-muistia vapaaksi vähintää.11 kolme kilotavua. Basic­
muistin on myös sijaittava tavallisessa osoitteessaan eli alkaen 2048:sta. 
Ellei ohjelma ole siellä, täytyy esimerkin luvut 2049 ja 2050 muuttaa vas­
taavasti. 

Sama keino pätee myös si lloin , kun kasetilta on saatu Load Enw (itse 
en ole sieltä yleensä muuta saanutkaan). Vaikka ohjelmassa ei näyttäi si­
kää.11 olevan vikaa, kone jumiutuu yritettäessä muokata ohjelmaa. 

Tomi Marin 
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UrA j'()() 
Sts: Suomenkieliset ohjeet. TV-modulaallorln. Käyllöjär Jes-
lelml!levykkeel. HYÖTYOHJELMIA: T eksllnkäslllely. T aulukkolaskenta. 3 39 5 
Mulslllehtlöohjelma Ja paljon muuta (sellsemän d1skell1ä). Viiden 
dlskelln pellpakel1n (29 peliä). 6kk takuun. H11rlmalon seka 3.5" -
Puhd1slusd1skel1n. Saatavana myös !Mb chlp-Ramllla • 595.- • 

Pe~~l!!ö.~u~}~a: sE~iR! __ gJ~~~ tri :j]~J~}Jll~.t 65!~~ ~:; 
Käytettyjä Amiga 500 tietokoneita alkaen 2700.- tai Amiga B2000 tietokoneita alkaen 5995.- Takuut 7vrk. 

Ari LrnAUmmA AMIGALLE ! 
PHILIPS CM8833 
Stereomonitori 1755.-
Tv-v1r1t1n CMBB33 lal 1084:lle 12·S kanavat . 695.­
Votl kä llää montlortast tällä latlleella lelevlslona 
Prtntlerf 9 neulatnen ktlka/lraktorl ....................... 1195.-
Pr tnl l eri 9 neulainen väri kitka 
traktori STAR LClO color ........ 1995.-
EPSON LQ400 PRINTTERI KITKA/TRAK. 
24 neulainen, 180merk/s, vain 2195.-
ASTA trans modem 2400 ulkoi. 799-
ASTA trans modem 2400NMP5 vlrheenkor jaava 1395.­
Molemmlssa ASTOISSA nopeudet 300/1200/2400. ASTA 2400NMP5 
pysfyy virheenkorjauksella jopa 4800 nopeuteen. ASTALLA 6kk takuu. 

DRSlKETRT 
3.5" DSDD MEDIA 1 OOkpl laatikko vain 420.-
3.5" DSDD nimetön 1 OOkpl laatikko vain 350.-
5.25"DSDD nimetön 200kpl laatikko vain 298.-
5.25"DSHD nimetön 200kpl laatikko vain 600.-
r ~ppl MK/KPL 10 50 100 400 800 
3.5' Media DSOD 6.95 520 420 3.95 3.50 
35 ' Nimet DSOO 5.50 4.50 3.50 2.95 2.75 
3.5" TDK OSDD 9.50 9.20 6.99 6.95 6.90 
3.5" Media DSHD 16.95 9.95 8.95 8.25 7.95 
3.5" Ntrnet DSHO 13.95 8.95 8.50 7.50 7.40 
525" Media. DSDD 3.50 2.75 1.99 1.90 1.80 
5.25" N!mel. DSDD 2.10 2.00 1.60 1.50 1.45 
5.25" Media. DSHD 7.00 5.95 5.50 4.45 425 
HEIJASTINOISKETIT 3.5' IOkpl a 6.00 50kpl a 5.00 HelJasllnväreJä 
punainen, vaaleansininen, keltainen. oranssi Ja vihreä. 

Muisti 512KB Kello virtaKttKin 379.­
Levyasema 3.5" RF302C 529.-
Muisti 512KB Ja RF302C Levyasema 899.-
A!flGA 500 l.8MB llsämulstt kello Ja vtrlakytktn .................. 1899.-
A!f!GA 1000 2MB mulstll:ortlt .......................................................... 2595.-
A!flGA 2000 2/8MB mutstlkorlll stsällää 2MB mutslla ......... 2495.-
Al1IGA 2000 4/8MB mu1st1korll1 sisältää 4MB muistia ......... 3695.-
Al1IGA 2000 6/8/18 mutsllkorltl stsällää 6MB mutslla ......... 4595.-
Al1IGA 2000 8/8MB mulsllkortll sisältää 8MB mulslta ......... 5495.-
Ltsälevyasema 3.5" RF332C BBOKB Profeslonal ....................... 699.-
Llsälevyasema 5.25' RF542C 360/880KB ..................................... 699.-
Al1IGA 2000 sl~ä!nen levyasema 3.5' .................... ,...................... 695.-
Al1IGA 500 slsatnen 3.5 levxasema 880KB ..................... 799.-
T rackdlsplay Levyasema Amtgalle 3.5' BBOKB ............................ 749.-
T rackd1splay A111191 2000 sts: dfl: Ja df2: ...................................... 395.-
Al1IGA 500 20MB kovalevy·2MB mulsllkorlll liman RAMl11A ...... 3295.-
Al1IGA 500 20MB kovalevy.2MB mu1sl1korlt1 IMB RAM ............ 3895.-
Al1IGA 500 20MB kovalevy.2MB mu1st1kor tl1 2MB RAM ..... 4195.-
A/1/GA 2000 20MB kova levy Aulobool ........................... .............. 3195.-
Al1IGA 2000 40118 Quanlum•Golem SCSI II 890KB/s ............... 4799.-
Al1IGA 2000 105118 Quanlum•Golem SCSI 11 890KB/s ................ 6999.-
A!flGA 2000 Golem SCSI LI ohjain sllrlon. 890Kb/s 16b1l.Dl1A 1799.-
Soundsamplerl 'stereo" näylleenollo lOOkHz GOLEM .......... 595.-
Soundsamplerl • mono ' rca/.m1kk1 :.............. ................................. 295.-
GOLEM Eprommerl At1/GA 500.n sls. ohjelman ................... 695.-
Vtrussuojaus levyasemaporlllln ............................................. , ................ 99.-
Mtdl lnlerface 500/2000 tn. lhru Ja 2xoul ............................... 269.-
Al1IGALLE H11r1 500/2000 ............................................................... 195.-
TV-Modu laallorl RF520 Amlgalle ............................................ 250.-
Klkslarl valhlaja 500/2000 Joko 1.2 tai 1.3 .................... 450.-
BoolseleHorl Jolla käynnlsläl Amlgasl OFl:slä .......................... ;. 69.-
BITTI klr Jasar Ja 1. 2. 3. Jokaiselle A_~91sltlle .................. a. 125.-
Paljon paljon käytettyjä pelejä. USY alkaen 30.- /kpl 
Myos erilaisia hyotyohjelm1a käytettyinä esim; 
tekstlnkäslltely, piirto, musiikkiohjelma jne. alkaen 50.­
Kysy myos käytettyjä llsämuisleja, lisä levy asemia, 
kova levyjä. monllore1la. modemeila ta pal Jon muuta KYSY. 
!11kropnr1l Amtgaon: CPU 68000 85.- lal 6'8010 16'9.- Gary 169.-
Paula 8364R7 195.- 1/0 8520-1 190.- Deotse B362RB 169.-
V1deohybr11d1 390229-01 169.- ROM 190.- KIDE A111.!9aan 149.-
l\i1sl~1r1l 4x256 89.-. Melll~ myos Amtgan edulhn HUOU 0 ....... 

KAAPELIT, DISKETTIBOKSIT, PELIOHJAIMET JNE .. . 
Printterikaapcli "Ccntronics" tai MID( lca.apcli ................ ... 55.- Diskcttiboksic lukollinen 3.5" 80 ja 120kpl ............................ 49/69.-
Amigan monitorikaapeli Scart tai Rs 232 modemikaapcli ........ 100.- Diskcttiboksi Lukollinen 5.25" 110 kpl .,. ....................................... 69.-
PC/AT monit.orilcaapcli RGB ......................................................... 35.- AMIGA 500;n muovinen pölykansi "NEW ART" ......................... 99.-
AT kovalevykaapeli t.ai PC/AT 3.5/5.25" levyasemakaapcli ...... 75.- Pcliohjaimia lunior/l'urbo 6/l'urbo 8 (6 tai 8 mik:rokyt.) ........ 29/59(19.-
SCSC => SCSC kaapeli tai MAC => SCSI k:aapeli ....................... 190.- Puhdistusdisk:ctti ja puhdistusneste 3.5/5.25" ....................................... 19.-
Commodore 64;n upea resct kytkin "ulk:opuolinen laajennus" .......... 39 .. • Riirimatto A4 kokoinen "punainen/sininen" ................................. 19.-
Käytettyjä Commodore C64 tietokoneita kasettiasemalla .................... 699 .. - Centronics portin jakaja ( 1 centr. => 2 centr.) ................................. .220.-
Käytettyji CommodoTC C64 tietokoneita Jevyasemalla ..................... 1400.- RS232 postin ja):ajl (l RS232 => 4 RS232) .. ............................... 249.-
Kysy myös käytettyjä ATAREITA, Commodore 128, PC, 286 ja 386 ATARCN 5.25" 360{120Kb levyasemia 14vrk r.akuulla .................. 550.-
tietokoneitakoneita. Kysy myös meiltä NBC 2A ja NBC 3D monitoreita. 

Puh; 90- 853 3526 
Puh; 90-37 4 • 787 
FAX· 90- 3741-797 
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• Harri Granholm • 
n1maa 1 

M ikö on se grafiikan alue, 
i_oka todella ottaa hyödyn 
irti tietokoneesta? Tie~ti 
animaatio. Tuo ennen vain 
isojen firmojen sala­
myhkäinen harrastus on 
!!}'.! jokaisen ulottuvilla. 
Kerromme miten 
hyödynnöt kykyiäsi 
parhaiten ja esittelemme 
samalla eröön alan 
ohjelman, MovieSetterin. 

A
nimaatio-sanan alkuperäi­
nen latinankielinen mer­
kitys on eläväksi tekemi­
nen ;ja mikä sitä ~n pa­

remmin kuvaisikaan. Tietokonea­
nimaatio, toisin kuin muut ani­
maation alueet, on ver:rattain nuori 
ilmiö. Erityisen uusi alue on puh­
iaasti tietokoneella generoitu ani­
maatio, joka on tehty käyttämällä 
aitoa fyysistä mallia ja siirtämättä 
sitä digitaaliseen muotoon. Ennen 
kunnon tietokoneet maksoivat hui­
keita summia, kunnes tulivat koti­
koncct. l'lJten kuusnelonen. Näillä 
pikkukoneilla ei kuitenkaan ollut 
mitään mahdollisuuksia säädyUi­
sen animaation aikaansaamiseen. 

Amiga animaattorina 
Kun tavallisen rahvaankin keskelle 
saapui tuo ihmekone Amiga, 
avautui viimeinkin jokaiselle pul­
liaiselle mahdollisuus tehdä koto­
naan luovaa animaatiota. Tiettyyn 
rajaan asti. Mutta Amigan animaa­
tiokyvyt eivät kiinnosta ainoastaan 
kotijoukkoja. vaan monet ammal­
tilniselkin, kuten esimerkiksi Don 
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Kuva l. Kahd11ksa11frum11a riilliiä vielä tii111äJ1kolwise1111aise11 tmi111oi11tii11, 
jos liikkeet"'"'' 1111wte11 aidon w11t11isia. 

on saa 
Blulb ovat huomanneet sen hin­
taan nähden ~uuren potentiaalin. 

Amiga on otettu vakavasti. Me­
netpä sitten diskoon Suomessa, 
EnglmrnL~sa tai muualla, saatat äk­
kiä huomata. ettii ntuduissa pyöri­
vä animaatio onkin tehty Amigal­
la. Näkeepä sitä musiikk.ividcois­
sakin silloin Uillöin. Jo~ biindillU ei 
satu olemaan liikaa rahaa nimit­
täin. 

Mitä tarvitaan? 
Rahasta kun puhuttiin. aivan pc­
rusviissatasella ei kauaa juhliia. 
PuolelJa megalla muistia ei ani­
maatiolla tee ihmeitä. Useimmat 
ohjelmat vaativat vähintään mcgan 
edes lähteäkseen käyntiin. Mcgal­
lakaan ei erityisen hulvattomasti 
juhli!.a, multa harvalla löytyy 
isompimuistisia koneita. Muistin 
puute onkin ehdottomasti eli ilman 
muuta suurin ongelma Amigan 
animoinnissa. Ellei ~iLten yrik'i teh­
<lH kolmiulotteisw räytellyä vekto­
rigrnfiikka-ruJimaatiow. jonht voi­
kin sam;u1ticn unohtaa ja ostaa 
vaikka Crayn. 

C=lchli 4/90 

Aikaisemmin luetclluissa piirtä­
misen apuvälineissä mainittiin ku­
vm1digitoija hyödyllisenä apuväli­
neenä. Animaatiota tehdessä se 
kuuluukin jo erittäin hyödyllisten 
apuvälineiden srujaan. Kmner.t 
puolestaan on tarpeellinen, kun 
omistaa digitoijan, ja siitä kerro­
tam1kin enemmän vielä myöhem­
min. 

Miten animaatio syntyy 
Useimmat tietävät l..."Uinka liikkeen 
illuusio saadaan aikaan animaatio­
ta tehtäessä. Pcriaaueenahan on. 
että näytetään useita kuvia. joissa 
uusi kuva eroaa aina hieman edel­
lisestä niin nopeasti peräkkäin. että 
silmu ei pysty enää erottamaan yk­
siuäisiä kuvia, vaan näkee ne yhte­
nä liikkuvana kuvana. Yhtä yksit­
täistä kuvaa monien smjassa kut­
sutaan englanninkielisellä nimellä 
fmme, joka on jo vakiintunut uu­
dissana suomenkin teknokielessä. 

Meidän eurooppalainen PAL­
tclcvisiojärjestelmämme pyörii 
pmfotimmillaan 50 fr'<llllea sekun­
nissa. jollainen päivitystaajuus 

K11va 2 7··· 
• 11111Öf,~ikkl" . . • ""IJa 1·a~.:· · ~·1 1·a11111el ... fi lja ramea pien 

e11 kokonsa takia. 

K1111aJ s· . 
.• · a1Jak111wy_ /."/!... . 

purreflä e11el/ll/lä11 !>'' a p1inii1111i1e11 o1z '•ei. 
· · '' pompaa · . 

•JoUomframeia ·~•·-

Amigmlkin peleissä pitää olJa. jot­
ta ne liikkuisivat tm;ai:.csti ja nyki­
mättä. Sama koskee periaatteessa 
aoimaal iotaki n, mutta koneen no­
peus ei aina siihen riitii. Toinen 
pulma on se, cuii mitä enemmän 
kuvia näytetiiän sekunnissa. sen 
enemmiin työtä. 

Se juoksee sittenkin 
KHytetiiHn läs~ti jutussa animw1-
tioesimcrkkinä vaikkapa juokse-

,,. J""->OO 

vaa hahmoa. mikä on vammmlkin 
yleisin animaation aihe. 

Aivan pehmeään liikkeeseen 
ta1vitaan 50 framea sckunnis~. 
mutta reilusti vähempikin mfiliri.i 
riittää tarpeeksi sulavan liikkeen 
aikaansaamiseksi. Viisikymmentä 
jalkojen, käden ja koko niumiin 
asentoa on uskomaton urakka piir­
tää. Varsinkin, jos käytetään pal­
jon värejä ja juokseva h<thmo on 
suurikokoinen. 

Elokuvat pyörivät vain vähän 
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yli 20 framen nopeudella. minkä 
kyllä erottaa. mutta mikä jostain 
syystä on hienomman näköistä 
kuin televisiokameroiden pehmeä 
jälki. Elokuvafilmiin tosin jää 
ikään kuin liiketfä seuraava jälki 
niin. että li ike sii1tyy peluneä11'ti 
framesra toiseen. Jos katselee py­
säytyskuvalla jotain elokuvan no­
peaa liikesa1jaa. ei siitä välttämättä 
~aa miliiän selvää. Digitaalisessa 
kuvimmuödostuk~ssa tätä ilmiötä 
ei synny. joten tietokoneella jälki 
on ehkä liiankin selvä~i picnclfä 
frame-nopeudelJa. 

Otetaanpa kui1enkin esimerkki. 
Kuvassa 1 nainen juoksee aivan 
riittävän pehmeästi vain kahdek­
salla framella. Useampien vaihei­
den pii1täminen näin usei lla väreil­
lä olisi e1ittäfn työ1äsfä. 11irkeätä 
on kuitenkin luonnollinen li ike. 
Jos nainen olisi yhtään isompi. ei 
kahdeksan frnmea 1iittäisi. Tärkeä 
slfäntö animoinnissa onkin: Mifä 
isompi kohde, sitä enemmän tmvi­
taan frameja. 

lso kohde. joka on aivan srumm­
laincn kuin pienempi, truvit'lee 
enemmän founeja kuin pienempi 
va~taava liikkuakseen yhtä peh­
meän näköisesti. Kuvassa 2 on 16 
x 16 kokoinen ninja. joka rarviL~ee 
vain 4 framea ja juoksu näyttää jo­
pa pehmeämmältä kuin naisen. 

Kuva~sa 3 onkin sitten smjaku­
vatyylillii ja vähillä väreillä piinet­
ty hahmo. Liike ei yritäkäfö1 olla 
aidon ihmisen kävelyä. ja sen sekä 
\'ärien vähyyden ansiosta on help­
po pii1tää useita frmneja. Myö~ 
muoto on erittäin yksinke1taim:n. 

Kompr-omisseja 
Vaikka hahmon nrnmiinjlisenet 
liikkuisivat vain kahdeksan foun.Ci.1 
sekunnissa. voi koko hahmo sa­
malla liikkua eteenpäin joka fm­
messa (50 kertaa sekunniss-1). 
Näin hahmo kuitenkin etenee ny­
kimätfä. On vain katsottava. että 
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hahmon jalat ovat samassa tahdis­
sa liikkumi1>11opeuden kanssa. Ku­
vru14 iitmi tekee juuri näin. 

Jos käytetään jotain <1nimoin-
1ioftjelmaa. saadaan tuskin aikaim 
aivan tasaist:1 liikettä. koska ohjel­
mia ei ole siihen sumrniteltu ja nii­
den toimintatapa on erilainen. 
Mutta kuten sanottu, se ei aina ole 
välttämätöntäkätin. AUeki1joitta­
nrn suosii DPaint kolmostu ani­
mointiinkin. koska siinä tunnetusti 
on kunnon lyövföineet piirtämi­
seen sama1>sa ohjclm::tSSa. Kunnon 
työympäristö antaa luovuudelle ti­
laa . 

.Jos kuitenkin palataan vidä pe­
lien animaatioon, niin kuvassa S 
on jlillecn yksi iso alus vaikka jon­
kun pelin loppuun. Hirviön suu 
omaa vain kaksi framea. auki ja 
kiinni. Syynä tähän on se, että fra­
met siihen väli in olisivat tavatto­
man työfäitä tehdä. Jo~ käännettäi­
siin Vaikka DPaiutin avustuksella 
suu kiinni -asento suu auki -asen­
noksi. olisi llllos kuvassa 6 ylhä .. 'i.1-
lä näkyvän kaltainen. Ei siis ko­
vinkaan kaunis. 

Yksi vaihtoehto voisi olla kuu-
1.oskLMm alapuolella näkyvän kal­
tainen. Piimmäisiin i1se alku- ja 
loppuframct ja käännettäisiin oh­
jelman avustuksella väliframet. 
Kun tämän animaation näyttfiä no­
JJeasti, pitäisi tuloksen olla hyvä. 
Onkin sitten eri föia, antaako 
muisti myöten näille kaikille yli­
määräisille framei lle. Tai ehkä rie­
lin tyyliin saauai~i sopia säilyllfili 
animaatio yksinkertaisena. 

Elävästä digitaaliseksi 
Digitointi on menettänyt sen mys­
teerisyyden . joka sitä ympäröi en­
m:n vanhmu1. kun kuusnelonen 
maagisesti karjaisi Gh<)~lbus1ers! 

ja röhött.i sadistisella mielihyvällä 
päälle. Enää ei kieli pitkällä tuijo­
tella cligitoilllja kuviakaan. Paitsi 
tuhmissa pokeripeleissii. Digitoi-

K11 J1t1 S . /$okokoise11 t1l11kse11 rmimoi111i11e11 ei ole helppoa. liian sulavaa 
a11i111antiota telule.\'Sii km111attaa lm itenkill muiswa, että pe/e1:~sii 011 
pelattml/lus se tärkein asia. 

Justa animaatiosta sen sijaan jak­
saa vielii innostua. 

Rahallahan aina saa. mutta il­
man suLu-iakin rahoja päijää. Digi­
Viewin saa alle tonnilla ja jo silHi 
pystyy cligitoimnan ainakin mu~ta­
valkoanimaaLiota videoilta. Jos ni­
mittäin saa sair,1i1lloisen hyvän py­
säytyskuvan. Vähän päälle tonnilla 
saa jo mustavalkovideokamemn, 
jolla 1ckeckin jo paljon. Jos omis­
wa viela kunnon viirivideokmne­
ran, niin sillH saa t.ieienkin loista­
vaa nnimaatiota. kun jällee11 digi­
toi kuvauajäljen videoiJen kautta. 

Mustavalkok<uneralla saa kui­
tenkin p<u-cmpia värikuvia cligitoi­
jrn1 pakkauksessa mukana tulevan 
värikiekon ansiosta. Sarna<1 kiek­
koa pitää käyttäii vluikamerm>.<-;a­
kin. mutta se ei toimi siinä niin hy­
' 'in. Markkinoiden mustavalkoka­
mer<ll ovat fähinnä valvontakame­
roira ja vastaavia. joissa ei ole 
omaa nauhuria. Eli jos halum1 nau­
hoittaa live-(lllimaatiota. pitifä 
musravalkokamcra kytkcii videoi­
hin. Mutta kamcr:m kiiyttö1md1-
dollisuucleL civfö todcUakam1 lopu 
siihen. 

MovieSetter 
MovieSetter on Amigalle 
tarkoitettu animaatio­
ohjelma, jonka 
tarkoifuksena on toimia 
itsenäisenä työ­
ympärisfönä animaatiota 
luotaessa aivan 
ensimmäisestä 
hahmotelmasta täysin 
toimivaan animootioon 
asti, äänef mukaan­
luettuna. 

Ohjelman periaatteena 
on olla mahdollisimman 
helppokäyttöinen, kone 
tekee kaiken työn. Mahti­
pontinen kansikuva lupaa 
paljon, jo täytyy myöntää, 
että käyttäjä~ 
ystävällisyyden ja 
kätevyyden puolella on 
ainakin onnistuttu 
kiitettävän hyvin. 

0 
lljelmalevyllä löytyy 
kaikki ohje! man osat yh­
dessä tiedostossa ja vaJ­
mii,s.<;a klöntissli megan 

omistajille, mnllil puokn 111egan 
omist~jien onneksi ohjelma on 
myös paloiteltu pienempiin osiin. 
j11i ta voi c1ikAflOn käyttää ja sää~tää 
näin muistia. 

Scene editor sydämenä 
MovieSetterissä set on Liikcsmja. 
esimerkiksi hahmon klively (8 j:tl­
kojen a.~entoa) . Yksi setti koostuu 
usea~ta faccsta . esimerkiksi yksi 
jalkojen ~lsento Iiskeise.Wi kahdek­
san setissii on yksi face. Setit teh­
dään Set Edilo1illa, joka on hyvin 
varusteltu piirto-ohjelma, jossa j0-
kainen race piirretäiin cLikseen. 

Kun yksi setti on \1allnis. siirry­
tään Scene Editoriin.jokiton koko 
0!1jelman sydän. Tässä animaatio 
valmistuu. Ensin ladataan levylfä 
animautiol lc tausta, joka on yksin­
kertaisesti nolllaati IFF-kuva. 
Myös Set Editoriin voi ladata IFF­
kuviu sekii brusheja. joten myös 
muita ohielmia voi käyttää ras­
kaimpaa1~ työhön eli piirtämiseen. 
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K11va 6. Väärä ja oikea 11aififoehtoi11e11 tnpa tehdä aluksen s111m 
111•1111/11111i11e11. 

Hirviöt eläviksi 
Stop Mouon on elokuvavlien ni­
mily!-. animaatiollc. joka on tehty 
suunnilken ~w'IDlvalla rckniikal­
la. ·rchdiUin aidon näköinen pieni 
nul,.1,.c tai vcrnpain. Kuvataan nuk­
kea yk:,i l'r.unc. liikutetaan sitä vii­
h~in (no~teuttm vaikka jalkaa) ja 
l..uv:11<1:ui toinen li<1rne, liikutetaan 
taa~ vähiin. kuvataan Wa!> frame ja 

niin cdcllL'en. Tålnä on suhtcelli­
~n helppo tapa tehdä hienoja hir­
' iöiUi, mutta elokuvaa kaL..elle.'>sa 
!,.yllä huomaa heti animaation te­
kotavan. Liikettä kun ei il..inii :.au 
Ulll)Cd.si reali.~tiscksi. 

Nykyillin käytctäHnkin myö'> 
kaikcnlai~ia robotteja ja mu·uilla 
rcaaliajas~a liikuteltavia nukkeja. 
joiden liike on totuudenmukaisem-

paa. Muru1 kun S1op Motion kel­
paa u<.can miljoonan budjetin clo­
kuviinkin. niin hyvänen aika, kel­
paa ~c kotikäytröön. Amigalla ja 
mu:.wvalkokameralla kun tcxlclla­
kin voi tchdii loistavaa Stop Motio­
nia. legoutta ja värien väh~isyytW 
lukuunottamatta aivan elokuvata­
son. Vasta huomate~saan llimän 
uskomtllloman mahdollisuuden 
ymmärtää 1odella mihin Amiga 
pystyy. Euä siirä \'aan siuen minia­
tyyrcjU vli.siliimään ! 

Kuvassa 7 nlikyy neljä framca 
tällaiseMa animaatio:,la. Kuv:1 8 
puolestaan esittfai kyseisen teknii­
kan hyötyjä erinäisiä hemaisia ko­
tianimaatioit.a tehdessä. 

Neuvoja animointiin 
Jona tulos olisi mahdollisimrm01 
aidon näköblli. on liikkeet tchtih·U 
huolclJii.csti. Ne eivät ::.aa olla ny­
ki' ili. ja tfui.eätä on mui:o.taa ma.~­
sm1 hitaus. eli esineet ei,fä ylecns.'i 
lähde yhtäkkiä liikkeelle. liiku 
tiiyt:Ui vauhti11 ja pysähdy yhtä äk­
kiLi. Tilmii ptitee myös esimcrkik.~i 
jokaiseen pienimpäänkin ruumii-

nosmui. Pallon pomppimbc~ta '>ll<I 

hy' än esimerkin. Kun ku\'an 8 
animaatiossa lyönnin alussa maila 
on ylhä..'illä. pitää olla enernmiin 
rrnrnc ja kuin lopussa' jota 1..ohti 
niiden määrä tasaisesti harvcncc 
eli nopeus kawaa. 

Kannattaa muistaa 1 nyö~ jousta­
vuu~ liikkeissä. eli vauhtiin ottami­
nen ennen suoritusta tm~. Jos tekee 
piirrettyjä. niin k:mnattaa mie­
luummin liioitella liikkcitii ja h<d1-
mojen joustavuutta. Tulos on aina 
paljon elävämp.'iä. Yleensä ei kan­
nata kopioida edellistii framea seu­
raavaan ja piirtää uuclcs1aan vain 
liikutcttavia osia. Tulos on eloi­
sampi. jos piirtäii aina kaiken uu­
dcsraan. Tietenkin aina voi pii1tlUi 
vanhan Immen pliäl le. 

Tietokone on ul.komaton väline 
ihmisen nrumiin ja liikkeiden tut­
kimiSL>en ja paljon muuhunkin. 
mitä vanhan ajan miteilijat JOUtui­
, .at vain tcke1Tu'iän paperilla. 
Oman , ·aJmiin työn näkeminen 
valmiina on itsc.'>sään jo liiitimmäi­
ncn nautinto, ja jos -.c ei riitä, niin 
<mtcut muidenkin nauttia ~iitli. Ra­
ha ei haise. 0 

Animaation aatelia 
.Ja animaatiota! 
Kun tausta on kunnossa, voidaan 
tchdti animaatio. Pointte1iin on lii­
mattu ensimmäinen face äsken 
tchdysW sctistii. ja seurnavahi 
vain yksinkertaisesti viedään se 
minne kohuian kuvaa halutaan. 
painct<UU1 hiiren nappia ja kuva lii­
mautuu tmtMan päälle ja ensim­
mäinen frame animaatioi.1a.on vai-

• 1 
m1~. 

TUmän jälk~n ohjelma siirtyy 
automaattllicsti seuraa vaan fra­
mccn säilyttäen saman taustan j<i 
poinrtcriin vaihtuu nyt face nume­
ro 2 äskciscstii selistä. Siis animaa­
tion, jossa on vaikkapa 20 framea 
i.aa pain:nnalla 20 kertaa nappia! 
Ruudun ~ helposti täyteen vils-
1,.ettii. jo~ Jautt1 lc\'yltä lisää settejä. 
Animaation kulkua voi koko aja.n 
samalla M!urnta. mikä helpottaa 
työtä kova!.t i. 

Sccne Editorin ruudulla on kak­
si ikkunaa. joista toinen toimii vi­
deon kaukosäiitimen t<ipaan ohjail­
lcn animaation pyöritystäja toinen 
~isälliiä c<litointityökaluja. Lisiik:-.i 
on useita valikkoja. joissa on toi­
mimoj:s enemmän kuin luulisi-
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kam1. Seh.:ille voi asettaa erilaisia 
liikkumis1~lloja. kaa1.ia ja suoria, 
joitlen nopeutta, kiihtyvyyttiija hi­
cla~tuvuutta voi rnielinmäärin 
muutella. Tau~taa voi vierittäU ho­
risontaalisesti tai vcrtikaaliscsti. 
Kiihtyvyyden voi jälleen määritel­
lä. 

Koska tahansa keskellä anim<l<t­
tiota \'Oi vaihtaa taustaa tai v:iripa­
lcttia tai värien kierrätyksen piiällc 
tai po1~. 

Jokaiselle toiminnolle löytyy 
myö~ hicnosäätöjä. AnimaaLiota ei 
cde~ tarvitse tclufö kätevästi., jos ei 

Mm·ieSetter 
Animaatio-ohjelma Amigalle 

Valmistaja: 
Gold Disk fnc. 
Maahantuoja: 

Oy PCI-Data Ab. 
puh. (961) 235 11 1 

Rfotai 
950.­

C=arvo: 
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halua. foceja voi lätkii.i ruudulle 
1nii,.'\ä järjestyksessä haluaa ja 
kaikki tiu"keimmät toiminnot löy· 
tyv!lt myös n~ippliimicn kautta. 
Työtä helpott.1a rhyös ikkuna, jolc.1 
toimii ikäänkuin storyboardina 
nLiyttäen pienennettynä kerrullaan 
yhdeksän elokuvan tärkeätä tapah­
tumaa. joita päfu.ce cditoimaan 
'uoraan valitsemalla \'ain hiirellli 
jonk.in niistä . 

Ääm.:1 lisäävät animaatiossa 10-
dcllisuuclen tuntua. MovieScller 
käyttilii tavallisia LFr-sampleja jo­
ko sten:ooa tai monona. Kaikkia 
neljttii kanavaa voi täydcl Ii ~esti 
hyödyntää ja ääntä voi jopa pano­
roida (lähinnä monosamplcilla). 
eli jos vaikka pallo pomppii 111u­
J11~1 vasemmalta oikealle, \'Oi 
pomppimisääncn myös laittaa scu­
r.iamaan vm.emmasta kaiuttimcsllt 
oikeaan. Ääne.t vain Lietcnkin vic­
'm muistia ja saatta,at vähiin hi­
d~1staakin. 

Animaatiookäsittcly­
ohjclma 
Ohjelman todellinen voima piil~ 

'iCteissä ja niiden liikemdoissa nru­
dulla, joita kutsuman nimellä 
track. Kokonaisia rrackcja voi 
poistaa, lisätä ja liikutella kosku 
haluaa ja niiden päällekkyyden jär­
jestyst.ä voi muunaa. Jos vaikka lii­
kuuu yhtä facea yhdessä framessa. 
niin koko selin liikerata muuttuu. 
ja ohjelma päivittää -.en samalla 
animaation joka frameen. Jos ha­
luaa nimittäin. 

Setit ovat räysin riippumauomia 
taustasta ja toihlstaan. Koko syi.­
tccmistä tulee mieleen IHhinnä kir­
joittaminen tekstinkäi;ittelyohjel­
malla 1 nse1t-. Delere-ja Paste-ntip­
p1ii111inee11 ja lukuisine muine toi­
mintoinet:n. MovieSetter onkin 
'>iis animaationkäsittelyohjclma. 

Ohjelman mukana tule' ien val­
miiden animaatioiclen heikosta ta­
so~ta ei kannata pelästyä. ohjelma 
pysty} kyllä hienoonkin jälkeen. 
Ohjekirja esittelee ohjelman käyt­
töä kädestä pitäen ja on muutenkin 
criuäin hyvä selitttien ylcbiä ani­
maatiotckniikoita kaikille käyttli­
jille. <'.> 
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M
aala\lsohjelmat, ku­
ten DcLw::ePai:nL tai 
Digipaint. toimivat 
aina pikseleistä koos­

tuvan Wt:ikat.tan avulla. PikseLien 
kol<o rajoit:taa k11van y~ityisk'ol1-
tais\lutta ja kµvieu tarkka tulosm­
minen on cmgelma. Koska maa­
lausohjelmilla on malldollista hal­
li~L hyvin näytön Värejä, ne oyat 
parl1aimmillaan piirrell.äeiisä ku­
via, joita ei aiotakaan tulostaa. 

Mitä eroa CAD-ohj~lmilla 
ja piirto-ohjelmilla? 
Edistyneemmät piirto-ohjelmat on 
t,-u·koitertu lähirnfä yksinkertaisten 
graafisten e;~itysten, yritysgrafii­
kan, rekemiseen. NUllä on mah• 
dollista saada aikaan tarkaså pyö­
ttitä piirakkacliagran:un~ja tai y k­
Sinkertaisia kaavioita. muttakel:riL­
tyneempään työskentelyyn ne ov<lt 
liian alkeellisia. Koska tällaiset 
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piirtö-Ohjelmat tukevat yl~nsä 

Postscripr-lasei:eita, niiden tul0s­
tusjäljessä ei ole kl1itenkaan yleen­
sä moittimista. 

Ongelmana on tapa., jolla kuvaa 
käsitellään. 1;eknisissä piirustuk­
sissa tarvitaan yleensä pieniä yksi­
tyiskohtia. erikokoisia kulmia. 
tarkkaa mitttikaavaa. Auglosalci:i:­
sessa maa.ilmMsa ):iliytetään tuu­
mapohjaisia mittajärjestelmiä, nii­
den ja metristen mil:tojen käyttö 
yhtäaikaa tuottaa ongelmia. Pitl­
mia tulee myös piin-ostarkkuuc.len 
suhteen, apumuclukkoon sop).rilfil­
tomien kuvioiden piirtäminen on 
tuskaista tavanomaisilla piirrosoh­
jelmiUa. 

Ensituntumalta CAD-ehjelmat 
eroavat muista µ!irustusohjelmista 
ennen kaikkea hankalan käyttöliit­
tymänsä takia. CAD-Qbjelmia ei 
ITTJ.llitse n0in vain, vaan ~äyttöbh­
jeeo sulattelulie Oll syytä varata ai­
kaa. Kaikkien tapaamieni CAD-

ohjelmien käyttijliittymä perus~uu 
µohjimmilraan ~amaJJe ideaUe: 
käyttäjä kirjoittaa käskyn ja CAD­
ohjelma suorittaa sen. Jos esimer­
kiksi X:CADissa h.alutaan piirtää 
viiva, kirjoitetaan y.kså'lkeitaisesti 
komento: 
draw line : X 10 Y 2() lX 0 IY 
5Q. 

Ornie\<si tilanne ei välUärn'ättä 
ole näin epätoivoinen, vaan CAD­
ohjelmaa voi normaalisti käyttää 
täysin menuohjattuna vaik~a 
pelkän biiren avulla. Valikot on 
yleensä mahdollista määritellä itse 
omiin l:<u-koituksi.in sepi viks.i. Jos 
käytössa on digitointipöyfä eli tao­
Jetti, osaa seu piirtoalueesta on 
mahdollista käyttää valikkona toi­
mintojen ohjaukseen, osaa kunlo­
rin liikutteluun näytöllä. Menut ei­
vät silloin vie tilaanäytöltä. 

Menujen alla piileV'äliä teksti­
p0hjaisten komentojen syötöllä on 
merkirtäv.iä etuja. Yksityiskohdat 

on helppo §aada .kohdalleen, 
CAD-ohjeln.utlla ci ole temppu ei­
kä mikään piirtää 3,568 tuumaa 
pitkä viiva '.32,1 asteen kulmaan 8 
milliä toisen vij~'fill ke$kipisteestä 
lukien. 

Piirros suoraan tehtaalle 
CAD-Ohjelmien tärkeä ominai­
suus on mahdollisuus Liittää piir­
roksessa esiintyviin kuva-alkioiliin 
erilaisia ominaisuu.ksia. Viiva ei 
o le p,el.kästiiän Viiva, laatikko pel­
kästään laatikko vam1 niillä voi olla 
laatu ja nimi (es'irnerkiksi signaali 
nimeltä RESET tai VA$TUS), 
osanumero, arvo (4,7 kilO-Ohmia) 
ja niin ecleJJeen t-arpeen mukaan. 
Piin·oksesta voidaan tulostaa yh­
deUäkomennolla esimerkiksi 0sa­
l uettelo tai siitä VQidJrttn etsiä kaik­
ki 3 ,5 millimetrin vasenkätisertuu­
makie1teet. 
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Yleensä CADcohjelmalla tehty 
piim;is; on mahdollista esittää teks­
timuotoisena tiedostona. Sellaisen 
käsittely esimerkiksi Basie-ohjel­
rnalla 0 11 belppQa, p<~jon helpom­
paa kuin binaarimuotei$len ku­
vien, olkoonkin että esimerkiksi 
Amiga5sa TFF-kmnen tiedosr.ofor­
maatti ei o!e tarkoin vrujeltu salai­
suus. 

Symbölitja 11iisrä koostuvat kir­
jastot s&'istävät paljon vaivaa. ne 
ovat tärkeä pijm: CAD-ohjehi1is­
sa. Kiijas;toihin voidaan tallentaa 
u,~in tarvittavia komponentteja t.ai. 
kaavioita, jolloin ne tarvitsee piir­
täå vain ken-an. Joissakin CAD­
ohjel.mib'Sä toimituksen mukamt 
tulee lruijoja symbQLikirjaslQja eri­
laislin käyttötru'koituksiia. 

Tasoja er i taTkoituksiin 
Piirus~uksen jakanrinen taso.ihin, 
päällekkäin sijoitcttuihin kaivoi­
hin, on GAD-0bjclmie11 muka­
vimpia piirteitä. Eri tasoille vo.i­
daan sijoittaa loogisesti pwu~tuk­
sen eri osat: yhdelle tasolle voi tul­
la talon pol~apiirrns. toiselle sah­
kförcdot ja kolmannelle LVJ-pii-

rustuk'.set. Ka.il<l<i tieto talosta tul~e 
sil!oio samaan ti~do$toon j~i pääl­
lekkäinen työ vähenee. 

Tasoilla on omat vfuinsäja vii~ 

vatyypp.insä, jolloin es,i.merk;iksi 
pattciiverkoston erottaminen vie­
miu-ei~tä on helJJ<.mipaa. Yhdestä 
tiedostosta saadaan eri piimstukset 
y\:Jiinkertuis€sti tulostamalla vain 
tarvittavat ra~ot. 

Työkalu tarpeen mukaan 
Ohjelman ja käyttöympfö_isfön 
muunneltavuus on CAD-objel­
mien vahvoja puolia. ·011je.tman 
käy!töliittymä ja ympärisrö on 
mt:lhcloJljsra raätälöldä halutllliltin 
tehtäviin mahdollis.immm1 l1)'viu 
S0pivaksi . Usein käytetyt: toimine 
not voidaan sijoittaa päävalikkoon 
ja toimintojen sljoittelun alivalik­
koihin voi tehdii omien 1.argeiden 
mukaan. 61i tasajen ltii.ytön voi 
!llääritellä hyvin itse. 

Raä:täli:iimjnen vaalii yleensi:i 
byyää petebtyroiStä objC,Wnau loi­
niintaän. joten alussa se lienee pa­
ras antaa ohjelman myyjän tai kon­
sultin t.ehtäväksi. Ke1>kive1töinsi­
nö0rin ohjelmoinlitaict0illa omaan 

työhön sopivien valikoid~D teke­
minen ei kuitenkaan ole ylivoi­
maista. 

'IWostus p iirturiUa 
CAD-ohjelmilla tehdyt kuvat on 
perinteisesti ml0stettu kynäpi_irtu­
Tilla. Piirturin eli plotterin ohjaanu­
seen käytetään yleen$'å Hew1el1-
Packardin laitteissa alkujaan käy­
te.uyä RPOL-kieltä. HPGL-kielel­
lä piirturia objai<l<m :yksinkertaisten 
kuva-alkioi.de1J tasolla. HPQL otJ 
hyvin $tandardöitunut ja tuottaa 
hyvinkin erilaisilla laitteilla odotet­
tua jälkeä. 

Myös jotkin lasedilljoiftimet 
yrrunäi;tävät suoraan HPdL:ää ja 
niillä saadaankin kelpo jälkeä kil­
pailukykyiseen hintaan. Kalleim­
mat laserki1joittimet ymmärtävät 
POstScript-si\'lunkuva\Jskiellli, jol­
la piirros voidaan kuvata täysi!~ lo­
pulli'Sesta tulostuslaittrosta riippu" 
matta. Halvemm.asta hintaluokasta 
löytyy u~eita vaihtoehtoisia mlos­
tLisfoi:maaueja, useimmat laserit 
ovat kuitenkin yhteensopivja 
HewJet1-Packmi:lhl Laserjelin 
kanssa. 

XCAD 
Maailman nopeimmat 

V
almistaja kehuu XCA­
Dien olevan maailman 
nopei~1pia. . _ nonnaali 
PC:ssa to1m1via CAD­

ohjelmia. Hinnaltaan XCAD Pro­
fessionaJ ja Designer ovat molem­
matkeskitasoa. mikroille tm-koitet­
Lujen CAD-ol*lmien hinnat vai11-
telcval 600 markasta 60 000 mark­
kaan. Tosin käyttökelpoisten oh­
jelmien hinnat ovat 30fl0- 4000 
mm:kkaa. 

Ehdo1lomasö 111enestyneimmän 
ja lähes st.andardiksi muodostu­
neen AuroCAD LO:n hinta on 
35 (X)() markkaa. Kaksiulotteista 
XCADia on tosin vaikea veiratu 
kolmilllotteisessa avnrnlldcssa toi­
mivaan AutoCADii11. 

XCA1) Professional 
Molemmat XCADit nllevat siistis­
sä mapissa. XCAD Pmfessionalin 
mukru1a tulee kansiossa oleva A5-
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kokoineJ1 noin 380-sivuinen ohje­
kitja, kaksi ohjehmtlevykkettä ja 
ctongeli. Laittomalta kopioinnilta 
suojaava dongeli on peukalonpäii.n 
kokoinen mötikkä. joka kiinnite­
tään toiseen hiiliporttiin. Ilman sitä 
jotkin ohjclmm1 avain1oi111 innot. 
kuten piirustuksen tallennus tai tu­
lostus. eivättoirni. 
Ohjeki1ja~sa ei ole lainkaan 

käyttöön opastavaa osaa, vaan 
käyttäjän oletetaan hallitsevan 
CAD-ohjelruien tyypilliset kiemu­
rat. Vaikka siittyminen XCAD 
Professiomtlin käyttöön jostakin 
toisesta CAD-ohjelmasta onkin 
suhteellisen vaivatonta. täysin 
vai lla CAD-kokernusta olevalle 
XCADin käyttöönotto pelkä11 oh­
jekiljan pemsteella on ylivoimais­
ta. Optiona saätava 0 11line-apu ei 
ollut vieläsaatavilJamaah<UJtuojal­
ta. Komentojen optiot ja 1tiiJle kel­
paavat parametrit tosin saa tulostu­
maan kysymysmerkillä. 

X CAD l'rofessfonal 
Releasel.O 

Amigru1 CAD-summ ineluoh jelma 
Välmistaja: 

<::advisiom Tnt@mational 
Hinta: 

4995.­
Maahantuoja: 

Oy PCl-Data Ab, 
puh. (961) 235 111 
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XCAD Designer Release 1.0 
Amigan CAD-suu1mitteluohjelmu 

Vahnistaja: 
Caävisiom lnten1ational 

mnta: 
1950. ­

Maahanfuoja: 
Oy PCI-Data Ab, 

pub. (961) 23'5 11 1 
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Ohjekirja on engh:uminkielinen. 
maahantuojan mukaan sekä Pro­
fessionalin että Designerin suo­
menkieliset ohjekitjat ovat työn al­
la ja valmistuma~sa. Valiteuava~ti 

.kumpikaan ei ennättänyt 1es1atta­
vaksi. Me[kittäviä parannuksia si­
sältöön eivät suomennuksetkaan 
luo tuJlessaan. niiden pitäisi olla 
suhteellisen suoria käännöksiii. 

XCAD Professionalin käyttö on 
pe1iaatteessa mahdollista kahdella 
levykea~emalla ja megatavun 
muistilla varustetussa koneessa. 
XCAD kaipailee tosin aina silloin 
täUöi.n systeemi- tai kirjastolevy­
kettään uutta komentoakäytetU'ies­
sä. Ohjelmalevykkeet toimivat 
se]laisenaan. 

Kovalcvyllc asennus vaatii 
CLL:n toiminnau hallintaa (t~ti 

CL!:n käytön hyvin hallitsevaa ka­
veria). Asennusohjeissa oli pieniä 
epätäsmällisyyksiä, mutta mitään 
yllätyksiä kovalevylle sii1tä.mises­
.sä ei ilmennyt. Ohjekirjassamaini­
t.ul tiedostot kopioidaan haluttuun 
alihakemisloon kovalevyllii ja 
Slaltup-s..:quenccen !isiltään joita­
kin assign-komemoja. Vemimma 
esimerkiksi AutoCADin käyttöö­
nottoon koko toimitusta voi tuskin 
edes kutsua ascntamiscksi. 

1vlinimivaatimuksenn olevalla 
mcgatavw1 muistilla ei pitkälle 
pääse. itse ohjelma vie noin 750 
kilocL RAMia. Vapaata muistia 
piill'oksia vai1en jää viitisenkym­
mentä kiloa. XCAD Proft:ssional 
säilyttlfäkoko työn alla olevaa piir­
rosta RAM-rnuistissa. Käytännös­
sä 2-3 megatavua on aivan riittii­
viisti. ison kuvan käsirtely tulee 
turhan tal1maiseksi em1en kuin 
muisti loppuu. 

Näytöltä vaaditaan 
XCAD Profossionnl toimn Jomit­
teJuiilMsa resoluutiolla 640x5 l 2. 
overscania ei voi kiiytlää. Sitä käy­
tcrtä..:ssä FlickerFixer tai vastaava 
tuote on lähes pakollinen. todella 
värinätönrä pitkäloistoista värimo­
nitoria kun en ole ainakaan it.<;e 
nähnyt. XCA Dissa on 1.oki valmis 
väiipaletti yksivärimo1utoreja v;u--
1en. Kokoonp<mon hil1ta Usääntyy 
muutamalla tuhannella markalla 
Flicker Fixerin osion myötä. Ami­
ga 3000 tai ECS on toki toinen 
vaibtoehlo, nJutta on hieman epä­
" elvfili., milloiD ne ovat yleisesti 
saatavilla. 

Käytös5'i:i on vain kahdeksan e1i 
väriä, tavallisesti PC:ille tarkoite­
tut CAD-ohjelrnat käyttävät J.6 eri 
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vana ainakin VGA-oltjaimen 
kanssa. Syynä värien vähäiseen 
määriiän lienee pelkkää chip-muis­
tia käyttävien Amigoiden hidastu­
minen neljää bitLitasoa käytettäes­
sä. Nommalisti kahdeksalla välillä 
tLLlee toimeen hyvin, ne kun voi 
valita täysin vapaasti 4096 värin 
paJeLista. Hai uttaessa värit voi 
määriitä sim1oiksi kuin esimerkiksi 
AutoCADissa. 

Näyttömuistia k11lnu jo kahdek­
sallak.i11 värillä 220 kilotavua. 
Muiden paljon chip-muistia kulut­
tavien ohjelmien ajaminen yhtäai­
kaa 512 kilotavun chip-Ramilla 
v1m1sten1ssa koneessa tuottaa on­
gelmia. Tållaisessa koneessa esi­
merkiksi DeluxePaint ei suostu 
käynnistymään XCADui kanssa 
yhtiiai.kaa käytettäessä 32 väriä. 

Ikkunoita ja menuja 
XCAD Profussionalin näytöllä on 
kaksi ikhmaa. piirustus- ja konso­
li-ikkuna.t. Konsoli-ikkwiaan kir­
joitetaan suoritettavat komennot ja 
eri komentojen teksLi1ulosteet nä­
kyvät siitä. [kkLU1an kokoa voi sää­
tiiä jä ~n voi sijoittaa osittain pii r­
toikkunan alle. 

Omiin ikklmoihi.11 sijoitmvia va­
likoita on XCAD Prof"essionalissa 
kahta tyyppiä, Automenuja ja 
Screenmenuja. Valmiit mukana 
rulevat amomenut sisältävät kaikki 
komennot parametreineen ja op­
tioineen. Ne tulostuvat it.-;estäan 
komentoja annettaessa omaan ik­
kummnsa rnuduu ylä.reunaan. 
Myös omia automenujfl on mah­
dollista tehdä. 

Screenmenut ovat täysin graafi­
sia, erillisellä MODMENUS­
::tpuohjelmalla taiteiltuja val.ikoita. 
Niitä voidaan käyttää joko yksitel­
len L<'ti hieraii<isen Dynamic menus 
-järjestelmän alaisuudessa. Hierar­
kinen valikkojärjestelmä voidaai1 
tehdä tiiysin omien tarpeiden mu­
kaiseksi. Valikosl<l annetun kö­
mennon ritm1tta ei ole rajoitettu. 

Käytett..'iessä tablettia voidam1 
osa <ligitointiala5ta hyödyntää me­
nuina. XCADissa yksittäinen va­
likkoaJ.kio on aii1a lietynsuuruinen 
neliö, joita voidaan sijoittaa haluttu 
määrii digitointialan reunoihin. 
Suurempia valikkoalkioit:a saa­
daai1 toki asett:u11~llla vie1:ekkäisiJle 
valikkoruuduille sama sisiiltö. 

XCAD Designer 
Dcsignerin ohjekirja on Professio­
naLin vastaavaa teosta ohuempi. 
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Designerin käytönopastukseen ja 
komentoreferenssiin on riiuänyt 
250 sivua. Ohjelmalevykkeitä on 
vain yksi ja dongeli on punaisen si­
jaan sininen. 

Oltjeki1ja sisältää 70 sivun mit­
misen tmoiiaalin, jokaon tarkoitet­
tu lähinnä CAD-ohjelm.ia käyuri­
mältömiUe. Loppu manuaalista 
onkin sitten hakemistotyyppisesti 
ryhmitelty. OhjelimLlevyke toimii 
levykekoneessa seUaisenaan, kone 
käynnistetään siltä. 

Vaii;inaisia oheislaitleita ei 
XCAJ) Designer jmtiikaan luc. jo­
ten niitäkään ei tu:vitsc määritellä. 
TuJostus käy joko HPGL-kieltä 
ymmärtävällä r lotterilla tai matrii­
siki~joitimeLla. Epsonin X-sa1jan 
tulostunia tuetaan erikseen, muita 
kirjoittimia käytetliän AmigaDO­
Sin ohjaimen kautta. Designer 
osaa myöskin tehdä piimsn1ksesta 
JFF-yhtecnsopivai1 kuvan. jota voi 
sitten par<1.nnella maalaiJuohjeJmil­
la. 

XCAD Designer vaatii toimiak­
seen megaravun muistia ja yhden 
levykeasernan. lt~e ohjelma vie 
noin 500 kilotavua muistia, kuva­
niutLm1uisti noin 100- 160 kilota­
vua, käyttöjätjestclmä arviolta sata 
kiloa käyttöympäristöstii riippuen. 
Kovin lru~jaa ja rilaavievää työtä 
Designerilla megatavun koneessa 
ei siis pysty tekemään. kuva kun 
säilytetään kokonaisuudessaan 
RAM-muistissa. 

Rahalla saa ja hevosella .. . 
XC.AO Designer on Professionalin 
riisuttu halpamalli. jossa ei ole 
mahdollisuutta esimerkiksi mää­
reiden Liitfämiseen olioihin. Lisäk­
si tulostusmahdollisuuksia ei ole 
yhtä paljon kuin Profossionalissa 
eikä di.gitointipöytiiäkään voi liit­
tää ilman e1illistä ohjainta. Ko­
mentotiedostoja tai on-Line-ohjeita 
ei ole mahdollista käyttää. DXF­
formaattisten kuvien lukemiseen 
tm:vittavaa apuobjelmaa ei aina­
kaan toistaiseksi ole saatavilla 
maahantuojalta. 

Dcsigncrin joustavuus on muu­
toi.nkin heikompi kuin Profossio­
nal in. Omia ki1:jasintyylejä ei ole 
mahdoUista määritellä, kuitenkaan 
ainoassa vakiotekstifontissa ei ole 
kir:jaimia Ä tai Ö! OnJleksi fontit 
ovat täsmälleen samanlaisia kuin 
Professionalissa, jonka skandi­
fontteja voi käyttiiä. jos jostafo scl-

XCAD I'ro.fessionalin näyftii 011jaett11 CAD-olyelmille tyypilliseen wpaan. 
Graa.fir1en 111e1111jä1.feslel111ii 011 käylläjii11 vapaasti mäiiri1e/1iivissii. 

XCl1D Designer käyttää mmnaaleja lntuitionin ikk1111oita. Jkk11noide11 koko 
jajä1jeslys •'oidaa11 tallelllaa levylle. 

laiscn onnisn1u saamaan käsiinsä. 
Viivatyylejä on käytettävissä val­
mistajan mäföiilimät 16kappaletta, 
omia tyyppejä ei ole mahdollista 
määritellä. 

Ohjelmien komentokicli ja va­
likkorakenne poikkeavat myös toi­
sistaan. On makuasia, pitääkö 
enemmän Dcsignerin alru;velovali­
koista vai Professionalin autome­
nuista, jiiin itse kaipaamaan Pro­
fessionalissa mahdollisuutta käyt­
tää inmition-tyylisiä alasvetovali­
koita. Designeiin alawetovalikol 
on ryhm.itclty hyvin loogisesti. 
niilfä työskentely on tottumatto­
malle nopeampaa kuin Professio­
nalin käyttö. Myös Designerissa 
on mahdollisuus määritc!Ui itse 
omia valikoiw. 

Designcrissa on mahdollisuus 
valita, käytetäänkö normaalia 
640x256 pisteen resoluutiota vai 
lomittelua. Pienempi resoluuLio ra­
joittaa jonkin ven-an olijclmwJ 

käyttöii. Valikot täytyy tehdii pie­
nemmiksi ja kuva on eplitarkempi, 
muna tavall isella näytöllä se on 
huomattavasti silmille y tävilll.i­
sempi vaihtoehto. 

LomitLL~lilm1 välkkyminen on 
siedettävämpää amerikkalaisen 
jfu:jestelmän kenttätaajuudella 30 
hertziä kuin käytettiiessä PAL-jär­
jcstclmäii (25 heitz.iä). Jotkut uu­
den Agnukscn omist;·ijat käyttävät 
konettaan tästii syystä NTSC-tilas­
~a, syystä tai toisesta XCADin eu­
moppalainen versio ei kuitenkaan 
toimi silloin. 

Työympäristö 
XCAD DesigneriSS<L näyttö on 
jaettu neljään osaan. f>'jäosan siitä 
vie varsinaiselle piirnstuksdlc tar­
koitettu ikkuna, jonka alapuol.ell.a 
on komentqjcn syöttöön tm·koitettu 
konsoli-ikkuna. Eiillistä teksti­
näyttöä ei siis ole. eikä sit<'i it~e 
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asiassa tarvitakaan. Aivan näytön 
alareunassa on ohjelman tilaa il­
maiseva ikkuna, josta näkee muun 
muassa käytetyn tason ja rnittayk­
sikön, työalueen koon sekä vapaa­
na olevan muistin määrän kiloina. 
Kaikkien ikkunoiden koon ja pai­
kan voi määrätä vapansti. fk.k"ll­
noissa on nonnaalit intuition-tyyp­
piset gadgetit myös niiden pinoa­
misjärjestyksen määräämiseen. 

Neljä5 ikkuna on nonnaalisti 
1u udun oikeaan reunaan sijoitettu 
oma valikko. Se on aina vakio­
muotoinen menurutuha. jo%a eri 
valintakohdal ovat allekkain. Eril­
lisessä ASCrl-tiedostossa on mää­
ritelty valikon kunkin kohdm1 ni­
mi. Kun sen kohdalla painetaan 
hiirellä, ohjelma suorinaa määri­
tellyt komennot. 

Omien menujen lisäksi käytössä 
ovat automenut, joissa on valitta­
vissa kunkin komennon käytetlii­
vissä olevat optiot. Kaikki komen­
not löytyvät lisäksi alasvetovali­
koista. 

Tiedost~jen yhteensopivuus 
XCAD Profossionalin ja XCAD 
Design.erin tiedostot ovat suhteel Ii.­
sen hyvin yhtcensopivia. Tieten­
kään Designer ei osaa käyttiiä hy­
väkseen Professionnlin ominai­
suuksia, joita siinä ei ole, kuten 
esimerkiksi softfontteja tai olioi­
den ominaisuuksia. Yhteensopi­
vuus uJottuu myös muihin tiedos­
toihin kuin pi.irustuksiin. samat 
tekstifontit sopivat molempiin oh­
jelmiin. 

XCAD Prolessional on moni­
puolinen ja hyvät rnal1dollisuudet 
tmjoava CAD-ohjclma, puutteina 
voisi pitää suppeahkoa oheislaite­
valikotmaa ja käytettävissä olevien 
tiedostofom1aattien vähyyttä. 
XCAD ymmfutlfä toki yleisessä 
käytössä olevaa DXF-tiedostolor­
maania. Sen sijaan esimerkiksi 
PostScript-laserille tulostaminen 
vaatii k iertoteiden käynöä, t1ilostlls 
täytyy tehdä esimerkiksi Profes­
sionalDraw-ohjelmasta kä>in. Li­
säksi valmiit symbolikirjastot ja 
työympäJistöt eti tarkoituksiin hel­
pottaisivat paljon ohjlman käyttöö­
nottoa. 

XCAD .De~igner on mitä on: 
halpamalJi. Sillä saa toki piiIToksia 
aikaan. ja ne saa myös tulostettua. 
mutta vaativaan tai vakituiseen 
käyt1öön Designer ei ~ovellu . Oh­
jelman puutteiden takia monia 111-

tiini.nomaisia tehtäviä jää edelleen 
käyttiUän suoritettavaksi. 
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Tässä yksi11ke.rtai.sessa k1tl'asso televisil.>staokaarer tuottivaJ haiflmltwksia. 

Kaksi-vai 
kolmiulotteinen 

maailma? 

V
aikka maa:i:lma onkin kol­
miulotteinen., valtaosa 
suuunitclmi$1.ll tehllää:n 
Vielä k~~iulotteisiruL 

XÖAD on periaattees$a kaksinlm­
telnen. alkeellista kolmiulmtci­
suutta &aac:laan aikMn sijoiue.Ie­
malla olioita kahdek,i;alle eri sv­
vyydeUe. Kolrniulotteisuus onki.~­
tenkiJ1 usein tarpeen tuloksen ha­
vainnollistam:isessa maallikoille ja 
myös )i.uwmittelijaUe ltscl.leen. 

XCAD Pmfoss·itinalissn. mu­
kaan tulee ohjelma, jolla HPGL­
tiedosl~ja (!) voidaan muuntaa 
Scu.l.pt 3D/4D:lle sepivikl;i komen­
Lnticdost"().il\si. Piiaus täytyy siis 
1ulostaa ensin liPGL-muodossa 
tiedostom1. Jwnvt:1toida ja sen jäl­
keeri lukea Seulptiin, Loppmulö& 
yoi olla kuitenkin hyvinkin näyttä­
v'ä ja vaivan arvoinen, i.kiUinkuiu 
sivutuotteena tulee viefä mahdolli-

suus· ra.y-trocing.iin ja anirnaatioi­
Jiin. 

N:ctkliiulötteiscn suunnitelman 
muu,ttam.incn kolmioloucireksi 
kappaleeksi ei ole aivan triviaalia. 
Koska Seulpt 3D:~"Sä kaikki pinnat 
muQd(lstuvat kqlmi0ista, XCA­
Dllla p'iirrenyjen e.~ineic:ien tahkoL 
täytyy jakaa kolmioiksi. Välivai­
hoena oleva HPGL-ttT.loste saattaa 
kwJenk.iri. vääristhli kuvan yksityis­
kohtia niin, ettei jako r;mnist11 auto­
maatt.ise.sli. 

Vaikka lopputulos onkin mu­
kiinmenevä. on 1nt1is~ttava i;:ttei 
XCAD ole ltK1nnolit.a.an kolmiulot­
teinen piirtf)-Qhjelma. Kolmiulm­
teisten kappaleiden mallintami­
see.n se ei käy. nopea protoilu ei 
onnistu. fo;skus hyvinkjn työläs 
muutwmlne11 kolmi ulottei~ksl 
täy!)'y tehdä ainn muutosten jäl­
keen käsin. 

Toiminnot 
käyttäjän 
tarpeiden 
mukaan 

X
Cadin piimstusta~ojen 

rniiärä on raJoitettu 
256:een, mikä riittää 
useimpiin tarkoituksiin 

vallan mainiosti. Tasot voidaan ni­
metä. tai niihin voidacm viilata 
käyttämällä jfujesty:>1mrncroa. Ni­
mi voi viitata yksittäiseen tasoon 
Lai tasmyhmään ja kullekin ta5olle 
voidrum it<>eJJäisesti määräili käy­
tettävä väli kahdeksast:ll vaihtoeh­
dosta. SmnaUa tasolla olevat koh­
teet ovat kuitenkin aina saman vä­
risiä. 

Ku llekin kohteelle voidaan 
määrätä erikseen käytettävä vi.iva­
tyyppi ja syvyys. XCAD erouclee 
piirrnselement.iL (entities) kahdek­
salle eti syvyydelle, jonka perus­
teella mäfuiititiin piirtojrujestys: 
;tl.empana olevat kohteet piirretään 
ensin, ylempänä olevat kohteet tu­
levat niiden päälle. 

PiirTOsalk.iot ovat suurinpiirtein 
smn oja kuin esimerkiksi AutoCA­
Dissa käytetyt. Erilaisiaki.11 alkioita 
on, esimerkiksi SPLJNEon käyrä. 
joka kulkee annetun pistcjoukon 
kautta mahdo.Llisimman pehmeäs­
ti. TNODE määrittfili valmiille 
pohjalle lisättävän tekstin tyypin. 
korkeuden ja mum parameait val­
miiksi. Mittojen esittämiseen pu­
rnstuksessa on val.mis alkiotyyppi 
DlMENSTON. 

XCADissa on kahdenlaisia kaa­
ria. elliplis iii ja ympyräkaaria. 
Kaarista muodostetaan myöl' ym­
pyrät ja elljpsit, molemmille saa­
daan piirrettyä tru1gentit. Täytetyt 
ympyrät ja ellipsit muodostuvat 
monikulmioista, joiden kulmien 
määrä riippuu kuUolliest.ak.in kaa­
ren piiitotarkkuudesta. 

Alkioita kiisitcllään yksitellen 
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tai ryhmissä samoilla käskyilJä. 
ryhmän koko on korkeintaan 
10000 alkiota. Useru11pi alkio voi­
da<m valita yksitellen, suorakul­
maiselta alueelta, sen rnjalta tai sen 
ulkopuolelta. Lisäksi void11an vali­
ta vain tietyn tyyppisiä alkioita tai 
jotkin alkiotyypit on mahdollista 
rajata pois valinnasta. 

Piirrosalkioiden kokonaismää­
rää rajoil(aa ainoastlk-u1 muistin 
määrä. Tosi11 50000 viivan piirtä­
minen näyttöön alkoi olla jo melko 
vaivalloista 32-bitliseUh 68020:Ua 
van1stetussa Amigassakin. Piir­
roksen alkiot tallennetaan kahteen 
kertaan muist:ill1. varsinaisen al­
kion lisäksi XCAD käyttää näytön 
päivitykseen grafiikkadataa, vek­
tori listaa. Grafi ikkadata voi viedä 
jopa kolme ke1taaenemrnän muis­
tia kuin varsinaiset pii1msalkiot. 
joten piin-os voidaan tallentaa 
myös ilman sifä. 

Elämän kiintopisteet 
PiitTosalkioiden kiintopisteet 
(idents) voidmmjoko digjtoida hii­
rellä tai digitointipöydällä tai sitten · 
niiden koordinaa.Li t voidaan ai1t.aa 
lukuina. Koordi.naatit voivat olla 
absoluuttisia tai suhteellisia koor­
dinattcja. ne voidaan ilmoittaa jo­
ko XY-mucxlossa tai napakoordi­
naatteina. Kiiytettäväksi mitt:ayksi­
köksi voidaan valita myös murt 
kuin normaalisti käytössä oleva. 

Digitoinnissa voidaru1 käyttää 
hyväksi olernassaolevia alkio.i1a, 
uusi ku.ntopistc voidaan määriitli 
lähimpään käytenyyn pisteeseen. 
viivojen alku-tai loppupäihin, ym­
pyrän tai ellipsin ke.~kipisteeseen, 

viivan kesk.ellt: tai johonkin leik­
k.auspisteesccn. Lisäksi voidaan 
valita viivakc~jun kaikki pisteet 
esimerkiksi monikulmion piittoa 
vruten. 

Piirtäminen oikeassa 
mittakaavassa 
XCADissa piirtäminen kohdistuu 
aina tiettyyn Ikkunaan (viewport). 
Ikkunat ovat piirrosalan eli arkin 
(sheet) osia. joilla on kaikilla oma 
mittakaavansa. origonsa ja oletus­
mittayksikki;insä. Kaikki alkiot 
voidaan siis piirtää oikeassa mitta­
kaavassa eikä kuvaa tarvitse erik­
seen skaalata tu !ostettaessa. 

fai..neen kolme sivuprojcktiota 
voi siis sijoittaa kuinkin omaa.n ik­
kunmmsa. joita kaikkia voi sitten 
si ilTellä arkilla tru-peen mukaan. 
Ot5ikkotekstit on mahdoll.ista si­
joittaa arkil.la omaan ikk:unaansa, 
jonka rnittakaavaksi voi hyvin va­
lita 1:1. 

Hankaluutena ikkunoissa ja ar­
keissa on se, että kun kuva on ker­
ran pii1Tett:ytietylle arkille, sen ko­
koa on hyvin hankala muuttaa jäl­
kikäteen. Myöskään ikkunoiden 
kokoa ei voi k<Lwalt.aa eikä niiden 
mittakaavaa voi vaihtaa helposti. 
Ikkunoiden määrä on rajoitettu 
31 :een. ntjoitus tuski11 t11ottaa on­
gelmia. 

Tulostus1zäytc Xerox 4030 -laserkiijoittimella käyttäen HP-GL-e111uloi11tu1, J•'ontteja moneen n1ak1mo 
kuvan h.tlosfamisee11 kuhti vajaa minuutti. 1'11lo.1h.1S mafriisik11va1ia ke~·tiii.i XCADissa lontil la larkoitetaan 
noin 3-4 minuuttia, 1•nltaosa ajasta kuluu yli 300 kilotavu11 s11uruise11 
k11m11 .1·iirtä111isce11 printlerille. 

kahta eri a~iaa, ki~jasi nJajin lisäksi 
eri viivatyyppejä kutsutaan fon­
teiksi. Valmiita viivatyyppejä on 
16 kappaletta. joiLie kuJleki11 voi 
määrätä vielä neljä eri painoa eli 
paksuutta. Näiden vuvmyyppien 
eli hardfonn.ien ulkonäkö määrä­
tään suorairn blitterille annetulla 
parmnclreillä, joten ne ovat mitta­
kaavasta ja zoomauksesta riippu­
matta s~unantyyppisiä ja -paksui­
sia. 

Ohjelrnallisesti mäfuiteltyjen 
viivatyyppien, softfomtien, ulko­
näkö on täysin käyWtjän määJitel­
tävissä. Viivoille voidaan määrätä 
leveys. katkoviivan tyyppi ja täyt­
tölapa. Viivatyyppi voidaan mää­
ritelfä riippumauomaksi ikkunan 
minakaavasta. Omien viivatyyp­
pien määrää ei ole rajoitettu. Ker­
rcm miiäri.tellylle viivatyypi lJe an­
netåan nimi ja se tallennetaan le­
vylle myöhempää käyttöä varten. 

Blitterillä tuotetaan myöskin 
valmiit pintojen Läyttökuviot. Ne 
koostuvat 16x16 pikselisti~ tiiyttö­
kuviossa on mahdollista käyttää 
kaikkia kahdek~aa väriä. Kuten 
softfontit tiiyttökuviotkin voidaan 
tallentaa levylle. Levyltä löytyy 16 
e1ilaista valmista mallia. Tayuöku­
viot ovat käteviä tulostcttacssa 
piirros mustavalkoiseUa matriisi­
kiijoittimclla. 

SIDE SECTIDN OF A 4 - CYLINDER INTERNAL CDMBUSTIDN E NCINE 
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Suomalaisen tekstin kanssa 
ongelmia 
XCAD Profossionalissa on 4 vai· 
mista tckstityyppiä. Times, Tem· 
po. Fineline ja SLand~uxJ. Times ja 
Tempo ovat kaksoisviivalla piinet· 
tyjli. 1liytcttäviä fontteja. T imes on 
nimensä mukainen. Tempo on 
Sans Sedf -tyyppinen. YkMviivai­
sista fonteista Standardin kirjaimet 
koo~tuvat viivanpätkislä, Fineli· 
nessä kkiytet..'fän myös karuia. V;u·­
sinaisia kun.iivityyppcjä ei ole. 
tekstille voi sen sijaan mLiärätäkal­
Listuksen. 

Ongelma <;en sijaan on skandi­
naaviset kirjaimet. KiJ:jaimistosta 
löyLyy kyllä kaikki nmjalaisen trn·· 
vitscmat erikoismerkit. mutta ääk • 
kösiä ei ole. Omien fonttien teko ja 
vanhojen k01jailu on tosin sen ver­
ran helppoa. että ään ja öön puute 
korjaannm puolessa tunnissa. mut­
ta tämän hi11taluokm1 ohjelmassa 
o'lcttaisi tarvittavien kirjainten rnlc­
van jo valmiina. 

1ckstin käsittely ja krnjailu on 
helppoa. Tekstin fontti. sen kor­
keu~. leveys. rivinväli. kulma ja 
kallisrus ovat mifärättävi~sä. Kul­
lekin ikhmalle voidaan mäföitellä 
erikseen olenisparametril. Myös 
kokonah.cn te~titiedoston sisällön 
luttämincnJcuvaan on mahdollista. 

Zoomaus ja panorointi 
XCADissa on kolme vaihtoehtoa 
zoomaukseen. Suurennuskcrroin 
voidaan niplata tai puolittaa kuvan 
keskipisteen sliilyessä ennallaan. 
zoomattava alue voidaan myös va­
lita kuvasta. Kätevä vaihtoehto pii­
rustuksen eri puolilla olevien yksi­
tyiskohtien tarka~teluun on 
ZOOM MAP-komemo, jolla voi­
daan pikkukuvru,ta valita suuren­
nettava alue. Koko kuvaa ei trnvit­
se piirtää uudestrum ja uudestr\an 
erilaisia yksityiskohtia tarkastel­
tacss<t . 

Panorointia varten on olcma.s..<;a 
SCROLL-käsky. joka vierittää 

jakson muistia. 16-bittinen VGA­
kortti 32-bittisessä muistissa ole­
valltt ohjaimcllaja nopea SCSl-ko­
valevy 16 ms hakuajalla. Suhteel­
linen CPU-tcho tavallii;ccn PC:hcn 
nähden on noin 40-kcrtainen. 
CAD-ohjclmana oli AutoCAD 10. 

Pyrin vcrtailemamt CAD-ohjd· 
man nopeutta koneissa kahdella eri 
tc~tillä. Ensimmäii'>e~sti testissii 
näyllö päivitettiin 50 kertM, !>illä 
pyiittiin miuanmaan vierityksen ja 
zoomaukscn tehoa, joka on kak· 
siulott-ciSessa CAD-ohjclmassa 
merl,.ittävää. 

M
olempien XCAD-oh­
jelmien tärkeimpiä 
myynti valtteja on oh­
jehnien nopeus. Pe· 

ru~-Amiga vastaa teholtaan !>LIU­

rinpiirtein 8 megahcru.in kellotaa­
juudell11 toimivaa i286nkonetta, 
jollaises.<;<1 CA()-(lhjelman käyttö 
on lähinnä itsenSä kiusaamista. 
Testilaineena oli Commodoren 
vantimartornammalla 68020-tur­
bokortilla A26W piristetty laite. 
josta löytyy CPU-tehoa 4-5 ker­
taa tavallbta .Amigaa enemmän. 
MC68020:n kellotaajuu on 14 
MHz. matcmal.iikkaproseswrina 
on 68881 , yhden odotustila11 muis­
tia on 4 megatavua. 

Vertailul;ittrena oli 33 MHt:n 
i386-konc, jossa oli mar,ematii~­
kuproscssorina i387. 32 kilotavun 
villimuisti. 4 megata\Ua 0 odotus-

Toisessa cesrissä kuvan grafiik­
kudala määriteltiin uudei.taan 50 
kertaa. toiminnan nopenteen vai­
kuttan nyt lähinnä tietokoneen raa­
ka laskentatcho. PGrus-Amig:;m tu­
lokseen vaikuttaa paljon myös ma­
tcmatiikkapro;essorin puu1e. 

Testi 1 
Testi 2 

A2000 
91 

1668 

A2620 
53 

532 

PC-i386 
23 
73 

1(111/ukko 1. f'ems-Amiga11, wr/Jt> AmiganJa .80386-ko11ee11 
1wpeudet CAV-ohjelmissa. Ajat f1v<1tsek1111te.1a. 
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näyttöä puolen ruudun mitan ver­
ran h<Lluttuuo suunlillln. 1binen 
vaihtoehto on valita näytöltä piste 
ja paikka, johon se surtyy vierityk­
sen jälkeen. 

Piimstusta ei ole mahdollista 
tarkastella useamma<,ta 1-u,akul­
masta yhtäaikaa, pääikkunaa ei ole 
siis mahdollistajakmt osiin. Kuva­
kulma voidaan kuitenkin tallentaa 
ja sille a111aa nimi DEPTNE lMA­
GE -komennolla. Komennolla 
ZOOM IMAGE onniscuu nimetyn 
kuvakulman palautus. 

Ylös ja alas zoomaus, panoroin­
ti mjoitctusti ja yhden kuvakulman 
väliaikainen tallennus on mahdol­
lista myös kesken muun komen­
non syötön. 

Komentotiedostot 
XCAD Professionalissa on mah­
doll isul.L'> komentotiedostojen 
käyt1oon. Komenl<)tiedostosta voi­
daan kutsua myös toista komcnto­
tiedostoa. Komentokieli ei sisällä 
kuitenkaan ol~jauskäsk--yjä (siis LF­
lause. GOTO-lausctta tai silmuk­
kaa ei ole olemas:o.a). Komcntotie­
dosto voidaan lukea CON:-ikku­
nasla tai pulkesta. mikä uvaa mie­
lenkiintoisia mahdollisuuksia oh­
jelmointiin. Komentokielestä on 

1 myös mahdollista kutsua Amiga-
DOSin (CLl:n) komemoja, myös 
CLI-sk1iptien ~uoritlllll1inen onnis­
tuu. 

XCAD ProlCssional suorittaa 
aina kkiynnistycssifän komcntotie­
doston S:XCAD-STARTUP. Sen 
avulla voidaw1 aloitusympäristö 
määritellä halutuksi. esimerkiksi 
digitointipöytä voidaan ottaa käyt­
töön ja purustusm'k.iksi voidaan va­
Liut A3 ja minayksiköiksi metri . 

XCAD Professionalja muut 
CAD-ohjelmat 
XCAD Professional tukee DXF­
tiedostojcn käyttöä. piimstusten 
siirto AutoCADista ei kuitenkaan 
sujunut aivan ongelmitw, sillä 
XCAD ei ymmliJTti kaikkia Auto­
CADin käyttämiä ominai uuksia. 
Trnpeenomien osien poi!>lon jäl­
keen lukeminen XCADiin onnis­
tui. XCAD ei kuitcnk.a,'\ll osannut 
asettaa tasojen värejä automaatti· 
sesti oikein. Muilla CAD-ohjel­
milla piirretty kuva saatlilll olla 
piirretty XCADin arkk.ijärjestel­
millin sopimattomaan mittakaa­
vaan,joUoin se tiiytyy sijoittaa mit­
takaavaltaan ja kooltaan sopivak:,i 
vililctt yyrr ikkunaan. 

Apuo)\jelmat 
XCAD Profes ionalin mukana tu­
lee viisi apuohjclmaa. K~i niis­
tLi. MODMENU ja COMPTAB 
ovat tmkoitettu omien valikoiden 
tuottamiseen. XPP tuottaa HPGL­
kiclisestli plotteri tu losteesta Pro­
icssional Drawio ja Profc..'iSional 
Pagen ymmärtämiii kovia. joira 
voidaan tulostaa PostScriptinä. 
XSCRlPTillä tuotetaan 
SCULPT3D/4D-nimisen mytra­
cing- ja animaatio-ohjelman ym­
mänämfä komen1otiedostoja. 

Kuva-alkioille cumcttavien omi­
naisuuksien. attribuuttien. tyyppi 
(paino, pinius, sarjrummero) täy­
tyy määrätä erillisessä taulukossa. 
Se tuoteman tekstitiedosLosta mu­
kana tulevalla apuohjclmalla 
COMPATI. llLloste alkioista ja 
niiden aruibuuteista saadam1 ai­
kaan LIST SYfVI BOL -komennol­
la. Tulo~Lcen muoto on määliteltä­
vissä varsin vapaa~ti . 

'fulostus 
CW-ohjelmien tulostus hoidetaan 
tavallisesti kynäpiirturilla. XCAD 
tukee kolmea piirturityyppiä. 
HPGL-kieltä tukevia plottcrcita. 
Houstonin DM/PL-kielcllä tai 
Bensonin PL-kielellä toimivia 
plottcreitn. Lisäk.~i kuva voidaan 
tulostaa vektorimuodossa Kyoce­
ran laserkirjoittimille. Professional 
Drawin omistaminen ei ole vrilttä­
mätöntii PostScript-kuvien aikaan­
smuniscUe, HPGL-kieltä PS:ksi 
kääntiivifi PD-ohjelmiakin löytyy. 

Tulosrus ormistuu my~ rasteri­
muotoi$Cna. Tällöin XCAD itse 
tulostaa kuvan pikseli pikseliltä. 
Se onnistuu blittcrin fmsiosta yllät­
tävän nopeasti, e~imerkkinä oleva 
2000 alkion kuva valmistui 300 
dpi:n rcsoluutiolla vajaassa minuu­
tissa. Muistia operaatio tosin vaati 
noin puoli mcgatavua. Rastcritu­
lostc voidaan sitten siirt~iii kirjoitti­
melle. XCAD tukee HP Laserjet -
yhteensopivia la<>erkirjoittimia. 
EpsonX· tai EpsonQ-mauiisikir­
joittimia sekä Mib ubishi G500- tai 
Xerox 4020-väritulostimia. 

äytön sisältö voic.lam1 myös tu­

lostaa kirjoittimelle tai 1 FF-ku­
vaan. Kirjoittimcn tuloste on lä­
hinnä vedoslaatuinen, mutta LFF­
kuvilla on muutakin käyttöä. Niitä 
voidaan kä~itellä muilla pii1to-oh­
jelmiJla tai niistä voidaan tehdä 
dianäyLös. 
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Summa 
Sketch 11 

Professional 
digitointi­
pöytä 
Digitointipöytä eli ta ble tti 
on tärkeä apuväline CAD­
ohjelmia käytettäessä. 
Usein se on paljon hiirtä 
kätevämpi, mutta 
hintavana sen ha nkintaa 
on ha rkittava tarkkaa n. 
XCAD Professionalin 
kanssa testattavana oli 
Summagraphicsin A3-
kokoinen tabletti. 

SummaSketch 11 
Professional 

A3-kokoinen digitointipöytä 
Valmi<,1aja: 

22 

Summagraphics 

Hinta: 
79cx>.­

(A4-kokoinen 5.J()(), 
Maahantuoja: 

Je1tcc Oy, 
puh. (90) 52 7 11 

C=arvo: 

Mr&J~ r@J 

D 
igitoiuripöytää käyte­
tään hiiren tapaan. tark­
kUtL5 on kuitenkin pal­
jon parempi. koska re-

soluutio on 0.025 mm el.i 1/ 1000 
tuumaa ja digitoinrialaa on paljon 
enemmän kuin hiiren liikutteluun 
varattu pöydännurkka. 

SummaSketch liiretfilin Amigan 
sarjaprnuiin.johon tulevaan D-liit­
timeen kytketään myö~ erillisen 
virtaliihteen johto. Liiu..irncstä läh­
tl!vii johto liitetään amerikkalaisel-
1:1 puhclinliittimellii tablettiin. Va­
litettavasti tämä liitin on täsmiil­
lecn ~amanlainen kuin osoitinlaiL­
teiden li.ittimct. joten er~htymiseo 
vaara on olemass<L 

SummaSketchin mukana tulee 
kaksi osoitinlailena. nel.inäppäimi­
nen hiiren tapainen kursori ja ky­
nii. KuMri sopii tarkempaan työs­
kentelyyn. esimerkik.'>i valmiin 
piiru~tukscn tai kartan digitointiin. 
Osoitettavan pisteen kohdalla on 
hius1istikko. Kynä eli tylus on 
taas puolestaan parempi laite hii­
ren korvikkeena, kynämäiscstä ol­
leesta on sclv~iä hyötyä esimerkiksi 
pii1to-ohjelmi sa. Sen kärjes~i 

oleva kytkin on kuitenkin uutena 
liicu1 jLiykkä, voimaa joutuu käyttä­
mliän Liikaa. 

Lis~ivmu.steenu tulee l6-näppW­
mincn kursori. esimerkiksi CAD­
ohjclmaa käytettäessä ei sen kans­
sa larvit'>e kovin usein näppiii1nis­
töä. vaan tarpeelliset numerotiedot 

Kynäpiirturi on ehdoton 
laite CAD-ohjelmilla 
tehtyjen piirustusten 
tulostamiseen. 
Halvempien laitteiden 
A3:n kokoinen piirros 
riittää esimerkiksi 
kytkentäkaavioiden ja 
piirilevynkalvojen 
tulostamiseen. Tussikynillä 
saadaan aikaan hyvää 
jälkeä 
erikoismateriaaleillekin. 

voi nopca~ti ~yöttilii ku~orin nlip­
päimistöllii. 

TableLin toimintaperiaate pem'>­
tuu induktioon: digitointipöydän 
~isällii on lankarisLikko, jonk<t 
avulla tutkitaan osoitinlaitteen si­
jainti. Digitointipöydlin mikropro-
se..<>sori tai oikcn~La;m mikro-
kontrolleri llU1ctLää ~illl!n tiedon 
SJJ:tumJSta tietokoneelle. Liikcn­
nöinti on ylecnsii kaksi~uuntal.'>ta, 
tietokone myös liihcttiiii tablcLillc 

R
olandin DXY-1000-sarj<m 
kyni1?~iril O\'al suoritus­
J...-yky1sia hmtaansa näh­
den. Tcstissii oLi ~arjao 

kallein malli, DXY-l 3(Xl, jossa on 
~gatanm puskurimuisti. Lait­
tce!i..~ on DXY-1200:n tapaan 
f.UUlllinen paperinpito, arkJ...i pyi.yy 
paikallaan pystyac,ennossakin. Eri­
koishcrkkuina ovat manuaalisesti 
säädettävä piirtonopeus ja kynä. 
kuvan skaalaus ja piirtokohd<m il­
maiseva LED-näytt0. Megatavun 
p11skurimuisti mahdollistaa uudel­
leenpii1to--toim.innon. j0Uoin pns­
k.uriin mahtavasta kuvasta saadrum 
kopio yhdellä näppäimenpainal­
luksella. 

Karvalakk:imafli DXY-1 1 OO:ssa 
paperi kiinnit&ään magneeLliLiul>­
koilla, puskuria on vain J...ilö . ky­
nien nopeus täytyy säätilii objcl­
mallisesti ja näyrtökin puuttuu. 
Piirto-ominaisuudet ovat samat 
kaikissa malle~. Perusmallin 
hinnalla 7900.- saa jo pysty\än 
plottcrin. 

Tiedon saa siirtymään plotterille 
ccntronics- ja RS-232-liitämöjen 
kautta. R0lan<lin plotterit tottelevat 
HPGL-kieltä. jma tosin manuaa­
lissa kutsutaan hämääYä<;ti RD-GL 
J:ksi. Valmistajan lupauksen mu­
kaan ne ovat HP74-75-yht1..'Cnsopi­
via. K~iytössä on myös yksinker­
taisempi DXY -GL-kieli. joka so­
veltuu omissa gn1fiikkaohjelmi~sa 
l\äyteLUi\l'åksi. 

Pii110-01nin:lli;1.1Uksiltaan DXY-
1000-smja on hyvää keskitasoa. 
Smuin piittonopeus on 420 mm/s. 
ptirtotarkkuus on Q,0125 millimet-
1iä eLi 1/2000 tuumaa. Esimerkki­
nä olevan moottorin sivuleikkauk­
scn tulosnt~ kesti 20 minuuttia. ku­
va.~sa on noin 2150 graafö.ta alkio­
ta. 

Kyniä on ka.hdek&m kappalctt<t. 

komcmoja. Mitään standartlipro­
tokollaa ei PC-yhteenwpivissa 
tablcteissa ole olema<;sa, eri val­
mistajien laitteet. toimivat eri la­
voin ja ohjelmissa täytyykin olla 
c1i.kscen ohjain kutakin tabletti:i 
vrn1cn. 

SmnmaDriver 
Niitä ohjelmia varten. jotka civlit 
tue suoraau Lablcltia. SummaS-
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Roland 
DXY-1300 
A3- näpiirt 

ne ovat ~amanlaisia kuin HP:n 
ploncrei'>sa, joten niiden saannisl.a 
ei pitäi~i tulla ongelmia. Kynätcli­
ncc~~l.i on kork.it. jotka estävät kär­
kien kuivumisen lyhytaikaisessa 
säilytykscss[i. Laitwcn mukana 
roimitct11~111 huopakynät, jotka ku­
luivat suhteellisen nopea.'>ti k~p­

puun. Muiw valmistajan tai:io~m1ia 
vaiht00htoja ovat 2 mm leveät 
huopakynät. kalvolle tuk>stukseen 
utrkoitctut öljypohjaisct huopak")'­
nät -.ckU utrkl,.aa jälkeä tekevä! kc­
raamisc1 kynät ja mssipiirt.imet. 
Viimei~illä pii11onopeus tippuu to­
sin puoleen tai neljäsosaan maksi­
mista. 

Käytl'ö XCADin kanssa 
XO\Din piitlöala A3:lla on jonkin 
verran ~uurempi kuin mitä piirtrni 
suo::.tuu nom1anli!.ti tulo51arnaan 
AJ:lll!. Laajennetun piinoalan 
kii)-tö~i on ongelmia. on ikävifä 
piirrcllä plouetin paperialust:alle. 
Rolantlilla ei oUut ongelmia ym­
märtfäi l lPGL:ää, kaikki tulosms 

ketchin mukaan saa hiiriohjaimen. 
Sen muita digitointipöytää voi­
daan käyttäii ai,·an hiiren tapaan. 
Ohjain toimi kaikkien kokeilemie­
ni ohjelmien 1,.an..,_-;a moitteetto­
masti, cikii se estä oikean hiiren 
kUynöii. Se tiiytyy kui1enkin käyn­
nistäi.i joka ke1ta konetta käynnis­
tcttikssU erikseen. Käy1mistfönistä 
hankaloituw ohjaimen grualincn 
kHyttöliillymä: oikealla hiirellU on 
näpäytcttävä ainakin OK-laatik-
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tapahtui moittccttoma~ti. Megata­
' un pu!.kurimuii>Lin ja rinnakkai~­
liitännän ansiosta kuvan siirto plot­
ti::rin märehdittäväksi kcstliii vain 
muuuunan ~ekunnin. 

A3-kokoi~ten k'L50piirturciden 
hintaskaala ulottuu 7900 markasta 
12900 marUaM. DXV-1 ()(X1-~<u-­
jan plotterit ovat h.inraluokassaan 
kilpailukykyisiä mönipuolisuuten­
sa ansiosta. 

koa. 

Roland DXY-1300 
1\3-kokoinen kynäpiin:uri 

Valmistaja: 
Rolm1d Digital Group 

Hinta: 
12 900.­

(DXY-11007900.­
ja DXY-l 200 9900. - ) 

Maahantu~ja: 

JertecOy. 
puh. (90) 52 711 

C=ano: 

111blclin normaali pima-ala on 
kuiienl,.in aivan liian suuri. hiirio­
i.oitin luntuu rahjustavM näytöllä 
l>itii käytcuäessä. Tutkin asiaa, ja 
tolc..~in liikuttavani hiirtä noin 7 
senttimetriä ruudun laidasta toi­
seen. Kilytcttävä ala voidaan on­
nc.:ksi säätää halutuksi. samoin 
osoi1inlaitteen kytk.intcn toiminta. 
Ohjain on käynnistettävä uudcl­
lc1:11 vaih<lettaer:.~ osoitinlaitcua. 

8 

Ro/aml DXJ'-13()():11 olijauspa11eeli a1111äyttä,,ä1111iiköi1um. 
Erikaisherklmilla oval 11u111uaali~eMi Miädettä1•ä piino11ope11sja ky11ä. k11l'a11 
i.kM/(lusj(I piinokolukm i/111(1ise1•(1 LED-11äyttö. Megauwunpuskurimuisti 
111(1/idollisttJ111111deliee11piirro11yltdellii 11äppiiimenpai11alluksella. 

Liittäminen XCAD 
Prores.sionaliin 
XCAD Pmfessional tukee Cher­
ryn ja Summagraphicsin digitoin­
tipöytiä. Vaikka käytetty U-malli 
olikin uudempi kuin XC.ADin nm­
tema, ~e toimi hyvin tabletin teh­
dasasetuksilla. Käyttöohjeessa ei 
kui1enkaa11 ollut mitään mainintaa 
tnblctin sisältä löytyvien jumppe­
ricn ~tuksi:-ta. joten tablcui kliy­
tcttiin maahantuojan huollossa nii-

den asenamiseksi oikealle paikal­
le. 

Professionalin kanssa käytcuä­
vien valikkopohjien kiinninämi­
nen SummaSketehin digi1ointia­
lucelle on ongelmallista. Digitoin­
tialue on sen verran AJ:a ~uurem­
pi. että toimintoruutujen kohdista­
minen on ongelmallista. Valik.ko­
pohjan kiinnitykseen ei ole mitään 
apuvälineitii. se täytyy teipata suo­
raan digitointipöytään. <'.> 
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AMIGAN 

~[lJJ [1JJ ~~ [p[Q)o~~[Llf@ 
AVESOFTISTA 

NYT JÄTTIDISKETTIBOXI KAUPANPÄÄLLE 
Tilaa nyt kokonainen AMIGAN PD-ohjelmaläjä yhden pelin hinnalla. PD-levyt ovat 19;/kpl. 
Tilaa 10 kpl niin saat 11. ilmaiseksi (arvokas Ave-ohjelmakin käy). Kun tilaat 15 PD:tä, niin 
saat ilmaislevyn asemesta 89 markan arvoisen ja peräti 120 disketin vetoisen suurboxin lah­
jaksi. Tee tilaus nopeasti, sillä boxit riittävät ehkä vain syyskuun loppuun asti. 

SOUNDTRACKER 
COLLECTION 
Joukko tunnettuja musiikkfohjelmia 39, 
SOUNDTRACKER­
SOITINLEVYT 19,/kpl 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 88, 9, 11, 12, 13, 14, 15. 16, 
19,20,208, 21, 28, 33, 34, 35, 36,37, 38, 41, 42, 
43, 51, 52. 69. 70, 72, 88, 89. 90, 91 

PUHDISTUS-
DISKETTI 
3,5'' tai 5 v," 

PELl-PD å 19, 
l?eti-PO on M)kof\3etf\ .iU10l)OOU03v.Jf 

1 Mot1a 30 sei~kä.ilvpeh 

nyl vain 

~· Svl>')r 6umpo1 l1Jp.ptt11Pl)ll 
l V41erner f t.snml!i 101mm1apeh 100 ~ennaa 
4 lad:; a11g OMJ!'al !iiPD;i~omu.1 h.irv.aan tp\,a..'l•:t,,Jf lta 
!'i Pac M3n kuutuur.a p.almmatl<tl .sokk&lo.-.;.sa 
(, l\mul(.."11· Aln0111 ~vomc~k1ellnen (Ck!.lf$C-11tk.-1•tuoeh 
f Mgnopoliy perusJuu l;uulwsaaf' lau!apejun 
8 ArrtOCl:kl 1m1<1dors·i:&rfi1t1uQl8pCU 
.9 Chess 20 shakktka~n ~okcne&llekln pelaaja11e. 

10 Haci.;. L1!ö y l 0 10011j)Ol1 Tnrv1l:5t"l b$Otr)1,;tstrl'I 
11 lJln ]c1Jvlu1sa rQOltpeU T1uv1l~.e111.s.amu.stln 
12 Ne! Hacl: t00lipoh 
13 C~rd Games ~111.pebkokoetma 
14 H1~$·1)UU poh jOSSA ~"Qmi(Mt;I01rl11 $aftt!SlQ - OJ)ellavlMQ!'I 
1s Stan<li'if1 Oames Useami:M tunMllu1r; Oe'lt:!ja 
1B Emp11e h~1ppus~os~11u vaH0:itus.pel l 
J7 €S(apo F1o«i JOVI 101mmw;.ieh 
lB Tflrr~:t • .S\lkua TemkSeile 
t9 Cill>llf' se1kkitllupat1 
~O Cqsm1c peli sodas1a Ja rnuha::.i:a 
2t Bal1:r' 111 11',jiJMÖS. pO-M!ll CI Ck 
2~ $ 1e 1nschla9 ohpi;;t p1.11d;Nla pa1Qia 
23 Pa-::!:er PacMan kloorn 
N PC\l}: s Oucst &e1i..!o:a. lupell 
:?!> Par.mo.ds Pako rn1et1stwaal.1:1:>1ä 
26 Smr it('k. Tr1v1cil l'ch S16at1(ta 100 ky$ymyS!a '1.lhees.la Sti!r Trek 
'lf Z~k t<toon1 0111mu()Ollpel6'1S1.l V0111~1sielio sa3da reht3Vti'l. ~esk,u'3\CI· 

1a asuh.ka!lte ~yd~ kai,.lppa.i 1.a Jo.ht~ 
20 Ernl)(ltO!. Nou!:(l' vJUao1n mutta mtltrn"' 
~ Ou.'J11w '"h.v.it le:r11s~c;1e J va1'.iel.ISt.e$Oill J3 mus11kll;• 
)(1 M rror W~u·s amrnun!apell 
l t J1Jmp and Rul'! 3 0 grah1h.all11 lllrr.u1et1u peli 
3.2 Coom1,1,.01ds~av<1.rvusammunta;>ol1 Kw.a len'.o=yyl1 mul$tuUaa Thruslla 
.33 Cro.V'ltyWillS s11~t1 tM1..ruu.SJ>Ch E· 101m1 1:3 Af'rl19Ql:"-l'f 
3' FI p;:iei 1amme'1 mu1s~uttava lau!ape1f 
35 ~Mci\ Garrre V 10.3ö rool1pel1 
l6 :1 0 Breakou: !l u!ocieine~ muurnmiur;opefi 
J1 E91Pl•.lll t un autotieh 1ossa AJi11 raJI o nu110111neissa 
38 t'\1st1fl0ilol pel i Hyva-n n,ikQ. nen kenl!~ i3 kone 1odeU.a hyva ~stus!aJa 
3:9 Sfotca.rS t~min1apell AJal romwall1a r adall<i J3 saat rchda. ka11<.k:(>$1 vo11 

1aaks1H1 .,,1"01lutt 
JO Mr!~ J" m 1jl.$Zl K·llfllova. :.uOinon• I• <:l"grann1nh.1e l ne1111okope1Men ""' 

vq11scmrsooh 1ok-3 le.Slf\8 my<;is nuom 10 .. yky.itS1 
11 --L2 NctHad. 30 \JUSi v-er.s10 IMS 

-13 9..1111\!IOfCB mah1.,.1v1J robolht:hJl.ifl'lu 
~ld Marble--Sicit'.' ku utape!.1 M..ikar;oi ed11on 
~5 S1o.n.:iy~ hu pt)usuOS1!ufl BouldtnOash.111 M3Sl;J;J3 
J6 Noell E·n~ Br~'ke- Ou1 peli H)'..,~j 

.n B!itUnh•u Hyvä l31va~1.ai:>el1 
~a Of\0 Atrc.e11 Rul)ol11ic•n1<uuttol'l uuSl haa..::i1a1a 
Jg 50 Si Siat 1rl?'Ck. pch V~alll 1M8 HJ 1r,vy 
5Z 53 $:Jf 'Tff'C'k :l.O 111,.15,1 !.e•ll,h.;;irl u 19: levy 

EU RO-PD å 19, 
E'••'O: fllJ· on kC>'\onaan au1oooo:u1~a 

1 SOiJnd FX mu~ril..k'-DhJelma ~C>1I 5<!.VOllaå mus..:1i.o;1J he"IOOS!: 
? Mt1r1.1 ~n 1ool1S(l1kk11 lupel1 Vaatu Sl2 t< l.sarrtu;!Wf1 
J. t/13m1 V•C!? Aem•k a1s..;e11· 
J Sooo1 9umpe1 11.p;re-r1peh SuQS.1tU!temme 
:i Wem c: Fta:111b e· fio::.ktord1n 1apa1nt.rn to1m1nl.ilp.,1 
lt DO T!'tr•,. IX'1 1.1 i..,1~siu1()11e111e~' SNt'.\k1pel1 
: i..;iov Bug: '.t(•as.s.nen ~o:..et0peh k1pp1ovrllai 
q Prtt'man PO J)t'l1 "C'l.U1a..,3 klas.su1en 10ea 
• l\f'lluli'tl1 Arf'IO<i Su-nen~1el1ngn re.:..s11se1kl(a.l r.1 Am·galle 

10 ':<Dp1ontton,ehao;o~-oehn,, 1 '2 1uus1 PD·kOos:e ~ PA13STA> 

n Monupoh laut:JP~h n~I ga;1.Uty,ll1 /\m111a.u t 
12.. Euror)ltt\rmx R~rmx di~ellt 

13 0 1iJ1lal Forca 9 knppalMn kO)<(Ml-t;t! F\åpp1ll 1a. d 1sc-0a 
r& P'9•I011v:a mJs.Uk.~ia m n1 f'utl Melal Jacket Jtl ~ret F1al k:.s 
15 ~Vild Coppe1 demole.vy p1 rn~al S 1g in J.-pa11. Wfm1'1 S:att 
15 7 lJP G!?IEW St:.iJwttt'S Rem111. d •Si': ·• 6 m vu•a l«iflpAleMn. 
t7 Samiilllln&t Fo~ musilkli:1 demC'lk.i!i!>alll 
18 Crus.ixtors Audio X a musl11(k1~~aloen 1<.DOSlct lQ3l nyv1 
19, Xi.,.iutu1~ 'o'Y?..lker demd nvt mmlla Va.alil 6.12 K 11s.amu1st·n 
20 Amoeba lrv.iadi!t$ lruuluu p'o flark!pcll~ll'JJ.)n 
'21 Ches~ \/ 2 O PO Sh~,l<)c1Jo;ave'l , J~~a Qn vas1us1a 
-22: HtJitk Uto V Ul rool•Pllll val!IH! 512 K li:!,\mu1Y.•n 
23 Larn kt.JU,Jlul~ PO·rDOllpell Vaallf 512 K L.s.amu;s;m 
24 Ctazy Cornnc 1 Hullunhaus~o1a sa·jal;uv~a Os!a ja q<:iurtl 

~i2~'t;v~~;;~c11r:;~~*'~·1~A r~~eririo111a s0% sanstOa 
V O;g 1ech >.t!~pdemo Todruhnen ht.UI PD-h!Vyh:e 
28 ESA ohjelf"r'l.01flt1ryltmån 'KOOS1:3ML1 e d6mon IB1dOt1QS01~tlS 
~ M 10fl 9 h\ M~i5.1ca1 GHde$i'liOw Si1su gtali,>'k.kalrm1s1iH.1 
30 O•!SIWll11.9h0. JO%il .itaf'k'Q~M1:.1a asra-;tljuUull 
3 1 Oea(lly M1x X $ti}1tseman m~111r,1$1demoa Suos11ellatin 
32, Gä!o lod-OllD p1!~il musl.k"-li':ti..Pl}:J!O. lJJ.Mu)(~~ $-Oon01 
JJ ;\tc~d1i'.9 lt?am Mega Demo Nl!.ma gra.li'1kk'aa Ja musiikkia 
:l4 No Lim11s <iti1e1rnou, 11ryJ1rt1on v~eila h~·v13 dom o10. 
35 l ist C re.ator vo:it 1-el'tdil oh1elmtstilsi selkeän luenel<ln 
36 .P<.tkauuia mvs11K1c1kappa1e11<.1 11 plt.kM ~~··~lml\,'t 
:n Ac.me ~ery gOOd =ol1deshow 
38 ALF dOm.O, .t<>i<a en 1u:tu TV..:3 kQIS{'ll•JIO As,;,01 
:19 H~OlyQh1~tmap.l.kit:!'ITI S9 .apu11ä.line\ta. to~ harrastajalle 
.:;(l Soun-d1roaC~.(!1 V 2.4 N~1 Onl1~lå. p.a.r4.!-.mp1a sour1d6J{& 
41 M u'!i•1kk«l1!.ke-U1 edetl!Setm tSOuni;ilri\C~(!t V 2.is) 
.;2 Soou,,cs.;s~11 1 Nro 4() (Soi.indir~k-?r V ~ t.l), 
113 Oaz.y CQm11;5 IJI HallS~.OJCl s.arialtUV•fl TaSSiJ C1 nymy 11vydy 
44 V1rv5buS!et 26 v1ruSk+llefi3 vlruJ.:s1on. nen9!.!nmeno1<is1 
45 Card Gvm~ u.s.e1:a k0!tl1pe!e1a \pas•aF.isst, ventti ym J 
~6 C·'lissetm ~ans•ed!10ll YOll !CJ'Jodb napp.ör:WI 11tlc:SM C.k.u,11c1n ktin:;t(Ji'J• 

47 e~~~rl PD HerHupaJ~aa v cmiintV n p&a.outl<OSta 
(.8' -Jcon d1Sk 11.s.alläa ~Ii 250 ;coo1a 
49 Graht$iikad1ste-lt1, rnuKiln~ pmto;mlrni111on riyt}tllvs. :;hrre illOH ytn ~y0-

1yot1j11lmm. 
50 J.:tlft!·d1g1 1 d•g•to11ua m u.S•lkfo:•O 
51 J<lrry.gig, 2.. d1Q1101IW mus1ikkla 
~2.S::>0Qn)·d191 l , d•9•~a•t1Ja musi'ikk•a 

~ ~J~~~~~M~~~1~.~~ ~.+~~~~~~~~r ~~~11,',~~~~1~P;;~g t<P.ti)~~Q!l1u 
S111\kia Svos111e1cmme 

S5 Hir.srpc,1u p11-.aa" i;cunno:>iav.a %lnJJ131v1l1,.161XJll Hyv;:i 1.-ustamus111<to.1 
Sttt\r'Jvurnn.m• 

!.6 Si.aodard Gaml'!s J y,;uzy. so l(tlclose1kk;11lu m u1:;;1rµi:l1 k.11rkQp(ll1 2.4 1;) 
Sot1~011·0 

S7 Raa:e Cotlec!1pn AJnuUaa1u1s.t.<1 ~modö'l\umon.li:uv:.t1 raM~octan tirtallt'I 
SI Spsce A.C~l~mo 10r.,9or's l~11 ll) U1>11.0ma1on esJly<i ilman l1samwst1a 
S9 For9011en Re.alrns Sl desl"-OW by F1ax1Q<1 Pa.ias ni\k:Qtn)mm o ~uv.'.lde· 

mo + nv1pfh.imusa 
60 Sotmd11acl<er. so.tmla~n· 1!!h:o'Sl!!.1~~ S1 .03 
61 Souno11a:tJ<er, s~llt'tl'eiln 1oh<l~l~l~vy ST-tld 
62 So1md1rat}(er. se11unlaämtot\0:;1ol~ S'T 10 
G3 Souno11ackl)f, "°'t1n,1a:1n.1chO!>telO'Y) ST ll 
6~ Souno11ac!i;e1, s01t1l"tl<1an•\e.tlo:stulorovy ST 72 
6!,1 Sou~1rac:s.:e1, :50:1tinfaan11ahQ51alE!'V)o Amigos i 
6G Souttö1n:lt:<Ot . .$01t1r'l/Mn.t(lkoslcrletvy Am1gM 2 
67 Sou11arnit111,11 !0111n1aan11ehos1:elevy A.m.i9os 3 
68 $oano1rado:er !io1tinlaamtehos!.el9~ Am 190s .; 
69· Sourio1mcM1 so1Uft/Mn.1cr~ro1~ Am1$'CS S 
70 B·kan:w.:i·nen SQund1mc.._1!~r·rn u~,1 1li.1<ro~etma 
71 Stlrritl~ \/ 1 6 mo li.a1111 l aarn {j01":.unien101n11 
12 Roal 30 Ku1.1h.11Mt jtl e~111:11n rucno ic1,1Y<)snow . 
13 Uusi hyotyahjelmapidmn•, lo.i!tJlo!wa m 11:i 1oir ... 11sc1 S1u1101A noin 20 oh1t l .,, .. 
/~ M1ts.akripper Oisk Repau, S1n~ Crea!O:I ja AOOP)' Mu:hC tly<:tl y<)h1~I 
m.~1 

75 CocJ.::1a1l ~111elrna t7·f'l·nau1•n,oiuorri,;in v.al1"1stu&0t'IJC!Cl 
78 A.SS.1.'mtilt'.lr 01sk HyOl:/OhJC:1m~a :k.Ooda11lle rn.u~aM tiHp~l11tt.en 81Jn1'. 
17 Souf)d FX.n aan.11eoosted1s~e·\U S1salla03 120 ä.t.n.i;ono5.:omt 
i'6 81t1ristorm llNf ' d1s.ke.11 le h t1 
79 Mugi:;y s $.UQn"!On11.1ol1n-0n ny.,,A d1s-icawtant1 
80 P~gs 111 Spacc .Jnim~itu elc-k1.1vi1 
81 Comple-11 de-rno oisk Arru9a·hrm1 Soome n huipulta 
82 Am)go 3 d>1ke111la h11 &elf.a IJ~6Pt'1n h·~cy:·~ooirna 
83 F'(){go11en Realmi> 90. Tosi upea s!1deshow 
8.l. Sounct11;.lCi-c-1 rnu511J1k1oh,f):lma \J 2 5i 
SS 4 pr.;:yml.ks.al1ua kappal~13 Ernme aie ~o~aan a iemm•n o:uUl!4'0t mun 

p 1k1a 0191101n~o,t1 
86 0 M013 mus11( dis~ 2. Mi.ist•klo.1a 26 m•11uu111a 
87 AIJ~ '.!IX 1 B<t.tlt 5-0utHOHlll pelin nu 1ppueemo Hyv~ a111ma:11ol.a 1ri 

~uro TOP TEN (oh~elma1 gtafi1l<k<l j3 rntJS1iltk1J 
88 W1uc<11 $.arjalu.iv~t VOI ll 
89 T hfl' C-0mp1e.~ Nowaoay5-
00 The Comploe.x .Hi!rtory 1 
91 Si1meboCY. V 1 6 Suorna!a1M11 f!el op0khyttomen V tuksento.r1ur'l(iJoh1~l 

fl\d U ilia do1<1.1mt.nt0< n:1 
.9?.JrComm l1e1oh tk~nneoh1-e.lma ~1krob1un 1e~11vQ1tt.a1a 

93,N Comm u11s1 ·mon1puol1Mn h aaslaJa Jr.Comm fnlleft'.'m1 crn;elmollc 
9d 141) AS!öctmbler l\aiWr• uu n\l'I - 1oduu01 t1iyooyU1nenj 
.9S. T.111e11ava. Am ga 1'C!tet!.Ja-skm :io vekil)lllle. t eaa11 & kcmpl luv(l11!a 
96 P1JoWe11>atfi:o1 pjkköö lovyi.oci;o,tOt 01oneot1 U!aan, 101>a ai.1:0.:n pvrlilu 
'1'I Mo'!lte 1i:o11 ... almf'staa lli·kuvislis n1en0Ja. 1opa suuf tåll1n tco-ne 14 
90, MEO·mvSJ1kk,1od•IOt• Eh.kll j~3 SOundlnl<!k+;'ln(ilqn p~femp1 onjclm.:a 
99 CtA n. salainen Yal r1oat1al y'ys1 Jlllka~s.hJ USA·n l ae.s!a "uohm(fl.1.a 

tOO Kalen1&rl'ntel-:o.oh,clma 1900 a lkaon SuurmenMIY'> mm USA'~-sa. 
10-1 M• Si.lcl<i.ip Uusi amm111111ma1111e.n ko\i-a.!evyn varmuoi:;~op10 rt11oh~l<n" 

t02 S:e:rerna.s1er Uu'1 k<l•kk1 m60dtl ~yvc'lY.syvA S1lCe Sriow h'tOt)"Oh~lma 
103 A.68K AS$0Ml>l'11 U 1J$! vCts'iO, \JU~' Blin'k (Vaa111 myo3 Euro 10.:. n) 
1°"1 A68K Cop01sasse"1\~Br Sl'llå muita 1111,psl.lll1i•3 t1)'0t.,..Oh~l'lt10l 
IQ~ Ave·hyo:yohJelrrn1k-okoelm.a l Pat1cwi 1arpe•1t1s1.i: sam~l1a levyllt 
t06 .. iu1"putiiH.iS~a S.atiili<uva Ct-J.J'f Comu v sa 4 A1;i.ris11n oa.ins1ainen 

TAIFUN-PD å 19, 
Uusi, laadukas PD·sarja. Taifuuneilla on esitel· 
tyä enemmän ohjelm ia. 

1 H ,cno JuQ91cr 1n1rnatlM~s LY'S Mukan• myos 1r~otoe01TOf1 
2 Mande1broc 1a Sproing Cthtelma J07!& leketo 6 palloa pampp1nt21an •NS n 

1\Judulle 

3 Bla<:k Book osOH-emi.ns.111t1rl(I lSQ W1ll0Qws oti1t1llYl<t'l.1 $8.l! r4.11Jd;.1H1~ 
1.50 1'k:lo:u1i<1a JEI Mc.ad puno.isuuf\n.11.elu oh.1elma 

4 Am1~3 rnon1to1 n.,.otVOtrJetlm..a: jO OoMt •i00os1on.~as11101v ot11(!lm1> 
S Aaytrat: ng -cons111K1•onsel 
I> MISs1rO PO-Poll Suo1aa luk•kQl°'l3~)S( .OfllUk$1ft 
7 C-Comp•l e'f (C·Xaanla(ål 
s. M~aE01:Df1 tOl:o;11ni.;isi11c1uleJ! tari otr1elmo. F1i\)mö'IOl)l't c -.o•u.1;, on1ip-t 

man i:r,a•k;;in ft"lylla t hyva k:a)fkarllleJ 
e Hai'.:)( Gi.JtmO V 10.30 .fOOl~pol1 

10 Larn 12 08 fQOl•PVh Mullana m)"Os f)!E'nO·Ohtelm a 
11 8atkga1n111on 'SQt1taue ~111pol1 Monoi>Oly J.:J Polva'aw ot1/('l~•n 
12 :runoel-nsrem CirDage 1s. o rttello pehl 
13 Sasl'C oel11 swolid ra m rga 
1.; Circle 01 S1,1cce.ss pt!l1 

:~ ~~~~,e; 1~~~~a AsmOSK 10 )tl i!;p oh~lmo•nhktl"li 
17 MVf> For1h Bltnk, l laltic:e C.hnkkt!fl) 
1ft ASC:t6 R~11nkqs1av.1 RAM ~1.Skflll! S:J{}gn;u oemo Pf:l1 tJ P\('lt15.c 0 11 
1{i Olgrlo11ua mU'Sii!<"•a HOlrday. MRlm! Vice 11 fil O•ltU.s!Uksel aig+tD-nl!pi1.l1 

kt1n \i,nh,tam!$ClCS1 
20 Supcubase dem~rs10 \1'Q11 umoa ~1xen muun p;:nts• 1alle1laa 
(!1 A:3ytra;c1n9 Jtuvt,'l 
22. Slld&Show pilakuvra Sa,k5ar, 11 uokMslemti. Mulo.~ria myM vsi:avykt!>el 

USA, Flan$ka J.'I Neuvos.toli.110 
2l p~g IOltU<l mUSJ•k.f!,.1a 
i4 NeP,a ro.r.~aml!'-pel1a . 

26 ,r.:ymrnom.tn hyDt'(Otljtlma.1 AUGE 4000 u1lh1~ 
2.6. Mo(fef1:!•0t'r1elm ia 6 kpl 
'27 lcon 1-a Fonll:idlslo.atll (28 lonttiaj 
26 l OCO -..1et1 J3 Fu.ncl<~·hvOWOl'lJ&lma 
29. Oh11:11ma: UEtB, RcQC>lOtl j3 ~roi;1ot Q\1nl!iOt<:ir 
30 O u .. h:;":cop~ 1<opiont1ohrelma Date!(~ peli ia 1-0 domoa 

i~ ~~~:~sC0L~1~:~.l! ~=·cv~~~~ :~\~:tl)lrnd1 
33 flilytrai:1rig j(u'Y•CI 
3~ Cyg"ui!i (dl\01t f\':li:> Up Mft"nv~. T1me i.1m 1• •.1{lno f.o,p n.,01y"hJ~lm~1 
36 Mousere;:ider, Aoc.es~ t!'rm1n;iall oh1elma 1a M1cl1 musw'll!•ohjalmt1 
J6 S-01ttB110 pe:h 01sllW1i1: ll''{'()t:IQhiclm 1' 
M. 8e-rsenc anrrrtaa1jo1ta. 
3Q 8_..s~ Oh11itl"l\1D fiecoru R~~I{\~ 1,1 F1:111\\.:ctr 
3~ OuJCll. Fr.t hyocyqO,Jelma 
4() $1mCPM umulMt1011 10 l\Ssemblot o~jolm.:Jt 
41 Asterolds 1a Back9amrno11 peJ1) 
'~2 UuOOl cu ... Oli'l{U't!'tOI A1!)19aa~ 
43 ~11 Knitle• Cosmo?. l)b!al"ltfot M•s.s1le ia 0 1hella 
4c::i Ui.l!ty D•~" 
45 Nernes;s gr&lt1klli.1Pt•mo 
~s $(11JincNi~l,'!l1• Souod1rocket"O"Jl'!lmaan 
47 Musi,kk!dl'5!(.e~!t U<seita "1U'iiJk1-;1io;<1.ppilla. ta 
.:a, 8:)a f V Slm'Ula{jt!Qt tti 8eaf!htl•l dS 91Jl11jtr.k.1 
49 l<~le: Arn.ga der.ic 
SQ H~otyon1e1m+a IA gralnlo!kna 
51 Per!eci Sou11'1 V2 t banend1g1to1n1 ohf('ln'!i.! 
52 COMF ' 0 QM'r es1.a1~ 
53 OIRMASTER moni!Oim1n(lo MC:·l<OPt<'1illl 
b4 Mt f.13i;ku p 2Q 11."0Vat<t\lynv&mu~liOp!O n1u,. 
.5S Upea :m an1•J\a:Jt10 
SSi U.Pe~ 30 an•tna~!10 ~•paltQsla 

S1 Ctl Wrtaro Hy"3 1reoos1onk.aMt!!l•1a 
58 C.1$ålY'lu1st11"1 fl0!$1Q·Oh1e1m :i 
.51J H 118 .Sy.MmMt 
60 teon A,c;;scmtiW 
61 O~ I0 1h,;1a ~uvia 
6l M2 Am•9A 1~ TurttQMCl\11p­
tlJ. F~temap 0•1l•ki'!F1l<H.•anou 
6.t Kuv1:i 1unne1~1'!.ot:t 1>1l• 1M-' 
6::i Maz-E) t.".an lc.k~(kk!lpe!i 

66 Spr1tu Mas1~r 1l 1a /..11 ~-096 
91 Oah1c110 WOtm pelr 
68 0 -Mouse h1 11~l"r/)(ij:rBuH<l~ll 
6'9 81JnaeS11g.s t.987 
70 lnta11acc 'Ne 1a 1a11H~Otl•OhfCl.rnd 
11 PalJOn hy1oyohjOlfr11a C·l<•f)e$IOOO 
n Assemof1n demqa. 
13 100 ll erwa1h11v!l>kaa 1eon·.~ 
71. V~t1p:ifoU1Erd1!Ctf1 
1!> UUS' t>t l.au:tel'\ $1roe Snown PYQfllY'li01'1!elm11 
'l& V1ewbdot Ja BoblolOCI<. h)llltyo"!Jt'lm•ll 
71 Tadu"r·Gcmo l•, d'q•ro•1u1a ~uv1a 
i'8. Am1ga Pa1n1 p11rt0-0hielrna /:il le.1('1 eor10t 
79 ltJl>yf1fllh n pcll 1a: ta:nnu10,.1uso1'11e lt'l\i1 
60 Useita CU liv01yoh1elm1a 
61 Ari) t:t CI• hy<>(\l'Oh1Chll1fll 
62 tMden syooa j'Oka S'(CJ rutXH.m : ~'\jai.;.., 
6J Sm ~~vm~o J<l h:on LaD hyel~Oh1elm.:it 
6'1 Sorn~ rnU'!i1fl<k1.a 1a \/afko•"'il 'SO·ll1m•il 
6.5 Soo.1~ mvs1•ld•.in. ... 
9f, Ris11noliapeJJ 1a musn111.;a .. h'.'OtyOt'ij~m.a 
fJ7 ConMil11 fa POp, t'lyQttohjctrna r 
6a E11ke!l1en tulOS:US{)hJl'!'lml'i 
8.9 0•Sl<S31v • SO}J 1<:.0nt11!3 
9Q Wizatti Q! So urus sa~et1ysoh:jelm1J 
9 1 Mcu~e Zoo"1 • pe11on 1r:ono1I~ 
92 Pt1f'll Oruo::I\ kt:.1v&r.1u'OSfera 
9J RISK PD·pel! fii pa.k)..au-soh1l'fm ot 
94 Sou1c.0M.1\<,c•r 01uck m('ou l'ly~yon101ma1 

9-S i<eychck Sa'eo.o-:>I ;a T:e1ro. pel i 
!}{j SV'Ql1Clavä WorkMl'ltl'I Et1i!C>1Mr'I 
91' Copper mOMOr• tFF DUMP Mal.:er 1a •CO!'let.U'l 
98 Hieno d r>osauru~a11.rn~Hll•O m1,1~an.a p~aV!'r 

100 SOtJIC\!J,i! J::J. Carcs·cr·P.oma.pel. 
10~ D1sll ~o.y tO'o'yCd11~1 

102 Hy·;ia Set::.ic-peteia 
103. Fon~1•ed1t0t1 1a. G01'1 U~OCh 

j~~ ~~akÅ~~~ d~~l:~~"~m Soo1 Sal1·il 
10$ 11 hyvaa"SO•lir,,111 souno11ack.etu1 
l-07 IMAG.E·CC)1:0•1 J3 HAM Cuten o1'1e1ma 
1oa. MfM F•..i 1a osa•1ere01.•s1cm-c;it,jelma 
IW Popfl:,r C~IC ~a lp,>V"3 WB n ISO-~!>e 
1 ~o Oerno!rnu<s•.kli.1 ol5o:e;11 



FISH-UUTUUKSIA a 19, 
Nana tunnetti1a PD-oh1elm1a saat me1l1ä vallltå 
l-350. 

AVE-
SÄÄSTÖOHJELMIA 

Na1oen Am19a-oh1elm1en halvan hinnan sala1· 
suus on se. etta PD-oh1elm1en tavoin nnsta 
puunuvat suuret pakKauks1en pa1natuskulut 

39,/kpl 
1. AVE-PELIKENTTÄ EDITORI 
Amma1111a1ssar1an pehken11aed1ton. 1olla raken­
riat pellkenttasi Itse p11rtamtstäsi rakennuspala­
s1s1a 

2. AVE-MENUEDITORI 2 
M1ks1 tuhlaat d1skeneja? Kokoa nyt itse peli- 1a1 
hyotyoh1elmas1 samalle levylle tälla uudistu· 
neella menuedltor1lla. 

3. SURVIVAL-DUETTO 
Kaksi englanninkielen opiskeluun kehlteHyä 
se1kkailupellä 

4. MEMORIS 
Oh1aa robo1t1katta tassa 1ann11tavassä muisti· 
pelissä Åta erehdy nape1ssa1 

5. AVE-SUOJAAJA 
Suojaa nyt oh1elmas1 luo1e11avalla Ave-suo1aus­
oh1elmalla 

6. MATEMAATTINEN 
LOTTOENNUSTAJA 
Tilaa 1a nkastu 

7. AVE-KORTISTOIJA 
Talia oh1elmalla vo11 kor11sto1da d1sket11s1 v1-
deokase111s1. ystav1es1 oso111ee1 1a pal1on muu· 
1a Tehdyt 11edos101 von pnn1a1a paperille 

8. HUGEVIEW 2 
Tama uudistunut oh1elma nayttaa monen 
screernn kokoisia Am1ga1PC-kuvia vo11 hsata 
mukaan omia Opam1-purroks1a. 

9. BLOODY AFTERNOON 
Tamä trnminnan1ay1e1nen ammuskelupell. loka 
tuo hieman mieleen Operat1on Wolfin on nyt 
saatavana ilman kall111a pakkauksia Ave-såäs· 
tooh1elmah1n1aan. 

10. AVE-KORTISTONVALVOJA 
Talia hi1rlkäynöisellä oh1e1ma11a p1da1 helposti 
kirjaa monenlaisista asioista Ohjelma muistaa 
esim la1naamis1as1 kaseteista tai vaikkapa kir· 
101sta 5 v11me1s1a la1naa)aa 1oka1ses1a 

11 . COLORIS 
5 1ah1ea Mlkrob1tin hukassa pehtestissä. Ave· 
soitin paras tuote saas1boh1elmana - 1os1 on 

PIKATILAUS 
PUHELIMELLA 
SOITA 
931-656 919 -~ 
(fax 931-656 844 
Avebox 931-660 971) 
Käynti varastollamme 
puhelinsopimuksen mukaan. 

AVEHITIT +VIRUS x 4.0 
Nyt saat samassa paketissa suomenkieliset 
PD-luettelot ja tarpeellisen v1ruskillenn. Uusi 
virus Lamer 11 uhkaa kone11as1, varaudLt siis 
a101ssa 1a hanki virus x 4.0 

~MHI 
vain 19, 
-~:;·/~"'~1 .. ' + ·-~1~\Ji ... 
~[J ~ J) 

Täysvenset Oynam1c m1krokytkm 

JOYSTICKIT 
Dynamic Turbo 
(2 m1krohreä) 

95, 
Dynam1c Super Turbo 

DISKETTIBOXIT 
Kir1ahyllybox1 (yli 20 kpl) 

2-rovinen box1 (80 kpl) 

39, 
69, 

Ja111boxi (120 kpl) 89, 

~YYLIKKÄITÄ AVE· (4 m1krofireä 
+ autofire) 

129, 
::,;....-- DISKETTITARROJA 

Uudenmalhset, entista 1yyJ1kkäamma1 ia kay· 
tannolhsemmat ntarotarrat 3.5" diskelteih1s1. 
Uusi R-materiali Tarttuu hyvin. lfloaa eh1ana 

AMIGAN 512 K 
LISÄMUISTI 
Pienikokoinen, parannettu japarnlalsm p11rem 
varuste11u malli (mm MB81C4256·80P). virta· 
kytkin, kalenteri ja kello 1tsestaanselvyys 

vain 495, 
HIIRI AMIGALLE 
Uusi korkeatasoinen. ergonom1sest1 01ke1n 
muotoiltu Wonner-hiiri tavallisen h iiren hinnalla 

vam 269, 
STEREO­
AVESAMPLER 
vaativaan Amiga-musiikkidigitointi1n 
- erilliset tasonsäadot molemm1lfe kanaville 
- es1vahv1shmen herkkyys saade11av1ssa 
100-1750mVrms 
- yli1tåä Am1gan to1stoalueen 
- hainoåanel suodettu 
- sisättaa saronät min1mo1van sample-and· 
hold -101mmnon 
- sahk6ises11 ia mel<aanoses11 kestava ra­
kenne 
Mukana seuraavan PD·ohjelman avulla vo11 
tehda stereodigitointeja 1a kayttää niitä esim 
Soundtracker-ohje lrnassa 

395, 
Saatavilla myös lähes vastaava 

MONOSAMPLER 
295, 

~9, 100kpl 

~~~ 
~~~~---~---- ., ..... - .'[ -
~----=::: -- 1 I 

~ 

. 

AVE-HllRIMATTO 
• tays1n uusi tyyltkas malli 
• ei keraa pölya 
• suo1aa poydan pmtaa 
• ei raavi rannetta 
• sopivan puohpehmea 

Kir101:a 111aus.t1pukkeesocn hBluam1es1 1evy1an numerot 1a merk11!;e samalla yks· 1tm;:i1nen OhJelrna ioka1sta r11aa~ 
maasi ~o levya koh:1 Yhdes101~1i.i ilmainen lrvy >JOI n11.1 myos 39 rnk a1vo~nen Ave.5a11stooh1clma PO -sta veJ01tam· 
me 19 rnl<f:evy seka 26 mk post1kulu1a T113u<se~ ll11n1m1koko on 3 l~vya tai SO rn< Posi ita kuponki maksutta! 

s190 Tilaan seuraavat tuotteet 
PD-LEVYT å 191 (kirjoita numerot selvästi) 

PELl-PD _ ______ _ 

EURO·PO -----------------

TAIFUN-PD ___________ _ 

MUUTA (esim FISH 1- 350 1a1 Soundtracker-sotunlevyt) 

AVE-SÄÄSTÖOHJELMAT å 391 (rongosta numeroi) 
2 3 4 s s 1 e e 10 

Avesamplo.>1 
A .. ·esampler $1ttroo 

g;~gn:b'!;~?Ub1o kpfJ 

g:~:::~:; i~~i 
J oySllCk (2 !i:I!) 
JO'(slfe..": ~o 11re) 

295 3.:.• d18k11!1I ~10 :iq,11} 
J9~ 3..5" p11hd1.111uld1akr t11 
38, 5 ',1" put'ld r.>lu&o1sko:1t 
3'9• S-0u1Htttnck.01 CotJoc1.on 
~9- twe·h! r ma110 
89 A·1Ql'l11 t • vlru<J 1C 
9& AmlQAn 1 r.l'imu 1.1 

129 W1nt'IOr·hhll 

tl 

$0. 
?9 
2g. 
3G· 
J9 
Ii· 

•95 
:?69 

Nimi ___________ _______ _ 

Låh10S01tc _____________ ___ _ 

Poshnumero ia -fo1m1paikka ------------ -

Avesoft 
maksaa 
POSll· 
maksun 

VASTAUSLÄH ETYS 
SOPIMUS 33820/7 

33003 TAMPERE 



V
aikka AJOOO vaJJw10eek.in 
suuren osan tulevaisuuden 
Amiga-markkinoista ja 
mMilmalJa huhutaan jo 

A3500-mallista, ei A500:n omis­
tajiakaan ole vielii unohdettu. Osa 
Amigrn1 lislilaittcista suunnitellaan 
ulkoisiksi ja Amigan virtaltil1tecsfä 
ti ippumattomiksi. jotta myös 
ASOO:n ja A 1 OOO:n omistajat hyö­
tyisivät niistä. Lisäksi A500:11e ke­
hitetään omia. joskus melko usko­
mattomiakin lisälaitteita. A500:Jlc 
huhutaan olevan olemassa sisäisiä 
kiintolcvyasemia ja jopa kovopoh­
jainen PC-emulaattori. joka tulee 
koneen sisäisen lisämuistin Liialle 
ja toimii sekä lisämuisti na että 
PC:nä. 

Sääkarttoja ja uutiskuvia 
Yhdysvaltalainen Advanced 
Electronics Applications !ne on 
tuonut markkinoille Amiga Video 
Te::m1inal -nimisen ohjelmiston ja 
kovon. jonka avulla on mahdoll is­
ta vastaanottaa kansainväli~ten uu­
tistoimistojen vHlittämiä uutisku­
via tai vaikkapa sääsatclliitticn ot­
tamia kuvia pilvimuodo~telmisw 
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COTV liitetään suoraan te/e11isioo11 ja ~·tereoihin . CDTV:n ol,jaus s11oritetaa11 J0-11äppiiimi1;el/ä i11.frap111wkauko­
siiiiti mellii. 

ja mui~ta säähän liittyvistä ilmiöis­
tä. AVT:n lisäksi tarvitmm myös 
sopiva lyhytaaltovasta..mot:in. 

Jäijcsielmä on tarkoitettu lähin­
nä radioamatöö1icn käyttöön. kos­
ka radiolähettimen avulla myös 
kuvien ltillettäminen Amig<~>ta on 
mahdoLI.ista. Silti AVT on kiinnos­
tava myös lavallista Arniga-kiiyt­
uwm ajatellen. saisihan sen uvulJa 
käsiinsä uutisia keskii11iiärin vuo­
rokautta lehdistöä aikaisemmin. 
Ulkoilua hanustaville tans olisi 
hyötyii sääkartojsta, koska sään 
kehitL)~11lst'i voisi seurata jatku­
vasti ja siten em1akoida sateen al­
kaminen tai loppuminen oma!Ja 
alucelfa 11matieteen laitoksen ar­
vailuja paremmin. 

AVT = FAX 
AV'f-pakcttia voi käytUfä rnyö~ tc­
lefaxin korvikkeena, vaikkakam1 
se ei ole varsinaisesti fax-yhteen­
sopiva. AVT si irfää näytön kokoi­
sen vätikuvan 30- 90 sekunnissa 
käyttäen erilaisia Arnigan näyUö­
moodcja tarpeen mukaan. Siiuos­
sa suw·in mahdollinen tarkkuus on 
320x400 pistettä 262144 värillä. 

AVT tukee myös HAM-moodia, 
jolJa yleensii saadaan paras kuvien 
laatu. FAX-käyttö vaatii tietysti. 
että myös kuvan vastaanottajalla 
on vastaava laitteisto. 

Sateli i ittikuvien vastaanotossa 
voidaan käyttää jopa 1024x 1200 
pisteen erottelukykyä 16 harrnaan 
sävyllki. millä saadaan aikaan ai­
van käyttökelpoisia ja luettavia 
sääkrnnoja. AVT sisältää myös 
joukon toimimoja. joilla kuvan 
laatua voidaan parantaa ja siinä 
olevia häiriöitä vähentää. 

Laite li itetään Amigan rinnak­
kaisportti in, joten sitii voi käyttW.i 
kaikkien Amiga-mallien kanssa. 
Ohjelmistossa on ARexx-mki. mi­
kii mahdollistaa sen ohjaamisen 
Rexx-kielisillä makroilla ja ko­
mentojen välittä111jsen ohjelmasta 
toiseen. AVT on kiinnostava tuote. 
jouka toivoisi pian löytyvän myös 
suomalaisten maahantuojien lis­
toilta. Suomessahan sää on tunne­
tusti oikukas ja kesät lyhyitä. mut­
ta vähälumisia. 

FastFAX 
Nom1aalien telefaxien kanssa yh-

teensopiva sen sijaan on yhdysval­
talaisen MichTronin Fast FAX. jo­
ka liitetään Amigan saijapontiin. 
FastFAXin uvulJa voidaan lähettää 
ja vastaanottaa Laval lisia telefax­
vic.stejä puhelinlinjan välityksellä. 
Laite ohjelmistoineen kuuluu no­
peimpaan fa.x-luokka<u1. joten 
viestien lähettäminen käy kiitettä­
vällä nopeudella. 

Pa~t FAX osaa llihett.ää ASCII­
tiedost~ja ja kuvia, mutia siihen ei 
sisälly scanneria papcri!Ja olevan 
tiedon fähcttämiscksi. Erillisen 
scanne1in käyttö on tietysti mah­
dollista kuvien siiltämiseksi ensin 
koneen muistiin. Myös vastaanot­
to tapahtuu suoraan halutulleAmi­
g<Ul levylle. Paperille tulostus on 
tarvittaessa hoidettava ~riksecn ta­
vai lisella kil:joittimclla. 

Fast FAX -systeemin voi jättää 
toimintaan jatkuvasti, jolloin se 
vastaanottaa autommllliscsti kaikki 
saapuvat \~esti!. Ohjelmisto toimii 
siististi moninjoympäristössä eikä 
se estä koneen käytfämistä sa1mm­
aikalliesti muil1in tm·koimk.siin. 
Haluttaessa myös ~anomien lähe­
tyk~en voi automatisoida. jolloin 
esimerkiksi suuremm<m viesti-

C=lehti 4190 



määrän liihctys voi tapahtua yöllä 
halvempien puhclintak!>ojen ai­
kaan. 

Uusia Amigoita ... 
Huhut kertovat. että Commodore 
k..:hiHää A5(Xhum pohjautuvaa 
CD-soittimen ja Amigan yhdil.td­
milii. joka toi111isi niin CD-:-.oitti­
mena kuin CD-ROM-lcvyjcn lu­
kulaittecna. Laittuella voisi hyö­
dyntfui CD-levyillii pim1 yleistyviii 
tietokaritoJI. tutkia krnttoja, IL1 kea 
levylle tallennc!tuja ki1joja kuvi­
IL!ksineen kti vaikkapa pelata pcliH, 
jossa tauslagraliikka tulee CD-1<.·­
vyltä ja jossa animaatiosta vastaa 
Amigan uusi ECS-piirism:ia ja 
68000-rro~~11ori . 

Tavall isena Amigana laitcua 
kuitenkaan ei voine kiiyttmi. koska 
sen käyuöjärjcstelmti on crityi~esti 
CD-ROM-ympäristöön ja tietoko­
neisiin pcrchtymtittömiä kiiyttiijiii 
ajatellen kehitelty. 1.;i;tjennu'>yksi­
kön avulla laim .. 'C!>C.'Cn kuitenkin 
\'Oi liittää ulkoi:-cn le' y;1..-.eman. 
modeemin ja pc1~iti IJintolc' )<C>e­

lffilll. 

Vaikka A300l on n1~kin tullut 
markkinoille. huhutaan jo ~uraa­
va.<,ta Amiga-malli!>t•1. Ky..ee~~i ei 
ole tekni~e.~ti kovink•um mull i~ta­

va uuwus. sillii AJ500 tulee ole­
maan A3000 tower-mallisc~sa ko­
telossa. jo!->~a on tilaa usc.1mmillc 
laajennusko11cillc ja tehokkaampi 
vi1taliil1dc. A3000:et\n kun mah­
Ll tll vain ncljH ko11Lit1. mikti voi 
varsinkin lm\jcmmi~!>a UNI X-so­
velluksissa olla lii<u1 vlil1Un. Pcru~­
käyttiijii!Jc koltlipaikat <;en sijmu1 
riittävät hyvin. ko~ka kaikki w­
peellincn lisämui~Lia. kiintolc­
vyohjainta ja nieker lixcriä myö­
ten on valmiina koneen Uilikonilla. 

... ja laajennuksia entisiin 
A500:n ombt<tjicn kiu.,;ina on ollut 
mui!>Lin vähyy\ ja koneen huono 
la.'tjennettavuus. U::.cimpien kiin­
tole\'yohjaimien !>isiiän on to!>in 
saanut li:;.ämuii;lia muut;unia mc­
gatavuja. mutta koneen l>isiille vain 
puoli megaa. 1 OC on tuonut Yh­
dysvaltojen m;u'kkinoillc Ad­
RAM-kortit, joiden avulla J\500:n 
muistia voi laajentan koneen sislil­
W periiti ncljLillii wi kuudella megn­
tavulla. Muislin lisäksi k0t1cilla on 
myös pm·i~tov;umcnncltll kello. 
Haluttaessa voidm111 512 kilowvua 
muistista kytkei\ toimim;i;u1CH1 P­
muistina uuden Agnus-pii l'in kw1s­
sa. 
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GVP puolcsmm1 on edelleen 
nost<Ulllt n1rbokorttiensa nopeu k­
sia. Entisten ~8 ja 31 MHl:n ko11-
tien li~äksi valikoimasta löytyy nyt 
myös huimalla 50 MHz:n kello­
taajuudella toimiva 68030/68882-
kmtti. joka entiseen tapaan si~tiiä 
ESDl-kiimolevyohjaimenja Liitän­
nän neljän tai kahdeksan mcgata­
vun RAM-korttiin. Uutta turooa ei 
ok vielii Suomessa. muna oletena­
va~li sen nopeus on ainakin 20-
keita.inen perus-Amigaan verrattu­
na. 

Käytännössä nopeutta rc\joiuaa 
l:ihinnä RAM-pi.irien hitaus. Jotta 
GVP:n turtx1 pääsisi täyteen vauh­
tiinsa. olisi käytettävä erittäin no­
J'lCita staattisia RAM-piirejä, joiJ>la 
kcxlttuna neljän megatavun mui~t i 
mak~aisi useiia kymmeniä tuhan­
'\ia markkoja. Korttia voi tiedustd­
la l3roadline Oy:stli. puh. (90) 874 
7900. 

Wcstcom Systems Oy on aloit­
tanut Hurricanen uirboko1ttien 
maahantuonnin ja \'alikoimista pi­
täisi piakkoin löytyä peräti 54 me­
gahen.~in taajuudella pyöå,iä kort­
teja. Hunicancn kortit O\'at kautta 
aikojen olleet kaikkein nopeimpia 
rmboja. mutta ne eivät ole kovol­
taan täysin Cornmodorcn suo~irui;­
ten mukaisia ja niinpä kaikkein ke­
hitt yneimmät ohjelmat eivät väh­
tiim[illä toimi Hunic::men krnteilla. 

Hunicanen muisti ei ole auto­
konfig:uroituvaa eikä sen osoitta­
minen DMA:lla ole mahdoll ista. 
mikä aiheuttaa ongelmia muun 
muassa Commodoren ki.intole­
vyohjaimien kanssa. HtuTicane­
lltrbot ovat kuitenkin hintaimsa 
niil1dcn vru·s in tehokkaita. joten 
uscimmiJJe käyttäj ille ne ovat har­
k.innan arvoinen keino nostaa pe­
n1s-Amigan teho jopa 20-keitai­
<;eksi. 

Powcr PC Board 
Miltä kuulosraa 8 mcgahc1t!>in kel­
lotaajuudella pyö1ivä. 7Q..l. kilota­
vun muistilla ja NECin V30-pro­
<.esorilla \'arllSlellu :o.isä.inen kovo­
pohjaincn PC-emulaanori Amiga 
SOO:aan? Emulaattorin mukana on 
MS-DOS -1-.01. Phoen.ix BIOS, 
Shell. GW Ba~ic ja paljon muuta. 
Emulaanori tukee Amigar1 sru:ja-ja 
rinnakbisportticn käyttöä &ekä 
hii1t:i ja pcliohjaimia. N:iyt.tönä 
toimii A111ig<111 oma näyttö joko 
Hercules- tai CGA-cmuloinnilla. 
Amigan omat levyasemat lukevat 
ja kirjoittavat emulaattrnin alaisuu­
de.~~a PC-formaatin levyjä. 

Li~illcvya . ...c111an avulla myös 
5,25 tuuman levykkeidcn käyttö 
on mahdoll i!.la. Konilla on lisäksi 
paristovannenncm1 rcaaliaikakel­
lo. joka toimii <;ekä PC':n euä Ami­
gru1 kellona. PC-cmulaattorin 
muil>!i toimii J\migi111 alab.uude.<,..,;i 
5 12 kilotavun lisibnu1stina ja 5 12 
kilon RAM-levykkeemi. 

Powcr PC Board korvaa l>iis 
täysin A5(Xl:n tavallisen muistin­
la~jennuk~n . muua sisältää sivu­
toimimona myös kohtalaisen no­
pean PC:n. Matcmatiikkupmses­
so1ia ko1t illcei valitettavasti saa ei­
kä PC:n lllajcnnuskonticn käyttö 
luonn0Uiscstikam1 ole mahoollistn, 
kuten Amiga 2(100:n emulaaUorin 
kanssa. Power PC Bmml on kui­
tenkin ctinomaiucn osoitus siitä. 
mihin nykyaikainen elektroniikka 
ja taituvnl suunniUclijat py!'tyvät. 
Mikä pam,~ta. saksalaisLU alkupc­
riili oleva cmulan!tori on jo myyn­
nis..~i Yhdys,·aJtoja myöten ja Suo­
mesta silli voi tiedustella 13it.s & 
Chips Oy:stii. puh. (941) 6 .. B 6-U)_ 

Saisiko olla 68040? 
Kanadalainen RCS Manaeement 
luettelee jo mahtavasti 6800kort­
t.insa omina.i:>uuksia. Vaikk.a kortin 
kdlotai~julL~ tuleekin olemaan vain 
25 MHz. sille luvat;1an tehoksi pc­
r'Jti 20 27 MIPSiil (miljoonaa 
käskyä sckunni<;&'l). Mainitta­
koon. ettii parhaimmillaan 25 
M 1lt:n 68030 yltää vain reilun vii­
den miljoonan ktL~kyn sekunli­
v:iuhtiin. Liukulukujcn kiisittclys­
sli l\~Q40:n ILtvatru:rn olevan jopa 
kymmenen kertaa nopeamman 
kllin 68882-wilmctiikkaprosesso­
rin. nopeudeksi kenntaan 3.5 
MFLOPSia (miljoonaa liukulu­

. kuorematinta sekunnissa). Tällä 
nopeudella :;c r>iiihittiili kevyeMi 
myös lntclin 80486-pmsei.sorin. 

68040 l>isältliä erillic;ct neljän ki­
loiavun sisäi<;et välimuistit ohjel­
maa.ja dataa nuten. RCS:n kortilfa 
oleva muisti tukee proscssorin 
burst-toimintoa. joka nopct1twa 
välimuisticn liiynö;i huomattavas­
ti. Kortin muistikapa,,itcct.ista ei 
kuitenka.u1 ole tietoa. ei myö~kään 
siitä. milloin konli tulee n1yyntiin. 
Todennäköise!lti vminaim:n jul­
kistus on vielä kuukausien päässä, 
sillä Motomla toimiuaa 6$040:sta 
vasta nliytckappaleita tuotekehi­
tyksen t:upci~iin . 

68040-P<>hj<ti$ia tLttiX)ja lienee 
o<lote11av1ssa muiltakin valmista­
jilta. kuten GVP:!Wja Commoclo­
relta lti,eltifän . Nopealla muistilla 

var11~tcuujen korttien hinnat tule­
\'al olemaan selvästi 68030-turhoja 
korkeamm<1l. 

Myös Suprn kehittää 680-m­
korttia sekli B20(X):lle ettli 
A3000:1Je. Tåmän lehden ilm~­
tyes.<.ä prototyypin esittelyn pitäisi 
olla jo takana. Turbojcn li!.äksi 
Supra tuo markkinoille uudet. fyy­
siM:sti entistä pienemmät Amiga 
500:n kiintolevy1. 

ECS on matkaHa 
Enhru1ced Chip Set eli uusi versio 
Amigan apupmsessoriperheestil il­
mestyy täydellisenä lähiaikoina. 
Uusi Agnus-011 ollut maailmallajo 
vuoden vem111. joten sellainen löy­
tyy kaikista nykyään myynnissä 
olevista Amigoista. Uusi Denise 
on ~ekin jo olema~sa ja kuuluu 
olennaisena osana A3()()0..konei­
~iin. Lopullinen jul ki~tus Wp<d1tu­
acc :,am<lSSa yhtcydcs:.ä Work­
lx:neh 2.0:n kanssa. !>illä aikaisem­
mat käyttöjärjestelmäversiot einlt 
osaa hyödyntää Denisen uusia 
ominaisuuksia. 

Uudempi Agnus mahdollistaa 
megatavun gratiikka.mui'>tin 
(CHIP RAi\1) entisen 512 kilot.a­
vun sijasta. Blitteri pystyy nyt kä­
sittelemään l 6384x J 63~ pisll."en 
alueita aikaisemman 1024x 1024 
pil.teen asemesta. Denise taas tuo 
muk:maan 1280x256:a ja 
l 280x5 l 2 pisteen näyttömoodit 
sekä vfuinäuömän 640x480 pis­
teen nliytön multisync-monito1ia 
käyr.ettäessä. · 

Uusissa g,rafiikkatiloissn värien 
mliärä on kuitenkin varsin t<ijal.li­
nen, si!l;i käytettävissä on vain nel­
jli vfuiä kem1ll<1a11. Värit voidam1 
valita 64 välin paletista. Deni.-.e si­
sältää myös joitakin uusia toimin­
toja. joista on hyötyä genlock-k<iy­
tössä. Esimerkiksi läpinäkyvän 
värin numeron voi nyt asettaa va­
paasti. kun taas entisessä Oeni.se.<,­
!.ii se oli aina taustan väri (numem 
0). 

Vaikka ECS ei nostakaan Am.i­
gan värien määrää 16 miljoonaan. 
<;ii!ä on silti hyötyä lähinnä Ami­
gan hyörykäyttöä ajatellen. fai­
merkiksi CAD-0hjclmat voivat 
hyödyntää uusia värinättömiä 
näyttömoodeja ja korkealaatuisia 
multisync-monitoreja. Megata­
vuun kasvanut CHIP RAM taas 
auttaa useimmissa grafiikkaohjel­
missa, kuten DPaintis.~a. Pel.kkruin 
pclikäyttöön ECS-piirejä kuiten­
kaan ei kannata hankkia. koska 
jotkin pelit saartavat sekoilla uu­
sien rekisterien ja moodien krmssa. 

0 
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Westcom Systems laski kaikki hinnat alas. 
Nyt Suomen parhaimmat tuotteet ovat myös edullisimpia. 

Synkkcnevän syksyn piristykseksi Westcom Systcms päätti tinkasta kcmtlla lähes kaikki hinnat alas.Ja oikein kunnon alennuksin. 
Mutta siihen St: tinkiminen sitten jääkin, sillä on asioita, joista Wcstcom Systems ei tingi nyt tai koskaan.Ja nämä ovat f)ikät takuuajat, 
osaava huolto, ilmainen tekninen tuki, 24- •18 tunnin erikoisnopeat toimitukset ja ennen kaikkea: parhaimmat tuotteet.Ja tämä erottaa 
meidät muista. Sillä Westcom Sysrcms ei ok mikiiiin ala-ikäisten pen tStama "maahann1ontiyritys" ilman cak.-uuhuoltoa. Tai jon· 
kun kotoa käsin t0imiva epämääräinen posumyynriyritys ilman suurempia varastoja. 'lai edes yksi monista monista harmaaruo­
jisca, jotka tulevat ja mcneväL Ei Westcom Systems on ja pysyy, eikä tingi laadusta. Mieti siis, haluatko jäädä yksin tuotteesi kanssa vai 
sa<ida kunnon tuen ja huollon vielä huomennakin? Kun et hillua tyytyä vähempiiän, mcneliihimmälle Westcom Systcms jällecnmyy· 
jäiksi tai soira 952-18'1 952. 

Amjga 2000 kuukauden catjoustuotteet 
upraDrivc '10 \lc kiincolcvyasi;ma 4500,00 

SuprnDrivc 80 Mt k iintokvya~ema 6.995,00 
Supr:iDrivc 10) !\-lt kiintokvya~ma 7.995,00 
Supn1RAM 2/8 Mt lisiimuistikorn1 1.995,00 
SupraRAM 4/8 Mt lisiimuistikortti 2.995,00 
Humc~nc H2000 turbokorni 16 Mll7 8500.00 
11.tmicnne H 2800 turbokortti 28 Mhz 
H urricanc: H2850 mrbokortti 50 Mhz 

12.550,00 
28.750,00 

Hurricancr si:;iiltiiviit 68030 pro~cSS(>rin, 2 Mr 32-biL RAM­
muistia, liitänniin 68881168882 mal. proscssorilk: ja SCS!-liitän­
näa. H2000 sisalcäii 68020 prosc:•~m1, mutta c.:i SCSI-liiL'intää. 

kaikissa SuprnDrivei.ssii on Quantatum111 kon1;1~to, 11 rns:n 
hakuaika, autohoot vakiona l,3:1la. WordSync™ SCSJ·ohjaia, 
laajat ohcisoh1elmismt (Supr;1lurmar, Supral:dit, CliMatc. 
b;ickup·oh1elm:1 ym.), kunnon manuaalit, vuodrn takuu ja 
roimitct:L1l1 formatoituna & heti käyttövalmiina. 

'0Mf 

SupraModem 2400plus on tulossa! 
Kauan od<;itel~u ja palj?lti kyselty, Suprnn uusi 9600-ha~<linen mod~mi on 
nyt v1hdo1nk111 saatavilla syys·l.okakuussa! ~Jv'.P l·5 v1rhcenk.orpus, Y.42 
nedonpakkaus, 1200-9600 baudia, auromaamvaltnta, automaartw.istau!>, ti~)'" 
sin Hayc.:~ AT-yhtcensopiv:t(laajennertu kiiskykanta!), 28 $·rekisteriä, sisai· 
nen kaiutin, salamasuojaus, rnl:tallikotdo, yht~ pcni kuin SupraModcm 
2400, vuoden takuu ja aetenkin sama.1 korkc-.ia Suprnn laatua. uomen 
edullisin (ja luultavasti parns) Y.42-modt:emi! Hinta \':tin 2.595,00 
SupraModem 2400 1.295,00 
Suprru\>lodem 2400, Acccss! ja kaapeli 1.395,00 
SuprnRAM 512 Kr:n lisiimuisti A500:1lc 550,00 
SuprnDrive Fl )-10 lisiilcvya5<.'ma 795,00 
SuprnDrive 500XP 20 Me kov;1lcvyasema 4.500,00 
Suprnl)rive 5()())(1) 40 Mt kovalevy<!M'ma 5.500,00 
SuprnDrive 80 Mt Qu:mtum kovalevyas. 6.995,00 
SuprnRAM 2 Mt SCSl-muiscinlaajennus 2.250,00 

Huom! Kuv;1.~ on Supra.\lodem 2400. Uusi Supm"1odcm 2400plus 
lähes smmm n:iköincn ia kokoinen kuin 2400:kin. 

~.-8.9. mi~.~~;iguau·tmaadilman kuu-f
Ollirr,.~. KAN MESSvr N- . 

Muut kuukauden tarjoukset 

9 1 ' uu cros J 
0 amme 13e31 K. llStO · 

Hd~ingin A .c mc~u11/;i 
scssr1. fessukeskuk-

M ukana mm . 
värin k . . i!USI Amiga 3000 
turbokoor~1c Aauea 2000·/Jc_ H '· 16.7 miljoonan 

rtir. uu s · ' umcanc 50 M 
mat grafiikka· s1 . upf!JModem 2400 l hz:n 
)'ffi. 'animaatio-Ja musiiJ;k• p ~S, UUStm-

. ioh1elmar ym. 
Pa.1kall.a.myösSu Co . 
massa tuottei~t<aanPf'R rporatwnin cdusta1· t k · unSallstt . a erto· 

messurar1ouksiJ! 

Amiga 500 keskusyks.ikkö + mod 3.700,00 
Amiga 2000 kcsku~yksikkö 8.000.00 
Amig" Al084S värimonitori 2.000,00 
Har<lware Rcferencc ;\lanual 205,00 
Librllries & D..:vices 295,00 

Amiga !\fa.chinc langu:1gc 169.00 
Amiga C for Bcginaers 169.00 
Amiga C for Advanccd Lisen; 245,00 
3.\1 3.5" laacudiskccir/10 kpl 70,00 JY~.tcöM 

s 0 y 

Kirkkokatu 8 481 
PUH , oo KOTKA 

. (952) 184 952 



$4000 
$4400 
$4800 
$5000 
$5800 
$6000 
$8000-
$EOOO-

J. kuvaruutu 
2. kuvaruulll 

Grafiikkamerkistöt 
(4 kpl) 

Vierivä graGikkakeD"Os 
Alle jäävä grafiikkakenus 

Hawkeye11 11ierityskikka: 111aise111a 11aihlu11, mutia lau~·ta ei liiku. 

JukkaTapanimäki Kuusnelosen 
vieritystemppu 

i:·:~~:~;~~;~~;·~· Grafiikkaa 
$CJ18 Merkkien kopioi11li ja pyöritys f k 
$Cl95 Alustctaan 1.aus1.a • e 
$C JC9 A lustetmm vierivä kc1rns ~a 

11 
a n 

Taulukot: 1 1 
$C241 Lcgomöhkäleiden paikat 
$C259 Möhkälccn muoto biteiksi pakattuna 
$C27 I Gra:fiikkamcrkit (8 kpl) 

Osoittimet: 
$C08B. $C08C 
$C08D. $C08E 

Taustan alkuosoitc (lo, hi) 
Vierivän ketrnksen alkuosoite (lo. bi) 

Tn11!11kko 2. Ohjelman tiirkeimmiil osoitteet. 
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Yksi hienoimmista 
graafisista tehosteista on 
taustojen vierittäminen 
päällekkäin useassa 
kerroksessa. Sitä ovat 
käyttäneet Xenon 2, 
Shadow of the Beast ja 
monet muut Amigan pelit. 
Mutta kuusnelosellakin 
pystyy samaan. Tästä on 
todisteena yksi 
kuusnelosen graafisesti 
upeimmista peleistä, 
Hawkeye. 

H 
ollantilaisen Boys With­
out 13rains -LiimiJ1 Hawk­
eye sai barrastelijakoodaa­
jat ympäri maailman 

haukkomaan henkeään. Pelissä oli 
kauni~ paikallaan pysyvä tausta­
maisema. jonka yli vie1; toinen 
ni'aisema. Eihlin tuollaista voi teh­
ci.'i kuusnelosella. eihän"7 

Amigalla temppu on helppo to­
teuuaa, sillä sen grafiikkapiiri pys­
tyy käsinelemään kahta e1iJlistä 
kuvaa. jotka on sijoitettu toistensa 
päälle. 1ekniikka tunnetaan nimel­
lä dual playfield. Mutta kuusnelo­
sessa on vain yksi kuva. Miten 
näytölle pystyy latomaan kaksi toi­
sistaan riippumatonta graliikka­
kemista? 

PyörH merkit ympyrää 
Ongelman ratkaisu on yksinkertai­
nen, ainakin teoriassa. Ideana on 
pyörittää alle jäävän taustan grn­
ti.ikkamerkkcjä sarnassa tahcLissa 
kuin .kuvaa vic1itctään, mutta päin­
WL~t.1.iseen suuntaan. Tämän seu­
rauksena se näyttää pysyvän pai­
koillaan. Tässä kuitenkin heti tör­
mätmin pariin ongelmaan. Proses­
sorilla olisi tärkeämpääkin teke­
mistä kuin pyö1itellli kymmeni1i 
grntiikkamcrkkcjä. Entä mitä teh­
dään ~itlcn. kun kuvaa on vieriletty 
yhden merkin vemm? 

Pyöritysongelrmu1 voi kiertää 
clcg<mtin yksinkertaisella tempul­
la: merkeistä tehdään muistiin val­
miiksi pyöriLetyt versiot. Lisäksi 
pyörityksen jokaista vaihetta var-
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ten on oma merkistönsä. Taustan 
alemman keirnksen (vasta)vieri­
tykseen kuluu vain muutama vai­
vainen kellojakso, sillä vieritysru­
tiinissa tarvitsee ainoastaan vaihtaa 
merkkimuistin alkuosoitetta. 

Muistia tietysti kuluu melkoi­
sesti , sillä taustaa varten tarvitaan 
kahdeksan merkistöä. Juuri tämän 
verran mahtuu yhteen videopank­
kiin, joten merkistöstä voi käyttää 
vain osan. Monivärigrafiikassa 
merkkejä on pyöritettävä vahin­
tään kaksi pikseliä kerrallaan, min­
kä ansiosta tarvitsee tuhlata vain 
neljä merkistöä. Se sopu mainios­
ti, sillä grafiik:k:an1uistia on varatta­
va myös kuvaruutua ja spriteja var­
ten. 

Ketjumerkeillä 
merkkiketjuja 
Vieritettäessä kuvaa vasemmalJe, 
merkkejä pyöritetään vastaavasti 
oikealle. Toism sanoen jokaiseen 
merkkiil1 pyöritetään sen vasem­
malJa puolella olevan merkin gra­
fiikkaa bitti kemtllaan, monivärig­
rafökassa bittipari kerrallaan. Täs­
tä syystä merkkejä ei voi sijoitella 
mudulle vapaasti . Tietty grafiikka­
merkki voidaan sijoittaa ruudulla 
kahteen eri kohtaan vai.Ii , jos sen 
vasemmalJa puolella on sama 
merkki. Yhtä merkkiä voi tietysti 
laittaa useita peräkkäin samalle 1i­
ville, itse asiassa nilin on pak:k:oki.I1 
tehdä, jotta ruudun saisi täytettyä. 

Merkkejä ei kmmata piilrellä 
käsm. On järkevämpää tehdä ko­
nekielinen rufuni, joka pyöräytL:'iä 
grafiikan ROR-käskyllä merkistä 
toiseen. Valitettavasti operaatiota 
varten on hyvin vaikea tehdä yleis­
käyttöistä apuohjelmaa, sillä pyö­
rittelyssä on kolme erilaista tilan­
netta. 

Tyhjän päälle sijoitettu merkki­
ryhmä on helppo muokata: vasem­
massa reunassa oleviin merk:k:eihiil 
siirretään nollabittejä ja oikeassa 
reunassa on yhden tyhjän merkin 
verran pyö1itystilaa. Toinen eri­
koistapaus on pitkät merkkiketjut, 
jotka toistuvat useita kertoja peräk­
kilin. Ne taas pyöritetään itsensä 
ympäri: oikeassa reunassa olevan 
merkin bitit siilretään vasemman 
reunan merkkiin. Kolmas tilmme 
on toistuvan merkkiketjun päät tai 
kaksi erilaista peräkkäin illtettyä 
merkkiketjua. Kummassakin ta­
pauksessa si irtymäkohtaan tarvi­
taan yksi uusi merkki. 
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Puhtia puskurista 
Vierityksen toi.Ininta yhden mer­
kin alueella oli helppo ratkaista, 
mutta entä tästä eteenpilin? Kah­
deksan pikselm vierityksenjälkeen 
päällirrunäistä grafiikkakerrosta on 
siin-ettävä, mutta alimmaisen ker­
roksen olisi jäätävä paikoilleen. 
Koko kuvaruutu on nyt piiITettävä 
uudestaan. Se on jo sinänsä aikaa­
vievä operaatio, mutta lisäksi pääl­
limmäistä ke1rnsta päivitettäessä 
joudutaan tarkistamaan, että onko 
kyseessä grafiikkamerkki vai läpi­
näkyvä kohta. Mikäli merkki on 
" tyhjä", sen tilalle laitetaan alem­
man kerroksen grafökkamerkki. 
Prosessoriaikaa tähän vierähtää 
liian tuhdisti, jotta vierityksestä 
olisi käytännön iloa. 

Apuun on loihdittava graafinen 
taikatemppu nimeltä kaksoispus­
kuromti. Kuvaruutu on muistissa 
kahdessa eri paikassa. Kun toista 

0 S=49152:R=l00 

näytetään , toista piirretään val­
miiksi. Käytettäessä kahden pikse­
Jjn vieritysnopeutta, piilossa ole­
van kuvan piirtämjsen voi jakaa 
neljään päivityskertaan. Viimei­
sellä päivityske1rnlla piiJTetään 
valmiiksi vumemen neljännes, 
vaihdetaan kuvaruutumuistin 
paikkaa ja aloitetaan kierros alusta. 

Sitten kokeilemaan 
Esimerkkiohjelmassa luodaan yk­
sinkertainen pilarimaisema, jonka 
yli lipuu abstrakti, legopalikoista 
koottt1 rakennelma. Ei se vielä pe­
lin taustaksi kelpaa, mutta vaiku­
telma on ainakin sykähdyttävä. 

Ohjelma vie yhteensä 681 ta­
vua, mutta varsinaisen vieritysru­
ilinm osuus on ainoastaan l35 ta­
vua. Loput tarvitaan erilaisiin alus­
tusoperaatioihiil. Purkamisen jäl­
keen grafiikka sijoitellaan muistiin 
siten, että tausta alkaa osoitteesta 
$EOOO ja vierivä kerros osoitteesta 
$8000. 

Jokaiselle merkkiriville, paikal­
laan pysyvä tausta mukaanlukien, 
on varattu yksi muistisivu (256 ta­
vua) , toism sanoen muistissa on 
kaksi yli kuuden mudun levyistä 
puskurialuetta. Tosm tausta tm-Yit-

see muistia vain osoitteista 
$EOOO-$E027, $El00-$EJ27 
jne. Ratkaisu voi tuntua oudolta, 
mutta se selkeyttää ohjelmaa. Li­
säksi pusku1ia voi hyödyntää vie­
rittämällä kumpailin tai pelkäs­
tään alempaa kerrosta. Tuloksena 
voisi olla esimerkiksi junan ikku­
nassa viilettävä maisema. 

Taustan pilarit on luotti ainoas­
taan kuudella merkillä. Nutä ehtisi 
aivan hyvm pyöritellä vierityksen 
aikana, jollom yksi merkistö rut­
täisi. Usean merkistön käytöstä on 
kuitenkin se etu, että vaikka taus­
taan lisäsi miten paljon yksityis­
kohtia, aikaa ei kulu yhtään sen 
enempää. Vie1itys on kaksikym­
mentä riviä korkea, mutta raste­
riaikaa se kuluttaa vam nom 80 lin­
jaa. 

Esimerkissä ruutua vieritetään 
vain oikealta vasemmalla, mutta 
suuntaa voi myös vaihdella, kun­
han on tarkkana kuvan päivityksen 
kanssa. On pidettävä mielessä, että 
piilossa olevaan kuvaan on jäänyt 
edelliJ1en mutu ja siihen piirretään 
seuraavaa. Jos vierityssuunt:a 
muuttt1u , sillom "edellinen" ja 
"seuraava" ymmän-etään toism 
päin. Hmmmm(?). No, mieti sitä 
naputellessasi listausta konee­
seen .<) 

124 DATA CA10F7A9488513A9508515A9 
1 READA$:PRINT"<CLEAR>RIVI"R 125 DATA 0085128514A03FB112911488 
2 IFA$="X"THENPRINT"SYS49152":END 126 DATA 10F9A9108514A205BD8EC195 
3 FORX=lTOLEN(A$)STEP2 127 DATA 19CA10F82068Cl2068C1A205 
4 LO=ASC(MID$(A$,X+l,1))-48 128 DATA F619CA10FBA519C908DOEDA5 
5 HI=ASC(MID$(A$,X,l))-48 129 DATA 1585131869088515C968DOC3 
6 IFL0>16THENLO=L0-7 130 DATA 18A4192088ClA41A2088ClA4 
7 IFHI>l6THENHI=HI-7 131 DATA 1B2088ClA41C2088ClA41D20 
8 POKES,LO+HI*l6:S=S+l:NEXT 132 DATA 88C1A41E2088C160Bll46A91 
9 R=R+l:GOTOl 133 DATA 146000081018202830A50385 
100 DATA 78A97F8DODDCA2062081COA9 134 DATA 12A6048613A9148510A200A0 
101 DATA 028520A9178521A9FE8522A9 135 DATA 00BDBDC19112E88A2907AAC8 
102 DATA 358501A9918DFEFFA9C08DFF 136 DATA C028DOF1E613E615C610DOE5 
103 DATA FFA9028D00DDA9028Dl8DOA9 137 DATA 600002030405060700000506 
104 DATA 188Dl6DOA9018DlADOA9D28D 138 DATA 07A000A200BD59C285102610 
105 DATA 12DOA91B8D11D02018Cl2056 139 DATA A9002A990044C8982907DOF2 
106 DATA C02095Cl20C9C1ADODDC584C 140 DATA E8E018DOE8A5058512A50685 
107 DATA 53COA203BD7DC09D20DOCA10 141 DATA 13A900A8A2159112C8DOFBE6 
108 DATA F7A200A90B9DOOD89DOOD99D 142 DATA 13CADOF6A2008610A610BD41 
109 DATA 00DA9DOODBA9009D00479DOO 143 DATA C2851218BD42C26506851320 
110 DATA 43E8DOE76000000E06BD8AC0 144 DATA 1DC2E610E610A510C918DOE4 
111 DATA 9502CA10F8600000E0008000 145 DATA 60A9008514A9448515A206AO 
112 DATA 44851686178418AD19D08Dl9 146 DATA 1FB11491128810F9E61318A5 
113 DATA DOA204CADOFDA9008D16D020 147 DATA 14692085149002E615CADOE7 
114 DATA BEC020CCCOA5218Dl6DOA520 148 DATA 602800280E42075E015EOD7A 
115 DATA 8Dl8DOA516A617A4184018A5 149 DATA 079807B401B40DDC01C807DC 
116 DATA 212907652229070910852160 150 DATA ODFCE0073FFFFFFFFF1CFC3F 
117 DATA A205A027Bl05D002Bl039107 151 DATA 381CFC3F38FFFFFFFFFCE007 
118 DATA 8810F5E604E60618A5076928 152 DATA 3F0000000000000000557E7E 
119 DATA 85079002E608CADOE1E620E6 153 DATA 767676766Al5775FB75D9795 
120 DATA 20E602A502C904F00160EE8D 154 DATA 26DD75DD75D6595669669966 
121 DATA COA2052081COA52049102910 155 DATA 9A66AA6AA86A88A288208820 
122 DATA AA090285208AF003A9402CA9 156 DATA 80A88A028A02080200000000 
123 DATA 44850860A23FBD71C29D0048 157 DATA 0000000000,X 
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AMIGA 3000 
Ensikokemuksia kohutusta 
Amiga 3000:sta. 

MODEEMITESTI 
Käyttötestissä kuusi 
modeemia - mistä 
kannattaa maksaa? 

MIKÄ IHMEEN C? 
No, tietysti maailman 
käytetyin mikrojen ohjel­
mointikieli. Mutta mistä 
kaikki alkoi? 

C-64:n ohjelmointi: 

FUNKTIONÄPPÄIMEN 
OHJELMOINTI 
BASIC·TULKIN 

LAAJENTAMINEN 

TIETOKONEESTA RADIO? 
MONITORISTA TV? 

Pikakokeessa PC-radio 
ja Philips AV7300. 

LUKIJOIDEN GRAFIIKKAA 

FRAKTAALIEN 
MAAILMA, OSA 2 
Tee itse Mandelbrot. 

LISÄKSI MM: 
• Bittiviihdemessut Chicagossa 

• Sega Megadrive-konsoli • Peli­
luola • Peliuutiset • Bittipörssi 

HAE OMA MIKROBITII LEHTIPISTEESTÄ! NYT VAIN 16,50 MK. 

ULKOISET LEVYASEMAT HIIRET 
IBM PCIXT/AT:IJJE TOSHIBA LAPTOPDA,E GOLDEN DIAGE 
JD-560: 5.25". 360 kb .............. 790 mk 
JD-562: 5.25". 1.2 mb ............ 1095 mk 
JD-320: 3.50". 720 kb .............. 830 mk 

JD-562L: 5.25", 1.2 mb ................ 1200 mk 
oma v1rtaläbde mukana 

JD-324: 3.50". 1.44 mb ............ 900 mk 

AMSTBADD.J.E 

MASIER 3S UATil.T 630 mk JD-32QA: 3.50", 720 kb ................. 830 mk 
• kakfilpuo~~····~·~ v~de mukana JD-324A: 3.50". 1.44. mb ............... 900 mk 

• 3,50" • kel:jutusmahdollisuus 
• katka1sln • suomenkielinen opas AMIGAI 1 ..., 
• mukana puhdistusscttl ~J.,, 

MASIER 55 ......................... 995 mk 
• 5.25" 
• vallttav1ssa Joko 360 kb tai 720 kb 
• vt.rtaJåhde mukana 

COMMODOBEfJ,E 
KY-1000 (OC- 118N) 
• 5.25" 
• laiteoumeroo vaihto kytklmellå 
• crtmneo vfrtalåhde mukana 
• 8UOmenkielineo opas, 41 etvua 
• HINrA VAIN ............................. 820 mk 

lPaklbrus-, postirus- taii 
pootiim.alksu]a eii peiriiti'i 

C=lehti 4/90 

SENATOR (MASTER 3A-l} ..... 670 mk 

• kaks:lpuollnen • kc1juh>smahdollisuus 
• 3,50" • suomenk1ettnen opas 
• katkals.ln • mukana puhdtstu&setU 

MASIER 3A- 1D ......................... 740 mk 
Varustettu luettavana tai klrjoitettavana 
olevan uran numerooA.ytöilå. 
muuten kuten Senator 

MASIER SA-1. ..................... ...... 995 mk 
• valittavissa 40 ta! 

80 uraa 
• leYynYafhdon tunnistus 
• suomenkielinen opas 

• 5.25" 
• 880 kb 
• vtrtalåhde 

mukana 

OP1lSEr .................... 375 mk 
Ta:dcka. ~ 1tfkkuv1a oeta. 
s patnfketta, 85g. l 15:z68z:.t-Omm, 
185rl.30mm bttr1ma tto, vunden takuu 

IBM PC/XI/AT'~. AMIGAUE, 
ATARilJE JA AMSIRADIU.E 

OPrISMEKAANISET .. 270 mk 
105g. 10~7X28mm, 200rl50mm 
bttrtmatto, vuoden takuu 

IBM PC/Xr/AT:UE, AMIGAUE, 
AXARillE JA AMSTRAI>IllE 

MEKAANISET ........... 200 mk 
AMIGAUE (mukana httrtmatto). 
.ATARIUE (mukana h11rtmaito), 
IBM PC/Xf/AT:UE (IDClkki Wltty­
Mouse C-SOO. sekä Mlcrosoft: 
etta. PC Mouse-systeem1. demo1.evy) 

LISÄl.Vl:TJIST'I 
GOLDEN IMAGE AMIGAIJE 
• 5 12 kb 
• kaJcntm 
• kat!catstn 
• vuoden takuu 

• suomenJdc1!nm 
opas 

• parlst.ovarmcn­
ncl:tu kdlo 

470 mk 
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H 
urricanc HSOO on koneen 
si ~ä:in ascnneuava noin 
20 x 20 cm -ko koi ncn m:­
l ike1rnksi ncn piirilcvy. 

Koitti liitetUiin koneeseen paina­
mallla ko11ti proses~orin pai!..allc. 
joten se sopii periaath.:ci.sa kaik­
kiin Arniga-rnallcihin cdcl lyt­
tlicn. että sille on tilaa ja cttti ko­
neen omaa prosessoria ei ole juo­
tettu !tuornan piirilevylle. 

Asentaminen on hyvin yksin­
kertainen toimenpide. jo~kin oh­
jeissa ei ehkti sittcnklfän tarpeeksi 
koro.<.,teta varovaisuutta. Piikit 
ovat yllätWvän pehmeitä J<l taipu­
vat hclpo!'ti. Kortti on tarkoitcnu 
lähinnä A500:ccn. \illä A2000:n 
omistajille on tarjolla mck:Jani­
sesli parempiakin vaihtochtoj;1. 

Tekniikka on kunnossa 
Ko11in pro:-;essorina on 68020. 
jonka 14 MHz:n kcllotaujuus 
muodostetaan alkupcräiscsUi kel­
Jota<1cjuudcsta. Kottilla on myö~ 
oma 16 MHz:n kdlo-oskillautto-
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ri. multa sitii käyttää ainoa~taan 
aritmetiikkaproscssori. norniaa­
listi 6888 1. Aritmetiikkaproses­
sorin kcllotaajuus on val ittavi~sa 

kannalla olevaa oskillaattoria 
vaihtamalla. tosin ta:tiuuttn nos­
tcttaessa tiiytyy huolehtia sii tä, 
että it c piiri on versioltaan riittli­
vän nopea lllldelle kellotaajuu­
clelle. 

Pelkkä nopeampi prosessori 
korkeammalla kellotaajuuclella ei 
Amigas~a muistin järjestelyn 
vuoksi nopeuttaisi laitetta 50 pro­
senttia cncmpaa. Hunicane 
HSOO on kuitenkin myös tässä 
. ~uhteessa kunnolla toteutettu. 
Kortti sisältää peru~versiossu me­
gatavun 32-bittistii RAM-muis­
tia. jokn on laajcnnettavissa ncl­
Jaan megat.avuun vaihtamalla 
megabitin muil>tipiirie.n (256k x 4 
bit) tilalle ndjän megabitin piiri t 
(1024k x4 bit). 

Ohjelmistoa testaukseen 
Koni n mukana tulee levykkccll i­
ncn ohjelmistoa nopeuden ja toi-

mivuudcn testausta ja 32-binisen 
muistin hyödyntiimistU varten. 
Lisiimuisti sijaitsee sellaisella 
osl\itcalued la. ettei kone huomaa 
sit~i kiiynnistyksessti, joten muis­
tin käyttöönottoon tarvitaan oma 
ohjelmansa. 

Tärkein ohjelmista onkin Hur­
ricane('onlig, joka liiniiii 32-bit­
tiscn mui!ttin ~y~tcemiin ajon yh­
teyde:-.sä ja trnjoaa muutamia 
muitakin toimintoja. joita ovat 
Cltim. kiil.ky- ja data-välimuistin 
(jiilkimmäinen vain 68030:lla) 
ptiällc- ja pois!..ytkeminen \Ckä 
Kickstrutin kopiointi 32-bittiM:cn 
mm-muistiin (vain 68030:lla) . 
Kun ohjelma on ajettu. suorite­
taan valitut toiminnot jokaisen 
rcsctin yhteydcsi.ä. tosin tcstiko­
koonpanos:-a (KS 1.3. mcgata­
vun piiri111L1isti) ohjelma ei toipu­
nut rcsctistii ellei konces~a oltu 
ajettu sdpatch-ohjel maa. 

Kehi ttyncemmlin p1·oscssorin 
hyödyntämisW hclpottnvat esi­
merkiksi ohjclma nimcllli Patch­
Math020, joka muuttaa C-k<ifrn­
täjän kirjastojen ohjclmallisesti 

Amiga SOO:n omistajia ei 
ole tähän mennessä 
hemmoteltu suoritus­
kykyisillä turbokorteilla. 
Tilanne on pahin täällä 
Suomessa, jossa 
käytännön vaihtoehtoja ei 
ole montaa. Mitä tarjoaa 
suhteellisen uusi 
vaihtoehto, reilusti itse 
konetta enemmän 
maksava Hurricane HSOO? 

Juhani Vehviläinen 

Hurricane H500 
A50<)m turbokortti 

Valmistaja: 
lmtronics lnc. 

Tekniikka: 
14 MHz 68020, 16 Mfu 68881 ja 

1\tft32-bit RAM 
Fllnta: 

5650.­
Maahanluoja: 

Westcom Systems Oy. 
puh. (952) 184 952 

J\luuta: 
Saatavana myös edullisempana 

versiona ilman 
aritmeti ikkaprosessoria ja muisria 

C=arvo: 

[@] [9 [@] !@ 

+ Suorituskyky, 32-bittinen 
muisti 

+ Kohtuullinen hinta-laatu­
suhde 

- Käyttöohjeet 
- Mekaaninen t'akenne 
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toteutetut 32-biuisct jako- ja ker­
tolaskm 68020:n vastHaviki.i käs­
kyihi. Toimintojen nopeus kas­
vaa huomattavasti. mutta muute­
tuilla kirjastoilla linkitcuy ohjel­
ma ei enäli toimi 68000- tai 
68010-koneissa. 

opeuden mittaamisek!.i le­
vykkeellä on ui,eampia ohjelmia. 
CPUSpccd tutkii pro:.c:.sorin ja 
aritmetiikkapro!.csJ>orin tyypin ja 
kellotaajuuden sekä laskee no­
peusindeksin pcrus-Amigaan 
nähden. Mukana oli myös nor­
maalit sieve- ja sav::ige-testiL. liu­
kulukulaskentaa teswavn sagave 
jopa kolmcnl1 versiona. 

Snvage.88 1 kUyuäH mitmctiik­
kaprosessoria suoraan, sa va­
ge.icec 111athieedoubbas-ki1jas­
ton kautta ja ~avagc. l'fp ~uorillaa 
laskut ohjelmalliscsti. Sieve suo­
riutuu tehtävilstiiiln vajaassa 12 
sekunnissa. eli ero pcrns-Ami­
gaan nähden on noin nclinkenai­
ncn. Savage-ohjelm:m nopein 
v..:rsio (savage.881) käyui laskui­
hin 0.38 sekuntia. savage.ieee 
0 .78 <;ekuntia ja :-.avage.ffp 3.26 
sekuntia. Myös mandelbrot-oh­
jclmia oli kolme kappaletta. tosin 
optimaalisella ohjelmoinnilla pc­
rus-Amigakin pystyy parempaan 
kuin esimerkkiohjelmien nopein 
eli 6888 1-versio. 

Käyttöohjeet tulossa 
suomeksi 
Lailleen mukana tulee /\4-kokoi­
nen 20-~ivuinen englanninkieli­
nen vihkonen. Kuvat nvat piirret­
tyjUja ulkoasu valokopiomainen. 
kaikesta näkee ettii kiiyllöohjena 
ei ole mielleuy tuotteen ltirkeim­
mäb.i osaksi. Suomenkielinen 
kHynfohje. jonka pitiiisi olla 
myös teknisesti p<trempi . .ei ehti­
nyt te~tiin. 

Käyttöohje ovm sisiillölliscsti 
melko ~ekava. Vaikka kortin sa­
notam1 pcriaaueessa sopi,an 
A2000:ccn on il.,cnnusohjc jätet­
ty teksli.-,tä poi!.. Tc>i-,aalta ko11in 
a~entaminen Amiga 500:aan kä­
sitellään yksittäiMen ruuvien ir­
rouami~ta myöten ja tietoja kor­
tin tckniilw.ta ja laajennu~mah­
dollisuuksista riittiW. Ohjeissa 
neuvotaan myös esimerkiksi aril­
mctiikkupro~e.-,sorin tai muistin 
jälkiascnnus. 

Sen sijmm ohje l rni~1011 doku­
mentaatio on hcikkotasoinen. 
Ohjeissa kerrotaan jopa ohjel­
mista ja tiedostoista. joita levyk­
keellä ei ole.ja teksti ~isältiW kiu­
saJJisiLJ virheitH jotka voivat ai-
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heuttaa epäselvyyksiä. 
Käyrtöohjeissa neuvotaan 

myih lisämuistin käyttöönotto 
oikeata DMA:ta käyttävän kova­
lcvykontrnllerin. esimerkiksi 
A2090:n kanssa. Tållöin lisä­
muisti voidaan ottaa käyttöön 
vasta kun kovalevy on toimin­
nassa. sillä muuten kovalevya 
ohjelmisto varaa puskurinsa 32-
binisestä muistista joka ei ole 
DM A:n ulottuvilla. 

Onko siitä hyötyä? 
Riittävän nopealla 32-bitlisellLi 
muistilla vmustetlu 14 MHz:n 
68020 on pe1iaaLLeessa 4-5 ker­
taa niin nopea kuin Amigan nor­
maali 68000. Myös kaikki pro­
sessorin nopemta testaavat ohjel­
mat antoivat koneen nopeudeksi 
perus-Amig:aan nähden suhteelli­
sen yksimielisesti kertoimia 
4-5. Tiukasti matematiikkapai­
nottciset ohjelmat. jotka mahtu­
vat 32-bittiseen muistiin nopeu­
tuvat jopa käytännössä nelinker­
taiseksi. 

. opeasti kokeiltuna koneen 
nopeutuminen ei kuitcnk.arui näy 
tai tu1mu juuri lainkaan. Amiga<;­
:.a kun kaikki näkyvä on grafiik­
kaa. jota käsinelee lähes pclkäs­
Uiil.n oma erikoi5tunut kovonsa. 

Jotkin ohjelmat nopeutuvat 
kortin ansiosta kuitenkin todella 
nlikyvästi. Esimerkiksi ProWrite 

pysyy mukana nopeassakin kir­
joituksessa eikä näytön päivittä­
misfä ta1v itse enää odotella puol­
ta ikuisuutta. Niinikään käyttäjli­
liitynnältään tahrnainen Sculpt­
Animate-ohjelmisto muuttui 
micJ lyttäviiksi käyttmi ja kuvien 
laskeminen nopeutui tuntuvasti. 
Aricmetiikkaprosessoria hyödyn­
t~Mi versio voi vielä hyvinkin ol­
la vi isi kerta:i niin nopea kuin 
normaali versio turbolla käytetty­
nti. 

Suurin hyöty krntista on epäi­
lemättä nopean kovalevyn rinnal­
la käyttäjälle. joka käyttää kiiän­
llijili tai muita prosessoritchoa 
vumivia ohjelmia. Peleissä kor­
tista ei ole iloa. Vaikka yllättävän 
moni peli toimii ei nopeutusta ole 
odotc1tavi1;sa, sillä hyvin harva 
pcliohjelma Sl1ostuu hyödyntä­
mään 32-bittistä muistia. 

TLu-bokortti ei muuta koneen 
olemusta yhtä dramaattisesti kuin 
esimerkiksi kovalevy. multa jos 
~ysrecmi alkaa muuten olla val­
mis. mainitut käyttökohteet tun­
tuvat llltuilta ja rahaa löytyy. 
kannattaa kortti hankkia. <:> 

UUSI PARANNUS 
AMIGA 

MUUSIKOLLE 
MIKÄ SÄVELLYSOH.JELMA OLISI TEHOKAS JA HYVÄ? 
KUKA OPETTAISI SITÄ KÄYTTÄ~ÄÄ!'\? 

NÄMÄ ASIAT ASKARRlJITAVAT MONIA JA SIKSI OLEMME SUUNNITELLEET 
MUSllXKlKURSSIN SÄVELTÄJffiN PARISSA. KURSSl.'.YL\fE SISÄLTÄÄ SUORl­
TUSKYKYISEN SÄVEIJ.. YSOHJELMAN. SOITINSITTIN JA SUOMENKIEUSEN 
KURSSIOPPAAN. 

KURSSIOP AS KERTOO SINULLE SELKEÄSTI OHJELMAN KÄ YITÖÖN LlIT· 

TYVÄT TOIMINNOT KUVIN JA ESIMERKEIN. TEEMME MUSJIKKlKAPPALEEN 
KERTOEN SAMASSA sorrrIMUN LllTTYVJÄ ESIMERKKEJÄ JA SELITÄMME 
ERI MAHDOLLISUUKSIA MUOKATA SOITINTA. SAAT HYVIÄ KÄYTÄNNÖN 
NEUVOJA AMMATflLAtSEN TEKEMISTÄ VIRHEISTÄ JA ONNISTUMISISTA. 
TULET HUOMAAMAAN MITEN NOPEAS11 JA HELPOSTI OPIT UUSIA ASIOITA 

RAHAA VOI ANSAITA MYÖS MUSll.KlLLA. KURSSIOPAS KERTOO KETKÄ 

OVAT KUNNOSTUNEITA MUSilKIN OSTOSTA JA PALJONKO VOIT ANSAJTA. 
VOIT O'ITAA Yl ITEYT-r Ä OHJELMA TALOON MAl.LJKIRJEEMME ANTAMIN 
NEUVOIN. MENESTYMlNEN VAATII USEIK VAINUSKALLUSTA YRITTÄÄ. 

TEE DEM 0 JA K.ERÅÄ ARVOSTUSTA. KURSSl..MME HYÖTY OHJELMA 
SEllSSÄ ON V ÅLINEET MITEN TEET OMAN MUSIIKKIDEMOLEVYSL KURSSI­
OPAS KERTOO NIIDEN KÄYTÖSTÄ JA NÄYITÄÅ ESIMERKE!l\ MITEN KAIKKI 
TAPAJrruu. JlELPPOA VAI MITÄ 7 

TÄHÄN ON VARAA JOKAISELLA! VERTAA HINTOJA. KUKA 
TOINEN TARJOAA SAMASSA PAKETISSA SUORm.JSKYKYlSEN OHJELMAPA· 
KETIN, PALJON SOJ1Th\.UA JA ASIAN1U1'TEVAA OPASTUSTA SUOMEKSI. 
ÄLÄ MIETI H.\NKINTAA PITKÄÄN VAANTEEJORATKAISUSITÅNÄÄN 1 
AMlGA SÄ VELL YSKURSSf MAKSAA SINULLE 298 MK+ 26 MK POSTl.'.YIAK· 
SUT, HANKJ1'TA HINTA El OLE ESTE OPPL\<flSEU.E 1 

TAMPEREEN TIETO JA TAITO, PL 65, 33721 TAMPERE 

-------------~ 
~ 
~ 
<( 
....... 
0 
E-
f:g 
E-
z 
µJ 
µJ 
~ 

~ 
~ 

KYLLÄ. POSTITTAKAA MINULLE AMIGA 
MUSllKKIKURSSI HINTAAN 298 MK+ 26 MK 
POl>'TlKULUT. 

HUOM 1 OSTA KAKSI KURSSIA, YSTÄVÄLLE 
MYÖS JA SÄÄSTÄT 20 %. SAAT SllLOL"I JO­
KAISEN AMlOA MUSUK.KIKURSSIN HINTAAN 
238 MK. POSTIK Ul..UT OVAT VAIN 26 MK 
RIIPPUMA Tr A KURSSrEN MÄÄRÄSTÄ. 

LÄI IE'l"fÄK.ÄÄ MINULLE __ KPL KURSSEJA. 

CI) 

>-- 00 
E- ::t. µJ 

~~ ~ 

:<( ~ ~ ,...4 M 
CI) CI) 

~ ~~ 
E- ...... M 

V> " 0 
<( ~ 0 

> 55 M 
('<) 

NIMI: ______________________ _ 

OSOITE: _ __. _______ ___________ _ 

POS'f!NUMERO: _____ TOIMIPAIKKA: ________ _ 
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Jukka Marin 

PD-OHJELMIA AMIGALLE 10 mk/levy 
FISH 0-370, suoraan Fred Fishiltä! 
GOLDFISH 1-3, TAIFUN 1-140 
SOF 300- 457, demoja, musiikkia y.m. 
AMICUS 1-26, TBAG 1-40, FAUG 1-88 

Tilaan seuraavat levyt:--------------

0 Luettelodisketit, 2 kpl .............. 10 mk 
(mukana uusin Virus X) 

Nimi _ ___________________ _ 

Osoite: _____________ Puh: ____ _ 

Postitoimipaikka:----------------

LH~t!:~~~~.:,!!k~u!.,!_~!_ ________ .J 
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M
onet Arnigan omista­
jat ovat k1mnostune1-
1.a koneensa ohjel­
moinnista C- tai as­

sembfor-kielellä. Arniga on kui­
Lenkin niin monimutkainen ohjcl­
möitava, että oltjelmointia väka­
vis~aan suunnittelevilla on väistä­
mättä t.Xlcssään erilaisten ki1:jo~en 
hankk.Un.iilen. RKM eLi ROM Ker­
nel Mauualon kll:ioista ehkä väll­
lfilnättömin, k~)S~ se kauaa melko 
hyvin kaikki oltjelmoinnin osa­
a:lueet. RKM s-isäl~iä mnsaasti C­
kielisW esimerkkeJil ja joitakin as­
sembJer-ki.eliSiä pätkiä, muttei 
lainkaan tietoa it5e C-kielesfä eikä 
68000:n assemblerista. 

RKMCompanion j a 
CManual 
Pii,'h-levylfö 344 oleva RKMCom­
panion on 0hjelmoijalle hyödylli­
nen paketti iiippumatta siitä, löy­
tyykö RKM ki1jahyllystä vai ei. 
Commodoren ~ähköiseen levityk­
seen antama RKMCompanion si­
sältifä lähes 300 tied0s~oa. joi,sta 
suuii osa on assembler- ja \-kieli­
siä lähdekoocleja. Pääosin ohjel­
mlll löytyvät myös RKM l .3:sm, 
rnuUit niiden kokejJernine.n ja 
muuptelu 9)1 helpoxnpAa. kun oh­
jelmat saa valmiiksi sähkölsessä 
muodossa. 

Esimei'kkiohjelmat on kem­
ment0itu hyvin, jeten pelkästå'än 
niidenkin avtil1a voi oppia paljon 
Amigan 0hjelmoinnista:. Ohjelmat 
kä~ittelc\läL k.i1jastoja. devic~jä ja 
re$ourceja. Mukana on esimerl<l\e­
jä niin grafiikasta, ikkunoista. vali­
koista. gadgeteista. sarja,. ja 1i n­
nakkalsporttieo kilytöstä, iiähen 
tuoltam:i$eSta ku iu omien kirjasl<;>­
jen tekemisestäkin. Ohjelmista on 
mukana myös ajettavat versiot 
Yhteensä tiedostoja on lähes l A 
megal:avua.joten tm~ittavaa 1iittää 

use~tmmalQ.ikin sailepäiväksi. 
·CManual puole.~t<!PJl on ruotsa­

laisen Anders Bjetinin käsi.alaa . .Se 
sisiilti:iä hieman ontuvaJJa euglan­
ninkielellä kirjoitettua perustietoa 
C-kielesrä ja sen rak.ente.esta Se.Jqi 
ohjeita Latticen C-kääntäjän käy­
töstä. Mukana 011 yli 200 sivua 
te!Q,'tiä Amigan tilli ominaisuuksien 
objelmoinujs1a se~ä seitsemisen­
kymmentä lmmmentoitua esi­
merkkiohJclmaa. 

CManual on suurnk,\,"i avuksi 
aloittelevalle <ihjelmoijalle, joka ~i 
halu<I sij~ittaa ruh®sia mar~oja 
kirjallisuuden hankkimiseen. 
Kaikkiaan pakdti sisältää yli 1.6 
megatavua erilaisia tiedostoja. Nii­
den jouk..ossa pn mmm muassa l:au-
1 ukot C-kielen oper&lttoreista ja 
tietmyypejstä. lähes 45 kilotavua 
selostusl.a Amig:an käytlöjärjestel­
märuti.i11eista ja Tiiiden käytöstä ja 
taulukko Gurn-mnneroista. 

CM<mual on vl\j)aasti leviteträ­
vis~i. eikä sen kopionnista saa ot­

taa voittoa. Tekijä kuitenkin toi­
,1(')<), elt.ä tietk>Stoja .käyttävät liit­
tyisivät ruetsal!\i.<;een Amiga C -
kerhoon ja maksaisivat kerhon jä­
senn'laksun (25 Yhdy.svaltain dol­
l<uia). Jäsenik.si liiuyneet saavat 
eriJaisia etuja, kuteH ilmaise.n ää­
nen ja kuvien digitointipalvdun. 
Ked1on osoite on mukana CMa­
nual.z&Hiedostossa, joka löytyy 
Fish-levyH.ä 337. 

Uusia C-kääntäjiä 
kiinnostuneille 
Jolk.isohjelruina tevitcttävili C­
kfilintl:ijiä alkaa jo olla riitt.1miin. 
Uusilta Fish-levyiltä löytyvät Matt 
Dillohin D(CE (Fish 359, v.e.rslo 
2,_Q2) ja NörthC (.fish 35~, versio 
l. l). DLCE tuottaa joissakin ta­
pauksissa jopa nopeampaa. koodia 
kuin Latticen kaupalfinen C-kää.n­
t.äjä.. mutta sii11a ei t0i.stai~,eks.i ole 
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tai 
lainka;ui liukulukutoimintoja. 

Kaiken kaikkiaan DICE vaikul­
taa toimivalta kälimltiältli, johon 
kannattaa tutustua. Bugi1011 se ei 
vanu~tikaan ole. eiväthän silii ole 
kaupalli~tkaan kfäintäjlit. joihin 
'>Cntään on käytetty moninkertai­
nen määrä työtuntc1a. DICF:. on 
ANSJ-slalldardin mukainen kään­
täjä. joten :>en piliibi ~lvitä hyvin 
esimcrk.ik!.i uuticdlc tehdyistä oh­
jelmista. 

NmthC pohjautuu Sobo1.on-C­
klfämäjään ja vaikuttaa monipuoli­
:.elta. mutta ainakin minulla oli 
'aikeuk:-.ia saada Lmticcllc teke­
miäni ohjelmia käännellyä. l lcllo 
world -tyyppinen ohjelma kääntyi 
ja toimi oikein. eli kälinliijä kylfö 
toimii. Monimutkaisten oltjelmien 
kiili.nUimises&<i ~illä sen ~ijaan 1un-
1ui olc\'an ongdmia. 

Molemmat kUänUij~it tuottavnt 
assemblcr-kieli~Ui koodia, joka 
käännetään NrnthC:ssii A68k­
kääntäjilllä ja DfCE~sl:i Dillonin 
omalla assemblerilla ~ckii linki1e-
1ään BLinkillä ajeltavaksi ohjel­
maksi. Ko::.ka välissii on u.-;semb­
ler-kiehnen vaihe, ohjelman opti­
moiminen kä~in on mahuollii;t:i. 
Tåstii on hyötyä ainakin ohjelmien 
:.uuru.1 nopeutta '<liiti\ i!>sa kohdb­
sa. joista voi poistaa 1'.orke.u11man 
ta'>On kääntäjien usein u1ottamia 
hölmöyksia. Useimmat ohjelmai 
nimittäin vieltkivät ~uurimman 

t'll>an kulu11;una.-..1a<m aja-,1a pienis­
sä silmuk.oissa. joiden huolcllbclla 
hiomisclla ohjdmicn suoriru)>aikaa 
voidaan merkittävä.-..ti pienentää. 

DICF on shareware-ohjelma. 
jonka käytöstä tull.'C suoiittllil pieni 
maksu sen 1ekij1illc. NorthC taas 
on puhdasta PD:Lä. joten ~iilti voi 
nauttiajakäi~iä 1äy~in ilmabcksi. 

Vai sopisiko Pascal? 
PCQ on Patrick Quuid -nimisen 
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ari:wnalaiscn Amiga-ohjelrnoijlUl 
tekemä Pascal-käänllijä, joka sisäl­
Uiii lähes k:aikki perus-P..:tscalin 
ominnisuudet sekä joitakin lisäyk­
siä mm. 1lirbo Pascali~'la. Plkais-
1cn kokeilujen ja. esimerkkiohjel­
miin rutusiumisen perusteella PCQ 
on täysin toimiva kääntäjä. joka 
PD-ottjelmana on ehdouoma~ti 

h;m"-kimisen arvoinen, vaikkei sil­
le bompaa käyttöä olisikaan Juva...­
&!. PCQ:o vmio 1. lc löytyy Fish­
levvltä 339. 1'1ukanaon kaikki tar­
' itt~rn assemblereincen. linkke­
reineen ja include-tiedostoineen. 

PCQ osaa kutsua suoraan Ami­
gan käyUöjiirjestelmärutiincja. jo­
ten ainakaan periaattees.sa kääntä­
jässä ei ok mitään esteitä Amigan 
ominaisuuksien kunnolliselle hyö­
dyntämi~lle. PCQ tuott•ia a~­
sembler-k.ielisfä koodia. joka M­
tuun tapam1 käännetään edelleen 
mahdollisen optimoinnin jälkeen 
A68k-kääntiijällä. Käiintäj!i lukee 
myös liukulukuja. mutta käyttää 
yksinkertaisen tru:kkuuden PFP­
ki1jru,toa, joien lukujen tarkkuus 
on V<\iM kahdeksan mei:kitsevää 
numeroa. 

Entä Sid tai KeyMapEd '? 
•\Jaskalainen Tim Friest on paran­
ncllUL aikaisemmin tekemäänsä 
näppäinkarttaeditoria. Tuloki.ena 
on helppokäyctöineo ja monipuoli­
nen ohjelma. joka tuntee kaikki 
skandinaavisen näppäimistön näp­
päimet ja hallitsee deadkey-toi­
rninnon. jonka avulla voidaan 
tuottaa kaikki erikoismerkit käyte­
tystä niippäinkartasta riippumatta. 
KeyMap&lin avulla voi jokainen 
muokatu iL<>elleen mieleisensä näp­
päinkarlan, jossa u~eimmin tarvit­
tavat merkit oval helpO:.ti s:miavi l­
la. Ohjelman nykyinen ver~io on 
1 . 1 i ja se ruUee lähiaikoina myös 
Fish-levyi lle. 

Floridalaincn Tirnm Ma1tin on 
lehnyt apuohjclrnan ticdo~tojen 
käsittelyyn kyll~styncille. Siu-ni­
misen ohjelma bclpo11aa tiedosto­
jen kopiointia. pakkaarnisia. pur­
knmista. kat.-,clua. kuuntelua ja lu­
kemista. Käl'iteltävät tiedostot vH­
Litaan hiiren avulla. <;arnoin licdos­
toillc tehtävä operaatio. 

Käyttiijä voi muokma Sidin ha­
lua~n \illitscmalla itse käy­
tettävät pakkau~hjclmat teksti- Ja 
1iedosmcd.itrni1 Ja muut 'arsinaiset 
työkalut. Sid itse toimii 'ain lie­
dostojcn valinta Jll ohjelmien 
käynnistys1yökalum1. Pyydettäes­
sä Sid os.UI myö~ lm.kea. mahlu­
vatko valitut tie<loMot. kohdelc\ yl­
le ja paljonko tilaa jää jäljelle. 
Kun1><1 CLl:n copy-komcnto osaisi 
MJTI!Ul! 

Sid on ~harcwarc-ohjelma, j~1-

hon voi nttu~tua ilmaiseksi. mutta 
jonka kll~jiltä tekijä toivoo sau­
vansa 25 Yhdysvaltain dollaiia 
korvauksek~i ohjelmaan käyttä­
mlisfään a.1as1a. Sudan mcikämar­
knn suuruisella roki~leröintirnak­
sulla saa itselleen hyvän ommmu1-
non lisäksi myös viimcbimmän 
vcr:-.ion ohjclma.sla. 

PD-pelejäkö'? Miksei! 
foh-Jc, yillc un hyöryohjclmien 
joukkoon pujahtanut muutamia 
pclcjäkm. Suurin osa peleistä toi­
mii siististi moniajon kimssa, joten 
joita"-jn on eksynyt peräti 1'.iintolc­
vylleni saakka (niin paljon kuin 
yleensä pcl~jii vieroksunkin). Le­
vyltä 343 löytyvä SnakcPit on hie­
man 8-oittisten esikuviensa Lyyli­
nen peli. jo.~sa piliili ohj1u.1a.1 muto 
ulo~ sokkelo.~la syömällä ensin 
kaikki ruokapallukat ja vammallu 
puraisemuMaomaa hfö1täiinsii. Peli 
vie varsin vähHn koneen tehoa, 
jonkin vem.111 mui~tia ja si!äkin 
enemm~in pclaitjm111ikaa. Mukava 
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peli pelata, kun työnteko alkaa 
maistua puu!Ja! 

Sys on rnotsalaista tekoa oleva 
peli, jossa pelaajan tehtävänä on 
tuhotakiintolevyUe pcsiytyneet vi­
rukset. Viruksia on useita. jotkut 
näytt.'ivät peliohjaimilta. jotkut va­
lodicxleilta ja jotk.·11t hiirilfä. Virnk­
set tapetaan heittämällä niitä le­
vykkeellä. mikä on melko erikoi­
nen tapa. Pelin edistyessä viruksel 
Yiisa.'>1Uvat ja niitä ilmaantuu yhä 
enemmän. Kaiken muun lisäksi 
vimkset alkavat syödä leYykkeitä­
kin ... 

Rapakon takaa tule,·a Drip on 
jokseenkin omaper'tiinen arcade­
.tyyppincn peli. jos:;a yritck'iän 
mos1unaa viisitoista e1ilai~ta put-
1.istoa. jotka tarinan mukaan uh­
kaavat imeä pois paikalli~tcn juh­
lien juomat. Jos ja kun putkisto 
saadaan mostutcttua. se romaht.aa 
kasaan ja käsltcltävä.l.<si tulee uu~i 
verkosto. Pela~jan kiusana on cri­
lui~ia hörhelöitä, joita väisteUessä 
pelin päfäarkoitus tahtoo unohtua. 
Tämäkin peli on hyvä osoitus siitti. 
että myös pelit voi tehdä moniajon 
ja muut ohjelmat huomioon ot­
taen. Drip piileksii Fish-levyllä 
347. jolla näyttilii olevan myös Ba­
~ic-kääntäjä nimelt.'i Cun.or. Sen 
väitetään kääntävän AmigaBa<;i­
ciJJa tehtyjä ohjelmia, vaikka se ei 
vielä tuekaan kaikkia AmigaBa.si­
cin ominaisuuksia. 

Kaikki luetellut pelit toimivat 
myös turbollisissa ja lisämuistilli­
sissa koneissa kiintolc\·ylk kopioi­
tuina. Ainakin fähän menness.'i ne 
o' at kaikki käyttäytyneet siististi. 
eivätkä ole havittäneet mitään n0-

peasti täyttyvältä kiintolc 0 
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~~,6T-~~~~~~~-
"" \~~~ Vektorigraafiset pelit ovat 
~ ~~ alkaneet vallata peli ­

markkinoita uusien 16-
bittisten tietokoneiden 
myötä. Samalla vektori-• 

Jouni Smed 

Matriisien kertolaskuja suorittava ohjelma 

J . A . Smed Sep- 06-89 

OPTION BASE 1 ' taulukoiden pienimmäksi indeksiksi 1 
DIM A(l0 , 10) , 8(10 , 10) , resmat(l0 , 10) ' aliohjelman matriisit 
DIM Kerrottava (10 , 10) , Kertoja (10 , 10), Tulos (10 , 10) ' pääohjelman matriisit 
OIM SHARED Arivi , Asar, Brivi , Bsar ' taulukoiden k oot , yhteiset sekä 

' ali- että pääohjelmalle 

SUB Multi p lyMat (A ( l , l ), B(l , 1) , resmat (1 , 1) ) STATIC ' aliohjelma , jok a laskee 
FOR loopl = 1 TO Arivi ' matriisien tu l on 

FOR loop2 = 1 TO Asar 
resmat (loopl , loop2 ) = 0 
FOR loop3 = 1 TO Bsar 

resmat (loopl , loop2) = 
resmat (loopl, loop2) +A (loop l, loop3) *B (loop3 , loop2) 

NEXT loop3 
NEXT loop2 

NEXT loopl 
ENO SUB 

Alku : 
INPUT " Anna kerrottavan matriisin koko (m , n )";Arivi , Asar ' otetaan 
INPUT "Anna kertovan matriisin koko (m , n) "; Brivi , Bsar ' matriisien koot 
IF Asar <> Bsar THEN GOTO Alk u ' ei onnistu , eri sarakkeet 

PRINT ' hankitaan kerrottava matriisi 
PRINT " Syötä kerrottava matriisi :" 
FOR loopl = 1 TO Arivi 

FOR loop2 = 1 TO Asar 
PRI NT "Kerrottavan rivi "; loopl ;" ja sarake"; loop2 ; 
I NPUT luku 
Kerrottava (loopl , loop2) = luku 

NEXT loop2 
NEXT loopl 

PRINT ' hankitaan kertova matriisi 
PRINT " Syötä kertova matriisi :" 
FOR loopl = 1 TO Brivi 

FOR loop2 = 1 TO Bsar 
PRINT "Kertojan rivi "; loopl ;" ja sarake "; loop2 ; 
INPUT luku 
Kertoja (loopl , loop2) = luku 

NEXT loop2 
NEXT loopl 

CALL MultiplyMat (Kerrottava() , Kertoja() , Tulos()) ' ja sitten kerrotaan . 

PRINT ja tulostetaan vastaus kauniissa ja 
PRINT " Tulos :" selkeässä(?!) muodossa . 
FOR loopl = 1 TO Arivi 

PRINT 
tabu = 0 
FOR loop2 = 1 TO Asar 

PRI NT TAB (tabu) ; Tulos (loopl , l oop2 ); 
tabu = tabu + 7 

NEXT loop2 
NEXT loopl 

PRINT ' . .. ja lopuksi tiedustellaan 
PRINT ' onko mielenkiintoa vielä uudelle 
INPUT "Lisää"; kysy$ kierrokselle 
IF UCASE$ (kysy$ ) = " K" THEN GOTO Alku 

ENO ' Siinä se! Ohjelma loppui! 

Listaus 1. Esimerkkiohjelma,jolla voidaan kertoa kaksi matriisia 
keskenään. 
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V
ektorigrafiikkaan pohjautu­
vien ohjelmien maihinnou­
su on tätä päivää, eikä ih­
me, sillä vasta 16-bittisistä 

koneista löytyy niin paljon nopeut­
ta, että vektorigrafiikk:aa voidaan 
käyttää täysitehoisesti , eikä sen 
vaatimat laskutoimitukset pudota 
ratkaisevassa määrin ohjelman no­
peutta. 

Kivinen polku 
Varsin usein joudutaan etenemään 
yrityksen ja erehdyksen kautta. 
Tärkein puute taidoissa on yleensä 
matriisimatematiikka, joka on ko­
ko vek:torigrafiikan pemsta. On­
neksi aiheesta on mnsaasti kirjalli­
suutta, joskin suurin osa on eng­
lanninkiel.i stä. 

Tåssä artikkebsaijassa py1itään 
esittelemään pemstyökalut, joilla 
päästään vektorigrafiikan ohjel-

moinnin alkuun. Varsinaiset erot 
tuloksen tasossa syntyvät oivalluk­
sista ja taidosta optimoida asioita ja 
koodia. Tarkoituksena on saattaa 
ohjelmoija tasolle, jossa hän voi 
seistä omilla jaloillaan, jolloin hä­
nellä olisi välineet, joilla voi luoda 
jotain uutta ja valloittaa maailman. 

Esimerkit eivät ole välttämättä 
kauniita tai nopeita, sillä pyrki­
myksenä on tehdä niitstä mahdolli-

grafiikan ohjelmointi on 
saanut eräänlaisen 
salatun tiedon alueen 
leiman. Vektorigrafiikan 
perusteet ovat kuitenkin 
kenen tahansa 
matematiikkaan 
perehtyneen ohjelmoijan 
saavutettavissa. C=lehti 
kertoo viisiosaisessa 
sarjassaan miten. 

semrnan selviä. Ohjelmat on tehty 
16-bittisten ehdottomalla grafiik­
kakuningattarella eli Amigalla. 
Oh jelmointikielenä on kuitenkin 
Basic, jotta kuka hyvänsä osaisi 
hyödyntää ainakin esimerkkiohjel­
mia. Varsinaiset mtiinit ovat kui­
tenkin jokaisen omanar-vontuntoi­
sen ohjelmoijan yksityisintä ja sa­
latuinta omaisuutta. 

Matkamme siihen asti, että 
saamme projisoitua ensin1mäisen 
kappaleemrne mudulle, on pitkä ja 
mutkainen ja se suoritetaan rauhal­
lisella nopeudella, jotteivat hitaim­
matkaan putoaisi matkasta. 

Alussa olivat matriisit 
Mitä matriisit ovat? Lyhyesti sa­
nottuna ne ovat neliömäisiä luku­
joukkoja, kuten esimerkissä l . 
Pysty- ja vaakasuoria joukkoja 
kutsutaan saiakkeiksi (columns) ja 
riveiksi (rows) . Matriisia, jossa on 
m riviä ja n saraketta sanotaan m x 
n -matriisiksi. 

Mutta mikä onkaan vektori? Se 
on erityinen matriisi , jossa on vain 
yksi 1ivi tai sar-ake, siis joko m tai 
n, muttei molempia. Vektorit ovat 
tärkeitä matriisimatematiikassa, 
koska piste P(x,y) voidaan ilmoit­
taa rivivektorina tai sarakevektori­
na kuten esimerkissä 2. 
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Tulolla tuloksiin 
Kahden mat:riisin tu lo A*B on 
mää.Iitelty vain kun mat:riisissa A 
on yhtä monta saraketta kuin mat­
riisi B:ssä. Jos A on 1 x 3 -rivivek­
tori niin A*B on myös l x 3 -rivi­
vektori. Jos A onkin 3 x 3 -neliö­
matriisi niin A *B on myös samaa 
muotoa oleva 3 x 3 -neliömat:riisi . 

Matriisien kertolask:u on ope­
raatioiden summa, joissa lyhyesti 
sanoen A:n 1ivit kerrotaan B:n sa­
rak:k:eiUa . Esimerkeissä 3 ja 4 on 
suoritettu pari t:'illaista laskua. Ker­
tolaskulaeista sanottakoon, että 
matriisien tulo ei ole vaihdannai­
nen (A*B <> B*A) , mutta se on lii­
tännäinen 
(A *(B*C) = (A*B)*C). 

Monissa kirjoissa esiteUään vie­
lä käänteismat:riiseja, mutta niistä 
ei ole kovin suurta hyötyä tietoko­
neelle tehtävissä soveUutuk:sissa. 

Ohjelmasta 
Listaus 1 on Basic-kielinen ohjel­
ma, jolla voi laskea mat:riisien ker­
tolasku ja. Ohjelma on kirjoitettu 
AmigaBasici lla ja siinä on käytetty 

Rivivektorina [ X y J 

Sarakevektorina [ ~ ] 
Esimerkki 2. Piste P(x,y) esitettynä 
rivi- ja sarakevektorina. 

hyväksi sen rakenteellisia erikoiso­
rninaisuuksia. Sitä voi oUa vaikea 
kääntää muulle Basicille, jossa ei 
ole SUB-STATIC-END SUBia 
vastaavaa alioh jelmarak:ennetta. 
Korkeamman tason rak:enteellisille 
oh jelmointikielelle kääntäminen 
sen sijaan onnistunee helposti (esi­
merkiksi Pascalin Procedure ja 
Function sekä C:n funktiorak:en­
teet). 

Ohjelman toirnint:'IB selventäne­
vät siihen sisälletetyt kommentit. 
Suurin sallittu matriisin koko on 10 
x 10, mutta käyt:'innössä suurim­
mat matriisit, joita tulemme vastai­
suudessa käyttämään, tulevat ole­
maan kokoa 4 x 4. 

Seuraavalla ken-alla pääsemme­
kin jo esittämään pisteitä koordi­
naatistoon , jolloin ohjelmassa on 
myöskin graafinen osa. <> 

[-i 
-2 

0 
0 
1 ~ ] 

Esimerkki 1. Kolme erilaista matriisia. Pystysuoratjoukot ovat sarakkeita ja 
vaakasuoratjoukot ovat rivejä. 

[ 
2 0 2 ] 

B = -1 4 l 
3 -3 3 

A x B = [ 9 -1 13 ] 

9 = l X 2 + 2 X (-1) + 3 X 3 
-1 = 1 X Q + 2 X 4 + 3 X (-3) 
13 = 1 X 2 + 2 X 1 + 3 X 3 

(A : n rivi 1) x (S:n sarake 1) 
(A:n rivi 1) x (S:n sarake 2) 
(A : n rivi 1) x (B:n sarake 3) 

Esimerkki]. VektorituloA:njaB:n välillä. 

[ 3 2 1] 
A = -1 4 4 

0 -2 3 

1 = 3 X (-1) + 2 X 0 + 1 X 4 
-1 = 3 X (-2) + 2 X 1 + 1 X 3 
11=3x3+2x0+1x2 
17 = (- 1) X (-1) + 4 X 0 + 4 X 4 
18 = (-1) X (-2) + 4 X 1 + 4 X 3 

5 = (-1) X 3 + 4 X Q + 4 X 2 
12 = Q X (-1) + (-2) X 0 + 3 X 4 

7 = Q X (-2) + (-2) X 1 + 3 X 3 
6 = Q X 3 + (-2) X Q + 3 X 2 

Huom! EI vaihdannainen 

B x A = [ =ig -l~ ~ ] 
16 22 

[ 

1 -1 11 ] 
A x B = 17 18 5 

12 7 6 

(A : n rivi 1) x (B:n sarake 1) 
(A : n rivi 1) x (B:n sarake 2) 
(A:n rivi 1) x (B:n sarake 3) 
(A:n rivi 2) x (B : n sarake 1) 
(A:n rivi 2) x (B:n sarake 2) 
(A : n rivi 2) :x (S:n sarake 3) 
(A:n rivi 3) x (S:n sarake 1) 
(A:n rivi 3) x (B : n sarake 2) 
(A:n rivi 3) x (B:n sarake 3) 

Esimerkki 4. Kahden suhteellisen pienen matriisin kertominen keskenään 
vaatii jo suuren määrän laskutoimituksia. Huomaa, että vektoritulo ei ole 
vaihda1111ai11e11. 

(=LEHDEN OMAT 
LEHTI KANSIOT 
Kokoa nyt C=lehtesi kätevästi yksiin 
kansiin. Lehtesi pysyvät aina siisteinä 
ja järjestyksessä. Kansioon mahtuu 
yksi vuosikerta. 

•materiaali tukevaa 
muovia 

• vankka mekanismi 
•koko 22,4 x 31 cm 
• vuosilukutarra mukana 
•hinta vain 33 mk/kpl + 

postitus ja käsitttely­
ku l ut 10 mk/1 kpl, 
12 mk/2 kpl ja 
15 mk/3 tai useampia 
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Listaus 1. Paddle-ohjelman Basic-lataaja. Ohjelma tulostaa kuvar1111d11/le 
keskeytysrutiinin saamat arvot. 

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

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

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

x$=LEFT$ (Y.$, i-l)+MIDS (xS, i+l) 
GOTO Beyond 

ENO IF 
xS=-UCASES {x$) 
cs$=RIGHT$ (x$, 2) xS=LEFT$ (x$ , LEN (x$)-2) 
sum=O 
FOR i:l TO LEN (x$) 

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

PRINT "Checksum error in line "; lin 
GOTO Endeth 

ENO IF 
:~s=aS+xS aS= "" 
E"OR i=l TO LEN (x.$) STE!? 2 

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

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

ENO IF 
PRINT #1,yS ; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth : 
CLOSS H 
PRINT "Operation complete " 
SND 

1 DATA ga0003 f39fOO OlgjOO 92gaOO 03e9gb 00924e 54 ffeO 48e780 087007 55 
2, DATA 42a451 c8fffc 4cdf10 0150ec fff343 fa01e9 2c7800 044eae fe6829 09 
3 DATA 40fffc 670001 lc43fa Olel 70 004eae fe0e29 40fff8 670001 Oa203c Sd 
4 DATA gaOOfO 012400 2c6cff f84eae fffa29 40fff4 b48066 gaOOfO 203cga 47 
S DATA 00012a 223c00 010001 2c7800 044eae ff3a29 40ffec 67gaOO d42040 62 
6 DATA 20fcga 00012a 2948ff e841e8 001629 4$ffe4 4le800 102948 ffe024 ee 
7 DATA 6cffe4 70ff4e aefeb6 1940ff f37200 Olcl25 410008 256cff f80004 ab 
8 DATA 93c94e aefeda 248022 6cffe8 137c00 020008 137c00 010009 4lfa01 05 
9 DATA 2e2348 000a41 faOOda 234800 12234a 000e70 054eae ff5850 ecfff2 37 
10 DATA 700012 2cfff3 03c072 Oc03cO 2c7800 044eae fec208 gaOOOc 664a41 9f 
11 DATA fa0120 700072 00246c ffe410 2a000c 122a00 Od3f2a OOOe3f 013f00 04 
12 DATA 224f45 faOOga 266cff e02c78 00044e aefdf6 Sc8f24 Ob7621 2c6cff d2 
l3 DATA fc4eae ffc422 00670a 4eaeff d060a0 l6c04e 754a2c fff267 Oe226c 66 
14 DATA ffe870 052c78 00044e aeff52 700010 2cfff3 6b082c 780004 4eaefe 9e 
15 DA'rA b0202c fff467 082c6c fff84e aefff4 202cff ec6710 224020 112c78 bS 
16 DATA 00044e aeff2e 42acff ec202c fffc67 Oe2240 2c7800 044eae fe6242 39 
17 DATA acfffc 70004e Sc4e75 41 f900 dffOOO 336800 14000c 302800 Oc3200 88 
18 DATA e24902 4lga01 b34032 000240 000302 410300 ec4980 013340 OOOe2a f4 
19 DATA 690004 202900 082251 2c7800 044eae febc2c 4d7001 72014e aeffee d8 
20 DATA 70004e 754d79 5f5061 ga6'16c 655f49 6e7472 00646f 732e6c 696272 ab 
21 DATA 617279 00706f 74676f 2e7265 736f75 726365 002050 61ga64 6c6520 Oc 
22 DATA 76616c 75653a 202533 2e3364 202533 2e3364 ga2046 697265 3a2025 fd 
23 DATA 30322e 32780d gb0003 f257 

DATA "* 
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addlejen luku Amigassa on 
jonkin ve1rnn mutkik­
kaampaa kuin esimerkiksi 
C-64-:ssä, jossa arvot voi 

lukea suoraan parista VO-muisti ­
paikasta. Amigassa lukemiseen 
tarvitaan kaksi erillistä vaihetta: 
A/D-muunnoksen käynnistys ja 
tuloksen lukeminen paddle-rekis­
te1istä Paula-piiristä. 

Muunnos 
pähkinänkuoressa 
Kun A/D-muunnos käynnistetään 
kirjoittamalla WritePotgo-rutiinia 
käyttäen Paulan POTGO-rekiste­
riin , Paula tyhjentää aluksi muun­
noksessa käytettävät kondensaat­
torit. Sen jälkeen kondensaattorit 
alkavat varautua hiadilntastusten 
läpi kulkevalla virralla. 

Paddleihin liittyvät laskurit las­
kevat samassa tahdissa näyttöä 
piirtävän elektronisuihkun etene­
misen kanssa. Jokaista näytön juo­
vaa kohti laskurit kasvavat ykkö­
sellä. Kun kondensaattorit saavut­
tavat tietyn vertailujännitteen, las­
kurit pysäytetään ja niissä oleva lu-

Listaus 2. Paddle-ol~jelman assembler-listaus. 

#H Paddle routines by JM v 0 . 51 ### 

- Created 900715 by JM -

This program reads paddles connected to mouse port #2. 

Bugs : yet unknown 

Edited: 

- 900715 by JM -> v O. 01 - Basics from vertb.asm . 
- 900716 by JM - > vO. 02 - Should work but worketh not . 
- 900717 by JM -> v0.50 
- 900722 by JM -> vO . 51 

- Worketh. Needed a call ta WritePotgO{l. 

OUTRY 
DATRY 
OUTRX 
DATRX 

OUTLY 
DATLY 
OUTLX 
DATLX 

- Final modi fications . Code made smaller. 

include " bb . i " 
include "exec/types . i " 
jnclude "exec/execbase i " 
include "exec/tasks. i" 
include "exec/nodes. i " 
include " exec/memory . i " 
inclucte "exec/ io . i " 
include "exec/ interrupts . i" 
include "hardware/i ntbits. i" 
include "hardware/custom. i" 
include " libraries/dos. i" 

equ 1<<15 
equ 1<<14 
equ 1<<13 
equ 1<<12 

equ 1<<11 
equ 1<<10 
equ 1«9 
equ 1<<8 

START equ 

STRUCTURE mv VERTB, 0 
APTR mv maintask 
APTR mv - potgores 
OLONG mv-sigmask 
UWORD mv-potdata 
UWORD mv-firedata 
LABEL mv _SIZE 

xref _LVOOldOpenLibrary 
xref LVOOpenResource 
xref -LVOAllocPotBits 
xref -LVOFreePotBits 
xref -LVOAllocMem 
xref -LVOAllocSignal 

oma muuttuja-alue 
paaohjelmao task-osoite 
resourcen osoite 
signaalimaski 
luettu data 
nappuloiden tilat 
struktuurin koko 

C =lehti 4/90 



ku siirTetään Paulan paddle-rekis­
tereihin. 

Mitä isompi siis on paddlen re­
sistanssi, sitä kauemmii1 konden­
saattorin v<u-autuminen vertailu­
jännittceseen kestää ja sitä kauem­
min laskuri ehtii laskea. Jos resis­
tanssi on 1 i ian suuri , 8-bittinen las­
kuri saattaa pyörähtää ympäri ja 
aloittaa laskemisen uudestaan nol­
lasta . Kokeilemassani Amigassa 
äärettömällä paddlen resistanssilla 
laskuri ehti laskea nollasta uudel­
leen 48:aan ennen tuloksen luke­
mista. 

Ohjelma keskeytyksillä 
Oheinen ohjelma liittää systeemiin 
näytön virkistykseen sidotun ve1ti­
cal blank -keskeytyksen, joka 
PAL-TV-jäijestelmässä tapahtuu 
50 kertaa sekunnissa. Keskeytyk­
sen alussa luetaan paddle-rekisteri 
sekä tulitusnäppäinten tilat ja tal ­
lennetmu1 <u-vot pääohjelmaa var­
ten. Sen jälkeen annetaan pääoh­
jelmalle signaali merkiksi siitä, et­
tä uusi paddlejen tila on luettavissa 
muuttuja-a lueelta . Lopuksi kes-

xref -LVOF indTask 
xref -LVOAddlntServer 
xref -LVOWait 
xref -LVORawDoFmt 
x r:e f -LVOOutput 
xref -LVOWrite 
xref -LVORemintServer 
xre f -LVOFreeSignal 
xref -LVOFreeMem 
xref =LVOCloseLibrary 
xref LVOSignal 
xref :LVOWr-itePotgo 

. DosBase equ 
equ 
equ 
equ 
equ 

-4 
. PotgoBase 
potbits 

-8 
-12 

~~~~:a~!~na l -13 
-14 

MEM 
MEMPTR 

4 
- 20 

interrupt 
MEM 

set 
equ 
equ 
set 
equ 
set 
equ 
set 

-24 
MEM+ crs SIZE) 

data 
MEM 
buffer 
MEM 

main 

lS 

-28 -
MEM+ (mv SIZE) 
-32 -
MEM+- (256) 

1-ink a4 , 1-32 
movem . l d0/a4 , -(spl 
moveq #7 , dO 
clr.l -(a4 ) 
dbf dO , lS 
movem.l {spJ+ , d0/a4 
st VERTB_signal (a4) 

lea 
move .1 
jsr 
move .1 
beq 

lea 
moveq 
jsr 

move . l 
beq 

. DosName (pc) 1 al 
$4 , a6 
_ LVOOldOpenLibrary (a6) 
dO, .DosBase{a4) 
cleanup 

. PResName {pcJ , al 
10, dO 
_LVOOpenResource {a6) 
dO , . PotgoBase (a4) 
cleanup 

keytysrutiini käynnistää uuden 
muunnoksen WritePotgo-rntiinil ­
la . 

Jotta kaikki sujuisi taiteen sään­
töjen mukaisesti , esimerkk.iohjel­
ma varaa pel iohjainportista tarvit­
semansa bitit omaan käyttöönsä 
AllocPotBits-rntiinia käyttäen. Bi­
tit vapautetaan ohjelman lopussa, 
jotta muut ohjelmat voisi vat jäl­
leen käyttää niitä. 

Esimerkkiohjelma tulostaa 
näyttöön keskeytysrntiinin saamat 
arvot. Tulitusnäppäinten tilat tulos­
tuvat heksadesimaalisina. Ohjel­
ma on helppo muuntaa toiselle pe­
liohjainportille vail1tamalla joy-
1 dat- ja pot 1 dat-rekisterien tilalle 
joyOdat- ja potOdat-rekisterit. 

Esimerkin voi kääntää A68k­
assemblerilla, jolloin saadaan toi­
miva testiohjelma paddleille. Oh­
jelman osia voi käyttää omissa oh­
jelmissaan paddlejen lukemista 
varten. Haluttaessa rutiinit voi 
muuttaa lukemaan molemmat 
paddlet lisäämällä toisen paddlen 
rekisterien lukukäskyt . Muunnok­
sen käyn n istyskomento on mo­
lempien peliohjainporttien padd­
leille yhteinen.<> 

; muuttujat pinossa (offsetit) 

tarvittavan muistin m r 
osoitin pinossa 
osoitin pinossa 
lis t n muistin m 
osoitin pinossa 
lis t n muistin m 
osoitin pinossa 
muistin kokonaism r 

varataan muuttujatila 

nollataan pinossa olevat muuttujat 

lippu : sigbit ei varattu 

des-kirjaston nimi 

mik tahansa kirjastoversio kelpaa 

jos ei auennut, pois 

potgo. resourcen nimi 

avataan potgo . resource 

jos ei auennut , pois 

move 
move 
move 
jsr 
move .1 
cmp. l 
bne 

#OUTRY [ DATRY [OUTRX 1DATRX1 START , d0 

move 
move 
move 
jsr 
move . l 
beq 

C=lehti 4/90 

d0 , d2 tarvittavat bitit 
. PotgoBase (a4) , a6 
LVOAllocPotBits (a6) 

do , potbits (a4) varatut bit it 
dO , d2 
cleanup ei saatu kaikkia bittej 

#MEM , dO ; varataan muistia 
#MEMF CLEAR! MEMF PUBLIC , dl 
$4 , a6- -

LVOAllocMem (a6) 
d0 , MEMPTR(a 4 l varatun alueen osoite 
cleanup jos nolla, ei saatu muistia 

move . l 
jsr 
btst 
bne 
lea 
moveq 
moveq 
move . 1 
move . b 
mov e . b 
mov e .w 
mo ve .w 
mov e .w 
mov e . l 
lea . 1 
move .l 
move . 1 
jsr 
addq . l 
move . 1 
moveq 
move . 1 
jsr 
move . l 
beq . s 
)H 
bra 

putch move . b 
rts 

cleanup tst . b 
beq . s 
move . l 
moveq 
mov e . l 
jsr 

._8 moveq 
move . b 
bmi . s 
move . l 
jsr 

._9 move . l 
beq . s 
move . l 
jsr 

. _A move . l 
beq . s 
move. l 
move . l 
move . l 
)Sr 
clr . l 

._B move . l 
beq . s 
mov e . 1 
move . l 
jsr 
clr . 1 

. _C mo ve q 
unlk 
rts 

i rqcode lea 

move . w 
move . w 
lsr . w 
and . w 

move . w 
and.w 
and . w 
lsr . w 
or . b 
move . w 
move . l 
move . l 
move . 1 
move . l 
jsr 
mov e . l 
mov eq 
moveq 
)Sr 
moveq 
rts 

intr name : 
- dc . b 

. DosName : 
dc.b 

. PResName : 
dc . b 

fmtstr dc . b 
ds . w 

end 
move . l 
move . l 
move . l 
lea 
move . 1 
lea 
move . l 

move . 1 
moveq 
jsr 
move . b 
move~ 

bset 
move . 1 
move . l 
sub . l 
jsr 
move . 1 
move.l 
move . b 
move . b 
lea 
move . 1 
lea.1 
move . l 
move . l 
moveq 
jsr 
st 

loop moveq 
move . b 
bset 
mov eq 
bset 

$4 , a6 
LVOWait (a6) 

fSIGBREAKB_CTRL_C , dO 
cleanup 
fmtstr (pc) ' ao 
10 , dO 
10 , d l 
d a ta (a4) , a2 
mv_yotdata (a2l , d0 
mv_potdata+l (a2) , dl 
mv_fi r edata (a2 J, - (sp ) 
dl , - (sp) 
dO, - ( Sp ) 
sp , al 
p utch (pc) , a2 
buf fer (a4 ), a3 
$4, a6 

LVORa wDoE'mt {a6) 
16, sp 
a3 , d2 
l33 , d3 
. OosBase{a4) , a6 
_LVOOutput. (a6) 
dO , dl 
cleanup 

LVOWrit.e (a6) 
Toop 

dO , (a3) + 

int added (a4) 
. 8-
iÖterrupt ( a4) , al 
# INTB VERT!3 , dO 
$4, a6-

LVORemintse.rver (a6) 
10 , dO 
VERTB signal (a4) , dO 
. 9 -
s4, a6 

LVOFreeSignal (a6J 
Potbits (a4), dO 
• A 
. PotgoBase (a4J , a6 
LVOFreePotBits (a6J 

MEMPTR(a4) , dO 
• B 
ctO, a1 
{al) , dO 
$4 , a6 

LVOFreeMem (a6) 
~.EMPTR(a4) 

. DosBase(a4) , dO 

. c 
d0 , a! 
$4 , a6 
_LVOCloseLibrary (a6 ) 
. DosBase (a 4 ) 
i0 1 d O 
a4 

ohjelma nukkumaan 

format - rivi 

muuttuja- alue 
paddle 
toinen p addle 
tulitusn appu l a t 
luv ut pin oon 

osoitin luku i h in 
putchar-rutiinin osoite 
tulostuspuskuri 

formatoida an tulostus 
sp takaisin kohdalleen 

tulostustiedosto 

nolla -> ei voida tulostaa 
tu lostus 

putcha r- rutiini 

keskeytysrutiini 
toimi n nassa? 

poistetaan keskeytykset 

vapautetaan signaalibitti , 
jos se oli varattu 

vapautetaan muisti 

; suljetaan dos 

; virhekoodi "" 0 

SdffOOO , ao ; custom-piirit 
!?otldat {a0), mv _yotdata (al) ; luetaan paddle 
JOyldat CaO) , dO ; painikkeet 
dO , dl 
il , dl 
#$0101 , dl 
dl , dO 
dO , dl 
IS0003, dO 
iS0300, dl 
16 , dl 
dl,dO 
dO , mv firedata (al) 
mv pofgores (al) , a5 
mv-sigmask (al) , dO 
mv-maintas k (al) , al 
S 4-;a6 
_ LVOSignal (a6 J 
a S, a6 
11 , dO 
Nl , dl 
LVOWritePotgo (a6l 

10 , dO 

' My_Paddle_Intr' , 0 

' dos.library' , O 

' potgo . resource' , O 

muut bitit pois 

taas liiat pois 
t st my s 
molemmat tavut samaan 

nappuloiden tilat 
potgo base talteen 
signaalimaski 
taski 

a nnetaan s i gnaa l i 
potgo base 

k ynnistet n uusi muunnos 

tieto Execille , ett 
keskeytysketju voi jatkua 

keskeytyksen nimi 

~ Paddle value : %3 Jd %3. 3d Fire : \02 . 2x' , 13 , o 

dO , ao 
iMEM, (a0) + 
ao , interrupt {al}) 
(1 $ SIZE) (a0) , aO 
aO , data(a4) 
(mv SIZE ) (a0) , aO 
a0 , 1öuffer(a4) 

data (a4) , a2 
1-1 , dO 

LVOAllocSignal (a6) 
dO,VERTB signal(a4) 
10 , dl -

varatun alueen pituus 
interrupt-stru ktuurin osoite 

muuttuja-alueen osoite 

tulostuspuskurin osoite 

muuttuja-alueen osoite 
mik tahansa bitti kelpaa 
varataan signaali 
tallennetaan bitin nro 

dO,dl asetetaan sigbit-bitti 
dl , mv _sigmask (a2) ; tallennetaan signaalimaski 
.PotgoBase (a4J, mv potgores (a2J ; resourcen osoite 
al,al -

LVOFindTask (a6) et.sitaan oma task 
osolte muuttujat.ilaan 
Intern1pt-st. ruktuuri 

do , mv maintask (a2) 
interiupt (a4 l , al ; 
iNT INTERRUPT, LN TYPE (al) 
U , LN PRI(al) - ; 
intr ilame (pC) , aO 

; noden tyyppi "' 
noden prioriteetti ""' 1 
noden n imi 

INTERRUPT 

aO , LN NAME (al) 
irqcode (pc) , ao 
aO , IS CODE (alJ 
a2 , 15-DATA (al) 
fl INTB-VERTB, dO 
_LVOAddtntServer (a6) 
i n t_a<ided (a4) 

#0 , dO 

nimen osoit:e struktuuriin 
keskeytysrutiinin osoite 
osoite struktuuriin 
muuttuja-alueen osoite 
keskeytyksen t yyppi 
k ynnistet n keskeytys 

VERTB_signa 1 (a4) , dl ; odotetaan keskeytyksen 
dl , dO ; antamaa signaalia 
#SIGBREAKB_C1'RL_C,dl ; ja CTRL+C : n painamista 
dl , dO 
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Encha nged Chip Set on 
Amigan asiakaspiirien 
paranneltu painos. 
Agnukseen ja Deniseen on 
tehty muutoksia, vain 
Paula on säilynyt 
ennallaan. Näkyvimmät 
muutokset käyttäjälle ovat 
mahdollisuus kahden 
megatavun chip-muistiin, 
välkkymätön 640x40-
resoluutioinen näyttö, 
supertarkka 1280 pisteen 
resoluutio 
vaakasuunnassaja 
paranneltu blitteri. 

A
lkuperäiset Amigan cri­
koispiirit on erittäin hy­
vin suunniteltu. Ne hyö­
dyntävät niis~i J..tiytenä­

van NMOS-reknologian aivan sen 
förirajoille saakka. Niinpti niicJen 
parantaminen onkin Comrnodo­
rclle erictäin hankalaa. varsinkin 
DMA:n nopeuua on vaikea no -
taa. ECS ei ruokaan mitään suurta 
parannusta nopeuteen. kaikki 
OMA-toiminnot ja blitteri ovat ai­
van yhtH nopeita kuin ennenki11. 

NMOS on vanhahko intcgroitu­
jen piirien valmi~tu<;tckniikka. 
mutta Commodore sattui osta­
maan yhtiön nimeltä MOS vuonna 
1975 ja käyttää edelleen <;en tuo1-
te11a kaikissa tietokonei~saan. Vii­
meaikoina MOS eli nykyiseltä ni­
meltään CSG on kehilWnyt kuiten­
kin piirejään. esimerkiksi sen uusi 
prosessorisarja 4500 yltmi 8 mega­
hensin taajuuteen. Ne toimivat 
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noin kaksi kenaa nopeammin kuin 
Amigan crikoispiirit. joren ilmei­
sesti li.ihivuo<;ina nopeiden muis­
tien halventuessa on odotettavissa 
EECS tai ACS. 

Lisää pisteitä Super 
Dcnisellä 
Uusi Dcnbe mahdollistaa u~ita 
uusia näytlötil~ja. Osa niistä käy 
vanhoille monitoreille. jotkin vaa­
tivat uuden mullisync-monitorin. 
Vali tettavaMi Supcr Deniseii ei ole 
vielä s:iatavi lla. sellaisia löytyy :1i­
noastaan Amiga 3000:sta. Mi.:ne­
tys ei ole kuitenkaan kovin suuri. 
l>illä Super Denisen hyödyntämi­
nen vaatii vielil OS 2:n. 

Hyötykä)'1töön tarkoitettu Pro­
ducrivity Mode tarjoaa 640x480 -
resoluut iobcn lomillamattoman 
näytön ja lomiterun resoluuliolla 
640x960. Lominamaton näyttö ei 
värise. koska juovaraajuus on 31 

kHz ja kentlätaajuu~ on 60 Hz. 
Productivity-tila vaatii toimiak­

seen multisync-monitorin. Värejä 
on korkeintaan 4 kappaletta 64 vä­
rin paletista. Se ei ole paljon. syy­
nä on juuri NM OS-teknologian h i­
taus: Agnus ehrii hakea muistista 
yhtä paljon tietoa kuin 640x256 
pisteen resoluutiolla. jossa saa 
käyrtöön .i bittitasoa. Kuvaa tuote­
taan nyt kak!,i kertaa nopeammin. 
joten bittitasoja on vain 2. 

Toinen uusi näyuälila. Super 
Hires. toimii tnvalli~cssakin näy­
tössä. koska siinii käytetään nor­
maalia videon juova- ja kenllätaa­
juutta. Siinä pikr;elien määr'J kak­
sinkertaistetaan vaakasuunnassa. 
eli nonnaali resoluutio on 
l 280x256 pistett~i. Lomitetun Jni­
van resoluutio on 1280x5 l 2 pistet­
tä, overscanilla päästään 
l 280x565 pi tecseen. Kuten Pro­
ductivity-lilak.in Super Hires voi 

hyödyntää vain neljää väriii 64 vä­
rin paletista. 

Supcr Agnus 
Uusia Agnuksia on jo laitjalti saa­
tavilla. vanhimpien tyyppien ruo­
tanto on lopetettu noin puoli1.en­
toisro vuona iuen. llrneisesti uu­
dempi Agnuslöytyy A500:sta.joi­
den tyyppinumero on 739000 tai 
~uurempi . Super Agnus rnahdol-
1 istaa paitsi Super Denisen kiiytön, 
paremman blinerin. jossa blittau­
saluetta on laajennettu entisestä 
1024x 1024 pik<;clil.tä 
32768x32768 pikseliin, ja ennen 
kaikkea suuremman chip-mui~cin. 

Super Agnus on 1yyppinume­
rolta<1n 8372. vanhoihin Amigoi­
hin (500/2000) sopiva versio onni­
meltään 8372A. A3000:ssu oleva 
AgmL~ on tyypiltään 8372B. ja se 
tukee kahden megatavun chip-
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muistia, muuta merkittävää eroa 
näillä kahdella versiolla ei ole . 
Vielä yhden osoitelinjan saami­
seksi Agnukseen 8372B:ssä ei ole 
myöskään kellotaajuuden sisäistä 
valintaa eli /XCLK ja /XCLKEN 
jäävät pois. 

Amigoihin, joissa on vanhin 48-
jalkaisessa kotelossa oleva Agnus, 
eli Amiga 1000 ja vanhimmat 
Arniga 2000-mallit (ns. A2000) , 
ei voi sellaisenaan tietenkään asen­
taa uutta Agnusta. Ne vaativat eri­
koisratkaisuja, erillisen tytärkor­
tin , joita on markkinoilla ainakin 
Yhdysvalloissa (Rejuvenator). 

Uudempiin Amiga-malleihin eli 
Amiga 500:aan ja valtaosaan Ami­
ga 2000 -malleja voidaan Super 
Agnus asentaa suoraan , 8372A so­
pii Fat Agnuksen kantaan koko 
lailla kivuttomasti . Uudemman 
Arniga 2000:n eli B2000:n tunnis­
taa Mono Video -liittimestä ko­
neessa, A2000:ssa ei sitä ole. Van­
hemmissa A2000:ssa ei ole myös­
kään megatavua muistia valmiiksi 
äitilevyllä, vaan se on erillisellä 
kortilla. 

Kenellä on jo? 
Uudemmissa Amigoissa saattaa 
olla jo valmiiksi Super Agnus. Sen 
tunnistaminen on helppoa 
B2000:ssa: avail-komento ilmoit­
taa, että chip-muistia on käytössä 
noin 1040152 tavua. Megatavun 
chip-RAM on asennettu kaikkiin 
koneisiin , joihin tehtaalla on asen­
nettu Super Agnus. 

Amiga 500:ssa sen sijaan tehtä­
vä ei ole niin helppo. Vaikka uu­
dempi Agnus olisikin asennettu 
koneeseen, chip-muistia on 
A50l:nkin kanssa vain 512 kilota­
vua. Uuden Agnuksen olemassao­
lon testaamista varten on oheinen 
Basic-kielinen ohjelma (listaus 1), 
joka rekisterin 4 (VPOSR) sisällön 
perusteella päättelee, onko ko­
neessa uusi vai vanha Agnus ja toi­
miiko se NTSC- vai PAL-tilassa. 
Ohjelman pitäisi periaatteessa tut­
kia myös Denisen tilanne, mutta 
sitä ei ole päästy testaan1aan, sillä 
ArnigaBASIC 1.2 ei toimi 
A3000:ssa, jossa on vain 68030-
prosessori. 
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Uuden Agnuksen 
asentaminen 
Agnuksen asentaminen ei ole ai­
van triviaali operaatio. Jos tuntee 
itsensä epävarmaksi, on parasta 
kääntyä asiantuntevan huollon tai 
elektroniikkaa harrastavan ystävän 
puoleen . Agnuksen vaihtamiseksi 
on kone avattava, ASOO:ssa kuusi 
kiinnitysruuvia on irroitettava, 
jonka jälkeen ylempi muovikuori 
ja näppäimistö poistetaan. Laitteita 
avatessa irrotettavien kaapelien 
asento on pantava muistiin: 
B2000:ssa teholähteen liittimen 
kytkeminen väärinpäin tuhoaa to­
dennäköisesti koko koneen. 

Amigan piirilevy on käyttäjäys­
tävällinen, sillä siihen on painettu 
erikoispiirien nimet. Agnus on pii­
ri, josta ei voi erehtyä. Se on ainoa 
neliönmuotoinen , sivultaan noin 3 
sentin mittainen komponentti piiri­
levyllä. Edellisessä C-lehdessä on 
sivulla 27 kuva todella vanhan 
Amiga SOO:n piiri levystä. 
B2000:ssa Agnus on levyasemien 
ja teholähteen apwungon alapuo­
lella, edestäkatsoen oikeassa lai­
dassa. 

Piirin löytämiseen verrattuna 
sen irToittamiseen kannastaan on 
aika hankala w·akka. Amiga-huol­
lot käyttävät siihen tavallisesti eri­
koistyökalua, tavallisen kuolevai­
sen on irrotettava se ruuvitaltalla 
tai vaikkapa virkkuukoukulla. 
Kannan kahdessa kulmassa ovat 
kolot, joista var·oen vääntämällä 
piirin saa irti. Kanta on aika hau­
rasta muovia, joten sen käsittelys­
sä on oltava huolellinen. Jos piiri ei 
lähde irtoar11aan , sitä voi koettaa 
työntää piiri levyn alta sen läpi ulot­
tuvista rei'istä. Jotkin kannat ovat 
kuitenkin sen mallisia, ettei piirile­
vyn läpi pysty työntämään. 

Uuden Agnuksen piir·ikotelo on 
hieman eti mallia kuin vanhan. 
Jotta Agnus saisi hyvän kontaktin 
kantaan ja pysyisi paikoillaan, sen 
alle voi taittaa paperin muutan1aan 
kenukseen. Piiriä asetettaessa viis­
tetty vasen yläkulma tulee laittaa 
kohdalleen: kanta on viistetty sa­
maan tapaan. Ennen kuin Agnus 
kuitenkaan asetetaan paikoilleen, 
täytyy piirilevyn tyyppi määritellä . 
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Kuva2 . ReSlow'n kytkentäkaavio (XCAD Professio1uililla tehty). Kytkennän 
katkoviivalla erotettu osa kuuluu tytärkortille. Sen alapuolella on piirilevyyn 
tehtävät muutokset: kyseiset kolme johtoa on katkaistava. U35:ttä vastaa 
B2000:ssa piiri U541. Nastanumerot eroavat huomattavasti. 

DEFLNG a-z 
custom=&HDFF:custom=custom*4096 
agnus=PEEKW(custom+4) :REM vposr 
IF agnus ANO &H2000 THEN 

PRINT "Sinulla on uusi Agnus"; 
ELSE 

PRINT "Sinulla on vanha Agnus"; 
ENO IF 
IF agnus ANO &HlOOO THEN 

PRINT .. NTSC-tilassa." 
ELSE 

PRINT " PAL-tilassa." 
ENO IF 
denise=PEEKW(custom+&H7C) ANO &HFF:REM denise_id 
IF denise=&HFC THEN 

PRINT "Sinulla voi olla uusi Denise." 
ELSE 

PRINT "Sinulla on vanha Denise. (Elämä on kovaa.)" 
ENO IF 

Listaus 1. Basic-kielinen ohjelma uuden Agnuksen olemassaolon 
testaamista varten. 

Amiga 500 VS? 
Piir·ilevyn revis ionumero löytyy 
ASOO:ssa sen oikeasta kulmasta le­
vyaseman etupuolelta. Se on usein 
laatutar·kastajan tan·an peittämä, 
mutta taITan voi kuitenkin poistaa. 
Tåssä kohdassa piirilevyä on teksti 
Rock Lobster ja suunnitteluryh­
män jäsenten nimikirjaimet, alim­
pana on laitteen nimi C=ASOO ja 
sen oikealta puolelta löytyy itse re­
visionwnero, REV 5 tai REV 6. 
Jos revisionumero on jokin muu , 
on kysymyksessä todella harvinai­
nen kone. Revisio S:n piirilevyllä 
on 16 kappaletta 256 kilobitin 
DRAM-piiriä, revisio 6:lla taas 
neljä megabitin DRAM-muistipii­
riä. 

B2000:ssa revisionumero on 
piirilevyn oikeassa alanurkassa. 
Revisio 4:n piirilevyllä on 32 kap­
paletta 256 kilobitin muistipiirejä, 
revisio 6:lla on 8 yhden megabitin 
piiriä. Revisio 4 on ensimmäinen 
joukkotuotantoversio, revision 
S:ttä ei ole Commodoren tietojen 
mukaan myyty lainkaan ja kaikis­
sa revisio 6:n piirilevyllä varuste­
tuissa Amigoissa pitäisi olla uusi 
Agnus jo valmiina. 

Jos käytössä on A500rev5 , Ag­
nuksessa oleva TEST-nasta on tai­
tettava ylöspäin , niin ettei se ole 
kosketuksessa vastaavaan kannan 
kontaktijn. TåJlä nastalla määrä­
tään, boottaako Amiga PAL- vai 
NTSC-moodissa. Jos se on maa­
doitettu, kone on NTSC-tilassa, ja 
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käytö!>sä on pienempi pystyre~o­

luutio. TEST-na<:.ta on piirin ala­
reuna~!)a yhdek.äs nasla vasem­
malla ja kolmastoiMa oikealla lu­
kien. (Agnu~ta 011 kalSOttava tek!.Li 
MOS 8372A tai CSG 8732A oi­
keinpäin.) 

A500:n revi,io 6:,!Kl on valmi::. 
jumpperi TEST-signaulin tilan 
vaihtamiseen. JPI 1. Se on Agnuk­
sen va::.emmalla puolella puolessa 
väli~sä oleva jumpperi. joka koo1.­
tuu kahdcsm neliömäise~tä tinaru~­

ia kupaiiliusknsta. Snmanlainen 
jumppcri. .1 102. löytyy myös 
B2000:sta. Jumppcri katkaistaan 
terävällä veitselJii tui n.1t1viwl1an 
kilijellä ja y.lcismimu·illa voi tarkis­
taa, eueivätjumpperin kak~i puoli­
kasta ole yhteydesski toisiinsa. 

Megatavu chip-muistia 
Uudesta Agnukse~ta ei ole paljon 
iloa ilman megmavun chip-muis­
tia. Megatavun chip-rnui~tiin va­
rauduttiin jo Fat Agnu~ta 'uunni­
teltaessa. ~iihenhän saadaan kyt­
kenyä megatavu mui,tia kahde sa 
512 kilowvun panki~. Toi~t 512 
kilotavua olivat chip-muistina 
osoittei!.sa S<XlOOOO - $080000. 
toiset pseudo-fast-RAMina eli 
slow-RAMina osoitteissa 
$COOOOO - $C80000. Uuua Ag­
nlli>ta asennettaessa slow-R/\M­
pankki voidaan sii11ää alkamaan 
osoitteesta $080000. jolloin sitäkin 
voiJaan kiiytfää chip-muistina. 

Chip- ja slc>w-RAMin suhteitn 
siliitelee kaksi ~ig11m:il ia. Garyn 
/EXRAM jn Agnuksen Al9. 
A l 9:11ä valitaan kumpaa RAM­
pankkia osoitetnan. /EXRAM il­
moi1taa. onko villillä 
$CO(ffi)-$C80000 lruijennu~­

mui5tia. Nomiaalisti A 19 on kyt­
ketty MC68000:n o~oitelinjaan 

A23. Se on 05oi11een ylin biui. jo­
ka erottaa kätevili.ti -.low-RAMm 
ja chip-RAMin toisiMu.m. 

Tlitä vanen kahden ~ignaalin 

k-ulk"lla on muutettava: Gruylle tu­
leva IEXRAM-<;ignaali on !-Uatava 
ykköstilaan ja Agnukselle menevä 
osoitelinja A 19 on kytkettävä 
MC68000:n va~taavaan osoitelin­
jaan A J 9 A23:n ~ijasta. Jos /EX­
RAM oli<;i nollatilru ~a. Amiga 
löytäisi chip-mmin uudestaan 
slow-ramin paikalta ju lbiiisi sen 
kahteen kert<tan vapam1 muistin 
lisram1. misrä ei voi olla mitmin 
muuta kuin huonoja seurauksia. 

B2000rev4:~.sti emoko11ille on 
valmiiksi a.~ennettuna piirilevylle 
megawvu muistia. piirilcvyllti ole-
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vm jumpperiton vain asetettava oi­
kemm m;entoon. Gruyn lähistöllä 
löytyy jumpperi 1500. joka on kat­
kai<;cava. Toinen jumpperi. J 101. 
cäytyy vaihtaa toiseen asentoon. 
Tåssä jumpperissa on kolme lius­
kaa. joi~m kaksi on yhdisceny ku­
parijohtimelJa tai tinaamalla. Tii­
m1i oi'-.o ulku yhdi tää Gmyn 
(U 102) nastan numero 39 Agnuk­
<>en nastaan 59. (Oikealla <;ivulla 
uh.tkulrna<;ta lukien kuudes na<;ta 
on numero 59.) OikosuJku on kat­
kaistava. ja ke."1<immäinen liuska 
yhdisrenävä t inaamalla toisella 
puolella olevaan liuskaan. Agnuk­
sen nasta 59 on sen jälkeen yhtey­
des~ä Grnyn na.<;taan 35. 

Amiga 500:ssa toiseJ 512 kilota­
vua chip-muistia voidaan asenwa 
kahdella tavalla. Muisti voidaan 
asentaa suoman emo levylle 

C=lehdessä 4189 esitetyllä tavalla 
tai käyuämällä tavanista ASO 1 :n 
tapaisia lisämuis1ia. Revision 6:~ 
on B~OOO:na vm.mavat jumpperit: 
JP7 A va~taa J500:aa ja JP2 toimii 
:mmoin kuin 1101. Myös u.'-Cim­
mi~w revision 5:n koneista löytyy 
JP'.2. jonka kan'>sa Ioimitaan <;a­

moin kuin B2000:n jumpperin 
JIOI . Jumpperin JP7A kaikki kol­
me liuskaa eristetään toisistaai1, ta­
vallisesti se käy leikkaamalla kahta 
alinta liuskaa yhdistävä johdin. 

Koska Amiga 500:n revision 
5:ssä ei ole jumpperia /EXRAM­
signaalin tilan määräämiseksi. sig­
naali ri.iytyy saada muilla keinoin 
ykköst ilaan. Yksinkertaisin keino 
on nnaa Gary irti kannastaan, tai­
vultaa sen jalka numero 32 ulos­
päin ja painaa pii ri takaisin paikoil­
leen. Toinen vaihtoehto on kat­
kaista liuskn.. joka yhdistää Garyn 
jalan numero 32 lisämuistin liitti­
mecn. 

SLOW-RAMin inkarnaatio 
Megatavu chip-muistia ei aina rii­
tä. !-.iihen mahtuu enti cä parempaa 
ja ennen kaikkea tilaavievempi.iä 
graliikkaa ja itse ohjelmille jiiä vä­
hemmän muistia. "iinpä monelle 
uudella Agnuksella varustettujen 
A500:sten omistajalle on lllllut 
mieleen: ·"Kuinka saan emolevyl­
le megatavun muistia ja pystyn 
vielä käyttämään lisämuistipalik­
kaani?'" 

Kun olin n,<;emanut omaan Ami­
ga 500:eni emolevylle neljä mega­
bi tin piiriä, minulJe jäi käteen tUy­
sin hyödy1ön A501. Tein oikopilii­
tä virityksen. ReSlow'n. jolla sai­
sin A50l:n toimi.maan entiseen ta-

paan slow-RAM inn. Viritys ei 
kuitenkaan toiminut en i kem1lla 
moiueeuomasti. vaan Jisämui<;tiin 
talletellu tieto säilyi !>icllä kuun 
a.~nnosta ja maasäteilystii riip­
puen mikroscktu111ista kolmeen se­
kuntiin. 

fhmety oli ~uuri ja hämmästy~ 
melkoinen, kun viritys alkoi yh­
täkkiä toimia täyi.in moinecuo­
mai.ti kolm<inncn valmistajan lii.ä­
muistilla. /\siaa tarkemmin tut­
kiessani huoma!;in A501 :cni syö­
neen muutaman ITL-piiiin. joita 
ei ollut piraani111uis1i'\s:1. Megabi­
tin piirit vaativa! yhth.:ksännen vir­
kistysbitin. ~peksien mukaan me­
gctbi1in pii rejä sisäll!Mi listirnuisti 
ei toimi koneessa. jOS!>.a on vanha 
Agnus! Joka tapauksessa /\501 :n 
ylimäiiräincn logiikka aiheutti yli­
mäiiriiiscn viiveen RcSlow'n muu-

tenkin kriinisccn <ijoituk~n. eikä 
c;e enää toiminut. 

Virityk ·en toiminta 
ReSlow toimii Amiga 500 rcvisio 
6:ssa. muna ohjeet kelpaavat so­
veltuvin osin myös vanhempiin 
A500:iin tai B2000:iin. Signaalien 
löytämiseen piirilevyltä oiva apu 
on kytkentäkaavio. joka löytyy 
esimerkiksi e11gla1111inkicliscn 
käyttöohjeen lopusta. 

Ttse kylkentli on hyvin yksinker­
tainen: ~iinii on kolme TIL-piiriä. 
jolka valitsevat, mitii kolmesta 5 12 
ki lowvun muistipankista mi lloin­
kin halutaan käyttää. Va.lilLm muis­
tipm1kin RAS-signaali (muistipii­
rien nastassa 4) on nollatilassa. 

ReSlow peukaloi RAS-signaa­
leja Agnuksen ja mubtipiirien vä­
lilfä. Agnukscn RASO ja RAS 1 
dekoodmaan kolmek~i eri signaa­
liksi A23:n ja /DBR:n tilan mu­
kaan. RACO ja RACI valitsevat 
chip-RAM-pankil. RAFO slow­
R/\M-pankin. Sitä käytetään ai­
noastaai1 illoin. kun on pm'leSSO­
rin muistijak.'>O (/DBR on 1) ja A23 
on yksi. Ongelmana kytkcnnäs'>ä 
on ainou.~taan virki:,1ys. Mui~tin 

virkistys tapah1uu myöiikin DMA­
jaksolla. Silloin molcmmm Ag­
nuk'>Clta .saatavat RAS-signaalit 
ovat nollia. kak:-.i NOR-po111ia pi­
täviit huolen ~i i t~i. euä myös slow­
RAM-pimkkia virkistctltiln. 

RcSlow'n ongelmana on to­
si::tw1 tiukka ujastus. Ilse ktiyl in 
ALS-tyyppisiä ITL-piirejä. jois­
sakin koneisi;a ne eivär ehkä toimi­
kaan. Suosiuelen 1>illoin F- tai J\S­
ITL-piirien käyttöU. ne vain ~aat­
tavat olla Suo111essa kiven alla. 

Field Oy puh. (90) 757 10 l 1. 
Multikomponent puh. (90) 

739 100 tai Ferrado Oy puh. (90) 
550 002 saattavat toimittaa näicä 
piirejä iai ainakin tietävät mistä nii­
tä saisi. Pienin tilattava erä saattaa 
olla muutama kymmenen kappa­
letta. 

Laitteen virittäminen 
ReSlow on helpoin tehdä räppää­
mälfä pienelle reikälevyn palasel­
le. tru-vittavat kolme piiriä eivät 
tarvitse rosiankam1 paJ joa tilaa, ku­
va 1. Pii rit on l1yvä asemaa krn1-
noille, jos ja hm lisänopeutta truvi­
tann. Käyttöjännite laitteelle saa­
daan vetämällä johdot jonkun 
TTL-piirin (esimerki.ksi U 11. 
74LS373) nastoihin 20 ( + 5V) ja 
10 (maa). 

Signaali A23 saadaan helpoim­
min jumppcrista JP2. /DER-joh­
din lienee parasta juonaa Garyn 
alapuolella olevaan läpivetoon. se 
löytyy seuraamalla Garyn nast~ta 
15 lähtevää liuskaa. RASO ja 
RAS 1 löytyvät p11nn U35. 
74F244, nastoista 15 ja 2. 

Jumpperi J3:n molemmat oiko­
:,ulut katkaistaan ja ReSlow"lta tu­
leva signaali RCO juotetaan sen va­
semma~sa yläkulmassa olevaan 
neliöön, RC2 oikeaan alah'Ul­
maan. Kolma<> signaali, RCI. on 
hieman hankalampi. Sitä varten 
täytyy piirin U35 nasta~ra 18 lähte­
vä si~maal i RAS 1 karkaisia ennen 
lisUmuistin liitintä. RCI kytkeWän 
lisamuistille menevään liuskan 
osaan esimerkiksi raapumm1a!Ja 
liuskaa jonkin matkaa puhtaaksi ja 
j uottamal Ja johdin siihen. 

Toimiiko vai ei? 
Jumpperin J7A tulee olla alkupe­
räisessä kunnossaan. sillähän ker­
roniin GaryJJe. että koneessa on 
slow-RAi\llia. Sen jälkeen koneen 
voi kokeilla lainaa pääJle. Jos chip­
muii.tia ei ole räyttä megatavua. li­
sämuisripalikan ajoituksissa Lienee 
jotain vialla. Kun Lisärnuisti on 
asenneuu emolevylle. konetta on 
~yylä tcsiata välillä ennen ReS­
low·n rakentamista. Signaali RCO 
vastan rnuistialuetta 
SOOOOOO-S07FFFF. RCl alueita 
$080000-$0FFFFF ja RC2 
alueua $COOOOO- $C7FFFF. 

Oskilloskooppi on oiva apuvilli­
ne vianetsinniissä, si llä voi rarkis­
taa. että kaikkiin signaaleihin 
RCO-RC2 tulee negatiivisia 
pulsseja. <> 
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TIETOTARVIKE PL 222, 00171 HELSINKI C90) 1351 500 

öcanntronik 

P a gefox 
- Teksti 
- Suom. tavutus 
- Ladonta 
- Sivutaitto 
- Kuvankäsittely 
- Tulostus 

Printfox 
- Teksti 
- Ladonta 
- Kuvankäs. 
- Tulostus 

Lisäfontit: 
Char-acter-fox 
Font 190 
Font 103 
Font 90 
Kehyksiä 

Kuuakir jas tot: 

195 . -
190. -
90.-
90.-

150.-

Uäripiirto: 
Cheese + hiiri 390.­
< kuvien sifrto ) 

l 
690.- 235.-

Printfox Bazar- 23 5.­
G. Sammlung II 150.­
Utilities 90.-

Kuuankäsittely: 

Tulostus : 
M/U 
omat ajurit 
Softy 160. -
Pin 24 230 .-

Uäri 
Colour- Pr-. 4'60. ­
Rainbow Pr-. 195.-

Kuvatuotanto: 
Superscanner- !II 850.­
Handyscanner 1400.­
Uideodigitoija 690. -

Eddifox 260.-
- Zoom 
- Kuvan taivut us 

Eddison 195 .-

l 
----~---Erikoiskuvia: Uideo: 

Quick Brnwn Fox 290.- Uideofox 2 95 . -
< sääsatelliitit ) < tekstitys, animaatio ) 

Ma rkkinoiden mahtavin työkalupaketti C 64/128: lie 

L euykkeet : 

3.5" DSDD kpl 4 .50/10 kpl 
3 .5" DSHD kpl 9.00/10 kpl 
3 .5" MITSUB. kpl 6 .50/10 kpl 
3 .5" KELT. kpl 5 .00/10 kpl 
5 .25" DSDD kpl 2.00/10 kpl 
5 .25" DSHD kpl 4 .00/10 kpl 
5.25" MITSUB. kpl 4 .50/10 kpl 
5 .25" KELT. kpl 2 .50/10 kpl 

4 .10/100 kpl 
9 .80/ 100 kpl 
6 .10/100 kpl 
4 .50/100 kpl 
1 .80/ 100 kpl 
3 .80/100 kpl 
4.30/100 kpl 
2 .30/100 kpl 

~OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOODOOODODOD~O 

~~ B 1 TMAN'S :~ 
0 Yliopis tonkatu 4, 40100 J YUÄSKYLÄ OO 

0
0 

S o i t a C 941 > 61 6 1 00 0
0 

S äilytys kot elo t: 

Box 5 .25"/15 25.­
Box 5.25"/50 35.­
Box 5.25"/100 40.-

~o ASIANTUNTIJAN ~o 
TILAA :~ OSTOSPAIKKA ! :~ 
UUSI ~o Avajaista rjoukset Craj . erä tl: ~o 

Box 3.5"/15 
Box 3 .5"/40 
Box 3 .5" /80 

25.-
35.-
40.-

0 0 

LUETTELO:: + Hiirima tto 10.- :: 
------- o

0 
+ Kotelo 5.25• /100 30.- o

0 

NOUTO MYYNTI 
Meritullinkatu 31 
00170 HELSINKI 

(90) 1351 500 

NOUTO PISTE 
Porokuja 2 

45800 PILKANMAA 
( 951 ) 888 933 
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UUSIN 

JAL­
LEEN­
MYY­
J.AM-

ME 

0 + 3 .5• HD Disketti 10 kpl 75.- 0 
O + 512 k lisämuis ti A500 400.- 0 

0
o + Amigan Action Replay 550.-

0
o 

0

0000 ~000 Lisäks i: 

o0 + 3 .5• DSDD 10 kpl 49.- o0 

oo + 5 .25• DSDD 10 kpl 22. - o0 

0 0 + Ja paljon muuta ~ 0 0 

o0o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o0 

0000000000000000000 

C=lehti 4/90 



Muinoin joku aikansa 
Leonardo da Vinci teki 
suurenmoisen oivalluksen: 
Kun Vic-20:n sulloi täyteen 
erinäköisiä lisämuisteja ja 
räpelsi pitkän tovin 
ohjelmantekeleen 
kimpussa, saattoi koneen 
saada piirtämään pisteitä 
minne tahansa näytöllä. 
Moista ihmettä kannatti 
toki tulla ihastelemaan 
matkojenkin takaa. Moni 
ohjelmoija yritti samaa 
temppua, mutta vain 
harvat ja valitut siinä 
onnistuivat. 

K
un :,ilten koiui päivii, jolloin 
kuu~nelonen keksittiin. toi 
M: mukanaan cd~1ysaske­
lccn. sillii koneen muisti 

riilli jo tarkkuusgrafiikkaankin mi-
1enkiitin ~itii c<le:. laajentamatta. 
Yk~ i ongelma oli vielä kuitenkin 
edcssii. Km1snclosen Basic oli 
suora pcrin1ö Vicistä. eikä siis yhä­
kiiiin tuonut J...uvaruutuun piirtelyä 
kenen tahansa ulottuville. 

Siis väislykää 
Aikojen J...ulue~c;a on kehitetty lu­
kui:,ia toinen toistaan aerokkaam­
pia Basic-laajennuksia ongelman 
ratl.aiscmiscksi. Useimmissa mo­
duuleis~a ja muissa krntridgeleissa 

on kuitcnJ...in p<tha vika. Kun ko­
neeseen ~u rvoo yhden. jossa on jo­
kin toiminto. ei sisään saakaan 
enää toista. jos:-.a on ~ toinen tär­
keä komenro. Levykkeellä ladatta­
vat ohjelmat taas ovat aina tul~o;a 
muii>tiin juuri samaan kohtaan ja 
t.yövät lopulta toinen toi~nsa. 

Al>iaan on kuitenkin hyvin yk­
sinkertainen mtkair>u. Erilaiset laa­
jcnnusohjelmm tulee vain saada si­
joitemm muistiin aina kulloinkin 
tyhjälle alueelle. Esimerkiksi 
Amigassa moinen järjestelmä on 
ollu1 mukana alusta alkaen. Miksei 
se ~iis toimi~i kuusnclosessakin? 

Toi.ihan M: toimii. sanoi h<uni:.­
telijaohjelmoija ja rylnyi toimeen. 
Tuloksena on ohjelma. joka todella 
voidaan va.ivanoma.-.ti siirtää mi­
hin t<tl1ansa 156:1Ja jaollist.'t:n 
muistiosoittec$ecn. ja jolla voi 
riiin-ellli pisteitä ja viivoja. Tietysti 
y111pyröide11ki11 pii1täminen onnis­
tuu. Piim!tlliin vain vaikkapa 36-
kulmio. ja kunhan se ei ole liian 

C=lchti 4/90 

Graph64 Tomi Marin 

Nopeata 
ta rkkuusg rafiikkaa 

kuusnelosella 
t.uuri. kuvanrudun kaikkinainen 
cpiitarkkuu\ kyllä syö pois kulmat. 

Näppäimistö kuluu 
Ko~kti lehckn avustajakunta hyvin 
lun1ec lukijoiden syvär1 miclty­
rnykscn pi tkien heksadesimaalll is­
wusten kil:joittamiseen. ohjelma 
julkaistaan oheisena (karrnea lis­
tau ). joskaan se ei ole heksudcsi­
maaliscna. Pitkällisen työrupea­
man aikana mieltä varmasti loh­
duttaa se. cuä ohjelman lyhent..'i­
miscksi jtitin siilii pois kaiken yli­
miiliräisen, kuten laatikoiden piir­
ron, ikkunoinnin ja kuvaruudun 
vieritykscn. 

l .istausla ki~joitettaessn tulee 
cri1yi~c,~ti huomata se. että ajon ai­
k;ma se saattaa löytää kirjoitusvir­
hl.'Ct. mutta vasta riviltä 1000 
eteenpäin. Sitii cclcltä\"ä osuus on 
l.irjoitcttava erityisen huolelli!>e:.ti. 
Joka ikisen pisteen ja pilkun on ol-

tava paikallrum. 
Riviltä 1000 alkaa varsinainen 

ohjclmakoodi. Välilyöntejä e.~iin­
tyy riveillä kahdeksan merkin vä­
lein lukemisen helpottami~ksi. 

Niitti ei vUIUämättä larvitse kirjoit­
taa koneeseen, jos välilyöntiniip­
prlimen riimiihlävä ääni klly her­
moi lle. 

Jokaisen rivin lopussa ennen 
viimciMii lukua on pilkku. muu1 
\amanniiköi-..ct merkit ovat pistei­
tä. Riveillä joka loinen merkki on 
numero, joka toinen kirjain. Scl­
l<iisct merkit h1in 0 ja nolla. G ja 
Q sckii J ja ykkönen menevät hel­
posti ~kaisin . 

Ennen kuin työ on tehty 
Kun viimeinenkin datarivi on kir­
JOitcmr, ensimmäinen suoritettava 
toimenpide on tallentaa ohjelma 
lcvykkcclle tai k35Clille. Sitten kir­
joitcl.fillll vm-ovasti Run ja paine-

Km•a 1. l~simerkki lista11sle11 7ja8 piirtämistä knvioL"1a. llifrar 10dellakao11 
efrär jiitä allaolei-aa11 lawioon 111itiiii11 jiilkiii liikkuessaan. 

t;ian rctum. Jos '~r"hei1ä datoissa 
löytyy. lataaja ilmoittaa tä~täja pa­
laoua.i ohjelmalle varnaman. a 
mui~6n. Ellei mikään mcnn)ll vi­
ka;111, lataaja tulostaa ohjelman al­
ku- ju loppuo. oiueet. 

Ohjelman lopulw ollessa toi­
mintakunnossa tallennetaan se vic­
m ke1rn11. Sitten katkaistaan ko­
neesta hetkeksi virta, ta i kirjoite­
taan sys 6-1738 mikäli virtakatkai­
t.ijm1 kuluminen huolettaa. 

Koneen tulisi näyttää siltä kuin 
virta olisi juuri kytketty. Nyt 1ulcc 
plfättföi, mihin osoitteeseen ohjel­
ma hnlmaan. Basic-lataaja sii1tiiä 
sen ill\CS!liän vapaan Ba~ic-lilan 

yliiosaan. Haluttaessa .sen toimi­
van muiden $amantyyppisten oh­
jelmien, kmen levykcnopeuttajicn 
k;m;.sa täytyy nän1[i ensin käynnb­
tlfä, jona ne saisivat tarvit~mansa 
muistin. Sitten käynnistetään Ba­
~ic-lataaja. joka aikansa pureskel­
tuaan nrlot.taa ohjelman alku- ja 
loppuosoittect. 

Kosb Bahlc-lataaja on jokseen­
kin hidas, voi ohjelman konekie­
liosnn tallentaa erikseen Jcvykkccl­
lc tai kasetille List.nukscssa 2 esitc­
Lyllii ohjelmalla. Ohjelma kysyy 
1allcnnenavan alueen alku- ja lop­
puosoineet. tiedostonimen ja laitc­
numeron. Osoitteiksi annewun lu­
vu1. jotka Basie-lataajn tulosti. 
Myö;, Basic-lataaja kannattaa -;äi­
lytt1iä levykkeellä, jotta ohjelman 
voi myöhemmin siirtää tarvittaessa 
eri o~oiuecsccn. 

Käy l<äteväsli 
Tämiin jälkeen ohjelma käynnis1c­
trnin muamalla komento sys (al­
kuosoitc), jolloin ohjelma mifärit-
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telee Ba~iciin m1del käskystU1at. 
Basicin luonteesta johtuen (Sym­
bolic lnstruction Code) komento­
jen nimet ovatkin melko symboli­
sia. Itse asiassa nimi onkin jok­
seenkin kaunisteleva nimitys. Ai­
na kaynnistyksen jälkeen on hyvä 
antaa komento Clr tai New, jotta 
Basic huomaisi muistin vähenty­
misen. 

Kaikki Grnphin komennot alka­
vat nuoli ylös -merkillä. Seuraava 
merkki on G-kirjain. jonka jälkeen 
on pisteen jälkeen itse komennon 
tunnus (yksi ki1jain). G-kjrjain 
viittaa Gmph-ohjelmaan, piste on 
vain -sen vuoksi. ettei tuloksena 
koskaan olisi Basic i11 alkupedtisiä 
kä~kysanoja kuten ".go · '. Ohei­
ressa taulukossa on lueteltu kaikki 
Graphin tuntemat komennot. 

Esimerkin valokiilassa 
Loput lismukset ovat lyhyitä esi­
merkkejä, jotka havainnoll istavat 
Graphin toimint~jen käyttöä. Lis­
taukset 3- 7 ovm Basic-kielisiä, 
kuo taas Jisrau~ 8 esittelee roLiinien 
käyttöä konekiebtä käsin as­
remblyl istaulcsen muodossa. 

Listaus 4 on ohjelma, joUa koh­
distin- sekä välilyönti- ja retum­
näppäimicn avulla voidaan piin-el­
lä viivoja kuvmi.1utlulle. Listaus 5 

taas p.iirtilli piittotapa 2:11a crikalte­
vuisia viivoja, jolloin viivat ialcr­
foroi vat kauniisti keskenään. Lis­
tauksen 6 ohjelma taa5 piirtelee 
ympyröL~tä perinteisesti harpilla 
piirretyn kukka~en, ja listans 7 te­
kee smnan tiiytctyilfä ympyröillä 
piirtotapa 2:lla. 

Listaus 8 on Amigasta tuttu vii­
vat-poukkoilevat-nurkasta-Loi­

seen-esimerkki. Se ei tyhjennä ku­
vm11utua. joten viivoja voidaan 
pwTellä muiden kuvien pUälle ku­
ten kuvassa 1. 

Mutta miten se piirtää 
Pisteiden piinärninen ei koskaan 
ole oUut lopullakaan vaikefä1. Vii­
vojen pwtely sen sijaan on jo on­
gelmalli.sempaa, etenkin,jos niistä 
tekee mieli saada fjk ipitäenkää11 
suoria. Prosessi Lahtoo myös muo· 
dostua ylliittiivän hitaaksi. Mutta 
esimerkiksi jättämällä neliöjuw-cn 
laskennru1 pois, nopeutta tulee li­
sää. 

Yllepainettu itse yritti kauan las­
kea viivan pituutta, niin kuin kuka 
tahansa järkevä ihminen tekisi. 
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Jotta tietokone voisi 
piirtää jotakin 
kuvaruudulle, tulee sille 
tietenkin ensin selvittää, 
mitä sen tulee piirtää ja 
mihin. Graphin avulla 
piirrettäville pisteille ja 
viivoill.e voidaan paikan ja 
pituuden lisäksi ilmoittaa 
myös piirtoväri ja -ta pa. 

\.ISlteJosen tarkkuusgn1-
iik.k.inäjttö mucxl.©shlll 

64-000 pisteestä, joita on 
ÖO rivillä h1llal<:in 320. 

Pisteiivit on nume1:0ltu 0- 199 ja 
sarakkeet 0-:1119 siten, että kuva­
ruudun vao;en ylänu~a on 1i vi 0 
ja sarake 0. Pisteen paikka kuva­
nuldulJä i!h1t>itetaan kyseisen sar.1-
Ke- ja rivinumet~m avulla . .Nä.i:n 
pisto: (0.0.) (<lll va:semrnan yläkul­
ll'lilll piste. (3 J 9 ,0) on oikea~sa yfä­
kulmassa, (jl9.J 99) on vihovii­
meiJJen piste oikeai>sa alakoloi:lssa 
ja ( 160, l QOJ sjjoittllu kutakuit.1kin 
ktMUl kes.kellG. Näin menetellen 
kahden koordinaatin avulla voi­
daan viiratä miliin tahansä kuvan 
64000 pist~tä. 

Nopeasti Viivo,ja 
Es,imerkiksi halutmes-5apiirtää vii­
v~ kuvan.1udun k;eskelfä .oikeaan 
yläkulmaanannetaan komemo 
"G.D 160,100T0319,0 
mlk.ä tarkoltfaa pii:n'ä viiva pisl€es­
tä. ~ 160.100) pi~tees~n (319,0). 
Kuusnelosen käyuäj~it vannaan 9i­
valsivatkin, että ~-merkit tarkoit­
tavatko usnelosen potenssimerkk.ii'i. 

Pythagornan lauseella. Viivoista 
tuli kuitenkin mutkaisia, ne pii11yi­
vät jokseenkin mirme sattuivat ja 
nel.i~juuren laskeminen Basic-tul­
killa on l:t-i-d-a+t-a. Yritin no­
peuttaa toimenpidetm laskemalla 
likiarvoa lteroimalla, mutta itc­
rointisilmukkaci koskaan toiminut 
kunnolla ja oli sitä paitsi hidas se­
kin. 

Yksinkertaisuus lie valttia 
Lopulta älysin. että koordinaattien 

"G.C 
Tyhjentää tmkkuusgrafiikkanäytön a<>ettaen samalla valitun taustan- ja 
pi irtovärin värika.rttaan. 
~G.D <x,y>['l'O<X,y> ... ] 
Pii1tää pisteitä tai viivoja. Toiminta tmkemmin teksliss~i. 
G.P <n1>,<.n2>,<n3> 
Asettaa piirtoväJiksi <nl>. taustruwfuiksi <112> ju pii.itotavaksi <n3>. 
AG.S <ID 
Valitsee näyttöt'i lan. 0 = tekstinäyttö. 1 = tmkkuusgraliikkanävttö. 
"G. y <11 l>. <112>, <113> ~ • 
Siirtää <113> tavua muistiosoittccsta <n 1 >osoitteeseen <rl.2>. Voida<m käyt­
tääkuvan siirt~lmisccn pois käyttöjärjestelmän alta esimerkiksi Lallennust:a 
varten. 
Taulukko 1. Grapltin ko111e1111ot. <11> /(lrkoitfaa num eerista arvoa, <X,y> 
koorrfil1aatti11w?a. 

Kaikki 
muodostuu 
pisteistä 
eli nuoli ylös. Nliin myös ohjelma­
listanksissa. 

Viivoja v(jjdaan rnyfä, liittää pe­
rokkäin, joten ohuiden kelfy!(.~ien 
~iidäininen kuvaan tapahtuu vaik­
kapa komern1olla 
"G J) tO, LO TO 309,10 TO 
309,189 TO10,189 TO 10,10 
Jos kahden petäkkäisen viiv<m pi~­
toon toinen koordinaatti on sama, 
se tarvitsee il111oittaa vain kcrmn. 
Siten edel.linen komento vojtaisiin 
k:i rjoitta,a myös 
G .D JO!IO TO 309, TO ,189 
TO lll, TO ,10 
Viivan ensimmäioon pisteen 1110-

(10,10)- (20.JO) ja (J0.10)­
(20.20) välille pii.11-etyissä viivois­
i;a on kuvanrudulla tnsiaankin yhtä 
monta pistettä. vaikka jälkimmäi­
nen onkin pituudessa föhes pDoli­
roisLakertai.nen (tarkemmin neliö­
jmui-2-kertaillen). Heitin siis ne­
Liöjuuren suosiolla nurkkaan ja ru­
tii11i alkoi näyttää huomattavasti 
enemmän Amigan vastaavalta. 

flman neliöjuurta viivojen piir­
tely onkin luvattoman helppoa. 
Ensiksi lasketaan. kuinka kaukana 
viivan piiätepistc on alku pisteestä 

lemmat koo.rclinaa1it on k,uiienkih 
annettava. 

Annettaessa vain yk~i piste piir­
retään vain kyseinen piste. Niinpä 
'C.D 160,JOO 

pij1tää vain pienen pisteen kuva­
ruudun k©Skelle. 

HelpQSfj eri piirtota}>(>ja 
M,yös piiitotapaa voidaan muut­
fua. Oletusarvomt piirretään mer­
kin (foregmuo.d) väri$iä viivoja. 
Kornenm 
'G.P ,,0 
alolttna taustan (backgrnund) vä-

vaaka" ja pystysuunnassa. Luvuis­
ta suurempi on pi i.1Tettävien pistei­
den määrä. Kun pienempi luvuista 
jactaim Lällil, saadaan, kuinka 
monta pistetili vaaka- ja pysty­
suunnassa on siinyttävti ennen 
seuraavm1 pisteen piirtämistä. 

Puutteitako? 
Ohjelmassa on paljonkin puutteita. 
Eräitä viime hetken bugeja olen 
siitä ko1:jannut. kuten muun muiL~­

sa sen, ettei se osannut pii1tää pi-
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Toiminta Numero 
0 Piirtää taustan (background) värisiä kuvioita 

muuttamatta kuvarnudun värejä. 
Piirtää merkin (foreground) värisiä kuvioita 
muuttamatta värejä. 

2 

3 

Muuttaa merkinväriset pisteen taustanvärisiksi 
ja päinvastoin. Ei muuta värikartan arvoja. 
Piirtää taustan värisiä kuvioita ja asettaa 
samalla val itun taustanvärin vastaavaan 
värikaitan paikkaan. 

4 Piirtää merkin värisiä kuvioita ja asettaa valitun 
merkinvärin vastaavaan värikaitan paikkaan. 

Taulukko 2. Graphin tuntemat piirtotapakoodit. Piirtotapa2 on siitä 
erikoinen, että sillä piirretyt kuviot katoavat uudelleen piirrettäessä. 

Toiminta 
AJustaa Graphin. 

Osoite 
+o 
+6 

+9 

Piirtää pisteen. X-koordinaatti muistipaikoissa 
251 ja 252, Y-koordinaatti paikoissa 253 ja 254. 
Piittää viivan. Koordinaatit liukulukumuodossa 
rutiinin + 2J palauttamasta osoittesta alkaen 
järjestyksessä X l , Y l ,X2, Y2. 

+ 12 Asettaa kuvaruutumoodin. Numero 0 .. l 
X-rekisterissä. 

+ 15 Tyhjentää tm·kkuusgrafiikkanäytön. 
+ J 8 Asettaa värin tai pii1totavan. Värin tai tavan 

numero akussa, X=O: taustanväri, 
X= 1: piirto väri, X =-1: piirtotapa. 

+ 21 Palauttaa rekistereissä X,Y osoitteen, johon 
koordinaatit viivanpiinulle annetaan. J6kainen 
koordinaatti on 5-tavuinen Basici11 liukuluku. 

Taulukko 3. Graphin rutiinien kutsuosoitteet konekielestä käsin. Osoitteet 
ovat offsetteja ohjelman alkuun. 

risten kuvioiden piirtämisen. Mi­
käli kuvamutu on tyhjä, mitään ei 
näy. 

P-komennon avulla voidaai1 
myös muuttaa itse piirtovärejä. Ta­
vallisesti väli t kuitenkin vaihtuvat 
vasta, ktm kuvaiuutu tyhjennetään 
C-komennolla, mutta piirtotavan 
ollessa 3 tai 4 värin vaihtaminen 
vaikuttaa välittömästi kaikkiin uu­
siin kuvioihin. C-64:n grafiikan 
toiminnasta johtuen kuitenkin eri­
väristen viivojen pii1täminen 
muuttaa myös lähistöllä olevia en­
tuudestaan piiirettyjä kuvioita. 
Komento 

dempiä viivoja kuin 32767 pistet­
tä. Tai sen, että jos sille antoi ko­
mennon, jota se ei tuntenut, se tu­
losti virbeilmoituksen asemesta 
sotkua. 

Ohjelma tukee vain tmkkuusg­
rafiikkaa, joten monivärigrafiik­
kaan siitä ei ole oikeastaan mitään 
apua. Toimintojakin voisi olla 
enemmän, kuten vaikkapa tekstin 
tulostus tai täytetty jen laatikoiden 
piirto. 

Ongelmia syntyy lisäksi siitä, 
että Basic-tu lkki ei ymrnäJTä Grap-

C=Iehti 4/90 

AG.P7,,1 
aloittaa keltaisten viivojen piittä­
misen. 

Merkinvärillä piitTettäessä vain 
aiemmin pii.JTettyjen kuvioiden 
merkinväJ·i muuttuu , taustmwäri­
nen piittäminen muuttaa vain taus­
tanväriä. P-komennon ensimmäi­
nen luku ilmoittaa merkinväJ"in, 
toinen taustanvärin . Kolmas lukti, 
ilmaisee piiltotavan ja se voi olla 
väliltä 0-4. Eri piiltotyypit on 
lueteltu taulukossa 2. <> 

hm komentoja Then-sMan jäljes­
sä, ja täJnä täytyy kiertää lisäämäl­
lä Then-käskyn jälkeen kaksois­
piste, kuten esimerkiksi listuksessa 
4. 

Jos tarvetta löytyy, lukijat voi­
vat toki läliettää palautetta osoit­
teella: 

C=Iehti 
Tomi Marin 
PL64 
00381 Helsinki 

10 PRINT " MCSAVE " 
20 INPUT"ALKUOSOI TE"; SA 
30 INPUT"LOPPUOSOI TE"; EA 
40 INPUT "NIMI ";N$ 
50 INPUT " LAITENRO ";DN 
60 L=LEN (N $ ) :IFL=OGOT0 90 
70 FORT=lTOL 
80 POKE6 7 9+T , ASC (MID$ (N$,T, l}) : NEXT 
90 POKE780 , L : POKE781 ,1 68 : POKE 782 , 2 
100 SYS65 4 69 

Listaus 2. Ohjelma, jolla 
voidaan tallentaa Graph 
konekielisenä 
levykkeelle suoraan 
muistista. Toki sillä voi 
talle11taa muutakin ... 

1 10 POKE780 , DN:POKE 7 81, DN: POKE782 , 0 
120 SYS65466 : POKE252 , SA/256 
130 POKE251 , SA- 256*PEEK (252 ) 
140 POKE782 , EA/256:POKE78 0, 25 1 
150 POKE78 1, EA- 256*PEEK( 7 82 ) 
160 SYS65496 
170 IF(PEEK (783 ) AND1 ) =0GOT0190 
180 PRINT "VIRHE NUMERO " PEEK (780 } 
190 END 

10 AG.P l, 6 , l:AG . Sl : AG . C 
20 AG . Dl 0 , 10T03 1 0 ,1 0T0310 ,190T010 , 190T0 1 0 , 10 
30 AG.D l 0 , 10T0310 ,1 90, 310, lO TOl 0 , 190 
4 0 GETA$ : I FA$= '"'GOT0 4 0 
50 AG . SO 
60 END 

Listaus 3. Esimerkki, joka piirtää Graphi11 komen11oilla ruudulle 
kirjekuoren. 

10 AG . Pl, 6 , l:AG.Sl : AG . C 
20 X=l60 : Y=lOO : XP=l60 : YP= l 00 
30 AG.P ,, 2:AG . DX- 1 0 , YTOX+10, Y, X,Y-1 0TOX ,Y+l0 
4 0 GETA$ : IFA$= ""GOT0 4 0 
50 AG . DX-10 ,YTOX+lO , Y,X, Y- lO TOX , Y+lO : AG . P ,, l 
60 IFA$=CHR$ (17 ) THENY=Y +l 0 : GOT030 
70 IFA$=CHR$ (29)THENX=X+10 : GOT030 
80 IFA$=CHR$ (1 45 ) THENY=Y- 10 : GO T030 
90 IFA$=CHR$ (157 ) THENX=X- 10 : GOT030 
100 IFA$=CHR$ (32 ) THENXP=X: YP=Y :AG.DX , Y: GOT030 
110 IFA$=CHR$ (13}THEN:AG . DXP , YP TOX , Y: XP=X: YP=Y : GOT030 
120 IFA$=CHR$(67 ) THEN:AG . C: GOT030 
130 IFA$<>CHR$ ( 90 }GOT030 
14 O A G · s O Listaus 4. Alkeellinen piirtelyohJelma. Kohdistin11appuloista 
15 0 END liikkuu kolulistin, välilyönti merkitsee viivan, retum piirtää 

se11, C tylije11tiiä 11äytönja Z lopettaa. Kuvaa ei voi tallentaa. 

10 AG.SO : AG . Sl:AG.C:AG . Pl , 6 , 2 
20 FORI=OT01STEP . 00375 : X= l 0+I*300:Y=l0+I*180 
30 AG . Dl 0 , 190TOX , Y, 310 , 10TOX , Y: NEXT 
40 GETA$ : IFA$= "" GOT040 
50 AG.SO 
60 END 
Listaus 5. OhjelttUl, jota käytin Graphin nopeuden testaamiseen. Kokeen 
perusteella Graph on hieman nopeampi kuin 128:n Basic 7.0. Ei siis kovin 
mullistava kiire ole tässäkään. 

10 AG.Sl : AG . Pl4,6 , l : AG.C 
20 GOT090 
30 FORI=OT02 . 05*STEP/20 
40 X=INT( CX+RX*SIN (I )) 
50 Y=IN~( CY+RY*COS ( I } ) 
60 IFI>OTHEN : AG . DLX , LYTOX , Y 
70 LX=X : LY=Y 
80 NEXT : RETURN 
90 RX=40:RY=40 
100 FOR Z=O TO 1. 7* STEP /3 
110 CX=INT (l60+RX*SIN( Z) ) 
120 CY= I NT(lOO+RY*COS (Z) ) 
130 GOSUB30 
1 40 NEXT 
150 GETA$ : IFA$= ""GOT0150 
160 AG.SO:END 

10 AG.Sl:AG . P10 , 2 , 2 : AG . C 
20 GOT060 
30 FORY=0 . 5TOR 

Listaus 6. Esimerkki piirtää kukan 
kuudesta samankokoisesta 
ympyrästä. 

40 X=SQR (R*R- Y*Y) :AG.DCX- X,CY+YTOCX+X, , CX- X, CY- YTOCX+X 
50 NEXT : RETURN ' 
60 R=40 
70 FORZ=OT01.7*STEP/3 
80 CX=INT(l60+R*SIN(Z ) ) 
90 CY=INT(lOO+R*COS(Z} ) 
100 GOSUB30 
110 NEXT 
120 GETA$:IFA$= " "GOT0120 
130 AG.SO : END 

Listaus 7. Piirtää kukan täytetyistä ympyröistä. Tulos on vähän eloisam11Uln 
näköi11e11 kuin perinteisesti IUlrpil/a piirretty. 
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Listaus 1. Graph-ohjelma Basic-lataajineen. Koodi ei ole heksadesimaalia. 
Lataaja pokeilee olijelmaa muistiin pari minuuttia. 

10 READN:POKE2 , PEEK(56) 
20 POKE56,PEEK(56) - N:POKE55 , 0:CLR : READN 
30 H=PEEK(56) : A=256*H:S=O : L=1000 
40 READB$ , CS:IFB$="! " GOT0190 
50 IFLEFT$(B$,1)= " " THENB$=MID$(B$,2) :GOT050 
60 IFB$= "" GOT0150 
70 I$=LEFT$(B$ , 2) : B$=MID$(B$ , 3) 
80 IFLEFT$(I$,1)=". " GOT0130 
90 B=ASC(I$)+ASC(RIGHT$(I$,1))*10-698 
100 S=S+BAND4095 
110 IFB<OORB>255GOT0160 
120 POKEA, B:A=A+l:GOT050 
130 B=ASC(RIGHT$(I$ , 1))-65 : S=S+BAND4095:B=B+H 
140 GOTOllO 
150 IFS=CSTHENL=L+l:GOT040 
160 PRINT "VIRHE DATOISSA RIVILLA" L 
170 POKE56,PEEK(2) : CLR 
180 END 
190 PRINT"DATAT OK, MUISTIALUE " 256*H " . . "A 
200 PRINT "KAYNNISTYS: SYS " 256*H 
210 END 
999 DATA7 
1000 DATA6V4C400C 
1001 DATA1X.C6H3D 
1002 DATA3A102T . A 
1003 DATA3A2R3A3A 
1004 DATA3A003A3A 
1005 DATA0A2D3D.D 
1006 DATA3N3Z3N1Z 
1007 DATA5Q3Z7P8W 
1008 DATA1A3N4Z5Q 
1009 DATA3N1Z402A 
1010 DATA.C2DOV5Z 
1011 DATA6A3N6F9Q 
1012 DATA5Z107H . G 
1013 DATA1U2DOY5Y 
1014 DATA5LOA2D5L 
1015 DATA3A2D5LOA 
1016 DATA6H3H . C1U 
1017 DATA . BlUOIBU 
1018 DATA1Z2N2Z2D 
1019 DATA5ZOR5Q1C 
1020 DATA1B7R1Z50 
1021 DATA5Z8U8X2D 
1022 DATA5Z5Z2D1M 
1023 DATA6J6F6J2D 
1024 DATA8P3R2DOR 
1025 DATA1C2D7M . B 
1026 DATA.D2D8J . B 
1027 DATA2D7M . B2P 
1028 DATA2D8J . B6R 
1029 DATA7M.B2P8U 
1030 DATA6H4R7Q2D 
1031 DATA7W.F6R6Y 
1032 DATAOY7C104C 
1033 DATA5W.F3ROA 
1034 DATA . F8UOZ3R 
1035 DATA8U9Q4Ml0 
1036 DATA1E2Zl00A 
1037 DATA2D5V7S2D 
1038 DATA2Q4JOQ.G 
1039 DATAOA1U4QOY 
1040 DATAOE2D1MOA 
1041 DATA9IOQ.G2D 
1042 DATA.G2D2Q7S 
1043 DATA2D8P3R2Q 
1044 DATA0YOB2D8P 
1045 DATA9M.C4G5C 
1046 DATA7Q2D1X . C 
1047 DATA9Q4W3N2Z 
1048 DATA2U8U6Y9Q 
1049 DATA2H.G501Z 
1050 DATA6J4WOA8E 
1051 DATA.G102H . G 
1052 DATA6JOR9S7V 
1053 DATA9Q2Z7D1A 
1054 DATAOQ.G2DOO 
1055 DATA4IOQ.G2D 
1056 DATA2Q4KOQ . G 
1057 DATA4LOQ.G2D 
1058 DATA6B3A2DOS 
1059 DATA2D006S2D 
1060 DATA9Q9KOQ . G 
1061 DATAOQ.G2DOO 
1062 DATAOR7R5Q1K 
1063 DATA6A2E8D9A 
1064 DATA0Q.G2D2Q 
1065 DATA.E9Q4LOQ 
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2Z . A6H5F 
.D6H2U.F 
9Q3TOQ . A 
106J.BOO 
3R4N2A2Q 
9Q1A2Q5Z 
9Q4W3N4Z 
.F4C5K4G 
2Z7P7E . G 
0X2Z2X6N 
2U6B7Y9Q 
OA3N5F6J 
OOBH . GOQ 
1U4R8U4W 
OA2D5LOA 
2H2D5LOA 
7G8U3A6H 
3A6H8N . B 
5L . B4N3Z 
3H5Z3N5Z 
3ZOU8U4A 
3H . DOE6H 
OAlUOAOY 
3Z4R2D8P 
7R4QOK6Q 
2P8U3I8N 
6R8F2D3Z 
!lU2F8NlU 
7C2D3Z4R 
1C8N5U6W 
7M.B2TOA 
2DOZ.B6H 
8U3R7B8U 
1W1E2Z3B 
4C8Ul05W 
4C8U3ROA 
1W6J2D5L 
ON . B4N1Z 
2D5V7S2D 
3C8AOM2D 
1U4EOYOT 
2Q7S2Q9H 
2Q4IOQ.G 
9IOQ.G2D 
3R2Q4JOQ 
5M6K7K8A 
6H4R7Q8A 
2Q2DOQOA 
2X3N1Z9Q 
OU8U1ZOX 
8COY4BOB 
6J1E5Bl0 
. F105H . G 
3N1A6J9Q 
6S2D3I4S 
2Q7S9Q4J 
2D5V7S2D 
5V7S9Q9J 
1T2Q9KOQ 
3 I 4S2D3E 
2D2Q7S2Q 
6S2D8B7S 
3N2E5QOK 
3XOA3H5Z 
7S2D3E8S 
. G2D2Q7S 

. F6H7I.D 
3R8A3A10 
108A3AOO 
7J.B9QOJ 
1A2D3D . D 
2D3D.D2D 
9QOW3N2Z 
3N3Z5Q4Z 
5Q1Z7P2C 
8U4V9Q9D 
.A7T4E40 
2R8H.G3R 
0AOUOY6X 
OU7R2M1U 
1U6EOY5A 
4K8K4A.A 
5W.C1U3I 
1U9I8U8U 
2N4Z2D5L 
8AOM2DOI 
OX2ZOX4Z 
4R7Q2QOA 
8AlU8FOY 
3R2D7Y3S 
1K6J2D8J 
1U6B6R8H 
4R2D8J.B 
6B6R7E2Q 
2D8J.B6R 
.F6R5B2Q 
OY5A2Q4B 
4R7Q8N8U 
1E3Wl07B 
6H . G100A 
. F3R7B8U 
lW2HlE3A 
0A2D8P3R 
2N2Z2D3Z 
0N.B4N3Z 
OI . D2D5F 
1U4Q8U2I 
OQ . G2D5V 
2DSV7S2D 
5V7S2D3Z 
. G2D5V7S 
4K4C7B9B 
OM2DOI.D 
2P501ZOU 
9V3N2Z2Q 
2Z2U8U6Y 
OBOBOBlO 
3H . G3B4H 
6J9Q3A5A 
9HOQ.G2D 
2Q9JOQ.G 
OQ . G2DOO 
3E8S6B3A 
OQ.G2D2Q 
.G2D5V7S 
8S8E5A8U 
9LOQ . G2D 
4C9Q5B1K 
3N9A9QOA 
3N3H9Q5Z 
8E4A9Q1A 
2Q9LOQ . G 

6HOZ.B6H , 1361 
1T.A3R9A, 2687 
9A3A3R2A, 4024 
OQ . B102A,1148 
3R3D8U2Q , 2413 
1X . C9QOA , 3570 
2QOAOQ5C , 2145 
7P3Z . F5K , 375 
. G4C5KOE , 2160 
2Q1B3JOV, 550 
OB7T6F6R, 2507 
7H.G6H5Z,3998 
7R2MOY2X , 2212 
1H8U7V2D , 869 
2Q1B8KOA, 2051 
1U8G8U3A, 3116 
8U3A6H7W , 751 
2D8L.B4N , 2450 
.B5QOC3H , 316 
.DOQOAOY , 2286 
2X8U2YOX , 1317 
2DOZ . B6H , 3104 
4AlU4E4C,892 
6H3N.B2D,2666 
. B6R1IOY,535 
2QlA2D3D , 1996 
6ROFOY1C , 3441 
0A2D3D . D, 725 
9BOY7B2D , 2133 
5Z2D3D.D , 3892 
8KOA3A6X, 1 333 
3D3R5W.F , 3469 
8U9QOA10 ,1 351 
1W6J3R5W, 3219 
9A2D 107B , 959 
106H.G4K , 2670 
2Q9IOQ.G , 252 
4R2D8P3R, 2440 
2N4Z2D1M, 289 
. F2D3H . D, 1360 
2D5LOA9Q , 3199 
7S9Q4JOQ , 1003 
BJ.BOYOB , 2617 
4R2D8J . B, 325 
2D7I.D6H ,1 992 
1C6J6H4R, 3089 
9QOA3N1Z, 638 
8U l ZOX2Z , 3459 
4AOQ4C3R, 2 1 00 
2D3H.DOE,423 
4H.G3B3H,1420 
. G102H.G , 2329 
lA3N l A6J , 3732 
2Q7S9Q9I , 1378 
2D5V7S9Q , 3231 
6S2D3I4S,852 
2DOS1T2Q,2565 
7S2D3E8S , 26 1 
9Q4 LOQ.G , 2003 
4I6H8J .E, 3446 
5V7S9Q4K ,1 329 
7J3N7J2D , 2758 
3N8D3N9D , 369 
3NOE9Q9J , 2096 
3NOE6H70 , 3524 
2D5V7S9Q , 1312 

1066 DATA9JOQ.G2D 006S2D8B 7S4C9Q5B 1K7J3N7J, 2808 
1067 DATA2DOR7R5Q 1K3N8D5Q 0K3N9D9Q 0A3N2E3N , 442 
1068 DATA9A6A8D8D 9D3XOA3H 5Z3NOE9Q 5Z3N3H9Q , 2105 
1069 DATA4KOQ.G2D 2Q7S2D3E 8S8E4A9Q 1A3N3H6H , 3523 
1070 DATA70.E9Q9K OQ . G2D2Q 7S2Q9LOQ . G2D5V7S,1284 
1071 DATA9QOA3N8D 3N9D3N2E 3N9A9Q5Z 3NOE3N3H , 2916 
1072 DATA9Q9JOQ.G 2D2Q7S2D 3E8S8E5T 9Q1A3NOE , 484 
1073 DATA6H9H.E5Q OEOB9QOA 3XOA3H5Z 3N1E5Q3H , 2000 
1074 DATAOB9QOA3X 0A3H5Z3N 4H9Q9LOQ . G2D2Q7S , 3782 
1075 DATA2D7Y3S5Q 1K3H5Z3N 7K5QOK3H 5Z3N8K9Q,1985 
1076 DATA9HOQ.G2D 2Q7S2DOR 7R5Q1K3N 1Z5QOK3N, 4038 
1077 DATA2Z9Q4IOQ .G2D2Q7S 2DOR7R5Q 1K3N3Z5Q , 2190 
1078 DATAOK3N4 Z9Q 0A3N9G3N 1H9Q7M3N 0H3N2H8A,3964 
1079 DATAOM2DOI . D 2D5F . F5Q 9G4C1K8D 3N9G5QOH,1029 
1080 DATA1K9D3NOH 5Q1Z1KOE 3N1Z5Q2Z 1K1E3N2Z,3257 
1081 DATA5Q l H4ClK 2E3N1H5Q 2HlK9A3N 2H5Q3Z1K , 839 
1082 DATA3H3N3Z5Q 4Z1K4H3N 4ZOX7K8U 9TOX8K8U,3569 
1083 DATA5 T2D3H.D OE6J6J5Q 4Z8U1Z6Q 2ZOY9A2U , 1755 
1084 DATA8U4Y5Q1Z 1U4G6R8X 5Q3Z1UOU 6R2X4H4H , 581 
1085 DATA4H3N5Z8Q OT3Z.F5Q 2ZOY1A2X 4N1C5Q3Z , 3122 
1086 DATA1E7A4ClM 8W . F3NOC 5Q1Z1E8Y 8Q5Q1 Zl E,935 
1087 DATA7AOR9Q2D 4E5H . G6B 8E9S9U . F 7BOC500C,2107 
1088 DATA4E5H.GOI 5D6Q5Z9S 7E . G3N1C 9S2C . G3N , 351 4 
1089 DATAOC5Q2Z4H 5Q1Z6K4H 4H8Q7ROC 4E5H.G6B , 1105 
1090 DATA3D1E 5B3B 4H.G500C 6J8 U5B9S 9U.F3H5Z , 2502 
1091 DATA9EOC500C 4E5H . G2L 4U6J 9S9U .F1 I OC50 , 3922 
1092 DATAOC6Jl EOY 3B3H . G50 OC6J2Q9H OQ . G9Q1Z,1403 
1093 DATA6J8M4 G2D 6B8A4A2A 1AOA8M2D 4G2 TOAOA, 2170 
1094 DATAOAOA5A2A, 2177 
1095 DATA!, 0 

Listaus 8. Se oikea esimerkkiohjelma. Pompottaa viivoista koottua mattoa 
ruudun nurkasta nurkkaan kuin vanhat Amiga11 demot ainakin . 

;+a65 
;absolute 
; do 
; * 

Graph: Example # 6 
Written by TM, July 30 , 1990 

equ 20000 
; why are not the comrnents in Finnish? because this 
; text editor does not support Scandinavian char­
; acters , that ' s why! 

Graphics equ 153*$0100 
; this address may vary. it ' s here if nothing was 
; loaded below Basic before Graph was run. other 
;methods for obtaining this address would be checking 
;the Basic memory - limit address or IGone vector . 
;the best way would be to keep track of each resident 
;module and find the right one . 

; operating system & basic routines : 
CheckStop equ $ffel 
IntToFloat equ $b391 
FloatToMem equ $bbd7 

;graphics routines : 
DrawPixel equ Graphics+6 
DrawLine equ Graphics+9 
SetScreen equ Graphics+l2 
ClearScreen equ Graphics+l5 
SetColour equ Graphics+lB 
GetArray equ Graphics+21 

byte 
\1 

word 
\11 
\lh 

; macro definitions: 
;these two macros are used for declaration 
;of uninitialised variables: 

; this macro assigns a label of the given 
; name and reserves one byte of space for it: 
rnacro 
equ 
equ *+l 
en dm 

; this macro assigns two labels named xxxl 
;and xxxh (where xxx is the given narne) and 
; reserves one byte of space for each one: 
macro 
equ 
equ *+l 
equ *+2 
en dm 

;M A I N P R 0 G R A M 

; initialise graphics: 
ldx #1 
jsr SetScreen 
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initl 

;note that the screen is not cleared any­
;where, so the lines will be drawn over 
;whatever image was in the hires display 
;before. this also works as an example of 
;using the drawing mode 2. 
;set complement drawing mode: 
ldx #-1 
lda #2 
jsr SetColour 

;set up line parameters: 
ldx #line2-linel-l 
lda initial,x 
sta linel , x 
sta line2,x 
dex 
bpl initl 

;set up rubout counter: 
lda #75 
sta rubcnt 

loop ; eheek stop key: 

loopl 

jsr CheekStop 
beq eleanup 
;draw a line: 
ldx #0 
jsr 
;erase 
dee 
bne 
inc 
ldx 

drawline 
another, if necessary: 

rubent 
loopl 
rubcnt 
Uine2-linel 

jsr drawline 
;now move co-ordinates: 
ldx #line2-linel 
jsr update 
ldx #0 
jsr update 
jmp loop 

cleanup ;terminate execution: 
ldx #0 
jsr SetScreen 
rts 

;S U B R 0 U T I N E S 

drawline ;draw a line . get co-ordinates from 
; table. x=index 
stx index 
;obtain pointer to co-ordinate area: 
jsr GetArray 
stx ptrl 
sty ptrh 
;get first co-ordinate: 
ldx index 
ldy linelxll,x 
lda linelxlh,x 
;now convert it to floating point: 
jsr IntToFloat 
;and store into register: 
ldx ptrl 
ldy ptrh 
jsr FloatToMem 
;handle yl: 
ldx index 
ldy linelyl , x 
lda #0 
jsr IntToFloat 
lda ptrl 
ele 
ade #5 
tax 
lda ptrh 
ade #0 
tay 
jsr FloatToMem 
;do x2: 
ldx index 
ldy linelx21,x 
lda linelx2h,x 
jsr IntToFloat 
lda ptrl 
ele 
ade #10 
tax 
lda ptrh 
ade #0 
tay 
jsr FloatToMem 
; do y2 : 
ldx index 
ldy linely2,x 
lda #0 
jsr IntToFloat 
lda ptrl 
ele 
ade #15 
tax 
lda ptrh 
ade #0 
tay 
jsr FloatToMem 
;now the co-ordinates have been set 
;call the line drawing routine : 
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up. 

update 

updatel 

update2 

update3 

update4 

update5 

initial 

jsr DrawLine 
; and exit: 
rts 

;update 
jsr 
;xl , 
txa 

co-ordinates of one line. x=index 
updatel 

yl updated. update x2,y2: 

ele 
ade #linelx21-linelxll 
tax 
;add 
lda 
ele 
ade 
tay 
lda 
ade 

delta to x-eo-ordinate: 
linelxll,x 

lineldxll,x 

linelxlh , x 
lineldxlh, x 

;check 
beq 
bmi 
epy 
bee 

if out of screen: 
update3 
update2 
#<320 
update3 

; now 
lda 

out of screen. bump x-co-ord : 
#0 

see 
sbe lineldxll , x 
sta lineldxll , x 
lda #0 
sbc lineldxlh , x 
sta lineldxlh, x 
;and redo: 
jmp updatel 
;now x-co-ord is ok. store it: 
sta linelxlh , x 
tya 
sta linelxll,x 
;then update y: 
lda linelyl , x 
ele 
ade lineldyl,x 
; check if in-screen: 
emp #200 
bee update5 
;now bump y: 
lda #0 
sbe lineldyl,x 
sta lineldyl,x 
;and redo: 
jmp update4 
;store new y: 
sta linelyl,x 
;now done with both co- ordinates: 
rts 

;L I N E S E T U P C 0 - 0 R D I N A T E S 

; both of the lines must have the same setup 
; values, so that the second line will exactly 
; follow the first one a specified number of 
; frames behind. 

dw 21 ;xl 
db 175 ;yl 
dw 258 ; x2 
db 42 ;y2 

dw 3 ;dxl 
db -4 ; dyl 
dw - 2 ;dx2 
db 1 ; dy2 

; V A R I A B L E S 

;the 'byte' and 'word' macros are defined 
; in the beginning of the program. these 
;variables will have no values initialised 
; by the assembler. 

linel ; leading line (foreground eolour): 
word linelxl ; co-ords 
byte linelyl 
word linelx2 
byte linely2 
word lineldxl ; deltas 
byte lineldyl 
word lineldx2 
byte lineldy2 

line2 ; trailing line (baekground eolour): 
word line2xl ; co - ords 
byte line2yl 
word line2x2 
byte line2y2 
word line2dxl ;deltas 
byte line2dyl 
word line2dx2 
byte line2dy2 

; other variables : 
byte rubent 
byte index 
word ptr 

frame downcount 
temporary 
pointer to line co-ords 
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Oh.elmien viemät Jukka Marin 

kes usyksikköajat selville 
K

un Amigaa on käyttänyt 
tuntikausia. olisi mukava 
tietää. mihin koneen pro­
sessoriaika itse asiassa on 

kulunut. Yleensä suuån osa ajasta 
on mennyt hukkaan työn puutteen 
vuoksi. muna hyötykäyttöön men­
neen ajan jakautuminen eri ohjel­
mien välimi voi olla mielenkiin­
toista seurattavaa. 

Amigan käyttöjärjestelmä pyr­
kii hyödyntämään keskusyksik­
köajan mahdollisimman tehok­
kaasti. Esimerkiksi sillä aikaa. kun 
levyasema siirtää lukupäätä uralta 
toiselle (yhden uran siirtyminen 
vie kolme ruhannesosasekuntia), 
käyttöjärjestelmä ottaa mahdolli­
suuksien mukaan muita ohjelmia 
suoritettaviksi. Usein käy kuiten­
kin niin. ettei pro~esso1illa yksin­
kertaisesti ole mitään tekemistä. 
jolloin se pysäytetään kokonaan 
odottamaan, ett!i jotain puuhaa il­
maantuisi. 
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Oma apu paras apu 
UNIX- ja VMS-käyttöjärjestelmät 
pitäviit itsessään kirjaa eri ohjel­
mien viemistä CPU-ajoista. mutta 
Amigassa moniajosta huolehtiva 
Exec ei vastaavaa toimimaa sisäl­
lä. Ul'\IJX-tyylisen seurannan li­
sUäminen Amigaan on melkoisen 
vaikeaa, jopa mahdotonta ilman, 
että koneen toiminta hidastuisi 
kohmuttomasti tai yhteensopivuus 
kärsisi. 

Prosessien viemien CPU-aiko­
jcn seuranna5sa on useita eri on­
gelmia ja niiden kiertäminen on 
vaikeaa. Jokaisen koneessa olevan 
ohjelman tiedot. ohjelmalaskurin 
arvo, pinon koko ja paikka jne, on 
tallennettu Ta5k-strukruuriin. jon­
ka osoitteen pemste1Ja ohjelmat 
erotetaan toisistaan. Task-struk­
niuri olisi hyvä paikka ohjelman 
viemän ajan tallennukseen, mutta 
siinä ei ole yhtään ylimääräistä ti­
laa vakiokenttien lisäksi. 

Toinen ongelma on se, ettei oh-

je~11an kerrallaan saamaa CPU-ai­
kaa voi kovin tarka5ti mitata, ellei 
Exec-kirjastoon tee suhteellisen 
suuria muutoksia. Mutkikkaiden 
rutiinien lisääminen taas hidastaa 
ajettavana olevan ohjelman siirtä­
mistä odottavien jonoon ja uuden 
ottan1isra ajettavaksi. Pahimmassa 
tapauksessa prosessiaikojen seu­
ranta veisi suurimman osan ko­
neen tehosta. 

Kun Exec lopettaa yksi ttäisen 
ohjelman ajon tilapäisesti ajaak­
seen välillä jotain muuta ohjelmaa, 
ajetaan Switch-niminen rutiini. 
Tåhän rutiiniin liittymällä saadaan 
ii selville hetki. jolloin rietyn oh­

jelman ajo päättyy. Alkuhelkeä. 
sen sijaan ei välttämättä tiedetä, 
koska prosessori saatetaan tilapäi­
sesti pysäyttää Switch-mtiinin si­
sällä odottamaan uusien ajettavien 
ol~elrn ien ilmaantumista. Uutta 
ohjelmaa käynnistettäessä Exec ei 
kutSu mitään aliohjelmaa RAM­
vcktorin kautta. joten prosessorin 

mahdollisesta pysäyttämiscstii j:i 
siihen k.1lluneesta aja5ta ei saada 
vannaa tietoa. 

Yksi keino olisi liittää WaTi-oh­
jelma jokaisen Task-struktuurin 
Launch- ja Swicch-vektorcihin. 
joiden avu!Ja ohjelman saama aika 
voitaisiin mitata tarka~ti. Ohjelmat 
voivat kuitenkin irse käyttää samo­
ja veb.'toreita. mistä taas seuraisi 
sotkua. 

Joskus tarvitaan 
kompromisseja 
Jotta ohjelma olisi pysynyt koh­
tuullisen kokoisena. eikä se ra<>it­
taisi pahemmin konetta. on WaTi­
ohjelmassa päädytty valvomaan 
vain CU:stä käynnistettyjen ohjel­
mien viemää aikaa. Jokaisella 
CLJ-prosessilla eli ohjelmalla on 
oma numeronsa, joka ensimmäi­
scJlii käynnisteryllä ohjelmallu on 
ykkönen, toisella kakkonen ja niin 
edelleen. NonnaaJisti suurin CLJ­
prosessien määrä ou 20. muna 
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WaTi hyväksyy peräti 50 proses­
sia. 

WaTi käyctiiä Lätä CLI-numeroa 
indeksinä omaan taulukkoonsa, 
johon prosessien kuluttamat ajat 
tallennetmlll. liman indeksiä pitäisi 
käyttliii esimerkiksi ohjelman 
Ta~k-struktuurin osoit1een penis­
teella la~kt:tmvaa hash-arvoa tau­
lukkoon. jossa oLisi osoittimet Jin­
kitenyihin listoihin. joissa itse tie­
dot sijaitsi ivat. Tällöin voitaisiin 
valvoa muidenkin kuin CLI-ohjel­
mien aikoja. muna valvovasta oh­
jelmasta rulisi huomattavasti mut­
kikkaampi ja hi taampi . 

WaTi mittaa ohjelmien viemää 
aikaa ExecBasen Elapsed-kentiin 
avulla, jonka Exec a~ettaa aina oh­
jelmaa ajettavaksi otettaessa 
Quantum-kentän arvoon ja jota 
pienennetään 50 kertaa sekunnis­
sa. kunnes ~ menee nollaan tai 
ohjelman ajo lopetetaan muusta 
syyMä. WaTi lukee aina CU-oh­
jclman ajon päättyessä Elapsed­
kcntän wvon ja lisää vastaavan 
ajan ohjelman laskuriin. Tåmän 
menetelmän etuna on yksinke11ai­
suus jn hainana epätarkkulLS. Jos 
ohjelmaa ajeraan hyvin lyhyt aika 
kerralla::m (alle 0.02 sekuntia). 
WaTi ei huomaa sen viemä..'i CPU­
aikaa lainkaan. Useimmat CLI­
ohjelmat kuitenkin vievät huomat­
tava.'lti enemmän aikaa kerrallaan. 
joten WaTi py:.tyy helposti tark­
kailemaan niitä. 

Watch the Times! 
WaTi-ohjelma on alunperin tehty 
assembler-e:->i kääntiijää käyttäen, 
eikä ohjelmassa ole enää käytetty 
muita kuin tavallisiin include-tie­
dostoihin sisältyviä makroja. Kos­
ka WaTi-ohjelman tehtävänä on 
kerätä tietoa System-komennon 
rulostettavaksi, se luo muistiin 
vie~tipo11in. johon tiedot kootaan 
ja jonka System voi helposti etsiä 
tietojen lukemista varten. 

WaTi muistumia huomattava~ti 
aikaisemmin julkaistua FKey-oh­
jelmaa, mutta input handler -nitii­
nin sijtL~ta WaTi jättääkin muistiin 
lyhyen wedge-nimisen koodipät­
kän. joka liitetään SelFunction­
kuti.ulla Execin Switch-rutiiniin. 
Wedge tarkistaa jokaisen ta~kin 

vaihdon yhteydessä. oliko kysees­
sä CU-pro c ·si ja kasvattaa pro­
se~sil le vanirwa aikalaskuria Exec­
Ba.sen Quimlum- ja Elapsed-kent­
tien erotuksen verran. Mikäli CLI­
proscssin numero on yli viiden­
kymmenen. aikaa ei la-,keta. kos­
ka viestiportissa on tilaa vain vii-
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Exec 
• 

M
oniajon toiminta on pe­
riaatteessa hyvin yksin-
kertainen. Jokaiselle 
ajettavalle ohjelmalle 

annetaan vuorotellen prosessoriai­
kaa riippuen ohjelman tarpeista. 
Ohjelman suoritus voi keskey!yä 
useista syistä. Usein ohjelma jää 
od0ttamaan jotain tiettyä tapahtu­
maa, kuten käyttäjän roimenpiteitä 
tai tiedon lukemista levyltä. Tål­
löin se luovuttaa vapaaehtoisesti 
ajovuoron muille ohjelmille. 

On olemassa myös sellaisia oh­
jelmia, jotka eivät pitkiinkään ai­
koihin tarVitse minkäänlaista tietoa 
ulkomaailmasta ja pyörivät jatku­
vasti täydellä vauhdilla. Jotta nä­
mä ohjelmat eivät estäisi moniajon 
toimfotaa. Exec vaihtaä väkisin 
ajem1vi'a ohjelmaa tietyin väliajoin 
- edellyUäen tietysti, että vähin­
tiiän kaksi ohjelmaa tarvitsee pro­
sesso1iaikaa. 

Jokaisella ohjelmalla on oma 
tärkey<;arVousa eli prioriteettinsa, 
joka voi vaihdella välillä 
- 128 ... + 127. Korkeamman 
prioritectin ohjelmat saavat proses· 
soriaikaa ennen alemman priori­
teetin ohjelmia. Jos koneeseen 
käynnistetimn pääuymätön sil­
mukka prioriteetilla + 127. eivät 
muut ohjelmat saa koskaan yhtään 
CPU-aikaa. Jos silmukka taas 
pyörii prioriteetilla - 128, sitä aje-

dellckyrnmenelle prosessille. 
Wedge-rutiinin lopussa on hyppy­
kä: ky, johon WaTi täydentää al­
kuperäisen Switch-rntiinin osoit-
1ee11. 

Ohjelmakoodin muuttaminen 
muiMissa on Commodoren ohjei­
den mukaan kiellettyä. Siksi WaTi 
kopioi wedge-rutiinin itse varaa­
malleen muistialueelle ja asettaa 
Switch-rutiinin osoitteen vain 
wedgcn kopioon. jolloin all·a1pe­
räistä ohjelmaa ei tarvitse lainkaan 
muuttaa eikä sääntöä rik01a. 

SetFunction-ongelma 
SetFunction-mtiinin käyttöön liit­
tyy ongelma. johon on vm-auduttu 
W::iTi-ohjelmas:>a. Amiga<isa 

• • 

taan vain silloin, lnm muita ajetta­
via ohjelmia ei ole. 

Joi. kahdeUa ohjehnalla on sama 
prioriteetti. niitä ajetaan vuorotel­
len samassa suhteessa. Ne voivat 
luovuttaa prosessorin vapaaehtoi­
seMi muille ol1jelmille tai Exec voi 
pakottaa muiaen ol1jelmien ~jon, 
mikäli yhdelle öltjelm.alJe var:mtu 
aikaviipale yliccyy. E ntisen ohjel­
man siiitämistä odottamaan ja uu­
den ot1amista ajettavaksi kutsutaan 
taskin eli tebrävän vaihdoksi. Ta­
vallisesti taskin vaihto tapalmru jo­
ko keskeytyksen semauksena tai 
ohjelman luovuttaessa vapaaehtoi­
sesti ajovuoron muille. 

Amiga~sa käy ~in niinkin. et­
tei pmsessorille riitä ~jetmvia oh­
jelmia ja se pysäytetään kokonaan 
set1 raavaan kes):<eyty.kseen saak:k.1. 
Kauaa prosessori ei kuitenkaan eh­
di lcviit!I, koska keskeyryksiä ta­
pahtuu jatkuvasti vähintään 50 
kertaa ~kunnissa. Prosesori pal· 
velee jatkuvasti useita koneen si­
säisiä ohjelmia. jotka puolestaan 
hoitavat levyasemia. näppäimistöä 
ja hiiltH. Lepotilassa prosessorin 
tehosta yli 90% on vapaalla d.ip­
pucn koneen kokoo11panosta. Mitä 
enemmän levyasemia, kiintolevy­
jä ja verk.koliitäntöjä koneessa on, 
sitä enemmän tehoa ktrluu sis.1.is­
ten toimintojen ylläpitämiseen. <> 

useampikin ohjelma voi muuttaa 
samaa käyrtöjätjestelmävektoria. 
jolloin tietyn nitiinin suoritul> kul­
kee esimerkiksi kutsuvasta ohjel­
masta ohjclmam1 A. sielrä ohjel­
rnuon B ja vasta sitten alkuperäi­
~ecn käyttöjärjestelmärutiiniin. 

Olctetam1, että ohjelma B on 
käynnisretty ensimmäisenä. Oh­
jelma A on liittänyt itsensä ohjel­
man B eteen ja luulee B:n käyttö· 
järjc tdmävektoriin asettamaa 
osoitetta alkuperäiseksi ROM­
osoitteeksi. Ohjelman B poistues­
sa muistista se palauttaa vektoriin 
ROM-rutiinin o$oitteen. jolloin 
ohjelma A putoaa kokonam1 pois 
ketjusta. Kun ohjelma A ~itten 

poisruu, se korvaa vektorin arvon 
ohjelman B aikoinaan sinne asetta-

malhl OM>itteella, joka ei enää ole­
kaan oikea. koska ohjelma B on jo 
poisnmut muistista. Seurnuk.scna 
on koneen kaarum.inen heti muun­
nenua rutiinia ktHsuttaessa. 

Jos samaa vektoria muull<Lvat 
ol~jelmat pysäytetään päinvastai­
sessa jl1J:jestyksessä kuin ne käyn­
nistettiin, ongelmaa ei ~)'Tlny. Pn­
rempi ratkaisu on tehdä mui'>tiin 
lyhyt niciini. joka jää sinne varsi­
naisen ohjelman poistuessa. Tåmä 
kuirenkin kuluttaa muistia v;m,in­
kin silloin, jos ohjelmaa käytetään 
usein ja se jäctiiä jokaisella ajoker­
ralla muistiin uuden rutiinin. 

WaTi-ohjelma estää koneensa­
laperäisen kaatwnisen siten. että se 
kieltäytyy poistamasta wedge-n1-
tiinia muistista, jos Switch- vektod 
ei osoita sen omaan wedgeen pois­
tumi~komentoa annettaessa. Kun 
muut Switch-vektoria muuttaneet 
ohjelmat palauttavat vektorin ar­
von takai~in. WaTille voi antaa 
uuden poistumiskomennon, jol­
loin wedge poistetaan muistista 
nom1aalisti. 

Säästäminen kannattaa 
WaTi-ohjelman luoma viestiportti 
wedgc-nitiineineen vie muistiu 
2312 tavua. mirä voisi piencntilli 
jonkin verran pienentän1ällä viesli­
portissa wedgelle varnttua tilaa 
(2048 tavua). Sama muutos pitäisi 
periaatteessa tehdä myös System­
ohjel maun, jotta sekin olisi selvillä 
po11in todellisesta koosta. 

WaTi-ohjebmm a5sembler-kie­
lincn koodi on kääJlllettävissä ai­
nakin A68k-assemblerilla ja linki­
tcttiivissä BLink-linkkcrillä. Kään­
nökseen tarvitaan Amigan inclu­
de-tiedostot ja linkitykseen amiga­
.lib-tiedosto. Amiga.lib on tarpee· 
ton. jos käynöjärjestelmärutiinien 
_ LVOxxxx-ofisetit määritellään 
ohjelmassa itsessään sen sijaan, et­
tä niiden arvot jätetään linkkerin 
huoleksi. 

ListHus 2 sisäl tää WaTi-ohjel­
rnan Basic-lataajineen. Lataajaosa 
on edelleen sama kuin edellisissä 
C= lehdissä. joten sen voi kopioi­
da aikaisemmista ohjelmista. Kun 
Ba~ic-ohjelma ajetaan. työhake­
misuxm syntyy WaTi-niminen 
ajettava ohjelma. 

111e New Testament offers the 
basis for modem computer coding 
theory, in the fom1 of an affim1a­
tion of the binmy number system. 
"But ler your communication be 
Yea, yca: nay, nay: forwhatsocver 
is more than these cometh of 
cvil. .. (Matthew 5:37) <> 
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tU Process Time Spy by JM v 1. 01 UI 

- Created 891112 by JM -

This program links itself into Switch () 
CPU time used by various processes. 

Bugs : Crawling outside the house ! 

Edited : 

function and accounts t he 

- 891112 by JM -> vO 01 - Yet a long way to go . 
- 891124 by JM -> v O 02 - Should work but does not . Wedge doesn' t 

- 891207 by JM -> vO 03 
do a ny thing . Maybe? 

- MAXCLI test added . 
- 900712 by JM -> vl 00 - This version for C=Lehti . 

- Commented . 
- 900718 by JM -> vl 01 Now refuses to remove the wedge if 

other programs are also using Switch(J. 

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

strcpy macro 
strcp\@ move.b 

bne . s 
en dm 

" exec/types . " 
" exec/nodes . " 
" exec/lists . " 
"exec/ports . " 
"exec/memory . i " 
"exec/devices . i " 
"exec/ io . i " 
"exec/tasks. i " 
"exec/e xecbase . i " 
"dosextens. i " 
"devices/ i nput . i " 
"devices/ inputevent i " 

" ao, al 
(\ 1) + , (\2) + 
strcp\@ 

MAXCLI equ 50 

STRUCTURE GlobalPort, ~·, SIZE 
STRUCT gp cntr , 4*MAXCLI 
STRUCT gp-name, 24 
APTR gp-oldcode 
STRUCT gp-code, 2048 

LABEL gp_sTzeof 

xref LVOOldOpenLibrary , LVOCloseLibrary 
xref -LVOFindPo r t , LVOAddPort, LVORemPort 
xref LVOAllocMem, -LVOFreeMem -
xref -LVODisable , LvosetFunction , LVOEnable 
xref -LVOOutput , Lvowrite -
xref =LVOS witch , =LVOS witch 

. DosBase 
globport 
cmd 

equ 
equ 
equ 

- 4 
-8 
- 12 

start link a4 , l-12 
bsr ck cmd 
move 1 cto:-cmd (a4) 
moveq 1 f-1,dO 
clr . l globport (a4 J 

lea 
move . 1 
jsr 
move . l 
beq 

. DosName(pc) , al 
$4 , a6 

LVOOldOpenLibrary (a6) 
dO , . DosBase (a4 l 
cleanup 

lea msg (pc), ao 
moveq l f (msg e-msg) , d3 
bsr pout -

lea 
move . 1 
jsr 
move. l 

move . l 
beq.s 
subq . l 
bne.s 

portname (pc) , al 
$4 , a6 

LVOFindPort (a6) 
ao , globport(a 4 ) 

cmd(a4) , dO 
NoCommand 
11,dO 
Command_l 

lea usage (pc) ' ao 
moveq . l f (usag e-usageJ ,dJ 
bsr pout -
bra. s cleanup 

Command l : 
-subq . l 

bne . s 
move . l 
bne . s 
bra . s 

Command 2 : 

11 , dO 
Command ? 

globpo;t (a4) , dO 
cleanup 
Ins t all 

-subq . l #1,dO 
bne . s cleanup 

move.l globport (a4) , dO 
bne . s Remove 
bra . s cleanup 

NoCommand : 
move . l globport(a4) , dO 
bne . s Remove 

Install bsr 
beq . s 
bsr 

CreatePort 
cleanup 
WedgeOn 

lea inst (pc) ' ao 
moveq . l f(inst e-inst),d3 
bsr pout -
bra . s cleanup 

offsets i n to stack frame 

variables on the stack 
pa rse use r command 
save command number 

clear message port pointer 

open dos . lib r ary 

save dosbase 
couldn ' t apen -> exit 

print message 

t est i f port al ready exists 

save pointer to port or NULL 

now process the commands : 
no command -> 

; print help 

install command? 
. ne -> nope 
does the port already exist? 
.ne -> yes -> exit 
no - > install it 

command? 

comma nd 

see if the port exists 
i f so, remove everything 

create messageport 
-> can ' t CreatePort () 

print 'installed' 

Listaus 1. WaTi-ohjelma11 /ista11s, joka on A LP-esiprosessori11 tuottamaa 
assembler-koodia. Ohjelman kääntämiseen tarvitaan makroassembleri 
kuten A68k sekä Amigan vakio-include-tiedostot. 
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Remo_e lea error (pc), ao 

Remove 

moveq. l i (err e-error ), d3 
bsr pout -
bra . s cleanup 

bsr 
bne . s 
lea 
moveq . l 
bsr 
bsr 

WedgeOff 
Remo e 
rmvd(pc) ta o 
t (rmvd e-rmvd) , d3 
pout -
DeletePort 

cleanup move . l . DosBase (a4) , dO 
beq.s . A 
move . l dO , al 
move.l $4,a6 
jsr LVOCloseLibrary (a6) 
clr . 1 -:-oosBase (a4) 

._A moveq . l #0 , dO 
unlk a4 
rts 

; print routine : 

pout 

pout_e 

move. l 
move .1 
jsr 

move. l 
beq . s 
jsr 
rts 

ao, d2 
. DosBase(a4) , a6 

• vooutput (a6) 
dO , dl 
pout e 
_LvoWrite (a6J 

; vector changed -> print 'error ' 

remove wedge routine 
vector changed , cannot quit 
print ' removed ' 

delete messageport 

elo se des. library 

; UNLK and RTS 

string pointer 

get output file handle 

if NULL, printing impossible 
; non-NULL , print line 

Crea t e a messa9eport to h old th7 wedge code and any data obtained by 
t he wedge . This message port wi ll be used by System wh ich prints the 

" data on screen . 

This messageport stays in memory as long as WaTi is active although 
WaTi exits immediately . 

CreatePort : 
move . 1 
move . 1 
move . l 
)Sr 
move . 1 
beq.s 
move . 1 
move . b 
move .b 

lea 
move .1 
lea 
strcpy 

mo ve . l 
jsr 
move . 1 

CreatePort_e : 
rts 

DeletePort : 
lea 
move .1 
jsr 

1 
move . l 
beq . s 
move . l 
jsr 

move 
move 
jsr 

DeletePort ok : 
rtS 

WedgeOn lea 
move . l 
lea . 1 
move . l 
move .w 

WedgeLp move . b 
dbf 

move . l 
jsr 
move . 1 
lea 
move . l 
jsr 
move . 1 
lea . 1 
add .w 
move 1 
jsr 
rts 

WedgeOff : 
move . 1 
beq . s 
move . 1 
move . 1 
beq . s 
move . 1 
jsr 
lea . 1 
move . l 
lea 
cmpa . l 
bne . s 
move. l 
jsr 
clr . 1 
JSr 

WedgeOl moveq 
rts 

Wedge02 jsr 
mo veq 
rts 

lgp_sizeof,dO ; port size in bytes 
IMEMF PUBLIC ! MEMF CLEAR , dl 
$4, a6- - allocate memory for port 

LVOAllocMem (a6) 
ao , globport (a4) save port pointer 
~~~=~ePo rt_e . eq -> no memory -> exit 

IO, LN PRI (a2) set priority 
#NT_M'SGPORT , LN_TYPE (a2) set node type = MSGPORT 

gp name (a2), al 
al-;-LN NAME (a2) 
portn3me (pc) , ao 
a o , al 

a2, al 
LVOAddPort (a6) 

32 ,dO 

portname (pc) , a 1 
$4 , a6 

LVOFindPort (a6) 
ao , al 
d0 , d2 
DeletePort ok 
$4, a6 -

LVORemPort (a6) 
#gp sizeof , dO 
d2,3"1 
$4, a6 

LVOFreeMem (a6J 

wedge (pc) , ao 
globport (a4) , a2 
g p_code (a2), al 
al, d2 
1 (we dge_e-wedge) , dO 
(aO)+, (al)+ 

dO , WedgeLp 

$4, a6 
LVODisable (a6) 

$4 , al 
LVOSwitch , aO 

az ,cto 
LVOSetFunction (a6) 

ao , gp_oldcode (a2) 
gp code(a2J , ao 
t (Wectge_j-wedgel, ao 
dO, 2 (aOJ 
_LVOEnable (a6) 

globport (a4 J, dO 
wectgeOl 
dO, a2 
gp_oldcode (a2) , d2 
WedgeOl 
$ 4, a6 

LVODisable Ca6J 
gp code (a2) , al 
d2-;-do 
_LVOSwitch , aO 
2(a6 , a0 . l) , al 
Wedge02 
a6, al 

LVOSetFunction ta6J 
gp_oldcode (a2J 

LVOEnable (a6) 
To, dO 

LVOEnable (a6) 
11 ,dO 

pos of name wi t hin myport 
set node (port) na me 

copy name into msgport 

AddPort ! - Crash ! ? - No. 
port pointer 

name of port to be found 
search for it 

no port -> exit 
port exists -> remove it 

; and free its memory 

start of original wedge code 

start of code space in port 

length of wedge code to copy 
copy code into port 

disable interrupts 

ExecBase 
vector offset 

set vector to point to wedge 
save ROM address 

set jump address into copy 
of wedge within the port 

e nable interrupts 

; address of global port 

-> no wedge installed 
disable interrupts 

wedge address 

vector offset 
vector = wedge address? 
error : vector has been changed 
ExecBase 
reset original ROM address 
flag : no wedge installed 
enable interrupts 
no errors 

enable interrupts 

* Check for a command : 

C =lehti 4/90 



ck_cmd clr.b 
moveq . l 
move . b 
beq . s 
moveq . 1 
cmp . b 
bcs . s 
cmp . b 
bhi . s 
sub . b 

ck no ucase : 

-1 (a 0 , d0) 
iO , dl 
(a0)+ , d0 
ck cmd x 
11;ct1 -
# ' a ', dO 
ck no ucase 
#' °Z ' , do 
ck no ucase 
132, cto 

NULL te rm i n ate c md line 
defa ult : no co mmand 
get first c h ar 
if NULL , exit 
set flag : command e x ists 
convert to UPPER case 

lower to upper 

- - cmp . b 11 ' I ' , dO 'install ' ? 
bne. s ck cmd 1 
moveq . l 12-;ct1 - yes , set command to 2 

ck_cmd_ l : 
cmp . b # ' R ' ,dO ' remo v e ' ? 
b n e . s ck cmd :x 
moveq . l # 3~dl - yes , set command to 3 

ck_ cmd_x : 
move . 1 dl , dO 
rts 

relurn command 

wedge movem. l 
lea 
move . 1 
moveq 
move . w 
sub . w 

move . 1 
cmp . b 
bne . s 
move . l 
beq . s 
cmp . l 
bcc . s 
add . 1 
add . 1 
add . l 

wedge x movem. l 
wedge= j jmp 

wedge_ e nop 
portname 
. DosName : 

dc . b 
msg dc . b 
msg e dc.b 
usa9e dc . b 
usag e dc . b 
inst- dc . b 
inst e dc . b 
rmvd- dc . b 
rmvd_e dc . b 
error dc . b 
err_ e dc . b 

ds . w 

end 

dO-dl/aO-al , - (sp) 
wedge-gp cod e (pc) , ao 
4, al -
#0 , dl 
Qua n tum(al) , dl 
Elapsed(all , dl 

ThisTas k (al l , al 
#NT PROCESS , LN TYPE(al) 
wedge x -
pr TaSk Nu m (al) , dO 
wedge x 
#MAXCLI , dO 
wedge x 
dO , dO-
dO , dO 
dl , gp_cntr(aQ , dO 1) 

(spl + , dO-dl/aO-al 
$12345678 

dc . b ' WatchmanPort ' , 0 

' dos . library ', 0 

a d dress of global port 
ExecBase 

dl = CPU time i n tick s 

this task 
are we a process? 
nope -> get a way from here 
a CLI process? 
nope -> get outta here 
too ma n y CLI ' s? 

mu ltiply index by four 

increment CPU time counter 

the actual address will be 
written here later 

'Watchman 1.01 by Supervisor Software 1989 ' , 10 
0 
' Usage : Watchman [ I 1 R] where I=install ; R=remove ', 10 
0 
'Watchman installed', 1 0 
0 
' Watchman removed ', 10 
0 
' Error : cannot remove wedge ' , 10 
0 
0 

,..~-----~ 
>-
0 (f) 

>- ..q-1- <( w 1- ---wo 
~ 0 ::J I r--

I <D '<( r;::: z 
W-2: ~o :;; _J ro 
cng. ::::i~ 
Q~..q-~E ;:::: ~ .~ C') (f) ·a._ r--a: C/l _J <( 0 
w <( o.._ > (f) 0 

fileS= " Wa Ti " 'v2 . 11 
OP EN file S FOR OUTPUT AS fl 
li n=O aS= "" 

Loop : 
lin =l in+ l 
READ x S IF x $= " 0 " THEN Endeth 

Beyond : 
i=I NSTR {x$ , " ") 
IF i>O THEN 

xS: LEF TS (x S , i-1) +M IDS (xS , i +l ) 
GOTO Bey ond 

ENO IF 
xS=UCASES ( x$ ) 
csS,.,RIGHTS (xS , 2 ) xS=LEFTS (x$ , LEN ( xS) -2) 
SUffi"'O 
FOR i=l TO LEN ( x S) 

sum=s um+ (ASC (M IDS CxS , i , l l) XOR i) 
NEXT i 
IF ( sum ANO 255 ) <>VAL ( " &H " +cs$ ) THEN 

PRI NT "Chec k s um error in line "; li n 
GOTO Endet h 

ENO IF 
xS:=aS+xS ; aS= "" 
FOR i"'l TO LEN (xS ) STEP 2 

If' MID$ (x $ , i , l) = "G" THEN 
IF MI0$(x$ , i+2 ) ="" THEN aS=MI0$(x$ , i) : GOTO Loo p 
y S=S TRINGS (ASC (MIDS (x$ , i+l , 1) l -63 , VAL ( " &H " +MIOS (x S , i+2 , 2 ) ) l 
i=i+2 

ELSE 
yS=CHRS (VAL ( " &H " +MIDS (xS , i , 2) l) 

ENO IF 
PRINT 11 , yS ; 

NEXT i 
GO TO Loop 

Endeth : 

4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
1 2 
13 
14 
15 
1 6 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 

CLOSE # 1 
PRI NT "Opera t ion complete " 

DATA ga0003 f39fOO OlgjOO bcgaOO 03e9gb 00bc4e 5 4 fff 4 61000 1 bc2940 fa 
DATA fff 4 70 ff 4 2ac fff843 fa022f 2c 7 800 044eae fe6829 4 0fffc 67ga00 75 
DATA 7a 4 lfa 0227 7 6 2a6lga 008a43 fa0204 2c7800 04 4eae fe7a29 40fff8 3b 
DATA 202cff f46726 538066 Oa4lfa 022e76 306166 604a53 806608 202cff c2 
DATA f86640 601253 80663a 202cff f86624 603220 2cfff8 66lc61 586728 de 
DATA 6lga00 c2 4 lfa 022f76 136136 60la 4 l fa024b 76lb61 2c6010 6lga00 72 
DATA f066f0 4 lfa02 297611 6llc61 70202c fffc67 Oe2240 2c7800 0 4 4eae ff 
DATA fe6242 acfffc 70004e 5c4e75 24082c 6cff f c 4eaeff c42200 67044e Sd 
DATA aeffdO 4e7520 3cga00 090622 3c0001 00012c 780004 4eaeff 3a2940 bl 
DATA fff867 2624 40 157cgb 000915 7c0004 000843 eaOOea 254900 Oa4lfa f2 
DATA 013812 d 866fc 224a4e aefe9e 200a 4e 7543fa 01262c 780004 4eaefe 5d 
DATA 7a22 40 2 4 0067 182c78 000 44 e aefe98 203cga 000906 22422c 780004 dS 
DATA 4eaef f 2e 4e75 4lfa00 b62 4 6c fff843 ea0106 240930 3c0042 12d851 16 
DATA c8fffc 2c7800 04 4eae ff8822 780004 41f9gb ffca20 024eae fe5c25 51 
DATA 400102 4lea01 06d0fc 003c21 4 00002 4eaeff 82 4e75 202cff f86730 93 
DATA 2 44 02 4 2a0102 67282c 780004 4eaeff 88 4 3ea 010620 02 41f9 gbffca 38 
DATA b3f688 026612 22ga 4e aefeSc 42aa01 02 4eae ff8270 00 4e75 4eaeff 56 
DATA 82700 1 4e75 42 3000ff 720010 1 86722 72010c ga0061 650a0c ga007a e4 
DATA 62ga0 4 ga0020 OcgaOO 4 96602 72020c ga0052 660272 032001 4e7548 08 
DATA e7gac0 41fafe f 4 2278 000472 003229 012092 6901ga 226901 1 40c29 14 
DATA OOOdOO 086616 202900 Bc6710 Oc80gb 00326 4 08d080 d080d3 b00822 72 
DATA 4cdfga 03 4ef9 123456 78 4e71 57617 4 63686d 6 1 6e50 6f7274 00646f 50 
DATA 732e6c 696272 617279 005761 746368 6d616e 20312e ga3020 627920 Oc 
DATA 537570 657276 69 7 36 f 722053 6f6674 776172 652031 393839 Oa0055 Od 
DATA 736167 653a20 576174 63686d 616e20 5b497c 525d 20 776865 726520 b8 
DATA 493d69 6e7374 6lg a6c 3b2052 3d7265 6d6f76 650a00 57617 4 63686d bl 
DATA 616e20 696e73 7 4 6lga 6c6564 Oa0057 617463 686d61 6e2072 656d6f b7 
DATA 76656 4 Oa00 45 ga726f 723a20 636lga 6e6f7 4 207265 6d6f76 652077 8b 
DATA 656 4 67 650aga 004e71 ga0003 f2e3 
DATA ** 

Listaus 2. Basic-ohjelma, joka kirjoittaa työhakemistoon WaTi-11im.isen. 
ajettavan ol~jelman. Lataaja on sama kuin System-ohje/man yhteydessä 
käytetty. 

>- >-
00 ~ . .!.. § 0 (f) 

~ ~ ~~~ 1- >- <.O 
~ 1-~ w ~ E o.. E w z wo 

0 ::J Ia::> (f) 
I Q) ,<( g _J 
w> ~o w 
_J ro I cng. ::::i~ 
Qro..q-~E C') 

~ ~ <.O (f) ·a._ 0 
0 a: C/l _J <( 0 0 

W <( O...>(f) 0 

TILAA MIKROBITTI, C=LEHTI, KIRJAT, KANSIOT ••• ! 

L 

LEHTITILAUS 
Tilaan C=lehden edulliseen säästöti laushintaan, 
12 kk vain 145 mk. OK09 

~ 1 Olen jo MikroBITIN tilaaja ja tilaan C=lehden erikoishintaan, 
12 kk 105 mk. OK10 
Asiakasnumeroni on 

Katso asiakasnumerosi MikroBITIN takakannen osoitelipukkeesta. 
9 ensimmäistä numeroa ensimmäisellä rivi llä. 

] En ole MikroBITIN tilaaja, haluan sekä MikroBITIN että C=lehden 
12 kk säästötilauksena hintaan 291 mk (186 + 105 mk). OK11 

, Tilaan MikroBITIN edullisesti jatkuvana säästötilauksena, 
12 kk vain 186 mk. OK12 

Nimi -------------------------

Osoite 

Postinumero 1a -toimipaikka 

C= Iehti 4/90 

KIRJAT JA 
LISTAUKSET 
l J 3119 Huvia ja hyötyä Commodore 64 

-ki rja 95 mk 
• 3102 Huvia ja hyötyä• Commodore 64 

-k1qan listaukset levykkeel lä 69 mk 
:._: 31 16 Huvia ja hyötyä MSX -k1qa 95 mk 
'l 311 7 Huvia ja hyötyä MSX -ki rjan 

listaukset kasetilla 69 mk 
: 311 5 Bas1c1sta konek1eleen -kirja 125 mk 

3104 MikroAssembler -Ohjelma levykkeellä. 
C-64. 79 mk 

3107 MikroAssembler -Ohjelma levykkeellä 
Apple. 79 mk 

3120 Am1ga 1 -k1qa 125 mk 
3127 Am1ga 2 -kirja 125 mk 
3126 Am1ga 3 -ki rja 125 mk 

Lähetyskulut 18 mk/lähetys 

MIKROBITIN JA 
C=LEHDEN 
OHJELMAT 1989 

1 3128 C-64 MB levy 69 mk 
~ 3129 C-64 MB kasetti 69 mk 
_; 3130 C-64 C= levy 69 mk 
' 3131 C-64 C= kasetti 69 mk 

3132 Am1ga levy 69 mk 
Lähetyskulut 18 mk/lähetys. 

KANSIOT 
: 3198 _kpl C=lehden säilytys­

kans1oita a 33 mk 

Lähetyskulut 1 0 mk/1 kpl. 
12 mk/2 kpl ja 15 mk/yli 3 kpl 

Nimi ------------------------ -
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Ihmemaassa 

Laiska ia lihava Larry 
valkokankaalla 

Uoinen uutinen kaikille Lanyn ys­
täville on vielä valwistamaton hu­
hu Lany-elokuvasta. u.ury on saa­
vuttanut niin valtavm1 kuluist<Uuk­
sen Jenkkilöissll. että eriiän ison 
ciokuvayhtiön silmlikUekevUI ovat 
innoswnect Lany-lcf'fon mhoilta­
miscsta. Veikkaisin. uttli hc1ral sai­
vat idean pelatessmtn !>ihtccrinsä 
PC:UäLarry Tfl:st.a. 

Mitä tämä mahdollinen elokuva 
sitten tarjoaa katwjillc. jotka ovat 
jo pelanneet läpi koko Larry-trilo­
gian'? Ainakin gmfiikkaa ja ääntä, 
jota ronkcleinkaan peliruvostelija 
ei 'oi haukkua. Va!itettava,1i se on 
ol1i puolei;s.1to1sta tunnissa. Pclat­
ta\11lltta ei voi kehua. sillä pelaajan 
ei tarvitse tehdä muuta kuin toljot­
taa edessään tapahtu\'<Ul animaa­
tiota. Luulenpa. että kiinnostavuus 
lopahtaa heti ensimmäisen läpipc­
lru.uni!.t'n jälkeen. 

Siena on lyönyt hynuyyt yhteen 
Dynamixin kans~a. F11111at ovat 
tehneet yhteisen pclinkehinelyjlir­
jestclmän. joka 1x:iuoaa keveiisti 
molentpien yritysten aikaisemmat 
systeemit. Dynamix on ohjclmoi­
nut 3-0-osuudet ja Sicm1 on kes· 
kittynyt kliyttiijäli°itynnän j<i cloku-
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vwnaisuuden J...ehittilmiseen. 
Lopputuloksena on pelejä, jotka 

lllkcvut 256-väristä VOAta ja 
kaikkia älinikortteja . .siis PC:ssä. 
Viefö ei ole tiedossa, osaako järjc.~­
lelmä automaattisesti tiputtaa vil­
ricn määr'dä Amigalle oopivaksi. 
01.isi tietysti hienoa. jos PC:Ue 
:-uunnitllllut grdf'rikat kääntyisivät 
itsestään muut11IrulSsa minuutissa 
6+-väiisiksi Amigan Haltbrite-ku­
viks.i. PC:njti Amigan aormaalirc­
soluutiot pelejä silmiiliä pitäen 
ovat samat 320*200. Siinä suh­
teessa ei sii.~ pitäisi tulla ongelmia. 

Sierran kaksi ensimmäistä uu­
cJclla systeemillä tehtyä peliä ovat 
King's Quest V ja Space Quest 
IV:The Time Rippers. Molem­
mat pelit syövät kovalevytilaa 
PC:s.'><'i yli 10 megatawia. joten on 
luonnollista. että pelit julkai'>taan 
cn~immäic;eksi CD-ROM:milla. 
Silloin pelien musiik:it tul~vat CD­
taso1s111a suoraan laserlevyltii. 
Scumavann tulevat diskcnive1siot, 
jotka tukevat kaikkia ääniko1tteja. 
Kun kaikki PC-versiot on saatu 
myyntUn. al.Kaa Siem1 keskittyä 
muihin CO-ROMmeihin. Yhtiö 
()11 jo lupautunut kääntämään uu-

Arts. Activi~ionja Mim.bcapc. 
Jos tek.slipclit olivat sinun hci­

niäsi. voit alkaa cxlottaa Magnctic 
Scrollsi11 scu1<U1vau peliä Won­
derlandia . TeksLipclithän hävisi­
vät pclirmu'kkinoilta jokin aib ~it­

ten aivan kokonaan. Jopa tckstipe­
lien viimeinen puolustaja. Lcvel 9. 
antoi periksi ja on alkanut suunni­
tella aivm1 toisen lai.~ia pelejä. 
Tekstipclien mukana hiivisi myös 
maailrmlle The Pawnin ja The 
Jinxterin antanut Magnetic 
ScrolJs. P,uin vuoden paussin jiil­
kc.:n yhtiö on tulos.\ll takaisin ja jy­
rinällli. Pistä nimi Wondcrland 
korrnn taakse. 

det relinsä Om1modoren uut.:en 
CD-Amigaan, CD-TV:hcn. 

Koska uusi jUJ:ic.~telmä ama.a 
mahdollisuudet tehdä paljon untis, 
tä valtavampia pelejä, t:u-koittaa se 
sitä. ettii Siem1 ei c11iiii julkaise pe­
lejä liukuhihnalta. 'lUJcvnisuuJe.~­

sa Sien-alta ilmestyy chkiirä kuksi 
tai kolme pelili vuo<lc1;sa. P.fä~yy 
k'ihiin on grafiikka. 256-värisen, 
grafiikan pii1tämi11cn ei kiiy kovin 
nopeasti. ja jos kuvia pitää olio pal­
jon, kestää gmliikan teko peliin to­
della kauan. 

Mutrn jo:. lopetetaan se unel­
mointi hetkeksi ja palataan takaisin 
maan pinnalle. Sicm\ on viimein­
kin saanut käännctyk..\i muutaman 
tuoll."tln pclinsa Amigallc. Roberta 
Williamsin fmnasiapeli King's 
Quesl IV, poliii.in arjesta kertova 
Police Qu~t ll, roolipcli Hero's 
Quest ja 1950-luvullc ~ijoi1tuvat 

Agatha Clu·isticaw1incn Colonel's 
Bequei.i pöWU1tivät myyntiin suu­
tinpiirtein sm11oihi11 aikoihin. 
Näyttiiä siltii, ettii Sienn ei sitten­
kään ole hylännyt A111iga-ystil­
vifilin. 

Apua--0sa~tolta löydät tällä ker­
taa suJ1teell isen kattavat läpipc-
1 uuohjeet pe.leihin Space Rogue ja 
Sentinel Worlds 1: Futurc Magie. 
Molempien ohjeiden Whcttäjä. Ju· 
ha Mäkinen. voi alkaa odotella 
lahjapeliä. jahka soittaa toimit11k­
>ecn ja ke1too, mikä kone hiincllä 
on. 

~.~~1 
lV011derla11d: Se11raal'011 s11k11pofre11 
tekstipeli. 

UUTTA 
Origin valloittaa maaiJman 
Lord B1ilish ohjelmoijineen onpa­
kenanut apinm1 raivolla uusimman 
Ultiman kimpussa ja (huhujen mu­
kaan) on aivan mahdollista, ettii 
Ultima VII rulee myyntiin j o jou­
luk~i 1990. Ttse veikkaisin kyllä 
vuoden L99L joulua todennäköi­
semmäksi julkaisu~j<ulkohdak.si . 

Seitsemäs Ultima hyödynUfä sa­
mrui käyttäjäliitynfää (hiiriohj<ius. 
makeat grafii.kat) kuin Ultima VI. 
mutta pienin parannuksin. Vaikka 
Ultima VJ aäytt.'ili erittäin hyvältä. 
on sen kokonaan u11siksi suunnitel­
tu liicyntä vielä hieman lapsenkcn­
gis.'><'fän. Tåmän myöntää Richard 
Ganiottkin (eli Lord British). joten 
ensimmamen tehtävä Ultima 
VIT:ää suunniteltaessa oli ~i<i 
pikkuviat uudesta systeemistä. Jos 
homma tehdään kunnolla ja kuun­
nellaan vanhojen Ultima-fm1icn 
mielipiteitä. tulee Ultima VII ole­
maan smjan paras. 

Worlds of Ultima on Origin 
Systcmsin uusi seikkailupe.Lisai:ja. 
joka kiiyttilii myös Ultima Vl:n 
seikkailusy~eemiä. Ensimmäinen 
(muttei vam1asti viimeinen) osa 
kantaa 11in1eä The Savage Empi· 
re. Uuden srujan idea on cu1taa UI-
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Magneettisten 
teksfikääröjen vastaisku 
Muismncko \ iela yhtion nimeltä 
Magnetic Scrolls'! Entäpä i.cllaisct 
pelit kuin Guild Of Thicve~. 111c 
Pawn ja The Jinxtcr? Kun yleinen 
mielipide alkoi kääntyä tckstipdc­
jä vastaan. painui juuri ~ellail>illa 

peleillä it.-.cllcen mainetta luonut 
firma mnru1 alle. Joulukuussa 1987 
alkoi projekti "Uudcntyylinen 
tekstipeli .. ja nyt. lähes kolmen 
vuoden työn j!ilkeen. tulokset al-
avat n:ikyä. 

Peliohjelmoijat ottivat teemak­
seen ki~jru1 11i111elUi Liisa Ihme­
maassa (olette chkU kuulleet ~ii­

tä ... ) j<i nimesivät peli11 Wondcr­
landiksi. Magnclic Scroll~ sai ai­
koina.m1 paljon kiitosta mainiosla 
ek.,cistää.n ja upeis.ta "-uvista .. 1n. 

jotka enemmän"-in IOi\'at tunnel-
maa kuin tekl\åt mitfilin muuta. 

Paitsi \'Ci1·1it tilaa tekstiltä. 
Lusi pelisyMcemi mahdollistaa 

tekstin ja kuvien a<;ettelun tiismäl­
li...-cn pclruijan haluamalla t.a1 alla. 
Ikkunointi on päivän sana scikkai­
lupclcissä. ja Wondcrland käyttää 
sitä alusta loppuun. Teksti ja kuvat 
s\jaiL-;ew1t omissa ikkuabissam1. 
joita voi venylellä Ja yanuteUa mi­
ten v~1in. Peli muokkaa tekstin au­
LOmaattisc,,'>ti siten. ettei mitään jää 
piiloon. Jos k.uvaikkunan kokl)u 
muutetaan, piirtifä ~li kuvan 11ala-
111annopcasti uudestaan. Näin saa­
vutetaan aina paras mähdo!Linen 
kuvanlaatu. Jo~ tätä LHl~intapiirtä­
mistii ei tehtäisi. menisi kuva ai v:u1 
hi1vittäväk.~i sotkuksi pari.n ikku­
nan muutoksen jälkeen. 

Wonderlan<lin grafiikka ei pys) 
enää paikallaan. Pelistä löytyy 

JAVANHEMPM 
li1mm tunnelma muidenkin kuin 
Lord Briti~hin käyttöön ja k<11soa 
mitä ~yntyy. 

WOU:Ua ei ole ~ii~ oikeastaan 
mitföin tckemi)itä Ultimoidcn k1:­
hittäjUn. Richard Garrinain, kan~­

sa. Tietenkin .-.älli valvoo ellei pro­
jektista tule mitifön aivan saa~taa. 
tiiytyyhän häm.:n jonkin ven-an 
huolehtia ettei Ultima-nimC:.i \OOC­

tii lokmui. 111e Savagc Empiren pi­
täisi olla hyllyi~s~i cnncn joulua 
1990. ainakin PC:Uc. 

Tuskin mutantlien kamppailusta 
··nonnaaleja.. ihmi~iä va.-.uian 
kertovaa Bad Uloodia oli <,aatu 
myyntiin. kun Timc.<. of Lorclla 
aloittanut Chris Robc~ teki JO 
täyttä häkää <;eur.iavaa ccpo~taan 
Winglcadcriä. Se -.ijoiuuu muuw-

man vuosisadan vemui eteenpäin 
ihmil.lwnnan tulevaiSuutccn. nu~­
Sii maapalloa uhkaa vieras sotaisa 
rotu. Pelin nälmcet ovat kehw1cct. 
että tuntuu kuin pelaisi elokuvaa. 
Tunn lonm nn alleki1:joittanut kuul­
lw 11ii11111011takertfillaikaisemrni11-
kin. cllii voi vai.n todeta Seei.ng b 
13clicving (SlB täst'cdcs). 

Bad Blood kysyy, onko pela:i­
ja:-.sa tarpeeksi mutruinia hoita­
maan homman kotiin. Vuosikau­
det rauhassa cleU\->et mutantit kuu­
levat hälyttäviä uutisia vuorten ta­
kaa: normaalit ihmiset o,·at syystä 
tai toisesta <;aaneet tappiinsa mut-
1,.uista ja aikovat pyyhkäistä nämä 
kertaheitolla maan pinnalta. K<>l>ka 
mutm1teista ei ole tappelemaan. lä­
hettää heimon päällikkö yhden on-

l111pori11111 . l<'yl .. . 
1. · ma11 asia · · 

pa.111m,. kiitkoe miel 1c/' 1a_ 11umeroide11 
.en 111f01se11 peltit. 
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muutama hieno ja pilkå ruiimaati 
oi.uus. ja lähes kaikki kuvabi!>iiltä­
vät jonkin ve1n111 animamiot.a. E.'>i­
merkkinä kuva, jo~sa äiti kcinut1e­
lee vauvaa ~ylissiilin ja kokki keit 
tilli soppaa t•tka-alalla. Äiti ja vau 
va ovat animöituja. ja ~illoin täl 
löin vauva purskahtaa itkuun. Sil 
loin kcilloa hämmentänyt kokki 
vilkaisee huulet mutrnllmm vau 
vaa, lisää hiemrtn mausteita keit­
tO<m jil jatk,<ICI Häm1 nentämistä. 

J1>s ucrnOl'crsiOOn on ll~komis 
ta. on Mngnelic Semlls tuomassa 
graafisia tek.~tipolejä takaisi11 muo­
tiin. En$imrniiisenä myyntiin wlee 
Macin Wonderland ja jonkin ajan. 
kuluttua Amigan. C-64:1le Won 
derlandia ei valitcum·asti näillä nä­
r.. ymin tehdä. 

nclliscn vapaaehtoisen ottamaan 
~!ville. mikii nomieja onaa pol­
laan. Yllätyksenä kenellekUän tus­
kin tulee. että pelaaja on juuri tiimä 
onnekas vapaaehtoinen. 

Peli mui~tutlaa kovai.ti Times of" 
Lorea. mutta on aluksi todella vai­
kea. Vain kärsivällisyydelW pii1jää 
tässä pclissH. ja silli vaaditaan us­
komauoman paljon. Vaikeuksien 
kautta voiuoon, sw1otaan. ja sa­
nonta pitlili paikkaMa ainakin 13ad 
Bloodin kohdalla. Pidcmm:illc 
pälL~sect voivat nauuia erittäin hy­
västä pelistli. kiirsimättömät kiroa­
vat hukkaan mcnncilii rahoj:i. 
Myynnil.Sä jo PC:llc. Amigalle 
jouluksi. 

Amiga-ihmisct sotkevat var­
ma<;ti ~i..'istöp<.Nunsa pienik.-.i mu­
rusik.'>i. kun ken'On ettii Ultima V 
Amigalle on l>itten VOMElNKJ 
myynnissii. Tåstä on puhuuu ja hu­
huttu jo niin paljon. ettii t.'illainen 
pienikin maininta 1·mm<L'1.i rii!lliä 
kiikuttamaan innokkaimmat pelu­
rit lähimpfilin mikroliikkeesccn al­
ta aikayk:-ikön. 

Amiga U pdate 
Tämän ol!,ikon alla kc1mtaan ly­
hyesti kauan odotctuisw peleistä. 
jotka on vi imi.:inkin ki:länneny 
Amigallc. ja joiden pi!Hisi (huom! 
pitäisi) olla jo myy1111issii tiilniin 
lehden ilmestyessä. 

William Gibsonin erinomaiseen 
kirjaan löysästi perustuva Neuro­
mancer pas.<>itti C-64:n ensimmäi­
siii Dckkikuskeja tasaviivakuntoon 
jo aikoja iuen. lntelplayn (ny­
kyään itsenäinen yhtiö) Amiga­
käännö~ viipyi cyberavruuudessa 
pari vuotta, mutta nyt se on val­
mi.~, joten plugit kiinni ja menoksi. 

lntelplayn Dragon Wars ko­
hahdutti jokin aika sitten C-64:n 
Bard's "Ialc -faneja. Amigotkin 
riääse;:vät nyt seikkailuun käsiksi. 
vaikkakin uiputtamalla pöytäån 
mlk.asti isomman llliän kymppejä. 

Pmil Woakesin Darnocles: 
Mercenary Il. jonka kehittyi1eitii 
viivan pii rtoru tiineja aJlekirjoitta­
nuLkin ihaili ensimmäisen kerran 
vuonna 1988 Lont<x>ssa. on mo­
nien viivästymisien jälkeen il­
maantunut ymittäen myynliin. Vii­
pymiset on huomannut relin jul­
kaiseva yhtiökin. joka mainostaa 
peliä ulkomaisissa mikrolchdissä 
tyyliin .. Damocles ON m ­
SlAAi KIN YTTMHNKlN myyn­
ai~i ... 

Occanin · 'internktii,·inen eloku­
va" Vietnamin wdasta. Lost Pat­
rol. jonka kohuttiin ~isilltiivän 

rankkaa väkivaltaa. on ilmamnu­
nut e1inäin laimeana 1crsiona. Tl­
meisesti Englannin väkivaltaa ja 
suolenpätkiä vastustavat kukka­
hattulädit saivat Oceanin pclotel­
rua. joten ohjelmoijille kävi käsky 
hävittää pcListli kaikki vc1i ja "yli­
mäiil'<iinen .. väkivalta. Nykyisel­
lään peli on ainakin nu11w1 mieles­
täni tylsä kuin mikä. 

Elämän strategisesta puolesta ja 
maailmankaikkeuden valloituk­
sc~ta kiinnostuneet voivat nyt 
upottaa hm11paansa Imperiumiin. 
Parin englantilaishäiskän ohjel­
moima peli on numcrolietcestä ja 
monimulk;usista mloudellisista 
vaik.utusvoirnist.a innostuneen toi­
vepeli. Koneen sisälle on luotu ko­
konainen universumi ja pelaajan 
uwoitteena on valloittaa koko hoi­
to. 

Pelaajan pitii..'i saada aikaiseksi 
tuhatvuotinen valtakunta. mik'i on 
ollut niinkin erilaisten hemmojen 
kuin Hitlerin (Adolf) ja Kristuksen 
(Jeesus) päämäärä. Pelaajalle lämii 
tarkoinaa valtavaa määrää nume­
rnita. viestejä alaisilta ja lukemat­
tomia rapotteja toiselta puolen ga­
laksia. Osavastuuta voi onneksi 
sälyttää tietokoneen ohjast<mucn 
avust~jien niskaan. muuten hei­
kompi yksilö hukkuisi tietoon. 
V~m;imli~ta ··1oirnintaa·· pelistä ei 
löydy nimcksik.Hän. politiikkaa si­
täkin enemmän. 
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Sentinel Worlds 1: 
The f uture Magic 
T:imä mainio tulevaisuutce11 l\ijoit­
tt1va roolirx:li on nyt jo jonkin ai­
kaa kummas1Uum1ut C-6.+:n omis­
tajia. Amigan versio tulee kun eh­
tii. lupaa Elecu·onic A11s. Juha 
Mäkinen .Jyvllskyliistä on ensim­
mäinen tuntemani. joka on pclan­
nut liimän vaikcahkon pclin lilpi. j<l 
tässä Juhan ~imppel it l~ipipeluuoh­

ject. 

Raha ja kokemus 
kaiken A ja 0 

Helppo tapa 1-criitii kokcmu'>la ja 
rahaa on tappaa midercita. Vielä 
helpompil<I. mutta mm:uömlisri 
tylscmpiiä on hankkia ticdejärjes­
töiltä lasteja. ja toimittua ne oikeil­
le paikoilleen. Tehtiiviii '>aa tarl.­
kailcmalJa Federaation kana\"alla 
valkoisia viest~jä. 

Ensimmäinen tehtlivä on las­
keutua Caldon-een paikkaan 
X 1151 Y769. jossa pieni kylii kylli 
odotrna sinua. Mene Warhakan 
puheille ja kuuntele hänen ongel­
murn.u. L<1~kcudu sitten paikkaan, 
jossa hän kertoi pet~jcn olevan 
(X 1012 Y622)ja kulje1;kele tunne­
leissa. kunne.~ saavut Kosholicn 
johtajtln luo temppeliin. 

Hyvä koulutus on tä rkeää 
Keskustele johtajan kan!>.~a ja len­
nä takai~in Warhakan luokse. 
Näin on pikl-ujuoni !.Clviteuy. JO\ 
olet kcr'.innyt scikkailujcsi aikana 
rnhaa. lennä Caldom:n tomcille ja 
kouluta miehistöäsi. Comprchend 
(ymmärtäminen) kannanaa noMaa 
niin korkealle kuin mahdollista. 
Strength ja Stamina (voima ja kes­
Uivyys) ov.1L myö~ hyvin tärkeiW. 
Chruismaa (viehätysvoimaa) uu·­
vit'lee vain joukkion johtaja (kuten 
James Kirk on niin oivasti useaan 
otteeseen todis1<mL1t). Dcxte1ity on 
ttirkeiiä etenkin liiäkiiril le. muna 
muutkin tmvitsevat silli. 

Seuraava hyödyllinen valkoi­
nen viesti käskee ~imm laskeutu­
m<1<UJ Ccyjavikiin koordinnaucihin 
X729 Y426. Aivan siinli vicrcssli 
on autio BORKlN-keskus. Mene 
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päärakenr1ukseen. etsi rndio ja saat 
ohjeet. miten pää'>lä naisen luo. 
Tallo ohjeiden mukaiset polut. ell.i 
naikkonen ja kuuntele. mitä ~anot­
tavaa hänellä on. Etsi sitten tie ~u­
kellusvenelaht:een. 

Lahdella oleva sukellusvene 
kuljcnaa sinm tulivuorelle. Siellä 
sii1un täytyy päästä vi idennelle ta­
solle alaspäin. Aivan tason perältä 
löytyy Kcy oflnor, joka kertoo :si­
nulle Sentineleistä ja kyydittifä si­
nut BORKlNiin. Mene Caldor­
rcen torni ykköseen ja etsi Ruawl­
nimincn miekkonen kä&iisi. Pienm 
mahua vastaan hän kertoo sim1llc 
tietonsa Sentinclcistä. 

Suunnista sitten N01jaenniu1. 
L<l~keudu kaupw1kiin ja mene 
Markun karllliiniin. Puhele J. De­
pardi lle ja saat tietää, että hän vaa­
tii palvcluhen palYeluksesta. Jlll­
tcle ensin l>Ckä Ranchereille että 
HUTI1crcille. ja kuulet että johtajat 
ovat Slriker Riftillä (Xl 169 
Y677). Suuntaa nopeasti siirnc. 

O ngelma alkaa ratketa 
&.si johtajat. nipattcle molempien 
kans!>ll ja mene alake1roksccn. 
Sieltä löytyy mahtava a<;evarastn. 
Tårkeiimpää on tuhota ensin Sha­
darin joukot ja sitten erikoistaiste­
lussa iL5e Shadar. Sitten voit heit­
tfäi hetulaa Depardin kanssa Senti­
nclcistä. Jason kertoo. mistä Scnli­
nclit löytliii. 

Suuntaa heidän majapaikkaan­
sa. Puhu Kedrolle ja hän opett;u1 
sinulle outoja voimia. Lennä nyt 
Raidcr-taistcluun. hyökkää aluk­
seen sisälle ja lue ru1tautujm1 aja­
tukset. Jo~ kukaan ei antautunut. 
valtaa 1oinen alus. Lennä nyt paik­
kaan START ja 1ee hyperavaruus­
hyppy paikkaan HYPER. Olet 
Raidcricn taistcluascmalla. 

Etsi voimillasi cncrgiimkäyuäjiii 
ja seuraa numeroita paikkaan 0-0-
0. Löydät Book of Spellsin. Liiho­
ta takaisin Sentinelien luokse. jot­
ka opettavat sinulle lisää ollloja tai­
toja. Warppaa takaisin Raidcr-asc­
mallc ja etsi lisäii energiakäyttiijiä. 
Paikassa 0-0-0 sinua odottaa pelin 
a~u·1mmamen ··paha hahmo'·: 
Malcolm 1hmdle. Seuraa Jiihes sa­
manlainen taistelu kuin Shad<u·ia 
vastaan, siWi erotuksella ctlii tämii 
on huommtav<L~ti vaikeampi. 

Voirettuasi marssi M.T.:n aan -e­
kammioon ja liiytä l:c'l~kusi. Mene 

ylö1>ja tallenna peli ennen alukseen 
a:.tumist<L~i. Sitten voitkin jäädii 
odottelemaan Sentinel World~ 

ll:sta. 

Space 
Rogue 
HämmäMyttiivän nopeasti Ami­
gallekin ilmaantunut Spacc Rogue 
viii~ Star Trt:k -viittauksia. SR 
oli~i ilmankin niilii hyvä peli. Jy­
väskyläläinen Juha Mäkinen on il­
mebesli pelannut rnolipdejä aika 
urakalla, ~illi todistaa pojnn tninen 
l:ipipeluL1ohje. Tämti on kuitenkin 
hieman pintapuoliscmpi. mulw 
toivottavasti siitä on jollekin jotain 
<1puH. Juha il111oiua:1 viclii, en~i nii­
mli .. kic11elcväl henki löi·· ovat nii­
tä. joita voi tavata millä asemalla 
t:c'lhansn. kuten lchiki. Robocrook. 
Kale jne. 

Vankfoa oudos ·a 
avaruusaluk essa 
Aloitat pelisi Kmunukscn aurinko­
kunnasta. Lcnnii Hiathnu1 avm11u­
sru,emalle lm~1iurnin miehen. 
Orelliru1in. puheille. Pyydä Pilmin 
li&enS5iä. Vastaukset ky\yrnyl-siin 
löytyvät pelin käsikirja~ta. Pyydä 
sitten OTHERilfä CRC-07:fäi ja 
mene isoon huoneeseen. jonka sei­
nällä on av::u11L1spukuja. Tmki 
muista erillään oleva ja löydlit Kcy 
Cardin . .J u1tele jokaisen tapaarna~i 
hcnkjJön kanssa ja mene ost:11n<ian 
iL'iellesi aseita. Lcnn1i sitten Out­
postiin. 

Juttelejiillcen kaikkien kmma ja 
~uostu kauppiaan tchtllväUn vie<fä 
pats:L~ Orc lliani llc. Tee tämti (ei pi­
liiisi olla hirviWivtin vaikeaa) ja tu­
le takaisin Outrx)~tiin kauppiaan 
puheille. Saat Stealth Boxin.jonka 
avulla voit lenntlllä \ ihollisten mt­
k.icn huomaama1w. Tee muisliin­
pmtoja koh1<1<:tmiM<L~i hcnkilöistii ja 
siitä. milii he puhuvat. 

Aluk!.i sinun on mtkaistava 
muutama sivu juoni: 

Eifä tohtori Dl!ncbprimellii 
pyytäii sinua menemään NAR­
">.cehen, Lagrangccn, ja juomaan 
Si~ha.L Boriin kan~sa. Borfillc pi­
Liiä sanoa RAKBIT. Saat Malir 
A1tifactin tehtyä~i tlimän. 

Kysy Flitch-11 i111iselti.i kiertcli­
jältä töitä ja 1:-aat piil a~Lun. joka pi­
tiiii toimittaa !3asm1Liin F1~c Guild 
Outpostiin Chi-Shalle. Pall.kio on 
100 krcdiittiii. 

Robotti LUX-23A Rossilla 
pyytää sinua cL~i miiiln tyttöystä­
vän~ä NAID-777:11. 1 AID on itse 
a1;i;L\S;1 Chi-Sha. Kiiyt~i OTHER-

toimintoa, sano hänelle LUX-23A 
ja vie h;inet LUXin luobc.:. 

Osi.1 kic1tclcvällä 12-silmäiscllii 
möykyltä Amocbic Contact Len­
ses (olio voi kaupitella muutakin, 
mmta älä osta). Lennä Arcnimk­
sccn Carrierille. A\ a:1 lukiuu o'i 
Key Omiilla. mutta älä astu lattian 
keskelle. Mene ylälaidassa olevm1 
koneen luo. tutki sitä ja saat Tmns­
mut.ation Coilin. Vie se Zed 
H27:ään NiO:m IV:llä olevalle 
professorille. Sa:lt kiitoksc~i vali­
ta kal1desta kojeesta. Ota Null 
Dampcr. sillä Stealth Box sinulla 
jo on. Dru11per vaikuttaa siten, että 
<~ukseesi ei tule vaurioita lenti.ies­
~iisi madonre.iä~sä. 

Kun maineesi (Rcpute) kasvaa, 
mene Denebp1imeen Duchcss 
Avenstarin puheille. Hän selitrfui 
ummet ja lammet, jonka jälkeen 
saat laserinlukitsijan. Painamalla 
L-näppäintä saat lasc1it lukitetlua 
kohteeseen. 

Lennä Arcuuuk~en kaivosasc­
malle. Puhele hullulle miehelle 
käytävässä. Jossain \·aiheessa en­
nen tlilä (ilmeise>.ti ei väliä missi.i 
vaiheessa. kunhan aikaisemmin) 
\inun on täytynyt käydä Bassmun 
kai'"osasemalJa. varoa ötökkää 
!>iellä. löytää NSB-injektio ka-">sa­
kaapin allaoleva'ilahyllystäju häi­
pyä. 

A11na nyt löytämäsi injektio 
(OTHER:NSB) miehelle ja kerro 
koodinimi FERRC1. Mies kibkee 
sinua menemään Sir Gulin luokse. 
Matkusta siis Free Guikliin Sir Gu­
tia tapaammm. 

Tapmu11isen järjestämisehi si­
nun on ryöslettävä jokin kauppa­
alu~. Kem:mwl~i rruinasi Gutil le, 
hän kertoo oman su Lll mitelJnruisu. 
Suuntaa kohti Sigun:a. Siguren 
Th:ichal Outpostiin. Älä välitä vru·­
tijoista vaan kulje suoraan papi1t<1-
rcn huoneeseen. Harhauta hänet 
pöydän taakse ja rynnistii CJ\ elle. 
Tiirikoi se ja ryöstii Mimchi Egg. 
Palaa takaisin Gutin puheille ja 
saat lisää neu,·oja. Mene protesw­
ri-ystäväsi luokse ja kerro hänelle 
kaikki. 

Koordinaatit ovat GC 3409. 
Kie11elcvä mi~ ldiiki kertoo ne 
A1tifactia vastam1. Mm1chicn au­
rinkokunnassa l<t5keudu rodun ko­
tiplaneetalle. ota loko~~a a<;ento ja 
lue lopputekstit. 

Miin on P:.u·onin tärkcimmiit 
asiat käsitelty jälleen kman. Kir­
jeitä voi lähetellä enl~n malliin 
osoit1eeseen: 
C=lchti 
Baron Kn.ightlore 
PL 64 
00381 HELSINKI 
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Amiga-sarjan kirjat on tarkoitettu kaikdle Amigan käyttäjille · alotttelijoille ~_jo _kokeneille harrastaplle. 
Ki~oissa käsitellään asioita, joihin ei löydy apua koneen mukana tulevista käyttöjän oppaista. 

Kirjoissa on runsas, selventävä kuvitus jo paljon esimerkkejä, jotka helpottavat osion ymmärtämistä. 
Kirjat ovat todellisia hyötyki~ojo, joiden avulla tutustut helposti Am~osi lumoavaan maaffmaon! 

• .,....~)(lalfl•l l ltl'-~"k~~: 
~~f...:i~:::=~·1• fllllll1Ulr--'" .. ~~' 
~~~ 

BITTH.il}et 

AMIGA 2, Amiga BASIC 

Vihdoinkin suomenkielinen kirjo Amigo BASIOsta! 

· BASIOn k~öönotto 
· hajosaantitiedostojen hallinta 
· kirjostorutiinien käyttö 
. y.m. 

211 sivua, ovh. 125 mk 

AMIGA 1,AmlgaDOS 

Amigo l käsittelee AmigoDOS 1.3 -käyttöjärjestelmää. 

- Workbenchin käyttöönotto 
- käyttötiedost*n tekeminen 
- käyttöjärjestelmälevykkeen räätälöinti 
. y.m. 

160 sivua, ovh. 125 mk 

AMIGA 3, 6 8000-ko neklell 

Amigo 3 -kirjo on tarkoitettu Amigoo assembler-kielellä ohjelmoiville. 

- MC68000-prosessorin rakenne 
- köskykonnon ja assemhlerkäöntäjien käyttö 
- käyttöjärjestelmönminieo toiminta ja käyttö 
- mukana levyke, ·1olla on monipuolinen konekieli-

monitori, assemb erin include-tiedostot, makrojo 
ja esimerkkiohjelmia 

255 sivua + levyke, ovh.125 mk 

TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5911 ! 



C-64, Amiga, ST 
Domark.120,-/179,-
Scapc from the Plrn1et of tl1c Ro­
bol mon~h.:n. 011 yksi noita niin l>il­

nottuja hau!>koja pdejli. Knuheal 
robottihuviöt o' al vallannccl pla­
neetta X :n ja orjuullalK.~l &mm:n 
määriin f...auniita nabia \'almi~ta­

matui li!><'ili rolxmeja.jolta ne voisi­
val vallata maailman. Tii~lä civäl 
srn1karit Jakc ja Duke pi<.Hi laisin­
kaan. vmui llihtevät pikku pcla~­
tusretkelle IUl1innli Wccwbixin nil­
köisiä roboLteja rrnturncltavulla ~H­
depistoolilla ammuskellen.ja onpa 
heillä apunaan muutunm pommi­
kin. 

Grafiikka l)n yläviisloslit kuvat­
tua. kllännökscssa yksivUrbcksi 
muuttunuua isomeu-istä mai!.Cmaa 
jonka pliliJJli J....ulmilJ<mll spritct 
hyppelehtivät ja ampuval Loisiaw1 
- ei minun näkemykseni kunnon 

kolikkopclikliännök.'>C't;i ainakaan 
graiiikm1 suhteen. Poissa ovat !-.ei­
nistä tulevat piikil ja niiden aiheut­
lamat humoristiset kohtaukset. 
my& rullapo1ta.at on kon a11u tik­
kailla. KyU..imct puuuu,·at koko­
naan. <.ukkulavail1c on kadonnut. 
ja Port-0-Maticin hauska clekti on 
vaihdettu paljon huonompaan. 

TåSsU karsitus~1 muodossaan 
peli on loddla puiseva pelata. ja 
tappaa vm1mc.Li tylsyyteen muuta­
man t.a-,on jälkeen, joiden ainoina 
eroina tuntuu nlevw1 i.c, cllU toisc~­
sa on n samannliköistä robott ia ja 
toisessa n+ 1, peli;iluecn pienien 
rnuulostcn LisUksi. 

Onhan pelissä myih kaksinpcli­
moo<likin. joka m1l<llt tappan kabi 
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C-64, Amiga, Atari ST. PC 
U.S.Gold 
120,-/179,-
Ei. kys...'cssä ei ole tyhmä yhden 
i.uvun valtataistelu höystettynä 
mkkaudella ja jännityksellä, vaan 
U.S. Goldin lisens_<;oiru kifännös 
Capcomin alkuperäisestä peliauto­
maatista. Dyna~ty Warsei ole ollut 
yhtiölleen samanlainen menestys 
kuin Tiger Road ja Ghouls n· 
GhosLS, mutta on ~ilti katsottu 
kliännökscn mvoiseksi. 

Kyllä, peli on pemsluonteeltaan 
vlikivalminen, sillä j)äätehtävänii 
on taistella läpi vihollisen kahdek­
san jalkaväkiosaston yksiu hcvo-

pel<uijaa yhtä aikaa tylsyyteen. Ei­
plihän lllle haaskattua niin paljon 
aikaa tällaiseenkaan roskaan. 

1Cstattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 

J ouni Mannonen 

C-64 
53 
69 
56 
50 

Ylcisarvosana: 
52 

Bscape 
from the 
Planet of 
the Robot 
Monsten 

Dpasty Wars 
i.cn sc!Us.,ä. Vastassa on myöi. 
muutmm1 raL<.umies ja ilkeäi.ti 
muodo\telma..,ta ampuvia jousi­
miehiä. Kaikkia näitä va-,1aan tuli­
si sankarimme (jonka voi valila 
neljästä \'aihtochdosla) taistella 
vain yhtii asclta k~iyttäcn ja tiety~Li 
ovelaa Lakliikkaa soveltaen. 

Taktiikm1 käyttö on llU1innii 
väistil/\yö-a~tcclla. joten iskujen 
tehoon tulisi kiinniiltliä cncmmiln 
huomiota. Ruudun rtltU'CU1141$Sa on 
pilaii, joka osoillaa lähteviin iskun 
voimaa jn k<mlom~1Lkan. l lahmon 
elinvoiman vähcnemisUi voi tark­
kail la tusk;t.u1 vifäristkimislil ku.~­

voista. joka myös on alareuna~sa. 

C-64. Amiga, ST 
Domark, 120,-/179,-
Klax, yksi parhai~ia tiimän kevlilin 
Telriksen suosion innoirtamiMa 
pcleisUi on saanut ka~ibilliversion­
sa jakeluun. Muutama kuukausi 
on vie1~ihtänyt 16-binisten version 
jälJ....een. Tåmän kalitomialuisen 
\illitykscn pcrn~iclcanahan oli teh­
dä liukul1.ihnalt.a putoilcvisla \'äril­
lisistä palasista 1><1moi'>ta värcistii 
koostm ia suoria. viistop. pystyyn 
ja poikittain - kutakin \'a<1dinu lu­
kumäär'.insä. 

Vaan miten kc~laii C-64-ver.,io 
vertailun esikuvansa km1ssa? V<1li 
tettiv;c,ti ei kovink:um hy\in jo 
pelin alku anlfill vaikutelman useita 
vuosia vrn1ha~1a tuotteesw. Mu­
~iikkikin on sieltä huono111111a~ta 

pliiistli. IL<;c peli on ~cntliiin suhteel­
lisen uskollinen c~ikuvillccn. lu­
kuw1ottamntta huonompaa graliik­
kaa. ii.äniäjachktihicman lips!lhte­
levaa pelattavuutui. 

Vaikka myö~ hauska kaksinpe­
lim<><xli on joutunut väbty111illin. 

Automaatti\'ersion sprilet. ani­
maatio ja äänet 0\'31 vanna<>ti olleet 
loistavia. mutta tietoko1icYer.>io on 
asia erikseen. Lähes yksi,ärisct 
hahmot. nykien liikkm·at hevoset 
ja äänicfckteiksi naamioidut blurp­
sahdukset eivät saa innostumaan. 
Kun hevonen vielä liikkuu aina 
määrätyn matkan yhdellä ohjaus­
liikkeellä. jättää petanavuus paljon 
1oivomisen varaa. Niin se vain on. 
euci kalkkunasta saa riilinkukkoa 
taik.omallak.aan. 

Dyna.~ty Wru::;, on yksi tavan­
omainen teurastuspeli monien kal­
taistensa kasvavassa joukossa. U­
meisesti Lämänk.in tyyliset pelit 

llax 
pelin nerokas perusajatus ei ole 
kuitenkaan kadonnut. ja se juuri 
tekee Klax1sta 'ähän enemmän 
kuin vain suoran Tetris-kloorun. 
Våhän cnemmän huolellisuutta ja 
perehlym) ~lä koneen onlinaisuuk­
siin. ja peli olisi sijoittunut sama.ilJl 
S<UJaan Arn.iga-vCl'l\ion kan~sa. 
Nyt se e1 vain oikein jaksa säilyttliä 
kiinnosrustaan. 

Jouni Mannonen 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelaltavuus: 
Vetovoima: 
Ylcisanosana: 

C-64 
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69 
71 

70 
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myyvät, koska UU$Ja tchtföän Jll.­
ku\'ru,ti. P..irempi valinta toimintaa 
el.\.ivälle ~n kuitenkin \aikka jokin 
muu 01pcom-kä~innös. kuten 
alussa mainitut pelit tai Tiger 
Road. 

Testattu: 
Graliikka: 
Äänet: 
Pclatlavu11s: 
Vetovoima: 

Samu Mielonen 

C-641cvy 
72 
70 
65 
63 

Ylcism-vosana: 62 

C-64 
Oc~m. 120,-/179,-
11.alia 1990. Mom:lla kid1uu var­
mnsri jo tlLssii vaiheessa, kun t<1ns 
pcliyhtiöis~ä hykerrcllään ja hiem­
taan kli.siä. Kuikenlaiset viralliset 
käännök!:>CI. lisenssnidut ja ~uu11JJ­
pahtumien yh1cydcs~ä julkaistut 
pelit houkuttelevat :.yöltämään 
ulos kelvottomia tunneita ja sijoit­
tamaan suuremmru1 Ol.an budjeli.-.­
ta markkinoimiin. Tåstä hyvlinii 
e;.imerkl-.inä neljän vuoden takai­
nen U.S. Goldin 'rrallinen Meksi­
kon ki:.ojcn aikaan julkaistu futi!>­
pcli. Tänä 'uonna pcliyhliöt O\at 

kuitenkin viiS<la.<>Li panostanect 
myös it.'>C ohjelmru1 ta.-.0011. muu­
tamaa poikkea' aa halpil.~htiölli lu­
kuun o1Ulll1alta. 

Adida.~ Chumpion~hip Football 
alkaa ainakin lupaavasti: kolme la­
rauskurna. latausmusiikki ja 
Oceanin pyörivä logo. Pelin lau1u­
duttut~ todellisuus isk.ec k.uitenkin 
1ak;lisi11. Viilikot ovat <lika köyhiä 
eikä joukku<..'C'iecn voi paljoa vai­
kuttaa. Kansalaisuuden ja hyök­
käysmuodon srm valita, mutta ko­
koonpanoa ei voi riipcltmi. JokaiMa 
peluria tämä ei v1iltuimlitlii häiritse, 

C=lehli 4/90 

C-64, Spectrum, Atari ST, 
Amiga 
Palace 120,-n79.-
Jos kaikki urhcilupelit kerättäisiin 
yhteen ja kasattaisiin pinoon. :,. lct­
tyisi pino koripallotclinccn tasalle. 
'lbisaalu1 jo;, huonor poi:;.tettaisiin 
niin kyllä jäisi pikkuinen pino. Hy­
,·iä autopelejli kyllä riitläii, futispe­
lejä ,·ähemmän. yleisurhcilupclit 
ovat \atkuuami~taja muut tui1eilu­
lajil ovatkin jääneet vähemmälle. 
l lyviii tcnnis~imulaatioiUl on kyllä 
nlihly 16-bittisillä. kuten Great 
C()u11:;. mutta 8-bittiset ovat jää­
neet tässä paitsioon. Palacella on 
kuitenkin jotain sanomisl;i tämän 
suhteen. 

KenWn takaa. vasemmalta ylä­
vii~tosw kuvattu 30 Tennis on va­
linnut ainakin oikean kulman ku-

sillä näin itse peliin ptiästään paljon 
nopeammin ja vaivauomammin. 

Peli on kuvattu suoraan ylhäältä 
päin hyökkillimi:>en Ulpahtuessa 
pystysuunnassa. Pelaajien spiitct 
ovat aika pieniä. eikä pelat1avuus 
ole paras mahdolliuen. Graflikka 
on muuten hoidettu asiallisesti ja 
yleisön kohina sekä pallon koske­
ruksen äänet ovat selviä. Tuomari­
linja on tiukin kaik.ista pelaamisw.­
ni fulispcleistä. mikä puolestaan 
on hyvää a<;ennckasvatusta tulevil­
le tähdille. 

Kulloinkin kontrolloitm an p;:­
laajan olisi kuiienl-.in Yoinut e!>iltää 
paremmin kl1in välkkY' ällä peli­
paidal la, joka ei aina ole tarpt."t!ksi 
:;elkeä. Myös pelin hiums jää Yai­
vaamaan. minkä Ulkia tilanteista ei 
jaksa innostua taJT)CekSi. 

Potkun voiman säätö on toteu­
tettu aika hyvin: pelaaja pitää tuli-
1usnappia pohjaan pa.inettuna, 
kunnes alareunassa oleva voimapi­
laii tm kasvanut wrpeeksi suurek­
si. Myös polkaisukohtaa pallossa 
voidaan muuttaa. Pallo ei pysy au­
tnmantlisesti kuljettavan pelaajan 
jala'SSa kiinni, mutta pallon kanssa 
pyörinäminen on silti huomattavan 

vata peliä. Ja jos ei ole kamemkul­
maan tyytyväinen voi :s<:n valita 
kymmenestä eri vaibtochdo:.1a. 
Kun peli oa vielä toteutettu yksin­
kcnaiscUa, mutta erittiiin selkeållä 
ja toimivalla vektorigraftikalla, al­
ka:t suurempi kiinno~tus peliä koh­
ti hcr'iitä. 

Alku' alikossa ~1 valita nor-

International 
30 
Tennis 

vapaa.ta. Maali-, vapaa-ja rangais­
mspotkUL ovat kaikki pcla~jm1 pOL­
knistuvissa ja 11yl myös nmkkarin 
lo1jumincn on mahdollisuuksien 
nijois~a. 

Kauden muun uu:jonnan jou­
kossa Adidas Championship Fool­
ball pär:jfili ihan mukavasti. muttei 
erotu eduk.'ieen muista. Kun otte­
lun tulokseen ei päiL\C vaikuua­
mam1 oikeastaan kun pelaamalla. 
olisi it..c toiminum~uuclcn oltava 
vauhdikkaampi ja p<tn!mmin to­
te1llellu. Occan ei kuitenkaan :-0r­
tunu1 samaan k11 n Players. joka 
julkaisi tukun c1ilaisia mutta kaut­
u1altaan yhtä huonoja futi~pelcjä 

MM-ki...,ojcn aikoihin. 
Ei Adid•~~-futi~ silli mikään 

huono ole ja se vetoaakin enem­
män pclkUsW pclio~uudcsla kiin­
nostuncisiin jalkapallofaneihin. 

'testattu: 
Grafökkn: 
Äänet: 
Pdattavuus: 
Vetovoima: 
Ylei.'>3rvosana: 

Samu Mielonen 
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maalit yksin- tai kaksinpelin ja pe­
laako yksittäisen ottelw1 vai koko 
tumauksen. Kaiken tiimän Usäksi 
voi pelaaja pelata myö& erillisen 
kauden. minkä aihma pelataan 
kahdeksan erillistä turnausta. Nlii-
clcn lisäksi voi pelaaja valita rnyö~ 
pelialustan (rnoho. keinornoho 
jne.). s~iätäii katsomon kohina<i tai 
muuttaa vaikeusastert;1. mikä puo­
lestaan vaikuttaa automaatti.syöt­
töön ja kicneisiin. 

Helpoimmalla \'aikeu~asteella 

(amatcurJ pelaaja liikkuu auto­
maattisesti oikealle kohdalle ken­
tällii ja \llkkuu kun pelaajan tuli~i 
lyödä lähestyvää palloa. Tasoa 
muutettaessa poistuu ensin auto­
maattinen syöttö. seurnavak~i 

\'älkkyminen ja lopulta voi pelis.<Ji 
käytt'Jä myö;. kierteitä. Vaikcim­
malla asteella peli tarjoaa jo tuskal­
li<;en l1anl-.alan vas1ukscn. koska 
V~L~mst~(jiakin on useita criJai.sia. 

Pelaajahahmot .liikkuvat kentäl­
lti aidon ntiköisesti ja keinotekoi­
nen kolmiulot1eisuu~ on todella 
vakuuttavan näköinen. Viivagra­
giikka on myös t<trpeeksi nopeaa. 
eikä nykimistä ole havaiuav i~sa 

missään vaiheessa peliä. Äänet 
ovat pelil.sä kyllä \'ähäiset. mutta 
tiiliä kertaa se toimii pikcnm1inkin 
pelin puole~ta luoden Liivi~tä tun­
nelmaa. 

P,llace on onnistunut luomaan 
oman alansa kla~sikon. yhden 
1-.aikkien aikojen p:ui1aista ten~­

peleistä. 30 Tenniksen ybi vah­
voista puolista on sen erittäin hy­
vin toteutetut ,·aiketl'i<lStcct. jotka 
tekevät pelin nautittavaksi ja liaa.~­
tavak.si )>Ckj aloittelijaUe että kon­
karille. 

Testa ttu: 
Grafökka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Samu Mielonen 
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DISK ERROR? --..... 

Asuuko talo udessasi ihmisiä, jotka eivät 
ymmärrä sinua eivätkä Commodore-intoasi? 
Lyökö äitisi sinulle fairyn kouraan kun valitat 
to istuvasti disk erroris ta? Katsooko isäsi sinua 
oudoksuen kun karjut itsellesi kannustushuutoja 
örkkilauman hyökätessä? Onko veljesi pihalla 
kuin lintulauta jos pyydät häneltä apua kuus­
nelosen tai Amigan o hjelmoinnissa? 

Älä huoli. Nyt on apu todella lähellä -
tämän ilmoituksen alakulmassa. Täytä oheinen 

kuponki, saksi se irti ja v ie postiin niin 
huolesi ovat pois pyyhkäistyt. Saat jatkossa 
Commodoren saloihin, parhaisiin peleihin ja 
hyviin h yöryohjelmiin erikoistuneen C=lehden 
suoraan kotiin kannettuna. 

Ajattele! 6 numeroa vuodessa täynnä asiaa. 
Lehti, joka tekee s inusta, tyttöystävästäsi, pikku­
veljestäsi ja jopa mummostasi Commodore­
asianrun ti jan , ATK-hirmun ja todellisen peli­
henkilön. 

PRESS PLAY TO CONTINUE 
Pane toimeksi. Helpoimmin saat C=lehden 6 ker taa vuodessa 

ko tiin kanne rtuna palauttamalla oheisen kupongin. 

TOlTAKAI C! 
D Tilaan C=lehden 12 kk:n jatkuvana sääscörilauksen a himaan 145 mk. 

OK12 
0 Olen jo MikroBlcin ti laaja. Tilaan lisäksi C=lehdeo 12 kk:n jarkuvami 

saiistötilauksena erikoishimaan 105 mk. Mikro nitin tilaajanumeroni 
on (Katso numero lehden osofte­
lipukkeesta, 9 ensimmäistä n umeroa.) OK13 

0 Tilaan 1\:likroBilin + C=lchden 12 kk:n jatkuvana sääStö tilauksena eri-
koishintaan 291mk(186+105 mk). 0 K l 4 

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuc>den piru isissa jakso iss:i kulloinkin 
voimassa olevaan säästötilaushintaan. kunn es irrisanot tilauksen puheli­
mitse cai ki rjeitse. Aina ku n s i.nulfa o n vo i.massa olcV<l MikroBitin tilaus, 
saat C=lel1den hinnasta sisarlehtialennuksen . C=lehti, asiakaspalvelu, 
puh. (90) 120670, PL 35, 01771 Vantaa. 

TILAAJA~--------------------

OSOITE ------- ------ -------­

POSTINRO JA -TOJMIPAIKKA - --------- ----
P L:HEUN ______ _____________ _ 

Ta11ou~ voimassa 31 l'.l 1990 asli ja kos kee Suomen lisäksi rmma pohjo ismaita. 

C=lehti 

C=lchti 
maksaa 
postl­

maksun 

PL 34 
VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 01770/4 
01 771 Vantaa 
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Amiga, ST, C-64 
lmageWorks 
120.-/179.-
0n valitctwvaa, että Dungcon 
Mastc1in kaltaiset scikkailu/rooli­
pelit ovat kokonsa vuoksi jääneet 
vain suurempien koneiden omi,ta­
jicn ilok!.i. yt on kuitenkin kuu~­
nelosen omistajillakin mahdolli­
suus saada osansa 131oodwychi 
kääntyessä kahdeksaan bit · 

Zendick on hyvin p<~1u ( 
haluaa tuhota koko maaih 
kcuden. Bloodwych. velh 
kunta. joka hallit:,i enn 
Zcndic:k :.yöksi heidiil a:-. 
solle. ei nii11kiilin pidä tästl u­
desla. ja aikoo lopettaa sen link­
kaamalla mielensä yhteen neljän 
sankarin kanssa jotka sitlcn Ltm· 

kcutuvm Zcndickin linnakkee­
seen. 

C-64, Amiga, ST 
Sega/U.S. Gold 
L20.-/179.-
Crack Down ei puljon juoncllm111 
mässäile - tehtJiviinä on tuhota 
pahan 1c1htori K:n linnake a<;etta­
malla jokaiseen sen kuudcsunoisw 
ta'>Osta kolme pommia ennalta 
määrättyihin paikkoihin ja siiity­
mällä M:uniavaan ta'oon ennen 
kuin ne räjähtiivät. 

F\:liä voi pelata kabikin pelaa­
jaa yhtä aikaa yhteistyö:,_~. lähin­
nä Gauntletin tyyliin <ammuskellen 
viholli!'.ia, availlen arkkuja ja (tie­
tysti) a.<.ettaen pommeja. Ar<;enaa­
listl löytyy raskaamman singon li­
!>äksi konekiviliiri ja ka~a kranaat­
teja. Tavaraa saa lisää jos sellaista 
sattuu löytämltiin levWlifän olcvisu1 
arkuista. Myös k~L~itaistclu onnis­
tuu. jos vihollinen pääsee liian lli­
hcllc. 

Pelaajat voivat myii:-. tnval l i~en 

liikkumi;;en ja sotimisen li~Llksi 

painautua seinää vasten, mikii suo­
jaa suojaa pmemmin vihollisten 
ammuksilUJ. Yllättiiväii kyllti, 
Cn11.:k Downin pieniin viholli:,pri-

Peli toimii hyvin samanlai~ti 
kuin Dungeon Mas ' in. ja sitä 

· 'OntIOlloidaan poin l ja crilais-
ul 1 ssa 

Tl l 

1t, ja seikkailu alkaa suo 
Zendickin linnakkcesta. 

Grafiikka on hyvää. vaan mu1et 
eivtit pysty luommm kunnon tun­
nelmaa. Peli on jaettu parin-kol­
men La.~on kokoisiLn moduulcihin, 
ja peli lawa vain moduulia vaih-

~r1',! . 
Z4700 

Ca.m~~. 75 
rtG1..1n 159 
S Ec1:-<tt ~ ~ ~ ~ 

'·--~~~~ --- - ... 

teihin on sMtu ~uhteellisen paljon 
tckoHlyii - ilmeSlyttyään ensin 
pclialuccllc ne vilkuilevat ympä­
riinsä et~icn pelaajaa - jos tällais­
ta ei niiy, ne lähtevät partioimmm 
ympäristöään. Viholliset eiviit 
myöskään niic kuin ewcnpäin jo­
ten niiden yllättäminen selustasta 
on aivan mahdollista. 

Vaikka Crack Down ei ole eri­
tyisen monipuolinen, sitä pelaa ;.il­
ti mielellään, hyvien musiikkien 
:,iic;.tämlinä. Pelaaminen on tar­
peeksi vauhdikasta ja haastetta on 
1iittiivä;.ti liimaamaan pelaaja tuo­
liinsa kohtuullisen pitkäksi aikaa. 
Gauntle!isu1 pitäville samantyylis­
Lä vähän lisää. paremmassa ulko­
kuoressa. 

J ouai Mannonen 

1estattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 
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taeS!>a. 11.imä <tiheuuaa M:n. että ta­
kaisin ei ole tulemi ta. kun jättää 
jonkin UM1yhmän jälkeensä. 

Omaperäinen on myös kaksin­
>elinl0< · jossa kumpikin pelaaja eTI' joukkionsa. ja näyttö ja­

ia niin ctlii kumpikin 
oman pclia l uccn~1. 

· i voisi laskC<l hyvin hei­
kot iiänitc iostcct ja pelin suppcu­
den vcmmuna vcmutuna esim. 
DM:iiiin (viholliset ovat kaikki 
kahdella jalalla kiivclevilija kaikki 
paikat näylläviiL suut'l:Mi t0isilwan 
s~1mw1luisil ta) . Vaan oli miten oli. 

tämän lähemmäksi ei ka.~ibittisillii 
koskaan tulla pääsemään Dungcon 
Masterin lumousta. 

Jouni Mannonen 

Thstattu: 
Grafiikka; 
Äänet: 
PeJattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 
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FlManager 
C-64. A t.ari ST, Amiga, PC 
Simulmondo 
Jo., peli kehuu il!>Cälin niin paljon 
kuin 1-1 Managcr pakettinsa t<lka­
kansitck:.tis~ä tekee täytyy mai­
nosmielullä olla kova pokka t.ai sit­
ten peli on yksmkcrtai~ti hyvli. 
Simuhnondn ei kuitenkaan ole ai1-

tanut kovin hyvää ensivaikutelmaa 
julkaisemallaan World Cup -jalka­
pallopclillä, joten cnmlkkoluulot 
olivat tämän pcl i n latautuessa jo 
korkealla. 

Ensimmi.iiscnii pelaaja piiä5ee 
vaikuttama:u1 oman iallinsa kuskin 
valint«um, mikä onkin ensiarvoisen 
tärkeä kaikisia rdhoituskohtdMa. 
Loist;1va kuski saatl.'.la plirjiitä huo­
nommallakin m1tolla. mutta pää­
see niiyttiimlilin todelliset kykynsä 
va~ta myöhemmä~i vaihce&.a pe­
liä. kun autokin on voinut vaihtua 
parempaan. 

Muut rJhim:ilit O\at tiet)Sti 
moottori, fom1ulan nmko ja sii­
vekkeet seka teknikot ja päliinsi­
nööli. Näitli ostoki.ia ,·aiten on va­
mttu kuu:;.i miljoonaa dollmia. joka 
kannalta!! käyttää h;u·kitcn jos ai­
koo pelata peliä tosbsaan. 

Mru1agcri piili!tJ.iä myös mihin 
osakilpailuihin valim1 kuski ottaa 
osaa. Jokaisen kilpailun alussa teh­
diiän viimui~t siiiidöt :-.iivckkeisiin 
ja vi1litmu1 radalle ju säälle sopivat 
renkaat. Varsinaisen kilpailun IW1-
tliascma11 määriiävän aika-ajon saa 
pcläaja 1\)aa itse, mi$Ui onkin 
yleensä seurauksena viimeinen sija 
stanis~a. Kunkin osakilpailun voi 
joko kucsella läpi yksityiskoht..ai­

nettomuudet näytetään, tai väli­
lyöntiä painamalla voi pompata 
~uoman lopputulokseen. 

Manageripelit eivät usein juhli 
gnui.ikallrum, mutta FI Managcr 
tekee lä-;sti hieman eroa kilpailijoi­
hinsa. Osakilpailuiden etenemistä 
on ainakin aluksi hauska seurtua, 
kun kuvallinen toteun1s on ihtm 
hyvä. Kuitenkin pelaajai:i tehtävien 
valintojen vähyys on häiritsevä tai 
saa ainakin epäilemään voiko oi­
kean managerin elämä olla näin 
tylsää. 

Toimintaosuus on hoidettu ai­
><m tyydyttävä~. \aikka useimpia 
ratoja voi ajaa täydellä vaubdiUä 
lähes koko ajan. ~liii on kuitenkin 
hauskempaa katsella kun pelati., 
eikä sille voi e1U1ustaa koYin pitk.1ä 
elämää monenkaan levyasema~sa. 
Kokonaisuutena kuitenl...in aika lu­
paava suoiirus, vaikka aika näyttää 
pystyykö Simulmondo ybfään pa-
rempaan. 

Testattu: 
Grafökka: 
Äänet: 
Pelat1avuus: 
Velovoi.ma: 

Samu Mielonen 
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Jack The Vipper 11: 
pikJ..11pirnpeli piJ..lwpiruille. 

B 
ci:h.cr Hcadqu;u1c1'!- tiedot.­
taa: TänWin alkanut pclt­
lim1ojcn ma,-.ij, incn ol­
fcn,ji, i on aiheullanut 

Suomen Amig<~jcn ja h.uu-,nclo~­
ten ylci...en liikch.annallcpanon. 
Tåhän mcnncs-.l1 on JO nrnn 
l<Xl lX>O A1111gaa \ ;mtslcllu l..ath.­
kcin nyh.yaih.ai,immilla ja par­
haimmill<t J..opio11111oh.1dmilla ja 
noin :no ,.,tJ1, umcn Anuga-:!<XX> 
'alinjouh.J..o on\ <U'lt\lCllll globa.tli­
~illa 'inhkilkrcillä. \Jiidcn k:i) l­
töön lllf\audutaan J..uit.:nl..in \'ain 
:iiilimmili<.c,~i hiili1til:N,a 

Vä nrikki (kai) Becker 

loi~tai,cksi tiedot vih1Jllbe,ta 
mm ,·,ijavai-;ct. mutta .J. I . hakkcri­
komppania on :.unnut ~!ville seu­
raavaa: Erinäin vahva Elite-prikaa­
ti liih.:-,ty~ idihtii etujouh.konaan 
halpamaincn Encore-pataljonna. 
l:turoukot ovat tä lW hc1keUä Knu­
' olan t:t-,alla. missä ,·änrikki B on 
~kl\ uuanul loi,t.<l\an to1ju111;woi­
ton 5990. t<L-.k:.uui p;1Uc1i-.ton 
cnmchcr-tulen a\'lllla. 

Ulnnci.~ panssaroitu Kix.\-Jal­
k<l\ iikidi' 1-.ioona \'alncnnet1un;1 
Klas.-,i\-pan~'W.llipataljoonwla 'al­
mi-.tclec maihinnou~ua Va;r-,an 

Bi<mic Cum111111ulo: 
k11ikkea 1111wtL1 k11i11 
kiisirtii111ätö11. 

Vihollinen on aloittanut 
sotatoimet 
h~eleillään tänä än 
klo H-39. Suojautukaa 
pikaisesti lähimpään 
~likauppaan ja ostakaa 
supe rka lliita pel~ä kunnes 
toisin käsketään. 

•• 
a 

Commudore-J..c~h.uk 1,e11 1 icnoi llc. 
S.:n vuo"-'i NakJ..ilaan ~ijoitcttu 

h.llptc1ilah Ltv• on 111111uuun llil1tö­
n1l111 i utlc:-.'-U. 

PohJni-.c'·'a Rov:\jiit'\ en alueella 
on ha' aittu picniii Hcwsnn-\i,,io­
'-<t'>tnp. mutta ST-kalu,tnlla \ ani1,­
tetut) bih.ot l..amppa1lc' at Hilunnii 
tekni,ten ongchmen pari ... ,a. Suo­
mcnlahd.:lla p:U1inh at Lp) Hlc1,t­
myc1it {l\ at tähfö1 mc1111c,,ii upnt­
tancct Ya111 yhden Jifän111u11a1an tu­
kenaan Accoladcn ill..e<i h;,i\ ittajH­
lah 11c. Vihollisen lmpr'l!\\ions-)k­
'i"-iil eh Lil tni,wi~"-,j ole ~:u111cc1 
aikaan m111J..:iLinlabt;1 n1iku1u~l<1. 

Til•u1ne nn ~ii' tnt~l:.l iså'i hal­
linnw;,a ja jatkamrne ptrolu:o,111k­
!-.CCn ryh111i uymi'>tii. Vn litcllaY<t,li 
'otatilan 'unksi yk~ityin,~n 1nodcc 
rniliiJ..crme 011 kicll.:ttytija tlisi..cuc­
j li joudutaan \iilinnöstek•miitin. 

.. . . • 1ii oter". . 
"1Hikf1~ 1111ek~<:~J;o~bC1l'fl<Wl'W · . 
mietll lisko 

Halpapelit suurina 
annoksina aiheuttavat 
riippuvuutta ja henkisiä 
traumoja. Jos kuitenkin 
altistutte niiden 
pela amiselle, ostaka a 
välittömästi uusin C=lehti. 
Toimika a ... 

mutta me taistelemme viimci-ccn 
Biniin ... 

H unnit tulevat 
p,,) h.opaattilinnan Barbarian lie­
nee ) ki.i .'\migan alkuaikojen lc­
gcndaari:.immi!.ta pdei-,tä ja itse 
Anilah.in pelai~i ,,iui midcllii:111. 
Huippugr.iliikku ja -pelallm uu~ 
hiiri fömiohjaubc.lla teke,·iit 1,iiui 
miclu:npainu,·1111 seikbilun piml­
liscssa luola.<.lo~<,<:1. 

Hullu wi~telija isk1..-e myös Bio­
nic Commandossa, jw .. ,a hinml'­
kaanincn ihmcmiCl- huitclcc pio­
ncctikiiclcllli:in cn la1,1>~a mm.L<.­
tnbsa viillclkn ja tuhoten litököitii 
p)siiyttmik1>cen lu11mion plli' iin 
aSt.~cn r nnen ihmi,kunnan lopullis­
la tuhoa. Mektu1nine11 kiisiv;u;...i \Jll 

erinäin ktitevti liikk u111isviilinc .J<l 
se lun rniclcnl..iintni-.i.:n pclicW-
111yJ..scn nrn111aakihin kä\'cle-ja­
J..iipeii-pcleihin 'crTattuna. 

Thw1drrcatsin, Bugg,' Bo) n 
ja Bombjackin kuu.,nclosvc11>iot 
nn c"itclt) aikai:.cmmin 1;ill:i p<il~­
wlla ja niiden Amiga-\e1-...iot eroa­
' at esiku' istaan \'ain lie\ ine gr..1-
liikkaparannubinccn. To~in Rug­
g) Bn)n pelatta\ uus nn myö' hie­
man enti-.e-.tiliin par<ltltunut ja lii­
hcmclce jo pcliautommruia. 

Molemmille koneille on ilmel­
l)'nyt ~ainut 11ih...:<1 ja parrt\ gnlr eli 
World Class k<ldcrhoard , joka 
puineen. hickkakuoppin1..-e11 ja \C­

sie~teinccn on ehdoton ykkonen. 
Ncljiin valmiin radan lisiiksi miac­
ditrni takaa Jnpp11111annma11 J..uiYa 
harjoiuclun ympäri \ uodcnj:1 peli11 
ostm11incn on oike<.1 holc-in-1 mc. 

Amigapclien kumrnajaincn on 
Wandcrer JD, kolmiulotteinen 
rUi,kintäpcli. jonka muh.ana tulee 
ll)-h1,it. \'ali! lil'>i<L'-i<L,<;:1 JO 0 11 
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Tlwmh·rc<t1t: kis11111i~111111iekka5ilfa. 

kau"-ana .1a "-: '>L'C~sli on lähinnä 
ep:unl1;iriiincn "-ehitdmä ~iihen 

'u11n1aan Pdi,~i lennelliliin "'" 
11111 ... alubcl l.i tuhoten 'iholli-.aluk­
~ia ja pel;1tcn pl;111eenujen välistlt 
pol..cri~t. jotla 111a;1pallnn' iimcincn 
"-otil..is~a ... a;i!l1 i-.iin pcl<L,lcttua. P..::li 
"-aau111 lot:1ali-;esl1 -.uttui~--en gra­
li i k"-:1<111 j:1 l) l'<ilin + hei"-koon pc­
l<lll<l\ uut..::..::11. Erikoi-.uubia "-an­
natt.w "-d1i1dla. multa jo-. innmaa­
uo c1 l<llmi. niin ei 'illi myih"-:iän 
kannala markkmoida. 

Ei saa 
.Jacl, the NipJ>er on rmla1111u1 k;i"-­
ku'it),H:-.:-.u l.L·kernrWn l i~;i;i kiusaa 
yrnp:iri,1iillcc11. TiilHi "-crtaa Jakl..e 
,·ai"-utlila \ iida"-o''" tehden clii­
mlin h;mkalabi alkua_'u"-kaillc ja 
clu"-oillc. Peli on 'uoras1.aan iha­
nan inholla\ a ja "-iu~antckuo11 ei 
ihan heti "-: ll;1'>l) - miUi lie \'ietti 
'iihcn 'ai"-u1tm1·1 

'loinen pi.!nM 1.::ni on ahneu' 1a 
'iihen on 'onunut m:-iö' Dirk the 
D:uing. pdi,,;i Dragon's La ir 11: 
E.'>cape from Singe's Castle. Yk-

.. . . . 

kö'o';m kauniin prin!>el>.-.;111 pda'­
tamincn ei riiuii11) t 1 illlll 11) 1 chi­
tfön kuharuu"-1.ua il!..ciin J..unin­
kaan 1·ahakt11111a;-,W. Kahdi.:ksan eri 
o'alcht:iv:iii on totc:utcttu ykko-;cn 
t)yliin. 111ut1a onnek,~i pelin Vlli­
"-i.:us ja 1x:lattm·utL'- ovat hic1 n.in 
parantuneet. 

11 uonobi ei voi myrisk;ilin 
hm1J..kua 1>itli toi:.ta Bm·bariania 
eli thc Ultima!<.: W:ui'ioria. St: 011 

kaJ..sinpclinli ehdoton: ?.iät lentdc­
'lil j:t \Cl'I llr"kuu (ihan kun Intin 

1 e1t,i ihami.1kkaharjoi1.ubissa l . 
BlaJ>teroidsissa 'en sija;.m 'inJ..cn­
kl'al mi.:t..:nricn pal:.N.:t. 'ill:i 'e 1111 

11ykyaik;11~1cuu A-,tcroiJs. Pclatta­
' uus on 1odell;1 hyvri: '>illi on 011111~­

tuttu p:ir;111t;1111arn 1 jopa originaal i~­
L<ian. 1'.tm soppmm _,ekoitetaan 
11<iyt1:h :1 graliikka ja upeat ~fänite­
h<htci.:t 'ekli aluben \a1htdc1111<,­
mahdolli ... uus c.:1i h~ia;,cinccn. niin 
1ul<>J.. --cna 011) J..,i 'uodcn pm11a1sla 
1x:k1s1a; paU.n-n~tn'I~ 

Saria,samme a.ia-ja-mnmu 011 

ilmc,tynyt kuksi pcli~i: Live and 
Lei Die ja Roadbhlc;tcrs. Lil c anti 
Ll' l Diell:I ei ole oiJ....::asL;1l!n mmll<l 

HALPAPELIT ~ 

C-<H 
\ Qucstion of Spon l!nCOI\: 80 
R;uharimr Ullimate \Van'ior Ki\\ 89 
Dragon'' Lair 11 l:ncorc 82 
JacJ... thc Nipper 11 Ki'x 83 
Live :uid Lc.:t Die Encorc 63 
Mike Rcad'~ Pop Quiz lim:<m: 80 
Roadblasrcrs Ki·v, 79 

Amiga 
Barhmian Kla,si\ 87 
Bionic Commando Kla"i' l) 1 

Bhl,t<.:miJs K1xx 97 
Bomhj;ick blCOl'C 85 
Buggy Bo) l!11C\ll'C 9~ 

lllundcn:at" Fncw'I:: 81 
W;n1Llcrer '\D Enenrc 56 
World ChL':- Leaderboan.I Kl!l,Si:\ ll3 

KOKOELMAT . 
Ali Timc F<1vouri1e:­
Prn\..:1 Ur 
Ci.:c<.:o Collcction 
1fl)\21 
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(/.\mig;iJ 
1AmigaJ 
!C-6-IJ 
(C-6.11 

\ccolmlt: 84 
l mpti:~sio11s 77 
l lc\\'-.Cln 91 
Ep)' 88 

1d.cmi ... 1~i Bondin kan'"' krnn 
tau,tatrn'ina. :Vluuti:nl.i11 peli on ai­

' an mitfain,anomaton ja surkea. 
Roatlhhblc1' 011 'ittcn :-.e origmaali 
pcliaulo111aanikU:innfr,. j<Na k;­
sciscn pclity) pin kopiointi alkoi. 
Se esiinty) edubeen moniin mui­
hin tiimiin 1yyppi~ii n peleihin 11Uh­
tle11. vaikka pda1t<111ut" 011 "-in liian 
kau"-:111a kolikko,·crsiosta. jolta si­
lii jabaisi pelata. 

1 lan oin ~itä tapaa '~11m111 nmJ..o­
ohj.:lman pohjalle tcht)jii pcl~jii 

111)) Lih-.ut.t e1illc.:n. K) ~"C'"' on 
kabi 1ic1.okilpailupdiä: ,\ Qucs­
tion of Sport ja cvlike Rl'ad'.s Pop 
Quiz. Ky-,ymyk~iH niiss~i 011 mo­
lcmmi,sa kiiien,ivii.-.ti ,1a ky:-ymy~-
1yyppcj;i 011 sopiva~ti eriytetty. 
multa miinuben:i on kysy111ys1c11 
'cmllaalllincn \·ain l.e11aallc..:11 
ruudun liipi. Jos -.illllin ei ehdi lu­
"-e:i iai ei heti ymmän~i J.. Y') 111) 't<l. 
min pdi-.tii llllee puhd;~'>ta :u•aus­
lciJ..J..Hi. :--liiinä tril'iahulh1tNtikoina 
niim:i pclil ovat kuitenkin 1·ai\ an 
iU'\'Ol'lil. 

l ,is~iii voimaa 
Powcr Up on nmalaa1ui11L'n ko­
koelma c1i pelejä. Chariuts of 
Wrath on nllnmu1li 1\:11ikaaJi!>e'>li 
,~·mllam·a riii,kintlipcli l i .,i~L-.Ci 

ncen fl loppuhin·iötneen. Co.<,1nic 
Piratc 011 criilinlaincn 1-:li1c-k) ­
hiid111:i .. in"-'" nimensii muka1...c.,ti 
1) i\\tellii:in '" ruuu.,alubia. 'Jilincn 
mahdolli ... uu~ ri"-<L'tu;i on plarn.'Ct­
toja halli~e1 ien 1yra11nicn kuk"ia 
mincn. jo.-;ta mak;.ctaan palkkio. 
/.\\'rn'U lllla lrnlli t~ce kuitenkin ~uu ri 

neuvo,10. joka pfäittfai mit:i kuJ..a­
kin \<W tehdä ja untaa 1yöstettävicn 
alu,ten ... ijainnit. Jolla ~ai~i pm-..::m 
pia .,aali,aluk,ia. pifä~i 0\1)illaa tai­
trn1 ja """ alubi pitiiii hm:joitdla 
'imulaallrnilla. M)iihcmmin ko­
"-cmu ... ta kert~ y myih en tchtlil " 
ti1. Kail.c'.'.t:i lli!>tii ncul'osto perii 
"-ohtuulli:-en 90-98 "f palkkion 
'aalii,ta. K;iytiinnö~~~i peli ,i ... rn t:iii 
A'lcrnid ... -tyyppiscn ja nurn1n<1lin 
diiskintiipc lin wpai;.i:i o~uuk ... ia 
plu., lcntdyii. 

Ko"-1x;lrna11 l.nlma' peli Kl'llll) 
Dalglhh Socccr M:mag~· poi"­
kcaa .linj;L~la mdko paJ1011. Siina 
nn 1:11 oillccna ohjailla jalkapallo-
11111"-"-uc liigame.,tan1utt.'Cn m<ma­
genn hou,ui ... ,a. Pdi on h) 1 in tn 
teutcnu ja 1·oi1to 1·amii 10 jo11l-in­
l<1i'ta l<1ktikoinli~1. 

111inc11 ;\miga-J..okocl111a on Ali 
Ti111c Favourites, jonha J..ai"- i''" 
:; 1 /2: .... ~a pcli ... si.1 näkyy /\eo:.:tiladcn 
Lal'arnmcrkki: siisti grafiikka. 'fr<>t 
Dri\c on juppihaahailupcli. jolll 
k) llli kch1aa Jll.!h1ta. llm·dhall 011 

chdonom;L'>ti pml.l' b<L...Cballpdi 
Amigalle. :-illä ~on eiinain h) v111 
1 iimci,tclty ja !'iinli on c1inrnmu­
.....:,ti yhtli,Lelt'y c'ikll\'HINI takti­
koillli ra action. Loput kokoelman 
1 1/2 pcliii ovat Mcm1 18 Golf ja 
~ii hc.:n Fmnou., Courscs -li~fö~l­

dat. Mcan 18 ei J.. uitcnban ylfö 
Leaderho<irdin tasnllc pda1Lav111.1-
de-.saan. vaikka onkin mt.aetlitorei 
nccn ihan piilevä. Kol.oi1ai,uutcna 
J..nl._odma on ta~ai~n h)" ii ja h:u·-
1.it-.c.:mi-.cn !UYOinen O'IO\. 

Mikä keko'? 

Cccco Collectior1i11 )hteincn ni 
mit1iijli on Cccco. joka on '11u11ni-
1clh 11 kaikki kokoclinan pelit. 
E"olo11 nn mel"-o tavanomainen 
.....:il.kailupdi. jo~'" tikkcli vael t<~l 

cteenpHin tuhoten kaiken 1 a'taan-
1ulc'<lll. Samm1 c1 'ni 'illllla 
Stormlordista, joka 011 'uor;i,t:~m 

c1innmaincn ~ikl.ailupcli . En c'>1-
ni.:i1U pilliä ka) lliili h;ui-.itc11. jnua 
kcqujcn pcla .... u1mincn onni,tui'i 1a 
,cjl..J..ail ija pä.'bisi tictty1h111 maa-
11(1,iin. Pelin kruuna<i ... upcrgraliik 
kaj<1 h11ippll"Jt111tlil. j11fcn pelinau­
tinll> 011 l<lallu. 

M yiis Cybernoid ja C~ hcr ­
noid 11 ovat kiitelt;jii ~eiU.ai luwn­

mu,J..elupelejii. 1chtihiinii nii..,..,.l 
on palaunaa ro~rnjen l)ö,tLlmlil w-
1arm 1uhoamalla heidän aluk'l.'INl 
ja kcriilim;illii tippunut 1a ... 1i. Sa-
111;1lla pitäii \ :U1XI piliillcl.) tkC) t) -
11) tl<i plm1cctm1 punl1i...t11<.,jiiljc,tel­
mWi. Jonka V1)i 1uhow ent) :vppi-,il­
W a ... eilla. jnit:i 1111 kuitenkin mjn1-
h:ttt1 m:Uirii. Molcmmi~ ... a pelci~'•i 

nUJ..yy yk,ityiskohtai..,cn \'iimci-.tc­
ly11 jiilki ja kakkososa.''" 011 1ic1r:.1t­
t11 liihinnii tL'iCistuk~cn 'uhtccn. 
Cl·crn 1 m laaduka.' kokochrn1 h) -
1 ili pclcjii .....:ikkailu1c11 :V'>liil ilil' 
.Jo, kai"-ki J...okoelmat oh'i'at t;i­
m:in t<L'-<>i!.ia. niin eihiin 'iw ) J..<.,11-
Liii..,i:i pelcjii o:-.1.c1.i.ai..,ikaan. 

Ep~ x ta;.t...en jatkaa ui11ciluko 
J..c'!C lmiaan Epyx-21:11ii. Siin:i mat 
Winter Games, \Vorld Gamcs ja 
Thl' Games: Swmner Edition. 
1 .ajcja nib1.ä on yhtecns1i \Clltin 
vcmmja jm ne kaikki 1-x:h1 "-a,·c-
1in l.an•;<,a ~ hteen pörl..iXin. niin 'ii­
na \ ierUhtfö tunti jo' to111cnk111. 
Kn"-oclman heikoin puoh on ko. 
pd1en b innci;,~) s ~1 e11nc...tfo111 
ch melkein jol.ai~lla on ainakin 
yk~1 tuon uion pt::lci'Ui t'nnc..,tiliin 
fo~ ei ole niin ~uo~iudcn va1~1uk­
'ctt:1. 

Vaara ohi. va;Jra <)lti ... Voine 
palata ulkoilmaan. lllUlta mui,ta­
kaa: Kukaan ei tiedä millt1in uu\l 
peli-invaa ... io alka:.t. joten p1tlikHii 
1·~u~mne. <> 
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Amiga, ST, PC 
Elcctronic Zoo 
290,-
Sawluvun ensivuosina loistolaiva 
farneralda tömähli kolrncn~adan 

jalan syvyyteen mukanaan kah­
denkymrncncn milJO<man dollarin 
arvosta kultaharkkoja. ~lastusyri­
tyk!>C:.t~i ei toivoa, vakuutu~yhtiön 
johtaja repii hiuslisäkettään. 
Apuun ricnlifä uhkarohkea <t:utee­

netsijti Howard Kelp apunaan 1je­

teen uutukaisin ihmekehitelmä: 
umpinainen. mctall ikypärlillä va­
nrstetlu kumipuku. 

TI-c.isurc 11-ap jatkaa isornetiistä 
viistope~pcktiiviä käyttävien toi­
minta'leikkailujcn pilkiä perinteitä. 
Tyylilaji vaatii paljon jo senkin 
vuo~i. etta Knight Lore. Head 

On !>C niin väärin. ensin tomen hel­
lii vuosikaudet ideaa pelistä. joka 
c~innäkin laajentaisi Harnrnum­
bin taloussirnulaatiota, yhdistäisi 
siihen stratcgiapel in ja roolipelin 
parhaat puolet ja tipuuaisi koko 
keitoksen kC!ikellc kaunista fanta­
siamaailmaa. Ja sitten joku rontti 
SSl:s!><i menee ja toteuttaa. sen! 

Eli ~uomehi sanottuna Sword 
of Aragom on juuri sellainen peli. 
jota olen jo kauan kaivannut. Siinä 
on saatu yhdiMettyä roolipelaami­
!>en henki strategiapeliin kaiken~­
dankäynnin taustalla ratkaiseva.~ti 
vaikutt~1van taloudenpidon simu­
loinlia unohwmatta. Lisäksi ohjel­
ma ottaa huomioon sellaisia pikku­
:,cikkoja kuin sliä. vuodenajat. 
naapurikaupunkien keskinäiset 
klirhämät, kansalai:.ten ryytymäl-
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ovcr l lccls ja rnuuc upeat kla~sik­

J..opelit :isettavat vanLimusta.son 
kort..ealle. 

Arvometalliset harkot levittäy­
tyvm sadan huoneen kokoii.elle 
alueelle. tietysti rnahdolli~imman 
epämuka\.iin paikkoihin. Merelli­
nen eliökunta mieluusti vel.ittäisi 
Kclpin haaveet rikascumise.~1a. 

harmina on myöskin visaisia on­
gelmia, joiden ratkaisut ovat v:ilil­
lä hyvinkin erikoislaatuisia. P.a­
himma~sa tapauksessa joutuu suo­
riuamaan tarkasti ajoitetun hypyn 
paikkaan. jonka sijainnista ei ole 
hajuakaan. Liiaksi tuhontäyteisis­
...;i huoneissa voi hieman pinnma 

tyl. koro~tuu 5itä mukaa kun he 
~avm keriittyä it.'>Clleen uusia ta.'>0-
ja eli esr11c:. pappien ja maagien 
kyseessä ollessa taikoja. Lopului ei 
tarvita kuin yksi taikasana ja vas­
wanhangonelevan kaupungit muu­
rit sortuvat ja voitte kuvitella mitä 
moinen tekee loitsun vaikutusa-

pfäbtfö11ällä irti lemmikkikalan. 
joka tekee silppua kaikesta viha­
miclil>Cen viinaava~l<I. 

Pcli•L'>Cman tallennus aina vii­
denkymmenen harkon jälkeen on 
rniellyttäv~i mtkaisu. sillä pelaajal­
le m1:jotaan mahdollisuus takti­
kointiin. Pelaamisia mukavoittaa 
myös helppolukuinen neljifän 
suuntaan vierivä karua. Lisfönuis­
tin ombtajia hemmotellaan RAM­
di~ketillä. jonne sijoitetaan val­
miik<,i erikseen ladattavat osat. 

Joitain hämääviä perspekliivi­
hmtioja lukuunottamatta pelin sar­
jakuvamainen grafiikka toimii hy­
vin. Piirtäj~illä on myös tyylitajua 
ja v:Uisilrnää. Äänet ovm aika vai­
sua taustahälyä. mutta kieluimättä 
hip hop-sovitus kappaleesta Row, 
row, row your boaton varsin vit.~i­
käs. 

Trea~ure lh1p ei lisää mitlfän 
uutta vanhahtavaan pelityyppiin. 
mutta arnakin oltjclmoijat ovat sel­
vinneet tehtävästään kiitettävin ar­
~osanoin ja lopputulos on nautitta­
va. 

Jukka lapanimäki 

lestattu: 
Grafiikka: 
;\ änet: 
Pelattavuus: 
Vetol'oima: 
Yleisanusana: 

Anuga 
84 
75 
80 
88 
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lucclla oleville vilrnlaisiUe ... 
Muttamutta, ei mitään niin hy­

vfö ettei jowin ... Ensinnäkin oh­
jelman kiiyttöliittymää olisi saatu 
pohLia \'ielä toisenkin budin iliircs­
~i. Etenkin ohjelman tapa siirtää 
O'-a.<.toJ..ohdistinta heksa kerrallaan 
kohti hiuikohdL~timen paikkaa on 
licvä~li ilrnaisruna omituinen. Li­
.~tik~i hcittoa-;eit:a käytliivät ostt\tOt 
yrittävät joskus liikkua vaikka pi­
täisi ampua. Ylijäärnäistä hake­
rnistorumbaa olisi varmaan voitu 
myös vähcntmi ja sitä kautta pelin 
kulkua nopeuttaa. kun vain oli~i 

~l.Amiga 
An·/Llamasoft 
290,-
Jeff Minter, kuka il1meen Jeff 
Minter? Leikki sikseen. kaikkihm1 
.lcflin tuntevat. tai uimlkin pit<iisi 
tuntea. Hän oli kansainviiliM?1'ti 
tunnenu ~lint,ek,iji:i jo silloin. kun 
Vic 20 oli markkinoiden kovin pc­
likonc. Lähes kymmenen vunua 
on vicrähtänyt. mutta yh<i han jak­
.-.a.1 td1clä pelejä eikä ole myö.,k<ilin 
muuttanut t) yliään mihinJ..aän 
suun1<1<m. 

Perur.hippi 1\ 1 intcrin mikemy k · 
..en mukaan peh~sä pitäll olla ag­
rcssiivista toimintaa ruudun täy­
dellä. kaikki muu {>11 cpli(llcnnais­
ta. Tähfö1 kaavaan istuu luontcva<;­
ti myfä Photon Storrn. joka on 
jonkinlainen p~ykcdelboitu vcn,io 
Starga1..:.-,1a. 

Pelaajalla on vaprut-.ti :1\wuu­
cJe. ... -.a leijuva hiiriohJatt;l\'a alu~. 

jonJ..a la.-.erit sylJ..e,iit '-<tdcJ..imppu­
ja kolmeen i.uuntaan. Tcht;i,·änä 
on yksinkertaisesti tyh;cntifä kent1<1 
ja ~ittcn loikata Llarm1SOltrn logoa 
muistuttavan portin lapi i,curaa 
vmrn. Ylimäärdisiä bonuk~ia an­
~aitl;(.'C kcriiämällä plut()niumii1. 
jota vihollinen pyrkii mhtaarrwan 
t.aistelu~man rakcnnusainect..si. 
Jo!. ei pidä puoliaan. vil1ollincn ak­
tivoi kammottavan J..uolontähckn. 
Joka yrittiiä mtruttaa sankann ka,1-
-.upilvck.\i) leen~ siinii onnr~lucn. 

jaksettu miettiä a~iat loppuun asti. 
Eniten kokenutta peluria kl1i1cn­

kin ham1ittaa ohjelman typeryys 
taistelutilanteissa. Ei sillU. cttii vr­
hulaisten törppöilyt niinkäfö1 häi­
rit:.i~i,ät. mutta liittolaisten . .. Esi­
merkiksi useampi sata keihä~mies­

tä saattaa ihmetellä kiven takana 
kun yksinäinen ratsumies käy il­
man mitään sivustatukea viholli­
:-.en raskaasti miehitetyn linnak­
keen kimppuun. ja sitä mt<ia. 

Lisäksi pelin kiisikirjoitukscssa 
on mielestäni joitain aukkQjn. Jo~ 
meikäläisen mutahanska pilifä jo-
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Photon Stom1 on täynnä näppä­
riä pikku oiv<~luksia. Tulin1sj<1 lii­
k-umincn suunmltaan erikseen, ta­
sojen väl i::;sä on kauniilla varppic­
tektillä terästetty tunnclijakso ja 
tutka muuuau ~uurcnnosta auto­
maatti:,cMi, kunnes siinä näky) vi­
holli!;ia. Mutta ol-.-ellisinta on pel­
kisteuy toiminta. jossa on samaa 
nostalgi:.ta henkeä kuin erinomai­
~'>-'>il Datai.torn1issa. Juuri silli. 
mitä Mintcriltli sopii odottaakin: 
l lcngiil-lyttiivää vauhti<i. kirja\'illa 
pi!ih.'kuvioilla luotuja r4jähdyksili 
ja muita swrealistisia efäktejä. jo­
pa filinitchoslt',yt ovat kuin kaikuja 
mcnnc1syydestli. 

Nykyaikaiswn ~uurproduktio­

dcn hcmmottclema pelaajasuku­
pol\ i d \'Ul~imättii Minterin t)'y­
liMä piilii. ~Ii on kuitenkin omaLJa 
ta\'alla.'ln kichto\'a aikamatka tieto-

lain kuuden seitsemän kaupungin 
valtakuntaa pihdcissään. niin sen 
keskellä olevilla teillä ei goblinit 
relle..<.tti, jämpti on näin - paiL~i 

ehkti ruuvipcnkissä. Toisaalta joil­
lakin vuorilla tuntuu riittävän jätti­
läi~iä vaikka maailmanloppuun 
saakka. Ainoa asia mitä ne pelkää­
vät. on M:unu1van kaupungin vaJ­
lmlmincn. minkä jälkeen kaikki 
katoavat kuin mmm tasalle polte­
tun kaupungin tuhka tuuleen. 

Mutta kaiken kaikkiaan inhoit­
tavan addiktiivinen peli, jota rool i­
pelifrmantikkojen ei kannata hank­
kia kuin pitkän loman alk.upäivinii 
ja silloinkin pcrhekriisivarauksin. 
Ky!Hi.stymispiste tulee vasta varsin 
pitkän ajan kuluttua mutta sinen si­
täkin jyrkemmin (peli alkaa parissa 
Yaihcc~a toi~taa itseään). 

Jyrki J. J. Kasvi 

ll>stattu: Amiga 
Grafiikka: 75 
Kä)1tölöttymä: 67 
Uskottavuus: 89 
Könoostavuus: 94: 
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knncpelien juurille. 
.Jukka l a panimäki 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pclattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Amiga 
72 
78 
82 
80 
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Amiga. ~1, PC, C-64 
Mirrorsofl. 
120,-/179,- (290,-) 

Mainetta ju kunniaa saavuttanut 
Tecris on nyt smmut kakkoi;osan. 
Tiilfä kertaa katse suunnataan kai­
von pohjalle ja a<;emoidaan pali­
koil<i kolmiulotteisesti.. Valitetta­
vasti Mirrorsofi on puoli vuotta 
myöhiis.<\ii. 

Rorke's 
Drift 
ST ,Amiga 
hnprcs.-.ions 
290,-
Vun\i 1879. eteläinen A11ikka: 
81illil'n joukoilla on \"C~la.~1an 

\ ii<lcnkymmenentuhanncn mie­
hen 1uluarmeija. Rorke ·~ D1ifi -ni· 
miscn ulkov<u1ioa<;e1mu1 137 
micstii nvat jomunut neljäntuha11-
ncn z.ulun saai1amak-si. TehLävtinii 
pysytellä hengissä seurauvat kaksi­
toista tuntia. Näin hcm1oja kutkut­
tava on pelin alkuasctclma. 

Neuvostoliittolaisen ATK-
~uunnittclijan Tetris myi tuhan!>ia 
ja taas tuhansia kappaleita viime 
vuonna ja !>C käännettiin lähci. jo­
kaiselle koneelle. Markkinavoimat 
sanelivat miehelle kä~k:yn kakko­
sosan tekemisestä. Jostain syystii 
Wclllrisi11 tuleminen kc,o;li a.ivw1 
liirn1 kauan, sillä ennen sitä myyn­
Liin ehti jo Block Out, joka peni~­
Lllu aivan samaan ideaan. Kumpi­
koh<m plagioi toista? 

Ruutu on jaettu suurinpiirtein 
kahtia. oikcalla puolclJa on jokin 
kiva kuva, ja va<>emmalla pelialue. 
Nimensä mukaise.<;ti (Well= kai­
vo) palikoita tippuu nyt nelikul­
muiscen kaivoon. Palikoista piillä 
kfälntclcmämi muodostaa tasaisia 
pintoja. Kun pinta on kokonainen, 
häviää se pois ja sen päällä olevat 
tasot tipahtavat yhden pykäliin 
alru.pmn. Jos lll$0l saavuU<1vat kai­
von suun. on peli ohi. idea on !>ii!. 
identtinen Tetriksen kanssa. mutta 
kohniulotteisesti. 

Welltri~issä palikat valuvat hi­
taa<;ti kaivon reunaa piikin litu~koi­
na läuyina. N~ippäimistöltii ase­
moidaan palikat paikalleen, eikä 
juystickillli tai hiirelW tätä pcLili oli­
si voinut toteuttaakaan. Kaikessa 
yksinke1taisuudessaan pelissil on 
jotain kummaa viehätystä. vaikka 
M: ei vangitsekaan pelaajaansa ai­
van samalla tavalla kuin "!Cui!>. 
·nmaiJiCSsa pelissä ei gmfiik<U1 Imi-

tu merkitse oikeastaan yhtään mi­
lfäin. mutta ulkonäköä on koristel­
tu erilaisilla kuvilla. 

Jokaisella vaike.us~Ua on 
myös oma musiikkiru;a. mutta 
mielestäni amerikkalaiset eivät 
osaa tehdä musiikkia. Eivät tieto­
koneella tai muutenkaan. N:ippis­
pclattavuus sopii peliin kuin nyrk­
ki silmään. Vetovoimaa löyLyy IH­
hes Tulrikscn verran. 

Vaikka Welltris onkin aiv;ui 
mukiinmenevä peli, ~uo i!lelcn 
silti tämän tyyli<>tä pelW ctsivällc 
Block Ouria. joka on yksinkcrtai­
scMi parempi. 

T~tattu: 

Grafiikka: 
Äänet: 
Vetovoima: 
Pelattavu~: 
\'lei<m'msana: 

Petri 'l Ciltincn 

Amiga 
80 
75 
86 
86 
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Rurkc·~ Drift on rehti mies s.'i ei ole mitään tolkkua. Pienikin 
mic.,tä V<L~taan -~trategiapcl i . Sota-
11:1yllämönä on yläviistosta kuvailu 
ulkova11io. jos~a tinasotilaan "al­
taisct hritil seisovat tinka~li a.\en­
nos~a odotlacn pelrutjan ohjeita. 
11 iirellii kJilkailemalla hahmot hc­
riilclliiän cloon ja komennetaan kä-
1 dcmään. juohcmaan rai l)nnä­
köimään uusiin asemiin. Uihitais­
tcluitlen kiisikiihmiin niilii ei taf\ it­
'iC c1ik~n pati~LClla. 

Zulujcn hyökkiiys ja WhitaiMc­
hll j:1tkuvat omia aikoja:m tu1i111oi­
dusti kuvattuna. kunne,-. pelaaja 
kcskeyttäii tilanteen jaellaksccn 
uu~ia hiskyjii. Samalla voi tu~s<111-
tclla luodikoilla näköctäi~yydcllc 

ebyncitii Lulusoturcita. Komenlo­
lauon aik<ma l'Oi lii"kua paikasta 
trn-.cen "'11i.an a11.1stuk~lla -.eka 
tark1~1aa jokaisen sotila;m pcr:;1x1-
nalli~ct ominaisuudet. kuten ter­
veydentilan. ammusten määr'dn ja 
;1mpumat~u·kkuuden. 

RD on hyvii yritys tehdä rcaaliu­
jassa etenevä :strategiapel i . joka 
kiiyttiiii 1oimi111<1peli.t1 visuaalisia 
keinoja. Kunhan se vain toimisi 
kä) Uinnöl>Sii. Ukkeleiden siinely~-

hipaisu aseveljcn kä.rpfö;papcrist:1 
tehtyyn takkiin ja jumissa ()liaan. 
Sotakenllin vieritys taistelun aika­
na on ~urkuhupaisaa. ~e kun cK·­
ncl' pallimmillaan millimetrin vii­
kn~sa. Logiikkakin onnahtelee. 
bimcrkiksi jos miestä 1 älilfa 'iir­
tiiii. <l\C on ladana,·a aina uu<lcl­
lcen. Jo!'. taas lähitai~tcluun uppou­
tuneen :-ota.miehen c<lcslit ;ui1puu 
1ulun. mickkonl'n jatkaa ht1110111 i~-

1am1 vaikka miten pitkäiin. 
Näppiirän grafiikan ja hyvien 

oivalluksiensa ansio~l<t pdi olisi 
saatuuiut y lt~ili höyhcns<ujan slrme­
giapdien parhaimmistoon. Vali­
h::Umasti ~ on niin hio111a1011 ja 
kiimpeli.i pelata. että koko11ai~uus 
lip,,ahwa paha~ti mi11111bcn puo­
lelle. 

Jukka 'fapanimii"i 

Testattu: 
Toteutus: 
Sy~1eemi: 

lleal.ism.i: 
Pelattavuus: 
Yleisarvosana: 

Amiga 
75 
78 
80 
54 
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Amiga 
Rainl>O" Art~ 
Tibt;i pcli:-.1ä onkin vaikea !>anoa 
miliiän pahaa. ~illä kaikki mikä kä­
'>ii111 srn1111assa ennakkoversio~sa 
toimii. toi 111 i i todella kaunii~Li . 

Multa ennakkovcr~ioiuen totut­
tuun tapaan liU1eskiilin kaikki ei 
toirni. Lopun pisteet on kuitenkin 
laskettu ikULin kuin k<tikki toimisi, 
ja ellH ohci'>matciiaalit olisivat jo­
tain muuta kuin monistenippu. jo.'>-
1<1 puuttuu kama (pelin hulvatto-
1mu1 suureen maailmaan ek.~) '/.alle. 
hctkc.,\iil ja 111uu1runa sivu lopu'­
ta ... 

l lomman juju on klassinen eli 
kaikki menee 1-oil Ice n kivasti pic­
k..:11. haltiat höökii kaupunkiin ja 
porme:-.1ari lähetWä lopulw epätoi­
voi~~ai111 jonkun tiiy!:.in toi::.tailoi­
:;cn m1cm1kaiscn/tyttösen noui.,1-
rnaan naapurista \ 'M\ stuksi<~ja 
~iina ~ivu1-o.-.a ihmenelemään. jQlta 
mi'>lii ne haltiat nyt noiwo\ at ott;1-
neet ihccno,ii. Muutaman tä)~in 

kokemattoman ka\erin :><ta tietyMi 
011<1<1 muka:m. ellei satu olemam1 
niitli onnclli~ia. joilla on vm1iloja 
Phanla~ie- tai BarlL~ 111le -tallenne­
LicdoMoja tallessa. 

Kuten yhtccnsopivista peleist;i 
voi arvma. taistclusystccmi on ri­
\ ioricntoitunut eli kukin hahmo 
rni olla joko tappo-. hööki-. puo­
luMu'- tai pako1ivissä. Varkaat ja 
munki1 'oivat lisäksi hiippailla 'i­
hulaii-ten l-<:lkfipuolclle asti. 

Ammattikuntia L.egend of 
Faerghaili~ta löytyykin todella riit­
tävä\ti eli kcmmkin pelaaja joutuu 
tekc1niiti11 valintoja. u~cinhnn 

luokkia on ihun sattumalta juu1i 
~opi v<L~ti yhtii monta kuin poppQO­
~cn m<dnuu hcmmoja. Tiillä ker­
taa luokkia on kui1enkin seMi5ti 
enemmän. eikä etenkiiän taikojia 
tahdo ,a;ida mukaan niin paljon 
kuin tahtobi. ~i llä alkuvaihee:.~1 

heidän hengis:.äpitämisekseen tar­
\ it<llln rnjm,ti td.iMil. 

f\:lin hyvin totcutclllista yksi­
tybkohdi~ta 111ainit1akcx.1n esimer­
kiksi tapa, jolla hahmoon osunut 
i~ku voikin henkilön asemesta va­
hingoill41<1 ilaamiskaa. NUinh:in 
<.L\ia nimittiiin todellil>uudes~a 

u-cimmiu.:n on: haarniska suojaa 
nimenomaan niiltä iskuilla. joita ei 
).<tatu miek<1lla tai kilvellä 1orjunua 
- mutta \'autioituu samalla. <Toi­
~aalta bku hyväan hmlITTiskaan voi 
olla myfä, asecllc hyvin tuhoisa -
todellisuudessa sii~. Esimcrkihi 
~a111u11ut kehiniviil joitakin nu·sin 
liuimia viiltoja, joilla pää~i klisiksi 
~uojaurnniin koh1iin. Kuka nyt <.ie­
lua<.ut tictcn tahtocn 111u1joo). 

Toinen kiitoksen ;u-voinen koh-
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--
1<1 on vuorokaudemtjan näkyminen 
rn~11sc1rnbS<1 eli jos on aamu. mnin­
kn on a 1 haul hi idässii ja taivas pu-
11<itLaa j11c. Ja auringon laskiessa on 
ti\.:ty~ti ~yytii 1y htyä ctsirnliiin suo­
jaa. Fantasiamaailmoiden i)i-,~[i 

liikku\·at hahmot eivät :.uinkaan 
aina ole ~ilmien hämälfusii km it­
tclcmia harhoja. 

Kritiikki;i eivfä "ia oikea.\lmm 
muut kuin Faerghailin puut. joiden 
ohit.'e ei mahdu ei sitten mil!Uiln. 
Jos Suomen mcl!-.ien puut oli~i vat 

sa1m1nlaisia, ei joulukuusi varkailla 
olisi pahemmin toivoa. eikH ~en 
puoleen mcL~urei llakaan. eikä kel­
IUUn muullakaan sen puoleen. mc1-
siiiin meinaan. Kyp'iää ;.iis. a~c­
lucucl<xm on chdouoma5ti saatarn 
li'>iitty;i m<XJttorii.aha. 

J yrki J. J . Kasvi 

1htat1u: Amiga 
Grafiikka: 93 
Käyttöliittymä: 88 
Uskottavuus: 8~ 

Kiinnosta"u~rs: 94 
Ylci..anosana: 
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ST, Amiga. C-64 
Electrocoin 
120.-/179,-1290.- l 
Paha Gylend on ripotcllu1 jouk­
kon~;1 pitkin hisloåaa ja ko\·an luo­
kan kommandojen, Yohanin ja 
Benin tehtävänä on ... äh, initii 111i­
n~i oikein höliscn. Kuonuttecn ai­
nm1 tm·koilus on hämätli luule­
maan. ellä peli olisi muutakin kuin 
rni~leivän makuista räiskintfö.i. jo­
ka tui.k in päijäii ede~ ikh anhalle 
Commmidolle. 

l oteutus on niin pcm;.. el1ä pc­
ni,1x:hmpää saa hakea. Alue\ icrii 
py;.1ysuormm ja mudullc lappllll 
tyyppejä. jotka. kut~1 ehkä an·a­
'it, ammutaan. Maahan Jiiii iko­
neita. joi1,1a saa lisilii lulivoimaa. 

Amiga. ST, PC 
U.S. Golcl 
290,-
uu~i1-o.~a ja ihmeelli&i~sä uhjc 1-
mointitekniikoissa on aina Ollla 

\ ichätyk~nsä. vaikka pdi sitten 
oli~1kin Space in\'aclers -k.loom. 
Rotox ei ~ntään ole scli<um:n. 
muna ~uoraviivainen mnmu~kdu­
pcli kuit.:nkin. Uutta on rryöri\·;i 
pdikenllä. 

Ylhi.iällii kuvattu mai<;ema on 
rakennettu monikulrnioisla. Jotka 
pyörähteleviil 1uudun alaosussa 
~c11-o1M111 sw1karin ympilii. Pf>lygo­
niviidakossa harhiukva kommat 1 
do on puolestaan lukinnlll katM->t:fl 
s.1 suoraan kohti kemän y1Ureunm1 
·iehostc todellakin pbt.ää pään 
pyöriille. 

Rotoxin pdi-1dea on yhinker­
taincn. Kentätoa jaettu yhdek~ilin 
osa.111.joiden välillä ei aJuk!-i piili.~ 

Time 
Soldier 
Tarvitseeko piirtM kuvtt , vai joko 
albä hahmottua'! Kenttien puoli­
viiliin ~ijoitetu.l varpit pistii\äl tihsä 
ympiiristössä r'dikcä~ti \ ilrnliiin: pc­
l;i;tjan peräti aIJJ1ctmm valita hyp­
pykohta ;.euraavalle tasolle. 

Ei tietenkään ole ohjclmoijien 
\ika. jo~ alkuper'dinen kolikkopcli 
on läpeensä mieliku\·itukscton. 
Ovat he ainakin yrittäneet par­
hatmsa tehdäkseen käännökM!~lti 
hyv:iksytt.ävästi toi111ivi111 rUiskin­
liipclin. Liikkeet hieman 1ökkiväl, 
vie1itys l1idastclce ja graliikka on 
jotenkin paperinmakuii.w. mutta 
muuten ST-version vvi ki1jat.a työ­
rnllloJen sarakkeeseen. 

Kuusnelosen wrsio on siita 
omituinen. euä raameja lukuun 
olt4u11aua <:e on aisan eri peli. Ko­
neen rajoituk.~ista Johtuen vilmlli­
f..CI ilmestyvät ruudulle harvak:;cl­
laan. sama pätee pelaajan <lmmuk­
~iin. Homma kllilt:nkin toimii. 

Rotox 
liikkuma~u1. Uu~ia kulkurcittej1i il­
mestyy samaan tahtiin kuin lohkot 
saa tyltjenneuyH mori.iisti1. Kanis­
tereita ker:iiimällii cyborgin utlcct­
liSl-'Cn nmkoon \•ni liitt1fä lis1iä rau­
tm1. kuten ohjusten ja sirpnlepom­
micn heittimiä. Tårkei<;iin vanis-
11!isiin kuulu myös ~uihkurcpun 
polnoaine. sillä hypp) taidouoman 
ptilthenkilön jalka lipeää helro~Li 
alla odo1tm aan tyhjyytt.'<!n. 

Enkoinen tekninen 101cutus yh­
disieuynä mystisesti mör'J.htelcviin 
iii.iniin luo omala<ttuisen. IW1cs 
unenomaisen lunneln1;ui. Kym­
mc111a cpiitodeJlista peliympföi:.töii 
kolut~sa.an väkisinkin unohtaa. 
l!llä ky!:.ee~ on loppujen lopuksi 
pc1in tav~momaincn toimimapdi. 
Pari ra<td<il.lista permheikkoutta 
pakottaa palaama.111 arkl.'Cn. Kaik-
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Etenemi"t!en on saatu lisää l..iin­
n~tavuuua vaihuimalla \ icrity-.­
'uuntaan u-.caan oucc-.t.'Cll. l\cga­
tiiYista on taso3en lat:lanuncn crik­
:.een. la!TJCClloman pitkiit 'ih·ct jo­
kaisen n1upc11u111hcn jälkeen i.cl..ii 
kam1easti nuotin vic1~\tä' 111gutla­
va all..umusiikki. 

Molemmat vc1~iot ovat pclmta­
via pcruskt>helluk~ia. 111u11e1 ~amaa 
kaavaa on käytetty jo kvc1d1riljoona 
kettaa. Kolikkopd1 on ~ilti saavut­
tanut jonkinlaista suosiot•1. joten 
tiilii ihmi~et ihrn.:i~~li haluavat. 

Jukka Thpanimiiki 

'testattu: ST C-64 
Grafiikka: 78 76 
Äänet: 70 65 
Pelatluvuus: 77 75 
Vetovoima: 78 70 
Yleisarvosam1: 70 73 

k.i \ 'ai\·alla !..erät) t m~'\!t mcnettilii 
yhue:-.W harha-a.~l..clc..x:sta. joll<ii,ia 
on yli-tnb1111illiscn vaikea ,·äJu.foi. 
Lati:-Ul\ in cp<iloogi~uus on sii11ii, 
etli:i liilJ.;.uvm ja pyöri\ tit l..'.L'>opinnat 
eivilt nappaa ukkelia mul..:iansa. 
vaan ne liuku,·at hetkessä pois jal­
kojen alta. 

Täy1e1ty monikL1lmiog.rnfiikka 
pyörähtdcc 1i.1udullu V<U'Sin $Ula­
,.a.~1i. Onkin aika omitwsli1. cttii jC> 
pienikin popula tavanomai~ia lui­
kert<ijia hitl<1::.ta11 peliti mclkoi);C!>ti. 
harvemmin kuitenkaan htiiriök!>i 
~L~ti . Li'>liclämicn -.uhtccn rct i on 
midlyttliviin ~uaclitb. Kuolema 
saa koittaa mclkoi-.en 111onta ki:rtaa 
ennen kuin .. g.amc mi:r"' lulL-c ja 
nolllaa. 

Rotoxin 'ahttna oleva uutuu 
den' 1chäl:\ s '<taitaa kaii.,ta vtm.m 
no~sti. -mutta Lällömkm J<iljcllc 
jä.ä ~lv:i-.Li ke~kila'\Oa p<u'-!mpi 
ammui-kelupcli.jo~l:I riittiili miek­
kohennusia pitkiiks1 aikaa. 

.Jukka "lilpanimäki 

1es1uuu: 
Grafiikka: 
Äiinct: 
Pclattavuus: 
Vetovoima: 
Ylcisarvosana: 

C=lchti -'190 

Amiga 
78 
76 
82 
87 

85 

Amiga 
SphilL\. Soft" are/ Grandslam 
290,-

Py!>ty) n 'ictivillä mnmuskelupc­
ldUä Yoisi tä)lni jn niin monta 
kaatopaikk:ia. että nykybin nämä 
1n..:rkilli'-Cl tuotokset ilrnes~'\at 

kuin \<Ul.ain jo~tain l)hJlStä ja 
unohticwan saman tien. eikä har-i 
mita ) htiliin. PoilJ;e~in t:Qk'.i 
on. kuten '<enon kakkbscn 1arjoa-
111a upc<t 'il>uaalinen elämys. mlll­
ta lnt;1c1 .:i niihin k'Uulu. Se.onmin 
tm rn10ma.i11en. eitä on vaik~1 löy­
tiiii Cdl'..\ yhti:i piirrettä. joka trollai1 
st sen biljooni~ra ja taa~ 15U.i@ni5ta 
identtisistii :.ukulabpelcistä. 

.Joka tapauksci.~a lntacf on koh 
tuullisen hy' in ohjeLuoitu_, nJel 
kcin yhlii hyvin kuin Maste11roni 
cin pm·in vuoden ml<ainen S!de 
windcr. muttei ltiheskään yht" 
nautittava. Yas1enrnlel i~i11 piln'C 
on t.'iysin cpiionnii>lunut ~~y:-.tc..:­
m1. Aluksi aluksessa on kiiht:­
\ yyttii melkein yhtä paljon kuin 
lrabanti'>-'>a. jonkn '"tihtcct kakkl1-
i.cs1a ylöspäin ovat tohjona. ja py:.­
~) lk.in sylkcvllt silloin tiillöin JOi­

tain etiiiscsti ammuksia muil>tlllta­
' ia pilJ.;.uklimppej:i. Kun ruutu on 
\ICnn)l pari mailia. pääo;ec Yih­
doin påi\"!ttiimifan paamns;1 nor­
maalilehoi~ksi tappokoneek:,,1. 

\sciuen ,a1 inna.<;;,,1 k:iytetäiu1 
lä11~' smnaa ') ~tecm.iä kuin k'UU.'­
nelosen iki ihana.<;~a Ddta.%a: ta­
.,ais111 \älcin kenttää koristaa ikoni­
rivi~tö. jo-aa \'Ot noukkia mick:i­
:-.cnsll. Eroa on sen V€tnin. euii rn-

ST, Amiga, C-64 
Domark 
120,-/179,-
Plant'Ctl::t X:llli (synteerLinen 1eolli­
!-.uu~plane1oidi , tollakai) kuuluu 
huonoja. Paha! Reptilonil ovat 
ka;1pannc..'Ct vallan planectalla ja 
orjuullaneet kaikki tapruunani,a ih­
mi~rodun eduswjaL Vielii huo­
nompaa, Reptilonit ovat pakotta­
neet ihmismukni kokomna..m pa­
haa robottianncijaa. Jonka tarkoi­
lu!> on tiery:.ti tuhota maa.pallo. 

Mutta onnel..si on olemru.~ pla­
nccttojcn\'älincn SWAT-ryhmä.. 
Ryhmän pclottomat jäsenet Jakc ja 
Duke O\'al heti valmiiua paist.;1-
maan li~k<tia. t~L~sä tapaukscs:.a 
Rcplilnncja. Sivussa ~opisi va­
pauuaa orjuurcnn. ihmiset. liiskata 
muutama · mborti ja mhota koneet 
joilla mbottej::t ra.ke11ne1a:111. 
Avu~scen Jakc ja Duke s<1;1vat pari 
IHSl'r-a .. ~eu.a ja laukulliscn Mcga­
pommcja. 

Ylt\tukscksi iloiselle SWAT-

hm1 haahmi<.ccn ei tiitii h)ökkii)­
~uto_1cn tuhoi1mincn. vaan lisik:;i 
prtaa pourna kiusam~c!--11 kieppu 
'ia ikoninl..ma1ubia ~1iclcnkiin­
tobin ominail.uus on kahden pc­
la<\ian samana1kainc~1 1ichuminen. 
mutta ~iiy1ärmö:-.:.ii i.c merk iL...cc 
myil<. ~IW. CUii lllli\Oilll<ti\ pcr pää 
on Jllossa cnt1:.tUki11111ukcll'lmi11. 

11tustl1jc11 mctall isd ja l1l1Jtsl.iio;;c1 
inaiscm.tl sc..-kä var~inkin jiil1isu11 
rel viili·.1a lopp11alukli\!t c)VHtgralii­
kaltaan ~lloi1ehuj:1, mutta aivan 
liian tavnno111ais1a, joua 11c kun­
noll;1 1-.iivi~Yttlibiviit. Äiinipunli on 
.ioutm a;i hippcli~ h()ppclii. -rap­
pau~ta. 

Pt1udutta\'1en alkumclricn 1lil­
kccn lntac1 111uuttLn1 vm-:-,in pcla.ua­
' aksi kc::;ki' c11oräi-..kinnaksi. 101-
lm-,ia pelaa vaikka 1u~imu1 päi' ii.-..­
-,.1 cikii tunnu mt.,~fäin. 

Jukl..a "fäpanimäki 

Testattu: 
Gntfi.ikka: 
Äänet: 
Pclalta' uu~: 

Vetovoima: 
Ylci~1rvosana: 

Amiga 
79 
70 
75 
70 

72 

ryhmlillc löytyy pieni anncija eri­
lail>iu mbmteja. Tc1isct 1yytyvi.it 
rnin arn1mt\~Clemaan mmktu1 
p;iili.tä. toi:.ct W<t~ kliy\'iil !-.uornan 
kimppuun. TiotyMi mbollicn rii­
jm1dtlles~ii \'ähonec la.-.;c1icn latau\ 
(liiankin) tiuhaan lahtiin. Sank<t­
rien onni on. olHi jotkut robol itjiil­
lliviit jiilkccnsii cnergiala1aukscn. 
jnill:1 lascn.:iden tilaa voi koenaa 
parnnncll;1. Ihmisten vapau1ta111i­
ncn käy koskclrnmallu. muna rea-

li:-,li!>e1>ti ihmiset pah.tuvat la-,erilla 
ammuuaessa siinä mis~H mbolil­
kin. 

Eteenpäin pä:isee liukuponai­
den a\ ulk1. muna joku on )!>lä\'äl­

li~:.ti käyn)1 käänlämä.-..,;i virran 
poi.<. koneistoi5ta. Jake ja Duke 
joummtkin kokoajan juok,,cmaan 
katkaisimen pcri.iss.i. Ilo on ~uuri 
kun nykyajan ihmeec on ) mmiir­
reuy konaw tikkailla. jo1ka civlil 
l<m·itse sähkfö toimiaksc..-cn. Jok:i 
kentän lopuksi astut.aan vielä Polt-
0-Maticiin. joka ~ananmukaisc:,ti 
imaisee sankarin seuraavalla ta.~ol­
le. 

lbisinaan vastaan tulee Repli­
lon-wave. joss<1 esiintyvän mörön 
voi niitnta vnin pomm..:illu. Saat 
mahdoll isuuden pm~1maa pomnii­
v<uantojn ja sitten kocuaa pUUsti.i 
eroon Reptilonista, joka onkin jo 
aika ilkeä heppu. 

Planeem1 X kooslllu ties kuinl..a 
monesta lai\ja ... ta isometrisötli 
kentäslä. Joka kolmannen kcntiin 
ji.ilkl!Cn tulee ristey~.jo~a \Oi \ali­
la jonkun kolmesta eri reiti~!U. Eli 
-.uomcksi. aivan ..,amoj.i kenttiä ei 
tarvilSe tahkora c<lestaka.i.l>in. Vä­
lillä taa:. lenndään Cybcr-liukurilla 
Hipi sokkeloiden. Sokkelon l>C1' it­
täminen riiruh·än nopea-..ti mahdol­
listaa kulkusuunmu1 valinnan ja li­
säcnergiaakin on jaossa. Hyväk~i 
toruksi annewan vielä muutamnn 
Rcpli loni.n maistaa la<>eria ja pda:>­
k:l<lan maan viilillin ja kaunein tie­
demies. vai pitäisikö sanoa Licue­
nainen. professori Sm1~1 Bcllum. 
EFTPOll~M on hyv:i peli. jota 

var~inkin kaverin kans~a pelaik:e 
mielclliiän. lntron1udur kc11ova1 
jo. mistii peli on impmvisoitu: 50-
luvun enemmän t;1i vlil1emmän 
mahtavbta 8-kauhuelokll\ iMH. 

joita n:ikoc vieläkin tai\'<L~k.u1.ivilt:1 

(50-luku = muo1ia). Totcu1u~ on 
sent.'iän parempi kuin esikuvis~a. 

Pi11eä musiikki muistuttaa 50-
luvun '><iiYel.istä ja pclattavuw> 90-
IU\ un parhai:;ta peleistä. GraJiilJ<a 
ei ole mitään silmiä hivelc\'fäi. 
mutta :-.isältää monta hienoa pikku 
kek.<.inröä. Kokeilepa \Uin. mitii 
tapahtuu kun ki.ivekt tason n::unal­
lc tai kun joudut li.irn1 lähelle ~ei­
ni<.W lyömyviä piikkejii. 

Pekka Vainiomäki 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Vct<1voima: 
Pelattavuus: 
Yleism·vosana: 

Amiga 
9J 
&ll 
89 
9Z 

90 

67 



Amiga, ST. PC 
Millennium 
290.-
Yuosi kak.-.ituhaua jotain. Los En­
vega~. USA, Rikolli!.tms nou:.us­
sa. huumekuri1 · uhkaavat korvata 
lain kaaokseUa. Oo aika soveltaa 
säädöstä 101: tuomittu la.inrikkoja 
annahdetaan. jos hän onnistuu 
lainvanijan määrittclemäss.· i1J.C­
murl1atehtävä~sä. 

Pelaajalla on tietysti tämä ar .... 
mahdusta rnetsäst:ivän rikollisen 
rooli. välinccnil konck.i vääriJlä 
aseistettu liitllli, tchtävänti 1a.kava­
rikoida ensin kylliksi huumeita ja 
sitten ropsia pääjehun kolmimoot­
to1inen turbo relkiä täyteen. 

Los Envegas on pahvikulissien 
näköi..~istä laatikkot<~oisia koottu 
pienoismaailma, jossa maisema 
on kuvattu vektorei lla, liikkuvat 
kohteet taas käsi.n pUn-ctyllli grafii­
kalla. Hiirtä tottelevan aluksen 
<Unpaistessa lii.IJ<.ccUc voi vain 
hämmästellä grafiikan nopeutta. 
Parhaimmillaan 1''1lvaa piirrctiilin 
kaksikymmentäviisi kertaa sc1''1ln­
~- mikä on käytännössä niin 
virbccuömän sulavaa. että se alkaa 
tuntua itscstliän selvältä. Kunnes 
erehtyy pelaarnaan jotain tah­
meampaa vektoripeliä. 

Huumckapsclicn lisäksi kcråi.1-
lään doUarimerkkejä. joita voi si­
joittaa liituån lisävarusteisiin. kun­
han ensin löytää kauppak-0rttelin 
sokkeloiden seasta. Tassä samoin 
kuin roiston paikantamisessa on 
apua ·ontrollipaneli.n näppär'd.stä 
nuoliohJa · · • ta. Jahtausoperaa­
tio toisteta< 1 neljässä kaupungin­
osassa ja tämän ~'i.lkeen koko kier­
ros käydään vielä läpi kolmasti. 
Alue 011 melkoisen ·uuri. mutla 
silti haiskahtaa pahasti iltä, että 
pelin leipureilta loppui pu!Thtaikina 
kesken. 

Aineksien vähäisyys ei i11äns1i 
ole vakava puute, silfä RJOl 011 
suorasukainen arnmuskclupeli, 
jossa on etusijalla nopeus ja näyttä­
V)'Y':>. Ohjauksen vaivattomuus on 
häikäisevän nautittavaa. mutta ul­
koasu ei. Grafiikan ainoa piristävä 
yk<.ityiskoht.a on minimonitorissa 
irvi':>televä rikoUisnaama. 

Ttmnclrna on pilattu typerillä 

Besolotion 101 
Ul,O-sp1jtlillaja räikci llä väreillä. 
N inclkin ovat rujoja, multa kar­
mi;irlli1 kaikista on taustamusiikki. 
Jos se on nliin huonoa. olisi ollut 
pmernpi jätt~fa se kokonaan poi~. 

Archipelagos. tiimin edellinen 
työ. oli niin ehtymätön. että sen 
rinrnula R 101 :n ohut sisältö on lie­
vä pettymys. Koko r~ka jää pel­
kän pclattavuuden varaan, muna 
sitä onneksi löytyy vaikka millä 
mitalla. Vektorcilla on hyvin har­
voin onnistuttu luomaan raivok-

kaan nopeatempoinen toimintape­
li , joten kannattaa tumstua. 

Jukka Thpanimäki 

Te!>1altu: 
Grafiikka: 
Äänet· 
~~= 
Vetovoima: 
Yleisan'OS3D3: 

Amiga 
80 
52 
90 
84 

87 

--------------, 
KOPIOI 

Vihdoin l/armuuskoplolntljärjestelmä, jolta aloittelljakln 
onnistuu. Emme o le löytäneet yhtäkään ohjelmaa, 
jonka suojaukset olisivat estäneet Ali Copy Systemillä 
suoritettua varmuuskoplolntla. 

L.a1ne1slo t01m" 11<åånku1n se kopioisl kaks1pesä1seUä levyasemalla 
d1skett<S1 toiselle lell)'lie. Ali Copy System ei hå1rl1nny 
harl<ailStakaan vaimuuskop1oon11a haittaavista koodausjär1estelm~ä 
vaan se hyväksyy l<aikllJ formaa111 
Tarv1tsel Amlgaasi yhden hsälevyaseman, JOita vort låydell sesh 
hyöayntää la11te1ston tavalllSla kopl0<nhoh1elmaa tehokkaampaa 
1a nopeampaa all C<>P'f mood•a Edull sen hir.tansa. 
hyO;yOhjetmaval·koimansa.ia mm tehokkaan uuden sukupolven 
l<opioin11oh;elmansa anstOSta Ali Copy System on hyvä hankinta 
11a1kka ei om•staisl<aan hsalevyasemaa 

HUOM. Koska Ali Copy System kopioi kaikki tunt.emamme 
Amlgan ohjelmat, sen k8yttö lelttomlen kopioiden 
levittämisen yhteydessä on klelletty. 

Ali Copy System la1tel1a seuraava kop101n11·hyOl)'Oh1elmapaketti on 
hyOdynneuävisSå myOs ilman t.sälevyasemaa JärieS!elma S>såltää 
lukuisia f'et.JllOl'lll kopio nnin suoritus1a ia larkl<allua parantavia 
ykS>lyoskohtia. Es1merk1ks> muista kop1omtioh1elm1sta p01keten von 
seurala suoraan naytoltä m1nl<ala1nen virhe. minkä levyasernan la• 
minkä 1evynpuol1skon m1lläk1n uralla es11my1 
Tämä on mahdollista kaytotpå vaon Amogan omaa levyasemaa tai 
vaikkapa kOlmea l1sälevyasemaa . 

-

-T"" 

Kytla ':!aan kop1omula.tteen ol•e.soh1elm1stomeen ko111no hintaan 
269 mk + pos1tkulu1 19 mk 
Mikäli en Ole tyytyväinen tuotteeseen on minulla 1äys1 10 vrk 
palau1uso1keus 1a 6 kk va1t110 01kous m1käh ia111eessa ilmet.ee 
valr<1tS1USVikoja 

Nimi 

... JA LAITE ON HÄMMÄSTYTIÅVÅN HALPA. All Copy Osoite: -----------------
System maksaa ainoastaan yhden tietokonepelin verran. 

LAITE + OHEISOHJELMISTO VAIN 2 6 9' • 
Yritykset: pyytäkää. tarious suuremmista määristä. 

68 

Postinumero _ _ Pa1kkakun1!1 

Huornl Ota 2 la1telta lai enemmän ja Såas1ät 20 % h1nnas1a Saat 
silloin 1oka1sen lailleen hintaan 215 mk Postokulut ovat vain 19 mk 
rnppumaua lllausmaaraslå Tilaan kpl kop101n11ia1Ue1ra 

Hl:rEC INVENTIONS 
MAKSAA 

POSTIMAKSU N 

VASTAUS LÄHETYS 
SOPIMUS 33720148 

PL 65 

33003 TAMPERE 

C = lebti 4/90 

1 
1 
1 
1 



~"'T,Amiga 
Ocean, 290,-
Vietnamin sota: suuivaJlan ma~sii­
vinen sotakoneisto ei pyi;tynyt ku­
kistamaan Maansa Vapauden ja 
Kansainvälisen Kommunismin 
puole.<:.ta taistelevia Urhcita Sisscjii 
Uotka tosin tapatlivat ihmisiii ver­
taansa vailla olevalla teholla, min­
kii tosiasian jokainen Edistykselli­
nen ja Solidaarinen henkilö voi 
kuitenkin hclp<lSLi pcittifä aatteen 
lipuUa: Victn<u11 oli niin km1kana). 
Yhdysvaltain nolo llihihistoria tar­
joaa kuitenkin oivan aihee11 peli lle. 

Pelin alussa putoan muutakin 
kuin purkka: nimittäin kopteri tai­
vaalta ja jenkit penkiltä. Hyvä uu­
tinen on se. ellei kukaan loukkaan­
tunut sen pahemmin. huono taas 
ctUi kotiin on pitkti matka. Ticdo.~­
sa on tai\ alJLrs läpi VC:n kontrol­
loiman viidakon. 

1l1e Lost Palrol on Ocecmin yri­
tys tunkeutua Cincmawarcn mark­
kinoille eli peli koostuu näyttävistä 
animaatio/grafii kkamuduisra, joi ta 
on säestetty alipeleillä. Nämä 
' 'elokuvapelit'" sattuvat olcm<1an 
pelityyppi, joita itse ai.iassa vi­
haan, ja kauhulJa odotan CD-tek­
nologian ylcistymistii. silW pahalta 
näyttää että ainoa etu tulee ole­
maan tämän genren ystäville. 
Näissä peleissä näyttää olevan ai­
noa päämäärä tuijottaa mageita 
gr.Jiik.oita ja odottaa levyasemnn 
pyörimisen lakkaamisu1. 

Pääosin Lost ?atrol liikkuu suu­
rella kantaruuduUa. jo~a mföirU­
täänkulkusuuntaja -vauhti, moka­
annostcn koko. lepotauot ja sissi­
pirujen kiusaksi ansoitus. Liikku­
minen on könkösti tehty kahdek­
san pääilmansuunnan mukaan (kä-
5ittämättömän hitaasti) eikti järke­
västi o:.oittamalla kohdetta. 

Alipelcjä on kokonaiset viisi 
kappaletta. Jos lähdetään heikoim­
masta päästä lijkkeelle niin ensim­
mäinen on aseeton Uil1itaistclu, jo­
hon joudutaan haluttaessa elimi­
noida vartija ltlhi tönnätcssä Char­
lien ticdustclijaan. Näen tapauksen 
sieluni silmin: sotila~ jätt!iä kivtiä­
rinsii sekä pistimensäjemmaan, lä­
hestyy sissiU joka myös aul ii11ti 
heittää kivääiin veke (ampumisen 
ja hälyytyksen tekemisen asemas-
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ta) ja sitten mäiskitään uupaan niin 
että soi. Kyseessä on erittäin yk­
sinke1tainen beat'em-up kahdella 
iaisteluliikkeellä. 

Semaavak.~i tönnää C-luokan 
OpWolf-klooniin. Aivan pahviku­
vilta näyttävät VC-sotilaat noLL5e­
vat pellosta ilman animaatiota ja 
jos he onnistuvat heittämään kra­
naatin loppuvat vihollisuudet sii­
hen. Pöh! Jonkina~ista innovaa­
tiota on kuitenkin mahcloUisuus 
vetäytyä muurin suojaan. 

Loput kolme alipeliä ovatkin 
sitten äärettömän simppeleitU, 
mutta ne sentään istuvat Vietnam­
skenaarioon kuin l 20mm tykki 
Abramsiin. Miinakentän läpi kul-

ST, Amiga. PC 
M illcnium!Logotron 
290,-
M i llcnium on miclenkiimoincn 
firma, jllnka pelit civ:it koskaan 
1 ip~u kuih korkeintam1 kc.~kinkcr­
taiMa paremmiksi. mutta toisaalta 
civiit nouse 111egapeli~azjaa11 . Mel­
kein mcgoihin kuuluu TI1undcf),t-
1ikekin. 

'l~kos:r y nn \'anha kunnon .. tu­
lcrni~uudcn TV-show· ·-pena .. duo­
ni lt-;e pelikm on nope..1.~ti mäiiri­
tclty: \d.torigr.mtincn ampumapc­
h. mau~t..:ttu Vimk.sclJa ja Dctcn­
dcrillä. 

T\t-tähtikandidmmi voi \alita 
\ udc~t.a eri lailla kä: nä) t)\"ästii 
aluk~.'>ta. Periaate on yksinkcnai­
ncn. Kentällä on \'aihtele\a miiär.i 
omia tukikohtia. JOita pitifä \arjel­
la. ja\ iholliscn tukikohtia . .1oita p1-
liia tuhota. Jälkinunäi'iCt gcnerrn­
\'at uusia 'ihollisia. joten kannat­
taa pisl1ii1 ne tappoli~l<m kilrk~n . 
l"uhotlll \ iholli.-.alus saatma jätfa.i 
jälkccnsii kapselin. jonka on11ist11-
nut keräys palkitaan nipl::male lla. 
\'Oimakka;.i111milla ammuksi lla. 
suojapallcrnilla. li~iki lpicncrgiall<1 

tai turbob1"ll1stcril la. Vikkcliiän 
li ikkumiseen liiytyy o.1avcrkoston 
näköinen kuljctusjärjc.~tclmä . 

jeta;m konttaamaJla ja tuikkimalla 
veistä maahan (suuti miinu~ siitä, 

iinm ilmeisesti aina v 

a f.ll~,.-~,··~c 

tisen tuntuinen. 
Paras jakso on kuitenkin sala­

ampujicn te1minointi kiikarikivää­
rilfä. Kiik;uin läpi nimittäin sala­
ampuja näkyy ampucs..\Mn muuta­
man pikselin kokoisena ~uulickki­
näja mihin häiskä sitten sii1tyy pe­
rustuukin urvauksccn. 

Er'jäJ1laisia aJipclcjä ovat myös 
k:mta-a.sujaimiston kuulustelu, 
josta kuului.~a "'kiväätinpcrällä 
hmnpaisiin .. ·kohta on sensuroitu. 
Koko kylän väestön voi kuitenkin 
tapattaa, niinkuin jenkkicn tapoi­
hin kuului. 

Pahin puute Lost Pauu lissa on 
realismin tom.'llincn hylkääminen, 
josta pahimpana esimerkkinä on 
niokaongclma. Kylistii ei löydy 

Kun vihollistukikohdat 1a vihnl­
li~<UllkSl.'t on tuhottu. cril on setvii 
ja 1 nitonkic11L'Cll jiilkccn ~iirrytäim 
-.cw11avaan crfön. l1b'<l 'iili~~ii 
pelm~jan alu,ta 111od1tioidaan. Jo, 
yksikin onm tuk1kohta on tuhoutu­
nut. ra111p<1lltl.!taan alu,1;.1 rnuua jo!. 
o'umapr~ntti on taqx:.:bi kor­
kea, sit;i par.umctaan. 

llmndcr;,trikc~sa lennetään 
fr..tktaali\ ck1orimaisc1mt,sa 1a ku­
rnkulma on ,tluk..cn ulkoa Virnk 
..cn t) yliin. G1111mick onk111 ....:. ct­
tii oma.;1)us niik) y ka1rn:ra,,a.Joka 
ei nn111::assa lcntclys'>ii ehdi pysyU 
perii.,,;, aiheuttaen " miclcnkiintoi­
si<1 .. til<mtciltl mitii tulee tiihliiiimi­
sccn. Onncbi \isu111:1-aluc viholli­
s1111 on 1·ars111 kiltti. jlltcn smuin 
m1gel111a on nsua lisii\ail.1s1cmodu­
leihin. Ku1>kma seuraa jos katsojat 
kyll:btyviit. kaikki omat tukikoh­
dat tuhotmm tai suo1akcntistii lop­
pm1 puhti. 

väl ttämättä yhtiiän ruokaa, ei edes 
makkaravoileivän verran eivätkä 
M 1 6'-rynnäreillä ;atustctut kovat 
. fit~ t e~ kubiscvasta 
\ · i , l>"J.vlf..~.kbään mitään. 
ei' h~ 

The Lost Patrolista olisi karuiat­
tanut riisua näyttävät. mutta ah! 
niin tarpeettomat välikuvat ja ani­
maatiot. ja käyttää vapautunut tila 
useampaan alipeliin lllloht.aen pcli­
maail man pahimmat kliseet. Nyt 
pelissä Yhdysvaltain ja Pohjois­
Vietnamin taistelu jää täysin hy­
vien ideoiden ja typerien mokien 
taisteluksi, jonka jälkimmäiset 
niukinnaukin voittavat. Se on siiii­
li. sillä aine$ta olisi ollut huomatta­
vasti parempaankin. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
~: 

Vetovoima: 
YleisamJsana: 

N n irvi 

Amiga 
85 
80 
80 
75 

74 ___ .... 

Grafiikka on riittä\än nopeaa. 
mutta äänipuoli on luvattom<m 
aneemista. Onkohan pikku bugi­
\'eitikka lipsahtanut sekaan. sillä 
oma alus pystyy ilman ongelmia 
rnipurn.:Ulll maan alle. 

TI1understrikessä ei ole mitään 
muuta \'ikaa kuin sarnankaltaisuus 
kentibtä toil.L>en. :Vlilknium nsuu 
jiillccn llihemmäksi huippupeliä. 

1estattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Nnini 

Amiga,ST 
89 
70 
87 
85 

88 

69 



Mortville Manor 
Astele kartanoon. Ke!>kusiele Ma.\in kaiw.a ja ole1 ennenpilkää omassa 
huonees.-;asi. Mene välinömästi ponaidcn lcpotasanteelle ja kulje ovesta. 
joka on ponai!>ta päin loinen oikealla. Olet Bobin huonee~. Kaapin 
pillillä on matkalaukku. oia siellä 1ikaii ja ~iirry käytävän kauna vasem­
malla puolella ponaidcn vieressä olevaan huoneeseen. Tåmä huone kuu­
luu Guylle ja Evalle. Kaapin päällli on Evan malkalaukku. ota sieltä kulta­
som1us. 

Siiny kellariin. A..eta tikari kc'>kimmäi-.cs\ä pyh·äässä ole\'aan ko­
loon. Vru.cmmalle aukeaa salakä)tävä. Mene sisälle ja joudu! vastaa­
maai1111uu1a111aai1 ky~ymykseen. ii.,sii te\iataan. olelko selvinänyt my!>­
tee1in 1ärkei111111ä1 asi<ll ja valmis omum1an uusia riskejä. T•issä hieman 
apua kysymyksiin juuuuncillc: 
- Julia kuoli luonnollisisia syis1U. 
- K:utanon rcs1auroi111iin kliy1e1y1rahul1uliva1 muualta. 
- Leon hamL'>lllS on his1oriallincn tutkimu'>ryö. 
- Julian jlinämlil joh1olangat voi nähdä l\IOkailuhuoneessa. 
- Plliijoh1olanka. jokajohdanaa 111aai1alai-.clle ovelle. on pergamentti. 
- Pergamenncjli on 2. 
- Tarinaan kuuluu 10 henkililii. 
- Tuntemattoman henkilön eiunimi on Murielle. 
- Muriellella oli suhde Guyn kan~sa. 
- Muriellcllaja Lcolla oli sama ammatti. 

V<L<;tallu<L'>i 1yydyHHvästi ky~ymyk,iin pääset sisälle. Aseta kuh<L'>Or­
mus luurJngon käde!>'>ä ole\'aan palloon. ku1cn kappeli~ olent'"'' pat­
saassa. Käännli '-Om1u-,1aja -,einä pyör'jhtää auki. Mene hautakammioon 
ja löydät Muriellen ruumiin. Tuiki ruumi' ja lö) d:it puisen ~ineen. Poi,tu 
kammiO'>ta ja mui'>la Oltaa '-Oll11U'>. 

TåmHn jlilkccn kiipeä ullakolle ja a..c1a puinen esine kaapin ke~kellä 
olevaan reikiilin. Oia ylinunii.\lä laaiiko'>ta puinen keppi ja ;c,cta se kello ..i 
asentoon nuppicn vlilille. KliUnnH nupi'ta ja löydlit salalaatikon. jos.,a 011 
muistilehtiö. Se 011 Muriellen kirjoitwma. Tiimän jälkeen keskuMelet 
Leon ktms'><r ja p;rlaat 1oi111is1oo'i Pm·ii.,iin. missä odottaa myöMi.\1ynyt 
kirje Julialta. 

Tässä vaihcc-..~a -.<1tll kuulla viclH muu1akin. muna sinen olelkin jo mt­
kaissul Monvillcn k:u1anon myMcctin. 

Pikaiscl ohjeet lähetti Hannu Kuittinen Nokialta. 

Kick Off Extra Time 
Jos tuuli puhaltm.1 takaa. cikU paljon yh1min ~ivulta. kan11a11<1a yriulili kor­
keata ve1oa hcii uloituk\eMa. U'>Cin pallo livahwa maaliv<tl1din piiUn yli 
verkkoon. 

Pelitilai11ci'>sa ka11nanaa vetai\ta ennen rJngai~1usalueen mjaa . .,j(fö 

maalivahdit O\'lll } lcen..ri todella kehnoja kaukO\'edois:.a. Rangai\lU\pot­
kun torjunta 011ni,1uu paremmalla pm..cntilla. kun painaa nappulan poh­
jaan laukaisun aikana. 

SuperStar Ice Hockey 
Jos pä..'bet yk\in läpi. lui"ele ,uoma11 maali\ah1ia kohti ja laukai-,e hie­
mru1 siniviivan j:ilkccn. Torjunnan jmkl.'Cll molari jää jäälle lepäilemään 
syljettyUHn kiekon ciccn\ä. T;btä kumi!Utkä on helppo lu!>ikoid:.1 maaliin. 

Kak'i e<lelli'>tli \ inkkili lähclli Seppo lh cc;koski Tampereelta. 

Amiga 
SuperCars 

Anna nimeksesi R ICH. niin s;iat heti paljon rahaa. 

Rock'n'Roll 
Pelin kaikki nm,iikil 'aal kuultavak..c,i. kun ki1joi1a1 high scorc -lisurllc 
nimeksei COUNTRY. Voit myö' ki1joiuaa pelin alussa RAINBOW 
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ARTS.jolloin peli kysyy mille msolle halua1. Ta'iOn numeron kirjoittami­
nen on hieman hankala jullu: ensin kirjoita! tason numeron kaksinumeroi­
sena (esim. 8 = 08). :.inen kaksi X-kirjainia, siuen neljä numeroa. joista 
tulee yhteen..ri la'>Onumcro (esim. 1223 = 8). jHlleen kaksi X-kirjainw. ja 
lopuksi t:oon numero kaksinumeroi'>ena. mutta väärinpäin (esim. 8 = 
80). 

APB 
Kirjoita high -.core -li\talle nimek!>e:.i ALF. 

Archipelagos 
Kun peli ky\)'Y -.:iari.,ton numeroa. ;mna vll!>iaukseksi 8421 ja paina kaksi 
kenaa E.NTERili. N) t \Oil valita ..aaren väliltä 1 - 9999. 

Xybots 
HämmlistynU\'Hli kyllä. 1ä.i,mällecn \ama huijaus kuin APB:ssä! 

Beverly Hills Cop 
Kun peli pyy1m1 sinua valitsema.ui vaikeustason. kirjoita ME.LUE. ja 
pääset peki.1rnaan suo1<1<rn mi1ä iahan<,a alapelili. 

PacLand 
Kirjoita alkuruudun aikana AVALOi ja '-<i<lt loppumattomal ellimlit. 

Star Ray 
Kirjoita valinwuudun aikana AL YA KOVIC ja paina F5. Pelb1U löy-
1)')' toinenkin chcalli: paina pohjaan X. C. T ja vmilyönti. jolloin nHky\ iin 
tulee kok(lnaincn cheaniruuru. 

Koko cdchii\ an ka'><lll \'inkkcjä läheni Jani ~cmlainen K;mga...ala.\la. 

Battle Squadron 
Kirjoita pelin aikana CASlDRja muutut kuolemattomaksi. 

NeverMind 
Tå~~i muul<lllKlll t<L'>Oll koodi!: 
TASO KOODISA A 
0 mmmrhm 

ammrha 
2 hmmrhh 
3 vmmrhv 
4 prrnmrhp 
5 gmmrhg 
6 immrhi 
7 n11mrhr 
8 mamrlm 
9 aamrhn 
10 ha111rt11 

Ja edclli..cl l\ak ,i tuhat Sami JU§ilalta Jyyfö,kylästä. 

C-64 
Bard's Tale fil (disketti) 

Jumalan nimi Mad Goc1·, Tcmple'\ä on TARJAN tai CHAOS. Kata­
kombei'>...a ...al~L"-rna on BLUE. 

Kenoo Olli Nuutinen E...(XlO'>ta. 
Peligunm \'akio-onnetar no,1i kirjcpino,ta Jani '.'levalaisen pak'>un 

kuoren. llu'kkailcpa Jani (X>~tiasi. (X)\li-ku.,ti se vam1aanjo puhkuuja pu­
hisee mlikcä yli\\ kotia .. i kohti. 

Vinkit O\OillCC\CCn: 

C=lchti 
Peliguru 
PL6-t 
00381 HEU-ilNKI 
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C-64TOP 30 
1 Shadow Warrior Ocean 
2 Vendetta Activision 
3 Dynasty Wars U.S. Gold 
4 Kicl<Off2 Anco 
5 ltoly 1990 U.S.Gold 
6 Escope From TPORM Domork 
7 Operotion Thunderbolt Oceon 
8 Rainbow lslond Oceon 
9 World Cup Soccer Virgin 

10 Klox Domork 
11 lntemotionol 3D Tennis Palace 
12 Turricon Rainbow Arts 
13 Ninja Spirit Activision 
14 Bl~ch Mirrorsoft 
15 CrockDown U.S. Gold 
16 Ferrari F-l Electronic Arts 
17 Test Drive 11 Accolode 
18 Botmon The Movie Oceon 
19 Pipemonio Empire 
20 E-Motion U.S.Gold 
21 Adidos C.S. Footboll Oceon 
22 Casrle Moster Domork 
23 lmpossomole Gremlin 
24 BlackTiger U.S. Gold 
25 Toobin' Domork 
26 Don Dore 111 Virgin 
27 ChoseHQ Oceon 
28 Untouchobles Oceon 
29 Hommerfist Activision 
30 Fiendish Freddy Mindscope 

HINNASTO 
C-64kosetti 
C-64~ 
C-64 ho pakosetti 
C-64 holpalevy 
C-64 kok.koselli 
Amigolevy 

lOtMIT\JS 
Pälitoimillaja ~ P(>I.:• l[g 
T~-"''U"4?1\ c 
Toimittaja Pas.C.~ 

Pektoimrttaja '"" "'~ 
Taitto ia piittoksct Per.m l\:t.0ntn0 
Valokuvat~ 't.kl."\.i.'"IOO 

Tolmitustyöryhmä 
Ans.S• Ahonen, KSIBec<af, Pa5iHy1()"')1:-0. J:r1K1J. J. 
Kas\,;, Ju~oQ.Mann. Tor'l'l1 l.in.r1n.Jon ~ 
Po-<.ka Pessi . ..h.l<.<a Tapanl!T'"'\iv, Pt1r• T-11 Unc-i 

Toimituksen osoite 
c....-ru 
Pl.6" 
00381H<>s<>o 
;,;w '90 '2059' 1 

Myyntipäällikkö ..,u5'3 ~"\O 
Myyntipäällikkö Taoa"' ·-~--~ 
MyyntineuvotteJija - ~ie"11i \.'~ 
llmoitussilteeri '.!a .. ..-.a-- J3'leO 

C=lehti 4/90 

rleisin vaihtelu 
2:>,- W- 12:>,-

175,- l5il-'BJ,-
49,- 'S;- 59,-
85- 70-12:>,-, 

lffi,- 140 - lSD,-
290- 240-35J,-1 

TEXSTISISÄLTO 
C :tui C71 f'll ...ni JL)OCOmmodore·tietomneen 
io.a11ta,an~· '• LWiti~stot.fTU..!.1 •t.l 
1-Jtptul\sl.1 l>.V\lJJ<lltt;!~c-duslamafl:J.Jn 
.....,,, uoe ta ,a m.lksda "'10duspa;ldoon 
·1~t:,1:"JV."""dotd«i tu11n~t'"1 art~ta, JOlh..."lei .... u 
kity ~111yStf'O IMXk>tuslOrtliMla.:trl Klr}Oltt.15palkkloasl.J 
f)tdcitmaan norm.1..1li v<:•o. mikall tekr,.a ei OW'! 1~mi11nnu1 
•.\::f~lli.'lfl~J k41i'KY-n\11kön kuluessa MtkJ.J;! 1\Si1 
/.Akaisu<ta 
..VO'\d ~., 1 . <1k..t:~ 1armtLt1u.oen aruk~ 1u~· olla 
~wtat11 'OkCIC1'.MpttJmc--lak1rpttlltt.a UtJlk..-.a 
oo on. mrt..äll mah&>lls.la. lom :c:ttava ITT,'OS 
.lc.;1-..rc~ r~11una ArtMJ.åehn ltt).otOO<-..Jmal 
on..-...ic!.ivä •.aoellla t.ao le'.;.,<da. '°"'""­
lima?~ UtTas.sct on t~nan.~p 
miuonmin.~J t:mme .. ~1aa LJaamattaL'Wlet<:~ ... t.l 
ane.sto:siaemmr;..:. pr.alauta an.~ta emmr'1 

"""""" eloi ~ rn..Nirla """""Ml•·"" postir'l"lerlo.i; .l 3fY' 11, .. ~'l.lvarustcttuaklr)t-kuort.1 
..ktkats1avak..~ t-u)Otcttu illlelStO tulee kllP.-ttdJ ei> ~ 
OOvaan IOmltu"~ifl oso:1ooseen. 
JWkatl'..nnamme art1kW 1t Jil ohjelmat on tarl<a5tt:Uu 
huolella. Emme kuitenl-.aan voi 1aata nitdcn 
\1theelt001).'Y1.IJ onvneNt vastaa mahdollis1en 
\'itheidoo a'heuttdt'l'J(Sta v-dt'llngocs.ta. 

C-64 halpapelit 
TOP-10 
1 lndy & Temple Of Doom Kixx 
2 lmpossible Mission Kixx 
3 Shao-Lin's Road HitSquad 
4 Jack The Nipper 11 Kixx 
5 Platoon Hit$quad 
6 
7 

SlopFitt 
World loss Leoderboord 

HitSquad 
Kixx 

8 Super Hong-On HitSquad 
9 Blosteroids Kixx 

10 Night Roider Kixx 

Amiga TOP-20 
Red Storm Rising 1 Microprose 

2 Battle Of Britain U.S. Gold 
3 Lost Patrol Ocean 
4 Flood Electronic Arts 
5 Shodow Worrior Ocean 
6 Police Quest 11 Sierra 
7 Klox Domark 
8 ComboRocer Gremlin 
9 Domork 

10 
Escape From TPORM 
lntemotionol 3D Tennis Palace 

11 Larry 111 

12 Tusker 
13 Turrican 
14 F-29 Retoliotor 
15 Knights Of Crystollion 
16 Dyn~Wors 
17 Kick 11 
18 Cyberball 
19 Bomber 
20 Worheod 

TllAUSHINNAT 
JalkJJ".'3 s3astödauS 
Jall"""' saasto1.iauc 
M<kroBmN •iaaiill<t: 
t~'läaraa:kalStllauS· 

12kk 1•51W< 

12 ~1- 1051W< 
121J< 152mk 

C lehtJ torn11eiann kail-.kun JX>h101s.rm1hln dman 
PoSl11usllsaa. mu1h1n m.11hio tmtllt.r.idot saa 
111aa1apalvelustammo puh (901 t 20 670. 
C kiltl ilmestyy kwsi M:lrtaa vuodossa. "'°'11'13 1900 
t'lelml·. huhti- keSä·. f>YY$· marr~lS· JajOl.llukuun 
puOl"<llssä 

Sa.J$to!Jlaus on tAaam~ tapa JO&Sa t~-1us Jalkw iman 
C11 uudls:!us.ta N.wWleS lbil;.111iSan00 l~ 131 
mwr.aasen-· Soura.:i·alJOkSO!tia.'.!;I 
saa~\'Ol'T'lilSSaolE"-.0\M~~·taan. 
JOk.1 on ana e<iAK-m? i..USl \JSWJ,<lfl Of.tUnen 
ma.'Jraai....S:Jaus 

t:.nkotslchdc.-t ÄSIJ~bttlk1~ICflJ ,.()ld.)an ka~1tLla ja 
lum1JltM suoramarid<•\Oinl1l~r1o.Oltuks11n 

LEHDEN M YYNTI 
Markkinointipäällikkö Hr1kk1 Numiel.;1 
puh. (90) 120 5911 

ASIAKASPALVELU 
E_, Ot. As>al<.1spal • ..io. Pl.35. 0 1771 
\dfl""3 

Sierra 
Adivision 

Rainbow Arts 
Ocean 

U.S.Gold 
U.S.Gold 

Anco 
Domork 

Adivision 
Adivision 

l11nuksetµUl. (90)878 4922 
111nusten irt;sanomiset (9Cll 878 ·•54• 
(atJlorna.Jltlfletl\,~'<!li.'1.-aratl•­
asa.Jl..asnuruerooosotel~la 1a1.Y.J..un 
k1 .. 111LOS.'l$1al 
Muut n siat (90) 120 670 (OS011teer,muu10kS1H ym.) 

Osoe1tocnmuu1okse1ja111austeo 1rt1s.11lom~t lulev.i1 
VOll'llJM vi1mctslåtin yhdoo 1lmesty$m1,qkf)rrf11l j<1.~n 
11mo11uk.c;(lfl saapumisesta 

KUSTANTAJA 
Enl.ol~-oltdet 0t 
PosUosotte: f'l.6".00381 l ielslnkl 
Kaluosohe: Komet•1be 8. 003801 tcllslnloJ 
Puhoi n: (90t 120 591 1 
Paff>opoikka:--\lanklil 1900 

C()t.IMOOORE on Corrrnoclore Eloc1roncs Lldn 
ta'"""'""""' C-.lclm on Commodoro E1o1<1ronocs 
Lld:~t~i S(!k.,11aloudclisesti ctta toiminn.;tn~h 
nippunaton :u1<a1s1.1. 

ISSN0783·6921 
Ncfjlts ~ikerta. 
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Kat'so hintoja. vertaa laatua 
'lain Sega on peleiltäänki Sega T ut­
tuja pelejä automaate1sta, toimintaa, 
elokµvapelejä, seikkailuja. koko per­
heen pelejä, urheilu Yksinpelejä ja 
kaksinpelejt 

.IJ lidl@ltteet tuövat-Segaanavielä uu­
de ulottuvuuden. Kolmiulotteisilla, 
aihutl isilla 3-0 -laseiHa pääset itse 
mukaarl peliesi tapahtumiin. Uebl; 
Pba§lt .:.yalgpist®li (vakiona Master 
System Plus'assa) kysyy sinulta puqlas­
taan nopeutta ja tarkkuutta~ 
lJcit'in muuttaessa valop ifoolin l;i 
peliohjaimen kertatultaamf}~sar­
jatuli~. Peliohjaimen voit myös 
korva~ joystick-vaihtoehdcyla eli 

~ntrol Stick'illä. 

jokainen Segan omistaja pääsee auto­
maattiseSli Sega Oub'iin ja osalliseksi 
ke on tarjouksista ja rpuista @<luista. 
Klubilainen saa 
mm. kotiinsa 
Sega-tiedotteen 
jossa kerrotaan 
uutuuksista .__ ..... -.. ......... ~ 
ja vastataan pelaajien kysymyksiin. 

Osallistu kisaan ja voita 
Tjäreborg-matka kahdelle 
Walt Disney Worldiin 
tai tyyliläis Sega-T-paita 
Vastaa Sega-kilpailuun, leikkaa kupon­

:-n:.'!,...._....._ ki irti ja lähetä 2.00 mk postimeri<illä 

5ega Master System Plus 
Keskusyksikkö {sisäänrakennettuina Hang On 
ja Safari Hunt -pelit), 2 ohjainta, Light Ptiaser -
valopistooli, adapteri ja liitäntäjohdot 

Sega Master gystem 
Keskusyksikkö {sisäänrakennettu Alex Kidd in 
Mirac~World -peli), 2 ohjainta, adapteri, liitän­
täjohdoL Hinta 895,-

Se~-kauppiaat Expert, Musta Pörssi, Info, 
Hämeenheikki, Koneveljet CitySokos sekä 
valtuutetut Sega-jälleenmyyjät kautta maan 
Maahantuonti: Oy PCI-Data Ab, Vaasa. 
(961) 235 111 

varustetussa kirjekUoressa osoitteella 
PCI-Pata. Se~-kisa. PL 148. 65 101 
Vaasa ennen 31. 12. 1990. Olet muka­
na 1 5. 1 . 199 1 suoritettavassa on­
nassa. jossa Tjäreborg-matka kahdelle 
Walt Disney Wqpdiin 
Floridaan (matkan arvo &i9 
n. 4 000 mk) tai ~ 
tyylikäs Sega-T-paita 
voi osua juuri sinun kohdallesi 
(paitoja arvotaan 100 kpl). 

r------..._ ______ __ 
' Sega Mega Drive on (rasti ruutuun) 

1 D 8 bitin videopeli 

1 D 1 6 bitin videopeli 

1 Nimi 

1 Ikä 

1 Lähiosoite 

1 
1 Postinumero ja -toimipaikka 

1 
1 Sega-T-pa1dan koko 

1 D xs D s D M D L 0 XL 


