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GREAT VALLEY PRODUCTS INC.
Ammattikiyttijien suosimat Great Valley Products tuotteet
saat Professional Amiga kauppiailta - entistid edullisemmin

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

e UUTUUS
Maailman nopein SCSI-ohjain: GVP-SERIES II, korttikovalevy, jossa S8MB RAM laajennus.
Uusi installointiohjelma: Ikoni- ja laiteinterface. Kovalevyn Bad Block jidlleenmerkintd. Automaatti
tai manuaalinen partitiointi. Lukee ja muuttaa kovalevyn olevia RDB(Rigid Disk Block)parametreji.
Markkinoiden helpoin asennusohjelma. Uusi rakenne kuluttaa vihemmén Amigasi poweria ja
sddstdd kallisarvoista korttitilaa.

o UUTUUS
FAAASTROM SCSI Autoboot EPROM. Tillé tdydennyspiirilléd parannat aiemmin hankittua GVP:n
SCSI-ohjainta oleellisesti. Suorituskyky kasvaa 35-50% ohjaimen versiosta riippuen. FAASTROM
soveltuu kdytdnndssd kaikille mahdollisille olemassaoleville SCSI-laitteille.
Hinta vain 390,-

o UUTUUS

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

¢ UUTUUS _
Nopea, vaihdettava kovalevyasema. Kapasiteetti SOMB formatoituna

Keskimddrdinen hakuaika 25ms. SCSI-ohjattu

¢ TULOSSA:
GVP:n A-Net ETHERNET verkkosovellukset Amiga 2000:1le ja A500:1le
Hyddynné koko A2000 kapasitetti verkkoon liitetylléd rinnakkaisella Amiga 500:11a.

e MUITA GVP VAKIOTUOTTEITA

o SCSI-kovalevyohjain/RAM-laajennuskortti 0-8MB RAM
e SCSI-korttikovalevyt 20MB-200MB

e SCSI-korttikovalevyt 40MB-200MB +2MB RAM

o SCSI-nauhavarmistusasema 150MB

e Sisdinen levyasema Amiga 2000:1le pélysuojaluukulla.

Meilti myos markkinoiden kiistatta paras Amiga videoadapteri: MAGNI 4005
Noin 100 ammattikayttéjcd jo Suomessa. MAGNI SYSTEMS - palkintolaatua ammattilaisille.

HANKO: ATK-toimisto V.Engren Ky, 911-86745, HELSINKI: Kruunuradio Oy, 90-13513909, Mikrokeskus Ky, 90 -179465,
Video Spotronics 2[(&90-8?35 35, LAHTI: Power-Computer, 918-527711, KUOPIO: Dala]i’risma ()1\(, 971-240230, OULU:
C-Data Oy, 981-220911, PIETARSAARI: Konttoripiste-Kontorsexperten, 967-230800, ROVANIEMI : Rovadata Oy
960-310386, TURKU: Kaislakari-Soini Ky, 921-301465, YLIVIESKA: Ylivieskan Stereo Ky, 983-425400

Maahantuoja:

BROADLINE Oy

Vanha Porvoontie 295, 01260 VANTAA
Puh: 90-8747 900, Fax: 90-8744 944




TESTIT JA VERTAILUT

3000 asteen tiihti — Amiga3000 . ... ....... 4
Testasimme kauan odotetun Commodoren Amiga-matliston lip-
pulaivan, A3000:n.

Amigan CAD-ohjelmat . .. ............. 16

Rakensimme Amigasta CAD-tyGaseman, Testasimme Cadvisio-
nin XCAD Designerin, XCAD Professionalin sekii Summagrap-
hicsin A3-digitointipéydin ja Rolandin A3-kynipiirturin.
Turbonopeutta ) AR | e 32
Amiga 500:n omistajia ei ole tihiin mennessi hemmoteltu suori-
tuskykyisillii wrbokorteilla. Mitii tarjoaa suhteellisen uusi vaih-
toehto, reilusti itse konetta enemmiin maksava Hurricane o

ii i Pascal? 450 (0l BN 208 Ol
Amigan kaupalliset kisintijit ovat Suomessa harrastelijalle kallii-
ta. Tilanne on kuitenkin jatkuvasti paranemassa, silld PD-levyilti
I6ytyy yhii useampia toinen toistaan parempia kiintidjid.

REAALIAJASSA

Avimagtionesalat Eo el es e s i 12
Mikii on se grafiikan alue, joka todella ottaa hybdyn irti tietoko-
neesta? No, se on tietysti animaatio. Kerromme miten hydynniit
gyl\)}m parhaiten ja esittelemme samalla MovieSetterin.
lirrymme iittiaikaan
Kukapa ei kaipaisi Amigaansa lisiifi muistia ja laskentanopeutta,
parempia yhtevksid ulkomaailmaan tai kokonaan uutta Amiga-
mallia, Jokaiselle on luvassa jotain, siitd pitiviit tuotekehittelijit
npiin maailmaa huolen.
{'lusia ulottuvuuksia vektorigrafiikkaan 36
Ohjelmoijan kannalta vaativat vektorigraafiset pelit ovat vallan-
neet pelimarkkinoita uusien 16-bittisten tietokoneiden mydoti,
Vektorigrafiikan perusteet ovat kuitenkin kenen tahansa matema-
titkkaan perehtyneen ohjelmoijan saavutettavissa.

MIKROPROFESSORI
Amiga ja paddlet
Joissakin peleissii voi hyodyntiii paddle-tyyppisii ohjaimia. joissa
on portaattomat. pyoritettiiviit nupit. Amigan kiiyttojirjestelmii ei
kuitenkaan suoraan osaa lukea niiitil sézitGvastuksia. Tami ohjel-
ma tuo avun ongelmaan.
Graph 64
Témiin tehokkaan vapaastisijoitettavan Basic-laajennuksen avulla
syntyy niiytolle todella nopeasti tarkkuusgrafiikkaa.
aTi — ohjelmien viemiit ajat selville . . . . . . 50
Edellisessi C=Lehdessi julkaistiin System-ohjelma, jonka avulla
voidaan tulostaa Amigaan ladattujen ohjelmien nimet ja muuta

lostamaan my6s CLIsti kisin ajettujen ohjelmien viemd keskus-

yksikkoaika.
MIKRODUUNARI
Gurun vinkit

Lisiii puhtia CLI:hin ja ohjelman paikkausta kuusnelosella.
Datum: Grafilkkaa grafiikan pilla

Tausta pysyy paikallaan, mutta maisema vierii sen yli.

ECS — miti tihin mennessd on tullut =~ . . | . 41
Enchanged Chip Set on Amigan asiakaspiirien paranneltu painos.
Rakenna Amigaasi megatavu chip-muistia.

Mahdollista myés kuusnelosella.
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A3000

ikaisermmatl Amiga-mallit
ovat olleet melko tark-
kaan samanlaisia, 68000-
prosessoriin - pohjautuvia
koneita. Eroa on ollut vain ulko-
niiossd, laajennettavuudessa  ja
hinnassa. A3000 sen sijaan on ko-
konaan uudestaan suunniteltu jasi-
ti varten on kehitetty joukko uusia
erikoispiirejd, joiden avulla ko-
neen ulkomitat on saatu pidettyi
ominaisuuksiin nahden pienini.

Kaikki tarvittava sisilli
Entisille Amiga-malleille oli tyy-
pillisti, eud niitd oli laajennettava
suuntaan ja toiseen lihes kaikkia
kiyttotarkoituksia varten, Tarvit-
tiin muistikortteja, ulkoisia levy-
asemia, kiinolevyji ja ohjaimia,
turbokortteja, lomitetun  niyton
viirindn  poistava {flicker fixer ja
niin edelleen. A3000 on toisen
Amiga-polven kone, jonka suun-
nittelussa on huomioitu Kiyttijien
larpeet.

Koneen prosessointitehosta vas-
taavat A3016-mallissa 16 mega-
hertsin 68030 ja 6888 1-matema-
tiikkaprosessori.  Nopeimmassad
mallissa (A3025) on vastaavasti 25
megahertsin 68030 seki uudempi
ju nopeampi 68882-matematiik-
kaprosessori. A3000:n osoite- ja
dataviylit ovat tiysin 32-bitusii ja
muisti on entisid Amiga-malleja
nopeampaa, joten tehokkaampien
prosessorien teho el hiivid turhaan
odotteluun.  Keskusyksikkotehol-
taan A3000 vastaa siis mallista
riippuen 16 tai 25 megahertsin tur-
bolla tehostettua Amiga 2000 -ko-
netta,

Hyvimuistisuus on valttia
A3000:ssa on vakiona kaksi me-

gatavua RAM-muistia  ju puoli
ROM-muistia. RAM-
muistista puolet on grafiikalle ja
dinelle tarkoitettua CHIP-muistia,
joka voidaan tarvittaessa laajentaa
kahteen megatavuun saakka. Gra-
fitkkamuistin - ulkopuolinen  fast
RAM on laajennettavissa suoraan
ditikortilla ilman erillisid laajen-
nuskortteja 16 megatavuun ja lisi-
korteilla periti 1,7 gigatavaun eli
1700 megatavuun.

Niinikiin vakiovarusteena
AZ000:s8a on 40 ta 100 megata-
vun noped ja hiljainen kiintolevya-
sema ja sithen kuuluva SCSI-oh-
Jain, joka on sijoitettn suoraan iti-
kortille. Uuden kiyttdjirjestelmiin
avulla koneen voi luonnollisesti
kdynnistiii suoraan kiintolevylti,
Jolloin ikiivii levykkeiden kiisittely
jai vihiin, Koneen takaa loytyy
Amigan  aikaisemmista kiintole-
vyohjaimista tuttu 25-napainen li-
tin ulkoisten kiintolevy- ja nauha-
asemien sekid muiden SCSI-oheis-
laitteiden liittdimista varten.

megaa

Niiyttoa loytyy
Amiga 3000:n kuva muodostetaan
periaatteessa samoilla erikoispii-
reilld kuin aikaisempienkin Ami-
ga-mallien. joten grafitkassa ja vii-
rien miiiriissii ei ole tapahtunut
suuria mullistuksia. Erikoispiireis-
ti on kuitenkin tehty parannetut
versiol, jotka mahdollistaval muun
muassa A3000:n suuremman gra-
fiikkamuistin ja lisiivit koneeseen
useita uusia névttomoeodeja.
Uudet, tarkemmat grafitkkatilat
ovat ammattikiyttod ajatellen var-
sin tervetulleita. Multisync-moni-
torin avulla saadaan kiyudon esi-
merkiksi 640x480 pisteen VGA-
tasoinen niytd ilman vilkkymisti
athenttavaa lomitusta. Lomitettua
nAytGd  kiytettiessd  suurimmat

Amiga 3000 on
Commodoren Amiga-
malliston lippulaiva.
Motorolan 32-bittisen
68030-prosessorin ja
Amigan omien erikois-
piirien avulla se
muodostaa tiukan
vastuksen niin Macintosh-
sarjan koneille kuin AT-

maailman 386-laitteillekin.

Piakkoin julkistettava
UNIX-kéayttojarjestelmé
tekee Amigasta téysi-
verisen ammattikoneen
sailyttéen silti ne
ominaisuudet, jotka
aikoinaan tekivét
Amigasta kuuluisan.

mahdolliset  tarkkuudet  ovat
1280x512 ja 640x960 pistetti.
Overscan-tekniikalla  resoluutiota
voidaan vieli jonkin verran paran-
tan. Luonnollisesti myts kaikki
Amigan entiset nédyttémoodit ovat
edelleen olemassa, mikii varmistaa
yhteensopivuuden entisten ohjel-
mistojen kanssa.

Lomitettujen ndyttojen viilkky-
misen poistamiseksi A3000:55a on
my0s sisdinen flicker fixer, jona
toimii Amberiksi nimetty piiri.
Amber keriii Amigan kuvaa
omaan muistimsa ja muuntaa sen
VGA-monitorille sopivaksi, jol-
loin néyton virkistys tapahtuu suu-
remmalla nopeudella ja viirini ka-
toaa kokonaan. Amberin avulla
esimerkiksi aikaisemmista Ami-
goista tuttu 640x512 pisteen niiytto
saadaan taysin virnéttomiiksi.

Amber osaa parantaa kuvan laa-
tua myds muulla tavoin, Lomitta-
mattomissa ndyttomoodeissa Am-
ber poistaa kuvassa normaalisti
selviisti niikyvit vaakajuovat, jol-
loin tekstistid ja kaikista viiripin-
noista tulee tiysin tasaisia. Amber
¢i kuitenkaan atheuta hiirioiti ani-
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maatioon tai muihin  likkuviin
niyton  osiin _joidenkin - muiden
vastaavien laitteiden tapaan, Myos
lomitetulla naytolli Amber osaa
poistaa vaskajuovat, mutta tilldin
liikkuvissa kohteissa esiintyy pien-
14 hiirioti,

Amber-piirt vaatii VOA- tai

multisync-monitorin - Kéyttimisti
FastRAM. 2 bp WB 4761.9
ei Fast. 4 bp WB 347.2
AmigaBench 8278

niyton  suuremman  virkistystaa-

juuden vuoksi. Normaalien Ami-

gan monitorien Kayitd onnistuu en-

tiseen tapaan, mutta tilléin Amber

ei pysty parantamaan kuvaa mil-
liiin tavoin. A3000:n takana on
kytkin, jolla Amberin toiminta
voidaan haluttaessa estdd myos
multisync-monitoria kiytettiiessii.

5263.2 (934.6)
1098.9 3774
9259 1652

Ramsey ystiivineen

A3000:tta varten on kehitetty usei-
ta uusia erikoispiireji, jotta koneen
kaikki toiminnot saataisiin pakat-
tua jirkeviin kokoon. Muistista,
niiden testauksesta ja virkistykses-
ti huolehtii kokonaan uusi Ram-
sey-miminen  piiri.  Entisestiin
mutkistuneista viiylisti ja nithin
liittyvistii signaaleista puolestaan
on suunniteltu huolehtimaan  Fat
Buster, jonka edeltijd 16ytyy my6s
atkaisernmista Amiga-malleista.

SCSI-viiylin  hoitaa  Westem
Digitalin  normaali  SCSI-ohjain,
joka liittyy Amigan viiylidtin Super
DMA-kontrollerin viilitykselld no-
pean ja prosessorista riippumatto-
man ticdonsiirron varmistamisek-
si. Suuri osa irtonaisesta TTL-lo-
giikasta taas on pakattu Fat Gary -
piiiin,

Amber huolehtii Super Denisen
twottaman  kuvan  Kiisittelysti ja
aula Amigan mahtavista dinio-
minaisuuksista seki levyasemasta.

Super Agnus sisiiltii grafitkan kii-
sittelysti blitterin  ja
muiden apuprosessorien  kanssa
yhieisen DMA-ohjaimen. Super
Agnus ja Super Denise ovat enli-
sisti Amigan erikoispiireisti pa-
rannettuja malleja, Paula sen sijaan
on pysynyt ennallaan jo A1000:sta
saakka.

Tehdyisti  uudistuksista huoli-
matta toivomisen varaa on vieli
jaljelld, Commodore on kehitti-
miissii uusia niyttokortteja Ami-
gaan, mutta toisaalta A3000:n olisi
toivonut jo vakiokokoonpanossa
pystyviin ainakin 256 viirin gra-
fiikkaan esimerkiksi 16 777 218
virin paletista ilman HAM-moo-
din kiiyttod.  Aliniominaisuuksia
olisi myds voinut parantaa otta-
malla kiyttéon 16-bittiset D/A-

vastaavan

Taulukko 1. Dhrystone-testin tuloksia. Ensimimdinen testi on ajettu Fast-tyyppisessd muistissa normaalia 4-viristi

Waorkbench-.

ndyttod kayetden. Tasmafleen samat tulokset saatiin myos 16 varin naytolia. Keskimmdinen testi tehtiin

ilman Fast-muistia 16 viirin néiytollid. Koneiden hidastuntinen johtuu siitd, eftd ndyttii varten tarvitaan niin paljon

tietoa, eitd vain pieni osa CHIP-muistin ajasta jid keskusyksikille, Koska A3000:ssa keskusyksikko péiisee CHIP-
muistiin 32 bitin viylid pitkin, hidastuminen ei ole yhid voimakasta kuin meissa koneissa. Alin testi on tehty
AmigaBench-nimiselld ohjelmalla neljin virin névitid ja Fast-muistia kdyttien.

Tavua/s Create
Tavud/s Write
Tavua/s Read

279038
400351
612400

277596 281970
394467 385683
607320 571950

Taudukko 2. A3000:n kiintolevyaseman nopeuksia evilaisissa olosuliteissa, Testi A on tehty Fast-muistin kanssa
neljin virin Workbench-néiviioa kéiviettiessa, Testissi B kiiviiissi olt vain Chip-muistia ja ndytossé oli 16 viirid.
Testi C tehtiin ilman Fast-muistia 16-virisellid 724x566 pisteen overscan-néyiolld. Aikaisemmille Commodoren
kitntolevyoljaimille (A2090 ja A2090A) overscan on ollut ongelma ja niiden nopeus on pudonnus murto-osaan
alkuperiisestd, mutta A3000:n ohjain néyttid selvidivin erutéin hyvin myis pahinunasta mahdollisesta tilanteesta.
Nopeudet on mitattu DiskSpeed-ohjelman versiolla 3. 1.
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muuntimet nykyisten 8-bittisten si-
jasta. Blitteristi olisi voinut tehdi
32- bittisen ja entisti nopeamman.
Keskusyksikon kellotaajuus voisi
olla paremmassa mallissa vaikka-
pa 50 megahertsii ja koneen muis-
ti vastaavasti nopeampaa.

Kaikessa on kuitenkin otettava
huomioon kustannukset, sillid no-
pea muisti maksaa cikii kokonaan
uusien erikoispiirienkiin suunnit-
telu ilmaista ole. Nykyiselliinkin
A3000 on tehokas ja kiytttkelpoi-
nen kone, jonka ominaisuuksia
kityttdjia vol tarvittaessa tiydentiii
omia tarpeitaan vastaavaksi sopi-
vien lisikorttien avulla.

Laajennusvaraakin loytyy
Niin tiydellinen koin Amiga 3000
jo onkin, saattaa vaativa Kiyttiji
silti 16yt siitd puutteita.  Siksi
A3000:ssa on neljd laajennuskort-
tipaikkaa, joihin sopivat kaikki ai-
kaisempien Amigoiden kortit, ku-
ten AT-emulaattori, korttimodee-
mit ja verkkokortit. Korttipaikat
ovat uuden Zorro I -standardin
mukaisia ja toimivat tiysin 32-bit-
tsind wlevien laajennuskorttien
kanssa. Jotta A3000 olisi yhteen-
sopiva entisten korttien kanssa,
laajennuspaikat hallitsevat myos
Zorro 11 -standardin mukaisen toi-
minnan.

Koneen takana on melkoinen
miifiri littimid. Mukana ovat van-
hat twtut kuten RS-232-viiyli,
Centronics-liitin, lisilevyasemalii-
tin, ddniulostulot ja RGB-video-
liht6. Uusina ovat mukaan tulleet
SCSI-viiyli ja VGA-monitorin lii-
tinta.

A3000:n kotelo on  pienesti
koostaan johtuen melkoisen tiysi,
Tilaa on neljin laajennuskortin fi-
siiksi vain yhdelle lisillevyasemal-
le, koska kiintolevy ja 3,5 tuuman
levyasema vievit jo kaksi kolmes-
ta paikasta. Viisituumaiselle le-
vyasemalle koneessa ei ole lain-
kaan tilaa, vaan sellaista tarvittaes-
sa on kaytettava ulkoista asemaa.

Loppuvuodesta pitiisi markki-
noille ilmestyi myGs 68040-poh-
jainen turbokortti A3000:tta var-
ten, joka nostaa koneen tehon mo-
ninkertaiseksi. Turboon sisiltyy
myds erittiin nopeaa muistia. joka
on tarpeen 68040:n suuren tehon
vuoksi. 25 megahertsin 68040:n
tehon luvataan olevan yli 20 MIP-
Sin (miljoonaa kiiskyi sekunnissa)
luokkaa, miki on melkoinen lisiys
68030:n reiluun viiteen MIPSiin,

Tiettévasti A3000):sta on tulossa
myds suuremnpi pystymalli, jossa
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TARJOUKSET
JATKUVAT.

VIELA JALJELLA.

Era kuusnelosen ja Amigan peleja.
Kasetit alk. 10,—, disketit alk. 20,—.
Vaihtokoneita ja laitetarjouksia

TODELLA EDULLISESTI.

Soita tai tule katsomaan.

DISK 10: Tosi jamera kokoelma

30 Red Hot Hits: mukana mm.

- Mega-Apacalypse, Samurai War-

y rior, Explading Fist, Tarzan, Dan

» 9 kpl 3,5 DSDD disketteja Dare, Druid Il, Morpheus — ja 23
ikitakuulla muuta.

* yksi peli (Foothall Manager Vain Cé4:lle, vain kasetting,

tai Archipelages Amigalle) vain Triosoftista ja vain 125,-

Lords of Chaos.

laser Squadin

Amigan kuumuf | . o 0 i'eki]éic‘iian 1JU11JLIJS. disketti

i : Ami syskuun
pelivutuudet: p:noﬁfal?ssst“;ys u 149,- 98'-
Broethilleeis 55 o7 22 =45 220,
Chess Champion 2175 .. 220,- Starblade ............ ‘ 62 =
Codename lceman ... .. 280,- Storm Across Europe ... 64 koseti ’

Colonel’s Bequest ...... 280,- Thunderstrike .........

Conquest of Camelot ... 280,- Tusker ............... ; Intact.

Fighter Bomber Mission Universe 3 ... . Anicoh

Blisk 2 oo e wnonanan 120 Unredl . o o5 os seeme - raiskintapelien

Harley Davidson ...... 220,- Venus Flytrap ......... - NR 1 30 -
Heroes .............. 220,- Web of Terror ........ s =
Midnight Resistance .... 187,- Corporaﬁon.
Neuromancer ......... 220,- Tottakai vanhat hyvat ovat edel- M“F'“VU

Plague . ............. 187,- leen saatavana. llmoituksen hin- izt :

Shogdow of the Beast Il .. 260,- nat postimyyntihintoja. i l 10,-

TRIOSOFT N o

Kuninkaankatu 10

PL 78 33211 TAMPERE 33210 Tampere 01300 Vantaa
ark. 10—18, lauantai 2—15 931-130 292 90-835 566
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A3000:n takana on runsaasti litgmid. Vasemmalta alkaen liittimer ovai: RS-232, levyasemaliitintd,
Centronics-liitin (vlempi), SCSI-véiiyléi (alempi), RGB-monitoriliitin, VGA-monitoriliitin ja iéiniliihdét
(2 kpl). Takapaneelissa on myos kytkin, jolla valitaan flicker fixerin toimintatila.

on tilaa useammille levyasemille ja
laajennuskorteille. Timiin,
A3500:ksi ristityn tulokkaan syn-
tymiipiiviisti el kuitenkaan ole
vielii lietoa.

Kalusteet uusiksi
Super Denisen uusien ndytomaoo-
dien kunniaksi Commodore undis-
i myos Amigan kiytojirjestel-
min perin pohjin. Workbench 2.0
on jo ulkonadlidin huomattavasti
entisti edustavampi. mutta sut-
rimmat muutokset ovat tapahtu-
neet kiyitijirjestelmin sisalli.
Waorkbench on kokenut mullis-
tuksia. Entisesti poiketen voidaan
kaikkia tiedostoja nyt kiisitelli suo-
raan Workbenchisti kiisin, vaikka
niilld ei olisikaan ikoneja. Work-
bench myos hyodyntid aikaisem-
paa paremmin moniajoa, mikd vi-
hentidd kiyttidjiin odottelua WB:ti
kiytettdessd. Kiiytettdviin  fontin
VOI Mmiiirdtd vapaasti, samoin voi
ikkunoihin asettaa erilaisia tausta-
kuviointeja. Workbench toimii nyt
omassy ikkunassaan sen sijaan, et-
14 se tiyitiisi koko nivton, Halut-
tagssa uudesta WRBisti  pilisee
poistumaan ilman koneen uudel-
leenkidynnistimisti,
Preferences-ohjelma on  jaettu
useisiin osiin, joilla kullakin ohja-
taan omia asioitaan. Preferencesin
avulla on myés mahdollista ohjel-
moida funktiondppiimet ja muut-
taa useita muita asetuksia, jotka
ennen olivat kiinteiti. Haluttaessa
voidaan esimerkiksi kiiyttidd hy-

vinkin suurta kuvitteellista nityt-
tod. TiHloGmn kiytettdvissit voi olla
vaikkapa 1600x1600 pisteen ko-
koinen alue, johon voi avata yhté
suuria ikkunoita. Naytosti on né-
kyviss vain esimerkiksi normaali
640x512 pisteen alue. jota voidaan
helposti ja nopeasti siirrellid kuvit-
leellisessa niytossi hiiren avulla.
Tiasti toimmnosta on hyotyé jo ta-
vallisessa tekstinkisittelyssi, kos-
ka tdysikokoisia teksti-ikkunoita
voi olla avoinna useita ja litkkumi-
nen niiden vélilli on nopeaa.

Vanha koodi ulos ja uusi
sisiiin

Vanha, aikoinaan BCPL-kiclelld
kirjoitettu levykiyttojirjestelmi on
saanut viistyil uudemman, luotet-
tavamman ja nopeamman tieltd.
Uusi FES-systeemi on sisillytetty
kiintednid  osana  Kiyttojirjestel-
miidn ja nopeampien tiedostotoi-
mintojen kiytto on nyt helppoa
myos levvkkeilld. Myds OFS on
sdilytetty. joita entisten levykkei-
den kasittely olisi edelleen mah-
dollista, DOS-kirjastoa on niin-
tiineilla, joiden ansiosta tulevai-
suuden ohjelmista tulee  entistd
dlykkidmpid ja yhdenmukaisem-
pia.

Myds muissa  kiyttojirjestel-
miin kirjastoissa on tudet kirjastot
mukaan [ukien satoja uusia rutiine-
ja, jotka helpottavat ohjelmoijien
tyditil ja monipuolistavat Kiyttojir-
jestelmin  tukemia  toimintoja.

Osaltaan timéd parantaz eri ohjel-
mien yhteensopivuutta, koska oh-
jelmoijien ei eniil arvitse keksid
omia keinojaan tietyn erikoistoi-
mirmon  aikaansaamiseksi.  Esi-
merkiksi niiyttin overscan-tila on
nyt  kiytijdrjestelmin  tukema
Omirgisuus.

CLI  sisilii  automaattisesti
shellin, jossa on komentoriviedito-
11 ja joka mahdollistaa komentojen
palauttamisen takaisin  korjailta-
viksi. Shellissd on myos resident-
komennot ja aliakset ja se ymmniir-
{Hd sisdisesti suurimman osan pe-
ruskomennoista.  CLI-ikkunassa
ollut teksti siilyy, vaikka ikkunan
kokoa sadtaisi valilld, Tkkunasta
voi leikata tekstid hiirelli ja sen voi
liimata takaisin haluamaansa paik-
kaan Snap- ja Sniplt-ohjelmien ta-
paan.

Uusi kiyttojirjestelma sisaltii
myds ARexx-makrokielen, jonka
avulla useimmat uudet ohjelmat
voivat keskustella keskeniin ja
ohjata toisigan. Hieman Basicia
muistuttayia ARexx-ohjelmia voi
myos ajaa sellaisenaan tavallisten
CLI-komentotiedostojen  tapaan,
multa ohjelmat voivat olla huo-
mattavasti tavallisia komentotie-
dostoja  mutkikkaampia. ARexx
on saatavana Amigaan myds erilli-
send, sitd tuo mashan ainakin
Westcom Systems Oy.

Amigan paras avu
Ammattikiiytossi  Amigan -
keimmiiksi ominaisuudeksi nou-

see usein moniajo, joka on ollut
keskeinen osa Amigan kiytidjéir-
Jestelmid koko koneen  historian
ajan. Luonnollisesti myos A3000
tukee ohjelmien todellista monia-
joa, jossa keskusyksikkoaika jae-
taan automaattisesti kaikkien sitd
tarvitsevien ohjelmien kesken.

Jo itse kdytojirjestelmiin kuu-
[uu useita erillisid prosesseja. Niin-
pd kone onkin suunniteltu suoriu-
lumaan mainiosti useisla kymme-
nistid, jopa sadoista samanaikaisis-
ta ohjelmista. Tiaméd perustuu suu-
relta osin siihen, ettd kiytinndssi
harva ohjelma tarvitsee keskusyk-
sikbn  palveluksia  kovinkaan
usein. Toisaalta Amigan erikois-
piirit  vihentivit keskusyksikon
tyOmidirdd huomattavasti.

Ne. jotka haluavat koneestaan
tysin suurempien ammattikonei-
den vertaisen, voivat pian hankkia
A3000:een UNIX-kiyudjdrjestel-
niin uusimman version SysV R4,
joka sisiltdi myds ikkunoinnin.
Niiin - Amiga muuntuu todellisen
teollisuusstandardin -~ mukaiseksi
tyGasemaksi, jossa rittdd tehoa
myds verkkokivitdon ja useille
Kiyttijille.

Ken hinti tarvitsee?

Amiga 3000:tta ei ole tarkoitettu
kokonaan syrjayttamein aikaisem-
pia Amiga-malleja. Se on suunni-
teltu erityisesti ammattikiyttidjia ja
heidin tarpeitaan  silmiilldpitden.
Koneeseen on pyritty kokoamaan
kaikki yleisimmin tarvitut ominai-
hoa., jotta konetta ei normaalitifan-
teessa tarvitsisi lainkaan laajentaa
mahdollista muistilaajennusta lu-
kuunottamatta.

A3000 vastaa  periaatteessa
Amiga 2000:1ta, jossa on 68030-
turbo, nopea kiintolevy. uusi ECS-
erikoispiirisarja,  ficker  fixer,
Workbench 2.0 ja reilusti muistia.
Kiiytinnossi A3000 on kuitenkin
nopeampi. koska grafiikkamuisti
on 32-bittistd ja alempaa nopeam-
paa. Siten kone ei ala tahmoa suu-
rillakaan niyttotarkkuuksilla, ku-
ten. aikaisemmat mallit. Hinnal-
taan A3000 on Kilpailukykyinen
vastaavan B2000-laitteiston kans-
CHR )

A3000 sopii kaikille, jotka ha-
luavat kiiyttdd Amigaa tyGssiin tai
muuten vaativat koneeltaan suurta
suorituskykyi ja monipuolisuutta
sekii mahdollisuutta siirtyd lihitu-
levaisuudessa UNIX-kiyudjirjes-
telmiiin.
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¥ e de ko
Commaodore Amiga sai taydet
vilsl tdhted Teknilkon Magilman
vertailussa jo 4/89 - ja Voittajan
mahdollisuudet ovat yhd vain
kasvaneel.

STARTER

o AMIGA 500-TIETOKONE, HIIRI, KAYTTOOHJE

m KIND WORDS -SUOMENKIELINEN TEKSTIN-
KASITTELYOHJELMA

m FUSION PAINT-PIIRUSTUS JA MAALAUS

M INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE
TOIMINTAPELI, JOSSA TUHO JA KUOLEMA
VAANIVAT. .. SELVIATKO GRAALIN TEMPPE-
LIN OVELISTA ANSOISTA? COLORADON
LUOLISTA? VENETSIAN KATAKOMBEISTA?
LOYDATKO TARUNOMAISET PYHAIN-
JAANNOKSET?

m KicK OFF-JALKAPALLOPELI
SYOKSY JALKAPALLON MAAILMAAN. SINA
MAARAAT JOKAISEN LIKKEEN, NOPEUDEN,
KESTAVYYDEN.., TODENTUNTUINEN TAITO-
PELI.

® F/A-18 INTERPECTOR-LENTOKONE-
SIMULAATTORL
OLET LAIVASTON HUIPPULENTAJA. NOUSET

SEN TAHTAIMEEN. .. KUIN TODELLISUUTTA,
SANOVAT JOTKUT.

TUKIALUKSEN KANNELTA, JOUDUT VIHOLLI-

Commodore

CzAMIGA 5

DE LUXE
CamiGA 500

B AMIGA 500-TIETOKONE, HIIRI, KAYTTOOHJE

B LISAMUISTI 512 KILOA VAATIVIIN SOVEL-
LUKSIIN

H KIND WORDS -SUOMENKIELINEN TEKSTIN-
KASITTELYOHJELMA
KIRJOITAT TYYLIKKAITA TIEDOTTEITA, TUO-
TAT NOPEASTI EDUSTAVIA MUISTIOITA, KOR:
JAILET, MUUNTELET, JATKAT AJATUKSEN
NOPEUDELLA, LUOVAN AJATTELUN TYOA-
SEMA.

B FUSION PAINT PIIRUSTUS JA MAALAUS
KUVITA TEKSTISI HAUSKASTI JA HAVAIN-
NOLLISESTI. 4000 VARIN PALETTI.

M INFO TAIL-TIETOKANTA
MONIPUOLINEN KOTITOIMISTO HARRAS-
TUKSISTA HYOTYKAYTTOON.

B PORTS OF CALL-LAIVAUSSIMULAATIO
PELI, JOSSA MAAILMAN SATAMAT, ALUKSET,
LASTIT JA VALUUTAT OVAT HANSKASSASI -
KAARITKO MILJARDIT TASKUUSI VAI..?

B ZANY GOLF-MINIGOLFPELI
HARJOITA KESKITTYMISKYKYSI, AJDITUK-
SESI, KESTAVYYTES! HUIPPUTASOLLE,

Osta Commodoresi vain valtuutetusta Commodore-liikkeestd, jossa voit varmistua, eftd saat aidon, turvallisen Commodoren.

- VALITSE PAKETTISI




Mk

VAUHTIA, JANNITYSTA,
HAUSKAA, HYOTYA,
TIETOA, TAITOA!

el

[

Cz= Commodore 64

PeLIEN KUNINGAS!

JO NELJANNESMILJOONA COMMODOREA SUOMESSA!
POWER PLAY-UUTUUSPAKETISSA SAAT

3 HUIPPUPELIA. TULE KAUPPAAN JA

HEITTAYDY COMMODOREN UUSIEN PELIEN
HUIKEAAN MAAILMAAN!
TULE TUTUSTUMAAN MYOS MUIHIN C-64 UUTUUSPAKETTEIHIN!

CAMIGAS0) g

W AMIGA 500-TIETOKONE, HIIRI, CARMEN SANDIEGO
KAYTTOOHJE HUIKEA ROSVOSEIKKAILUPELL,

® KiND WORDS -SUOMENKIELI- TAKAA-AJO MAAILMAN YMPAR.
NEN TEKSTINKASITTELYOHJELMA ASEENASI TOSITIETOIHIN PERUS-

o DE Luxe PAINT 1l TUVA “MAAILMAN KALENTERI",
HARRASTUKSESTA AMMATTIIN. JOKA AVAA TIET CARMEN SAN-
VOIT KUVITTAA TIEDOTTEITA, DIEGON PERAAN. HulPPU-
ESITELMIA, MUISTIOITA, TUTKI- HAUSKA VALMENNUSPELI
MUKSIA. .. NOPEASTI, VARIK- MAAILMANYMPARI-SEIKKAILI-
KAASTI, UPEASTI, 4000 VARIA. JOILLE.
MONIPUOLINEN PERUS- m PORTS OF CALL-LAIVAUS-
KUVASTO. SIMULAATIO

® WHERE IN THE WORLD IS SAMA KUIN DE LUXE-PAKETISSA.

Jilleenmyynti:
Expert, Info, Musta Porssi, Koneveljet, Himeenheikki
sekd muut valtuutetut Commodore jdlleenmyyjat.

ZOyPCI-Dafa A g

Silmukkatie 2, PL 148, 65101 Voasa
: o ) Puh. ( 961 ) 235 111
Ainoa virallinen Commodore-maahantuoja jo 15 vuotta  Telefax ( 961 ) 110 041



£ileSertelis0n 2 fv2, 11
OPEN file$ FOR OUTPUT AS #1
1in=0 : ag§=""

Loop':
lin=lin+l
READ x§ :

Beyond:
i=INSTR(x$," ")

IF x$="*«" THEN Endeth

include
include
include
include
include
include
include
include

moveq
lea.l
moveq
move. 1l
jsr

move.l
Est.1
beq.s

move.l

"exec.xref"
"dos.xref"
"exec/types.i”
"exec/nodes.i"
"exec/lists.i"
"exec/memory.i"
dog "
"dosextens.i"

#50,402
dosname (pc) ,al
#0,d0

4,a6
_LvOOpenLibrary (a6)
d0,as5

do

cleanup

dl_Root (a5),a3

maksimi CLI-madra

DosBase*

RootNode*

s move.l rn TaskArray(a3),a2
IF i>0 THEN — K
XS=LEFTS (x§, 1-1) +MIDS (2§, i+1) add.l a2,az2 muunnos BETR > APTR
add.l a2,a2 TaskArray
ENgo;g geond cmp.1 (a2) ,82 entinen taulukko > ??51?
X$=UCASES (x$) bls.s cleanup jep -> ei tehdd mitaan
z::=§IGHTS(XS'2) GUSIECT i IRt move.l d2,d0 uuden taulukon paikkojen mddré
FOR i=1 TO LEN(x$) addg.l #2,d0 tila taulukon %oolle ym.
sum=sum+ (ASC (MIDS$ (x$,1,1)) XOR i) add.l d0,d0 kerrotaan g:lla (tarvitaan
NEXT i add.l d0,do long wordeja)
IF (sum AND 255)<>VAL("&H"+cs$) THEN move.l do0,d3 varatun muistin koko talteen
PRINT "Checksum error in line";lin move.l #MEMF PUBLIC!MEMF CLEAR,dl
GOTO Endeth jsr LVOAllocMem (a6) varataan muistia taulukolle
END IF move.l do0,a4 memory*
X5=a$txs ¢ as="" tst.l 4o
FOR i=1 T0 LEN(x3) STEP 2 beqg.s  cleanup jos ei muistia, pois!
b MBS (15, Le2)=n" THEN aS-MIDS (48,1} : GOTO Loop move-Ll S ladhg " HlOi e nn T Sl
’ . T ; ks % j i ielletdan keske e
y5=STRINGS (ASC (MIDS (x5, 1+1, 1) ) ~63, VAL ("6H" +MIDS (x5, 142, 2))) a5k Egﬁ/gglsame(a ) st Sl b
EL;;1+2 move.l a4,al uudinktaulukgi osoit:a
il WY i move.l d2, (al)+ taulukon paikkojen mddrd
EN§$;§HR$(VAL( LR s move.l (a0)+,d0 entinen CLI-mdird
PRINT #1,y$;: subg.l #1,d0
NEXT i copylp move.l (a0)+, (al)+ kopioidaan entinen taulukko
GOTO Loop dbf d0, copylp
move.l a4,do
Endeth: asr.l $2,d0 muunnos BPTR:ksi
CLOSE #1 move.l d0,rn TaskArray(a3) osoitin uuteen taulukkoon
PRINT "Operation complete" jsr _LVOEnable (a6) sallitaan keskeytykset
END move.l a2,al
move.l -(al),d0 entisen taulukon viemd tila
1 DATA ga0003 £3gf00 01gj00 20ga00 03e9gb 002074 3243fa 00ga70 002c78 7d jsr LVOF;eeMem(a6) vapautetaan entinen taulukko
2 DATA 00044e aefdd8 2ad404a 806750 266400 222453 dScad5 cab492 634220 Sc cleanup Socel o= a0 sulietaan dos, jos sé on auki
3 DATA 025480 d080d0) 802600 223¢c00 010001 4deaeff 3a2840 4a8067 gal28c3 23 beq.s 13
4 DATA 4deaeff 88204a .224c22 c22018 538022 d851c8 fffc20 Oced80 26804e cd move.l aS5,al
5 DATA agffBZ 224a20 214eae ff2e20 0d6706 224d4e aefe62 70004e 75646f c8 jsr LVOCloseLibrary (a6)
6 DATA 732e6c 696272 617279 gb0003 £297 18 noveq F0,d0 Tl irhatiay
DATA %
rts
dosname dec.b 'dos.library’,0 dos-kirjaston nimi
end

create background shell’’. TImoitus johtuu siiti, ettd CLI-prosesseille on
normaalisti varattu 20-paikkainen taulukko, joka toisinaan loppuu kes-
ken.

Oheinen ohjelma kasvattaa taulukon koon 50 paikkaan, joka yleensi
riittéi mainiosti normaalikiytossi. Ohjelma on helppo muuttaa varaa-
maan halutun kokoinen taulukko tarpeen mukaan, koska koko ilmoite-
taan vain yhdessa paikassa.

Ohjelma avaa dos-kirjaston, etsii sieltd CLI-prosessitaulukon osoitteen
ja katsoo, onko entinen taulukko pienempi kuin uusi. Ohjelma ei suostu
pienentdmain taulukon kokoa, koska silloin kaikki prosessit eivit vilttéi-
miittd mahtuisi uuteen taulukkoon.

Seuraavaksi varataan muistia uudelle taulukolle. Varatun muistin al-
kuun tallennetaan muistialueen koko ja varsinaisen taulukon ensimmii-
seen paikkaan taulukon paikkojen lukumééra.

Ennen entisen taulukon korvaamista uudella kielletdéin keskeytykset ja

Kuinka usein ohjelmoija kuusnelosella ahertaessaan joutuukaan tilantee-

seen, jossa suurella vaivalla ja Basicilla tehty ohjelma jumiutuu tiydelli-

sesti! Kolmenkymmenen kilotavun mittainen ohjelma on toki vield ko-

neen muistissa, mutta kun se tuli tallennettua levykkeelle viimeksi silloin,
Koneen saa toki virkoamaan resettinappulasta tai sellaisen puuttuessa

erindisilldi muilla keinoin. Ohjelman takaisin saamiseksi on jossakin hyo-

dyke nimelti Old, mutta mistdpd sen nyt 16ytdisi, hakemistoakaan kun ei

voi ladata, jottei ohjelma katoaisi.

n saatu resetoitua ja on vieli jokseenkin kunnossa, toimitaan kylmén rau-

hallisesti ja kirjoitetaan seuraavat rivit:

poke 2050,8:sys 42291

ja poke 46,peek(56)-10:clr

Monet CLILn kiyttdjdt ovat joskus torménneet virheilmoitukseen "Can’t

kopioidaan vanhan taulukon sisiltimat tiedot uuteen. Sitten RootNode-
struktuuriin asetetaan uuden taulukon osoitin ja keskeytykset sallitaan jil-
leen. Entisen taulukon viemd muisti vapautetaan, dos-kirjasto suljetaan ja
ohjelma pédttyy.

Dos-kirjastoon liittyvid struktuureja kisiteltdessd on muistettava muun-
taa BCPL-kielessd kéytetyt osoittimen oikeiksi muistiosoitteiksi ja pdin-
vastoin. BCPL kisittelee muistia 32-bittisind lukuina eli sen ymmirtamat
osoittimet ovat aina neljdsosia todellisista muistiosoitteista. Kun BCPL-
osoitin eli BPTR muunnetaan tavalliseksi osoittimeksi eli APTR:ksi, se
Kiintden, jakamalla APTR neljilld (asr.] #2.Dn) saadaan vastaava
BPTR. BCPL:n merkkijono, BSTR muuten on BPTR, joka osoittaa
merkkijonoon, jonka pituus merkkeiné on ilmoitettu jonon ensimmdises-
sd tavussa.

Jukka Marin

jonka jilkeen
for t=2049 to 0 step 0:k=peek(t)+256*peek(t+1):if k-0 then
t=Kk:next

jasitten vield

t=t+2:poke 2,t/256:poke 45,t-256*int(t):poke 46,peek(2):clr.

muistin on myds sijaittava tavallisessa osoitteessaan eli alkaen 2048:sta.
Ellei ohjelma ole sielld, tiytyy esimerkin luvut 2049 ja 2050 muuttaa vas-
taavasti.

Sama keino pitee myos silloin, kun kasetilta on saatu Load Error (itse
en ole sieltd yleensd muuta saanutkaan). Vaikka ohjelmassa ei néyttiisi-
kédn olevan vikaa, kone jumiutuu yritettidessd muokata ohjelmaa.

Tomi Marin
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C=lehti 4/90



Sis; Suomenkieliset oh jeet, TV-modulaattorin, Kiytts jir jes-
telmtlevykkeet, HYOTYOHJELMIA; Tekstinkasittely, Taulukkolaskenta,
. Mulstilehtitohk jelma ja paljon muuta (seitsemdn disketiss). Viden
disketin pelipaketin (29 pelig), 6kk takuun. Hitrimaton seka 35
Puhdlstusdlskelrn. Saatavana myts WMb chip-Ramilla + 595.-
Daketti Amiga + Dhilips CMB8833 + ohjelmat 4999 -

Meilld on myos uusia

IGA 500 alk. 2999.- (takuu 30vrk) tai AMIC;A B2000 (alk 6500.- takuu 14 vrk).

Kiytetty 4 Amiga 500 tietokoneita alkaen 2700.- tai Amiga B2000 tietokoneita alkaen 5995.- Takuut 7vrk.

ATH LISALAITTEITA
PHILIPS CM8833
Stereomonitori 1755.-

TV-Viritin CM8833 tai 1084:lle 12:S kanavat . 695.-
Voit kdyttdd monitorias! talld laitteella televisiona

Printteri 9 neulainen kitka/traktori 1195.-
Printteri 9 neulainen vidri kitka

traktori STAR LCI0 color 1995.-
EPSON LQ400 PRINTTERI KITKA/TRAK.

24 neulainen, 180merk/s, vain  2195.-

ASTA trans modem 2400 ulkoi. 799.-

ASTA trans modem 2400NMP5 virheenkor jaava 1395.-
Molemmissa ASTOISSA nopeudet 300/1200/2400. ASTA 2400NMP5
pystyy virheenkorjauksella jopa 4800 nopeuteen. ASTALLA 6kk takuu.

DISKETIT
3.5" DSDD MEDIA 100kpl laatikko vain 420.-
3.5" DSDD nimetdn 100kpl laatikko vain  350.-

5.25"DSDD nimetdn 200kpl laatikko vain ~ 298.-
5.25"DSHD nimetdn 200kpl laatikko vain ~ 600.-

Tyyppi MCKPL 10 50 100 400 800
35" Media DSOD 695 520 420 395 350
35" Nmet DSOD 550 450 350 295 275
35 TDK DSDD 950 920 693 695 690
35" Media DSHD 1695 995 895 825 7195
35" MNmet DSHD 1395 895 850 750 740
525" Media. DSDD 350 275 199 190 180
525' Nimet. DSDD 210 200 160 150 145
525 Media. DSHD 700 595 550 425
HEIJASTINDISKETIT 35" lUkl:I a 600 50kpl a 500 HeUastmvare Ji

punainen, vaaleansininen, keltainen, oranssi ja vihred

AMIGALLE !

Muisti 512KB kello virtakytkin 379.
Levyasema 3.5" RF302C 529.-

Muisti 512KB Ja RF302C Levyasema 899.-

ANIGA 500 1.8MB lisimuist! kello Ja virtakytkin
AMIGA 1000 2MB mulstikortti
AMIGA 2000 2/8MB mutstikortti sisiltas 2MB muistia
AMIGA 2000 4/8MB muistikorttl sisiltas 4MB mulstia
AMIGA 2000 6/8MB muistikortt! sisdltss 6MB muistia
AMIGA 2000 8/8MB muistikortt! sistltsd 8MB muistia
Lisdlevyasema 3.5° RF332C 880KB Profesional
Lisilevyasema 5.25" RF542C 360/880KB ...
AMIGA 2000 sisénen !evwvasema 35
AMIGA 500 sisdinen 35" levyasema 880KB

Trackdisplay Levyasema Amigalle 3.5 SSOKB

Trackdisplay Amiga 2000 sis; dfl: Ja d

AMIGA 500 20MB kovalevys21B muistikortti fiman RAMHIA .

AMIGA 500 20MB kovalevy-2MB muistikortti 1MB RAM ..

AMIGA 500 20MB kovalevy,2MB muisttkortti 2MB RAM .

AMIGA 2000 20MB kovalevy Autoboot ... T
AMIGA 2000 40MB QuantumsGolem SCSI II EQOKB;'S

AMIGA 2000 105MB QuantumsGolem SCSI II 890KB/s ... 99.-
AHIGA 2000 Golem SCSI Il chjain stirton. 890Kb/s 16bit.DMA 1799
Soundsampler! “stereo’ niiytteenotto 100kHz GOLEM 595.-
Soundsampleri " mono " rca/mikki -
GOLEM Eprommeri AMIGA 500:n sis; ohjelman

Virussuo Jaus lev gasemaportllln
Midi interface 500/2000 in. thru ja 2xout .
AMIGALLE Hurt 500/2000
TV-Modulaattort RF520 Amigalle

Kikstartvathta ja 500.-’2000 joko 12 tal 13
Bootselektor! Jolla kdynnistét Amigasi DFlsta
BITTI kirjasarja 1, 2, 3. Jokaiselle Amigistille

Pal jon paljlon kaytetty ja ele{éi. alkaen  30- :’kpi
Myos erilaisia hyotyohjelmia kdytettyind esim;
tekstinkdsittely, piirto, musitkkiohjelma Jne. alkaen 50.-
Kysy myos ka{?ettyﬁ lisdmuiste ja, Ilsaievilasemia,

kavaievr J&. monitoreita, modemeita éa pal glon muuta KYSY.
H!krnpﬂrt hmlgaan CPU 68000 85.- tat 6B0IO 169 Gary 169.-
Paula 8 1/0 8520.1 190.- Denise B362RE  169.-
Uldeohybrildl 3‘30229—0] 169.- ROM  190.- KIDE Amigaan 149.-
Mutstiphrit 4x256  89.-. Melld myos Amigan edullin HUOLTO....

KAAPELIT, DISKETTIBOKSIT PELIOHJAIMET JNE...

Printterikaapeli "Centronics" tai 'MIDI kaapeli ........
Amigan monitorikaspeli Scart tai Rs 232 modemlkanpell.
PC/AT monitorikaapeli RGB
AT kovalevykaapeli tai PC/AT 3.5/5.25" levyasemakaapeli ......
SCSI => SCSI kaapeli tai MAC => SCSI kaapeli
Commodore 64;n upea reset kytkin "ulkopuoclinen laajennus’
Kiytetty @ Commodore C64 tietokoneita kasettiasemalla ...
Kéytetty ji Commodore C64 tietokoneita levyasemalla 1400.-
Kysy myos kidytetty ji ATAREITA, Commodore 128, PC, 286 a 386
tietokoneitakoneita. Kysy mybs meilti NEC 2A j NEC 3D monitoreita.

Puh; 90-853 3526
Puh; 90-374 1787

FAX; DDO0-3741797
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Dlstembuksn: lukollinen 3.5" 80 ja 120kpl

Diskettiboksi lukellinen 5.25" 110 kpl

AMIGA 500;n muovinen polykansi "NEW ART"

Pelioh mimia Junior/Turbo 6/Turbo 8 (6 tai 8 mikrokyt.)
Puhdistusdiskett: ja puhdlsmsueste 3.5/5.25"

Hiinmatto A4 kokoinen "punainen/sininen” . -
Centronics pomn jkap (1centr.=>2 ccnrr) .................................. 220.-
RS8232 postin _mka_pa (1 RS232 => 4 R8232)

ATARIN 5.25" 360/720Kb levyasemia 14vrk takuulla

Man & Man Co

PL 91, 01721 VANTAA
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Miké on se grafiikan alue,
joka todella oftaa hydyn
irti tietokoneesta? Tietysti
animaatio. Tuo ennen vain
isojen firmojen sala-
myhké&inen harrastus on
nyt jokaisen ulottuvilla.
Kerromme miten
hyodynnat kykyjasi
parhaiten ja esittelemme
samalla erciéin alan
ohjelman, MovieSetterin.

nimaatio-sanan alkuperii-
nen latinankielinen mer-
kitys on eliviiksi tekemi-
nen, Ja miki sitéd sen pa-
remmin kuvaisikaan, Tietokonea-
nimaatio, toisin kuin muut ani-
maation alueet, on verrattain nuori
ilmid. Erityisen uusi alue on puh-
taasti tietokoneella generoitu ani-
maatio, joka on tehty kdyttamitti
aitoa fyvsisti mallia ja sirtamitta
sitii digitaaliseen muotoon. Ennen
kunnon tietokoneet maksoivat hui-
keita summia, kunnes tulivat koti-
koneet, kuten kuusnelonen. Niilld
pikkukoneilla ei kuitenkaan ollut
mitiin mahdollisuuksia saidylli-
sen animaation ailkaansaamiseen.

Amiga animaattorina

Kun tavallisen rahvaankin keskelle
saapui o ihmekone Amiga,
avautui viimeinkin jokaiselle pul-
liaiselle mahdollisuus tehdéd koto-
naan luovaa animaatiota. Tiettyyn
rajaan asti, Mutta Amigan animaa-
tiokyvyt eivit kiinnosta ainoastaan
kotijoukkoja, vaan monet ammal-
tilaisetkin, kuten esimerkiksi Don
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Jos litkkeet ovat muuten aidon tuntuisia.

on salats

Bluth ovat huomanneet sen hin-
taan nihden suuren polentiaalin,
Amiga on otettu vakavasti, N
sitten diskoon  Suomes
satal muualla, saatat

la. Nikeepit siti musiikkivideois-
sakin silloin tilloin. Jos bindilli i
satu olemaan lilkaa rahaa nimit-
téin.

Miti tarvitaan?
Rahasta kun puhuttiin, aivan pe-
rusvilssatasella ei kauaa juhlita.
Puolella megalla muistia el ani-
maatiolla tee thmentd. Useimmat
ohjelmat vaativat vithintiin megan
edes lihteiikseen
lakaan ei erityisen hulvattomasti
juhlita, mutta harvalla  loytyy
isompimuistisia koneita. Muistin
puute onkin ehdottomasti eli ilman
muuta suurin ma  Amigan
animoinnissa. Ellei sitten yriti teh-
olmiulotteista tiytettyi vekto-
srafiikka-animaatiota, jonka voi-
kin samantien unohtaa ja o8
vaikka Crayn.
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Aikaisemmin luetelluissa piirti
misen apuvilineissid mainittiin ku-
vandigitoija hyadyllisend apuviili-
neeni.
kuuluukin jo eri \
apuviillineiden  sarjaan.
puolestaan on tarpeellinen,
omistaa digitoijan, ja si >
taankin enemmiin vield myohem-
min.

kun

Miten animaatio syntyy
Useimmat tetiivit kuinka litkkeen
illuusio saadaan aikaan animaatio-
ta tehtiiessd. Periaatteenahan on,
elti niytetdan useita kuvia, joi
uusi kuva eroaa aina hieman edel-
lisestii niin nopeasti perdkkdin, ettid
silmii ei pysty endi erottamaan yk-
sittiisid kuvia, vaan niikee ne yhie-
ni litkkuvana kuvana, Yhti yksit-
s ien sarjassa kut-
sutaan englanninkieli nimellid
frame, jok i Kiintunut un-

alainen PAL-
siojdrjestelmidmme 0
parhaimmillaan 50 framea sekun-
i jollainen

ijcks vy vy

Purrelli ey, Wlill Plirtiiminen o, I

Cmimgin,

Amigankin peleissi pitiii olla, jot-
ta ne litkkuisivat tasaisesti ja nyki-
miittd. Sama koskee periaatteessa
animaatiotakin, mutta Koneen no-
peus ¢i aina sithen riiti. Toinen
pulma on se, ettd mitd enemmin
kuvia niytetiiiin sekunnissa, sen
enermimin tyoti

Se juoksee sittenkin
Kiytetiiin tissd jutussa animaa-
ioesimerkkinii vaikkapa juokse-

€iponmpy A £ € i
2 Tipaa fﬂ#ﬁ'ﬂf Jra e Ja
3 1k Saa

vaa hahmoa, mikéd on varmaankin
yleisin animaation athe.

pehmeidn  liikkeeseen

tarvitaan 50 framea sekunnissa,

muita reilusti viihempikin miiéirs

kst sulavan liikkeen

iseksi. Viisikymmenti

1 koko ruumiin

Aivan

win pal

jon vireji ja juokseva hahmo on

suurikokoinen.
Elokuvat

rivit vam vihin




vli 20 framen nopeudella, minkd
kylld erottaa, mutta mikéd jostain
syysti on hienomman  nikaisti
kuin elevisiokameroiden pehmeil
jalki.  Elokuvafilmiin  tosin i
ikddn kuin likettii seuraava jalki
niin, et litke siirtyy pehmeist
framesta toiseen. Jos katselee py-
siytyskuvalla jotain elokuvan no-
peaa liikesarjaa, el siti vilttaméta
saa mitiin selvid. Digitaalisess:
kovanmuodostuksessa tatd ilmiota
ei synny, joten tietokoneella jilki
on ehki lilankin selviii pienelld
frame-nopeudella.

Otetaanpa kuitenkin esimerkki.
Kuvassa | nainen juoksee aivan
riittiviin pehmedsti vain kahdek-
salla framella. Useampien vaihei-
den piirtiiminen niin useilla vireil-
ld olisi erittdin tyolistd. Tirkeitd
on kuitenkin luonnollinen liike.
Jos nainen olisi yhtidEn isompi. e
kahdeksan framea riittéisi. Tarked
siintd. animoinnissa onkin: Miti
isompi kohde, sitd enemmiin tarvi-
taan frameja.

Iso kohde, joka on aivansaman-
lainen  kuin  pienempi, tarvitsee
enernmiin frameja kuin pienempi
vastaava liikkuakseen yhtd peh-
mieiin néikaisesti. Kuvassa 2 on 16
% 16 kokoinen ninja. joka tarvitsee
vain 4 framea ja juoksu niyttia jo-
pa pehmedmmilti kuin naisen.

Kuvassa 3 onkin sitten sarjaku-
vatyylilli ja vithilld vireilld piirmet-
ty hahmo. Liike ei yritikiiin olla
aidon thmisen kiivelyi, ja sen seki
virien vihyvden ansiosta on help-
po piirtii useita frameja. Myos
muoto on erittdin yksinkertainen.

Kompromisseja

Vaikka hahmon roumiinjisenet
litkkuisivat vain kahdeksan framea
sekunnissa, voi koko hahmo sa-
malla lilkkua eteenpiiin joka fra-
messa (30 kertaa  sekunnissa).
Niin hahmo kuitenkin etenee ny-
kimiittii, On vain katsottava, etti

hahmon jalat ovat samassa tahdis-
sa liikkumisnopeuden kanssa. Ku-
van 4 ritari tekee juurd néin.

Jos kilytetiEin jotain animoin-
tiohjelmaa, saadaan tuskin aikaan
aivan tasaista litkettd, koska ohjel-
mia ei ole sithen suunnitel ja nii-
den imintatapa on  erilainen.
Mutta kuten sanottu, se ei dina ole
viltdmiaontikain.,  Allekirjoitta-
nut suosii DPaint kolmosta ani-
mointiinkin, koska siinii tunnetusti
on kunnon tyoyilineet piirtimi-
seen samassa ohjelmassa. Kunnon
tyGympiristo antaa luovuudelle ti-
laa.

Jos kuitenkin palataan vielid pe-
lien animaatioon, niin kuvassa 5
on jilleen yksi iso alus vaikka jon-
kun pelin loppuun. Hirvion suu
omaa vain kaksi framea, auki ja
kiinni. Syynii tihiin on se, etti [ra-
met sithen viiliin olisivat tavatto-
man tyoldit tehdd. Jos kidnnettii-
siin vaikka DPaintin avustuksella
suu kiinni -asento suu auki -asen-
noksi. olisi tulos kuvassa 6 ylhiil-
Id nikyvin kaltainen. Ei siis ko-
vinkaan kaunis.

Yksi vaihtochto voisi olla kou-
toskuvan alapuolells nikyvin kal-

loppulramet ja kilinnettdisiin ph-
Jelman - avostuksella  viliframet.
Kun Gimin animaation niyttii no-
peasti, pitiisi tuloksen olla hyvii.
Onkin sitten eri asia, antaako
muisti mydten niille kaikille yli-
miidriisille frameille, Tai ehki pe-
lin tyyliin saauaisi sopia siilyuai
animaatio yksinkertaisena.

Eliviisti digitaaliseksi

Digitointi on menettanyt sen mys-
teerisyyden, joka siti ympéroi en-
nen vanhaan. kun kuusnelonen
maagisesti karjaisi Ghostbusters!
jau rohotti sadistisella mielihyvilla
tella digitoituja kuviakaan. Paitsi
tuhmissa pokeripeleissii. Digitoi-
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Kuva 5. Isokokoisen aluksen animoiminen ei ole helppoa. Litan sulavaa

animaatiota tehdessd kannattaa kuitenkin muistaa, etti peleissii on

pelattavius se tirkein asia.

dusta animaatiosta sen sijaan jak-
Saa vielid innostua,

Rahallahan aina saa, mutta il-
man suuriakin rahoja pirjid. Digi-
Viewin saa alle tonnilla ja jo silli
pystyy digitoimaan ainakin musta-
valkoanimaatiota videoilta. Jos ni-
mittiin saa sairaalloisen hyvin py-
siytyskuvan, Viihin piaille tonnilla
saa jo mustavalkovideokameran.
jolla tekeckin jo paljon. Jos omis-
taa vieli kunnon virivideokame-
ran, niin silli saa tetenkin loista-
vaa animaatiota, kun jilleen digi-
toi kuvausjiljen videoiden kautta.

MovieSetter

MovieSetter on Amigalle
tarkoitettu animaatio-
ohjelma, jonka
tarkoituksena on toimia
itsendisend tyo6-
ympéristéné animaatiota
luotaessa aivan
ensimmdisestd
hahmotelmasta téysin
toimivaan animactioon
asfi, dcinet mukaan-
luettuna.

Ohjelman periaatteena
on olla mahdollisimman
helppokéytsinen, kone
tekee kaiken tyon. Mahti-
pontinen kansikuva lupaa
paljon, ja tdytyy myontdd,
etté kaytaja-
ystévéllisyyden ja
kiatevyyden puolella on
ainakin onnistuttu
kiitettcivéin hyvin.

Mustavalkokameralla saa kui-
tenkin parempia virikuvia digitoi-
Jan pakkauksessa mukana tulevan
virikickon ansiosta. Samaa kick-
koa pitiiii kiiyttid virikamerassa-
kin, mutta s¢ ei toimi siin niin hy-
vin. Markkinoiden mustavalkoka-
merat ovat lihinnd valvontakame-
roitel ja vastaavia, joissa el ole
omaa navhuria. El jos haluaa nau-
hoittaa  live-animaatiota.
mustavalkokamera kytked videoi-
hin. Mutta kameran kivttomah-
dollisuudet eivit todellakaan lopu
siihen.

hielmalevylti  lévtyy
kaikki ohjelman osat vh-
dessi tiedostossa ja val-
miissa klontissd megan
omistajille, mutta puolen megan
omistajien onneksi ohjelma on
my6s: paloiteltu pienempiin osiin.

nan muisti,

Scene editor sydiameni
MovieSetterissd set on litkesarja.
esimerkiksi hahmon kiively (8 jal-
kojen asentoa). Yksi setti koostuu
useasta facesta. esimerkiksi vksi
Jjalkojen asento fiskeisessi kahdek-
san setissd on yksi face. Setit teh-
déin Set Editorilla, joka on hyvin
varustettu piirto-ohjelma, jossa jo-
kainen face piirmetiiiin orikscen.
Kun yksi setti on valmis. siirry-
tidn Scene Editoriin. joka on koko
ohjelman sydin. Tassi animaatio
valmistuu, Ensin ladataan levyli
animaatiolle tausta, joka on yksin-
kertaisesti normaali  IFF-kuva.
Myis Set Editoriin voi ladata IFF-
kuvia sekii brusheja. joten myos
muita ohjelmia voi kéyttid ras-
kaimpaan tydhan eli piindamiseen.
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Kuva 6. Viidrd ja oikea vathuoehtoinen tapa tehdii aluksen suun
avautuminen.

Hirviot eliviksi

Stop Motion on elokuvavien ni-
mitys animaatiolle, joka on tehty
suunnilleen seuraavalla tekniikal-
la. TehdiEin aidon niikoinen pieni
nukke tai vempain. Kuvataan nuk-
kea yksi frame, likutetaan siti vii-
hiin (nostetaan vaikka jalkaa) ja
Kuvataan toinen frame, likutetaan
taas vithiin, kuvataan taas frame ja

Anim

Ja animaatiota!

Kun tausta on kunnossa, voidaan
tehdi animaatio. Pointteriin on li-
mattu ensimmidinen Face fsken
tehdysti setistid.  ja seurnavaksi
vain yksinkertdisesti vieddin se
minn¢ Kohtaan kuvaa halutaan,
painetaan hiiren nappia ja kuva li-
maumiu taustan paglle ja ensim-
miiinen frame animaatiosta on val-
mis!

Tamin jilkeen ohjelma siirtyy
automaattisesti  seuraavaan  fra-
meen siilyttden saman taustan ja
pointteriin vaihtuu nyt face nume-
ro 2 diskeisestii setista. Siis animaa-
tion, jossa on vaikkapa 20 framea
sau painamalla 20 kertaa nappia!
Ruudun saa helposti tiyteen vils-
kettd, jos lataa levylta hsda setieji.
Animaation kulkua voi koko ajan
samalla seurata, mika helpottaa
tydti kovasti.

Scene Editorin nuudulla on kak-
si ikkunaa, joista toinen toimii vi-
deon kaukoséditimen tapaan ohjail-
len animaation pyoritysti ja toinen
sisiltai editointityokaluja, Lisiksi
on useita valikkoja, joissa on toi-
mintoja enemmin  kuin  loulisi-
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niin edelleen. Tiamid on suhteelli-
sen helppo tapa tehdd hienoja hir-
vioditi, mutta elokuvaa Katsellessa
kylli huomaa heti animaation te-
kotavan, Liikettd kun ei ikini saa
tarpeeksi realistiseksi.
Nykyiiiin  kiytetéznkin
kaikenlaisia robotteja ja naruilla
reaaliajassa liikuteltavia nukkeja,
joiden liike on totuudenmukaisem-

ation

kaan. Seteille voi aseftaa erilaisia
likkumisratoja, kaaria ja suoria,
joiden nopeutta, kithtyvyyiti ja hi-
dastuvuutta  voi

myas

mielinméirin
muutella, Taustaa voi vierittdil ho-
risontaalisesti  tai  vertikaalisesti,
Kiihtyvyyden voi jilleen midritel-
lid.

Koska tahansa keskellid animaa-
tiota voi vaihtaa taustaa tai viiripa-
lettia tai viren kierrsityksen piiille
tai pois,

Jokaiselle toiminnolle loytyy
myds hienos@itd ji. Animaatiota ei
edes tarvitse tehdi kitevisti, jos el

MovieSetter
Animaatio-ohjelma Amigalle
Valmistaja:

Gold Disk Ine.
Maahantuoja:

0}’ pCI-DleEI. Ab,
puh. (961)235 111
Hinta:

950, —

=arvo:

paa. Mutta kun Stop Motion kel-
paa usean miljoonan budjetin elo-
kuviinkin, niin hyviinen aika, kel-
paa se kotikiyttoon. Amigalla ja
mustavalkokameralla kun todella-
kin voi tehdi loistavaa Stop Motio-
nia, legoutta ja vérien vihiisyyii
lukuunottamatta aivan elokuyata-
soa. Vasta huomatessaan Emin
uskomattoman  mahdollisuuden
pystyy. Etti siitd vaan sitten minia-
tyvreji visaimazn!

Kuvassa 7 nikyy nelji framea
tillaisesta animaatiosta. Kuva 8
puolestaan esittidi kyseisen teknii-
kan hyotyji erindisia herttaisia ko-
tianimaatioita tehdessi.

Neuvoja animointiin

Jona wlos olisi mahdollisimman
aidon nitkoisti, on litkkeet tehtévii
huolellisesti. Ne eiviit saa olla ny-
Kiviii, ja tirkeditd on muistaa mas-
sun hitaus, eli esineet eivit yleensi
lihde yhtikkid liikkeelle. liiku
tiytti vauhtia ja pysihdy vhti k-
Kid. Tiamii pitee myas esimerkiksi
jokaiseen pienimpéinkin ruumii-

aatelia

halua. Faceja voi ldtkii muudulle
missd  jirjestyksessd  haluaa  ja
kaikki tirkeimmit toiminnot [6y-
tyviit myos nippéaimien kautta,
Tyt helpottaa myos iklkuna, joka
toimii  ikiinkuin  storyboardina
nilytiden pienennettyni kerrallaan
yhdeksin elokuvan tirkeditd tapah-
tumaa, joita pédsee editoimaan
suoraan valitsemalla vain hiirellii
jonkin niisti

Adinet lisiizivit animaatiossa to-
dellisuuden tuntua. MovieSetter
kiiyttiil avallisia IFF-sampleja jo-
ko stercona tai monona, Kaikkia
neljid kanavaa vei tiydellisesti
hyGdyntia ja @intéd voi jopa pano-
roida (ldhinnd monosampleilla),
eli jos vaikka pallo pomppii ruu-
dussa vasemmalta oikealle, voi
pomppimisiinen mydas laittaa seu-
raamaan vasemmasta kaiuttimesta
oikeaan. Ainet vain tietenkin vie-
vill muistia ja saattavat viihiin hi-
dastaakin.

Animaationkésittely-
ohjelma
Ohjelman todellinen voima piilee

nosaan. Pallon pomppimisesta saa
hyviin esimerkin. Kun kuvan 8
animaatiossa lyonnin alussa maila

eli nopeus kasvaa,

Kannattaa muistaa myds jousta-
vuus litkkeissi, eli vauhdin ottami-
nen ennen suoritusta tms, Jos lekee
piirrettyjid, niin kannattaa mie-
luummin liioitella liikkkeiti ja hah-
mojen joustavuuita. Tulos on aina
paljon elidvimpii. Yleensi ei kan-
nata kopioida edellisti framea seu-
aavaan ja piirtdd vudestaan vain
liikutettavia osia. Tulos on eloi-
sampi, jos piirtdi aina kaiken uu-
destaan. Tietenkin aina voi piirtii
vanhan framen piille.

Tietokone on uskomaton viline
ithmisen ruumiin ja liikkkeiden tut-
kimiseen ja paljon muuhunkin.
mitd vanhan ajan taiteilijat joutui-
vat  vain tekemiiiin  paperilla.
Oman valmiin tyén nikeminen
valmiing on itsessiin jo dirimmiii-
nen nautinto, ja jos se ei riiti, niin
antaa muidenkin nauttia siitid, Ra-
haei haise. <>

seteissi ja niiden litkeradoissa ruu-
dulla, joita kusutaan nimellid
track. Kokonaisia trackeja voi
poistaa, lisdtd ja likutella koska
haluaa ja niiden péillekkyyden jiir-
jestysti vol muuttaa. Jos vaikka li-
kutat yhti facea yhdessi framessa,
niin koko setin likerata muuttuu,
ja ohjelma paivittad sen samalla
animaation joka frameen. Jos ha-
luaa nimittiin,

Setit ovat Eiysin riippumatiomia
taustasta ja toisistazn. Koko sys-
teemistd twlee mieleen lihinni kir-
Joittaminen  tekstinkisittelyohjel-
malla Insert-. Delete- ja Paste-niip-
piiimineen ja lukuisine muine toi-
mintoineen. MovieSetter onkin
siis animaationkisittelyohjelma.

Ohjelman mukana tulevien val-
miiden animaatioiden heikosta ta-
sosta e kannata pelistyd, ohjelma
pystyy kylld hienoonkin jilkeen.
Ohjekirja esittelee ohjelman kiiyt-
16 kidesti pitden ja on muutenkin
erittain hyva selittiien yleisid ani-
maatiotekniikoita kaikille kiytta-

jille. ¢
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aalausohjelmat,  ku-
ten DeluxePaint tai
Dl*Tlp'lI.l'lT tmmnat

tisuutta ja kmn(_:n 1411\}“1 mlosw
minen on ongelma. Koska maa-
laumh;ehmila on lmhdnlhsm hal-
d, ne ovat

ku-

via, joita ei aiotakaan tulostaa.

Miti eroa CAD-ohjelmilla
ja piirto-ohjelmilla?

Edistyneemmit piirto-chjelmat on
tﬂrkmtettu l’lhll'l.m sinkertaisten

tyneempédn t t.-I‘Ittl}' yI e ovat
litan alkeellisia. Koska tillaiset

h}blmd{ tukevat  yleensé
1Sereita, niiden tulos-
ole kuitenkaan ylt.e.rk

Ll'l}\OleSiﬂ kulmia,
. Andlmaks'i~

den ja metristen rmllo}en Kaytto
yhtiiaikaa tuottaa ongelmia. Pul-
mia tulee myos piino uuden
suhteen, apuruudukkoon sopimat-
tomien kuvioiden piirtaminen on
tuskaista tavanomaisilla piirrosoh-

jelmilla.

Ensituntumalta CAD-oh Jeim'ﬂ
eroavat muista piirustusoh y
ennen kaikkea hankalan kayttoliit-
t}méinﬂ"i takj'i C%D—ohif.lnﬁa ei

yvt;
kaa. Kaikkien mptmmlem C ‘\D—

ohjelmien kaytoliittyma perustuu
mmiltaan  samalle  idealle:
djd kirjoittaa kaskyn ja CAD-

ohjelma suorittaa sen. Jos esimer-

kiksi XCADissa halutaan piirtid

vilva, kirjoitetaan yksinkertaisesti

komento:

draw line: X 10 Y 20 IX 0 IY

50.

Onneksi tilanne ei vilttdmita
ole ndin epdtoivoinen, vaan CAD—
ohjelmaa voi normaalisti
: menuohjattuna  vaikkapa
pelkéin hiiren avulla. Valikot on
yleensa mahdellista méritelld itse
omun LlIi\Olti]kSl.lIl bOprLkhl Joa

sen punoalueesta on
nmhdo]lmd kiyttad valikkona toi-
intojen ohjaukseen. osaa kurso-
ikutteluun naytolla. Menut ei-

vit silloin vie tilaa naytolti.
Menujen alla piilevilla teksti-
pohjaisten komentojen syotolld on

saada kohdalleen,
a t,i ole temppu bi~

on  helppo
CAD-ohjcln

ivan keskipiste

Piirros suoraan tehtaalle
CAD—ohjt,lnﬂen tiiﬂ\e%i ﬂﬂliﬂdi

en].ﬂ ia ominai u}'qu Vma ei
ole pelkistian viiva, laatikko pel-
kistadn laatikko vaan niilld voi olla
laatu ja nimi (esimerkiksi signaali
nimeltd RE tai VASTUS).
osanumero, arvo (4,7 kilo-ohmia)
ja niin edelleen tarpeen mukaan.
Piinoksesta voidaan tulostaa yh-
delld komennolla esimerkiksi osa-
luettelo tai siitd voidaan etsid kaik-
ki 3.5 millimetrin vasenkiitiset tuu-
makierteet.
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Yleensid CAD-ohjelmalla tehty
piirros on mahdollista esittii teks-
fimuotoisena tiedostona, Sellaisen
kasittely esimerkiksi Basic-ohjel-
malla on helppoa. paljon helpom-
paa kuin binaarimuotoisten ku-
vien. olkoonkin etti esimerkiksi
Amigassa [FE-kuvien tiedostolor-
maatti ei ole tarkoin varjeltu salai-
SUuS,

Symbolit ja niistd koostuvat kir-
Jastot sdistavat paljon vaivaa, ne
ovat tirked piirre CAD-ohjelmis-
sa. Kirjastoihin voidaan tallentaa
usein tarvittavia komponentteja tai
kaavioita, jolloin ne tarvitsee piir-
tdi vain kerran. Joissakin CAD-
ohjelmissa  toimituksen  mukana
tulee laajoja symbolikirjastoja eri-
laisiin Kiiyttotarkoituksiin,

Tasoja eri tarkoituksiin

Piirustuksen jakaminen tasoihin,
pidllekkiin  sijoitettuihin  Kalvoi-
hin, on CAD-chjelmien muka-
vimpia piirteitd. Er tasoille voi-
daan sijoittaa loogisesti piirustuk-
sen eri osat: yhdelle tasolle voi tul-
la talon pohjapiirros, toiselle sah-
kivedot ja kolmannelle LVI-pii-

rustukset, Kaikki tieto talosta tulee
silloin samaan tiedostoon ja pal-
lekkiinen tyd vilhenee.

Tasoilla on omat virinsd ja vii-
vatyyppinsd, jolloin esimerkiksi
patteriverkoston erottaminen vie-
mareisti on helpompaa. Yhdesti
tiedostosta saadaan eri piirustukset
vksinkertaisesti tulostamalla vain
tarvittavat tasot,

Tyokalu tarpeen mukaan

Ohjelman  ja  kiyttdympiriston
muunneltavuus  on  CAD-ohjel-
mien vahvoja puolia. Ohjelman
kiyttoliittymd  ja  ympéristo  on
mahdollista radulsida haluttuihin
tehtdviin  mahdollisimman  hyvin
sopivaksi. Usein kiytetyt toimin-
not voidaan sijoittaa paivalikkoon

ja toimintojen sijoittelun alivalik-

koihin voi tehdii omien tarpeiden
mukaan. Hri tasojen kdylon voi
madritelld hyvin itse.
Réitialoiminen  vaalii  yleensé
hyviid perchtymistd ohjelman toi-
mintaan. joten altssa se lienee pa-
ras antaa ohjelman myyjan tai kon-
sultin tehtivitksi. Keskivertoinsi-
nidrin ohjelmointitaidoilla omaan

XCAD

tyohon sopivien valikoiden teke-
minen ¢i Kuitenkaan ole ylivoi-
maista,

Tulostus piirturilla
CAD-ohjelmilla tehdyt kuvat on
perinteisesti tulostettu kynépiirtu-
rilla. Piirturin eli plotterin ohjaami-
seen Kayietiin yleensd Hewlett-
Packardin laitteissa alkujaan kiy-
tettydd HPGL-kieltd. HPGL-kielel-
I piirturia ohjataan yksinkertaisten
kuva-alkioiden tasolla, HPGL on
hyvin standardoitunut ja tuottaa
hyvinkin erilaisilla laitteilla odotet-
tua jalkes.

Myds jotkin  laserkirjoittimet
ymmirtivit suoraan HPGL: ja
niilld suadaankin kelpo jilked kil-
pailukykyiseen hintaan. Kalleim-
mat laserkirjoittimet  ymiméartiviit
PostScript-sivunkuvauskielti.. jol-
la plirros voidaan kuvata taysin lo-
pullisesta tulostuslaitteesta riippu-
matta. Halvemmasta hintaluokasta
loytyy useita vaihtochtoisia tulos-
tsformaatteja, useimmat laserit

ovat  kuitenkin  yhteensopivia
Hewlett-Packardin Laserjetin
kanssa.

Maailman nopeimmat

almistaja kehun  XCA-
Dien olevan maailman
nopeimpia normaali
PC:ssid toimivia CAD-
ohjelmia. Hinnaltaan XCAD Pro-
fessional ja Designer ovat molem-
mat keskitasoa, mikroille tarkoitet-
tujen CAD-ohjelmien hinnat vaih-
televat 600 markasta 60 000 mark-
kaan. Tosin kéytiokelpoisten oh-
jelmien hinnat ovat 3000—4000
markkaa.
Ehdottomasti menestyneimmiin
Ja lihes standardiksi muodostu-
neen AutoCAD  10:n hinta on
35 000 markkaa. Kaksiulotteista
XCADia on tosin vaikea verrata
kolmiulotieisessa avaruudessa toi-
mivaan AutoCADIIn,

XCAD Professional

Maolemmat XCADIt tulevat stistis-
si mapissa. XCAD Professionalin
mukana tulee kansiossa oleva AS-

kokoinen noin 380-sivuinen ohje-
kirja, kaksi ohjelmalevykkettd ja
dongeli. Laitomalia kopioinnilta
suojaava dongeli on peukalonpéiin
kokoinen mitikki, joka kiinnite-
tidn toiseen hiiriporttiin. Iman siti
jotkin ohjelman  avaintoiminnot.,
kuten piirustuksen tallennus tai tu-
lostus. eivit toimi.

Ohjekirjassa e ole lainkaan
kiiyltdion - opastavaa  osaa, vaan
kiiyttijin -~ oletetaan  hallitsevan
CAD-ohjelmien tyypilliset kiemu-
ral. Vaikka siirtyminen XCAD
Professionalin - kilyttoon  jostakin
toisesta  CAD-ohjelmasta  onkin

suhteellisen  vaivatonta, tiysin
vailla CAD-kokemusta  olevalle

XCADin kiyttéonotto pelkiin oh-

jekirjan perusteella on yvlivoimais-

ta. Optiona saatava Online-apu i
ollut vielid saatavilla maahantuojal-
ta. Komentojen optiot ja niille kel-
paavat parametrit tosin saa tulostu-
maan Kysymysmerkilli.
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Ohjekirja on englanninkielinen,
maghantuojan mukaan seki Pro-
lessionalin ettd Designerin suo-
menkieliset ohjekirjat ovat tyon al-
la ja valmistumassa. Valitettavasti
kumpikaan ei enniittiinyt testatta-
vaksi. Merkittiviid parannuksia si-
salton eivit suomennuksetkaan
tuo tullessaan, niiden pitiisi olla
suhteellisen suoria kidnndksii.

XCAD Professionalin kéyto on
periaatteessa mahdollista kahdella
levykeasemalla  ja  megatavun
muistilla  varustetussa  koneessa.
XCAD kaipailee tosin aina silloin
tilloin systeemi- tai Kirjastolevy-
kettidn uutta komentoa kiytetties-
si.  Ohjelmalevykkeet toimivat
sellaisenaan.

Kovalevylle  asennus — vaatii
CLIn  toiminnan  hallintaa  (tai
CLImn kityton hyvin hallitsevaa ka-
veria). Asennusohjeissa oli pienid
epitismillisyyksid, mutta mitin
yllityksid kovalevylle siirtédmises-
siei ilmennyt. Ohjekirjassa maini-
tut tiedostot kopioidaan haluttuun
alihakemistoon  kovalevylld  ja
Startup-sequenceen lisitizn joita-
kin assign-komentoja. Verrattuna
esimerkiksi AutoCADIn kayitoo-
nottoon koko toimitusta voi tuskin
edes kutsua asentamiscksi.

Minimivaatimuksena — olevalla
megatavun  muistilla el pitkiille
pddse, itse ohjelma vie noin 750
kiloa RAMia. Vapaata muistia

menti kiloa, XCAD Professional
séilyttii koko tvon alla olevaa piir-
rosta RAM-muistissa, Kiytinnas-
sd 2—3 megatavua on alvan riitti-
visti, 1son kuvan kisittely tulee
turhan  tahmaiseksi kuin
muisti loppuu.

ennen

Niaytolti vaaditaan
XCAD Professional toimii lomil-
telutilassa resoluutiolls 640x512,
overscania el vol kiyttii. Sitd Kiy-
tettidessi FlickerFixer tai vastaava
tuote on lihes pakollinen, todella
virinitonti pitkiloistoista virimo-
nitoria kun en ole ainakaan itse
nihnyt. XCADissa on toki valmis
viripaletti yksiviirimonitoreja var-
ten. Kokoonpanon hinta liséintyy
muutamalla  thannella markalla
Flicker Fixerin oston myoti. Ami-
ga 3000 tai ECS on toki twoinen
vaihtoghto, mutta on hiemun epi-
selviiid, milloin ne ovat yleisesti
saatavilla.

Kiiytossii on vain kahdeksan eri
virid, tavallisesti PCeille tarkoite-
tut CAD-ohjelmat kidyitivit 16 en
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viirii  ainakin - VGA-ohjaimen
kanssa. Syynéd viirien vihiiiseen
miitiridn lienee pelkkiid chip-muis-
tia kiiyttivien Amigoiden hidasto-
minen neljdd bittitasoa kilytetties-
si. Normaalisti kahdeksalla virilld
tulee toimeen hyvin, ne kun voi
valita tiysin vapaasti 4096 virin
paletista. Haluttacssa  virit  voi
méiriti samoiksi kuin esimerkiksi
AutoCADissa.

Niiyttomuistia kuluu jo kahdek-
sallakin - varillid 220 kilotavua.
Muiden paljon chip-muistia kulut-
tavien ohjelmien ajaminen yhtiai-
kaa 312 kilotavun chip-Ramilla
varustetussa koneessa tuotiaa on-
gelmia. Tillaisessa koneessa esi-
merkiksi DeluxePaint el suostu
kiiymnistymiéin  XCADIn  kanssa

Ikkunoita ja menuja

XCAD Professionalin niytolld on
kaksi ikkunaa. piirustus- ja konso-
li-ikkunat. Konsoli-ikkunaan kir-
Joitetaan suoritettavat komennot ja
eri komentojen tekstitulosteet nii-
keyviit siitit. Ikkunan kokoa voi siii-
i Ja sen voi sijoittaa osittain piir-
toikkunan alle.

Omiin ikkunoihin sijoittuvia va-
likoita on XCAD Profesgionalissa
kahta tyvppid, Automenuja  ja
Sereenmenuja. Valmiit  mukana
tulevat automenut sisdltavit kaikki
komennot parametieineen ja op-
tioineen. Ne tulostuvat itsestiiin
komentoja anneftaessa omaan ik-
kunaansa  ruudun  yldreunaan.
Myts omia automenuja on mah-
dollista tehdi.

Screenmenut ovat tiysin graafi-
sig,  erilliselli  MODMENUS-
apuohjelmalla taileiltuja valikoita.
Niitii voidaan kiyttidid joko yksitel-
len tai hierarkisen Dynamic menus
-jarjestelmin alaisuudessa. Hierar-
kinen valikkojirjestelmid voidaan
tehdd tiysin omien tarpeiden mu-
kaiseksi. Valikosta annetun ko-
mennon pituntta el ole rajoitettu.

Kiytettiiessi tablettia  voidaan
osa digitointialasta hyodyntii me-
nuina. XCADissa yksittdinen va-
likkoalkio on aina tietynsuuruinen
nelid, joita voidaan sijoittaa halutiu
Suurempia  valikkoalkioita  saa-
daan toki asettamalla vierekkdisille
valikkorunduille sama sisilto.

XCAD Designer
Designerin ohjekirja on Professio-
nalin vastaavaa teosta ohuempi,

Designerin kivtonopastukseen ja
komentoreferenssiin - on  riittzny!
250 sivua. Ohjelmalevykkeitda on
vain yksi ja dongeli on punaisen si-
Jaan sininen.

Dhjekirja siséiltid 70 sivun mit-
taisen tutoriaaling joka on tarkoitet-
tw lihinnd CAD-ohjelmia kiytti-
mittomille.  Loppu  manuaalista
onkin sitten hakemistotyyppisesti
ryhmitelty. Ohjelmalevyke toimii
levvkekoneessa sellaisenaan. kone
Kiynnistetiin silti.

Varsinaisia  oheislaitteita  ei
XCAD Designer junrikaan tue, jo-
ten niitiikidn el tarvitse médrnitella.
Tulostus kiy joko HPGL-Kieltid
ymmiirtavilli plotterilla tai matrii-
sikirjoitimella, Epsonin  X-garjan
tulostimia tuetaan erikseen, muita
kirjoittimia kiytetiiin AmigaDO-
Sin ohjaimen  kautta. Designer
osaa myoskin tehdi piirustuksesta
IFF-yhteensopivan kuvan, jota voi
sitten parannella maalailuohjelmil-
la,

XCAD Designer vaatii totmiak-
seen megatavun muistia ja yhden
levykeaseman. Itse ohjelma vie
noin 500 kilotavua muistia. kuva-
ruutumuisti noin 100— 160 Kilota-
i, kiyttojirjestelma arviolta sata
kiloa kiyttoympiristosti riippuen.
Kovin lagjaa ja tilaavievad tyoti
Designerilla megatavan koneessa
ci siis pysty tekemiiin, kuva kun
sailytetiian - kokonaisuudessaan
RAM-muistissa.

Rahalla saa ja hevosella...
XCAD Designer on Professionalin
riisutiu halpamalli, jossa el ole
mahdollisuutta esimerkiksi mii-
reiden Hittimiseen olioihin. Lisidk-
st tulostusmahdollisuuksia ¢ ole
vhti paljon kuin Professionalissa
eikit digitointipdytidikiin voi liit-
{d@d ilman erillisti ohjainta. Ko-
mentotiedostoja tai on-line-ohjeita
el ole mahdollista kiyttia. DXF-
formaattisten kuvien lukemiseen
tarvittavaa apuohjelmaa ¢i aina-
kaan toistaiseksi ole saatavilla
maghantuojalta.

Designerin joustavuns on muu-
toinkin heikompi kuin Professio-
nalin. Omia kirjasintyylejd el ole
miahdollista médritellid, kuitenkaan
ainoassa vakiotekstifontissa el ole
kirjaimia A tai O! Onneksi fontit
oval tiasmiilleen samanlaisia Kuin
Professionalissa, jonka  skandi-
fontteja voi kiyttii, jos jostain sel-

XCAD Designer kéiiyttiiad normaaleja Intuitionin ikkunoita. Ikkunoiden koko
Ja jarjestys voidaan tallentaa levylle.

laisen onnistuu saamaan Kisiinsii.
Viivatyyleji on kiviettivissi val-
mistajan midrddméil 16 kappaletta,
omia yyppeji el ole mahdollista
méiritelld.

Ohjelmien komentokieli ja va-
likkorakenne poikkeavat myés toi-
enemmiin Designerin alasvetovali-
koista vai Professionalin autome-
nuista, jimn itse kaipaamaan Pro-
fessionalissa mahdollisuntta kiiyt-
koita. Designerin alasvetovalikot
on ryhmitelty hyvin  loogisesti.
niillii tyoskentely on tottumatto-
malle nopeampaa kuin Professio-
nalin kiytto. Myos Designerissa
on mahdollisuus  méaritelld  itse
omia valikoita,

Designerissa on mahdollisuus
valita,  kiivtetidinkd  normaalia
640x256 pisteen resoluutiota vai
lomittelua. Pienempi resoluutio ra-

joittaa jonkin verran ohjelman

kiytod. Valikot tiytyy tehdid pie-
nemmiksi ja kuva on epdtarkempt,
mutta tavallisella naviolii se on
huomattavasti silmille  ystiviili-
sempi vaihtoehto,

Lomitustilan  viilkkyminen on
siedettivimpad  amerikkalaisen
jarjestelmiin kenttdtanjuudella 30
hertzid kuin kiytettiiessd PAL-jiir-
Jestelmii (25 hertzid). Jotkut uu-
den Agnuksen omistajat kayttaviit
konettaan tastii syystit NTSC-tilas-
sil, syysti tal toisesta XCADin eu-
rooppalainen versio el kuitenkaan
toimi silloin.

Tydympiristo

XCAD Designerissa niyttd on
Jaettu neljdidn osaan. Pidosan stti
vie varsinaiselle pifrustukselle tar-
koitettu ikkuna, jonka alapuolella
on komentojen syottion tarkoitettu
konsoli-ikkuna.  Erillistd  teksti-
navisi el siis ole, eiki siti itse
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asiassa tarvitakaan. Ailvan niiyton
alareunassa on ohjelman tilaa il-
maiseva ikkuna, josta ndkee muun
muassa kaytetyn tason ja mittayk-
sikon, wi')ajuc'cn koon uukii vapzui-
Kalkku.ﬂ |l~.LuI\01dLn koon ja pai-
kan voi midrdt vapaasti, Ikko-
noissa on normaalit intuition-tyyp-
piset gadgetit myos niiden pinoa-
misjirjestyksen médriimiseen.

Neljas ikkuna on normaalist
ruudun oikeaan reunaan sijoitettu
oma valikko. Se on aina vakio-
muotoinen menunauha. jossa eri
valintakohdat ovat allekkain, Eril-
lisessia ASClI-tiedostossa on midi-
ritelty valikon kunkin kohdan ni-
mi. Kun sen kohdalla painetaan
hiirelld, ohjelma suorittaa midiri-
tellyt komennot.

Omien menujen liszksi kiiyiossi
ovat automenut. joissa on valitta-
vissa kunkin komennon kéytetti-
vissil olevat optiot. Kaikki komen-
not loytyvit lisiksi alasvetovali-
koista.

Tiedostojen yhteensopivuus
XCAD Professionalin ja XCAD
Designerin tiedostot ovat suhteelli-
sen hyvin yhteensopivia. Tieten-
Kikin Designer ei osaa Kiyttad hy-
vikseen Professionalin ominai-
suuksia, joita siind ei ole. kuten
esimerkiksi softfontteja tai olioi-
den Yhteensopi-
vuus ulottun myés muihin tiedos-
tothin kuin piirustuksiim,
tekstifontit sopivat molempiin oh-
jelmiin.

XCAD Professional on moni-
puolinen ja hyviit mahdollisuudet
uu'foava L'*\D mhjclmu puuun-.‘inu

ominaisuuksia,

samat

dllh nmaa ‘;Ll Kiytettivissi nlevmn
tiedostoformaattien vithyyttd.
XCAD ymmirtdd toki vleisessi
Kiytossi olevaa DXF-tiedostolor-
maattia. Sen sijaan esimerkiksi
PostScript-laserille  tulostaminen
vaatii kiertoteiden kiytod, tulostus
tiytyy tehdi esimerkiksi Profes-
sionalDraw-ohjelmasta késin. Li-
siksi valmiit symbolikijastot ja
tydymparistol er tarkoituksiin hel-
pottaisivat paljon ohjlman kiyttos-
Notow,

XCAD Designer on mitd on:
halpamalli. Silléd saa toki piirroksia
aikaan, ja ne sag myos tulostettua,
mutta vaativaan ftai vakituiseen
kiiyitGin Designer ei sovellu, Oh-
Mmun pumu,iduz [Lli\'iat mnniu -
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maoulmo?

cka maailma onkin kol-
‘miwlotteinen,  valtaosa
- Suunnitelmista  tehdiiin
vield  kaksiulotteisina.
}&CAD on periaatteessa kaksiulot-
teinen, alkeellista  kolmiulottei-
suutta Saadaan aikadn sijoittele-
malla olioita kahdeksalle eri sy-
vyydelle, Kolmiulotteisuus onkui-
tenkin uscin tarpeen tuloksen ha-
vainnollistamisessa maallikoille ja
myds suunnittelijalle itselleen.

XCAD Professionalissa  niu-
kaan tlee .elgehna, jolla HPGIL-
tiedostoja (1) voidaan muuntaa
Stulpl 3D/AD:Nle sopiviksi komen-
totiedostoiksi. Piirros tiytyy siis
tlostaa ensin HPGL-muodossa
tiedostoon, konvertoida ja sen jiil-
keen lukea Sculptiin, Lopputulos
vol olla kuitenkin hyvmkm niytt-
Vi ja vaivan aryoinen, ikidnkuin
sivutuotteena tulee vieki mahdolli-

suus: ray-tracingiin ja animaatioi-
Kaksiulotteisen  suunnitelman
muuttaminen  kolmiulotteiseksi

kappaleeksl el ole aivan triviaalia.
Koska Seculpt 3D:ssi ktﬁkkl pmnat
) olmiol

,Dﬂla 'p.}m‘auyjen esmeldan tahkm
tiytyy jakaa kolmioiksi. Viilivai-
hﬂena oicva T—'[PGL—tukxs_le saattan

kohua-mm,_ cttei Jako onnistu auto-
maattisesti.

Vaikka lopputulos onkin mu-
Kiinmenevi, on muistettava éttei
XCAD ole luonnostaan kolmiulot-
teinen piitto-ohjelma. Kolmiulot-
teisten kappale.xden mallintami-
seen se ei kiy. nopea protoilu e
onnistu. Joskus hyvinkin tyolés
muuttaminen  Kolmiulotteiseksi
tiytyy tehdd ama muutosten jil-
keen kisin. -

Toiminnot
kayttajan
farpeiden

mukaan

Cadin

piirustustasojen

midrd  on  rajoitettu

256:een,  mikd i

useimpiin - tarkoituksiin
vallan mamiosti. Tasot voidaan ni-
metd, tai nithin voidaan viitata
Kivttimilld jarjestysnumeroa. Ni-
mi voi viitata vksittidiseen tasoon
tai tasoryhmiiin ja kullekin tasolle
voidaan itsendisesti miiritd kiy-
tettidvi viiri kahdeksasta vaihtoeh-
dosta. Samalla tasolla olevat koh-
teet ovat kuitenkin aina saman vii-
risici.

Kullekin -~ kohteelle  voidaan
mitiriiti erikseen Kaytettdvi viiva-
tyyppi ja syvyys. XCAD erottelee
piirroselementit (entities) kahdek-
salle eri syvyydelle. jonka perus-
teella  midditiin - plirtojirjestys:
alempana olevat kohteet piirretiin
ensin, ylempini olevat kohteet tu-
levat niiden paille.

Piirrosalkiot ovat suurinpiirtein
samoja kuin esimerkiksi AutoCA-
Dissa kiiytetyt. Erilaisiakin alkioita
on, esimerkiksi SPLINE on kiiyri,
joka kulkee annetun pistejoukon
kautta mahdollisimman pehmeéis-
li. TNODE miiirittid  valmiille
pohjalle lisittivin tekstin tyypin,
korkeuden ja muut parametrit val-
miiksi. Mittojen esitiimiseen pi-
rustuksessa on valmis alkiotyyppi
DIMENSION.

XCADissa on kahdenlaisia kaa-
ria, elliptisid ja ympyrikaaria,
Kaarista muodostetaan myds ym-
pyral ja ellipsit, molemmille saa-
daan piirrettyid tangentit. Tayietyt
ympyrit ja ellipsit muodostuvat
monikulmioista, joiden kulmien
midri riippun kulloisestakin kaa-
ren piirtotarkkuudesta.

Alkioita kisitellddn  yksitellen
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tal ryhmissid samoilla kidskyilld,
ryhmin  koko on  Kkorkeintaan
10000 alkiota. Useampi alkio voi-
daan valita yksitellen, ‘suorakul-
maiselta alueelta, sen rajalta tai sen
ulkopuolelta. Lisiksi voidaan vali-
ta vain tietyn tyyppisia alkioita tai
jotkin alkiotyypit on mahdollista
rajata pois valinnasta.

Piirrosalkioiden  kokonaisritii-
r;i}i mjoitlml ui11na,~.tam1 muistin
minen lldyTI{}Oll alkoi 0].1'1 jo mclko
vaivalloista 32-bittiselli 68020:a
varustetussa - Amigassakin.  Piir-
roksen alkiot tallennetaan kahteen
kertaan muistiin, varsinaisen al-
kion lisiksi XCAD kiyttdii niyton
piivitykseen grafiikkadataa, vek-
torilistan, Grafiikkadata voi viedi
jopa kolme kertaa enemmiin muis-
tia kuin varsinaiset piirrosalkiot,
joten  piimos voidaan  tallentaa
myas ilman siti.

Tulostusndyte Xerox 4030 -laserkirjoittimella kiiyttden HP-GL-emulvintia,
kuvan tulostamiseen kului vajaa minuuiti. Tulostus matriisikuvana kestisi

Eliimiin kiintopisteet
Piirrosalkioiden kiintopisteet
(idents) voidaan joko digitoida hii-

rellii tai digitointipoydalli tai sitten

niiden koordinaatit voidaan antaa
lukuina. Koordinaatit voivat olla
absolunttisia tai suhieellisia koor-
dinatteja. ne voidaan ilmoittaa jo-
ko XY-muodossa tai napakoordi-
naatteina. Kiytettaviksi mittayksi-
koksi voidaan valita myds muu
kuin normaalisti kityttssd oleva.

Digitoinnissa voidaan  kiiyttii
hyviiksi  olemassaolevia alkioita,
uusi kiintopiste voidaan méiiriiti
lahimpian kiytettyvn pisteeseen,
viivojen alku- tai loppupiihin, ym-
pyrin tai ellipsin keskipisteeseen,
viivan keskelle tai johonkin leik-
kauspisteescen.  Lisdksi voidaan
valita vitvaketjun kaikki pisteet
esimerkiksi monikulmion piirtoa
varten.

noin 3—4 minuuttia, valtaosa ajasta kuluu yli 300 kilotavun suuruisen

kuvan siirtamiseen printteriile.

Piirtiminen oikeassa
mittakaavassa

XCADissa piirtiminen kohdistuu
aina tiettyyn ikkunaan (viewport).
Ikkunat ovat piirrosalan eli arkin
(sheet) osia. joilla on kaikilla oma
mittakaavansa, origonsa ja oletus-
mimwksikkbn%ﬁ Kaikki alkiot
k.aavasaa exk’z kuvaa tarv ITSL erik-
seen skaalata tulostettaessa.

Esineen kolme sivuprojektiota
vol siis sijoittaa kuinkin omaan ik-
kunaansa. joita kaikkia voi sitten
siirelld arkilla tarpeen mukaan.
Otsikkotekstit on mahdollista si-
Joittaa arkilla omaan ikkunaansa,
Jjonka mittakaavaksi voi hyvin va-
lita 1:1.

Hankaluutena ikkunoissa ja ar-
keissa on se, ettid kun kuva on ker-
ran piiretty tietylle arkille, sen ko-
koa on hyvin hankala muuttaa jil-
kikiteen. Myoskidn ikkunoiden
kokoa el voi kasvattaa eiki niiden
mitldkazwaa vni Vi dhlaA hclpm{i
31:een, rajmlu.s umkm tuottaa on-
oelmia.

Fontteja moneen makuun

XCADissa  fontilla  tarkoitetaan

kahta eri asiaa, kirjasinlajin lisiksi
eri viivatyyppeji kutsutaan [on-
teiksi. Valmiita viivatyyppeji on
16 kappaletta, joille kullekin voi
miifiritd vield neljd eri painoa eli
pzlksuutta Niiden viiwuyyppien
taan suoraan blitterille annetulla
parametreilld, joten ne ovat mitta-
kaavasta ja zoomauksesta riippu-
matta samantyyppisiia ja -paksui-
sla.
Ohjelmallisesti
viivatyyppien, soﬁlonmen, ulku-
niikd on tiysin Kiytijan miritel-
tivissd. Viivoille voidaan midiriti
leveys, katkoviivan tyvppi ja tiyt-
totapa. Viivatyyppi voidaan miii-
ritellii riippumattomaksi  ikkunan
mittakaavasta. Omien vilvatyyp-

pl(,n mérid el ole m'[oitcttu Ker-

netaan nimi ja se tallennetaan le-
vylle myShempiii kiytiod varten,

Blitterilld  tuotetaan myaskin
valmiit pintojen tiyttdkuviot. Ne
koostuvat 16516 pikselisti. tiytto-
kuviossa on mahdollista kiyttid
kaikkin kahdeksaa virid. Kuten
soltfontit tiytidkuviotkin voidaan
tallentaa levylle. Levylti 1oytyy 16
erilaista valmista mallia. Taytoku-
viot oval kiitevid tulosteltacssa
piirros mustavalkoisella matriisi-
kirjoittimella.
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Suomalaisen tekstin kanssa
ongelmia

XCAD Professionalissa on 4 val-
mista tekstityyppid, Times, Tem-
po, Fineline ja Standard. Times ja
Tempo ovat kaksoisviivalla piirret-
tyji, taytettivii fontteja, Times on
nimensd  mukainen, Tempo on
Sans Serif -tyvppinen. Yksiviivai-
sista fonteista Standardin kirjaimet
koostuvat  viivanpitkistd, Fineli-
nessi kiytetiiiin myds kaaria. Var-
sinaisia  kursiivityyppeji ei ole.
tekstille voi sen sijaan midriti kal-
listuksen.

Ongelma sen sijaan on skandi-
naaviset kirjaimet. Kirjaimistosta
laytyy kylli kaikki norjalaisen tar-
vitsemat erikoismerkit. mutta &iik-
kssidi ei ole. Omien fonttien teko ja
vanhojen korjailu on tosin sen ver-
ran helppoa. ettii diin ja 60n puute
korjuantut puolessa tunnissa, mut-
ta timin hintaluokan ohjelmassa
olettaisi tarvittavien kirjainten tule-
van jo valmiina.

Tekstin kiisittely ja korjailu on
helppoa. Tekstin fontti, sen kor-
keus, leveys, rivinvili, kulma ja
kallistus ovat méirittavissid. Kul-
lekin ikkunalle voidaan miidritelli
erikseen  oletusparametrit.  Myds
kokonaisen tekstitiedoston sisillon
liittiiminen kuvaan on mahdollista.

Zoomaus ja panorointi

XCADissa on kolme vaihtoehtoa
zoomaukseen. Suurennuskerroin
voidaan tuplata tai puolittaa kuvan
keskipisteen siiilyessd ennallaan,
zoomattava alue voidaan myas va-
lita kuvasta. Kiitevi vaihtoehto pil-
rustuksen eri puolilla olevien yksi-
tyiskohtien  tarkasteluun  on
ZOOM MAP-komenio, jolla voi-
daan pikkukuvasta valita suuren-
nettava alue. Koko kuvaa ei tarvit-
se piirtiid uudestaan ja vudestan
erilaisia  yksityiskohtia tarkastel-

TAessi.
Punorointia varten on olemassa
joka

SCROLL-kiisky, vierittiii

olempien XCAD-oh-

jelmiien  tirkeimpid
-myyn&w*alttqam oh—

Ttest:lamena oh odnren.

6802£1-tur-

taa tava'uism Atmgaa enemmin.
MC68020:n kellotaajuus on 14
MHz, matcmamklwpmmsonna
on 68881, yhden odotustilan muis-
tia on 4 megatavua.
Vertailulaitteena oli 33 MHzn
386-kone, jossa oli matemtiik-
kapmsessonna i387. 32 kilotavun
villimuisti, 4 megatavua 0 odotus-

A2000
Testi | 91
Tesi 2 1668

jakson muistia. 16-bittinen VGA-
kortti 32-bittisessé muistissa ole-
valla ohjaimella ja nopea SCSI-ko-
valevy 16 ms hakuajalla. Suhteel-
linen CPU-teho tavalliseen PC:hen
nﬁiuhn on noin  40-kerainen.
'CAD-ohjelmanaofi AutoCAD 10.
Pyrin vertailemaan CAD-ohjel-
man nopeutta koneissa kahdella eri
testilld.  Ensimmiisessid  testissid
nayttb patvitettiin 50 kertaa, silli
pyrittiin mittaamaan vierityksen ja
zoomauksen tehoa, joka on kak-
siulotteisessa  CAD-ohjelmassa
merkitfvii. _ :
Toisessa testissi kuvan grafik-
kadata miiriteltiin uudestaan 50
Kerlaa. toiminnan nopeuteen vai-
Kuttaa nyt Lihinni tietokoneen rad-
ka laskentateho. Perus-Amigan tu-
lokseen vaikuttaa paljon myos ma-
tematiikkaprosessorin puute.

Taulukko L. Perus-Amigan, turbo Amigan ja 80386-koneen
nopeudet CAD-ohjelmissa. Ajat ovat sekunteja.
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niiytioi puolen ruudun mitan ver-
ran  haluttuun suuntaan, Toinen
vaihtoehto on valita niytoltd piste
ja paikka, johon se siirtyy vierityk-
sen jdlkeen.

Piirustusta ei ole mahdollista
tarkastella useammasta kuvakul-
masta yhtiaikaa, péiiikkunaa eiole
siis mahdollista jakaa osiin. Kuva-
kulma voidaan kuitenkin tallentaa
ja sille antaa nimi DEFINE IMA-
GE -komemnolla, Komennolla
Z0OOM IMAGE onnistuu nimetyn
kuvakulman palautus.

Y168 ja alas zoomaus, panoroin-
ti rajoitetusti ja yhden kuvakulman
viliaikainen tallennus on mahdol-
lista myés kesken muun komen-
non syoton.

Komentotiedostot

XCAD Professionalissa on mah-
dollisuus komentotiedostojen
kiyttoon. Komentotiedostosta voi-
daan kutsua myds toista komento-
tiedostoa. Komentokieli i sisilla
kuitenkaan ohjauskiskyji (siis 1F-
lause., GOTO-lausetta tai silmuk-
kaa ei ole olemassa). Komentotie-
dosto voidaan lukea CON:-ikku-
nasta tai putkesta, miki avaa mie-
lenkiintoisia mahdollisuuksia oh-
jelmointiin,  Komentokielesti on

e i :
myos mahdollista kutsua Amiga-

DOSin (CLI:n) komentoja, myds
CLI-skriptien suorittaminen onnis-
fuu,

XCAD Professional suorittaa
aina kilynnistyessiin komentotie-
doston S:XCAD-STARTUP. Sen
avulla  voidaan  aloitusympiiristo
miiritelld halutuksi, esimerkiksi
digitointipdyti voidaan ottaa kiiyt-
ton ja piirustusarkiksi voidaan va-
lita A3 ja mittavksikoiksi metri.

XCAD Professional ja muut
CAD-ohjelmat

XCAD Professional tukee DXI-
tiedostojen  kilyltéd. piirustusten
siirto AutoCADista ei kuitenkaan
sujunut aivan ongelmitta, silld
XCAD ei ymmiirrd kaikkia Auto-
CADin kiyttamii ominaisuuksia.
Tarpeettomien osien poiston jil-
keen lukeminen XCADIn onnis-
tui, XCAD ei Kuitenkaan osannut
aseitaa tasojen viirejd automaatti-
sesti oikein. Muilla CAD-ohjel-
milla piirretty kuva saattaa olla
piiretty  XCADin  arkkijirjestel-
miidin  sopimattomaan  mittakaa-
vaan, jolloin se tiytyy sijoittaa mit-
takaavaltaan ja kooltaan sopivaksi
viritettyyn ikkunaan.

Apuohjelmat

XCAD Professionalin mukana tu-
lee viisi apuohjelmaa. Kaksi niis-
ti, MODMENU ja COMPTAB
ovat tarkoitettu omien valikoiden
tuottamiseen. XPP tuottaa HPGL-
kielisesti plotteritulosteesta Pro-
fessional Drawin ja Professional
Pagen ymmiirtimid kuvia, joita
voidaan tulostaa  PostScriptini.
XSCRIPTillL tuotetaan
SCULPT3D/MD-nimisen  raytra-
cing- ja animaatio-ohjelman ym-
miirtiimié komentotiedostoja.

Kuva-alkioille annettavien omi-
naisuuksien, attribuuttien. tyyppi
(paino, pituus, sarjanumero) 1dy-
tyy midriti erillisessd taulukossa.
Se tuotetaan tekstitiedostosta mu-
kana tulevalla apuohjelmalla
COMPATT. Tuloste alkioista ja
niiden atiribuuteista saadaan ai-
kaan LIST SYMBOL -komennol-
Ja. Tulosteen muoto on médiritelti-
vissi varsin vapaasti.

Tulostus
CAD-ohjelmien tulostus hoidetaan
tavallisesti kyniipiirturilla. XCAD
tukee kolmea  piirurityyppid,
HPGI -kielti tukevia plottereita,
Houstonin DM/PL-kielelli tai
Bensonin  PL-kielelld  toimivia
plottereita. Lisiksi kuva voidaan
tulostaa vektorimuodossa Kyoce-
ran laserkirjoittimille. Professional
Drawin omistaminen el ole viiltti-
mitonti PostScript-kuvien aikaan-
saamiselle, HPGL-kielti PStksi
kiddntivid PD-ohjelmiakin [oytyy.
Tulostus onnistut myos rasteri-
muotoisena. Tilldin XCAD itse
tulostan kuvan pikseli pikselilti.
Se onnistuu blitterin ansiosta yllit-
tivin nopeasti, esimerkkind oleva
2000 alkion kuva valmistui 300
dpi:n resoluutiolla vajaassa minuu-
tissa. Muistia operaatio tosin vaati
noin puoli megatavua. Rasteritu-
loste voidaan sitten siirté kirjoitti-
melle. XCAD tukee HP Laserjet -
yhteensopivia  laserkirjoittimia,
EpsonX- tai EpsonQ-matriisikir-
joittimia seki Mitsubishi G500~ tai
Xerox 4020 -viiritulostimia.
Niiyton sisalto voidaan myos tu-
lostaa kirjoittimelle tai [FF-ko-
vaan. Kirjoittimen tuloste on Li-
hinnii vedoslaatuinen, mutta IFF-
kuvilla on muutakin kiyttod. Niita
voidaan kisitelld muilla piirto-oh-
jelmilla tai niistii voidaan tehdi
dianiiytos,
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Summo
Sketch I
Professionall
digitointi-

olo) (e

Dugﬂomhpoyta ell tabletti

ohjelmia kéytetttiessd.

Usein se on paljon hiirté
kétevéimpi, mutta
hintavana sen hankintaa
on harkittava tarkkaan.
XCAD Professionalin
kanssa testattavana ol
Summagraphicsin A3-

kokoinen tabletti.

SummaSketch 11
Professional

A3-kokoinen digitointipoyti
Valmistaja:
Summagraphics
Hinta:

7900, —
(Ad-kokoinen 5400, — )
Maahantuoja:

Jertee Oy,
puh. (90)52 711
C=arvo:

Qe E

igitomtipiytiad  Kiivie-

ti@dn hiiren tapaan, tark-

kuus on kuitenkin pal-

jon parempi. koska re-
soluutio on 0,025 mm eli 1/1000
tuumaa ja digitomtialaa on paljon
enemmiin kuin hiiren litkuotteluun
varattu poydinnurkka.

SummaSketch litetiiiin Amigan
sarjaporttiin, johon tulevaan D-liit-
timeen kytketiin myos erillisen
virtalihteen johto. Liittimesti lih-
tevi johto litetidn amerikkalaisel-
la puhelinlittimelld ablettiin. Va-
litettavasti tamé liitin on téismil-
leen samanlainen kuin osoitinlait-
teiden littimet, joten erehtymisen
vaara on olemassa.

SummaSketchin mukana tulee
kaksi osoitinlaitetta, nelindppiimi-
nen hiiren tapainen kursori ja ky-
nid. Kursori sopii tarkempaan tyos-
kentelyyn, esimerkiksi  valmiin
plirustuksen tai kartan digitointiin.
Osoitettavan pisteen kohdalla on
hiusristikko. Kyni eli stylus on
taas puolestaan parempi laite hii-
ren korvikkeena, kyniimiisesta ot-
teesta on selviid hyotyd esimerkiksi
piirto-ohjelmissa.  Sen  kiirjessi
oleva kytkin on kuitenkin uutena
litan jiykki, voimaa joutuu kiviti-
midiin litkaa.

Lisdvarusteena tulee 16-nippiii-
minen kursort. esimerkiksi CAD-
ohjelmaa kitytettiessi ei sen kans-
sa tarvitse kovin usein nippiimis-
tiii, vaan tarpeelliset numerotiedot

Kyndipiirturi on ehdoton
laite CAD-ohjelmilla
tehtyjen piirustusten
tulostamiseen.
Halvempien laitteiden
A3:n kokoinen piirros
riittaic esimerkiksi
kytkentdkaavioiden ja
piirilevynkalvojen
tulostamiseen. Tussikynilld
saadaan aikaan hyvéd
jalked
erlkmsmnieriualeillekin.

|)‘1m‘.|1.\|n]l. 7

Tabletin toimintaperiaate perus-
tuu induktioon: digitointipoydin
sisilld on  lankaristikko, jonka
avulla tutkitaan osoitinlaitteen si-
jainti, Digitointiptydiin mikropro-
tai nil\m\.hwn mikm-

sessord

kontrolleri
sijamnista tu.lnkunulk. Liiken-
ndinti on yleensii kaksisuuntaista,
tictokone myos lihettiii tabletille

olandin DXY-1000-sarjan

Kynépiirturit ovat suoritus-

kykyisid hintaansa nith-

den. Testissi oli sarjan
kallein malli, DXY-1300, jossaon
megatavun  puskurimuisti.  Lait-
teessa on DXY-1200:n tapaan
staattinen paperinpito, arkki pysyy
paikallaan pystvasennossakin. Eri-
koisherkkuina ovat manuaalisesti
siiidettéivi piittonopeus ja kyni,
kuyvan skaalaus ja piirtokohdan il-
maiseva LED-niytto. Megatavun
puskurimuisti mahdollistaa uudel-
leenpiirto-toiminnon, jolloin pus-
Kuriin mahtuvastid Kuvasta saadaan
kopio yhdelli nAppiimenpainal-
luksella,

Karvalakkimalli DXY- [ 100:s5a
paperi kiinnitetidn magneettilius-
k@i]id puskuri't on vain kilo, ky-
nullu.equ Ja nayﬂokm puutiu.
Piirto-ominaisuudet ovat samat
kaikissa malleissa. Perusmallin
hinnalla 7900, — saa jo pystyvin
plotterin,

Tiedon saa stirtvmiin plotterille
centronics- ja RS-232-fiitintdjen
kautta. Rolandin plotterit tottelevat
HPGL-kieltd, jota tosin manuaa-
lissa kutsutaan hamégvisti RD-GL
Iksi. Valmistajan lupauksen mu-
kaun ne ovat HP74-75-yvhicensopi-
via, Kiytossd on myos yksinker-
taisempi DXY-GL-kieli, joka so-
veltuu omissa grafiikkaohjelmissa
Kilytettiviksi.

Piirto-ominaisuuksiltaan DXY-
1000-sarja on hyvia keskitasoa.
Suurin piirtonopeus on 420 mim/s,
piirtotarkkuus on 0,0125 millimet-
rid eli 1/2000 tuumaza. Esimerkki-
nii olevan moottorin sivuleikkauk-
sen tulostus kesti 20 minuuttia, ku-
vassa on noin 2250 graafista alkio-
L.

Kynia on kahdeksan kappaletta,

komentoja. Mitéin standardipro-
tokollaa e1 PC-yvhteensopivissa
tableteissa ole olemassa. eri val-
mistajien laitteet toimivat eri ta-
voin ja ohjelmissa tiytyykin olla
erikseen ohjain kutakin tablettia
varten.

SllmmaDriver
""" . jotka eiviit

{ue suoraan l.|b!t.llm. SummaS-
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Roland

ne ovat samanlaisia kuin HPmn
plottereissa, joten niiden saannissa
ei pitiisi tulla ongelmia. Kyniiteli-
neessi on korkit, jotka estavit kiir-
kien kuivumisen lyhytaikaisessa
sailytyksessit. Laitteen  mukana
toimitetaan huopakynat. jotka ku-
luivat suhteellisen nopeasti lop-
puun. Muita valmistajan tarjoamia
vaihtoehtoja ovat 2 mm leveit
huopakynit, kalvolle tulostukseen
tarkoitetut Sljypohjaiset huopaky-
néit sekii tarkkaa jilked tekevit ke-
raamiset Kynidt ja tussipiirtimet.
Viimeisillid piitonopeus tippuu to-
sin puoleen tai neljisosaan maksi-
mista.

Kiytté XCADin kanssa

XCADin piirtoala A3:1la on jonkin
verran suurempi kuin mité piirturi
suostuu normaalisti  tulostamaan
AZlle. Laajennetun piirtoalan
kiiytiissid on ongelmia, on ikaviii
piirrelld plotierin paperialustalle.
Rolandilla ei ollut ongelmia yim-
miirtid HPGL:d, kaikki tulostus

ketchin mukaan saa hiiriohjaimen.
Sen avulla digitointipoytiid voi-
daan kiiyttiii aivan hiiren tapaan,
Ohjain toimi kaikkien kokeilemie-
ni ohjelmien kanssa moitteetto-
masti, eikii s¢ esti oikean hiiren
kiiytoi, Se tiytyy Kuitenkin kiyn-
nistid joka kerta konetta kitvnnis-
tettiessi erikseen. Kaynmistimisti
hankaloittag  ohjaimen  graalinen
kiyitolitymii: oikealla hiirelld on
niipiytettiivii ainakin  OK-laatik-

tapahtui moitteettomasti. Megata-
vun puskurimuistin ja rinnakkais-
litiinnén ansiosta kuvan siirto plot-
terin mérehdittiviksi kestiii vain
mitintaman sekunnin.

A3-kokoisten  tasopiirtureiden
hintaskaala ulottun 7900 markasta
12900 markkaan. DXY-1000-sar-
Jjan plotterit ovat himaluokassaan
Kilpailukykyisid monipuolisuuten-
54 ansiosta.

Roland DXY-1300
A3-kokoinen kynipiirturi
Valmistaja:
Roland Digital Group
Hinta:

12 900, —
(DXY-1100 7900, —
ja DXY-1200 9900, —)
Maahantuoja:
Jertec Oy,
puh. (90)52 711
C=arvo:

clelelels

kou.

Tabletin normaali pinta-ala on
kuitenkin aivan liian suuri, hiirio-
soitin tuntuu rahjustavan niytolla
sitii kiytettiessd. Tutkin asiaa, ja
totesin likuttavam hiintd noin 7
senttimetria rundun  |aidasta toi-
seen. Kiytettivi ala voidaan on-
neksi  s@dtid  halutoksi,  samoin
osoitinlaitieen kytkinten toiminta.
Ohjain on Kiynnistettiavii vudel-
leen vaihdettaessa osoitinlaitetta.

s
L
-
§ #
%
Roland DXY-1300:n ohjauspaneeli on ndyttavin nikoinen.

Erikoisherkkuina ovat manuaalisesti sddadettavd piirtonapeus ja kynd, kuvan
skaalaus ja piirtokohdan ilmaiseva LED-naytto. Megatavun puskurimuisti
mahdollistaa uudelleenpiirron yhdelli nippdimenpainalluksella.

Liittiiminen XCAD
Professionaliin

XCAD Professional tukee Cher-
ryn ja Summagraphicsin digitoin-
tipoytid. Vaikka kéytetty H-malli
olikin vudempi kuin XCADin tun-
tema, se toimi hyvin tabletin teh-
dasasetuksilla, Kiytidohjeessa el
kuitenkaan ollut mitian mainintaa
tabletin sisélta lovtyvien jumppe-
rien asetuksista, joten tabletti kiy-
tettiin maahantuojan huollossa nii-

den asettamiseksi oikealle paikal-
le.

Professionalin kanssa kiytetti-
vien valikkopohjien Kiinnittiimi-
nen SummaSketchin digitointia-
lueelle on ongelmallista. Digitoin-
tialue on sen verran A3:a suurem-
pi, etti toimintoruutujen kohdista-
minen on ongelmallista. Valikko-
pohjan kiinnitvkseen ei ole mitéiiin
apuvilineitd. se tiytyy teipata suo-
aan digitointipdvidin, <

C=lehti 4/9
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AMIGAN

§UURH PD=AALIO

Tilaa nyt kokonainen AMIGAN PD-ohjelmaldjd yhden pelin hinnalla. PD-levyt ovat 19;/kpl.
Tilaa 10 kpl niin saat 11. ilmaiseksi (arvokas Ave-ohjelmakin kay). Kun tilaat 16 PD:t&, niin
saat ilmaislevyn asemesta 89 markan arvoisen ja perati 120 disketin vetoisen suurboxin lah-

_ AVESOFTISTA

jaksi. Tee tilaus nopeasti, silld boxit riittdvat ehka vain syyskuun loppuun asti.

SOUNDTRACKER
COLLECTION

Joukko tunnettuja musiikkiohjelmia 39’
SOUNDTRACKER-
soITINLEVYT  19y/wa

1,2,8 4,5 6,7 8 88, 9 11, 12, 13, 14, 15, 16,
19, 20, 20B, 21, 28, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 41, 42,
43, 51, 52, 69, 70, 72, 88, B9, 90. 91

nyt vain 29’

PUHDISTUS-
DISKETTI
att

35" tai 5

DISKETTIALE

10 kpl 35" kaksipuoleisia
diskettejd. Tllaa erikseen tai
muun tilauksesi mukana. a

AMIGAN PD LEVYT
PELI-PD & 19,

1pet-F o kok

1 Maotia 30 seiskailupali
2 Supise Bumpor lipge
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FISH-UUTUUKSIA 2 19

Naita tunnettija PD-ohjelmia saat meilla valilla
1—350

.. AVE-
SAASTOOHJELMIA

Naiden Amiga-ohjelmien halvan hinnan salai-
suus on se, etta PD-ohjeimien tavoin nista
puutiuvat suuret pakkauksien painatuskulut

39]lkpl

1. AVE-PELIKENTTA EDITORI

Ammattilaissarjan pelikenttaeditor, jolla raken-
nat pelikenttasi itse piirtdmistadsi rakennuspala-
sista

2. AVE-MENUEDITORI 2

Mikst tuhlaat disketteja? Kokoa nyt ilse peli- tai
hyotychjelmas samalle levylle 1alla uudistu-
neella menuaditorilla

3. SURVIVAL-DUETTO

Kaks: englanninkielen opiskeluun kehitettya
seikkailupelia

4. MEMORIS

Onjaa robottikatta tassa jannittavassa muwsti-
pelissa. Ala erehdy napeissal

5. AVE-SUOJAAJA

Suojaa nyt ohjelmasi luotettavalla Ave-suojaus-
ohjelmalla

6. MATEMAATTINEN
LOTTOENNUSTAJA

Tilaa ja rikasiu

7. AVE-KORTISTOIJA

Talla ohjelmalla voinl kortistoida disketlis), vi-
deokasellisi, ystaviesi osoilteet ja paljon muu-
ta. Tehdy! tiedostot voil printata paperille

8. HUGEVIEW 2

Tama uudistunut phjelma nayltaa monen
screenin kokoisia Amiga/PC-kuvia, voit lisata
mukaan omia Dpaint-pirroksia

9. BLOODY AFTERNOON
Tama toiminnantayteinen ammuskelupeli, joka
tua hieman mieleen Operation Wolfin, on ny!
saatavana ilman kallita pakkauksia Ave-sads-
toohjelmahintaan.

10. AVE-KORTISTONVALVOJA

Talla hiirikaytoiselld ohelmalla pidat helpost
kirjaa monenlaisista asloista. Ohjelma muistaa
esim lanaamistas kaseleista tal valkkapa kir-
jmsta 5 viimelsta lainaajaa jokaisesta

11. COLORIS

5 tahtea Mikrobitin tiukassa peliteslissa, Ave-
softin paras tuole sdastoohjelmana — tosi on

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

AVEHITIT+VIRUS x 4.0

Nyt saal samassa paketissa suomenkielisat
PD-luettelot ja tarpeellisen wviruskillering Uusi
virus Lamer || uhkaa konettasi, varaudu siis
ajcissa ja hanki virus x 4.0 *

vain 19!

Taysveriset Dynamic mikrokytkin
JOYSTICKIT

Dynamic Turbo
(2 mikrofired)

95,

Dynamic Super Turbo
(4 mikrofirea
+ autofire)

129,

AMIGAN 512 K
LISAMUISTI

Pienikokolnen, parannettu japanilaisin piirein
varustettu malli (mm. MB81C4256-80P), virta-
kytkin, kalenteri ja kello itsestaanselvyys

vain 495,
HIIRI AMIGALLE

Uusi korkeatasoinen, ergonomisestt okein
muaotoiltu Winner-hiiri tavallisen hiiren hinnalla

an 269y

STEREO-
AVESAMPLER

vaativaan Amiga-musiikkidigitointiin

— erillisel tasonsaadot molemmille kanaville
— esivahvistimen herkkyys saadettavissa
100—1750mVrms

— ylittaa Amigan toisloalueen

— hairidaanet suodettu

— sisaltaa sarindt minimoivan sample-and-
hold -toiminnon

— sahkoisesti ja mekaamsestl kestava ra-
kenne

Mukana seuraavan PD-chjelman avulla voit
tehda sterecdigitointeja ja kayttaa niita esim
Soundtracker-ohjelmassa

395,

Saatavilla myos lahes vastaava

MONOSAMPLER
295,

2-rivinan boxi (80 kpl)
Jattiboxi (120 kpl)

DISKETTIBOXIT

Kirjahyliybox: (yl 20 kpl)

39,
69,

TYYLIKKAITA AVE-
DISKETTITARROJA

Uudenmalliset
tannollisemmat ritaritarrat 35"
Uusi R-materiali, Tarttuu hyvin, irtoaa ehjana

entista tyylikkaammat ja kay-
disketteihisi

AVE-HIIRIMATTO

taysin uusi tyylikas malli
el keraa polya

suojaa poydan pintaa

@i raavi rannetta
sopivan puolipehmea

Kirjorta tilaustipukkeesean haluamies: levyien numernt @ markise samalla ykst imainen ohjelmia jokaista tilaa-

maas) 10 levya kohtl Yhdestoista imainegn le

vl alla myos 39 mk arvoinen Ave-saastoohjglma. PDosta veloilam-

me 19 mk/levy seka 26 mk postikulua Tilauksen minimikako on 3 levya tai 60 mx. Postita kuponki maksutta!

so0  Tilaan seuraavat tuotteet
PD-LEVYT a 19; (kirjoita numerot selvisti)
PELVYPD -

EURO-PD __

TAIFUN-PD

MUUTA (esim. FISH 1—350 tal Soundtracker-soitinlevyt)

AVE-SAASTOOHJELMAT & 39; (rengasta numeror)
a2 3 4 5 [ k B B 10

Augsamplor 295 35" digkotit (10 kpl}
Avasampler sterao a945; 35" puholatusdishkel)
Diismottitarrat (150 koi| 38; 5w’ pubdisfugdiskon
Disketlbox (20 39; Saundirackar Collocion
Diskettibox (80} 3 Agg-hirmatio
DiskeHibog [£20) ] Adonitil o+ wieud x
Joyslick (2 tiem) o5 Amtigan lsim s

Joystick (2 trg) Winhat-hiiti

Himl

n

50
24
24
30
39
10

48

289

Lamosoie

Postinumero ja -oimipaik

Avesoft
maksaa
posti-
maksun

VASTAUSLAHETYS
SOPIMUS 33820/7

33003 TAMPERE




aikka A3000 vallanneekin

suuren osan tulevaisuuden

Amiga-markkinoista  ja

maailmalla  huhutaan  jo
A3500-mallista, ei AS00:n omis-
tajiakaan ole vielid unohdettu. Osa
Amigan lisitlaitteista suunnitellaan
ulkoisiksi ja Amigan virtalihteestii
rippumattomiksi,  jotta  myds
AS00m ja A1000:n omistajat hyo-
tyisivit misti. Lisiksi ASO0:1le ke-
hitetéiin omia. joskus melko usko-
mattorniakin lisidlaitteita. AS00:1le
huhutaan olevan olemassa sisiisii
kiintolevyasemia ja jopa kovopoh-
jainen PC-emulaattori. joka tulee
koneen sisdisen lisimuistin tilalle
ju toimil sekid lisdmuisting ettd
PC:nii.

Saakarttoja ja nutiskuvia

Yhdysvaltalainen Advanced
Electronies Applications Inc on
tuonut markkinoille Amiga Video
Terminal -nimisen ohjelmiston ja
kovon. jonka avulla on mahdollis-
ta vastaanoftaa kansainvilisten uu-
tistoimistojen villittimii vutisku-
via tai vaikkapa sagsatelliittien ot-
tamia kuvia pilvimuodostelmista

Amigaansa liséié muistia
ja laskentanopeutta,
parempia yhteyksid
ulkomaailmaan tai

kokonaan vutta Amiga-
mallia. Jokaiselle on
luvassa jotain, siifd pitévét |
tuotekehittelijéit ymptiri
maailmaa huolen.

CDTV liitetédin suoraan televisioon ja stereoihin. CDTV :n ohjaus suoritetaan 10-nappdimiselld infrapunakauko-

sddtimelld.

Jamuista sdahan litty visti ilmidis-
. AVTm lisdksi tarvitaan myos
sopiva lyhytaaltovastaanotin.

Jiirjestelmi on tarkoitettu lihin-
i radioamattorien Kiytoon, kos-
ka radiolihettimen avulla myés
kuvien lihetdiminen Amigasta on
mahdollista. Silti AVT on kiinnos-
tava myos tavallista Amiga-kiivt-
kiisiingé uutisia keskimiirin vuo-
rokautta lehdistod  aikaisemmin.
Ulkoilua  harastaville tans olisi
hyétyd sidiikartoista, koska siiéin
kehittymistii voisi seurata jatku-
vasti ja siten ennakoida sateen al-
kaminen tai loppuminen omalla
alucella lmaticteen laitoksen ar-
vailuja paremmin.

AVT = FAX

AVT-pakettia voi Kiyttia myos te-
lefaxin korvikkeena, vaikkakaan
se el ole varsinaisesti fax-yhteen-
sopiva. AVT siirtéi nayton kokoi-
sen viirikuvan 30 —90 sekunnissa
Kiyttden erilaisia Amigan niivito-
moodeja tarpeen mukaan. Siimos-
sa suurin mahdollinen tarkkuus on
320xA00 pistetti 262144 virilld.

AVT tkee myds HAM-moodia,
jolla yleensi saadaan paras kuvien
lnatn, FAX-kiiyttd vaatii tietyst,
ettii. myos kuvan vastaanottajalla
on vastaava laitteisto.

Satelliittikuvien  vastaanotossa
voidaan kiyttad jopa 1024x1200
pisteen erottelukykyi 16 harmaan
sivylld, milli saadaan aikaan ai-
van kiyttokelpoisia ja luettavia
sifkarttoja, AVT siséltid myos
joukon toimintoja. joilla kuvan
laatua voidaan parantaa ja siind
olevia hiiniditi vithentid.

Laite liitetdiin Amigan rinnak-
kaisporttiin, joten sitd voi kédyttii
kaikkien Amiga-mallien kanssa.
Ohjelmistossa on ARexx-tuki. mi-
ki mahdollistaa sen ohjaaniisen
Rexx-kielisilld makroilla ja ko-
mentojen vilidmisen ohjelmasta
toiseen. AVT onkiinnostava tuote.
jonka toivoisi pian ytyviin mydis
suomalaisten maahantuojien lis-
toilta. Suomessahan siii on tunne-
tusti oikukas ja kesit lyhyitd, mut-
ta vihilumisia.

Fast FAX

Normaalien telefaxien kanssa yh-

teensopiva sen sijaan on yhdysval-
talaisen MichTionin Fast FAX. jo-
ka litetiiin Amigan sarjaporttiin.
Fast FAXin avulla voidaan lihettiii
i vastaanottaa tavallisia telefax-
viestejd puhelinlinjan viilitykselli,
Laite ohjelmistoineen kuuluu no-
peimpaan  fax-luokkaan,  joten
viestien lihettiminen kay kiitetti-
vidllii nopeudella.

Fast FAX osaa lihettiid ASCII-
tiedostoja ja kuyia, mutta sithen ei
sisilly scanneria paperilla olevan
tiedon  lihettiimiseksi.  Erillisen
scannerin Kaytd on tietysti mah-
dollista kuvien siirtiimiseksi ensin
koneen muistiin. Myds vastaanot-
to tapahtuu suoraan halutulle Ami-
gan levylle. Paperille tlostus on
tarvittaessa hoidettava erikseen ta-
vallisella kirjoittimella.

Fast FAX -svsteemin voi jittii
toimintaan jatkuvasti, jolloin se
vastaanoltan automaattisesti kaikki
saapuvat viestit. Ohjelmisto toimii
siististi monigjoympiristossi eiki
se esti koneen kityttamisti saman-
aikaisesti  muihin - tarkoituksiin.
Haluttaessa myos sanomien lihe-
tyksen voi automatisoida, jolloin
esimerkiksi  suuremman  viesti-

26

C=lehti 4/90




Iml\cmpmn pl.ll‘il..lll'llsll\.‘-(!]l.n ai-
kaan.

Uusia Amigoita...

Huhut kertovat, etti Commodore
kehittiii  AS00:aan  pohjautuvaa
CD-soittimen ja Amigan yhdistel-
miii, joka toimisi niin CD-soitti-
mena kuin CD-ROM-levyjen lu-
kulaitteena. Laitteella voisi hyo-
dyntiiii CD-levyillii pian yleistyvii
tietokantoja, tutkia karttoja, lukea
levylle tallennettuja Kirjoja kuvi-
tuksineen tai vaikkapa pelata pelii,
jossa taustagrafiikka tulee CD-le-
vylti ja jossa animaatiosta vastaa
Amigan uusi  BCS-piirisarja ja
6R000-prosessori.

Tavallisena  Amigana  laitetta
kuitenkaan ei voine kifytti, koska
sen kityttajirjestelmii on erityisesti
CD-ROM-ympiiristiiin ja tietoko-
neisiin perchtymiittomis kiytuijia
ajatellen kehitetty. Laajennusyksi-
kon avulla laitteeseen kuitenkin
voi liittdzd ulkoisen levyaseman,
modeemin ja periti Kiintolevyase-
man,

Vaikka A3000 on tuskin tullut
markkinoille, huhutaan jo seuraa-
vasta Amiga-mallista. Kyseessii ei
ole teknisesti kovinkaan mullista-
va untuus, silli A3500 tulee ole-
maan A3000 tower-mallisessa ko-
telossa, jossa on tilaa useammille
laajennuskorteille ja tehokkaampi
virtaliihde., A3000:een kun mah-
e vain nelfi korttin, miké voi
varsinkin laajemmissa UNIX-s0-
velluksissa olla lian viihiin, Perus-
kiiyttiijlle korttipaikat sen sijaan
rifttéiviit hyvin, koska kaikki tar-
peellinen  lisimuistia,  kiintole-
vyohjainta ja flicker fixerii myd-
ten on valmiina koneen éitikortilla,

...ja laajennuksia entisiin
A300:n omistajien kiusana on ollut
muistin vihyys ja koneen huono
laajennettavuus. Uscimpien Kiin-
tolevyohjaimien sisidin on tosin
saanut lisdmuistia muutamia me-
gatavuja, mutta koneen sisille vain
puoli megaa. 1DC on wonut Yh-
dysvaltojen  markkinoille  Ad-
RAM-kortit, joiden avulla AS0K:n
muistia voi laajentaa koneen sisil-
lii periiti neljiilli tai kuudella mega-
tavulla. Muistin lisitksi korteilla on
myis  paristovarmennettu kello.
Haluttaessa voidaan 512 Kilotavua
muistista kytked oimimaan CHIP-
muistina uuden Agnus-piirin kans-
sal.

GVP puolestaan on edelleen
nostanut turbokorttiensa  nopeuk-
sia. Entisten 28 ja 33 MHzn kort-
tien lisiksi valikoimasta l6ytyy nyt
myds huimalla 50 MHzn kello-
taajuudella toimiva 68030/68882-
kortti, joka entiseen tapaan sisiltii
ESDI-kiintolevyohjaimen ja litin-
nin neljin tai kahdeksan megata-
vun RAM-korttiin. Uutta turboa ei
ole vielii Suomessa. mutta oletetta-
vasti sen nopeus on ainakin 20-
kertainen perus-Amigaan verratiu-
i,

Kiiytinnossi nopeutta rajoittaa
lihinnd RAM-piirien hitaus. Jotta
GVP:in turbo péisisi iyteen vauh-
tiinsa, olisi kitytettdva erittiin no-
peita staattisia RAM-piirejii. joista
koottuna neljin megatavun muist
miksaisi useita kymmenid tuhan-
sia markkoja. Korttia voi tiedustel-
la Broadline Oy:std, puh, (90) 874
7900,

Westcom Systems Oy on aloit-
tanut  Hurricanen  turbokorttien
maahantuonnin ja valikoimista pi-
tiisi piakkoin loytyd periiti 34 me-
gahertsin taajuudella pyorivia kort-
teja. Hurricanen kortit ovat kautta
aikojen olleet kaikkein nopeimpia
turboja, mutta ne civiit ole kovol-
taan tiysin Commodoren suositus-
ten mukaisia ja niinpé kaikkein ke-
hittyneimmiit ohjelmat eivit vilt-
timéitti toimi Hurricanen korteilla.

Hurricanen muisti ei ole auto-
konfiguroituvaa eikii sen osoitta-
minen DMA:Ila ole mahdollista,
mikii atheuttaa ongelmia  muun
muassa  Commodoren  kiintole-
vyohjaimien kanssa. Hurricane-
twurbot ovat kuitenkin - hintaansa
nihden varsin tehokkaita, joten
useimmille kiyttdjille ne ovat har-
kinnan arvoinen keino nostaa pe-
rus-Amigan teho jopa 20-kertai-
seksi.

Power PC Board

Milti kuulostaa 8 megahertsin kel-
lotagjuudella pyoriva. 704 Kilota-
vun muistilla ja NECin V30-pro-
sesorilla varustettu sisdinen kovo-
pohjainen PC-emulaatiori Amiga
S00:aan? Emulaattorin mukana on
MS-DOS 4.01. Phoenix BIOS.
Shell, GW Basie ja paljon muuta.
Fmulaattort tukee Amigan sarja- ja
[’illIlllkknl{‘}pOTlﬁLn kityttoid  seki
hiirtd ja peliohjaimia, Niyttond
toimii AII‘Ilj:d.I‘I oma niylto joko
Hercules- tai CGA-emuloinnilla,
Amigan omat levyasemat lukevat
Jakirjoittavat emulaattorin alaisuu-
dessa PC-formaatin levyjii.

Lisilevyaseman avulla  mybs
5.25 twuman levykkeiden kiytto
on mahdollista. Kortilla on lisiksi
paristovarmennettu reaaliaikakel-
1o, joka toimii seki PC:n etti Ami-
gan kellona. PC-emulaattorin
muisti toimii Amigan alaisuudessa
512 kilotavun lisimuistina ja 512
kilon RAM-levykkeeni.

Power PC Board korvaa siis
tiysin ASO0:n tavallisen muistin-
laajennuksen, mutta sisaltédi sivu-
toimintona myos kohtalaisen no-
pean PCm. Matematiikkaproses-
soria kortille ei valitettavasti saa ei-
ki PCin laajennuskorttien Kiytto.
luonnollisestikaan ole mahdollista,
kuten Amiga 2000:n emulaattorin
Kanssa. Power PC Board on kui-
tenkin erinomainen osoitus siiti,
mihin nykyaikiinen elektroniikka
Ja taitayal suunnittelijat pystyvat,
Miké pamsta,mksalmsta alkupe-
téid oleva emulaattori on jo myyn-
nissi Yhdysvaltcja mydten ja Suo-
mesta siti voi tiedustella Bits &
Chips Oy:stii, puh. (941) 643 640.

Saisiko olla 680407

Kanadalainen RCS Management
lucticlee jo mahtavasti 68040-kort-
tinsa ominaisuuksia. Vaikka kortin
Kellotaajuus tuleckin olemaan vain
25 MHz, sille luvataan tchoksi pe-

Fiti 20—27 MIPSii (miljoonaa

kiiskyii  sekunnissa).  Mainitta-
koon, ettd parhaimmillaan 25
MHz:n 68030 yltii vain reilun vii-
den miljoonan  kiskyn sekunti-
vauhtiin. Liukulukujen kiisitielys-
s 680400 luvataan olevan jopa
kymmenen  kertaa  nopeamman
kuin 688562-aritmetiikkaprosesso-
rin. nopeudeksi  kerrotaan 3.3
MEFLOPSia  (miljoonaa hukulu—
‘kuoperaatiota sekunnissa).  Tallid
nopeudella se paihittiéi kevyesti
myos Intelin 80486-prosessorin.

68040 sisilti erlliset neljian Ki-
lotavim sisdiset vilimuistit ohjel-
maa ja dataa varten, RCS:n kortilla
oleva muisti tukee prosessorin
burst-toimintoa, joka nopeutiaa
viilimuistien Eiytoi huomattavas-
ti. Kortin muistikapasiteetista ei
kuitenkaan ole tietoa, ei myoskiin
siitid, milloin kortti tulee myyntiin,
Todennikoisesti  varsinainen jul-
Kistus on vielid kunkausien piiiissd,
sillii Motorola toimittaa 68040:sta
vasta naytekappaleita tuotekehi-
tyksen tarpeisiin,

68040-pohjaisia turboja lience
odotettavissa muiltakin valmista-
jilta, kuten GVP:Iti ja Commodo-
relta itseltidin. Nopealla muistilla

varustettujen korttien hinnat tule-

vat olemaan selviisti 68030-turboja
korkeammat.

Myis Supra kehittid 68040-
korttia seka  B200O:dle  ettd
A3000:lle. Taman lehden ilmes-
tyessil prototyypin esittelyn pitiisi
olla jo takana. Turbojen lisiksi
Supra o markkinoille uudet, fyy-
sisesti entistii pienemmiit Amiga
300:n kiintolevyt.

ECS on matkalla

Enhanced Chip Set eli uusi versio
Amigan apuprosessariperheestil il-
mestyy  tiydellisend lihiaikoina,
Uusi Agnus on ollut maailmalla jo
vuoden verran, joten sellainen 16y-
tyy kaikista nykyiin myynnissi
olevista. Amigoista. Uusi Denise
on sekin jo olemassa ja kuuluu
olennaisena osana  A3000-konei-
siin. Lopullinen julkistus tapahtu-
nee samassa yhteydessi Work-
bench 2.0:n kanssa, silld aikaisem-
mat kiyttojarjestelmiversiot eiviit
osaa hyddyntid Denisen uusia
ominaisuuksia.

Uudempi Agnus mahdollistaa
megatavun grafitkkamuistin
(CHIP RAM) entisen 512 kilota-
vun sijasta. Blitteri pystyy nyt Kii-
sittelemiin 16384x 10384 pisteen
alueita aikaisemman 1024x1024
pisteen asemesta. Denise taas tuo
mukanaan 1280x256:n ja
1280x512 pisteen  néyttamoodit
sekil viirnitomin 6405480 pis-
teen niyton mullisync-monitoria
Kiviettidessi.

Uunsissa grafiikkatiloissa viirien
midirii on kuitenkin varsin rajalli-
nen, sillii kiytettivissd on vain nel-
ji viiriii kerrallaan. Vérit voidaan
valita 64 viirin paletista. Denise si-
sdltiii myos joitakin uusia oimin-
toja. joista on hyétyi genlock-kay-
tossii.  Esimerkiksi  ldpinikyviin
viirin numeron voi nyt asettaa va-
paasti, kun taas cntisessid Denises-
si se oli aina taustan viri (numero
0).

Vaikka ECS ei nostakaan Ami-
gan virien mdarii 16 miljoonaan.
siitéi on silti hyotya ldhinnd Ami-
gan hydtykiivtdid ajatellen. Esi-
merkiksi CAD-ochjelmat voival
hyidyntidd  uusia  vérindttomii
nivitdmoodeja ja korkealaatuisia
multisync-monitoreja.  Megata-
vuun kasvanut CHIP RAM taas
auttaa useimmissa grafiikkaohjel-
missa. kuten DPaintissa. Pelkkiiin
pelikivgon ECS-piirejii kuiten-
kaan ei kannata hanldkia, koska
jotkin pelit saattavat sekoilla uu-
sien rekisterien ja moodien kanssa,

&
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4 Westcom Systems laski kaikki hinnat alas.
Nyt Suomen parhaimmat tuotteet ovat my6s edullisimpia.

Synkkeneviin syksyn piristyksekst Westcom Systems pittti tinkasta kerralla lihes kaikki hinnat alas. Ja otkein kunnon alennuksin.
Mutta siihen se tinkiminen sitten jiikin, silli on asioita, joista Westcom Systems ei tingi nyt tai koskaan. Ja nimi ovat pikat tak uuajat,
osaava huolto, ilmainen tekninen tuki, 24-48 tunnin crikt)isnopcat toimitukset ja ennen kaikkea: parhaimmat tuotteet. Ja timd erottaa
meidiit muista, Sili Westcom Systems ei ole mikiiin ala-ikiisten perustama "maahantuontiyritys” ilman takuuhuoltoa. Tai jon-
kun kotoa kiisin toimiva epimiiriinen postimyyntiyritys ilman sunrempia varastoja. 'Tai edes yksi monista monista harmaatuo-
jista, jotka tulevat ja meneviit. Ei Westcom Systems on ja pysyy. eikii tingi laadusta. Mieti siis, haluatko jiidi yksin tuotteesi kanssa vai
saada kunnon tuen ja huollon vieli huomennakin? Kun et hzl{ua tyytyi vihempiiin, mene lihimmille %Vcstcom Systems jalleenmyy-
jillest tai soita 952-184 952.

e e SupraModem 2400plus on tulossa!

Kauan odoteleu ja paljolt kyselty, Supran uusi 9600-baudinen modeemi on
nyt vihdoinkin saatavilla syys-lokakuussal NMP 155 vitheenkorjaus, V.42
tiedonpaklaus, 1200-9600 baudia, automaattivalinta, automaattivastaus, ty-
sin Hayes AT-yhteensopiva (laajennertu kiiskykanta!), 28 S-rekisteri, sisii-
nen kaiutin, salamasuojaus, metallikotelo, yhti peni leuin SupraModem
2400, vuoden takuu ja tictenkin samaa korkeaa Supran laatua. Suomen
edullisin (ja luultavasti paras) V.4Z-modeemi! Hinta vain 2.595,00

-

SupraModem 2400 1.295,00

SupraModem 2400, Access! ja kaapeli 1.395,00

SupraRAM 312 Kt lisimuisti A500:1le 550,00

SupraDrive F13-10 lisilevyasema 795.00

SupraDrive 500XP 20 Mt ki_:\-;llcvyascrn:; 4,500,00

SupraDrive S00XP 40 Mt kovalevyasema 5.500,00

SupraDrive 80 Mt Quantum kovalevyas. 6.995,00

2.250,00

SupraRAM 2 Mt SCSI-muistinlaajennus

Huom! Kuvassa on SupraModem 2400. Uusi SupraModem 2400plus
lihes saman nikéinen ja kokoinen kuin 2400:kin.

Amiga 2000 kuukauden tarjoustuotteet
4,500,00

SupraDrive 40 Mt kiintolevyasemna

SupraDrive 80 Mt kiintolevyasema 6.995,00
} Supml)rivt' 105 Mt kiintolevyasema 7.995,00
L995,00

SupraBAM 2/8 Mt lisimuistikortti

SupralRAM 4/8 Mt lisimuistikortti 2.995,00
Hurricane H2000 turbokortti 16 Mhz 8.500.00
Hurricane H2800 turbokortti 28 Mhz 12.550,00
Hurricane H2850 turbokortti 50 Mhz 28.750,00

‘ Hurricanct sisiltivar 68030 prosessorin, 2 Mt 32-bit. RAM-

muistia, Hitinnin G888 1/68882 mat. pro.‘:t-ssorillcj:l SCSI-hitin-
nin. H2000 sisiltaa 68020 prosessonn, mutta ¢f SCSI-iitintis,
kaikissa SupraDriveissi on Quantatumin keneisto, 11 msin
hakuaika, autoboot vakiona 1.3:1la, WordSyne™ SCSI -ohjain,
laajat oheisohjelmistot (SupraFormar, StpmEdit, CliMate,
backup-ohjelma ym.), kunnon manuaalit, vuoden takuu ja
toimitetaan formatoituna & heti kiyttdvalmiina,

e TTOMTENcan & .
Muut kuukauden tagjoukset

VIESSLIT i [
Nie Am:ga—maail‘m

4-89 an k
S s Mmm: s A K uyg- . . ¥
_9 o hmm?ik”?fuﬁdct 0sasto]- Amiga 500 keskusyksikkd + mod 3.700,00
Helsingin ~ Messyo La Amiga 2000 keskusyksikko $.000,00
it o | sessy Sukesk ul- Amiga AIOB4S viirimonitori 2.000,00
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Yksi hienoimmista
graafisista tehosteista on
taustojen vierittdminen
padllekkéin useassa
kerroksessa. Sité ovat
kéytténeet Xenon 2,
Shadow of the Beast ja
monet muut Amigan pelit.
Mutta kuusnelosellakin
pystyy samaan. Tdstd on

todisteena yksi

upeimmista peleistd,

Hawkeye.

ollantilaisen Boys With-

out Brains -tiimin Hawk-

eye sai harrastelijakoodaa-

jat - ympirt - maailman

haukkomaan henkeéin. Pelissi oli

kaunis paikallaan pysyvi tausta-

maisema. jonka yli vieri toinen

maisema. Eihiin twollasta voi teh-
dii kuusnelosella, eihiin?

Amigalla temppu on helppo to-

leuttag, sillid sen grafiikkapiiri pys-

Ra - : - - : TRLLWL 5 s N
el e e et et ™ e s, o tyy késittelemiiiin kahta erillisti

C s S o

Hawkeyen vierityskilka: maisema vailitun, mutta tausta ef litku. kuvaa, jotka on sijoitettu toistensa

$4000 L. kuvaruutu piidlle. Tekniikka tunnetaan nimel-
$4400 2. kuvaruutu lii dual playfield. Mutta Kuusnelo-
$4800 sessa on vain yksi kuva., Miten
ﬁ?ﬁf}()ﬂ Gra.ﬁ ikkamerkistot Jukka Tapanimé ki y,f.f o F ~ |.1I':iytiﬁlle pystyy latomaan k{.{k_.\-'i 0i-
$3800  (dkph U c N rr:_-gil i F‘. COo E““h sistaan  riippumatonta  grafiikka-
$6000 K L 1 IC] wé’ - | kerrosta?

$8000-  Vierivii grafiikkakerros o F o

SEQ00 - Alle jaavii gratiikkakerros ﬁ *6,,(‘ % T{ > Jr <J h

/e J Pyorii merkit ympyrai

Taulukko 1. Grafitkan sijainti muisiissa.

Ongelman ratkaisu on yksinkertai-
Rutiinit: nen. ainakin teoriassa. Ideana on
SCOO0 Alku pyorittad alle jifivéin mustan gro-
SC091  Keskeytysrutiini ]t\ukk;\lnuki\qa !-Tt]":l..'ch'\\Ll :;l\md::,m
$COCC  Kuvaruudun piivitys uin kuvaa vieritetidn, mutta pdin-

e . GORED vastaiseen suuntaan. Tamin seu-
SCL18  Merkkien kopiointi ja pydritys L":k N.. _H l hln [.‘.u-.n.‘-l-n seu
SCI95  Alustetaan tausta Lﬂ”uf‘]b“*' se “'l\lihht' P}t‘*\’\l‘ll: pii-
SCICY  Alustetaan vierivi kerros oillaan. Téssii kuitenkin heti t6r-

miitiidn pariin ongelmaan. Proses-
: sorilla olisi tirkedmptiikin teke-
Taulukot: P
‘ _ mistd kuin pyoritelli kymmenii
S$C241  Legomohkiileiden paikat = T

graliikkamerkkeji. Entd miti teh-

$C239  Mohkiileen muoto biteiksi pakattuna diin sitten. kun kuvaa on vieritetty
$C271  Grahikkamerkit (8 kpl) o0 00 ® ® hicn merkin verran? '

. Pyoritysongelman  voi  Kiertiii
Osoittimet: clegantin vksinkertaisella tempul-
SCO8B., $COBC  Taustan alkuosoite (1o, hi) la: merkeisté tehdiiiin muistiin val-
SCOSD. SCOSE  Viervin kerroksen alkuosoite (lo. hi) miiksi pydiritetyt versiot, Lisiksi
Taulukko 2. Ohjelman tirkeimmidit osoitteet. pydrityksen jokaista vaihetta var-
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ten on oma merkistonsd. Taustan
alemman kerroksen (vasta)vieri-
tykseen kuluu vain muutama vai-
vainen kellojakso, silld vieritysru-
tiinissa tarvitsee ainoastaan vaihtaa
merkkimuistin alkuosoitetta.

Muistia tietysti kuluu melkoi-
sesti, silld taustaa varten tarvitaan
kahdeksan merkistod. Juuri tdimén
verran mahtuu yhteen videopank-
kiin, joten merkistostd voi kéyttai
vain osan. Monivirigrafiikassa
merkkejd on pyoritettivd vahin-
tddn kaksi pikselid kerrallaan, min-
ki ansiosta tarvitsee tuhlata vain
neljd merkistod. Se sopii mainios-
ti, silld grafitkkamuistia on varatta-
vamyos kuvaruutua ja spriteja var-
ten.

Ketjumerkeilli
merkkiketjuja

Vieritettidessd kuvaa vasemmalle,
merkkejd pyoritetiddn vastaavasti
oikealle. Toisin sanoen jokaiseen
merkkiin pyoritetiin sen vasem-
malla puolella olevan merkin gra-
fiikkaa bitti kerrallaan, monivirig-
rafiikassa bittipari kerrallaan. Tés-
td syystid merkkejd ei voi sijoitella
ruudulle vapaasti. Tietty grafitkka-
merkki voidaan sijoittaa ruudulla
kahteen eri kohtaan vain, jos sen
vasemmalla puolella on sama
merkki. Yhtd merkkid voi tietysti
laittaa useita periikkidin samalle ri-
ville, itse asiassa ndin on pakkokin
tehda, jotta ruudun saisi tiytettyd.

Merkkeja ei kannata piirrelld
késin. On jirkevampid tehdd ko-
nekielinen rutiini, joka pyorayttid
grafikan ROR-kiskylld merkistd
toiseen. Valitettavasti operaatiota
varten on hyvin vaikea tehda yleis-
kiyttoista apuohjelmaa, silld pyo-
rittelyssd on kolme erilaista tilan-
netta.

Tyhjén péille sijoitettu merkki-
ryhmi on helppo muokata: vasem-
massa reunassa oleviin merkkeihin
siirretdzin nollabittejd ja oikeassa
reunassa on yhden tyhjin merkin
verran pyoritystilaa. Toinen eri-
koistapaus on pitkit merkkiketjut,
jotka toistuvat useita kertoja perak-
kdin. Ne taas pyoritetiéin itsensid
ympiri: oikeassa reunassa olevan
merkin bitit siirretdéin vasemman
reunan merkkiin. Kolmas tilanne
on toistuvan merkkiketjun piit tai
kaksi erilaista perdkkiin liitettyé
merkkiketjua. Kummassakin ta-
pauksessa siirtymikohtaan tarvi-
taan yksi uusi merkki.

Puhtia puskurista

Vierityksen toiminta yhden mer-
kin alueella oli helppo ratkaista,
mutta entid tistd eteenpdin? Kah-
deksan pikselin vierityksen jilkeen

siirrettava, mutta alimmaisen ker-
roksen olisi jddtiva paikoilleen.
Koko kuvaruutu on nyt piirrettivi
uudestaan. Se on jo sindnsi aikaa-
limmiistd kerrosta péivitettiessia
joudutaan tarkistamaan, ettd onko
kyseessa grafiikkamerkki vai lipi-
nikyvi kohta. Mikili merkki on
“tyhjd’’, sen tilalle laitetaan alem-
man kerroksen grafitkkamerkki.
Prosessoriaikaa
lilan tuhdisti, jotta vierityksesti
olisi kdytdnnon iloa.

Apuun on loihdittava graafinen
taikatemppu nimeltid kaksoispus-
kurointi. Kuvaruutu on muistissa
kahdessa eri paikassa. Kun toista

ndytetidéin, toista piirretddn val-
miiksi. Kiytettdessd kahden pikse-
lin vieritysnopeutta, piilossa ole-
van kuvan piirtimisen voi jakaa
sella  piivityskerralla  piirretiiin
valmiiksi viimeinen neljidnnes,
vaihdetaan kuvaruutumuistin
paikkaa ja aloitetaan kierros alusta.

Sitten kokeilemaan
Esimerkkiohjelmassa luodaan yk-
sinkertainen pilarimaisema, jonka
yli lipuu abstrakti, legopalikoista
koottu rakennelma. Ei se vield pe-
lin taustaksi kelpaa, mutta vaiku-
telma on ainakin sykahdyttivi.

Ohjelma vie yhteensd 681 ta-
vua, mutta varsinaisen vieritysru-
tiinin osuus on ainoastaan 135 ta-
vua. Loput tarvitaan erilaisiin alus-
tusoperaatioihin. Purkamisen jal-
keen grafiikka sijoitellaan muistiin
siten, ettd tausta alkaa osoitteesta
$E000 ja vierivi kerros osoitteesta
$8000.

Jokaiselle merkkiriville, paikal-
laan pysyvi tausta mukaanlukien,
on varattu yksi muistisivu (256 ta-
vua), toisin sanoen muistissa on
kaksi yli kuuden ruudun levyistd
puskurialuetta. Tosin tausta tarvit-

see muistia vain  osoitteista
$E000—$E027, $E100—$E127
jne. Ratkaisu voi tuntua oudolta,
mutta se selkeyttid ohjelmaa. Li-
siksi puskuria voi hyodyntia vie-
rittdimilld kumpaakin tai pelkis-
tddn alempaa kerrosta. Tuloksena
voisi olla esimerkiksi junan ikku-
nassa viilettiivi maisema.

Taustan pilarit on luotu ainoas-
taan kuudella merkilld. Niitid ehtisi
aivan hyvin pydéritelld vierityksen
aikana, jolloin yksi merkisto riit-
tdisi. Usean merkiston kiytostd on
kuitenkin se etu, ettid vaikka taus-
taan lisdsi miten paljon yksityis-
kohtia, aikaa ei kulu yhtiidn sen
enempid. Vieritys on kaksikym-
menti rivid korkea, mutta raste-
riaikaa se kuluttaa vain noin 80 lin-
jaa.

Esimerkissd ruutua vieritetdin
vain oikealta vasemmalla, mutta
suuntaa voi myds vaihdella, kun-
han on tarkkana kuvan péivityksen
kanssa. On pidettiva mielessi, ettid
edellinen ruutu ja sithen piirretiin
seuraavaa. Jos  vierityssuunta
muuttuu, silloin edellinen’ ja
Vseuraava’’  ymmirretiddn toisin
pdin. Hmmmm(?). No, mieti sitid
naputellessasi  listausta  konee-

seen. <>

0 S=49152:R=100 124 DATA
1 READAS:PRINT"<CLEAR>RIVI"R 125 DATA
2 IFAS$="X"THENPRINT"SYS49152":END 126 DATA
3 FORX=1TOLEN (AS$) STEP2 127 DATA
4 LO=ASC (MIDS (AS$,X+1,1))-48 128 DATA
5 HI=ASC (MIDS (AS,X,1))-48 129 DATA
6 IFLO>16THENLO=LO-7 130 DATA
7 IFHI>16THENHI=HI-7 131 DATA
8 POKES, LO+HI*16:S=S+1:NEXT 132 DATA
9 R=R+1:GOTO1 133 DATA
100 DATA 78A97F8DODDCA2062081CO0A9 134 DATA
101 DATA 028520A9178521A9FE8522A9 135 DATA
102 DATA 358501A9918DFEFFA9CO8DFF 136 DATA
103 DATA FFA9028D00DDA9028D18DOAS 137 DATA
104 DATA 188D16D0A9018D1ADOA9D28D 138 DATA
105 DATA 12D0A91B8D11D02018C12056 139 DATA
106 DATA C02095C120C9C1ADODDC584C 140 DATA
107 DATA 53CO0A203BD7DCO9D20DOCA10 141 DATA
108 DATA F7A200A90B9D00D89D0O0OD99D 142 DATA
109 DATA 0ODAYSDOODBA9009D00479D00 143 DATA
110 DATA 43E8DOE76000000E06BD8ACO 144 DATA
111 DATA 9502CA10F8600000E0008000 145 DATA
112 DATA 44851686178418AD19D08D19 146 DATA
113 DATA DOA204CADOFDA9008D16D020 147 DATA
114 DATA BEC020CCCOA5218D16D0A520 148 DATA
115 DATA 8D18DOAS516A617A4184018A5 149 DATA
116 DATA 212907652229070910852160 150 DATA
117 DATA A205A027B105D002B1039107 151 DATA
118 DATA 8810F5E604E60618A5076928 152 DATA
119 DATA 85079002E608CADOEIE620E6 153 DATA
120 DATA 20E602A502C904F00160EE8D 154 DATA
121 DATA COA2052081C0A52049102910 155 DATA
122 DATA AA090285208AF003A9402CA9 156 DATA
123 DATA 44850860A23FBD71C29D0048 157 DATA

CA10F7A9488513A9508515A9
0085128514A03FB112911488
10F9A9108514A205BD8EC195
19CA10F82068C12068C1A205
F619CA10FBA519C908DOEDAS
1585131869088515C968D0C3
18A4192088C1A41A2088C1A4
1B2088C1A41C2088C1A41D20
88C1A41E2088C160B1146A91
146000081018202830A50385
1226048613A9148510A200A0
00BDBDC19112E88A2907AACS
C028DOF1E613E615C610D0OES
600002030405060700000506
07A000A200BD59C285102610
AS9002A990044C8982907DOF2
E8E018DOE8A5058512A50685
13A900A8A2159112C8DOFBE6
13CADOF6A2008610A610BD41
C2851218BD42C26506851320
1DC2E610E610A510C918D0E4
60A9008514A9448515A206A0
1FB11491128810F9E61318A5
14692085149002E615CADOE7
602800280E42075E015E0D7A
079807B401B40DDC01C807DC
ODFCE0073FFFFFFFFF1CFC3F
381CFC3F38FFFFFFFFFCE007
3F0000000000000000557E7E
767676766A15775FB75D9795
26DD75DD75D 6595669669966
9A66AA6AA86A88A288208820
80A88A028A02080200000000
0000000000,X
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1B ST

AMIGA 3000

Ensikokemuksia kohutusta
Amiga 3000:sta.

MODEEMITESTI

Kayttotestissa kuusi

i

C-64:n ohjelmomn.

FUNKTIONAPPAIMEN
OHJELMOINTI

BASIC-TULKIN
LAAJENTAMINEN

modeemia - mista
kannattaa maksaa?

MIKA IHMEEN C?

No, tietysti maailman

TIETOKONEESTA RADIO?

MONITORISTA TV?

Pikakokeessa PC-radio
ja Philips AV7300.

kaytetyin mikrojen ohjel-
mointikieli. Mutta mista

LUKIJOIDEN GRAFIIKKAA

kaikki alkoi?

LISAKSI MM:

FRAKTAALIEN e s * Bittivihdemessut Chicagossa
MAAILMA, OSA 2 Wieesse .+ Sega Megadrive-konsoli * Peli-

Tee itse Mandelbrot. luola = Peliuutiset « Bittiporssi

HAE OMA MIKROBITTI LEHTIPISTEESTA! NYT VAIN 16,50 MK.

ULKOISET LEVYASEMAT

IBM PC/XT/ATLLE TOSHIBA LAPTOPILLE

JD-560: 5.25", 360 kb.............. 790 mk S
JD-563; 525" 1,3 mDiemrn1008 mk G002k SAB 12 B 1200 mk
JD-320: 3.50", 720 kb,...oo.r..830 mk virtzlihde mukana
JD-324: 3.50". 1.44 mb.......c.. 900 mk
ATARILLE
JD-320A: 3.50", 720 Kb.........eovvnns 830 mk

MAS'IER 3s8... ..VAIN 630 mk 5 5

% SB s VIEN S0 JD-324A: 3.50", 144 mb, oo 900 mk
* 3.50" * ketjutusmahdollisuus

* katkaisin * suomenkielinen opas
S niikang Dbalsheaste AMIGALLE

MASTER BS...cccrnumsnssnsssaneen: 99D mk SENATOR. UNASTIR. 1., 070 1k

* 525" * kaksipuolinen kelplusnnhdomsuus

* valittavissa joko 360 kb tai 720 kb * 350" mg_nkjﬂinm

* virtaldhde mukana * katkaisin mukana puhdistussctu

COMMODORELLE MASTER 3A-1D........co0veersiennnn. 740 mk
. _ Varustettu lueltavana Lai oliettavana

E{Y 1090 Do-11EM olevan uran nummn&ytbﬁki.q

# gﬁfn ety valhin muuten kuten Senator

* erillinen virtaldhde nmkana

* e'uommkif]incn opas, 41 sivua MASTER BA-1....c.conmismsesniresnannss 395 Kk

- H]N'['A ............................. 820 mk . va]m 40 tal - 525n

80 uraa * 880 kb
| * levynvaithdon tunnistus * virtalihde
‘KAIIUI.LA LEVYASEMILLA * suomenkielinen opas mukana

VUODEN TAKUU!

GOLDEN IMAGE

OPTISE T s conssnsvovsiins 375 mk
Tarkka, vihin Hkkuvia osia,

S painiketia, 85g 115x68x40mm,
185x230mm hitdmatto, vuoden takumu

IBM PC/XT/ATLLE, AMIGALLE,
ATARILIE JA AMSTRADILLE

OPTISMEKAANISET..270 mk

105g, 105x57x28mm, 200x150mm
hitrimatto, vuoden takuu

IBM PC/XT/ATLLE, AMIGALLE,
ATARILLE JA AMSTRADILLE

LISAMUISTI
GOLDEN IMAGE AMIGALLE
* 512 kb * suomenkiclinen
* kalenterd opas
* katkalgin * parisiovarmen-
* vuoden takuu kello
470 mk

Pakkaus-, posticus- tai | [(L{AWL CONFUNER

K puh. 973-897088

postimaksuja ei peritd | Nyochoojankatu 11, S0160 a,,@xcnsuu
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urricane H500 on koneen
sisiiiin asennettava noin
20 x 20 em -kokoinen ne-

likerroksinen  piirilevy,
Kortti liitetiiin koneeseen paina-
mallla kortti prosessorin paikalle.
joten se sopii perinatteessa kaik-
kiin - Amiga-malleihin - edellyt-
tien, etti sille on tilaa ja ettii ko-
neen omaa prosessoria ei ole juo-
tettu suoraan piirilevylle.
Asentaminen on hyvin yksin-
kertainen toimenpide, joskin oh-
Jeissa ei ehka sittenkiiiin tarpeeksi
korosteta varovaisuutta. Piikit
ovat yllittiviin pehmeiti ja taipu-
vat helposti. Kortti on tarkoitettu
ldhinnd A500:een, silld A2000:n
omistajille on tarjolla mekaani-
sesti parempiakin vaihtoehtoja.

Tekniikka on kunnossa

Kortin prosessorina on 68020,
jonka 14 MHzn kellotaajuus
muodostetaan alkuperdisesti kel-
lotaajuudesta, Kortilla on myés
oma 16 MHz:n kello-oskillaatto-

ri, mutta sitd kéyttiia ainoastaan
aritmetiikkaprosessori, normaz-
listi 68881, Aritmetiikkaproses-
sorin kellotagjuus on valittavissa
kannalla olevaa  oskillaattoria
vathtamalla, tosin taajuutta nos-
tettaessa tiytyy huolehtia siiti,
ettil itse piiri on versioltaan riitti-
viin nopea uudelle kellotaajuu-
delle.

Pelkki nopeampi prosessori
korkeammalla kellotaajuudella ei

Amigassa muislin  jirjestelyn
vuoksi nopeuttaisi laitetta 50 pro-
senttia  enempai.  Hurmricane

H500 on kuitenkin myos tissi
suhteessa kunnolla toteutettu.
Kortti sisiltéid perusversiossa me-
gatavun 32-bittisti RAM-muis-
tia, joka on laajennettavissa nel-
jdin  megatavuun  vaihtamalla
megabitin muistipiirien (256K x 4
bit) tilalle neljian megabitin piirit
(1024k x 4 bit).

Ohjelmistoa testaukseen
Kortin mukana tulee levykkeclli-
nen ohjelmistoa nopeuden ja toi-

mivauden testausta ja 32-bittisen
muistin - hyddyntimisti varten,
Lisiimuisti - sijaitsee  sellaisella
osoitealueella, ettei kone huomaa
siti kilynnistyksessi, joten muis-
tin kiiyttéonottoon tarvitaan oma
ohjelmansa.

Térkein ohjelmista onkin Hur-
tisen muistin systeemiin ajon yh-
tevdessid ja tarjoaa muutamia
muitakin toimintoja, joita ovat
esim. kiisky- ja data-vilimuistin
(jalkimmiinen wvain 68030:1la)
piiiille- ja poiskytkeminen seki
Kickstartin kopiointi 32-bittiscen
ram-muistiin  (vain  68030:11a).
Kun ohjelma on ajettu, suorite-
taan valitut toiminnot jokaisen
resetin yhteyvdessi, tosin testiko-
koonpanossa (KS 1.3, megata-
vun piirimuisti) ohjelma ei toipu-
nut resetistii ellel koneessa oltu
ajettu setpatch-ohjelmaa.

Kehittyneemmiin - prosessorin
hyddyntimistd  helpottavat  esi-
merkiksi ohjelma nimelti Patch-
Math020, joka muuttaa C-kédiin-
tijin kirjastojen ohjelmallisesti

Amiga 500:n omistajia ei
ole tihéin mennesséa
hemmoteltu suoritus-
kykyisillé turbokorteilla.
Tilanne on pahin tadlla
Suomessq, jossa
kéyténnén vaihtoehtoja ei
ole montaa. Mité tarjoaa
suhteellisen vusi
vaihtoehto, reilusti itse
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konetta enemméin
maksava Hurricane H500?

Juhani Vehvildginen

Hurricane H500
A500:n turbokortt
Imtronies Ine,
Tekniikka:

14 MHz 68020, 16 MHz 68881 ja
IMt32-bit RAM '

Hinta:

5630, —
Maahantuoja:
Westcom Systems Oy,
puh. (952) 184 952
Muuta:

Saatavana myos edullisempana
versiona ilman
aritmetiikkaprosessoria ja muistia
C=arvo:

BraeE

-+ Suorituskyky, 32-bittinen
muist ' \

+ Kohtuullinen hinta-laatu-
suhde

~ Kiiyttohjeet

— Mekaaninen rakenne
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toteutetut 32-bittiset jako- ja ker-
tolaskut 68020:n vastaaviksi Kiis-
kviksi. Toimintojen nopeus Kas-
vaa huomattavasti, mutta muute-
tuilla kirjastoilla linkitetty ohjel-
ma ei endi toimi 68000- tai
68010-koneissa.

Nopeuden mittaamiseksi le-
vykkeellid on useampia ohjelmia.
CPUSpeed tutkii prosessorin ja
aritmetiikkaprosessorin tyypin ja
kellotanjuuden sekii laskee no-
peusindeksin  perus-Amigaan
nihden. Mukana oli my6s nor-
maalil sieve- ja savage-testit, liu-
kulukulaskentaa testaava sagave
jopa kolmena versiona,

Savage. 881 kiiytid aritmetiik-
kaprosessoria — suoraan, — sava-
ge.eee  mathieedoubbas-kirjas-
ton kautta ja savage. [fp suorittaa
laskut ohjelmallisesti. Sieve suo-
rintuu tehtivistidn vajaassa 12
sekunnissa, eli ero perus-Ami-
gaan nithden on noin nelinkertai-
nen. Savage-ohjelman nopein
versio (savage . 881) kiiytti laskui-
hin 0.38 sekuntia, savage.ieee
0.78 sekuntia ja savage.ffp 3.26
sckuntia. Myos mandelbrot-oh-
jelmia oli kolme kappaletta, tosin
optimaalisella ohjelmoinnilla pe-
rus-Amigakin pystyy parempaan
kuin esimerkkiohjelmien nopein
cli 6888 |-versio.

Kéyttdohjeet tulossa
suomeksi

[aitteen mukana tulee Ad-kokoi-
nen 20-sivainen englanninkicli-
nen vihkonen. Kuvat ovat piirret-
tyjid ja ulkoasu valokopiomainen,
kaikesta nikee ettii kiiyttsohjetta
ei ole mielletty tuotteen tirkeim-
miiksi osaksi. Suomenkielinen
kiiyttdohje, jonka pitiisi olla
myos teknisesti parempi, ei ehti-
nyt testiin,

Kiéyttoohje ovat sisillollisest
melko sekava. Vaikka kortin sa-
notaan  periaatteessa  sopivan
A2000:¢en on asennusohje jitet-
ty tekstistid pois. Toisaalta kortin
asentaminen Amiga 500:aan ki-
sitelldzin yksittdisten ruuvien ir-
rottamista mydéten ja lietoja kor-
tin tekniikasta ja laajennusmah-
dollisuuksista  riittiid.  Ohjeissa
neuvotaan myos esimerkiksi arit-
metiikkaprosessorin tai muistin
jalkiasennus.

Sen sijuan ohjelmiston doku-
mentaatio  on  heikkotasoinen.
Ohjeissa kerrotaan jopa ohjel-
mista ja tiedostoista, joita levyk-
keelli eiole, ja teksti sisiltid kiu-
sallisia virheitii jotka veoivat ai-

heuttaa epéselvyyksid.

Kiyttoohjeissa neuvotaan
myds lisdmuistin - kiiyttoonotto
oikeata DMA :ta kiyttiviin kova-
levykontrollerin, esimerkiksi
A2090:n kanssa. Tilloin lisd-
muisti voidaan ottaa Kdyttoon
vasta kun kovalevy on toimin-
nassa, silli muuten kovalevyn
ohjelmisto varaa puskurinsa 32-
bittisestid muistista joka ei ole
DMA:n ulottuvilla.

Onko siité hyotya?
Riittdviin nopealla 32-bittiselli
muistilla varustetin 14 MHzn
68020 on periaatteessa 4—3 ker-
laa niin nopea kuin Amigan nor-
maali 68000, Myds kaikki pro-
sessorin nopeutta testaavat ohjel-
mat antoivat koneen nopeudeksi
perus-Amigaan niihden suhteelli-
sen  yksimiclisesti  kertoimia
4—35. Tiukasti matematiikkapai-
notteiset ohjelmat, jotka mahtu-
vat 32-bittiseen muistiin nopeu-
tuvat jopa kiivtinnissi nelinker-
taiseksi.

Nopeasti  kokeiltuna koneen
nopeutuminen ei kuitenkaan niy
tai tunnu juuri lainkaan, Amigas-
sa kun kaikki niakyvi on grafiik-
kaa, jota kisittelee ldhes pelkiis-
tidin oma erikoistunut kovonsa.

Jotkin  ohjelmat  nopeutuvat
kortin ansiosta kuitenkin todella
niikyviisti. Esimerkiksi ProWrite
pysyy mukana nopeassakin kir-
joituksessa cikd niyton péivitti-
misti tarvitse endi odotella puol-
ta ikuisuutta. Niinikédin kiyttdja-
liitynnéltidn tahmainen Sculpt-
Animate-ohjelmisto muuttui
miellyttiviksi kiyttdd ja kuvien
laskeminen nopeutui tuntuvasti.
Aritmetiikkaprosessoria hyddyn-
tivi versio voi vield hyvinkin ol-
la viisi kertaa niin nopea kuin
normaali versio turbolla kiiytetty-
nii.

Suurin hyoty kortista on epiii-
lemiittii nopean kovalevyn rinnal-
la kiytijille. joka kdyudi kian-
tdjid tai muita prosessoritchoa
vaativia ohjelmia. Peleissd kor-
tista el ole 1loa. Vaikka yllittivin
moni peli toimii el nopeutusta ole
odotettavissa, silli hyvin harva
peliohjelma suostuu hyddynti-
miin 32-bittistd muistia.

Turbokortti el muunta koneen
olemusta yhtd dramaattisesti kuin
esimerkiksi kovalevy, mutta jos
systeemi alkaa muuten olla val-
mis, mainitut kiyttokohteet tun-
tuvat ttuilta ja rahaa Gytyy.
kannattaa kortti hankkia. <>
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UUSI PARANNUS
AMIGA
MUUSIKOLLE

MIKA SAVELLYSOHJELMA OLISI TEHOKAS JA HYVA ?
KUKA OPETTAISI SITA KAYTTAMAAN ?

NAMA ASIAT ASKARRUTTAVAT MONIA JA SIKSI OLEMME SUUNNITELLEET
MUSIHKKIKURSSIN SAVELTAJIEN PARISSA. KURSSIMME SISALTAA SUORI-
TUSKYKYISEN SAVELLYSOHJIELMAN, SOITINSETIN JA SUOMENKIELISEN
KURSSIOPPAAN,

KURSSIOPAS KERTOO SINULLE SELKEASTI OHJELMAN KAYTTOON LIIT-
TYVAT TOIMINNOT KUVIN JA ESIMERKEIN, TEEMME MUSIIKKIKAPPALEEN
KERTOEN SAMASSA SOITTIMIIN LITTYVIA ESIMERKKEJA JA SELITAMME
ERI MAHDOLLISUUKSIA MUOKATA SOITINTA. SAAT HYVIA KAYTANNON
NEUVOJIA AMMATTILAISEN TEKEMISTA VIRHEISTA JA ONNISTUMISISTA.
TULET HUOMAAMAAN MITEN NOPEASTI JA HELPOSTI OPIT UUSIA ASIOITA

RAHAA vOI ANSAITA MYOS MUSIIKILL A, KURSSIOPAS KERTOO KETKA
OVAT KIINNOSTUNEITA MUSIIKIN OSTOSTA JA PALTJONKO VOIT ANSAITA.
VOIT OTTAA YHTEYTTA OHJELMATALOON MALLIKIRJEEMME ANTAMIN
NEUVOIN, MENESTYMINEN VAATH USEIN VAIN USKALLUSTA YRITTAA.

TEE DEMO JA KERAA ARVOSTUSTA. KURSSIMME HYOTYOHIELMA
SETISSA ON VALINEET MITEN TEET OMAN MUSIIKKIDEMOLEVYSIL KURSSI-
OPAS KERTOO NIIDEN KAYTOSTA JA NAYTTAX ESIMERKEIN MITEN KAIKKI
TAPAHTUU. HELPPOA VAI MITA 7

TAHAN ON VARAA JOKAISELLA ! VERTAA HINTOJA. KUKA
TOINEN TARJOAA SAMASSA PAKETISSA SUORITUSKYKYISEN OHJELMAPA-
KETIN, PALJON SOITTIMIA JA ASIANTUNTEVAA OPASTUSTA SUOMEKSIL.
ALA MIETI HANKINTAA PITKAAN VAAN TEE JO RATKAISUSI TANAAN |
AMIGA SAVELLYSKURSSI MAKSAA SINULLE 298 MK + 26 MK POSTIMAK-
SUT, HANKINTA HINTA EI OLE ESTE OPPIMISELLE |

TAMPEREEN TIETO JA TAITO, PL 65, 33721 TAMPERE

VASTAANOTTAJA
MAKSAA
POSTIMAKSUN

TAMPEREEN TIETO JA TAITO

VASTAUSLAHETYS
SOPIMUS 33720/48
33003 TAMPERE

KYLLA, POSTITTAKAA MINULLE AMIGA
MUSIIKKIKURSSI HINTAAN 298 MK + 26 MK
POSTIKULUT.

HUOM ! OSTA KAKSIKURSSIA, YSTAVALLE
MYOS JA SAASTAT 20 %. SAAT SILLOIN JO-
KAISEN AMIGA MUSIIKKIKURSSIN HINTAAN
238 MK. POSTIKULUT OVAT VAIN 26 MK
RIIPPUMATTA KURSSIEN MAARASTA.

LAHETTAKAA MINULLE KPL KURSSEJA,

NIMI:

OSOITE:

POSTINUMERO: TOIMIPAIKKA:
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Amigan kaupalliset |8ytyéi yhé useampia
ké&éintajat, kuten C ja
Pascal, ovat Suomessa

kokeilukéyttéé ja

harrastelijaa ajatellen
turhan hinnakkaita.

Tilanne on kuitenkin
jatkuvasti paranemassa,
sillé PD-lewyilté alkaa

Kaupallisten

kééntéjien tasolle PD-
kéidintajét tuskin koskaan

|Iﬁ\rl'::'lt, mutia
téysin kéytidkelpoisia.

toinen toistaan parempia

parhaimmillaan ne ovat jo
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PD-OHJELMIA AMIGALLE 10 mk/levy
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FISH 0-370, suoraan Fred Fishilta!
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:

Luettelodisketit, 2 Kpl coveeeianns 10 mk
(mukana uusin Virus X)

=

Nimi

Osoite: Puh:

Postitoimipaikka:

L S S SRR | — W

l_Hmtaan lisatdan postikulut 19 mk

— — — — — — — " S— N el Nt S i e S e —
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onet Amigan omista-

jat ovat kiinnostunei-

ta’ koneensa ohjel-

moinnista C- tai as-
sembler-kielelli. Amiga on kui-
tenkin niin monimutkainen ohjel-
moitava, ettd ohjelmointia vaka-
vissaan suunnitielevilla on vaistd-
mittd edessdin erilaisten Kirjojen
hankkiminen. RKM eli ROM Ker-
nel Manual on kirjoista ehka vilt-
tamittomin, koska se kattaa melko
hyvin kaikki ohjelmoimnin osa-
alucet. RKM sisiltidd mnsaasti C-
Kielisid esim_e-rkke]';'i ja jditakin as-
sembler-kielisia  piitkia muttei
lainkaan tictoa itse C- kn,lcstii eiki
68000:n assemblerista.

RKMCompanion ja
CManual

Fish-levylli 344 oleva RKMCom-
paiion on ohjelmoijalle hyodylli-
nen paketll rippumatta siitd, 1oy-
tyyko RKM kitjahyllysta vai el.
Commodoren sihkoiseen levityk-
seen antama RKMCompanion si-
siltid Tihes 300 tiedostoa. joista
suuri osa on assembler- ja C-kieli-
siit lihdekoodeja. Padosin ohjel-
mat loytyviit myds RKM 1.3:sta,
mutta niiden  kokelleminen ja
muuntelu on helpompaa, kun oh-
jelmat saa valmiiksi sahkoisessé
muodossa.

Esimerkkiohjelmat on  kom-
mentoit hyvin, joten pelkistaan
niidenkin ayulla voi oppia paljon
Amigan ohjelmoinnista. Ohjelmat
kasittelevit kirjastoja, devicejd ja
resourceja. Mukana on esimerkke-
i niin grafiikasta. ikkunoista, vali-
koista, gadgeteista, sarja- ja rin-
nalckaisporttien Keytostd, dinen
tuottamisesta kuin omien Kirjasto-
Jjen tekemisestékin, Ohjelmista on
mukana myds ajettavat versiot.
Yhteensit tiedostoja on lihes 1.4
megatavua, jolen tkittavaa riittid

useammaksikin sadepdiviksi.

CManual puolestaan on ruotsa-
laisen Anders Bjerinin kdisialaa. Se
sisltiiii hieman ontuvalla englan-
ninkielella Kirjoitettua perustictoa
C-kielesti ja sen rakenteesta sekil
ohjeita Latticen C-kaintijin kiy-
tosti. Mukana on yli 200 sivua
tekstid Amigan eri ominaisuuksien
ohjelmoinnista seké seitsemisen-
kymmenta kommentoitua  esi-
merkkiohjelmaa,

CManual on suureksi avuksi
aloittelevalle chjelmoijalle, joka ci
halua sijoittaa twhansia markkoja
kirjallisunden hankkimiseen.
Kaikkiaan paketli sisaltad yli 1.6
megatavua erilaisia tiedostoja. Nii-
den joukossd on muun muassa tau-
lukot C-kielen operaattoreista ja
tictotyypeistd, lihes 45 kilotayua
selostusta Amigan kayttojarjestel-
mérutiineista ja niiden kaytostd ja
taulukke Guru-numeroista.

CManual on vapaasti levitetti-
vissi, eiké sen kopionnista saa ot-
tda voitioa. Tekijd kuitenkin toi-
Voo, ettd tiedostoja Kaytevat lit-
tyisivil muotsalaiseen Amiga C -
kerhoon ja maksaisivat kerhon ji-
senmaksun (25 Yhdysvaltain dol-
laria). Jdseniksi littyneet saavat
erilaisia etuja, kuten ilmaisen da-
nen ja kovien digitointipalvelun,
Kerhon osoite on mukana CMa-
nual.zoo-tiedostossa, joka l6ytyy
Fish-levylti 337,

Uusia C-kaéintéjia
kiinnostuneille
Julkisohjelmina levitettdvii C-
kaantijii alkaa jo olla riittdmiin,
Uusilta Fish-levyilti 1oy tyvit Matt
Dillonin DICE (Fish 339, versio
2.02) ja NorthC (Fish 353, versio
1.1). DICE tuottaa joissakin ta-
pauksissa jopa nopeampaa koodia
kuin Latticen kaup'al}inul C-ké%in-
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lainkaan liukulukutoiminto)a.

Kaiken kaikkiaan DICE vaikui-
taa toimivalta kiantijilti, johon
kannattaa tutustua, Bugiton se e
varmastikaan ole, eivithiin siti ole
sentiidn on kidytetty moninkertai-
nen midri tyotunteja. DICE on
ANSI-standardin mukainen kiiin-
L. joten sen pitdisi selvitd hyvin
esimerkiksi Latticelle tehdyisti oh-
jelmista,

NorthC pohjautuu Sobozon-C-
kéddntijiin ja vaikuttaa monipuoli-
mutta ainakin minulla oli
vaikeuksia saada Latticelle teke-
midni ohjelmia kidnnettyii. Hello
world -tyyppmen ohjelma kiiintyi
ja toimi otkein, eli kadntag kylld
toirmii. Monimutkaisten ohjelmien
kiizintiimisessi sillit sen sijaan tun-
tui olevan ongelmia,

Molemmat Kéintijit mottavat
assembler-kielisti  koodia,  joka
kiinnetiin - NorthCissit  AG8k-
kédintagillid ja DICEssd Dillonin
omalla assemblerilla sekd linkite-
twin BLinkilli ajettavaksi ohjel-
maksi. Koska vilissi on assemb-
ler-kielinen vaihe, ohjelman opti-
moiminen kisin on mahdollista.
Tastia on hyotyd ainakin ohjelmicn
suurta nopeutta vaativissa kohdis-
sa, joista voi poistaa korkeamman
tason kidntijien usein tuottamia
holmoyksia. Useimmat ohjelmat
nimittiin - viettivit — suurimman
osan kuluttamastaan ajasta pienis-
sii silmukoissa, joiden huolellisella
hiomisella ohjelmien suoritusaikan
voidaan merkittivist pienentiii.

DICE on shareware-ohjelma,
Jjonka kiytosti tulee suorittaa pieni
maksu sen tekijillle. NonthC taas
on puhdasta PD:A, joien siiti voi
nauttia ja kiirsid tiysin ilmaiseksi,

selta,

Vai sopisiko Pascal?
PCQ on Patrick Quaid -nimisen

C=lehti 4/90

arizonalaisen Amiga-ohjelmoijan
tekemi Pascal-Kadntajd. joka sisil-
tidl lihes kaikki perus-Pascalin
ominaisuudet seki joitakin lisiyk-
sid mm. Turbo Pascalista. Pikais-
ten kokeilujen ja esimerkkiohjel-
miin tutustumisen perusteella PCQ
on tiysin oimiva ki#ntda, joka
PD-ohjelmana on ehdottomasti
hankkimisen arvoinen, vaikket sil-
le isompaa kaytiid olisikaan luvas-
sit. PCQin versio 1. Le l6viyy Fish-
levyltd 339. Mukana on kaikki tar-
vittava assemblereineen. linkke-
reineen ja include-tiedostoineen.

PCQ osaa kutsua suoraan Ami-
gan kiivitojarjestelmirutiingja, jo-
ten ainakaan peniaatteessa Kaanti-
Jdssd el ole mitiEin esteitd Amigan
ominaisuuksien kunnolliselle hyo-
dyntimiselle. PCQ wottaa  as-
sembler-kielisti koodia, joka tut-
wun tapaan kdannetddn edelleen
mahdollisen optimomnin jilkeen
myos lukulukuja, mutta kiytii
yksinkertaisen tarkkuuden FEP-
kirjastoa, joten lukuen tarkkuus
on vajaa kahdeksan merkitseviia
numeroa,

Entii Sid tai KeyMapEd?
Alaskalainen Tim Friest on paran-
nellut aikaisemmin tekemifinsa
nappainkariaeditoria.  Tuloksena
on helppokiyttinen ja monipuoli-
nen ohjelma, joka tuntee kaikki
skandinaavisen nappdimiston nip-
pdimet ja hallitsee deadkey-toi-
minnon, jonka avulla voidaan
totiaa kaikki erkoismerkit kityte-
tysté niippainkartasta ippumatta.
KeyMapEdin avulla voi jokainen
muokata itselleen mieleisensi nip-
péinkartan, jossa useimmin tarvit-
taval merkit ovat helposti saatavil-
la. Ohjelman nykyinen versio on
110 ja se tulle lhiaikoina myos
Fish-levyille.

Floridalainen Timm Martin on
tehnyt apuohijelman ticdostwojen
kiisittelyyn: kyllistyneille. Sid-ni-
misen ohjelma helpottaa tedosto-
jen kopiointia, pakkaamista, pur-
kamista, katselua, kuuntelua ja lu-
kemista, Kasiteltiviit tiedostot vi-
litaan hiiren avulla, samoin tiedos-
toille tehtivii operaatio.

Kiiyttidji voi muokata Sidin ha-
luamakseen valitsemalla itse Kay-
tettiiviit pakkausohjelmat, teksti- ja
tiedostoeditorit ja muut varsinaiset
tyikalut. Sid itse toimii vain tie-
dostojen  valinta ja ohjelmien
kaynnistystyokaluna. Pyydetties-
s Sid osua myds laskea, mahtu-
vatko valitut tiedostot kohdelevyl-
Kunpa CLIn copy-komento osaisi
saman!

Sid on shareware-ohjelma, jo-
hon voi tutustua ilmaiseksi. mutta
Jonka kayitijiltd wekijd toivoo saa-
vansa 25 Yhdysyaltain  dollaria
korvaukseksi  ohjelmaan Kiytti-
mistiin ajasta. Sadan meikimar-
kan suuruisella rekisterintimak-
sulki saa itselleen hyviin omantun-
non lisdksi myds viimeisimméan
version ohjelmasta,

PD-pelejiiko? Miksei!

Fish-levyille on hybtyohjelmien
joukkoon pujahtanut  muutamia
pelejikin, Suurin osa peleisti toi-
mii siististi moniajon kanssa, joten
joitakin on eksynyt periiti kiintole-
vylieni saakka (niin paljon kuin
yleensii pelejd vieroksunkin). Le-
vyltd 343 16ytyvi SnakePit on hie-
man 8-hittisten esikuviensa tyyli-
ulos sokkelosta syomiilli  ensin
kaikki ruokapallukat ja viromalla
puraisemasta omaa hiintiinsi. Peh
vie varsin vihiin koneen tehoa,
Jonkin verran muistia ja sitikin
enemmin pelaajan pikaa. Mukava

peli pelata. kun tyonteko alkaa
maistua puulta!

Sys on ruotsalaista tekoa oleva
peli. jossa pelaajan tehtiviind on
tuhota Kiintolevylle pesivtyneet vi-
rukset. Viruksia on useita, jotkut
niyttivat peliohjaimilta, jotkut va-
lodiodeilta ja jotkut hiiriltd. Viruk-
set tapetdan heittamilli niitd le-
vykkeelld, mikid on melko erikoi-
nen tapa. Pelin edistyessi vinukset
viisastuval ja niiti ilmaantuu yhi
enemman, Kaiken muoun lisdksi
virukset alkavat syoda levykkeitd-
kin...

Rapakon takaa tleva Drip on
jokseenkin omaperiinen arcade-
tyyppinen peli, jossa yrteliin
ruostuttaa viisitoista erilaista put-
kistoa. jotka tarinan mukaan vh-
kaavat imedi pois paikallisten juh-
lien juomal, Jos ja kun putkisto
saadaan ruostutettua, se romahtaa
kasaan ja kisiteltavaksi tulee uusi
verkosto. Pelaajan Kiusana on en-
laisia horhelGiti, joita viistellessd
pelin piitarkoitus tahtoo unohtua.
Teamiikin peli on hyvi osoitus siiti,
ettil myés pelit voi tehdi moniajon
ja muut ehjelmat huomioon ot-
taen. Drip piileksii Fish-levylla
347 jolla niyttii olevan myos Ba-
sic-kdintdja nimeltd Cursor. Sen
viltetéiin kdgdntivan AmigaBasi-
cilla tehtyjd ohjelmia, vaikka se ¢i
vieki tuekaan kaikkia AmigaBasi-
cin ominaistuksia.

Kaikki luetellut pelit toimivat
myos rbollisissa ja lisamuistilli-
sissa koneissa kiintolevylle kopioi-
tuina. Ainakin tihin mennessd ne
ovat kaikki kiyvuaytyneet siistist,
eivitkd ole havitaneel mitdin no-
peasti tiyttyvalti kiintole <
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Vektorigrqﬁikkao'l

’ Matriisien kertolaskuja suorittava ohjelma
/
'

J.A.Smed Sep-06-89

OPTION BASE 1 ’ taulukoiden pienimmdksi indeksiksi 1
DIM A(10,10), B(10,10), resmat(10,10) ’ aliohjelman matriisit
DIM Kerrottava(10,10), Kertoja(10,10), Tulos(10,10) ‘paddohjelman matriisit
DIM SHARED Arivi, Asar, Brivi, Bsar ’ taulukoiden koot, yhteiset seka
’ ali- ettd paaohjelmalle

SUB MultiplyMat (A(1,1),B(1,1),resmat(1,1)) STATIC ’aliohjelma, joka laskee
FOR loopl = 1 TO Arivi * matriisien tulon
FOR loop2 = 1 TO Asar
resmat (loopl,loop2) = 0
FOR loop3 = 1 TO Bsar
resmat (loopl, loop2) =
resmat (loopl, 1oop2) +A (loopl, loop3) *B (1loop3, loop2)
NEXT loop3
NEXT loop2
NEXT loopl
END 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 Alku * ei onnistu, eri sarakkeet

PRINT ’ hankitaan kerrottava matriisi
PRINT "Sydtd kerrottava matriisi:"
FOR loopl = 1 TO Arivi
FOR loop2 = 1 TO Asar
PRINT "Kerrottavan rivi";loopl;" ja sarake";loop2;
INPUT luku
Kerrottava (loopl, loop2) = luku
NEXT loop2
NEXT loopl

PRINT ’ hankitaan kertova matriisi
PRINT "Sy6td 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()) ’Jja sitten kerrotaan...
PRINT %

PRINT "Tulos:"

. ja tulostetaan vastaus kauniissa ja
selkedssd (?!) muodossa...
=1 TO Arivi i

FOR loop2 = 1 TO Asar
PRINT TAB (tabu):Tulos (loopl, loop2) ;
tabu = tabu +
NEXT loop2
NEXT loopl
PF { . Jja lopuksi tiedustellaan
PRI < onko mielenkiintoa vield uudelle
INPUT "Lis&a";kysy$ 4 kierrokselle
IF UCASES (kysy$) = "K" THEN GOTO Alku
END ’ Siind se! Ohjelma loppui

Listaus 1. Esimerkkiohjelma, jolla voidaan kertoa kaksi matriisia
keskendidin.

Uusia
ulottuvuuksio

ektorigrafitkkaan pohjautu-
vien ohjelmien maihinnou-
Su on titd pdivad, eikd ih-
me, silld vasta 16-bittisisti
koneista 16ytyy niin paljon nopeut-
ta, ettd vektorigrafiikkaa voidaan
kiyttdd tdysitehoisesti, eikd sen
vaatimat laskutoimitukset pudota

peutta.

Kivinen polku

Varsin usein joudutaan eteneméiin
yrityksen ja erehdyksen kautta.
Térkein puute taidoissa on yleensi
matriisimatematiikka, joka on ko-
ko vektorigrafiikan perusta. On-
neksi aiheesta on runsaasti Kirjalli-
suutta, joskin suurin osa on eng-
lanninkielistd.

Tassi artikkelisarjassa pyritéin
esittelemidn perustyokalut, joilla
paastain  vektorigrafiikkan ohjel-
moinnin alkuun. Varsinaiset erot
tuloksen tasossa syntyvit oivalluk-
sista ja taidosta optimoida asioita ja
koodia. Tarkoituksena on saattaa
ohjelmoija tasolle, jossa hin voi
seistd omilla jaloillaan, jolloin hé-
nelld olisi vilineet, joilla voi luoda

Jjotain uutta ja valloittaa maailman.

Esimerkit eivit ole vilttamiitti
kauniita tai nopeita, silli pyrki-
mykseni on tehd niitstd mahdolli-

Vektorigradfiset pelit ovat
alkaneet vallata peli-
markkinoita vusien 16-
bittisten tietokoneiden
myotd. Samalla vektori-
gratfiikan ohjelmointi on
saanut erdénlaisen
salatun tiedon alueen
leiman. Vektorigrafiikan
perusteet ovat kuitenkin
kenen tahansa
matematiikkaan
perehtyneen ohjelmoijan
saavutettavissa. C=lehti
kertoo viisiosaisessa
sarjassaan miten.

semman selvid. Ohjelmat on tehty
16-bittisten ehdottomalla grafiik-
kakuningattarella eli Amigalla.
Ohjelmointikielend on kuitenkin
Basic, jotta kuka hyviinsd osaisi
hyodyntéd ainakin esimerkkiohjel-
mia. Varsinaiset rutiinit ovat kui-
tenkin jokaisen omanarvontuntoi-
sen ohjelmoijan yksityisinti ja sa-
latuinta omaisuutta.

Matkamme sithen asti, etti
saamme projisoitua ensimmeéisen
kappaleemme ruudulle, on pitki ja
mutkainen ja se suoritetaan rauhal-
lisella nopeudella, jotteivat hitaim-
matkaan putoaisi matkasta.

Alussa olivat matriisit

Mitd matriisit ovat? Lyhyesti sa-
nottuna ne ovat neliomiisid luku-
joukkoja, kuten esimerkissd 1.
Pysty- ja vaakasuoria joukkoja
kutsutaan sarakkeiksi (columns) ja
riveiksi (rows). Matriisia, jossa on
m rivid ja n saraketta sanotaan m x
n -matriisiksi.

Mutta mikd onkaan vektori? Se
on erityinen matriisi, jossa on vain
yksi rivi tai sarake, siis joko m tai
n, muttei molempia. Vektorit ovat
tarkeitd  matriisimatematiikassa,
koska piste P(x,y) voidaan ilmoit-
taa rivivektorina tai sarakevektori-
na kuten esimerkissd 2.
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Tulolla tuloksiin
Kahden matriisin tulo A*B on

on yhtd monta saraketta kuin mat-
riisi B:ssd. Jos A on 1 x 3 -rivivek-
tori niin A*B on my6s | x 3 -rivi-
vektori. Jos A onkin 3 x 3 -nelio-
matriisi niin A*B on my6s samaa
muotoa oleva 3 x 3 -neliomatriisi.

Matriisien kertolasku on ope-
raatioiden summa, joissa lyhyesti
sanoen A:n rivit kerrotaan B:n sa-
rakkeilla. Esimerkeissd 3 ja 4 on
suoritettu pari tillaista laskua. Ker-
tolaskulaeista  sanottakoon, etti
matriisien tulo ei ole vaihdannai-
nen (A*B « B*A), mutta se on lii-
tdnnédinen
(A*B*C) = (A*B)*C).

Monissa kirjoissa esitelldin vie-
ld kédédnteismatriiseja, mutta niisti
ei ole kovin suurta hyotyi tietoko-
neelle tehtivissid sovellutuksissa.

Ohjelmasta

Listaus 1 on Basic-kielinen ohjel-
ma, jolla voi laskea matriisien ker-
tolaskuja. Ohjelma on Kirjoitettu
AmigaBasicilla ja siind on kéytetty

Rivivektorina

L2 2]

Sarakevektorina [ X ]
y

Esimerkki 2. Piste P(x,y) esitettynd
rivi- ja sarakevektorina.

hyviksi sen rakenteellisia erikoiso-
minaisuuksia. Sitd voi olla vaikea
kdzdntdd muulle Basicille, jossa ei
ole SUB-STATIC-END SUBia
vastaavaa  aliohjelmarakennetta.
Korkeamman tason rakenteellisille
ohjelmointikielelle  kéddntiminen
sen sijaan onnistunee helposti (esi-
merkiksi Pascalin Procedure ja
Function sekd C:n funktioraken-
teet).

Ohjelman toimintaa selventine-
vit siithen sisilletetyt kommentit.
Suurin sallittu matriisin koko on 10
x 10, mutta kidytinnossd suurim-
mat matriisit, joita tulemme vastai-
suudessa kdyttdamain, tulevat ole-
maan kokoa 4 x 4.

Seuraavalla kerralla péasisemme-
kin jo esittiméiin pisteitd koordi-
naatistoon, jolloin ohjelmassa on
myoskin graafinen osa. <>

2
W -0

Esimerkki 1. Kolme erilaista matriisia. Pystysuorat joukot ovat sarakkeita ja
vaakasuorat joukot ovat rivejd.

Q= % 2 & 2% (=1) £ 3.%'3 (A:n rivi 1) x (B:n sarake 1)
-1'=1 x 0+ 2 x4 + 3 x (-3) (A:n rivi 1) x (B:n sarake 2)
fqpaed x5 F D w1 4 3w (A:n rivi 1) x (B:n sarake 3)

3 2 1 mkie= B g slad il

Rimd-3 4 4 B = Ol o0 AxB=11118. .5

=2 3 dor 3 2 12 7 6
1=3 x (-1) + 2 % 0 &4 x4 (A:n rivi 1) x (B:n sarake 1)
=dib=i 3w o2y 3 o b 1 ]k (Asn rivi 1) x (B:n sarake 2)
R S e 5L O B, W G (A:n rivi 1) x (B:n sarake 3)
17 = (-1) x (-1) + 4 x 0 + 4 x 4 (A:n rivi 2) x (B:n sarake 1)
18 = (-1) x (=2) + 4 x 1 +4 x 3 (A:n rivi 2) x (B:n sarake 2)
5= (=1) X 3. +4 %2 0 +4x 2 (A:n rivi 2) x (B:n sarake 3
12 = 0 x (-1) + (-2) x 0 + 3 x 4 (A:n rivi 3) x (B:n sarake 1)
7 =0x (-2) + (=2) x 1 + 3 x 3 (A:n rivi 3) x (B:n sarake 2)
G0 3+ (=2) w0 % 3z (A:n rivi 3) x (B:n sarake 3)

Huom! EI vaihdannainen
=1 =16 0
e B i 4 4
g 16 22

Esimerkki 4. Kahden suhteellisen pienen matriisin kertominen keskendiiin
vaatii jo suuren mddrdan laskutoimituksia. Huomaa, etti vektoritulo ei ole
vaihdannainen.

yksi vuosikerta.

C=LEHDEN OM
LEHTIKANSIOT

Kokoa nyt C=lehtesi katevasti yksiin
kansiin. Lehtesi pysyvat aina siisteina
ja jarjestyksessa. Kansioon mahtuu

e materiaali tukevaa
muovia

e vankka mekanismi

e koko 22,4 x 31 cm

e vuosilukutarra mukana

e hinta vain 33 mk/kpl +
postitus ja kasitttely-
kulut 10 mk/1 kpl,
12 mk/2 kpl ja
15 mk/3 tai useampia

TILAA KANSIOT KORTTISIVUN TILAUSKORTILLA!
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Listaus 1. Paddle-ohjelman Basic-lataaja. Ohjelma tulostaa kuvaruudulle
keskeytysrutiinin saamat arvot.

fileS="paddle®? : ‘v2.,11
OPEN file$ FOR OUTPUT AS #1

0z as=tn
n+l
: IF x8=1"**% THEN Endeth
Beyond:
1=INSTR(xS," ")
IE i>0 THEN

AS=LEETS (x$,1-1) +MID$ (x$, i+1)
GOTO Beyond
END IF
zS=UCASES (x5)
=RIGHTS (%%, 2)

: ¥$=LEFTS (x$, LEN (x$) -2)

=1 TO LEN(x$)
sum=sum+ (ASC (MID$ (x5,1i,1)) XOR i)
NEXT i
IF (sum AND 255)<>VAL ("&H”+cs$) THEN
PRINT "Checksum error in line”;lin
GOTO Endeth
END IF
Xo=a$+x$ : ag=tn
FOR i=1 TO LEN(x$) STEP 2
IF MIDS(x$,1i,1) = "G" THEN
IF MID$(x$,1+2)="" THEN a$=MIDS(x$,1i) : GOTO Loop
yS=STRINGS (ASC (MIDS (x$,3+1,1))-63, VAL ("&H"+MIDS (x$,1+2,2)))
i=ige
ELSE
y$=CHRS (VAL ("&H"+MIDS (x5, 1,2)))
END IE
PRINT #1,v$;
NEXT i
GOTO Loop

Endeth:
CLOSE #1
PRINT "Operation complete"
END

. DATA ga0003 f£3gf00 01gj00 929a00 03eSgb 00924e 54ffel 48e780 087007 55
2 DATA 422451 cB8fffc 4cdfl0 0150ec £££343 falle® 2c7800 D44eae £e6829 09
3 DATA 40fffc 670001 lcd43fa 01el70 00deae fele29 40££f£f8 670001 0a203¢c 5d
4 DATA gaO0f£0 012400 2c6¢ff fBdeae fffa29 40£fFf4 b48066 ga0lf0 203cga 47
5 DATA 00012a 223c00 010001 2c7800 Oddeae ££3a29 40ffec 67gal0 442040 62
6 DATA 20fcga 00012a 2948ff eB4le8 001629 48ffed 412800 102948 ££e024 ee
7 DATA 6cffed 70ffde aefeb6 1940ff £37200 01cl25 410008 256cff £80004 ab
8 DATA 93c94e aefeda 248022 6cffe8 137c00 020008 137c00 010009 41fa0l 05
9 DATA 2e2348 000a4l fa00da 234800 12234a 000e70 054eae ff5850 ecfff2 37
10 DATA 700012 2cf£f3 03c072 0c03c) 2c7800 044eae fec208 galllc 664adl 9f
11 DATA fa0120 700072 00246c ffe410 2a000c 122a00 0d3f2a 000e3f 013£00 04
12 DATA 224£45 fa00ga 266cff e02c!8 00044e aefdf6 5cBE24 0b7621 2cheff d2
13 DATA fcdeae ffc422 00670a deaeff d060al 16c0de 754a2c £££267 0e226c 66
14 DATA f£fe870 052c78 00044e aeffb2 700010 2cfff3 6b0B2c 780004 Adeaefe e
15 DATA b(202c ff£467 082cebc [ff84e aefffd 202cff ec6710 224020 112c78 b5
16 DATA 00044e aeffle 42acff ec202c fffc67 0e2240 2c7800 044eae fe6242 39
A DATA acfffc 70004e 5cde?5 41£900 dff000 336800 14000c 302800 0c3200 88
18 DATA 24902 41ga0l b34032 000240 000302 410300 ecd980 013340 000e2a f4
19 DATA 690004 202900 082251 2¢7800 044eae febcle 4d7001 72014e aeffee d8
20 DATA 70004e 754d79 5£5061 gabdbe 655f49 627472 00646f 732e6c 696272 ab
21 DATA 617279 00706f 74676f 2e7265 736£75 726365 002050 6lgabd 606520 Oc
22 DATA 76616¢c 75653a 202533 203364 202533 2e3364 ga2046 697265 3a2025 fd
23 DATA 30322e 32780d gb0003 £257
DATA *x*

ddlet

addlejen luku Amigassa on
jonkin  verran  mutkik-
kaampaa kuin esimerkiksi
C-64:ssid, jossa arvot voi
lukea suoraan parista I/O-muisti-
paikasta. Amigassa lukemiseen
tarvitaan kaksi crillistd vaihetta:
arifeﬁavdf nuit. A/D-muunnoksen kidynnistys ja
Am' gan kovo tukee tulpkscn Iukcn‘jli.ncn paddle-rekis-
e teristd Paula-piirista.
sédtdvastukseen

perustuvien paddlejen

kayttod, mutta nykyine

kéyttojérjestelmé ei

o8 se o

itsessdidin osaa niitd lukea.

limeisesti juuri téistd syysté
myo&skédéin AmigaBasic ei
paddleista mitéiéin
ymmarrd.

Joissakin peleissé jo
miksei muissakin
ohjelmissa voi hyédyntiié
paddle-tyyppisiéi
ohjaimia, joissa on
portaattomat,

Muunnos
pahkinidnkuoressa

Kun A/D-muunnos kiynnistetiin
kirjoittamalla WritePotgo-rutiinia
kiyttien Paulan POTGO-rekiste-
riin, Paula tyhjentii aluksi muun-
noksessa kiytettivit kondensaat-
torit. Sen jilkeen kondensaattorit
alkavat varautua hiadilntastusten
lipi kulkevalla virralla.

Paddleihin liittyvit laskurit las-
kevat samassa tahdissa néyttoid
piirtiavin elektronisuihkun etene-
misen kanssa. Jokaista niyton juo-
vaa kohti laskurit kasvavat ykko-
selld. Kun kondensaattorit saavut-
tavat tietyn vertailujinnitteen, las-
kurit pysiytetéiin ja niissi oleva lu-

Listaus 2. Paddle-ohjelman assembler-listaus.

#4## Paddle routines by OM v 0.51 ###

~ Created 900715 by JM ~

This program reads paddles connected to niouse port #2.

Bugs: yet unknown

Edited:

= 900715 by IM -> v0.01 ~ Basics from vertb.asm.

=~ 900716 by JM => v0.02 ~ Should work but worketh not.

= 800717 by dM => 0,50 -~ Worketh. Needed a call to WritePotgo()

= 000722 By OM —> w0 .51 - Final modifications. (Code made smaller.

include "bbiy "

include "exec/types.i”
include “"exec/execbase,i"
include "exec/tasks.i"
ineclude “exec/nodes.i"
inelude "exec/memory.i”
include "exec/io.i"

include "exec/interrupts.i'
inglude "hardware/intbits.i"
include "hardware/custo
include "libraries/dos.i

OUTIRY  equ 1<<15
DATRY equ 1<<14
OUTRX equ 1<<i13
DATRX  equ 1<<12
QUTLY = equ 1<<11
DATLY equ 1<<10
OUTLX  eqgu 1<<9

DATLX equ 1<<8

START equ 1

oma muuttuja-alue
paachjelman task-osoite
resourcen osoite

STRUCTURE mv_ VERTB, 0
APTR mv_maintask
APTR mv_potgores

ULONG mv_sigmask signaalimaski
UWORD myv_potdata luettu data
UWORD mv firedata nappuloiden tilat
LABEL mv_SIZE struktuurin koko
xref L LVOOldOpenLibrary
xref _IVOOpenResource
xref _LVOAllocPot 8
xref  LVOFreePotBits
Xref _LVOAllocMem

| xref LVOAllocSignal

38
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ku siirretdiin Paulan paddle-rekis-
tereihin.

Miti isompi siis on paddlen re-
sistanssi, siti kauemmin konden-
saattorin - varautuminen vertailu-

min laskuri ehtii laskea. Jos resis-
tanssi on liian suuri, 8-bittinen las-
kuri saattaa pyorihtdd ympiri ja
aloittaa laskemisen uudestaan nol-
lasta. Kokeilemassani Amigassa
ddrettomilld paddlen resistanssilla
laskuri ehti laskea nollasta uudel-
leen 48:aan ennen tuloksen luke-
mista.

Ohjelma keskeytyksilli

Oheinen ohjelma liittid systeemiin
ndyton virkistykseen sidotun verti-
cal blank -keskeytyksen, joka
PAL-TV-jirjestelmissd  tapahtuu
50 kertaa sekunnissa. Keskeytyk-
sen alussa luetaan paddle-rekisteri
seki tulitusndppdinten tilat ja tal-
lennetaan arvot piidohjelmaa var-
ten. Sen jilkeen annetaan péioh-
jelmalle signaali merkiksi siitd, et-
td uusi paddlejen tila on luettavissa
muuttuja-alueelta. Lopuksi  kes-
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keytysrutiini ~ kédynnistdd uuden
muunnoksen WritePotgo-rutiinil-
la.

Jotta kaikki sujuisi taiteen séin-
tojen mukaisesti, esimerkkiohjel-
ma varaa peliohjainportista tarvit-
semansa bitit omaan kéytoonsi
AllocPotBits-rutiinia kéyttiien. Bi-
tit vapautetaan ohjelman lopussa,
jotta muut ohjelmat voisivat jil-
leen kéyttid niiti.

Esimerkkiohjelma tulostaa
nidyttoon keskeytysrutiinin saamat
arvot. Tulitusnidppiinten tilat tulos-
tuvat heksadesimaalisina. Ohjel-
ma on helppo muuntaa toiselle pe-
liohjainportille ~ vaihtamalla joy-
Idat- ja potldat-rekisterien tilalle
JjoyOdat- ja potOdat-rekisterit.

Esimerkin voi kiidntid A68k-
assemblerilla, jolloin saadaan toi-
miva testiohjelma paddleille. Oh-
Jjelman osia voi kyttii omissa oh-
jelmissaan  paddlejen lukemista
varten. Haluttaessa rutiinit voi
muuttaa  lukemaan  molemmat

rekisterien lukukiskyt. Muunnok-
sen kiynnistyskomento on mo-
lempien peliohjainporttien padd-
leille yhteinen. <>
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Enchanged Chip Set on
Amigan asiakaspiirien
paranneltu painos.
Agnukseen ja Deniseen on
tehty muutoksia, vain
Paula on sailynyt
ennallaan. Nékyvimmét
muutokset kéyttéjélle ovat
mahdollisuus kahden
megatavun chip-muistiin,
viilkgmﬁt('in 640x40-
resoluutioinen néyttd,
supertarkka 1280 pisteen
resoluutio
vaakasuunnassa ja
paranneltu blitteri.

ita
ennessd on ’ru

kHz ja kenttitaajuus on 60 Hz.
Productivity-tila vaatii toimiak-

Ikuperdiset Amigan eri-
koispiirit on enttiiin hy-
vin suunniteltu. Ne hyo-
yntidvit niissd Kitytetti-
viin NMOS-teknologian aivan sen
diirirajoille saakka. Niinpii niiden
purantaminen onkin  Commodo-
relle eritéiin hankalaa, varsinkin
DMA:n nopeutta on vaikea nos-
tan. ECS ei tuokaan mitidfin suurta
parannusta  nopeuteen.  kaikki
DMA-toiminnot ja blitteri ovat ai-
van yhti nopeita kuin ennenkin.
NMOS on vanhahko integroitu-
jen piirien valmistustekniikka,
mutta Commodore  sattui
maan yhuon nimelti MOS vuonna
1975 ja kiyttid edelleen sen tuot-
teita kaikissa tietokoneissaan. Vii-
meaikoina MOS eli nykyiseltd ni-
meltiiiin CSG on kehittiinyt Kuiten-
kin piirejdiin, esimerkiksi sen uusi
prosessorisarja 4300 yltid 8 mega-
hertsin taajuuteen. Ne toimivat

Osla-

l‘ !{pﬂ,

£
Jz)ﬁ,ﬁ) i f{'r
“ (277

dho

noin kaksi kertaa nopeammin kuin
Amigan erikoispiirit, joten ilmei-
sesti lihivuosina nopeiden muis-
tien halventuessa on odotettavissa
EECS tai ACS.
Lisii pisteiti Super
Deniselli
Uusi Denise mahdollistaa useita
uusia niyttitiloja. Osa niisti Kidy
vanhoille monitoreille, jotkin vaa-
tivat unden multisync-monitorin.
Valitettavasti Super Deniseil ei ole
vielid saatavilla, sellaisia [Bytyy ai-
noastaan Amiga 3000:sta. Mene-
tvs ¢i ole kuitenkaan kovin suuri,
sillid Super Denisen hyodyntimi-
nen vaatii vieli OS 2:n.
Hyotykiyttion tarkoitettu Pro-
ductivity Mode tarjoaa 640x48() -
resolultioisen  lomittamattoman
niyton ja lomitetun resoluutiolla
640x960. Lomittamaton néyno ei
viirise, koska juovataajuus on 31

"PP
fm'; ‘Ji‘;{':: @,

seen multisyne-monitorin. Vireji
on Korkeintaan 4 kappaletta 64 vi-
rin paletista. Se ei ole paljon. syy-
nd on juuri NMOS-teknologian hi-
taus: Agnus ehtii hakea muistista
yhtii paljon tietoa kuin 640x256
pisteen resoluutiolla, jossa saa
kilytttion 4 bittitasoa. Kuvaa tote-
taan nyt kaksi kertaa nopeammin,
joten bittitasoja on vain 2.

Toinen uusi niyudtila, Super
Hires. toimii tavallisessakin niy-
tossid. koska siind kiytetiin nor-
maalia videon juova- ja kentiditaa-
juutta. Siind pikselien miird kak-
sinkertaistetaan  vaakasuunnassa,
eli  normaali  resoluutio  on
[280x256 pistettii. Lomitetun ku-
van resoluntio on 1280x512 pistet-
ti, overscanilla pidstiiin
1280x565 pisteeseen. Kuten Pro-
ductivity-tilakin Super Hires voi

||U’r

r;n ]Llltll‘.[d‘

Super Agnus
Uusia Agnuksia on jo laajalti saa-
tavilla, vanhimpien tyyppien tuo-
tanto on lopetettu noin puolisen-
toista vuoftta sitten. Ilmeisesti uu-
dempi Agnus lovtyy AS00:sta. joi-
den tyyppinumero on 739000 tai
sturempi. Super Agnus mahdol-
listaa paitsi Super Denisen kiiyton,
paremman blitterin, jossa blittau-
saluetta on laajennettu entisestid
1024x 1024 pikxclixt"i
32768x32768 pikseliin, ja ennen
kaikkea suuremman chip-muistin,
Super Agnus on tyyppinume-
roltaan 8372, vanhoihin Amigoi-
hin (S00/2000) sopiva versio on ni-
meltiiiin 8372A. A3000:ssa oleva
Agnus on tyypiltdin 8372B, ja se
tukee kahden megatavun chip-
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muistia, muuta merkittdvdd eroa
ndilld kahdella versiolla ei ole.
Vield yhden osoitelinjan saami-
seksi Agnukseen 8372B:ssi ei ole
myoskddn kellotaajuuden siséisté
valintaa eli /XCLK ja /XCLKEN

Amigoihin, joissa on vanhin 48-
jalkaisessa kotelossa oleva Agnus,
eli Amiga 1000 ja vanhimmat
Amiga 2000-mallit (ns. A2000),
ei voi sellaisenaan tietenkéén asen-
taa uutta Agnusta. Ne vaativat eri-
koisratkaisuja, erillisen tytirkor-
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
Amiga 2000:n eli B2000:n tunnis-
taa Mono Video -liittimestd ko-
neessa, A2000:ssa ei sitd ole. Van-
hemmissa A2000:ssa ei ole myos-
kdin megatavua muistia valmiiksi
gitilevylld, vaan se on erilliselld
kortilla.

Kenelli on jo?

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

Amiga 500:ssa sen sijaan tehti-
vi ei ole niin helppo. Vaikka uu-
dempi Agnus olisikin asennettu
koneeseen,  chip-muistia  on
AS501:nkin kanssa vain 512 kilota-
vua. Uuden Agnuksen olemassao-
lon testaamista varten on oheinen
Basic-kielinen ohjelma (listaus 1),
joka rekisterin 4 (VPOSR) sisillon
perusteella péittelee, onko ko-
neessa uusi vai vanha Agnus ja toi-
miiko se NTSC- vai PAL-tilassa.
Ohjelman pitiisi periaatteessa tut-
kia my6s Denisen tilanne, mutta
sitd ei ole pidsty testaamaan, silld
AmigaBASIC 1.2 ei toimi
A3000:ssa, jossa on vain 68030-
prosessori.

Uuden Agnuksen
asentaminen

Agnuksen asentaminen ei ole ai-
van triviaali operaatio. Jos tuntee
itsensd epédvarmaksi, on parasta
kiddntyd asiantuntevan huollon tai
elektroniikkaa harrastavan ystivin
puoleen. Agnuksen vaihtamiseksi
on kone avattava, A500:ssa kuusi
kiinnitysruuvia on irroitettava,
jonka jilkeen ylempi muovikuori
Jjandppdimisto poistetaan. Laitteita
avatessa irrotettavien kaapelien
asento on pantava muistiin:
B2000:ssa teholdhteen liittimen

tavillinen, silld sithen on painettu
erikoispiirien nimet. Agnus on pii-
ri, josta ei voi erehtyi. Se on ainoa
nelionmuotoinen, sivultaan noin 3
sentin mittainen komponentti piiri-
levylld. Edellisessd C-lehdessid on
sivulla 27 kuva todella vanhan
Amiga 500:n piirilevysti.
B2000:ssa Agnus on levyasemien
ja teholidhteen apurungon alapuo-
lella, edestikatsoen oikeassa lai-
dassa.

Piirin  10ytdmiseen verrattuna
sen irroittamiseen kannastaan on
aika hankala urakka. Amiga-huol-
lot kiyttavit sithen tavallisesti eri-
koistyokalua, tavallisen kuolevai-
sen on irrotettava se ruuvitaltalla
tai vaikkapa virkkuukoukulla.
Kannan kahdessa kulmassa ovat
kolot, joista varoen vidntamalld
piirin saa irti. Kanta on aika hau-
rasta muovia, joten sen késittelys-
sd on oltava huolellinen. Jos piiri ei
ldhde irtoamaan, sitd voi koettaa
tyontédd piirilevyn alta sen ldpi ulot-
tuvista rei’istd. Jotkin kannat ovat
kuitenkin sen mallisia, ettei piirile-
vyn ldpi pysty tyOntdméin.

Uuden Agnuksen piirikotelo on
hieman eri mallia kuin vanhan.
Jotta Agnus saisi hyvin kontaktin
kantaan ja pysyisi paikoillaan, sen
alle voi taittaa paperin muutamaan
kerrokseen. Piirid asetettaessa viis-
tetty vasen ylidkulma tulee laittaa
kohdalleen: kanta on viistetty sa-
maan tapaan. Ennen kuin Agnus
kuitenkaan asetetaan paikoilleen,

ReSlow v2.1
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Kuva 2. ReSlow’n kytkentikaavio (XCAD Professionalilla tehty). Kytkenndn
katkoviivalla erotettu osa kuuluu tytarkortille. Sen alapuolella on piirilevyyn
tehtavdit muutokset: kyseiset kolme johtoa on katkaistava. U35:tti vastaa
B2000:ssa piiri U541. Nastanumerot eroavat huomattavasti.

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

Amiga 500 V5?

Piirilevyn revisionumero 16ytyy
A500:ssa sen oikeasta kulmasta le-
vyaseman etupuolelta. Se on usein
laatutarkastajan tarran peittimd,
mutta tarran voi kuitenkin poistaa.
Téssd kohdassa piirilevyi on teksti
Rock Lobster ja suunnitteluryh-
min jisenten nimikirjaimet, alim-
pana on laitteen nimi C=A500 ja
sen oikealta puolelta l6ytyy itse re-
visionumero, REV 5 tai REV 6.
Jos revisionumero on jokin muu,
on kysymyksessi todella harvinai-
nen kone. Revisio 5:n piirilevylld
on 16 kappaletta 256 kilobitin
DRAM-piirid, revisio 6:lla taas
nelja megabitin DRAM-muistipii-
rid.

B2000:ssa revisionumero on
piirilevyn oikeassa alanurkassa.
Revisio 4:n piirilevylld on 32 kap-
paletta 256 kilobitin muistipiirejd,
revisio 6:1la on 8 yhden megabitin
piirid. Revisio 4 on ensimméinen
Jjoukkotuotantoversio,  revision
5:ttéd ei ole Commodoren tietojen
mukaan myyty lainkaan ja kaikis-
sa revisio 6:n piirilevylld varuste-
tuissa Amigoissa pitdisi olla uusi
Agnus jo valmiina.

Jos kidytossd on AS00revS, Ag-
nuksessa oleva TEST-nasta on tai-
tettava ylospdin, niin ettei se ole
kosketuksessa vastaavaan kannan
tdédn, boottaako Amiga PAL- vai
NTSC-moodissa. Jos se on maa-
doitettu, kone on NTSC-tilassa, ja
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kiividssil on pienempi pystyreso-
luutio. TEST-nasta on piirin ala-
reunassa yhdeksiis nasta vasem-
malta ja kolmastoista oikealta lu-
kien. (Agnusta on katsottava teksti
MOS 8372A tai CSG 8732A oi-
keinpiiin. )

AS0(:n revisio 6:ssa on valmis
Jumpperi TEST-signaalin  tilan
vaihtamiseen, IP11. Se on Agnuk-
sen vasemmalla puolella puolessa
viilisséd oleva jumpperi. joka koos-
tuu kahdesta nelidmédisesti tinatus-
ta kupariliuskasta. Samanlainen
Jumpperi.  J102. liytyy  myos
B2000:sta. Jumpperi katkaistaan
teriiviillid veitselld tai ruuvitaltan
Iiirjelld ja yleismittarilla voi tarkis-
tag, etteiviit jumpperin kaksi puoli-
Kasta ole yhteydessii toisiinsa.

Megatavu chip-muistia

Uudesta Agnuksesta ei ole paljon
iloa ilman megatavun chip-muis-
ti. Megatavun chip-muistiin va-
rauduttiin jo Fat Agnusta suunni-
teltaessa, sithenhiin saadaan kyi-
kettyii megatavu muistia Kahdessa
512 kilotavun pankissa. Toiset 512
kilotavua  olivat  chip-muistina
osoitteissa SO00000 — $SOR0000,
toiset pseudo-fast-RAMina eli
slow-RAMina osoitteissa
$CO0000 — $CBONO. Untta Ag-
nusta asennettaessa  slow-RAM-
pankki voidaan siirtiid alkamaan
osoitteesta $080000. jolloin sitilkin
voidaan kiiyttid chip-muistina.

Chip- ja slow-RAMin suhteita
sdiitelee kaksi signaalia, Garyn
/EXRAM ja Agnuksen Al9.
A1l valitaan kumpaa RAM-
pankkia osoitetaan. /EXRAM il-
moitta, onko vidlillid
SCOO000—SC8N0  laajennus-
muistia. Normaalisti A19 on kyt-
ketty MC68000:n  osoitelinjaan
A23. Se on osoitteen ylin bitti. jo-
ka erottaa kiteviisti slow-RAMin
Ja chip-RAMin toisistaan.

Tatd varten kahden signaalin
kulkua on muutettava: Garylle w-
leva /EXRAM-signaali on saatava
vkkastilaan ja Agnukselle menevii
osoitelinja A19 on  kytkettivi
MCOROOO:n vastaavaan osoitelin-
jaan A19 A23:n sijasta. Jos /[EX-
RAM olisi nollatilassa, Amiga
loytiisi  chip-ramin  uudestaan
slow-ramin paikalta ja lisiisi sen
kahteen kertaan vapaan muistin
listaun. mistd ei voi olla mitéiin
muuta kuin huonoja seurauksia.

B2000rev4:ssii emokortille on
valmiiksi asennettuna piirilevylle
megatavu muistia, piirilevylli ole-

vat jumpperit on vain asetettava oi-
keaan asentoon. Garyn [dhistoltd
16ytyy jumpperi J300. joka on kat-
kaistava. Toinen jumpperi. J101.
Giytyy vaihtaa toiseen asentoon.
Tissii jumpperissa on kolme lius-
kaa, joista kaksi on yhdistetty ku-
parijohtimella tai tinaamalla. Ti-
mi  oikosulku yhdistdd  Garyn
(U102) nastan numero 39 Agnuk-
sen nastaan 59. (Oikealla sivulla
alakulmasta lukien kuudes nasta
on numero 59.) Oikosulku on kat-
Kaistava, ja keskimmiinen liuska
vhdistentidvii  tinnamalla  toisella
puolella olevaan liuskaan. Agnuk-
sen nasta 59 on sen jilkeen yhtey-
dessit Garyn nastaan 35,

Amiga 500:ssa toiset 512 kilota-
vug chip-muistia voidaan asentaa
kahdella tavalla. Muisti voidaan
asentaa  suoraan  emolevylle

C=lehdessi 4/89 esitetylli tavalla
tai kiynamilld tavallista ASOL:n
tapaista lisiimuistia. Revision 6:ssa
on B20XK):na vastaavat jumpperit:
JPTA vastaa J500:aa ja JP2 toimii
samoin kuin JI01. My&s useim-
mista revision 3:n koneista [6ytyy
JP2, jonka kanssa toimitaan sa-
moin kuin B2000:n jumpperin
J101. Jumpperin JPTA kaikki kol-
me liuskaa eristetidn toisistaan, ta-
vallisesti se kiiv leikkaamalla kahta
alinta liuskaa yhdistivi johdin,

Koska Amiga 500:n revision
5:ssi el ole jumpperia /[EXRAM-
signaalin tilan midriimiseksi, sig-
naali tiytyy saada muilla keinoin
ykkostilaan. Yksinkertaisin keino
on oftaa Gary irti kannastaan, tai-
vuttaa sen jalka numero 32 ulos-
pidin ja painaa piir takaisin paikoil-
leen. Toinen vaihtoehto on kat-
jalan numero 32 lisdmuistin Hitti-
meen.

SLOW-RAMin inkarnaatio
Megatavu chip-muistia e aina rii-
ti, sithen mahtuu entistd parempaa
ja emnen kaikkea tilaavievempiii
grafiikkaa ja itse ohjelmille jai vii-
hemmiin muistia. Niinpd monelle
uudella Agnuksella varustettujen
AS500:sten omistajalle on  tullut
mieleen: “"Kuinka saan emolevyl-
le megatavun muistia ja pystyn
vield Kiyttimiin hsdamuistipalik-
kaani?"

Kun olinasentanut omaan Ani-
ga S00:eni emolevylle nelji mega-
bitin piirid, minulle jii Kiteen tiy-
sin hyddyton AS01. Tein oikopii-
td virityksen. ReSlow™n, jolla sai-
sin A301:n toimimaan entiseen ta-

paan slow-RAMina. Viritys ei
kuitenkaan toiminut ensi kerralla
moitteettomasti, vaan lisiimuistiin
talletettu tieto séilyi sielld kuun
asennosta ja maasiteilystd riip-
puen mikrosekunnista kolmeen se-
kuntiin.

Thmetys oli suuri ja hiimmistys
melkoinen, kun viritys alkoi yh-
tikkii toimia Giysin moitteetto-
masti kolmannen valmistajan lisi-
muistilla.  Asiaa tarkemmin  tut-
Kiessani huomasin ASO1:eni syo-
neen muutaman TTL-piirin, joita
el ollut piraattimuistissa, Megabi-
tin piirit vaativat vhdeksiinnen vir-
kistysbitin, speksien mukaan me-
gabitin piireji sisiltidvi lisimuisti
ei toimi koneessa, jossa on vanha
Agnus! Joka tapauksessa AS01:n
ylimiiiiriinen logiikka aiheutti yli-
miiirdisen viiveen ReSlown muu-
tenkin kriittiseen ajoitukseen, eiki
Se eniiil toiminut,

Virityksen toiminta

ReSlow toimii Amiga 50X revisio
fissa, mutta ohjeet kelpaavat so-
veltuvin osin myés  vanhempiin
AS00:im tai B2000:in. Signaalien
loytimiseen piirilevylti oiva apu
on kytkentiikaavio, joka loytyy
esimerkiksi englanninkielisen
kiiytiohjeen lopusta.

Ttse kytkentii on hyvin yksinker-
tainen: siinid on kolme TTL-piirid,
Jjotka valitsevat, mitii kolmesta 512
kilotavun muistipankista milloin-
kin halutaan kiytdd. Valiiun muis-
tipankin RAS-signaali (muistipii-
rien nastassa 4) on nollatilassa.

ReSlow peukaloi RAS-signaa-
leja Agnuksen ja muistipiirien vii-
lillidi, Agnuksen RASO ja RASI
dekoodataan kolmeksi eri signaa-
liksi A23:n ja /DBR:n tilan mu-
kaan. RACO ja RACI valitsevat
chip-RAM-pankit, RAF0 slow-
RAM-pankin. Sitii kiiytetiin ai-
noastaan silloin, kun on prosesso-
rin muistijakso (/DBR on 1) ja A23
on yksi. Ongelmana Kytkennissi
on ainoastaan virkistys. Muistin
virkistys tapahtuu myaskin DMA-
jaksolla. Silloin molemmat Ag-
nukselta saatavat RAS-signaalit
ovat nollia, kaksi NOR-porttia pi-
tiviit huolen siitd, et myos slow-
RAM-pankkia virkistetiiin,

ReSlow'n ongelmana on to-
siaan tiukka ajastus. Itse kiytin
ALS-tyyppisié TTL-piireji. jois-
sakin koneissa ne eivit ehkd tonmmi-
kaan, Suosittelen silloin F- tai AS-
TTL-piirien Kiyttdid, ne vain saat-
tavat olla Suomessa kiven alla,

Field Oy puh. (90) 757 1011,
Multikomponent ~ puh.  (90)
739 100 tai Ferrado Oy puh. (90)
550 002 saattavat toimittaa néiti
piireji tai ainakin tietdvit misti nii-
i saisi. Pienin tilattava eré saatiaa
olla muutama kymmenen kappa-
letta.

Laitteen virittiiminen
ReSlow on helpoin tehdi riippiiii-
miilld pienelle reikilevyn palasel-
le., tarvittaval kolme piirid eivit
tarvitse tosiankaan paljoa tilaa, ku-
va 1. Piirit on hyvi asentaa kan-
noille, jos jakun lisinopeutta tarvi-
taan. Kiyttdjinnite laiteelle saa-
daan  vetimilli johdot jonkun
TTL-piirin ~ {esimerkiksi  Ul1,
74L8373) nastoihin 20 (+5V) ja
10 (maa).

Signaali A23 saadaan helpoim-
min jumpperista JP2. /DBR-joh-
din lienee parasta juottaa Garyn
alapuolella olevaan Lipivetoon, se
lytyy seuraamalla Garyn nastasta
15 ldhtevdd liuskaa. RASO ja
RAS1 Ioytyviit piirin = U35,
T4F244, nastoista 15 ja 2.

Jumpperi 12:n molemmat oiko-
sulut katkaistaan ja ReSlow’lta tu-
leva signaali RCO juotetaan sen va-
semmassa  ylikulmassa olevaan
nelioon, RC2  oikeaan alakul-
maan. Kolmas signaali, RC1, on
hieman hankalampt. Sitd varten
tiytyy piirin U35 nastasta 18 lihte-
vii signaali RAS| katkaista ennen
lisimuistin litintd. RC1 kytketiin
lisimuistille  meneviiin  liuskan
osaan esimerkiksi raaputtamalla
liuskaa jonkin matkaa puhtaaksi ja
juottamalla johdin sithen.

Toimiiko vai ei?
Jumpperin J7TA tulee olla alkupe-
riisessd kunnossaan. sillihin ker-
rottiin Garylle. ettd koneessa on
slow-RAMia. Sen jilkeen koneen
voi kokeilla laitaa péille. Jos chip-
muistia ei ole tiyii megatavua, li-
siimuistipalikan ajoituksissa lienee
jotain vialla. Kun lisdmuisti on
asennetiu emolevylle. konetta on
syyti testata viililli ennen ReS-
low’n rakentamista. Signaali RCO
vastaa muistialuetta
SOO0000—SOTFFFF, RC1 aluetta
SOB0000—$0FFFFF  ja  RC2
aluetta $COO000 —SCTFFFF,
Oskilloskooppi on oiva apuviili-
ne vianetsinndssi. silld voi tarkis-
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taa, ettd kaikkiin signaaleihin
RCO—RC2  tulee negatiivisia
pulsseja. <>
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Muinoin joku aikansa
Leonardo da Vinci teki
suurenmoisen oivalluksen:
Kun Vic-20:n sulloi téiyteen
erindkdisid lisémuisteja ja
réipelsi pitkén tovin
ohjelmantekeleen
kimpussa, saattoi koneen
saada piirtémdaén pisteita
minne tahansa naytslla.
Moista ihmettéa kannatti
toki tulla ihastelemaan
matkojenkin takaa. Moni
ohjelmoija yritti samaa
temppua, mutta vain
harvat ja valitut siing
onnistuivat,

un sitten koitti pdivi, jolloin

kuusnelonen keksittiin. toi

se mukanaan edistysaske-

leen, sillid koneen muisti
ritti jo tarkkuusgrafiikkaankin mi-
tenkiiin siti edes laajentamatta,
Yksi ongelma oli vield kuitenkin
edessid,  Kuusnelosen  Basic ol
suora perintd Vicisti, eiki siis yhi-
kiiiin tuonut kuvaruutuun piirtelyi
kenen tahansa ulottuville.

Siis viistykiid

Aikojen kuluessa on kehitetty lu-
kuisia toinen toistaan nerokkaam-
pia Basic-laajennuksia ongelman
ratkaisemiseksi. Useimmissa mo-
duuleissa ja muissa kartridgeleissa

on kuitenkin paha vika. Kun ko-
neeseen survoo yhden. jossaon jo-
kin toiminto, ei sisdin saakaan
eniid toista, jossa on se toinen tdr-
kei komento. Levykkeelti ladatta-
vat ohjelmat taas ovat aina tulossa
muistiin juuri samaan kohtaan ja
svoviit lopulta toinen toisensa.
Asiaan on kuitenkin hyvin yk-
sinkertainen ratkaisu. Erilaiset laa-
jennusohjelmat tulee vain saada si-
joitettua muistiin aina kulloinkin
tyhjille  alueelle.  Esimerkiksi
Amigassa moinen jirjestelmid on
ollut mukana alusta alkaen. Miksei
se siis toimisi kuusnelosessakin?
Tokihan se toimii, sanoi harras-
telijaohjelmoija ja ryhtyi toimeen.
Tuloksenaon ohjelma, jokatodella
hin  tahansa 256:lla  jaolliseen
muistiosoitteeseen,  ja jolla  voi
piinellii pisteitid ja viivoja. Tietysti
yvmpyriidenkin piirtiminen onnis-
tuu, Piimetdiin vain vaikkapa 36-
kulmio, ja kunhan se ei ole liian

S

Tomi Marin

Nopeata

tarkkuusgrafiikkao

kuusnelosella

suurl, kuvaruudun  kaikkinainen
epiitarkkuus kylli syo pois kulmat.

Niippiimistd kuluu

Koska lehden avustajakunta hyvin
tuntee  lukijoiden syviin - mielty-
myksen pitkien heksadesimaalilis-
tausten  kirjoittamiseen,  ohjelma
julkaistaan oheisena (karmea lis-
taus), joskaan se ei ole heksadesi-
maalisena.  Pitkillisen tyorupea-
man aikana mieltd varmasti loh-
duttan se, ettii ohjelman lyhentii-
miseksi jitin siitii pois kaiken vli-
ron, ikkunoinnin ja kuvaruudun
vierityksen.

Listausta  kirjoitettaessa  tulee
erityisesti huomata se, etti ajon ai-
kana se saattaa 10vEd kirjoitusvir-
heet, mutta vasta riviltd 1000
eteenpain. Siti edeltava osuus on
Kirjoitettava erityisen huolellisesti.
Joka ikisen pisteen ja pilkun on ol-

tava paikallaan.

Riviltd 1000 alkaa varsinainen
ohjelmakoodi. Vililyonteji esiin-
tyy riveilld kahdeksan merkin vii-
lein lukemisen helpoltamiseksi.
Niitd el vilitimiitid tarvitse kirjoit-
taa koneeseen, jos vililyontindp-
pidimen raméhtivi dani kiy her-
moille,

Jokaisen nvin lopussa ennen
vilmeisti lukua on pilkku, muout
samannzikoiset merkit ovat pistei-
ti. Riveillid joka toinen merkki on
numero, joka toinen kirjain. Sel-
laiset merkit kuin O ja nolla, G ja
Q sekii | ja ykkonen meneviit hel-
posti sekaisin,

Ennen kuin tyo on tehty

Kun viimeinenkin datarivi on kir-
Joitettu, ensimmiinen suoritetiava
toimenpide on tallentaa ohjelma
levykkeelle tai kasetille. Sitten kir-
Jotetaan varovasti Run ja paine-
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Kuva 1, Esimerkki listausten 7 ja 8 pitrtdmistd kuvioista. Viivat todellakaan

taan retum. Jos virheitd datoissa
loytyy. lataaja ilmoittaa tisti japa-
lamtaa  ohjelmalle  varaamansa
kaan, Jataaja tulostaa ohjelman al-
ku- ja loppuosoitteet,

Ohjelman lopulta ollessa toi-
mintakunnossa tallennetaan se vie-
li kerran. Sitten katkaistaan ko-
neesta hetkeksi virta, tai Kirjoite-
taan sys 64738 mikiili virtakatkai-
sijan kuluminen huolettaa.

Koneen tulisi nayttidd siltid kuin
virta olisi juuri kviketty. Nyt tulee
péittid, mihin osoitteeseen ohjel-
ma halutaan. Basic-lataaja siirtiii
sen ilsestddn vapaan Basic-tilan
yliosaan, Haluttaessa sen toimi-
van muiden samantyyppisten oh-
jelmien, kuten levykenopeuttajien
Kanssa tiytyy nidmi ensin kilynnis-
tiidl, jotta ne saisivat tarvitsemansa
muistin, Sitten kKiynnistetiin Ba-
sic-lataaja, joka aikansa pureskel-
tuaan tlostaa ohjelman alku- ja
loppuosoitteet.

Koska Basic-lataaja on jokseen-
kin hidas, voi ohjelman konekie-
liosan tallentaa erikseen levykkeel-
le tai kasetille listauksessa 2 esite-
tylli ohjelmalla. Ohjelma kysyy
tallennettavan alueen alku- ja lop-
puosoitteet, tiedostonimen ja laite-
numeron. Osoitteiksi annetaan lu-
vul. jotka Basic-lataaja tulosti.
Myiis Basic-lataaja kannattaa séi-
Iyttid levykkeelld, jotta ohjelman
voi mydhemmin siirtid tarvittacssa
eri osoitleescen.

Kiiy kiitevisti

Tiamiin jilkeen ohjelma kdynniste-
tidin antamalla komento sys (al-
kuosoite), jolloin ohjelma miiirit-
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telee Basiciin uudet kiskysanat.
Basicin luonteesta johtuen (Sym-
bolic Instruction Code) komento-
jen nimet ovatkin melko symboli-
sia. Itse asiassa nimi onkin jok-
seenkin kaunisteleva nimitys. Al-
na kiynnistyksen jilkeen on hyvi
antaa komento Clr tai New. jotta
Basic huomaisi muistin vithenty-
misen.

Kaikki Graphin komennot alka-
vat nuoli ylos -merkillid. Seuraava
merkki on G-kirjain. jonka jilkeen
on pisteen jilkeen itse komennon
tunnus (yksi Kirjain). G-Kirjain
viittaa Graph-ohjelmaan. piste on
vain sen vuoksi, ettei tuloksena
koskaan olisi Basicin alkuperdisia
kiskysanoja kuten “'go™. Ohei-
sessa taulukossa on lueteltu kaikki
Giraphin tuntemat komennot.

Esimerkin valokiilass:
Loput listaukset ovat lyhyita esi-
merkkeji. jotka havainnollistavat
Graphin toimintojen kiyttod. Lis-
taukset 3—7 ovat Basic-kielisii,
kun taas listaus § esittelee rutiinien
kiyttod  konekielestd  kidsin - as-
semblylistauksen muodossa,
Listaus 4 on ohjelmz, jolld Koh-
distin- seki viililydnti- ja return-
nippaimien avulla voidaan piirel-
li viivoja kuvaruudulle, Listaus 5
taas piirti piirtotapa 2:1la erikalte-
vuisia viitvoja, jolloin viivat inter-
feroivat kauniisti keskenain. Lis-
tauksen 6 ohjelma taas piirtelee
ympyroisti  perinteisesti  harpilla
piirretyn kukkasen, ja listaus 7 te-
kee saman tivietyilld ympyroilléd
piirtotapa 2:1la.

Listaus & on Amigasta tuttu vii-
vat-poukkoilevat-nurkasta-10i-
seen-esimerkki. Se el tyhjennii ku-
varuutua, joten viivoja voidaan
piirrelli muiden kuvien piille ku-

ten kuvassa 1.

Mutta miten se piirtii
Pisteiden piirtiminen ei koskaan
ole ollut lopultakaan vaikeaa. Vii-
vojen piirtely sen sijaan on jo on-
gelmallisempaa, etenkin, jos niisti
tekee mieli saada likipitienkizin
suaria. Prosessi tahtoo myds muo-
dostua yllittiviin hitaaksi, Mutta
esimerkiksi jattamilld neliGjuuren
laskennan pois, nopeutta tulee li-
sl

Yllepainettu itse yritti kauan las-
kea viivan pituatta, niin koin kuka
tahansa jirkevd ihminen tekisi,

S

Jotta tietokone voisi
piirtéd jotakin
kuvaruvudulle, tulee sille
tietenkin ensin selvittdd,
mité sen tulee piirtéd |
mihin. Graphin avulla
piirrettaville pisteille ja

viivoille voidaan paikan ja
pituuden lisciksi ilmoittaa
myos piirtovéri ja -tapa.

uusnelosen  tarkkuusera-

fiikkandytto.  muodostuu

64000 pisteestd, joita on

200 rivilld kullakin 320.
Pisterivit on numeroitu 0—199 ja
sarakkeet 0—2319 siten, etfd kuya-
ruudun vasen ylinurkka on rivi 0
ja sarake 0. Pisteen paikka kuva-
ruudullailmoitetaan kyseisen sara-
ke- ja rivinumeron avulla. Ndm
piste (0.0) on vasemman ylikul-
man piste, (319.0) on oikeassa yli-
kulmassa, (319.199) on vihovii-
meimen piste oikeassa alakulmassa
Ja (160,100} stjoittun. kutakuinkin
kuvan keskelle. Niin menetellen
kithden koordinaatin avulla voi-
daan vittata mihin tahansa kuvan
64000 pisteestii,

Nopeasti Viivoja

Esimerkiksi haluttaessa piirtéid vii-
va kuvaruudun keskeltid oikeaan
vlikulmaan annetaan komento
“G.D 160,100 TO 319.0

ik tarkoittaa phirit vilva pistees-
@ (160,100) pisteeseen (319,0),
Kuusnelosen kiyitajat vanmaan oi-
valsivatkin, ettid “-merkit tarkoit-
tavat kutsnelosen potenssimerikkid

Pythagoraan lauseella, Viivoista
tuli kuitenkin mutkaisia, ne piirtyi-
viit jokseenkin minne sattuivat ja
nelitjuaren laskeminen Basic-tul-
killa on h-i-d-a-s-t-a.  Yritin no-
peuttan toimenpidettd laskemalla
likiarvoa iteroimalla, mutta ite-
rointisilmukka ei koskaan toiminut
kunnolla ja oli sitii paitsi hidas se-
kin,

Yksinkertaisuus lie valttia
Lopulta dlysin, ettii koordinaattien

G.C

Tyhjentiid tarkkuusgrafiikkaniyton asettaen samalla valitun taustan- ja

plirtovirin viirikarttaan,
G.D &,y [TOx,y>... ]

Piirtiid pisteiti tai vilvoja, Toiminta tarkemmin tekstissi.

G.P a2 ad

Asettaa piirtovariksi an by, taustanviriksi 2> ja piirtotavaksi a3,

G.Sm

Valitsee niyttdtilan, 0 = tekstimiiyus, 1 = tarkkuusgrafitkkaniyto.

G.Y al>,n2> 3

Siifdi n3» tavua muistiosoitteesta <n > osoitteeseen 2>, Voidaan kiiyt-
(dd kuvan siirtiimiscen pois kityttdjirjestelmin alta esimerkiksi tallennusta

VArten.

Tanlukko 1. Graphin kemennot. <n» tarkoittaa Rumeerista arvoa, <x,y

koordinaattiparia.

Kaikki

muodostuu

pistelstd

eli nuoli ylGs. Niin myos ohjelma-
listauksissa.

Viivoja voidaan myos liittda pe-
riikkitin, joten ohuiden kehyksien
piirtiminen kuvaan tapahtuu vaik-
kapa komennolla
GD 10,10 TO 309,10 TO
309,189 TO 10,189 TO 10,10
Jos kahden perzikkdisen vitvan pis-
teen toinen koordinaatti on sama,
se tarvitsee ilmoittaa vain Kerran.
Siten edellinen komento voitaisiin
Kirjoittag myos
‘G.D 10,10 TO 309, TO ,189
TO 10, TO ,10

Vitvan ensimmiisen pisteen mo-

(10,10)—(20,10)  ja (1O.10)—
(20,20) vilille piirretyissd viivois-
st on kuvaruudulla tosiaankin yhii
monta pistettd, vaikka jalkimmii-
nen onkin pituudessa lihes puoli-
toistakertainen (tarkemmin nelio-

Jjuuri-2-kertainen). Heitin siis ne-

lijuuren suosiolla nurkkaan ja ru-
tiini alkoi ndytiid huomattavast
enemmin Amigan vastaavalta,
Hman neligjuurta viivojen piir-
tely onkin luvattoman helppoa.
Ensiksi lasketaan, kuinka kaukana
viivan pitepiste on alkupisteesti

lemmat koordinaatit on kuitenkin
annettava.

Anncttaessa vain yksi piste piir-
retaiin vain kyseinen piste. Niinpa
G.D 160,100
plittdd vain pienen pisteen kuva-
tuudun keskelle.

Helposti eri piirtotapoja
Myds: piintotapas voidaan muut-
taa. Oletusarvoni piirretiiin mer-
Kin (foreground) vinsii viivoja.
Komento

G.r.0

aloittaa taustan (background) vi-

vaaka= ja pystysuunnassa. Luvuis-
ta suurempi on plirrettivien pistei-
Kun pienempi luvuista
talla. kuinka

saadaan,

Jactaan
monta pistetti vaaka- ja pysty-

stunnassa  on - siiryttivi - ennen
seuraavan pisteen piirtimisti.

Puutteitako?

Ohjelmassa on paljonkin puutteita.
Erditd viime hetken bugeja olen
shitéd korjannut, kuten muun muas-
sa sen, eltel se osannut piirtid pi-
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Numero Toiminta

0 Piirtdd taustan (background) virisid kuvioita
muuttamatta kuvaruudun vireja.

1 Piirtad merkin (foreground) virisid kuvioita
muuttamatta véreji.

)

Muuttaa merkinvériset pisteen taustanvérisiksi

ja pdinvastoin. Ei muuta virikartan arvoja.
3 Piirtédi taustanvérisid kuvioita ja asettaa
samalla valitun taustanvirin vastaavaan

virikartan paikkaan.

-+ Piirtad merkinvirisid kuvioita ja asettaa valitun
merkinvirin vastaavaan virikartan paikkaan.

Taulukko 2. Graphin tuntemat piirtotapakoodit. Piirtotapa 2 on siitd
erikoinen, ettd silld piirretyt kuviot katoavat uudelleen piirrettiessa.

Osoite  Toiminta

+0 Alustaa Graphin.

+6 Piirtdd pisteen. X-koordinaatti muistipaikoissa
251 ja 252, Y-koordinaatti paikoissa 253 ja 254.

+9 Piirtdaa viivan. Koordinaatit liukulukumuodossa
rutiinin +21 palauttamasta osoittesta alkaen
jarjestyksessd X1,Y1,X2,Y2.

2 Asettaa kuvaruutumoodin. Numero 0..1
X-rekisterissi.

=15 Tyhjentéd tarkkuusgrafiikkanidyton.

+ 18 Asettaa virin tai piirtotavan. Virin tai tavan
numero akussa, X=0: taustanviri,
X=1: piirtoviri, X=-1: piirtotapa.

| Palauttaa rekistereissid X, Y osoitteen, johon

koordinaatit viivanpiirrolle annetaan. Jokainen
koordinaatti on 5-tavuinen Basicin liukuluku.

Taulukko 3. Graphin rutiinien kutsuosoitteet konekielestd kdsin. Osoitteet

ovat offsetteja ohjelman alkuun.

risten kuvioiden piirtamisen. Mi-
kiili kuvaruutu on tyhja, m;tﬁéin el
nay.

P-komennon avulla voxdaan
my0s muuttaa itse piirtovéreja. Ta-
vallisesti virit kuitenkin vaihtuvat
vasta, kun kuvaruutu tyhjennetéiin
C-komennolla, mutta piirtotavan
ollessa 3 tai 4 virin vaihtaminen
vaikuttaa vilitomésti kaikkiin uu-
siin kuvioihin. C-64:mn grafiikan
toiminnasta johtuen kuitenkin eri-
viristen  viivojen  piirtiminen

~ muuttaa myos lihistolld olevia en-
tuudestaan  piirrettyja kuv101ta
Komento

dempid viivoja kuin 32767 pistet-
td. Tai sen, ettd jos sille antoi ko-
mennon, jota se ei tuntenut, se tu-
losti  virheilmoituksen asemesta
sotkua.

Ohjelma tukee vain tarkkuusg-
‘aﬁikkaa j()ten monivéirigraﬁjk—
dpua. Tolmmt()Jakm voisi olla
enemman, kuten vaikkapa tekstin
tulostus tai tdytettyjen laatikoiden
piirto.

Ongelmia syntyy lisaksi siité,
ettd Basic-tulkki ei ymmiirrd Grap-

G.P7,1
aloittaa keltalsten vnvopn purta—
mlsen ‘

Merkmvanﬂa piirrettiessd vain

 aiemmin piirrettyjen kuvioiden
~merkinviri muuttuu, taustanviri-
nen pnrtammen muuttaa vain taus-

tanvérid. P-| kamennon ensimméi-
nen luku ilmoittaa merkinvérin,
toinen taustanvirin. Kolmas luku
ilmaisee piirtotavan Ja se voi olla
valilti 0—4. Eri purtotyypxt on
lueteltu taulukossa 2. <>

hin komentoja Then sanan j;iljes—
la Thcn -késkyn Jdlkeen kakso:s-
piste, kuten esimerkiksi listuksessa
4.

Jos tarvetta l6ytyy, lukijat voi-
vat toki ldhettdd palautetta osoit-
teella:

C=lehti
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10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

10
20
30
40
50
60

PRINT"MCSAVE"

INPUT"ALKUOSOITE" ; SA Listaus 2. Ohjelma, jolla

INPUT"LOPPUOSOITE" ; EA voidaan tallentaa Graph
INPUT"NIMI";N$ konekielisend
INPUT"LAITENRO" ; DN levykkeelle suoraan
L=LEN (N$) : IFL=0GOT090 muistista. Toki silli voi

FORT=1TOL
POKE679+T,ASC (MIDS (N$, T, 1)) :NEXT
POKE780,L:POKE781,168:POKE782,2
SYS65469
POKE780,DN:POKE781,DN:POKE782, 0
SYS65466:POKE252, SA/256
POKE251, SA-256*PEEK (252)
POKE782,EA/256:POKE780,251
POKE781,EA-256*PEEK (782)
SYS65496
IF (PEEK (783) AND1)=0GOT0190
PRINT"VIRHE NUMERO"PEEK (780)
END

tallentaa muutakin. ..

fGLBLl,8,1:106G,81:°G.C
~G.Dp10,10T0310,107T0310,190T010,190T010,10
$6.D10,10T0310,390, 310,107010,190

GETAS : IFAS=""GOT040

£6.50

END

Listaus 3. Esimerkki, joka piirtdd Graphin komennoilla ruudulle
kirjekuoren.

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150

10
20
30
40
50
60

26.El,6,1:C.51:6.C
X=160:Y=100:XP=160:YP=100
TGE, , 2526 DX=10,YTOXE10, Y, X, ¥ -1 070, X+ 10
GETAS$ : IFA$=""GOT040
8G.DX=10, YTOX =10V, X, Y=107T0%, ¥410:°C . P, 1
IFAS=CHRS (17) THENY=Y+10:GOTO030
IFAS=CHRS (29) THENX=X+10:GOT0O30
IFA$=CHRS$ (145) THENY=Y-10:GOT030
IFAS=CHRS (157) THENX=X~-10:GOT030
IFAS=CHRS (32) THENXP=X:YP=Y:"G.DX, Y :GOTO30
IFAS=CHRS (13) THEN: *G.DXP, YPTOX, Y : XP=X: YP=Y : GOTO30
IFAS=CHR$ (67) THEN: G.C:GOT0O30
IFAS<>CHRS$ (90) GOT0O30

"G-50  Listaus 4. Alkeellinen piirtelyohjelma. Kohdistinnappuloista
Ea liikkuu kohdistin, vdlilyonti merkitsee viivan, return piirtid
sen, C tyhjentdid ndyton ja Z lopettaa. Kuvaa ei voi tallentaa.

1G.50:°G.81:%G.C:%6.P1,6,2
FORI=0TO1STEP.00375:X=10+I*300:Y=10+I*180
1G.D10,190T0X,Y,310,10T0X, Y:NEXT

GETAS$ : IFAS=""GOT040

G50

END

Listaus 5. Ohjelma, jota kiytin Graphin nopeuden testaamiseen. Kokeen
perusteella Graph on. hieman nopeampi kuin 128:n Basic 7.0. Ei siis kovin

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130

6.5l PGP0 6,1
GOTO90
FORI=0T02.05*STEP /20
X=INT (CX+RX*SIN(I))

Y= INT(CYHRY XGOS (1))
IFI>0THEN: "G.DLX, LYTOX, Y
LX=X:LY=Y
NEXT : RETURN
RX=40:RY=40

EOR Z2-0 70 1.7* STEP /3
CX=INT (160+RX*SIN(Z) )
CY=INT (100+RY*COS (7))
GOSUB30

NEXT

GETAS : IFA$=""GOT0150
*G.S0:END

pee

Listaus 6. Esimerkki piirtdd kukan
kuudesta samankokoisesta
ympyrdsta.

6.8l CiPI0, 2,206 @
GOTO60
FORY=0.5TOR
X=SOR(R*R-Y*Y)
NEXT : RETURN
R=40
FORZ=0TO1.7*STEP/3
CX=INT (160+R*SIN (Z))
CY=INT (100+R*COS (Z) )
GOSUB30

NEXT

GETAS : IFAS$=""GOT0120
*G.S0:END

:“G.DCX‘X,CY+YTOCX+X,,CX—X,CY-YTOCX+X,
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Listaus 1. Graph-ohjelma Basic-lataajineen. Koodi ei ole heksadesimaalia.

Lataaja pokeilee ohjelmaa muistiin pari minuuttia.

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
999
1000
1001
1002
1003
1004
1005
1006
1007
1008
1009
1010
1011
1012
L0713
1014
1015
1016
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1027
1028
1029
1030
1031
1032
1033
1034
1035
1036
1037
1038
1039
1040
1041
1042
1043
1044
1045
1046
1047
1048
1049
1050
1051
1052
1053
1054
1055
1056
1057
1058
1059
1060
1061
1062
1063
1064
1065

READN:POKE2, PEEK (56)
POKE56, PEEK (56) -N:POKES55, 0:CLR: READN
H=PEEK (56) :A=256*H:5S=0:L=1000
READB$,CS: IFBS$="!"GOT0190

"THENB$=MID$ (B$, 2) : GOTO50

IFLEFTS (B$,1) ="

IFB$=""GOT0150

I$=LEFT$ (B$, 2) :B$=MIDS (B$, 3)

IFLEFTS (I$,1)=".

"GOTO130

B=ASC (I$)+ASC (RIGHTS (I$,1))*10-698

S=S+BAND4095

IFB<0ORB>255G0T0160

POKEA,B:A=A+1:

GOTO50

B=ASC (RIGHT$ (I$,1))-65:S=S+BAND4095:B=B+H

GOTO0110

IFS=CSTHENL=L+1:GOT040
PRINT"VIRHE DATOISSA RIVILLA"L
POKES56, PEEK (2) :CLR

END

PRINT"DATAT OK,
PRINT"KAYNNISTYS:

END
DATA7

DATA6V4C400C
DATA1X.C6H3D
DATA3A102T.A
DATA3A2R3A3A
DATA3A003A3A
DATAOA2D3D.D
DATA3N3Z3N1Z
DATAS5Q3Z7P8W
DATA1A3N4Z5Q
DATA3N1Z402A
DATA.C2D0V5Z
DATA6A3NG6F 9Q
DATA5Z107H.G
DATA1U2D0Y5Y
DATAS5LOA2D5L
DATA3A2DSLOA
DATA6H3H.C1U
DATA.B1UOI8U
DATA1Z2N2Z2D
DATAS5Z0R5Q1C
DATA1B7R1Z50
DATA5Z8U8X2D
DATA5Z5Z2D1M
DATA6J6F6J2D
DATA8P3R2DOR
DATA1C2D7M.B
DATA.D2D8J.B
DATA2D7M.B2P
DATA2D8J.B6R
DATA7M.B2P8U
DATA6H4R7Q2D
DATATW.F6R6Y
DATAQY7C104C
DATASW.F3R0A
DATA.F8U0Z3R
DATA8U9Q4M10
DATA1lE2Z100A
DATA2D5V7S2D
DATA2Q4J0Q.G
DATAOA1U4Q0Y
DATAOE2D1MOA
DATA9I0Q.G2D
DATA.G2D2Q7S
DATA2D8P3R2Q
DATAOYO0B2D8P
DATA9M.C4G5C
DATA7Q2D1X.C
DATA9Q4W3N22Z
DATA2U8U6Y9Q
DATA2H.G5012
DATA6J4WOABE
DATA.G1l02H.G
DATA6J0R9S7V
DATA9Q2Z7D1A
DATA0Q.G2D00O
DATA4I0Q.G2D
DATA2Q4K0Q.G
DATA4L0Q.G2D
DATA6B3A2D0S
DATA2D006S2D
DATA9Q9K0Q.G
DATA0Q.G2D00O
DATAOR7R5Q1K
DATA6A2E8D9A
DATA0Q.G2D2Q
DATA.E9Q4L0Q

2Z .AGHSF
.D6H2U.F
9Q03T0Q.A
106J.B00O
3R4N2A2Q
901A20Q57
9Q4W3N4Z
.F4AC5K4G
2Z7P7E.G
0X2Z2X6N
2U6B7Y9Q
OA3N5F6J
008H.G0Q
1U4R8U4W
0A2D5L0OA
2H2D5LOA
7G8U3A6H
3A6H8N.B
5L.B4N3Z
3H5Z3N52
3z0U8U4A
3H.DOE6H
0A1UOAQY
3Z4R2D8P
7R4Q0K6Q
2P8U3I8N
6R8F2D37Z
8U2F8N1U
7C2D3Z4R
1C8N5U6W
TM.B2TOA
2D0Z.B6H
8U3R7B8U
1W1E2Z3B
4C8U105W
4C8U3R0OA
1W6J2D5L
ON.B4N12Z
2D5V7S2D
3C8A0M2D
1U4E0YOT
2Q7S2Q9H
204100Q.G
9I10Q.G2D
3R2Q4J0Q
S5M6K7K8A
6H4R7Q8A
2Q2D0QOA
2X3N1Z9Q
0U8U1Z0X
8C0Y4BOB
6J1E5B10
.F105H.G
3N1A6J9Q
6S2D3I4S
2Q7s5904J
2D5V7S2D
5V7S909J
1T2Q9K00Q
3I4S2D3E
2D2Q782Q
6S2D8B7S
3N2E5Q0K
3X0A3H5Z
7S2D3E8S
.G2D2Q7s

MUISTIALUE"256*H".
SYS"256*H

JEPEHTT D
3R8A3A10
108A3A00
73.B9Q0J
1A2D3D.D
2D3D.D2D
9Q0W3N22Z
3N325Q472
5Q1z7P2C
8U4V9Q9D
.ATT4E40
2R8H.G3R
0AQUOY6X
0U7R2M1U
1U6EQY5A
4K8K4A.A
5W.C1lU3I
1U918U8U
2N4Z2D5L
8AOM2DOI
0X2z20X42
4R7Q2Q0A
8A1UBFOY
3R2D7Y3S
1K6J2D8J
1U6B6R8H
4R2D8J.B
6B6R7TE2Q
2D8J.B6R
.F6R5B2Q
0Y5A20Q4B
4R7Q8N8U
1E3W107B
6H.G100A
.F3R7B8U
1W2H1E3A
0A2D8P3R
2N272D3Z
ON.B4N32Z
0I.D2D5SF
104Q8021
0Q.G2D5V
2D5V7S52D
5V7s2D3Z
.G2D5V7s
4K4C7B9B
0M2DOI.D
2P501Z0U
9V3N2Z2Q
272U8U6Y
0BOBOB10O
3H.G3B4H
6J9Q3A5A
9H0Q.G2D
2Q9J00.G
00Q.G2D00
3E8S6B3A
00.G2D20Q
.G2D5V7S
8S8ES5A8U
9L0Q.G2D
4C9Q5B1K
3N9A9Q0A
3N3H9Q52
8E4A9Q1A
209L0Q.G

S-S

6HO0Z.B6H, 1361
1T.A3R9A, 2687
9A3A3R2A, 4024
00Q.B102A,1148
3R3D8U2Q, 2413
1X.C9Q0A, 3570
2Q0A00Q5C, 2145
TP3Z.F5K, 375

.G4C5K0E, 2160
2Q1B3J0V, 550

OB7T6F6R, 2507
7H.G6H5Z, 3998
TR2M0OY2X,2212
1H8U7V2D, 869

2Q1B8KOA, 2051
1U8G8U3A, 3116
8U3A6H7W, 751

2D8L.B4N, 2450
.B5Q0C3H, 316

.DOQOAOY, 2286
2X8U2Y0X,1317
2D0Z.B6H, 3104
4A1U4E4C, 892

6H3N.B2D, 2666
.B6R1I0Y, 535

2Q1A2D3D, 1996
6ROF0Y1C, 3441
0A2D3D.D, 725

9B0Y7B2D, 2133
5z22D3D.D, 3892
8KOA3A6X,1333
3D3R5W.F, 3469
8U9Q0A10,1351
1W6J3R5W, 3219
9A2D107B, 959

106H.G4K, 2670
2Q9100Q.G,252

4R2D8P3R, 2440
2N4z2D1M, 289

.F2D3H.D, 1360
2D5L0A9Q, 3199
759Q4J30Q,1003
8J.B0YOB, 2617
4R2D8J.B, 325

2D7I.D6H,1992
1C6J6H4R, 3089
9Q0A3N1Z, 638

8U120X22z,3459
4A0Q4C3R, 2100
2D3H.DOE, 423

4H.G3B3H, 1420
.G102H.G, 2329
1A3N1A6J,3732
2Q7S9Q91,1378
2D5V7599Q,3231
6S2D314S,852

2D0S1T2Q, 2565
7S2D3E8S, 261

9Q4L0Q.G,2003
416H8J.E, 3446
5V7S9Q4K, 1329
7J3N7J2D, 2758
3N8D3N9D, 369

3NOE9Q9J, 2096
3NOE6H70, 3524
2D5V789Q, 1312

1066
1067
1068
1069
1070
1071
1072
1073
1074
1075
1076
1077
1078
1079
1080
1081
1082
1083
1084
1085
1086
1087
1088
1089
1090

DATA9J0Q.G2D
DATA2DOR7R5Q
DATA9A6A8D8D
DATA4K0Q.G2D
DATA70.E9Q9K
DATA9QO0A3NSD
DATA9Q9J0Q.G
DATA6HOH.E5Q
DATAOB9QO0A3X
DATA2D7Y3S5Q
DATASHO0Q.G2D
DATA2Z9Q410Q
DATAOK3N4Z9Q
DATAOM2D0I.D
DATA1K9D3NOH
DATA5Q1H4C1K
DATA3H3N3Z5Q
DATAS5T2D3H.D
DATA8U4Y5Q1Z
DATA4H3N5Z8Q
DATA1E7A4C1M
DATA7AOR90Q2D
DATA4ES5H.GOI
DATAO0C5Q2Z4H
DATA3D1ESB3B

006S2D8B
1K3N8D5Q
9D3X0A3H
2Q7S2D3E
00.G2D2Q
3N9D3N2E
2D2Q7S2D
0EOB9QOA
0A3H5Z3N
1K3H5Z3N
2Q7S2DOR
.G2D2Q7S
0A3N9G3N
2D5F .F5Q
501Z1K0E
2E3N1H5Q
4Z1K4H3N
0E6J6J5Q
1U4G6R8X
0T3Z.F5Q
8W.F3NOC
4E5H.G6B
5D6Q529S8
501Z6K4H
4H.G500C

7S4C9Q5B
OK3N9D9Q
5Z3N0E9Q
8S8E4A9Q
752Q9L0Q
3N9A9Q52Z
3E8S8EST
3X0A3H52
4H9Q9L0Q
TK5Q0K3H
TR5Q1K3N
2DOR7R5Q
1H9Q7M3N
9G4C1K8D
3N125Q22
2H1K9A3N
4Z0X7K8U
4728U1Z6Q
5Q3Z100U
2Z0Y1A2X
5Q1Z1E8Y
8E9S9U.F
7E.G3N1C
4H8Q7ROC
6J8US5B9S

1K7J3N7J,2808
OA3N2E3N, 442

5Z3N3H9Q, 2105
1A3N3H6H, 3523
.G2D5V7s,1284
3NOE3N3H, 2916
9Q1A3N0OE, 484

3N1E5Q3H,2000
.G2D2Q7s, 3782
5Z3N8K9Q, 1985
1Z5Q0K3N, 4038
1K3N325Q, 2190
OH3N2H8A, 3964
3N9G5Q0H, 1029
1K1E3N2Z, 3257
2H5Q37Z1K, 839

9TO0X8K8U, 3569
2Z0Y9A2U, 1755
6R2X4H4H, 581

4N1C5Q32z, 3122
805Q01Z1E, 935

7B0C500C, 2107
952C.G3N, 3514
4E5H.G6B, 1105
9U.F3H52, 2502

1091
1092
1093
1094
1095

DATA9EOC500C
DATAOC6J1EQY 3B3H.G50
DATA6J8MAG2D 6B8A4A2A
DATAOAOASA2A, 2177
DATA!,0

4E5H.G2L 4U6J959U
0C6J2Q9H

1A0A8M2D

~E1I10C50,3922
00.G9017,1403
4G2TOAOA, 2170

Listaus 8. Se oikea esimerkkiohjelma. Pompottaa viivoista koottua mattoa
ruudun nurkasta nurkkaan kuin vanhat Amigan demot ainakin.

;ta65
;absolute
;do
;*

; Graph: Example #6
; Written by TM, July 30, 1990

* equ 20000
;why are not the comments 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.

;joperating 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+12
ClearScreen equ Graphics+15
SetColour equ Graphics+18
GetArray equ Graphics+21

;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:

byte macro
il equ *
X equ *4]
endm
;this macro assigns two labels named xxxl
;and xxxh (where xxx is the given name) and
;reserves one byte of space for each one:
word macro
NIk equ *
\1h equ *+1
* equ *42
endm
iMAIN PROGRAM
;initialise graphics:
ldx #
jsr SetScreen
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;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

;jusing the drawing mode 2.
;set complement drawing mode:

ldx =1

lda #2

Jsr SetColour

;set up line parameters:

1ldx #line2-linel-1
initl lda initial, x

sta linel, x

sta line2,x

dex

bpl initl

;set up rubout counter:

lda #75

sta rubcnt

loop ;check stop key:

jsr CheckStop
beq cleanup
;draw a line:
ldx #0
jsr drawline
;jerase another, if necessary:
dec rubcnt
bne loopl
inc rubcnt
ldx #line2-1linel
jsr drawline
;now move co-ordinates:
1ldx #line2-1linel
jsr update

loopl ldx #0
jsr update
Jmp loop

cleanup ;terminate execution:
1dx
J8r SetScreen
rts

5 W B RO U T D NGE S

drawline ;draw a line. get co-ordinates from
;jtable. x=index

stx index
;obtain pointer to co-ordinate area:
jsr GetArray
stx ptrl

sty ptrh

;get first co-ordinate:
ldx index

1dy linelxll,x
lda linelxlh, x
;now convert it to floating point:
jsr IntToFloat
;and store into register:
1ldx ptrl

1dy ptrh

jsr FloatToMem
;handle yl:

1ldx index

1dy linelyl,x
lda #0

jsr IntToFloat
lda ptrl

cle

adc #5

tax

lda ptrh

adc #0

tay

jsr FloatToMem
;do x2:

ldx index

1dy linelx21,x
lda linelx2h, x
jsr IntToFloat
lda ptrl

elc

adc #10

tax

lda ptrh

adc #0

tay

jsr FloatToMem
sdo y2:

1ldx index

ldy linely2,x
lda #0

jsr IntToFloat
lda ptri.

clc

adc #15

tax

lda ptrh

adc #0

tay

jsr FloatToMem

;now the co-ordinates have been set up.
;call the line drawing routine:

update

updatel

update?2

update3

updated

update5

initial

linel

line2

jsr DrawLine
;and exit:
rts

;update co-ordinates of one line. x=index

jsr updatel

;x1, yl updated. update x2,y2:
txa

clec.

adc #linelx2l-linelxll
tax

;add delta to x-co-ordinate:
lda linelx1ll,x

cle

adc lineldxll, x

tay

lda linelxlh, x

adc lineldxlh, x

icheck if out of screen:
beq update3

bmi update2

cpy #<320

bce update3

;now out of screen. bump x-co-ord:
lda #0

sec

sbc lineldx11l,x

sta lineldx1l,x

lda #0

sbc lineldxlh, x

sta lineldxlh, x

;and redo:

Jjmp updatel

;now x-co-ord is ok. store it:
sta linelxlh, x

tya

sta linelx1l, x

;then update y:

lda linelyl, x

ele:

adc lineldyl, x

;check if in-screen:

cmp #200

bcc updateb

;now bump y:

lda #0

sbc lineldyl, x

sta lineldyl,x

;and redo:

Jmp updated

;store new y:

sta linelyl, x

;now done with both co-ordinates:
rts

tLINE SeE T U=R L0 = 0 ReD T N A D EES

;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 ixl
db 115 syl
dw 258 PX2
db 42 iy2
dw 3 ;dx1
db -4 ;dyl
dw =2 ;dx2
db 58 ;dy2

(I MARIABLES

;the ’byte’ and ’‘word’ macros are defined
;in the beginning of the program. these
;variables will have no values initialised
;by the assembler.

;leading line (foreground colour) :

word linelxl ;co-ords
byte linelyl

word linelx2

byte linely2

word lineldxl ;deltas
byte lineldyl

word lineldx2

byte lineldy2
jtrailing line (background colour) :

word line2x1 ;co-ords
byte line2yl
word line2x2
byte line2y2
word line2dx1l ;deltas
byte line2dyl
word line2dx2

byte line2dy?2

;jother variables:

byte rubcnt ; frame downcount
byte index ;temporary
word ptr ;pointer to line co-ords

C=lehti 4/90
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Edellisessé C=lehdessii
julkaistiin System-ohjelma,

jonka avulla voidaan
tulostaa kaikkien

Amigaan ladattujen

B
O

Ohjelmien vem |
keskusyksikkoajat selville

un Amigaa on kiyttinyt

wntikausia, olisi mukava

sessoriaika itse asiassa on
kulunut. Yleensi suurin osa ajasta
on mennyt hukkaan tyon puutteen
vuoksi, mutta hydtykiyttoon men-
neen ajan jakautuminen eri ohjel-
mien vililld voi olla mielenkiin-
toista seurattavaa.

Amigan kiyttojirjestelmd pyr-
kii hyddyntiimidin - keskusyksik-
kajan  mahdollisimman  tehok-
kaasti. Esimerkiksi silld aikaa, kun
toiselle (vhden uran siirtyminen
vie kolme tuhannesosasekuntia),
kiyttojirjestelmi ottaa mahdolli-
suuksien mukaan muita ohjelmia
suoritettaviksi. Usein kidy kuiten-
kin niin, ettei prosessorilla yksin-
kertaisesti ole mitiin tekemisti,
jolloin se pysivtetién  kokonaan
odottamaan, ettd jotain puahaa il-
maantuisi.

Oma apu paras apu

UNIX- ja VMS-kiiyttojirjestelmiit
pitiiviit itsessdin kirjaa eri ohjel-
mien viemistd CPU-ajoista, mutta
Amigassa moniajosta huolehtiva
Exec ei vastaavaa toimintoa sisil-
li. UNIX-tyvlisen seurannan li-
siiiminen Amigaan on melkoisen
vaikeaa, jopa mahdotonta ilman,
ettt koneen toiminta hidastuisi
kohtuttomasti tai yhteensopivuus
Kiirsisi.

Prosessien viemien CPU-aiko-
jen seurannassa on useita eri on-
gelmia ja niiden kiertiminen on
vaikeaa. Jokaisen koneessa olevan
ohjelman tiedot, ohjelmalaskurin
arvo, pinon koko ja paikka jne, on
tallennettu Task-struktuuriin, jon-
ka osoitteen perustella ohjelmat
erotetaan toisistaan. Task-struk-
turi olisi hyvii paikka ohjelman
viemin ajan tallennukseen, mutta
siini ei ole yhtiin yhmérdisti ti-
laa vakiokenttien lisiksi.

Toinen ongelma on se, etiei oh-

Jjelman kerrallaan saamaa CPU-ai-
kaa voi kovin tarkasti mitata, ellei
Exec-kirjastoon tee suhteellisen
suuria muutoksia. Mutkikkaiden
rutiinien lisdiminen taas hidastaa
ajettavana olevan ohjelman siirti-
mistii odottavien jonoon ja uuden
oftamista ajettavaksi. Pahinimassa
tapauksessa prosessiaikojen seu-
ranta veisi suurimman osan ko-
neen tehosta.

Kun Exec lopettaa yksittdisen
ohjelman ajon tilapdisesti ajaak-
seen viililld jotain muuta ohjelmaa,
ajetaan  Switch-niminen  rutiini.
Tihiin rutiimin littymilld saadaan
siis selville hetki, jolloin tietyn oh-
jelman ajo paittyy. Alkuhetkeii
sen sijaan ei viltimattd tiedeti,
koska prosessori saatetaan tilapii-
sesti pysédyltid Switch-rutiinin si-
sillii odottamaan uusien ajettavien
ohjelmien ilmaantumista. Uutta
ohjelmaa kiiynnistettiiessi Exec el
kutsu mitéd#dn aliohjelmaa RAM-
vektorin Kautta, joten prosessorin

ohjelmien nimet ja muuta
niihin liitiyvéid tietoa, Nyt
julkaistavan WaTi-
ohjelman avulla System
saadaan tulostamaan
myds CLI:sté késin
ajettujen ohjelmien viemd
keskusyksikkdaika.

Jukka Marin

mahdollisesta pysiyttimisesti ja
sithen kuluneesta ajasta el saada
varmaa tietoa.

Yksi keino olisi liittéi WaTi-oh-
jelma jokaisen Task-struktuurin
Launch- ja Switch-vektoreihin,
joiden avulla ohjelman saama aika
voitaisiin mitata tarkasti. Ohjelmat
voivat kuitenkin itse kéyttid samo-
Jja vektoreita, mistd taas seuraisi
sotku.

Joskus tarvitaan
kompromisseja

Jotta ohjelma olisi pysynyt koh-
tuullisen kokoisena. eikil se rasit-
taisi pahemmin konetta. on WaTi-
ohjelmassa paadytty valvomaan
vain CLI:sti kiiynnistettyjen ohjel-
mien viemdd aikaa, Jokaisella
CLI-prosessilla eli ohjelmalla on
oma numeronsa, joka ensimmiii-
sellii kiynnistetylli ohjelmalla on
vkkonen, toisella kakkonen ja niin
edelleen. Normaalisti suurin CLI-
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WaTi hyviksyy periti 50 proses-
sia.

WaTi kiiyii viti CLI-numeroa
indeksind  omaan taulukkoonsa,
johon prosessien kuluttamat ajat
tallennetaan. Iman indeksid pitiisi
kiiyttiidd  esimerkiksi  ohjelman
Task-struktuurin osoitteen  perus-
teella laskettavaa hash-arvoa tau-
lukkoon, jossa olisi osoittimet lin-
kitettyihin listoihin. joissa itse tie-
dot sijaitsisivat. Tilléin voitaisiin
valvoa muidenkin kuin CLI-ohjel-
mien aikoja, mutta valvovasta oh-
jelmasta tulisi huomattavasti mut-
kikkaampi ja hitaampi.

WaTi mittaa ohjelmien viemiii
aikaa ExecBasen Elapsed-kentidn
avulla, jonka Exec asettaa aina oh-
jelmaa  ajettavaksi  ofettaessa
Quantum-kentin arvoon ja jota
pienennetiiin 50 kertaa sekunnis-
sa, kunnes se menee nollaan tai
ohjelman ajo lopetetaan muusta
syysti. WaTi lukee aina CLI-oh-
ic.lmam ajon piiii'm*e\'s'zi Elapv.ed
ajan nh_]einun laskumm Tamiin
menetelmiin etuna on yksinkertai-
suus ja haittana epitarkkuus, Jos
ohjelmaa ajetaan hyvin lyhyt aika
kerrallaan (alle 0.02  sekuntia).
WaTi ei huomaa sen viemaa CPU-
aikaa lainkaan. Useimmat CLI-
ohjelmat kuitenkin vieviit huomat-
tavasti enemmiin aikaa kerrallaan,
joten WaTi pystyy helposti tark-
kailemaan niiti,

Watch the Times!

ng‘i nhjclmu on alunperin tuhry
eﬂ\.x nh_|e|nms.\.) n]c eniii kaytc T.y
muita kuin tavallisiin include-tie-
dostoihin sisiltyvid makroja. Kos-
ka WaTi-ohjelman tehtiviind on
keriti tietoa System-komennon
tlostettavaksi, se luo muistin
viestiportin, johon tiedot kootaan
ja jonka System voi helposti etsii
tietojen Jukemista varten.

WuTi muistuttaa huomattavasti
aikaisemmin julkaistua FKey-oh-
jelmaa, mutta input handler -rutii-
nin sijasta WaTi jittidikin muistin
lyhyen wedge-nimisen koodipiit-
kiin, joka liitetiilin SetFunction-
kutsulla Execin Switch-rutiiniin,
Wedge tarkistaa jokaisen taskin
vaihdon yhieydessi, oliko kysees-
si CLI-prosessi ja kasvattaa pro-
sessille varattua aikalaskuria Exec-
Basen Quantum- ja Elapsed-kent-
tien erotuksen verran. Mikili CLI-
prosessin numero on vl viiden-
kymmenen, aikaa et lasketa, kos-
ka viestiportissa on tilaa vain vii-

Exec
|0 moniqjo

oniajon toiminta on pe-

riaatteessa hyvin yksin-
kertainen.  Jokaiselle
ajettavalle  ohjelmalle

annetaan vuorotellen prosessoriai-
kaa riippuen ohjelman tarpeista,
Ohjelman suoritus voi keskeytyi
useista syistd, Usein ohjelma jii

odottamaan jotain tettyé tapahtu-

maa, kuten Kiyttidjin toimenpiteiti
tai tiedon lukemista levylta. Til-
l6in se luovuttaa vapaaehtoisesti
ajovuoron muille ohjelmille.

On olemassa myds sellaisia oh-
Jjelmia, jotka eiviit pitkiinkiin ai-
koihin tarvitse minkéanlaista tietoa
ulkomaailmasta ja pyoriviit jatku-
vasti tiydelld vauhdilla. Jota nii-
mi ohjelmat eivit estiisi moniajon
toimintaa, Exec vaihtaa viikisin
ajettavan ohjelma tietyin viliajoin
— edellyttden tietysti, ettd viithin-
tiiéin kaksi ohjelmaa tarvitsee pro-
sessoriaikaa,

Jokaisella ohjelmalla on oma
tirkeysarvonsa eli prioriteettinsa,
joka  voi vaihdella  vililld
—128...+127. Korkeamman
prioriteetin ohjelmat saavat proses-
soriaikaa ennen alemman priori-
teetin ohjelmia. Jos koneeseen
kiiynnistetdiin - pidttymaton - sil-
mukka prioriteetilla +127, eiviit
muut ohjelmat saa koskaan yhtiin
CPU-aikaa. Jos silmukka taas
pybrii prioriteetilla — 128, sitéi aje-

dellekymmenelle prosessille.
Wedge-rutiinin lopussa on hyppy-
kiisky, johon WaTi tédydentidi al-
kuperiiisen Switch-rutiinin  osoit-
leen,

Ohjelmakoodin - muuttaminen
muistissa on Commodoren ohjei-
den mukaan kielletryi. Siksi WaTi
kopioi wedge-rutiinin itse varaa-
malleen muistialueelle ja asettaa
Switch-rutiinin ~ osoitteen  vain
wedgen kopioon, jolloin alkupe-
riiisti uhjelmam ei tawil*;e Iainku;.m

SetFunction-ongelma

SetFunction-rutiinin kityttéon lit-
tyy ongelma, johon on varauduttu
WaTi-ohjelmassa. Amigassa

taan vain silloin, kun muita ajetta-
via ohjelmia ei ole.

Jos kahdella ohjelmalla on sama
prioriteetti, niitd ajetaan vuorotel-
len samassa suhteessa. Ne voivat
luovuttaa prosessorin vapaaehtoi-
sesti muille ohjelmille tai Exee voi
pakottaa muiden ohjelmien ajon,
mikiili yhdelle ohjelmalle varattu
aikaviipale ylittyy. Entisen ohjel-
man siirtdmisti odottamaan ja uu-
den ottamista ajettavaksi kutsutaan
taskin cli tehtiviin vaihdoksi. Ta-
vallisesti taskin vaihto tapahtuu jo-
ko keskeytyksen seurauksena tai
ohjelman luovuttasssa vapaaechioi-
sesti ajovuoron muille.

Amigassa kiy usein niinkin. et-
tei prose&sonlle riitd ajettavia oh-
Jelmia ja se pysiytetiin kokonaan
seuraavean keskeytykseen saakka.
Kauaa prosessori ei kuitenkaan eh-
di leviitd, koska keskeytyksiii ta-
pahtun jatkuvast vihintdin 50
Kertaa sekunnissa, Prosesori pal-
velee jatkuvasti useita koneen si-
sdisii- ohjelmia, jotka puolestaan
hoitavat levyasemia. ndppaimistoil
ja hiirti. Lepotilassa prosessorin
tehosta yli 90% on vapaana riip-
puen koneen kokoonpanosta. Miti
enemmin levyasemia, kiintoleyy-
Jii ja verkkoliitintGji koneessa on,
sitd enemmin tehoa kuluu sisiis-
ten toimintojen ylkipitimiseen. <>

useampikin ohjelma voi muutiaa
samaa  kilyudjanestelmivektoria,
jolloin tietyn rutiinin sueritus kul-
kee esimerkiksi Kutsuvasta ohjel-
masta ohjelmaan A, sieltid ohjel-
maan B ja vasta sitten alkuperii-
seen kilyttojirjestelmirutiiniin,
Oletetaan, efid ohjelma B on
kitynnistetty ensimmiisenid. Oh-
jelma A on littéinyt itsensi ohjel-
man B eteen ja luulee B:n kiiyiio-
Jiirjestelmivektoriin asettamaa
osoitetta  alkuperiiiseksi ROM-
osoitteeksi. Ohjelman B poistues-
st muistista se palauttaa vektoriin
ROM-rutiinin  osoitteen,  jolloin
ohjelma A putoaa kokonaan pois
ketjusta. Kun ohjelma A sitten
poistuu, se korvaa vektorin arvon
ohjelman B aikoinaan sinne asetta-

malla osoitteella, joka ei eniii ole-
kaan oikea, koska ohjelma B on jo
poistunut muistista. Seurauksena
on koneen kaatuminen heti muun-
netua rutiinia kutsuttaessa.

Jos samaa vektoria muuttavat
ohjelmat pysivtetdin péinvastai-
sessa jarjestyksessi kuin ne kiyn-
nistettiin, ongelmaa ei synny. Pa-
rempi ratkaisu on tehdd muistiin
Iyhyt rutiini, joka jdd sinne varsi-
naisen ohjelman poistuessa. Tiami
kuitenkin kuluttaa muistia varsin-
kin silloin, jos ohjelmaa Kiytetiiin
usein ja se jandEd jokaisella ajoker-
alla muistiin uaden rutiinin.

WaTi-ohjelma estid koneen sa-
luperiiisen kaaunmisen siten, etti se
Kieltdytyy poistamasta wedge-ru-
tiinia muistista, jos Switch- vektori
el osoita sen omaan wedgeen pois-
tumiskomentoa annettaessa. Kun
muut Switch-vektoria muuttaneet
ohjelmat palauttavat vektorin ar-
von lakaisin, WaTille voi antaa
uuden poistumiskomennon, jol-
loin wedge poistetaan muistista
normaalisti.

Sidistiiminen kannattaa
WaTi-ohjelman luoma viestiportti
wedge-rutiineineen  vie muistia
2312 tavua, mitd voisi pienentiii
jonkin verran pienentamilli viesti-
portissa wedgelle varattua tilaa
(2048 tavua). Sama muutos pitiisi
periaatieessa tehdi myts System-
ohjelmaan, jotta sekin olisi selvilli
portin todellisesta koosta,

WaTi-ohjelman assembler-kie-
linen keodi on kidnnettivissi ai-
nakin A68k-assemblerilla ja linki-
tettéivissi BLink-linkkerilli. Kéin-
nokseen tarvitaan Amigan inclu-
de-tiedostot ja linkitykseen amiga-
ib-tiedosto. Amiga.lib on tarpee-
ton, jos kiyudjirjestelmérutiinien
- ILVOxxxx-offsetit mairitelldin
ohjelmassa itsessddn sen sijaan, et-
i niiden arvot jitetdsin linkkerin
huoleksi.

Listaus 2 sisiléii WaTi-ohjel-
man Basic-lataajineen. Lataajaosa
on edelleen sama kuin edellisissii
C=lehdissi, joten sen voi kopioi-
da aikaisemmista ohjelmista. Kun
Basic-ohjelma ajetaan. tythake-
mistoon syntyy ‘WaTi-niminen
ajettava ohjelma.

The New Testament offers the
basis for modermn computer coding
theory, in the form of an affirma-
tion of the binary number system,
"But let your communication be
Yea, yea; nay, nay: for whatsoever
is more than these cometh of
evil.” (Matthew 5:37) <&
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Listaus 1. WaTi-ohjelman listaus, joka on ALP-esiprosessorin tuottamaa
assembler-koodia. Ohjelman kédntimiseen tarvitaan makroassembleri

i Remo_e lea error (pc) , a0 ; vector changed -> print ‘error
; ### Process Time Spy by JM v 1.01 ### = moveq.l #(err e-error),d3
i bsr pout
;i - Created 891112 by JM - bra.s cleanup
] 3 i . ’ ; . Remove bsr WedgeOff ; remove wedge routine
; This program links 1§self into Switch() function and accounts the bne.s Remo e ; vector changed, cannot quit
; CPU time used by various processes. lea rmvd (pc) , a0 ; print ’removed’
; moveq.l #(rmvd_e-rmvd),d3
i bsr pout
i bsr DeletePort ; delete messageport
; Bugs: Crawling outside the house! cleanup move.l .DosBase (a4),d0 ; close dos.library
i beq.s - A
i E move.l dO0,al
; Edited: move.l $4,a6
i jsr LVOCloseLibrary (a6
; - 891112 by JM -> v0.01 - Yet a long way to go. clr.l “DosBase (ad)
;i - 891124 by JM -> v0.02 - Should work but does not. Wedge doesn’t LA moveq.1l #0,d0
; do anything. Maybe? =5 unlk a4 ; UNLK and RTS
i - 891207 by JM -> v0.03 - MAXCLI test added. e
i — 900712 by JM -> v1.00 - This version for C=Lehti.
i - Commented.
; — 900718 by JM -> v1.01 - Now refuses to remove the wedge if ; print routine:
i other programs are also using Switch().
2 pout move.l a0,d2 ; string pointer
& move.l .DosBase(ad),aé
jsr TVOOutput (a6 ; get output file handle
include "exec/types.i" ;Lve 1 do,d1 B ) L P
i " i . .
;:ziﬁgz .eiggjgggiz:;" beq.s pout_e ; if NULL, printing impossible
include "exec/ports.i" " jzr _LVOWrite (a6) ; non-NULL, print line
include "exec/memory.i" BENG S o
include "exec/devices.i"
include "exec/io.i" AR R AR AR SRR R R A PR PR R R R A AR E AR AR R
include "exec/tasks.i" * b
incinda: " L d
?2213d: "Zzzziigig?iﬁe o * Create a messageport to hold the wedge code and any data obtained by *
include "devices/input.i" * the wedge. This message port will be used by System which prints the *
include "devices/inputevent.i" : data gn screen, :
* This messageport stays in memory as long as WaTi is active although x
strcpy macro * a0,al 2 = 7% 5
strcp\@ move.b (\1)+, (\2)+ : WaTi exits immediately. :
CreatePort:
MARCHE jqh 29 move.l #gp sizeof,d0 ; port size in bytes
: move.l #MEMF PUBLIC!MEMF_CLEAR,dl
SIRUCTORE Globalfort, SI2h move.l $4,a6 ; allocate memory for port
STRUCT gp_cntr, 4 AMAXCLL jsr LVOA1locMen (a6)
STRUCT gp_name, 24 move.l do0,globport (ad) ; save port pointer
APIR Sp_sldcady beq.s CreatePort_e ; .eq -> no memory -> exit
STRUCT gp_code, 2048 move.l do0,a2 =
LABEL. gp_sizeof move.b #0,LN PRI (a2) ; set priority
. 'LvooldOpenLibrary,_LVOClOSeLibtarY move.b #NT_MSGPORT,LN_TYPE(a2) ; set node type = MSGPORT
xref _LxOFdeP;;t‘-tgg?ddPgr;'—LVOReMPort lea gp_name (a2) ,al ; pos of name within myport
xref _LvoallocMem, | EReHlem, move.l al,LN NAME(a2) ; set node (port) name
xref _LVODlsable,_LVOSetFunct1on,_LvoEnable Tes portname (pc)yal
xref LVOOutput, LVOWrite . "
xref :LVOSwitch,_LVOSwitch strcpy al,al ; copy name into msgport
N move.l a2,al
.DosBase equ = ¢ effaets: Ante. steok Frame jsr “LVoaddport (a6) ; AddPort! - Crash!? - No.
globport equ B move.l a2,d0 ; port pointer
cmd equ CreatePort_e:
res
start link a4, #-12 ; variables on the stack
bsr ck_cmd ; parse user command DeletePort :
move.l1 c‘igicgg(a“ i save command number lea portname (pc) ,al ; name of port to be found
moweg. 4 ) int move.l $4,a6 ; search for it
clr.l globport (a4) ; clear message port pointer Ser LVOFindPort (a6
lea .DosName (pc) , al ; open dos.library ﬁgiii gg'g%
move.l $4,a6 = = % 5
M 5 eq.s DeletePort_ok ; no port -> exit
JsT _LvooldOpenLibrary(a6) move.l $4,a6 ; port exists -> remove it
move.l d0,.DosBase (ad) ; save dosbase ' Jer LVORemPort (a6
beg cleanup ; couldn’t open -> exit Hauand Fap, it dD
. % '
" N move.l d2,al
lea msg (pe) ; 20 ¥ NG MEBRede move.1l 54:36 ;i and free its memory
moveqg.l #(msg_e-msg),d3 5w LYOFreeMem (a6)
bsr pout -
b DeletePort ok:
lea portname (pc) ,al ; test if port already exists
move.l $4,a6
jsr LVOFindPort (a6) o
move.l d0,globport(ad) ; save pointer to port or NULL WedgeOn lea wedge (pc) , a0 ; start of original wedge code
move.l globport (ad),a2
move.l cmd(a4),d0 ; now process the commands: lea.ll gg_ggde(aZ),al ; start of code space in port
beq.s NoCommand ; no command -> move. al,
sugq.l #1,d0 move.w #(wedge e-wedge),d0 ; length of wedge code to copy
bne.s Command_1 WedgeLp move.b (a0)+, (al)+ ; copy code into port
dbf d0, WedgeLp
lea usage (pc) ,a0 ; print help 3
moveq.l #(usag_e-usage),d3 ?gze.l s:&ggisable(as) ; disable interrupts
bsr out .
bra.s gleanup move.l $4,al ; ExecBase
lea _LVOSwitch, a0 ; vector offset
Command_1: move.l d2,d0
“subg.l #1,d0 ; install command? jsr _LvOsetFunction (a6) ; set vector to point to wedge
bne.s Command 7 ; .ne -> nope Toveil dO,gp_old;odeéaZ) ; save ROM address
move.l globport(a4),d0 s-does Ehe porg al;:ady e ai:'w %73:332‘?—Légge) a0 ; set jump address into copy
? = ; . ,
g?:'z i;:i:?? 4 ége_> ixgiall ?zl move.l d0,2(a0) ; of wedge within the port
2 4 jsr _LVOEnable (a6) ; enable interrupts
Command_2: €E8
subg.l #1,d0 ; remove command?
bne.s cleanup WedgeOfE:
move.l globport (ad),d0 ; remove command Eove.l 313bpg§t(a4),d0 ; address of global port
bne.s  Remove msgésl dg gg
. '
hzd.s cleanup move.l gp_oldcode (a2),d2
NoCommand : beq.s WedgeOl i =>no wque installed
move.l globport (a4),d0 ; see if the port exists move. 1 52633‘ e i disable interrupts
bne.s Remove ; if so, remove everything ii; i = coé:?a2$(:1) A T
. . ;
1. d2,d0
Install bsr CreatePort ; create messageport Wove ’ )
lea LVOSwitch,al ; vector offset
s ;o=> 't CreatePort = ’ i
ggg 2 ;;Zgzgg E san‘t Luesterort() cmpa.l 2(a6,a0.1),al ; vector = wedge address?
bne.s Wedge02 ; error: vector has been changed
i : i ’installed’ move.l a6,al ; ExecBase
;gseq 1 :?iﬁ;scéi?gst) d3 REREE S jsr _LVOSetFunction (a6) ; reset original ROM address
bsr ™ pout v clr.l gp_oldcode (a2) ; flag: no wedge installed
bra.s cleanup jsr LVOEnable (a6) ; enable interrupts
. WedgeOl movegq  #0,d0 ; no errors
rts
Wedge02 jsr LVOEnable (a6) ; enable interrupts
moveq  #1,d0
rts

kuten A68k sekd Amigan vakio-include-tiedostot.

R T T T T T T TP

*

* Check for a command:
*

*
*
*

B T
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file$="WaTi" : ’'v2.11
OPEN file$ FOR OUTPUT AS #1

lin=0 : a$=""
Loop:
lin=1in+1
READ x$ : IF x$="+#*" THEN Endeth
ck_cmd -1 (a0, d0) ; NULL terminate cmd line Be)}!?"ﬁém( S
= moveq.l #0,dl ; default: no command i
(a0) +,d0 #-gBE firet chdr X$=LEFT$ (x$, 1-1) +MID$ (x$, 1+1)
ck_cmd_x ; if NULL, exit GOTO Beyond
2 I T i ; set flag: command exists END IF
#7a’,do ; convert to UPPER case x$=UCASES (x5)
ck_no_ucase CS$=RIGHTS (x$,2) : x$=LEFT$ (x$, LEN (x$)-2)
$7z,d0 sum=0
ck_no_ucase FOR i=1 TO LEN(x$)
$#32,d0 ; lower to upper sum=sum+ (ASC (MID$ (x$,i,1)) XOR i)
ck_no_ucase: NEXT i
— = cmp.b  #71’,d0 5 rifseall” ? IF (sum AND 255) <>VAL("&H"+CSS) THEN
bre.s ek end ] PRINT "Checksum error in line";lin
moveq.l #2,dl1 ; yes, set command to 2 ngo'ﬁ‘) Endeth
ck cmd 1: e s ag=tn
- ~ cmp.b #'R’,d0 ; 'remove’ ? ?guafjfﬁ Eéﬁnm
bne.s ck cmd x IF MIDS (x$,1,1)
moveq.l #3,dl ; yes, set command to 3

IF MIDS (x$,1i+2)="" THEN a$=MIDS (x$,i) : GOTO Loop

y$=STRINGS (ASC (MIDS (x$,i+1,1))-63, VAL ("&H"+MIDS (x§,1+2,2)))

d1,do ; return command
y$=CHR$ (VAL ("&H"+MIDS (x$,1,2)))
END IF
wedge movem.l d0-dl/a0-al, - (sp) ?R!NT #1,v8%;
lea wedge-gp_code (pc) , a0 ; address of global port NEXT &
move.l 4,al ; ExecBase GOTO Loop
moveq  #0,d1 . ;
move.w Quantum(al),dl Bl
sub. 2 sec ,dl ; = U time i icks x & 3y
ub.w Elapsed(al) ,dl dl CPU time in tick PRINT "Operation complete"
move.l ThisTask(al),al ; this task EHR
cmp.b #NT_PROCESS,LN_TYPE(al) ; are we a process? ) 1 DATA ga0003 £3gf00 01gj00 bcgal0 03e9gb 00bcde 54fff4 610001 bc2940 fa
bne.s b ; nope -> get ‘3':’5\/ from here 2 DATA fff470 ff42ac £ff843 fa022f 2c7800 044eae fe6829 40fffc 67g9al0 75
move. 1 ia I process? 3 DATA 7adlfa 022776 2ablga 008a43 fa0204 2c7800 044eae fela29 40f££f8 3b
s ; nope -> get outta here 4 DATA 202cff £46726 538066 0adlfa 022e76 306166 604a53 806608 202cff c2
1 ; too many CLI’s? ) DATA £86640 601253 80663a 202cff £B86624 603220 2cfff8 661¢61 586728 de
s 6 DATA 61ga00 c241fa 022f76 136136 60ladl fa024b 761b61 2c6010 61galld 72
1 ; multiply index by four 7 DATA f066£f0 41fa02 297611 611chl 70202c fffc67 0e2240 2c7800 04d4eae ff
add. 1 8 DATA fe6242 acfffc 70004e Scde’lS 24082c 6¢cfffc d4eaeff c42200 67044e Bd
add.l  dl,gp_cntr(a0,do0.l) » incremenkt 68U ime: counter 9 DATA aeffd0 4e7520 3cga00 090622 3c0001 00012c 780004 deaeff 3a2940 bl
- 10 DATA fff867 2440 157cgb 000915 7¢0004 000843 eal0ea 254900 0adlfa f2
wEHEE: % Tiove SO d0-d1/a0- 55 DATA 013812 dB866fc 224ade aefe9e 200ade 7543fa 01262c 780004 4eaefe 5d
ﬁ;‘ji—‘; "_’:\;““'1 é’;g’?;;‘ﬁ‘?/a"‘l"" =2 g T 12 DATA 7a2240 240067 182c78 00044e aefe98 203cga 000906 22422c 780004 d5
HebEE 2 O 2 pilbles - Exvsscnty ol ot © 13 DATA deaeff 2ede?5 41£a00 b6246c fff843 ea0l06 240930 3c0042 12d851 16
e & 7 " WBLERCDH: NERE 9 5 14 DATA c8fffc 2c7800 044eae ffB822 780004 41f9gb ffca20 024eae fe5c25 5
wedge nop , - 15 DATA 400102 4lea0l 06d0fc 003c21 400002 4eaeff 824e75 202cff £86730 93
portname dc.b WatchmanPort’, 0 16 DATA 244024 2a0102 67282c 780004 4eacff 8843ea 010620 0241f9 gbffca 38
.DosName: L7 DATA b3f688 026612 22gade aefeSc 42aall 024eae f£8270 004e75 deaeff 56
dc.b ‘dos.library’,0 18 DATA 827001 4e7542 3000£f 720010 186722 72010c ga0061 650a0c ga007a ed
de.b ‘Watchman 1.01 by Supervisor Software 1989/,10 19 DATA 629204 ga0020 0cga00 496602 72020c ga0052 660272 032001 4e7548 08
dc.b 0 20 DATA e7gac( 41fafe £42278 000472 003229 012092 6901ga 226901 140c29 14
dec.b ‘Usage: Watchman [I|R] where I=install; R=remove’,10 21 DATA 000d00 086616 202900 8c6710 0c80gb 003264 08d080 d080d3 b00822 72
de.b 0 N a2 DATA 4dcdfga 034ef9 123456 784e71 576174 63686d 616e50 6£7274 00646f 50
By INateRTan, AnstalLeds, 10 23 DATA 732ebc 696272 617279 005761 746368 6d616e 20312e ga3020 627920 Oc
o ki 0 24 DATA 537570 657276 69736f 722053 6£6674 776172 652031 393839 0a0055 0d
it ~ ’ 25 DATA 736167 653a20 576174 63686d 61620 S5b497c 525d20 776865 726520 b8
et - 0 2
:’g Wateohman, removed ;1 26 DATA 493d69 6e7374 6lgabc 3b2052 3d7265 6d6£76 650a00 576174 63686d bl
(“' 13 = a pagr . s, 10 27 DATA 616e20 696e73 746lga 6¢c6564 0a0057 617463 686d61 62072 656d6f b7
dc.b Error: cannot remove wedge’, 28 DATA 766564 0a0045 ga726f 723a20 636lga 6e6£74 207265 6d6£76 652077 8b
dc.b 0 29 DATA 656467 650aga 004e71 ga0003 f2e3
ds.w 0 DATA **
et Listaus 2. Basic-ohjelma, joka kirjoittaa tydhakemistoon WaTi-nimisen
ajettavan ohjelman. Lataaja on sama kuin System-ohjelman yhteydessd
kaytetty.
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TILAA MIKROBITTI, C=LEHTI, KIRJAT, KANSIOT.

KIRJAT JA MIKROBITIN JA
LISTAUKSET C=LEHDEN

3119 Huvia Ja hyotya Commodore 64 OHJELMAT 1989

LEHTITILAUS

Tilaan C=lehden edulliseen saastotilaushintaan,

|
|
[
|
|
|
|
|
|
|
I 12 kk vain 145 mk. 0K09
|
|
I
|
|
|
I
|
|
|

-kina 95 mk
S o . _— 3102 Huvia ja hy6tya* Commodore 64 1 3128 C-64 MB levy 69 mk
Olen jo MikroBITIN tilagja ja tilaan C=lehden erikoishintaan, Kinan J“staﬁks);t levykkeella 69 mk | 3129 C-64 MB kasetti 69 mk
12 kk 105 mk. 0K10 3116 Huvia ja hyotya MSX -kima 95 mk 1 3130 C-64 C= levy 69 mk
3117 H J hy"ty” MSX -k 3131 C-64 C= kasetti 69 mk
; ‘ uvia ja hyétya -kirjan % %
Asiakasnumeroni on listaukset Kasetilla 69 mk 3132 Amiga levy 69 mk

Katso asiakasnumerosi MikroBITIN takakannen osoitelipukkeesta.

1 3115 Basicista konekieleen -kirja 125 mk Léhetyskulut 18 mk/ahetys.
9 ensimmaistd numeroa ensimmaiselld rivilla.

3104 MikroAssembler -ohjelma levykkeelld,

C-64. 79 mk
'En ole MikroBITIN tilaaja, haluan sekd MikroBITIN ettd C=lehden 3107 ;\\A;I);EAsfgeTnb!er -ohelma levykkeeld K ANSIOT
12 kk saastotilauksena hintaan 291 mk (186 + 105 mk). 0K11 3120 Amiga 1 -kima 125 mk 3198 __kpl C=lehden séilytys-
. : 0 T : kansioita a 33 mk
Tilaan MikroBITIN edullisesti jatkuvana saastdtilauksena, Lo e Bt
12 kk vain 186 mk. 0K12 9 ! Lahetyskulut 10 mk/1 kpl,
Lahetyskulut 18 mk/lahetys 12 mk/2 kpl ja 15 mksyli 3 kpl
Nimi Nimi
Osoite Osoite
Postinumero ja -toimipaikka Postinumero Ja -toimipaikka
h oo o oo e s s o omm o s om mm s e mm e e o e e e e e e e e e e mm mm
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lHoinen uutinen kaikille Larryn ys-
tiville on vield vahvistamaton hu-
hu Lamry-elokuvasta, Larry on saa-
vuttanut niin valtavan kulttstatuk-
sen Jenkkiltissd. eftid erddn ison
clokuvayhtion silmiatekeviit ovat
innostuncet Larry-leffan rahoitta-
misesta, Veikkaisin, ettii hervat sai-
vat idean pelatessaan sihieerinsi
PC:11d Larry Il:sta.

Miti tiimid mahdollinen elokuva

sitten tarjoaa katsojille, jotka ovat
jo pelanneet kipi koko Larry-trilo-
gian? Ainakin grafiikkaa ja &inti,
jota ronkeleinkaan peliarvostelija
¢i voi haukkua. Valitettavasti se on
ohi puolessatoista tunmissa. Pelat-
tavuutta el voi kehua, silld pelaajan
ei tarvitse tehdd muuta kuin toljot-
taa edesséd@n tapahtuvaa animaa-
tiota. Luulenpa. ettid kiinnostavuus
lopahtaa heti ensimmiisen lipipe-
laamisen jilkeen,

Sierra on lyonyt hynttyyt vhieen
Dynamixin kanssa. Firmat ovat
tehneet yhteisen pelinkehittelyjir-
jestelmiin, joka peittoaa keveisti
molempien yritysten aikaisemmat
systeetnit, Dynamix on ohjelmoi-
nut 3-D-osuudet ja Sierra on Kes-
kittynyt kaiyttajiliitynnin ja eloku-

54

-D-peleistéin tunnettu
amerikkalainen Dynamix
Ja Larrysta mnneftu Sierra
ovat  yhieistuumin  ohjel-
oineet uuden  systeemin,  jolla

en piaitos tukea Commodo-
raavan sukupolven peliko-
eli CD:llid varustettua Ami-
" Timi Suomeenkin onnella

"D-TV. Uunden laitteen tu-
fhn kuulua kahden edellia-
lisiiksi sellaisia mahtavia

WiTEiniEbaloja kuten Electronic

Laiska ja lihava Larry
valkokankaalla

vamaisuuden kehittiimiseen.
[opputuloksena on pelejd, jotka
tukevat 256-viiristi  VGAta ja
kaikkia dinikorticja, siis PCissi,
Vield el ole tiedossa, osaako jirjes-
telmi automaattisesti tiputtaa vii-
rien mégrdd Amigalle sopivaksi.
Olisi tietysti hienoa. jos PCille
suunnitelut grafiikat kétintyisivt
itsestiin  muutamassa minuutissa
6-vidrisiksi Amigan Halfbrite-ku-
viksi. PC:n ja Amigan normaalire-
soluutiot pelejd silmilld  pitiden
ovat samat; 3207200, Siind suh-
teessa el siis pitiisi tulla ongelmia.
Sierran kaksi ensimmaisti uu-
della systeemilld tehtya pelid ovat
King’s Quest V ja Space Quest
IV:The Time Rippers. Molem-
mat pelit syovit kovaleyytilaa
PC:ssi yii 10 megatavua. joten on
luonnollista, etti pelit julkaistaan
ensimmiiseksi  CD-ROM:milla.
Silloin pelien musiikit tulevat CD-
tasoising  suoraan  laserlevyltii.
Seuraavana tulevat diskettiversiot,
jotka tukevat kaikkia dénikortteja.
Kun kaikki PC-versiot on saatu
myyntiin, alkaa Sierra keskittyi
muihin  CD-ROMmeihin.  Yhtic
on jo lupautunut kadntamiin uu-

Arts, Activision ja Mindscape.

Jos tekstipelit olivat sinun hei-
nidisi, voit alkaa odottaa Magnetic
Scrollsin seuraavaa pelia Won-
derlandia. Tekstipelithiin hévisi-
vidt pelimarkkinoilta jokin aika sit-
ten aivan kokonaan. Jopa tekstipe-
lien viimeinen puolustaja. Level 9,
antoi periksi ja on alkanut suunni-
tella  aivan  toisenlaisia  peleji.
Tekstipelien mukana hiivisi myos
maailmalle The Pawnin ja The
Jinxterin antanut Magnetic
Serolls. Parin vuoden paussin jil-
keen yhtio on tulossa takaisin ja jy-
rindlli. Pistd nimi Wonderland
korvan taakse

det pelinsi Commodoren uuteen
CD-Amigaan, CD-TV:hen.

Koska uusi jirjestelmii antaa
mahdollisuudet tehdd paljon entis-
tii valtavampia peleji, tarkoittaa se
Sitd. ettd Siena el entid julkaise pe-
lejd liukuhihnalta, Tulevaisuudes-
sa Sierralta ilmestyy ehkiipi kaksi
tai kolme pelid vuodessa. Piisyy
tihiin on grafiikka. 256-viirisen
grafiikan piirtéiminen ei kily kovin
Jjon, kestiii grafiikan teko peliin to-
della kavan.

Mutta jos lopetetaan se unel-
mointi hetkeksi ja palataan takaisin
maan pinnalle. Sierra on viimein-
kin saanut Kifinnetyksi muutaman
tuoreen pelinsd Amigalle. Roberta
Williamsin  fantasiapeli  King's
Quest IV, poliisin arjesta kertova
Police Quest I1, roolipeli Hero's
Quest ja 1950-luvulle sijoituvat
Agatha Christicaaninen Colonel’s
Bequest pollihtiviit myyntiin suu-
rinpiirtein  samoihin  aikoihin.
Néyitad siltit, ettit Sierra ei sitten-
kiiin ole hylinoyt Amiga-ysti-
Vigin,

Petri Teittinen

MemMaassa

Apua-osastolta lovdit tilli ker-
taa suhteellisen kattavat [lipipe-
luuohjeet peleihin Space Rogue ja
Sentinel Worlds I: Future Magic.
Molempien ohjeiden Lihettiiji, Ju-
ha Mikinen, voi alkaa odotella
lahjapelid, jahka soittaa toimituk-
seen ja kertoo, miki kone hiinellid
on.

ba==

Wonderland: Seuraavan sukupolven
rekstipeli.

UUTIA

Origin valloittaa maailman
Lord British ohjelmoijineen on pa-
kertanut apman raivolla uusimman
Ultiman kimpussa ja (huhujen mu-
kaan) on aivan mahdollista, etti
Ultima VII tulee myyntiin jo jou-
luksi 1990, Itse veikkaisin Kyl
vuoden 1991 joulua todenniikdi-
semmiiksi julkaisuajankohdaksi.

Seitsemis Ultima hyodyntéii sa-
maa kiyitdjialityni@é (hiinohjaus,
makeat grafiikat) kuin Ultima VI,
mutta picnin parannuksin. Vaikka
Ultima VI nayttéi erittdin hyvilti,
on sen kokonaan uusiksi suunnitel-
tu lityntii vield hieman lapsenken-
gissidin. Tamidn myontii Richard
Garriottkin (eli Lord British), joten
ensimmiinen tehtiva  Ultima
VIIdd suunniteltacssa oli karsia
pikkuviat uudesta systeemisti. Jos
homma tehdiiin kunnolla ja kuun-
nellaan  vanhojen  Ultima-fanien
mielipiteitid, tulee Ultima VII ole-
ITHIAN SATjan paras,

Worlds of Ultima on Origin
Systemsin uusi seikkailupelisarja,

joka kévitiE myds Ultima Vin

seikkailusysteemid, Ensimmiiinen
(mutlei varmasti viimeinen) 0sa
kantaa nimeii The Savage Empi-
re. Uuden sarjan idea on antaa Ul-
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neettisten

teksﬁkdd réjen vastais

Muistatteko vield vhtion nimelti
Magnetic Scrolls? Entipi sellaiset
pelit kuin Guild Of Thieves, The
Pawn ja The Jinxter? Kun yleinen
mielipide alkoi kaddntyd tekstipele-
Jja vastaan, painui juun sellaisilla
peleilli iselleen mainetta luonut
firma maan alle. Joulukuussa 1987

atkoi  projekti  “"Undentyylinen

tekstipeli™ ja nyt. lihes kolmen
vuoden tyon jilkeen, tulokset al-
Kavat nakyi.

Peliohjelmoijat ottivat teemak-
seen Kirjan nimeltd Liisa Thme-
maassa (olette ehkid kuulleet sii-
ti...) ja nimesivit pelin Wonder-
landiksi. Magnetic Scrolls sai ai-
komazn paljon Kiitosta mainiosta
tekstistidn ja upeista kuvistaan,
jotka enemiménkin loivat tunnel-
maa kuin tekivat mitian muuta,

JAVAN

timan tunnelma muidenkin kuin
Lord Britishin kiiyttoon ja katsoa
miti syntyy.

WOU:lla ¢l ole siis otkeastaan
:11iliiiin lL‘kk‘ﬂ'I]‘\[&l llllinmiulun ke-
sa. T tuiunkm salli \.|I\::m1!u pro-
Jektista tule mitéiin aivan saastaa,
tiytyyhian hinen jonkin  verran
huolehtia ettel Ultima-nimeii vede-
tii lokaan. The Savage Empiren pi-
tiisi olla hyllvissi ennen joulua
1990, ainakin PC:lle.

Tuskin mutanttien kamppailusta
“normaaleja’  ihmisid  vastaan
kertovaa Bad Bloodia oli saatu
myyntiin, kun Times ol Lorella
aloittanut Chris Roberts teki jo
taviti hikidd seuraavaa cepostaan
Wingleaderii. Se sijoittuu muuta-

LL,l_

daako
Neuromancer: Kiinnosia

('yheravarutl 8!
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Tmperism, Ky
Paljeus kisee

Paitsi veivit tilaa tekstlti.

Uusi pelisysteemi mahdollistaa
tekstin ja kuvien asettelun tismal-
leen pelaajan haluamalla tavalla.
Ikkunointi on péiviin sana seikkai-
lupeleissi, ja Wonderland kiiyttiai
sitd alusta Joppuun. Teksti ja kuvat
sijaitsevat  omissa ikkunoissaan,
Joita voi vcnyte!lﬁ Jvanutella mi-
ten vain. Peli muokkaa tekstin au-
tomaattisesti siten. ettel mitiin fii
piiloon. Jos Kuvaikkunan kokoa:
mutetaan, piirtia peli kuvan s
m.mnopeastl undestaan. HE
valetaan aina paras mahdollinen
kuvanlaatu. Jos it uusintapiinti-
misti el tehtéiisi. menisi kuva aivan
hirvittiviksi sotkuksi-parin ikku-

Wonderlandin grafiikka ei pysy
enidii paikallaan. Pelistd 16ytyy

EMPAA

man vuosisadan verran eteenpiin
ihmiskunnan tulevaisuuteen, nis-
si maapalloa uhkaa vieras sotaisa
rotu. Pelin ndhneet ovat kehuneet,
ettit tuntuu kuin pelaist elokuvaa,
Tuon lorun on allekirjoittanut kuul-
lut niin monta kertaa aikaisemmin-
kin, etti voi vain todeta Seeing 1s
Believing (SIB tast edes).

Bad Blood kysyy, onko pelaa-
jassa tarpeeksi mutanttia  hoita-
miaan homman kotiin. Vuosikau-
det rauhassa clelleet mutantit kuu-
levat hilyttivid uutisia vuorten ta-
kaa: normaalit thmiset ovat syysti
tal toisesta saaneet tappiinsa mut-
kuista ja aikovat pyyhkiisti niami
kertaheitolla maan pinnalta. Koska
mutanteista ei ole tappelemaan, li-
hettii heimon péillikko vhden on-

!m .
“ ma? asian ja p wmeroidey
lenkiintoyey, pelin.

muutama hieno ja pitkid animaatio-
osuus,_]alﬁlwskmldukuvats:salté
vt jonkin verran animaatiota. Esi-
merkKini kuva, jossa diti keinutte-
lee vauvaa sylissédn ja kokki keit-
tii soppaa taka-ulalla. Aiti ja vau-
Vi ovat animoituja, ja silloin til-
16in vauya purskahtaa itkuun. Sil-
loin keittoa hammentinyt kokki
vilkaisee huulet mutrullaan vau-
vaa, lisigi hieman maustetta keit-
toon ja jatkaa hammentamisti.

Jos demoversioon on uskormiis-
ta, on Magnetic Serolls tuomassa
graafisia tekstipeleji takaisin muo-
tiin. Ensimmiiisend myyntiin tulee
Macin Wonderland ja jonkin ajan
kuluttoa Amigan. C-64:lle Won-
derlandia el valitettavasti niilli nii-
Kymin tehdi.

nellisen vapaachtoisen ottamaan
selville, mikii normeja ottaa pol-
laan. Yllityksenii kenellekiidn tus-
Kin tulee, etti pelaaja on juuri timé
onnekas vapaachtoinen.

Peli muistuttaa kovasti Times n:i'

Lorea, mutta on aluksi todella vai-
kea. Vain kiirsivillisyydellid pirji
tissd pelissii, ja siti vaaditaan us-
Komattoman paljon. Vaikeuksicn
Kautta vnitlnnn \aumi;uut iil sil-
Bloodin I\UhlLlILI. Pidemmiille
piiiisseet voivat nauttia erittidin hy-
visti pelisti, karsimatomiit kiroa-
vat  hukkaan  menneitid  rahoja.
Myynnissit jo PC:lle, Amigalle
jouluksi,

Amiga-thmiset  sotkevat var-
masti sitiistdpossunsa pieniksi mu-
rusiksi. kun kerron etti Ultima V
Amigalle on sitten VIIMEINKIN
myynnissi. Tastid on puhuttu ja hu-
huttu jo niin paljon, etti tillainen
picnikin maininta varmast riittii
kitkuttamaan innokkaimmat pelu-
nt Eihimpiéiin mikroliikkeeseen al-
ta aikayksikon.

Amiga Update

Timiin otsikon alla kerrotaan 1y-
hyesti kauan odotetuista peleistii,
Jotka on - viimeinkin - Kiiinnetty
Amigalle. ja joiden pitdisi (huom!
pitiiisi) ofla jo myynnissé tiimiin
lehden ilmestyessii.

William Gibsonin erinomaiseen
kirjaan lovsasti perustuva Neuro-
mancer passitti C-64:m ensimmiii-
sid Dekkikuskeja tasaviivakuntoon
Jo aikoja sitten. Interplayn (ny-
kviiin itsendinen yhtio) Amiga-
kilinnos viipyi cyvberavaruudessa
pari vuotta, mutta nvt se on val-
mis, joten plugit kiinni ja menoksi.

Interplayn Dragon Wars ko-
hahdutti jokin aika sitten C-64:n
Bard’s Tale -faneja. Amigotkin
padseviit nyt seikkailuun kisiksi,
vaikkakin niputtamalla  poytisin
rutkasti isomman lijin kymppejd.

Paul  Woakesin - Damocles:
Mercenary I, jonka kehittyneit
vilvanpiirtorutiineja  allekirjoitta-
nutkin ihaili ensimmiiisen kerran
vuonna 1988 Lontoossa. on mo-
nien  viivistymisien jilkeen il-
maantunut ylkittien myyntiin, Vii-
pymiset on huomannut pelin jul-
kaiseva vhtickin, joka mainostaa
peliii ulkomaisissa mikrolehdissi
tyyliin  "Damocles ON  TO-
SIAANKIN VIIMEINKIN myyn-
nissi’.

Oceanin “interaktiivinen eloku-
va'" Vietnamin sodasta, Lost Pat-
rol, jonka kohuttiin sisiltéiviin
rankkaa vékivaltaa. on ilmaantu-
nut erittiin laimeana versiona. 11-
meisesti Englannin viikivaltaa ja
suolenpiitkia vastustavat  kukka-
hattutidit saivat Oceanin pelotel-
tua, joten ohjelmoijille kivi kiisky
hvittiz pc[i'ﬂii kaikki veri ja "'yli-
midridinen”’ vikivalta. Nykyisel-
léEéin peli on ainakin minun mieles-
téini tylsi kuin miké.

Eliimiin strategisesta puolesta ju
maailmankaikkeuden  valloituk-
sesta kimnostuneet  voival  nvt
upottaa hampaansa Imperiumiin.
Parin - englantilaishiiskiin - ohjel-
moima peli on numerotieteesti ja
monimutkaisista  taloudellisista
vaikutusvoimista innostuneen (oi-
vepeli. Koneen sisille on luotu ko
konainen universumi ja pelaajan
tavoitteena on valloittaa koko hoi-
lo.

Pelaajan pitdd saada aikaiseksi
hatvuotinen valtakunta, miti on
ollut niinkin erilaisten hemmojen
kum Hillcrin { Jxc!r'd{"l j:l KI‘i\llIk‘H..‘f'l

mlld. viesteji alaisilta ja Eukuml—
tomia rapotieja toiselta puolen ga-
laksia. Osavastuuta vor onneksi
silyttidd tietokoneen  ohjastamien
avustajien niskaan, muuten hei-
kompi  yksild  hukkuisi tietoon.
Varsinaista “toimintaa’ pelistd ei
loydy nimeksikiin, polititkkaa si-
tikin enemman.

th
tn



APUA

Senfinel Worlds |
The Future Magic

Tiami mainio tulevaisuuicen sijoit-
tuva roolipeli on nyt jo jonkin ai-
kaa kummastuttanut C-64:n omis-
tjia. Amigan versio tulee kun eh-
ii. lupan Electronic Arts, Juha
inen Jyviiskylisti on ensim-
miiinen tuntemani, joka on pelan-
nut tiiméin vaikeahkon pelin lipi, ja
tissi Juhan simppelit lipipeluuoh
jeet.

Raha ja kokemus
kaiken A ja O

Helppo tapa keriiti kokemusta ja
rahaa on tappaa radereita. Vielid
helpompaa, mutta diliretttmiisti
tylsempéi on hankkia tiedejirjes-
toilti lasteja, ja toimittaa ne oikeil-
le paikoilleen. Tehtivid saa tark-
kailemalla Federaation kanavalla
valkoisia viestejd.

Ensimmiinen tehtiivd on las-
keutua  Caldorreen  paikkaan
X1151 Y769, jossa pieni kyli kyli
odottaa sinua. Mene Warhakan
puheille ja kuuntele hiinen ongel-
mansa. Laskeudu sitten paikkaan,
jossa hiin kertoi petojen olevan
(X1012 Y622) ja kuljeskele tunne-
leissa, kunnes saavat Kosholien
Jjohtajan luo temppeliin,

Hyvi koulutus on tiirkeiii
Keskustele johtajan kanssa ja len-
ni takaisin - Warhakan  luokse.
Niin on pikkujuoni selvitetty. Jos
olet keriinnyt seikkailujesi aikana
rahaa, lenni Caldorren tomeille ja
kouluta miehistidsi. Comprehend
(ymmértdminen) kannattaa nostaa
niin korkealle kuin mahdollista.
Strength ja Stamina (voima ja kes-
tivyys) oval myos hyvin tirkeiti,
Charismaa (viehiitysvoimaa) tar-
vitsee vain joukkion johtaja (kuten
James Kirk on niin olvasti uscaan
ofteeseen todistanut). Dexterity on
tiirkeiiii etenkin liakirille, mutia
muutkin tarvitsevat siti,

Seuraava  hyadyllinen  valkoi-
nen viesti kiiskee sinua laskeutu-
maan Ceyjavikiin koordinaatieihin
X729 Y426. Aivan siini vieressii
on autio BORKIN-keskus. Mene

piiirakennukseen. etsi radio ja saat
ohjeet, miten p: naisen luo.
Tallo ohjeiden mukaiset polut, etsi
naikkonen ja kuuntele, miti sanot-
tavaa hinelli on. Etsi sitten tie su-
kellusvenelahteen.

Lahdella oleva sukellusvene
kuljettaa sinut tulivuorelle. Sielli
sinun taytyy paisti viidennelle ta-
solle alaspiin, Aivan tason periilti
lyvtyy Key of Thor, joka kertoo si-
nulle Sentineleistd ja Kyydittai si-
nut BORKINiin. Mene Caldor-
reen tomi ykkoseen ja etsi Ruawl-
niminen mickkonen Kiisiisi. Pienti
maksua vastaan hiin kertoo sinulle
tietonsa Sentineleisti.

Suunnista  sitten Norjaenniin.
Laskeudu kaupunkiin ja mene
Markun kanttiiniin. Puhele I. De-
pardille ja saat tietii, etti hin vaa-
tii palveluksen palveluksesta. Jut-
tele ensin sekii Ranchereille etti
Farmereille, ja kuulet etz johtajat
ovat Swuiker Ruulla (X1169
Y677). Suuntaa nopeasti sinne.

Ongelma alkaa ratketa

Litsi johtajat, rupattele molempien
kanssa ja mene alakerrokseen.
Sieltéd 1oytyy mahtava asevarasto.
Tirkedmpid on twhota ensin Sha-
darin joukot ja sitten erikoistaiste-
lussa itse Shadar. Sitten voit heit-
tiii hetulaa Depardin kanssa Senti-
neleisti. Jason kertoo, mistd Senti-
nelit loyti.

Suuntaa heidin majapaikkaan-
sa. Puhu Kedrolle ja hin opettaa
sinulle outoja voimia. Lennd nyt
Raider-taisteluun,  hyokkidd aluk-
seen sisiille ja lue antautujan aja-
tukset. Jos kukaan el antautunut,
valiaa toinen alus. Lennd nyt paik-
kaan START ja tee hyperavaruus-
hyppy paikkaan HYPER. Olet
Raiderien taisteluasemalla.

Etsi voimillasi energiankayttijii
ja seuraa numeroita paikkaan 0-0-
(). Lovdit Book of Spellsin. Liiho-
ta takaisin Sentinelien luokse. jot-
ka opettavat sinulle lisii outoja tai-
oja. Warppaa takaisin Raider-ase-
malle ja etsi lisiid energlakiyttijid.
Paikassa 0-0-0 sinua odotaa pelin
dirimmiinen  “paha hahmo’:
Malcolm Trandle. Seuraa lihes sa-
manlainen taistelu kuin Shadaria
vastaan, silli erotuksella etti timé
on huomattavasti vaikeampi.

Voitettuast marssi M. T.m aarre-
kammioon ja iy taskusi. Mene

ylos jatallenna peli ennen alukseen
astumistasi,  Sitten voitkin jaadi
odottelemaan  Sentinel  Worlds
1:sta.

Space
Rogue

Himmastyttiivin  nopeasti Ami-
gallekin ilmaantunut Space Rogue
vilisee Star Trek -viittauksia. SR
olisi ilmankin niitd hyvi peli. Jy-
vaskyliliinen Juha Miikinen on il-
meisesti pelannut roolipeleji aika
urakalla, siti todistaa pojan winen
lipipeluuohje. Timi on kuitenkin
hieman  pintapuolisempi,  mutta
toivottavasti sitd on jollekin jotain
apua. Juba ilmoittaa vielid, et ni-
mii kiertelevit henkilor” ovat nii-
til. joita voi tavata milli asernalla
tahansa. kuten Ichiki, Robocrook,
Kale jne.

Vankina oudoss:
avaruusaluksessa

Aloitat pelisi Karonuksen aurinko-
kunnasta. Lennii Hiathran avarou-
sasemalle  Imperiumin - michen,
Orellianin, puheille. Pyydi Pilotin
lisenssiid. Vastaukset kysymyksiin
lovtyviit pelin Kiisikirjasta. Pyydi
sitten OTHERIlE CRCO7:G ja
meene 1soon huoneeseen, jonka sei-
nidlli on  avaruuspukuja.  Torki
muista erilliiin oleva ja loydit Key
Cardin, Jutiele jokaisen tapaamasi
henkilon kanssa ja mene ostamaan
itsellesi aseita, Lenni sitien Out-
postiin,

Juttele jilleen kaikKien kanssa ja
suostu kauppiaan tehtiviiin viedi
patsas Orellianille. Tee tiamii (el pi-
tiisi olla hirvittiviin vaikeaa) ja tu-
le takaisin Outpostiin Kauppiaan
puheille. Saat Stealth Boxin, jonka
avulla voit lennelli vihollisten tut-
kien huomaamatta. Tee muistiin-
panoja kohtaamistasi henkiléistii ja
siitéd, mitii he puhuvat,

Aluksi sinun on
muutama styujuont:

Erds tohtori  Denebprimelli
pyytiii sinua menemiin NAR-
sechen, Lagrangeen, ja juomaan
Sishaz Borfin kanssa. Borfille pi-
i sanoa RAKBIT. Saat Malir
Artifactin tehtyési timiin,

Kysy Flitch-nimiseltid Kierteli-

ratkaistava

i toimittaa Bassrutiin Free Guild
Outpostiin Chi-Shalle. Palkkio on
100 krediittia.

Robotti  LUX-23A  Rossilla
pyylid sinua etsimiin tyttoysti-
viinsit NAID-777:n. NAID on itse
asiassa Chi-Sha. Kiiytd OTHER

toimintoa, sano hinelle LUX-23A
ja vie hiinet LUXin luokse.

Osta kiertelevalti | 2-silmaiselti
méykylti Amoebic Contact Len-
ses (olio voi kaupitella muutakin,
mutta dli osta). Lennd Arcturuk-
seen Carrierille. Avaa lukittu ovi
Key Cardilla, mutta &li astu lattian
keskelle. Mene ylilaidassa olevan
koneen luo. tutki siti ja saat Trans-
mutation Coilin. Vie se Zed
H27:34n NiCon [V:1i olevalle
professorille. Saat kiitokseksi vali-
la kahdesta kojeesta. Ota Null
Damper, silli Stealth Box sinulla
0 on. Damper vaikuttaa siten. etti
alukseesi el tule vaurioita lentics-
siisi macdonreiissi.

Kun maineesi (Repute) kasvaa,
mene Denebprimeen  Duchess
Avenstarin puheille. Hin selittid
ummet ja lammet, jonka jilkeen
saat laserinlukitsijan. Painamalla
L-niippiinti saat laserit lukitettua
kohteeseen.

Lennid Arcturuksen karvosase-
malle. Puhele hullulle michelle
kilytivissd. Jossain vaiheessa en-
nen Gt (ilmeisesti € viilid missi
vaiheessa. Kunhan aikaisemimin)
sinun on tEytvnyt kivdi Bassrutin
kaivosasemalla, varoa Gokkii
sielld, 1oytada NSB-injektio kassa-
kaapin alla olevasta hyllystd ja hii-
pyi.

Anna nyt loytamasi injektio
(OTHER:NSB) muehelle ja kerro
koodinimi FERRET. Mies kiiskee
sinua menemaan Sir Gutin luokse.
Muatkusta siis Free Guildiin Sir Gu-
Ligl tapaamaan.

Tapaamisen jhrjestimiseksi si-
nun on ryastettivi jokin Kauppa-
alus, Kerrottuasi tarinasi Gutille,
hiin kertoo oman suunnitelmansa.
Suuntaa kohti Sigurea. Siguren
Trochal Outpostiin. Al viiliti var-
tijoista vaan kulje suoraan papitti-
ren huoneeseen. Harhauta hiinet
poydin taakse ja rynnisti ovelle.
Tiirikoi se ja ryosti Manchi Egg.
Palaa takaisin Gutin puheille ja
saat lisidd neuvoja. Mene professo-
r-ystiviisi luokse ja kero hinelle
kaikki.

Koordmaatit ovat GC 3409,
Kiertelevii mies Ichiki kertoo ne
Artifactia vastaan. Manchien au-
rinkokunnassa laskeudu rodun ko-
tiplaneetalle. ota lokoisa asento ja
fue lopputekstit.

Niin on Paronin tirkeimmiit
asiat kisitelty jilleen kerran. Kir-
jeitét voi lahetelld entiseen mallin
osoitteeseen:

C=lehti
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AMIGA 1-2-3!

Amiga-sarjan kirjat on tarkoitettu koikille Amigan kayttijille - ulmrlehpille jo kokeneille harrastajille.
Kirjoissa kiisitelladn asioita, joihin ei loydy apuo koneen mukana tulevm dytdjdn oppaista.

Kirjoissa on runsas, selventdvd kuvitus jo paljon esimerkkeid, jotka helpottavat asian ymmértimista.
Kirjat ovat todellisia hydtykirioja, joiden avulla futustut helposti Amigasi lumoavaan maoilmaan!

AMIGA 2, Amiga BASIC
Vihdoinkin suomenkielinen kirjo Amiga BASICista!

- BASICin kéyttoonotto
- hajosaantitiedostojen hallinta

- kirjostorutiinien kayttd
- y.m.

211 sivua, ovh. 125 mk

AMIGA 1,AmigaDO0S$
Amiga 1 kisittelee AmigaDOS 1.3 -kdytfdjdrjestelmi.
Workbendam kiiyttoanotto
dfiedostojen fekeminen
riemi'ﬁ'llevykkm i

160 sivua, ovh. 125 mk

AMIGA 3, 68000-konekieli
Amiga 3 -kirja on tarkoitetty Amigaa assembler-kielelld ohjelmoiville.

- MC68000-prosessorin rakenne

- kiiskykannan ja assemblerkadntdijien kiiyitd

- kiiyttdjrjestelmdrufiinien toiminta jo Imlnn

- mukana levyke, ‘ollu on monipuolinen konekieli-
monitori, assemblerin include- fiedostot, makroja
ja esimerkkiohjelmia

255 sivua + levyke, ovh.125 mk

TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5911!



Pelipaketti
kuusneloselle

C-64, Amiga, ST

Domark, 120,—/179,—

Escape from the Planet of the Ro-
bot monsters on yksi noita niin sa-
nottuja hauskoja peleji. Kauheat
robottihirviot ovat vallanneet pla
neetta X:n ja oljilluil;ulu\,‘t suuren
miirin Kauniita naisia valmista-
maan lisiid robotteja, jotta ne voisi-
vat vallata maailman, Tistd eivill
sankarit Jake ja Duke pidi laisin-
kaan. vaan lihtevit pikku pelas-
tusretkelle Eihinni Weetabixin nii-
kaiisiti robotteja paranneltavalla s&-
depistoolilla ammuskellen, ja onpa
heilli apunaan muutama pommi-
kin,

Grafiikka on yliviistosta kuvat
tua,  kifinnoksessd  yksiviiriscksi
muuttunutta isometristid maisemaa
jonka péidlli  kulmikkaat spritet
hyppelehtiviit ja ampuvat toisiaan

ei minun nikkemykseni kunnon
kolikkopelikiinndksesti ainakaan
grafiikan suhteen. Poissa ovat sei-
nisti tulevat piikit ja niiden aiheut-
tamat  humoristiset  kohtaukset,
myds rullaportaat on korvattu tik-
kailla. Kytkimet puuttuvat koko-
naan, sukkulavaihe on kadonnut,
Ja Port-O-Maticin hauska efekti on
vathdettu paljon huonompaan.

Tissi  karsitussa - muodossaan
peli on todella puiseva pelata, ja
tappaa varmasti tylsyyteen muuta-
man tason jilkeen, joiden ainoina
eroina twntuu olevan se, ettéi oises
loisessa n-+1, pelialueen pienien
muutosten lisiksi.

Onhan pelissi myés kaksinpeli-
moodikin, joki antaa tappaa kaksi

s
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C-64, Amiga, Atari ST, PC
U.S. Gold
120,—/179,—
Ei, kyseessii ¢ ole tvhmi yhden
suvun  valtataistelu  hovstettyni
rakkandella ja janniykselli, vaan
U.S. Goldin lisenssoitu kidnnos
Capcomin alkuperiisesti peliauto-
maatista. Dynasty Wars ei ole ollut
yhtiGlleen samanlainen menestys
kuin Tiger Road ja Ghouls n’
Ghosts, mutta on silti katsottu
kéidinnoksen arvoiseksi.

Kvlli, peli on perusluonteeltaan
dkivaltainen, silli paiitehtiviind
on taistella Lipi vihollisen kahdek-
san jalkavikiosaston yksin hevo-

pelaajaa yhii aikaa tylsyyieen. Ei-

pithiin tule haaskattua niin paljon

aikaa tillaiseenkaan roskaan.
Jouni Mannonen

Testattu: -4
Grafiikka: 53
Adinet: 69
Pelattavuus: 56
Vetovoima: S0

Yleisarvosana:
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sen selissd. Vastassa on myos
muutama ratsumies ja  ilkedist
muodostelmasta  ampuvia jousi-
michid. Kaikkia naiti vastaan tli-
si sankarimme (jonka voi valita
neljasti  vaihtochdosta) faistella
vain yhti asetta kiiyttéden ja tietysti
ovelaa taktitkkaa soveltaen.
Taktitkan kiiytté on  lihinnid
viistilyo-asteella, joten iskujen
tehoon tulisi Kitnniittiid enemmiin
huomiota, Ruudun alareunassa on
pilari, joka osoittaa Lihteviin iskun
voimaa ja kantomatkan. Hahmon
elinvoiman viihenemistid voi tark-
kailla tuskaan vidristimisti kas-
voista, joka myos on alareunassa.

“, Dynasty Wars

Automaattiversion spritet, ani-
miatio ja dinet ovat varmasti olleet
loistavia, mutta tietokoneversio on
asia erikseen. Lihes yksiviiriset
hahmot, nykien litkkuvat hevoset
Ja adniefekteiksi naamioidut blurp-
sahdukset eivit saa innostumaan,
Kun hevonen wvield likkuu aina
liikkeelli., jattia pelattavuus paljon
toivomisen varaa. Niin se vain on,
ettei kalkkunasta saa riikinkukkoa
latkomallakaan.

Dynasty Wars on yksi tavin-
omainen teurastuspeli monien kal-
taistensa kasvavassa joukossa. Il
meisesti tdmankin  tyyliset pelit

C-64, Amiga, ST
Domark, 120,—/179,—
Klax, yksi parhaista timiin kevéiin
Tetriksen  Suosion  innoittamista
peleisti on saanut kasibittiversion-
sa jakeluun. Muutama kuukausi
on vieriihtiinyt 16-bittisten version
fillkeen. Tdmiin  kalifornialaisen
villityksen perusideanahan oli teh-
dii liukuhihnalta putoilevista viril-
lisistd palasista samoista véreisti
Koostuvia suoria, viistoja, pystyyn
ja poikittain — kutakin vaadittu fu-

Vaan miten kestiii C-64-versio
vertailun esikuvansa kanssa? Vali-
tettavasti ei kovinkaan hyvin — jo
pelin alku antaa vaikutelman useita
vuosia vanhasta tuotieesta, Mu-
siikkikin on sieltd huonommasta
piddstit, Itse peli on sentéiin suhtecl-
lisen uskollinen esikuvilleen. lu-
kuunottamatta huonompaa graliik-
kaa, ddnid ja ehka hieman lipsahte-
levan pelattavuutia.

Vaikka myds hauska kaksinpe-
limoodi on joutunut viistymain,

n
ox

pelin nerokas perusajatus ei ole
kuitenkaan kadonnut. ja se juur
tekee Klaxista vithin cnemmiin
kuin vain suoran Tetris-kloonin.
Viihiin enemmién huolellisuutta ja
perehtymysti koneen ominaisuuk-
siin, ja peli olisi sijoittunut samaan
sarjaan  Amiga-version kanssa,
Nyt se ei vain oikein jaksa sailytiii
kiinnostustaan.

Jouni Mannonen
Testattu: C-64
Grafiikka: 49
Adinel; 51
Pelattavuus: 69
Vetovoima: 71

Yleisarvosana:

70
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myyvit, koska uusia tehdi@in jat-
kuvasti. Parempi valinta toimintaa
etsiville on kuitenkin vaikka jokin

muu  Capcom-kiiinnds.  kuten
alussa mainitut pelit tai Tiger
Road.

Samu Mielonen
Testattu: C-64 levy
Grafiikka: 72
Adinet: 70
Pelattavuus: 65
Vetovoima: 63
Yieisarvosana:
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C-64

Ocean, 120,—/179,—

Ttalia 1990, Monella kichuu var-
masti jo tissi vaiheessa, kun taas
pehyhtioissi hykerrelliin ja hiero-
taan kiisid. Kaikenlaiset viralliset
kiidinnokset, lisenssoidut ja suurta-
pahtumien  yhteydessi julkaistut
pelit houkutielevat — syGltimiiin
ulos kelvottomia tuotieita ja sijoit-
tamaan suuremman osan budjetis-
ta markkinointiin. Tisti hyviini
esimerkkind neljiin vuoden takai-
nen U.S. Goldin virallinen Meksi-
kon kisojen aikaan julkaistu futis-
peli. Tand vuonna peliyhtitr ovat
kuitenkin  viisaasti  panostaneet
myds itse ohjelman tasoon, muu-
tamaa poikkeavaa halpisyhtioti lu-
kuun ottamatta.

Adidas Championship Football
alkaa ainakin lupaavasti: kolme la-
tauskuvaa,  latausmusiikki  ja
Oceanin pyorivi logo. Pelin latau-
duttua todellisuus iskee Kuitenkin
takaisin. Valikot ovat aika kéyhiid
eikii joukkueeseen voi paljoa vai-
kuttan. Kansalaisuuden ja hyok-
kdysmuodon saa valita, mutta ko-
koonpanoa e voi réipeltid. Jokaista
peluria timii el vilttimiitti hiiintse,

C=lehti 4/90
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C-64, Spectrum, Atari ST,
Amiga
Palace 120,—/179,—
Jos kaikki urhetlupelit kerittaisiin
yhteen ja kasattaisiin pinoon. ylet-
tyisi pino koripallotelineen tasalle.
Toisaalta jos huonot poistettaisiin
niin kylld jaisi pikkuinen pino. Hy-
viil autopeleji kyllé riittii, futispe-
leji vihemmin, yleisurheilupelit
ovat vatkuttamista ju muut urheilu-
lajit ovatkin jaineet vihemmille.
Hyviii tennissimulaatioita on kylli
nihty  16-bittisilli, kuten Great
neet tissi paitsioon. Palacella on
kuitenkin jotain sanomista @mén
suhteen,

Kentin takaa. vasemmalta yla-
viistosta kuvattu 3D Tennis on va-
linnut ainakin oikean kulman ku-

sillii ndin itse peliin péistain paljon
nopeammin ja vaivattomarmmiin.

Peli on kuvattu suoradan ylhilti
piin  hyokkidmisen tapihtuessa
pystysuunnassa.  Pelaajien spritet
ovat aika pienii, eiki pelattavuus
ole paras mahdollinen. Grafitkka
on muuten hoidettu asiallisesti ja
yleistin kohina seké pallon koske-
tuksen dinet ovat selvid, Tuomari-
linja on tiukin kaikista pelaamista-
ni futispeleistd. miké puolestaan
on hyvii asennckasvatusta tulevil-
le tiihdille.

Kulloinkin kontrolloitavan pe-
laajan olisi kuitenkin voinut esittzi
paremmin kuin vilkkyvalla peli-
paidalla, joka ei aina ole tarpeeksi
vaamaan, minké takia tilanteista ei
jitksa innostua tarpeeksi.

Potkun voiman siits on toteu-
tettu aika hyvin: pelaaja pité tuli-
tusnappia  pohjaan  painettuna,
Kunnes alareunassa oleva voimapi-
lari on kasvanut tarpeeksi suurek-
si. Myos potkaisukohtaa pallossa
voidaan muuttaa. Pallo ei pysy au-
tomaattisesti Kuljettavan pelaajan
Jjalassa Kinni, mutta pallon kanssa
pyarittsiminen on siltt huomattavan

vata pelid. Ja jos ei ole kamerakul-
maan tyytyviinen voi sen valita
kymmenestd eri  vaihtoehdosta.
Kun peli on vield toteutettu yksin-
kertaisella, mutta erittiiin selkeilli
ja oimivalla vektorigrafiikalla, al-
kaa suurempi kiinnostus peliii koh-
i heriti.

Alkuvalikossa saa valita nor-

International

vapaata. Maali-, vapaa- ja rangais-
spotkut oval kaikki pelagjan pot-
knistavissa jo nyt myos rankkarin
torjuminen  on mahdollisuuksicn
rajoissa.

Kauden muun tacjonnan jou-
kossa Adidas Championship Foot-
ball pirjia ihan mukavasti, muttei
erotu edukseen muista, Kun otte-
lun tulokseen ei piiise vaikutta-
maan oikeastaan kun pelaamalla.
olisi itse toimintaosuuden oltava
vauhdikkaampi ja paremmin to-
teutettu, Ocean ei kuitenkaan sor-
tunut samaan kein Players, joka
julkaisi tukun enlaisia mutta kaut-
taaltaan yvhti huonoja futispeleji
MM-kisojen aikoihin.

Ei Adidas-futis silu
huono ole ja se vetoaakin enem-
min pelkiistd peliosuudesta kiin-
nostuneisiin jalkapallofaneihin.

Samu Mielonen
Testattu: C-064
Grafiikka: 83
Aiinet: 85
Pelattavuus: 72
Vetovoima: 70
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maalit yksin- tai kaksinpelin ja pe-
laako vksittdisen ottelun vai koko
turnauksen. Kaiken timiin lisiksi
voi pelaaja pelata myds erillisen
kauden, minkd aikana pelataan
kahdeksan erillistd turnausta, Niii-
den lisiiksi voi pelaaja valita myos
peliglustan (ruoho,  keinoruoho
i katsomon kohinaa tai
muutiaa vaikeusastetta, miki puo-
lestaan vaikuttaa automaattisyot-
1600 ja Kierteisiin.

Helpoimmalla  vaikeusasteella
(amateur) pelaaja hikkuu auto-
maattisesti oikealle kohdalle ken-
tilld ja vilkkuu kun pelaajan tulisi
lyoda lihestyvid palloa. Tasoa
muuleitagssa poistuu ensin auto-
maattinen  syottd,  seuraavaksi
villkkyminen ja lopuita voi pelissi
kiiyttiia myos kierteitid. Vaikeim-
mallaasteella peli tarjoaa jo tuskal-
lisen hankalan vastuksen, koska
vastustajiakin on useita erilaisia.

Pelaajahahmot likkuvat kentil-
li aidon nikoisesti ja keinotekoi-
nen  kolmiulotteisuus on todella
vakuuttavan nikbinen. Viivagra-
giikka on myts tarpeeksi nopeaa,
eikil nykimistd ole havaittavissa
missiiin  vaiheessa pelii. Adinet

tilld kertaa se toimii pikemminkin
pelin puolesta luoden tivisti tun-
nehmaa.

Palace on onnistunut luomaan
oman alansa klassikon, vhden
kaikkicn aikojen parhaista tennis-
peleisti. 3D Tenniksen yksi vah-
voista puolista on sen erittdin hy-
vin toteutetul vaikeusasteet. jotka
tekeviit pelin nautittavaksi ja haas-
tavaksi seki aloittelijalle ettii kon-
karille.

Samu Mielonen

Testattu: C-64 levy
Grafiikka: 92
Adinet: 76
Pelattavuus; 95
Vetovoima: 89
Yleisarvosana:
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DISK ERROR? _

Asuuko taloudessasi ihmisid, jotka eivit
ymmirrd sinua eivitkd Commodore-intoasi?
Lyoko ditisi sinulle fairyn kouraan kun valitat
toistuvasti disk errorista? Katsooko isdsi sinua
oudoksuen kun karjut itsellesi kannustushuutoja
orkkilauman hyokitessd? Onko veljesi pihalla
kuin lintulauta jos pyydit hineltd apua kuus-
nelosen tai Amigan ohjelmoinnissa?

Ald huoli, Nyt on apu todella lihelld —
tamin ilmoituksen alakulmassa. Tdytd oheinen

kuponki, saksi se irti ja vie postiin niin
huolesi ovat pois pyyhkdistyt. Saat jatkossa
Commodoren saloihin, parhaisiin peleihin ja
hyviin hvétyohjelmiin erikoistuneen C=lehden
suoraan kotiin kannettuna.

Ajattele! 6 numeroa vuodessa tiynnd asiaa.
Lehti, joka tekee sinusta, tyttOystivistisi, pikku-
veljestdsi ja jopa mummostasi Commodore-
asiantuntijan, ATK-hirmun ja todellisen peli-
henkilén.

PRESS PLAY TO CONTINUE

Pane toimeksi. Helpoimmin saat C=lehden 6 kertaa vuodessa
kotiin kannettuna palauttamalla oheisen kupongin.

TOTTAKAI C!

[ Tilaan C=lehden 12 kk:n jatkuvana saastotilauksena hintaan 145 mk.
OKl12
L] Olen jo MikroBirin tilaaja. Tilaan lisiksi C=lehden 12 kk:n jatkuvana
sdiastotilauksena erikoishintaan 105 mk. MikroBitin titaajanumeront
on (Katso numero lehden osoite-
lipukkeesta, 9 ensimmiista numeroa.) QK13
L] Tilaan MikroBitin + C=lehden 12 kk:n jatkuvana sddstotilauksena eri-
koishintaan 291 mk (186 + 105 mk), OKL4
Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden pituisissa jaksoissa kulloinkin
voimassa olevaan saastotilaushintaan, kunnes irtisanort tilauksen puheli-
mitse tai kirjeitse, Aina kun sinulla on voimassa oleva MikroBitin tilaus,
saat C=lehden hinnasta sisarlehtialennuksen. C=lehti, asiakaspalvelu,
puh. (90 120 670, PL 35, 01771 Vantaa.

TILAATA

OSOITE

POSTINRO JA -TOIMIPATKKA

PUHELIN

Tarjous voimassa 31.12 1990 asti ja koskee Suomen lisaks) muita pt)hioismaim.
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Amiga, ST, C-64
Image Works
120,—/179,—
On valitettavaa, etti  Dungeon
Masterin kaltaiset seikkailu/rooli-
pelit ovat kokonsa vuoksi jiineet
vain suurempien koneiden omista-
jien iloksi. Nyt on kuitenkin kuus-
nelosen omistajillakin - mahdolli-
suus saada osansa Bloodwychip
kigantyessi kahdeksaan bitig
Zendick on hyvin paha ¢
haluaa tuhota koko maailn
keuden. Bloodwych, velh
kunta, joka hallitsi enne
Zendick syoksi heidiit as|
solle. el niinkiiin pici tasty -
desta, ja aikoo lopettaa sen link-
kaamalla mielensii yhteen neljin
sankarin kanssa jotka sitten tun-
keutuvat  Zendickin  linnakkee-

seen.

C-64, Amiga, ST
Sega/U.S. Gold
120,—/179,—
Crack Down ei paljon juonellaan
midssiile tehtiviind on tuhota
pahan Tohtori K:n linnake asetta-
malla jokaiseen sen kuudestatoista
tasosta  kolme pomumia  ennalta
maardttyihin paikkoihin ja siirty-
malli tasoon

SCUTHAVIAN ennen
kuin ne rajihtéivit.

Peliii voi pelata kaksikin pelaa
jaa yhia aikaa yhteistyossd, lihin
ni Gauntletin tyyliin ammuskellen
vihollisia, availlen arkkuja ja (tie-
tysti) asettaen pommeja. Arsenaa-
lista Ioytyy raskaamman singon li-
sitksi konekiviidn ja kasa kranaat-
teja. Tavaraa saa lisiii jos sellaista
sattun loytamiian leviilliin olevista
arkuista, Myos Kisitaistelu onnis-
tui, jos vihollinen piasee lian li-
helle,

Pelaajat voivat myos tavallisen
liikkumisen ja sotimisen  lisiksi
painautua seinidi vasten, mikii suo-
Jaa suojaa paremmin vihollisten
ammuksilta,  Yllatgviaa - kylld,
Crack Downin pieniin vihollispri-

02

in. ja sita
n ja erilais-

m il Senkeide
i, ja seikkailu alkaa suor:

Zendickin linnakkeesta,

Grafiikka on hyviiid, vaan dinet
eivit pysty luomaan kunnon tun-
nelmaa. Peli on jaettu parin-kol-
men tason kokoisiin moduuleihin,
ja peli lataa vain moduulia vaih-

teihin on saatu suhteellisen paljon
tekoiilyd ilmestyttyé@in  ensin
pelinlueelle ne vilkuilevat ympi-
riinsi etsien pelaajaa — jos tillais-
la el niy, ne lihtevit partioimaan

""" Viholliset
mydskidn nde kuin eteenpiin jo-
ten niiden yllittiiminen selustasta
on aivan mahdollista.

Vaikka Crack Down ei ole eri-
tyisen monipuolinen, sitid pelaa sil-
i mielelliin, hyvien musiikkien
siestimanad. Pelaaminen on tar-
peeksi vauhdikasta ja haastetta on
rittiviist liimaamaan pelaaja two-
linsa kohtuullisen pitkidksi aikaa.
Gauntletista pitiville samantyylis-
tid vihiin lisdi, paremmassa ulko-

efvit

Kuoressa,

Jouni Mannonen

Testattu:
Grafiikka:
Adinet:
Pelattavuus:
Vetovoima: 81
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taessa. Tami atheuttaa sen, etti ta-

kaisin ei ole wlemista, kun jittii

jonkin tasoryhmiin jilkeensi.

Omaperiinen on myos kaksin-
selimoogll. jossa kumpikin pelaaja
Joukkionsa, ja ndyuo ja-
ia niin et kumpikin

oman pelialueensa.
PN voisi laskea hyvin hei-
kot @nitchosteet ja pelin suppeu-
den verrattuna  verrattuna  esin,
DMiin (viholliset ovat  kaikki
kahdella jalalla kiivelevii ja kaikki
paikat niyttviit suuresti toisiltaan
samanlaisilta), Vaan oli miten oli.

FIM

C-64, Atari ST. Amiga, PC
Simulmondo

Jos peli kehuu itsediin niin paljon
kuin F1 Manager pakettinsa taka-
kansitekstissd tekee taytyy mai-
nosmiehilli olla kova pokka tai sit-
ten peli on yksinkertaisesti hyvii.
Simulmondo ei kuitenkaan ole an-
tanut kovin hyvai ensivaikutelmaa
julkaisemallaan World Cup -jalka-
pallopelilla, joten ennakkoluulot
olivat timin pelin latautuessa jo
korkealla,

Ensimmitisenid pelaaja  péddsee
vaikuttamaan oman tallinsa kuskin
valintaan, miki onkin ensiarvoisen
tirked kaikista rahoituskohteista.
Loistava kuski saattaa pirjitd huo-
nommallakin autolla, mutta pii-
see ndyttiamain todelliset kykynsi
vasta myohemmiissi vaiheessa pe-
lidt, kun autokin on' voinut vaihtua
parempaan.

Muut  rahareiit ovat  tietysti
moottori, formulan mnko ja sii-
vekkeet sekii teknikot ja péddinsi-
noon. Naiti ostoksia varten on va-
rattu kuusi miljoonaa dollaria, joka
kannattaa kayttiad harkiten jos ai-
koo pelata peliii tosissaan.

Manageri pifttid myos mihin
osakilpailuihin valittu kuski ottaa
osaa. Jokaisen kilpailun alussa teh-
dadn viimeiset sdadot siivekkeisiin
Ji valitaan radalle ja sidlle sopivat
renkant. Varsinaisen kilpailun lih-
toaseman madrtivin aika-ajon saa
peladja ajan itse, mistid onkin
yleensii seurauksena viimeinen sija
startissa. Kunkin osakilpailun voi
joko katsella Kipi vksitviskohtai-
sesti, jolloin kaikki ohitukset ja on-

timén lihemmiksi ei kasibittisillia
koskaan tulla pésisemiiiin Dungeon
Masterin lumousta.

Jouni Mannonen

Testattu: C-64
Grafiikka: 79
Edi 54

nettomuudetl niytetiin, tai vili-
lyontid paimamalla vol pompata
suoraan lopputulokseen.

Manageripelit eivit usein juhli
grafitkallaan, mutta F1 Manager
tekee tassa hieman eroa kilpailijoi-
hinsa. Osakilpailuiden etenemistd
on ainakin aluksi hauska seurata,
kun kuvallinen toteutus on ihan
hyvil. Kuitenkin pelaajan tehtiivien
valintojen vihyys on hiintsevi tai
saa ainakin epdilemiin voiko oi-
kean managerin eldmd olla niin
tylsiti.

Toimintaosuus on hoidettu ai-
van tyydyttdvasti, vaikka useimpia
ratoja voi ajaa tivdelld vauhdilli
Eihes koko ajan. Pelii on kuitenkin
hauskempaa katsella kun pelata,
eiki sille voi ennustaa kovin pitkiid
elimiid monenkaan levyasemassa.
Kokonaisuutena kuitenkin aika lu-
paava suoritus, vaikka aika naytiaa
pystyyko Simulmondo yhiiin pa-
rermpaan.

Samu Mielonen
Testattu: C-64
Grafiikka: 85
Adinet: 74
Pelattavuus: 75
Vetovoima: 60
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Jack The Nipper 1 :
pikkupirupeli pikkupiruille.

ecker Headquanters tiedot-
taa: Tindin alkanut peli-
firmojen massiivinen. ol-

fensitvi  on  aiheuttanut
Suomen Amigojen ja kuusnelos-
ten  yleisen  litkekannallepanon,
Tihiin - mennessic on jo  noin
100 000 Amigaa varustettu Kak-
kein nykvaikaisimmilla jo par-
haimmilla Kopiointiohjelmilla ja
noin 330 vahvuinen Amiga-2000
valiojoukko on varusteitu globaali-
silla viruskillereilli. Niiden Kiyt-
toon twrvaudutaan Koitenkin vain
afrimmidisessi hitinlassa,

Vénrikki (kai) Becker

ticdot  vihollisesta
ovat vajavaiset, mutta 41, hakkeri-
komppania on saanut selville seu-
raavaa: Erittiin vahva Elite-prikaa-
ti liihestyy idiisti etujoukkonaan
halpamainen  Encore-pataljoona.
Etjoukot ovat Eilki hetkellid Kou-
volan tasalla. missd vanrikki B on
saavuttanul loistavan torjuntavor-
ton 5990, raskaan pattenston
cruncher-tulen avulla.

Liinnessi panssaroitu Kixx-jal-
kaviikidivisioona  vahvennetiuna
Klassix-panssaripatalioonalla val-
mistelee  mathinnousua  Vaasan

Toistaiscksi

Bionic Commando:
kaikkea muta kuin
Kéisint@mditiin.

sspikds mies \| ' .
miert.li lisko kakkosbar

ndiolet™s
herart. -

Vihollinen on aloittanut

Halpapelit suurina

sotatoimet
halpapeleilléin téinddn

annoksina aiheuvttavat
riippuvuutta ja henkisid

klo H-39. Suojautukaa

pikaisesti lahimpé&dn
pelikavppaan ja ostakaa

traumoija. Jos kuitenkin
altistutte niiden
pelaamiselle, ostakaa
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Commodore-keskuksen  tienoille.
Sen vuoksi Nakkilaan  sijoitettu
kopterilaivue on minutin ihté-
valmiudessa.

Pohjoisessa Rovajarven alueella
on havaittu pienii Hewson-sissio-
sastoja. mutta ST-kalustolla vanus-
tetut yksikat kamppailevat LEihinné
teknisten ongelmien parissa. Suo-
menlahdella partioivat Epyx-dest-
royerit oval tihiin mennessi upot-
taneet vain yhden jaiinmunajan tu-
kenaan Accoladen ilkei hivitgi-
laivue. Vihollisen Impressions-yk-
sikot eiviit toistaiseksi ole saneet
aikaan minkiinlaista vaikutusta,

Tilanne on siis toistaiseksi hal-
linnassa ja jatkamme  puolustuk-
seen ryhmittymisti. Valitettavasti
sotatilan vuoksi vksityinen miodee-
miliikenne on kielletyi ju diskette-
Ji joudutaan  siiznnostelemiiin,

Toimikaa...

mutta me tastelemme viimeiseen
Bittiin. ..

Hunnit tulevat

Psykopaattifirman Barbarian lie-
nee vksi Amigan alkuaikojen le-
sendaarisimmista peleistd ja itse
Autilakin pelaisi siti mielelliin.
Huippugrafiikka ja -pelattavuus
hiir/ikoniohjauksella tekeviit siit
micleenpamuvan seikkailun pirul-
lisessa luolastossa.

Hullu taistelija iskee myos Bio-
nic Commandossa, jossa biome-
Kaaninen ihmemies huitelee pio-
neerikidellian  erlaisissa maas-
toissa viiltellen ja tuhoten Gtokoiti
pysivitiikseen  tomion  pidiviin
aseen ennen thmiskunnan lopullis-
ta tuhoa, Mekaaninen Kisivirsi on
erittiiin. kaitevit litkkumisviline ja
se luo mielenkiintoisen  pelieli-
myksen  nomaalethin Kivele-ja-
kiipeii-peleihin verrattuna.

Thundercatsin, Buggy Boyn
ja Bombjackin kuusnelosversiot
on esitelty aikaisemmin tillii pals-
talla ja niiden Amiga-versiot eroa-
vil esikuvistaan vain lievine gra-
hikkaparannuksineen. Tosin Bug-
ay Boyn pelattavuus on myos hie-
man entisestifin paranunut ja li-
hentelee jo peliautomaattia.

Molemmille koneille on ilmes-
lynyl seainut oikea ja paras golf eli
World Class Leaderboard, Joka
puineen. hiekkakuoppineen ja ve-
siesteineen on chdoton vkkonen.
Neljin valmiin radan lisiksi ratac-
diton takaa loppumattoman kuiva-
harjorttelun ympiar vaoden japelin
ostaminen on oikea hole-in-one.

Amigapelien kummajainen on
Wanderer 3D, kolmiuloticinen
ridiskintipeli. jonka mukana tulee
3D-lasit. vau! Tosiasiassa 3D on
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Thundercats: kiswmisut miekkasilla.

kaukana ja Kyscessii on Lihinna
epimiiirinen  kehitelmii
suuntaan. Pelissid lennelliEin ava
ruusaluksella tuhoten vihollisaluk-
sia ja pelaten planeettojen viilisti
pokeria, jott maapallon viimeinen
kotikissa saataisiin pelastettua. Peli
Kuatun totaalisestt suttuiseen gri-
fikkaan jo tylsiiin + heikkoon pe-
lattavuuteen.  Erikosuuksia kan-
nattaa kehitel i, mutta jos innovia-
Lo el toimi. nin el sitéi myoskiidin
kannata markkinoida.

siihen

i saa

Jack the Nipper on palannut kak-
kososassa tekemiin lisii kiusan
ympiristalleen. Tilli Kertaa Jakke
vaikuttaa viidakossa tehden eli-
miin hankaluksi alkvasukkatlle ja
¢lukoille. Peli on suorastaan iha-
nan inhottava ja Kiusantekoon ei
than heti kyllisty — miki lie vietti
sithen vaikuttaa?

Toinen perusvietti on ahneus ja
sithen on sortunut myds Dirk the
Daring pelissii Dragon’s Lair 11
Fscape from Singe’s Castle. Yk-

kososan kauniin prinsessan pelas-
taminen el nitiEnyt vaan nyt elsi-
tifin kultaruukkua ilkedn Kunin-
kaan valtakunnasta, Kahdeksan eri
osatehtiviiii on toteutettu vkkasen
tyyliin, mutta onneksi pelin vai-
keus Ja pelattavuus ovat hieran
Paurantuncet.

Huonoksi et voir - mydskiiin
haukkua siti toista Barbariania
¢li the Ultimate Warrioria. Se on
kaksinpelinii chdoton: Pt lentele-
viit ja ven tirskou (than Kun Intin

veitsi/haarukkaharjoituksissa).
Blasteroidsissa sen sijaan sinkoi-
levat meteorien palaset, sillii s¢ on
nykyuikaistettu Asteroids. Pelatta-
vius on todella hyvii: siti on onnis-
Lt parantamian jope origindilis-
tan.  Kun soppaan  sekoitetaan
néyttivi grafiikka ja upeat Ginite-
hosteet sekit aluksen vaihielenmis-
mahdollisuus en lisdaseineen. niin
tuloksena on vksi vuoden parhaista
peleisti; pakko-ostos!

Surjassamme  aja-ja-ammu on
mestynyt kaksi pelii: Live and
Let Die ju Roadblasters. Live and
Lot Dielli et ole oitkeastaan muouta

HALPAPELIT :

C-64

A Question of Sport
Barbarian: Ultimate Warrior
Dragon’s Lair 1

Jack the Nipper 11

Live and Let Die

Mike Read's Pop Quiz,
Roadblasters
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KOELMAT
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Encore 81
Encore 56
Klissix 93

Accolade 84
Impressions 77
Hewson 91

lckemisti  Bondin  kanssa kuin
taustatarina. Muoutenkin peli on ai-
vin mitifinsanomaton ja surkes.
Roudblasters on sitten se originaali
pelianomaattikaiannos,  josta ky-
seisen pelityypin kopiointi alkoi.,
Se esiintyy edukseen moniin mui-
lin timiin tyyppisiin peleihin nih-
den, vaikka pelattavaus onkin liian
kaukana kolikkoversiosta, jotta si-
L jaksaisi pelata.

Harvoin sitii tapaa saman ninko-
ohjelman pohjalle tehtvji peleji
myytivini erilleen. Kyseessi on
kaksi ticwokilpailupeli: A Ques-
tion of Sport ju Mike Read’s Pop
Quiz. Kysymyksii niissid on mo-
lemmissa kiitettavisti ja kysymys-
Iyyppeji on sopivasti - erivietty,
mutta miinuksena on kysymysten
scrollaaminen  vain - kertaalleen
rutcun lipt. Jos silloin ei ¢hdi lu-
kea tai ei heti ymmiirri kysymystii,
niin pelisti tulee pubdasta arvaus-
leikkidi. Niiind triviahulluusaikoina
niimi pelit ovat kuitenkin vaivan
arvoisia.

Lisiii voimaa
Power Up on omalaatuinen ko-

koelma et peleji. Chariots of

Wrath on normaali vertikaalisesti
scroflaava riiskintiipeli  lisitasei-
neen Ja loppubirvidmeen. Cosmic
Pirate on eriinlainen Elite-ky-
haiclmii. jossa nimensi mukaisesti
ryostelkidn avarusaluksia, Tomen
mahdollisuus nkastua on planeet-
toja hallisevien tyrannien kukista-
minen, josta maksetaan palkkio.
Avaruntia hallitsee kuitenkin suuri
neuvosto, joka pidtid miti kuka-
Kin saa tehdi ja antaa rydstettiivien
alusten stainnit. Jotta saisi parem-
pia saalisaluksia, pitid osoitta Lai-
toa ja siksi aluksi piti harjoitella
simuliattorilla. Mydhemmin ko
kemusta kertyy myds eri tehtivis-
ti, Kaikesta Gisti neuvosto perii
kohtuullisen 90—98 % palkkion
saaliista, Kitytdinnossi peli sisiltiii
Asteroids-tyyppisen ja normaalin
riiskintipelin tapaisia - osuuksia
plus lentelyii.

Kokoelman kolmas peli Kenny
Dalglish Soccer Manager poik
keaa Jinjasta melko paljon. Siini
on tavoitteena ohjailla jalkapallo-
joukkuc liigamestanateen mana-
gerin housuissa. Peli on hyvin o
teutettu ja voitto vaatii jo jonkin-
laista taktikointia,

Toimnen Amiga-kokoelma on All
Time Favourites, jonka kuikissa
3 1/ 2issa pelissi nitkyy Accoladen
tvaramerkki: stist gralitkka. Test
Drive on juppikaahailupeli, jota
kylki kehtaa pelata. Hardball on

chdottomasti  paras  baseballpeli
Amigalle, silli se on erittiin hyvin
viimeistelty ja siind on erinomai-
sesti- yhdistetty esikuvansa takti-
kointi ja action. Loput kokoelman
I 172 pelid ovat Mean 18 Goll j;
siihen Famous Courses -lisira-
dat, Mean I8 e kuitenkaan vl
Leaderboardin tasolle pelattay -
dessaan, vaikka onkin rataeditorei-
neen ihan pitevii. Kokonaisuutena
kokoelma on tasaisen hyvii ja har-
Kitsemisen arvoinen ostos.

Mikii keko?

Cecco Collectionin yhteinen ni-
mittiiji on Ceeeo, joka on suunni-
lellut - kaikki  kokoelman  pelit,
Exolon on melko tavanomainen
seikkailupeli. jossa ukkeli vielta
eteenpiiin tuhoten kaiken vastaan-
tlevan, Samaa el
Stormlordista, joka on suorastaan
ernnomainen seikkailupeli. En esi-
neitd pitia kvt harkiten. jotta
keijujen pelastaminen onnistuisi ja
seikkatlijo pédsisi tiettvihin: mag-
nosiin. Pelin kruunaa supergraliik-
ket ja huippusoundit. joten pelinau-
LNto on taatlu.

Myis Cybernoid ju Cyber-
noid I ovat kiiteltv i seikkailuam-
muskelupelegi. Tehtiviind  niissi
on palauttaa rosvojen ryGstimiit ta-
varat twhoamalla heidin aluksensa
ja kenitimalla tppunut lasti. Sa-
malla pitii varoa piEillekytkeyty-
nyiti planeetan puolustusiirjestel-
miiii. jonka vor whota erityyppisil-
li asetlla, joita on kuitenkin rajoi-

""" cmmissa peletssii
nikyy yksityiskohtaisen viimeiste-
Iyn jilki ja kakkososassa on petrat-
tu lihinnit ascistuksen  suhteen,
Ceceo on laadukas kokoelma hy
viii peleji seikkailujen ystiiville.
Jos Kaikki kokoelmat olisivat ti-
miin tasoisia, niin eihén sitd yksit-
Liisiil pelejii ostettaisikaan.

Epyx tasen jatkaa urheiluko-
koelminan Epyx-2L:15, Stind ovan
Winter Games, World Games ju
The Games: Summer Edition,
Lajeja niissd on vhteensia ventin
verran ja jos ne kaikki pelaa kave-
rin kanssa vhteen potkoon, niin sii-
nil vieriihtél wnti jos toinenkin,
Kokoelman hetkoin puoli on ko.
pelien levinneisyys jo ennestiidin
cli melkein jokaisella on ainakin
vksi twon trion peleisti ennestidin
Jos el ole niin suosittelen varauk-
selli,

Vaara ohi. vaara ohi... Voitte
palata ulkoilmaan. mutta muist-
kaa: Kukaan et tedii milloin uusi
peli-invaasio alkaa. joten pitikiid
varanne. <>

VOl sanoa

Epyx 88




Amiga, ST, PC

Electronic Zoo

290, —

Sataluvun ensivuosina loistolaiva
Esmeralda w6mihti kolmensadan
jalan syvyyteen mukanaan kah-
denkymmenen miljoonan dollarin
arvosta kultaharkkoja. Pelastusyri-
tyksesti ¢i toivoa, vakuutusyhtion
Johtaja repii  hiuslisdkettdzin.
Apuun rientiii uhkarohkea aartee-
netsiji Howard Kelp apunaan tie-
teen uutukaisin  thmekehitelmi:
umpinainen, metallikypéralld va-
rustettu kumipuku.

Treasure Trap jatkaa isometristi
Avien toi-
mintaseikkailujen pitkid perinteitd.
Tyylilaji vaatii paljon jo senkin
vuoksi, ettii Knight Lore. Head

Sword

Amiga, PC

SSI, 290, —

On s¢ niin véiirin, ensin toinen hel-
lii vuosikaudet ideaa pelistd, joka
ensinnikin laajentaisi Hammura-
bin taloussimulaatiota, yhdistiisi
siihen strategiapelin ja roolipelin
parhaat puolet ja tiputtaisi koko
keitoksen keskelle kaunista lanta-
stamaailmaa. Ja sitten joku rontti
SSIissid menee ja toteuttaa sen!

Eli suomeksi sanottuna Sword
of Aragom on juuri sellainen peli,
jota olen jo kavan kaivannut. Siini
on saatu yhdistettyi roolipelaami-
sen henki strategiapeliin kaiken so-
dankiiynnin taustalla ratkaisevasti
vaikuttavan taloudenpidon simu-
lointia unohtamatta. Lisiksi ohjel-

ma ottaa huomioon sellaisia pikku-
seikkoja kuin i,  vuodenajat,
naapurikaupunkien  keskiniiset

kirhiimiit, kansalaisten tyytymiit-

Trap

over Heels ja muut upeat klassik-
kopelit aseftavat  vaatimustason
korkealle.

Arvometalliset harkot levittiy-
tyviit sadan huoneen kokoiselle
alueelle, tietyst mahdollisimman
epidmukaviin paikkothin. Merelli-
nen elibkunta mieluusti vesittiisi
Kelpin - haaveet  nkastumisesta,
harmina on myoskin visaisia on-
gelmia, joiden ratkaisut ovat vilil-
li hyvinkin erikoislaatuisia. Pa-
himmassa tapauksessa joutuu suo-
rittamaan tarkasti ajoitetun hypyn
paikkaan, jonka Sijainnista ei ole
hajuakaan. Liiaksi tuhontiyteisis-
si huoneissa voi hieman pinnata

f Arag

tmyys huonoon hallintoon, ...

Lisiksi peli vie sekii maatlman-
valloituksen strategiselle etti takti-
selle tasolle. Karttatasoja on kaksi,
joista  suwremmalla  litkutellaan
joukkoja  kuukausia  kestivilla
marsseilla (ja voi josses, jos ne
unohtuvat  jonnekkin - vuoristoon
talveksi). Sen sijaan  hurmeisen
faiston ajaksi nikyviin ponnahtaa
taktinen kartta, jolla pelaajan on
ohjattava niin _joukko-osastonsa
kuin yksittidiset roolihahmonsakin
kunnialliseen voittoon tai  tap-
pioon.

Yksittdisten sankareiden merki-
tys korostuu siti mukaa kun he
saavat kerdittya itselleen uusia taso-
Jaeh esmes pappien ja maagien
kyseessi ollessa tatkoja. Lopulta e
tarvita kuin yksi taikasana ja vas-
taanhangotielevan kaupungit muu-
rit sortuvat ja voitte kuvitella miti
moinen tekee loitsun vaikutusa-

paastimilla ti  lemmikkikalan,
joka tekee silppua kaikesta viha-
mieliseen viittaavasta.

Peliaseman tallennus aina vii-
denkymmenen harkon jilkeen on
miellytiiivii ratkaisu, silli pelaajal-
le tarjotaan  mahdollisuus  takti-
kointiin. Pelaamista mukavoittaz
myds  helppolukuinen  neljiiin
suuntaan vierivi kartta. Lisdmuis-
tin omistajia hemmotellaan RAM-
disketilld, jonne sijoitetaan val-
miiksi erikseen ladattavat osat.

harhoja lukuunottamatta pelin sar-
jakuvamainen grafitkka toimii hy-
vin, Piirtijilld on myos tyylitajua
Ja vilrisilmiiil, Adnet ovat aika vai-
sua taustahilyd, mutta Kieltdmeitta
hip hop -sovitus kappaleesta Row,
row., row your boat on varsin vitsi-
kiis.

Treasure Trap el lisdii mitiin
uutta vanhahtavaan pelityyppiin,
multa ainakin ohjelmoijat ovat sel-
vinneet tehiaviistidin kitettévin ar-
vosanoin ja lopputulos on nautitta-
vl

Jukka Tapanimiki

lueella oleville vihulaisille. ..
Muttamutta, ei mitéin niin hy-
viid etlei jotain... Ensinndkin oh-
jelman kaytoliittymaa olisi saatu
pohtia vieli toisenkin budin @ires-
si. Etenkin ohjelman tapa siirtii
osastokohdistinta heksa kerrallaan

kohti hiinkohdistimen paikkaa on
lievisti ilmaistuna omituinen. Li-
siksi heittoaseita Kayttivit osastot
yrittiviit joskus liikkua vaikka pi-
tiisi ampua,  Ylijaimiisti hoke-
mistorumbaa olisi varmaan voitu
myds vithentidi ja sitd kautta pelin
kulkua nopeuttaa, kun vain olisi

Jaksetiu miettid asiat loppuun asti,

Eniten kokenutta peluria kuiten-
Kin harmittaa ohjelman typeryys
taistelutilanteissa. Ei silld, etti vi-
hulaisten torppoilyt niinkédin hii-
nitsisivit. mutta lnttolaisten. ... Esi-
merkiksi useampi sata keihismies-
ti saattaa ihmetelld kiven takana
kun yksindinen ratsumies kay il-
man mitadan sivustatukea viholli-
sen raskaasti michitetyn  linnuk-
keen kimppuun., ja sitd rataa,

Lisiiksi pelin kasikirjoituksessa
on mielestiini joitain aukkoja, Jos
meikiildisen rautahanska piti jo-
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Photon Sterm

Photon Storm on tdynné nappi-
rii pikku oivalluksia. Tulitus ja li-
kuminen suunnataan erikseen. la-
sujen vilissid on kauniilla varppie-
fektllid teristetty wmnelijakso ja
tutka muattaa suurennosta auto-
maattisesti, kunnes siind nikyy vi-
hollisia. Mutta oleellisinta on pel-
kistetty toiminfa, jossa on samaa
nostalgista henked kuin erinomai-
sessa Datastormissa.  Juuri siti,
mitd Minterilta sopii odottaakin:
Hengistyttiiviia vauhtia. kirjavilla
pistekuvioilla luotuja ritjihdyksit
Ja muita surrealistisia efektejd. jo-
pa didnitehosteet ovat kuin kaikuja
menneisyydesti.

Nykyaikaisten  suurproduktio-
den hemmottelema  pelaajasuku-
polvi ei villtimand Minterin tyy-
listit pici. Peli on kuitenkin omalla
tavallaan Kiehtova aikamatka tieto-

tain kuuden seitsemiin kaupungin
valtakuntaa pihdeissiidn, niin sen
keskelli olevilla teilli et goblinit
rellestil, jmpti on niin paitsi
chki ruuvipenkissi, Toisaalta joil
lakin vuorilla tuntuu rittédvan jatt-
laisida  vaikka maailmanloppuun
saakka. Ainoa asia mitd ne pelkéz-
vill, on seuraavan kaupungin val-
taaminen, minkd jilkeen kaikki
katoavat kuin maan tasalle polte-
tun kaupungin tuhka tuuleen.
Mutta kaiken kaikkiaan inhoit-
tavan addiktiivinen peli, jota rooli-
pelilanaatikkojen ei kannata hank-
kia kuin pitkiin loman alkupéivini
ja silloinkin perhekriisivarauksin,
Kylldstymispiste tulee vasta varsin
pitkiin ajan kuluttua mutta sitten si
tikin jyrkemmin (peli alkaa parissa
vaitheessa toistaa itsedin).

Jyrki J. J. Kasvi
Testatiu:  Amiga

Amiga
Grafiikka: 75
Uskotavuus:

Kiinnostivuus:, 94:
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konepelien juurilie.
Jukka Tapanimiiki
Testattu: Amiga
Grafiikka: 72
Adnet: 78
Pelattavuus: 32
Vetovoima: 80

Yleisarvosana: 7 9

Amiga, ST, PC, C-64
Mirrorsoft

120, =/179,— (290,—)

Mainetta ja kunniaa saavuttanut
Tetris on nyt saanut kakkososan.
Tiilli kertaa katse suunnataan kKai-
von pohjalle ja asemoidaan pali-
koita kolmiulotteisesti. Valitetta-
vastit. Mirrorsoft on puoli vuotta
myohiissi.

ST, Amiga

Impressions
290, —
Vuosi 1879, eteliinen Afrikka:

Brittien joukoilla on vastassaan
viidenkymmenentuhannen  mie-
hen zuluarmeija. Rorke's Drift -ni-
misen  ulkovartioaseman 137
miesti ovat joutunut neljintuhan-
nen zulun saartamaksi. Tehtidviini
pysvielld hengissi seuraavat kaksi-
toista tuntia. Nain hermoja kutkut-
tava on pelin alkuasetelma.

Neuvostoliittolaisen ATK
suunnittelijan Tetris myi tuhansia

ja taas tuhansia kappaleita viime

vuonna ja se kahnnettiin lihes jo-
kaiselle koneelle. Markkinavoimat
sanelivat miehelle kiskyn kakko-
sosan tekernisestid. Jostain syysti
Welltrisin tuleminen kesti aivan
lifan kauan, silld ennen sitid myyn-
tiin ehti jo Block Out, joka perus-
tuu aivan samaan ideaan, Kumpi-
kohan plagioi toista?

Ruutu on jacttu suurinpiiriein
kahtia, oikealla puolella on jokin
kiva kuva, ja vasemmalla pelialue
Nimensii mukaisesti (Well=kai-
vo) palikoita tippuu nyt nelikul-
maiseen kaivoon. Palikoista pitiii
Kitintelemiilli muodostaa tasaisia
pintoja. Kun pinta on kokonainen,
hiiviiid se pois ja sen pidlli olevat
tasot tipahtavat vhden pykiiliin
alaspiiin. Jos tasot saavuttavat kai-
von suun, on peli ohi. Idea on siis
identtinen Tetriksen kanssa, mutta
kolmiulotteisesti.

Welltrisissi palikat valuvat hi-
taasti kaivon reunaa pitkin lituskoi
na littyini. Nappdimistoltid ase-
moidaan palikat paikalleen, eikii
joystickillii tai hiirelli titd pelii oli-
si voinut toteuttaakaan. Kaikessa
vksinkertaisuudessaan pelissd on
jotain kummaa viehiitystii, vaikka
se el vangitsekaan pelaajaansa ai
van samalla tavalla kuin
lillaisessa pelissd ei grafitkan laa-

Tetris.

Rorke's Drift on rehti mies
miestd vastaan -strategiapeli. Sota-
niyttamani on yliaviistosta kuvattu
ulkovartio, jossa tinasotilaan kal-
taiset britit seisovat tiukasti asen-
nossa odottaen pelaajan ohjeita.
Hiirelli klikkailemalla hahmot he-
riitelldin eloon ja komennetaan Kii-
veleméin, juoksemaan fai rynni-
kdimiiin uusiin asemiin, Lihitais-
teluiden kiisikidhmiin niitd el tarvit-
se erikseen patistella.

Zulujen hyckkays ja lihitaiste-
lut jatkuvat omia aikojaan animoi-
dusti kuvattuna, kunnes pelaaja
keskeyttii  tilanteen  jaellakseen
uusia kiiskyjd. Samalla voi tussau-
tella luodikeilla nikoetiisyydelle
eksyneiti zulusotureita. Komento-
tauon aikana voi likkkua paikasta

toiseen kartan avustuksella seki
tarkistaa jokaisen sotilaan persoo-
nalliset ominaisuudet, kuten ter-
ampumatarkkuuden.

RD on hyvi yritys tehdd reaalia-
jassa elenevi strategiapeli, joka
kéyttid toimintapelin - visuaalisia
keinoja. Kunhan se vain toimisi
kiytinnassi. Ukkeleiden siirtelys-

tu merkitse oikeastaan yhtiin mi-
tiiin, mutta ulkonikoid on koristel-
tu erilaisilla kuvilla.

Jokasella vaikeustasolla  on
myos musiikkinsa, mutta
mielestiini  amerikkalaiset  eiviit
osai lehdid musiikkia. Eivit tieto-
koneella tai muutenkaan, Nippis-
pelattavuus sopii peliin kuin nyrk-
ki silmiiiin. Vetovoimaa loytyy l4-
hes Tetriksen verran.

Vaikka Welltris onkin
mukiinmenevd peli,
silti timin tyylistd pelid etsiville
Block Outia, joka on yksinkertai-
sesti parempi.

oma

aivan
suositielen

Petri Teittinen
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sid el ole mitdin tolkkua. Pienikin
hipaisu aseveljen kérpispaperista
tehtyyn takkiin ja jumissa ollaan.
Sotakentin vieritys taistelun aika-
na on surkohupaisaa, se kun ete-
nee pahimmillaan millimetrin vii-
kossa. Logiikkakin onnahtelee.
Esimerkiksi jos miesti viililla siir-
tid, ase on ladattava aina uudel-
leen. Jos taas [dhitaisteluun uppou-
tuneen sotamichen edestd ampuu
zulun, mickkonen jatkaa huitomis-
taan vaikka miten pitkééin.
Niippiriin grafitkan ja hyvien
oivalluksiensa ansiosta peli olisi
saattanut yltai hoyhensarjan strate-
giapelien parhaimmistoon. Vali-
tettavasti se on niin hiomaton ja
kompelod pelata, ettd kokonaisuus
lipsahtaa pahasti miinuksen puo-

|L‘”C.
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Amiga
Rainbow Arts

listid pelisti onkin vakea sanoa
mitian pahaa, sillid kaikki mikii K-
siini - sgamassa ennakkoversiossa
wimii, toimii todella  kauniisti.
Mutta  ennakkoversioiden  totut-
tuun tapaan liheskiin kaikki e
toimi. Lopun pisteet on kuitenkin
laskettu ikéiin kuin kaikki toimisi,
ja ettéd ohelsmateriaalit olisivat jo-
tain muuta kuin monistenippusgjas-
ta puutiy kartta (pelin hulvatio-
man suureen maailmaan eksyyialle
hetkessi) ja muutarna sivu lopuss
ta...

Homman juju on klassinen cli
kaikki mence silleen kivasti pie-
leen, haltiat héokii kaupunkiin ja
pormestar lihettdi lopulta epito
voissaan jonkun Liysin toistaitoi-
sen  nuorukaisen/tyitosen noutas
maan naapurista vahvistuksiidja
siinil sivussa thmettelern@izan, jotta
mistii ne haltiat nyt noimrovat otta-
neet ifseensii. Muutaman tiysin
kokemattoman kaverin saa tietysti
oftag mukaan, ellet satu olemaan
niti onnellisia, joilla on vanhoj
Phantasie- tai Bards Tale -tallenne-
tiedosto)a tallessi.

Kuten vhieensopivista peleisti
vol arvata, istelusysteemi on 11-
viorientoitunut eli kukin hahmo
voi olla joko appo-. héoki-, puo-
lustus- tai pakorivissd. Varkaat ja
munkit voivat lisiiksi hiippailla vi-
hulaisten selkipuolelle asti.

Ammattikuntia  Legend  of
Faerghailista 16ytyykin todella rit-
tiviisti eli Kerrankin pelaaja joutuu
tekemiiin - valintoja,  Useinhan
luokkia on ihan sattumalta juuri
sopivasti yhtd monta kuin poppoo-
seen mahtuu hemmoja. Tillid ker-
taa luokkia on Kuitenkin selviisti
encmmiin, eikii etenkéin taikojia
tahdo saada mukaan niin paljon
kuin tahtoisi. silli alkuvatheessa
heidiin hengissapitimisekseen tar-
vitaan rajusti teristi.

Pelin hyvin toteutetuista yksi-
tyiskohdista mainittakoon esimer-
kiksi tapa, jolla hahmoon osunut
1sku voikin henkilon asemesta va-
hingoittan  haamiskaa.  Niinhiin
asid  nimittidn
useimmiten on; haamiska suojaa
nimenomaan niitltéd iskuilta, joita el
saatu mickalla tai kilvella torjuttua

mutta vaurioituu samalla. (Toi-
saalta isku hyviin haamiskaan voi
olla myos aseelle hyvin tuhoisa
todellisuudessa siis. Esimerkiksi
samurait kehittiviit joitakin varsin

todellisuudessa

stojattomiin kohtim. Kuka nyt sie-
luaan ticten tahtoen murjoo).
Toinen kiitoksen arvoinen koh-

ta on vuorokaudenajan nikyminen
maisemassi eli jos on aamu, aurin-
ko on alhaalla idissi ja taivas pu-
notiaa jne. Jiauringon laskiessa on
tietysti syyvti ryhtyii etsimiiéin suo-
jaar,  Fantasiamaailmoiden
liikkuvat hahmot eivit suinkaan
aina ole silmien himarissi kuvit-
telemia harhoja.

Kritikkii eivit saa oikeastaan
muut kuin Faerghailin puut. joiden
ohitse ei mahdu er sitten milliin

O1ssil

Jos Suomen metsien punt olisival
sarmanlaisia, ¢l joulukuusivarkailla
olisi pahemmin toivoa, eiki sen
puoleen metsureillakaan, eiki kel-
Lidn muullakaan sen puoleen, met-
siiiin meinaan. Kypsid siis, ase-
luetteloon on ehdottomasti saatavi
lisiittyid moottorisaha.

Jyrki J. J. Kasvi
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ST, Amiga, C-64
Electrocoin
120, —/179,— (290.—)
Paha Gylend on ripotellut jouk-
konsa pitkin historiaa ja kovan luo-
kan kommandojen, Yohanin ja
Benin tehtivand on.. idh. miti mi-
nii oikein holisen. Kuorutteen ai-
nod tarkoitus on hdmda Juule-
mitan, etti peli olisi muutakin kuin
ruisletviin makuista riiskintiii, jo-
Commandolle.

loteutus on niin perus. ettd pe-
ruspelimpiii saa hakea. Alue vieni
pystysuoraan ja ruudulle lappaa
tyyppeji. jotka. katen ehké arva-
sil, ammutaan, Maahan jidi iko-
neita, joista saa lisgi tulivoimaa,

Amiga, ST, PC

U.S. Gold

290, —

Ulusissa ja  ihmeellisissia  ohjel-
mointitekniikoissa on aina oma
viehityksensi, vaikka peli sitien
olisikin Space invaders -Klooni.
Rowx el sentdiin ole sellainen,
mutta suoraviivainen ammuskelu-
peli kuitenkin. Uuttd on pyorivii
pelikenttii.

YihiiEhi kuvattu maisema on
rakennettv monikulmioista, jotka
pyordhtelevit miudun alaosassa
sefsovin sankarin ympéri, Polygo-
niviidakossa harhaileya komiman-
doon puolestann lukinnut katseen-
sa suoraan kohii kentén ylireunan.
Tehoste  todellakin  pistdz  piiiin
pyorille.

Rotoxin peli-idea on yksinker-
tainen. Kentit on jacttu yhdeksiin
osaun, joiden vihlii el aluksi pidise

me
Soldier

Tarvitseeko piirtéi kuva, vai joko
alkaa hahmottua? Kenttien puoli-
viliin stjoitetut varpit pistiiviit tissi
vimpiristissa riikedsti simdin; pe-
laajan periiti annetaan valita hyp-
pykohta seuraavalle tasolle.

Ei tictenkdin ole ohjelmoijien
vika, jos alkuperiinen kolikkopeli
on lipeensd mielikuvitukseton.
Oval he ainakin vrittineet par-
haansa ehdikseen  Kéinngksesti
hywviiksyttéavists toimivan rdiskin-
tapelin. Liikkeet hieman okkivit,
vieritys hidastelee ja grafiikka on
jotenkin  paperinmaktiista, mutta
muuten ST-version voi Kirjata tyo-
voittojen sarakkeeseen.

Kuusnelosen versio on  siitid
omituinen. ettii raameja lukuun-
oltamatta se on aivan eri peli. Ko-
neen rajoituksista johtuen viholli-
set ilmestyvit ruudulle harvaksel-
taan, sama patee pelaajan ammuk-
siin. Hommia  Kuitenkin® toimii,

Rotox

likkurmaan. Uusia kulkureitteji il -
mestyy samaan tahiin kuin lohkot
saq tyhjennettyil morbisti, Kanis-
tereita keriiimalla cvborgin atleet-
tiseen runkoon voi Hittai lisid rau-
taat, Kuten ohjusten ja sirpalepom-
mien heittimid. Tarkeistin varus-
teisiin kuulu myos suihkurepun
polttoaine, silla hyppytiidotoman
pétihenkilon jalka lipeda helpost
alla odottavaan tyhjyyieen,
Erikoinen tekninen toteuts yh-
distettynd mystisesti marihtelevim
didniin fuo  omalaatuisen.  Lihes
unenomaisen  tunnelman.  Kym-
mentii epatodellista peliy mpiristod
kolutessaan  viikisinkin  unohtaa,
elti kyseessii on loppujen lopuksi
perin tavanomainen toimintapeli.
Pari raadollista  perusheikkoutta
pakottaa palaamaan arkeen. Kaik-
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Etenemiseen on saatu lisidi Kiin-
nostavuutta vaihtamalla vieritys-
suuntaan useaan otteeseen. Nega-
tivista on tasojen lataaminen erik-
seen, tarpeettoman pitkiit viivet jo-
Kaisen tuupertumisen jilkeen seki
Karmeasti nuotin vierestid vingutta-
va alkumusiikki,

Molemmat versiot ovat pelatta-
via peruskohelluksia, mutta samaa
kaavai on kivtetty jo kvadriljoona
kertaa, Kolikkopeli on silti saavut-
tanut_jonkinlaista. suosiota, joten
titit thmiset ilmeisesti haluavat.

Jukka Tapanimiiki
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ki vaivalla kerdityt aseet menettiii
vhdestii harha-askeleesta, jollaisia
on yli-inhimillisen vaikea viilii,
Latistavin epiloogisuus on siin,
ettit liikkuvat ja pyGrivit sopinmat
eival nappaa ukkelia: mukaansa,
vaan ne lukuvat hetkessa pois jal-
Kojen alta,

Taytetty  monikulmiografiikka
pydradhtelee nudulla varsin sula-
vasti. Onkin aika omituista, etti jo
pienikin populy tavanomaisia lui-
kertajia hidastaa pelid melkoisesti,
harvemmin Kuitenkaan  hiiriokst
asti. Lisdelimien suhteen peli on
micllyttivian  antelias.  Kuolemi
saa koittaa melkoisen monta kertaa
ennen kuin “game over’ tulee ja
nOLLL.,

Rotoxin valtting oleva vutuu-
dcn\‘id'l;it\r‘s saattaq k.u‘i-il.s \-dl“iil‘l
_|.1.| »e]\.n\ll i\uskn.l.md pan.mp!
ammuskelupeli, josta rittad micle-
kohennusta pitkiiksi atkaa.

Jukka Tapanimiiki
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‘Sphinx Software/ Grandslam

2%!‘

Pystyyn vierivilli ammuskelupe-
leillit voisi Givitiéd jo niin monta
kaatopaikkau, ettd nykyisin niima
merkilliset  motokset ﬂ:ncstyvﬁ
kuin varkain jostain tyhjisti ja
unohdeétaan saman ticn. cIKd Nar-
mita yhtiiin. Poikkeuksiakin-toki
on, Kuten Xenan Kakkosen tarjoa-
1ia upea visuaalinen elimys. mut-
ta Intact ¢i nithin kuulu, Se-onniin
Llavanomainen, eftd on vaikea 10y~
1l edes yhtd piimelti. joka erottai-
sisen bilj Jmmsta Ja taas biljoonista

Jnka tapiuiksessa Tntict of Kol
fuullisen __hyv;n Qh}f’.‘-l_rpnuu_, mel-

cin pari vmaden nhmen Side-
Wl!lde'l m_utm; idhu

mi, Mllkbl al‘ukxessa on kuhiy
vyytti melkein vhii paljon kuin
Trabantissi. jonka vaihteet Kakko-
sesta ylospiin ovat tohjona, ja pys-
syikin sylkeviit silloin tlléin joi-
tain etidisesti ammuksia muistulta-
via pikkuklimppejd. Kun ruutu on
vieringt pari mailia, padsee vib-
doin péivit@miin paattinsa nor-
mualilehoiscksi tappokoneeksi.
Aseiden valinnassa  kaytetdin
lihes samaa systeemid Kuin kuus-
nelosen ki fhanassa Deltassa: ta-
saisin vitlein kenttéd koristaa ikoni-
rivisto, josta vor noukkia mielei-
sensil. Eroa on sen verran. ettd ra-

ST, Amiga, C-64
Domark
120,—/179,—
Planeetta X:Iti (synteettinen teolli
suusplanetoidi, tottakai)  kuuluu
huonoja. Pahat Reptilonit  ovat
kaapanneet vallan planeetalla ja
orjuuttancet kaikki tapaamansa ih
misrodun  edustajat.  Vielid
nompaa: Reptilonit ovat pakotta-
neet thimistaukat Kokoamaan pa-
haa robotbarmeijaa., jonka tarkoi-
tus on tietyst tuhota maapallo.
Mutta onneksi on olemassa plas
nectiojenvilinen  SWAT-ryhmi.
Ryhmiin pelottomat jasenet Jake ja
Duke ovat heti valmiina paista-
maan  liskoja. tissi tapauksessa
Reptilongja,  Sivussa sopisi va-
pauttan orjuutetut ihmiset, liskata
muutama robotti ja whota koneet
joilla robotleja rakennetaan,
Avukseen Juke ju Duke saavat pari
laser-asetta ja lavkullisen Mega-
pomme .

Vastukseksi

huo-

tloiselle  SWAT-

VUTE LR R sva

X t‘ﬂllﬂ

han haalimiseen ei riiti hyokkiiy-
saallnjen tuhoaminen, vian lisiiksi
pttii;i poimia kiusallisesti Kieppu-
viau ikoninkuvatuksia. Miclenkiin-
foisin ominaisuus on kahden pe-
ladjan samanaikainen richurminen,
mutta Kiiytinnossid s merkitsee
1yos Sitd, ettd tlivoiman per piad
On juossa entistikin ninkemimin,
Taustojen metalliset ja metsiiset
maisemat sekil varsinkin jittisuu-
ret viili- ja loppualukset ovat grafii-
kujlmm siloitehuja, 'muta aivin
lifen Lavanonisia, jotta ne kun-

ol z.imiyl:ﬁlsw.iL Adinipuoli on

JOutavan hippelis hoppelis. ~rap-
pausta,

Punduttavien alkumetricn jal-
keen Intact muuttuu varsin pelatta-
vaksi keskivertoriiskinniksi. jol-
laisia pelaa vaikka tusinan paivis-

sieiki tunnu misséin,
Jukka Tapanimiiki
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ryhmuiille 16ytyy pieni armelja eri-

laisia roboueja,  Toiset  tyyiyviil
vain - ammuskelemaan  matkan
piiistii. toisel taas kiiyviit suoraan
kKimppuune Tietysti robottien =
Jahdellessa vidthenee laserien lataus
(liankin) tivhaan tahtin. Sanka-
rien onni on, et jotkut robotit jut-
tivit jiilkeensi encrgialitauksen,
Joilla lasereiden tilaa voi koettaa
parannella. Thmisten vapauttami-
nen kity koskettamalla, mutta rea-

listisesti thmiset paistuvat laserilla
ammuttaessa sind missid robotit-
kin.

Eteenpiiin pitiisee liukuportai-
den avulla, mutta joku on ystivil
lisesti kéynyt kaintimiissii virman
pois Koneistoista. Jake ja Duke
_|num\'.nkin kokoajan juoksemaan
katkaisimen perissi. llo on suuri
kun nykvajan ihmeet on ymmiir-
retty korvata tikkailla. jotka civiit
tarvitse sihkod toimiakseen. Joka
kentiin lopuksi astutaan vieli Port-
O-Maticiin. joka sananmukaisesti
imaisee sankarin seuraavalla tasol-
le.

Toisinaan vastaan tulee Repti-
lon-wave. jossa esiintyviin moron
voi niitata vain pommeilla. Saat
!1ILI|1R[UHi‘iLllIL1L‘I‘l paummm pum:ni
eroon I{cpmnmsm, joka :mkm Jo
aika ilked heppu.

Planeetta X koostuu ties kuinka
monesta  laajasta  isometrisestii
kentisti. Joka kolmannen kentin
jiilkeen tulee risteys. jossa voi vali-
ta jonkun kolmesta eri reitisti. Eli
suomeksi, aivan samoja Kenttid el
tarvitse tahkota edestakaisin. Vii-
lilli taas lennetidn Cyber-liukurilla
liipi sokkeloiden. Sokkelon selvit-
timinen nittdvin nopeasti mahdol-
listaa kulkusuunnan valinnan ja li-
siienergiaakin on jaossa. Hyviiksi
lopuksi annetaan vield muutaman
Reptilonin maistaa laseria ja pelas-
letaan maan viisain ja kaunein tie-
demies. vai pitiisiko sanoa tiede-
nainen, professori Sarah Bellum.

EFTPOTRM on hyvi peli. jota
varsinkin kaverin kanssa pelailee
miclelldin,  Inworuudut  kertovat
Jjo. mistid peli on improvisoitu: 50-
luvan enemmiin tai vithemmiin
mahtavista  B-kauhuelokuvista.
Jjoita nilkee vielikin taivaskanavilta
(50-luku = muotia). Toteutus on
sentiin parempi kuin esikuvissa.

Pirted musiikki muistuttaa 50-
luvun siivelisti ja pelattavuus 90-
luvun parhaista peleisti. Grafiikka
el ole mitidn silmiad hiveleviii.
miutta sisiltad monta hienoa pikku
keksintéid. Kokeilepa vain, miti
tapahtuu kun Kivelet tason reunal-
le i kun joudut lian lihelle sei-
st tyontyvia piikkeji.

Pekka Vainiomiiki
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Millennium
290, —

Vuosi kaksituhatta jotain, Los En-
vegas, USAL Rikollisuus nousts-
sa. huumekuriintubkaavat Korvata
lain kaaoksella, On aika soveltaa
sdidosti 101: womitht lainnkkoja
armahdetaan, jos hin OnnisH
lainvartijan midrittelemiissi jse-
murhatehtiviissi.

Pelagjalla on tietysti tdmid ar-%

mahdusta metsistavin rikollisen
rooli, viilineenii  konekiviarilla
aseistettu liituri, tehtiviini takava-
rikoida ensin kylliksi huumeita ja
sitten ropsia péiijehun kolmimoot-
torinen turbo reikid tdyteen.

Los Envegas on pahvikulissien
nikdisisti laatikkotalosta koottu
pienoismaailma, jossa  maiserma
on kuvattu vektoreilla, liikkuvat
kohteet taas kisin piirretylli grafii-
kalla. Hiirtdi tottelevan aluksen
ampaistessa  lilkkkeelle voi  vain
hammistelld grafiikan nopeutta,
Yarhaimmillaan kuvaa piirretiién
kaksikymmentiviisi kertaa sekun-
nissa, miki on kdytinnossd niin
virheettomiin sulavaa, etté se alkaa
tuntua itsestiidn selviilti. Kunnes
erchtyy pelaamaan jotain tah-

kuin roiston paikantamisessa on
apua kontrollipanelin  niippéréisti
nuoliohjanksesta,  Jahtansoperaa-
tio toistetam ndmkaupungxm
osassa ja timan falkeen koko kier-
ros kiyditin vield Tipi kolmiasti.
Alue on melkoisen Subri, mutta
silti haiskahtaa pahasti siltd,

pelin leipureilta loppui pullataikina
kesken.

Aineksien vihiisyys ei sindnsd
ole vakava puute, silli RIOI on
suorasukainen  ammuskelupeli,
Jossa on etusijalla nopeus ja niytti-
vyys. Ohjauksen vaivattomuus on
hiikiiseviin nautittavaa. mutta ul-
koasu ei. Grafiikan ainoa piristivi
yksityiskohta on minimonitorissa
irvistelevi rikollisnaama.

Tunnelma on pilattu typenlla

sokkeloiden Scasta, Tissi samoin

UBO-spritcilla ja ciikeillid vireilla.
Adinetkin ovat rujoja, mutta kar-
meinta kaikista on taustamusiikki.
Jos se on niiin huonoa, olisi ollut
parempi jittii se kokonaan pois.
Archipelagos, tiimin edellinen
tyd, oli niin ehtymiiton, ettd sen
rinnalla R101:n ohut sisilté on lie-
vi pettymys. Koko roska jid pel-
kiin pelattavouden varaan, mutta
sitii onneksi loytyy vaikka milla
mitalla. Vektoreilla on hyvin har-
voin onnistuttu luomaan raivok-

kaan nopeatempoinen toimintape-
Ii, joten kannattaa tutustua.
Jukka Tapanimiiki
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2 UUSI ALLL COPY SYSTEM
KOPIOI AMIGALLE KAIKIEN

Vihdoin varmuuskopiointijérjestelmé, jolla aloittelijakin
onnistuu. Emme ole lbytianeet yhtdkidn ohjelmaa,
jonka suojaukset olisivat estaneet All Copy Systemilld
suoritettua varmuuskopliointia.

Laitteisto toimi Kaankuin se kopioish kaksipesaiselld levyasemalia
chiskettisi toiselle levylle All Copy System el hawlinny
hankalistakaan varmutiskopiointa hattaavista koodausfarestalmsta
vaan se hyvaksyy kaikki formaatit

Tarvitse! Amigaasi yhden lisilevyaseman, jotia vort 1aydellisest
tyadyntaa laitteiston tavaliista kopiointiohjelmaa tehokkaampaz

|2 nopeampaa all copy moodia Edullisen hintansa,
hybiyohieimavalikoimansa.ja mm. tehokkaan uuden sukupolvern
kopiaintichjelmansa ansiosta All Copy System an hyva hankinia
valkka et omislaisikaan lisdlevyasemaa,

HITEC INVENTIONS
MAKSAL
POSTIMAKSUN

| A MBIE A — 3
vieiE: LmEn

VASTAUSLAHETYS
SOPIMUS 33720/48

Hi=YEC
I ENTIONS

HUOM. Koska All Copy System kopiol kaikki tuntemamme
Amigan ohjelmat, sen kiyttd laittomien kopioiden
levittamisen yhteydessd on kielletty.

All Copy System laitetta seuraava kopiointi-hydtyohjeimapakem an Kyllid... Tiaan k9p10||-.;|1aulteen chewsohjelmistoinean kotint Rentaan PL 65
hyGdynneltivissd myds iiman listlevyasemaa. Jdrjesteima sisaliag 269 mk + postikulut 19 mk _
lukuisia neuvovia koploinnin suontusta ja farkkailua paraniavia Mikali en oie tyytyvainen tuoiieeseen on minulia laysi 10 vik 33003 TAMPERE

yhsityiskohtia. Esimerkikst muista kopiointiohjelmista poiketen voit palaulusolkeds fa 6 kk vahto-oikeus mikali laitteessa imenge

seurala suoraan nayloltd minkalaingn virhe, minka levyasemean tai valmistusvikeia
minka levynpusliskon milldkin uralla esiintyl
Taméa on mahdeliista kaylitpd vain Amigan omaa levyasemaa tal Nifni
valkkapa kolmea lis@levyasemaa. 1]
... JA LAITE ON HAMMASTYTTAVAN HALPA. All Copy Osalte;
System maksaa ainoastaan yhden tietokonepelin verran.
Postin Paikkakunta
LAITE + OHEISOHJELMISTO VAIN 269,- Huom! Ota 2 lal engmman ja at 20 Y hinnasta. Saat
n hintaan 215 mk stk at vain 18 mk
kpl komomntilatieta

Yritykset: pyytdkéa larjous suuremmista maarista.
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ST. Amiga
Ocean, 290, —

Vietnamin sota: suurvallan massii-
vinen sotakoneisto ¢i pystynyt ku-
kistamaan Maansa Vapauden ja
Kansainviilisen  Kommunismin
puolesta taistelevia Urheita Sisseji
(jotka tosin tapattivat thmisid ver-
taansa vailla olevalla teholla, min-
kii tosiasian jokainen Edistykselli-
nen ja Solidaarinen henkild voi
kuitenkin helposti peittid aatteen
lipulla: Vietnam oli niin kaukana),
Yhdysvaltain nolo Lihihistoria tar-
joaa kuitenkin oivan aitheen pelille,

Pelin alussa putoan muutakin
kuin purkka: nimittiin kopteri tai-
vaalta ja jenkit penkiltd. Hyvi uu-
tinen on se, ettei kukaan loukkaan-
tunut sen pahemmin, huono taas
ettii kotiin on pitkii matka. Tiedos-
sa on taivallus lipi VC:n kontrol-
loiman viidakon.

The Lost Patrol on Oceanin yri-
tys tunkeutua Cinemawaren mark-
kinoille eli peli koostuu néyttivisti
animaatio/grafiikkaruuduista, joita
on sdestetty alipeleillid. Nimi
“elokuvapelit” sattuvat olemaan
pelityyppi, joita itse asiassa vi-
haan, ja kauhulla odotan CD-tek-
nologian yleistymisti, sillid pahalta
nayttia et ainoa etu tulee ole-
maan tdmidn  genren  ystiiville.
Niissid peleissi niiyttid olevan ai-
grafiikoita ja odottaa levyaseman
pyorimisen lakkaamista.

Pitiosin Lost Patrol liikkuu suu-
rella karttaruudulla, jossa miiirii-
tiin kulkusuunta ja -vauhti, ruoka-
annosten koko, lepotauot ja sissi-
pirujen Kiusaksi ansoitus. Liikku-
minen on konkdsti tehty kahdek-
sittamiittomiin hitaasti) eiki jirke-
viisti osoittamalla kohdetta.

Alipeleji on kokonaiset viisi
kappaletta. Jos ldhdetiin heitkoim-
masta piista liikkeelle niin ensim-
miinen on aseefon lihitaistelu, jo-
hon joudutaan haluttagssa elimi-
noida vartija tahi tormétessi Char-
lien tiedustelijaan. Niien tapauksen
rinsii seki pistimensi jemmaan, Li-
hestyy sissid joka myts aulisti
heittiid kividrin veke (ampumisen
ja hillyytyksen tekemisen asemas-
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ettii soi. Kyseessii on erittain vk-
sinkertainen beat’em-up kahdella
taistelulitkkeelli.

Seuraavaksi tormid C-luokan
OpWoll-klooniin. Aivan pahviku-
vilta néyttiviat VC-sotilaat nouse-
vat pellosta ilman animaatiota ja
jos he onnistuvat heittimiin kra-
naatin loppuvat vihollisuudet sii-
hen. Poh! Jonkinasteista innovaa-
tiota on kuitenkin mahdollisuus
vetdytyi muurin suojaan.

Loput kolme alipelid ovatkin
sitten  darettomin  simppeleiti,
mutta ne sentidin istuvat Vietnam-
skenaarioon kuin 120mm  tykki
Abramsiin. Miinakentin lipi kul-

ST, Amiga, PC
Millenium/Logotron
290, —

Millenium on  mielenkiintoinen
firma, jonka pelit eivit koskaan
lipsu kuin korkeintaan keskinker-
taista paremmiksi, mutta toisaalta
eiviit nouse megapelisarjaan. Mel-
kein megoihin kunlua Thunderst-
rikekin.

Tekosyy on vanha kunnon “tu-
levaisuuden TV-show™ -perusjuo-
ni. Itse pelikin on nopeasti miidri-
telty: vektorigraafinen ampumape-
li, maustettu Viruksella ja Defen-
derilli.

TV-tahtikandidaatti voi valita
viidesti en lailla kayttayryvisti
aluksesta. Periaate on yksinkertai-

la, ja vihollisen tukikohtia. joita pi-
i tuhota. Jilkimmdiset generoi-
vat uusia vihollisia, joten kannat-

Jilkeensii kapselin, jonka onnistu-
nut kerdys palkitaan tuplatulella,
voimakkaammilla  ammuksilla,
suojapalleroilla, lisakilpienergialla
tai  turboboosterilla.  Vikkelizin
liikkumiseen loytyy ojaverkoston

Jjetaan konttaamalla ja tuikkimalla
veistd maahan (Suurt miinus siita,
etti@imiimat ilmeisesti gina &
mOIssa 1554))]

miyosyks
tisen tuntuinen,
Paras jakso on kuitenkin sala-
ampujien terminointi kiikarikivaii-
rilli. Kiikarin lapi nimittiin sala-
ampuja ndkyy ampuessaan muuta-
man pikselin kokoisena suuliekki-
nii ja mihin hiiskii sitten siirtyy pe-
rustuukin arvaukseen.

josta  kuuluisa
hampaisiin'*-kohta on sensuroitu.
Koko kylin viieston voi kuitenkin
tapattaa, niinkuin jenkkien tapoi-
hin kuului.

Pahin puute Lost Patrolissa on
realismin totaalinen hylkiiiminen,
josta pahimpana esimerkkinid on
ruokaongelma. Kylisti el loydy

Kun vihollistukikohdat ja vihol-
lisalukset on whottu, eri on selvi
ja voitonkierteen jilkeen siirrytidin
seuraavaan eriiiin. Tissd vilissi
pelaajan alusta modifioidaan. Jos
vksikin oma tukikohta on tuhoutu-
nut, rampautetaan alusta mutta jos
osumaprosentti on tarpeeksi kor-
kea, sitii parannetaan.

Thunderstrikessa lennetiin
fraktaalivektorimaisemassa ja ku-
vakulma on aluksen ulkoa Viruk-
sen tyyliin. Gimmick onkin se, et-
ti omavalus nikyy kamerassa, joka
ei nopeassa lentelyssi ehdi pysyi
periissdl aiheuttaen ' mielenkiintoi-
sia”" tilanteita mitd tulee tihtiimi-
seen. Onneksi osuma-alue viholli-
siin on varsin Kiltti, joten suurin
ongelma on osua lisivarstemodu-
leihin. Kuolema seuraa jos katsojat
kylliastyviit, kaikki omat tukikoh-
dat tuhotaan tai suojakentisti lop-
puu puhti.

viilttdmiitta yhtitin ruokaa, ei edes
makkaravoileivin verran eiviitki
i justetut kovat
kuhisevasta

The Lost Patrolista olisi kannat-
tanut riisua nayttavat, mutta ah!
niin tarpeettomat vilikuvat ja ani-
maatiot. ja kavitad vapautunut tila
useampaan alipeliin unohtaen peli-
maailman pahimmat kliseet. Nyt
pelissi Yhdysvaltain ja Pohjois-
Vietnamin taistelu jaa tiysin hy-
vien ideoiden ja typerien mokien
taisteluksi, jonka jilkimmiiset
ninkinnaukin voittavat, Se on siii-
li, silld ainesta olisi ollut huomatta-
vasti parempaankin,

Nnirvi

Grafitkka on riittiviin nopeaa,
aneemista. Onkohan pikku bugi-
veitikka lipsahtanut sekaan, silli
oma alus pystyy ilman ongelmia

vaipumaan maan alle.
Thunderstrikessa ei ole mildan
muuta vikaa kuin samankaltaisuus
kentistd toiseen. Millenium osuu
Jalleen lihermmuiksi huippupelia.
Nnirvi
Testattu: Amiga, ST
Grafiikka: 89
Adinet; 70
Pelattavuus: 87
Vetovoima: 85
Yleisarvosana:
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Mortville Manor

Astele kartanoon. Keskustele Maxin Kanssa ja olet ennenpitkii omassa
huoneessasi. Mene viilitémiisti portaiden lepotasanteelle ja kulje ovesta.
joka on portaista piiin toinen oikealla. Olet Bobin huoneessa. Kaapin
piillid on matkalaukku, ota sielti tikari ja siirry kiytiviin kauta vasem-
malla puolella portaiden vieressii olevaan huoneeseen. Timii huone kuu-
SOrmus.

Siirry Kellariin, Aseta tikari keskimmiiisessii pylvissii olevaan ko-
loon. Vasemmalle aukeaa salakiiytivii, Mene sisiille ja joudut vastaa-
maan muutamaan kysymykseen. Niissii testataan. oletko selvittiinyt mys-
teerin tirkeimmiit asiat ja valmis ottamaan uusia riskeji. Tissi hieman
apua kysymyksiin juuttuneille:

— Julia kuoli luonnollisista syisti.

— Kartanon restaurointiin kiiytetyt rahat tulivat muualta.

— Leon harrastus on historiallinen tutkimustyd.

— Fiiijohtolanka, joka johdattaa maanalaiselle ovelle. on pergamentti.
— Pergamenttejii on 2.

— Tarinaan Kuuluu 10 henkili.

— Tuntemattoman henkilén etunimi on Murielle.

— Muriellella oli suhde Guyn kanssa.

— Muriellella ja Leolla oli sama ammatti.

Vastattuasi tyydyttiviisti kysymyksiin piiiset sisiille. Aseta kultasor-
mus luurangon kiidessii olevaan palloon, kuten kappelissa olevassa pat-
saassa. Kiifinnii sormusta ja seinii pyorithtid auki. Mene hautakammioon
jaloydiit Muriellen ruumiin. Tutki ruumis ja loydéit puisen esineen. Poistu
kammiosta ja muista oftaa sormus.

Tamiin jlilkeen kiipeii ullakolle ju aseta puinen esine kaapin keskelli
asentoon nuppien vilille. Kiiinnii nupista ja 16ydiit salalaatikon, jossa on
muistilehtit, Se on Muriellen Kirjoittama. Timin jilkeen keskustelet
Leon kanssa ja palaat toimistoosi Pariisiin, missii odottaa myohiistynyt
kirje Julialta,

Tissii vaiheessa saat kuulla vielii muutakin, mutta sitten oletkin jo rat-
kaissut Mortvillen kartanon mysteerin.

Pikaiset ohjeet lihetti Hannu Kuittinen Nokialta.

Kick Off Extra Time
Jos tuuli puhaltaa takaa, eikii paljon yhtiin sivalta, kannattaa yritiid kor-
keata vetoa heti aloituksesta. Usein pallo livahtaa maalivahdin piiin yli
verkkoon.

Pelitilanteissa kannattaa vetaista ennen rangaistusalueen rajaa, silli
maalivahdit ovat yleensii todella kehnoja kaukovedoissa. Rangaistuspot-
Kkun torjunta onnistuu paremmalla prosentilla, kun painaa nappulan poh-
Jjaan laukaisun aikana,

SuperStar Ice Hockey

Jos piiset yksin Kipi. luistele suoraan maalivahtia kohti ja laukaise hie-

syljettyiiiin kiekon eteensii. Tistii kumilitkii on helppo lusikoida maaliin.
Kaksi edellistii vinkkiii lihetti Seppo Ilveskoski Tampereelta,
Amiga
SuperCars

Anna nimeksesi RICH. niin saat heti paljon rahaa,

=y,
Rockn’Roll
Pelin kaikki musiikit saat kuultavaksesi, kun kirjoitat high score -listalle
nimeksei COUNTRY. Voit myds Kirjoittaa pelin alussa RAINBOW

ARTS, jolloin peli kysyy mille tasolle haluat. Tason numeron Kirjoittami-
nen on hieman hankala juttu: ensin Kirjoitat tason numeron kaksinumeroi-
sena (esim, 8 = 08), sitten kaksi X-kirjainta, sitten neljd numeroa, joista
tulee yhteensii tasonumero (esim. 1223 = 8), jilleen kaksi X-Kirjainta. ja
lopuksi tason numero kaksinumeroisena, mutta vidrinpdin (esim. 8 =
80).

APB

Kirjoita high score -listalle nimeksesi ALF.

Archipelagos
Kun peli kysyy saariston numeroa, anna vastaukseksi 8421 ja paina kaksi
kertaa ENTERGi. Nyt voit valita saaren viililti 1 — 9999.

Xybots

Hiimmiistywiviii kylli. tismiilleen sama huijaus kuin APB:ssii!

Beverly Hills Cop
Kun peli pyytii sinua valitsemaan vaikeustason, Kirjoita MELLIE, ja
piiiiset pelaamaan suoraan miti tahansa alapelid.

PacLand

Kirjoita alkuruudun aikana AVALON ja saat loppumattomat eliimiit,

StarRay
Kirjoita valintaruudun aikana AL YANKOVIC ja paina F5. Pelisti l6y-
tyy toinenkin cheaui: paina pohjaan X. C. T ja vililyonti. jolloin niikyviin
tulee kokonainen cheattiruutu.
Koko edeltiviin kasan vinkkeji ldhetti Jani Nevalainen Kangasalasta,

Battle Squadron

Kirjoita pelin aikana CASTOR ja muutut kuolemattomaksi.

Never Mind

Tassii muutaman tason kKoodit:

TASO KOODISANA
0 mmmrhm
| ammrha

2 hmmrhh
3 vimmrhy
4 prmmrhp
5 gmmrhg
6 immrhi

7 rmmrhr

8 mamrhw
9 aamrhn
10 hamrhz

Jaedelliset kaksi tulivat Sami Jussilalta Jyviiskylisa.

C-64

Bard’s Tale III (disketti)
Jumalan nimi Mad God's Templessii on TARJAN tai CHAOS. Kata-
kombeissa salasana on BLUE.

Kertoo Olli Nuutinen Espoosta.

Peligurun vakio-onnetar nosti Kirjepinosta Jani Nevalaisen puaksun
kuoren. Tarkkuilepa Jani postiasi, posti-kusti se varmaan jo puhkuu ja pu-
hisee miikeii y16s kotiasi kohti.

Vinkit osoitteeseen:

C=lehti

Peliguru

PL 64
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C-64 TOP 30

Shadow Warrior
Vendetta
nasty Wars
Nt
ltaly 1990
Escape From TPORM
Operation Thunderbolt
Rainbow Island
World Cup Soccer
Klex
Interational 3D Tennis
12 Tunican
13  Ninja Spirit
14 Bloodwych
15 Crack Down
16 Ferrari F-1
17 TestDrive |l
18 Batman The Movie
19 Pipemania
20 E-Moftion
21 Adidas C.S. Football
22 Castle Master
23  Impossamole
24  Black Tiger
25 Toobin'
26 Dan Darelll
27 Chase HQ
28 Untouchables
29 Hammerfist

30 Fiendish Freddy

HINNASTO

—OVONO OB IR =

Ocean

Activision

U.S. Gold

Anco
U.S. Gold
Domark
Ocean
Ocean
Virgin
Domairk
Palace

Rainbow Arts

Activision
Mirrorsoft
U.S. Gold

Electronic Arts

Accolade
Ocean
Empire

U.S. Gold
Ocean

Domark
Gremlin
U.S. Gold
Domark
Virgin
Ocean
Ocean
Activision
Mindscape

vaihtelu
90— 120,—
150 — 250, —
P— 59—
70 —=120,—
140 — 190,—
240 — 350,—

C-64 halpapelit
TOP-10

1 Indy & :I'emplg Of Doom Kixx
2 lmposs!ble Mission Kixx
3 Shao-Lin's Road Hit Squad
4 Jack The Nipper |l Kixx
5 Platoon Hit Squad
6 Slap Fight Hit Squad
7 World Class Leaderboard Kixx
8 Super Hang-On Hit Squad
9 Blasteroids Kixx
10  Night Raider Kixx
Amiga TOP-20

1 Red Storm Rising Microprose
2 Battle Of Britain U.S. Gold
3 Lost Patrol Ocean
4 Flood Electronic Arts
5  Shadow Warrior Ocean
6 Police Quest Il Sierra
7  Klax Domark
8 Combo Racer Gremlin
9 Escape From TPORM Domark
10  Intemational 3D Tennis Palace
11 Larryll Sierra
12 Tusker Activision
13 Turrican Rainbow Arts
14  F-29 Retdliator Ocean
15 Knights Of Crystallion U.S. Gold
16 Dynasty Wars U.S. Gold
17 Kick Oftll Anco
18  Cyberbdll Domark
19 Bomber Activision
20 Woarhead Activision

- sin
C-é4 kaseffi Y%—
C-t4levy 175—
C-64 halpokasetti 49 —
C-64 halpdlevy 85—
C-64 kok kaseti 160,—
Amiga levy 290,—
| Tommepatis s,

| Toimittaja Pas
Pelitoimittaja Moo N
Taitto ja pirrokset Pt oo
Valokuvat i

Toi

ry‘hrn

Toimituksen osoite

ILMOITUKSET

Myyntipaaliikhkd . s Hian
Myyntipaalikksd Taosn ik
Myyntineuvottelija Hesna
limoitussiteen "=z To

Tilaukset
Tilousten

LEHDEN MYYNTI
Aallikkd Heakkl Murmisla
5011
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Peliautomaattien c‘:aarhaat(
vihdomkm upeina videopeleind
omassa televisiossasi.
-alkka kolmiulotteisena. Sega.

Sega, maailman suurin pellautomaattlen valmlsta;a, ndyttdd suunnan videopelien 90-luvulle.
16 bitin Sega Me a Drw seka 8 bitin a Master System Plus ja Sega Master Sstem
- tuovat aidon pelitunnelman suoraan kotusn

Katso hintoja, vertaa laatua
Vain Sega on peleiltdankin Sega. Tut-
tuja peleja automaateista, toimintaa,
elokuvapeleji, seikkailuja, koko per-
heen pelejd, urheilua. Yksinpelejd ja
kaksinpeleja.

TIE_ 007750

Ja lisélaitteet tuovat Segaan vield uu-
B den ulottuvuuden. Kolmiulotteisilla,
ainutlaatuisilla 3-D -laseilla padsetitse |
mukaan peliesi tapahtumiin. Light
Phaser -valopistooli (vakiona Master
System Plus'assa) kysyy sinulta puoles-
taan nopeutta ja tarkkuutta Rapid Fire
Unitin muuttaessa valopistoolin tai
peliohjaimen kertatultaampuvasta sar-
jatuliaseeksi. Peliohjaimen voit my&s
korvata joystick-vaihtoehdolla eli ©

wﬁ \ Control Stickilla.

Sega Mega Dnve
Keskusyksikko (mukana Altered Beast -pelika-
setti), ohjain, adapteni ja litintijohdot.

Sega Master System Plus
Keskusyksikks (sisidnrakennettuina Hang On
ja Safari Hunt -pelit), 2 ohjainta, Light Phaser -
valopistooli, adapteri ja litintijohdot.

Sega Master System
Keskusyksikks (sisddnrakennettu Alex Kidd in
Miracle World -peli), 2 ohjainta, adapten, litan-
tijohdot. Hinta 895,

Tyylikds Voittaja. Sega.

Sega-kauppiaat: Expert, Musta Pdrssi, Info,

Hameenheikki, Koneveljet, CitySokos sekid
valtuutetut Sega-jdlleenmyyjdt kautta maan
Maahantuonti: Oy PCl-Data Ab, Vaasa,
(961) 235 111

i

Sega Club
Jokainen Segan omistaja pddsee auto-
maattisesti Sega Club'iin ja osalliseksi
kerhon tarjouksista ja muista eduista. .
Klubilainen saa ¢
mm. kotiinsa 3 G,
Sega-tiedotteen,

jossa kerrotaan ‘-4 5‘:5[.\
uutuuksista e

ja vastataan pelaayen kysym)ksum.

< MEMEER OF THL CREAT SEGACLLR -

Osallistu kisaan ja voita
Tjdreborg-matka kahdelle
Walt Disney Worldiin

tai tyylikis Sega-T-paita
Vastaa Sega-kilpailuun, leikkaa kupon-
ki irti ja ldhetd 2,00 mk postimerkilla |
varustetussa kirjekuoressa osoitteella
PCl- ki

Vaasa ennen 31.12.1990. Olet muka-
na 15.1.1991 suoritettavassa arvon-
nassa, jossa Tjdreborg-matka kahdelle
Walt Disney Worldiin

Floridaan (matkan arvo

n. 4 000 mk) tai @
tyylikds Sega-T-paita

voi osua juuri sinun kohdallesi
(paitoja arvotaan 100 kpl).

r-----—-—-—--

l Sega Mega Drive on (rasti ruutuun)
| [] 8 bitin videopeli

] LI 16bitin videopeli

' Nimi

J ki

] Lihiosoite

I Postinumero ja -toimipaikka

l Seg ( coko

i f M X




