


PEL JATKUU 
Triosoftin valikoima on taas uudistunut - tässä tämän hetken 
suosikit. Kysy myös vanhempia peleiä sekä tariouksia. 
Commodore 64 kas/disk 
Atomic Robokid . . .... . .... 70,-/109-
Back ta the Future 11 . . . . .•. 77,-/109,-
Badlands (moduli) ............. 159,-
Big Box (30 peliä) ....... .. 149,-1199,-
Boxing Monager . .. . .. .... 70,-11 09,-
Buck Rogers ....... ... . ..... -1187,-
Chase HQ 11 (moduli) . .. .... . .. 159,-
Creatures . . . . . . . . . . . . . . . 70,-/109,-
Days of Thunder . . . ... .. .. 77,-/109,-
Dick Tracy ...... ...... ... 77,-/120,-
Dragonstrike ............... -/195,-
E-Swat ........ .......... 77,-/120,-
Golden Axe ....... . ..... 77,-/1 09,-
Line of Fire .... . . ...... .. 77,-11 20,-
Lords of Chaos . . . . . 70,-/109,-
Midnight Resistance ... . ... 70,-/109,-
Monty Python ...... .. .... 70,-/109,-
Narc ... . ..... . .. .. ..... 77,-/120,-
Ninja Remix ............ . 77,-/109,-
Ninja Remix (moduli) ... . . ...... 159,-
Puzznic . . . . . . . . . . . . . . . . . 70,-/109,-
Robocop 2 (moduli) ..... .. . .... 159,-
Shadow of the Beast (moduli) .... 189,-
Skote Wors .. ... .. .. .. ... 70,-/109,-
Spy Who Loved Me . . . . . . . 70,-/109,-
St. Dragan .............. 77,-/109,-
Strider 11 ... . ............ 77,-/109,-
Summer Camp .. .. .. ... .. 70,-/109,-
Teenage Mutant Hero Turtles 85,-/125,-
T.N .T. ........... .... .... 109,-/1B7,-
Total Recall . . . . . . . . . . . . . . 77,-/120,-
Ultimate Golf . .. .. . ...... 109,-/146,-
Wheels of Fire ........ .. . 109,-/187,-

PC:n matematiikka­
prosessorit/llT alk. 
Pyydä tariouksemme! 

Amiga 
Awesome .................... 260,-
Battle Command .............. 187,-
Botics ........ ..... . ......... 187,-
Buck Rogers (1 Meg) ......... .. 240,-
Cadaver .. . . .. .......... . .. .. 187,-
Captive .. ......... ..... ..... 187,-
Car-Vup ..... ............. . .. 187,-
Celica GT Rally ...... . .. . ..... 187,-
Challengers . ... ............. . 250,-
Chaos Strikes Back (1 Meg) ...... 195,-
Chase HQ 11 ................ . 187,-
Corporation .................. 187,-
Corporation Mission Disk ....... 100,-
Elvira .. ..................... 240,-
Final Whistle (Kick Off 2 Data) . .. 100,-
Full Blast .................. . . 250,-
Future Basketball .............. 187,-
Harpoon (1 Meg) ....... .. .. .. 240,-
Hollywood Collection . . ..... ... 240,-
1 mmortal ..... .... . .......... 187,-
1 ntact ....... .. .. .. .......... 146,-
Judge Dredd ... ......... . . . .. 187,-
Kill ing Game Show ............ 220,-
Line of Fire ................. . 187,-
Ml Tank Platoon .............. 240,-
Mig 29 Fulcrum ............... 260,-
Mystical .... . . .. .. ........... 187,-
Narc . .. .... . ... . ......... . . 187,-
Norco Police . . ... . ........... 187,-
0bitus ...... .. .. ... . ........ 260,-
0ops Up ........ . .......... . 146,-
Powermonger ................ 240,-
Prince of Persia .. .......... .. . 220,-

1115 ,-
Microhändler-ioystick 149,-• säädettävä autotulitus 
• mukana paddlet 
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Rick Dangerous 2 ............. 187,-
Robocop 2 .... . .............. 187,-
Rogue Trooper ...... .......... 187,-
Simulcra .......... ....... .... 187,-
Speedball 11 ... . .............. 187,-
Stunrunner ....... . .. ... ...... 187,-
Team Yankee .. . . . .... . .. . .... 240,-
Totol Recall ... ...... .. . .. . . . . 187,-
Typhoon of Steel ......... . .... 240,-
Wall Street Wizard . . .......... 240,-

AMIGAN HYÖTYTARJOUKSET 
Deluxe Point 11 ... .. ....... 200,-
Dr T' s Ml Dl Recording Studio . 450,-
Kind Words + Pogesetter .... 395,-
Logo ............ ... ..... 200,-
Photon Point 11 ....... ..... 300,-
Superbose Personol ......... 395,-

AMIGAN LISÄLAITTEET 
MIDI . ... . . . . . . .. . . .. . 195,-
Naksha-hiiri (sopii myös ST) 350,­
Modeemi Best 2400L, mukana 
kaapeli ja ohjelmisto .... 895,­
Lisämuisti + levyasema 
pakettihintaan - tai erikseen. 

LISÄKSI SAATAVANA 
disketit • säilytyslaatikot • puh­
distusdisketit • pölysuojat • näp­
päimistön puhdistuslaite • moni­
torit • kaapelit • hiirimatot 

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

LIIKKEET: 
Kuninkoankatu 10 
33210 Tampere 
931 -130 292 

Kultarikontie l 
01300 Vantaa 
90-835 566 
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TESTIT JA VERTAILUT 
Testissä Amigan ja C64:n teksturit . . . . . . . . . . 4 
Juha 7iwminen ja Pekka Pessi. Tietokoneita käytetiiän paljon 
tekstinkäsinelyyn, koska tekstin ki1joillaminen ja ko1jaami.nen on 
paljon helpompaa kui.n ki1joituskoneella. Esittelemme ja testaam­
me Amigan neljä Suomessa myytiivää tekstinklisittelyohjelmaa ja 
kaksi C64:n teksturia. 
Disney Animation Studio . . . . . . . . . . . . . . . 12 
Niko Nirl'i. Kun Disneyn kaltainen pii1rnselokuvien legenda kään­
tää katseensa kotimikroihin ja ensi töikseen julkaisee animaatio­
ohjel.man. o~'. syytä odottaa jotain tavalJisuudesta poikkeavaa. 29 Optmen hun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Julia fliominen. Optisen hiiren etuja ovat uu·kat liikkeet ja kevyt 
ohjaus. Mekaanisen hiiren ongelmana on aina ollut pallokotelon 
pölyyntyminen ja choppciinpyöriä liikuttavien helojen likaantu­
minen. Testasimme Amigaan sopivan optisen hiiren. 

REAALIAJASSA 
Kannattaako ulkomailta ostaa'? ..... . .. .. . 14 
Jukka Marin. Jokainen tietokonehmrastaja on vru111asti kuullut ja 
huomannut. että Suomessa tietokoneet, oheislaittect ja ohjelmat 
maksavat huomattavasti enemmän kuin ulkomai lla. Ken-omme, 
mitä.kaikkea ulkomai}t::~ tilaamiseen liittyy. 

19 Am1ga 3000:n maihinnousu . . . . . . . . . . . . . . 
Jukka Marin. Amiga 3000 on viimein virallisesti saapunut Suo­
meen. Keffomme e71sikokomeuksia 3000:sta ja esittelemme käm­
menen .kokoisen f\T-~rn1in Amigrum. 27 
PD: pikapurkk1 pieneen tarpeeseen . . . . . . . . . 
Jukka Marin. Joskus tw-vitaan omassakin koneessa eleku·onista 
postilaatikkoa, jotta siihen voi itse olla yhteydessä puhelimen 
avulla. PD-ohjelmat tuovat avun tähänkin asiaan. 

MIKROPROFESSORI 
Näin toimö kiintolevy ... .... . . . ........ 16 
Juhani Vel11'iläinen . Kiintolevyn tekniikka on niin erikoista ja 
herkkää, ettei kaikilla 1iitä rohkeus tutkia, mitä oma winsu sisäl­
tää. Nyt paljastrunmc kiimolevyn salat ja kenumme eli liitännöis-

~llvet selkään . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30 
Jouni Smed. Vektorigraliikkakurssissa käsitellään kaksi vektorei­
den kertolaskua. skalaaiitulo ja vekt01itulo. 

Elvira, lw11a11 odotettuja paljon puhuttu ka11/111peli 011. 1•ihdoi11ki11julkaish1. 
Kymmeniä eri tapoja kuolla tyylikkäästi! 

Kiintole11yf muistuttavat toimintaperiaatteeltaan levykeasemia, mutta 
tekniikka on Jiireiimpiiiija kehitty11ee111piiii. Avasimme kiillfole11y11 ja 
kerromme, miten se toimii. 

MIKRODUUNARI 
Gurun vinkit . . . . . . . . . . . . . . . . . 21 
Echon saloja Amigassa ja Reset-kytkin C64:iiän. 
Lisää muistia Amiga lOOO:een . . . . . . 24 
Jukka Marin. Amigassa ei 5 12 kilotavun muisti ole paljon. Ohjel­
mien paisuttua viimeiset viisi vuotta on jo korkea aika julkaista 
Amiga 1 OOO:n lisiimuistin rakcnnusohje. 
C64 ympäristöntarkkailijana . . . . . . . . . . 32 
Pekka Pessi. Rakennamme C64:een ympäristön tarkkailuun ja 
vaikunamiseen tai-vinavat välineet. 
Kokonaislukulaskentaa kuusnelosen konekielellä 36 
lomi Marin. Laskeminen on tietokoneen lempihrurnstus, mutta 
Basicilla tuskallisen hidasta. Kenumme. kuinka konekielellä las­
ketaan suuriakin lukuja nopeasti. 
Sano se suomeksi . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40 
Jukka Marin . C= lehdcssä 6/90 julkaistun tinnslator-ki1jaston 
avulla Amigalla voidacu1 muodostaa suomenkielistä puhetta. Pu­
hee!1 tuomuninen h~lpot:tuu entisesuiänkin Sano-ohjelmalla. 

55 Voita levyasema. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Rakenna C64:een oppivajoystick-ohjain ja voita levyasema! 

PELIT 
Baron Knightlore . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44 
Bru·on keskittyy tästii lähtien pelkkiin Commodore-tuot1eisiin ja 

~lf;~~kaa~a~1~s~ ~'~~~1~ u_u~i~n .'~l~i~u-1. . . . . . . . . . 47 
Uudistunut Peliguru ke1100 mm. Rock'n'RoUista ja lmpossamo­
lcs1:1 T:i, ,jn uuaa on l~1hyidcn vihjeiden Niksinurkb. 
Halpapelit & Kokelmat . . . . . . . . . . . 51 
Kaksi hyvää kökoelmaa, Finale ja Wheels Of' Fire. 

55 lbp-listat . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

PELIARVOSTELUT 
Seikkailu pelit 
ElviJ·a 
Murders in Space 

Toiminta5eikkailut 
Hon-or Zombies fmm 
ll1eCiypt 
Mystical 
Prince of Persia 
No Exit 

48 
50 

48 
49 
49 
50 

Urheilu- ja autopelit 
Toyota Celica GT Rally 49 
The Ultimate Ride 50 

64-update 
Puzznic 53 
The Spy Who Loved Me 53 
Nightbreed 
- the Action Game 53 
Golden Axe 54 
ESWAT 54 
Super Off Road Racing 54 
Atomic Robo-kid 54 
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Tietokoneita käytetään 
paljon tekstinkäsittelyyn, 
onhan tekstin 
kirjoittaminen ja 
korjaaminen paljon 
helpompaa kuin 
kirjoituskoneella. 
Esittelemme ja testaamme 
Amigan neljä Suomessa 
myytävää 
tekstinkäsittelyohjelmaa 
ja kaksi C64:n teksturia. 

4 

un tekstiä kirjoitetaan tie­
tokoneen ja tekstinkä5it­
leJyohjelman avulla. ei 
· ita korjauslakkaa eikä 

-nauhaa. vaan tckstiii voi kor:jailla 
jo kuvru1mdulla. Koko teksti voi­
daan korjausten jälkeen tulostaa 
uudelleen, jolloin lopputulos on ai­
na virheetön ja selkeä. Myös näp­
päimistön käyttömukavuus on tie­
tokoneessa paljon parempi kuin 
kirjoituskoneessa. 

Amiga on erinomainen laite 
monimutkaiseenkin tekstinkäsitte-

lyyn hyvän graafisen tukensa, suu­
ren muistinsa ja erinomaisten lii­
täntöjensä ansiosta. 

Amigasta teksturi 
Amigasta saa melko huokean ja 
krn:kcaluokkaisen tekstinkäsiuely­
laitteen sopivalla tekstinkäsitte­
lyohjelmalla ja matriisi- tai laser­
kirjoinimella. Yhden megan muis­
tilla ja yhdellä levyasemalla päJjää 
jo aivan hyvin. mutta mikäli on 
tm·koitus kujoittaa la;tjoja kokonai-

suuksia, joissa on useita kuvia, li­
sämuisti on välttämätön. Thisenle­
vyaseman tai kiinlolcvyn hankin­
nalla pääsee jatkuvasta levykkei­
den vaiht:m1isesta, kun käyttöjär­
jeste)mä hakee jotain kirjoitintie­
dostoa tms. käymlistysko1pulta. 

Amigan hyviin puoliin kuuluu 
laaja kirjoitinajurivalikoima, joka 
takaa ohjelnlien yhteensopivuuden 
mahdollisimman moneen markki­
noilla olevaan kiijoittimeen, oli se 
sitten laser-, maui.isi- tai muste­
suihkukirjoitin. Useimmat matrii­
si ki~joittimel tottelevat Epson-yh­
teensopivia ohjauskoocleja, joten 
sopivast.i dippaama.Ua tulostuson­
gelmat saadaan ratkaistua. Skandi­
naaviset merkit aiheuttivat Ami­
gan alkuaikoina nmsaasti ongel­
mia varsinkin kirjoittimien kanssa, 
mutta nykyiset ~jmivcJSiot mkevat 
jo kaikkia kansallisuuksia. 

Tekstin muokkausvaiheessa 
tekstiilkiisittel yohjelman edut ta­
valliseen kiijoituskoneeseen ver­
rattuna entisestäänkin korostuvat. 
Tekstiin voi tehdä uusia kappaleja­
koja napin painalluksella, kirjai­
sintyyppiä voi helposti vaihtaa, ja 
voi alleviivata ja komstaa. Tavalli­
sen kirjoituskoneen jälkikin on 
epätasaista ja sot:taista verrattuna 
hal vallakLn matriisikirjoittimella 
kirjelaadulla tul.ostettuun tekstiin. 
Mikäli rahat riittävät ja tarve vaatii. 
myös 1a5crkirjoittimen liittärnirtcn 
koneeseen saattaa olla mielekästä. 

Kovia vaatimuksia 
Kunnollisen tekstinkäsittelyohjel­
man pitää osata kursorm liikurte­
lut, reunojen tasaukset sekä lohko­
jen kopiointi. siirtänlinen ja poisto. 
Lohkotoiminnot toimivat kaikissa 
A migan tekstin käsi Uelyobjelmissa 
siten, että ensm maalataan haluttu 
alue ja sen jälkeen valit<&an lohko­
roiminto. SiVt1l11s, sanan tai sanan 
osan etsintä ja sen korvaaminen 
uudella sanalla kuuluu myös reks­
tinkäsittelyohjelmien toimintoihin. 
Vaatival.le käyttäjälle ovat tutn.Ija 
myös tavutus, usean eri tekstin 
muokkaus samanaikaisesti sekä 
erilaisten sivumallien Juonti, joihin 
kirjoitettu teksti sivutetaan. 

Tekstinkäsittelyohjelmaa han­
kittaessa pitää ot1aa huonlioon sen 
käyttötarkDitus. Mikäli kirjoitetaan 
pelkkää tekstiä. joka muokataan 
muualla, on kannattavin hankinta 
tekslu1i. joka on pelkkä yksinker­
tainen tekstinkäsittelyohjelma il­
man kuvatukea ja muotoiluomi-
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excellence! KindWords ProWrite · Transcript 
2.0 1.6 3.0 1.0 

Nom1aalitulostus • 
Grafiikkatulostus • 
Kir.joitina<>etuksec • 
PostScript • 
Alleviivaus • 
Kmsivointi • 
Lihavointi • 
Superfonni 
Väiifontti 
Vaihdettava fonll i • 
Keymap-tuki • 
Viivain • 
Preview-toiminto • 
Palstoirus • 
Tavutus • 
Oikeinkirjoitustark. • 
Header/footer • 
Sivtummerointi • 
Nimiösivu • 
Thesaurus • 
Info-ikkuna • 
Makrot • 
Muistin tarve IMt 
AREXX-tuki 
Multieditoimi • 
IFF-kuvatuk.i • 
Kuvien muokkaus • 
Vårejä 2-8 
WYSNlYG • 
Monit~jotoimivuus • 

naisuuksia. Mikäli teksti on muo­
toillava lopulliseen asuunsa tekstu­
iilla, on otettava huomioon ohjel­
man muotoiluominaisuudet ja ku­
vatuki. La;;erkirjoittimella tulos­
tusjälki on korkealaatuista_ 

Skanneiilla tai digitoija!Ja ku­
vien siittäminen tietokoneen ym­
märtämään muotoon sujuu vaivat­
tomasti. Useimmat Amigan te.ks­
turit tukevat IFF-kuvia, joita voi 
ladata ensin muistiin ja asettaa ne 
sen jälkeen paikoilleen tekstin yh­
teyteen. 

Lisänä korkealuokkaisissa teks­
tureissa on mm. Thesaums-toi­
minto, joka etsii sanavarastostaan 
synonyymin halutulle sanalle. 
Myös oikeinkirjoituksen tarkistus 
kuuluu use.impien tek:stureiden toi­
mintavalikoimaan. Valitettavasti 
edellä mainitut toiminnot tukevat 
ainoastaan englanninkieltä, joten 
suomea kirjoittavalle niistä ei ole 
hyötyä. 

Mai[Merge-toiminto on tekstu­
reihinjo vakiintunut toiminto,joUa 
voi näppärästi llllostaa saman hen­
kilökohtaisen .kirjeen vaikkapa sa­
dalle eri henkilölle. Ensin ki.cjoite­
taan kirje valmiiksi, mutta kaikki 
nimet, osoitteet ja muut henkilö-
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kohtaisct tiedotkiijoitetaan <muut­
tujilh1>, jotka on sijoitettu pienempi 
ja sumempi kuin merkkien sisään. 
Tämäil jälkeen kiijeet tulostetaan 
ja teksturi lukee etukäteen määi'i:i­
tystä tiedostosta muutrujiin oikeat 
tiedoLja asettaa ne paikoilleen. 

Nämä testattiin 
Tustiin otettiin ainoas~wn lekstin­
käsittelyohjclmia: Pro W1ite, 
Transcript, Ki.11dWords ja Excel­
lence. Läheltä liippaavat sivuntait­
to-ohjelmat jätettiin pois. ProWri­
ten uusin versio 3 .0 ei eht.inyt tes­
tiin. Excellencistä testissä oli uusi.n 
versio e.li 2.0. Koska ostettu teks­
rnri on yleensä kovassa .käytössä 
eikä virheostoksia kannata kor­
keahkon hintatason ohjelmilla teh­
dä, on testin yhteyteen liitetty 
myös tekstinkäsittelyobjelmien 
ve11ailut toisiinsa ja ohjelmien esi t­
tely. 

Kaikki testanit ohjelmat avasi­
vat saman kokoisen screenin itsel­
leen kuin WorkBench-scrcen. Tes­
tin ajaksi WB-screen laajennettiin 
730 x 282 pikseli.n kokoiseksi. 
Kaikki tekstu.rit toimivat suurella 
overscan-näytöllä moitteetta. 

Tra11scripti11 mo11ipu.o/isesta ki1joifi11v(l/ikos1a t11/ost11kse11 .raa. 
ohjattua kiljoiJtimelle, levylle tai 11äytölle. 

Tra11scripli11 Opljo11s-valikosra käyttäjä voi muomu1. ilsellee11 
sopivat asetukset . 

Transcript 1.00 
1hmscript ou aivan uusi teksturi, 
joka on lähinnä tekstin muokkauk­
seen tarkoitettu, sillä muotoiluko­
mennot ovat varsin niukat. Ohjel­
ma tallentaa tekstin aivan tavallise­
na Asciina ja laittaa retw11-merkil 
ainoastaan kappaleiden loppuun, 
aivan kuten PC:n tekstuiitkin. 
Transcript ei tue WYSIWYGiä 
(What You See Is What You Get) 
ja marginaalit asetetarui sormet 
solmuun -tyylillä näppäinkoodeil­
la. 

Sumi nopeus, yksinke1tainen 
käyttö ja vähän muistia syövä ol.e­
mus tekevät ohjelmasta oivallisen 
työkalun työkseen tekstiä kiJ:joitt:1-
valle. Ohjelma on teivetullut lisä 
Amigan teksMitarjont.aan, koska 
se toimii hienosti myös puolimc­
gaisessa koneessa yhdeUä levyase­
malla eikä missään vaiJ1eessa tah­
maa moniajoa. Vaikka ohjelman 
muokkaustoiminnot ovat erittäin 
loogisia, on kursolin paikkaa teks­
tissä muuttava vierityspalkki laitet­
tu nmdun alareunaan borisontaa­
listi. Noimaalisli ja loogisemmin 
sen paikka kuuluisi olla pystysuo­
rassa jommallakummalla reunalla 
näyttöä. 

Ohjelma ei avaa lainkaan omaa 

screeniä itselleen. vaan tavallisen 
ikkunan WB-screenille. Ohjelman 
suuri nopeus perustuu juUii siihen, 
ettei ruuduUa pröy~iiliilä paksuilla 
screeneillä, vaan käytetään nor­
maalia kahden bittita'50n paksuista 
murua, jolle ikkuna avataan. Syy­
nä nopeuteen on myös kuvatuen 
puuttuminen. jolloin ohjelma ei 
joudu miettimään, menikö juuri 
nyt ki.1:joitettu merkki kuvan pääl­
le. 

'Il'anscript osaa avata myös ns. 
Custom-screenin. jolloin esimer­
kiksi WB:n backdrop-fk:kuna ei 
ole alla hidastamassa tekstin 
muokkausta. Custom-scieenille 
voi tehdä myös omat välinsä ja 
muut aseruk5el, jotka sitten tallen­
netaan S-bak:emistoon 11'ansc-
1ipt .cfg-tiedostoon. 

Joustavaa käyttöä 
Ohjelman käyttöympäJistö on 
melko joustava. Käytti\jä pystyy 
1 isiiämääil 1hlnscri ptin ikoniin 
kymmeniä erilaisia mäfuit:yksiä 
olelllsa1voiksi. CLI-käyttäjät voi­
vat antaa vastaavat määritykset 
suoraan ohjelman nin1cn perääil. 
Mikäli TunscripL lctiynnistetääi1 
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Custom-scn.'Cnille. se poistaa hii­
ren kurwrin pois tekstin edestä. jo:. 
jotain näppäintä painetaan. Tåmä 
on v<u-sin kätevää, sillä usein teks­
tiä ki1joiteuaess::i hiiren kursori jiiii 
ikävästi keskelle ruutua. 

lhmscriptistä puuttuvan kuva­
tuen lisäksi heikkoutena on epä­
käytännöllinen marginaalien aset­
telu. Tekstin sekaan li~itään SHrF­
T + ALT + S-näppäinyhdistelmällä 
alkavia koodirivejä, joihin ylä- ja 
alaotsikoiden ja tekstin marginaa­
lien asetukset koodataan. Paljon 
yksinkertaisempi vaihtoehto käyt­
tiijän kannalla olisi ollut tehdä eril­
linen ikkuna, josta merkityn kap­
paleen margi.naalit annetaan. Tii­
mä toimii tietenkin erä~inlaisena 

kopiosuojauksena, koska ohjc1-
1mm koodeja on lähes mahdoton 
hakea kokcilemaUa. 

Muk;ma n1lcva ohjekirjanen on 
~uppcud~taan huolimatta erittäin 
katta\'a ja selkeä. Turhat asiat on 
jätcny pois ja ohjelma on selvästi­
kin suunnmlll käyttäjille. joille 
Amiga on jokapäiväinen työkalu. 
Kä~ikitja on toistaiseksi vain eng­
lanniksi. 

Erityistä kiitost.1 lhmscriptille 
voida.ui ;mtaa loistavasta tulostus­
valikosta. Samasta ikkunasta voi 
valita, katsotaanko ntlos pape1illa. 
näytöllä vai tallennetaanko se ri­
vinvaihdoilla lisättynä levykkeel­
le. Samassa yhteydessä valitaan 
MailMerge-toiminto ja kirjoitti­
men <L5Ctukset. Valiteuavasti papc­
riarkin pituutta ei voi vaihtaa Cus­
torn-l yyppiscksi. jotta saataisiin 12 
tuuman arkki. Paperin pituuden 
vaihto pitiiU tehdii Preference.s-oh­
jclimui avulla. 

11-anscriptin mukana rulee myös 
Transedit-ohjelma, joka on karsittu 
versio Transcriptistä. Taustalle 
ajettavalla ohjelmalla CheckSpelJ 
voidaan tarkistaa tiedost0sta kaikki 
sanat, jolloin ohjelma huomauttaa. 
mikäli jotain sanaa ei löytynyt sen 
yli 90 000 sanan s<uiavarastosta. 
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'Iranscript 1.0 
Valmistaja: 

Gold Disk lnc. 
Maahantuoja: 

Westcom Sy!.lems Oy 
puh. (952) 184 952 
LaiUeistovaatimus: 
Amiga, vähintään 

51 2 kt muistia 
Hinta: 
795,­

C=m·vo: 

f(f) f(f) f(f) f(f) 

ProWrite 3.0 
ProWrite on melko vanha tekstin­
käsittelyohjelma Amigalle. Vuo­
sien van-cUa se on kehittynyt hui-
111.a.~ti ja nykyinen versio onkin jo 
3.0,joka tukee täy~ WYSIWY­
Giii. 

ProWriten normaaleihin teks­
Linmuokkaustoimintoihin kuuluu 
tuki Amigan omiin kirjasintyyp­
pcihin, kopiointi~. siirto- ja poisto­
toiminnot, ylä- ja alaumniste oma 
ki1joi1usrnoodi sekä tietenkin sa­
nojen ct~intä ja korvaus uudella. 
Ylä- ja alaviitteideu lisäys osoit­
tautui erittäin hyödyJlise.ksi toi­
minnoksi, jonka näkisi miclemiän 
muissakin tekslmeissa. Ym-sinkin 
matemaattista tekstiä kirjoitettaes­
:,a yläviitteitä tarvitaan runsaasti. 

Document-valikosta löytyy 
mm. nopea englannin oikeinkirjoi­
tukscn tarkismstoiminto sekä info­
ikkuna kirjoitetusta tekstistä. Ku­
vatoiminnot ovat hieman puutteel­
liset, koska ladattua kuvaa ei saa 
poistettua dokumentista. Yksi 
mahdollisuus on pienentää kuva 
aivru1 pikkumisek$i ja piilouaa se 
jonkun Loisen kuvan alle. mutta tä­
mä vil! muistia. 

Kuvat hidastavat 
Koska ProWtiteUa voi kirjoittaa 
tek!>tiä my& kuvien alle. on rivien 
siirtotoiminto hidas. Ohjelma jou­
tuu tarkistamaan meneekö kirjoi­
lcltava teksti kuvan alle vai viereen 
aina sanan siirtyessä senraavalleri­
villc. Muutenkin ohje.lma on hi­
taampi kuin esimerkiksi Transc­
ript. Syynä hitauteen on kabdek­
sanvärinen näyttö. joka vaatii kol­
men bittitason paksuisen screenin. 
Pelkkää tekstiä muokatessa ei pie­
ni nopcudenlisäys olisi pahinecksi. 

Pro Write 3.0 
Valmistaja: 

New Hodzon Software 
Maahantuoja: 

Westcom Systems Oy 
puh. (952) 184 952 
Laitteistovaatimus: 
Amiga. vähintään 

S 12 ktmuistia, 
mieluiten 1 Mt 

Versio 3.12 tulossa 
Hinta: 
995.­

C=arvo: 

['f] f(f) f(f) f(f) 

Rfd: 

Gton n: 1 ~f:· 
Bl u.:- -

=• o =c-
(1ea1e F1le Icons: Hunllel' <>f Cotol's! 

~lOC!Onll'Y: 
Gl ~ss.,,y: 

Swai> hrh: 
Font Jla"" : 

., r1~sh 

Prefere11ce-toimil111oillt1 käyttäjä voi muokata Excellencestii omiin wrpei~·iiu 
~opivan. Yläreunassa ovaJ 11iikyvissä kllppaleiden m11otoi/11vaiJ1toehdot, 
mllrginaalitja sarkaimet. 

Excellence! 2.0 
Exccllem:c on nimensä mukaisesti 
erinomainen teksturi ja ~iinH on 
n111saasti helppokäyttöisiä toimin­
toja, jotka tietenkin vievät muistia. 
Ohjelma ei käynnisty täydellä kol­
men bittitason screenillä alle me­
gaiscssa koneessa. 

Exccllence on suunnattu työk­
seen kuvitettua tekstiä kirjoittavil­
le. E..~imerkiksi rnainostoimistolle 
Excellence ja Dcluxe Paint fl 1 oli~i 

oivallinen yhdistelmä luomaan 
mainoksia ja julisteita. 

Miktili ohjelmaa käytetään mc­
g<\11 muistilla, kannattaa P1-cfcrcn­
ccs-valikosta valita käyttöön vain 
yksi bittitaso, koska muuten ohjel­
ma hidastuu. L1aja kuvallinenjul-

'"'·•h•ll<l!O --- --
1 2 l 4 

: 
o · : ~ StuptdSIOPlfS 

Xosh hiiri o~ b1 ltJ 
1r,dillon3.a!!t 
vmiom kylll 
yhleistainallu 
mut yll~ to 

Ufil·i 
V1 tfä.~ka t; tt A>l!fl2 

~t~ifö!.i .r rr~vu 

JQ1tultud•r1 
1 ?i Jcov1s 

' ll<uJl<lJK~O . l 'Påltfl'I JUl!Cl 
g • : • ~ "1 tplkJctrlJUllu2 

WP1tlMllS 

1 

kaisu vaatii ainakin kaksi. mielui­
ten neljä megaa muistia, jott2 
myös viirejä saataisiin mukaan. 

Kolmen bittitason näytöllä Ex­
cellence on uskomattoman hidas 
no1maalissa Amigassa. 1lirboko11-
Li vauhdittaa ohjelmaa hieman. jo­
ten ExccUencen vakavampaa käyt­
töä i~atellen turboko1tti on harkin­
nan ruvoinen. Varsinkin back-i.-pa­
cc-näppäimen lyönnit sujuivmcrit­
Uiin hitaasti ja ohjelma tyhjensi 
nilppäimistöpuskurin jokaisen 
poistamansa merkin jälkeen. Ta­
vallista tekstiä kirjoitettaessa ohjel­
ma kyllä pysyy mukana. cikil huk­
kaa merkkejä. 

r.-1 
~ 6 7 

( 

= 

~ 
•tvv sil 1 ~ 

~ 11yöskfo tlt.11ra-
tn napin 

~ ä. htigJJl OllJ t 

• H!mJ • 

~' llll!Ell 

• • 
--.~:r.J 

1 

'J 
• (Eii!J + 

Pr0Write.1'sll, k11te1111111issaki11 A111iga11ltJkst11reisso11oi o/lll yl1tiiaikaa useifa 
tekstejä muokattava11a. ProWrite mkee täysin WYSTWYG:iä. 

Excellencen tapaan Project-va­
likkoon olisi ollut järl<.cvää lisätä 
PrcliHoiminto. jolla bittitasojen 
määrää olisi voinut pienentää ja 
näin nopeuttaa ohjelman toimintaa 
ratkaisevasti. 

Ohjelm<u1 mukana tulee suo­
mennettu ohjekirjanen. jossa on 
siunassa Lnstant Musicin ja Dcluxe 
?aiot J:n objeet. Alle puolen sentin 

paksuisesta käyttöoppaa'>ta on 
ProWritelle pyhitetty kokonaiset 
12 kielioppivirheistä siYua. E.si­
merkiksi n:qnestcr-sana on kfilin­
nelty rekistcriksi ja hakemisto (di­
rectory) on suomennettu laatikok­
si. Jopa englannin kieltä tait<1mat­
tomalle 110-sivtiinen ja yksjlyis­
kohUlinen englanninkielinen kiisi­
ki1ja on paljon selkeämpi. 
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,., ''''t5 1 t< 1·· . 16 ,,, •• : .. ! ' t 

t~p llJl\Sin : 
lludft Klll'gi~: 

Ldt l131•gin: '· 

$t:u<t Pag! ~W;be~ : 
~unlifl' ~t Colwms: 

.P~lleiaM: 
l',\B'.( llidtll: 

il<IHO!l )\~§iq: 
Foo U I!< llwam :• 
lbtlll t IW<lllll! 

r~tnu l'asn: 
Sil~t l!etunn ColUOOS>! 

tn~~le A'uton~tic ll~tlbel'ioa or Footnotu: .:f±J_ 
Shiit Foo1note lilll'lb!P: .mEf 

"~"' 
----~~ 
you know1 Ao' ''Thl\m sounds, 
sometim&S l've ttiey cotue trom 
heared 'em moa111n' right up there," 

..,.$............ !! . ;J_, 

Page Setup -valikosta esimerkiksi palstoitus ktiy Excellensessii helposti. 
Tarvittavai mit;1/ voi a11taajoko tu11111im1 f(1i se11tt.ei11ii. 

Kattavat ominaisuudet 
Excellence tukee useita 1uielen­
kiintoisia ominaisuuksia, joita 
muut Amigan teksturit eivät tue. 
Esimerkiksi palstoitus halun.m ko­
koisiin palstoihin onnistuu erittäin 
hei posti. Kuvat eivät ole mitään 
e.1illisiä objekteja vaan niitä käsi­
telJään aivan kuin mitä tahansa 
rnudulla olevaa kirjainta. Mikäli 
kuvaa haluaa siirtää esimerkiksi 
hieman oikealle, siirretään kursori 
kuvan eteen ja painetaan välilyön­
tiä. 

Erittäin hieno ominaisuus, mitä 
mistään muusta teksti.u·ista ei löy­
dy, on kahden sivun Preview-toi­
minto. Exccilence kokoaa rinnak-

kai.n kaksi sivua pienellllettynä 
näytölle, jolloin käyttäjä saa.koko-
11aiskuv<u1 tu1osteeSta jo ennen 
Imin tekstiä on tulostettu. Sivujen 
muodostaminen vie ohjelmalta 
jonkin aikaa. mutta se on silti no­
peampi kuin kahclen sivun tulosta­
minen tavallisella k:iJjoittimella. 

ExceUencen erittäin lactja eng­
lanninkielinen sanavarasto takaa, 
ettii englanniksi kirjoitettu teksti ei 
sisällä kiijo.itusvirheitä. Kun oi­
keinkirjoitus on tru:kistettu, ohjel­
ma näytl<'iä tekstin arvosanan ame­
rikkalaisen kouJuarvostelutauJu­
kon muk.~esti ja ve11aa sitä mm. 
Hemingwayn lyhytnoveJJeihin. 

Tustin aikana Exccllence ko· 

KindWords 1.6 
Kinc!Wordsin erikoL~uutena ovat 
SnperFontit, joiUa tavaJLiselJa hal­
valla matriisikirjoittirneJla saa kor­
kealuokkaista jälkeä. Ideana on tu­
lostaa korkearesoluutisia met:kkejä 
useita kertoja päällekäin. jolloin 
saadaan pru-empi tarkkuus ja muo­
doista tulee pehmeitä ja tasaisia. 

Jo ensimmäistä ke1taa Kind­
W ordsiä käyttävä huomaa siinä jo­
tain outoa. Ohjelma on täysin suo­
menkielinen! Kaikki valikot ja il­
moitukset ovat suomeksi. Englan­
oinkieltä taitamattomalle ol*Jma 
on ehdottomasti harkinnan arvoi­
nen. 

Kinc!Wordsin mukana ei toimi­
teta lainkaan englanninkielistä 
käyttöohjetta, vaan ainoa.~taan 70-
sivuinea suomenkielinen opas, 
josta selviää kaikki oleellinen. 
Käyttöoppaassa on kuitenkin pie­
niä hatarunksia. Suomenkielisen 
tekstin seassa on englmminkielisiä 
kappaleita, jotka on w1ohdetn1 
låiäntää. 

KindWordsistli on saatavilla 
myös versio 2. 0, mutta mikäli suo-
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menkielisen version ostanut käyt­
täjä haluaa päivittää versionsa uu­
dempaM, hän saa englanninkieli­
sen version, ellei maahantuoja tee 
päivitystä. 

~onipuolisetkuvan­

käsittelyominaisuudet 
Kind Wordsissä on testin moni­
puolisimmat kuvankäsittelyomi­
naisuudet. Kuvia pystyy lataa­
maan, venyttämään, sii1tämään ja 
niistä voi leikata osia irti. Värejä 
kuvissa voi olla jopa 16. lnterlacc­
tilaan tm:koitetuista kuvista Kind­
Words osaa automaattisesti ottaa 
joka toisen linjan pois, ettei kuva 
venähdä ru11duUa. 

Prqject-valikosta voi valita käy­
tettävien bittitasojen määrä Excel­
lencell tapaan. Tämä on lähes vält­
tämätön ominaismt~, sillä käytet­
täessä neljää bitti.tasoa KindWords 
on todella bidas yksiok.e1taisin1-
missakin toiminnoissa. Keskitys­
toiminnot ja rivinväli ovat viivai­
men alla helposti valittavissa omis-

pioitiin kiintoJcvyJJe, jossa oli 150 
kirjasintyypin klljasto fonts:-hakc­
mistossa. Ohjelman latauksen yh­
teydessä Excellence lukee fontti­
hakemiston mui~ti.insaja luo niistä 
alasvedettävän valikon. Intuition 
kuitenkin sekosi suuren kitjasin­
tyylimäärän takia, ei.käkaikkia kir­
jasintyylejä saatu ladattua. Excel­
lencissä olisi voinut olla jonkinlai­
nen rajoims. ettei ylimäär'.:iisiä kir­
jasintyylejä näytettäisi valikossa. 

Excellence on testin ainoa teks­
tmi, jonka mukana n.1lee kunnolli­
nen ob jek:iJja paksmm kru1siomap­
pii11 pakattuna. Siinä on kaikki 
mahdollinen selkeä<rti ja loogisessa 
jfujestyksessä. Mukana tulee myös 
230-sivuinen suomenkielinen oh-

jekir:ja, joka on esikuvansa mu­
kaan erittäin kattava. Kirjm1 on sel­
västikin kääntänyt Arnigan tunteva 
henkilö. 

Excellence! 2.0 
Valmistaja: 

Micro-Systems Software 
Maahantuoja: 

Westcom Systems Oy 
puh. (952) 184 952 

Laitteistovaatimus: 
Amiga, vähintään 

512 kt muistia, 
mieluiten yli J Mt 

Hinta: 
1595,­

C=arvo: 

[19 [f] [19 [19 @) 

Ja tl<a 

KindW ords 011 testin ainoa täysin suomalainen tekstinkäsittelyohjelma. Myös 
apu.valikko 011 suo111e11kielinen. 

sa gadgeteissaan Excellencen ta­
paan. 

KindWordsin tiedostojen hake­
misessa oli pieniä ongelmia. Jos 
jotain aju1ia ei löytynyt, ohjelma 
väläyni gurun nmtmm. Ol*lmm1 
versio on jo 1.6. joten moisia lap­
suksia ei enää saisi esiintyä. Var­
sinkin tulostus KindWordsistä gn­
rutti konett11. jo'.' prcfcrenceislä va­
littua kirjoitinajuria ei ollut saata­
villa. Muutaman kerran ohjelma 
jämähti aivan yllättäen lukkoon 
käytettäessä sitä megan chip-RA­
Milla v:u·ustetussa koneessa. Oh­
jelma lähti taas pyörimään, knn le­
vya<;emaan laitettiin boot-levyke. 

Kaiken kaikkiaan KindWords 
on melko yksinkertainen. mutta 
toimiva teksturi. Halvan hintansa 
vuoksi se sopii laiha.liekin kukka­
rolle ja kuvatoimintojen ansiosta 
myös pienimuotoisien julkaisujen 
tekoon. Hyvän Mai1merg~toi­
miutonsa ansiosta se on omiaan 
pienten yritysten liikeki1jcidcn 

Juomiseen ja tulostamiseen. 
Erittäin vaativa.ui käyttöön 

KindWordsistä ei ole sen yksin­
kertaisten ja osittain puutteellisten 
toimintojen takia. Laajojen kuval­
lisen kokonaisuuksien käsittelyssä 
esimerkiksi Excellence tai ProW­
rite ovat miellyttävämpiä ja no­
peampia käyttää. 

KindWords 1.6 
Valmistaja: 

The Disc Company 
Maahantuoja: 

Westcom Systems Oy 
puh. (952) 184 952· 
Laitteistovaatimus: 
Amiga, vähintään 
512 k1 muistia, 
mieluiten 1 Mt 

Hint".i: 
500,­

C=arvo: 
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Pekka Pessi • 

••• a 
Kun tarvitaan 
tekstinkäsittelyohjelmaa, 
ei vanhaa sotaratsua vielä 
kannata pistää komeroon 
pölyä keräämään. C64:1le 
on tarjolla runsaasti 
ominaisuuksia sisältäviä 
tekstinkäsittelyohjelmia. 

• • 
C 

64:1lc on Suomesta saa­
tavm1a kak~i hyviiä tck.-;­

Linkäsil!elyohj~lmaa, 
' lcksti 64 ja PageFox. 

Teksti 64 on lllttu jo lähes kymme­
nen vuoden takaa ja P.c1geFox on 
yksinkertainen sivuntaiuo-ohjel­
ma. jonka ominaisuudet vastaavat 
koneen suorituskykyä. 

Teksti 64 eli VizaWrite 64 
Teksti 64 on C64:n kh!Sl.incn teks­
tinkäsittelyohjelma. Ohjelma! sa 
on kaikki perusominaisuudct. 
mutta ei mitäi:in crikoi~uuksia. 
Teksti 64 vru,iaa toiminnoiltaan lä­
hinnä Amig~m edito1cita. 

liman ohjckirjaa ohjelmru1 käyt­
tö olisi hankalaa, sillä komennot 
annetaan perinteiseen 70-luvtin 
tyyliin erilaisina nUppliinyhclistcl­
minä. Apumutuja tai valikoi1n on 
turha toivoa. Osaavalle kiiyttUjilllc 
tfo;tä ei tosin ole haittaa, päinvas­
toin työskentely voi olla nopeam­
paa kuin hiiren ja valikoiden kan~-

sa peuhatessa. 

40 merkin kuvaruutu 
Commodore 64:n kuvaruudulle ei 
ilmru1 taikatemppuja saa 40 merk­
kiä enempää riviä kohden eikä 
nonnaalin sivunlevyisen rivin esit­
Uiminen tämän takia onnistu. Tuks­
ti 64:ssti ruutu on 40 merkin levyi­
nen ikkwia tekstiin. joka liikkuu 
kursorin mukana. Nopeampi tapa 
on kaventaa rivit iuudun levyisik­
si, jolloin tekstiä on helppo muo­
kata. 

Thksti 64 käi.ittclcc tekstiä kap­
palcittain. Se Jakaa ne riveiksi au­
tomaattisesti 1ivien piruudcn pe­
msteella. Tavulu&ta Teki,ti 64 ei 
hallit<;e. Eri tckstityylit. lihavointi, 
kursivointi, ylä- ja alaviitteet sekä 
alleviivaus saadaan aikarui kom­
rollikoodeilla tekstin seassa. Nämä 
kontrollikoodil tulostetaan näytölle 
erityisinä grnliikkamcrkkeinä. Li­
säksi voidaan kiiyttLi1i ki1joi tinkoh­
t:tisia koodeja. Kontrollikooclcista 
on omat hankaluutcnsa, sillä ne 
lasketmu1 mukaan laskettaessa ri­
vien pituuksia ja liian monta koni-

Teksti 6-l:~~ii 
1zawri 'te naMe : saM le 

(ViZIJ W rite) ku \'all 

laatu 011 

merkittävästi 
huonompi k11it1 
A migau 
tekstureissa. Mrös 
40-merkitl uäyitiJ 
rajoittaa tekstit1-
kä.sittelykäyttöä. 

8 

your 

Pagefox 
PagcFm .. on ,·,usinaise~ti 1ait10-<1h~ 

jclma. multa se un umirnti~uubil­

taan Amigm1 \VYSJ\\YG-tch...,tin­
kä'>iLtely<ihjelmien tasoinen. Se 
taijoaa mahdollisuudet liit1:iii .iou~­
ta\'a.,ti ku' ia tekstiin. pabtoin1k­
::.en. erilaiset kirja<>int)) pii ja -t) y­
lit. Ki1jasintyyp1x:jä on rnkiona 12 
kappalclla j:1 niitä voi nstaa lisiiii. 

~fo<luulilla toimite11a1·a ohjel­
ma on suhtoclli~cn lm\J<l. modulill<1 
ibcsstiän on 32 kilntavua ROM­
mui,tia vieviin ohjelman lisäksi J2 
ki lowvu;1 RAMia. 

Nornmalim WYSJWYG-toi-
mintaan ei Pagefoxilla pälb.tä. ~il­
lä teJ..sti syötetään erillisc~s<i cditn-
1i''"· Editori tortelee 'wnnja ko­
mento,1a kum Tek~ti 6-J.. Joitain li­
~iitoi mimoja.k.in on. J..(i~ tfo,ä on 
c~imcr.k.iki,i lek.>ti 6-htä puu11u1 ia 
lohJ..otoimintoja. Tc~lin hal..uun 
on myös l1siitty jokenmerkin b~ 1-
tö. Editorissa riYiflä on Y<Un -tll 
merJ..kiä kuten Tek~ti 6-J.:ssakin. 

Erikoi,toiminnot saadaan ai­
J..aan 1cb1i~-.ä oJe,·iJla kontrolli-

rolljkoodia rivillä aiheuttaa sen 
jäämisen lyhyeksi. 

Thksti 64:ssii voi tehdä juokse­
vru1 sivunumeroinnin. mutta teksti 
tiiytyy itse katkoa sopiviksi sivuik­
si. Sivuih:in voidmm tehdä ylä- ja 
alaotsikot ja postitustiedostoja.kin 
voidaan käyttää. Merkistössä on 
skandinaaviset aakkoset ja näp­
päinkarttana käytetään Kcmaliin 
tallcnnettua karttaa. Äät ja ööt ovat 
vai vrui takana, jos koneeseen ei ole 
asennettu skandeja. 

Teksti 64:ssa koko tekstin täytyy 
olla yhtäaikaa muistissa. Vapaata 
muistitilaa on noin 30 kilotavua eli 
noin 8-15 sivua. Suurempien 
tekstien kanssa muistin vähyydestä 
koiruu ongelmia. 

Teksti64 
Maahantuoja: 
Tietotarvike Oy 

puh. (90) 757 2565 
Hinta: 
300,­

C=arvo: 
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Pagefox 11iiy1tiiii 
sil'llll ulkoa.,1111 
erimiuai~illa 
1•ifroilla. 
K 111•ar1111d1111 
1•ase111111assa 
QMISS(IQll 

1yöka/11ja ,joista 
lw/111111 toimint<J 
l'Oidaa11 1«ilita 
hiirellä. 

koodcilla. Tcl.~ti muotoillaan eril­
lisillä mumoriveillä. joilla määrä­
tifän m) ö' käytettävät fontit. kirja­
si n koko. tavutus ja ri\·iväli. Page­
Fo>. ymmäJtilii Asciita. Petsciitä. 
näyuiikoockja sck.'i Teksti 64:llä 
tch1yjä ticdosloja. Itse teksti voi­
da<ul sii~ kirjoittaa muulla ohjcl­
malla j:1 ~iirtiii sitten Pag~Foxiin. 

Tcksliii mahtuu editoriin kem1lla 
vain noin yhdeksän kilotavua eli 

reilut kaksi A4:sta. Pidempien 
1ck~tien tekeminen on kuitenkin 
mahdollisia. sillä PagcFox osaa 
ke1junaa tiedo~toja per'illilin yh­
dek~i <t\iakirjaksi. 

Mukana piir to-ohjelma 
Kuvien pii11li.miseen Pagefoxissa 
on oma tilru1sa. piirtoedi1ori. joka 
on tav<u1omainen pikselipiilto-0h-

TIETOKONE KAIKILLE! 
Oppiiko mikroa käyttämään 5 
minuutissa? Testissö IBM PS/ l ja 
Philips Tuhattaito. 

OSTA OMA MIKROBITTI 
NYT LEHTIPISTEESTÄ! 
HINTA VAIN 19,90 MK. 
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Pageiox 
IJucJ - :ns- a3beri 

(~ :*;~;. 

Tila Lopp_u-

jclma. Kuvien liittäminen tekMiin 
on helppoa ja ceksti saadaan kicrtä­
millin kuvac. Pagefox käsiuclcc it­
!>C a~i~-.;1 koko sivua grnfiikkm1a 
tark.kuudclla 640 x 800 pistettä. re­
soluutio on siis noin 70 piscctlli 
tuumallc. 

PagcFoxilla tulostus käy joko 
tavalliselle Epson-yhteensopivallc 
ki1joittimellc. MPS802:11c tai 
MPS801/803:Ue. Kirjoitin voi-

da..m liiuää jok.o wjaväylään tai 
käyttiijänportin kautta centronics­
liittimeen. Tulostus voidaan tehdä 
tarkkuudella 640 x 8CX>. 1920 x 
800 tai 1920 x 1600 pistetili siwl­
lc. 

Ohjelma ja sen klisikii:ja on suo­
mcnnettuja ja myös alkuperäinen 
saksalainen ohjekirja on mukima. 
Pt1geFox tukee sk.andina.1visia 
merkkejä ja myös näppäinlautta 
on muutetru suomalaisen standar­
din mukaiseksi. Suomennoksesta 
ei ole valittamista, mutta ohjekir­
jan ulkoasu ei välttämättä vakuuta 
Pngcl-oxin ominaisuuksista, csi­
mcrkik.~i osa näppäimistöllli esiin­
tyvistä merkeistä on lislitty kil~in 
jälkeenpäin kirjaseen . .PageFoxis­
sa on suomenkielinen toimiva ta­
vutus. 

PageFox 
Valmistaja: 
Scanntronik 

Maahantuoja: 
Tietotarvike Oy 

puh. (90) 693 3(:()0 
Hinta: 
690, ­
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-• Slsällää: Suomenh~lisel ohjeel Suomalaisen näppäilislön. Hti-en. Vtrlalähleen. ICäytlöjär jeSlelinilevy~eel. TV moWlaalloril. 
HY0TYOIUU1IA; T eksliiäsillely. Pirioohjehan ja l\Jsibiljelina sekä enlatsia peliohjelinia. T akw 6kk. lltJ ch_, 300.-

Pak etti Amiga +Philips CM8833 +ohjelmat 4395. -
dMIQ!!50~Q(!QuAmiga ~O 22e2n·6= 
AMICA 3000125 i~t0~;t~~~:n1~i:~ 2l!J!J5.-
Amiga 512KB muisti 
kello ja virtakytkin 

Levyasema RF302C J.5" 
880KB virtakytkin ketjutus 229. - 419.-

QUANTUM 3 5• KOVALEVYT 80MB QUANTUM 3300.-
• 105MB QUANTUM 3800.- I 

40 MB QUANTUM 2300.- 170MB QUANTUM 4800.-

8I2~.9.EJJlaM!!~ds~1Q.9nQJl~J19~2!l~~~t~k~u~ 44991 -
~2!~~~ l~ä~2u~~~~ t?i~ 2~~~1t ~2.~~1~!:3YsX 2799. -
GOLEM SCSI II Amiga soo kovalevyohjain l.4MB/s 
Muot.otlultaan Amigan muotoinen Ja värinen, t6blt. SCSI ohjain, muistilaaJennus 4MD, mahdollisuus lait.taa 
KJckstart 2.0, autoboot, fa.<itFlleSystem, Amiga hus, ulkopuolinen SCSI Ulttn, Quantumtn kovalevyt Jme .... 

GOJ,F.M 50MR OMR/RAM 4495.- GOLF.M 100MR OMR/RAM 5995.­
GOJ,F.M 501\IB 2MR/RAM 5195.- GOLF.M 100MR 2MR/ RAM 6695.­
GOJ,F.M 50MR 4MR/ RAM 5895.- GQl,F.M tOOMR 4MR/ RAM 7395.-

{iQv!tv~~Mig~~tiSinil~3!:.tl!~~~~~i~:~~ 
tunnistaa automaattisesti prosessorin, standardi DMA, 16 bittinen, ulkopuoline n 
SCSI Iiitin, mukana vannuuskopiointi ja instalointiohfa.lma SEKÄ 6 KK TAKUU 
Golem SCSI II 40MB (,iuantum 2995.- Golem SCSI II 105MB Quantum 4495.­
Golern SCSI II 80MB ~-1uantum 39'J5.- Golern SCSI II 170MB Ouanturn 5595.-

D JISKETJIT 
lOOkpl MEDIA 3.5" DD a 3.50 350.- ~:?.PP' Media 611f&PL 6~~5 1.85 j~~o 1.~o ~-~~ 
lookpl MEDIA 5 25 11 DD a 199 199 3.5" Ntmel DSDD 5.50 4.20 2.95 2.50 2.40 

· · .- 3.5" TDK DSDD 9.50 9.20 6.99 6.95 6.90 
lOOkpl TDK 3.5" DD a 6.99 699.- 3.5:: Media DSHD !6.95 9.95 7.95 6.95 6.50 

0 11 DD 
2 95 295 

3.5 Nimet DSHD 13.95 8.95 7.60 6.60 6.20 lQ kpl nimet. 3.5 a . . 5.25: Media. DSDD 3.50 2.75 1.99 1.90 1.80 

5ook l t 3 511 DD 
2 35 1175 

5.25 N1mel. DSDD 2.10 2.00 1.60 1.50 1.45 p n ime . . a . . - 5.25" Media. DSHD 7.00 5.95 550 4.45 4.25 

2ook 1 · l 5 25'' 00 130 260 1-flJASTINDISKETIT 3.5" lOkpl a 6.00 50kpl a 5.00 Heljaslinvärejä 1 p mme . . a . . - punainen. vaaleansininen. kellalnen. oranssi ja vihreä. 



4MlQM~!Jl.l A I:T" 2400 
AMJGA2000 2/8MB muislik:ortti sisältll 2MB muistia ... 1399.- J 1.11. -
AMIGA2000 4/8MB 2299.- 6/8MB 3199.- 8/8MB 3999.-. trans aiodeDJ 
Muisti 512KB Ja RF332C Levy asema 649.- • 
Usälevyasema 3.5" RF332C 880KB Profesional ............... 449.-
Lisälevyasema 5.25" RP542C 360/880KB ......................... 549.-
AMJGA 2000 sisäinen levyasema 3.5" ....................... 449.-
AMIGA 500 sisäinen 3.5" levyasema 880K.B ................. 499.-
Trackdisplay Levyasema Amigalle 3.5" 880KB .... .... 649.-
Trackdisplay Amiga 2000 sis; dfl: ja df2: ................ 395.-
AMIGA 2000 20MB Aboot korttikovalevy "GOLEM" . 2499.­
AMlGA 2000 SlJPRAN W.Synk SCSI autobootohjain .... 995.­
Soundsampleri "stereo" näytteenotto 100kH7. GOLBM .. 595.-
Soundsampleri "mono " rca/mikk ...................... 295.-
GOLEM Eprommeri AMJGA 500:n sis: ohjelman ........ 695.-
Virussuojaus levyasemaporttiin ·····--········· .................... 99.-
AMlGA 500 TV-Modulaattori RF.520 Amigalle ................. 250.-
Kikstartvaihtaja 500/2000 joko 1.2 tai 1.3 .................... 450.-
Bootselektori pila käynnistät Amigasi DFl:stä ................... 69.-

M nistikortti Amiga 500:n 0.5MB chip 
LSMB fast RAM "Amiga 2.5MB" -· 999.-
AMIGAN hiiri mikrokytkimillä ...................... ......... 149.-
AMIGAN MIDLINTERFACE ......................................... 169.-
AMIGAN 68010/8MH7. prosessori .................................. 129.-
BlTI'l kir · · l. 2. 3. · kaiselle Am · · stille ................ d 125.-

ASTA 2400MNP5 1099.-
#...-.a:a.-.~ mc:>d~m 

ASTA ModemelHa nopeudet :t00/1200/2400. ASTA 2400MNPS pystyy pak­
kauksella Ja vlrheenkorJauksella Jopa 4800 n0peuteen. ASTAIJ.A 6kk takuu. 

OHJELMIA AMIGALLR 
A-10 Tank Killer 199.- lndlano Jon~ ond Slm11lcra 199.-
688-Attack Sub 179 .• la!lt cru-de 179.- Sportlng Gold 199.-
ATFII 179.- lndlanopoJl!I 500 179.- Tot al Recall 199.-
Battle Master 199.- lntermdlonal Soc. 179.- Ultima V 199.-
Challengers kokoel. 249.- Jack llllckJou!I golr 199.- Wlng!I 199.-
ChaseH.Q.2 199.- l.el!llll'e l.arry 3 229.- RYOTYORJEl.M A 
Curse of the Amre 199.- l.otu" e."prlnt TBO 149.- Bok,.lohjelma 495.-
3DPoolo 179.- Ml tonk pletoon 199.- Comlc Setter 99!;.-

Drunoclea 179.- Manhunter 1 199.- DlglPalnt 3 AO«.-
Dicl:Tracy 199.- Mldwlnter 199.- Dlglv1ew Gold 4.0 MO.-
Dragan 11 Hair II 249.- Pellohjelma dl,.k. 29.- Dr T 11 KC:S :l!J!;.-

Dungeoo Mast.er 179.- Power Drome 89.- Max1Plan 500 395.-
Elvira 249.- Power Pack 199.- Superba!le per!!.. 450.-
F-19 SL Fight.er 199.- Pro Tennl!I Tour 2 199.- Superba!le prof. 2450.-
Ferrari F-1 75.- Ranx 199.- Tekl4t l-Pllrt-Mu!ll 50.-
Gremlins 2 149.- lloboCop 2 199.- Termlnaalloltj. 50.-
Holl;t:wood Colle. 199.- Ses:a- Ma!lter mlx 359.- X-Cad Per!lonal 1950.-

EP~~~~?o~t:!1!!!1i~5.- PHILIPS CM8833 
TX800 9 neulamen 150merk/s kitka/trakt. 990. - Stereomonitori niin AMlGAAN, 16 9 5 
1 STAR lLClOO Color 9neul. 1999.-I ATARIIN, PC/AT, C64, 12a jne , 
Kaikissa kirjoittimissa on 6kk takuu. mukana värinauha. SUPERVGA 1411 1024x768 2495 
kitkaveto. traktorjveto. yksittäjsarkjnsyöttö ja yerkkojohto. ... .......... • • -

VARAOSIA AMIGAAN 
Mikropiirit Amigaan; CPlJ 68000 85.- Gary 169.­
Paula 8364R7 195.- 8520-1 190.- Denise 8362R8 169.­
Videohybriidi 390229-01 169.- ROM 1.3 /1.2 190.­
KIDE Amiga 149.- Fat Agn. 695.- Muistipiirit 4x256 49.­
Dliittimet 9/23/25 napaiset 12/19/15.- Liittimien kuoret 
9/23/25 napaisiin 9/15/11.- D25 liit. napaisuudenv. 25.-
V irtalähde Amiga 500 495.-
Virtalähde Amiga 2000 795.-

ULKQPUQLINEN SCSI LAAJENNUS 
Jos sinulla on Amigassa, Atarissa, Applessa tai 
PC/AT:ssa SCSI ohjain ja siinä ulkopuolinen 25 
pinninen SCSI liitin niin tämän laitteen voit helposti 
liittää SCSI ohjaimeen. Pienikokoinen pocket SCSI 
laajennukseen on valittavina QUANTUM LPS 52MB 
tai QUANTUM LPS lOOMB kovalevyt. 

POCKET SCSI LAAJENNUS 795.-

Multisynk 20" 1280xt024 
NEC 2A/30 monitorit alk 

........ 11995. -
......... 2995. -

286/386/486 
KORKEALAA TIJISET 

TIETOKONEET 
ASTA 286/12MHz+lMB RAM +40MB ATID HD+5.25" l.2MB FDD 7695.­
ASTA 286/l6MHz+IMB RAM +40MB ATID HD+5.25" l.2MB FDD 7995.· 
ASTA 386/20MHz+2MB RAM +40MB ATID HD+5.25" 1.2MB FDD 11495 .. 
ASTA 386/25MHz+2MB RAM +40MB ATID HD+5.25" 1.2MB FDD 11995 .. 
ASTA 486/25MHzf4MB RAM +125MB SCSI HD+5.2511 1.2MB FDD 19995.· 
Tietokoneet sisältavät SVGA näytön Suomalaisen näppäimistön, 2 
seriali ja 1 paraelporttla, 286 nä.ytönohjauskortin VGA 800x600 
muissa VGA 1024x768, Astoihin saatavana 3.S- 1.44 levyasema 
+495.- MS DOS 4.01 + 695.- Takuu Asta tietokoneilla 6kk. 

KAAPELIT, DISKETIIBOKSIT, PELIOHJAIMET JNE .. . 
Printterikaapeli "Centronics" tai MIDI t:aapeli ................... 55.· Oiskettiboksit lukollinen 3.5" 80 ja 120kpl ................................. . 49169.-
Arnigan monitorikaapeli Scart tai Rs 232 moderni.kaapeli ........ 100.- Diskettihobi lut:ollinen 5.25" 110 t:pl ..................... ......................... 69.-
Hiiriportinjakaja "pe!iohjain !hiiri" liitänt.äj:>hdoUa ja kytkimellä . . 149.- AMIGA SOO;o muovinen pölykansi "NEW ART" ...................... .......... 99.-
Centrooics portin jakaja ( 1 cent.r. => 4 centr.) ·········-·······················220.- Peliohjaimet Junior/JS-260+viisi mikrokytkiotä+autofire .... 29159.-
Monitorio jalusta tai monitorin heijastinsuoje jota suojaa silmiäsi .... 295.- Peliohjaimet JS-25 l+kahdeksan mikrokytkintä+autofire(f AC 2 .. 79/95.-
Myös 23oapaisia liittimiä, mikropiirin kantoja. D llttimieo napaisuudeovaih. Puhdistusdisketti ja. neste 3.515.25" tai RIIRIMATTO A4 koko ...... 19.-
Kysy myös käytettyjä ATAREITA, Commodore 128, PC, 286 ja 386 ATARIN 5.25" 360n20Kb levyasemia 14vri: takuulla ..................... 550.-
tietokooeitakooeita. Kysy myös meiltå NBC 2A ja NEC 30 monitonita. Commodore 64;n upea ~t kytkin "ulli:opuolioen laajennus" ···········-······· 39.-

Osoite Ja puh. liikkeeseen 
Merimiehenka.t-..1 26 

0<>150 HF:LSINKI 

"~?a~i~22~2.2~ .2P.5I 
~ a n & ~an (() 
PL 9•,. 0•'72• "V'~NT~~ 

FAX; 90-3741797 post.itflaukset. 10.00-20.00 

Puh; 90-853 3526 90-374 1787 



D 
isney-studioidcn uusiMa 
pii1roslihneistli voidaan 
olla monta micllii, mullll 
pclkli$lfäin alkuaikojen 

klassikot 1iitfävlil pillimäiln mai­
netta yllä. Ehkä jo tii~tiikin syystä 
Disney Softwaren Disney Anima­
lion Studio ottaa van.in ammatti­
maisen asenteen kolipiirro~lilmien 
tuotantoon. 

Pörrä ja maalaa 
Animaatio luodaan kahdella ohjcl­
malfa. Jotka löytyvtit Studio-lc­
"Ykkecltä. Pcncil-Tc.'>t on vai~inai­
uen animaation teko- ja editoin­
liohjelma, lnk & P.J.int on tru'koitet­
tu animaation jatkokäi.inclyyn. 
Supcrvisor-ohjclmalla nUmU kak~i 
Silli monimegaisissu koneissa loi­
mimaan yhtä aikaa. 

Lisäksi Studio-levy ~islihtiä 

kaksi :.ulimaationesiuiimisohjcl­
maa, joilla "Pieni merenneito ja 
Op<uin mutcct" -teoksen voi c.~il­
täiija pistää PD-jakcluun. Alkuun­
pä .. 'isyn helpottamiseksi valmiita 
ääniefektejli ja oppimatcrianJiani-

12 

Kun Disneyn kaltainen 
piirroselokuvien legenda 
kääntää katseensa 
kotimikroihin ja ensi 
töikseen julkaisee 
animaatio-ohjelman, on 
syytä odottaa jotain 
tavallisuudesta 
poikkeavaa. 

maatioita on myös mukana. 
Morgue-levyltii (ruumishuone, 

Disncy-~ lwigia: tarkoittaa paikkan 
jonne vm1hat piim)selokuvataipeet 
on vmastoitu) sisältää opetusplitkiä 
viivapiin'Cttyjcn Disney-klfösikoi­
den muodossa. Demo-Reel-levy­
ke sisältfili pcuinkymmenen l>Ckun­
nin Aku Ankka -pätkän '"Press 
Any Kcy" sekä väreissä että mul>­
tavalkoisena. 

DASin pystyy installoimaan 
kiintolevylle. P'åinvru.toin kuin 
manuaali väiuää, ohjelma on suo­
jallu avainJcvykkccllä. ei ohjckir­
jai.uojauk.clla. Disney Animation 
Studiota on syytä pyörittää vällin­
tään megaisella, kahdella korkun­
veivaajalla varu~tetulla Amigalla. 
kiintolevyn ja kahden käden sor­
milla laskcttavm1 lisä.muistin ko­
nci~ta puhumattakaan. Manuaali 
neuvoo kyllä kädestä pitäen, miten 
ohjelma pyörii ''low memory sys­
tem" -Amigassakin. 

Akua askartelemaan 
Dbncy Animation Studiolla w1i-

'011io11 ski11' -efe~1i: edellise1sol11t11iikyviit alta. 

maatio tehtfään kuten l.!läväs~ä clä­
rniis~ti. F.min l11onno&tcllaan, ~il­

lcn pC1mnnell<1an, ~iivotmm, väritc­
Ltiän j<1 Yot! ;uiimaalio on valmis. 

Animoinli totcutclttan Pcncil­
Tcst-ohjelmalla hillikarttapohjaisc­
na. animamiolöm1aatti on 
CFAST. Anirnoinnin voi tchdli 
myö~ valmilla IFF-kuvilla tai 
ANIM-fonnaalin animaatiOliedos­
tolla. Animoimi IFF-kuvilla tapah­
tuu lat:.mmalla kaikki lc\ yltli löyty­
vät kuvm automaatti~~ti pcr'Jk­
kliin. 'aliteltaV<l\li tc..~tili varten ei 
löytynyt ANlM-animaatiota. 

Animaation kokoa rajoinaa 
kl.iytettih is.'>ä ole' a mui~ti. jow 'aa 
kie1rettyä APPEND-toiminnolla. 
T:Unä yhdiMilii uuden animamion 
v~mhan pcriiiin. 

Mikki näkyy 
1 l au~ka nähdli. ctl.ii rnaai lnm~sa on 
vicW tc1vctlli järkeä: Pcncil-Tustin 
ikonit ja näppilinoikopolut ovat 
tä~mäl lccn ~•mK!it1 kuin DPc1illtis­
sa, mikri helpottaa oppimista huo­
mattavaMi. Pcm~pi inustyökalujt1 

ei kuitenkaan ole samaa miliirää. 
Käytössä on vapaa käsi. viiva. 
ympyrä, ellipsi. laatikko. täyttö. 
suurennos, bru~h-opcraatiot ja 
~kst i. joten mikään DPaintin kil­
pailija ei Pcncil-Test ole. Koska 
näillä työkaluilla 011 t:.u:koitus s<m­
da aikaan ääri viivoilla tehty musta­
V<~ k.ohahmo. riittiivät ne mainios­
ti. Mikäli haluaa, voi saman lehdii 
DP.illntilla ja ladata erikseen. Kuva 
muu1etam1 kuitenkin aina kaksivli­
ri:.eksi. 

Lisäksi ovat varsimW.Ct animaa­
Liotyökalut. Animaaliowluja voi 
kelata etc..'Cn- ja taaksepäin. solun 
voi kopioida puskwiia ja palauttaa 
sicltli. tyhjän solun in:.ertointi löy­
tyy myös kuten solun poiMnkin. 
Kamera-ikoni käynnistää <mimaa­
Lion ja viimelliellä ikonilla päi.iSl.>e 
faposure Sheet -rnutuun. Yfärivin 
menuista löytyvät tarvitl4wat <\i~­
tusasetukset. 
Anim~tio siis tehdään kuva 

kerrallaan muswvalkoisena ääri­
v iivapi in·oksena. Operaatiota 
a\llJSt.aa huomattavasti DASin --~i­
pulink.uori' '-toiminto. joka näyt@i 
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neljä edellistä animaatiosolua har­
maan eii asteina. Kuren arvata 
saattaa, tämii amtaa huomattavasti 
hahmon tarkkaa asemointia. Piir­
telyn ainoaouro piincoli pcnsselin 
sicppaamincn. jolloin paluu yhden 
pikselin kynään hoitui vain kaap­
pamalla se yksi pikseli, eli pensse­
livalikkoa ei ole. Ruudulle jäävät 
yksittäiset pikselit siivotaan pos 
Clem1up-toiminnolla. 

Yat1-inainen animaationkäsittely 
tehdä:'i.n Exposure Sheetistä kä~in. 
Ajaltellaanpa tilannetta, jossa Aku 
heilauttaa koi.me kertaa nyrkki~fän 
cm1cn kuin vihdoin ja viimein k.o­
laultaa Hannu Hanhea. Saman 
nyrki nheilauruspätldin pii r!ärnu1en 
kolme ke1taa on epämielekä~tä. 

Cut & Paste -roiminnol.la piinu­
sohjelman kautta monistami11en 
kankeaa. murta Exposmc Sbeetis­
sä riittää kun kopioi koko sekvens­
sin ja inse11oi sen kolme kertaa pe­
räkkäin. 

ExpoM1re Sheetissii voi myös li­
sätä huomautuksia soluihin tyyliin 
"TÄSTÄ ALKAA HYPPY"ja 
määritellä yksityisen framen a_ia.s­
tuksia. Tarkeintä lienee mahdolli­
suus lisätä animaaiioon musiikki ja 
ääniefoktit. DAS tukee ainoasunm 
11\JSTR- ja SMUS-ticdos!oja eli 
musiikkiohjelma Sonixi11 j<1 yh­
teen~opivien lopputuloksia. Tämii 
onkin ainoa osio. josta ei hiirenhei­
luttelulla selviä: Exposurc Shcet 
käyttää omaa komentokieltään ja 
hakupolutkin olisi syytti hallita. 

Väri, tausta ja Lupu 
Pcncil-Testin lopputuloksena syn­
tyy tHinilW vmu!)lettu. musta vai-

C=lehti 1J9l 

Juuri tästii syystä 011 Dis11ey-d1111101Ht0jat1u111u11tok.l'i/1a. 

koim:n animaatio, joka sillänsli jo 
kelpaa mikäli ei väreistU tai taus­
r.oista viilitä. Jos välittää. ni.in väli­
tys sekii taustat hoidetaan lnk & 
Paint -ohjelmalla. 

Ink & fäintissa ei <tnimaatioon 
sinänsä voi enM vaikuttaa. sillä ai­
noa piimlstyökalu on kynä. Yäri­
tykseen sen sijaan on kolme eri-

Disney Animation 
Studio 

-animaatio-ohjelma 
Valmistaja: 

The Walt Di~ney Company 
Disney Software 
Maahantuoja: 

Triosoft Oy 
ptlb. (90) 835 566 

Hinta: 
995, ­
Muuta: 

tulossa suomenkieliset 
ohjeet 

C=arvo: 
[§] [§] jif1 [g] 

laista täyttötyökalua. Normaali 
liiyttö toimii niin kuin piin-osohjel­
mien täytöt mimivat. myös rnsrcri­
täyttöversiona. 

Yhtä innovatiivinen kuin hyö­
dyllincnkin on vliritäyttötyökalu. 
Jos esimerkiksi Mikin naamasta 
näkyy tausta li:ipi paiinkymrnencn 
eri vä.iin voimin. normaalitäytöillii 
olisi CdCS$tt ra0aava pikseli ken-al­
la:m -operaatio. Mutta vliritäytöllä 
valitaan ntjavLiriksi pään väli. ja 
väritäyttö ttiytfää esimerkiksi sil­
mää muista värcistli piillaarnatta 
kunnes kohtaJJ ntjavärin. Pikh1a­
luciden täyuöä helpotti1a suuren­
nuslasi. 

Animaatiosolut väritetään luon­
nollisesti muru kerrallaan. Paletti 
voi olla joka solussa oma, t:ai sen 
voi kopioida läpi koko animaation 
h[~uamallaan laajuudella. 

Kun animHatio on väritetty. on 
aika lisiitä tausta. johon kelpaa 
standardi u-:F-kuva. Ohjelma 
muuten ei pidä mistään muusta 
kuin NTSC-sta.ndardi11 kokoisista 
kuvista. eli hienot PAL-DPa.intilla 
1ehdy1 tau~l<ll täytyy supistaa 

320.x200-kokoon. 
Frisket-toiminnolla on ma.hdol-

1 ista ja syytH.kin lukita piirroshah­
mon värit, jolloin se tosiaan jää nil­
kyviin eikä piiloudu taustan alle. 
Ohjelma antaa mahdollisuuden 
valita sen alueen anirnaatios!a. jo­
hon t;1usw kopioidaan, mikä mal1-
dollistaa taustalla kikkailun. Esi­
merkiksi jos animaation aihe on 
kentältä nouseva kone. voi taustan 
suunnitella myös anima.:1tioksi, ..:J.i 
nippu IFF-kuvia. jossa kcnltii liu­
kuu alas ja oikealle. 

laustan l.isäykscnjälkeen voikin 
manata yhtä oleellista. mutta puu1-
tuvaa ominaisuutta. Olisi mukava. 
jos tulevrn1 taustan paktin voisi la­
data ctukä!ccn. sillä taustan lisliä-
111.iscn jälkeen itse hal1mon väriva­
linnat hruvoin ovat sitä mitä ennen 
operaatiota. 

Ja siinäpä onkin sitten valmis 
animautio. Sen voi 1a!Jcntaa joko 
normaalisti tai SECURE-rnuodos­
sa. j<1lloi11 vieraat mämmikourat 
eivä! päiise lopput11losta räpläLi­
mään. Animaation on syytä tässä 
vaiheessa olla lopullinen. sillä ei­
vätpä omatkaan mämmikoural 
enää sen kimppuun piiiiSe. 

Aku-filmi ja Morgue-levyn esi­
merkit rnuuren on suojattu. cl.i niitä 
voi kelail la Pencil-Tc~tllisii ja jopa 
piinää Mikillc viikset tai jotain 
muuta. joka k.ieiittää Waltia hau­
dasS<1<U1. mutta levylle tallennus tai 
pätkän värittäminen ei yksinkertai­
sesti onnistu. 

Kykyä vaaditaan 
Disney Animation Studio on miel­
lyttävä tuttavuus, vaikkei teekään 
muita animaatio-ohjelmia tarpeet­
tomiksi. Se on tehokas eikä Mic­
key Mouse Meditation Error 
~iintynyt kertaakaan. Päinvastoin 
muistin alkaesS<l käydä ahtaaksi al­
koi oltjelrna huorr1autclla eitä tal­
lennapa animaatio. sillä emme ta­
kaa ohjelman vid1eetöntä toimi­
vuutta parin kilon peli varalla. 

Disney Animation Studio on 
myös sen vman hdppokäyttöi­
nen. että jälkcii syntyi jo suosituJJa 
"Rcal Mcn Do N()( Read Ma­
nuals '' -restimenerelmälliL Ma­
nuaalit tosin kannatwa eh<lotto­
ma5ti lukea jo pelkästään niiden si­
sältämien mlimaatiokurssien 
vuoksi. 

1-Iuomautcitakoon, eltä ohjel­
man kHytön ehdoton eddlycys on 
piin.lM11smito: ilman sitä DAS <Jn 
vain hylly11 täytettU. <> 
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Jukka M arin 

Kannattaako 

K
timaiset hjnnal ovat 
sein kaksin- tai jopa ne­
nkenaisia vemntunil ui­
omaisten posti111yy11liy-

ritystcn hintoihin. V~u·sinkin hal­
van c.Jollm"in aikana tuntuu. että 
YbdysvalloiBta osl<kssam1 voi 
säästää melkoisia summia. Samal­
la rnhalla. jolla Suomesta S<Ja pcl­
kiin B2000-nmgon, SakS<k<>ta saa 
jo koneen, kiimolevyu objaimi­
ncen. lisälevym:eman ja näytön. 
Pelkän lisärnuislin hinnalla voi 
Yhdysvalloista tilata kokonaisen 
turbokmtin muisteineen. Halvim-
1rnm 20 1aj 30 megatavun kiinlolc-

ulkomailta 
ostaa? 

vyn hinnalla saallaa ulkomailta 
saada satojen mcga1avujen kiinto­
Jevyn. Tilaus postiin ja vählilläkin 
rahalla saa mitä haluaa. Onko 
kaikki todellakin näin yksinker­
taista? 

Vaivana valtio ja 
riesana rahti 
Valtion sanotaan aina orwvan 
omans<\ ja se nappaa tietokonetar­
vikkei&takin IUhcs 25 pmsenttia 
vcn)jaja tullia. Tämän lisäksi Suo­
messa myytävien tavaroiden hin­
toihin vaikunavat vielä 1Tiaal1<m-

Jokainen 
fietokoneharrastaja on 
kuullut ja huomannut, että 
Suomessa tietekoneet, 
oheislaitteet ja ohjelmat 
maksavat huomattavasti 
enemmän kuin esinwrkiksi 
Saksassa tai 
Yhdysvalloissa. lisäksi 
uutuuksien saapuminen 
Suomeen kestää kauan 
eikä eksoottisimpia 
tuotteita ehkä koskaan 
aleta tuoda maahan. Moni 
haaveileekin tuotteiden 
tilaamisesta suoraan 
ulkomailta. 

tuojien katteet. 
1l1otavm1 tavaran hinnasta on 

maksettava valtiolle 0,9 % tullia. 
1 , 9 % tuonn.inta.sausvcroa ja 20 .48 
% liikevaihtovema . .Jos verojen ja 
tu llin yhteenlaskettu määräjiiäa.lle 
20 ma1:k<m. maksua ei peritä. Esi­
merkiksi l 0 O<Xl markan hintaises­
ta laitteesta valtiolle on maksettava 
2 328 markkaa. 

Toinen suhteellisen suuri me­
noerä on tavrn11J1 kuljetus Suo­
meen. Lentorahtimt painavien ta­
vm:oidcn kuljetus saattaa maksaa 
mhansia markkoja eli jopa enem­
män kuin itse tavm«t. Esimerkiksi 
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viiden t11uma11 täyskorkean kiinto­
levyn rahti lentopostina on kolmi­
sensataa markkaa ja tuhannen 3,5 
tuuman levykkeen rahti tuhannen 
mark<m luokkaa. Näyttöjen ja ko­
konaiBtcn koneiden kuljettaminen 
lentopostina ei juuri kannata. 

Pintateitse tapahtuva kuljetus on 
huomattava<;ti halvempaa, mutta 
myös hitaampaa. Siinä missä len­
toposti saapuu peri lle viikossa, 
pintateitse tavara saatta~1 seikkailla 
maailmalla pari-kolme kuukautta. 
Kaikkein nopein tapa saada tava­
raa esimerkiksi Yhdysvalloista on 
käytt~fä UPS-palvelua. jolla tuot­
teet s;ia itselleen parissa päivässä 
- lompakon kustannuksella Lie­
tysti. 

Kukin maksaa tavallaan 
Pikemminkin sääntö kuin poik­
keus on, että tilattava! tavarat on 
aina maksettava etukäteen. Yleen­
sä ulkomaiset myyjät lähettiiväL 
wotteet asiakkaalle vasta n.~1at saa­
Lllaan, mikä tietysti ei ostajasta tun­
nu mukavalta. On olemassa mah­
dollisuus, että rahat kyllä kelpaa­
va[ myyjälle, mutta tilattua tuotetta 
ei näy eikä kuulu . .Joka tapaukses­
sa hinta. rahti ja toimimsaika kan­
nattaa sopia myyjän kanssa ennen 
tilaamista ja rah<m lähettämist~i 

myyjiille. 
Tavallinen tapa maksan tilaa­

mansa tavarat on hankkia pankista 
shekki dollareina tai Saksan mark­
koina tilausmaasu1 riippuen ja lä­
hettää se tilauksen kanssn ki1jatt.u-
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na ki.1jeenä myyjälle. Aikamum 
myyjä sitten ~aa shekin. vaihtaa 
sen rahaksi ja toimittaa tilatut tava­
rm. Shekin haittapuolena on suh­
teelljsen suuri vai.htomaksu pan­
kissa (useita kymmeniä markkoja) 
ju useiden päivien viive, eru1cn 
kuin myyjä saa shekin ja lunastaa 
sen. 

Toinen tapa on käyttliä pankki­
siittoa, jos myyjän pankkiyhteys­
tiedot ovat tieclossa. Pankkisiit10-
ki.n vie yleensä useita päiviä huoli­
matta siitä, etlä tiedonvälilys ym­
päri maailmaa on mahdollista 
reaaliajassa. 

Shekkiä ja pm1kkisiirtoa huo­
matlav<tSli nopeampi ja viumempi 
tapa on kiiyttää VISA- tai Master­
Card-luottokomia. jolloin tilauk­
sen voi jättää myös puhelimitse tai 
telefaxilla. Tilauksen mukaan on 
liitettävä V1SA-ko1tin munero ja 
Lieto viimeisestä voima~saolokuu­
kaudesta. Parhaimmillaan YJSA­
kortilla maksetut tavarat lähtevät 
myy jältii jo samana päivänä. 

Yhteensopivuusongelmat 
E1i maissa sähk.överkon jänniie ja 
taajuus vaihtelevat. Yhdysvallois­
sa on käytössä l 15 voltin jännite j<~ 
60 hertsin taajuus. surno:.~sa osassa 
Eurooppaa Suomi mukaa.nluk.ien 
jUnnite on 220 V (pian 230 V) ja 
tmijuus 50 Hz. Esimerkiksi Ami­
gassa on kii.ntcHst.i kohdemaan jfö1-
nitteelle kytketty vinaläbde. joten 
Ylldysvalloista ostettua konetu1 ei 
voi lii ttää suoraan sähköverkkoon 
Suomessa. Erilaisesra taajuudesta 
sen sija<u1 on harvemmin hrumia. 

l :Oinen ongelmia aiheutt<1va te­
kijä on Yhdy~allnissa käytössä 
oleva NTSC-TY-standardi, joka ei 
tietenkään ole yhteensopi va täkä­
läisen PAL-standarclin kanssa. E1i­
laiset standrutlit aiheuttavat ongel­
mia lähiJlnä videosignaalii11 liitty­
vissli laitteissa, kmen genlockeis­
sa. kuvan digitoiji,5saja Amigoiss<L 
itsessään. Vmlhcrnmissa Amigois­
sa oli erojaPAL-ja NTSC-versioi­
den välimi, mutta nykyiset pysty­
vät matkimaan riittävän hyvin mo­
lempia staJJdardeja Loimiakseen 
kummankin st<mdardin mukaisissa 
TV -jä1jestel missä. 

.Joistakin Amigan ohjelmista on 
olemCJssa erikseen PAL- ja NTSC­
vcrsiot. Vaikka NTSC-versio tOi­
miikiJJ täydellisesti PAL-konee.~­
sa, se ei välttämättä osaa hyödyn­
tää PAL-koneidcn näytön pm-cm-

paa py$tyresoluutiota. jolloin näy-
tö11 a.laosacun jää noin viidesosa ~-----------­
tyhjäksi. Uudemmat ohjelmat. ku-
ten DP-,lint lTI. $lsllit.ä\(äl eri lli.$.en 
PAL-toimintatiliu1. 
Myö~ ~oncidt:n näppäimistöis~ä 

on er~ja. Esimerkiksi Amigan 
näppäimistös.~ä on pohjoismaiiisä 
kaksi aäppiiinfä enemmän kuin 

Yhdysvalloissa. Saksalaisessa 
näppäimistössä U'laS z ja y ovat 
vailmmcet paikkru1 ja ä on vaihtu­
nut saksalai.~eksi u:ksi. 

Muisti-, turbo- ja kiintolevykor­
Lit sen sijaan ovat kaikkialla sa­
manlaisia. joten niitä voi huoletta 
hankkia ulkomailta. Omalla ve1:k­
kolaitteellaan toimivLsta laitteista 
kannattaa vannistaa, että ne toimi­
vat myös 220 voltilJa tai että verk­
kolaitteen voi vaihtaa. Yideosig­
naalin kanssa tekemisi~ä olevista 
laitLeista on hankittava erityinen 
PAL-vcrsio. ellei sama laite sovi 
sekä NTSC- että PAL-käyttöön. 

Muutakin muistettavaa 
Ulkomailta tilattaessa laitteille saa 
harvoin minkäänlaista takuma. 
Vaikka takuu olisikin, rikkoontu­
neen laitteen toimittaminen huol­
toon vie aikaa ja maksaa melkoi­
sesti. Jos laite ei toimi lainkaan, 
sen palauttaminen ja rahojen takai­
sinpeii.ntä ei aina ole helppoa. En­
nen tilaamista kannattaakin var­
mistua siitä. että laite toi.mii sille 
tarkoitetussa systeemissä. Koska 
myyjästä ei useinkaan ole apua 
kaupan solmimisen jälkeen, on 
tärkeää, etfä pystyy itse selviaä­
m~iän m~dJdolliset ongelmat tilawn 
laitteen tai ohjelma11 käytössä. 
Tyhmyytt:iän on myöhäistä itkeä 
siinä vaiheessa. kun pöydäl!U on 
tuhansien markk~jen arvoinen lai­
te, joka toimii vain Yhdysvallois­
sa. 

Ulkomailta tilattuja laitteita ei 
välttämättä ole hyväksytty Suo­
messa. Vaikka hyväk:synnällä on­
ki.JJ tavallisen käyttäjän kannalta 
varsin vähän merkitystä. on se silti 
jonkinlainen tae laitteen twvalli­
suuclesta ja laadusta. Tietokoneen 
sisäi,~et laajennuskortit eivät tarvit­
se hyväksynLää, omalla verkko­
laittcellaan toimivat ja puhelin­
vcrkkoon liittyvät ~en sijuan tm-vi.t­
sevat. 

Saksasta t:il<Utujen ruotteiclen 
mukana seuraa yleensä saksankie­
liset ohjekiJ:jat, joista useimmat 
sm1vat h<Urna.ita hiu~ ia. EnglanLi 
on monelle tutumpi kieli, mutta se­
kin voi olla kompastuskivenä 
aloittelevien harrastajien keskuu­
dessa. 

Viisas ostaja voi tehdä hyviä j<t 
katmattavia kauppoja ulkomaa­
laisten myyjien kanssa. mutta bar­
kilsematon menettää helposti suu­
renkin tukun ~etelipaperia. 0 
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Näin toimii kiintolevy 
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Kiintolevy on parin viime 
vuoden aikana muuttunut 
harrastelijoidenkin 
koneiden perusmassa­
muistiksi. Laitteiden 
tekniikka on kuitenkin niin 
erikoista ja herkkää, ettei 
kaikilla riitä rohkeus 
tutkia, mitä oma winsu 
sisältää. Paljostamme 
kiintolevyn salat ja 
kerromme eri liitännöistä. 

n 

K
'ntolevyt muisruttavai 
toimintaperiaat1eeltaan 

evykea<;emia, mutta tek­
i ikka on järempää ja ke-

hittyneempää. Laitteisto muodrn.­
tuu levykeasemasysteemin tapaan 
standardiliitännällä varusteiusta 
mekaniikasta. levystä, sekä sen ja 
tietokoneen välillä toimivasta 
kontrollerista. 

Levy1 pyörivät kiintolevyase­
massa tavallisesti 3000- 3600 
kie1rosta minuutissa eli k-ymmen­
kertaisella nopeudella levykea<;e­
maan verrattuna. Tallennustiheys 

Juhani Vehviläinen 

•• • 
a 1a 

aa 
on suuri: kun levykeasema tal len· 
taa levykkeelle korkeintaan puoli­
toista megatavua, ahdetaan 5.25-
ruumaiselle kiintolevyn levylle vä­
hintään L0- 20 megatavua. Suu­
rempi tallennastiheys pyörimis­
liikkeen suunnassa ja suurempi 
pyörimisnopeus mahdollistavat 
korkean teoreettisen tiedonsiirto­
vauhdin, tavallisesti 20- 50 ker­
raisen levykeasemaan verrattuna. 
Levyjä on useampia päällekkäin ja 
levynpi11tojen luku-klljoituspllilt 
on yhdistetty yhteen liikutusmeka­
nismiin. 
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Tarkkaa mekaniikkaa 
Kiimolevyjen luku-kiijoiruspäiden 
siinornekanismin on oltava huo­
mattavasti tarkempi ja nopeampi 
kuin levykeasemissa. Keskimää­
räinen hakuaika eli keskirnHädii­
nen aika. joka kuluu luku-kitjoi­
tuspäältä si.irtymiseen satunnaises­
ta kohdasta toiseen. on kiintole­
vytUä hitaimmillam1kin paljoiJ alle 
100 miliisekumia. Levyjen kel'lit­
tyessä hakuajat alkavat olla alle 30 
millisekunnin. Käytännöss,'i jo 
alle 4{) millisekunnin keskimääräi­
nen hakuaika ra.rkoinaa sifä, errä 
päät sii rtyvät paikasta roiseen nak­
sahtamalla, varsinaista hakuääntä 
ei ehdi kuulua. Levykeasemilla 
vastaavat ajat ovat yli 300 millisc­
kuntia. 

Vanhemmat Jevytyypit käyttä­
vät päiden Liikutuksen askelrnoot­
toria ja ter'J.snauhaa tai hammas­
tankoa. Uusissa ja nopeissa ase­
missa käytetään erilaisia integroi­
tuja ratkaisuja. jotka mui&tuttavat 
lähinnä lineaarista askelmoottoria. 

Avaisinko sittenkin? 
Tavallisesti levyt on suljettll kiin­
teäSti ilrnaLtiviiseen koteloon epä­
puhtauksien pitämiseksi laitteen 
ulkopuolelJa. Laitteen sisällä on 
useinmli ten myös suodatin, jonka 
kautta kic11i.iessään iJm<ITT oli i ti=u-­
koitus puhdistua. 

PölyUH on kuitenkin ikävä tap<t 
välttää suodattimeen joutuminen 
liimautumalla levyn pintaan. Le­
vyn pintaan ratmrneet pölyhiukka­
set naa1muttavat luk11-kirjoimspää­
tä ja häi1itsevät lain.een pitempiai­
kaiselle to.iminnaJJe välnämättö­
rnän ihnatyynyn syntynlistä. Toi­
mivaa j<t kall ista levyä ei si is kan­
nata avata. silJä vaikka laite ei vä­
littömä~ti ruhoudukaan, on harme­
ja myöhemmi11 odotettavissa. Li­
säksi kova ja haur-dS levynpima 
naarmuuntuu helposti vahingossa 
koskemalla, eikH muukaan meka­
niikka kestä kovak:ouraista käsitte­
lyä. 

Kiintolevyihin aiemmin yhdis­
tetty levyjen kiinteys ei enää ole it­
sestäänselvää. sillä vaihdenavat 
kiintolevyt ovat yleistyneet. Ne 
ovat täysiverisiii kiintolevyjä no­
peutensa ja toi.mintaperiaatreensa 
SLrhteen. levyt on vain koteloiw 
suojattuun kasettiin, joka voidaan 
vaihtaa. Erikseen ostemma vaihto­
kasetit maksavat noin tuhm mark­
kaa. Erityisen hyvin vaihdettavat 
kiintolevyt sopivat kakkoslevyksi 
arkistotyyppiseen t.iedontallennuk­
seen käsiteltäessä suwia Lietomää-
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Kiintolevyien liitännät 
Stai1clardiliitännät jakautuvat sel­
västi kahteen ryhmään: PC-maail­
man käyttämät liitä1mät ovat eri­
koistuneita kiintolevyliitäntöjä. 
muu maailma käyttää lähes yksin­
omaan yleiskäyctöistä mutta no­
peaa SCSl-liitäntäii. 

VanJ1in tapa 
ST506/ST4 l 2 on vcumm mikrois­
sa käytetty stru1dardiliitäntii. joka 
sai nimensä ensimmäisen Seaga­
ten valmistaman 5,25-ruWTiaisen 
kiintoJevyn mukaan. ST506 on 
matalan tason sarjaliit~intä. jossa 
tieto siirrntään raakadatMa: kont­
roller·in tehtävä on hoitaa koodaus 
ja dekoodaus, järjestää ura indek­
sipulssista alkavak5i sektoreiden 
jonoksi jn huolehtia virheenkor­
jaLiksesta jne. Käytöss1i on kaksi 
kooclaustapaa. MFM ja RLL. j~i l­

kinunäinen ma11dollistaa puolet 
suurenumm kapasiteetin mutta ei 
toimi kaikilla vanhoilla levyilJä. 

ST506-levyillä systeemin tie­
donsiirconopeus riippuu yksin­
omaan kontrollerista ja lähinnä sen 
käyttämäsiii lomitteluke1toimesta. 
ST506 on edelleen yleisin levy­
Lyyppi PC-koneissa. muissa lait­
teistoissa se on harvinaisempi. Le-

riä. joiden ei tarvitse olla koko ajan 
saara.villa. 

ÄJyäja elektroniikkaa 
Kiintolevyaseman elektroniikan 
monimutkaisuus vaihtelee liitän­
nän mukaan. PC-maailman perin­
teinen ST506-liitäntä siirtää datan 
sarjamuotoisena ja koodaamatto­
mana niin. että biuivina vastan 
suor<ian levyn pinnan magneetti­
kentiin muutoksia. Levyn elektm­
ni ikim oma prosessori ei juw·i puu­
tu tiedonsiirtoon, vaan ohjaa askel­
moottoria, huolehtii oikeasta pyö­
rimisnopeudesta jne. Levyn elekt­
roniikan yksinkertaisuLL> kostautuLt 
kmmollcria rakeneuaessa. sil le jäit 
,iätjestelmässä varsin paljon tehtä­
vää. 

ST506-li itännässä levyä käsitel­
lään sektmi kwallaan. kaikki toi­
minta on sidottu tiukasti levyn 
pyö1imiseen . .Jos konnullerissa on 
vain yksi sektorin kokoinen pusku­
ri ei peräctäisiä fyysisiä sektoreita 
voida suoraan lukea, käsitellä ja 
si.inää keskusmuistiin odottelemat-

vyt ovat sumimmillaan alle 200-
rnegaisia. eikä liiliimä sovellukaan 
kovin hyvin smu-iin levyihin. Teo­
reettinen maksiminoJJeUS. joka 
monessa järjestelmässä myös saa­
vutetaan. on MFM-koodausta 
käyteuäessä noin 500 kilotavua se­
kunnissa. ST506-levyjen pams 
puoli ou halpa hinta niiden smuten 
valmistusmäärien ~msiosta. 

Muut mahdollisuudet 
ESDI on ST506:sta edelleenkehi­
tetty versio. sarjamuotoinen mutta 
mahdollistaa periaatteessa kolmin­
kertaisen sii rt onopeuden. ESDC­
liitäntäiqet levyt ovat suurimmil­
laM jopa 600-megai5ia. .E.SDiä 
käytetään ST506-liitännän tavoin 
PC-koneissa. joi~sa se kitkatto­
mimmin toimii. 

ATID on AT-koneissa yleisty­
nyt optimoitu matalan ta~on liitän­
rä. jolle on ominaista levyjen eclul­
lisuus. konu'Ollerin yksinkertainen 
rakenne ja nopea tiedonsiirto. 

Amjgan käytetyin 
Järeä.r11missä tietokonejärjestel­
missä käytetty yleiskäynöinen lii­
räntä on SCSI, jota käytetään 

ta välillä seuraavaa pyörähdysrä. 
Odottelun vähenttimiseksi mo­

nissa järjestelmissä käytetään lo­
mittelua (engl. interleave). joJJoin 
Lietokoneen käyttämät loogiset 
sektorit eivUt sijait~ekmm levyllä 
fyysisesti peräkkäin. .Lomillelu­
ke1TOin ilmaistaan yleensä loogif>­
ten ja fyysisten scktoreidcn suhtee­
na. Esimerkiksi l :2 tarkoittaa euä 
kahden pe1iittäisen loogisen sekto­
rin välissä on yksi fyysinen sekto­
ri. 

Lominelu määrää pääsääntöi­
sesti laitteiston siinonopeuden, 
maksiminopeus on lomittelun 
määräämä osa teoreett isesta mak­
~imista. Nopeissa AT-objaimiss<t 
käytetään 1:1 -lomittelua ja siirro­
nopeus on jopa 500 kilotavua se­
kunnissa. tavallinen AT-ohjain 
toimii J :2-lomittelulla ja siirtono­
peus on alle 250 kilotavua sekun­
nissa. XT-koneissajäädään 1 :3- rai 
1 :4-lomittelun vuoksi alle 150 ki­
lotavuun sekunnissa. 

SCSI-levyt puolestaan sisältävät 
tyypillisesti väylän pyyntöjä palve-

myös uusissa mikroissa. SCSl toi­
mii varsin korkealla ttlilolJa, konl­
rollerin tarvitsee huolehtia lähinnä 
vain protokoUa~ta ja datan pusku­
roinnista. Liit.'imä.än voi liittää 
myös muita laineira, esimerkila.i 
nauhavmmistusasemia ja skanne­
reita. SCSL-kiintolevyt ovat älyk­
käitä oheislaitteita, Jaitekobtaiset 
eroavuudet ovat varsin suLu-ia, voi­
pa jokin levy kieltäytyä kokonaan 
toimimasta jonkin kontrollerin 
kanssa. 

Tuisin kuin ST506-levyi1Jä. tie­
donsiirtonopeu.~ riippuu SCSl-jär­
jescel rnässä myös levystä. SCSI on 
myös Amigan käytetyin kiintole­
vyl iitäntä, Amigalla siirtonopeus 
on tyypiUisesti 300-1000 kilota­
vua sek1umissa. Yleisin ja vanhin 
SCSL-1 on 8-biuinen. uudempi 
SCSI-2 16-biuinen. Suunnitteilla 
olevasta SCSJ-3:sta on kaavailtu 
32-bittistä. 

SCSL-levyjen kapa~iteetil l a ei 
ole y lärnjaa, ja ~uminm1at ki i mole­
vyt ovat perimeisesri SCSI-li itän­
täisiä. Myös sii1tonopeus on riittä­
vä, jo SCSI-J mahdollistaa hie­
rmu1 alle kahden megatavun se­
kumivauhdin. 

Jevan oman ohjelman alaisuudessa 
toimivan prosessorin ja omaa pus­
kurimuistia. Tieto siirtyy valmiiml 
clatMa, koodaus on levyn tehtävä 
eikä se näy mitenkääl1 kontrolleril­
le. Vastaavasti SCSl-ohjaimet voi­
vat olla rakenteeltaan hyvinkin yk­
sinkettaisia. usein SCSl-väylästli 
huolehtii yksi ainoa piiri, joka voi 
.Arnigalla ns. pscudo-DMA-ohjai­
missa hoitau tiedonsiirron itsenäi­
sesii oman puskw·imuistin piirissä. 

SCSI-liitäntä ei käsittele levyä 
totutlULLIJ tapaan sylintereinä, Je­
vynpintoinaja sektoreina vaan nu­
meroituina lohkoii1a. Käytiintö 
helpottaa myös levyyn imegroidun 
välinlllistin käyttöä. Useimmat 
SCSJ-Jevyt sisilltävät vähintään 
yhden tmm tietomäärää vastaavan 
pu~k1u·irnuistin. jolloin ST506-Je­
vyistä tuttua lomittelua ei tarvita, 
vaan ura J uetaan ke1rnlla pusku­
ri in. Joissakin levytssä olevaa 11111-

sa~ta muistia voidaan käyttää 
myös älykkäänä välinmistina no­
peuttamaan toisn1via Jukutoimin­
toja. <) 
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C-64 KASETIT: NITRO BOOsrCRAUE-IGE 49,- AMIGAN, ST:n JA PC:n TREASURE 151.ANl) OIZZY 49,· 
OEC!SSION IN OESERT 49,· SUPER SKJ CHAU..ENOE 49,-

PD-OHJELMAT SOLOl'UGllT 49,· BMXSIMULATOR 49,-
ORJ\GON SPIRIT 49,· SASOOMBAT 49,-
STEEL'niUNOER S9,· P.UTE 104,· VAIN 7,50/LEW TOOBIN 39,· GRAND SlAM TENNlS 61,-
BLUEANGELS 49,· CRJ\CKOOWN 104,- Meiltä lähes Wkki saatavilla o leva1 PD-ohjelmat 
CHUCK YEAOERS ATI' 39,· MOONWA!XER 104,-
SKATEOROIE 39,- E-MOTION 104,- Atari ST:hen, Amigaan ja PC-ybteensopiviin 
FERltA.Rl FORMULA 1 39,- DYNASTYWARS 104,- koneisiin. PC:lle löy1yy Bluesail ja PCSIG-
CRACKDOWN 49,· CYCUlS 139,-

ohjelmakirjastot (yht u.1800 ohjelmaa). Tilaa DYNASTYWARS 49,· GRAND PRIX CIRCUIT 139,-
EMOTION 49,· HOUND OF SHADOW 104,· sisällysluenelo paperilla tai levyillä. Muista 
CHA.>.tl'IONSHIP GOLF 49,· 7J\NYOOLI' 104,.- ilmoittaa konecsi merkki ja levy koko. 
PHMPEOASUS 29,· SWORDS OF TWILIOHT 104,· 
KICKOFF 49,- POWERDROME 104,- ST:n ja Amigan PD-paketit: 
LASERSQUAD 49,· K.UEI' 1HE TIEF 104,-

Pelipaketit 1 ja 2 , Hyötypakelli RALLYCROSS 49,- FERRARI FORMUU\ 1 104,-
SCRAMBLE SPIRITS 49,- INTERCEPTOR 104,- Dcmopaketti. Amigan seksipaketit 1 & 2 
AMERJCAN OREAMS 67,- BARDSTALE2 104,-
CHAMBERS OF SHAOUN 49,· ORAVITY 99,· Kaikissa 10 Jcvyllistä täyttä tavaraa 
SONICBOOM 49,- 11iEME PARK MYS"l'ERY 99,· Hinta 75 mk/paketti DEPENOER OP 1llE EARTII 49,· AUS'TERLJTI. 99,· 
FOOTIIAU. DIRECTOR 49,- BA TTU. VALLIN 61,- DISKEI'TIKOTELOT AFTl!R TiiE W AR 49,- KRISTAL 139,-
FOOTBAl.l.. MANAGER TVSPORTSFOOTBAll.. 139,- 3,5" 40KPL 44,-
WORW CUP EDffiON 67,· IUMPJN JACKSON 139,-

80KPL 49,-
AMIGA AFTERTHEWAR 104,-

3DPOOL 104,- 120 KPL 65,-
MUSICXJR 795,- STARGUOER2 l04,- POSSO 145,-
MUSIC X 995,- TiiUNDERSTRJK.E 139,- 5,25" SOKPL 44,-CHESS CHAMPION 170,- P 47 TIIUNDERBOLT 104,-
RESOLU110N lOl 170,- MARBLE MADDNESS 67,- 100 KPL 55,-
TIME 104.· RVPRONDA 139,- 120KPL 68,-
CONQUEROR 170,· HUNT FOR RED OCTOBER 139,-

DISKETIT: 10 KPLlOOKPL ROAD Bv.sTER.S 139,- FOOTIIAl.l..MANAG. W.C. 139,-
GUARDIAN ANGELS 61,· CARRJER COMMANO 104,- 3,5" DSDD 3,90 3,00 
PUTURJ! BIKE SIMUU\ TION 61,· LOMBARD RAC RAll.Y 170.-

~ 
DSDD Nasbua 6,90 5 ,90 OUTRUN 61,· HOSTAOE'S 139,· 

WORLD CLASS Ul.ADERB. 61,· HOTROO 139.- DSDD3M 7,50 6,50 
CLOUD KINGDOMS 99.- KICKOPF 139,- DSHD3M 15,00 13,50 
KIDO,OVES 99,- BARBARl.AN2 104,-
FALCON F-16 170,· STUNTCAR RACER 139,- DSllD 6,30 5,70 
AMOS 350,- RICK DANOEROUS 139,- 5,25" DSDD 2,00 1,55 
MLDWINTER 19S,- MICROPROSE SOCCER 139,-

3,50 
PIJ\ YER MANAGER 139,- LORDS OF RISING SUN 139.- w DSDD Commodore 4,00 

RAU.YCROSS 99,· 

~~ 
DSDD3M 5,50 4,75 

TURRICAN 139,- DSJID 4,00 3,50 
KICKOFP2 1'10,-

DSHD3M 10,00 9 ,00 
AOVANCED SKJ S!MULATOR 49,· 
PRO POWl!RllOA T 49,- Hinnat ovat yksi ltäisbintoja 10 ja 100 kpl erissä. 
IT/\UA1990 49,- MYÖS MUITA MERKKEJÄ! KYSYI 

Helsingin Komemokesklls avattiin 
viime syksynä Kruunuhaassa, osoit­
teessa Snellmaninkatu 25, puh. 90-
1354831 

D: 1 Kie

01rLJ D Kaup­

o: Ö.-.tJ D ····" 
k. 

T ule tutustumaan ! Avajalslarjouksia! 

Commodore 1083 S 
Stereo-värimonitori + 

Kaapeli 

1995,-
Commodore 64-

Paketti 
peliobjain, kasettiasema, 

3 modulipeliä, kokoelma kasetteja 

1195,-
1541/11-levyasema 

1195,-

500 -paketti 
hiiri, hiirimatto, 

10 PD levyä, puhdistus­
disketti, tv-modulaattori 

AMIGA 500 paketti, 
COMMODORE 

1083 S-VÄRI 
MONITORI 

AMIGAN OSTAJALLE 
STARTTIPAKE'ITI 

VAIN350,­
sisältää: diskettiboksi, 

peliohjain, 10 tyhjää disket­
tiä, 1 vapaavalinnainen peli, 

2 muuta peliä 

512 Kb lisämuisti, 
katkaisin 

(takuu 12kk) 

245,-
kellolla/kalenterilla, 

295,­
LISÄLEVYASEMA 

ketjutus, katkaisin 

495,­
LISÄLEVYASEMA 
JA LISÄMUISTI 

KELLOLLA 
775,­

PROFEX33MB 
AUTOBOOT 
KOVALEVY 
AMIGAAN 

3495,-



Amiga 3000 on viimein 
virallisesti saapunut 
Suomeen. Vajaan viiden 
kuukauden odottelun 
jälkeen allekirjoittanutkin 
sai pöydälleen A3000:n ja 
1950-monitorin. Niinpä 
tämä palsta sisältää myös 
ensikokemuksia uudesta 
Amigasta. 

Ioteger(%) 
Suing(%) 
McmCopy(%) 
Mcmory(%) 
FFP(%) 
DPicee(%) 
feeeTrig(%) 
FPUieee(%) 
FPUtrig(%) 
dhrystone 
(%) 
rurbomandel 
(%) 

968 
705 
754 
412 
477 

1 23 1 
13 805 
3 027 

24 520 
5 263 

555 
63 

516 

Taulukko 1. AJ000/25:11 
11ope11stestilllloksel pem s-Amigaw1 
11erraitui11a. Tiilokset 011at 
verwilukelpoisia C=lelzden 6190 
hirbotesti11 ka11.~sa. A3000125 011 
peruskokoo11pa11ossmm llie111a11 
Commodoren A2630-turboa 
11opeampi. Ma11delbrot-ol~;elmassa 
25MHz:11 A3000 011 yllättäen yhtä 
nopea kuin GVl':11 SOMHz:11 
turbolla varusteltu 82000. Tämä 
johtunee A3000:n 11opeammas1a 
Cf/IP RAM -m11ististaja tiiysin 32-
bittisistii dataväylistä. 

• 
ma1 
Ä

. oinaan mitä tahansa 
6-bittistli tietokonetta 
idettiin automaattisesti 
opeana 16-bittisyyten­

sä vuoksi. Vaikka 68000-rohjaisil­
la koneilla ei hitaimpien PC- ja 
AT-kone.iden keskuudessa olekaan 
mitään hävett..'ivliä, 32-bittisyys al­
kaa oJ ki jokaisen tietokoneiden 
hyötykäyttäj(in vaatimus. A3000 
täyttää useimpien vaarirnukset niin 
nopeuden kuin vaiustelunkin suh­
teen. 

Nopeus ei ole enää kortilla 
Amiga 3000:n 68030-prosessoii ja 
32-bittiset data- ja osoitcväylät se­
kä nopea mnlli'ti antavat koneelle 
nopeuden, joka 2000-sruj<Ul ko­
neissa saavutettiin vain tehokkai­
den turboko11tien avulla - jos si­
tenkään. Koneen QuanLum-kiinLo­
h.:vyasema toimii Commodorcn 
suunniltclemm.1 ohjaimcn kanssa 
vaikuttavaa vauhtia: luku-ja kirjoi­
tusnopeudet nousevat 900 kiJota­
vun tuntumaan sekunnissa. 

A3000:sta on saatavima kahta 
nopeusversiota, joista nope<unpaa 
saa joko 50 tai 1 (X) megatavun 

Luku-kirioitusnopeudet 
Puskurin 
koko 
512 t 

4 kt 
32 k1 

256 kt 

Tiedoston luominen 
Tiedoston avaus/sulku 
Tiedoston tuhoaminen 
Hakemiston Juku 
Haut 

f,uku 
tavua/s 
LJ8 184 
57 L 950 
775 078 
898 779 

Kirjoitus 
tavua/s 
29 917 

201 301 
532 6 10 
913 045 

20 tiedostoa/s 
37 ticdostoa/s 

187 tiedosroals 
219 tiedostoa/s 
882 haku:l/s 

Luonti 
tavua/s 
29 959 

180 279 
430 185 
681 308 

Taulukko 2. AJ000/25:1150 111egatavu11Q11a111w11-kii11tole11y011 varsi11 .. 
vaululikas, kuten DiskSpeed-ohjelma kel"IOo. Nope11de11 lw~111aa lai,all1sw 
oh;elmia fadatessa, vaikka olisiki11 e1111estiiä11iollmwt500 k1fotav1111 
taia11.mopeutee11 sekunnissa. 

C=lehti 1191 

JukkaMaÄmi 

300 
1nnousu 
• :n 

k.iintolcvyllä. Hitaammassa on ai­
na 50-megainen kiintolevy. Mo­
lemmissa malleissa on vakiona 
kaksi megatavua muistia. mutta se 
on laajcunettavissa ilman lisäkor1-
Leja L8 megatavuun saakka. Laa­
jennettavuus onkin tärkeää yhä 
mahtavammiksi paisuvia ohjel­
mistoja ja UNIX-JdiyttöjäJ:jestel­
mää ajatellen. 

Tuleva A3500-malli on periaat­
teessa srum kuin AJOOO, mutta sii­
nä on enemmän korttipai.kk.oja, 
isompi virtalähde ja ti.laa uceilJe 
5,25- ja 3,5-tuumaisilJe Jcvyase­
miJJc. Kotelo on pystyma!Jinen ja 
kone on rarkoitettu m~kaampaan 
kiiyttöön. kuten suuren verkon 
keskuskonceksi tai Liedostopalveli­
jaksi. A3500 sopii hyvi11 myös 
UNIX-työasemaksi laajemmsva­
ransa vuoksi. 

UN!X-käytröjätjcstelmää ei tätH 
ki1joitettaessa o.lc vielä virallisesti 
julkistettu, mutta lehden ilmesty­
misen aikoihin julkistukscn pitäisi 
olfa takana päin. Oike<m UNIX­
version SysV r4 ansiosta Commo­
dore on saanut Amigaa myytyii 
muun muassa yhdysvaltalaisille 
yl iopi toi lle ja valtiolle. Sen sijaan 
esimerkiksi Macintosh ja IBM 
ovat jääneet nuolemaan niippc­
jään, koska kummallakaan ei ole 
käytössään alkuperäistä AT&T:n 
UNIXia. 

Näyttävä näyttö 
Commodore julki~ti A3000:tta 
varten UL1dcn näytön, joka tukee 
koneen kaikkia näyttömoodeja. 
J 950 on huomattavlt~t.i laaduk­
kaampi kuin V<mhat 108 1-ja 1084-
näytöl. Myös erottelu.kyky on sel­
vä~ti parempi, mikä onkin välttä­
m1itöntä uutta 1280 pisteen Super­
Hircs-niiyttöä <~jateUen. 

AJOOO:n sisäHnrakeru1euu 
Display Enhancer poistaa multi­
sync-näyt.Un km1Ssa käytettyna lo-

mitern1jen niiyllöjen ikävän välk­
kymisen. Samalla väripinnoista 
tulee uiysin yhtenäisiä ja kirkkaita. 
koska nom1a .. -i.linäytölle tyypilliset 
vaalntjuovar katoavat täysin. 
VGf\-näytöistii tuttu paperimaisen 
vakaa kuva sa11vutctaw1 Producti­
vity-tilassa, jossa näytön virkistys­
tillyuu~ on 70 hertsiä no1111aalin 50 
hcrtsin <L~emesta. Produt.:tivity-ti­
lan tmkkuus on 640 x 480 pistellä. 
mutta over~can-ruen ansiosta tark­
kuutta voiclaall kasvattaa 680 x 
495 pisteeseen saakka. Käytössä 
on mak:sim.issaan neljä väriä, jotka 
voidaan valita 64 värin paJetista. 

L0mitetussa Supcrl-lircs-tih~sa 
on käytettävissä vain neljä väriä 
64:sUi, mutta tällöi11 over:-;can-tek­
niikalla päästiiän peräti 1 448 x 566 
pisteen näyttötarkkuuteen. Lomi­
tettu Productivity-tiJa puolcstnan 
yltää overscannin avulla 680 x 990 
pisteeseen. 

Lisäksi kiiytössä ovat kaikki 
Amigan enti~et näyttömoodit 
overscan-tiloineen. DispJay En­
hancer tukee kunnolla myös oven;­
carHiloja, jotka aiheuttavat ongel­
mia joillekin A2000:n fiicker lixer 
-krnteille. 

Uusi Kickstart ja 
Workbench 
Tällä hetkellä A3000:~sa on vi.ttaa 
kytkettäessä mahdollista valita jo­
ko vru1ha Kicksta.It 1.3 tai uudem­
pi 2. 0. Valittu käyttö järjestelmä la­
tautuu ki intolevyltä koneen RAM­
muistiin nielaisten puolet megata­
vun kokoisesta FAST RAM -
mu1st1sta. Piakkoin valmisruu 
myö~ Kickstrut 2.0:n ROM-ver­
.sio, jolloin RAM jää kokonaan 
käyttäjä11 ohjelmi!Je. 

Uudessa käyu~järjcstclmässii 

on runs::iasti om.inaisuuksia. En­
simmäisenä huomio kiinnittyy ik­
kunoiden ja näyttöjen uudisteltuun 
ulkonäköön ja väreihin. Vföit voi 
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toki asettaa mieleisikseen enti>ccn 
tap<J<UJ. Workbench sismtUä useita 
uusin toimirnoja ja sen avulla pys­
tyy nyt kiisiuelemi:iiin myös sellai­
sia tiedostoja ja ohjelmia. joilla ei 
ole omaa ikonia. Myös CLl-ko­
mcntojen 1!iaminen Workbenchis­
tä käsin on mahdollistn. Work­
bench-ikkunan voi halutessaan 
myös sulkea. mikii on lcrvctullul 
uudistus CLl-käyttiijillc. 

CLl-ikkunoihin kuuluu nyt au­
tormlrlttl.sesti täydenne.tt y ~hei 1. jo­
ka sisähM kornenLorivin editointi­
mahdoll isuuclen. komentorivihis­
torian. joukon sis~iärmtkcnncttuja 
komcmoja sckii lukuisia muita 
ominaisuuksia, jotka puuttuivat 
entisestä CLI-ikkunast~L Uudesta 
kon~ol i-ikkurnt%1 voi hiir1ä käyt­
täen leikata tekstiä. jonka voi lii­
mata takaisin mihin ta.hansa kon­
soli-ikkunaa käyuävliiin ohjel­
maan. Tämä säästllii kirjoitustyöW 
muun muassa CU-komentoja 
käytettäessä. koska tiedostojen ni­
mc:t voidmu1 ottaa korrn:ntoihin 
-;uora~m näytöltli. 

Näytön ovcrscan-tuki on nyt osa 
käyttöjfujestelmM. Overscanin 
avulla näyt.on emttelutarkkuuttn 
voidaun nos1aa näyttömoodin py­
~ycssii silli samana. Esimerkiksi 
80 merkin näyttö vaatii kahdeksan 
pi:-.teen fonrHla 64D pistetti:i. mihin 
ei pä..1.~tii non11aalilla 640 pisteen 
n~iytöllH. koska ikkunoiden reu1111t 
vievät osm1sa nUytöstii. Sen sijaan 
käytfämiillä 6 72 pisteen overscan­
tilaa näyttöön saadaan mahtumaan 
t~iydet 80 merkkiii. 

Mielenkiintoinen parannus on 
vi11traalini.iytlö. jonka an~iosta oh­
jelmille näkyvä näyttö (~crcen ) voi 
olla huomattavasti suurempi kuin 
näytön eronelutarkkuus edellyttäi­
si. Esimerkiksi Workbench-näy­
Lön kooksi voi mäii.ritcllli 1024 x 
1024 pistettä. jolloin niiyttö toimLi 
tavallaan ikkumu1u ~uurempaan 

näyttöön. Virtuaalinäytön liikutte­
leminen hiiren (1vulla on nopeaa jn 
helppoa. Suuresta näytöstll on 
hyötyä vmsinkin julkaisuohjelmis­
sa. koska koko sivun saa sopimmm 
näyttöön kermlla. 

Uuden käyt.töjfujestelmän an­
~iosw koneen mukana tulee myös 
kam1va ja korkeatasoine11 mappi. 
j0ka käsittelee niin Workbenchin, 
CU -komennor kuin ARexX··ohjel­
mointikielenkin. Mukana on rnyii 
tietoa kii11lnlevyn käytö~tä sekä 
kaikkien apllOhjclmienja eJi1orie11 
käyttöohjeet. Mappi. jollainen oli­
si pitlinyt toimittaa jo ensimmäisen 
Arnigan mukana. 0 
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ATonce 

Maailman pienin AT 
Xl1111cc on toclenn~iköisesti maail­
m<m pienin AT. Kämrnentii pie­
nemmälle kortille on ahdettu kuusi 
!C-piiriä, joista yksi on 80L286-
pmsessori J<t yksi lailleen valrnist::i­
jan eri koispiiri. joka huijaa 
80286:n luulemmm toimivansa oi­
keaS/>ll AT:ssä. Kortin alla on 
68HOXXJ-rrosessori, jok<1 korvaa 
Amigan oman prosessorin. ATon­
ce liiuyy Arnigumr vain 68000:n 
kannan välityksellä. 

Afoncen ohjekiria lupaa paljon: 
AT-yhteensopivuuden. PC:n hii­
riemulaation Amigan hiiren avul­
la. scuja- ja rinnakkais1x1rttien toi­
minnan ~ekii useita näynöe111L1laa­
tioita. Reaaliaikakello-. CMOS 
RAM- ja ääniemulaatio on myös 
mukana. Amigan kiintolcvyii voi 
kiiyHää myöii MS-DOS-puolelta ja 
tavalliset korppuasernat lukevat ja 
kirjoittavat PC-l'urmaattia. Muistin 
koon voi <Lo.:etel Ja itse ja sitä 111joit­
taa läl1 innä A.migassa olevan muis­
tin niäärä. /\migan moniajon luva­
taan toimivan myös AT-tilm;sa. 

'fötta toinenkin puoli 
AT-emulaatto1in rnukai1a ei toimi­
teta varsinaista MS-DOS- kii)1tö­
jär:jestelmäti Sopiv<.111 boottilevyk­
keen löydytlyä ajoin krn1ill<.1 useita 
MS-DOS-ohjelmia ja totesin ohje-

ki1j:u1 lupausten pitäviin jotakuin­
kin paikkansa. Ernulointi toimii ja 
kaikki kokeillut MS-DOS-uhjcl­
mat lukuunol!arnalla Flig ht Simu­
latoria toimivat. Jopa Procomm­
päii!eohjelrna toimi . vaikka sen 
kerrotaan käytt~ivän suoman kovo­
tasnlla PC:n sarjaportt ia. 

AT:n nopeus nn noin 90 'k kah­
dcksnn rnegahcnsin /\T:n nopeu­
desta. koska kcllotuajuus on vai.n 
reilu seit~ernän MHz. Petteri färv i­
sen PCrEST2-ohjelma m1taa no­
pe11skertoi111eksi perus-PC:hen 
vcrn.1ll1111a 2.67. Notton-tcsli hui­
mat 6, 1. A'Tonccn niiyttöemulaatio 
on huomattav[L<;ti oikean AT:n 
näyttöii hitaampi, mutta si lti täysin 
kiiyuökelpoine11. Mitä pienem­
piiän värien rnälirään 1yy1yy. sitä 
nopeammin c:rnulointi lo[mii. 
Emulaatio toimii normaalissa 
Arnigan scrcenis~ii. joten se käyt­
täytyy siististi muiden Arnig<m oh­
jehnien kan~su. 

AToneen Amiga-puoli ei ole 
niin kehittynyt kuin voisi toivoa. 
lnstallointiohjelma tekee ~en. mitä 
pilliäkin. mutta ki:iyttö111ukav11u­
dcssa se ~i <msaitsc tiiysiä pi~tci tii. 

A111igm1 moni<~O kyllä toimii lu­
pau~1cn mukaan. mutta AT-nirni­
ncn prosessi kuluttaa kaiken mah­
dollisen CPU-ajan. Moniajon 
käyttö ei siten ole kovinkaan nau-

Linnollista, ellei AT-proscssin prio­
riteettia ensin laske alle nollan. 
Toisaalta megmavun muisLi ei 
111uutcnkaw1 AT-emulaallorin 
kw1ssa juuri moniajna salLi . .101> 

Amigan käytö~tii hm1vcci lee sa-
111am1 aikaan AT:n kwl.Ssa, on ko­
nee~·'" olu1va vlil1intlfän 1 .5 megaa 
muistia. Ylimifäräisen rnuisLin voi 
mi~ilitcllH AT-puolelle expanded­
tai cxtcnded-tyyppiseksi lisiimuis­
tiksi. 

AToncen ohjehinta ilrmu1 MS­
DOS-kiiyttcij~irjestelmä~l nn Suo­
messa 1 990 rnarkkaa ei i viihcm­
rnän kuin Powcr PC 13mmiin 
(A500:n PC-cmulaattori). Toisaal­
ta Pnwer PC toimii samalla myös 
lislllrnristina ja reaaliaikakellona, 
J\Toncc ei. Kevään minaan ATon­
ceen valmistuu lisäko1tti. jonka 
avulla sen voi liittäii A2CXXJ:n 
CPU-~lolliin . l laittapllolena on, 
että tällöin useimpien turbokomien 
käyttö ei ole mahdollista. 

ATonce on hinwi~ekseen järke­
vii hankinta, jos kaipaa A500:aan 
AT- yhteensopivuuna. Jatkuvasti 
AT:tU tmvitsevaJle oikea AT on 
vmmasti jfu"kcviimpi vaihtoehto. 
mutta penrs-Amig<i-kiiyttäjä pfujää 
rnainio~ri AToncen kaltaisella 
emulaattorillakin. ATon<.:ea tuo 
maahan Darahansa Oy. puh. (90) 

682 1336. 0 
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RESET-KYTKIN C64:ÅÄN 

L 
ukijaki1jeiden e~··s suosiruim­
mista aiheista on C64:n resct­
kyt.ki:men asentaminen. Re­
~t-kytkimcn tckcmi<;ecn tar­

vitaru1 palautuv<1, 1-napaincn pai­
nokytkin ja hic1mm johtoa. Käyttä­
jän porttiin sopiva 2 x 12-nastainen 
ko1tinreunaliitin ei ole välttätön, 
sillä reset-kytki1nen voi juottaa 
suor-<1an C64:n piirilcvyyn kiinni. 
Sopivan liittimcn saa helposti 
elektroniik.kaliikkeestä pyytämällä 
64:n userport-liittimen, esimerkik­
si Yleiseleku·oniikka, puh (90) 
694 9699. 

Rcsct-signaali on Commodore 
64 käyttäjänportin liuskassanumc­
ro 3 (kuva 1 ). Se on yläpuolella 

R€SCT-ll:Y1'K.N 

..:c.. 
1l 213 t, 5 6 ._. . • • • .-.-. • • A B c 0 E F 

kolmas liuska vasemmalla, kun 
konena katsotaan takaapäin. Rese­
toitaessa kone reset-signaali yhdis­
le@in koneen signaalimaahru1. Se­
kin löytyy käyttäjäJ1po1tista, esi­
merkiksi nastaan 1 on yhdistetty 
signaalimaa. Na.sta l on ensim­
mäinen liuska yläpuolella vasem­
malta lukien. 

Toinen painokyt:kirnen korvak­
kcista yhclisuii"in johdolJa Jiittimen 
nastaan 1 ja toinen nastaan 3 ja lii­
ti n <l5ennetmm paikoilleen käyttli­
jänporttiin, johtojen pitäisi olla nyt 
yläpuolella ja edestäpäin katsoen 
oikealla. Tietokone resetoimu pai­
namalla kylkll1t;i. 

Pekka Pe~~i 

7 8 9 10 11 12 • • • • 
• • • • : := 

H J 1( L ~I N 
P/"'1 Recr V1ev. 

Kuva 1. C64:n käyttäjiil1portli ko11ee111akaa katsott1111a. 

ECHON SALOJA 
CLJ-komento Echo vaikuttaa vm·­
sin yksinkenaiselti:L Se sisältää 
kuitenkin p<ui toimintoa, joita ei­
vät kaikki ole huomanneet. Echon 
merkk~jonon sisälle voi lisätä ri­
vinsi.ilToo komennolla *n ja esca­
pe-mcrkin (koodi 27) komennolla 
*e. Tahlirncr.kin tulostus tapahtuu 
komennolla **. Siten esimerkiksi 
echo '' ~'*rivin-*nsiitto**" tulos­
taa 

*rivin­
sili1o* 

Joissa.ki.n sliell-ohjelmissa *­
merkki on korvattu takakenomer-

FastO : 9> -ech o "ku u k.aa 
kaa 
PastO : 9> e c ho "kuu k.aa 
toist a 

killä (\). Tällöin rivinsiirtokomcn­
to on \n ja escape-merkki lc. 

Lisäksi Echo osaa tulostaa vain 
osan merkkijonosta val.im1an rm1-
kaan. T:i~tii toiminnosta on hyötyii 
esimerkiksi pätkittäessäjonkin toi­
sen kornennon tulostamaa merkki­
jonoa. Echo-komennon fin.t-op­
tioUa miiiirätliän ensimmäisen tu­
lostettava.n merkin numero ja lcn­
opt.iolla nilostettavicn merkkicrn 
määrä. Jo~ käytetään ainoa~taan 
Ien-optiota, Echo nilo$taa halutun 
m~färiin merkkejä merkkijonon lo­
pusta. 

Esimerkkejä: 

kolmetoist a " first 5 l en 3 

kolmetoist a " Jen 6 

F(!St0 : 9> e c ho •
1 *•riv i n-*nsiirto** 1

' first 8 

siirto* 

Jukka Marin 
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Pankki 
kotona? 

Kyllä! Pankkipalvelut kotona jaTele­
Sammon kaikki palvelut ovat nyt 
saatavina myös Amigan käyttäjille! Tämä 
onnistuu Soft Connect-ohjelmalla joka on 
tehty Suomen olosuhteet muistaen; 
Esimerkiksi ÅÄÖ:t toimivat k unnolla, eikä 
vain melkein. 

elll<All<:<I Ol'Jr l~ I? 0 

IP 1 t H' [l+tt~l<~l ~ y 

t t 

• Rajaton puheLinluettelo • Rajaton tiedostonsiirt-0, 
XPR 2.0 ulkoiset protokollat 

Tietoliikenneohjelma 
Amigalle 

.- • A3000 ja WB2.0 yhteeMopiva 
• Laaja ARexx- ja R5cript-tuk.i 
• Vl'52, Vl'lOO. ANSlja Videotex 

• Monipuolinen 

Myynti: 

• ZModem-, XModem•. Kennit­
sekä teksti-tiedostonsiirtoja 

:~fn 195,-
rohjehintaJ 

TELERING-myymälät 
kautta maan. Soita 
9800-TELE (9800-8353) 
ja kysy lisää! 

Teknisiin kysymyksiin vastaa: 

:: SOFT SERVICE Oy 
FAX: (921) 6375729 • E-Mail. internet: lnfo@Soft.FI 
Puhelin: (921) 6375762 
ElectroCity, 4. krs • 20520 TURKU 
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Nyt kannattaa tilata disketitkin ohjelmien kera hintaan 9,90 mk/kpl. Jos 
kyllästy! tai et pidä jostakin ohjelmasta, kopioi disketille jotain muuta. 
Et häviä mitään, sillä jopa tyhjä merkkldiskettikin on kalliimpi. Saat 
edelleen joka 11:n ILMAISEKSI (jopa arvokkaat AVE-ohjelmat/collec­
tionitkln käyvät). Toimitamme PD-ohjelmat yleisestä PD-levityskäytän­
nöstä poiketen myös asianmukaisesti tarroitettuna. Tilaa siis viimeis­
tään ny1 kokonainen peli/ohjelmaläjä yhden halpapelin hinnalla. 

1 1 

'2 PIKATILAUS PUHELIMELLA 931-656 919 

PELl·PD å 9,90 
POli·PD on kokonsan autoboouaeva 

1. Morl1 3.0 seiklicallupcll (vaatii lisä.mulstln) 
2, Supor Sumpet fl ipperlpetl 
3. Wornor FIG.shnler tolmlntapell, 100 kent1aä. 
'· Lac:ly Bug Ohfaat leppB1<erttua l\.1tvaan 1akaa·aJa!1llil 
s. Paci Man lc11ult.1·Sa pakomatka soklieelossa 
B. Amuleu1 Ainoa suomen.kieflllen ·tekstise1kka•rupeu 
1. Monoooly oe1us:1u-0 kuuluisaan fautapel•1n 
t Amoot>.a lrtvade!J. ammuntapei 
9 CtlffS 2. O shakMta\let1 'lcokeneelteklln pel.a.alale 

10 H.ack Llfe v 1 0 rooiipe!i. T8fV)tS81 liUmu.:.s~.n 
11 Um llwluisa roolipet1 Taivotsm liSåmuis1in 
12 'lot Hoe> rool>pet• 
13 Ca•d G.imes lcom~1Kokoffna. 
U Ht'S puu 1 8 peli j0$$a SUOntilenglantt 5-MilSlO - UU. ·91 vGt'Mo 
ts. Standan Games_ usoam~ tunnettUJa pele;ä 
l& Emptre huippusuostt..1 ~llOituspe+ 
17. Etc:IH From JOV1 tolminrapel1 
11. Towx. sukua Tetr1ieselitt 
19. Catlle 19.kli.a1tupalJ 
20. Cosmi.o, poli SOda.s1a ja raul'las1a 
21. Bany 111, ktlannös pthsHi Chc:}I 
22. S1e1"tchtog. ohjaat putoavia p;;i lo~a. 
23. P'ecer P1cMan kloon1 
24. Pc1or1 Ouo&l, seikk:altupell 
25. Par111no10111 PR.ko ml~l:salraalast.a. 
26. Star Trek TrMal Peli $lsällää 100 kysymy$1il a•tiees1a S1ar Trolt. 
27. zo,k roollpOll Mlllol kurn Ultlma 
21. EmPQros Nouso valtaärt, multa mllen? 
29. Ouanro. sukua Tetr1k$elle l vaike."1~asoa ja mus.i.kk 
30. Mltrot W•rs amrnunt~pel 
31. Ju-np and Run 3-0 gri:M<.alla 1otcutettu peli (vaa.111 Loslmu1stin> 
32. Cosmor~ ·1•11uuus.a.mmunlaD8fi . .Ki'la l@ntOCyyt. mwstunH T~rU$t1a 
33. Ct1vuyw&f1 "'$U 8\<alUUSpe:h Et laimi t 3 AmJgo.ua 
34. Fl1ppet lll'l"lil'ntl muisom.ava lautaoef1 
3$. Hock Gome V 10 30 roohpeh 
36, 3 0 Brt8'«>U1 3 ulcMtttlnton muunnmu'iQ?el 
37. E"9YPl•an run 1utopeu. fO$s.1 a;at r~li.- JuJhCMTHtBtaa. 
38. A ~ nol1 pe4 Hydn ni;iCOtnen kenttä 1a ~one KJdttl& t'lyvl vuhsstal• 
39. S\Otc:ttt l()lm n1aipali A;a.l romura.lta K8Jl'<fe1 1f:0tno1 AlMt~.• 
40. M·t6 ja mlua KOkoperheen ht.1omtok)'kypel1 
41, --t2. N1t1H1ek 3 O uutJ versl() WB 
43. Ball.loll>fCo m1htavi. robonUistelu 
44. MarOle S1d• huulapell Mukana ed1tor1 
45. SlOnsya hu·ppusuosltun Boulde.rOashln haasJa,a. 
46. Noeh Eine Srako Out pe/1 HyvAI 
47, Ban10,h•P Hyvtl l"lvasotap~l1 

::: ~:.0s~~YC~! fr~~~lk~~~l~~~0:i11u~s~~a~sl1~!~'1eva1ln 
52. 53. Sl 1Jr Trcclc 3 O uusi so~kkcr,tu 1 M B .._ l1$å.leva.r1 
54. A1katuola uusi sue>monl(.ieUnon tekS1lse1kkallu 
SS. M•nlbfatc shc)o( om up peli Ammu s:tä m1k.li h1id1uu 
56. Tron Ek.>11.uvaan perustuva &etenee !iotron peli 
57. levyt 1-2 Empire uu.si vers,io 2 1. Sotapefict' X1ngtr 
SI. P peline 'ltorkH18S011'18n PO 'let'SiO PlpematWA!.la 
59 k'npef1\.WT't Romanum val!a- l3 ~stra~eg,apcn. Aw• 
60. TrT-30 ra11inolb Haastava åtypeJt 
61 Orti1o1 )() Ta1s1ole avarUl.IOMsa l'Ti\Jt:a varo mustu '"k"l:OI 
62. Trut keNanv•teuspeli {tos. petanava!) 
63. Teiu• {duOJ mtta.11.c~ f'larvll'lalsen hieno Tetns verSIO 
64. Pac Mal'll, potaUa\l\AIS kfJ:n Ol'iginaahsw.. 
65. &AI Run. USA n aisaJIJ~aa ~ 1änn111avana pot nil 
66. Slc.lte or 04, nyt Qillavaoa PO!Oemo "''BfSIOna 'VAU' 
67. Btuemoon, haas1ava kom,pe\j. 
61. Tl'lo A.d.,..nture Comnrue11on tanguage_ Tee omia UtKsl ?&l•:a Y11tsl peti 10 

~Uk:ll"ll 
69. La.zt1 Zone. nopa&tempolsen pG'lana .. •a emmuni apell 
10. K11m1kaze Chess, haaslaJB Shak1llo. Syötä pois napputas1 
71, TurricM. POJDemo vofs1cnti Huippuruok.an ammun1apol1 PO ... orslo 

1MB 
'12. KllhnQ Garno Show. P01Q(lomo ver.sio. Kaksi 11u1ppuommun100-011n J<ent· 

130 
73. CAR v 20 1utolcflpa1lu "Kanuu11.akuu1ararl " läpt Ruotslri 
711. Shootout a11aruussota Tutioa Alierut• 
7S. Merceniry S•mula·.on. suoriral 'SOlatolmla ori munoslua. 
76. Cai & Nlouse e1si h~retlas JUustcm muna varo ,._issoja 
71. Cycies 11aro thr'M'· 1a; uetdc.onevastu$la1as1 larSUdu1iln.u. 

EURO-PD å 9,90 
E~PD on .11.oMonaan autoooattaa'l/a 

1. Sound FX mus JllkoOnjelma vo.1 ~'*" muSI k•a. rtelpOStl 
2. Moue 3 O roobe4k.ka1h.1peli Vaatn 51?. K llsåmu st.n 
3. M am1 V.et Romax 04.skett·-
' Suptf Bt.rmper fllppeupel•, Si.11)$1Uelemme 
S. Wo1n•t F'l1St\Oler Rockford n 1apa.me:n I01m1n1a,aeti 
e. PO. Tc.irJa ptJlj 1a kakslulOHeinen Sha~kipel• 
7, t.aoy Bvg Klassinen IOkeropePi k 1pp1ov•Ua 
1 . Paeman ?0-Poll pEolauav~ klas!l~nen idea. 
9. Amuloni A.lno1 suom.,nkielrn.en 1oliisllse1kkallu Am1a311e 

10. Koplon11ohjelmako~oelm11 1,2 (uusJ PD-kOO$te s parflS!fll 
11. Monopoli l8u lapell nyl srunavtlll:t Am~aasJ 
12, EtJrOrythmlx Aom1x d•Sk<llll 
13. 01glt1f Forco 9 Jl:appal&en kclcootms.. Rt pplå flJ d1scoa 

::: ~9~o~gr:ru~~::o~~a ~~;:,e~~Ji~c:~~~~.K~:~:1~1.~~l 
18. 1 UP GREW Srarwars Re.mlx d•sk -. 6 muutit kappadotlit 
'7. Sam'11\lhO: Fox mu51lkk1 demotcasem 
11. Crusodors AudtO X 8 musUk~ikappa:le.cn kooslo. Tosi nyv~ 
19. t<uuful:Q Wal,,.er demo nvt motli. Vaa1111 512 .C llU!nWS11n 

20. Amocon lnvodcrs ICUuJuu PO k6rklp-ohso.r1aall. 
21 . Chess V 2:.0 PD Shtl'.ll lc1kaverl. JOS1t1 on vas1os-ta, 
22. Hack. UtG V 1.0 roolfpeli voa1U er.12 X llS-åmutstin 
23. Lam kuuululsa PO..rooHpot4 Votull 612 K 1ls"ämiJ1,.tln. 
24. Crnzy Comlx 1, Hullunnau,koja. sor11Jkuv1(1 Osta Ja no.uHl 
25. Crazy COmi.JC 2. Tbma llupa (JI lopu 
26. ARP korvaa Cll n lyh)'emmllll komenno111a SO"t. säo'lstoå. 

~~: ~l!~je=~~1~~~~~~~~~~~1~1 :e~:,~~f<k>nosoltus. 
29. M1dn1ghc Music3J GlldH.t\Qv- $1lM1 9ti:1f1 klci)Jmus! kJl.t 
30. Olsken1teh:1 )oua •tan~ohta411 ast!W'1unu.o 
31. Oeadly MiX X- St!' BemJin muS11klddemo.a Suosnetl.ia.n 
32. Gaut tooena pttll:l mus11kx1Kepp.eiO L.Mduku ~ 
33. Atcooia Team tlqa [)emo_ Nan'a 9'.lhkkaa Ja musiikkia 
34. No limits ol'IJ01mo1n1iryhm1&n usetla f'r'f" .1: d•mo;41 
35. list Qeator Voit lehd• ~OltntStaSt tehcUn t\:eUelon 
36. P.&kM1uJ2 muiilkil~ppa.bEttla 11 p.OtU åvelrnia 
37. Acme wwy gQOd Sfkle$b0« 
38. AlF demo, joka on IUU1J T\1·3 UtSo~tllO As1aa, 
39. t-t)·öl~hjelm11paket1J 69 apuvt1t1nett.a 1011 narnn.tD,Jat•c 
40. SOUndtrac-ker V 2 d Nyi tnUs1i:. paremp:.1' §CundeJB 
41 . Mo$ill.Jtid1sk.0111 ocolllsoon (Sounntmc;kor V 2 .4) 
42. So11mdlsk:ct1l Nro 40 (Soundtrncker V 2 4) 
43. Ctazy Comte~ IO Hauskoja tarJ1~uvl1 Tässa ei .nymy nyyey 
44. Vitvsbus.ter. 26 Vftusk1Uorl;t vi1u1<slen hrnpcnm()l'IO~sl 

:~~ ~;~~s;;!,~~:~~~0~t~,~~~0c1:~~~r>~!~~tr~~1r~~~~tYi"~·in1ean 11se 
47. Viem-än PD H1UkJfupa101ä 111ernS.ntv n pättputkC!51il 
48. lcon dl~k. s~lläa yll 250 lcon10. 
49. Gratilkl(aa1sketH. mukana p~1r1oanlma1fOfl pyOrttys, shde ~how ~m 
50, Jarre-dlg1 1, d.9110<1u.8: mU$11kklo 
51 . Jar1e-dig1 2, d;gitottua muS1Jkfua 
52.. Sandra-dig1 1 Oig1io1tua mull ~k•a 
53. Megasiar:s lnlJStC d<sk 1 vauhdikasta mu1~kk!keppo:'e1ta. 
5-4, Maho~ Muse desk 11. 25-minuc.r.1 a nyvia hetok~us.:kl<ia 
SS. Hir$iJXIU P~~ k•-MOll011tit. sanaN.NllUSpeo!• Hyva ta.uS'la.11~iJt 
56.. Standard Gamos 1, Yauy SoaollW't:, mu.sc.pet. lcalkooeli. 24 ym 
57. Raale COlect.ton A.nutlaatu'lla •nectoi<ume111rwv.a talvisodan ajalta 
sa. Space Ac:eoemo (OtaQQr's Lait 11) Ulkomaton esitys ..m.an lisam\astra 
59 . fof'gonen AeJ111t1. S•dMhow by Fra.iuon HtNppugrahiö.a 
65, 66. 67, 68. 69. Soonotraclceor lnt:1rumont1 Oy Am gos 
70. 8-kanava:.ne:n ~ndlrkli.&1-mus• kk~1otma 
71 . Slimeooot V 1 6 muktt.na laaja dO~umon10 n! 
72. Reru 30 KuuhJ1.sa ja e i ttält'I h•Ono kuvHhow 
73. uus~ hyblyohjetmapake111 ka k:kH 1arpeelhit~ S·sii.11aä n 2Goh,01maa. 
74. MusakJ1ppec 01sk Rep<tit Sinut Crea101 fa Floppy Mus c Ulllilyt 
75. Cock'ta;.I oh/elma 17'n ru.'lu t1n10/uoman v0: 1m1~1usoh#6I 
76. Assembler o .sk, Hyölyoh1alml11 koodQfJll& mukMa tatpecUinen Blmk 
77, Sonfa ,jän lehoste-dis>i.0111 S1tllltH 120 Aän11ehostc1ta 
78. Bra1mi1orm " ZINE" OIS"-otlllohll (Y4P,til l1slmu1stln} 
79. Maggy 5 st1omenklolln<r11 tlyvtl alskett1lohll 
80. Puggs ln SpaCCl' .animollu elokuvn 
81. Complox d0m.o disk Am·ga·lbml Suomen llulputla 
82. Am.go 3 dis1tct11l•ru1 seictt IA/apäln hyÖ(y5011-;io 
83. FOf_gOUen P.t>a!ms 90 ToSJ u,?ea sl Oeshov. 
84. Soundtmcker mu.$i k1cloh1eimo V 2 5 
85 4 PYstvm"kunua ka~ena P1tl'mp.a 1tuulctm·amme &g~~Ja 
86. 0 MOB musrk :J S!' 2 Mi.iS-1Jt.~1a 26 m nuunoa 
87. AVE M!X 1 BQ!ale $qlJ3fdf()l"I petn hu.ppuoerno Hyvai-an1ma3bOla ta 

Euro TOP IEN (oh)elmti. 9'•Mtj(a a musfikic:iJ 
88. W!Ucat '$8J)ikuva! Voi 11 
89. The Comple• Nowaoays 
90. The CQmptex. H Story 1 
91 srimebooi V 1 6 holppokaytlO nen "'rukten10t]un1ao~.reffrla. 
t2. Jr Comm ue:ol111ten~1me •,A kroQ 1tn lnt1V01na;a (r.aat1• 1 mb). 
93. N.Comm u~ rnonlpooMen haastaja J1 .COmrn mooam· oh.elma!le 
94 140 A.ssembler k:iskyrul11nli11 - todella hyödylllnen, 
95. 1al;euavs Ami_ga 11e1olSla$kln 30 vek;1or.Ue, reaaJI 3 kompl.Juvu.Jle. 
96. Powerpac;kar paklc11a lovyt11tdol!OI pieneen tilaan, jopa au~om.purku 
97. M"ke teon valm1stao rff.liwvls,a hlenOja jopa .suuualun lcoM ila. 
98. MEO·musl kkledl1011. E'hkl JOPl'l So1Jndcro.ckorlakln pa,empl ohjelm3 

·1 ~~: ~~~~t!:i'~11;:~.;~J~1,c:;;;e/~l at~!~~l.'~u~;:-~~~=1~!1~~~o~~Z~!:'a. 
101. Mr Backup. Uusi ammo111mOll'tOn kova1ovyn varmuu:;kopiomtiohJohll3 
102. S1acmas.ter. Uuti• k.a.tSfkl mooctit hyväksyvä $1ldtt Sho·...-hy01)'0h1olmo.. 
103. ASBK A$$embler Uu.sl vorsio. uusi Sllnk (V&iltn myös E\Jro 1~ n} 
104. AG8.K Cop01s.a"°mblOr Ml~~ mu.ta 1arpe&ll1s•a hyö1~ohjelm1a. 
105. AY~·trvötyohjelrnako>:oo1ma 1 Paljon 1arpeelfisca samalla levylld 
ICl6. Huippuhauska sarJakuv;i Cntz.y Coml;c ON 4 Alaristin pa.l"lajalnen 
107. Ccusad.efs bac.tert.11 oomo Hu1ppumusaa Crusaoes deckislå. 
108. Taul'UU.Olaskeroa nyt PO n.a - uskomaton1a Mukatla eng.Ohl&"f 
t09. 1a1 110. CLASSIC (p:t!'Na1> detnoC 1 hl'IP 2 
111 -112. CKiei n}'1 saa1av10a PO N Y~teensopNa LaUtee C n "-am~ 
113. PrintS:UdlO pttnllaa Auvia. U!k"-'• JO gtaft ki(Sa 
11• . Tuone:tu 'Mu.c.at TJR dflmo patk 9 
115. - 116. BUd Brain mepderno Levyt 1 .a 2 
117. Aebels/Amaze 1990 VII 50 hulppuu 4S.i mu s11ssa usX01 taJ ~ 
118. Ryyomilll muslikkidemo, ~a Oi OSt11etyi kt11pn 
1 HJ. Pulnibois demo Tektitn• FutufO guvs 
120. - 121. Fled SIXIOr megaoomo Ltvyt 1 ,a 2 
122. - 12-3. No n:aln-no pa n megadamo Yksi P8rhai1a! Lovyt 1 ja 2 
124. StJurl PO.selectJon Run11ant l prtl•Jll, domo10 ym!: ot-ijelmla 

~ ~:: ~~~~J~~a~~~er;:ri~.'ag:~;!•~~~~~.,~\J~:'.i.n 
127. Paras fti. ammt11tlmo1:1tn luntemammo wrus~lllcrl 
1:za, 129, 13~, 131, 132, 133, 134, 135 aänlotok.tlJovyrä Pam, Zap, 01t. 
136. St<i.r11ek>:e1 uo!ll SouncR1acktuln 1yyllnon rnonlpuoli5empl sävcll:.-soh· 

Jelmå 
137, Music BQx 11 Bruno s, hulppumusM 1akana ar'Vostattu Gate 
138. Scoopex· Mental HangoYer, todona hlono aemoltt"Y 
139. Wiirfalcons; Purp{e demo, Odeu.sen .kova .lcilparlija. 
140. TOial Recall demo. kotlciauks.a elokuvaste;1 

1'1. Acme F1rs1 Mog3demo, ~ O'et 51o1n.nos1unu1 demo.sr.a nr.n oc.a lå.sUt. 

AVE-
SÄÄSTÖOHJELMIA 

Näiden Amiga-ohjelmlen halvan hinnan salaisuus on 
se, että PD·ohjelmien tavoin niistä puuttuvat suuret 
pakkauksien palnatuskulut. 

39,/kpl 
1. AVE-PELIKENTTÄEDITORI 
Amma111la1ssar1an pelikenlläeditori, JOiia rakennat pe­
hkenttäs1 itse pilrtämistäsi rakennuspalas1sta 

2. AVE-MENUEDITORI 2 
Miksi tuhlaat diskettejä? Kokoa nyt itse peli· tai hyöty· 
ohjelmasi samalle levylle tällä uudistuneella menuedi· 
torilla. 

3. SURVIVAL-DUETTO 
Kaksi englanninkielen opiskeluun kehitettyä seikkailu· 
peliä. 

4. MEMORIS 
Ohiaa robo1t1kättä tässä jännittavåsså mu1stipelissa 
Ala erehdy napeissal 

5. AVE-SUOJAAJA 
Suoiaa nyt ohjelmasi luotettavana Ave-suoiaus· 
ohjelmalla. 

6. MATEMAATTINEN 
LOTTO ENNUSTAJA 

Tilaa ja rikastu, .. 

7. AVE-KORTISTOIJA 
Tällä ohjelmalla voit kortisto1da diskettls1, video· 
kasettisl, ystäviesi osoitteet ja paljon muula. Tehdyt 
tiedostot voit printata paperille. 

8. HUGEVIEW 2 
Tåmå uud1srunut oh1elma nåyttäa monen 
screenin kokoisia Amiga/PC·kuv1a, voit hsäta mukaan 
omia Opaint-pi1rroksia. 

9. BLOODY AFTERNOON 
n.ma toiminnantäytelnen ammuskelupell, JOka tuo 
hieman mieleen Operation Wolfin. on nyt saatavana il· 
man kalli ita pakkauksia Ave-säästöohjelmahlntaan 

10. VIDEOKORTISTON-
VALVOJA 

U.llå hlirlkäyttölsellä oh1elmalla p1dat helposll kirjaa 
monenlaisista asioista- Ohjelma muistaa lainaamista· 
s1 kaseteista 5 viimeistä lainaajaa jokaisesta 

11. COLORIS 
5 tähtea Mlkrob1hn tiukassa pehteshssa. Aveso!t1n pa· 
ras tuote säastöohjelmana - tosi on. 

12. BOOTMASTER 
Muotoile ohjelmaasi oma boottiblokki 

13. FORMULA ACE 
27 rataa. ennätyspell ja fantastinen kaksinpeli. Huip· 
pumusa & grafiikka. Tasoon nähden uskomaton vain 
2·numero1nen hinta. 

14. EASY DEMO 
1olla teet omia demo1a vaikka ilman oh1elmo1ntikoke· 
musta. 



STEREO­
AVESAMPLER 
vaativaan· Amiga-musiikkidigitointiin. 
- erilliset tasonsäädöt molemmille kanaville 
- esivahvistimen herkkyys säädettävissä 
100-1750mVrms 
- ylittää Amigan toistoalueen 
- häiriöäänet suodettu 
- sisältää särinät minlmoivan sample-and-
hold -toiminnon 
- sähköisesti ja mekaanisesti kestävä ra­
kenne 
Mukana seuraavan PD-ohjelman avulla voit 
tehdä stereodlgitointeja ja käyttää niitä esim. 
Soundtracker-ohjelmassa. 595, 
NioNosÄhMPSLER 395, 

Avesamplere iden Mikrobitin testivoiton 
jälkeen jopa kuukausien tilausjono. 
Tilaa nopeasti. 

Täysverinen Dynamic 

JOYSTICK 
Vankka mikrofirekytkin 
jopa tulitusnapeissa 

69, 

~MIGAN 512 K 
LISÄMUISTI 

295,-

3,5" 80 disketin 
DISKETTIBOXIT 69,· 
DISKETTITARROJA 
Tyylikkäät ja käytännölliset ritaritarrat 3,5" 
disketteihisi. Uusi R-materiaali. Tarttuu hyvin, 
i rtoaa ehjänä. 

Uutuus! 
LYNX-
ketjutettava huippukonsoli 
Amigan kehittäjätiimi teki taas aikaansa edellä olevan 
tuotteen. Voit ketjuttaa jopa 8 kätevän pienikokoista 
Lynxiä vaikkapa välitunnilla kaverien kesken tai 2 isän 
kanssa kotona. 
Tulossa on läjäpäin uskomattoman pelattavia yksinpe­
lejä, jotka ovat ketjutettuna ylitlämättömiä. 

Ominaisuuksia: hieno värigrafiikka omalla näytöllä, 
4-kanavainen äani ja sisaänrakennettu isoissakin lait· 
teissa ennennäkemätön zoomaustekniikka. 

Avesoftissakin ollaan Lynx-faneja. 
Soita ja vaadi ilmainen Lynx-luettelol 

AVE-HllRIMATTO 
• täysin uusi tyylikäs malli 
• ei kerää pölyä 
• suojaa pöydän pintaa 
• ei raavi rannetta 

~~ 
~~~ 

111111111~111111111111~111 ........ 111111111111111~ ~ 
©~~~ 

MUUTA (esim FISH 1- 410 Taifun 1-110. Mainitse sarjan nimi ) 

Ave Collectionit å 39; 
COL .. . Soundtracker Collection 

1 2 3 4 5 6 7 8 89 9 10 11 12 13 14 15 16 18 19 20 208 21 

28 33 34 35 37 38 41 42 43 51 52 69 70 72 88 89 90 91 

Puhdistusdisketit 29; kpl 3,5'' kpl 5'14" kpl 

AVE OHJELMAT 39; kpl HARDWARE 
1. Ave-Pellkentläedltori A-tuokkaal Avesampter (mono) 395, __ kpl 
2 Menuedilorl 2. Hyvä koostaja. Avesamplet (stereo) 595, kpl 
3. Surv Due1to 2 engl. opetuspellä. 512K Nopea llsämulstl 295, kpl 
<t_ Memoris tyylikäs muistipeli Diskelll Bo• (til. 80) 69, __ kpl 
5. Ave-Suojaaja suo1aa ohjelma,;1. 
6~ Ma1emaatt1nen Lottoennusta.Ja. 2 mikrokytk1nt1retikku 59, __ kpl 
7. Kortlstolja ko1'1istol mlta vain 
S Hugevlew 2 kuvankii.slttelljälle 39, __ kpl 
9. Bloody Alternoon tolmintapeli 

C02 ..... Ave Home/Professlonal Collection 1 """ N"''"'''""'· Pack.,> R1pp•·• 
10. Video/konistovalvoja 
11. COLORIS'. 5 !ähleä Mlk<Obllin 
testissä. nyt Ave-säästöohjelmana 
12. Bootmastet. Muotoile ohjelmaasi 
oma boo1t1blokkt 

Upea ritarihiirimatto 
3,511 ri1arldlskettilarrat 
100 kpl 
Oisketliate 3.S"llO kpl 
Avehltit + VirusX 
PD-lue1tetoaiskel!1 

39, __ kpl 
39, __ kpl 

C03 ..... Ave Home/Professlonal Collection 2 mm. ulll l.OS. Ediws 

C04 ..... Ave Home/ProfeSS10nal Collection 3 mm V""'''"'"' Sootb!ot.l \Jthos 

Monilevycollectionit polkuhinnoin å 95; 
M1 ... Home/Business Pack. Kaikkea 
käyttökelpoista kirjanpidosta alkaen 95, (ovh. 150,-) 
M2 ... Sclence Pack. Monilla levyillä' CAD, Fraktaall 
kotlplanetaarlo yms. ohjelmia . . . . 95, (ovh. 125,-) 
M3 ... Colombia perhepakettl 
n. 100 pellä/hyötyohjelmaa .. . ...... 95, (ovh. t49.-) 

13. Formula Ace. tosi pelaltava auto­
radan haas1a1a. 
14 Easy Demo. Demonteko-oh1elma. 

kpl 

Nimi: ___________________ _ 

Lähiosoite: _________________ _ 

Postinumero: _______ Paikkakunta:-------

nrauksen minimlsuosilus 39 mk. Perimme postikuluja 29 mk/lähetys. Ainoastaan postimyyntiä. 

PL 219, 33101 TAMPERE 

VASTAUSLÄHETYS 
SOPIMUS 33820/7 

33003 TAMPERE 



Jukka M arin • • • •• 1saa 
mu istia 

'8888 
nasta 48 

Kuva J. M11istinlairje111111ksessaj1101euu111111ule111111istipiirit Amigan iii1ik011i/le entisten selkään . Uusien 
piirien jafka /6 kytketiiiin k11va1111111kaisesti 39 ofl111i11 vast11ste11 viilityksellii 74F 138-dekooderipiiriu. K1111 
laaje111111.1· 011 11a/111is, muisteja 011 kolmessa kerroksessa piiiillekkäi11. 

24 

• 
m1 

68888 
nash 48 

:een 
Kun ensimmäinen Amiga 
aikoinaan alkoi kiinnostaa 
tietokoneharrastajia, sen 
512 kilotavun muisti 
kuulosti huimaavan 
suurelta. Kun konetta 
käytti jonkin aikaa, ei 
muistin koko enää 
tuntunutkaan niin 
ihmeelliseltä. 
Ohjelmistojen paisuttua 
vielä viitisen vuotta on jo 
korkea aika julkaista 
Amiga 1 OOO:n lisämuistin 
rakennusohje. 

C=Iehti 1/91 



V
aikka AlOOO on monien 
Amiga-käyttäjien mieles­
tä ainoa oikea Amiga, se 
on jäänyt lähes täysin uu­

dempien mallien varjoon . Ohjel­
mistojen suhteen AlOOO on täysin 
yhteensopiva muiden mallien 
kanssa, mutta lisälaitteiden suh­
teen ei. Samat klljoittimet ja ulkoi­
set levyasemat toki sopivat niin 
A3000:een, A500:aan kuin 
AlOOO:eenkin, mutta lisämuistien 
yhteensopivuus on täysin olema­
ton. 

Kiitos suomalaisten maahan­
tuojien, maasta ei juuri löydy tar­
vikkeita AlOOO:n laajentamiseen. 
Onneksi AlOOO:n muistin kaksin­
kertaistarninen on varsin helppo ja 
halpa toimenpide. Paikasta riip­
puen komponentit maksavat noin 
pari sataa markkaa. 

Piiriä piirin päälle 
A 1 OOO:n muistin laajentaminen 
onnistuu helpoiten samanlaisilla 
256 kilobitin piireillä, joita ko­
neessa on muutenkin käytetty. Pii­
rien rakenne on 64k x 4 eli kahdel­
la muistilla voisi toteuttaa koko 
C64:n RAM-muistin. 512 kilota­
vun laajennukseen piirejä tarvitaan 
16 kappaletta. Itse RAM-piirien li­
säksi laajennus ei vaadi kuin muu­
taman kondensaattorin, vastuksia, 
pari johdonpätkää ja hieman työtä. 

Helpoimmalla laajennuksesta 
selviää juottamalla uudet muisti­
piirit Amigan äitikortilJe entisten 
selkään, sillä jokaisen piirin 18 ja­
lasta peräti 17 voidaan juottaa suo­
raan entisiin piireihin kiinni. U u­
sien piirien jalka 16 sen sijaan on 
kytkettävä kuvan 1 mukaisesti 39 
ohmin vastusten välityksellä 
74F138-dekooderipiirien koipiin. 
Kun laajennus on valmis, muisteja 
on kolmessa kerroksessa päällek­
käin. 

Muutos vaatii muutaman IC:n 
jalan katkaisemista. Katkaisussa 
on oltava varovainen, jotta IC:n 
jalkoihin voidaan vielä katkaisun 
jälkeen juottaa johdot kiinni. Kat­
kaistavat piikit on merkitty kuviin 
mustalla, piirien ykköspiikit pis­
teellä. Piikkien numerointi kiertää 
tavalliseen tapaan vastapäivään, 
joten ykköspiikkiä vastapäätä on 
piirin koosta riippuen piikki 16 tai 
18. 

Amiga on jokseenkin mutkikas 
laite ja uusien RAM-piirien juotta-

C=Iehti 1/91 

### AlOOO AddMem vl . O #U 

- Created 901226 by JM -

To AddMem the expansion RAM on AlOOO between $080000 and $100000 . 

Bugs : This program is too small for a bug to live . 

Edited : 

- 901226 by JM - > vl. 0 - Created . Seems to work . 

LEN 
MEM 

include ' exec . xref ' 

equ 
equ 

$080000 
$100000 

; exec _LVO offsets defined here 

size of my . SMB expansion 
addr of my . SMB expansion 

move . 1 #LEN, dO size 
lea MEM, ao start address 
move . l #$10005 , dl type FAST, PUBLIC 
moveq . l #O,d2 priority = O 
sub . 1 al , al no name for memory block 
move . l $4,a6 ; ExecBase 
jsr LVOAddMemList (a6) ; add this block 
moveq lO , dO ; no error 
rts ; return to dos 

end 

Listaus 1. Addl 000-ohjelma käyttää Execin AddM emList-rutiinia 
liittäessään l.aajennusmuistin systeemin muistilistaan. M uistin tyypiksi 
annetaan F AST ja PUBLIC, alkuosoitteeksi $080000 ja pituudeksi $100000. 

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

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

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

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

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

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

PRINT " Checksum error i n li ne "; lin 
GOTO Endeth 

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

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

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

ENO IF 
PRINT #1 , yS ; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth : 
CLOSE il 
PRINT "Operation complete " 
ENO 

DATA ga0003 f3gf00 OlgjOO 09ga00 03e9gb 000920 3c0008 ga0041 f90010 43 
DATA ga0022 3c0001 000574 0093c9 2c7800 044eae fd9670 004e75 4e7lga 2d 
DATA 0003f2 '1 4 

DATA ** 

Listaus 2. AddlOOO-ohjelman Basic-lataaja on sama kuin muissa 
C =lehdissä julkaistuissa ohjelmissa. 

minen vaatii tarkkuutta. Laajennus 
kannattaakin jättää sellaisen henki­
lön tehtäväksi, jolla on jonkin ver­
ran kokemusta elektroniikasta ja 
tietokoneiden virittelystä. Kiirees­
sä hommaan ei kannata ryhtyä. 

Askel askeleelta 
Asennus kannattaa aloittaa etsi­
mällä Amigan emolevyltä kilikki 
kytkentään liittyvät piirit. Koko 
emolevy on jaettu ruutuihin , joille 
on shakkila:udan tapaan annettu 
kirjain- ja numerokoordinaatit. 
Ruutu Al sijaitsee koneen vasem-

massa etunurkassa ja koordinaatit 
kasvavat taakse ja oikealle men­
täessä. Mikropiirit on numeroitu 
sijaintiruutunsa perusteella. 

Kuvat ja piirien numeroinnit 
ovat peräisin uudemmasta AlOOO­
mallista, jossa Kickstart-RAM oli 
jo sijoitettu emolevylle. Vanhem­
massa mallissa Kickstartia varten 
oli erillinen kortti ja piirien nume­
rointi saattaa poiketa hieman esite­
tystä. Piirien tyyppimerkinnät ovat 
kuitenkin kaikissa koneissa samat. 

Muutostyön aluksi on katkaista­
va molempien 74F138-piirien 
(UIG ja UlH) jalka 3 sekä 

74F399-piirin (U2H) jalat 13, 14 
ja 15. Katkaistut kolmospiikit kyt­
ketään kuvan la mukaisesti yhteen 
ja edelleen 74F399:n nastaan 15. 
74F399:n nasta 13 kytketään maa­
han, joka löytyy esimerkiksi sa­
man piirin nastalta 8 . Lopuksi nas­
ta 14 kytketään 68000-prosessorin 
nastaan 48 , joka on osoitelinja 
A20. 

Kerrosmuistileipä 
Seuraavaksi juotetaan alkuperäis­
ten RAM-piirien U1B-U2E (yh­
teensä kahdeksan kappaletta) pääl­
le yksi kerros uusia piirejä. Uusien 
piirien nasta 16 taivutetaan varo­
vasti ylöspäin eikä sitä juoteta kiin­
ni entisten piirien vastaavaan nas­
taan. Kaikkien piirien muut 17 
piikkiä juotetaan suoraan kiinni 
entisiin. luottamisessa on oltava 
huolellinen ja varottava erityisesti 
tinasiltojen sekä kylmien juotosten 
syntymistä. Työssä kannattaa 
käyttää mahdollisimman ohutta 
kolvin kärkeä. 

Ylöspäin taivutetut piikit kytke­
tään lyhyillä johdoilla pareittain 
yhteen kuvan lb mukaisesti. 
UlB:n nasta 16 kytketään UlC:n 
nastaan 16, UlD:n UlE:hen ja 
niin edelleen. Kun kaikki kahdek­
san piiriä on kytketty pareiksi , pa­
rit kytketään 39 ohmin vastusten 
välityksellä 74F138-piirien nastoi­
hin taulukon 1 ja kuvan lb mukai­
sesti. 

Ennen kolmannen RAM-ker­
roksen (mukaanlukien alkuperäi­
set piirit) juottamista kannattaa tar­
kistaa edellisen kerroksen juotok­
set. Seuraavien piirien juottamisen 
jälkeen on liian myöhäistä huoma­
ta, että joku alemmista piikeistä 
olikin jäänyt juottamatta. Kolman­
nen kerroksen piirien nastat 16 tai­
vutetaan erilleen edellisen kerrok­
sen piireistä ja kytketään pareittain 
yhteen kuvan lc mukaisesti. Parit 
liitetään vastusten välityksellä de­
kooderipiireihin taulukon 2 ja ku­
van lc esittämällä tavalla. 

Kun kaikki juotokset on tehty, 
kannattaa RAM-pinojen UlB, 
UlD, U2B ja U2D päälle juottaa 
tantaalikondensaattorit, joiden teh­
tävänä on syöttää DRAM-muis­
teille virtaa niiden virrankulutuk­
sen huippujen aikana. Konden­
saattorien plusnavat juotetaan 
muistien piikkeihin 9 ja miinusna­
vat piikkeihin 18 (DRAM-piirien 
käyttöjännitenastat ovat päinvas-
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loin kuin tavallisissa logiikkapii­
reissä). 

Ei saa kertoa Agnukselle 
A IOOO:n muistin laajentaminen 
onnisruu helposti, koska käytcryis­
sä dekooderipiii-eissä on puolet 
lähdöis!H käyttämältä. Pcrimittees­
sa laajennus tapahtuu kytkemällä 
dckoodereille yksi o~oite lisää ja 
juottamalla muistit koneeseen. 
Uusi 512 kilocavun RAM-alue si-
joitruu mwsussa 
$ l 80000-$17ffff. 

osoincisiin 
CHIP-RAM 

samoin kuin laajennusmuistikin 
näkyvät muistiavcm1udcssa kaJ1-
teen kertaan peräkkäi11. 

Laajennenm muistin tarvitse­
mista \ irkistysjaksoista huolehtii 
Agnus täysin tietämiittään virkis­
täcsslilin CHJP-muistia. Juju pe­
rustuu siihen. etfä virkistykseen 
tarvittava RAS-signaali on kaikille 
piirei lle yhteinen, joten uudet ja 
vanhat muistit virkistyvät ~aman­
aikaiscsti. Virkistysjakson aikana 
dynaamiseen RAM-piiricn muis­
tialkioina toimivat kom.lensaattorit 
varaman tai purcwu1 niihin tallen-
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netun tiedon mukaisesti, mikä vaa­
tii hetkellisesti suhteellisen pnljon 
virtaa. Joua rnuisticn k.äyttöjännitc 
ei alenisi liik<u1 virkistyksen aika­
na. kann:maa uusien muisticn 
päälle juouaa edellämainitut kon­
densaattori l. 

Koska laajcnnusmuisti ei konli­
gmoidu automaatti~esti, t:arvitmu1 
sen käyttöönonamiseksi pieni oh­
jelma. joka ajetaan aina konetta 
käynnistettäessä. Oheinen ohjelma 
kertoo Exccille asennetun laaj..:n­
nusmuistin sijainnin ja koon. Esi­
tetyn oh jcl 111ru1 sijasta voidaan 
käyttää myös addmem-nimistäjul­
kisohjehnaa: ··addmem 100000 
180000". 

Mikäli kone ei boottaa lainkmu1 
muutoksen jälkeen tai kaatuu heti 
addmem-komennon ajamisen jäl­
keen, krumattaa ensimmäisenä tar­
kistaa kytkemä, piirien käyttöjän­
niueet sckU kaikki juotoksct. On 
melko cpiito<lcrmäköistä. eltä mi­
kään piiri olisi rikkoutunut muu­
tosta tehdessä. Ei kannata hiitliän­
tyä, vaikka kone ei heti toimi. i­
kaan. sillä kaikki tietämäni laajen­
nukret on saatu toimimaan. <> 

Komponentit 

16 kpl 

8 kpl 
4kpl 

64-k x 4 l 20ns tui nopeampi DRAM 
(esim. Hitachi HM50464-12 tai 
Shruv LH2464- I 2) 
39ohm 0.25W vastus 
1 OuF l 6V lantaalikondcnsaat:t:ori 

RAM-pari dekooderipiiri 

UlB/UIC 
UID/UIE 
U2B/U2C 
U2D/U2E 

UIG. nasta 10 
UlH. nasta 10 
U lG, nasta 11 
U IH. nasta 11 

Taulukko 1. E11si111111iiise11 ltwjenn11s-RJLW-kerrokse11 liittämille11 
dekooderipiireihi11. Piirie1111asca116 wiv11tetaa11 ylöspäin, kytketiiii11 
pareittain yhteen ja edelleen 74F 138-dekooderipiirie1111astoihi11 JO ja J J 
ta11fuko11 mukaisesti. 

RAM-pari dekooderipiiri , 

UIB/UIC 
UID/UJE 
U2B/U2C 
U2D/U2E 

UlG. nasta 7 
UIH. na~ta7 
UJG, nasta9 
UIH, nasta9 

Taulukko 2. Toise11 laajenn11s-RAM-kerrokse11 kytkeminen 
dekooderipiireihi11. RAM-piirien päiille kan11attaa vieläjwlftta 
ta11ftwliko11dmsaanoreita 11ast1Jje119 ja 18 1•äfille syönöjäwutteesee11 
sy11tyvie11 piikkie11 pie11e11lä111i5eksi. Ko11de11saa11orien pfusnapa kytketään 
11111isrien 11a~·tao11 51. 
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Arc 0.23 
Compress 
Lha.rc 1.30 
Lharca 0.99a 
Lbwarp l.21 

LZ 0.91 
PAK 1.0 
PKAX l.O 
PKAZip l.01 
UnWruv 1.0 
Wru:p J.J J 
Z:oo 2.01 

Jukka Marin • 

• 
1eneen 
eeseen 

S 
erServer mahdollistaa 
Arnigan käytön srujaportin 
tai mcxleemin välityksellä 
ja hallitsee cJck1rorriseL1 

postin sekä tiedostqjen vastaan­
oton ja lähetyksen. 

Ohjelma kytkee konsoli-ikku­
nan sarjaporttiin, joten nom1aalien 
CLI-komentojen ajaminen onnis­
tuu joko srujakaapelin ja päätteen 
avulla tai rnodeemia käyttäen vaik­
ka maapallon toiselta puolelta. 
Koska hiirtä ei voi käyttää, on va­
rottava <tjamasta ohjelmia, jotka 
avaavat omia ikkunoita tai näyttö-

jä. Niiden ajamisesta ei muuten­
kaan olisi hyötyä, koska vain kon­
soli-ikkunaan rulostuva teksti vä­
littyy sarja.portin kaL1tta käyttiij~ille. 

SerServer ol:tj<U1 Hayes-komen­
noin modeemia ja osaa valira oi­
keari bauditaajuuclen yhteyttä 
muodostettaessa. Asiattomien 
henkilöiden tunkeut1uninen ko­
neeseen estetään käytläjätunnuk­
sen ja salasanan avulla. Molem­
mat voivat olla jopa 22 merkkiä 
pitkiä, joten jäi:jestelmän mrvalli­
suus Oll taattu. 

70 
51 

383 
331 
318 

.ru·e 

.z 

.lzh 

.lzh 

.Ihw 

yhteensopiva MS-DOSin Arc 5.0:n kanssa 
UNIX-maailma.n pakkausohjelma 
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243 
243 
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.pak 

.arc 

.zip 

.wrp 

.wrp 

.ZOO 

tehokas pakkaamaan. Fish-levyllä versio J .21 
Intuilio11-käyttäjäliityntä 
pakkaa koko levykkeen yhteen tie-dQstoon; 
parempi kuin W arp 
sharewarea 
paketit purkautuvat aj<u11alla 
arc~pakettien purkamiseen 
lntuition-käyttäjäliityntä 
purkaa .wrn-paketteja 
pakkaa koko levykkeen yhteen tiedostoon 
(Fish-Jevyllä versio 2.00) 

Taulukko J. Erilaisia paklwusohjelmiaja 11iide11 /11omie11pakettWn 111.n11uksia. Kaikkia.ohjelmia ei löydy Fish­
levyiliä, mutta yleensä 11ii1ä kamialtaa etsiä samoista paikoista kui1111iillä pakattuja tiedostojakin. Elekfroniste11 
po~·tilaarikoide11 .4.miga-alueifla on tavalfaesti 11.wita pakkausohjefmiu. 
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Joskus saattaa tulla tarve 
päästä omaan Amigaan 
modeemilla tekemään 
jotain, esimerkiksi 
hakemaan tiedostoa. 
Kokonaisen elektronisen 
posti laatikon 
perustaminen ja ylläpito 
on kuitenkin aikaavievää 
puuhaa. Satunnaiseen 
tarpeeseen ja pienelle 
käyttäjäkunnalle sopiva 
ohjelma on SerServer. 

Kolme käyttäjätasoa 
JokaiseJJe kä~jätunnllkselle voi 
määrätä käyttäjätason kolmesta 
vaihtoehdosta. Tasoille l ja 2 voi­
dmm määritellä komennot, joita 
käyttäjä saa ajaa sekä levyasemat. 
joita voi käyttää. Näin estetään te­
hokkaasti mattimeikäläisten for­
matointiyritykset ja voidaan pitää 
osa levyascmista vain oma~sa käy­
tössä. Käyttajätasolla 3 on oikeus 
ajaa mitä tahansa komentoja ja 
käyttää kaikkia koneen lcvyase­
m.ia. Nilin suuria oikeuksia ei juuri 
kannata antaa ulkopuolisille. 

Tiedostqjen siirto-oikeudet voi 
antaa halutui.!Je käytläjlitaso.ille. 
Siten esimerkiksi tasolta 1 voidaan 
kieltiiä kaikki muu toiminta paitsi 
postin lähettäminen ja vastaanotto. 
Tiedostojen siirtoon käytetään eril­
lisiä RZ- ja SZ-nimisiä ohjelmia. 
jotka käyttävät zmodcm-protokol­
laa. 

Kun SerScrveiiin tulee sisään 
modeemilla, ohjelma tulostaa 
käyttiUälle logon-nimisen t)edos­
ton sisälJön. Tiedostossa voi antaa 
ohjeita esimerkiksi käytt~ijätun­

nukscn anomisesta. Käyttäjätun­
nuksen ja salasanan antamisen jäl­
keen ni lostetaan tiedosto grceting, 
jossa voi olla tervetu latoi vötus 1 u­
vaUisille kä yttktjille. 

Kaikista muodostetuista yh­
teyksistä pidetään kirjaa log-tje­
dostossa. Tiedostosta näkyy 
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epäonnistuneista yhteyksistä kcl­
loaika ja päiväys, onnistuneista 
käytt,'ijätunnus, käytetty linjano­
peus sekä yhteyden muodostumi­
sen ja katkeamisen kelloajat Ja pi~­
väys. Sysop ohjan syst:cemm toi­
mintaa omalla ohjelmallaan, jolla 
voi myö lukea ja lähettää postia 
omasta ko~ta kä~in. Sysop voi 
käynnistää smnan ohjelman myös 
modeemin kautta ja muuuaa käyt­
fäjätunnuksia tai ~aikkapa pysäyt­
tiili SerServe1in kokonaan. 

Vaikka ScrServer on ominai­
suuksiltaan melko rajoittunut, se 
sopu hyvin esimerkiksi pienen oh­
jclmoijaryhmän väliseen ticdoovä­
litykseen, mihin se alunperin lie­
nee kehiteltykin. SerServeriä ei 
toistaiseksi löydy Fish-levyiltä, 
mutta se ilmestynee kokoelmaan 
piakkoin. 

Tu.rbot koriin SctCPU:Ua 
68020- ja 68030-prosessoreis.sa on 
paljon ominaLsuuksia, jotka puut­
tuvat 68000:sta ja joita ei siten voi 
i.uoraan hallita Amigan käyuöjäJ·­
jestelmän 1.3-version avulla. Ti­
lanteen pelastaa Amiga-suunnittc­
lija Dave Haynien kehittämä 
SctCPU-ohjelma. jonka uusin 
versio löytyy Fish-levyltä 400. 

SetCPU:lla voi ohjata 68020- ja 
68030-prosessorien sisäisiä välj­
muisteja ja 68030:n bursHnoodia. 
68851-MMU-piirin tai 68030:n si­
säisen MMU:n avuUa SetCPU voi 
~iirtää käyuöjäije~tclmän nopeaan 
32-bittiseen muistiin, jolloin ko­
neen nopeus kasvaa jonkin vcmm. 

ommalisti käyuöjärjcstclmä on 
16-billisessä ROM-muistissa. mi­
kä 32-bittisen prosessorin kanssa 
ei ole kovinkaan hyvä ratkaisu. 
Uhraamalla 256 kilotavua RAM­
muistia pfilistään eroon 16-billi­
syyden hitaudesta. 

Haluttaessa koko käyttöjfuµ­
tclmä voidaan ladata levykkeellä. 
jolloin voidaan käyttää uudemp.ia 
·käyttöjärjestelmäversioita tai ko'.·­
jata entisen bugcja. Tämäkin toi­
minto vaatii. cttii koneessa on 
MMU-piiri. 

SetCPU:n avulla voidaan erilai­
silla laajennuskorteilla olevat oh­
jelmat kopioida tw'bon 32-bitti­
scen muistiin. jolloin esimerkiksi 
kiintolevyjen nopeus kasvaa jon­
kin verran. Uusimmat kiintolc­
vyohjaimet, esimerkiksi GVP:n 
Scries ll, osaavntsaman automa::tt­
tise~ti. 

SetCPU:lla voi myös tarkistaa 
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koneessa olevan prosessorin ja 
matematiikkaproscssorin sekä 
MMU-piirin tyypin. Tåstä toimin­
nosra on hyötyä eriJaisissa komcn­
totiedosroissa, joiden pitiiii käyt­
täytyä eri tavalla kcskusyksiköst:ä 
riippuen. 

A3000:ssa SetCPU-komentoa 
vastaa Cpu-niminen ohjelma. 
SetCPU-ohjehma ei saa käyttiiH, 
koska Kickstrui 2.0 käyt:t1iä itse 
Mlvill-piiriäja SetCPU ei osaa ot­
taa tätä huomioon. 

Pakkausoltjelmia 
Varsinkin modeemisiirroissa on ta­
vallista käyttää pakattu ja tiedosto­
ja, jolloin siirtoaika lyhenee. Har­
voin tarvittavat tiedostot kanna!laa 
myös pakata levytilan sHJ:Lstämi­
seksi. Pakkausohjelmia on ole­
massa melkoinen valikoima ja 
modeemihamlstajan on melkeinpä 
pakko omistaa ne kaikki voidak­
seen purkaa kaikki irnuroimru1sa 
paketit. Yleisimmin käytetyt Ami­
gan pakkausohjelmat on lueteltu 
taulukossa 1 , josta sch·iää myös 
ohjelman uusimman version ~1u­
mero sekä Fish-levyn numero, JOi­
ta ohjelman löytää. 

Vm1himmal käytöss~i olevat 
pakkausohjelmat ovat Arc ja Zoo. 
jotka eivät tehokkuudessa enää 

Uusia 
versioita 

nfsistä 
Fl<h-~ryl~ ~ löyj~,- ~ ~~!9ilil "-~-
sio eli 2.4 kahden Amigm1 lu!Uimi- tutun 111erkk1.1onon. Myöl. gn~fu-
seen sopivasta ParNet-ohjelmas- ~an .leikkaaminen _011 mahdollista 
ta. Tårnän ohjelman avulla koneet .1a leikatut kuv~t vm tallentaa levyl-
voivat käyttää toistensa Jevya<>e- le rFF-form~· . 
mia mikä on erityisen hyödyllistä Levylw 388 loytyy Snoop~OS.~ 
silldin kun toisessa koneessa on 1llm.incn ohjelma (:l.0),J?ka p1ta.a 
kiintol~vy. Uusi ParNet mahdol- kirjaa <~vatuista t:1edosto.1sw. Ta-
listaa yhteyden molempiin suun- m'.il1 oh.ieh.~an a:ro~. voi ~~1rata, 
tiin aikaisemmassa vain kone A mnä levylla olevia kirJa.'>l~~a Ja de_~ 
s~ käyttämään koneen B levy- vicejä, ympii.ril.~1mmttu.11a sekä 

py muita Opcn-rut111111Ja avattavia 
jä.Snap-ohjclmru1 versio 1.5 il- olioita jokin ohjelma käyUiili. Eri-
mestynee piakkoin Fish-levyillc. tyisest( SnoopDos auttaa silloin. 
Snapin avulla voi leikata tekstiä kun joki.n uusi ohjelma ei suostu 
mistä tahansa ikkunasta ja liimata käyrulli;tymään, muttei ke1ro on-
sen johonkin toiseen ohjelmaan. gelman syytä. SnoopDo!>silla nä-
Tuksti syötetiiiin ohjelmaan aivan kee esimerkiksi sen, mitii ki1ja.sloa 
kuin se olisi kirjoitettu näppkiimis- kyseinen ohjelma ei sa<mut avatuk-
töltä. Jokaisen liimattavan 1ivin al- si. <> 

päJj1Ul uudemmille ohjelmille. ku­
ten Lharcille. Lharc pakk<~tkuva­
tiedostoja jopa 90 prosenttia 
(DP..Untilla piirreuy kytkentäkaa­
vio) ja tekstiticdostot noin puo­
leen. Lcvytilaa ja sij1toaikaa siis 
säästyy melkoisesLi. multa toisaal­
ta pakkaarninenja purkaminen vie 
varsinkin 68000-pohjaises.sa ko­
neessa oman aikansa. 

Jos on tarpeen siirtifä kokonai­
nen levyke modeemin avulJa, kan­
nattaa käyttää Warp- tai Lbwarp­
ohjelmia. Molemmat pakkaavat 
levyn ura uralta, jolloin vastaanot­
taja saa itselleen täysin identtisen 
levykkeen. Muutkin pakkausoh­
jelmatosaavatyleensäkäsitellä ali­
hakcmistoja ja pakata rarviuaessa 
koko levyn sisällön yhdellä ko­
mennolla, mutta ne eivät tallenna 
levyn rakennetta bitti bitiJtä. 

UUCP-viestinvälitystä 
Alkujaan UNIX-maailmac;,~ käy­
tössä ollut UUCP-ohjelmisto 
(Uni.x-to-Unix-CoPy) on yleisty­
nyt vm'Sinkin Yhdysvalloissa ja 
Saksa~sa kaikkien Lictokonehar­
rastajien verkoksi. Varsinainen 
UUCP-vcrkko toimU kiinteillä yh­
teyksillä ja siihen liiuymincn ei ole 
aivan yk5inke1taista. Sen sijaan 
puhelinverkon välityksellä t~pal~­
tuval UVCP-yhteydet ovat JOkat­
sen Amiga-käytt,'ijän ulouuvilla. 

Fish-levyllä 360 olevan ohjel­
miston avulla Amiga pyStyy ole­
maan automaatti~ti yhteydessä 
joko yhteen tai useampaan kon~~­
seen ja siirtämään molempun 
suuntaan postia. uutisia ja erilaisia 
tiedostoja. Ohjelmisto tukee pe­
riaatteessa rajattomasti samassa 
verkossa olevia koneita ja osaa rei­
tittäii viestit perille jopa kymme­
nien erillisten koneiden kautta. 

Koska Amigan UUCP-ohjeJ­
misto käyttää viraJJista ~iirtofor­
maartia, voi koneellaan läheuää ja 
vastaanottaa viestejä mistä tahansa 
maailman UUCP-konccsta 
edellyttäen, että maksaa Suomen 
UUCP-kiiyt:täjäryhmälle (FUUG) 
jiiscnmak.sun, jolloin saa o~taa ~­

neellaan yhteyden johonk..m k11n­
teässä verkossa olevaan koneeseen 
viestien siirtoa vruten. Koska jä­
senmaksu on palveluista riippuen 
jopa 3000- 4000 markkaa vuo­
dessa. kannattaa useampien har­
ra5tajien liittyä kiinteään verkkoon 
yhd~sU yhden koneen vt~l ity~d:lä 
ja jakaa itten tuleva posl1 kaikkun 
koneisiin. <> 
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Optisen hiiren edut 
mekaaniseen hiireen 
verrattuna ovat 
tarkemmat liikkeet ja 
kevyempi ohjaus. 
Mekaanisen hiiren 
ongelmana on aina ollut 
pallokotelon 
pölyyntyminen ja 
chopperinpyöriä 
liikuttavien helojen 
likaantuminen. Tämä on 
aiheuttanut virheliikkeitä 
kursorissa varsinkin 
liikuteltaessa hiirtä pienillä 
nopeuksilla. Optisessa 
hiiressä näitä ongelmia ei 
ole. 

C=lehti J/91 

0 
plisen hiiren toiminta 
perustuu kahden lcdin 
lähettämän valon re­
kisteröintiin. Kun k:­

di~lii lähtevä valonsäde osuu vii­
voitelluun al LL~levyyn . sen vaaleat 
kohdat hcij<~~tavaL valonsätccn ta­
kaisin linssiin, jossa se rekistcröi­
dW.in. Koska valonsäteitä on kaksi, 
py:-,LytWln niiden mahdolliset hei­
jastumat murnuimaan tarviuaval.la 
logiikalla liikkeen x- ja y-akJ,clci­
clcn suuntaisiin sykäyksiin. ämä 
l.ykUyksct föhctetään tietokoneelle 
ja tuloksena on kohdistimen liik­
kuminen. 

Pahvia 
G()!denlMAGE-hiiren mukana on 
optiselle hiirelle tarkoitelll.I tihd isti 
ra.~teroitu <Lluslevy. Y!Hitykscksi 
aluslcvy onkin pahvia. jonka ala-

• 
11n 

pintaan on liimallU kumimatto. Pa­
rin viikon testin aikana levyn pin­
taan tuli jo muutamia painumia. 
Mikäli aluslevyn pahvipinta p:fö­
!>CC vioiuumaan. hiin:n kontrolli 

GoldenlMAGE 

Oprinen hiiri 
Hinta: 
375.­

:Ylaahantuoja: 
Karelia Computer Ky. 

puh. (973) 897 088 
Muuta: 

Aluslevy kuuluu 
himaan 

C=arvo: 

[[f] [Q] [[) [Q] 

pettää siirrettäessä laitetta viallisen 
kohdan päälfä, ja mikäli viallisia 
kohtia pääsee alLL5levyn pintaan 
syntymään enemmänkin on edessä 
uuden aluslevyn osto. 

Periaattcc.ssahm1 hiiren alul.lc­
vyllä ei saisi pitilii kuin hiirtä, mlll­
w kun hakkcrin liian pienellä pöy­
dällä nyt sattuu olemaan u:-.eimmi­
tcn kaikkea muutakin kuin f)l!lkkki 
kone ja hli1i. Parempi vaihwchto 
pahville olisi ollut esimerkiksi alu­
miinilevyt. joita ei ~aa mutkalle il­
man jonkin asteista väkivaltaa. 

Aluslcvyn r'<lStcrointi on ohje­
k.i 1jan nmkmm 250 Udplii (250 ras­
teria tuumalla). joka on kohtalai­
sen ~uu1i Liheys ja näin ollen mah­
dollbtna nopeat kursorinliikkect 
niudulla. Suuresta rastelitiheydcs­
m huolimatta hiiren liikkeet O\at 
todella tarkkoja ja hiiren teho tulee 
hyvin esille käytcttäc..~ jotain hii­
ren nopeutta säätli,W.i ohjelmaa. 
esimerkiksi Clock.DJ:lii. 

Laiha hiiri 
GoldenlMAGE on tock:Ua kevyt 
hiili. sen elopaino on vain muuta­
mia kynm1..:niä grarnmoja. Hiiren 
alta löytyvät kaik.ille optisen hiirten 
kanssa puuhanneille tuLut kaksi lc­
diä ja optiseen Larkcanuk!>CCn vaa­
cliuava lini.si. Hiircn i.i~uksista löy­
tyy todella vähän tavaraa: yksipuo­
liselle piiri.levylle ka-;atut kolme 
mikrok.ytkintii nappuloille. lcdit. 
yksi piiri sekä vastus. Yksinkc11ai­
ncn on kaunista. 
Ko~ka hiiri on helposti modi­

lioitavissa mm. PC:lle. löytyy siitä 
crnditionaalise.~ti kolme nappia. 
Keskimmäinen nappi on myöskin 
Amiga-vcniiOS..'* kytketty johon­
kin nasta~m, koska sen ja oikean 
napin yhteispainallus esti PopUp­
Mcnun toiminnan. Amigan omat 
menut kyllH toimivat. 

Viedäänkö optikoUc? 
GoldcnlMAGEa ei tarvit::.c kliyttä:i 
oplikolla. Hiiren tarkkuus ja toimi­
vuus ovat aivan eri luokkaa kuin 
Amigan omalla hiirellä. tosin alus­
lcvyn väärii materiaali muodostaa 
~uuren miinuksen. MikHli kolclo 
oli~i hivenen i.uurcmpi ja aluslcvy 
ol i~i vaikkapa alumiiuia. voi~i tiilii 
hii11li kutsua hyvällä omal lan111nol­
ln erinomaiseksi. Nämä muutokset 
tuskin misivat hijren nykyis.:cn 
hintaan monenkaan rnmkan lisäys­
tä.<> 
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V
ektoreiden ke1tolaskuja 
skalaarituloa ja vektoritu­
loa kutsutaan myös piste­
ja ristituloiksi. Esimerkis­

sä l esitellään skalaari- eli pistetu­
lon merkintä ja ratkaisu vektorien 
v l (x l ,yl ,z l) ja v2 
(x2,y2,z2) skalaaritulolle . Tulok­
seksi saadaan skalaari , eli tavalli­
nen luku . 

Esimerkissä 2 esitellään pistetu­
lon ominaisuuksia . Ensinunäisenä 
on kal1den vektorin välisen kul­
ma.n kosini.n laskeminen. Nin1ittä­
jässä oleva merkintä tarkoittaa 
vektorien pituuksien tuloa. Seu­
raavana esimerkissä on vektorin 
pituuden laskeminen, joka on hie­
man laajennettu versio Pythago­
raan kuuluisasta lauseesta . Viimei­
senä on vektmien kohtisuoruuseh­
to, eli jos vektorien pistetulo on 
nolla, niin vektorit ovat toisiaan 
vastaan kohtisuorassa. 

Pistetulon laskulaeista on tiivis­
telmä esimerkissä 3. Laskulait 
ovat va.ihdantalaki , osittelulaki ja 
skalaaritekijän sii1tosääntö . 

Ristitulo 
Vektori- eli ristitulo eroaa pistetu­
losta siinä, että tulokseksi saadaan 
uusi vektori . Tå.mä uusi vektmi on 
kohtisuora.ssa sekä kertovaa. että 
kerrottavaa. vektoria vasten . Sen 
pituus ilmoittaa kertolaskun vekto­
rien määrämän smmnikka.a.n alan. 
Esimerkissä 4 on esitelty ristitulon 
merkintä (luetaan 'v l risti v2 '), ja 
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sen ratkaisu. Ratkaisu muodostuu 
suluista, joiden sisällä on pilkulla 
erotettuina x-, y- ja z-koordina.a.tit. 

Laskulait ristitulolle ovat esi­
merkissä 5. Vektorin ristitulo it- · 
sensä kanssa antaa tulokseksi nol­
lan . Toisesta käy ilmi iistitulon 
vaihdantalaki, eli se ei ole suoraan 
va.il1da.nnainen, vaan te1mejä vaih­
dettaessa vaihdetaan myös etu-

merkki. Skala.a.ritekijän siiitosään­
tö ja osittelulaki toimivat samoin 
kuin pistetulossa . 

Pähkinä purtavaksi 
Mik&in asia ei selviä, ellei sille an­
neta jotain mielekästä käyttötar­
koitusta . Koska piste- ja 1istituloja 
tarvitaan ensi keITan ohjelmassa, 

Piste- ja ristituloja esittelevä ohjelma 

J . A . Smed Sep-16-89 

OPTION BASE l 
DIM v1(4) , v2(4) , resvect(4 ) 
DIM EkaVeke (4) , TokaVeke (4) , TulosVek tori ( 4) 

SUB Dotprod (vl (1) , v2 (ll , result) STATIC 
result = vl(l) *v2(l)+vl { 2)~v2(2 )+vl ( 3)*v2(3) 

END SUB 

SUB CrossProd (vl (1) , v2 (1) , resvect (1) J STATIC 
resvect(l) = vl(2)*'V2(3)-vl(3)*v 2 (2) 
resvect (2) = vl (3) *v2 ilJ-vl i l) *v 2 (3) 
resvect (3) """ vl (1) *v2 \2) -vl (2) *v 2 (l) 

ENO SUB 

pienimmäksi indeksiksi l 
aliohjelman vektorit 
pääohjelman vektorit 

kahden vektorin pistetulon 
laskeva aliohjelma 

kahden vektorin ristitulen 
laskeva aliohjelma 

1 tiedustellaan ensimmäisen ja toisen 
' vektorin arvoja 

Alustus : 
INPUT " Syötä e n simmäinen v ektori (x, y , z) "; EkaVeke(l ), EkaVeke (2) , EkaVeke(3) 
EkaVeke(4) = 1 
INPOT " Syötä toinen vektori (x , y , z ) "; TokaVeke ( 1) , TokaVeke (2) , TokaVeke (3) 
TokaVeke ( 4) = 1 

Alku : tiedustellaan kumpaa 
INPUT "Piste- vai ristitulo (p/r) "; kysy$ tuloa käytetään 
IF UCASES (kysy$) = " P " THEN jos valint a oli pistetulo 

CALL DotProd (EkaVek e () , TokaVeke () , Tulos) nii n lasketaan se ja 
l?RINT "Vektorien pistetulo on "; Tulos palautetaan vastaukseksi 
PRINT saatu skalaari 

ELSEJF UCASE$ (ky sy$) "" " R" THEN ' jos kyseessä olikin 
CALL CrossProd (EkaVeke () , TokaVe ke () , TulosVektori ()) ' ristitulo niin 
PRINT "Vektorien risti tulo on vektori "; ' lasketaan 
PRINT " ( " ;TulosVektori (1 ); Tulosvektori (2) ; TulosVektcri (3) ; " l ] " ' se 
PRINT 

ELSE 
?RINT " Joko p tai r! " 
GOTO Alku 

SND !F 

ja mikäli haluttua vastausta 
ei saatu niin hypätään 
kysymään uudestaan 

INPUT " Lisää (k /e) "; kysy$ vieläk ö lisää laskuja? 
IF UCASES (kysy$) = " K" THEN jos on niin pidetäänkö 

INPUT "Uudet vektorit (k/e) "; kys yS ' vektorien 
IF UCASES (kysy$ } = "K" THEN GOTO Alustus ELSE GOTO Alku ' arvot ennalaan 

END IF ' tai si t ten vain 
ENO ' lopetetaan 

Ohjelma 1. Basic-ohjelma, jolla voi laskea piste- ja ristituloja. 

Vektorigrafiikkakurssin 
tässä osassa käsitellään 
kahta vektoreiden 
kertolaskua, skalaarituloa 
ja vektorituloa. 
Laskutoimituksia 
selventämässä on 
esimerkkiohjelma, joka 
esittelee kaksi uutta 
aliohjelmaa DotProd ja 
CrossProd. 

pitää esimerkin liittyä jollain ta­
voin sen käyttöön. Asetetaan siis 
kysymys: " On annettu vektori n, 
jonka pituus on 1, ja toinen vektori 
w, joka ei ole yhdensuuntainen 
n:lle. Kuinka voidaan projisoida 
vektorin w vektoriksi v tasolle, jo­
ka on kohtisuorassa n:ä vastaa.n?" 
Kuva 1 selvittää kysymystä. 

Vastaus: määritell&'in ensin vek­
tori v käyttäen annettuja vektoreita 
(kuva 2) . Todistus: lasketaan piste­
tulo vektoreille n ja v ja merkit&'in 
se yhtäsuureksi äsken saadu11 tu­
loksen ja vektorin n pistetulon 
kanssa ja puretaan sulut. Koska n:n 
pituus on yksi, niin pistetulo n:stä 
itsest&'i.n on myös yksi. Kun tämä 
sijoitetaan viinleiseen lauseeseen , 
niin saadaan n:n ja v:n pistetuloksi 
nolla, eli kyseiset vektorit ovat 
kohtisuorassa toisiaan vastaan . 

Vektorilaskentaa Basicilla 
Ohjelma 1 on lyhytja ei-graafinen 
Basic-ohjelma, jonka päätarkoi­
tuksena on esitellä kaksi uutta 
aliohjelma.a. DotProd ja CrossP­
rod. Ohjelmassa syötetään kaksi 
vektoria, minkä jälkeen valitaan 
lasketaanko piste- vai risti tulo. 
Ali ohjelmat laskevat vastauksen ja 
se tulostetaan ruudulle. 

Tämän jälkeen koossa on kaikki 
tarvittavat matemaattiset aseet lo­
pullista tehtävää varten . Kurssin 
seuraavassa osassa on vuorossa 
varsinainen 3D-ohjelma. <> 
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\\ 

Vaslaus V = \'I \11 • •\J ll 

n 

Kuva 1. Vektorin n pit1111s 011 J ja 
1•ektori w 011 valitt11 si1e111 ellei se 
ole yhde11suutai11e1111:lle. Kuva 
2 selvittiiii kuinka voidaan 
projisoida vek1ori w vektoriksi v 
tasolle,joka 0 11 kohtis11orassa 
n:ä l'astaau. 

Todislus n• v = n•(w - {n •w) 1 n) 
n• v = n•w - (n • w) ' (n• n) 

K1111a 2. Vektorin w projisoinli 11ektorik.l"i v tasolle,joka 011 koltrisuurassa11.:ii 
11asraa11. 

P1slelulo 

v l • v2 - x 1 • x2 - y 1 • y2 z 1 • 7.2 

Esimerkki 1. Skalaari- eli pi~tet11lo11 merkill/iija mtkais111·ektorien 11Lja v2 
~kttlaarit11/olle. 

Ominaisuuksia 

V) •V2 
cose'" 

('vll lv2J) 

lvll="'/'x'+ y' + z' 

vll v2<=> vl • v2 0 

Esimerkki 2. Pistet11/v110111i11ai.1·1111ksia. 

La,kulakeja 

vt• v2 = v2• vl (vaihdantalaki) 

vl • (v2 1 v3) v! • v2 1- vl •v3 (osillelulaki) 

(r • vl)• v2 = r • (v \ • v2) (skalaarilekijan siirtosääntö) 

Esimerkki 3. Pi~1er11/011 /a,1k11/akej<1. 

Rislllulo 

vl x v2 = (yl · z2 - d • y2, zl • x2 - xl • z2. xl • y2 - yl · x2) 

Esimerkki./. Ristit11lo11 merkimäja sen ratkaisu. 

Laskulakeja 

vl x. vl 0 

vl " v2 = -(v2 "vl) 

(r • v\)xv2 = r • (v\ xv2) 

V 1 X ( v2 ·I v3) V l X v2 1 V l X v3 

faimerkld 5. l..l1sk11lakeja risti/11/olle. 
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(ris lilulo il sensä kanss a} 

(vaihdantalaki) 

(ska!aarilokijän siirt.osäänlö) 

(osillelulaki) 

GOLDENIMAGE 
'Kalkilla Golden 
Image -tuotteilla 
on vuoden takuu 

LISÄLEVYASEMAT AMIGALLE 
MASIER 3A-l (SENATOR) ................................ 520.-
Kaksipuollnen, 3.5", katka1s1n. ketjutusmahdollisuus, 
kaapeli 800mm. suomenkielinen opas, vuoden takuu 
MASIER 3A-1D ................................................. 660.-
Kuten 3A- l, 11.säksl uran numeronäyttö 
MASTER 5A-l ....................... ........... ................. 520,-
5.25",880kb, vallttav1SSa 40 tai 80 uraa, kaapeli 
800 mm, vtrtalåhde mukana. suomenkielinen opas, 
vuoden takuu 

LISÄLEVYASEMAT ATARILLE 
MASTER 35 ....................... .. ............................. 630,-
Kakslpuollnen, 3.5", katkaisin, ket;jutusmahdoll1suus, 
v1rtalåhde mukana. kaapeli 800mm., suomenkielinen 
opas, vuoden takuu 
MASTER 3SD ...... ........... ................................. .. 730,-
Kuten 35, lisäksi uran numeronäyttö 
MASTER 58 .... ........... ....................................... 630,-
5.25", valittavissa joko 360 kb tai 720 kb, kaapeli 
800mm, vtrtalåhde mukana, vuoden takuu 

LISÄMUISTI AMIGALLE 
RC-500 AMIGA 500:LLE ................................... 300,-
512 kb, katka1s1.n, kello. kalenteri, suomenkielinen 
opas. vuoden takuu 

ULKOISET LEVYASEMAT IBM 
PC XT/AT:LLE 
Kaapeli 800mm, lattakaapclJ 34 neulaa. sovitlnkorttl 
lllttlmlneen. suomenkielJnen opas. vuoden takuu 
JD-560: 5.25". 360 kb ............................................. 695,-
JD-562: 5.25". 1.2 mb ............................................. 945,-
JD-320: 3.50". 720 kb ............................................. 830.-
JD-324: 3.50''. 1.44 mb ........................................... 900.-

ULKOISET LEVYASEMAT 2000-
SARJAN AMSTRADEILLE 
Kaapeli 800mm, vuoden takuu 
JD-320A: 3.5", 720 kb . .................................... 830,-
JD-324.A: 3.5". 1.44 mb ................................... 900.-

ULKOISET LEVYASEMAT 
TOSHIBA LAPTOPILLE 
Oma v1rtalähde mukana kaapeli 
800mm, vuoden takuu 
JD-562L: 1.2 mb .............................................. 990,-
JD-320L: 720 kb .............................................. 900.-

0PTJSET HIIRET AMIGALLE, 
ATARILLE JA IBM PC XT/AT:LLE 
Vähän lllkkuvta rtkkoontumisel.le Ja likaantumiselle 
alttlita osia. 3 pa1n1.ketta, optinen matto, 
vuoden takuu ...................................................... 375,-

OPTISMEKAANISET HIIRET 
Ai\1IGALLE, ATARILLE, 
AMSTRADILLE JA IBM 
PC XT/AT:LLE 
H11r1matto. vuoden takuu .................................... 250.-

~l.TI1D:C~ ~u~ru w 
Nuohoojankatu 11, 80160 joensuu 
Puh: 973-897088 
~ ~ ~«4- tat ~ a fwUtä-
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Tietokoneohjatun oven 
tekoa hankaloittavat 
tietokoneen puutteelliset 
liitännät. Harva ovi, 
monimutkaisemmista ko­
dinkoneista puhumatta­
kaan ymmärtää suoraan 
TTL-signaaleja. Tällä 
kerralla rakennamme tie­
tokoneelle ympäristön 
tarkkailuun ja 
vaikuttamiseen tarvittavat 
välineet. 

L
ähes kaikissa mikrotietoko­
neissa käytetään viiden voltin 
j~:mitteellä .~?imivaa TTL-lo­
giiklrna. Nam on menetelty 

myös vaht:ikoirankin rakentami­
se.~sa. TTL-piireillä ei kuitenkaan 
vo.ida ohjata suoraan mitään suuri­
tehoisia laitteita, logiikkapiiristä 
saatava mak.simiteho on noin O.l 
wattia. 

Suuria tehoja 
Moottorit ja solenoidi:t (kiiä:mit) 

toimivat suuremmilJa tehoilla kuin 
tietokoneesta on suoraan saatavil­
la. Tavallisesti käytetään 12 voltin 
ta~a~ähköä tai sitten 24 voltin vaih­
tosähköä. Myös nrumaalia 220 
voltin verkkojännitettä voidam1 
käyuää. Pienempää jännitettä 
k.ä yttä vä k. ytkenlä on kuitenkin tur­
vallisempi. 

Verkkojännitettä käyttäviä lait­
teita on harrastelijan lupa tehdä 
vain omaan käyttöönsä. Kytkentö­
jen kanssa on oltava huolellint:n, 

+5V 
~-----~ 

Kuva/. Relee11 ohjaaminen TTL-piirillii. 

~----- 8 
.___.__~ ~-+---~ 

4 

MOC3040 

Kurn 2. Triakillaja optoeristimellä voitltw11 ohjata vaivattomasti verkkoviru1a. 
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vikamahdollisuudet on eliminoita­
va johtojeo tukevalla kiinnittämi­
sefö. sulakkeiden käytöllä ja läm­
piävicn osien jäähdytykscstä huo­
lehtimalla. Verkk<~jännite- ja pien­
jänniteosat on eristettiivii huolella 
toisistaan. 

Mekaanisesti releillä 
Releiden kanssa ei t:aJvita e1illistä 
eristystä pienjännitepuolen eli 
C64:n ja ohjau.avien lait1eiden vä­
lillä. Käytctäcssä suojajännitettä 
releet ovat myöskin helpoin vaih­
toehto, tehonw1sistoreitakin voi 
toki käyttää. 

Releen käämin ohjaamiseen tar­
vitaan koosta riippuen vi.naa muu­
tamasta milliampeeri.sra aina usei­
siin kymmeniin mi ll iampeereihin 
saakka. Normaali TfL-LS-piiri 
pystyy ohjmunaan suoraan noin 20 
nl.A, puskuripiirit korkeintmm 40 
mA. Ohjaamiseen voi kuitenkin 
käyttää transistoria. Noin 
200-300 mA:n virran ohjaami­
seen voi käyttää halpaa ja tavallista 
BC238-tyyppisrä transistoria. 

Relettä ohjataan transistrnin vä-

A1.A2G 

a 
Lityksellä kuvan 1 mukaisella kyt­
kennällä. Releen käämiin varastoi­
tuu virran kulk iessa sen !Hpi ener­
giaa, joka vapautuu vi.J1<ltl lop­
puessa vastakkaissuuntaisena jän­
nittcenä. Tårnä energia pääsee pw·­
kautumaan diodi D 1 :n kautta eikä 
indusoitunut jännite pääse vau­
rioittamaan muuta elektmn iikkaa. 

Optisesti triakilla 
Suurempien vafötoj~i.nnitteiden oh­
jaaminen on mahdollista myös 
käyt1ämällä pelkästään puolijoh­
teita. Tri::ikki on puolijohdelaite, 
joka saadaan johtavaksi pienellä 
jänniteptilssilla. Triakki säilyy joh­
tavana niin kauan kun sen lävitse 
kulkee vi1taa. 

'friakin ohjaarninen tietokonees­
ta kiisin käy piiinsti parhaiten op­
tot:riaki11 avulla. Optotriakki on itse 
asiassa vain optoeristin. joka on 
suunniteltu erityisesti oikean tria­
ki.n ol~jaamiseen. Se kestää 
1000-2000 voltin jännitteitä 
pää~tii.rnätfä niitä liipi toiselle puo­
lelle. 

Tavallisesti triakin liipaiseminen 
kesken vaihtojänJlitteen jaksoa ai­
bcultaa ikävän vi.rtapii.kln, joka 
puolestaan tuntuu häiriönä esimer­
kiksi televisiossa tai radiossa. Häi­
riön voi välttää käyttän1ällä nolla­
pislce~sä kytkevää optotriakkia 
Se liipaisee t:tiakin vain silloin kun 
vaihtojiinnitteen hetkellinen arvo 
on nolla~sa. Viria ei s.iis ala kulke­
maan yhtäkkisesti, vaan se kasvaa 
jänllilleen ka~vaessa. 

Kuvan 2 kytkennässä käytetään 
optou-iakk.ia MOC3040. 
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1 Anodi 
2 Ke.t odi 

~KZ C1::: 74LS14 
~100n 

/ 

rl, 

3 Ko llek.tori 
4 Emitteri 

.------'-'11 ~ ~ J._._____,I 

Kuva 3 . Kaksi wdhtoehtoista tapaa liittää l9•tki111TL~piirii11. 
Oikea11p11oleisessa kytkennässä 011 pyritty vai111e11ta111twn 
kytki1111iirähtel_~jä. 

f\'11110 5. Heijasrusa11turiT1TLP90311nstajä1jestys. 

LDR ---
Kuva 4. Optolzaarukan kytkentä. Kuva 6. Valokemwn loteutus käyttämällii LDR-l'{lstustn. 

MOC3020 on vastaava tyyppi il- toii purkaantuu aina kun kytkin 
man nol lapistekytkint[i. Toimi vaan painetaan kiimli ja varautuu hitaas­
kytkenLlfän l<U-vitmu1 optolriakin ]j_ Li vastuksen kautta. 1livaU.incn 
säksi vähinmlillä:in kaksi vastusta 1TL-piiri voi alkaa värähdellä jos 
ja varsi.nainen triakki. Vastus R3 ja sille syötetään hitaasti vaihtuvaa 
kondensaattori C 1 ovat k1.1 itenkin signaalia, joten tä<;sä käytetään vä­
tarpeen kytkettäe.~Sä incluktiivista rähtelemätöntä schmin-triggeriä. 
kuormaa. 

Optohaarukka 

Jl 

Kl\YTTi\Ji\N 
PORTTI 

!Cl 

1 7812 2 

1000µ 
25V 

3 
C2 

7812 

i +12V 

470n 132 

MAA 
Yksinkertaiset kytkimet 
Kytkin on suhteelljsen helppoa liit­
tää TTI..-piiriin. Esimerkiksi oven 
asento on helppo saada selville 
pienellä mikrokytkimeJJä. Kytkj­
men lisäksi tarvitaan vai.n yksi 
ylösvetovastus, sekin on tarpcetoJJ 
jos ei tarvita kovin nopeaa toimin­
taa .. 

Vaihtoehto kytkimelle on optoil­
maisin eli optohaarukka. Optohaa­
rnkan toise&-sa haarassa on lähes 
valota<\ju.ista infmpunasäteilyä lä­
hettävä LED. toisessa infrapuna­
herkkä vastaanotin, fototransistori. 
Nmmaaleissa valaistusolosL1hteis­
sa optobaarukka voidaan liittää lä­
hes suoraan LS-TTL-pi.iiiin. 

Kuva 7. Käyttäjän portista saadam1 tiillä kytke1111iillii 12 volti11 lai pienempää 
tasaJän11itelfii. 

Kytkimen hankaluutena ovat 
värähtelyt. Vaikka sen toiminta 
saattaa tuntua nopealta, tilan vaih­
tue.~sa kytkirnelti:i saadmw useita 
puL~seja. JO$ esimerkiksi halutmm 
laskea, kuinka monta kertaa ovi on 
avattu. kytkin1cn taipumus lähet­
tää useampia pulsscja on otellava 
huomioon. 

Kuvassa 3 on kaksi vaihtoeh­
toista kaaviota kytkimen liittämi­
seksi. Oikcanpuoleisessa käyte­
tään vastuksen lisäksi kondensaaL­
toria ja sclmutt-triggeriä väriihtdy­
jen vaimentamiseen. Kondensaat-

C=lehti 1191 

Kuvm1 4 kytkennässä vastuksel­
laR 1 r<\joitetaan LEDin läpi kulke-

100mA 

220VAC 

15V/20VA 

+12V 

MAA 

Kuva 8. Korkei11taa11 yhden ampeerin tasm1i11aliil1de. Vaihu111wlla regulatrtloriaJa 111111t11tajaa voidaan 
J1irtnliiltteen.jii1111ifettli m1111ftatt halutuksi. S 11/akkee11 an10 riippuu kiiytett(i11iistä m111muijaslä. 
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vru1 virtaa noin l5 miUiampeerii11. 
Fotoirnnsistorin kollektorivastus 
R2 (8,2 kilo-ohmia) vetääkollek­
lorin jännitteen lähes viiteen volt­
tii11. kun fototmnsistorin kannaUe 
ei tule valoa. Koska fototransisto­
rin läpi kulkee parhaimmillaankin 
vain v~jaa milliampeeri. va5tuksen 
on oltava näinkin iso. 

Näyttömoduulin ohjaus 

Tavallisen LS-TIL-piirin sijmm 
voidaan käyttää Schmilt-triggeriä. 
Tällöin väl tetään mahdolliset vä­
rähtelyiJmiöL 

Heijastusilmaisin 
Jos optohamukkaa on hankala 
käyttää. on joskus mahdollista 
käyttlfä he.ijastusilmaisinta. Hei­
jastusilrnaisimcssa infrapunasätei­
lyä erninoiva diodi ja vastaauotta­
va fotodarlingtontransisitori ovat 
45 asteen kulmassa toisiinsa näh­
den. 

Kun ilmaisimcn edessä on hei­
jastava pinta. siitä palaut:uva tar­
peeksi säteily tekee fotodarlingto­
nin johtavaksi. Heija~tavaksi pin­
naksi käy hyvin jopa valkoinen pa­
peri. 

Heijastusilmaisimelle käy sama 
kytkentä kuin optohaarukallckiu. 
Käyttämäni tyypin TLP903 m\Sta­
jfujestys on esitetty kuvassa 5. 

Valokennot 
Optohamukkaa. jonka vWi on pi­
dennetty muutama~ta millistä met­
reil1in. kutsutaan tavallisesti valo­
kennoksi. Valokenno on hankala 

Pek-k a 
Pessi 
@1990 

Näytön sisäinen muisti on ryhmi­
tetty kuvan 4 osoittamalJa tavalla 
ja se on merkkipohjaincn, jossa 
merkit muodostetaan 5 x 8 -pisteen 
matriisista. Alimmat pisteet on to­
sin tarkoitettu lähinnä alleviivauk­
seen, joten .kirjaimet mllodostetaan 
vain 5 x 7 -pisteen matriisisra. 

LCD-modllllli toi.mii kahdella 
vaihtoehtoisella tavalla: rinnak­
kais- tai saijmnuotoisella datan 
syötöflä. Kykennä5sä käytetään 
sarjamuotoa, jonka käyttö on oh­
jelmoija.n kannalta huomauavasti 
helpompaa. 

Moduuli saaclaru1 ak.1:iivi~een ti­
laan asettamalla /CS-linja (na~ta 7) 
nollatilaan. Miyttö on jaeUu kah­
delle eri piirille niin. etfä vasenta ja 
oikeata puoliskoa ohjaavat eri pii­
rit. Piirin valinta tehdäfö1 ensim­
mäisellä ak.1:ivoinnin jälkeen mo­
duuli.i.n Jähetettävällä tavulla. 

Piili reseroidaan asertamalla 
nasta 6 ykköstilaan, minkä jälkeen 
liihctetään <vastusta ja muuta iyoi­
tusta ohjaavat komennot. SFF-ko­
mennolla määrätään näytön oh­
jaustaajuus, jonka jälkeen fähetet-

toteutettava, sillä se ei saa olla 
herkkä ulkopnol ise.Tle valaistuksel­
le. 

Kuvm.'Sa 6 on yksi vaihtoehto 
valokerumn totcuttanmcksi. Siinä 
käyteliiivän LOR:n eli valoherkän 
vastuksen. re~istm1ssi muuttuu va-

Km•a 9. Vahtikuimn piirilevy k11parip110/ella. 
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tävällä SMM-komennolla aktivoi­
daan käytettävä piiri. Ohjaustaa­
jm1clcn pitäisi oJJa noin 30-50 
he11Siä, j()ka saadaan ulkoisesta os­
killaattorista jak1m1alla. Jak<\ia m;e­
tetaan kolmella SFF-komennon 
alimmalla bitillä, joiden arvot saa­
daan taulukosta 3. Esimerkiksi jos 
oskillaatlo1in taajuus on 140 000 
hc1tsiii. jakajaksi saadaan 
r 12= 4096 (L40000/4096=35). 
SFF-komento on tällöin 000J0010 
eli 18 desimaalisena. 

SMM-kornennolla alustetaan 
moduulin piirit toimimaan käytet­
tävässä näyttöorgru1isaatiossa. Eri 
rnoduulirnalleilla komennot ovat 
erilaisia. Komento $ 1 D lähetetään 
vasemmanpuoleiselle ( L) piirille ja 
komento $ 1 E oikcanpLJ()lcisclJc 
(0). 

Piirille on mahdollista lähettää 
joko komentr~ja tai dataa. Silloin 
kun C/D-linja on ykkösrilassa. lä­
hetetyt tavut tulkitaan komennoik­
si. Eri komennot on löytyvHttaulu­
kost:a 2. Lähetettävä data on sitä 
edeltii11cL~tä komennoista riippuen 
joko Ascii-merkke:jä tai pikseleit.ä 

laismksen muka..'ln. Tavallisimp­
pien tyyppien resistanssi vaihtelee 
useista sadoista k.ilo-ohmeista 
muutamiin ohmeihin. Tavallisessa 
huonevalaistuksessa resistanssi on 
muutamien sat()jen ohmien luok­
kaa. LDR:n etuna fotopuolijohtei-

lo J3 

suoman ottjaavia biniiärilukuja. 
ModuuLin molemmilla piireillä 

on oma 128 tavun näyttömuistin­
sa. Kä~ite ltävä kohta muistissa va­
litaan data-osoittimeUa, joka asete­
taan komennolla LPDI. Komen­
non ylin bitti on 1 ja loput seitse­
män biitiii ovat data-osoittimen uu­
si arvo. 

Näyttönmistin käsittely 
Näyttömuistiin kirjoitettaessa an­
netaan ensin SWM-komento, sit­
ten asetetaan dataosoitin LPDT:llä. 
vaihdetaan dkltarnoocliiu (PA2 nol­
latilmm) ja k:lljoitctmm tietoa smja­
po1ttiin. Luettaessa an11etam1 vas­
taava5ti SRM, tarvittava LPDI ja 
vaihdetaan datamoocliin. Sitten 
kirjojtetaan tavu sarjaporttiin ja 
luetaan arvo CJA 1.:n sarja.rekiste­
ristä. 

Kornentoihin SRM. SWM. 
SORM ja SANDM kuuluu mu­
kaan kahdella alimmalla bitillä va­
littava dataosoittimen mLmtoskoo­
di. KoodiJJa valitc1an. miten data<>-

siin verrattuna on se, ettei se mene 
' tukkoon· Kirkka<tssakaan valais­
mksessa. 

Valokennon muutamaa watin 
tehoinen lumppu ei seUaiscna;m 
erotu taustavafatistuksessa. Sen va­
lokeila kohdistetan LDR:ään hei-

rQ c1 -11-
--[fil}- / // 1 

SPs+CNT • c2 __ ,___-+- .,. 

80mm 

~ 
- [ED­
~ 

G 
-o 

/ 
PC 

10 
/ lo J2 1 *C3 

Vcc 

l 10 l=o _ _ 'c_s _ _, 
=-----'! Key 

board 

USER PORT 
Kul'u JO. l'iirilevy11 kompo11e111tisiioittel11. 
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witinta muutetaan jokaisen kä~i­
tellyn datatavun jälkeen. Nämli 
koodit on esitetty taulukossa 4. 
Kun halu1a:111 lukea muistipaikasta 
50 (=$32) alaspäin. annetmm ko­
mento $60 ja ylöspäin luettaessa 
rurnetaan komento $61 . 

Ascii-merkkien 
kirjoittaminen 
Komennoilla SCML ja SCMR 
pää~liliin käyttämään moduulin 
valmista mcrkkigeneraauoria. Ko­
mentojen jälkeen kirjoitettu dal<t 
tulkitaan Ascii-koo<liksi. jota va.\-

1aava1 5 tavua sijoitetaan muistiin 
ja dataosoitinta siirretään osoitta-
1m1an seuraavan mcrlUn alkuun. 

SCML ki1joiuaa melidn datao­
soittimen alapuolelle ja vähemää 
osoitinw viidellä. Koska o~oitteet 
kasvavat näyttömuistissa oikealta 
vasemmalle, pcriik.käin ki~joilclut 
merkit kulkevat va5emmalta oi­
kealle. SCMR ki~joiU.aa merkin 
dataosoittimen yläpuolelle ja 1 isää 
oM>ittimccn 5, jolloin merkit J...ir­
joittuvat oikealta vasemmalle. 
SCMR-komentoa käytet.'iän ohjcl­
mm •. '><l ~imerkiksi rivcilfä 
450- 455. 
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Kuva 4. LCD-piin'11 pikse/eiden ja 11111is1i11 1•astaa111111s. 

jastimclla. Lyhyillä efäisyyksillä 
tarkoitukseen käy mainiosti tasku­
lampun heijastin. Myös LDR:Uc 
saapuvat valonsäteet voi koittaa 
kenitä käytlämällä heijastinta. 
Käytin prototyypin tekemiseen 
seitsemän markan hintaisia itäsak­
salaisin taskulamppuja, joissa oli 
myöskin sopivat polttimoL muka-
na. 

Kuva~1'.a 6 olevaa operaatiovah­
,·istinta käytetään komparaattori­
na. V<L<;tukset R 1 (LDR) ja R2 
muodostavat jännitreenjakajan, 
jonkajännitcuä vcm1taan Pl:lcä tu· 

levaan jiinniuecsccn. Vastuksella 
R3 saatlmm kytkentään hystereesiä 
eli estctiiHn ~en värähtely. VaJo­
kcnno viritetään P I :llä niin. että 
portilta N 1 saadaan noUatila. 

Poweria 
C64:n 'irtalähteestä saadaan + 5 
voltin tasajänni1c ja 9 voltin vaihto­
jännitcttii. Vaihtojännitteestä on 
mahdollista saada helposti 12 vol­
tin ta~ajännitettä pruin sadan mil­
liampeerin vemm. Jos se ei ri:itii. 
täytyy rakcntna uJkoinen vi:ttatm1-
de. 

Picnitehoiscn 12 voltin virtaläh­
tcen kytkcnfäkaavio on kuvassa 7. 
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Vaikka vaihtovimm nimellisjänni­
te onkin 9 volttia. siitä saadaan ta­
l>a\UUntaamalJa 15 volttia ja ylikin. 
kunhan käytetään riittävän suuna 
suotokondensaattoria. ICl. 7812, 
on 12 voltinjännitercgulaattori, jo­
ka tasm1 jännitteen vaihteluja. 

Kytkennän antqjänniteuä voi­
daru1 alentaa vaihtamalla rcgulaat­
torin tyyppiä. 78-sarjan tyyppinu­
mcron kaksi viimeistä lukua kerto­
vat rcgulaattorin nimellisjfömit­
teen. 7805 on viiden voltin. 7808 
kahdeksan voltin regulaattori. 

Kuva,sa 8 on muuntajalla va­
nistetun erilliM:n virtalä11teen kyt­
kcntäkaavio. Koska regulaauoris­
sa tapahtuu pru·in voltin jännitteen 
::iJentuminen, muuntajan nimellis­
jilnnittccn olisi hyvä olla sen ver­
r<m haluttua antojännitettäsuurern­
pi. Suotokondcnsaatori C 1 :n jän­
nittecnkcston on oltava kaksi ker­
taa muunt<\jan nimellisjännite. 

T0220-koteloon pakattujen 78-
~jan regulaaUorien nimellisvir­
mnkcsto on yksi ampeeri. TlilJai­
sella virralla ne kaipaavat kuiten­
kin jo erillisen jäähdytyslcvyn. Li­
stik.si on muistettava, että mitä suu­
rempi on vi111mpudotus regulaatto­
rin yli, sitH enemmän se lämpiää. 

<> 

Mnemonic Selite hex bin 

DJSP OFF Sammuta näyttö 08 ()()()() l 000 
DlSP ON Sytytä näyttö 09 ()()()() 1 00 1 
SFF Aseta kenttätaajuus 10-14 OOOIXXXX 
SMMM Piirin alustus IC. IE 0001 l IXO 
LPDl Aseta dataosoitin 80-FP l:XXXXXXX 
SRM Luku tila 60-63 01 1000.XX 
SWM Kirjoitustila 64-67 01 IOOlXX 
SORM TAf-kirjoitustila 68-68 01 IOIOXX 
SANDM JA-kirjoitustihl 6C-6F Ol lOl lXX 
SCML Merkkien kiljoittamincn 7 1 01110001 

vasemmalta oikealle 
SCMR Merkkien kirjoittaminen 72 01110010 

oikealta va<;emmalle 
BRESET Yksittäisen bitin nollaus 20-3F OOIXXXXX 
BSET Yksittäisen bitin asetus 40-5F OlOXXXXX 
CLCURS Kursori.n asetus 7C 01111100 
WRCURS Kursori.n nollaus 7D Öll ll 101 

1å11/11kko 2. Epso11i11 LCD-111od1111/ie11 ollja11skomen11ot. 

SFF-komento 11 10-Muutos dataosoittimeen 
hcx dec Jakaja 
SIO 16 16384 
SI 1 17 8192 
$12 18 4096 
$13 19 2048 
$14 20 1024 

'Jim lukko 3. Kenltiitaajuuden 
jakajat SFF:ää varten. 

0 0 Li~iä dataosoitinta yhdellä 
0 1 Vähennä dataosoitinta yhdellä 
1 0 Ei käytettävissä 
1 l Ei muuta dataosoitinta 

Trwl11kko 4. Dataosoi1time11 
1111111/0skoodit. 

Pikahuöltöl 

cam!'?dare J A.MIGA . 
Soita jo k~1s~ plkohuol t oMohdolll suutt o. 

OlaMN\<:Zo nopao otk-loii't<:Zoidcn huolto. 
HuolloMN'IC N\~Ös koM<2rolto, ov-lolttcl to , 
vldcokoMcrolto ~M. 

Tuo soMoll o voi okuvousl ol ttccsi torkos­
tuksa.a.n Jo puh dl stuksa.a.r. (25:- ). 

KY KAUKO TANNER 
HäN\a.cntl c IS7 ,oS>oS>56oS> HBLSINKI 
puh. 9~7'396.33 fox.9~799794 

avoinna ork. 8.~~ 17.~~ 
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Tomi Marin 

Kokonaisluku­
laskentaa 
kuusnelosen 
ko ne kielellä 

K
usnelosen 65 l 0-proses­
ori, joka on lähes sama 
uin Vicistä umu 6502 
·omeammalla nimellä 

varustettuna. käsittelee omin nok­
kineen vain kahdeksanbitlisiä lu­
ku ja. laskee niitä yhteen ja vähen­
tää. Pienellä vaiv::mnäölfä sitä voi­
dam1 kuitenkin opastaa laskemaan 
suuremmillakin luvuilla ja myös 
kerto- tai jakola5ku ja. 

Tavallise..~ti prosessorin ymmär­
tämät 8-bittiset luvu L käsitetään ko­
konaisl uvuiksi viililtä 0-255. Lu­
vut voidaan kuitenkin myös tulkita 
eturnerkillisiksi, jolloin arvot 
$80- $FF vastaavat negatiivisia 
lukuja -1-128. Näin saadaan 
lukualueeksi - 128-127. Ensi al­
kuun tämä vaikuttaa vallan type­
rältä: lukualuehan vain pienenee 
tmhan päiten. Usein kuitenkin tar­
vitaan negatiivisia lukuja. 

Peruslaskutoimitukset 
Itse prose..<>Smi osaa laskea yhteen­
ja vähennyslaskuja yksitavuisilla 
luvuilla. Samat käskyt adc ja sbc 
sopivat sekä etumerkiltömien että 
-merkillisten käsittelyyn. Jos luvut 
ovat usearnpitavuisia, käytetään 
useampia kä~kyjä peräkkäin, jol­
loin muistinumero siirtyy alem­
ma5ta tavusta ylempiin. 

Yhleenlaskussa muisti.numero 
toimii siten. etfä statl1stdciste1in P 
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carry-bitin tila lisätään myös tulok­
seen. Jos tulos Oll suurempi kuin 
$FF, cany asetetaan ykköseksi, 
muuten se nollataan. Seuraavaa ta­
vua laskeuaess<1 <.:any sitten ote­
tmm huomioon muisti.numerona. 
Siksi cmi:y on ennen alimman ta­
vun yhteenlaskua nollattava. 

Carryn kanssa tarkkana 
Väheimyslasku~sa caii:y näyttää 
ensi silmäyksellä toimivan väärin 
päin: jos cany on nolla, vähem1e­
tään yksi liikaa. Tåmäjohtuu siitä, 
että vähennyslasku on vain hie­
nompi nimitys complement imd 
add -toiminnolle. Vähentäjä~tä siis 
otetaan ensin yhden komplementti 
eli muL1tetaan ykköset nolliksi ja 
päuwastoin, ja sitten se lisätään vä­
henevään. 

faimerkiksi vä11ennettäessä vii­
tosesta ykkönen muutetaan ykkö­
nen ensin yhden komplementik­
seca $FE. Kun l.funä lisätään lu­
kuun 5, tulos on kolme. Mutta kun 
cany a5etetaan ykköseksi ennen 
vähennystä, tulos onkin oikei.n eli 
neljä. Edellisen yhtcenlaskun var­
sinainen tulos $ 103 on suurempi 
kuin $FF, joten muistinumero 
asettuu uudelleen. 

Mikäli vähennettäisiin luvusta 5 
vaikka 8, tulisi tulokseksi $05 + 
$F7 eli $FC. Tällöin yhtccnlaskus­
ta ei tulisi muisti.numeroa, joten 

laskeminen on 
tietokoneen 
lempiharrastus ja 
pääasiallinen elinkeino, 
vaikka laitteen 
suomenkielinen nimitys 
pyrkii muuta vä·ittämään. 
Basicilla laskenta sujuu 
melkein itsestään, mutta 
miten konekielellä? 
Kokonaislukuja voi laskea 
yhteen ja vähentää, mutta 
entä kerto- ja jakolaskut? 

c1u1y nollautuisi. Seuraavassa vä­
he1myksessä vähentyisi ykkönen 
liikaa, ja hops, ylemmästä tavnsta 
lainattiin alempaan. 

Vertailun salat 
Myös cmp-käsky toi.mii samalla 
tavoin vähentäen. Sen vuoksi car-
1y jää ykköseksi, jos rekisterissä 
oleva luku oli yhtä sumi tai suu­
rempi kuin muistipaikm1 m-vo. Jos 
rekisterin arvo on pienempi, cm1y 
nollautuu. Cmp-käsky samoin 
kui.n sen lajimuunnok.set cpx ja 
cpy ascnavat itsestään canyn en-

0 

nen vähennystii. 
Koska cmp <L~ettaa it~e canyn 

etukäteen, sitä ei voi käyttfili moni­
tavuisten lukujen vertailuun. kos­
ka lainausta ylemmistä tavuista ei 
tapahtuisi. Asimm on kaksi ratkai­
sua: joko käyttää loppuihin i.avui­
hin tavallista vähennysla~kua tai 
vertailla tavuja erillisinä lukuina. 
Jälk immäistä tapaa käytetään lis­
tauksen l compare-rutiinissa. En­
sin vcmitmm ylimpiä tavuj<t;jos ne 
ovat crismu-et, lukujen suwull~jär­
jestys on jo selvä. Vain siinä ta­
pauksessa, euä tavut ovat ybtäsuu­
rct, vem1tam1 alempia tavuja. 

Cmp:n ja vä11ennysla<;kun yh­
teistyöllä saavutettava en.1 on siinä, 
ettei tällöin tarvita hyppykäskyjä. 
Haittoioa ovat hitaus. koska kaikki 
tavuL vcm:uaan aina, ja se, ettei lo­
puksi tiedetä, olivatko luvut yhtä­
suwfa. 

Etumerkillisten lukluen vertai­
lussa käytetään stan.isrekisterin 
Negative-Jipun arvoa. Cmp:n suo­
rittamisen jälkeen tuloksen negatii­
visuus nähdäi:in fästii lipusta. Jos 
n.1los on negatiivinen, rekisterin ar­
vo oli pienempi kuin muistipaikan. 
Kuitenkin esimerkiksi, jos $15:stä 
vähennetään -$72, tulos on $87, ja 
negative-bitti asettuu. Koska $15 
on n1il1tävästi sumempi kuin- $72. 
tulos ei pidäkään paikkam1sa, vaan 
tämä on tarkistettava erikseen 
oVerllow-lipun avulla. 
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Yli vuoto 
Yhteen- ja vähennyslaskukäskyt 
asettavat statusrekisteriin myös 
oVerflow-bitin, jos etumerkillisten 
lukujen lukualue ylittyy. Näin käy 
esimerkiksi vähennettäessä luvus­
ta -$7 A luku $21, koska erotus 
olisi tällöin -$9B. Sama pätee yh­
teenJaskuun. 

Monitavuisissa yhteen- tai vä­
hennyslaskuissa V-lippu toimii sa­
malla tavalla, mutta sen arvo tar­
kistetaan vasta ylimmän tavun las­
kutoimituksen jälkeen. Alemmat 
tavut voivat olla mitä tahansa, kos­
ka luvun etumerkki riippuu vain 
ylimmän tavun ylimmästä bitistä. 

Kertolaskusta vaivaa 
Kerto- ja jakolasku ovat sen sijaan 
vaivalloisempia. Siihen aikaan, 
kun 6502 keksittiin, prosessorien 
käskyvalikoima oli suunnilleen 
yhtä redusoitunut kuin mihin nyt­
kin pyritään. Kertolaskukäskyä ei 
ole, jakolaskusta puhumattakaan . 
Kahden potensseilla kertominen ja 
jakaminen onnistuu kuitenkin siir-

tokäskyillä hittejä tyrkkimällä. 
Kertolaskun periaate on melko 

yksinkertainen: jos luvun a alin bit­
ti on ykkönen, lisätään tulokseen 
b. Jos toiseksi alin bitti on ykkö­
nen, lisätään b kerrottuna kahdella; 
kolmanneksi alimman bitin mu­
kaan lisätään neljä kertaa b. Lopul­
ta luvut on kerrottu kokonaan. 

Käytännössä tähän hittien vat­
kaamiseen soveltuvat juuri siirto­
käskyt. Oh jelmasilmukassa siirre­
tään toista lukua bitti kerrallaan oi­
kealle, toista vasemmalle, ja jos 
ensimmäisestä luvusta ulos siirret­
ty bitti on ykkönen, lisätään jäl­
kimmäinen luku tulokseen. 

Pitkiä lukuja käsiteltäessä on 
nopeampaa tarkistaa toisen luvun 
hittejä and-käskyllä siirtämisen 
asemesta. Tällöin koko lukua ei 
tarvitse aina siirtää. Koska 6502 ei 
tunne varsinaisia bittioperaatioita, 
tässäkin on omat ongelmansa. 

Listauksissa 1ja2 olevissa rutii­
neissa silmukkaa toistetaan vain 
niin kauan, kuin toisessa tekijässä 
on hittejä jäljellä ykkösinä. Toinen 
mahdollisuus on toistaa silmukka 

24-bit integer arithmetics routines 
Written by TM, December 31, 1990 

add 

Näissä rutiineissa käytetään muistipaikkoja a.O , a . l , a.2, 
b.O, b.1, b.2, c.O, c . 1, c.2 ja d.O , d.1, d.2. Jotta rutiineita 
voisi käyttää, paikat on määriteltävä tai nimet muutettava. 
Rutiinit eivät itsestään siirrä tulosta mihinkään; siten esim. 
jakolasku palauttaa osamäärän c: ssä ja jakojäännöksen a : ssa, 
kertolasku tulon c : ssä jne . 
Luvun eniten merkitsevä tavu on aina paikassa 2, siis a.2 , b.2 
tms . , vähiten merkitsevä tavu paikassa 0 . 
Paikkoja d.O .. d . 2 käyttää vain jakolasku, eikä se anna niissä 
tulosta . 
Merkkijonomuunnosrutiinit tarvitsevat puskurin buf . Atoi lukee 
lukua puskurin alusta , kunnes löytyy ensimmäinen merkki , joka 
ei ole numero . Ellei lukua ole, palautuu nolla , ei virhettä . 
24-bittisillä merkittömillä luvuilla voidaan ilmaista kokonais­
luvut väliltä 0 .. 16777215 . 

; a 
ele 
lda 
ade 
sta 
lda 
ade 
sta 
lda 
ade 
sta 
rts 

a + b; 

a . 0 
b . O 
a . O 
a. l 
b . l 
a. l 
a . 2 
b . 2 
a . 2 

; lasketaan alimmat tavut 

keskimmäiset tavut 

ylimmät tavut 

; virhe palautuu viimeisestä 
yhteenlaskusta 

subtract 
a 

see 
lda 
sbe 
sta 
lda 
sbe 
sta 
lda 
sbe 
sta 
bee 
ele 
rts 

a - b ; 

subtractx sec 
rts 

compare 
a ? b ; 

a . 0 ; vähennetaan alimmat tavut 
b . O 
a.O 
a. 1 keskimmäiset tavut 
b.l 
a . l 
a . 2 ylimmät tavut 
b.2 
a .2 
subtractx 

;carry=l tarkoittaa virhettä 

palauttaa tuloksen cmp : n tavoin. vertailee 
myös merkillisia lukuja: 

hyppy hyppää, jos 
beq luvut yhtä suuret 
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lda 
emp 
bne 
lda 
emp 
bne 
lda 
emp 

compare 1 rt s 

multiply 
; e 
lda 
sta 
sta 
sta 

multiplyl lsr 
ror 
ror 
bee 

ele 
lda 
ade 
sta 
lda 
ade 
sta 
lda 
ade 
sta 
bes 

multiply2 asl 
rol 
rol 
bes 
lda 

ora 
bne 

ele 
rts 

multiplyx sec 
rts 

divide 
; e 
lda 
sta 
sta 
sta 
sta 
sta 
sta 
ldy 

dividel lda 
ora 
ora 
bne 
lda 
emp 
bne 
lda 
emp 
bne 
lda 
emp 

divide2 bcc 

see 
lda 
sbe 
sta 
lda 
sbe 
sta 
lda 
sbe 
sta 
see 
bes 

divide3 ele 
divide4 rol 

rol 
rol 
bes 

lsr 
ror 
ror 
ror 
ror 
ror 

dey 
bne 
ele 
rts 

dividex see 
rts 

bne luvut erisuuret 
bcc merkitön a pienempi 
bcs merkitön a suurempi tai yhtäsuuri 
bmi merkillinen a pienempi 
bpl merkillinen a suurempi tai yhtäsuuri 

a.2 
b.2 
comparel 
a . l 
b . l 
comparel 
a . 0 
b . O 

a * b ; 
KO 
e.O 
e . l 
e . 2 

a . 2 
a . 1 

; nollataan tulos 

;otetaan a : n alin bitti 

a . 0 
multiply2 

; jos ykkönen, lisätään b tulokseen: 
c. 0 alin tavu 
b.O 
e. 0 
c. 1 keskimmäinen 
b.l 
e. l 
c. 2 ylin , , 
b.2 
e.2 
multiplyx ; virhe -> 

b . O ;kerrotaan b kahdella 
b.l 
b.2 
multiplyx ; virhe -> 
a. 0 ; ja jatketaan , kunnes a: ssa 
a .1 ei ole enää hittejä ykkösinä 
a.2 
multiplyl 

a DIV b ; 
#0 
e . 0 
e . 1 
e . 2 
d.0 
d . l 
d . 2 
#25 

b . O 
b . l 
b.2 
divide3 
a.2 
d.2 
divide2 
a . l 
d . l 
divide2 
a. O 
d . O 

a : ~ a MOD b ; 

: nollataan osamäärä 

ja jakajan alemmat tavut 
(jakajaa kasitellään 48-

; bittisenä) 
; bittilaskuri 

; jakaja yli 24 - bittinen? 

; ei mene jaettavaan - > jaa jakajaa 

;vertaa jaettavaa jakajaan : 

divide3 ; jaettava pienempi - > jaa jakajaa 

a. 0 ; jaettava suurempi : 
d . 0 vähennä jakaja jaettavasta 
a . 0 ja aseta osamäärän bitti 
a . l ykköseksi (alla) : 
d . l 
a.l 
a . 2 
d.2 
a.2 

; 1 siirtyy osamäärän 
divide4 alimpaan bittiin ke r rottaessa 

; mikäli jakaja meni jaettavaan . 
c. 0 ; kerrotaan osamäärää 
e . l 
e . 2 
dividex ; virhe tapahtuu tässä (nollalla jako) 

b . 2 ;jaetaan jakajaa 
b. l (48 - bittisenä) 
b.O 
d. 2 
d . l 
d.O 

; suoritetaan silmukka 25 kertaa 
dividel (ensimmäisellä kerralla jakaja on aina 

suurempi, paitsi nollalla jaettaessa) 

atoi ; muu ntaa ascii - luvun merkkijonosta 24-bittiseksi 
; kokonaisluvuksi : 
; buf : = merkkijono ; 

Listaus jatkuu 
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atoil 

atoi2 

atoiO 

atoix4 

atoixl 
atoix 

itoa 

itoal 

itoa2 

itoa3 

itoa4 

itoaS 

; a .2 .. a. 0 
ldy #0 
sty a. 2 
sty a . 1 
sty a. 0 

lda 
cmp 
bcs 
sbe 
bee 
pha 

asl 
rol 
rol 
bes 
lda 
pha 
lda 
pha 
lda 
pha 

asl 
rol 
rol 
bes 
asl 
rol 
rol 
bes 

ele 
pla 
ade 
sta 
pla 
ade 
sta 
pla 
ade 
sta 

buf, y 
#' 9' +l 
atoiO 
#' 0' -1 
atoiO 

a . O 
a . 1 
a.2 
atoixl 
a.2 

a . 1 

a . O 

a. 0 
a .1 
a . 2 
atoix 4 
a. 0 
a . 1 
a. 2 
atoix4 

a. 0 
a . O 

a . l 
a . 1 

a. 2 
a. 2 

bcs atoixl 

luku; 
;nollataan tulos 

; otetaan merkki 
; numero? 
; ei, lopetetaan -> 
;muutetaan luvuksi 

ja tallennetaan 

; kerrotaan entinen tulos 
; kymmenellä : 
; kerrotaan kahdella, 

tallennetaan, 

kerrotaan vielä 
neljällä 

ja lisätään kahdella 
kerrottu 

pla ; sitten lisätään uusi 
adc a. 0 numero 
sta a. 0 
bcc atoi2 
inc a .1 
bne atoi2 
inc a . 2 
beq atoix 

iny ; ja siirrytään seuraavaan 
bne atoil merkkiin 
ele 
rts 

pla 
pla 
pla 
pla 
see 
rts 

;virheen palautus : 
poistetaan ylimääräiset 
tavut pinosta. 

;muuntaa 24-bittisen kokonaisluvun ascii-merkkijonoksi : 
; a.2 .. a.O :=luku; 
; buf := merkkijono ; 
ldy #8 
ldx #0 ; osoitin merkkijonoon 

dey 
lda # ' 0 ' 
sta buf, X 

lda a.2 
emp itoaH, y 
bne itoa3 
lda a . 1 
emp itoaM,y 
bne itoa3 
lda a. 0 
emp itoaL, y 
bee itoa4 

lda a . 0 
sbe itoaL , y 
sta a . O 
lda a .1 
sbe itoaM, y 
sta a.l 
lda a . 2 
sbe itoaH, y 
sta a. 2 
inc buf,x 
bne itoa2 

txa 
bne itoa5 
lda buf 
cmp # ' 0' 
bne itoa5 
tya 
bne itoal 

inx 
tya 
bne itoal 
lda #0 
sta buf,x 
ele 
rts 

; osoitin taulukoihin 
; aseta merkkijonoon aluksi nolla 

; vertaa lukua taulukon arvoon : 

; jos suurempi , 

vähennä luvusta taulukon arvo, 

suurenna numeroa 
ja vertaa uudelleen samaan lukuun 

; merkki jonon ensimmäinen merkki? 
ei, siirry seuraavaan - > 

;onko nolla? 
; ei, siirry seuraavaan - > 
; vielä numeroita? 

kyllä - > kirjoita nollan päälle 

; siirry seuraavaan merkkiin 
; vielä numeroi ta? 
; on , jatka - > 
; lopeta merkki jono 

; ja palaa , ei virhettä 

itoaL db 1, 10 , 100, 232, 16, 160 , 64 , 128 
itoaM db O, O, O, 3 , 39, 134 , 66, 150 
itoaH db 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1,15 , 152 
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; taulukoissa on alimmat (L), keskimmäiset {M) ja 
;ylimmät (H) tavut luvuista 1 , 10 , 100 , . . 10000000 . 

Listaus 1. 24-bittiset kokonaislukulaskurutiinit. 

aina yhtä monta kertaa, jolloin voi­
daan myös toisen tekijän vasem­
malle siirtämisen sijaan siirtää tu­
losta vasemmalle yhteenlaskujen 
välillä. Näin toinen tekijä säilyy 
muistipaikoissaan muuttumatto­
mana. 

Kiinteällä luvulla kertomista ei 
kannata toteuttaa varsinaisella ker­
tolaskurutiinilla, vaan se kannattaa 
koota erillisistä siirto- ja yhteenlas­
kuoperaatioista. Näin menetellen 
nopeus kasvaa. 

Kerrottaessa luku vaikkapa 
20:llä kerrotaan se ensin neljällä, 
tallennetaan välitulos, kerrotaan 
vielä neljällä (yhteensä kuudella­
toista) ja lisätään välitulos. Viidel­
lätoista kerrottaessa kerrotaan kuu­
dellatoista ja vähennetään alkupe­
räinen luku . Tassä tapauksessa tä­
mä on huomattavasti nopeampaa 
kuin neljä erillistä siirtoa ja yhteen­
laskua. 

Omintakeinen jakolasku 
Jakolaskuun on muutamia erilaisia 
algoritmeja. Listauksen l rutiini 
toimii periaatteella, jota on joskus . 
arvioitu melko omintakeiseksi. Ja­
kajaa käsitellään siinä kaksinker­
taisella bittimäärällä. Silmukka 
suoritetaan aina yhtä monta kertaa 
eli bittimäärä plus yksi. 

Alussa jakaja on ylemmissä ta­
vuissa. Silmukassa jaettavaa ver­
rataan jakajaan. Jos jaettava on 
suurempi tai yhtäsuuri, jakaja vä­
hennetään siitä ja asetetaan osa-

määrään alin bitti ykköseksi. Lo­
puksi siirretään osamäärää vasem­
malle, jolloin ensimmäisenä siihen 
asetettu bitti tulee lopulta ylim­
mäksi. 

Koska jakaja on aluksi niissä ta­
vuissa, joita jaettavassa ei edes ole, 
jakaja on aina ensimmäisellä sil­
mukan suorituskerra!Ja suurempi 
kuin jaettava. Tahän on yksi poik­
keus, jos jakaja on nolla. Silloin 
osamäärän kaikki bitit tulevat yk­
kösiksi, koska jaettava on aina 
suurempi tai yhtäsuuri . Kun sil­
mukka suoritetaan yhden ylimää­
räisen kemm, nollalla jaettaessa 
viimeisellä ken-alla ensimmäinen 
ykkösbitti tulee ulos osamäärästä. 

Lopuksi mahdollinen jakojään­
nös jää jaettavaan, koska siitä on 
vähennetty kaikki jakajan moni­
kerrat. Ellei jakojäännöstä ole eli 
jako meni tasan, jaettavaan jää 
nolla. 

Toinen toteutustapa on siirtää 
jaettavaa vasemmalle kaksinker­
taisella bittimäärällä ja verrata sit­
ten jakajaan. Tamä on lähempänä 
paperilla jakokulmassa laskemis­
ta. 

Etumerkilliset 
laskutoimitukset 
Etumerkilliset luvut mutkistavat 
kertomista ja jakamista entises­
tään. Silloin ainakin toinen luvuis­
ta on ensin muutettava positiivi­
seksi. Jos molemmista luvuista 
otetaan itseisarvo , voidaan käyttää 

Rutiinien 
toiminta 

Listaus 1 sisältää peruslaskutoimi­
tukset 24-bittisillä etumerkittömil­
läluvuill.a. Kyseisellä bittimäärällä 
lukualue on 0-16777215. Rutii­
neja ei ole mitenkään optimoitu, 
koska niiden on tarkoitus olla esi­
merkkejä ja sen takia selkeitä. Ru­
tiinit palauttavat virlleen cany-li­
pussa. 

Rutiinien lähtöarvot ja tulokset 
annetaan kolmitavuisissa muuttu­
jissa. Muuttujien tavujen osoitteet 
on nimetty a.2, a.l, a.0, b.2, b.l, 
b.O jne. Näistä nollaan päättyvä on 

vähiten merkitsevä tavu; kakko­
seen päättyvä on eniten merkitse­
vä. Tavujen sijainnilla muistissa ei 
ole merkitystä, koska kaikissa ru­
tiineissa niitä kutsutaan nimillä. 

Vähennyslaskut ja vertailut 
Yhteen- ja vähennyslaskut add ja 
subtract selittänevät itse itsensä. 
Kahden luvun vertailu tapahtuu 
ylimmästä tavusta alkaen, jolloin 
kaikkia tavuja ei välttämättä ver­
tailla. Tamä on nopeampaa kuin 
vähentäminen. Vertailurutiini aset-
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suoraan merkittömien lukujen ru­
tiineja, kunhan lopuksi asetetaan 
tulokseen oikea etumerkki. 

Aluksi lasketaan molempien lu­
kujen y !impien tavujen välillä exc­
lusive or eli eor, jonka tulos muis­
tetaan. Sitten tarkistetaan erikseen 
molemmat ylätavut, ja jos ne ovat 
negatiivisia, luvut muutetaan posi­
tiivisiksi esimerkiksi vähentämällä 
ne noUasta. Rutiinin kutsumisen 
jälkeen tutkitaan eor:in tulos: jos se 
on negatiivinen, muunnetaan tu­
loskin negatiiviseksi. 

Ascii-muunnokset 
Pelkästä lukujen laskemisesta ei 
ole paljon hupia, eUei lukuja saa 
myös tulostettua. Tähän liittyy aja­
tus, että ohjelman käyttäjää voisi 
myös suuresti hauskuuttaa se, että 
hän pääsisi muuttelemaan lasketta­
via parametreja. TaJJaiseen luo­
vaan toimintaan tarvitaan taas uu­
sia rutiineja: luvun muunnos ascii­
merkki jonoksi ja takaisin. 

Merkkijonona olevan luvun 
muuttaminen binaariseksi on yk­
sinkertaisinta seuraavasti: alussa 
tulos on nolla. Lukua tarkastellaan 
merkki kerrallaan alusta lähtien. 
Jos merkki on numero, ke1mtaan 
entinen tulos kymmenellä ja lisä­
tään tähän uusi numero. Jos löytyy 
muu merkki kuin numero, lopete­
taan tai annetaan virhe. Kun mer­
kit loppuvat, luku on koossa. 

Huomattavasti mutkallisempaa 
on muunnos toiseen suuntaan. Tå-

taa statusrekiste1in liput kuten 
cmp-käsky. Crury-lipun asettumi­
nen ei siis tässä rutiinissa merkitse­
kään virhettä. 

Kertolasku 
Kertolaskurutiini multiply palaut­
taa tuloksen harhaanjohtavasti c­
muuttujassa. Tåmäjohluu siitä, et­
tä tulosta ei rntiinin lopussa siirretä 
minnekään, vaan se jää siihen, 
missä se on. Yli vuoto voi ke1tolas­
kussa tapahtua helposti , koskaker­
tolaskun avulla saadaan pienistä­
kin luvuista suuria. 

Jakolasku 
Jakolaskwutiini divide palauttaa 
kaksi tulosta, osamäärän ja jako­
jäännöksen. Osrunäärä palautuu c­
muuttuja~sa, jakojäännös a:ssa. 
Tässäkin tapauksessa rutiini laskee 
suoraan luvut näihin osoitteisiin, 
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hän on periaatteessa kolme eri me­
netelmää. Ensimmäinen on algo­
ritmi, jossa luvusta vähennetään 
ensin lukua 10000 niin kauan kuin 
voidaan, sitten vähennetään tuhat­
ta, sataa ja niin edespäin . Srunalla 
lasketaan kertoja, kuinka monta 
kertaa kutakin lukua on vähennet­
ty. Lopuksi numerot kirjoitetaan 
peräkkäin, ja luku on siinä. 

Sivistyneemrnin voidaan muun­
taa lukuja asciiksi jakrunalla lukua 
aina kymmenellä. Jokainen jako­
jäännös on aina yksi luvun nume­
ro, ja osrunäärän kokonaisosaa jae­
taan edelleen. Haittana on se, että 
luvun numerot saadaan lopusta al­
kuun päin, ensin siis ykköset. Tå­
mä voidaan korjata rekursiolla: ru­
tiini kutsuu itseään niin kauan, 
kuin osamäärää on jäljellä. Kun 
osamäärä loppuu, saadaan jako­
jäännöksenä ykköset. Palataan 
alimmalta tasolta ja saadaan kym­
menet. Kun on palattu lähtötasol­
le, koko luku on muunnettu. 

Kolmas tapa on käyttää ascii­
muotoista apumuuttujaa, jonka ru·­
voksi asetetaan alussa ykkönen. 
Muunnettavaa lukua luetaan bitti 
kerraUaan lopusta alkaen, ja jos 
bitti on ykkönen, lisätään apu­
muuttujan arvo tulokseen. Bittien 
välillä kerrotaan apumuuttu jaa 
kahdella. Tåssä menetelmässä on 
se vika , että joudutaan kertomaan 
ja laskemaan yhteen ascii-muotoi­
sia lukuja, mikä on hidasta eikä 
muutenkaan kovin helppoa ohjel­
moitavaa. <> 

eikä niitä siirretä minnekään. Jako­
lasku antaa virheen nollalla jaet­
taessa. 

Ascii-muunnokset 
Ascii-muunnosrutiinit tarvitsevat 
merkkijonoja varten työtilan buf, 
jonka on oltava vähintään käsitel­
tävien lukujen pituinen. Lisäksi 
tru-vitaan yksi ylimääräinen tavu, 
johon itoa sijoittaa loppunollansa, 
ja toisaalta jossa atoi-rutiinille tulee 
luvun päättävä merkki. 

Atoi lukee numeroita osoitteesta 
buf lähtien, kunnes löytää muun 
merkin kuin numeron. Muuttujas­
sa a palautuu Luettu luku. Jos lu­
vussa tapahtuu ylivuoto, eli nwne­
roita on liikaa, luvun käsittely kes­
keytyy ja crury-lippu palautuu yk­
kösenä. 

Itoa tru-vitsee parrunetrikseen lu­
vw1 muuttujassa a, ja muuttaa sen 

256-bit inte ger multiplication routine 
Written by TM , Deeember 31 , 1990 

Rutiinin parametrit ovat paikoissa ia j a ib sekä tulos 
paikoissa ic siten , että käytössä on aina 32 peräkkäistä 
tavua alkaen kyseisestä osoitteesta . Tavuista ensimmäinen 
on 6502 : n käytännön vastaisesti eniten merkitsevä; vii­
meinen on vähiten merkitsevä. Rutiini muuttaa parametri ­
puskureissa olevia lukuja. 

mult ;256 * 256 = 256 -bittinen kertolasku : 
; ie[O .. 31] : = ia[O . . 31 ] * ib[O . . 31 ] ; 

;nollata an t ulos: 
ldx #31 
lda #0 

multl sta i c,x 
dex 
bp l multl 

;onko bittejä ykkös i nä ia : ssa? 
mult2 ldx #31 
mult3 lda ia , x 

bne mult4 
dex 
bne mult3 
beq multO 

mult4 ; ota a l in bitti: 
ldx #0 
ldy #31 
ele 

mult5 ror ia , x 
inx 
dey 
bpl mult5 

; jos bitti on ykkönen , lisää ib i c:hen : 
bee multB 
; lisätään: 
ldx #31 
ele 

mult6 lda ic , x 
adc ib, x 
sta ic , x 
dex 
bpl mult6 
bee multB 
; virhe : carry ylimmästä tavusta : 

multx sec 
rts 

multB ;nyt kerrot aan ib kahdella : 
ldx #31 
ele 

mult9 rol ib , x 
dex 
bpl mult9 
bcs multx 
;ja palataan silmukan alkuun : 
bmi mult2 

multO ;ei virhettä : 
ele 
rts 

Listaus 2. 256-bittinen kerto/asku. Bittejä voidaan periaatteessa lisätä 
muutamaa lukua muuttamalla. 

ascii-merkkijonoksi puskurin buf 
alkuun. Viimeisen numeron jäl­
keen rntiini kirjoittaa nollatavun. 
Rutiini ei koskaan palauta virhettä, 
koska ainoa virhe, joka tämän­
tyyppisessä rutiinissa voi tapahtua, 
on se, että merkkijonolle varattu ti­
la loppuu kesken, ja tässä sen pi­
tuutta ei rajoiteta. 

256-bittinen kertolasku 
Listaus 2 on rntiini , joka kertoo 
keskenään kaksi 256-bittistä posi­
tiivista kokonaislukua ja antaa 
256-bittisen positiivisen kokonais­
lukutuloksen. 256 bitin tarkkuus 
merkitsee käytännössä sitä, että 
pienin käsiteltävä luku on 0 ja suu­
rin 115 792 089 237 316 195 423 
570 985 008 687 907 853 269 984 
665 640 564 039 457 584 007 913 
129 639 935. Sillä luulisi voivan jo 

laskea kaikki kiinalaiset. 
Rutiinin lähtöarvot rumetaan 

kahtena 32 tavun lukuna, jotka al­
kavat muistipaikoista nimeltä ia ja 
ib. Kuusnelosen prosessorin 
omasta käytännöstä poiketen en­
simmäinen tavu on eniten merkit­
sevä, 32. eli viimeinen tavu on vä­
hiten merkitsevä. Tulos palautuu 
samanlaisena lukuna paikasta ic 
alkaen. 

Käytännössä harvoin tarvitaan 
näin suurta laskutarkkuutta, mutta 
tämäntyyppisillä rutiineilla on oi­
kein mukava laskea esin1erki.ksi 
kertomien tarkkoja ru-voja. Proses­
sori pystyy yhdeUä indeksirekiste­
rillä osoittamaan 256 muistipaik­
kaa eli 2048 bittiä, joten periaat­
teessa rutiinin tarkkuutta voisi pa­
rantaa 617-numeroiseen lukuun 
saakka suuremmitta muutoksit­
ta. <> 
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W 
orkbcnch-levyk­

keellä oleva Say-ko­
mento 1 uoiuui iraru.­
lator-kirja:.1oa käyt­

tiien englanninkicli~tli teksti~tä 

enemmän 1ai vähemmän ymmär­
rcttäväii puhetta. Say on muunne1-
1avissa käyttämään linnslator-kir­
jastoa, jolloin ~uomenkieliscn pu­
heen muodosLruninen oli~i pcriam­
teessa mahdollista. Say kuitenkin 
sisältää turhan paljon hienouk., ia. 
joista tavall iselle ihmiselle ei juuii 
ole iloa. Sano sen sijaan on lyhyt ja 
pelkistetty. muua nopea ohjc.lma. 
joka puhuu luonnoswm1 suomea. 

Vanhan kertausla 
Amigan puheenmuodo luks..-cn 
kuuluu yleensä kaksi crillistli \'ai­
heua. Aluksi muunnetaan puhutta­
vaksi tarkoitettu sana tai lause ään­
nemcrkeihi. mikä tapahtuu 1aval­
liscsti ln1I15lator- tai finnslaior-kir­
jastojen Translate-rutiinilla. jotka 
tiettyjen !>ääntöjen mukHan muok­
kaavat scma.sta kuin sana<;ta sarjan 
äänteitä. 

Seumavak.si äännemerkit syölc­
tään narrator.devicen pohjatto­
maan kitaan, joka r<u"htmn kykyn­
sä muka•m suollau äiinteilii ulos au­
dio.deviccn uvustuk~clla. Ko~kn 

sck.ii finnslator-ki1:j:L<;lo euä 11am1-
tor.device onnistuvat 1ehtavissä~in 

selvästi keskivc1tosuomalais1a 
huonornmin, ei puheen laatukam1 
aina korvia hivele. Puhetta tulos 
kuitenkin on ja 1>cn avulla Amigal>­
ta voi muovata ainakin cntistii mic­
lenkiin1oiscmmm1. ellei hclppo­
käyuöiscmmlinkin koneen. 

Puheen lnanm voi helposti pa­
mnt.'la lisäiin1ällä vokaalien perään 
painotuskomentoja. jotka muo­
dostuvat 1a.k.apcrin olevasta hcino­
merkil>lä ja numcro!>la 0-9. Nor­
maafuti \'Okaalien paino on ykkö­
sen luokkaa, mutta t.1rvi11aessa nii­
tä voi painolt.'la jopa yhdcksiköllii. 

E i ihmeellisyyksiä 
Sano-ohjelman listaus on 1 yhyt ja 
yksinkeitainen. Listaus 1 on alun­
perin tuotettu esikifäntlijämi ja 
muokattu sekä kommcmoiru kil­
sin. Ohjelman voi käänt:iä esimer­
kiksi A68k-nimiseJIU PD-mak­
roasscmblcriUa ja linkiufäi BLin-
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julkaistun finnslator­
kirjaston avulla Amigalla 
voidaan muodostaa 
suomenkielistä puhetta 
a ikaisempaa helpommin. 
Puheen tuottaminen 
helpottuu entisestäänkin 
oheisella Sano-ohjelmalla, 
joka muuntaa kirjoitetun 
tekstin puheeksi. 

killii. Käälllämisessä tarvi1acu1 
Commodoren nonnaalit incJu<lc­
tiedostoL. joissa on määritelly oh­
jelmassa käy1ctyt ~truk.imuit ja 
makrot. 

S<tno-ohjdm:m muuttu Jat 1:11 
lennctam1 ohjdman pinon ylä­
osaan. joka vanuaan muultujati­
laksi 68000:n link-k~ kyllä. Muut­
tujia osoi1Cl4lan osoitcrckisterin a4 
ja negatiivisten off!iet-ruvojen 
avulla. Ohjelman alussa koko 
muuttujatila nollatam1 ja kome1110-
rivin loppuun lisiitliän nolla. 

Mahdnll is1cn vid1cilmoitusten 
tulo~tami~~i avataan do~-ki1j<L~to 
ja Sano-ohjclmaJlc annetun tek$tin 
kiisittcJemiseksi linnslator-kirjas­
Lo. jonka li1>taus on C=lehdcn 6/90 
sivuilla 46-48. Seuraavaksi vara­
taan muistia pu. J...urillc, johon 
Translatc-rntiini sijoiuaa nruratoiil­
le mcncviil filintect. Jo~ ki1jas1ojcn 
avaaminen tai muistin varaaminen 

Amiga ja 10 
Jona Amigan mo11iaj0Sta olisi käytännön hyöryä. 011 u!.Cidcn ohjelmien pysrynä­
vä käynämiiän koneen resuP.>sejasamanaikaisc,ti. Vaikkajolkin rosurssit sallivat 
vain yhden käyttäjän kerrallaan. useimpia voi kuti.ua samaan ftil,.aun mo11e.>taeri 
ohjelmasta kä~in. Erilaisten laineiden hallintaa van..:n Exec-k.irj<istOssa onJOukko 
10-rtlliincja. joista Sano-ohjelmassa käytetty Do!O on vain yksi .:;;imerHi. 

JO-komennot annetaan aina niin s<mottujen vie>tipo11l!e11 ja JORequest-su1.1k­
t1.1urien väl ityksellä. Ohjelman alussa avataan käytenävä 10-l;iite. jokA Sano-oh­
jelmassa on namuor.device. Muita käytöltään vm,tanvia laitte11aovai esunerkiksi 
trackdisk.tlevice. scsi.tlevice. serial.device ja u1pu1.de.vice. 

Ennen komentojen amamilim IO-laitreeile lORec1u~1-su11kttmrii11 aJu1>tcraan 
käytettävän vicstipo1tin osoite. laitteeUe annettava komemo (e imerkiksi Read 
mi Write). mahdolliset pusk:urien osomeet Ja koot sel,.ä mun wvittava Liero. 10-
laittccsta riippuen IORequei.t-sn:uktuuriin hisältyvän tiedon mäiirii ja iten koko 
strukn1urin koko vaihtelee. 

IORcquest-strulnuuri ''lähetetään" ohja1tavaUe laitteelle esimerkik~i DolO­
tai Sen<lIO-nrtiinia käyttäen. joUoin 10-laite aloittaa komennon ~uorittamiscn. 
Jos 10-laiueella on jo ennestföin komentoja odoruunassa, uusi komento kctjute­
taan entisten perään ja ajetaan omaUa vuorollaan. IORcqucst-<.trukruuri on 10-
laiueen omaisuutta komennon päät!) miseen saakka eil,.ä sitä saa käynml kursu­
v~ ohjelmassa uudestaan ennen kmn laite on vastannut komentoon. 

Viestipomi on tarpeen siksi. enä 10-laite lähcttllii l\omcnnon päätytl)ä lORe­
quesHtruktuun11 San0-0hjelman vicstipomiin. 10-laitc siis va~aa annenuun ko­
memoon palaunamaUa srrukruurin varustcmma mahdollisella virhekoodilla. mi­
käli annenua komemoa ei voitu suorittaa. 

KLIIl komennot annetaan 10-laittecllc DolO-rutiinilla. oman ohjelman ,,1rni­
tus jatkuu vasia komennon päätyttyä. Sen sijaan SendlO-rutiinia kiiytcnäessli 
oman ohjelman suorirus jatkuu välittömästi ja IO-laitc 'uoritt.aa anncnua l,.omen­
toa ruman oman ot\jeJman ajamisen kanssa. Tästä on hyötyii hitaiden toimimo­
jen, l,.uten levyasemien rai srujapo1tin yhteydessä. koska 01mu1 ohjelman ei tar­
vitse jäädä odonelemaan JO-komennon päHttymistiL Komennon pi.i!inyminen 
saadaan selville ChecklO-nitiinilla tai sitil voidam1 jUiklli odo1tnmm111 Wai1JO:!Ja. 
Hnlrntncssa komennon suoritus voidaan k.eskeynlirl AbortlO: lla. mink:i jlilkeen 
on kutsunava myös WaitIO-rutiinia odon:um1an, ettli komeili() todel lakin päät­
ryy. 

Enemman tietoa lO:n toiminnasta löytyy ROM Kemel Mnnunl -kirj<L'>ta <;ekii 
nilcvista C= lehdistä. 

cp;ionni<.1ui\'at, ohjelma piiättyy 
srurnm tien. 

Satusetä narrator 
Äännemerkkicn puhumisesta huo­
lehtivaa na1111toria hallitaan tavalli­
silJa TO-komennoilla. joit;J V<uten 
luodaan viestiporttija varat.1an 10-
Rcquest-struktuuri. Molemmal 
asiat hoidetaan yleiskäyt.Löisillä 
aliohjelmilJa. Narrntoiin tarvitse­
ma IORcquest on tavallista sruk­
tmltia suurempi ja se on mäfuitelty 
dcvices/nanator. i-tiedostossa. 

Struk1:uuriin alus1etaan audio­
.devicen tarvit<;emien kanavrumL~­
kien lukumäärä ja osoile. Maskeil­
la määrätään. mitä äänikanavia oh­
jelmassa halutaan käyttiiä. Audio­
.tlcvicc yrittää ensin vamta ensim­
mäisen ma~kin määräämät kana­
rnt ja ellei se onnistu. kokeilee 
seuraavia. AntmnaJla useanm1mi 
kuin yhden maskin pystytään pu­
hetta muodostamaan. vaikka yksi 
tai kaksi äänikanavaa olisikin jo 
käytössä. 

lol> natratorin avaaminen onnis­
tui, OpcnDevice palauttaa dO:ssa 
no1Jm1 (ei virhettä). 'fällöin asete­
lfilm nmrator-lippu ja kuL~utaan 
linnslator-kll:jaston Translate-mtii­
nia muuntrumum rumettu teksti 
minteiksi. 1hmslate n~joittaa muo­
tlostcttujen tiånteiclen määräli pus­
kurin koon mukaan ja objelmim 
alussa olevaa BUFFER-vak..ion 
määrittelyä muuttamalla voidaan 
puskuria suurentaa tai pienentää. 
Pusktuin kokoa on vaikea ennus­
taa syötenävän tekstin pemsteella, 
koska jokainen tekstin merkki voi 
olla äännemuodossajopa 14 merk­
kiä pitkä. 

Ennen jälkien siivoamista 
1hmslate-rutiinilta saadut ääntcct 
syötetään oarratorille t.avalfuccn 
tapaan DoIO-rutiinia ja Write-ko­
mentoa käyttäen. Sitten narrator 
sekä kirjastot. sulje1Tu-u1 ja vapaute­
taru1 vamttu muisti. Ennen kaik­
kien resurssien vapau11amista tm·­
kistetaan, saatiinko ne todella va­
rattua . .Esimerkiksi muistia ei saa 
yrittää vapauttaa, ellei sitä ole va­
raltu. Lopuksi pinost.'.l varattu 
muuttuja-alue vapautetaan unlk­
kä~kylläja poislutaan. 

Narrator osaa myös omalla ta­
vallaan matkia ihmisen suun liik-
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DISK ERROR?~ 

Asuuko taloudessasi ihmisiä, jotka eivät 
ymmärrä sinua eivätkä Commodore-intoasi' 
Lyökö äitisi sinulle fairyn kouraan kun valita t 
to istuvasti d isk error ista? Katsooko i säsi sinua 
oudo ksuen kun karjur itsellesi kannustushuutoja 
ö rkkilauman hyökätessä? Onko veljesi pihalla 
kuin lintulauta jos pyydät häneltä apua kuus­
nelosen tai Arnigan ohjelmo innissa? 

Älä huoli. Nyt on apu todella lähellä -
tämän ilmoituksen alakulmassa. Täytä oheinen 

kuponki, saksi se i rti ja v ie postiin niin 
huolesi ovat pois pyyhkäistyr. Saat jatkossa 
Commodoren saloihin, parhaisii n peleih in ja 
hyviin hyötyohjelmiin er ikoistuneen C=lehden 
suoraan koti in kannettuna. 

Ajattele! 6 numeroa \7L1odessa täynnä asiaa. 
Lehti, joka tekee sinusta, tyttöystävästäsi, pikku­
vel jescäsi ja jopa mummostasi Commodore­
asiantuntijan, ATK-hirmun ja todellisen peli­
hcnkilön. 

PRESS PLAY TO CONTINUE 
Pane toimeksi. Helpoimmin saar C=lehden 6 kertaa vuodessa 

kotiin kannettuna palauuamalla oheisen kupongin. 

TOTTAKAI C! 
0 Til:mn <. l<:hucn 1.!. kk:n j:11kuv:111a sa:tst1l1il~uk•cn~ hin1a;1n 15J mk. 

lKtH 
0 Olen I<> MikroU11 in 1 il:wj;J. Ti la;m lhiik~I C•lchticn 12 kk:11 j;u kuv;111:1 

'iii1s1ö1l l:iuksc11a c· rikoiohintaan 1 1 .~ mk. MikmBitln til:rnjnnumeroni 

un (1<;1t~o numero lehckrl osoir<:-
lipukkt:esrn, 9 en"111miiista m111l<.:ro.1.) 1 K05 

0 Tila.tn 1Vl1kmi-lilm + C•lt:htkn 12. kk:n j:Hkm aru ~:i:is101ilauk.>ena erikoi> 
hintaan:\ 10 mk (197 + l U mk) 1 KO(J 

Tilau; jatkuu ilm:in en uud1,;ms1a vuoden pitu1s1ssa 1akso1ssa kulloinkin ''°' 
rna~a olevaan ~.1a.,t<i11laush1111a:m. kunne' iru,Jno1 ttlauksen puhelimitse t.11 
klrjettsl' Ama kun "nulla on \'Oinl.l'<-'a olc\a 1\llkroBi111111lau,, '\aar C•lehucn 
hinn:t\l:l ,,,,1rlchttalennuk..,en C·lch11. :haak;a-pal\ clu. puh (90) 1 ~O 6- o, 
PL 35. O 1-"' 1 \ 'aniaa. 

TILAAJA---------------------

OSOITE---------------- - - - --

POSTINRO JA ·TOIMIPAIKKA -------------­

Pl.Jl IELJN ---------------- - ---

Tarjou' 'olnu.-,sa .$0.6. 1991 .tsu ja ko . .,kec S1111111t·n li':iksi mutta pohjoi.sm:i11a 
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#U Sano . asm by JM v 0 . 20c ### 

- Created 901025 by JM -

Bugs : Well . 

Edited : 

- 901025 by JM -> vO 01 - started writing this thing . 
- 901029 by JM -> vO 10 - works . dpy msg has a buffer of 256 bytes. 

901220 by JM -> vO 20c - this versioO commented for C==Lehti . 

include "exec/types . i " 
include "exec/execbase i " 
include "exec/tasks . i " 
include "exec/nodes . i " 
include "exec/memory . i " 
include " exec/io . i " 
include "exec/ interrupts . i " 
include "hardware/intbits. i " 
include " libraries/dos. i " 
include "devices/narrator . i " 

xref 
xref 
xref 
xref 
xref 

_LVOOpenLibrary , LVOCloseLibrary , LVORawDoFmt 
LVOOpenDevice , LVOCloseDevice , L'VODoTO 

-LVOAllocMem , LVOFreeMem , LVOTr'inslate 
- LVOAllocSign'il, LVOFindT'isk , LVOFreeSignal 
=LVOOutput , _Lvowrite -

LF equ 10 
16384 

line feed 
äännepuskurin koko BUFFER equ 

. DosBase equ 

. FinnslatorBase equ 
cmdlin equ 
cmdlen equ 
ioreq equ 
msgport equ 
narrator equ 

mem 
buffer 

MEM 

main 

lS 

equ 
equ 

set 

link 
move. l 
moveq 
clr . l 
dbf 
clr . w 

clr . b 
move .1 
move . l 

lea 
moveq 
move .1 
jsr 
move .1 
beq 

move 
jsr 
move .1 
beq 
move. l 
move.l 
move .1 

lea 
moveq 
jsr 
move . 1 
beq 

moveq 
bsr 
move . 1 
beq 
moveq 
bsr 
move. l 
beq 

move . 1 
lea 
move . 1 
move .w 
clr . b 
lea 
moveq 
moveq 
move . l 

jsr 
tst . 1 
bne 
st 

move 
jsr 

move . w 
move l 
jsr 
bra 

-4 muuttujien offsetit pinossa 
-8 
-12 
-16 
-20 
-24 
-25 lippu : narrator . device avattu 

-30 muistiosoitin 
-34 puskurin alkuosoite 

4+BUFFER varattavan muistin koko 

a 4, #-34 
a4 , al 
#7,dl 

varataan muuttujille tila pi nosta 

- (al) 
dl , 1$ 

nollataan kaikki mu uttujat pinossa 

- (al) 

-1 (aO , dO . 1) 
a0,cmdlin(a4) 
dO, cmdlen (a4) 

. DosName (pcl , al 
iO , dO 
$4 , a6 

LVOOpenLibrary (a6) 
do, .DosBase(a4) 
cleanup 

nolla komentorivi n loppuun 
tallenn . kom . rivi n osoite 
tallenn . kom . rivin pituus 

des- kirjaston nimi 
mikä tahansa versio kelpaa 
execbase 
avataan dos . library 
dosbase talteen 
jos ei saatu auki, pois 

#MEM,dO ; varattavan muistin koko 
#MEMF_CLEAR!MEMF_PUBLIC , dl ; ja tyyppi 
$4, a6 e xecbase 
_LVOAllocMem(a6) ; varataan muistia puskurille 
dO, mem (a4) ; muistin osoite talteen 
cleanup ; jos ei saatu , pois 
cto , ao 
#MEM , (aO) + ; varatun muistin koko talteen 
a0,buffer(a4) puskurin osoite talteen 

. FinnslatorName (pc), al 
#0 , dO 

LVOOpenLibrary (a6J 
do , . FinnslatorBase (a4) 
nofinn 

#MP SIZE , dO 
createport 
dO , msgport (a4) 
cleanup 
#NDI SIZE, dO 
crea'teio 
dO , ioreq (a4) 
cleanup 

ao , al 
channels (pc) , ao 
aO , NDI CHMASKS(al) 
#4 , NOI-NUMMASKS (al) 
NOI MO'UTHS (al) 
. NarratorName (pc) , aO 
10 , dO 
#0 , dl 
$4, a6 

LVOOpenDevice (a6) 
dO 
nonarrator 
narrator (a4) 

cmdlin (a4 l , ao 
cmdlen (a4) , dO 
buffer (a4) , al 
#BUFFER, dl 
. FinnslatorBase (a4), a6 
_LVOTranslate (a6) 

ioreq (a4) , al 

finnslator-kirjaston nimi 
mikä tahansa versio kelpaa 
avataan finnslator . library 
perusosoite talteen 
jos ei auennut, virhe 

tarvittavan port in koko 
luodaan viestiportti 
tallennetaan sen osoite 
jos nolla , ei saatu porttia 

; tarvittavan iorequestin kok o 
luodaan IOReq-struktuuri 
sen osoite tal t een 
jos nolla , ei saatu luotua 

ioreq : n osoite 
kanavamaskit 
IOReq : iin 
maskien lukumäärä 
ei tarvita suuinformaatiot a 
narratorin nimi 
unit=O 
flags=O 
execbase 

avataan narrator . device 
; virhe? 
; jos , tulostetaan virheilm . 
; lippu : narrator saatiin auki 

komentorivin osoite 
pituu s 
äännepuskurin osoite 
ja koko 
f i nnslator-perusosoi te 
muunnetaan teksti äänteiks i 

buffer(a4) , IO DATA(al) 
#BUFFER , IO LENGTH(al) ; 
fCMD WRITE~IO COMMAND (al) 

IORequestin osoite 
asetetaan puskurin osoite 
ja pituus 

; komento = WRTTE 
execbase $4 , a6 -

LVODoIO (a6) 
Cleanup 

k äynnistetään puhe 
homma hanskassa -> pois 

nonarrator lea . NarratorName (pc) , al virhe : ei narratoria 

nofinn 
err_ out 

cleanup 

hra.s err_out 

lea 
lea 
move . 1 
bsr 

tst . b 
beq . s 
move . 1 

. FinnslatorName (pc) , al 
ermsg (pc) , ao 
al , dO 
dpymsg 

narrator (a4) 
10$ 
ioreq (a4), al 

virhe : ei finnslatoria 
yleinen virh eilmoitus 
vikineen nimi dO 

narrator auki? 

joo , suljetaan 

10$ 

11$ 

12$ 

13S 

createport 

deleteport 

creaporte 

creaport 1 

createio 
dO=ioreq 

IORequestille 

100$ 

deleteio 

l OOS 

dpymsg 

filehandle 

200$ 

201$ 

putchar 
RawDoFmt lle 

channels 

move. l $4 , a6 
JSr _LVOCloseDevice (a6) 
move .1 msgport (a4) , aO vapautetaan portti 
bsr deleteport 
move .1 ioreq (a4) , ao vapautetaan IORequest 
bsr deleteio 

move.l mem(a 4 ) , dO muistia varattu? 
beq . s 11$ 
move .1 ctO , al joo 
move . l (al), dO muistin koko 
move . l $4 , a6 execbase 
jsr _ LVOFreeMem (a6) vapautetaan muisti 
move . l . FinnslatorBase (a 4 ) , dO finnslator auki? 
beq . s 12$ 
move .1 dO , al joo 
move.l $4 , a6 execbase 
JSr _LVOCloseLibrary (a6) suljetaan finnslator 
move . 1 .DosBase (a 4 ) , dO dos auki? 
beq . s 13$ 
move . 1 dO , al joo 
move . 1 $4 , a6 execbase 
jsr _LVOCloseLibrary (a6) suljetaan dos 
moveq #0,dO virhekoodi ~ 0 
unlk a4 muuttujat pois pinosta 
rts paluu dossiin 

movem . l d2-d3/a2-a3 , -(sp) tulos : dO=aO=portin osoite 
addq . l 14 , dO tilaa portin koolle 
move . l d0 , d2 ; varattava koko 
move .1 #MEMF CLEAR ! MEMF PUBLIC , dl 
move . l $4, a6- -
jsr LVOAllocMem (a6) 
move.l dO , a2 
tst . l dO 
beq creaportl 
move.l d2 , (a2)+ 
moveq.l #-1 , dO 
jsr LVOAllocSignal (a6) 
move . b dO ,MP SIGBIT(a2) 
bmi . s creapOrte 
sub . l al , al 

varataan muisti 

ei muistia -> pois 
portin koko talteen 
mikä tahansa sig.hit kelpaa 
varataan signaalibitti 
tallennetaan bitin numero 
hittiä ei saatu -> pois 

jsr LVOFindTask (a6) etsitään tämä taski 
move . 1 dO , MP SIGTASK (a2) tallennetaan osoitin 
move. b itNT MSGPORT , LN TYPE (a2) noden tyyppi = MsgPort 
move . b #PA=SIGNAL, MP _FLAGS (a2) signaloidaan viesti 

lea MP MSGLIST (a2), aO 
NEWLIST AO-
move . 1 a2 , dO 
bra. s creaportl 
movem . l d2-d3/a2-a3,-(sp) 
move.l aO,dO 
beq . s creaportl 
move . l ao , a2 
moveq . l #0 , dO 
move . b MP S IGBIT ( a2) , dO 
bmi. s cr€aporte 
move . l $4 , a6 
JSr LVOFreeSignal (a6) 
move . l ::-(a2) , d0 
move . l a2 , al 
move . l $4, a6 
jsr LVOFreeMem (a6) 
moveq . l lO , dO 
movem . l (sp) + , d2-d3/a2-a3 
move . l dO , aO 
rts 

movem . l d2/a2 , -(sp) 

alustetaan portin viesti!. 

homma selvä 
ao = portin osoite 

nolla -> pois 

signaalibitin numero 
. mi -> ei hittiä varattuna 

vapautetaan sigbit 
varatun muistin koko 

vapautetaan muisti 

dO=koko , aO=MsgPort; t u l os : 

move . l ao , a2 msgport * talteen 
addq . l #4 , dO tilaa stuktuurin koolle 
move . l d0 , d2 
move . l #MEMF PUBLIC ! MEMF CLEAR, dl 
move.l $4 , a6- -
jsr _LVOAllocMem (a6 ) ; varataan muistia 

move . 1 
tst . 1 
heq . s 
move . 1 
move . 1 
move . b 
subq .1 
move . w 
move . l 
movem . l 
rts 

move . 1 
heq . s 
move . 1 
move 1 
move l 
jsr 
rts 

cto , ao 
dO 
100$ 
d2, (aO) + 
a2 , MN REPLYPORT (a0) 
#NT MESSAGE , LN TYPE (a0) 
#4 , d2 -
d2 , MN LENGTH (a0) 
a0 , d0-
(sp) + , d2/a2 

ao , cto 
100$ 
ao , al 
- (al) , dO 
$4 , a6 
_LVOFreeMem (a6) 

; aO=fmstr , dO . . d7=args 
movem . l d0-d7/a0-a3 , -(sp) 
move.l sp , al 
lea . 1 putchar {pc) , a2 
move . l buffer(a4) , a3 
move l $4,a6 
JSr LVORawDoFmt (a6) 
move . 1 -:-oosBase (a4) , a6 
jsr _LVOOutput (a6) 

move . l dO , dl 
beq . s 201$ 
move.l a3 , d2 
tst. b (a3) + 
bne . s 200$ 
subq . w #l , a3 
move . l a3 , d3 
sub . l d2 , d3 
jsr LVOWrite (a6) 
movem . l (sp)+ , d0-d7/a0-a3 
rts 
move . b dO , (a3)+ 

rts 

dc . b 3, 6, 5 , 10, 12 

ei muistia -> pois 
tallenn. struktuurin kok o 
portin osoite IORequestiin 
portin tyyppi 

palaut . struktuurin osoite 

aO = IoRequest 
nolla -> ei tehdä mitään 

otetaan struktuurin koko 

vapautetaan muisti 

rekisterit pinoon 
osoitin datarek . pinossa 
putchar-rutiinin osoite 
puskurin osoite 

formatoidaan tulostus 

tulostustiedoston 

jos nolla , ei voida tulostaa 

laske merkkijonon pituus 

NULL-tavua ei lasketa 
pituus d3 : een 

tulosta puskurin sisältö 

putchar-rutiini 

; audio.devicen ka navamask it 

. DosName dc . b 

. FinnslatorName dc . b 
'dos. library ' , 0 
' finnslator . library ' , O 
" narrator . device ", 0 
"Unable ta apen %s . " , LF, O 
0 

.NarratorName dc.h 
ermsg dc, b 

ds . w 

e nd 

Listaus 1. Suomenkielistä puhetta tuottavan Sano-komennon assembler-kielinen listaus,josta ohJelman toiminta selviää. Kääntämiseen tarvitaan 
Commodoren include-tiedostot, A68k-makroassembler ja blink-linkkeri. 
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keitä, jolloin näytölle voidaan 
muodostaa puhuvan ihmisen hah­
mo. Esimerkki tällaisesta ohjel­
masta löytyy ROM Kemel Manual 
-kirjasta. 

Ei ohjelmaa ilman 
aliohjelmia 
Ohjelmissa kannattaa hyödyntää 
yleiskäytt:öisiä aliohjelmia, joilla 
ohjelmointityötä voi vähentää 
huomattavasti. Sano-ohjelman 
createport- ja createio-rutiineja voi 
sellaisinaan käyttää myös muissa 
10-komentoja käyttävissä ohjel­
missa. 

Createport-rutiinille annetaan 
dO:ssa luotavan viestiportin koko. 
Rutiini palauttaa dO:ssa ja aO:ssa 
varatun po1tin osoitteen tai nollan , 
mikäli jokin meni vikaan. Portille 
varataan muistia ja signaalibitti. 
Portin tyyppi asetetaan oikeaksi ja 
siihen kiijoitetaan Sano-ohjelman 
Task-struktuurin osoite, jotta oh­
jattava 10-laite voisi herätt:'iä oh­
jelmamme Ruususen unesta, jo­
hon se vaipuu narratorin puhumi­
sen ajaksi. 

tietää vain vapautettavan portin 
osoite, ei sen kokoa. Jos annettu 
osoite on nolla, deleteport ei tee 
mitään. 

Createio varaa muistia lORe­
quest-struktuuriJJe, jonka koko il­
moitetaan dO:ssa.. Rutiini tallentaa 
struktuuriin a.O:ssa annetun viesti­
po1tin osoitteen, jotta käytettävä 
10-laite tietää, mihin porttiin 10-
komennon vastaus lähetetään. 
Luodun IORequestin osoite palau­
tetaan aO:ssa. ja dO:ssa. Struktuuri 
voidaan vapauttaa helposti dele­
teio-rutiinin avulla, jolle annetaan 
ainoana pa.rametrina. struktuurin 
osoite aO:ssa. 

Dpymsg on yksinkertainen tu­
lostusrutiini, joka käyttää avuk­
seen Exec-kirjaston RawDoFmt­
nimistä muotoilurutiinia. Raw­
DoFmt sisältää useita C-kielestä 
tuttuja muotoilukomentoja, joista 
Sano tosin käyttää vain yhtä (%s 
eli merkki jonon tulostus). 

f.ileS• " sano" : ' v2 . ll 
OPEN file$ FOR OUTPUT AS fl 
lin"'O : a$ .. '"' 

Loop: 
lin•lin+l 
READ xs IF KS"' " .~" THEN Endeth 

Beyond: 
i•INSTR(x$, " " ) 
IE' i>O THEN 

xS•LEFTS (x$ , i-1) +MlDS (x$ , i+l) 

EN~Oi~ Beyond 

xS•UCASE$ (x$) 
csS•RIGHTS ( x $ , 2) x$•LEFT$ (xS ' LEN (x$) -2) 
sum• O 
FOR i•l TO LEN (x$) 
NE~~m7sum+- (ASC {MIDS (x$ , i , l) l XOR i) 

IF (Sum AND 255)<>VAL( " &H " +csS) THEN 
PRINT " Checksum error in li ne "; lin 
GOTO Endeth 

ENO IF 
xS .. aS+xS : aS= "" 
FOR i•l TO LEN(x$) STEP 2 

1E' MIDS(xS , i , l) • " G" THE.N 
IF M10$(x$ , i+2)*"" THEN aS•MIOS(xS,i) : GOTO Loop 
yS~STRINGS (ASC (MIDS (X$ , i t 1, 1)) -63 , VAL (" &H " tMID$ (>:S , i+2 , 2) ) ) 
i..-1+2 

ELSE 
yS.,CHRS (VAL ( " &H " +MIDS (>:$ , i, 2)) ) 

ENO IF 
PRINT 11,yS ; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth : 

1 
2 
3 

' 5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 

CLOSE 11 
~~~NT "Operation complete " 

DATA gaOOOJ f3gf00 OlgjOO acgaOO 03e9gb 00ac4e SHfde 224c72 0742al le 
DATA 5lc9ff fc 4261 423008 !!2948 fff429 40fff0 43fa02 4!7000 2c7800 eJ 
DATA 044eae f dd829 40fffc 67ga00 d4203c ga0040 04223c 000100 012c78 47 
DATA 00044 e a eff3a 29 40ff e267ga 00b820 4020fc ga0040 042948 ffde43 bf 
DATA fa02ld 70004e aefdd8 2940ff f867ga 008c70 2261ga 00ee29 40ffe8 00 
DATA 67ga00 8c7046 610001 642940 ffec67 ga007e 22 4841 faOldc 234800 97 
DATA 38337c 000 400 3c4229 00 4241 faOlee 700072 00 2c78 000 44 e aefe44 a8 
DATA 4a8066 4 050ec ffe720 6cfff4 202cff f0226c ffde22 JcgaOO 40002c 14 
DATA 6cfff8 4eaeff e2226c ffec23 6cffde 002823 7cga00 40ga00 24337c d9 
DATA 000300 lc2c78 00044e aefe38 601443 fa019a 600 443 fa 0181 41fa01 bO 
DATA a02009 610001 2a 4a2c ffe767 Oc226c ffec2c 780004 4eaefe Je206c bc 
DATA ffe861 ga0096 206cff ec6lga 00!620 2cffe2 670c22 402011 2c7800 40 
DATA 044eae ff2e20 2cfff8 670a22 402c78 000 44 e aefe62 202cff f c670a 98 
DATA 22402c 780004 4eaefe 627000 4e5c4e 7548e7 ga3058 802 400 223c00 fB 
DATA 010001 2c7800 044eae ff3a24 404a80 676024 c270ff 4eaefe b61540 bc 
DATA 000f6b 4493c9 4eaefe da2540 001015 7c0004 000815 7cgb00 Oe41ea ff 
DATA 001420 885890 42a800 042148 000820 Oa6028 48e7ga 302008 672024 9f 
DATA 487000 102a00 Of6b08 2c7800 044eae feb020 ga224a 2c7800 044eae ca 
DATA ff2e70 004cdf ga0c20 404e75 48e7ga 2024 4 8 588024 00223c 000100 4e 
DATA Ol2c78 000 44e aeff3a 20404a 806714 20c221 4aOOOe 1l?c00 050008 69 
DATA 598231 420012 20084c dfga04 4e7520 08670c 22 4820 212c78 00044e ae 
DATA aeff2e 4e7548 e7fff0 224f45 faOOJO 266cff de2c78 00044e aefdf6 39 
DATA 2c6cf f fc 4eae ffc422 006710 240b4a lb66fc 534b26 Ob9682 4eaeff 17 
DATA d04cdf Offf4e 7516c0 4e7503 06050a Oc646f 732e6c 696272 617279 be 
DATA 006669 ga6e73 6c6174 6f722e 6c6962 726172 79006e 61ga72 61746! 96 
DATA 722e6 4 657669 636500 556e6l 626c65 20746! 206f70 656e20 25732e lc 
g~~~ ~~gbOO 03!262 

Deletepo1t vapauttaa createpor -
tilla varatun viestiportin. Koska 
createport tallentaa viestiportille 
varatun muistialueen koon portin 
yhteyteen , deleteportin tarvitsee 

Lista.us 2 on Sano-ohjelman 
ajettava. versio Basic-lataa.jineen. 
Käytetty lataaja on edelleen sama 
kuin aikaisemmissa. C=lehdissä. 
Ohjelma ajetaan Amiga.Ba.sicilla, 
jolloin levykkeen työhakemistoon 
syntyy sano-niminen ajettava. oh­
jelma., jota käytetään CLI:stä kä­
sin. <) 

Listaus 2. Sano-komento valmiiksi käännettynä tuttuine Basic-lataajineen. 
Ajettaessa työhakemistoon ilmestyy sano-niminen CLI-komento,joka 
kannattaa sijoittaa työlevykkeen C-hakemistoon,jolloin se on aina 
käytettävissä. Jotta Sano toimisi, 011 edellisessä C=lehdessäjulkaistu 
finns/ator.library ja narrator.device sijoitettava boottilevykkeen LIBS­
hakemistoon. 

CONNECT! 
Tietoliikenne on voimakkaasti kehittyvä ala, jonka kanssa 
yhä useammat ihmiset joutuvat tekemisiin. Modeemien 
määrä kasvaa jatkuvasti ja tiedonsiirtotekniikka kehittyy. 

Modeeminkäyttäjän käsikirja antaa runsaasti hyödyllistä 
tietoa modeemeista ja linjaliikenteestä. Se on modeemi­
liikenteen perusteos, joka soveltuu niin aloittelijan 
oppaaksi kuin pidemmälle ehtineen harrastajan 
käsikirjaksi . 

Kirjassa käsitellään modeemien rakennetta, toiminta­
periaatetta, pääteohjelmien toimintoja, sähköisten posti­
laatikoiden käyttöä ja perustamista, kansainvälistä 
FidoNet-verkkoa, yleisiä tietoverkkoja ym. ym. 

Kierreselkä, 144 sivua, ovh. 125 mk + lähetyskulut 18 mk. 

TILAA KÄTEVÄSTI LEHDEN PALVELUKORTILLA! HINTA VAIN 125 MK! 
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Petri Teittinen 

Uudet tuulet 
Mitä jäi käteen joulusta 1990? 

Eipä pa~jon mitään. Suu1in osa 
etukäteen joulun sumimmiksi hit­
tipeleiksi ennustetuista kyhäclmis­
täjoko myöhästyi suurimmista ry­
tinöistä tai oli aivan surkea. Mi­
kään yllätys ei kuitenkaan ole Tee­
nagc Mutant Ninja (Englannissa 
Hero. ~anaa Ninja kun ei siellä kat­
sota hyvällä silmällä) Turllesin 
menestys. Tåydellisei.t.i koh<lcyici­
sönsä (lapset) vangitSCva Ua muut 
kuoliaaksi puuduuava) elokuva ai­
heutt.i Turtle-manian Suomes~akin 
ja maahantuojat myivät vara~tonsa 
tyhjiksi Turtle-pelcistä alta aikayk­
sikön. 

DM-kloonaus 
kunniaan 
Kyse ei suinkaan ole maailman 
parl1aan biindin j:iljittelijöis!U, vaan 
Dungcon Mastcrin kopioista. 
Vuosia pelejä ohjelmoinut Tony 
Crowthcr kantoi omcu1 ko1tensa 
kekoon Captivella, joka nostatti 
muulamiakin kulmakcuvoja ym­
päri maailmaa, eikii vi1hiten täällä 
Suomessa. Kotoisten "pcliam­
rnattilaistcmmi.:'' Captive-yl istystä 
saa kuunnella kyllästymi~cn ~ t.i. 
etenkin kun en koskaan it'\C ehtinyt 
peliä liiemmin kokeilla. 

65 000 tasoa !Hpi pelanneille on 
vuoden jälkimmäiscllii puoliskolla 
luvassa Captive 2, (Heii! -
N.N.) joka on Crowtherin mukaan 
joka suhteessa parempi ja isompi. 
Enpä tiedä. kaisokaa vain miten 
kävi Die Hard IJ:llc. 

Amerikkalainen Accolade (fcst 
Drivet) osti englantilaisen Horror 
Softin E lvira - Mistress of The 
Dark -pelin oikeudet. hioi sit..'i vä­
hän ja tuuppa~i myyntiin joulun 
aluspäivinä. Vetävä kansi ei onnis­
tunut lipumaan yhdenkään pcd1ec­
nisän silmien ohi ilman vtihintHän 
toiliu1 ja kolm:1tU1 vilkaisua. Li­
senssipeliksi Elvim on aivan pä!c-

44 

vä DM-kloonJ vanistetuma kivalla 
ja jopa sangen kannaisevalla gra­
fiikalla. Suosittelen turustumista. 

Paronin vinkit 
alkavalle vuodelle 
Tässä sitten hieman osviittaa pe­
leistä. joillin kannattaa sijoittaa ko­
valla cyöllä ("Äiti. anna mhaa!") 
ansaitsemansa rahat. Lentosimu­
laattoricn ystävien kannattaa pitää 
silmällä paikalHsen mikroliik.keen 
pelihyllyä ja toimia aikailematta. 
kun myyntiin n1lee Specuum Ho­
lobyten Flight of The lntruder . 
Ylisanoja välttäen FOTI on yksi 
kaikkien aikojen parhaita lentosi­
muja. 

Tammikuuksi 1991 on ilmoitet­
tu 4D Sports: Drivingin, joka 
tunncta<Ul myös nimellä Stunts­
! ,julkaisuajankohta. Ohjelrnoijien 
meriiueihin kuuluvat muun 
muuassa Test Dii vet, joten jos au­
toilu on sinusta kivaa, rahasi eivät 
mene hukkaan tämän pelin ostaes­
sasi. 

Kuka muistaa vielä klassisen 
Speedballin? 1blcvaisuutcen si­
joittuva väkivaltainen urheilupeli 
on edelleen yksi parllaita kalldcn 
pelattavia pelejä. Kakkososa sisäl­
tää enemmän kaikkea: väkivaltaa. 
valmcntarnist.a. pelikentfää, pelaa­
mista. ru.eistusta ja muuta mahdol­
lista. Grafiikan pisteel i;ijoittuvat 
pitkälti yli 90 pojon. Myynnissä 
helmikuun paikkeilla. 

Miel~cäni vuoden 1990 par.is 
peli Wing Commander liitelee 
Amigoihin vuoden -91 puoleen 
väliin mennessä.. Ammuskelua 
avaruudessa. elokuvamaisia ka­
mertt-ajoja ja kuvakulmia, sekä ta­
pahtumien mukaan muuttuvajuo­
ni, puhumattakaan messevästä 
musiikista. tarjoaa Bad Bloodin ja 
T imes or Lo.1~n ohjelmoijan Chris 
Robc11sin spcl.iaakkeli. 

Muutoksen tuulet eivät 
jätä Paroninkaa n palstaa 
rauhaan. Sisällön 
kattavuus laajenee 
kummasti, mutta 
seikkailijoitakaa n ei 
unohdeta. Tiedossa 
kaikkea mahdollista maan 
ja taivaan välistä. 

Vektorien vilinää 

Aletaanpa ~uman purkan1incn 
vaikkapa kaL'-Omalla mitä 1arjotta­
vaa on CmTicr Commandin ohjel­
moineella Realtime Sofiwarclla. 
Pojat ovat vääntiineet hittiä urakal­
la viimeiset 12 kuukautta. ja lop­
putulo~ kantaa nimeii Batlle Com­
mand. Pohjimmiltaan peli on C.-u·­
ricr C.. mutta t:1nkeilla. Erona on 
myös Battle Commcu1din tchriivä­
rohjaisuus. 

LyhykHisen koepcluun jlilkccn 
suuhun jUi maku cncmmiinkin 
miclcltömäsUi räiskimispclistä 
kuin slrategiapclistä, johon olisi 
sotkettu pikkaiscn ampumista. 
Aseistusta on valittavana runsain 
mitoin. muknna myös aika mie­
lenkiintoisia tulevaisuuden häkky­
röitä. Jotenkin peli ei kui1enkaan 
onnistu imemäiin mukaan!><l Car-

B
aron suuntautuu täst"edc.\. 
laajemmalle alueelle pcli­
maussaan. Jotain tiihlin viit­
taavaallan on esiintynyt vä­

hän joka artikkelissa viimeisen 
puolen vuoden aikana. Suurin 
muutos on APUA !--Osuuden sillty­
mincn Pcligunm yhteyteen. mutta 
hyvä uutinen ilman muuta se. että 
keskityn vastaisuudessa 99.99-
prosenttisesti C-64:ään ja Ami­
gaan. Loppuvatpahan ainakin na­
pinat sen yhden koneen tukcmiscs-
1a C= lehdessä. 

Kaikki pclivinkit. -neuvot ja -
kysymykset voi osoittaa tuossa lii­
hellä köllöltävälle Peligu111Ue.joka 
va.~l<lilcc kykyjensä mukaan. ja jo­
pa niiden yli. 

Uihdetäänpä sitten sumplimaan 
menneen vuoden joulun pelitar­
jontaa. 

rier Commandin tavoin. jotain jää 
puuttumaan. 

Bugipojat iskevät j älleen 
Valitenavan bugisen f=-29 Retalia­
torin ohjelmoijat uhkailevat alku­
vuode~ta Epicillä. Kyseess1i on 
avaruus1Jeli. joka sisältää paljon 
kivannäköisiä elokuvurnaisia ani­
maatioita sekii M11TIU~kel ua. Lie­
tenkin. Huhujen mukatm peli on 
aikamoinen spektaakkeli. Jos Stw· 
Wari. ja Galactica ovat sydäntiisi 
lähellä, kannattanee käydä tutustu­
massa tarkemmin. 

Joskus tuoreen vuoden puolen­
viilin paikkeilla pitäisi sitten val­
mistua F-29 Retaliator 0 . Toivot­
tavasti Oceanin isokcnkäi:,,etjaksa­
vat tällä kertaa odotella pelin vai-
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mistumista. eiviitkä sysää melkein 
clemoasLeella olevaa peliii ke..~kc­

ncräiscnä 111yy111iin, kuten kävi yk­
kösosan kanssa. Lentosimulaatto­
reim .on vaikea parannclJa muuten 
kuin vektorigrafiikan sl1htee11. 
Luo1mollise.sri pelaajalla on enem­
m~in aseita mi~tä valita. sekä 
uscm11pia lentokoneita. Lopulli­
sessa versiossa peh1;1ja (luultt\V(LSti) 
kontrolloi usean lentokoneen len­
Luetta. 

Turvallisen tien kulkijat 
Englantilainen Domark. joka on 
viime aikoina turvautunut kolikko­
pel ikäännöksiin. on joutunut pie­
niin vaikeuksiin. Kotikonekään­
nöksct ovat huonontuneet huonon­
tu mistaan. m i kii johtuu vam1asLi 
l'iitii, että työt on mmcLLU Loclc lla 
swkeille ohjclmoijille. Nimet ku­
ten Te{)ue ja Probe ke11ovat pelci$­
tä jotain tietäville mistä on kyse. 

Dommi: onkin ensimmäistä 
kertaa panostanut ' 'omaperäi­
seen·· peliin eli ili~sä tapauksessa 
lentosimulaattoriin. YmpäJi Eng­
lantia kokoon raavirun ohjelmoija­
ryhmän nimi oo osuvasti Kremlin, 
kun ottaa huomioon että pelin nimi 
on MJG-29 Fuk.rum. Pcla<~ja 

pääsee lentelemään itänaaputim­
me haviltiijäkoncclla ja jakamaan 
oikeutta kapitalistisioil.le. Kuulos­
taa sopivalta peliltä niille, jotka 
ovat poliitlise,~ti ~uuntaulllneet hie­
man sinne vasemmalle. 

Huhtikuussa olisi tarkoinis tlllla 
myyntiin houkullelevm1 Luntuinen 
3-D Constrnclion Kit, jolla jokai­
nen tekee ·'nopeasti'· j<J · 'helpos­
ti" hienon näköisiä 3-D vektorimi­
kymiä Frecscapc-tckniikaUa. Len­
tosimuja ohjelmalla ll1skin kyhäi­
lee, mutta erittäin ntl.ppärä sovellus 
on esimerkiksi oman talon luomi­
nen 3-D-universumina koneen 
muistiin. Vaivaa Ua selkärankaa) 
sää~iyy. kun voi etukäteen kokeilla 
miltä huonekalut näyttäisivLit vaik­
kapa va~tapiilsellä seinu.staila. 

C=lehti 1/91 

Moottoriurheilun juhl 
Jos poskillesi nousee puna ja kai­
naloihin hiki, kun näet bensiinillä 
toimivia tienruelijöitä, on myyn­
nissä tällä hetkellä aimo läjä sinulle 
sopivia pelejä. Aikaisemmin mai­
nittujen pelien lisäksi on tyrkyllä 
Grcmlinu1 Lotus Turbo Esprit 
Challenge ja Toyota Cclica GT 
R<illy. Molemmat ovat autopelejii 
ja aika hyviä sellaisia. LTEC on 
Pitstop U:mainen huristclupeli. 
jossa tien nousut ja laskut saavat 
melkein voimaan pahoin. Toyota 
Celica GT Rally 011 LoLeutuksel­
taan erinomainen vektorigralii kka­
peli, joskin picnfö mokia pclisfä 
löytyy. 

Spectrum Holobyten Crash 
Course rukc myyntiin helmi­
maaliskuun paikkeilla. Siinä pe­
laaja <'\iaa muutJ.m1aa tietokoneen 
ohjaamaa <0ajaa vrtStaan raclal.la, 
jossa on hyppyreitä, silmukoita ja 
111uL1ta ··mukavaa". Pelruotja saa 
myös itse tehdä ratoja. CC on 40 
Spmts: D1ivingin uora ki lpailija. 
mutta häviää ~illc selvästi . 

Pettymyksen tl1ottanut Hard 
Drivin' on smunassa kakkososan. 
Vektorien nopeutta hieromassa on 
jälleen Jurgcn F1ied1ich. Ulko­
mailta kantautuvat huhut kc1tovat, 
että kakkososa on huomattavasti 
edeltäjäänsä parempi joka suhtees­
ga. Ärsyttävät bugit on koijattu. 
mudunpäivit.ys on nopeampaa ja 
kauptu1 päälle peliin on heitetty ra-

Yleensä ahH u-voista tuoteua tyr­
kyttävä Probeon kemmkin ryhtlis­
täytynyt ja esitellyt Suprcmacyn. 
Se on rulevaisuuteen sijoittuva hel­
posti pelattava ~trategiapel.i. Tais­
tc lu käydään paral.leeljjuniversu­
min osasta muiden avaniusmöm­
möjen kanssa. P.ahat kielet tosin 
väiUävät, että peli on liiankin hclp-

taeditori. jolla tekee nopsasti omia 
ratoja kavereiden kiusaksi. Huhu­
jen p<likkansapitlivyys nähL'ineen 
piakkoin. 

Kaksipyöräisilläkin pääsee 
Moottoripyöräpelien kuninkuu­
desta kamppailee vai.n kaksi tl10~ 

tetta: Mjndscapen The Ultimate 
Ride ja Grcmlinin 1eam Suzuki. 
111e Ultirnate Ridcn ohjelmoija on 
muuten 01ris Gray, jos joku sattuu 
tl1nnistamaan nimen. TUR on osit­
win vcktorigraliikkapohja.inen, e li 
horisontti on tehty vektoreilla. 
mutta Lie, esteet sekä muut tiellä 
kulkijat on rehty normaalilla bitLi­
kantagraflikalla. 

Lyhyesti srn1ottuna TUR on hir­
vittävän cpäpelattava. Tiellä ja 
pystyssä pysyminen on miljoona 
ke1taa vaikeampaa kuin oikealla 

po. Ottakaa itse selvä. 
.Billy The Kid on tuttu kaikille 

joskus Lucky Lukeja lukeneelle. 
Levcl 9:n ohjelmoi.massa pelissä 
pelaaja voi valita joko Billyn tai 
sheriffi Pai. Garretin o~an. BiUynä 
tarkoitus on 1yöstää pankkejajaju­
nia, kun taa~ sheriffinä rahasam­
poja pitää suojella ja lopuksi kir-

moottoripyörällä ajaminen. Pelu1 
ainoa plussa on kaksinpeluu yh­
täaikaa siten, että mutu on jaettu 
kahtia pystysuunnassa. Siitä riittää 
kavernstcn kesken hupia joksikin 
aikaa, mutta sitten peli saa kcnk:iiä 
ja lujiL~ti. 

Gremlinin Team Suzuki on ai­
van eri maata. Koko peli on tehty 
vektoreilla lukuunottamatta pyö­
rän mittaristoa. Tämä antaa tieten­
kin mahdollisuuden hicnoil1in ul­
kopuolisiin km11crakulmii11 ja 
kaikkeen siihen, mifä nykyaikana 
vektoripeleistä löytyykin. Ohjel­
rnoijm ovat onnistuJJeet repimään 
Amigasta tehoa aiku kiitettävästi. 
11rndunpäi vitys ei hidai,tu paljoa­
kami. vaikka ruutu on täynnä säpi­
nää. Näkemäni demon perusteeUa 
pelattavuus jäi vielä kysymysmer­
kiksi, mutta tehän voitte itse k.äydii 
tcstaamassa sen puolen. 

joiltaa BiUystä ylistävä kirja ja ke­
r'åtä siJJäaimo läjä kylmyä. 

Tietokonepclien ammattilaiset 
muisi:anevat varmasti Level 9;n 
yhtiönä, joka aikoinaan teki par­
haat tekstis.eikkail u pelit. Yhtiön 
alamäki alkoi niihin aikoihin, kun 
muotiin tuli tapa lisätä teksLipelei­
bin grafiikkaa. Kaksi vuotta sitten 
Level 9 painui kokonaan ma<UJ alle 
miettimään rulevaisuuttaan. Kun 
päivänvalo taas uäki ol~elmoijien 

micletfömän pitkät hiuspehkol, 
k1mtoivat nämä kainalossaan pele­
jä Champion OfRa.i ja Billy The 
K:id. Aika näyttää miten puljun 
käy. 

Siinä ensimmäinen ··uuden lin­
jan" Paroni. Mitä piditte? Ilmoit­
takaa mielipiteenne, ai-von vastaa­
jien ltesken pelin. 

Osoitehan ol.i: 
C=lebti 
Ilaron Knigh!Jore 
PL64 
00381 HEI.SINKI 
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(=LEHDEN OMAT 
LEHTI KANSIOT 
Kokoa nyt C=lehtesi kätevästi yksiin 
kansiin. Lehtesi pysyvät aina siisteinä 
ja järjestyksessä. Kansioon mahtuu 
yksi vuosikerta. 

• materiaali tukevaa 
muovia 

• vankka mekanismi 
•koko 22,4 x 31 cm 
• vuosilukutarra mukana 
• hinta vain 36 mk/kpl + 

postitus ja käsitttely­
kulut 12 mk/1 kpl, 
15 mk/2 kpl ja 
18 mk/3 tai useampia 

[ 

~ - - - -,- - - - -------, 

LEHTITILAUS 
= Tilaan C=lehden edulliseen säästötilaushintaan, 

12 kk vain 153 mk. 1K01 
D Olen jo MikroBITIN tilaaja ja tilaan C=lehden erikoishintaan, 
. 12 kk 113 mk. 1 K02 

Asiakasnumeroni on 
Katso asiakasnumerosi MikroBITIN takakannen osoitelipukkeesta. 
9 ensimmäistä numeroa ensimmäisellä rivillä. 

~ En ole MikroBITIN tilaaja. haluan sekä MikroBITIN että C=lehden 
12 kk säästötilauksena hintaan 310 mk {197 + 113 mk). 1K07 

~ Tilaan MikroBITIN edullisesti jalkwana säästötilauksena, 
12 kk vain 197 mk. 1K08 

Nimi ____ ______________ _ 

KIRJAT JA 
LISTAUKSET 
[1 3119 Huvia ja hyötyä Commodore 64 

·kirja 95 mk 
D 3116 Huvia ja hyötyä MSX ·ki1a 95 mk 
O 3117 Huvia Ja hyötyä MSX ·kir1an 

llstaukset kasetilla 69 mk 

C=LEHDEN 
KANSIOT 
[ l 3197 _ kpl C=lehden saiiytys· 

kansioita å 36 mk 

Lähetyskulul 12 ml</1 kpl, 
15 mki2 kpl ja 18 mklyh 3 kpl 

[ 13115 Basicista konek1eleen ·kirja 125 mk ~ 
J 3120 Amlga 1 -kirja 125 mk 
J 3127 Amiga 2 -kirja 125 mk 

3126 Amiga 3 -kirja 125 mk 

UUDET KIRJAT JA OHJELMALEVYKKEET 
r 3133 Modeem nkäyttäjån kas klr1a 125 mk 
C. 3134 Commodore-64 Pehntek1ian opas 145 mk 

M1kr0Bit<ssa ja C=lehdessä 1990 ilmestyneet 
ohjelmat 69 ml<!kpl: 

l 1 3135 C·64:11e D 3136 Am1galle 

Kiqojen ja tistauslen 
lähelyskulut 18 mk.1ähetys 
nippumatta siitä, monlallo 
luolena tilaat. 

Nimi ------------- --- ---

Osoite ------------- --- -- Osoite --- - ------- -------

------------~ '"'""'""" ~ .ro;m;""'' ~ Postinumero ja ·to1mipaikka 

L------ ----------- ----------~ 



NINJA 
WARRIORS 

(Amiga) 
Paina CAPSLOCK pohjaan ja kir­
joita: 
MAY THE FORCE BE WlTH 
YOU = loppumaton energia 
CREDDAS = loppumllttomat 
krediitit 
W ARP FACTDR ONE,MR SU­
LU = voil vaihtaa ruutua näppäi­
mistii 1-4 
Ota CAPSLOCK pois kiijoituksen 
jälkeen ja cheatti aktivoituu. 

Nimim. Cheater, Vantaa 

VENUSTHE 
FLYTRAP 

(Amiga) 
Tässii koodeja: 
Tiiso 2 = MANTIDS 
Taso 3 = CfCADAS 
Taso 4 = PSYLLLDS 
Ta~o 5 = PIBRIDS 
Taso 6 = SATYRJD 
Taso7 = LYCAENID 
T<t.~o 8 = PYRALJD 
Lauri lnto ja 1uomo l u omin.en, 

Espoo 

IMPOSSAMOLE 
(Amiga) 
Kirjoita joku seuraavisw sanoista 
nimeksesi tuloslisuian: 
HEINZ = kolme täyttä energ:ia­
mittaria 
LUl'vtBAJAK = kaksinkertainen 
energiamiuari 
OOCHOUCH = voit kävellii tap­
pavillakin pinnoilla 
COMMANDO = ei aikarajaa Jj­

säac;eissa 
JUGGLERS = rnatopurk.it anta­
vat kaksinkertaisen määrän ener­
giaa 
ANNFRANK = vähäisen energia 
täyttö 

Nimim. Cheatet, Vantaa 

SONICBOOM 
(Amiga) 
Tuloslistaan kitjuiw DOUGAL ja 
~uraavas~i pelisski: 
FI = lisäii energiaa 
F2 = KOKEll.E! 
F3 = siirtää seuraavaan rnutuun 

Nimim. Cheater , Vantaa 
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, ROCK'N'ROLL 
(Amiga) 
Etsi ruudu.5.'ta 1 "hakkujen osto"­
alueelta hakku, jonka takana on 
yksi kolo, joka ei näytä meihtse­
vän yhtään mitään. Osta hakku. 
laita se koloon ja tak.uul la yJJätyt! 

RuudL1sta 2 tuhoa kaikki rakoi­
set laatat, niin saat täydet energiat. 

Ruudus~a 3 mene alueelle, jossa 

NIKSINURKKA 
BatUeValley (Amiga) Kirjoita lis­
talle nimeksesi ROGER MELLTE 
THE MAN OF THE TELE väli­
lyöntien kera. KruTi Pikkarainen, 
Hanko. 

Street F ighter (Amiga) Kes­
ken pelin ki1joita STREET 
CHEAT ja kick ass! Kwi Pikka­
rainen, Hanko. 

AJvlC (Amiga) Tasojen koodit: 
l = Nosti-omu, 2 = Discovc1y, 3 
= Ente1µ1ise , 4 = Dagobah, 5 = 
Replicru1t, 6 = Krull, 7 = Metro­
polis. Hen1y Tolonen, JärvelU 

Skiclz (Amiga) P.-äina pelin ai­
kana pohjaan rulitusnäppäi.n ja 
ALT-C, niin saat täyden energian. 
Tamän jälkeen M hyppää seurna­
vaUe tasolle. Oltsi Nuutinen, Es­
poo 

Shadow Warriors (Amiga) 
Lataa peti ja paina yhtäaikaa 1 ja 2. 
Lopeta peli. Kun nyt aloitat uuden 
pelin, antaa l yhden li.säelämän ja 
2 kaksi. Olt5i Nuutinen. Espoo 

Kid Gloves (A.miga) Pelaa itse­
si tasolle 6 ja tapa itsesi (pelissä), 
niin monta kenaa että olet viimei­
sellä elämällä. Kun olet tappanm 
viimeisen uk.kelisi , paina poisto­
näppäintii (nuoli vasemmalle), jol­
loin peli menee ensimmäiselle ta­
solle. mutta sii1u Ua on loppu matto­
mat cWmät. Olt'i Nuutinen. Espoo 

Eye Of Horus (Amiga) Cre­
<liiUirnudussa k.i.Jjoita SPAM, ja si­
nulla on paitsi loppumattomar elä­
mät. voit myös käyttää kaikkia his­
sejä ilman avaimia. Olisi Nuuti­
nen, Espoo 

Stormlord (Amiga) Aloita peli 
ja paina Q:ta. Uuden pelin alkaes­
sa paina C:t~i, ja sinulla on loppu­
mattomal lbrit. Oltsi Nuutinen, 
Espoo 

Strider (Ainiga) Aloita peli, 

on paljon " sähkövi1taa··. Osta 
yläkulmasta kolme hakkua ja pane 
ne k.eskimmäiseen (siis ylä- ja ala­
tivien välissä olevaan) 1iviin. 

Ruudussa 4 mene alueelle, jossa 
on kolme oikealle osoittavaa nuol­
ta ja niiden edessä tyhjyyttä. Osta 
niiden yliipuolclta hak.ku ja laita se 
kesk.i.Lnmäiscu nuolen oikealle 

paina F9, ja kun pause on päällä. 
paina pohjaan HELP. vasen 
SHJFT ja 1 . Sen jälkeen numero­
näppäimet 1-5 siirtäviit sinut nu­
meron osoittamalJc tasolle. OIL5i 
Nuutinen. Espoo 

Hard Orivin' (Amiga) Pelin 
alussa valit5e käsivaihteet ja key­
board. Ajele kunnes aika loppuu _ja 
vaihda vaihteet N:lle (vap<talle) ja 
auto kiitää kuin raketti. Mikko Ny­
man, Vantaa 
Be~-crly HjlJs Cop (Amiga) 

Kirjoita MELLIE ruudussa. jossa 
valitaan vaikeusaste. Näin voil va­
lita aloilusrnudun. Niinim. Chea­
ler. Vantaa 

Back l b The Future ll (Ami­
ga) Heitii pause päälle ja kirjoita 
THE ONLY NEAT THING 10 
.DO. Pelin resetoitumii1cn on 
merkki vinkin toimivuudesta. Seu­
raavassa pelissä sinul.la on loppu­
mattomat elämät. Nimim. Chca­
Ler, Vantaa 

F-29 Relalialor (Amiga) Kir­
joi ta nimeksesti THE DlDY 
MEN. niin saat loppurnattomat 
a~eet ja ENTER/RETURNista ko­
neesi laskeutuu automaattisesti. 
Nimim. Chcatcr, Vimtaa 

KJax (Ami.ga) Aloita peli ja 
paina pohjmm SPACE ja molem­
mat SHIFTit. Nyt sinulla on lop­
pumattomat 1'.redi.i tit ja painamalla 
näppäimii4 1-4 saat rnnsaasti erilai­
sia peliä helpottavia efektejä. 
Omista! nyt myös ilmaisen lipun 
ruutuun lOO. Nimim. Cheatcr. 
Vantaa 

Rainbow lslancls (Amiga) 
Paiiia pohjaan niippäimet Q , W,E­
.T, Y ja paina samaan aikaan tuli­
tusnappulaa. Nyt peli alk;t;.1 loppL1-
111attomilla elän1illä. Valitse kolme 
krediiu.iä, jos haluat jipon onnistu-

puolle. Mene siitä kohdasta oi­
kealle (lennät tyhjyyden yli) "mu­
nien' ' luokse. Tuhoa kaikki mu­
nat, niin pääset eteenpäin. 

Jos et omaa rahaa, mutta haluat 
saada esineen, asetu sen päälle ja 
paiJJele jonkin aikaa va5enta ja oi­
keaa hiirennappulaa. 

Joona Ilmari Palaste, Espoo 

van. Nimim. Cheater, Vantaa 
Dynamitc Du:x (A.miga) Kir­

joita alkunJLldus~a CHEAT, niin 
saat loppumattomat eliim~it ja voi t 
vaihtaa tasoa suormui näppäi111istä 
Fl-F6. Kirjoita alk:uruudussa NU­
DE ja pääset suoraan nyrkkcilyke­
häiin. Nimim. Cheater. Vantaa 

G houls'n 'Ghosts (Antlga) 
Kiijoita "krcdiittin.mdussa'' DEL­
BOY ja seuraava5sa pelissä olet 
kuolematon. Nimim. Cheater, 
Vantaa 

Ivanhoe (Amiga) Ki~oita pau­
semoodissa JC IS THE BEST ja 
ota pause pois. Nyt painamalla 
DELEfE kaikki ruudussa olevat 
viholliset kuolevat, CONTROL 
tappaa johtaja11 bonusruudussa ja 
N-näppäirnestäkit1 pitäisi tapahtua 
jotain hyödyllistä. Nimim. Chea­
ter. Vantaa 

The G real Giana Sisters lC-
64) Paina pohjaan näppäimet 
A.W.N,M, niin pääset kentän ver­
rru1 eteenpäin. Mika Simonen. 
Nuotti ranta 

J ack The Nipper ll (C-64) 
Saat tuhmuuspistcitä. kun heität 
hiiren norsun päälle, ammut pu­
hallusputkclla ampiaispesän puus­
ta alas (ampiaiset hyökk.iliivät 
kimppuusi) ja orat ampiaispesän 
puolikkaan. Näin jonkin ajan ku­
luttua sinulla on tuhmuuspiste. 
Mika Kaipiainen, Rovaniemi 

Peligumn palkinto lähtee tällä 
kenaa erittäin ansai tusti nimimer­
kille Cheater. a.suinpaikkakunta 
Vru1tan. Vinkit, kyselyt jo muut 
voi lähettää vru1 haan tapa<Ul osoit­
teella: 
C=lchti 
PcUguru 
PL 64 
00381 Helsinki 
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Amiga. ST. PC 
Acrnludc 
295.-

Pimeyden rnkil.'it<tjmar Ja B-luokan 
kauhufilmien kuningatar oli~i ha­
lunnut muuuaa linnan~ vetäväksi 
twistik.ohtcck.s1. mutta suunnitel­
mat mulkistuivat. Ehmm isoisoi­
soäiti Emelda nimittäin valmii.iau­
tuu comebackiin ja siinU sivu~1 
linnaan !Ulvii il.'iiakkaiui, jotka ei­
vät ole eHi' iii. sanu ~it1cn maksavat 
lasku juan. P.dikaJJinen ck.<,orkisti 
tietty puh.kuu työintou saadc~sa:m 
työmmtajak.<>een kauhutuu-cn, jolla 
on Hollywoodin historiw1 uhkeim­
mat. ööh. hiuk.\cl. 

Elvira on siiUi harvinainen graa­
finen seikkailu, elti1 sen voi luoki­
tella aidoksi horTOriksi. Mebcvissä 
lähikuvissa ei ole säästdty tehokei­
noja. Poloisclw sank<uilw kaive­
taan silmät kuopii-iaan, lihakir­
vccmi irti lcikauu pää joutuu sop­
paluuksi ja vajassa o<louaa ruumis, 
jonka auki madellu.!..'><I kurku~sa 

luikertaa pulleita matoja. P..ik­
kauk.'it!n varouus vcruthyytävästä 
gratiikm.1.1 luna.'iUta lupauksensa 
yllättiivän hy\ in. 

Elviran (siis pelin) ulkoisesta 
kolossaalisuudesta saa jonkinlai­
sen käsitykl>Cn. kun ristcytläii mie­
le~än Dungcon Ma~tcrin ja 
Magnctil: Scrolbin !>eikkailupclit. 
Grafiik<m yksityiskohdissc1 ei pih­
tailla. vaikka linnan jokaisessa 800 
huoneessa voi kat.sel la vähmtään 
kahteen suunuum. Kun pililllc lisä­
tfäin viclii näyuävät <u1imaaliot, 
niin ei ihme, että peli vaatii viisi 
diskettiii ja mcg~m muistia. lkiivii­
nä puolena on jatkuva lautilu jn 
disketteihin piilotettujen numcmi­
dcn ct~imincn kynttilän ja suuren­
nuslasin avustuksella. Kiintolcvy 
Amigassa auttaa paljon. 

Harhailun lomasi><• joutuu lähi­
koskclu~-cn Emcldan palvojien 
kanssa. Joiden huitomisct oikealta 
tai vasemmalta on ensin torjuttava. 
jotta sai~i lyöntivuoron. lkiivän 
epäergonombia touhua ..,ik.., i. clti.i 
muutenkin lyhyttä n.:agointiaikaa 
kullscaa oh.rclman typerä hidasillyi­
syys. Ja tietysti mokomien pit.'ili il­
mestyä iakaisin, kun kilviii~'C 

muualla. Teriiaseilla viuhtom1sta 
voi scntmin vähenti.iii loitsuilla ja 
ja!k;tiotL'iClla. 

Estotlomimma.'it.a splat1er-vi ih­
lee~tä huolchti\'<t( yh<lcllä sivalluk­
sella tappavat hirviöt, jotka onnek­
si pysy!tclcviil vakiopaikoissn. 
Vastatoimiksi voi varastoida p:ui­
scnkymmenUi loitsua. joiden sc­
koituunista varten kcriitlfän kaik-
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kc..'I mahdollista Belladommsta hii­
mähäkkeihin ja viedään ainekset 
kciniöön Ehiralle. hmhan on en­
sin häätänyt edellisen kokin takai­
sin rmmala,'Ul. Sitten lukemaan re­
scptikirjaa vcrcnpunaiscn muovi­
läpyskän läpi. 

Kiehto\'a idea on pilattu loitsu­
JCn käytön kömpelyydellä. Val­
miista kääröistä ei aina edes kerro­
ta mitä ne ovat. ohjelma reagoi 
klikkaarniseen kun viitsii ja lopuk­
si pitäisi vielä ogua use-komen­
toon. 

Käyttöliillymän kömmähdysten 
vw;lap;tinona on lävit~c kuultava 
inspiroiruneisuus ja pelin koko. 
Pahanlaatuisia pirullisuutta sictii­
vi llc Elvira antaa viikkokausien 
piinan mehukk.aiden grafiikka- ja 
mu~iikiviipalciden kera. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
~lattavuus: 

Vetovoima: 

Jukka Tapanimäk.i 

Amiga 
88 
81 
66 
82 

Yleisan'OSallil: 79 
Kommentti: 
Jouei jäisi väärää k'Uvaa. niin ker­
rottakoon. että kiintolevylle mät­
kittynäja 386:n pyörittämänä Elvi­
nm puutteista poistuu tahmeus. 
minkä jälkeen jää käteen innosta­
v;m verinen ::.eikkailupeli, jota vai­
vaa tietty reilun pelin hengen puul­
lumincn. MS-DOS-veri;iolle kui­
tenkin 85 % vaikka C= lehdessä 
ollaankin. 

Nnirvi 



PRINCE 
OF 

PERSIA 
Amiga, PC (ST tulossa) 
Broderbund/Domark 
295,-

Kun lähtee kosimm111, kannauaa 
unohtaa lälläi ly ja käyttfäi rakkmi­
desta pulisernisen asemasta tunti 
miettimisaikan sen jlUkcisine kuo­
lemansanktioinecn. "Rcvi siitä, 
prinsessa. tai minä rcyin tuosta, 
tuosta ja tuosta ... Aidon oikc<U1 
Persian Jaff;.uin kosintamenctclrnä 
on kieltämättä bnataali. mutta kun 
sulttaani on poissa hyppivät suur­
visiirit pöydälle. 

Eipä myöntynytsulttamun tytär. 
joten urheaa seikkailijaa cmuloi­
\'an pelaajan täytyy pelastaa prin­
sessa tunnin puille~. Bittikartal­
le projektoitu crrollllynn hyppii. 
juoksee, kiipeää ja miekallaan lä­
vistiiä visiirin vartijoita. Peli jopa 
hiukan rassaa aivosoluja, sillä joka 
ruutu ~isältäii helpon ongelman 
tyyliin "mislii ovi auki?" Vciistcn 
kuolemien ystiivicnkään ei tarvitse 
tyhjin käsin pcl.in äärcslil poistua. 

Km•asta ei seli•iii Pri11ssi11 liikkee11 
kau11e11s. 

Juoni on mitä on. muna animaa­
tio on ensiluokkaista. kuten Kam­
tekan tekijältä on syytä odottaakin. 
Grafiikkaa tehde.~sään hän katsai.ti 
alan elokuvia poikineen. ja se nä­
k-yy. Eipä sm1kari näytii kuvassa 
simmpeliä pikselimöykkyä kum­
mcmalta, mutta kun se lähtee liik­
keelle niin voi pojnt! illuusio on 
melkoinen. 

Realismissa piileekin vru-:,in ar­
vostelijakohtainen ongelma. Hah­
mo nimittäin reagoi norrnaalipclc­
jä hitaammin juuri realistisen ani-

C=lehti 1191 

T11ulilasinpyyhkijä1 efräl Q/e 
w1in korisieena. mYOTA 

CRICA GT RALLY 
Amiga,ST 
Grcmlin, 295,-

Gremlin aikoo ilmiselvästi kohota 
autopclicn ykkösnimek:.L ja tois­
taiseksi nävttääkin ihan lu_p<1avalta. 
Lotus oli hyvä. samoin tämä uutu­
kainen Toyota ja lieneepä seuraa­
vana tipahta\'a mopopelikin kun­
non kamaa. 

Toyotar..tllin 30 rataa sijaitse\ at 
kolmessa maassa: Englannissa. 
~eksikossa ja - jopas jotakin -
Suomessa. Käsitys Suomesta on 
kuusien reunustama. tiuhan lumi­
satcxn takaa näkyvä liukas rata eli 
ei kO\ in kaukaa totuudesta. Ja lö)'­
tyypä High Score -listoilta Juha 

moinnin ansiosta. eli jarruttaa 
juok5un jälkeen ja menee kyyk­
kyyn ennen hyppämistä. Vaikkei 
n1ippikseen tmvi koskea. on joys­
tickin joka suunta rulitusnappuloi­
neen ladattu toiminnoilla, joten pe­
li vaatii hrujoittelua ettei sankari 
makaa piikkicn lävistämänä joka 
hetki. POP on siis varsin vaikea, 
vaikka kärsivällinen pela..'lja saakin 
sitten iloa koko rahan edestä. 

Klassinen töppikin löytyy. Sm1-
krui on varustettu tunnin ajaksi 
loppumattomilla elämillä, mutta 
valitettavasti joutuu aina tason al­
kuun kuoleman jälkeen. Noamia­
limpi kolme elämää ja jatko kuo­
linpaikasta olisi ollut parempi 
vaihtoehto. Mutta siitä huolimatta 
Prince Of Persia on nasta toiminta­
seikkailu. 

Testattu: 
Graäikka: 
Äänet: 
Pclattavuus: 
Vetovoima : 
Ylei!iarvosana: 

Amiga 
95 
85 
75 
85 

89 

Nnirvi 

Kmlkkuncn. 
Mielenkiintoisin innovaatio on 

apukui.ki, joka sclVällä cnglannin­
kiclcllä kertoo scunu1v<1a11 kurvin 
eli ' T iukka va.'\Cn, sitten plöysä 
oikea". Ennen kisaa käydiiän läpi 
r.1U1 ja annetaan apukuskille ohjeet 
mitä piUiii ~moa. Kannattaa olla 
tarkkana: oikc<m ja vm;cmman sot­
keminen voi olla ikiivä yllätys ajo­
vaihces.-;.1. 

Amiga. ST. PC 
lnfogramc:. 
295.-

l\I 

ha. csilllcrkiksi j@tumalla victtii­
miiän lorruikiinsii raikalliscnjuot­
tolm1 latti<u1a. 

My:-.tic.tl ei ok uppaakaan niin 
kiinnn:-,t;1va kuin 1111ltii se kuulos­
t;1a. Poh,1im111ihaan ~ on \'alea­
~uun kaa\llllll IJ....ui \Vanior'> -
klooni. s~mkmihahmo kuluttaa 
kengänpohjia;m p) ''))n 'icri\';b­
:,,;:j mai-..cm;L,,a k<i)1tacn maasta 
lö) t)' iä taikoja p;iiille höök i' ää 
kumma.1<Li~lau111aa , .a.,taan. 1-"mi­
pclis!.a opcra:lllnta ;l\ 11<.tai1 pcikl'n 
tapainen ntu,. joka liiska;i möröt 
alh:cn ja cncrgian loppuessa' ettiy­
tyy ,·äl inikai~lle lomalle !11) yi~in 

hah rnos~a. 

Taikojen tott·utuksessa on nm­
kw1a nmsaa-.ti hullmoria. Papeista 
käveleviin puihin vaihtelevat. kurn­
majaisct loihditaan sammakoiksi. 
maa nielaiset ne ..,j~iilin~ii, tulipallo 
pyyhkii ne tubkak~i ja ilrnlL..,ta pu­
toavat hiikit vangitscvut ne ~isföln­
sä. Kliytänniin toimivuus on sen 

TCGR ei ole hilpeä "keppi kä­
teen, kaasu pohjaan" -peli. vaan 
autopclien ammattilaisille simu­
lahtava ralli. Ede:,, radalla pysymi­
nen ei ole amaröörille helppoa. 
Apuakin löytyy. Ohjauksen voi 
säätää kolmelle herkkyysastcclle. 
\'aihteet ovat käsi- tai automaatti­
semmoiset ja tosi tekijät voivat 
kääntää ratin päim·astaiseksi (mi­
täs iloa siitä on'?). Vikaa ei ole to­
teutuksessakaan. Vektorigmfiikka 
päivittyy kiitettävän åpeästi ja 
apukuskin kommentit ovat kun­
nolla samplann. 

Yksi miinus pelissä on ja se tu­
lee toisten autojen puuttumi.'iCsta. 
Tusin suurena urheilun vihollisena 
en omaa käsitystä onko esikuva.~­
sakaan. Joka tapauksessa. jos ralli 
on rattos.i niin TCGR micllytfäll\ .. 'C. 

Tustattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
PeJattaVUUS! 
VetO\'Oima: 
\'leisanosaoa: 

Amiga 
83 
79 
75 
80 

85 

Nnirvi 

sijaan paha~ti pielessä. Kaikki lö~ -
ty\'iit taiat kä)tetään heti. jos niitä 
ei siirrä 'arastoon painanmlla \äli­
lyöntiä. Ak1:iivisen taian kulues~ 

"ä-
_iä · yh essa pul t n , 1s, < ä. 

Vaikka taikasy~tcemi olisi saatu 
toinuvaksi. niin tuskm peli silti­
kään jaksaisi kiinnostaa. Ruudun 
; Wreunasta valuu loputtomm1 yk­
sitoikkoinen jengi mörköjii. ja sii­
mi kaikki. Ainoa rruelccnj;liint 
~ikka on \'it~ikktiän sarjakm·a­
mainen gmtiikka. 

Jukka Tapanimäki 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pclatta"uus: 
Ycturnima: 
Ylci.san-osana: 

Am.iga 
78 
77 
6-t 
70 

69 

Pikk11velho rnlmiusasemissa. 
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Amiga, ST 
Mindscapc 
295,-

Kuusisataakuutioinen 1 lon<la är­
jaisee kurviin ajajan polviJumpion 
viistäessä asfaltin pintaa. Mösäh­
dettyään parin mainoskyltin läpi ja 
porauuaan pari reikää tunnelin sei­
nämiin pyörä pysyy kasassn enäli 
rautalangalla ja hy\'äl lä tahdolla. 
mutta mitäpä tuosta. ajajan ilmis­
sä jo siintävät maalissa cxlottavat 
kullakuuisct neitoset ja suussa 
maistuu shampanja. Kuten ehkä 
arvasit, The Ultimate Ridc lupailee 
raivoisan vauhdikkaita hetkiä 
moottoripyörän ~:uvissa. 

Aiheesta on ainakin pyritty m­
Listamaan kaikki irti. Valittavana 
on kuusi isokuutioista moottori­
pyörää, erilaisia kilpw1ttoja ja ym­
päri maailmaa sijoitelluja maise­
mareittcjä, joissa on parhaimmi­
laan vu01istorataa muistuttavm1 
maastoa. Mikäli valmiit rcitiL eivm 
liitä, niitä voi rak.ennclJa lismi edi­
torin avustuksc!Ja. 

kovin paijoa tavaraa rnudulle ei ole 
ahdettu. Maiseman nytkähdellessä 
vastarn1 kuva kerrallaan vauhdin 
tuntu on olematon. 

Pyörän kallisteluun perustuvas­
sa ohjauksessa on sentään yritetty 
tavoitella realismia. mutta kunnon 
ohjaustuntumasta ei voi edes pu­
hua. silfä tiukassa kurvissa ajokki 
päätyy hctkcss.ä kymmenen metriä 
pusikon puolelle, vaikka vauhtia 
1unn1i olevan kolmekymmentä ki­
lometriä tunnissa. Sujuvuutta voi 
jonkin vcmm lisätä muuttamalla 
kaikki grafiikka siJhueli.ksi. Tulok­
sena ei kuitenkaan ole kovin mer­
kittävä lisäys pelartavuuteen. va<u1 
lähinnä rujon grafiikan muuttumi­
nen cntisliikin rumemmaksi. 

ldeassa olisi ollut potentiaaliaa 
Tcst Driven tyyliseksi pyöräilype­
liksi, mutta viimeistely on kehnoa 
aina ääniä myöten, jotka ovat lä­
hinn1i ~äiilittävää vcspan pärinää. 
Peli ei tmjoa juuri muuta kuin var­
mfm pettymyksen. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 

Jukka Tapanimäki 

Amiga, ST 
74 
60 
62 
66 

Amiga, ST, PC 
1bmahawk, 295,-

Hiiiiiiaaa! Arvatkaa menikö peli­
pak.kaus kiernumJJc. kun annoin 
sille pari mojovaa karatelyöntiä. 
Olen kurkkuani myöten täynnä lä­
peensä tavanomai~ia kamtepelejä 
ja No Exit on niin poskettom<m tyl­
sä. että \'icllin päivän mieluummin 
hiuksiani laskien kuin pelin äärcs-
sä. 

On mukana sentfilin prui piirret­
tä. jotka kohottavat arvosanan 
välttävtin tuntumaan. Ensinnäkin 
taistelijan persoonallisuutta voi 
sääde!Jä kahdclht ominai~uuspariJ­

la. joiden käytännön vaikurus kui­
tenkin osoittautuu aika merkityk­
~cltörn~lksi . Viillän lrnpai&'lmpi 
idea on rnja.Wnen ja välitukainen 
rnahcloliisuus muuttua superhir-
viöksi. 

Säälittävän pikkuisten ukon 
nrippanoiden animaalioon on saa­
tu yrnpäuyki mukavaa cloisuutta. 
kuten euä vastustaja pomppii het­
ken yhdellä jalalla, jos sitä polkai­
see polvilumpioon. Jos taas itse ei 
tee mitään pariin sekuntiin, miek­
konen esittää aikansa l-."Uluksi vit­
sikkäitä välinumeroita. kuten ottaa 
asennon ja tekee \.Ollin paikoil­
laan. Loppuhuipennukscna on 
vru.tapuolen h<tjoaminen palru iksi. 

Ennen kuin saatte liian poi.itiivi­
sen kuvan. niin kiiruhdctmm tä~­

mentämään, että pelin pcrusantina 

loin a~emapaikat ja <lialogit vaihtu­
vat. Tiimän kaiken keskellä pclrut­
ja sitten nuu~~li ja utlll1.>e tuntien it­
~ensä ulkqpuoli~i;.ksi .stalistiksi. 

Erityisen nahi1$ti. ijoiluta(l vin~­
saht.anut seikka on ran$kalaistcn 
rasittava tapa 1 isätä' käyttäji.iliilyn­
Uilin lwi1aa kikkailua. Joutuu pa­
riinkin kertaan plan1ama1:m ohjc­
kirjasta cnncn kuin keksii , ~ttii kes­
kustelu tapahtaa klik.ka:unalla en­
sin sankarin suuta ja sitten puhc­
kuplaa. Vaihtochtoise1 1oiminna1 
puolesk'lan löytyvät klik.kaamalla 
olsaa. 

Yleistä sekavuutta korosta\'al 
erityise.<>ti monenlaiset laineet. joi­

--------------------------' den merkitys jäictään alu. sa täy~in 

Toteutus 011kin sitten asia erik­
seen. Välikuvat mooltoripyöristä 
ovat upeita ja vaihtoehtojen nrn­
saus aina ajo-ominaisuuksien pik­
kutarkkaan säätelyyn asti lupaavat 
paljon. multa kunnon ajonautintoa 
peli ei tarjoa. Kuvan päivitys on 
uskomauoman tak.kuista. vaikka 

Yleisru-vosana: 
65 

Arniga,ST 
lnfogrames 
295,-

Pelin nin1e.-;tä voikin jo päätcl lä, 
mistä tit<>sägraaliscssa seikkailussa 
on kyse. A vanmsaseman komen­
taja on joutwllll mudutyriLykscn 
kohteeksi ja <L~iaa pitäisi tutkia. 
Juonesui paljastetaan sen verran. 
että jokainen miehistön jä<;en on 

50 

hengenvaarassa ja jokaisella on jo­
tain ~alattavaa. 

Ainekset hyvään dekkariseik­
kailuun ovat koossa, mutta toteu­
tus on kiltisti ilmaisuma hämärä. 
Sankad le~jailee muutaman kapse­
lin väliä joutuen toteamaaJL että 
kovin on jähmei-i peliympäristö. 
Miehistö puuhailee omiaan vakio­
paikoilla antaen vakiokommeullc­
ja seuraavaan tasatunliin asti. jol-

hämäräksi. E.<.imerkik.'i kauko-ob­
jattavasi.a kädestii ohjeet sentään 

on holtitonta hosumista muutaman 
liikkeen valikoimalla. Vastustajia­
kin on alussa valiuavana iasan yk­
si, sitten on vuorossa vähän il­
kciimpi tyyppi, ja kun siltä saa tur­
piinsa, palataan e11~immäisccn 
mutuun. Tåssä vaiheessa peliin 
onkin jo niin kyllä..~nyt, että edes 
mahdollisuus kaksinpeliin ei sitä 
pelasta. 

Jukka Tapanimiiki 

'testattu: 
Cratiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 
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Amiga 
72 
70 
69 
50 

58 

mainitsevat. että Sillä sekoitetaan 
lli~kcitä, j a käYl:!öohjel<in löytyy 
lokikii;jasta. Mutta olisi parempi, 
ette] koko l:lilteeseen voisi ecle.~ 
kö:>)\ea. e111\en kuih sillä on pelin 
kannalta Jotain merk:ltyStä. Pelin 
vaatima oivalJus ja oma-aloittei­
suu. ei oli? mitenkään tasapainossa 
periaatteella 'simpanssi ja banaa­
niautoma;1tti" toimivaan peliym­
päristoon. 

On kunnianhimoinen yritys ah­
taa haastava ja pelaamista kcsfävä 
seikkailu kahdeksan huoneen ko­
koiseen tilaan. mutta lopputulo on 
liian klaustrofobinen ja itseään 
toistarn. jotta sitä jaksaisi pelata 
paria tuntia pitempään. Ainoaksi 
myyntivaltiksi Laitaa jäädä pak­
kaukseen laitetlll pussillinen ava­
ruusmuonaa. 

Jukka Tapanimäki 
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Ainiga 
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70 
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69 
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Hy1·iiä harjoitusta s110111alaisee11 
fiike1111ek11ftt1111rii11. 

i\miga 
~lite 

170,-/245,-

Nyl on totaaliseMi viimcinen tilai­
\UUs hankkia nämä pelit. fosi on. 
Kyseinen mainos heriillilii sikäli 
ristiriitais.ia tunteita, että k.okocl-
111an pelit Paperboy, Ghosts 'n' 
Goblins, Overlander ja Space 
1 farricr n ovat ky!IU ihan hyviä, 
mutta niitä on pelattu ihm1 larpcek­
:.i jo lmusnelosella. Miksi sitten Fi­
nalc olisi ansainnut pail.J..ansa peli­
hyllyssä? 

Pap.!11Joy on jo piiiitynyl peliau­
tomaattitasolle. sillli vain ohjaus­
tanko puuttuu. Sanomalehdet lcn­
tdevät ja avuttomat ohikulkijatkin 
samat kokea painetun samm vaa-

C = lehti 1191 

rJllisuudcn. Pelattavuus on koh­
dalla;m cikii audiovisuaalinen vai­
kutelma hiliritsc. Kuusnclosvcrsio 
oli hicrmm helpompi. mutta tämä 
muuto~ oli vain parempaan päin. 

Ghost:, ·n· Goblin:, on koneiden 
kapasiteclticroon nm1ctcn identti­
nen ja puolustaa edelleen paik­
kaan~a yhtenä parl1aimmista scik­
kailu-amm~kelupeleislä. Tåmiin 
todiMaa jo se, ellei peltipurkkiuk­
kelin paikat ole ehtineet ruostua 
ajan myötii. 

Ovcrlanderista jää lähinnä mie­
leen hieno taustamaisema ja ki viL~­
Li toteutettu tien korkeusmuuntelu, 
multa pclityyppinsä edustajana M: 

on liiim helppo aja-ja-1m1mu kaa­
hailupcli, sillä tiellä pysyy \'aikka 
kädet !letlin taakse sidottuna. 

Suurin muuto~ on tapahtunut 
Spacc Hafficrissa. joka on saanut 
lisäii ulotwvuuksia ja kenttili eikä 
enää puuroudu li iasta l iikkuva~ra 

ötökkämääriL~tä vauhdin kasvac~­
sa. Tällaiseen puhtaaseen räi!>ki­
miM:Cn on my& hiiri e1ittäin sopi­
va ohjau!.menctelmä. vaikka auto­
tircä jillikin kaipaamaan. 

Finale on lopullisuudestaan 
lluolimatla ltiyuä tavaraa. sillä pelit 
ovat pc!aUavia. Mutta jos olet kyl­
lästynyt näihin jo kuusnelosella. 
niin eivät Amiga-versiot miti:i.'in 
uutta tmjoa. 

lestattu: 
Pelal:tavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 
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Amiga,C64 
Domark 
170,-/245,-

Yleensä kokoelmat ka<;ataan sa­
man yhtiön crityyppi~istä peleistä, 
jo ne ~1J9,' 1 ~sj\lill ,kaikcnla-
si la~ia Å , i 1my~tä oi1 in. öJ 
onnTut:Ut u tekcm~ · t~-mäki kocl­
rnih. 1u ' I 1 vtJlli.est yk~ttäi e 1 

peHfinna..ci p . ty tar" iian..r'no­
nia saman alan erilaisia hyviä pele­
jä. 'Nheeb of Fire on siten erittäin 
positiivinen käclenojennus yli yh­
tiörajojcn ja se rxiluaa tiensä suo­
ram1 oikcmm markki11arakoon. 

Unelma-aulojen valikoiman 
avaa Turbo Oul Run, jossa Fer­
rn.ri F40 voimalla kaahataan 200 
mailia nmnis~1 läpi Y11dysvalto­
jen. E<leltäjänsii lastentaudit ovat 
unohtuneet ja v<iuht.ia riittää melko 
pitkiilleautopclien kärkeen. Chase 
H.Q. kiitäii ohit:.e Porsche 928:1la 
rm:joten kohtuullista huvia rosvo-

jahteineen. En kyllä viit~isi uudella 
Porschellani töniä edes 'uu1Tikol­
lis1en auroja puhumattak:.lan pik­
kunlipertelijöistä. Toisaalta tiukat 
aikan~jaL ovat hieman painostavia 
ja vievät osittain kaalmrunisen 
ilon. 

Hard Drivin' on sarjai.sammc 
pelejä · ·2 fast -l you ··eli ei kuusne­
passa 1al1do riittää potkua. Ehkä se 
0 11 osasyy sille, etlli C6-l-ver<>io ei 
ole ilmestynyt kuin kokoelmissa. 
Amiga-vcrsio on huomattavasti 
parempi kuin pikku veljensä. vaik­
ka sekään ei suosikkeihini lukeu­
du. Pelin ohjaussysreemi vaatii vä­
hän totuttautumista, mutta pim1 
arnmauik.uskil jo kokeilevat taito­
jaan mahtavassa loopissa. 

Voima on se joka jylläfö.i. kun 
kokoelman halvin auto pölill1täii 
kuvaiuutuun. Pm11erdrif1 ei turhia 
brai.i,;.ti.Jc. mutta sen k.ilpurit kyllä 
liikkuvat k.iitettävälfä nopeudella. 
Kolhui~rakaan ei ole niin väliti -
vain nopeimmat elävät kova~sa 

ranrakirppukisassa. Powcrdrift on 
crilläin nalllittava ja osittain myös 
hclpol1ko k.iJpailupcli. jota miclel­
IUUn pelailee pitkääkin. 

Upeista autoistaan huolimatta 
.. Tulipyörät'" tarjoaa erittäin hy­
vän hinta-laatu suhteen. Ei tarvitse 
olla edes bensaa i.ucmissa. jotta 
pystyisi nauttinEc1mil ''s ii l"ikenne­
mofäa.f\<< koh 11~va. l~ vi\i~oi­
ma..~lf 1d ahailu lejä. Ka'kk1 ~o­
k~I an pelit ov t ytfi· 'kb.~u­
poljin al. vascmmallh '.1 p~ ä mc­
nohi .. ja mitä muu!a sitii kaipaa­
kmm? lmagoon kuuluvat myös 
mcncvUt soundit ja siisti grali i kka, 
vaikka kuusneloncn siitä hieman 
käi~iikin . Amigi.~tien ei t<irvitse 
edes harkita, kuusnelistäjii toteaa 
casy comes. casy gocs. 
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Amigo-sorjon kirjat on tarkoitettu kaikille Amigon köyttämle - olotttelijoille jo jo kokeneille horrostoplle. 
Kirjoissa ~äsitellöän osioito, joihin ei löydy opuo koneen mukono tulevista käyttäjän oppoisto. 

Kirjoissa on runsas, selventävä kuvttus jo paljon esimerkkejä, jotka helpottavat osion ymmärtämistä. 
Kirjat ovat todellisia hyötykirjojo, joiden avulla tutustut helposti Am!gosi lumoovoon mooilmoon! 

AMIGA 2, Amiga BASIC 

Vihdoinkin suomenkielinen kirjo Amigo BASICtsto! 

- BASIGn käyf!öönotto 
- hojasoantttiedostojan hallinto 
- kirjostorutiinien käyttö 
- y.m. 

211 sivua, ovh. 125 mk 

AMIGA 1,AmigaDOS 

Amiga 1 kästttelee AmigaDOS 1.3 -köyttöjörjestelmää. 

- Workbenchin käyttöönotto 
- käyttötiedostojen tekeminen 
- käyttöjärjestelmälevykkeen räätälöinti 
- y.m. 

160 sivua, ovh. 125 mk 

AMIGA 3, 68 000 - k onekieli 

Amigo 3 -kirjo on tarkoitettu Amigoo ossembler-kielellä ohjelmoiville. 

· MC68000-prosessorin rakenne 
· käskylcannan ja ossemblerkääntäpen käyttö 
· käyttöjärjestelmärutiinien toiminto jo käyttö 
· mukana levyke, 1·0110 on monipuolinen konekieli­

monitori, ossemb erin include-tiedostot, mokrojo 
jo esimerkkiohjelmio 

155 sivua + levyke, ovh.125 mk 

TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5911 ! 



Puzznicin ideana on l i i~uttaa nm­
duUa olevista palikoista samanlai­
set vierekkäin tai päällekkäin. jol­
loin kyseiset palikar tllhoutuvat. 
Ruutu pitä,'l saada tyhjäk.~i ennen 
ajan loppumista. Palikoita voi pe­
lissä liikuttaa vain sivusuunnissa, 
paitsi jos kentiissä sattuu olemaan 
liikkuva taso. joUc palikoita voi 

Puzznic 
työntää.ja näin lifkuuaa rriitä myös 
pystysuunnassa. 

Pohjimmil!ami pelissä on kyse 
vain palikoiden liikuttelusta oi­
keassa jäJjestyksessä, sillä jos nm­
duUe jlfä jotain paJjkkatyyppiä vain 
yksi kappale on peli menetelty. 

Ikävä kyllä loistava idea on osit­
tain pilattu huonoUa ohjelmoinnil­
la. Tähtäin. jonka avulla palikoita 
siirrellään, Liikkuu aivan liian hi­
taasti ja tekee pelaamisesta hieman 
turhauttavaa. Myös pal.ikoidcn ha­
joaminen iuuduila on hida~ta, 
mjnkti aikana hukkaantuu pa~jon 
kalliS<U-Yoista aikaa, ja kello jatkaa 
laskemistaan vielä kaksi sekuntia 
senkin jälkeen kun viimeiset pali­
kat ruudulta on tuhottu. Tärnäjoh­
taa pelin kohtuuttomaan vai)ceutn­
miseen jo muutamim kent.:'i.11 jäl­
keen (kenttiä yhteensii 144). 

Peli ei myöskään ymmänä ti-

lannetta, jossa pda<ija on pelrumut 
itsensä pussiin. eikä mutua voi 
enäämtka.ista. Koska pelissä ei ole 
keskeytystoimintoa, joutuu surnl­
linen pelaaja odouclcmmm <tj<m 
loppumista. Pelissä on kylläkin 
näppäin, jonka avulla kentän voi 
aloilta<i alusta uudestaan, mutta ai­
kalaskwj ei nollaudu, vaikka oh­
jeet ni in väittävätkin. 

Puzznic on kuileokin niin hyvää 
vaihtelua ja i<lealtaan bauska peli, 
ettei sen huono ohjelmointi voi pi­
lattt koko iloa. 
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NIGHTBREED - THE ACTION GAME 
C-64, ST, Amiga 
Ocean, 120,-/179,-

Clivc Bcu·k.crin Nightbreedin juoni 
lienee aiemmista arvosteluista tut­
tu, joten lyhyesti referoituina: psy­
kiatrinsa tekemistä murhista syy­
tetty Boone joutuu pelastamaan 
Nighbreedien rodun ymmäJtämiit­
tömien ilm1istcn vainolta. 

Ensimmäiseksi Boonen tulisi 
kerätä kolme avainta Midian.iin, 
hautausmaan alla sijaitseva<Ul val­
takuntaan. ja taistella entistä psy­
k.iaL1iaan vastaan. M.idianin hallit­
sija Baphomet tekee kuolemansa 
jälkeen breedaantuneesta Boones­
t1 Cabalin. legendnn satumaisen 
hal1mon, jos tämii vain onnistuu 
säilymään hengiss~i tmµccksi 
kauan. Cabalirm Boonen pitäisi 
vielä vapauttaa milim alle vangitut 
h.irv iöt eli oma kansansa ja tyttöys­
tävänsä. 

Boone voi liikkua sekä maan 
päällä eitä alla ja tutkittavaa aluetta 
ke1tyy kiitettävä5li. Taustojen vä­
rivalinnat ovat hie1mm epäonnistu­
neet, si llä peli hahmo hukkuu välil­
lä taustoihin. mikä tekee kymme­
nien vastustajien vä.istclemisen n1r­
han hankalaksi. 

Ruutu tmjoaa tiedon pelaajan 

C=lehti 1/91 

energiasul. tavaroista ja tiedon. 
josta voi nähdii m i.!Joi n Boone on 
ihmis- ja milloin Nigbtbreed-muo­
dossa. Näiden lisäksi vieJä erilli­
nen tekstipaneeli välittää ·rx!aajalle 
vinkkejä ja sarkastis.ia huomautuk­
sia. 

Grafiikka ja animaatio on koko­
naisuudessaan hyvää. joski11 pelin 
nopeude&sa on hieman parantami­
sen vrn11a . .Äänistäkin on tiiliä ker­
taa hyötyä. sillä ne antavat tietoa 

THESPY 
WHO 

LOVED 
ME 

muunmuuassa aikapommeista ja 
eräistä vastustajista. Peli~i ei aina­
kaan voi väittää turhan helpoksi. 
silfä jo pelkästään hengissä pysy­
misen kanssa on aluksi vaikeuksia. 

Nightbreedin ohjelmoimll ryh­
mä on tehnyt suurilta osin hyvää 
jiilkc..-'i. Eihän kirjan juoni, johon 
peli ja elokuva perustuvat. ole mi­
kään uusi tai mullistava, mutta hy­
vin toteutettuna tarjoaa ih:m mu­
k.iinmenevän toimi ntaseikkailupe-

C-64, Amiga. ST 
Domark 
U0,-1179.-

Bond-pelien historia on pitkä ja 
pitkävcteim:n, siJJä nimi-illuusion 
kadotttJa on käteen jäänyt usein 
vain epämääfåinen räpellys. Kehi­
rys on kuitenkin johtanut paran­
nuksiin huipennuksena tämä 007 
Pakastettuni, joka on Spylmnter­
tyybnen ajelupeli. Siinä Bond ja 
KGB-naikkonen jahtaavat sukel­
lusveneisiin mieltynyttä miljönäiiri 
Strombergia maalla ja vedessä Q:n 
CJikoisvamstetuilla ajoneuvo.ill.a. 

Kuusnelosversio on kärsinyt 
melkoisen ka5traation, sillä siitä on 
jostain syystä po.istettu vail1telua 
tuöneet Op. Wolf -osat ja koodin 

lin. Jospa V<Jin kaikki lisenssipelit 
olisivat edes näin hyviä. 
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porkaminen, jotka paransivat 
Amiga-vers,ion pelattavuutta mel­
koisesti. Jäljelle jäi siis itseasiassa 
vain Spyhunter huomauavasti pa-
11mnen1illa grafökoilla ja musii­
keilla sekä laajempine aseval\ko.i­
mineen. Mutta koska tämä peli­
lyyppi ei ole kärsinyt ylikloonauk­
sesra on TSWLM mieleenkiintoi.s­
ta vaihtelua tähän plagiaattien peli­
maailmam1. 
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IVAN 

SUPER 
• t) j i :{tJ~ 1) 

RACING 

C-64, Amiga, ST, PC 
Virgin Games 
120,-/179,-

Nimensä peleihin saaneista u1i1ei­
lutlilldistä on vuorossa lvtm Ste­
wmt, kalifornialainen maastoralli­
kuski, joka on saavuttanut kuului­
suutta kilpailemalla kahden vuosi­
kymmenen <tjan pitkissä 1rnu<1to­
m~joissa. 

IJSORR pernstuu tuttuun Super 
Sprintiin: neljä autoa kilpailee yh­
teen ruutuun mahtuvaUa radalla, 
joka on kuvattu ylhäältli päin. 
Huonoin tai p<u·i tippuvat, kuiten­
kin niin että tilalle tulee aina sama 
määrä h1skeja. KiJpmttdaUe iJ-

C-64, Amiga, Atari ST 
Activision 
120,-/179,-

Tulevaisuuden jakamaton robotti­
poika on mitä ilmeisimmin ihmis­
kunnan viimeisin loistava tekninen 
saavutus: kyberneettinen 8-vuotias 
vintiöorgm1ismi, jolla on ritsm1 ti­
lalla varustuksenaan plasma-ase 
tai maaliin hakeutuvat ohjukset. 

Noin 10 sekunnin pelaamisen 
jälkeen on Atomic Robo-Kid ti­
pahtanut selvästi omam1 katego­
riaansa, eikä sieltä nouse seLU<1a­
vienkaan peliminuuttien aikana: 
peli on puoliverinen shoot'em up, 
jossa voi ke1fää parempia ominai­
suuksia alukseen (tällä ke1taa ro­
botti-vintiöön) ja aina välillä pitää 
tuhota hieman isompi mömmö. 

Väri valinnat ovat outoja. Robo­
Kid on saatu näyttiimliän maalanll­
ta peltitynnyriltä ja taustatkin näyt­
tävät E. T:n oksennukselta. Robotti 
liikkuu mukavasti ve1rnltuna vi­
hollisten nopeuteen, mutta koko­
naisvauhti on aika olematon ja am­
musten väistely kiisittllmättömän 
helppoa. Pelin äiiniavmuus täyttyy 

54 

mestyy kilpailun aikana satunnai­
sesti rahasäkkejä ja nitropaketteja. 
Nitiu nostaa hetkeksi auton huip­
punopeutta, kun taas 1tthaUa voi 
kilpailujen välillä ostaa parempia 
renkaita, iskunvaimentimia, suu­
rem1rnm huippunopeuden tai kiih­
tyvyyden. 

Super Off Road näyttää hieman 
suttuiselta, mutta grafiikka ajaa 
asiansa. Pelattavuus on hyvä, jos­
kin voittmninen on liiMkin help­
poa, siJlä jatkoon pääseminen ei 
tuota monen kilpaiJun ajan yhtään 
ongelmia. Yksinpelattuna peli ei 
tmjoa kovinkaan pitkään aihetta 
intoiluun, mutta kaksin pelattuna 
peli saa tietysti uuden huomatta­
vasti hauskemman sävyn. 
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avmuuspiipityksillli ja -kohinalla, 
jotka eivät poikkea tavanomaisesta 
edukseen, eivätkä tosin haitak­
seenkaan. 

Pelin tavanomaisen animaa­
tioon isommat mömmöt tarjoavat 
hieman parempaa vaihtelua. Vai­
keustaso muuttuu sopivasti niin, 
että pelissä voi selvittää suurehkon 
osrm 28 mahdollisesta tasosta 
käyttämättä peliin kuitenkaan 
useampia viikkoja. 

Atomic Robo-Kid edustaa niin 
monessa mielessä 80-luvun petia­
jattelua, että se on paikkansa nm­
seossa rmsainnut. Kohtuullisen to­
teutuksensa m1siosta voi peli kui­
tenkin kiinnostaa (vm-sinkin) nuo­
rempia pelaajia ja ru·keologeja, 
mutta ei kovin moni useru11masta 
tämänlaisesta jaksa innostua. 
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C-64, Amiga, ST 
Virgin Games 
120,-/179, -

Golden Axe on kJassinen satu roh­
keasta taistelijasta vastassaan koko 
maailman pahuus. Sankmi.-ytittää 
tuhota 'turiaan !)'~niks~asetau 
tuneen Deatll IAoderin. palkiiito­
naan luo ollisesti tammamen 
W taineJ ~istelukirves ja kunin­
kaan tytär. 

Eräs kolikkoversion hyvistä 
puolista oli pelin suhteelJinen help­
pous: erilaisia Liikkeitä on vain 
muutmna, joten vihollisten voitta­
miseen ei tarvitse kehittää kovin­
kaan erikoisia liikeyhdistelmiä. 
Kun pelattavaa kuitenkin 1iittää 
muut[umm kentän vemm, oli pelis­
sä kuitenkin vastinetta 1tthalle . 
Harvinaista kylfä, tietokoneversio 
osoittautui tällä ke1taa hieman vai­
keammaksi kuin alkuperilisversio. 

Se ei kuitenkatm haittaa suu­
remmin, hm ei tarvitse koko aikaa 
syöttfäi koneeseen lisää markkoja. 
Ikävä kylJä käännöksessä on me­
netetty prui kenttää, joten pelin ko­
konaispin1us ei ole enää entisensä. 

Graafisesti peli on miellyttävä 
yllätys, sillä kaikki hal1mot (myös 
vil1olliset) ovat hyvin suunniteln1-
ja, hyvin ru1imoituja ja vm11stettu 
muutamalla hienolla yksityiskoh­
dalla. 

Pelattavaksi hal1moksi voi valita 

C-64, Amiga, ST 
U.S. Gold 
120,-/179, -

Tulevaisuuden poliisin osa ei ole 
kovinkaan kadehdittava. Rikolli­
sia - usein vielä säteilyn sekotta­
mia - on joka puolella ja heidän 
lempparimaalitaulujaan ovat taval­
liset kaduilla pmt ioivat univo1mui­
set poli isit. Siksi pemstettiin polii­
sien eliittiryhmä ESWAT, joka on 
joukko psykopaatin vaistoilla ja 
kobnm reftekseillii vm11stettuja 
kyttiä. 

Kybemetiikalla kuonutettu ES­
WAT-1yhmä on siis joka pojan 
Robocop-mrneija. Panssariasun ja 
suu1tehoaseen avulla tulisi heidän 
nyt puhdistaa kadut 1ikollisista. Ja 
vankeja ei oteta säilöön. 

Peli muistuttaa epäilyttävästi 
idealtmm vastaavaa Oceanin Nm·-

joko miekkailevllll barbam"in, kää­
piön kirveineen tai heimonsa vii­
meisen aniatsonin. Jokaisella hah-

vammm1. 
Äänet ovat todella hyvät, var­

sinkin salaman ja ukkosen äänet, 
jotka voi kuulla, kun käyttää tai­
kuutta kääpiöhal11110Ua. Kun pelis­
sä voi vielä ratsastaa pienellä n1lta­
syöksevällä liskolla, niin nautinto 
on taattu. 

Vaikka pclattavuus on menettä­
nyt hiemm1 alkuperäisestä ta~os­

taan käännöksessä, on Golden 
Axe hauskaa ajankulua. Erilaiset 
vastustajat tuovat vielä vaihtelua 
peliin, ja vaikka idea on kovin yk­
si.nke11ainen, jää jäljelle kuitenkin 
hyvin toteutettu annos turvallista 
(?) väkivaltaa. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Äänet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Samu Mielonen 

C-64 
87 
89 
82 
80 

85 

cia. Pelattavuudeltaan ja ääniltään 
ESWAT kuitenkin on Narcia pa­
rempi, vaikkei valtavia emja ole­
kaan. ESWATin animaatio, väli t 
ja taustat ovat huolitellumrnat. Bo­
nuksena on paitsi kaksinpeli myös 
mahdollisuus purkaa raivoaan iJ­
keisiin nillalautailijoihin, joten 
keskinäisessä vertailussa ESW AT 
vetää pitemmän korren. 

ESWAT on aivan hauskaa ajm1-
vietettä, ei sen enempää eikä vä­
hempää. 

Testattu: 
Grafiikka: 
Ä.änet: 
Pelattavuus: 
Vetovoima: 
Yleisarvosana: 

Samu Mielonen 

C-64 
75 
76 
78 
65 

72 
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C-64 TOP20 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

Teenage Mutrult Hero T's Imageworks 
HoUywood CoUection (K) Ocean 
Wheels Of Fire (K) Domark 
Challengers (K) Ubisoft 
Mastermix (K) U.S. Gold 
Spy Who Loved Me Domark 

7 arc 
8 Rick Dangerous 11 
9 Platinwn 
10 Puzznic 
11 Days Ofllmnder 
12 Total Recall 
13 Lords Of Chaos 
14 Full Blast (K) 
15 E-Swat 
16 S.T.U.N.Runner 
17 Golden Axe 
l 8 Dragons Of Flame 
19 Strider LI 
20 Midnight Resistance 

Ocean 
Firebird 
U.S.Gold 
Ocean 
Mindscape 
Ocean 
Krisalis 
Ubisoft 
U.SGold 
Domark 
Virgin Games 
U.S. Gold 
U.S. Gold 
Ocean 

C-64 halpapelit TOP 10 
1 Outrun Kixx 
2 California Games Kixx 
3 Nemesis HitSquad 
4 TigerRoad Kixx 
5 Empire Strikes Back HitSquad 
6 Delta HitSquad 
7 Wonderboy HitSquad 
8 Barbarian Kixx 
9 Games: Winter Edition Kixx 
10 Rambo ll:First Blood HitSquad 

AmigaTOP20 
1 
2 
3 

F-19 Stealth Fighter Microprosc 
Teenage M utrult Hero T's lmageworks 
Hollywood Collection (K) Ocean 

4 Powermonger 
5 lndianapolis 500 
6 M 1 Tank Platoon 
7 ChaseHQ2 
8 Challengers (K) 
9 Full Blast (K) 
JO Captive 
11 Robocop2 
12 Nightbreed 
L3 Spo1ting Gold (K) 
14 Welltris 
l5 Mastem1ix (K) 
16 El vira-Mistress Of D. 
17 Wheels OfFire (K) 
18 A-JOTank Killer 
19 Team Y ankee 
20 Shadow OfBeast Il 

C-64 kasetti 
C-641evy 
C-64 halpakasetti 
C-64 halpalevy 
C-64 kok.kasetti 
Amigalevy 

Electronic Arts 
Electronic Arts · 
Microprose 
Oce.'U1 
Ubisoft 
Ubisoft 
Mindscape 
Ocean 
Ocean 
U.S. Gold 
l 11 fogrames 
U.S. Gold 
Accolacle 
Domark 
Dynamix 
Empire 
Psygnosis 

90-120.-
150-250.-

39-59.-
70-120.-

140- 190,-
240-350.-

i i ~ :t :<11111~1 ~ ;;!~i tr 
II•}'~i i t~ :~•]: '!!1 l~lr 
Ensimm1:iistä ke1ttm hi,.,toria~~aan C= lehclellii on kun­
nia julistaa kilpailu lukijoilleen. Tiistii Hihtien "kehitty­
neitä .. kilpailuja on joka lehdessU ja palkinnotkin ovat 
varsin huomattavia. 

Kilpailun aihe 
Tåmänkcnai~n kilpailun aiheena on rakentaa kutNic­
losesta oppiva joy~tick. jonka peria::ue sclvi;fä kuvasta 
1. Ohjclmointikiclen;i 1ulee kii)1tfäi konekieltii niissä 
kohdissa. joi~1 B~icin nopefö ei riitä. Ohjelman mu­
kana tulee olla m)& ~Jvity~ ~n toiminn~ta. 

Kuusnclosccn rakenneltu ohjelma tallentaa yhden 
siihen kytketyn joy!>tickin liikkeet mui>tiin!>a samalla. 

D 
Tietokone 

~----~Joyslick-por11i 

Oppiva 
ioyslick-ohjelmo 

Commodore 64 

kun peliä pelataan. Tallenm1"'vaihce1>sa on 1ärketfä. cnii 
ohjelma kaiunaa liikkeet toiselle koneelle uscr-po1tista 
joystick-poruiin kytketyn kaapelin kaunn. 

Kun liikkeet on tallennenu mubtiin. ne void:ian tal­
lentaa Jevykkeellc tai kasetille. josta ne voida:m myö­
hemmin lukea muistiin ~iten. että ohjehm1 pelaa itscniii­
sesti 1oisessa koneessa olevaa peliä. Ohjattava kone voi 
olla C6-I. Amiga tai joku muu. jo~.;a on ,arrnmlainen 
joystick-pomi. 

C=lehden kilpailuun voivat O>allii>tua kaikki lukijat. 
Vastausten tulee olla 1oimituk!.C~1 viimei~tiiiin 29. 
maaliskuuta 1991. nrlokset julkaiMaan C= lehden nu­
merossa 3/9 J _ Para~ ratkaisu palkitaan Karelia Compu­
terin Jahjoinamalla CIH:n Je,'yascmalla KY-1000 
(OC-118). Toimituksella on oikeu, julkaiMa kilpailu­
vastauksia C=Jehdes>ä julkai~upalkkiota v:blaan. 

Ohjelma. kaapeli ja teksti lähetetään osoinces..--cn 

C=leht.i 
"Oppiva joystick'' 
PL64 
00381 HELSL'l/KI 

K111•a 1. Oppi11a11 joystick-ohje/111a11 periaatekytkeutii. C64:11 
kiiylliijii11portis1<1011 kytketty kaapeli toisen ko11ee11joystick-porttii11. 

C=lehti 1191 

Toimilustyöryhmå 
KaoBod«l.-,J)<k>J.J. Kas-.i • .u4<1ltA.'.nl. TomMam. 
Pel<I<.> Fl>sso. Jouni SmocL JllJ<a T_,.rQI. l'lltl1 
TCf'ltf'll!f\ JU\iJ TUOflVl(Yl, JUlarli "1tr.hn1 

Tolml11Jks<>n osoltD 
c ii,j1ll 
PI (l.! 
00381 Holsi1'1k.1 
pull. (9()1 120 591 1 

ILMOITUKSET 
C lohlt 
lknoltusosasto 
PL64 
00301 1 fcfs.r~o 
po.•i.(90) 1205911 

Myynlijohlaja Esa S.1'00 
MyyntiplfällikköJvssl K1i1;:imo 
Myyntipäällikkö Tapani !vl<:lkela 
M yyntipäällikkö 1-lt~ta Viljar){!f'I 
llmoitusslhteeri tl.·l<mka Tot ... ar1en 

TEKST1$1$ÄLTÖ 
C l(!t)ll on rlll)ptjrna1on Conunodore-1ie1ol'Cnoco 
ki.1yu.u~n enlosJeN1. Lehti 1t1lk..-.SOO sitoun1Uksoltll 
klrptuksla. kuvia.Ja tiot0klf1oohp:llma cdus1ama1arin 
oillf'alooc!Oa ja maksaa kwjoituspaldoon 
yksi1y1shonkkliden looli1nsta ar1~La. loCka 9Pi<1l 
klyyntySlOO h0dOlustOlrTWIUk10. K1rl()"IUSpE1lklo01Sta 
IJ'd,J1e1~1a11norm..rar11190. mk.ali tekiic1 ei~ toln111tatlUt 
veromrt11ans."'l l<dlden v111-lln kuk.JeS.sa twl~ 

lt-.,...1,SUSla 
~aks11atl0lclttqon"'1"""""°"'1tulooola 

kl<1e.->1.' ~"'""'""''-pnrnclla lot(Oltell"'1-~ 
noon. nlk.--.:~ tcwnilettava~'OS 
~kkl'elo~~l ... la. ~l~'10iil.lyv<llot~1'11. 

""~""'"'"'""-""lev)-.(Of11<a()<klle 
i.n.11ussatc"WTaSSaon~rwn:.~o.a 
1n1oon merkki. Emnevast.;---.a U..-.attl.:11.ta:Ulelety.s&a 
~osaaetrwneka palaU.a~ en .. neka 
~1'la~'lr'mCJenn'U<ar13seuraa.111l\.tl".~ 
~,a000<Ueela"""5leltuaka""""""' 
~-akSI tatiOlettu CtnelStOtlAOe lat-eua..1 edt..aJ 
oe'3Jn tom.1"'5en osoneeseen. 
~rme-iaoi,e>natonl<lll<asletlu 

--Enme kullonlcoon '"" laala nodoo \.,hoctt001'/;1lä ~ vastaam.~1dol6tcn 
\'fhoid."'!fl ah:u.tan'.sta \·å\il'lgOISla. 

TILAUSHINNAT 
Jall<ma SJ5stoti00s· 
Jalkuva saasl6tllaus 
MlkroBITIN Ii"'"""" 
"'l.t<ll'.1.1'.krusl•laus· 

12kk 153mk 

121<k t13mk 
12kk 162mk 

C lålU tornitetaan kaikkiin pol1/()lsm1liw11lmnn 
poo1.1vsirsa'i. muihll ma1t1in hinlatiock>t saa 
•-lvolus•anvne puh. ('JO) 120 670 
C lel\IJ ilrnestyy kuuSt J<ertan vuodes&.'l. \'t.JCM'4flt1 1991 
M lrni-, l'IUllli-. ~-. syys-. n"1.t1nns-- ft1 p uhJkoun 
puolrvttltSSoa. 

&läs1011k'l(JS on tilaamistapa, jossa 111aos jatkuu 1lmar' 
cnuud1s1usta kur1nes 1t.aaja 1t1isa1l00 t11a1..1kse1)s.i:11tu 
mwttoo sen mätir~. Scvr-..iavat jal<.00l lit1a}O 
saa ku11oink.1n voimassa dovaan saåslålilaushintm:m. 
Jokn on aina ockJ'iscmpi kuin vastaavan pitLUnOn 
nl..1.3r'!ll:likaistL1us. 

EnkOtSfChcJct Asfak:asrokisto1fä \ICMdn..'ll"l käytla5 1--1 
IUCNt.111aa SUOtilff1<1.r1d<Jnointstart.oitukslin. 
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' Tehokas ja tyylikäs 

SERIES 11 AiåiJmigalle 
UUDEN SUKUPDLVE;ff D+ 

A500 kova/evyt 

GreatVal~k:-~~~~~~~~~ 

Pro~ucts tarj~aa 
nyt. ly~mättömän 

~\\\\\\\\\\\\\\\\\\ \ ~\\\\\\\\\\\\i\i\\i\i\\iii\i~'\~ 
. momtoimikovalev 

1ossa on val . yn, 
tulevaisuutee':.ius 

VIIMEISTÄ 
Sama hui T~~.NllKKAA 
piiri ja FÄÅ~SeTkn11kan YLSI 
GVP· . ROM k · .n uusissa SER ' uin 
A2000 tuott . IES 11 etssa 

KATSE TULEV ~oit jo nyt vara A~SUUTEEN 
suuden uu .. utu,1 tulcvai-

. sun varust ... 
at~utlaatuisella '·a v cts11n 
to1misella MIN J anna-
l.UOTETTAV~-SLOT väylällä. 

~~säinen tuulctin R.~.~ENNE 
~rp~tilan aihcuft~a~ ~~olen liian 
A k?men tehovcrkk~~s~,1 ongelmista 

mtgan omaa . alle tukee . 
maila. GVP . ~owcna kovalla k et nskccraa 1 uor-
RAM MUISTIN uotcttavuutta. 

~AM li.sämuistia vl~AJENNUS 
annoksma aina 8Mol~t _1,iankkia 2MB 

:> saakk'I 

TYYLIÄ JA '· 
Laitteen ulk ELEGANSSIA 
tyylita· .omuoto kertoo 1 . k' . JUSHtJa huolell' va mtstajan 

mo1den aino·1 "A . •suudesta. Mark 
muotoilultaan'. irnga yhteensopiva~' 

RUNSAS KOKO 
Valittavissas· VALIKOIMA 
20MB - 100~~-kovalevykoot 

TEHOA RIITTÄÄ 
Nopeat kovalcv t ·. . 
takaavat suuret ri;; oh~~ustckniikka ons11rtonopcudct. 

Konehuo_neesta r· t 
h.. Pelikytkin J. 11 oy YY mm: 
,.. . ' o a var ·.. . 

vanhojen pelien .m1.stat myös 
~ Ulkoinen SCSI .. io.

1
.111111nan. 

jopa 7 SCSI o-~a.yla mahdollistaa 
~ yalmiiksi asenn:;:~a111een liittiimiscn 

evy. Koot 20MB nopea kova- . i> " MINl-SLOT" . - IOOMB. 
dcn laai•'nnu on tulcvaisuu-
GVP· , pclla varten. ~ 

,V star · 

.n oma VLSI piiri. • 

~ GVP:n FAAASTROM SCSI ohjain. 

~ R~~- laajennuspaikat 8MB saakb 

~ S!samen tuulet' .. , . kte~ksilla. m vulentää kovillukin 

f) Ulkoinen verkkola' . ~ kuormitusta. tie pienentää omaa 

y A500 kytkentäliitin 
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