ROM-rutiiniin  OD5H  syfite-
tidin A-rekisterin valityksella Ju-
ku O (nuolindippiimet) tai 1 (joy-
stick) ja rutini ilmoittaa joy-
sctickin suunnan (0-8) A-rekiste-
rilld. Suunian verrataan sitien B-
rekisteriin, jossa on ensin luku 3
{oikealle) ja siiten 7 (vasemmal-
Ie).

Jos rekisterien arvot oval jom-
massakummussa  vertailussa  sa
mal, katsutaan kyseisen suunnan
scrollausohjelmaa.

Iise scrollavsohjelma alkaa ri-
viltii 20 (riviltd 35 alkns vastanva
ohjelma  pilinvastaiseen  suun-
taan), kohdasta "OIKEALLE".

Ensin asetetaan alkuasctukset:
A-rekisteriin, joka toimii kigrnos-
laskuring, laitetaan Juku 24, miki
tarkoittaa siti, ottd 24 rivii serol-
lataan. HL-rekisterin valityksclld

laitetaan mitistiosoitteessa
DOODH  olevaan  “VDPOSOL-
TE"-nimiseen  varasioon  luku

G144, Timd luku on VRAM:m
kartan alkwosoite, chi se osoite,
josta scrollaus aloiletzan.

"Scrollausluuppi on riveilld
23-34. Ensimmiiscksi kierros-
laskuri suojataan PUSH-kaskylla,
Sitten  kutsutaan  ROM-rutiinia
39H, joka siirtdd osan VRAMia
RAM-muistiin.

Ruatiimi vaalii “sisdginmenotie-
wina” hakuosoitteen  (VRAM)
HL-rekisterissd,  vientiosoiticen
(RAM) DE:ssi ja siirrettdvin
lohkon pituuden BC:ssd.

Thash vaiheessa yksi kuvaruii-
dun vaakarivi on siimetty VEA-

Mista muistiin, osoilteeseen
"VARASTO", eli osoilleeseen

DOTOH. Rivi tosin sibrreitiin suo-
raan  osoilfoescen VARAS-
TO+1, eli serollaus suoriettim
samalla kun rivi siirmettiin - ove-
laa!

Rivin siirron jiilkcen el tarvitse
iehidit muia kuin siiréi rvin vii-
meinen merkki VARASTOn en-
simmadiseksi merkiksi. mikd eh-
clidin riveilli 27 ja 28.

Ruudulle

Myl vksi rivi on scrollatiu, ja se
voidaan palauitaa VEAMiin uu-
dessa muodossaan. Sithen kdyte-
tdéin aliohjelmaa "RUUDULLE",
joka on riveilld 50-53. ROM-ru-
titni 5CH on kiiinteinen disken-
kiytetylle, timi sirtda palan
FAM-muistia YREAM:in.
Aliohjelmakeikan jilkecn pa-
lataan paiiohjelmaan, jossa tapah-
tun kicrroslaskurin vahennys ja
larkastus. Jos kierroslaskuri on
piidssyl nollaulumaan, el jos
kaikki rivit on scrollat, palatasn

basiciin, muussa tapauksessa
aloitetaan wusi kicrmos, uodella
rivilld.

Vastaava ohjelma vasemmalle
riveilli 3549 on samanlainen,
minoa ero on sind, i rivin en-
simmainen merkkls sumetdan n-
vin vilmeiscksi, ciki pdinvas-
L. =

ykkéskone?

B Amiga ja ST ovat loppujen Io-
puksi rakentecltaan hyvin saman-
laisia koneita, eron on lEhinnd
enikoispiirciss, jotka ovat Ami-
passa  selvisti  kehittynecmmilt.
Samat pelit dmestyvit  yleensa
verrattain  nopeasti molemmille
koneille, joten herdid kysymys,
ovatko ohjelmatalot vaivautunest
hyGidyntiamain  Amigan ominai-
suuksia

Tatd lahdimme ottamaan sel-
ville parin molemimille yhieisen
peliohjelman avulla.

Klassikko
pettymys
Graafisten seikkmlupelien tuleva
klassikko, The Pawn oli pieni
pettymys. Kuvat ovat, mahdolli-
sesti muistitilan takia, taysin sa-

Amiga ja Atari ST
KUMPI ON

PAREMPI
PELIKONE?

Taman hetken pelikoneiden ehdotonta
eliittia ovat uudet 16-bittiset
grafiikkakoneet Atari ST ja Amiga. ST:hen
verrattuna Amigan graafinen suorituskyky
vaikuttaa kylla paperilla komealta, mutta
onko Amiga sittenkaan videopelaajan

manniikdisii molemmilla koneil-
la. Sen sijaan ST:std puwttuva al-
kumusiikki oli toteutettu Amiga-
versiossa  todella  tyylikkadsn.
Kuunnelkaapa huilua!

Ohjelmissn on  selviii croja
rilppuen  siitd, onko ohjelmat
alunperin suunniieliu 8- ja 16-
bittisille konpeille.  16-bittisten
ohjelmissa grafiikkna on Kiytety
selvisti kunnianhimoisemmin, 8-
bittisten ohjelmissa on tyydyity
pelattaveuden  yllapitimiscen.
Lihes tyyppiesimerkkeini voita-
neen pitdd urheilupelejd Arena ja
World Games.,

World Games on ennestiin
tuttu myds S-bittisilla pelailevil-
le, uusissa koncissa cluna on
vain kauniimpi  grafiikka, pic-
nempi levykepino ja lvhyempi
latausaika.

Arcnassa on taas ldhdetty tdy-
sin toisille linjoille, pelid on saa-
tavissa vain ST:lle ja Amigalle ja
pelihahmo on miltei kuvarsudun
kokoinen. Tamdi ei ole pelkas-
tidtn hyvil asia, mulla anakin se
on  vaatinul  selviisti | encmimdin
tyiitunteja ja voded koneet selviy-
tyvitkin mallikkaasti, pelatia-
vuus el juur kirsi.

Pelind taas huolella suunnitel-
i World Games on selviisti 1a-
sokkaampi, Arena on Eihinni yvk-
sitoikkoinen néppiimisidtuholai-
nen  (kuulue  rimpytyspelien
joukkoon)

Deep Spoce on toinen  esi-
merkki kunnianhimoisesta grafii-
kasta, tillii kertaa vain ammuttiin
yli. Peli on lihinnd Elite vircis-
si, profiikka on ksumista, mutia
hidasta ja nykivad, Scki Amiga
etti ST-versiot oval pelattavuu-
deltaan yhtd huonoja, Amigan
grafiikka on hinkan sulavampan,
mutta piinonopeudessa ¢ ole
eroa.

Kannattava

* -
pelikonehankinta?
Pelkiksi pelikoncikel nditd loi-
Ileita e ainakaan vicla kannata
hankkia, parhaat pelit toteutetaan
cdelicen B-bittisten  resursseihin
M1I!Ii'\'ik:\i_

Pelit wottavatl 16-hittising 1&
hinnd sthmaniloa, mutta tarkempi
grafikka ei suinkaan paranna pe-
lattavautta. Atarin ja Amigan pe-
lien grafiikassa on kylli eroja,
mulia ne mjoitiuvat toistaiscksi
lghinni sulavampiin  &ariviivoi-
hin, pelattavous el Gillakifin vi-
Tl juur mauta.

Uusien koneiden osalta tilanng
on juuri sema kuin &-bittisten al-
kuaikoina, jolloin tictokonepelit
eivill crityisesti poikenneet koti-
videopeleisti, Uwsden tekniikan
hyddyntiminen vie ainag aikansa,
I6-hintisten aika on vasta tulossa
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