3

KOTIMIKRON KAYTTAJAN PERUSLEHTI HELMIKUU 2/87 HINTA 14,90 (SIS.LVV.)

-----------

MUSIKKIMIKR@
VANIARA 128 MSX
MIKROILIJAN
ELEKTRONIIKKAA

i




Tulostuksen yI|v0|maa e

Il
Mitd asioita pidat tarkednd valttessm kirjoitin-- . _ ey e Dy, Dl
ta'p Mom uohs.uu.lta'p I Iltetth"r!rjfﬂ:a? I ﬂatllﬁ? : .h;:;mnc;;;n;ﬁi;a]d Atari ST:n kanssa.
Hlntaa? Takuuta? Nomutta’? vertaa nlin m e N - Ihmemikro musiikin teosta kiinnostuneille. Ihmelaittein

Fairlight MSX:n omistajille.

KX.-P1091 | 32 PROGRAMMER'S UTILITIES

I o2 i SN | Lisdd voimaa Commodore 64:n Basiciin. Apua levy
Edeuakavl an 01m1 | aseman chjailuun ja grafiikan tekoon.
Muun muassa Spectr'wdeox RESS yh- | 90 OHEISLAITTEET ==~ )
teensopiva seka jos mikrosi on Amstrad, g‘f_f‘:,‘;‘al‘::‘; e eian U0 ot
Apple, Atari, IBM, Kaypro, Memotech, i ' :
Microbee, Mikko, Multitech, Olivett, o LOYSTICKIT G s
OBbDrnE, Panascnic, Pinuﬂ, SﬂnYG, umpi parempi; Cobra vai Frol Competition.
Sinclair, Spectrvideo, Commeodore, 70 KORTTIPELI

Bondwell, Compagq, DG.,... lahes mika
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Tekniset tiedot

— nopeus 120 merkkiid sekunnissa

— kaksisuuntainen tulostus

— vakiona saddettava traktori- ja
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kotimikro ympérilleen halajaa.

24 KUUSNELOSEN VIRHEILMOITUKSET ! .
Mitd mikro haluaa kertoa kéyttdjdlle antaessaan wvir- Oh]elmuhstuukset
heilmoituksen? .
| Sovellukset O N o ilans st

Pitkdan odotettu Tarkastaja Sharpille.
30 AMIGAATIOITA 50 SPACE ACE C-64

Ihmettelemme yhdessd Amigan aikaansaannoksia ja Esmmiseali. 5k rm— ke
h;l;fs.l;,lklﬂn Qta k S 5 tutkailemme sen tulevaisuuden nakymia. Tw:r:':l:y.:P 0 JE AL HVOA, e
— e at na a myos . i
i puss my s ssim srcavoro
—~— Spectravideo- ja MSX-palstallamme annamme tuhdin I:WHQHTOHI C-64
Taliti'ltl::t tie . : a_h . tietopaketin systeemimuuttuijista. 4 TOIMITUKSEN SIVU Korjaa levykkeittesi vammat.
— ja traktoriveto vakiona % _—
- alr.a.n\dmnavmotaaklmut (& &, &) 34 MITEN 256 KT MUISTIA KAYTETAAN 5 UUTISET SUOMALAISET VIRHE-

#klﬂﬁﬂ Kerromme kuinka rakentamaasi muistilaajennusta kdy Ihmeiden aika et ole ohi. ILMOITUKSET C-64

o panahstu voit- ?ﬂht:l ?muﬂkia'kan tetddn ja annamme hyodyllisid esimerkkeija. 18 BITTIPOSTI Ymmérrettdavia keskustelua.
fulostuksen NLQ-j&ljen tai kaven- 38 SISAPIIRI COMM R 46 PELILUOLA
/netun tekstin (132 merkkia riville . e i = P e i i BIORYTMIT SVI 38
en }ﬂ. ‘siisti varina akaseth I.lliiulotl:uvu J

Léydd masennuksesi syy,

;’“ kestas, kestda noin 3 milj. merkkia — kaikkiin malleihin s -8 LISALEVYASEMA AMSTRADIIN OHJELMAUUTUUDET e
Centronics u.ltﬂn‘l:a RS232/20mA v i Opastamme voirasian ja levynpy6ritysmekanismin ris- Mitd menee Kino Komputterissa PIIRRELLAAN MSX, SVI
i jossa 2 kilotavun punk gz_ teytyksessa. SYNTAX TERROR Pieni piirtelytuokio.
Epéselvyyksid listauksien suhteen? B
2 PELASTAJA Vic-20
i IS T | | o reromvikavs: Aula chiomas ot
& = TTIPO I
14 TIESITKO ETTA
; Sirpaletietoa mikroharrastajia kiinnostavista aiheista. OHJELMOINTIVINKIT PJLDS:LF_‘SKEHTA Sharp
: PALVELUKORTIT Sopil hiihtokilpailuun.
g K A K@ E 1 42 BITIT LINJOILLA Mika oli paras artikkeli .
o s ; ig Mitd modeemimaailmassa tapahtuu ja on tapahtumas- TOP TWENTY FUNKTIOISTA Apple II

sa? Listalla Suomen boksit. Kotilaskut kuntoon.

.\ ELEKTRONIKKA
TULOSSA

Kaukomarkkinat Oy, Datalaitteet 71 GREMLIN — VOITA AVENGER T-PAITA WORM
K“tﬂl‘nth ‘, 02630 E.-Poo Kuukauden kilpailu, tunnista pelit. Helppo peli.

Kysy lisatietoja mikrokauppiaaltasi! Puh. (90) 5211 BITTI 2/87 3




Onko jano?

Lukijoilta on tullut paljon myén-
teistd palautetta ja siind chessa
lisdd oivia aatoksia lehden sisil-
l6n suhteen. Erityistd innostusta
tuntuu olevan kaikenlaiseen ky-
selyyn ja asioiden lisdvalotuk-
seen. Tiedonjano on ilmeisesti
pohjaton. Pyrimme sammutta-
maan tuota poltetta parhaamme
mukaan ja seuraavassa on jouk-
ko konkreettisia toimenpiteitd,
joihin itse kukin voi ryhtya.

Jenkkildssd jytéé!
Kirjeenvaihtajamme Yhdysval-
loissa on hautautunut tapahtu-
matulvan alle. Koko ajan ndkee
ja kuulee niin paljon uusia asioi-
ta, ettd suomalainen todellisuus
alkaa h&mértyd. Runsaudenpu-
lassa tulee "tenkkapoo”, kun pi-
tdisi valita juuri ne jutun aiheet,
jotka kotomaassa eniten kiinnos-
tavat. Tarttukaa siis hyvét BITTI-
LAISET kyn&é&n tai teksturiin ja
kertokaa  maailmanmatkaajal-
lemme, mitd haluaisitte tietd4 ra-
pakon takaisista oloista. Osoite
on: MikroBITTI, Jenkkild, PL 64,
00381 Helsinki. Ehdotuksianne
tutkailtuamme usutamme jenkki-
ldisen etdispddtteemme asialle.

Rakennatko
tietokonetta?

MikroBITIN elektroniikkakurssi

on saanut valtavan suosion ja

pian tietokoneen tekijéitd on vé-
hdn jopa puclella. Myds muut
kuin elektroniikkaharrastelijat
ottavat vyhteyttd toimituksegg
saadakseen tarkennusta yksitt
siin pulmiin, joita kurssimme
nostanut pdivanvalooq
tulva chjataan g
kaan ja sely
nyt lukijg
roniikk
telu
VOj

salat eivat
rssimme myotd, n
kynd kouraan ja kys

Ei alé

Kaikki ovat olleet joskus aloit
lijoita jokaikisessd asiassa. Tie
ko us el tee tdssd s
tee eusta. Mikroilija t4
mé aipaleellaan mons
md miin, jotka vaik
ta diomilta.

e
T
Bld
ksi,
it laimentaa @
telijan intoa jopa siind mdar
ettd mikro nostetaan hyllyyn g
lyttymadn tai sitd kdytetddn p
kédstddn pelaamiseen.
Voimme auttaa alocittelijoita
hyétymddn itse tekemistdmme
virheistd kertomalla heille, mika

oli alussa vaikeaa ja kuinka on-
gelmat ratkesivat. Tarttukaa siis
teksturiin ja heittdkdsd meitd kir-
ieclld. Kertokaa alkuvaikeuksis-
e oman mikronne kanssa.
% vield muistatte, miten asiat
parhain pdin, niin ai-
menne voitte l4-

goBITTI.

Bp— f1-
an. Nimettémdédna¥ Y-
14, mutta silloin kiitos m&Nee
frdlld vastaanottajanimelld

temattomaan paikkaan.

kroBITTIIN, jote
meksi. Muistakaa
ksi suurta rivi

modore 64 on
edustettuna lehdessé
ukijoiden ladhettdmien juttu-
taso on usein kansainvdlistd
pkkaa. Esimerkiksi MSX, Am-
strad ja Atari ST eivét ole yhta
hyvin edustettuina. Veddmmekés
tdstd sen johtopddtéksen, ettd
kyseisten mikrojen omistajat ei-
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vat vield luota kyllin omaan kir-
jalliseen ilmaisuunsa, uskaltaak-
seen kilpasille commodoristien
kanssa. Tietoa ja taitoa tieddm-
me heills kylld olevan siind mis-
sd muillakin.

Kuten usein on tullut todettua:
"MikroBITTI on lukijoidensa
lehti.” Jos tuntuu siltd, ettd juuri
sinun mikromerkkidsi tai muuta
mikromielenkiintosi kohdetta
koskevia juttuja on lilan v&hén,
niin siittd vaan rohkeasti kirjoit-
tamaan artikkelia omalla mikrol-
la omasta aiheesta. Parhaat pdé-
sevét lehteen koskivat jutut sitten
mitd tahansa mikroilijoita kiin-
nostavaa asiaa. Ja rahan tuloa
el voi esttd.

Yrittényttd ei laitetal

Marraskuun ELITE-kilpailun
osanottajamédrd (yli 1600) ilah-
dutti pelitalo Elite Systemsia sii-
nd madrin, ettd se pdatti lahjoit-
taa voittajille yhden pelin sijasta
kaksi. Viisikymmentd MikroBIT-
TILAISTA saattoi laskea saama-
puolelle sekda Paperboy- etta
1942-pelin. Amstradisteille tosin
ldhetettiin Ghost'n Goblins -peli
Paperboyn sijaan, koska jdlkim-
mdisen Amstrad-versio ei ollut
vield valmis. Mita tastd opimme?
Jos ei ota csaa, ei voi voittaa. Jos
useat osallistuvat kisaan, ylldrei-
td voi tulla matkan varrella vas-
taan.

Mervyn j. Snafu
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Tietovéiyld osti
Amersoftin

Suomen ainoa pelikustantaja on nyt
gitten lopettanut. Vuodenvaihteessa
solmitussa kaupassa jyvéskylaldinen
Tietovéyld osti Amersoltin kirjakus-
tannustoimintaa  lukuunottamatta.
Yksikks myytiin, koska sen tuloskehi-
tys el tyydyttdnyt Amerin johtoa. Ne-
lisen henkild4 jatkaa kaupan jélkeen
Tietovéylén palveluksessa, loput si-
joitettaneen Amerin muihin yksikéi-
hin. Toimitusjohtaja siirtyi johdon
alaisiin erityistehtdviin.

Tietovdyld4 kiinnost! eniten Amer-
softin edustukset. NAistd erityisesti

Research GEM-tuotteineen ja
Micropro WordStar-tuotteineen.
Kauppahinta selvidd vasta kun
Amersoftin varaston arvo on las-
kettu.

Pelipuoli ei kiinnostanut ostajaa,
elkd sille l&ytynyt halukasta jatkajaa
mytskddn Amer-yhtymén puolelta.
Esimerkiksi siitd kenelle Uuno Tur-
hapuro -pelin julkaisuoikeudet siir-
tylvdt el kukaan tiennyt, elkd ko-
vinkaan montaa asia edes kiinnos-
tanut. Kirjakustannustoiminta siirtyi
Amer-yhtymén omistamalle Weilin +
Goodsille.

Peli- ja kirjapuolta lukuunottamat-
ta Amersoftin toiminta jatkuu Tieto-
vAyldn Lightware-yksikdsss, joka
keskiltyy tarjoamaan ohjelmia ja
oheislaitteita koti-PC-markkinoille.

Lightware toimili Helsingin Pita-
jinmédessd osoitteessa Laturinkuja 2
(puh. 90-519 177).

Juorut on juoruja

Ei ole kaikkeen uskominen! Toimi-
tukselle itsensd ST-klubin puheen-
johtajaksi esittdytynyt veikkonen ei
ollut aivan ajan tasalla. Lukijat ovat
saaneet vddr4d tietoa, mutta ST-klu-
bin jdsenmé&drd kasvanut. Viimeisim-
mét tiedot kertovat ST-klubista seu-
raavaa: Kerhon puheenjohtajana toi-
mil todella Veikko Joki, mutta t6ihin
el saa soitella. Yhteydenotto kiy ka-
tevimmin numeroon 90-872 8256. ]a-
senkortistoa hoitaa Jari Raikko (90-
533 182) ja PD-kirjastoa Jarkko Sah-
lakoski (90-872 7613). Kirjastossa
loytyy yli kahdeksan megaa julkis-
ohjelmia ja tdyteen tupattu levyke ir-
toaa 30 markalla.

Lopuksi kaikkien tietoon se t&rkein
asial Oikean ST-purkin yhteystiedot
ovat: Puhelinnumero 90-822 782,
V.22bis, 1200/2400 baudia.
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Tammikuun lopussa saapui markki
noille erd Atarin TV-modulaattorilla
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varustettuja malleja. 520 STM ei tar-
vilse monitoria slitd hinnanpudo

tus. huomattavasti ROMilla cleva kdytto-
jdrjestelma. Kyseessd on saksankieli-
nen versio, jossa on 4 ja ¢, mutta jo-
ka el tue skandinaavista ndppdimis-
164, Skandeja tukeva englanninkieli-
nen kéyttojarjestelmélevyke kuuluu

5200 markan hintaan sisdltyy kes-
kusyksikon lisdksi 33 tuuman, kapa
siteeltiltaan 360 kilotavun levyasema
ja tavanomainen Atarin mukana seu
raava ohjelmapaketti tekstinkasittely-
ja pilirto-ohjelmineen sekd Logo- ja
Basic-kielineen.

Koneen kdynnistdmistd nopeuttaa

kuitenkin pakettiin,

Grundigin televisiolta katsottuna
Atari STM:n gratiikka on upeaa. So

pivasti vérit valiten saa myos siistin
80 merkin néytdn.
Uuden halvan ST:n my6td on Ata-

rin maahantucja TeknoComputer
(puh. 90-5626144) tarkistanut alas-
pdin musiikki- ja grafiikkaohjelmien
sekd pelien hintoja. Esimerkiksi pe-
lejd léytyy nyt kahdensadan markan
molemmin puolin.

Commodore
PCl-Data
Timo Eskeli

Spectravideo
Teknopiste
Harri Yli-Kujala

C-128, C-128D
Amiga, PC

SV-728 MSX
SVI X'press

CPC 464

CPC 664 500
CPC 6128 1 500
PCW B8256-8512 600
Spectrum 3 000
QL 1 000

Amstrad
Toptronics
Timo Lehmuskoski

Sinclair
Hedengren
Juhani Tolvanen

Atari 800 XL 1 000
TecnoComputer 130 XE 600
Tuomas Vihavainen 520-1040 ST | 400

Muut Apple llc & e 1 000
Canon MSX 450
Yamaha MSX kymmenid
Sharp, Sony ym. 1 000

Yhteensd noin 73 000

Taulukon luvut ovat karkeita arvioita. Maahantuojien on esimer-
kiksi vaikea selvittééd kuinka monta laitetta on vielé myyjien
varastoissa.

ore o L.

Joulumarkkinoiden selvd menestyj4
oli Commodore 64. Tuotepaéllikks
Timo Eskeli PCl-Datasta kertoikin
joulumyynnin menneen hyvin put-
keen ja totesi ettel markkinoilla ole
oikeastaan vakavasti otettavia kilpai-
lijoita. Erityisesti jalleenmyyjien pa-
nosta hdn kiitteli.

Spectravideo on tdnd vuonna yhé
selvemmin “ainca” MSX-mikro Suo-
messa. Sen markkinaosuus MSX-
mikroista on yli 90 %. Teknopisteen
Harri Yli-Kujala olikin erittdin tyyty-
viinen vuoden myyntiin. Jo kev&én
alennuskamppanja myi tuhansia
mikroja. Hiljaisen kesdn jédlkeen oli
joulumyynti hdnen mukaansa mah-
tava.

Vdhemmén tyytyvdinen joulun
myyntiin oli Toptronicsin Timo Leh-
muskoski. Hénen mielestddn myyjat
eivit olleet jouluruuhkassa halukkai-
ta esittelemddn monipuclisempia
laitteita, vaan halusivat selvitd kau-
pasta pakkausta avaamatta. Joulun
jdlkeen monet ovat hdnen mukaansa
halunneet vaihtaa ostoksensa kehitty-
neempdédn malliin.



Casio CFX-400
funktiolaskin
ranteessa

Casio valmistaa erikoisia kelloja.
CXF-400 on hyvé osoitus tdstad. Se si-
sdltds tdydellisen funktiolaskimen ja
tavallisen kellon ajanotolla ja hera-
tykselld.

CFX-400:ssa on kaksi laskintilaa.
Ensimmaéinen niistd on tavallinen tie
teellinen laskin, jossa ovat kaikki ta-
vallisen funkticlaskimen toiminnot.
Toimintoithin kuuluvat sinit, cosinit,
tanit ja muut k&&nteisfunkticineen
pdivineen. Yhteensd funktioita on
tdssd moodissa 21. Erikoisuus on kul-
man muuttaminen asteisiin, minuut-
teihin ja sekunteihin.

Toinen laskinmuoto on herkkupala
ohjelmoijille, Kéytettdvissd on neljs
tavallisinta lukujdrjestelm&d, nimit-
tdin kymmen-, kaksi-, kahdeksan- ja
kuustoistakantaiset luvut (desimaali,
binddri, oktaali ja heksadesimaali).
N4it4 eri lukujérjestelmien lukuja voi
sitten védnnelld neljdlld peruslasku-
toiminnolla (+, —, %, /) ja loogisil-
la komennoilla AND, OR, XOR ja
NEG. Varsinkin bindédri-desimaali
heksadesimaali-k&dnntksid tarvitsee
jokainen ohjelmoija. TFX-400:n
kanssa voi hetl sanoa mit4 esimerkik-
8l 78 on heksana, binddrisena ja ok-
taalisena (nimittdin 4E, 1001110 ja
116) tai vaikkapa mit4 on cos(45°).

Tavalliset kellotoiminnot ovat j&4-
neet hieman taka-alalle laskintoimin:
noilta, silld CFX-400:88a ei ole esi-
merkiksl rinnakkaisaikaa. Erds &rsyl-
tdvd piirre on se, ettd ndppdimid pal-
nettaessa kuuluvaa PIP-84ntd ei saa
kytkettyd pois. Nappdimistén sijasta
laskimessa on kalvopinta, joka toimii
paremmin kuin esimerkiksi ZX-8l:n
vastaava. Sormissa on kuitenkin olta-
va riittdvasti kynttd tal taskussa tasa-
pédinen kynd, jotta kalvondppdimis
tén saa toimimaan nopeasti toivotulla
tavalla.

CFX-400:n ohjevahittdishinta on
490 markkaa.

Visiotek saamelaistuu

Moni koululainen on saanut tehd4
tuttavuutta turkulaisen Visiotek Oy:n
tietokoneiden kanssa. Opetusjdries-
telmiin erikoistunut yritys on pérjan-
nyt kovassa kilpailussa erikoistumal-
la kapealle alueelle, johon se on pa
nostanut taitotietonsa. Tést4 on osoi
tuksena yhtién uusin aluevaltaus saa
melaisella kielialueella.

Visiotekin AMC-100 tietokoneista
on nyt saatavilla saamelainen versio.
Koneessa on tavanomaisten skandi
naavisten merkkien lisdksi saamen
kielen erikoismerkit. Jdrjestelmddn
kuuluu myds tulostusohjelma, joka
hallitsee saamelaisten erikoismerk
kien tulostuksen kirjoittimelle.

Uusia koneita on tilattu jo moniin
Lapinld&nin kouluthin ja Visiotek on
noussut valtamerkiksi ldhes 100 %
markkinaosuudella.

Numerondppdaimisto

X'pressiin

ja Atariin

Ammun PC:ta

odoteltaessa

Amstradin PC1512:n alkutaival on
ollut milteipd yht4 hymistelyd, Tosia-
siassa sellaista tietokonetta el ole vie-
|4 rakennettukaan, joka ei olisi k&rsi-
nyt markkinoille tullessaan enemmén
tai vdhemmdin vaikeista |lapsentau-
deista. Amstradin kohdalla murinaa
on kuulunut ndytéstd, virtaldhteestd
ja hinnankorotuksesta, joka on toteu-
tettu ennen kuin konetta on ollut laa-
jemmin saatavissa. Kovalevykoneet
ovat aikataulustaan j4ljesss, koska
Tandon el kykene toimittamaan
Amstadille riittavésti kovalevyji.
Amstradin suomalainen maahan-
tuoja on halunnut pelata varman
pddlle ja s8dstid asiakkaat tkdvilts yl-
|&tyksiltd. Ammun PC-kloonista el
kelpuuteta ensimméisid valmistuseria
Suomeen vaan odotetaan koneita,
joiden lastentaudit on ehditty paran-

taa. Koneiden hinnankorotustakaan
el peritd niiltd, jotka ovat ehtineet
omansa jo varaamaan. odottavan al-
ka kédy pitkéksi, mutta toisaalta hyvés
kannattaa odottaa.

Suomen markkinoilla Amstrad
PCI1512:lla on erinomaiset menesty-
misen mahdollisuudet. Yhdysvallois-
sa tilanne on toinen. Se mikd Suo-
messa tuntuu erinomaiselta hinta-
laatusuhteelta e hetkauta jenkkejs,
jotka ovat tottuneet saamaan mikron-
sa kohtuuhinnoin. Yhdysvalloissa
lilkkkuu katukaupassa aitoja IBM PC
-koneita 1200 dollarin (6000 mark-

. kaa) hintalapulla varustettuina. Saat-

taa olla, ettd Amstrad |4htee vakavis-
saan Yhdysvaltain valloitukseen vas-
ta, kun silld on esittdd suorituskykyi-
sempl mikro kuin PCI1512.

Seikkailupelit tekoon

Quill on tuttu kaikille seikkailupeleja
itse védsddville ja niistd kiinnostuneil-
le. Nyt Gilsoft on tuonut markkinoil-
le uuden seikkailupelien tekoon tar-
koitetun ohjelmiston nimeltddn The
Professional Adventure Writer. Siina

on kehittynyt parserijdrjestelméd ja
mahdollisuudet luoda puolidlykkaits
pelihahmoja. Aluksi ohjelmistoa on
saatavilla Spectrumille, C-64:lle ja
Amstradin koneille. The Professional
Adventure Writer maksaa Englan-
nissa 23 puntaa (noin 180 markkaa).
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UUTISET

Robtek-yhtisn MacEmulaattori tosi-
aan toimii Atari ST:ssd ja vieldpd
20 % nopeammin kuin Applen Mac-
intosh! Se kayttdd ST:n 640 x 400
pisteen ndyttéd (Mac 512x 342).
Atari ST1040:ss8 j44 kdyttdjdlle 896
kilotavua vapaata keskusmuistia.
Miinuspuclelle on viel4 t4ll& hetkelld
laskettava huono yhteensopivuus
Macin kanssa. Useat Macin ohjelmat
toimivat, mutta da&niprosessorin eri-
laisuudesta johtuen ST ei esimerkiksi
tue ddnen kayttod. Toimivia ohjelmia
ovat muun muassa MacDraw, Mac-
Paint, Aldus Pagemaker, Megamax
C, Microsoft Basic 1.0l ja Excel.

UUTISET
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Yhteensopimattomia ohjelmia ovat
ainakin Applen Switcher 3.0, 3.3,
MacTerminal 2.0, MacWrite 4.5,
Smartcom 2.0, Woord ja Transyl-
vania.

T&lla hetkellds MacEmulaattori tu-
kee ainoastaan yksipuoleisia levyk-
keitd, Se '~imit kaksipuocleisen levy-
aseman karssa, mutta levylle menee
vain 400 kilotavua tavaraa. Suunnit-
teilla on kaksipuolisia levykkeita
kdyttdva versio, joka tukisi myts ko-
valevyd. MacEmulaattorin verollinen

hinta on Englannissa 150 puntaa
(1200 markkaa).
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Tohtoritason kédnnds

Mercenary, yksi vuoden 1986 oma-
perdisimmistd ja parhaimmin toteu-
tetuista lentosimulaattoreista on vih-
doin saatavissa Amstradille ja ensi
kuussa myts Spectrumille. K&4nnds-
tyén on tehnyt Amstrad-&ssd tohtori
David Aubrey-Jones yhdessé tekijdn,
Paul Woakesin kanssa, K&&nn#styd
ja testaus vei miltel kahdeksan kuu-
kautta, mutta tulos on sen mukainen.
Amstradin grafiikka on todella taita-
vasti hySdynnetty.

Vuoden 1986 pelit

Saksalainen tietokonelehti Happy
Computer on valinnut omasta puo-
lestaan vuoden pelit. Paras peli-idea
on lehden mukaan Activisionin Alter
Egossa, ihmissimulaattorissa, jossa
kéydéén ldpi koko eldmén kirjo. Par-
haaksi toimintapeliksi lehti wvalitsi
Hewsonin Uridiumin ja seikkailu-
toimintapeliksi Oceanin Batmanin.
Vuoden taitopeli on Spindizzy ja ur-
heilupeli Leader Board (access).
Parhaana seikkailupelind pidettiin
The Pawnia (Rainbird) ja mielenkiin-
toisimpana tekstiseikkailuna Intoco-
min Leather Goddesses of Phoboa.
Vuoden pettymykseksi lehti nimesi
Oceanin Knight Riderin.

Huippuluokan
MSX-teksturi

Aivan uusia chjelmapolkuja kulkee
Softronics Kukkohovin MSX-tekstin-
kdsittelyohjelma. Ohjelma toimii
MSXDOS-systeemissd ja se toimite-
taan 342" tai 5% " levykkeelld. Hinta
j44 alle tuhannen markan. Ohjel-
masta tehdddn versiocita eri alojen
ammatinharjoittajille ja harrastelijoil-
le. Esimerkiksi ladkérit saavat oman
teksturin, jossa on valmiina yhden
ndppdimen otsikointitoiminto ja eri-
laisia l48ké&reille tyypillisid tekstifor-
maatteja. Kyseessd on siis etukiteen
mdéritellyille kéyttdjaryhmille sovi-
tettu tekstinkésittelyohjelma.
Suomessa teksturi tulee markki-
noille joulun alla tai ensi vuoden
alussa. Sopimukset on tehty jo Ruot-
sin, Saksan ja Englannin markkinoita
varten. Tiedustella voi Softronics
Kukkohovista Oulusta puh. (981)
361 503 tai Teknopisteestd puh. (90)
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@@ Apple kéy taistoon kotitietokonemark-
kinoiden huipputasolla luottaen vanhaan
maineeseensa ja uuteen koneeseensa Apple
I GS:&én. Amiga ja Atari ST saavat kilpai-
lijan, jonka mahdollisuuksia ja lupauksia
ryhdymme katsastamaan téssé artikkelissa.

Tuntuu kenties uskomattomal-
ta, mutta Applen ensimmdi-
set “tavallisen” kayttdjan kotitie
tokoneet julkaistiin jo yli kym-
menen vuotta sitten. Taival on
ollut pitkd, markkincille on tullut
kymmenid uusia tietokonemerk-
kejd, joista useat ovat enaa
muisto vain.

Applen malleista I1+, Ile ja

llc ovat nykymittapuiden mu-
kaan auttamattoman vanhanai-
kaisia, joten oli odotettavissa, et-
td Apple julkaisee uuden ylem-
mén hintaluckan koneen kilpai-
lemaan Atari ST:n ja Amigan
kanssa. Macintosh on tilld het-
kelld softatarjonnan ja hinnan
kannalta niin paljon néitd konei-
ta edelld, etteivdt ne ainakaan

vield kilpaile samasta ostajakun-
nasta.

Entd tdmd uutuus sitten? Ko-
neessa on vérit, hiiriochjaus, 3,5"
levyasema, graafinen kayttojar-
jestelmd ja hinta luvataan pie-
nemmadaksi kuin Atarilla! Tiukak-
8l menee...

Ensisilmdys

Apple IIGS saapui testiimme
pakattuna juhlallisesti posti- ja
lennétinlaitoksen laatikkoon.
Laatikosta nousi yksi kerrallaan
toisia laatikoita, pari kirjaa ja
nippu kaapeleita. Ensimméisend
kokemuksena voitaneen todeta,
ettd purkamisen jdlkeen poydal-
l& makoili yksi mikromaailman
varmasti kauneimpia tietokonei-
ta. Jokainen osa monitoria myd-
ten edusti uskollisesti taiteilijan
suunnittelemaa muotoilua. Ai-
noa poikkeava yksilé oli koneen
mukana tullut 3,5" levynpyéri-
tin, sekin vain kermanvalkean
vdrinsd osalta. Ilmeisesti Suo-
meen ei ollut saatu GS:n omaa
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Kuva l. Néppéimistén takaocsan sivuilla on kummallakin pueclen
rinnakkain kytketyt DeskTop Bus -liittimet. Né&in hiiri sopii myés
vasenkdtisille.

Kuva 2. 8] nappulan nédppéimisté liitetdén koneeseen kierrejoh-
dolla, joka venyy juuri puolitoistametriseksi.

Kuva 4. Keskelltt 65¢c816. Jokaisen
osan viereen on siististi merkitty
osan tyyppi ja joskus tehtGvdékin.

Kuva 5. Tilavat korttipaikat. Kes-
kelld nékyvé valkoinen palikka
on toinen liitin joystickille tai
pelimoduulille.

levaria, joten tilalle annettiin
I[Ic:n kolmepuolikas.

Néppdimistén muotoilu on
I[le:n peruja, mutta miksi luopua
tyylikkyydestd, kun se on kerran
saavutettu. lloinen yllétys oli, et-
td ndppdimistoltd on saatu hé-
vidmdadn esikuvansa tuskallinen
jaykkyys. Datanhakkaajia ajatel-
len on lisdtty vield numeronép-
pdinkin. Nédppédimistén kummal-
lakin sivulla on Applen oma
vdyld, johon on mahdollista liit-
tdd jopa 16 ndppdimisttd ja hiir-
td. Perusversiossa toiseen liitti-
meen yhdistetdan hiiri ja toiseen
kierretty, mukavan pitkd kaape-
li, jonka kautta tietokone ja néap-
pdimistd keskustelevat.

Hiiruttelua

Jos nédppédimistéd ei haluta kéyt-
tdd, voi hiiren kiinnittdd suoraan
koneeseen. Hiiri on tdmén luo-
kan koneiden ehkd "intiimein"
osa. Kun koneeseen ensi kertaa
tutustuu, hiiri antaa koneesta
tdrkedn ensivaikutelman, aivan
samalla tavalla kuin ihminen te-
kee kddenpuristuksellaan. Apple
IIGS:n hiiri on erittdin voimak-
kaasti muotoiltu ja herédttdd epéi-
lyksid toimivuutensa suhteen.

Muotoilu on kulmikasta ja hy-
vin yksinkertaista. Kdytossd laite
kuitenkin osoittautuu erittdin toi-
mivaksi toisin kuin esimerkiksi
Amigan mammuttitautia poteva
rotta. Pienikokoinen hiiri on
osoittautunut usein paremmin
toimivaksi kuin iso. Kayttémuka-
vuus on hyvd, mutta hiiren ma-
tala nappula vaatii oman totutte-
lunsa.

Hiiren liikuttelu on jonkin ver-
rann huteraa eikd hiiri ole yhta
jdmakkd kuin Macintoshissa.
Osasyyksi paljastuu vatsan alla
piilotteleva kuula. Kuulien pitéi-
si periaatteessa tulla samasta
tehtaasta kuin Macin kuulat,
mutta tdmd yksilé on pinnaltaan
lahinnd tahmea. Hiiri toimi Ma-
cin kuulalla huomattavasti pa-
remmin. lodenndkoisesti kuula
on vain maanantaikappale. Li-
sdksi pieni, mutta arsyttdvd seik-
ka on hiiren johdon jaykkyys.
Johdolle on varattava oma péy-
tatilansa.

Néyttéd on

Applen Japanissa valmistuttama
monitori tunnistaa analogisen
RGB-signaalin. Muotoilu on kes-

kusyksikén mukainen, k&yttékyt-
kimet on piilotettu taakse ja oi-
keanpuoleiseen sivuseindén.
Virtakytkin on kylldkin upotettu
aivan lilan syvélle ja sitd on vai-
kea kayttda. Varit ovat kauniit ja
erottelukyky riittdd 80 merkille
rivilld vaikkei tekstin luettavuus
olekaan paras mahdollinen.
Muotoilu mahdollistaa ja varmis-
taa paperikasojen kasvun jééh-
dytysaukkojen péélle. Seurauk-
sena lammén kohoaminen, miké
kielii monitorin huonosta l&mpé-
taloudesta.

Levyaseman pohjan kumitallat
on varustettu juuri sopivilla py-
kélilld. Ne sopivat tarkasti moni-
torin pddlld oleviin uriin ja levy-
asemalle uusi paikka sopi kuin
nakutettu. T&m& paikka ei kui-
tenkaan kdy, jos levyasema ei
ole kunnolla suojattu radichéi-
ridiltd. Seurauksena saattaa olla
lataus- ja tallennusongelmia.
Ongelma meille oli vain monito-
rin huokuma lampé, joka kuu-
mensi my&s levyasemaa. Kaik-
kiaan monitori on erittdin hyvd
koko laitteiston hintaluokkaan
ndhden. Se hakkaa mennen tul-
len Atarin ja Amigan ruudut.

Kaiken keskelld

(GS:n sielu, keskusyksikké on yl-
|attdvan kevyt, Irlannissa koottu,
ldhes askeettisesti muotoiltu,
“leukalapulla” varustettu laatik-
ko. Etupaneelissa on ainoastaan
vihred merkkivalo ja "Apple
[1GS" -teksti omenalogolla va-
rustettuna. Kyljetkin ovat ko-
neessa aivan puhtaat, silld kaikki
liitdnndt on ahdettu takalevyyn.
Sieltd 16ytyy virtakytkin, verkko-
johdon liitin, AppleDesktopBus
ndppdimistslle, CVBS (MV)- ja
RGB-monitoriliittimet, levyase-
maliitin, Apple-tyyppinen joy-
stickliitin, kirjoitin- ja modeemi-
liittimet sekd kuulokeliitin, joka
on suunniteltu stereckuulokkeita
ajatellen. Epdselvéksi jdi onko se
todella stereoliitdntd ddnikana-
viin vai ainoastaan kuulokkeille
suunniteltu liitin. Kirjoitin- ja
modeemiliittimet on toteutettu
jdlleen kerran uudella elektro-
niikan harrastajan pelkddmaélla
ja inhoamalla liittimella.
Takapaneelin reunocista 16yty-
vét nippelit, joilla koneen kan-
nen saa auki. Siséltd l6ytyy ison
piirilevyn ja maitotolkin kokoi-
sen muuntajan lisdksi erittdin

-
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runsaast{ irlantilaista ilmaa. Ko-
neessa on todellakin tilaa laajen-
nuksille. Emokortilla on seitse-
mén tdysikokoista laajennuskort-
tipaikkaa ja yksi lisémuistipaik-
ka. Itse kone on toteutettu har-
voilla, mutta monipuolisilla pii-
reilld. Hybridi- ja custompiirej&
on ilmeisesti kdytetty, jotta hal-
pakopioiden tekeminen vaikeu-
tuisi. Samalla on my&s saatu &iti-
kortti siistiksi ja yksinkertaiseksi.
Haittapuolena on se, ettd kun jo-
tain hajoaa, niin korjaaminen
vol tulla kalliiksi.

Sisdlle kurkistaessaan huomio
kiinnittyy heti piirilevyn joka
osasen nimen kertoviin tekstei-
hin. Niit4 tavaamalla asioista pe-
rilld oleva harrastelija pystyy he-
ti pH&ttelemédn kunkin piirin
merkityksen. Té&ssd tuskin on
huoltomiehid ajateltu vaan idea-
na on ollut koneen luotettavuu-
den tunnun lis&&minen ja mysti-
syyden véhentdminen ostajan
silmissé.

Takaseindssd korttien kohdalla
on néppérélld lukkomekanismil-
la kiinnitetyt luukut, joita voi
poistella ja asentaa takaisin pai-
kalleen korttivalikoiman mu-
kaan. Koneen koko rakenteessa
silmésnpistdvéd on ldhes &&rim-
méinen modulaarisuus. Jokainen
osa on irrotettavissa ja koneen
saa ditikorttia ja virtaldhdettd lu-
kuuncttamatta hajotettua alkute-
kijdihinsd ilman tyékaluja. Kote-
lo on luja ja ympéristén héiriét
pyydystdd koko laatikon sisédpin-
nan ympéri kiertdvd peltikehys.
Kun kansi on kiinni, on laite l&-
hes tdydellisessd Faradayn hé-
kissé&.

Td&mén hintaluckan koneessa
ei endd nykyaikana saisi olla
ndin hidasta levyasemaa. Pyoéri-
tin (sama sisus kuin Macissa)
pystyisi kylld parempaankin.
Maailman hitain se ei ole, mutta
100 sek/800 kilotavua on v&hén
liikaal

Koneen péddmylldrind on ai-
van uusi 65c816-mikroprosesso-
ri, joka pystyy emuloimaan
6502:ta. Sen konekieli on alene-
vasti tdysin yhteensopiva 6502:n
kanssa, mutta nopeutta piisaa
2,8 MHz asti. Odotettavissa on

"M siis Applen vanhoja ohjelmia

kéytettdessd nopeuden ldhestul-

koon kaksinkertaistuminen. Van-
hat pelit saavat aivan uuden
luonteen, kun d&ysterilauma
sytksyy kohti. Reaktiokykysi &4&-
rirajoilla pystyt torjumaan uh-
kaavan tuhon huippunopeasti
liikkkuvalla ja ampuvalla koneel-
lasi. Vaikutelma on aivan uu-
denlainen.

Ennen kuin kuitenkaan sé&n-
tddtte (GS5:44 ostamaan, ottakaa
huomioon, etteivdt kaikki pelit
suostu toimimaan suuremmalla
nopeudella. Valitettavasti toimi-
mattomien  joukkoon  kuului
myés Flight Simulator II, joka ei
ldhtenyt kdyntiin edes normaalil-
la nopeudella. Nyt on kuitenkin
otettava huomioon, ettd koneen
ROM ja Ile/c-emulaation hoite-
leva Mega Il -piiri olivat testaa-
massamme laitteessa vield koe-
versioita. Todenn&kdisté on, ettd
ainakin ROM on myyntiin tule-
vissa laitteissa erilainen. Puhu-
taan jopa ROMmatusta Mac-
emulaattorista. T&lt4 osin on vh-
teensopivuus tarkistettava, kun-
han saamme lopullisen version
ruuvipenkkiimme.

Kone kéyttékuntoon

Jokainen osa koneessa on pakat-
tu omaan laatikkoonsa, mika
kéytdnnossd merkitsee melkoista
johtosotkua koneen taakse. Mo-
nitorilla ja keskusyksikélld on
molemmilla omat virtakaapelin-
sa. Onneksi levyasema imee vir-
ran suoraan koneesta.

Laitteiston pystytys on help-
poa liitinten kiitettdvadn selvien
ja havainnollisten merkintSjen
ansiosta. Levyaseman takana on
liitin toiselle levarille. Niitd voi
ketjuttaa kuuden kappaleen ni-
puksi. Ainoa harmillinen seikka
on [le-tyypin levyasemaliittimen
puuttuminen. Jos haluaa tillaista
asemaa hyddyntdd, on hankitta-
va erillinen kontrolleri.

Kone kdynnistyy kiitettdvan
nopeasti. Ellei systeemilevy ole
asemassa, se vingahtaa ja vaatii
sitd. Télléin kone on resetoitava,
koska se ei itse dlyd onko levy
tyonnetty asemaan. Nappdimis-
toltd saa aikaan kolme reset-ta-
soa. Ctrl-Reset on pieni ténéisy,

"
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Kuva 3. Takalevyn liittimet vasemmalta oikealle: kuuloke, mo-

deemi, kirjoitin, joystick. levyasema, RGB, CVBS(RCA), DeskTop
Bus (néppis). Ylemp&né virtajohdon liitin ja wirtakytkin.

Apple IIGS

Muisti
RAM 256 kt (maks. 4 M), ROM
128 kt (maks. 1 M)

CPU

65c816, 16/8-bittinen, 2,8 MHz,
6502 emulaattori (lle/c-yhteen-
sopiva)

Grafiikka

40 x 48, 16 varid/viiva; 280 x 192,
6 varid/viiva; 560 x 192, 16 véarid/
viiva; 320x 200, 16 vérid/viiva
— 256 wvérid, 16 kirkkautta;
640 x 200, 4 véarid/viiva — 256
vérid, 16 kirkkautta,

A#ni

oskillaattori Ensonic; 15 d&nika-

navaa; &&nenmuokkain; puhe-
syntetisaattori; 64 kt musiikki-
puskuri

Lijténnét

(Game/joystick, levyasema(maks.
6 kpl 3,5"/5,25"); 2 kpl sarjalii-
téntd (AppleTalk); monitori CVBS
(analog. mustavalk.); RGB (ana-
log.); Audio (3,5 mm jakki);
Apple DeskTop Bus (liitdnta
maks. 16 nadppdimistslle + hii-
relle)

Portit
7 laajennuskorttipaikkaa; muisti-
laajennusportti

—
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jolla kaatuneet Basic-ohjelmat
saa kuriin. Omena-Citrl-Resetills
systeemi luetaan uudestaan ko-
neeseen. Option-Ctrl-Reset vie
koneen Controlpaneliin, jossa
voi sddtdd ndyton 40/80 merkkia/
rivi-moodin, tekstin, taustan ja
reunojen vérit, ping-ddnen kor-
keuden ja voimakkuuden, kello-
taajuuden, sisdisen kellon, hii-
ren ja ndppdimistén asetukset,
korttipaikat, kirjoitin- ja modee-
miliitdnt6jen asetukset ja médri-
telld RAM-diskin.

RAM-disk ei toimi vield perus-
version muistimddrdlld, mutta
megan lisdkortilla saa omia vaik-
ka koko 1024 kilotavun ylijaa-
mén RAM-diskin kayttéon. Ko-
keiltaessa RAM-disk asettui vii-
tosportin kakkoslevyasemaksi ja
toimi aivan ongelmitta.

GS:n omat ohjelmat

Apple IIGS pystyy pyoritts-
méédn vanhempien kakkosome-
noiden valtaisaa ohjelmavalikoi-
maa, mutta mielenkiinto kohdis-
tuu luonnollisesti pédédasiassa
Il GS:n omien chjelmien ominai-
suuksiin.

Testin aikaan IIGS- sr::dtaa oli
Suomessa vain muutama levylli-
nen. Pari niistdkin oli demolevy-
jd, jotka antavat vain melko yli-
malkaisen kuvan koneesta ja sen
mahdollisuuksista. Demossa
esiintyneet Hi-Res-kuvat eivét
olleet kovin kummallisia. Cort-
land Paint -ohjelmalla vastaavia
piirtelee muutamassa minuutis-
sa.

Yksi ohjelma oli tdysin hiirelld
toimiva musiikin digitointiohjel-
ma. Mukana seurasi tdyteen ah-
dettu levyke, jolle oli sdilotty
noin puoli minuuttia musiikkia.
Levytilaa meni melkoisesti (800
kt), mutta oli d3nelld laatuakin.
GS:n oma pikku kaiutin d&nteli
vain vaivaisesti, mutta potkua
tuli heti, kun liitti koneen kuulo-
keliittimestd kunnon vahvisti-
meen ja kaappeihin. Ei se vield
hifig ollut, mutta meni kirkkaasti
ohi huonon kasettinauhurin.

Koneelle on ehditty lupailla
vaikka mitd, kuten esimerkiksi
Mac-emulaattori. Lupausten pi-
tdvyys saadaan tietdd vasta ensi
kevddnd, kun laitteiston pitdisi
tulla mikropuoteihin rahvaan ih-
meteltdvidksi ja ostettavaksi. Sys-
teemi testikoneen levyilld oli uu-
si ProDos 16 v1.0, mutta Copy-
right-tekstin alla luki Exper-
imental. Jdnnd n&hd&d, mitd sii-
hen tullaan saamaan.

Kirjallinen tuki
Uuden tietokoneen mukana va-
kiovarusteena seuraava kirjalli-
suus on térked asia. Rettelot ko-
neen kanssa on helpompi hoitaa
voitollisesti kotiin, jos on kunnon
kasikirja johon turvata tiukan
paikan tullen. Aivan yhté tarkei-
td, erityisesti pidemmélle edis-
tyttdessd, ovat kirjakaupoista tai
maahantuojalta l6ytyvét lisddo-
kumentit. Tédhdn saakka Applen
kirjallisuuspuoli on ollut markki-
noiden laajimpia. Jo nyt konetta
seuraa sen idn huomioon ottaen
aivan kohtuullinen opus "I GS
Owner's Guide”. Kertoohan se
asiat melko ylimalkaisesti, mutta
siind on kaikki aloittamiseen ja
kdyttéon oleellisesti liittyvé tieto.
Mikdan "All of Your...” tai
"Technical Manual” se ei suin-
kaan ole, mutta siind osoitetaan
kddestd pitden, mitd teet. Lait-
teiston kéytté on selostettu
myyntiversion mukana tulevien
chjelmien avulla ja kirja toimii
samalla my6s ohjelmiston kaytté-
ohjeena. Esimerkkejd emme
padsseet testaamaan, silld esi-
merkkiohjelmisto ei vield ollut
saapunut jddkarhumaahan asti.
Valitettavasti konetta seurasi
myds toinen kirja: "A Touch of
Applesoft Basic”. Valitettavasti,
silld kirja on nimensd vercinen
hipaisu. Jos Basic-oppinsa pe-
rustaisi vain tdh&n kirjaan, ei ko-
neessa olisi tarkkuusgrafiikkaa
eikd minkéddnlaista tiedostokdsit-
telyd. Vaikka etusivulla maini-
taan I1GS, ei sisélté ole kirjan
aikaisemmista painoksista pa-
rantunut.

Jutun loppu

Mité téstd kaikesta sitten jdd ka-
teen? Hieman epdvarma, tyhja
olo. Kaikki riippuu tulevasta oh-
jelmatarjonnasta ja ennen kaik-
kea markkinoinnista. Tehotto-
malla markkinoinnilla tai liian
kovalla hinnalla on helppo tuho-
ta tdménkin koneen tulevaisuus.
Apple I1GS:n kellotaajuuksilla
el pddstd samaan suorituskykyyn
kuin 68000-sarjan myllyilld. Ta-
man koneen voima piilee jo ole-
massa olevassa ohjelmistossa ja
Applen ldhes karismaattisessa
nimessd. Usein tdmd nimi on
myo6s tarkoittanut hédvyttémén
kalliita hintoja. Ainesta on, jos
sen annetaan pddstd ihmisten
ulottuville. []
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Pinpoint Desktop Accessories

®® Pinpoint Desktop Accessories on ké&ytts-
kelpoinen apuvdline ihmiselle, jonka pit&d
saada nopeasti tietoa eteenpéin. Ohjelma toi-

mii Apple Ilc:ssé, Enhanced Ile:ssé seké

myés IIGS:ssé. Muistia se vaatii kokonaista
128 kt ja toimii myés sen mukaan.

inpoint on yksi monista

AppleWorksin kanssa yh-
teensopivaksi tehdyistd ohjelmis-
ta ja oivan lis&n se tuokin jo si-
ndnsd laajaan AppleWorksiin.
Pinpoint Desktop Accessorya voi
kéyttdd yksinddn omana ohjel-
manaan tai sitd voi ajaa muiden
chjelmien sisdlta.

Kalenteri ja laskin

Tapaamiskalenteri on péivitetty
aina joulukuuhun 1990 saakka.
Kerrallaan nédkyvissd on kysei-

nen kuukausi sekd edellinen ja

kaksi seuraavaa kuukautta pie-
nemmdlld. Kursorindppéimilld
saa valittua tietyn pdivdn. RE-
TURNia painamalla saa kunkin
pdivdn "avattua”, ja sen kohdal-
le voi tallentaa tietoa muutaman
kymmenen rivid (32x32= 1024
merkkid).

Laskin on pelkistetty, mutta
silti k&yttékelpoinen. Siind on
yhteen-, vdhennys-, kerto- ja
jakolasku. Laskimen voi siirtda
haluamaansa pmkkaan kuvaruu-
dulla,

Yhteydet

Kommunikaatic-osassa voi mo-
deemin vélitykselld keskustella
muiden modeeminkéyttdjien
kanssa. Lisdksi voi l&hettdd tie-
dostoja ja vastaanottaa niitd. Va-
likosta l6ytyy vield puhelinluet-
telo ja terminaaliasetukset.
Dialer toimii osittain modee-
min avulla. Tietokone soittaa ja
tutkii onko ketddn tavattavissa
tai onko numero varattu. Mikali
ndin kdy, Dialer lopettaa puhe-
lun. Jos joku vastaa voi kuulok-
keen nostaa ja aloittaa puhelun.

Graphmerge

Graphmergella voi teksteihin
liittdd kuvia ja muita graaflisia

esityksid. Kantatekstin voi lebd&i :

Pinpointin omalla Notepadilla,

mutta tekstiksi voi valita minkd
tahansa AppleWorksin doku-
mentin. Kuvasta rajataan haluttu
alue ja liitetddn se tekstiin. Ku-
van saa yhdistdd single hi-res-

W
1

W,
-
4

tai double hi-res -kuvana. ”hl--.l

miin sivun voi sitten Iopu}:sitn-f
lostaa kirjoittimella. :

) _-‘-

Muistilehtid, kirjeet

Notepadilla saa tehtyd lamai&
tai kirjeitd ja tulostettua niita.
Notepadin tekstejd voi i&“ﬂﬂiﬁd
levylle ja ladata levyltd hIten
AppleWorksin tekstiti
Quicklabel-ohjelmalla voi kir-

rajataan ruudulta oscite ja siir-

retddn haluttuun puiki:am hla-
ressa.

Kirjoituskone

Néppéimistén ja kirjoittimen nn

toimimaan kuten normaalin kir-

joituskoneen. Ruudulla n&tnr’ oy
kijott

senhetkiset asetukset
melle ja yksi rivi tekstis. Rivid
voi editoida ennen kirjoittamis-
ta. Kirjoittimen asetuksia 'mi
mumhelpmtija valikoida ku-
ten “normaalissa” klr}oimlkoh,
neessa. :
Pinpoint Desktop Aw
on kiitettdvdn nopea Ilc ja lIa,
koneissa, mutta [[GS:ssé se to-
della padsee oikeuksiinsa, Tkku-
nat aukeavat lahes yhté nopeasti
kuin Macissa. Kalkkﬁnohjelmm

i

_.,t'f

joittaa kirjekuoria. dedim

"I:-
'r

x
-.l"

.r'

L

osiin on liitetty sopivasti HELP-

ruutuja, joista voi ilman chjekir- =' ',I'
jaakin saada ohjelman metodit
selville. Ohjelma kuuluu ehdot-

tomasti nithin, joita kakkoshar-
rastajalla pitdisi olla. Hinta suo-

meksi kddnnetyn kasikirjan kera

on 595 markkaa. Pinpointia tm

muhuanmﬁOy.puh
298 3166. [J
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PEKKA HONKANEN

asta-alkajilta kuulee joskus
purnausta siitd, ettd pitem-
mélle ehtineet harrastajat suh-
tautuvat ylimielisesti “tyhmiin
kysymyksiin”. Totuus on kuiten-
kin se, ettd tyhmid kysymyksié ei
olekaan, vaan jokaisen on aloi-
tettava harrastuksensa nollati-
lanteesta.
Mikrojen kéyttéohjes
ole taydellisid. Ol
asiat alkuun péése
kerrotaan, mutta néi
kdyttdja jdd usein kaip
sdtietoja.
Seuraavassa pyri
maan vastauksia joih
tuleviin kysymyksiin.
laitteena on Com
mutta osa tdmédn artik
l6std pétee muihinki
roihin.

Ennen virran
kytkemistd

Kotimikroissa kaytett
ndt ovat usein kust
puskuroimattomia. T4
taa sitd, ettd laittes
olevat laajennus- ja li
met ovat suoraan
laitteen liitdntdpiirei
suojaavia piirejd. o
tehtdvdnd on estds
liitdntdpiirien vahing
ylikuormituksen, vir
jen tai jdnnitepiikkies
sesta. Vahingon satt
piirit ovat my&s halve
dettavia kuin itse liita

Liitdntsjen vahingc
ran takia laitteeseen
pitdisi kytked tai irro
lisdlaitetta silloin, k
virta pédilld. Pelisas
poikkeus tdstd sdadnnd
niidenkin kanssa on sYyia ona
huolellinen.

Néyttovalikoima

Commodore 64:n kuten useim-
pien muidenkin kotitietokonei-
den tekstindytén leveys on 40
merkkid rivilld. Markkinocilla on

12

® ® Kotitietokone eroaa jonkin verran taval-
lisesta kirjoituskoneesta. Néppéimistén toi-
minnan mieltéminen ei tuota ongelmia
mikroharrastuksen pariin siirtyvélle. Sen
sijaan erilaiset laatikot, joita keskusyksikkéén
on liitettéivé mikron mahdollisuuksien hyé-
dyntémiseksi, aiheuttavat pdénvaivaa ensi-

Commodore 64:n audio/video-
liittimend kéytetddn yleensa 8-
reikdistd DIN-liitintd, voi 5-na-
paisella liittimelld varustettua
kaapelia silti kdyttdsd. Ylimaaréai-
set piikit eivdt ole kdytossa.
Mikéli kuvan laadulle asete-
taan korkeammat vaatimukset,
tulee erillisen monitorin hankin-
ta ajankohtaiseksi. Naistd yksiva-

kd rajoitetut tiedontallennus-
mahdollisuudet levyasemaan
verrattuna. Myo6s tiedonsiirto-
ongelmia esiintyy. Ongelmiin on
yleensd syynéd kasettiaseman &a-
nipddn virheellinen sd4t6, mutta
kdyttdjien onneksi on saatavana
ohjelmia, joiden avulla sdddén
voi tehda itse.

Commodore 64:n kasettiase-

malla on oma liittimensé laitteen
takaseindssd. Liittimen lisdksi
kasettiaseman kaapelissa on eril-
linen maadoitusjohdin. Té&té eril-
lédn olevaa johdinta ei kuiten-
kaan kytketd mihinkdan. Varo-
toimenpiteend tdmén irtojohti-
men voi kddntdd tietokoneesta
poispdin ja vaikka teipata kiinni

seibiasainan kaapeliin, Témé
en pdaan joutumisen
kasettiasemaa siirrel-

ai levyke

na on tuntuvasti ka-
aa kalliimpi ratkaisu.
on luettava alusta ldh-
kédlle, kunnes haluttu
v, kun taas levykkeel-
n kohtaan voidaan
aan ilman aikaa vie-
a. Levykettd kaytet-
laan tietoa lukea ja

a monipuolisemmat
enteet.

on joukko samaan ai-
ttyvid tietoja. Esimer-
ista, kirje kaverille,
li ja lottonumeroita
ic-ohjelma voivat olla
Satasivuinen kirja voi
edosto, mutta kukin
voidaan yhtd hyvin
bmaksi tiedostokseen,
a nimens4d.

an avulla voidaan
yos tiedostoja, joiden
urempi kuin mikron
i. Kasettiaseman
i ei ole mahdollista.
i on lisdksi hakemis-
vidd, mitd ohjelmia ja
evykkeelle on tallen-
settiaseman  omistaja
st onsd tekemddn hake-
mistonsa itse kyndn ja paperin
avulla.

Commodore 64 voi kayttds
yhtd kasettiasemaa kerrallaan.
Levyasemaa ja kirjoitinta varten
tarkoitettua sarjavdylda varten
on myos vain yksi liitin. Tésta
huolimatta véylddn voidaan liit-
tdd useita oheislaitteita. Liittdmi-

nen suoritetaan ketjuttamalla,
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alikoiden ja tdmd |

toisin sanoen, levyasemassa on
kaksi liitintd, jotka ovat yhtey-
dessd toisiinsa. Vapaaksi jdavés-
td liittimestd voidaan véylad jat-
kaa seuraavalle levyasemalle tai
kirjoittimelle. Teoriassa ndita
cheislaitteita voi olla 31 kappa-
letta, mutta kdytdnnén ylaraja
on neljd levyasemaa ja kaksi kir-
joitinta. Laitteiden liittdmisjar-
jestykselld ei ole merkityst4.

Moduuli muistia

Massamuistien lisdksi on olemas-
sa muitakin tapoja ohjelmien
sdilytykseen. Ndistd yleisin on
moduuli. Ohjelmamoduuli sisél-
tdd yhden tai useampia muisti-
piirejd, joihin ohjelma on pysy-
vasti tallennettu. Etuna on help-
pokéyttisyys: Moduuli paikal-
leen, virta pdélle ja ohjelma on
heti kdyttévalmis. Tallaisen mo-
duulin sisdltd ei ole k&yttdjdn
muutettavissa. Muistinlaajennus-
moduulit puolestaan lisddvéat oh-
jelmoijan kdyt®ssd olevaa muisti-
avaruutta. Ké&ytdnnén toteutus
vaihtelee eri laitteissa. Karkeasti
ottaen sellaisissa laitteissa, joi-
den normaaliversiossa on alle 64
kilotavua RAM-muistia, lisatila
saadaan heti kdyttéén. Koneissa,

joissa on vakiona 64 kilotavua tai
enemmadn, tarvitaan yleensé jon-
kinasteista viipalointia muistia li-
sdttdessd. Syynd on mikroissa
kdytettdvien prosessorien kyky
ndhdd vain 64 kilotavua muistia
kerrallaan.

Peliohjelmia on runsaasti sekd
levylld ettd kasetilla. Levyase-
man omistajalla on kuitenkin
kdytossddn laajempi hyotyohjel-
mavalikoima.

Pelistititimet, valokyné

Kéayttdjdn pddasiallisin tiedon-
syottélaite on ndppdimisté. Peli-
sddtimen porttiin voidaan liséksi
liittdd laitteita, joilla mikrolle on
mahdollista sy&ttda tietoja.
Varsinaisia pelisddtimid on
kaksi, joista yleisempi on joy-
stick. Joystick muodostuu kaksi-
asentoisista kytkimistd, jotka toi-
mivat pelisddtimen kahvaa lii-
kuttelemalla. Joystickin kahvan
kddnteleminen voi aiheuttaa sen,
ettd nédytolle ilmestyy joitakin
numeroita tai merkkejd. Tama
johtuu siitd, ettd esimerkiksi
Commodore 64:n pelisdddin on
kytketty samoihin liitAntdpiirei-
hin nédppdimistén kanssa. Ky-
seessd on siten asiaankuuluva il-

mid.

Toinen pelisdddintyyppi on
paddle. Tamd on sadatovastus,
jonka asento voidaan lukea oh-
jelmallisesti. Toisin sancen ana-
loginen tieto muutetaan digitaa-
liseen, koneen ymmaértdmé&éan
muotoon.

Kolmas yleinen pelisdatimen
porttiin liitettdvéa laite on valoky-
nd. Valokyndd kdytetddn tavalli-
sesti erilaisissa piirto-chjelmissa.
Television ja monitorin kuvan
synnyttdd kuvaputken elektroni-
suihku, joka pyyhkii kuvaruutua
jatkuvasti rivi kerrallaan alkaen
ruudun vasemmasta yldkulmas-
ta. Silmé ei tdts erota, mutta va-
lokynd pystyy kuvaruudulle ase-
tettuna tunnistamaan hetken, jol-
loin elektronisuihku on sen koh-
dalla. Kun tatd hetked verrataan
sithen hetkeen, jolloin elektroni-
suihku l&hti liikkeelle ruudun
yldkulmasta, voidaan laskea va-
lokyndn paikka kuvaruudulla.

Valokyndd hankittaessa kan-
nattaa varmistaa sen toimivuus
kdytettdvdn néyttslaitteen kans-
sa. Esimerkiksi yksivdrimonito-
rin antama signaali ei aina ole
riittdvédn voimakas valokynille.

Erdat valmisohjelmat kéayttavat
pelisddtimen porttiin liitettavaa
suojausavainta, jonka paikallaan

olon ohjelma tarkistaa. Avaimen
puuttuessa ohjelma ei joko toimi
lainkaan tai se toimii virheelli-
sesti. Né&iden suojausavaimien
sisdllén ohjelmistovalmistajat pi-
tdvadt luonnollisesti omana tieto-
naan.

Kayttdjd voi liittdd myos omia
laitteitaan peliportteihin, Esi-
merkkind wvaikkapa ldampétilan
mittaus paddlen tilalle kytketta-
vén elementin avulla.

Jos mitédn ei tapahdu

Mikali laite ei virran kytkemisen
jdlkeen toimi toivotulla tavalla,
on ensimmdinen toimenpide yk-
sinkertainen. Virta pois! Tdmé&n
jdlkeen tarkistetaan, ettd kaikki
kaapelit ja liittimet ovat kunnolla
kiinni niille kuuluvissa paikois-
sa. Esimerkiksi laitteen merkki-
valon palaminen ei véalttdmétta
tarkoita, ettd virtajohdon liitin
on kunnolla paikallaan. Seuraa-
va vaihe on vianetsintdkaavion
etsiminen kdyttéohjeesta. Ta-
ménkin keinon pettdessd ei kan-
nata vaipua epétoivoon. Monta
vikaa on korjattu pelkédlld pu-

helinsoitolla laitteen maahantuo-
jalle. [

Tekniset tiedot:

SOFTAKESKUKSEN PC-POP
XT-VAIHTOTARJOUS!

Vaihda nyt vanha rajoittunut kotimikrosi oikeaan IBM-yhteensopi-
vaan tydmikroon. Toimivasta Commodore 64-tietokoneesta saat
vaihdossa 1500 mk ja levyasemasta toiset 1500 mk.

PC-POP

— prosessori 8088, 4.77 MHz

— 360 K IBM-yhteensopiva levyasema

— 20 Mb kovalevyasema

— 256 K RAM-muistia (kannat valmiina 512 K:lle)

— Sarjaliitinti (esim. modeemille)

— Rinnakkaisliitinta (esim. kirjoittimelle)

— Peliohjainliitanta

— Hercules-yhteensopiva niytonohjain (720 348 grafiikka)
— 12" keltainen (amber) tarkkuusmonitori

— Skandinaavinen nippdimistd

— MS-DOS 2.11 kayttojirjestelma

Kaikki timi vain 12.500,—

Kun tuot Softakeskukseen Commodoresi ja levyaseman maksat vain 9.500,— ja olet
astunut aivan uuteen tietokoneaikaan. Samalla saat viisi levykkeellista Pubic Domain
ohjelmia ja olet heti valmis tyohon (PC-Write sanojenkisittely, PC-File kortisto-oh-
jelma, PC-Calc taulukkolaskenta, Pelilevy sekii Tietoliikenne- ja tyokalulevy). Jos
Sinulla on jokin muu mikro kuin Commodore kysy vaihtotarjoustamme, se kannattaa!
Tarjous on voimassa vain helmikuun ajan ja POPpeja on rajoitettu eri, toimi heri!

SOFTAKESKUS OY
Tunturikaru 8, 00100 Helsinki
Puh. 90-444 985, avoinna ma—pe 9-17

Lisatietoia MikroBITIN palvelu-
kortilla. Rengasta numero 88.
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liesitko etta

(ACHCH

..kun edetdsn kyllin kauas tie-
tnhumm juurien etsinnéssd, tu-
lee vastaan helmitaulu? Toimin-
{ﬂ_ln kannalta tarkasteltuna se si-
vuaa tietokonetta, koska helmi-
taulussa luvut esitetddn digitaali-
Jm:n::&:lclllln Silld on kuitenkin ra-
,iﬂhm kyky suorittaa laskuteh-
tévid ja erityisesti matemaatikot
etsivit edelleenkin riittdvén te-
hokutn konetta.

| * % &

.vunmla 1624 Wilbelm Schic-

hl'd kertoi kirjeessddn Johannes
| Keplerille laskukoneestaan, jos-
sa kéytettiin toisiinsa kytkettyja
 rattaita? Lisdksi siind oli erillisis-
*ﬁ rattaista tehty muisti. Schic-
* kardin mukaan laskinlaite toimi
- hyvin, mutta valitettavasti se tu-
| “houtui tu]lpnlom

LI A

?'ﬁ' laskutikku  keksittiin
" vun alussa? Laskutikussa
lukuja ei esitetd digitaalimuo-
| dossa vaan sitd luetaan likimaé-
réisesti. Analoginen ja digitaali-
‘nen lukujen esittiminen tekni-
wﬂﬂnaaliﬂ 1&htivét omil-

—
_l'_I:..
(17

rlntatinnan.

edelleenkin mekaanisissa mitta-
reissa kuten esimerkiksi auton
matkamittarissa.

* %

...Yleisnero Wilhelm Leibnizilta
meni kertolaskukoneen kehitte-
lyyn 23 vuotta (1671 —1694)? Nyt
oli valmistunut laskukone, joka
suoritti yhteen-, véhennys-, ker-
to- ja jakolaskun lisdksi potens-
siin korotuksen ja laski juuren.

* &

...reikéinauha ja reikdkorttioh-
jaus kehitettiin kutomokayttéén
1700- ja 1800-lukujen alkupuo-
lella? Ranskalaiset Bouchon ja
Jacguard olivat tdmén teknisen
kehittelyn pioneereja.

* & &

...vuonna 1792 syntynyt Charles
Baggage yritti rakentaa ensim-
méisen ohjelmoitavan yleistieto-
koneen, mutta 1800-luvun insi-
nddritaito ei pystynyt toteutta-
maan matemaatikon nerokkaita
ajatuksia?
& & %

...Baggage rakensi neljd vuotta
ensimmadistd konettaan, jonka ni-
mi oli Difference Engine No 17
Kokonaisuus “levisi késistd”, ku-
ten usein nykyrakentelijallekin
kay.

* W

...seuraavaksi Baggage alkoi
suunnitella analyyttistd konetta,
jossa oli tarkoitus kdyttdd kuto-
moissa menestyneitd reikdkortte-
ja syotté- ja tulostuslaitteissa?
Koneeseen rakennettiin joitain
osia, mutta valmiiksi sitd ei saa-
tu. Koneeseen olisi tullut kym-
menid tuhansia rattaita, joten
mekaaniset ongelmat olivat yli-
péddsemattomid. Muistiakin Bag-
gage oli suunnitellut tuhannelle
numerolle. Kaiken kukkuraksi
siind olisi ollut mahdollisuus eh-
dolliseen haarautumiseen mel-
kein kuin nykyisissé tietokoneis-

84. SRS

...Jacguardin kutomakoneet oli-
vat ldhtékohtana Herman Holle-
rithin suunnitellessa reikdkortte-
ja kéyttavia tilastokoneita Yhdys-
valtojen véesténlaskentaa varten
1880-luvulla? Nam& koneet oli-
vat IBM-tietokoneiden edeltdjid.
Hollerith oli mukana yhtitssé ni-
meltd Tabulating Machine Com-
pany. joka puolestaan kuului
CTR Holding -yhtiéén. Thomas
Watson Sr. loi néistd aineksista
kaikkien nykyisten tunteman lii-
kejéttildisen nimeltddn Inter-
national Business Machines.

LI

kunnes tietokoneen erés perus-
ratkaisu, flip-flop-piiri patentoi-
tiin? Sen keksivét Eccles ja Jo
dan vuonna 1919,

***

..saksalainen Konrad Zuse sai
'mlmuksl mekaanisen laskimensa
Zl:n vuonna 19367 Kone oli bi-
naarirakenteinen ja se laski liu-
kuvalla pilkulla. Ohjelma sijaitsi
reikénauhalla. Koneen relever-
giota, joka wvalmistui wvuonna
1941 pidetddn ensimmdisend
yleistietokoneena. Siind oli 64
sanan muisti ja sekin laski liuku-
valla pilkulla. Saksan hallitus
hylkdsi Zusen ehdotuksen elekt-
roniputkikoneesta ja silhen sam-
mui haave tdysin elektronisesta
Z-koneesta.

* &k *

...kolmekymmenluvun puoliva-
liss4 Howard Aiken etsi yhteis-
tykumppania Baggagen tyén
jatkamiseksi? Vain IBM oli kiin-
nostunut reletoimisesta tietoko-
neesta. Tdmd tiimi sai tyénsd
valmiiksi vuonna 1943 ja Mark-
ykkoénen esiteltiin lasiin ja terdk-
seen paketoituna.

SX-vysryn alussa kaikki

valmistajat pohtivat keinoja
oman mallistonsa erilaistamisek-
si muista standardikoneista. Ya-
mahan vahvin alue on perintei-
sesti ollut musiikissa, joten
syntetisaattori-MSX vahvoine
ochjelmapaketteineen ei ollut mi-
kd&n yllatys.

Uudessa mallissa on musiikki-
puoli entistd korostuneempi.
Syykin on ilmeinen: neljintu-
hannen markan hintaerolle pe-
rus-MSX:ddn ndhden on léydyt-
tdvé katetta, 4950 markan lisdksi
tarvitaan vield monitori, musiik-
kikoskettimista, vahvistin ja kai-
uttimet sek& levy- tai kasettiase-
ma. Ohjelmat maksavat 395
markkaa. Yamaha valmistaa
kahta CX5M:lle tarkoitettua
pientd koskettimistoa, joista toi-
sen saa alta tonnilla, toista ei.

Mité kuuluu

Tietokonemuusikot tuntevat usein
ahtaanmuistin kammoa. Esimer-
kiksi neljin sekunnin pé&tkd 8-
bittistd 16 kHz:n taajuudella di-
gitoitua musiikkia vie muistia 64
kilotavua.

Kuten Yamaha CMSX II/128
tyyppimerkintdkin kertco on
muistin méard nostettu 128 kilo-
tavuun. Uusittujen ohjelmien
avulla sitd voi k&yttdd muun
muassa soundien tallentamiseen.

Oleellisin muutos edeltdjdén-
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@ o Pari vuotta sitten Yamaha toi markkinoille
musiikkimikron nimelté¢ CX5M (misté& ne né&itd
kauniita nimi& keksivétkin). Idea oli hyvd,
mutta evéddt eivét riittineet suureen kaupalli-
seen suosioon. Nyt on samasta koneesta tehty
ruokaisampi evédspaketti, CX5M II/128.
Muistia on lisétty 64 kilotavua, soundiyksikké
on uusittu, vanhoja ohjelmia on parannettu ja
uusiakin on luvassa. Laite soveltuukin nyt
hyvin muusikon ensimméiseksi mikroksi.
Mutta kévisiké se mikroilijan ensimméiseksi
musiikkivehkeeksi? Tutkimme asiaa.
Yamahan uutta soundiyksikkéé on saata-
vissa moduulina, joten musiikin maailmaan
pddse sisddén myés tavallisella MSX:llé&.

sd ndhden on uusi soundiyksik-
kd. Itse &&nipuoli ei ole merkit-
tdvasti muuttunut. Kéytettévissa
on 48 valmista japanilaista soun-
dia ja tilaa on 50 omatekoiselle.

Yleensd musiikkisyntetisaatto-
reiden soundit eivét ole itsendi-
sid, Esimerkiksi pianosoundia
soitettaessa voidaan ‘toteuttaa
kahdeksandéninen pianosoundi.
Yamahan é&é&nipiiri antaa k&yt-
té6n kahdeksan itsendistd &&ni-
kanavaa. Yksi voi katsoa pianon
soundidataa, toinen trumpetin ja
kolmas huilun.

Merkittdvimmét parannukset
on tehty MIDI-liitdnndn toimin-
toihin. Edeltdjésséd oli muutamia
puutteellisuuksia. Edeltdjdsn

verrattuna my&s ndppéimisté on
parantunut. Yksi moduuliportti
on tullut lis44 ja lisiksi tdrkein
ohjelma, FM Voicing on siirty-
nyt omaan ROM-porttiinsa ko-
neen alle. Ndin ollen koneessa
on kéytdnndssd kaksi vapaata la-
jennusliitdntds lis&4.

Jos olet MSX-mikron omistaja,
voit hankkia silhen Yamahan
&dniyksikén 1250 markalla. Li-
sdksi liitdntdkaapeli maksaa 380
markkaa. Yamahan MSX:n omis-
tajat voivat modernisoida mik-
ronsa vaihtamalla vanhan &&ni-
yksikén uuteen 450 markan hin-
taan.

Mité silld voi tehdé

Aloittelevan mikromuusikon kan-
nalta on tdrkeds, ettd ohjelmat
ovat riittdvdn yksinkertaisia ja
selkeitd, T&mén vaatimuksen Ya-
mahan ohjelman tayttdvét. Ku-
varuutuun ei tulvahda kahta-
kymmentd rivid salakirjoitusta
perdssddn kysymysmerkki ja
kdrsiméttdméand vilkkuva kurso-
ri. Ei. N&yt6t on suunniteltu huo-
lellisesti, eikd ruudussa ole lii-
kaa tietoa kerralla. Ohjelmien
kdynnistdminen on nopeata, silld
niitd myydéd&n vain moduuleina.

Avainasemassa téllaisessa sys-
teemissd ovat tietysti soundin-
teko- ja sdvellysohjelmat. Yama-
han syntesoijat perustuvat ns.
FM-synteesiin, niin my&s tdmé&
musiikkimikron &&niyksikks. Sil-
l& voi tehd& paljon hyvid musii-
killisesti kdyttékelpoisia 44nié tai
muuten vain mielenkiintoisia
efektejd. Niitd ei ole aivan help-
po tehdd. Helpompaa on esi-
merkiksi etsid Nésinneula heiné-
suovasta (tai mikd vield helpom-
paa: méntysuovasta) kuin yrittd&
saada FM-&8niyksikké kuulosta-
maan pianolta.

T&ssd tulee kuitenkin néyttd
avuksi. Rakenteilla olevasta
soundista saa paljon paremmin
kuvan, jos eri osaset ovat kau-
niisti jérjestyksessd kuvaruudul-

<
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la, osa vieldpd graafisesti esitet-
tyind. Syntescintihan merkitsee
nimenomaan 4dédnen rakenta-
mista erilaisista osista, jotka sit-
ten vaikuttavat toisiinsa silla lail-
la ja tdlld lailla. Parhaiten tillai-
sen rakentelutekniikan oppii hy-
vdlld danenrakennuschjelmalla,
ja sellaisen tdhdn laitteeseen on-
neksi saa.

kerrotaan olevan “kohteen” vé-
rahtelyd, jonka "korva saavuttaa
ddnend”. Niinpéd niin.

Lisdksi ystdavdmme japanilai-
set pistdvdt usein manuaaleis-
saan englannin kielioppia uu-
teen uskoon siihen malliin, etta
joskus epdilee sen olevan tahal-
lista. Japanilais-englantilais-suo-
malainen kielikynnys on korkea.
Kannattaisikohan menna japa-
ninkielen kurssille?

Joten

Perus-MSX:éddjén portti mus kin
maailmaan aukeaa 1630 mc kan
sijoituksella.

Musiikki ei ole niitd halvimpia

Integroidut ohjelmat

Yamahan muille syntesoijille ku-
ten jo klassiseksi muodostuneel-
le DX-7:lle l6ytyy soundinraken-
nuschjelmat.

Kun soundeja on tehty, pitda
niitd tietysti kdyttdd johonkin.
CX5M:n  &éaniyksikké pystyy
tuottamaan kahdeksan sédveltd
yhtéd aikaa eri soundeilla. Midi
Recorder -ohjelma rekistersi
musiikkikoskettimistolla soitta-
masi stemmat muistiin. Ohjel-
man avulla voit jdrjestelld ne sit-
ten jdntevdksi kokonaisuudeksi
tai abbansillisalaatiksi, miten
vain. Kuten nimikin jo antaa ai-
hetta ounastella, voit liittdd mu-
kaan myds ulkopuolisia dénildh-
teitd kuuluisan MIDI-liitdnnén
avulla. Ohjelma on sopivan yk-
sinkertainen aloittelevalle tekno-
rokkarille, mutta ei lilan simp-
peli jotta sithen kylldstyisi het-
kessd. Siis kdyttokelpoinen.

Sointuoppia voi opiskella pe-
réati kolmen ohjelman avulla. Yk-
si opettaa rakentamaan sointuja
koskettimistolla, toinen kitaralla.
Kolmas késittelee soinnutusta,
eli miten duureja ja molleja ym.
kdytetddn musiikkikappaleissa.

Parasta ohjelmissa on se, ettd
ne voivat olla samaan aikaan
muistissa ja toisella tehdyn datan
kasittelyd (eli musiikin tyéstod)
voi jatkaa toisella ohjelmalla.

Kieliongelmia

Jos englanninkielentaito on huo-
no, voi aloittelevalle tietokone-
muusikolle tulla vaikeuksia.
Kayttoohjeet ovat tdynnd ammat-
tislangia, joka kylla olisi syyté
opetella, mutta kuinka padsta al-
kuun? Osa ohjelmien ohjeista on
suomennettu, mikd periaatteessa
auttaa ratkaisevasti. lkdva kylla
suomennos on tehty huolimatto-
masti sanasta sanaan englannis-
ta kddntden. Esimerkiksi danen
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Fairlight on noin 300000 markan
hintainen syntetisaattori, jota k&ytta-
vit muun muassa sellaiset suuruudet
kuin Peter Gabriel, Herbie Hancock
ja Kate Bush.

Fairlightin ominaisuudet on nyt
saatavissa myos tavalliseen MSX-mik-
roon (vain?) runsaan 10000 markan
sijoituksella.

Kallein ja ehdottomasti mielen-
kiintoisin laitteisto on noin 6000 mar-
kan hintainen 12-bittinen (Fairligh-
tissd on vain kahdeksan bittid), kuu-
sidéninen sampleri. Sen perusversio
sisdltdd 384 kt muistia ja se on laa-
jennettavissa 1,5 megatavuun, jol-
lc siihen saa jo samplattua mi-
nuutin verran musiikkia tai muuta

riolyd. Muistin riittvyys riippuu eni- °

ten néytteenottotaajuudesta, joka
voidaan valita 7,5 kHz ja 32 kHz
valilts.

Muita jokapojalle tarpeellisia lait-
teita ovat 16-raitasekvenssi, joka
edellisen tavoin on hiiriohjattava ja
sisdltdd tdydet MIDI-ominaisuudet,
notaatio-chjelman ja erilaiset soundi-
kirjasto-ohjelmat. Kaikkien hinnat
ovat 850—950 markkaa.

Liséksi rahaansa voi syytdd 650
markan hintaisiin 64 kt:n muistilaa-
jennuksiin ja daniyksikkéorjaan, jon-
ka jatkoksi voi liittdd useampia Ya-
mahan d&niyksiksita.

— _

harrastuksia, eikd CX5M I1I/128
niitd halvimpia MSX-mikroja.
Viidellda tonnilla odotfaisi saa-
vansa vdhintddn sisddnrakenne-
tun levyaseman ja muutaman
ohjelman. Mutta ainahan voi os-
taa jonkin toisen MSX-koneen ja
liittad sithen SFG-05-&niyksi-
kon, joka lienee paras adniyksik-
ké mitd mikrotietokoneista talla
hetkelld loytyy. Musiikintekemi-
sen maailmaan pédsee parilla
ohjelmalla mukavasti sisélle.
Etenkin MSX-koneiden omis-
tajien kannattaa tutustua CX5M-
systeemiin. Vastaavanlaisella ra-

Tarkeimmdlle ohjelmalle on tehty oma ROM:-portti, jotta useampia
moduuliohjelmia voitaisiin kéyttdsd samanaikaisesti.

hasummalla voi kylld kasata
kuusnelosenkin ympdérille sa-

mantapaisen musiikkilaitteiston
ja -ohjelmiston, mutta ohjelmia
saattaa silloin joutua haalimaan
Suomen rajojen ulkopuoclelia.
Yamahan CX5M:n valtti on sen
pakettimaisuus; palaset sopivat
vhteen.

Huokahalu kasvaa tietysti syo-
dessd ja onneksi koneeseen on
luvassa pari mielenkiintoista uu-
tuutta: 16-raitainen midi-studio
sekd 16-bittinen sampler. Sellai-
sethan ovat nyt muotia. Sdmple-
reilld voi digitoida ddnid ja re-
postella niitd mielin méérin.

Midi-liitannan ansiosta voi pe-
rusyksikén ympérille keréta lisda
ddnildhteitd ym. kivoja laitteita.
Siitd alkaakin sitten se loputon
tie, jolta ei ole paluuta. Ennen
pitkdd voi jopa huomata kirjoit-
televansa Bitti-lehteen laitear-
vosteluja kirjoituspalkkiciden
toivossa. Ja mihinkds ne rahat
kayttaisi, ellei laitehankintoihin?

Maahantuojat
Yamaha CX5M 11/128: .
Musiikki Fazer, puh. (90) 56011

Yamahan &&niyksikkd ja muut
mainitut tuotteet:
Pro Center, puh. (90) 498800

Adniyksikéssé on liiténnét sormiolle, sterecille ja MIDI-laitteille.
Yamahalla lienee suunnitteilla vielé mahtavampi déniyksikks,
sillé yksikén irrottaminen on varsin helppoa.

Adniyksikén stereoliitéinnén liséksi takapaneelista 16ytyy normaali
audioliiténtd. Vasemmalla nékyvéan jalan avulla voi mikron kallis-
taa helpommin né&ppdiltévédn asentoon.
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COMMODORE PC

Commodore PC 1011
Commodore PC 20II

TARJOUSHINTAAN !

Commodore 128D +
Philips CMB533

RGB -varimonitori

(295)
6.950;

Commodore 128D +
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COMMODORE - AMIGA
Amiga 1000
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Atari 5T + mv-monitori +

Panasonic KHE-P1091

520ST
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miKrotietokoneet

Commodore 64C . . . 1.995-

COMMODORE

kasettiasema , kasettipeli ,
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Commodore 128D . . 4.995;

sis. levykeasema 1571
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128D HYOTYOHJELM

Kirjanpito 128 ... .. ..
Varastokirjanpito 128 ..
Laskutus/myyntires. 128 .
Superbase 128 rekisteri . .
Superscript 128 teksti .
Vizastar 128 taulukko . .
Vizaurite 128 teksti . .
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BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit lghettéd kirjeesi toi-
mitukseen allaolevalla
osoitteella.

Kirjoita teksti selkedisti
mieluiten Ad4-kokoiselle
paperille. Kirjoita ly-
hyesti, rajoita pituus alle
sadan sanan. Ndin mah-
dollisimman moni pé&d-
see ilmaisemaan mieli-
piteens& BITTIPOSTIssa.

BITTIPOSTIssa julkais-
tuista kirjeistét emme
maksa palkkiota.

Osoite: MikroBITTI. Bit-
tiposti, PL 64. 00381 HEL-
SINKI.

Hyvd toimitus

Aikaisemmin Atari-klubiin kuulu-
neet Atari ST:n kdyttijit ovat pe-
rustaneet oman kéyttdjikerhon.
Sen nimi on ST-Klubi. Klubi tulee
julkaisemaan levykelehted ja ja-
kamaan jésenilleen ilmaisohjel-
mia. Maghantuoja TeknoComputer
tukee kerhoa mm. antamalla jise-
nille alennuksia edustamistaan
tuotteista. Uudet jiisenet voivat il-
moittautua rahastonhoitaja Jari
Raikolle, Viljelijéintie 4—6 E 145,
00410 Helsinki, puh. (90) 533 182.

Juha Lampinen

%%

"

",

-
e —

Kerho dmmdsdksdadijille
MSX Tietokoneiden Kerho on pe-
rustettu. Jdsenet saavat kymme-
nen C-60 kasettia vuodessa. Kase-
teilla on kerhon asiaa. mm. kone-
kielestd, Basicista. ostan-myyn-
vaihdan-palsta, vihjeitd, peliar-
vosteluja, kerholaisten tekemid
pelejd ja muita ohjelmia, kirjeen-
vaihtokavereita, kilpailuja ja...

Listitietoja saat osoitteesta: Mi-
ka Nivala (ja toimitus). Opintie 27,
15550 Rakokivi.

Mika Nivala
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Asiaa peleisté

Miksi C-64:n pelit ovat seké lyhyi-
t& ettd huonoja (MikroBITISSA)?
Eikd olisi parempi julkaista yksi
hyvét. kuin kaksi huonoa? Ymméir-
rdn toki tilanpuutteen sekd hyvien
ohjelmien vihyyden sinne tule-
vien ohjelmien joukossa. Julkais-
kaa joskus jostain ohjelmasta lis-
tauksen perdiéin yksityiskohtainen
luettelo pelisst olevien rivien toi-
minnoista. Lopuksi kehuja. Mikro-
BITTI on onnistunut s&ilyttéméén
sisiltonst korkeatasocisena kaiken
mikrokansan lehtend. Siitd vilpit-
témét kiitokseni. Toivon meille
“"kokeneille” kéyttijille juttuja.
"Zippi”

\\“_-M’f.?

“,

Mikrokulttuurista, osa Il

Olen huomannut, ettt on kahden-
laisia tapoja suhtautua mikroili-
joihin. Ensimméinen tapa on, ettd
kuvitellaan koko mikroilun olevan
pelkktti pelaamista. Toinen tapa
taas on juuri “Zokkerin” (MB 10/86)
mainitsema Tietokonejengi-tyyli.

Mitd mikroilijoiden leuhkuuteen
tulee, se on tdysin totta. Itselléni
on levyasema ja olen hankkimas-
sa kirjoitinta vaikka en tunne ko-
nettani niin, ettd osaisin tehdd mi-
ttitin esimerkiksi konekielelld.

Lehdessé 9/86 “C-64 valm.nro
C06501" wititti, ettt RESETin jil-
keen ohjelma sé#ilyisi muistissa. Ei
muuten sdily., ei ainakaan aidon
RESETin jilkeen. Easterling — Koi-
vulan englantilais-suomalainen
tekniikan sanakiric mddrittelee
RESETin ndin: “Asettaa tai sd&tdéd
uudestaan; aloittaa nollasta uu-
delleen.” RESET siis nollaa kai-
ken.

Hén ehdotti edelleen, etté Mik-
roBITIN tulisi perustaa oma boxi.
Olen eri mieltti. En ole kateellinen
modeemimiehille. mutta se jakaisi
Bitin lukijat kahteen kastiin: mo-
deemimiehiin ja modeemittomiin.
Modeemin kéyttdjbdthéin saisivat
kaikenlaisia etucikeuksia ja siitd
el moni pitdisi.

Modeemiton

Vield strategiapeleistd

Nayttad siltd, ettd parhaat strate-
giapelit tekee SSI. Sen pelejt ei
kuitenkaan kéé&nnetd Spectrumil-
le eli olen kiinnostunut GDW:n
lautapeleistd. Mistd ja miten niitd
saa? Hinta? Mikd olisi paras? Mi-

ten niitd pelataan?

Carrier Force on arvosteltu Bitis-
sé& 9/85 eli SSI:n Tyynenmeren pe-
li on néyttdytynyt Suomessakin.
Olisiko mahdellista saada strate-
giapeleille vaikka oma palsta tai
muuten lis&d juttuja aiheesta?

Mikko

GDW:n loutapelejd soa Suomessa
muun muassa Suomaloisesta Kirja-
kaupasta. Hinta on noin parisataa.
Henkilékohtainen suacsikkini on Arc-
tic Front (Stiomi mukana), mutfa se
el oikein sovi lautopeleihin fottumat-
tomalle. Heille sopii kenties parem-
min vaikkapa Blue Max.

Pelia wvarfen varalaan suojaisa
DpOytd pariksi viikoksi. Kaksi pelaa-
jaa istuu sille levitetyn kartan déres-
sd lahes yhtdjaksoisesti ja siirtelee
pienid palasia kuusikulmiosta toi-
seen hiljaisen murahlelun sdestyk-
sella. Peli padttyy yleensd joukkojen
viipaallikkojen henkilékohtaiseen Id-
hitaisteluun, ja lopulta molemmat
lupaavat olla ikind endd kajoamatta
strategiapeleihin — ainakaan ennen
ensi viikkoa.

Jyrki J. J. Kasvi

Mikd vikanal

1. Mik4 on Commodoressani vika-
na, kun sen vierityksessd esiintyy
vitlkkyvid neliditd, Pitdtisiks se
viedd korjattavaksi vai voiko sille
tehdd itse jotakin?

2. Millé@ pokella voi vaihtaa
tarkkuusgrafilkan plirtovérid?

3. Miten konekielelld voi tulos-
taa numeroita ja laskutoimituksia,
esimerkiksi kellonajan ndytslle?

4. Onko olemassa sellaista kir-
jaa, joka opettaa tekemitdin koko-
naan konekielisid peleji C-64:lle?

“L. Evaxi”

1. Huoltoon, huoltoon!

2. Tarkkuusgrafiikan vdrit 6ytyvdt
muistialueelta 1024—2023. Yksi
muistipaikka vastaa yhtd merkki-
paikkaa siten, eltd vasemmanpuolei-
sel neljg biltid méaradvat sytytetty-
jen pisteiden ja cikeanpucleiset nel-
ja taustan vdrin.

3. Ensiksi luvut on muufetfava
kymmenjdrjestelmddn ja sitten kym-
menjdrjestelmdn numerciden ASCII-
koodeiksi. Ne tulostetaan CHROUT-
rutiinilla, joka alkaa oscitteesta
FFDZ ja tulostaa rekisteristd A [6yty-
vin merkin naytolle.

4. Miten olisi MikroBITTI-kirjojen
Basicista konekieleen.

Iyrki J. J. Kasvi

C-64 elektroniikkaa

1. Joystickid kéytettdesst olkosul-
keutuu korkeintaan kaksi pinnid
kerrallgan (kolme. jos painetaan
tulta). Voiko omissa sovelluksissa
olkosulkea kaikki ilmansuunnat
macahan ilman pelkoa sulakkeen
palamisesta?

2. Commodore 64:n kédytidjin-
portti el saa kuluttaa virtaa enem-
pddt kuin 100 mA. Témén vuoksi
kunnollisen relechjaimen rakenta-
minen on vaikeaa. Voiko releiden
sijasta kéyttéd esim. tyristoreja.
jotka kuluttavat vain wihén wvir-
taa? Nédin voisi kéyttéid kaikkia
kahdeksaa linjaa hyvéikseen.

3. Kdyitdjdnporttia vol kdyttdd
my#ds input-muodossa. Saako tél-
l8in pinnin oikosulkea suoraan
maahan vai pitttks vilissd olla
vastus. Jos pitdéd, niin kuinka
suuri?

“Bittinikkari”

1. Kyllg voi.

2. Kyllé voi, mutta parempi olisi
kdyttda transistoreja, silld esittamds-
sdsi kytkenndssd tyristori jad pysy-
vasti johtavaan filaan, kun se kerran
on liipaistu.

3. Kayttajanportti kayttad saman-
laista piiriG kuin joystick-portti, jo
ten nastat voi kytked maahan ilman
vastusta.

Lisatietojo aiheesta [Sydat nume-
rossa 11/86 colleesta artikkelista
“Mikroilijan elektroniikka”.

Ari Paananen

oy .«-'”'..

o~

-

Matadore!

Minulla on NPH Matadore -levy-
asema. Jotkut pelit eivét siind toi-
mi samoin kuin eivdt turbotkaan.
Voisiko sille tehdd jotakin niin, et-
td se olisi kuin 15417

“Kylldstynyt”

Valitettavasti ei voi.

Iyrki . J. Kasvi

Heil

Olen kiinnostunut pelien teosta. ja
haluaisin tietd&, miten C-16:ssa
luodaan omia grafiikkamerkkejd.
Tekisittekd minulle lyhyen ohjel-
manpdtkin ja selittdisitte sen toi-
minnan. On tosi tyhmé4 tehdé ko-
neen omilla merkeillt pelejd. kos-
ka niistt tulee huonoja. Kertokaa
vield miten niitd kitytetlitin pe-
leissd.

llp.I i II l IJl
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Tassa foivomasi malliohjelma:

|10 REM KOMNEKIELIOSAN LATAUS

20 FORT =0TO40

30 READAS

40 POKEIB30+T.DEC(AS)

50 NEXT

60 REM KONEKIELIOHIELMAN DATAT

70 DATA AS9.D0.BD.&C.06 A8 388D 6F

80 DATA 06.A2,00,BD,00,D4,9D,00,34

90 DATA EB,E0,FF,D0,06,EE,6C.06,EE

100 DATA 6F.06.E0,02,D0.EB,A9,DB,CD

110 DATA &C.06,D0,E4.60

120 LEM=1 :REM MUUTETTAVIEN MERK-
KIEN LEM

130 OS5§="38":HEM MERKKIGENER.
ALKUOSOITTEEN HIGHBYTE

140 POKEL636, DEC(OS53):REM LAITETAAN
HIGHBYTE KONEKIELIOHI].

150 SYS 1630:REM AJETAAN KONEKIELI-
OHIELMA

160 REM LUETAAN MERKKIDATAT MUIST.

170 FORT =0TOLKM xB8—]

180 READ A

190 POKE DEC(OS$)=x256+8x64+TA

200 NEXT

210 POKE 65298, PEEE(65208B)AND25! :REM
VAIHDETAAN ROM/RAM NOUTO

220 POKE 65299, DEC(OS3):REM LAITE-
TAAN MERKKIGENER. HIGHBYTE

230 POKESE,DEC(OS$):REM LASKETAAN
MUISTIN YLARAJAA

240 HREM MEREKKIDATAT

250 DATA 195,36,60,126,219.255,102,60

Ohjelma muuttoa grafiikkamerkin,
joka saadaan ndppdilemdllé SHIFT
+ X, &rkiksi. Konekieliohjelma siir-
téd merkkigeneraatiorin ROMista
RAMiin, mikd ei onnistu Basicilla.
Lisdmuistillisessa koneessa -muute-
taan rivi 130 OS$ = "78", Merkkige-
neraattori vie yli 2 kt tilaa. 64 kt:n
koneessa jad vapaata tilaa 26 kt.
Ohjelmaa voi kdyttéd oman ohjel-
man osana. Mikali ohjelma on eden-
nyt ajettaessa riville 210 ja myGhem-
min l6ytyy virhe, ruufu muutfuu sd-
pindaksi. Siitd vaivasta pddsee paina-
malla RUN/STOP+ RESET, jonka
jélkeen antamalla kdsky X (eXit) ko-
ne paloa Basiciin. Merkkien koo-
daus selvidd oheisesfa koaviosta.

27285432120

XX AX 7428420420105
X X 284+ = 36
XXXX 54+ 244+2%+22= 60

Merkkejc kdytetddn tavallisten
merkkien tapaan.

Marko Huuhilo
Commodore C-16

1. C-16:ssa ei ole spriteji. Onko
téhdn olemassa mitédn apua? Esi-
merkiksi missé muistipaikassa ko-
nekielelld esiin saatavat spritet
ovat ja miten niitd veol liikuttaa?
Onko muuta keinoa kuin opetella
konekieli? Entd tiedéttekd “malli-
ohjelmaa™?

2. Jos ostan liséimuistin, mene-
viitkd poke-osoitteet sekaisin?

3. Miten pokella wvoi C-16:ssa
tehdd ddnt&?

Samuli Kokko

1, Konekielellé voi tehdd itse sprite-
ohfelman tai kayttaa valmista ohjel-

BITTI 2/87

maa. Konekielelld esiin soatavaa
sprited ei U-16:55a ole.

2. Eivdt mene.

3. Muistipaikassa 65297 bitit 0—3
maddrddvdt ddnen voimakkuuden,
bitti 4 maaraé 1. Gdnigeneraattorin
valinnan (on/off), bitti 5 médrdd 2.
ddnigeneraatiorin valinnan ja bitti 6
kohinageneraatforin valinnan. Muis-
tipaikassa 65294 on 1. generaattorin
bitit 0—7. Muistipaikassa 65298 bitit
0—1 vastaavatl 1. generaattorin bit-
teja 8—9. Vastaavasti 2. ddnigene-
raatforin bitit 0—7 sijaitsevat muisti-
paikassa 65295 ja bittejd 8—9 vas-
taavat muistipaikan 65296 bitit 1—0.

Marko Huuhilo

SVI1-728

1. Misté porteista kasettiasema ja
levyasema d&nittéviit ja lataavat?
2. Misté porteista saa ROMin
ptidlle ja pois?
3. Miten piirtolevy toimii?

Tiedoton

1. 8255 PPl hoitaa kaseltioseman.
Sen portit osoitteissa 0ASH—0ABH
sisdltavatl bitit kasettiaseman sarja-
muoloiseen lukemiseen ja kirjoilta-
miseen. Levyaseman I/O-portit ovat
RAM-muistissa sivulla 1 slotissa 3.
Osoitteet ovat 7ZFBEBH—7FBFH. Niitd
el kannofa mennd muuttelemaan,
ellei tarkkoan tiedd mits tekee.

<. PPl hoitaa myds muistinvalin-
nan. Portti A [/O-oscitteessa 0ASH
sisdltdd arvon, joka madrdd mitkd
slotit sisGltdvat minkdkin sivun, SVI-
/28:550 HAM on slotissa 1, ja Basic-
ROM slotissa 0, joten ainoa tyd an
aseffaa rekisteriin A tieto siitd, ettd
halutaan kéyttdd koko 64 kilotavun
HAM kerralla. Eli sinne téytyy sijoil-
taa arvo 01010101B.

3. Piirtolevy ilmoittaa joystick-
portin kautta koskefaanko sitd ja
kosketuskohdan X- ja Y-koodinaatit.
Koordinaatit IGhetetddn sarjamuo-
dossa. GTPAD-rutiini osoifteessa
O0DBH hoitaa piirtolevyn jo padd-
let. Parametreind annetaan A:ssa 0,
jos halutaan saoda selville paine-
taanko piirtolevyd, 1, jos: halutaan
soada X-koordinaalti, 2, jos halu-
taan saoada Y-koordinaotti, ja 3, jos
halutaan saada selville onko piirto-
levyn nappia painetiu.

Jari Virtanen

SVl-asiaa

1. Kuinka saa Spectravideossa
esim. mustan viivan lilkkumaan

joystickilla?

2. Téytyvks Spectravideoon os-
taa RS-232C-liitin, jos aikoo ostaa
modeemin ja kuinka paljon liitin
maksaa?

Kysyjd

1. “"Mustalla viivalla” tarkoitat kai
sprited tms. ? Ohjauksesta saat tiefoa
tutkimalla tarkkaan pelilistauksista
miten ne on tehty. Periaate on hyvin
yksinkertainen: pidetddn muistissa
spriten X- ja Y-koordinaatteja jo
muufetaan niitd joystickin asennar:
mukaan. Rakennetaan siis pédohjel
ma, jonka alussa tutkitean tikur.
asenfo. Jos tikku osocittaa ylés, vd
hennetddn viivan Y-koordinaatistc
1, ja jos tikkua vddnnetddn alaspdin,
liséitéén  Y-koordinaattiin 1. X-
koordinaattia muutetaan faas sen
mukaan, vddnnefddnkd tikkua va-
semmalle vai oikealle. Vasemmalle:
X=X—1, oikealle: X=X+ 1. Jos tik-
ku osoittaa etuocikealle, tehdddn
ndin: X=X+1:Y=¥Y—1. Tikun
asennon lutkimisen jdlkeen sijoite-
taan sprite ruudulle kaskylla PUT
SPRITE n,(X.Y).m,c. Viivan wvoisi
tehdd myds LINE-kdskylld, mutta sil-
loin téytyy muistaa tuhota vanha vii-
va alfa pois.

2. RS232C-liitin on wvdlttdmdién,
jos aikoo myts kéyttdd modeemia.
RS-kortti SV-805 on hankalasti saa-
tavilla nykyéén, kéytetyn saisi var-
mastikin helpoiten esimerkiksi Bitti-
porssissd ilmoittelemalla. Kortti on
helppo tehdé my®Ss itse, jos kolvi py-
syy kddessd. SVI Service & Techni-
cal Manualissa on kytkentikaaviol
siitd. Modeemin jo RS-kortin liséksi
tarvitsel tiefenkin myds pddtechjel-
man, jonka saat SVI-klubilta.

Jari Virtanen

Kaikki MSX:é&én

1. Mité  vaikuttavat MSX:ssd
SCREEN l:ssti videoramiin muisti-
paikat 2048—6143. 7168—8191 ja
8224 — 143357

2. Miss#t 1/O-osoitteissa ovat
joystick-. centronics- ja videopor-
tit?

3. Mainitkaa joitakin “koukku-
ja” eli hookkeja eli muistipaikat ja
vaikutukset.

“Aloittelijan tittelisté
eronnut”

1. Mainitsemasi osocittee! oval va-
paata tiloa tai ainakin ne kayttdy-
tyvét siten. Jos tarvitsee hidasta
RAMia esim. konekieliohjelmissaan,
ovat nuo alueel sopivia, mikali Z80:n
osoitfamasta RAMista ei sopivaa
aluetta IGyda.

2. Centronics:
90H Luku Busy: bitti 1 on 1
90H Kirj Strobe: bitti 0 an 1 muu-
faman us:n afan
91H Kirj Data
VDEF:
98H Luku/Kirj. VAAM data
99H Luku/Kirj. Komento- ja
osoiferekisters
PPIl: (mm. joystickit, kasetti,
pankitus)
A8H Luku/Kirj. Portti A
A9H Luku/Kirj. Portti B
AAH Luku/Kirj. Portti C
ABH Luku/Kirj. Kaskyrekisteri
3. Olet mitd ilmeisimmin kdsikir-
jan tarpeessa. Esim. kirja “The
Complete MSX Programmers Gui-
de”, Melbourne House, voisi olla
hyvikin ostos, jos et halua ikuisena
aloittelijana pysyd. Koukkujen luet-
teleminen veisi useifa sivuja.
Jari Virtanen

MSX-peleistd

1. Muutin MSX:lle ohjelman
Jetwar MikroBITTI 12/85:st&. Oh-
jelma toimii muuten hyvin, mutta
el ota valkoisen koneen ampumia
osumia mitenkditin huomiocon.
Misstthén vika voisi olla?

2. Miten on mahdollista, ettt
ostamani Ninja-peli on aivan eri-
lainen kuin se mitd olen aikai-
semmin pelannut? Tdssé pelissti
aluksi juostaan ympéiri linnoitusta
ja ammutaan muurilla kurkkivia
puolustajia, jotka heittelevit téh-
tml

3. Mittéhéin olisi MSX:n levyase-
man CP/M:&8n sopivia. kohtuu-
hintaisia hy&tyohjelmia ja misté
niitd voisi kysyd?

“MSX"

1. Tarkasta rivit 950—1030, erityi-
sesti rmuuftujien tunnukset, Toisen
koordinaatit ovat X ja Y, toisen XX
ja YY. Jos ndmé ovat kunnocssa, niin
tutki vield rivit 1180— 1200,

2. Iimeisesti pelit ovat eri ohjel-
mavalmistajien. I:Sucs:'ﬂ.u'sfa aiheista
tulee aina erilaisia versioita.

3. Kotimikroihin sopivien CP/M-
ohjelmien saatavuus on todella heik-
koa osaltaan @'bﬂc Domain -ohjel-
mien takia, koska niiden foimittami-
sesta soa vain vaival palkakseen.
Suosittelen kdadntymddn ensimmdi-
seksi laitekauppiaasi puoleen.

Jorma Uski
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Spectrumista
l. Miten pystyy nopeuttamaan
Spectrumin kasettiasemaa?

2. Voiko Spectrumin wérien
médrdd listtd sekoittamalla?

3. Miten on tehty esim. Hunch-
back Il:n ja Brian Bloodaxen mu-
siikit! Riittddks BEEP wvai tarvi-
taanko konekieltd! Olisi kiva jos
saisi ohjeet.

4. Miten voidaan tehdd Spec-
trumin latauskuva Movien ta-
paan? Heti kun latauskuva on la-
dattu ladataan suoraan itse peli.
Miten on toteutettu?

“4 kysymystd’

1. Spectrumin kaseftiaseman no-
peuftamiseen ei ole olemassa mitddn
yksinkertaista keinoa. Ainoa mah-
dollisuus on konekielen kaytts.

2. Spectrumin vdrien mddrd on
kiinted kahdeksan wdrid. Yksitidisen
pikselin eli ndytén pisteen vdrid ei
siten ole mahdollista sekoittaa useis-
ta vireistd. Sen sijoan on mahdollis-
fa tehdd konekieliohjelma, joka sal-
lii rajoitetulla ndytdn alueella merk-
kipaikan kaikilla 8 pikselirivilla
oman musteen ja paperin vdrin.
Suasittelen seuraavan tecksen hank-
kimista:

David Webb: Advanced Spec-
trum Machine Language. Jjulkaisija
Melbourne House 1984. Hinta noin
50—100 markkaa ostopaikan mu-
kaan. Saatavissa ainakin Sokos-mar-
kettien Laser-shopeista.

3. Musiikki tehdddn peleissd ko-
nekielelld. Basic on aivan liian hi
das pelien kaltaisen musiikin fe-
koan, joten konekieltd tarvitoan. Ai-
he on kuitenkin niin lagja, eftd mi-
fddn lyhyitd ohjeita ei voi anfaa.

4. Koeta seuraavaa ohjelmanpdt-
kdaa:

100 REM testiohjeima

110 LIST

120 SAVE "koe” CODE 16384, 10000
130 PRINT

140 PRINT "Ohjelma valmis”

150 STOP

Rivillé 110 listataan chjelma ruu-
tuun, jotta ndytdssd olisi jotain tal-
lennettavaa. Rivilla 120 tallennetaan
10000 tavun pituinen muistialue al-
koen ndyttémuistin alusta eli osoit-
leesta 16384. Téll6in fallennetaan
ensin kuva, sitten systeemimuuttujat
ja lopuksi Basic-ohjelma.

Kun sitten kirjoitetaan kdskyt
NEW ja LOAD " CODE, latautuu
ensin kuva ja sitten systeemimuuttu-
jat ja lopuksi Basic-ohjelma. Varsi-
nainen juju onkin systeemimuutfu-
jien tallentaminen. Kun systeemi-
muuttujat ladataan nauhalta, Speccy
parka ei edes tiedd ladanneensa oh-
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jelmaa vaan luulee, ettd dsken se
tallensi ohjelman rivilld 120 ja seu-
raavaksi olisi suoritettava chjelma-
rivi 130. Lopputulos on siis se, eltd
ohjelma alkaa toimia tésmdlleen ku-
ten alkuperdinen ohjelma. Rivin 120
SAVE-kiskyssd on tiefenkin tallen-
neffava riittdvd mddrd koodia, ar-
violta vaikkapa wéhdn yli tarpeen.

Vesa Ylitolva

MZ-800/MZ-700

1. Minulle on luotu sellainen kési-
tys. etté Sharp MZ-731 ja Sharp
800:n 700-tila ovat yhteensopivia.
Toimiiko numercssa 9/86 olleet
ohjeet (s. 44—45) 731:ss8? Esim.
ndytén tybstd 700-tilassa?

2. Kuinka 731:11& tehdé&itn omia
merkkejé. Sivun 45 ohjeilla en on-
nistunut. Saisinko lyhyen selos-
tuksen tyyliin: ensin kirjoitat ja
sitten painat’'CR. Kuinka muutan
ensimmdéisen merkin joksikin

muuksi?
Yhteensopivako???

1. Késityksesi on oikea. Joystick-
porttia lukuunottamatta 700:n toi-
minnot tapahtuvat myds 800:ssa 700-
tilassa. Toimintatila asetetaan kddn-
tamdllé takakannessa ldhinnd moni-
torin liiténtda oleva dip-kytkin yld-
asentoon.

2. Vaihe voiheelta toimi seuraa-
vasti (<cr> farkoittaa CR-ndppdin-
ta):

1) kirjoita chjelma 4 ja aja se

2) kirjoita: BYE <cr>, jolloin kone
tulostaa **-merkin

3) kirjoita sen perddn: DBOO0 <cr>,
jolloin kone tulostaa muistipaikkojen
sisdllén alueella $B000—$B7FF

4) vie kohdistin ensimmdisen tulos-
tetun rivin pddlle jo muuta se muo-
toon:

BOOO=FOOF FOOF FOQF FOOF /...
5) paina kohdistimen ollessa jossa-
kin kohtaa ko. rivid <cr>

6) vie kohdistin riville “*DBO00” ja
painag <cr>

7) tarkasta eftd muuttamasi rivi on
halutussa muodossa

8) kirjoita koneen tulostaman
merkin perddn: R <cr>

9) listaa ohjelma 4 ndyttdén ja vie
kohdistin riville 10

10) kirjoita ensimmdisen datan
(=%$11) paikalle $21 ja neljénnen
datan (= $21) paikalle $11 ja paina
<cr>

11) aja ohjelma

12) lisGé muufoksia voil tehdd fois-
tamalla kahdat 2—8, jolloin muutok-
sef saat kdyitéén ajamalla ohjelman.
Kohtia 1, 9 ja 10 ei siis tarvitse
toistaa!

F o

Alkuperdiset merkit soat kdyttédn
13) listaa chjelma 4 néyttéén ja vie
kohdlistin riville 10
14) kirjoita kolmannen datan
(=$B0) paikalle $10 ja paina <cr>
15) aja ohjelma.

Jorma Uski

Memotech

1. Onko MTX-sarjalle Suomessa
muita adventureja kuin Dungeon.
The Man from Granny. Zoo. Alice
in Wonderland?

2. Mitkt ovat kaksi halvinta
levyasemaratkaisua?

3. Toimiiko Zilog 80 A:n kone-
kieli MTX:ss8t?

PS. Listt& puhtic maahantuo-

jaan...

Tero

1. Tiedossani on seuraavat adventu-
ret (mainitsemiesi lisciksi): Adven-
ture Quest, Caves Of Orb, Colossal
Adventure, Emerald Isle, Key To
Time, Lords Of Time, Murder af the
Manor, Return To Eden, Snowball.

2. Télld hetkelld lienee edullisin
ratkaisu moduuliporttiin kytkettdva
SDX, yhden levyaseman jérjestelmd
joko CP/M:llé tai ilman. Sen kapasi-
teetti on 310 kb.

Tietojeni mukaan on tulossa mySs
3% tuuman asema. Enemmdn tieto-
ja uudesta L-asemasta wvoif soada
maahantuojalta osoitteesta: Memo-
tech Klubi, c/o TeknoComputer,
Atomitie 5 C, 00370 Helsinki.

3. Kylld! Memotechissd on 4 MHz
ZB80-prosessori, joten kumma olisi,
jos el toimisi. Voit itse varmistua asi-
asta tekemdlld seuraavan pikku oh-
jelman (kellonaika ilmestyy vasem-
paan yldnurkkaan).

ASSEM 10 <RET> <RET>
(kaksi kertaa RET)

KELLO: LDE, 6 <RET>
LD HL,#FD57 <HET>
LOOP: LD A,(HL) <RET>
LDC A <RET>
RST 10 <RET>
DB 192 <RET>
INC HL <RET>
DECE <ARET>
JP NZ,LOOP <RET>
CALL CR <RET>
CALL #79 <RET>
JPZKELLO <RET>
RET <RET>
CR:IDC.,13 <RET>
RST 10 <RET>
DB 192 <RET>
<CLS5> <RET><CLS5> <RET>
RUN <RET>

Témd Z80-konekielelld tehty oh-
jelma on ldhes sama kuin

10: CSR 1,1: PRINT TIMES$:

GOTO 10
Ohjelma loppuu kun painat jotain

ndppdintd.
Harry Virtanen

Kysymyksié Amstradista

1. Miten Amstradin ohjelmista saa
suojauksen pois?

2. Onko Amstradille kirjaa. jos-
sa opetetaan tekemidn peleji? Jos
on, mitd se maksaa?

3. Saako koneeseen spriteji! Jos
el. miten voin liikuttaa kuvicita il-
man, ettd tausta hdipyy?

4. Onko markkincilla erillistd
kasettiasemaa Amstradille?

5. Miten voin sekoittaa virejd
koneessani?

6. Miten voin vierittéié kuvaruu-
tua?

P. M.

1. Monista ohjelmista woit poistaa
suojauksen, mutia se vaatii Assemb-
lerin ja kdéyttSjdrjestelmd-kasikirjan
(The Complete CPC Operating Sys-
tem Firmware Specifications, hinta
290,—) omistamista.

2. Melbourne House ja Sybex
oval julkaisseet pelikirjoja. Niiden
valikoima ja hinnat vaihtelevat huo-
matfavasti.

3. Laser Basic on Oceanin laa-
jennus, joka tukee spriteja. Sithen
on myds saafavana konekielelle
kadntdva Basic-kadntidjd nimeliddn
Laser Compiler. Konekielelld voit it-
sekin tehdd sprite-rutiineja.

4. Kéytdnnbssd kaikki kasettiase-
mat kdyvdl. Koneita myyvista liik-
keistd woit kdydd tiedustelemassa
Amstradin omaa kasettiaseman lii-
tdntdjohtoa. Se on 67 markan arvoi-
nen ja sen foisessa pddssd on 3,5
mm plugi nauhuriin liittdmistd var-
fen.

5, Vaolitse esim. MODE 1 ja
PLOTtaa viereiset pisteet eri vdreil-
I, Valitsemalla sopivia vdrivaih-
foehtoja voit “tehdd” yhteensd 729
eri vdrié/

7. Keinot vieritykseen léytyvat jo
edelld mainitsemastani kdayttSjdrjes-
telmd-kdsikirjasta. Myds  vinkki-
palstoilta I5ytyy esimerkkejd.

Kari Mattsson
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'® Olemme pddsseet elektroniikkakurssis-
” samme vaiheeseen, jossa sdhkétekniikan

perusteet ja yksinkertaisten puolijohde-
komponenttien toiminta ovat tuttuja juttuja
lukijoillemme. Olemme valmiita siirtymd&dén
kohti varsinaista digitaalielektroniikkaa eli
juuri sité elektroniikan alaa, joka tieto-
koneiden syévereissé jylléad.

Digitaalikﬁkentﬁjen mukava
pucli on siind, ettei niitd
tehdessd tarvitse juurikaan aja-
tella, miten suuria virtoja tai jén-
nitteitd missdkin esiintyy. Jannit-
teitd on yleensd vain kaksi: nolla
volttia ja viisi volttia. Kun pis-
teen jdnnite on nolla, sanotaan
sen olevan loogisessa nollatilas-
sa. Vastaavasti viiden voltin j&n-
nite jossakin pisteessd voidaan
ilmaista sanomalla kyseisen pis-
teen olevan loogisessa ykkéosti-
lassa.

Edelld esitetty jako on wvain
teoreettinen malli. Ké&ytdnnon
piireissd tulee aina sallia mui-
denkin jénnitteiden olemassa-
olo, silld eihdn j&nnitteitd voida
edes mitata ddrettémén tarkasti.
Niinpd on sovittu, ettd loogista
nollaa  vastaavat jannitteet
0—0,4 V ja loogista ykkosté jan-
nitteet 2,4—5,0 V. T4m& médri-
telmd koskee TTL-standardin
piirejd, joihin tavallisimmin tér-
méd. Jos kytkennéstd 16ytyy néi-
den alueiden ulkopuolisia jén-
nitteitd, ollaan joko hakoteill4 tai
jossain toisessa jarjestelméssé.

“"Ahaa"”, sanoo nyt konekieltd
harrastanut lukija ja jatkaa,
"néilld ykkeosilld ja nollilla on
varmaan jotain yhteistd konekie-
len vastaavien lukujen kanssa”?
Néin todella on. Kdytdnnéllisesti
katsoen kaikki koneen siséllé ta-
pahtuva toiminta on vain kahden
jénnitteen vaihtelua koneen eri
mikropiirien vélilld. Muistin toi-

mintakin perustuu vain piirin
kykyyn pitdéd ylld sinne syétettyd
jannitetasoa.

Kytkentéikaaviot tiskiin

Tarkastelkaamme kuvassa la
esitettyd yksinkertaista yhden
transistorin kytkentdd. Samanta-
painen kytkentd esitettiin kurssin
toisessa osassa (MB 11/86, s. 37,
kuva 5). Erona on se, ettd kol-
lektoriin on nyt liitetty ylima&arai-
nen johdin, jota merkitsemme
téssd Y-kirjaimella.

Kuten samaisessa kurssin
osassa opimme, ei transistori
johda virtaa, jos sen kannan jdn-
nite on nolla volttia eli, jos se on
loogisessa nollatilassa. Oletta-
kaamme siis, ettd kuvan la pis-
teessd a ei ole jdnnitettd. Tall6in
el myéskddn transistorin kannal-
la ole jénnitettd, joten transistori
ei johda ja sen resistanssi on
"ddretén”. Kytkentd kayttaytyy
kuvan lb mukaisesti ikddnkuin
koko transistoria ei olisi olemas-
sakaan. Koska piste Y on kytket-
ty ainoastaan vastuksen kautta
plussaan, on sen jénnite likimain
sama kuin plussan eli viisi volttia
(looginen ykkénen).

Entd sitten, kun pisteessd a on
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viiden voltin jdnnite eli se on
loogisessa ykkostilassa? Talloin
transistorin kannalla on positiivi-
nen jénnite ja transistori johtaa.
Jos nyt olemme kaukon&kéisesti
valinneet plussan ja kollektorin
védlisen vastuksen riittdvdn suu-
reksi, on johtavan transistorin si-
sdinen vastus huomattavasti tata
pienempi ja transistori “vetdd"
pisteen Y maahan eli jénnit-
teeseen nolla volttia (looginen
nolla).

Té&mé& piiri toimii siis seuraa-
vasti: Piste Y on nollatilassa sil-
loin, kun piste a on ykk&stilassa.
Toisaalta kun piste a on nolla-
tilassa, on piste Y ykkostilassa.
Piirin piste Y siis antaa pisteesté
a ofttamansa tilan k&&nteisenA.
Kutsukaamme pistettd a ottopis-
teeksi ja pistettd Y antopisteeksi
tai lyhyemmin vain otoksi ja an-
noksi.

Piirin toimintaa voi vield ha-
vainnollistaa taulukolla 1. Siina
on yldrivilld vierekkdin otto- ja
antopisteiden symbolit a ja Y.
Symbolin a kohdalle on alekkain
merkitty kaikki mahdolliset ky-
seisen pisteen loogiset tilat, joita
tdssd tapauksessa on vain kaksi
(nolla ja yksi). Kullekin vaakari-
ville symbolin Y kohdalle on
merkitty kyseiselld rivilld olevan
oton tilaa vastaava annon tila.
Té&std taulukosta on helppo etsid
kutakin oton tilaa vastaava an-
non tila, Téllainen taulukkoesi-
tys saattaa tuntua turhalta hie-
nostelulta, mutta kuten myshem-
min huomaamme, on vastaava
menetelméd ké&tevd sitten, kun ot-
tojen ja antojen médrét rupeavat
kasvamaan suuremmiksi.

Lis&i& rojua

Lisdtk&&mme nyt kuvan la kyt-
kentdén toinen transistori siten,
ettd saamme kuvan 2 mukaisen
kytkenndn. Lisdtyn transistorin
kantaa ohjattakoon vastuksen
kautta pisteestd b. Niin kauan
kuin piste b on nollatilassa ei
uusi transistori johda, joten kyt-
kenté toimii aivan kuten kuvassa
la oleva. Jos taas piste b on yk-
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kostilassa, vetdd uusi transistori
annon Y nollatilaan aivan kuten
kuvassa lc. Koska piste on nyt
vedetty nollatilaan, ei pisteen a
tilalla ole mitdan vaikutusta an-
non Y tilaan. Samoin jos piste a
on ykkéstilassa ja vanha transis-
tori vetdd annon Y nollatilaan, ei
pisteen b tilalla ole vaikutusta
antoon Y. Se pysyy nollassa,
vaikka toisen oton arvo vaih-
telisi.

Kuvan 2 kytkenndn toimintaa
voi kuvata seuraavasti: Jos kum-
pi tahansa tai molemmat otoista
(a tai b) ovat ykkéstilassa, on an-
to Y nollatilassa. Kytkennén toi-
minta voidaan jélleen esittda
taulukon avulla (taulukko 2).
Koska ottoja on nyt kaksi (a ja
b), on ottojen tiloja yhteensd
neljd kappaletta (a=0, b=0;
a=0, b=1; a=1, b=0; a=1,
b=1).

Jos kytkemme kuvan 2 mukai-
sen piirin antoon kuvan la mu-
kaisen piirin oton ja késittelem-
me sitd yhtend kokonaisuutena,
saamme kuvan 3 mukaisen otuk-
sen. Jos nyt a TAl b on ykkosti-
lassa, on piste X nollatilassa,
koska piirin katkoviivalla erotet-
tu vasen puoli on tdsmaélleen ku-
van la kaltainen. Koska oikea
puoli taas on kuvan 2 kaltainen,
saadaan pisteestd Y pisteen X ti-
la kdénteisena.

Mit4 téstd sitten hyddyttiin?
Jos kuvan 3 piirin toimintaa tar-
kastellaan taulukon avulla (tau-
lukko 3), huomataan ettd anto Y
on ykkéstilassa silloin, kun otto a
TAI otto b on ykkéstilassa. Niin-
pd kutsummekin t&td kytkentdd
TAl-piiriksi. Kuvan la kytkentda
taas kutsutaan sen k&ént&vén toi-
minnan vuoksi yksinkertaisesti
kddntdjaksi tai El-piiriksi.

Totuus léytyy
taulukosta

Edelld esitetyt kaksi piirid ovat
digitaalielektroniikan peruspii-
rejd, joita yleensd kutsutaan por-
teiksi. Portteja on toki muitakin

kuin EI ja TAI. Kaikki ne kuiten-

kin rakentuvat suhteellisen yk-

sinkertaisista transistorikytken-
noistd. Kolme tavallisinta porttia
kantavat nimid JA, TAI ja EIL
Koska TAl-portti edelld esitetyn
kuvauksen mukaisesti antaa yk-
késen silloin kun otto a TAI otto
b on ykkénen, ei ole vaikeaa ar-
vata JA-portin toimintaa. Se an-
taa luonnollisesti ykkdsen silloin,
kun otto a JA otto b ovat ykkdsié.

Tavallisesti porttien toimintaa
kuvataan samanlaisilla taulukoil-

la kuin edelld TAI- ja El-portin
yhteydessd. Néitd taulukoita kut-
sutaan virallisesti totuustaulu-
koiksi. Taulukkoon 4 on kerét-
ty kaikkien kolmen peruspiirin
totuustaulukot. Totuustaulukon
tarkoitus on kertoa yksikésittei-
sesti, mikd portin annon loogi-
nen tila seuraa kustakin ottojen
yhdistelméstd. Jos esimerkiksi
JA-portin ottoihin tuodaan sig-
naalit nolla ja yksi, ndhdédén tau-
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Taulukko 4. Perusporttien totuustaulukot. Pienet kirjaimet a ja b

ovat ottojen ja iso Y annon nimié.
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nastajérjestys.

Taulukko 7. Esimerkit kutakin

porttityyppi@ edustavasta kéytén-
nén mikropiiristd. Hinnat ovat

vain viitteellisit.
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Taulukko 5. EHDOTON-TAI-portin

totuustaulu, Kirjainsymbolit
kuten taulukossa 4.

lukon 4 JA-portin kohdalta, ettd
ottojen tilaa a=0, b=1 vastaa
annon tila Y=0, joten annossa
on looginen nolla.

TAI- ja JA-porteissa voi olla
my6s useampia kuin kaksi ottoa.
T&llsin totuustaulukko tulee laa-
jemmaksi, mutta toiminnat ovat
aina samat: JA-portin anto on
ykkénen vain silloin, kun kaikki
otot ovat ykkdsid. Jos yksikin otto
on nolla, niin antokin on nolla.
TAl-portin anto on ykkénen, jos
yksikin otto on ykkénen. Anto on
nolla vain, jos kaikki otot ovat
nollia.

On olemassa vield erds hiukan
harvinaisempi porttityyppi, jota
kutsutaan nimelld EHDOTON-
TAI. Se poikkeaa tavallisesta
TAl-portista siten, ettd sen anto
on yvkkénen silloin, kun jompi-
kumpi otoista, mutta ei molem-
mat ovat ykkosid. Siis: EHDO-
TON-TAl-portin anto on ykks-
nen silloin, kun otot ovat erisuu-
ria. EHDOTON-TAl-portin to-

tuustaulu on taulukossa 5.

Niin tai néin vaiko
kenties vidrinp&in?
Tarkastelkaamme vield kuvaa 3.
Katkoviivalla rajattu oikea puo-
lisko ei tehnyt mitddn muuta
kuin kdénsi pisteen X tilan péin-
vastaiseksi. Varsinainen ottojen
a ja b "tutkiminen” tapahtuu siis
piirin vasemmassa puoliskossa ja
tastd saatu “raaka” tulos on pis-
teessd X. Pisteestd X saatava tu-
los on pédinvastainen sithen nédh-
den, mitd sana "tai” tavallisesti
tuo mieleen. Vasen puolisko on
kuitenkin rakenteeltaan huomat-
tavasti yksinkertaisempi kuin ko-
ko kuvassa 3 esitetty kytkenta.
Niinpéd varsinkin laajoissa kyt-
kenndissd olisi paljon taloudelli-
sempaa kdyttdd vain né&itd “va-
sempia puoliskoja”, koska se yk-
sinddnkin osaa suocrittaa erdan-
laisen TAl-toiminnon.
K&ytdnnoéssd ndmé& “kdéntei-
set” portit ovat niiden yksinker-
taisuuden vuoksi jopa yleisem-
pid kuin "oikeat”. Porttien nimet
ovat talléin JA-EI, TAI-El ja
EHDOTON-TAI-EI. Nimet johtu-
vat siitd, ettd porttien voidaan
ajatella rakentuvan emoportista
ja kddntdjgstd eli El-portista. Esi-
merkiksi JA-El-portti voidaan ra-
kentaa kytkemélld JA-portin an-
toon El-portin otto ja kdyttdmélla
saman El-portin antoa koko yh-
distelmédn antona. Samoin voi-
daan JA-portti rakentaa kytke-
maélld JA-El-portin anto El-portin
ottoon. Kédénteisten porttien toi-
mintaa voidaan kuvata sanalli-

sesti ndin:

JA-El-portin anto on nolla vain,
kun kaikki otot ovat ykkosia.

TAI-El-portin anto on nolla, jos
yksikin otto on ykkénen.

EHDOTON-TAI-El-portin  anto

on ykkénen vain, jos otot ovat
samoja.

Vastaavat totuustaulukot kaksi
oftoa sisdltdville porteille ovat
taulukossa 6.

Hieman kansain-
valisyytté
Koska loogiset portit ovat digi-
taalielektroniikan “rakennuspali-
koita”, on niille havainnollisuu-
den vucksi médritelty omat piir-
rosmerkkinsd. Jarjestelmid on
kdytéssd kaksi erilaista; amerik-
kalainen ja eurooppalainen.
Vaikka asustammekin Eurcopas-
sa, kdytdmme tdssd nyt amerik-
kalaisia piirrosmerkkej&. Syy ta-
hén on se, ettd kdytdnnollisesti
katsoen kaikki harrastelijan ké-
siin joutuvat kirjat ja lehdet
kdyttdvat niitd. Kuvassa 4 ovat
JA-, TAI-, EI- ja EHDOTON-
TAl-porttien symbolit. Kéédnteis-
ten porttien symbolit eroavat
néistd vain portin antoon piirret-
tavalla pallukalla, joka kuvaa
g;::rtin kddnteistd toimintaa (kuva
Porttien kanssa puuhatessa
térmdd varsin usein niiden eng-
lanninkielisiin nimiin, jotka on
siis hyvd osata:

JA-portti = AND-gate

TAl-portti =OR-gte

El-portti = NOT-gate = inverter

EHDOTON- = Exclusive-OR-gate=

TAl-portti EXOR-gate=
XOR-gate

JA-El-portti =NAND-gate

TAI-El-portti = NOR-gate
EHDOTON- = Exclusive-NOR-gate

TAI-El-portti =EXNOR-gate=
ANOR-gate
Englanninkielisessd  kirjalli-

suudessa kédytetddn myds usein
numeeristen jénnitteiden sijaan
kirjaimia L (low) ja H (high).
Kirjain L tarkoittaa alempaa
(0—0,4 V) ja H ylempéda (2,4—
5 V) jénnitevélid.

Portteja voi kdytdnnossd ostaa
valmiina mikropiireinad. Tavalli-
sesti yksi piirikotelo sis&ltds
useita samanlaisia portteja. Ylei-
sin piirityyppi lienee 74-sarja,
jonka kaikkien piirien nimet al-
kavat tuolla 74-tunnuksella. Tau-
lukkoon 7 on koottu yksi esi-
merkkipiiri kustakin porttityypis-
td, ja kuvassa 6 ovat samojen
piirien kantakytkennét kotelon
yldpuolelta katsottuna. []
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lause halkeaa ja voi aiheuttaa
ihmetysta.

Huomaa my6s seuraava asia:
FOR L=0 TO 3:READ A:NEXT

Téssd helposti erehtyy luule-
maan, ettd datoista luetaan kol-
me tietoa (tdssd tapauksessa lu-
kuja), mutta niitd luetaankin nel-
jd, joten muuta nolla ykkéseksi.
Tdmé& on niitd koneen pikku hie-
nouksia!

:fl FILE NOT FOUND ERROR

Tiedostoa ei 16ydy.

Ole tarkka antaessasi halutun
tiedoston nimed. Levyasema kun
on tarkka laite.

Jos directorya (ohjelmaluette-
lo) haettaessa tulee tdmé virheil-
moitus on levyke formatoimatta
tai se saattaa olla tuhoutunut.

Yksipuolisissa levykkeissd on
vain toinen puoli viimeistelty tal-
lennuskelpoiseksi. Toisen puo-
len urat saattavat olla epétdydel-
lisid ja joskus tdmé& puoli ei for-
matoidu. Kaksipuolisissa levyis-

aluksi tyhjd. On tdrkedtd muis-

taa médritys L=1, jos muuttujaa

L on kéytetty aikaisemmin ohjel-

massa, silld se on saattanut jda-

dd aikaisemmissa suorituksissa

vddrddn arvoon tatd silmukkaa

ajatellen.

100 L=1

110 IF AS(L)=""THEN AS$(L)=
STRS$(L)

120 L=L+1:IF L>20 THEN 140

130 GOTO 110

140 FOR L=1 TO 20:PRINT
AS(L):NEXT

Rivi 140 tulostaa lopuksi kaik-
ki 20 A3-muuttujaa eli luvut
1—20.

Indeksoitujen muuttujien ver-
tailussa ei wvoi kayttdda FOR/
NEXT-silmukkaa, koska silmu-
kan sisdltd ei saa haarautua ulos.
Téallainen menettely ei toimi, sik-
si edelldmainitun tyyppisid oh-
jelmanpétkid tarvitaan.

Tarkastellaan vield ohjelman
rivid 120. Tdmén tyyppisessd eh-
dossa (IF A$20) on oltava tark-
kana. Ald erehdy vertaamaan
indeksiluvun muuttujaa vaardan

syd DIMilld madéritellyn alueen
ulkopuolelle. Ajattele tarkkaan,

mikd on indeksiluvun muuttujan’

arvo vertailuhetkelld. Jos esi-
merkiksi rivilld 120 verrattaisiin
IF L>21, menisi L:n arvo 21 vie-
la lapi uudelle silmukkakierrok-
selle ja aiheuttaisi virheilmoituk-
sen, koska DIMilld on mééritelty
vain 20 indeksid. Toisaalta jos ri-
villd 120 verrattaisiin IF L =20,
L:n arvo 20 ei menisi endd ldpi
ja muuttuja A$(20) jdisi tyhjaksi.
Tdméd ei olisi tarkoituksenmu-
kaista.

FOR/NEXT-silmukkaa kéytet-
tdessd ei rivin 100 kaltaista méé-
ritystd tarvita, kuten rivi 140
osoittaa.

STRING TOO LONG ERROR

Merkkijonossa yli 255 merkkié.

Levy- ja kasettiasema eivét voi
lukea tyhjdnd tallennettuja pe-
rakkdistiedostoja.

Korjaus: Koska Kuusnelosessa
on merkkijonon suurin pituus
255 merkkid, merkkijono taytyy
jakaa, ettei tatd rajoitusta ylitet-

tdisi.

Jos perdkkdistiedostoihin tal-
lentaa PRINT#-kaskylld tyhjia
merkkijonoja, el kasetti- tai levy-
asema kykene lukemaan niita ja
levyasema saattaa jdddd pyori-
maéadn tyhjdd. Tdtd ongelmaa ei
esiinny kaikissa Commodoren
versioissa. Ongelmasta on ollut
juttua MikroBITIN 8/86 Syntax
error -palstalla. Ohjelmassa jo-
kainen tayttdméttd jddnyt, indek-
soitu muuttuja pitdisi tdyttas jol-
lakin merkilld. Otetaan kayttéén
sama esimerkki kuin dskeisen
virheilmoituksen kohdalla. Ti-
lanne on sama, olemme mééri-
telleet taulukon 20 A$-muuttu-
jalle. Tdssdkin tilanteessa ovat
kaikki muuttujat tyhjid. Ne pitéi-
si tdyttdd vaikkapa kysymysmer-
killa. Muuta esimerkkiohjelman
rivi 110 muotoon:

110 IF AS(L)=""THEN
A$(L)="7"

Poista rivi 140. N&in saatua
ohjelmanpétkdd voit kdyttdad oh-
jelmassasi aina kun k&ytdt pe-
rdkkéistiedostoja. (SEQ = perdk-
kaistiedosto). Jos olisimme tal-

lentamassa tiedostoja, suorittai-
simme kyseisen neljén rivin esi-
merkkiohjelman ja tallentaisim-
me sitten tiedostot. Tiedostoja
haettaessa on rivi 110 muutetta-
va kddnteiseksi:

110 IF AS(L)="?" THEN

AS(L)=""

Tamé& siksi, ettd kyseiset tie-
dostot olivat tyhjid silloin, kun
niitd alettiin tallentaa. Miksi ne
olisivat sitten haun jalkeen pelk-
kdd kysymysmerkkid?

Muista, ettd tiedostoja haet-
taessa haetaan ensiksi tiedostot
ja sitten vasta muutetaan taytetyt
tiedostot tyhjiksi. Haun j&lkeen
suoritetaan vain esimerkkiohjel-
ma ja palataan tiedostorutiineis-
ta pois.

Né&in levy- ja kasettiasema l6y-
tavét tiedostot eivétkd jdd pyori-
mddn tyhjdd. Ne todellakin saat-
tavat seota yrittdessddn lukea
ohjelman kédskyn mukaan loyt&-
madttd mitddn.

Toivomme, ettd sinun olisi nyt
helpompi selvitd monista hanka-
lista ongelmista ohjelmien teos-
sa. []
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sd ei luonnollisesti tdtd ongel-
maa ole. o

BAD SUBSCRIPT ERROR

Huono, vddrédnlainen indeksi.
Tdméd virheilmoitus on yksi
vaikeimmin korjattavia. Se ilme-
nee kédytettdessd vdérilld indek-
seilld indeksoituja muuttujia. Jos
kdytét yli kymmentad indeksoitua
muuttujaa, on sinun mddritelta-
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virhelimortukset
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tietoa luettavaksi.

Korjaus: Laske huolellisesti

"AAA" on yli 20 ja on menty
mééritellyn alueen ulkopuclelle.
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TAULUKKOLASKENTA:

VIP-Professional ..........
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SISAPIIRI

Systeemi-

VI:n ja MSX:n Basic sijaitsee

ROMissa, mitd lienee turha
endd sanoakaan. Koska ROM on
lukumuistia, sinne ei voi kirjoit-
taa. Tdmén takia Basic varaa
kéyttdjdn HRAM-muistista osan
omiin tarpeisiinsa. Basichan on
vain konekieliohjelma — tosin
melko laaja sellainen — jolla on
omat muuttujansa, puskurinsa
yms, Tatd aluetta kutsutaan sys-
teemimuuttuja-alueeksi, ja juuri
sen vaatiman tilan takia ei ruu-
dulle tulekaan konetta kdynnis-
tettdessd ilmoitusta “32768 bytes
free”, vaan huomattavasti vé-
hemmaén.

SVI:ssd ja MSX:ssd systeemin
varaama alue on erittdin suuri
verrattuna monien muiden ROM-
Basicien viemiin tiloihin. Tilalla
on suorastaan mésséilty, silld
aluetta olisi saanut pienelld har-
kinnalla paljon pienemméksi, to-
sin tdllsin olisi Basicin suoritus-
kyky laskenut entisestddn. Tilaa
kasvattavat muun muassa laajat
&&ni-, kdskyrivi- ja krunch- (pa-
loittelu, murskaus) puskurit.

Systeemimuuttujia ei kannata
muutella tietdméttd mitd tekee,
silld wvirtakatkaisin voi joutua
lilan kovalle rasitukselle ja ha-
jota. ..

Basic ei tietenkddn ota huomi-
oon sitd mahdollisuutta, ettd sys-
teemimuuttujissa voisi olla vir-
heellisid lukuja, ja kaatuu véi-
riin arvoihin iloisesti. Mitdén va-
hinkoahan ei voi tietenkéén saa-
da aikaan, PAITSI jos levyase-
man luukku on kiinni. Lilan mo-
ni levy on tuhoutunut karannei-
den ohjelmien takia.

muuttujat?

@@ Karistamme ahdistavat ROM-rutiinit mie-
lestémme, ja siirrymme kymmenié kilotavuja
ylemméksi osoiteavaruudessa systeemimuut-
tujiin. Niiss& on sen verran paljon turisemisen
arvoista, ettd emmekéhén uhraa niille pari

palstallista.
Erilaiset tyypit

Systeemimuuttujat voidaan ja-
kaa neljddn erilaiseen tyyppiin
niiden koon ja kéyttétavan pe-
rusteella. Tyypit ovat muuttujat
(variables), liput (flags), pusku-
rit (buffers), osoittimet (pointers),
sekd koukut (hooks). Toisin sa-
noen aivan samat kuin tavallisis-
sa konekieliohjelmissa koukkuja
lukuun ottamatta.

Muuttujat, joko 16- tai 8-bitti-
set, ovat tavallisimpia systeemi-
muuttujia. Ne pitdvéat lukua eri-
laisista tiloista, kuten véreis-
td, VDP-rekisterien arvoista,
screen-tilasta ja laskutoimitusten
véliaikaisarvoista. Niitd muutte-
lemalla ei yleensd saa aikaan
mitdén erityisen ndkyvéd, jollei
koske VDP-rekistereiden tallen-
nusosoitteisiin.

Lippujen muuttelu lienee
kaikkein yleisintd systeemimuut-

tujiin kajottaessa. Ne kertovat
Basic-tulkille erilaisista tiloista,
ja ovat sen vuoksi varsin kdytén-
nollisid.

Tilat eroavat muuttujista siind,
ettd ne ilmaistaan kahdella ar-
volla, eli ON tai El. Lippuhan ei
periaatteessa vie kuin yhden bi-
tin, mutta Basicin assysorsassa
(tietokoneslangia, kuulostaa asi-
antuntevalta. Suomeksi symbo-
lista konekieltd olevassa ldhde-
listauksessa, engl. assembler
source) lienee ollut seuraavat ri-
vit
FALSE EQU 0
TRUE EQU NOT FALSE
jolloin arvoina ovatkin 0 ja —1
(255).

Puskurit, jotka ovat kooltaan
3—318-tavuisia, ovat enimmék-
seen hyddyttémid ohjelmoijalle.
Ainoan poikkeuksen muodosta-
vat ndppdin- ja ndppdintila-pus-
kurit, joita voi kayttdd hyvak-

e  LPRINT: LPRINT

60 LPRINT
70 GOTO 10

Lista 1. Tokenit oscitteiksi.

10 LPRTHT " 0 0 0 0 0 0 S -

20 INPUT A:LPRINT"TOKEN= ";:LPRINT A

30 IF A>217 THEN LPRINT"TOKEN TOO LARGE FOR FORMULA"
40 LPRINT"ROUTINE STARTING ADDRESS= ":

50 LPRINT HEXS(PEEK(2%A+131)+256*PEEK(2*A+132))

seen luettaessa merkkejd ASCII-
na tai suocraan néppdinmatrii-
seista. Muiden avulla voi vain
kaataa Basicin tai hdiritd d&nta.
CP/M:ssd ne ovat varsin mu-
kavia apuchjelmien séilytyspaik-
koja.

Osoittimet ovat 16-bittisid
muuttujia, jotka — kuten nimi-
kin sanoo — osoittavat johonkin
osoitteeseen muistissa. Osoite
voi olla Basic-chjelman, tavallis-
ten muuttujien (variables), tau-
lukkomuuttujien (array vari-
ables) tai merkkijonomuuttujien
(string variables) alku- tai lop-
puosoite. Oscitin voi viitata
myos senhetkiseen kohtaan jos-
sain puskurissa.

Koukut eivét oikeastaan kuulu
systeemimuuttujiin, koska ky-
seessd on pohjimmiltaan wvain
pitkd  hyppytaulukko (jump
table), jota Basic kayttas.

Koukun pituus on kolme ta-
vua. Jos koukku ei ole kdytossé,
on ensimméinen tavu 0C9H (ko-
nekielen RET-kasky, joka vastaa
Basicin RETURNia), muutoin se
on OC3H (konekielen JP-késky,
joka vastaa Basicin GOTOQOa) ja
perdssd seuraa hyppyosoite.
Koukut on tarkoitettu systeemin
laajennusta, kuten RS-232-
korttia, modeemia, levyasemaa
tms. varten. Useimmat koukuista
ovat tarpeettomia, mutta joukos-
sa on pari hyédyllistdkin. Kouk-
kuihin palaamme ensi numeros-
sa.

Systeemimuuttujien
kéytts

Systeemimuuttujilla ei tehdd mi-
tddn ihmeellistd ja mullistavaa.
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SVI

MSX Pituus Tarkoitus

B L L L L L T e e

CURLIN

VALTYP

Rivin pituus (WIDTH)

Sen hetkisen rivin numero. FFFF,
joa kyseessi on komentorivi
Viimeksi kHsitellyn luvun tyyppi
2=% 4=! B=f 3=3

CSRY FAO3 F3DC Kursorin Y-koordinaatti
CSRX FAO4 F3DD Kursorin X-koordinaatti
RG1SAV FAOT VDP-rekisteri #1:n siilytyspaikka

FGRCLR FAOA F3E9
BAKCLR FAOB F3EA

BRDCLR FAOC F3EB

Tekstin tai grafiikan viri (0-15)
Taustan viri (0-15)
Kehyksen viri (0-15)

A N ey

ATRBYT FA13 F3F2 1 Kéytetdlin usein vidliaikaisena
virind (0-15)

JIFFY FE2E FC9E 2 Reaaliaikakello

SCRMOD FE3A FCAF 1 Screen mode, 0,1,2 tai 3

OLDSCR FCBO 1 Edellinen screen mode

SPRSIZ FE3B 1 Spritejen koko (0,1,2)

RGOSAV FE3C 1 VDP-rekisteri #0:n sdilytyspaikka

RGxSAV F3DF B VDP-rekistereiden sidilytyspaikat.

DRWANG FE4C
GRPACX FE46

Nimi SVl
PRTFLG F542

CLIKSW FAO2

CSRSW TFAO05
CNSDFG FAO6
SETKEY FD86

FNKSWI FD68
CAPST FE38

FNKFLG FD69

INVTXT FE35

INTVAL FE30
INTCLK FE32

Taulukko 2.

GRPACY FE48

0<{=x<{=T7. rek. 0=F3DF, 1=F3EQ jne.

DRWSCL FE4B FCBC 1 DRAWin skaalaus. O=ei skaalausta,

muut 1=157
FCBD 1 DRAWin kulma (0-3)
FCB7 2 Graafinen akku X:1lle
FCB9 2 Graafinen akku Y:lle

Taulukko 1. Joitakin muuttujia.

MSX Pituus Tarkoitus

e —————————— L. L L L L L T T T TR R

F416 1 0, jos merkit menevdt ruudulle
1, jos merkit kirjoittimelle

F3DB 1 Click on/off, O=off, 255=on

FCA9 1 Kursori pdllle/pois, O=péHllH,
255=pois

F3DE 1 Funktiondppiinten sisdlltn niyttd,
O=on, 255=ei ruudussa
1 FF, jos niytetddn ruudulla funk-
tiondppiimet F1-F5, FE jos F6-F10
FBCD 1 O, jos shift pohjassa, FF jos ei
FCAB 1 0, jos caps lock pillld, 20h
(tai FF?) jos ei
FBCE 10 Kertoo, mitkd funktionlippiimet on

asetettu kiskylld KEY(x) ON.
FF=ggetettu, O=ei.
FBCE=F0, FBCF=F1, FBDO=F2 jne.
| Kdénteinen teksti piilille ja pois.
O=pois, FP=piddllH
FCAO 2 x:n arvo ON INTERVAL=x-kiskyssi
FCAZ2 2 Intervalin oma kello, vihenee 50
kertaa sekunnissa

Joitakin lippuja.

MSX Pituus Tarkoitus

S S -

USRTAB P52B

KBUF FS4F
BUF F6BE

DEFTBL FTF6

I FBUFFR F8F2

FNKSTR FA1E

VOICAQ FBOE

I VOICBEQ FBSE

VOICCQ FCOE
RS2IQ FC8E

Taulukko 3.

F39A 20 Ilmoittaa DEFUSHx:n osoitteet.
Ensimmiiisendi on USRO:n ja viimei-
send USR9:n osoite. Kaksi tavua
osoiteta kohti. Alkuarvona kaikki
psoittavat Illegal Function Callia

F41F 318 Krunch-buffer, jossa mm. kiisky-
rivit muutetaan tokeneiksi

F55E 258 Input-puskuri, jota kiiytetidn mm.

editorin INPUT-kiiskyssid

Jokaiselle aakkoselle on (A-Z] oma

kohtansa. Kertoo muuttujan tyypin.

Asetetaan tavallisesti DEF-, INT-,

STR=-, DEL- ja BSHG-funktioilla.

FT7C5 43 Liukulukupuskuri

FBTF 160 Funktionlippidinten séilytyspuskuri.
16 tavua nippdintd kohden.

F975 128 Alinikanava A:n jono

FO9F5 128 Adnikanava B:n jono

FAT5 128 Aknikanava C:n jono

FAF5 64 RS5-232 vastaanottopuskuri

F6CA 26

Joitakin puskureita.
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Niitd k&ytetddn pikkujippoiluun,
joka muuten ei Basicilla onnis-
tuisi. Niiden suurin hydty onkin
Basic-ohjelmoinnissa. Vuosien
aikana olen oikeastaan tarvinnut
vain muutamaa systeemimuuttu-
jaa, ja niitdkin ldhinnd Basic-
ohjelman alkuosoitteen nostami-
seen.

Systeemi-RAM alkaa MSX:ssé
osoitteesta OF380H ja SVlI:ssé
osoitteesta OFS00H, RAMia ku-
luu 3200 ja 2816 tavua. Systee-
mimuuttujilla on mystisid nimié,
kuten WRPRIM, CNSDFG ja
NTMSXP. Niistd sopii syyttdd
Microsoftin M80-assembleria, jo-
ka rajoittaa nimen (external la-
bel) pituuden kuuteen merkkiin.
Joku hyvélld mielikuvituksella
varustettu yksilé voi hyvinkin ar-
vata mitd nuo lyhenteet tarkoit-
tavat. Mind en.

Taulukkojen ystdvdnd olen
taas kerran koonnut nimiéd, osoit-
teita ja sekavia selityksid. Taulu-
kossa 1 on muutamia kétevid
muuttujia, taulukossa 2 on lop-
puja ja taulukossa 3 puskureita.

Useimmat muuttujista ovat
varsin tarpeettomia. Kuitenkin,
jos aiot kdyttds Basicin muuttujia
tai sen sisdisid rutiineita, tulevat
monet muuttujista hyvin merki-
tyksellisiksi.

Muuttujan CURLIN avulla voi
esimerkiksi tarkistaa, onko kutsu
konekieliseen ohjelmaan suori-
tettu suoraan komentoriviltd vai
ohjelmasta. Jos muuttuja siséltdd
luvun OFFFFH, on konekielioh-
jelmaa kutsuttu komentorivilta.

CSRY:ll4 ja CSRX:ll& voidaan
sijoittaa tekstikursori haluttuun
kohtaan ruudulla. Vérien asetta-
minen kdy helposti vaihtamalla
muuttujien FGRCLR, BAKCLR
ja BRDCLR arvoja. Muutokset
tosin eivédt tule voidaan ennen
kuin ROMin vérienasettamisru-
tiinia on kutsuttu.

SCRMOD kertoo SCREEN-ti-
lan. Sit§ voi k&yttdd silloin kun
suoritetaan erilainen toiminta eri
ndyttotiloissa. Mahdollisuuksia
on rajattomasti.

Lippuja on helppo kéyttds Ba-
sicistakin. POKE &HFE38.255
SVI:ll4 tai POKE &HFCAB,255
MSX:ll8 asettaa caps lockin
pdédlle. POKE &HFE35.255
SVI:ssé kirjoittaa kaiken sen jal-
keen tulostettavan tekstin k&é&n-
teisend. MSX:lld tdméd ei onnis-
tu, koska siind ei ole kaédnteisid
merkkejd. Néappéréd loppu on

mydskin PRTFLG, joka ohjaa
merkit kirjoittimelle, jos sen si-
séltd on 1. T&td ei kannata Basi-
cista kﬁ?ﬂﬁﬁ,lﬂﬂ& PRINT-lause
nollaa sen.

Puskureissa ei ole kovin mon-
ta mielenkiintoista, ei ainakaan
Basicista kdytettyind. K&yttdjén
omien konekielirutiinien osoit-
teet sisdltdvd USRTAB (joka ei
sindnsd ole puskuri, vaan tau-
lukko) lienee niistd kayttékelpoi-
sin. Sen voi mukavasti alustaa
konekieliohjelmalla siirtdma&ll&
lohkonsiirtokédskyllda LDIR val-
miin taulukon sen pédille. N&in
Basic-ohjelmaan ei tarvitse kir-
joittaa kuin yksi DEFUSR-késky.

Palautetta

Alk&s huolestuko, jos vinkkej&n-
ne tai kysymyksié&nne ei julkaista
heti seuraavassa numerossa, sil-
l& artikkelit kirjoitetaan paljon
ennen lehden ilmestymistd, t&-
mdkin palsta syntyi tapaninpéi-
vdnid. Palautetta voi saada no-
peamminkin, jos vastaukseen
liittdd mukaan puhelinnumeron-
sa. Aika tosin ei milldan riitd
kaikille.

Salon suunnalta sain kirjeen,
jossa Olli-Pekka kertoi muun
muassa, ettd MSX:n RSTFNK-ru-
tiini, joka palauttaa alkuperdiset

merkkijonot funktiondppéimiin,
sijaitsee osoitteessa 003EH. Sen

lisdksi t&mé& crackeri (tunnusti,
huhuu softatalot!) kertoi, ettd
TAPION-rutiini odottaa headeria
nauhalta ja kdynnistdd lukemi-
sen sen kohdatessaan, eikd kir-
joita sitd kuten véitin numerossa
12/86.

Kasettiasioista saamme toivot-
tavasti lis&& juttua l&hiaikoina.,
Olisikin mukavaa, jos asioista
perilld olevat ottaisivat tdnne toi-
mitukseen yhteyttd, jos heilld on
jutun juurta SVI- tai MSX-asiois-
ta. Hyvistd artikkeleista on aina

Raimo Lehtonen Eurajoelta 14-
hetti pienen ohjelmanpatkan,
jonka avulla saa selville tokenin
(yleensd késkyn) alkuosoitteen
ROMissa (listaus 1). Alkuosoit-
teet 16ytyvét myos kirjasta Spec-
tr&?ﬂim Mﬂﬁkhmpr&kﬂmim:h-
mutta sitd on nyky&én aika han-
kala saada mistdén. [J



aikki Amstradin 664- ja 6128-

koneiden kéyttdjét saavat ko-
neensa mukana levyaseman ja
CP/M-ké&yttojdrjestelmén ja ko-
neen takana on valmiiksi liitdnt4
toiselle levyasemalle. Kyseinen
lijténtd siséltdd levyaseman oh-
jaukseen tarvittavan elektronii-
kan ja kone kéyttdd tdmdn liitdn-
nén kautta levyasemaa B tai nu-
merollisesti 1. Koneen sisélla
oleva levyasema toimii normaa-
listi 0- tai A-asemana.

Toisen levyaseman hankinta
néihin koneisiin on edullista ver-
rattuna 464-mallin ensimmédisen
aseman hintaan. Levyasema on
Hitachin standardin mukainen
3“-asema ja téssd tapauksessa
standardi kerrankin tuntuu toi-
mivan.

Standardi ja edullisuus
innostivat

Hitachin lisdksi 3"-asemia val-
mistavat Panasonic ja Teac.
Huomasin, ettd erillisid “draive-
ja’ on saatavilla tietokoneiden
komponentteja myyvistd liikkeis-
td. Verratessani liittimen kytken-
t6jd Amstradin takapaneelin liit-
timen johdotukseen (kéyttéoh-
jeen kaavio) totesin niiden muis-
tuttavan suuresti toisiaan. Niinpéd
tilasin postissa edullisen Hitac-
hin yksipuolisen, kaksoistiheyk-
sisen pydrittdjain HFD305SXA.
Tyyppi oli nimenomaan tdmé 40-
urainen malli, jota myydéén il-
man koteloa.

Harmi, ettei 6128:n kyljessa
ole 5V- ja 12V-ulosottoa toista
levyasemaa varten. Eiké monito-
rin virtaldhteess4 riitd tehoa tél-
laiseen pieneen lisd&n? Joku
asiantuntija nikisi sen heti pape-
reista. No tdmé& asia ei minua
paljoa surettanut, kun huomasin
vanhan Colecovisionin tv-pelin
virtaldhteen antavan kyseiset 5
ja 12 volttia levyasemalle riitta-
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Kuva Il. Hitachin HFD305SXA 3“-yksipuoleinen, kaksoistiheyksinen
levyasema ja voirasia.

vélld puhdilla. Vield jai kayttd- | t48 kuin alumiininen kotelo.

méttd —S-volttinen piuha, jonka
pédn paketoin siististi pois tieltd
aiheuttamasta yllédtyksia.
Vaikeimmaksi asiaksi néaytti
jddvén sopivan kotelon l6ytdmi-
nen. Komponenttikauppiailla on
esimerkiksi  alumiiniprofiilista
tehtyjd koteloita, joista voi lait-
taa sopivan kokoisen paketin le-
vykkeen pyérittdjdlle. Itse p#a-
dyin paksusta, lépindkyvéstad
muovista tehtyyn voirasiaan, jo-
ka on ainakin yhtd helppo tyés-

Muovikotelo on helppo avata,
mikéli haluaa puhdistaa joskus
levyasemaa ja l&pindkyvén kuo-
ren ldpi on kiva katsella "miten
elektronit liikkuvat”. Té&llaisen
muovirasian ulkondké muuttuu
helposti spray-maalilla. Musta
tai harmaa mattavéri on hyvén
nédkdinen, mikéli ei halua aina
ihmetelld sisdltéd. Suorita maa-
laus ehdottomasti ennen ko-
neiston paikoilleen asentamis-
tal

TAUNO TUOMELA

& 2 a
@@ Témdé on tarina siitd, kuinka Amstradin
kéayttéjé sadstéd voirasialla kakkos-

levyaseman hankinnassa sievoisen summan
rahaa ja saa tyélleen hyvén korvauksen.

Siisti meininki
muutenkin

Kaiken purun ja pélyn kanssa
on syytd olla sairaalloisen
tarkka, ettei sotke asemaa. Ko-
telo on tehtdvd aivan eri paikas-
sa kuin tietojenkésittelyasiat ja
kotelo on imuroitava puhtaaksi
kaikista metalli- ja muovihiukka-
sista ennen koneiston paikoil-
leen asettamista. Voirasia mak-
soi noin kymmenen markkaa ja
kokemuksesta voin sanoa, ettd
niitd kannattaa ostaa kaksi. En-
simméiseen tulee kuitenkin mi-
toitusvirheité tai se halkeaa tyés-
tévaiheessa.

Kéyttdjtinnitteen
kytkemisesté

Hitachin levykepyérittdjin HFD
305SXA takaosassa olevan virta-
liitdinndn nastat on kytketty seu-
raavasti (ndkyy aseman mukana
tulleista papereista):
Keskimmaéiset 2 ja 3 ovat maa
(kytke nro 3).

QOikealla reunalla 1 on +12V.
Vasemmalla reunalla 4 on +5V.

Verkkolaite sindlldan jdi kos-
kematta ja on omassa rauhas-
saan lattialla. Verkkovirta on
syytd jittdd aommattimiesten
haltuun!

Kun asema ei ole kdytéssd, on
verkkolaite hyvd ottaa seindstéd
irti, ellei virtaldhteessd ole verk-
kovirralle kytkintd. Jos levyase-
ma on kytkettynd mikroosi, siind
tdytyy olla virta péélla silloinkin,
kun tytskentelet vain koneen si-
sdlld olevalla asemalla. Muuten
mikron oma levyasema ei toimi.
Siksi olen ottanut tavakseni kéyt-
tdd "voirasiaa” yhdelld levylla
tyéskennellessdni. Nuukuuttani
sddstdn samalla koneen sisilla
olevan aseman kuluvia osia.
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Nauhakaapelin
kytkentd

Levyaseman kortin reunassa ole-
va isompi 34-napainen liitin
néyttdd aivan samanlaiselta kuin
mikrosi takapaneelin levyase-
man liitin ja n&in on my&s sdh-
koisesti. Ainoa ero on siind, ettd
koko liitin on kohdistinrakoa lu-
kuunottamatta toisin pédin. Kan-
santajuisemmin sanottuna levy-
aseman takaliittimen vasen yld-
kulma vastaa mikron liittimen oi-
keaa alakulmaa. Helpoin tapa
saada sopiva kaapeli mikron ja
levyaseman véliin on mennd
komponenttikauppaan ostamaan

kaapelia ja liittimi&d sekd pyytdd
avuliasta myyj&aa laittamaan liit-
timet paikoilleen. Nédin helposti
asia kdvi ainakin Turun Yleis-
elektroniikassa poiketessani. Ei-
kd siind tytssd neuvojani tarvit-
tu! Homma hoitui kdden k&dén-
teesss.

Jos joku pééttdd tehda vélijoh-
don itse, onnistuu sekin. Liitti-
mien nastat ovat oikeassa jérjes-
tyksessd, joten nauhakaapelin
johtimet voidaan juottaa jérjes-
tyksessd vuoroin yldreunaan ja
alareunaan johdin kerrallaan.
Kytkentdd helpottaa vield sekin,
ettd liittimen toinen puoli on
pelkkdd maadoitusta. Liittdmisen

voi hététilanteessa tehdad esimer-
kiksi 20-johtimisella lattakaape-
lilla.

Levyasemaan tehtdvé
muutos

Ainoa levyasemaan tehtdvé
muutos on siirtdd kytkentdpalaa
vksi pykédld keskemmélle kortin
takareunasta 16ytyvédssd kytken-
tdkannassa, jossa on piikkejd le-
vyaseman numeron valitsemi-
seksi. Kytkentdmahdollisuuksia
on kaikkiaan neljd (vaihtoehdot
0, 1, 2, 3). Asema toimitetaan
tehtaalta yleensd asennossa 0,
joten siirrdimme sen Amstradin
haluaman nro l:n nastoihin.

Kayttokokemuksia

Tatd juttua kirjoitettaessa levy-
asema on ollut yli puoli vuotta
kdytossd. Olen kopioinut silld
muun muassa Amstradin PD-oh-
jelmakirjaston ohjelmia eri puo-
lille maata eikd valituksia ole
vield kuulunut. Levyasema pitda
kovempaa d&&ntd ja ldmpidd
enemmdn kuin Amstradin oma
"korppuasema”, mutta toiminta

on ollut muuten kiitettdvad. Ai-
noa kdytén kannalta huomioon
otettava asia on etdisyys monito-
rista. Jos levyaseman asettaa esi-
merkiksi vérimonitorin vélitts-
mddn ldheisyyteen (vasemmalle
puolelle), siitd aitheutuu hairidité
levyaseman toimintaan. Hé&irioi-
den estdmiseksi olisi tdysleved
kaapeli ja metallinen kotelo var-
min ratkaisu.

Voi pohijalla

Suurin tyé levyaseman teossa on
osien hankkimisessa ja kotelon
tytstdmisessd. Tietenkin tarvi-
taan huolellisuutta liittimien kyt-
kemisessd ja virtaldhteen liitta-
misessd. Virtaldhteiden hinnat
vaihtelevat tehosta ja hankinta-
tavasta riippuen sadasta muuta-
maan sataan markkaan ja levy-
aseman koneisto Toptekista os-
tettuna maksaa 500—600 mark-
kaa. Kotelo ja kaapeli lisdavét
kustannuksia vield noin sadalla
markalla. Mikdli homma pelot-
taa, voi sen teettdd jollakin ra-
kentelua harrastavalla ystévélla
tai alan liikkeesss ja silti kakkos-
aseman hinta j&& hyvin kohtuul-

liseksi. [J

Kuva 2. Levyaseman takana clevat liittimet. Kuvassa nékyy
mydskin kytkentékanta, josta valitaan levyaseman numero.
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Tasavallassa hintasota! KOMENTOKESKUS myy halvalla!

Kuva 3. Kuvan ottamisen jilkeen olen maalannut kotelon yl&osan
mustaksi ja tehnyt kotelon sivuille alareunaan ja taakse yléreu-
naan tuuletusreikid, koska levyasema synnyttdd kéytdssd melkoi-
sesti lampdéd.

BITTI 2/87

Commodors B4 Assasmbler ... B9 Road Fighter ... 138,- Sold A Million Il .... B8
Besi of Beyond ..... 9 Sky Jaguar ..... 139,- World Games ..... 99,
World Games ... #9,- Sanxion .......... 99 Tenmnis ... 138, Fist ... _—
5 Star Games ........ #9,- Pub Games disc 149 Track & Field E - 138 Cobma.....coeeee. Bl
Gl ....oooinismmiss 889,- Firalord ......... Super Cobra .......... 139, TauCetl ................ 88
Geos .......... 485, - Monkey Academy ... 139, Knight Games ....... 89
Exploding Fist Il 88.- Spectrum Mopiranger ........... 129.-
Thai e gyl 79,- Turboat .... 9. M PC
Uchimata .....coooin MW, Cobra ... .- Kung Fu Master ".-
TR o 99,- Avenger . 99,- Athlatic Ball 99 Silent Service ... 249,-
Sold A Million 99,- Paperboy ............ 89, Actman .. 99,- Hell Cat Ace ... 179,-
Vielnam ..........oooe #9,- Infiltratlor ... 89, Radzone e 99, Infilrator ... 989,-
Silent Service ......... 89, Asterix ... aa, Bouldsr Dash ... 148~
Bazooka Bl ........... 99,- Soid A Million Il M asetit Boulder Dash Il ... 149,
Tass Times Disc 148, 5 Star Games ... 9,- AMFM Trivia | 149,-
Powerplay disc 148,- Miami Vice ............ 79,- Spitfire 40 99,- AMFM Trivia Il ...... 148,-
AVBNDET ..iaaii 9.~ RN T 99, Winter Games 99.- AM/FM Trivia Il 149,-
Ace Of Aces . 89, Shaolins Road ...... T9,- Footbailer o.t. Year 94,- F-15 Birike Eagle ... 218.-
Paperboy ................ - TaulCell ... 89,- Avenger -
Super Cycles ... #9,- international Karate 85, Trailblazer ............ . T Amiga
Mowvie Monster Gama 98- Dragons Lair ... 3] Gawnthet .................. M,
Champ. Wresiling .. 99, Superman ... 49 Acrojed .........c.ee 89, Leaderboard .......... 198
Konamés Coin Ups Hits M- Pub Games .......... 99 Tarzan 99,- Gauntlet ... 248
Strike Force Hurrier 99, Greal Escaps ... i) Uchimata .......... 99,- World Gamas ... 249 -
Sports 4 e T TT RS ..oianrs 9 Thal Boxing 99, Marble Madness ... 395,-
Ikari Warrior ........... #9,- Konami Coin Up Hits 89 5 Star Games .-
Gauntlst ................. 88,- Exploding Fisi Il 88, Dynamite Dan B89, aiari BT
Yie Aar Kunl Fu i 89,- 'World Games . #8,- Dambusters 9,-
Mag Max ....... . B9, Super Cycles ... 78,- Jack The Nipper 88,- World Games -
Acrojel . 88, |Lightforce ... 88, 5 Fox Sirip Poker 88, Sileni Service e 198
Fislds of Fire .......... 89, Elte Hil Pack ... #8,- International Karale 89, Strike Force Hamier 248,.-
. 8- Urdium .o 88, Jat Bomber 99.- Gauntlet . . 249.-
Judge Dradd ......... #9,- Uchimata .............. #9,- Jet Fighler 99,-
ICOBER ..ooviiinniasninnn 8- Galvan ... T,- LUltrachass ... 89, OHJELMA-AAPINEN 78,
.:‘-lillﬂ! i 98, MagMax ... :,
arble nEss 89, Hardball ... ' modore
Dargons Lair .......... #8;- Highlander ............ ™= — o -
Elite Hit Pack ......... a8 Konamis Godl ......... T9,- [Footbal Ma.nagur .. 99. Fotballer ol Year 68~
Breakthru ... #,- Durell Big 4 ¥, Blue Max ... 89, Avenger ... 99,
Scooby Doo ........... 9, Goonies .. ... T8, Lsaderboard e = Fulure Knight 69,-
Space Harrier | .- Gauntlel ... 99, Iniernaticnal Karate  89.- Do ........... TBy=
SUpSIMAN ...0oeen 48, Scooby Doo ....... ™, Sient Service ........ #8, Elite Hit Pack 99,-
Leaderboard ........... #9,- Ace Of Aces ... -] Suparman . 48, lkari Warrior 78,
Imternational Karasle 88, lkari Warriors ......... 5] Spitfire 40 ............ 88, Golf . 48, -
Solo Flight Il .......... BS, Gauntiet ........... $9,- Lawn Tennis ... 48.-
Alter Ego Disc. 249, Xargon Wars .......... #9,-
Uima IV Disc. ... 196, "X modull s Guliwing Faicon ... 59,-
Logo Disc. + kirja GOOMBE ........oovuniis 134,- Football Manager 78~
Music Studio .......... o8 Nemesis ................ 138, Firslord disc 149, International Karale 89.-
Easy Script Disc 120 Knightmare ... 139 lkari Warriors ... #,- C-16 Classics |lIf 99,-
Easy File Disc 120,- Hyper Rally . 138, 5 Swar Games ... 99.- e Aar Kung Fu 78,-
Miamd Vies B9, Ya Aar ng Fu II .13, Miamil Vics ............. 89, Ghost & Gobbling ... 78,-
Forth kgl 88,- Hyper Sports 3 ., 120 Avenger ........... 89, Paparboy m,-
Tassa Vain Pieni osa luoiteisiamme. Valitavanasl on Suomen suurin ohjslma- ja tandkevalikoima. Commodors 18, 64,

128, Amiga, Vic-20, Atari, Atari ST, IBM PC. Amstrad, Spectrum, MSX, Tilsa luvettelomme postitse!
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| ®#® Commodoren Amiga on ollut vasta tovin
| mikrokansan ihmeteltévéiné. Uuden tieto-

| koneen alkutaipaletta varjostavat aina huolet
| ohjelmistojen ja lisdlaitteiden saatavuudesta.

Amiga ei ole tdssé suhteessa poikkeus. Epd-
luulojen hélventéimiseksi kerromme Amigan
uusista ohjelmista ja kurkistamme hiukan

kovopuolellekin.

dynnistin Amigani normaa-

listi kickstart-levylld ja sy6-
tin perddn workbench-levyk-
keen. Kuvaruutuun ei kuiten-
kaan ilmestynyt tuttua “Use Pre-
ferences tool to set date” -viestid,
vaan aivan oikea pdivédys ja kel-
lonaika.

Selitys on yksinkertainen. Ys-
tdvéni Bill Harsh Kaliforniasta
|&hetti joululahjaksi digitaalikel-
lon, joka asennetaan Amigan
rinnakkaisporttiin. Kellon nimi
on Akron A-Time Clock/Calen-
der (hinta Suomen markoissa al-
le 300) ja nimensd mukaisesti se
toimii my&s kalenterina eikd me-
ne sekaisin karkausvuosistakaan.

Rinnakkaisportti on viety kel-
lon tulitikkurasian kokoisen kuo-
ren ldpi, joten se j48 vapaaksi
kirjoitinta varten. Kello toimii
kylld omia aikojaan, mutta se on
luettava aina Amigan kéynnis-
tyessd. Kellon mukana seuraa
levyke, jolta loytyvét tarpeelliset
ohjelmat kellon asettamiseksi ja
lukemiseksi. Lukuohjelma on
kopioitava kaikille kdynnistysle-
vykkeille ja samalla on muokat-
tava Amigan kdynnistystiedostoa
s/startup-sequence.

Amiga PC

Seuraava poikkeus kdynnistyk-
sen jédlkeen on levyn ikonin alla
oleva nimi "“Sidecar Workbench
1.2". Olen liittdnyt Amigan oi-
kean puoleiseen satapiikkiseen
kampaliittimeen jyhkedn laati-
kon, jonka sisuksissa pyo&rivélld
ohjelmalla tdméakin teksti on teh-
ty. Laatikko on tietysti Commeo-
dore PC-10:n riisuttu versio
Amiga Sidecar 1060 ja ohjelma
on mieleiseni tekstinkésittelyoh-

jelma MS-Word 3.0.

Sidecar on varustettu 20 me-

gatavun korttikovalevylld ja lisé-
muistilla (tosin vain 512 kilota-
vua). Koska olen varsinainen

bittinarkomaani, on Sidecariin
asennettu vield matematiikka-
prosessori 8087, josta on hyotyé
koodatessani PC-laitteiden oh-
jelmistoja True Basicilla, joka
tukee suoraan kyseistd prosesso-
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ria. Periaatteessa matematiik-
kaprosessoria voisi hyddynt&és
myés Amigan puolella, mutta
sopivaa ohjelmistoa tdhdn kom-
munikointiin Sidecarin ja Ami-
gan valill4 ei ole vield valmiina.
Sidecarini on vield testiversio,
joten jétetd8n sen arviointi sik-
seen ja siirrytddn pehmedmpiin
arvoihin.

Pelkkéidt pehmoa

Miksi teen tekstini MS-Wordilld
(maahantuoja Mikrolink)? Syy
on varsin yksinkertainen. Word-
Perfect Corp. peldstytti lahes
kaikki tekstinkdsittelyohjelmien
tuottajat ilmoittamalla, ettd Ami-
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gan kéyttdjis tervehditddn Word-
Perfectilld vuoden -86 aikana.
Valmista ei ole kuitenkaan synty-
nyt, eivdtkd kilpailevat ohjelmis-
totalot ole vaivautuneet tuotta-
maan yhtd&n kunnollista raskaa-
seen tyoskentelyyn tarkoitettua
tekstinkésittelyohjelmaa  Ami-
gaan. WP on koodattu kokonaan
assemblerilla (yli 100000 rivi&)
ja syy my&héstymiseen on varsin
kiusallinen; Amigan linkkeri
Alink ei suoriudu moisesta koo-
dimé&é&résta.

K&yttssdni on seuraavia teks-
tinkadsittelyohjelmia: Textcraft,
Enable Write,  WriteHand,
Scribble, Aedit ja Lattice SE,
joista kaksi jdlkimmaéistd on oike-
astaan editoreja. N&istd mik&&n
ei hallitse skandinaavisia merk-

kejd. Monipuolisin ja kayttékel-
poisin on ollut Aedit. Textcraftin
uuteen versioon on luvassa skan-
dituki, mutta paljon innokkaam-
min odotan kevédén aikana ilmes-
tyvdd Vizawrited Amigaan.
Hallussani on ohjelman wvii-
meisin demoversio ja se todella
lupaa jotakin suurenmoista. Oh-
jelma kadyttdd tdysin hyvidkseen
amigamaisen kayttdjaliitynnén
alas vedettdvdt menut, ikonit,
hiiret ja valikkolaatikot. Kuvien
liittdminen tekstin sekaan on
my&s mahdollista, joten Macin-
toshin etumatkaa télld ohjelma-
alueella ollaan vihdoin kuromas-
sa umpeen. Macintosh on kui-
tenkin pitkddn vield valtias "jul-
kaisujen teko-ohjelmien” (Desk-
top Publishing -ohjelmat) puo-
lella, silla Vizasoftwaren vasta-
vetoa ei ole odotettavissa vield
tdmén vuoden alkupuolella.

Lisé& hydtysoftaa

Entdpd muut perustyékalut: tau-
lukkolaskenta, tietokanta, tieto-
lilkkenne ja business-grafiikka?
Lahdetdsn liikkeelle tietokan-
noista. AFiler (MegaSoft) on l&-
hinnd tavallinen kortisto-ohjel-
ma, jota ei pahemmin péése ke-
humaan (olenkohan piloille
hemmoteltu Macintoshin pitkélle
kehitetyilld valmisohjelmilla).
MiAmiga File on jo moder-
nimpi, mutta ei aivan riitd vaati-
vaan tietokantojen hallintaan.
Ohjelma on erittdin helppokéyt-
téinen ja nopea, silld se pitda
kaikki tiedot RAM-muistissa.
Suurin syy MiAmiga Filen heik-
koon arvosanaan on se, ettd sii-
hen ei voi yhdistd4 toisia tiedos-
toja (import-toiminto).
Arvosanan hyvd voi antaa In-
fominderille. Infominder ei oike-
astaan ole tietokanta sanan var-
sinaisessa merkityksessd, vaan
uuden tyyppinen elektroninen
kirjasto tai tietopankki, joka sé&i-
lyttds tekstid, kuvia jne. ja pys-
tyy esittdméddn ne vaikka yhté ai-
kaa. Tulosteet voi saada kirjoi-
tettuna tai puhutussa muodossa.
Kéayttajaliityntd on monipuolinen
ldhtien tavanomaisista kursori-
ndppdinten ohjauksista, outline-
piirteiden kautta wvalikoihin ja

alas vedettdviin menuihin. Info-
minderin sisdltdmé tieto ja esi-
tystapa on periaatteessa taysin

kdyttdjdn méadrattdvissd. On
mahdollista sitoa Infominder
mySs muihin ohjelmiin, jolloin
voidaan esim. esitt4d omassa ch-
jelmassa asiayhteyteen liittyvid
apuruutuja, jotka Infominder
tuottaa.

Superbasen Amiga-versio on
hyvéd valinta perinteisistd tieto-
kantachjelmista pitdville. Toki
ohjelmaan on saatu uusia ulottu-
vuuksia Amigan my6td. Myds
import-toiminto on mahdollista
jopa toisista Amiga-chjelmista,
joten esimerkiksi kuvat on mah-
dollista kortistoida. Superbase
(ovh. 1495 mk) tuo maahan PCI-
Data.

Amiga taulukoi laskut

PCI-Data tuo maahan myé&s
Maxiplan-nimistd taulukkolas-
kinta (ovh. 1495 mk), jossa on
mukana graafinen esitysmahdol-
lisuus. Valinta ei ole ollenkaan
hullumpi, silld ohjelma on sel-
vasti tehty Amiga-ympéristéén
ja se pitdd sisdllddn kaikki tar-
peelliset funktiot. Ohjelma ei ole
kuitenkaan kovin toimintavarma
(lue: ei salli kdyttdjdn erehtyd
usein). Erityisen varovainen tu-
lee olla tehdessddn grafiikkaa.
Maxiplan pystyy kdyttdmé&dn
hyvédkseen Lotus 1-2-3-tiedosto-
ja, samoin kuin toinen vastaava
tuote VIP Professional, joka on
lahes tdydellinen 1-2-3-klooni.
Ohjelman rasite on kuitenkin sa-
ma kuin useimmilla yll& mainit-
semillani  tekstinkdsittelyohjel-
milla. Se ei kdytd hyvédkseen mi-
tddn Amigalle ominaisia piirteité
ja lisdksi se vaatii vdhintdin me-
gatavun verran muistia, jotta sil-
ld voisi myés tyéskennella.
Varteen otettava vaihtoehto
Maxiplanille on Analyze!-tau-
lukkolaskin. Analyzel on Yhdys-
valtain Topseller-listoilla tauluk-
kolaskimista kahdeksantena.

Muuta mukavaa

Yhdysvaltain  Topseller-listalta
l6ytyy my6s muita Amigan oh-

TR AR I

ﬁ f Pl |

jelmia,” muun muassa On-line!
(Micro Systems Software) ja Ma-
xicom (Maxisoft) tietoliikennech-
jelmat. Kumpikaan ohjelmista ei
tdytd kaikkia vaatimuksiani, jo-
ten olenkin turvautunut julkisoh-
jelmiin, joita on tarjolla lukuisas-
ti. Tyylikkdin ndistd on eittdmaét-
td Starterm, sitten tulevat muut
kuten Aterm, Kermit, Argoterm,
PDTerm, TermPlus jne. Kuvas-
taakohan tdmé jotenkin Amiga-
kdyttdjien taustaa ja tarpeita?

En malta olla mainitsematta
Amigaan saatavana olevaa True
Basicia, joka tarjoaa todellisen
ratkaisun ohjelmien yhteensopi-
vuuteen eri mikrojen kesken.
True Basic l6ytyi Topseller-lis-
talta ohjelmointikielien kohdalta
viidenneltd sijalta parhaana Ba-
sicina. Ja eipd ihme: Amigassa
True Basic tarjoaa mahdollisuu-
den rakenteelliseen ohjelmoin-
tiin samalla, kun sen Toolkit-
paketin avulla pédédstddn kiinni
Amigan kéayttojarjestelmén rutii-
neihin ilman, ettd on ryhdyttédvé
C-guruksi. Kun hankkii kéyt-
t66nsd vield ajoajan kirjaston,
saadaan aikaan itsendisi4, ikonia
koskettamalla kdyntiin lahtevid
ohjelmia. True Basicia (ovh.
1490 mk) tuo maahan WSOY:n
mikro-osasto.

T&lld hetkellds Amigassa teh-
dyt True Basic -ohjelmat on
mahdollista siirtdd [BM:4an,
Macintoshiin ja varmaa on, ettad
Atarin ST-versio on tulossa ensi
vuoden alusta. Mitd mieltd on
siirrettdvyydessd? Jospa en ha-
luakaan siirtdd Amiga-ohjelmaa-
ni IBM:4an. Toisaalta, jos True
Basic olisi ollut saatavilla jo viisi
vuotta sitten, olisi minulla ollut
kdytossdni heti Amigan hankit-
tuani muutama tuhat wvalmista
ohjelmaa. Enhdn toki tyydy
Amigaan endd seuraavan viiden
vuoden kuluttua, vaan hankin
jonkin uuden tehomikron. Kun
tdhd&n mikroon on sitten saatava-
na True Basic, niin ainakin mi-
nulla on heti lukuisa joukko val-
miita ohjelmia. Entés teilla?

Jotain pelagjillekin

Topseller-listalta 16ysin pelien
kohdalta Amigan kaksi golf-si-

mulaatiota. C-64:std tuttu Lea-
der Board (Access Software) ja
Mean 18 (Accolade) ovat oikeas-
taan suoria kopioita 8-bittisten
koneiden versioista. Enemmén
oikean golfin tuntua tarjoaa
Mean 18, jossa on lisdksi mah-
dollista suunnitella omia kenttia.
Leader Board on édlykkéésti suo-
jattu avaimella (vihje: ylos alas
vhteen tullaan, vihdoin maaten
painutaan), joka asetetaan peli-
porttiin. Tdémé& mahdollistaa ori-
ginaalin levyn varmuuskopioin-
nin vaikkapa kovalevylle. Sinén-
sd Amiga olisi kylld ansainnut
grafiikaltaan ja d4niltdén parem-
paa. T4td parempaa edustaa
esim. 6-ottelupeli Arena (Psyg-
nosis), joka grafiikaltaan ja ani-
maatioltaan voittaa vanhan kun-
non Summer Gamesin. Peli vaa-
tii enemmédn hallittua tekniikkaa
kuin julmettua pelichjaimen vei-
vausta. Pelisséd ei ole oikeastaan
muuta moittimista kuin saman
ohjelmistotalon jo DBrataccas-
pelistd tutut "vitsikk&d&t" puhe-
kuplat, jotka toistuessaan ovat
pitkdstyttdvdd katsottavaa. Van-
hoista vitseistd puheen ollen,
turvallinen peli kotona ja tySssé
on shakki Chessmaster 2000
(Software Toolkworks/Electronic
Arts), jossa on vihdoin toteutettu
idea "Boss is coming” -nappu-
lasta. Painamalla Amiga-ja p-
ndppdintd ilmestyy ruutuun peli-
laudan sijasta kuivan asiallinen
AmigaCalc-"taulukkolaskin”.

Lopuksi kuuma huhu

Nyt kun mainoskampanjat kehot-
tavat vaihtamaan C-64:n Ami-
gaan kohtuuhinnalla, niin &lk&4-
pd ihmeessd luopuko C-64:n le-
vyasemasta tai peleistd. Ami-
gaan on saatavana C-64-emu-
laattori, joka toimii hieman sa-
malla periaatteella kuin Trans-
former MS-DOS-ympaéristdd
emuloidessaan. Emulaattori
kaappaa siis koko Amigan itsel-
leen. Mukaan kuuluu myés ko-
voa, jotta Amigaan saadaan lii-
téntd C-64:n levyasemia 1541 ja
1571 tai 1526 varten.

Amigan uutuuksista ei monia-
kaan ole vield Suomesta saatava-
na, mutta ehkd aika ndytt&s...
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MAX HAMBERG

Prog

orammer’s Utilities
-hyodykkeita ohjelmointiin

rogrammer's Utilities -le-
vyke sissltdd 12 pésosin
Basicilla tehtyd apuohjelmaa,
joita voidaan k&yttdd hyvéksi
omia ohjelmia suunniteltaessa ja
irrallisissa hyotytoimissa. Ohjel-
mat on jaettu kdyttotarkoituksen-
sa perusteella neljddn osioon,
joista ehdottomasti laajin on
kahdeksan ohjelmaa sisaltava
varsinainen hy6tychjelmisto.
Grafiikkaosio sisdltdd neljd
ohjelmaa, &anicsio yhden ja li-
séksi levykkeelld on kuvaruutu-
editointiin tarkoitettu suppeahko
Basic-laajennus. Levykkeen mu-
kana seuraa 30-sivuinen englan-
ninkielinen kéytidopas, joka sel-
vittdd ohjelmien toimintaa hel-
pohkolla tavalla,

Hyétyd levyasemasta

Hyoétyohjelmaosio painottuu le-
vyaseman kdyttédn. Kuusi ohjel-
maa kahdeksasta kasittelee levy-
toimintoja. T&h&n osicon sisdltyy
mm. 154]-levyaseman opasle-
vykkeelld oleva DOS Wedge
-tukiohjelma.

Ohjelmalevylle on tallennettu
kaksi kopiointiohjelmaa: toinen
kahden ja toinen yhden levyase-

man omistajalle. Yhden aseman.

1541 Disk Backup -kopioijalla
voidaan tehdd varmuuskopioita
esimerkiksi Teksti 64 -tekstinka-
sittelyohjelmalle. Disk Backup
kopioi aina kokonaisen levyk-
keen. Toiminto on aikaavievd,
koska kone joutuu ensin lataa-
maan ldhdelevylta tietoja muis-
tiin ja kéyttdjan vaihdettua toi-
sen levyn asemaan tallentamaan
ne kunnes koko levy on kéyty l&-
pi. Td&mé&n ohjelman ohjeet ovat
epdmiellyttdvan suppeat; kéyttd-
jd saattaa védrin ymmadrretty8én
formatoida arvokkaitakin tietoja
sisdltdvid levykkeits.

32

®® Commodore 64 on vield vanhanakin ké&yt-
témahdollisuuksiltaan monipuolinen, vaik-
kakin suppean Basic-tulkkinsa takia hiukan

vaikeakdyttéinen tietokone.

ers

Utilities -levykkeelld on 12 ohjelmoijan
tyGskentelyé& helpottavaa apuneuvo-ohjelmaa.

Apuneuvoja

Hyétyosio siséltds lisdksi kolme
yksinkertaisia levytoimintoja ké-
sittelevdd ohjelmaa, joilla wvoi-
daan vaihtaa levyaseman laite-
numero, lukea levyltd tiedoston
sijoitusosoite sekd tulostaa levyk-
keen sisilté heksadesimaaleista
ruudulle. Ndmé& kéytt&jdn apu-
neuvot ovat vain muutaman Ba-
sic-rivin mittaisia ja tallaisina ai-
nakin levyaseman toimintoihin
hiukan perehtyneille yksinker-
taiset itsekin tehda. Hyétyohjel-
miin luetaan my&s konekielimo-
nitori tavanomaisine kaskyineen
sekd muunnosohjelma, jonka
avulla voidaan ajaa Basic-ver-
sioiltaan alle 2.0 olevia PET-oh-
jelmia.

Gratiikkaa

Graliikkaosio sisdltdd merkki-
ja sprite-editorin. Ohjelmat tuo-
vat monitoriin editointiruudu-
kon, jonka viereen suunnitellut
hahmot muodostuvat luonnolli-
sessa koossaan samalla, kun nii-
td piirretddn. Hahmoja voidaan
pyoristelld, siirrelld sekad tallen-
taa levylle ja lukea sieltd takaisin
muistiin.

Uuden merkkijoukon lataami-
nen ja kdyttdénotto on ohjelman
ulkopuolellakin helppoa, mutta
muistin sucjaamisesta merkki-
joukon kohdalla ei ole sanocttu
mitddn. Merkkijoukot sijoittuvat
aivan Basic-alueen alkuun ja on
luultavaa, ettd suojaukset tdytyy
ohjelmoitaessa tehdi itse.

Musiikkia

Musiikin  apuneuvo-chjelmalla
voi soittaa ja sdddelld kolmidéni-
sointuja yhden kerrallaan kaik-
kia 64:n musiikkirekistereitd hy-
viksikdyttden. Tdman ddnimoni-
torin avulla voi suunnitella hel-
posti erilaisia &énitehosteita
vaikka omiin peleihin.

Ohjelma tulostaa rekisterien
arvot ruudulle, mutta chjelmoin-
nissa tarvittavien POKE-osoittei-
den ja arvojen laskeminen saat-
taa olla jo vaikeampaa.

Seké déni- ettd grafitkkaohjel-
mat toimivat erittdin nopeasti ja
sujuvasti, vaikka ne ovatkin Ba-
sicilla tehtyja. Listauksia tutkies-
sa saattaakin l6ytdd mielenkiin-
toisia niksejd muistipaikkojen
nopeasta kdytosta.

Kuvaruudun editointia

Levykkeen viimeisin osio sisél-
tdd kuusneloselle surullisen tyy-
pillisen ohjelman: kuvaruutuedi-
tointiin tarkoitetun Basic-laa-
jennuksen. Kahdeksalla yksin-
kertaisella kédskylld voidaan ku-
varuutu jakaa tiedonkeruukent-
tiin, joissa kohdistin liikkuu.
Kentén loppuessa siirtyy se suo-
raan seuraavaan hyppdamétta
vélillds muualle ruutuun.
Minké&anlaista selvitystd muis-
tin kdytdstd ohjelman toimiessa
ei ole annettu, joten on aivan
luultavaa, ettei se muiden laa-
jennusten kanssa toimi.
Tarkkuusgrafiikkaa ja kuva-
ruutueditoria tuskin pystyy sa-

massa ohjelmassa Basic- lﬂajﬁn-'
nuksen avulla kéyttdmé&sdn. On
jotenkin hankalaa, ettd suunni-
tellaan erillisid laajennuksia mi-
t& erilaisimpiin tarkoituksiin. On
turhauttavaa ladata lisdohjelmaa
toisen perddn ennenkuin konet-
taan voi kdytdd. Onhan sitdpait-
si haastavampaa yrittdd selvitd
ilman ulkopuolisia apuneuvoja.
Nopeus Basicilla ehkd karsii,
mutta kiireisimpiin teht&viin voi
rutiinit kddntdd konekielellekin.
Loppujen lopuksi kuvaruutu-
kenttdeditori on aika turha taval<
liselle Basic-ohjelmoijalle.

Kopiointiohjelma
hysdyllisin

Programmer’s Utilities -levyke
jattd4 kokonaisuutena hiukan
kaupallisen tuntuman. Ainoca to-
della hydodylliseltd vaikuttava
ohjelma on Disk Backup -kopioi-
ja, jonka wvarmaankin jr:-kalnen
Teksti 64:n omistaja hankkii var{

mistaakseen kalliin chjelmansa.

Muut todella hyoédylliset ohjel-
mat pystyy itsekin pienelld mie-
tiskelylld tekeméén.

Konekielimonitori taricaa As-
semblerista kiinnostuneelle mu-
kavan ldhtékohdan, mutta tule-
vaisuutta ajatellen voi samantien
ostaa tdydellisen kdsntsjéjérjes-
telmén. Sprite- ja merkkieditorit
ovat mukavan helppokéyttsisia,
jos niité todella tarvitsee. []

Valmistaja
Commodore Business
Machines (UK) Ltd

Myynti
Commodoren jélleenmyyijét

Hinta
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SVI Quick Shot Turbo Joystick
tekee pelaamisen nyt vielakin nau-
tinnollisemmaksi. Ultraherkat
mikrokytkimet. Yli miljoona kon-
taktikertaa. Naatit uutuudesta pit-
kaan. Ja mika pito! Nelja mahtavaa
imukuppia. Urheilullinen muotoilu.
Kay kiinni. Ota oheinen kuponki
mukaasi. Naatit silloin myos
hintaedusta.

MICRO-SWITCH

mw MIKROBITIN paivelu-
kortilla. Rengasta numero 63,

Talla kupongilla Quick Sho|
Turbo Joystick hintaan

Tarjous
voimassa _
niin
’, ” ¥
SPECTRAVIDEO "'Saa Vanhankin lnnoctumn kauan kuin
tavaraa riittaa .
Spectravideon .
Rl e i TabaAanieta Mo Wnicieaarantia 1 NAMMAN Halelnld miilk (GO AS0 014 R LR




PEKKA PESSI

Muistin kokona 256 kilotavua
on paljon, jopa niin paljon,
ettei kuusnelonen niele sitd ni-
kottelematta. Nikotteluun kuuluu
lisdjohtimen juottaminen 64:n
piirikortille, muutamien mikro-
piirien irrottaminen tinaukses-
taan ja parin piirilevyn valmista-
minen. Joten, jos koneesi on vie-
l& uwusi ja takuu voimassa, ei
hommaan kannata ryhtyd. Jos
taas koneesi on vanha ja kulu-
nut, tunnet saaneesi koneesta jo
kaiken irti ja omaat aimo annok-
sen urheilumieltd, on tdmé juttu
juuri sinua varten.

Helppo juttu

Neljdinnes megatavua eli 256 ki-
lotavua rakentuu kahdesta lisa-
piirilevystd, jotka asennetaan
kotelon sisddn alkuperéisten
mikropiirien kantojen péélle. Vi-
ritetyn kuusnelosen ominaisuu-
det eiviét siis ndy ulospdin, mutta
sisdlld on rautaa vaikka muille
jakaa.

Varsinainen lis&muisti saa-
daan aikaan vaihtamalla alkupe-
réiset 64 kilobitin muistipiirit uu-
siin 256 kilobittisiin. N&itd on
kahdeksan rinnakkain. Piirikortit

®@® Viime numerossa esiteltiin rakennusohjeet
mahtavan 256 kilotavun lisémuistin raken-
tamisesta Commodore kuusneloseen. Jos et
lukenut sitd vield, kaiva se esiin ja ahmi.
Téssé seuraa ohjeet liséimuistin kéyttémiseksi.

tarvitaan muodostamaan ne kak-
si bittid, jotka lisdtddn osoite-
véyldn alkuperdisten 16 jatkoksi.
18 osoitebitilld voidaan hallita
koko 256 kilotavun laajennettu
muistiavaruus.

Lépivientikannat

Kuten MB 1/87:ss& kerrottiin,
liitetddn piirilevyt C-64:n alku-
perdiselle piirilevylle ldpivienti-
kannoilla. Ne ovat mikropiirin
kantoja, joissa on piikit molem-
min puolin. Paksummat piikit
juotetaan kiinni tytarkorttiin ja
ohuemmat painetaan emokortis-
sa olevaan mikropiirin kantaan.

Voit myés kayttdd rédppi- eli
VV-kantoja. Niissd on normaalia
pidemmaét piikit, jotka ulottuvat
painettaviksi C-64:ssd oleviin

mikropiirikantoihin, joista itse
mikropiirit on nostettu ja asen-
nettu uusille piirilevyille.

MikroBITTI 1/87:ss4 olleet pii-
rilevyjen kuvat oli toteutettu
komponenttipuclelta néhtyind.
Jos teet piirilevyt teippaamalla
kuviot suoraan kuparin péélle,
huomaa ettd painokytkentd on
lehdessd peilikuvana.

Kun levyt on kytketty ja ko-
reeseen pannaan virta pédlle, se
toimii kuten ennenkin tavalli-
sena 64:na. Kone kayttda sil-
loin neljdd ylintd 16 kilotavun
muistipankkia ikddnkuin se olisi
alkuperdinen 64 kilotavun muis-
tialue. Vasta ohjelman avulla saa
lisdkilot kdyttténsd. 64:n Basic
ei osaa kdayttdd lisdkiloja, joten
ruudulle ilmestyy sama ilmoitus
“3891]1 Basic Bytes free” kuin

Kuva 1. Alkutilanteessa 64:n
muisti on jdrjestynyt kuvan esit-
timélld tavalla. 64 kéyttdd laa-
jasta muistista neljtt ylintd

ja toimii aivan normaa-
lilla tavalla. Pokeamalla PlAn re-
kistereihin erilaisia lukuja voi-
daan mikd tahansa 16 kilotavun
muistipankeista sijoittaa 64:n ym-
méirtéimén muistiavaruuden mi-
hin tahansa lohkoon. VIC-piiri
(6567) on pidettdvé myds mie-
lesstt ja varmistettava, ettd se
osoittaa samoihin osoitteisiin,
jos haluaa kuvaruudulla

nékyvéin jotain.
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Kuva 2. 64:n muistikartta ja sen lohkojako.
Kuhunkin lohkoon voidaan sijoittaa miké ta-
hansa 16 muistipankista lohkojen vieressti mai-

nittuihin osoitteisiin pokeamalla. Esimerkiksi

lohkoon 1 voidaan sijoittaa muistipankki 8 po- ¥ 7—3 Ei
keamalla osoitteeseen 57280 ($DFCO0) luku - 2
16 X8+ 12. Kahdeksikko kerrotaan 16:lla, jolloin

ylimpiin neljéén bittiin tulee juuri luku 8.

12 listitéén lukuun, jotta alimmissa neljdssd 1=0

bitisst eli lohkossa nolla pysyisi siihen
alunperin sijoitettu muistipankki 12,

Osoite

Muistinlaajennus COmmodoreen I

muulloinkin. Pitempi& Basic-oh-
jelmia lisdmuisti ei siis sellaise-
naan salli.

Loistavasti lohkottua

Kuusnelosen muistiavaruus
koostuu neljdstd 16 kilotavun
mittaisesta lohkosta: 0—16 kt,
16—32 kt, 32—48 kt, 48—64 kt.
Kun lisdmuisti on koneeseen ra-
kennettu, ndkee 64 alkutilan-
teessa 256 kilon muistialueesta
neljd ylinta 16 kilotavun muisti-
pankkia ja pitdd niitd koko maa-
ilmanaan eikd piittaa muista
muistipankeista tuon taivaallista.
Kuvassa | on tilannetta kuvaava
piirros. Kuusnelosen maailman
ulkopuclelle j&4 siis kaikkiaan
12 muistipankkia.

Koko kytkennén toiminta pe-
rustuu sithen, ettd pokaamalla
tiettyyn osoitteeseen sopiva luku
voimme huijata kuusnelosta pi-
tdmé&édn esimerkiksi alinta muisti-
pankkia kolmantena lohkona.
Silloin kaikki toiminnat, jotka 64
tekee kolmannen lohkon muisti-
alueella, kasittelevitkin itse asi-
assa alinta muistipankkia 64:n
ollessa siitd tdysin tietdméton.

Kuvaus

'-{Dhjnunuklm B

B—mtmtlrﬂkﬁhrm m
0= Suuntarekister|

1 = Tietorekisterl
Ei kdytossd

Taulukko 1. PIA:n ohjelmallinen rakenne.
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Kytkimen
toiminta
Muistinlaajennuksessa on neljd uutta
mikropiirid. Keskeisin niistd on PIA-
piiri MC6821, johon voi tallentaa
lohkonvalinnan lukuarvot. PlAssa on
kaksi kahdeksanbittistd porttia ase-
tettuna osoitteisiin 57280 ja 57282.
Kummankin portin alimmat ja ylim-
mét neljéd bittid m&&rddvat aina yh-
den 64:n 16 kilotavun lohkon osalta,
mikd 16 mahdollisesta muistipaikasta
tdhén lohkoon sijoitetaan. IC2 ja IC3
osallistuvat edelleen muistilohkojen
ohjaussignaalien muodostamiseen.
Prosessorin omastakin 6500-piiri-
sarjasta |8ytyisi PLA-piirid vastaava
piiri, mutta sitd ei voi suositella kdy-
tettdvaksi tdssd , koska se
ei aina jaksa ohjata TTL-piireji. Mo-
torolan 6800-sarja, jossa on my&s
6502/6510:aa aika tavalla muistutta-
via prosessoreita, on véyl4ltdin yh-
teensopiva ja sopii tdh&n tarkoituk-

seen.

Kuusnelosen alkuperdisiin 64 kilo-
bitin muistipiireihin ocsoite sydtetién
kahdessa osassa. Ensin alemmat kah-
deksan bitti& ja sitten ylemmé&t kah-
deksan bittid. 256-kiloiset piirit vaati-
vat kaksi osoitebittid lis&4 eli muisti-
piireille sy&tetddn ensin toiset yhdek-
sén bittii ja sitten toiset yhdeksin
bittid. Tdmén niin sanotun multiplek-
sauksen takia lohkonvalintabittejd ei
voi suoraan ja yksinkertaisesti syét-
t&& muistipiireille vaan ne on johdet-
tava multipleksauksen suorittavien
plirien IC2, IC3 ja Ul3 kautta,

IC4 osallistuu virran pééllekytke-
mistilanteessa touhuun mukaan. Se
varmistaa, ettd kéynnistettdessd 64
saa jirkevat muistipankit eri lohkoi-
hinsa. Alkutilanteessa lohkoissa si-
jaitsee neljd ylintd muistipankkia.

PIAn sijoitus
muistiavaruuteen

PlAn datavdyld sek& E, RESET ja
R/W-signaalit on vedetty suoraan
prosessoripiirille. Samaten RS0 ja
RS1 on vedetty vastaaville osoitebi-
teille AD ja Al ja ne viime kiddes-
séd valitsevat osoitettavan PIAn rekis-

terin,

er—tohion dekooderilta (U1S5)
saadaan signaali siitd, milloin 1/O-
lohko 2 on valittu. I/O-lohko 2 sijait-
see osoitteissa $OFO0—FDFFF. Va-
lintasignaali on kytketty PIAn piirin-
valintanastaan CS ja muodostaa PIAn
osoittamisesta suurimman osan.
Osoitelinjoja A6 ja A7 kiytetddn ra-
joittamaan PIAn sijaintia D‘O—lohkan
2 gisdlls. Ne on vedetty myts CS-
nastoille. Niiden vaikutuksesta PIA
tottelee kaikkia osoitteita $DFCO—
$DFFF neljén porﬁkk&iuen osoitteen
paallekkaisind ryhmina
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Kuva 3. Muistin-
laajennuksen
tttkaavio.
—IC4 ovat
uusia piirejd.
U2, Ul2, Ul3 ja
UlS irroitetaan
64:n piirilevylta
ja asennetaan
uusille piiri-

Lohkon valinta

Kun muistiavaruus on jaettu neljddn
16 kilon lohkoon, ei Al4 ja AlS voi
endi mennd suoraan muistipiireille
vaan ne osallistuvat jo lohkonvalin-
taan. Néiden kahden osoitebitin
avulla m&&rdytyy, mitd neljéstd loh-
kosta ollaan osoittamassa. Kutakin
lohkoa varten 16ytyy PLAn porteilta
tieto siitd, mikd muistipankki loh-
koon on sijoitettu. Al4 ja AlS johde-
taan piireille IC2 ja IC3, jotka valit-
sevat PIAn antolinjoista juuri ne oi-
keat. IC2 valitsee saamansa ohjauk-
sen perusteella halutun lohkovalinta-
luwn kﬂhi ﬁnﬂtﬂ bitﬁ-ﬁl iﬂth u?'
tinnsesd vastaavat alkuperéisis osol-
tebittejd Al4 ja Al5. Ne johdetaan
takaisin varsinaisen osoitemultiplek-
sauksen suocrittavalle piirille Ul3 ni-
mettyind uudestaan Bl4:ksi ja
Bl15:ksi. Ul3 hoitaa normaaliin ta-
paan asian siten, ettd kun ensimmaéi-
selld osoitejaksolla muistipiireille on
syStetty osoitteet AO—A7 niin Bl4 ja
Bl5 menevit toisella osoitejaksolla
muistipiireille Al4:n ja Al5:n tilalla.

256-kiloiset muistipiirit haluavat
kuitenkin vield ne kaksi ylim&&raists
osoitebittid. Niiden suhteen multi-
pleksaus on suoritettava itse, koska
alkuperdisessd kytkenndssé el tieten-
k&é&n ole nithin varauduttu. Se suori-
tetaan mikropiirilld IC3, jonne my&s
tulevat Al4 ja AlS. IC3 on yksi kah-
deksasta valitsin. Sen kahdeksan tu-
loliitantdd on kytketty PLAn porteille
kaikkien lohkonvalintalukujen kah-
teen ylimp&én bittiin. IC3:lle tarvi
taan vield kolmaskin ohjaussignaali,
jotta se pystyisi valitsemaan yhden
néistd kahdeksasta bitistd. Kolmante-
na signaalina kdytetd&n samaa mul-
tipleksaussignaalia (CAS, piirilt4
Ul3) kuin muidenkin osoitteiden
vuorottelussa.

Kun CAS-signaali on nolla eli
muistipiireille osoitteen
alimmat bitit, valitsee IC3 kolman-
nen bitin siitd neljdn bitin ryhmésts,

levyille.

jonka Al4 ja AlS mé4rasvat. Tamé
bitti on osoitebitti Al6 ja se johde-
taan 256-kiloisten muistiplirien "yli-
médrdiseen” osoitelinjaan MAS sa-
maan aikaan, kun muutkin alimmat
bitit ohjautuvat muistipiireille. Kun
CAS on ykkénen eli muistipiireille
syttetdén osoitteen ylimmét bitit, va-
litsee IC3 neljénnen bitin Al4:n ja
Al5:n madrddméastds ryhméstd. Se
vastaa osoitebittid Al7 ja johdetaan
samaa MAB-linjaa pitkin muistipii-
reille samaan aikaan kun muutkin
ylemmét bitit, Vastus MAB-linjalla
suocjaa IC3:a, koska kéytettyjen dy-
naamisten muistipiirien otot eivét ole
sdhké&isesti tdysin TTL-yhteensopivia.

Alkuasetukset

Jotta kone yleensd toimisi, on kaik-
kien neljin lohkon pidettdvd sisal-
l&&n eri 16 kilotavun muistipankki.
64 kdy kaikki vapaan muistin tavut
ldpl ja sekoaisi, jos esimerkiksi
$4000:ssa olisikin taas nollasivua
vastaava pankki. Muuttamalla alus-
tusrutiineja asia voitaisiin jirjestda,
mutta silloin pitéisi vaihtaa k&yttojdr-
jestelmdn ROM-piiri.

Alkutila saavutetaan muutoinkin.
RESETin yhteydessd PIAn portit
muuttuvat kaikki ottolinjoiksi, jolloin
niiden impedanssi on usean mega-
chmin luckkaa. TTL-piiri tulkitsee
tdllaisen signaalin ykk&seksi. IC4 pa-
kottaa 4 pankinvalintalinjaa (PAO,
PAl, PAS ja PBO) nollatilaan, jolloin
64:n muistilohkoissa sijaitsee neljd
ylintd muisti perdkkéisessd
jdrjestyksessd, Portilla A. on silloin
bitit 1101 1100 ja portilla B 1111 1110.
IC4:n annot ovat avokollektorisia,
joten ne eivét haittaa toimintaa olles-
saan ykkostilassa. Sen vuoksi alus-
tusrutiinissa poketaan osoitteeseen

Mitd hyotyd siitd on? Kolmas
lohko on itse asiassa hyvéd esi-
merkki toiminnasta, koska se si-
jaitsee Basic-ohjelmille varatun
RAM-muistialueen keskells. Jos
teemme pienen Basic-ohjelman,
joka pitdd taulukkotietoja tés-
mélleen kolmannessa lohkossa,
voimme kesken ohjelman vaih-
taa uuden muistipankin kolman-
teen lohkoon ja meilld on taas 16
kilotavua tyhjdd tilaa laajentaa
taulukkoamme. N&in voidaan
kdyda ldpi kaikki vapaat muisti-
pankit (12x 16 kilotavua) ja pi-
t44 muistissa valtavan kokoisia
taulukoita, joista mihin tahansa
pddsee heti kdsiksi vain muisti-
pankkia vaihtamalla. Té&std on
edempédnd pieni ohjelmaesi-
merkki.

Toinen ja oikeastaan hysdylli-
sin kdyttétapa on pitdd lisémuis-
tipankkeja RAM-levykkeeni.
RAM-levyke tarkoittaa sitd, ettd
levyasemasta voidaan kopioida
vaikkapa koko levyn sisélté néi-
hin lisdmuistipankkeihin ja pit4d
gitd uutena levyasemana, josta
ohjelmat ja muut tiedostot latau-
tuvat tietenkin huippunopeasti
kdytettdviksi. RAM-levykease-
maa varten téytyy tietenkin olla
fiksu ohjelma, joka pystyy ohjaa-
maan levyasemakomennot uu-
delleen ja toteuttamaan ne lisé-
muistissa.

Kriittiset osoitteet

Kytkennén kriittiset osoitteet ovat
57280—57283. Sielld sijaitsee se
PIA-piiri, johon muistipankin
valintaluvut poketaan.

57280 on muistipaikka, jonka
alimmat neljd bittid (bitit 0—3)
médréddvat, mikd 16 muistipan-
kista ndkyy ensimméisessd eli
alimmassa 64:n lohkossa (loh-
kossa (). Neljd ylintd bittid (bitit
4—7) taas médrddvat, mikd
16:sta muistipankista ndkyy 64:n
toisessa lohkossa eli lohkossa 1.
Samalla tavalla osoitteen 57282
neljd alinta bittid ma&rd&vat, mi-
kd& pankki ndkyy lohkossa 2 ja
neljé ylintd bittid méard&vét loh-
kon 3 siséllén.

N&dmé osoitteet ovat vield kak-
sitoimiset, silld ne sisdltdvét
myds toisen muistipaikan, jossa
pidetddn tietoa siitd, annetaanko
valintaluku ulos (toimii antona)
vain ei (toimii ottona). Se kum-
paa muistipaikkaa tarkoitetaan,
kerrotaan PlA:lle yhtd isompien
osoitteiden kautta, 57280:lle siis
muistipaikan 57281 kautta. Po-

57281 luku 52 joka CA2-linjan vali- | keamalla tdhédn luku 4 tai mikd

tykselld pakottaa IC4:n annot ykkés-

tilaan.

b
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muu luku tahansa, jossa kolmas
bitti (bitti 2) on ykkénen, menee
57280:1le pokettava luku valinta
rekisteriin. Jos kolmas bitti on
nolla, menee 57280:lle poketta-
va luku tiedonsuuntarekisteriin.

Esimerkistd 1 ndkyy miten ko-
ko homma suoritetaan ohjelmas-
sa. Tadmd alustus tarvitsee tehda
ohjelmassa vain kerran ja sen
jdlkeen muistipankkia voi vaih-
taa vain yksinkertaisesti pokea-
malla 57280:een tai 57282:een
oikeat luvut. Jos haluaa kasitella
vain lohkoa 2 (kolmatta lohkoa,
koska ensimmdinen lohke on
lohko 0), on huomattava, ettd
neljd ylintd bittid on sdilytettdva
ennallaan pokettaessa lukua
osoitteeseen 57282, koska muu-
toin muuttuu myos lohkon kolme
sisdlto.

I y & 2

Konekielitesti

I| ot e I']

Ohjelmointi Basicilla

Basicilla lisdmuistin kdytté on
hiukan rajoittunutta. Ylimméssé
lohkossa eli lohkossa 3 sijaitsee
kayttis-ROM, jonka alle toki voi
sijoittaa erilaisia muistipankkeja-
kin, mutta Basicilla niitd ei tun-
netusti pddse lukemaan. ROMin
alle sijoitettuun muistipankkiin
voi kylld kirjoittaa tietoja ja jois-
sakin tapauksissa se voi olla toi-
miva ratkaisu. Neljad alinta kilo-
tavua on vapaata RAMia ja sita
voi kdyttdd hyvdkseen vaihtele-
malla muistipankkeja. Tosin lisa-
muistista saatava hyoéty laskee,
kun jokaisesta pankista voi kéyt-
tdd vain alinta neljdd kilotavua.

Toiseksi ylin lohko, lohko 2,
sijaitsee puocliksi Basic-ROMin
alla ja siitd voi vastaavasti kdyt-
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Basic-testi

Rivilla 10 alustetaan muuttujat. PB
on PIA:n portin B tietorekisteri (ja
tiedonsuuntarekisteri) ja méérittelee
lohkoihin 2 ja 3 ohjattavat pankit ja
VIC -piirin lohkovalinnat. Rivilla 20
on PlA-piirin  alustus: linjat
PB0O—PB7 maédrdtdsn annoiksi, tie-
donsuuntarekisteri vaihdetaan kas-
kylla "POKE PB+ 1.4" tietorekiste-

10 REM LATAUSKUVAN PIIRTO
20 COLOR 1%5,4,4:SCREEN 2,0
30 LINE ¢100,100)-¢120,1200,15%,8

&0 RUN"CAS:"

10 REM PELI
20 SCREEN 0,0

30 PRINT "Se onnistui???"

40 GOTO 30

riksi ja PBO—PB7 asetetaan ykkésti-
laan. Rivilla 40 valitaan VICille 64
kilotavun viipale 0 ($00000—
JOFFFF), sitten odotetaan néppéi-
menpainallusta ja lopuksi palaute-
taan viipale 3 ($30000—$3FFFF).
Mikali testichjelma toimii odotetusti,
tulee ruudulle kissanhéntia ja muuta
sekalaista.

Lopuksi voit testata kytkenndn kone-
kieliselld testiohjelmalla. Se tutkii
koko kytkenndn toiminnan ja jos
huomauttamista l&ytyy, ilmoittaa siita
ja kdy lapi vield useampaan kertaan

kaikki muistipaikat, joten ajo kestsa
konekielisyydestadn huolimatta
kauan. Se siis ilmoittaa myds mah-
dollisista vioista itse muistipiireissa.

18 REM BASIC-LATAAJA 258 KILOTAVUMNIR
EM 1C

28 REM TESTIOHJELMALLE 1REM AC

38 REM (C? 1986 PEKKA PESB1!REM A3

48 REM:REM 48

59 OPEM 15.,8,15,"S8:TESTI1*:605UB 388!
REM 27

60 OPEN 2.8.2."B:TESTII.P.,.W'IGOSUB 300
{REM BC

70 READ HS:R=R+1tN=1:S=08:6G0SUB ZA0!REM
PITUUSIREM AR

88 L=H:!:GOSUBE EFPA!H1=H:BOSUBE 20B:REM B39

8@ IF L=0 THEN |48:REM TIEDON LOPPUIRE
M EEB

12@ IF MNOT DK THEN FRINTHZ ,CHRE(H)ICHR
S(H1):0K==]1:REM 32

118 FOR I=1 TO LIGOSUE ZDDIPRINTHZ .CHR
SCHIJIPRINT *, "7 tMNEXTIPRINTIREM 3C

1280 CS5=S:G05UE 20B:CS=CS-H:236!G0SUB 2
@8: IF CS=H THEN 7R:REM AA

138 PRINT "| ARKISTUSSUMMAVIRHE RIVILLA
"R+12+4890:CLOSE 2:CLOSE IS:EMND:REM B
B

148 IF R=H13258+H+1 THEN CLOSE 2i1CLOSE
1SIEMO:REM C@

158 PRINT "LIIAN VAHEN DATARIVEJA":1CLOD
SE2!CLOSE1S:END:REM F4

208 H=B!FOR J=N TO N+1!HX=ASC(MIDS(H¥,
JIYIREM C7

218 IF H¥(48 0OR HX>7® OR (HXXS7 AMND HX
(85) THEN 2301REM SE

220 HeH2 IE+HX+T2(HM »SB)-4BINENTIN=N+21
S=S+HIRETURN! REM AB

230 PRINT *"~PAPATEVA MEREE]I RIVILLA"!IR
219+998:CLOSE E:CLOSE 15:tEMNDIREM A4

30 INPUTHIS . EN.EN®.ET.ES!IF ENC2B THE
N RETURM:REM E@

318 PRINT ENEN®:ET:ES!CLOSE 15:CLOSE

2:ENDtREM S6
509 DATA 10980 18COECE2OTIEZD32303632000
20BZDETFFADIR3BD2 1D0AIBEBDATFEIREM 23
518 DATA 1088152000 Z2RFEDASBIZDEREFFOER
S323532E4BC228D2C 1CO2Z05445@9731REM IF
520 DATA 18083153544920C34F4D4D9F444FS
243203634FFBERA3C 14C5335354PB231REM BE
530 DATA 1888435553FF 108S02C ICOEP4ACAFS
B4B4F20EZ0FFRE0REDAZ0REZBFEQI2T 1REM 40
548 DATA |B80EE 10AZPZRZD2PEBCFS3IAF 49544
S4B4F4F 444 15553204C4F484B@EE2 1REM 28
558 DATA 1888734FZ0008ABS3BEBDEFFEDFED
ABDBDAVESERR4900D220FEDAFFBAS3IREM 78
Se® DATA 18089 106RE28ASAAB0C 1DFSDC3DFB
DCRDFB0CEZDFASA480C IDFBDCIDESE tREM 27
S57@ DATA 1808A3DFADCAOFCI0DCOR33AZRBEOE
CeAn30DeasaBDFSOAS0ORBCACA |QERIREM BE
588 DATA 1888C1F 1AZVEBDEABASOCODFCA1BF
TAZOBBDECAADDOREDSDEADBDFSOETCIREM 22
S92 DATA 188B038AD0ROCADEASCAIMEDI2AZ4
CCCAAZRDEOAZAFERAFFAE 1DOAS0F tREM BB
E@2 DATA 1B808BF IAZA2B0B2A390204 IEBER27S
BFS784C004 |AZOBARSDABDCAPB24 1REM 38
El2 DATA |18298S0OFBEBZEBEA 1BSAF3CAGAR3D
A80DCBDFE4ABE23800A4CA1OF218BD1IB1REM 939
GEB® DATA 188392 1A3DCEDCADFAC290998834CC
CBAZ20DBAAZBFEAAFFRA 1 DBDAZBAIBIREM B2
630 DATA 18033908EABABADADABIACEBDCADFE
CAZ480De5 1EBED 1030ECASDCBDBBA2 tREM AD
6482 DATA 18035 1CA0FEADEDAZBFEBAFFACIDG
2AZYe8ARSFASDCEDFECOEBRDPBBFY tREM C2
6350 DATA |E8B36530EBED |050FBZBDEOAEZOFED
AFFEE 1000AZ223ARARABABABSEBCI tREM 635
66@ DATA |88981R2ESBDC2DFECB2CADD IOEBED]
29RECASFESDC2DF20D82N4C20DBEBRIREM F7
E78 DATA 188533@34CCCAAARSFCEOCADFABBAE
42284238424A5428525B 122918B42tREM 50
E82 DATA |BASBI24CO0DRFIEE23EEES |BF3IAGA

284228429ASFBER523AS0BES2SA00D 1 REM 48
692 DATA 1883CA7BAS33E83B1B1249122CBDOF
SEG25EG23DOF3A93TESV ISBASB0DIBIREM 68
708 DATA 180SE1 IESBD1B0PADBBDDESFCEDBBD
DAS0FBOCRPDFASBB8S24ASBFESACF 1 :REM FE
718 DATA 1BASFI2520590AEE2AAS24CO0F 9OF
SASCFEDCRDFAROBE42284238B40CAT7IREM 72
720 DATA 1BBAl 124A99885258 1229124CEDOF
SEG23EE2510F3A9 1680 | BDRADBBFEIREM 71
732 DATA |BBA23@BDOeSa3808dDDASDCSDCAD
FASBFB83529A98CESZS52PS92AZO03B2 :REM BF
740 DATA 180A4 IFEPAFF 13050445535443204
CSB585B8495354592E0A4CSE0ADBZD1REM 30
758 DATA 1B88AS9ASEZ42ADARADADSESBOCBDFE
BFEQAFF | 28F2RAS240330CI3ADBADIREM 78
760 DATA 18PAT150D269862002FFE2OFEDAFF 1
21320A3408523A0DDB42EASZ3VIEEREM 33
770 DATA 18DASS3122CEDAFREE23 10FSASY0E
S223A52301220030CBDBFBESZ3RVDEStREM 7B
780 DATA 1B8BAAI1 IBF3AS4BES23ADAAB1EED12
208 1DCeDBF 7EE23 1OF IAS4DESO0D46 :REM BA
798 DATA 18BABS23A8S5591220122008ACB0DOF
TEBZ2318F34CDEOAZAFEDASE49BCAC 1REM BA
829 DATA 180AD14B4 12E0R4COSOAZAFEDACFS
EZEQRERDCIMFER4FFARFFABDCOAS4 IREM CB
B1® DATA |BBARESB4AFED44342403235363A333
84342903233363A33436885ABAT0O7IREM BE
820 DATA 1EPBED1EBESATEAIBSEB48ADDREGAGD
BBEEGA7B IABCIFERD 1B2B IGETRCFAIREM 83
832 DATA 1828 1SDVEFGEAEBEBARASATABASAGYS
BE0DVOFCEE 1ASAACEE 1AGER 1600A L tREM CE
8498 DATA 1BBE3 1ETCADBFAFB] ICSFFDBDBCEE
IABAACSE IABASZ0BCEIALPZ 1BOFIE IREM BE
B52 DATA BDEBE4938ADBDESAEESAGIBBBEGATAY
COABBATOEIREM 1B
BER DATA 2200240824 1REM A4

BITTI 2/87

tdd vapaasti hyvadkseen vain
alinta 8 kilotavua. Siindkin on
otettava huomiocon, ettd ne kah-
deksan vapaata kilotavua voivat
sijaita moduulin alla, jos sellai-
nen on kdytossa tai tuhota Basic-
tilan yldpdassd sdilytettdvid Ba-
sic-ohjelman muuttujia ja taulu-
koita. Ohjelmat taytyy silloin ra-
kentaa niin, etteivdat ne tee yh-
teentormdystd vaihdettavan
muistipaikan kanssa.

Kaikkein alimmaisin lohko,
lohko 0, pitad sisdllddn kéaytto-
jdrjestelman ja Basic-tulkin sys-
teemimuuttujia. Sitd ei tieten-
kddn voi ldhted sumeilematta
siirtelemddn ympdri vapaita
muistipankkeja, koska kone ei
muualta l6ydd endd juuri tallen-
nettuja tilatietojaan.

Konekielelld ohjelmoitaessa
voidaan tietenkin kytked aina
tarpeettomat ROMit pois paalta
ja vapauttaa sekin tila muisti-
pankkikdyttéon.

Ainoa lohko, johon sijoitettuja
lisdmuistipankkeja voidaan stan-
dardi-Basicilla kayttda kokonai-
suudessaan hyvéksi, on lohko |
eli toinen alhaalta lukien ($4000
—3$7FFF). Se sijaitsee keskelld
Basic-ohjelmille varattua tilaa.
Jos Basic-ohjelmansa rakentaa
viisaasti eli riittdvdn lyhyeksi ja
varmistaa, ettd Basicin kdyttamat
tiedot sijaitsevat juuri télld alu-
eella, voi tdmédn lohkon sisil-
tdmad rmuistipankkia wvaihtaa
vapaasti ja pitdd vaikka kaikkia
12 ylim&ardistd muistipankkia
suurena tiedontallennusalueena.
Esimerkissd 2 kerrotaan, kuinka
tdlle alueelle voidaan luoda tau-
lukko, jonka tietoja voi pitdd yh-
td aikaa kaikissa lisdmuistipan-
keissa.

RAM-levy ja muut
ohjelmat

Koska valmistajakaan ei ole otta
nut huomicon mahdollista muis
fin laajennusta, sellaiset valmis
ohjelmat, jotka pystyvét suoraan
hyodyntamaan lisdmuistia, ovat
harvinaisia. Se ei tietenkdan
.markitae gitd, etteiko muistin laa

usta pystyisi tdysin hyvaksi-

méédn. [lmeisin muistinau

'| 'lhhiﬂpﬂ on RAM-levyke. VC-
t1-.'5’!‘”. 8 kaytettdessd se ei ole

ylellisyytta vaan l&-
oon elinehto.

jotka hyoédyntdavat 256 kilotavun
lisdmuistia. Tarkein niistd on
RAM-levychjelma (versic 1.16),
joka on noin 9 kilotavun pitui
nen. Se siirtdd Kernalin ja Ba-
sic-tulkin  RAMiin ja muuttaa
sarjavayldd suoraan kasittelevia
rutiineja. Itse ohjelma on osoit-
teissa $00B00—FO3FFF. Se emu
loi (matkii) 1541:n kaikki toimi-
toja hajasaantitiedostoja lukuun
ottamatta. Esimerkiksi Ul ja UZ,
BLOCK-ALLOCATE yms. ko
mennot toimivat. Ul+ ja Ul-
eivdt tee mitddn eroa. Ohjelmas
sa on myos Pink-ansa, eli jos
kayttda Pink Floydia,” Kwick-
loadia tai MikroBITIN Kwikkid,
ohjelma havaitsee sen ja suorit-
taa latauksen.

Haluttaessa RAM-levyasema
lopettaa 1541:n emuloimisen ja
ladattaessa siirtda ohjelman suo-
raan muistiosoitteesta toiseen.
Lataus nopeutuu ndin vield enti-
sestddnkin.

Valmiina on my&s ohjelma,
jonka avulla pystyy ajamaan nel-
jad Basic-ohjelmaa samanaikai-
sesti. Samaten on olemassa le-
vykkeen ja tiedostojen kopiointi-
chjelma, joka kdyttda nopeutusta
vain haluttaessa, joten sitd voi
kdyttdd myos muiden levyase-
mien kuin 1541:n kanssa. Ohjel
ma lukee koko levykkeen sisal-
Ion kerralla muistiin ja se voi-
daan tallentaa sieltd, haluttaessa
muutettunakin.

Kaikkia nditd ohjelmia voin
myyda joko levykkeelle tai kase-
tille tallennettuna kaytannolli-
sesti katsoen omakustannushin-
taan 60 mk. Pyydettdessd saa
myos lahdekieliset versiot ohjel
mista. Jos painokytkentdlevyt
tucttavat ongelmia, voit tilata
myos niitd (100 mk, kolme). Ti-
laa kasettisi tai levykkeesi Mik-
roBITIN kautta seuraavasta
osoitteesta (muista mainita ha-
luatko kasetin vai levykkeen
ja/tai painokytkentdlevyt):

MikroBITTI
256 kilotavua
PL 64

00381 Helsinki

Laheta ylla olevaan osocittee-
seen myos RAM-laajennusta hy-
vaksikdyttavia Public Domain
chjelmia, kun niitd alkaa syn
tya, Ne liitetadn BRAM-levykech
jelman sisaltavalle levykkeelle
muillekin jakoon. Parannuseh-
dotukset ja kommentit ovat ter
vetulleita. 1B

Esimerkki 1.

10 PIA=57280

20 FOR I=11 TO 0 STEP - 1:
READ A: POKE PIA+LA:
NEXT

30 DATA 4.254.4.220,0.255.0.255.4.
254,52,220

Listauksen toimintaa arvaillessa on
hyva muistaa, etta cscitteet 57284—
57287 menevat paallekkdin eli vas-
taavat PIA:n kannalta taysin osoittei-
ta 57280 -57283. Samaten muut nel-
idn osoitteen sariat PlA:n csoitteiden

Lisamuistin alustus

yldpuolelta wviittaavat juuri PlA-
piiriin. Ohjelma siis pckeaa kolme
kertaa perakkdin PlA:n neljdan
osoitteeseen lukuja. Nain ohjelmasta
on tullut yksinkertaisempi.

Patka iallentaa ensin lietorekistei-
hin oikeat arvot ($FE = 254 ja §DC =
220), vaihtaa sitten tiedonsuuntare-
kistereissd linjat annoiksi ja palauttaa
lopuksi tietorekisterit ndkyviin. Toi-
seksi viimeinen DATA, 52 (00110100
binaarisena), asettaa CA2:n 0-tilaan.

I Esimerkki 2.

10 1=0: ]=0: K=0: A=0

20 DD—EBS?EM*"M V=53248

30 FOR I=11 TO 0 STEP-1:
READ A: POKE PIA+LA: NEXT

31 DATA 4.254.4.220.0,255.0.255.4.
254.52,220

40 K=16384—7: POKE 47.KAND255:
POKE 48.K/256: POKE
49, KAND255: POKE 50.K/256

50 DIM A%(8191)

60 FOR I1=0 TO 15:
POKE PIA.1X16+12

70 PRINT I":".:FOR ]=0 TO 9:
PRINT A%(]).:NEXT:PRINT:NEXT

80 POKE PIA.220:END

Ohjelma tulostaa kunkin lisdmuistiloh-
kon kymmenen ensimmaistd kokonais-
lukua (sanaa). Sen varaama taulukko
A% tayttdd koko lohkon 1, koska jo-

kainen kokonaisluku (huomaa % -merk-
| ki) muodostuu kahdesta tavusta ja niits

L=

Esimerkki 3.

10 1=0: J=0: A=0: A§=""

20 DD=156576: PLA=57280:
V=>53248: COLOUR=50178

30 FOR I=11 TO 0 STEP-1:
READ A: POKE PIA +LA:NEXT

31 DATA 4.254.4.220.0.255.0.255.4.
254.52,220

40 POKE V+24.16+8: POKEV+17.59

50 FOR I=0 TO 11: POKE PIA+2,
1X16+ 14: POKE DD.PEEK(DD)
AND 252 OR (NOT I AND 3)

60 FOR ]J=0 TO 999: POKE ]+
COLOUR.3: NEXT

70 GET AS: IF A§=""

80 NEXT I

90 POKE PIA+2.254: POKE DD.
PEEK(DD)OR3: POKE V+24.23:
POKE V+17.27

Lisamuistiin voi myos tallentaa tark-
kuusgralitkkakuvia. Tama& ohjelma
nayttda muistissa mahdollisesti olevat
12 kuvaa normaali-Basicilla. Kuvat voi

THEN 70

|Laajan taulukon kasittely

| Grafilkan varastointi

varataan 8191 kappaletta. Taulukon
A% sisdlttd vol nyt vaihtaa toisen
muistipankin kanssa vain pokeamalla
PIA:n vastaavaan rekisteriin. Rivilla 40
taulukko siirretdén alkamaan $4000:sta
(16384) muuttamalla taulukoiden alku-
ja loppucscittimien arvoja osoitteissa
47—50, Taulukon nimen, koon ja ulot-
tuvuuksien tallentamiseen kuluu se 7
tavua, joka tastd luvusta vahennetddn.

Taulukon varaamisella mielivaltai-
seen osoifteeseen on  haitapuoclensa.
Ohjelmien koko ei saa muuttujineen
ylittda 14 kilotavua, jotta ne mahtuisi-
vat muistiin ennen tauluken alkua.
Kaikkien muuttujien on oltava ehdotto-
mast varattuina ennen taulukon varaa-
mista, Varaaminen suoritelaan sijoitta-
malla nithin jokin arvo. Jos tdmén lai-
minlyo, tulkki l6ytdd muuttujille todella
erikoisia arvoja fai siirtdd taulukon pois
paikaltaan.

tehda jollain RAMissa olevalla Basic-
laajennuksella, joka tallentaa tarkkuus-
grafitkkan kernal-ROMin alle. Niiss&
muistilohkoissa, missd kuvia ei ole, nd-
kyy satunnaista muistin sisdltéa.
Tarkkuusgratiikka asetetaan péélle
rivilla 40. Rivi 50 asettaa ensin proses-
sorin kolmoslohkoon pankin I ja vaih-
taa VIC- purin samaan pankkiin. Tol-
nen POKE-lause asettaa VICin 16 kilo-
tavun lohkon oikeaksi. “(NOT 1 AND
3)" suodattaa ylima&raiset bitit pois ja
kdantad tarpeelliset, niin ettd ne voi-
daan tallentaa $DD00:n kahteen alim-
paan bittiin. Rivilld 60 muutetaan ku-
van viri mustaksi ja syaaniksi. Rivilla
70 odotetaan nédppédimen painallusta,
ennen kuin siirrytddn seuraavaan ku-
vaan. Kun kaikki lohkot on kiyty lapi,
/O-piirien arvot palautetaan normaa-
leiksi rivilla 90.
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-64:44n kehitetddn kiithtyval-

l& vauhdilla erilaisia laajen-
nuksia; sekd pehmoa ettd kovoa.
Valtavaa kuusnelosen kéyttdja-
kantaa pidetddn néin elinvoimai-
sena uudempien ja suoritusky-
kyisempien mikrojen painaessa
péélle.

Ongelmana on vain laajen-
nusten monilukuisuus ja yhteen-
sopimattomuus. Voimaa néistd
laajennuksista 16ytyy: ajatelkaa-
pa vaikka C-64:ta, jossa on 320
kt RAMia, kéyttsjdrjestelménd
modifioitu GEOS ja massamuis-
tina rinnakkaisvéyldsn sovitettu
154]1. Siind meilld on jo pieni
Amiga.

Viisi C-64:ta yksissd
kuorissa

B.M.S. koostuu yhdestd piirile-
vystd ja muutamasta yksindisestd
piiristd. Saksalaisen kekselidi-
syyden avulla nédistd osista muo-
dostuu viisi tdydellistd kuusne-
losta. Kyseisten viiden mikron
véililld siirrytd$n painamalla
CTRL/Run Stop ja jotakin nume-
roa 1—5. B.M.S.-Systemin kéyt-
tdj8 pystyykin vaatimattomasti
tydskentelemé&dn yhtaikaa viiden
ohjelman kanssa vhdell&
C-64:114.

Systeemiin kuuluu neljé kéyt-
téjérjestelmdd:  alkuperdinen,
B.M.S. sekd kaksi valinnaista
esimerkiksi Speed-DOS+ ja Pro-
logic-1. My&s kéyttdajérjestelmé
valitaan ndppédimistén avulla.

Merkkivalikoimia l&ytyy neljd
erilaista, alkuperdinen ja kolme
uutta. Lisdksi systeemistd loytyy
neljd hardcopy-rutiinia (siirre-
td&n ruudulla ndkyvd kuva suo-
raan kirjoittimelle). Normaali
1:1, 1:2 ja 1:]1 sekd 1:2. Rutiinit
toimivat Epson-yhteensopivilla
matriisikirjoittimilla.

Teoria kdytdntdd
kauniimpi
Konekieliohjelmoija pystyy hyo-
dyntdmé&én B.M.S.:n ominai-

C-645 BMS-System Basic V2
320-K-RAM-Memory 194 555 Basic Bytes free

0@ Viimeisend osoituksena vanhan herran
viriiliydestd on markkinoille ilmestynyt
B.M.S.-System. Systeemi tuo C-64:44n muun
muassa vaatimattomat 320 kilotavua RAMia

suuksia v&hélld vaivalla varsin-
kin kdyttdmélld systeemin omaa
laajaa sisddnrakennettua kone-
kielimonitoria. Basic-ohjelmoi-
jalle jdrjestelm&n ominaisuuk-
sien tdysipainoinen hy&dyntdmi-
nen tuottaa sen sijaan vaikeuk-
sia. T&mé&n vuoden kuluessa pi-
tdisi markkinoille ilmestyd laa-
jennettu Basic, jolla koko jérjes-
telm&éd voitaisiin kéyttd4.

Epéselvdksi j48 myds jérjestel-
mén eri osien itsendisyys: voiko
kaikissa viidessd mikrossa ajaa
vhtaikaa samaa kéytojérjestel-
mé&&. Hidastuuko tulostus tai
muut toiminnot. Voivatko mikrot
kommunikoida keskendén ja voi-
vatko ne yleens&kdén ajaa ohjel-
mia yhtaikaa. Jos jollakulla luki-
joistamme on jérjestelméstd
omakohtaisia kokemuksia, otta-
kaa yhteytt4.

Hintaa B.M.S.-Systemilld on
Saksassa hieman yli tuhat Suo-
men markkaa. Kukahan alkaisi
tuoda laitetta Suomeen?

VizaStar —
informaation kéisittelijé

Jokin aika sitten olivat integroi-
dut ohjelmistot PC-mikroille ko-
vassa huudossa. Ndm4 sisdlsivat
tekstinkdsittelyn,  taulukkolas-
kennan ja tietokannan. Esimerk-
kejd tdllaisista ohjelmista ovat
Lotus 123 ja Symphony. Tarkoi-
tuksena oli yhdistdd ndiden hen-
kilékohtaisen tietojenkdsittelyn
perusohjelmien k&ytté.
Integroidun ohjelman avulla
voimme esimerkiksi muodostaa
tietokannan MikroBITIN tilaajis-
ta, heiddn osoitteistaan, mak-
suistaan jne. Taulukkolaskenta-
osuus ottaa tietonsa tietokannas-
ta ja silld laskemme maksamatta
jddneiden laskujenne yhteissum-
man sekd tilaajien keski-idn. Sa-
moja tietoja ei néin tarvitse kir-
joittaa useammin kuin kerran.
Haittapuolena té&ss& integroin-
nin filosofiassa oli lahinnd suuri
muistin kulutus, joka puolestaan

ja 88 kilotavua ROMia.

Fedede

VizaStar-informaatioprosessori osoittautui
maailman lehdistéssé saamiensa kehujen
veroiseksi ja saa niitéd minulta liséé.

véhensi

ohjelmien monipuoli-
suutta.

VizaStar on integroitu tauluk-
kolaskenta ja tietokantachjelma
C-128:lle. Tekstink&sittelyosuus
on jétetty pois, koska se sopii
huonoimmin yhteen kumppanei-
hinsa, samalla s&&stetd&n muis-
tia. Kédyttdjin kannalta ohjelma
on helppokéyttéinen ja tehokas:
kummatkin ohjelmat ovat kaytet-
tdvissd napin painalluksella p&4-
valikosta ja tieto siirtyy todella
ndppdrésti ohjelmasta toiseen.

Parhaiten ohjelma soveltuu
pienyritysten kdyttéén erilaisten
asiakaskortistojen ja laskutusjér-
jestelmien toteutukseen. Kotona
VizaStaria voi kdyttdd esimerkik-
si erilaisten tuttavatiedostojen tai
kokoelmien luetteloimiseen. Tau-
lukkolaskentaocsuutta onkin koto-
na jo vaikeampi hyédynté4.

Erikoisuutena VizaStar tarjoaa
yritysgrafiikkaa. Suoraan taulu-
koista tai tiedostoista poimituista
tiedoista muodostetaan piirakka-
ja kaksi- tai kolmiulotteista palk-

kigrafiikkaa.

Aivan helppo ei miehen pys-
tymetsdstd ole VizaStaria kéyt-
tdd, silld v&h&nkin monimutkai-
semman tietokannan suunnitte-
leminen ei ole turhan yksinker-
taista. Kuitenkin pienelld harjoi-
tuksella tai alan harrastajan
ivulla pystyy jokainen pienyrit-
'4jd hyddyntdmédn VizaStaria
tytssddn. Laitteistovaatimukset
ovat C-128 ja kirjoitin. Sopivia
kirjoitintyyppejd@ on monia; var-
mimpia ovat kuitenkin Epson-
tyyppiset mallit. VizaStaria tuo
maahan PCIl-Data, puh. (961)
113611. Hinta on tutut 950
markkaa.

GameMakeriin
tehosteita

Muutama numero sitten testasin
GameMaker-pelinkehittelyohjel-
man ja totesin sen selvésti alansa

huipuksi.
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Nyt on GameMakeriin tullut

kirjastolevykkeitd. Urheilu- ja
avaruuskirjastoista |6ytyy tausta-
kuvia, spritejd, musiikkia ja
ddnitehosteita.

Kummatkin hankkimalla on
lastenleikki& tehd4 peli, jossa ta-
voitteena on osua ohilentdvasn
Luke Skywalkerin X-siipih&vitta-
jidn pesdpallolla. Pallon osuessa
kuuluu tuomarin pillin vihellys
avaruussinfonian nuottien lo-
masta, Jollei hévittdjddn osuta
tulee kopparin siepata jddkiekko
hyppysiinsd ja tyéntdd lahelle
tulevat planeetat kauemmaksi.
Harhailevat imperiumin asteroi-
diluokan taistelulaivat voidaan
fuhota ainocastaan tekemdlld
touchdown ensimmaiselld yrityk-
selld. Tamé& on kuitenkin vaikeaa
‘glll4 lasermiekka puhkaisee pal-

= lon helposti eikd se téman jal-
I keen endi kellu vedessi.

" Kirjastolevykkeiden hinta on
164 markkaa, mikd tekee niistad
. GameMakerin innokkaalle kayt-

t4jalle kannattavan ostoksen.
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Optimoitu GNB

Joulukuun numerossa hourailin
optimoidusta GNB-rutiinista.
Vaikka tarkoitinkin rutiinin pi-
tuutta, on anteeksiantamatonta
etten huomannut rutiinia voita-
van nopeuttaa. Pituus tosin py-
syy nopeutuksenkin jdlkeen sa-
mana. Kauko Jorasmaa sensijaan
ei mennyt lankaan, vaan héiritsi
joulurauhaani (lue mielenrau-
haani) julistamalla 2 kellojakson
nopeutuksen todellisuutta.

Rutiinin neljd viimeistd késkyé&
ennen RTS-kédskyd kuluttavat ny-
kyisellddn 4 x 2 kellojaksoa. Ta-
méd on onnellisesti vdhennetta-
vissd 3x 2 jaksoon korvaamalla
kyseiset kédskyt kdskyilld: EOR#
$FF/CMP#$DO/EOR#JFF.

Rutiinin toiminta ei kuiten-
kaan pysy endé tdysin samanlai-
sena. Kaytdnnén merkitysta télla
ei ole, jollei kdytd jotain omaa
kdyttislaajennusta, joka késitte-
lee juuri tétd rutiinia alkuperéi-
sestd poikkeavasti.

Cinemaware —
taivaallista grafiikkaa

Mindscape on ryhtynyt tuotta-
maan Cinemaware-nimistd peli-
sarjaa Amigalle. Cinemaware
tarjoaa parasta tietokonegrafiik-
kaa mitd olen ndhnyt. Uskomat-
toman grafiikan lisdksi peleis-
sd on vield mielenkiintoinen juo-
nikin.

Sarjan ensimmédisend on il-
mestynyt Defender of the
Crown. Defender sijoittuu Eng-
lantiin vuoteen 1194. Kuningas
on juuri kuollut ja maa on sodan
partaalla. Napit vastakkain pe-
lissd on sakseilla ja normanneil-
la, joilla kummallakin on hallus-
saan kolme linnaa.

Téssé graafisessa seikkailupe-
lissd4 — wvai pitdisiké sanoca inter-
aktiivisessa elokuvassa — teht&-
vési on tuhota normannit ja va-
pauttaa saksit vasallin asemasta.
Voitettuasi sinusta tulee uusi ku-
ningas.

Peliin kuuluu myés Arcade-
osia, joissa sinun tulee muun
muassa taittaa peistd eli taistella
turnajaisissa. = Kokonaisuutena
peli on jélleen yksi osoitus Ami-
gan kyvyistd ja siitd tarmosta
milld mikroon panostetaan.

Ohjelmia tilaustydné

Kari Laasonen kyselee tarkem-
pia tietoja BITTIBasicista, jota
olen teiltd anellut viime vuoden
marraskuussa. Kari kysyy ohjel-
man muistivaatimuksista, késky-
jen tyypeistd, dokumentoinnista
ja ohjelmointiajasta.

Muistia ohjelmaan saa kulua
juuri sen verran kuin on pakko.
Toisin sanoen mitd vdhemmén
muistia kulutetaan tulkkiin, siti
enemmdn sitd j44 Basicin kéyt-
t66n. Kylmind lukuina voisi eh-
dottomaksi yldrajaksi asettaa 7
kilotavua. Késkytyyppi on kor-
kean tason késky. Periaatteena
ei siis ole tehd&d 150 uutta kdsky4
siten, ettd jokainen korvaa yh-
den poken.

Dokumentoinniksi riittdd kun-
nollinen muistikartta ja riittdva
selostus chjelman toiminnasta ja
sen kédyttstd. Ohjelman tulee ol-
la meilld huhtikuun puocleenvé-
liin mennessd. Pikkuasioista ei
kannata huolehtia. Valittu BITTI-
Basic kulkee varmasti useita ker-

toja ohjelmoijan ja minun véli&-
ni, joten yksityiskohdat kylla sel-
kiintywvét. :

— Wanted —

Viime aikoina suosituksi ohjel-
matyypiksi ovat nousseet kau-
pallis-strategiset pelit. T4lld tar-
koitan Eliten tyyppisid pelej4,
joissa ostetaan ja myydédén tava-
raa kullan kiilto silmissé.

Myés BITTIIN on ilmestynyt
useita yritelmid, mutta jotain on
niistd kaikista puuttunut. T&ll&
kertaa etsintdkuulutankin siis t&-
méntyyppistd pelid. Ohjelmoi-
jalla on vapaat kddet monessa
suhteessa: ostettavat ja myytdvét
tavarat ovat vapaasti valittavissa,
miljéé on vapaa ja kaupankdyn-
nin sivussa tapahtuvat asiat ovat
jokaisen mielikuvituksen varas-
sa. Ainoa vaatimus on se, etté
pelaajalle tulee olla hystyd hy-
véstd strategiasta. Alyn kédytén
pitdd parantaa pelitulosta. Otta-
kaa oppia M.U.L.E.:sta.

Vanha kunnon muuli on edel-
leenkin yksi alansa parhaista pe-
leist4.

Mité haluatte
— sité saatte

Koko toimitus odottaa korvat
véérédllddn ja nend poskella vas-
taustanne seuraavaan kysymyk-
seen: Arvoisat Commodoren
omistajat, mistd aiheesta haluai-
sitte mieluiten lukea perusteelli-
sen artikkelin MikroBITISSA?
Olisiko se aihe grafiikkachijel-
mat, digitoijat Amigalle, C-64:n
Basic-tulkin toiminta, peliohjel-
mointi. ..

Kertokaa ihmeessd mieliha-

lunne, me olemme t&4lld niita
tayttdmassd. (]




pyx tuntuu panevan 1541:ta

aivan uuteen uskoon. Ensin
tuli Fast Load -moduuli, ja nyt
on vuorossa Vorpal. Jos joku pa-
nee téstd paremmaksi, niin sitten
1541 jo nousee ilmaan.

JYRKI J. J. KASVI

@@ “Jos joku olisi kertonut, etté vanha leivén-
paahtimeni voi toimia néin nopeasti, niin
olisin pitéinyt héntd seké térdhténeend ettd

huijarina.”
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Laatikon kyljessé seisoo uskoma-
ton lukema — latausnopeus jopa
25 kertaa suurempi kuin nor-

Fast Loadist

tunte

®e® Mikd on pieni, musta ja syényt kaksi
integroitua piirié sekd vastuksen ja konkan?

Markkinnilla on viime aikoi-
na ollut yhta sun toista levy-
turboa niin levykkeelld kuin mo-
duulina. Yksikdan niistéd ei josta-
kin syystd ole oikein vakuutta-
nut, eivdtkd ennakko-odotukset
Epyxin Fast Loadinkaan suhteen
olleet kovin kummoiset.

Nimens& veroinen

Fast Load védhentdd useimpien
ohjelmien latausajat jopa viiden-
nekseen normaalista. Tdmé pé-
tee myos valmisohjelmiin, ellei

40

niissd sitten ole jo itsessddn mu-
kana jotakin turboa latauksen
avittajana. Tdm& nopeus alkaa
olla jo varsin riittdvé, silld nyt ei
pitkdn ohjelman latautuessa ehdi
parhaimmillaan kuin aloittaa
manailun, kun ohjelma jo on
muistissa.

Aktiivisen kdytén lopputulok-
sena voidaan myds todeta, ettd
Fast Load ei pahemmin tunnu
rasittavan 1541:n askelmootto-
ria. Ensimmdisistd turbo-ohjel-
mista poiketen levyaseman sda-
dot pitdvat kutinsa (mitd nyt
luonnostaan vihdn vaeltelevat).

maalisti. Kaikki ei kuitenkaan
ole aivan niin yksinkertaista, sil-
l& latautuakseen ndin nopeasti
ohjelmat on erikseen tallennetta-
va Vorpalin avulla ja ladattava
sen alaisuudessa.

JYRKI ]. J. KASVI
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Kéyttajdystavillisyytta
Fast Load tekee 1541:std4 miltei
miellyttdvan massamuistilait-
teen. Ohjelmien lataaminen ja
tallennus on pantu aivan uusiksi
eli hyvésti LOADit, SAVEt, lai-
nausmerkit ja "pilkku-kahdek-
san-pilkku-yhdet” .Myé&s levyase-
makomentojen anto kdy Fast
Loadin kanssa ndpsakkaisti ko-
mentovadylid avaamatta ja sulke-
matta. Hakemistokin 16ytyy pel-
kalld $-kaskylla.

Pikkumusta mahdollistaa myos
aikaisempaa monipuolisemman
levykkeen kasittelyn. Tiedostoja
ja levykkeitd voidaan kopiocida
levyltd toiselle. Levykkeelld ole-
vaa tietoa voidaan muuttaa vh-
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Niin kuin nopeus ei riittéisi,
Vorpalilla tallennetuista ohjel-
mista voidaan myos tehdd itses-
tddn kdynnistyvid. Tdmd siten,
ettd ne aluksi lataavat Vorpalin
lataamisennopeuttamisrutiinin ja
vasta sitten siirtyvat itse ohjel-
man lataamiseen. Kaikki tapah-
tuu vield muun hyvan lisdksi
erittdin nopeasti.

Levyasemaremontti

Jos/kun levyaseman kanssa on
ollut ongelmia, voi sen kuntoa
hyvin arvicida Vorpalin avulla.
Mukana on toiminto, joka tarkas-
taa niin luku-kirjoituspddn koh-
distuksen kuin myés levykkeen
pySrimisnopeuden. Hammaéstyt-
tdvintd tdssd on se, ettd luku-kir-
joituspddn ollessa huonosti Vor-
pal yrittds korjata sen kohdistuk-
sen kohdalleen.

Hyvénd seikkana ohjeissa on
se, ettd niissd ei edes yritetd ker-
toa, miten laitetta voitaisiin s&é-
tdd siind tapauksessa, ettd levyk-
keen pyérimisnopeus on va&rd
tai luku-kirjoituspddn kohdistuk-
sen korjaaminen ei laitetta avaa-
matta onnistu. Ainoana ja oikea-

EpYX

Fa;t
Load

CARTRIDSGE
mhwu

{

den blokin alueella. Tiedostoja
voidaan myds lukita niin, ettd
niitd ei voida tuhota.

BITTI 2/87
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{‘l vin hyvét. Ne vievét kylla puolet
" koko ohjeista, mutta se ei ole to-
e dellakaan paljon, kun ohjeet ka-

. siftdvdt vain yhden aneemisen

wd

na ohjeena kerrotaan vain, ettd
“huoltoon, huoltoon”.

Tiedostotoimintoja

Kaiken muun hyvén lisdksi Vor-
pal kykenee késittelemddn le-
vykkeelld olevia tiedostoja var-
sin monipuolisesti. Niiden tyyp-
pid voidaan muuttaa, tuhottuja
tiedostoja voidaan pelastaa, tie-
dostoja voidaan suocjata tuhoa-
mista vastaan, niitd voidaan ko-
pioida ja mitd muut viela.
Valitettavasti se tiedosto, jossa
tdmén tehokkaan ohjelmistopa-
ketin kédyttéohjeita on sdilytetty,
on jddnyt jostakin syystd kaikkia
kehittdvid toimenpiteitd vaille eli
ohjeet ovat varsin suppeat ja
vaikeaselkoiset. Kun ohjeiden
vdlistd vield tipahtelee korjaus-
lappuja kuin vappuna serpentii-
nejd, ei voi kuin hdmmaéstelld
Epyxin sortumista moiseen. [

Maahantuoja

Sanura-Suomi Oy
- puh. (90) 565 3600
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Konekielimonitori
kylkidisend

Moni Fast Loadin ostaja on ollut
iloisesti yll4ttynyt huomattuaan,
ettd kaiken muun hyvén lisdksi
Fast Load sisdltdd vield varsin
ndpsdkkddn konekielimonitorin.
Mik&&n maailman paras se ei to-
sin alallaan ole, mutta parantaa
Kuusnelosta kroonisesti vaivan-

I neen sisddnrakennetun konekie-

limonitorin puutteen.

Erityisesti kopiointisuojausten
purkamiseen erikoistuneet bitin-
nyplddjat lienevdt monitorista
mielissddn. Tosin reset-nadppéi-
men puute tuntuu hieman omi-
tuiselta, mutta dkkidkos sellaisen
Vasaa.

Monitorin ohjeet eivat ole ko-

sivun. []
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Cobra vs Prof Competition

@@ Onko pieni kaunista vai takaako koko
laadun? Panimme kaksi persoonallista peli-
ohjainta testiin néhdéksemme, josko yhtéls
laatu (=) hinta pitd& kutinsa.

eliochjaimet ovat kehittyneet

rutkasti sitten Commodore
1311:n péivien. Endé ei mikroili-
jalla tarvitse olla jatkuvasti ruu-
vimeisselid kasilld ilotikun kor-
jaamista varten. Kaameat kalvo-
kytkimet ovat antamassa tietd
mikrokytkimille ja vdhédn joka
patukan pohjasta alkaa loytyd
imukupit.

PRO 5000:n jaljilla

Prot Competition lienee kotoisin
samalta tehtaalta kuin PRO 5000.
Siind mdérin identtiset ndmé oh-
jaimet ovat keskenddn. Parem-
paa tdmdn tyyppistd ohjainta ei
kuitenkaan ole ilmestynyt mark-
kinoille sitten lokakuun 1985,
jolloin julkaisimme suuren peli-
ohjainvertailumme.

Profin sauvasta otetaan ote
etu- ja keskisormen sekd peuka-
lon avulla. Kéytetyt mikrokytki-
met ovat erittdin herkét ja ohjain
sopii erinomaisesti esimerkiksi
Lode Runnerin kaltaisiin tark-
kuutta ja nopeutta vaativiin pe-
leihin.

Tulitusndppédimid on jalustassa
kaksi. Ne on toteutettu antamalla
ndppdimen painaa metalliliuska
nastaan kiinni. Erittdin k&tevaa
ja erityisesti kestdvdd, mutta
liuska saisi olla hiukan jaykem-
pi, jotta saavutettaisiin parempi

liipasintuntuma.

Prof on selvastikin suunniteltu
kddessd tai reiden pdélld pidet-
tdvaksi, silld siind ei ole imukup-
peja. Sauvan liikealue on kui-
tenkin niin pieni ja mikrokytki-
met niin herkét, ettd ohjainta on
melkein pakko pitdd pdydalls,
jotta virhekytkenttja ei esiintyisi.

Musta Cobra

Cobra on todella massiivinen
peliochjain. Ennakkomainonnas-
sa sen vditettiin painavan monta
kiloa, mutta tuskin vaaka tuos-
ta edes kilon vertaa varahtaa.
Cobra on todella tukevaa ja kes-
tdvdn oloista ty6td. Kauneusvir-
heend voi pitdd sarjatulindp-
pdinten taustalle liimatun ver-
hoilun osittaista irtoamista, mut-
ta tippa liimaa pani sen ojennuk-
seen.

Sauvasta otetaan kunnon ku-
ristusote, jolloin etusormi menee
taydellisesti liipasimelle (parem-
min kuin esimerkiksi MIG-21:n
ohjaussauvassa) ja peukalo las-
keutuu kuin itsestddn sarjatuli-
ndppdimelle — mmmahtavaal
Imukupit ovat hyvét ja mikrokyt-
kimet toimivat moitteettomasti.

Sauvan liikerata on wvarsin
suuri ja vastus ennen mikrokyt-
kimen kytkeytymistd melko voi-
makas. Cobra sopii parhaiten

JYRKI J. J. KASVI

Tikkujen
kaksin-
taistelu

JETin kaltaisiin lentosimulaatto-
reihin ja yleensd peleihin, joissa
ohjausliikkeet eivét ole kovin no-
peita, mutta ohjaustuntuma on
hyvin tdrked. Eliteen tdtad sauvaa
vol myos suositella.

Molempi parempi

Na&itd kahta kaunokaista on to-
della vaikea panna paremmuus-
jarjestykseen, kenties jopa mah-
dotonta. Siind missd Prof Com-
petition tekee Commandon pe-
luusta silkkaa juhlaa, saa Cob-
ran kytkeytyminen peliporttiin
Thargoidit variseméan.
Kumpikin on erittdin kestava.
[lotikut olivat pitkddn kasarmilla
poikien (raavaita karskeja soti-
laita) kovassa hoykytyksessa. Ai-
noana seurauksena oli Cobran
ensi alkuun takertelevan oikean-
puolimmaisen  sarjatulitusndp-
pdimen herkistyminen normaa-
liksi. Sama porukka oli juuri
alemmin pelannut samassa ajas-
sa kolme tavallista pelichjainta
korjauskelvottomaan kuntoon. []

Hinnat
Cobra 425 mk
Prof Competition 199 mk

Maahantuoja
Sanura Suomi

puh. (90) 565 3600
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PENTTI TIRKKONEN

odeeminké&yttdjén kannalta
. odessa 1986 oli merki-
tyksellisintd soittokohteiden
méédrdn kasvu niin harrastaja-
kuin ammattipuolellakin. Taval-
lisia yhden linjan rasioita nousi
kymmenid, purkkien kokonais-
méédrd vuoden lopussa oli noin
80 kpl. Mukana oli yksi uusi, 14-
hinnd tietoliikenneharrastajille
tarkoitettu monenkédyttdjén laa-
tikko, Radio Cityn tiloissa pyori-
véd Citylines Oy:n Clinet. Vield
loppuvuodesta se oli maksutto-
massa koekédyttssd, mutta kuten
julkistamistilaisuudessa ilmoitet-
tiin, sen k&yttstd aletaan perid
maksua mydhemmin.

Yrityksille Tietoposti

Todella kaupallisista ratkaisuista
mainittakoon Suomen Tietoposti
Oy:n samanniminen monenkéyt-
tdjin jérjestelms, jonka kaytts-
maksu on 1,20/minuutti. Sekin
pyorii Unix-ympéristossd. Ko-
neena on Mikromeri Oy:n Su-
perSpectra ja systeemi tarjoaa
litkeyrityksille erilaisia palvelu-
ja, kuten tekstien optista luen-
taa, Lkielenkd&nndksid “linjaa
pitkin" sekd valolatomojen teks-
tinladontapalveluja. Td&mé&n vuo-
den alusta Tietoposti aloitti sekd
saapuvien ettd lihtevien telek-
sien vélittdAmisen niille tarvitsi-
joille, joiden ei kannata hankkia
omaa teleksikonetta ja kiintedd
linjaa sanomien v&h&isen mé&a-

rén johdosta.

ELISA vdalittad

Toinen, huomattavasti enemmén
julkisuutta saanut kokonaisuus
on Helsingin Puhelinyhdistyksen
elektroninen sanomanvilitysjér-
jestelma ELISA, joka julkistettiin
' viime kevéénd. TAm& yrityskéyt-
tdjille tarkoitettu palvelu toimii
tuttuun postilaatikkotapaan yksi-
tyisessd  viestinvalityskdytdssa.
Vuoden lopussa sielld oli vain
kaksi julkista osastoa, toinen
luonnollisesti HPY:n tiedotus-
palsta, toinen ihme kylld poliitti-
sessa kdytéssd, Kokoomuspuolu-
een sananlevityksessd. Saa nah-
dé, milloin muut puoclueet otta-
vat esimerkkid; vihreiden edus-
kuntaryhméll& on jo kauan ollut
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@@ Kuten kaikilla kunnon palstoilla, niin té&l-
lékin silméilléén mennyttd vuotta ja enna-
koidaan kuluvan vuoden tapahtumia.

mikro ja Ruotsalainen Kansan-
puolue oli vajaa vuosi sitten erit-
tdin kiinnostunut BBS-toiminnas-
ta. Ehké tulevat vaalit virkistdvét
mielenkiintoa...

Viestinvélityspalveluissa ELI-
SA tarjoaa erilaisia mahdolli-
suuksia toimia yhdyskoneena eri
koneiden ja linjaliikennekurien
valills. Eli yritys A voi liitt44
oman suurkoneensa ELISAan
vaikka pakettikytkentdisen data-
verkon vélitykselld ja yritys B
voi olla mikrollaan valintaisen
puhelinverkon kautta yhteydessé
A:n koneen viestinvélitysjérjes-
telmédn ELISAn vélityksella. Li-
sind on muita palveluja kuten
esimerkiksi yhteydet kansainva-
lisen MARK III -tietoliikennever-
kon Quickom-viestintdpalve-
luun.

ELISAn tavoittaa HPY:n 0-al-
kuisesta palvelunumerosta, josta
pddsee mySs kdyttdmé&dn Suo-
men Yhdyspankin pankkipalve-
luja tekeméttd DataPak- tai Digi-
Pak-sopimusta. Samaa numeroa
kéytetddn ofettasssa yhteytta
myés moneen muuhun suljet-
tuun jérjestelmédn; kdyttdjdsopi-
muksen tekemisen jélkeen totta
kai. Palvelunumerciden kéytsstd
veloitetaan 25 pennin minuutti-
maksu normaalien puhelumak-
sujen lisdksi. Sunantmpiuat
datapalvelunumerot on
Tampereen Puhatinnsuuakunm]
la ja Turun Kaupungin Puhelin-
laitoksella.

Huhuja linjoilla

Vuonna 1987 monenk&yttdjin
laatikoiden médrdn ennustetaan
kasvavan runsaasti. Sekd koneet
ettd ohjelmistot halpenevat ja
modeeminhaltijoiden lukumééra
kasvaa voimakkaasti. Huhu ker-
too 16-linjaisesta laatikosta, joka
olisi tulossa Helsingin ulkopuo-
lelle. Samoin on liikkeelld huhu-
ja muistakin systeemeistd, mutta
varmana voidaan ainakin pitéds,
ettd HPY:n "reaaliaikainen mo-
nenkédyttdjdnkone”  Buzbychat
astuu innokkaiden ndppéimists-
jutustelijoiden palvelukseen al-

kuvuodesta. Sielld tullaan vaati-
maan kdyttdjiltd ennakkorekiste-
roitymistd, joka tapahtuu Buzby-
boxin vélityksell4.

Koska PC XT/AT-tyyppisille
mikroillekin on mahdollista saa-
da 2—6 kéyttdjin ohjelmistoja,
niin senkin voidaan olettaa vai-
kuttavan voimallisesti purkkitar-
jontaan niin harrastaja- kuin yri-
tyspuolellakin. Microport-nimi-
sen yhdysvaltalaisen yrityksen
IBM AT:lle sovittama UNIX-ver-

" sio on saanut monet asianharras-

tajat innostumaan sen tarjoamis-
ta telekommunikaatiomahdolli-
suuksista; onpa pari kokeilusys-
teemid ollut jo linjallakin. Ja
hyvin pyérivdt. My&s huhutaan,
ettd TBBS-viestinvélitysohjelmis-
tosta olisi tulossa monenkéaytts-
jén versio vuoden -87 alkupuo-
lella.

Yhdenké#yttdjdn BBS-softiahan
on monia ja ilmeisesti uusiakin
on tulossa. Kotimainen tarjonta
on kaikenkaikkiaan védhdista,
vain C-64- ja C-128-maailmaan
levinnyt TaBBS. Tuontichjelmia
kyseisille koneille tuskin lienee
edes kiytdssd endd.

CP/M-koneisiin vieraskielistd
tarjontaa on enemmén sekd Pub-
lic Domainina ettd kaupallisina
ohjelmistoina.

MS-DOS-koneiden kohdalla
hallitsevana softana on Fido, pi-
ristdvind véripilkkuina Guar-
dian ja PC-Board, jokunen
RBBS:kin on ollut ja on toimin-
nassa. Luvassa lienee PD-softa
nimeltddn Opus, joka on Fido-
yhteensopiva. Kaupallisista MS-
DOS-ohjelmistoista purkkipuo-
lella suosituin on TBBS eli The
Bread Board System, josta odo-
tetaan wuutta, myds Fidonet-
yhteensopivaa versiota.

Tulee olemaan kiintoisaa n&h-
dd, syntyyké MacIntoshin, Ami-
gan tai Atarin ympdrille uusia
laatikoita. V&a&nté& koneiden
prosessoreissa on enemmén kuin
kylliksi ja maailmalla on niille
tehtyjd8 BBS-ohjelmistoja, mutta
mistdhén johtuu, ettei yhtéd laiva-
kokin yopurkkia enemp#éd ole
syntynyt?

,,,,,

iz

=
' i ]

)

"y

1

Antqa solttaa

Uudenvuoden tinoja tutkies
ndytti siltd, ettd kynttils heitti ti
nasta selkedn varjon wh:!lh
varjossa oli teksti: A ODIAL,
Se ei tarkoita uutta t "
tilausjérjestelm&& vaan sitd, ettd
puhelinnumeron pybrittiminen
jitetddn modeemin tehtavaksi.
Automaattisen numeronvalinnan
suositus Euroopassa on CCITT
V.25bis ja onkin "virallises
kéiytcesd. Mikronkayttajista b
va siitd on kuullutkaan, aﬂll

RlalUl 0] ern

tilanne 01.01.87

961-116 223
914-720 150

8

PCI-Data
POLARI

? — BBS
Abacus Fido

V.22bis
V.22bis

£
b ba
r——

Rauma MailBox RamBo
Rauma MailBox RamBo
Rauma MailBox RamBo
Ruututieto BBS

938-282 322

938-282 323

938-282 324
90-692 6054

Buzbybox TBBS Va
Buzbybox TBBS
Buzbybox TBBS
CBM-Box

2
na Hayes-yhteensopiva luhan Action Track Fido V.21, V.22bis 141 PTK-Box 22 90-343 6246
kaisessa ohjekirjassa ja kéytté ApeBox V.21 912-201 Pori CBBS 21 939-388 260
jeessa. Atomibox V.21 915-532 Paihderuutu 21 90-694 8644
Modeemin tulee osata & Bad Sector RCP/M V.21 Rauma MailBox RamBo V.21 938-282 321
22
23

kalaisen modeeminvalm .-f..._;.,r_
Hayesin kehittdmat ja )

- V.21
ammfamwmmmmmfua'

V.22
V.21
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Vadic
V.21
V.21,

DataBox CBBS
DataBox Fido
Depechebox
Doping Test Fido
DosBox

Electric Empire Fido
EuraBox CBBS
F.I.B.B.S.
Fantasy Platz
Flash-Box
HUMIK-Fido

<
S

Systembex 11
Sihké-Inkeri
TaBBS

Takola

Takola

TehoBox
Tietokone Tarvike
Top-Box
TopBox Helsinki
Trackbox

Turku CBBS
VAXI

VAXI

VAXI

VAXI

VakkaBox TBBS
Visiotek RCP/M
Vuobox Fido
WSOY TBBS

‘. 2]
Sitd edellyttdvat kaikki liikkeelld Catchbox V.21, Va 90-802 SVI-MSX-TBBS : 90-754 1775
olevat automaattisoittoon kyke- Cinema Show V.21, Va 90-677 SYP-Unibox 90-524 733
nevit tietoliikenneohjelme “" Clinet V.2l 90- Savonlinnan Hilima 957-299 10
AT-koodit tunteva modeemi Clinet V.21 90- SoftBox Fido
mahdollistaa koko l‘ﬁl’tﬂtﬂpﬂ&h Clinet V.22bis 90- SucKUG TBBES
man chjaamisen joko ohjelmalli- Commodore PC RBBS V.21 90- Swap-box ;
sesti tai mikron stélts, Compis Fido V.21,V.22,Va gg Systembox Fido V.21, V.22bis, Va

90-

Liikennéintinopeus, databitit, -
pariteetti, ja soitettava. numero
vélitetd&n mikron sarjaliikenne-
plireille ja modeemille yleisim-
mlnpﬂlwh}ﬂnﬁmawlh Iﬂb-

kehittyneimmét, -

CP!M*n MEX ja MS-—DOSIn
PROCOMM osaavat ohjata mo-
deemia muillakin tavoin. Vara-
tun numeron jatkuva uudelleen- Harl
valinta, jatkuva soittelu useam- Hmﬁ%ox
paan eri numeroon kohdekoh- Hérps
teen mukaan nopeutta vaihdel- | INSLE
len sekd automaattinen modee- ITT-DATA-Fido
min asetus haluttuun tilaan oh- ITT-FIDO Tampere
jelman kdynnistyksen yhteydes- JKL-Fido
sé ovat vain osa toiminnoista. ;Hé'cs‘fﬂ*em“
X

o i e -

cneva Mailbox
nopeutta, siind on automaatti- Kopel Fido
vastaus ja automaattinen saapu- Lahti-BBS
van signaalin nopeuden tunnis- Laserbox
tus ja ennen muuta monipuoli- Lempost
nen késkykanta, jolla modeemia MasterBOX
Micro Maniacs 111
Mikro-Boxi
- MikroPasiBox
‘Mikromeri CBBS
‘Mikrovalmiste BBS
- New Country Road
[ ﬂig’nt Box

wd b b O
58838
—

w
1 i‘m
&

88
%
@
<
2

, V.22bis, Va
, V.22bis, Va
, Va

832

888883
g

%
S8 8§58

921-375 624
90-318 313
9241-381 356
952-246 17
939-326 437
931-655 848
90-146 129
90-565 3168
931-130 123
941-294 323
971-118 812
941-211 562
977-631 85
975-240 50
90-751 2865
918-295 91
90-125 6239
931-480 982
953-476 40
90-467 673
982-200 32
939-326 960
90-550 973
921-388 766
90-608 666
933-873 26
90-187 4008
90-209 905
952-162 22
90-359 403
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V.21

V.21

V.21
V.22bis
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motikat, joiden avulla ne &isin
soittelevat toisilleen ja valittdvét
postia eri koneiden vililla.
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Asiaa animaatiosta’

nnen kuin ryhtyy ajattele-

maan tietokonepelin ohjel-
moimista kokemattoman ohjel-
moijan tulisi kokeilla eri tapoja
luoda liikkuvia hahmoja tietoko-
neen néytdlle. Samalla eri me-
netelmien k&yttssd esiintyvét on-
gelmat ja hyvét puolet tulee opi-
tuksi kantapdan kautta eikd nii-
den kanssa tarvitse ruveta taiste-
lemaan puolivalmiin ohjelman
virittelyn yhteydess4.

Periaate

Animaation eli keinotekoisen
lilkkeen ideana on siirtdd liiku-
teltavaa hahmoa néyt6lla paikas-
ta toiseen pienin askelin ja niin
nopeassa tahdissa, ettd silmé ei
huomaa liikkeen nykivyyttd. Sa-
maa tekniikkaa kéytetddn piirre-
tyissd elokuvissa.

Basic-ohjelmassa tdydelliseen
lilkkeen pehmeyteen ei yleensd
péaastd, silla tulkkipohjainen Ba-
sic on hidas kieli. Mikali liikutel-
tavien hahmojen ei haluta suo
rastaan matelevan, on yksittéis-
ten askelten oltava niin suuria,
ettd sen jo huomaa. Télle ei kui-
.tenkaan ole mitd&n tehtavissé ei-
k& tdysin pehmea liike ole usein-
kaan vaatimansa konekieliohjel-
moinnin vaivan vdartti. Ammat-
timainen pelichjelmointi onkin
sitten jo asia erikseen.

Monesti tilanne ei ole aivan
niin yksinkertainen kuin mita yl-
l& oleva antaa olettaa. Vaiheit-
tain esitettynd tapahtumien kul-
ku on seuraavanlainen:

— P&éta liikesuunta ja muodon
muutokset,

— pyyhi vanha hahmo pois.

— Suorita muodonmuutokset.

— Tulosta uusi hahmo.

Tam& kaikki tapahtuu joka
kerran, kun hahmo liikahtaa.

Muodonmuutoksia ei useim-
miten kyetd toteuttamaan Basi-
cilla. Vanhan roinan poispyyhki-
minen on erityisen tdrkeds, silla
muuten liikkkuvan hahmon pe-
réddn jdd ndytolle jalki. Tastd ei
tarvitse valittdd spritejd kaytet
tdessd, sills tallsin tietokone hoi-
taa kyseiset rutiinit automaatti-
sesti.

a4

®® Jokaisen toimintapelin peruselementtind
on ndytélla liikkkuvat erilaiset hahmot. Nyky-
aikaisella kotitietokoneella liikkeen luominen
on helpompaa kuin koskaan aikaisemmin,
mutta silti alku saattaa tuntua ylivoimaisen
vaikealta. Luomme nyt ensisilméyksen ku-
vien eldvéittédmiseen animaation keinoin.
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Liiketté PRINTtaamalla

Merkkigratfiikalla toteutettu ani-
maatic soveltuu ldhinnd yksin-
kertaisten ja havainnollisten esi
merkkien tekemiseen. Liikkeet
ovat hyvin nykivié, silld liike ta-
pahtuu yleensd merkin kokoisis-
sa askelissa. Mikdli hahmo on
vain yhden merkin kokoinen, se
tulostuu aina kokonaan uuteen
paikkaan (Listaus 1.).
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Pienten, suurin hyppéayksin
lilkkkuvien hahmojen  lisdksi
merkkigrafiikkaa voidaan kayt-
tdd myds, kun hahmo ei liiku lai-
sinkaan vaan ainoastaan muut-
taa muotoaan (Listaus 2.).
Yleensd ottaen merkkigrafiikka
soveltuu parhaiten taustoihin.
Tdméa péatee erityisesti, mikali
ohjelmoija on maééritellyt oman
merkiston, joka sisdltdaa taustan
vaatimat erikoismerkit.

JYRKI J. J. KASVI

Usein PRINT-lauseen kéaytté ei
ole kétevin tapa luoda liikkuvaa
merkkigrafiikkaa vaan ennem-
min kannattaa sijoittaa merkki-

hahmot suoraan ndyttdémuistiin
POKE-lauseen avulla (Listaus
. %

Aina tulee muistaa, ettd ennen
hahmon sijoittamista uuteen
merkkipaikkaan, vanha hahmo
pitdd pyyhkid pois. Tama tapah-
tuu joko tulostamalla sen péille
tyhjdd tai sijoittamalla naytts-
muistiin vdlilyénnin arvo eli 32.

Spritejd, spritejd,
spritejt

Spritet tunkevat nykyddn kaik-
kialle ja vievdt ilon Vicin ja
ZX8l:n kanssa ohjelmoimaan
oppineilta. Muistikuva ensim-
méisen PRINTtaamalla aikaan-
saadun liikkkuvan hahmon suo-
masta mielihyvéstd himmenee
kummasti, kun ensi kertaa mik-
ronsa dédressd istuva tdysin koke-
maton ohjelmoija kirjoittaa sil-
mien edessd spritenliikutuskés-
kyn eikd edes ymmérrd aiheutta-
maansa maansurua.

Spritet ovat erinomaisia apu-
vélineitd pelien ohjelmoijille.
Niiden kaytté on niin helppoa,
ettd miltei itkettda. Ei tarvitse
kuin méédritelld spriten muocto ja
sitten antaa sille paikka néytoll4.
Paikkaa voi sitten ohjelmassa
mielin méaérin muutella. Kaiken
muun hyvén lisdksi spritet vield
yleensd tietdvat ovatko ne tor-
ménneet toisiin spriteihin tai
taustaan, mikd helpottaa pelioh-
jelmointia entisestdédn.

Kuusnelosen Basic ei valitetta-
vasti pahemmin tunnusta sprite-
jd, vaikka kone onkin niitd syo-
nyt kokonaista kahdeksan kap-
paletta. Listaus 4 valottaa hie-
man spritejen kdytén ideologiaa.

Enemmén spritejen kuten
my6s merkkigrafiikan hyédynta
misestd kerrotaan peliohjelmoin-
tikurssin tulevissa jaksoissa. Lis-
taus 5 esittelee erddn hauskan
idean, jonka avulla saadaan
spriteihin taatusti vipinda.

BITTI 2/87

18 PRINT"<CLR/HOME>":REM CS

20 PRINT" m.(DOWN><4LEFT> <RVS ON>®" KRV
S OFF><DOWN><4LEFT> O000<2UP><2LEFT>"?:
REM EB

3® FORS=1TO18@ @

NEXT :* GOTO 28:REM 8D

Listaus I.

19
11

o 12

13
19
AS
18
17
18
18

81
|
s

8
- |

S PRINT"<(CLR/HOME >":REM 77

PRINT"<(SSPACE> .  "IREM AE
PRINT"<(SSPACE> | ———— | "'REM 28
PRINT"<SSPACE> | I<SSPACE> | |"tREM 86
PRINT"{SSPACE?> | |{SSPACE> | |"*REM 87
PRINT"<4SPACE> .| I<SSFACE> | |"tREM 5D
PRINT" A | et |"tREM C4
PRINT" b rressser - " tREM CD
PRINT"<4SPACE> “— N | " : REM BF
PRINT*"<BSPACE> }——{ " IREM 38
PRINT"<{6SPACE > '—— "IREM 43

FOR S=1TOS99!NEXT:REM D1

PRINT" CHOME ><{3DOWN><7RIGHT >HELLO" : REM
B9

FOR S=1TOS99:NEXTIREM D7
PRINT"<7RIGHT>THERE" !REM 586

FOR S=1TOS89:NEXT:REM D8
PRINT"<7RIGHT>MIKRO":REM 61

FOR S=1TOSSS:NEXT:REM DS
PRINT"<3UP>{7RIGHT>THERE" :REM BB
PRINT"<7RIGHT>MIKRO" tREM B3
PRINT"<7RIGHT>BITTI"tREM SE

FOR S=1TO989!NEXT!REM DA
PRINT"<3UP><7RIGHT>MIKRO":REM 186
PRINT"<7RIGHT>BITTI"tREM SE
PRINT"<7RIGHT>HELLO":REM 57

FOR S=1TOS88:NEXT:REM DB
PRINT"<3UP><7RIGHT?>BITTI":REM 11
PRINT"<{7RIGHT >HELLO" :REM 57
PRINT"<7?RIGHT>THERE"tREM S5C

FOR S=1TOS99:NEXT!REM DC
PRINT"<3UP><7RIGHT >HELLO":REM BA
PRINT"<(?RIGHT>THERE" :REM 5C
PRINT*"<?7RIGHT>MIKRO" :REM B7

}: 199 GOTOSS!REM 34

Listaus 2.

S

18 PRINTRNDC-T1)7 "<CLR/HOME >" :REM DD
) 0S=1464+20:REM 9D

IFRND(B®) >.STHENMU=1:6G0TOS8:REM BF

49 MU=40:REM A7

50 IFRND(®)>.STHENKE=-1:G0TO70:REM 2E
60 KE=1:REM 64

70 FORS=1T0100:NEXT:POKEOS,32:REM 58
80 0S=0S+(KE*MU){REM C1

) IFOS<18240R0S >1984+39THEN2@:REM 1C

190 POKEOS,81:GOTO30:REM CD

Menetelmét vertailussa

Mikali ké&ytettdvissd oleva mikro
ymmaértds jotakin spritejen péél-
le, tulevat ne tietysti ensimmadi-
seksi mieleen, kun puhutaan
animaatiosta tai tietokonepeleis-
td. Spritet ovat kylld mukavia,
mutta niiden yksitotisuus kéy
joskus hermoille. Olisi mukava
ndhdd ohjelma, jossa spritejen
muoto muuttuisi kesken kaiken.
Td&mA saataisiin aikaiseksi joko
siten, ettd muistialue, josta sprite
hakee muotonsa vaihtuu kesken
ohjelman ajon tai sitten muutet-
taisiin ohjelmallisesti muistissa
olevaa spriten muotoa.

Animaatio kéyténntssé

Ennen pelin laatimisen aloitta-
mista kannattaa perehtyd eri
grafiikanluontimahdollisuuksiin
huolella, jotta niitd osaa sitten
hyodyntdd tdysipainoisesti. Toi-
mintapelissd hyvin suuri osa
suoritusajasta kuluu liikkuvien
hahmojen ylldpitdmiseen, joten
jokainen animaatioon liittyvé ru-
tiini tulisi saada hiotuksi mah-
dollisimman tehokkaaksi.

Vasta grafiikkaominaisuuksiin
perehtymisen jdlkeen voi aloit-
taa luomistyén, joka johtaa peli-
ideaan. Té&ll6in niin kotimikron
gratiikan tarjoamat mahdollisuu-
det kuin sen asettamat rajoituk-
set tulevat parhaiten otetuiksi
huomioon. Usein kdy jopa niin,
ettd koko pelin rakenne saa
muotonsa jostakin tietokoneen
ominaisuudesta, jonka hyédyn-
tdmiselle itse ohjelmoitity&ss4
asetetaan pddpaino.

Muista my&s seuraavat ohjeet:

Jos liikkuvia hahmoja on kol-
me tai useampia, unohda koko
juttu.

Jos liikkkeen tulee olla tdysin
pehme&d, osta konekielimonitori
ja ldhde ohjelminesi Englantiin
alan messuille.

Jos haluat naytélle yli kahdek-
san sprited, se ei ole vaivan ar-
voista.

Jos arvostat tdysipainoista y&-
unta ja haluat sdilyttd4 normaa-
lin ihmisen maineesi, turha vai-
va. Taméan jutun lukemisen jél-
keen vahinko on jo tapahtunut.

8

EM 28

REM 3C

18 Vv=53248:!FORSI=13%64T014*684-2:READSD:P
OKESI ,SD:NEXTSI:REM B1

28 POKEV+21,PEEK(V+21)0R1:POKE20490,13:P0
KEV+1,180:POKEV+23 ,PEEK(V+28)0R1:REM 1

30 FORSIsBTO344: IFSI<{25S6THENPOKEV+16,PEE
K<(V+16)AND254:FPOKEV ,SI1:GOTOSB:REM BC
4@ POKEV+16,PEEK(V+168)0R1:POKEV,SI-25B81!R

50 MNEXTSI:GOTO3B:REM 16
18@ DATA ©,90,0,0,.90,0,0,0,0,68,144,08,108,
16,8,85,149,118,68,152, 138,68, 148, 138!

11 DATA 69,212,142,0,0,0,243,191,247,13
7,8,66,137,8,66,291,8,686,137,8,66!REM

12é DATA 137,8,66,137,8,66,243,136,71,0,
9.,0,0,0,0,0,0,0:REM B2

Listaus 4.

M 48

tREM EB
52 GOTO2B:REM @29

10 V=53248B:!FORS=20490T02047 :FOKES ,0:NEXT:
POKEV+21 ,255:REM 87 :
20 FORS=VTOV+16:POKES ,RND(B)>*255INEXTIRE

39 POKEV+23,RND(BD)x255:FOKEV+28 ,RND(B) %2
S5SS:POKEV+29 ,RND(8)*255:REM 26
40 FORS=V+37TOV+46:POKES ,RND(B)225S:NEXT

2/87

Listaus 5.
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NORDIC THE INCURABLE

ee Tervehdys kaikille! Olipa tosi IGhell& ettei
jéényt koko juttu kirjoittamatta. Ei muuten,
mutta noin enen sentin mittaisena olisi
ollut hankala ké&ytelld kirjoituskonetta ja
viedd kirjoituksia postiin...

Q Tﬂpnus oli seuraavanlainen: olin yhdessd taistelijaystdvéani
Petrell the Pugnaciousin kanssa jilleen kerran noissa kiro-
tuissa Raguocin onkaloissa.

Useita vuorokausia kuljettuamme olimme pééssest
mielestimme jo melkoisen pitkdlle. Laskujeni mukaan
olimme jo luolaverkoston yhdeksénnelld tasolla eikd ko-
vin monia onkaloita voinut endd edessdmme olla.
Kokeneina aarteenetsijéind olimme selvinneet ndinkin
pitkdlle ilman isompia onnettomuuksia. Pari jinnittdvaa
taistelua olimme kokeneet, joista jdlkimméinen kahta vih-
redd lohikddrmettd vastaan. Varusteemme clivat hyvét ja
voimamme tallella. Ainoa pieni kiusa oli kova jano mo-
lemmilla. Mukanamme olleen veden olimme joutuneet
kdyttAm#ddn erddssd kiperdssd tilanteessa, eikd vastaan
ollut osunut vield mitdén juotavaksi kelpaavaa...
Kévelimme juuri erd8n suuren, lepakoita kuhisevan
luclan halki, kun Petrell yhtdkkid pys&htyi ja sanoi kuu-
levansa edestdpédin veden solinaa. Min4 seisahduin sii-
hen paikkaan, ja kuinka ollakaan, kuulin aivan samaa
&8ntd jostakin. [loissamme ryntésimme eteenpdin, ehk&
hivkan wvaromattomastikin, mutta onneksemme k&yté-
vdesd el vaaninut mitdsn hirvidita.

Muutaman kymmenen metrin kuluttua kéytdvé laajeni
pieneksi luolaksi, jonka seindlld solisi kirkas kapea vesi-
virta kadoten lattian rajassa jonnekin maan sisdén.
L&hestyessdmme ldhdettd huomasimme ihmeeksemme
joitakin pienid olentoja lattialla edessdmme. Varuillani
vedin miekkani esille, mutta turhaan.

Olennot olivatkin vain pienid metallisia patsaita. Ne oli-
vat kooltaan muutamasta sentistd aina kolmeenkymme-
neen senttiin, ja kuvasivat ihmisié, lohik&&rmeitd, rottia,
kd&rmeitd ja vaikka mitd olioita, Tutkiessamme niita
havaitsimme ne ihmeen tarkoin tehdyiksi. Jokainen karva
ja hius ja suomu oli piencismallissa tarkasti juuri kuin
esikuvassaankin.

Otimme muutamia pienoispatsaita mukaamme ja aioin
juuri kumartua juomaan raikasta vettd, kun Petrell nykai-
sikin minut takaisin, Sanaa sanomatta hén otti taskustaan
pienen nahkapussin, josta karisti hiukan sinistd jauhetta
kdmmenelleen. Se oli taikajauhetta, jolla saimme kokeil-
tua oliko vesl myrkyllistd! Kuinka olinkaan unohtanut
tuon perusasian! Kaikkea se kova jano teettdi...

No, Petrell heitti jauhetta veden sekaan ja koska jauhe
ei alkanut vilkky&, vesi oli juomakelpoista. Koetin ryn-
nétd juomaan, mutta Petrell ehti ensin ja naurahtaen
ryysti kylm&d vettd suuhunsa.

Kuului vain metallinen kilahdus, ja Petrell hévisi edes-
téni! Ensimmaiseksi védldhtli mieleeni, ettd jokin taika oli
osunut hdneen, ja vaistomaisesti heittdydyin sivuun.
Mit4édn ei tapahtunut, ja varovasti aloin katsella ympéril-
leni luolassa. Aikani siind pyérittydni 16ysin Petrellinkin,
ja pddsin jatkamaan seikkailuamme...

N ~

Pian tamé&n jélkeen l6ysin sitten et-
siménikin, Raguocin aarteen. Sit4
vartioivat luurangot ja Musta Velho
eivdt oikeastaan kovin ihmeellistd
vastusta tarjonneet. Voimakkaiden
taikaesineiden avulla lannistin Vel-
honkin ja sain aarteen haltuuni.

Kaiken kaikkiaan tdméd seikkailu
oli harvinaisen helppo. Ainoca mii-
nuspuoli oli ettd menetin taistelijato-
verini Petrellen seikkailun kuluessa.

Mutta onhan minulla nyt hieno
kymmenen sentin korkuinen metalli-
patsas joka on yksityiskohdiltaankin
aivan kuin tarkka pienennés Petrel-
lista!

Ettd kannattaa katsoa kaksikin ker-
taa ennen kuin juo vierasta vetts!

Viimeksi en muistanut kertoa kaikkia
hienoja joululahjojani, joten kerron-
pa nyt. Sain muun muassa lohik&ér-
mekésinuken, kaksipdisen lohik&ér-
meen pienoismallin, lohik&&rmekir-
jan, posliinilohik&&rmeen, lohik&ér-
mepelin sekd nimelldni varustetun
lohik&4rmepuseron!

Kuinkahan Joulupukki tiesikin
mieliharrastukseni noin hyvin...?

Lohikdérmeitd videolla

Muutama viikko sitten katselin el&-
méni parhaan videoelokuvan. Sen
nimi on Flight of Dragons, suomen-
nettuna Lohikd&rmeiden viimeinen
taisto. Elokuva on piirretty seikkailu-
juttu, mutta jucneltaan ja toteutuk-
seltaan niin mahtava, ettd ainakin
minun listallani se kohosi korkealle
kaikkien rockyjen, rambojen ja
Howardinkin ohil

Sanomattakin on selvdd, ettei
Flight of Dragons sovi kaikista tosi-
koimmille, mutta pelkkd lastenkuva
se el suinkaan ole. Kiinnostustani li-
sdsi tietysti se, ettd erds elokuvan
sankareista, Peter nimeltddn, on
melkein kuin mind itsekin...

Kysykddpd paikallisesta video-
vuokraamosta. Turhempaankin voisi
parikymppid pistééa...

Tee-itse-peli

Monta viikkoa olen kuluttanut Boul-
der Dashin Construction Kitin
kanssa. Se on kylld ehdottomasti pa-
ras noista tee-itse-kenttid-peleists.
Uusien kenttien luominen on todella
nopeaa, korjailu helppoa ja pelaami-

nen ihanaa. Yllattdvdn hyvin niistd
saa tehtyd sopivan vaikeita; niin ettei
heti selvid, muttei hermotkaan mene
aivan kokonaan. Kun kiirettd pitds,
saa yhdessd pdivissd tehtyd koko pe-
lin, johon sisdltyy tdydellisend 20
kenttdd ja tehtdvaa.

Wizardry

Jonkin verran vanha, mutta edelleen
hyvd peli on Wizardry, jonka hieno
grafiikka ja loistava musiikki helposti
valloittavat pelaajan. Pelid tuntemat-
tomille hiukan tarinaa Wizardrystéd
muutamalla vinkilld hoystettyna.

Wizardry on Quo Vadiksen teki-
jin, Steve Chapmanin, paljon pa-
rempi tekele. Peli ei juuri Quo Va-
dista muistutakaan, pikemminkin
vaikka Stalf of Karnathia, jonka Wi-
zardry kylld kirkkaasti lyd laudalta.

Pelaajan teht4v8n& on ohjata
Drinn-velhoa, Loremasterin mestari-
oppilasta. Drinn on joutunut [lluu-
sioiden linnaan, jossa hdnen on tu-
hottava paha alkuaineclio. Moisen
tehtdvén suorittaminen ei ole mik&4n
aloittelijan homma, silld pdastdksem-
me olion luckse on Drinnin kuljetta-
va 70 kammion lépi. Jokainen kam-
mio sisdltd44 useita huoneita, ja kam-
mioiden ovilla seisoo hirvittdvid var-
tijoita. Ndiden vartijoiden voittami-
seksi tarvitaan useimmiten kokin loit-
su, kuten my&és muiden huoneissa
litkkkuvien oliciden ly&miseksi.

Pelin heikkous on sen pelattavuus,
ainakin aluksi. Pelkk& joystick ei rii-
td, ovien aukaisuun ja loitsujen ja
aseiden valintaan tarvitaan lisdksi
kolmea néppéintd. Ohjaimella lilku-
tetaan Drinnid ja tulitusnappia pai-
namalla kéytetdan loitsuja.

Esineitd ja loitsuja voi kuljettaa
mukanaan vaikka kuinka monta,
mutta ne ovat kertakdytttisid. Paitsi
miekka, joka on mukana alusta asti.

Salaperdisistd lippaista vol l&ytd4
loitsuja, mutta niissd voi olla myds
kaasua, joka heikentdd Drinn-velhoa.

Luonnollisesti my¢s kammioiden
hirviét wvdhentdvdt wvelhon voimia
psuessaan, ja viimeisend keinona
Drinnin kuoltua on vield Heal-loitsun
kdyttémahdollisuus.

Loitsuista mainittakoon mm. Heold
it, joka pysdyttds olennon, Find it,
joka auttaa lippaan l6ytdmisessd, Fi-
reball ampuu tulipallon ja Knock-
loitsun avulla voi l&yt48 uusia huo-
neita padidkallon takaa... Paljon mui-
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takin loitsuja léytyy, ja viisaasti kdy-
tettynd niistd on todella arvaamaton
ta apual

Wizadryssa kaAytetddn Novaload-
latausta, mutta sen latausaika on silti
melkoisen pitkd (ainakin kasetilta).
Kuitenkin peli on odottamisen arvoi-
nen; kolmiulotteinen, pikkutarkka ja
siisti grafilkka ihastuttavat varmasti,

Kauheat hirviét on toteutettu hy-
vin, aivan kuin jossain Disneyn lil
missd. Kuvakulma on huoneen ala-
kulmasta, ja tekee pelistd todentun
tuisern.

Musiikki muodostaa térkedn avun
pelaajalle. Monille hirviéille on oma
tunnusmusiikki, joka soi silloin kun
huoneessa on odottelemassa kysei
nen olento. Muutoin soi pelin oma
tunnusmusiikki.

Wizardry on peli joka kiinnosta-
nee sekd Arcade-pelien ettd seikkai
lupelien ystdvid, jolen jos ei se jo
kuulu kokoelmiin, kannattaa se
hankkial

Winkkejd Wizardryyn

Wizardryn ohjekirjasessa on neuvoja
ensimmaAiseen kammioon. Koska oh-
jeet ovat englanninkielisid ja hiukan
ephselvid (7), on thssd muutama vih-
jo aloittelevalle Drinnille,

— Mene huoneeseen jossa on
pentagramma lattiassa. Lippaasta
saat Knock-loitsun. Mene sitten ai-
van ldhtShuoneen vieressd oikeal-
la clevaan hucneeseen |a koputa
Knockilla kalloa.

— Palaa pentagramma-huonee-
seen. Sen perdlle on ilmaantunut
gvi. Mene ovesta, kulje sinisestd
huoneesta cikealle ja saat kartta A:n.

— Palaa siniseen huoneeseen ja
kulje pedon kidasta, niin tulet k&ytA-
yvilin. Kulle sitd niin kauan alas kun-
nes olkealla on ovl.

— Mene ovesta sisdén, Mene kir-
jaston yléreunaan metallimerkin
padlle, niin muutut purppuraiseksi.
Palaa kdytdvdsn, mene sen pidissd
olevasta ovesta.

— Mene taikaovesta, mene va-
semmalle ja olet jilleen pentagram-
mahuoneessa!

— Mene |&ht¢huoneen viereen ja
huomaat vasemmallakin oven. Siit4
pldset huoneeseen josta l&ytyy lipas
(kdytd vaikka Find it -loitsual).

— Lippaasta saat Naze-loitsun,
jolla voit h&mméstyttdd Minotauruk-
sen niin, ettd pédset sen ohi.

Kakkoskammiossa kdytd lopuksi
Headache-loitsua j4ttildiskalloa vas-
taan, niin pHddset sen ohitse kol-

Toteutus 9

Pelattavuus 7

Kiinnostavuus 9
Wizardryn esittelyssd ja vinkeissa
oli vahvasti apuna Topi Ylinen.

Armoured Assault

Spectravideon pelureille on tankki-
taistelu Armoured Assault. Téssas
kaksinpelissd kumpikin pelaaja ohjaa
omaa panssarivaunuaan koettaen tu-
hota vastustajaa. Molemmilla on tiet-
ty médrd ammuksia, polttoainetta ja
sallittuja ocsumia., Jos polttoaine tai
ammukset loppuvat, tai saat liikaa
osumia, voittaa wvastustajasi pelm.
Myts vastustajan tankkauspaikkoja
voi tuhota, jolloin tdmén poltto-
aineen saantimahdollisuudet heikke-
neavat.

Pelissda on kahdeksan eri tasoa,
jolden erot koostuvat mm. ammusten
ja polttoaineen madrdstd, tankkaus-
paikoista ja omien tankkien m#&ards-
ta. Kentdlld voi sijaita myos sairaala,
jossa osumat saa nollattua ja taistelua
jatkettua entistd ehjempénd.

Peli on jonkinlainen yksinkertai
nen taistelutaktitkkapeli, grafiikal-

. taan aivan hyv4, kun ottaa huomioon

ettd pelialue on vain yksi ruutu.
Toteutus 1
Pelattavuus 8
Kiinnostavuus 8
Apuna tankkitaistelun tiimellykses-
sd oli komentaja Tero Saarimaa.
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Spectrum (+)
Bomb Jack

Dynamite Dan
Green Beret

Mikie

Nomad

Gyroscope
International Karate

Amstrad

Batman

Spindizzy

Green Beret
Commando
HRock'n' Wrestle
Spitiire 40

The Way Of Tiger
The Covenant
Theatre Europe

Atari

Chop Suey

The Last Startighter
Action Biker

Zorro
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War Hawk

Postin tuomista ylldtyksistd erds sisdlsi ZCS:n ‘'murto-
palvelun’ toimittaman levykkeen, jolta loytyi ilokseni
muun muassa mainio avaruustaistelu War Hawk. Peli
on jdlleen erds Uridium-tyypin ammunta-lentdmispeli,
mutta tascltaan varsin hyva sellainen. Avaruusasemat,
alukset ja ammukset ovat todella hyvilld grafiikalla
tehtyjd, ja erityisen kiitoksen saa pelin pelattavuus.
Oman aluksen ohjailu on tarkkaa, nopeaa ja aivan
riittdvan vaikeaa. Muutamasta alkukentédstd selvidd
kylld melkein harjoittelematta, mutta parinkymmenen
kentdn selvittdminen vaatiikin jo useamman tunnin
tydn...

Idealtaanhan War Hawk on puhdas rédiskintapeli,
eli ammu kaikki ja vdh&n enemmaénkin. Mainio pelat
tavuus ja hieno toteutus kuitenkin kohottavat sen ta-
vallisten paukuttelujen yldpuoclelle.

Kylld tiukassa avaruustaistelussakin on oma viehd
tyksensd, varsinkin siind vaiheessa kun huomaat etts
aluksesi tykit ampuvat tappavaa sarjatulta. ..

Toteutus

Pelattavuus 9

Kiinnostavuus 7

LC5:lle muuten kiitokset kaikesta materiaalista.
Knight Riderista tunnusmusiikki riittikin vallan mai-
niosti. Itse pelilld tuskin kukaan tekeek&dn mitd4n!
Computer Hacker in Vietnam oli vaikea...

]. & H. Jaakonaho
], Héstbacka

]. Jaakonaho

]. PylvénAinen

]. Héstbacka

M. Kontio

]. Jaakonaho

M, Méakinen

H. Lappalainen
P. Virta

T. Junttila

], Sérensen

K. Karvinen

T. Junttila

H. Lappalainen
T. Marttila

K. Leinonen

A. Hédrs

K. Karppanen
Janne Karppanen




NIKO NIRVI

Suomen leijona iskee

Mishemme maailmanlistoilta, Strav-
ros Fasoulas, ohjelmoi jélleen Suo-
men bittikartalle. Pelin nimi on
Delta ja julkaisija jalleen Thalamus.
Stravroshan on Sanxionin isd ja jol-
let tiedd4 mikd Sanxion on, onnea
upouuden kuusnelosen johdostal
Mutta Gasp!: porilainen ohjelmointi-
ihme Tomi Kivisalo on julkisesti
uhannut tehdd paremman pelin kuin
Sanxion, joten kilpailu tulee ole
maan kova. Projektia seurataan mie
lenkiinnolla.

Kilin kolin blang

HRytmikoneet maksavat paljon eivitka
rummutkaan halvat ole, sanoo vanha
suomalainen sananlasku. Firebirdin
kommentti on Microrhythm. 13 eri
laista digitoitua rummunA&nts, moni-
puoliset editointimahdollisuudet sun
muut tekevit thstd kuusnelosen SIDi4
repivistd kasetista pakko-oston kai-
kille joiden veressd on rytmi&. Huvit
tavinta on hinta. 49 markkaa on tosi-
aankin lilan vAh&n ndin mainiosta
ohjelmasta. Toinen halpa & hyvd on
Mastertronicin Flash Gordon. Kol-
me erityyppistd mutta erinomaista
pelid yhteen niputettuna ja budjetti
hintaan kuulostaa kannattavalta kau-

palta.

Kino Computer

Ja tietysti lihes joka huippufilmi il-
maantuu pelindkin. Onko Top Gun
huippufilmi? Siit4 voidaan keskustel-
la, mutta Oceanin pelilld on kaikki
mahdollisuudet olla huippupeli. Ky
seessd on vektorigrafilkalla tehty
F16 simulaattori, jossa kaksi pelaajaa
vol talstella toisiaan vastaar. Mik4
vol mennd vikaan?

Howard the Duck tietysti on sel
viid peliainesta, joten eipd ihme ett4
Activision sen teki. Vanhempia ovat
jo Electric Dreamsin mainio Aliens
ja Lucasfilmin vallankumouksellinen

Labyrinth.

Lohikédérmeen paluu

Dragons Lairin jilkeenjéineet kentét
tulevat Software Projectsin julkaise-
massa from Castle.
Mahdollisesta kolmososastakin liik-
kuu huhuja. Escape siis sisdltds kah-
deksan kappaletta lisda laser-Lairin
kenttid. Prinsessa, jota Dragons Lai-
rissa pelasteltiin vain on j&nyt jon-
nekin, mutta Dirk Daring néyttas lis-
kokuninkaalle ja mutamiehille mie-
kan teria.

i) U Adve

Rooman nousu ja tuho

PSS:n sotapelisarja jatkuu Annals
Of Romella, jonka vaatimaton tavoi-
te on maailman herruus. Paitsi soti-
mista mukana on verotusta, inflaatio-
ta ja kolmetoista muuta valtiota, joi
den johtajien mielestd maailman val-
loitus on myés hyvd idea. Realismi
on melkoinen. Annals Of Rome l6y
tyy kaikkiin Amstradeihin ja Spec-
trumeihin. Tulossa on C-64:n, [BM:n
ja Atari ST:n versiot.

valtakurnan kukistusta

vol yrittdd Lothlorienin Legions Of
Deathissa, joka on Johny Reb Il:in

Rooman

tavoin tAysin ikoniohjattu. Merien
herruus Karthagolle on idea t&ssé
pelissi. Mukana on animoituja meri
taisteluita, laivaston varustelua sun
muuta. Suuressa Maailmassa strate-
giapelien suosic kasvaa tasaista
vauhtia ihmisten kylldstyessd joy
stikin védntelyyn, so give your
brains a chance!

-

Deep Strike.

Lenné lennd leppdsprite

Ah kuinka vaikuttava oli kiiturikoh-
taus Jedin paluussal Siit4 suoraan In-
noituksensa on ottanut Cascaden
Skyrunner, ACEn tekijin lan Mar-
tinin uusin. Ensin lennellddn isom-
malla aluksella ja ammutaan kurjien
huumekauppiaiden tornit ja sitten
lentokiiturin seldssd huimaa vauhtia
pitkin metsid. Lis44 lentoaluksia on
Durellin uutukaisissa Deep Strike |a
Sigma 7. Deep Strike on ilmataiste-
lun hurmaa ensimméisen maailman-
sodan kottercilla, kun taas Sigma 7
on grafiikaltaan &llistyttivd Zaxxon-
tyyppinen rytistely. Ja kun grafiikalla
pullistellaan ei sovi unohtaa Mel-
bourne Housen vikivaltapelid
Knucklebusters. Toivottavasti edus-
kunta malttaa olla keksiméttd lakia-
videopelien ennakkotarkastukseen.
Sitd paitsi Knucklenbustersin musiik-
ki on vakuuttava esitys kuusnelkun

SIDin tehosta.

Kédnnds toiseen
koneeseen pdin!

Gremlin Graphicsin hauska mutta
véhdlle huomiolle jaényt Bounder
poukkil C-16:ssa. Infiltrator 1&ytyy
nyt myés Spectrumiin ja jotta heli-
kopteribalanssi séilyy Digital Inte-
grationin Tomahawk lentdd nyt
myts kuusnelosessa ja Atarissa. Kau-
an odotetun, uneksitun ja sitd rataa
Rainbirdin Stargliderin Spectrum-
versio on jo kaupoissa elkd 64/
Amstrad-miestenké&n tarvi ensA
kauaa odotella.

Jalkapalloa ja
isompaa pelid

Gremlin Graphicsin Footballer Of
The Year on miljoonas Football
Manager -klooni, jossa on tosin se
ero ettd FOYssa pddisee pelaamaan-
kin. Alkuperéiisen potkupallomana-
gerin tekijd Kevin Toms (Addictive
Software) on tehnyt Headcoachin,
joka on — yllatys yllitys — amerik-
kalaisen jalkapallon Football Mana-
ger. Ja kun pikkupeli lakkaa kiinnos-
tamasta, saman miehen President
tarjoaa mahdollisuuden leikkid Isoa
Miestd ja kokeilla ilman d&nestyksen
tuskaa miltd maan isdstd tuntuu.
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JORMA USKI

harpin tarkastajat sijoittuvat

Basic-tulkin sisddn. Ne las-
kevat tarkistussumman ohjelma-
rivin sisdisestd esitysmuodosta
(tokeneista). Summa lasketaan
XOR-menetelmélls, jolloin myés
keskenddn paikkaa vaihtaneet
merkit ndkyvét tarkistussummas-
sa. Rivinumero ei vaikuta tarkis-
tussummaan.

Tarkastustavu tulostuu retur-
nin painamisen jélkeen ruudun
alimmalle riville. Ohjelmien lis-
tauksissa tavu on rivinumeron
edessd (sitd ei saa kirjoittaa ko-
pioitaessa). Vertaamalla listauk-
sessa olevaa tavua tarkastajan
laskemaan nédkee onko rivi ko-
pioitu oikein. Mikali tarkastus-
tavu poikkeaa listauksessa ilmoi-
tetusta, on rivilld jokin virhe.

Tarkastaja Sharp MZ-821:1le. Alla
muutettavat rivit, jos haluaa si-
joittaa sen kasetti-Basicin siséién.

4D 1 "TARKASTAJA Bo@/CHMT/QOD/FD C) J.USKI 77 1 "TARKASTAJA 700/0D by J.USKI I8 1
3F 1@@ RESTORE 4@0 3F 100 RESTORE 400 Bl 1@
81 119 FOR I=%C00@ TO sCO9B:READ A% Bl 110 FOR I=%C00® TO sCOFE:READ A% BS

BS 120 POKE (I),VAL{("$"+A%) INEXT BS 120 POKE (I):VAL("$"+AS%) :NEXT 13

13 1390 USR(sCeoa) 13 136 USR{$SCo0d)

E2 499 DATA 21,CD,55,22,EB,5F,2E,EB 79 490 DATA 21,CD,28,22,7C,47,2E,78

F2 1 "TULKIN MUUTTAJA CHMT:
13 138 "POISTETAAN

97 409 DATA 21:CD,55,22,EB,71,2E,EB
EEB 419 DATA 22,EC,71,01,84,00,11,E8
ET? 420 DATA &7,21,18,C®,ED,B@,C?,99

=VERSIOLLE

astaja Sharpille

®® Nyt myés Sharpin omistajat voivat nauttia
oikolukuohjelman herkeé&méttémdsté huolen-
pidosta. Sharpin Basic poikkeaa muiden koti-
mikrojen Basiceista siiné suhteessa, ettd se
on aina k&ynnistettdessd ladattava konee-
seen. Sekd MZ-700- etté MZ-800-sarjoille on
omat Basicinsa ja niistéd QuickDiskille ja ka-
setille omat versiot. Téstd syysté tarkastajia
on tehty kaikkiaan kolme.

Poikkeuksena tdstd on -merk-
ki (=REM), jolla on kaksi eri to-
kenia (27 ja 3A 27) riippuen sii-
td, milld Basic-versiolla ohjelma
on tehty. Jos riveilld, joilla esiin-
tyy REM-kasky '-merkilld korvat-
tuna tarkastustavu ei tdsméa,

Basicin sis&tn.

Tarkastaja Sharp MZ-721:n
kasetti-Basicille. Alla muutettavat
rivit, jos haluaa sijoittaa sen

niin lisdd ‘-merkin eteen ylim&a-
rdinen kaksoispiste, jolloin tavun
pitdisi tdsmédtd. Tastd ei ole mi-
tddn haittaa ohjelman suorituk-
selle.

9@ 100 DATA
98 118 DATA 22,5D,469,01,B4,00,11,C0

&% 1 *TULKIN MUUTTAJA MI-70@:LLE

13 3@ 'PDISTETAAN

73 109 "DATA 21,CD,2C,22:5C, 7B, 2E,CO
7B

FE

Basicin sisdén

Tarkastaja on ladattava konee-
seen ennen ohjelman kopioinnin
alkua. QD- ja FD-versiot voit
myo6s lis&td AUTO RUN -ohjel-
maan, kunhan et pyyhi silld yli
AUTO RUNissa jo olevia riveja.

Nauhaversiot voit sijoittaa py-
syvasti tulkkiin tekeméllds lis-
tauksien lopussa annetut muu-
tokset ja ajamalla ohjelman. Ta-
mén jdlkeen painetaan takakan-
nen RESET-nappia ja ladataan
Basic sisddn kopiointiohjelmalla.
Sen jédlkeen ajetaan siirto-ohjel-
man *GC000 ja tallennetaan
muutettu tulkki uudelle nauhalle
kopicintiohjelman awvulla. Alku-
perdinen tulkki kannattaa ilman
muuta sdilyttdd koskemattomanal

Tarkastaja Sharp MZ-721:n
QuickDisk-Basicille. Esimerkin
vuoksi on tarkistussummat liitetty
rivien efeen.

*TARKASTAJA 700/CMT by J.USKI
FOR I=%Co®d® TO $COSE:READ A%

20 POKE (I),VAL("S"+A%) iNEXT
3@ USR{sCoo0)

21,CD,2C,22,5C, 69, 2E,CO

9D 41¢ DATA 22,EC,S5F,91,84,980,11,EB EA 410 DATA 22,7D,47,01,B4,00,11,78 99 126 DATA 2C,21,18,Cé,ED,B®,C?, 00
E8 420 DATA 55,21,18,C0,ED,B0,C?,00 E2 420 DATA 28,21,18B,Cé;ED,;B®,CT; 00 9B 130 DATA 2A;BF; 6AES,SE; 23,54, 23
EE 430 DATA 2A,70,10,ES5,5E,;23,54,23 EE 430 DATA 2A; 70, 10,ES:sSE; 25,54, 23 EBE 14¢ DATA DS,7B,B2,28,12,3A,E2,38
9B 449% DATA DS,7B,B2,28,12,3A,4D,9E EA 440 DATA DS,7BsB2,28,12,3A,7F,B84 9T 15@ DATA BE,20,87,23,3RA,E3Z,38,BE
EZ 450 DATA BE,20,07,23,3A,4E,9E,BE EA 450 DATA BE,20,907,23,3A0,80,84,BE ES 14&& DATA 28,eD,D1,E1,19,18,E4,C1
ES 440 DATA 28,@D,D1,E1,1%,18,E4,C1 ES 4640 DATA 28,0D,D1,E1,19,18,E4,C1 9® 17@ DATA 3E,2A,32,3F,2D,18,1E,C1

91 470 DATA 3E,2A,32,47,56,18, 1E,C1 EB 470 DATA 3E,2A,32,F7,28,18,1E,C1 9F 18@ DATA 0B,@B,0B,0B,41,AF,23,AE
9F 4B@ DATA @B,0b, @B, 0B, 41,AF,23,AE 9F 480 DATA ©B,0B,0B,0B,41,AF,23,AE EB 190 DATA 10,FC;D3:;E2:F5,07,07:07
EB 499 DATA l@!FC!DSiEE;FEI@?i@?:Q? EB 499 DATA 1&.FE,D3,E2.F5,@?,Q?.Q? EB 2900 DATA a?gED;Dﬂ.03,3213F.2D.Fl

| EA S0@ DATA @7,CD;DA; 93, 32,47,:56,F1 93 S@@ DATA @7,CD,DA,03,32,F7,28,F1 EB 21 DATA CD,DA,®3,D3,ED, 32, 40, 2D
| 97 S51@ DATA CD,DA,©3,D3,E®, 32,468,554 EE Si1@ DATA CD,DA,©3,D3,E®,32.F8,28 ED 220 DATA ED, 4B,55,08,3E,18,91,B7
E7 520 DATA ED,4B,83,19¢,3E,18,91,B7 ED S2@ DATA ED,4B,5S5,00,3E,18,91,B7 9E 230 DATA 20,92,3C,08D,47,CD, 04,00
FE 530 DATA 20,02,3C,eD,47,CD, 04,00 9E S3I0 DATA 20,02,3C,0D.47,CD, 04,00 ES 240 DATA 19,FBs11,39,2D,95,0B, 1A
9D 5S40 DATA 19,FB,11,461,546,904,08, 1A E4 5S40 DATA 10,FB,11,F1,28,04,0B, 1A 9E 250 DATA CD, 12,99,13,10,F9,3E, 19

B TE 5599 DATA CD.IZ;BG.IE,IQ-F?.EE,I? QE S50 DATA ED,lZ.ﬂB,lE.lG.F?,EE,l? E3 Eﬁe DATA ?1,4?-3E|12-ED,12;ﬁﬁ111
| E3 540 DATA 91,47,3E,12,CD, 12,98, 10 E? 27¢ DATA F9,CD, 06,08, 3A,DF,38,E1
= | 95 S7@ DATA F9,CD,04,00,3A, 1C,61,E1 gé :‘:ﬁ g‘::: 2;;;;;&;;5;’;2;;;’?;23;3 EA 280 DATA C9,96,A1,9D,A9,3A, 20,20

11 "DATA 22,5D,7B,91,84,00,11,C8
129 DATA 3E,21,18,Ce,ED,be,C?,0@




MIKKO HELEVA

19 M=16384:FORI=0TO8B8:PRINT"<CLR>RIVEJA LUK
EMATTA89~-1:READDS ,CIREM FB

20 ON-C(LENCDS)< >E4AND 1< >88)>6G0TO8D FORJ=1TOL
ENC(D$)>STEP2:D=0:REM @D

30 A=ASC(MIDS(D$,J,1))-48:0D=A+(A>9)371A=ASC
(MID$(D®,J+1,1))-48:D=Dx16+A+(A>9)*x7IREM
AD

48 ON-<(D>255)GOTOBO:POKEM,DiM=M+1:T=T+D:NEX
TION-C(T<XCIGOTOBA: T=AINEXTIREM 53

78 POKE4S ,32:POKE46,19:CLR!POKES® ,31:POKES1
. TSIFPOKEBB ,32!FOKES83, 1918YE16424IREM FS

80 PRINT*VIRHE RIVILLA®IP®+]:PRINT"<{3D0WN>L
~"198+[*"<(3UP>"IPOKES31, 13tPOKE198, 1 tEND:R
EM 2A '

182 DATAZ30E9 |P0SE2R33353932202P28432920313
93836204D494B4B4F2048454C4556,1711:REM DA

191 DATA4 1990PPPDPPOPORPASPDBSSFAS408SED208
FA34CAEAD22P0O2PA02002020000A0 , 1573 :REM AF

Space Ace

Kuukauden

182 DATAPDO22DBODBDDDDEODDRDDRRD |E0RRRE4D08
224900004200004200008 190028120 ,486:REM AE
183 DATAP 109500 199800 13C598 14260008 10000000
A09P0P0000P0BDRADODDRD0RA0A0d , 77 11REM C2
124 DATARD222DD2DCRDDOPRDBDRORRRRRRARRRINER
2aC820930c000C |00a30 1eap402en ,SE2:REM BB
185 DATAD3BZODOR4400002400002000DDZ80000 100
2920200000020 OB0DDE0DP2000A ,233REM AS
186 DATAPDOPPDODOPPPADDPDDDODAGDDDO00 |EDDDD
218000 19590008 1 8090824000804 ,8981REM D8
187 DATARBE 1800 19E0PAE 18000 |EBDDDDEA0DDDRRB
2902990000000 EDPNADDADPODBD ,S151REM B2
198 DATADPODPPPPOPPPPODDPDD |0222D25000D28000
22420004400038200040200032 108 ,343!'REM B3
188 DATAGSC |000B30ERARACEDPROZAARODRADDRRE0
2092000000 02PN00EPDO000BDOA88 ,S12:REM BS
118 DATADPPP200PP2202LRDR2PDODDNE 1000142800

13CE00 |00C00 19960008 102208108 , 1829:REM FF
111 DATADR4Z0DDD4Z000D24000D240000 160DDDADA
22029002020 DDODBPODDAD0A 228 1REM 986
112 DATADSP0P22DDPDDPAPEDERRDD 14000014000
BZ4008B2200004 |1COBD482PB088CY , 791 REM D@
113 DATABBE3000 18CHAEB130000ACORDEDDOREAREER
0020000000000 DDPDP0P2O00BDA 385 1REM B1
114 DATASBBDPORORDBDRRRRRORDORDDOBDDRRR7ERR
218400060800 15 100020 1020201900 ,583:REM B6
115 DATAD 16 19990605000 | 849908 75000000000000
290090 0P00PENDEDDRPOOPEOB00d . ST7IREM B4
1168 DATABEEDOD20DERPEDDRARRRROREDDDORBCARED
130200 |8Co0Pas3000082CA004020 .801 :REM CE
117 DATAD24 |ICODDEZZ20000249000 190000 190000080
200099000V 02N0PO02PAVO0POPOVA ,37S 1REM B2

A S T AT AL T

R U

118 DATASOODADOOOVDOOPPPDOAPOPOPPOODDOOADRD
20200000V VVVOPVDOV 180DOV 1800 , 48 REM SE
118 DATACO2RR0O220D000R00202000P0RRPRRRR0RR
2920000000000 0000000000000001 , 1 1REM 13
120 DATA3CBB14FF30 13FFCBA7FFERBFFFFOSFFFFAL
FFFFO9FFFFA3S7FFFCBFFFFC2BFFFC ,S720:REM 73
121 DATAZDFFEDS7BEF8 1777AARBCD7009545244212

81300C400CE080A3C4000E 1000000 ,27361REM 82
122 DATAB4DDB24090003D2004FFOO 1 IFFCBOBFFE®®
7FFER27FFFBOFFFF22FFFFBOBFFF® ,4044 1REM 45
123 DATA2D7FD44SB760 154ABOO2 14440920A0DOC38
80A3C4020141200024000000000000 , 1893 1REM DB
124 DATADPRPOVOODVPREZORPODASARDS3COODEFF400
S9FFS00 IFFABRBFFCOA3FFCO 12FFDA 27021 REM 5@
125 DATABEZAECORASS2800 109ADORC300043C4000810
2002600000 00000000PDOOOOOVDVA , 1251 1REM SE
126 DATABZ00DOEE 1009066802 1200DP000DE4 10E2EB04
61832113560066E6 1 1809BAC29SSEAD ,2000 IREM A2
127 DATABI3FS | 20AFG40CSDEOSRARACE 1ABDZR4004
20PENVENED4300 1498680008000008 , 1834 IREM EA
128 DATADOOPOPDOPODOD00PODORAPPPPDRRRR40000
2ADDOV | FAORPEORND 1 40200 3E4500 ,626 1 REM DB
129 DATABBAFBRBSFODOOADEOY IF |1 400003E0PDDOOD
2000000000000 0000PDOAVBAADAD ,8S2 IREM 3D
1390 DATABBPDCAABPRE482PEBOBEBACD3IDBAZBVBE 12D
44A4ABOVS48207FOCEB4ABROS4820 , 2927 REM B3
131 DATABDACER4ABPD3EOSBOCEAASE 18D 12D438ADF
BO7ESZ 10AABB9AB |2FP3EADE213829 ,3342'REM DB
132 DATACODO9AB 1200 12ADR2E 1 3293FC90 1IFB2BCER221
3CE22134C3BOCADE213293FCOO7FO ,3079tREM D3
133 DATABSEE2Z13EER22134C3B0CADE22 13498080221
3A20020CDACACO7OCEB9A9 12FO3EAD ,2712!REM CB
134 DATA231329COD9AS 1200 | 2AD23 1 3293FCOV IFB2
BCE2313CE23134C7EOCAD2313293F ,27981REM C3
135 DATACSO7FDOSEE23 13EEE3134C7ERCAD23 13498
88023 13A20P20E 18C4C4ABCENAEFS ,2989:REM DB
136 DATAB7EBZ 1DBBEAZEACABEFSATEDAEFBRTEDR2EBD
B02A2EPEBBEF80760ADE6 13DV2CEV ,37OBIREM C7
137 DATAREY 1BAZB228CDBCEVE 18CASABBDEE 1 3ADBBD
280@200A00 1098DV300ALPPB2O 7400 ,3251 tREM AA
138 DATABBDBFAAD I SDOVSVZ8D 1 SDPED3ISADFEO7ES2
18AABADZ213293F 19A8 1290221360 ,32498 1REM CB
138 DATA3BADFBB7ESZ 1DAABADE3 13293F 19A8 12802
31360AZVOCEEZ7 13AD27 1300 16ADRE , 28721 REM B9
148 DATA13300620348D4CODBDEV4940DADEZE 1 3293F8
D2713CEE2813AD28 1300 16AD231330, 19161REM B2
141 DATABEZ20540D4C2BODENE4AADADR2313293FBD28 1
360B0DOVDACIERSVOSA9D 1 9DVRDOFE ,27991REM AD
l42 DATABBDVEBBDOPDOCHY | BOPSASENSDOODODEROD
260BD@ 1DBCSFASPRSAS 1D90V 1IDOFE ,4 184 1REM F 1
143 DATA® 1DPEDBDA 1 DOCS 1DBBDSASFASDY | DBDEA 1D
260AD2E6 1 3FB2CAZV2CEZB13AD2413 ,39851REM DD
144 DATA2SCBFDBB300620340D4C900D20440DADES 1
329COF0 16300620340D4CADBD20E4Y ,2EB2I1REM SA
145 DATABDACADBDAD1SDR2SFD8D1SDOER2023 ) 128C
@0BAD2213293F8D2713AD2313293F ,26161REM BF
146 DATABD2S8 13A20E8A4BEZOFSOC20740D20740DE2D7
49D0APOS984820B3EEEBASEBDOFE68 ,31581REM 9A
147 DATAAACADBE 1ADA44 | 3FOO8ASRO8BD44 1320041 1A
D4313F00BASVBBD4313207C194CB1 ,3094 REM 8B
148 DATABDAD42 13FOAAASOPBD4Z 1 320BBBF4CB10D7
B8AS208D 149378ASVESBD 15033586020 ,27451REM B1
149 DATA220FADIED28D2913FP0320B30EA2D48A4B4
ARBEBBB8B8207COEBSFAR7COZEDOOFE20 ,31331REM EA
158 DATASABEZO7CREZDSAPEZO7CRERZOSARESBAREBE
S8E®18D08DS4C3 1EABDRRDACID 1FB1 1 ,33341REM F 1

1000 mk

151 DATACSESFOADBDO 100CS | DFPPECSFAFOBZD0NSS
A4838AREZB9FBFEBAAEBADE3213DM 16,9831 tREM 18
152 DATABD2E13293F9D32 138026 1 3300620340D4C9
7BE224499DDE331300 16BD27 1 3293F ,2200 1 REM 73
153 DATASD3313BD27 13300620540D4ACB2PEZPE40D6
BAD29 13290 IFROBASFF8D43134CIC ,2449491REM 8B
154 DATABFAD2S 132902F0 12ASFFBDA42 1 3A0 1 SDO29F
DB8D 15D00ASBABD26 13AD28 1 34A4A48 , 3885 1 REM E2
155 DATAARZOBEB4A4B88B2EBDFABTCS2ZEFO27FEFADTS
ABAABBS2A134980992A 1389281349 ,33821REM 85
156 DATASVSS92ZE 1 38A4BEBEBBARAAAABB4ZD7CRESSD
BOFAGBAAEBEPPBDACBEBASFFBD44 13,4163 1REM 31
157 DATABOAZOSBDFAB7CIZEDBO3FER2SDOCI2DDOBAA
D12D9298F0AAB20400FCA IRESERAD , 3594 1REM 22
158 DATA12DBC93290P4CIFASBFSBADAAABSEE 12300
408B9BS 129D05DOADP4DCEZ90OF 1869 ,38791REM 1IC
158 DATAB18582AD 14DC29800SA2902A 1 3ADB4ADD2SD
F1869@18502AD14DD2980050290D28 ,2452 1 REM 98
160 DATA13BA4AARAADBYDCE90 IFD 1 3ABBSBSFAB7CE2
EF20ABE | OFBA9RESDFAB7D 1DASAZ , 3781 IREM 1A
181 DATA290318692AC920D0R2AS2CIDFARTASAZ29D
FDOR2A90 19D29D0EPA9SEEZPDEFF 18,3411 1REM E4
162 DATAARZ2OBAG |D2BFOFF2OBFE3AZBOABR22071 102
@BCBCAS 192903CBC2VEABBERCABB2Y ,348 1 REM DD
183 DATADDBDAZ2OFBDOOD | SDBABRCA 10F 72059 10ASS
7ARR0O2OA2BBROFEBAROFEBAZOAAB] ,3834 1REM 1B
164 DATACSDRDORECR32BOPABAFE38AS4 IESFESBDOSD
CE02VBFE3A2AFADRZ207 1 1020CABE , 4003 1REM 20
163 DATAREZBFABDER2071 10ASSTADRBZOSBBCAREBDOR
SASST7ADBBEZOAZBBE2VDDBDAZAFBDVV ,36351REM EC
166 DATA®19DCOBECAIOF 7AS |EEZODEFF 18AZ 10AB1D2
OFBFF2059 1060ADFFCBB90VV 1DOFA , 3923 1REM EA
187 DATACESB848ASRDBS22A0Y 18523682024ABEVBET
AB47BE20730P020F 3BCEVASBVBD 12DY ,3422'REM 74
168 DATAADISDOE2SFDBD 1 SDP209B 12AEAS 13CABEAS]
38A 186930B8DEBA7AS2DBDFBA7AZ0OF ,33191REM FF
169 DATAEE27DB28DE 18CADOF 7AD 1 SDB2SFEBD 1 5D8A
D45 13FOP4203E 1260201410 18AZOC ,34981REM D3
178 DATAAROB2OFOFFARBOBD 1 1 1320D2FFEBERRADBF
SADPODCE29 10DOF 920331 160AR3220 ,3843 1REM BS
171 DATAB3EESBBDBFAEDAS4 18D04D4AESABED 1D420B
3EEZ2PB3EECACACAED3CDOFOAS40B0D ,49 1SI1REM 75
172 DATAR4AD4EOASVOBDADDAABE32NED 10A9SABDADD
4ASPABDREBD4A9E | 8DPBD4AA9BOBDOB , 3590 1REM FB
173 DATAD4GOAS30BDCOPZEBDANA | ASAPBDC 10280010
1AS8BE0D | 1DASBRED20DABD2 1D0A8 3297 1REM AR
174 DATA156D180D2AS4Y 18DOSDCADVBEVDEFFER3E 122
8C311A93080BOO280DEVSASANBDB1 , 3487 IREM C4
175 DATAR2ASE7BDDEDSASOSBDAS | 320BFE3AZBFADD
2887AB47B20730020F3BC200DDBD2YG ,3713'REM EB
176 DATA4B810AR 18ABORODOPDACA IBFAZODE 10AB1FB
D18D4A9DSBDOSD4ASGB8DR30D4AS 18,3381 1REM E I
177 DATABDBCD4ASSABDBDDAABSFE28D 1 7DAA9BEBD 16D
9AS2880 14D4ASOFBDOFD4A9 1BBD1 1 ,3919tREM 7A
178 DATADREOABOS2RDEFFASS320D2FFAS 1220DEFFA
99920D2FF 18A200AD 1 920FOFFAZ 19,4387 1REM 81
178 DATABA4BASZOEBDEFFE2ODEFF20D2FF3820FOFFE
8AR 191820FBFFEBAACADBE3AS4FBD ,47S31REM 6B
182 DATABRB4ABSOBD 1804AB4CBDCOR7TASTABDDBOTA
99220D2FF20 1B 1260APPP9B48BEDS , 3437 1REM CC
181 DATA12BSDS 12AB2OFOFFEBABCBCBEIDSE |2FRRS2
PD2FFDOFSCB8BS08 | 2EDPEPEPASAPBD 4876 REM 33
182 DATA1SDBASZ 1BDFB8O7AS698DVBDDASEZBDD 1DBA
99 18027D008D28DOAS29BOF9B7ASO7 ,3B291REM F3
183 DATABD22 13ASBT78D2313ASGV8D2E6 138D42138D4
3138044 13A2058AOAABZ0DE 102040 ,2580'REM B8
184 DATABFCAIBF4ABSFFBD 1BDDASFDBD 1 SDBAD 1EDB2
2120EASV 1SDREDDER78A93 18D 1403 ,3688REM 48
185 DATAASEASD 159358600080 40804000404000408
2498000808038 1DAB IDEOBAABFA38 ,3B22 1REM 32
186 DATAFA®18AB 1 IDEPI1DEBFAR IFAD 1520 ICEEDSEE
BCa2781D780FAB31CICS32050284 120 ,3285REM 8D
187 DATA432045000T1E1CY 1204320450009 1ESES34
349FS24500PE 1D 1E4B4953434F5245, 1671 :REM 17
188 DATABA131EIFS534849505300 1520 1 F352000054
7414D45204F5684552, 1243 tREM B4




PETRI HOLOPAINEN

L evyketohtori

18 DIM AXC1,35,21) ,PR%(4,300) ,PR$(144) ,A
(3S5)IREM 7F

20 FOKES3289,6:POKES3281 ,BI1ER=DIF |=@I1RC=
BilE="M-l" IRE="M-R*"IREM 77

30 N$=CHR$(0)+CHR®(D)+CHRS(1)IREM EF

49 FORA=1TO3SIA(A)=20:NEXTIB=18:6G0SUB990

1GOSUB9901B=2516G0SUB990:1B=31 1 GOSUB990 ¢
REM F3S

5@ PRINT®"{LOWER CASE><{UPPER/LOLER OFF ><C
LR><{RVS ON><YEL> —ISK RECOVER X1.8 BY
“ETRI |OLOPAINEN *"iREM C1

B8 PRINT®"<(3D0OWN> #SETA LEVY ASEMAAN"RE
M BE

70 PRINT®"<DOWN> JA PAINA NAPPAINTA<200W
N>®"t1REM FB

880 POKE1S8,0:WAITIS68,110PEN1,.8,15,"1"IRE
M 4F

980 FORA=1TO35! IFA=IBTHEN2 10t REM 7C

188 FORB=OTOACA)!D=0:REM B8

112 PRINT®"<UP> LUKEMASSA! (8SPACE ><BLEFT
>"AJBIREM 7A

1280 PRINTH#I1 , W% CHR#(B)CHR$(Q)CHRS$(2)CHRS
(AICHR$(B)!REM 0B

130 PRINTH#1,W$)N$;CHRS$( 128) 1 GOSUB 1000 : RE
M &C

148 IF(ASC(CSH)=S)0OR(ASC(CS)>=9)THENGOSUBS
70:REM BC

158 D=D+1!IF(ASC(CS) >1)ANDCD{3)THENI30:R
EM B9

160 IF ASCCC#*) > 1 THENA¥=CHR$(254) 1B$=CS$IE
R=ER+1:!GOTO190!REM 34

170 PRINTH] ,R$)CHR$(D)CHRS$(3)IGETH] ,ASIR
EM 3C

180 PRINTH] ,R$JCHRS$(1)CHRS$(3)IGETHN] ,BSIR
EM SF

190 AX(B,A,B)=ASC(AS+NS)IREM C3

200 AX(l .,A,B)=ASC(B¥+N$)IREM BD

2180 NEXTINEXTIREM 4B

2280 PRINT®"<DOWN> LEVYVIRHEITA T&S:LLA!"
ER+RCIREM 83

230 PRINT"<DOWN> VIRHEISTA KORJATTU "
RC*"<EDOWN>"tREM CF

240 FORA=1TO3S!REM 37

259 IFA=18THEN42O!REM DO

260 FORB=BTOA(A)IREM A4

278 PRINT"<UP> KASITTELEMASSA! {B8SPACE><
BLEFT>"AJBIREM FB

280 IF(AX(O,A,B)>3T)0R((AX(D A, BY=A)AND(
AXCL,A,B>=0))THEN338:REM 73

290 FORG=BTOACA)!REM AC

300 IFCAX(O,A,G)=A)AND(AXC] ,A,G)=B)THEN3
S8:REM EE

318 NEXTI!REM D3

320 FORD=1TO35:REM 389

330 IF(D=18)0R(D=A)THEN38@!REM DE

3499 FORE=8TOACD):REM A3

350 IF(AX(B.D.EX=A)ANDC(AX(]1 ,D,.E)=B)THEND
=50IE=S@0IREM G0

360 NEXTE: IFD=35THENFI=F1+1:PRX(D,F1)=A!
PRX%C1 ,FI1)=B:REM 2D

370 IFFI>2989THEN418:REM SE

380 NEXTD:REM IE

398 NEXTB:REM 1D

490 NEXTAtREM 14

419 PRINT"<DOWN> OHJELMIA LOYTYI:"Fl"<2
DOWNZ":REM D3

KARE SALONVAARA

420 IFF1=0THENPRINT"EI OHJELMIA LEVYLLA"
!END:REM 22

430 FORA=1TOF I :REM SF

4498 PRINT"<UP> OHJELMASSA! {1BSPACE><10L
EFT>"A"/"FItREM B8O

450 PRZ(2.A)=1!REM BE

460 B=AX(0,PRX(®,A) ,PR%(1,A)>)>IREM C3

470 IFB=0THEN3S9®:!REM ASB

480 IFB>35STHENPRZ(4 ,A)=B:GOTOS9®:REM 8B

488 C=AX(1,PR%(Q.A) ,PR%(1 . A))>IREM C8

S88 IFC>20THENPRX (4 ,A)=2561G0TOSSOIREM D
A

5180 PRX(2,A)=PRX(2,A)+1! IFPR%(2,A)>6B4TH
ENSSO:'REM C8

S20 IFAXC(B,B,C)=0THENSS@!REM 24

35380 E=BiF=C:REM 35C

540 B=AX(0,E,F):!REM E2

550 IFB>3STHENPRY(4,A)=B!GOTOSS@!REM 89

568 C=AX(1,E,F)IREM EB

570 IFC>20THENPRY(4 ,A)=2561G0TOSSBIREM E
1

5880 GOTOS1@:REM BC

5898 NEXT!REM DD

622 FORA=1TOF1:POKE198 ,8:REM CS

610 PRINT"<2DOWM>AUM. TIT. IMI"IREM 70

620 IFPRX(4,A)=2S4THENPR INT"OHJELMASSA V
IRHE LEVYLLA®"IREM 386

€38 PRINTATAB(4)PRX(2,AXTAB(9)" PRG"AIR
EM 489

640 PRINT"<UP>"TAB(8)1 1 INPUT""JPR$(A)IRE
M 38

658 PRINT*MUOTO (D,S,P,U,X)t PC(3LEFT>*"’
PIFPRZ(D A= 1 THENPRINT" X<3LEFT>")I!RE
M 87

668 INPUTASIREM 91

678 PRINT"OHJELMAN MUOTO:! "7 tREM CS

€80 IFAS="D*"THENPRXZ(3 ,A)=128IPRINT"DEL"!
REM FB

692 IFAS="S*"THENPRXZ(3,A)=]1R29IPRINT"SEQ"!
REM 1B

700 IFAS="P"THENPR%(3,A)=130I1PRINT"PRG"1
REM @8

710 IFAS="U"THENPRX(3,A)=1311PRINT*USR"!
REM 2©

720 IFAS="X"THENPRY(3,A)=0!PRINT"POISTET
TU"IREM S6

730 NEXT!REM DS

748 PRINT"(2DOLN> PAINA NAPPAINTA TALLE
TTAAKSES I<2DOWN> " IPOKE 198 ,0:WAIT1IS8,1:
REM AS

750 F=0:FORA=OTO17!REM 29

768 PRINT "<UP> TALLETTAMASSA: 18<ESPAC
E>{SLEFT>"A+1:REM 20

778 PRINTH] ,W$CHR$(BI)CHRS(B)CHR$(2 JCHRS
(18)CHR¥CA+1)IREM 88

780 PRINTH] ,WsN$:CHRS$C128)!REM FC

7980 GOSUB1®P@B:REM EI

800 IFASC(C#)>1THENPRINT"LEVYVIRHE: 18 *
A+1:GO0TO788I1REM 35

818 PRINTH] ,W$/CHR$<(D)CHRS$(3)CHRS$(2)CHRS
C18)CHRSC(A+2)IREM 92

820 FORB=0TO7:D=A*8+BIF=F+1:1G=2+B232!REM

28

830 IF(PR¥(3,F>=0)ANDC(F<{FI)THENF=F +1:GOT
0830:REM 3C

840 IFF>FITHENB=B!A=18I1G0TOS30:!REM 54

850 PRINTH1 ,W$ICHR$<(G+1)CHR$(3)CHR®(2)CH
RS(PRXA(D,.F))ICHRS(FPR¥(1 ,F))IREM 77

868 PRINTH] . lW$;CHR$<(G+28)CHR$(3)CHRS(1)C
HRS$(PR¥ (2 ,F )AND2SS)!REM 14

878 PRINTH] ,W$CHRS$(G+29)CHRS$(3)CHRS$(1)C
HRS( INT(PR¥(2 ,F)/258) )!REM AF

880 PRINTH] ,WS)CHR$(G)CHR®(3)CHR®(| )CHRS
(PRX(3,F)>)IREM 13

898 FORC=@TO13:REM 491

900 AS=MIDS(PR®(F),C+1,1>1IFASC(" "THENAS
=" "IREM D2

910 PRINTH] ,W$/'CHR$(B+3+C)I)CHR$(3)CHRS®(1)
ASIREM 2F

8920 NEXT:REM DA

930 NEXT:REM DB

8408 IFA>I17THENPRINTH] ,lWs)CHRS$(®)CHRS$(3)C
HR$(1)CHR$(B)>:REM 11

8580 GOSUBSTR!REM BE

960 NEXTIPRINT"<ZDOWN> LEVY ON KORJATTU
"ICLOSE]I'END!REM 4E

970 PRINTH] ,W®N®CHR*(144)1GO0SUB 10001 IF
ASC(C$)=1THENRC=RC+1!REM Z2E

988 RETURNIREM B1

992 FORA=BTO3S1ACA=ACA)~-1INEXTIRETURNIR
EM B2

1902 PRINTH]1 .R$/CHR$(D)CHRS(B)IGETH] ,Cs!
CH=C$+N$: IFASC(CS$)>127THEN1ODO8:REM 88

1218 RETURN!REM A2

Suomenkieliset virhellmoitukset




VESA TIMONEN

18 REM

28 REM!REM 48

30 REM (C> KARE SALONVAARA -1986-iREM 18

48 PRINT"<CLR>0D0OTA HETKI...":!REM 3E

5@ FORT=4@960TD48151:POKET ,PEEK(T) INEXT!POKE
1,54:REM E2

68 FORT=41374T041757:READA:B=B+AIFPOKET .AINEX
T:REM 2D

70 FORT=41835T041843!READA!B=B+AIPOKET At NEX
T:i:REM 2C

B8 FORT=44285TD44315I1READA!B=B+AIFOKET ,AINEX
TIREM 2C

FINERROR!REM AC

Biorytmit

8@ IFBC(>32S6ATHENPRINT*"VIRHE DATOISSA":END:R
EmM 2B
18® DATAVE,73,73,75.65,65,32,84,73,69,68.,46,
l6@.,32,84,73,69,68,46,65,85,75.281!REM B8
11@ DATAB4,V3,689,68,46,32,69,73,32,65,85.,75,
201.,84,73,69,68,46,32,69,73,32,761REM 38
12@ DATA78,.88,68,217,76.,65,73,84,68,32,689,73
.32,75,88,84,75,69,84,84,217,32 ,69!REM 88
138 DATA?3,32,86,79,73,68,65,32,76,.85,75,69,
193,69,73.,32,86,78,73,68,65,.32 .7SIREM 4D
148 DATA73,82,74,46,160,78,73,77.,73,32,80.85
,85,84,84,85,85,160,32,32,32,32,.768!REM 58
158 DATABS,73,84,79,78,32,76,65,73,84,69,78,
8s5,77,69,82,.79.168,32.32.78.69,.88!1REM 5C
16® DATA8B4,.,32,73,76,77.,65,78,32,78,79,82.,73,
183,75,73,69,76,201 ,32,82,69,84 ,85:REM 72
178 DATAB2,78,32,73,76,77.85,78,32,71,79,83,
85,66,73,183,68,65,84 .,65,65,.32 ,88!REM 4D
18®@ DATAES,72,65,206,76.,65,73,84,79,78,32.78
.85,75,85,65,82,86,287.32,89,76,73!1REM 80
19® DATAB4,89,211,32,215,77,85,73,83,84,73.3
2,76,79,80,88,85,201,79,76,69,77:REM 10
£0® DATAES.B4,783,78,32,72.,889,80,80,217,32.32
,32,68,73,77,.65,49,88,41,60,65,90:REM 21
212 DATAB8,41,160,86,65,73,72,68,65,32,68,73
,77.,44,1690,32,74,65,69,84 .84 ,85,32!REM B4
22® DATA7?8,79,76,76,65,76,76,183,32,86,65,.73
-r8,32,7v9,72,74,69,76,77,63,65,206:REM
232 DATAB4 ,65,82,75,46,77,85,85,84,84,85,74,
183,.76,73,73,75,85,65,32,77 .69 .821REM 32
249 DATA?S,75,69,74,193,84,73,69,68,46,68,65
.84,183,77,78,78,73,77,85,84,75,65:REM 9B
258 DATAY?3,.78,69,78,32,76,65,85,83,197.,69,73
.32,84,78,73,77.,73,32,69,78,.65,1831REM RD
288 DATA32,77,65,65,82,73,84,6%,32,70,85,78,
75.84,73.,207.32'REM AE
278 REMIREM 7D
288 DATABE,73,82,72,69.9,32,82,86:1REM 9B
2980 REMIREM 7F
3@ DATASBS,79,73,83,84,65,32,88,73,76,75,85,
84.,13.,9.63,86,65,73,78,32,78,85,.77!REM BC
318 DATABS,82,79,73,84,65,32'REM AS

SR PR S g e =i
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10 © 15.11.86 BIORYTMI (C) VESA TIMONEN
20 DEFINTA-Z:DEFDBLE,J,P,Y:COLOR15,4,4
30 pImr(12),E(12),K(12),PV(23),PT(28),PA(33)
40 CLS:LOCATEO,10:PRINT" PIENI HB
TKI...":00SUBSTO
60 CLS:INPUT"SYNTYMA VUOTESI";A:IFINT(A)<OAT
HEN60 '
GOSUBB40
INPUT"SYNTYMA KUUKAUTESI";E:IFE<10RE>120R
INT(E)<>ETHENSO '
90 INPUT"SYNTYMA PAIVASI";G:IFG>E(E)ORG<10RI
NT(G)<>GTHEN9O
100 INPUT"NYKYINEN VUOSI";B:IFBSAORINT(B)<>BT
HEN100
GOSUBB20
120 INPUT"NYKYINEN KUUKAUSI";F:IFF<10RF>120RI
NT(F)<>PTHEN120
130 INPUT"NYKYINEN PAIVA";H:IFH>F(F)ORH<1ORIN
T(H)<>HTHEN130
150 A=A-1
1sg g15365*1+IHT{A!4)-Irm(nf1ou}+lnT(A!4uo}
170 P=
180 P=P-1:IF P<ITHEN 220
200 J1=J1+E(P):GOTO 180
220 J1=J1+G:B=B-1
240 J2=365*B+INT(B/4)-INT(B/100)+INT(B/400)
250 P=F
260 P=P-1:IF P<1 THEN 300
280 J2=J2+F(P):GOTO 260
300 J2=J2+H:J=J2-J1
320 B=B+1:A=A+1
340 V=INT((J/23-INT(J/23))%*23+.5)-1
350 T-InT(Esza-rnT(sza))*za+.5]-1
360 AL=INT((J/33-INT(J/33))%*33+.5)-1
380 INPUT"MONEN PAIVAN ENNUSTUS(14-70)";EN:IF
EN<140REN>TOTHEN3T0
390 SCREEN1:GOSUB570:RT=1
400 FOREU=0TO150.5STEP150/EN
410 V=V+1:IFV>23THENV=V-23
420 T=T+1:IFT>28THENT=T-28
430 AL=AL+1:IFPAL>33THENAL=AL-33
440 A?-?h=?l‘5ﬂ'P?E?]+125
450 ET=TE:TE=50"PT(T)+125

460 YA=AY:AY=50*PA(AL)+125
470 IF RT=1 THEN AV=VA:ET=TE:YA=AY :RT=0:EX=20
480 LINE(AV,EX)-(VA,EU+20),1

-

rto-ohjelma

490 LINE(ET,EX)-(TE,EU+20),8

500 LINE(YA,EX)-(AY,EU+20),10

510 EX=EU+20:NEXT

530 LOCATE98,182:PRINT"UUSI(K/E)?" )

540 UU$=INKEY$: IFUUS="K"ORUU$="k" THEN6OELSEIF
UU$="E"ORUUS="e" THENEND

550 GOT0540

570 LINE(125,20)-(125,170),15

580 LINE(70,20)-(70,170),15

590 LINE(180,20)-(180,170),15

600 LOCATES8,4:PRINT"OLET ELANYT"J"PAIVAA"

610 ST=1

620 IF150/EN®*ST<S8THENST=ST+1 :G0T0620

630 HH=H:FP=F:BB=B:FORY=0T0150.5STEP150/EN*ST

640 LINE(179,Y+20)-(181,Y+20),15

650 LINE(124,Y+20)-(126,Y+20),15

660 LINE(69,Y+20)-(71,Y+20),15

670 LOCATE183,Y+16

680 PM=HH+Y*EN/150-1E-10

690 IFPM>F(FF)THENHH=HH-F(FF):PM=PM-F(FF):FP=
FF+1:IFFF>12THENFF=1 : BB=BB+1 : IFBB/4=INT(B
B/4)THENF(2)=29

T00 PRINTUSING"##.##";FF/100+PM; : PRINT"." :LOC
ATE213,Y+16:PRINTSTRS (BB)
NEXT

720 LOCATE19,20:PRINT"VOIMA"

730 LINE(52,23)-(62,25),1,BF

740 LOCATE19,40:PRINT"TUNNE"

750 LINE(52,43)-(62,45),8,58F

760 LOCATE19,60:PRINT" ALY "

770 LINE(52,63)-(62,65),14,BF

780 LOCATET2,172:PRINT"min"

T90 LOCATE162,172:PRINT"max"

800 LOCATE117,172:PRINT"kri" :RETURN

820 RESTORE:PORPM=1T012:READF(PM):NEXT:IF(B/4
=INT(B/4)ANDB/100<>INT(B/100) )ORB/400=INT
(B/400) THENF(2)=29

830 RETURN

840 RESTORE:FORPM=1T012:READE(PM) :NEXT:IF(A/4
=INT(A/4 )ANDA/100<>INT(A/100) )ORA/400=INT
(A/400 ) THENE(2)=29

850 RETURN

870 PI=3.14159265355894#

880 ;3RPH-1Tnzs:Pv(Pn}--sxntpnfzjirriz-?r}:HE

890 FORPM=1T028:PT(PM)=-SIN(PM/28*PI*2-PI):NE
XT

900 FORPM=1T033:PA(PM)=-SIN(PM/33*PI*2-PI):NE
XT

910 RETURN
930 DATA31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31
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Plem i rto-ohjelma

" sucsittele kéytettdvaksi nappdi-
mistéd. Se sekoittaa mahdolliset
ympyréat ym., koska ne vaikutta-
~ vat inputteihin,

f - Kuvaruudun alimmilla riveilld

3 opam kéyttajda eri toimin-

~ lopussa n&uvu luku kertoo mon-
S _ tako numeroa kone odottaa si-
BT 1nxn syottévan. Jos haluaa esim.
: - ympyran (opaste: Ympyra (2))
: 4_1% 4 pistettd, taytyy kirjoit-
- taa 04, ei 4.
~ Kyna liikkuu joystickista tai
M 4, viivaa syn-
*ﬁ’ “tyy painamalia fire- tai space-
n!pp&h‘:tﬁ Erikoistoiminnot 16y-

F l‘ﬂ! syntyy isonevaa ympyrad
‘*‘ nifn kauan, kun nappia paine-
k;¢fhﬂn1. J kia litkuteltaessa

o uuttuja (T) nol-
~ lautuu, eli ympyrén piirto alkaa
dauun ;uu:xhuuzﬁiuﬁ& mahdollisesta.
F2 kysyy piirrettdvan ympyrén
’;qﬂmiaﬂi (2 numerca) ja piirtad

tayttsd4 véarilld rajatun alu-
_ een (PAINT). Funktiota- kédytet-
. tdessd on kuitenkin huomattava,
. eftd rajojen vérien ja alueen
21) tdyttsvdrin on oltava samat.
31 PAINdeaky ei ota huomioon
rwﬂ:ﬂa. kuin tayttovéarills

lnulha paikalle piste, jonka jdl-
= hmkynﬁ&voilﬂkutallammne
tahansa. Kun samaa néppdintd
[j painaa uudestaan, syntyy ndi-
- den pisteiden vilille suora viiva.
o5 F&‘ﬁpﬂhﬁmkm:aaﬁrtn
dlk}‘nﬁpﬂh

Z. Ohjelma pa,lm piirtotilaan pai-
~ nettaessa toistamiseen F5:ta.

. F6:sta vaihdetaan piirtovéria,
. véri sydtetddn numeroina.

- FZ:lla voi kirjoittaa ruudulle
- ndppaimistolld kynén osoitta-
|

F

I

paikkaan. Kirjoitusmoo-
palataan painamalla en-

ﬂa valita kynén
pistevéli. Esim. piste-
3 piirtdd katkoviivaa, jossa

EEE"E

§

on vérid joka kolmannella pis-
teelld.

F9 siirtdd kyndn valittomasti
ruudun yldlaitaan, muuttamatta
sen sijaintia X-suunnassa.

F10 tyhjentdéd ruudun. Vahin-
gon estdmiseksi kone ensin var-
mistaa, ettd ruutu todella halu-
taan tyhjéta.

Rakenne

10—190 Alkuvalmistelut, kuten
varit, alkukuva, sekd viivesil-
mukka rivilld 190.

200—270 Alku-utelut, vdérien

muuttuja-arvojen ldpip&dsyn es-
to, sekd muuttujien arvojen ase-

280 T;hd&&n viiva, joka rajaa

ealueen.
290—330 Méaritelldan  kyné-
sprite.
340350 Sallitaan funktiondp-
pdinten kéyttd, sekd madéritel-
l&&n mille riville mistdkin nédp-
paimestd hypéatéén.

370 Maéritellddn joystick- tai
kursorichjaus, ja space- ja fire-
ndppédimet.

380 Ma&éarataan rivit, joille hypé-
tddn joystickin arvon ollessa
1—8.

390 Jos kone on pyyhintdmoo-
dissa (V=1), kdy kone aliohjel-
massa, joka pyyhkii pisteen koh-
dasta X,Y.

410 Jos viivan piirto on kesken
(AE=1), ja spacea tai fired pai-
netaan, menee kone riville 700,
jossa viiva tulostetaan.

420 Jos nappia painetaan (ST<>
?{J? plirretdén piste paikkaan
430 Jos joystickia tai kursoreita
liikutellaan, nollautuu ympyrén
koko (T).

440 Kyné-sprite asetetaan paik-

kaan X,Y.

450 Menndén pé&&chjelman al-
kuun riville 370, jolloin kierto
muuttujien arvojen tarkastusru-
tiineineen jatkuu.

Aliohjelmat

Useiden alichjelmien lopussa on
‘gosub 870°'. T&ll& rivilld piirre-
tddn taustan vérilld koko merkin
tdyttdvid merkkejéd, jolloin alioh-

jelman opastukset pyyhkiytyvét.
Grafiikkatilassa sama ei muutoin

onnistu.

470—480 Piirt4d isonevan ym-
pyrén.

490—500 Piirretddn  ympyrd,
joasu.cm1thﬂf? sdde.

510 Kynéspriten y-koordinaatti
muutetaan niin, ettd sprite siir-
tyy yldreunaan.

520—530 Taytetddn  médratty
alue varilla.

540—560 Ruudun tyhjays.
570—580 Pyyhintdmoodi: Jos se
on péélld (V=1), laitetaan se
pois ja pyyhitaén siitd ilmoittava
teksti. Jos pyyhintdmoodi ei ole
paalla (V=0), laitetaan se pésl-
le.

590—600 Pyyhitdén piste pai-
kasta X,Y.

610—680 Kirjoitus.

690710 Viivan piirto.
720—750 Piirtovérin vaihto.
760—830 Alichjelmat, joissa oh-
jelma kéy eri joystickin arvoilla.
840—860 Vaihdetaan pistevalid.
870 Aliochjelma, joka peittdé
ruudun alareunan opasteet.

890 Kynén datat.

!!t S l;-
1. Silmukkamuuttuja.

2. Ympyrdn kokoa ma&ra&vd

muuttuja.

VV Alkukuvassa kdytettdva piir-

tovaéri.

LX(1.8.9) 'Line-x’, kAytetasn al-'

kukuvan viivojen alku- ja

loppupisteiden  x-koordi-

naatteina.

YY.YK Alkukuvan ﬁimjnn'ulku--'
ja loppupisteiden y-koordi-

naatit (Y-yksi, Y-kaksi).
VB Taustan véri.
SV Joystick, O tai 1.
X Kynén X-koordinaatti.
Y Kynén Y-koordinaatti. i
PV (Pistevali), ma&rad, monen-

liikkuu.
C Piirtovari.
A Spriten datat luetaan A: hﬂl’b
IS Joystickin arvo.
ST Spacen ja firen arvo.
V Kynén pyyhintimoodi
= 1=+ paslls).
AE Onko viivanteko kesken
(AE=1), vai ei (AE=0).

AA.ABAC.AD X- ja Y-koordi:

naatit, joiden vélille viiva
piirretddn.

LL Kirjoitinmoodissa kirjainten
véli, etteivdt ne mene padl-
lekkdin. [J

MSX, SVI

58 20 FORT=0TO6

22 40 NEXT
CE 50 COLOR 1

22 10 COLOR 4,13,3:3CEEEN1

B6 30 PSET(T,T):DRAW"R248D186L248U186"

B6 55 PRESET(103,10):PRINT"PAINTER"
EF 60 PRESET(95,18):PRINT""

PRESET (83,34 ) : PRINT"COPYRIGHT BY"

¥YVv=3%:PORT=1T050:CIRCLE(128,120),T,VV

COLOR 11:LX(1)=128:LX(2)=28:LX(3)=228:YY=

INPUT"TAUSTAN VARI(1-15)";A$:PRINT"NAPPAI
MISTO(0)- VAI JOYSTICK(1)-OHJAUS?":B$=INP

a3 70
88 80 PRESET(75,42):PRINT"*IPA®SOFTWARE®"
2D 90 PRESET(88,50):PRINT"CORPORATION"
52 100 PRESET(113,58):PRINT"1986"
ED 110
FE 120 IFT>20THENVV=6:IFT>40THENVV=11
72 130 NEXT
BF 140
190
33 150 PORYK=150T0100STEP-3
E6 160 LINB(LX(1),YY)-(1LX(2),YK)
84 170 LINE(LX(1),YY)-(LX(3),¥K)
B! 180 NEXT
8A 190 FORT=1T0%000 :NEXT:CLS:SCREENO
41 200
urs(1)
A3 210 VB=VAL(AS$):SV=VAL(BS$)
SA 220 IF VB=0 THENVE=1

ko pisteen hypyils kynd

il“‘%?

6B
2F
9E
B3
9
BB
49
&F
A2
b3
OE
E2
CF

TC
4>
FE
29
AT
4D
8A
D9
A4
1B
(A

33
OF
OF

oA
F3
TE
40

35

8B
54

8B

2F
TF

16
c3
c4
D9
BA

16
BT

BB

230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350

360

370
380
290
410
420
430

450

460 ~

470
480

490
500

510
520
530
540

550

560
270

290
600

620

630
640
650
660
670
680
690

TOO0

T10
720

730

IF VB<1 OR VB>15 THEN200

IF 3V<0 OR SV>1 THEN 200

COLOR 15,VB,13

SCREEN1 , 2

X=128:Y=96:T=1 :PV=1;:(=15
LINE(0,182)-(256,182)

FORT=1T032

READA

S8=58+CHRS(A)

NEXT

SPRITES(1)=8%

PORT=1T010:KEY(T)ON :NEXT
ONKEYGOSUB470,490,520,690,570,720,620,840
»910,540

SSRPOHJIELMA #o»
J8=STICK(SV):ST=STRIG(O)ORSTRIG(1)
ONJSGOSUBT60,770,780,790,800,810,820,830
IFV=1 THEN GOSUB 590

IF AE=1 AND ST<>0 THEN GOSUB 700

IPST<>0 THEN PSET(X,Y)

IFJS<>0 THENT=1

PUTSPRITE!, (X,Y)

GOTO 370

85 LI-0HJELMAT**
T=T+1:CIRCLE(X,Y),T

RETURN370

PRESET(3,183) : PRINT " Ympyra:sade(2)?"

A$= IHPUTI{E} T=VAL(A$) :GOSUBSTO:CIRCLE(X,
Y),T:RETURN

Y=5:RETURN

PAINT(X,Y)

RETURN

PRESET(3,183):PRINT"Cls (k vai e)?":A$=IN
PUT$(1):IPAS="E"ORAS="e"THEN GOSUBBTO:RET
gRH ELSE IF A$="k"ORA$="K"THEN550 ELSE 54

CLS:LINE(0,182)-(256,182):IF V=1THENPRESE
T(148,183): PRINT"Pyyhintamoodi”

RETURN

IFV=1THENV=0:COLOR VB:PRESET(148,18%):PRI
NT"13 * rgraph+P":COLOR C:RETURN
V=1:PRESET(148,183) : PRINT"Pyyhintamoodi":
RETURN

PRESET(X,Y)

RETURN
PRE?ET(Eplﬁﬁ}:PRIHT“Kirjuitua"
L,Y

H$=INPUTS(1)

IFH$=CHRS$(13 )THENGOSUBSTO:GOTO 680
LL=LL+8

PRINTHS

GOTO 620

LL=0 : RETURN
AA=X:AB=Y:AE=1:PSET(X,Y):PRESET(3,184):PR
INT"Viiva" :RETURN
AC=X:AD=Y:LINE(AA,AB)=(AC,AD)
AA=0:AB=0:AC=0:AD=0: AE=0:G0OSUBSTO : RETURN
PRESET (3,184 ) :PRINT"Piirtovari(2)?":A$=IN
PUTS(2)

C=VAL(AS)

: PRESET (X+L

PRESET(3,184 ) : PRINT"Pixelivali(1)?":A$=IN

COLOR VB:PRESET(3,183):PRINT"17 * rgraph

69 740 COLOR C:GOSUBBTO
84 750 RETURN
BB 760 Y=Y-PV:RETURN
45  T70 Y=Y-PV:X=X+PV:RETURN
28 T80 X=X+PV:RETURN
65 T90 X=X+PV:Y=Y+PV:RETURN
B5 800 Y=Y+PV:RETURN
44 B10 Y=Y+PV:X=X-PV:RETURN
96 820 X=X-PV:RETURN
92 830 X=X-PV:Y=Y-PV:RETURN
35 B840

PUTS(1)
52 850 PV=VAL(AS)
El 860 GOSUB 870:RETURN
91 870

+ P":COLOR C:RETURN
AE 880 ° SR ATAT**
OB 890

DATA248,140,146,177,200,68,34,17,8,4,2,1,
0,0,0,0,0,0,0,0,128,64,32,16,136,80,32,64
,128,0,0,0

Da 10 COLOR 4,1%,3:5CREEN2:0PEN"GRP: "AS#1

17 55 PRESET(103,10):PRINT#1 , "PAINTER"

BD 60 PRESET(95,18):PRINT# ,""

SE 70 PRESET(83,34):PRINT# ,"COPYRIGHT BY"

EO 80 .PRESET(75,42) : PRINT#1 , "*IPA®SOFTWARE®"

oc 90 PRESET(88,50):PRINT#1 , "CORPORATION"

B4 100 PRESET(113,58):PRINT#1,"1986"

8B 260 SCREEN2,2

BO 490 PRESET(3,183):PRINT#1,"Ympyra:sade(2)?"

80 540 PRESET(3,183):PRINT#1,"Cls (k vai e)?":A$
=INPUT$(1):IFA$S="E"ORAS="e"THEN GOSUBSTO:
RETURN ELSE IF A$="k"ORA$="K"THEN550 ELSE

540

C8 550 CLS:LINE(O,182)-(256,182):1IF V=1THENPRESE
T(148,183) : PRINT#1 , "Pyyhintamocii"”

44 570 IFV=1THENV=0:COLOR VB:PRESET(148,183):PRI
NT#1,"13 ® GRAPH + P":COLOR C:RETURN

FB 580 V=1:PRESET(148,18%):PRINT# , "Pyyhintamood
i" :RETURN

45 620 PRESET(3,183):PRINT# ,"Kirjoitus":PRESET(
X+LL,Y)

11 660 PRINT#1,HS

87 690 AA=X:AB=Y:AE=1:PSET(X,Y):PRESET(3,184):PR
INT#1 ,"Viiva" :RETURN

49 720 PRESET(3,184):PRINT#1,"Piirtovari(2)?":A$
=INPUT$(2)

99 840 PRESET(3,184):PRINTH# ,"Pixelivali(1)?":A$
=INPUT$(1)

F7T 870 COLOR VB:PRESET(3,183):PRINT#1,"17 * grap

h + P":COLOR C:RETURN

MIKA HEPOVIITA

“ Jos olet taipuvainen menettémédén ohjel-
: Emlmiaim ettei niisté ole yhtdén varmuus-

' bp!mmanhhlmaonﬂnuavmsmﬂ
~on myés suurta apua silloin, kun teet ohjel-
. maa, joka virheellisen toiminnan vuoksi se-
th koneen. Kayttamdlla pelastajaa véltyt

ohjdmcm uudelleenlataamiselta.

2/87

“é?ﬁf{'

Pelastaja

elastaja palauttaa NEW-kas-

kylla tai resetoinnilla tuhotun
ohjelman koneen muistiin. Hyé-
dyllisimmilldén se on kun oma
ohjelma kaataa koneen.

Jos kone menee niin lukkoon,
ettei se tottele endd mitdan ndp-
pdimenpainalluksia, eikd ko-
neessasi ole reset-kytkintd, voit
tietysti katastrofitilanteessa rese-
toida koneen (4&rimmdisen va-

keenkin saatavissa tukaia:tn};._ :
lastajalla. U iatig

Kirjoita ohjelma ja tallmm.qnﬂf
ennen sen kokeilemista. Pelasta-




ANTTI SALTIOLA

199 REM NEW-KASKYLLA TAI RESETILLA TUHOT
UN OHJELMAN PELASTAJAIREM D3

11@ ::REM CC :

1280 PRINT"<{CLR/HOME >PELASTAJA NAUHALLE V
AILEVYLLE? (N/L) "7IREM 87

Y -
130 GETL®! IFL$< > "N"ANDL$< ) "L *THEN
B g

140 PRINTLS$:N$="PELASTAJA/730
: IFL$="L"THENNS$="81 " +N$! _‘ K
1D

150 Funl-slamssmnsm:m:l
KT:IFT< >S7I17THENESD:REM ﬂ. J

160 FORI=730TO767!READD:POKE!L D
XT:IFT<>9681 THEN2S@!REM DD

1780 FORI=I1TOLENCNS):POKESSE+1 ,AS
$,1))INEXTIPOKESSE,1-1:REM D?

188 PRINT*<DOWN>LAITA ASEMA M KST

PAINA JOTAIN®:POKE 1u,ltm1ﬂﬁ ' t’iﬁﬂ
E198,0:REM EB

1990 SYSS12:REM 31

200 PRINT"<DOWN>XUN TARVITSET PEL
A, LATAA SE TAVALLI-SEEN Tm-ﬁlﬂtt'lt
NKIN*; :REM 81 e

210 PRINTLEVYLTA KAYTTAEN L11- TETTA *,
8,1'). KAYN- NISTA KASKYLLA mﬂt
REM AB

220 PRINT"MIKALI MUISTIPAIKKOJA m-m
EI MUUTETA TA-MAN JALKEEN, PELASTAJA":
tREM SB

239 PRINT"KAYNNISTYY UUDELLEEN ILMAN LA
TAAMISTA. "tREM C8B

249 END!REM 6D

250 PRINT*<DOWN>VIRHE DATOISSA":STOPIREM

CF

26@ DATA173,43,2,170,160,255,32, 186,255,
173,44 ,2,162,45,160,2,32, 189,255, 169,2
18,133:REM B2

278 DATA253,168,2,133,254,168,253,162,0,
169,3,32,216,255,173,43,2,32,19%,255,9
6:REM 6B

280 ::REM D4 -

290 DATA16O®,1,152,145,43,32,51, ur.r,lu,e
55,132,20,132,21,32,19,198,165,85.24, 1
25,2,144:REM BB

398 DATAZ2,230,96,133,45, 165,96, 133,46 ,32
,96,198,76, 103 ,2281REM BA

Hithdon tuloslaskenta

REMEXXEXEXHI IHDON TULOSLASKENTAKXkX

¥k

REMEXXXk BY ANTTI SALTIOLA *kkx

x¥x

X=300: CCOLOR, s  @: ONERRORGOTO1 150
DIM NIS{X),HI(X),5%(20)

DEF EEY(2)=CHR$($B9):DEF KEY(3)=C
HR$($AB) : DEF KEY(4)=CHRS$($BE) : DEF
KEEY(S)=CHR$($BA)

CLS:PRINT" 1=Tiedonluku kasetilta"
IPRINT"2=Valikko"

GETA: ONAGOTOS90, B0:GOTO70
CLS:CONSOLE14,11:PRINT"HIIHDON TU
LOSLASKENTA"
PRINTzPRINT"OHJELMAN KAPASITEETTI
ON 30® KILPAIJAA":PRINTIPRINT"I1
moita sarjat ja matkat kirjoittae
n seuraavasti"

160 PRINT:PRINT"Esim.YLEINEN 15 km+C

110

129

R NAISET S km+CR TYTST Bv 3 k
m+CR jne.”
PRINT:PRINT"Sarjoja saa olla eni
ntaan 20"
PRINT" Jos sarjoja ei ole 20 pain
a @+CR viimeisen ilmoitet
un sarjan jalkeen" :PRINT
FORB=1TD20
INPUT"Sar ja- ":S$(B):PRINT"H
"TAB(&)B: IFS$(B)="@" THENS%(B)=""
:GOTD140
NEXT
REMEXXVAL T KKDkk%
CONSOLE:CLS:PRINT“VALIKKO" :PRINT
iPRINT"1=Kilpailioiden nimien sy
Gtto" :PRINT"2=Hiihtoaikojen syit
to" tPRINT"3=Lahtélista":PRINT" 4=
Lahtélistan ddnitys kasetille":P
RINT"S=TULODSTUS" : PRINT" &=Kor jaus
GETA: DNAGOSUB199, 319, 420,520, 540
« 950:60TO180
REMEXxXKILFPAILIJOIDEN SYoOTTokkX
CLS: PRINT"Funktiondppidimistd saa
skandit"
PRINT"2=A 3I=8 4=F§ 5S=§"
CONSOLE19, &:PRINT"Paina ®+CR pdi
set valikkoon" :PRINT:PRINT"Anna
ensin sarja numerona”

8 &3 8%3

Br3

FORB=1TO20STEP2: IFS$(B)=""G0OT0O2S
?
FRINTB"="S$(B) i TAB(Z20)B+1;"="5%{(
B+1):NEXT
PRINT" Ja heti perddn kilpailijan
nimi*:PRINT"Esim. ®1TIMD TERAVA
CURSORB, 1B:PRINT"NIMI"
FORN=1TOX: IFNI$(N)=""G0TO290
NEXT
INPUT™ “INIS:PRINT"E"TAB( 1)
N: IFNI$="0" THENRETURN1&@
NIS(MN)=NI$:NEXT
REMXXXHIIHTOAIKOJEN SY&TTakkk
CLS:CONSOLEB, 17:PRINT"®+CR FPaise
t valikkoon":PRINT:PRINT"ILMOITA
KILPAILIJAN HIIHTO AIKA":PRINT:
PRINT"Kayta lukujen vdlilla pilk
kua EI pistetta esim.
®,33,32+CR" : CURS0OR®, 8
INPUT"ARNna kilpailijan nto "30:@

=INT(Q) : IFQ=0THENRETURN140
IFHI(Q)=0G0TO340

PRINT"Olet antanut tille numerol
le jo kerran hiihtoajan"™ :PRINT
:GOTO33@

IFNI$(Q)=""G0OT0O380

GOTO39@

CLS:PRINT"Taman numeroista kilpa
iliaa ei ole":PRINT"Ilmoita nume
ro uudestaan":PRINT:GOTD3Z30® -
INPUT"AnNna kilpailian tulocaika "
SH2,M2,S:H2=INT{H2) :M2=INT(M2):5
=INT(S) tH1=0:M1=0
IFM1=>460THENH1=H1+1:M1=M1-46@:G0T
o3%e

H=H2-H1:M=M2-M1: M3=M+HL&D: HI(Q) =
(B/100)+S+MIx&0:GOTOZIO
REME¥ELAHTSLISTAR:X
CLS:PRINT:PRINT" 1=Tulostus kuvar
uutuun™ :PRINT"2=Tulostus paperil
le"

GETA: ONAGOTO4469, 450:GOTD440
PLOTON

CLS: PRINT"EEERER" " LAHTO JAR JESTYS
"2PRINT:PRINT

FORB=1TOX: IFNI$(B)=""G0T0490
PRINTEB; TAB(S)MID$(NIS$(B),3,30):N
EXT
PLOTOFF:FRINT:PRINT:PRINT" 1=Vali
kko"

GETA: IFA=1THENRETURN1 50

GOTOS9®

REMkXXTIETOJEN AaNITYS KASETILLE
ik




CLS:CURSDR1@, 18:PRINT"PAINA RECD
RD" : WOPEN
FORE=1TOX:PRINT/TNIS(E): IFNIS(E)
=""GOTOS4LO

NEXT

FORE=1TD20: PRINT/TS$(E): IFS$(E)=
""GOTOS80

NEXT

CLOSE: RETURN14&®

REMEEXXTIETOJEN LUKU KASETILTAREX
CLS:CURSOR10, 10:PRINT"PAINA PLAY
“: ROPEN

FORE=1TOX: INPUT/TNIS(E): IFNIS(E)
=""GOTO&3Q

NEXT

FORE=1TO20: INPUT/TSS(E): IFS$(E)=
""GOTDLSO

NEXT

CLOSE:GOTO140

REMEXXTULOSTUSk X%
CLS:PRINT"TULOSTUKSEN VALIKKD":P
RINT:PRINT"Paina numeronidppiimis
td sarja+CR":PRINT
FORB=1TO2@STEFP2: IFS$(B)=""GOTO70
@

PRINTB"="S#(B); TAB(20)B+1"="5%(B
+1):NEXT
PRINT:PRINT"O=VALIKKD" :PRINT
INPUTZ: IFI=0RETURN1 4O
CLS:PRINT"i=Tulostus kuvaruutuun
":PRINT"2=Tulostus paperille"
GETA: IF(A=0)+{A>2)G0TO730
PRINT:PRINT:PRINT"ODOTA"
FORB=1TOX: IFHI( B) =0GOTO780
IFINT(HI(B))> INT(HI(B+1))GOTO93®
NEXT

CLS: IFA=2THENPLOTON
PRINTSS(Z):PRINT:PRINT"Sij. MNi
mi Hiihtoaika No.":
PRINT: V=0
FORB=1TOX: IFHI(B) =0G0T0900
C=INT((HI(B)=INT(HI(B)))Xx100+.1)
fMI=INT(HI(B) /6@) tH=INT(M1/6@) s M
=M1-Hk50:S=INT(H

JOUNI KIEMA

ORIRSSAS

820
83e
B840
85e
8s0
g87e
gae
a89e

00
916

S$=STR$(S) : M$=STR$( M)
IFS<1OTHENS1$="0":5%$=51%+5TR%$(S)
IFM<{10THENM1$="0" : M$=M1$+STR$( M)
Q1=VAL(LEFT$(NI$(C),2))
IFQ1=2G0T0O89@

IFZ=21G0TDOB9@

NEXT

V=V+1:PRINTV: TAB(S)MIDS(NIS(C) + 3
s 30)STAB(Z2S)Hi "B "M$; "E"S%; TAB( 35S
JC:NEXT
PLOTOFF:PRINT:PRINT"1=Valikko"
GETA: IFA=1G0TD&LD

920 GOTO919

930
940

950
960

970

8@
990

IFHI(B+1)=060TO780
HI(@®)=HI(B):HI(B)=HI{(B+1):tHI(B+1
J=HI(@) :B=0:60T0750

REMEx¥KDR JAUSK ¥ X

CLS:PRINT"MITA HALUAT KDRJATA":P
RINTzPRINT

PRINT"1=Uusi hiihtoaika“":PRINT"2
=Nimen tai sarjan korjaus":PRINT
"E=VAL IKKD"

GETA: DNAGDTD990, 1080, 1460: GOTO780
REMYxkHI IHDON KORJAUSKEX

1000 CLS:PRINT"@+CR Paiset valikoon"

121@
1020

1030

1040
1050

1060
1070
1080
1090
1100
1110

1120

1130
1140

1150

:PRINT
INPUT"Arnna kilpailian numero";@
t@=INT(Q) : IF@=0GOTO95®
INPUT"Anna kilpailian tuloaika"
TH2, M2, St H2=INT(H2) : M2=INT(M2) ¢
S=INT(S) 1H1=0: M1=0
IFM1=560THENHLI=H1+1:M1=M1-4@: G0
TO1030
H=H2-H1:M=M2-M1: MI=M+HX L0
FORB=1TOX:N=INT((HI(B)-INT(HI(E
)) ) %100+.1): IFN=RGOTO1070
NEXT
HI(B)=(Q/100)+S+M3k&0: GOTOFSO
REMEXXNIMEN KORJAUSkKEX
CLS:PRINT"O+CR Piidset valikoon"
tPRINT
FORB=1TO20STEP2: IFS$(B)=""G0TO1
12@
PRINTEB"="S$(B) ; TAB(20)B+1"="S%(
B+1) iNEXT
PRINT:PRINT"Ensin sarja ja heti
perddn nimi" :PRINT:PRINT"Esim.
@1TIMO TERARVA"
PRINT: INPUT"Arna kilpailian rnum
ero ";jRQ:Q=INT(Q): IFQ=0GDTO950
PRINT:PRINT"ER"NIS(Q) :PRINT"LE"
tINPUTNIS(Q) :GOTO9S@
RESUME

Apple Il, MPF Il, MPF i

Funktion tutkiminen

(=] B0TO 110

10 DEF FMN F(X) = g9

FENA R IR ERERNERNERERRERNR

R

20 DEF FN F(X) = g3
srRrREEERERRRNRRRRERRRR

R

30 DEF FN F(X) m=

TERER iR EEREEREEEERRERRORR

(AR

40 DEF FN F()) =

fRRdRARERRRRRBRRERR

11

S0 DEF FN F(X)

FERRERERRENREBEBOERERR

181

&0 DEF FN F(X) = ggasssrsssnssnsnnsnns
fggERREEREREREEEEREEREE R R EEROERRERERERERRER
111

7O DEF FN F(X) = ggsesnssgncnnnn

'
[ ]
= gassEEEEEEERRRRENRRRADR
TR EEEEREEEEEEERERERERORERERROEENERERERRNRNRRE
1e1
110 HGR2Z 1 INVERBE 1 TEXT 1 POKE 34,2
ROT= O1 SCALE= 13 HCOLOR= O
1S5S0 0GOsSUBP &%900
200 008SUB 7100: G0BUB 7400
350 INPUT "FUNKTION NRO (O=ASETUS) 1 "N
Ut IF NU > 9 OR NU < O THEN 330
IF NU = O THEN 200
ON NU GOSUB 10,20, 30,40,50,60,70,80
4
]
XI = Os¥Yl = OtA = — B = 932 = .2
G0sSuUB &00
G0TO 330
FOR X = A TO B S8TEF Z:X1 = HOX + 8U
#* Xa1¥lL = VEX - 8U » FN F(X): IF ¥Y1 < C

% OR ¥1 > DX THEN XI = Op¥I = O3 GOTO &4
s ]
:iﬂ Y:F XI = O AND YI = O THENMN XI = X1isY
- 1
630 HPLOT X1i,¥1 TO XI,YIsXI = X1a:Y¥I = Yy
1
&840 NEXT X1 RETURN
&F00 AKX = BOI1BX = 275 iCK = 43D = 140
&F10 HOK = 177i1VEX = 80
&F930 88U = 10:XI = OI¥YI = O
&F40 DATA 1,0,4,0,4,0
&950 FOR I = 2[000 TO 2[00 READ Ar PO
KE I,A:r NEXT
&94640 POKE 232, 168: POKE 233,97
&980 KAKPI = SBiRETKD = 1771ALMU = 20&%9:
RIPIT = 7&4&:1LL1I8BA = O
FOR I = 1 TD 9aM(I) = ALMU + LISBA:
= LISA + RIPIT: NEXT
RETURN
REM —=====FUNKTION ABETUS
POKE 34,3: HOME
HTAER 111 VTAB 21 PRINT "FUNKTIOIDE
N ASETUB"1 HTAE 11 VTAER 31 PRINT '"mmmmws
EE R R _F 4 3§ B F W F §F § § T § T F B F § “§ [ fF J— gy L8 § 7 7§ L]
7103 FOR I = 1 TO 9: PRINT Ip".F(X)m" F
${(I)s NEXT
7107 P = PEEK (37)
7110 VTAER P + 23 INPUT "MUUTOKSIA (K/E)
1"jpK8;: IF K8 = 4“YE" THEN TEXT 1 POKE 34
v 201 HOME 1 RETURN
71159 IF K8 < > "K" OR K = """ THEN PO
KE 37,P:1 BOTO 7110
7120 INPUT "FUNKTION NRO t"pgNU IF N
U< 1 OR NU > § THEN 7120
7130 INPUT "F(X)="gFe{(NUYz: IF Fe(NU) =
" THEN 7130
71353 IF LEN (FS{(NUY) > 4% THEN 7120
F140 N = NUiM = M{(N): GO0SUB 7130
7145 HOME @ B0OTD 7105
7150 FOR I = 1 TD LEN (FS(N))i1A®s = MI
D® (FS(I(N),I,1)
7140 IF As = "§" THEN 7200
T;;sn IF A8 = "C" THEN KOODI = 222: GO0TO
1
7170 IF A = "T" THEN KOODI = 224; G0TO
7210
7175 IF As “E" THEN KDODI = BOTO
7210
7180 IF As "L THEN KOODI = eoTD
T210
7185 IF Aw» "a" THEN KDODI
7210
7190 IF A% KoOOoODI
7213
Ti192 IF As KDODI
7213
7194 IF As KOODI
7213
Ti198 IF As = "=~" THEN KOODI
T213
7194 IF A = "#* THEN KDODI B0TO
7213
7i98 P = ABC (A®):1 POKE M,B: BOTO 7230
7200 KOODI = 218:: IF MID® (FS(N),I + 1,
1) = »I" THEN KOODI = 223
7210 1 = I + 2
7215 POKE M,KO00DI
T230 M = M + 1
T240 NEXT I
7250 POKE M,KAKPI: POKE M + 1,RETKD: POD
KE M + 2,KAKPI
T2460 RETURN
7E&00 HL = HOXIVE = YVEMITEXK = 23 G0BUB 7é&
401 BGOSUBR 74301 RETURN
THA40 FOR L = YEX TO DX SB8TEP T8¥Xi1 XDRAW
1 AT H%,L: NEXT : FOR L = VEX TO CX STEP
= T8%:1 XDRAW 1 AT HX,L: NEXT
744% FOR L = HOX TO BPXL STEP Ta8¥: XDRAW
1 AT L,V¥%:1 NEXT &« FOR L = HDX TO AX STEFP
- T8¥%:1 XDRAW 1 AT L,V¥1 NEXT 1 RETURN
TA&S0 TEL = SBUIHKY = HOX = 1I1VE = VEX - 1
GO0SUB 7&8401HX = HODX + 11V = YEX + 11 B
osuUB 7&40
7460 RETURN
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Ohjelma 2

1 REM »%% Program 2 #%x

2SN SEN =SIVNERNIVEFIIZ TEER

e
&
8
e
F?
A0
E2
B4
7
[
.
5
L]
L]
ES
Ft
&
i
5
Al
L 4]
EC
L
00
Ll
n
s
1
1
F8
»
ch
54
F9
ce
BE
"
F2
a
.
n
o
2
Bé
83
48
08
15
EC
(W}
8
cy

2
3

REM
REM

? REM A=A B=R C=C D=D E=E

IE q-i H-u I-l J-i ﬂ-ﬂ
18 CLEAR 29999

REM mcode-sound routines

FOR f=300@@ TO 30084

1?
20
3@
40
49
56
&8
78
71
72

EP 10

READ
NEXT

a: POKE f,a
f

REM UDG
FOR f=USR "a" TO USR "k"+7

READ
NEXT

a: POKE f,a
f

REM mcode rowutines
LET addr=3008%: FOR 1=1080 TO 1298 ST

74 RESTORE 1: LET sum=@

76

FOR

f=1 TO B8: READ a

78 POKE addr,a: LET sum=sum+a: LET addr=
addr+1l

B8P NEXT ¥

82 READ chksum

84 IF chksum{>sum THEN PRINT "Error in
line ";1;" !"' "Correct it and reRUN progra
BEEF 1,0: STOP

M|-‘.'
8é
g8
7@
g2
74
96
77

180

NEXT

1

FRINT "code 0.K, saving"
PRINT TAB 17; "mcode"”

SAVE

"mcode "CODE 30800, 326

FRINT TAE 17;"UDG"

SAVE
STOP
DATA

"UDG"CODE USR "a", B8
33,0,127,126,35,119,43,43,62,124

,188,32,244, 62,259, 189,32, 241, 201

118 DATA &,25%,33,0,0,17,0,0,197,205,181,
3,33,1,0,17,1,0,2065,181,3,193, 14,234,201

128 DATA 6,2%%,5%8,120,92,111,38,8,17,0,0,
197,208%,182,3,193, 14,240, 261

138 DATA 1,2,2,10,111,38,1,17,2,8,197,205
,181,3,193,11,42,0,184,32,238, 201

149

150

168

178

188

178

200

219

220

239

249
1888
1910
1920
1838
1849
1858
1840
1876
1686
1898
1186
1116
1120
1138
1148
1158
1148
117@
1188
1196
1208
1210
1220
1238
1249
1258
1249
1270
1280
1290

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

60,126,231,219,219,231,126, 40
126,259,189 ,255,255, 126,60, 60
30,59,255,255,255,255, 59, 38

60 ,60,126,255,255,189,255,126
120,220,255,255,255,255,220, 120
@,8,8,0,14,63,127,255

16,32, 64,64 ,184,256,295, 255
295,2%9%,255%,127,127,63,31,7
295,285,294, 254,252,248, 224,128
@,2%1,2%1,251,0,223,223, 223
24,60,126,219,255,231,219,126
33,250,91,53,126,2%,0,32,839
17,33,136,19,12%, 58, 64,92, 838
124,%08,67,92,62,8,508,68,513
92,201,33,249,91,52,126,2%54, 1098
4,32,37,62,1,119,58, 244,557
91,111,%8,24%,91,103,35, 125,859
50,244 ,91,124,50,245,51, 58,953
246,91,111,5%8,247,91,183,35, 982
125,50,246,91,124,508,247,51, 1824
58,247,91,254,126,32,10, 62,880
255, 80,246,91,62,125,50,247,1126
91,58,245,91,254,127,32,18, 908
62,28%,58,244,91,62,126, 50,940
245,91,5%8,244,91,111,58,245,1143
91,103,126,50,252,91,58,246,10817
91,111,58,247,91,103,124, 58,877
2%1,91,%8,8,92,2%4,111,48,90%
47,2%4,112,40,561,58,253,91,914
2%4,1,408,72,254,2,408,74,737
2%4,3,48,76,33,2%,91,53,804
62,0,90,8,92,208%,47,117, 601
205,48,117,58,254,51,58, 0,823
12%,58,255,91,50,0,126,281, 986
5g,283,91,61,58,253,91,29,1111
@,32,202,62,4,50,293,91, 694
24,19%,58,253, 91,40, 50,253, 984
91,2%54,%,32,184,62,1,58, 679
2%3,91,24,177,33,255,91, 53,977
24,190,33,254,91, 52,24, 184,852
33,2%9,91,52,24,178,0,8, 633

Ohjelma 1
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1 REM #x%% Frogram 1 *xx
2 REM
3 REM
7 CLEAR 29999
8 LOAD ""CODE
? LET hs=9
1# GO SUB 5@8: GO TO 718
460 FOR f=0 TO 4. PRINT AT f,x;
"A": LET a=USR 30044: NEXT f: RE
TURN
478 FOR f=x TO x+é: PRINT AT vy,
f;"A": LET a=USR 3@@844: NEXT f:
RETURN
488 FOR f=4 TO @ STEP -1: PRINT
AT f,x,;"A": LET a=USR 308044: NE
XT §: RETURN
498 FOR f=x TO x-é STEP -1: PRI
NT AT v, f; "A": LET a=USR 32844:
NEXT f: RETURN
S@#® PORDER @: INK 4: PAPER @: C
LS
585 FOKE 3@2045,20: FOKE 30051,9
: POKE 3@9053,0
519 RESTORE 54@: FOR r=1 TO 12
528 READ v,x,a;: GO SUB a
NEXT r
DATA @,0, 460
DATA 4,090,470
DATA 4,646,480
DATA @,8,440
588 DATA 4,8,470
598 DATA 4,14 ,4B0
608 DATA 8,14 ,490
618 DATA 4,146,480
420 DATA 2,146,470
638 DATA 4,24 ,480
448 DATA 2,24,470
658 DATA 2,30;440
660 FOR f=3 TO 2 STEP -1: PRINT
AT £,3;"A": LET a=USR 30044: NE
XT
678 FOR f=0 TO 3: PRINT AT §,22
;"A": LET a=USR 30044: NEXT ¢
680 FOR =22 TO 19 STEP -1: PRI
NT AT 3,f,"A": LET a=USR 30044
NEXT
498 FOR =3 TO 4: PRINT AT f,1%
;"A": LET a=USR 38044: NEXT
780 FOR f=1 TO 2: PRINT AT +,27
;"A": LET a=USR 3@044:. NEXT f
78% RETURN
718 PRINT INK 7;AT 5,5 "by Kri
stoffer Nyberg"
715 INK 5: PRINT AT 7,8;: POKE
30049 ,8: POKE 30071,2
720 FRINT "You get 10@ points w
hen you hit"
738 PRINT BRIGHT 1; INK 2;TAB
146;"EG""TAB 14&;"HL"
735 LET a=USR 39843
748 FRINT "Every time you start
,You get 280"
750 FRINT "units of energy."
75% LET a=USR 30843
768 FRINT “"Your energy decreses
every time"
765 FRINT "you move,"
766 LET a=USR 30043
778 PRINT "If your energy goes
under B(very"
780 PRINT "unlikely), vou miss.
785 LET a=USR 30843
798 FRINT "Every time you hit *
i BRIGHT 1; INK 2;"Fg"
888 FRINT BRIGHT 1; INK 2;TAB
Ig;uﬁlu
816 FRINT TRE 18;"vou also get
a4 BONUS '™
815 LET a=USR 38043

LOAD "“"CODE

RZW 28 K R 942 2¥EBEY¥ 2 B

2 3 9

w2 3 8= 9

BRMa2sS B Gy 0 58 ¥ B3 B3

828 INK 3I: PRINT "You steer the
worm"
BE!UPRINT "to the right with 0
i ‘n n
835 LET a=USR 38043
B84@ FRINT “to the left with P"
B&%S LET a=USR 30843
858 INK 7: PRINT HO;AT 1,1;"PRE
SS ENTER TO START THE GAME"
855 FOKE 300464,1: FPOKE 3004%,0
B840 LET a=USR I8043:. IF IMKEYS$(
JCHRS® 13 THEN GO TO B&P
1809 FOKE 23551 ,1&4: POKE 23559 ,1
&
1#8% FOKE 23%48,18: POKE 23547 ,1
&
1910 LET s=0: POKE 231544, 208
1929 FOKE 23548 ,2: POKE 235%41,12
&: POKE 23542,2: POKE 23543, 12%
193@ FOKE 23549,1: FOKE 23545,1
1835 LET as="BCDE"
1949 FOR f=32880 TO PEEK 23542+2
S54%PEEK 239543: POKE f,14: NEXT
18%@ POKE 32254,14: POKE 3225%7,1
7: POKE 322%8,18
1400 POKE 300844 ,0: FPOKE 3004%,5:
POKE 3804%,1: POKE 300671,3
1418 POKE 30€820,10: POKE 30022,2
. POKE 3002%,0: POKE 36032.0: PO
KE 309035,10
1420 POKE 30044 ,255: POKE 38051,
2: POKE 3@0%3,2
1580 CLS FAFER @: INK &
1518 FOR =0 TO 21: FPRINT AT .0
;AT £ .31;:%1": NEXT €
1528 FOR =0 TO 31: PRINT AT @, ¢
i "JY; AT 21,F;"J": NEXT f
1538 PAPER &: INK 7
1780 FRINT INK &;AT PEEK 23551,
PEEK 235%@; a8 (PEEK 23%4%) ;AT PEE
K 32257 ,PEEK 32001;"A";AT PEEK 2
3548 ,PEEK 23%547; INK 7" *
1868 LET xx=INT (RND%29)+1
1818 LET yy=INT (RND*19)+1
1820 IF ATTR (yy,xx)=4 OR ATTR (
yy,xx+1)=4 OR ATTR (yy+l, xx)=4 O
R ATTR (yy+l xu+1)=4& THEN GO TO
1809
1838 PRINT BRIGHT 1; INK 2:AT vy
y, ®%; "EQ" ;AT yy+1, xx; "HI"
1966 FPRINT W@ ;AT @,0; "SCORE :";s
(AT @,16; "ENERGY :";PEEK 23944
1918 GO TO 2050
2000 IF ATTR (PEEK 23551, PEEK 23
55@) <7 THEN GO TO 4000
2859 PRINT INK 4:AT PEEK 23551,
PEEK 550 ; a% (PEEK 23549) ;AT PEE
K 32257 ,PEEK 32201 ."a".AT PEEK 2
2548 PEEK 238547 INK 7,0 ®
29908 LET a=USRkR IAGRES
2710 FPRINT HO AT B,24:FPEEK 23844
2998 G0 TO 2asa
4099 IF ATTR (PEEK 23%%1,PEEK 23
550 =486 THEN GO TO 4808
4919 LET at=ATTR (PEEK 23%51, FPEE
K 235%@)
5899 PRINT AT PEEK 322%7,FEEK 32
B21; INK &;"K"
S90% FOKE 30044 ,25%: LET a=USR 3
o5l
S@1€# FOR f=€ TO 21: OVER 1

5620 PRINT AT f,0; " IS
s S AR ERPON RS

5836 PRINT AT 21-F,0,; " SN
RSSO TP SR

5848 NEXT f:. OVER @
5858 CLS
S840 GO SUB 580: INK 7
%870 PAPER 1: FOR f=7 TO 15: PRI
NT AT ¢,0;"
": NEXT ¥

28 =¥z 4B
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5888 FPOKE 30020,20: FOKE 30025,0
: POKE 30935,5

5096 LET y=8: LET x=108: LET as="
END OF GAME": GO SUB 5900

S106 LET y=10: LET wu=?

5116 IF at=4 THEN LET as$="You h
it yourself !'"

5128 IF at=6 THEN LET as$="You h
it the wall !'"

5125 IF PEEK 23%4é4=8 THEN LET a
l-“;uu ran out of energy !": LET
Hl

5138 G0 SUB 5990

5148 LET y=12: LET x=0: LET ag="
You s<cored ": GO SUB 5900

5150 FPRINT s;: BEEP .5,-10

:;il LET a%=" points": GO SUB 5%
5178 LET y=14: LET x=0

5188 IF s>hs THEN LET hs=s: LET
a%="which is a new highscore !!
Pi1vin. GO SUB 9909: BEEP .3,18:
BEEP .3,10: BEEP .%,20: GO TO %
200

5198 LET as="High score : ": GO
SUB 59@0: PRINT hs: BEEP .5,-180
5208 FPAFER @

5218 FPRINT AT 18,6; "DO YOU WANT
TO SEE"'TAB &;"THE SCORE TABLE 7
""TAR 7;"( y=yes, n=no )"

5220 IF INKEYS$="y" THEN GO TO 1
&

5238 IF INKEY$="n" THEN GO TO 1
000

5248 GO TO %220

5988 FRINT AT v, x:

5985 FOR f=1 TO LEN a%

5910 PRINT as(f);

5928 FOKE 38822 ,CODE as(f): POKE
30032, (150-CODE as(f))

593¢ LET a=USR 39019

5948 NEXT f

5958 RETURN -

6008 LET s=s+100: PRINT WO,AT @,

7;8

ﬁl:!lgEEP 1,%: BEEP .1,12: BEEP
6015 POKE 30044 ,0: FPOKE 38045,1
ﬁ::' FOR f=PEEK 23%46 TO @ STEF
6030 LET s=s+10: FOKE 23546 ,FEEK
235446-10: PRINT HO AT @,7;8;H0;

AT @,24;PEEK 23%44;" "

6048 LET a=USR 30043

&@58 NEXT f

60468 FPOKE 23546 ,200: PRINT WO ;AT
@,24;PEEK 23%44:. BEEP .5%,5%

870 PRINT AT wy,mx;" ";AT yy+l
yux; " " LET a=USR 30844

4988 GO TO 18B0@

9999 CLEAR : RESTORE : SAVE "wor

m" LINE 1
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Sokkelossa

Miten saisi korjattua The Maze
-pelin, kun liikkuminen ei on-
nistu, kartta ilmoittaa Type
mismatch ja kolmossokkelon
alkuruutu ei tulostu kunnolla?
Uudelleenkirjoittaminen on
toivotonta, koska MERGE-kéis-
ky el toimi konekielisten ohijel-
mien kohdalla.

“Basicista konekieleen”

Olet ilmeisesti onnistunut sekoit-
tamaan hexdumpin. Tarkista en-
sin hexloaderi, vika saattaa olla
myo&s siind. Jos se on virheetén,
voit kokeilla nditd keinoja:

a) Kirjoittaa kaikki wuudes-
taan, huolellisesti!!!

b) Kirjoittaa seuraava ohjel-
ma ja tutkia sen antamista
muistipaikkojen arvoista missd
on tullut virhe.

10 FOR A=&HC600 TO
&HD300

20 PRINT HEXS(A) HEXS
(PEEK(A))

30 NEXT

Jari Virtanen

C-64:n kello

Voiko MikroBITIN numerossa
4/86 olleen kello-ohjelman
muuttaa Simon’s Basicin alla

toimivaksi?

Simolla siisti

Ei onnistu. Kello muuttaa kes-
keytysvektoria ja siitd Simo ei
pid4.

Jussi Hynninen

64

Vikaa Sharpissa?

Tein MikroBITISSA 2/85 olleen
Sharp MZ-700:lle trakoitetun
Pommeja-pelin MZ-800:1le.
Kun painaa spacea pommeija
pudottaakseen, peli keskeytyy
ja vain pomminpudotusddni
jttt soimaan. Missé vika?

Ruletti- ja Pujottelupelit jou-
duin tekeméidin kahdesti. kos-
ka en tiedd, onko ohjelma MZ-
700:lle vain MZ-800:1le.

Epétietoinen
. Virheen tdytyy olla alichjel-
massa 1100—1130. Tarkasta oh-
jelmasi ndiltd osin uudelleen.

2. Pujottelu on MZ-700:lle ja
Ruletti MZ-800:lle aivan kuten
otsikot vditt&vatkin!

Muille “epétietoisille” tiedok-
si, ettd jos ohjelmassa esiintyy
grafiikan kéaskyja (LINE, CIRC-
LE, PAINT jne.) on ne yksin-
omaan 800:lle. PAL-kasky on
vain 800:ssa. Myés COLOR-kés-
ky paljastaa version: 800:lla se

on muotoa COLOR 30 ija
700:lla muotoa COLOR ,,7
(huom. pilkut!). Jos COLOR-
kdskyssd on lukuna 4 tai suurem-
pi, niin se kuuluu 700:aan tai
800:n lisd-VRAMiin riippuen nu-
meroiden (tai pilkkujen) mé&a-
rasta.

Jorma Uski

Miksei toimi?

Numerossa 5/86 olleitten ohjel-
malistauksien kanssa tuli hiu-
kan ongelmia.

1. MSX-labyrintin hexloa-
der-listauksessa on jotain mé-
téd. kun pistin oikean kirjain-
ja numerosarjan kone ilmoitti
“"Datoissa virhe” (kdytin tar-
kastajaa hexloaderissa). Missé
on vika?

2. Miké vikana kun yritin
kadntad Kiekonammunnan

MSX:lle? Tahtdin ei ndkynyt,

Spectrumm merkit vuarmpmn

Wenges i an
Terror stan in gra-
titkkamerkkejd koskeva vastaus
oli hieman harhaanjohtava, ku-
ten tarkkan&koiset lukijat ehkéd
huomasivatkin. Eipd hétaa! Teks-
tistd saa paikkansapitdvdn muut-
tamalla kaikki sarake-sanat rivi-
sanotksi ja pdinvastoin. Siis
merkkejd kasitellaan tietysti kah-
deksana rivind, jonka vasem-

- oneu*m IE (2’} ja oikaunpmle:
~ simmalla 1 (29).

on myods vastauksen

jatkoksi tarkoitettu PacMan, jon-

ka arvot on jo valmiiksi laskettu.
Aikaisempaakin vastaustani voi

“kéyttdd hyodyksi ohjelmoitaessa

omia merkkejd matriisikirjoitti-
melle. Silloin rivit ja sarakkeet
ovat edellisessd vastauksessa esi-

 tetyssé jarjestyksessd.

manpuoleisimmalla sarakkeella Pekka Niemi

128 16

b4

2 8421

XXX 80 (2A5424442034202)
X XXXXK L 128

PRE R R
e i s R0am € b gy OBARGE |-

e o a X RN 3
(R ;I;!.X.X-K 4 63
KKK 126
gk !xlxlxIXI & w

Pacwan grafiikkamerkking,

eikd ollut kiekkoja mité& am-

pua,
Jari M.

Et kai vain kirjoittanut myés
kaksoispistettd ja tarkistussum-
maa...? Hexloaderista pyrittiin
tekemddn joustava, joten sille
pystyy antamaan datan pétkéna,
kuten:

C600: CD85C63190EBCDIF, tai
Ce08: Ce6 CDA5 C6 CDEE

Vikana Kiekonammunta-pelis-
sd voi olla melkein mika vain.
Tarkista sprite-datojen lataus
470—510, ja padohjelma 860—
950. Vika voi olla PUT SPRITE

-lausekkeissa.
Jari Virtanen

Monolith

Ajaessani Bitiss& 6-7/86 ollut-
ta Monolith-ohjelmaa tulostuu
ensin “Odota...” ja sen jéilkeen
?SYNTAX ERROR IN 101. Mai-
nitulla rivilld ei ole virheitd.
Missé vika?

"C-64 User”

Kirjoittamasi ohjelma péaéasee
jostain syystd riville 101 tai silla
rivillda on kirjoitusvirhe, jonka
seurauksena Basic-tulkki luulee
jotain kirjainyhdistelméda késky-
sanaksi ja tdten tokenisoi sen.
Témé taasen aiheuttaa virheil-
moituksen ohjelmaa ajettaessa.
Tarkista vield ohjelman alkuosa,
erityisesti rivit 10 ja 12. Myéds
kaikki kaskyn THEN 1] tai
GOTO 11 sis4ltavat rivit on syy-
td tarkistaa, silla virhe voi johtua
esim. GOTO 11 vaihtumisesta
GOTO 101 :ksi.

Oletko aivan varma, ettei ri-
villa ole virhettd? Vain muuta-
mat erottimina toimivat merkit
(pilkku, SPACE, kaksoispiste
jne.) voivat aiheuttaa syntax er-
rorin data-riville

Ethédn vain ole kirjoittanut lis-
terimme tekemda toisen rivin si-
sennystd vélilyontind ohjelmaa-
si. Tarkastaja-chjelma ei laske
vélilyonteja, joten se ei ymmarré
varoittaa, mikéli niitd on liikaa.

Téllaisen virheen tosin pitéisi
tulla esiin jo rivilld 2 type mis-
match errorina.

Petri Helenius

BITTI 2/87

| Ve k1vik vy

TALLAISINA PlMElNA TALVIO!NA
SITA SILLOIN TALLOIN KYLLASTYY
ALITUISEEN KIVIKIRVEENVARREN

HIONTAAN...

ALA HYVA f
VEIKKONEN |

LINJOJA PITKIN MURTAUDUTAAN
PANKKIIN JA SIRRETAAN SUURIA
SUMMIA OMILLE TILEILLE [

NO ITSE ASIASSA MINULLAK IN
ON TASSA YKS| KAUPAN...

TUOHAN ON VANHAN-

AIKAISTA
KANNATTAVAAKAAN !

TAA KORULTONT’
ON KERTOMAA ...

TEKEE MIELI KOLKATA
NAAPUR| JA VIEDA
HANELTA RAHAT/

MIELEN TAYTAVAT
SYNKAT AJATUKSET
K

ETKO TIEDA, EMTA NYEYAAN
SUURIMMAT TALOUSRIKOKSET
TEHDAAN TIETOKONEELLA /

EIKA KOVIN

ALA 7/ MISTA NIITA
TIETOKONE ITA SAA ?

JA KAIEK| KAY
SHISTISTI, VAIN

NAPPIA PAINAMAUA !

.”MINA Mns-m LINJOISTA
MITAAN YM MAF’-"‘TANYT MUTA
HYVINPA TUO TUNTUL TolMlvAuf




MikioBUIINIOHY

mikromerkeille.

C-64:
Spectrum: kasetti
MSX: kasetti
Spectravideo 328: kasetti
Vie-20:

ELNALIS TAUNS

myos levyild tai kasetillat

MikroBITTI tarjoaa nyt superpaketin jokaiselle hyvistd chjelmista
kiinnostuneelle. Huomaa, ettd sisdllysluetteloissa on vain osa
ohjelmista. Kuvan tallenteet on saatavissa kaikille yleisimmille

levyke ja kasetti

levyke ja kasetti

Sek4 levykkeen ettd kasetin hinta on vain 69 markkaa + posti- ja =
késittelykustannukset 18 markkaa.

OHJELMAT

Yiskstinen * Moukar| * Matopell *
Baing * Ohjelmoltaval funkiiondp-
* H -ID * Kuvaruudun
skrollaus * Game of Life * Kel-
lo » Pallaaja (C-128) * Spritedata
(C-128) » 3-volce Music * Apu 64 »
Hires-graliikka * Ohjelmakirjasio *
Old # Levyn hakemisto * Autostart
* Monolith * Musiikkikinkyt * Feset
* Labyrintti * Numberbumber * Ko-
nakisligrafiilkka ym.

Labyrintti * Minotauruksen laby-
rinttl * Levynuuska * Biittipuzele *
Parannettu Old # Risteilyd [narissa
* Format * Kiekonammunta * Robo
* Kuumallmapalloilua * Rolling *
Mastermind ym.

MsX
Sheriifi » Pala palalia = Bllttlfluull
* Parannettu Old # Ristellyd [naris-
sa * Labyrintti * Teslaa kirjoitusno-
poutesi * Graphic Maker * Robo
Kuumailmapalloilua * Kuulantyan-
44 * Mastermind ym.

BPECTRUM

Hyperion * A#&nenvoimakkuuden
s84t0 * Trap * Ahmatti * Kaunokir-
joitus * Run * Starex * Link * Disas-
sembler * Basic-laajennus * Zigzag
ym.

ViC-20

E:nqht Rider -Anm . sl;m .
parspace * adne * vig-

jump * Funktio * Alien Rush * Duel

# Skirun ym.

TILAAN

(] MSX-kasetteja, 3111

[J Vic-20-levykkeita, 3113
[J Vic-20-kasetteja, 3114

Nimi

[J Commodore 64 -levykkeitd, 3108
[ Commodore 64 -kasetteja, 3109
[J Spectrum-kasetteja, 3110 SRRy

[J Spectravideo 328 -kasetteja, 3112

kpl
kpl

(5 =l el
kpl
kpl
CARTEL T e

Seka levykkeen ettéd kasetin hinta on 69 markkaa +
lahetyskulut 18 mk/ldhetys.

Osoite

Postitoimip.

Puh.

F haqlln' )
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|

Al |
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Mikro-
BITTI
maksaa
posti-
maksun

Vastauslahetys
Helsinki 38 Lupa 394

PL 64
00003 Helsinki

yULAR
MUKAN

A!

Ohjelmien ostaminen levykkeel-
14 tai kasetilla on helppo tapa
hytdyntdd MikroBITIN listauk-
sia. Se on sormiasddistAvdd ja
vaivatonta. Ostamalla ohjelmat
valmiina sddstyy usean tunnin
naputtelulta, Puhumattakaan sii-
t4 tydstd mink4 ohjelmia kopioi-
taessa tavallisesti syntyvét kirjoi-
tusvirheet aiheuttavat,

Lehdessd olevien listauksien li-
siksi on levykkeilld ja kaseteilla
my&s vahint44n yksi pidempi ja
samalla parempi ohjelma.

Kesdlld julkaisemme seuraavat
kokoomakasetit ja -levykkeet.

Tilaa ohjelmat nytitsellesi tai ystavélle-
si lahjaksi. Juun mikron ostaneelle le-
vykkeiden ja kasettien sisdltdmat oh-
jelmat ovat korvaamattoman arvokasta
materiaalia.

Téytd oheinen kuponki ja l&hetd se ti-
laajapalveluumme. Postimaksu on jo
maksettu.

POSTITA JO TANAAN!

Jos et halua térvétd upeaa lehteési,
kopioi kupongin tiedot paperille ja 14-
heta se kirjekuoressa (1,70 mk:n posti-
merkki) osoitteella: MikroBITTI, Lu-
kijapalvelu, PL 64, 00381 Helsinki.
Tai soita tilauksesi puh. 90-120 6728.
Ohjelmat toimitetaan postiennakolla.

Commodore

MYYN Commodore 1280 (ohjekirjat |a sysiee-
milevykkeet). Uutta vastaava — ollul kéytossd
vain 2 kk! Hp. 4500 mk. Soita klo 16 j4lkeen ja
govitaan hinnasta tarkemmin. Puh. 979-30716.
Ari Itkonen.

MYYN C.64, 154] |lavyasama, SGI0C printterd,
i701 monitori, kassttiasema, RSZ32C modee
mia varten, n. 50 levyd + kotelo, n. 2 metrid
kirjallisuutta. Hintapyynta 5500 mk. Oto Vai-
nio, Klaavuntie |4 F 52, 00910 Helsinki. Puh.
8{)-335588.

MYYMN C64 + levyasema 154] + kassttiasema,
Hp. 2600 mk. Tapio Laine, Maamishentie 20 E,
01630 Vantaa. Puh. 90-8531119.

MYYMN vihan kaytetyn Commodore 64:n ja le-
vyaseman |54] tarpeettomana + 2 kpl joystic
kid + |2 diskettida. Hp. 2550 mk. Erja Hokka
nen, Ulvilantie 11 b F, 00350 Helsinki. Puh. 90-
550786.

MYYN Commodore 64 + kasettiasema + 2
joystickia + Basic-kielen ABC + The Working
Commodore 64. Hp. 1700 mk. [lkka Sillankor
va, Myllarintie 22 A, 00520 Helsinki. Puh. 90-
3482485

MYTN vihan kAytcesa olleen Commodore 64 +
kasaltiasema + alkup. palil Strike Cobra, Gy
borg, Ninja, Warhawk, Empire + ohjeet, Lea-
derboard Goli, Green Beret, Bomb Jack. Soit
tele tal kirjoita. Markus Ala, Kielasmutka 9,
96440 Rovaniemi. Puh. 960-181640

MYYN VCI1515 Commodore kirjoitin 64:een tai
128:1in. Kirjaoittimessa 5x 7 pistematriisi. No
peus 30 mki/sek. paperin leveys maks. B" (2]
em). Kaupan pddlle 1000 kpl jatkolomaketia
virinauha ja tekstinkasittelydisketti. Hp. 700
mk. Puh. 90-3453423.

MYYN Commodore DPS 1101 -kiekkokirjoitin,
AS232C-sovitin, alkup. pelikasetteja, moduule
ja (mm. Muistio), kdyteityja levyjd. Markku Vai
nio, Nahkurinpolku 9 C 20, 04200 Kerava. Puh.
00-2845619.

MYYN Handic-tuplamodeemin eniten tarjoaval
le sokd alkupe. pelejd, esim. Flight simulator
II, Elite, Frankie Goesto..., Wizadry, Rails
West, Summer Games [—II ym. Scita tai kirjol
ta. Kimmo Hokkanan, Salontie 4 D, 33470 Yls-
jarvi. Puh. 931-4B1131.

MYYN C-64:44n kirjat Prog. Rel. Guide, Com
modore 64 (Graphics and Sound, Machine Lan
guage Houtines. Pelimoduuleita Basic Lingh-
ning, Fart Lingning, Machine Linghning ohjel-
mat. Juhani Peltola, Soukanahde B C 47, 02360
Espoo. Puh. 90-8021361

MYYN seur. CEM-64 alkuperdiset kasettipelit:
Infiltrator, Empire, Hot Wheels. Winter Ga-
mes, Hock'n Wrestle, Whodares Wins 1l ja Be-
ach Head [. 70 mk | kpl, 120 mk 2 kpl, 160 mk
J kpl. Matti Suikkari, Tikasmdentie 20 A, 02200
Espoa. Puh. 90-524751.

MYYN seuraavat C-64 alkuperdipelit: Expl. Fist
40 mk, Beach head Il 30 mk, Inter. karate 40
mk, Summer Games |l 50 mk, Saboteur 40 mk,
Starion 40 mk, Fighter pilot 30 mk, Spy vs spy
Il 50 mk, Break Fever, Troille walle, Swanh,
zoldrush, Special Agent, Collapse, Chiller,
Faces of haarne |5 mk/kpl. Teemu Mikkils,
Heikkilantie 6, 62100 Lapua. Puh. 964-388324.

MYYN alkuperaisen Leaderboard Goll -pelin
CBM-B4:lle. Hinta 100 mk (kasetilla). Antti
Vento, Honkak. 28, 53810 Lappeenranta. Puh
953-28377

MYYN alkuperdisen Ultima [V:n Commodaore
04:lle. Sisdltss disketit, joilla peli on + ohje
lehtisen + Britannian Historian + Taikakirjan
+ hienon kartan. Hinta vain |80 mk + postiku
lut. Tommi Kaikkonen, 68100 Himanka. Puh
S68-55154.

MYYN C-64:n pelit: Fist [l (70 mk), Knight Hi
der (50 mk), Formula | Simulator (50 mk)
Kaikki alkuperaisid ja kasetilla. Hyvakuntoisia
Marko Vesterinen, Levysepdnkatu 6 A 8, 23500
Uusikaupunki

BITTIPORSSIN SAANNOT

julkaistaan

kertaluonteisia

yksityishenkiltiden
llttlp?-lﬂ | - g
kaista Bittipbrasisstt. vaan toisaalla lehdesst olevalla pikkuilmoi-
tuspalstalla. Ohjelmakopioiden myynti- tai vaihtoilmoituksia ei

julkaista.
Toimi nétin

1. Kirjoita koneella tai tekstaa SELVASTI ilmoituksesi lehdesst
olevalle Bittiptrssikortille tai Ad-kirjepaperille.

2. lmoita

nimi- ja osocitetietosi toimitukselle. siinttkin

tapauksessa ettt haluat ilmoitukseen vain puhelinnumerosi.
3. Kirjoita postisiirtolomakkeeseen nimesi maksajan paikal-
h.mrmw/mﬁ:nmmmm

tusmaksu postisiirtotilille 1337

4. Postita ilmoituksesi ja pankista saamasi kuitti tai sen kopio

Puhelimitse emme ota vastaan ilmoituksia. Emme julkaise séitin-
téjenvastaisia ilmoituksia, emmeké palauta maksua.

MYYN alkup. C-64 kasettipalini, Grean Beret,
Miami Vice, Impossible Mission, Expleding
Fist, Spy vs Spy [1, Slap Shot, Kung Fu Master,
The Way of the Tiger, International karate, Yie
Ar Kung-Fu, Ghostbusiers, haivalla. Olli Pun-
kari, Halva, 66440 Tervajoki. Puh. 961-T81534.

MYYN seuraavat alkuperdiset kasettipelit: Lea-
der Board ja Rasputin & B0 mk, Give my He-
gards 1o Board Street 680 mk. Vaihdamme myés
B4:n alkup. pele/d kasetilla. (Puhelin ja oscite
o] ole samaan palkkaan.) Jarmo VéisSnen, Val-
kamankuja 6, 89200 Puclanka. Puh. 987-51205

(Sami)

MYYN C-64:48n alkuperdisel diskettipelini,
mm. Miami Vice, Bomb Jack 1, The Way of the
Exploding Fist. Commando, Dragon’s lair jne.
Soita klo 18.00 jalkeen puh, 20-738961, Viljami
Laine, Pengerkatu 7 B 61, 00530 Helsinki.

MYYN C-64:n alkup. kasettipelini: Yie Ar Kung
Fu ll 70 mk, Rambo 40 mk, Fight Night 40 mk,
Pistop Il 50 mk, spy Hunter 20 mk, Zorrc 40
mk, Cavelon | 30 mk ja International Basketball
) mk. Petri Gustafsson. Kauriintie 3 F 47,
00740 Helsinki. Puh. 90-364085 (miel. klo
14.30—17.00).

MYYN Commodore 64:n alkuperdisst kasettipa-
lini. Soita kello 17.00 jAlkeen. Jari Sinisala,
Erdtie 14 as. |, 33100 Tampere. Puh. 93]
28789,

MYYN tal vaihdan C-B4 alkuper8isid kasetii- ja
levypelejdni, mm. Eureka + Highnoon + Ar
cadia + Ankh + Broadstreet + ynnd muuta.
Hinnat 20— 100 mk. Soita arkisin kello 17—I18
puh. 841-753019. Mikko Méntynen, Honkatie 3
A, 41160 Tikkakoski.

MYYN seuraavat CBM-64 alkup. pelit: The Fo-
rest of doom, The Goonies, Arcade hall of
Fame, Winter Games, Rambo, Elnckw:.'r.'i'lﬁ-.
Back to the future, They sold a Million II, Ex-
ploding Fist, Lazer Zone. Teemu Paaja, Kuusi-
torpantie 21, 00340 Helsinki. Puh. 90-486457,

MYYN C-64:n alkuperdiset kasettipelit: Impos-
sible mission, Daley Thompson's Decathlon,
Enigma foree ja Kung fu master 70 mk/kpl.
They sold a million I 75 mk. Ghostbusters 50
mk, Cad cam varrior, Frogrun, Apache rald ja
Cynotron 25 mk/kpl, uutuus-joystick Quickshot
4 70 mk ja paddle palichjaimet 20 mk tal koko
paketti 570 mk. Antti Kirjavainen, Jokipolku 33,
50600 Mikkeli. Puh. 955-30612, Soittakaa
ma—pe klo 17—19

MYYN tai vaihdan Commodore 64:n alkup, pe-
lini kasatilla esim, Tapper, Decathlon, Winter
Sames, summer Games [[, Warld Cup Carni
val, leaderboard, Infilirator. Edulliseen hin
taan. Pakettina erikoishinta. Kirjoita osoiiteella

Pasi Purmonen, Lansikatu 2 D 20, 80110 Joen
suu tal soita joko pari 973-21025 tal Jouni 573
25563,

VAIHDAN C-64:n alkup. kas.pelini: Allmazz,
D.T. Decathlon, Petch, TLL, Las Vegas, Magic
Carpet, Zodicac, Road Toad Subsunk, suoma
lainen yleisurheilu johonkin kahteen nédisid al-
kup. kas peleistd: Super Cycle, Wolrd Cup
Carneval, Asterix, Knight Games, Leader
Board, Thai Boxing, Sal Combat, "V*". Jani
Laakso, Koivukuja 2, 25360 Pertteli. Puh. 924-
86381

VAIHDAN 64:n ja 128:n alkup. ohjelman.
Myyn myos muuta tavaraa. Mikko [lvonen, val-
tak. 38 A 9, 96200 Rovaniemi. Puh. 960- 17358,

VAIHDAN C-64 alkup. kas.pelini: Parallax,
Enight rider, Bomb Jack, Biggles, Shagan,
Green Beret, Empire, Int. karate, Miami Vice,
Spindizzy, Commando, V, Zorro, Leaderboard,
Split personalities, Oridium, Ghosts'n goblins,
Inflator, Rock'n Wrestle ym. huippupelsja Kir-
joita tal soita klo 18.00 jalkeen. Ari Hisdnen,
Sailatie 21, 01280 Vantsa, puh. 90-307892 tai
Pasi Ker&lda, HRajakylaéntie 36, 01280 Vantaa,
puh, 90-30585]

VAIHDAN C.B64:n alkup. kasettipelini Silent
service, The stall of karnath, Saboteur, Battle
I:Lrl:lugh fime, Zorro, Raid over Moscow ja A
view 1o a kill pelit alkup. pelethin: Zoids, Batile
of planets, Ghosts'n Goblins, Dragons Lair,
Empire, Baach head | ja 2. Soita tai kirjoita. [l
po Ruissalo, Olkkola, 54930 Taipalsaar: Levs-
nen. Puh. 953-44770,

VAIHDAN Commodoran alkuperdiset kassiti
pelini Ghosts'n Goblins, Mission A.D., Ninja,
Green Beret, Drvid, alleykat, Cauldron 11 ym.
Kirjaocita Christian Sveholm, Ronnvagen 16 C
23, 10650 Ekenas 5

Spectravideo

MYYHN pakon edessd... Spectravides X'press +
laukku + CPM, MSX-DOS, alkup. hydtyoh).
+ pelit {moduuli Yie Ar Kung Fu, kasetti North
Sea Helicopter) + manuaalit. Eniten tarjoaval
le!l! Teemu Linkoaha, Kulorastaant. | P 132,

01450 Vantaa. Puh. 90-B726036.

MYYN SVI-738 X'preas + Philips BM 7502 wi
hermonitori + joystick + diskettejd + disketti
kotelo + alkup. ohjelmapelejd + alkup. kirjat,
kaikki uudenveroisia pakettihintaan, hp. 3800
mk. Soita iltaisin. Timo Vierimaa, Solistintie
|—3 G 141, 00420 Helsinki. Puh. 90-53894],

MYYN Spectravideo X'press hintaan 2600 mk
(sis. ohjekirjat, CP/M ja MSX.DOS systesmile

vyt ja kantokassin). Levyjd koneen ostajalle 15
mk/kpl (maks. 40, tyhjia sekd tdysid), sekd Phi
lips (ruskea’kelt.) monitori 500 mk. pakettina
kaikki 3600 mk. Tiedustelut klo 17 jalkeen Timo
Vaittiniemi, Karankokatu 4 C 4, 53810 LFR.
Puh. 953-27897

MYYN Spectravidea SVI-T28:n kasettiaseman
+ 2 joystickia + 2 pelimoduulia, 3 alkup. ka
settipelid + ohjekirjat + MSX-kirjallisuutia
(kaikkien MSX. MSX-Basic kiskyopas). Kaikki
laittewt lahes kdayttdmattomia, Koko paketti vain
1100 mk. Mika Vanhala, Metsakulma, 49300 Ta
vastila. Puh. 952-B5674

MYYN Spectravideo X'press alkup. varusiei.
neen (mm. diskettiasema), Tatung monitord
(vihrea), 4 joystickis, Plnq-pﬂnq-pell ¥m, pele
i + Il diskettid sekd MSX-lehtid + printteri
kaapeli. Vain 3995 mk. Soita hetil loakim Pac-
kalén, Porintie 9 B 13, 00350 Helsinki. Puh. 90-
550309,

MYYN hulppuhyvat SVI-728 MSX:n ja SVI-T767
dalanauhurin joissa on takuu voimassa, Kau
panpddlle muutama peli ja lehtis (alkuperiisia).
Vain yhdessd pakelissa. Soita iltaisin 981
223833/470

MYYN B kuukautta vanhan SV] 728 M5X:n +
kasettiasbma + 4 moduulia ja alkup. kasettipe
Ilej& + ochjekirjat + joystick. Hp. vain 1450 mk
PS. loyslick on Arcade, takuu voimassa. Antt
Henriksson, Konililantie 8, 91500 Muhos. Puh
SH]-431043.

MYYN: Vaativan harrastajan pakettl! SVI-728,
kasettiasema ja levyasema SVI-707. Opaskirjat:
MSX Assembler ja konekisli sekd M3X-Basic
opas. Alkuperdisid peleja levyilld, kaseteilla ja
moduuleilla seka CTFM hydtyohjelmia (mm.
tekstinkdsiitely ja Z80.kiAnidjd). Hinta n. 3000
mk, tee tarjous! Puh. 932-33634/Mika.

MYYN Spectravideo SV-328 + laajennusylksik-
ks SVI-605A kahdella levyasemalla ja centro-
nic-litdnnélld + skandit + joystick + manuaa-
lit. Saku Eskelinen, Jaakkolantie 8 b 13, 04200
Kerava. Puh. 90-249837.

MYYN SV-328 nauhurl SVI1-904, piirtolevy SV-
105, Coleco:liitin SYI[-603. joystick-pelichjain
SVI1-102, alkuperaisid pelejs, sekd kirjallisuut-
ta, tee tarjous. Jan Kumppl, Pilankuja 6, 14200
Turenki. Puh. 917-817865.

MYYN Spectravideo 328 Mk 1l + kasettiasema
+ 1] alkuperdistd palida + | hyétyohjelma +
MSX-adapteri + | MSX-moduuli + 2 joystic
kia. Antti Nurmi, Hillakuja 14 B, 28220 Pori.
Puh. 939-394752.

MYYN Spectravideo 328 + SVI-605 jossa 2 le-
vyasemaa (tolnen kaksipuolinen) + Centronie
+ skandinfppiimet + Dux-mustavalke-TV (127)
+ n. 25 diskeltid + joystick (Quickshot II) +
valosilmd + kasettiaserna ja lopuksi runsaasti
kirjallisuutta. Paketin alkup.arve n. 10.000 mk.
Soita ja tee tarjous. Arttu Luukanen, Forselle-
gin tie 5 B 12, 02700 Kauniainen. Puh. 80
50565,

MYYN SV-90]1 matrisikirjoittimen, 80 merkkis
rivi, centronic-liitdntd. Hp. 1200 mk. Pasi V&-
hala, 62950 Paalijdrvi. Puh. 966-74640.

MYYN Sinclair QL tietokoneen + suomern- ja
englanninkieliset hyGtyohjelmat + 7 alkup. pe
li4 [(Night Nurse, Snooker, ym.) + kasikirjat +
QL-paint piirto-chjelman + joystick-liitin. Soit-
tele klo 15— 18. Kysy Samua. Samu Papinniemi,
Naakankuja 5, 55400 Imatra. Puh, 954.23557.

MYYN Sinclair QL:n + cheisohjelmat, Astech
M| -printterin, QL:n shakin, Graphigl-gra-
filkkachielman, Assemblerin sekd kirjat "As-
sembly Language Programming on the Sinclair
QL" ja "The Sinclair QDOS Companian™. Matti
Rintala, Ulvajankatu 51, 37620 Valkeakoskl.
Puh. 837-43453

MYYN Spectrum 48 k + kas.nauhuri + Kemp-
ston Interface + joystick + alkup. pelejd mm.
Asterix, Green Beret, Ghost'n G. Paperboy.
Soita ja tee tarjous. Puh. 912-11180 matt] Pitka-
nen, Kohtalonk. & L), Lohja.
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MYYN Spectrum + 48 k, kas.asema, currah-
pubesyntis, kempston-joystick interlace, alkup.
peleja. Hp. 1300 mk. Kaupan paslle paljon eri-
laisia lehtia, Soittele kello 15.00 jalkeen. Harri
Haltte, Kaartokatu 10 C 25, 11100 Rilhimaki.
Puh. 914-38007.

MYYN ZX Spectrum 48 k + Interface 2 ja
Kempston-llitdnnétl + 2 joystickid + Interface |
+ Microdrive + alkup. pelejd. Hp. 1500 mk.
Mika Rinnekangas, Mulkkukuja 8, 42100 |4msa.
Puh. 542.3799 (lt.

MYYN Spectrumiin Art Studio -piirustuschjel-
man (hp. 100 mk), Spindizzy-alkuperdispelin
(50 mk), PRO 5000 joystickin, Kempsion-
liitdnnan. Seuraaval kirjat: Pocket Handbook
for Spectrum, Practical Spectrum Machine
Code ja Spectrum Iyokirja. Mire Reijonen,
Kaustisenpolku | D B1, 00420 Helsinki. Puh,
90-536598.

MYYN ZX Spectrumiin Interlace | + Micro-
drive + kansstteja 500 mk, sokd alkuperdisid pe-
l&jd Commodore 64:sen ja ZX Spactrumiin mm.
Knightlore, Nightshade, Druid, Green Beret
Saboteur, Robin of the Wooeds, Soita kle 16.00
(Alksen tal kirjoita. Jukka Hytdynmaa, Sue-
katu, 35700 Vilppula. Puh. 834-44966,

OSTAN hyvikuntoisen Sinclair ZX-81. 150 mk.
Yrié Collan, Kirnukuja 6 B 7, 70780 Kuopio.
Puh. 971-311818,

OSTAN 16 kiloisen Sinclair Spectrumin (issue
2}, Myés epikuntoisel ctetaan huomioon. Tuo-
man Koskinen, Kirjurintie 3, 05400 Jokela. Puh.
914-81985,

MYYN Vie-20, kasolliaseman, alkup, peleja,
muuntajan, joystickin, peli- ja ohjekirjan ja
Basic-kurssin osa la ja |b kaseitina. Pete Tyr
vilinen, MetsApurontie |3 F 75, 00630 Helsinki.
Puh. 80-743738.

MYYN Vic-20, 64 ki musiii, 40/80 merkin nayt
18, 2 moduulin laajennus, erillinen numeronip-
pdimistd, alkup. ohjelmia kasetilla ja levylla,
Basic-kurssl kirjoja. Yhoessd lal eriksoen, Juha-
ni Peliola, Soukanahde 8 C 47, 02360 Espoo.
Puh. 90-8021361.

MYYN Vie-20 kotitletokoneen halvalla. Se on
hyvikuntoinen. LisAlaittest oval; kasettiasema,
16 ki, lisAlaajennuscsa ja alkuperdisid pelojs
{ssim. Roadrace, Star Delender), Tuukka Mure-
tie, Kirkkoverdjantia | C |3, 33050 Pirkkala 5,
Puh. 931-6881772.

MYYN Vic-20 + kas.as. + alkup. pelejd +
joystick. Hp. 500 mk. Lisiksi 16 k 250 mk, 3
mod. laajennus + 3 k ram 150 mk, konek. mon.
150 mk, konek. ohjelma mm. Shamus, Matrix
300 mk, puhesynt. 200 mk, myds Vie-Teksi,
Mathemat. |, Rel. Guide, Vic Graphics, Vic
Amembler., Raunco Seppdnen, Lillukantie 12,
80580 Oulu. Puh. 981-39181E.

OSTAN Vic-20:een 16 k lisdmuistin, shakki-mo-
duulin, yleisurheilupelejd sekd autopelejd. Akl
limari Seppdls, Kirkkokatu 7 as. 11, 41160 Tik
kakoski. Puh. 941-751074.

MYYN Sharp MZ-821:n mukana: suomenkieli-
nen ohjekirja, Zexas, Moty, Shakki ja viisi ko-
neen mukana tullutta pelid, Kilnni oleva kaset-
tiasema. Akl Yirtanen, Kirvestie 17, 00760 Hel
sinki. Puh. 90-382205,

MYYN Sharp MI-821:n edullisesti. Mukana ka-
settiasema + Cuick Disk, treenari engl. 3—89
luok., ruot. 7—9 luck.-levylld. Alkup. peleid
{mm. Flappy, Zexas, Nakamoto) ja chielmia,
Petri Kainulainen, Sirkkaharju Hivit. 1, 44200
Suclahti. Puh. 945-491215.

MYYN Sharp MZ-821 mikron CP/M kayttajar-
jestelmalls. Pakettiin kuuluu 320 Kb 5.25" levy-
apema + lltantikortti, 64 Kb ram-disk ja al:
kup. hyétyohjelmia: Esim. Hetokanta DataBase,
kialid mm. Turbo Pascal ja C-k&fntdjs, tauluk
kolaskenta SuperCalc 2 ja tekstinkdsittelyyn
suomenkislinen WordStar 3.0. Ota yhteys. Jari
Lilja, Moisiontie, 13720 Parola tai soita 817
712750 kle 17.00—21.00.

MYYN Amstrad CPC 6128: vérimonitorilla +
lisilevyasema + hiirl + kirjoitin + alkup.
hysty- ja paliohjelmia (mm. (ekstinkdsitiely,
Pascal, Beach head, Highway encounter) +
kirjoja ja lehiid + levyld + joystick: soita klo
17 jélkeen. Keljo LAnsikunnas, Latoniityntie,
28400 Ulvila, Puh. 539-388964,

MYYN Amstrad CPC 464:lle seuraavail pelil:
Exploding Fist, Hambo, A view to a kill, Raid
over Moscow, Fighter Pllot. Yhieensd vain 250
mk. Kaikk! pelit alkuperdisid, pucli vuotla kiy-
ttesd olleita. Postiennakolla. Yksitellen 60 mk/
kpl. Tero Kohonen, Kettutie 15, B8800 Pyha-
salmi. Puh. 884-40111,

MYYN Amstrad CPCin alkup. diskettipelit:
Slap shot, Harrier attack, Roland in space, Py-
jamarama 70 mi/kpl, Commando 90 mk. Kasei-
tipeli: Kane 30 mk, Mikko Klilholma, Korikatu
5. 20780 Kaarina. Puh. 82]1-434748.

MYYN Atari 800 XL + Basic-opas + kaseitiase-
ma + joystick + louch lablel a'w Atari Artist
+ alkup. pelit: Boulder Dash, Raid over Mos-
cow, Zorro, The Goonles, F. Apocalypse, Spy
va. Spy I, Quasimodo, Galaxian, Star Raiders
+ multa pikkuchjelmia. Hp. 1300 mk. Petri
Manninen, Ppa 2 Vasikka, 89999 AMSR. Puh.
887-27106.

MYYN Atari 800 Xl:n alkup. kasettipeleja ja
moduuleja. Haluan yhteyttd Jyviskylin ataris-
teihin. Perttu Venermo. Rakennus 11 B 17,
40620 Jyvéskyla. Puhb, 54]1-820723,

Muut mikrot

MYYN Seny Hit-Bilin kasettlaseminesn, 2 joy-
stickid ja 20 huippupelid ja Data Cartridgen
(henkilékohtainen tietopankki), Kaikki iAm4 al
le 2000 mk eniten tarjoavalle. Mikael Sulin,
Kyost! Kallion tie 6 B 12, 00570 Helsinki. Puh.
80-688474 (klo 14—186).

MYYN aidon Kaypro 2 jenkkimikron (3" nayttd,
Z-80, 64 Ki, 2x 190 Ki levyt). Mukana laaja
oheischjelmisto mm. tekatinkésittely, taulukko-
laskenta Ja kortisto. Siistl, vahan kdytetty yksils,
Ei kanniskeltu. Solla puh. 90-730582/7ari, ili.

MYYN Sega SC-3000 + Basic-moduuli + 4 pe-
limoduulia + joystick + kasettiasema + kayl
tbchjeel, hintaan 1500 mk. Teemu Laakkonen,
12540 Launonen. Puh. 914-62065.

MYYN Sega SC-3000 mikron + SF-T7000 levya-
sema (laajennus, RS232C. Centronics) + 4
viriplirturl-kirjoitin + Hucal-taulukkolaskenta-
ohj. + Baaie [ll moduull ym. Hinta 2000 mk.
Vihermonitori Amstrad, uusi 650 mk. Uuni
Kliskinen, Heinlkkokuja 6 A, 01350 Vantaa,
Puh. 90-830311.

MYYN MSX Toshiba-HXI0 + kas.asema + 2
kpl joystick ja Kaikkien MSX -kirja sekd pelejs
mm. Alien 8, The way of the Tiger. Kaikki hy-
vikuntoisia. Hp, 2300 mk. Auve Nahkuri, Lee-
nankuja 2 A 3, 02230 Espoo. Puh. 90-B035552.

MYYN MB/PC Turbo 640 kb 4.77/8 MHz 2 = 360
kb, 20 Mb Ssagate, EGA-korttl, Hercules-kort-
ti, EGA-monitori. Edullisestl yhdesas lai erik
seen. Hannu Merikalllo, Keljukaistenpolku 7 A
1, 00820 Helainki. Puh. 90-783584,

MYYN Panasonic Cl30 MSX-kaapelit + 4 Cart
ridge pelid + SVI kaseitiasema. Hp. 1200 mk.
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PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERO)

Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
Laheta kuitti tai sen kopio ja limoituksesi osoitteella:
MikroBITTI, Bittiptrssi, PL 64, 00381 Helsinki.

Pekka Aro, Psivankilont. 10 B, 02210 Espoo
Puh, 90-803]540,

COSTAN Memotechin CP/M:levykeaseman (mie-
luummin SDX-CP/M), jos saan olkein halvalla.
Tarjoal Cemo Heikkils, Heikkildntie 16, 36240
Nattari. Puh. 931-647546.

MYYN 2xTandon levyasema 650 kb. H. 450
mk/kpl. Puh, 80-4238] 1/Ollilalnen

MYYN n. 100 kpl kaksipuolisia |§hes k&yttamal
tomid disketiejd. Hintapyynie 60 mk/10 kpl,
Soittele arkisin kle 18,00—20.00. Puh. 960-
192043 Mika Niemala.

MYYN Turbe 30 moduulin, Hp. 230 mk (uusl),
Lisfksi alkup. kasettipelit: Kung-Fu Masier,
Hyper Sports, The Goonles, Cutlaws Ja Rescue
on Fractalus (70 mk/kpl) tal pelit yhieishintaan
490 mk. Lisdksl Green Beret -levyke., hp. 100
mk. Tilaukset postiennakolla cscitiesssen; Han-
nu lkdvalko, Tallkkokatu 8 B 24, 20540 Turku.

MYYN Sinclair Spactrum 48 + Sega SC-3000
+ Atari 6800 XL (skandeilla), Hp. yhiesnsa 2900
mk. Hinnasta voidaan neuvolella. En mialelldni
myy srikseen. Myyn myds joitain alkup, pelsja
C-64:lle, C-64:n hyvlt musiikkiohjelmoijal oita
kaa yhieyttdl Antero Metso, lamsoft, PL 52,
86100 Rovaniemi. Puh. 860-319407.

MYYN LA-pubelin Pilot hi-22. SW, 22ch,
am/lm + |/4 aallon tukiasema-antenni + virta
ldhde + kaapalit, 1900 mk, Kaupanpiille
SWR-mittari (arvo 140). Kaikki lalttest uuden
varsoisla, Ollest kaytéesa 2 kk. Valhdossa kay
B4:n 154] lavari, monilor tal PS-64 pubesynte-
tisaatlori. Puh. 935.52127 (la-su). Lauri Rapo,
Torkkels, 35300 Orivesi

MYYN MSX:n alkup. pelit: Yie Ar Kung Fu 2
moduull 100 mk (ovh 170 mk), Track & Field 2
moduull 100 mk (ovh 170 mk), Hyper Sports 3
moduull 100 mk (ovh 170 mk), The Hobbit ka-
sattl BO mk (180 mk). Huom, Kalkk! yht, vain
300 mk + kaupan pAdlle Space Satellite kaset-
tipeli. luha Karppanen, Palmusalontie 2, 01760
Vantaa. Puh. 90-897827,

MYYN MSX:n pelin nimaltd Valkyr (puhealla).
Alkuperdinen. Hintapyyntd olisl n, 75 mk. Nor-
maalihinta 120 mk. Voin myés vaihiaa johonkin
sarnan hintaluckan peliin, vain alkuperdisesn
soltot klo 18 jalkeen, Juha Karilo, Taivaskero 5
A 11, 01280 Vantaa. Puh, 90-322426.

OSTAN CBS Colecovisionin pelikasetteja: Ant
arctic adventure, Space lury, Smurl ja Gorl, 50
mk kappale. Marko Turunen, Salmenméentie
15 as 21, 08350 Routio. Puh. 912-11688,

OSTAN Microdriven ja Interface |. Myyn al
kup. pelit: Elite, Zenji, Beach Head jne. Vaih
dan alkup. chjelmia. itsellAni on esim. Dan
dare, Fist II, Great Escape, Way of tiger 1] jne.
Soittele. Timo Yli-Opas, 61240 Opas. Puh. 5964
5330489,

OSTAN tai vaihdan suomenkielisen, kirjanpito
ohjelman Apple llc:lle. Kimmo Laine, Auratie
4 A, 01630 Vantaa. Tel. 90-8531119.

CQISTAN Salora Manageriin Teknisen kasikirjan,
Pelikirjan sekd Cenlronics-kaapell PC-20:n
Risto Kinnari, Kp 3, 25370 Hiisi. Saittele ilial
sin, Puh. 924-86568] .

VAIHDAN MS5X:n alkuperdist pelini, kasettini
ja moduulini, mm. Knightmare, Ping pong, Cy
barun, Buster block, Bounder ja Avenger, Pasi
Rissanen, Hakkarilantie 12. 44500 Viitasaari,
Puh. 946-23076,

VAIHDAN Buzzoll-nimisen pelin International
Karaleen (International Karaten pitad olla alku
perdinen). Jussi Anitila, Luomankyld, 61100 Pe-
réseindjoki. Pub, 964-65545,
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Kiteviit lehtik

Kokoa nyt MikroBITTI-lehtesi kiiteviisti yksiin
kansiin! Keridid numero numerolta kasvava tieto-
teos, jonka arvo siilyy. Samalla lehtesi pysyviit
siistiné ja jidrjestyksessd omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran yhteen kansioon.

® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi

® koko 22,4X28,4 cm

® vuosilukutarra
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SUPERBASE 64

Maahantuoja
PCI-Data

PL 148

65101 Vaasa
Hinta 695 mk
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arhaiten Gremlin Graphics

Software tunnetaan toiminta-
seikkailuistaan ja Star Labels
-kokoomakaseteistaan, joihin on
koottu Zzap 64, Crash ja Amtix
-lehtien arvostelussa parhaan ar-
vosanan saaneita pelejé.

Pelien lisdksi Gremlin tuottaa
yritys-, musiikki- ja hyotyohijel-
mia Discovery-tuotenimell4.

Yrityksen palveluksessa on
télld hetkelld 36 henked ja sen
osuus Englannin vajaan 100 mil-
joonan punnan markkinoista on
noin 3 prosenttia.

Gremlin Graphicsin perusti
lan Stewart kesdkuussa 1984.
Toisena pddomistajana on Geoff
Brown, joka johtaa U.S. Gold
-ohjelmataloa. Yhteinen omistaja
on mahdollistanut tiiviin yhteis-
tyén. Esimerkiksi U.S. Goldin
tuottamassa (Gauntletissa nakyy
Gremlinin ohjelmoijien kéden-
jalki.

Gremlinin ensimmdinen peli
oli Potty Pigeon. Vaikka sekin
nousi listoille, vasta marraskuus-
sa 1984 julkaistu Monty Mole te-
ki Gremlinin tunnetuksi. Se sai
onnekkaasti tukea pdivdnpolitii-
kasta, silld pelin myyrdn sanot-
tiin muistuttavan hyvin paljon
Arthur Scargillid, kaivosty6léis-
ten ammattiliiton lakkojohtajaa.
Kaivoslakon aikana peli pddsikin
usein television ajankohtaisoh-
jelmiin ja kipusi nédin ilmaisen
mainonnan turvin listaykk&seksi.
Sen jilkeen on listan huipulla
kdynyt neljd muuta pelid. Uu-
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®® Neljé listaykkésté ja toistakymmenté simpia listalle yltineitd ovat

. Monty on the Run, Jack the Nip-
myyntilistalle noussutta. Hyvé saavutus run s, Brunte: Botwe Eaie

saan kahden vuoden ikdiseltd ohjelmatalolta. Avenger ja Trailblazer.

Uutena aluevaltauksena on

Gremlin ostanut- henkiléhahmo-
jen  kéyttéoikeuden  Knight
Books -sarjakuvakustantajalta.
Ensimmé&isené t&ltd pohjalta syn-
tyi viime vuoden maaliskuussa
The Way on the Tiger, joka vé-
littbmésti nousi listaykk&sekst.
Sen jatko-osa Avenger ilmestyi
juuri joulun alla.

Tulevia peliuutuuksia
C-64:lle, Spectrumille ja Am-

stradille ovat Samurai Trilogy,
Zaron, Alien Revolution ja Auf
Wiedersehen Monty. My&s Atari
ST:lle on kevd&n aikana odotet-
tavissa pelejé.

Haastatellessani toimitusjohta-
ja lan OStewartia hén kertoi
Gremlinin jatkossakin keskitty-
vén toimintaseikkailuihin. Haas-
tattelun lopuksi hén totesi:
“Kaikki ohjelmoijamme ovat
erittdin hyvid, siihen menestyk-
semme juuri perustuu.”

Alkuvuoden paras peli on - Tunnista pelit

mielesténi Palkintona 50 Avenger T-paitaa.

Tunnista mistd Gremlin Grap-
R hicsin tuottamista peleistd ohei-
Mikroni merkkion : 7 | | set kuvat ovat. Kaikkien vastaa-
. j || jien kesken arvotaan 50 Aven-
ger T-paitaa. Muista mainita ha-
— luamasi paidan koko (L sopii
Paidan koko (S,M, L, XL) noin 175-senttiselle).

Vastausten on oltava perilld
27.2,1987 mennessd. Voittajien
Boslompedee oo nimet julkaistaan huhtikuun
Ruva 2o pelintl o et O e e e et | MikroBITISSA.

Lahetd oheinen kuponki kirje-
kuoressa tai kopioi se postikortil-
Kuva 4 on pelistd le (1,70 postimerkki) ja laheté se

osoitteella

Kuva 3 on pelist4

Nimi:
Osoite:

Puhelin:




m‘m HQ“! H.—fl“r-

Kuka on Judge Dredd? Jollet tie-
déd, voi sinua tumpulaal Judge
Dredd ilmestyi Suomessakin,
mutta lopetettiin vdhéisen levi-
kin takia. Rikos jos mika!ll

JD on Englannin kuuluisin
sarjakuvasankari, jonka lehted
leimaa paitsi reipas parodinen
ote ja musta huumori myo&s vaki-
valtaisuus ja nerokkaat juonet.
Judge Dredd on myos geneetti-
sesti valittu ja viisivuotiaasta asti
koulutettu 2000-luvun alkupuo-
len lainvalvoja. Ainoa tunne jo-
ka tuomareille on sallittu on oi-
keudenmukaisuus, silld tunteile-
va tuomari ei kestéd viittd minuut-
tia Megacity 1:n kaduilla. Kai-

kenkaikkiaan erinomainen pohja
hyville pelille.

Miten on kdynyt? Taysin ob-
jektiivinen arvostelu olisi seu-
raava: keskitasca parempi am-
pumapeli joka on paljon velkaa
Mission A.D.:lle. Kiva grafiikka
kiva musiikki, kiva peli. Téhén
se olisi jddnyt jos pelin nimi olisi
esmes Cobra. Mutta tdmé on
Judge Dredd ja mind olen fan-
tastisen fanaattinen fani, joten
ulos objektiivisuus.

Dredd ei ndytd Dreddiltd. Ky-
pdrd on védrdn vérinen ja saap-
paat lilan pienet. Mitd ihmettad
ovat kaupunkia kansoittavat Sat-
tellat-vakoilusatelliitit, jotka ovat
muka Apocalypse Warin jattei-
ta? Tai robottikoiralaumat, jotka

———
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sentdén ovat esiintyneet lyhyessé
tarinassa Rabies.

Lawgiverissd on onneksi kuusi
erityyppistd ammusta, mutta
miksei esimerkiksi lippaallinen
rdjihdyspanoksia riitd rikollisen
tappamiseen? Miksi ei cle &éni-
efektejd vaan pelkéstdén taustal-
la soiva musiikki? Rikokset vaih-
televat murhista tupakan sala-
polttoon, mutta rikollinen on ai-
na hurjasti ampuva miekkonen.

Mikseivdt Melbourne Housen

ohjelmoijat voineet lukea Judge
Dreddejd ennen pelin tekoa?
Drokk!!!

Aloituskuva on sentddn hyva
ja pelin kannessa on Bollandin
piirtdimd Dredd.

Ehk& ennakko-odotukset olivat
liian korkeat, mutta Dredd an-
saitsee parempaa. Séddstettdkdon
standarditasoiset lisenssipelit
standardisankareille, mutta jos
legendasta tehdddn peli on sen
parasta olla legendaarinen. Sil-
ti, jollet ole Dreddin lumoissa
katsasta peli: huonompiakin on
ndhty. Rauhanpuolustajien kiu-
saksi loppuun Dreddin kom-
mentti ydinsodasta, jossa sadat
miljoonat kuolivat: "Tdm& sota
opetti meille jotain. Ensi kerralla
me aloitamme.”

Judge Nirvi — He is the law
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Rainbird, 295, (C-84: 225,—)

On niitd, jotka pelastavat maail-
man mieluummin savuava joy-
stick kddessd ja niitd, jotka istu-
vat ndppdimistdn &4ressd aamu-
neljddn miettien englanninkieli-
sid verbejd mill4 pelastaa itsensa
kiipelistd. Jos itse kuulut ryh-
mé&én pure-laseriani-pieni-
| vihred-olio, voitkin j&tt4d tdmén
jutun lukemisen.

Pawnin kaltaisessa graafisessa
tekstipelissd ensimmdisend tulee
ltjetjrati mieleen kuvat. Amigan

Lt e L

versiossa grafiikka on pédéatdhui-
maavaa. Sain ilon kokeilla my&s
C-64:n versiota. Parempaa gra-
filkkaa en ole vield C-64:ss4
ndhnyt.

Entépéd juoni? Siindhén taytyy
olla potkua, ettd pelistd jaksaa
innostua. The Pawn kayttda osal-
taan jo hieman vanhentuneita
kliseitd. Peli sijoittuu Kerovnian
maagiseen maailmaan. Astut
mukaan kuvaan tilanteessa, jos-
sa kuningas on menettdméssd
kannatuksensa ja valtion talou-
dellinen tilanne on hitaasti huo-

C64, ST, Amiga

nontumassa turistien puutteessa.
Kaiken kukkuraksi kuningatar
Jendah on murhattu.

Kerovniasta loytyy koko jouk-
ko sivujuonia, joiden selvittdmi-
nen menestyksekkdésti on valtta-
météntd suorittaaksesi lopullisen
tehtdvési. Matkoillasi tapaat tai-
kuri Kronoksen, pelastamista
kaipaavan prinsessan, ké&dpitn
joka haluaa kuninkaaksi ja pal-
jon muuta.

Musiikkia ja &anitehosteita ei
tekstipeleissd useimmiten ole.
Mutta miksi sitten arvosana 107
Vaikka Amigan The Pawn pystyy
puhumaan se ei selitd korkeaa
numeroa. Selitys l6ytyy alkumu-
siikista. Tehtynd Greengate DS-3
-systeemilld, alkumusiikki voisi
olla suoraan dénilevylta. En ollut
uskoa aistejani, kun ruutuun il-

mestyi tarkka kopio kotelon kan-
nessa olevasta kuvasta ja upeaa
musiikkia alkoi tulvia monitorin
kajuttimesta.

Pelin tekstit ovat nautittavaa
luettavaa ja parseri, ohjelman
osa joka tutkii kaskyt ja toimii
sen mukaan, on ylivoimainen
verrattuna vaikkapa Infocomin
tekstipeleihin. Mitdkéhan Info-
comin parseri saisi irti lauseesta
“Plant pot plant into plant pot”,
jossa sanaa “plant’ kéytetddn
kolmessa eri merkityksessa?

Peli tarjoaa my&s vihje-option.
Naputtelemalla tietyn koodisar-
jan saat esiin lauseen, jonka mu-
kaan toimimalla selviat kiperésta
tilanteesta.

Gratiikka: 10
Adnet: 10 (Amiga)
Kiinnostavuus: 9

Yleisarvosana: * * % % *

Petri Teittinen

Mﬂ.t'l‘h‘ﬂniﬂ; 39 o

Wing Commander on tehty hal-
van taistelulentosimulaattorin et-
sijdlle. Siind on normaaleista il-

mataistelupeleistd léytyvét toi-
minnot ja toimiva grafiikka.

Pelin idea on helppo. Pelaa-
jan on puolustettava kotisaartaan
vihollisen pommituslentoja vas-
taan. Vihollisen sekd kohteen
ndkee kartalla ja pelaaja voi sit-
ten itse valita oman kohtauskurs-
sin. Pelissd on jopa laskeutumi-
nen mukana.

Pelin ohjaus tapahtuu joystic-
killda ja muutamilla ohjainndp-
pdimilld. Aseistuksena on 30

millin Aden lentokonetykki ja
neljd ldmpohakuista ohjusta. Pe-
li on varsin realistinen, esimer-
kiksi jatkuvassa kylkilennossa l&-
jdhtdd maahan.

Pidin tastd pelistd. Realisti-
suus jdd kuitenkin monilta pe-
lagjilta kokematta pienen ikku-
nan takia. Suosittelen pelid kai-
kille lentdmisesta pitaville.

Grafiikka: 9
Adénet: 7
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * * % %

Aki Korhonen
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Kun Oceanin Imagine nykyé&én
ndyttdd tekevdn mielikuvitukset-
tomia arcadekd&nndksid, joita
on valtameri tdynné, jatkaa Elite
eliittilinjaansa. Lehdenjakajien
ammattiliiton suositteleman Ata-
rin arcadepeliin perustuvan Pa-
perboyn aiheena on, kuten arva-
ta saattaa, kaikki mitd olet ha-
lunnut tietdd lehdenjaosta, mut-
tet ole uskaltanut kysyd. Paper-
boy kuuluu myés niihin peleihin

Paperhoy

joita mainostettiin jo vuosi ennen
ilmestymist4.

Ensimmaéiseksi pistd8 silméén
Eliten ykk&sheikkous: ohjeet.
Niiden informaaticarvo léhente-

. lee nollaa.

Jollei pelissd olisi ollut suo-
menkielisid ohjeita olisi peli
mennyt pelastusarmeijan joulu-
kerdykseen. Kasetti toiseen pa-
taan, nauha toiseen.

Paperboy paljastui kohtalai-
sen omaperdiseksi peliksi, jota
on mukava pelata. Paitsi lehtien

SOFTASAKKI

tilaajille toimittamista voi ei-
tilaajien ikkunoita rikkoa, kaataa
heidén roskapdntténsd ja tehda
muutakin jdyn&&. Onneksi nédin
aggressiivinen rarkkinointi ei
ole levinnyt Suomeen. Ja kimp-
puun kdy kaikkea mielenkiin-
toista: punkkareita, autonrenkai-
ta, koiria, viikatemies, Bostonin
filharmoninen sinfoniaorkesteri
muista puhumattakaan.

(3

Grafiikka on Eliten tapaan hy-
véd, mutta musiikki ei ylla l&hel-
lekd&n Ghost'n (Goblinsin tart-
tuvuutta. Mitdpd Paperboysta
voisi sanoca? Vanha fraasi "tasai-
sen varma Arcade-kddnnds” kait
parhaiten kuvailee pelid. Var-
masti niitdkin l6ytyy, joille tAmé
peli avaa uuden uskomattoman
maailmankaikkeuden  keskelld
esikaupunkialueen idyllia.

Grafiikka: 9
Adnet: 7
Kiinnostavuus: 8
Yleisarvosana: * % *

Ironman Nirvi

Elite, 120, /179, —

Kun Elite aikoinaan ilmoitti
ké&&nt4dvénsd Space Harrierin ko-
timikroihin pidettiin koko juttua
etukéteen tuomittuna. Space
Harrierhan on loppujen lopuksi
varsin yksioikoinen tuhoamis-
peli, jonka suosioc perustuu pait-
si uskomattoman nopeaan ja
ndyttdvdsn grafilkkkaan myds
hydrauliseen istuimeen, joka
heittelehtii taiston aikana.

Datasoft/U.5. Gold,
m--llnr g

Maapallo on vallattu. Vain sind
ja Solvalu-hévittdjdsi voitte kyl-
vé&4 tuhoa ja kuclemaa pommit-
tamalla rakennuksia ja tuhoa-
malla kaiken mikd liikkuu, kun-
nes edessd h&dmottdd Andor
Genesis -emédalus. Tuhoa se ja
maapallo on edelleen vallattu.
Ensimméinen asia joka Xe-

Mutta uskottava se on kun sen
koneessa nékee. Hydrauliikkaa
ei tietysti ole, mutta grafiikka on
uskomaton. Erilaiset surrealisti-
set esineet tulevat kohti todella
uskomatonta vauhtia. Lis&ksi esi-
neet eivdt ole mitddn yksinker-
taistettuja kuvicita, mikd tekee
saavutuksen todella hatunnoston
arvoiseksi.

Peli tietysti on edelleen hilli-
tén hymni vékivallalle, Space

Harrierissa ohjaillaan “avaruus-

taistojen veteraania”, joka jos-

tain késittAméattoméstd syystd
liikkkuu kohti horisonttia karme-
alla vauhdilla ja yrittdd ampua
kaikkea eteentulevaa. Ja kohti
tulee puita, pensaita, kivid, ou-
toja otuksia, pomppivia sienid ja
yksi- tai useampipdisid lohik&ér-
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meitd. Joitain pystyy tuhoamaan,
kaikkia ei.

Space Harrier on yksinkertai-
sesti selkdydintason ampumape-
li, jossa on kuumeisen toiminnan
liséksi hyvd musiikki. Lajityyp-
pinsé eliittid.

perdisyys. Miksei kukaan ole ai-
kaisemmin keksinyt niin nero-
kasta ideaa kuin ylhdaltd alas
vierivd maisema, vastaantulevat
viholliset ja yksi-mies-voi-pelas-
taa-maailman-késite? Sitdpaitsi
el yksi mies vol maailmaa pelas-
taa: pitd4 yhdistyd, perustaa
Maapallo Takaisin -puoclue ja &&-

lmmpm&alllmﬂnonama- nestdd vaaleissa, jonka jédlkeen

74

C-64, Spe. Ams

asiaa varten perustettu komitea
aloittaa neuvottelut muukalais-
ten kanssa.

Asiaan: Xevious on lajityyp-
pinsd valioedustaja. Kuten kaik-
ki ovat varmasti tietoisia pohjau-
tuu Xevious samannimiseen
Arcade-peliin.

Onhan niitd nédhty aiempia
yrityksid (Flak, Ollo I, Xavious),
mutta ne voi huoletta unchtaa.
Xeviousia taas ei kannata. Kaik-
ki maukkaat yksityiskohdat jotka
Arcadessa viehattivdt ovat mu-
kana. Tankit, eksoottiset raken-
nukset, tuhoutumattomat pyéri-
vét kilvet ja muut ilmatilan pik-

kuvintiét 6ytyvét.

Grafiikka on kohdallaan lu-
kuunottamatta ammuksia, jotka
hukkuvat taustaan paremmin
kuin silakka silliparveen. Xe-
vious on monipuolisempi kuin
monet muut taistelupelit kiitos
erityyppisten vihollisten ja maa-
maalien pommituksen. Musiikki
ja &&net sen sijaan eivét oikein
jaksa innostaa.

Rakastin Xeviousin Arcade-
versiota. Niin my&s téta. Piste.

Grafiikka: 8
Adénet: 7
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * % % *

Niko “But Xeviously
Folks” Nirvi
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KIRJATILAUSK

TILAAN
] 3101 Huvia ja Hyotyd Commodore 64 -kirjaa _ kpl

i |

0

hintaan 115 mk/kpl

al

3102 Huvia ja hydtya Commodore 64 -kirjan ohjelmalistaukset

levykkeelle tallennettuna

3103 Basicista konekieleen -kirjaa
175 mk/kpl.

kpl hintaan 69 mk/kpl.
kpl hintaan

Basicista konekieleen -kirjan Mikro-Assembler-ohjelman levyk-
keelle tallennettuna hintaan 79 mk/kpl

kpl C-64-levyke (3104)
kpl Vic-20-levyke (3105)
kpl Atari-levyke (3106)
kpl Apple-levyke (3107)

Hintaan lisataan lahetyskulut 18 mkflahetys.

Nimi:
Osoite:
Postitoimip. Puh.
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PL 35
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Kiinnita tahan osoitelipuke
viimeksi saamastasi lehdesta
liimalla, teipilla tai nitojalla.

Osoitteenmuutos tulee voimaan
noin 6 vilkon kuluessa.

TAYTA SELVASTI TEKSTATEN KAIKKI ALLA OLEVAT KOHDAT,
OLE HYVA!

Nimi

Osoite

Postitoimipaikka

Puhelin
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TILAUSKORTTI

] TILAAN

MikroBITTIl-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 145 mk.

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden
pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
puhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
seuraavasta mahdollisesta numerosta.

(] TILAAN ________ kpl
MikroBITIN sailytyskansioita
(3100) 4 25 mk (+ lahetyskulut 9,00 mk/1 kpl,
12,00 mk/2 kpl ja 15,00 mklyli 3 kpl).

K01
Nimi

Osoite

Postitoimip.

4

PALVELUKORTTI

Kéytd ennen 15.3.1987.

1112131415161 71 81
Rengasta ilmoituksessa ollut 212 22 32 42 52 62 72 82
tiedustelunumero lisatietojen 31323334353637383
saamiseksi. Rengasta kor- 4 14 24 34 44 54 64 74 B4
keintaan viisi numeroa. 515 25 35 45 55 65 75 E

1 46 66 76

Taman MikroBITIN kiinnosta- ? 1? gg g 47 g 67 77 87
vin artikkeli alkoi sivulta 8 18 28 38 48 58 68 78 88

9 19 29 39 49 59 69 79 89
Taman MikroBITIN kiinnosta- 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

vin ohjelma alkoi sivulta

Nykyinen laitteistoni:
[J minulla ei ole kotimikroa
] laitteistoni merkki on:

Véhiten kiinnosti artikkeli
joka alkol sivulta

[J Olen tilaaja
[0 Ostin irtonumeron

Nimi:

Osoite:

1
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Postitoimip. Puh.




C-64

Suojaus

Oheinen ohjalmanpétkd suocjaa te-
hokkaasti chjelmasi uteliailta. Rivil-
l& nolla oleva grafiikkamerkki
SHIFT + L aiheuttaa syntax errorin
kun ohjelmaa yrittd& listata. Toinen
rivi estdd ohjelman pysdyttdmisen
poistamalla mahdollisuuden RUN/
STOP-néppédimen kayttéén. Kolmas
rivi estdd vield listauksen ja neljas
uudelleenkdynnistyksen, mikali joku
onnistuisi pysdyttdméén chjelman.

Halyttaija

- | el s

0 REM L SHIFT+L
2 POKE 808,225
3 POKE 775,1

4 POKE 44,0

SVI 3X8

Spriten koon
muuttaminen

Seuraavat kédskyt mahdollistavat
Spectravideon spritejen koon muut-
tamisen ilman grafiikkaruudun nol-
lautumista.

OUT 129,225:0UT 129,129:

OUT 129,2;:0UT 129,128
;suurentaa 8 x B pisteen spritet

OUT 129,224:0UT 129,129:

OUT 129,2:0UT 129,128
;pienentdd 8 x 8 pisteen spritet
OUT 129,227:0ut 129,129:

OUT 129,2:0ut 129,128

;suurentaa 16 x 16 pisteen spritet ja

OUT 129,226:0UT 129,129:
OUT 129,2:0UT 129,128
;pienentdd 16 x 16 pisteen spritet.

Erkki Solala

| Sinclair QL

SCALE

OL:n SCALE-kdsky on késikirjassa
selitetty melko heikosti. Origon paik-
ka méadritddn antamalla paramet-
reiksi ikkunan vasemman alanurkan
koordinaatit suhteessa uuteen ori-
goon. Siis kdsky SCALE 4,—2,—2
asettaa skaalaksi 4 ja origon vasem-
masta alanurkasta laskien kohtaan
(2,2), eli nurkan koordinaatit ori-
goon n&hden ovat (—2,—2).
Lopuksi muutama vinkki turhautu-
neille koneen kaatamiseksi. CLOSE
#0 sulkee komentokanavan ja ainoa
toimiva ndppéin on koneen oikeassa
reunassa. Liika muistinvaraaminen
kaataa myés koneen. CTRL-ALT-7
(OHJAUS-SIIRTO-7  suomalaisella
ndppdimistolld) aiheuttaa 7-tason
keskeytyksen (Level 7 interrupt) ja
kaataa koneen, ellei kyseistd keskey-
tysrutiinia ole itse ohjelmoitu.

O. Mikkonen

Rumpusoundeja

Hyvid peliefektejd saa sijoittamalla
ohjelmaan kdskyn "LINE(0,0)—(255,
191),0,BF”. Néin saat kuvan pohja-
vérin vaihtumaan reunan vériseksi.
Esimerkiksi “COLOR ,,4" vaihtaa
kuvaruudun siniseksi pyyhkimatta
tekstid ja grafiikkaa. LINE-kdsky on
sijoitettava SCREEN 1,1 -k#skyn jal-
keen. Esimerkkichjelma vaihtaa gra-
filkkkaruudun ja tekee tarvittavan
LINE-k&skyn. Rivi 20 piirtds tdytetyn
vihredn ympyrén. Rivi 30 vaihtaa
ruudun virin ndppdintd painettaes-
sa. O-parametri grafiikkakdskyssa il-

) Bl e e
=5
2 '.u .-' -

MikroBITIN numercssa 5/86 oli ar-
tikkeli latauskuvan teosta Spectru-
miin. QOheisen mallin mukaan sen
voi toteuttaa myts MSX:1l4.

Aluksi tehddsn latauskuvan piirta-
vé ohjelma, joka tallennetaan kasetil-
le késkylla SAVE"CAS:PELI". Ohijel-
man viimeiseksi riviksi kirjoitetaan
RUN"CAS:", joka lataa itse pelin ja
kdynnistds sen.

Latauskuvan piirtdvén ohjelman

jélkeen tallennetaan itse peli.

Latauskuvaa voi kokeilla cheisilla

| ohjelmilla. Ohjelmat tallennetaan
| nauhalle perdkkdin. Ohjelmien tal-

lentamisen jdlkeen kelaa nauha al-
kuun ja kirjoita RUN"CAS:". Jos ko-
ne el ndyt4d latauskuvaa vaan jatkaa
suoraan pelin lataamiseen voi syy ol-
la siind, ettd latauskuva ja peli ovat
nauhalla liian ldhell4 toisiaan, jolloin
latautuminen ei pysdhdy kuvan piir-
toon vaan jatkaa suoraan pelin lataa-

| miseen.

Jyrki Keskinen

REM LATAUSKUVAN PIIRTO

COLOR 15,4 ,4:SCREEN 2.0

LINE (100,100}-(120,120),15.8
RUN"CAS . *

REM PELI

SCREEN 0,0

PRINT "Se onnistui???"
GOTO 30

™ C-64-+Simons’ Basic

| Hidas listaus

| Tassd todella hidas vinkki listausten
)| tarkastajille. Kirjoita LIST, paina RE-

TURN ja dkkida SHIFT LOCK poh-
jaan, niin listaus tulostuu rivi rivilta

hitaasti kdsky kerrallaan.

Petri Raippo

| c64

moittaa védrin olevan lapindkyvd eli
taustan vdrinen. Voit myds sijoittaa
O-vérin muihin grafiikkakéskyihin ja
kokeilla vaikutusta.

10 SCREEN 1:LINE(0.0)—
(255,191).0,BF
20 CIRCLE(128.90),30,12:
PAINT(128.90).12
30 FOR N=1 TO 15:COLOR ..N
40 A$=INPUT$(1):NEXT N:END
Kimmo Léytdnd
Petri Silen

| Ohjelman loppu

SVI 3X8 ja MSX
Pelietekteija

MikroBITISSA 12/86 oli levyaseman
kayttajille lyhyt ohjelma, jolla sai ko-
nekielisen ohjelman alkuosoitteen.
Se ei kumminkaan riitd, jos haluaa
tallentaa ohjelman uudelleen. Lataa
ohjelma muistiin ja kirjoita sen jél-
keen:

PRINT PEEK(174)+ 256«PEEK(175)
Jos kaikki meni niinkuin pitikin, ko-
neesi tulostaa néytélle ohjelmasi lop-

Jyrki T.

MikroBITIN

LEVYASEMAT

COMMODORELLE

TRITON pikalevyasema 64:lle,
ks. MikroBITTI 12/86.

0C: 5.25', 'yhteensopiva’
(64, 128, 16, Vic-20) 1000 mk
Takuu. Kuukauden palautus-

olkeus. Postimaksut sisaltyvat
hintaan. Puh. (973) 821945,

KARELIA COMPUTER

APUA! Etsin Sinclair QL
aslantuntijaa.
P. t. 90-6941211/46, k. 7530398,

Maksa pikkuilmoituk-
ses| etukditeen posti-
siirfotilillemme

PIKKUILMOITUKSET

OHJELMAT

CBM-64 OHJELMAT edullisesti
* Asiakasrekisteri 400 mk »
o Kalenteri 150 mk »
MAKESOFT, p. iit. 981-441386
PL 26, 91901 Liminka

Nyt on Saljnn
EDULLISIA OHJELMIA
kalkille Suomessa myynnissa
oleville mikroille. Tilaa hinnas-

to (mainitse merkki).
TeHoSOFT PL 24
76850 Naarajdrvi

Olen maksanut ___ rivig X40 mk=
Nimi

TIETOKONEET

Témé iimoitus el ole iso,
mutta eivat ole TRIOSOFTIn
hinnatkaan (jotkut sanovat nii-
t4 Suomen halvimmiksli). Kat-
so valikoimat muiden listoista,
tilaa sitten meiltd. Jos mikrosi
on C64, MSX tal Spectrum,
mieti mitd maksat. Meiltd saat
usein kolme ohjelmaa samalla
hinnalla kuin kaksi jostain
muualta. Diskettipelejd sa-
maan hintaan kuin muualla
kasettina. MSX-listamme on
tosi 1SO. Alapa miettia, kan-
nattaisiko ostaa TRIOSOFTis-
ta ensi kerralla.

TRIOSOFT, PL 125, 38701
Kankaanpiié tai PL 14, 33521

Tam . Puh. 930-23477 tai
31-461021 (litaisin).

MUUTA

MSX UUTISIA
Tiesitkd, ettd Suomessa on
oma lehti MSX:lle. MSX UUTI-
SET on tdynna asioita, joita
muut el kerro. limoita osoil-
teesi niin toteat sen itse. Nay-
telehti on limainen! Kirjoita tal
soita:

MSX KLUBI, PL 125,
38701 K:paa. Puh. 930-23477.

L

Erl merkkiset ja tyyppiset
DISKETIT edullisesti.

KARELIA COMPUTER
Eeronpuistikko 13,
80160 Joensuu.
Puh. 973-821945.

_ mk PS-tilille 1734 09-0

1734 09-0. Liita kuitti
tai sen kopio cheisen

Osoite

Puh.

ilmoitustekstin mu-
kaan.

Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle: | | tietokoneet

L] ohjelmat

] oheislaitteet

[ muuta

Postita pikkuilmoituk-

sesi osoitteella:

Kirjoita yksi kirjain tal vélimerk-
ki yhteen ruutuun, J4i8 sanojen

villin yksi tyhjd ruutu. Tekstin
tulee olla lopullisessa lehtean

tulevassa mucdossa.

limoitusten tulee clla hyvan ta-
van mukaisia. MikraBITT! varaa

itsslleen oikeuden olla julkaise-
matta ilmaoitusta.




0 p Peli Valmistaja Koneet Ed. sij
1 Way of Expleding Fist II
2 Miami Vice Ocean 64. Spe. Ams 1 3 7
3 World Games US Gold 64, Spe 9 2 8
4 Gauntlet US Gold 64. Spe * 1 9
. ] |5 Cobra Ocean 84. Spe, Ams " 1 7
B Coin-Op Hits Konami 64, Spe. Ams ] 2 7
7 Yie Ar Kung Fu Il Imagine 64. Spe. Ams 5 2 7
omat hl,ﬂpu- B Tarzan Martech 64, Ep. * | ]
°r ovat tipahta- 9 Super Cycle US Gold 64, Spe. Ams 2 . 8
fa hittejd pyrkii ylos- 10 They Sold A Millien III 64, Spe. Ams 6 2 8
masti sijoittuukin tule- § ) silent Service US Gold 64. Spe. Ams 18 . 7
tvn viimeinen ‘sarake ker- 2 Strike Force Harrier Mirrorsoft 64, Spe, Ams 10 3 8
rmaisen r.»iesiu&nn:ﬁ&E h;;nlkulllg- 13 Leaderboard US Gold 84, Spe. Ams # 3 8
flle. osana on Vi 10,
fuinkin kouluarvosanojen mukai- I“ Acrojet US Gold 64. Spe 5 1 8
8ti. Eli 9 ja 10 ovat tosi hyvid, nelosta | 15 Xevious US Gold 84. Spe, Ams " 1 8
a vitosta taas emme oikein suosittele. .

R DRy Takaris  salbcs Pelilunlﬂn 16 Prodigy E.dreams 64. Spe. Ams * 1 7
. alimmissa kerroksissa sijaitsevan Vii- 17 Boulder Dash Constr. Kit | First Star 64, Ata 16 2 9

saiden holvin salaperdinen ja arvoval- "
tainen raati. Pisteet perustuvat heidédn R AER. . : .
henkilékohtaisiin mieltymyksiinsa 19 International Karate System 3 64, Spe. MSX 4 3 6
{lunnnﬂllimu”, joten eri mieltdkin saa m Labyrinth Activision 64 * 1 7

vapaasti ollal

o sk

e Testissa kymmenen korttikovalevya
e Erilaiset tiedon varmistustavat

78

TESTISSA:

IBM:n salkkumlkro Convertlble

Bernoulli Box -kovalevyasema

Star NB-15 Kirjoitin

OHJELMIA:

VP-Info — halpa dBase-yhteen-

sopiva

Integrated 7 — monitoimi-

ohjelma IBM PC:lle

Microsoft Works — monitoimi-
ohjelma Macintoshille

LISAKSI:

Pikakokeita
Kayttajan portti
Tietokone vastaa

HAE OMASI
LEHTIPISTEESTA!

BITTI 2/87

Wl

"".II"‘ -|II

Ohjelmalistauksissa 16ytyy

Commodore 64:lle

tarjoamme

§ huippuluckan konekielimonito-

rin "Edmon”. Ohjelmaa tehtées-
s8 on kiinnitetty erityistd huo-
miota sen helppokéyttdisyyteen
ja monipuolisuuteen. Konekie-
listen ohjelmien naputtelu kéy

4 leikiten, kun k&yt&sss on yli kak-

sikymmentd tyttd helpottavaa
rutiinia. Aikaa sddstyy myds,
kun parametrien turhia etunollia
el tarvitse merkita.

Konekielimiehi& ilahduttaa

4 varmasti mahdollisuus siirrella

muistia sivu kerrallaan “"Manipu-

lator”-ohjelmalla. Se on hauska
hyttyochjelma kaikille Kuusnelo-
sen kéyttdjille. Muistin selauksen
lisdksi se mahdollistaa muun
muassa spritejen tutkimisen ja
muuntelun tai vaikkapa niiden
valikoidun poistamisen peleista.
MSX-mikrojen pelipulaa hel-
pottamaan julkaisemme ilmatais-
telupelin, jossa vastustaja am-
mutaan M&S&X. Konekielirutii-
nien ansiosta peli on erittdin no-
pea ja koneen ohjaaminen vaatii
salaman nopeita reflekseja.

numerossa

2.0, 1]

Lehtemme lukijat saavat joka
kuukausi tutkailtavakseen jou-
kon peliarvosteluja, jotka kerto-
vat miltei yksinomaan erinomai-
sista chjelmista. Nuo pelit edus-
tavat vain murto-osaa kaikista
tuona aikana kdsiemme ja sil-
miemme cohi soljuneista peleista.
Hyvin harva peli kelpuutetaan
softasdkkiin saakka. Useat sellai-
setkin pelit, joita on ennakkoon
mainostettu erilaisin ylisanoin,
osoittautuvat testissdimme kuplik-
si. Kun palstatilaa on rajoite-
tusta, emme halua tuhlata sité
toisarvoisten pelien mainostami-
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Pap b
L
E
]
#

MSX on standardi, jossa kaikki
yhdessd koneessa toimiva toimii
myos toisen merkkisessd MSX-
koneessa. N&in sitd ainakin luu-
lisi. Vaan totuus on tarua ih-
meellisempédd, Kerromme miksi
jotkut kaupalliset pelit eivét toi-

— |
.
Ty
-

k!

¢ Parhaat pelit
* Kuumimmat kuulumiset
* Asiaa aloittelijoille

seen,
Jotta lukijamme eivét turhaan
vaivaisi pddtddn ja tuhraisi ai-

kaansa ndiden jonninjoutavien 8

tekeleitten parissa,
kertoa mitkd pelit ovat olleet vii-
me aikoina todellisia rimanali-
tuksia. Miksi komealta kalskah-
tavat nimet ja koreat puheet ei-
vdt ole hellyttdneet meitd TV-
sarjojen ja elokuvien sankarien
ponnistuksille p&dstd BITIN si-
vuille? Lue ja naati. Kokeile pe-

lejd itse, jollet usko! Me ndimme §

ja koimme ja kerromme sinul-
lekin.

mi kaikissa MSX-mikroissa ja au-
tamme asiaa joissain tapauksis-
sa. Vaikka jutun aiheena on pe-
lien toiminta, johdattaa se ylei-
semminkin kaikki MSX-mikros-
taan kiinnostuneet koneensa sa-
loihin.

* Elektroniikkaa
* Ohjelmointia

ml LY

e

pddtimme =




TILAA HYODYLL
MikroBITTI -KIR]'

HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 64

PELIOHJELMOINNIN

PERUSTEELLINEN KASIKIRJA

Kirjan avulla opit:

— miten teet peleille taustakuvat ja aloitusruudut

— miten ohjelmoit pelihahmot merkeillé ja spriteillé
— miten saat hahmot liikkkumaan kuvaruudulla

— miten vieritdt 64:n kuvaruutua tasaisen liikkeen ak
aikaansaamiseksi M
u.]l? paljon muuta
ana 16 peli-. ja hyétyohjelmaa

115 mk (+ldhetyskulut 18 mk) Ohjelmat saatavana myés levylle
tallennettuina hintaan 69 mk!

BASICISTA
KONEKIELEEN

KONEKIELIOPAS 6502-PROSESSORILLE
— CBM-64 * Vic-20 » Apple * Atari

Kirjassa kaikille yllémainituille laitemerkeille:

— konekielikdskyt ja niiden osoitusmuodot

— valmiit ROM-rutiinit ja niiden ké&ytto

— muistikartta ja tdrkeét muistiosoitteet

— kuvaruudun ohjaus konekielelld

— yhteydenpito néppdimistélle ja peliohjaimille
Mukana MikroASSEMBLER |

Ohjelma. jolla voit tehd& omat konekieliohjelmasi,
tallentaa, ladata ja ajaa niité.

Ohjelma saatavana myos levylle |
tallennettuna hintaan 79 mk. 175 mk ( + lahetyskulut 18 mk) w

TILAA KIRJAT LEHDESSA OLEVALLA TILAUSKORTILLA!




