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Testit

8 GEOS

Commodore 64 on kuin uusi kone verhouduttuaan
helppokaytttiseen kayttajaliityntasn.

AMIGAN AARREARKKU

Mitd kaikkea uutta ja ihmeellistd Amigan kédyttajélle
loytyy.

KASETTIKORTISTOT

Commodore 64:n kasettipohjaiset kortistointiochjelmat
testissa.

SOFTASAKKI

Pelit puntarissa.

2 EKAT BITIT

Kerromme vasta-alkajalle miten mikro voi ymmédrtéaa
chjelmoijan antamia kaskyjd.

& ELEKTRONIIKKAA

TIETO-

TEKNIIKAN
h TAVTI'O

Eurooppa on valloitettu — vuorossaj

AMSTRAD - 15125.,;.“

Tuskin mik&&n muu tietokoneuutuus on soanut kriittisen
lehdistén svita yhtd messingille. Suvereeni testimenes- -
m: niin jattilGismdisessé "Personal Computer
orld” -lehdessé kuin kotoisessa Tekniikan
Maailmassakin.
- 512 K RAM - versiot yksi levyke-
- MS-DOS 3.2, DOS Plus asemaisesta 20 MB
- GEM-grafikkaohjattu kéyt-  kovalevykoneeseen

PS. Kysy myés
mukana seuraa-

er oo T vl s ‘¢ | vaa upeaa Softi- Tutustumme kiikkuihin ja katsomme mitéd niilld voi kei-
- ergonominen hiiri (mm. joystick) pop—— e Tutstumme kikkuthin
- paperinvalkea tai véri- ") toist ik hare i _ =

monitori oistao gra jikan har th

8 PELIOHJELMOINTIKURSSI

- CGA- grufnkkuimrﬁ:"] daiti- maan eri sdvyissd myés " r e B T o ]

mv-naytdssa Mitd jokaisen pelichjelmoijan tulee tietda ndyton vieri-

levylla - ; ; b
- : ; Pk 1 % % ‘\ tyksesta - [ - =
Hinnat : I RN GEOS tuli, néki
|| lj UIkuan ? I S ll Er i - ¢ =. —.1 t 1' n la aee
| taydellisena! s T Sovellukset ® Tasavallan tietokone Commodore 64 kévi ensin kauneusleikkauk-
f ; sessa ja heti perddn kallonkutistajalla uutta sieluneldmad etsimdassd.
; I5 BITIT LINJOILLA . Tunnistauko vanhaa sotfaratsua endd ndiden kaikkien muutosten jal-
| oceemimaailman viimeiset uutiset ja listalla Suomen | keen? Tutustuimme huolella graafiseen kéytdjéliityntién GEOSiin ja
kerromme kuinka sen kanssa tulee kéytdnnéssé toimeen. Jokaisen
! 18 8502-SUORITTIMIEN KESKEYTYKSET commodoristin perustiefopaketti asiasta alkaa sivulta 8

otop tykkdndan! Nyt pitad padsta valiin.

24 SISAPIIRI SPECTRAVIDEO — . _
MONIPUOUNEN VAUKO|MA Miten chjelmat makaavat mikron muistissa? Oh}EImHhStHUkSEt
HUIPPUKIRJOITTIMIA - % SISAPIIRI COMMODORE —
5 B : N 4 TOIMITUKSEN SIVU 49 OHJELMIEN SYOTTOOH]JEET
| ! JA KATSO' TARJOUSHINTOJA Kiinnostavaa sirpaletietoa mikroilusta. s UUTISET Tarkastaja Spemravjdeolla. MSX:lle ia
¥ SISAPIIRI COMMODORE . st gl g Spechanille
commodor ME, [hmeiden aika ei ole ohi.
CT= oreMPS 1000 Kerromme GEOSista ja sen antamista lupauksista.
| &mmana]ta\as I-:Ekfsn:u;iumﬁnaliu 't-':{‘ & ~~ : 30 BITTIPOSTI 50 SPRITE EDITORI C-64
= NEpeUs s ; 28 BITTINIKKARI? Nyt on spritejen teko helppoa.
' . ;J'ng Centronics- ettéi Commodore-liiténtd ? Kirjoituskoneesta mikron kirjoitin. 38 MIKROKIVIKAUSI
- -ominaisuus .
= 44 OHJELMAUUTUUDET 53 RELEOHJAIMEN VIIKKO-
WGQMIHI 16“0 Mitd menee Kino Komputterissa AJASTIN C-64
lee printtensta sprintter: - Ennakoi tuleva tilanne.
- nopeus 160 mki/ sek L Muut jutut 46 PELILUOLA
- joko Centronics- tai Commodore-litants Nordic + Pelivinkit ja enndtykset
valittavissa : 55 KUVAN LAAJENNUS C-64
- B k puskuri ¢ MIKROLEIRIT TULEVAT TAAS 64 SYNTAX TERROR Naytosta TV-ruudun kokecinen.
- tuttua Stardaatua MikroBITIN keséleireilld opit entistd tehokkaampaa Epéselvyyksid listauksien suhteen?
mikron kaytta. A 56 MARKMAKER Sharp MZ-821
m HR 10 _— o - cp—'m m o HITAGHI i 67 BITTIPOHSSI Suunnittele ja tee omat merkkisi.
Kluekkokuiri:mnn alta kahden tonnin 17 MUMMO ]JA MIKRO 71 KUUKAUDEN KILPAILU
- laatujalki R 1 i g . . i
- Ei?;:::;:ri?:;ai:glﬁni“- tai ﬂ'\f‘ Y 'ﬁ I-ahES 700 IEVYI(I(E'E'“S"&, n. 'IO 000 ﬂhiEI“ Sithen aikaan, kun mummo mikron hankki. Tunnista Oceanin pelit ja voita cmagi. | 58 gLYPﬁi-ﬂ i : .H.-mﬂtl;ﬂd
- aumrz h?—""’f.“':‘i .hniciﬂulkiriusinkieklm kuin f maa "PUbliC Dﬂ'mﬂin"“.ﬁﬂ“uu PC:"E!! L ?Uhomfﬂkm :’EI.I : l] L - 75 E%FE]LUKOR?EL; s FAD SRR SR, T
irjoituskonei z i e . urhapuron tekijd kertoo millaista on olla pelintekija ikd oli paras artikkeli:
[T R e Maaliskuussa kaynnistdmme n. 30 paikkakunnalla CD- ey S ’ . al . 60 POMPPIS Spectrum
W M 1799k . ROM -pohijaisen jérjestelmén, jonka avulla tuomme ulot- R » —_— 76 OHJELMOINTIVINKIT Pompoll pampoti pom pom pom.
L / wd tuvillesi koko USA:n PD-ohjelmistovalikoiman IBM-PCi 2 PELIMARKKI i
=NAEaN IR D bl qﬁﬁ %% i - : I 0! CI B PC4 E— Millaisia tietokonepelejd oikein onkaan olemassa. 8 FOP THENDS 62 HEDELMAPELI SVI-3X8
- loadukas NLQ | ja yhteensopiville. Ohjelmat ovat Info-pisteissa vapaasti 79 TULOSSA Uhkapelid yksikatisella.
= falkolomakiaen lepuuismohaoas + kaapeli selailtavissa ja tutkittavissa. Tule tutustumaan - se kan- ' '
(vain Infon PC-myyjaliikkeista) nattaa varmastil E—
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Raha ei kasva puissal

Suuressa pelichjelmointikilpai-
lussa (MikroBITTI 1/87) etsitddn
yhd kymmenen tuhannen mar-
kanrahan (10000,—) voittajaa.
Jos siis uskot kykenevdsi teke-
méén kunnon toimintapelin, niin
tartu aikailematta toimeen. Kil-
pailuvastausten jattéaika jatkuu

30.4.1987 saakka.

Vegasin kiemurat

Rapakon takana Las Vegasissa
pidettiin suuren luokan mikro-
karnevaalit. Mekin ldhetimme
miehen matkaan ja edellisessé
lehdessd kerrottiin mitd kaikkea
pelurimme Vegasissa néki. Toi-
mitukseen saapui myds toinen
raportti kyseisestd mikromessus-
ta. Tatd emme olleet tilanneet
emmekd oikein tiedd miten sii-
hen olisi suhtauduttava. Lahettd-
jd on luotettavista lahteistd saa-
miemme tietojen mukaan muu-
tenkin erikoinen yksil, joten j&-
tdmme jutun pohdiskelun luki-
joiden huoleksi.

Kuulumisia Vegasin
messuilta

Kaikki kunnon tietokonemessut
pidetdén nykyadn Las Vegasis-
sa, jossa suurten firmojen johto-
porras pddsee messuilun ohessa
iltasella kunnolla rdllastémddn.
Valitettavasti toimittajan palkka
el anna moiseen myoden.

Toivottavasti  satelliittiyhteys
Suomeen pelaa kunnolla eli
saan fdmdn tekstin Idhetettyd
modeemini avulla ennen seu-
raavan BITIN painoon menoa
suoraan foimituksen tietokonee-
seen. Kirjoitan tétd nimittéin Ve-
gasissa piskuisessa hotellihuo-
neessani ja kiroan kaikkia pai-
kallisia kollegojani, jotka ovat
saaneet lehdiltddn kayttoonsd
sanelun mukaan tekstia kdsitte-
levat laitteet ja ovat jo ehtineet
“kirjoittamaan” kaikki juftunsa.
Ndin he ehtivat osallistumaan
Atarin jarjestdmille illallisille,
joista muodosfunee perinteen
mukaisesti varsinaiset bakka-
naalit.

Mutta asiaan, eli mitd uutta
mikrorintamalla. No, edella tuli
jo esille puheentunnistus, joka

jutt

uja

tuntuu Iloytyvan jokikisen laite-
valmistajan luksusmallista. Jar-
jestelmdt tosin tunnistaval edel-
leen vain yhden henkilén 4a-
nen, mutta toisen kayttdjan daani-
profiili voidaan aina ladata mas-
samuistilaitteelta.

Japanilaisten  tuotekehittely-
osastolla oli esilld uusi, mielen-
kiinfoinen kayttajgliityntdkokei-
lu. Esittelyjarjestelma oli kytket-
ty koehenkilén selkdytimen
alaosaan sijoitettuun liittimeen.
Kovasti keskittymdlia hdn sai tie-
tokoneen vastaanoitamaan jon-
kinlaisia signaaleja, mutta vir-
heprosentti oli vield varsin suu-
ri. Uusi prototyyppi on lehdists-
tiedotteen mukaan rakenteilla ja
siind kytkentd aivoihin tehdadn
niskan hermoratasolmukkeiden
kautta.

Massamuistilaitteiden osalta er
taalla ole esitelty mitddn suurta
ja mullistavaa. Laserlevykkei-
den fallennuskapasiteetit kasva-
vat vanhaan tahtiin ja kupla-
muistien saantigjat paranevat
hiljalleen. Yhad useampi jarjes-
telma on lucpunut vaihdeltavista
laserlevykkeistd ja kuplamuisti-
moduuleista ja luottaa sithen, et-

TILAUSHINNAT:
Jatkuva sadstlilaus: 12 kk 145 mk
Madrdalkaistilaus: 12 kk 163 mk

Katkkiin smaihin liman postituslisas,

muihin maihin hintatiedot Tilaajapalvelustamme
(90) 120 670.

Saastitilaus on tilaamistapa, jossa tilausmaksu las-
kutetaan sovituin laskutusvilein kulloinkin voimassa
olevaan sadstotilaushintaan, joka on aina edullisempi
kuin vastaavanpitulsen madraaikaistilauksan hinta.
Saastotilaus jatkuu iiman eri uudistusia kunnes
tilagja itisanoo lilauksensa lai muultaa sen maard-

TILAUKSET JA OSDITTEENMUUTOKSET:

Tilaukset ja osoitteenmuutoksel teel helpoimmin lah-
dessd olevilla palvelukorieilla. Voit myts soittaa
tilaajapalveluumme, puh. (90) 120 670 tal kirjoittaa
W MikroBITTI, Tilaajapaivelu, PL 35, 01771

UUTISET

Amiga 500:n levyasema on sijoi-
tettu koneen oikealle puolelle.
Laajennusvéylé on vasemmalla
ja téydellinen liiténtépatteri
takana.

td sisddn rakennettfu parin sadat
teratavun virtuaalimuisti riittod
myGs massamuistiksi. Valmisoh
jelmien hankintahan hoituu tallg
puclen rapakon modeemilla oh-
jelmistotalon tietokoneeseen’
soittamalla.
Tulostuslaitepuoclella on saa
vutettu erds virstanpylvds siing,
ettd Apple on tddlla julkistanul
ensimmdisen alle 200 dolla
ria maksavan laserkirjoittimen.
Asiakkaille laitetta saataneen)
vasta joskus syksyn puolella.
Kenties mielenkiintoisin taallg
pidetyista tilaisuuksista oli Kan-
sallisen Kotitietokonemuseon
avajaiset. Eri laitevalmistaja
ovat tukeneet tdtd projektia yhs
dessd Yhdysvaltain tietoteknil-
kan ministerién kanssa. Fitkddn
alalla mukana olleena en voinuf
muuta kuin tippa silmdkulmassa
katsella vield parikymmenta
vuotta sitten vallankumoukselli
silta vaikuttaneita kotimikroja,
kuten ZX80:td tai Commodoren
Vie-20:ta. Niistdhdn tdmdé jokai-
sen ihmisen elamadn vaikuttanut
muutosten sarja alun alkaen léGh-
ti litkkeelle.
Terveisin

Jykd
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Hannoverin messuilla Commo-
doren osasto oli pullollaan va-
ked. Ne jotka eivdt mahtuneet
osastoille tungeksivat kaytavilla.

Tungoksen syynéd olivat Com-
modoren esittelemdt maailman-
uutuudet Amigat 500 ja 2000.
Kaikki ominaisuutensa ne ovat
perineet didiltddn Amiga
1000:1ta. Jopa niin tarkkaan, ettéd
ne jéttivdt didin varjoonsa!

Amiga 500:aa Commodore
markkinoi ensimmadisend kotitie-
tokoneena, jossa on moniajo-
mahdollisuus eli siind voi sa-
manaikaisesti ajaa useampia oh-
jelmia, joista kaikki todella pyd6-
rivdt jatkuvasti eivdtkd pysdhdy
odottamaan sitd, ettd kayttdja ot-
taisi ne uudelleen esiin.

Lisdksi Commodore painottaa

uutuudessaan sen hyvid ddnen-
ja kuvankésittelyominaisuuksia.
Parannusta aikaisempaan mal-
liin on tullut monissa merkitté-
vissd kohdissa.

Muisti on Amiga 500:ssa jo
valmiiksi 512 kilotavua ja se on
pohjassa olevan luukun kautta
laajennettavissa kortilla yhteen
megatavuun.  Lisdmuistikortin
mukana tulee myds kellopiiri,
joka pysyy akun avulla ajassa
virrankatkaisunkin jdlkeen.

256 kilotavun kayttdjdrjestel-
mé& (Kickstart 1.2) on siirretty
ROM-palikalle koneen sisdédn.
Nédin kdynnistyminen nopeutuu
ja on huomattavasti miellytta-
vampdd, kuin levyjen kanssa ré-
peltdminen vdhenee.

Osan kdyttojdrjestelmdsta jou-

tuu aina lataamaan levyltd. Néin
varmistetaan kdyttojdrjestelmén
kehittyminen. Samalta levyk-
keeltd tullaan aikanaan lataa-
maan myos erilaisia lisdohjel-
mia, joilla korjataan Kickstart
1.2:sta tulevaisuudessa |6ytyvit

puutteet.
Kirjoitinliitdntd on wuusissa
malleissa vihdoin standardin

mukainen, eli siind voi kdyttda
aivan suoraan nastasta nastaan
vedettyd kaapelia. A1000:ssa ol-
lut viiden voltin jdnnite nastassa,
joka normaalisti kytketddn vas-
taanottavassa koneessa maahan,
on tiputettu pois.

Yhtddn merkittavad liitdntda ei
ole Amiga 500:sta jatetty pois.
Amiga 1000:een verrattuna on
vain erillisen ndppdimistén pis-
toke poissa. Laajennusvéylén lii-
tin on siirtynyt koneen toiselle
puolelle. Nyt siihen on kokolail-
a vaikea tunkea [BM-yhteenso-
pivuuden tarjoavaa Sidecaria
kiinni. Jos se jotenkin onnistuu,
ndyttdd levyaseman suuaukko
vallan merkilliseen suuntaan. Si-
decarista taitaa olla tulossa uusi
versio tai IBM-yhteensopivuutta
ei ole tarkoitettu kotimalliin.

Monitori on jétetty sekd Ami-
ga 500:sta ettd 2000:sta pois.
Molemmissa perustelu on erilai-
nen. A2000:ssa on haluttu antaa
asiakkaalle mahdollisuus valita
kayttotarkoitukseen  parhaiten
soveltuva naytté ja A500:ssa syy-
nd on tietysti hinta. Saksassa
1298 sikdldistd markkaa laittees-
ta maksettuaan joutuu lisdksi
kaivamaan kukkarostaan rahat
joko Amigan monitorikaapeliin
ja monitoriin tai ostamaan lisa-
laitteena noin 800 markalla
(Saksassa 248 DEM) irtoavan
televisiosovittimen eli PAL-
Coderin. Onhan Amiga 500:ssa
videoliitdntdkin, kuten A1000:s-
sa, mutta molemmissa ne antavat
vihredmustan kuvan eli ne on
tarkoitettu tekstinikkareille.

Amstradin uusjako

Amstrad-maahantucja  Toptro-
nics aikoo tulevaisuudessa kes-
kittd& voimiaan PC-lisédlaitteiden
ynnd ohjelmien tarjontaan. PC-
keskusyksikkdjen ja PCW-teks-
turien markkinointi siirtyy véhi-
tellen Teknopisteelle, joka suu-

rempana yrityksend kykenee ta-
kaamaan laitetoimitukset suu-
renkin kysynnédn yllattdessa.
Toptronicsilta on tulossa koko
joukko PC:n lisdkortteja, joiden
joukossa on muun muassa 20—
80 megatavun korttikovalevyt

sekd EGA-ndyténchjaimia al-
kaen 1200 markkaa. Viimeist&én
syksylld tulevat EGA-monitorit
ja laserkirjoittimet myyntiin.

s
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- ENTA VANHAT

Commodoren uutuus, koteihin
suunnattu Amiga 500 uhkaa
Atarin ja Applen lisdksi vahvasti
myds Commodoren omia tuottei-
ta, kuusnelosta ja Amiga
1000:aa.

Amiga 1000:1le tuskin j44 tilaa
markkinoille, siitd pitdvat huolen
AS500:n miltei identtiset ominai-
suudet ja huomattavasti halvem-
pi hinta. Lopuista huolehtii
A2000:n monipuolisuus ja laa-
jennettavuus.

Myo6s kuusnelonen on uhattu-
na. Viisisatanen noudattaa val-
mistajan omaksumaa uskoa siitd,
ettd ostajat haluavat samanné-
kéisen mikron kuin entinen oli.
Aivan samoin kuin Commodore
64 muistutti Vicid niin Amiga
500 muistuttaa C-128:aa ja luon-
nollisesti myos uutta 64C:t4.

Ulkondon lisdksi ei yhtendisia
ominaisuuksia juuri l6ydykéén.
Hintaa voi tosin pitdd sellaisena.
Baby-Amigan hinta Saksassa on
tiukka 1298 DEM eli noin 3300

Chippe: m!—lalmmaw

ot ﬂlcﬂa Uuui mikroIii-
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ke perustettiin Olli "Alepa” Pa-

jman omistaman ostoparatiisi
A&P:in rhimrtm Paimm omis-

Suomen markkaa. Jos hinnan
Suomessa olettaa jddvdn TV-
modulaattorin kanssa alle 6000
markan jdd& vain parinkymme-
nen prosentin ero kuusnelosen
ja 154l-levyaseman hinnan vé-
liin.

Tuskin Commodoren péépai-
kalla uskotaan l6ytyvdn runsaas-
ti ostajia, jotka huolimatta pie-
nelld rahanlisdykselld saatavasta
lisétehosta ostaisivat silti tutun ja
turvallisen kuusnelosen. Etenkin
kun Amiga 500 markkinointi tu-
lee olemaan varsin vahvaa.

Hyvin myyvén tuotteen wval-
mistusta ei kannata lopettaa.
Kuusnelosen hinnan on siis las-
kettava. Ja se merkitsee koko pa-
ketin hintaa eikd vain keskusyk-
sikén.

Arvaukset ovat arvauksia. Mi-
tddn mullistavaa tuskin tapahtuu
ennenkuin uutuudet ovat Suo-
men kaupoissa, ja silloin on syk-
sy jo pitkdlla.

Atarin suomalainen maahantucija
TecnoComputer Oy on péaéttanyt
pudottaa Atari ST:n hintoja
30.3. 1987 alkaen. Merkittavin
hintauudistus on 520 STM:n si-
joittuminen alle 4000 markan

hintaluokkaan. Uudet hinnat
ovat muiden laitteiden osalta
seuraavat: 1040 STF (varimoni-

tori) 8450 markkaa ja 520 ST
(varimonitori) 6950 markkaa.

Apple aloitti kevédtkautensa laa-
jentamalla Macintosh-perhetta
yléspdin kahdella uudella lait-
teella. Macintosh SE ei eroa ul-
koisesti juuri lainkaan Macin-
tosh™ -mallista. Vain toisen levy-
aseman reikd tai kovalevyn
merkkivalo ercttaa ne. Sisdisesti
muutoksia on enemmén.

Macintosh SE on uusien oheis-
piirien ansiosta noin viidennek-
sen edeltdjddnsd nopeampi. Se
sisdltdd my6s yhden laajennus-
korttipaikan, johon voi kytked
verkkoliitdnndn, suuremman
monitorin tai yllatys, yllatys
IBM- yhteensopwuuden tuovan
kortin. Apple selittdd [BM-
standardin suuntaan kumarta-
mista halulla tarjota IBM-
koneiden  kayttdjille pédsy
Macintosh-maailmaan.

Lisdksi SE-malli tarjoaa edel-
tdjddnsd verrattuna tuulettimen,
lisad liitdnt6jd ja mahdollisuu-
den valita joko IBM- ja UNIX-
maailmaan tai Macintosh-maail-
maan soveltuva ndppdimistd. Li-
sdkortin avulla on vihdoin mah-
dollista n&hdd Macin harmaan
sdvyind esitetyt kuvat myds va-
reissa.

Toisella uutuudellaan, Macin-
tosh Il:lla osoittaa Apple clevan-
sa edelleen eturivin mikrotieto-
konevalmistaja. Ensimmadista
kertaa luokassaan se tarjoaa va-
kiona 68020-prosessorin mate-

UUTUUDET

..........
e e

| B :

matiikkapalikalla 68881 tuetf
na. 16 megahertsin kellotaajul
nostaa sen laskentatehon ka
teen miljoonaan laskutoimitul
seen sekunnissa.

Vakiona siind on 2 Mt muisti
joka on laajennettavissa aina
megatavuun asti. Sen sisdlla ¢
kuusi prosessoreista riippum
tonta Nubus-standardin mukai
ta laajennusvdyldsd. Laajennu
vayliin voi liittda [BM PC-, 1
AT-, UNIX- ja monitoimikortts
sekd erilaisia véylid tukevia kor
teja.

: Atariin voi aina |

Mustavalkomonitorilla hinnat
ovat tuhat markkaa pienempia.

Atarin uusin aluevaltaus on
PC-maailma eli Tramielit ldhte-
vidt mukaan IBM-yhteensopivien
hintakilpaan. Atarin PC ei ole
mikddn tavanomainen klooni
vaan ensimmdinen EGA-gratii-
kan vakiona sisdltdvd PC kautta
aikojen. Muut ominaisuudet ovat
tavanomaisempia: 512 kt RAM;

uottaa

4,77/8,0 MHz kellotaajuus; 5,
tuuman levyasema; rinnakkaiss
ja sarjaliitdntd; hiiri sekd GEM
desktop-ohjelmisto. Mustavalkoi
sen EGA-monitorin kanssa hin
taa Atari PC:lle kertyy 699 dok
laria eli noin 3500 markkaa. P

ilman monitoria on 200 dollariat

(1000 mk) halvempi.
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AMIGA
2000

Commodoren pédpainotus Ami-
ga 2000:n markkinoinnissa on
gen avoin arkkitehtuuri. Se tar-
koittaa sitd, ettd sithen voi kortil-
la liittdd milt2i mink& kayttojar-
jestelmén tahansa ja se pystyy
pyorittdim&&n niissd eri ohjelmia
samanaikaisesti. TAmé&n mahdol-
listavat sen monipuoliset oheis-
plirit ja runsaat korttipaikat.
Laajennuskorttipaikkoja on ko-
felon sisédlld kaiken kaikkiaan 11.
Ulkoinen laajennusmahdollisuus
on jdtetty pois. Yksi laajennus-
paikka antaa mahdollisuuden
gyridyttdd A2000:n 68000-kes-

\‘.\'

,)J\'

n kuusnelosella

kusyksikén toisella saman sarjan
prosessorilla. Siihen voi siten
vaihtaa jonkin prosessoreista
68010, 68020 tai 68030 ja lis&ta
myos matematiikkaprosessorin
68881. Yksi laajennuspaikka on
varattu videokortille, jolla wvoi
tuottaa esimerkiksi videosignaa-

Newyorkilainen Bodylog tar-
joaa kunto-ohjelmia moduulilla
ja kuusneloseen liitettdvid erilai-

sia kuntoilulaitteita ja antureita, |

joilla mitataan syddmen syketta
ja litkuntasuorituksen tehoa. Esi-
merkiksi kuntopyéréén liitettéva
nopeusmittari ja kaulaan kiinni-
tettdvd syddmen sykkeen tunnis-
tin animoituine pyé&réilyohjelmi-
neen maksaa noin 700 Suomen
markkaa.

lin toiselle monitorille.

Sen lisdksi piirilevylld on viisi
100-nastaista Amiga-laajennus-
paikkaa, joihin voi liittdd muis-
tinlaajennuksen, Amiga-kova-
levyn sekd IBM PC/XT- ja AT-
kortit vaikka samaan aikaan.
[BM-kortit toimivat siltoina vield
neljdlle korttipaikalle, joista kak-
si on 98-napaisia AT-laajennus-
paikkoja ja toiset kaksi 62-
napaisia PC-laajennuspaikkoja.
Nédihin wvoi liittdd esimerkiksi
PC:n kovalevyn, grafiikkakortin
ja verkon. Rinnakkaisen véylé-
rakenteen ansiosta voi kovale-
vyn jakaa IBM-kortin ja Amigan
itsensd kédyttdmddn osaan.

PC/XT-kortti on jo saatavissa

Amiga 2000 ja piirilevyt. Amigan
pakettiin ei en&d kuulu monito-
ria. My6s 5% tuuman levyasema
on lis&varuste, joka tulee IBM-
kortin mukana.

Taustalla olevassa A2000:n piiri-
levyss& nékyvéd laajennuskortti-
paikat vasemmalla. Etualalla on
videokortti (pienin), kovalevy-
ohjain, PC-kortti, kahden mega-
tavun lisémuisti ja PC:n lis&-
kortteja.

ja sen hinta 5% tuuman levyase-
man kanssa on Saksassa 1400
DEM (3500 markkaa). AT-kortti
on tulossa ja sen hinta on 200
DEM (5000 markkaa). 20 Mt:n
kovalevy ohjaimineen on luvattu
1700 DEMin hintaan.

Amiga 2000:n hinta Saksassa
on 2995 sikédldistd markkaa (7500
inflaatiomarkkaa) yhdelld levy-
asemalla varustettuna. Lisdksi
etulevyyn mahtuu toinen 3%
tuuman levyasema tai pieni ko-
valevy. Lisdlevyasema voi olla
joko Amigan formaattia tai toi-
mia [BM-kortin alaisuudessa.
5% tuuman levyasema on tar-
koitettu ainoastaan IBM-levyk-
keille.

y i

ISOJEN TASEET

Applen viime vuosi oli erittdin
menestyksekds. Sen liikevaihto
maailmanlaajuisesti ylsi kahteen
miljardiin dollariin. Voittoa ker-
tyi 154 miljoonaa dollaria.
Commodoren tulos oli pitkésta
aikaa voitollinen. Viime vuoden
toinen vuosipuolisko toi 446 mil-
joonan dollarin liikevaihdolla 25
miljoonan voiton. Commodorel-
la tilikausi pédttyy kesdkuussa,

joten koko vuoden tulos ei ole
tiedossa. Tdmaén tilivuoden voi-
tot kuitenkin uppoavat viime tili-
kauden tappioiden peittdmiseen.
Atari selvisi kuiville velkojen
suosta ja ylsi liikevaihdossaan
258 miljoonaan dollariin. Nou-
sua edellisestd vuodesta oli hui-
keat 81 prosenttia. Atari Inc.
kirjasi voittoa 48 miljoonaa.
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0@ GEOS ei ole enté pelkks graafinen kéytts-

jérjestelmd. GEOS on ilmis, jok

a tekee

Commodore 64:sté kilpailukykyisen kotitieto-
koneen viel& usean vuoden ajaksi.

GEOS on yhteensopivaa grafiikkaa, tekstid,
taulukoita ja tietokantoja. Se on julkaisu-

ohjelmia ja helppoké&yttéisyyttd. GEOS on

tulevaisuutia.

EOSista on puhuttu paljon,

mutta sen merkitystd ei ole
ymmaérretty. GEOSia pidetdédn
ohjelmana ylitse muiden, mutta
se on itse asiassa vieldkin enem-
mén. Se muodostaa pohjan oh-
jelmistolle, joka ylittd& totutun
tason kaikilta ominaisuuksiltaan.

GEOSin voima

GEQOSin suuruus perustuu tark-
kaan suunnitteluun ja térkeim-
mén oivaltamiseen. Commodore
64 on jo vanhanaikainen, mutta
sen valtava kayttdjdkunta pitdd
mikroa hengissd. Jottei kuusne-

lonen kuolisi ennenaikaista kuo-
lemaa, on sen suorituskyky nos-
tettava ohjelmallisesti uusimpien
mikrojen tasalle.

Berkeley Softworks on onnis-
tunut parantamaan suurimman
osan C-64:n huonoista ominai-
suuksista. C-64:n levyasema on
hidas: GEOSissa on levyturbo,
joka nopeuttaa 1541:n toimin-
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MikroBITTI ] [ 127 ol
yhisistpokumppaneits, iuten kuvests nakyy:
Kuwia CECS-dokumentisibin wou talleniss
buve-slbometin  Yhieen albumiin mahiun wi
sata kuvan jo albumedta woi olla levyn taydelia
Bunirena apuna grafilean hankkmisesss on

GEOS, Writar's Workshop, GeoDex, GeoFile
GeolCale

nan véhintddn viisinkertaiseksi.
C-64:n muistiavaruus on liian
pieni: GEOS kéyttdd levyase-
maa muistin jatkeena ja lis&ksi
tukee uusimmilla versicillaan
1764-muistinlaajennusta. C-64:n
kdyttéjdrjestelmé on kémpeld ja
vanhanaikainen: GEOS tuo mu-
kanaan graafisen kayttdjéliityn-
ndn ikoneineen ja valikkoineen.
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GEOSin kantapdid

Yksinddn ei kayttojdrjestelmalld
tee vield mitddn, tarvitaan sovel-
luksia sen alaisuuteen. GEOS-
kéyttojdrjestelmédn mukana sa-
malla levykkeelld tulee GeoPaint
ja GeoWrite, piirto-ohjelma ja
tekstinkasittelij&. Lisdksi levyk-
keeltd 16ytyy herétyskello, elekt-
roninen muistilehtit, taskulaskin
ja tydkalut grafiikan seké tekstin
yhdistelyyn.
Kéayttojdrjestelmélevykkeelld
sijaitsevat piirto-ohjelma ja teks-
tinkdsittelijd eivat kuitenkaan ole
parasta mitd GEOS voi t&ltd sa-
ralta tarjota. Uudemmat versiot
kummastakin on saatavilla Wri-
ter's Workshop -levykkeelta.
Writer's Workshop on tarkoi-
tettu varsinaisesti tekstin kanssa
tytskentelevén tieto-olion tydka-
luksi. Levykkeeltd loytyvén
GeoWriten * versionumero on
20, kun taas kédyttojérjestelmé-
levykkeeltd l6ytyy versio 1.2.
GEOSin tdrkein tehtdva onkin
yhdistdd C-64-maailman kaytta-
jit yhden laajennuksen leiriin.
C-64:n tulevaisuutta uhkaavista
yaaroista suurin on hajaantumi-
nen. Mikrolle tehdddn vyhé
yvhteensopimattomia
laajennuksia, ldhitulevaisuudes-
2a tdytyy ohjelman ostajan jo
tarkkaan tutkia mille laajen-
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nukselle ohjelma on tarkoitettu.
GEOS saattaisi parhaimmassa
tapauksessa toimia kokoavana
voimana.

GEOSin idea

GEOSin pohjimmaisena tarkoi-
tuksena on ollut kehittdsd jérjes-
telm&, jonka alaisuuteen on
mahdollisimman helppo raken-
taa yhteensopivat ja tehokkaat
henkilékohtaisen tietojenkésitte-
lyn perusohjelmat: grafiikka,
tekstinkdsittely, tietokanta ja tau-
lukkolaskenta.

Pieni muistiavaruus on pakot-
tanut Berkeley Softworksin kéyt-
tdmddn hieman erikoisempia
keinoja. Puutteellisen RAM-
muistin apuna kéytetddn nimit-
tdin tarvittaessa levyasemaa. Le-
vyturbon nopeuttamalle lerpun-
paahtimelle tytnnetddn se osa
ohjelmasta, joka ei mahdu muis-
tiin, ja ladataan sieltd aina
tarvittava osuus. Nopeutuksen
ansiosta tdmé& muistinvenytys ei
pahemmin haittaa ohjelmien
ajamista.

K&yttojsrjestelmén ulkoisena
mallina on kéytetty Amigaa ja
Macintoshia. Ikkunointi, hiiren
(pelichjaimen) kéytté ja alasve-
dettdvdt valikot ovat GEOSille
leimaa-antavia piirteit4.

Katsaus
GEOS-maailmaan

Tulkoon GEQOS, ja GEOS tuli.
K&yttsjarjestelmélevyke on luon-
nollisesti ensimméinen hankinta
leikkiin mukaan haluaville. Seu-
raava ostos lienee Writer's Work-
shop -tekstinkdsittelypaketti. Sa-
massa paketissa seuraa mukana
uusimmat versiot (GeoPaintista,
GeoWritesta ja DeskTopista.
Kolmantena ostoslistalta 16ytyisi-
vit GeoFile ja GeoCalc, tieto-
kanta- ja taulukkolaskentaohijel-
mat. File ja Calc julkaistaan Yh-
dysvalloissa aivan l&hiviikkoina.
Kannattaviksi ostoksiksi ne tekee
erinomaisesti toteutettu yhteen-
sopivuus muihin Geo-ohjelmiin,
Yksinddnkin ne ovat erittdin voi-
makkaita ohjelmia C-64:84n, eh-
kd parhaita saraltaan.

GeoDex on pieni taulukointi-
jdrjestelmd, joka soveltuu par-
haiten osoitetiedostojen ja vas-
taavien pitdmiseen. Samalla le-
vykkeelld on myds (GeoMerge,
jolla voidaan tuottaa yhdesta kir-
jemallista sadalle ystdvéllesi
henkilékohtaiset kirjeet kullekin
kdyttdmadlld hyvédksi GeoDexin
osoitetiedostoja.

Desk Pack 1 sisdltds kaksi uut-
ta ohjelmaa, kaksi apuohjelmaa
sekd kirjoitin- ja syottGajureita.
Graphics Grabber mahdollistaa

Kuva |. GeoDex-levykkeen tys-
poytd. Vasemmassa yldkulmassa
olevista tekstilaatikoista putoaa
rullaverhon tavoin toimintovali-
koita, kun oscitin vied&&n laatik-
koon ja painetaan hiiren tai peli-
ohjaimen nappia. Oikeassa yl&-
kulmassa nékyy kdytSssé olevan
levykkeen tunnus. Kuvan keskel-
t& l8ytyvat tiedot levykkeen si-
stitdmistd tiedostoista sekd kdy-
tetyn ja vapaan levytilan mad-
rit. Oikeassa alakulmassa on
kirjoittimen ja roskakorin kuva
eli ikoni. Haluttu toiminto saa-
daan aikaan viemd&lld osoitin
ikonin p&dlle ja napsauttamalla
kaksi kertaa ohjaimen nappia.

Kuva 2. Writer's Workshop on
tekstin kanssa tydskentelevdn

tieto-olion perustySkalu. Kirjoitus-
ohjelmassa on mahdollista seura-

ta preview-moodissa kokonaisen
tekstisivun muotoutumista kirjoi-
tuksen aikana. OK-merkin alla
né&kyy hiirella tai peliochjaimella
lilkuteltava nuolenmuotoinen
osoftin.

Kuva 3. Desk Pack I:n tySpdytd.
jolle on asetettu kyseiseltd levyk-
keeltdt 15ytyva korttipeli.

grafiikan siirtdmisen C-64:n tun-
netuilta piirto-ohjelmilta Geo-
Paintiin, Icon Editorilla on iko-
nien suunnitteleminen ja raken-
taminen helppoa, Calendar on
aina saatavilla oleva kalenteri ja
Blackjack voittaa sinut korttipe-
lissd aina, kun tunnet itsesi liian
menestyneeksi.

Uudemmat versiot

GEOS uusiutuu jatkuvasti. Wri-
ter's Workshopista 16ytyy Desk-
Topin versio 1.3, jossa on uudis-
tuneita ominaisuuksia. Valikoi-
dun kirjoittimen nimi ndkyy kir-
joitinikonin alapuolella ja tietyt
levytoiminnot on mahdollista
hoitaa puhtaasti ndppédimistolta.
Td&mé sen varalta, ettei kdytossd
olekaan GEOSin oletusarvona
valitsemaa syéttdlaitetta. Myds
GeoPaint- ja GeoWrite-versiot
apuchjelmineen ovat uudistu-
neet Workshopiin.

Suojausfilosofia
GEQOS-jérjestelmélevyke on voi-

makkaasti suojattu. Ei ole kos-
kaan tdysin varma, ettd GEOS
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kdynnistyy ensimmadiselld yrityk-
selld, silld suojaus tuntuu olevan
herkénpuoleinen. Tdmé on tosin
saattanut johtua myds testatessa
kdytetyn levyaseman oikkuilus-
ta. Kédytdnnoén ideana on kuiten-
kin, ettei sucjattua jdrjestelméle-
vykettd kdytettdisi kuin ohjelman
kdynnistykseen.

Lahes kaikista GEOS-levyk-
keistd voi ja pitdd ottaa varmuus-
kopio. Kopio otetaan jérjestel-
mélevykkeeltd loytyvédlld Back-
up-ohjelmalla. Kopio sisdltd4
kaikki alkuperdisen levykkeen
ohjelmat, mutta sitd ei voi kayt-
tdd jérjestelmdn kaynnistdmi-
seen. Kopion lisdksi GEOS-oh-
jelmista muodostetaan tyélevyk-
keet, joita kdytetddn tytskennel-
lessé.

Varmuuskopiot pidetddn pii-
lossa, silld niistd voidaan alku-
perédiset avainlevykkeet tdyden-

Kuva 4. GeoPaint-ohjelmassa véi
valita erilaisia kirjaimistoja eli
fontteja kirjoituksen ulkoasua
kohentamaan. Kuvan keskelld on
piirtoalue ja sen reunocilla eri ku-
vankésittelytoimintojen ikoneita.
Oscittimen ollessa esimerkiksi si-
veltimen kuvan p&dll4 napinpai-
nallus tekee osoittimesta maalaa-
miseen sopivan pensselin. '

10

tdd jos sattuu levyvirhe tai tie-
dosto pyyhitddn erehdyksessé
pois. Tybversio on muuten sama
kuin varmuuskopio, mutta siitd
on kaikki ylimaé&rdiset tai tar-
peettomat tiedostot siirretty ros-
kakoriin tilan voittamiseksi. Le-
vytila on nimittdin jatkuvasti tiu-
kalla.

Osa ohjelmista pitdd myos in-
stalloida jdrjestelmédédn seuraa-
malla kéyttéohjeita. Kéyttdohjeet
eivdt pidd tdysin paikkaansa,
mutta pulmasta selvidd noudat-
tamalla kuvaruudulle ilmestyvid
ohjeita.

GEOS-DOS

GEOS-levykkeita tutkittaessa
l6ytyy tuttujen PRG-tyyppisten
tiedostojen lisdksi myds uusi tie-
dostotyyppi: VLIR. VLIR muo-

dostuu sanoista Variable Length
Indexed Record eli muuttuvako-
koinen indeksoitu tiedosto.

GEQOSille asetetut vaatimukset
ovat pakottaneet Berkeleyn luo-
maan myds tdmén uuden tiedos-
totyypin. Levyaseman kayttd
muistin jatkeena asettaa tiedos-
toille vaatimuksia. Ohjelma ei
saa olla loogisesti yksi kappale,
vaan se. pitdd pystyd jakamaan
eri suuruisiin osiin. Jokaista osaa
pitdd pystyd késitteleméddn kuin
koko ohjelmaa. Kdytdnnéssé ta-
mé tarkoittaa tietenkin sitd, ettd
ohjelmasta voidaan ladata ker-
ralla vain osa. Tarvittaessa pys-
tyy kéyttdjdrjestelméd hakemaan
ohjelmasta juuri tarvittavan osan
muistiin ja vieldpd jdrjestdméédn
tdyteen muistiin tilaa tallenta-
malla jonkin toisen osan muistis-
ta levykkeelle.

VLIR-tiedoston ensimmaé&inen
sektori toimii osoitesektorina ja
kertoo tiedoston eri osien koot
sekd sijainnin levykkeelld. Téa-
mén lisdksi se kertoo, milloin

mikdkin osa joudutaan lataa-
maan muistiin.
Hyvénd esimerkkind toimii

GeoPaint. Kohdistin ohjataan
Paint-dokumentin péélle ja nap-
sautetaan tulitusndppdintd kah-
desti. Piirros ladataan muistiin,

mutta lis&ksi ladataan osa :
Paintia, silld jokaisen piirros
tiedoston osoitesektorissa on tié
to ladattavasta Paint-ohje
osasta.

Tamd kaikki mahdollistap
muistin kokoa suurempien ohijek
mien tekemisen. Sindnsd hyvik
saavutus, vai mita!l

Kokemuksia GEOSista

Tyénndn ensimmdistd kertaal
GEQS-jérjestelmélevykkeen le
vyasemaan. Valitsen DeskTopista §
Backup-ohjelman. Otan var
muuskopion levykkeestd. Tyéle-
vykkeen tekemiseen kdytdn Disk-
copy-nimistd ohjelmaa Writer's
Workshop -levykkeeltd. Tyole-
vykkeeni on muuten sama kuin
alkuperdinen jérjestelmélevyke-
kin, mutta olen poistanut silta le-
vykkeen kolme ensimmaéistd tie-
dostoa (GEOS, GEOS BOOT ja
GEOS KERNAL) seké osan kir-
joitinajureista. Ndin saan lisd4 ti-
laa levykkeelle.

Seuraavaksi toistan samat as-
keleet Writer's Workshopin,
GeoDexin ja Desk Pack 1:n koh-
dalla. Tyhjid levykkeitd tarvitsin
tdhdn siis jo kahdeksan, jollen
kédytd levykkeen kumpiakin puo-
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lia. Liséksi teen vield GeoPaint-
levykkeen, jolle jétdn ainoastaan
Paint-ohjelman, Photo-manage-
rin, kirjaimistot, DeskTopin ja
oikean kirjoitinajurin. Grafiikka-
han vaatii paljon levytilaa, joten
sen kdyttéén kannattaa todella
jdrjestdd oma levyke.

Nyt siirrdn alkuperdiset levyk-
keet varmaan talteen ja ryhdyn
tosi toimiin. Tarkistan file-
valikosta infosta kirjoitinajurien
ja sy6ttéajurien valmistuspdiva-
médrdt. Vanhimmat siirrdn ros-
kakoriin ja kopioin uusimmat
muillekin levykkeille. Saman
teen DeskTopin, GeoPaintin,
GeoWriten, Photo- ja Textman-
agerien kohdalla. Né&in saan
kdyttéoni varmasti uusimmat
versiot ohjelmista.

Valmis tydntekoon

Valitsen Workshopista GeoWrite
2.0:n ja ryhdyn kirjoittamaan
tdstd artikkelista 16ytyvdd malli-
sivua. Kokeilen erilaisia kirjai-
mistoja ja tekstinmuotoilumah-
dollisuuksia. Tédssd uusimmassa
GeoWrite-versiossa on jo aivan
mukiinmenevét tekstinkésittelyo-
minaisuudet; pdinvastoin kuin
ensimmdisessd versiossa. En jaa

KOMENTOKESKUS — Koko tasavallan mikromyyja

DORE 64 Yie Aar Kung Fu2 ... 89—

Tasavallassa kaikki hyvin! KOMENTOKESKUS myy halvalla!
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oikeastaan kaipaamaan mitdan
muuta kuin nopeutta. Kirjoitan
vhdelle sivulle tulostettavan
tekstin kahdelle sivulle; toiselle
vasemmalle puolelle ja toiselle
oikealle reunalle, jotta voi kah-
desti samalle sivulle tulostamalla
saada aikaan kaksi palstaa.

Tekstin valmistuttua siirryn
(GeoPaint-levykkeelleni taiteile-
maan kuvia mallisivulleni. Tai-
teelliset lahjani tietden en pyri-
kddn tekemddn mitdén fiksua ja
filmaattista. Pikselieditointimuo-
dossa onnistuu tarkankin kuvan
piirtdminen. Piirtokangas on
normaalin Ad4-arkin suuruinen,
mutta ruudulla ndkyy aina vain
osa koko arkista. Samoin kuin
Writessdkin voi Paintissa liikkua
arkilla ja piirtdd haluamaansa
paikkaan. Todellisena néaytténd
GEQOSin tavoitteesta yhdistda
grafiikka ja teksti voi Paintilla
my6s kirjoittaa.

Valmiit taideteckseni siirrdn
peliohjainta kdyttden talteen va-
lokuva-albumiini. Kaikkien piir-
rosten valmistuttua siirryn jél-
leen Write-levykkeelle ja sijoit-
telen mukaani ottamastani albu-
mista kuvat tekstisivulle sopiviin
kohtiin. Preview-kdskylld néden
vield kokonaiskuvan sivusta. Tu-
lostus voi alkaa. [
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GEOSin kéyttéjd tarvitsee kirjoittimen saadakseen sovelluksesta
kaiken irti. GEOS tukeekin valtavaa médréd kirjoittimia.
Kirjoitinajureita 16ytyy kymmenit. Tassé niistd lista. Jos kirjoit-
timen nimen peréissd on suluissa muita kirjoittimia, kéy sama
kirjoitinajuri niihinkin.

GEOS 1.2

— MPS 80] (CBM 1525)

— MPS 1000 (MPS-803, Ergo Systems Hush80CD)

— Comm. yhteensopivat (Seikosha SP-100VC, Star Gemini II)
— BlueChip M120

Writer's Workshop, Geodex ja Desk Pack 1

— Okimate 10, 20

— Star SG 10/15, NL-10, NX-10, NX-10C

— Star NB-15 (Epson LQ-800, LQ-1000, LQ-1500)

— HP Laserjet (Laserjet + )

— IBM 5152+ (CBM MPS-1000)

— ImageWriter I, 11

— Oki 120, ML-92/93

— C.Itoh 8510 (NEC 8023, Toshiba PA7253)

— Epson FX-80 (Canon PW-1080A, PW-1156A, Epson EX-800,
FX-80+, FX-85, FX-100, FX-100+, FX-185, FX-286, LX-80,
RX-80,RX-100, JX-80, Panasonic KX-P1080, KX-P1091,
KX-P1092, Seikosha SP-1000A)

— Epson JX-80

— Epson MX-80 (Epson MX-100, Panasonic KX-P1090)

— Gemini 10x (Delta, Radix)

— CBM 1526 (MPS 802)

— Bluechip M120 (BMC BX-80, Mannesman Talley Spirit 80,
CalAbco Legend 800)
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®® Nyt on jélleen aika varata oma paikkasi
MikroBITIN tietokoneleirille. MikroBITTI jérjes-
té& yhdessé PCIl-Datan ja INFOn kanssa sar-
jan tietokoneleirejd, joiden aihepiiristé I6ytyy
jokaiselle jotakin. Kotimikroleirit pidet&én
Lautsiassa, Lahden ja Tampereen puolivélissd.
Ténda kesdnd jdarjestetddn myés PC-kursseja
miké kiinnostanee vanhempia mikroilijoita.

Viime kes&néd jdrjestettiin Mik-
roBITIN toinen tietokonelei-
rien sarja. Kymmenen viikon
ajan pyorivat kurssit Lautsiassa
tdydelld teholla. Nyt kannattaa
Sinunkin osallistua. Luvassa on
mikrotietouden lisdksi ulkoilua
ja illanviettoja.

Lautsiassa tavataan

MikroBITIN kursseja j&rjestetddn
kesdn jokaisena viikkona, maa-

nantaista perjantaihin. Leiri-
paikka on Lautsiassa, luonnon-
kauniilla paikalla Lahden ja

Tampereen puolivédlissd. Majoi-

Lahde mukaan MikroBITIN

TIETOKONELEIRILLE!

-l '\J

-

e
-"I"-l
!

tustiloina on kahden hengen

huoneet (oma WC). Jokainen
leirildinen saa kayttéénsd Com-
modore 128D:n, tietenkin

GEOS-kayttojarjestelmélla va-
rustettuna.

Opetuksen ulkopuolella ym-
pdristé tarjoaa mahtavat mah-

uintiin,
Odotettavissa on
ja pin-

ulkoiluun,

dollisuudet
souturetkiin. . .
nuotioiltoja, tikanheitto-
giskilpailuja jne.

Ja vilkaise eri viikkojen aihe-

piirejd — jokaiselle loytyy
omansa: peruskurssi kaikille uu-
sille mikroilijoille, kokeneem-

"KONKAREILLE” OMA VIIKKO!

Peruskurssi
(3 eri viikkoa)

Peruskurssia suositellaan niille, joilla

el vield ole omaa tietokonetta tai jot-

ka ovat saaneet sen aivan &skettdin.

Peruskurssin jélkeén voit kayda jat-

kokurssinkin.

Peruskurssilla opit:

* tietokoneen rakenteen ja
toimintatavan

® cheislaitteiden merkityksen ja nii-
den kéyttn

® k&yttAmadn Basic-ohjelmointi-
kieltd tekstin, grafiikan ja &dnen
k4sittelyyn

* valmisohjelmien kaytén

tietoko-

Jatkokurssit edellyttévét

neen toiminnan ymmdértdmistd ja

jonkinasteista Basic-chjelmointi-
taitoa tai peruskurssin suoritusta.

Peliohjelmointi

(2 eri viikkoa)

Peliohjelmointikurssilla  kerrataan
pelien tecssa tarvittavat kdskyt ja
 kdydasn ldpi niitd keinoja ja ohjel-
marakenteita, joilla saadaan aikaan
peleisss tarvittavia grafiikka- ja &éani-
efektejs.

Pelichjelmointikurssilla opit:

* ghjelmoimaan tarvittavat peli-
hahmot

e kuinka kuviot saadaan litkkkumaan
ruudulia

* rakentamaan taustakuvat eri
menetelmilla

® phjaamaan &dnigeneraattoria
dénitehosteiden luomiseksi

Peliohjelmoinnin
Peliohjelmoinnin jatkokurssi on tar-
koitettu niille, jotka ovat jo aiemmin
kdyneet peliohjelmointikurssin tai
jotka hallitsevat Basic-ohjelmointi-
kielen kdytén pelihahmojen muodos-
tamisessa ja liikuttamisessa. Jatko-
kurssi hico chjelmointitaitoja eteen-
pdin ja kertoo keincista, joilla kone-
kieltd kdytetddn pelien teossa.

Peliohjelmoinnin jatkokurssilla opit:

® kuvaruudun vierityksen kone-
kielella

¢ latauskuvan ja taustamusiikin teon

* hyvien pelien rakenteellisen
suunnittelun

Konekieli

(2 eri viikkoa)

Basicin jdlkeen suurin haaste chijel-
moijalle on konekieli. Kurssilla opit
vuorovaikutteisesti  konekieliohjel-
moinnin perusteet ja opit kdyttdméadn
laitteen ominaisuuksia hyvéksesi no-
pealla ja koneenldheisellad tavalla.

Konekielikurssilla opit:

* konekielen kiiskyt ja osoitus-
muodot

¢ chjaamaan kuvaruutua ja oheis-
laitteita konekielelld

* kayttdmdasn hyvaksesi koneen
valmisrutiineja

® tuntemaan koneen muistikartan

(ne POKEt...)

Logo-ohjelmointikieli
Basic on maailman vyleisin ohijel-
mointikieli, se on helppo oppia ja
senn vuoksi aloittelijoidenkin sucsios-
sa. Tietokoneen kiskemiseen on kui-
tenkin muitakin kielid, jotka soveltu-
vat eri tarkoituksiin paremmin. Talla
kurssilla opit ohjelmoimaan Logo-
chielmointikielells, joka on erityisen
tehokas grafiikkaa ohjelmoitasssa.

Logo-kurssilla opit:

* Logon kiskyt ja erityisplirteet

® grafiikan teon Logolla

* Logon mahdollisuudet eri teh-
tavissd

PC-yhteensopivat

Halvat PC-yhteensopivat laitteet ovat
saamassa jalansijaa kotimikroilijoi-
den poydiltd. Niiden pelit ovat hal-
ventuneet samalle tasolle muiden
kanssa. TAm& kurssi perehdyttdd uu-
det ja tulevat PC-harrastajat konee-
seensa.

FC kurssilla opit:

* MS/PC-DOS-kéytttjdrjestelmén
kdyton koneen hallitsemiseksi
lisdkorttien ja koko standardin
merkityksen koneen laajennetta-
vuutta ajatellen

* valmisohjelmien k&ytén
hyddyllisimpien julkisohjelmien
(PD-ohjelmien) kaytén

Konkarikurssi

Aiempina vuosina ovat jo sadat Mik-
roBITIN lukijat osallistuneet jirjests-
millemme mikroleireille. Kurssien
atheet saattavat olla heille jo tuttuja.
Sen vuoksi tarjoamme kaikille aiem-
min mukana olleille mahdollisuuden
oppia jotain uutta ja tavata vanhoja
tuttuja.

Konkarikurssilla voit itse vaikuttaa
kurssin sisdltéén omien toiveidesi
mukaan.

Konkarikurssilla opit:

* GEOS-kéyttojarjestelmdn hienou-
det ja sen mukanaan tuoman
uuden Commodore-maailman

* peliochjelmoinnin hienoudet
(jatkokurssia mukaillen)

® kurssilaisten toiveiden mukaan
kdydaén tarkemmin lapi kone-
kieltd, tietokoneen kdyttéd erilai-
sissa hyotytehtdvissd ja tietoko-
neen muokkaamista omiin tarkoi-
tuksiin sopivaksi

TATA | FIRIA

FT VNl IATTAA VAl IINT
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Tule tietokoneleirille. leirittéjing

ALANSA YKKOSET:

BITTI
PCI-Data

— tietokonelehtien ykkénen
— Commodore, markkina-

ykkénen
— myyntiketjujen ykkénen

mille konekieltd, peliohjelmoin-
tia ja Logo-ohjelmointikielta

Varaa paikkasi ajoissa
Leirille p&dset mukaan varaa-
malla ensin paikkasi puhelimitse
numerosta (957) 132 22 ja postit-
tamalla sen jdlkeen oheisen lo-
makkeen tdytettynd MikroBIT-
Tlin.

Ennakkovaraus puhelimitse on
valttdméton, koska leiripaikkoja
on vain rajoitetusti, noin 20/viik-
ko. Valitse kurssiluettelosta ha-
luamasi kurssi. Muutamille ai-
heille on varattu useampi viikko,
joten voit sovittaa leiriajan per-
heesi kesdlomien mukaan.

Postitamme ilmoittautuneille
ennen kurssia kyseisen kurssin
chjelman ja kerromme samalla
Lautsian litkenneyhteyksista.

Aikuisille oma

PC-kurssi

PC-yhteensopivuudesta on muodos
tunut henkilékohtaisten tietokonei-
den standardi. MikroBITIN kurssioh-
jelmaan kuuluu myés aikuisille tar-
koitettu PC-kurssi, joka pidetddn Ke-
rilandiassa Punkaharjun tuntumassa.
Kurssit on tarkoitettu koko perheen
tapahtumaksi, josta voi muodostua
kesiloman kohokohta. Kurssit alka
vat maanantaina ja pééttyvat tors-
taina.

Kurssilla opit hallitsemaan tietoko-
netta PC/MS-DOS-kayttojdriestelmal-
8. Td&man lisdksi ohjelmaan kuuluu
hyodyllisimpien ohjelmien kaytts
opetusta. Tekstinkdsittely, taulukko-
laskenta ja kortistojen pito sujuu jo-
kaiselta kurssin kdyneelta.

Senior-kurssin hinta on 1250 mk
neljgltd pdivaltd ja kaupan péille
saat kdtesi ulottuville Suomen hie-
noimpiin  kuuluvat matkailueldmyk
set Retretistd sisdvesiristeilyihin. Vas-
taavat kurssit maksavat yleensd jo
yhdeltd pdivdltd enemmén kuin tdmé
pelidn pdivdn kurssi kokonaisuudes-
saan.

BITTI 4/87

Maksut suoritetaan kirjeen mu-
kana seuraavilla pankkisiirtolo-
makkeilla.

32 tuntia opetusta

Kurssien ohjelmaan kuuluu 32
tuntia tietokone- ja ohjelmointi-
opetusta. Aloittavat harrastajat
tutustutetaan kotitietokoneen ra-
kenteeseen ja Basic-ohjelmoin-
tiin, Esimerkkien avulla taitoja
hiotaan koko viikko. Pidemmadlle
ehtineet oppivat omista aihepii-
reistddn ohjelmoinnin hienouk-
sia ja laajempia kokonaisuuksia
kotitietokoneen kadytostd. Kurssi-
materiaalikansion saa jokainen
kavijda omakseen mydhempéa
kertausta varten. Laitteiden va-
paaseen kdyttoon on myods varat-
tu riittdvéasti aikaa.

Kaikki loman elementit

Kerilandia sijaitsee puoclivélissd Ret-
rettid ja Olavinlinnaa, komeissa har-
jumaisemissa |&helld Punkaharjun
Kesdmaata. Kerimaa tarjoaa opiske-
lun vastapainoksi luonnonrauhaa,
hyvét lenkkeilymaastot, mahdollisuu-
den minigoliiin, tennikseen, ratsas
tukseen ja uintiin. Savusaunakin on
kdytettdvissd viimeisimman tiedon
kypsyttdmiseern.

Kursseille osallistujille Kerilandia
tarjoaa edullisen ja tasokkaan tdysi-
hoitopaketin, 190 mk hlé/vrk neljdn
hengen mokeissd. Mdkeissd on oma
sauna ja tdysi varustus Kerman Sa-
ven astioita myoten. Mikali otat per-
heen muut jasenet mukaan, tilaa
]:-r""h"“pﬂk!_:'t' suoraan Kerilandiasta,
puh. (957) 252 305.

Senior-kurssin varaukset suorite
taan samalla tavalla kuin muidenkin
kurssien. Soita ja varaa paikkasi en
sin ja ldhetd sen jdlkeen oheinen

kortti tdytettvnd MikroBITTIIN.

Commodore 128 pittd sisdlléén kolme eri tietokonetta. Se voi toi-
mia 64-tilassa, jolloin se on téysin yhteensopiva Commodore 64:n
kanssa. 128-tilassa siin& on muistia 128 kilotavua ja kdytéssd var-
sin laaja Basic, CP/M-tilassa koneeseen kytkeytyy Z2-80-prosessori,
jolloin koneella voi ajaa CP/M-ochjelmia.

LAUTSIAN LEIRIMAKSU 950 mk
9. 5. 1987 mennessé ilmoittautuneilta 790 mk
Maijoitus téysihoidolla 360 mk
KERILANDIA PC-KURSSI
Maijoitus téysihoidolla

1250 mk
750 mk

SOITA

puh. 957-13222

ja varaa paikkasi ennen kortin téyttémisté!

Postita kortti kirjekuoressa osoitteella Mikro-
BITTI, Tietokoneleirit, PL 64, 00381 HELSINKI.

TIETOKONELEIRIN VARAUSLOMAKE

Henkilstiedot:
Nimi:
Osoite: .

Puhelin:

Allekirjoitus:

(alle 18-vuctiaalta huocltajan allekirjoitus)

KURSSIVIIEEKO (maanantaista p-uluntnlhln. paitsi viikko 25)

23 [ Peruskurssi 28 [ Pelichjelmointikurssi

24 [0 Peliohjelmointikurssi 29 [0 PC (PC/MS-DOS)

25 Konkarikurssi (huom! 30 [0 Peruskurssi
lavantai—keskiviikko 31 [ Peliochjelmoinnin jatkokurssi

26 [ Peruskurssi 32 0O Konekieli’'Logo

27 0O Konekieli (kummallakin oma ryhmé&)

Kerilandian PC-kurssit

24 [0 B.6.—l11.6. 26 22.6.—=2586

29 15.6.—18.6. 27 O 29.6.— 2.7
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"Aluksi luulin, ettéd olisi vaikeaa oppia kdyttamaan mikroa
muuhunkin kuin pelaamiseen. Ohjekirjat ovat niin paksuja,
kompelon tuntuisia — ja usein viela englanninkielisia.

Sitten kokeilin koulun mikrokerhossa Ataria. Se puhui-
kin suomea. Hiiren avulla osasin heti valita naytolta halua- ®
mani toiminnot. Aloitin piirtelemalld. Nyt osaan jo kayttaa
musiikkiohjelmiakin. Ihan viime aikoina olen tutkinut tieto-
konegrafiikan huimia mahdollisuuksia.

Nyt olen todella alkanut kiinnostua myds ohjelmoin- _ 3 SHEE baidd:
nista ja toivonut kotiin omaa Ataria. Isa innostui heti, kun ja silla bitti
kuuli, etta Atari on muihin mikroihin verrattuna edullinen ja

silla parjaa pitkalle — sopiihan se myos ammattikayttoon.

Atarissa on vakiona megaluokan muistikoko, huippumikro-

jen suorituskyky ja tosi monipuoliset liitantamahdollisuu- Maahantuoja: (90) 562 6144

det. My0s ohjelmia riittaa — niista osa ilmaisia PD-ohjelmia. -
Ja lisaa tulee jatkuvasti. ||=|(|'Dc0|7||l:i oY
Atari on taynna mahdollisuuksia. Tietoliikenneohjel- Oman palidaiantasi Atar-myyilin

mien avulla voi olla yhteydessa alan kerhoihin ja aluksi vaik- saat tietda ottamalla yhteyttd maa-
kapa suomalaisiin ataristeihin, joita on jo tuhansia.” hantuojaan.
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endd levid, vaan FFUA asettaa
jarkevdt sd&nnét ja suositukset,
joiden mukaan ké&yttdjat voivat
toimia. Ja toivottavasti sysopit
sopimaan
ettei

keskendén pystyvit
sananvapaudesta
mielivaltaista

rimentaliteetti on aina oire josta- | “SEAdog
kin pahemmasta, pinnan alla
piilevésta.

siten,

sensurointia
viestinvélityksen vapauden ra-
joittarnista endd esiinny. Sensuu-

Eldimellinen juttu

Suomen boksit, tilanne 03.03.87

Tilapdinen vaimeus ei ole ehkd
merkki muusta kuin hengéhdys-
tauosta ja ilmapiirikin toivotta-
vasti paranee ajan myétd. Mutta
kéyttdjid  suorastaan
seuraavan tyyppinen teksti, joka
ja | tulee ruudulle erdisiin Fido-
jérjestelmiin elektronisen postin
ldhetysaikaan soitettaessa:

3.82;Node 504/17
©COPYRIGHT 1985,86 by SEA

Processing network mail.

loukkaa

Hello, there.
Good boy!
Nice doggie!
Down, boy! Down!
Fetch the stick!
Nice doggie!

I am processing mail now,

call back later.”
NO CARRIER

Y& oleva teksti tulostuu ruu-
dulle rivi kerrallaan edellisen ri-
vin péélle aina jotain ndppéinta
painettaessa. Ja samaa tekstid

riittdd pitkdksi aikaa,

antamalla koirille
komentoja soittajan yrittdessd
boksiin sithen aikaan, kun Fidol
vaihtavat viestejd keskenddn.

"Processing Network Mail, Please
call back later” eli ohjelma pyy:
tdd soittamaan uudelleen mydé<
hemmin. Soittajalle tulee aika'
negatiivinen késitys boksista, jo-
ka kohtelee héntd kuin koiraa. (0%

Kéytdnndssd tdméd tarkoitta -'._
sitd, ettd Fidon apuohjelma Seas

Dog nimittelee soittajaa koiraksi
tarkoitettuja

Nimi Standardi Puhelin Aulki Nimi Standardi Puhelin Auld
? — BBS V.22bis 90-722 272 24H? PCI-Data V.21 961-116 223 24H
Abacus Fido V.22bis 90-822 782 24H POLARI V.21 914-720 150 24H
Action Track Fido V.21, V.22bis 90-141 569  24H Pori CBBS V.2l 939-388 260  24H
ApeBox V.2l 912-201 474 NWRK PTK-Box V.22 90-343 6246 24H
Atari BBS V.2l 90-872 2623 24H Paihderuutu V.21 90-694 8644 WEKNDS
Atomibox V.21 9]15-532 116 22—07 Rauma MailBox RamBo V.2l 038-282 321  24H
Bad Sector ROS V.21, V.22bis 90-368 336  24H Rauma MailBox RamBo V.22 938-282 322  24H
Buzbybox TBBS Va 90-658 142  24H Rauma MailBox RamBo V.23 938-282 323  24H
Buzbybox TBBS V.21 90-658 163  24H Rauma MailBox RamBo Vadic 938-282 324  24H
Buzbybox TBBS V.22 90-658 173  24H Ruututieto BBS V.21 90-692 6054 NWRK
Cammo-Box V.21 90-590 874 22—17 Savonlinnan Hilima V.21 957-299 10 NWRK
Catchbox V.21, V.22bis, Va 90-802 2282 24H SoftBox Fido V.22bis 90-601 143 24H
CBM-Box V.2l 939-326 754 22—07 Sunbox V.21,V.22 921-850 113  24H?
Cinema Show V.21, Va 00-677 028 2207 SuoKUG TBBS V.21,V.22 90-176 260 24H
Clinet V.21 90-694 1654 24H Swap-box V.21 939-234 11 2207
Clinet V.21 90-694 9677 24H SVI-MSX-TBBS V.21, Va 90-754 1775 24H
Clinet V.22bis 00-694 9688 24H SYP-Unibox V.21 90-524 733 24H
Commodore PC RBBS V.21 90-769 251  24H Systembox Fido V.21, V.22bis, Va 90-6922236 24H
Compis Fido V.21,V.22, Va 90-570 815  24H Systembox 11 Va 90-692 7397 24H
DataBox CBBS V.2l 90-497 900 NWRK Sahké-Inkeri V.21,V.22 90-176 061 NWRK
DataBox Opus V.21,V.22bis, Va 90-497 904 NWRK TaBBS V.21, V.22bis, Va 90-755 6858 24H
Depechebox V.21 939-720 68 21—09 Takola V.2l 90-464 853  24H
DosBox V.21, V.22bis, Va 90-803 1121 24H Takola V.22 90-466 810 24H
Dragon’s Cave V.21 90-656 666  24H TamFido BRS V.22bis 931-792 222 24H
Electric Empire Fido V.21, Va 00-874 5258 24H TehoBox V.2l 90-290 1449 24H
EuraBox CBBS V.21 938-223 766 NWRK Tietokone Tarvike V.21 90-657 366 NWREK
F.LB.B.S. V.21,V.22 90-671 424 24H Top-Box | V.21 921-546 667 NWRK
Fantasy Platz V.21 921-375624 NWRK TopBox Helsinki V.2] 90-553 013 24H
Flash-Box V.21 90-318313 22— 06 Trackbox V.21 966-619 29 NWRK
Harlem V.2l 952-246 17 2209 Turku CBBS V.21 921-273 93 24H
Hawk-Box V.21 939-326 437 08—16 VakkaBox TBBS V.21 922-120 86 24H
HUMIK-Fido V.22 921-381 356 NWRK VAXI V.21 90-780 500  24H
Hérps V.2l 931-655 848  22—07 VAXI V.21, Va 90-780 716  24H
INSLE V.22 90-146 129  24H VAXI V.22bis 00-762 022 24H
ITT-DATA-Fido V.21 90-565 3168 NWRK VAXI V.23 90-786 593  24H
ITT-FIDO Tampere V.2l 931-130 123 NWRK Visiotek RCP/M V.21 921-534 292  24H
JKL-Fido V.21,V.22 04]1-294 323  24H Vuobox Fido V.21, V.22bis 90-318 716  24H
JyBox V.21, V.22bis 941-211 562 NWRK WSOY TBBS V.22bis 90-616 8475 24H
Kipind/Sonkajarvi V.21 977-631 85 24H
Koneva Mailbox V.2l 975-240 50 NWRK
Kopel Fido V.2l 90-163 5865 24H
Lahti-BBS V.2l 918-295 91 24H
Laserbox V.2l 90-125 6239 24H Avoinna 24H = Avoinna kellon ympéri
Lempost V.2l 931-480 982 NWRK NWRK = Suljettuna yleenss klo 8—17.00 arkisin
MasterBOX V.21 953-476 40 s ;. WKNDS = Avoinna ainoastaan vitkonloppuisin
Micro Maniacs 11 V.22bis 90-467 673  24H
Mikro-Boxi V.21 agR2-200 32 NWREK Protokollat V.21 =300 bit/s, full duplex
Mikromeri CBBS V.21 90-550 973  24H V.22 = 1200 bit/s, full duplex
MikroPasiBox V.2l 939-326 960  18—09 V.23="75/1200 bit/s, full duplex
Mikrovalmiste BBS V.21, V.23 921-388 766 NWRK Va =Vadic=1200 bit/s, full duplex toisen Vadicin kanssa
New Country Road V.22bis 90-608 666  24H 85 =8 bittid, yksi stopbitti, ei pariteettis
Night-Box V.2l 93387326  23—08 7ES =7 bittid, yksi stopbitti, even pariteetti
Nightmare Box v.al 9970046 ~ L£-6 Jos samassa numerossa on kaksi erityyppists modeemia, niin toinen niista
Nootti v.21,V.22 90-187 4008  24H vastaa ensin (yleensd Vadic tai V.22). Odota, kunnes kuulet kiyttsmallesi
NurmiBox V.2l 90-209 905 2108 modeemille tyypillisen vastausddnen ja paina vasta sitten oman modee-
PC-BBS V.21 90-359 403 2207 V\22bis on. myde V.22-vhisensopiva.
PC-House Fido v.al UL 2-10 Listaa pitad ylld Sahko-Inkeri numerossa 90-176 061 (V.21, NWRK).
J llmoita sinne muutoksista ja uusista BBS-systeemeista.
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aisin olla suunnilleen viisi-
kesdinen nassikka sind iki-
muistettavana pdivédnad, jolloin
péddsin mummoni mukana kau-
pungille. Paikallinen sdhk&tarvi-

. keliike oli ma&rénpé&mme. Her-
. ranpieksut sitd tavaran paljoutta,
. mink& mummo hamstrasi: kym-

menkunta puolijohdetta, viitisen
metrid oikeata kuparijohdetta,
verolevyn pétkd, kolvi ja tinaa,
joitakin ledejd — ja muutakin

L salua.

Aitona Tampereen likkana
mummeo halusi kruunata onnistu-
neen ostosreissumme vield kie-
kuralla mustaamakkaraa. Sano-
malehteen  kdar&isty kuuma
nyytti kassiin pdallimmd&iseksi ja
sitten kiireesti kotiin.

Kotona sitten kolvi kuumeni
samaa vauhtia kuin makkara hu-
peni. Tiltu — mummoni siis
pyyhkdisi suun kdmmenseldl-
l&an, laittoi klasit nendlle ja ryh-
tyi tavaamaan Kotiliedestd juttua
Miten teet pojanpojallesi liiken
nevalot itse. Kauan ehti juoctos-
rasvasta kdry kdydd, ennenkuin
mummo sai lukunsa luettua,
mutta perille ndytti taitotieto me-
nevdn. Tinaimuriakin Tiltu-
pahus oppi kdyttdmaan!

oiind alkoivat osat viahitellen
olla verolevylld kiinni ja valotol-
pan vuoro valmistua. Kun muuta
onttoa ei léytynyt, kdhvelsimme
vaarin Saimaa-askista holkin,
jonka sisdltd johdot vedettiin ja
kaiverrettiin reidt ledejd varten.
Ja kappas vaan — siind meilld
oli valot valmiina, vihred alaker-
rassa ja punainen yldkerrassa.
K skelld ryhtyi keltainen ensim
r isend vilkuttamaan silméés,
» 0 kytkimme patterin. VOW!!!
(¢ arkkdvatsaisena liikutuin niin,
€ 1 potalla piti hétdseen pis-
tdy.y4.)

— Kun tuosta painat, niin va-

‘lojen sekvenssi kdynnistyy, va-

lisi Tiltu housujani nostelles-
saan. — Ensimmaéinen konden-
gaattori alkaa latautua ja pur-

kautuessaan se kdynnistdd valo-

“jen toisen vaiheen. ..

Sind pdivdnd se tapahtui.
‘Mummo innostui elektroniikan
ihmeistd oikein tosissaan. Koti-
liesi vaihtui Tekniikan Maail-
‘maan. Jostain mistd-lienee mum-
mo sal késiinsd Electronics Inter-
, ja tdmé puolestaan
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PERUSASIOITA OPPIMASSA

tiesi Tiltulle lisdopintoja. Tyo-
vdenopistoon meni, taytyihdn
nyt luojaparatkoon englannin
kieli oppia. . .

Ja Tiltu oppi. Tuntui oppivan
mitd vaan, silld kypsalla ialla vi-
rinnyt tiedonjano osoittautui eh-
tyméttémaksi.

Kerran hén tulla tupsahti vas-
taani Teknillisen korkeakoulun
tdydennyskurssilta  TAM-6802
kainalossa ja huikkaili innois-
saan: Nyt Ossi siirryttiin mikro-
aikaan ja saatiin samalla akkula-
turikin! Mitds minulla mikroja
vastaan; ryhdyttiin Tiltun kanssa
kahteen mieheen tutkimaan ma-
nuaaleja. Kuunneltiin, kun kone
matkaradioon yhdistettynd soit-
teli musiikkia. Vaannettiin itse-
kin véhdinen ohjelmanpétka, jo-
ka jopa toimi hetken verran —
aina siihen asti kun vaihdoimme
koneen rekisterien sisdliod. —
Taisi muistiavaruus ‘sotkeutta,
mutisi Tiltu. Paas Ossi painaen
restarttia.

Viikkoja mydhemmin TAM oli
kytkettynd jo liikennevaloihim-
me. Mutta mummo ei vieldkdsdn
halunnut jarruttaa: veri veti paa-
kaupunkiin asti, Ada-kurssille
piti p&dstd. Tuon kurssin kun-
nialla kéyty4an Tiltu otti ja taytti
75, jolloin hdn sai suvulta lahja-
kortin TopByten myymaél&én.

P&4dsin mukaan, pdésin kuule-

maan seuraavansisdltdisen dia-
login:
— Ehtoopdivdd, fokaisi mummo.
— Mikrotietokonetta tultiin osta-
maan. Semmoista kotikdyttoén
farkoitettua wvoan. Semmoista
jolla poika voipi pelata ja mind
pitad kakkureseptejd ja kotiput-
jettia. :

— Jaaha, henkdisi myyjd, sil-
mdt ylés luotuina, ikddénkuin
sieltd apua myyntityéhén anoen.
— Téssd olisi tallainen TIC, so-
pisikohan se rouvan budjettiin?

— Voiko sillé tehdd konekie-
listd ohjelmointia, 80 merkkid ri-
ville, ajoa useita yhtGaikaisia
ohfelmia ja mahdollisesti tehdd
kokonaan oma kdyttSjdrjestel-

ma? Léytyyks myés 16 bittig,
keskeytysvektorit  useammalle
eri tasolle? RS-232 sekd rinnak-
kaisliityntG? I[EEE-vayléd ehkd
myds farvitsemme omien laittei-
demme ohjaamiseen. . .

— Totanoin. .., pddsti suus-
faon myyjd. Eikd sitten mitédn
muuta.

— Ettehdn vaan ole merkono-
mi?, tivasi silloin Tiltu. — Ha-
luaisimme keskustella teknisistd
detaljeista aikean ekspertin
kanssa,

Loppujen lopuksi saimme tek-
nistd tietoa riittavésti kyseisestd
myyméléstd. Ostimme 16-bitti-
sen PC:n, ja silld Tiltu nykyisin
naputtelee. Parast'aikaa hén
aloittelee Forthin kddntdjda saa-
tuaan Makroassemblerilla koo-
dattua puheentunnistajan. (Vii-
me yond muuten kuului Tiltun
kammarista  tulikivenkatkuista
tekstid. Kuplamuistin kytkentd
prosessorin viyld&n ei tainnut
oikein luonnistua. . .)

Mutta kylld se siitd,
uskoo

Ossi
pojanpoika
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PASI ANDREJEFF

6502:n
keskeytykset

®® Laajoja konekieliohjelmia tehdessd kasvaa

ohjelman ydinosa usein vaikeasti hallittavaksi
méhkdleeksi. Ohjelma olisi hyvé voida jakaa
pienempiin osiin. Jako voidaan tehdé& hel
prosessorin keskeytysten avulla. Niilla voi
suorittaa tavallaan useampaa ohjelmaa y.

aikaa.

Normaalitilanteessa prosesso-
ri suorittaa ohjelmaa, josta
se voi haarautua vain ohjelmas-
sa olevien ehdollisten tai ehdot-
tomien hyppykédskyjen avulla
(BNE, JMP,...). Keskeytykset
tarjoavat kuitenkin toisen, aivan
erilaisen, mahdollisuuden péés-
td suorittamaan muuta ohjelmaa.

Keskeytyksilld on ldheiset omi-
naisuudet aliohjelmakutsujen
kanssa. Niiden vaikutuksesta ta-
pahtuu hyppy toisaalle ohjel-
massa, josta keskeytyksen jil-
keen palataan takaisin ldhto-
paikkaan. Keskeytyksen aiheut-
tavat kuitenkin prosessorin ul-
koiset signaalit eli ne saapuvat
prosessoriin omien kotelossa
olevien nastojen kautta eikd JSR-
kdskynd data-linjoja pitkin, ku-
ten normaaleissa aliohjelmakut-
suissa.

Keskeytys tapahtuu riippu-
matta siitd, mitd kohtaa ohjel-
masta prosessori on sucrittamas-
sa. Meneillddn oleva kdsky suo-
ritetaan loppuun ja heti sen jél-
keen palvellaan keskeytystd eli
hypétddn keskeytysvektoreiden

18

kautta haluttuun kohtaa
maa, jossa voidaan
muita chjelmaan liitt
vid. Tahén tilanteeseen”voi ku
tenkin vaikuttaa keskeytykse
esto- ja sallimiskéaskyilld (SEI j
CLI), joilla tietyntyyppiset kes-
keytykset voidaan véliaikaisesti
estds.

Kun keskeytys tapahtuu, tal-
lentuvat ohjelmalaskuri ja tilare-
kisteri automaattisesti pinoon.
Keskeytyksestd palattaessa kés-
kylla RT] (ReTurn from Inter-
rupt) palautuvat tilarekisteri ja
ohjelmalaskuri niihin arvoihin,
jotka olivat ennen keskeytysté.

Yleensd heti ensimmadiseksi
keskeytyksen alkuun sijoitetaan
kaskyt, joilla akku ja X- ja Y-re-
kisteri tallennetaan pinoon. Vas-
taavasti vélittémésti ennen kes-
keytyksestd paluuta sijoitetaan
kaskyt, jotka palauttavat kyseiset
kolme rekisterid. T&mé on kéy-
tdnndssd valttdmaténtd, silld kes-
ken ohjelman suorituksen tapah-
tuva keskeytys ei luonnollisesti-
kaan saa muuttaa rekistereiden
arvoja.
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ETI ePRLLUL KESHEYTYESESTAE

Listaus 1. Keskeytystyypin
tunnistaminen.

Keskeytystyypit

6502:ssa ja Commodoren omas
sa prosessorissa 6510:ss4 on kol
me erilaista keskeytystd: IRQ

(Interrupt ReQuest), NMI (Non:
Interrupt) ja BRK

taan kaikki erilaisia ja tietyt teh-
tavdt kuuluvatkin selvésti jonkin
ndiden kolmen keskeytyksen
hoidettavaksi.

RQ

Eniten ké&ytetty keskeytys on

IRQ. Tétd keskeytystd kaytetéén!

useimmiten sddnnéllisesti toistet-
tavissa tehtdvissd kuten esimer-
kiksi ndppdimistén tutkimisessa
tai kellonajan péivittdmisesss
kuvaruudulle. Muista keskeytys-
tyypeistd poiketen tdmé keskey-
tys voidaan véliaikaisesti estdi.

Prosessorin kannassa on pinna
[RQ, joka wvélittdd keskeytys-
pyynnon ohjelmalle. Tdma nasta
on tietokoneissa yleensd yhdis-
tetty 1[/O-piireille, joista tulee
tietyin aikavédlein tai tietyssa ti-
lanteessa pulssi. Esimerkiksi
Commodore 64:ssd se on yhdis-
jetty 6526:een, josta tulee 50 Hz
pulssi, eli prosessori saa keskey-
tyspyynnon 50 kertaa sekunnissa.
IRQ-nastan tila laskee
aan tapahtuu keskeytyspyyn-
keytystapahtuma pééasee
umaan vain, jos keskeytys-
u on nollattu. Jos lippu on
ttu ei tapahdu mitdén. Kes-
sessd prosessori tallentaa
ohjelmalaskurin ja tilarekisterin
arvot pinoon ja hakee osoitteista
JFFFE ja $FFFF osoitteen, josta
keskeytystd palveleva ohjelma
alkaa.

Tilarekisterin arvoa voidaan
muuttaa komennolla SEI, joka
estdd IRQ-keskeytykset eli aset-
taa, keskeytyslipun. Komento
CLI sallii ne eli nollaa keskey-
tyslipun.

Seuraavaksi on tutkittava oliko
keskeytys [RQ wvai BRK, silla
BRK-keskeytys kédyttdd samaa
vektoria (PFFFF) kuin I[RQ. Sel-
vityksen siitd, kumpiko keskey-
tys on tapahtunut saa tilarekiste-
rin bitistd 4. Sen arvolla nolla on
keskeytys IRQ ja arvolla yksi
BRK. Téstd on esitherkki listauk-
sessa |. Tdmén jalkeen haarau-
dutaan kahteen eri paikkaan,
IRQ:ta tai BRK:ta palvelevaan
osaan. Niissd hoidetaan varsinai-
nen keskeytyksen tehtdvid. Kes-
Iﬁf.-r}itykaestﬁ palataan kaskylla

IRQ-keskeytystad kaytetddn oh-
jelmanosissa, joilta vaaditaan
riippumattomuutta muun ohjel-
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man toimintanopeudesta. Téllai-
sia ovat esimerkiksi spriten ta-
sainen liike, kellonajan péivitys
ja taustamusiikki. Toimintapel,
jossa musiikki katkeilee tunnel-
man tiivistyessd, osoittaa tekijén
hallitsevan huonosti keskeytyk-
set.

NMI

NMI-keskeytys on toiminnaltaan
pitkdlti IRQ:n kaltainen. Paa-
periaatteellisena erona on, etta
NMI-keskeytyksid ei voi estda.
Prosessori palvelee siis NMI-kes-
keytyksen vélittémadésti suoritet-
tuaan meneilldan olevan kaskyn,
mikéli NMI-pinna on kdynyt nol-
latilassa.

NMI-keskeytyksen vektori si-
jaitsee osoitteissa JFFFA ja
$FFFB. IRQ:n kaltaista keskey-
tystyyppierittelyad ei tarvita, silla
tdmd vektori on ainoastaan NMI-
keskeytyksen kaytossa.

Téma keskeytystyyppi sovel-
tuu sellaisten tehtdvien hoitami-
seen, jotka on pakko hoitaa ajal-
lisesti tarkasti siten, ettei niita
voida estdd.

Esimerkiksi Commodore 64:ssd
hoidetaan RS-232-sarjavayla tal-
ld keskeytykselld. Siirtonopeus

Pino RAMin sivulla |

Pinon pohja

Ohjelmalaskuri
ylatavu

Ohjelmalaskuri
alatavu

Tilarekisteri

Pinon huippu

0200

Kuva l. Pinon kéyttdytyminen

keskeytysten yhteydessd.

mddrda suoraan sen, kuinka
monta kertaa sekunnissa NMI-
keskeytys annetaan. Jokaisella
keskeytykselld ldhetetddn vyksi
bitti tietoa.

NMI-keskeytystd ei yleensd
kéytetd omissa ohjelmissa, mutta
niiden teossa sitdkin enemman.
Omille teilleen karanneen ohijel-
man jumiuttama kone voidaan
NMI:n avulla saattaa hallintaan
debuggerin alle. N&din virhe on
huomattavasti helpompi léytaa.

BRK

Muista edelldmainituista keskey-
tyksistd poiketen BRK on niinsa-
nottu pehmokeskeytys. Silld ei
ole vastaavaa nastaa prosessoris-
sa, vaan BRK-keskeytys anne-
taan ohjelmasta.

Prosessorin kdskykannassa on
kdsky BRK, joka aiheuttaa tdmén
keskeytyksen. Kaytdnnésséd se on
siis yksitavuinen kdsky, joka toi-
mii hyppykéskyn tavoin.

BRK-keskeytystd kaytetddn la-
hinnd ohjelmien debuggaukses-
sa, silld kdsky on helppo laittaa
ldhes mihin kohtaan tahansa tut-
kittavassa ohjelmassa. Kun oh-
jelma sitten tulee BRK-kaskyyn,

voi se aiheuttaa esimerkiksi hy-
pyn konekielimonitoriin, jolloin
sen hetkiset rekistereiden arvot
saadaan selville.

Koska BRK-kdskyn koodi on
tavu 0, palaa karannut konekie-
liohjelma nopeasti assemblerin
alaisuuteen. Jossain vaiheessa-
han sen on pakke muistissa
poukkoillessaan térméatd nollata-
vuun.

Erikoisuuksia
Erikoisuutena voidaan ajatella
tilannetta, ettd NMI- ja IRQ-kes-
keytys tulisivat yhtdaikaa. Jos
ndin tapahtuu palvellaan ensin
NMI-keskeytys, sitten IRQ ja vii-
meisend BRK.

Huomion arvoinen seikka on
my®&s se, ettd kun keskeytys tulee
esimerkiksi [/O-piiriltd, niin kes-
keytyssignaali jd4 aktiiviseen ti-
laan, ellei sitd ennen keskeytyk-
sestd paluuta palauteta normaa-
litilaan.

Keskeytykset eivit ole tietoko-
neen helpoimpia osa-alueita,
mutta tutkimalla ké&ytt6jérjestel-
mdd, valmiita ohjelmia ja kyt-
kentdkaavioita pitdisi niiden toi-
minta pystyd omaksumaan. [
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® @ Basic-ohjelmointi
on suhteellisen
helppoa useimmissa
kotimikroissa
olevan Basic-tulkin
avulla.

Myés muita
ohjelmointikieli&
varten on

olemassa tulkkeja,
joiden toiminta on
periaatteessa
samanlaista

kuin Basic-tulkin.
Mutta miten tulkki
toimii?

Mikmprcsessari ymmaértad
vain konekieltd, jonka ké&s-
kyt ovat lilan yksinkertaisia ol-

lakseen ainoa yhdysside kaytts-
jan ja mikron valilla. Vaikka

Tulkit

&

omien ohjelmien teko konekie-
lelld ei olekaan salatiedettd, vaa-
tii melkoista asianharrastusta
tehdd jokainen ohjelmanpétka
konekielellda. Mikrojen alkuai-
koina konekieli oli ainoa mah-
dollisuus ja ilman erilaisten apu-
keinojen kehittelyd ohjelmointi
olisi varmaan jadnyt vain asiaan
vihkiytyneiden ihmisten tehta-
véksi.

Erilaisten tulkkiohjelmien ke-
hittdminen on johtanut tilantee-
seen, jossa ldhes jokainen pystyy
pienen opettelun jdlkeen teke-
méédn yksinkertaisia ohjelmia.
Basic-tulkki ei niele mitad tahan-
sa tekstid, vaan toimiakseen oh-
jelman on noudatettava tarkoin
mddrdttyd kielioppia, syntaksia.
Tulkin toiminnan tunteminen
helpottaa syntaksin oppimista.

Tulkin periaate

Tulkki (interpreter) on mikron
muistissa oleva konekielinen oh-
jelma jolla on kaksi paatehtavas.

2 kit

Se mahdollistaa ohjelman kir-
joittamisen  ohjelmointikielelld
sekd ohjelman suorittamisen.

Rakenteeltaan tulkki voidaan
jakaa karkeasti kahteen osaan.
Ensimmdinen osa, pddsilmukka,
tutkii ndppdimistéltd annetun tai
koneen muistissa clevasta ohjel-
masta luetun késkyn ja tarkistaa,
onko se kelvollinen késky vai
pelkkd hyvdn pdivdn toivotus.
Mikaéli kdsky on tulkin ymmaérta-
mé, ohjelman suoritus siirtyy ky-
seistd késkyd seuraavaan kone-
kieliseen alichjelmaan. Ké&skyn
sucrituksen jdlkeen ohjelma pa-
laa pdéasilmukkaan.

Jokaista Basic-kdskyd varten
tulkissa on pieni konekieliohjel-
ma, joka suorittaa wvarsinaisen
toiminnan. Esimerkiksi PRINT-
kdsky on Basic-kielen varattu sa-
na, joka aiheuttaa vastaavan ali-
ohjelman suorituksen. Kutakin
kdskyd vastaavaa alichjelmaa ni-
mitetddn jdljempand rutiiniksi.
N&maé rutiinit muodostavat tulkin
toisen osan. Mitd laajempi ja
monipuolisempi laitteen Basic-
tulkki on, sitd enemmédn se vie
muistitilaa.

ajat

Ohjelmat kirjoitetaan

komentotilassa
Ohjelmat kirjoitetaan mikron
ollessa komentctilassa (direct

mode). Merkkind komentotilasta
on ndytélld viesti READY, OK
tai vastaava. Komentotilassa
tulkki odottaa kdskyd ndppdimis-
tolta. Mikali késky kirjoitetaan il-
man rivinumeroa, sitd ei tallen-
neta muistiin, vaan se suorite-
taan valittomasti RETURN- tai
ENTERN-ndppédimen painamisen
jdlkeen. Jos komentotilassa an-
netaan muuttujille arvoja (kuten:
X =5) ndmé& muuttujien arvot tal-
lennetaan mahdollisia laskutoi-
mituksia varten.

Ohjelmaa kirjoitettaessa kés-
kyjen eteen sijoitetaan rivinume-
ro. Pédsilmukka sijoittaa ohjel-
marivin koneen muistiin suorit-
tamatta sitd. Rivit voidaan kir-
joittaa mielivaltaisessa jdrjestyk-
sessd, tulkki huolehtii niiden si-
joittamisesta oikealle paikalle.
C-64:ssa tilan sddstdmiseksi ja
ohjelman ajon nopeuttamiseksi
Basic-kdskyjd ei tallenneta teks-
tind, vaan kutakin kdskya vastaa
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koodinumero (token). LIST-kés-
ky tulostaa ndiden koodien sijas-
ta vastaavat kdskysanat.

Pilkkuja ja
sulkumerkkejd

Basic-kdskyilld on useimmiten
erilaisia médreitd, jotka ilmoitta-
vat toiminnan kohteen tai anta-
vat lisdohjeita kdskyn suorittami-
seksi. Nédiden lisdmédreiden
erottamisessa astuvat kuvaan pil-
kut, sulku- ja lainausmerkit.
Erdat tulkit ovat kiusallisen tark-
koja jopa vililyéntien suhteen,
niitd on oltava oikea mdérd oi-
keassa paikassa. C-64:ssa vili-
lyénnit kdskynosien vélissd eivat
ole tarpeen, mutta niitd voi kédyt-
tda jos haluaa.

POKE 56325,30 on esimerkki
pilkulla erotettavista paramet-
reista. Tulkin pédédsilmukka siir-
tyy POKE-rutiiniin, joka tulkit-
see kaiken POKE-kdskyn ja pil-
kun vélissd olevan tiedon osoit-
teeksi. Kaskyn loppuosa késitel-
lddn osoitteeseen sijoitettavaks:
luvuksi. Pilkun puuttuessa tulkki
ei endd pysty erottamaan para-
metreja toisistaan.

Matemaattiset  funktiot ja
merkkijonofunktiot (SQR,
LEFT}I) puoclestaan kaipaavat
sulkumerkit mé&reensd ympdril-
le. Mdadreend voi olla toinen
funktio tai laskutoimitus, esimer-
kiksi A= SOQR(INT(2/3)/(13—B)).
Ulommaiset sulkumerkit ovat
SOR-funktiota varten. Esimerkki
laskee neliGjuuren luvusta, joka
saadaan, kun kaikki ulompien
sulkujen sisdlld olevat laskutoi-
mitukset on ensin suoritettu. Jo-
kaista (-merkkia kohti on oltava )-
merkki, muuten tulkki ei pysty
paédttelemddn oikeaa laskujéarjes-
tystd.

Lainausmerkit puolestaan il-
moittavat tulkille, ettd niiden vé-
lissd oleva tieto kasitelldan sel-
laisenaan tekstind eikd k&skyind
tal muuttujan nimena.

Tulkkaus kéyténnsssd

Tulkin toimintaa havainnollistaa
C-64:n chjelmarivi:
10 X=5:PRINT X+2:GOTO 10
Ohjelma tulostaa néytolle lukua
7, kunnes se pysdytetddan STOP-
ndppdimelld. Ei kovin mielekds
chjelma, mutta chjelman raken-
ne ei olekaan p&dasia talld ker-
taa.

Puretaanpa esimerkkirivi osiin
ja katsotaan, mitd eri toimenpi-
teitd tulkki tekee td@mén rivin
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kanssa. RUN-kasky siirtda tulkin
ohjelmaosoittimen Basic-ohjel-
man alkuun. Tdmén osocittimen
avulla tulkki noutaa muistista
seuraavaksi kasiteltdvdn tiedon.
Osoitinta siirretddn ajon aikana
eteenpdin normaalisti tavu ker-
rallaan, mutta erdét kaskyt kuten
GOTO ja GOSUB voivat muut-
taa osoittimen arvoa téstd poik-
keavalla tavalla.

X=>5: Padasilmukka ei loydd
tdstd Basic-kdskyd. Virheilmoi-
tuksen sijasta C-64:n tulkki ko-
keilee seuraavaksi sijoituskéskyé
LET. T&mén ominaisuuden ansi-
osta LET-kdsky wvoidaan j&ttas
kirjoittamatta. Vasta jos LET-ru-
tiinikaan ei tunnista kadskyéd, an-
netaan virheilmoitus. LET-rutiini
etsii aluksi muistista X-nimisen
muuttujan osoitteen, ja mikéali ta-
tda ei loydy, se varaa tilaa télle
uudelle muuttujalle. Tamén jal-
keen muuttujan arvoksi sijoite-
taan luku 5. Ohjelmarivilld ole-
va 5 on kuitenkin tekstimuodos-
sa, joten tulkin on muutettava se
liukulukumuotoon (tulkin siséi-
nen esitystapa numeroille). Kak-
soispiste erottaa eri kdskyt toisis-
taan, ja tulkki palaa pdasilmuk-
kaan.

PRINT X+ 2: Paasilmukka tun-
nistaa PRINT-kdskyn ja siirtyy
vastaavaan rutiiniin. Vasta nyt
tutkitaan  kdskyn loppuosa,
X+ 2. Aluksi etsitddn muuttujan
X osoite ja sen arvo. Seuraavaksi
muunnetaan luku 2 liukuluku-
muotoon ja suoritetaan yhteen-
lasku. Yhteenlaskun jalkeen tu-
los muutetaan  liukuluvusta
merkkijonoksi ennen kuin se tu-
lostetaan nédytolle. Yhteenlaskun
tulosta ei sdilytetd. Kaksoispiste
ilmoittaa PRINT-rutiinille, ettd
on jdlleen aika palata péasil-
mukkaan.

GOTO 10: Paasilmukka valit-
see GOTO-rutiinin, joka muut-
taa luvun 10 l6-bittiseksi binaa-
riluvuksi (rivinumerot ovat ko-
neen muistissa juuri tdssd muo-
dossa). Seuraavaksi etsitddn
muistista tdmé& ohjelmarivi ja mi-
kdli se loytyy, ohjelmaosoitin
siirretdan vastaavaan osoittee-
seen ja palataan padsilmukkaan.
Téssd tapauksessa samaa rivid
toistetaan, kunnes chjelma kes-
keytetddn STOP-ndppédimell&.

Mitkddn edelld olevista toi-
menpiteistd eivdt muuta itse oh-
jelmaa. Muuttujien arvoja lu-
kuunottamatta erilaisten muun-
noksien véli- ja lopputulokset
sdilytetddn vain kyseisen kdskyn
suorituksen ajan. Tulkin palates-
sa samalle ohjelmariville kaikki
muunnokset on suoritettava uu-
delleen.

Basicia haukutaan hitaaksi ja
syykin alkaa tdssd vaiheessa sel-
vitd. Yhden Basic-ohjelmarivin
suoritus voi vaatia tuhansia ko-
nekielen kdskyjd. Suuri osa ndis-
td késkyistd tarvitaan erilaisiin
muunnoksiin ja etsimisiin, jotka
on kaiken lisdksi suoritettava jo-
ka kerta uudelleen. Koko ohjel-
man suoritusajasta suurin osa
saattaa kulua itse tulkkaamiseen!
Tdmén takia tulkattu Basic ei
sellaisenaan sovellu nopeutta
vaativiin ohjelmiin.

Nopeutta kadntaijalla

K&antdjin (compiler) toiminta
poikkeaa tulkista oleellisesti.
Tulkki kasittelee ohjelmaa ajon
aikana kdsky kerrallaan muutta-
matta sitd millddn tavalla. Kdan-
tdjd puolestaan késittelee kdan-
nettdvdn ohjelman kokonaisuu-
dessaan ja muuntaa sen no-
peammin ajettavaan muotoon.
Samaa ohjelmaa ei tarvitse
kddntdd kuin kerran.

Tulkkeja on monille eri kielil-
le, mutta ei kaikille. Esimerkiksi
Pascal-ohjelma kirjoitetaan en-
sin tekstind, joka on kdannettava
ennen kuin se voidaan ajaa.
Myés Basicin kaltaista tulkattua
kieltd voidaan nopeuttaa kdanta-
mélld. Alkuperdisessd ohjelmas-
sa kdytetyn kielen perusteella
puhutaan esimerkiksi Pascal-,
Basic- tai C-k&antdjistd. Vali-
kieli- tai konekielikddntdjd puo-
lestaan viittaa kddnnéksen lop-
putulokseen eli valmiiseen kdén-
nokseen.

Konekielikaéntdija

Konekielikdédntdjd muuttaa alku-
perdisen ohjelman sucraan ko-
nekielelle. Jokainen alkuperéi-
sessd ohjelmassa oleva korkean
kielen késky korvataan konekie-
len kaskyilld, jotka suorittavat
vastaavan operaatiot. Kuulostaa
hyvéltd, mutta tdlld kédnndsta-
valla on haittansa. Yhtd Basic-
kdskyd varten tarvitaan useita
konekielen kdskyjad ja kddnnetty
ohjelma kasvaa nopeasti niin
suureksi, ettei se endd mahdu
mikron muistiin. Kéytdnnossd
monet konekielikddntdjat toteu-
tetaan siten, ettd kddnndkseen
liitetddn "kirjastoksi” joukko val-
miita aliohjelmia. Alkuperdisen
ohjelman késkyt pyritddn kor-
vaamaan konekielelld siten, etta
nditd aliohjelmia kédytetddn hy-
vaksi mahdollisimman paljon.
T4lld tavoin valmiin kddnnoksen
koko saadaan pidettyd kurissa.

Valikielikédntéijé

Vilikielik&antéja puolestaan
pyrkii muuttamaan ohjelman
sellaiseksi, ettd tulkkia hidasta-
via efsimis- ja muunnosoperaa-
tioita olisi mahdollisimman va-
hdn. Esimerkiksi hyppykéskyjé
vastaava muistiosoite etsitddn
valmiiksi kddnndksen aikana sa-
moin kuin muuttujien osoitteet.
Ké&éntdjd voi lisdksi korvata eri
kdskyt omilla koodinumeroil-
laan. Tdmdn takia kdantdja liit-
tdd kddnndksen yhteyteen oman
tulkkiohjelmansa.

Konekielikdantdjan tekema
kddnnds ei vdlttdméttd ole no-
peampaa kuin vélikielikdanta-
jdn. Kddntdjdn toteutus ratkaisee
enemmdn kuin kdytetty kddnnés-
tapa.

Vélikielikdantdjan kayttod
kaupallisten sovellusten tekoon
puolustaa ohjelmien suojauk-
seen liittyvat seikat. Konekieli-
kddnt&jélla kddnnetyn ohjelman
rakenne voidaan usein selvittda
tutkimalla valmista k&annostd.
Vilikielikdantdjdn tapauksessa
varsinainen ohjelma on konekie-
likdskyjen sijasta koodinumeroi-
na. Teoriassa on mahdollista
purkaa ndmé koodit ja saada oh-
jelman rakenne selville. Tama
edellyttdd kyseisen kdédntdjan
toiminnan perinpohjaista tunte-
mista, ja valikielikddntdjalla
kddnnetyn ohjelman luvaton
muuttaminen on kdytdnnossd
erittdin vaikeaa.

Vaikka kéd&nnetty ohjelma toi-
mii nopeammin kuin tulkattu, on
ohjelman teko ja testaus helpom-
paa tulkin alaisuudessa. Ohjel-
mointivirheen korjauksen jél-
keen ké&dnnettdvd ohjelma on
kddnnettdvd kokonaisuudessaan
uudelleen. Tdmé saattaa kestdd
useita minuutteja. Tulkin avulla
ohjelma on ajettavissa heti muu-
toksen jdlkeen.

Hyoétyohjelmia
Basicilla?

Kaantdjien ansiosta voi jopa Ba-
sicin kaltaisella hitaalla kielelld
tehdd nopeutta vaativia ohjel-
mia, kuten pelejd. Aina ei kddn-
tdjankddn kayttc riitd tekeméén
ohjelmasta kdyttékelpoista. Vii-
meinen keino téssd tapauksessa
on konekieliohjelmointi.

Onneksi koko ohjelmaa ei ai-
na tarvitse kirjoittaa uudelleen
konekielelld, vaan riittdd kun
ajankdytén kannalta kriittiset
osat vaihdetaan konekielisiin ali-
ohjelmiin. [
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igitaalipiireilld, joihin tdh&n

mennessd olemme tutustu-
neet, on ollut yhteisend piirtee-
nd se, ettd niitd kéytettdessd ei
ajalla ole ollut juurikaan merki-
tystd. Antojen tilat riippuvat
vain ottojen tilojen yhdistelmis-
td. Niinpd kutsumme néitd piire-
j& kombinaatiopiireiksi (engl.
combination: yhdistelmaé).

Kiikkujen antojen tiloihin vai-
kuttavat senhetkiset ottojen tilat
ja kiikun sisdinen tila. Tarkastel-
kaamme tilannetta kéytdnnén
esimerkilld. Ma&dritellddn wuusi
ystdvdmme herra X. Herra X:n
tunnetila (sisdinen tila) voi saada
vain kaksi arvoa: vihainen tai
iloinen. Herra X:n "ottosignaali”
olkoon tapahtuma "Herra X ta-
paa kadulla tuttavansa herra
Z:n". "Antosignaali” taas olkoon
herra X:n reaktio tuchon tapah-
tumaan.

Vaikka ottosignaali on kahdel-
la eri tapahtumakerralla tdysin
sama (X tapaa Z:n), niin X:n si-
sdisestd tilasta (vihainen tai iloi-
nen) riippuen voi antosignaali
(X:n reaktio) olla tdysin erilai-
nen, kuten jokainen kokemuk-
sesta varmaan tietda.

Riippuu misté roikkuu

Palatkaamme taas pois maan
pinnalta. Kiikun annon tila riip-
puu siis sekd ottojen tiloista, ettad
kiikun sisdisestd tilasta. Yleenss
kiikun sisdiselld tilalla tarkoite-
taan sen annon tilaa, joten an-
non seuraava tila riippuu seka
senhetkisistd ottojen ettd senhet-
kisestd annon tilasta. Saman
pdéttelyn perusteella voimme
taas otaksua, ettd senhetkisen
annon tilan taytyi riippua (aiem-
mista) ottojen ja annon tiloista.

22

®® Kahdessa edellisessé osassa tarkaste-
limme digitaalisia perusportteja ja niistd
rakennettuja koodaajia ja valitsimia. Nyt
tutustumme astetta monimutkaisempiin kum-
majaisiin, joita kutsutaan kiikuiksi. Ne ovat

luonteeltaan varsin erilaisia edellisiin verrat-
tuna, ja niinpd niillé on myés paljon uusia ja
mielenkiintoisia sovelluksia.

A [inbbs
Tl

Kuva 4. Yksinkertainen kiikkujen ja muuntimen sovellus. Numerot
viittaavat piirien nastanumeroihin. Kirjaimet C—L viittaavat
C-64:n kéyttdjinportin nastoihin. Kaikkien piirien nastat 16 johde-
taan plussaan ja 8 maahan. 74LS175:n nastat 1 johdetaan noin §

kilo-ohmin vastuksen lépi plussaan.

Kiikun toiminta koostuu ajalli-
sista jaksoista (seuraava, senhet-
kinen, aiempi). Niinpd kiikkuja
kutsutaankin sekvenssipiireiksi
(engl. sequence: jakso, sarja).
Sekvenssipiirejd on toki muita-

kin kuin pelkéat kiikut. Kéytan-
nollisesti katsoen kaikki myyn-
nissd olevat valmiit digitaalilait-
tietoko-
neet, jne.) kuuluvat tdhdn ryh-

teet (laskimet, kellot,

maan.

ARI PAANANEN

yilijan

likkaa
0SA 7

Yksinkertaisin  kiikkutyyppi
lienee kuvassa | esitetty RS-
kilkku. Se koostuu kahdesta
TAI-El-piiristd, jotka on kytketty
hieman oudon nédkdisesti toisiin-
sa. RS-kiikulla on kaksi ottoa ja
yksi anto. Otot nimetddn yleensd
tunnuksilla RESET (nollaa) ja
SET (aseta), joiden alkukirjai-
mista koko kiikkukin on saanut
nimensd. Normaalisti molemmat
otot ovat nollatilassa. Sillcin,
kun halutaan jotain tapahtuvan,
viedddn jompikumpi otoista yk-
késtilaan ja tuodaan se sitten ta-
kaisin nollaan.

Kiikun toimintaa tutkittessa pi-
tdd sopia aluksi kiikun annolle
jokin alkuarvo, joka olkoon nyt
vaikka ykkénen. Koska anto Q
on ykkénen ja otto R nolla (otot
normaalisti nollassa), taytyy TAI-
El-piirin totuustaulukon perus-
teella (portti 2) johtimen A olla
tilassa nolla. Koska johtimen A
tilan taas méédrda portti 1, téytyy
tuon portin jommankumman tai
molempien ottojen olla ykké&sid.
Koska Q (portin 1 toinen otto) on
ykkonen, tdmé ehto tayttyy eika
kytkenndssd ole ristiriitaisia ti-
lanteita.

Jos muutamme nyt oton S tilan
ykkoseksi, niin portin | molem-
mat otot saavat arvon vksi, mikd
ei millddn tavoin muuta portin
annon, eikd siis mydskdan piirin
minkddn muunkaan pisteen ti-
laa. Jos taas otto R saa arvon yk-
si, muuttuu Q (portin 2 anto)
nollaksi. Samalla tietysti portin 1
molemmat otot saavat arvon nol-
la ja johdin A siten tilan yksi.
Taaskaan ei 16ydy mitdan ristirii-
taista, vaikka anto Q on vaihta-

nut tilansa nollaksi. Koska joh-.

din A on nyt ykkénen, ei oton R
tilalla ole endd merkitystd; Q py-
syy nollana. Muutos saadaan ai-
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kaan vain nostamalla otto S jil-
leen ykkoéseksi (R:n ollessa nol-
latilassa), jolloin ympyra sulkeu-
tuu ja pddsemme takaisin alkuti-
laan.

R5-kiikun toiminta wvoidaan
siis tiivistdd ndin:
Annon tila pysyy muuttumat-
tomana, kun molemmat otot
ovat nollia.
Annon tila muuttuu ykkéseksi
(tai pysyy ykkosend). kun otto
5 kéy ykkosessd.
Annon tila muuttuu nollaksi
(tai pysyy nollana), kun otto R
kéy ykkosessd.
Molemmat otot eivéit koskaan
saa yhtaikaa olla ykkosid.

Kuva 1. RS-kiikku.
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Kuva 2. Kahdeksan D-kiikkua
yhden tavun muisting.
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Taulukko 1. D-kiikun ja JK-kiikun
totuustaulukot.
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Kédyttdmaélld useampia portteja
ja monimutkaisempia kytkent6jd
saamme arvatenkin monimutkai-
sempia ja monipuolisempia kiik-
kuja. Koska niiden toiminnan
selvittdminen porttitasolla veisi
huomattavasti tilaa ja koska toi-
saalta tdllainen ruchonjuuritason
toiminnan ymmaértdminen ei ole
kovin tdrkedd, tyydymme seu-
raavassa vain tutkimaan muita
kiikkuja "“mustina laatikkoina”,
joihin viedddn jotain ja joista
saadaan jotain.

Dataa D-kiikkuun

D-kiikussa on yksinkertaisimmil-
laan RS-kiikun tavoin kaksi ottoa
ja yksi anto. Otot ovat nimeltdan
D eli DATA ja CLK eli kello
(clock). Anto lyhennetdan Q:ksi.
D-kiikun toimintaperiaate on vk-
sinkertaisuudessaan seuraava:

Kellosignaalin noustessa nol-
lasta ykkoseen siirtyy senhetki-
nen D-oton tila Q-antoon ja py-
syy sielld kunnes kellosignaali
uudelleen nousee nollasta ykko-
seerl.

Mitd tdmd sitten kdytdnnossd
tarkoittaa? Esimerkiksi sitd, ettd
yhtd D-kiikkua voidaan kayttda
yvhden bitin kokoisena muistiele-
menttind. O-annossahan on aina
edellisen liipaisuhetken aikainen
D-oton tila eli D-kiikku “muistaa”
aiemman tilan. Kytkemélld kah-
deksan D-kiikun CLK-otot yh-
teen saadaan yhden tavun muis-
ti, jota voidaan chjata yhteisella
kellosignaalilla (kuva 2).

JK-kiikku (kuva 3) on viimei-
nen tdlld kertaa esiteltdvistd pii-
rielementeistd. Sillda on perati
kolme ottoa ja yksi anto. Ottojen
nimet ovat ], K ja CLK. CLK on
jdlleen kellosignaali ja annon
seuraavan tilan médradvat | ja
K. JK-kiikun anto muuttuu D-kii-
kun tavoin kellopulssin muut-
tuessa nollasta ykkéseen. Annon
tila ma&rdytyy sen mukaan mitd
]- ja K-otoissa on tuolla kriittisel-
14 hetkelld. Seuraavat neljd tee-
sid maddrittelevdt nuo lainalai-
suudet tarkemmin:

Jos ]=0 ja K=0, niin anto py-
syy muuttumattomana.

Jos J=0 ja K=1, niin anto
muuttuu nollaksi (tai pysyy
nollana).

Jos J=1 ja K=0, niin anto
muuttuu ykkéseksi (tai pysyy
ykkosend).

Jos J=1 ja K=1, niin anto
vaihtaa tilansa pdinvastai-
seksi.

Muutoksen tapahtuminen vaa-
tii siis sekd J:n ja K:n oikeat ar-
vot ettd kellopulssin muutoksen
nollasta ykkdseen.

Liipaistaan muttei
ammuta

Kellosignaalilla tapahtuvaa kii-
kun ohjausta sanotaan myés kii-
kun liipaisuksi. Kiikkua, joka
edelld esitetyn mukaisesti lii-
paistaan kellosignaalin “nollasta
vkkoseen” -muutoksella, kutsu-
taan pulssin nousevalla reunalla
liipaistavaksi kiikuksi (kello nou-
see nollasta ykkdseen). Jotkut
kiikut liipaistaan laskevalla reu-
nalla eli "ykkosestd nollaan”
-muutoksella. Laskevaa reunaa
sanotaan myods negatiiviseksi ja
nousevaa vastaavasti positiivi-
seksi reunaksi. N&itd kahta kiik-
kutyyppid kutsutaan yhteisesti
reunalla liipaistaviksi kiikuiksi.

Hieman harvinaisempi liipai-
sutapa on pulssilla liipaisu. Puls-
silla liipaistavan kiikun kello-
pulssin pitdd muuttua kerran
edestakaisin ennen kuin liipaisu
on tapahtunut kokonaan. Jos tar-
vittavat muutokset ovat nollasta
vkkésen kautta takaisin nollaan,
on kyseessd positiivisella pulssil-
la liipaistava kiikku. Negatiivi-
sella pulssilla liipaistava tottelee
taas kellopulssia ykk&sestd nol-
lan kautta ykkodseen. Pulssin
ajan tulee kiikun muiden ottojen
pysyd muuttumattomina.

Pulssilla liipaistavan tyypin
hienostuneempi versio on isédnté-
renki-tyyppi (master-slave). Tél-
lainen kiikku koostuu kahdesta
perdkkédisestd eri reunoilla lii-
paistavasta kiikusta. Kiikun lii-
paisun jdlkeinen tila mdaaradytyy
kellopulssin ensimmadiselld reu-
nalla, mutta tuo tila ndkyy an-
nossa vasta kellopulssin toisella
reunalla. Koska seuraava tila
maddrdytyy ensimmadiselld pulssin
reunalla, ei ottojen tarvitse endé
sen jdlkeen pysyd muuttumatto-
mina. Oleellista kaikissa liipai-
sutavoissa on se, ettd niin kauan
kuin kello on vakaa, ei annossa
tapahdu mitddn, vaikka otot
muuttuisivatkin. Myés kiikkujen
toimintaa voidaan kuvata totuus-
tauluilla. Té&lléin tulee tauluk-
koon yleensd annon Q tilaa ku-
vaamaan kaksi muuttujaa: Q(n)
ja Q(n+ 1). Néista ensimmaiselld
tarkoitetaan annon tilaa ennen
liipaisua ja jdlkimmaéiselld annon
tilaa heti liipaisun jdlkeen. D-kii-
kun ja JK-kiikun totuustaulut
ovat taulukossa 1.

Sovelluksia

Kuudellatoista D-kiikulla ja yh-
delld viime kerralla esitetylld
“BCD-yksi-kymmenestd" -muun-
timella voimme rakentaa muka-
van esimerkkikytkenndn, joka
on vield varsin hyddyllinenkin.

Tavallisen kahdeksan bitin kéyt-
tdj@nportin neljdd alinta bittid
kdytetddn ohjaamaan muunnin-
ta, jonka annot puolestaan oh-
jaavat D-kiikkujen kello-ottoja.
Toiset neljd bittid kytketdan kiik-
kujen data-ottoihin. Vaikka kyt-
kenndssd on kohtalaisen paljon
perusyksiksitd, ei valmiissa kyt-
kennédssd tarvita kuin viisi mik-
ropiirid. Ndin siksi, ettd kdyte-
tddn piirid 74LS175, joka sis&l-
tdd neljd samalla postiivisella
reunalla liipaistavaa D-kiikkua.
Nédin ollen mikropiirejd tarvi-
taan: 4 kpl 74LS175+1 kpl
74L542. Piirien yhteishinnaksi
tulee noin 50 mk. Kytkentdkaa-
vio on kuvassa 4.

Té&ll4 laitteella voidaan kaksin-
kertaistaa portin kéytettdvissé
olevien ohjausnastojen médra.
Laitetta voidaan edelleen laajen-
taa lisddmadlld neljdn kiikun pii-
rejd jéljelld oleviin 74L.542:n an-
toihin. Piirilld 74L.542 on annois-
sa invertterit, joten syoGtettya
BCD-koodia vastaava anto on ai-
na alhaalla, kun muut taas ovat
ylhdélla. Jos antoihin syotetddn
jokin yli kymmenjérjestelmén
vhdeksdd vastaava koodi, ovat
kaikki annot ylh&alld. D-kiikku-
jen annot ovat tavanomaisia
LSTTL-antoja, joten niihin voi
liittdd esimerkiksi kurssimme toi-
sessa osassa esitetylld tavalla re-
leitd tai muita kuormia.

Laitteen ohjaaminen tietoko-
neesta on varsin helppoa. Aluksi
asetetaan portin neljd ylinta bit-
tid halutun yhdistelmén (neljdn
kiikun ryhmaélle siirrettdvén tie-
don) mukaisiksi. Sitten asetetaan
neljd alinta bittid sen D-kiikun
numeroa vastaavaksi, johon nel-
jdn ylimmén bitin halutaan siir-
tyvdn. Lopuksi nostetaan alim-
mat bitit takaisin ylds, jotta ha-
luttu kiikkuryhmé saadaan lii-
paistua. Seuraava ohjelmanpét-
kd ohjaa Commodore 64:44.

10 POKE 56579.255 :REM aseta
suunta ul .

20 POKE 56577.d X16+15 :REM
aseta haluttu yhdistelm& d:
0—15 neljitin ylimpéitn bittiin
ja kaikki kellot ylés.

30 POKE 56577.(PEEK(56577)
AND(240+k)) :REM pudota ha-
lutun kiikkuryhmén kello alas.
Ryhmét vastaa BCD-koodi k:
0-9.

40 POKE 56577.(PEEK(56577)
ORI15) :REM nosta jilleen kel-
lot ylos sdilyttden 4 ylintd bit-
ti¢ ennallaan. Témé liipaisee
d:n sisdllén haluttuun kiikku-
ryhmé&dn.
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 Sillia |

ietokoneen sisdinen esitys-

tapa on hydédyllistd tuntea,
koska siihen liittyviin asioihin
t6rmééd usein Basicin alla kone-
kielen kanssa touhuttaessa. Esi-
tystavassa ei ole mitddn vaikeaa,
se on erittdin looginen ja my6s
helposti sotkettavissa, kuten
mydhemmin huomaatte.

ENTER-ndppédimen painalluk-
sen jdlkeen Basic-tulkki hakee
kaiken kirjoittamasi tekstin vi-
deoRAMista, ja aloittaa sen tut-
kimisen. Jos tekstid edeltda rivi-
numero, kdsitellddn rivi ohjel-
marivind, muutoin se yritetddn
suorittaa heti. Rivi siirretdén
KRUNCH-puskuriin, ja parseri
kdy sen ldvitse niin monta ker-
taa, ettd kaikki komennot saa-
daan muutettua tokeneiksi, ja lu-
vut tyypin mukaan erilaisiksi nu-
meroiksi muistiin. Kaikki muu
jda ASCIl-muotoon. Ainoa asia
miké tdssd vaiheessa tarkistetaan
on numerciden ylivuoto. Sen
huomaat kirjoittamalla rivin 10
PRINT &HFFFFF. Testi on pakko
suorittaa, jotta kaikille numeroil-
le saataisiin méariteltyd tyyppi.

Kun rivi on pilkottu, tutkii
Basic-tulkki onko vastaavan nu-
meroista rivid ennestddn olemas-
sa. Jos on, vanha rivi korvataan
uudella. Jos ei, sijoitetaan uusi
rivi oikeaan kohtaansa rivinume-
ron perusteella. Melkein joka ta-
pauksessa joudutaan siirtdmé&édn
ohjelman muita rivejd ylos- tai
alaspdin muistissa uuden rivin
pituuden mukaan. Siirto on erit-
tdin hidasta, ja sen huomaakin
selvdsti kun muuttelee pitkid oh-
jelmia; jokaisen ENTERin pai-
nalluksen jadlkeen tulee selvé vii-
ve. Osaltaan viivettd kasvattaa
rivipointerien uudelleenlasku,
sekd hyppykdskyjen osoitteiden
muunto rivinumeroiksi.

Jokaisen rivin lopussa on 0
(nolla). Siitd kone tietdd siirtyd
seuraavalle riville. Rivit ovat toi-
gissaan kiinni ns. linked listin4,
eli jokaisen rivin alussa on kaksi
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kuravetta
Basicille

tavua, joiden sisdlténd on osoite
seuraavan rivin alkuun. T4stéd on
se etu, ettd esimerkiksi GOTOn
rivid etsittdessd ei jouduta kah-
laamaan kaikkia merkkeja l&vit-
se, vaan voidaan pomppia rivin
alusta toisen rivin alkuun ja siel-
td taas eteenpdin kunnes oikea

rivi 16ytyy.

Rivien rakenne

Kuvassa | on kaksi Basic-kielistd
rivid, joiden alla on niiden mik-
ron sisdinen esitystapa, eli koo-
dit, jotka nuo rivit tuottavat
muistiin, sotkuisen ndkdistd ensi-
silmédykselld. Esimerkissd on ole-
tettu, ettd ohjelma alkaa osoit-
teesta 8001H, eli heti Basic-
alueen alusta. SVI 318B:ssa ohjel-
mat alkavat osoitteesta 0CO00H,
miké& kannattaa ottaa huomioon.

Katsotaanpa ensimmaéistd ri-
vid. Kaksi ensimméistd tavua
ovat pointeri seuraavan rivin
(20) alkuun. Na&istd tavuista
muodostuu osoite 8011H. Kaksi
seuraavaa tavua on rivinumero,
jonka on siis oltava valilla
0—65535 (jostain syystd kuiten-
kin 0—65529). T&ssd se on 10
(O00AH). Pointeri ja rivinumero
ovat jokaisen ohjelmarivin alus-
sa. Jos pointeri on 0, merkitsee
se ohjelman loppua.

Seuraavissa tavuissa on varsi-
nainen ohjelmarivi. 91 on
PRINT-késky4 vastaava token, ja
sen perdssd on vililyénnin
merkki (space) eli ASCIl 32
(20H). Varsinainen merkkijono
on puhtaana ASCllna, viimeise-
nd oleva 0 merkitsee rivin
loppua.

Rivin 20 alku on osoitteessa
8011H, kuten ndimme rivin 10
pointerina. Uusi pointeri osoit-
taa osoitteeseen BO1BH, ja rivi-
numerona on 0014H (16+ 4= 20).
Yksinkertaista, eik$ vain? Ohjel-
marivilld on vain kdsky GOTO
10, joka tuottaa GOTOn toke-

@@ Jokainenhan tietéd, mité ovat Basic-
ohjelmat (spaghettia). Mutta se, miten kone
pitéé ohjelmia muistissaan, ei ole niin

pdivénselvéd asia. Akkipé

Gté voisi luulla, etté

ne ovat ASCIl-muodossa, kuten kuvaruudulla,
mutta silloin ei 32 kilotavun muistilla pitkélle

pétkittéisi.

nin, vélilyénnin merkin sekd ri-
vinumeron, joka on muutettu ko-
neen paremmin kdsittdmiksi nu-
meroiksi.

Numeroista
Yrityksistdni huoclimatta tdhdnkin
jaksoon tuli yksi taulukko. Siita
nédkee milld tavalla Basic tallen-
taa erilaiset numerot niiden tyy-
pin mukaan. N&itd tapoja on
useita erilaisia, tosin niissé ei ole
juuri mit&dn todella erikoista.
Liukuluvut tallennetaan BCD-
muodossa. BCD-luvuissahan
kdytetddn 4 bittid yhden nume-
ron (0—9) ilmaisemiseen, jolloin
yhteen tavuun saadaan luvut
0—99. BCD-tallennusta kéyte-
tadn sen takia, ettd niiden kans-
sa ei tule pyéritysvirheitd. Tosin
ne vievdt enemmdn muistia ja
ovat hitaampia kasitelld. Siitd
johtuu SVI:n ja MSX:n uskoma-
ton hitaus liukuluvuilla lasket-
taessa. Kaikella on hintansa.
SVI:n ja MSX:n peleissd ni-
kee usein, ettd toistuvasti kutsu-
tut aliohjelmat on sijoitettu oh-
jelman alkuun. Se johtunee siita,
ettd tekijat ovat lukeneet sen no-
peuttavan Commorojussa ohjel-
man suoritusta, koska Basicin ei
tarvitse hakea rivid ohjelman
loppupédéstd. Tdmd ei pida
SVI:n ja MSX:n osalta paikkaan-
sa, silld rivinumerot muutetaan
absoluuttisiksi osoitteiksi heti
kun tulkki kohtaa ne ohjelmassa.
Kuvassa | olevan ohjelman ri-
vin 20 kdsky GOTO 10 muuttuu
muistiin siirtyessddn muotoon 89
20 OE OA 00, jolloin riviin viita-
taan vield sen rivinumerolla.
Kun ohjelma ajetaan, ja tutki-
taan sen jdlkeen muistin siséltod,
huomataan rivin olevan nyt
muodossa 89 20 0D 00 80. Muu-
tos johtuu siitd, ettd kun k&sky
kohdataan ensimméisen kerran,
haetaan rivin osoite ensin han-
kalalla tavalla, jonka jélkeen ri-

vinumeron paikalle sijoitetaan
haetun rivin todellinen osoite.
Osoite muutetaan taas rivinume-
roksi, kun ohjelmaan lisdt&én ri-
vejd.

Pointereita ja rivinumeroita
muuttelemalla saa aikaan kai-
kenlaista hauskaa. Listauksessa
1 on ohjelma, jonka listausta on
mielenkiintoista katsella ajon jél-
keen. Ohjelma vaihtaa kymme-
nen ensimmdisen rivin paikkaa
keskendén pointereita sekoittele-
malla. Pointerit tallennetaan en-
sin kahteen taulukkoon, sekoite-
taan ja poketaan takaisin pai-
koilleen. Vaikka chjelman listaus
ndyttddkin ajon jélkeen sekaval-
ta, toimii se silti tdysin oikein,
koska pointerit vaikuttavat vain
hyppykéskyissd ja LISTiss4.

Ikdva kylld pointerien sekoit-
taminen ei cle kuin véliaikaista,
silld niitd ei saa levylle. Toisin
sanoen, jos ohjelma tallennetaan
levylle ja ladataan sielta takaisin
muistiin, ovat rivit jdlleen oi-
keassa jdrjestyksessd. Pointerien
avulla saa silti mielenkiintoisia
suojauksia aikaan.

Listauksen 2 ohjelma manipu-
loi rivinumeroita. Muutos on py-
syvé, mutta ei toimi kuin hyppy-
késkyttomissé ohjelmissa. RE-
NUM muuttaa rivinumerot aina
jdrjestykseen. Rivinumeroiden
muuttelusta ei ole juurikaan
hyttyd, vaikka voisihan olla pi-
ristdvdd katsoa ohjelmaa, jossa
rivinumerot menevét isommmasta
pienempéén.

Basicissa on erittdin hankala
suojata ohjelmansa. Listaus 3
esittelee tavan ké&tked kaskyjd.
Ohjelma muuttaa rivillda 4 ole-
van merkkijonon ‘'HUUHAAHU’
DEL-merkeiksi. Kun olet ajanut
ohjelman, katoaa kdsky GOSUB
6 riviltd 4. Kéasky kylld tuloste-
taan, mutta heti sen peréssé ole-
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2-8 tavu + 11H
kokonaisluku,
@FH, tavu
kokonaisluku,
256-32787 1CH, sana
kokonaisluku,
@-L&HFFFF @CH, sana
heksaluku, esim. AXH4403 on OC @ 44
LE@-&B11111111 26H, 42H, numerot ASCIIna (@ = 3@H, 1 = 31H)
binaariluku, esim. &B101@ on 26 42 31 3@ 31 3@
I1DH, 48H + eksponentti, 3 tavua BCD-muodossa
vksinkertaisen tarkkuuden liukuluku,
asim. 7820.22 (0,782022 E4) on 1D 44 78 20 22
1FH, 4%H + eksponentti, 7 tavua BCD-muodossa
kaksinkertaisen tarkkuuden liukuluku,
esim. 604068868. 3683368 on 1F 47 89 40 88 B3 88 33 &0
@EH, sana
laskematon rivinumaro,
B02CH. .n.F400H @D, osoite
viittaus riviin, jonka osoite on lasksttu
esim. 1@ on @E rivin_osoite - 1

esim. 7 on 1BH
18-255
esim. 234 on OF EA

esim. 23458 on 1C AQ 5B

2-9.99888 E&2

@-8.988890009. .
.. 59899998 EB2

@.. 65529

egim. 1@ on @FE QA 00

Taulukko 1. Numerciden esitystavat. Tavu on 8-bittinen luku, sana
16-bittinen (ensin alempi, sitten ylempi tavu) ja oscite sanan
kanssa samanmuotoinen 16-bittinen luku.

HUOM! Negatiivisten lukujen eteen tulee merkki 0FZH, esimerkiksi
—256 on muistissa F2 1C 00 01.

18 PRINT "tekstia"

11 BO @A OO0 91 20 22 74 65 BB 73 74 69 61 22 02
I 20 GOTO 1@
| 1B B2 14 00 B89 20 OE OA 00 00

: Kuva 1. Basic-rivit ovat kuvaruudulla ASCII-muodossa ja muistissa
tokeneina (tavut esitetty kuvassa heksamuodossa).

DEFINT A-Z:CL=&HB8001

11 FOR I=1 TO 1@

12 A(I)=256*%PEEK(CL+1)+PEEK(CL)-65536!

13 CL=A(I):B(I)=A(I)

14 NEXT

15 SWAP A(1),B(6):SWAP A(7),B(4)

16 SWAP A(5),B(B):SWAP A(9),B(1)

17 SWAP A(10),B(3):SWAP A(4),B(2)

18 SWAP A(3),B(5):5WAP A(6),B(7)

19 SWAP A(B),B(10):SHAP A(2),B(9)

20 CL=&HB2@1

21 FOR I=1 TO 10

22 NL=256%PEEK(CL+1)+PEEK(CL)-65536!

23 ggKE CL,A(I) AND 255:POKE CL+1,-A(I)0256+1:CL=NL
XT

Listaus |. Listauksensa sekoittava Basic-ohjelma.

12 REM AJA JA LISTAA
20 REM RENUM AUTTAA KUMMASTI..
3@ CL=EHBOA1

43 FOR I=1 TO 8

5 POKE CL+2,@

B POKE CL+3.@

T8 CL=258*PEEK(CL+1)+PEEK(CL)
B@ HEXT

REM RIVINFPIILOTUS
FOR I=RHB@40 TO I47
POKE I, &H7F

NEXT :GOSUB6 ' HOUHAAHU
END

PRINT "HELLO,
RETURN

RIVI &"

.

piilotus. Kirjoita listaus
tavulta samalla tavalla.

Listaus 2.
Rivinumerot kéé&ntévéd ohjelma.

BITTI 4/87

H

:

vat DEL-merkit tuhoavat sen niin
nopeasti, ettd sitd el nde muuten
kuin tyhjentdmé&lld ruudun ja
kirjoittamalla LIST 4.

Tassd suojaustavassa on se
hankaluus, ettd merkkijonon al-
kuoscite pitdd olla tarkasti tie-
dossa, eli ohjelman on oltava lo-
pullisessa muodossaan.

Muitakin suojaustapoja on.
SVI:n eteldafrikkalaisissa peleis-
sd on ndhty melko paljon vaivaa
suojausten tekemiseen, heikolla
menestykselld silti. Basic-ohjel-
man voi esimerkiksi tallentaa
vaikka binaaritiedostona BSA-
VElla, t&ll6in séilyvédt myés poin-
terit. Ongelmana on muuttujien
alkuosoitteet, mutta ne hoituvat
pienelld konekieliselld alustusru-
tiinilla.

Palautetta

Joitakin lukijoita ovat himénneet
kdyttdméni lyhenteet SVI ja
MSX, koska Spectravideolla on
sekd 300- ettd MSX-sarjan konei-
ta. Mainittakoon nyt vield ker-
ran, ettd olen koko ajan tarkoit-
tanut SVI:lld& vain 318- ja 328-
mallia, ja MSX-koneilla 728:aa
ja 738:aa.

Kun kirjoitatte koneeseenne
ohjelmia ostamistanne kirjoista,
ottakaa huomioon, ettd ne on
melkein aina kirjoitettu koneilla,
joissa ei ole levyasemaa. Sen ta-
kia ne kayttdvéat osoitteita, jotka
lerppukoneissa ovat Disk-Basi-
cin kéyttssd. T&std on seurauk-
sena systeemin kaatuminen tai
muuta yhtd mukavaa. Hankaluu-
det voi vélttdd, jos estdd levyba-
sicin toiminnan painamalla shif-
tid konetta kdynnistettdessd. Ru-
tiinien uudelleensijoitus on tie-
tysti parempi keino, muttei hel-
pompi.

Numerossa 11/86 ollut listaus
2 ihmetytti muutamaa lukijaa.
Listauksessa on rivi LD DE,
(OF7F8H), jonka kerrotaan hake-
van koordinaatit. "“Tuo osoite
OF7F8H:han on Y-koordinaatin
osoite, miksi X-koordinaattiin
(OF7F9H) ei koskettu lainkaan?”,
kysyttiin. Vastaus on yksinkertai-
nen: koska DE-rekisteripari on
16-bittinen, ottaa se kerralla
osoitteet OF7F8H ja OF7F9H
muistista. E-rekisteriin tulee Y-
koordinaatti ja D-rekisteriin X-
koordinaatti. Tuo on juuri niita

asioita, jotka aiheuttavat p&in-
vaivaa tutkittaessa toisten teke-
mié ohjelmia.

Minulta on my®s kyselty paljon
MSX:n ja SVI:n erilaisista as-
semblereista ja debuggereista.
Levyaseman omistajat ovat siind
mielessd edullisessa asemassa,
ettd he voivat kdyttdsd Public Do-
main -assemblereita CP/M:ssé ja
MSX-DOSissa, kun taas kasetilla
ei saa muita kuin kaupallisia sel-
laisia.

Ehdottomasti parhain kaikista
kaupallisista assemblereista on
Hisoftin Devpac, jota saa kasetti-
ja levyversiona (MSX-DOS ja
geneerinen CP/M). Siihen kuu-
luu debuggeri, assembleri ja
editori. KUMAIlla on myés as-
semblerin ja debuggerin yhdis-
telméd, mutta se ei ole aivan yhtd
hyvéd. Molempia kannattaa ky-
selld esimerkiksi Akateemisesta
Kirjakaupasta (puh. 90-12141),
Softronics Kukkohovista (puh.
981-561 833) tai jostain muusta
MSX-ohjelmia myyvéstd paikas-
ta, SVI:hin ei ole muita as-
semblereita kuin The Magic of
Spectravideo -kirjan mukana tu-
leva onneton Super Assembler.

CP/M:&8n saa sen sijaan val-
tavan médrdn erilaisia disas-
semblereita, assemblereita ja
debuggereita, joista monet toi-
mivat hienosti MSX-DOSissakin.
Kaupallisia on tosin erittdin vai-
kea saada Suomesta, mutta Eng-
lannista tilaus ei vie kauankaan.
Mainoksia ja osoitteita l6ytyy ai-
nakin lehdistd Personal Com-
puter World (engl.) ja The
Micro/Systems Journal (USA),
joita saa monista kirjakaupoista.
PD-ohjelmia wvoi kyselld Dio-
genes Oy:sta (puh. 90-176 188)
tai DataBox Oy:std (puh. 90-
497 900), tai imuroida bokseista.

Nyt monet tietysti sanovat, ettd
eivdt he halua tehdd ohjelmia
CP/M:ssé tai MSX-DOSissa,
vaan Basicin alla. Se ei ole
ongelma eikd mik&édn, silld oh- |
jelmathan on helppo sijoittaa |
muualle kuin vakio-osoitteeseen
100H. Ohjelmankehitys vain on
palion miellyttdvdmp&dd MSXK-
DOSissa kunnon kuvaruutuedi-
toreilla. []
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¢ Amigoista ? Si |

arjaan superuutuuksia

C-64:lle loytyi uusi tulokas:
vksinkertaisella laajennuspali-
kalla nousee C-64:n kellotaajuus
neljddn megahertsiin.

Uudet Amigat ovat Commo-
dore-yhtidille erittdin tarkeita.
Niiden menestymiseen uskotaan
ja niihin sijoitetaan rahaa, silld
yrityksen  tulevaisuus lepédéd
Amiga-sarjan varassa. Commo-
dorella on kuitenkin varaa hy-
myilld, jos ennusmerkkeihin on
uskomista.

Amiga 500
Kuvitelkaapa mielessénne mik-
ro, jossa yhdistyy Atari ST:n ul-
komuoto ja Amiga 1000:n omi-
naisuudet. Kuvitelkaapa vield
tdmédn mikron hinnaksi noin
puolet Amiga 1000:n hinnasta,
perusversion muistiksi 512 kilo-
tavua ja esikuviensa tasoiset lii-
tdnnat ulkomaailmaan niin alatte
aavistaa mikd on Amiga 500.

Laitteessa on vasemmassa
pdddyssd 3,5 tuuman levyasema,
takana kaksi peliohjainporttia,
RS-232- ja Centronics-liitdnnét,
liitdntd ulkopuolisille levyase-
mille, kaksi daniulostuloa, RGB-
sekd videoulostulo.

Erds Amiga 500:n salaisuuk-
sista l6ytyy vasta, kun mikron
kdantdd ympdri ja irrottaa poh-
jasta pienen muovikannen. Alta
nimittdin paljastuu tilaa 512 kilo-
tavun muistilaajennukselle, pa-
ristokdyttdiselle kellolle ja kalen-
terille.

Tonniversiossahan ei halvalla
voinut muistia laajentaa 512 ki-
lotavua suuremmaksi, viissata-
sessa on uutuutena oma piiri, jo-
ka mahdollistaa laajennuksen
megaan saakka ilman uusia
muistinhallintakikkoja.

Samoin viissataseen on tehty
se, mitd on jo odoteltukin; Kick-
start on siirretty ROMiin. Work-
bench on edelleenkin ladattava
levykkeelta.

Joitakin muutoksia on tapahtu-
nut my®&s piiritasolla. Agnus-piiri
on vaihtunut lihavaksi Agnuk-
seksi, johon on pystytty integroi-
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®® Uudet Amiga-mallit ovat vapaana.
CeBIT ‘87 esitteli Amiga 500- ja Amiga 2000
-mallit. Tuli taas todistettua tunnettu tieto-
koneiden puoliintumislaki.

Mikrosta tehdé&dn uusi malli, jolle kaavail-
laan vanhan hintaa: uudesta tulee té&lléin
suorituskyvyltéén tuplaten vanhan veroinen.
Jos taas uudesta mallista suunnitellaan suori-
tuskyvyltdén vanhan kaltaista, puoliintuu

hinta.

maan vieldkin enemmaén toimin-
toja kuin vanhaan laihempaan
versioon. Naispuoliset superpii-
rit Denise, Paula ja nykyinen li-
hava Agnus ovat saaneet seuraa.
Joukkoon on liittynyt monitoimi-
mies Gary. Garylla on useita se-
kalaisia tehtavid, jotka se hoitaa
nurkumatta, joskin tohvelin alta.
Mikron kotelomalli ei ole yhta
ammattimaisen ndkéinen kuin
tonniversion. Haittapuolena ko-
telonmallissa on lisdksi vanha
tuttu  vitsaus:  ulkopuolinen
muuntaja. Lisdmiinuksena viis-
satasen muuntajaan on liitetty
virtakytkin. Ei ole mitddn muka-
vampaa kuin ly6édd pddnsd poy-
tdlevyn alapintaan kytkiessdan
virtaa mikroonsa.

Suurmenestys —
vai onko?

Amiga 500 on se mikro, jonka
Commodore odottaa saavuttavan
C-64:n perinteiden vaativan ase-
man maailman mikromarkkinoil-
la. Yrityksen pankkitilien ja vel-
kojien rahapussien taytté on tie-
tenkin my6s tdhtdimessé.

Suurin vika Amiga tonnissa
on tietenkin ollut sen hinta. Viis-
satasessa on samat mahtavat
grafiikka- ja daniominaisuudet
kuin tonnissakin. Edullisesti yh-
teen megaan saakka laajennetta-
va ja perusversiossakin puolen
megan suuruinen keskusmuisti
houkuttelee varmasti ostajia.

2X1000=2000

Kertolaskun tdrkein sanoma liit-
tyy suorituskykyyn: hinnan pitéi-
si pysyd tonni-version tasolla.
Ohjelmalliset ominaisuudet py-
syvat my6s tonnin tasolla. Mi-
tddn uutta grafiikasta, kayttojar-
jestelméstd tai ddnestd ei liene
kerrottavana. Paitsi tietenkin
Kickstartin siirtyminen ROMiin.

Suurimmat muutokset l&yty-
vétkin kotelon siséltd. Koteloon
on varattu paikat kuudelle Ami-
gan laajennuskortille ja neljdlle
PC/XT-kortille. Yhteensd paik-
koja on kuitenkin vain seitse-
mén, joten paikat tdytyy jakaa
jarkevdsti.

Koko IBM-sarja

Amiga 2000 on sopivan laajen-
nuskortin hankkimisen jédlkeen
vhteensopiva IBM PC:n, XT:n ja
mikd parasta AT:n kanssa. AT-
laajennuskortti ei ole vield val-
mis, mutta senkin pitdisi tulla
markkinoille tdmén kevddn ai-
kana.

Amigan laajennuskorttipaikat
tdyttyvat lisdmuistikorteista ja
vaikkapa 68020- sekd 68881-pro-
sessoreiden avulla. Amiga 2000
perusversion muistiavaruus on
yksi megatavu, mutta se on laa-
jennettavissa yhdeksddn me-
gaan.

A 2000:ssa on perusversiossa
mukana kello, joten mikro pysyy
varmasti ajan tasalla. Vakiova-
rusteena kotelossa on tuttuun ta-
paan yksi 3,5 tuuman levyase-

ma. Uutta on se, ettd koteloon
mahtuu myés toinen 3,5-tuumai-
nen levyasema tai kovalevy. Ti-
laa loytyy kotelosta vieldpd 5,25-
tuumaiselle tai kovalevyllekin.

Jalkipoltin C-64:een

Haluaisitko nopeuttaa wvanhan
C-64:si neljd kertaa nykyistd no-
peammaksi? Haluaisitko lisata
mikrosi muistiavaruutta moni-
kymmenkertaiseksi?

Kukapa ei haluaisi. Ainakin
saksalainen Robméller halusi, ja
teki sen. Tuloksena syntyi super-
moduuli, joka sisdltdd muun
muassa 16-bittisen 65816-proses-
sorin.

Mitd hyétyd nopeutuksesta on?
Ajatellaanpa vaikkapa lentosi-
mulaattoria kuusneloselle. Liike
kuvaruudulla on nykivdd, mikro
laskee uutta kuvaruutua liian
pitkdadn. Eliten pelaaja saattaa
toivoa lentoonsa lisdd vauhtia tai
vaikkapa GEOSin kéayttdja toi-
mintaan uutta nopeutta. Ohjel-
man toiminnan nopeutuminen
nelinkertaiseksi muuttaa ldhes
tdysin ndiden muutaman esi-
merkkiohjelman luonteen.

Parasta Robméllerin keksin-
nossd on sen sijoitus moduuliin.
Ostajan ei tarvitse osata kayttas
kolvia tai edes avata koneensa
koteloa. Laajennuksen saa kyt-
kettyd pddlle tai vaikkapa irro-
tettua koko mikrosta muutamas-
sa sekunnissa.

Miten?

[tsestddn ei mikron kellotaajuus
nelinkertaistu. Robméller onkin
sijoittanut moduulinsa sisddn ko-
konaisen mikrotietokoneen. Mo-
duulimikron syddmend on 16-
bittinen 65816-prosessori. 65816
kykenee matkimaan erehdytta-
vasti ja erittdin nopeasti vanhaa
6510-prosessoria, joka tietenkin
on C-64:n keskusyksikko. Tata
matkimista kutsutaan emuloin-
niksi.
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Kehittyneemmén prosessorin
lisdksi moduulin sisdlld on kortil-
le rakennettu 64 kilotavun
CMOGS-tyyppinen RAM-muisti.
Moduulin RAMia pidetdan ylla
patterien voimalla, joten ohjel-
mat sdilyvdt muistissa vield kyt-
kettydsi virran pois mikrosta.
Voit vaikkapa kirjoittaa ohjel-
man muistiin, irrottaa moduulin
koneestasi, juosta naapuriin, is-
ked moduulin naapurin konee-
seen ja ndyttdd ohjelmointisaa-
vutustasi.

Moduulin ominaisuudet eivat
lopu vield tdhan. Juuri kaupasta
ostettua ohjelmaa kokeillessa
saattaa olla hyvédkin, ettei toi-
minta ole kovin nopeaa. Moduu-
lissa onkin sdédténuppi, jota
kddntamalld mikron kellotaajuu-
den voi tiputtaa neljdssd mega-
hertsista aina nollaan saakka.

16-bittinen C-64

Konekielelld voi 65816:n emu-
lointitoiminnan keskeyttdé ja pa-
lauttaa prosessorin normaaliin
tilaansa. Talléin k&ytdssdsi on
huomattavasti laajentunut kone-
kielinen kaskykanta ja mika
mielenkiintoista teoreettinen

16 777 216 tavun muistiavaruus.

Robméller rakentaa talld het-
kelld jo ensimmdistd 1 megata-
vun muistilaajennusta kéaytetta-
vdksi moduulinsa kanssa. Paras-
ta kaikessa on, ettd muistilaa-
jennus toimii my6s emulaatio-
tilassa.

Yhteensopiva ja
muuta mukavaa

Emuloinnin takia moduuli on l&-
hes tdysin yhteensopiva vanhan
C-64:n kanssa. Ainoat ongel-
mien aiheuttajat ovat 6510-pro-
sessorin kielletyt kdskyt, silla nii-
td ei 65816 tietenkddn osaa
matkia.

Kiellettyjd kaskyjd on kaytetty
joissakin kaupallisissa ohjelmis-
sa, mutta kovin yleisid ne eivit
ole. Viimeinen pelastus kielle-
tyiltd kdskyiltd on tietenkin mo-
duulin irrottaminen laajennus-
portista.

Moduuliin  kuuluu C-64:n
kdyttojdrjestelmd kokonaan. Li-
sdksi moduulissa on tilaa kolmel-
le muulle kéayttikselle, jotka voi
sijoittaa kortille alkuperdisen
rinnalle. Polta oma kéayttiksesi

EPROMille ja siirrd se moduu-

liin.

Robmédller valmistaa myos de-
buggeria moduulinsa yhteyteen.
Kuten kaikki debuggerit mah-
dollistaa my®s tdmd ohjelmien
toiminnan seuraamisen. Erikois-
ta sensijaan on se, ettd tdmd de-
bugger toimii vield senkin jal-
keen, kun kone sekoaa tai luk-
kiutuu. Lisdksi silld voi seurata
osoite- ja datavaylilld tapahtu-
vaa litkennettd erikseen.

Loistokapistus

Kokonaisuutena Robméllerin mo-
duuli on todellinen loistokapis-
tus. Hinta Suomessa tulee toden-
ndkdisesti olemaan tuhannen
markan kieppeilld (kunhan vain
joku ryhtyy tuomaan sitd maa-
han). Té&lldkin hinnalla moduuli
tuo C-64:een niin paljon uutta,
ettd se on varmasti kannattava
ostos mikron suurkédyttdjslle ja
varsinkin todellisille hyotykayt-
tajille.

Super-sprite

Viime syksynd totesimme leh-
temme lukijakunnassa huutavaa

tarvetta. Pyysin teitd auttamaan
ja lahettdméddn meille tiettyjen
ennakkovaatimusten = mukaisia
sprite-editoreita. Parissa viikossa
saapui ensimmdinen ehdokas.
Yhteensd editoreita ldhetettiin
noin kymmenkunta.

Lahestymistapoja ongelmaan
oli useita. Valikkopchjainen edi-
tori oli tietenkin yleisin, mutta
loytyipd joukosta erikoisempia-
kin; muun muassa sprite-ohjel-
mointikieli.

"Voittaja"-editori on nyt lis-
taussivuillamme. Parhaaksi saa-
mistamme ohjelmista sen tekee
selked valikkorakenne, yksinker-
taiset kdyttGperiaatteet ja hyvé
kdyttoohje. Toiminnallisesti mo-
nipuolisemman ja laajemman,
uuteen ohjelmointikieleen pe-
rustuvan ratkaisun wvalittumme
voittaakin juuri kdyttdjaystavalli-
syydessddn. On helpompi kéyt-
t44 ohjelmaa, jonka kdyttoohjei-
ta tarvitsee vain kerran kuin ch-
jelmaa, jossa on 30 uutta kaskya.

Kirjoitelkaapa listaus kérsival-
lisesti koneeseenne, silld jos
edes joskus suunnittelette sprite-
ja ohjelmiinne tulette hyétyméaédn
suuresti kunnon tyékalusta. []

MIERORESEURSESTA

COMMODORE PC
Commodore PC 10-II

mv —monitori (RGB)
2x360kt levykeasema
grafiiﬂﬂahnrﬂi (CGA.PlaniHerc)

TARJOUS 8.995;-

&40kt RAM,

COMMODORE PC
Commodore PC 20-I1

mv — monitori (RGB)
Ix360kt + 20Mt Kovalevyasema
(CGAsPlansHerc)

TARJOUS 14.935-

640Kkt RAM,
qrafiikkakortti
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COMMODORE - AMIGA
Amiga 1000

kayttojarjestelma

ver, 1.2

Tilaisuus !
2 kpl esittelylaitteita 9.935;

OVH

ATARI ST:n HINTARYSAYS

520STM tv

520ST mv
vari

1040STf mv .

vari .

4.495;

5.950;
6.350;

7.450;
B.450;

AUKIOLOAJAT:

Ma-Pe 10-18,La10-14

.
MIKROingSKUS

Pohj. Mokasiinikatu 4, 00130 HKI PUH. 90-179 465, 90-611 317

C=
mikrotietokoneet
Commodore 64C . .. 1.750;

Commodore 1541C . . 1.895-
Commodore 128D . . 4.995-

sis. levykeasema 1571

Commodore 1901. . . 2.450;-

KIRJOITINMARKKINAT
Seikosha SP-180VC . 2.200-

matriisikKirjoitin NLR
commodore

Star NI-10.......2.995;

matriisikirjoitin NLG

COMMODORE

=liitannalls

Kauta
asiantuntesusta
hwikses) ¢
Meika newot
kaupanpaalle *
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HANNU RYTILA

Vaikka omassa tietokoneessa
jo olisikin RS-232-liitdntd kan-
nattaa silti kytkentddn tutustua,
koska sen avulla pdédsee eroon

+5V

L B [ ] ] = ER . .
turhauttavasta kaapeleiden vaih- DIL-kY‘lklmul asetukset
I dosta, mikdli liitdnndn kaytostd . _
kilpailevat seké kirjoitin ettd mo- 10 k I 4,7k 10 k S1  auki: parillinen pariteetti
. .. . deemi. suljettu: pariton pariteetti
PElkiStEtwna Cemmmcs.'ﬁs' 1,8432 S2 S3  Databittien méaara
232-muuntimen toimintaperiaate sl ki 5
on seuraavanlainen. Rinnakkais- suli auki 6
muotoinen signaali saapuu ensin 7B auki sulj 7
puskureihin (IC 4, IC 5), joista 47 k BC 54 auki auki 8
se siirretddn varsinaiseen muun- g % "
: e e ] timeen (IC 1). Td&m& suorittaa BC 547B " 4 auki: 2 stop-bittid
L X J Ojetkﬂ hankkimassa kujo.!tmtﬂ ja rinnakkais-sarjamuunnoksen ja a5 :i]i{?”;; 143?"!&?51:;::&"[‘[1&
huomannut saman minkd& monet muut. lahettdd signaalin  kellopiirin Siltabiess Crazfiors taf taiiiion
(IC 2) chjaamana kirjoittimelle.

Matkakirjoituskoneeksi sopiva laite olisi
ndppérd, mutta omassa mikrossa ei ole sen

pariteetti

Kotitietokoneissa yleisimmat

5 §a - T w am "y ae 1 100 n
edellyttétméd sarjaliiténtad. Mité tehdd? Rakentamisesta 4 122310222420 asetukset ovat:
L 2] Sl i
i . Koekappale rakennettiin verole- | 8 12 S 32 EEEF“ tahansa
TiE‘tDkDI‘lEEI‘l ja kirjoittimen | ndssd bitit laitetaan kulkemaan vylle, koska siten sddstyttiin pii- 7 B i
vdliseen tiedﬂnlsiirtoolj. kdy- | perdkkdin ?hté”inhd_ipt?“piﬂfin. rilevyn syévyttdmiseltd. Kytken- 15 S4  suliettu
tetddn kahta eri tiedonsiirtota- Jotta voitaisiin siirtdd tietoa tddn jouduttiin juottamaan pal- o S5 auki
paa, rinnakkais- ja sarjasiirtoa. | sellaisten laitteiden valilla, joissa jon johtimia. Téssd vaiheessa on- . Tiedonsiirtonopsiis 300 bps-eli
Yhteensopivuusongelmia syntyy, | on erilaiset liitdnnét, tarvitaan kin syytd korostaa huolellisuutta IC 1:n nasta 40 vieddidn IC 2:n
kun flEtDanE‘ lahettaa I’TlEI‘i(ll erl k}"tkentﬂ. ]Dkﬂ muuntaﬂ I‘Innak' rak&ntamisessa vlrhEIden Vﬂlttﬂ' nastaan ?.
tavalla kuin kirjoitin odottaa ne | kaismuotoisen tiedon sarjamuo- miseksi. 4
saavansa. toiseksi (tai pdinvastoin). Tassa Kaikki maadoitukset ja kaytts-
Nykyislis%éi“ kf}_’[imikroiss& on | esitettya rakennumhjet@ on kay- jnnitepisteet kerdttiin yhteen Osaluettelo
standardiliitdnnoiksi muodostu- | tetty menestyksellisesti Salora pisteeseen. Sisdéntulon lattakaa-
nut Centronics eli rinnakkaislii- | Managerin ja Brother EP-44 - peli juotettiin suoraan Manage- Vastukset
tin sekd RS-232 eli sarjaliitin. | kirjoituskoneen vélilld, mutta se rin rinnakkaisliittimeen, maadoi- 82Q
NiidEI’] erona orn se, ettd rinnak- Sopinee muihinkin laitteisiin. tus kgneen rungon maadoitug. 1 470 Q
kaisliitdnndssa tieto siirtyy kukin | joissa on tietokoneessa rinnak- pisteeseen ja kdyttdjdnnite virta- - :1; ]}fgf;g} -
bitti omaa johdintansa pitkin | kaisliitin ja kirjoittimessa sarja- katkaisimesta l6ytyneeseen vii- : ot kgl
kailfki Ikahdeksan tai seitsemdn | liitin. Kytkenndn hinta on noin den voltin jannitteeseen. Kuin ti- 2 kO
yhtd aikaa, kun taas sarjaliitdn- | 300 markkaa. lauksesta oli Managerin siséllé 47kQ 11 kol
juuri sopiva tila, jonne muunnin g 1 MQ
mahtui kakistelematta. Kotelon
reunaan jyrsittiin sopiva kolo 25- oo fn:ﬁ;}m;tmtnrit
' L - napaista D-liitintd varten, jolloin X nr
FRIMITOX ouperscanner I kokonaisuudesta tuli siisti. 9x47 k e
Printfewilla teet helpost pammokelpoista jalkea. Lukes gr.ah:ll.n._ paperilta 0:1_||!_|||r| Hpu.p:z :-n-!r-m: Lllttlme‘ﬂ nastgihin jugtetaan
Kuten tama iimoitus Commodare 64:ita! Swd cmeAA' Tasta saat TELEFAEsm (modemin kera kytkenndstd seuraavat johtimet: +5V Diodit
it g S Sty Ropnaigy it - e L e DTR nastaan numero 20, DATA IN4148 6 kpl
Reinifouii taee upaih arhaiehar, sewet, KARISEIAS Saapetuss T Rron RRCEROTE Sk SR W thenr muitel. numeroon 2 ja maadoitus nume- o
aineston. VAIN 1.89¢, roon ?. Tl‘ﬂ:ﬂll.ﬂ-‘tﬁl'!f
?:s::r..:':}"‘_ B@1/3, Cpson, Star, Shinsa, Panasomc seka yhisen Paras k]I‘_]DitlnkElﬂth kD'DStUU g% E;gg £ kp]
Sk i Colourprinter kahdesta liittimestd, ]DldEIl. sig-
Tulostaa kirpoittamellasy varikuwvia® Tarkkuus 64@ x naallmﬂﬂt {?} oty k‘ftkett}' tolsiin- Kuva 1. K?I‘k&nfﬂkﬂﬂ'?jﬂ. Hihﬂpih'il
Izl:.:;lul..hut parempl i 5 oo 84, lﬁhtevan {2) jﬂ Sﬂﬁpuvﬂﬂ Ea) ) ) ) ot ) ) - ) ) . Wl ) o 1(: l HY_E_IG]-S tai vastaava
Characteriox grafsikka-oh seimun. datan linjat on vedetty ristiin sa- moin kuin valmis vastaanotta- | tioita, mutta osien hajoamisia ei | taavia. Kirjoittimen ohjekirjasta | 1c 2 MC 14411

Sapiit Epson REATE, kyasy muita.

25 merkkisettia lisaa, voit! luoda omankin, vailkka kyrn

lisen,; runsaasty apush jelmia {Wiza-tiedostogen luku pmi

VAIN 3138,

TILAR HETI®' Tilattarssa laitteicto maimittawa.
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98-452 1987

Ci4dA128 maarlmaan®

Tietotarvike Oy
FL 227, 221l ESPOD,

P.5. Tilaa ilmaimen lusrttelomme, yli 188 tuotetta

URa
WA D DI D4 lm ACE MaA

My STR D1 D0 DE DD MaA

Kuva 2. Managerin Centronics-
liitin takaa katsottuna.
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maan (20) — ja valmis lahetta-
médn (5) — signaalit. Data-
numeroina kytkentd on siis seu-
raavanlainen: 2—3, 3—2, 7—7,
20—5, 5—20. Jos laittaa tietoko-
neen pddhdn samanlaisen liitti-
men kuin kirjoittimessa on, voi
edelld kuvatun kaltaisen johti-
men asentaa kummin pdin ta-
hansa.

Liitdntdjohtoa tehtdessd wvoi
joutua kokeilemaan eri variaa-
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tarvitse pelata.

Kéayttéonotto

Kytkenndn valmistuttua tekee
tietysti mieli heti kokeilla sitd. Ei
kannata kuitenkaan pettyd, vaik-
ka signaali ei heti ensi yrityksel-
18 kulkisikaan, sillda DIL-kytkin-
ten (S1—5S5) asetukset eivét vélt-
tdméttd vastaa kirjoittimen wvas-

l6ytyy tarvittavat tiedot. Samoin
sarjaliitdnndn tiedonsiirtonopeus
on asetettava oikeaksi yhdistéa-
malld IC l:n nasta 40 johonkin
IC 2:n nastoista 4, 5, 7, 13 tai 9.
Vastaavat tiedonsiirtonopeudet
bitteind sekunnissa loytyvét kyt-
kentdkaaviosta vastaavilta koh-
dilta. Mikédli ei ole varma itses-
tddn, kannattaa kokeilla useita
eri asetuksia kunnes tieto siirtyy.

IC 3 4050
IC 4 4050
IC 5 4049

Kide
1,8432 MHz

Muuta

S-napainen DIL-kytkin

Tarvittavat liittimet

15x 7 cm koekytkentdlevy (verolevy)
| 2-johtiminen lattakaapeli 50 cm
Erivarisid kytkentdjohtimia
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BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit ldhettéid kirjeesi toi-
mitukseen allaolevalla
osoitteella.

Kirjoita teksti selkedisti
mieluiten Ad-kokoiselle
paperille. Kirjoita ly-
hyesti, rajoita pituus alle
sadan sanan. Né&in mah-
dollisimman moni p&d-

tiposti, PL 64. 00381 HEL-
SINKI.

Kuka tunnistaa?

Voitin 16 kb RAM-moduulin arvon-
nasta, mutta mukana ei ollut mi-
tddn papereita eikd tietoa mihin
koneeseen se on, joten en uskalla
kokeilla sitd koneeseeni (SVI-328).
Valkeassa kotelossa (7.5 cmX7.5
cm X 3.5 cm) ei lue muuta kuin va-
roitus irrottamisesta virran ollessa
padllé, "Made in Hong Kong” sekd
“16 k". Moduulissa on kaksi piiri-
levyd., joissa lukee “Lambda
PCB300". Kortit sisdltévét 8 kpl
TMMA416P-3, 4 kpl T74LS157, 1 kpl
DM74LS393N. 1 kpl T74LS32. 1 kpl
T74LS00 seké liséiksi muutaman
transistorin. wvastuksen., konkan.
diodin ja yhden liittimen. jossa on
44 nastaa ja 2 nastaa poistettu.
Toivottavasti joku tunnistaa mo-
duulin ja kertoo mihin koneeseen
se on ja mahdollisesti liittimen
nastojen tarkoituksen.

Lauri Arpanen

Peliin pettyneelle

Numerossa 12/86 nimimerkki “Pe-
liin pettynyt” esitti, ettd hdn oli
saanut vidristyneen kuvan peliar-
vostelusta Zoids the battle
begins”. Olen eri mieltd. silléd Ni-
ko Nirvi (Zoid) sanoo arvostelus-
saan néin: “Zoids on peli. jossa
mikéén ei ole aluksi helppoa.”
Siis arvostelussa korostetaan pelin
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vaikeutta ja chjeiden tdrkeytt&!l!
Ja minusta Nirvin arvostelut ovat
kerrassaan mahtavia. Kiitos siitd.
Nirvikin toteaa numerossa 12/8B6
"Eléméd suuremmat pelit”, ettd
yhden miehen mielipide on yhden
miehen mielipide.

Tomppa

Hi!

Kdyttelen kuusnelosta. Erddnd
pdivand tuskastuin hajallisiin le-
vykkeisiin, joten péétin ratkaista
pulman.

Hio levykkeen reunoja (4 kpl)
ptydéin kulmaa vasten varovasti,
mutta voimalla. Lukuaukkoon ei
tietenkdén saa koskea.

Talld tavoin saa levyke listd
liikkumatilaa koteloon. Liikkuma-
tilan puute on huomioni mukaan
yleisin vika levykkeissd, kun niita
sdilytettdn ja kuljetetaan liian
tiukoissa pakkauksissa.

PS. Jos et saa levyé ulos levaris-
ta. niin kéyté pinsettej& ja puriste-
le varovasti levyn reunoja.

"Who 777"

Load Error

Monet kyselevtit, ettéd mité tehdé
kun ohjelmaa kasetilta ladattaes-
sa tulee Load Error. vaikka lista-
tessa ohjelma néyttdd aivan kun-
nolliselta. Commodore 64:n nolla-
sivulla muistipaikoissa 174175
on viimeisen kasetilta ladatun oh-
jelmanpétkén loppuosoite. Jos siis
kirjoittaa POKE 45, PEEK(174):POKE
46.PEEK(175) eli asettaa Basic-
tekstin loppuosoittimiin néimé& ar-
vot. voi ehkdé onnistua pelasta-
maan ohjelman, mutta ainoas-
taan jos latauksessa ei ole tapah-
tunut kovin suurta virhettd. Suo-
sittelisin muuten varmuuskopioi-
den ottoa aina. kun se on mah-

dollista., ihan wvain wvarmuuden
vuoksi.
“R. H.”
;;/’ |
L

Séhkéinen vaara

Varoitus. Kotitietokoneen kayttdjat
élkdd misstiin tapauksessa kéyt-
ttiké konettanne kokolattiamaton
paallé.

Vaatteet muodostavat niin suu-
ren sdhkbisen varauksen, ettd kos-
kettaessa jotain liittimen nastaa
varaus tuhoaa mikropiirin sisédén-

menon. Varsinkin talvella, kun on
pakkasta ja kuiva ilma. wvaraus

syntyy hyvin helposti.
Muutenkin on vilitetttivi kos-

kettamista koneen  liittimiin.
C-64:ssa peliporttien nastat on
kytketty suoraan mikropiirille
6526 (hinta 132 mk). Koneessa néi-
td piirejé on 2 kpl, toinen on kéy-
tossti kdytttdjinportissa (user port)
ja ne sijaitsevat 40-nastaisissa
kannoissa. Ne voidaan vaihtaa
keskentitin ja pelaamista voidaan
jatkaa normaalisti. Kéyttéjinport-
ti ei endd toimi. mutta sitd ei
yleensd pelikoneessa tarvita.

Paavo K. Heikkilé

Suojauksista ja véhén
muustakin

1. Miten tehdé&én
latauskuva?

2. Kaverini teki suojauksen pe-
liini ja nyt pelistéini ei saa listaus-
ta. Mité pitdisi tehdé. ettd saisin
listattua ohjelmani?

3. Mikéd on helpoin ja kannatta-
vin konekieli Basicin jilkeen pele-
jt tehtdessd?

4. Mikd on paras suojaus omille
chjelmille?

5. Kuinka monta peliti on Kuus-
neloselle?

Kuusneloseen

"Tietdmétin adlis”

l. Ideana on ladata massamuistilait-
teella sinne valmiiksi tehty kuvatie-
dosto nayttémuistiin, Tamdn jalkeen
siirrytadn pieneen, varsinaisen oh-
jelman latauksen hoitavaan konekie-
lirutiiniin. Pelkdllé perus-Basicilla
tulee nimittdin ongelmia siita, etfa
kuvaruutumuisti sijaifsee forkkuus-
grafiikan ndytfémuistin  varimuis-
alueella eli sinne fulostuval lataus-
kiiskyt sotkisivat latauskuvaa.

2. Tuohon wvoisi melkein sanoa,
etfd siilds sait, kun et pitdnyt itselldsi
varmuuskopiofa. Tietamdtta tarkem-
min, mitd menetelmdd kaverisi on
kayttany!, en voi anlgg sen kum-
mempaa neuvoa kuin eftd kayta le-
kaa. Pitele sita sopivalla etaisyydella
kaverisi Kuusnelosesta, felkkarista
fai mistd tahansa kalliista ja pyydé
hantd  ystdvdlliseen dadnensdvyyn
purkamaan virityksensa.

3. Konekielié on prosessorilyyp-
pig kohden aing vain yksi. Sen si-
jaan symbolista konekielta, eli as-
sembleria wvoidaan hyodyntdd eri
ohjelmien avulla. Niiden tarjoamat

mahdollisuudet ja kayttomukavuus
vaihtelevat suuresti. Parhaat tarjoa-
val korkeammoan fascon kielien kayt-
témukavuuden, mutta jotkuf viritel-
mdt kelpaavat lahinna intchimoisille
masokisteille. Ennen tulosvasfuulli-
sempaa konekielelld napertelya eh-
dofan kuitenkin esimerkiksi Basicista
Konekieleen -kirjan favoamista pa-
riinkin offeeseen, jofta sac selvdn
kuvan siitd, mita assembleriltaan ha-
fuaa.

4. Ensinnakin pilko ohjelmasi
osiin. Ainaokin erillinen lafauschjel-
ma on oltava. Jo latausohjelmassa
RESET-vekiorit ja STOP-vekiori jo
STOP + RESTORE-vekfori asetetaon
csoittamaan "mielenkiintoisiin” ké&yt-
tojdrjestelmdn osiin, joista poispGasy
on mahdofonfa, multa mielenkiin-
toista. Taman lisaks: massamuistilait-
teelle sijoitetaan erilaista kontrolli-
tiefoa, joka esimerkiksi levyasemaao
kaytettdessa ei nay hakemistossa.
Naita tietoja sitten tarkistetaan kai-
kella kahdeksaa tapaa niin lataus
chjelman kuin itse pelinkin ajon
aikana.

5 nn'xee, Kun kaksi vuolla sitten
sekosin laskuissani, niitd oli jo silloin
ainaskin kaksituhatta. Toisaalta taas,
kun on puhe peleist8, niin varsinai-
sia sermmmoisia ei liene ofemassa kuin
kymmenkunta — esmes Elite, Ultima
IV, Omega Hace (Vic-versio), The
Leather Goddesses of FPhobos
jne. ...

Jyrki 1. 1. Kasvi

Spritet portista l&pitten

Omistan C-64:n. Olen tekemdssd
omaa pelid. mutta yritys tyssdhti
seuraaviin ongelmiin.

1. Miten saan joystickportti yk-
kosen kayttéén?

2. Miten tarkistan spriten tor-
méyksen toiseen spriteen samaten
kuin térméykset kuvaruudulle po-
keiltuihin kuvioihin.

"C-64 is the Best”

1. Ykkésporttia vastao muistipaikka
numerc 56320, ell sen sisgltt on
joystickin tilan mukaan seuraava:

56320 Suunfa

ylGs

alas
vasemmalle
vlos vasemmalle
alas vasemmalle
oikealle

yl6s cikealle
alas orkealle

Mikali samalle painetaan tulitus-
namiskaa, summataan lukuun kuusi-
foista.

2. Muistipaikka 53285 sisaltaa te-
don siitd, mitkd spritet ovat kulloin-
kin padallekkdin. Kun esimerkiksi sp-
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ritet 2 ja 5 oval padllekkdin, on

53285:ss¢ arve 2R+ 25, Vastaavast
muistipaikka 53286 on syonyt tiedon
taustan kanssa pddllekkdin olevista
spriteista.

Pelin laatimista helpottaaksesi si-
nun kannattaisi tutustua esimerkiksi
Huvia ja Hyétyd 64 -kirjaan.

Jyrki I. J. Kasvi

Blob

1. Onko 64:lle clemassa vastaa-
vaa késkyd kuin PLOT?
2. Pystyykd levyasema 1570 la-
taamaan pelit C-84:&4n?
3. Onko Kuusneloseen listtmuis-
tia?
'IC:” i ’ II"

1. Nietu. Suocsittelen jonkin Basic-
logjennuksen hankkimista.
2. Useimmat pelit latautuvat.
3. Kylla, luepa esimerkiksi Bitit
1/87—2/87.
Jyrki I. J. Kasvi

Paha pulma

Minulla on iso ongelma Kuusnelo-
seni kanssa. Mikd siindé on vikana,
kun se wililld “kytkeytyy pois
ptdltd”? Kone on sen jilkeen sam-
mutettava ja kytkettédvit uudelleen
padlle. Seuraavassa pari esimerk-
kid tapahtumien kulusta:

1. Juuri ennen pelin lataamista
kuvaruudulle é&kkié ilmestyy vilk-
kuvia lainausmerkkeji ja hetken
kuluttua kaikki pimenee.

2. Heti kdynnistimisen jilkeen
kuvaruutu onkin téynné kaiken-
laista moskaa kuten grafiikka-
merkkeijd.

3. Viran jalleen kytkeydyttyd
tietokone antaakin virheilmoituk-
sen “OUT OF MEMORY ERROR".

Misté témé voi johtua? Onko vi-
ka oheislaitteissa vai itse tietoko-
neessa? Onko muilla commodoris-
teilla samoja ongelmia?

Teemu Ruckokoski

Ensimmdiseksi vastaus viimeiseen
kysymykseen, eli fotta totisesti on.
Allekirjoittanutkin on Idhettdnyt ai-
mo joukon Kuusnelosia Suuren Har-
vesterin tykd.

Voan asiaan. Syynd moiseen kdy-
tikseen on todenndkéisimmin jokin
pirulliseksi heittdytynyt komponent-
lijuotos eldméntoverisi sisuksissa.
Ennen huoltomiehen hdlyttamisid
kannattoo tarkistaa kaikki virtalah-
teen liitdnndt ja varmistua siitd, ettd
Kuusnelosen kanssa saman sulak-
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keen fakana el ole mitGan jannite-
hdairiditd atheuttavia laitteita kuten
sdhkémoottoreita. Niillé on nimittdin
Joskus tapana aiheuttaa vahingolli-
sia jannitepitkkejd ja katkoksia.
Jyrki 1. ] Kasvi

Vic-20

Vicisté& 128:aan

1. Toimivatko C-64:n ohjelmat C-
128:ssa, kun kéytetéitin kasettiase-
maa ja televisiota?

2. Aion hankkia uuden tietoko-
neen Viccini tilalle. Ohjelmoin ja
pelailen suurin piirtein yhtd pal-
jon: mité konetta suosittelisitte?

“Viccisti”

Kello kay

ol ) R

1. Toimivat.

2. C-128D olisi tutun oloisena tur-
vallinen vaihfoehto, joskin iso Am-
strad 6128 on my6s harkinnan arvoi-
nen vaihfoehto, erityisesti, jos CPC-
sarjan koneita sattuu ISytymddén tul-
tavapiirisia.

Jyrki I. . Kasvi

MSX+PC

Onko mahdollista yhdistéé IBM
PC-standardin mukainen levykea-
sema MSX-koneeseen, esim. Spec-
travideo 728:aan? Tarvitaanko sii-
hen vilttiméttd myds B0-merkki-
sen niytén ominaisuus?

Tarkoituksena on siirttitt Osbor-

ne ym. laitteiden tiedostoja
MSX:48n ja pdinvastoin. Jos
onnistuu, niin ohjeet lehteen.
please.

MSX

Periaatteessa SVI 728:aan sopii jo-
kainen 40-urainen pyoritin, mufta
matkassa on monia mutkia. Ensinna-
kin sinun tarvilsee saada jostain
Disk-ROMit, joissa on levynkésittely-
rutiinit. Toiseksi tarvitset wvirtalah-
leen ja sopivan kaapelin. Jarkevdm-
pdd olisi kai ostaa SVI-707, jonka
avulla woit lukea Xerox 820 If
SS/DD- ja DS/DD-, QOsborne I,
Kaypro II- ja Bondwell 12/14 -le-
vyja.

Jari Virtanen

Saisko tiatoo?

Minuun iski yll4ttéien mieletén ky-
selemisen into. ja kun y rici-
set asiat oli tiedostettu.

slirtyd ihmettelemétdén nurkassa
pkitttiviit vempelettt eli SVI-328
Mk [I:sta.

l. Onko Spectravideoon Kung-
Fu- tai Karate-peleji? Minké ni-

3. Voiko Spectralla tehdd
kolmiulotteisia peleji kuten Com-
modorella (Pulteri)?

4. Mité ohjelmointikielit Spec-
traan on saatavana?

Ninja

1. Spectraan saa pelin nimelfd
Kung-Fu Master, mutta se on heik-
kotasoinen.

2. Koska SVI:n 300-sarjan koneet
ovat ns. "kuolleita merkkeja”, eikd
niille endd tehdd ohjelmia muufen
kuin harrastelijavoimin.

3. Voi, mallia voi ottaa esimerkik-
s/ artikkelista kolmiulotteinen esine
MB 10/86 ja listauksesta Minotauruk-
sen labyrintti MB 4/86. Tosin nopeu-
deltaan ldhelle Pulterin tasoa cleva
vaatii jo logjaa konekielen tunte-
musfa.

4. Varsinaiselle 328:lle, eli Basic-
tilalle, ei ole saatavissa mitddn mui-
ta ohjelmointikielié kuin Super-
Assembler, joka tulee The Magic of
Spectravideo -kirjan (klubilta loppu)
mukana. CP/M:4dn saa kielid pal-
jonkin, kuten useita Assemblereita,
ADQja, Algoleja, Basiceja, C:itd,
Coboleita, Fortheja, Fortraneita,
Lispejé, Logoja, Modula 2:ia, Pas-
caleita, Piloteja, Prologeja ym. ym.
Implementaatiot eri kielistd vaihtele-
val suuresti.

fari Virtanen

31




Amstradin konekieli

1. Miten Amstradissa saa kone-
kielisesti satunnaislukuja?

2. Mistéd saa Amstrad 612B8:aan
muistikartan ja paljonko sellainen
maksaa?

Tiedonhaluinen amstradisti

1. ZB0A-prosessorissa, jofa Ammut
kayttavdt, on dynaamisia HRAM-
muisteja varfen oma muistin virkis-

Ettd mitenkd?

radin monomeonitori sen si

Levysi on selvastikin viocittunut. Saa-
masi virheilmoitukset eivat merkitse
kdytdnndssd mitddn levyvaurion
vuoksi ja virheilmoitus saatfaa jopa
vaihdella. Mikdli levyn toisella puo-
lella ei ole kopiota pelista, olet ikd-
vissd vdlikddessd. Toisaalta ostajalla
on oikeus vaatia foimiva peli, mutta
foisaalta “takuu” el pédde kuin sen
hetken, eftd peli ensimmdisen ker-
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Johan oli potaskaa numerossa 10/86. Vai el Amstradin 80 sa-
rakkeen néyttd hivele silmid? Luulisi kirjoittajon omistavan
vihintétin CAD-aseman. kun Amstradin néyttd ei kelpaa. Vai
onko tullut kétytetty& CP/M:44 véirimonitorilla? Sitten ymmdir-
riin yskiin, silld Ammun vérimonitori ei ole aivan niité par-
haimpia. Mutta eihtin CP/M alunperin ole edes suunniteltu
virelhin, vaikka CP/M+ pystyykin kiyttémédén vireji. Amst-
jaan pystyy
kon ja muiden CP/M-koneiden kanssa
tulee PCW-sarjaan sopii vilkaista esim.
Sitten kysymys: CPC 6128:ni ei suostu kunnolla lataamaan
yhté ohjelmaa levyltd. Herja kuuluu: “Drive A: read fail” ja
sitten tulee “Retry. Ignore or Cancel?”. Jos valitsen Retry tois-
tuu virheilmoitus. Cancel aiheuttaa “EOF met” -ilmoituksen.
Tiedéin mitd se tarkoittaa (luultavasti). mutta miten se on td4-
hén chjelmaan eksynyt. kun koko levylld ei ole tiedostoja!
Ignorella peli lihtee pySrimédn, mutta sitten tulee itku. Oh-
jelmaan on ilmestynyt pari outoa rivitd. Onko asia korjattavis-

tysrekisteri nimeltcién r-rekisteri. Ta-
té rekisteria voit kayttad “Id a,r”
-kéiskylld. Se antaa TODELLISEN
satunnaisiuvun, eikd mitadn kaavan
mukaan laskettua, kufen Basicin
RND. R-rekisteri on 8-bittinen ja sen
arvo vaihtelee siis valilla 0—255.

2. Amstrad CPC-sarjan koneisiin
el ole julkaistu mitddn kattavaa
muistikarttaa. CPC6128:aan on ole-
massa oma kayttsjarjestelmdopas
(Amstirad Soft 968), mutfa ainakaan
vield sild el maahantuojan varastos-

ta léydy.
Kari Mattsson
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MikroMi-
loadulla. Mité
8/88 s. 15— 16.

ran IGhtee kayntiin. Se ei mySskdidn
koske mahdollisia virheita itse ohjel-
massa. Suosittelenkin sinua kdénty-
maddn ensin sen liikkeen puocleen,
josta ostit pelin ja jos siitd el ole
hydlyd, ofa seuraavaksi yhleys pe-
lin maahantuojaan, silld heilld riit-
tdd yleensd ymmdrrystd tdllaisissa
asioissa.

Kari Malttsson

C-16 multicolor

C-64 C-16
POKE 650,0 POKE 1344,0 (poistaa
ndppdimen foiston)
POKE 2050,8 POKE 4098,16 (ohjel-
muu luku)
POKE 775,0 POKE 774.187 (este-
téén ohjelman listaus)

3. Multicolormoodissa merkin ko-
ko on 4x8 pistetta tavallisen 8x 8
mmaﬂﬁmbﬁf

rekisteri (85303) ja 11 meskin véri

" merkin vérin kolmas bitti méd

Mm*invﬁﬁnmofhmvﬁri&
15:n wvililté (nolla on musta), ._

multicolorin pédllé olon. Jos viri o
vdliltd 0—7 on merkki tavac
.Fh&iﬁmﬂnvﬁnnknlmmm
an&ﬂlﬂabﬂrﬂ!&,manunm_
alustavasti  laitettava  multicolor

(65287)OR16. Pois pddltd mufﬁmio-'-
rin soa kdaskylla POKE 65287, PEEK

(65287) AND 239.

Merkkigeneraatforin eli alueen,

jossa farvittavat tiedot merkeistd si-
jaitsevat, alkuosoite muutetoan RA-
Min puolelle olkamaan osoitfteesta
14336 kaskyllé POKE 65298, PEEK
(65298) AND 251:POKE 65299,56.
Takaisin alkuperdiseen osoitteeseen
ROMin soa késkylla POKE 65298,
PEEK(65298) OR 4:POKE 65299,206.

—16383, jotta kirfaimia voi kéyttdd
merkin vdrin ollessa véri 0—7, Basi-
cilla siirfo ei onnistu. Ohjelma muui-
taa merkin, joka soadaan painamal-
la SHIFT + kertomerkki, neljdksi va-
ripalkiksi. Merkkigenercattorille on
jatettava 2 kilotavua vapaata tiloa il-
man lisémuistia eli ohjelman koko
voi ofla 10 kilotavua. Eliei tilaa jéte-
td, alkaa ohjelma tuhota tehtyjd
merkkeja.

C-16)

{1 i,hmiu&n&a:ehdimo;stnhm-

(1339 tai 2048—3047 eli néytén véri- Marko Huuhil
muisti). Katso kuva 1. AT
128 .64 32 16 8 ! 2 |
1. rivi 0 0 0 ] ] 0 | 1] 16+8+2+1=27
2. rivi 0 0 0 ] I 0 1 1| 16+8+2+1=27
B. rivi 0 0 0 1 | 0 1 | 164+8B+24+1=27

Kuva 1.

1886 POKESS299.56

Ohjelma 1.

S REM EONEKIELIOSA RIVIT 19-60

18 FORT=16324TO1671 :READA

<3 POKET.R HEXT: S¥YS51634

38 DATAR169.268.141.,112.6,169,56,141.,115.6.168.0
48 DATA18S.0.216,153.0,56,200,192,0, 208

S8 DATA245.238,115.6.,174,112.6.,232, 142

60 DATAL112.5,224,216,208,231,96

79 FORT=0TOV:RERDA: POKE14843+T.A:-NEXT

80 POKEES287.PEEK (65287 )OR16:POKE1339.88

9@ POKEES298.PEEK (65298 )AND2S1

118 DATA27.27.27.27.,27,27.27.,27

JYRKI J. . KASVI

CROLLAUKSEN SALAT

| Vierivat naytot eivat sammaloidu

Kuinka moni orastava peli-
idea onkaan jdényt pelkédn
pdivdtorkahduksen asteelle, kun
tokkurainen mieli onkin raisky-
vien lasersdteiden seasta hereil-
le sdpsdhtden oivaltanut, etta
peli vaatisi toimiakseen ndytén
vieritystd. Ajatus vieritysrekiste-
rien peukaloimisesta Basicilla
saa bitistin helposti kokemaan
niskaa pitkin valuvien kylmien
hikipisaroiden tuottaman kyseen-
alaisen autuuden — saatikka sit-
ten kun mieleen juolahtaa, ettd
Basicin nopeus ei mitenk&éan rii-
td koko nédyton siirtdmiseen yh-
den merkkipaikan verran vieri-
tyssuuntaan niin nopeasti, ettd

e
iy

ﬁnﬂﬁn Biﬂllﬁn ]rhdan merkkj-

~ paikan verran haluttuun suun-
taan. Kuten peliohjelmointikurs-
gin liikkkuvia hahmoja kasitel-
leestd osasta muistamme, on tal-
lainen merkkipaikka kerrallaan
tapahtuva liike hyvin nykivéd ja
tonkon oloista katseltavaa. Ei sii-
nd pahemmin trigger-sormi syy-
hya.

agdaksernme nédytén lipumi-

' kerrallaan saadaan esimerkiksi

Kuusnelosessa nappérésti aikai-
seksi sijoittelemalla erddseen

BITTI 4/87

Na-,rtan Iiikut‘teleminen pisle

®® Monen pelin ideana on se, ettd néytté
toimii itse asiassa vain ikkunana suurempaan
maailmaan, jolla pelaajan ohjailema hahmo
liikuskelee. Hahmon siirtyessé maailmassaan
ikkuna liikkuu sen mukana, eli ndytté vierii
pelihahmon liikkeen suuntaan. Itse hahmo
saattaa pahimmillaan vain istuskella néytén

keskelld.

Néytén liukuminen eli vieritys vaatii
tietokoneelta varsin paljon. Vieritys on

Basicin ulottumattomissa, jo
otsaansa vaikeasti ohjelmoitavissa olevan
tempun leiman, mutta ndin ei asia mﬁnkm

Maratonvieritystd

Ongelmat alkavat siind vaihees-
sa, kun halutaan siirtyd suurem-
pia matkoja kuin yhden merkin
leveyden tai korkeuden verran.
Ensi alkuun vieritysrekisterid on
esimerkiksi kasvatettu nol]asta
e siirnati v :

mi PR L - At Ar‘: -

Kosmuuia l:uln Mjmopea ja
vain konekieli pystyy tdmén tem-

pun tekemiseen — etenkin muis-
tin sisdllén siirron osalta.

ten se on saanut

rint&rutiini sitten lukee esiin vie-
ritettdvét, itse méa&ritellyt merkit.

Vieritettdessd merkkejd muis-
tista ndytdlle on muistettava
ndyttémuistin ja taustan sisalta-
vin muistialueen ero. T&td ha-
vainnollistaa kuva 2. Siind on
samalla esitetty, minké mulstl

aikkoien sigd derisi naytolle

jotta konekielisesta vie
nista tulisi mahdollisimman yk-
sinkertainen. Kaikkiin nelj&dn
suuntaan vieritettdvissd olevan

Gl il

tiin luu]empl maisema, foaiu vIe-- 'm ahielmaﬁa hl '? 1a: :

ol
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maiseman hallitseminen onkin
sitten ihan eri kaliiberin on-
gelma.

Vieritystd
vapaaehtoisesti

ja wikipakolla

Vieritystd on itse asiassa kahden
tyyppistd. Monessa pelissd néyt-
16 pydrii eteenpédin jatkuvasti,

vaikka pelaajan mielestd ei aina
olisi edes niin véihkmki&n —

maan ikuisuuteen. Ohetn&n
merkkiohjelma tekee juuri t&*
mén tempun Kuusneloselle.
Vékisinvierityksen vaihtoehto-
na on vapaa vieritys. N&ytté l&h-
tee tdlléin lipumaan vain tarvit-
taessa — eli silloin kun pelihah-
mo liikkkuu. Myés vierityssuunta

tua kesken kaiken. T&-

ﬂﬁ } ru"*l"‘-n*'-. {

‘assemblern
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Peliohjelmointi

Kuusnelosen
vieritysrekisterit

Vanhan kunnon louskun vieritys-
puolesta huolehtii kaksi rekiste-
rid — 53265:n ja 53270:n nelj&
alinta bittid. 53265 huolehtii
pysty- ja 53270 vaakasuunnasta.
Néistd rekisterinretkuista kertoo
myé&s kuva 3.

Kolme alinta bittid méérittele-
vét ndytdn aseman vhden mer-
kin leveyden tai korkeuden osal-
ta. Kolmella bitilld pystytddn
méérittelemédn kahdeksan eri-
laista tilaa (2°=8). Sijoittamalla
ndihin bitteihin lukuja nollan ja
seitsemdn véliltd, saadaan aikai-
seksi kuvan | kolmea ensim-
méistd vaihetta vastaava tilanne.
Aina on kuitenkin muistettava,
ettd loput viisi bittid pitdd jattds
ennalleen. Bitit 4—7 kun ovat
tekemisissd kulloisenkin grafiik-
katilan méérittelyn kanssa.

Mik&dn ei kuitenkaan korvaa
kunnon esimerkkié eli seuraavat
ohjelmarivit saavat ndytén nyki-
maan sivusuunnassa:

10 RE=53270
20 FOR LA=0TO 7
30 POKE RE,(PEEK(RE)AND
248)+ LA
40 NEXT LA
50 GOTO 20
Rivin 30 mystinen PEEK-lause
selittyy silld, ettd ndin saadaan
rekisterin muiden bittien arvot
sdilyméédn entiselldén. Otetaan
sellainen esimerkki, ettd RE:n
osoittamassa osoitteessa on vaik-
ka binaariluku 11001101b. Suo-
ritetaan AND-operaatio:
11001101 (RE:st& luettu)
AND 11111000 (=248=255—
224 1)

11001000
eli muut bitit paitsi muutettavat
kolme alinta pysyivét ennallaan.
Nyt lukuun lis&td&n vaikka 3:
11111000
+ 00000011

11111011
lopuksi tulos sullotaan takaisin
rekisteriin. Rivi 10 voi myés yht4
hyvin kuulua seuraavasti:
10 RE=53265
jolloin néytté nykii pystysuun-
nassa. Muutetaan viel& rivid 20
seuraavasti:
20 FOR LA=7 TO 0 STEP —1
ja verrataan lopputulosta aiem-
piin. Mikéli ndppihdirié ei iske-
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nyt téd4ll4 tai sielld pdédsséd, pitéisi
ndytén nylkyttdd nyt pdinvastai-
seen suuntaan.

Entéds sitten se kolmosbitti. No
sitd tarvitaan, jotta edellisessé
esimerkissd esille tullut ndytén
reunojen nykiminen ei tulisi jul-
kiseen tietoisuuteen. Sen avulla
nimittdin saadaan muistipaikassa
53270 vaakasuunnassa molem-
mista reunoista yksi pystysarake
piiloon ja vastaavasti muistipai-
kassa 53265 pystysuunnassa yl&-
reunasta yksi vaakarivi. Néytén
reunus ikddn kuin venyy ndiden
sarakkeiden tai rivin p&élle. Sa-
malla saadaan kéyttéén mukava
piilopaikka, johon sijoitella néy-
télle vieritettdvid merkkil&ita.
Tehdé4én siis edelliseen esimerk-
kiohjelmaan vield seuraavankal-
tainen liséys!

15 POKE RE, PEEK(RE)AND 247
Téstd kdy samalla hyvin ilmi se,
‘ettd kolmosbitin tdytyy olla nol-
la, jotta reuna(t) saadaan peit-
toon. 247 kun on tasan sama
kuin 255—22 eli

66666604
AND 11110111

xcxxOxxex
Vastaavasti reuna(t) saadaan ta-
kaisin n&kyviin lauseella POKE
RE, PEEK(RE)ORS

Alkuasetelma

-

AZI50n

ENNNNN

ANSSRR

Kasvatetaan vieritysrekisterid yhdella. . .

]

. . Beitpamin kertaa

e

) JL )

Sitrretdfn muisti (hyvin nopeasti)

gt

— ]

Nollataan vieritysrekisterl (hyvin nopeast)

)|l

Aloitetaan alusta. . .

Kuva 1. Annie vierii oikealle. Ensiksi vieritysrekisterin kasvatus
nollasta seitsemé&én — sitten silmd#& nopeampi kuvaruutu- ja

virimuistin siirto sek& vieritysrekisterin palauttaminen nollaan.
Lopuksi kaikki alusta uudelleen.

RER

(4

E[L1[SISTA] [N[A]m][A]

olL]1]s

1| m[AJAIr| 1] T]E[L]

AAXXKXXKXX
OR 00001000
xoxxx ] xxx k
V| av vieviv v v Vi vivillv,
53265 53270 Kuva 2. Néytsllé ndkyvt alue on vain kopio osasta muistissa
7 olevaa koko maisemaa. Maiseman luomista varten kannattaa
tehd& aivan erillinen tyékaluohjelma. joka myds tallentaa
6 tiedot muistiin halutulla tavalla.
5
4
e "3“ =i = 182 POKE S3265 ,PEEK (53285 >AND247
28 : REM REUNAT PIILOON
2 . 30 POKE 251,80:POKE 252,182
1 T 49 : REM VIERIVAN MUISTIN ALKU
0 5@ POKE S6,PEEK(568)-4x%8
Pysty Vacka B0 ! REM VARATAAN MUISTIA
70 SYS 43236
Kuva 3. Vieritysrekisterit vievdt 80 ¢ REM HYPPY PAIKKAAN $COSO

itse asiassa vain neljd alinta bit-
ti¢ muistipaikoistaan. Neljés bitti
(numero kolme) asettaa reunat
peittoon ollessaan 0 ja nékyviin
ollessaan 1.

Listaus 2. Listauksessa | esitetyt rutiinit kéytt6én ottava Basic-
ohjelma. Téhdn voidaan lis&t4 omia rutiineja, kuten esimerkiksi

spritejd tms.
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Listaus 1. IRQ-keskeytyksid hys-
dyntétvd vieritysesimerkki.
Naytén alalaidan vérdhtelyn
estdminen tekisi ohjelmasta tur-
han sekavan ja pitkén téhén yh-
teyteen eli aivan sin&ll&én térd
ei voi vield kdyttad.

PHP
PHA
TXA
FPHA
TYA
FPHA
LDA
CMP
BNE
LDA
AND
BNE
NOP
NOP
11D@ LDA
87 AND
=g CMP
SC BNE
D7 LDX
eee7 LDA

$CO005 Prosessorin tila talteen
Héirididen ajoitus ndytén ulkopuolelle
Vieritetddnk® vai siirretd&nks muistia?
Néyttdémuistin sis&llén siirto vierityssuuntaan
sivuttain

Néytén ylélaitaan uusi rivi

Kasvatetaan vieritettdvddn maisemaan
osoittavia muistipaikkoja

Osoittimet maiseman alkuun

Vieritysbittien nollaus

Vieritysbittien kasvatus

Prosessorin tilan palautus

$C084 Paluu normaaleihin keskeytyksiin
Keskeytysvektorin siirto vieritysrutiinin alkuun

Vektori sille muistialueelle, josta luetaan
seuraava ndytolle vieritettdva rivi

$D012 Rasterirekisteri

$D011 (53265) Pystyvieritysrekisteri
$0314,$0315 Vektori keskeytysrutiiniin
FCOZE Paluuosoite keskeytysrutiinista

T&mén listauksen yhteydessd on hy-
vé julistaa pieni kilpailu. Tehtdvind
on laatia esimerkkichjelman kaltai-
nen Basic-ohjelman taustalla pyériva
nk. "forced scrolling” -rutiini —
mahdollisimman pieni ja tehokas.
Vierintdnopeuden samaten kuin vie-
rivin maiseman siséltdvdn muistialu-
een tulee olla muutettavissa POKE-
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lauseilla. Vierityssuunta on wvapaa.
Palkintoina jaamme MikroBITTI-pai-
toja ja rajattomasti kunniaa. Vastauk-
set (assemblylistauksen ja levykkeel-
14 tai kasetilla olevan ohjelman kera)
osoitteeseen MikroBITTI, Scrollikisa,
Pl 64, 0038] Helsinki toukokuun

puolivdliin mennessé.

ON UUDISTUNUT

Uusi myymaéldmme on avattu Ala-Malmilla
A&P Ostoparatiisissa.
Tule tutustumaan!

Uusimme kaikki esittelykoneemme!
Vanhat laitteistot myymme tosi edullisesti.
Tule hakemaan omasi heti, silla naita
laitteita ei riita kaikille.

. NYTNITASAA! ==

Applen odotetut uutuudet ovat nyt myés
Suomessa

Kysy lisatietoja meilta ja tule tutustumaan

CHIPPERISSA ON MAAN PARHAAT PELIVALIKOIMAT
MEILTA LOYDAT HUIPPU-UUTUUDET SEURAAVIIN

MERKKEIHIN:
Apple Commodore MSX
ATARI PC MS-DOS

[6 cuewnu opsnbuay -Offisoy
-npaaipd NI IGONTN DiojsrosTy
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UUNO-PELI

®® Kun Rambo, Commando, Arkajalat ja mo-
net muut elokuvasankarit olivat saaneet omat
tietokonepelinsé, pédtettiin etté on aika
tehdd ensimmdéinen suomalainen vastaava
hengentuotos. Kukapa olisi paremmin sovel-
tunut uuden pelin pé&étéhdeksi kuin perisuo-
malainen elokuvayleisén suursuosikki Uuno
Turhapuro? Sain kunnian yrittG& siirtGd
uusimman Turhapuro-filmin tapahtumat
valkokankaalta oman rakkaan kuusneloseni

Heinéikuun lopun aurinkoise-
na pdivdnd sain pitkdén
odottamani puhelun Amersoftilta
Helsingistd. Olin léhettanyt heil-
le arvioitavaksi kuusneloselle
vdasddméni konekielipelin. Lan-
gan toisessa p&dssd oli Amersof-
tin silloinen ohjelmistotoimittaja
Petter Kinnunen, joka pettymyk-
sekseni kertoi, ettei pelidni kan-
nattaisi julkaista. Petter kuiten-
kin lupasi ottaa yhteyttd, mikali
joskus haluaisi kédyttda peliohjel-
mointitaitojani. Huokaisin ja
pdétin seuraavan ohjelmani ole-
van taatusti entistd parempi.
Kaikessa rauhassa unelmoin
kaikkien peliohjelmoijien toive-
unesta, Siitd Todellisesta Hitti-
pelistd. Viikon kuluttua puhelin
taas soi, tdlld kertaa yllattden.
Se oli Kinnusen Petter, joka ker-
toi kummia. Amersoft suunnitteli
pelid uusimmasta Turhapuro-
elokuvasta "Uuno Turhapuro
muuttaa maalle”. Peliohjelmoi-
jaa etsisessdén Petter oli jossain
vaiheessa pdatynyt kysymédén
minulta olisinko kiinnostunut —

tietysti olin.
Seuraavalla viikolla kdvin
Amersoftilla vierailulla, jonka

aikana sovittiin yksityiskohtai-
semmin ohjelmoinnista ja suun-
niteltiin pelin padpiirteet.
Suunnitteluvaiheessa  katse-
limme tuoreen Uuno-filmin vield
leikkaamattomana versiona vi-
deonauhalta. Elokuvan haus-
koista kohtauksista valittiin pe-
liin mieliinpainuvimpina Uunon
toilaukset auran kanssa ja vesi-
hiihto-osa. Pelistd oli tarkoitus
tulla vierityspeli Quest for Tire-
sin tapaan ja ndméd kohtaukset
oli helppo kuvitella siten toteu-
tettaviksi. Myés pelin kolmas
osa, jossa Uuno etsii metsdsta
isdnsd pontikkatehdasta, voitai-
siin tehdé rullausperiaatteella.
Kun vield olimme sopineet
palkkiosta, aikataulusta ja siité,
ettd pelin ddnipuolesta mind hoi-
taisin ainoastaan efektit (tesin
jonkun muun pystyvdn loihti-

muistin.

maan kuusnelosestaan parempia
soundeja kuin ne yksinkertaiset
pimputukset, joita itse olin teh-
nyt), palasin kotiin innokkaana
kdymédédn téihin kéasiksi.

Gratiikasta
kaikki alkaa

Olen aina pitényt jotenkin loogi-
sena sitd, ettd pelid rakennet-
taessa ensin tehdddn grafiikka
ldhes tdysin valmiiksi ja vasta
sitten siirrytd&n itse ohjelmoin-
tiin. Homma sujuu selkedmmin,
kun koko ajan ndkee, mitd te-
kee.

Kaikissa videopeleissd on
taustagrafiikka eli kuva pelialu-
eesta ja pelihahmot, jotka liikku-
vat pelialueella. Helpoin tapa
tehdd taustagrafiikka kuusnelo-
selle on méédritelld uudestaan
koneen vakiomerkisté. Uunoon
suunniteltiin taustoiksi muun
muassa tie, peltoja ja laitumia,
ranta, metsd, silta, lato ja tai-
vaanrantaan pilvid, pikkuruisia
rakennuksia ja puita. Esteiksi
Uunon kulkemista hankaloitta-
maan tulisi kivid, kuoppia, suo-
ta, kuusia, piikkilanka-aitoja ja
ruchométtditd. Kaikki ndma piti
rakentaa uudelleen mdéritellyis-
td merkeistd.

Uuno oli tietenkin tdrkein pe-
lihahmo. Muiksi hahmoiksi
suunnittelin polkupytrélld aja-
vaa Sorsselssonia, Uunon entisid

opettajia, jotka olivat tienposkes-
sa kahvilla, sukeltajaa, lintua,
Harski Hartikaista sekd Uunon
isdd, appiukkoa ja vaimoa. N&-
mé kaikki piti tehdd sprite-tek-
niikalla, koska ne tulisivat liik-
kumaan kuvaruudulla.

Paatin pyrkid siihen, ettd jo-
kainen hahmo olisi tunnistetta-
vissa suuremmitta vaikeuksitta.
Tarkoituksena oli péédstd ldhes
piirroselokuvamaiseen tarkkuu-
teen.

Varikkédt ja tarkat
spritet

Se, joka on tutustunut kuusnelo-
sen spritegrafiikkaan, tietda
spritejd olevan vérienkdytén mu-
kaan kahta tyyppid. Normaalit
spritet ovat vaakasuunnassa 24
pistettd leveitd ja yksivérisii.
Multicolor-spritet voivat olla kol-
mivérisid, mutta ne ovat vain 12
pistettd leveitd. Siten yksi multi-
color-piste vastaa kahta normaa-
lin tarkkuusgrafiikan pistettd (sa-
ma periaate on kédytdssd myds
merkki- ja bit mapping -grafii-
kassa). Té&ll6in multicolor-sprite
ndyttdd varikk&altd mutta kar-
keatekoiselta, kun taas normaali-
spritet ovat tarkkoja, mutta vain
yksivarisid.

Parhaiten vérikdstd ja tarkkaa
spritegrafiikkaa saa kdyttdmalla
kahta sprited péallekkdin: multi-
color-sprited alla antamassa vé-

¢
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rit ja normaali
riviivoina. Té&
kdytetty esimerkiksi Hyper
Sportsissa ja Rambossa. P#atin
liséksi tehdd Uuno-pelin spritet
siten, ettd yksi hahmo muodos-
tuisi yld-ja alacsasta eli vartalos-
ta ja jaloista. Yhteen hahmoon
kului t&ten kaiken kaikkiaan nel-

rited pddlld &a-

jd sprited.
Grafiikan tekoon kéytin kahta
mielestdni varsin  tehokasta

apuchjelmaa, alun perin ame-
rikkalaisessa Computel’'s Gazet-
tessa julkaistuja Ultrafont + :aa
ja Sprite Magicia. Jalkimmaéista
piti itse muuttaa siten, ettd se so-
veltuisi mySs useamman spriten
yhtdaikaiseen kasittelyyn. On-
han selvdd, ettd edelld kuvaa-
maani spritetekniikkaa ké&ytet-
tdessd on kaikkia neljdd yhteen
hahmoon kéytettdvdd sprited
pystyttdvd katselemaan ja muok-
kaamaan yhtéd aikaa.

Kévin gralfiikan tekoon taiteel-
lisen luomisvimman vallassa ja
jouduin ensimmadisiin kompro-
missethin. Spritekuviothin kului
julmetusti muistia. Pelkédstddn
Uunon jalkojen asentoja on kuu-
si kaikilla kolmella tasolla ja jo-
kaiseen asentoon kuluu kaksi
sprited, yhteens4 siis 3x6x 2 eli
36! Sitten oli vield yldvartalot ja
jalat muissa asennoissa (kuten il-
malennoissa) ja muiden hahmo-
jen kaikki tarpeelliset asennot...
Tulos: spritekuvioita 20480 ta-

vua.
Lis&ksi jouduin tekeméin
opettajien hahmot merkeistd

spritejen sijasta ja luopumaan
kokonaan Uunon vaimon Elisa-
bethin osasta pelissa.
Merkkigrafiikkaan puolestaan
upposi tdydellisesti kaksi merk-
kisarjaa, tavuina 2x255x8 eli
4080. No, muutaman péivén hi-
kisen puurtamisen jédlkeen sain
grafiikan siedettdvddn kuntoon
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tekniikkaa on

ja olin siihen loppujen lopuksi

melko tyytyvdinen. Varsinkin
Uunon hahmo parransénkineen,
tukkapérréineen ja verkkopai-

~ dan reikineen néytti onnistuneen
- mukavasti.

Ohjelmoinnin

. ongelmalliset
~ kiemurat

Kun grafiikka oli pientd hiomista

- vaille valmista, oli aika siirtyd
~ varsinaiseen
- Tydskentelytapani ei liene ollut
~ kaikkien taiteen sd&intSjen mu-
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ohjelmointiin.

i

kaista. Ensinndkin kédytin ohjel-
man teossa ainoastaan konekieli-
monitoria, jotta voisin vélitto-
mdisti testata koodin toimivuutta.
Minké&&nlaista assembler-kéénta-
jd4 en kéyttdnyt, eikd minulla
edes ollut kunnollista assemble-
ria kuusneloselle.

Koska en wvoinut turvautua
symbolisiin osoitteisiin ja muut-
tujanimiin, minun téytyi kirjoit-
taa rutiini suoraan lopullisille
paikoilleen muistiin. Toiseksi, en
pyrkinyt suunnittelemaan koko
ohjelmaa heti aluksi mink&é&nlai-
sena vuockaavio- tai muuna esi-
tyksend paperilla, vaan ohjel-
moinnin kulku oli ainoastaan

ajatuksena pééssdni. Mielesséni
oli vain jonkinlainen kuva lop-
putuloksesta, jota aloin rakentaa
kirjoittamalla lyhyehké&jd ohjel-
manpdtkid, joita kuvittelin tarvit-
sevani koostaessani ohjelman lo-
pullisesti.

Tysskentelytapani oli siis peri-
aatteessa viimeisen péélle keh-
noa ohjelmointityylid, varsinkin
kun konekielestd oli kyse, mutta
arvelin voittavani aikaa as-
semblerien kddnndsaikojen jéa-
desséd pois. Edellytyksend oli, et-
t4 rutiinit toimisivat ensimmaéi-
selld tai viimeistdan toisella yri-
tykselld ja debuggausaika olisi
siten mahdollisimman lyhyt. Jos-
kus niin kédvi, joskus ei, ja erdst
ohjelmanpdtkdt saivat minut
epdilemédén mieleterveyttdni
kieltdytyessddn itsepdisesti toi-
mimasta.

Keskeisind keskeytykset

Aloitin ohjelmoinnin olennaisim-
masta eli kuvaruutukeskeytyksis-
td. Oli tarkoitus, ettd kuvaruutua
rullattaisiin oikealta vasemmalle
ja Uuno kulkisi t4ssé rullaavassa
maisemassa.

Péétin jakaa kuvaruudun vaa-
kasuunnassa viiteen osaan.
Ylimmaéssd osassa lipuisi pilvié,
seuraava osa kuvaisi taivaanran-
taa metsikkéineen ja mokkei-
neen, kolmannessa osassa olisi
taustamaisemaa (vesihiihtotasol-
la hiekkaranta, muissa peltoja),
neljénteen osaan tulisi varsinai-
nen pelialue eli se alue, jossa
Uuno liikkuisi, ja viimeinen tuli-
si olemaan kuvaruudun alaosan
ikkuna, josta pelattaessa nékyisi-
vét pisteet ja jdljelld oleva mat-
ka. Kaikkia maisemaikkunoita
rullattaisiin eri nopeudella luon-
nollisen liikkkeen vaikutelman ai-
kaansaamiseksi. Jaocin kuvaruu-
dun osiin kuvaruutukeskeytyk-
sill4,

Lisdksi minun oli jaettava itse
pelialue (eli ikkuna nro 4) osiin,
jotta saisin ruutuun enemmén
kuin kahdeksan sprited yhtéai-
kaa. Esimerkiksi Uunon hahmo
koostui neljésté spritestd, samoin
Sérsselsson pyérineen. Kun ruu-
tuun piti vield &ngetd aura kdy-
sineen, olivatkin kepulikonstit
tarpeen.

Pitk&llisten suunnitelmien ja
&hellyksen jdlkeen sain aikaan
rutiinin, joka selvitti neljdn spri-
ten hahmot ainoastaan kahdella
— samoja spritejé kaytettiin sekd
yld- ettd alaosina — ja liikutti
spritekeskeytysjuovia y-suunnas-
sa spritejen mukana. Rutiini
mahdollisti kuudentoista spriten

yhtdaikaisen ndytén. Suurim-
maksi  kuvaruutukeskeytyksien
mddrdksi yhden virkistysjakson
aikana tuli kymmenen. Valitetta-
vasti en saanut algoritmia t&y-
delliseksi, minkd voi huomata
spriteissé silloin t&lléin ndkyvind
"keskeytyshdipymind” mm. Uu-
non vyotdrén kohdalla ja “seko-
ruutuina”. Rutiini ei ehdi hoitaa
kaikkia keskeytyksid saman ku-
varuudullisen aikana. Tuloksena
on térisevd, varisevd ja vilkkuva
ndytté. Onneksi tilanne on har-
vinainen.

Pelin viehdtys

Toimintapelien perusta on ani-
maatio, pelihahmojen liikkumi-
nen kuvaruudulla. Pelien kieh-
tovuus on siind, ettd pelaaja voi
itse osallistua kuvaruudun ta-
pahtumiin ja pelaajan ratkaisut
vaikuttavat — ohjelmasta riip-
puen enemmaén tai vdhemmén
— pelien kulkuun. Pelitapahtu-
mien ohjelmointi oli seuraava
vaihe.

Térkeimmén pelitapahtuman
— Uunon kulkemisen tielld, jar-
velld ja metsdssd — olisi voinut
tehdd periaatteessa kahdella ta-
valla. Ensimméinen tapa olisi ol-
lut suunnitella valmiiksi radat
esteineen, koodata ne jollain ta-
valla muistiin ja pelatessa lukea
ne muistista takaisin kuvaruu-
dulle. Toinen tapa olisi ollut
suunnitella rutiini, joka tiettyjen
sdént6jen mukaan generoi ra-
dan. Pdddyin jdlkimmdiseen,
koska pelaaminen on minusta
mielekkddmpdd, jos jokainen
pelikerta on erilainen — pelié ei
voi sen satunnaisuuden wvuoksi
pelata ulkomuistista 1&pi. Lis&sin
vield erikoistapahtumia, kuten
ladon, sillan ja jédrvessd olevat
hyppyrit.

Koulu alkoi elokuun puoliva-
lissd ja Uunon teko hidastui. En-
tisten 8—12-tuntisten péivien si-
jasta ohjelmoin nyt 3—5 tuntia
péivéssd, viikonloppuisin enem-
mén. Olin p&dssyt animaatioissa
spriteihin ja péésilmukoiden te-
koon. Muutaman viikon pé&éastd
Uuno ja muut hahmot vipelsivét
kuvaruudulla ja olin saanut ai-
kaan my&s joitain merkkeihin
perustuvia efektejd: veden vir-
tauksen joessa, aaltoilun jdrves-
sd ja pujottelulippujen liehun-
nan. Tulospalvelu matkamitta-
reineen ja kuntonelibineen oli
valmistunut ja vésdilin jo péaa-
ohjelmaa joka ohjaisi koko hom-

maa.
=
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UUNO

- "Ktonk! Viuuh! Rytymm!
. Titityy! Titityy! Titityy!”
- Kun tilanne alkoi olla se, ettd
peh oli soundeja lukuunottamat-

ta l&hes valmis, soitin Amer-
mﬁﬂn ja sain kuulla, ettd musii-
~ kin peliin tekee Jori Olkkonen
* -niminen tamperelaiskaveri. Lu-
;.Tj ‘vassa olisi kuulemma korviahi-
 velevdn hienoja savellyksid ja
. sovituksia. No sehdn kuullaan,
aiatlsali hieman skeptisend ja otin
- yhteyttd Joriin. Sovimme d&éni-
- efektien ja musiikin yhteensovit-
‘1 tamisesta ja lisdksi Jori lupasi
- toimittaa musan muutaman péi-
vén pddstd — siis huomattavasti

'T

toivomaani -aikaisemmin. Iloissa-
ni palasin takaisin ohjelmointi-
nurkkaani &déniefektejd koodaa-
maan. Lukuisten krahinoiden,
pimahdusten, vinkaisujen ynné
muiden sekalaisten yritelmien
jdlkeen sain aikaan jotakuinkin
véalttavat efektit,

Kun korvani vésyivét siirryin
tekem&dn kymmenen kérjessd
-listaa, vaikeustasojen asetuksia,
esittelymoodia eli kaikkea sitd
pikku tilpehéérid, jota peleissé
yleenséd on.

Jori pysyi lupauksessaan: seu-
raavalla viikolla postilaatikosta
l&ytyi levykkeellinen musiikkia.
Ty&nsin lerpun asemaan, latasin
ohjelman ja kuuntelin kipaleet
korvat horsélld. Ja tdytyy sanoa,
ettd yllatyin. N&in laadukasta
suomalaisen tekem&d musiikkia
kuusneloselle en ollut ennen
kuullut.

Musiikkipuolella oli siis kaikki
jérjestyksessd — tai eipd ollut-
kaan. Jorin musan ja oman ch-
jelmakoodini  yhteensovittami-
nen tuotti vaikeuksia. Ensinna-
kin musiikkidata ja itse soittoru-
tiini olivat samalla muistialueella

kuin omat rutiinini. Toiseksi mu-
sa oli alun perin tehty kéyttden
kuusnelosen kellopiirid tahdis-
tukseen, kun taas miné olin kyt-
kenyt Uunossa kellokeskeytykset
pois pdéltd, koska niiden ja vi-
deckeskeytysten  yhtdaikainen
k&yttd olisi ollut mahdotonta.

Musiikkirutiini oli siis ketjutet-
tava oman kuvaruuturutiinini
jatkoksi. Tuloksena oli tempo-
muutoksia ja kuvaruuturédpséh-
dyksid. Jouduin pyytdméén Joria
tekem&én musiikin harvemmalla
tahdistuksella, jotta rédpséhtely
véhenisi, mutta t&ll6in soundien
laatu hieman huononi. Pd&dyim-
me siedettdvddn kompromissiin.
Kuvaruutuhdiriét vdhenivédt mi-
nimiin ja musiikki kuulostaa vie-
18 ihan hyvéltd. Totuus kuitenkin
on, ettd Uunon taustalla pelin ai-
kana soivasta "Autumn”-kappa-
leesta on olemassa paremmalta
kuulostava versio.

Work Over

Lopulta syyskuun lopussa sain
peliohjelmoinnin  p#&t&kseen.

b

Kaikki vaivannaks — johon kuu-
lui mm. kolme erittdin &rsyttdvéa
sdhkokatkosta ja erds t?ﬁp&iv&, ‘_
jonka pééttyessd puoli kolmelta
yolld pidin péassdni aurinkola-
seja, jotta jatkuva ndytdn tuijot-
taminen ei rasittaisi silmid — ei
endd tuntunutkaan ihan turhalta.
Tallensin valmiin ohjelman le-
vykkeelle ja ldhetin sen suojaus-
ten tekijélle. Sain vield tehdd
ehdotuksia peliohjeisiin, ja sitten
osuuteni  olikin p&&tﬁheaa&.
Marraskuun alussa sain Amer-

softilta omat vapankappalesni,
joiden ulkoasuun olin varsin tn!

tyvéinen.

Jélkeenpdin olen kuullut m
nen tuttavani vdittdvén Um
pelid vaikeaksi. Monien testipe-
lien jélkeen olen itsekin tullut
samaan tulokseen. Alun perin
tarkoitukseni olikin tehda pelistd
vaativa, mutta lienen liioitellut
hiukan. Lapipelaaminen hntm“-
kin on mahdollista — olen itse
pelannut. Tosin kahta mil}oanﬁa
ja kartanoa en ole saavuttanut.
Toivottavasti joku on. [J

.‘
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TULE POSTIMERKKIEN MAAILMAAN!!
SAAT NAMA UPEAT, UUDET SUOMALAISET
MERKIT SUORAAN KOTIISI.

FINLANDIA 88 -PIENOISARKKI
Rautatiepostinkuljetuksen
historiaa ilm.pv. 8.5.87

Hinta 10 mk

pan’

----------

-. .
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----

---------

perranlen

i

lim.pv. 27.4.87
Hinta 1 mk

Ryhdy uusien postimerkkien pysyvéis-

tilaajaksi. Saat automaattisesti suoraan
kotiisi kaikki uudet Suomen jo Ahvenanmaan postimerkit ja ensipdi-
véinkuoret. Vuoden aikana LaMuaan 6-8 I&hetystd.

Pysyvdiistiloajaksi helposti. Avaat pysyvdiistilin Postimerkki=
keskuksessa muksamalﬁa:osfmrhﬂhﬂe 2118-6 100 markkaa. Liityttydsi
saat automaattisesti toivomasi madrén postimerkkejé ja ensipéivén=-
kuoria, joiden hinta veloitetoan pysyvdistililtdsi. Tfauksef saot kotiin

kuoru:a postimaksutta. WERKKIKg
Kun liityt pys :sﬁfaa;aku 31.5.1987 mennessa saat
Mbﬂﬂlsla i 16 markan arvoisen vuoden 1981 K .

ien vuosilajitelman, joka ei endé ole
myynmss& postfeissa.

TAIDEVIHKO
Suvomalaista maalaustaideffa

1700-1900-luvuilta, ilm.pv. 15.5.87
Hinta 8,50 mk

Haluan esitteen, jossa kerrotaan yksityiskohtaisest;,
miten saan kotiini séiéinndllisesti kaikki uudet Suomen
ja Ahvenanmaan postimerkit ja ensip&ivénkuoret.

Nimi

Osoite

Postinumero

Postitoimipaikka

L&hetysosoite: Postimerkkikeskus PL 654

00101 HELSINKI  Puh. 1954732 Mb/4.87




JOUKO RIIKONEN

@@ Amigan ohjelmisto-
tarjonta paisuu nykyi-
sin sellaista vauhtia,
ettd kukaan huippu-
tason lehtiarvostelija
(saatikka sitten mind)
ei pysty kdymédn
kaikkia l&pi. Aiemmin
mainokset sentéén eh-
tivat ohjelmien julkis-
tusten edelle: “Coming
soon”, “In beta tests”

tekstit 16ytyivdt monen
mainoksen alakulmas-

ta pienelld kirjasin-
koolla painettuna. Nyt
on toisin.

Pitk&n odottelun jélkeen sain
vihdoin osan uusista Fred-
Fishin kokoamista julkisohjelma-
levykkeistd. Levyt 31—35 pité-
vétkin sisdllddn paljon bittinik-
kareita herkistdvdd koodia. En-
simmdiseltd levyltd kannattaa
mainita VDraw, tdysiverinen
piirto-ohjelma jonka on tehnyt
Rick Ross. Sama mies, joka on
tyostdnyt muun muassa kopio-
ohjelman Marauder, sekd kuva-
ruudun tulostus- ja tallennus-
ochjelman Grabbit, jonka avulla
oheiset kuvat on kaapattu.
Samalta levyltd l6ytyy ldhde-
kielisine koodeineen pari hyé-
dyllistd apuohjelmaa: Xicon ja
Ticon. Xicon on ohjelma, jonka
avulla voidaan suorittaa Amiga-
DOS-komentosarjoja avaamatta
CLI-ikkunaa, vain kosketus iko-
niin riittdd. Ticon on vastaavan-
lainen apuohjelma, mutta se ei
suorita komentojonoja, vaan tu-
lostaa sivutettuna tekstitiedos-
ton, jolle Ticon-ikoni on luotu.
Seuraava levy (32) tarjoilee
kolme Amiga Basic -pelié, jotka
ovat tasoltaan ldhes kaupallisen
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Julkisohjelmiako vain?

P countries LSA

k

HSH Make Felicies

Events

Eriefing

Likelihood of Finlandizing to USSR

Kuva 1. Mindscapen Balance of Power kuumentaa suomalaisten

poliitikkojen tunteita.

ohjelman veroisia. Ongelmana
tekijoilld onkin ehkd ollut se, et-
td Absoft (Fortran 77:n Amiga-
version tuottaja) ei vuoden jat-
kuneesta lehtimainostelustaan
huolimatta ole saanut Amiga Ba-
sic -kd&dntdjddnsd valmiiksi.

Samalla levylld on kaksi kan-
siollista AmigaDOSin apuohijel-
mia ja levyltd 33 16ysin hyddylli-
sen apuohjelman Diskmapperin,
joka esittdd graafisesti levyn va-
ratut ja vapaat sektorit. Tdstd on
hyétyd erityisesti silloin, kun on-
nistuu turmelemaan levykkei-
tdédn ja toivoo saavansa tiedostot
pelastettua esimerkiksi DiskEdin
tai DiskDoctorin avustuksella.

Numerossa 2/87  kerroin
WordPerfectin  linkkeriongel-
masta. Fish-levyltd 34 l6ytyy pe-
lastus pulmaan, silld Software
Distellery on tehnyt Amigaan te-
hokkaamman linkkerin kuin Me-
tacomcon alkuperdinen Alink.
Linkkerin nimi on tietysti Blink.
Se on jopa 25 % nopeampi kuin
Alink.

Software Distilleryn porukka
on huomannut myos, ettd CLI-

ikkuna olisi mukava saada avat-
tua milloin vain suoraan ndppéi-
mistslts ilman, ettd taytyy kdyda
koskettelemassa ikoneita. Téallai-
nen apuohjelma on PopCli Fish
-levylld 35. Onkin parasta, ettd
hankitte késiinne vdhintddn mai-
nitut kalalevyt ja katsotte itse mi-
td kivaa sieltd l6ytyy. Materiaali
léytynee lehden ilmestymisen ai-
koihin myss WSOY:n boksista
puh. (90) 616 875.

Turbo-Amiga vai
Amiga 2000

Sveitsissd tyoskentelevd ystdavéni
T. Tuuva toimitti minulle vihdoin
oikeaa sisdpiirin tietoa Amigan
sieluneldmadsta: parisataa arkkia
kytkentdkaavioita, Kickstart-
ROMin osoitteita ja ICPUG "ke-
hittelijdkdyttdjdkerhon”  jdsen-
lehtid (julkaisun nimi on tietysti
KICKSTART). N&itd papereita
oli todella ilo lukea (mahtaako-
han niitd saada myés kotimaasta
— terveisid vain PCI-Datalle).

Hauskin paperinippu oli selvi-
tys 14 MHz:n Turbo-Amigasta,
68020-pohjaisesta Amigan laa-
jennusyksik&std, joka péihittdd
40-kertaisesti teholtaan IBM
AT:n ja "vain” viisinkertaisesti
VAX 11/780:n. Mikd parasta
Turbo-Amiga on saatavissa jo té-
nddn CSA:n varastosta, joten
unchtakaa tiedot uudesta 2000
Amigasta ja sddstelkdd taskura-
hojanne Turboon (5 VAXia tyo-
poydélld on jokaisen mikrohar-
rastajan todellinen unelma).

Vauhti vain yltyy

Julkisohjelmien lisdksi on Ami-
galle ilmestynyt siisti joukko
kaupallisia busines-kédyttéén tar-
koitettuja ohjelmia. Gratiikka-
ohjelmien puolelle on ilmestynyt
Deluxe Paint II, Dynamic CAD,
Aegis Draw Plus ja Print Master
Plus. Logiikkapiirien graafiseen
analyysiin Logic-Works ja moni-
kerrospiirilevyjen suunnitteluun

PCLO.
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Kuvat 2 ja 3. Activisionin versio kiinalaisesta Mah dgngista. Kuvat
on tulostettu Canonin PJ-1080A-vérimustesuihkukirjoittimelle.

Musiikkipuolelle on ilmestynyt
Musicraftin parannettu painos
Aegisin Sonix, joka erinomai-
suudestaan huolimatta j&& huip-
pu-uutuuden Electronic Artsin
Deluxe Musicin varjoon. Olen
aina naureskellut jenkkilehdis-
tén ohjelma-arvostelijoiden lop-
pukommenteille “You must buy
this..."”, mutta mind sanonkin ta-
mén keskelld artikkelia: “Jos olet
vdhdnkin musikaalisesti suuntau-
tunut Amigan kéyttdjd, osta té-
méd ohjelma.” Jos et ole Amigan
kéyttdjd, niin omahan on tappio-
si, olet viulisti ilman jousta.

Deluxe Music on ikd&n kuin
musiikillisen julkaisun teko-oh-
jelma. Se toimii samanaikaisesti
nauhurina, instrumenttina, or-
kesterin johtajana, unkarilaisena
nuottienpiirtdjdnd (Suomessa ei
tiettdvésti osata kirjoittaa paino-
kelpoisia nuotteja) ja miksaus-
poytana.

Kauniit nuotit saa paperille
tietysti vasta, kun Amigaan on
liitetty lasertulostin ja hankittu
silhen kuuluva postscript-laite-
ajuri.

BITTI 4/87

Ulkopuolisia syntetisaattoreita
ja instrumentteja voi ohjata De-
luxe Musicin avulla heti, kun
hankkii Amigaansa MIDI-liitdn-
ndn. Jonkinlaisen késityksen in-
vestoinnin suuruudesta voi saa-
da vilkaisemalla esim. Otso Pa-
karsien ja Kim Leideniuksen ar-
tikkelia MikroBITIN helmikuun
numerossa sivulla 15. DM an-
saitsee kuitenkin niin paljon
huomiota, ettd j&tdn sen tarkem-

‘man arvioinnin alan ihmisille.

Vaikka Amiga ei
olekaan pelikone. ..

Uusia védrikimaroita on loihdittu
lukuisasti ajanvieteongelmaisil-
le. MindScapen Deja Vu ja Acti-
visionin Tass Times in Tonetown
ovat graafisia (tietysti) hiiriohjat-
tavia seikkailupelejda. Deja Vu
on minulle tuttu gangsteriseik-
kailu jo Macintosh-versiona,
mutta Tass Times tarjoili uutta
vithdykettd, jopa siind méérin,
ettd ajoittain unohdin miettid oh-
jelman muodostavaa konekielts

ja sen hienouksia.

Tass Times on rikosseikkailu
ala Sam Harlow. Isovanhemmat
ovat kadoksissa, akvaariosta l&y-
tyy kitaraplekira ja koira hypéh-
tdd aivokdyrdgeneraattorin ldpi
tuntemattomaan. Perdédn léhtee
sankari ja loytdd itsensd Tone
Townista. Koirasta on tullut pu-
huva, mutta ihmiset vaikuttavat
mykiltd. Pian selvidd, ettd kita-
raplektra on paikallista valuuttaa
ja isoisdn etsiminen voi alkaa.

Epyxin koodaajat ilmeisesti
huomasivat BITTI-lehden arviot
Arenasta, jota kehuin parem-
maksi kuin Summer Gamesia.
Nyt Epyx iskee takaisin Word
Gamesin Amiga-versiolla. Ur-
heilulajeina télld kertaa painon-
nosto, tynnyriloikka, sukellus
kalliolta, slalom, tukin pyoritys,
hdralld ratsastus, pélkyn heitto
ja sumopaini. Lajit ovat kaikin
puolin toteutukseltaan verratta-
vissa kolme vuotta sitten tehtyi-
hin C-64-ohjelmiin. Mutta jos
urheilupelit viehéttdvéat niin siitd
vaan.

Sain tutkittavakseni myés kak-
si koripallopelid: Two on Two ja
sitd hieman vanhemman One on
One. On makukysymys kumman
asettaa etusijalle. Mind pidin
2x 2:sta, ehk4 siksi, ettd 1 x 1 oli
dédniefektejd lukuun ottamatta
samanlainen kuin C-64-versio.

Pari pelid on vield mainittava.
Toinen on suomalaisia poliitik-
koja kuumentava Balance of
Power (Mindscape). Katsokaapa
oheista karttakuvaa. Mihin kum-
maan suomen itdraja on kadon-
nut. Norja ja Ruotsikin on yhdis-
tetty samaksi kuningaskunnaksi.
No tdmé& johtuu toivottavasti
Amigan heikosta grafiikan erot-
telukyvystd (vain 640 x 500 pis-
tettd)?

Vakavamman iskun saa kui-
tenkin lukemalla oikean alareu-
nan tekstin “Likelihood of Fin-
landizing to USSR". Néit& pienid
puutteita lukuun ottamatta peli
on todellinen herkkupala strate-
giapelien ystdville. Pelid voi pe-
lata USA:n tai NL:n puolesta.
Syy- ja seuraussuhteet ovat to-
della realistisen monimutkaisia.
Lisdvédrid antaa mahdollisuus lu-
kea kartalla ndkyvien maiden
pédivélehtia.

Erilaisia poliittisia toimia on
valittavissa lahjonnasta provo-
kaation kautta miehitykseen.
Vastapuolen diplomaattisiin toi-
miin on pystyttdvd vastaamaan
harkiten, silld tdhtien sota
-suunnitelmat saattavat toteutua
yllattdvan herkésti (itse en péés-
syt kuin kaksi wvuotta ajassa
eteenpdin, mutta tulipa ainakin
Ruotsi miehitettyd).

Vain wéhén kovosta

Activision on l6ytdnyt vanhan
kiinalaisen Mah Jongin ja tehnyt
siitd lasten kuvalottoa ja kampa-
pasianssia muistuttavan version
(eli ainoa Mah Jongiin viittaava
piirre on nappuloiden merkinta-
tapa).

Grafiikka on mukavan peh-
meédtd, kuten voitte todeta ohei-
sista kuvista. Kuvat on tulostettu
Canon PJ-1080A -varimustesuih-
kukirjoittimella. Kokeilin varitu-
lostukseen aiemmin Applen
ImageWriten Il:sta, joka on ver-
rattain nopea, mutta meluisa.
Sen kirjoitinajuri léytyy uusilta
Workbench 1.2 -levyiltd, mutta
PJ-1080:n ajuria ei. Apu oli kui-
tenkin ldhelld, silld ICPUG-
julkisohjelmalevyltd léytyi lu-
kuisten ajureiden joukosta juuri
oikea.

Canonin PJ-1080 pystyy tulos-
tamaan myd6s piirtoheitinkalvoil-
le ja kuinka ollakaan sen erotte-
lukyky vaakasuunnassa on sama
kuin Amigan ndytén eli 640 pis-
tettd. Kun selaa DPaint II:n ma-
nuaalia, toteaa, ettd se pystyy
késittelemddn A4-kokoisia ark-
keja, joten wvalmis vérikalvojen
tuotantolaitos onkin valmiina

Itse en véritulostusta kaipaa,
joten pédédtin hankkia tavallisen
mustesuihkukirjoittimen Cano-
nin BJ-80:n, joka tulostaa &anet-
tomésti 200 merkkid sekunnissa.
BJ-80 toimii Commodoren MPS-
1000:n kirjoitinajurilla ja miké&
parasta nyt ei tarvitse asetella
kirjoitinta erikseen uuteen moo-
diin tulostaessani tekstid Side-
carin puolelta (tdtd ei ehkd on-
nellinen Sidecarin omistaja tule
heti ajatelleeksi hankkiessaan
kirjoitinta).

Kotimaista Amigalle

Commodoren 1541-levyasema-
kirjan tekijd Reijo Lundahl, joka
on tiedoillaan valistanut my&s
Bitin lukijoita, on tehnyt Amigan
kayttajille uuden oppaan:
AmigaDOS ké&yttdjan késikirjan.
Kirja pitdd sisdlld&n Workbench
1.2:n komentojen kuvausten li-
sdksi muun muassa tietoa kuva-
ruudun ohjauksesta DOS-tasolla
ja virheilmoituksista seka tarkan
selvityksen CLI:n, editorin ED ja
levyeditorin DiskED kaytosta.
Myés mystiset “Guru meditation”
-numerot saavat selityksensé.
Kirjan pitdisi olla kaupoissa téta
lukiessanne []
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©® Tietokonepelien maailma on laagja ja
monimuotoinen. Rambot juoksevat ristiin
rastiin viidakoissa ja kiertoradalla avaruus-

alukset lahtaavat in

tergalaktisia mutantti-

maapéhkinéitd. Kuusikulmioista koostuvilla
tasangoilla strategiapelien armeijat ottavat
mittaa toisistaan ja vuortenalaisissa onkalois-
sa rooli- ja seikkailupelien sankarit sy&tiévét
lohik&é&rmeille sammutusvaahtoa.

oni suomalainen tietokone-

pelien ystdvd on viehtynyt
vain toimintapeleihin, koska h&n
ei ole muunlaisia peleji vakavis-
saan kokeillut. Raiskintdpelien
suosion seurauksena muut ohjel-
matyypit ovat jdéneet taka-alalle
my®s maahantuojien luetteloissa
eli niitd tuodaan ja markkinoi-
daan véahemmaén ja oravanpytrd

Tietokonepelejd on ollut yht4
kauan kuin tietokoneitakin. Alku-
aikojen bitinv4&nt&j&t olivat jos
mahdollista vieldkin rennompaa
porukkaa kuin nykyiset ja moni
tieteellisen tutkimustyén kaipaa-
ma keskusyksikén kellojakso ku-
lui professorien ja assistenttien
pelihimon tyydyttdmiseen.

Tasokkaiden néyttdlaitteiden
puuttuminen on tehnyt varsi-
naisten toimintapelien laatimi-
sen aina viime aikoihin asti mah-

dottomaksi. Ensimméiset pelit
olivat tietokoneelle ohjelmoituja
lautapelejd, joiden siirrot tulos-
tettiin paperille. Strategiapelejd
on pelattu kautta aikojen peli-
laudoilla ja strategiapelit olivat
mukana ensimmdisten tietokone-
pelien joukossa. Pian mukaan
tulivat my&s adventuret eli seik-
kailupelit, joihin paperitulostus
soveltuu paremmin kuin néytd-
ruudulta nopeasti pois vierivé
teksti.

No. tolmintapelejt
ja tolmintapelejt

Tietokonepeleistd puhuttaessa
tulevat usein ensimmaéiseksi mie-
leen rédj&htelevét asteroidit ja la-
serséteiden puhkomat avaruus-
alukset. Ensi alkuun (kuten vield

edelleenkin) suuri osa peleistd
sijoitettiin ulkoavaruuteen, joka
oli helppo tayttdd vihamielisilld
tappajatomaateilla. Ndmé ohjel-
mat edustavat ammu-kaikkea-
mika - litkkuu - ja - pid4 - viels - sil-
maélld - liikkkumattomiakin -
aatetta, jonka ympdrille suurin
osa toimintapeleistd on ohjel-
moitu. Parhaita esimerkkejd t&-
mén lajin peleistd ovat Omega
Race, jonka Vic-versioc on edel-
| leenkin ehdoton suosikkini, sek&
| Rambo-pelit lahtausmasséilyi-
| neen.

Kaiken mahdollisen tuhoami-
seen perustuvien ohjelmien tay-
dellisind vastakohtina voidaan
pitdd niitd pelejd, joissa hengis-
s pysymisen edellytyksend on
kaiken mahdollisen véistdminen
tai kiertdminen. Monesti tapah-
tumat sijoittuvat eri kerroksissa
oleville tascille, kuten Imposs-
ible Missionissa tai Jumpmanis-
sa, mutta muutkin vaihtoehdot
ovat mahdollisia.

Tasoilla pomppimisesta péds-
td&n helposti arcadeadventurei-
hin eli toimintaseikkailuihin, joi-
den erottaminen kerrospeleistd
on joskus vaikeaa. Arcadead-
ventureissa vaellellaan yleensd
ndyttéruudulta toiselle mitd omi-
tuisempia vaarcja vaistellen ja
ker&tddn erilaisia esineitd josta-
kin suunnattoman tarkeédstd
 syystd. Erityisesti englantilaiset

ohjelmistotalot Monty Moleineen
ja Jet Set Willyineen olivat noin
vuoei sitten hyvin innostuneita
tallaisista ohjelmista.
 Pac Man on tietysti sokkelope-

lien klassikko. Oikean reitin va-
litseminen merkitsee néissé oh-

jelmissa kaikkea, oli sitten kyse
- koko sokkelon ylh&ltd néytta-
véstd ohjelmasta tai kolmiulottei-
sesta sokkelosekoilusta. Ajan vé-
~hyys ja monipuclinen monsteri-
valikoima tekevét ndistd ohjel-
" mista todella tehokkaita adrena-
liinin vajaaerityksen parantajia.

Urhellupelejt lilkunnon
puutteen korvikkeeksi
Mitd vdhemmaén bittikansa liik-
kuu ulkona, sitd suositummaksi
ntuvat urheilupelit muodostu-
van. Summer Games aloitti ai-
‘kanaan hysterian, jolle ei tunnu
loppua l6ytyvén. Urheilupelit
ovat siitd kiitollisia ohjelmoﬂn-
via, ettd lilkeradat ja hahmojen
.rr odot ovat varsin tarkoin en-
mé&riteltdvissd ja animaa-

'lTEEtfiEi ma::m todella laadukasta
NGOUMER T ey

Fun innoittamia kaksintaistelu-
pelejd, joissa joko nyrkkeilldan,
painitaan tai muuten vain haka-
taan kaveria ndkéodn. Jollakin ta-
vallahan ne aggressiot on puret-
tava, kun ei joka ilta viitsi I1&hted
kadulle liikkennemerkkejd vé&én-
telemédn. Siind moni turhautu-
ma purkautuu, kun saa kaksin-
pelissd murjoa parasta kaveria
oikein luvan kanssa.
Joukkuepelit ovat myds saa-
neet pelichjelmoijat liikkeelle ja
ken ei ole esimerkiksi Inter-
national Footballin kanssa tus-
kaillut voi kokea j&&neensé to-
dellakin jotakin paitsi. Liséksi on
tarjolla muun muassa baseballia

ja jenkkifutista.

Roolipelien rooli

Ylivilkkaalla (lue terveelld) mie-
likuvituksella varustetut ihmiset
kautta maailman ovat pelanneet
muinaisista Lemurian ajoista
l&dhtien erilaisia roolipelejd. Né&-
mé samat ihmiset ovat omalta
osaltaan olleet luomassa tietoko-
nepelibisnestd eli olisi ollut ih-
me, elleivdt he olisi yrittdneet
soluttaa roolipelien turmelusta
kotimikroilijoidenkin ajatusmaa-
{lmaan.

Roolipeleiss&, Oikeissa (iso O
el ole painovirhe) tai tietoko-
neistetuissa, pelaaja omaksuu
pelihahmon roolin tdydellisesti.
Hahmon fyysiset ja henkiset ky-
vyt ja ominai(tui)suudet vaihte-
levat ja pelaaja voi ndiden ra-
joissa tehdd hahmonsa kanssa
aivan mitd lystd4.

Kunnollisia roolipelejd on t4-
hén asti edustanut ldhes ainoas-
taan Ultima- . Vaikka
esimerkiksi Temple of Apshai ja
Warriors of RAS hakevat idean-
sa palion suoremmin klassisesta
Dungeons & Dragonsista, niin
Ultimoissa on osattu yhdistds
vanhojen mystisten Dungeon
Mastereiden salattu magia uu-
den teknologian tarjoamiin mah-
dollisuuksiin.

Travelleristit ja Paranoia-fanit
odottavat edelleen tieteistaustal-
le ohjelmoitua roolipelid, mutta
aika aikaa kutakin.

Historiankirjoltus
uusiksi

Kautta aikain on pelattu erilaisia
sotapelejd, onhan shakkikin itse
asiassa taistelusimulaatio. Myos
sodanjohto on aikojen saatossa
turvautunut erilaisiin peleihin
yrittdessddn arvioida parasta
mahdollista strategiaa eri tilan-

teissa. Esimerkiksi Saksa l&hti
Ensimméiseen maailmansotaan
sotapeleistd saamiensa kokemus-
ten innoittamana. Nykydédn né&-
mé pelit py6rivat suurvaltojen
tietokoneissa ja onpa kerran
k&ynyt niinkin, ett4 tllainen pe-
lattu sotatilanne on wvahingossa
ladattu Yhdysvaltain puolustuk-
sesta vastaavaan tietokoneeseen,
minkd seurauksena USA:n ylin
johto kuvitteli hetken aikaa ydin-
sodan alkaneen.

Strategiapelit voidaan jakaa
karkeasti kahteen ryhméé&n sen
mukaan, onko toiminta reaaliai-
kaista, kuten Combat Leaderissa
tai Crusade in Europessa, vai
onko harkinta-aikaa rajattomasti.
Néissd peleissd pelaaja toimii eri
kokoisten joukko-osastojen yli-
pééllikkéné vastaten tdysin jouk-
kojensa hallinnasta. Vastustaja-
na voi toimia joko toinen ihmi-
nen tai sitten tietokone. Voitto
médrédytyy kérsittyjen ja tuotettu-
jen tappioiden sekd vallatun alu-
een perusteella.

Joitain pelejd voidaan kutsua
strategiapeleiksi, vaikka kyse ei
vélttdmattd olekaan suoranaises-
ta sodankdynnistd. Esimerkiksi
SSI:in Fortress on erinomainen
tietokoneella toteutettu lauta-
peli, joka saa pelaajan innos-
tumaan kerta kerran jélkeen.
Reaalimaailman ongelmista ker-
too puolestaan High Flyer, joka
asettaa pelaajan pienen lentoyh-
tidn johtoon — tavoitteena kas-
vattaa se lentolilkenteen wval-
tiaaksi.

Grafiikkaa ja tekstid

Sokerina pohjalla ovat seikkailu-
pelit. Niiss& pelaaja ohjaa keino-
tekoisessa maailmassa litkkuvaa
olentoa, jolle hdn voi antaa kas-
kyj& ndppédimistéltad selvlls eng-
lannin kielelld. Olento puocles-
taan tuo néytélle kulloinkin né-
keménsd maiseman tai sitten an-
taa siitd kirjallisen kuvauksen.
Esimerkiksi seyraavaan tapaan:
Olet eritfdin epdsiistissd toimis-
tossa. llmassa leijuu kalman ha-
Jju ja joka paikka on tdynnd pois
heitettyjd kirjeitd.

7>0ta kirje (pelaajon koneelle
antama kdsky).

Pidét yhtd vihemmdén tahrautu-
neista kirjeistd kddessdsi.

7>Lue kirje.

Kirje alkaa sanoilla: "“MikroBI-
TIN toimitukselle, témd on jo 17.
kirjeeni. En cle saanut aiempiin
vastausta, mutta ajatt...” Loppu
teksti on liuennut kotossa ole-
vasta reidstd sisddn sataneeseen
vefeen.

7>Jatka artikkelin lukemista.
Jotkut seikkailut etenevét tar-
kasti mééritellyssd jérjestykses-
sd. Esimerkiksi Dallas Quest,
vaikka aluksi vaikuttaa tdysin va-
paassa jdrjestyksessd ratkaise-
valta, etenee itse asiassa hyvin
tiukasti ongelma ongelmalta
kohden loppua. Toisaalta esi-
merkiksi Infocomin pelit voi ko-
kea maailmana, jossa ensin on
etsittdvd ongelma ennen kuin si-
t4 voi alkaa edes selvittdd. Toki
jotkut ongelmat on ratkaistava
ensin, jotta saadaan vélineits,
joilla sitten selvidd myShemmisté
pulmatilanteista.
Grafitkkaa hyoddyntédvét seik-
kailupelit keskittdvdt yleens4
kaiken huomionsa kauniisiin ku-
viin eikd ohjelma siten ymmaérréd
kovinkaan monimutkaisia késky-
jd. Mahdolliset sanalliset ku-
vaukset ovat varsin suppeita.
Toisaalta ndmd pelit sopivat hy-
vin Suomeen, silld kenenkés kie-
litaito olisi tdydellinen.
Puhtaasti tekstiin luottavat
seikkailupelit sisdltdvét yleensa
varsin huomattavan sanavaras-
ton ja ymméartavét monimutkaisi-
akin késkylauseita tyyliin: “PUT
THE BLUE STONE INTO THE
CHRYSTAL BOTTLE AND GO
NORTH!"”. Lis&ksi paikkojen ku-
vaukset ovat esimerkiksi Infoco-
min ohjelmissa kuin parhaasta
romaanista ja sisdltdvdt monia
pikku herjoja, joiden suhteen
kannattaa olla tarkkana.
Puhtaasti tekstiin perustuvan
ja grafiikka-adventuren suhde
on vdhén kuin kirjan ja sen elo-
kuvaversion eli pelkkés teksti j&t-
t48 mielikuvitukselle enemmén
lilkkkumatilaa. Siind onkin juuri
se puinen seitsensatanen eli hy-
vé peli eld8 myds pelaajan mie-
lessd eikd suinkaan pelkdstddn
néytolla.

Henkilkohtainen asia

Oman lempipelityyppinsé valin-
ta on hyvin henkilékohtainen ky-
symys. Joku yksinkertaisesti tyk-
kds tappajatomaattien lahtaami-
sesta siind missé toinen pohtii
pddnséd puhki sadistisen sulttaa-
nin asettamaa arvoitusta. Kaik-
kea tulisi kuitenkin kokeilla en-
nen kuin rupeaa hylkiméén jota-
kin tiettyd ohjelmaryhmé&&. Ei
suinkaan pidd antaa yhden tai
kahden ohjelman muodostaa lo-
pullista vaikutelmaa, silld joka
ryhméstd 16ytyy niin hyvid kuin
huonoja pelejd. Ryhmien sisdll&-
kin vallitsee makuristiriitoja, esi-
merkiksi juuri grafiikka- ja teks-
tiadventuristien valilla, [
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NIKO NIRVI

Onko Mole Olem Assa?

(Iki)vanha kunnon Breakout on kai-
vettu haudastaan ja rukattu ajan
vaatimuksia vastaavaksi. Gremlin
Graphicsin Krakout ei ole edes ai-
noa yrittdj8 vaan Imaginen Arka-
nold kuuluu samaan lajiin. Ampuvia
mailoja, rdjahtdvid palikoita ja kaik-
kea muuta ihmisjdrjen ylittdvdd on
métetty mukaan. Koskahan tulee
Pong 877

Gremlin Graphics on havainnut
ST:n olemassaclon ja tehnyt pelin
Typhoon. Jollei Atariin muuten 1&y-
dy shoot'em-upia nappaa kiinni Ty-
phoniin. Paljon rdiskimista ja digitol-
tuja dénid. Gasp!

Gremlinistd jatkaaksemme heidén
lippulaivansa Monty-myyrd l&hetti
paitsi kauniin maisemakortin niin
myts pari lomakuvaa. Ja mind kun
luulin ettd Monty on vain pelihahmo.
Toinen kuva on Ruotsista ja toinen
kuvaa Montyn unelmasaarta Montos-
ta, jonka jyrsijd aikoo ostaa Auf
Wiedersehen, Monty -pelissd ke-
raamillddn rahoilla. Vaan enpd taida
myydd. Monty Molesta Adrian Mo-
leen. Level 9 tarjoaa jilleen tilaisuu-
den eldd 14-vuotiaan rankkaa els-
més pelissé The Growing Pains Of
Adrian Mole. Adrian-pelit ovat
kasetinkéyttdjdn vaihtoehto Alter
Egolle ja Adrian Molessa tosiaan
otetaan miehestd mittaa.

Pohjoismaista voimaa

Pohjoismaat ovat rynniméssd voimal-
la maailmalle. Suomen Stavros Fa-
soulas on liki legenda muualla maa-
ilmassa Sanxionin sijoittuessa kér-
keen niin myynti- kuin &danestyslis-
toillakin (Suomea tietysti lukuunotta-
matta, kolme pistettd kateudelle).
Fasoulaksen Deltaa tulee haasta-
maan Konamin Nemesis, paras
MSX-peli joka kuusnelkussakaan tus-
kin huononee. Tanskassa Kele Line
on julkaissut pelit Vikings ja Tiger
Mission. Vikings on niin Rambo et-
td, mutta bonuksena on hauska intro
pelin alussa. Tiger Mission on perin-
teinen ampumapeli. Huotsin pojat
American Action (lue: Greve Gra-
phics) on jo saanut neljd pelid ulos,
kertauksen wvuoksi: Soldier One.
Captured. 1943 ja Blood 'n Guts.
Mutta mitd tekevdt Suomen nerok-
kaat bitinv&&ntdj&t? Lymyilevat pe-
lokkaina nurkissa? Oma vika, jollei
iso pankkitilin saldo kiinnosta mai-
neesta, kunniasta ja makeasta elé-
mdstd puhumattakaan.

Uutta ja
uudelleenkierrdtettyd

Firebirdin odotettu ja kaivattu Cholo
on jo liki valmis ja Activisionkin on
jilleen keksinyt jotain uutta. Portal
on “pelin” nimi. Astronautti palaa

Maahan ja keksii, ettei muita ihmisia
endd olekaan. Sitten hdnen téytyy
keksid miksei ja voiko asiaa auttaa.
Portal on vdhdn Alter Egon tyylinen
interaktiivinen novelli, joka vie mon-
ta levyd. Nyt kun ohjelmateollisuus
néyttdd juuttuneen julkaisemaan sa-
moja ohjelmia eri nimelld on hauska
ndhdi ettei kekselisisyys ole kuollut.
Portal on saatavana ainakin
C-64:48n ja Amigaan. Amigan Pac-
man myShdstyy jdlleen, koska muisti
ei riitd tdhdn massiiviseen megape-
liin. Innovatiivinen Ocean on vaih-
teeksi julkaissut elokuvapelin Short
Circuit. Se kertoo sotarobotista, joka
herdd henkiin. Arcade-adventureita
onkin tehty niin vahén, ettei lisd pa-
haa tee. Hohoijaa.

Eliten Bomb Jack II on vihdoinkin
tullut. Ainakin levyversiossa on bo-

nuksena vields Bomb Jack 1. Korkat-
kaa samppanja ja teurastakaa ka-
viaari. Sen sijaan Elite ei aio julkais-
ta Ikari Warriorsia Commodorelle.
Lohtua tarjoaa Advancen Rambo
Butch-Hard Guy, jonka motto on
“Who cares who wins".

Hewsonin Ranarama on uusin
Gauntlet-variaatio, joka kannattaa
pitdd mielessd, vaikka Gauntletin
omistaisi. Steve Turner (Dracontore,
Avalon) tuskin on langennut halpaan
jaljittelyyn.

Rikos kannattaa
Oletko aina haaveillut olevasi mahta-
va pikkurikollinen, mutta vankila ei

vieh#&t4? Ariolasoft tarjoaa apua.
They Stole A Million on erittdin fik-

i

kaa Atari ST:n omistajille. Juoni
ei kaivanne selittelyjé.

su ikonichjattu rikossimulaattori, jos-
sa voit kokeilla taitojasi eritasoisten
rybstbjen parissa. Palkkaa jengi, tee
suunnitelma ja ryostd! Keskikaljassa
tehdyt kioskimurrot eivédt kuulu sen-
tdén chjelmaan.

Ariolasoft julkaisee myds kakkos-
osan legendaariseen Bards Taleen
nimelld The Destiny Knight. Mitia-
vat ohjeet pitdvéat huolen siitd ettd pi-
raattikopio ei ole sen levyn arvoinen,
jolle se on kopioitu. Pakko-ostos
Dungeons & Dragons -faneille ja
Ultima-vieroitusoireista  kérsiville.
Tekstiadventureklaania varmasti
kiinnostaa tieto Magnetic Scrollsin
Pawn-jatko-osasta Guild Of Thie-
ves.

Atari ST:n Karate Masterin on
tehnyt saksalainen Kingsoft ja
kustantanut englantilainen
Gremlin Graphics.

Zaron kuuluu Englannissa muo-
tiin tulleeseen keskihintaisten pe-

lien sarjaan.

Samurai Trilogyssé saa pelaaja
valita seké oman ettt vastustajan
taitoprofiilin. Kunkin vastustajan
kanssa on miteltdvd taitoja
karatessa, kendossa ja samurai-
miekkailussa.

Ohukainen ja
Paksukainen

Laurel ja Hardy, tuo verraton pari-
valjakko, joka on sata kertaa haus-
kempi kuin Poliisiopisto (Police
Acedemy saatavana MSX:&4n, by
the way), muttei yhtd hauska kuin
Monty Python on kaivettu haudas-
taan. Andy Wilson, mies Dan Daren
takaa, on siirtdiméssd slapstick-
komiikkaa tietokoneeseen. Peli kdyt-
t44 kaksoisruutua a la Spy vs. Spy ja
hélmét poliisit ynnd kermakakkujen
nakkelu kuuluu asiaan. Hauskaa?
Aika nayttaa.

Dan Dare muuten voitti arcadead-
venture-sarjan Zzap! 64:n &&nestyk-
sessd. Sacred Armour Of Antiriad
oli niukka kakkonen. State Of Art
-sarjan ylivoimainen voittaja oli Fire-
birdin Sentinel, maailmassa on viel&
oikeutta.

Antiriad-yhti6ltd Palace Softwarel-
ta on tulossa peli Stifflip & co., jossa
tehdddn pilkkaa brittildisestd yla-
luokka-mentaliteetista. Siniveristé
seikkailua Alfrikassa aarretta etsimas-
sd. Peli on todenndkéisesti hyva,
koska Palacella ei ole tapana isked
kirvestddn kiveen. Palace on wvas-
tuussa myds goreklassikko-elokuvas-
ta The Evil Dead, joten helppo arva-
ta minne kirves on isketty. ..
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** Jostakin syv&ltd vuoren sisdltd,
kallioperdasta, kuului kaameaa kirskuntaa ja
samassa tunsimme kuinka allamme oleva
lattia alkoi antaa periksi.

Koko tunnelin lattia vajosi alaspéin
valtavien halkeamien paukahdellessa sinne
ténne. Ei ollut mité&n kiintedd kohtaa johon
olisi voinut pelastautua, ja niin me vain
vajosimme graniitinkappaleiden ja soran
mukana hitaasti alaspédin yhé laajenevaan
pimed&dn kuiluun.

Semmj.uatm Jorwyn the Audacious ja mind nimittdin.
Olimme olleet Petrellin (joka taas oli normaali) kanssa etsi-
massa ulospaasya eraasta hirvittdvan sokkeloisesta onkalo-
verkostosta. Kauan ristiin rastiin kuliettuamme emme olleet
loytdneet oikeastaan muuta kuin lisada loputtomia kiemur-
televia kaytavia, Hataa meilla ei toki ollut, ruckaa, juomaa ja
aseita meilla oli runsain mitoin mukanamme. Pikku hiljaa
alkol kuitenkin pinna palaa kun minnekddn ei padssyt vaikka
kuinka kulki!
Lepailimme pitkan kaytavan keskivaiheilla ja pohdimme
juuri mita meidan seuraavaksi tulisi tehdd, kun Petrell huo-
masi kauempana varjojen joukossa jotain kiinnostavaa. Han
ryntas: jucsten loytoaan kohti. ja paastyadn sen ladhelle huo-
masi sern rucstuneeksi vivuksi. Se tuli ik&&nkuin lat-
tian lap: ja kohosi yli metrin pituisena kaytdvén lattiasta.
Mik&han ihmeen vaihdevipu tdmékin on? Petrell kum-
mastell ja koetti nykadistd vivusta.
Ala koske sithen ties mikd ansa sithen. .. aloin huutaa,
mutta sitten alkoi tuo kauhea, kirskuva 88ni ja sortuvan
kallioperan jymind ja huutoni hukkui pauhuun. Me Jorwynin
kanssa putosimme jonnekin pimedan, mutta Petrell onnistui
syoksymadan turvaan. Siina pudotessanl vannolin etta syotan
tuon vivun Petrellille jos tdsta hengissd selvidn.
Ainakin putocamisesta me selvisimme eldvind. Muutaman
minuutin kuluttua jyrina lakkasi, pély alkoi laskeutua ja
Jorwyn j1a mina nousimme sorakasan alta yskien ja kéhien.
Tuumaakaan emme nahneet, niin pimeaa kuilussa oli, ja
lisakst silmiin tunkeutuva kivipély esti liiat katselemiset.
Jonkin aikaa eteenpain haparoituamme tOrmasimme sei-
naan. Sitd seuraten onnistuimme kompuroimaan ulos suures-
ta luolasta. johon tuo maansortuma oli meidé&t viskannut.
llmeisesti Petrellin vetama vipu oli laukaissut jonkinlaisen
joka sorrutti luolan katon, eli meiddn kayta-
vamme lattian.
No, ainakin chmme paasseet hetkeksi pois noista kyllastytta-
vista sokkelokayravista. Olisimmepa tienneet mikd meita
odotti, niin olisimme aivan tyytyvaisind istuneet "tylsdssa”
kaytavassa vaikka puolen vuosisataa!
No tassd valheessa kuljimme varcen eteenpdin pimedd k&y-
tdvaa pitkin. Kddessani minulla oli taikamiekkani, ja Jorwyn
kanto! joustaan valmiiks: ladattuna. Vaan eipd noista mai-
nioista aseistakaan paljon iloa ollut paikassa johon kohta
jouduimme

suurekst
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Aika on kulunut kevéttd odotelles-
sa ja pelejd pelatessa. Erilaisia ko-
keiltavana olleita pelejd pelatessa
sen todella taas kerran huomaa, ettd
on niissd niin monenlaisia. Joku peli
sdvayttda heti ensi tuntumalla, eika
sen parista malttaisi lahted laisin-
kaan. Toinen taas lupaavasta kansi-
kuvasta ja lupaavasta latauskuvasta-
kin huolimatta on niin tylsd, ettei pe-
lissd jaksa odottaa edes ensimmadisen
"ukon” kuolemaa, vaan mieluummin
katkaisee virran koneesta ja lopettaa
pelin pelaamisen sithen.

Paljolti nuo mieltymykset ovat ma-
kuasioita, sen myénnan. Joten alkaa
nyt suuttukc jos haukun oikein pa-
hasti jonkin mielipelinne. .., Kaikin
mokomin saatte sitd pelata edelleen-
kin, mutta ei minun kanssani!

Kiinnostavia pelejd
Uusien tulokkaiden joukossa ovat
mm. keilailupeli 10 th Frame ja villi-
lansi-aiheinen West Bank.

10th Frame on Leaderboardin te-
kijoiden uusi urheilupeli, ja samaa
taattua laatua tuntuu t&mékin olevan.
Voit aluksi valita joko joukkue- tai
vksilopelin, pelaajien lukumdérén,
vailkeusasteen jokaiselle erikseen, se-
kd pelattavien kierrosten méarén.

Itse en aikaisemmin ole keilailua
juuri harrastanut, mutta talld pelilld
sen alkeet oppil nopeasti ja varmasti.

Helpoimmalle vaikeusasteella kaa-
don (kaikki 10 keilaa kumoon) saa-
minen ei tuota vaikeuksia, koska pal-
lo menee sinne minne sen t&htas.
Vaikeutta |isattdessa tdytyy ottaa huo-
miocon kierre, jota palloon tahtoo tul-
la aina milloin lilan v&hédn, milloin
taas lilan paljon. Myos pallon lahts-
nopeuden voi valita joystickin avulla.

Gratiikka on luonnollisesti hyvin
toteutettu ja pallon litke sujuvaa. Ha-
ta olisi saanut olla hiukan suurem-
massa mittakaavassa. Nyt ndkymé
pelaajan seldn takaa kattaa koko ra-
dan (ja neljd viereistdkin) ja kauem-
paa katsellessa taytyy oikein tarken-
taa katseensa saadakseen selvda yk-
sityiskahdista.

Joka tapauksessa paras ndkeméni
keilailupeli. Kuusneloselle seka Spe-
culle.

West Bank on hyvin yksinkertai-
nen ampumispeli, mutta erikoisesti
toteutettu ja sailyttdd kiinnostavuu-
tensa varmasti jonkin aikaa.
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Hoidat West Bankia, ja yritat kera.
td pankkiisi talletuksia ja varoa ros-
voja. Edessdsi on kolme ovea, jotka
aukeavat sattumanvaraisesti. Ovesta
saattaa astua sisddn joko raha tallet-
tava farmari, tai sitten pankkiryostca
suunnitteleva konna. Asiakkaat si-
nun tulee jdtt44 rauhaan, mutta rois-
tot tdytyy ampua ennenkuin he ehti-
vdt tehdd saman sinulle.

Joukosta loytyy myos kddpio, jolta
sinun on ammuttava neljd hattua
pddstd saadaksesi hdnen rahansa
pankkiin! Joskus viimeisen hatun alla
onkin pommi, ja vol sinua jos ehdit
vetdd liipasimesta!

Kaikki konnat eivat astu pankkiin
ase kadessd, vaan vetdvdt revolve-
rinsa yhtakkid. Sinun on taas oltava
nopeampl, mutta et saa ampua en-
nenkuin roisto aloittaa aseen vetami-
sen!

Graliikka ja musiikki ovat pelissa
huippuluckkaa, ja mitd pitemmalle
pelissa pdaset, sen vaikeammaksi se
muodostuu. Valilla padset bonusruu-
tuun, jossa sinun on selvittdva yhtai-
kaa kolmesta pyssymiehestd,

Yksinkertaisesta ideasta huclimatta
aivan kelpo peli. Commodorelle ja

Spectrumille kasettina ja levyné,
hinta normaali. Tekiid Gremlin
Graphics.

Ja véihemmén
kiinnostavia

Toisinaan pelejd kokeillessa tulee
mieleen, ettd kehitys on joidenkin
pelintekijoiden kohdalla pysahtynyt
tietokonepelien alkuaikoina |dhes
kymmenen vuotta sitten. ..

Esimerkiksi komeasta pakkaukses-
ta ja houkuttelevasta ulkonaostd huo-
limatta Oceanin uutuus Double Take
on yhta tyhjanpaivainen peli kuin
joku Quo Vadis aikoinaan.

Alku on nayttdva, samoin pelin
gratitkka ja musiikkikin menettelee.
Mutta kuka jaksaa lumoutua hyvin
toteutetusta taustasta kun itse peli on
tympdisevdn yksitoikkoinen?

Tehtdva pelissa j4d4 hiukan epa-
madraiseksi, mutta tarkoitus lienee
kuljetella tavaroita kahden universu-
min valilla ja voittaa paha Sumink.
[tse peli on pelkkda kumaraisen
ukon litkuttelua ympari epamaaraisia
paikkoja, joissa lahes ainoastaan
tausta vaihtuu. Aia leijuu ilmassa tai
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kappdilee maassa, poimii tavaroita ja
hdviadad outoihin pyorteisiin.

Ja tietysti! Tietysti joka hemmetin
huoneessa on epdmddrdinen joukko
ympdri lilhottavia olentoja, jotka
ukon taytyy ilmeisesti ampua! Kun
ammut yhden, tulee tilalle tyhjasta
toinen! Mistd ihmeestd pelintekijat
ovat keksineet tdméan onnettoman,
viimeisen pddlle epdrealistisen tavan
tyontdd vastustajia peliin kuin put-
kesta?! Jo pelien alkuaikeoina tuskai-
lin tucta alyttémyyttd, ja yha viela si-
td kohtaa milloin missakin.

Olisi palion mukavampaa yhden
okolontin  ampuessaan tietdd sen
myos varmasti kuolleen, ja ettei sen
serkku tyhjyydesta ilmesty kosta-
maan!

Ehkd niuhotan turhasta mutta in-
hoan peleja, joissa on tuollainen ra-
jattomasti vihollisia -systeemi. Ehka
joku loytdda Double Takestakin pelat-
tavan seikkailun kaiken hossotyksen
alta, minulle se ei vield paljastunut!

Legend of Kage on itamaalais-
tyyppinen seikkailu-taistelupeli. Eipa
ole tamakaan peli taidolla pilattu!
Hahmot ovat huonclla gratiikalla
tehtyjd, sankarin taisteluun lahto jos-
kus tuskastuttavan hidasta ja toteutus
muutenkin j48 aika koyhaksi. Tama-
kin peli olisi voinut olla kova sana
kolmisen vuotta sitten, mutta nyt se
tuskin koskaan tulee tutustumaan
Top Twentyyn. .

Nédmé muutamat haukkumiset sen-
kin takia, ettei kukaan vain erehdy
luulemaan, ettd kehuisin poikkeuk-
setta kaikkia eteeni sattuneita peleja.
Kehuja vain jakaa mieluummin kuin
haukkuja.

Karatea ja keilailua

Ironiist Inc. ldnsirannikolta l&hetteli
pari levykkeellistd erittdin hyvaa ta-
varaa. Rautanyrkin avustuksella olen
saanut tutustua mm. Erebus-nimiseen
ampumispeliin, Knuckle Busters ka-
rate(!)peliin sekda mainicon 10th
Frame-keilailupeliin. Erittdin hienos-
ti laaditussa kirjeessdan (taustamu-
sitkki on mahtavaa!) Ironfist kertoili
mielipiteitadn lehdestdmme ja toi jul
ki parannusehdotuksia. Kaikki mieli-
piteet vastaanotetaan kiitollisuudella.

Kysymyksid
vastauksineen

Kari K. kysyy kannattaako hdnen os-
taa kaveriltaan C-64:n levyasema,
jota on kaytetty noin vuoden verran.
Hinnasta Kari K. ei mainitse mitdan.

Jos levyasema on kunnossa ja lataa
chjelmat normaalisti, kannattanee

=/

siitd tarjota aluksi vaikka wiisisataa
markkaa. Se kuinka korkealle tar-
jouksessasi lopulta nouset, riippuu
levyaseman tarpeestasi ja tarjonnas-
ta. Joka tapauksessa se on
huomattavasti
settiasema. .

Adventurer kysyy mitd ercé
Temple of Apshailla ja Gates
Apshailla?

Molemmathan ovat graatl
teutettuja seikkailupelejd, joi
jet kaytavilld ja luolissa a8
sien ja hirviditd varcen: il
litkutat pelihahmoasi
pdimellda annettavilla k&
tewayssa taas kaytOssasiee
sekd kolme funktio-nspg
teway on siis sujuvampiy
lessa on vanhan seikkallg
tunnelma. Molemmat I
huolimatta kelpo pelejd (&
on jatko-osa Templeen.

Wizard Merlin haluaa 8l
muita Gauntletin tapaisia el
tyy markkinoilta.

Ainakin Druid ja Dandy of
messa, Mastertronicin Stormiss
vield vastaan osunut. -:..__.
sinpeli, Druid osittain. ;

Imppa tahtoo tietoa Strike Fol
Harrierin  hallintalaitteista. Efhi
vain ole kyseessd kopio ilman ohjei®
ta No, tdssd tietoa haluamiisi
asioihin.

Lentoonlahté normaalilla tavalla:
lisad kaasua P:std hitaasti, ja kun
kierrokset nousevat nosta kone joy-
stickin avulla ylos. Muista nostaa las-
kutelineet U:sta kun lisadt vauhtia.

Lentoonldhtd pystysuoraan: Kaasu
(THRUST) taysille P:std. Anna ko-
neen kohota vaikka noin 700 jalkaan
ja paina 3:sta jotta kone siirtyy vaa-
kalentoon. (S:stdhdn kytkit moottorit
pystysuoraa laht6a wvarten.) Pida
nokka ylhadllda alaka peldsty vaikka
kone syoksyy hiukkasen. Vahenna
kaasua (0:sta) ja vakauta kone. Muis-
ta taas nostaa laskutelineet!

Taistelutilanteessa (ei siis harjoitte-
lu) pysy 2000 jalan alapuolella, muu-
ten saat ohjukset kimppuusi! Jos jou
dut ohjushydkkayksen kohteeksi
(MISSILE ALERT) koeta kaantya oh-
justa pdin ja hamdaa se edestakaisilla
liikkkeilld. Myos l:std painamalla voit
kayttaa IR flareja harhauttaaksesi oh
juksia,

Laskeuduttuasi jonnekin kauem-
mas paina B ja Q, W, E tai R niin
tukikohdasta tulee joukkoja tuomaan
sinulle ammus- ja polttoainetayden
nystd. Se ei tapahdu hetkessa, joten
odotellessasi voit particida lahistolla
jonkin aikaa jos polttoaineesi riittaa.

Bittitani toivoo selvitysta siihen mi
ten rooliseikkailupeli ercaa tavalli-

reippaampi kuin

<7

kuitenkin

—
I-.

sesta seikkailupelistd ja kumpasn

ryhmadn kuuluvat esim. Heroes of
Karn ja Zorro.

Molemmat mainitut kuuluvat taval-
lisiin seikkailuihin, joskin eri tavalla
toteutettuihin. Tavallisessa seikkailu-
pelissa sankari on tietty hahmo, jota
pelaaja ohjailee. Rooliseikkailussa
pelaaja(t) voi itse valita pelihahmol-
leen tiettyjd ominaisuuksia, joko va-
lintansa mukaan tai sattumanvarai-
sesti. Lisdksi hénelld saattaa olla
mahdollisuus valita sankarinsa aseis-
tus, varustus ja tietysti nimi. N&in pe-
laaja voi luoda pelihahmostaan yksi-
lollisemman ja elaytyd helpommin
tahan peliin. Yleensa rooliseikkailu
on toteutukseltansa monipuclisempi
pelityvppi. Tietokonepelien ulko-
puolellahan rocliseikkatlupelit ovat
useamman pelaajan vaativia mieliku-
vitusmaailmassa tapahtuvia seikkai
luja, joissa kukin pelaajista osallistuu
peliin omana seikkailijahahmonaan.

ﬁll‘,’paa 84 on etsinyt joystickin jat-
kojontoa sellaista kuitenkaan loyta-
matta.

Ei hatad! Jos et osaa tehdd sellaista
itse esim. vanhan ohjaimen johdosta,
voit hankkia upouuden 3 metrin jat-

R

pid. Maahantuoja on PCl-Data Vaa-
sasta ja |ahimman jalleenmyyjan ni-
med voit kysellda numerosta (961)

113 61l

Vinkkeja

K. Laitinen kyselee levykkeiden sai-
lytysohjeita. Useissa levykkeiden
suojakuorissa on jonkinlaisia kuvalli-
sia kieltoja, esim.:

Ala taita levyketta!

Sdilytda pystyasennossa, el
paallekkain!

Ala piirrd levykkeeseen alaka sen
etikettiin teravalla kynalla!

Sailytd niitd normaalissa huoneen-
lammossa. Jos joudut viemaan levyk-
keesi ulos pakkaseen, ala kayta sita
heti sisdlle tultuasi, vaan anna sen
tolpua pakkasen atheuttamasta jarky-

tyksesta!
a‘
w v
q

>
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®® Tietokoneet ovat pikkutark-
koja laitteita. Ohjelmat on kirjoi-
tettava tdsmélleen kuten listauk-
sessa, mukaanlukien pisteet, pil-

neja todenndkodisesti kaataa mik-
ron. lallentamisen vaiva on vé-

= h&inen verrattuna nﬁelimaan,
: ) minkd tuhoutunut ohje saa

Selvdd on, ettei pullanmuruja, co-
lajuomaa tai sikarintuhkaa kannata

tarjota levykkeelle. Korkeintaan se . kut ja muut véalimerkit. Tamaéan B aikaan.
Gl =  MESTAREIDEN helpoiamisks clomme lati \
e e i | 5 R Py N N
i 5 s et
keet ovat pelanneet moitteettomasti, :}*JI! 480 h}qkl':nuikolu',‘ae Mol 2 Tﬂl'w varmistaa
ja niitd on ainakin 8—10 eri merkkié. .,,g; si_ohjelmaa automaattisesti rivi

rivilta. Kirjoita mikroasi varten laadittu

Leena Joensuu ldhetti terveisid

Ennenkuin alat kirjoittaa oh- Tarkastaja ja tallenna se levyk-

mm. minulle, mitds siihen sanotte?

g BRI

Commodore 64 ja 128

putki mukanasi ja hoitele silld kum-
mitukset hautausmaalla.

v,
Kiitoksia vaan ja hyvdd jatkoca sinne Ll , 2 jelmia koneeseesi, tutustu huo- = ' keelle tai kasetille tulevaa tar-
Valkeakoskelle! Leena antoi myds ﬁ‘-z'i" {ﬂﬁ:}cm}ﬂ fgg;% ? ﬂﬁiﬁn lella sen ohjekirjaan ja perehdy ' : : halle 97 vetta varten.
ohjeita kuinka Jack the Nippﬁﬂgﬂ 254 Paradreid 465285 1. Tamminen tarkasti mikrosi ominaisuuksiin. | pdimien, deleten ja insertin | jelmat ennen koeajoa, vaikka Ennenkuin aloitat uuden oh-
EEUthUSPr‘]S&nthSI tasan 100 %.  Eiag Rock'n’ Wrestle 1264200 T. Suopajarvi Opetiele kéyttdméddn ndppdimis- | kdyttd ja editorin toiminta on | olisit aivan varma, ettd ohjelma | jelman kopicimisen MikroBITIS-
Rae Teslsnucusents: pukalive- Serpentine 274250 T. Lilja t6d ja varsinkin ohjelman korjai- | tdrkeda. 3 toimii. Virheellinen ohjelma, jo- | TA, lataa Tarkastaja muistiin ja
L

Raid on Bungeling Bay 196400 O. Peltomaa

luapuja. Erikoisesti kursorindp- Tallenna aina kirjoittamasi oh- | ka sisiltdd konekielisid alirutii- | kdynnistd se.

PR~ ey 3 ©
oA g

International Karate 348200 M. Aho

keﬁ;r;:svam jolla pddsee museosta ﬁ Threshold 2735000 K. Nurmela
Kellarista padset huoneeseen, jos- (S-:;&;rlien;nﬁemt ?égggssg ?{.Vﬂggit;zn
sa voit vaihtaa avaimen torveen. Bomb Jack 1253530 }-'l Ollila
T - k : J. isid ] ' : YT
6, Josn peldstylst Kigsan, Mercenary 1104000 skandit 7C 1 LET sum=@: POR i=65015 TO 65015+145
PNUDEGE’[] ulos tulemalla ja taas tor- ?}:ﬂm lm gm;ﬂ Heinonen a 54 2 READ a: POKE i,a: LET sum=sum+a
vea tordyttdmdlld poydanpadssa saat wmma k 109720 A. Tﬂﬁa:.mvﬂ C5 3 NEXT |
pahuusmittarin nousemaan nopeasti. - - s u_:imen - D8 4 IF sum<>1757§ THEN PRINT "virhe": STOP
Tamén useasti toistamalla saat hel- Ghnmfl n' Goblins 160600 skandit g ) 5 SAVE "TARKASTAJA"CODE 65015,146
posti tulokseksi 100 % Shlndazy 68 % M. Tahtinen "N rB 18 DATA 62,253,237,71,237,94,201,13,1,254
J. Koskinen ﬂL.I.HﬂE; Painterboyn Erebus 9963 A. Tukiainen . 921 11 DATA 255,243,245,197,229,33,254,253,78
pelasjia luettelemalla tarvittavat piper Cydle o e 41 12 DATA 58,8,92,119,254,13,32,6,120,254,13
maalit eri rakennuksiin. | Surf:‘mr 151?53:' M. Sﬂ.l.*ﬂ?]"ﬂt] i e ml e E6 13 DATA 196,29,254,225,193,241,251,201,42
Rautatieasema  Pikateho Druid High Druid = S. Raunio oo F9 14 DATA 89,92,126,254,32,32,3,35,24,248,14
Omakotitalo  Vinha ke 62000 K.T. &J.H. SB 15 DATA 58,185,208,254,48,216,35,126,185
¥atiain Tehotljymaali ~ Uchimata 693210 H. Hietala 78 16 DATA 56,251,1,9,9,126,254,58,40,18,254
Kerrostalo Yki-yki R Sl vl T — | BE 17 DATA 13,49,17,254,234,49,13,4,197,79
“ssmmea Vel Tk aatia oy Cobra 141600 T. S!.lupaj&:vi ilS,Fl;lt‘:ilru.rnir.t k::’r astaja, Basic-ohjelman tallentama kanekleﬁ.rf:n koodi 10 18 DATA 175,129,16,253,193,129,79,35,24
Varsstcrabassis Vabh Color axtre N Pa_.pgrbc}r 64090 T. Sihvola adataan ja kdynnistetédn komennolla CLEAR 65000: LOAD ““CODE: 9B 19 DATA 230,213,205,94,254,62,191,219,254
Lahteksdhén l44ppimd4n maalia 55{3 Mikie 56400 M. Virta PRINT USR 65015. Se voidaan poistaa toiminnasta komennolla POKE BD 20 DATA 15,48,249,209,201,17,254,890,121,15
seiniin ja koettakaa lyoda J. Koskisen [0 ponxion A T Hoponial SAmRCARs 1 SAPROINER Shdutives: Sckimmtelii STINE SSNARR. £ 64 21 DATA 15,15,15,205,106,254,121,230,15
ennétvs 401750 11;%:5 War Hawk 1115630 H. Jaske tauksen vasemmassa reunassa olevat heksadesimaalikoodit ovat mal- P1 22 DATA 198,144,39,206,64,39,213,111,38,0
s : T"‘t} Space Harrier 185500 P. Porkka lina rivikohtaisista tarkistussummista. Siisteyden vuoksi on ohjelma 95 23 DATA 41,41,41,124,198,60,193,6,8,126,47
s v . .-.."I_ W.AR. 169614 T. Lindberq tulostettu pmﬂeuknﬂuuh 42 merkki& levedind. Spectrumm Tarkas- B@ 24 DATA 1"35'2"15'1‘9'2."19'2.-1
I.I.Sﬂﬁ ﬂl:l.kk&ﬁ ”ﬁ:} Xevious 76120 1. Heinola taja pitdéd tarkistussumman nékyvissé vain niin kauan kuin ENTERié&
S. Salminen kehuu, ettd Peliluolan E?iiﬂﬁ':ie }ggpzzz 1 By Pidetain pokjemc,
alkuosan seikkailujutut ovat huippu- 15-‘,{- P
luckkaa. Joku toinen taas on sanonut s
ettei ymmarrd miksi niité ?”?"]’-dﬂﬁ 4 IF PEEK (&HFFS5A)=201 THEN CLEAR 200,&HF400 1 DATA D90@B2l5EFS@06007E23B728@9FE20
. tina, il No, mikobiin nil S DEFINT A-Z:A=gHF400:G=A 2 DATA 28F780@74718F2219A@3CDDF@778
it s g POR 6 FOR B=@ TO 5:READ AS:E=@ 3 DATA @F@FGFOFCDO@@OD39878CDIGEAD3
H " danetil myos 1¥El VINkKI "
i Elevaronj;; yoy 7 FOR C=1 TO 26 STEP 2=D‘m{nihn+HID$ {AS;C;Z}]‘ ; ?hTh 980BD9CY9EGIFC6I@FEIADBCEATCY
SN Uik] Tecaprionia. Ja Ky :POKE A,D:A=A+l:E=E+D:NEXT , . 6 DATA 3EC33220FPFP2A48FC2221FPES1139
i~ i e _ 8 READ F:IF FCOE THEN PRINT "Datavirhe rivilla® 7 DATA @80192248FC3600232276FP6E1112E
et o i | | ;B+l10:BND 8 DATA @019545D@1F3FF@97323722B01086
Avatmian avulla piiset seinin Sl | | 9 NEXT:BSAVE "tarkas",G,A,G:END 9 DATA 90@9732372C900800000000200000
selle puclelle valkoisen oven kautta. 10 DATA 3EC33224FF210CF42225FFC9D9,1631 i: %‘255*95555?:5}‘]+PEEK{-952]
Noppaa pelatessasi valitse nume- 11 DATA G8118EF6AF471A13A72809FE2d,1206 S e L & At Al
ksi kakk .
mPE;l: Fi?‘ggnvamuastl. niin saat sa- g DATA 28F7808074718F2219983CD3C37,1268 13 C=VAL("&H"+MIDS (A§,B+1,2))
b b i DATA F3780FOFOFOFCD38F478CD38F4,1553 14 POKE 0S+14*A+B/2,C:D=D+C
Selvisittekd jo eteenpdin vai olit- 14 DATA FB@BDSCOE6OFC690827CE2627D3,1791 15 NEXT:NEXT:KEY 1,""
teko ehkd paasseet pitemmalle? 15 DATA 8@C9010BO10B210B@10BO10BA1,390 16 IF D<>10194 THEN PRINT"Datoissa virhe":END
Jade ilmoitti MSX:n The Goonies 17 SCREEN @:PRINT "Tarkastaja OK"
-pelin salasanat: 18 DEFUSR@=0S5+56 :A=USR (@) :NEW
l. Mr Sloth
2. Goon Docks
3. Doubloon

Spectravideo 328:n ja 318:n Tarkastaja ladataan kasetilta komen- MSX:n Tarkastaja sijoittaa itsensé Basicin alle. Tallentamisen
noilla clear 2008:h{400:bload “tarkas”.r. Levylté ladattaessa riittéd jélkeen se ladataan muistiin ja k&ynnistetéién komennolla:

bload “l:tarkas”. Tarkistussumma tulostuu kuvaruudun vasempaan run “tarkas.bas”, Tarkistussumma tulostuu kuvaruudun vasempaan
alareunaan. alareunaan.

4. One Eyed Willy

Lopuksi Jade toteaa ettd Mikro-
BITTI on mainio lehti. Olen tdysin
samaa mielta.

‘;

Muiden mikrojen Tarkastajat l6ytyvdt seuraavista numeroista:
Cé4. C-16 ja Vic-20 3/87 Sharp MZ-800 ja MZ-700 2/87

BITTI 4/87 e | S
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TERO THTTANEN

e @ Viime syksynd uuuthlkﬂulmm
toivomuksen, ettd todella
tehokkaan sprite-editorin. Imw
den toiveesta Commodore-palstalla, ja sen
nurunhmasaupuﬂmnutm:mhu@hd-

séllé naytille kymmenisen ohjelmaa.

on il poshomn bl parcnsets e

Nyt sinun ei tarvitse endd
suunnitella spritejd ruutu-
paperilla, eikd vaivalloisesti las-
kea data-arvoja. T&lld Sprite-
editor-ohjelmalla voit tehdd ja
muokata spritet kuvaruudulla ja
halutessasi ohjelma siirtdd arvot
datalauseisiin Basicin kéytto6n
tai tallentaa ne tiedostoiksi levyl-
le tai kasetille.

Sprite-editor on tdysin kone-

kielinen Se alkaa muistipaikasta hﬁm : MI mm .

joten Basic-muistia ja&
vapaaksi noin 30 kiloa. Spritejen
kdytostd on artikkeli MikroBI-
TISSA 8/85.

Tutustu Tarkastajaan ennen ohjelman kirjoitiamista. Rfv:fm Jupm d&-'
voa koksoispistetid, Mfmhbemmm&pm h'!‘.
joittaa, ne kuuluvat tarkistussummoan. Kuhm:&hyhu sisalld olevien
merkkien kirjoittaminen on selvitetfy Tan an yhtey:

.'-IF—- g el e e, R N - T s TR T
. . T e e e
. .' o e A A e L A

Sprite-editori

ﬂ}%ﬂmmw_fm ha-'.‘ JENNYS,

m E'M&mnmarﬂll
Iammvﬁ%ﬂazwq-
 RUN/STOPilla

pﬁmhhhln. |

2 REM#*% (C)>» BY T.T 2%:REM C3

S PRINT"<CLR>"::REM D4

17 PRINT"<HOME >RIVI";IFORR=OTD131:READAF A:
IFR>131ANDLEMNC(A®) { > E4THENSA i REM BB

28 PRINT"<{HOME ><{DOIN><{4SPRACE ><{4ALEFT>"} 180 +R
iS=0:!FORT=1TOLEN{AS)STEP2:B=ASC(MID* (A%, T
L122iREM B3

25 C=ASC(MIDF(AE, T+1,123:D=(B-4B+(B>B4 %7 )%
16+C-48+(C>64)27: IFC »>25SSTHENSB:REM B84

30 FPOKE3276B+R¥32+(T/2),DiS=S+DINEXT:IFS<>A
THENSB®:REM B3

353 MEXT:PRINT"OD.K.":END:REM ES

58 PRINT"VIRHE RIVILLA":R+108:END:REM 21

108 DATAASABEDZ2EDABDZ 1DA2AECESASRABD 1SDB2Z8D
BESZ20EA8TEZ0EAEBEZ2BASDASAABS 1A . 347VBIREM 93

121 DATAASA 1SSFEZASDENA30 | 8SFE2RAC38BASFDCI0
3IFA38CEV1FB 1AASFECSBACFAL 185FB ., 99426:REM 13

182 DATA2ABDEPASFE 18690 18SFEBSFB2RaBDEBA3BEBAD
SASFECS21FR2 1 18SFB2PSDEBASFE38 . 4489 1REM 143

183 DATAESB I8SFESSFB2O8DE8038BRBFAS3BBSFEASB

FB5SFCAGFECAEEFBEEFBCADAFS4CE] ,SS7StREM E3
184 DATABBEAEAEAEAEAEAEAEREAEAEAEAASFBDOORA
AABBPASB78S5FBASASBSFC2PAPBBCA ,SEE7 IREM B2
185 DATADBFABI1FBBSFFCO8P90P2498PCS2ZOFPVELCS3
FEDBAASFF49809 IFBCB3BBOE4GPERA , 4894 tREM 4F
186 DATAEAEAEAZOEAFFCIS 1DPPSASA 18SFDEACA11D
PB5AS0285FDEOCIBDDPETASB3BSFD , 4723 1REM 41
187 DATAEPASFE48APPVB 1FBESFDAPD 1B 1FBE8SFEGSS8
SFEEZ@BDBRECFDOBEAEAEAEAEAEAERA ,S325!REM BE
188 DATAAD 17BIDPED339290488 10F7AS4 185FBASR4AS
SFCZ202288AS 1485028DFBO7ASV 18D ,3685:REM C4
199 DATA15SDBE8S 1ARSBBBDZSDBAD 1BBFBD26DDASZDA
PBE2997 1948800F AR4EABBB3270A93 ,3619:REM D1
112 DATATIB488 1BF7AB 1BAS2AS32E8P4E88DAFAAB 15B
SEBBDIS250488 10F72PE4FFC248F9Q ,4853:REM CE
111 DATABECI4ADFBREDBF3ASBABD ICDBB0D270D08S2Z0F
B8AASB 18D 1CDBBD27DA8520AB 16A3 ;3783 :REM EC
112 DATAZPS35280488DBFAARBDFESDBBESSZ9P488 1BF
7AS@ 18D 19DBZPBABSAS23C945F0 19 ,3490:REM 34
113 DATACSSBFO ICC9S9FP24AS4ABDD 1DBAS 1480000
208 1BA9S5980D0 1D9AS |EBDPBDPDVOF ,3863:REM FC
114 DATAARSS4E800 100A3 148DAPDBDAB32BCABSABBFA
529353290488 |1BFAZPERS 14CZ2NEVEA . 3550 REM 339
115 DATAZ2ER8BAR 19A217AS2OFBP2A2 1622487207
PBEASZOFBPICACAIBF2881PE7EPAC ,33881REM 4E
116 DATAEBEBFBS 108BES329P488 1BF7TAB3FASPAI3CAR
288 18FAAB | 7BOEBBESSCEAZ288 10F7 ,3944:REM OB
117 DATAAD lSDed32280 15DPASEBFEREBAD 1DDBRSBEE
D1DDBASE 18D28DDAS82800300ASTE ,3518:REM DI
118 DATABDBZODPASEVEBDEBAPZASPBEDF 90 7TAZDEADDBE
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fukaden 1500mk

sprited. Néaytettdville spriteille
voi valita mistd spritestd mihin
spriteen hahmoa vaihdetaan. Li-
sdksi tarvitaan esitystapa eli
tarkkuus vai monivéri ja laajen-
nus kuten kohdassa SPR.VAL.

Jos on valittu kaksi spritea ky-
sytddn laitetaanko spritet péal-
lekkdin (paina P) vain vierek-
kdin (paina V).

Animaatiossa voidaan spriten
vaihtumisnopeutta s&4tdd ndp-
pdimilld Fl ja F3 seké liikkumis-
nopeutta ndppdimilld F5 ja F7.
Ruudussa nédkyy nuolet vaihdon
ja liikkeen suunnasta. RUN/
STOP:illa padsee pdavalikkoon.

BAS —NEW Suocrittaa Basic-
kdskyn NEW ja asettaa rivinu-
merolaskurin 10000:ksi (katso
seuraava kohta).

DATOIKSI Ohjelma kysyy
alueen alun ja lopun kuten koh-
dassa TALLENNUS (jos haluat
siirtdd vain yhden spriten da-
toiksi, anna kumpaankin koh-
taan sama numero). Tdmén jal-
keen ohjelma siirtdd annetun
alueen spritejen luvut Basicin
DATA-lauseisiin (64 lukua yhtd
sprited kohti). DATA-lauseiden
rivinumerointi jatkuu siitd, mi-
hin edelliselld kerralla on lope-
tettu tai jos BAS—NEW on suo-

ritettu, se alkaa 10000:sta. Rivit
numeroidaan kymmenen vélein.

DATA-lauseista muistiin siirto
tapahtuu esimerkiksi rivilla 10
FOR T=ESNx64 TO VSN x 64
+63 : READ A : POKE T,A :
NEXT ESN = ensimmaéisen sprite-
hahmon numero ja VSN =vii-
meisen spritehahmon numero.

30 kilotavun vapaaseen muis-
tiln mahtuu DATA-lauseissa tois-
tasataa sprited. Koska Basic-
muisti alkaa samasta paikasta
kuin spritehahmon 32 datat (32
64 = 2048), niin spritedatoja teh-
dessdsi ne menevédt Basic-muis-
tissa spritejen 32— pdélle (jos
Basic-ohjelma sijaitsee normaa-
lilla muistialueella). Kétevinta
on kdyttdd spritehahmoja 128—
tai 192—.

BASICIIN Chjelmasta poistu-
taan Basiciin.

Ohjelman systts

Ohjelman syétté tapahtuu seu-
raavasti.

Kirjoita ensin pidempi listaus.
Ennen ajoa se kannattaa tallen-
taa levylle tai kasetille. Kun
kdynnistdt ohjelman, se siirtd4
konekielen datalauseista muistiin

alueelle 32768—36975 ($8000—
$906F). Jos datoissa on virheitd
ohjelma ilmoittaa virheellisen ri-
vin ja pysdhtyy. Kun konekieli
on virheettémand muistissa, voit
muuttaa sitd jos haluat.

Muistipaikoissa 36656—36659
($8F30—3FBF33) on muokkauk-
sessa kdytettdvien ohjausndppéi-
mien ASCIlI-koodit jarjestykses-
sd oik., vas., alas ja ylés (ohjel-
massa kursorindppdimet).

Muistipaikassa 32769 ($8001)
on taustan ja paikassa 34265
($85D9) tekstin véarikoodit, norm.
harmaa (11) ja musta (00).

Muistipaikassa 36635 ($8F1B)
on monivédrisen spriten kolman-
nen vérin koodi norm. oranssi
(08).

Tehtydsi mahdolliset muutok-
set POKElla voit kokeilla ohjel-
maa, mutta ensin konekieli kan-
nattaa tallentaa: Kirjoita lyhyem-
pi listaus. Kun kdynnistdt sen,
ohjelma kysyy tallennatko levyl-
le (paina L) vain kasetille (paina
K). Vastattuasi konekieliohjelma
tallentuu nimellda SPRITE-EDI-
TOR.

Lataus ja kdynnistys
Lataus levyltd

: LOAD"SPRITE-EDITOR"” 8,1
Lataus kasetilta

: LOAD"SPRITE-EDITOR"”, 1,1
Kédynnistys

: SYS 32768

Huom. Kun latauksen jélkeen
kdynnistdt ohjelman, suorita en-

sin toiminto BAS.NEW., jotta
Basic-ohjelman editointi tai spri-
tejen siirto data-lauseisiin ei se-
koittaisi Sprite-editoria.

Muuta

Jos haluat rivinumerocinnin DA-
TOIKSI-osassa alkavan jostain
mddrdtystd numerosta, pokaa ri-
vinumeron alatavu paikkaan
30($1E) ja yldtavu paikkaan
31($1F).
Alatavu on rivinumero—256 x
INT(rivinumero/256).
Ylatavu on INT(rivinumero/256).
Ohjelma kdyttdda muistialueen
$B000—FO06F lisdksi aluetta
$9070—9$911C, johon se kopioi
rutiinin Basic-ROMista ja muisti-
paikkaa $02 sekd alueita $19—
$2A ja $FB—IPFF muuttujien
séilytykseen. $02:ssa on suunnit-
teluruudukossa olevan spriten
numero, $1E—$1F sisdltad data-
rivin numeron kuten edelld ker-
rottiin. Paikassa $20 on 0, jos
tarkkuusgrafiikka on péadlla tai
1, jos monivari on péélld. Pai-
kassa $1A on 1, jos suunnittelu-
ruudukossa on sprite ja 0, jos
ruudukossa ei ole sprited. Muita
muuttujamuistipaikkoja eri oh-
jelmanosat kayttavat eri tarkoi-
tuksiin. Paddohjelma alkaa muis-
tipaikasta $8000, péévalikko
$8020 ja muistipaikoissa $8F38—
$BF4F on aliohjelmien SPR.VAL.
— Basiciin alkupaikat. [

BF482C303FO7ECD30BFFBE2FCD3 1B8F ,330B :REM OF
118 DATAFB4ACD32BFFA43CD338FFA4DC33189BE 1C33
SBADD4A8ASZ2DAAEEEBC333BAD34868 4483 'REM FA
120 DATA3EES3 1287086280 EBE3EBBCSE2 17FBBEED ]
E3004AS520DDOPEEBASEOF20 1IEB4CEBE , 3893 :REM 37
121 DATASEZEAEORBFPBDCAASEDFOR ICA4CBEBZEACD ]
9FP21C84CBESZEACOPOFOR 1888ABA ,43 13 'REM 13
122 DATARABA 18639308DB2DREASBRABARAEAE392808
3DB84C5182AB 1ARSZD992090488 18FA ,2995:REM BA
123 DATAADISDE23FDED 15D8AD 1DDB23FDED 1DDA4CD
BBBEABBZ2842320EdFFA423AEBEEZ60 4158 REM 38
124 DATA4CF 1S8FEAASBPES 1SADPE 18261426 1588DBF
SAB3FASE2RS1148E8 18FB2REBB 14C28 ,3370:REM B8C
125 DATASBEAEAEA4ACFCEFAR14AZBBAS2OFDBZAZBAE
E26A317V3BESE268525A5S20FDBE2CE625 ,3796:REM EV
126 DATAEAABE2SER24B8785E29ABE62B24B7AB252PDBEB
E20708BEAE2EAS2920DABE207AB6AS , 3303 REM 3B
127 DATAZBFBBICACA1BCAES 1BBFACZBEBBEAEAEAACE
E30ABBAARZ 1 TASEZBFBB2AZ 16B426A3 ,3713!REM EI
128 DATA143BES268525A4252RB24878529A42620248
7TA4E5Z20De86207086A426A52220008 ,2987IREM 2C
129 DATASE2B7R8EAS2BFOR ICACAlIBDABE 1BCE4C208
BEAEAADBSBS3BBES IFEE8 1BFBASFB 4294 :REM FE
138 DATA1869PEBSFBABBFASERS9ABBEASEZAS1IFBEBI
BFqABE2BB42A20E4FFCSRADFA3BCa 14 ,3739:REM DS
131 DATAFRZBCSZ2R90F ICS7OBREDA4ZACB 1BFBETI3A
B22C9409PB338E9409 1FBC8B42A38 ,9415:REM C8
132 DATABBDSA42AFEBASBASBPBS9ABBEA3EA81FBB4E2
A3BBBCZEAAR4E2ABCATBZEDEAZO3E8D ,4872:REM FS
133 DATARBBFBS3BBES 1FBE81AFBASFB18631AB5FB2

PBBB8BAS 148529A5FB 1B69 18BSFBEA ,48ABtREM FA
134 DATAABBFBS48BES 1FBE8 10F8ASFB18E31885FB2
20088AS 1485278523AS249CS273082 ,3591:REM AS
135 DATABSE7ASBABS258528ARRE 182624262588BDAF
SABOE 1826272628880DBFSAS27 1869 ,2887REM 580
136 DATASFBS527EREAEAZBECS85A3MB8SFBAYBABIFCa
BB4832ADAVR2AZABADB220BOFFABBF ,4138:REM 28
137 DATABSS8S8E335808488 10F 7ABFFASA 12BE4FFC349
CFBBeC349BFABEDAF3IAZOEBDRBEZAZA] ,4198tREM EB
138 DATAZPBAFFABRBBAZBS 182BFBFFASBBBD3ERZ6BE
AZ2BB8E294A0BRASFFABFFEBDSFFBB28 ,4145:REM 81
123 DATA4CDPEBEAZPBEE4ASABBSFBASB48B5FCED 108
4AS29ABE7A42B20D8FFBERAR34C0AE10 , 3780 :REM C2
1492 DATABAASESDBEBESSFBESD1BESSFCABOBE IFEB388
ECS20FB2338E940933006CB828BBEE ,437V4 :REM 28
141 DATASBESCAS93PPE2REAFFFBFE4AC2BB8RBEAABLBA
32855539488 1BFAASZ2BE85FBASD485 ,9B861:REM EZ2
142 DATAFCEB1D84A5238527ASBBB52E8ABOE 18262782
62BBBDAF3AR3FB12431278810F3A0 ,3278:REM 7C
143 DATAL17AS2RPS32EBA4E88 18F8ASTABDEBB4AS 1AFBD
EZBEPB 14C2080A84FAB 1799530488 ,3226:REM 835
144 DATA1BFA4CEDBREAEAEAEAEAZBE4AFFB8523C945F
BPEC358FB 13C355F@1AC34DFB2108 ,4742:REM 5B
145 DATRESAISAAESDI17DASD I1DDaEAA3IBASD 1 TDAAR2A1SE
D1DDBEBASB 18D 1700ASBRED0 10DD2EY ,3618:REM DD
1468 DATAASB 180170080 10DDBEBEAAS4ABDB IDBASILES
DAPDPEBEAEAEAASPIAAZODIDPPDESD , 905D tREM 29
147 DATABBDI3S0BBDASDESBDACADOF 16BASZBAZBO3DA

BITTI 4/87
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Sprite-editor

9845000259020 PESDESAECADAF 160 , 3937 tREM FS
148 DATAASP28S 14A9DDES 1 S9848ANAE 1 826 1426158
8DBF S68ABFPOAASR38S2720378688 ,2990:REM 54
143 DATADOFASA4AIA4ABSE72R37368AZ9D78S2860E
AEAEAEAEREAAS 14 1865270885 14A5 , 3745 REM OF
152 DATA1S2869908%5 1560AS 1438ES27088S514AS152
SESPPES 1 SEPEAEAEAEAEAEAEAEAEA , 3897 1REM @1
151 DATASS21862284236PA423AB22ASE | EREAEARDE
PB8E64BA35385 14A9048S 1 SCOPOFOOA , 3266 1 REM 48
152 DATAAS2885272037868808FASE27EPPPEAEARDS
786ARBBESAAASZODO 1 SBD 108F91 14 ,3655:REM A9
153 DATAASD4 186515851580 188F91 142067866080 1
@8FS9114C83114AS0D4 18651585 1588 , 3262 1REM 77
154 DATABD188FS114C8911420678660EAEAEAEAASS
PER8EAS20DN2220P086APBPAG2SE6S , 3596 1REM A
1S5 DATACSPOFBBBE 14 1D208F91 142967866081 143
D288F31142067866020008638A906 ,2751 tREM 37
156 DATAES2SAABSE2SE8EPPPFPP4PACADBFCES24A6E2
S8ADRPE 1 14300PBFBS52491 14206786 , 3268 REM 8B
157 DATAGPEAEAEAZPEPBEAS20DP | S20BBEEADDOAES
8B1143D208FDPR420638760A3V 120 ,3230:REM 54
158 DATAE387602PPAB863B8A9PEES2SAAABBAE 114300
S8FEPPOFPPI4ACADDFC2OE38760EA , 3535 REM A4
153 DATAEAEAREAAR4Z23AG226PEAEAASIDARZE9S0PRAS
SCPR788DOF 7AS2885FBASPISSFCAS ,4516:REM 2F
162 DATASDAZ17ABBRS 1FBAR 103 1FBAR27S IFB4B20A
P8868CADRECAS4PAPBIS3S0ASE80P , 4161 1 REM ED
161 DATAFAARS7280PBR4ASBESD2704ASEDBDCOBTAS7
DBDE7@7AS728D0 1DB4AS7 180DDB7A9 , 3787 1REM 32
162 DATAEBSDSORSAS738D6705A200ASAFSSFBASDSE
SFCAS@BBS5FFABRRBDSOSFCIFFFO 10,4177 REM 48
163 DATAS IFBEBCSCEFFASFFDPEF20ADES | 330E3ARO
SBSBE8FS99470488 10F 7TEPEAEAERAEA , 5207 REM 81
164 DATAAPP2ASPRS927PPAS2P3 IFBES 1 OFGADBRE42
AZPE4FFCSODFP30CI 14FP 19C93090 , 3748 1REM A3
165 DATAF IC93ABPEDA4ZACOD3FPE73927003 1FBCES
42A38BBDCA4ZAF DOASBASPAIZ2 780 , 41521 REM FF
166 DATAASZ9S 1FBES42A38BACIAS2E857AASRRSS7ER
P7300206BASAS | SDPASEPEAEAEAEA , 4137 :REM B3
167 DATAZPDSBSAZ 1SA9S2BSFBASNABSFCAR 18A94FS
|FBSBDOFB20ARSBCADDF 1ABBPAZ 15,4502 1 REM 05
168 DATAASEESSFBASPASSFCAS743 1FB2PAPSECADBF
EAD 18A977933AD788DBFAGBEAEAEA , SO6 1 tREM 72
169 DATA1BASFBES2BREBSFBASFC2869008SFCER20E
4FFCS830007A99 18SFFA4C3 1EACSSS , 4205 tREM 21
178 DATAFP4SCS86FBRCCI87FA4 | CSBBFOR84C3 1 EAE
AAZBBFBB2A20 1BSFDCSY 1DPPSBS20 , 4348 1REM ED
171 DATACSP 1DPP34C3B89BSFODPPBASFFSSFDASA LS
S204C3B89B520C90 1FOOS4C4EIDEA , 3979 REM 29
172 DATAEAR4C3790EAEAREAAZPBFRR2A2R 1IBSFDCSA 1D
POSBS2PCIFFDPR34C3B8SBSFODBOE ,4436:REM 49
173 DATAASFFISFDASFF9S204C3889B520C90 1FR054
C3790EAEA4CAEIPEAEAARDIASZOS9 , 4390 :REM 51
174 DATAS104998EP48388 1 0FGADDPAZPBZPSABIARD
|A2BD2PSA894C3 1 EABSFDOOFO 1389 ,3383:REM 9A
175 DATAZOPOCSPY | FEPEA33CID8 10460AS3ESDBS5046
PASZD9DS83046P2PECES2PDS8BSA900 , 3269 REM 36
176 DATASD 1509800 10PSDP3DPABBBES7OSESS00B48

818F72PE4FFC33190F3C933BAF538 ,4125:REM DS
177 DATRES3BBS5FFEACSB2DBBSASB3B8SFFEAEAADBESB
SFEASD485FCADDSESB2EF93580488 ,4644 tREM 57
178 DATA1BF7A9318DS5704ADPEBI388E9378D4B3488
ESSAO04988 10F 120008BAS 14852320 ,3209IREM VE
179 DATAABSB2RBBEBAS 148SFDASFFEACS® IFB3AABE8
329ADS8B8EB8DBFAABASBSEBEBBF39FABY ,4348:REM B85
188 DATABB I1BF7AS32B8DF724ARREEBS388E9S918B5EB94
B88ESS990588 10F | Z220088A5 1485249 ,3285:REM BB
121 DATAZBABEBZRBPEBAS 148528ASFDBSEZ7TEAABILZE
SEB8D33358858818F TE2BE4FFC348FD ,4144:REM CC
182 DATA1ECS40F @@ZDAF3ASA380D 1ICDAASA1B8D27DO8
D2BDA3BEQBEASVBED ICDASD2700ED , 2807 :REM B4
183 DATAZEBDDASEBBOEZSDOAD 1BEBFED2E0DDADBFEIDDE
EJSEDRS88 10F 7ASE2348208ABS688S5 , 3628 REM DS
184 DATAZ23ADI17DBACS0 10BB5ASA380D 1 TDBAD 1DDACSA
1D885A38350 1DDPEAASE38DFS8A7AS ,3768:REM @A
185 DATA248DFSB7ASSREDBRADBASESRS0DA 1DBASBBED 1
BDBEAEAEAASFFCO0 1FD46ABDFBS80 ,94382:REM 28
186 DATABESS3PAEE82 10F T2REAFFCSSAFBMECISEFA ]
ADBF3AS8080P2DPAD 1 7DBFPB7ASSE ,4348:REM F5
187 DATASDB3DBDB 1DASEEBEDA3DBDA 16AS8B80DB30DBA
Di10DD@F2B7ASEASOA2DADAASAS9BED , 4124 REM BB
188 DATARZDBEAZPECS8520D885ASFF8D15DBASB 1852
2852 1ASPBBSFBE8SFCBSFOBSFESSFF ,4616:REM 35
189 DATAARS278529A52BBS52AEEE23EE2ZAABZ3B9S9ABES
9528488 19F778ASBABD 1483A9BEED ,368A:REM CB
198 DATA1SA358ASBABDBABCEAASFOFB I1BEEFBASFBL
SFDS288A20 | 20ABSBCA |1OFAASFEF® ,47 1B8:REM S8
131 DATAIAEGBFCASFCCSFESB 12A2B2A9DE8S 1920EDS
BAZ0BOASA 185 192PEASBABFFEEDAFD ,4323 :REM BB
192 DATAASFFDBB34C498BAZPREBDEBAR27BAS318D148
3ASEABSD 1503584C0B8BEAEAEAEAEA , 3581 tREM 37
192 DATAASBBESFBASZACSA1FR 18BS23DDF8A7I00EEB
S279DFB8@ 73880 IEDEF88738B018EA ,3821:REM FE
194 DATAEAEABOF8@7D52798BE8ES52330DF80B73E8EBOREF
EFBB7EAEAEAERASPABOSAR24C20E0 ,4175REM 3A
195 DATARSBBPBSFCASZ ICIFFFB3AFEOPDBDBABAD 18D
2451980 180038B085SABDPADBCSFE00 .49 13tREM 38
138 DATABEAD1BDAZS |1SFAA7ASOASDEADAFAEABDRAD
BC365003EAD 180B2515FB37A3D8B3D ,3983:REM FB
137 DATABBDBDA3BDEAADABDEMDBACSFFDB13AD1B8DBS
S1398012DB2513FB 1AASF730800D8DA ,4147:REM EC
1398 DATA13BDPADBCSDS0DABCAD 1BDR2S 1SFBBSA3E49
DBBDBEBEAEAEAEAEAASBD 1BS2BASPE ,9181:REM 31
193 DATAB5ECASAAEZP42AGAS 1085 1EAB27BS1F4C2Z08
BEAEAARDBDBEBS200 IFBB3CSDOFS6BEA ,36A3:REM C7
208 DATAAPABBESBSA4393EF3R828DBF7ASEEBD 1B31ASE
D8DIC21ASEABDEDSBBDE 198AB18AS ,48AB:REM S
281 DATAZ@S9353049353D868 10F 7ADDEBS38BESS2E0
4B9548BE9953048810F 1AS3B85FBAY ,3693:REM CD
202 DATAPA8SFCZO0B33AS 1485FD20ANSS200088AS 1
485FEAS 1328D2FFAPBB38438ASFDBS ,3816:REM AF
203 DATA14ASBBES | SAPDE 1826 1426 | SBBDBFSAS 1ES
SE3AS IF8562A2908382949BC2PDFBD ,3196:REM 8F
284 DATAEZB74BCEBBAZONEDDAR 19DPPAZEEBSE 1BFEARD
3B3CAEBFIDDOP2EEE8 1PFE68ABCPA0 ,3565:REM 91
205 DATAFBZBER4EBR37E 1 148563A0RBB56238488A4
8A230382P49BC2RDFBD2B748CEABY ,38490:REM BS
206 DATAZ 1APBBGEBAABIPBD 19DABBZEBCBCA4E 1DBF46
SABAZZCSDOVAZEBCB38BAC 184 1CCA ,3788B:REM D3
287 DATAASBBSDREBBEZEZBCFAA4ACTRSAZABEBDA41CCEg
BF2834CDB8CASFDCSFES®B®34CSF35,3822:REM BB
208 DATAEEBFDACDA4BCEAAS IE 1B8690ABBES 1EAS IF286
S2BBS5 1FEPAD 1 BASPBS353D88818FA ,3458:REM FB
£83 DATAEBEAEAAS 1985 1EAS2785 1F4CESPBCEREAASHD
183878580 1ASSEEBDEFFERZPECS520 ,3749::REM B4
218 DATADBEBSAI332PD2FF4C7BE3EAEAEAEAEAREA 13
212939 1405BEZ00E 150005 120F2028 ,3283:REM F3
211 DATAZBED323535233F2PPEN9120S132FA0D158C 1
403038FBCOF | 2200B2FBDEBEZNEREN , 857 :REM CS
212 DATABCO 10 10ADSPEPEZEZDDS2EF 182F 1 32FBDBF D

S2AB1151320031213122926208312D,783:REM CB
213 DATA34Z2B2B122F 13301PBFBS 1 32028282020BER

SPDOSE2P3FZPE000BS131498 12826830 , 866t REM 7F
214 DATASD32353523203F2paDnSasaaBEZB283020D3

2353523203F200C8516192F0OBA113, 1853 :REM FB
215 DATARS1414832ABC2FBB4252454 ICE2028=131

B12093140850RA 1203 12F3220202020,1141:REM 3A

— - o

216 DATAIPD 1B 1PCHOCEEEF 160905 122EC2B1D2F 16168
18398 148F20AE3 120063320200 CA8 . 7B 1 tREM AZ
217 DATARSABBASZABE352DDE372020122F 1330 10BF\
9132920202920 9P000PAR20RAGDA0 ,ESAREM 39
218 DATASPBPAPREAORABR2RORER2EEEADRDBEADDRIES
ESEAIACALIBSAIC2A1DBAIEEBALIFBAL ,2736IREM BA
213 DATAFFAl 19AZ0P2ROBPOFFODEDE 100008 190888

109008 19000E |10APAE | PADDFFAOBA , 1B78:REM 3A
220 DATAFCFCF3F3CFCF3F3FAZA3ZACAC3A3BCACBAFA
PAPAP2OPARPARORARRACEERO2RDRRY ,2619REM 74
221 DATASP40Z2Z0 100804020 1 7FBFOFEFF7FBFDFELDS
D11919P9P0POPO0AS IFF8 1088322483 ,3199:REM SB
g22 DATATO83DEZBAE4B4E2FB857B8B835ABCEBABCBCBD131
D122E160 19C2EPD 15SOFPEOPBA 10120 ,2994:REM BB
2232 DATA1415080ARSAEAEZE 1925ASACA 10 12020139
CZE2D@ |BC2EZPBCY1 1491812020820 ,EP0:REM Al
224 DATA14P19CACOS 140 1200B0OF |0DSOFD92020010
EfSPDZEZAZ0Z00EA 1 132DBERS1720 ,562 ' REM 9A
225 DATAD42 1 14DFDSBE 13030201 1303030305BEFFA
202002 A0RA1312120319850888 ,4396REM 4B
226 DATA415441449000200022002000002002000 160
1BCB314130S2005SAE 12309PEZA1310,538:REM @A
227 DATA120S 1405SCENROPARDAS |AFB24AR 1A4CBEBEA
S1AFO1BASAZ851944CR483AS1AFB 10,2335 REM 4B
228 DATAZOEB284C2783A5S IAFBDEZBEBBB4C7383AB 1
4B9D28F992B0488 |BF 7ADBOA20VA8 ,3333:REM 78
223 DATAESBEBEBDBFDCADBFA4ADBF7ABD 14A920992BR48
B 18FA4CZ208OBSFD4A4A4AdA4IADDBE .4 147 iREM 23
238 DATAARSB18517BSFD3BES 1 795FD4AC3B89BSFDC3F
7B 1359A4A9A4A4ADRBZA9SR 1251785 ,2988:REM 1A
231 DATAFDI1BES1735FD4C3BBI9ASPASSFDAC3BB3, 19

Sprite-editorin
tallentaja

2 REMxx (C)> BY T.T *%x:REM C3

S PRINT“<{CLR>"?:REM D4

19 FORT=BTO48 :READA:POKEZ24576+T A:S=S+AINEX
T:READA:REM AS

15 IFS{>ATHENPRINT"VIRHE DATOISSA":END:REM
EA

28 PRINT"<RVS ONXL<RYS OFF >EVY VAl <(RVS ON>
K<RVYS OFF>ASETTI"!REM B©

25 GETA®$: IFAS=""OR(AS{(>"K"ANDAS< > "L " )THEN2S5
tREM 83

30 IFAF="K*"THENFPOKEZ245739,1:REM ES

35 SY524576:REM BF

489 PRINT"D.K.":END:REM 3C

98 DATA1EB9,1.,162.,8,1608,1.,32.,186,255,169,13,
162,36,168,96,32,189,255,168,0,133:REM 13

91 DATAZ20,169,128,133,21,169,20,162,114, 168
»144 ,32,216,255,896:REM ED

g2 DATAB3,80,82,73,84,69,45,69,68,73.,84,79,
82,5198:REM 10

BITTI 4/87

i 18:REM F3

HANNU POHJANHEIMO

0@ Tasan vuosi sitten julkaistun yksinkertai-

sen releohjaim

en ohjelma on sovitettu kuus-

neloseen ja samalla laajennettu siten, ettd
releen toimintahetkeksi voidaan valita miké
- tahansa aika viikon sisdlld. Ohjelmalla voi-
daan kytkeé& kaikkiaan kuutta laitetta pédlle
~ ja pois. Releohjaimen kytkentdkaavio ja kéayt-
téohjeet 16ytyvéat MikroBITIN numerosta 4/86

sivulta 26.

: hjelma sisaltés kuusi erillis-
td ajastinta, jotka ohjaavat

- user-portin  liittimen  nastoja
- PBO—PBS. Lisdksi ohjelma sy-
- tyttdd kuvaruudulle l&htéjen ti-
laa ilmaisevat téplét, joten user-
porttiin liitettyjen releiden sijaan

- voi kéyttdd MikroBITIN nume-
rossa 4/86 julkaistua releohjain-

ta, joka toimi kuvaruudulla syt-

tyvien ja sammuvien nelididen

- Ohjelman latauksen jélkeen
 asetetaan kello aikaan. Sen jél-
' keen jokaiselle ajastimelle asete-
aan erikseen halutut kytkents-
ajat. Esimerkiksi ajastin 1 voi-
‘daan kytked padlle maanantaina

? an 4J87

klo 0615 ja pois torstaina klo
0800. Valilld oleviin aikoihin
painetaan return, samoin jos
ajastinta ei kdytetd. Ruutuun tu-
lostuvassa taulukossa pdéllekyt-
kentd esitetddn + -merkilld ja
poiskytkentd —-merkilla.
Painamalla F1 voidaan haluttu
ajastimen toiminta-aika muuttaa
ohjelman aikana, t&lléin ruudun
vasempaan reunaan ilmestyy ky-
symys muutettavasta ajastimesta.
Huomaa ettd myés kellon néytté
pysdhtyy, vaikka kello sindnsé
pysyy ajassa. Ohjelma antaa
mahdollisuuden muuttaa kumpi-
kin aika tai jos paéllekytkentd on
paikallaan painetaan return ja

muutetaan vain poiskytkentdaika
tai pdivastoin.
Ohjelman ongelmat asettuvat

Tutustu Tarkastajoan ennen ohjel-
man kirjoittamista. Rivien lopussa
olevaa kaksoispistettd, REM-lausefta

keskiyshon, eli kellonaikothin | /@ heksadesimaalikoodia ei pid kir-
2400 tai 0000 ei kannata asettaa joittaa, ne kuuluvat farkistussum-

kytkentdd, mieluummin minuutti — 1908
ennen tai jilkeen. Kaikki ajasti- merkkien kirjoittaminen on selvitetty

maan. Kulmasulkujen sisélié olevien

Tarkastaja-ohjelman yhteydessd.

met voi asettaa samalle ajalle,
jos haluaa. [J

C-64

12 REM VIIKKODAJASTIN C HANNU FPOHJANHE 1MO
198B6'REM E3

28 POKES3288 .,6:PDOKES3281 ,E:PRINT"{WHT ><{C
LR>":REM EB

380 POKESB5739.255:POKESBS7V7.B:REM 3D

48 FPOKES4284 ,60:POKES4285 ,98:FOKES4283, 1
7IPOKES4296, 15'REM 3A

S8 GOSUEB 1838:REM A3

68 DIMTA$(7,1,6):REM 48

78 REM LUKEE VIIKONPAIVATIREM 56

8@ FORA=1TO7:REM DB

38 READTA®$(A.B,B):REM B8

188 NEXTA:REM 11

118 DATAMAANANTAIL +TIISTAI
KKO:REM E3

KESKIVI]

Vilkkkoajastin releohjaimelle

T




Vilkkoajastin

1280 DATATORSTAL sPERJANTAI sLAUANTA ]
SUNNUNTAL  ,IREM 35
138 REM ASETTAA KELLOM AlKAAN:REM ES
1498 INPUT"VIIKONPAIVA (ESIM MA=1 TI=2 JN
E>":P$:REM BD
158 IFVALC(P$><{10RVAL(P$>>7THEN 148:REM
BC
168 P=VAL{(P%$):REM CC
178 INPUT*TUNNIT (ESIM 83) ":;TS$:REM ES
1880 IFVAL(TS) >290RLENC(TS)<(2THEN 178:REM
F&
192 IFVALC(TH$)=BANDTH<>"@0"THEN 178:REM
72
2080 INPUT"MINUUTIT C(ESIM 28)":MS:REM 79
218 IFVAL (M$) >SSORLEMN(ME)(2THEN 200:REM
E4
228 IFVAL (M$)=DANDME< >"20"THEN 2P0:REM
=14
E380 TIS=T$+MS+"BO":REM 76
249 REM OTTAA AJASTIMIEN ASETUKSET:REM 3
1
258 FORB=1TO&:REM B7
260 PRINT"<CLR>":REM FC
278 PRINT"ANNA AJASTIMIEN ASETUKSET (ESI
M B9880) " iPRINT:iREM 35
288 FORA=1TO7:REM BA
2980 PRINT"AJASTIN"!B:? "FAALLE
F:REM 3A
308 INPUT" KLO":TAS(A,l,B):REM SE
318 IFVAL(TAS(A.1,B))>2900THEN 230:REM
ae
3280 IFLEMN(TAF(A,!1,B)){4ANDTASCA,]1,BY¢(>"*"
THEN 288:REM 4B
3380 IFVAL(TAS(A,1,B))=BANDTAS(A,]1,BY{(>"D
2P0 "ANDTA$(A,1 ,B><>""THEN 298:REM B4
348 PRINT"AJASTIN"!B: "POI1S ";iTASC(A,D.0
tREM 22
358 INPUT" KLO":TA%$<A,B,BY:REM A2
368 IFVALC(TA$(A.D.B2)>2488THEN 348:!REM
3B
378 IFLEN(TAS(A.P,B))(4ANDTASC(A, B, BY{>""
THEN 340:REM 4A
388 IFVAL(TA%$(A,0,B)>=BANDTA$(A,B.B><>"0
80 "AMNDTAS(A .0 ,BX)<>""THEN 340:REM B=Z
2382 PRINT:REM 23
4080 MNEXTA!REM 14
419 NEXTB:REM 16

428 PRINT"<CLR>":REM TULOSTAA ASETUKSET:
REM 3E

432 PRINT"{HOME>":TAB(24)>"1 2 3 4 S B":P
RINT®"<2D0lMN>":REM EA

448 PRINT"<4SPACE>| MA | TI | KE | TO |
PE | LA | SU ":REM SC

458 PRINT" + 4
—_—)—":REM A7

460 FORA=1TOG:REM @39

478 FRINTA"+ |{4SPACE> |<4SPACE » |{4SPACE> |
{4SPACE > |I{4SPACE > |{4SPACE > | "tREM E3

488 PRINTA"- |{4SPACE » | {<4SPACE > |<4SPACE > |
{4SPACE > |{4SPACE» |<4SPACE > |"tREM ES

4980 PRINT" i b t f +
—4——":REM AB

508 NEXTA:REM 15

S1® K=B:REM 4E

5280 FORB=1TO7:REM @8

532 PRINT"<{HOME ><{SDOWN>":REM D1

":TAS(A,0 .8

-
—
.
-+

-

S48 FORA=1TOG:REM @8

550 K=SxB:REM C3

SE8 PRINTTAB(K)>TAS(B,1,A):REM B1

570 PRINTTAB(K)>TA$(B,®,A)IREM B1

S88 PRINT:REM 2R

S390 NEXTA:REM 1E

609 NEXTB:REM 17

618 REM TARKKAILEE AJASTIMIA:REM EB

620 FORB=1TD3:REM B85

B30 IFVAL(TIS$) >2358S8THENP=P+1:FORC=1TO!
SPB:NEXTC!REM FA

640 IFP>7THENP=1:REM DB

658 FORA=1TOG:REM PA

EBE® IFTI$=TA%(P,|,A)+"PB"THENLOC(A)=2¢+ (A~
1)tN=N+1:POKE 1086+2%A,81:!REM 39

670 IFTI$=TAS(P,0,A)+"PB"THENLE (A)=2¢(A-
1):iN=N+1:POKE 1®88B6+2%A ,32:REM 2B

680 NEXTAINEXTB:REM DS

690 IFA=7ANDB=4ANDN>®THENGOSUE 920:REM
4z

700 GETAS: IFAS=CHR$(133)THEN 748:REM EA

718 IFA$=CHR$(134)THENCLR :GOTO 20 :REM
as

720 PRINT"<{HOME >"; TAS(P,0,2); :PRINTTAB(1
Z2ILEFTS(TIS, 22"t ";MIDSCTIS,3,2): "t "R
IGHT$(TI1%,2)IREM DD

738 N=0:GOTD 620:REM 60

749 REM MUUTTAA AJASTIMIEN ASETUKSETI!REM
3E

750 PRINT®"<HOME ><2DOWN>":: INPUT"AJASTIN
NID":F$:REM 71

760 IFVAL(F$)><{10RVAL(F$)>7THEN 7S@0:REM
BE

770 F=VAL(F$):REM BF

788 FORH=1TO7:REM 18

798 PRINT"<HOME ><(200LN>+ ";TAS(H,®,0)5:1
NPUT" KLO";TA$(H,1,F>:REM Al

800 PRINT"<{HOME ><2DOWN><35SSPACE " 1REM SE

818 IFVALC(TASC(H,1,F))>2408THEN 7398:REM
1)

820 IFLENC(TAS(H,1,F))(4ANDTASCH, 1 ,F)¢>""
THEN 73S@:REM BB

832 IFVALC(TAS(H,1,F))>=BANDTAS(H,1,F)<>"p
BB "ANDTAS(H, 1 ,F)<>"*THEN 790:REM DF

840 PRINT"<(HOME >(2DOWN>- "; TAS(H,®,@)::1
NPUT®* KLO";TAS(H,®,F):!REM SE

8580 PRINT"<HOME ><2DOWN><35SPACE>":REM A3

868 IFVALC(TAS(H,D,.F))>2400THEN 848:REM
1)

878 IFLENCTAS(H,D,F))<4ANDTAS(H B, F)¢>""
THEN 848:REM GA

880 IFVAL(TA%(H,B,F))=PANDTAS(H,B,F)<{>"®
BP0 "ANDTA%(H,B,FI<>""THEN B848:REM DD

890 NEXTH:REM 28

80@ PRINT"<(HOME ><2DOWN><¢3SSPACE >" tREM 9F

918 GOTO S18:REM 69

820 FORC=1TDB:REM KYTKENTA:REM 395

9380 L=L+LOCC)>-LEC(C)!REM 1D

948 LOC(C)=P:LEC(C)=0B:REM B5

958 NEXTC:REM 20

SE® POKESES77.,L:REM 54

970 POKES42890,45:POKES4273, 198:REM AS

8982 FORD=1TOD12S5:NEXTD:REM 32

998 POKES4280,34:POKES4279,75!REM 73

1808 FORD=1TO37S:NEXTD:REM S9

1919 POKES4280.,0:POKES4279,0:REM 20

19280 RETURN:REM A3

1838 PRINTTABC13)"<{7D0OWN>VIIKKOAJASTIN":
REM BF

18042 PRINTTAB(13)"
01880 :NEXTC:REM SF

1852 PRINTTABC1S) "KAYTTOOHJE: ":REM B1

1960 PRINTTAB(15)" “:PRINTIREM
EE

1878 PRINT"OHJELMA KYSYY!*!PRINT:REM 43

"IFORC=1T

T

2 TO=4 PE=3

B3> ":PRINT:REM CC

g

T

1128 PRINT"
Bo@@) " :REM 48

1138 PRINT"
1S)*:REM D3

1148 PRINT"

= Rl S

8

3"“iREM 1B

1198 PRINT"{CLR>"

1888 PRINT"1. VIIKONPAIVAN MA=1 TIl=2 KE=
LA=6B SU=7"i1PRINT:REM BE
1888 PRINT"2. KULUVAN AJAN TUNNIT (ESIM

1190 PRINT"3. KULUVAN AJAN MINUUTIT <ESI
M Baa)" rFRINT:REM S3

1118 PRINT"4. AJASTIMET MNUMERODJARJESTYKS
ESSA (1-B)":REM B3

-PAALLEKYTEKEMISAIKA (ESIM

-POISKYTKEMISAIKA (ESIM 83

-PAINA RETURM JOS AJASTINT

. A EI<11S5PACE*KAYTETA":REM 33

1158 PRINT:PRINT"J0OS MYOHEMMIN HALUAT MU
UTTAA AJASTIMIA PAINA FL1"I!PRINT:REM 1

1168 PRINT®"KOKO OHJELMAN NOLLAUS FPAINA F
11780 PRINT"<DOWMN>PAINA 2":REM 3E

1188 GETC#: IFCS$<>"%"THEN 1188:REM 22
:RETURN:REM 438

Haluamme ohjelmasi

Haluamme ohjelmasi

Tdmé on sinun mahdollisuutesi tulla rikkaaksi ja kuuluisaksi. Tai
ainakin kuuluisaksi.

Jos olet tehnyt chjelman, josta uskoisit clevan iloa muillekin,
lahetd se meille tutkittavaksi. Ohjelmasi voi olla peli-, apu- tai
hyotyohjelma, Basic- tai konekielinen.

Olemme kiinnostuneet kaikkien kotimikrojen ohjelmista. Ai-
noana rajoittavana tekijand on ohjelman pituus. Enimmdispituus
on 5—10 kt ohjelmasta ja mikron merkistd riippuen.

Ldhetd ohjelman toimiva versio joko kasetilla tai levykkeelld ja

liitd mukaan ohjelman kayttéd ja toimintaa kasitteleva artikkeli
julkaistavaksi ohjelman vhteydessi. Osoite on MikroBITTI, Oh-
jelmat., PL 64, 00381 Helsinki.

Palkkiona maksamme noin 400 markkaa julkaistulta sivulta
(kuukauden ohjelmasta 1500 markkaa) ja luonnollisesti nimesi
kaivertuu ikuisiksi ajoiksi MikroBITIN sivuille. Mitd muuta tosi
ohjelmoija voisi pyyt&4.

SAMI KARHULAHTI
MIKA PAAKKONEN

:; - udun.

uvanlaajennusohjelmalla on
A mahdollista laajentaa TV:n
yvaa pystysuunnassa yla- ja
lareunaan saakka. Koska ohjel-
3 toimii keskeytykselld, se hi-
gstaa hieman koneen toimin-
.' joten sitd ei kannata liittdd
lelmiin, joissa tarvitaan suurta
lise laajennuschjelma on ko-
skielinen (rivit 10—70) ja se
idaan liittd4 mihin tahansa oh-
maan apuchjelmaksi. Riveilld
—260 on demo-osuus, joka on
ikana esimerkkind siitd, mita
elmalla voi tehdd ja miten,
Kursoria ja tekstid ei saa nor-
jalin kuva-alueen ulkopuolel-
‘mutta spritet saa. Normaalisti
fitet voi hdivyttdd kehyksien
g, mutta nyt kun yld- ja ala-
: noja ei ole, spritet ndkyvat.

1 '.'till' e =) m’

an toiminta perustuu sii-
td keskeytysrutiiniin lisa-
Hini, joka odottaa, kun-

wideopiiri on ehtinyt piirtaa

BITTI 4/87

TI 4/87

8® Onko television kuvaruutu tuntunut
usimpaan peliisi kovin ahtaalta, eiké peli-
ntélléd ole tilaa kunnon toimintaan?
o.tnen ohjelma laajentaa C-64:n kuvaa

n, ettd se ulottuu yli koko TV:n kuva-

juovan numero 248. Juovan nu-
mero saadaan juovarekisteristd
(53266). Kun kyseinen juova on
piirretty, kuvaa kavennetaan
(muistipaikan 53265 kolmas bitti
asetetaan ykkoseksi). Sen jél-
keen odotetaan juovaa numero
251, jonka piirtdmisen jédlkeen
kuva palautetaan normaaliin ti-
laan.

Kuvan asetus bittikartta-tilaan
ja muihin tiloihin (paitsi kuvan
kavennus) pokeamalla muisti-
paikkaa 53265 on mahdollista
ohjelmatoiminnan siitd hdiriyty-
madtta.

Normaali kuva koostuu juovis-
ta 51 —251. Kun kuvaa pidetédédn
kavennettuna juovien 250 ja 252
vililld, videopiiri piirtdédkin reu-
nuksen sijasta taustaa kuvan lop-
pucsaan. Koska taustaa ei ole
normaalisti tarkoitus nayttda
reunan alta, reunan alla olevas-
sa taustassa on grafiikan jdantei-
td (raidoitusta). Ne saadaan pois
pokeamalla: POKE 16383,0.

Koska kuvaa voi kaventaa
myo6s sivuttain (muistipaikkaan

Kuvan laajennus

53270 kolmas bitti), on periaat- Tu-t‘usle Tﬂrkﬂs!ﬂfﬂﬂnﬂenn&nbpduef' -
teessa mahdollista poistaa koko | mon kirjoittamista. Hivien lopussa
kehys, mutta tuolloin kone ei | ©/evaa kaksaispistetfd, REM-lausetta

: i il ja heksadesimaalikoodia ei pidd kir-

v okemgdn i mut. | 51>
. en sisalla ierns

tadn kaskylls SYS49152 <RE- | merkkien kirjoittaminen on selvitetty
TURN> ja paluu normaalitilaan | Tarkestaja-ohjelman  yhteydessd.

SYS549193. [

4 REM (C>» 1386 sSAMI KARHULAHTI:REM 9B

& REM & MIKA PAAKKOMNEN:REM 3B

9 REM xxx DATOJEN LUKU *xx:REM SF

18 FORT=43152T04920S :READA:B=B+APODKET,A:NEX
T:REM 286

15 IFB{ >B4BSTHENFRINT"VIRHE DATODISSA !":LIST
tREM F23

19 REM #®x* KONEKIELI DATAT **x%:REM 53

280 DATAl1Z2V,163,13,141.,20,3,163,192,141.,21.3.,
288 ,36:REM 95

38 DATALI?2.,17.,208,173,18,2P08,201,250,288.,5,1
E8,19,141,17,208,173,18 ,288:REM DC

48 DATA281 ,252,288,237,149,17,288,76,49,234!
REM 76

58 DATAl120,169,49,141,28,3,169,234,141.21.3,
88 ,96'REM SE

EB® SYS43152:REM KATYNMISTYS:REM AS

78 FOKE16383,P:REM KEHYKSEN PUHDISTUS:REM 48

£ REM #%#%x DEMO **x%:REM BD

99 G=53248:FOKEQ+32.,11:FPOKEG+33,12:FPOKEG46,1
tREM 15

& §

T R

<, -

S S



Kuvan laajennus

A,13:REM EB

4
198 REM

18®@ FOKEG+21,.8:FPOKEQ+28 ,0:POKEG+38 ,6:FODKEQ+2
3,8:POKEQ+23,8:REM AB
11® FORT=832TU0834:READA:POKET.A:NEXT:POKEZ84

120 PRINT*"{CLR>":PDKEQ+2]1,1:POKER+16,9:REM 4

2% SPRITE DATAT *x%x*x:REM BF
88 DATA...128,120,99.204 ,284,119,182,128, 12

7.,128,112,1087,12 ,2086,99,204 ,2094:REM 70

219 DATASS,120,126,99,,,++,++,,,18,142,56,52,
8l1.64,.,28,81,64,18,206,120,16,81 ,6B:REM BF

228 DATAlE6.81,.68,598,142.96,.,:++,:,..'REM C4

238 POKEQ+],36:FORT=26TO255:POKERQ, TiNEXT:POK
E@+16,1:FORT=0TOGO:POKEQR , TINEXT:REM S3

235 FORT=3BTD255:POKEQ+]1 , T:NEXT:FORT=BTO11:P
ODKEQ+]1 ., T:NEXT:REM BF

2498 FORT=6BTOBSTEF-1:POKEQG,T:NEXT:POKEQG+16,8
tFORT=255TO26STEP-1:POKEQ, T:NEXT:REM E2

243 FORT=11TOBSTEP-1:POKEQ+] , T:NEXT:FORT=255
TO3ESTEFP-1:FOKEG+1 , T:NEXT:REM F4

250 FORT=26TO168:POKEQ,T:NEXT:FORT=3BTO255:P
OKEQ+]1 , T:NEXT:FORT=BTO255:FOKEG+1,T:REM 8C

255 NEXT:REM DB

260 REMSYS48183: PALUU NORMAALITILAAN:REM 352

JANNE PUUSTINEN

®® MarkMaker on tarkoitettu helpottamaan
omien merkkien suunnittelua. Sen liséksi,
ettd se ndyttdd milté tyén alla oleva merkki
ndyttéd, voi sillé myés tuottaa merkin piir-
tdmiseen tarvittavat ohjelmarivit ilman han-
kalia bittilaskuja ja taulukoiden selaamista.

arkMaker-ohjelman avulla

voit helposti suunnitella
omia merkkejd, jotka saat kuva-
ruudulle komennoilla POSI-
TION ja PATTERN.

Ohjelma kysyy ensin merkin
kokoa. Annettuasi koon voit ru-
veta suunnittelemaan. Kuvaruu-
dulle tulostuu ruudukko, johon
merkki suunnitellaan. Kohdistin-
ta (®) ohjaat nuolindppé&imilla.
Painamalla vililyéntindppéintd
muuttuu kohdistimen ruutu vé-
rilliseksi, painamalla nollaa
muuttuu ruudukon véari jélleen
mustaksi.

Kun haluamasi merkki on val-
mis paina <CR> ja odota ettd
ohjelma laskee datat. Tamén jal-
keen voit valita haluatko suunni-
tellun merkin kuvaruudulle tai
ohjelman jolla tdmé& merkki saa-
daan aikaiseksi. Jalkimmé&isessd
tapauksessa kone kysyy kirjoitet-
tavan ohjelman ensimmaéistd ri-
vinumeroa ja rivivalid.

Jos haluat, ettd ohjelma j&a
muistiin, vie kohdistin ensim-
médisen rivin kohdalle ja sy6té ri-
vit Basicilla painamalla <CR>:4a
jokaisen rivin kohdalla. Mark-
Maker tuhoutuu tésséd tapaukses-
sa, joten tallenna chjelma ennen
kokeilua! MarkMakerin tekemé
ohjelma on kédyttévalmis kun an-

nat X:lle ja Y:lle haluamasi ar-
vot. (Ohjelmassa X=XX:Y=YY,
anna esim. X=150:Y=100. Jos
et muuta XX:84 ja YY:td jaa

tekemési merkki ready-tekstin
alle.
Ohjelman rakenne
1—2  Copyright
14—21 Alkutekstit
22—29 Ohjeet
30—36 Taulukoiden méérittely

ja alkutiedot

37—42 Merkin suunnittelu-
ruudukko

43—6]1 MarkEdit (merkin
suunnittelu)

62—73 Merkin tutkiminen ja
binaarilukujen muo-
dostaminen

74—80 Binaariluvut desi-
maaliluvuiksi

B81—88 Valinta (merkki vai
ohjelma)

B9-—93 Merkin piirto

94—109 Merkkiohjelman tulos-

tus ruudulle
110 Virherutiini

MarkMaker

Muuttujat

M$(4.20) Binaari- ja desimaalilukujen taulukko
LM$(4) Lopullisen merkin taulukko
L Merkin leveys (1—32)
K Merkin korkeus (1—20)
S.PS.YS.XS.
M.R.(L) Silmukkamuuttujia
XXV Kohdistimen koordinaatti X-suunnassa
Y.YV KOhdistimen koordinaatti Y-suunnassa
PV Peittovéri
N Ohjausmuutuja (STICK)
g GET-muuttuja
Ruudun viéritys (0 tai 2)
KM Merkin lohkojen méérd (1—4)
TP.YL Tarkistuspisteen koordinaatit
M$.KM$.TMS.
D$,OHS$.M. ML,
TM.VV.CH Apumuuttujia
RN Rivinumero merkkiohjelmassa
VL Rivinumeroiden véli merkkiohjelmassa

Tutustu Tarkastajoan ennen ohjelman syottéd. Kutakin ohjelmarivia edel-
fdvad farkistussummoa ei pidé kirjoittaa. Sen avulla voit varmistaa, eltd
rivi on syGtelty oikein.

Sharp MZ-821

F& 1 7 MarkMaker SHARF MZ1-821
2y 2° (C) 1986 by JOF-soft
DE 14 CONSOLE: INIT"CRT:M1":ONERRDRGOTO1

10
7F 15 SYMBOLL3152,18."MarkMaker" 3.7
17 16 SYMBOLL3128,0,"===========",5,2
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SYMBOLL3128,71, "====ss======"_,3,2

SYMBOLL2196,95,"(C) 19B6" 2,2

SYMBOLL3172,120,"by JOP-soft",2,3

SYMBOLEZ16B,170,"<<< Paina nappai

nta >>>",1,1

GETNS: IFN$=""THENZ21

CLS:PRINT"Taman ohjelman avulla v

o1t helpasti suunnitella omia
merkkeja. jotka saat kuvaruudu
lle kaomennoilla POSITION ja FA

TTERN."

FRINT"Ohjelma kuysuy ensin merkin
kokoa. Syota se ja rupea suunnitt

elemaan."

FRINT"MKuvaruudulle tulostuu ruud

ukko johon merkki suunnitellaa

Nn. Eursoria (@) oh—- jaat nuolina

PpPaimilla. Painamalla vali- lyont
inappainta muuttuu kursorin ruutu

varilliseksi, "3

FRINT"painmnamalla nollaa muuttuu r

uudun vari jalleen mustaksi."

FRINT"MEurn haluamasi merkki on va
lmis paina <CR> ja odota etta
kone laskee datat. Taman jalkee

N saat nakuviin joko valmiinmerki

rm tai ohjelman jolla ko. merkki

saadaan tehdyksai™

PRINT" Jos haluat ndkyviin tulevan
ohielman jaamaan muistiin, vi

e kursori vasempaan uylanurkkaan j
a painele <CR>:aa kunnes olet a
lhaalla. (MarkMaker tuhoutuu''!')"

CURSOR®. 24: PRINT"<Z<< Paina nappiai

nta >>>%"s

GETN%: IFN$=""THENZ29

CLR:DIMM$(4,20),LM$(4)

CONSOLE: INIT"CRT:=M1"

PRINT"ANNA EUVION KOKOn"
INFUT“"LEVEYS (1-32):2"3L

IFL>ZZ2 DORL<1THENPRINT"EEI" :GOTO3Z
INFUT"KORKEUS (1-20):"“3K

IFK>20 ORE<ITHENFRINT"iEI" :GOTO3S
CLS

FORS=0TOL¥9STEFY
LINEL2]1S,@2,5,KX9:NEXT
FORS=0TOKX¥9STEF?
LINEL2]1@,S,L¥9,5:NEXT
X=1t1¥=1:XV=1:YV=1:PV=0:SYMBOLLZ1X
s Ys"®",1,1

GETN%: IFN$=""THEN4Z=

N=STICEK(®)

IFN$=CHR%( 13) THEN"OUT"
IFN=1THENY=Y-9

IFN=3THENX=X+%

IFN=STHENY=Y+2%

IFN=7THENX=X-9

IFX<1 ORX>L¥PTHENX=XV

IFY<1 ORY>EX9THENY=YV
IFN$="a"THENCV=0:GOTO"PAINT"
IFN$=" "“"THENCV=2:GOTO"PAINT"
PVY=FOINT({XV.YV)
SYMBOLLFV]1,XV.YV."R".1,1
Av=X:YV=Y

SYMBOLL3) . X.Ys"e",1,1

GOTO43=

LABEL"PAINT"

AB
&@
84
65

s

cC
60
9D
Fa
97
BG
Ab

=

'

aC
@B
SE

=~k
e

F1
) =
Ed

DD
7D
4D
ES
S
1
44
4F
9C

89

=
ot

DA
&D

F7
EF

84

A
=

44
D&
F7

44
AS

3
ey

TE

DB

88
86

&9
61
&2
&3

&4

&3
b6
&7
&8
&9
70
71
72
732

74
75

76
77

78

79

8o
81

82
83
84
85
8&
87
88
a9
e

91

92
93
94

7

8
9
100
191
102

163
164
165
106
107
168

109
11@

SYMBOLLCVI X, Y,"B",1,1
PVY=CV:G0TOS4
LABEL"OUT"
PV=FPOINT(X,Y):SYMBOLLPV]1, X,Y,"H",
1,1
SYMBOLL319,191,"H E T K
1,1
SM=L/B
IFSM=INT(SM) THENKM=SMELSEKM=SM+1
KM=INT(KM) tME="":TP==-T72
FORFPS=1TOKM: TP=TP+73: YL=-8B
FORYS=1TOK: YL=YL+9
FORXS=TFTOTF+&4STEF?Z
M=POINT({ XS, YL)
IFM=2THENM$=M%+" 1 "ELSEM$=M$+" a"
NEXTXS:ME(PS,YS)=M$:M$="":NEXTYS,
PSS
ML=0: kKMs=""
FORPS=1TOKM
FURKS=1TOK
FORM=BTOLISTEP—-1: TM$=MID$(ME(FS.KS
159—Hg1}
TM=VAL{TM$) : PO=M—-1:ML=ML+TM¥2¢F0:
NEXTM: KM$=KM$+CHRS(ML) :ML=@G:NEXTEK
S
LM$E(PS) =KM%$
EM$="":NEXTPS:
FRINT"EValitse!!!

=========4!’!!“
PRINT"Merkkiohielma..cceees=..ift"
PRINT"Merkin piirto.c.ccssssccea . | o
GETN%: IFN$=""THENB4
IFVAL(N$)<1 ORVAL(N$)>2THENE4
IFN$="1"THENVV=1
IFN$="2"THENVYY=2
IFVW=1THEN?4
X=2:CLS:FORL=1TOKM: X=X+8
FPOSITIONX; 19+K:PATTERNLZ]-K.LM$(L
) sNEXTL

I N E N",

CURSOR®, 20: PRINT"<<< Paina nappai
nta >>>"

GETNS: IFN$=""THENY2

GOTO81

CLS:PRINT"Ensimmaisen rivin numer

o": INPUTRN

IFRN> 60000 ORRN<1THENZ4
PRINT"Rivinumeroiden wvali": INPUTV
L

IFVL<1 DRVL> 1000THENPRINT"EEE" : GO
TO94
RN=INT(RN) :WVL=INT(VL)
CH=64:CLS:FRINT"NEW (MARKMAKER)M"
PRINTSTRE(RN)+" CLS: X=XX:Y=YY"
FORS=1TOKM: RN=RN+VL: CH=CH+1
DE=STRE(RN)+" "+CHR%${(CH)+"$=CHR%
(":PRINTDS%:
FORR=1TOK:KR=ASC(MID${(LM$(S) R 1
)

DME=STR$(ER) +" , "

FRINTDM$Ss :NEXT:PRINT"E) "

NEXT: X=—B:CH=4&4
FORS=1TOKM: X=X+8: RN=RN+VL : CH=CH+
1

OHE=STR$(RN)+" POSITIONX+"+STR%$(
X)+" s Y2 PATTERN="+STR$(K)+" ., "+CHR
$(CH)Y+"$":PRINTOHS

NEXT: PRINT"p®®I" : END

RESUME
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AIMO NIEMI

e Tétd ohjelmaa

Alypala

emme julkaise sen hyédyl-

lisyyden emmeké ajanvietearvon vuoksi,
vaan esitelléksemme erinomaisen tavan ké&yt-
téé tietokoneaikaa. Oheiseen palapelid rat-
kaisevaan ohjelmaan kannattaa tutustua jo-
kaisen, jota kiinnostaa jonkin asian jarjestel-
mdllinen etsiminen. Samantyyppiselld rutii-
nilla voi esimerkiksi hakea sanaristikkoon so-
pivaa sanaa tai jopa koko ristikon ratkaisua.

radssé takavuosien tieteiskir-
jassaan Arthur C. Clarke
kertoi uudesta hdmmédstyttdvén
pienikokoisesta  tietokoneesta.
Koneessa oli mm. ndppdinten
paélle kddntyva litted varindytto
ja se oli kooltaan niin pieni, ettd
gitd vaivatta pystyi kuljettamaan
mukanaan. Kirjassa kone oli oh-
jelmoitu ratkaisemaan erds ma-
temaattisluonteinen palapeli, jo-
ka Pulmakulma-nimisend oli joi-
takin vuosia sitten myynnissd
myds Suomessa.
Kuvassa 1 on erds pelin mo-
- nista ratkaisuista, joita mainok-
sen mukaan oli 2339 oleellisesti
erilaista. Kuvaa katsoessa tatd
saattaa olla vaikea uskoa ja vield
uskomattomammalta tuntuu, jos
on joskus leikkinyt pelilld ja
huomannut, miten hankalaa yh-
denkin ratkaisun l6ytdminen on.
Asian ymmdrtdd paremmin, jos
tietdd, ettd jokaista onnistunutta
ratkaisua kohti palat voi asettaa
véadrin yli biljoonalla eri tavalla.
Taitava pelaaja lucnnollisesti
osaa karsia joukosta tdysin &lyt-
témét siirrot, mutta silti jdljelle
jad wvield niin paljon erilaisia
vaihtoehtoja, ettd tietokoneen
kdytté on ainoca jarkevd tapa
ratkaisun seulomiseen tdstd jou-
kosta.
Alussa mainittu Clarken tieto-

kone, jonka nykyajan lukija
luonnollisesti heti tunnistaa syli-
tai salkkumikroksi, selvisi uuden
ratkaisun etsimisestd vain muu-
taman sekunnin miettimisajalla.
Oheinen tietokonechjelma 16y-
tdd myds kaikki pelin ratkaisut,
mutta on Basic-kielisend etana-
maisen hidas Clarken koneeseen
verrattuna. Ensimméisen ratkai-
sunsa se l6ytdd vasta 42 minuu-
tin aherruksen jédlkeen ja seuraa-
vat kaksi vajaassa 10 minuutissa.

Ohjelman avulla paloja voi
kuitenkin asetella myds kdsin.
Ohjelma tdydentd annetun aloi-
tuksen, jolloin saa nopeasti tie-
tdd onko sille ratkaisu olemassa.
Téssd suhteessa ohjelman kaytt6
on todella kdtevdd ja mikili lau-
dalla vain on riittdvésti paloja,
loytyy ratkaisukin sen avulla
suhteellisenn nopeasti.

Rakenteeltaan ochjelma on
erittdin yksinkertainen ja olisi
sen puolesta ihanteellinen myds
konekieliseen ohjelmointiin. Ha-
vainnollisuutensa vuoksi se on
kuitenkin toteutettu Basic-kieli-
send. Olisi tosin mielenkiintoista
tietdd, miten nykyiset sylimikrot
hyvilld konekieliohjelmalla va-
rustettuna pérjdisivdt nopeudes-
sa alussa mainitulle Clarken tie-
tokoneelle.

E " I —1:}; '
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Kuva 1. Ohjelman tekija

Ohjelman rakenne

Ohjelman péddsilmukka sijaitsee
rivilld 380—440, missé se tiettyd
jirjestystd noudattaen valitsee
asetettavan palan ja tdmén asen-
non. Pala sijoitetaan aina peli-
laudan pienimpddn vapaaseen
osoitteeseen, mikd néytdssd on
pelilaudalla ylimpédnd vasem-
malla oleva tyhjd ruutu. Osocite
etsitddn alichjelmassa SIIRTO,
rivilld 770—920 ja samalla tar-
kistetaan, mahtuuko pala tille
paikalle. Téma olisi ratkaisun et-
simisen kannalta jo tdysin riitta-
vdd, mutta etsimisen nopeutta-
miseksi siirto hyvéksytdén vasta,
kun on tarkistettu my®s sen jér-
kevyys.

Tarkistus tapahtuu rivien 990
—1080 aliohjelmassa sekd laa-
jassa kolojen tarkistusohjelmassa
rivillda 1090—1630. Viimeksi
mainittuun hypétéén riviltd 890.
Rivin voi jdttdd myds pois, jos
haluaa nopeasti kokeilla, miten
ohjelma toimii ja on valmis k&r-
siméé&n tdstd aiheutuvan ajon hi-
dastumisen (noin 30 %).

Aliohjelmassa “késiasetus”, ri-
viltd 1820 alkaen on palojen
asettelussa tarvittavat apuohijel-
mat. Nekin ovat tarpeettomia,
jos haluaa vain nopeasti testata

ohjelman toimimisen.

lupasi vuonna 1977, ettd hén I6ytdd pala-
pelin kaikki 2339 ratkaisua. Nyt hdnen muistikirjassaan on niitd yli
1500. Oheisesta mielenkiintoisesta ratkaisusta pystyy hyvin pienin

muutoksin léytémddn 40 variaatiota.

Pelaa néin ‘

Pelattaessa pala asetetaan lau:
dalle painamalla jotakin ndppéi:
mistd EXFIWLNPTYV tai Z. Kiry
jaimia vastaavien palojen muo-
dot ndkyvat kuvasta 1. Jos pala
menee laudalle vddradn asen:
toon, painetaan uudelleen sa-
maa néppdintd, jolloin pala
kddntyy seuraavaan mahdolli-
seen asentoonsa. Laudalle pala
sijoittuu  kohdistimen osoitta-
maan paikkaan, jolloin kohdisti-
men alle tulee aina palan ylin ja
eniten vasemmalla oleva kohta.
Jos kohdistin on tyhjédssd ruudus-
sa, siirtyy uusi pala laudalle
vain, jos sille on tilaa kohdisti-
men osoittamassa paikassa. :
Pala poistetaan laudalta joko
DEL-nappédimell4 tai asettamalla
uusi pala vanhan péélle. Palo-
jen asettelu lopetetaan ndppéi-
mestd m. .
Ohjelma kdyttds 14 vérid. Nii-
den korvaaminen viher-mustan
monitorin harmaasédvyilld vaatii
joidenkin musteiden vaihtoa.
Kirjoitettaessa ochjelmaa on
aurinko-merkin (¥X{) sijaan kir-
joitettava dollari ($). [

npi=0.

10 *ALYPALAT (c)

20 'rlil=pelilauta, ruutu

la aszetettu
50 "np=palan numero

Aimo Niemi

30 'ali,k)=taulukko palojen eri ase

|0 *
1986 100 =4
110 "si(si,.x)
J=np,si(si,l)l=npa,

nnoista
40 'an(j,0-1)=taulukon af(i, k) sisal
lysluettelo, an(j,2)=merkki, jos pa ,20,23,23

12),8013,2)

B0 "npa=palan np asento
70 "npi=palan np merkki
ruudussa i. Jos ruutu on tvyhja, on 1680 vr="valmis":rx="ei ratkaisua"
i 170 koodiw="EXFIWLNPTYVZM"+CHEx( 127
BO "ix=palan osoite pelilaudalla J4+CHE=(240)+CHR=x (241 )+CHRx(242)+CHR
is= uuden siirron numero
=jokin vanha siirto

=siirtotaulukko,

140 DIN ri(95),a(70,4),an(12,2)

pelilaudan

®(243)

g(=1,0 B,3

g(81,2)=1ix

»pox(

150 ax=CHEx( 143)+CHEx(8)+CHEx(10)+C
HEx(143)

180 GOSUB 6B0D: j=0:is=1:]INK 1,13:INK

180 FOR i=1 TO 12:READ pnx(i),an(i,
120 MODE O:DEFINT a-z 0]
130 WINDOW #1,5,19,23,18:WINDOW #2,5 200 an(i,1)=}

210 FOR k=1 TO an(i,0):
220 FOR m=1 TO 4:READ a(j,m)

230 MEXT:MEXT:MNEXT

J J+l

240 DATA B, 4,1,11,12,1,1,12,11,1,2,
10,1,1,1,1,10,2

250 DATA X,1,11,1,1,11

260 DATA F,8,1,10,1,12,12,1,10,1, 11
e L R S - 0K B T W PR N B 1 o 4 S R R
12.10,1,1,11,11,1,1,10

270 DATA 1,2,1,1,1,1,12,12,12,12

280 DATA W,4,12,1,12,1,1,12,1,12,11
1,10,1,1,10,1,11
290 DATA L,8,12,12,12,1,1,12,12,12,

311,32, 12.12,12,11,1,12,%,1,1. 4.1,
1,.12,9,1,1,1,1,1,1,9

300 DATA N,8,12,1,12,12,12,12,1,12,
1£,11,1,11,11,1,11,12,1,12,1,1,1,1,
18,1,1,8.3.1:1,1.8;1

310 DATA P,B8,1,11,1,13,11,1,11,1,12
o1l 0,1, 00,3,12:1,381,1,1,1,1,11,1
+1,10,1,1,1,1,10,1
320 DATA T,4,1,1,11,
»1,1,10,10,1,1, 12
330 DATA Y,8,11,1,12,12,12,12,1,11,
12,11, 1,12,12,1,11,12,.11.1,1,1, 1,1,
1,11,10,1,1,1,1,1,1,10

12:12,11,1, 1,12

340 DATA V,4,12,12,1,1,1,1,12,12,12
v10,1,1,1,1,10,12
350 DATA Z2,4,1,12,12,1,1,13,11,1.12

1,12, 30,1,1,10

360 GOTO 480

370 'Valitse pala ja asento

380 np=1

380 IF np>12 THEN 840

400 npa=1

410 IF npar*ani(np,0) THEN np=np+1:G0
TO 390

420 GOSUB B00:IF mix>8 THEN npa=npa
+1:G0TOC 410

430 is=is+1

440 IF is<13 THEN 380 ELSE cu=yx

450 GOSUB B30:PRINT#2,CHEx(7);cx
470 WHILE INKEY=x="":WEND

480 CLS:PEN#1,2

490 PRINT#1,"1-talleta":PRINT#1, "2-
lataa"

500 PEINT#1,
tkaise"

510 PRINT#1,"S-jatka":INPUT #1,apu
520 ON apu GOSUBR 1880, 1730, 1830, 550

530 IF is>sis+1 THEN 550

540 GOSUB B30:npa=snpa:ix=six:si=si

5:GOSUB 2310:s8is=5i5-1:G0SUB 590
550 GOSUB B830:IF is>12 THEN 8940

560 GOTO 380

570 GOSUBR 580:G0TO 480

580 sis=is-1

580 GOSUB 2230:IF kur>s(sis,2)
kur=s(sis,2)+1

600 snpa=s(sis,l):six=s5(3518,2)

B10 s(s8is,2)=kur-1:8(sis,1)=10:RETU
EN

820 '"Piirria tilanne

630 FOR i=0 TD 95:G0SUB BS0Q:NEXT

640 GOSUB 1850:RETUERN

B50 y=INT(i/12)tx=1 MOD 12:LOCATE#1

"3-pelaa":PRINT#1, "4-ra

THEN

P X+1,2%y+1
660 PEN#1,ABS(r(i)):PRINT#1,ax;:RET
UEN

870 "Tyhjenna lauta

680 FOR i=0 TO 95:r(i)=1:NEXT

690 FOR a=13 TD 73 STEF 12

700 FOR i= a TO a+9:r(i)=0

T10 NEXT:NEXT:RETURN

720 'Aseta pala laudalle

730 rlix)=npi:nix=an(np,l)+npati=ix
:GOSUB B850

740 FOE mix=1 TO 4
TS0 i=i+alnix,mix)
50

T80 NEXT:apu=i:RETURN

770 *SI1IETO np,npa,is

790 *Jos siirtoa ei suoriteta,
ix=9.

BOO IF aninp,2)>0 THEN mix=9:RETUEN

:r(i)=npi:GOSUB B

on m

Bl10 ix=s(is-1,2)
B20 ix=ix+1:IF riix)<>0 AND ix<B82 T
HEN 820

830 nix=ani(np,l)+npazapu=ix

B840 FOR mix=1 TO 4:apu=aput+alinix,mi
x)

850 IF rlapul<>0 THEN mix=9

B80 NEXT

870 IF mix>8 THEN RETURN

880 npi=np+1: GOSUB 730

880 ON np GOTO 1100,1150,1170, 1270,
1280, 1310, 1380, 1410, 1420, 1450, 1480,
1570

800 IF apu>72 THEN 1000

910 s(is,0)=np:siis,l)=npa:siis, 2)=
ix

920 aninp,2)=1:RETUEN

930 'Siirron peruutus

940 is=is-1

950 np=s(is,0):npa=s(is, 1):
2)

960 IF npa=10 THEN is=is+l:cx=rx:G0
TO 450

970 aninp,2)=0:npi=0:GOSUBR 730

8980 npa=npa+1:GOTO 410

990 'Onko siirto jarkeva?

1000 1a=12%INT(ix/12)+12:summna=0
1010 FOR ik=ia TO apu

1020 IF r(ik)=0 THEN summa=summa+]
1030 IF r(ik)=npi THEN ik=ia+11l:ia=
ia+12

1040 NEXT

1050 jakoj=summa-SxINT(summa/5)
1060 IF jakoj=0 THEN 910'hyva siirt
o

1070 npi=0:GOSUB 730'peru siirto

ix=slis,

1080 mix=9:RETUEN
1080 'Tarkista onko koloja

1100 ON npa GOTO 1320,1110,1230,113
0

1110 IF ri{ix+12)=0 AND(r(ix+11)<>0
OR r(ix+23)>0 OR r(ix+35)>1) THEN 1|
070

1120 GOTO 900

1130 IF r(ix+13)=0 AND r(ix+25)¢>»0
THEN 1070

1140 GOTO 1230
1150 IF r(ix+10)
HEN 1070

1160 GOTO 800
1170 ON npa GOTO 900, 1180,900, 1200,
1230, 900,900, 1250

1180 IF r(ix+11)=0 AND

=0 AND r(ix+22)>1 T

(r{ix+10)<>0

OR r(ix+22)>0 OR r(ix+34)>1) THEN
1070

1190 GOTO 900

1200 IF r(ix+12)=0 AND (r(ix+24)>0

OR r(ix+36)1>1) THEN 1070

1210 GOTO 900

1220 IF r(ix+24)=0 AND r(ix+368)>1 T
HEN 1070

1230 IF r(ix+11)=0 AND r(ix+23)>1 T
HEN 1070

1240 GOTO 800

1250 IF r(ix+10)=0 AND
OR rlix+34)>1)
1260 GOTO 900
1270 ON npa GOTO 900, 1320

1280 ON npa GOTO 1220, 1340, 1290, 125
o

1290 IF r(ix+10)=0 AND
OR riix+21)>0])
1300 GOTO 800
1310 ON npa GOTO 1320, 1340, 1320, 136

0,900,900,900, 1230
1320 IF ri{ix+11)=0 AND

OR riix+351>1)
1330 GOTO 900
1340 IF riix+12)=0 AND ri(ix+24)>1 T
HEN 1070

1350 GOTO 800

1360 IF (r{ix+11)=0 OR rlix+231=0)

AND r(ix+22)>0 THEN 1070

1370 GOTO 800

1380 ON npa GOTO 1230, 1230, 1390, 125
0, 1240,800, 1430, 1150

1390 IF rlix+11)=0 AND (ri{ix+10)<>0
OF rlix+22)>0) THEN 1070

(riix+22)>0
THEN 1070

(r(ix+8)<>0D
THEN 1070

(r{ix+23)>0
THEN 1070

1400 GOTO 900

1410 ON npa GOTO 1320,

0, 1230, 1340, 1150, 1230

1420 ON npa GOTO 1200, 1180, 1320, 143

L8]

1430 IF r(ix+9)=0 AND r(ix+21)>1 TH

EN 1070

1440 GOTO 900

1450 ON npa GOTO 1150,

0,1150, 1480, 1430, 1340

1480 IF r(ix+15)=0 AND r(ix+27)>1 T

HEN 1070

1470 GOTO 900

1480 ON npa GOTO 1490, 1520, 1550, 132

4]

1490 IF r(ix+13)=0 AND (r(ix+14)>1

OR (r(ix+15)>0 AND (r(ix+3)>0 OR ri

ix+2)>11)) THEN 1070

1S00 IF riix+14)=0 AND (r(ix+15)>0

AND r(ix+3)>0) THEN 1070

1510 GOTO 1320

1520 IF (r(ix+3)=0 OR rl(ix+15)=0) A

ND (r(ix+27)>1 OB r(ix+39)>1) THEN

1070

1530 IF riix+13)=0 AND ri{ix+25)>1 T

HEN 1070

1540 GOTO 900

1550 IF riix+11)=0 AND (r(ix+81<>0

OR r(ix+10)<>0 OR r(ix+21)>1 OR ri(i

x+33)>1) THEN 1070

1560 GOTO 900

éETﬂ ON npa GOTO 1580, 1800, 1230, 162

1580 IF (r(ix+2)=0 OR r(ix+14)=0) A

ND (r(ix+15)>0 OR r(ix+27)>0) THEN
1070

1580 GOTO 1200

1800 IF r(ix+13)=0 AND r(ix+25)>1 T

HENXN 1070

1610 GOTO 1180

1820 IF r(ix+9)=0 AND

R r{ix+33)>1) THEN
1830 GOTO 200

1640 'Kirjoita ohjauskoodit

1650 FOR pala=1 TO 12:PEN#2,pala+l
1660 IF an(pala,2)=0 THEN PEN#2, 1
1670 PRINT#2,pnx(pala); :NEXT

1680 PEN#2, 1:PRINT#2," m":RETUEN
1680 OPENOUT"palarat":PRINT#9,is,si

s,six,snpa

1700 FOR i=0 TO 12:FOR k=0 TO 2
1710 PRINT#9, s(i,k):NEXT:NEXT

1720 CLOSEQUT:RETUEN
1730 OPENIN"palarat"

+SiX,sSnpa

1740 FOR i=0 TO 12:FOR k=0 TO 2
1750 INPUT#39, s(i,k):NEXT:NEXT

17680 CLOSEIN:GOSUB 680:s(sis, 1)=snp

a:g(sis,.2)=8ix

1770 FOR in=1 TO 12:an(in,2)=0:NEXT
1780 FOR in=1 TO i=s-1

1790 np=s(in,0):npa=s(in,1):
v2)

1800 aninp,2)=1:npi=np+1:G0SUB 730
1810 NEXT:GOTO 1830

1820 'Kasiasetus

1830 IF =(s3is,1)=10 THEN =s(si=s,2)=s

ix:s(sis, l)=snpa

1840 GOSUB B30

1850 GOSUBR 2230:G0TO 2050

1860 FOR apu=1 TO 10:bx=INKEYx:NEXT
:GOSUR 1850

1870 bx=UPPER=( INKEYx)
1870

1880 pala=INSTR(koodix,bxn)

1880 IF pala=0 THEN pala=19

1300 IF pala<l13 THEN 2110

1910 ON pala-12 GOTO 570, 1920, 1960,
1970, 1980, 1990, 1940

1920 GOSUBR 2280:1F np>0 THEN GOSUB

2310:GOSUB 1B850:GOTO 2040

1830 IF i1s<2 THEN 1B60 ELSE kur=s(i

8-1,2):G0TO0 1820

1250, 1320, 123

1320, 1180, 132

ir(ix+21)>1 O
1070

:INPUTH#9, is,s8i5

ix=slin

:IF bm=""THEN

BITTI 4/87 BITTI 4/87

o
59
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' Elypala

1840
1850
1880
1870
1980
1990
2000
2010
2020
2030

GOSUB 2230:G0TO 2040
'Siirra kursori
kur=kur-13:GOTO 1890
kur=kur+11:G0T0 1990
kur=kur-2
kur=kur+1l:apu=kur HMOD 12
IF apu=0 THEN kur=kur-2
IF apu=11 THEN kur=kur+2
IF kur<13 THEN kur=kur+12
IF kur>82 THEN kur=kur-12

2040

nuste=ABS(r(Bx(ky-1)+kx-111:G0

SUB 2080

2050
21+1
2080
2070
2080
2090

kx=kur MHOD 12+1:ky=2%INT(kur/1
muste=15:GOSUB 2080:G0TO
*Piirra kursori

LOCATE #1,kx . ky:PEN#1,muste
FREINT#1,CHEx(22);"1";CHEx( 1331}

1870

iCHEx(22);"0" :RETURN

2100
2110
2120

'Aseta pala
GOSUB 2260
IF np>0 AND np<>pala THEN GOSU

B 2310

2130
2140

np=pala:npa=1
IF anlnp,2)<>0 THEN GOSUB 2270

:GOSUB 2310

2150
2180
ix)

2170
2180
2190

i¥=kur:nix=aninp, l)l+npazapu=ix
FOR mix=1 TO 4:apu=apu+alnix,m

IF r{apu)<>0 THEN mix=9
NEXT
IF mix<8 THEN npi=-np-1:GOSUB

T30:G0SUB 910:is=is+1:G08UB 1850:G0
TO 2040

2200

IF npa<an(np,0) THEN npa=npa+l

:GOTO 2150
2210 GOTO 1860

2220

2230 FOR

'Pienin kursoripaikka
i=13 TO B82:1F r{1)=0 THEN

kur=i:i=83

2240
2250
2280
2270
2280

NEXT: RETUEN

'Miki pala? kur->np.npa,ix,si
np=ABS(ri(kurl)-lisi=is

FOR apu=1l TO is-1

IF np=s(apu,0) THEN si=apu ELS

E NEXT

2290
2300
2310
is=1
2320
2330
2340

npa=s(si,1l)iix=8(8i,2):RETURN
‘Peru siirto np,npa,ix,si
aninp,2)=0:npi=0:G0SUB 730:is=

FOR i= =i TO is:FOR k=0 TD 2
S(i,k)=s(i+1,k):NEXT:NEXT
npa=1l+npa MOD an(np,0):RETURN

PASI RAYHANTAUSTA

i yritetdsn sysdd mah-
dollisimman monta nappulaa
hyppimélld niiden yli toisella
nappulalla.
vain yksi nappula 32:sta j&&-
méédn laudalle.

Vinottain, useamman vyli, toi-
sen pdélle ja tyhjdn yli ei voi hy-
pétd. Laitonta siirtoa ei voi teh-
dd muuttamatta ohjelmaa. Jos
pelaaja tekee jonkin virheellisen
siirron, ilmoittaa Spectrum siitd
matalalla &&nimerkilld. Jos siirto
on sddntéjenmukainen kuuluu

korkea d@animerkki.

Aluksi tdytyykin opetella siir-
tdmddn nappuloita, Kun sen op-
pii, se kdy helposti ja nopeasti.
Ensin tdytyy asettaa vihred osoi-
tin sen nappulan péélle, jota ai-
koo siirtdd (Q=ylés, A=alas,
S=vasemmalle ja D=oikealle).
Sen jdlkeen
oleva MISTA ?? -kysymys muut-
tuu MIHIN ?7:ksi. Sen jalkeen
asetetaan osoitin reikddn, johon
sddntdjen mukaan voi siirtyd ja
painetaan taas Z:aa. Nédin jatke-
taan kunnes ei voi endd hypétd
tai haluaa lopettaa pelaamisen.
Painamalla SPACEa ndkee, mité
mieltd Spectrum on peliesityk-
sestd. Jos ei pidd arvosanoista,

sanaa.
Paras tulos on saada

10 Varit

telu

tuloksen

ina Z:aa. Alhaalla

painetaan

voi muuttaa datarivid 8030. Ri-
villa 8030 pitdd olla 32 arvo-

Ohjelman rakenteesta

20—30 Hypyt grafiikkamerkkei-
hin ja ohjeisiin
90 Muuttujien alkuarvojen aset-

100—125 Pelilaudan piirto. Ri-
vin 100 ensimméinen silmukka
on tarked, silld se muuttaa ku-
varuudun ATTR-arvon O:ksi
(muutoin se olisi 7)

130 Tulostaa nappuloiden ja
siirtojen méaédrén sekd parhaan

200 Tyhjentdd kuvaruudun ala-
osan ja kirjoittaa sinne: MISTA??
205 Asettaa muuttujan INK ar-

voksi nappulan vérin (6 nappu-
la, 7 tyhjé reikd)

210 Asettaa osoittimen

220 Odottaa, ettd jotain nappia

225—250 Jos jotain suuntanap-
pia painetaan, hypétdan riville
300, 400, 500 tai 600

260 Jos painetaan Z:aa, ja koh-
distin on nappulan pé&alld eikd

omppis

@@ Pomppiksen idea on perdisin samannimi-
sesté plus-merkin muotoisesta aivovoimistelu-
pelisté. Tietokoneversiosta on huvin liséksi
ainakin se hyéty, ettei nappuloita tarvitse

asetella paikoilleen joka pelikerran jélkeen.

dénimerkki ja hypétaan riville
1000 (OUT 254,16: BORDER
0 = naksahdus)

ville 2000

280 Jos painetaan SPACEa,
menndén riville 8000

290 Muutoin palataan riville

men painallusta

osoitinta uloimmista kohdista
ulos

320, 420, 520, 620 Jos siind

tai nappula, osoitin siirtyy
700 Varittdd oikealla vérillsa
reidn tai nappulan

ja kirjoittaa: MIHIN 77

2000 Reidssd on jo nappula
2010 Laitat nappulaa samaan
paikkaan

2015 Yritat vinohyppyéd
2020—2050 Hypyt ylos, alas,
vasemmalle tai oikealle

ei ole oikean mittainen

on tyhjad reikéd

nappulaa ole valittu, annetaan

270 Jos painetaan Z:aa ja nap-
pula on jo valittu, menné&én ri-

220 odottamaan oikean ndppéi-

300, 400, 500, 600 Ei paastetd

kohdassa mihin pyrit, on reikd

1000 Tyhjentd4d ruudun alaosan

2100, 2200, 2300, 2400 Hyppy
2108, 2205, 2305, 2405 Vé&lissa
2120, 2220, 2320, 2420 Otetaan
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sy6ty nappula pois

3000 Virheddnimerkki

3100 Siirtoja yksi lisdd, nappu-
loita yksi vEhemmadn

8000 Tyhjennetdédn ruudun ala-
osa

8020 Lue nappuloiden méérén
verran dataa

8030 Arvosteludata

8040 Kirjoita arvostelu vasem-
paan alanurkkaan

8050 Tuliko enndtys?
90009200 Ohjeet
9900 A ja O
9920, 9930 Gratiikkamerkki-
datat

Kun olet naputtanut ohjelman
muistiin, aja se ja korjaa mah-
dolliset kirjoitusvirheet. Jos ha-
luat tallentaa ohjelman, kirjoita

RUN 9999. Kirjoita sen jélkeen

VERIFY "” tai VERIFY "POMP-

Tutustu Tarkastajoan ennen ohjelman syéttdéd. Kulakin chjelma-

PIS”. Né&in voit testata, onko oh-
jelma mennyt nauhalle. VERIFY
ei tuhoa ohjelmaa, jos danittdmi-
nen on epdonnistunut.

Jos et pidéd ohjausndppédimists,
muuta rivit 125, 225, 230, 240,
250, 260, 270, 280, 9030, 9040 ja
9050 mieleisiksesi.

Muuttujat

S8l Siirtojen méérd

NA Nappuloiden méaara

PA Paras tulos

KE Kerta. Jos KE=1, kysytaan
MISTA ??, jos KE=2,
kysytddn MIHIN 77

INK Viri. Jos INK =6, reidssa
on nappula, jos INK=7,
reikd on tyhja

MR Mistarivi

MS Mistdsarake

N Silmukkamuuttuja

A Grafiikkamerkkidatcjen

T

rivia edeltdvad tarkistussummaa ei pidé kirjoittaa. Sen avulla voil R Rivi lukumuuttuja
varmistaa, eftd rivi on syotetty oikein. S Sarake ﬁs Arvostelu
NKEY$="Z" AND ke=2 THEN GO TO 2 TG 1000
280 %% 2&10 GO SUPR 3108
288 IF INKEY$=" THEN GO TO E 4 26426 PRINT AT r,s+3. "FG" AT r+1,
: ' i age s+3;"HI": GO TO 1309
S g . . A 298 GO TO 226 6 3000 BEEP .95,-28: LET ke=1: G0 §
DN E..ED - M 380 IF r<{=1 THEN GO SUR 708 G UB 7866: GO TO 240
EEENEEDENED N Q TL 285 BA 31809 LET smi=si+l LET ma=na-1: F
e —— B 318 GO SUBR 700 RINT INK 7:AT mr,ms; "FG":AT mr+
I F? 326 IF ATTR (r-3,8)=7 OR ATTR 1,ms; "HI":AT r,s; INK & "BC"AT
r=3,86)=4 THEN LET rer-3 r+l,s; "DE": RETURN
B¢ 396 GO TO 285 9% 860 INFUT
408 IF r)=1% THEMN G0 SUR 78¢ Al B819 RESTORE B8@30
GO TO 285 FE 8628 FOR n=1 TO na: READ a%$: NEX
M 4106 GO SUB 728 I A
95 420 IF ATTR +3, 5} OR ATTR ¢ €7 8838 DATA "OLET NERO","OLET RAIKA
r+3 ,s)=86 THEN LET rer+3 MESTARI", "KOHTALAISEN HYVIN",6 "K
Bi 490 GO TO 2056 ESKIVERTO" , "MENETTELEE", "KOHTALA
8 500 IF s(=11 THEN GO SUBR 700 ISEN HUONOSTI™, "HUONOSTI", "VAIHD
G0 TO 285 A SAHAJAUHOT",a%,a%,a%, as%, as,a%,
i 2 REM ©%8 POMPPLIC Ex%E M 516 G0 SUPR 760 a%,a%,2%,a%, 2%, "LAHENTELET HUONO
B 3 REM £ FASI RAYHANTAUSTA & . 528 IF ATTR (r,s-3): W ATTE UDEN RARIRAJOJIA", a%, 2%, 2%, 2%, al,
68 & REM 2 27.2.19864 P,am3) =8 THEN LET ge=s-32 "HUONOMMIN EI YOI SAADA", "ET FPEL
b 5 REM & 398 GO TO 205 ANNUT LOPFPUUN", K 2%, 2%, a%, 2%, 2%
F9 10 BORDER @: FPAPER @: INK 488 TIF =)=29 THEN GO SUR 7068 Al BO4LB PRINT H1 =% "o
LS GO TO 215 £2 86%F IF naipa THEN LET pa=na
47 20 LET pa=32: GO SUR 9988 M 4510 GO SUR 708 2 88606 FAUSE @
E 38 CLS GO SUR 9060 5 420 IF ATTR (r,s+3)=7 OR ATTI E2 8676 GO TO 310
98 LET r=10: LET s=20: LET si= r,e+3)=4 THEN LET s=s+3 8 9686 FRINT AT 4,0, "
9: LET na=32 B 498 GO TO @5 EEEL .BE. EN BN EEEL EEEL R AEL
b | 188 CL¢ FOR n=@ TO 21: PRINT A2 700 FRINT OVER 1; INK ink. AT r  SE B L B L 48 SL 5 5L B & EAN
AT n,B: INK @& s AT rel o RETURMN | " A B E s s s g " § afp N
NEXT n: FOR n= B 1686 LET ke=2: INFUT PRINT # | s BN O AR B 8 08 BEES
1 TO 21 STEF 3: PRINT AT n,17: I 1;TAB 17, "MIMIN 27" | BEESL, S ASE & NEEE BEEE B, | o
MK S YRE BC BEY-AT n+d,17:"DE BE ¥ 1818 LET me=v: LET ms=s: FPRINT M
DE": NEXT n OVER 1: IMK ink:AT », e:" Y.AT n % 9016 FRINT AT 4,8;" YRITA SYOD
72 1186 FOR n=7 TO 15 STEF 3: PRINT +#1,a;" GO TO 265 A MHAHDOLLISIMMAN FALJON NAFFUL
INK &;AT n,11;"BC BC BC BC BC IF 20606 IF ink=& THEN GO TO 3068 OITA, SYONTI TAFAH-TUU HYPFPAAMAL
BC BC";AT m+1,11;"DE DE DE DE DE 22 2016 IF mr=r AND ms=s THEN GO T LA TOISEN SELLAISENNAFPULAN YLI,
DE DE": NEXT n 0 3060 JONKA TAKANA ON  TYHJA REIKA.
" 120 PRINT INK 7;AT 18,20;"FG".; IE 2815% IF mr{)r AND ms{d>s THEN G0 VINOTTAIN EIKA USE-AMMAN YLI EI
AT 11,26;"HL" TO 2660 VYOI HYPATA, "
12% PRINT AT 18,2: "G“;AT 19,1;" (3 2020 IF mrir THEN GO TO 21080 M 9628 FRINT AT 14, 3. "NAPFULAT . "
SID": AT 20 2. "A" iy 2038 IF mrrr THEN GO TO 2206 ER 9838 PRINT AT 14,14:."Q":AT 15,13
AC 138 BEEP .25,20: PRINT AT 1,1;" D 20848 IF msi{s THEN GO TO 2308 ;S D" AT 14,14:"A"
NAPFULAT : ":na:" ":AT 3, 1:"STIIRRO EE 2050 IF ms)s THEN GO TO 24006 9848 FRINT AT 18, 1."Z NAFFLULAN
T:";si;AT %, 1; "PARAS: " pa ES 2100 IF r-mr{dé THEN GO0 TO 3040 SIIRTO"
B8 20606 LET ke=1.  INPUT """, PRINT H E? 216% IF ATTR (r-3 g)=7 THEN GO 9856 FRINT AT 19,1;"SPACE = LOPE
1;TAB 17 "MISTA 97* TO 3866 Tus*
81 205 LET ink=ATTR (r, s) % 2118 0 SUBR 3180 §7 9200 FRINT #1.," Paina nappia FO
216 PRINT INK &4 OVER 1.AT r, @ 2 2126 PRINT AT r=3,s5; "FG" ;AT r-2, MPPIS:@en ''": PAUSE B: RETURN
i WaRY el s 5, "HI": GO TO 136 R 9900 FOKE USR "a", 4é. FOKE USR
220 FAUSE @ M 2208 IF mr-r{)& THEN GO TO 1060 o", &é
# 225 IF INKEY$="g" OR INKEY$="Q" OF 2265 IF ATTR (r+3 s =7 THEN GO I 9910 RESTORE 9928 FOR n=USR "B"
THEN GO TO 300 TO 3ged TO USR "i"+7: RERAD a: POKE n,a
18 238 IF INKEY$="a" OR INKEY$="AQ" % 2210 SO SUP 2169 NEXT n: RETURN
THEM GO TO 408 IR 2220 FPRINT AT r+3,9, "Fa" AT r+4 15 9928 DATA 7,31,43,127,127,2%%,25
§7 2640 IF INKEY$=" OR INKEY$="S5" g:"MI": GO0 TO 1I¢ %, 2%%, 224,268,252 2%4 254 255 2%
THEM GO TO %08 B 2366 1F ms{)& THEN GO TO 3000 5,2%8 2585 295 285 127, 127, 43,31,
8 250 IF INKEY$="d" OR INKEYS$="D" 8 2305 IF ATTR (r,s=3)=7 THEN GO 7,298 28% 28985 254 2%4 D82 248 22
THEN 20 TO 400 TO 3400 &
49 260 IF INKEY$="z" AND ink=6& AND 98 2316 GO SUR I108 8 9930 DATA 7,24 32 &4 64,128, 128,
ke=1 OR INKEY$="Z" AND ink=& AN 8 2320 FPRINT AT »,s-3; "EG";AT r+l 128,226,264 ,4,2,2,1,1,1,128, 1281
D ke=1 THEN OUT 254 14: BORDER g«3. "HIY: G0 TO 130 28,664 ,66,32 24.7.1,1,1,2,2.4,24,
6. GO TO 1808 B2 2480 IF mz=-s{)4 THEN GO TO 3000 224 '
€] 278 IF INKEY$="z" AND ke=2 OR 1 S0 2485 IF ATTR (», s+3)=7 THEN G0 M 9999 SAVE “POMPRIS" LINE 1

—




MARKUS YLIAHO

Hedelmapell

®® Tietokoneen kanssa rahasta pelaaminen
on mukavaa niin kauan kuin on itse tappiolla.
Hymy hyytyy. kun voitolla ollessaan muis-
taa, ettei tietokoneella ole tapana maksaa

pelivelkojaan.

TR T

T

rrreTYy

edelmépeli on baareista tu- Kiekkoja voi lukita joka toisel- | Térkeimmdét muuttujat Ohjel.m:m rakenne
& &tun yksikdtisen tietokone- | la kierroksella. Lukitseminen S o
versio. Siind pyritddn kiekkoja | hoidetaan  funktiondppéimilla | LU Lukittujen maard 110—140  Alkutoimet
lukitsemalla saamaan kaksi tai | F1, F2 ja F3. Lukitseminen on | O Joka toinen kerta 150—200  Alkuruutu
kolme samaa kuviota riville. Ri- | mahdollista vain, jos ei ole edel- saa lllkﬂ_ﬂ 250—320  Pelin piirto
vistd saatava voittosumma riip- | liselld kierroksella saanut voit- | SUM Senhetkinen raha- | 330 Luetaan spritet
puu kuvioyhdistelmén esiinty- | toa. kaikkien kiekkojen lukituk- summa 370—400  Arvotaan alku-
mistodennékéisyydesta. set vapautetaan ndppéaimestd F4. | MK thtosmfnma kiekot
Ohjelmassa voi enterid paina- | F5:std kiekot alkavat pyéria. Peli | SA Arpoo kiekot 410—590  P&dohjelma
malla néhdd eri voittoyhdistel- | paattyy ESC-néppaimesta. B(1).B(2). G e 610—650  Tutkii voitot
mét ja niiden tuomat voitot. Kus- Ohjelman pituus on hieman | B(3) Testaa mitka kiekot | 660—690  Lopetus
takin pelikierroksesta rokotetaan | yli viisi kilotavua, joten se sopii ovat lukittuja 710—790 Spritedatat
yksi markka ja voitot ovat kah- | myos SVI-318:lle. VO(1).VO(2). : 830—980 Voittodatat
desta markasta kahteenkymp- VO(3) Tutkii voitot 990—1030 Tulostaa voitot en-
piin. Yllatysvoitto on nelj& mark- CO.Cl1.Cz2, terin painalluksesta
kaa. c3 Véarimuuttujia
51.52.53 Spriten numero
x CE 290 LINE(.05, 134)-(129,178),5,BF:LINE( 133, 134
)-(156,178) ,5,BF :LINE(16@, 134)~( 184, 178) ,
5,BF:LINE(2 15, 134) - (239, 178) ,8,BF:LINE( 18
B,134)-(211,178) ,12 ,BF
53 300 COLORIS5:XZ=1[2:YZ=121:22S="F (" :GOSUB2000:
_ XZ=139:Y¥Z=12 |1 225="F2" :GOSUB200@0 : XZ=167:Y
90 50 '* (c) Markus Yliaho 29.(2.-86 * Z=12 1:228="F3" :GOSUB20@@: XZ=195:Y2=12 | : 22
AB 110 COLORLO, 1, L:SCREEN3 ,0 :OPEN"GRP:"AS# L $="F4":GOSUB2000 : X2=222:YZ=12 | :2Z8="F5":G
DD 120 DEFINTA-Z:Xl=16:Y1=16:X2=239:¥2=175:LU=0: OSUB2@@@ : COLOR L@
O=1:SUM=20 :EN=0:0Q=0 GA 310 LINE((24,39)-(136,89),15,BF:LINE(166,39)-
4C 130 ONSTOPGOSUB66@:STOPON (178,89) , 15,BF:LINE(208,39) - (224,89) , 15,B
IF 140 ONKEYGOSUBZ2 1@:KEY (L)ON F
3D 1S@ PRESET(26,58) :COLORS:PRINT#L, "Hedelma™ : PR BF  320°X2=5:Y2=45:225="Fl = Lukitus":GOSUB200@:X
ESET(26,47) :COLORL5:PRINT# L, "Hedelma" : PRE 2=5:YZ2=55:2238="F2 = Lukitus":GOSUB20@d:XZ
SET(75,95) =5:¥YZ=65:225="F3 = Lukitus"
EE 155 COLORS5:PRINT#.1,"peli":PRESET (75,91) :COLOR 2C 325 GOSUB2000:XZ2=5:YZ=75:2Z8="F4 = Vapautus":
15:PRINT# L, "peli" :FORT=1TO19:LINE(@,@) - (2 GOSUB2000 : XZ=5:YZ=85:22$="F5 = K{ynnistys
55,191) ,00,B:LINE(4,4)-(251, 187) ,CO,B:LIN " :GOSUB2@0@:LINE(@,40)-(98,97), 10,8
E(8,8)-(247, 183) ,00,B:LINE( 12, 12)- (243, 17 56 330 FORRE=(TO9:PORT=1TO32:READA:SS=SS+CHRS (A)
9) ,C0,B :NEXTT:SPRITES (RE) =58 :58="":NEXTRE
GE 16@ CO=C0+1:IFCO=6THENCDO=2 AB 340 PUTSPRITELQ, (198, 1@), 15,9
8B 170 NEXTT AE 350 LINE(@, 148)-(95, 169), 15,BF:GOSUB99@
F8 180 CO=4:FORT=.T024 3L 360 VDP(.l)=P
AL 190 LINE(XL,Yl)-(X2,Y2),00,B:Xi=Xi+4:Y =Y 1+4: 7F  37@ FORH=.1TO3
X2=X2-4:Y2=Y2-4 :NEXTT BL 388 SA=INT(RND(-TIME)*7)+1
8D 200 IFT=25THENSWAPX.,X2:SWAPY.,Y2:CO=1:FORT=1 D8  39@ IFSA=/THENC2=BELSEIFSA=2THENC2=|2ELSEIFSA
T029:GOTO 190 =3THENC2= |0ELSEIFSA=4THENC2= |GELSEIFSA=5T
IB 210 KEY(l)OFF:COLORL@, L, L:SCREEN2,2 HENC2=8ELSEIFSA=6THENC2=4ELSEIFSA=7THENC2
3C 220 FORT=1TOS:KEYT,STRS (T) :NEXT =8
33 23@ P=PEEK (sHF3ED) 2B 400 PUTSPRITEH, (84+H*42,57),C2,5A:VO (H)=SA:NE
4B 240 VDP(Ll)=PAND&HIF XTH
F8 250 DRAW"BM1@3, 178C 10U 17 IE2R134F2D17 IG2L 134H2 58 410 0=0+.1:IFO=2THENLINE (148, 183)-(196, 113),8,
" : FORBM= 2 ITO2@5STEP42 :DRAW"BM=BM; , 98U52E BF: XZ=152:YZ=105:C0LOR1:Z2Z$="LUKITSE" : GOS
2R14F2D52G2L 14H2" : NEXTEM UB20@@@ : COLOR LOELSELINE ( 148, 183) - ( 196, L13)
S8 260 LINE(103,12)-(240,12),10:LINE(103,20)~(24 , 1,BF
@,208) ,10:LINE(103,28)~-(240,28) , LO:FORY=36 CB 420 AS=INEEYS:IFAS=""THEN420
TO92STEP8:LINE(103,Y)-(117,Y), 1@:LINE(143 FF 430 IFAS="["ANDLU<2ANDO=2THENB (L) =1:LU=LU+1:L
y¥)=(159,Y) , lO:LINE(1B5,Y)-(20L1,Y) , 1@:LIN INE(L12,139)-(120, 144) ,9,BFPELSEIFAS="2"AN
E(227,Y)-(240,Y) , 10:NEXT:LINE (183, 106)-(2 DLU<2ANDO=2THENB (2) = L : LU=LU+ L:LINE ( 139, 13
40, 100) , 10:LINE (103, 108) - (143, 108) , 10 9)- (147, 144) ,9,BFELSEIFAS="3"ANDLU<2ANDO=
AB 270 LINE(.143,100)~-(143,116),10:LINE(281, 1008)- 2THENB (3) = L: LU=LU+ L:LINE( 167, 139)-( 175, 14
(201,116) ,10:LINE (201, 108)-(240@, 108) , 10:L 4) ,9,BF
INE(103, 116)~ (240, L16) , 18:LINE (103, 132) - 8B 440 IFAS="4"THENB(L)=@:B(2)=0:B(3)=0:N(L)=0:N
240, 132) , 10:LINE(193,5)~-(193,28) , 10:LINE( (2)=0:N(3)=0:LINE(L12, 139)~- (128, 144) ,5,BF
217,5)-(217,28) , 1@:LINE(194,6)-(216,27), L :LINE (.39, 139)-(147, 144) ,5,BF:LINE( 167, 13
. BF 9)-(175, 144) ,5,BF:LU=0
@6 280 LINE(I31,116)-(131,179),10:LINE(L58, L16)~ @9 450 IFAS="S"THENBEEP:LINE(@, 105)-(9@, 140),L,B
(158,179) , 1@ :LINE (186, L16)~ (186, 179) , 10:L F:SUM=SUM- L : IFSUM=- L THENEN= | : GOTO66@ELSEX
INE(243, 116)-(213,179) , 10 Z=5:YZ=115:ZZ5="RAHAA: "+STRS (SUM) +"MK" : GO
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SEERS

85

27

72
70

35

2E
7E
as

8A
a8

Cé
E8

25

Fé

38

460
470
480
499
510

520

530

, 540

550
564

570

580
590
600

610

620
630

640
650

660

670
680
690

700
710

720

730

T40

758

768
770
780
790

800
810
82¢
830
840
85@
860
87@

SUB200@:FORH=1TO3: IFB (H) =0THENPUTSPRITEH,
(B2+H*42,61) ,0,0 :NEXT :GOTO490ELSENEXT :GOT
0490

IFAS=CHRS (27) THENEN=2 : GOTO660
IFAS=CHRS ( 13) THENGDSUB99@

GOTO420

FORH=1TO3

IFB( L)=8ANDN ( 1) =@0THENLINE ( 124,39)-( 136,89
) ,CO,BF

IFB(2)=@ANDN (2) =@THENLINE ( L66,39)~ (178,89
) ,CO,BF

IFB(3)=0ANDN (3)=0THENLINE (208, 39)- (220,89
) ,Q0,BF

CO=C0+ L: IFCO= 16 THENCO=2

SA=5A+1: IFSA=BTHENSA=1

IFRND ( 1) > . 9THENS6 BELSEGOTOS00
IFSA=1THENC2=BELSEIFSA=2THENC2=I2ELSEIFSA
=3THENC2= |@ELSEIFSA=4THENC2= | OEL.SEIFSA=5T
EBENC2=EELSEIFSA=E‘1HEH:2=4ELSE:IFSE=?'IHM
IFB (H) =@THENPUTSFRITEH, (B4+H*42,57) ,C2,5A
:LINE(82+4H*42,39)-(94+H*42,89) , 15,BF:VO(H
) =SA

N(H)=1

NEXTH

FOBRH=1TO3:B(H)=0:N (H)=0:NEXTH:LU=@:LINE( .l
12,139)-(120, 144) ,5,BF:LINE( 139, 139)-( 147
» 144) ,5,BF:LINE (167, 139) - (175, 144) ,5,BF :1
FO=2THENO=0

RESTORES5@ :FORT=1TD 14 :READC1,51,C2,52,C3,
S3,ME:IFVO (1) =5 IANDVOD (2) =S2ZANDVOD (3) =S3THE
NRESTOREB3@ :Q0=1:G0TO65@ELSENEXTT : RESTORE
B30:00=0:ME=0

IFVO (1) =10BVO (3) =7THENMK=MEK+2 : GOTO650
IFRND (L) >.95THENLINE(@, 138)-(82, 140) ,8 ,BF
:OOLORL: X2=2:Y2=132:225="YLL [TYSVOITTO":G
OSUB200@ :MK=MFE+4 : COLOR 1@ : GOTO65@
IFME=THENGOTO4 1@

LINE(S5, 1085)-(9@, 123), L,BF:PLAY"VI5T255L4B
C":XZ=5:YZ=105:Z2Z$="VOITTO" +STRS (MK) +"MK"
:GOSUB2000 : SUM=SUM+MK : XZ=5:¥Z=115:2Z5="RA
HAA:"+5TRS (SUM) +"MK" : GOSUB200@ :ME=0 :0=0:F
ORH=1TO5@:COLOR, , INT (RND (-TIME) * 15) + L:NEX
TH:COLOR, , L:GOTO4 1@

SCREEN@:COLOR 15,4 ,5: IFEN=1THENPLAY"O3V 15T
25551 IMB000L64BAGFEDCO2BAGFEDL2C" : PRINT"R
AHASI LOPPUIVAT !!!"™:GOTO67@ELSEPRINT™GDO
DBYE" : PRINT: PRINT"RAHAA J[I:"SUM"MK":END
PRINT:PRINT"UUSI PELI (K/E) 2"

AS=INKEYS : IFAS=""THENGB@

IFAS="k"ORAS="K" THENRUNELSEIFAS="a"ORAS=""
E"THENEND

GOTO68@

DATA, ,97,242,244,120,9,127,243,241,96,,,,
'l'l"l'zafl rrEr 'I'zsf lng ngrﬂarlrfxr
DATA,4,8,8,28,62,62,62,127,255,255,127,,,
flll‘llllfllﬂallzallrll'

DATA, 63,127 ,255,255,255,255,255,255, 127,
63, srress:128,192,192,192,192,192,192, 128
PFFRR
DATA,,3,7,15,38,60,56,112,112,112,112,112
Fiﬁlﬁﬁlﬁlllnglgzl J-ZB!I'J'!II!J rrErn
DATA,6,12,12,12,109,255,255,255,255,255, L
2?'63; FEFEFFFFET ].23; ngr ngp 192; ngl‘ 192; J_2E-
Frran
DATA2O,20,62,85,84,84,84,62,21,24,21,85,6
ZJZHJZErr:lrrrrrr:lr:rr:
DATA,,27,12,117,223,251,191,237,127,59,30
lfl'!fl'!l'l'128!19-2!64!192!192!'lzsi'llfll
mT'A! FFF r255r 255;255!255r1 FFFFFFFRFTF rzz‘lr
224,224,224, ;i

DATA 137,218,171, 138,138, ,238,138,234,42,2
38,,000+43,170,179,170,171,,238, 132,196, L
320 3%, 2000

' voitot
DATA B,1,14,8,14,8,2
DATA 14,8,14,8,8,7,2
DATA 8,1,8,1,8,1,4
DATA 12,2,12,2,12,2,4
DATA 10,3,10,3,10,3,6

AE
c2
B4
B3
D4
AC
g8
2C
ES5
E4

ED
@2

D9
51

70

33
c7

76
9E

eD

B5
43

49

91
29
@3

16

21

71

B3

880
890
oee
910
920
930
940
958
960
978
988
99¢@

l0ea
la1@

1020

1830
2000

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
BEEP:
L
READCL,S51,C2,52,C3,583,MMK
PUTSPRITE7, (5, 15@) ,CL,51:PUTSPRITES, (23, 1
50@) ,C2,52:PUTSPRITEY, (41, 150@) ,C3,53
LINE(6@, 154)- (95, 163) , 15,BF: X2=57:YZ=155:
1;.IIIL{IIHJL:ZE$=5‘I’R$ (MMK) +"mk" : COLOR 10 : GOSUB2@
@
RETURN
FORLZ=ITOLEN (225) : PSET (XZ,YZ) ,POINT (XZ,Y2Z
) :PRINT# L,MIDS (228,LZ, 1) ; : XZ=XZ+6 :NEXT: RE
TURN

0 o @O =
-

= w=Jih s
s b= =

PRIPER

8,7,20

i

118 COLORILO, 1, 1z:SCREEN2

120 DEFINTA-Z:Xl=16:YI=16:X2=239:¥2=175:1LU=0:
O=1:SUM=20 :EN=0 : 00=0 : CLICKDOFF

150 LOCATE47,50:00LORS: PRINT"Hedelm{" : LOCATE4
7,47:COLOR15: PRINT"Hedelm{ " : LOCATES3,95:C
OLORS: PRINT"peli" :LOCATES3,91:COLORL5: PRI
NT"peli" :FORT=ITOi9:LINE(@,0@)-(255,191),C
0,B:LINE(4,4)-(254,187),C0,B:LINE(8,8)-(2
47,183) ,C0,B:LINE(12, 12)-(243,179) ,00,B

155 "POIS T[M[ RIVI

210 KEY(1)OFF:COLORL@, 1, L:SCREENL,2

230 P=PEEK (&HFA@7) :PP=INP(&HB5)

240 OUT&H8 L, (PAND&HIF) :0UT&HB L, ( LOR&HBO)

300 COLORLI5:LOCATELL2, 2 1:PRINT"F 1" :LOCATEL39
¢ 12 1:PRINT"F2" : LOCATE 167, 12 L:PRINT"F3":LO
CATE 195, 12 1:PRINT"F4":LOCATE222, 12 L: PRINT
"F5"™ :COLORLE

320 LOCATES,45:PRINT"FL = Lukitus":LOCATES5,55
:PRINT"F2 = Lukitus" :LOCATES,65:PRINT"F3
= Lukitus" :LOCATES,75:PRINT"F4 = Vapautus
" :LOCATES,B85:PRINT"FS = K{ynnistyﬁ“ tLINE(
@,40)-(98,97),10,B

325 "POISTA T[M[ RIVI

36@ OUT&HBL,P:0UT&HB L, ( LOR&HBA)

410 O=0+1:IFO=2THENLINE ( 148, 103)-(196, 113) .8,
BF:LOCATEL52, 105:COLORL: PRINT"LUKITSE" : CO
LORIGELSELINE ( 148, 1803)=( 196, L13) ; L,BF

450 IFAS="5"THENBEEP:LINE (@, 185)-(9@, 140),1,B
F : SUM=5UM- 1 : IFSUM=- L THENEN= | : GOTO66@ELSEL
OCATES, L15: PRINT"RAHAA : " SUM"MK"™ : FORH= 1TO3
:IFB(H) =0THENPUTSPRITEH, (B82+H*42,61) ,0,08:
NEXT : GOTO49@ELSENEXT : GOTO 490

630 IFRND(.)>.95THENLINE (@, L3@)~(82, 140) ,8,BF
:COLORL:LOCATE2 , 132 : PRINT"YLL [TYSVOITTO" :
ME=MK+4 : COLOR 1@ :GOTO& 50

650 LINE(S, 185)- (90, 123), 1,BF:PLAY"VI5T255L4B
C" :LOCATES, 1@85: PRINT"VOITTO : "MK"MK" : SUM=S
UMHMK:LOCATES, 115: PRINT"RAHAA : " SUM"MK" : MK
=@ :0=0: FORH=1TO50 :COLOR, , INT (RND (~-TIME) * L
5)+L:NEXTH:COLOR, , L:GOTO4 18

660 SCREEN@:DEFUSR=89:A=USR(@) :COLORI15,4,5:IF
EN=ITHENPLAY™03V15T2555 L IMBAAOLE4BAGFEDCO
2BAGFEDLZC" : PRINT"RAHASI LOPPUIVAT !!1":G
OTO67@ELSEPRINT"GOODBYE" ; PRINT : PRINT"RAHA
A J[I:"SUM"MK":END

1026 LINE(6@, 154)=(95, 163) ,15,BF :LOCATES7, 155:
COLOR L: PRINTMMK"mk" : COLOR 10
2000 'POISTA T[M[ RIVI




CTERROR

Funktion kuvaaja

MikroBITISSA 3/85 oli Funk-
tion kuvaaja -ohjelma Spect-
rumille. Huomasin ohjelmas-
sa muutamia virheitd. Voisit-
teko julkaista korjaukset seu-
raaviin riveihin:
4055...GOTO 4085, ohjel-
massa ei ole rivid 4085.

4070 ja 4075 ovat aivan sa-
manlaiset, pit&isikd olla?

4080. Mikd& on rivin viimei-
nen merkki?

Olen kéyttényt ohjelman
niité¢ aliohjelmia, jotka olen
saanut kirjoitettua ja mieles-
téini ohjelma on eritt&in hyd-
dyllinen varsinkin lagjan ma-
tematiikan valinneille lukio-
laisille, koska ohjelmalla voi
havainnollistaa monia funk-
tioita.

Itselldni ei ole Spectrumia,
vaan olen kirjoittanut ohjel-
man Commodore 64:lla ja
Spectrum-emulaattorilla (oh-
jelma, jonka avulla C-64 mat-
kii Spectrumin Basicia).

Suosittelen vilpittémdsti
Spectrum-emulaattoria jokai-
selle C-64:n kayttaijdillelll

Kehuakseni vield Funktion
kuvaajaa, téytyy sanoa etten
ole l6ytényt vield mitddn vas-
taavaa ochjelmaa, joten olkaa
onnellisia Spectrumin omista-
jat. kéytettdvissimme on to-
della mainio ohjelma.

“Spectrumia matkiva
Commeodore”

C-64:n Spectrum-emulaattorista
en tiedd, mutta ainakin Spectru-

64

laskentaochjelmasta Sharpille
nmﬁlﬂmﬁahikhuhmutil

min omalla Basicilla ohjelma
toimii moitteettomasti.

Sir Cliven Basic ei anna vir-
heilmoitusta, kun se hyppéyte-
t&dn riville, jota ei ole olemassa,
vaan jatkaa seuraavasta. Jos ha-
luat rivin muodollisesti oikeaksi
voit korjata sen muotoon GOTO
4090.

Rivit 4070 ja 4075 ovat todel-
lakin samanlaisia. Niistd 4070
on tarpeeton, silld x + h:n yl&ra-
ja testataan jo rivilld 4045.

Rivin 4080 viimeinen merkki
erottui todella heikosti. Se on y.

Kim Leidenius

Amstradin
Keihd&dnheitto

Numerossa 1/87 julkaistu Kei-
h&dnheitto-ohjelma ei toimi sel-
laisenaan Amstrad CPC664:ssé4.
Kyseisessd mallissa ohjelma ei
nimittdin pé&dse ldpi joystickié
lukevista riveistd 230 ja 250. Oh-
jelma toimii kun mainituilla ri-
veilld funktio PEEK(46324) kor-
vataan funktiolla JOY(0).

Kim Leidenius

Hmmmolhutatuha-
oli

Toimiiko Hyper-ID?

Tein Bitti 3/86:ssa olleen chjel-
man Hyper-ID. Heti levyn ni-
men sybttimisen (D$) jilkeen
tulee virheilmoitus EXTRA IG-
NORED? Ohjelma jatkaa suori-
tustaan normaalisti loppuun
saakka. Témén jilkeen ID on
kylld muuttunut 5-merkkisek-
si. mutta levykkeen nimeksi
tulee 16* -merkkid.

Sytttttméni levykkeen nimi
muuttujaan D$ ei ole liian pit-
ki, eikt ohjelmassa ole kirjoi-
tusvirheitd.

Pettynyt

Hyvd herra, rouva tai neiti
“Pettynyt”, on vain kaksi mah-
dollisuutta: Laitteistossasi saat-
taa olla vikaa, mikd on enem-
mén kuin epédtodennédkdistd, tai
ohjelma on kirjoitettu vd&&rin.
Kirjoitin ohjelman lehden mu-
kaan, ja se toimi heti moitteetto-
masti:

NIMI: Normaali, 16 valinnais-
ta merkkid

ID: Epéanormaali, 5 valinnaista
merkkis

Joten, eipd muuta kuin kokeile
uudelleen kirjoittamista.

Janne Saarijérvi

Hiihdon tuloslaskentu

‘merkkid pois. Kokonaisuudes-
saan rivi. hluiuu seuraavasti:

81@ C=INT ((HI (B) -INT ﬂ-II (B)))#188+.1)
tM1=INT (HI (B) /76@) st H=INT (M1/6@) 1M
=M1-H#56@: 8=INT (HI (B) ) -M1#40

Commodore 64:n muistin laa-

jentamista koskevan jutun (Mik-

roBITTI 2/87) Basic-testin tilalle
oli joutunut vadra listaus joltain
vinkki- tai aloittelijapalstalta.

18 pb=57282

C-64:n 256 kt:n
Basic-testi _

Tuskinpa kukaan edes yritti tar-
jota kyseistd MSX-chjelmaa kuus-
nelosellensa. Oikea listaus on

ohessa.
Kim Leidenius

20 poke pb,25Sipoke pb+1,4:1poke pb,255
30 print "paina jotain nappainta taman havittya"

tfor i=8 to 3I008:1naxt

4@ poke pb,l4iwait 198,15:1get asipoke pb,255

Turhuuksien turhuus!

Nerokas ohjelmanne Ghost-
lines (MB 6-7/85) kummittelee
eli murtaa itse kétkemiditin oh-
jelmia, kunhan vain muutatte
riveilld 200 ja 210 olevien luku-
jen 58 ja 0 paikat. Ohjelma
ajetaan tavalliseen tapaan.
mutta aluksi ladataan jo kdt-
ketty ohjelma. Tehoaa muuten
myds Simons’ Basicin kétke-
miin ohjelmariveihin.

“Laitontako?”

Olet aivan oikeassa. Rivilld 200
ohjelma testaa, onko tyostetta-
vdn ohjelman riveilld ensimmaéi-
send kaksoispiste (chr$ 58). Jos
nédin on, rivilld 210 sen paikalle
muutetaan nolla ja rivistd tulee
ndkymétén. Jostakin syystd C-64
ohittaa 0::::-alkuiset rivit LIST-
kdskyd toteuttaessaan, mutta
suorittaa ndmé& normaalisti.

Jos nolla vaihdetaan esimer-
kiksi kaksoispisteeksi tai véli-
lyénniksi (chr$ 32), vaikkapa
keksimallasi tavalla, “taika” ka-
toaa. Kikan toimiminen myés Si-
mons Basicin kdtkemiin riveihin

saa yksinkertaisen selityksen:
S.B. lisdd myds "0::::" rivien al-
kuun.

Jean Balac

Biorytmit MSX:lle

Numerossa 2/87 olleen Bioryt-
mit-ohjelman ohessa olleet muu-
tosohjeet MSX:lle oli laadittu
hieman huolimattomasti. Ohjel-
ma toimii ensimmdiselld kerralla
oikein, mutta toisen kerran ajet-
taessa se pysédhtyy riville 390 ja
ilmoittaa kanavan jo olevan au-
ki. Virheilmoitus johtuu siitéd, et-
td kyseisella rivilla yritetd&n tois-
tamiseen avata kanavaa #1 gra-
fiikkkaruudulle grp:. Ohjelma
toimii kun riviltd 390 poistetaan
kdsky OPEN "GRP:” AS #1 ja
sijoitetaan se ennen rivid 60, esi-
merkiksi riviksi 1.

Muutama lukija on tiedustellut
mahdollisuutta muuttaa ohjel-
maa siten, ettd tulostuksen saisi
kirjoittimelle. Osaako joku luki-
joista neuvoa miten?

Kim Leidenius

BITTI 4/87

hortistot kuntoon kuusneloselia

MAX HAMBERG

Database on ensimmadinen 64:lle
tehty kasetilla toimitettava hys-
tyohjelma. Databasen tietokanta
voi sisdltdd 36 kilotavua tietoa ja
vksi tietue enintddn 250 tavua.
Kortteja mahtuu ndin pitkéalti
toista sataa. Ohjelma latautuu
kasetilta yllattdvan vikkel&an.
Kasetille on tallennettu kaksi
ohjelmaa. Tavalliselle seka
skandindppédimiselle koneelle
on omansa, kasetissa ei kuiten-
kaan lue kummalla puolella
kumpikin on. Kasetin mukana
seuraa pieni kdyttGopasliuska,
jota tutkimalla saa perustiedot
ohjelmasta, mutta itse ohjelman
kéyttd tdytyy oppia enemmaén tai
vihemmaén kantapdédn kautta.
Tietueen muotc on kéyttdjdn
itse mddariteltdvissad. Erityisid
kenttdtyyppejd ei ole, ei edes

® e Commodore 64:lle myydé&dn useita
erilaisia kortistointiohjelmia. Joistain halpa-
ohjelmista saattaa olla todellista hyétyd.
Seuraavassa tarkastelemme kahta edullista
tietokantaohjelmaa.

avainkenttid. Kortit voidaan jér-
jestelld minkd tahansa kentdn
mukaiseen jérjestykseen. N4in
voi periaatteessa avainkentdksi
muuntaa minka tahansa kentédn.
Kenttiin voi asettaa v&limerkke-
jd esimerkiksi puhelimen suun-
tanumeroa varten.

Kuusneloselle saatavan Su-
perbasen sisdltdmid hienoja las-
kentaominaisuuksia ei tdstad huo-
keasta kasettiohjelmasta luon-
nollisestikaan 16ydy. Ohjelmas-
sa on valmiina kaksi tietokanta-
pohjaa, osoite- sekd musiikkitie-
dostoille. Oman tietokannan
luominen on helppoa; kentille
annetaan nimet ja niiden pituu-
det muokkaillaan pisten&ppéi-
mell&.

Ohjelmaa on tutustumisen jél-
keen helppo kiyttds. Tietoja

- kasettlh otya

voidaan etsid kdyttden mink4 ta-
hansa kentéan sisélt64 kriteerinA.
Haku nopeutuu, kun tietueet
jdrjestdd tutkittavan kentdn mu-
kaiseen jdrjestykseen funktio-
ndppédimelld 5. Loydettyd kort-
tia voidaan muuttaa, kortit voi-
daan tulostaa printterille tai tal-
lentaa takaisin kasetille.
Kasettitietokantachjelma on
ehkd monien kéyttdjien ensim-
méinen askel
hyddyllisempédan tietokonei-
luun. Jos osaa Basicia suhteelli-
sen hyvin, osaa varmasti itsekin
viarkdtd Databasea vastaavan
kortisto-chjelman itselleen. Ka-
settiaseman kayttdjdlle t&méan-
tyyppinen ohjelma on ainoa
vaihtoehto. Todellista hyéty-
kéyttéd sille tuskin kuitenkaan
l6ytyy. Mukana seuraavat tieto-

pelimaailmasta

pohjat kertovat hieman ohijel-
man kayttésuuntauksesta. Mie-
luummin varmasti katsoo levy-
laatikostaan, mitd soimaan pis-
t44 sen sijaan, ettd lataisi kym-
menisen minuuttia erilaisia tie-
dostoja tietokoneeseen ja sitten
pikavalinnalla 16yt4isi kivaa mu-
siikkia.

Loppujen lopuksi, jos paljon
erilaisia asioita kortistoi, p&étyy
tilanteeseen, jossa joutuu tieto-
kasettiviidakkonsakin sisdllén
jrkeistdméédn joko paperilapul-
le tai sitten omaksi tiedostoksi
muiden joukkoon. ..

Database 64

Hinta 145 mk
Myynti Commodore-jilleen-
myyjét

b . o
HHUUN Faina BCM +Return

Muistio 64 on tarkoitettu pieni-
muotoiseen kalenterityyppiseen
tietojenkdsittelyyn. Muistion si-
vu on kiinted 27 x 10 merkkiA.
Sivun sisdltéd voi muunnella
kirjoittamalla. Mink&anlaisia
ohjelmallisia kortin ylldpito- tai
yhdistelytoimia ei ole ja jokai-
nen sivu on oma yksikkdnsé,
erillddn muista. TAmén ansiosta
ohjelma on erittdin helppokéayt-
tdinen ja yksinkertainen, toi-
saalta mydskin suppea ja jopa
turhan tuntuinen.

Ohjelmalla voidaan kirjoittaa
tietoja pdivimé&é&rs- tai numero-
viittauksella annetuiksi tietueik-
si. Tietueita voidaan listata ku-
varuudulle, kirjoittaa kirjoitti-
mella tai etsid hakusanan avul-
la. Hakutoiminto on erittdin no-
pea, sen sijaan tietojen kirjoitta-
misessa on jonkinlaista kankeut-
ta. Kortin valmistuttua saattaa
ruutu pimentyd useaksi sekun-
niksi, jopa niin, ettd uskoo ko-
neen menneen tukkoon.

Muistio-ohjelmalle on vaikea

keksid toimivaa kayttéd. Muis-
tioon voidaan kirjoittaa, kuten
suomenkielinen kayttdopas il-
maisee “'kaikki, mitd voidaan
kirjoittaa paperille”. K&&ntden
voidaan paperilla tehdd kaikki
mitd liki 200 markkaa maksaval-
la muistiollakin voi. Tiedon ha-
ku paperipinosta on tosin vaike-
ampaa. Muistio péihittdd sen
tédssd suhteessa.

Moduulina toimitettava Muis-
tio 64 toimii sekd kasetti- ettd le-
vyasemalla varustetulla laitteis-

— kalenterikortisto

tolla. Moduuli on rakenteellises-
ti huono. Kotelo on hutera ja pii-
rilevy roikkuu nastoineen niin,
ettd sitd asettaessaan pelk&s rik-
{:ovansu joko koneen tai moduu-
in.

Muistio 64

Hinta 195 mk
Myynti Commodore-jéilleen-
myyjat
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MralBITIR ORI
mybs levylli tai kasetillal

MikroBITTI tarjoaa nyt superpaketin jokaiselle hyvistd ohjelmista
kiinnostuneelle. Huomaa, ettd sisdllysluetteloissa on vain osa
ohjelmista. Kuvan tallenteet on saatavissa kaikille yleisimmille

mikromerkeille.

C-64: levyke ja kasetti
Spectrum: kasetti

MSX: kasetti
Spectravideo 328: kasetti

Vic-20: levyke ja kasetti

Seké levykkeen ettd kasetin hinta on vain 69 markkaa + posti- ja

késittelykustannukset 18 markkaa.

USTAUKSET

OHJELMAT

COMMODORE 84

Yiskétinen * Moukari * Matopeli *
Baing * Ohjelmoitavat funktiondp-
piimet * Hyper-ID ® Kuvaruudun
skrollaus * The Game of Lile * Kel-
lo ® Pellasja (C-128) * Spritedata
(C-128) » 3-volce Music ® Apu 64 *
Hires-grafiikka * Ohjelmakirjasto *
Old » Lavyn hakemisto ® Autosiart
= Monolith ® Musiikkikiskyt * Reset
. * Numberbumber * Ko-
nekisligrafiikka ym.

Labyrintti * Minotauruksen laby-
rinttl * Levynuuska * Biittipuzzle »
Parannettu Old # Risteily8 Inarissa
* Format * Kiekonammunta * Robo
* Kuumailmapallollua * Rolling ®
Mastermind ym.

Sheriffi » Pala palalta * Bittipuzzie
® Parannettu Old * Ristellyd Inaris-
sa * Labyriniti ® Testaa kirjoitusno-
peutesi * Graphic Maker * Robo *
Kuumailmapalloilua * Kuulantysn-
i4 * Mastermind ym.

SPECTRUM

Hyperion * Adnenvoimakkuuden
sdits » Trap » Ahmatti * Kaunckir-
joitus * Run * Starex * Link * Disas-
sembler * Basic-laajennus * Zigzag
ym,

vic-20

Enight Rider # Lermax * Kol #
Superspace * Arjadne * Scivic-
jump * Funktio * Alien Rush * Duel
# Skirun ym.

[J Commodore 64 -levykkeita, 3108
[J Commodore 64 -kasetteja, 3109
[J Spectrum-kasetteja, 3110

[0 MSX-kasetteja, 3111

[0 Spectravideo 328 -kasetteja, 3112
[0 Vic-20-levykkeitd, 3113
[J Vic-20-kasetteja, 3114
Seka levykkeen etta kasetin hinta on 69 markkaa +

lahetyskulut 18 mk/lahetys.
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Ohjelmien ostaminen levykkeel-
14 tai kasetilla on helppo tapa
hySdyntéd MikroBITIN listauk-
sia. Se omr sormiasdistdvdd ja
vaivatonta. Ostamalla ohjelmat
valmiina sédstyy usean tunnin
naputtelulta, Puhumattakaan sii-
t4 tySstd minkd ohjelmia kopioi-
taessa tavallisesti syntyvét kirjoi-
tusvirheet aiheuttavat.

Lehdesséd olevien listauksien li-
sdksi on levykkeilld ja kaseteilla
myé&s vahintdén yksi pidempi ja
samalla parempi ohjelma.

Kesélld julkaisemme seuraavat
kokoomakasetit ja -levykkeet.

Tilaa ohjelmat nytitsellesi tai ystavalle-

si lahjaksi. Juuri mikron ostaneelle le- |

vykkeiden ja kasettien sisaltamat oh-
jelmat ovat korvaamattoman arvokasta
materiaalia.

T&ytd oheinen kuponki ja l&hetd se ti-
laajapalveluumme. Postimaksu on jo
maksettu.

POSTITA JO TANAAN!

Jos et halua tarvédta upeaa lehtedsi,
kopioi kupongin tiedot paperille ja la-
heta se kirjekuoressa (1,70 mk:n posti-
merkki) osoitteella: MikroBITTI, Lu-
kijapalvelu, PL 64, 00381 Helsinki.
Tai soita tilauksesi puh. 90-120 5728.
Ohjelmat toimitetaan postiennakolla.

MYYN Amiga + vArimonitori + 512 k ram +
alkup. chjelmia. Ollut kdytissd vain kuukau-
den. Hinta 11.500 mk. Puh. 967-13914/Marko.

MYYN Commodore 128 skand. + levyasema
1571 + ochjelmal: Textomat plus 128, Super-
base 128, ym. Hp. 3800 mk. Soita 952-
44179/Sami

MYYN C-84 (uusi malli), kasettiasema, joystick
+ huippupelini. Kaytetty 3 kk. Hp. 1800 mk.
Harri Idstrém, Savim#ki, 74200 Vierema. Puh.
977-84309/Harri klo 16 jalkeen.

MYYN Commodore 64 + kasettiasema + joy-
stick + alkup. palini + chedskirjfallisuutia +

kantokassi. Jukka Nikulainen, Jasmiinitie 7,
20900 Turku. Puh. 921-580215.

MYYN C-B84 + 1541 + C2N + 50 diskettis
2200 mk, puhesynt, 200 mk, Simons’ Basic 180
mk, Forth-64 moduuli 180 mk, Koalapad + oh-
felmamoduuli 380 mk, Pascal-64 100 mk, Nelja
opusta yht. 150 mk. Ari Sinisalo, Orivedenkatu
8 G 142, 33720 Tampere.

MYYN Commodore-64 + levari 154] (norm. n.
3500 mk) nyt 2380 mk. Lari Kangas, Damaskuk-
sentie 19, 00560 Helsinki. Puh. 50-79174].

MYYN Commodore 64:n + 154] levyaseman +
kasettiaseman + n. 20 kappaletta kaksipuolisia
levyjd + tietokonepdydin + useita kasatteja +
levyjen slilytyskotelon (lukollisen) + 2 joystic-
kis + paljon kirjallisuuita, esim. Bittejd ym.
Mieluiten pakettina. Timo Latva-Pukkila, Lau-
haméentie 4, 61600 Jalasjlrvi. Puh. 964-560385
(iltaisin).

MYYN C-64 + 154] levyas. + kas.as. + joy-
stick + paddlet + alkup. chjelmani, hp. 3000
mk, sekd moduulit: 1011 RS-litAnt4: 200 mk,
Radar Basic: 150 mk, Turbo 30: 50 mk, Magic
Desk: 100 mk. Puh. 941-262784/Timo.

MYYN Commeodore 64 (skandeilla), levyasema
1541, kasettiasema, Philips-monitori, printieri
“Star SG-10", 2 joystickis, cheiskirjallisuutta,
alkup. chjelmia (mm. Teksti 64, Easycalc-re-
sult, osakeyhtitn- ja as.oy kirjanpito, Muistio
64), lisdvarustest. Erittdin hyvékuntoisia. Hinta-
pyynté 5000 mk. Esa Karhula, limarinkatu 4 B
43, 00100 Helsinki. Puh, 90-409373 (iltaisin).

MYYN C-64, levyasema 1541, matriisikirjoitin
1525, Superbase kortisto-chjelma, Comet 12"
mv-matkatelevisio. Erkki Heinonen, Maamie-
hentie 4 B, 00760 Helsinki. Puh. ilt. 90-387039.

MYYN vahan kdytetyn Commodore 64 + levy:
asemna |54] + 2 joystickis + ohjekirjat + | pe-
limoduuli, hp. 2500 mk. K. Rinne, Ulvilantie 19
= 4, 00350 Helesinki. Puh. 90-553424.

MYYN Commodore levyasema 1541 jatai kir-
joitin MPS 801 eniten tarjcavalle, Maarit Maki-
nen, Palokunnankatu 11 A 4, 92100 Raahe.
Puh. 982-31776 klo 16 jalk.

MYYN epromin polttolaite ‘Burndiskcard’, joka
sopii C-64:44n ja C-128:aan. Laitteella voi polt-
taa kaikki nykyaikaisimmal epromit 27513:een
astl. laitetta voi kéyttd8 myds epromdisking.
Laite sisaltdd myds RS-232C lit. Hp. 1900 mk.
Kimmo Moilanen, Karikukontie 7, 90540 Oulu,
Puh. 981-361747.

MYYN C-64:llell! MCS-B01-vériprintterin 1000
mk, kasettiasema 100 mk, Magic Voice puhe.
moduuli 1530 mk, Simon's Basic 190 mk. Kirjal-
lisuutta: Kaikki kuusnelosesta 50 mk, Huvia ja
hyotyd C-64 + ohjelmalevyke 75 mk, Chjel-
moinnin opas-grafilkka 50 mk, Graphics Guide
o the C-64, Sprite Graphics for the C-54,
Graphics for the C-64 & 35 mk. Chjelmia: suo-
menkielinen kortisto-chjelma Superbase 64
{suom.kiel. kayttbopas) 300 mk, Taulukkolas-
kentachjelma Multiplan 300 mk. Alkup. kasetti-
pelit: Fist Il 55 mk, Beach-Head Il, Rambo 40
mk, Combat Leader, Spiderman, Spy vs Spy,
Shadowfires, Lords of Midnight, Impossible
Mission, Ghostbusters 35 mk, Zaxxon, Cauld
ron, Pit Stop | 20 mk. Alkup. levykepelit: Fist |
3 mk, Eureka, Highflyer 40 mk, Broadstreet 30

BITTIPORSSIN SAANNOT

Bittiporssissét julkaistaan yksityishenkilsiden kertaluonteisia
ostan/myyn/vaihdan -ilmoituksia. Yritysten ilmoituksia EI jul-
kaista Bittipérssissti, vaan toisaalla lehdessé olevalla pikkuilmoi-
tuﬁgﬂhtuliu. Ohjelmakopiociden myynti- tai vaihtoilmoituksia ei
ju a.

Toimi néin

1. Kirjoita koneella tai tekstaa SELVASTI ilmoituksesi lehdesséi
olevalle Bittiprssikortille tai Ad-kirjepaperille.

2. Muista merkitd tdydellinen nimesi. osoitteesi ja puhelinnume-
rosi.

3. Kirjoita postisiirtolomakkeeseen oma nimesi maksajan paikal-
le. saajaksi Tecnopress Oy/ Bittipérssi ja maksa 20 markan ilmoi-
tusmaksu postisiirtotilille 1337 40-0.

4. Postita ilmoituksesi ja a saamasi kuitti tai sen kopio
osoitteella: MikroBITTI, Bittipérssi, PL 64, 00381 Helsinki.

Puhelimitse emme ota vastaan ilmoituksia. Ilmoitukset julkais-
taan saapumisjirjestyksessd. joten emme voi taata, ettd ilmoituk-
sesi ehtii jo seuraavaan numeroon. Emme julkaise sétintéjenvas-
taisia ilmoituksia, emmeké palauta maksua.

BITTIPORSSI

TEKSTAA SELVASTI, TAYTA KAIKKI OSOITETIEDOT!

[ ] OSTAN [] MYYN | | VAIHDAN
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POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA = -
PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERO) O OLEN TIL M:_ N
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Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
Lahetd kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoitteella:
MikroBITTI, Bittipbrssi, PL 64, 00381 Helsinki.

mk. 15 kpl Your Computer lehtid 45 mk. Matte-
lin videopeli + |l pelid mm. USCF Chess, Ad-
vanced Dungeons & Dragons... 700 mk! CBS
Coleco videopali + 5 pelid mm. Subroc, Time
pilot... 350 mk| Jukka Lehtim&ki, Rastaant. 60
H 43, 20610 Turku. Puh. 92]1-447301,

MYYN Commodore 64:88n lisikAskyt Simons'
Basic sekd Extensio, alkuperiset, mySs kasikir-
jat. H. 350 mk. Puh. 939-380817. Pirjo Simola,
Aittapolku 1, 28400 Ulwila.

MYYN Gauntlet, The Sentinel, Elite, Druid,
Green Beret ym. alkup. kaseitipelini 64:een.
Joni, Turku, puh. 921-352003.

MYYN C-64 alkup. pelini Super Cycle, Action
Biker, Impossible Mission, Beach Head II, Raid
over Moscow, Airwoll, Frogger 64, Thursta,
Decathlon, Int. Soccer (moduuli), Delender.
(Muut kasetteja paitsi Int. Soccer). Juha Kela,
Sénkaniitynpolku 6, 93620 Kuusamo. Puh. 989
3120.

MYYN C-64:84n seuraavat alkuperdiset peliru:
Hower bovver 45 mk ja Indian attack 45 mk ka-
setilla. Lode runner B0 mk ja Congo bongo 75
mk moduulilla sekd Alter ego 165 levylla.
Tomi Kunnamo, Juusintie & A, 02700 Kauniai-
nen. Puh, 90-509643,

MYYN C-64 alkup. kas.pelini. Uudst: 1942,
Uchi Mata, Space Harrier (& 80 mk). Kéytetyt:
Zorro, Uridium, Parallax, Spy ve Spy 1+2,
Kayaing (& 55 mk). Kaikki yhdessd vain 400
mk|! Myés upea Foolball Manager (100 mk).
Markus Koivula, Tiiranranta 7, 01800 Klauk-
kala. Puh. 90-8799193 (iltaisin).

MYYN C-64 alkuperdiset pelini: Knight rider 80
mk, Superman 70 mk, Tarzan |10 mk, Asterix
110 mk, Biggles 30 mk., China miner 40 mk,
Barrer time 35 mk, Commando 65 mk, Hol-
lywood or bust 30 mk, Boota 20 mk, Chiller 30
mk, ZZ7 |5 mk, Hunchback 40 mk. Soittele! Mi-
ka ja Marko Heinonen, Oikotie 13, 41310 Lep
pavesi. Puh. 94]1-632166.

MYYN C-64 alkuperdisst kasettipslini: Toma-
hawk (50 mk), Quango (30 mk), Rock n" Bolt
(40 mk), Zoids (60 mk) ja Super Cycle (70 mk).
Pelit ovat hyvakuntoisia. Markus Korhonsn,
Osuuskunnantie 50 D, 00660 Helsinki. Puh. 90
744462,

MYYN Commodore 64:een alkuperaiset, vihin
kaytetyt ohjelmalevyt: Pascal-ohjelmointikieli.
Cale Result -taulukkolaskentachjelma (molem-
piin selkedt chjekirjat). Leena Sclja, Eliande-
rink. 4 [ 11, 33230 Tampere. Puh. 831-128788

MYYN C-684:n alkuperdisel pelini. Exploding
fist 60 mk, Fist Il 100 mk, Rambo 60 mk, Tarzan
70 mk, Uridium 60 mk, Saboteur 50 mk, Every
one's a Wally 40 mk. Soita klo 18.00 jilkeen.
loakim Kaipainen, Vuchisillantie 49 F 47,
68600 Pietarsaari. Puh. 967-33217.

MYYN C-64:n alkuperédiset levypelini: A View
to a kill 100 mk, Alter Ego 200 mk, Slapshot 60
mk, The Way of the Tiger 90 mk, Frankie Goes
to Hollywood 100 mk, Broad Street 70 mk, Luci-
ter's Realm 90 mk, Silent Service 100 mk, Uri-
lium 100 mk, Time Tunnel 80 mk, Rambe 70
mk,Revs |20 mk, Back to the Future 80 mk,
Summer Games B0 mk, Hoad Race 100 mk,
Treenari (7 lk.) 200 mk, The Trans Formers 100
mk, Turbo 50 ja moduuli 250 mk ja alkuperdiset
kasettipelini: Elekira Clide, let Set Willy, Ca-
verns of Khalka, D.T. Decathlon, Hunchback
I, War Play, Blue Max 50 markksa kappale.
50 levykettd A 14 mk ja kassttiasema 200 mk.
Mika Myllyvaara, Kauppalankatu 12 A 5, (05800
Hyvinkda. Puh. 914-16501.

MYYN alkuperdisel C-64 palini halvallal Lahes
kaikki uusimmat! Esim. Galvan, Gauntlet, La-
byrinth, Scooby Doo, Firelord, Yie Il, Space
Harrier. Soita tai kirjoita. Toni Pikkupeura,
Kielotie | C 26, 18150 Heinola. Puh. 910-58983.

MYYN C-64:n alkuperdiset pelit Championship
Wrestling (110 mk), Sabre Wull {70 mk), Infili-
rator (70 mk) ja Spitfire 40 (60 mk). Scita klc
16.00—20.000. Pyyda Pekkaa. Pekka Komulai-
nen, Kairakuja 7 A. 01650 Vantaa. Puh. 90
B44794,
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MYYN seuraavat pelikasetit: Harrier Attack,
Seuba Dive 30 mk, Combat Lynx, Critical Mass
50 mk. Palit kayttamattomid. Poetikulut sisalty-
v&t hintsan. Jarmo Santavuori, Pl 216, 00531
Healsinki.

MYYN seuraavat C-64:n alkuperdiset kasettipe-
lini: Zoids 40 mk, Desert Fox 35 mk, Haid over
Moscow 30 mk, London Bliz 25 mk ja alkupe-
raisen levypelin Winter Games 50 mk. Paket-
tina 100 mk. Pelit kuin uusia. Voin myos vath-
taa pelit. Lihet4 listasi. Risto Ranta, Kar&jakatu
7 097 11130 Rithimakl. Puh. 914-719188,

MYYN C-64:n alkup. kasettipelit: World Ga-
mes, Movie Monster, Gamp B0 mk, Ghosts'n’
Golding 70 mk, Summer Games, Zorro 50 mk,
Beach Head Il 40 mk, W.5. Baseball, American
Road Hace 30 mk. Jukka Virtanen, Kp 5, 64700
Teuva. Puh. 962-71775.

MYYN tal vathdan alkuperfiset pelini, C-64:
Green Beret (70 mk), Beah Heat I (65 mk), In-
fitrator (suomenkieliset chieet, 85 mk) ja jos
vathdan niin pelethin [kari Warrior [I, Fist II,
Scooby Doo, Back to the future, Goonles, Yie
are kung-fu, tai Street Hawkiin. Antti Saarilah-
ti, Hannantanhua, 33470 Ylsjarvi, Puh. 93]-
481588,

MYYN/VAIHDAN C-64 alkup. pelini. Puh. 941
75224], Pasi Hantanen, Tahystdjdnkuja 2,
41160 Tikkakoski.

MYYN C-64 kas.pelit Bird Mother ja Ghost-
busters ja vaihdan alkuperdiset C-64 levypelit
(esim. Ultima IV ja III}. Timo Vehmaro, Vierto-
tie 9, 74300 Sconkajdrvi, puh. 977-61530 tai
Marko Nissinen, Kellomaki, 74270 Kauppilan-
méki, puh., ¥77-63147,

OSTAN hyvikuntoisen C-64 154] levyaseman
+ diskettejd. Jani Kivild, Nummenpdédnkatu 3 A
9, 21260 Raisio. Puh. 92]1-786388.

OSTAN Commeodore 128 chiekirjat (suomen- ja
englanninkieliset). Tarja Lappalainen, Lahden-
tie, 01490 Vantaa. Puh, 90-85746448.

VAIHDAN Commodore 16 + kas.as. + joy
stick + joysticksovitin + pelini C-64/128 chels-
laitteisiin. Tarvitsen myos rikkindisid joystickejd

rakenteluun, maksan nilstd postikulut. Paavo
Pietila, 32350 Kojonkulma. Puh. 923-76167.

VAIHDAN alkup. C-64:n levy- ja kasettipelini.
Jarkko Mienpdidn, Pl 632, 26130 Rauma. Fuh.
938 220340.

VAIHDAN alkuperdiset kasetti- tai levypelini
C-64:lle. Tommi Tiittala, Tiittala, 58700 Sulka-
va. Puh. 957-710048,

VAIHDAN C-64 alkup. kas.pelini Green Beret,
Way of the tiger, QOutlwas, Explading Fist, Fist
Il, Ace of Aces jne. (kysy) jolhinkin seur.
kas.peleistd: Gauntlet, Commando [I, Cham.
Wrestling, Bazooka Bill tai muihin laatupelei-
hin. Petteri Manner, Urpoharju, 50600 Mikkeli.
Puh. 955-170260.

VAIHDAN C-64 alkuperdiset kassttipelini: Em-
pire, Zoids, Elite, Fist I, Ghostbusters johonkin
seuraavista: Gauntlet, Leaderboard, Ghosts'n
Goblins, Bomb Jack, "V". Scita (ark. 20—21)
tai kirjoita. Jussi Ojanen, Toinen linja 31 B 56,
00530 Helsinki. Puh. 50-7013994 (Jussi).

VAIHDAN C-64 alkuperdiset pelini. Scita tai
kirjoita. Soita klo 16.00 jilkeen. Pasi Raisdnen,
Kuusikkotie |, 78880 Kuvansi. Puh. 972-82206

VAIHDAMME C-64/128 alkup. levy- ja kasetti-
pelimme. Lahetd listast ja/tal soita kio 16.00 jal-
keen. Timo Kiviranta, lldranta 70 as 4, 41160
Tikkakoski, puh. 941-751328 tai Ville Salminen,
Itéranta 70 as 1. 41160 Tikkakoski, puh. 94]-
753018,

MYTN 5VI 728 MSX + kasettiasema 767 + Ba-
sic-kdskyopas + joystick + n. 45 pelid mm.
Gunfright, Dambusters, Knoec out, d48nipdan-
544t ohj., Avenger, North Sea Helicopter. Hp.
vain 1250 mk. Sami Osenius, Kasityolaisentie
4—10 D 85, 00750 Helsinki. Puh. 90-364210.

MYYN Spectravideo 728 MSX + MSX-kasetti-
asema + joystick + alkuper. chjelmani, paket
tina. 5 kk vanhat laitteet. Uudenveroiset. Aarni
Ravaska, Valkkyld 5 C 46, 90100 Qulu. Puh.
98]-236559.

MYYN hyvakuntoisen SVI 728-MSX ja SVI 767-
kasettiaseman sekd 2 kpl MSX-kirjoja. Hinta n.
1400 mk. Marke Elomaa. Makiraitti 10 as 3,
11130 Rithimaki. Puh, 914-719633,

MYYN SVI-728 MSX:n + | moduulipell seki
Chick Shot I joystickin hintaan 1300 mk. Hin-
nasta voidaan neuvotella! Takuu voimassa. Jari
Ahokas, 03220 Tervalampi. Puh. 913-73904.

MYYN hyvakuntoisen SVI 728-MSX tistoko-
neen, SVI 767 kasettiaseman ja hyvdd kirjalli-
suutta. Tee hyva tarjous. Marko Elomaa, Maki-
raitti 10 A 3, 11130 Rithiméki. Puh. 314-719633.

MYYN SVI-728 MSX-kotimikro. Ollut alle vuo-
den kaytossd. Hinta 600 mk. Aarme Niemels,
Vantaa. Puh. 90-837211.

MYYN Canon MSX-tietokoneen + levyaseman
+ kasettlaseman. Ohjekirjat mukaan. Myyn
myts 40 alkup, MSX.pelid esim. Boulder Dash,
Yie Ar Kungiu II, Sorcery, Slap Shot ja Jet Set
Willy II. Soita ja tee tarjous! Puh. 890
491415/ Tarmo.

MYYN MSX:44n Sonyn levyaseman. Myyn tai
vaihdan myts alkuperdisia kasettipelejd ja mo-
duuleja. Myyn Vie-Z20:een kirjoja. yms. tava
raa. Soittele! Jari Vanhala, Heraméentie 15,
43100 Saarijarvi. Puh. 944-22102.

MYYN kirjoitin Seikosha SF 1000 MX. Yhieen
sopiva alnakin MSX-tietokoneisiin. Juessl Kaup-
pi, Lemminkéisentie 17, 04200 Karava. Puh.
90-243718.

MYYN seuraavat alkup. MSX-pelit: Boulder
Drash | (50 mk), Buck Rogers (60 mk), Interna-
tional Karate (70 mk), Guniright (70 mk), Jei
Set Willy 11 (60 mk), A View to a Kill (60 mk),
Vestron (30 mk), Space Walk {30 mk}, Hobbit
(70 mk), Yie Ar Kung-tu [ (100 mk}). Huom. i
valhtoal Petri Mattson, Fohdinkatu B8 89820
Haapajarvi. Puh. 984-21|87.

MYYN MSX:n alkuperdiset pelini Dynamite
Dan, Dambusters, lack the Nipper, Way of the
Tiger, Zoids. Hinnat 50.80 mk. Antti Kangas,
kalliotie 18 A 27, 90500 Oulu. Puh. 98] -348364.

MYYN tai vathdan M5X:n alkup. kasattipeling,
mm. Avenger, Trailblazer, Vampire, Spitire
40, Wizards lair, Pastfinder, Jack the Nipper,
Time Trax, Guniright. Lisgksi myyn tai vaihdan
MS5X:n moduulipelini, mm. Coemo Explorer,
Raid on Bungeling Bay, Hyper Sports 3, Pay-
load, Yie Ar Kung Fu 2, Ping Pong, Billiards,
Hyper Rally, Konamis Soccer. Pasi Kellokoski,
Ampujankate 9, 38200 Vammala. Puh. 932-
42815.

OJSTAN Canon MSX:48n 3,5 levarin + alkup.
phjelmia levylld halvalla (esim. Canon,
Sony...). Myyn tai vathdan MSX:n alkup. pelit:
Time Bandits, 30 Knock Out, Finders Keepers,
MNinja Formula |, Journey to the Centre of the
Earth sekd myyn Spectrumille (48 k) alkup. pe-
Iit: Metabelis, D.T. Super Test, Technician Ted,
Non Games, Computer Hits 6, Computer Hits
10 ja kirja The Spectrum and how to get the
most from it. Halvalla. Scita ihmeessd| Ma—Pe
{klo 15—18, La—Su |1—14). Petri Rautiainen
(pubalimesn vastaa Salokivi, mutta pyyd& Pet-
rid), 43220 Mahlu. Puh. 944-36127.

VAIHDAN tat myyn alkup. MSX:n pelini Mo-
doli Circus Charlie ja Monkey Academy 95 mk
kpl, sekd kasettip, Castle Compat, Hoger Rub-
bis ja Sea Hunter 19 mk kpl. Koko paketti 230
mk. Marko Seppénen, 20 Pappilanaho, 93999
Kuusamo. Puh. 989-11387.

MYYN SVI-328 + |-pesdinen 605 superexpan-
der + kas.as. + 15 levya (CPM, Wordstar...)
+ kotelot + kasetteja + Wordstarin suomen-
kialinen opas + kédskyopas + B0 mrk koriti +
RS8-232-korttl + 2 joystickia + 3 SVI-klubi-
lehted ja 2 SVI-klubikasettia + kirjallisuutta.
Hinta 2750 mk. Saa tinkia. Cta yhteys. Petteri
Viinanen, Kolvistonkatu 12, 11100 Rihim#ki.
Puh. 914-719151.

MYYN Spectravideo 328 kotitietokoneen. Mu-
kaan kasetliasema, alkup. pelejd ja kirjallisuut
ta. Hinta 1150 mk. Scittele 90-298]1584.

MYYN Spectravidec 328 + kasettiasema + al
kup. pelini. Hinta 2000 mk. Tai vaihdetaan
Commodore 64:448n kasettiasemineen., Markus
Myllyla, Torpantie 27 B, 90230 Oulu. Puhb. 981.
332228 iltaisin.

MYYN Spectravideo SV-328 + expander SV-
601 + levyas.chj. SV-801 + levyas. SV-802 +
B0 mki/rivi-kortti SV-806 + centronic SV-B0Z &
kaapeli + RS-232 SV-805 + kas.as. SV-903 +
manuaalit + ohjelmia. Koko paketti vain 35900
mk. Eza Alhoniemi, Ratidlank. |8 as 5, 20840
Turku. Puh. 921-359227.

MYYN Spectravideo 328 + kasettiasema 904 +
skandit + alkup. pelini ja hyStychjelmani. Hy-
vikuntoiset. Hp. 1200 mk. Petri Kivinen, Pei-
kontie 4 C 18, 90550 Culu. Puh. 581-340040,

MYYN kirjoittimen SV-80lc (Cantronic) ja tar
vitavat liitAnnét ja johdot Spectravides 328:aan
(318). Hp. 1200 mk. Mybs erilldén (ovh n. 2500
mk). Petrl Suominen, Tiukantie 8, 64120 KRS.
Puh. 962-12715.

OSTAN SV1-328:aan HS5-232-kortin. Antti Lehti,
Perkitntie 18 A, 01670 Vantaa. Puh. 90
B781264.

MYYN Sinclair QL + ochjelmat: QL-Project
Planner, CL-Decision maker, QL-Chuill, QL.
Abacus, QL-Archive, L-Eassl. Hinta 1000
mk. Harri Lamminsalo, Hémeentie 72 D 66,
00550 Helsinki. Puh. 80-719350,

MYYN Sicnlair QL-mikron. Mukana alkup. oh
lelmia, mm. Supercharge Basic-ka&ntajs, JL
World -lehden vucsikerta, ym. Scita puh. 958-
B2075/Teemu Hokkanen.

MYYN Spectrum plussan + Kempston joystick-
liittimen + kirjallisuutta + 15 alkuperadistd pe-
li& mm. Winter games, Rambeo, Infilirator, Yie
ar kung-fu, Awiev to a kill, Vain 1000 mk. Las-
se Leskeld, Orivedenkatu 14 C 36, 33720 Tam-
pere. Puh. 931-171837.

MYYN todella hyvakuntoisen Sinclair ZX Spec
trum 48 K + Interface | ja 2 + 3 kpl joysticke
ja + Microdrive ja 9 kpl microdrivekasetieja +
C-kaselellla clevat alkup. pelit ja hyétyohjelmal
+ tlodella paljon kirjallisuutta. Soita kio 16.00
jalkeen ja kysy tarkemmin. Aki Seuranen, Hiih-
tomajantie, 11120 Rithimdki. Puh. 914-30380.

MYYN Spectrum 48 k + Kempston + joystick
+ alkup. pelini + piuhat ja kirjat. Hinta 900
mk. Petteri Kielinen, Majavantia 6, 68660 Pia-
tarsaari. Puh. 967-17841.

MYYN Spectrum ZX 48 k + kassttiasema +
joystickliiftintd + kirjallisuutta ja alkup. pelini
edullisesti, Jukka Paananen, Silvontie 5, 33950
Pirkkala, Puh. 931-682944.

MYYN ZX Spectrum + 48 k + johdot + kaksi
opetuskirjaa sekd opetuskasetin + seltsemédn
alkuperdistd pelid + joystickliitantd. Hp, 1000
mk. Puh. 973-87459 klo 18.00—20.00. Petri Va-
tanen, Antintis 11, B0330 Raijola.

MYYN todella hyvdkuntoisen Spectrum 48 k +
Kempston + Interface 2 + joystick seké alku-
peraiset pelini. Soittele iltaisin 913-56044/Simo
Backstrtm, Rautamaki, 03600 Karkkila

MYYN Spectrumin alkuperfiset kassttipelini.
15 mk: Backgammon, 2 kpl Pssst, Jetpac, Coo-
kie, Horace & the spiders, Heversi, Horace
goes skiing. 25 mk: Bugaboo, Chequered flag.
30 mk: Starstrike, Ant Attack. 40 mk: Potty Pi
geon. 45 mk: Ghostbusters, Fighter Pilot. Jos
oetat kaikki samalla kertaa niin saat kaikki kass
tit hintaan 320 mk. Paleja en vaihda, Ari Réjss-
nen, lhantolantie 5 b 10, 01900 Nurmijfrvi,
Puh. 90-209316.

MYYN Spectrumin alkup. pelit Silent Service,
lkari Warrior ja Ping Pong. Scittele ilialla klo
18 jalkeen. Harri Vesterinen, Kausantie 30,
15560 Nasicla. Puh. 918-621124.

MYYN seuraavat pelikasetit: Harrier Attack,
Scuba Dive 30 mk,Combat Lynxx, Critical
Mass, Saboteur!, Turbo Esprite 50 mk. Palit
kayttdmatitmis. Postikulut siséltyvat hintaan.
larmo Santavuori, Pl 216, 0053] Helsinki.

VAIHDAN seuraavat alkup. pelit Spectrumiin:
Silent service, Super cycle, Back to skool,
Gauntlet, Fist I, Super soccer, Great escape,
Dandy ja Johnny reb II. Vaihdan edelliset esim.
Sam cruise, Empire, Leader board, Thai bo-
xing, Jail break, Southern Belle, Trivial pur-
suit, TT racer. Myyn myds pokeni, vinkkini ja
karttani, mm. jsw [l ilman vérikoocdeja, Great
Escapen ratkaisu, Dandyn kuclemattomuus jne.
Soiftele tal |&hetd kirjeitss! Janne Ahlskog,
Sala-ampujank. 7 E 189, 65370 Vaasa. Puh. 961-
168440,

MYYN uuden vercinen Atari 520 ST, SF 354
diskettiasema, SM 124 yksividrinen monitori se-
k4 mukana olevat chjelmat. Hp. 5500 mk. Puh.
20-871 1852,

MYYN Atari 520 ST, keskusyksikké + monitori
+ levyasema + hiiri + disketit (TOS, Logo,
Sterm, ST Basie, lst word, ST Writer,
Megaroids-peli ja tyhjdt levykkeet). Tosi edulli-
sesti. Hp. vain 5400 mk! Cemo Alaméki, Terd-
kuja B, 90800 Culu. Puh. 98]1-511399,

MYYN tarpeettomana hyvakuntoisen Atari
BOOXL (64 k) + kaseftiasema + | joystick
(Quickshot [I) + Basic | chjekirja (uut. 395
mk] + 4 kaseitipelld + 1 pelimoduuli (mm.
Zorro, Ninja). Hp. n. 1600 mk! Mika Kilpelai-
nen, Pohjoisahonk. 24 A 1], B3500 Cutokum-
pu. Puh. 873-54215, soita klo 15.00 j&lkeen,

MYYN Atari BOO XL + kasettiasema CX 12. Hp.
1000 mk. Vesa Ristimdki, Tampereentie 15 C
201, 13100 Hémeenlinna. Puh. 917-121077.

MYYN Atari 130 XE, ri-liltin, joystick, tennis-
peli, moduuli, kiytttohjekirjal, muuntaja, teh-
taan pakkauksessa, yhi. 790 mk. E&yttévalmisl
Uusi! Hannu Lankinen, Kulmavuorenkatu 7 A
20, 00500 Helsinki. Puh. 90-753]1483.

MYYN 32 kb kayttdjdr). lajennuskorttini 600/
BOOXL/130XL-mallethin. Sisdlt44 cold/warm-
start valinnan, BOO kayttSjsrj. (translator), laaja
konekielimonitori, yli 40 komentoa mm. ASM,
DISASM, TRACE, muistin dumpit, LOAD,
SAVE, DIR, FORMAT ym. DOS-komennat. 70-
sivuinen kdyttoohje. Ei hAvitd muistissa olevaa
ohjelmiaa. Hintapyyntt 375 mk. Petteri Tiilola,
Tohtorink. 32 A 3, 33720 Tampere. Puh. 83]-
171736 arki-iltaisin.

MYYN 64 kb muistinlaajennus Afari 800 XL:48n
+ DOS 2.5, 130XE-yhteensopiva. Hintapyynts
330 mk. Petteri Tiilola, Tohtorinkatu 32 A 3,
33720 Tampere. Puh. 931-171736 arki-iltoina.

MYYN Atari B00XL seur. alkuperdiset pelit;
Road Race 60 mk, One on One 60 mk, Atari
Smas hits 2 40 mk, Strip Poker 60 mk, Ballbazer
60 mk, Chost Chaser 60 mk. Marko Rasdnen,
Kangaslammentie 2 A 21, 40340 Jyvidskyla.
Puh. 94]-283119.

VAIHDAN seuraavat Atarin alkuperdiset kaset-
tipelini: Mercenart, Zorro, One on One, Figh-
ter Pilot, Mr. Dig tai Mr. Robot, Esim. Silent
Serviceen, Leaderboardiin tai Raid over Mos-
cowiin. Soita (taisin kle 16—21. Harri Jarveldi.
nen, Opiskelijank. 12 B 37, 33720 Tampere,
Puh. 931-173663.

MYYN Amstrad CPC 464 vihermonitorilla. Soi-
ta tal kirjoita ja tee tarjous. Jussi Saramaola,
Ruskeepdsnk. 15, 37120 Nokia. Puh. 93]-
416821,

MYYN Amstrad CPC 464/664/66128:lle hiscoftin
DEVPAC assm/disassm (dhes kdyttdmaton), hp.
180 mk. Sekd Colecovisionille WARGAMES
(70 mk) ja Command control -joystick (100 mk).
Spectravideolle Games for your Spectravideo
{20 mk). Commodore 64:lle Howard the duck
(80 mk), Exploding fist (30 mk). Kaikki chjelmat
oval alkuperdisid. Staffan Ohman, Képskogin-
tie 3, 1300 karjaa. Puh. 911-3285],

MYYN Amstradin alkuperdiset kasettipelini Dy-
namite Dan 50 mk, Nightshade 50 mk, Kane 20
mk, elite 90 mk, Zorro 50 mk, Raid! 40 mk, ym.
Vaihdan mycs levypeleid mm. Cauldron II,
Frank Bruncs Boxing, ym. Jarmo Viljakka, Hip-
p-::;.uanhulu 7 A 4, 33530 Tampere. Puh. 93]

615709,

MYYN alkuperdiset Amstradin kasetiipelini Ka
ne, Spead king, Hyper sports, They sold a mil-
lion 1 & 11, Miami Vice, The way of the tiger,
D.T. Supertest, Now games 3, 10 computer hits
2 & 3, ISW 11, Bounty Bob, Starion ym. Marko
Hantula, Vesakkotie 1 B 105, 00630 Helsinki.
Puh. 90-T47677.

MYYN Amstradin alkuper8ispelini Oh Mummy,
Brldq& it, The Galactic Plﬂque, ]{unnqrqma,
Sultan's Maze, Harrier Attack, 35 mk/kpl. Aa-
nipisn sddtdchjelma (Chopper Squad) 50 mk.
Opetuschjelmat: Time Man One ja Animal Ve
getable Mineral yvhtesnsd 40 mk. Joystickin:
Guick Shot 2 Turbo 90 mk. Musiikkikasetit:
lackpot-kokoelma, Stray Cats-Rant'n' Rave, Hat
Stuff -kokoelma sekd Hanoi Rocksin Two steps
Irom the move ja Best of... 30 mk/kpl. Kaikki
hyvikuntoisia. En maksa postikuluja. Kirjoita
osoitt.: Juha Seppdld, [lomaki, 34800 Virrat.

MYYN Sharp MZ-B21 + 54" levyasema +
Brather M100g matriisikirjoitin + Philips BM
7522 ruskea monitori + 2 eri Disk Basicia +
CPM + alkup. pelini + alkup. hyStychjelmat
esim. DBase II, Wordstar 3.0, SC 2, Turbo Pas-
cal 3.0 jne. Tarjoukset kirjallisesti 3 vilkon ku-
luessa. [sma Sontamo, Suontaka, 13720 Parola.
Puh. 917-717073.

MYYN Sharp MZ-B21 + QD levyasema +
kas.as. + skandit + alkup. chjelmia ja peleja.
Hinta ainoastaan 2000 mk. Soittele iltaisin. Pel-
rl Peltonen, Oravanpolku 5, 40270 Palokka.
Puh. 941-781889,

MYYN vihdnkaytetty Sharp MZ-700, 64 k. Mu-
kana saat Pascalin ja Basicin sekd alkup. pele-
j8. Hp. B0O mk. Tied. Pasi Rintamaki, Ollin-
kehd 4 G 77, 92120 Raahe.

MYYN Sharpin CP/M-kayttGjdriestelma MI-
22047, Jyrki Metild, Gesterbynpolku 8 C,
02410 Eirkkonummi. Puh. 90-2962306.

MYYN taskutistokone Sharp PC-1600 (4:n rivin
ndytit) sekd printteri Sharp-1600 P (A4/rulla-
paperi 4 varid) edullisesti. Helke Mikkola, Va-
paudenkatu 2 C 21, 15110 Lahti. Puh. 918-
511626.

MYYN Vic-20 kotitietokonesen + B k lisimuistin
+ konekislimonltorin + Super Expanderin
halvalla. Ohjekirjat mukaan ja 11 alkup. pelis:
Road Race, Garden Wars, Gorl, Money Wars,
Cosmic Cruncher, Voodoo Castle, Psycho
shopper, Hektik, Space Joust, Skyhawk ja Pira-
tas Cove. Soita ja tee tarjous! Puh. 90-491416&/
Jarme.

MYYN Vie-20, kasettiasema, 32 ki, |oystick, al
kuperdiset pelini, 6 moduulia, kirjat Peliohjel-
moinnin Opas ja Ohjelmoinnin alkest, Basic-
kurssi [ (sis. kasetit). Myyd&&n erikseen (1al pa
kettina), Hinnoista sovitaan. Antti Nissinen,
Virtasalmenkatu 19, 70500 Kuopio. Puh. 971-
117968 klo 18—20.

OSTAN Vic-20 Formula-pelin kasettina tai mui-
ta vastaavia peleja (esim. moottoripyordkisaka-
sstin). Timo Kluru, Pinokank. 7 B 65, 20610
Turku. Puh. 921-440320.

OSTAN Vie-20:een alkup. pelejs ja yleisurhei-
lupelejd. Tuomas Kivists, Penkaskuja 7, 03100
Nummela. Puh. 913-24309,

MYYN Express Turbo, 2 levyasemaa Hercules
tai vérikortti. Monitoimikortti, jossa myds peli-
[1itdnta, kello/kalenteri, rinnakkais- sekd sarja-
portti. Hiiri. Hinta varust. rilppuen 6000—6800
mk. Kari Korhonen, Palkkatilankatu 7 F 68,
00240 Helsinki. Puh. 90-14385].

MYYN Kaypro 10 | x 390 k:n levyasema, 10 Mb

kovalevy, Modeemi ITT 1181, 300 baudia.

printteri Gamini-10X. Alkup. shjelmia, yhdes

sd tai erikseen. Soita kello 14.00 jélkeen 939-

U]EUEJ.?. Jorma Simola, Mattilantie 4 A 6, 28400
lvila.

MYYN tosi halvalla Apricot Fle (256 + rs +
cent. + gral.) + monitori + tekstinkds. +
taul.lask. + GWbasic ym. C-64:lle Simons’' Ba-
sic moduuli + kirja, R5-232-portti, Easy calec-
resull, logo-chjelmointikieli + kirja. Computes
Znd ja 3rd book of 64. Machine Language for
beginners. Vicin kirioja. Lehtid (Chip, Compu-
te, Computer gazzette, Byte, PCW jne.). Soita
tai kirjoita ja tarjoa, nyt lahtee halvalla. Puh.
921-727801 Risto Koskivainio, Toivonlinna,
21500 Piikkio.

MYYN Titen tlmoitamme, tosin epdvirallises-
ti, Petteri Palviaisen myyvéan aloitteleville bitti-
nikkareille Apricot Fle:nsd ohjelmien, cheis-
kirjallisuuden ja monitorin kera. Asiasta mah-
doilisest! kilnnostunaila pyydetddn otlamaan
yhieyitd herra Palviaisesn oscittealla: Petteri

BITTIPORSSI
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Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
Laheta kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoitteella:
MikroBITTI, Bittiptrssi, PL 64, 00381 Helsinki.

Palviainen, Olavinkatu 12, 29200 Harjavalia tai
soittamalla numeroon 939-740879 (mieluiten il-
taisin).

MYYN Huom.! Kaikki pienyrittijat jollla el ole
toimistotietokonetta tai kaikki mikrotaipaleensa
aloittavat mikroilijat. Tam4 on teidén tietoko-
neenne TA alphatronic PC + levyasema (320
k) + kirjoitin + CP/'M + pelejd + bios-listaus
(assembler) + n. 20 diskettid. Entd hinta, no se
selvidd solftamalla numercon 964-340695 tal
kirjoittamalla cscittesseen Tuure Tuunanen, kp
10, Kauhava 62200,

MYYN aloittelijan toivepaketin: Salora Manager
+ levyasema + kasettiasema + 16 kt lis&muisti
+ palichjain + 5 valmispelid + muita alkup.
chjelmia. Secita arkisin klo 18—20. Janne Hele-
nius, Nummitie 4, 36220 Sugrama. Puh. 931-
190630,

MYYN Salora Manager + kas.as. + joystick +
2 mod.pelid + | kas.pali. Emo Peliola, 603
Maja, 88999 Kajaani. Puh. 986-51579 klo 16.00
jalk.

MYYN l&hes kayttAméttomin Salora Fellow
kotitietokoneen tarpeettomana erityisen edulli-
sesti. Lisslaittest ovat: 2 joystickia, kasettiase-
ma sekd muistinlaajennusmoduuli. Soita kello
17 jélkeen. Mikko Kontnen, puh. 90-536013.

OSTAN MikroMikko 1:n sopivan Pascal MT +
kdintdjan. Myée muut chjelmat kiinnostavat.
larno Knuutila, Niitoskuja 9, 21420 Listo. Puh.
921-771604 (iltaisin).

MYYN HP-4] kasettiaseman ja HP-17B 24 kram
taskutietokoneen HP-IL liitdnnétlls ja kortinlu-
kijalla. Yms. ... Ale jopa 2000 mk. Veli-Pekka
Nousiainen, Sckinsuontie 3 A 1, 02760 Espoo.
Puh. 1. 90-5255787, k. 90-B056500.

MYYN 2 kpl Nokia 300 baud modeemia, A+ B
kanavat, Autoanswer, RS-232-liitdntd. Owh,
1500 kpl. Hp. B0O mk/kpl. Soita: Tero Takamaa
94]-264732 tai Timo lirvenpdd S41-262784.

MYYN Miracle WS2000 -modeemi. Sis. seuraa-
val standardit: V.21, V.23, Bell 103, Bell 202.
Kuukauden kdytossd, hyvakuntoinen. Soita nu-
mercon 958-B2075/ Teemu Hokkanen.

MYYN CBS Colecovision + 9 pelid (mm. Roc-
ky, Front line) + 4 joystikkid (2 supercontro-
leria), hp. 600 mk. Janne Lehtinen, Kaivoskuja
4-6 D, 02730 Espoo. Puh. 90-843476.

MYYN 6 kdaytettyd "lauta"sotapelid. Soita arki-
gin 16—18 v&lills. Heikki Rasinen, Vipusentie
9, 00610 Helsinki. Puh. 90-795900 (Kolvumaki).

MYYN seuraavat alkuperaiset pelit: Miami Vice
80 mk, Summer Games [l 70 mk, Break Dance
50 mk, Painter Boy 50 mk, Pole Position | +
Spy ve. Spy 110 mk, Rambo 70 mk. Teemu Sil-
vola, B-tie, 92210 Arkkukari. Puh. 98]-63184.

MYYN seur. alkuperfiset chjelmani ja pelini:
Action Replay Il crack-moduulin (menee kaik-
ki), Simon's Basic + ochjeet, Eureka, Solo
Flight, Summer Games. (Pelit levylls.) Lisfksi
suuri 14} diskettejénl halvalla (yhd. tal erik-
seen). Juha Mikinen, Pirkkalank. 2, 60100 Sei-
néjoki. Puh. 964-24838.

lﬂhﬂlw (6-7/87.
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HELMIKUUN KILPAILUN TULOKSET

®® Helmikuun kuukauden kilpailussa tun-
nistettavat Gremlin Graphicsin pelit olivat
Jack the Nipper, Monty on the Run, Bounder
ja The Way of the Tiger.

unnistettavien pelien lisdksi

kysyimme alkuvuoden pa-
rasta pelid. Commodoren listalla
yvkkostilan valtasi ylivoimaisesti
Gauntlet. Fist II ja Jack the Nip-
per ovat tasapisteissd. Sijoilta
4—10 |6ytyvét pelit olivat luki-

Avenger, Gauntlet ja Boulder
Dash CK miellyttdvat MSX-pe-
laajia. Loppujen suosio on ja-
kautunut melko tasaisesti.

Spectrumin listalla ei yksik&&n
noussut selvdsti muita suositum-
maksi.

Onnetar soi Avenger-paidan
seuraaville:

Aho Jani, Vihti

Ahokas Toni, Imatra
Ala-Honkola Pekka, Alavus
Antila Paul, Pori

Anttila Petri, Pori
Anttonen Pekka, Mikkeli
Hakulinen Jari, Tohmajérvi
Hiitola Ari, Pyhdjoki
Hirvonen Petri, Kauhava
Immonen Jere, Turku

joiden mielestd miltei yhtd hyvia.

Jarvenpdd Mika, Kerava
Jokela Veli-Matti, Hamina

Kaukonen Riku, Korpilahti
Commodore Spectrum  MSX Kerimaa Pirkks, Oult
' ; Keto Jyrki, Lammi

w gﬂenr;b?; é:anwr Kivinen Pasi, Jamsénkoski
aperboy untlet ¢ isalmi
Jack the Nipper Gauntlet Boulder Dash Constr. Kit Kﬁ;ﬁ“ﬁﬂk’:‘”ﬁ;ﬁfjﬂ“
Cobra Way of the Tiger Way of the Expoding Fist Il Kui aki -li Hyvinkaa
Space Harrier Jack the Nipper ~ Way of the Tiger Kuwﬂm NICHERy SRR
Boulder Dash Constr. Kit Starglider Miami Vice urvinen Janne, Salla
Paperboy Dan Dare Tarsan Lappalainen Pertti, Lapinlahti
Trailblazer Fairlight II Howard the Duck Lappalainen Ville, Moisio
Xevious Yie Ar Kung Fu Il Gun Fright Loytynoja Tomi, Kajaapj
Sanxion Space Harrier Druid Luukkonen Ari, Kyminlinna
Maalari Vesa, Pori

Makild Sasha, Kerava

Mékinen Ilari, Nokia

Mékinen Marko, Salo
Mustonen Valtteri, Turku
Nevalainen Ahti, Juuka
Nieminen Markus, Vantaa
Pietarinen Mika, Honkalampi
Puhakka Jari, Klaukkala
Rannanpédé Janne, Jakkula
Riihiméaki Mikko, Kemi

Rinne Tommi, Alavus

Rissanen Kimmo, Kerava
Ristiméki Tomi, Vedenoja
Rummukainen Hannu, Kinahmo
Saarikoski Henri, Vammala
Salminen Marjaana, Kimonkyla
Seppénen Jani, Vantaa
Seppédnen Timo, Taivalkoski
Sopola Ari, Masku

Taipale Tero, Sammaljoki
Tolvanen Pekka, Kdmmenniemi
Uski Juha, Nurmijérvi

Vaismaa Kari, Isokyré
Vaittinen Mika, Mantyharju
Virtanen Anu, Laitila

AMSTRAD PC NYT
SOFTAKESKUKSESSA!

— taysin IBM-yhteensopiva huippunopea PC
— 8 MHz 8086 prosessori

512 K keskusmuistia

valkoinen tai varimonitori
paristovarmennettu kello ja kalenteri
RS232-portti vaikkapa modeemille

— Centronics-rinnakkaisportti kirjoittimelle
— Hiiri vakiovarusteena

— Kolme vapaata pitkéi korttipaikkaa

— Peliohjainportti

~ Mikrosoft MS-DOS 3.2 kiytttojarjestelma
— Digital Research DOS Plus-kiyttojirjestelma
— GEM-jérjestelma

— Gem Desktop ja Paint-ohjelmat

— Basic 2 -ohjelmointikieli

I

Kaikki timi (yksilevyasemainen yksiviriversio)
Viriversiona (640> 200 16 viria!)

Tunturikatu 8, 00100 Helsinki

st or

Amstrad PC tarjoaa uskomattoman edulliseen hintaan kokonaisuuden joka ei jiata
toivomisen varaa. Katso ja vertaa mihin tahansa. Valintasi on Amstrad PC ja
Softakeskus maan parhaine ohjelmavalikoimineen. Katso ja vertaa:

Softakeskuksessa saat kaiken tamin lisiksi viisi Public-Domain valio-ohjelmaa (PC-Calc, PC-Write,
PC-File, Kommunikaatiolevy ja Pelilevy) aivan ilmaiseksi. Nyt Sinulla on mahtava "tyokalupakkaus”
kirjoittamiseen, piirtimiseen, taulukkolaskentaan, modeemiliikenteeseen ja pelaamiseen.

vain 5.950,—
vain 8.450,—

Varaa oma koneesi heti juuri saamastamme ensimmiiisesti erasta.

Puh. 90-444 985, avoinna ma—pe 9-17

Lisdrietoja MIKROBITIN paivelu-
kortille. Rengasia numero 51,
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®® Kuukauden kilpailumme palajaa jélleen
saarivaltakuntaan. Peliohjelmatalo Ocean on
nimittédin lupautunut lahjoittamaan ohjel-
miaan ynné Ocean-kasseja niille onnellisille,

jotka pédsevét palkintosijoille.

cean on kaunis ja Ocean

on suuri. Oceania voidaan
pitdd Brittein saarten suurimpa-
na pelien tuottajana, varsinkin
jos Imagine lasketaan mukaan;
Ocean kun on sen onnellinen
omistaja. Joka kolmas Englannis-
sa myyty peli on Oceanin tuo-
tantoa — mit4d muuta voi odottaa
Frankien, Nomadin, Matchdayn,
Street Hawkin ja Terra Crestan
kaltaisten pelien tekijoiltd. Kun
Ocean vield kaiken muun hyvédn
lisksi on hyvin l&heisessd vuo-
rovaikutuksessa US Goldin
kanssa, voidaan puhua l&hes
monipoliasemasta.

Voittajan aseet

Commodore Computing nimit-
tdd Oceanin johtajaa David
Wardia Englannin pelimarkki-
noiden Ramboksi. Tdmé& tark-
kavainuinen talousmies nosti
Oceanin satojen pienten ohjel-
matalojen laumasta markkinoi-
den valtiaaksi ei suinkaan ohjel-
mointikykyjensd vaan talousmie-
hen lahjojensa ansiosta. Uudet
ideat ja tehokas markkinointi
ovat olleet ne aseet, joilla kilpai-
lijoille on aiheutettu todella tu-
kalat oltavat.

Koko putiikki ldhti kdyntiin
uuden uljaan ajatuksen myd&ta.
Nykydadn itsestddnselviltd tuntu-
vat toimintapelien kotitietokone-
versiot tulivat kotimikromarkki-
noille samalla kuin Ocean sellai-
sen peliklassikon kuin Hunch-
backin muodossa. Jatkoa on seu-
rannut muun muassa Donkey
Kongin, Yie ar Kung Fun ja Mi-
kien muodossa.

Seuraavaksi Ward keksi hys-
dyntdd muiden viihdeteollisuu-
den haarojen sankareiden jo
valmista sddekehdd. Esimerkiksi
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elokuvatuottajat ovat saaneet
Oceanilta roponsa Cobran,
Rambon, Top Gunin ja V:n ni-
mien kdyttéoikeuksista. Samaten
sarjakuvahahmo Batman on
seikkaillut Wardin imperiumis-
sa. Lisdksi Mag Maxin nimen
ynnd juonen alkuperd juontaa
sylttytehtaalle.

Urheilupelit ovat aina olleet
l&helld Oceanin yli kahdenkym-
menen ohjelmoijan sydédmia.
Néin ovat syntyneet D.T. Super-
testin ja Ping Pongin kaltaiset
pelit.

Vaihteluhan on eldmén suola
ja tdmé pdtee myd&s tietokonepe-
leihin. Niinpd Oceanin valikoi-
mista l6ytyy ohjelmia vdhén joka
l&htéén. Esimerkiksi Legend of
Kage saa kaikkien budomiesten
veren kiehumaan adrenaliinista
siind missd Escape panee aivo-
pdhkindiden ystdvédt koetteelle.
Samaten Galvan, Movie ja Pud
Pud tarjoavat hyvin erilai-
sia haasteita tietokonepelien ys-
téville.

Itse asiaan

Lopetetaanpa 16pin&t ja kdyddan
késiksi itse kilpailuun. Oheisen
kirjainsotkuun on onnistuttu
hukkaamaan 24 Oceanin ja Ima-
ginen pelien nimed. Nimet voi-
vat olla vaaka- tai pystysuorassa
tai jopa vinottain sekd etu- ettd
takaperoisesti. Tehtdvdnd on
kaivaa ne sieltd esille ja ympy-
réidd sievésti.

Kilpailun pé&épalkintona on
kassi ja kassillinen pelejd. Voit-
taja saa valita vapaasti Oceanin
ja Imaginen peleistd kymmenen
(10!) mieleistd&n, jotka ldhete-
t44n hénelle Oceanin upeassa
putkikassissa. Muistakaa merkitd
puhelinnumero, jotta voimme

| Puhelin:

-pelien
valtameri

kysyé& toivepelit. Muut palkinnot
ovat seuraavat:

2. palkinto: 5 pelid ja Ocean-
putkikassi

3—5. palkinto: 2 pelid ja Ocean-
putkikassi

6—15. palkinto: 1 vapaavalintai-
nen Oceanin tai Imaginen peli

Vastausten oh oltava perilld
30.4.1987 mennessd. Voittajien
nimet julkaistaan kes&kuun Mik-
roBITISSA.

Léhetd oheinen kuponki kirje-
kuoressa tai kopioi se postikortil-
le (1,70 mk postimerkki) ja l&he-
td osoitteella

MikroBITTI

00381 Helsinki -
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Kevédidn paras peli on mielesténi

Mikroni merkki on

Olen tilaaja/irtonumeron ostaja.

Nimi:

Osoite:
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Access/U.S. Gold,
lm: — !ls‘: 5

Kaikkien tuntemat Bruce ja Ro-
bert Carver eivdt totisesti ole
jddneet lepdilemddn mittavalla
laakeripinollaan. Loistavan Lea-
derboardin jédlkeen on tullut jo
lisdkenttida Leaderboardiin, puita
ja hiekkamonttuja sisdltdvd Lea-
derboard Executive Edition, ja

FRAME

dellisyys. Animaatio on jélleen
kuin keilafilmid katselisi ja va-
hédiset, mutta tdysin autenttiset

namisella. On kuitenkin mah-
dollista sijoitella keilaajaa ja
muutella tdhtdyspistettd ennen
keilojen kohtalonhetked. Kaatu-
neet keilat ndkee paitsi radalla
niin my&s kuviona radan ylapuo-

C-64

joukkuetta voi pollyttdsd keiloja.

10th Frame on kaikinpuolin
loistava peli, ei yhtd instant-ve-
toava kuin Leaderboard, mutta
yldpuolella suurimman osan t&-
mdn vuoden peleistd. Kannattaa
harkita vaikkei keilailu kiinnos-
taisikaan.

%on_ﬂlu Graphics/Kingsoft.

Jipiiiiii, uusi ohjelma Atari
ST:lle. Akkid viimeisin Xanth-
kirja syrjdén ja levykettd konee-
seen. 'Please insert disk B —

tergalaktiset tappajamakeiset te-
kevdt parhaansa kaasuvaijerin
siind missd kaikkien muidenkin
aluksen osien irrottamiseksi.
Matkan varrella vastaan tippuu
kummallisesti eri kirjaimia muis-

destaan? Lisdksi aluksen kyvyt-
tbmyys ryhtyd térmédmistd lu-

lerpunmurskaimeen pitddkin en-
sin heittdd A-diski ja sitten vield
B-diski, ennen kuin ohjelma
suostuu kajauttamaan kuolinfan-
faarin Game over -tekstin kera.
Kun tdmé toistuu joka kerta, al-
kaa pelaaja lopulta kaivata Typ-
hooniinsa sellaista peliruutua,
jossa vastaan leijuu pelin tekijoi-
den sinivihreitd hahmoja, joita

nyt, ei suinkaan Leaderboard 4&d&niefektit luovat h&kellyttdvdn lella. Neljdn pelaajan sijasta tuttavia energiakapseleita, jotka
Deluxe Superedition vaan 10th todellisuuden tunnun. Vain La- vaikka koko Viisikko voi osallis- Grafiikka: 10 haaaaa, paketti sisdltdskin kaksi antavat uutta puhtia aluksen kil- kuun oftamatta mihinkd&n toi- sitten voi sadistisesti hirnuen
Frame. coste-keilasukat puuttuvat. tua peliin ja vield on tilaa kol- Kotvot: ; 10 levykettd, eli koko ST:n muisti ville tai lasereille. menpiteisiin  vihollisen maa- ampua tuusannuuskaksi.
Pallo ajaa keilarataa, keilan Pelitekniikka on osittain suo- melle pelaajalle. Jokainen voi Ki o . i otetaan kdytté6én. Aina vain pa- Jooooooopa — juonesta ei voi asemia vastaan saa Xeviousille Gratiikka: 7
kaato kohti mataa on pelin hen- raan Leaderboardista. Lyénnin tietysti pelata toisiaan vastaan, nllmultmus: - ranee. pahemmin puhua, mutta shoot sydd&mensd menettdneet ataristit K dnet: E 7
ki. Ja edellisten pelien tavoin voimakkuus ja kaarto hoituvat mutta keilailun perinteiden mu- eisarvosana: Hmmmmmm. Tavanomainen them (y)uppina Typhoon menet- itkem&&n avaruuslentopetrolia. Kii % =
Carvereille ei kelpaa kuin tdy- tutusti oikea-aikaisella firen pai- kaisesti kaksi neljin hengen “7th Commandment” Nirvi pakkovierityspeli. Avaruusaluk- telee ihan néppérasti. Taustalla Mutta sitten oikein iiiiiiiso wc_nu 3
L A sen kaasuvaijeri on hirttdnyt vierivd maisema on todella sie- MUTTA. Kuka tajuton tohelo on . Yéks
kiinni, ja purtilo painelee tdysil-  vésti toteutettu, mutta miksi ih- keksinyt tehdd Typhoonista sel- n;mum .
l& kohden vihulaisalueen ydintd. meessd sitd pitds ladata aina pa- laisen, ettd pelaajan heitettya Isarvosana:
Matkan varrella ilkedmieliset in- rin kentdn vélein levykkeeltd uu- viimeisen viidestd hengestdan Jyrki ]. ]. Kasvi
.............. C-64, MSX
tystelee liian hitaasti, jotta ha-

xmi: lm:"‘jlmr g

Konamilla on vankka maine
‘MSX-pelien ohjelmoijana eikd
syyttd. Konamin arcadepeleisté
muukone-versiot ohjelmoi ennen
Imagine, mutta nyt on Konami

Vaan kannattiko kengénanto?

Jailbreak perustuu vanhaan
hyvéksikoettuun “tapa liki kaikki
mika liikkuu” ja sankarina on lii-
pasinhullu poliisi. Rypdle van-
keja on karannut ja uhkaa kaik-
kea mikd lansimaiselle sivistyk-

va sivullinen tuo urhealle polii-
sille uusia aseita tappovoiman
maksimoimiseksi. Pelissi siis tar-
vitaan joystickid, mutta aivot voi
jattdd eldkkeelle. Ja kylldhédn hy-
ville tappopeleille sijaa l6ytyy.

nestd olisi uhkaa lainrikkojille.
Grafiikka on myés lilan karua
eivitkd ddnet ole sitd tasoa jota
kuusnelkulta voisi odottaa. Ko-
namilta td&mé on kylld pikkuinen
rimanalitus, mutta tulevaisuus-
han sen kertoo. Ehké jo paljon
odotettu Nemesis lunastaa lu-
paukset.

TERROR
OF THE

Mirrorsoft, 120.— /164, —

Loch Ness, luonnonkauniin Skot-
lannin kuuluisin jérvi, on tapah-

heittdd kuitenkin pyyhkeen ke-

hdédn ja sind olet ainoa joka osaa

kdyttdd vedenalaista ihmettd.
Tehtdvd on periaatteessa yk-

Terror Of The Deepistd tulee
vélittémésti mieleen Lucasfilmin
The Eidolon. Samanlainen vikto-
riaanisen ndkodinen laite, jonka

taus pitkdstyttdad. Saali sindnsa.
Menee annos omaperdisyyttd ha-
rakoille.

Juonta lisddmaélld olisi Terror
Of The Deep vallan erinomainen
peli. Téllaisena se ei jaksa mie-
lettémaésti innostaa monimutkai-
siin simulaattoreihin ihastunutta
minua. Huonompaakin on nah-

Gremlin Graphics, 120/164, —

Mitd tapahtuu, jos videopelien
taivaasta tempaistaan sen toisek-
si vanhin asukas Breakout ja pu-
halletaan raihnaiseen ruumii-

Breakout oli peli, jossa ruucdun
yldosassa on rivi tiilid, joihin yri-
tetddn osua pallolla, jota lys-
dédn mailalla, joka...

Mutta eihdn vuonna 1987 tal-
l&dinen mene lapi. Nyt vaaditaan
"omaperdisid”, "hyvin" tehtyjd
ja “"hauskoja” pelejd. Omaperéi-
nen Krakout ei juuri ole, mutta
muuten lainausmerkit voi pois-
taa.

Wanhasta Breakoutista Krak-
out eroaa siten, ettd osasta tiilia
tulee osuttaessa kirjaimia, joista
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tisid matkamiehid videopiirin
valtakunnasta, joita "tappamal-
la" saa paitsi pisteitd myés kum-
mia ilmiditd. Oma suosikkini on
Gremlin, joka sy6 pallon ja syl-
kdisee kuolleen pallon ruumiin
lapi takarajan.

laajentanut valikoimaansa ja te- selle on pyhdd. Mutta lansimai- Loytyy vield tdman jdlkeen- Gratiikka: 7 T uEﬂa henl-:lea? Flcpp;_? .Ih' Pelin parametrejd on mahdol-
kee itse myts 64-versiot. Eipd sen sivistyksen henkiléitymd, kin. Kunnon roimistelussa téytyy Adnet: 8 > }tﬂ tgn;ma E;I‘ Ivaantml JER lista muutella ldpi koko pelin.
ihme, kun ottaa huomioon Ima- Colt .45, puhuu lyijyisen sanan- olla nopea ja sulava grafiikka ja Kiinnostavuus: 7 PR ?] S {fﬂﬂ?}ﬂ méi oy Paitsi sellaisia vakioita kuin pal-
ginen viimeaikaiset t6t6ilyt. En- sa. Tasapaino palautuu ammus- kunnon menoa. Jailbreak ei néi- Yleisarvosana: * * ?';:;ufe ﬂfg‘;".‘"ku_a" o .ﬁ'.i - lonnopeus on mahdollista valita
simmédinen yritys on Jailbreak. kelulla. Silloin télléin ilmaantu- t& ehtoja t&ytd, silld poliisi 16n- Bon ami Nirvi ‘L ey %2.[ sistsl ma;?hg;ﬁ; 12;? musiikkitahdistettuja ruudun
—_— —_— - = ville  vierailijoille tiedoksi: valkyttdmisid ja tdrisyttamisia,

jotka tekevét ainakin lauantaiaa-
muisin mullistavan vaikutuksen.

Krakout on erittdin ammatti-
taitoisesti tehty peli, jota kehtaa
suositella vaikka kenelle. [lman
Stallonen kuvaa peli tuskin muo-
dostuu  hitiksi, mutta kokeilu
kannattaa. Kysymyksessd on li-
sidksi Gremlinin eka loikkaus ar-
cademaailmaan, silld Krakout
perustuu peliin Arkanoid. Ima-
ginea mahtaa harmittaa. Hanki
Krakout silld ilman sitd ei pdése
ravintolaan.

tumien keskipisteend. Tuskinpa sinkertainen: léydd muukalais- ohjaamosta ympéréivd maailma ty, joten kuten aina, koesukellus fulee m:elen_kuntmpsm . efekteja Gratiikka: 8
kylsldisid harmittaisi jirved koh- ten energiakristalli(t), rdjdytd ne hahmottuu. Graafinen toteutus kannattaa. futen po mmeja, ehjuksia, tupla- Adnet: 9

taan osoitettu kiinnostus, mutta ja jollei muuta tekemistd I6ydy, ei vain ole yhtd loistelias. Aluk- o o0 mailoja, extrapitkid mailoja sun Kiinnostavuus: 9

kun vierailijat ovat avaruudesta. harppunoi my&s liian ldhelle sen ohjaamossa touhuaminen on Adnet: ¢ : ﬁm.l]tﬂ T_m.t_iﬂ.hmtﬂ = Ke‘?t?‘”ﬂ haa- Yleisarvosana: * % * %
Nokkela tekniikka on onnistunut uskaltautuvat avaruuden mém- monipuolista, mitd samaa ei va- Kiinne RS uilee lisdksi outoja olioita, mys-

rakentamaan sukellusaluksen, midiset. Tietysti muukalaisten litettavasti voi sanoa pelistd. Kun Ylei o e

jolla jarven salat voidaan tonkia
pintaan ja Nessie pelastaa. Hén

késitys kalanruoasta olet siné,
mutta kuka tahtoo eldé ikuisesti?

72

alus kulkee minne pelaaja tah-
too, alkaa jatkuva muukalaislah-

“Terror Of The Meek” Nirvi

BITTI 4/87

BITTI 4/87
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Ocean, 109, —/153.—

Cobrahan on siis tdimé C-luokan
Judge Dredd, jonka tehtdvd on
vapauttaa maailma rikollisuu-
desta. Pédarikollisena tdssd pelis-
sd on Nightslasher, jonka katala
aikomus on tdyttdd pelimarkki-
nat 6&-luokan lisenssituotteilla.
Pystyyké Mario Cobretti pelasta-
maan kuluttajaparat t&ltd kam-
mottavalta kohtalolta? Haluavat-
ko kuluttajat tulla pelastetuiksi?

Cobra on takuuvarma aihe joka
myy pelid vaikka t&md olisi
Rambo-klooni uusin grafiikoin.
Mutta sitdhdn Cobra totta vie ei
ole!

Valitettavasti. Sen sijaan Cob-
ra on ldhes suora varastus
Green Beretistd, josta ei puutu
kuin viherhatun moitteeton to-
teutus. Maailman védhiten Stallo-
nen nékdinen sprite konkk&a
pikkuhiljaa eteenpdin kun kaksi
kertaa nopeammat rosmot heitte-

levét puukkoja ja kirveitd ja ato-

mipommeja. VA4lillds aseeton
Cobra tappaa vahingossa (you
bet!) ohikulkijan ja yrittd& l&ytas
paitsi valokuvamalli Ingridin
niin my&s lasertdhtdimelld va-
rustetun Jatimaticin muista aseis-
ta puhumattakaan. Paras ase
kuitenkin on virtakytkin. Cob-
rettin kunto ndkyy hampurilaise-

na mik8 onkin omaperéisin juttu
téssd pelissd. Huumorin kukka
se el lakastu koskaan.

Cobra on uusi luku kelvotto-
mien lisenssipelien ylipitk&ssd
listassa. Oceanin seuraava peli
on varmaankin Rocky IV, jossa
kauniin paketin sisélld on tyhjad
kasetti. Tuskinpa se myyntid
haittaa. Sitd kansa saa mitd kan-
sa ostaa. Lisenssipelit ovat sai-
raus, mikd on lddke?

Gratfiikka: 7
Adnet: 8
Kiinnostavuus: 5
Yleisarvosana: *

Nicko “Nirvi” IV(™
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War Games Series, 175—

Téssé taas kerran uusi kolmatta
maailmansotaa simuloiva peli.
Pelikentdksi on valittu Keski-
Eurcoppa, ulkomitoiltaan Parii-
sista Puolan rajalle ja K&dpen-
haminasta Wieniin. Pelid voi pe-
lata tietokonetta vastaan tai kak-
sistaan tietokoneen toimiessa
tuomarina.

Neuvostoliittolaista simuloivan
pelaajan on ohjattava lukumé&é-
rdisesti ylivoimaisia panssari- ja
jalkavadkidivisioonia tavoitteena
koko pelikentdn valloitus. NATO-
pelaajan on hidastettava taté
itdistd vySryd harvoilla, mutta
laadullisesti paremmilla joukoil-
la. Kaytettdvissd molemmilla
osapuolilla on myds joitakin il-
mayksikéitd, joilla voi avustaa
maataisteluja.

Voimasuhteet pelissd riippu-
vat pelin vaikeustasosta. NATOn
ja Varsovan liiton joukkueiden
suhde liikkuu valilld 1:2 ja 1:3.
Taistelun lopputulos lasketaan
pddosin osapuolten voimien ja
taistelun avustukseen kéytettyjen
ilmayksikéiden perusteella. Tu-

e

ACTION PFPHASE —

lokseen vaikuttavat lisdksi vésy-
mys, koulutus ja huolto. Suurin
merkitys on vésymykselld ja
huollolla. Védsymys lisddntyy jo-
kaisessa taistelussa ja vidhenee
vain jos yksikkd saa olla taistele-
matta. Monesti sodan voittaa yk-
sinkertaisesti vihollisen huolto-
reitit 'katkaisemalla.

Kahden hengen peliversiossa
on kédytéssd myos ydinaseet. Tie-

tokonetta vastaan pelattaessa ei
saa kdyttdd ydinaseita.
Ajatuksen toteutus on onnistu-
nut Battlefield Germanyssé erin-
omaisesti. Syy lienee, ettd tdméa
peli on GWD:n tunnetun "“Third
World War” -lautastrategiapelin
tietokoneistettu versio. Kaikkia
lautapeliversion erinomaisuuk-
sia ei kuitenkaan ole otettu mu-
kaan, mm. maastotyyppien mé&é&-

:

rdd on vdhennetty.

Amstradin  hyvd grafiikka
mahdollistaa vérikkddn né&ytén,
jonka suurimmaksi osaksi tayttda
suoraan lautapelin véreilld to-
teutettu pelikentdn osandkymaé.
Paikallistamista helpottaa oike-
assa yldnurkassa pieni yleiskart-
ta koko pelikentésta.

Peli loppuu kuuden tai kah-
dentoista siirron jdlkeen (mé&éri-
teltdvissd pelin alussa) tai kun
toinen osapuoli on poistettu
maailman kartalta. Ensin maini-
tussa tapauksessa lasketaan voit-
taja voittopisteiden mukaan, joi-
den mé&rd muuttuu sotacnnen
mukaan. Jalkimmaéisesss tapauk-
sessa ei liene vaikeaa arvata ku-
ka voitti.

Battlefield Germany on vai-
keudeltaan keskitasoinen sota-
strategiapeli. Se sopii myos juuri
pelaamisen aloittaneille, silld
vaikeustasot yltdvat helposta ai-
na mahdottomaan saakka. Peli-
aika on 12 siirron pelissd par-
haimmillaan 5 tuntia (oma enné-
tykseni), mutta pelin ehtii h&vit4
jo tunnin sis&lla.

Grafiikka: 9
Kiinnostavuus: 10
Yleisarvosana: * % % % %

Aki Korhonen
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O

hintaan 115 mk/kpl

levykkeelle tallennettuna

| [] 3103 Basicista konekieleen -kirjaa

175 mk/kpl.

KIRJATILAUSKORTTI

TILAAN
| 3101 Huvia ja Hydtyd Commodore 64 -kirjaa

kpl

3102 Huvia ja hydtya Commodore 64 -kirjan ohjelmalistaukset
kpl hintaan 69 mk/kpl.

kpl hintaan

1 Basicista konekieleen -kirjan Mikro-Assembler-ohjelman levyk-
keelle tallennettuna hintaan 79 mk/kpl

kpl C-64-levyke (3104)
— kpl
— kpl

Vic-20-levyke (3105)
Atari-levyke (3106)
kpl Apple-levyke (3107)

| Hintaan lisataan lahetyskulut 18 mk/lahetys.

L1 Olen tilaaja

[l Ostin irtonumeron

Nimi:
Osoite:
Postitoimip. Puh.
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BITTI

PL 35
01771 Vantaa

viimeksi
liimalla,

Kiinnitd tdhan osoitelipuke

Osoitteenmuutos tulee voimaan
noin 6 viikon kuluessa.

saamastasi lehdesta
teipilla tai nitojalla.

TAYTA SELVASTI TEKSTATEN KAIKKI ALLA OLEVAT KOHDAT,

OLE HYVA!

Nimi

Osoite

Postitoimipaikka

Puhelin

1,70
markan
posti-

merkki

PL 64
00381 Helsinki

BITTI

 Postitoimip.
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TILAUSKORTTI

[1 TILAAN

MikroBITTI-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.

O TILAAN ___ kpl
MikroBITIN sdilytyskansioita

(3100) & 25 mk (+ lahetyskulut 9,00 mk/1 kpl,
12,00 mk/2 kpl ja 15,00 mklyli 3 kpl).

K01
Nimi

4

Osoite

e —

PALVELUKORTTI

Kéytd ennen 15.5. 1987.

Rengasta ilmoituksessa ollut
tiedustelunumero lisatietojen
saamiseksi. Rengasta kor-

keintaan viisi numeroa.

Taman MikroBITIN kiinnosta-

vin artikkeli alkoi sivulta

11121 314151617181 91
2122232 4252627282 92
313 23 33 43 53 63 73 83 93
414 24 34 44 54 64 74 B4 94
5152535455565 7585 95
6 16 26 36 46 56 66 76 86 96
7 17 27 37 47 57 67 77 87 97
| 8182838 485868 78 88 98
; 9 19 20 39 49 59 69 79 89 99
Sta- 140 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Taméan MikroBITIN kiinno
vin ohjelma alkoi sivulta

Véahiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta

[0 Olen tilaaja
[l Ostin irtonumeron

Nimi:

187

et

Nykyinen laitteistoni:

[1 minulla ei ole kotimikroa
(] laitteistoni merkki on:

Osoite:

Postitoimip.

Puh
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C-64
Print-ohjelma
MPS-802:11e

MikroBITIN numerossa 1/87 oli oh-
jelma Print, jolla saa tulostettua suu-
ria muistilappuja.

Kéytettdess8 Commodoren MPS-
802-kirjoitinta voidaan ohjelmaa
muuttaa siten, ettd kirjaimista tulee
selvempid.

Muutetaan rivi 5 seuraavanlaiseksi:
5 opend.4:openb.4.6:print#86,

chr$(23)

Lisdksi muutetaan rivilld 13 oleva
print#1,a$(a) muotoon print#3,
a$(a).

Kirjaimen kokoa on muutettava si-
ten, ettd rivillda 11 ja 12 on yhdeksén
vélilydbnnin sijasta kahdeksan wvali-
lyGntid.

Kun muutokset on tehty tulee kir-
jaimista yhtenaisiad, eli kirjoitin kir-
joittaa jokaiselle riville, eika jata tyh-
j4d rivid véliin.

Jukka Salminen

C-64+1571

Kddantamaélla
kaksipuolinen

Kaikki joilla on C-64 ja 1571-levy-

asema voivat unochtaa levyn reunc-
jen leikkailemisen tehdédkseen niistd
kaksipuoleisia. Helpommin juttu kay
kun 64-tilassa kirjoittaa
OPEN 15.8,15,"U0>MI1":CLOSE 15
Nyt levari toimii kaksipuolisena eika
levyd tarvitse kddnnelld. Myos erilai-
set turbot ja kopiointichjelmat toimi-
vat kaksipuolisena. Takaisin yksipuo-
liseen tilaan pddsee komennolla
OPEN 15.8.15.”"U0>M0":CLOSEI1S
C-128:lla tdm& kdy myos laittamalla
levyasema péélle ennen tietokonetta
ja kirjoittamalla sitten GO64.
Vinkki konekieliohjelmoijille: Mis-
sd viipyy turbo 64:lle ja 1571:lle?

Viistoistseitkytyks

SVI-3X8
INP-késky

INP-késkylls voi tarkkailla sellaisia
ndppdimid, joiden tarkkailu ei
inkey$-kaskylld onnistu. T&ss4 pieni
ohjelma selvennykseksi
1 if inp(&h99)=X then beep
2 goto 1

X:n arvo riippuu halutusta nép-
pdimestd. Tdssd muutama esimerkki

SELECT 239
PRINT 223
DEL/CUT 251
CAPS LOCK 247

253

Petteri Niemi

Néppdimien
tutkiminen

INKEY$ ja INPUT$(n) kaskyt eivat
havaitse SHIFTin, CTRL:n, eiks
muiden samantyyppisten nappai-
mien painamista. Muistipaikasta
— 1045 voi todeta ndiden ndppéi-
mien asennon. Se saa seuraavia ar-
voja erl ndppdimistd:

SHIFT 254
CTRL 253
GRAPH 251
CAPS LOCK 247
CODE 239

Se havaitsee my6s Fl:n, F2:n ja
F3:n. Yhdistelmille, esim. SHIFT +
CODE + CTRL ja SHIFT +Fl1 (Fe),
voidaan laskea arvot védhentdmalla
kyseisten ndppdimien arvot 255:sta,
laskemalla erotukset yhteen ja va-
hentdmé&lld summa 255:st4. Esimerk-

kind SHIFT + GRAPH:
SHIFT = 254, GRAPH =251
255—254=], 255—25] =4
255—(1 +4)=250
SHIFT + GRAPH = 250
Tamén voi todeta myts seuraaval-
la ohjelmalla painamalla SHIFTin ja
GRAPHin yhtaaikaa pohjaan.
10 KEY 1, STR$(PEEK(—1045)
20 KEY 6, STR$(PEEK(—1045)
30 GOTO 10

Pentti Mikkonen

C-64

Commodore 64:ssd ei tunnetusti ole
color-kdskyd, vaan ruudun vérien
vaihto on tehtdvd pokella. Tama ly-
hyt chjelma tekee laajennetusta sys-
sistd color-kédskyn. Kirjoitat vain:
SYS 49152.ru.re.me;
jossa ru,re ja me ovat ruudun, reu-
nan ja merkin vérikoodeja. Téssé oh-
jelma assembly-kielisena:
C000 JSR $B7F1 :tarkasta pilkku,
ota parametri

18 FOR A=438152 TO 4S17B:REM 73

.20 READ X:POKE A,XINEXT:REM 7D

48 DATA 32,241,183,142,32,208:REM 88
S® DATA 32,241,183,142,134,2,96:REM EF

C003 STX 53281 ;ruudun véri
CO006 JSR $B7F1
C009 STX 53280 ;reunuksen véri
C00C SR $B7F1
COOF STX 648 ;merkin véri
C012 RTS : basiciin

- voi sijoittaa
muuallekin  kuin  muistipaikasta
49152 alkaen.

Jari Lehtonen

Amstrad
nopeammaksi

Amstradin CPC-koneiden ochjelmia
voi nopeuttaa sijoittamalla muisti-
paikkojen 57 ja 58 oscittamaan muis-
tipaikkaan, jossa on konekielikdsky
RET seuraavan rivin:

POKE PEEK(57)+256 X PEEK(58),201
Mennessddn keskeytykseen kone pa-
laa valittomasti takaisin. Koneen ol-
lessa tdssd tilassa se ei lue ndppéi-
mistéd, koneen kello pysdhtyy ja &a-
nigeneraattorissa olevat ddnet jddvat
soimaan. Ennen INPUT- tai INKEY-
kdskyjd on tdmaé tila peruutettava si-
joittamalla ohjelmaan seuraava rivi:
POKE PEEK (57)+ 256*PEEK(58),243

jolloin kone on taas tdysin normaali.
Kimmo Hyttinen

SVI 328 ja 318
Device I/0 error

OLDilla on muutakin kdyttdd kuin
NEWIlld tuhotun ohjelman pelasta-
minen.

Jos kasettisi on tarveltynyt jonkun
ohjelman kohdalta, se aiheuttaa la-
dattaessa virheilmoituksen Device
[/O error. Ohjelma ei siis latautunut
kunnolla. Listaus saattaa kylld na-
kyd, mutta toinen list tai run sekoit-
taa sen.

Ei hétds, lataa vain heti virheil-
moituksen saatuasi OLD-ohjelma
(MikroBITTI 3/87), ja arvokas ohijel-
masi on koneessa sithen asti mihin se
latautui nauhalta.

Tapani Kytsharju

MSX

Listid wdria

Joku on ehkd miettinyt ruskean puut-

tumista

MSX:n

véarivalikoimasta.

Ruskean ja muutaman muunkin vé-
rin saa esiin kirjoittamalla:
VDP(0)=1

Téméa késky toimii ainakin SVI-
728:s8a. SV1-738:ssa se ei toimi. Kés-
ky vaihtaa normaalivérit seuraaviksi:

Vérin nro Vari

W~ de WhHy —

C-16

erittdin tumman ruskea
musta

vaaleanruskea

erittdin vaalean ruskea
tlummansininen
siniharmaa

vihred
vaaleanpunainen
vihred

vaaleanvihred
kellertdvanvihred
vaalea kellertdvanvihred
ruskea

harmaa
vaaleanharmaa
valkoinen

Pentti Mikkonen

Ylléttavid tekstej f.

C-16 ROMista l6ytyy monia hausko- |
ja, vaikkakin kadyttGarvoltaan wvarsin

vahdisid rutiineja. N&itd osoitteita voi
kokeilla SYS-kaskylla.

32969
32995
32997
33004
34545
36082
37384
37474
37504
50645
50659
52527
52650
57474
58145
58147

58167

RESET

28414 BYTES FREE
12277 BYTES FREE
61690 BYTES FREE
ERROR

BREAK

REDO FROM START
OUT OF DATA
EXTRA IGNORED '
TARKKUUSGRAFIIKKA 4

SYNTAX ERROR 1

ARE YOU SURE
MONITORIN TEKIJAT
BLANK

PRESS PLAY ON TAPE
PRESS PLAY & REC. ON
TAPE

& RECORD ON TAPE

Antti Tukio
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Pikkuilmoitushinnat:

tdd. Tekstid voi silti eldvsittas
¢ Moduuli

||||||||||||||||

kT s e R e e S L S e e N
Rivi-ilmoitus on pelkk&s ladottavaa tekstid. Kuvia ja logoja ei voi kiyt-

Moduuli on 45 mm x 45 mm kokoinen nelid, jossa voi tekstin lisdksi olla
esimerkiksi firman logo. Moduulin materiaali tulee toimittaa valmiina eli
valmiiksi ladottuna ja kuvausvalmiiksi asemoituna.

Lisétietoja Anna-Leena Sandell, puh. (90) 120 5772,

Kesttkuun MikroBITTIIN (6-7/87, ilm. 1.8.1987) tarkoi-
tettujen pikkuilmoitusten on oltava perillé viimeistadn30.4. 1987

MAHTAVA STRATEGIAPELI
« OPERAATIO BARBAROSSA
C-64 levyke hinta 99 mk.
Juha Heikkild, Maenpaantie 12
32200 Loimaa, puh. 923-22040.

40 mk/rivi

esimerkiksi ®-merkeills.
mmk * * *

----------------------------

Korjaan 64:sia edull. 979-20241.

5,25" DS/DD TAKUUDISKETIT * ok

(alk. 10,—) ja Amstradille. '
Mikro-Data, Antinkankaant. 30 Satamikro. Puh. 938-71499.

92130 Raahe, puh. 982-20032. * * ok

MSX Tietokoneiden Kerho (MTK)

EDULLISESTI!

Commodore
ASTERIK - oo 89,-
CAME MAKER..... 99 -
QUTLAWS ........ 59 -
Ao | 85.-

LEADER BORD .... 99.-

VIETNAM.......... 99 -

SILENT SERVICE .. 99,-
POSTIMYYNTI. PYYDA HINNASTO!

HELSINGIN SEUDULLA NOUTOMYYNTI

* & %

Jasenmaksut 90—125 mk, mika
sisdltdd 10 kerhokas./disk. vuo-

[ ] e L Z r
HUOMIO SVI 328:n OI'I'IISthﬂt“ dessa. Ensimmadisen saat il
CARTRIDGE-LEHTI 7 erilaista Printinkin arvostele- moittauduttuasi kerhoon. Os.
ENSIMMAINEN "FLOPPY" LEHTI :"?E_g ﬁ:;‘;ﬂ?::egﬁrgkﬁumﬁh{ MTK, PI. 168, 15100 Lahti.
SPECTRUMIIN 15200 Lahti, puh. 918-333880. P

PELIARVOSTELUJA 1l
UUTISIA T & & & DISKETIN MERKIN
VINKKEJA j‘“"-" TULEE OLLA

PALJON OHJEMIA Softasékin avajaiset jatkuvat!

Huippupelit huippuhintaan!!!
* Soita heti »
SOFTASAKKI

MEDAL

5.25" double side/density
tukkuhinnoin postimaksutta:

C-KASETILLA 25 mk » MIKROKASETILLA 45 mk
(S5 POSTIKULLTY

MP-MIKRO & 56701 s50s

CARTRIDGE LEHTI - PL 28

10 kpl 110 mk 100 kpl 650 mk
o 57230 SAVONLINNA 4

30 kpl 240 mk 200 kpl 1250 mk
50 kpl 350 mk 500 kpl 3000 mk

Pl 308, 20101 Turku
Puhelin 921-500438

L o SR

eralTT:n V.21

meja, paatepaa,
vain 550,-.

KEVATTARJOUS!

(300 bit/s)modee-

KARELIA COMPUTER

Puh. 973-821945
OHJELMAT OHEISLAITTEET G
MYYVVAAN

Wallun kaksi uusinta
omakustannesarjakuvalehtea:
e Lamsénperilédiset ja Rotta *
(taattua Mikrokivikausilaatua)

ATARI ST:lle mm.: Karate Kid
Il, World Games, Leaderboard,
199,—. Myds hydtyohjelmia,
kirjoja ja lehtia. Tilaa hinnasto.

Korkealaatuisia GOLDSTAR-
disketteja, DSDD 5,25", 8,
5 mk/kpl, puh. 961-124429.

ilmoitustekstin mu-
kaan.

TeHoSOFT, yhteishintaan 20,—. Tilaus
Pl 24, 76851 Naarajarvi. * ** kdy katevimmin maksamalla
DATAPISTEESTA summa suoraan Wallun pank-
Korkeavuorenkatu 45 kitilille: Kark&lan Sp, Jarvels,
puh. 606 3281 Aok 64:n kirj. SEIKOSHA GP100VC 420810-44533. (Maksajan nimi
500 mk. P. 90-353925/Tarvainen. ja osoite selkedsti!)
r Maksa pikkuilmoituk- len maksanut rivii X40 mk=_____ mk PS-tilille 173409-0
ses| efukdteen posti- Nimi
siirtotilillemme mi
1734 09-0. Liita kuitti .
tai sen kopio cheisen Osoite Puh.

Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle: [ tietokoneet ] ohjelmat [ oheislaitteet ] muuta

Postita pikkuilmoituk-

sesi osoitteella:

MikroBITTI

Imoitusosasto
PL 64

00381 HELSINKI

Kirjoita yksi kirjain tai valimerk
ki yhteen ruutuun. J&18 sanojen

valiin yksi tyhjd ruutu, Tekstin
tulee olla lopullisessa lehtesn
tulevassa muodossa.

limoitusten tulee olla hyvan ta
van mukaisia. MikroBITT! varaa

itselleen oikeuden clla julkaise-
matia {imoitusta.

-




© (1001 TR (AL T (AL LN | | Sem—

fop :

Valmistaja Koneet Ed. wj.| Korrat | VHin
u
1 Cobra Ocean 64, Spe, Ams 2 3 7 numerossa
2 Gauntlet US Gold oL Soe. Ains ! 3 9 30 4 1987
we n ty 3 World Games US Gold 64 3 4 7 e
4 Yie Ar Kung Fu ll Imagine 64. Spe. Ams 6 4 7
5 Sanxion Thalamus 64 9 2 8
6 Jailbreak Konami 64, Spe, Ams = 1 E
noin 7 Konamis Coin-op Imagine 64, Spe. Ams 5 4 7
tet 150—180 8 Exploding Fist II Melbourne | 64 ‘ 5 7
W ahokiii e 9 Druid Firebird 64, Spe. Ams, Ata 3 2 3
felevat hyvin listal- 10 They Sold a Million 3 | Ocean 64. Spe. Ams 17 4 7
P Ja c‘;h:ﬁmvg;; 11 Xevious US Gold 84, Spe. Ams 10 3 6
pelid voivat kaikki vield 12 Avenger Gremlin 64. Spe. Ams. MSX - 1 7
' Bﬂﬁ;m TN e 13 Miami Vice Ocean 64, Spe, Ams 7 5 7
mmn pistemdéran kulle- 14 Prodigy E. Dreams 64. Spe. Ams 13 3 7
ppe mhnm mlf i:kﬁ 15 Dandy Activision 64, Spe. Ams = 1 8
Fsesti, Eli 9 ja 10 ovat tosi hyvid, nelosta | [!6 Galvan Tgins 0. Spe. S . . ?
% ja vitosta mtﬁ o:?;sugﬁtﬁeusm 17 Strike Force Harrier Mirrorsoft 64. Spe. Ams, PC 15 5 8
' “I mi : : 18 Trailblazer Gremlin 64, Spe. Ams, MSX o 1 9
é;;m hd:ienmmmr:n arti 19 Topgun Ocean 64. Spe. Ams - 1 7
: ﬁ“mmm perstuval el | o West Ban Gremlin | 64. Spe. Ams - ! 9 ; gt
Em i;ﬁ:?[)' vt e = J )| Kahdella to ‘ a saat 1 kellu at kaksitonnarit ja

koneen kaupasta. Kys -mﬁﬂtﬂﬂﬁ voi kayttaa.
sen verran s rahasu )

td kannattaa a hu : '- )t puolet nlin aloittelijan
hin konemerkk it- | meen harrastajan né-
taa. On syyt8 selvittas m katsottuna.

mitd mikrolla mahdol si | Jos 2000 markksa on sinun
ja kuinka pit k n m kohtuullinen hinta,
kyvyt riittavatsl | niin {&han tietopakettiin tutustut-
tyess& koneen ha 'J m ﬂdﬂ mﬂhlsta vastinetta

4I 87 llmestyy 10.4.1987

TESTEISSA mm.: | Kuus! slvua tistoa jattilaismaisilta
B Seitseman AT_ CeBlT-messuilte.

yhteensopivaa
Tandyn halpa PC
Rampage-kortti
Desqview
Flashup Windows Testasimme CeBIT-

messujen kilnnosta-

Penmouse vimmat mikrot. Mika

oll nopein?

Super-Project Plus _ y

| | | | ]

Kayttdjan Portti AREENF L i T
QuadEga + —

MlkroBITIN synty

Ensin oli autius ja tyhjé olo. Sit- | Saat tiet4d mitd vaiheita tdmén-
ten postiluukku kolahti ja Mikro- | kin numeron jutut ovat lapikédy-
BITTI taytti tyhjidn. Onko ky- | neet, jotta voisit lepuuttaa sil-
geessd  kuukausittain toistuva | midsi niissa.

postilaatikon ihme vai 18ytyykd Tarkkaavaiselle lukijalle tar-
mi6lle luonnollinen selitys? | joamme lisdksi tukun kédytdnnél-
Monivuotinen avustajamme Jir- | lisid ohjeita, jotka saattavat aut-
gen Pflantz kertoo lukijoille | taa avustajaksi asti.

oman ndkemyksensd asiasta.

=

Lisaksi

HAE OMASI LEHTIPISTEESTA!
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Hakkereille’ ja muille ammattilaisille
— Nokian uusi,
varikas laatumodeemi VB 312

Nokian VB 312 on laadukas, automaattinen
moninopeusmodeemi. Se on suunniteltu helppo-
kdyttoiseksi mahdollisimman laajalle kayttaja-
piirille. Niin hakkerille kuin ammattilaisellekin.
Tarvitsemasi nopeus voi olla 1200 bit/s tai
300 bit/s. VB 312 toimii automaattisesti CCITT:n
suositusten V.22 ja V.21, sekd Bell 212A- ja Bell
103- standardin mukaisesti. VB 312 kayttaa
automaattisessa puhelinnumeron valinnassa
Hayes Smartmodem 1200-AT teollisuusstandar-
din mukaista kaskykielta. Kieli on kaikissa tun-
netuissa PC-tiedonsiirto-ohjelmistoissa.

Unohda nappulatekniikka

VB 312 loytdd automaattisesti puhelinliittyman kayt-
tdmén dadnikoodi- tai impulssivalinnan. T T
Yhteyden muodostumisvaiheessa modeemi g} '\
kertoo kaiuttimellaan puhelinyhteydelle
valittyvan signaloinnin sekd mah-
dolliset hdiridsignaalit. VB 312
valitsee automaattisesti oikean

) Hakheri: hrhlﬂ;'g'nj'l hafraﬂ!ald 1ai1lmpu$!|n r}htrr

nopeuden, toimintatavan ja kanavan. Laite ymmartaa myos
padtteesi 7- tai 8- bittisen merkkirakenteen ja nopeuden
automaattisesti.

Monipuoliset liitannat

Pienen Sinisen paatelaiteliitinta on tavanomainen
V.24/V.28/150 2110 (RS 232-C). Lisdksi modeemissa on
TTL/CMOS-liitantd. Tamad on kdyttokelpoinen paatelaitteis-
sa, joissa el ole standardiliitintand V.24 /V.28.
VB 312 toimii myds tasajdnnitteelld, mika lisaa tdman moni-
puolisen modeemin kdyttokelpoisuutta vaikkapa tiedon-
keruu- ja radiopuhelinsovellutuksissa.

Laitetta myyvit: Posti- ja telelaitoksen telepiirit
Puhelinlaitokset

NOKIA

Informaatiojarjestelmat

Datasiirto
PL 780, 00101 Helsinki, pub. (90) 5671
Telex/teletex 1000 612, telefax (90) 567 3722




