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UUDET AMIGAT
SUOMESSA

Amiga 2000 on ollut Suomessa
saatavilla jo reilun kuukauden
ajan ja ndihin aikoihin pitdisi en-
simmadisten viisisatasten olla
mikrotietokonemyymaloissa. Esit-
telyversiot ilmestyivdt myymaloi-
hin jo toukokuussa.

Amiga 2000 maksaa Suomessa
14 985 markkaa. Sen ja Amiga
500 vélille on jatetty reipas hin-
taero. Amiga 500:n hinta jad
taktisen viisi markkaa alle 5000
markan. Pikkuneidistd odote-
taankin myyntimenestystd ja jos-
kus tulevaisuudessa jopa kuus-
nelosen korvaajaa. Tdmédn vuo-
den myynnin olettaa PCl-Datan
I'imo Eskeli liikkuvan noin 10000
kappaleen nurkilla. Lisddntyvédn
laitekannan myo6td han uskoo
myOs ohjelmatarjonnan kasva-
van ja ohjelmien hintojen putoa-
van erityisesti pelipuclella.

Ostamalla 245 markan hintai-
sen ulkoisen modulaattorin voi
AS500:aa kayttdd myos tavallisen
television kanssa. Modulaattori
kiinnitetddn RGB-liitantaan.
Laajennuskortti, jolla on 512
kt:n lisdmuisti ja paristovarmis-

tettu kello tulee maksamaan
1245 markkaa.

Amiga 500 ei jaa vain Amiga-
ohjelmien varaan. Amiga
1000:aan  IBM-yhteensopivuu
den tuoneen Sidecarin voi liittd4
myos A500:aan. Ei tosin suoraan
kylkeen vaan vélikaapelin avulla
joko viereen tai esimerkiksi poy
tdlevyn alle. Laajennusliitdnta-
hdn on A500:ssa eri puclella
kuin 1000:ssa. IBM-yhteensopi-
vuuden lisdksi erityisesti koulu-
)Jen kiinnostusta tulee herétta-
maédn tulossa oleva viisisatasen
sisddn mahtuva verkkoliitdnta.

Amiga 2000:lla PCI-Data pyr-
kii uusille "Personal Publishing”
-markkinoille. Kesdn alussa on
tulossa erityisesti sen ominai-
suuksien pohjalle rakennettu jul-
kaisuohjelma Page Setter ja
myohemmin kesdlld sen am-
mattimainen versio Page Setter
Elite,

Jo nyt on A2000:een saatavis-
sa PC- ja XT-kortit. IBM AT
-yhteensopivuuden antava AT-
kortti tulee myds mydhemmin
kesalld.

Atarin
Megat ja PC

Uusi Atari PC noudattaa tés
mdlleen samaa muotoilullista
linjaa kuin uudet Mega-Atarit.
Ulkonaisesti ne ercttaa toisistaan
vain levyaseman sijoituksen ja
koon puolesta. Atari PC:ssd on
5% tuuman levyasema kotelon
vasemmalla puolella.

Myés uuden kapasiteetiltaan
20 megatavun SH205-kovalevyn
muotoilu istuu uusien mallien
linjaan. Yhteisen muodon an-
siosta se sopii pinottavaksi kum-
man kanssa tahansa ja se itse
asiassa myos toimii molempien
kanssa.

Tavallisesta PC:std poiketen
Atarin PC tarjoaa 512 kilotavun
muistin lisdksi erillisen 256 kt:n
kuvamuistin, joka vapauttaa kes-
kusyksikén  kuvaruuturutiinien
hoidosta ja nopeuttaa siten eri-
tyisesti grafiikkaan perustuvien
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MegaST. 20 Mt:n kovalevy (alla) ja Atarin laser.
MegaST | ja laser maksavat yhdessd vain 6000 Saksan markkaa
(15 000 Suomen markkaa).

ohjelmien suoritusta. Lisdksi
Atarin PC:ssé on vakiona CGA-,
Hercules- ja EGA-graliikka.
Parhaimmilla kuvaruudun erot-
telukyky on 720x 348 pistetts
mustavalkoisena ja ©640x 350
pistettd 16 varilla.

Muita etuja ovat valinnainen 8

tai 4,77 megahertsin kellotaa-
juus, vdrindton ST-tyyppinen
monitori ja luonnollisesti atari-
mainen 1800 Saksan markan
(4500 Suomen markkaa) hinta.
Haittapuolena taas on laajennus-
korttipaikkojen puute. Matalalla
muodolla on hintansa.

Teknopiste on lisannyt Amstrad
PC -pakettiin V.22-modeemikor-
tin, puhelinmuistio-ohjelman ja
suomenkielisen GEM-kayttojédr-
jestelmén. Modeemi on Hayes-
tyyppinen ja varustettu autodia-
lilla. Amstrad 512:n ja modee-
min ostajat saavat samalla tun-
nuksen nyt koekéytdssd olevaan
Amstrad Power Line -elektroni-
seen postilaatikkoon. Boksi on
tarkoitettu vain Amstrad PC:n
omistajille ja se avataan viralli-
sesti syksylla.

W W W

C-64:n lisdmuisti 1764 on myyn-
nissd myos Suomessa. Sen hinta
on 1195 markkaa ja se lisda
muistia 256 kilotavulla. Siitd on
iloa erityisesti GEOSin yhtey-
dessé.

w % &

Mega-Atareita alkaa ndkyd Suo-
menkin kaupoissa heindkuussa
ja Atarin PC:t saapuvat syksyn
alussa.

* % &

Nyt saa pelejd myos videonau-
halla. Toptronics on ottanut
maahantuontiohjelmaansa eng-
lanninkielisenn Bulletin 1000 -vi-
deon. Se ilmestyy noin 10 kertaa
vuodessa. Jokainen kasetti sisdl-
tdd toistakymmentd pariminuut-
tista katkelmaa uusimmista vi-
deopeleistd. Noin 30 minuutin
pituiset kasetit maksavat 120
markkaa kappale. Vuositilaukse-
na hinta laskee 90 markkaan vi-
deolta. Mikrokauppojen lisdksi
koulujen atk-kerhojen kerrotaan
olleen kiinnostuneita tuotteesta.
* % %

Commodoren kotimikrojen, C-
b64:n ja C-128:n myynti Suomes-
sa on alkuvuonna jopa ylittdnyt
viime vuoden vastaavan ajanjak-
son myyntilukemat. Viime wvuo--
den myynti oli kappalemddrai-
sesti enndtyksellinen.

* & &

Commodore Internationalin paa-
johtaja Tom Rattigan on eronnut
tehtdvistddn. Samalla hdn on
nostanut oikeuskanteen entistd
tyonantajaansa vastaan. Hattigan
syyttdd yhtiotd hédnen vastuualu-
eensa ja pddtantdvallan voimak-
kaasta kaventamisesta. Syy Rat-
tiganin eroon liittynee Commo-
dore Internationalin Yhdysval-
tain johdon uudistamiseen.
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| Tihea CD-ROM

Hitachi on tuonut markkinoille
IBM:n kahdeksanbittistd véylas
kayttavan CD-ROM-aseman,
CDR 25008:n. J&rjestelmé kyke-
nee lukemaan yhdeltd laserle-
vyltd yli 2,2 giga(!)tavua tietoa,
eli liki 13000:n Kuusnelosen le-
vykkeen verran. Keskivertoha-
kuaika on 0,5 sekuntia ja tiedon-
siirtonopeus on vaatimattomat

Yhdysvaltalainen Rapitech Sys-
tems Inc. on saanut patentin pat-
terikdyttéisen modeemin kehitte-
lyyn. Modeemi on savukerasiaa
pienempi ja se liitetddn suoraan
PC:n RS-porttiin.
Rapitechilla on valmiina 1200
ja 2400 baudin modeemien pro-

Konica on julkistanut uuden le-
vyaseman, joka pystyy tallenta-
maan 10,9 megatavua tietoa ta-
valliselle 5% tuuman levykkeel-
le. Konican mukaan puolikorkea
levyasema KT-510 formatoi le-
vykkeelle 480 uraa tuumalle. Se

Piraattipulmia

Yhdysvalloissa ovat ohjelmisto-
valmistajat ldhteneet sotaan oh-
jelmien kopioijia vastaan uusin
asein. Kun lainsdadantéviran-
omaiset eivdt ole suostuneet tiu-
kentamaan pykalidan riittdvasti,
on ohjelmistotucttajien yhdistys
aloittanut laajan kampanjan mik-
roilijoiden asenteiden muuttami-
seksi. Mainoksissa kerrotaan
laittoman kopiocinnin vaikutuk-
sista koko elinkeinolle ja hélven-
netddn kuvitelmaa siitd, ettd vain
kopioiden myyminen rahaa vas-
taan olisi vahingollista.
Piratismi aiheuttaa tatd nykyéa
ongelmia myo6s yksityiselle tieto-
koneenkdyttdjdlle. Monimutkai-
set kopiosuojaukset kun tekevét
usein varmuuskopioidenkin otta-
misen mahdottomaksi. Jos alku-
perdiseen levykkeeseen tulee vi-
ka, tietda se koko sijoituksen me-
noa. Lisdksi moni uusi ohjelma
jad julkistamatta varsinaisen jul-
kaisijan tyydyttdessd vain murto-
osan kysynnéstd. Ndin ohjelman

Modeemi savukerasiassa

176 kilotavua sekunnissa.
Laitetta ei ole vield esitelty
Suomessa, ja Saarivaltakunnas-
sakin se maksaa 945 puntaa. Jos
aikaisempaan kokemukseen on
vhtddn luottamista, ei tule vie-
madn montakaan vuotta, ennen
kuin vdhan joka pojan péydalld
hyrrdd oma CD-ROM-asema.

totyypit. Lopullisten tuotteiden
koko on noin 5x7,5x3 em. Pa-
ristojen kdyttdikd on 20 tuntia ja
modeemeja odotetaan markki-
noille tdmén wvuoden syksylla.
Hinta asettunee sadan dollarin
(noin 500 mk) kieppeille.

pystyy lukemaan my&s tavan-
omaisia 360 kilotavun ja 1,2 me-
gatavun levykkeitd. Tiedonsiir-
tonopeus on 1,6 megabittid se-
kunnissa. Taydellisen levyase-

mapaketin hinta jdd alle tuhan-
nen dollarin (noin 5000 mk).

UUTISET

UUTISET

Jos kotitietokoneesi kuuluu Am-
stradin CPC-sarjaan, niin voit
varautua siirtyméddn graafiseen
kdyttdjéliityntddn Macintoshin,
Atarin ja Amigan tavoin. Eng-
lantilainen Advanced Memory
Systems on tuonut markkinoille
20 punnan (noin 160 markkaa)
hintaisen levykkeen nimeltdan
Max. Tama levykekdyttojdrjes-
telmén laajennus ndkyy mikroili-
jalle WIMP-ympéristénd, joka
kdsittdd ikkunoinnin, ikonit ja
alasvetovalikot sekd tukee hiiren
kayttos.

Amstrad ja hiiri

Maxia voi kdyttdd joko AMX-
hiirelld, peliohjaimella tai suo-
raan ndppdimistéltd. Kahden eri
levyaseman sisdllysluettelo wvoi-
daan esittdd ikkunassa ja hake-
misto voidaan pyytdd lajiteltuna
nimen, tiedostotyypin tai pituu-
den mukaiseen jarjestykseen. Li-
sdksi on mahdollista ajaa Basic
ja konekieliohjelmia Maxin alai-
suudessa. Kuvaruudun vérien
valinta ja néyttéruudun tulostus
Epson-yhteensopiville kirjoitti-
mille ovat itsestddnselvid omi-
naisuuksia.

kirjoittajan ja ohjelmoijan saama
osuus ei riitd korvaamaan ohjel-
man tekemisestd aiheutuneita
kuluja. Vastaavasti julkistetta-
vienkin ohjelmien hinnat ovat
tdhtitieteellisen korkeita, jotta
myytdvistd ohjelmista saatavat
rahat riittdisivdt turvaamaan toi-
minnan jatkamisen.

Suomestakin l6ytyy vield koko
joukko mikroharrastajia, jotka
omistavat vanhahkon tietoko-
neen kuten C-16, Plus 4, Pet tai
Vic. Eldmé& ei ole aina ollut
helppoa, kun omalle mikrolle ei
tahdo loyty& riittavasti ohjel-
mistoa.

Kansainvélinen Commodore-
kéyttdjien ryhmé, joka tuntee ni-
men Folklife Terminal Club, on
padttényt saada parannusta ai-
kaan. Se on julkaissut uuden oh-
jelmistoluettelon, johon on ke-
rétty yli 6000 kayttsjien itse te-
kemdd ohjelmaa. Aihepiiriltdén
ohjelmat késittelevdt kaikkea
mahdollista pelien ja yritystoi-

VANHASSA
PAREMPI

minnan véliltd. Ohjelmia on saa-

tavana levykkeelld useimmille
kuin

vanhoille  kotimikroille
myds Commodore 64:lle ja
128:lle.

Ohjelmat ovat ilmaisia, mutta
kopiointi- ja postituskuluina pe-
ritd&n 15 dollarin (noin 75 mark-
kaa) suuruinen maksu, joka suo-
ritetaan kansainvélisend maksu-
méérayksend. Tarkedtd on tie-
tenkin liittdd8 mukaan tiedot
omistamastaan mikrosta. Lisétie-

toja saa kirjoittamalla oscittee- [

seen Folklife Terminal Club,
Box 555-NC, Co-op City Station,
Bronx, NY 10475, U.S.A.

=

|
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JA TOISIAAN VASTAAN

Halpapelifirma Mastertronicin
omistukseen ajautunut Melbour-
ne House on pitkdn ty&stdmisen
tuloksena saanut valmiiksi pelin
nimeltd Throne of Fire, jossa
voitosta on taistelemassa kolme
osallistujaa: kaksi pelaajaa ja
tietokone tai pelaaja ja kaksi
tietokoneen ohjailemaa vastus-
tajaa.

Pelin ideana on valtataistelu
kuolleen kuninkaan kolmen po-
jan valilla. Pelaajilla on néaytolla
oma ruutu, jolla ritarit selvittele-
vt vdlejddn sivistyneesti mie-
koilla ja kirveilla. Lisdksi ndytén

-y e ————
2 T o i
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KAKSIN

alalaidassa on kuva taistelujen
tapahtumapaikkana olevasta lin-
nasta, jonka ikkunoista loistava
valo kertoo kunkin prinssin edis-
tyksen ja sijainnin linnassa.
Tallaiset useamman pelaajan

pelit ovat aina osoittautuneet
kaikkein hauskimmiksi pelatta-
viksi, eikd kavereidenkaan tar-
vitse jdddd turhaan seisoskele-
maan. S4dili vain, ettd sitten
muinaisten Atarien, ei kotimik-
roihin ole voinut kytked par-
haimmillaankaan kuin kaksi
joystickid.

MIKA ONKAAN
NOPEAA
TIEDONSIIRTOA?

Linjoilla modeemeillaan liiken-
néivdt mikroharrastajat pystyvét
siirtdméan tietoa tavallisesti noin
300 bittid sekunnissa. Jotkut
edistyneet vaihtavat sanomia
1200 tai 2400 bittid sekunnissa.
Yhdysvaltalainen Telebit Cor-
poration panee vield paljon pa-
remmaksi. Yhtié valmistaa su-
permodeemeita, jotka pystyvét
parhaimmillaan 20000 bitin se-
kuntinopeuksiin tavallisia puhe-
linlinjoja kéyttden.

Supermodeemit pystyvat la-
hettdmédn ja vastaanottamaan
samaan aikaan jopa 512 taajuu-
della.

Tyypillinen tilanne kahden
harrastajan vélisessd tietoyhtey-
dessd olisi se, ettd molemmissa
péissd linjaa on supermodeemi,
joka etsii keskindiselle suhteelle
héiriéttémimmét taajuudet 4000
hertsin taajuuskaistalta. Mikali
kaikki 512 kanavaa ovat “"puhtai-
ta” nousee tiedonsiirtonopeus
20000 bittiin sekunnissa. Taa-
juuksien haistelua jatketaan ko-
ko ajan ja tarpeen tullen vaihde-
taan taajuutta.

Toimisto kotona

Desktop Publishingin eli mik-

roissa pyérivien julkaisuohjel-
mien ohella on Yhdysvalloissa
kovaa huutoa niin sanottu Home
Office eli kotitoimisto. Sikéldiset
tutkimukset ovat todenneet, ettd
yli 10 miljoonaa amerikkalaista
pyorittdd omaa yritystd koto-
naan. Sehdn muodostaa jo sel-
laisen ostajaméérdn, ettd sille
sopii kaupitella kaikenlaista. Ko-

titoimistoon suunnataan erilaisia
kirjanpito-ohjelmia, kotibudjetin
hoitoon tarkoitettuja ohjelmia ja
tietenkin kaikenlaisia persoonal-
lisia konttoritarvikkeita normaa-
lia huckeampaan hintaan. Hen-
kilékohtaisten kopiokoneiden
menekkiin ei ihan vakaasti usko-
ta, mutta niitdkin markkinoi-
daan.




otikdyttéén soveltuvan PC-
koneen kohdalla tulee kiin-
nittad huomiota erdisiin perus-
asioihin kuten hintaan, muistei-
hin ja suoritusnopeuteen. Seitse-
mén tuhannen markan hinta on
hieman teoreettinen, koska ko-
vin moni tuskin tyytyy yhdella
levyasemalla varustettuun versi-
oon. Toinen levyasema nostaa
hintaa noin tuhannella markalla
ja laitteen kdyttékelpoisuutta vé-
hintddn saman rahan edesta.
Muistia on tarjolla 640 kilota-
vua, eikd t4td méa&rdd voi endd
kasvattaa yksinkertaisesti muisti-
piirejd lisddmalld kuten joissakin
laitteissa. 640 kilotavua riittda
useimpiin tarkoituksiin, mutta
mikédli tapana on kerdilld muis-
tiin erilaisia kdytt6d helpottavia
apuchjelmia tai k&yttdd osaa
muistista RAM-levykkeend, saa
tdménkin mé&édrdn loppumaan
kesken. [hmeellistd on, ettd koti-
mikroissa 64 kilotavua riittda
vaikka mihin, mutta PC:n kym-
menkertainen méaérd ei aina tun-
nu riittdvalta!
Kellotaajuutena voi kayttds ta-

V.
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@ ® Hankittaessa raskaan sarjan kotimikroa
liikutaan hintaluokassa, johon mahtuu perin-
teisten kotimikrojen liséiksi joukko PC-koneita.
Kysymys siité, hankkisinko kotimikron sijasta
sittenkin PC:n, askarruttaa yh& useampia.
Kotimikrojen haastajista on tdlld kertaa esitte-
lyssé Sanyon PC, jonka hinta vihermonitorin
kanssa jaé niukasti alle seitsemén tuhannen

markan.

vanomaisen 4,77 megahertsin li-
sdksi 8 megahertsin taajuutta,
jolloin saadaan periaatteessa
noin 1,7-kertainen nopeuden li-
sdys. Kellotaajuuden muuttami-
nen tapahtuu kytkimell&, joka on
sijoitettu  laitteen takaseindén
niin hankalasti, ettd sen antaa
kdytdnnéssd olla 8 megahertsin
asennossa. Hitaampaa kellotaa-
juutta saattaa tarvita l&hinnéd
joissakin peliohjelmissa. Lentosi-
mulaattorin kaltainen perusajan-
viete ei karkaa kasistd 8 megan
taajuudellakaan, vaan on pikem-

minkin mukavampi pyériteltava.

Peliohjainliitdntd sekd paristo-
varmennettu kello-kalenteri kuu-
luvat vakiovarustukseen.

Néyttd ja ndppdimists

Néyttokorttina on vérigrafiikka-
kortti, josta l6ytyy RGB- ja vi-
deoliitdnnét. Mik&li omistaa va-
ritelevision, joka on varustettu
suoralla videoliitdnnéll&, voi sita
kokeilla l&hinnd pelien kanssa.
Tekstikdytéssd mukana tuleva

ambermonitori (keltaruskea
taustavéri) on yleensd parempi
ratkaisu.

Grafiikkakortin ja monitorin
ominaisuuksia kokeiltiin PC-
Magazinen = Benchmark-ohjel-
malla, jonka avulla voidaan sel-
vittdd esimerkiksi erilaisia nédy-
ton véadristymid ja védrien muo-
dostumista. Ambermonitorissa
vérit ndkyvét erilaisina keltarus-
kean sdvyind. Selvdd huomaut-
tamisen aihetta ei 16ytynyt, mut-
ta monitorin kohdalla pétee sa-
ma sanonta kuin kéytetyissd au-
toissa: Jos haluat halvan ja hy-
vin, sinun on ostettava kaksi.
Toisaalta, vérigrafiikka ei ole
paras vaihtoehto silloin, kun
tekstikdytté on péddasia. Sanyon
monitori kerdd risuja kayttému-
kavuudestaan. Virtakytkintd lu-
kuunottamatta kaikki sdatimet
ovat laitteen takaseindssd, eikd
kuvaa aina yksinkertaisesti viitsi
sddtdd paremmaksi.

PC-koneiden ndppdimistét
ovat pédéllisin puolin melko sa-
manlaisia, mutta ndppdintuntu-
massa on melkoisia eroja. Sa-
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Keskusyksikén takaseind. Liittimet on selvésti merkitty.
Laitteeseen kuuluvaa peliporttia ei ole asennettu paikalleen.
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Tekniset tiedot

Merkki Sanyo MBC-16 Plus
Maachantuoja  Sanura Suomi Oy, puh. (90) 565 3600
Hinnat 6150,— | levyasema 360 kt
6950, — ambermonitori, 1 levyasema 360 kt
7950,— 2 levyasemaa & 360 kt
8950, — vé&rimonitorilla
12450,— 1 kpl 360 kt, 20 Mt kovalevy
Prosessori 8088-2 (4,77/8 MHz)
RAM 640 kt (maksimi)

Kello/kalenteri Ei

Viérigrafiikka

Skandinaaviset merkit

Centronics, RS-232C, RGB, Video
Korttiliitnn#it 3, joista 2 vapaana
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nyon ndppdimisté ei ole par-
haasta péédstd, mutta heikompi-
kin PC:n ndppdimisté® péihittda
useimpien kotimikrojen néppéi-
mistét. Tuntuman ja &&nen pe-
rusteella Sanyon ndppdimistostéd
jdd tietynlainen louskuvaikutel-
ma, jos tédllainen termi mitdan
kertoo. Néppédimistén johto on
riittdvén pitkd, mikali haluaa ot-
taa ndppédimistén syliinsd ja nos-
taa jalat poydille. Sanyon 12
tuuman vihermonitorin katselu
nojatuclissa 16hoéilemélld vaatii
tosin jo hyvds ndkokykya.

Keskusyksikk

Itse laite on tyypillistd PC-konet-
ta pienempi. Erikoisia yksityis-
kohtia ovat virtakytkimen sijoitus
etuseindén sekd laitteen vasem-
massa pdddyssd olevat pienet
tassut. Ndiden tassujen ansiosta
laitteen voi vaikka kddntda kyl-
jelleen monitorin viereen, mikali
haluaa sédédstdd niskaansa kat-
seen siirtyessd ndppdimiston ja
monitorin  vélilld. Levyase-
mal(t) on sijoitettu keskelle etu-
seindd, joten sen kayttéon itse
koneen asento ei juuri vaikuta.
Tuulettimen &&ni on kohtuulli-
nen, mutta peleja tai muita PC:n
d8nigeneraattoria kdyttdvid oh-
jelmia pyoéritellessa toivoisi hie-
man hillitympdd &&nenvoimak-
kuutta. Sanyo ei tosin ole ainoa
laite, jonka kaiuttimen johdon
haluaisi kiskoa irti iltayén het-
kina.

Laitteen sijoittelua helpottava
pieni koko aiheuttaa hankaluuk-
sia lisdkortteja hankittaessa. Va-
paita korttipaikkoja on kaksi, ja
kahdeksaa tuumaa pitempid
kortteja ei kannata yrittdd sovi-
tella Sanyon sisdlle. Laajennuk-
sia asennettaessa tulee dkkid ah-
dasta, ja ostoksia tehdessd kan-
nattaa varmistaa tilan riittdvyys.
Erdilld lisdkorteilla kun on tai-
pumus viedd kdytdnnodssa kaksi
korttipaikkaa.

Kasikirjat

Laitteen mukana tulee kolme ké-
sikirjaa, joista pienin kertoo lait-
teen kdyttékuntoon saattamises-
ta, laajennusten asentamisesta
sekd eri liittimien nastajérjestyk-
set. Paksuin kirja puolestaan ku-
vailee itse MS-DOSin komennot.
DOS-versio on 3.2 eli kédytén-
néssd viimeisin saatavilla oleva.
Késikirjat on osittain suomennet-
tu kdyttéohjeiden ja tdrkeimpien
DOS-komentojen osalta. Bitti-

nikkarin kaipaamaa tietoa MS-
DOSin syvimmastd olemuksesta
ei kuulu Sanyon eikd juuri mui-
denkaan PC-koneiden késikirjoi-
hin. Kédsikirjat on tehty tavallista
kdyttdjad varten, joten raskaan
sarjan hakkerointi edellyttda kir-
jakaupassa asioimista. Tdlléin on
syytd varata tukku seteleitd mu-
kaan, silld MS-DOSia ruchon-
juuritasolla késitteleva kirjalli-
suus ei ole alennusmyyntitava-
raa.

Mukana tulevan GW-Basicin
kdsikirja on puolestaan tyypilli-
nen peruskdsikirja, jossa késky-
jen selityksien lisdksi ei puututa
itse ohjelmointiin. Eri kdskyt 16y-
tyvdt helposti, mutta esimerkit
joutuu tekemé&dn itse yrityksen ja
erehdyksen kautta. GW-Basic
on varsin monipuolinen, erilai-
sia funktioita ja késkyjd on yli
160, muuttujanimien enimmaéis-
pituus on 40 merkkid ja esimer-
kiksi ohjelmasilmukoita voi nor-
maalin FOR-NEXT-rakenteen li-
siksi rakentaa vaikka WHILE-
WEND-késkyilla.

Lopuksi

Mekaanisesti Sanyosta jda siistin
ja huolellisesti tehdyn laitteen
vaikutelma. Mikili perusversion
ominaisuudet riittdvédt omiin tar-
peisiin, ei jdd kaipaamaan oi-
keastaan muuta kuin parempaa
ndppdimistéd. Puuttuva pelioh-
jainliitdntd rasittaa kukkaroa sii-
nd tapauksessa, ettd katsoo sen
tarpeelliseksi. Mikadn lisdkort-
tien kerdilijdn laite Sanyo ei ole
vksinkertaisesti siitd syystd, ettd
vapaat korttipaikat ja tila kotelon
sisdlld loppuvat hyvin nopeasti.

Niin ettd oliko PC:std kotimik-
ron murskaajaksi? Jos hyétykéayt-
t6 ja ohjelmointi ovat etusijalla,
ei ihan heti tule vastaan tilannet-
ta, jossa PC kalpenee "tavalli-
sen” kotimikron rinnalla. Aivan
vasta-alkajan laitteeksi PC ei so-
vellu, mutta kun mikroilussa al-
kuun pédédsseen on tehtdvéd valin-
ta kovemman luckan kotimikron
ja PC:n valilld, kallistuu vaaka
entistd herkemmin PC:n eduksi.
Hinnakkaampien kotimikrojen
mahdollisuudet ovat chjelma- ja
lisdlaitepuclen lisdksi uusien
ominaisuuksien kehittelyssa.
PC-rintama on jossain méé&rin si-
dottu olemassa oleviin ominai-
suuksiin, kun taas kotimikroval-
mistajat voivat tuoda markkinoil-
le aivan uudentyyppisid ratkai-
suja. Toisaalta, PC-yhteensopiva
laite alkaa olla yhd useamman
kotimikrovalmistajan lippulaiva.




Vuonna 1970 julkaistiin ame-
rikkalaisessa Scientific Ame-
rican -lehdessd artikkeli pelistd
nimeltd Life (Elamd&). Pelin oli
kehittdnyt englantilainen mate-
maatikko John Horton Conway.

Lifen tietokoneharrastajien pii-
rissd osakseen saamaa huomiota
kuvaa hyvin se, ettd 1970-luvun
alkuvuosina arvioitiin noin nel-
jdsosan maailman tietokoneista
pelanneen Lifed.

Eléméd tietokoneessa

Ajatus tietokoneohjelmasta, joka
luo eldmésd, tuntuu ensi alkuun
jarjettéméltd. Mutta mitd eldma
oikeastaan on; sddnndstd, jonka
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Kuva 8. Kulkuritykki. Kannattaa
sijoittaa ndytén alareunaan.

perusteella jokin olio pystyy te-
kemddn itsestddn kopiocita ja
parhaassa tapauksessa muutta-
maan muotoaan ja kehittymd&dn.

Elavédssd eldméssd kyse on so-
lujen lisddntymisestd. Tdmé ta-
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pahtuu jakautumisen kautta ja li-
sddntymisen saannot on sijoitettu
solujen sisdltdm&én DNA:han
erddnlaisena kemiallisena ohjel-
mana. Jopa ihmisten lisdantymi-
sen periaate voidaan johtaa yh-

aen solun ensimmadiseen jakau-
tumiseen. Vastaavasti on mah-
dollista luoda tietokoneohjelma,
joka luo keinotekoisen maailman
ja sddnnoston sille, miten tuossa
maailmassa olevat olennot kayt-
tayttyvét ja lisdantyvét.

Eldmén séédnnost

Lifed pelataan ddrettémalla ruu-
tupaperilla. Koska sellaista on
vaikea loytda, pienempikin riit-
tdd. Adrettémyyttd voidaan mat-
kia yhdistdmaélld paperin vasen
ja oikea laita sekd yla- ja alalai-
ta. Oikeanreunimmaisen ruudun
oikealla puolella oleva ruutu on
siis paperin vasemmassa reunas-
sa ja pdinvastoin. Tastd seuraa
tosin ongelmia iscjen pelien va-
semman ja oikean reunan sot-
kiessa toisiaan.

Aluksi osa paperin ruuduista
tdytetddn esimerkiksi rasteilla.
Syntynyttd kuviota kutsutaan en-
simmadiseksi sukupolveksi. Tay-
tettyjd ruutuja kutsutaan eldviksi
ja tyhjid kuolleiksi. Seuraava su-
kupolvi syntyy aina edellisen
pohjalta seuraavien sdédntdjen
pohjaita.

Syntymé&: Kuollut ruutu muut-
tuu seuraavassa sukupolvessa
eldvaksi, jos tasan kolme sen
ympdrilla olevista kahdeksasta
ruudusta on eldvia.

Kuolema ylikansoituksen joh-
dosta: Elavad ruutu muuttuu seu-
raavassa sukupolvessa kuolleek-
si, jos neljd tai useampia sen
naapureista on eldviai.

Kuolema yksindisyyden joh-
dosta: Jos eldvélld ruudulla on
vdhemmaén kuin kaksi (yksi tai ei
yhtddn) eldvdd naapuria, niin
ruutu kuolee.

On tarkedd huomata, ettd jo-
kaisen ruudun tila riippuu vain
edellisen sukupolven ruutujen
tilasta, ja ettd syntymaét ja kuole-
mat tapahtuvat samanaikaisesti.

Oliot

Lifen kaksiulotteiselle maailman-
kaikkeudelle muodostuu suku-
polvien vaihtuessa erilaisia olen-
toja, jotka kéyttdytyvdt omalla
ominaisella tavallaan. Né&itd 6h-
komonkidisid kutsutaan olioiksi.

Oliolla voidaan tarkoittaa joko
koko ruudukkoa tai sitten wvain
yhtd silld olevista olennoista.
Olioista yksinkertaisimmat ovat
vakaita. Ne eivdt muutu mihin-
kddn, kuten kuvan 1 laatikko ja
kuvan 2 hunajakenno. Kuviin on
myos merkitty kunkin ruudun

naapurien maard. Kuten ndistd
luvuista kdy ilmi, ei milldén ela-
valla solulla ole alle kahta tai yli
kolmea eldvdd naapuria. Vastaa-
vasti ei l6ydy tyhjda ruutua, jolla
olisi kolme naapuria.

Vakaat tilat eivdat kuitenkaan
ole kovin kiintoisia. Seuraavaksi
monimutkaisemmat oliot ovat
jaksollisia. Ne palaavat alkuti-
laan aina tietyn sukupolvimdé-
rdn jdlkeen. Naistd on hyvéd esi-
merkki kuvassa 3 esitetty Vilkku.
Vilkku palaa alkutilaansa aina
kahden jakson jdlkeen, eli sen
niin kutsuttu jakson pituus on
kaksi. Kuvissa 4, 5 ja 6 on mie-
lenkiintoisia alkutiloja, kirjoita
jokin tdssd lehdessd esitetyista
Lifen versioista tietokoneeseesi
ja kokeile niit4.

Kuva 6 esittdd erittdin mielen-
kiintoista 6tékkad, jota kutsutaan
nimelld Kulkuri. Se on periaat-
teessa jaksollinen olio, jonka
jakson pituus on neljd, mutta se
palaa alkutilaansa ruudun ver-
ran vadrassa paikassa. Olio siis
lilkkkuu kuvan 7 osoittamalla ta-
valla.

Kehitystd

Pelkkd jaksollisuus tai liikkumis-
kyky ei anna oikeutta kutsua jo-
takin olentoa eldvéksi. Sen tulee
kyetd muuttumaan ja lisdénty-
maan.

Monistumisen ongelma saatiin
ratkaistua 1971, kun Massachu-
sets Institute of Technologyn
tekodlyn tutkimusryhma keksi
kuvassa 8 esitetyn kulkuritykin.
Valitettavasti vain tykki ei oikein
mahdu toimimaan 25x 40 ruu-
dun pelilaudalla. Se kannattaa
sijoittaa keskelle ja ldhelle ala-
laitaa.

Tykki on muilta osin tdysin
jaksollinen olio, mutta se ampuu
kulkurin joka 30. sukupolvi.
Myohemmin on my&s havaittu,
ettd kolmetoista oikealla tavalla
vhteen osuvaa kulkuria muodos-
taa kulkuritykin. N&in ollen voi-
daan kuvitella kulkurien ja kul-
kuritykkien olevan yhden lajin
kaksi eri kehitysvaihetta; aivan
kuten perhoset ja toukat. Kulku-
ritykki munii kulkureita, jotka
sitten ddrettdmdssd kaksiulottei-
sessa avaruudessa tormadilevét
toisiinsa muodostaen otollisten
olosuhteiden vallitessa uusia
kulkuritykkeija.

Edelld esitetyn lisdksi eldmén
kehitys vaatii vield muita osate-
kijoitd. Mukaan tdytyy saada sa-
tunnainen muutoselementti eli
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mutaatio. Sd&ntdjd tdytyy muut-
taa siten, etta epdmaddrdisin va-
lein jokin kuollut ruutu saattaa
muuttua itsestddn eldvaksi tai
pdinvastoin. Suurin osa nédin
syntyvistd muutoksista on tieten-
kin itsensd tuhoavia. Yksindinen
eldvd ruutu tuhoutuu heti, mutta
oikeassa paikassa mutaatio saat-
taa rdjayttdd kulkuritykin tai sit-
ten luoda jotakin aivan uutta ja
arvaamatonta. Yritykseen ja
erehdykseen luottavat mutaatiot
ovat olleet ihmisenkin kehityk-
sen perusta.

Tietokone
tietokoneessa

Lite on myos siitd mielenkiintoi-
nen peli, ettd sen avulla voidaan
itse asiassa rakentaa tietokone.
Kulkurien ja muiden olioiden
avulla voidaan siirtdéd tietoa ruu-
dukon eri osien valilld. Lisdksi
voidaan luoda loogisia ja
(AND), ei (NOT) seka tai (OR)
-portteja, joiden avulla tietoa
voidaan muokata.

Lifen kehittdja Conway on
osoittanut, ettd on mahdollista
tehda (suuri) alkutila, joka toimii
kuin tietokone. Tama alkutila
koostuu Lile-tietokoneesta ja
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Game of Life

ruudukolle eldvien solujen avul-
la luodusta ohjelmasta. Tallai-
nen tietokone pystyisi ratkaise-
maan matemaattisia ongelmia ai-
van vhtd hyvin kuin miké& tahan-
sa binaarilukujen siirtelyyn ja
muokkaamiseen perustuva laite.

Eléméé ja eléméd

Life ei ole suinkaan ainoca sdén-
nostd tai tietokonecohjelma, jon-
ka voidaan véittda matkivan eld-
mén peruslakeja. Itse asiassa se
on vain erds yksinkertaisimmista.

Ensinnékddn ruutujen eli solu-
jen ei valttdmétta tarvitse olla jo-
ko eldvid tai kuolleita. Eldamé&éa
voi olla monta eri lajia, ja sitd
voidaan kuvata joko eri véreilld
tai numerocilla. S&&nnét, joilla
solut vaihtavat vérid vaihtelevat,
mutta tdrkeintd on se, ettd aina
on kyse vain solun l&hinaapurin
ja kenties sen omasta tilasta, kun
sen tulevaa tilaa lasketaan.

Eldmé& ei ole my&skddn puris-
tettu pelkdstddn kahteen ulottu-
vuuteen. Kolmiulotteisessa maa-
ilmankaikkeudessa ei ole muuta
eroa kuin enemmén naapureita
(kaksikymmentdkuusi). Vastaa-
vasti kaksiulotteisessa vain nelja.
Kuva 9 kuvaa kaksiulotteisen
mallin kehitystd ensimmdisten
sukupolvien aikana.

Sddnnostd on sellainen, ettd
ensin lasketaan edellisestd suku-
polvesta taulukossa molemmilla
puolilla olevat luvut sekd samas-
sa paikassa ollut luku yhteen ja
sitten katsotaan oheisesta taulu-
kosta, mikd luku seuraavaan su-

10 PRINT"<CLR>VARIEN VAIHDUTTUA PIIRRA H

ALUAMASI":REM E5

20 PRINT"ALKUTILANNE RUUTUUN KAYTTAEN FA

LLOJA" :REM 17
30 PRINT"(SHIFT @),
:REM AO

40 FORI=49152T045422: READS$:GOSUBE00: POK

EI,Q:NEXT:REM 43
50 PRINT
281, 15:REM B4
60 INPUT S$:REM 6D
70 SYS 49152:REM 6B
75 FOR I=1 TO
B0 SYS 49169:REM 74

85 FOR I=1 TO 100:NEXT:REM B8

90 GOTO B80:REM OA

600 A=ASC(S$)-48:B=ASC(RIGHT$(5%,1))-48:
Q=B+7*(B>9)+16%(A+7%(A>9) ) : RETURN: REM

2A

700 DATAAD,C8, 85,FC, 20, 20,C0,A9,C4, 85,FC

, 20,20,C0,20,39:REM 53

705 DATACO, 20, B2, CO, 20, 20,CO0, A5,FC, 48, 0C

,85,FC,80,11,CO:REM 4D

710 DATAAZ2, 04, AO, 00, 84,FB,98,91,FB,C8,D0

,FB,E6,FC,CA,DO:REM BB

715 DATAFE6, A5, FC,38,E9, 04,85,FC,60, A2, 04

,86,FC,A0,00,84:REM 7A

Game of Life

Kuva ll. Térmé&évét oliot laukai-
sevat kaksi pelastusalusta.

FAINA SITTEN RETURN"

"<CLR><BLU>" :POKE53280, 7: POKES3

100:NEXT:REM B7

Kuva 10. Mitéhén MikroBITISTA
tulee. .

kupolveen tulee.
summa: 0123456789
seuraava: 0200100000
Huonostihan siind lopulta kévi
lupaavasta alusta huolimatta.
Lahtétilaa ja seuraamussdantsd
voi muutella mielensd mukaan ja
kokeilla uusia vaihtoehtoja.

Eldmé on
arvaamatonta

Pienen Lile-ohjelmalla néperte-
lun jdlkeen jokainen on valmis
allekirjoittamaan viisaiden mate-
maatikkojen esittdmén teoree-
man, ettd on olemassa sellaisia
alkutiloja, joista on mahdotonta
pdételld laajenevatko ne ikuises-

720 DATAFB, B1,FB, C9, 51, F0, OD, C8,DO0, F7,E6
,FC,CA,DO,F2,A8:REM FO

725 DATAC4, 85, FC, 60, A5, FC, 49, CO, 85, FC, 20
,B66,C0,A5,FC,29:REM SF

730 DATAOF, 85,FC, 4C, 47,C0,B1,FB, 18,69, 0A
,91,FB,A8,01,20:REM 7C

735 DATAAB, CO, A8, 27, 20, AB, CO, AB, 28, 20, AB
,CO, A8, 29, 20,A8:REM 5C

740 DATACO, A5,FC, 38,E9,01,85,FC, A8, FF, 20
, A8, CO, A9, D7, 20: REM A8

745 DATAAB,CO,AD,D8,20,A8,C0,A8,D9, 20, AB
,CO,A5,FC, 18,69:REM 94

750 DATAOC1, 85, FC, A8, 00,85, FB, 60,85, FB, Bl

M 18f REM -- Game of Life
,FB, 18,69, 01, 91:REM 69 — -
755 DATAFB, 60, A2, 04, AO, 00, 84, FB, B1, FB, C9 Ry e R T R S
,02,10,10,C8,D0:REM 63 =
?ﬁnﬁnnTAFT,Ea.Fc.ca,no,FE,na.Fc,aa.Es.D4 * f:fleF FILBADEAPERE SEERGNTRER
,85,FC,80,C9,03:REM C3 ; it o
,FC, 48, 29,03, 49:REM 68 M 150 O TO 329
770 DATAO4, 85,FC, A9,20,91,FB,68,85,FC, 4C M 160 SAVE "life" LINE 200
,BE, CO, C9, 0C, 30: REM 9B 2 178 sToP i
775 DATAES, A5,FC, 48,29, 03, 49,04,85,FC, A9 W 188
,51,91,FB, 68,49:REM 7C A 200 CLEAR FN p(23732)-195%0
+FC, 4C, BE, CO:REM 11 W 220 LET code=FN p(23738)+1: LET
ende=code+269

Kuva 12. Pikku r-pentomino saa
todella aikaan vipindé& ruudu-
kolla. Vasta 1104:nnessé suku-
polvessa se padttyy jaksolliseen
olotilaan, léhettémidén kuutta
kulkuria lukuun ottamatta. Koti-
mikron néytélla tilanne hiljenee
huomattavasti aikaisemmin ruu-
dukon pienuuden vuoksi.

ti, kuolevatko ne joskus vai
muuttuvatko ne aikanaan jaksol-
lisiksi. Voidaan siis olettaa, ettd
kenen tahansa on mahdollista
luoda alkutila, josta riittdvén |
monen sukupolven aikana kehit-
tyy dlyllinen kaksiulotteinen
olento. Kuka tietdd, ettemme me
vain pyori jonkun suunnattoman
tietokoneen sisuksissa, tai kuten
Isaac Asimov totesi novellissaan
The Final Question: "Ja Multivac
sanoi, tulkoon valkeus, ja val-
keus tuli.” [

TTTTTTIIIE SRR FAT B RPRCYITETISE I A

238

pause=%50

248

B i

ta:
380
=INT

éxhigh:
OKE n,high: NEXT n

318
320

ground ,.,."

338

STORE

340
358
3468
378
ige
398
“8a
1@
&“28
&£38
g
“4&8
SE @
©“58
“aB
&78
1)
~88
498
588
518
: GO
L@@
768
718
720
738
748
758
7468
778
BOS

NEXT n

CLEAR 200, &HBY00:05=8HB90

D:DEF USR=05

READ A$:IF As="=" THEN %0

FOR F=1 TO LEN(A®) STEP 2
:POKE OS,VAL("&H"+HID® (A%
,F,2)) :05=05+1 :NEXT

GOTO 20

SCREEN D : WIDTH 40 : KEY
1,CHR® (EHF®?) : KEY OFF
INPUT ®"Montako sukupolwvea
".50

CLS:F=1

AS=INPUTS (1) : IF AS{XCHRS (

LET paper=7: LET ink=0: LET
PRINT "=—=————— GAME OF LIF

FRINT ‘' "Loading machine cod
LE

R B 8 =

FOR n=code TO ende

FRINT AT 2,2%;ende-n;" ";
READ data

IF data(2%& THEN FOKE n,da

-

—
]

IF data)=25%& THEN LET high
(data/2%4) : LET low=data=-29%
FOKE n,low:

LET n=n+1: P

PRINT AT &,0; "Setting life

LET n=FN p(23738)+218+1: RE
1200

FOR i=1 TO 2é

FRINT AT &, 25, 24~4;" ",
READ ds

FOR Jj=1 TO LEN 4%

FOKE n,VAL 4d%(j)

LET n=n+1

NEXT J

NEXT i

PRINT '’ "Hit any key to sta
"then any key to stop"
BEEP .2,10: BEEP .2,11: PAU

POKE 23542,0
FOR i=@ TO .5 STEP @
RANDOMIZE USR (FN p(23738)+

LET i=PEEK 23540
BEEP .1,.1

NEXT i

FRINT HO; "Stopped":
TO 10888

FAUSE @

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

== f. code variables
base address=(23730)
run address= base+l
life attrib= base+3
dead attrib= base+4
wait time= base+5
graph data= base+283
life data= base+211

S R 8% 3 BZL ® B B B 3 WM 2 ® N

-
=

9

13) THEN PRINT A$;:GO0TO 8
0
LOCATED,D:PRINT F:A=USR(D
Y:FOR G=1 TO 100:MNEXT G:I
F PEEK(EH9?545%5)=0 THEN PRI
NT"ssx SUKUPUUTTO smu"™ EL
SE IF F+1(=SU THEN F=F+1:
GOTO 90
END
DATA D14004210091110191AF
DATA 3245%93EDBO3ELIB21DBFF
DATA 112891012800F%09CD%Y
DATA DO1313F13D20F2DD2127
9121FFFFD&1BC%042823
DD2314003EFYDDBEDS20
D114DDBED4200114DDBE
D7200114DDBEFF200114
DDBED1200114DDBE2%20
0114DDBE2AZ200114DDBE
2B200114DDBEDOZ2BOCTA
FED320143EFPCD4D0O01B
OD7AFED23B0D4FED4
3804AFCD4D0O0D10APDD23
DD23C1109F3EF?210091
014004EDB1CO3ED1324%
uCe
-

BEPUREISFEIBRMANSRRE

-1988 DATA 24,3, paper%*B+ink, paper

#8+paper,pause

1916 DATA 1,257,209, code+142,17,
22528,1,748

1920 DATA 58,code+2,283,70,32,3,
58, code+3

1938 DATA 18,3%,19,11,128,177,32
,238

1048 DATA 17,14384,20%, code+180,
17,18432,20%, code+180,17,204080,2
@5, c0de+180

;;!i DATA 237,7%,code+3,118,14,2

1860 DATA 4,24 ,14,32 20%, code+11

;,253,?#,45,4,25#,2,4u*4,254,3,3
P

1676 DATA 203,2%4,13,32,236,16,2

32

198¢ DATA 1,257,205, code+142,17,

22%28,1,748

1899 DATA 203,22 ,%4,0,48,2,5%4,1
1188 DATA 35,19,11,128,177,32,24

1,201

111# DATA 175,5,205, code+153,12,

205, code+153 ,4

112# DATA 205, code+153,4,285, cod

e+1853,13

113# DATA 205,code+153,13,205%, co

de+153 .5

114# DATA 205,code+15%3,5,20%, cod

e+133 . 4,12, 209, code+142, 201

1158 DATA 205,code+142,203,70,20

#,198,1,281

1168 DATA 197,38,0,1084 41,41 ,41,

%1,41,46,8,9,1,c0de+2108,9,193,2081
1178 DATA 14,8,33,code+282,4,8
1186 DATA 124,18,3%,20,146,25%0,42

,24%8,130,87,19,13,32,237,201
119# DATA 24,24 ,346,195,198,346,24

, 264

12868 REM -- maailman reuna

1218 DATA "000P00000000000000000

20002000028 "

12280 REM -- alkuasetelma

1388 DATA "PP2000000000200000000

20000000880 "

1318 DATA "PP2P20000010000000000

peopeeeneone"

13280 DATA "P0PC020001P00CRPA1110

godopogo0eBa"

1338 DATA "00000P000111000000111

eo00C000080" (&on
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E 1348 DATA "S2p0000P0000000000000
segooceo0os"

£ 1359 DATA "P00Q00PPPPDPRPO00PDP2
gedpoagoaga"

B 1348 DATA "000011100000000000000
gdoeoopeaaa"

W 1379 DATA "goodPoPR00PPeR00PR111
gaospegoeaa”

R 1380 DATA "000111000000110000000
gogppgaoea"”

E¢ 1390 DATA "000100000000010000000
godppdop0000"

g‘ B ,.:‘f A
grafiikka

Listaus .
10 REMELO-GRAFIIKAN GOLKIN-RUTIINI:REM F3
20 M=49152:REM F1I
30 FOR R= 100 TO 128:REM AS
40 READDS:FORI-84TO2STEP-2:REM 89
50 DA=ASC(RIGHTS$(D$,1))-48:DB=ASC(RIGHTS(
D$,I-1))-48:REM A4
60 IFDA>STHENDA=DA-7:REM CB
80 IFDB>STHENDB=DB-7:REM DO
80 POKEM, 16%DA+DB: M=M+1:NEXT:NEXT: PRINT"V
ALMIS":END:REM 1IF
100 DATAAS1E8561A8008560A88160E660D0OFAESS
1466 1E063D0OF26800101010100010101:REM 38
101 DATAO1DE59R5583BESIARO02ZDESEISE5860004
000AZ40B5508DBO02CA10FBAZ40BDOD :REM 83
102 DATAC38550CA10F860A88320D2FFAS00AZ048
5FBBEFCA219A028B9D3C0O91FBR810FE :REM 04
103 DATA1BASFEE9289002ZEEFCESFRCADOERZ030C
0AS3IBBD11D0OAS1DBD18D0OASDBEAEAEA: REM 70
104 DATAZ03CCOAD198521A82685222000C1C822D
OF9A212B5581869109002F6599558CA - REM SE
105 DATACA10F1CE621DOEOASCED0O0T2068C1EA4CE
OCOA91B8D11D0AS158D18D0A99320D2 :REM EE
106 DATAFFASOO85CEA000AZ40BDB0029550CA10F
8600F0FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF : REM OF
107 DATAOFOFGFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFCOFOFOFO
FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF : REM 72
108 DATAAOOQZO0ECZA200205BC1AZ06205BC1AZ0
C205BC1EAEAZ005C22005C22005C220 : REM 5B
108 DATACHCZZ005C22005C2A204205BC1AZ0AZ0S
BC1A210205BC12005C2A2002021C0A2 :REM 36
110 DATAO4EAEA2021C0A2062021C0A20A2021C0A
eRC2021C0AZ102021CO60F6508R55816: REM 48
111 DATAB3383002F858955880203CCOR17808176E
6TEE67T8DOFEEST7TES78AS79CH62D0OEC: REM DD
112 DATAAZZBRITASITCASTALIBE00BB002EETRBEAT
AASTC1868089002EE87DB57CCADOESAZ : REM E7
113 DATAZBE17ES180A5TE1869089002EE7FB57EA
5801863089002E6818580CADOE3ACOO: REM 8B
114 DATAAS1985FBA20B8B1820184B1865188E682D
002ESR3EBB4D002ESBSEEBEDO02ESS7 : REM C1
115 DATAEG88D002ESB88CADODDAZOBFEB318B5826
93B9002F6839582CACA10EFCE6FBDOC4 : REM 2C
116 DATAZ04BC38000AZ00A90085FBABAD1BCOFO0
BB1583568CFO02ESFBAD19COFO0BE15A: REM DB
117 DATA356CFO02ESFBAD1ACOFO08B15C356CF00
2ESFBAD1BCOFO08B15E356DF002EBFE:-REM 51
118 DATAAD1CCOFOOSE160356DF002ESFBAD1DCOF
00BB162356DF002E6FBAD1ECOFO08B1 : REM 36
118 DATAG4356EFO0ZEEFBADIFCOFO0OBR166356EF
002EBFBADZ0COFO08B1688358EFO02ES : REM 186
120 DATAFB20681C3EADOO9B168A3550916A1800088
16A156D916AEBEQO 1 DOOBACOSBI5SEQO: REM B&
121 DATA995B008B10F7E007DO21A568186908800
2E6BO856BAS66 1A690BI002EEETB566: REM 50

s ANk S he - 2

1480 DATA "000010000000100000000

0e@00000000"

FE 1418 DATA "0000000000001110020000

eogeeoooeoe"

89 1420 DATA "@PP000000000000000000

fagep111118"

£ 1438 DATA "000000000000000P00000

e de el dododedede o g

(£ 1448 DATA "000000000000000000000

gooppeooaa0"

D 1458 DATA "QPP0000PR100P00000P000
foeppeaoaan"

D? 14460 DATA "00000PP01000P00000000
gaeppeaoaag”

EE 1470 DATA "@00P002010P0000000100

dooppooeae"

= -l =5 : = e - - =
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1488 DATA "Po0e0pP0P10P00000000100
fodepop0008"

1498 DATA "Po0PPP2P1PP200C000100
gdepeaaoeaa”

1588 DATA "PO0COCR0P1000000008100
geoeeceoeen"

1518 DATA "PO0CPP0PPPO0BP0C0C000
depopedooag"

1528 DATA "PPPPPOOPGAAOA1111111111
fe000000000"

1530 DATA "P00CPP00PPPCOP0C00000
fepoedaooes"

1548

1558 REM -- maailman alaraja
1560 DATA “"P0PPPPOPPPOAOCPOR000D
feooeee0P080"

£ R 3 R A A R

122 DATAASE641B69088002E6658564E008F0034C0
7C2A204B55B28EB0TBO0O2ZDEEDS558CA: REM BE
123 DATACAIOF1AZ04B5643BE30TBO0O2ZDEES9564C
ACAIOF1EGBSEDOCGZESSFESE0DCO2ZESE] : REM DF
124 DATAEB862D002EBE3ESSADOCZESEBE0TFEBFDFE
FF7FBFDFEC71E0Q200120CF1EQB2009: REM 44
125 DATAZOCF1EQCB2008200842018040201008040
2018000200042073ECTIEQQ20403F10: REM B4
128 DATAZ030212821082000AD2ZF3FEDCF1EAD173
EBDF71FAD10208DT040ADZB218D483F : REM DA
127 DATABCASOZFO1EB160356DF010ASFECS02F00
TC903F003A90060A80160ASFBCO03F0O: REM B5
128 DATAF7DOFZASFB2201FOECDOEDOOOOOOQOOO0
0000000000000000000000000000000:REM C3

Listaus 2.

10 REM FREDKIN/LIFE BASIC:REM F9

20 POKES52, 30:POKE 56, 30:POKE 53280, 11:P0
KE 53281, 12:CLR:PRINT"<CLR><BLK>": POKE
53270, 200: REM 4F

EGHDég C{15):FORI=0TO15:READC(I):NEXT:RE

40 INPUT"LIFE (L) TAI FREDKIN (F)":V%:IF
LEFT$(V$,1)="L" THEN POKE 2, 1:GOTO B0
:REM F5

50 POKE 2,0:1F LEFTS(VS, 1)<>"F" THEN 40:
REM F8

60 INPUT"MULTI-COLOR K/E";:V$:IF V&="E" T
HEN 30:REM 88

70 POKE 49277, 141:POKE49278, 22 : POKE49279
,208:GOTO 100:REM AE

90 FORI=0TOZ:POKE 49277+1,234:NEXT:V1=15
'V2=0:V3=15:V4=7:80T0 110:REM 238

100 GOBUB BOO:REM A7

110 CC=16%VZ+V3:FORI=48362 TO 49407:POKE
I, CC:NEXT:REM 58

120 TY$="<HOME><4DOWN>":8YS 49152:REM 7A

130 FORI=1TOO:M({I)=0:NEXT: IFPEEK(2Y=1 TH
EN FORI=1TOB:M({I)=1:NEXT:M(5)=0:30T023
QC:REM 27

140 PRINT"<CLR>"TY$SPC(9)"<2DOWN><RYS ON
>147<DOWN><3LEFT>2<YEL>5<BLK>8<DOWN> <3
LEFT>389" :PRINT:REM 54

150 INPUT"RUUTUJEN LUKUMAARA (1-8)":N:R
EM GO

160 IF N<1 OR H»9 THEN 150:REM CC

170 FPRINT"PAINA NUMERONAPPAIMET<WHT>":FO
RI=1TON:REM 15

180 GET A$:IF Ag="" THEN 1B0:REM 55

180 L=VAL(AS):RI=INT((L-1)/3):D0=L-3*RI:
REM EZ

200 TT2=TY$%:FORJ=0TODO: TTE=TTe+" <DOWN>"
NEXT:REM 82

210 PRINT TT$ TAB(9+RI) AS:M(L)=1:NEXT:R
EM B3

220 INPUT"<HOME><BLK>KAIKKI OIKEIN? K/E"
:A%: IFRIGHTS(AS, 1)="E"THEN130:REM 23
230 FOR I=1 TO 9:POKE 48175+1I,M(1):NEXT:

REM B2
240 PRINT"<CLR><DOWN>KOKO KUVARUUTU ON K
AYTETTAVISSASI<DOWN: " :REM 52
EEGBERINT"ALDITUSKUVIDH LUOMISEKSI. " :REM
260 FRINT"<DOWN>PAINA <RETURN> KUN HALUA
T ALOITTAA ":REM 39

270 GETA®:1IF A$<>CHR$(13) THEN 270:REM 0

4

280 PRINT"<CLR>":REM FE

290 POKE 214, 24:PRINT:PRINT"<RVS ON>VAIN

#*-MERKIT OVAT FIKSELIA. VALMIS='«’<HO

ME><WHT><RVS OFF>"::REM 7D

300 POKE 850, 255:REM 25

410 GET P$:POKE 780,81:POKE781, 7:SYS 5§90
32:1IF P$="" THEM 310:REM B7

322 EgKE 780, 32:POKE 781, 14:5Y5 59932:RE

330 IF P$="¢«" THEN 3B0O:REM 43

340 PRINT P%::REM D2

350 IF PEEK(211)>39 THEN PRINT::REM D2

360 IF PEEK(214)>23 THEN PRINT" <HOME>": :
REM 26

370 GOTO 310:REM 87

380 POKE214,23:POKE211, 0:PRINT CHRS$(C(V4
})):REM B2

385 PRINT"KUVIO SIIRRETAAN HIRES-KUVARUU
DULLE <LEFT>"; :REM 3B

390 PA=47*2568+136:REM 61

400 FORI=1024TO1983:REM 40

410 IF PEEK(I)<>42THEN 470:REM 8D

420 J=I-1024:REM 5A

430 Y=INT(J/40):REM 46

440 X=J-Y*40:REM BB

450 R=INT(Y/B):REM 24

460 PO=PA+Y+B*INT(X/B)+320*R-8*R: POKEFO,
PEEK(PO)ORZ2T(7-(XAND7)):REM 12

470 NEXT:POKE53281,V1:REM F9

480 5YS 40223:POKES53270, 200: :REM 01

510 END:REM 8D

800 PRINT"<CLR>":REM FA

610 FORI=0TO15:PRINTCHRS$(C(I))"<RVS ON>
"I1:NEXT:REM 4B

G620 INPUT"<BLK>TAUSTA-VARI";V1:REM EF

630 INPUT“VARI 1 (01)";V2:REM 45

640 INPUT"VARI 2 (10)";V3:REM 48

650 INPUT"VARI 3 (11)";V4:REM 4C

660 PRINT"<CLR>";:RETURN:REM 55

900 DATA 144.5,28, 159, 156, 30, 31, 158, 129,

149,150,151, 152,153, 154, 155;: REM VARIT:
REM 80

BITTI 6-7/87

ekodly on nykyajan muoti-
sana, mutta useat tietojenkd-
sittelyd harrastavatkaan eivét
tiedd mitd tekodly todella on.
Tekodlyn médritelmid on useita.
Ohjelman voidaan sanoa edusta-
van tekoédlyd, jos ohjelman ta-
voin kdyttdytyvdd ihmistd pidet-
tdisiin dlykk&&nd. TdAm& méadri-
telméd pohjautuu puhtaasti ihmi-
sen dlykkyyden késitteeseen.
Toinen médritelmd kuuluu
ndin: koneella tai chjelmalla on
tekodlyd, jos se tiettyyn tulok-
seen padstdkseen kdyttdd malle-
ja, joita sille ei ole sucraan an-
nettu. Esimerkiksi yksinkertai-
nen shakinpeluuohjelma, jolla
on muistissaan erilaisia tilanteita
ja nithin sopivat jatkosiirrot
edustaisi tekodlyd ainoastaan en-
simmé&isen médritelmén mukaan.

Tekodlyn eri
sovellukset

Tekodly voidaan jakaa alueisiin
sovellustensa mukaan. Téllaisia
alueita ovat esimerkiksi asian-
tuntijajdrjestelmét, luonnollisten
kielten ymmaértdminen ja tuotta-
minen, kuvallisen informaation
ymmértdminen, pelit, teoreemo-
jen todistaminen, oppiminen ja

robotiikka.

Asiantuntija-
jirjestelmdéit

Asiantuntijajérijestelméat ovat op-
pivia ohjelmia, joille on opetettu

BITTI 6-7/87

A .?

siihen liittyvié kdsitteitd.

jonkun kapean tieteenalan eri-
koistietdmystd niin paljon, ettd
niitd voidaan pitdd asiantuntijoi-
na alallaan. Ladketieteen asian-
tuntijoina toimivia laitteita on
olemassa jo useita. Muitakin eri-
laisissa konsultointitehtédvissé
toimivia, ei kaksijalkaisia asian-
tuntijoita on jo kéytéssi.

Viime aikoina on alettu raken-
taa erddnlaisia asiantuntijarun-
koja: koneita, joissa on valmiina
asiantuntijajérjestelmén  ohjel-
mistosta kaikki muu paitsi tieto-
kanta. Tietokanta edustaa asian-
tuntijajdrjestelméastd suhteellisen
pientd osaa ja se on helppo syd&t-
tdd tdllaiseen runkoon.

Tekodlykkditd pelejd

Tyypillisid tekodlyn avulla tehty-
jd pelejd ovat useimmat lautape-
lit, joissa sd&nnoét ovat yksinker-
taiset, mutta itse pelitilanteet hy-
vinkin monimutkaisia. Shakki ja
tammi ovat ehkd tutuimmat tieto-
koneiden pelaamat pelit.
Miettiessddn parasta mahdol-
lista siirtoa ohjelma luo muistiin-
sa uusia pelitilanteita tekemaélld

L]
-
-

«mita se on?

o @ Tekodly avaa huimia nékymié tule-
vaisuuden tietoyhteiskuntaan. Kautta his-
torian ihminen on haaveillut koneesta, joka
kykenee ajattelemaan ihmisen tavoin.
Kurkistamme témén hetken todellisuuteen
tekodlyn maailmassa ja teemme tutuksi

"mielessddn” jonkin sallitun siir-
ron. Uudet tilanteet ldhetetddn
sitten "tilanteenarvioijalle”, joka
joidenkin sopivaksi katsottujen
arviointiperusteiden mukaan an-
taa tilanteelle numeroarvon. Uu-
sia tilanteita luodaan suuri maa-
rd ja niiden tilanteenarvijoijalta
saadut arvot tallennetaan muis-
tiin. Kun ohjelma on tutkinut ti-
lanteen ennalta méérétyltd sy-
vyydeltd, valitsee se saatujen

¢r No, mitenkds sinulla on men-
nyt viime aikoina?

— Hyvin kiitos. Tosin minulla
on ollut vdhén flunssaa.

vr Sitdhédn onkin ollut litkkeelld
paljon.

— Tulin kyllékin kysymdédn neu-
voa ditini puolesta.

vr Vai ditisi. Miten muu perhe
Jjaksaa?

— Hyvin.

vr Alé nyt ole niin lyhytsanai-

nen/

Kuva 1. Ohjelman repliikit on
merkitty tdhdellé.

numeeristen arvojen perusteella
tutkituista tilanteista parhaan ja
suorittaa siirron, joka johtaa ky-
seiseen tilanteeseen.

Usein pelit kdyttdvdt hahmon-
tunnistusta hyvédkseen (esimer-
kiksi ristinolla). Koneen muistis-
sa on tiettyjd pelitilanteita, hah-
moja, joista on helppo pelata
peli voitokkaasti loppuun. Oh-
jelma ei siis mieti varsinaisesti ti-
lanteen suomia etuja ja haittoja
vaan etsii tilanteesta tuttuja hah-
moja. Ndm& hahmot voivat olla
"pelilaudalla” missd asennossa
tahansa ja vaikkapa vain osa ko-
ko tilanteesta. Tutun hahmon
léydyttyd ohjelma tietdd jatko-
siirron. Ohjelma saattaa myos
tutkia mik& hahmo on l&dhimpéné
tdmédnhetkistd pelitilannetta ja
suorittaa siirron, joka johtaa tut-
tuun hahmoon.

Tohtoriohjelmat

Eraitd erittdin kuuluisia esimerk-
kejd ndenndisestd &lykkyydestd
ovat niin sanotut tohtorichjel-
mat. Tohtoriohjelmat ovat raken-
teeltaan usein erittdin yksinker-
taisia; niiden &lykkyys perustuu
ainoastaan tiettyjen avainsano-
jen tunnistamiseen ja niihin rea-
goimiseen.

Kuvassa 1 on erds mahdolli-
nen keskustelu tohtorichjelman
kanssa. Tdmé& tohtori reagoi sa-
noihin flunssa ja &iti. Tohtorich-
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Tekoaly

jelma on helppo tehdé vaikkapa
Basicilla, eika se oikeastaan ole
tekodlyd lainkaan. Itseasiassa
MikroBITISSA on jo julkaistu
tohtoriohjelma: Kalle kotipsy-
kiatri (MB 1/84).

Luonnolliset kielet
ja tekodly

Luonnollisilla kielilld tarkoite-
taan normaalia puhuttua ja kir-
joitettua kieltd. Tekodlyn erds
tarked tavoite on tuottaa koneita,
jotka kykenevat ymmadrtdmdéan
luonnollisia kielid. Tallaisia oh-
jelmia kéaytettdisiin véalikappa-
leena ihmisen ja tietokoneen vé&-
lilla: tietokoneelle voisi antaa
tehtdvid ja sitd voisi ohjelmoida
normaalilla kielelld ohjelmointi-
kielien sijasta. Lisdksi ndmé oh-
jelmat toimisivat kielenkayttajina
ja tulkkeina. Nykyé&éan on jo kay-
tossa erilaisia luonnollisia kielia
ymmartdvid ohjelmia.

Kielenkdantdjien apuna on jo
jonkun aikaa ollut saksasta eng-
lanniksi 20 000 sanan sanavaras-
tolla kdantavd ohjelma. Myos
useat uudet tietokantaohjelmat
ottavat vastaan tehtdvia luonnol-
lisella kielell&.

Suuria ongelmia kielten ym-
mdrtdmisen alueella kuitenkin
yhd on. Erds usein kaytetty esi-
merkki tietokoneen ja ihmisen
eroista ymmadrtdd kielid kuuluu
seuraavasti: “Pudotin lasin péy
délle, ja se meni rikki.” Tietoko-
ne ei voi olla varma mikd meni
rikki, kun taas ihminen ymmaér-
tdd virkkeen sen enempéd ajat-
telematta.

Varsinkin puhutun kielen ym-
martdmisessd on vield erittdin
suuria esteitd, sekd teknisia ettd
puhtaasti teoreettisia. Japanilais-
ten kuuluisan viidennen suku-
polven tietokoneprojektin eraa-
nd tavoitteena on luoda koneita,
joille voi syottda tietoa puhumal-
la. Koneisiin suunnitellaan noin
200 000 sanan sanavarastoa.

Tekodlykielet

Ohjelmointikielet voidaan jakaa
kuvaileviin ja komentaviin (de-
clarative ja imperative) kieliin.
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Tutuimmat ohjelmointikielet ku-
ten Pascal ja Basic ovat yleensa
imperatiivisia. Kun ohjelmoija
suunnittelee imperatiivisella kie-
lelld ohjelmaa, tulee hdnen tie-
t44 miten kone ongelman ratkai
see. Ohjelma sisdltda siis kaikki
koneen suorittamat osatehtdvat
matkalla ratkaisuun.
Deklaratiivisella kielelld ra-
kennettu ohjelma keskittyy on-
gelman kuvaamiseen. Téllainen
ohjelma ei sisdllad tietoa siitd mi-
ten kone ohjelman ajaa, vaan ai-
noastaan kuvauksen ongelmasta.
Imperatiivisten ohjelmointikie-
lien sanotaan olevan konekes-
keisid ja deklaratiivisten ongel-
mankeskeisid. Deklaratiiviset
kielet sopivat hyvin tekodlyoh-
jelmointiin. Niitd ovat muun
muassa Lisp, Hope ja Prolog.

Lisp ja Prolog

Lisp-kieli on vanhin kuvailevista
kielistd. Siitd on useita versioita
ja murteita. Lisp on tdrkein ja
eniten kdytetty ohjelmointikieli
tekodlyohjelmoinnissa. Lisp pe-
rustuu listoihin: ohjelmat seka
muu tieto esitetddn yhtendisessa
listamuodossa ja ndin luodaan
erditd huomattavia oikoteitda oh-
jelmoinnin ongelmien ratkai-
suun.

Japanilaisten viidennen suku-
polven tietokoneprojektin muka-
na nousi Prolog arvoon arvaa-
mattomaan. Prolog valittiin pro-
jektissa kehitettdvdn uuden su-
kupolven tietokonekannan pe-
ruskieleksi. Vaikka itse projekti
on kohdannut useita vastoinkdy-
misid, on kiinnostus Prologiin
vain kasvanut. Prolog ei ole
endd vain muutaman harvan ko-
neen kieli, vaan se on sovitettu
jo ldhes kaikille suosituimmille
koneille.

Koneelle silmdt

ja korvat

Hahmontunnistus tarkoittaa yk-
sinkertaisesti tietokoneen kykya
tunnistaa hahmoja. Tama kyky
on erittdin tdrked esimerkiksi
kirjoitetun tekstin ymmaéartdmi-
sessd.

On selvdd, ettd eri ihmiset
kdyttdvat erilaisia kirjaimia, eri

kirjoituskoneissakin on erilainen
lyéntijalki. Tietokoneen pitaa
ndistd epdmaadradisten muotoisista
ja kokoisista hahmoista tunnistaa
jokin kirjain. Tunnistaminen ta-
pahtuu usein erdéanlaisen liki-
arvo- tai tilastolaskennan kautta.
Jos koneen lukema hahmo on
riittdvan ldhelld jotain muistissa
esitetyistd mallihahmoista yhdis-
tdd ohjelma lukemansa hahmon
muistista loytyneeseen.

Samaa hahmontunnistusta
kdytetddn monessa muussakin
yhteydessd. Esimerkiksi jonkin
puhutun dédnteen digitalisoitua
mallia voidaan verrata koneen

muistissa olevaan ja riittavals
ld wvarmuudella tunnistaa se,
Useampia tunnistettuja &anteitd
vhdistelemélld saadaan aikaan
sanoja ja lauseita jne.

Myéos useissa pelisovelluksissa
kaytetdan hahmontunnistusta ku-
ten aikaisemmin mainittiin.

Tekodilyn tyokalut

Heuristiikka on erds tarkeimmis-
td ohjelmoijan keinoista selviy-
tya vaikeista ongelmista. Heuris-
titkka tarkoittaa yksinkertaisesti
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mitd tahansa keinoa, peukalo-
sadntod, yksinkertaistusta tai st-
rategiaa, jolla ratkaisuun johta-
vien teiden méédrdd voidaan va-
hentdé.

Shakinpeluuchjelma lopettaa
jonkin siirtosarjan tutkimisen,
kun se huomaa kuningattaren
joutuvan vaaraan tdlld siirtosar-
jalla. Ohjelma kayttda talloin
heuristitkkaa ratkaistessaan seu-
raavan siirron ongelmaa. Jo oh-
ielman suunnitteluvaiheessa
kannattaa miettid, miten ratkai-
sua olisi mahdollista yksinker-
taistaa. Un olemassa suuri méa-
rd erilaisia heuristisia keinoja,

- RO
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ietokoneet eivét pysty ajatte-

lemaan tekodlyn avulla, mut-
ta ohjelmat kehittyvét koko ajan.
Ne tukeutuvat pdattelysaantéihin
eivatkd numeroiden ja merkkien
kdsittelyyn.

Alan keskeisimmét ohjelmoin-
tikielet ovat Lisp ja Prolog.
Kaupallista kehittelytydtd on
tehty kolmella alueella, jotka
ovat asiantuntijajarjestelmét, ro-
botit ja luonnolliset kielet.

Ataristeille

Markkincille on viime aikcina

tullut runsaasti erilaisia asian-
tuntijajarjestelmida. Nyt myos
Atari ST:n omistajat péadsevét

tutkimaan tekodlyn salaisuuksia.
Ranskalaisen Mind Softin Expert
Opinion on tarjolla hintaan 775
markkaa. Expert Opinion on
tdysin hiiriohjattava, ja se toimii
jouheasti GEM-kayttdjaympéris-
tOss4.

Asiantuntijajdrjestelmd koos-
tuu tietdmyskannasta, tietokan-
nasta, pdéattelykoneesta ja kayt-
sa on asiantuntijatieto tietyltd
alueelta. Tietokanta on jarjestel-
man tydalue ja se muotoutuu
kayttdjan yhteydenottojen mu-
kaan.

Pdattelykone tarjoaa jdrjestel-
mdn aivot. Se maddrittelee, mil-
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joiden sopivuutta juuri ké&sills
olevaan ongelmaan kannattaa
miettid ennen ohjelmoimisen
aloittamista.

Heuristiikasta ja sen tarjoa-
mista keinoista on kirjoitettu lu-
kuisia teoksia. Jokaisen ohjel-
moimisesta kiinnostuneen kan-
nattaa tutustua ainakin yhteen.

Tekodly
tulevaisuudessa

Tekodly tullaan ennen pitkda
mieltdmddn samaksi asiaksi tie-

tojenkdsittelyn kanssa. Tekodlyd
ei ole helppo erottaa omaksi alu-
eekseen nykyddnkdan, wvaikka
voidaan nimeté tiettyja "tekoédly-
kielid"” ja tekodlykoneita. On il-
meistd, ettd juuri tekodlykielet ja
-koneet tulevat valtaamaan alan
markkinat muutamassa vuosi-
kymmeness4.

Robotiikka on tekodlyn kaik-
kia eri osa-alueita hyddyntavd
tieteenala. Robotiikan kehityk-
seen heijastuu aina muun teko-
dlytutkimuksen kehitys. Robot-
tien aikakauden alkaminen on
varmaan jddnyt monelta huo-
maamatta,

Teollisuus on hyo-

@@ Tekodly on kdsite, josta jokaisella alkaa
olla oma mielipide. Se aiheuttaa keskustelua
mitd kummallisimmissa yhteyksissd ja jakaa
ihmiset joko kiivaisiin puolustajiin tai

ankariin vastustajiin.

laista tietoa tarvitaan ongelman
ratkaisuun. Se hyddyntdd tietd-
myskantaa ja tietokantaa johto-
padtésten teossa ja kdy ne lapi
tarpeeksi monta kertaa, kunnes
mitdan ei endd ole paateltavissd
annettujen tosiasioiden, taktojen
ja tietdmyskannan ehtojen pe-
rusteella. Kayttdjaliitynndn avul-
la paattelykone vaihtaa tietoa
kdyttdjdn kanssa.

Jarkeily& kolmella
tavalla

Expert Opinion on tdysiverinen
asiantuntijajdrjestelma. Obhjel-
masta loytyvdt kaikki asiantunti-
jajdarjestelmdn perusominaisuu-
det. Se jdrkeilee kolmella taval-
la. Ensiksikin se pdéattelee de-
duktion avulla eli jarkeilee asian
annettujen ldhtétietojen, takto-
jen perusteella. Toinen muoto
on induktio. Pédttely alkaa olet-
tamuksesta, véittdméstd ja kyse
on sen todentamisesta. Kolman-
nessa muodossa yhdistyvdt de-

duktio ja induktio. Se on kaytto-
kelpoinen silloin, kun kayttajalla
ei ole tarpeeksi faktoja tai riitta-
vid olettamuksia.

Expert Opinion ei pysty hyo-
dyntdmdan aritmeettisia ilmaisu-
ja, vaan ohjelma pohjaa logiik-
kaan, toden ja epédtoden proble-
matiikkaan. Ohjelman tietdmys-
kanta koostuu parhaimmillaan
256 ehdosta, jotka on muodostet-
tu jos-niin-sddnnén mukaisesti.
Eli selvakielisesti sanottuna: Jos
eldimelld on kdrsd, niin se on
norsu.

Kivien tunnistusta
Ohjelman mukana tulee levyke
mineraaleista, tavallisista kivista
ja jalokivistda. Kyseltyddn tar-
peeksi tietoja kayttdjalta kone il-
moittaa, mitd kived kayttdjd ku-
vailee. Kaikki eivdt ole kivien
asiantuntijoita, siksi Expert Opi-
nionin avulla voi kdydé ratkaise-
maan myds tutumpia ongelmia.
Ohijelma ei ole mikddn kaikki-
tietdvéd nero. Silld on omat heik-

ajarj

dyntdnyt robotteja jo pitkdédn,
pankit ovat tuoneet “robotit”
palveluammatteihin ja robotit
sopivat erinomaisesti myos kau-
pan eri tehtdviin. s

Voimme siis rauhassa nojau-
tua nojatuoleissamme taaksepdin
ja odottaa tulevaisuuden inte-
groitua tietojdrjestelmdd, henki-
l6kohtaisia  robottipalvelijoita,
puhuvia ovia ja tekotyhmyyden
tutkimuksen vdistdmdtotd tule-
mista. []

EXPERT OPINION

Jokamiehen asiantuntij

steima

koutensa. Tarkeintd on, ettd
kayttdja tietdd, millaisiin tarkoi-
tuksiin hdn ohjelmaa aikoo kayt-
tda. Myos kokeilumieltd taytyy
olla paljon. Ongelma taytyy
hahmottaa selvdksi ja jakaa se
alaongelmiin. Prosessi voi men-
nd puusta tyveen tai pédinvas-
toin. Pddmdardnd voi olla kau-
pallinen sovellutus tai ohjelmaa
voi aluksi kdayttdd tehokkaana
opastajana tekodlyn maailmaan.

Expert Opinion voi antaa pal-
jon kayttdjdlleen. Se opettaa en-
nen kaikkea loogista ja jdsente-
levds ajattelua. Oman asiantun-
tijajdrjestelmédn tekeminen saat-
taa olla aluksi wvaivalloista. Se
vaatii runsaasti yritystd ja ereh-
dystd, mutta oikotietd ei ole.
Vihjeend mainittakoon, ettd olen
yrittdnyt Exprt Opinionin avulla
parhaimman tyttéystdvdn valin-
taa. Alku ainakin nayttda lupaa-
valta. []

Expert Opinion
Sisdlttid kaksi levyketid ja

kayttsoppaan.

1. Expert Opinion, Mind Soft
(Antic Software)

2. Minerals. Knowledge Base

for Expert Opinion
Hinta 775 mk
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Konekieliahjelmien tekoon on
olemassa erilaisia apuvili-
neitd. Naméd mahdollistavat ko-
nekieliohjelmien kirjoittamisen
ilman ettd ohjelmoijan tarvitsee
tietdd eri kaskyjd vastaavia nu-
merokoodeja. Ndiden koodien
opettelu ei ole tarpeen eiks edes
kovin mielekéstd, koska jokaisel-
la késkyllds on oma nimilyhen-
teensd (esimerkiksi LDA, STX),
joita kdyttdmalld ohjelma kirjoi-
tetaan.

Konekielimonitori

Konekielimonitori on ohjelma,
jonka avulla pdédstdén tutkimaan
ja muuttamaan muistin sisédltoa
halutusta osoitteesta. Téarked
ominaisuus on mahdollisuus kir-
joittaa konekieliohjelmaa suo-
raan muistiin kdyttdmdlld eri
késkyjd vastaavia nimilyhenteita.

Monitori toimii myé&s toisin-
pdin muuttamalla muistissa ole-
vat numerockoodit kdskyjen ni-
miksi. N&din péddstddn katsele-
maan muistissa olevaa konekieli-
ohjelmaa vdh&n samaan tapaan
kuin Basic-ohjelmia LIST-kdskyn
avulla. Rivinumeroiden tilalla on

18

®® Konekieliohjelmointiin on kehitetty apu-
vélineitd helppottamaan kéyténnén tyésken-
telyd. Luomme silméyksen né&ihin tyékaluihin
ja keskitymme selventémdéén konekielessé
kéytettéivié aloittelijalle usein hankalia luku-

jérjestelmid.

tdssd tapauksessa sen muistipai-
kan osoite, jossa kéasky sijaitsee.
Vaikka muistin sisdllén muutta-
minen monitorilla kdy nopeasti,
on varsinaisten ohjelmien teossa

omat hankaluutensa. Konekie-
lessd on Basicin GOTO- ja
GOSUB-késkyjen vastaavia

hyppykéskyjd. Ndiden kaskyjen
mddreiksi annetaan rivinumeron
sijasta se muistiosoite, johon ha-
lutaan siirtyd. Ajatellaanpa tila-
netta, jossa olemme kirjoittamas-
sa konekieliohjelmaa monitoril-
le. Ohjelmamme lopussa on
osia, joihin haluamme hypété eri
paikoista ohjelman alkuosassa.
Kun kirjoitamme alkuosaan nédité
hyppykédskyjd, meiddn pitdisi
tietdd sen muistipaikan osocite,
jossa ndmé ohjelman lopussa
olevat osat sijaitsevat. Mistd tie-
ddmme tdmédn osoitteen? Aivan
oikein, emme mistdén, koska oh-

jelman teko on kesken. Tdmén
takia kirjoitamme ohjelman en-
sin muuten valmiiksi ja kdymme
paikkaamassa hyppykédskyt jal-
keenpdin. Jos ohjelmaan teh-
dddn muutoksia, joudutaan hyp-
pykdskyt jélleen tarkastamaan.
Tésséd paikkailussa on mahdolli-
suus tehdd melkoisesti virheitd,
ja suurien ohjelmien teko télla
tavalla on vaivalloista puuhaa.

Assembler

Konekieliohjelmien testaamises-
sa ja pienien ohjelmien tekemi-
sessd konekielimonitori on kéte-
vé apuvéline. Myé&s ohjelman la-
taus tai tallennus tehdédan yleen-
sd monitorin avulla. Suurempia
ohjelmia tehtdessd kaytetddn
usein apuna Assembleria. Té&l-

16in konekieliohjelma kirjoite-
taan ensin tekstind joko Basic-
tulkin tai erillisen kirjoitusohjel-
man eli editorin avulla. Muisti-
osoitteille ja numeroarvoille voi-
daan ohjelman alussa mééritelld
halutut nimet, joiden avulla oh-
jelman luettavuus paranee. Li-
sdksi eri ohjelmanosille voidaan
antaa nimet, jotka kuvaavat nii-
den tarkoitusta (LUE, LOPPU).
Hyppykéskyissd voidaan viitata
ndihin nimiin muistioscitteiden
sijasta. Ohjelmaan voidaan va-
paasti lisdtd omia huomautuksia,
kommentteja, jotka kuvaavat oh-
jelman toimintaa.

Assembler on ohjelma, joka
muuttaa tdmén tekstimuodossa
olevan ohjelman konekieleksi.
Assembler muuttaa alkuperéi-
sessd tekstissd olevat nimet ja
kaskyt vastaaviksi muisti-
osoitteiksi ja numeroiksi. Ohjel-
moijan ei myoskdén tarvitse vai-
vata pédédtddn hyppykédskyjen
osoitteiden pohtimisella, koska
Assembler laskee ne automaatti-
sesti.

Myés kommentit karsitaan
pois lopullisesta ohjelmasta, jo-
ten niiden kéytto tai kayttamatta
jattdminen ei vaikuta valmiin oh-
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jelman kokoon. Ohjelman muut-
taminen tehdddn alkuperédiseen
tekstiin, jonka jdlkeen se k&dn-
netddn uudelleen Assemblerilla.
Muistissa olevaa ohjelmaa As-
semblerin avulla ei sen sijaan
pddstd ndkemddn, vaan tdhén
tarvitaan edelld mainittu kone-
kielimonitori.

Konekielimonitori toimii usein
vain heksadesimaaliluvuilla, kun
taas Assemblerilla ohjelmoitaes-
sa voidaan kdyttda binaari-, hek-
sadesimaali- tai desimaalilukuja
sen mukaan, mikd kulloinkin
tuntuu sopivimmalta.

Lukujérjestelmét

Mikrojen ja erityisesti konekie-
len yhteydessd pydriteltavat bi-
naari- ja heksadesimaaliluvut
saattavat tuntua aluksi sekavilta.
Lukujen muuttamiseksi jarjestel-
méstd toiseen on kuitenkin ole-
massa joukko apukeinoja, kuten
erilaiset muunnostaulukot,
apuohjelmat, ja markkinoilla on
jopa taskulaskimia, jotka tekevét
nditd lukumuunnoksia. Alkuun
pddsemiseksi riittdd, kun tietds,
miten eri lukujérjestelmdt muo-
dostuvat.

Yksi mikron muistiosoite muo-
dostuu kahdeksasta bitistd, joi-
den tila on joko O tai 1. Tasta
kahdeksan bitin kokonaisuudes-
ta kdytetddn nimitystd tavu. Kah-
deksaa bittid kaytettdessd voi-
daan muodostaa erilaisia nollan
ja ykkdsen yhdistelmid yhteensd
256 kappaletta. Néilld kuvataan
kymmenjérjestelmédn luvut 0—
255, Useissa tapauksissa tarvi-
taan tieto siitd, mikd on jonkun
madrdtyn bitin tila tavun sisélla.
Télléin havaitaan binaari- eli
kaksinkantalukujen kayttékelpoi-
suus.

Tavallisessa kymmenjérjestel-
mdssd kantalukuna on 10, eli yh-
delld merkilld voidaan esittda lu-
vut 0—9. Kun yhdeksdadn lisi-
tddn yksi, tarvitaan kaksi merk-
kid, eli luvun vasemmalle puo-
lelle lisdtddn kymmenid osoitta-
va ykkoénen ja luvun oikeassa
reunassa aloitetaan uudelleen
nollasta. N&din muodostuu luku
10. Tdmé& on niin itsestddn sel-
vadd, ettei sitd tule edes ajatel-
leeksi. Binaariluvut muodostuvat
tdsmélleen samalla tavalla, ero-
na on ainoastaan, ettd kantalu-
kuna on kaksi kymmenen sijasta.
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B bitin tavu | Heksaluku | 10-jar].
00000000 00 0
00000001 01 1
2
3
00000100 04 4
00000101 05 5
00000110 06 6
00000111 07 7
00001000 08 8
00001001 09 9
00001010 0A 10
00001011 0B 1
00001100 0C 12
00001101 0D 13
00001110 0E 14
00001111 OF 15
00010000 10 16
00010001 1 17
00010010 12 18
00101011 2B 43
1111111 FF 255

Kuva I. Muunnostaulukko kaksi-
jarjestelmén, heksadesimaalijér-
jestelmén ja kymmenjéirjestelmédn
vélills. Heksajdrjestelmdssé
riittéd 16 ensimméistd, kun

tavut muunnetaan neljdn bitin
ryhmind.

bitteina 00101011

N
heksana ‘ 2 B ,
kymmenijarj. 43
lukuna

Kuva 2. Kun kahdeksanbittinen
tavu ilmaistaan heksoina, se voi-
daan jakaa kahteen neljdn bitin
palaseen ja muuttaa kumpikin
erikseen heksaluvuiksi, loppu-
tulos on silti oikea. Tavu voidaan

esittdd myds kymmenjérjestel-
mén lukuna 0-—255.

Lukujen 0—9 sijasta yhdelld
merkilld voidaan nyt esittdd lu-
vut 0—1. Kun binaarilukuun 1
lisdtddn vyksi, tarvitaan siis jo
kaksi merkkid. Uusi merkki lisa-
tddn luvun vasemmalle puolelle
ja oikeanpuolimmaisen merkin
tilalle tulee O, aivan kuten kym-
menjédrjestelméssdkin. Kymmen-
jdrjestelmén lukusarja 0, 1, 2, 3,
4, 5, 6 esitetddn binaarilukuina
nédin: 0,1,10,11,100,101,110,
Palatkaamme tavuihin. Tavun
sisdlld olevat bitit numeroidaan
oikealta vasemmalle alkaen nol-
lasta ja pééttyen seitsemé&dn, ja
binaarilukujen avulla tavun si-
sdltd voidaan tavallaan nahda.
Tétd ndkemistd valaisee seuraa-
va esimerkki. Oletetaan, etta
jossakin tavussa on luku 65. Ta&-
mé ei vield kerro meille mitddn
tavussa olevien bittien tilasta.
Jos meille sen sijaan kerrotaan,

ettd tavun arvo binaarilukuna on
01000001, ndemme heti, ettd
vain bitit 0 ja 6 ovat ykkosid ja
muut nollia.

Tietokoneiden alkuaikoina toi-
mittiin  binaariluvuilla, mutta
pelkkien binaarilukujen kanssa
pelaaminen on varsin hankalaa.
Kaytttéon otettiin oktaalijérjestel-
mé, jossa kolmen bitin rypéle
muodosti yhden merkin. Kah-
deksanbittisen tavun kasittely
kolmen bitin ryhmissd ei kuiten-
kaan ole kovin katevéd, ja avuk-
si otettiin neljds bitti. Ajatuksena
on, ettd neljén bitin ryhmé& voi-
daan esittdd yhdelld merkilla.
Neljélld bitilld voidaan muodos-
taa kuusitoista erilaista lukua, ja
tdstd jdrjestelmdn nimeksi tuli
kuusitoistakanta- eli heksadesi-
maalijérjestelm&. Numerot 0—9
lainattiin kymmenjérjestelmaésta,
mutta vield tarvittiin merkit lu-
kuja 10—15 varten. Uusien kou-
keroiden suunnittelemisen sijas-
ta avuksi otettiin aakkoset A, B,
C.D,E ja F, jotka siis vastaavat
kymmenjérjestelmédn lukuja 10,
11,12,13,14 ja 15. Néin jokaisel-
le neljélla bitilld muodostettaval-
le yhdistelmélle saatiin oma
merkkinsa.

Selvyyden wvuoksi heksadesi-
maaliluvut erotetaan kymmen-
jdrjestelmén luvuista sijoittamal-
la niiden eteen dollari-merkki,
esimerkiksi $FB. Kuvassa 1 on
taulukko, josta selvidd kuta-
kin heksadesimaalijirjestelmén
merkkid vastaava desimaali- ja
binaariluku. Jos tuntee tarvetta
opetella ulkoa jotain asioita ja
arvelee siirtyvdnsd konekielen
pariin, ei tdmén taulukon opette-
lu ole hullumpi ajatus. Vastaa-
vanlaisia  taulukoita loytyy
useimmista kdsikirjoista, mutta
sellaisen puutteessa on tietysti
hienoa, mikédli heksadesimaali-
lukua $OB vastaava desimaali-
tai binaariluku léytyy suoraan
"hatusta”.

Jos tavun sisélté binaariluvulla
ilmoitettuna on 00101011, niin
tdméd voidaan muuttaa heksade-
simaaliksi oheisen taulukon
avulla seuraavasti (kuva 2): Jae-
taan luku 00101011 kahteen
osaan, 0010 ja 1011. Katsotaan
taulukosta kumpaakin osaa vas-
taava heksadesimaali, eli lukua
0010 vastaa luku 2 ja lukua 1011
vastaavasti B. Téastd saadaan
heksadesimaaliluku $2B. Jos

taas halutaan muuttaa heksade-

simaaliluku $F2 binaariluvuksi,
menetellddn toisin pdin. Merkkia
F vastaa 1111 ja merkki& 2 0010,
vastaava binaariluku on siis
11110010.

Konekielelld ohjelmoitaessa
joudutaan usein sijoittamaan jo-
tain osoitetta vastaava luku mik-
ron muistiin, Oletetaanpa, ettd
haluamme sijoittaa muistiin lu-
vun 49153, Tamé luku on jaetta-
va kahteen tavuun, koska suurin
yhteen tavuun mahtuva luku on
255. Kysymys: Mité nédihin tavui-
hin sijoitetaan? Desimaalilukuja
kdytettdessd joudumme teke-
médn erditd laskutoimituksia,
mutta tdssd yhteydessd unoh-
damme kymmenjérjestelmén lu-
vut. Otamme sen sijaan kdyttéén
heksadesimaaliluvun $C001, jo-
ka vastaa lukua 49153. Té&mén-
kaltainen luvun sijoittaminen
kahteen tavuun tapahtuu jélleen
heksadesimaalilukuja halkomal-
la. Toisin sanocen, $CO001 pil-
kotaan osiin CO ja 0l. Toiseen
tavuun sijoitetaan luku $CO ja
toiseen $01. Olemme jakaneet
luvun 49153 kahteen 8 bitin ta-
vuun tekeméttd yhtdan laskutoi-
mitustal

Lopuksi

Suurempien binaari- ja heksa-
desimaalilukujen muuntaminen
desimaaleiksi ja toisin pdin on
jatetty edelld olevista esimer-
keistd tarkoituksellisesti pois.
Tallaisia muunnoksia tehtdessd
tarvitaan erilaisia laskutoimituk-
sia, kun taas binaari- ja heksa-
desimaaliluvuilla operoitaessa
monia asia voidaan ''ndhdéa
pddltd” ilman sen kummempaa
pohtimista. Itse asiassa binaari-
ja heksalukujen kasittely sujuu
suhteellisen kivuttomasti siihen
saakka, kunnes mukaan halu-
taan ottaa tutumpia kymmenjér-
jestelmdn lukuja. Mitddn kor-
keampaa matematiikkaa tdmaé-
kddn ei tosin vaadi. Esimerkkien
tarkoituksena olikin 18hinnd sel-
vittdd niitd syitd, mink4 takia ko-
nekielen yhteydessd kéytetddn
erilaisia lukujédrjestelmid kuin
mihin maitokaupassa olemme
tottuneet.

Lisda tietoa konekielestd aloit-
telijankin ymmartdméssd muo-
dossa saat MikroBITIN Basicista

konekieleen -kirjasta. [J
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uten edellisessd osassa to-

dettiin, on vaylilld keskeinen
asema tietokoneissa. Koska la-
hes kaiken "dlyllisen” toiminnan
koneessa useimmiten suorittaa
mikroprosessori, on varsin luon-
nollista, ettd useimmat véaylat
kulkevat prosessorilta muisti- ja
muille oheispiireille. Oheispii-
rien keskindiset vaylat ovat mel-
ko harvinaisia.

Kotimikrojen véyliin pééasee
kdsiksi laajennusporttien kautta.
Koska laajennusporttien nastat
on usein kytketty suoraan pro-
sessorin nastoihin, vol niiden
kautta kolkutella koneen pyhim-
piin osiin johtavia ovia. Tdama
tarkoittaa valitettavasti myos si-
td, ettd koneen tuhoaminen
omilla “neronleimauksilla” ei ole
ainakaan liilan vaikeaa. Vaaraa
voi vdhentdd kdyttdmadlld pusku-
ripiirejd omien laitteiden ja por-
tin nastojen vélilld. Useimmiten
puskurointi on vélttdmdatontakin
sen vuoksi, ettd prosessoreiden
liitdnndt on suunniteltu ohjaa-
maan ensi sijassa oheispiirejd,
jotka erityisen valmistusmenetel-
ménsd (CMQOS) ansiosta kuor-
mittavat ohjaajiaan huomatta-
vasti vdhemmadan kuin kdsittele-
mamme TTL-piirit (74-piirit).

Kolme tadrkeintd vayldd, joita
ilman ei nykyisin periaattein toi-
mivaa tietokonetta juuri voisi ku-
vitella, ovat jo viime kerralla
esille tulleet osoite ja datavéay-
ldt sekd kolmas, jota kutsutaan
ohjaus- tai kontrollivaylaksi (ku-
va 1).

Liikennepoliisi ohjaa

Ohjausvéyld kuljettaa piirien vé-
lilld sekalaisen médérédn tietoja,
jotka madrddvat erilaisia piirien
toimintajdrjestykseen lijttyvid
asioita: esimerkiksi tiedon siita
mihin suuntaan datavayldn tieto

kulloinkin on menossa (proses-
sorilta muistille vai pédinvastoin)
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®® Viime kerran RAM-muistien ja vayléakdsit-
teiden jadlkeen perehdymme nyt tavanomai-
sen kotimikron arkkitehtuurin perusteisiin.
Samalla tulevat tutuiksi mikroprosessorin
yleisimpien kytkentdnastojen merkitykset.
Néiden tietojen avulla on mahdollista suun-
nitella omia laajennusportteihin liitettévid

lisglaitteita.

tai oheispiirien prosessorille la-
hettdmid “huoltopyyntsjad”.
Viime kerralla RAM-muistin
yhteydessa esitelty WRITE-sig-
naali lienee ohjausvédyldn sig-
naaleista tdrkein. Sen nimi ly-

hennetddn vyleensda  W/R:ksi
(WRITE/READ). Lisaksi jom-
mankumman, vyleensd W:n,

pddlle vedetddn viiva osoitta-
maan tuon toiminnon olevan ak-
tilvinen signaalin ollessa nolla-
tilassa. Jos siis W/R-signaalin W-
kirjaimen pé&éalld on viiva, tar-
koittaa se sitd, ettd prosessori
haluaa lukea tietoa (esimerkiksi
muistipiiriltd) silloin, kun tuo
signaali on ykkénen ja vastaa-
vasti kirjoittaa signaalin ollessa

nolla. Piirivalmistajien kédsitykset
W/R-signaalista, kumma kylls,
ovat siind médrin yhtenevid, etts
esimerkiksi muistilaajennuksia
rakennettaessa voi laajennuspor-
tin W/R-signaalin yleensd vetaa
suoraan muistipiirin vastaavaan
nastaan.

Muita tdrkeitd ohjausvayldn
signaaleja ovat erilaiset keskey-
tyssignaalit. Nédiden nimid ovat
esimerkiksi NMI, IRQ ja RES.
Néiden suunta on W/R:std poi-
keten oheispiireiltd prosessoril-
le, silld niiden tarkoituksena on
antaa oheispiireille mahdolli-
suus ohjailla prosessoria. Kes-
keytysottojen  signaalit ovat

yleensd aktiivisia nollatilassa ol-

o — DATAVAYLA
PROSES MUISTI MUUT
SORI OHEIS-
LAITTEET
il — OSOITEVAYLA
A A AY
ki v
. — OHJAUSVAYLA

Kuva 1. Kaaviokuva kolmesta
perusviyléstd piirien vélillé.

ARI PAANANEN

0SA §

lessaan, mikd W/R:n tapaan il-
maistaan tunnuksen pdélle vede-
tylla viivalla.

Saadessaan keskeytyssignaa-
lin prosessori keskeyttda suorit-
tamansa ohjelman ja siirtyy to-
teuttamaan erikseen maddriteltyd
keskeytystoimintoa. Se mitd tuo
toiminto saa aikaan, riippuu
kdytetystd prosessorista ja kes-
keytyksestd. Esimerkiksi C-64:n
prosessorin (6510) IRQ-nastan
nollaan asetus saa prosessorin
ensin jattamdan muistiin erityi-
sen "'kirjainmerkin”, jonka avul-
la myéhemmin palataan keskey-
tyneeseen ohjelmaan. Sitten tar-
kistetaan erityisen keskeytysli-
pun (prosessorin sisdinen rekis-
teribitti) tila. Jos tuc bitti on yk-
kénen, keskeytystoiminto loppuu
sithen ja prosessori jatkaa kes-
keytynytta ohjelmaa. Jos taas lip-
pu on nolla, luetaan uusi ohjel-
maosoite (16 bittid) osoitteista
FFFE ja FFFF. Luetusta osoit-
teesta alkavan ohjelman suori-
tusta jatketaan sitten, kunnes
erityiseen keskeytyksen lopetus-
komentoon térmé&minen ohjaa
prosessorin suorittamaan kes-
keytynyttd ohjelmaa. Keskeytys-
toiminnoilla on helppo jérjestdé
esimerkiksi prosessorin ja lisa-
laitteiden (n&ppéimistén, hiiren,
jne.) védlinen joustava tiedon-
siirto.

Dataa kahteen
suuntaan

Datavédyldn leveys on tavallisesti
kotimikroissa 8 bittid. Suurem-
missa koneissa kdytetdan 16 bi-
tin (8086-prosessori) tai jopa 32
(68020-prosessori) bitin datavéy-
laa. Tata vaylda pitkin kulkevat
varsinaiset koneen kdsittelemadt
tiedot: luvut, merkit, konekieli-
set kdskyt jne. Vayldn kannalta
katsoen ne ovat kaikki vain kak-
sitasoisten jénnitteiden ryhmia.
Prosessori ja muut piirit kuiten-
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Kuva 2. Kaksisuuntainen puskuripiiri.
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Kuva 3. 74LS645 pad&itd katsot-
tuna. A; on Byi:n pari jne.
Kun DIR=0, suunta on B—A.
Kun DIR=1. suuntia on A—B.
Jos G=1. koko piiri on "suljettu”.

Kuva 4a. 64 kilotavua jaettuna
kahdeksan kilon osiin.
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Kuva 4b. Tasalohkon valinta-
signaalien muodostus.
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Kuva 4c. Limittdin sijoitetun
lohkon valinta.
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kin tulkitsevat eri aikaan tulleet
signaaliryhmét eri tavoin. Esi-
merkiksi konekielikaskyd seuraa
usein jokin késkyd tdsmentédvd
lukuarvo. Niinpd 6502-prosesso-
rin datavdyldltd saamat perak-
kédiset luvut 169 169 ovat sdahkoi-
sessd mielessd tdsmélleen samo-
ja signaaleita. Prosessori tulkit-
see kuitenkin niistd ensimmaéisen
kdskyksi LDA eli "lataa akkuun
seuraava datavdyldn tuoma
luku”, joten akkuun (prosessorin
erds sisdinen rekisteri) tallentuu
jalkimmadinen 169.

Erikoista datavdyldssd on
myds se, ettd siind tieto kulkee
kahteen suuntaan. Prosessorin-
han tdytyy pystyé sekd lukemaan
ettd kirjoittamaan muistia. Edel-
lisessd tapauksessa muisti toimii

ldhettdjdnd ja prosessori vas-
taanottajana ja jdlkimmdisessé
pdinvastoin. Vayldn suunnan

mdédrdd yleensd prosessori oh-
jausvdylan W/R-signaalilla, joka
edelld jo esiteltiin.

Kaksisuuntaisuuden vuoksi da-
tavdyldn puskurocinti on hieman
muita vdylid monimutkaisempaa
(lue: kalliimpaa). Tavalliset pus-
kuripiirit ovat yksisuuntaisia, eli
niillda on erillinen otto, johon
puskuroitava signaali tuodaan ja
erillinen anto, josta puskuroitu
signaali saadaan. Datavaylan
puskurointiin kdytetdan erikoisia
kaksisuuntaisia puskureita (bi-
directional buffers), jollaisen pe-
riaate selvidd kuvasta 2.

Kaksisuuntainen puskuripiiri
koostuu kahdesta vastakkain
asetetusta  kolmitilapuskurista.
Kolmannen tilan asetusotoista
toista ohjataan erityiselld suunta-
signaalilla ja toista saman sig-
naalin kdénteisarvolla (El-piirin
ldpi viedylld signaalilla). N&in
ollen aina toinen ja vain toinen
puskurista on kerrallaan toimin-
nassa toisen ollessa vain "kuulol-
la”. Suuntasignaalina kéytetddn
jalleen, simsalabim, prosessorin
tarjoamaa W/R-signaalia.

Valmiita kaksisuuntaisia usean
bitin levyisid puskureita voi
hankkia esimerkiksi mikropiirind
741.5645 (8 bittid). Téssd piirissd
on suuntavalintanastan 1 lisdksi
nastalla 19 mahdollisuus asettaa
kaikki puskurit kolmanteen ti-
laan, jolloin signaalit eivéat kulje
kumpaankaan suuntaan. Nasta-
jdrjestys on kuvassa 3.

Osoitteita avaruudesta

Osoitevdyld on kotimikroissa
useimmiten 16 osoitebittid sisél-
tdvd johdinrykelmd. Tdmdén vay-
l&n kautta prosessori méaédradd
kulloinkin ké&siteltdvdn muisti-

paikan numeron binaarilukuna.
Prosessorin lisdksi myos muut
piirit ldhettdavat osoitteita. Esi-
merkiksi monitorin kuvasignaa-
lin tuottava videopiiri saattaa lu-
kea kuvan muodostamiseen tar-
vittavat tiedot muistista proses-
sorin kanssa samoja védylid kayt-
tden. Tallaisissa jdrjestelmissa
taytyy tietenkin huolehtia siita,
etteivdt piirit koskaan ldheta
vaylille yhtaikaa.

Jos osoitebittejd on 16, voi-
daan niilld osoittaa 65536 muisti-
tavua (2% = 65536). Tuota aluetta
(0-65535) kutsutaan koneen
muistiavaruudeksi. Omia laittei-
ta laajennusporttiin rakennet-
taessa joudutaan laite aina sijoit-
tamaan sopivaan kohtaan muisti-
avaruutta, jotta siihen voitaisiin
chjelmassa viitata. Periaatteessa
olisi hyvd pitdd kussakin osoit-
teessa vain yksi muistitavu tai
muun oheispiirin osoite. Tilan-
puutteen vuoksi joudutaan kui-
tenkin usein sijoittamaan toimin-
toja pédéllekkdin samoihin osoit-
teisiin. Tall6in pitdd joillakin
osoitevdylan ulkopuolisilla jar-
jestelyilld hoitaa piirien erottelu.

Commodore 64 tarjoaa tésté-
kin hyvdn esimerkin: Basic-tulkki
ja kernal sijaitsevat muistialueil-
la AOOO—BFFF ja EOOO—FFFF.
Samoilla alueilla on myés yh-
teensa 16 kilotavua RAM-muis-
tia. Alueiden jako on jarjestetty
siten, ettd normaalisti kaikki
lukuoperaatiot noille alueille
kohdistetaan ROM-muisteihin ja
kirjoitusoperaatiot vastaavasti
RAM-muisteihin. Erityisilld re-
kistereilld on jarjestetty péaallek-
kdisille muisteille omat CS-sig-
naalinsa, joten ROM-piirit voi-
daan tarvittaessa kytked myés
kokonaan pois pééltd. (Muuten-
han RAM-muisteja ei voisi mil-
lddn ilveelld lukea.)

Vanhemmilla koneilla, kuten
Vie-20:114, sopivan muistialueen
etsiminen on helppoa, koska nii-
den omat muistit ovat niin pie-
nid, ettd suuri osa muistiavaruu-
desta on tdysin vailla kdyttoa.
Sopivan alueen etsinnéssé tarvi-
taan apuna koneen muistikart-
taa.

Sopivan sijoituspaikan l6ydyt-
tyd pitdd luoda signaali, joka il-
maisee halutulle alueelle kohdis-
tuvat operaatiot. Tdmén signaa-
lin tarkoitus on ohjata sekd lisa-
laitteen toimintaa ettd datavdy-
ldn ja laitteen vadliin lisattdvid
kolmitilapuskureita, jotta ne ei-
vat ldhettdisi samanaikaisesti
muiden jo vdyladlld olevien pii-
rien kanssa. Muistipiirien ta-
pauksessa télld signaalilla ohja-

(&
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Elektronitkkaa...

taan tietysti suoraan piirin CS-
ottoa.

Valintasignaali muodostetaan
osoitevdyldn signaaleista joko
valmiilla piireillda tai porttipii-
reistd kootuilla kytkennéilla.
Signaalirr muodostus on melko
helppo tehtava silloin, kun kéay-
tettdva muistialue on jokin kak-
kosen potenssin (1,2,4,8,16 jne.)
osa koko muistiavaruudesta ja
kun se alkaa téallaisen alueen
reunasta. Esimerkki selventdnee
asiaa.

64 kilotavun muistiavaruuden
kahdeksasosa (1/2%) on tasan 8
kiloa. Kuva 4a esittdd koko
muistiavaruutta jaettuna kahdek-
san kilon osiin. Ohjaamalla "yksi
kahdeksasta” -muunninta osoite-
vayldn kolmella ylimmalla bitilla
saadaan muuntimen annoista ai
na tdsmadlleen yksi ykkénen ja
seitsemédn nollaa. Ykké&send on
aina se signaali, jonka numero
on sama kuin sen muistiavaruu-
den lohkon jérjestysnumero, jota
viyld parhaillaan osoittaa. N&in
ollen minkd tahansa kahdeksan
kilon lohkon, joka sijaitsee sopi-

vasti jossain kuvan 4a "lokerois-
ta”, valintasignaali saadaan suo-
raan jostain muuntimen annosta
(kuva 4b).

Tilanne muuttuu hankalam-
maksi, jos haluttu muistialue si-
jaitsee limittdin kahden lokeron
alueella. Mitd epédsdannollisem-
min alue sijaitsee sitd monimut-
kaisemmaksi kdy valintasignaa-
lin muodostus. Puolittain kahden
kilon lohkon alueella sijaitsevan
kahdeksan kilon alueen (kuva
4c) valinta onnistuu vield melko
helposti “yksi kuudestatoista”
-muuntimella ja TAl-piirilla.

Kuvassa 5 on vield lopuksi yh-
teen esimerkkikytkentdan koottu
tavanomaisen laajennusportin
signaalien puskurointipiirit ja
osoitevdyldstd kahdeksan valin-
tasignaalia (8 kiloa kukin) muo-
dostavan piirin kytkenndat. Kayt-
tamadlld tallaista piirid (valinta-
osa ei vidlttdmétén) aina omien
laitteiden ja laajennusportin vé-
lissi eivdat Kftkentdvirheet niin
herkasti tuhoa koneen muita osia
(ellei itse liityntdkytkentéd ole vir-
heellinen). L]
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Kuva 5. Lagjennusportin perus-
puskurointi.
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BITTI 6-7/87

“Hyvé” MikroBITTI!

Toivon, ettd julkaisette téimén kir-
jeen.

Numerot 2/87 ja 3/87 ja hépintt
Miami Vice -pelin kiinnostavuu-
desta olivat mielesttini aivan véi&-
ristyneitd.

1. Numeron 3/87 Pénténpchjim-
maiset-artikkelin tekijille: “Osaat-
kohan yhtdén englannin kielt&?”

2. Miami Vicen ohjeissa on ni-
menomaan kaikki tapaamiset ja
niiden ajat maanantaistal

3. Pelin chjattavuudessa ei ole
moittimista. Ohjaus on aivan yk-
sinkertainen.

4. Pelisst yksi (1) sekunti on mi-
nuutti ja pystiksinti ei ole sekun-
nintarkkaa. Aikaa on 12 pelimi-
nuuttial

Nimim. Erottakaa Top Twentyn
“viisaiden” holvil

LS o
S

MSXTRA

MikroBITISSA 3/87 oli virhe. Sivul-
la 73 MSXTRAn arvostelussa wvdi-
tettiin, ettei pelistd Blagger (Bitis-
s luki kylld Bladder) saa musiik-
kia pois. Musiikin saa pois védn-
téméllé joystickid alaspdin. Ad-
niefektit toki sdilywét. Musiikin
saa takaisin vé@dntémdélld joystic-
kid yléspdin. Sama toimii myds
aginakin SVI-728:ssa ndppdimilld.
Nyt el Martti Lampisen tarvitse &r-
syttdd itseditin musiikilla.

“Pikku pomo”

BITTI 6-7/87

Basicista konekieleen

Olen ostanut Basicista konekie-
leen -kirjan. Kirjoitin sieltd ohjel-
man nimeltd Mikro Assembler. Se
toimii muuten hyvin. mutta siind
on pieni vika. Kirjassa lukee:
“Paina  kdskyrivin  sybtettydsi
RETURN-ndppdinttt. Ohjelma ha-
kee antamaasi kdskyl vastaavat
koodit taulukoistaan ja sijoittaa
ne rivinumeron ja mnemonisen
kiiskyn wiliin seuraavalla tavalla:
$0340 A9 2A LDA §82A .7

Ndin ei kuitenkaan tapahdu.
vaan ohjelma sijoittaa ensimmdi-
sen koodin rivin loppuun ja toisen
seuraavan rivin alkuun. Misstthdn
mahtaa olla vika? Toivoisin pi-
kaista vastausta sillé ongelma on
todella hédiritsevii.

Eonekieltti opiskeleva

Commodore 64:ssa ja Viec-20:ss4
siirretddn HRETURNin painamisen
jalkeen kohdistinta toaksepain Mik-
roassembler-chjelman riveills 800,
820, 840 ja 850, Iltse ohjelmalistauk
sessa, josta ohjelman olet naputtanut
koneeseen aon kohdistimen siirfomer-
kit korvattu vakasulkujen sisalla ole
villa lyhenteills <LEFT>, jotka on
selvitetty kirjan lopussa olevassa
osassa “Ohjelmien sydttSohjeet”. Ne
oval samaf kuin MikroBITINKIN oh
jelmalistauksissa. Koko Iyhenne
<LEFT> on korvattava ohjelmaa
syotettaessd painamalle  kerran
“kohdistin vasemmalle” -ndppdintd
(SHIFT-ndppéin  samalle pohjaan
painettuna). Kuvaruudulle ilmestyy
silloin neliomdinen grafiikkamerkki,
jossa on  keskelld  pystyviiva.
<Z2LEFT> ftarkoittaa kahta kodistin
ndppdimen painallusta. Lyhennys-
merkintaad kdytetadn, koska ohjel
malistauksissa olevat grafiikkamerkit
oval erittdin vaikeaselkoisia. Tarkis-
ta, oletko sybttGnyt néma rivit oi
kein.

Applen versiossa samoilla riveilla
tulostetaan merkkijonomuuttuja HS.
S5e on ohjelman alussa, rivilla
15, maaritelty CHRY$(8):ksi eli koh
distimen siirroksi vasemmalle. Tar
kista rivi 15,

Atarin versiossa ylldmainituilla ri
veilld tulostetaan merkkijonomuuttu
ja BSS$, joko an dimensioitu rivillé
13 ja mdaaritelty CHR$(30):ksi rivilla

14, Tarkista ndmd rivit.
Eskoensio Pipati

Head cleaning

Ostin tdsstt jokin aika sitten Kuus-
neloseeni levyaseman ja sain os-
ton yhteydessf mukaan puhdis-
tuslevykkeen (3JM head cleaning
diskette). Koska englannintaitoni
ei ole huippuluokkaa pyytdisin
silhen ohjeita silkalla suomen kie-
lelld. S&dstyy ainakin ikdviltd jl-
kiseurauksilta.

Jimmy

Otat puhdistuslevykkeen vasempaan
ja mukana tulevan puhdistusneste-
pussukan foiseen kdteesi ja revit
pussukan jaljelle jaavalla kdinnyllasi
auki. Sitten lorotat sisallén puhdis-
tuslevykkeelle (sille valkoiselle alu-
eelle) ja pycrittelet sité kdsin sen
verran, eltd puhdistusnestettd an la-
hes kaikkialle puhdistuslevykkeen
alueella. Keskiympyrdn tiencofa ei
mydskddn possaa unchtaa. Sitten
vain puhdistuslerppu nopeasti ase-
maan Jo annefaoan minuutin ajan eri-
laisia levykomentoja, jotka saavaf
luku-kirjoituspddn ravaamaan pitkin
puhdistusievyd olematonta magneet-
fista fretamysia etsimassa.

fyrki I J. Kasvi

Elédméd ROMin varjossa

1. Tarkentaisin MB 6-7/86 nimim.
“C-16 is best tai ainakin melkein”
annetun vastauksen kohtaa 4.
Kylld C-l6:een saa modeemin,
kun ostaa RS-232 ja IEEE-488 lii-
téntsjti varten saatavan interpod-
sovitteen ja kytkee modeemin RS-
porttiin. Terminaaliohjelmista en
tiedd.

2. Millé késkylld saa C-16:ssa
Basic-tulkin pois pddltd. jotta voi
kéytttt sen alla olevaa vapaata
RAMia?

Tietoa on taé&llédkin

1. Mikdali olet saonut modeemin foi
mimaan C-16:ssa, niin kerfoisitko,
mistd Interpod-sovittimia saa.

2. Baosic-ohjelmoinnizssa kone hai
ftoa muistin kayion, mutto konekiel
ohjelmoinnissa ROMin alle jaavdn
RAMin saa nakyviin sijoittamalla
muistipaikkaan $07F8 luvun $80.
Ndin voidoan tehad konekielionjel
ma alueelle $8000—FFD0O0. Muilta
alueilta ROMin alle jd&vddn chijel-
maan voidaan hypédtd seuraavasti:
SEI ;estetdan keskey

tykset

STA $FF3F  RAM valinta

ISR $ohjelma ;$8000—$FDO0
STA $FF3E  ROM valinia
CLI ;sallitoan keskey-

tyksel

ROM ja RAM valintaan sijoitetfa
valla luvulla ei ole merkitystd, paa
asia on, etld kone saa impulssin.

M.":rka_.- Huuhf.-‘l‘;

1541 forever

l. Mik& levykemerkki sopii par-
haiten Commodoren levyasemaan
ja mitd muita levykemerkkejd on
olemassa?

2. Kuinka paljon levykkeet
yleensé ottaen maksavat?

“Haitzi"

!. Levykemerkeista sindnsd on ldssa
yhteydessd vaikea puhua, silld eri
valmistajilla on larjotfavanaan erilai
sia vaihtoehtoja. Levykkeiden tulisi
kuitenkin olla molemmilta puclilta
tarkistettuja (double sided — DS) ja
tallennustiheydeliGan hyvid (double
density — DD). Taméa siksi, etfd suu-
rin osa mikroilijoista kuitenkin kayt-
tad levykkeidensd molemmat puolet
ja laitteiden ja levykkeiden sailytys-
tilojen puutteellisuuden vuoksi edes
levykkeiden tulisi olla kohtuullisen
tasokkaita.

2. Levykkeiden hinnat vaihtelevat
jopa saman levykkeen kohdalla eri
lilkkeissd siing mddrin, etta tahdn on
mahdotonta antaa tarkkaa vastausta.
Hinnat heiluvat siind kahdeksan jo
kolmenkymmenen markan valilla
merkistd, laadusta ja myyjastd riip-
puen. Joskus aikoinaan harrastettiin
myos epdonnistuneiden erien polku-
myyntid, jolloin ehkd yksi kymme-
nestd levykkeestd oli susi, mutta
koppalehinta sitta huolimatta hyvin
edullinen.

Jyrki J. ]. Kasvi
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Molempiko parempi

Olen hankkimassa levyasemaa
Kuusneloseeni, ja vaihtoehtoina
ovat joko 1541 tai 1570. Mitd eroa
niilld on. ja sopivatko kaikki
C-64:n levyohjelmat niihin? Kum-
paa te voisitte suositella?

“Hankkimassa”
Kaikki rilppuu ithan siitd, oletko
vaihfamassa myds konettasi

C-128:a0an. Jos oletl, niin valinta on
1570, mikali taas et, 1541. Toimituk-
sen fiefoon on tullut pari Kuusnel-
kun ohjelmoa, jotka eivaf sucstu ftoi-
mimaan 1570:ssa.

Jyrki J. . Kasvi




... Commodore

Virtaongelmia

Vic-20:n virtalthde (C-64-tyyppi-
nen) alkoi katkoa antamaansa vir-
taa. Katkokset ovat niin lyhyitd,
ettt ne eivtit aiheuta kylmétkdyn-
nistystt wvaan lukkiuttavat ko-
neen. Ongelmat alkoivat sen jél-
keen. kun muuntaja kerran kat-
kaisi virran kokonaan — ilmeisesti
liiallisen léimpenemisen vuoksi.

1. Olisiko vika komponentissa
T? Tarvitaanko sitd virran vaka-
voimisessa vai onko se vain l&m-
ptherkkd transistori? Se on muun-
tajakeloja ympdréiviin massan si-
stissdi, minktt vuoksi siitét ei voinut
lukea mitddn merkint&jd.

2. Onko komponentti X konden-
saattori? Se on sininen pisara, jos-
sa on valkoisella merkinnét "+2.2"
ja “+16V".

3. Voidaanko T ja kaksi vastus-
ta unohtaa ja ottaa virta suoraan
tasasuuntaajakomponentista.

Kari Holmlund

1. Oireiden perusteella vika voi hy-
vinkin olla komponentissa T, joka
mm. kdytetyn vastuskytkenndn pe-
rusteella lienee ns. jdnnitestabiloin-
tipiiri eli piiri, joka tekee tasasuun-
fagran anfamasta epdmddrdisestd
jannitteestd tasaista, yleensé 5 V:n
Jjannitetta.

2. Luultavasti: 2,2 mikrofaradia,
16 volttia.

3. Ei voida. Kylla valmistaja olisi
valinnut tdmén halvemman vaih-
foehdon, jos se olisi mahdollista. ir-

Satakakskasista ja
mikroilun ergonomiasta

l. C-64-tilassa vallan mainiosti.

2. Kis. kohta 1.

3. Kontforikalusteliikkeisté sekd
myts Wullfilla on ISytynyt joitakin
malleja, joskin tihtitieteelliseen hin-
taan. Oikea tySskentelykorkeus ei si-
ndnsd riitd, voan raatoraiska olisi
saafava virifeltyd oikeisiin kulmiin,
mikdli ei aio myShemmin eldttéd ki-
-opraktikkojen armeijoa selkd- ja
aiskavaivoineen (kis. kuva).

Jyrki I. ] Kasvi

rota mieluummin komponentti T ja
yritad hankkia tilalle samanlainen tai
vastaava (ofa osa mukaan ja kysele
myyjilté).

Ari Paonanen

L —— . |

Tallennus takeltelee

Laitteistonani on Kuusnelonen ja
kasettiasema. Nyttemmin niihin
on kuitenkin ilmestynyt vika, silla
ohjelmien tallennus ei ota on-
nistuakseen. SAVE-kéiskyn ja RE-
TURNin painamisen kautta kaikki
sujuu normaalisti siihen saakka
kunnes kasettiaseman SAVE-valo
syttyy RECORD-néippdimen poh-
jaan painamisen jdlkeen. Nauha
alkaa toki pyérid ja néytté muut-
tuu siniseksi, mutta sitten nauha
jatkaa pybrimisté hamaan ikui-
suuteen, eikd sille tallennu mi-
tadn.

“Innokas ohjelmoija”

Mikali olet tarkastanut liitanndt, lie-
nee syytd kokeilla tallentamista jon
kin kaverin kasettiasemalla. Mikdli
tallennus ei silloinkaan onnistu, kipi-
tetddn fiefokoneen kanssa huoltoon.
Mikali onnistuu, otefaan tietokoneen
sijasfa kainaloon kaseftiasema ja
painutaan vield vdhdn lujempaa sa-
maan osolffeesesn.

Jyrki . ] Kasvi
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Amstrad CPC464

l. Onko Amstradiin pakko hank-
kia sen oma levyasema. vai saako
siihen liitettyd jonkun toisen?

2. Oman levarin tarkka hinta?

3. Mitd uusia késkyji sen mu-
kana tulee?

4. Enté kuinka monta baudia
sen siirtonopeus on?

5. Paljonko Amstradiin maksaa
suomea puhuva puhesyntetisaat-
tori?

6. Voiko Amstradin vérimonito-
rin mitenkétn liittéé televisioon?

7. Mitd¢ tarkoittaa Amstradin
kiisky EI?

8. Mitd tarkoittaa joskus Am-
stradin yhteydessd oleva sana
Schneider?

"Game over”

1. CPC464:66n on pakko hankkia
Amstradin oma kolmen tuuman Jle-
vyasema. Se on puolustettavissa jo
ohjelmallisen yhteensopivuudenkin
kannalta. Kukaan ei markkinoi oh-
jelmia CPC/PCW Ammuille 525"
levykkeilla, Saksalainen Vortex
markkinoi seka 3" ettd 525 levy-
asemia omalla levykayttojariestel
mallaan. Niité ei kuitenkaan kukaan
tuo talia hetkelld Suomeen.

2. Ensimmdinen levyasema 2980
mk jao toinen 2480 mk.

3. Ensimmdisen levyasemaon mu-
kana tulee mm. CPM v22 ja
LOGO-kieli. Basicin kdskyvalikoima
lisaantyy yli kymmenellc kaskylls,
jotka kasittelevat levytiedostojen tu
hoamista, uudelleen nimeamista
jne. Suorasaantitiedostojen kdsittely-
kiskyjd ei lagjennus wvalitettavasti
tuo mukanaan. levyjen kopiocintia,
formatointic ym. wvarten on kaikki
tarvittavat tydkalut CP/M:n alaisuu-
dessa.

4. Levyasemien kohdalla on téay-
sin tarpeefonfa puhua baudeista.
Riittaa, kun ne luckitellaan hitaiksi,
nopeiksi jao erittdin nopeiksi (joita
ovat mm. Winchester- ja RAM-levy-
asemat). Ammun levyasemat kuulu
vatl luokkoan nopeat.

5. Roopen hinta on 980 mk ja sita
myy suurin csa Amstradin jalleen-
myyfista. Ainakin he tilaamalia si
nulle sellaisen hankkivat.

6. Se onnistuu, jos sinulla on TV
viritin ja siind RGB-Ightsliitanta.
Moinen kokoonpano on kuitenkin
hinnaltaan varsin kallis jo harvinai-
nen, joten suosiftelen unochtfamoan
haoveet.

/. El an lyhennys sanoista Enable
Interrupts. Se on tarpeeilinen kes-
keytysaliohjelman lopussa, kun pa-
laat pdaohjelman aikakriittisestd
keskeytysaliohjelmasta. Sen alussa
on pakko antaa kasky DI (Disable
Interrupt), jotta mikddn muu keskey-

tysaliohjeima e padse sekoiftamaan
esim. grafitkan piirtoa naytélls.
Kdyttéjgnoppaasta I6ydat hyvia esi-
merkkejd sen kaytosia.

8. Amstrad Consumer Electronics
plc:n suurin yksitfdinen asiakas on
saksalainen Schneider, joka myy
mm. Amsiradin sterecita ja tietoko-
neifa. Scneider on siis merkki, jolla
Amstradia myydadan padosin Saksas-
sa ja lfavallassa. Suomessa Scneider
tunnetaan lGhinng HiFi-merkking.

Kari Mottsson
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CPC 464
Minulla on sama ongelma kuin Bi-
tissdi nro 11/86 nimimerkillé

“Levyasema hybédyton?”. Viittasit-
te vastauksessanne Header-
Reader-ohjelmaan. jonka olen kir-
joittanut koneeseeni. Mutta
Header-Reader tulostaa numeroi-
ta. en mind tajua mitddn niisté.
Ongelmani sdilyy edelleen. koska
en osaa kdyttéd kuvaruudun tieto-
ja hyviksi. Voisitteko selittéit sa-
natarkasti mité& tehdédin, Kiitos jo
etukditeen.

Levyasemasta hyttyd?2

Taysin idioottivarman ohjeen anta-
minen vaatisi puolet tastd numercs
fta, joten annan ohjeeni lyhyesti ja
tiiviisti. Ohjeima ilmoittae nimen
edessd onko fiedosto suojaltu (Pro-
tected). Jos tormddt tallaiseen suo-
jattuun tiedostoon, suocsittelen unch
tamaan ohjelman siirtémisen. Yleen-
54 vain ohjelmon ensimmaiselld blo-
killa on siirtémisen kannalta merki-
tysta, sillé siing ilmenevd “Start
address” on ohjelman alkucscite.
Kirjorta se muistiin. Kirjoita muistiin
myos samalla nakyvd ohjelman ko-
konaispituus (Total length). Kelaa
nyt nauha fokaisin ensimmaisen blo-
kin alkuun ja resefol koneesi. Sitten
kirjoita seuraava kdskysarja ilman
rivinumeroita: | TAPE. IN: |DISC.
ouUTr: MEMORY xi: LOAD"" x2.
Korvaa x1 arvolla, joka on ohjeiman
alkuosoife miinus yksi ja korvaa x2
arvolla, joka on x1 plus yksi. Anna
koodin lateutua. Tallenna koodi nyt
seuraavasti: SAVE"nimi”, B,x2 x3.
Korvaa x2 jo x3 seuraavasti: x2 on
sama x2 kuin edella ja x3 on ohjel-
man kokonaispituus. Koodin pitdisi
nyt hurohtaa levylle, mikali olet
noudattanut ohjeita ja koodi on siir-
retfavad laatua. Kaikkia ohjelmia ei
ole mahdollista siirtaa levylle ja ne
onkin ostettava levyindg. Voit joutua
foistamoan edelld selostamani koo-
din siirron jopa viisi kerfoo pelid
kohti, silld ne lotaavatl usein mones
s osassa. Lisdksi voit joutua leke-
mddan omon, uuden konekielisen la-
tausohjelman pelillesi.

Kari Mattsson

BITTI 6-7/87

Problems, problems

Olen sormi suussa hankkimassa

modeemia koneeseeni (SVI 328
Mk 2).
1. Mink&# merkkiset modeemit

koneeseeni sopivat ja mitkd nii-
den vuokraushinnat ovat? Modee-
mi saisi olla mieluimmin V.21-
standardin mukainen 300 bps lai-
te. ja listksi sen pitéid olla pu-
helinlaitoksen hyvédksymd. Ei
akustinen.

2. Mité liittimid yms. tarvitaan?
Hinta? Mistd saa (ellei kaupoista)?

3. Tarvitaanko yhteydenpitoon
jokin ohjelma (ptéteohjelma). jos
tarvitaan niin mik&? Minkd hin-
tainen?

4. Millaisiin postilaatikoihin
Spectralla saa yhteyden?

5. Unohdinko jonkin oleellisen
osan modeemin kokoonpanosta?!

6. Mik& on SVI-clubin osoite ja
miten clubiin ilmoittaudutaan?

“"0O. von Kéttenberg”

l. Koneeseesi sopivat kaikki mo-
deemil, joissa on HS-Z32C.-fiitdnia.
Nokialla ja ITT:lla on useita malleja,
foista voi valita kukkaronsa mukaan.
Hyvaksyttyjd modeemeja voi vuok
rata paikalliselta puhelinyhdistyksel-
ta tai posti- jo telelaitokselta. Halvin
V-2]-modeemi maksaa 35 mk/kk,
noutornaksu on 95 mk.

2. Tarvitset RS5-232-kortin SV-805,
joita ei ole kovin helppo saada ny-
kyaan. Radioliikkeitd koluamalla ja
lehti-ilmoituksia seurcamalla  voit
saada sellaisen melko nopeastikin.
Lisaksi tarvitset tietenkin kaapelin,
jonka voit ostaa vaikka modeemia
vuokrafessasi. Sen hinta vaihtelee
valilla 60—200 mk. Halvinta on fie
tysti tehdd itse, vksinkertaisin ko
koonpano on kytkea foisiinsa nasiat
2 3jal

3. Tarvitse! tietenkin myés ohjel
man. Ole! pahassa pulassa, jos si
nulla ei ole levyasemaa, silla Basi
ciin ei ole kuin yksi paatechjelma.
CP/M:aan sen sijaan saa mm. Ker
mitin ja MEXin, joilla tulee foimeen
mukavasti.

4. Kaikkiin mahdollisiin. V.23-yh-
teyde! voivat kylla tuctioa vaikeuk
sia, mutta nithin tuskin koskaan tor
maal.

3. El varsinaisesti, mutta kaytdn
néssa ehdoton vaafimus oval skandi-
noavise! nappdimet ja 80 merkin
kortti. Pienella ruudulla “kusoilu” on
atka rasittavaa sekd sinulle eftd
muille.

6. SVi-klubi-MSX r.y., Alkutie
37, (0660 Helsinki. FPuh.joht. Seppo
lossavainen (koti) 90-698 7681, SVI-
TBBS boxi 90-754 1775 (V.21, Va-
dic).

Jari Virtanen

BITTI 6-7/87

MSX-ongelmia

MikroBITISTA
Graphic Maker -ohjelman ja lisé-
sin silhen rutiinit. jotka tallenta-
vat kuvan muistiin (LDIRMV ja

1. Tein 6-7/86

LDIRVM). Tallentaminen toimi,
mutta kun halusin tulostaa kuvan,
ndytélle tuli vain jotain sotkua.
Vaikuttaako CLEAR-késky?

2. Jos kuvan tallentaa, niin se-
hén vie 12 kilotavua muistia. Mi-
ten esim. Knight Tymess& ja The
Mazessa voi olla niin monta tau-
lua?

3. Miten MSX:ssé kiytettdn esi-
merkiksi keskeytyksid IM] ja IM2?

4. Voiko grafiikkatilassa muut-
taa kirjainten muotoa?

5. Olen onnistunut kopicimaan
Konamin ja muitakin moduuleja
kasetille. Onko laillista ottaa itsel-
leen kopioita?

6. Misst sijaitsee MSX-kello?

Ari K.

1. CLEAR ei vaikuta mitenkadn sii-
hen. Tarkista vield ovatko
LDIRVM:n ja LDIRMV:n oscitfeet
kunnossa, fs. elteivatl ne ole vadrin-
pdin. Jos tallensit kuvan pankkiin 1
osoitteisiin  16384—32767 tarkista,
eltd pankki varmasti avattiin.

2. Kuvia el koskoan fallenneta
kuten ne nakyvdt ruudulla, vaan ne
kootfaan wvaimiista lohkoista tauluk-
kojen perusteella. Muistissa voi olla
valtava mddarag erilaisia esinetd,
maiseman osia jne., joita yhdistele-
malla saadaan tehtya lukuisa maara
ruutuja. The Maze ei pida muistissa
muuta tietoa kuin valmiiksi mddri-
tellyt kolme labyrinttia, jotka nekin
on pakattu tiiviisti. Joka kerta kun
kursorindppdimid painetaan, piirre-
tadn uusi kuva alusta léhtien. Pelissa
on eriffain nopeat vilvanpiirto- ja
alueentayttcrutiinit,

3. NM[-keskeytyksic ei voi kayt-
tid, koska linjaa ei ole vedetty mi-
hinkddn. HOMissa on kuitenkin otet-
tu huomioon mohdollinen NMI-kes-
keytys csoitteeseen 66H. IMO-tila ei
toimi, koska el ole oheislaitetta, joka
lahettaisi kaskyn datavaylaan. [MI-
tila on SVI/MSX:n perustila, jossa
keskeytykset tuleval osoifteeseen
38H. Tavallisesti ainoa keskeytyk-
sien Ighde on VDP, mutta myds RS
232-kortilta voi tulla niitaé. IM2-tila
ell wvektoroidul keskeytykset eivat
toimi, koska VDP ei osaa ldhetiad
vektoria linjalle. Kdytdnndssd siis
IM1 on ginoa mahdollinen tila.

4. Kylls ja ei. Grafiikkatilassa ol-
lessaan Basic hakee ruudulle tulos-
tettavien merkkien muoden ROMis-
ta, niita ei siis sailytetd VAAMissa.
Ainoca fapa muuttao merkistod on
siepata kaikki grafiikkaruudulle me-
nevdit tulostukset (koukku H OUTDO)

ja korvata ne omillaan. Sillé tavalla
saa esim. kaksinkertaisen kokoiset
merkit yms. hauskaa, kaiken lisdksi
huomattavasti nopeammin kuin nor-
maalisti.

5. No varmuuskopicitahan ei ku-
kaan voi kieltdd oftamasta, myymds-
ta kylla.

6. MSXl:ssa ei ole kelloa, vasta
MSXZ2 tukee sitd. Jos tarkoitat ohjel-
misto"kelloa”, pidetadn sitd yllG sys-
teemimuuttuja JIFFYssd - osoitfeessa
OFCO9EH (2 tavua).

Jari Virtanen
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MSX:n peleist&?

1. Sopiiko Spectravideon pelit
MSX Goldstariin? Entéd MikroBI-
TEISSA olevat Spectravideon oh-
jelmat?

2. Jos lataa (MSX:lle) pelin, niin
tuleeko kéiskyksi pelkké LOAD vai
LOAD “pelin nimi“? Entti &énityk-
sessi SAVE vai SAVE “pelin
nimi"?

"Yks expertti”

l. Jos tarkoitat SVI:n MSX-mikroja,
on vastaus kylla. SVI 328:n pelit ei
vat toimi suoraan MS5X:ssa, muufok-
sef eival yleensd ole valtavia Basic
ohjelmissa. MikroBITISSA julkaista-
val ohjelmat pyritddn saamaan sekd
328:1le etta MSX:lle. Aina se ei kui-
tenkaan onnistu.

2. Basic-kielisen pelin lataus fa-
pahtuu joillakin seuraavista kdskyis-
ta: LOAD, LOAD "nimi”, CLOAD
tai CLOAD "nimi”, Yksinkertainen
on kaunista, joten LOAD fai
CLOAD riittavat melkein aina.
SAVE ja CSAVE sen sijoan farvitse-
val aing liedoston nimen peradnsd.
Jos koneessasi on levyasema, joudu-
foan kasetilta latoamaan ja tallento-
maan kayttamalla “CAS:-lataustun-
nusfa.

Jari Virtanen

HELP!

Spectrumissani on vikoja syétts-
puolella.

1. Misti saa Spectrum 48 kt tdy-
dellisen kytkentdkaavion?

2. Onko olemassa tietokonei-
den mikropiirejt kéisittelevtid kir-
jallisuutta? Jos on, niin misté saa
ja millé hinnalla?

3. Miten voi saada selville jil-
jellé olevan vapaan muistitilan,
kun sellaista késkyd ei Spectru-
missa ole?

4. Onko Spectrumiin saatavis-
sa mink&énlaista radioamatééri-
ohjelmaa, jolla saisi esim. RTTY-
léhetyksitt vastaanotettua?

5. Onko Spectrumiin saatavis-

sa minkéitdnlaisia kovalevyase-
mia?

“Mistéd on Spectrumit tehty?”

1. Speccyn sisélmyksiin kannattaa
tutustua lukemalla Adrian Dicken-
sin teos Spectrum Hardware Ma-
nual, julkaisija Melbourne House,
Jos tarkoitat syGttdpuclen vioilla si-
ta, etta kaikki ndppdimet eivdt toi-
mi, on syyna todenndkdisesti ndp-
paimistékalvon vicitfuminen, joka
on aika yleinen ongelma. Uusia
ndppdimistokalvoja soa Speccyn
huolloista.

2. Kannattaa kdydd tutustumassa
paikkakunnan kirjastoon. Siella
saattaa olla alan kirjallisuutta. Toi-
nen kirjallisuuden lahde on luon-
nollisesti kirjakauppa.

3. Koeta kdskya PRINT 65536-
/SR 7962. Jos koneessasi on vain 16
kt RAMia, kayté kdaskyd PRINT
32768-USR 7962.

4. En tunne yhtddn ohjelmaa tal-
laiseen tarkoitukseen. Jos joku tie-
lad asiasta, kirjoittanee lehden pals-
toille.

5. Spectrumiin ei ole saalavissa
kovalevyasemaa. 3% -tuuman kovia
levykkeitd kdayttavia tavallisia levy-
asemia saa Englannista: Opus Dis-
covery 1 maksaa 99,95 puntaa eli
Suomeen tuotuna noin 1000 mk.

Vesa Ylitolva

Problem MZ-700

1. Kuinka saan seiskasatasessa
Sharpissani samanlaisen vierityk-
sen kuin Bitiss&é 2/85 olleessa
Super Bomber -ohjelmassa. mutta
oikealle p&in?
2. Kuinka Sharpin (700) kakkos-
joystickporttia kysellédn?
Kyselij&

1. Periaate: jokaisen rivin jokainen
muistipaikka siirretddn pykalan ver-
ran oikealle eli osoitteeseen nnnn + 1.
Periaate Basicilla: POKE (nnnn+ 1),
PEEK(nnnn). Rivin viimeistd merk-
kid ei siirretd! Siirrot on aloitettava
rivin hannastd, ettei 1. merkki kopi-
oituisi kaikkiin muihin. Liscksi jokai-
sen rivin ensimmdiseen muistipaik-
kaan kirjoitetaan uusi “ruudun ulko-
puoclelta” wvierivd merkki. Video-
muisti alkaa osoitteesta $D000 ja
elenee riveittdin. Mikdli kuva on
monivdrinen, on sama siirfo tehtava
myds attribuuttialueella (mddérittelee
muistipaikan varit), joka alkaa osoit-
teesta $0800.

Suasittelen kayttdmaan konekieltd.

2. Kokeile JOY(2).

Jorma Uski
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PASI ANDREJEFF

Oma
estelma

®©® Suomessakin on pédsty siihen vaihee-
seen, ettd ohjelmoijat ovat alkaneet kiinnos-
tua yhd enemmdn tietokoneiden siséiisestd
toiminnasta. Péydillé on listauksia koneiden
kéayttojérjestelmisté ja muistikartoista.
Etenké&én Commodore 64:n kéayttsjéirjestel-
m¢én kaikkiin ominaisuuksiin ei monikaan
kayttdja kuitenkaan ole tyytyvédinen. Niinpd
jotkut ovat muuttaneet sitd mieleisekeen.
Muutokset ovat kuitenkin téhén asti jGéneet

véliaikaisiksi...

dyttdjdrjestelmd on se osa
koneesta, joka mddrd4d miten
kone reagoi saamiinsa ohjeisiin
silloin, kun siind ei pydri jokin
ohjelma. Kun tietokoneeseen
kytketddn virta, voi kdyttdjdrjes-
telmd latautua levyltd koneeseen
tai sitten kdyttdjdrjestelmd voi
olla ROMissa koneen sisélld (ku-
ten C-64:s5d4). Edellinen tapaus
tulee kysymykseen vain koneis-
sa, joissa levyasema kuuluu pe-
ruskoneeseen. Té&lléin koneessa
on vain pieni pdtkd ohjelmaa,
joka csaa ladata kayttojdrjestel-
madn levyltd ja siirtdd sen jdlkeen
toiminnan lataamalleen kaytto-
jarjestelmalle.
Etuna ROMiin poltetussa kéyt-
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tojdrjestelmdssd on, ettd se on
vélittomdsti kdytossd virran kyt-
kennadn jdlkeen, eikd levyase-
maa valttdmatta tarvita. Commo-
dore 64:s84 on menty jopa niin
pitkdlle, ettei kdyttdja normaalis-
ti padse ollenkaan kayttojarjes-
telmétasolle, vaan koneessa on
myos Basic-tulkki ROMissa. Ko-
neen toiminta siirtyy automaatti-
sesti Basic-tulkille kéynnistyk-
sessd. Juuri tdstd syystd onkin
aluksi vaikea erottaa (C-64:n
kdyttojdrjestelmd muusta koodis-
ta. Haittapuolena ROMissa ole-
vassa kdayttojarjestelmdssd on,
ettei sitd voi muuttaa kuin piirid
vaihtamalla.

Commodore 64:ss8 voidaan

Ojar]

kdyttojarjestelmd kuitenkin siir-
tdd ROMin alla olevaan RAMiin
ja tdman jdlkeen ohjelmallisesti
poistaa ROM prosessorin muisti-
avaruudesta. Sama voidaan teh-
dd my6s Basic-tulkille. Naista
esimerkki listauksessa 1, joka
siirtdd sekd Basic-tulkin ettd
Kernalin RAMiin. Ndin on help-
po kokeilla erilaisia parannuksia
jarjestelmadn.

Kayttojdrjestelmdn

muuttaminen

Kéayttojarjiestelmdn muuttamises-
sa on oltava varovainen. Kestda
aikansa ennen kuin oppii mitd
voi muuttaa ja mitd ei. Kaikkeen
ei pidd koskea, silld jarjestelmé&d
muuteltaessa kone joutuu kui-
tenkin koko ajan kéyttdmadaédn
muutettavaa koodia. Esimerkiksi
ndppdimistén koodausrutiinia
muutettaessa voi kdydd niin, et-
tei ndppdimistd endd toimikaan
tai kone j&& jumiin. Turvallisin
tapa on k&antdd ohjelmat ensin
jonnekin muualle koneen muis-
tissa ja mahdollisesti testata ne
ja vasta tdmén jalkeen siirtdd ko-
ko ohjelma kerralla kdyttSjdrjes-
telmédn sekaan.

-aal

Muutoksia...

Tyypillisida muutoksia ovat esi-
merkiksi levyaseman muuttami-
nen oletusoheislaitteeksi ts.
pelkkd LOAD “ohjelma” riittaisi
levyasemalta lataukseen. Tama
muutos tapahtuu itseasiassa
Basic-tulkkiin, mutta osa siitd on
samassa piirissd kuin kayttéjar-
jestelmd. Muutettava kohta on
osoitteessa $EID9 oleva kasky
LDX #300, johon on laitettava
LDX #308.

Muita mahdollisuuksia on al-
kutekstien muuttaminen. Tekstit
l6ytyvdt  osoitteista  $E460—
JE4AB 'BASIC BYTES FREE' ja
e COMMODCORE 64 BASIC
V2 **** 64K RAM SYSTEM'.

Vérit l6ytyvét osoitteista JECD9
(raamit), $ECDA (tausta) ja
FES35 (kohdistin).

Shift-stop-ndppdimen toimin-
taa voi muuttaa. Teksti loytyy
osoitteista $SECE7T—S$ECEF
'LOAD RUN'".

Jos luottaa koneensa RAMin
toimintaan wvoi lyhentdd myds
koneen HAM-testid muuttamalla
osoitteessa $FD68 olevan kdskyn
LDA #%7F:ksi. Tdméd nopeuttaa
koneen kdynnistystd hieman yli

sekunnilla.
BITTI 6-7/87

KERNAL
EPROM

2764

UL PINNA 20

un 5 & u1?
PINNA 23 . I O pNNA 16

Kuva l. Pisteet a. b, c ja d
viittaavat piirilevyn vastaaviin
kohtiin.

U17 PINNA M

LAPIVIENTIKA

TA
(0-0 -0—0-0-0-0 0 -0-0- 0~ 01 G
0- 0~0-0~-0-0-0-00-0-0

Kuva 3. Lapivientikanta juotetaan
kuparipuolelle.

Kuva 2.

BITTI 6-7/87

Komponenttiluettelo

RI—R3  4k7 vastus
IC2.(IC3) EPROM 8k x B2764

2 kpl 24-nap. IC-kanta

2 kpl 28-nap. IC-kanta

1 kpl 24-nap. lapivienti-
kanta

kl l-nap. vaihtokytkin

k2 l-nap. kytkin
Kytkentédlankaa,

tinasukkaa jne....

Lisdksi on tyhjé alue $E4B7—
$E4D2, jonne voi myds kirjoittaa
ohjelmia muualle sellaisten rutii-
nien pdélle, joita ei tarvita, esi-
merkiksi RS-232 tai kasettirutii-
nit.

Myés levyturbon voi sijoittaa
kdyttéjarjestelmddn esimerkiksi
kasetti- tai RS-rutiinien tilalle.
Nédin valmisohjelmat toimivat
paremmin eikd turboa tarvitse
erikseen ladata.

Kytkentd

Commodore 64:n moduuliport-
tiin tuotu signaali GAME on tar-
koitettu ulkoista kdyttojdrjestel-
mdé varten. Jos tdmé signaali on
nollatilassa luetaan osoitteet
$EOO0—3PFFFF ulkoisesta piiris-
td.

Kuulosti hyvéltd, mutta siind
ei ollut koko totuus. Samalla ha-
vidd koneesta RAM lukuunotta-
matta alinta neljdd kiloa. Kay-
tdnnossd tdmd tekee GAME-
signaalin kdytén mahdottomaksi.
Mitd tekee koneella ilman suu-
rinta osaa RAMia (koneen suun-
nittelijat &ly hoi!?!). Niinpd ai-
noaksi vaihtoehdoksi j&& piirin
vaihtaminen. Koska useilla har-
rastajilla on mahdollisuus
EPROM-chjelmointilaitteen kéyt-
t66n, niin oman kéyttojdrjestel-
mépiirin polttaminen ei end4 ole
ongelma.

Toiminta

Kuvassa 1 on kytkentdkaavio sii-
td kuinka koneeseen voi laittaa
oman kayttojdrjestelmédn ja lisdk-
si vield 8 kilon lisiROMin. Vas-
taava piirilevy on kuvassa 2.

Kytkimellda K1 valitaan joko
vanha tai uusi kdyttdjarjestelma.
Uusi kdyttdjérjestelmd on poltet-
tava 8 kilotavun EPROMiin
(esim. 2764). Kytkimen asennos-
sa ¢ on uusi kéyttdjdrjestelma
aktiivinen.

Kytkimelld K2 aktivoidaan pii-
rilevyllad oleva ylimé&édrdinen pii-
ri, joka sijoittuu $8000—$9FFF
alueelle. On huomattava, ettei
tdma kytkin ole sijoitettu piirile-
vylle, vaan se juotetaan suoraan
Ul7:n pinnoihin. Tdh&n piiriin
kdyttdja voi sijoittaa haluamiaan

b=
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ohjelmia. Kun tdmé& kytkin on
suljettu, on lissROM aktivoitu ja
RAMin huippu siirtyy vastaavas-
ti 8192 tavua alaspdin. Kytkimen
asento on syytd valita virtaa kyt-
kettdessd, silld muutoin kone ei
tajua RAMin vdhentymisté.
Kytkentdkaavioon ei ole piir-
retty osoitelinjoja A0—A12 eikd
datalinjoja D0O—D7, silld ne on
kaikki vedetty normaalisti.

Rakentaminen

Joissakin koneissa on kayttdjar-
jestelmépiiri (U4) valmiiksi kan-
nalla (U4 on merkitty valkoisin
kirjaimin piirilevyn komponent-
tipuolelle piirin viereen). Jos
kantaa ei ole, tdytyy piiri irrottaa
tinaimurilla tai tinasukalla. Irrot-
tamista helpottaa, jos ennen ti-

BITTINIKKARI

L.OOP

LOOPOD

L.DA
ORA
STA
LLDY
L.DA
STY
STA
LDX
LDA
5TA
INY
BNE
INC
DEX
BNE
LDA
BNE
LDA
AND
STA
RTS

$01
H$03
$01
We00
HeA0
$FC
$FD
He20

($FC).Y
($FC)Y ., Y

LOOP
$FD

LOOP
H$ED

LOOPDO

$01
H$FC
$01

pan kera. Tdmén jalkeen juote-
taan kanta piirin tilalle, puhdis-
tetaan piirin kontaktit tinasta ja
painetaan piiri IC-kantaan. Ko-
neen pitdisi nyt toimia kuten en-
nenkin.

Piirilevyltd tuleva signaali
EXPROM on kytkettdvda Ul7:n
(PLA) pinnaan 11. Kytkin K2
kytketddn saman piirin pinnojen
23 ja 14 vilille. Kytkimet on hy-
vd tuoda koneesta ulos esimer-
kiksi kasettiportista tai voi jopa
porata reidt koneen koteloon,
joihin kytkimet voi sijoittaa.

Komponenttisijoittelu on ku-
vassa 3 ja osaluettelo kuvassa 4.
Osien juottaminen on syytd
aloittaa vastuksista R1—R3, joi-
den jdlkeen voi juottaa IC-
kannat piireille IC1—IC3. Piiri-
levylle laitetaan lisdksi vield yksi
ldpivientikanta, joka juotetaan
siten, ettd se puoli jolla piikit
ovat paksummat on piirilevyssa.

Viimeiseksi juotetaan kytken-
tdlangat kytkimille. Tdmén jal-

nen kadyttdjdrjestelmd ja IC2 on
uusi. IC3 kannattaa laittaa pai-
kalleen vasta sitten, kun piirile-
vy muuten on todettu toimivaksi.
Viimeksi laitetaan piirilevy
koneen sisdlle niin, ettd lapi-
vientikanta tulee k&yttojérjestel-
mépiirin tilalle. Korttia poistet-
taessa kannattaa varoa, etteivét
piikit taitu tai mene poikki.

Lopuksi

Kytkimelld K1 voi vaihtaa alku-
perdisen kéyttojdrjestelmédn ta-
kaisin, jos se jostakin syystd on
tarpeen. Jos uutta kdyttdjdrjes-
telmdéd ei ole muutettu liikaa, ei
ole mitddn estettd moduulien toi-
minnalle.

Ylimédardiseen 8 kilon EPRO-
Miin kannattaa sijoittaa sellaisia
ohjelmia, joita tarvitsee usein.

Piirilevyjd ja EPROM-ohjel-
mointia voi kyselld tekijéltd Pasi

Myymme myds CD-levyjd ja soittimia. PYYDA LUETTELO!

TASSA ON VAIN PIENI OSA TUOTTEISTAMME. TILAA LUETTELO!
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Tﬁknnkditddn MPS1200 pe
rustuu Citizen 120 D -kirjoit-
timeen, Laite on varustettu hel-
posti irrotettavalla liitantdkasetil-
la, jonka avulla kirjoitin kytke
tdan Commodoren sarjavdyldan
tavalliseen tapaan. Kirjoittimeen
saa myos centronics-tyyppisen
liltdntakasetin, jolloin sitd voi-
daan kayttaa vaikka PC:n kans
sa. Centronics-liitantda ei kirjoi
tushetkella viela ollut saatavilla,
mutta hinta-arvio oli viidensa:
dan markan tuntumassa.

Commodore tai
Epson FX

MPS51200 emuloi Commodoren
1525- ja MPSB03-kirjoittimia.
Kdytettdavissd on lisdksi Epson
moodi, jolloin kirjoitin kdyttay
tyy Epson FX -kirjoittimen ta-
voin. Ei hassumpi valinta, silla
monet valmischjelmat tuntevat
taman kirjoitintyypin asetukset.
Toimintamuodon asetus tehddan
joko ohjelmallisesti tai DIP-kyt
kimien avulla.

Yleisid ominaisuuksia

Kaytettdvissd on 1l kansainvé
listd merkistéa, mukaanlukien
kotoiset skandit. Paperina voi

kdyttda Joko vksittdisarkkeja tai
jatkolomakkeita. Paperille ilmes-
tyvdn tekstin suhteen vaihtoehto-
ja on runsaasti, merkinleveyksia
loytyy kahdeksan erilaista. Mui
ta vaihtoehtoja ovat lihaveinti,
NLO-teksti (lahes kirjelaatu), al-
leviivaus, yla- ja alaviitteet ja
tuplakorkeus otsikoita varten.
Reunuksien asetus, oikean tai
vasemman reunan tai molem
pien tasaus tai tekstin keskitys
kuuluvat niin ikddn valikoimaan.
Naiden lisdksi kaytossd on koko
joukko muita ominaisuuksia, ja
kokonaisuutena tekstin tulostus-
mahdollisuudet ovat varsin mo-
nipuoliset. Gratiikan tulostuksen
lisdksi voi koko merkkivalikoi-
man maaritelld halutessaan uu-
siksi, mikali haluaa antaa tekstil-
leen omaperdisen leiman.

©® Commodoren MPS1200 on kirjoitin, joka
tarjoaa kohtuuhinnalla varsin monipuoliset
mahdollisuudet tietojen siirtdmiseen paperille.
Testasimme tamén tulostimen selvittGéksemme

sen suorituskyvyn.

Hex-dump

Erf-ls harvemmin tarvittava mutta
hyodyllinen ominaisuus on niin
sanottu hex-dump-moodi. Tal-
loin kirjoitin tulostaa heksadesi
maalilukuina kaikki kirjoittimel-
le tulevat koodit. Tatd tarvitaan
lahinna tapauksissa, joissa jon
kin valmisohjelman tulostuksessa
esiintyy ongelmia. Hex-dumpin
avulla nahddan, mitd koodeja
ohjelma lahettaa kirjoittimelle ja
mahdollinen ohjelman lahettama
ei-toivottu kasky voidaan paikal
listaa.

K&w& - e
Liitdntakasetissa on vyhteensd
kahdeksan DIP-kytkinta. Niilla
voidaan valita erilaisia perus
asetuksia, jotka ovat voimassa
heti, kun virta kytketddn. Laite
numerod lukuunottamatta ndmd
asetukset ovat myods ohjelmalli-
sest] muutettavissa, mutta sivun
pituuden asetus lZ tuumaan ja
skandinaavisen merkiston valin
ta kannattaa tehda ennen kasetin
tyontdmista paikalleen. Merkis-
ton valintaa lukuunottamatta
naihin kytkimiin pdasee kasiksi
myos kasetin ollessa kiinnitet
tyna.

latkolomakkeen siirtelysta
huclehtiva traktorimekanismi on

Tekniset tiedot

Tyyppi

Hinta

Kirjoituspé

2450, —

9 neulaa

MPS1200, matriisikirjoitin
Maahantuoja Oy PCl-Data Ab, puh. (961) 113 611

500, — centronics-liitanta (arvio huhtikuu -87)

Matriisin koke 9x9, 17x 17 (NLQ)

Tekstityypit 10, 12, 17, 20 merkkia tuumalle
Nopeus 120 merkkia/s (vedostustulostus)

24 merkkia/s (NLQ)
Paperinsiirto

Kitkaveto ja vetavd jatkolomakkeen siirtolaite

'Monipuolisuutta tulostukseen |

vetavad tyyppid. Kaytannossa
tdma tarkoittaa, etta tulostuksen
aloittaminen ensimmadisen arkin
ylareunasta ei onnistu, vaan yksi
arkki on uhrattava tulostuksen
alussa. Toinen arkki katoaa vas-
taavasti tulostuksen lopusta, mi-
kdli paperi revitdan koneesta he-
ti tulostuksen jdlkeen. Nama
kayttamatta jadvat arkit kiusaa-
vat sitd vahemman, mitd pitem-
pid tulostuksia kerralla otetaan.

Kirjoitusnopeus on normaali-
muodossa 120 ja NLO-muodossa
24 merkkid sekunnissa. Kirjoitin
on varustettu pienelld puskuril-
la, joka tekee tulostuksen jousta
vammaksi. Osa tulostettavasta
tekstista jaa talloin varastoon kir-
joittimen muistiin  odottamaan
vuoroaan, ja itse tietokone paa-
see nopeammin eroon tulostuk-
sesta. Itsekseen tulostava kirjoi-
tin el myoskadn estd levyaseman
kayttod, ja joissakin tapauksissa
puskuri nopeuttaa tyoskentelya
melkoisesti.

Adni ei ole hiljaisempia. Ta-
md johtuu siitd, ettd paperin ja
telan valiin jda pieni ilmavali,
jolloin paperi toimii rumpukal-
von tavoin. Jarjestamalla jatkolo-
makkeen kulun sellaiseksi, etta
paperi el pddse aivan vapaasti
koneeseen, ilmavali paperin ja
telan valiltd poistuu. Kirealla
oleva paperi aiheuttaa ongelmia
traktorivedon kanssa, mutta mi-
kdli sopivan virityksen onnistuu
tekemdan, putoaa melutaso huo-
mattavasti.

Eri  kirjoitustyylejd voidaan
valita myos laitteen etuseindssa
olevilla kytkimilla. Valittu tyyli
ndkyy vain paperilla. Koska va-
linta tapahtuu kolmen kytkimen
ndppdilylla, wvaatii tama tapa
hieman totuttelua.

Lopuksi

Paperin kulutus, d8ni sekd tapa
jolla etuseindssa olevilla kytki-
milld valitaan kirjoitustyyli jatta-
vdat hieman toivomisen varaa.
Kokonaisuutena MPS1200 tarjoaa
kuitenkin kohtuuhinnalla varsin
monipuolisen kirjoittimen, jossa
n ominaisuuksia jopa enemman
kuin mita tavallinen kayttaja eh-
tii hyédyntdmaan.
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TDukauussa jaivat  pankki-
asiat ja ndppédimistonluku
hieman kesken, joten kasittelen
ne aluksi loppuun. Uutena ai-
heena on rinnakkais- ja sarjalii
tdnndlla (ts. Centronics ja RS-
232C) varustettujen laitteiden
liittdminen ja kaytto SVIin ja
MSX:n kanssa.

Nykyddn yha useampi on va-
hintddn harkitsemassa kirjoitti-
men tai modeemin ostoa; hinnat
kun laskevat ja laatu paranee
koko ajan. Jatkuvana huolenai-
heena on kuitenkin se, pystyyko
halutun laitteen liittamaan ko-
neeseensa ja miten sitd kayttaa
tehokkaasti. Jdlkimmdinen mur-
he on yleinen varsinkin modee-
mia tai piirturia hankkivilla.

Pankitusten tekniikkaa

Muistipankkeihin  tallennetaan
yleensd vain grafiikkaruutuja ja
muuta paljon tilaa vievaa vali-
aikaistietoa. SVI:n osalta se on
varsin ymmarrettavaa, silla
pankki 2] peittdaa koko Basic-
ROMin, eivdtkd pankkiin sijoite-
tut ohjelmat pddse helposti kdyt-
tdmddn ROM-rutiineita hyodyk-
seern.

MSX 16 kilotavun pankkei-
neen sen sijaan tarjoaa mukavat
mahdollisuudet sijoittaa omat
konekieliohjelmansa RAMiin si-
vulle 0l (4000H—7FFFH).
ROMin kernel-rutiinit ovat yha
kdytettdvissd, eikd keskeytyksis
takddn tarvitse huolehtia, koska
ROMin keskeytysrutiini  osoit
teessa 38H on vield kaytossa.

Ainoa haittapuoli sivun 0l
kdyttdmisestd on se, etteivat oh-
jelmat toimi pienemmissa 16 kt
ja 32 kt muistilla varustetuissa
koneissa, mutta kaytannossa
melkein kaikki Suomessa olevat
koneet ovat taydelld muistilla
varustettuja. Sen sijaan etuja on
useitakin, mm. Basicin muuten
kin suppea tila ei kavennu enti-
sestdan, eikd ohjelmoijan tarvit
se miettid sopivaa osoitetta kone-

diviel I'a

®® Alkanut pitkd ja lammin kesd — otsikko
on toimittajaretkun tekele, ei minun — ei
innostane pitkiin istuntoihin sis@llé tietoko-
neen ddressd, joten otetaan hieman l6ysem-
min tallg kertaa. Siis vain yksi taulukko. . .

Oheislaitteiden liittéminen ja kdyttGminen
askarruttaa monien mielid, toivottavasti
tadmén luettuasi tieddt enemmén.

kieliohjelmalleen mahdollisten
levylaajennusten takia.

Basicin RAMia tarvitaan hie
man chjelman kutsumiseen, silla
kutsu DEFUSRO = &H4000:A =
USR(0) ei ole tietenkddn mah-
dollinen. Konekieliohjelma kan-
nattaa ensin (esim. loaderissa)
poketa jonnekin osoitteen 8000H
ylapuolelle, kytkea sivu 0] paal
le ja tallentaa chjelma sinne. Ba
sic-RAMiin (sivuille 03 tai 04)
taytyy jattad pieni rutiini, jonne
USR-kasky johdetaan. Rutiini
kytkee sivun Ol RAMiksi ja hyp
pad konekieliseen ohjelmaan.
Palatessa kytketdan vastaavasti
ROM-sivu pédlle ja palataan
RET-kéaskylla Basiciin.

Néappédinmatriiseista

Taulukon | matriisit kaivannevat
selvitysta. Koko nappdimisto
koostuu yhdeksasta rivista, Niis
sd koneissa, joissa on erillinen
numercnappaimisto on matrisis
sa |l rivia. Jokaiseen riviin kuu
luu 8 nappainta.

Nappdimistoa luettaessa vali
taan ensin nappainrivi (ilmoite
taan rivl nappaimistoa lukevalle
piirille), lukemalla koko rivin ar
vot ja valitsemalla sieltd haluttu
ndppdin. Huomaa, etta taulukko
el ole skandiversio, mutta ko-
neen kayttooppaasta naet alku
perdisen version ndppdinten
paikat.

Hivit lasketaan nollasta kym
meneen, bitit ovat ensimmadaisen
rivin osoittamassa jarjestyksessa,

eli bitti 7 on reunimmainen va
semmalla. Ensimmainen rivi tar
koittaa tosiaan ndppdimia 0—7,
sattumalta ne osoittavat myos
bittien jarjestyksen. Kannattaa
pitda mielessa, etta nappainten
arvol ovat kddnteiset, jos bitti on
|, el ndppdinta paineta silla het
kella.

Kaytannon esimerkki wvalais
see asiaa parhaiten. Haluamme
ohjelmassa tietdd, onko SE
LECT-ndppédintda painettu, ja
koska Basic-tulkki ei sitd tunnis
ta, taytyy kayttdd muita keinoja.
SELECT-nappdin on MSX:ssa ri-
villd 7 bitissd 6 ja SVI:ssd rivilld
8 bitissa 4, kuten taulukosta |
nakyy.

Jotta saisimme pelkdan SE
LECTin tilan selville, taytyy ke
hittdd ns. maski, joka poistaa
muut bitit. AND-operaatio sopii
mainiosti tdhdn puuhaan, vaik
kakin Z80:n BIT-kaskya voisi
myos kayttda. Maskiksi muodos
tuu 64 (40H) MSX:sed ja 16
(10H) SVI:issa ottamalla huo-
mioon vain sen bitin, jossa
SELECT-ndppdin sijaitsee. Nyt
kun paikka on tiedossa, on rutii
nien rakentaminen helppoa. Lis
taukset 1 (MSX) ja 2 (SVI) pa-
lauttavat Z-lipun ylhaalla, jos
SEL-ndppdin on painettu.

Nappédimistéd on helpompikin
tapa lukea suoraan, nimittain
ndppdintilaouskureiden  OLD-
KEY ja NEWKEY avulla, kuten
listausten | ja £ Basic-osien toi
sessa kohdassa on tehty. NEW
KEY-puskuri alkaa osoitteesta
OFD80H (SVI) OFBESH (MSX).

Sitd pdivitetdan 50 kertaa sekun-

r
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toksi

nissa keskeytysten tahdissa, ja se
sisdltda kaikki 1l nappdinrivia.
Esimerkiksi rivi 7 MSX:ss& on
osoitteessa OFBE5SH + 7 = OFBEH.
NEWEKEYta ei kannata kayttas,
jos tarvitaan nopea toimintaa, tal
jos keskeytykset ovat estettyina.

RS-232-liiténtdiset
oheislaitteet

Kéaytdnnossd ainoa sarjaliitan-
nalla varustettu SVI:n ja MSX:n
oheislaite on modeemi, silld
(halvemmissa) kirjoittimissa on
yleensda vain rinnakkaisliitanta.
Hyvé ndin, silld moni on menet-
tanyt younensa taistellessaan ko-
vokattelyiden, ristiin ja rastiin
menevien piuhojen ja kryptisten
kayttooppaiden kanssa... Toi-
rnen syy on se, etta sarjaklnmtm-
ta voi kayttdd helposti vain
CP/M:ssa.

Jotta laite voitaisiin  liittaa
SVI:hin ja MSX:dan, tarvitaan
ensimmadiseksi RS-232-kortti.
SVI:n 300-sarjalle naitd on kay-
tdnnossd vain yksi (SV-806), sen
sijaan MSX:lle niitd saa useilta-
kin eri laitevalmistajilta, ja ne
ovat kaikki tietenkin samanlai
sia. X'pressin ja MSX [I:n omis-
tajat saivat RS-232-liitdnnédn jo
koneen ostaessaan. Kortin lisdksi
tarvitaan kaapeli, joka yhdistaa
koneen ja oheislaitteen.

Sarjaliitantadisista laitteista kes-
kityn tdssa vain modeemiin, kos-
ka se on tavallisin ja eniten ih
metysta aiheuttava taméan tyyp
Modeemihar-
rastus on viimeisten parin vuo-
den aikana saanut valtavasti
suosiota, ja 'purkkeja’ nousee jo
muuallekin kuin pddkaupunki
seudulle, kuten "Bitit linjoilla”
-palstalta huomaa. Siksi aihetta
onkin syyta valottaa myos SVI:n
ja MSX:n omistajille. Heita liik-
kuu jo nyt linjoilla varsin muka
va mddra.

Modeemin hankinta on seu
raava askel. SVI:hin ja MSX:4an

pinen cheislaite.

RSEL: DI
IN A, (2AAH)
AND @FGH
OrR 7
OUT (@AAH), A
IN A, (BASH)
AND 40H
EI
RET
: Bagsicilla:
; 10 A=INP(&HD99):00UT
i 20 PRINT INP(&HAZ)
iy T

T T TE LR T

estetidn turhat keskevtykset
luetaan PPI C-portti
jetetddn nel ji ylintd bittis
haluttu rivi on 7

valitaan rivi

luetaan rivin 7 arvot
poistetman muut bitit

ja palatessa Z-lippu = 1

Jjos néppdintd painettu

&HAA, INP{&HAA) AND &HF@ OR 7
:GOTO 10:'PAINELE SELECTIX

18 PRINT PEEK(&HFBEC) AND kH40:GOTO 10

Listaus 1. SELECTin tutkiminen MSX:lle.

RSEL: DI
LD A,B
OUT (S6H), A
IN A, (99H)
AND 10H
EI
RET
; Bagicilla
; 1@ A=INP(&HB5):0UT
2@ PRINT INP(&H33)
; tai

; estetdin turhat keskeytykset
; valitaan rivi 8

i kirjoitetaan rivi C-porttiin
: luetaan rivin B tila

i polstetaan kaikki paitsi SEL
i &=lippu = 1, Jjos SELECTiH

; painettu

&HS9E6, 8
AND &H12:GOTO 1O

+ 12 FRINT PEEK(&HFD88) AND &H10:G0TO 10

Listaus 2. SELECTin tutkiminen SVI:lle.

DWN Nuoli alas
ENT ENTER

LGR Left Grph
CLK Code Lock
SPC Space Bar

-

BS Backspace, <==
LFT Nucli vasemmalle

Nucli ¥1lis
Nuoli ocikealle
CTRL

Right Grph
Graph

STOP

FRINT

Taulukko 1. MSX:n ja SVI:n nappdinmatriisit.

vol liittda kdytdnnossa minka ta-
hansa tavallisen (V.21/V.22/V 22
bis/V.23/Vadic) modeemin, silla
niissd on varsin hyvin standar
doidut liitdnnéat, SVI 300 -sarjan
koneessa V.23-modeemin kdyton
estad kuitenkin RS-piiri, joka ei
tue split speedia ( =tulo- ja me
nokavavilla eri nopeus). Puhe-
linyhdistyksiltd ja Posti- ja tele-
laitokselta saa Nokian, ITT:n ja
Siemensin modeemeja, jotka
kaikki toimivat vaikeuksitta
SVlin ja MSX:n kanssa.

SVI 3X8:aan ja wuseimpiin
MSX-koneisiin kdy mika tahansa
UROS-UROS (DB25) -liittimilla
varustettu modeemikaapeli. Sel-
laisen voi hakea paikalliselta pu
helinyhdistykselta, hyvinvarus-
tetusta mikromyymalasta tai teh-
da itse. Kaapelissa taytyy olla
kiinnitettyna vahintaan piuhat
77 (8G), 2-2 (TD) ja 3-3 (RD),
lisa ei ole koskaan pahitteeksi.
Joissakin MSX-koneissa, kuten
X'pressissd, on erikoisempi 9-
piikkinen liitin, joka tarvitsee
erikoiskaapelin. Sen voi ostaa
samalla kun RS-kortinkin. Hie-
man kylla ihmettelen tuota liitin-
ta, onkohan syy liittimen hinnas-
sa, koneen perdpeilin ahtaudes
sa val halussa kerata rahat koy-
hakansalta kalliilla kaapelilla?

Kun kaikki laitteet on hankit-
tu, koneessa on virta, modeemi
on puhelinlinjassa kiinni ja hak
kerinalku istuu kiilto silmissaan
sormet kouristellen koneen aa-
ressa, tuleekin mieleen kysymys
"Mitas nyt?"”. Kone ei ole mitdan
ilman ohjelmaa, eli pdatechjel
ma puuttuu! Se on yhtd tdrkea
osa kuin kaikki muutkin.

oV] 3XB:n kanssa el ole mur-
heita pddtechjelmasia, jos vain
omistaa levyaseman ja CP/M:n.
Valitettavasti Disk-Basicin alla e
tietooni ole tullut kuin yksi. Sen
sijaan CP/M:adn on sovitettu
useimmat tunnetuista PD-paéte-
ohjelmista, kuten MEX ja Ker-
mit, joilla voi tehda kaiken tar-
peellisen. Kerhojen jasenet voi
vat tiedustella chjelmia kdytta-
jaklubeiltaan. Periaatteessa tar-
vitaan vain vksinkertainen
IMODEM-chijelma, jolla voi
“imuroida” MEXin, ijolla taas
Kermitin jne.

MbX-koneissa tilanne on huo-
mattavasti miellyttdvampi Basi-
cin puolella. RS-232-kortin mu-

kana tulee RS-232-ROM, jossa
on useita lisakaskyja linjapara-
metrien asetteluun ja litkenndin-
tiin. Nopein tapa tehdd paatech-
jelma on kirjoittaa kaskyt

__ COMINI("0:8N1",300)

_ COMTERM("0:™)

vaikkakin lopputulos on melko
askeettinen, eikd imurointi on-
nistu. Kuten SVI 3X8:lle, on
myos MSX:lle sovitettu useita
padtechjelmia CP/M:n (ja miksei
myos MSX-DOSin) puolella.

Rinnakkaisliiténnédn
riemut

Rinnakkais- tai Centronics-liitan-
taisia laitteita ovat pddasiassa
kirjoittimet ja eradt piirturit.
Rinnakkaisliitdntd ei ole aivan
yhtd monipuolinen kuin sarjalii-
tantd, mutta siitd ei ole yhtd pal-
jon variaarioita kuin RS-232:sta.
Haittana on l&hinnd koneen ja
kirjoittimen valisen kaapelin ly-
hyys. Hinnakkaisliitdntd on usein
datavaylaltdan  yksisuuntainen
(koneesta kirjoittimeen), mikdén
el tietenkddn esta kaksisuuntai-
suutta. Liitdnnédn etuna on suuri
nopeus (7 tai 8 bittid kerralla
verrattuna sarjaliitdnnan yhteen
bittiin).

Rinnakkaisliitdntd on yksin-
kertainen rakentaa, silld se ei
vaadi erikoisia kontrollereita.
Liitdnnan kdytté ohjelmallisesti
on sekin erittdin helppoa, koska
linjaparametrien asetusta el tar-
vita. Tiedon lahetys ja vastaan-
otto ilmoitetaan kahdella kattely-
linjalla (STROBE ja BUSY), joi-
den avulla kirjoitin tietdd milloin
merkkejd on tulossa sille, ja ko-
ne koska voi lahettdd merkkeja.
SVI:hin ja MSX:4a8n voi liittaa
minkd tahansa rinnakkaisliitén-
nalld varustetun kirjoittimen tai
piirturin. SVI 3X8 tarvitsee va-
liin joko SV-802 Centronics -lii
tantdkortin tai 6Ub-expanderin,
mutta MSX:ssa on jo sisdanra-
kennettuna liitantd kirjoittimelle.
Kaapelivaihtoehtoja ei juuri ole,
silld molempiin sopivat vain lai-
tevalmistajijen omat tekeleet.
MSX:n omistajan kannattaa tu-
tustua ensin MSX-kirjoittimiin ja
piirtureihin, silld ne tuntevat
MSX-merkiston ja monien muka
na tulee ohjelmistoakin.
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COMMODORE

EOSin kuulut ja odotetut
GeoFile- ja GeoCalc-ohjel-
mat ovat lopultakin saatavissa.
Ominaisuuksiensa  perusteella
niitd voisi kutsua erinomaisiksi,
mutta vasta kayttokokemus pal-
jastaa ohjelman todellisen tason.
C=lehted on ilmestynyt nyt
yksi numero. Toivon sen teh-
neen ldhtemdttoman vaikutuksen
kaikkiin niihin, jotka sen kéteen-
sd saivat. Jollei tehnyt, odotta-
kaapa muutamaa seuraavaa nu-
merod.

Uudet GEOSit

Berkeley Softworks on julkista-
nut odotetut GeoFilen ja Geo-
Calcin. Néistd ohjelmista Berke-
leyn varapresidentti on sanonut
niiden olevan luokassaan wval-
lankumouksellisia ja parhaat
GEOS-ohjelmista. Historiallisek-
si totuudeksi t&mén lausunnon
tekee se, ettd MINA kuulin sen
ihan itse. "They are perhaps the
best programs of their kind ever
made for the C-64." Vaikka véi-
tettd wvoisi joku ilkedmielisesti
vdittdd lausunnon antajan tyo-
suhdepoliittisten syiden varitta-
madksi, mind kuitenkin uskon sii-
hen kuin Urpon lupauksiin kon-
Sanaar.

Leikki sikseen, ohjelmat kuu-
lostavat todellakin melko péte-
viltd. GeoCalc tarjoaa 112 sara-
ketta ja 256 rivid kayttdjan tay-
tettdviksi, ohjelmassa on valmii-
na useita liike-eldméssd kaytetta-
vid funktioita ja uusien kirjoitta-
minen on tehty erittdin helpoksi.
Peliohjaintoimisena Calc on
muutenkin miellyttdvad kayttas ja
alasvedettdvdt menut taas sel-
keyttdvit ohjelman komentora-
kennetta.

(GeoFile on kahdesta uutuu-
desta se, joka minua henkilékoh-
taisesti enemmédn kiinnostaa.
Hyvéstd tietokantachjelmasta on
hyotyd jokaiselle, joka joutuu
eldmdssddn tekemisiin suuren

®® Commodorella menee hyvin. C-128-mikroa
on myyty jo yli miljoona kappaletta, uusia
mielenkiintoisia lisélaitteita ja ohjelmisto-
paketteja on ilmestynyt ja C-64:lle povataan
yleisesti viel& ainakin kolmen vuoden viriilié

valtakautta.

C-64:n lisémuistit, uusi levyasema, kova-
levyt ja GEOS ovat té&llé hetkellé alan kuu-
mimpia nimié. Kaikkein kuumin nimi on
tietenkin C=lehti; pakollinen hankinta jokai-
selle Commodore-mikron omistajalle.

tietojoukon kanssa. Olipa kysei-
sen mielikuvitushenkilén ammat-
tina sitten henkiléstéasiat, har-
rastuksena postimerkkeily ja
vanhat rahat tai intohimona kau-
niiden naisten osoitteet ja puhe-
linnumerot.

GeoFilelld voi inlormaatiota
jdrjestdd tietueiksi, jotka sisdlta-
vét tietyn yhdeksi kokonaisuu-
deksi miellettdvdn tietomdaran:
esimerkiksi yhteen henkiléon
liittyvat tiedot. Tietueet yhdessa
muodostavat tiedoston, joita voi
puolestaan olla yhdelld levyk-
keelld useampia. Voisin vaikka-
pa muodostaa tiedostot posti-
merkeistdni ja vanhoista rahois-
tani samalle levykkeelle. Nuoris-
ta ja kauniista naisistahan en ole
kiinnostunut.

Tiedostosta voin sitten vaikka-
pa etsid kaikkien vaaleatukkais-
ten yli 175-senttisten syntyperél-
tddn helsinkildisten postimerk-
kien puhelinnumerot ja listata
ne kirjoittimellani. Tai vastaa-
vasti etsid ainoastaan viidelld
tdhdelld luckitellut ja korkea-
koulussa opiskelevat vanhat ra-
hat. GeoChartilla voin muuttaa
vaaleatukkaisten ja ruskeatuk-
kaisten lukumaéaéréllisen suhteen
graaliseen muoctoon ja kuljettaa
tulosta paperilla mukanani.

(GeoFile suorittaa halutut et-
sintdtoiminnot kiitettdvdn nope-
asti. (Ainakin, jos koko posti-
merkkitiedostossa on ainoastaan
vksi tietue. Ja kaiken lisdksi se-
kin vield ylipainoinen ja paksuja
silmédlaseja kayttava. Kylld mind
tieddn.)

Totta puhuen en ole vield
padssyt nditd ohjelmia kokeile-
maan, mutta ulkomailta tihku-
neen tietotulvan mukaan ohjel-
mat ovat terveitd ja voivat hyvin.

C=lehti, uutta verta

C=lehti késittelee yksinomaan
Commodoren laitteita. C-pohjal-
le rakennetun lehden perustami-
nen Suomeen on useastakin
syystd jarkevda: C-mikrojen
yleisyys luo tarvetta tdméntyyp-
piseen lehteen ja eritoten C-64:n
kdyttdjien osaamisen taso vaatii
julkaisua, josta l6ytyisi heille ai-
na uutta painavaa asiaa. C=lehti
palvelee C-maailmaa Mikro-
BITIN kakkoslehtend, se antaa
lisdtietoa ja syventdvdd infoa.

Uuteen lehteen kannattaa va-
hintddankin tutustua ja mieluum-
minkin vield ihastua.

Uudet lisélaitteet

Commodorekin siirtyy véhitellen
pois vanhasta 5,25 tuuman levy-
kekoosta. C-64:lle ja C-128:lle
on suunniteltu oma 3,5 tuuman
levyasema. Yhdelle levykkeelle
mahtuu vanhaan verrattuna ruh-
tinaalliset 808 kilotavua tavaraa.
Uusi 1581-levyasema on noin
kolme kertaa 1541:td nopeampi,
joten suurempi tallennuskapasi-
teetti ei jdd yksin houkuttele-
maan ostajia tédlle uutuudelle.
3,5 tuuman levykkeiden hyviin
puoliin kuuluu myés kovan muo-
vikuoren tuoma idnlisdys ja suo-
ja taittumiselta. Suomeen uu-
tuutta ei ainakaan vield tuoda
lainkaan.

C-64:n kayttdjien polvien tuli-
si tutista innosta 1764:n edessa.
1764 RAM-laajennusmoduuli tuo
256 kilotavua lisdd muistia ohjel-
matekeleille. Moduulin mukana
seuraa kaksi levykkeellistad ohjel-

mia: DOS-ohjelma, joka mah-
dollistaa uuden RAMin kéytén
RAM-levykkeend sekda GEQOS-
DOS-levyke. GEOSDQOSia kay-
tetdan tietenkin GEOSin kanssa.

Kovalevyt ovat kuuluneet jo
pitkdan kultaakin kalliimpina
kumppaneina PC-maailmaan,
mutta C-eldméssd ne ovat olleet
harvinaisempia. Useat valmista-
jat ovat kuitenkin tuoneet
viimeisten kuukausien aikana
C-64:lle ja C-128:lle erilaisia
kovalevymalleja. 20, 10, 5 ja
3,7 megatavun kovalevyjd on
ainakin markkinoilla. Yhteista
ndille tuotteille on korkeahko
hinta. Jos kovalevyn ja mikron
vdlillda on rinnakkaiskaapeli,
saattavat siirtonopeudet nousta
jopa kymmenkertaisiksi verrattu-
na 154]:een.

Juoruja

(C-64:11a voi nykydan opetella ja-
paniakin, Opetusohjelma Kaniji
& Kana opettaa japanin kielen
sanoja ja kirjoitusmerkkejda. Oh-
jelma sisdltdaa 200 tdrkeda japa-
nin kielistd sanaa, joiden piirta-
mistd, merkitystd ja kayttéd oh-
jelma opettaa.

C-128D on monelle suomalai-
selle jo tuttu. Mikrohan on
C-128:n parempi malli, jonka
ostamista ainakin mind suositte-
len kaikille niille, jotka ovat C-
128:aan pdédtyneet. C-128D on
kuluvan wvuoden ensimmadisind
kuukausina vallannut uuden val-
tion ihailijoidensa joukkoon. YI-
lattavaa kylld tdmd uusi valtio ei
olekaan Yla-Volta, vaan Yhdys-
vallat. Yhdysvalloissa C-128D
julkistettiin todellakin vasta nyt
yli vuoden mikron Euroopan en-
siesiintymisen jdlkeen. Syyna téa-
hén oli se, ettei mikro lapédissyt
alkuverdisend kaikkia liittovalti-
on vaatimuksia, joten sitd jou-
duttiin suunnittelemaan uudel-

leen.
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Osoite: C

TIUKKAA TIETOA KONEISTA,
COMMODORESTA! OHJELMOINTIA!
OHJELMOINTIVINKKEJA! HYOTY-
OHJELMIA! OHEISLAITTEITA! PELEJA!
SILKKAA COMMODOREA!

Laitetoimittajista nippumaton. Luonteva jatko MikroBITILLE.
Yhdessa ne muodostavat mikroilijan taydellisen paketin.
MikroBITTI on mikroilijan peruslehti, C=lehti syventda tietosi
Commodoresta.

C 1lmestyy 6 kertaa vuodessa,
nelivarisend, 64-sivuisena.
Tartu kynadan Commodoren kayttdja ja sinustakin tulee todellinen

commodoristi. Tilaa uusi C=lehti, Commodoren kayttdjien oma
tietolehti.
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@@ Latauskuvien kdytté Basic-ohjelmien
yhteydessd on jaényt vidhdiseksi. Témé on
vahinko, sillé latauskuvan avulla voidaan ke-
ventéd ohjelmien kasettilatausta ja saada
latausaika tuntumaan lyhyemmaltd.

Hyvin suunniteltuna latauskuva antaa
ohjelmalle ammattimaisen leiman ja miké
hienointa: Se on helppo toteuttaa Basicilla.

yylikkdédn latauskuvan ei tar-

vitse olla monimutkainen,
silld yleensd yksinkertaisuus on
parasta. Jo pelkédstddn tekstin
"ODOTA, LATAUS JATKUU...”
ndkyminen ruudulla osoittaa oh-
jelmoijan ajattelevan asiaa kéayt-
tdjdn kannalta. Pienelld lisdvai-
valla ja MSX-koneen hyodyllisia
LINE-, CIRCLE- ja DRAW-kés-
kyjd kdyttden voidaan latausku-
vaa koristella nopeasti ja yksin-
kertaisesti.

Latauskuvan juoni

Latauskuva saadaan aikaan si-
ten, ettd ensin nauhalle tallenne-
taan pieni ohjelmanpétkd, joka

Listaukset 2 ja 3 muodostavat
keskenddn toimivan kokonaisuu-
den. Listaus 2 piirtdd tarkkuus-

grafiikkatilassa Suomen lipun

kuvan toimien siten nopeapiir-

toisena latauskuvana. Listaus 3

puolestaan on varsinainen pdéi-

ohjelma, joka tdssd tapauksessa

jatkaa latauskuvan piirtdmista

otsikoimalla lipun MSX-merkilla.
Saat esimerkin toimimaan

seuraavasti:

1) Syétéd koneeseesi listaus 2.

2) Tallenna se kasetin alkuun

komennolla SAVE "CAS:".

3) Anna nauhan pyérid vield 5

sekuntia sen jdlkeen, kun ohijel-

man tallennus on jo valmis.

4) Sy6td mikroosi listaus 3.

5) Tallenna se kasetille komen-

nolla SAVE "CAS:LISTAUS3".

piirtdd ruudulle halutun lataus-
kuvan. Viimeinen kasky téssa
pikkuohjelmassa on LOAD, joka
lataa varsinaisen p&dohjelman.
Silloin ensimmadisen ohjelman
piirtdmd kuva ndkyy ruudulla
koko sen ajan, kun varsinainen
padohjelma latautuu nauhalta.

Latauskuvan ké&ytén varsinai-
nen tarkoitus on antaa ohjelman
kdyttdjdlle jotain katseltavaa tai
luettavaa, jotta ohjelman lataus-
aika tuntuisi lyhyemmalta. Tal-
|6in latauskuvan piirron on olta-
va nopeata, eikd piirto-ohjelma
saa olla kovin pitkd. Tarkeatd on
myos saada latauskuvan piirto
kdynnistymdan vélittomésti la-
tautumisensa jédlkeen.

Basicilla tdm& onnistuu ai-
noastaan siten, ettd latauskuvan

LAIAUSAUVAI RUNNIAAN

piirto-ohjelmatallennetaan SAVE
“"CAS:" -kdskyllda. Ndin tehtyna
ohjelma kdynnistyy automaatti-
sesti RUN "CAS:"- tai LOAD
"CAS:" R -kaskyillda ladattuna.
Sama koskee myés pddohjelmaa.

Kun latauskuvan piirto saa-
daan nopeaksi, alle 5 sekuntia
kestdvdksi tapahtumaksi, ei ku-
vanpiirron ja pddohjelman valil-
le tarvitse jattda tyhjad valid oh-
jelmia kasetille tallennettaessa.
Latauskuva ehtii siind ajassa hy-
vin piirtyd ennen kuin uuden
ohjelman lataava suoritus alkaa.

Kun piirtyminen kestdd pi-
dempdédn, voidaan kasetilta etsid
paikka, mihin pddchjelma nau-
hoitetaan siten, ettd ladataan la-
tauskuvachjelma RUN "CAS:"”
-késkylld ja annetaan nauhurin
pyorid, kunnes kuva on kokonai-
suudessaan piirtynyt nayttéén.
Jos kédytossdsi on nauhuri, jossa
on automaattinen pysdytys la-
tauksen loputtua, joudut arvioi-
maan kyseisen piirtoajan ja ke-
laamaan nauhuria saman ajan
eteenpain.

Listaus | on latauskuvan piirto-
ohjelma pelkistetyimmilld&n. Ri-
villd 5 asetetaan kuvaruudun va-

rit ja sucritetaan ndytén puhdis-
tus CLS-kdskylld. KEYOFF-ko-
mento poistaa funktiondppédimet
kuvasta. Rivilld 6—9 sucritetaan
FOR — NEXT -silmukassa 11
kertaa PRINT "“ODOTA, LA-
TAUS JATKUU..."” -kirjoituskds-
ky. Néin kuvaruutu téyttyy “odo-
ta"-kehoituksilla ja kasettia kayt-
tdvd henkilo tietdd ohjelman la-
tautumisen onnistuneen tdhén
asti.

Mutta ei tdssd vield kaikki, tar-
vitaan varsinaisen ohjelman la-
taamisen suorittava kdésky. Se
voi olla mikd tahansa laitteen ké-
sikirjassa mainituista latauskds-
kyistd, mutta sen tulee vastata
kyseisen ohjelman tallennusfor-
maattia. Tdssd tapauksessa se on
rivilld 9 oleva CLOAD-késky,
joka ei kdynnistd pddchjelmaa
automaattisesti. Ladattavan oh-
jelman on oltava CSAVE:lla tal-
lennettu.

Jalkikayttoa

Latauskuvalla on péédohjelman
kannalta runsaasti jalkikdyttoa.
Kuvaruudun vérit on asetettu

Kun nyt kelaat kasetin alkuun
ja annat komennon RUN
"CAS:", latautuu ensimmédinen
ohjelma. Se piirtdd ruudulle ku-
van, sen jdlkeen latautuu auto-
maattisesti pddohjelma ja sekin
kdynnistyy ja tdydentdd lataus-
kuvaa. Listaus 3:n tilalle voit
luonnollisesti tehdd oman ohjel-
masi, esimerkiksi pelin.

Erikoista ndissd listauksissa on
se seikka, ettei listaus 3 pysty
toimimaan ilman latauskuvan
piirtdvdd ohjelmaa, koska lis-
tauksen 2 riveilld 5 ja 6 olevat
kuvaruudun tilaa maddrittelevat
kdskyt puuttuvat. Tilat on jo ase-
tettu listauksen Z ohjelmassa ja
titd on hyddynnetty j&ttamélla
ne tarpeettomina pois padohjel-
masta.

Listauksen 2 rivilld 5 asetetaan
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EERRERE LISTRUS 2 RRedidd

TR L S S PR S TS TS S AL I S LTS

COLOR 15.1,1 : SCREEM 2
OPEH "GRF:" FOROUTPUT AS#1
LINE €15,9»-<240,152), ,BF
LINE (85.@3-(114,150),4,BF
¥ LINE C15,63)-C248,32),4,EF
18 FSET (54, 1vVa?

11 AG="X MADE IH FINLAND *x*
12 FOR =1 TO 19

13 PRINT#1.MIDE (AZ.X. 1))

14 EEEP : MNEXT

15 LORAD "LISTHUSZ" R

WO 00 s o R e ) P s

Muutokset Spectravideo 3X8:lle

b COLOR 15,1,1
6 REM POISTA
12 LOCATE 54,170

3 PRINT MID$(A$,X,1);
15 CLOAD "LISTAUS3",R

: SCREEN 1

"¥REidek LISTAUS 3 fhddkid

E
:3 e e £ S e e R e D
4

S PSET (115,54

& DRAW "CoSzalllar2DIFZEZUL"
¢ DRAM "R2D16L2USC2HZDSL204"
2 DRAK "BM+2.-18:ReD2L402R4"
2 DRAK "DelLelizE4l2L 4601 2"
16 DREAW "BM+7, 0; E2D2FZEZUZ"
11 DRAW "R2ZD3GZFIZD3ILZUIZHZG2"
1 DRANM "D2LalfsE2HU:"

12 FOR T=1TOZ:READ A:READ B
14 PRINT {R.42),B HEXT

15 PSET (116,752

16 PREINT#1, "ESITTRA "

17 DATA 126.6,163.4,133,12
18 LOTO 13

Muutokset Spectravideo 3X8:lle

15 LOCATE 118,78
18 PRINT "ESITTAA :"

JETELAL!
LaATEIM JaTii
Lo TElUrE
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LATEM JaTU

"REERIEE LISTAUS 1 5356y

S —————————e S PSR S 4

T ==

COLOR 15:1:;1 :CLS KEYOFF
FOR ¥=1 TO 11 : PRINT
FRINT" ODOTA, LATALUS",
FEINT" JATKIR] oo sn i

HEXT « CLOAD

LO00 = ThiA 4 0D

Muutokset Spectravideo 3X8:lle

5 COLOR 15,1,1 :CLS :SCREEN ,@

Listaus 2.

Listaus 3.

BITTI 6-7/87

Listaus 1. Esimerkki yksinkertai-
sesta latauskuvaohjelmasta, joka
tulostaa ruudulle tekstin “lataus
jatkuu”. Viimeinen késky lataa
varsinaisen pddohjelman, joka on
tallennettu kasetille témén ohjel-
man perddn.

1 R R G S SRR L SN NN o
2 TEEEEERE LISTAUS 4 3EC0ERE
3 I W L — S T =
3

% SCREEN 2 : COLOR 15.1.1

& OFEM "GRF:" FOR OUTPUT RS
7 FOR ¥=18 TD 138 STEF 21

8 CIRCLE (127,823, 5,0 HEXT
2 PSET (33,94)

16 DRAKW"C4SSaUIOF4E4D 102"
11 DRAW"USG2HZDSL2C12Y

12 DRAW"EM+2,—16; ReD2L4DZR4"
13 DRAW"DELSUZR4UZL4eCa

14 DRAWNEM+7.,9; R202FZ2EZLIZY
15 DRAW"RZD3IGEF 2D3L2U2H2G2"
16 DEAW"DZLZUIEZHZUS"

17 FOR T=1TO3:RFEAD ARERD B
18 PAINT A, 652, B HEXT

19 PEET 99,125

20 PRINT#1, "ESITTRR:""

DATA 43,494,144, 12.15&.4

2 A= 138 B = 158

23 LIME (E63,A)=C(184.B.,15.BF
24 PSET (78,145) : COLOR 1
25 PRINT#1,"MIKROBITTI-S7"
26 PSET (85,166) :+ COLOR 15
27 PRINT#®1,"0DOTA HETKI"

29 RUN “CHS:"
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Muutokset Spectravideo 3X8:lle

5 SCREEN 1 : COLOR 15,1,1
6 REM POISTA

18 LOCATE 99, 125

20 PRINT "ESITTAA:"

24 LOCATE 78,145 : COLOR 1
25 PRINT "MIKROBITTI-87"

28 LOCATE 85,186 : COLOR 15
27 PRINT "ODOTA HETKI"

29 CLOAD "nimi",R

COLOR-késkylld, samoin mah-
dollisesti  kaytetyt  WIDTH,
SCREEN ja KEYOFF voivat olla
asetettuina jo latauskuvaochijel-
massa, eikd niitd siten tarvitse
uudelleen sijoittaa pédédohjel-
maan.

Jalkikdytén kannalta on tér-
kedtd tietdd, mitkd kdskyt sdilyt-
tdvat tilansa latautumisen jal-
keen ja minkdlaisin edellytyksin.
Jos pddohjelma on tallennettu
CSAVElla, ei se kdynnisty auto-
rmaattisesti, vaan ndyttéén ilmes-
tyy teksti OK ja silloin mahdolli-
sesti kdytetty grafiikkatila mene-
tetddn. Samoin kdy tietysti ku-
valle, joka oli kdytossd latausku-
vana.

Parhaimman  jdlkikdyttohyo-
dyn saa, kun pddohjelmakin tal-
lennetaan SAVE "CAS:" -kés-
kylla. Siten pdachjelma kdynnis-
tyy automaattisesti laittamalla la-
tauskuvan piirtdvdn ohjelman
viimeiseksi kaskyksi RUN
TR

Nyt myoskin grafiikkatilat sai-
lyvat pddohjelmaa varten ja la-
tauskuva jdd ndytté6én uuden oh-
jelman kaynnistyttyd. Lisaksi
voit pddohjelmassa ladata sprite-

e wr B T o e .

#

COLOR 15.1.1 SCREEN Z2
OPEN “"GRP: " FOR OUTPUT AS1
FOR “=7/aT024

CIRCLE (128.89), %4, 0473
HEXT PSET (188,81)
DRAW"C1551SF20SHSE2F 3E9H3"
DRAW"GIHZESF | 1ESFZG5HOES"
DREAK"HIGSFSDFLZUSH? "

13 CIRCLE 149,412.,9,9

14 FAINT < 143,41).,3

19 PSET <25,160)

16 PRINT#1,"0DOTA HETKI"

17 Ad="BRSIC"

18 FOR X=1 TO S ' READ R

19 PSET (664 Z20%XX),34+A),1
28 FPEINT#1.MI[OCHD, 5, 1 )

21 NEXT RUN "CAS:"

22 DATA 22.,44,50,44,22

et L R T N O SR S
Fud =D

Muutokset Spectravideo 3X8:lle

5 COLOR 15,1,1 : SCEEEN 1
& REM POIGSTA

15 LOCATE B5, 180

16 PRINT "ODOTA HETKI"

19 LOCATE B6+(20*X),94+A
20 PRINT MID$(A$.X,1)

21 NEXT : CLOAD "nimi",R

Listaukset 4 ja 5. Kaksi esimerkkit latauskuvaochjelmista.
Jos haluat kéyttdd niité, sijoita niiden peréén kasetille
SAVE “CAS:” -komennolla jokin Basic-ohjelma.
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jd tai tehdd muita vastaavia ai-
kaa kuluttavia alkutoimenpiteitd
tyylikkddn latauskuvan pysyessé

naytossa.
Muita ndin chjelmasta toiseen
tilansa sailyttdvid komentoja

ovat esimerkiksi OPEN "“"GRP:"
FOR OUTPUT ASl, sekda DE-
FUSR- ja SPRITE-maéérittelyt.

Tunnuslogoja

Aikaisemmin jo mainittiin kuin-
ka hyvin suunniteltua latausku-
vaa voidaan pitdd samalla oma-
na persoonallisena tunnuslogo-
na, jolla voi esitelld kavereille
omia ohjelmointikykyjdan. Lo-
gon kdytté latauskuvana sopii
hienosti kuvioihin, kun siihen on
lisdtty muiden mahdollisten teks-
tien lisdksi informaatiota latautu-
misesta vaikka ilmoituksena la-
tauskuvan kestosta ja ladattavan
chjelman nimi.

Esimerkkind tastd ovat listauk-
set 4 ja 5, joissa haluttu kuvio
on muodostettu CIRCLE-késkyin
piirretyilld renkailla. Yhteistd on
my6skin DRAW-piirto renkaiden
keskelle. Kéaytettdessd ohjelmia
eri yhteyksissd muutetaan ai-
noastaan rivin 25 PRINT-lauseen
sisdltod listauksessa 4 ja rivin 17

kuvaruudun vérit ja siirrytdén
tarkkuusgrafiikkatilaan. Rivilld 6
avataan grafiikkaruutu tulostusta
varten ja annetaan sille tiedosto-
tunnukseksi ykkénen. Sen jél-
keen piirretddn Suomen lippu
tehokkailla LINE (X, X) — (Y.Y),
C,BF -kaskyilld. (X,X)-osa on
piirrettdvadn laatikon vasemman
yldkulman koordinaatit 256 x
192-kokoisessa grafiikkaruudus-
sa ja (Y,Y) vastaavasti laatikon
oikean alakulman koordinaatit.
C vastaa piirrettdvan laatikon
védrid ja BF-komento varsinaises-
ti maédrittelee LINE-komennon
tarkoituksen, joka tdssd tapauk-
sessa on vdritetty laatikko.

Kolmella erimuotoisella laatik-
ko-kuvalla piirretyn lipun jél-
keen rivilld 10 asetetaan piirto-
kohdistin ruudun alareunaan ko-
mennolla PSET (54,170). Rivilla
11 annetaan merkkijonomuuttu-
jan A sisdlldksi teksti: " x
IN FINLAND x" ja FOR-NEXT-
silmukassa riveilld 12—14 lue-
taan muuttujan AJ sisslté merk-
ki kerrallaan nayttéén. Lisdefek-
tind on BEEP-komento silmukan
sisdlld. Latauskuvaochjelman vii-
meinen k&sky on kuten aina
RUN tai LOAD.

Ladattavan ohjelman nimea-
minen tdssd yhteydessd on tar-

muuttujan A$ sisaltéa listaukses-
sa 3.

Latauskuvien kdytté levyase-
malta ladattavien ohjelmien yh-
teydessd on myos tdysin perus-
teltua, joskin ohjelmien nimea-
minen tulee pakolliseksi.

Annettakoon vihjeeksi tdhéan,
ettd kdyttamallda yhdella levylla
ainoastaan yhtd latauskuvan, tai
tdssd tapauksessa paremminkin
tunnuslegon, piirtdvédd ohjelmaa
ja tallentamalla se ASCIIl-muo-
dossa levylle, voidaan jokaisessa
chjelmassa kutsua kyseinen lo-
gon piirto ennen varsinaista
pddohjelman alkua MERGE-ko-
mennolla. Rivinumerojen kanssa
on talléin oltava tarkkana, ettei-
vdt ne mene pddllekkdin.

Latauskuvia voidaan piirtda
erilaisilla piirto-ohjelmilla ja tal-
lentaa koko kuvaruudun sisdltd
kasetille, mutta talléin niiden la-
tautuminen kestdd turhan kauan.
Paras tapa on suunnitella kuvat
ensin paperilla ja vasta sitten
ldhted miettimdén, miten saada
kyseinen kuvan piirto tapahtu-
maarl.

Hyva etukéteissuunnittelu
kruunaa lopputuloksen ja hy-
vddn lopputulokseen kannattaa
pyrkid jo latauskuvan moniké&yt-
t6isyyden vuoksi. [

peetonta, joskin listauksessa 2
on niin menetelty, silld silloin
ohjelmat joudutaan nimedmééan
aina uudestaan kdytettdessd la-
tauskuvan piirto-ohjelmaa oma-
na tunnuslogona kaikissa ohjel-
missa ja joka tapauksessahan
pddohjelma seuraa latausku-
vachjelmaa kasetilla.

Esimerkin mukaisessa paédoh-
jelmassa alkaa MSX-merkin piir-
to suoraan PSET (115,54) -ko-
mennon osoittamaan kohtaan ja
itse merkin piirrossa on kéytetty
helposti opittavia DRAW-kédskyn
ominaisuuksia hyvéksi. Lopuksi
riveilld 13—14 kirjainkuviot va-
ritetddn lukemalla véritettavan
pisteen leveyskoordinaatti ja va-
rin arvo DATA-lauseista riviltd
12,

Kun listausten 2 ja 3 mukai-
sesti tehdyt ohjelmat ajetaan ja
keskeytetddn CTRL-STOP-pai-
nikkeista, on ainoastaan varsi-
nainen padohjelma muistissa jal-
jella. Yritettdessa kdynnistdd oh-
jelma uudelleen RUN-komennol-
la, saadaan virheilmoitus, ellei
ensin ajeta kyseistd latauskuvan
piirtdvéd ohjelmaa.

Jos haluat saada listauksen 3
ohjelmasta itsendisesti toimivan,
kirjoita listauksen 2 rivit 5 ja 6
pddohjelmaan riveiksi 3 ja 4.
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COMMODORE
64C

Maailman ja Suomen ylivoimaisesti
suosituin mikrotietokone. Ainutlaatuisen
helppo kayttad. Mahtava méarad oheislait-
teita ja hydtyohjelmia. Kasvaa ominai-
suuksiltaan jatkuvasti.

Uusimpana uutuutena GEOS-kayttojar-
jestelmd, joka nostaa 64:n ohjelmallisen
suorituskyvyn huippumikrojen tasolle.
GEOS kéyttaé levyasemaa muistin jat-
keena. Levyturbo nopeuttaa 1541-levy-
aseman toiminnan yli viisinkertaiseksi.
GEOQOS tuo uuden graafisen kéyttéjaliitty-
mén. Se tuo 64:een ikkunoinnin, alasve-
dettédvat valikot ja hiiren kayton.

Tutustu mullistavaan GEOSiin. Se avaa
kokonaan uuden maailman Commodore
64.n omistajalle.

COMMODORE
128D

Commodore 128 D tarjoaa kaytdnnossa
kolme tietokonetta yhden hinnalla: Tutun
64:n lisdksi C-128-toimintatilan ja CP/M-
tilan. Saat tehokkaan yhdistelmén tyéhon,
vapaa-aikaan ja harrastuksiin. Ja samalla
yhteensopivuuden maailman laajimpaan
ohjelmisto- ja oheislaitevalikoimaan.

Commodore 128 D on kéyttdmahdolli-
suuksiltaan paljon monipuolisempi kuin
moni paljon kallimpi kone. 128 kilotavun
RAM-muisti on laajennettavissa 640 K-ta-
vuun asti. CP/M-tila soveltuu yhtd hyvin
opetuskayttdon kuin yritysmikroksikin. Le-
vyasemana on sisdénrakennettu Commo-
dore 1571, jossa on oma mikroprosessori
ja DOS 2.7-kéyttbjarjestelma.

Kysy lisdd omalta Commodore-jalieenmyyjéaltési!

C- cormmadare 10 MILJOONAN TIETOKONEEN, TIE]

Maahantuoja: Oy PCl-Data Ab
PL 148, 65101 VAASA
puh. (961) 113 611

Listtielojo MikroBITIN palvelu-
kortifla. Rengasta numero I5.

COMMODORE
PC40 AT

Commodore-perheeseen kuuluu myos
tdysi PC-sarja, joista PC 40 AT on uusin,
raskaan luokan yrityskone. Kaikki Com:
modoren PC:t ovat tdysin IBM-yhteenso
pivia ammattikoneita yritysten I-calkkﬁam'
tiedonhallintaan.

PC 40 AT on nopea. Huomattavasti no-
peampi kuin kilpailijansa. Se merkitsee ™
etumatkaa kapasiteetissa ja tehokkuu

dessa. Kaikessa vaativassa ammattikay-

tossd. PC 40 AT:n ohjeimistovalikoima on
myds poikkeuksellisen laaja, kun vertaal
sitd saman luokan muihin koneisiin. PC 1
40 AT:ssa on kuuluisa 16 varin Aga-gra- ,
fiilkka ja paljon muita vaativan kayttajan §
ominaisuuksia. Ainoa asia, jossa Commo-

dore PC 40 AT kaunistuu vaatimattomuu- %

dellaan, on hinta. Se on huomanavan '

edullinen.

Niin — tastd et ehka welél ole kuullut.

. Commodore Amiga 500 tulee olemaan
vuoden Suuri Uutinen! Jokaisen hakkerin
~ |a kotikayttdjan toiveiden tayttymys.

Amiga 500:n menestys tulee olemaan

sama, mikd selittdd Commodoren maail-

man laajuuden. Sen aiheuttama kohu on
samaa, jonka Amiga 1000 sai aikaan vii-
me vuonna. Ja kysynta sitd, mitd Com-
modoren edullinen hintataso luo.

Kysy lisdtietoja Commodore-kauppiaal-
1asi.

Am:ga 2000:ssa kfleytyy satujen mies-
tyovuosien taito ja yli 10 miljoonan tieto-
koneen tieto. Amiga on henkilokohtaisten
tietokoneiden joukossa aivan oma
teensé. Se on kylmén tarkka ja terévén te- -
hokas businesspomo. Mutta samalla sie-
lukas taiteilija; Grafiikan mestari; Suunnit-
telijan aivot. Saveltdjdnero ja orkesteri.
Suuri kirjailija ja matemaatikko.

Mutta tarkeinta on, etta sind teet Arm-
gasta sellaisen kuin haluat. Teet siita
PC:n tai AT:n tai XT:n tai UNIXin tai pnkm
tulevaisuuden koneen. Kaikki on
2000:ssa yh{waa’ @aa. Myds ka
aikaisemmat 1000 mllulﬁel.
Amiga 2000 laajenee siséisesti — aaretio- -
myyksiin. Ainoat rajolil.ﬂm aseftaa oma
mielikuvituksesi! >+ 9

e
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Uutta puhtia
kotimikroon

@@ Takavuosina hankittu pelikone alkaa
pikku hiljaa pélyyntyé& hyllyssé. Pelit on pe-
lattu ja Basic opittu. Miké&dn ei enéd jaksa
innostaa omassa koneessa.

Tuttu tilanne vai? Vanhaa konetta ei kui-
tenkaan kannata hyljeksié, vaan tdydentéd
sitd harrastukselle uusia ulottuvuuksia anta-

villa lisélaitteilla.

Tutustumme téssd eréiéiseen kotimikron
mielenkiintoisimmista lisdlaitteista — modee-
miin. Sen avulla vanhakin kone nuortuu ja

maailma pienenee.

ari vuotta sitten kotimikro oli

l&hes joka pojan (miksik&hé&n
ei tytén?) toivelistalla. Koneita
hankittiin ldhes joka kotiin, ja
isépapat |6ysensivédt kukkarojen-
sa nyorejd normaalia herkem-
min. Oltiinhan nyt panostamassa
perheen lasten tulevaisuuteen
tietoyhteiskunnassa.

Vaan kuinkas sitten kdvikd&n?
Mikrolla pelattiin ensimméinen
viikko mukana hankituilla peleil-
18, pari kuukautta kavereilta lai-
natuilla. Sitten osa kéayttdjistd
olikin jo oppinut tietotekniikasta
sen, mitd uskoivat tarvitsevansa:
napin painamisen ja kahvan
kdantdmisen.

Joillekin kayttéjistd asia avau-
tui syvemminkin. He halusivat
oppia tuntemaan koneen toimin-
nan ja ohjelmoimaan. Osa on-
nistui tdssd varsin hyvin, osa
taas totesi méenlaskun ja palloi-
lun helpommaksi ja siirsi mik-
ronsa komeroon.

Kontaktit tdrkeitd

Mikroilu on sikéli outo nykyajan
harrastus, ettd sen parissa kukkii
vanhan ajan talkoohenki. Lait-
teita hankitaan ja jopa suunnitel-

laan sekéd rakennetaan yhteistyé-
nd. Sama koskee my®s ohjel-
mien hankkimista: omia hengen-
tuotteita ei haluta pihdata omas-
sa koneessa, vaan ne annetaan
yhteiseksi hyvéksi ns. public do-
main -ohjelmistoiksi. Suomessa
ei tdmé ideologia tosin ole kaik-
kia harrastelijoita omakohtaisesti
kohdannut.

Harrastaminen ja vyhteistyd
ovat toki helppoja asioita, kun
asuu suuressa asutuskeskukses-
sa. Maaseudulla asiat ovat toi-
sin, harrastelijoita on harvassa
ja valimatkat ovat pitkid. Tall6in
tulee luonnollisesti oltua vdhem-
mén tekemisissd muiden mikroi-
lijoiden kanssa.

Modeemi hyvéi
apuneuvo

Yhteydenpitoa ystdviinsd voi
mikronomistaja harrastaa muu-
toinkin kuin postimerkkejé nuo-
lemalla. Puhelin on hyvé ja ny-
kyaikainen véline. Sen kdyttssa
on tosin omat huonot puolensa:
ohjelmalistauksia on paha lukea
ja kirjoittaa sanelun mukaan, ja
lisdksi koko homma on ainakin
kauko- ja ulkomaanpuheluissa
varsin tyyrista,

Kuva l. Pelikoneestakin saa kunnon tyékalun ja harrastusvélineen
sopivilla lisélaitehankinnoilla. Epdstandardit liiténné&t edellyttévét
usein sovittimen kdyttéd. Hyvé modeemisovitin ei maksa kahta
sataa markkaa enempééd ja mahdollistaa edullisten standardi-

Mikron voi liittdd puhelimeen.
Kun tdmé tehdé&én yhteyden mo-
lemmissa paissd, voivat koneet
keskustella keskenddn. Téllsin
ohjelmat siirtyvét vaikka toiselle
puolelle maapalloa muutamissa
minuuteissa.

Aivan sellaisenaan ei mikro
pysty keskustelemaan puhelinta
kdyttden, vaan mikroon on han-
kittava erityinen, tdhdn tarkoi-
tukseen tehty liitédntslaite eli mo-
deemi. Joidenkin mikrojen koh-
dalla tdytyy hankkia lisksi ns.
sarjaliikenneportti (RS-portti eli
V.24/V.24-portti) eli muutaman
mikrovalmistajan  periaatteita
noudattaen liitdnt&laitteen liitdn-
t&laite. Nykyaikaisissa mikroissa
on jo vakiovarusteena liitin,
johon modeemi liitetd&n kaape-
lilla.

Valinnanvaraa on

Niin modeemeja kuin niiden
hankintapaikkojakin on tarjolla
runsaasti. Aloittelijan ongelma
on se, minkélaisen ostaa, ei niin-
kddn ostopaikka. Jos haluaa hal-
van ja hyvdn modeemin, on os-
tettava jo kaksi. Lukuméa&ra kas-
vaa, jos modeemillaan haluaa
pitdd yhteyttd kaikkiin mahdolli-

Kuva 2. Tietoliikennechjelmasta

ei pitdisi tdnd pdivénd joutua
maksamaan mitéén. Kyseisen

tavaraa. Jotkut yritykset jakavat

myés tietoliikenneohjelmia, jotka
sopivat muuhunkin kuin

yrityksen palvelujen kéytté8n.

siin paikkoihin ympéri maail-
maa.

Aloittelevalle voi antaa hyvin
yksinkertaisen ohjeen modeemi-
ostoksille: hanki CCITT:n suosi-
tuksen V.21 mukainen 300 bittid
sekunnissa siirtdvd modeemi. Jos
haluat vain ottaa yhteyttd ylei-
sesti kdytettdvissd oleviin jdrjes-
telmiin, riittdd yksinkertainen
vain soittavan pdén ns. A-kana-
vainen malli. Soittoja vastaanot-
tavassa pddssd tarvitaan B-kana-
vaa ja mahdollisesti my&s auto-
maattivastausominaisuutta.

Joissain modeemeissa on
V.21:n lisdksi V.23, eli modeemi
osaa (yleensd) vastaanottaa no-
peudella 75 bittid sekunnissa ja
lahettdd 1200 bittid sekunnissa.
Téllaista tuplaominaisuutta tarvi-
taan ldhinnd ns. videoteksipal-
velussa, jossa harrastelijalle on
vain vdhdn tarjottavaa. Téllai-
sesta modeemista ei kannata
juuri tuhatta markkaa enempé&
maksaa.

Toinenkin  kannattavuusasia
on modeemia hankittaessa syytd
muistaa: muita kuin yleisesti
kdytossd olevien normien mukai-
sia modeemeja ei pidd hankkia.
Hyva aloittelijan nyrkkis&&nté on
“unohda modeemit, joiden taka-
na ei ole 25-reikdistd D-liitintd".
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" tuhannella markalla.

"(ﬂ o KIVIKMAY

Markkinoilla on ns. hyvédksyt-
tyjd ja hyvdksyméttémid modee-
meja. Kdyttdjdn kannalta néills
ei nyky&én ole suurtakaan eroa.
Sahkotarkastuskeskuksen hyvék-
syntd antaa kenties varmuuden
tunnetta ja usein varmemman
laitteenkin.

Ei rahasta kiinni

Mikrojen ja niiden lisidlaitteiden

. kauppaa leimaa yhtéldinen piir-
. re, hintojen lasku. Kun 300-

bittinen modeemi vield kymme-
nen vuotta sitten maksoi 4000
markkaa, saa sellaisen nyt noin
Commo-
dore 64/128:lle on loppukeséstd

.~ tulossa siihen ja vain siihen sopi-

va erikoismodeemi hintaan 600

- markkaa.

Modeemin tavanomainen han-

. kintatapa on sen vuokraaminen

liselta puhelinlaitokselta.
nkertaisimmat mallit ovat

>V
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(parin sadan kynnysrahan jél-
keen) viikkorahatasoa eli kolme-
neljdkymppid kuukaudessa.
Vuokrausvaihtoehdossa on se
hyvd puoli, ettd modeemista
pddsee ndppédrésti eroon, kun
haluaa siirtyd suurempaan no-
peuteen. Puhelinlaitosten myy-
mét ja vuokraamat modeemit
ovat niitd ns. hyvédksyttyja.
Modeemi el siis paljoa maksa,
kalliimmaksi tulee sen kéyttdmi-
nen. Harrastus vie helposti men-
nessddn ja useiden tuntienkin
yhteydet eli "kusot” ovat osa
harrastusta. Vaikka datapuhelu
ei ole sen kalliimpi kuin normaa-
li &&nipuhelukaan, ndkyy uusi
harrastus heti puhelinlaskussa.

Padtechjelma tarvitaan

Mikro sellaisenaan ymmértad
modeemista suurin piirtein sa-
man verran kuin sika hopealusi-
kasta. Nappéimistoltd kirjoitetta-
vat merkit eivdt ldhde automaat-

tisesti linjalle eivatka sieltéd tule-
vat kirjoitu kuvaruudulle. Néitd
tehtdvid varten on mikroon han-
kittava tietoliikenneohjelma, jota
myé&skin pé&édte- eli terminaali-
ohjelmaksi kutsutaan.
Tietoliikenneohjelman pitdisi
olla joka mikron vakiovarustuk-
sena jo konetta hankittaessa.
Edistykselliset kauppiaat lisdé-
vétkin sellaisen koneen mukana
toimitettavaan pakettiin — su-
perlatiivimyyjdt modeeminkin.
Tietoliikenneohjelman saa mo-
neen koneeseen myos erilaisten
kéyttdjakerhojen ja muiden int-
ressiryhmien kautta.

Mihin kéyttéén
modeemi?

Modeemin kéyttékohteista Mik-
roBITIN lukijoille lienee tutuim-
pia erilaiset elektroniset posti-
laatikot, BBS:t. Ndiden kautta on
mahdollista saada yhteyksid alan

HELKA , OLETKO

NAHNYT LEVY-
7

ASEMAANI

harrastajiin niin kotimaassa kuin
ympdri maailman sekd vaihtaa
kokemuksia ja ohjelmia. Mikro-
BITTI onkin julkaissut uusia nu-
merolistoja tasaisin véliajoin.

Mikron kéytt&j4lld on mahdol-
lisuudet pé&dstd myds moniin
kaupallisiin systeemeihin selaa-
maan monenlaisia tiedostoja ai-
na tyopaikkailmoituksista tieto-
sanakirjaan.

Monia kéayttdjid ldhellds on
mahdollisuus hoitaa useimmat
pankkiasiansa mikroa kayttden.
Omalta ruudulta voi katsoa saa-
mansa maksut ja tilinsd saldon
sekd sitten ndppdilld saapuneet
laskut maksuun ja kenties vield
jonkin pérssitoimeksiannonkin.

Modeeminkaéyttdjille suunnat-
tu tarjonta on koko ajan lisdénty-
méssd ja vauhti kiihtyy sitd mu-
kaa kuin modeemeja tulee kéyt-
téén. Kaukana ei ole aika, jol-
loin mikrolla voi lotota, ostaa
postimyynnistd, tilata elokuvali-
put ja varata matkan eteldn au-
rinkoon. @
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Jos pillastulle
soittaa miell
virita taidc

aanir

o0
Commo-

doren &@dni-

piiri SIDi& on

kautta 64:n

historian  ke-

huttu Iagjissaan

parhaimmaksi ja

monipuolisimmak-

si. Sen ohjelmointi

on kuitenkin suhteel-

lisen hankalaa kah-

destakin syystd. Kuus-

nelosen Basic ei sisdlla

adanikéskyjaé ja POKE-

késkyjen kéaytté taas vaatii

ddnipiirin rekisterien hal-

lintaa ja tietoa bitinnypléayk-

sestd. Toisaalta késikirjoista

ja ohjelmointioppaista ei hevin

l6ydy teknisten yksityiskohtien
héysteeksi tietoutta itse ddnestd

ja sen ohjailemisesta. Témé artik-
keli kertoo ddnen perusominai-
suuksista ja opastaa ohjelmoijaa
omakohtaiseen kokeilemiseen Génen
eri osatekijéiden parissa. Oikotietd ei
ole ja vain harjoitus tekee mestarin!
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ketjua, joka johtaa d&édnen
ntypaikalta sen havaitsijan tie-
toisuuteen. Kaikki dédnet ovat il-
mamolekyylien vérdhtelyd. On
danildhde sitten ohi jyristeleva
rekka, rock-bidndin kovadénis-
patteri tai viulu, se ldhettdd ym-
pdristoonsd heikkoja paineen-
vaihteluita, jotka saavat kuulijan
korvan tdrykalvon vardhtele-
méddn samaan tahtiin. Kuuloluut
— vasara, alasin ja jalustin —
vélittdvdt tdmédn d&drimmdisen
pienen liikkeen sisikorvan sim-
pukalle, jonka hienosyinen jér-
jestelmd muuntaa vardhtelyt
hermosoluissa eteneviksi sdhko-
kemiallisiksi impulsseiksi, joita
aivojen kuulokeskus sitten pys-
tyy tulkitsemaan ja hahmotta-
maan.

Jotta dantd voitaisiin matkia,
on tarpeen ymmadrtad niitd peri-
aatteita, jotka selittdvdt &édnen
eri ominaisuuksia ja toisaalta
mikron tarjoamia mahdollisuuk-
sia ndiden ominaisuuksien sdéte-

lyyn.

Farkaatellaanpa aluksi sitd
) f

Mité ominaisuuksia
dénelld on?

On hiljaisia ja on voimakkaita
ddnid, ddni saattaa myds voimis-
tua tai vaimentua kuuluessaan.

Adni voi kuulostaa korkealta
tai matalalta, se voi olla lintujen
liverrystd tai suuren koiran ma-
talaa murinaa, miehen tai naisen
déni. Korkeus voi myés vaihdel-
la liukuen, kuten ujeltava tuuli.

Aéni voi olla kestoltaan lyhyt,
kuin starttipistoolin pamaus. Sen
pituus voi vaihdella kuten musii-
kissa ja puheessa, tai se voi olla
jatkuva, kuten moottorin kdynti-
adni.

Jokaisella &édnella, oli se sitten
luonnollinen tai keinotekoinen,
on tietty muotonsa. Se alkaa tie-
tylld tavalla, soi tietylld voimak
kuudella kestonsa ajan ja vaime-
nee taas tietyll4 tavalla. Niin sa-
nottu verhokdyrd kuvaa tdta &a.
nen muotoa eli voimakkuuden
vaihteluja yhden erillisen dédnen
aikana. Erilaisissa ddni-ilmi6issa
muodon osatekijdt ovat eri ta
voin painottuneet ja joissakin
saattaa olla havaittavissa vain
084 niista.

Aédnen védrin mukaan erotam-
me eri ihmiset toisistaan jo pu-
heen perusteella. Toisaalta viulu
ja trumpetti kuulostavat aivan
erilaisilta, samoin henkiléauto ja
kuorma-auto. Adnen véri muo-
dostuu &&nen peruskorkeuden
kanssa yhtd aikaa soivista hyvin
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hiljaisista ns. ylasavelisté eli osa-
daneksistd. Adneen liittyy aina-
kin seuraavia ominaisuuksia:
voimakkuus, korkeus, kesto, véri
ja muoto.

Aénipiirin
mahdollisuudet

Commodoren  &énipiiri  SID
(Sound Interface Device) tarjoaa
monia mahdollisuuksia &anen
ominaisuuksien késittelyyn.

Piirin toimintoja sdéitelevat
muistipaikat 54272—54296 eli
kaikkiaan 25 osoitetta. Koska
(C-64:n Basicissa ei ole erikseen
kdskyjd d&niohjelmointia varten,
on ohjeet annettava POKE-kés-
kyilld. Niiden yleinen muoto on:
POKE xxxxx.yyy
jossa xxxxx on alueen muistipai-
kan osoite ja yyy on lukuarvo
(0—255), joka méédrdytyy eri ta-
pauksissa eri perustein.

Yksinkertaisenkin &&nen tuot-
tamiseen tarvitaan useita POKE-
kdskyjd, ja on aika lailla tyolasta
naputella jokaisen POKEn jil-
keen viisinumeroinen luku. Seu-
raava pikku ohjelma soittaa dan-
td, jonka saat loppumaan, kun
painat yhtd aikaa RUN/STOP- ja
RESTORE-néppédimiad. Tarkista,
ettd ndyttolaitteesi 44nenvoimak-
kuus on sdéddetty riittdvdn suu-
reksi!
10 POKE 54273.29
20 POKE 54278.240
30 POKE 54276.17
40 POKE 54296.15

Suositeltava tapa on antaa jol-
lekin muuttujalle arvoksi é&éni-
piirin alkuosoite ja osoittaa sen
avulla muut muistipaikat. Esim.
jos S=54272, voidaan osoite
54273 merkitd kétevdsti S+ 1:114,
ja 54296 S+ 24:1l4. N&in tietyt
rekisterit on helpompi muistaa ja
niitd on helpompi kasitelld. Li-
sdksi véltetddn vaara, ettd vahin-
gossa annettu vadrd osoite saisi
koneen jumiutumaan. Tédssd ar-
tikkelissa kaikki esimerkit on
tehty olettaen, ettd tdméa tapa on
otettu kayttéon.

Adnimuuttujia

Osa SIDin muistipaikoista sisél-
t44 tietoa useammasta kuin yh-
destd ddneen vaikuttavasta teki-
jistd eli &dnimuuttujasta. Toi-
saalta joidenkin &&nimuuttujien
suurten lukuarvojen esittdminen
vaatii useampia bittejd kuin mita
yvhteen muistipaikkaan mahtuu.

Suurin desimaaliluku, jonka

8-bittisen tietokoneen muistisolu
voi sisdltdd, on 255. Tietokoneen
sisdisen esitystavan mukaan se
on bitteind, ykkosind ja nollina.
Systeemi tulkitsee ne tilanteen ja
rekisterin mukaan lukuarvoksi,
sen osaksi tai yksittdisten bittien
tilat merkeiksi erilaisista tiloista.
Siis sama desimaaliluku voi mer-
kitd tietokoneelle eri asioita eri
yhteyksissé!

Ké4siteltdessd muistipaikan bit-
tiryhmié tai yksittaisid bittejd, on
jirkevdd laatia kaava, joka huo-
lehtii tdstd (esim. ADSR:n arvot
tai kontrollirekisteri). Toinen ta-
paus taas vaatii kaavan, joka ja-
kaa halutun, suuren lukuarvon
tarvittavien kahden tavun kes-
ken, kuten &dnen korkeuden
médrittelyssd tarvittavat LO- ja
Hl-arvot.

Ennen &éniohjelman suoritta-
mista on yleensd hyvd nollata
piirin kaikki rekisterit, jolloin
voi olla varma oman rutiinin on-
nistumisesta. Seuraava rutiini
asettaa S:n arvoksi piirin alkuo-
soitteen ja sitd hyvéksi kdyttden
hoitaa alustuksen:

110 S=54272:FORN=0TO24:
POKE S+ N.0:NEXT
Aanipiirin arvot saa nollatuksi
my6s painamalla yhtdaikaa RUN/
STOP- ja RESTORE-ndppédimia.

Seuraavissa esimerkeissd on
pyritty mahdollisuuksien mu-
kaan esittdméddn toiminto sekéd
POKE-kaskyilld, ettda C-128:n
Basic 7.0:aan kuuluvilla &&ni-
kdskyilld. Vaikutus dénipiirin re-
kistereihin on sama, vaikka esi-
tystapa onkin erilainen. On syy-
td muistaa, ettd POKE-kaskyilld
toteutetut versiot toimivat myds
128-moodissa, mutta C-128:n
ddnikédskyt eivét tietenkdadn toimi
kuusnelosessa.

Basic 7.0:n d&anik&skyt eivit
ole kaikkivoipia, vaikka ne tiet-
tyjd operaatioita suuresti helpot-
tavatkin, ja siksi C-128:n omis-
tajankin kannattaa perehtyd
POKE-késkyjen kiehtovaan maa-
ilmaan. Téssd kdytetddn ainoas-
taan ensimmaéistd kolmesta mah-
dollisesta dédnestd eli d4dnigene-
raattorista, vaikka ne kaikki ovat
keskenddn toiminnoiltaan sa-
manlaiset.

Voimakkuus

Adnen yleisvoimakkuutta sééte-
lee rekisteri 54296 eli S+ 24, jo-
ka on kaikille kolmelle dédnelle
yhteinen ns. mastersdéts. Se voi
saada arvoja 0—15, joista 0 kyt-
kee ddnen tdysin pois, ykkénen
on voimakkuudeltaan hiljaisin ja
15 voimakkain. Tdssd vaiheessa
ei ole syytd kdyttdd suurempia

lukuarvoja kuin 15, koska ne
vaikuttavat myds saman muisti-
paikan ylempiin bitteihin, jotka
ovat tekemisissd suodattimien
kanssa. Esim.

POKE S+24.8 tai VOL 8

Aénen korkeus

Adnen korkeus ilmoitetaan lu-
vuilla 0—65535. Luvun suuruu-
den vuoksi korkeutta ilmaise-
maan on kdytettdva kahta muisti-
paikkaa &dnigeneraattoria koh-
den, tdssd S ja S+ 1. Hl-tavu
huolehtii karkeasdadosta ja LO-
tavu hienosdddséstd. Haluttua
taajuutta vastaava lukuarvo (NR)
saadaan kaavalla: NR=17.02X
FR, jossa FR on taajuus hertsei-
nd. (Hertsi tarkoittaa vardhdyk-
sen lukumdérdd sekunnissa.)

Numeroarvon NR ja HI- ja

LO-tavujen vélilld vallitsee seu-
raava yhteys:
HI=INT(NR/256) ja LO=NR-
HI X256, toisaalta NR=HIX256
+LO eli HI saadaan, kun NR
jaetaan 256:lla ja jatetddn INT-
kaskylla desimaalit pois.

Esimerkiksi viritysddnend kdy-
tettdvdn yksiviivaisen A:n taa-
juutta 440 Hz vastaava lukuarvo
on 7488. Siitda saadaan HI- ja
LO-arvoiksi: HI=INT(7488/256)
=29 ja LO=7488 — 29X 256 =564,
joten POKE-arvot danigeneraat-
tori 1:n korkeusrekistereihin S ja
S+ 1 jarjestyksessda LO ja HI
ovat:

(C-64): 190 LO=64:HI=29:
POKES.LO:POKES+1.HI
Edellinen rivi yksindédn ei vield
riitd &8nen kuuluville saami-
seen!

C-128:lla koko juttu hoituu
SOUND-kaskylld taajuusluvun
avulla suoraan, mutta lisdksi on
annettava kdytettdvdn ddnen nu-
mero (1—3) ja kesto (KE) sekun-
nin viideskymmenesosina. Esi-
merkiksi kolmen sekunnin kes-
toisen ddnen KE = 150. T&ll6in ei
ole mahdollista vaikuttaa danen
verhokdyrddan. SOUND-kasky
onkin suunniteltu ldhinnd hel-
pottamaan yksinkertaisten &&ni-
tehosteiden luontia.

(C-128): V=1:NR=7488:KE=
150:SOUND V.NR.KE tai
SOUND 1,7488,150

Adnen muoto

SID pystyy sdételem&ésn erikseen
jokaisen kolmen danensd muotoa
eli voimakkuuden vaihteluita yk-
sittdisen ddnen aikana. A&nipii-
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rin kannalta muoto jaetaan nel-
jdén osatekijdén, joiden englan-
ninkielisistd nimityksistd kirjain-
yhdistelmd ADSR muodostuu.
N&mé tekijat on jaettu kahteen
muistipaikkaan S+5 ja S+6,
joiden sisdltdmé tavu (byte) jae-
taan vield kahteen osaan (nyble).
Verhokdyrdn ADSR-arvot il-
maistaan kukin luvuilla 0—15.
0 on nopein ja 15 hitain aika,
jonka kuluessa voimakkuuden
muutos tapahtuu. SU:n tapauk-
sessa 0 on hiljaisin ja 15 voimak-
kain jalkisointitaso. Kun saman
muistipaikan alempi ja ylempi
puolisko yhdessd muodostavat
arvoparin, saadaan dé&nen muo-
don médraédviin muistipaikkoihin
lukuarvot kaavoista:
AD=16X AT+ DE:POKE
S+5.AD
SR=16 XSU+RE:POKE
S+6.SR
AT on nousuaika, DE on tasaan-
tumisaika, SU on jalkisointitaso
ja RE on laskuaika. AT ja DE siis
yhdistetdan yhdeksi luvuksi AD,
joka sisdltdad bittimuotoisesti aja-
teltuna muistipaikan S+5 ylem-
méssd ja alemmassa osassa tie-
don d4nen alkuosan eli alukkeen
muodosta. Samalla tavoin yhdis-
tetddn SU ja RE d&nen muodon
loppuocsaa kuvaavaksi lukuar-
voksi muistipaikkaa S + 6 varten.
C-128 tarjoaa &&nen muotoi-
luun ENVELOPE-ké&skyn:
ENVELOPE EN.AT.DE.SU.RE
Késkyn ensimméinen parametri
(EN) ilmoittaa, mitd instrument-
tia eli soundia kymmenestd mah-
dollisesta asetus koskee. Lisdksi
on huomattava, ettd muutos as-
tuu voimaan vasta PLAY-ké&skyn
vhteydessa, kdytettdessd ohjaus-
merkkid Tn, jossa n on valitta-
van soundin eli instrumentin nu-
mero 0—9. Esim. PLAY"VITO
CDEFG" soittaisi d&anigeneraat-
toria yksi kéyttden soundilla nu-
mero nolla sdvelet C,D,E.F ja G.

Verhoké&yrd

Seuraavassa hieman tarkempi
kuvaus osatekijoistd, jotka muo-
dostavat verhokdyrédn (katso ku-
va 1).
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AT: Attack eli nousuaika on
aika, jonka kuluessa d&nen voi-
makkuus nousee suurimpaan ar-
voonsa. Nousuaika on osa alu-

ketta, joka on ddnen vérin chella
tdrkeimpié tietyn danen tunnis-
tamiseen vaikuttavista tekijoista.
Aédni alkaa AT-jaksolla heti, kun
kontrollirekisterin ns. gate-bitti
on asetettu ykkoseksi.

DE: Decayn eli tasaantumis-
ajan kuluessa da@nen voimakkuus
laskee huippuarvosta jdlkisointi-
tasolle. Tasaantumisaika on &4&-
nen alukkeen toinen osatekija.

SU: Sustain, eli jalkisointitaso,
jolle 48nen voimakkuus asettuu
alukkeen muodostaneen AD-jak-
son jdlkeen, ja jolla d4ni soi niin
kauan, kuin gate-bitti on ykk&s-

Kuva 2. Kontrollirekisterin rakenne ja eri bittien vaikutus sen
toimintaan. Jos halutaan soittaa kolmioaaltomuodolla jokin &&ni,
on asetettava ykk&siksi aaltomuotobitti 4 ja gate-bitti eli bitti 0.
Néisté saadaan rekisterin binaarikoodiksi 00010001, joka on desi-
maaliluvuksi muutettuna 16+ 1=17. Siis POKE 54276,17 tuottaa

halutun tuloksen.
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Kuva 1. Aénen muotoa kuvaava
verhokdyré ja sen suhde gate-
bitin tilaan. AT ja DE yhdessé
muodostavat ddnen alukkeen,

joka on hyvin tdrked tekijd jonkin

CE T r "'H

Coui s 1!'

L “'h ]
ﬁu&nen knrkeus LO
Aénen korkeus HI
Pulssin leveys LO
Pulssin leveys HI
Kontrollirekisteri
Aédnen muoto/AD
Aidnen muoto/SR
Aanen vmmﬂkkuus

Kuva 3. Aaltomuodot alkaen
ylhaéitd kolmioaalto, saha-aalto.
pulssiaalto ja kohina.

0—255
0—255
0—255

0—15
bittikytkimet
0—15, 0—15
0—185, 0—15
0—15

Kuva 4. Aau-n 1 umm rekisterit, &&nipiirin alkuosoite S=54272,

tilassa. Sustain-arvo ei liity &a-
nen eri osien kestoaikoihin, vaan
se on erddnlainen &dénen sisdi-
nen voimakkuudensdédtd. Sen
kestoc madéritellddn ohjelmassa
olevalla aikaviivesilmukalla tai
sddtelemdlld gate-bitin tilaa ndp-
pdimistén painelun mukaan.
RE: Releasen eli laskuajan ku-
luessa ddnenvoimakkuus laskee
jdlkisointitasolta nollatasolle.
Vaimeneminen alkaa heti kun
gate-bitti saa arvon nolla. Tdmé
vastaa tilannetta, jossa soittaja
lopettaa d&nen tai pdastdd kos-
kettimen ylos. Sen jalkeen kuluu
jonkin aikaa, ennen kuin 4éni on
kokonaan sammunut. Kaikuisas-
sa tilassa d4ni vaimenee hitaasti.
Esim. (C-64/C-128):
AT=0:DE=0:AD=16X0+0:
POKES+5,AD eli POKES+5.0
SU=15:RE=0:SR=16X15+0:
POKES+6.SR eli POKE S+6.240
tai (C-128):
AT=0:DE=0:SU=15:RE=0:
ENVELOPE 0.AT.DE.SU.RE tai
ENVELOPE 0.0.0,15.0
Verhokdyrddn liittyy oleellisesti
kontrollirekisterin ensimmadinen
bitti. Se on ns. gate-bitti, jonka
avulla &8ni ikddn kuin laukais-
taan kdyntiin. Ellei gate-bitti ole
ykkonen, ei &8ntd saada kuulu-
viin, vaikka kaikki muut arvot on
oikein asetettu! Vastaavasti d44ni
lakkaa vasta, kun gate-bitti ase-
tetaan nollaksi. Nollaamisesta al-
kaa verhokdyrén viimeisen osan,
laskuajan kesto. Edelld mainittu

koskee vain POKE-menetelméal
(Kuva 1 ja 2)

Ad&nen wéri

Adnen perusviriksi voidaan va-
lita kolmiocaalto, saha-aalto,
pulssiaalto tai ns. valkoinen ko-
hina. Matemaattisesti voidaan
tietyn &&nen tunnettujen yldsa-
velten perusteella laskea niiden
yhteisvaikutuksesta syntyvd aal-
tomuoto. On olemassa tiettyja
aaltomuotoja, joita on helppo
tuottaa elektronisesti. N4mé ovat
tietenkin vain yleistettyja likiar-
voja, joita kdyttden voidaan
pddstd jossain médrin tiettya
sointivdrid muistuttaviin tulok-
siin. Kéytettdvd aaltomuoto tai
aaltomuotojen vhdistelmd wvali-
taan asettamalla kontrollirekiste-
rin vastaavat bitit ykkésiksi. Jo-
kaiselle kolmesta ddnigeneraat-
torista on oma kontrollirekiste-
rinsd (kuva 2).

Seuraavassa on joitain vihjeitd
eri aaltomuotojen ja soitinten se-
kd erilaisten &&ni-ilmididen &&-
nenvdrien vastaavuuksista (kuva
3).

Kolmioaallon eli trianglen
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piddimme kaikki
nollana muutosten huomaamisen

muut tekijéat
helpottamiseksi. Vaihda riveilld
130 ja 140 olevat arvot seuraa-
viksi: AT=7, DE=0, SU=0 ja
RE=0. Kokeile AT:n lyhyita ar-
voja 0—9. Ad&ni tuskin ennattas
syttyd ennen AT-jakson loppu-
mista. Aikaviiveen ajan kohdis-
tin pysyy poissa ndkyvistd, vaik-
ka itse ddni onkin jo loppunut.
Arvoilla 10—13 nousuaika AT
kestdd jo puolesta sekunnista
kolmeen sekuntiin, ja voimak-
kuus kasvaa pehmedsti. Arvolla
15 nousuaika kestéisi 8 sekuntia.
Kun aikaviive on vain kolmen
sekunnin mittainen (rivi 210), ei
voimakkuus ennétd nousta tay-
teen arvoonsa ennen aikaviiveen
loppumista. Témé on syyta ottaa
huomioon, jos kdyttda verhokay-

rdssd suuria kestoja. Kokeile né-
mé eri vaihtoehdot kirjoittamalla
AT:n vanhan arvon pdélle uusi,
ja painamalla RETURN, jolloin
uusi arvo “tarttuu” ohjelmaan.
Toinen verhokdyrdn osateki-
joistd on tasaantumisaika (DE),
joka siis kuvaa aikaa, joka ku-
luu, kun &&nenvoimakkuus las-
kee huippuarvostaan pitotasolle
(SU). Aseta arvoiksi AT=12,
DE=0, SU=1 ja RE=0. T&lléin
ddnen voimakkuus nousee hi-
taasti ja putoaa salamannopeasti
hyvin hiljaiselle pitotasolle, jolla
se nyt soi koko aikaviiveen ajan.
Jos tasaantumisarvoksi muute-
taan 10, on pudotus pehmedmpi
(AT=12, DE=10, SU=1 ja
RE=0). Aivan toisentyyppinen
ddni syntyy, kun nousuaika on
hyvin nopea, tasaantumisaika

hidas ja jdlkiscintitaso nolla
(AT=0, DE=9, SU=0 ja RE=0).
Aé&ni muistuttaa soittimen kielen
ndppddmista.

Laskuaika tulee kuvioon mu-
kaan, kun gate-bitti nollautuu.
Esim. arvoilla AT=0:DE=0:
SU=15:RE=11, ei &ini lopu-
kaan napsahtaen, vaan vaime-
nee tasaisesti kuulumattomiin.

Adnen vdrit

Erilaisia ddnen vérejd saadaan
aikaan eri aaltomuodoilla. Aseta
ensin ADSR:n arvot seuraavasti:
AT=8,DE=0,SU=15jaRE=0.
Alunperin syntetisaattorissamme
oli asetettu kadyttéén saha-aalto
(32). Vaihtamalla riveille 200 ja
220 arvot 17 ja 16, valitaan kol-
mioaalto, joka on aluksi kaytet-
tyd saha-aaltoa pehmedmpi vé-
riltdan.

200 POKE S+4.17

220 POKE S+4.16

Vastaavasti ENVELOPE-kédskylle
annetaan WF:n arvoksi 0 rivills
130 (Listaus 2).

Kolmas mahdollisuus on puls-
siaalto. Sen yhteydessd on aina
ilmoitettava myés pulssin leveys
(PW) rekistereihin S+ 2 ja S+ 3.
Se voi saada arvot 0—4095, ja

on siis jaettava kahteen tavuun,
jotka jo tuttuun tapaan saadaan
kaavoista PH=INT(PW/258) ja
PL=PW —PH X 256. Mikili puls-
sin leveys on ilmoitettu prosent-
teina, voidaan laatia seuraava
apukaava, jossa P% on pulssin
leveys prosentteina, PW on
pulssin leveysarvo ja PL seka PH
ovat vastaavat LO- ja HI-tavut.
150 P% =50:PW=P% X 40.95
160 PH=INT(PW/256):
PL=PW —PH X 256
170 POKE S+2,PL:POKE
S5+3.PH
Lisdd listaukseen 1 ohjelmarivit
150—170 ja vaihda riveille 200
ja 220 arvot 65 ja 64, tai lisas lis-
taukseen 2 riville 130 WF=2;
PW = 2048, jolloin saat kuuluvil-
le 50%:en pulssiaallon &énen-
virin. Adni on voimakkaampi
kuin kolmioaallon synnytt&dma.
Neljds aaltomuoto on kohina,
jota kdyttden voisimme vaikkapa
laatia rummuniskua muistutta-
van &dnen. Sen nousuaika on
hyvin nopea, tasaantumisaika
kestdd vdhdn kauemmin, pito-
taso ja laskuaika ovat molemmat
nollia: AT=0:DE=7:SU=0:RE
=(0. Vaihda listauksen | riveille
200 ja 220 arvot 129 ja 128 tai
vaihda listauksen 2 riville 130
WF:n arvoksi 3. B
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Pyydd myods ilmainen luettelo mikrollesi (ilmoita merkki), jos se on jokin edellamainituista tai Amiga,
Atari ST tai PC-yhteensopiva. Triosoftin valikoima El ole Suomen suurin (meidén luetteloon eivat mitka
.mutta sisaltda kaikki huippunimet ja paljon muuta.

Téllaiselle sinulla on varmasti kayttoa —
jos ei muuten, niin saahan silld meilta
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ee Petrellin onnettoman kokeilunhalun takia
olimme Jorwynin kanssa pudonneet valtavan
luolan lapi. Paédyimme pélyn, kivien ja
pimeyden keskelle emmeké voineet jatkaa
ennenkuin kaikki ilmassa leijuva kivipély oli
laskeutunut. Yskien seurasimme pimedssd
luclan seinié ja pdddyimme vihdoin kapeaan
kaytdvaén. Kompastellen jatkoimme eteen-
pdin koettaen samalla varoa mahdollisia
ansoja.

ikeassa kddessdni minulla oli yhd mainio miekkani, mutta
Jorwynin asiat olivat huonommin. Jousi hénelld oli tal-
lella, mutta nuolet clivat hukkuneet jonnekin tuossa mylldkassa.
Hénen ainoa aseensa oli nyt koristeellinen tikari, jolla ei
kovin paljon tosi taistelussa olisi arvoa.

En véasytd teitd kertomalla yksityiskohtaisesti kuinka monen
kymmenen tyhjin ja pimeédn luolan l&pi laahustimme.
Lukuisia niitd kuitenkin oli, ja mitddn emme niistd léytdneet.
Ei mitddn esineitd, ei mitddn olentoja eikd edes ddnid.

Oli kuin olisimme jossakin kuoclleiden valtakunnassa.

Sattuva vertaus, ajattelin myShemmin. Pian nimittdin edes-
sdmme avautui suuri ja korkeahko holvi, jonka seinilla oli
kuin olikin soihtuja sielld taall4. Niiden kalpeassa valossa

0 tarkastelimme luclaa ja havaitsimme sen varsin kummal-
liseksi. Onkalo oli noin kuutisen metrid leved, ja ainakin
viisikymmentd metria pitkd. Molemmilla seinustoilla lojui eri-
kokoisia ja vaikka minkamuotoisia arkkujal Toiset olivat kuin
ruumisarkkuja, toiset taas paljon pienempid ja omituisen
muotoisia.

Jotkut olivat kiiltdvid ja vuden ndkdéisid, toiset taas ldhes
hajoamistilassa. Lahestyimme varovasti muutaman arkun ryh-
méd katsoaksemme mitd ne sisdltdvat. Tyrkkasin miekallani
hyvdkuntoisen ndkéisen arkun kantta avatakseni sen. Samas-
sa kun miekkani terd kosketti puuta, aukesi kansi itsestdén ja
perdannyimme hatkdhtden. Kansi putosi maahan ja arkusta
nousi hitaasti kellertdviin siteisiin kiedottu muumio!
Astuimme pari askelta taaksepdin valmiina taistelemaan

tuon oudon olion kanssa. Se ei kuitenkaan védlittdnyt meista
lainkaan, vaan laahusti hitaasti toisen arkun luo ja jyméytti
sen kanteen. Tuosta arkusta nousi samalla tavalla samanlai-
nen olento, tosin hiukan pienempi. Heti ylos padstyén se
etsiytyl myos toisen arkun luo ja koputti sen kanteen.

Joka ikisestd arkusta nousi mitd kummallisempia olentoja
jotka menivat herdttdma&dn uusia kummajaisia. Jotkut olioista
olivat thmisen muotoisia muumioita, jotkut epdmésradisid ork-

luurankoja seké joitakin ldpikuultavia henkiolentoja.

0 kien ja menninkdisten muotoisia. Joukossa kulki myés useita

4

Vihdoin kaikki luolan "asukkaat” olivat nousseet leposijoil-
taan, joissa ne olivat odottaneet ties kuinka kauan. Tdhéan
hsti yksik&dn niistd ei ollut tuntunut edes huomaavan meité,
mutta nyt ne kaikki kohdistivat mielenkiintonsa meihin.
Hitaasti ja danettomésti ne alkoivat |&hestyd meitd joka
suunnalta, useilla kddet tai raajat kammottavasti meitd
kohden ojennettuina.

Lahimmén muumion ollessa metsin pd&ssd heilautin taika-
Qmiekkaani. Isku osui napakasti kohteeseensa ja muumion
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vasen kdsi katkesi. Se ei kuitenkaan
vaikuttanut sen kulkuun mitenk&an.
Meiddn oli pakko perdsntyd mutta
sitten olikin seind vastassamme.
Selkd seindd vasten katsoimme
kauhistuneena kuinka muumiot, luu-
rangot ja drsyttavasti puikkelehtivat
henget ldhestyivit meitd taysin valit-
tdméttd aseidemme iskuista. Erdskin
luuranko jatkoi tyynesti matkaansa
vaikka miekkani tehokas isku pudotti
siltd pddn!
— Minusta
pikku hiljaa pulassa. . .
rauhalliseen tyyliins4.
En wvéittanyt vastaan.
Joten dlkdad hyvéat seikkailijat kos-
ketelko kummallisia vipuja ainakaan
toisia varoittamatta. Olisipa ollut
hauska saada Petrell mukaan jouk-
koomme. Taivas tiesi missd hankin
silld hetkelld harhaili, mutta me
emme. Ja olihan meilld isompiakin
ongelmia kuin Petrell. . .

tuntuu ettd olemme
Jorwyn totesi

Kestpeleja

Hyvda kesslomaa vain kaikille seik-
kailijoille ja muille pelaajille. Kesén
tulo hiljentdd jonkin verran pelikii-
reitd, aika kuluu kummasti ulkohar-
rastusten parissa. Sen verran kesén
tulo kuitenkin vaikuttaa pelimarkki-
noihin, ettd mm. vanhaa kunnon
Summer Games Il:sta on kuulemma
taas kyselty kaupoista. Ja kylldhdn
sitd vield l6ytyy.

Muitakin urheiluaiheisia peleja ky-
sytddn taas enemmdn. Champion-
ship Wrestling, Exploding Fist II ja
World Games ovat edelleen listaka-
maa. Monilajipeleistd ovat Games-
kokoelmat (Summer, Winter, World)
kylld ehdottomasti karjessd. Varsin-
kin ndmd myGhdisemmdt versiot,
joissa pelkkd joystickin renkutus ei
takaa huippupisteitd. Erittdin mielen-
kiintoiseksi huomasin World Game-
sin pelailun ilman ohjeita. Oli mie-
lenkiintoista opetella oikeita sucritus-
tapoja eri lajeissa. Painonnostokin
oli aluksi melkoisen turhaa dhellysta,
ennen kuin tekniikka hiukan selvisi.

Nykyddn sekin jo sujuu, ja peli-
hahmoni nostaa enemmén kuin miné
itse todellisuudessa! My&s muissa la-
jeissa pelin ukko pérjdgd huomatta-
vasti paremmin kuin mind. Johtunee
harjoituksen puutteesta. Mutta missa
thmeesséd tuota parrunheittoakin har-
joittelet?

SHNe

Kirjeitd ja muita
viestejd

Kirjeitd on taas tullut valtavasti. Kai-
kesta levykkeiden muodossa tulleesta
aineistosta en varmaan ole ehtinyt
edes kiitoskirjettd ldhettds. Tassi siis
kiitokset kaikille kunnon hakkereille
ja swappereille, jotka ovat minua
muistaneet. Ironfist, Dr. Ace ja mo-
net muut ovat pitdneet pelivalikoi-
man kiitettdvisti ajan tasalla.

Erikoiskiitoksen ja kunniamainin-
nan ansaitsee Vammalan Godzilla
Fan Club. Se toimitti luettavakseni
tekeménsd mahtavan Dragon News
-lehden. Lehden sisédlléstd mainitta-
koon mm. mainiot ruckachjeet (lohi-
kddrmepata ja 9. levelin ritarisalaat-
ti), Yrucrem-lohikdd&rmeen sukupuu,
omituisia ennétyksid -palsta, JetSet
Willy II:n kartta ym. Olipa lehteen
padssyt kuva MikroBITIN pédétoimit-
tajastakin ja kehuttiin vield reiluksi
mieheksi!

Piirroksia on myots ilmestynyt,
mm. Minna Roinisen kortti ja Sami
Vartiaisen Nordic-taulu. Kiitos, aina
on tilaa vield muutamalle hyvélle ku-
valle!

Tomi ja Sami Liljalta voi tiedustel-
la Lords of Midnightin suomenkieli-
sié ohjeita. Poikien osoite on: Ménty-
rinne, 74720 Niemiskyl4.

T. Hirvi ja ]. Hovila ovat tehneet
tyylikkd8n sanoituksen tutun joulu-
laulun sdveliin sopivaksi. Laulu ker-
too Peetu Pelurista ja Decathlonista
ja lopputulos on ettd joystick hajoaa
ja Peetu heiluttaa vain virkkuukouk-
kuja.

Sami L. Lahdesta kirjoitti ja kyseli
kaikenlaista, mutta osoite oli ja&nyt
pois. No, tédssé tietoa: Rooliseikkailu-
pelejd voi tilata esimerkiksi Vantaalta
Lauri Tudeerilta puhelinnumerosta
90-874 4773 (iltaisin).

Spy vs. Spyn pelaamisessa olet
varmaan jo edistynyt téssd kuukau-
sien aikana niin ettd on turha kertoa
ansocjen virityksistd endd. Commodo-
ren peleistd saa tietoa esimerkiksi
MikroBITIN peliarvosteluista.

Marjaana S. epéili ettd viime Mar-
moritaululla C-64:n Erebus-tulok-
sessa olisi ollut virhe. Tulos oli niin
pieni! Tulos oli kylld aivan oikein,
sattuu vain olemaan niin, ettd ystdva-
ni Amazing Y. ei oikein vield hallin-
nut pelid eikd parempiakaan tuloksia
ollut ilmoitettu Peliluolaan. Niinpa
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sitten kerran pé&dsi Marmoritaululle
noinkin mitattomalld pistemaaralla!
Mitd uudempi peli sitd helpommin
saatte nimenne taululle... Vanhois-
sa peleissd kun nuo enndtykset alka-
vat olla niin hirmuisia, ettei paivassa
ehdi uutta tekemdsn vaikka taito

A

ringin ohjailu onnistuisi, kun se liik-
kuu niin sattumanvaraisesti Dragons
Lair -pelissd. Antaisin saman neuvon
kuin edelliseen Knight Rideriin.
odéli ettd pelin gratiikka on upeaa ja
toteutus sitten ala-arvoinen. . .
Lord-soft ilmoittaa ettd Storm-

jotka pomppivat mailan edessd ja
hdiritsevédt pahasti pelaamista. Myé&s
inhottavat ampiaiset tai mitd pérridi-
sid lienevatkdan, ovat lilan julmia.
yhdenkin osuessa mailaan liimautuu
se paikalleen ja pallon ulosmeno on
ldhes varma.

hienoa ja kentdt ehkdpd hiukan mie-
likuvituksellisempia kuin Krakoutis-
sa. Molemmissa léytyy useita kym-
menid erilaisia kenttid, joten vaihte-
lua kylld riittaa.

Krakoutin pluspuclena on vield
isompi ja selvempi kenttd. Ehkd se

ampuminen sujuvaa, joskin vain yh-
delld ndppdimelld. Se on sijoitettu
kahvan pdahdn, joten useimmille
paikka kelvannee.

Hiukan hintavampia ohjaimia l&y
tyy Wicolta myos. Red Ball ja Three
Way ovat joystickien laatukuninkai-
ta. Sddli vain ettd ndissdkdsdn muuten
hyvissa tikuissa ei 16ydy noita lisdva-

tuntuma on tarkempi, ltse en oikein
pidd Speed Kingin tulitusndppdimen
sijoituksesta, mutta sekin lienee pal-
jolti tottumiskysymys. Speed King on | sessa.
jonkin verran Phasor Onea edulli-
sempi, mutta noista kahdesta valitsi-
sin kuitenkin Phasorin. Huono ei ole

Speed Kingik&én.

Phasor Onesta vield maininta, etta

US Gold suocsittelee sitd kaytettd
vaksi omien peliensd kanssa. Ta
kin auttanee luotettavuuden poht

Kaikilla Wicon ohjaimilla ku
myés Phasor Onella ja Speed Kingil-
|4 on vuoden takuu.

Seuraavassa taulukossa on kerétty
tietoja mainitsemistani peliohjaimista.

’

ehké riittaisikin! pelid léytyy ainakin MSX:lle Krakoutin musiikki ja graafinen to- | osaltaan vaikuttaa siihen ettd kaiken susteits. Three Wasaia tosn on Eal-
Suomesta. Storm on tuollainen | teutus ovat mainiot. Myés pelin pe- | kaikkiaan Krakoutin pelattavuus tun- e \raihrc»ehtc:z kakaldl dakk
" o Druid-Gauntlet-tyyppinen sokkelo- | lattavuus ansaitsee erityiskiitoksen. | tuu paremmalta. R I e g SR ‘
Dan Daren vmkkelﬂ hassakka. Juuri téssdé kohdassa on mielestéani Molemmat pelit ovat paikkansa tai jalustasta I 3 Pelichiair
T a suurin ero Arkanocidin tappioksi. | ansainneita ja hyvid, eivdtkd Arka- : e : i
Eznv;:ézmv;zi;ﬁg;izi?: Hi:z‘s:zf_l Tiili " Kun Krakoutia voi keskittyd pelaa- | noidin ostajankaan rahat hukkaan Séimuﬁﬁ::: ?aa?;l:nmoﬂi:;ge;;};ylt:; Quickshot Turbo on L/P on 129, —
kain Euolafesn enaiionen. 1in iilig hu}ottu:muun ma_tzg mke_lln tr:;rs:sl.gaqr_l_, tuntuu Ar_-ka- me'?e. I'i[anna:;ﬂ_ tutustua. kaavat loimimagts. Thiskiiin valitis- 1(3-230]{ on LJ'P?EXI on igg:
saat tikkaat alemmalle tasolle. Tiilikuvioiden hajottamista voi har- | "or amj_?l]an Epgmftﬂrajngp nykimi- | }ﬁ SR FFAR, RS Di“ﬂﬂ ta en kuitenkaan vield ole kuullut nii- A;Ed: Turbe 2; P/l :: 245 —
oo s, sl 1an sahlosety | raea. pariskin samantyyppiscms | "5, Pahole rapolisls. loskur ( lopliseen verson, oty iyl o cstyycsts L S ; N
luukun auki. pelissd. Molemmat ovat Top Twentyl- i;. - use?nin:i;un?:faz l:alt:r: D har ﬂ:akseen Lk s'uui_l Hiukan edullisempaa mutta silti Wico Red Ball oi P/ i EBD—
Mene luukusta sisdén, alas ja va- | ldkin hyvin sijoittuneet ja molemmil- iiii}é albaciar san vidk To-t! I buomic. So valbultas paitsl tvlsklts varsin luotettavaa peliohjainta halua- Phase Ons 7= L &i 142 —
semmalle. Tapa vartija, mene vdhdn | la on omat kannattajansa. Pelit ovat s B TALEShe oy i R vat voivat harkita Arcaden tai Turbo o : - = 22
s . : g sddli muuten hyvin toteutetussa pe- | myos vaikealta ja turhauttavalta. Pa- : e Speed King J ei 120,
vasemmalle niin saat olion pavun ja | Krakout ja Arkanoid, jmsti malel.:sn- lissal rempls  avarssampumisoelall 18y J’LrLaSEn hanl-:kamlstah Nama erittdin Wico Three Way De Luxe
in (77). ia vditetddn toistensa kopioiksi. S 3 - . whiple J napakasti toimivat ohjaimet vetdwvit :
pd;issﬂla R E:iea ia toteuttshan nitesd onppikﬁlti T?fm eqemmlgn peiatessalilkafli ar- | tyy gfﬁ:_ta,t Eika !:Jteﬂtal-]aksle m{?le;_ta- besllvyodisst vestola Wisoille. As kuten Red Ball, mutta kolme eri kahvag 380,—
Kun saavut lasertykin luo, chjaa | samanlainen, mutta erojakin 16ytyy. SYHRE NG PO BUAVUTE Sivaiting. | BE Davcon IBRERENES NLKRIpR Ui cadessa tulitus tapahtuu jalustassa Tulitus: L = liipasin, P=kahvan pédéssé, ] = jalustassa.
aivan alusta alkukuvineen ja musiik- | min, Warhawkin ja Sanxionin seu- olavalla nupilla; tarbomallista myes

lasersdde peilien avulla eri kohtei-
siin. (huomaa numercjédrjestys!)
Soihdun saat kun haet hedelmén
ja heitdt sen rakoon, johon itse et
mahdu. Stripey hakee sen sinulle.
Pimeissa huoneissa sytytd soihtu(!).
Ruostuneet luukut saat auki &ljyl-

Molempia pelejd oikein kunnolla
pelanneena asettaisin Krakoutin
ndistd kahdesta paremmaksi. Siina-
kin on toki huonot puclensa, kuten
vaikkapa drsyttdvdt pdat ja robotit,

keineen. Se on niin turhaa aina uu-
delleen ja uudelleen, olkoonpa kuin-
ka kaunista tahansa.

Muuten grafiikka on Arkanoidissa

.*...:'-':1_-.'.,_:'11_1‘_. ———

rassa. OUnhan se sindnsa siistid tyota,
mutta jotakin puuttuu. . .

Kapellimestarin kauhu

kahvan pdastd. Imukupit tosin puut-
tuvat ndistakin tyylikkaistad tikuista,
mutta haitanneeko tuc mitdén?

Ammu tiesi t&htiin

MESTAREIDEN MARMORITAULU

ld, jota l6ytyy pimeistd huoneista. L ' "L“"-‘rf**" el Ezi::;ij :EEEETLEE;E& ?ﬂ";ut!am.a Pastfinder 33300 ]. Takala
Ohjeiden takana seisovat V. Sand- Rpbs by Lda rtoamste Gpe s o Phasor One on melko erikoisesti to- Knightmare 298130 J. Etelakoski
strém ja J. Hakola. ﬁ.:: E;tmamn‘;:ikizl i tpij: teutettu peliohjain. Normaalin pis- Super Cobra 326080 ]. Ketonen
:egltarsanat;i olevat IEsmilr':'}rf.nrtnimﬂimh.r(;t toolikahvan pdalld on pieni jalusta, Guniright 71155 S. Akef
. . silloin ja foimivat edl:eileenkin i jossa nékéttdd pikkuinen punainen Kings Valley 169300 A. Kaven_
Short Circuit ot ; : Mhikeia ok sauva. Phasor One on tarkoitettu pi- Super Cross Force 6021400 V. Kauppi
Short Circuitin alkupuclelle antaa fal t—::maif 1' thamkm;ém Idu ts.:.akr::- : deltdvaksi toisessa kddessd ja ohjail- International Karate 1111000 S. Nieminen
o MG B PROIESS o8 i g gL il tavaksi toisella kadelld. Antarctic Adventure 1012030 P. Tefke
p]atka matlz:a .eteanpain kunnes ]':It:;z;a ﬂll:fi]a 2:1 ui:f;istianaee:é Aé:utotuttgl?in ;kéilkeen totasT Phg- Sgpac:e Satellite ggggg g %eﬁe
= Lo i : 2 : sor Onen todella kdteensopivaksi oh- angman . Telke
Faftﬁkﬂimﬂ harmaata robotinndkdisté klr]o:t‘tﬂnut v;_fmx‘ns??raﬁfn 9 jaimeksi. Kahva vasempaan kéteen, Grog's Revenge 4440 M. Engblom
ﬂ';ﬁ; Yabiten i o Fatie i, r'l.?‘“_?;‘ﬂﬁ ;ICIS%%}{ kaﬂ]' M hudS:i jolla tulittaminen tapahtuu liipasi- Chuckie Egg 128510 S. Akef
estelmalle 'SEARCH’ . ! — ?{._ k g i - mesta. Ohjaus oikealla kddelld ja mi- Avenger 100 % H. Jarveldinen
]Esg’ijﬁzttﬁasi ol cemnn 1 ey an“}iz?ﬂuzisﬁfﬂzgmpum's' e o k# parasta, todella hyva ohjaus. Buck Rogers 286200 R. Laukkanen
: : . : O : Sauvan liikkeet ovat kulmikkaat, River Raid 116390 ]. Suonpééd
EEF;Y;::'EH (JUMP ROM), jonka de:gogfiszéﬁhﬁ{;ﬁ; tI;ESt;I";E: mutta silti tarkat ja nopeat. Kestavyy- Yie Ar Kung Fu Il 211900 ]. Haanpé&s
Koeta péddstd seuraavan Hobotin hdn nyt oikein on, onko mikrokytki- iﬁ:ﬂ?}igﬁiﬂﬂ?ﬁi Jj'zi;a;kné;grmaa. COMMODORE 16
h tulet h ) issdkin hal lleja? vl 2
;D ;T é]: ulet huoneeseen jossa on mlMik ;E gh?;?at:;iaaan mllll i --Tamﬁ-" tyyppinen k;dessa 1p:deltﬂ- Sword of Destiny 150180 P. Mitikka
Ota kirjoituspdydéltd passikortti muutaman paivdn kuluttua, lienee i-’ﬂlma 'Sﬂplllk'-l?efﬂmen IPE lff‘_l pe- Pacmania 96480 P. Mitikka
(PASSCARD) ja syotd se oven vie- viisainta kiikuttaa se takaisin liikkee- RONEREROSL YR Sy Vi 100 T - Rollerkong 5442 T. Luotonen
= i . : . g : td kdyttden enndtykset Erebusissa ja Commando 32100 V-M. Halkosalmi
ressd olevaan seinddnupotettuun seen ja vaatia uusi tilalle. Eihdn toki gy : hvvit filokia wvn- - ok
péétteeseen. kukaan kauppias tai maahantuocja " :Msﬁa (]:?'I's {,ﬁ;” ss.;l Dseil:éi K ;T]: Star Events 49585 T. Luotonen
Jos toimit oikein, olet vapaa jatka- halua tarjota kelvotonta tavaraa nor- Y ,.m“'r gl ; 5 Delta 16 27680 M. Hakala
outissa. Exorcist 66,7% M.V, jaP.P.

maan matkaasi seuraavan robotin
ohi. Tastd eteenpdin Miha toivookin
chjeita. Kuka osaa neuvoa?

A. L. kysyy vinkkeja Miami Vi-
ceen ja Knight Rideriin. Juttu on vi-
hdn hankala. Miami Vice on niin
monimutkainen peli, ettd siihen on
vaikea antaa yksittdisid vinkkejd
Knight Rideriin paras vinkki (vain
minun oma mielipiteeni!) on: unoh-
da se!

Marko M. kysyy kuinka Dirk Da-

N7

Phasor One on tavallisesta poikkeava peliohjain.
Sit¢ pidetddn toisessa kéidessd ja ohjataan toisella.

maalilla hinnalla.

Taatusti kestavilla mikrokytkimilla
on varustettu Wicon tunnetut pelioh-
jaimet. Halvempaa, mutta silti luotet-
tavaa laatua edustaa tuttu Boss.
Pomo on kaikin puolin hyva tikku,
mutta hiukan karuntuntuinen. Imu-
kupit ja autolire puuttuvat, kuten
muistakin Wicon tikuista. Pitavitko
niitd sitten turhana hompoétyksend,
mene ja tieda!

Bossilla ohjailu on napakkaa ja

Ainoa pelityyppi, johon Phasor
One ei ehkd ole paras mahdollinen,
on nopeat sokkelopelit. Jos olet
hankkimassa uutta joystick-ka.ustoa,
suosittelen Phasor Onen kokeilemis-
ia. Hintakaan ei ole hirves.

Toinen jo tunnetumpi kdsichjain
on Speed King, joka nyt on ilmesty-
nyt paranneltuna mallina. Kestavyys
on parempi kuin vanhassa ja chjaus-

A

V-M. Halkosalmi
V-M. Halkosalmi

Frank Brunos Boxing 279250
Suicide Run 12560




PCW 8256 monitori,
levyasema, NLQ-
kirjoitin ja tekstin-
kasittelyohjelma
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e CPC 464 somatmomt ™ 27t

e CPC 664 2.450,—
CPC 664 3.450,—
CPC 6128 4.450,—
PCW 8512

asema + 50 pelid
vihermonitori ja
levyasema
varimonitori ja
levyasema
viarimonitori ja
levyasema

vihermonitori, kaksi
levyasemaa, kirjoitin

ja tekstinkésittely-

ohjelma 6.450,—

KAIKKI HINNAT
KATEISHINTOJA!

AMSTRAD

Maahantuoja:

=

AMSTRAD VALLOITTI EUROOI’}”} :::a 73
>§

1-846666. Myynti: Info-kirja-
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Listétietoja MIKROBITIN palvelu

korfillo. Rengasto numero 40,

®® Tictokoneet ovat pikkutark-
koja laitteita. Ohjelmat on kirjoi-
tettava tdsmaélleen kuten listauk-
sessa, mukaanlukien pisteet, pil-
kut ja muut vélimerkit. Tamén

helpottamiseksi olemme laati-
neet erikoisohjelman, Tarkasta-
jan, joka oikolukee kirjoittamaa-
si ohjelmaa automaattisesti rivi
rivilta.

Ennenkuin alat kirjoittaa oh-
jelmia koneeseesi, tutustu huo-
lella sen chjekirjaan ja perehdy
tarkasti mikrosi ominaisuuksiin.
Opettele kdyttdmadan ndppéimis-
t6& ja varsinkin ohjelman korjai-
luapuja. Erikoisesti kursorindp-

pdimien, deleten ja insertin
kdytto ja editorin toiminta on
tarkeda.

Tallenna aina kirjoittamasi oh-

jelmat ennen koeajoa, vaikka
olisit aivan varma, ettd ohjelma
toimii. Virheellinen ohjelma, jo-
ka sisdltdd konekielisid alirutii-

neja todennadkoisesti kaataa mik-
ron. Tallentamisen vaiva on véa-
hdinen verrattuna mielipahaan,

minkd tuhoutunut chjelma

ma saa
aikaan.. : A

Tarkastaja varmistaa
Kirjoita mikroasi varten laadittu

Tarkastaja ja tallenna se levyk-

keelle tai kasetille tulevaa tar-
vetta varten. SRS £
Ennenkuin aloitat uuden oh-

jelman kopioimisen MikroBITIS-

TA, lataa Tarkastaja muistiin ja ;_'._"
kdynnistd se. Z R

7C 1 LET sum=@: FOR i=65015 TO 65015+145
54 2 READ a: POKE i,a: LET sum=sum+a
cS 3 NEXT |
D8 4 IF sum<>17579 THEN PRINT "virhe": STOP
CD S SAVE "TARKASTAJA"CODE 65015,146
FB 19 DATA 62,253,237,71,237,94,291,13,1,254
91 11 DATA 255,243,245,197,229,33,254,253,78
41 12 DATA 58,8,92,119,254,13,32,6,120,254,13
E6 13 DATA 196,29,254,225,193,241,251,201,42
F9 14 DATA 89,92,126,254,32,32,3,35,24,248,14
5B 15 DATA 58,185,208,254,48,216,35,126,185
78 16 DATA 56,251,1,9,9,126,254,58,40,18,254
Spectrumin Tarkastaja. Basic-ohjelman tallentama konekielinen koodi ?: i; g::: iggf:i;?i:?;;:?;;;fi;::;;f;;:;:
ladataan ja k&ynnistettiétn komennolla CLEAR 65000: LOAD ““CODE: 9B 19 DATA 239,213,205,94,254,62,191,219,254
| PRINT USR 65015. Se voidaan poistaa toiminnasta komennolla POKE BD 20 DATA 15,48,249,209,201,17,254,89,121,15
| 65026,201 ja kéynnistéd uudelleen komennolla POKE 65026,243. Lis- 64 21 DATA 15,15,15,205,1086,254,121,230,15
tauksen vasemmassa reunassa olevat heksadesimaalikoodit ovat mal- Fl 22 DATA 198,144,39,206,64,39,213,111,38,0
lina rivikohtaisista tarkistussummista. Siisteyden vuoksi on ohjelma 95 23 DATA 41,41,41,124,198,60,103,6,8,126,47
| tulostettu poikkeuksellisesti 42 merkkié levednd. Spectrumin Tarkas- B@ 24 DATA 18,35,209,16,249,289,19,201
taja pitdd tarkistussumman nékyvisséd vain niin kauan kuin ENTERi&
pidet&én pohjassa.
4 IF PEEK (&HFF5A)=201 THEN CLEAR 200,&HF400 1 DATA D9@B215EFS506@@7E23B72B09FE20
S DEFINT A-Z:A=gHF400:G=A 2 DATA 28F780074718F2219A@3CDDF@778
6 FOR B=@ TO 5:READ AS:E=0 3 DATA @OFOFOFOFCDEGOOD39878CDOOGBADI
7 FOR C=1 TO 26 STEP 2:D=VAL ("&h"+MIDS (AS,C,2)) ; ?th 98@BDY9CO9EGOFC63@FE3IADBCERATCY
SRORE. B JuRmis LIGMERINERL _ P 6 DATA 3EC33220PP2A48FC2221PFES1139
8 READ F:IF F<E THEN PRINT "Datavirhe rivilla 7 DATA @0192248FC3600232276F6EL112E
;B+10 :END 8 DATA @01954S5D@1F3FF@97323722B0106
9 NEXT:BSAVE "tarkas",G,A,G:END 9 DATA @009732372C9%0000000000000000
10 DATA 3EC33224FF218CF42225FFC9D9,1631 10 08=256*PEEK(-351) +PEEK(-952)
11 DATA @8118EF6AF471A13A72809FE28,1206 13 TO8 Ba8 B0 25 Stae o
12 DATA 28F780074718F2219903CD3C37,1268 13 C=VAL ("&H"+MIDS (AS,B+1,2))
13 DATA F3780FOFOFOFCD38F478CD38F4,1553 14 POKE O0S5+14*A+B/2,C:D=D+C
14 DATA FB@BSD9CI9E6PFC69027CE2027D3,1791 15 NEXT:NEXT:KEY 1,""
15 DATA 88BC9¢10B@10BI10RF10BG18Bd1,390 16 IF D<>10194 THEN PRINT"Datoissa virhe":END
17 SCREEN @:PRINT "Tarkastaja OK"
18 DEFUSR@=0S+56 :A=USR (@) :NEW

Spectravideo 328:n ja 318:n Tarkastaja ladataan kasetilta komen-
noilla clear 200&hf400:bload “tarkas”.r. Levylté ladattaessa riittéd
bload “I:tarkas”. Tarkistussumma tulostuu kuvaruudun vasempaan

alareunaan.

ITTI 6-7/87

MSX:n Tarkastaja sijoittaa itsensé Basicin alle. Tallentamisen
jiilkeen se ladataan muistiin ja k&ynnistetéién komennolla:
run “tarkas.bas”. Tarkistussumma tulostuu kuvaruudun vasempaan

alareunaan.

Muiden mikrojen Tarkastajat l6ytyvét seuraavista numeroista:
Sharp MZ-800 ja MZ-700 2/87

C-64. C-16 ja Vic-20

5/87




HANNU PULKKINEN

Kun datariveiltddn moitteeton
versio on turvallisesti tallen-
nettuna (tarkastus kaskylla RUN
1000), voidaan Autorun SS:&4
kokeilla. RUN-kdskyn jdlkeen
esitetddn ruudussa yhteenveto
ohjelman toiminnasta. Samalla
luetaan konekieliset ohjelmat
muistiin, kun tdmd on tehty,
pyydetddn painamaan jotakin
ndppdintd.

Ensimmaéiseksi kysytddn ohjel-
man nimi. Tdssé tarkoitetaan sitd
nimeé, jolla myéhemmin ladat-
tavan ohjelman autorun-versio
halutaan tallentaa. Nimi voidaan
jattdd antamatta, jolloin paine-
taan pelkkd RETURN. Seuraa-
vaksi ohjelma kysyy salasanaa.
Salasana voi sisdltdd muitakin
merkkejd kuin kirjaimia, ei kui-
tenkaan kaksoispistettd tai pilk-
kua. Ohjelma tallentaa ja tarkis-
taa salasanasta korkeintaan kah-
deksan ensimmaéistd merkkid,
mutta salasana saa olla pitempi-
kin. Jos salasanaa ei anneta, tu-
lee tdssdkin kohdassa painaa
pelkdstddan RETURN. Seuraa-
vaksi esitetddn valikko, josta va-
litaan RUN/STOP + RESTORE-
toiminta. Vaihtoehto O eli "estet-
ty" on oletusarvona, jonka ohjel-
ma valitsee, jos painetaan pelk-
kd RETURN tai wvalitaan muu
kuin valikossa oleva luku.

Kaikki tiedot autorun-tallen-
nusta varten ovat nyt muistissa.
Tarkistusta varten esitetddn ku-

varuudulla sekd ohjelman nimi,
salasana ettd valittu RUN/STOP
RESTORE-toiminta. Té&ssd vai-

Autorun SS

®® Autorun SS muodostaa konekielisen lisd-
ohjelman, joka lataa ja kdynnistad sen kanssa
samalla kertaa tallennetun Basic-ohjelman
nauhalta pelkéllé LOAD-késkyllé.
Haluttaessa voidaan RUN/STOP+RESTORE-
toiminta estéd tai muuttaa siten, ettd se
antaa aina RUN-késkyn ja ohjelma alkaa
alusta. Liséksi ohjelmalle voidaan ennen tal-
lennusta antaa SALASANA, jolloin takaisin-

lataus ei onnistu ilman samaa salasanaa.

heessa on vield mahdollisuus
tehdd korjauksia, jos huomaa
kirjoittaneensa nimen tai salasa-
nan vddrin tai haluaa muuttaa
muita wvalintoja. Nuoli vasem-
malle -ndppdin palauttaa ohjel-
man takaisin alkuun ja edella
luetellut vaiheet kdydaan uudel-
leen ldpi. Konekielisid ohjelmia
ei kuitenkaan lueta uudestaan,
joten mahdollinen uusi kierros
on ensimmadistd nopeampi.

Autorun-tallennus

Kun nuolindppédimen sijasta pai-
netaan RETURN, poistuu Auto-
run SS:n Basic-osa muistista ja
tallennettava Basic-chjelma voi-
daan ladata sen tilalle. Kuvaruu-
dussa tulee ylimmalla rivilla lu-
kea tallennuskasky "SYS49152"
ja kohdistimen tulee olla rivilla,

jossa lukee ainoastaan “LOAD".
Kun tallennettava ohjelma on
valmiina nauhurissa, se voidaan
siten ladata painamalla pelkés-
tddn RETURN. Vastaavasti siita
voidaan tallentaa autorun-ver-
sio painamalla HOME (ilman
SHIFTi&!), jolloin kohdistin siir-
tyy SYS-kdskyn kohdalle, ja RE-
TURN, kun uusi nauha on val-
miina. SYS-kdsky on syytd pitdd
mielessd, jos ohjelma ennen tal-
lennusta listataan tai teksti
muusta syysta vierii kuvaruudus-
sa. Autorun SS:n kokeilua var-
ten voidaan lataamisen sijasta
myods kirjoittaa lyhyt ohjelma, jo-
ka tallennetaan tallad kaskylla.
Tallennuskéskyn j&lkeen kuva-
ruutu on aluksi vaaleansininen,
jolloin nauhalle kirjoitetaan ns.
header ja autorun-ohjelma.
Vaikka aika tuntuu pitkdlida, ei
autorun-version-tallennus- tai la-
tausaika ole olennaisesti pitempi

kuin saman ohjelman normaali-
tallennus. Suurin osa ajasta ku-
luu aivan normaaleihin rutiinei-
hin eli tdssd vaiheessa synkro-
nointisignaalin ja headerin nau-
hoittamiseen. Pddosa autorun-
ohjelmaa onkin itse asiassa osa
muutoinkin tarpeellista heade-

ria, jonka alkuosa siséltas taval-
liseen tapaan tiedoston tyypin
tunnistustavun, osoitetiedot ja
ohjelman nimet. Tallennustavas-
ta johtuen on autorun-versio

vain runsaat kolme sekuntia ja =

salasanachjelma vajaat kymme-

nen sekuntia normaalitallennus-
ta pitempi. Tdssd vaiheessa tal-
lennetaan myts muutettuja vek-
joten RUN/STOP+
RESTORE on estetty. i

toriarvoja,

Ruudun muuttuminen vaalean-
vihredksi on osoituksena varsi-

naisen Basic-chjelman tallenta-

misesta. Kun tdmékin on suori- |
tettu, ruutu muuttuu harmaaksi,

iTdhdn asti kaikki on ilmeisesti

hyvin, jos ruudussa nyt lukee
"SAVING" ja annettu nimi sekd
sen alla "“"+AUTORUN" tai

"+ SALASANA" ynnd normaali |

"READY".

Loppu hyvin, kaikki hyvin on |
vasta sitten, jos takaisinlataus
onnistuu ja ohjelma kdynnistyy
automaattisesti. Poista ensin ny-

kyinen chjelma késkylld NEW ja

lataa é&sken tallennettu versio

normaaliin  tapaan. Mitddn

" 1,1"-lisuketta ei siis tarvita.

Sekd tallennus- ettd latausvai-
heessa tulostuvat kuvaruudulle
normaalit nauhurin kayttokés-

Kuukauden
ohjelma

kyt. Salasanaversiossa lataus
keskeytyy ja ruutuun ilmestyy
teksti “ + SALASANA:". Oikean
salasanan antaminen saa latauk-
sen jatkumaan, mutta kolme
vadrds yritystd aiheuttaa lataus-
ohjelman tuhoutumisen. RUN/
STOP + RESTORE on tédssd vai-
heessa aina estetty.

Jos halutaan estdd salasanan
ndkyminen kuvaruudussa, tulee
sen kirjoituksen ajaksi muuttaa
kohdistin ruudun vériseksi: nor-
maalivdreilld siis nédppéimilld
CTRL +7 siniseksi ja CBM+7
takaisin entiseksi.

Tarkeimpien Basic-
rivien toiminta

30 Maésratdan varit ja isot kir-
jaimet/grafiikkatila.

' 40 X on datan POKE-osoite, B
. on nédppdinbufferin merkkimé&a-

rén osoitin, joka nollataan ennen

" INPUT- ja GET-kaskyjd, ja C

tekstin vdri. R1—R2 owvat RE-

- STORE-toiminnan oletusarvot eli

. RESTORE-esto.

B0 K ohjaa datan lukemista se-

" k8 myds aliohjelmiin tuloa ja

poistumista.

* 160 RESTORE-valikko luetaan
b muistiin. U=1, jos on kyse kor-
~ jauksesta.

170—180 Konekieliohjelmat

. muodostetaan datalauseista.

1 360 Varataan tila nimelle.
400 Nimi muistiin.

440460 RESTORE-toiminnan
_ maari aly

1500mk

470 Salasana muistiin “salakir-

joituksella”.
480 Asetetaan RESTORE-toi-
minta, salasanan pituus (SL)

muistiin.

750 SYS-kdsky varmistaa, ettd
tallennettava ohjelma ladataan
normaalin Basic-alueen alkuun.

Myés konekieli-
ohjelmille

Vaikka mallina on koko ajan ol-
lut Basic-ohjelma, Autorun S5
toimii my&s sellaisen konekieli-
sen ohjelman kanssa, joka alkaa
Basic-kaskylld SYS<alkuosoite>.
Edellytyksend siis on, ettd ohjel-
ma voidaan kdynnistdd RUN-ko-
mennolla.

Kun kokeiluvaiheen jédlkeen
valitaan RUN/STOP + RESTORE-
toiminta tallennettavalle ohjel-
malle, on otettava huomioon
seuraavat asiat. RESTORE-esto
toimii kaikissa ohjelmissa, kun
huolehditaan, ettei ohjelma
muuta aiemmin mainittuja vek-
toreita. RERUN-toimintaa ei kan-
nata k&yttdd silloin, kun ohjelma
suorituksen aikana lataa lisé-
dataa nauhalta, koska nauha pi-
tdisi kelata aina uudelleen koh-
dalleen. Toimiva RESTORE pa-
lauttaa kaikki vektorit normaali-
arvoihin, jolloin my&és STOP-
painike alkaa toimia. RERUN ei
muuta néitd vektoreita, mutta
suorittaa muutoin taydellisen
RESTORE-rutiinin ennen RUN-
késkya. [

C-64

AUTORUN +

® REM CBM-64 + KASETTIASEMA @
SALASANAIREM FB

18 IFKTHENPOKEC , 1:PRINT:RETURN:REM 1A

280 IFKTHENPOKEC ,2:PRINT!:RETURN:REM 1C

39 POKES3280,12:POKE5S3281, 12:POKESS7, 128
!PRINTCHR$(142):REM AB

4P X=489152:B=198:C=646:R1=193:R2=254:REM
E®

50 POKEC,6:PRINT"{CLR> COMMODORE ©4<BL
K> AU TORUNMN SS":POKEC,3:REM 55

60 PRINT" COPYRIGHT (C> 1887 H. PULKKI
NEN" :PRINT:PRINT: IFKTHENRETURN:REM 35

78 POKEC,11:PRINT"TALLENTAA BASIC-0OHJELM
ASTA AUTOMAATTI- BESTI"::REM B8

80 PRINT" KAYNNISTYVAN VERSION KASETILLE
."i1K=1:REM CD

90 GOSUBZ®:PRINT"RUN/STOP-PAINIKE ON AIN
A ESTETTY.":PRINT:REM CB

18@ PRINT"RESTORE-TOIMINTA VOIDAAN ESTAA
, SALLIA TAI MUUTTAA"; :REM A4

118 PRINT® ANTAMAAN UUSI 'RUN'-KASKY (=R
ERUN-TOIMINTA).":REM B7

120 PRINT:PRINT"AUTORUN SS VARAA MUISTIA

BITTI 6-7/87

LUEEN 679 - 897 ELLEI"::REM 1E
130 PRINT®" RESTORE-TOIMINTAAKIN OLE KOKO
NAAN ESTETTY. ":REM D8
148 GOSUB18:PRINT"JOS TALLENNETTAESSA AN
NETAAN SALASANA, EI OHJELMA"; tREM 54
1580 PRINT" LATAUDU ILMAN SITA."“:REM 47
160 FORN=BTO3:READVE(N) iNEXT:POKEC ,3:PRI1
NTTAB(128)"0DOTA": IFUTHEN3BO:REM 2B
179 READD: IFD<2S6THENPOKEX ,D:X=X+1:G0TO1
TO:REM 92
180 IFK=1THENX=48585:K=2:6G0T0178:REM AB
190 DATA ESTETTY,.TOIMII ,RERUN,T:REM 15
208 DATA1689,15,141,32,288,141 ,33,2808,32,
174,192,162,16,189,251,183,157:REM AE
218 DATAS8, 193,202,208 ,247,162,4,181 ,42,
157,68 ,3,202 ,208,.2498, 142,134 ,2:REM 88
220 DATA128,162,27,189,244,192,157.,22,3,

2e2,16,247,88,173,60,193,141 ,60:REM DD
238 DATA3,2498,308,162,8,189,51,193,157.,51
3,202,288 ,2497,162,11,189,11:REM 3D
248 DATA194,157,82,193,202,208,2497,238,6
4,3,169,7,141,43,3,169,195,133:REM CP
258 DATA179,169,1,170,168,32, 186,255, 169
»187,162,65,168,183,32,189,255:REM DS
260 DATA162,65,160,3,169,22,133,251,132,
252,169,251 ,32,216,255,169,3:REM 47
2789 DATA133,179,32,174,182,32,138,255, 18
5,45,164,46,133,174,132,175,165:REM F1
280 DATA43,164,44,133,193,132,184,32,219

192,332,183 ,2498,8,32,192,192,490:REM DF
298 DATA32,168,192,169,26,133,183,32,143
,246,96, 144 ,3,76,7 ,225,32 ,68:!REM 61
308 DATAZ229,182,5,160,8 .24 ,32,2498,255,28
6,332,208 ,2806,33,208,96,173,60:REM B7
318 DATA183,240,21,230,194,168,8, 169, 108

,81,193,145,193,200 ,.208 ,247 ,230:REM CA
32® DATA1894,185,46,197,194,176,239,96,17
3,600,193 ,2498,258,162,21,189,197:REM 87
330 DATAL1S2,157,233,7,.202,16,247,32,199,
192,164 ,44,136,132,194,96,46 ,3:REM BD
348 DATA183,254,162,152,222,98,3,202, 282
,288,249 ,2498,61.,0,282 ,241 ,2349:REM B8
358 DATA246,233,247,26,3,120,76,242.,252.
256:REM SAVE:REM CS
368 FORJ=1TO16:POKE4S472+J ,32:NEXT: POKEB
+8:REM 3B
3780 PRINT®"<UP>..JATKA PAINAMALLA JOTAKIN
NAPPAINTA..":WAITB, 1 :GOSUBSB:REM C8
388 GOSUB18:POKEB,B:PRINT: INPUT“ANNA OHJ
ELMAN NIMI<BLK>":N$:L=LENC(N$):REM 83
398 GOSUBIA:FRINT: IFL>1BTHENL=168:N$=LEFT
F$(N$,LO>:REM 98
4892 IFLTHENFORJ=1TOL!POKE48472+J,ASC(MID
FI(NS$,J,1))INEXTIREM 75
412 POKEB.,®: INPUT"SALASANA{BLK >";SS$:SL=
LENC(SS®$) :GOSUB28: IFSL>STHENSL=8:REM SB6
4280 PRINT:PRINT*"RESTORE-TOIMINNAN VAL INT
A"IPRINT" (ANNA TOIMINNAN NUMERO) *":REM
38
43% GOSUB1B:PRINT:FORN=BTO2:PRINTTAB(S)N
FVE(N) iPRINT:NEXT:POKEB,B:REM 91
448 INPUT" VALINTACBLK>":A$!A=VAL(A%$):!RS$
=V$(8):0ONAGOTD459 ,4960:GOTO488:REM A3
458 R1=1687:R2=2:R3=103:R4=254:R$=VS$(1):6
OTO488:REM 44
4680 R1=167:R2=2:R3=164:1R4=253:!R¥=VS$(2)>:6
OTO480:REM 4C
478 FORJ=1TOSL:POKE4S468+SL-J ,255-ASC (M1
D$(SS$,J,1))INEXTIRETURN:REM CS
488 POKEA4SEB19,R1:POKE49E621 ,R2:POKE49648,
R3:POKE438E48 ,R4:POKE4S8468 ,SL'REM 3D
488 GOSUBS®:POKEC,S9: IFSLTHENGOSUB478:REM
45
588 DATA42,162,19,198,231,4,157,167,2 .20
3,208,298,134,145,1349,148,134:REM 75
18 DATA199,169,48,160,244,141,45,3,141,
45,4 ,32,84 ,228,33,02 ,229,165 ,49:REM E3
o280 DATAIE4,45,133,196,132,1897,173,61,3,
241,38,170.,4,134,163,199,196:REM SB

BITTI 6-7/87
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: Autorun SS

538 DATA193,163,241.,148,170,81,161,3,33,
38,172,173,61,3,134,164,33,87:REM 7B
549 DATA242,73,8,1684,165,217,52,3,2808,22

8,189,164 ,289.,2498,57,32,1286 ,245:REM E7
558 DATA33,183,0,41,182,2498,7,32,139,2835
. 77,1596 ,226,134,46,132,47 ,120:REM 78
968 DATA33.228,8,32,138,255,1780,0,161,0,
142 .,24.,4,1490,26,3,163,234,143:REM 3539
578 DATA49,4,32,52,185,77,245,4,234,73,1

65,146,16.,3,1904 ,685,32,0,0,33,249:REM C8B

S8@ DATA230,32,90,166,77,174,168, 144,141 758 SYS58370:POKESS7,8:POKEC,8:POKEB,8:N leen levykkeelle tai kasetille. | della valilla 0—200. RN:REM EA
,43,85,85,84,79,82,85,78,32,83:REM DB EW:REM 3C KDnEkiEiifiEdDSTD voidaan ladata Oh]EImﬂ Eﬂﬂdﬂﬂn ka}'ﬁoon 18 DATA"A9P2AZPIAPPPZPABAEF20CAFFAZA220CS
599 DATAB3,47.42,72,80,83,65,76,65,83,65 1888 PRINT"DATATARK ISTUS-0ODOTA":FORT=1TO muistiin lauseella lauseella i 2
+47,482,72, . FFASPPBSFEAS208S5FFASPB20D2FFASPA™ ,3120
,78,65,58,32,0,256REM LOAD!REM C® 4:READD$:NEXT! IFD$< > "T*THEN1@8@:REM 46 LOAD"G-COPY(49447)".8.1 SYS 49447

608 PRINT"AUTORUN-VERSIO TALLENMNETAAN KA
SKYLLA: ":REM A7

618 PRINTTAB(S4)"<BLK >85YS489152":605UB28:
PRINT!REM 78

6280 IFL=BTHENPRINT"OHJELMA TALLENTUU ILM
AN NIMEA":PRINT:GOTOEB4@8:REM 4D

6380 PRINT"OHJELMAN NIMI <JWHT>":N$:GOSUB2
B8:REM B3

640 IFSL=BTHENPRINT"E1 SALASANAA":PRINT:
GOTOBE8A:REM 1E

6580 PRINT"SALASANA <WHT>"SS$:60SUB28:REM

9B

B60 PRINT"RUN/STOFP+RESTORE <LWMHT>"R%:!:POKE
C,9iPRINT:REM 79

878 PRINT"JOS HALUAT KORJATA JOTAKIN, PA

INA <BLK>+":POKEC,11:PRINT:REM BA
680 PRINT*JOS NIMI JA HALUTUT LISATOIMIN
NAT OVAT OIKEIN, PAINA <RVS ON>RETURN
<RVS OFF>.";:REM 91
699 PRINT®" AUTORUN SS PYSYY MUISTISSA J
A BASIC-ALUE VAPAUTUU. ":POKEB,®!REM AS
708 GETA$: IFA$="+"THENCLR:U=1:G0TO30:REM
CD
710 IFA%$<>CHR$C13)THEN72@:REM 82
720 GOSUB1@:PRINT"<CLR> SYS48152":POKEC,
9:PRINT"PAINA <RVS ON>HOMECRVS OFF> JA
C(RVS ON>RETURNCRVS OFF>,"::!REM E4
738 PRINT" JOS SYS-RIVI NAKYYLATAUKSEN J
ALKEEN"; :REM 28
748 PRINT® TAl KIRJOITA UUS! SYS.
C,1:PRINT" LOAD<{HOME>":REM E1

" :POKE

1818 GOSUB184@: IFSC>3775S30RX< >272THENPR1
NT*"DATAVIRHE SAVE-OSASSA":STOP:REM F2
1828 GOSUB1040: IFS<>196770RX< >182THENPR1I
NT*"DATAVIRHE LOAD-0OSASSA":STOP:REM ES
1838 PRINT:IPRINT"ONNISTUI! RIVIT 1080~ V

Ol POISTAA®IEND:REM 82
19498 S=0:X=D:FRINT:PRINT"0OSA"N+1:N=1:REM
D3

1858 READD:T=INT(D)>: IFD >2SE80RD >TTHEN1089
:REM C8B

18680 IFD<2S6THENS=S+DiX=X+1:G0TD1050:REM
BO
1878 RETURN:REM AB
1888 PRINT"VIRHEELINEN RIVI: "PEEK(B3)+PE
EK(64)%256! IFNTHENRETURN:REM 1E

MIKKO AIJALA

@@ Tamén ohjelman avulla on helppo seu-

rata ohjelman toimintaa. Kun se on ajettu
muistiin ennen tutkittavaa ohjelmaa. ohjel-

man suoritus voidaan keskeyttéd

pelkdstddn

Fl-néppdinté painamalla. Ohjelman sucritus

Keskeytys

C-64

G-Copy

0@ G-Copy on konekielinen ohjelma, joka

kopioi tarkkuusgrafiikkanéytén siséllén
Brotherin HR-S-kirjoittimelle. Ohjelma toimii
ilman muutoksia tai pienin muutoksin myés
joidenkin toisten kirjoitinten kanssa.

Kﬂnekielinen ohjelma on si-
joitettu oheisen Basic-chjel-
man DATA-lauseisiin. Ohjelma
tekee itsestddn konekielitiedos-
ton, joka voidaan tallentaa edel-

levyaseman kanssa, tai vastaa-
vasti kasetilta
LOAD"G-COPY(49447)".1.1
jonka jlkeen kirjoitetaan NEW.

Ohjelman kéytts

Tulostuva kuva voidaan mééri-

telld normaaliksi tai kddnteiseksi
POKE-lauseen

POKE 49452.X
avulla. Jos X =0, niin kuva tulos-
tuu sindllddn, ja vastaavasti jos

X =1, niin se on kdanteinen.
Lisdksi muistipaikka 49456
mdarédd tulostuvan kuvan vasem-
man reunan paikan paperilla.
Siihen sijoitettava arvo voi vaih-

Mikéli tulostetaan useita kuvia
perdjdlkeen taytyy kirjoittimesta
sammuttaa virta aina tulostusten
valilla.

Ohjelman rakenne

Ohjelma sijoittuu Kuusnelosen
muistissa  alueelle $C000—
FC136, eikd siis hdiritse Basic-
ohjelman toimintaa. Muuttujat
on sijoitettu alueille $COCE—
$COE6 ja JFA—FFF. O

C-64 & Brother HR-5

tY=5%2-1tREM 37

EM B3

8 A=49152iFORT=1TO18:READH®$ ,H:FORS=1TOD32

1 GOSUBB:G=X!Y=Y+1:iG0OSUBB:POKEA ,X+Gx16:U
=U+Hx16:A=A+1 INEXT! IFUHTHENU=BINEXTIR

2 IFU{>HTHENPRINT®"<{CLR ><{WHT>VIRHE DATOIS
SA RIVILLA "PEEK(B3):REM 38

3 INPUT"CCLR><WHT>DATAT OK TALLETUS KAS.
=1 LEV.=8 EI=0"!A! IFA<>1ANDA< >8THENEND
IREM 12

4 OPEN1.,A,1,"G-COPY(SYS439447) ":1POKE?780,2
S1:POKE252,182:POKE251 ,8:FPOKE781 ,5SBIRE
Mm 71

S POKE782,193:SYSES5486:iCLOSE1:PRINT"<{CLR
>TALLETUS OK":END:REM AD

6 X=ASC(MID$(H#*,T7)) 1 X=X-48+(X>B4)x7:RETU

IREM 1E

11 DATA"E2BD2FFADDBAEZPPA IFESSDECPEGBFECSBCS
OBFPO34C27COASFECOPODO 12AGFFEBBE " ,2880
:REM S5SB

12 DATA"FFEP4BDRRSZBCCFFASB22BC3FFEBACZDA
ASPPIDDECPOEBEAPBDOFBASFCCOPBFOOE " 2688
IREM 3D

13 DATA"ASDAEDBICB4CEDCAASFABDBICOABBEAD
2 120AECPBBA9R22ARECAB8ASV420AECE " ,2968
tREM 32

14 DATA"BEB8ASPBEZPAECOBEAS 1DEZBAECESEASEDED
AECP8B8ASEB42PAECPAAZOEBDDGCO 186988 " ,2880
iREM FB

15 DATA"SDDGCPEAPBFEB4CA4CSACP4C 18C185FB
AZPPBDDECP2SFBCSFBDOPGESBEDA7DOF2 " ,2688
{REM BD

16 DATA"EA 18BI9DECA7VDCECAS3DECA4ACEBBCAA 182
P408 1020408FFFFFFFFFFFFFFO00000 " ,3328
tREM 4D

17 DATA"PPPOPOPRROBREAASEBE2PDEFFAS 1B2AD2
FFAS 1AZ2BD2FFASaRZADEFFASFD2BD2FF " .2688
iREM B8

18 DARTA"AZPPABDDECAESZAD2ZFFEDDBDBFS4C23CH
ASFACS28FOOSEBFA4CE7COASD 1BSFAAS " ,2880
tREM 7B

19 DATA"PAEZBDZEFFACEVCBASBDBBSFAASB 1BSFCAS
6485FD4CPAACPEADPAPAADOP220A2000A " , 2408
tREM SF

JAN LIPPONEN

jatkuu vastaavasti F3:sta painamalla. 10 PRINT"F1 - STOP":REM IC

15 PRINT"F3 - JATKA":REM 48
20 FORI=BTO38:READQ:FOKE439152+1 ,Q0:5S=5S+Q:
REM A4

Kamikaze

MSX, SVI 38

oiminnot pétevét myos ohjel-
mien listaamiseen, eli listaus

kin ldhes kaikkien Basic-ohjel-
mien yhteydessa.

voidaan keskeyttdd hetkeksi ja
jatkaa sitten uudestaan.
Ohjelma sijoittuu muistialu-
eelle $CO00 eli se ei vie Basic-
muistia. Se on toteutettu keskey-
tysperiaatteella ja se toimii aina-

STOP + RESTORE poistaa kes-
keytystoiminnon, mutta se voi-
daan ottaa uudelleen kéyttésn
lauseella
SYS 49152 ]

38 NEXT: IFS<{>3788THENPRINT"ERROR " :END:RE

M AD

490 SYS438152:END:REM 739
188 DATA128,169,13,141,20,3,163,192,141,

21,3,88,96,165,187,201:REM 18

118 DATA4 ,2088,9,32,1598,255,165,197,201,5

,288 ,2847 ,76,439 ,239:REM BA

BITTI 6-7/87

hévittéjalla.

P'nsimméinen pelaaja ohjaa
" alvalkoista kamikazekonetta,
jjonka tehtdvédnd on yrittdd tor-
"mété toisen pelaajan ohjaamaan

TTI 6-7/87

.

. 88 Lenndt tissé kahden pelaajan ilmatais-
telussa superkevyelléd Jansoft Gnat 328

siniseen pommikoneeseen. Pom-
mikone puolestaan voi yrittaé
pudottaa pommeja kamikazen
pddlle.

Koneet lahtevit liikkeelle len-
tokentaltd. T4ssd vaiheessa pitdd
varoa kiitoradan pédssd olevaa
huoltorakennusta. Itse asiassa
jopa kiitorata on superkevyelle
lentokoneelle lilan kova tér-
méyskohde.

Lentokone nousee lentokental-
td pelichjainta yléspdin tyénté-

malla. [lmassa kone kddntyy vas-
tapdivdan tyontdmalld sauvaa
alas tai vasemmalle. Yl6s tai oi-
kealle vdantamalls pdastdan vas-
taavasti myotdpdivddn. Pommi-
koneen pilotin tulitusndppéin

laukaisee pommin, ja kamikazen

o
53




i
] 89 46 LINE{E,H]—{ZES,D},E,BF:LIB;E.EEE,E}—[EE,LZ DB 5@ FORT=12TO@STEP-1:SOUNDL, L5:SOUNDS,T:FORA=
| ) ) ¢5,B:XZ=22:Y2=4:00LOR5:ZZS="BOMBERS : " : LTO38:NEXTA, T: SOUNDL, @ :RETURN
: ml e 'i:g'igiméj'ﬂ'iaiggsﬁlﬂ’éﬁ'?'?gi%g 1 SUB99:LINE( 100,2)~ (178, 12) , 15,B: X2=102:YZ C7 51 IFPL(L1)<2THENPUTSPRITE2, (@,@) ,@,0:RETURNE
: '24 ia 2; 46 4; PRSI SIS, S =4 :COLOR 15:ZZS="KAMIKAZES : " :GOSUB99: XZ= 15 LSERETURN
= tRty I n Sy IOy 4:22$=STRS (PL (L) ) :GOSUB99 : COLORS : X2=62: YZ - X=V: SP=2:Y=B:00=5:
ese 58 1S DATA -5,8,6, -5,-5,7, 8,-5,8, 5,-5,7, 5,0 e el | et R -
t6r 3¢5,y 8,393, =5,5,4 08 47 X=218:Y=175:B=175:V=150:SP(L)=1:PI=@:SP(2 Sp) = . . s
tulitusndppdin lis&& koneen Oheinen MSX-listaus on muu- F6 16 FORT=.(TO9 :FDRE=J.E3§;READC:A$#MR$ (C): ) =1:FORT=1T04 : PUTSPRITET, {é,é]] ,ﬂ,ﬁmmi 41 - gggﬁzé-ﬁmmxx-zmsmf'smsm TR,
sybksymisnopeutta, Pommiko- | tettavissa SVI:lle vaihtamalla osa NEXT: SPRITES (T) =A$:AS="" :NEXT GOTO 22 EE 54 SPRITEOFF:FORT=10TO@STEP- L: X=X+XX:Y=Y-2:§
netta voi ohjata myds ndppéimis- | riveistd listauksessa planes.muu 69 47 FORD=LOI0L2:FORA= 110G READC :AG=SHCHRS (C) 73 48 FORT=1T0255:A$=INKEYS:NEXT:LINE (6@,80) - (2 = (S+ 1) MOD8 : SOUND9, T': SOUND7 , 482 SOUND3 , 1538
. » # - - = _I‘I“:H’m . L = r = - Fae ¥ - ¥ -
16ltd kursorindppéinten ja véli- | oleviin. Ohjelma ei ole kuin nel- " SHRETCEEN Uy (1) wHC L i 0@, 100) ,4,BF : X2= 100 : YZ=80 : 22$="GAME OVER" OUNDS , 15: PUTSPRITEL, (X,Y) ,00,S+L:GOSUBS6:
lysnnin avulla. jén kilotavun kokoinen eli se 18 !i'ggr-ﬂ"i'ﬁ-ﬂﬂnggi;glzgtmﬁ}-IE-HT-GGEUBT -GOSUB99 : XZ=80: YZ=90: ZZ$="UUSI PELI (K/E)" NEXT: PORT=1TO L8 s X=X+ XX S= (S+ 1) MOD8 : PUTSPR
Pelin voittaa se, jonka hérrd- | mahtuu myés SVI318:aan. O I i S ke :GOSUB99:A$=INPUTS ( 1) : IFASC>"K"ANDAS<>"k" ITEL, (X,Y) ,CO, S+ 1:GOSUBS6 :NEXT
varkki pysyy pidempéén ilmassa. g 32‘23? TICK () :ONFGOTO34,22,34,22,3 THENSCREEN@ : PRINT" Tervemenoa™ : ENDELSEPL ( 1 @8 55 FORT=.TOL0:X=X+XX:Y=Y+2:S=(S+L1)MOD8 : PUTSP
GO0 22 )=5:PL(2)=5:LINE (80,80)~ (161, 100) ,@,BF:GO RITEL, (X,Y) ,C0,S+1:GOSUB56 :NEXT: IFCO= [STH
gi iﬂ C £ TO46 EN4@ELSEV=X:GOTO43
1 F=STICK(l) :ONFGOTO34,22,34,22,32,22,32,22 F5 49 SOUND.,@:S50=50+6:FORA=50TOSO+ 16 :SOUNDS,7: E6 56 SOUNDL,@:SOUNDS, 6 :ND= (ND+ L) MOD3 : SOUND@ , Y~
93 22 f‘llgsgggfl-{?h?}-lfnﬁ?lll :PUTSPRITEZ, (V,B SOUND@ , A:NEXT : RETURN 80+ND: FORQ= LTO 100 : NEXT : RETURN
it 56 99 FORZZ= 2 - HFCB
A6 23 IFSTRIG(0)ORSTRIG(2) THEN3G 9, Y0 DRINTH L AIDS (126, 23, 1) + KikEs6 s MEXT:
96 24 ONSPRITEGOSUB39:SPRITEON REFJTTJI'?N 4 A
41 25 V=V+X(SP(2)) :B=B+Y (SP(2) ) :SOUND7,42:SOUND
9,3:S0UND6,50 (SP(2) ) +5: IFV<@THENV=255ELSE
IFV>255THENV=0ELSEIFB)> 175THENS2ELSEIFB<@T o < Muutokset SVI 3xa Ile
Msx HENB=-1:SP(2)=SP(2) + LELSEIFV< 4@ANDB> |58 TH
ENINTERVALOFF :GOTO43 a u maSI
DB L CLEAR200:SCREEN2,2,0:DEFDBLA-Z:COLOR 59 26 IFSTRIG( L) THENY=Y+3 L CLEAR20@ : SCREEN L, 2:DEFDBLA-2:COLOR ,@,4:C
:OPEN"GRP:"AS#L et 36 27 X=X+X(SP(Ll)):Y=Y+Y(SP(L)):IFX<OTHENX=255E LICKOFF J
PSET(T,Z) , 2 :DRAW"r4dl duer2™ :NEXT:PAINT(L, 5:GOTO53ELSEIFY<@THENY=-1:5P (1) =SP(.l) +.EL - _ s | e _ INTMIDS ("The way of the",Q,l) :NEXT:NEXT:F
179) Irzir r SEIFX<4@ANDY > (SO THENINTERVALOFF: GOTO48 Tfama.on S]I‘I.Ll:tj‘] ma.hdollzsuutﬁ:m tulla rikkaaksi ja kuuluisaksi. Tai ORQ= 1T0 15:FORT=@TO L : LOCATE52+0*8 , 6@+T: PRI
BD 3 Z=165:FORT=-3T02555TEP3 : Z=Z+RND( 1) *3-1.5: F4 28 IFY<SOTHENY=Y+2 ainakin kuuluisaksi. | - | o NTMIDS ("EXPLODING PLANE",Q, L) :NEXT:NEXT:R
PSET (T, Z) ,3 :DRAW"r 4d] 4uer2" : NEXT : DRAW"bm@ 46 29 XX=XX+Ll:IFXX>3ANDSTICK (2) ORXX>2ANDSTICK (@ Jos olet tehnyt chjelman, ]:Jst_a uskoisit olevan iloa muillekin, ETURN
,135]:255“;13;;1“'1'“,134) k.. ) THENXX=0:PL=2:GOTO 19 ldhetd se meille tutkittavaksi. Ohjelmasi voi olla peli-, apu- tai 2B 8 FORT=0TO L:LOCATES5+T,B80:PRINT" (C) 1986 JA
FD 4 LINE(®, 185)=(255, 191), 1, BF :DRAW"bm#@, 163cL 1B 30 VW=VV+1: IFVV>2ANDSTICK ( 1) THENVV=@:PL=1:GO0 hyotyohjelma, Basic- tai konekielinen. N LIPPONEN" :NEXT:RETURN
1r40£717d 12991 38" : PAINT (L, 164) , LL:DRAW"C L TO21 Olemme kiinnostuneet kaikkien kotimikrojen ohjelmista. Ai- 4B 46 LINE(@,@)-(255,.3),0,BF: LIHE{E‘H e2)- {Bﬂ“ﬂ
bm@, 163r40£71 7Th5£5r Th7g 1 1d20u20g3130" : PAI 52 31 GOTO 22 | noana rajoittavana tekijdnd on ohjelman pituus. Enimmdispituus ) +5,B:LOCATE22,4:COLORS5: PRINT"BOMBERS : "
NT(L, 164), L: PAINT (39, 166) , L:DRAW"c 1bm32, L BB 32 SP(PL)=SP(PL)~-L1:IFSP(PL) < ITHENSP(PL) =8 on 5—10 kt ohjelmasta ja mikron merkistd riippuen. INE“W 21 -(170, 12) , ”1;5 Bz LDCATELH% rd: m&
90u e 7d 10" :DEFINTA-Z 4D 33 GOTO 22 Lahetd ohjelman toimiva versio joko kasetilla tai levykkeelld ja “‘E‘fm"“‘ﬂ“i FAMIK?*EEES'JEEIC:TPLTELE;'LPRIH
34 5 COLOR.:GOSUB7:COLOR7:GOSUBS : COLOR@ 27 34 SP(PL)=SP(PL)+1:IFSP(PL) >8THENSP (PL) =1 liitd mukaan ohjelman kayttéd ja toimintaa kdsittelevd artikkeli (1): 3:LOCATEG2, 4: (2)
4C 35 GOTO 22 4 ; N B7 48 FORT=1T0255:AS=INKEYS:NEXT:LINE(60@,8@)-(2
BD 6 GOTO 9 il julkaistavaksi ohjelman yhteydessa. Osoite on MikroBITTI, Oh- 00, 100) , 4 ,BF : LOCATE 100 , 83 : PRINT"GAME OVER
CE 7 FORQ=1TO17:FORT=0TO L: XZ=60+Q* 7+T:YZ=50 : 22 Bl 36 IFPI=ITHEN2S5ELSEPI=1:BX=V+4:BO=B+ 16 :0ONINT N ialm PL 84. 00381 Helsinki ¥ r3,BF: L
" " : ERVAL=5GOSUB37: INTERVALON: GOTO 22 jpimat, : s \ ":LOCATES@, 90 : PRINT"UUSI PELI (K/E)":A$=IN
$=MID§ ("The way of the",Q, 1) :GOSUB99:NEXT 23 - HJ=BD+?'SIJJHDH'5'HC(JHDl 0+ SOUNDG , BO,/ 7+ 108 ] Palkkiona maksamme noin 400 markkaa julkaistulta sivulta PUTS ( 1) : IFAS<> "K"ANDAS<> "k "THENSCREENG : PR
:NEXT:FORQ= LTO 15 :FORT=0TO0 L: XZ=524+Q*8:YZ=6 . : P2 0: T"T!-IE:\]INTE (kuukauden ohjelmasta 1500 markkaa) ja luonnollisesti nimesi INT"Tervemenoa" : ENDELSEPL ( 1) =5:PL (2) =5:LI
0+T:22$=MIDS ("EXPLODING PLANE",Q, ) :GOSUB sPUTSPRITE3, (BX,BO) , 7, 10 IFBO> 175 kaivertuu ikuisiksi ajoiksi MikroBITIN sivuille. Mitd muuta tosi NE(80,80)- (161, 100) ,8,BF :G0T046
99 :NEXT :NEXT :RETURN RVALOFF : SOUND8 ,@ : PUTSPRITE3, (0,0) ,@,08:PI= - Tk ) - & 'PDIE"I‘A '}I'.;rfm RE?I ).8,BF:
.CO 8 FORT=0TOL:XZ=55+T:YZ=80:2Z$=" (C) 1986 JAN @ j ehjelmoija voisl pyytad.
LIPPONEN" :GOSUB99 :NEXT : RETURN 5@ 38 RETURN
51 9 REM the way of the EXPLODING PLANE (c 86 39 SPRITEOFF :SOUND9,@ : INTERVALOFF : FORT= 1@TO3
) by Jan Lipponen 29.3. 1986 STEP- 1: SOUND8, T:SOUND7,7:S0UND6, 18 :FORA=1
E7 10 DATA 0,0,0,0,0,14,17,127,255,27,.,0,0,0,0 TO2@ :NEXTA, T:FORT= L@TO@STEP- 1: SOUND8 , T:FO
,0,0,0,08,3,7,15,255,254,247,35,224,0,0,0, RA=1TO5@ :NEXTA, T: SOUND7,42: IFPI=@THEN43EL &
@,08, 224,248,244, 106,49,57,31,31,27,61,63 SEIFX<V+ L6ANDX>V- L6ANDY >B~ L6ANDY <B+ L6 THEN R. LEHTONEN
,78,72,112,0,0,08,56,72,200, 112,96, 168, 192 43
, 192,224,252, 126,252,232,0,0 1B 40 SPRITEOFF:PUTSPRITE2, (218, 175),15, 1:GOSUB
91 1l DATA U,3,3,3,2,13,60,125,159,159,243,3,2, 51:80=Y : FORT=YTO 175:PUTSPRITEL, (X,T) , 15,8
6,14,13,0, 128, 128, 128, 128,96, 120, 124,242, P( 1) :SOUNDS, 8 : SOUND@, T:NEXT : GOSUB5@ : FORT=
242,158,128, 128, 192,224,96, @,224, 152, 159 XTO208STEP3:SR=(SR+ L) MOD2: PUTSPRITEL, (T, L
:127,59,55,31,223,254,249,112,240, 112,32, ;gg;;ﬁﬁ:éi:gggnﬂmag:gﬂﬁgwm.ﬂ=SDU G
@,28,60,252,216, 168, 16,32, 192,96, 144, 144 /83 »255: SOUNDS , @ 4 . SN TED SR 3 I
u2,0,8,0,8 78 4L PL(1)=PL(L)-L:IFPL(L)< ITHENPUTSPRITEZ, (19 88 Oheinen ohjelma tulostaa muistin siséllén  paikkojen sisillon vaihdokset, | jattaa sitten hautumaan esimer-
98 12 DATA @,0,7,196,232,127,255,240,224,192,0, 8, 158) , 15,9:GOTO48 kuvaruudulle heksadesimaalimuodossa. Tulostus Lulee i?tak;:} nappdintd pitaa jat- :Kiirlm ]Thn Bulc-ﬁl;;ehnun taus-
@,0,0,0,0,0,0,128,216,255,254,136,112,0,0 DD 42 GOTO 46 . inté 9 3 uvasti po Mm: a E‘:_ unnes 55 utaan esiin
,0,9,0,d8,8,8, 46,126,252,127,15,7,7,11,13 36 43 SPRITEOFF:PUTSPRITEL, (218, 175) ,5, L:GOSUBS jaaaaaqn lunkﬁonappd:m numero J paina- Ohjelman toiminta voidaan | funktio-9:48 painamalla.
,29,38,36,56,0,0,0,28,36,228,248, 120, 176, L:S0=B:FORT=BTO 175STEP6 : ZX= (ZX+ 1) MOD8 : PUT walla. Ensimmdéiset kaksi dataa méadréévdt, keskeyttdd normaaliin tapaan Jalkimméinen listaus sisdltda
240,240,56,24,172,94,62,14,0,0 SPRITEZ2, (V,T) ,5,ZX+ 1:GOSUB49 : FORA= ITO 1@ :N 4 kohtaa listaus aloitetaan. Ensimméinen painamalla CTRL- ja STOP-ndp- | datarivit ohjelman SVI-versiota
77 13 DATA i3, 14,6,2,3,243, 159, 159, 125,60, 13,2, EXTA, T:GOSUB5@ : GOSUBA5 : FORT=40TO L4@STEP3 : : péimifl yht& aikaa. Ohjelma voi- | varten. OJ
3,3,3,1,96,224, 192, 128, 128, 158,242,242, 12 SR= (SR+ L) MOD2: PUTSPRITEL, (T, L78) , L5, SR+ L1 on muistiosoitteen alempi bitti ja toinen daan ladata koneeseen, ajaa ja
4,120,9, 128, 128, 128, 128,0, ¢,0,0, 112,72, :PUTSPRITE2, (T+8, 175) ,5, L rastaavasti ylempi.
78,6L,19,15,19,35,87,111,252,240,224,0, 16 8F 44 FORA=ITO80:NEXT:500UND L, 255:50UND9,@: SOUND _
.56 ,60,56, 124,252,236,224, 176, 112,248,228 8,8:SOUND8,0:NEXT: GOTO 46 k-
,100,28,0 E7 45 PL(2)=PL(2)-L1:IFPL(2)< LTHENPUTSPRITEL, (V, 3 hjelma sijaitsee muistis- | ja ne siirtdvét listausta kuvaruu-
89 14 DATA 34,32,7@,79, 149, 138, 140, 129,67,37,34 158) , 15,9:SOUNDS8 ,@: SOUNDS, @ : SOUND L@, @ :GOT sa alueella &HDOOO— | dulla nuolen osoittamaan suun-
+19,8,7,,,252,2,25,61,85,41,49, 129, 193,66 UASELARRETUIR) =n . Vain kohdistimensiir- | taan. Mikali naytslla olevien lu-
dppdimet ovat kdytettdvissd, | kujen halutaan ndyttdvan muisti- s
6-7/87 55
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Kuvaruutudumppi

MSX, SVI 3X8

MSX

D@ 10 CLEAR 200,53200

I8 20 FOR A=gHD@@G TO &HD@B@:READ XS$:POKE A,VAL
("&h"+XS) :NEXT

39 3@ DEFUSR=&HD@@2:KEY 9," heksa =USR(@)"+CHRS
(L3) :END

71 40 END

3D 5¢ DATA @@,8¢,3E,0C,DF,DB,85,3E,080,D3

AB 6@ DATA 81,3E,00,D3,81,2A,00,D8,11, 16

43 70 DATA @@,@E,l5,E5,CD,67,D@,19,CD,67

AS 80 DATA D@, .9,CD,67,D@,19,CD,67,D@,EL

DA 9@ DATA 23,0D,79,20,EA,CD,3D,40,F5, LL

D2 100 DATA FF,FF,EE,IF,28, IE,FL,F5,11,16

49 110 DATA 0@,EE, ID,28,15,FL,F5,1L,EA,FF

@9 120 DATA EE,IC,28,0C,Fl,F5,1.,01,00,EE

6C 130 DATA IE,28,03,F1,18,08,FL1,2A,00,D0

A2 140 DATA 19,22,00,D0,CD,12,35,30,A2,3E

BA 15¢ DATA @c,DF,C9,3E,00,D3,80,3E,080,D3

(D 160 DATA 8@,7C,CD,8B,D@,7D,CD,8B,D@,3E

DF 170 DATA @@¢,D3,88,7E,CD,8B,D@,3E,00,D3

51 180 DATA 8¢,C9,79,D3,81,78,D3,81,C9,F5

22 190 DATA CD,9C,D@,FL,CB,27,CB,27,CB,27

BS 200 DATA CB,27,CD,9C,D@,C9,CB,3F,CB,3F

E? 21@ DATA CB,3F,CB,3F,FE,0A,30,84,C6,.10
22¢ DATA 18,02,C6,17,D3,88,C9

Muutokset SVI 3x8:lle

A 00,80,3E,0C,DF,DB,99,3E,@0,D3
ED GB DATA 99,3E,00,D3,99,2A,00,D0, L1, 16
43 70 DATA @@ ,0E, 15,E5,CD,67,D@,19,CD,67
AS 80 DATA D@, 19,CD,67,D@,19,CD,67,D0,EL
AE 9@ DATA 23,0D,79,206,EA,CD,9F,00,F5, L1
D2 10@ DATA FF,FF,EE, IF,28,IE,FL,F5,11,16
49 110 DATA 00,EE, ID,28,15,FL,F5,1l,EA,FF
@9 120 DATA EE, IC,28,0C,FL,F5,11,01,00,EE
6C 130 DATA IE,28,03,FL,18,08,FL,2A,00,D0
CB 140 DATA 19,22,00,D0,CD,B7,00,30,A2,3E
82 150 DATA ocC,DF,C9,3E,00,D3,98,3E,00,D3
CE 6@ paTa 98,7Cc,o,88B,DO,7D,CD,8B,D0,3E
78 179 DATA 09,D3,98,7E,CD,8B,D@,3E,00,D3
8C 180 DATA 98,C9,79,D3,99,78,D3,99,C9,F5
22 190 DATA CD,9C,DO,F.,CB,27,CB,27,CB,27
B5 200 DATA CB,27,CD,°9C,DO,C9,CB,3F,CB,3F
EF 210 DATA CB,3F,CB,3F,FE,0A,30,04,C6,30
19 220 DATA 18,02,Ce6,37,D3,98,C9

@@ Tamé ohjelma esittelee eldmdén karuja
tosiasioita. Siiné& luodaan keinotekoinen maa-

1 UG LL

Joka kierroksen jdlkeen peto- | ohjelmanpyérityksen jdlkeen

jen ja saaliiden méaé&rét tallenne- | Basic-tulkki menee sen verran

ilma, jossa on seké peto- ettd saaliskaloja.
Saaliit saavat aina ravintoa, mutta petojen
téytyy syédd naapuriruuduissa olevia saalis-
kaloja pysytikseen hengissé ja kyetékseen

lisGéntymdédn.

hjelman alussa kayttdjd an-
taa ohjelmalle tiedot ldhto-
tilanteesta: saaliiden ja petojen
mdédrdn, niiden lisddntymiseen
vaatimat aikajaksot ja petojen
enimmaéaispaastoajan. Alkutilan-
ne voisi olla vaikka seuraavan-
lainen:
Saaliskalojen lukum.
(enint. 800)? =200
Petojen lukuméasrsd =4
" Saaliin lisda&ntymisaika
(1—255)7 =4
Petojen lisddntymisaika
(1—15)? =4
Petojen maks. paastojakso
(1=7)? =3
Témé johtaa petojen nopeaan
lisdéntymiseen ja saaliiden har-

venemiseen. Lopulta saaliit mel-
kein loppuvat ja pedot kuolevat
ldhes sukupuuttoon. Seuraavaksi
saaliit aloittavat uuden véestén-
kasvun, jota petojen kanta seu-
raa. Kierros kierrokselta tilanne
tasaantuu ja lopulta saavutetaan
tasapaino.

Ohjelma on toteutettu siten,
ettd jokaista ndytén ruutua vas-
taa yksi muistipaikka, jonka 7-
bitti méédrdd siind olevan 6tdkén
laadun. Kun se on 1, kyseessd
on peto ja 0 vastaa saalista. Li-
sdksi sama tavu sisiltda tiedon
siitd, onko ruudussa ylipdatdsn
jotakin, olion idn (lisdantymistd
varten) sekd petojen ravitsemus-
tilan.

taan muistiin, josta ne saa ulos
GOTO 600 -lauseella. Kayttaja
voi muuttaa tdmén ohjelmanosan
vaikka tilastointia tai paperitu-
lostusta silméllapitden. Pitkdn

sekaisin, ettd kone on RUN/

STOPin jidlkeen resetoitava, jo-
ten t4mé mahdollisuus jé4 tallsin

kayttamatts. [

C-64

ELK>":REM 22

EM 89

10 POKE53280, 9: POKE53281, 14: PRINT" ¢<CLR><

20 POKE52, 110: POKE56, 110:REM 48
30 IF PEEK(2)=89 GOTO 100:REM 13
40 M=202%256 :REM 489

50 READA:IFA=-1 THEN POKE2, 99:GOTO 100:R

60 POKEM, A:M=M+1:GO0TO50:REM 94
100 INPUT"<DOWN>SAALISKALOJEN LUKUM. ({ MA

X. B0OO)";KA:REM B7

110 KA=INT(KA):IF KA<1 OR KA»B0OO GOTO100
:REM B2

120 INPUT"<DOWN>PETOJEN LUKUMAARA";HA:RE
M F4

130 HA=INT(HA):REM 1F

140 IF HA+KA>990 OR HA<1 THEN GOTO120:RE
M D6

150 INPUT"<DOWN>SAALIIN LISAANTYMISIKA ({
1-255)";KV:REM C8

160 KV=INT(KV):IFKV>255 OR KV<1 GOTO150:
REM 14

170 POKE 251,KV:REM 2C

180 INPUT"<DOWN>PETOJEN LISAANTYMISIKA
(1-15)";HV:REM A4

180 HV=INT(HV):IF HV>15 OR HV<1 GOTO180:
REM D8

200 POKE252,HV:REM 24

210 INPUT"<DOWN>PETOJEN MAX. PAASTOJAKSO

(1-7)";HF:REM 90

220 HF=INT(HF):IF HF>7 OR HF<1 GOTO210:R
EM 5D

230 POKE 253,HF%16:REM A9

240 PRINT"<CLR>":REM FA

250 D=120%256:REM 72

260 SYS 52360:REM 97

350 FORI=1TOKA:REM B85

360 R=INT(25%RND(1)):C=INT(40%RND(1)):RE
M 45

370 P=1024+C+40%R: IFPEEK(P) <>32GOTO360:R
EM A7

380 POKEP, 44:POKEP+D, INT(KV*RND(1))+1:RE
M CB

380 NEXT:REM DB

400 FORI=1TOHA:REM SE

410 R=INT(25%RND(1)):C=INT(40%RND(1)):RE
M 41

420 P=1024+C+40%R: IFPEEK(P)<>32G0OT0410:R
EM SF

430 POKEP, 8:POKEP+D, 128+INT(HV*RND(1)+1)
+INT{16+HF#RND{1}+1} REM CD

440 NEXT:REM D7

500 SYS 52384:REM 9A

510 END:REM 8D

289 REM TILASTO:REM AB

600 SK=112%256:SH=120%256:REM 38

610 FRINT"(CLR} SYKLI", "N SAALIS ","N PE
TO ":PRINT:REM BF

620 FORI=0TOPEEK(51952)+256%PEEK(51953)-
1:REM 21

630 PRINT I+1,PEEK(SK+2%I)+256%PEEK(SK+2

*I+1), PEEK[EH+2*I}+ESG*FEEK{SH+2*I+1}
REM 49

640 NEXT:REM DS
650 END:REM 72
1001 DATA32, 103, 202, 234, 169, 6, 141, 15, 203
, 32,247, EDE 32, 121 202,234:REM B9
1002 DﬁTﬁlEE 8,141, 15,203, 32, 0,203, 32, 13
9,202,155,198.261.D,Edﬂ:REM 31
1003 DATAS, 76, 181,204,0,0, 24, 169, 0, 133, 8
0,133,82, 168, 124, 133: REM AB
1004 DATHEI 169, 4, 133,83, 160,0, 177, 80, 18
2,32,201, 0 240 11,201: REH cC
1005 DATAIEB 48, 5, 162 8,24, 144, 2, 162, 44,
138, 145,82, 230,80, 230:REM E5
1006 DAT&EZ 208,228, 230,81, 230, 83, 165, 83
,201,8,48,218,32,171, 204: REM B0
100? DAT&TE 231,204,0,0,0,0,162, 40, 189, 2
15,127,157,215,123, 189: REH oD
1008 DATA255, 123,157,255, 127, 202, 208, 241
» 96,162, 40, 189,255, 123, 157, 255: REM BA
10089 DATAlET 189,215, 123, 157, 215, 127, 202
» 208, 241, 96, 162, 40, 189, 215, 127 :REM B8
1010 DATAlﬁ? 215,123, 189, 255,127, 157, 255
» 123,202,208, 241, 96,234,177, 84:REM BA
1011 DﬁThlB? 251, 48,23, 169,0,133,88,32,1
60, 203, 165,89, 208, 3, 76 : REM 2A
1012 DATAS, 203, 169, 1, 145, 86, 145,84, 78, 8,
203,169,0, 133,88, 32: REH 90
1013 DATE]ED 203 165 89,208,12,177, 84, 24
, 105, 1, 145, 84, ?E 6,203:REM 1F
1014 DAT5234 234 177,84,24,105,1, 145, 86,
169, 0, 145,84, 76, 6, 203 REM F4
1015 DATAO, 81, 42,40,1,0,0,0,0, 1, 40, 42, 81
» 0,0, O:REM ED
1D16 DATAS,0,0,0,0,0,0,169,0, 168, 133, 82,

169, 4,133,83:REM 14
1017 DATA177,82,201, 32,208, 13, 230,82, 208
, 246, 230,83, 165,83, 201,8:REM 7D
1018 DAT&dB EEB 08, 165 82,133, 84, 1656, 83,
24,105,120,133,85,177, 84: REH 9E
10189 DhT&EG] 128, 16,3, 76, 157, 202, 76, 0, 20
4,0,0,0,0, G O:REM 32
1020 DATA165,85, 133,81, 165, 84, 56, 233, 41,
176,2, 198,81, 133, 80, 173: REM 5F
1021 DATA18, EOE 41,3,170,133, 254, 169,4,5
6,229,254,133.254,232.165:REH ES
1022 DATA81, 133,87, 234, 24, 165, 80, 125, 232
,202,144,2,230,87,133,86:REM 7C
1023 DhTﬁl?? 86,197, 88, 16, 4,201, 0, 208, 48
, 202, 208, 226, 165, 254, 240 REM BB
1024 DﬁTAﬁB 234 234,234,170,24, 165,81, 13
3,8?,155,BD.125.224,202,144:REH 10
1025 DATAZ, 230,87,133,886,177,886, 197,88, 1
6,4,201,0,208,11,202:REM BD
1026 DATAEGE 22? 169 0,133,89,96,0,0,0,1
69,1,133,89,96,0:REM FB
1027 DﬁTﬁlEE 85,133, 81, 165, 84, 56, 233, 41,
176,2,198,81, 133,80, 173:REM 68
1028 DATA18, 208,41, 3,170, 133, 254, 169, 4,2
29,254,133,254,232,165,81: REH BB
1029 EﬂTA]EB 87, 24, 165 80, 125, 232,202, 14
4,2,230,87, 133 86, l?? 86:REM BE
1030 DATA197, 88, 240, 38, 202, 208, 231, 165, 2
54,240,26.1?0,24,165,E1.133:REH 17
1031 DATAB7, 165, 80, 125, 224, 202, 144, 2, 230
,87,133,86,177,86, 197,88:REM 9C
1032 DATAE4D 8,202, 208,231, 169, 0, 133,89,
86, 169,1, 133, 89, QE O:REM C5
1033 DATA177, 34 41, 112 197,253, 48,9, 189,
0.145,34,234,234,?5,E:REM 04
1034 DATA203,177,84,41,15,197, 252, 48, 47,
169,128, 133, 88, 32, 48, 203:REM 9A
1035 DATAIES 89,208, 22, 169,0, 133, 88,32, 1
60,203, 165,89,208, 11, 177:REM 92
1036 DATA84, 24, 105, 16, 145,84, 78,8, 203, 23
4,169,123,145.85,1??.34:REH EC
1037 DATA41, 240, 145,84, 76, 8, 203, 234, 169,
128,133,888, 32, 48, 203, 165: REM BF
1038 DATA88, 208,37, 169,0, 133, 88, 32, 180, 2
03, 165,89,240, 14,24, 177:REM 64
1039 DATAS84, 105,17, 145, 86, 169, 0, 145,84, 7
6,6,203,177,84, 24, 105:REM 02
1040 DATA17,145,84,76,6,203,234,234,177,
B4, 41, 143,24, 105, 1, 145: REM 1A
1041 DhTABB 168, 0, 145 84,76,6,203, 169, 11
2.133.81,IEB,D,IGE,ISB:REH 2A
1042 DATASB0, 145, 80, 230, 80, 208, 250, 230, 81
» 166,81, 224, 129, 48, 242, 96 : REM B8
1043 DATA168,0, 141, 240,202, 141, 241,202, 7
6,83, 205, 238, 240, 202, 208, 3:REM CA
1044 DATAZ238, 241, 202,96,0,169,0, 133, 198,
169, 158, 32,210, 255, 160, 10: REM B1
1045 DATA185,212, 204, 153,79,0, 136,208, 24
7,32,102,229,173,241,202, 174:REM 42
1046 DATA240, 202, 76,205, 189,0,0,0,3, 78, 1
3,184,0,113,21, 0:REM D2
1047 DATAO0,0,0,0,0,0,0, 165, 162,201, 128, 4
8,250,169,0,133:REM 97
1048 DATA162,169,0, 133,80, 169, 4, 133,81,1
77,80,201,32,240,10,201:REM 40
1049 DATA44,208, 3, 76,39, 205,76,61, 205, 23
0,80,208, 236, 230,81, 165: REM 58
1050 DATA81, 201, 8, 48, 228, 24, 185, 98, 105, 2
» 133,98, 133, 100, 144, 4:REM E8
1051 DATA230, 99,230,101, 76,0,202,177, 98,
24,105,1,145,98, 144, 9:REM EE
1052 DATA200,177,98,24,105, 1, 145, 98, 1386,
76,9,205,0,177, 100, 24:REM ED
1053 DATA105, 1, 145,100, 144, 9,200,177, 100
»24,105,1, 145,100, 136, 76:REM 5C
1054 DATA9, 205, 0, 169, 0, 133,98, 133,100, 13
J,162,169,112, 133,99, 169:REM 85
1055 DATA120,133,101,76,38,202,-1:REM 73
2000 REM JATKO= GOTO 500:REM 2A
2010 REM TILASTO=GOTO 600:REM D3
2020 REM NOPEUTUS=POKE 518089, 237:REM 66

BITTI 6-7/87
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JOUNI LAAKKONEN Pii ﬂ EIyé

e e Piirtelyd

Amstradilla on

grafiikan
suunnittelu- ja piirtémisohjelma, jonka avulla
voit helposti piirté& kuvia esimerkiksi lataus-

kuviksi. Kuvat voit tallentaa myéhempéd
kayttéa varten levykkeelle tai kasetille.

uvat piirretddn joystickilld. b]m:m rakenne
Virheitd ei tarvitse pelétd, Oh
koska ne voi pyyhkid fire-ndp- 10— 70 Aloituskuva
pdimelld. Ohjelma on tehty Am- B0—200 Valikko
strad CPC 6128:lla, mutta se toi- | 210—440 Pé&aohjelma
mii kaikissa Amstradin malleis- | 450—540 Kuvan tallennus ja
sa. Itse ohjelmassa kerrotaan katsominen
tarkemmin kuinka kuvia editoi- | 550—690 Ohjeet
daan, piirretddn ympyroitd, soi- | 700—830 Lis&kdskyt
kioita ja muuta sellaista. 840—920 Varit

Amstrac

18 REM EKUVA

20 MODE 1:INF @,8 1INK 1,5:BORDER @:FOR

a=1 TO lé&:H=1598-xuUl.B:1FLOT @,H: DRAWR &48
gyl LEINEXT::FOR ==8 TO 19

@ PLOT ZI28+x#15,157: DRAW I20+x #4564 .0

4@ PLOT 320-x#15,157:DRAW I22-x+&4 .0

o NEXT

&8 LOCATE 11,25:PRINT CHRE{(1&4);" JOUNI

LAAKKONEN 19B7":FOR c=1 TO 1:FOR =8 TO

Z2%F]1 STEP B.BZ:r=50%C0S (4%#F) : x=320+r #C0OS
(Flsy=IB@+r*SIN(f) 1 PLOT x,vyINEXT:NEXT

78 LOCATE 19,12: PEM J:PRINT“DRAW":SFEED
INK 18,1@:INK 3,0,17:PEN 1:1F INKEYR=
THEM 70 ELSE 88

B8 REM vValLIxkd

8 BUORDER 5 2 INK B,5: INE 1,2&:MODE 1

188 CLS:LOCATE 3,3 : PRINT"VALIKKO"

118 LOCATE S,7:PRINT" (1) FIIRTAMINEN"

128 LOCATE S,9:FPRINT" (2} OHJEET™

130 LOCATE S,11:PRINT"(3) EATSO FPIIRRO

ESIAlLevylta)"”

148 LOCATE S,13:PRINT"(4)

Vi (Ohjest) "™

158 LOCATE S,15:PRINT"(S) VARLT"

168 LOCATE S,17:FRINT" (&) ALOL TUsSKUVA

TALLETTAA KU

178 LOCATE S,19:PRINT" (7) LOFPETUS"
18@ LOCATE 3:;23:INFPUT"Mika on wvalintasi"
;a

198 ON a BOTO 21@0,550,450,470,840,20,800

2@@ G0TO S8

21@ INK 1,26:BORDER B:INK @,5:REM PAADHJ
ELMA

220 CLS:PLOT 320,200,1:WINDOW #1,40,1.3,
1:CLS #1

230 ak=INKEY®H

248 FOR a=1 TO S@:NEXT

25@ LOCATE 1,1:PRINT"X=";XP0OS

268 LOCATE 1,2:PRINT"Y=";vFOS

278 IF JOYi2)=1 THEN PLOTR @,1,1
288 IF JOY(2)=2 THEN PLOTR @,-1,1
298 IF JOY(@)=4 THEN PLOTR -1,@,1
328 IF JOY(B)=8 THEN PLOTR 1,@,1
310 IF JOY(@)=5 THEN PLOTR -1,1,1
320 IF JOY(R)=9 THEN PLOTR 1,1,1
33@ IF JOY(@)=& THEN FLOTR -1,-1,1
340 IF JOY(@)=1@ THEN PLOTR 1,-1,1
350 IF JOY(@)=17 THEN PLOTR ©,1,@
T4@ IF JOY(2)=18 THEN PLOTR @,-1,@
378 IF JOY(@)=20 THEN PLOTR -1,0,0
382 IF JOY(@)=24 THEN PLOTR 1,8,0
398 IF XPOS>639 THEN PLOTR -1,0,1

4@&@ 1F XFOS<1 THEN PLOTR 1,@,1

418 IF YPOS>35@ THEN PLOTR @,-1,1

420 IF YFOS<1 THEN PLOTR @,1,1

438 IF ag="g" OR adg="@" THEN 70@

448 GOTO 234

4580 REM PIIRROKSIA LEVYLTA

458 CLS: INK 1,2:FRINT:PRINT™ Piirroksia
levyltar*:CAT: INPUT"Minka haluat katsoa
";ad:LDAD abd:GOTO 70@:END

478 REM PIIRRDOKSET LEVYLLE

488 MODE l: BORDER 1: PRINT:FRINT "muvan
talletus levylle, OHJEET:"™

498 PRINT: PRINT"-laita disketti koneese

en”

8@ PRINT"—piirra kuva"

218 FRINT"<kun kuva on wvalmis paina (Qlu

it , Joka lopettaa piirtamisen,jonka jal
keen (Tialletus”™
S20 PRINT"—anna kuvalle nimi"

230 PRINT: INFUT "Paina (V):ta VAL IKKOON.
"swRilF wE="v" OR wiH="V" THEN B& ELSE 53

a

S48 LOCATE 1,1: INFUT"Anna nimi:";ati:CLS
#l: SAVE altd,b,49152,148384: INFUT "“"Kuva o

n nyt levylla,paina (Vizta VALIEKOON. "iw
f: IF wR="v" OR wi="V" THEN 128 ELSE 540

SS@ REM OHJEET

S546@ MODE 1: BORDER 1:L0OCATE 14,2:PRINT"O

hijeet:"

S7@ PRINT:FRINT"Piirtaminen tapahtuu joy
stickilla.Ohjel-malla voit piirtaa ympyr

oilta,socikiocita"

<288 FRINT" ja ésukkuloitaé, ympyrakaskyn
avulla.’

278 PRINT"Jos haluat tallettaa kuvia lev
ykkeelle mene ensin VALIKDOSTA nrold4l:n
jonka jal-keen menet vasta piirtamaan ku
van. "

&8 FPRINT:PRINT:PRINT® Nappainten seli
tykset: "

&1@ LODCATE I,15:PRINT" (@)-nappain ,LOPE
TTAAR PIIRTAMISEN"

&28 PRINT® tk)l—nappain ,tyhjentaa kuva
ruudun™
&38 PRINT® ltl-nappain ,taislettaa kuva

n levyiis™

&4@8 FPRINT® ly ! —nappain ;tekee ympyran®

S&58 PRINT™ {v) —nappain ,valikka"

668 PRINT™ (c)=-nappain ,varit"”

&78 FRINT™ (firetsuunta)—jaoystick ,pyy
nkya ™

&B@ LOCATE 1,25: INPUT “Paina (Vi:ta VAL
IKEOON. " jwHz [F wi="v" OR wi="y" THEN ™HOD

E 1:GO7T0 108

&7@ GOTO 480

708 REM LISAKASKYT

718 WINDOW ®1,48,1,3,1:CLEAR INFUT: LOCAT

E 1,1:PRINT" (K)uvan pyyninta,(T)alletus,
LY impyra, iWialikkog (dlatkaa pilirtamis

tay (Ciolour”

720 INFUT"Valitselk,T,YV,J,C)";an

738 IF ag="k" OR adbd="K" THEN CLS:GQTO 22

")

788 IF afi="t" OR ab="T" THEN CLS #1:G0TO
sS40

758 IF an="y" OR adb="¥Y" THEN B1@

7680 IF ap="v" OR ab="v" THEN 102

7@ IF ab="j" OR ab="J" THEN CLS #1:G07T0C
238

/BE IF afd="e" OR at="C THEN B42

798 GOTU T7Z@8

800 CLS:PRINT"Hei hei'!":END

Bl@ REM YMFYRA

B28 CLS #1:L0CATE 1,1z PRINT"Anna «%.,v¥—ko

ardinaatit iyt olet: "3 XPOS5;" ;"3 YPOS; "koo

rdinaateissal": INFUT b,c:PLOT b,c:CLS #1
:LOCATE 1,1: INPUT"AnNna ympyran x,y-radi

aanit"jx,y

838 FOR a=1 TO J&B:0RIGIN b,c:DEG: FPLOT
#*LO0S(a) yyoSIN(a) tNEXT:0ORIGIN B,@:FLOT by

c:ClLS #1:6807T0 23&

B4@8 REM vaRIT

B5@ MODE 1:LO0CATE 1S,Z2:FRINT"Varit:"

ool LOCATE J,4:PRINT"6l0 Taustavari (Bor

derl)"

878 LOCATE 3,6:PRINT"0206 Fohjavari iFap
ar )™

888 LOCATE I,8:PRINT"636 Fiirtovari (Pen
y o

890 LODCATE 3,13: INPUT"Mita naista halua
L muuttaa"s;p:ON p GOTO 900,910,728

908 CLS: INFUT"AnNna taustavari (B-Z6) ";o:B
ORDER b:GOTO Z2@

718 CLS: INFUT"Anna ponjavari (B-2&6) "3c:IN
K d,c:B070 Z2Z@

9208 CLS: INFUT"Anna piirtovari (@-2&)"j3d:l
ME 1,d:6G0T0 228

néppdimistsltd.

Obeines’tﬂ kuvasta néet kuva-
ruudun néytén Séaveltdja-
ohjelmassa. Nayttssd nikyy kos-
kettimet ja niitd vastaavat nuotit.
Soitettaessa valdhtdd &&ntd vas-
taava nuotti ja ndin pystyy seu-
raamaan missd kohden kosketti-
mistoa soittaessaan on ja mits
nuottia soittaa.

Koskettimina toimivat tietoko-
neen néppdimet Q:sta vasem-
manpuoleiseen hakasulkumerk-
kiin ([), ja ylennysnuoiteja soi-
tettaessa nappdimet, 2,3,5,6,7,9,
- 0 ja t-merkki. Soittamiseen tot-
- tuu nopeasti, mutta jos oikeiden
‘néppdinten loytdminen tuottaa
- vaikeuksia, voi ne tulostaa néyt-

o ——— T B DR

e L A RS T ——

T Saveltaja

oo Yliata sukulaisesi ja soita tietokoneella

urkujen tapaan! Sé&veltdjé-ohjelma mahdollis-
taa yksiéidénisen musiikin soittamisen suoraan

ja [I]-ndppaimilla.

Oktaavin, tempon, aaltomuo-
don ja nuctin pituuden voi méa-
réitd mielensd mukaiseksi. Esi-
merkiksi oktaavia méédrétessd
painetaan ensin A-ndppdintd, ja
kohdistin alkaa vilkkua oktaavin
arvon kohdalla. (Kuvassa oktaa-
vi on nolla, koska sitéd ei ole vie-
la méaritelty.) Sen jalkeen anne-
taan oktaaville uusi arvo (1—5)
ja painetaan CR-ndppéintd. Ndin
menetellddn muidenkin kohdal-
la. F5-ndppédimestd kone soittaa
lyhyen testisoiton, josta voi pd4-
telld, ovatko sdddst mieleiset.

Ohjelma on tehty Sharp MZ-
800 -koneelle. Se ei vaadi toi-

R Be S g B

~ooTD

mukaanlaskien on ohjelmassa 92
rivid. Muistia se vie noin 3,5 ki-
lotavua.

Apua musiikin
ohjelmointiin

Séveltdjd-ohjelmalla voit helpot-

5 C D E °F

koneella, Ohjelman ajon aikana,
soittaessasi, ndet mitd nuottia
kukin ddni vastaa ja kirjoitat sen
paperille. Ndin jatkaessasi pape-
rille syntyy véhitellen nuoteista
muodostunut sévelmd, jonka
saat helposti muunnettua tieto-
koneen ohjelmariviksil [J

IF AS="Y"THEN MUSIC"A":A=18:60T0
IF AS="U"THEN MUSIC"B":A=21:60T0
IFAS="1"THEN MUSIC"+C":A=24:G0T0
IFAS="0"THEN MUSIC"+D":A=27:G0TOD
IFA$="P“THEN MUSIC"+E":A=30:30TD
IFAS="32"THEN MUSIC"+F":A=33:160TOD
IFAS="["THEN MUSIC"+G":A=354:60T0
IF A$="2" THEN MUSIC"#C":A=4:G0T
IF A$="I" THEN MUSIC"&D":A=7:GOT

IF AS="5" THEN MUSIC“®#F":A=13:G0
TTa %1e

IF AS="4&" THEN MUSIC*"#G":A=14:G0
O 91

IF A%="7* THEN MUSIC"#A":A=19:60
TO F1e

IF AS="9" THEN MUSIC"+8C":A=25:G
oTo f1e

IF A%="9" THEN MUSIC"+#D":A=28:0
OTO F1é

IF AS$="4" THEN MUSIC"+MF":A=34:G
OTo 91@

IF As="L" THEN 920

IF A%="A" THEN 33@

IF As="B" THEN 41@

IF A%="C" THEM 440

IF As="D" THEN S1@

IF A$=CHR%(%11)THEN CURSOR 2,14:
PRINTLZI" (@) (WY EMIRI(TICYILUD L T
MO (PYLCaLD)™

IF As=CHR%(%12)THEN SYMBOLL[2128,
J2,0%,1,1,@

GOTO &1@

CURSOR AsN:PRINTL®]I"E":AB=1:60TO0

CURSOR A, Z:PRINTLOI"#":BB=1:G0TO

INIT"CRT:M1" :END

BITTI 6-7/87 |
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t66n koskettimien kohdalle (t]- | miakseen lisdlaitteita. REM-rivit | taa musiikin ohjelmointia tieto-
Shar MZ-BUU tin pituus (0,2,8,6,8):%;] 9D &70
44 300 CURSOR 1,22:PRINTL2I"L ..... Lop P
etus” AR  SHBO
CE 316 GOTO &1@ ELT]
C2 320 REM ®&r¥rs AANEN MUODKKAUS TErexs D4 490
BC 330 CURSOR34,18: INPUT Z Foe
49 340 IF I=1 THEN MUSIC-D1" CD 7@
AIC 20 REM S AVELTAIR 49 350 IF I=2 THEN MUSIC"O2* Foo
B7 0 REM (c) Jari Hellstrém 88 340 IF Z=3 THEN MUSICHO3* FBE 710
4C 4@ REM Avustus K.Lindholm 4E 3I7@ IF I=4 THEN MUSIC"0O4" a6
F4 7@ REM *kx¥kx ALKUVALMISTELUT *Eexts &F 389 IF I=5 THEN MUSIC"ODS" 9F 720
47 B0 N=15:U=24:K=40:M=16: PAL®, B:PAL1,0 DB 396 IF Z<1 OR 2>S THEN 330 T
IPAL2,6:PAL3,15:1L%="8 A VEL T A ES 406 GOTO11@ 71 730
I A" BE 410 CURSOR34,19: INPUT V LT
AR 90 R$="(2)(3) (S)(&) LT (7@ 4B 42¢ IF V<1 OR V>7 THEN 419 CB 74@
(+)":DEF KEY{S)="00REWWWREEWWRTD DA 439 TEMPO V:GOTOD 11@ 0 71e
" 9E 449 CURSORI4,20: INPUT H AD 750
92 100 REM ®x¥kkx NAYTSGN PIIRTD ®Exgkx PE 459 IF H=¢ THEN MUSIC"SomM4 0D 7?18
AB 118 CLS:BOXL3)14,K,.304,110 SB 469 IF H=1 THEN MUSIC"SiM1“ FE 760
26 12¢ PAINTLC3117,51,3 @2 479 IF H=B THEN MUSIC"SBM4¢"
41 139 FOR X=14& TO 3I@4 STEP U BF 48® IF H<® DR H>B THEN 44& Ch 77@
F& 140 LINEL@IX,K,X,110:LINELOIX+1,K, X+ 99 499 IF H>1 AND H<EB THEN 440
1, 110:NEXT X CS Se¢ GOTO 1i@ D2 7880
93 158 FOR XX=32 TO 27@¢ STEP U 94 519 CURSORIA,21: INPUT J
41 140 IF XX=B®G THEN XX=XX+U DA S2¢ IF J=6 THEN MUSIC"L®" AS 790
SE 170 IF XX=17& THEN XX=XX+U SA 530 IF J=2 THEN MUSIC“L2"
16 180 IF XX=248 THEN XX=XX+U SD S4¢ IF J=4 THEN MUSIC"LA4" 83 Beo
4A 190 BOXL[11XX.K,XX+14,84 IF S5@ IF J=&4 THEN MUSIC"L&"
D2 200 PAINTL11XX+2,48,1 S& S&0 IF J=8 THEN MUSIC LE" B4 Ble
80 210 PAINTL11XX+12,48,1:NEXT XX C9 S7@ IF J<é DR J:>B THEN S1é
CB 220 CURSOR 3,N:PRINTL31"C D E F 6D S8@ IF J=1 DR J=3 OR J=5 OR J=7 THEN IC B82¢
G A B C D E F BG":IF abB=1 51@ Ci 83
THEN &1@ Cs S9¢ GOTO 119 12 B840
15 238 CURSDOR 4,3:PRINTL31"#C #D uF AF  &99 REM ®kxxkk PRAOHIELMA XExxEE 31 85
#G #A #C #D #F":1IF BB=1 TH 7A 410 AB=0:BE=0:GET A$:IF As$="" THEN & 7@ B&o
EN &1@ 1@ AE B7e
EF 24@ CURSOR 11,1:PRINTC11"S A VE L T E® 420 IF AS="0R"THEM MUSIC"C":A=3:30T0
BT R® 0@
C? 250 SYMBOLLZIBS,&:L%,1,51 E® &390 IF As="W"THEN MUSIC"D":A=4:G0TOD SD B88é¢
27 266 CURSOR 1, 18:PRINTC2]1"A ..... Okt P00
aavi (1-5) te37 A4 540 IF AS="E"THEN MUSIC"E":A=9:1GOTO CB B899
@3 270 CURSOR 1,19:PRINTCZ1"B ..... Tem F00 23 900
po (1-7) oL CO &S0 IF A$="R"THEN MUSIC"F":A=12:G0TO 220
BI 280 CURSOR 1,20:PRINTL2I1"C ..... Aal P =2 919
tomuoto (@©,1,8) g3 S8 &40 IF A$="T"THEM MUSIC™G":A=N:GOTO9 27a
9@ 290 CURSOR 1,21:PRINTLZ1"D ..... Nuo LLJ D 920
i
|
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JORMA JAAKKOLA

Luikem tulee esiin ndytén va-
semmasta yldkulmasta ja kul-
kee oikealle. Se kddntdsd suun-
tansa ja pudottautuu samalla yh-
den ruudun verran alaspéin aina
kun se térmééd neliton. Tasta
gyystd nelididen ampuminen on

paikallisen

suosituslistalla ja saahan niista
aina yhden pisteenkin. Luikeron
médiskiminen on kuitenkin p&a-
asia, ja ansaittuaan kymmenen
pistettd sen
padsee seuraavalle kentélle.
Alusta ohjataan ndppdimistol-
td — Z siirtdd alusta vasemmalle,
C oikealle ja M sy6ttdd energiaa
laserkanuuncihin. Pelin alussa

tettdvissd olevan ammusméérédn
véliltd 1—9. Yhdelld ammuksel-
la rdiskiminen on tietysti vai-
keinta.

Jos luikerosta jd& ampumatta
vain yksi kappale ja se on jo niin
alhaalla, ettd sitd el voi endéa
ampua, siihen voi yrittdd térmé-
td; kunhan luikero ei térmdys-
hetkelld ole aluksen yldpuoclella
on toivoa vield jaljella.

Ohjelma vaatii toimiakseen
kolmen kilotavun muistinlaajen-
nuksen. Jos haluat ohjelman toi-
mivan suurempimuistisessa Vi-
cissd, kirjoita
POKE 641,0: POKE 642,32:
POKE 648,30: SYS 64824

terveyskeskuksen

jokaisesta osasta

pelaaja valitsee yhid aikaa kay-

Ohjelman rakenne

8 888855

70

80

90

100
110—120
130
140—200
210
220—260
270—430
440—680
690—720
730—760

770—780
790—890
900—990
1000

1010—1130 Ammukset.

3

Asetetaan muisti padttyméén osoitteeseen 6499,
Aliohjelman ohitus.

Aliohjelma joka tulostaa pisteet.

RND-funktio ja funktio joka lukee aluksen ylépuolta.
Menee alichjelmaan “ammusten mdaédrd”. Aluksen
alle taso. Kuvaruudun véri.

Meno aliohjelmaan joka lataa konekieliset ohjelmat.
Kéynnistetdan Vic Sound. Aluksen sijainti alussa sa-
rake 11.

Nollataan ammukset.

Luikero paikkaan 0,0.

Muuttujille alkuarvot.

Ammusten enimmé&ism&4&rd muistiin.

Tulostetaan 70 kpl neliditd ruutuun.

Rajauksen véri muuttujan PE mukaan.
OChjelmasilmukka.

Lisda nelicitd seuraavaan peliruutuun.

Ladataan konekieliset ohjelmat muistiin.

Luikeron Datat. 6500—6795

Vic Sound -ohjelma. 828—1019

Alus-chjelma. 7424—7465

Apu POKE!t, kdynnistetadn

Vic Sound -dénet. 7460—7508
Kuvaruutu tdyteen ruutumerkkia. 7509—7530
Peli ohi.
Pelaaja antaa ammusten enimméismééardn.
Alichjelma. 6800—6813

6814—7025

Muistipaikat

7168—7173
1174—17179
7180—7185

7186
7187
7679
7200—7209
7210—7219
1220

Paikat X-suunnassa.

Paikat Y-suunnassa.

Muistipaikan arvosta riippuu, onko luikeron osaan
osuttu. Jos 1, on osuttu, 0, ei ole osuttu.

X=X+, jos | niin +, jos 0 niin —.

Y=Y+
X-rekisterin varasto.
Paikat Y-suunnassa.
Paikat X-suunnassa.
Tulitus (1 on, 0 ei).

Luikero

1221
7222
1223

1224
7225
1018

®® Mutanttimato on jalleen liikkeelld.

Sinun tehtdvéndsi on torjua maailman
rauhaisaa tasapainoa uhkaava vaara.

Laskurin varasto.

Onko osuttu neliéén.

Onko osuttu luikeron osaan(iin).
Testataan Basic-osassa.
Laskurin varasto.

Ammusten lukumé&éré (enint.).
Sdilyttdd aluksen sijaintia.

Vic-20

12 POKES1,99:POKESZ ,25:POKESS ,99:PDKESSE,
25:iCLR:REM EA

28 GOTO4B:REM FF

380 PRINTY$"(RVS ON>CWHT ><DOWN>*H+S+l" (HOD
ME>"?:RETURN!REM CD

48 DEFFNRC(Z)>=INT(RND(1)2Z2):DEFFNA(Z)=PEE
K(B14Z2+PEEK(1818)-22):REM 2E

58 GOSUBSPP:C=30720:FORI1=81684T0O8185:POKE
I1+C ,SIFOKEI1, 160:NEXT:POKE36879,8:REM 7
4

68 SC=76B80:G0SUB220:S5YSB28:POKEIDIS,11:P
E=0:REM 34

78 FORI=72Z00TO7224:POKE],P:NEXT:REM 9B

80 Y$="<{HOME ><21DOWN>":FORI=7168TO71739:P
DKEIl ,B:NEXT:REM SD

92 FORI=7180TO7185:FPOKE! ,0:NEXTIPOKE7 188
»1'POKE7I187, 1 tH=H+S+WiS=0:lW=B:REM DD

188 POKE7225,VA:REM 53

118 FORI=1TO70:Y=FNR(19):X=FNR(20)+1:POK
ESC+Y*22+X+C ,FNR(7)+1:REM B7

1280 POKESC+Y*22+X, 160:SYS7466:NEXTISYS749
77'REM 4B

138 POKE36873,8+PE:PE=PE+1! IFPE=8THENPE =
B:REM F3

198 POKE1398,0:SYS 6644: IFPEEKC(187)=36THE
NPOKE7220,1:SYS 7498:REM F©

158 5YS 7424:IFFNA(A)=81THEN7SR!REM FA

1EB SYS EB2814:REM B3

1780 IFPEEK(7222)<>0THENFORU=1TOPEEK (7222
Jill=ll+1:GOSUB30:NEXTU:POKE?7222,0:REM D
1

188 IFPEEK(7223)¢(>ATHENFORU=1TOPEEK (7222
)1S=5+10:!GO0SUB30:NEXTU:PDOKE7223,8:REM
FD

198 FOR I=1 TO 18-(VA*2)INEXT I1:!REM HIDA
STUS VOIT POISTAA JOS HALUAT.:REM 28

200 IFS{SATHEN14B:REM DS

218 GOTD8B:REM 34

220 FORX=65P0DTOB79S:READA:POKEX ,AINEXTX:
REM EF

230 FORX=828TO1019:READAIPOKEX ,AINEXTX:IR
EM B7

2498 IFPEEK(7424)>=172THENRETURN:REM 52

2580 FORX=7424TO7S30:READAIFOKEX ,ATNEXTX:
REM EC

260 FORX=680ATO702S!READA:POKEX ,ATNEXTX:
RETURN:REM B3

270 DATA 142,255,29.224.,12,16,11,189.,39,
133,252,169, 158,133,254:REM 18

BITTI 6-7/87 |
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288 DATA 76,126,25,169,31,133,252,1698,15
298 DATA 248,6.,202,105,21,76,128,25,133,
251,133,253,174,255,29,86:REM 83
388 DATA 173,18,28,201,1,249,6,169,1,141
,18,28,96,169,08,141,18,28,96:REM 14
318 DATA 173,19,28,201,1,2409,6,169,1,141
,19,28,96,169,9,141,19,28,96:REM 18
328 DATA 173,189.,28,201,1,249,10,224,0,20
8,4,32,185,25,96,202,96:REM 89
338 DATA 224 ,22,208,4,32,165,25,96,232,9
6:REM E3
348 DATA 173,18,28,201,1,2498,13,192,0,20
8,7,32,184,25,32,146,25,96:REM AS
2,146 ,25,9€ ,200 ,96:REM 33
360 DATA 172,5,28,174,11,28,32,100,25,16
8,32,145,251,172,0,28,174,6,28:REM 70
3786 DATA 32,211.,25,32,100,25,177.,251 ,201
160 .,288,19,32,184,25,32, 146 ,25:REM 92
5,141,990.3,132,1,134,2,160,5, 162 ,4:REM
29
388 DATA 189,18,28,153,0,28,189,6,28,153,
6,28,202,136,192,0,208,238, 164, 1:REM E
1
492 DATA 1686.,2,148,0,28,142,6.28,1608,5, 1
85,12,28,132,1,2801,1,208,17,190,6,28:!R
EM 7D
419 DATA 185,8.28,168,32,100,25, 169,32, 1
45,251 .,24,144 ,39, 169,222,141 ,79,3:REM
83
420 DATA 168,5,141,128,3,132,1,190,6,28,
185,8,28,168,32,100,25,1685,1:REM FB
6.,192,0.208,183,96:REM 34
448 REM VIC SOUND:REM E7
4580 DATA 169.,15.,141,14,144,120,169,82RE
M 1E
460 DATA 141,20,3,168,3,141,21,3:REM 12
478 DATA B88,96,10,15,16,64,160 ,0:REM 27
488 DATA 1862,222,173,78,3,201,10,176:REM
E8
488 DATA 9,238,78,3,238,10,144,761REM B7
J8@ DATA 116.,3,1498,18,144,236,78,3tREM 7
A
512 DATA 2©8,6,140,78,3,142,10,144:REM 7
c
528 DATA 173,79,3,201,25,176,9,238:REM 9
1
938 DATA 79,3,238,11,144,76,146,3:REM SC
5498 DATA 148,11,144,236,79,3,208,6:REM 8
S
558 DATA 148,79,3,142,11,144,173,80:REM
BS
56@ DATA 3,201,16,176,98,238,80,3:REM 25
372 DATA 286,12,144,76,176,3,148, 12:REM
B4
588 DATA 144 ,236,80,3,208,6,140,80:REM 8
7
598 DATA 3,142,12,144,173,81,3,201:REM 7
C
E@@ DATA 64,176,28,238,81,3,173,81:REM 9
3
612 DATA 3,201 ,22,208,7,169,176,141:REM
B4
€22 DATA 13,144,2490,25,201,43,208,21:REM
o7
632 DATA 169,160,141,13,144,240,14,140:R
- EM 41

648 DATA 13,144 ,236,81,3,208,6,1980:!REM 8
1

652 DATA B81,3,142,13,144,76,191,234:REM
BA

660 DATA 169,08,141,14,144,128,168,191:RE
M IC

678 DATA 141,20,3,1689,234,141,21,3:REM 7
B

680 DATA B88,96,9.,9,0,0,0,0:REM EB

698 REM TULITTAJA:REM 35

79® DATA 172,250,3,169,32,153,206,31, 165
»,197 ,2081,34 ,2088,5,192,21,2490,18!REM 97

718 DATA 208,201,33,208,5,192,0,240,1,13
6,16889,2,153,206,131,169,113:'REM C8

728 DATA 153,2806,31,140,250,3,96'REM IE

7380 REM APU POKE:T:REM 21

748 DATA 168.,222,141,78,3,169,10,141,980,
3,96:REM 7D

758 DATA 169.,222,141,80,3,169,150,141,15
®,3,169,222,141,81,3,169,150,141,180.3
96:REM 91

768 DATA 168 .222.,141,80,.,3,169,580,141,13580
,3,96!REM RS

778 DATA 160,0,182,8,32,190,25,169,90,14
5,251 ,232,2249,23,208,299:REM 3C

780 DATA 200,192 .,22,208,237,96:REM CC

798 PRINT"<{CLR/7HOME>":SYS 75@9:!REM 12

800 PRINT"(HOME ><{YEL ><{RVS ON><DOWN>(C)> J
ORMA JAAKKOLA -85"::REM SD

B1® PRINT"{GRN><{3DOWN? ,

GAME OVER 5

/" $iREM FE

8280 PRINT"<(2DOWN> YOU HAVE GOT"H+S+W"<LE
FT> PTS.<{LHT>®#":REM SF

838 PRINT"(2DOWN><2RIGHT> <YEL>ANOTHER <
RVS ON>GAME<RVS OFF> ":REM 35

848 PRINT"<2DOWMN><ZRIGHT> HIT <RVS ON>Y(
RVS OFF> DR <{RVS ON>N<{RVS OFF> ":POKE
198 ,0:REM AS

858 PRINT"<{RVS ON><{2DOWN>{3RIGHT> BOMBS.
*VA"<{LEFT> "i!FOKE284,8:REM KURSORI VIL
KKUMAAN 'Y' KOHTAAN. :REM 88

855 PRINT"<HOME >< 18DOWN><7RIGHT>"7 tREM B
E

860 GETA#: IFA$=""THENS8GB:REM SF

878 POKE 284.,1: IFA$="Y"THENSYSSSB6 :RUN:RE
M CE

888 IFASC>"N"GOTO78@:REM 78

898 SYSSSE6:POKEBZ0,0:SYSS828:'END:REM BB

S8® POKE36879,88:REM BE

918 PRINT"<CLR/7HOME ><RVS ON><BLU><{22SPAC
E>"?tREM BA

928 PRINT®" <{BLK>GIVE AMOUNT BOMBS.
> "::REM FB

938 PRINT"<{RVS ON><22SPACE>"’!!REM BA

8948 PRINT"<RVS ON> <RVS OFF> (1-9)<14SPA
CE>{RVS ON> <(RVS OFF>";:!:REM DS

858 PRINT"<RVS ON><22SPACE>":REM 81

968 PRINT"<(3DOWN><{2RIGHT>HIT: ":REM FC

978 PRINT"<BLK><{2DOWN>(Z-C)> AND (M) IS F
IRE":POKE 19,20:REM KYSYMYSMERKKI POIS

INPUT KASKYSTA.:REM 60

8988 INPUT"<BLU><2DOWN><{3RIGHT>"2VA! IFVAL
10RVA>9THENS®B:REM 23

980 POKE 18,0:PRINT"{CLR/7HOME >" iRETURN:R
EM 4F

ie®® DATA 172,53,28,198,32,28,185,42,28,
168,32,108,25,96:REM C5

)

<BLU

g
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Luikero

1018
19289
1938

t1IREM 37
DATA 168.,1,

27:REM 3C

19058

9
18689

REM AMMUKSET!REM 8D

149,53 ,28,185,32,28,201,

e,288,26,173,52,28,201,1.,24990,3,76,101,

i@4® DATA 169,20,133,32.,28,173,250,3,1533

.42 ,28,169,98,141,52 .,28,32,42 ,29:REM 8SC
DATA 32,144 ,26,169,32,145,251,174,5
3,28,222.,32.,28,32.,144 ,26,177,251:REM D

DATA 281 .,32,208,3,76,80,27,201, 160,

2e8.21,169 .32,
REM C2

49

1888 DATA

REM DA

1198 DATA

145,251,

1878 DATA 153,32,28,238,54,28,32
6,101 ,27,162,1,142,56,28,172,53 ,28:REM

IEE’EE;EE;EEI;E;EEJEqﬂJEJ?EIEE
27,185 .42 ,28,221,0,28,240,3,76,68,27!

188® DATA 189.,12.28,281.,0.290,3,76,639.,27
,32.144 ,26,169,42,145,251,168,2:REM AC
145,253,169,1,174,56,28,137,1&2

169,8,172,53,281¢

»53,289,7

<
- Kaikki kent&t on koodattu té-
hén tapaan, ja voit tehda niihin
muutoksia POKE-kaskyilla. Huo-
maa kuitenkin, ettd virheet voi-
vat saada koneen sekaisin, jol-
loin joudut katkaisemaan virran.
Viimeisen kentdn jédlkeen tulee
Impumerkkjn& tavu, jonka arvo
p 255.
Muuttamalla ohjelman 2 rivi
7 muotoon IF K$<>"" AND
K$<>CHR$(13) THEN GOTO 5
ENTER-néppdimelld jat-
kaa uudessa pelissd siitd ken-
4, johon edellisessd pdéstiin
saadaan ns. continue game

-mahdollisuus. T&té ei ehké kan-
nata kuitenkaan tehdd, koska
pelin kiinnostavuus voi karsid.

Muuttujat (listaus 2)

2 Konekieliohjelman
kdynnistys ja piste-
tilanne

H Korkein saavutettu
pistemédra

] Joystick-valinnan data-
rivin numero

A(20) (taulukko) Osoitteet,

joiden sis&ltéd muute-
taan vaihdettaessa peli-
ohjaimen tyyppié

A ja B Apumuuttujia

F Toistorakenteen silmuk-

kamuuttuja
L Jaljelld olevat "elamat”
K$ Néppdimistoltd syotetty
merkki
Osoitteita

31144—31743 Vuorten grafiikka
31744—32767 Pelihahmojen k-

sitelty grafiikka
32768—33081 Pelihahmojen
grafiikka
33084—34503 Konekieliohjelma
34504—34527 Muuttujat
34528— 34540 Muuttujien alku-
arvot
34541 —34560 Tahtien sijainti
34561 —34590 Hyokkddjien
koordinaatit
34591 —34695 Pelikenttien data
35072—39680 Néytén kéasittelyn
tybalue O
Muuta riveilla 1006-
1021 olevat ‘“-merkit £-
merkeiksi.

,28,238,55,28,172,53,28,1683,8:REM 55
111® DATA 153,32,28,32,53,29,76,808,287,17

®® Ohjaat kuusipy&réisté

turbovaunua viha-

mielisellé Termobyl-planeetalla. Maasto ei
ole aivan tasaista, ja tuon tuostakin joudut
hypp&&méén turboboosterillasi (vakiovaruste)
esteiden yli.
Joudut erilaisten hy&kkéysten kohteeksi:

Haﬂayn komeetan kappaleita, saucerpommit-

orjuntaa varten on vain yksi
tykki, joka ampuu yléspéin.
Vaunua ohjataan nappdaimilla
Z ja X taakse ja eteenpédin
o hyppdys
P ammunta
M tykin sisdén veto

Huomaa, ettd hypétessési et
voi ohjata vaunua. Tykki sisdén
vedettyné et voi hypétd etkd tie-
tenkddn ampua. Peli voidaan ti-
lapéisesti pysdyttdd A-ndppéi-
mella. Peli jatkuu uudelleen A-
ndppdintd painamalla.

Ohjelmassa on myés otettu
huomioon Kempston-, Interface
2- ja Cursor-tyyppiset joystick-
sovittimet. Ohjain valitaan en-
nen pelin alkua (vilkkuva merkki
osoittaa valinnan).

Pisteitd saat tuhotuista kohteis-
ta 10, eteen tulevista ydinohjuk-
sista 15 ja kentdn loppuun péé-
systd 100. Jos pédaset 10. eli vii-
meisen kentdn loppuun (epéto-

denndkdistd!), jatkuu peli ensim-
méisestd kentdsta.

Vaikka tdmé& erinomainen luo-
mus kuuluu kiistatta rdiskintépe-
lien kategoriaan, ei pelkkd sil-
mitén ampuminen tuota parasta
tulosta. Sen sijaan on tarkkaan
seurattava hyokkédjien kayttdy-
tymistd ja ajoitettava véistoliik-
keet ja hyppéykset oikein.

Listausten syéttdohjeet

Peli koostuu laajasta konekieli-
sestd osasta, joka muodostetaan
listauksessa |, sekd Basic-kieli-
sestd osasta (listaus 2), joka
kontrolloi konekieliosaa. Kirjoita
ensin ohjelma 1 (huomaa gra-
filkkkamerkit riveilld 200 ja 210),
tallenna se nauhalle ja aja RUN-
kaskylla konekieliohjelman muo-
dostamiseksi. Riveilld 1000—

BITTI 6-7

6-7/87

4,56,28,224,5,249,4 ,232,76,251 ,26tREM
o8B
] ‘ZhHXME1SM *rHAOWRY *1VFFPdg@Y4 134T 481MV.JI2ORE3IK4MAVEBGVWLAKSB1FOS@
1129 DATA 172,53,28,185,32,28,201,0,240, Spec.trum : 9 5 2 2UBBG !
F4ROB‘EIHZisT7GkIsPozv546FOrB1RF ZB3IJFKMBJ wOBKW72SR1MzwBAB00 fu"
11,32,144,26,169,46,145,251:REM D4 \ FQREﬂb13F-|3k.n-JF'Ekw,:11*H;1th:,f k' | 2 11e8 DﬁTﬁwi 19,43, 12;195,:3;::
113@ DATA 1698,1,145,253,172,53,28,204,57 || Listaus I. 17 lli;FDﬁTﬂ "@EskRFUWSpyBFU4acMSB 3,255, 1¢:,:4ﬂ '*54 295,0,24,255,1
1 ] "UbacMC \ DE Db 24 2
,28,240,4,200,76, 160,26 ,96:REM B3 1| 18 REM MASTER BLASTER PROG 1 Hﬁﬁiuﬁczgu‘i?ﬁﬂ:z'ﬂ:ﬁéf:;ﬁ;ﬂiii; 26,24,24,24, 60
” 20 REM 1:‘.5.1”5& FASI HETTUNEN BGVVHEEdHFl“U'rF-ﬁqENTlganY‘FE s LA Lilfﬂlll 2.
E 50 CLEAR 31140 2 1868 DATA "WiN7nC@54FaDEWFWe7Z17
B 78 DEF FN t(z)=CODE a$(z)-(é A V3hg@sXukbfEH3n1VeGyNNP4quPOlERL | ¥ NN o FONER B TRr B
ND. a%(z))"9")—(5 AND as({z))"Z")~- WIgnKu4BRQECRhABF KBAGR155F FR26T IGHT #: OVER #: INVERSE 8: BORDE
48: LET f=32768: FOR n=@ TO 22 G4 TA7SOF y MOWgL4E JWIHIMDgasé v1" R @: LET p=@: LET h=p: LET j=13.
LET t=8: READ as A 1889 DATA “tWzpaheslVIAOGGTUMESS Rt i ¢ Rt . DR AL P
ala % 80 FRINT AT 6,8;"Rivi ";n+1000 13q1VHBXNUMpY4MaBF X i 788mAP Wb vy S Sk T S0 VOORE B LRV SRar
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CEEH TAAPAER T2 #1016 DATA "WVOFtHSZ@BM 4F40nQ.J3s i TRILTEE PRliBlaSaEE SeureR
EA 190 LET a=INT (s/655364): LET b= H i . = iata®
B " f JIGEEWmJ z *1FN@nNyI7eVAZBp IVWZWT TR e
INT (s/256)~25&%INT (5/65536): L bl . ‘8 3 PRINT '*" 1, Na“; OVER 1;0
ET A=g=284%INT (s/2%4) Rzphbﬁ"ﬂrlEqblLaﬂ’:wﬂ?-JﬁFvw wzUYBR HRs 8 “II"F}IZ'I-':']"'CHR‘ B-""i{mat O P
W o : ,'E 136 POKE £ a F'G‘KE T POKE Fi‘HIBIBQE-ZEE&H‘E":UE&U5Rﬁ.'l'ﬁ'gt IXH z x P‘:‘"J 1] E: .HE‘NPE'EIETH'H 1] <. 'in
1?22 cﬂqvu siansaksa on‘arﬂ+ “(" viivéstetty este F42 - LET t=t+a+bse: IF £)40896 i 1:11 DATA "mnzfaﬁzdan?3U“GﬂEzvﬁ terface 2'" 4, Kursoriohjain"
i tivis erkoiskoodia, josa | . Vateoicnte B et |y — Pl i st
neljd merkkid vastaa kolmea ta- | v pysypsve alkaa N e S semR g O L MEXT £ JrhT1zNVMVUBE JhTiwsyyps7ndv 10" il M e
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| S L * . WsH4 13w4 1BCBEM14D0YU jvzk24 FWWZED o omy = '8! LET k$=I
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- -fl . y -CEET" zCgN. u T Lion . fe=UE
ﬂi%:_;ﬁkﬂﬂiﬂiﬁﬂ- et véli on 20 tai 24 merkkis. Mu EIEF‘ :HEEEQE a: FOKE f,a: POKE f | ¢ 1813 DATA "WeRVU3pZLH1nhJxXé1FNmn 22 M f‘:f gt EUd T M
| seuraavaksi ohjelma ituuddet saattavat aikie B M W JIZkHgfUivaSwbumrSTOLRWZNSydmY 8 e . ™
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GYNTEAX TERROR

Syntax terror -palstalla kdsi-
telladn lehdessé julkaistuja
listauksia. Kerromme havai-
tuista virheistd ja esittmme

- korjausehdotuksia ja tarken-
nuksia. Julkaisemme t4llé
palstalla myés parannuksia jo
lehdessé olleisiin ohjelmiin,
esimerkiksi miten ohjelma
saadaan tottelemaan pelioh-
jainta vaikka se alunperin on

tehty néppdinohjattavaksi.
Lukijat voivat lahettaa talle
sivulle omia korjauksiaan, pa-
rannuksiaan ja hﬂ"ﬂiﬂlﬂu jaan
ohjelmista osoitteella:
MikroBITTI, SYNTAX TERROR.,
PL 64. 00381 HELSINKI.

R W — i P B MGE 1§ e mmm n L
(k&' - - i i e

Game of Life

Selaillessani wvanhoja lehtid
totesin, ettt MikroBITTI 4/
86:ssa oleva ohjelmalistaus
Game of Life ei olekaan téy-
dellinen. Siité& puuttuu alusta
osa.

Rivilld 180 on virhe: <BLU>
asemesta pitdisi olla jokin
muu véri esim. <WHT>, muu-
ten kuvaruudulla ei néy kysy-
myksid.

Unto Réihd

Koska minulla on aina ollut Si-
mons' Basic -moduuli koneessa
kiinni, en tiennytkdan ettd Com-
modoren normaalivéarit ovat sini-
nen ja vaaleansininen. Rivilld
180 pitdisi olla joku muu véri
kuin <blu> kuten Unto R&ihé oi-
kein huomasi. Vaihtoehtoisesti
voisi lisdtd: 140 POKE 53281,15.

Peli oli tehty Simons’ Basicilla
ja k&dnnetty perus-Basicille.
Toimitus jétti listauksesta pois al-
kurivit, joissa oli REM-lauseita.
Huonoksi onneksi ohjelman rivi
220 viittaa sellaiseen REM-riviin.

Olkoon tédmé yleiseksi opetuk-
seksi muillekin. Ald koskaan tee
hyppykédskyd REM-riville!

(GOL-ohjelmassa se ei haittaa
mitdén!

Rivin 220 tehtdvédnd on huo-
lehtia siitd, ettei pelaaja voi syot-
tdd dlyttémid lukuja, eli vdhem-
mén kuin kaksi sukupolvea jéte-
tddn huomiotta.

Oikein rivi toimii vaikka néin
220 Input SE :SE=INT(SE):

[F SE<2 THEN 220

Heinrich Pesch
64

Vikaa Tarkastajassa?

Tein MikroBITISTA 12/86 Téh-
tipartio-ohjelman. Kirjoittaes-
sani sitd sistidn antoi Tarkas-
taja riveilld 31 ja 32 eri tarkas-
tussumman kuin lehdessé. Ko-
keiltaessa ohjelma ei toiminut.

Oisko vika tiedossa?
Qsamo

Nyt on tainnut mennéd vdéards in-
foa OQOsamoon. Tarkastajan idea
on juuri siind, ettd sen tulee an-
taa sama tarkistussumma kuin
lehden listauksissa. Mikali sum-
ma on eri on ilmeistd, ettd joko
Tarkastaja tai ohjelman kirjoit-
taja ei oikein toimi.

Sy6tin mainitut rivit Tarkasta-
jalle ja se antoi samat summat
kuin lehdessé oli, joten tdssé ta-
pauksessa vika on valitettavasti
selkdnojan ja ndppdimistén vé-
lissd. Sinun kannattaa tarkistaa
mainitsemasi rivit vield kerran
huolellisesti. Heksarivien naput-
telu ei ole kovinkaan inhimillista.

Pekka Niemi _

Tein MikroBITISSA 1/87 olleen
Amstradil-

le. Se toimi muuten, mutta ai-
na kun painaa nappia. kone
ilmoittaa heiton olevan "OUT".
Olen tarkastanut rivit 230 —
270. joissa oletin virheen ole-
van. Toivottavasti osaatte neu-
voa, silld peli ndytti hywiltd.
Amfox

Keih&&n kulkuun vaikuttavia te-
kijsitd l6ytyy pitkin ohjelmaa,
joten virhe ei vélttdmétts ole tar-
kistamillasi riveilld. Ohessa
muutamia tdrkeitd kohtia, joita
kannattaa tutkia.

180: Rivin alussa olevan pape-
rin on oltava 3.

200: Rivin lopussa olevan
STRING$-funktion suluissa on
oltava ensimméisend numerona
2. Jos se on suurempi, niin kei-
héds pysdhtyy heti alkuunsa.
230, 250 ja 300: PEEK(46324)
voidaan suoraan korvata funk-
tiolla JOY(0). Osoite saattaa ai-
heuttaa hankaluuksia, jos Am-
stradisi ei ole 464.
280: Rivilla tutkitaan TEST-
funktion awvulla, onko keihds

maassa. Virhe saattaa pysdyttds

C-64:n Digitoija

Tein lehdessd& 1/87 clleen &d-
nen digitoijan C-64:lle. Kun
kdynnistin sen, tuli néyttéén
ilmoitus: ILLEGAL QUANTITY
ERROR IN 10. Kyseinen rivi oli
aivan samanlainen kuin leh-
dessti. Miké siis neuvoksi?

Mikko Eerola

Rivi kymmenen lukee lukuja
DATA-riveiltd ja pokaa ne muis-
tiin. Virhe ilmaantuu, jos muis-
tiin yritetddn syottdd luku, joka
ei satu alueelle 0—255. DATA-
riveilld tdytyy siis olla virhe —
tarkista, ettei mukaan ole tullut
yliméérédisid numeroita, tai ettei
pilkkuja ole jddnyt pois, jol-
loin luvuista on voinut tulla liian
suuria.

Risto Salmio.

Herdtyskellosta

Tein MikroBITISTA 11/86 C-64:n
Hertttyskello-objelman. Kun

Amstradin keihés

keihd&dn ennen aikojaan.

Lisdksi rivit 250 ja 380 kannat-
taa tarkistaa hyvin, silld juuri
ndilld riveilld tutkitaan mahdolli-
set syyt "OUT"-ilmoituksen anta-
miseen.

Kiinnitd huomiosi erityisesti
kaikenlaisiin vé&riarvoihin (PA-
PER-, PEN- sekd PLOT-, DRAW-
ja TEST-funktioiden viimeiset
parametrit), koska keih&s tutkii
niiden perusteella jatketaanko
matkaa vai ei. Huomaa kuiten-
kin, ettd juuri rivilld 200 oleva
STRINGS piirtdd kentdn vérisen
viivan "jucksuradan” yldpuolelle
estddkseen lilan kaukaa heitettd-
vét heitot. Jos siis yritdt heittda
lilan kaukaa tulee "OUT"”, sa-
moin jos keihds on maahan tul-
lessaan enemmaén kuin O-asteen
kulmassa.

Jos virhettd ei léydy ndiden-
kdsdn toimenpiteiden jélkeen,
voit ldhettdd kasetin ja palautus-
kuoren merkkeineen oheiseen
osoitteeseen, niin saat tdysin toi-
mivan kopion pelisté.

Kim Jakobsson
Koski, 32440 Alastaro

k&ynnistin ochjelman, kuvaruu-
tuun tuli ilmoitus ?illegal
Quantity Error in 80. Tarkastin
rivin, mutta en huomannut mi-
tédn virhettd. Missti vika?

Syntax Error |

Herétyskello-ohjelma toimii moit-
teettomasti oikein kirjoitettuna,
siitd wvarmistuin kirjoittamalla
ochjelman itse.

Virheilmoitus ? ILLEGAL
QUANTITY ERROR IN 80 voi
johtua ainoastaan siitd, ettd luet-
tu data (READ D) on suurempi
luku kuin 255, silld jos D>255 ei
POKE 1,D voi toimia ja ruudulle
ilmestyy kyseinen virheilmoitus.

Jos rivi 80 varmasti on oikein
kirjoitettu, virhe léytyy DATA-
riveiltd 350—400. Virhe on yksi
seuraavista:

l. Pilkku puuttuu
DATA-luvun vélist&.

2. Itse DATA-komento puut-
tuu jonkin rivin alusta.

3. Jokin DATA-luku puuttuu
kokonaan.

4. Kokonainen DATA-rivi on
unchtunut.

5. Jossakin DATA-luvussa on
ylimddrdinen numero, esim. on
vahingossa kirjoitettu 2252 eikd
252.

On tietysti mahdollista etts
useampikin ylldmainituista wvir-
heistd loytyy, mutta korjauksien
jdlkeen ohjelma toimii varmastil

Kristian Rautiainen

kahden

Mercury Lander

Olen yrittényt listata Mercury
Landeria (6-7/85), mutta kun
saan sen valmiiksi, se sanoo C
Nonsense in Basic 4010:7. Mitd
minun pitdisi tehdd?
Spectrum is best

Virhe johtuu siitd, ettd rivin 4010
READ-kédsky on loytdnyt DATA-
riveiltd vddrdn tyyppisen tiedon,
eli numeron yrittdessddn hakea
merkkijonoa. Koska olet toden-
ndkdisesti jo tarkistanut rivin
4010, lienee (kirjoitus) virhe
DATA-riveillds nro 3000—3150.
Sieltd puuttuu yksi merkkijonois-
ta, niiden vélinen pilkku tai ko-
konainen rivi, mistd johtuen
HEAD-kdsky nappaa numeron

riviltd 5000.

Pasi Kettunen

BITTI 6-7/87

88 Tahéan asti eri ohjelmataloihin liittyvét
 kilpailumme ovat sijoittuneet Englannin
kanaalin tai parhaassa tapauksessa Rapakon
taakse. Téllé kertaa vuorossa on lopulta ihka
 aito suomalainen ohjelmistotuottaja Triosoft.

hjelmistotuotannon keskit-

tyessa pddasiassa englantia

' puhuviin maihin, ovat erityisesti

nuoret, kielitaidoiltaan vield ke-

* hittyméssd olevat suomalaiset

B mikroilijat jddneet pahaan vali-

kdteen. Erityisesti tekstiseikkai-

lupeleille kuuluvaa suosiota ovat

kieliongelmat kaventaneet mel-
koisesti.

Aikaetsivd
Triosoft on tamperelainen ohjel-
" matalo. Se on ollut mukana ku-
vioissa puolisentoista vuotta ja
ehtinyt ohjelmien maahantuon-
nin lisdksi tuottaa kaksi suomen-
kielistd tekstiseikkailupelid: Ai-
kaetsivan ja Kultakuumeen.
Aikaetsivd on aito Infocom-
tyyppinen tekstipeli, jossa kun-
non seikkailupelin tapaan en-
simméisend ongelmana on varsi-
naisen ongelman keksiminen.
Paikkojen kuvaukset ovat humo-
ristisia mukaan lukien kaikkien
seikkailijoiden suojeluspyhimyk-
gen patsaan, joka esittdd eréstd

seikkailupelinsa ratkaistuaan

riemusta hengiltd pakahtunutta
- mikroilijaa.

Kilpailu

Kilpailussa on tehtdvédnd kehit-
48 jostakin suomalaisesta TV-
sarjasta toimiva peli-idea. Mie-
luiten enempi yksityiskohtainen,

BITTI 6-7/87

eli pelkkd “"Vihredn kullan maa
ois kiva"” ei vield riitd. Peli voi
olla joko seikkailu- tai puhdas-
verinen toimintapeli, kunhan
juoni on eldvd ja omaperédinen.
Vastaukset tulisi postittaa nimi-,
osoite-, puhelinnumero- ja mik-
romerkkitietoineen MikroBITIN
toimituksen osoitteeseen

MilroBITTI
Aikaetsivi
PL 64
00381 Helsinki
22.6. mennessé, jotta meille j&a
aikaa jyvien seulomiseen aka-
noista.
Kaikkien vastaajien kesken ar-
votaan seuraavat palkinnot:
1. 8 kpl uusia pelikasetteja

2.—11. Triosoft-lippis +
Aikaetsiva-peli
12.—21. Aikaetsiva-peli

Mainetta ja kunniaa

Mikali jonkun piironginlaatikos-
ta muuten sattuu 16ytymé&én
omatekemid kelvokkaita tai kehi-
tyskelpoisia peleja, niin Triosoft
on enemmdan kuin halukas tut-
kailemaan niiden julkaisukelpoi-
suutta. Tie maineeseen ja kun-
niaan (miksei kenties rahoihin-
kin) kdy osoitteen

Triosoft

Ohjelmatarjous

PL 14

33521 Tampere
tai puhelinnumeron (931) 461 021
kautta.

Aikaetsiva

Kultakuume

—_—
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MIKSI MAKSAISIT LEVYKKEISTASI LIIKAA. Nyt saat laatudiskerteja todella edul-
lisesti. TIESITKO, ETTA jo sadat yritykser seka tuhannet harrastajat kaynavat
maailmankuuluja MEDIA-TECH levykkeita Suomessa Vertaile hinioja

5 % SSDD 7.—, DSDD 9,— ja 3 SSDD 16—, DSDD 21—, 96 TP 15,—,
HD 21—

Levykkeissa 1aysi takuu. Mikali tilauksesi kasittaa vahintaan 50 kpl saat katevan
sailyryskotelon (arvo 29 mk) kaupanpaalliseksi (HUOM! koteloita rajoitetusti
noin 1 000 kpl) siis vain nopeimmille riinaa. TILAA HETI

Testien yhieensopivin IBM-kiooni EXPRESS PC/XT tietokone EXPRESS PC/XT nie-
tokone edullisesti 256 kb alk. 2 995.—. 640 kb 4,77 MHz 3 435 —, 640 kb
TURBO 4,77 — B MHz 3 995 — 20 megan kovalevyasemalla 7 495 — seka
AT:n 12 995—

Soita tai tayta alla oleva kuponki, niin lahetamme sinulle maksuna taydellisen

tarvikehinnaston.
KYLLA KITOS. TILAAN SEURAAVAT TUOTTEET:

5 % SSDD disk kplda7.—  3%SSDDdisk — kpl & 16—
5 % DSDD disk. kpl 49— 3 % DSOD disk kpl & 21,

96 TP kpl 15—  HD kpl & 21—
5 % Sail kot plad29—  3%Sailkot —_ kpla 29—

(Sailytyskotelo on kovamuovinen ja sinne mahtuu noin 10—15 diskertia)
Tilaan vain ilmaisen hinnaston [
Tilaukseen lisataan postikulut. 100 kpl tai enemman postivapaasti

NIMI
ARVO/AMMATTI
LAHIOSOITE

POSTITOIMIPAIKKA JA NR ’
PUH. KOTIIN _ TOIMEEN

(Alle 18-vuotiaat holhoojan suostumuksella)

MAAHANTUONTI SEKA MYYNTI:

Ajan TV-VIDEO Center Oy,
Iso-Roobertinkatu 36, 00120 Helsinki
Puh. (90) 630 084. Avoinna ark. klo 10—18.00 la. klo 10—14.00.

'MEDIA DISKETTES MEDIADISKETTES MEDIADISKETTES

=HXNOT LOMIWNM —>XNOT AImMIO>m :-:\n-n
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HUHTIKUUN KILPAILUN TULOKSET

®0® Ocean-kilpailuun saapui méérédaikaan
mennessé enndtysmdiset 2780 vastausta. Vas-
tanneista suurin osa l6ysi kuviosta kaikki 24
pelid. Eniten vaikeuksia tuotti peli nimelté V.

Batman

Cobra

D.T. Supertest
Donkey Kong
Escape

Frankie
Galvan
Green Beret
Legend of Kage
Mag Max
Matchday
Mikie
Movie
Nomad
Parallax
Ping Pong

CQEEEERELEEE-ED)

Pud Pud

Rambo

Short Circuit
Street Hawk
Terra Cresta

(:u::u:x-zrs:'-'m)

Top Gun
Vv

Yie ar Kung Fu

(s

afle]|=||>

ilpailukupongissa kysyimme

myds sen hetkistd parasta
pelid. Suosikkipelien kolmen
kdrki erottui jo laskennan alku-
vaiheessa selvédsti. Gauntletin,
Cobran ja Green Beretin nimi
esiintyi miltei joka kolmannessa
vastauskupongissa. Loppu oli
sitten tasaisempaa. Kilpailun oi-
kea vastaus on vieressd. V:n voi
tosin l6ytdd muistakin paikoista.

Lukijoiden suosikit

Gauntlet
Cobra

(Green Beret
Short Circuit
Top Gun

Yie ar Kung Fu
World Games
Fist 11

10th Frame
Sanxion
Starglider

. Parallax

. Druid

. Avenger

15. Mikie

-

—_— e s
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Onnettaren suosikit

1. 10 Oceanin vapaavalintaista
pelid ja Ocean-putkikassi
Jere Peltonen. Pori

2. Viisi Oceanin vapaavalintais-
ta pelid ja Ocean-putkikassi
Mirka Uusitalo, Turku

3.—5. Kaksi Oceanin vapaava-
lintaista pelid ja Ocean-putki-
kassi

Svante Lehtinen. Kuusankoski
Aki Huhtala, Kajaani

6—15. Oceanin
nen peli

Tero Mattila, Uusikyl4
Markus Kukkula, Rovaniemi
Jari Herrgérd, Vaasa

Pasi Réty. Kauhava

Sami Pesonen. Joutseno
Jarkko Aaltonen. Orimattila
Markus Olenius, Merimasku
Hanne Nurminen. Pirkkala
Turkka Salminen, Jémsénkoski
Katja Virta. Julkujérvi

vapaavalintai-

N
-
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LAATUPELIT KOTITIETOKONEILLE

COMMODORE 64/128
Dandy

Terra Cresta
Shao-Lin's Road
Double Take
Comic Bakery
Space Harrier
Death or Glory
Kobyashi Naru
Sentinel

Parallax

Jail Break

Aliens

P.OD.

Beyond the Fordibben F
Super Bowl

Green Beret

Terror of the Deep
Crystal Castles
Break Thru

Xevious

Dart's valokyna
Machine Lang, kirja

AMSTRAD CPC
Impossible Mission
Knight Lore

Friday 13th

Enigma Force

Zoro

Roland in Space (disk)
Movie (disk)

Legend of Kage (disk)
Grand Prix Il (disk)
World Cup Camival
Warlord 45~
Jewels of Babylon 45~
Slapshot 45~
Tales of Arabian Nites 45~
Forest at World End 45~
Message from Andromeda  45-
Heroes of Karn 45-
Sultan’s Maze 30-
Puncy 30~
Lords of Midnight 60-
Dk'tronics vahvistin

Dk'tronics valokyna

IS ComSel

60~
60.-
75~
60—
45~
45~
60—
30-
90~
60~
60~
60—
30-
60-
60~
80-
60—
80~
60~
60~
390-
45~

60'_
45~
45~
45-
45-
75-
90-
90-
75-
6&_

ZX SPECTRUM

5 pelin lajitelma yht.
Revolution

Lords of the Midnight
Psytron 30~
Frankie Goes to Hollywood ~ 45-
30 Games 45~
HiSoft Ultrakit 60~
Hacker || 45-
Alien 8 30-
Shadow of the Unicomn 60~
Spectrum Stingers 45~
5 Star Games 45 -
Donkey Kong 60-
HiSoft C Compiler 90-
Crystal Castles 45~
Costa Capes 30-
World Series Baseball 45~
Match Day 45~
Nodes of Yesod 45~
World Cup Carnival 60~
Dk'tronics nappaimisto 350~
Dk'tronics valokyna 190 -

60~
30-
45 -

MSX

Speed King
STDRM

Octagon Squad
Invasion

Feud

Space Resque

Oh Shit!

Scentipede

Panel Panic

Robot Vars
Compilation 1 (disk)
Compilation 2 (disk)
Decathion

The Train Dame (disk)
Crusader (disk)
Word Store (disk)
Khima Khima (disk]
Ninja

Arkanoid

Beach Head

Qiuck Disk-levyasema
MSX Exposed kirja

690-
45~

NOPEAN TILAAJAN ETU! YLI 100—- OSTOKSESTA
KUUKAUDEN TARJOUSPEL| SADALLE ENSIMMAISELLE.
KAIKKI TUOTTEET HETI VARASTOSSA

TOIMITUS POSTIENNAKOLLA + POSTIKULUT 10~

PL 303, 20101 TURKU, PUHELIN 921-391 044
TIEDUSTELE AMIGA, ATARI, IBM ja VIC-20 OHJELMIA.

MYYN noin Yi-vuotiaat, erittdin vaha&nkaytetyt:
Commeodore 128, 1570-levykeasema, Microbee:
monitori <+ 10 kpl 2D-diskettejd, CPM-disketti
+ tarvitiavat johdot. Hp. 5000 mk tai tee hinta-
larjous. Kaikki otetaan huomicon. Laittest ovat

srinomaisessa kunncssa. Paivi Wihlman, Sau-
kontie 4, 33920 Pirkkala

MYYN C-128 skand. + kasettiasema + 2 kpl
joystickekeja + pelejd. Ollut kaytossa 2 kk, ta-
kuu voimassa. Uutta vastaava hinta 2250 mk.
Teuvo ladskeldinen, Ahonpdantie 4, 74700 Kiu-
ruvesi. Puh. 977-53695,

MYYN Commodore 64 + levyasema 1541 +
MPS5-801-kirjoitin. Kaupanpaallisiksi 50 disket
4, 2 joysticki&f ja Programmer's Relerence
Guide -kirja. Eniten tarjoavalle (edullisestil).
Puh, 90-3493106/Santtu Mannila (iltaisin).

MYYN tistojenkasittelyjdriestelmén!l C-64 &
levyasema & MPS-802-kirjoitin & alkup. chjel
mani Calc-Result, Wizawrite, Simons' Basic,
Oniord Pascal + pelejd. Hp. 3000 mk. Soittele,
Lassi Vaisanen. Puh. 941-252211/3137.

MYYN Commodore 64, 1541 levyasema, kasei
tiasema, 2 kpl joystickeja, Simons’ Basic, puhe-
syntetisaattori sekd alkup. huippupelini, mm.
Elite, Empire, Leaderboard, Zoids ym. Hp.
600 mk. Soittele iltaisin! Ville Salojarvi ofo
Hetkkinen. Puh. 90-422664

MYYN C.64 + 1541 levyas. + kasettias. + 25
diskettid + [ukollinen sailytyslaatikko + 10 ka-
mitia + joystick + tietokonepoyld, Pakettina:
hinta 2400 mk, Henrik Holmbom, Metsdpurcn-
tie |6 C, 00630 Helsinki, Puh. 90-743818

MYYN vahinkdytetyt Commodare 64:n ja levy-
sseman ja kasetliaseman ja Wico Hedball joy
gickin ja 48 levykettd ja Personal Computer
Cleaning setin (kdyttAmitln) ja Commodore
f4in konekielioppaan ja 2 avsamatonta pelia
Mercenary sekd Imp. mission ja 4 moduulia ja
Raidin. Janne Kuronen, Untamentie 10 C 37,
00610 Helsinki. Puh. 90-796868.

MYYN Commodore 64 + levyasema 1541, RS-
£32-liitin (omatekoinen), joystick ja noin 140
diskettid, Game Killer. Hintapyynte: 3200 mk.
Tommi Salomaa, Kukkuraisenkatu 13, 33700
Tampere. Puh. 931-632921.

MYYN Commodore 64, levyasema 1541, Philips
monitori, alkup. ohjelmani ja pelini (mm. Easy-
calc-result), disketiejd ym. Misluiten pakettina.
M. Aaltonen, Maamiehentie 6 C, 00760 Helsin-
k. Puh. 90-384632 (iltaisin)

MYYN hyvdkuntoiset: CBM-64 + kas.asema +
levyasema + kirjoitin MP5-802 + n. 60 disk.
+ kotelo + 6 kasettia + iso kasa paperia, oh-
jeita tms. Vahankaytetyt! Hp. yht. 5200 mk
imyyn myods erikseen). Soita aamuisin
L00—B.00 tai iltaisin 20.00—22.00, Puh. 983
0102, Aku Kalaja, BS200 Alavieska. PS. Muka
M hyttyohjelmia ja alkuperdispelejd. En maksa
postimaksua

MYYN Commodore 64 reset-kytkimells, 1541
levyasema, kasettiasema, Brother EP 44 -kir-
foltin/kirjoituskone, pelichjaimia, kirjallisuutia,
behtis, alkuperdiset hyétyohjelmat ja pelit. Eni
ien tarjoavalle. Jarmo Ahti, Sturenkatu 37-41 E
36, 00550 Helsinki. Puh. 90-767935

MYYN C-64 + 1541 levarin + Wico joystick +
#lkup. chjelmani, mm. Summer Games | ja I],
The Dallaz Quest, Flight Simulator I, Basic-
kurss| 1, Vizawrite 64, Simons's Basic ja Calc-
pesull. Pakettina 2100 mk. Soita Lauri Lehto-
yuori, Topeliuksenk. 13 A 5, 00250 Helsinki.

Puh. 90-499378.
MYYN C-64 skandeilla, 1541 levari, Star SG-
10C printteri, 1701 monitari, VG-115 joystick,

Super base 64, Magic desk I. ym. hydtyohjel-
mia + pelejd n. B0 diskettid boxeineen, kirjalli-
mutta n. 7 kg, esim. Basicista konekieleen, Re-
lrence guide. Hp. 5500 mk. Akl Vahiari, Na-

kinkaari | B, 02320 Espoo. Puh. 90-B025602,

MYYN Commodore 64, 1541 levyasema, kaset-
“IH Brother HR-10C E:r|u|.1m Sony vari-
“ Radar Basic S0K muistinlaajennus, alkup.

ler-chielmani. K. Stolt, Etuniemenkuja

| S.nmﬂhm Puh. 90-881347.

Toimi néin

1. Kirjolta koneella tai tekstaa SELVASTI ilmoituksesi lehdesst
olevalle Bittiptrssikortille tai Ad-kirjepaperille.
2. Muista merkitd téydellinen nimesi, osoitteesi ja puhelinnume-

rosi.

3. Kirjoita postisiirtolomakkeeseen oma nimesi maksajan paikal-
h-MMO{I‘WhMQMM

tusmaksu postisiirtotilille 1337
4. Postita ilmoituksesi ja

mwwmm

mmmnum:m

Puhelimitse emme ota vastaan ilmoituksia. Emme julkaise sétn-
téjenvastaisia ilmoituksia, emmek# palauta maksua.

MYYNC-64 + 1541 + kas.as. + Simons’ Basic
+ Easy Calc Result + 90 diskettida & 2 kasettia
+ 3 joystickid + pari kiloa kirjallisuutta ym.
Pakettina. Soita 952-65030 klo 16 jalkean. Jan-
ne Varvemaa, Alhonkatu 13, 48600 Karhula.

MYYN aloittelijalle sopivan C-16:n, kasettiase-
man, kirjallisuutia, alkup, pelini mm. Zap-em,
Sword ol destiny, Skramble, Games pack 2,
Ulympiad, Jack Attack (moduuli), Harbour At-
tack. Erittdin halvalla. Soita tai kirjoita. Tomi
Merenheimo, Kapulankuja 2, 05880 Hyvink&s.
Puh. 814-86786 (klo 18,00 jalk.)

MYYN Commodore 64:n printterin 1526 (MPS
802). Hp. 1300. Puh. 914-89343 iltaisin. Jari.

MYYN Kiyttdméton Commodore VC-1525
Graphic printer. Hinta 600 mk. Puh. 931
551151, Virpi Luoma-Marttila,

MYYN Commodore 64:43n MPS-B02:printterin.
Vidhan kaytetty. MyydaAn eniten tarjoavalle.
Puh. 939.389239/Kari.

MYYN C-64 user porttiin liitettdvan 6-kanavaij-
sen relechjaimen. Mukana seuraa levylld ohjel-
ma, jolla laitteen jokainen kanava voidaan ch-
jelmoida valkka viikon jokaiselle pdiville erik-
sean, siis maks. 42 paille ja pois -toimintaa
vilkossa, Lisdksi myyn CBM-64 sopivan Music
Maker -ndppdimiston. Aivan uusi ja kéyttd-
maton, sekd Norekom-puhelinvastaajan, malli
XK-3800. Tiesdustelut iltaisin puh. 934-54354
Lambert

MYYN sakillisen C-64 kamas. Konekialimonito-
rit LADS ja Supermon 64, kumpaankin seuraa
Ohjﬁklrﬁﬂ (yhteensa 100 mk). Turbo 50 moduuli
(kts %ﬁ 1986) 350 mk. Simons’ Basic ja oh-
jekirja 150 mk. Pascal 64 ja chjekiria 200 mk.
Teksti 64 ja ohjekiria 200 mk. Hysdyllisid kirjo-
ja (Hystychjelmat 50 mk, Seikkailupelit ja ka-
setti 100 mk, Huvia ja hyotya 64 85 mk, Pro-
grammes relence guide 64 90 mk). Hulppupe-
lejd (Zoids 60 mk, Hyper sports 50 mk, Super
bowl 75 mk, Elite 85 mk, Winter games 75 mk,
Frank Bruno's boxing 50 mk, Demon's of topaz
40 mk, Dynamite Dan 40 mk, Arabian nights 50
mk, Planst of death 25 mk, Combatl leader 50
mk, Sherlock Holmes 50 mk). 2 joystickia (pro
5000 ja Atari) yhteensa 120 mk. Toimi nopeasti!
Pekka Lilkanen, Rauhankatu 5, 96100 Hovanie-
mi. Puh. 960-142]2.

MYYN C-16:n kirjat: "C-16 Machine Language
for the absolute beginner” ja "C-16 Exposad”
+ joystick + sovilin + seur. kasettipelit:
Jump-Jet, ACE ja Flight-015. Pakettihinta 400
mk. Matti Kaukonen, Sillanpdénpolku 8 B 10,
24130 Salo. Puh. 924-331967 (koti), 924-610423
(toimi)

MYYN C-64 alkup. ohjelmat Assembler (levy)
150 mk ja Oxford pascal (kas.) 100 mk seka al
kup. kas.pelit mm. Leaderboard, Gauntlet, Eli

te, Mercenary, Uridium, Alleykai... 30—70

mi/kpl. Myos tistokonelehtisa (RUN, Compute!'s
Gazette, Your Computer...). Jarmo Kesonen
g5255 Alaniemi. Puh. 980-77619.

MYYN seuraavat C-64 alkupersiset kasettipelit:
Elite, Starion, Infiltrator, Super Huey ja Ken
nedy Approach eniten {arjcavalle. pelit oval
hyvakuntoisia. Matti Vuokko, Jalmarintie 11,
51900 Juva. Puh. 955-519]1

MYYN seuraaval Commodore 64 alkuperdiset
kasettipelit: Uchi Mata 90 mk, Sanxion 90 mk,
Outlaws 75 mk, Kwah! 70 mk, Eureka 25 mk,
Law of the west 65 mk, Pinball spectacular mo
duuli 20 mk ja Spy vs Spy | 50 mk, Soita iltai
sin. Jari Verala, puh. 0983.62377.

MYYN C-64 alkuperaiset pelini: Hektik 25 mk,
Mind Control 25 mk, Dandy 55 mk, Asterix 40
mk, Spider and Fly 15 mk, Commando 35 mk,
Int. Karate 35 mk, Nato Commander 20 mk,
Sqirm 15 mk, CC-club kasetti, ym + levylla
Destroyer. Jari Salminen, Kullervonkatu €9,
53300 Lappeenranta. Puh, 953-23640,

MYYN C-B4:n alkuperdisel kasettipelini battle
of Britain 70 mk, H.E.R.O. 60 mk, Staff of Kar-
nath 60 mk, Fight Might 50 mk, seka hyotyoh-
jelmat: Muistio-mod. 120 mk, Easy Calc Hesult
mod. 300 mk, Azimuth-nauhurin saato 70 mk,
Assembler 40 mk. Scita numercon 981-61075.
Pekka

MYYN seuraavat alkuperaiset levypelini: The
Dallas Quest, Strip-poker ja Dropzone 30
mk/kpl sekd kasettipelit: Blaze, Spectipede.
Star Race, Bitmania 10 mk/kpl, Front Line
Stafl ol Karnath, London Blitz, Beamrider, Sha-
mus ja Mychess 11 20 mk/kpl. Pekka Hartman
Heporinne 2 G |10, 01200 Vantaa. Puh. 90
B76438]

MYYN Commeodore 64:n alkuperaiset kasettipe-
lini: Vietnam 80 mk, summer Games I 60 mk
Ams Titanic 60 mk, Breakthru B0 mk. Tommi
Tuominen, Ansatie 7 as 12, 21220 Halsio. Puh
921-782472

MYYN ssuraaval C-64:n alkup. kas. pelit; Battle
for Normandy 30 mk, Werld Cup Carnival 45
mk, Dark Star, Subsunk, Matrix 20 mk, Demons
of rupas_ Pastfinder, Zoids, Brian Bloodaxe
Imhotep. Boulder Dash 11l 55 mk, Silent Servi
ce, Parallax, The Way of the Tiger. Summer
Games [I 60 mk, Firelord 65 mk. Koko paketti
hintaan 600 mk. Soita tltaisin klo 15.00—18.00
Puh. 922-54323/5ami Nikkola.

MYYN seuraavat alkup. kasettipelit C-64:lle
Mega Hits (10 pelia), Five Star games &4 75 mk
Softaid (10 palis), W.A.R. 4 65 mk, They sald a
million, Mercenary 4 60 mk, Skylox, Rambo,
Flash Gordon & 50 mk, Monty Mole, Frak B4,
Kane & 30 mk, Hover Bouver, Sheap in Space,
Galaxy, Ancipital, Handicap Golf &4 15 mk +
postikulut. Maksut postiennakolla. Soita arki
sin. Janne Blommendahl, puh. 937-24689.

MYYN alkuperdiset levypelit: New York City
Slapshot, Broad Street, Rambo, Stellar 7 & 50
mk; Time Tunnel, A Wiew to a Kill a4 60 mk
TRhe 'Wn}r ot the Tlged, Frankie Goes the Haol
lywood, Luciler's Healm, Trans Formers, Back
to the Future, Road Race & 80 mk; Revs 100 mk
Treenari (71k) 180 mk;Turbo 50 moduult 200
mk. Bitti-kirja Huvia ja hyctyva 64 (sis. levyk-
kean) B0 mk: 50 levyketta + |ukiltava laatikko
yht. 300 mk, kasettiasema 120 mk. Alkuperdiset
kasettipalil: Elekira Clide, Jot Set Willy, Ca
verns of Khatka, Huncaback 11, War Play, Blue
Max & 35 mk/kpl. Mika Myllyvaara, Kauppalan
katu 12 A 5, 05800 Hyvinkas. Puh. 914-1690]

OSTAN hyvakuntoizen C-64:sen 1541 levyase
man + disketlejd. Marko Tiro, Rithipellontie
07500 Askola, Puh. 915-30452, Soita mieluiten
klo 15.00 jdlkeen.

OSTAN Commodore B4:n 154] levyaseman
ooittele, Puh. 90-5633224. Tapani Tuisku.

OSTAN CBM B4:n 154] levyaseman + disked
tmjd. Mika Hasa. Tilhenpolku 2, 15540 Villahde
Puh. 918-588728, Soitiele (ltaisin.

OSTAN Commodore-64 levyaseman + disket
tejd mahdollisimman halvalla, Marcus Siglund,
Tvarminne alfintiet. as, 10900 Hanka. Puhk

g11-88183

OSTAN Commodore 154] tal 157] levyaseman
Kari Marttinen. Lepoclank 53100 Lappeen
ranta. Puh, 953-1222]

OSTAN Commodore 154] levyaseman + ohije
kirjan. Myyn alkuper. kasettipelit matrix, Laser
Zone, Gridrunner, Advance of the Mega Ca
mels, Aguanaut, Special Agent, Android 2,
Big Ben ja Capt'n Kidd |5 mk'kpl C-64:84n
Atte Nurminen, Karsikkotie | H 86, 05840
Hyvinkdsa. Puh. 914-21648

OSTAN Commodore 64:n tekstinkasittelyohjel-
man kasstilla. Pekka Mikiaho, 42940 Kataja
maki. Puh. 943-65435,

VAIHDAN alkuperdiset C-64 pelinl Expleding
Fist 1 ja II, Miami Vice. Yie ar Kung Fu ja
Paperboy pelsihin Spy vs Spy I, Summer Ga
mes |, Great Escape, World Games ja Ghosts'n
(Goblins. Ps. Kasetille! Aleksi Manninen. Puh
§55-72239.

VAIHDAN C-64 alkuperdiset pelini. Minulla on
mm.: In Filtrator IIl, V, Sinbad, Xemo, Yie ar
Kung Fu 1l ja niin edespdin, Softa |6.00—21.00
ja kysy Samia. Puh. 916-25188.

VAIHDAN Commodore 64/128:n alkup. pelim-
me ja ohjelmamme kasetilla ja levylld. Lihets
[istasi tai soita. Sami Vanhatalo, Sirkankatu 19,
55100 [matra, puh. 984-84277 (vain levy) ja Vil
e Salminen, [taranta 70 as |, 41180 Tikkakoski,
puh. 941-753018 (levy ja kasetti).

VAIHDAN C-B64 alkup. xas.pt-:lm: Bazocka Bill,
Thai Boxing, silent Service, jne. Haluaisin ka
setilla Yie 1I, Cham. Wrestling, Spy va Spy 111,
super Cycle, Paperboy, Weorld Games ja muita
lsatupeleid. Tomi Jaakkala. 95225 Viantie. Puh
980-77421

VAIHDAN C-64 alkup. kas./levypelimme. Soita
tal kirjoita: Marko Lopptnen, Tervastie 22
§7230 Savonlinna, puh. 957-557399 tai Timo
|&askeldinen, Peltorinne 6, 57230 Savonlinna,
puh. 957-557348

VAIHDAN CBM-684:n alkup. levy- tal kasettipa

lini. Solta tal kirjoita. Marko Bosley, Hajakatu
38, |BI00 Heinola. Puh. 810-52916

VAIHDAN C-64 alkuperaiset levypelini. Soitte
le kello 16 jAlkeen tai kirjolta. Pekka Korpela,
Eménnantie 25 E 46, 40740 Jyvéskyla. Puh. 94]
254019

BITTI 6-7/87

67




MYYN SVI.738 X'Prese + 40 levyd + |aatukir
joitin + mankka + joystick + kaapelit + kirjat
ym. Mika Kamppinen, Vilielijdntie 4-6 E 134,
0410 Helsinki. Puh. 80-534161.

MYYN Spectravideo X'Press ja muutamat ohjel-
mat. Eniten tarjoavalle. Scita iltaisin. Kiitos. Ti
mo Huuhtanen

MYYN Spectravideo 728 MSX:n ja levyaseman
SVI-707 MSX seka kirjallisuutta ja alkup. ohjel-
miani yhieishintaan 2000 mk. Tommi Valtonen,
puh, 918-72066 klo 5—21 tai 590-6745913 klo
18—20

MYYN SVI-728 MSX + kasettiasema + levy
asema + kirjoitin + hiiri + II'_F-}"S'.JCk + alkup
palini + levyjdni mm. Forth + nauhurin s8&té
shielma + kirjoja. Myydéan tarjiousten perus
teella. Mieluiten pakettina. Soital Marka Tuli
niemi, puh. 812-771084.

MYYN tarpeettomana SVI-728 MEX tietokoneen
+ kas asema + 2 joystickia + alkup. pelini +
MSX Basic kdskyopas. 3 kk vanha takuu on vai
massa, hp. n. 1200 mk, hieman tinkimisen va
raa. Puh, 984-23032 (iltaisin)

MYYN Sony MSX:n | vuotta vanhan kasettiase-
man noin 350 markalla (490 mk). Jan Stellberg,
Kotinummentie 10 A, 00700 Helsinki. Puh. 90
354582,

MYYN 3% tuuman yksi- tai kaksipuoliset levynl
(kayttAmatttmia). Hinnasta sovitaan erikseen ja
vaithdan alkup. shjelmani X'pressille. Puh. 964
144331, Kvsy Joria

MYYN tai vaihdan alkuperaisel M5X:n klasetti
pelini, mm. Gauntlet, Fronl Line, Sea King,
Denkey Kong, Apeman, Dynamite Dan, Aven
ger, Xevious ja Batman; moduulipelint mm.
Penguin Adventure, Green Beret, Boxing, Tur
boat, Nemesis ja Enightmare, seka diskettipeli-
ni mm. Dawn patrol, Protector, Wordstore +,
Confused, Compilation 2 ja Super Sellers. Mi
ka Keskikiikonen, Koivukuja 10, 38200 Vamma-
la. Puh. 832-42768. Soittelal

MYYN MSX:n alkuperaiset pelini: International
Karate, Master of the Lamps, North Sea, Hel:
kopter, et Bamber, Space Walk, Zaxxon, Slap
Shot, Decathlon, 5ea Hunter, Hoger Rubbish,
Space Satellite. Myée vaihto kdy. Sami Salmi-
nen, Loikanlahdentie 7, 43100 Saarijérvi. Puh

H44-21 494,

VAIHDAN tai myyn MSX:n alkuperdisel kaset
tipelini Gauntlet, Whadores Wins I, Winter

Games, Desolator, Batman, Donkey Kong,
Trailblazer, Winter Olympics, Spy vs Spy jne.
Lisaksi moduulit: Goonies, Green Beret,

Enightmare, Football, Kings WValley, Yie ar
Kung Fu II, Hole in One, Hyper Rally, Sports
|—III. Peattert Jouteeno, Timonkuja 12, GH7OU

Virkkala. Puh. 912-42573.

VAIHDAN tai myyn alkup. MSX:n kasettipelini,
mm. Shark Hunter, let Set Willy, Buck Rogers,
Spersallers, Slap Shot, Ghostbusters, Humph-
rey, Crazy Galf, Cubit, Zoot, Shadow of the
Bear., Chiller, Le Mans, Winter Games,
Skramble, Noughts & Crosses, Sguash, M
Seek, Lords of Time. Marko Sovala, Kuutintie 4
B 10, 28190 Pari. Puh, 939-327186

Spectravideo

MYYN uudenvercisen Spectravideo-PU, 2 levy-
asemaa + vihermonitori, hp. 6700 mi (8500
mk). Takuu voimassa. Puh. 916-10191/Jarmo.

MYYN SV1.328, levyasema, skandii, kasethase
ma, monitori, leyjd, kasetteja, pelejs {alkup.)
+ softaa, ovh. 7500 mk. nyt 1950 mk. Kirjoitte
le. Hannu Inpie, Hallituskatu 28 A 1[4, S0100
Owlu. Puhl, 960-59234 (viikonloppuisin)

MYYN SV1-328 Mk I, SVI-605 lasjennusyksik
k& {| levyasema + cenironics). Timo Suurinie
mi, Karlbergintie 22, 13220 HML. Puh. 9217
21371

MYYN SVI-328-kotitietokoneen. Mukana kaset
{iasema ja alkuperdisid pelejd (konekielisia ja
basic-pelejd). Hinta 800 mk. Mia Vahdnen, He-
lenenkatu 14 B 5, 05800 Hyvinkaa. Puh. 914
15462

MYYN S5V-328 Mk 11, kasettiasema 904, kasikir
ja, kdskyopas seka kaupan pdille pelimoduuli
+ konekieliset pelini. Hp. 800 mk. Hinnasta
voi vield tinkid. Eaikkiin puolen vuoden takuu.
Lisdksi myyn centronics-liitAnndn kaikkine osi-
neen, Mikko Saavalainen, Nuottatie 9, 02230
Espoc. Fuh. 90-880893

MYYN Spectravideo 328 Mk Il + laajennusyk
gikks SVI-B05 (levyasema + centronics-liitAnta
¢ CP/M-kayitdjariestelma) + matriisikirjoitin
Panasconic KX-P109] + kasetiiasema + 2 joy-
stickid + Philips-mv-TV {14 tuumaa) + n. 40
levyd (mm. lkesoftin ohjelmia) + kirjallisuutta
Basicista konekieleen. Kaikki yhdessa tai erik
seen. Kysy. llkka Hopponen, ladkérintie 4,
27800 Sakyla. Puh. 938.70791.

MYYN Spectravides 328:n + kasettiasema +
joystick. Moduulit: music mentor ja svenska
swedish. Alkuperdisid pelejd 15 kpl, joisla mal
nittakoon mm.: Armoured Assault, Spectron ja
Momis. Kirjallisuutta, Hintapyyntd 700 mk. Tuo
mas Taonteri, ketokatu 36, 90140 Oulu. Puh
OB 1-335684.

MYYN levyaseman SV-8902 (n. 1000 mk), levy
as. ohj. SV-B0l (n. 500 mk), laajennusyiksikkd
SV-601 (n. 500 mk) ja 64k laajennuskortti SV
BOT7 (n. 500 mk). Tinkimigen varaa on rellusti.
Saita tai kirjoita. Sami Nurminen, Sairaalapol
ku 2 D5, 77600 Suonenjaki. Puh, 979- 10441,

MYYHN 5V1-32B:n seuraavat alkup. pelit; Fran
tic Freddy, Mini-golf, Resgue, Nomis, Armou-

red Assault, Tele Bunny, Spectron, Tetra, Hor
ror, Ninja, Sasa, Kung Fu Master, Music Men
tor. Turboat, Old Mac Farmer ym.s Hinnasta
sovitaan. La&hetd tarjouksesi tai pelisi listat,
Heikki Taavitsainen, Koulukatu | BB 22, 18100
Heinola.

OSTAN SVI-328:n alkuperdizia pelejd: Ninja,
Kung Fu Master, Frantic Freddy ja Flipper
Slipper. Halvalla. Mika Sirkka, Muikuntie 4,
44120 Asnekoski 2. Puh. 945-11333,

OSTAN SVI-328 palit: Bomulus atomivakoojana
ja Bomulus ja kadonnut kruunu, sekd kaikki
moduulipelit. Juha Lammi, Karjuhsanpuistotie
4, 01150 Séderkulla. Puh. 90-221153.

MYYN l8hes kdayitai.a i pectrum 48k +
printteri Seikosha GPS0S + FPhilips-kasetti-
asema + joystick + joystickliitdntd + alkup.
pelini + piuhat ja kirjal. Hinta vain 1200 mk.
Myos erikseen. Arto Katajamdki, Rasinkatu 7 C
79, 01360 Vantaa. Puh. 90-8745158 (arkisin},
961-634150 (vilkonloppuisin).

Syyskuun MikroBITTIIN (9/87,
ilmestyy 1.9.1987) tarkoitettujen
ilmoitusten on oltava perilla
viimeistddn 24. heindkuuta.
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PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERO)

Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
Laheta kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoitteella:
MikroBITTI, Bittipbrssi, PL 64, 00381 Helsinki.

MYYN Spectrum plussan + kasettiasema + In-
terface I joystickliténta + kirjallisuutta + al-
kup. pelini mm. Commando, Green Beret, Su-
pertest ym. hulppupelejd, hinnasta neuv, Sami
Ratia, Metsénvartijantie 14 B, 02720 Espoo.
Puh. 90-599745,

M‘f'f” Spedrum ZX p]umn + Kempswn |u1.
+ joystick. Konetta kdyietty noin vucsi. Hyva
kunt., hp. 1000 mk. Pelini mm. Elite, Bambus-
ters, Fighter pllot, Hijack, Couldron, Spin-
dizzy, Bearing, lmposs. mission yms. yht. 500
mk. (Hinnoista voi keskutella.) Puh. 818-515933
klo 16 jélkean.

MYYN vdhén kaytetyn Sinclair ZX Spectrum
48k + Timex datanauhuri + joystickliitantd se-
kA alkuperdiset pelini. Hp. vain 2000 mk. soila
klo 16.00 jalkeen. lennart Kuula. Puh. 968
45438,

MYYN vdhén kdytetyn ja hyvikuntoisen ZX
Spectrumin 48k, 10 alkuperdista pelia, opetus-
kasettl, ohjekirjat, joystick. kassttiasema seks
liitdntajohdol, sekd samaan pakettiin Mattel In-
telvision tv-peli, tistokone moduuli ja liitantd-
johdot. Naurettavaan kateishintaan 1500 mi
Sam-Patrik Ohman, Sokinvuori 4 B 39, 03760
Espoo. Puh. 50-8058507

MYYN Spectrum 48k + kasettiaseman + ram-
turbo joystick-liitdnndn + alkup. pelini (mm
Now Games 1, Now Games 3. Elite) + kirjoja
ja lehtid. Ari Raisinen, lhantolantie 5 B 10,
01200 Nurmijérvi. Puh. 209316

MYYN seuraavat Sinclair ZX Spectrumin lisa-
laitteet; Kempston ja Interface II jovstick liitan-
ndtl, Saga Soundboost (84ni TV:n kautta) ja hy-
vAkuntoisen Quickshot 2 Turbo. Liséksi seuraa-
vat alkup. chijelmat; Raid over Moscow, Sha-
dowfire, Eone's a Wally, Culy, Shrinking Fire
man, Endure, Witch Cauldren, Lunar Jetman,
Toolkit ja Atic Atac. Tee tarjous. Jart Kivela,
Houhijarvi, 38250 Roismala. Puh, 932-30385,

MYYN Spectrumiin puhesyntikka Currah, kirja
Opi ochjelmoimaan Spectrum osa 2, kopiointi-
laite Doubler, Kempston-liltdnta ja alkupersiset
Biue Max ja Forth vhdesss tal erikseen. HRisto
Matti Rantanen, Kuusikallionkuja 3 E 77, 02210
Espoo. Puh. 90-8031722

MYYN tai vaihdan Spectrumin alkup. pelini
mm. Impossaball, Leaderboard, Bomb Jack I,
Ace of Aces, Fist I, Agent X, Jailnreak, 1(th
Frame, Mailstrom, Miami Yice, Bazooka BEill,
Nosteratu. Soita ennen klo 12, Jarkko Huuska
Puh. 968-14196

MYYN katitistokoneen Sharp MEBZ1, jossa ka-
settiasema, ram-file B4 ki ja skandinaaviset nap-
paimet. Katitietokoneen levyasema Sharp | x

320 kt, jossa disk-basic. Monitori Philips 127
vihred. Myydasn edullisesti yhdessd tal erik
seen. Erkki Paloméki, Muorinkata 5, 65370

Vaasa. Puh. 96]- 168326 koti, 961-1 17355 toimi

MYYN Sharp MZ-82] + QD-levyasema + kas
as. + levykkeeni + alkup. chjelmani + kirjal
lisuutta. Hinta J000 mk. Soita 351-820029 ilt

MYYN erittdin hyvakuntoisen ohielmointiko
neen Sharp MZ-821 + kas.aseman (kiinted)
mukaan 8 alkuperdistd pelis 2300 mk. Soitot il
lalla klo 16—19 puh. 980-83349. Marko Petéia-
|Arvi

MYYN Sharp MZ-731:n. Siind on sisdénraken
nettu kasettiasema ja nelivariplurturn-kirjoitin.
Hintaan sisdllyy myos ohjekiria, Basic, pelit ja
muut ohiglmani. Soita tat kirjcita. Hinta ainoas-
taan 1200 mk, Matti Tikkanen, Onkiveden piiri
69, 73100 Lapinlahti. Puh. 977-34712. Soita
mieluiten kello 16.00—21.00

MYYN Sharp MZ-72] tietokoneen (sis. kas.as.)
+ alkup. pelini. Tdysin kunnossa tehtaan pak-
kauksessa. Hp. 800 mk. Lisaksi myyn C-16, hp.
150 mk ja Vic-20, hp. 100 mk. Tran Chi, Maa
padontie | D 4], 00640 Helsinki. Puh. 90
'26757, Hinnat eivat ole lopullisia
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MYYN Sharp MZ 80B tistokone, 64 kB ram, mo
nitort, relechi. kasettiasema. kirjoitinliitdnta.
Bagic ym., hp. 2000 mk. Sharp MZ BOFB |evy
asema | % 336 kB, hp. 1500 mk. Sharp MZ BOPS
kirjoitin, hp. 1200 mk. Sharp MZ B01/0 3 RS
231, hp. 600 mk. Ohjelmat Wordsiar, Super
Cale ym.., kysy. Tage Wickman, SpArvigen,
64230 Narpes st. Puh, 962-41966

MYYN Amstrad 6128 tietokone varimonitorilla,
Laite on muutaman kuukauden kaytetty ja to
della hyvakunioinen. Kaupan paalle 20 kpl 3
levykkeitd. Mukaan kirjallisuutta (mm. Logo) ja
joystick. Pakelin hinta vain 4000 mk tai eniten
larjoavalle. Marke Tapio, Sampankaarre 6,
85600 Ylitornio. Puh. 9695/31489

MYYN Amstrad CPC 6128:n vihermonitorilla +
Brother HR-5-kirjoittimen + alkupediset chjal-
mani. Mika Ojutkangas. Taivaanvuohentie 5 B
20, 00200 Helsinki. Pub. 90-6925012

MYYN Amsirad CPC 664 mv-monitorilla +
skandit rommissa + 20 diskettid + n. 20 lehted
+ n. 30 kasettia + Ins & Outs -kirja + kasetti-
asema. Yhdessd tai erikseen jolloin kone 2000
mk, disketit 25 mk, lehdet 7 mk/kpl, kasetit
o—15 mk/kpl. Ins & Cuts 35 mk tai koko paketti
4700 mk. Stelan Nystrom, Hatuntekijdnkuja 3-5
A 5, 00750 Helsinki. Puh. 90-364619.

MYYN Amstrad CPC 464 vihredlld monitorilla
Kiyitesd vuoden, kuin uusi. Hinta 1400 mk tai
eniten larjoavalle. Hannu [skala, Laihiantie,
66400 Lathia. Puh. 961-770423 klo 16 jédlkeen.

MYYN Atari 520 5T cheislaltteineen. Vain ker
ran kAytetty, annan takuun valmistajan ehtajen
mukisesti. Hp. 5300 mk. Vesa Keindnen, Kelo

kuja 5 G 27, 70420 Kuopio. Puh. 971-344045,

MYYN Atari 2600 kahdella pelills + 2 joy-
stickia. Soita klo 16 jdlkeen. Puh. 962.11257

OSTAN Atari 800 XL:n lisAmuistin (64) maksan
enintdan 300 mk. Ostan myos pelejd. Jani Mik
konen, Yligjoentie 3 B 13, 05200 Rajamiki.
Puh. 90-2903392,

MYYN Microbee 32 IC +
kas.as. + manuaall (sis.rak. tekstinkasittely,
tistoliikennechielma, konek. monitori). Soita,
niin sovitan hinnasta. Puh. 914-12113/Tommi

MYYN Yamaha CX5M rnl.LEu.kthh:—knnE. Ya
maha 4k-10 pitk8 kosketlimisto (4 oktaavia)
Chjelmakasetit: DX7 Voicing Program, FM Mu
sic Macro, FM Vaicing Program, FM Music
omposer, Uata Memory, Philips monitor CM
8524 (vari), vht BOOO mk. Puh, 873
A26162/Tarmo.

vihermonitori +

MYYN tarpeetiomana Aquarius-tislokonesn +
kasettiaserma + mini expander + kaksl joy
stickia + |6 kt lisdmuistt + Basic-kielen kési
kirja + alkup. pelit Shakki, Snatu ja Dungeons
& Dragons. Hp. 1000 mk. Soita puh. 975-22574
ma, ke ja to klo 18,000 jalkeen ja kysy Helkkis

MYYN Brother HH-5C printterin (hp, 600 mk).
Mukana lsmpopaperia, muuntaja, ym. Mukana
myos C16/Plus'd alkuperaiset ohjelmani (Script/
Plus, Mercenary, Winter Events, ym.). Puh.
8583.360238, Marko Huuhilo.

MYYN laatukirioitn NOF30 + 3M DCI100 data
kasettiasema, trakiori + kitkaveto, tdyd. vara-
ogasarja. Esa Torma&, Puistokaart 12 B |8, 00200
Helsinki. Puh. 90-6923965,

MYYN modeemin (Bundwell 101C) halvalla!
Hinta n. 600 mk (hinta uutena 890 mk). Modee
mi on ainoastaan 2 kuukautta vanha, niin etta
tartu tilaisuuteen! Sten Siockmann, Kulosasaren
puistotie 46 [, 00570 Helsinki. Puh. 687448

MYYN nivaskan joystickeja tarpeettomina:
Cobra (aivan kAyttAmdton, takuu voimassa) 350
mk, anttech (ovh. 120 mk) 30 mk, The Stick
(lansisaksalainen jalustaton joystick) 50 mk.
Kaikki chjaimet oval ehyitd ja miltel kayttamat-
tomia. Soita, niin jitellaan hinnoista lisaa! Jani
Lahti, Siikaranta A 1, 02860 Espoo. Puh. 90
BEE3S0 klo 16.00 jalkeen.

MYYN Opi tuntemaan tulevaisuuden assemble
ri: Motorolan 68008 32 bit CPU, mukana tieten-
kin Sinclair QL-tistokone, 128 kB ram, 512 x
256 gral., ataritikkuportti, alkup. pelini, kir.,
myce suomenkieliset kasikirjat, Quantum hal
pa. Puh. 90-248923/Esa.

OSTAN kaikkea mahdollista Vic-kamaa. Mm
Super Expander, 3—6 moduulin laajennus, ko
nekielimonitori, Prog. Rel. Guide, moduulipe-
lini (mm. Bridge, Shakki, Adventuret), alkup
kasettipelini, kirjoja ja lehtid yms. PS. Kirjoita
misluiten, 414 soita. Heikki Siltala, Jamsdntie 4
42300 JAmsankoski. Pub. 942-44446.

Q5TAN Telbunnyn ohjeineen. Scita klo 18.00
tai vihdn mychemmin. PS. Hinnasta sovitaan
Puh. 971-650319. Vili Salonen,

OSTAN MikroBITTI-lehdet 3/84, 4/84 ja 1/BS
hintaan |7 mik/kpl. Lehtien on oltava eritidin
hyvéssd kunnossa. Myyn myos C-64 pelin Now
Gamesin hintaan B0 mk. Soitiele klo 18.00 jal
keen. Sami lsopahkala. Puh. 983.63120.

VAIHDAN alkup. pelini Miami Vics, Tapper,
Mission, Exploding Fist Il seur., peleihin:
Beach-Head I, Knight Games (tai myyn pelit
hintaan 70 mk/kpl). Kysy Hannua klo 17—19.
Puh. 917-5418].

Katevit lehtikansiot!

Kokoa nyt MikroBITTI-lehtesi kiteviisti yksiin
kansiin! Keriéid numero numerolta kasvava tieto-
teos, jonka arvo sidilyy. Samalla lehtesi pysyviit
siistind ja jirjestyksessd omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran yhteen kansioon.

® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi

® koko 22,4X28,4 cm

® vuosilukutarra

TILAA KANSIOT LEHTES! PALVELUKORTILLA'
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Microrhythm

Firebird. kasetti 49, —

Firebirdin hopeasarjaan kuulu-
vat ohjelmat ovat yleensa hyvia,
eikd Microrhythm poikkea lin-
jasta. Talld kertaa kyseessd on
kuitenkin pelin sijasta rumpu-
syntetisaattori.

Microrhythmin adnet eivét ole
mitddn avutonta kolinaa, vaan
digitoitua rummunpauketta.
Soundien lisdksi muukin ohjel
ma on hyvin tehty, ja editointi-
mahdollisuuksia on runsaasti.
Ohjelma toimii kokonaan nép
pdaimistosta, joten joya‘ru:km voli
jattdd rauhaan.

Toiseksi ylimméan ndppdinri-
vin avulla tehddan ensin lyhyita
katkelmia, joista sitten muodos
tetaan pitempi kokonaisuus, pal-
jon pitempi, vaikka useamman
minuutin pituinen. Erilaisia &a-
niéd ldhtee kuusnelosesta irti ko-
konaista kolmetoista kappaletta,
ja ns. flam-efektin (eli déni soite-
taan nopeasti kaksi kertaa pe-
riakkdin) voi lisdtd. Tempoa voi
jokaisen lyhyemmén osan koh-
dalla muuttaa erikseen. Kaiken
muun hyvédn lisdksi ohjelmassa
on vield metronomi, ja kun viela
vhdistdéd koneensa stereocihin, on
seindnaapurien kidutus helppoa.

C-64, MSX

Konami, kasetti 120, —

Arcade-Nemesis on todellinen
kulttipeli, joka alalle tyypilliseen
tapaan on saanut pinon jalkel&i-
sid. Stavros Fasoulas ammensi

dessa ja luolakompleksissa.

Hyékkédysaallon totaalinen havit-

tdminen palkitaan uusilla aseil-

la, nopeudella, ja jopa oman

saisesti oikealta vasemmalle ja
taustan tahtikenttd on samanlai-

Lisaksi
real-time mode, joka tarkoittaa

Microrhythmissd on

sitd, ettd voit hakata rumpuja
(...ndppdimistd) omaan tahtiisi.
Mutta reaaliaika moodissa mi-
tddn ei tallenneta muistiin.

Yhtdaikaa muistissa voi olla
neljd kappaletta, ja valmiina
muistissa olevat demot ovat var-
sin vaikuttavia.

Alussa lukuisat nédppdintoi-
minnot voivat tuntua vaikeilta,
mutta jonkin ajan pddsta kaikki
sujuu kuin itsestddn. Tietenkin
mukana on myds tallennus- ja

latausmahdollisuudet, muuten-
han kappaleet katoaisivat ko-
neesta virrankatkaisun yhteydes-
8d.

Ohjeet ovat lyhyet, mutta niis-
sd on kaikki se tieto, mitd ohjel-
man kéyttdmiseen tarvitaan. Ko-
konaisuudessaan Microrhythm
on erinomainen ohjelma, jonka
hankkimista suosittelen kaikille
joita kiinnostavat laadukkaat oh-
jelmat halpaan hintaan. Toivot-
tavasti Firebird jatkaa samaa ra-
taa.

Gratfiikka 9 (latauskuval
Adnet 10

Toteutus 9
Yleisarvosana * * * *

Antti Litmanen

nen kuin Deltassakin. Vihollis-
aallot ovat erilaisia, toimintaa
riittda ja se jopa jaksaa kiinnos-
taakin. Ei hassumpaa.

Valitettavasti Nemesiksessd on
kuitenkin se perusvika, ettd me-
nestydkseen tdytyy muistaa eri
hytkkédysaaltojen taistelutapa ei-
kd viikatemiehen kdynnin jal-
keen saa jatkaa kuoclinkohdasta.

Vaikka Nemesis onkin hyvin
deltamainen, tai pdinvastoin,
l6ytyy peleistd sen verran eroa,
ettei Deltaa voi tdysin Nemesis-
kopioksi tuomita.

Gratiikka on aivan hyvad, ei
stavrostasoa mutta kelpaa. Aé-

Electric Dreams. 120.—/179. —
Jalleen yksi lisenssipeli. Katselin
tyylikdstd kantta pitkin nendn-
varttani ja tuumin, josko lisenssi-
pelien ikuinen kirous tuntuu tas-
sdkin tuotteessa.

Yleensa pelifirmat ostavat isol-
la rahalla oikeudet johonkin
hahmoon tai elokuvaan, ja vdan-
tavéat siitd alle keskitasoa olevan
pelin, jota myydddn nimen voi-
malla. Né&in kévi esimerkiksi
Knight Riderille, Miami Vicelle,
Howard The Duckille ja monelle
muulle. Painvastaisena esimerk-

Big Trouble in Little China

kind mainittakoon Aliens, joka
vangitsi taitavasti esikuvansa
tunnelmat. Sen valmisti sama
yhtié kuin tdmén, joten minulla
oli syytd odottaa jotain tavalli-
suudesta poikkeavaa. Latasin
pelin vauhdilla, ja mitd l6ytyi.
Alle keskitasoa oleva surkea
lisenssipeli. Juoni sentddn nou-
dattelee elokuvan juonta. Lo
Pan, filmin ja pelin Herra Paha,
on ryostdnyt Jack Burtonin ja
Wang Chinin tyttéystdvéat uhrat-
taviksi demonille. Estddkseen ta-
mén sangen lainvastaisen teon
sankarit lahtevdt pelastamaan

netkddn eivat drsytd.
Abysmaalisen huonoon Jail-
breakiin verrattuna Nemesis on
jo onnistunut peli. Olisi varmasti
maksanut vaivan hioa pelié vield
jonkin verran niin taivaspaikka
olisi varma. Nemesis ansaitsee
oikeuden olla olemassa. Kuus-
nelukoiden kannattaa testata
myds Delta, mutta MSX-armei-

jalle Nemesis on liki pakko-
ostos.

Gratfiikka 8

Aédnet 8
Kiinnostavuus 8
Yleisarvosana * % %

Name is Nirvi
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naikkoset apunaan taikuri Egg
Shen. Idea antaa mahdollisuuk-
sia vaikka miten upeaan peliin,
mutta mitd ohjelmoijat kyhdavat-
kddn, tavallisen karatepelin, jo-
hon on nokkelasti sekoitettu hie-
man ampumista.

Ohjaat pelissd kolmea sanka-
ria, joiden jdrjestystd voit muut-
taa. Kaksi takimmaista jénistavat
valittomdsti kohdatessasi viholli-
sen, ja loikkaavat ruudun reu-

nan taakse piiloon. Tehtdvéksesi
jdd matkid wvastustaja hengiltd,
jolloin tdmé& hadvida totuudenmu-
kaisesti savupilveen. Kaytettd-

vissasi on 10 liikettd, ja homma

hoituu kétevasti joystickilla.
Big Trouble in Little China on

vaatimattomasti toteutettu jatke
loppumattomalta

karatepelien
ndyttdvddn letkaan, eikd sellai-
senakaan onnistu vakuuttamaan.
Grafiikka 7

Adénet 6
Kiinnostavuus 4
Yleisarvosana * *

Petri Teittinen J
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ctivision. 120, /179, —

‘Kun huonoistakin filmeistd voi
tehdd pelin, uskoo néahtédvésti
Activision, ettd hyvéstd tiristds
kaksi. Markkinoilla on jo Elec-
Dreamsin Aliens ja nyt
( h{iﬁ julkaisee jenkkindke-

US-Aliens koostuu kuudesta
sta, joita sitovat toisiinsa digi-
_":'-.‘-'n kuvat filmistd ja dialogin
patkdt. Tamén ansiosta US-
1 ens on poikkeus elokuvape-
Bissd, se tosiaan seuraa eloku-
juanta

"Mukana on laskeutuminen Ac-
oniin, neljdn sotilaan kujan-
juc ksu ilmakehdprosessorissa,
sutuminen ldpi kahden ton-
tar&aovan alienlauman pai-
gessa pédlle, pako lapi ilmas-
=.fﬁ nt jﬁrjeste]m&n, Newtin nouto
linen taisto Alien-kunin-
en kanssa.

ALIENS -.

-\.‘-L

C-64 AtunXL Sp Arns

S Versmn

sivat ilman tdtd kayttdkelpoista
optiota.

Huijatessa on tosin se varjo-
puoli, ettd lopputulos j&4& ndke-
maéttd. Voi ettd mikd vahinko. . .

Kaikki osapelit ovat sinénsd
varsin simppeleitd, mutta moni-
puolisuudessa on Aliensin voi-
ma. Grafiikka vaihtelee hyvésté
keskinkertaiseen, pelit samoin ja
Aliensin teema rytmittdd tapah-
tumia.

Kuten brittiversiokin my&s

Kaikki osat ovat enemmén tai
vihemmdén erilaisia, joten kyl-

ldstymiskynnys on normaalia
korkeampi. Erittdin positiivinen
piirre on mahdollisuus pelata sa-
maa osiota niin kauan kuin jak-
saa, ilman ettd ohjelma tylysti

jenkkipeli tekee oikeutta James
“Terminator” Cameronin kelvol-
liselle jatko-csalle erddseen
kaikkien aikojen parhaaseen fil-
miin. Aliens-U.S.Version ansait-
palaa alkuun. Hyvéd uutinen ka- see olemassaoclonsa.
settiaseman omistajille.

Lisdksi on mahdollisuus hypé- ml :
td suoraan seuraavaan jaksoon, 8
jos kyvyt eivét riitd. Jotkut osista Mm vaus g

ovat sen verran vaikeita, ettd

pikku suonet pddssd poksahteli- Nnirvi-S.F.Version
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Martech, 99, — /149, —

Torguemadan johtamat termina-
torit “puhdistavat” universumia
ei-inhimillisistd eldmé&nmuodois-
ta uskonnollisella fanaattisuudel-
la. Mutta ihmiskunnan typeryyt-
td vastassa on Nemesis-demoni,
velho ja vastarintaliike Credon
johtaja.

Sarjakuvana Nemesis on erin-
omainen. Se on erinomaisesti
piirretty, makaaberin huumorin
ja groteskien juonien sekoitus.
Juuri sellaista ainesta, jonka tie-
tokonepeli helposti pilaa, kuten
on monesti ndhty.

Mutta ei télld kertaa. Martech

NG St

on onnistunut tekemédn vaikut-
tavan pelin, joka tekee oikeutta
tille 2000AD-lehden sankareista
oudoimmalle.

Julman Excessus-miekan lisdk-
si on Nemesikselld myés pistooli.
Kerddmélld panoksia voi Neme-
sis tdyttdd ruudun lyijylla. Ja jos
hdtd on suuri pystyy Nemesis
puhaltamaan tulipallon, joka tu-
hoaa kaiken mihin koskee.

Juoni on tavattoman yksinker-
tainen. Nemesiksen taytyy tap-
paa 25 terminatoria ja etsid pa-
koreitti niin hén pédédsee seuraa-
vaan kenttddn. Loppujen lopuksi
Nemesis kohtaa itse Torguema-
dan. Ei kovinkaan omaperéistd,

mutta...

Se toteutus! Veristd vakival-
taa! kuolleet terminatorit eivét
rdjahda ja hdvid, vaan kuolevat
ndyttavasti ja ruumiit j&dvat na-
kyviin. Loppujen lopuksi koko
kenttd on tdynnd ruumispinoja.
Mutta pahin on vasta tulossal
Toisinaan Torguemadan taikuus
herdttdd ruumiin uudelleen
eloon. Sisdlmykset lentdvédt ja
ulos astuu viikatetta heilutteleva
luuranko. Ja ndmé pojat ovatkin
sitkeitd! Jos Nemesis ei ehdi pois
ennen kuin Torquemadan henki
on kokonaan paikalla muuttuvat
kaikki ruumiit samanlaisiksi.

Ja kun jalo demoni kuolee...
Vapaustaistelijan ruumis leijuu
kohti taivasta, mutta samalla ala-
laidassa Torguemadan kési pu-
ristelee Nemesiksen sydénta ve-

C-64. Spe. Ams

ren pursuessa. Squish, squish,
squish...

Kaikkea tdtd sdestdd erinomai- |

nen grafiikka, hyvé ja pikkutark-
ka animointi ja kelvolliset tehos-
teet. Rob Hubbardin alkumusiik-
ki on miehen parhaita kappalei-
ta. Credo! Nemesis on hdmmés-
tyttdvdn hyvéd ja verinen tappo-
peli Martechilta. Cobran kaltai-
set ripoff-pelit tuntuvat tdmén
jdlkeen entistd wvastenmielisim-
miltd. Paholainen sankarina,
verta ja suolenpétkia... Aiti.
oletko ndhnyt mitd lapsesi pelaa-
vat?

Nemesis 10
Grafiikka 10
Adnet 9

Kiinnostavuus 9
Yleisarvosana * * % % %

Demo-Nirvi

U.S. Gold, 120,-/179, -

Kauan sitten veripunainen au-
rinko laski horisonttiin biisoni-
laumojen jylistessd. Naiset olivat
naisia ja miehet lehmépoikia.
Paikka oli tietysti USA ja viimei-
sen suuren humanistin John
Waynen myyttinen Villi Lansi.
Ténne sijoittuu Express Raider.

Siihen aikaan suuret junayh-
tit ryGstivdt matkustajiaan kor-
keilla lipunhinnoilla, mutta jot-
kut matkustajat iskivét takaisin. ..

T&mé arcade-kddnnos jakaan-
tuu kahteen osaan. Ensimmaéi-
sessé pompitaan pitkin vaunujen

Miner
Machine

Boss Company. kasetti 104, —

Kulta saa silmat villisti kiilumaan
ja tekee ihmisistd ahneita. Kul-
taa on loydettdvd enemmén ja
enemmén. Silloin saattaa kdyda
niin, ettd kaivos sortuu, kulta jaa
lavoittamattomiin ja kaivoksen
valtaavat verenhimoiset vam-

INOSFEK

kasetti 120, —

A
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EXPRESS RAIDER

the Vampyre

kattoja ja tapellaan vartijoiden
kanssa. Pari niukkaa kojoottiakin
voi mukiloida lisépistetoivossa.

Jokaisen vartijan selvittdmi-
seen on aikaraja, jonka paattyes-
sd vaunuja yhdistdvd pommi ré-
jahtdd ja "sankari” tippuu ja
ruhjoutuu punaiseksi puuroksi.

Jos pédsee veturiin saakka ohi
pulloja heittelevien amigojen ja
pyssymiesten, kuittaa pelaaja ti-
lilleen kaksi lihavaa rahasédkkia.
Mutta tyydyttddkd tdmé junien
kauhua, No ei.

Seuraavaksi ratsastetaan us-
kollisen metwurstin esiasteen se-
lssd pitkin junan vierustaa.

pyyrit.
Edells olevaa tilannetta pelas-

tamaan kehitettiin Miner Ma-
chine, kaivosrobotti, joka ohjaa-
manasi kulkee sortuneessa kai-
voksessa tyontden tieltddn kivia
ja maata ja etsien samalla kul-
taa. Loytdménsd kullan se sitten

tus: jos yomydhadn loikkii ja juo
lilkaa voi aamuaurinko tappaa.
Niin totta, niin totta...
Vaaroihin kuuluu vesikauhui-
sia koiria, verenhimoisia lepak-
koja ja myrkyllisid hdm&hé&kkejd
puhumattakaan kyldldisists, jot-
ka Nosferatun purema on jo
muuttanut vampyyreiksi.
Nosteratu on toteutettu Ulti-

maten aikoinaan promotoimalla

Coltit paukkuvat kumminkin
puolin kun vaunuissa majailevat
vartijat harjoittelevat liikkuvaan
maaliin osumista. Nitistdmalla
viisi pédsee seuraavaan vau-
nuun ja niin edes pdin kunnes
ollaan veturilla ja sen jélkeen
padstddnkin katoille ja sitd ra-
taa...

Siis jdlleen uusi métkimispeli.
Taustagrafiikka on aika hyvé rul-

ldhettdd maan pinnalle. Robotti
ei kuitenkaan estd vampyyrien
hyokkéyksid, joten sen on murs-
kattava moiset oliot heittdmalla
niitd kivillda ja pudottelemalla
murikoita niiden pdélle. Miner
Machinessa on myd&s mahdolli-
suus suunnitella omia kenttid,
jos valmiit kentdt tuntuvat liian
helpoilta tai vaikeilta.

Pelissd on erds yll4ttdvd piir-
re. Se on tdysin kotimaisin voi-
min ohjelmoitu ja tuotettu. Pelin
kustantajana on Boss Company
(puh. 930-23477), kankaanpéi-
ldinen MSX:n parissa puuhaile-
va yritys.

kolmiulotteisella grafiikalla. Ja
siind tuleekin ongelmia: kuus-
nelkun nopeus ei riitd, jos ku-
vassa on muitakin kuin yksi liik-
kuva henkilé. Ruudut vaihtuvat
sentdén kohtuullisen nopeasti.
Pelind Nosferatu ei tarjoa mi-

tddn uutta poimi-
esine-tiputa-esine-kaavaan, mut-
ta kelvollinen toteutus ja mielen-
kiintoinen aihe nostavat sen kes-
kitasoa korkeammalle. Kuiten-
kin, jos aihe on sellainen kuin

laavine junineen, mutta spritet
on taas jétetty puolitiechen. Va-
hén liian karkeita tdysihintaiseen
peliin. Aédniefektit eivat oikein
tue tapahtumia iskujen kuulos-
taessa laukauksilta ja osumien
tynnyrien potkaisulta.

Express Raider on aivan kel-
vollinen keskitason arcade-
kddnnos. Pahoin kuitenkin pel-
kdan, ettd muutaman pelikerran
jalkeen alkaa puunmaku tuntua.

Peli on mielenkiintoinen ja &4-
nitehosteet ovat mielestdni hyvin
onnistuneita. Gratiikka on mel-
ko yksinkertaista, mika ei haittaa
kyllakdan pelattavuutta. Grafiik-
kaa parantelemalla olisi peliin
saatu lisdd ndayttdvyyttd. Pelin
kansipaperit olisi kenties kannat-
tanut oikolukea ennen painoon
vientid. Toisaalta on kuitenkin
parempi, ettd virheet ovat kansi-
papereissa, kuin itse pelissé.
Grafiikka 7
Adnet 8
Kiinnostavuus 7
Yleisarvosana * % *

Christer Rosenberg

C-64

verenjanon riivaamat eldvét
kuolleet ei toteutus saisi olla
ndin kesy.

Tamén tyyppisid ovat
markkinat pullollaan. Olisi aika
tehdd jotain in.
Vampyyreistd kiinnostuneiden
kannattaakin sijoittaa markka-
sensa Stephen Kingin kirjaan
Salem's Lot, joka on mainio esi-
merkki miten kuluneesta aihees-
ta imetd&n tuoretta verta.

Grafiikka 9
Adnet 6
Kiinnostavuus 7

Yleisarvosana +* * *
Nirweratu. Yén valtias
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NIKO NIRVI

Né&in on siis pelivuosi vier&ht&nyt
puoleenviliin ja paljon pelejd onkin
tullut. Mutta pahin on vield edess4...

68000 ilmassa

Simulaattorien Kuningas, Micropro-
sen Gunship, ilmestyy 16-bittisiin eli
giis Atari ST:hen ja Amigaan. Ker-
rottakoon muutama mielenkiintoinen
fakta t4std upeasta pelisté.

Gunshipin toteuttamiseen meni ai-
kaa yli vuosi ja 1,5 miljoonaa dolla-
ria. Ennen julkaisua aidot armeijan
kopteripilotit koelensivdt Gunshipia
jotta kaikki yksityiskohdat menisivét
putkeen. Kannattiko tdmé kaikki?
Varmasti, jo ensimméisen kuukau-
den aikana Gunshipid myytiin yksin
Yhdysvalloissa 50 000 kappaletta.

Toinen Microposen bestseller, F-15
Strike Eagle, ilmestyy myts Atariin
ja Amigaan. Jos ylimé&rdinen kapa-
siteetti on osattu hyédyntd& on uusi
megapeli syntynyt.

Amigan ja Atarin Jet on myés val-
mis ja myynniss&. 68000:n voimalla
pitdisi Sublogicin simun olla jo len-
nettdvakin,

Ja amigisteille ilouutinen: Pac-Man
saatiin valmiiksi ja julkaistiin nimelld
Cruncher Factory. Toimii myos laa-
jentamattomassa Amigassa.

Onni ja autuus:
Listié Judgeall!
Melbourne Housen Judge Dredd

petti pahan kerran, mutta nyt tulee
Piranhalta ] Death. Ja kukapas
pistdd Judge lopun kuin

Judge Dredd! Toivottavasti tdlld ker-
taa Lain esitaistelija saa ansaitseman-
sa loistavan pelin.

Piranha julkaisee myts mainioon
Trap Doorlin jatko-osan, jonka nimi
loogisesti on Trap Door Il. Jatkoa
saavat mySs Minter-klassikot Attack
Of The Mutant Camels ja Revenge
Of The MC. Kamelisaagan uusin on
Revenge Two. 100 hyokkidysaaltoa
tdynné groteskeja spriteja.

Téthtien sota

Reaganin linjoille siirtyy my&s Do-
mark. Kaikkien ndiden wvuosien jil-
keen Star Wars. Empire Strikes
Back ja Return Of The Jedl pamah-
tavat kotikoneisiin. Peukut pystyyn,
ettd kddnnokset ovat kelvollisial J&n-
nitys laukeaa vasta loppuvuodesta.
Domark tukee my¢s Trivial Pur-
sultla julkaisemalla jdlleen uuden
kysymyspaketin nimeltdén Baby
Boomer. Kysymykset liittyvét lahin-
né timén oudon lajin, nuorison, eld-
méan.
Lasagne ei endé ole turvassa kun
koneessa hdalyy Karvinen. The Edge
on ostanut oikeudet tehdd sarjan
Karvis-pelejd. Ensimméisen nimeksi

Guild of Thieves Atari ST:lla.

Argus Pressin The Detective.
Angus Mac Fungusin vékivaltai-
tarjoaa salapoliisin

tulee Big Fat Hairy Deal. Mielen-
kiintoista ndhd4 kestd&ko paksun kis-
san charmi tdmén koettelemuksen.
Veikkaanpa ettei.

Kokoelma helmid

Onko Psi-5 Trading Co. ollut lop-
pu? No sitd taas saa ja mukana on
vield - Accoladen muut klassikot
Hardball, ylivoimainen baseball-
peli ja Law Of The West, John
Wayne -simulaattori. Parasta kaikes-
sa on ettd koko paketin saa yhden

Warlockin myété Edge on palan-
nut jélleen tutummille ohjelmoin-
timaille. T&ll4 kertaa pahan
“sankarin” on hahmoaan vaih-
telemalla voitettava valkoinen
taikuri.

Imaginen MagMax on toiminta-
peli puhtaimmillaan. Tehtdvting
on koota viimeinen taistelurobotti
ja tuhota muukalaiset. Kuva on

kolikkopeliversiosta.

pelin hinnalla.

BBC-peleihin erikoistunut Blue
Ribbon on alkanut julkaista myos
MSX-pelejd. Neljs pelid on jo tullut
ja lisds olisi tarkoitus tehda.

M-Droid. Astro Plumber, Dia-
mond Mine Il ja Darts ovat pelien
nimet.

Lelupelit

Aina aktiivinen Gremlin Graphics
on julkaissut pelin Matt Trakkerin,
MASKin huippuagentin ja hdnen th-
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MASK.
Mikd on MASK? No sehén on le

sarja, jossa on muuttuvia autojsi mﬂTlLﬂUSKo TTI

- |
muovinukkeja ja miljoona kiloa muis ;£ TILAAN
ta kraésad (makuupusseja, naamarell 1 (] 3101 Huvia ja Hydtyd Commodore 64 -kirjaa kpl
ta, etc.), joka lienee suosittu muualisi hintaan 115 mk/kpl

maailmassa. Missd viipyy Molle
maija-The Computer Game? 1 3102 Huvia ja hy6tya Commodore 64 -kirjan ohjelmalistaukset
levykkeelle tallennettuna kpl hintaan 69 mk/kpl.

Toinen Gremlin-uutuus on Thingl
Bounces Back, joka on Thing On A = ;
: i .l 3103 Basicista konekieleen -kirjaa kpl hintaan
175 mk/kpl.

Springin jatko. Thingin téytyy sulkesil
Basicista konekieleen -Kirjan Mikro-Assembler-ohjelman levyk-

L]

Kiinnitd tahan osoitelipuke
viimeksi saamastasi lehdesta
liimalla, teipilla tai nitojalla.

Osoitteenmuutos tulee voimaan
noin 6 viikon kuluessa.

lelutehdas ja varoa kaikkea mika lik @ |
keelle tallennettuna hintaan 79 mk/kpl

kuu. Toimintaseikkailut jip...
Oceanin "uutuuksiin” kuuluu Mes
_kpl C-64-levyke (3104)
_ kpl Viec-20-levyke (3105)

rio Brothersin uudelleenldmmitys

Mario ja Luigi kamppailevat kilpi
kpl Atari-levyke (3106)
kpl Apple-levyke (3107)

1 Olen tilaaja OLE HYVA!

1 Ostin irtonumeron

Oceanin paras peli aikoihin, Head
Over Heels, kerds kultaa ja kunnisa 'l

Nimi

TAYTA SELVASTI TEKSTATEN KAIKKI ALLA OLEVAT KOHDAT,

konnia ja toisiaan vastaan. Niin sitgl
pitda.

Hintaan lisdtdan lahetyskulut 18 mk/ldhetys.
Nimi:

ja on tullut my&s Amstradiin ja kuus i
nelkkuun.

Osoite

Lintumaailman Osoite:

Postitoimipaikka

uutuudet

' Postitoimip. Puh.

Puhelin

Rainbird on saanut ulos Advancet
Art Studion. Todennékdisesti
muodostuu samanlaiseksi késitteeks
kuin Art Studiokin. AmsSpeC64-akis
selin lisdksi AAS tulee myés Atarll
ST:lle. Muita Rainbird-uusia ovallh
tekstipelit Knight Orc ja Guild OL} |
Thieves 1

MikroBITTI
maksaa
posti
maksun

Sisarfirma Firebirdiltd on Silve
sarjassa tullut Zone Ranger, eritidin
pelattava hiukka Asteroids-tyylinenii§
avaruuspeli.

Kalliimpia ovat Kinetik, jilleen
uusi toimintaseikkailu. Tarkoituksena
|6yt44 sana, joka heréttdisi mystisen
Kinematorin. Ohhoh. .. |

Atari ST:lle tulee Golden Path
jossa on "40 upeata taustaa, 20 inter-
aktiivista henkiléa ja yli 50 ongel
maa". Kaikki tdmé jotta Y'in Hsi vol

Vantaa 60/77 Lupa 245
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antaa kenkdd maata hallitsevalle ty- |
rannille. Sellaista se, 16-bittistd tolll ﬂLAUSKORTTI
mintaseikkailua. '

Imaginen Arkanoidin ST-versio
on myds saatavilla ja onkin eri haus
ka. Hiiriochjaus tekee pelistd eritiéin
pelattavan. ST-softan méédrd onkin
jyrkéissd nousussa kun yh& useampl
brittifirma siirtyy tukiryhmé&én.

Kéytd ennen 15.8. 1987.
Rengasta ilmoituksessa ollut
tiedustelunumero lisatietojen

saamiseksi. Rengasta kor-
keintaan viisi numeroa.

T4m&n MikroBITIN kiinnosta-
vin artikkeli alkoi sivulta

' TILAAN

MikroBITTI-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 145 mk.

laus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden
plluisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
puhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
'8éuraavasta mahdollisesta numerosta.

OTILAAN __ kpl
likroBITIN sdilytyskansioita

13100) 4 25 mk (+ lahetyskulut 9,00 mk/1 kpl,
1200 mk/2 kpl ja 15,00 mkiyli 3 kpl).

Taman MikroBITIN kiinnosta-
vin ohjelma alkoi sivulta

Suomipelit &
Luotettavat lahteet kertovat, ettd Uune’
II on tulossa ja tarkoitettu ulkomaan-
levitykseen. Musiikin tekee Suomen
Hubbard, Jori Olkkonen. Vaan mi-
ten Uuno puree ulkomailla?
Pikkulinnut paljastivat oltuaan vii- |
kon ilman leivEnmuruja, ettd erl
puolilla Suomea on luvattu v&&ntss

Véahiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta

[J Olen tilaaja
[] Ostin irtonumeron

PALVELUKORTTI 6-7/8

h £
0
=
.
31-
e
- o S
[ 11121 314151617181
2 12 22 32 42 52 62 72 82
3 13 23 33 43 53 63 73 83
4 14 24 34 44 54 64 74 84
5 15 25 35 45 55 65 75 85
6 16 26 36 46 56 66 76 86
7 17 27 37 47 57 67 77 87
8 18 28 38 48 58 68 78 88
9 19 29 39 49 59 69 79 89
10 20 30 40 50 60 70 80 90

Nykyinen laitteistoni:
[0 minulla ei ole kotimikroa
[ laitteistoni merkki on:

74

pelejd. Asiasta lisdd kun jotain konk- mi Nimi:
reettista ilmaantuu. ™ b Oaoite:
|
; I .u..; itoimip. Postitoimip.
BITTI 6-78F &




Salora Manager
Virheen rivi ja tyyppi

On Err -kédskylla on mahdollista hy-
pdtd virhetilanteessa méaarattyyn
paikkaan ohjelmassa. Siitd ei kuiten-
kaan selvid mikd virhe tapahtui. Ko-
mennolla
RIVI=PEEK (218)+ 256 X PEEK (219)
saa muuttujaan RIVI rivin jolla virhe
tapahtui. Komennolla
TYYPPI=PEEK (222)
saa virheen tyypin
TYYPPIL

Jos haluaa suojata ohjelmiaan tay-
dellisesti muiden katseilta, on tér-
kedd saada tyhjennettyd muisti kai-
kesta ohjelman tiedoista, jotka taval-
lisesti jd&véat sinne, kun ohjelma pa-
laa komento-tasolle. Kaikkien muut-
tuja-tietojen tuhoaminen onnistuu
esimerkiksi komentosarijalla
CLEAR : DIM A (3000)
DIM-lauseen argumenttia (tdssa 3000)
voi lisétd tarpeen mukaan.

Samu Saurama

muuttujaan

QL
. ERROR

Hyvéstd Basicista huolimatta QL:st4
puuttuu virheenkdsittelykaskyt. Ta-
méd puute on korjattu JS-versiossa,
johon ne on siséllytetty.

WHEN-lauseen tarkoituksena on
seurata jotakin muuttujaa, kunnes se
toteuttaa WHEN-lauseelle asetetun
ehdon, jolloin ohjelma alkaa suorit-
taa WHEN-toimintoa. Nain muuttu-
jaa ei tarvitse tutkia [F-lauseella aina
sen saadessa uuden arvon, vaan
WHEN-lause reagoi kun muuttujan
arvo muuttuu.

WHEN-lauseita voi olla ohjelmas-
sa kuinka monta tahansa, enimmaéis-
mdaédrdd en ole pystynyt selvittdméén.

WHEN-lause ei ole taydellinen,
koska muuttuja, jonka arvoa tutki-
taan on siirrettdvd sijaismuuttujalle,
jota WHEN-lause tutkii.

Esimerkissd 1 on rivilld 180 annet-
tu nimi$:n arvoksi se itse, jolloin ei
tarvitse kayttdd sijaismuuttujaa.

WHEN-lauseessa wvoidaan kayttdd
kumpaakin muuttujatyyppid ja myds
paikallisia muuttujia, sekd laskennol-
lisia toimintoja, kuten esimerkiksi
WHEN b=a/2+c.

WHEN ERRor- ja WHEN-lauseet
ovat toiminnallisesti hyvin samanlai-
sia, silld molemmat toimivat myés
silloin kun Basic-ohjelma ei ole toi-
minnassa. REPORT &£n -komento tu-
lostaa virheilmoituksen n-kanavalle,
sellaisena kuin kone sen ilmoittaisi.
Oletus kanavana on £0.

Voimme myos kdyttda virhelippuja
tiettyjen virheiden havainnoimista

= v

Gauntlet-ongelmia?

varten. Palaute on ‘l’, jos virhe on
tapahtunut, muutoin palaute on 0'.

Aja esimerkin 2 ohjelma ja kirjoita
DIR MDVI__, jitd asema kuitenkin
ilman kasettia. Ohjelman pitdisi kir-
joittaa rivit 130 ja 170, muutoin se
kirjoittaisi rivin 150,

Kun WHEN ERRor -lausetta kéyte-
tddn Basic-ohjelmassa, on se hyvé si-
joittaa ohjelman alkuun, jolloin se
ajetaan’ kun ohjelma kdynnistetddn

100 CLS

RUN-komennolla. Edelld mainitulla
tavalla on varmis ' ettd WHEN
ERBor -lauseke town:. halutulla ta-
valla.

Koneen oma virheilmoitus saattaa
tulostua O-kanavalle, ilman ettd sita
olisi pyydetty REPORT-komennolla.
Tamé silloin kun ohjelmaa ajetaan
ensimmadistd kertaa. Sen vélttdmisek-
si on O-kanava suljettava.

Klaus Ahlfors

110 WHEN nimif="QWERTY" OR nimif="gwerty"

120 PRINT "Nimi on QWERTY"

130 END WHEN

140 :

150 :

160 REPeat loop

170 INPUT "Anna nimi ? "jnimi$
180 nimi$=nimi$

190 END REPeat loop
200 STOP

Esimerkki |

100 CLS

10 WHEN ERRor
120 IF ERR NF
130
140
150
160
170
180 END WHEN

Esimerkki 2

ELSE
REPORT £0
END IF

g

PRINT £0,"Ohjelmaa ei 18ytynyt."

PRINT £0,"Virhenumero ";ERNUM

C-64
Ohjelman pituus

Kuusnelosen FRE(X)-kasky antaa
gatiivisia arvoja, jos ohjelman pitu
on yli 38909 tavua. Tdméd on

t64 aikaisemmista CBM-Basiceist
ajalta jolloin vapaan muistin méé
oli tuo vajaa 38 kilotavua. Selvékieli
gsen vapaan muistin madran saa sel-
ville seuraavalla kaskylla. Sitd
kdyttd4 omissa  hydtyohjelmi
muuttujien vapaata muistitilaa tutkit
taessa.

Matti Pirinen. Ot

FRINT 38929-{FRE{1}-{FRE{1) «0)*G5536]

C-64
Centre

Hienon tehokeinon ohjelmaasi saal

keskittamalld tulostettavat tekstit ruu-

dulle, Yksinkertaisimmin, ilman koh-
distimen siirtoa se onnistuu seuraa-
valla tavalla. Merkkijono jaetaan
kahtia ja tulostetaan molemmin puo-
lin néytén keskilinjaa.

Juha Knuutila. Tampere

19 Ag="tulostettava"”
20 PRINT TAB{Z2@-LEN(A$)/2):A%

C-64

Muutama WAIT

Seuraavien WAIT-kdskyjen avulla
saadaan kone odottamaan ohjelman
kdyttdjén toimenpiteitd. WAIT-kaskyt
korvaavat pitkigdkin IF... THEN-ver
tailuja, jotka turhaan verottaval
muistitilaa. Kasettiasemaa lukevat
WAITit ovat hyvid kasettitiedostojen
kanssa toimittaessa, nappéimistod lu-
kevat korvaavat usein turhaan pyéri-
vén GET-kéaskysarjan.

WAIT 653,1 odottaa SHIFT-nép-
pdimen painallusta (shift=1, cbm=
2, ctrl=4)

WAIT 1,16, 16 odottaa, ettd nauhu-
rissa painetaan jotain nappia.

WAIT 1,16 odottaa, ettd painetaan
STOPia nauhurissa.

WAIT 198,]1 odottaa, ettd jotain
nappia ndppdimistélld painetaan.

MIP-soft

C-64
Latauskuva turbolla

Latauskuvan omiin ohjelmiinsa saa
Turbo Tape 64:n kdyttdja seuraavalla
kaskylla. Turbo toimii aivan normaa-
listi, mutta kuvaruutu ndkyy latauk-
senkin aikana.

POKE 50309,255
Jani Heikkinen, Helsinki

TIETOKONEET

I Maksa pikkuilmoituk- Qlen maksanut __

Nimi
Osoite

Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle: [] tietokoneet

- —
o e R

ST |
v —tigled |
Ll

- *',”'I—E;'---_'.- R b 2

. MYYDAAN .
* ADM-12- ja GT-400-ndytto- «
* paatteita, Anadex-printteri. »
* Puh. virka-aik. 90-155 2350. =

OHJELMAT

lim. esite. VAS PL 4420110 Turku.

* % * x %

SHARP: 10-ott., Jousiammunta,
Tennis, Formula, Lentely 39,—.
Maantietovisat 49, —.

OK-soft, Ojapuisto 9,
91500 Muhos. Puh. 981-431 483.

sesi etukdteen posti-
siirtotilillemme

R
TP R P PR

MUUTA

* DSDD-laatulerppu 55,—/10

kpl * Quick Shot Turbo
100,—/kp! « PC:t, modeemit
ym. edullisesti.

SATAMIKRO Puh. 938-71499
PS. Kysy péivan hinnat...!!

® ¥ * * &

MYYVVAAN
Wallun kaksi uusinta
omakustannesarjakuvalehtea:
* Lémsiénperiliiset ja Rotta
(taattua Mikrokivikausilaatua)
yhteishintaan 20,—. Tilaus
kdy katevimmin maksamalla
summa suoraan Wallun pank-
kitilille: Karkolan Sp, Jarvela,
420810-44533. (Maksajan nimi

ja osoite selkedsti!)

e} ﬁ’,_‘.-:_;l‘

AL

OHEISLAITTEET

SINCLAIR QL mikrot + tarv.
* Mikrokasetit a 20 mk » Ba-
sic-kdantaja 490 mk ® NLQ-kir-
joitin 2450 mk (sis. laajenne-
tun kirjasintyypin ohjauksen
tekstiohjelmaan).
TIETOPOJAT Varstakuja 6

16900 Lammi, p. 917-32 973 ilt.

x * * * &

Radioaktiivisuuden
mittaus

Valjasta Commodoresi hyoOty-
kayttoon! Yhdessa GSl-sateily-
ilmaisimen kanssa ne muo-
dostavat taydellisen sateilyn-
valvonta-aseman. Tilaa heti tai
pyyda ilmainen esite.

GSI +9V:n alkali-

paristo 850 mk
* 9V:nvirtaldahde 65 mk
e Liitantakaapeli 50 mk

Vic20, 16, 64 tai 128 ohjelma
levylla tai kasetilla 100 mk
¢ Toimituskulut 40 mk

Oy Suomen Tietokehitys Ab
Hyttimestarintie 6
02780 Espoo, puh. 90-810 867

5 e
RO
A
WIRGIIRUSNSTR s o ;
R i

Tl !

Tt .4 8 g y

o BA
"{E.\E.‘Ea[“mg

e 300 baudia (BPS). V21
e auto dial/answer

s A |1a B kanavat

e C64/C128 Intanta

* erminaaliohjelma

== 690;
MIKROPASI

Yrjonkatu 2 » PORI P 939-326 960

"‘A 45 mm J

g| Tdmén kokoinen
LE moduuli maksaa
| MikroBITISSA
vain 600 mk.
Y

rivit X40 mk=______ mk PS-tilille 1734 09-0

1734 09-0. Liita kuitti
tai sen kopio cheisen

Puh.

ilmoitustekstin mu-

kaan.

] ohjelmat

(] oheislaitteet

[ muuta

Postita pikkuilmoituk-
sesi osoitteella:

MikroBITTI

Imoitusosasto

PL 64
00381 HELSINKI

Kirjoita yksi kirjain tai vilimerk-
ki yhteen ruutuun. Jata sancien
viliin yksi tyhj4 ruutu. Teksiin

tulee olla lopullisessa lehteen
tulevassa muodossa,

limoitusien tulee alla hyvin ta-
van mukaisia. MikroBITT] varaa

liselleen cikeuden clla julkaise-
maklta ilmoitusta.

| 6-7/87




FRROSRA) NRN DORRANY OMIRINY PR sewravassa

Kerrat VHin
Pell Valmistaja C-64 | SPE | AMS | MSX | ATA | Ed. sij. listalla I
I Gauntlet US Gold X | X | X | X 2 ‘ 8 numerossa
2 World Games US Gold x 3 5 8
3 Masters of Universe US Gold X | X - 1 7 31-7. 1987
4 Deeper Dungeons US Gold X | X - 1 8
5 Nemesis Konami X [ X | X | X - 1 7
6 Krakout Gremlin Graphics| X - 1 9
7 Championship Wrestling| US Gold X - 1 7
8 Arkanoid Imagine X | X ]| X - 1 8
9 Jailbreak Konami X | X | X 6 2 7
10 Druid Firebird M x| X X 9 3 8
2 11 Yie Ar Eung Fu Il Imagine X | X | X 4 5 7
ovat tosi hyvid, nelosta 12 Cobra Ocean o A g 1 4 B AR ACTYrED |
emme oikein suosittele... Ki leh d I-
_ 3 13 Avenger Gremlin Graphics| X | X | X | X 12 2 7 irjojen, lentien ja muiden jul- [ s essaananaana. | , .,
_ tukangl seisoo Peliluolan kaisujen valmistuksessa ollaan
kerroksissa sijaitsevan Vii- 14 Super Huey II US Gold X s 1 8 slityméssd tietokoneiden suo-
Ulﬂl{ salaperdinen ja arvo- 15 West Bank Gremlin Graphics| X | X | X | X 20 2 8 mien mahdollisuuksien tdysimit-
@inen raati. P{stget pgrustuvut_hai- 18 B Melbo Ho X 1 7 taiseen hyédyntdmiseen. Mikron
henkildkohtaisiin mieltymyksiinsé .. S T = kdyttajat ovat hyvin mukana ke- Sasenan. b
uonnﬂllisﬁ:afill}, joten eri mieltdkin saa 17 Arctic Fox Ariolasoft X - 1 8 hityksen kelkassa. Kirjapainon Cod 65
vapaasti olla voi perustaa kotiinsa suhteelli- i
18 They Sold o Millica Il | Ocean 2S04 8 B2 . 3 d sen pienin kustannuksin ja jalki Liénge: 21
19 Double Take Ocean b4 — 1 5 on uskomatonta. Selvitdmme ko-
20 Top Gun Ocaina % | % 19 9 8 ﬁkirjapa'{notoimilnnan taustaa ja
gen vaatimat puitteet. Tutustum-
; me my&s kotimikroille saatavilla
| - — pleviin julkaisuochjelmiin.
|
-
6 i Iai limestyy 10. 6. 1987
EVISITYO) ST[sSA
JULYAISUS] TE ,
VillY ey : :
M ROLLAY e Kaksi salkkumikroa —

Kolmiulotteista grafiikkaa TOS-kayttojdrjestelma

Opetamme kolmiulotteisen gra- | Commodore 64:44, mutta peri- | Atari ST:n kéyttojdriestelmédle- mits tehdddn. Tutustumme TOS-
filkan tekoa kotimikroilijoille. | aatteet ovat helposti sovelletta- | vykettd voidaan raatdloidd kdyt- kéyttjérjestelmddn sekd yksi-
Esimerkkikoneena kdytimme | vissa  muihinkin laitteisiin. | t&j&n mieleiseksi, kun tiedetddn ettd kaksipuoleisilla levykkeilld
ja selvitimme boot- eli kdynnis-
tyssektorin rakennetta.

JULKAISU- = - me . iR g e
L e SRSl Kaksi laatumatriisikirjoitinta —
OHJ EL M AT " el Facit 3350 ja C.ltoh C-715

¢ AutoCadin pikkuveli,
* Mitéd mikrojulkaiseminen

Autosketch
® DisplayWrite — IBM:n
(Desktop Publishing) on?
¢ Vertailu:

tekstinkasittelyohjelma
PageMaker ja Ventura

* Fontasy —
pienimuotoinen
julkaisuohjelma

Roolipelit puntarissa

LISAKSI: e Kaikki irti Fortranista
e PC:n SORT-ohjelmaan skandi-merkit
* Jernet-verkko ® Prolog
Toolbox -apuohjelmia
Prolog-ohjelmoijalle

Asiantuntijamme Niko Nirvi tar-
kastelee mikroille vuosien var-
rella tehtyjd roolipelejé ja niiden
kehitystd nykypdivddn saakka.
Tarjoamme tdydellisen tietopa-
| ketin, jonka perusteella itse ku-
kin voi tehdd valintansa riittévin
laustatiedoin varustettuna.

HAE OMASI LEHTIPISTEESTA!

6-7/87 79

78 BITTI 6-7/87




Molemmat pelit myos
IBM PC -yhteensopivi




