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PHILIPS PERSONAL MONITOR— ¢%

Philips, maailman johtava kuvaputkien valmistaja
tarjoaa vaativaan ammattikiyttoon suunnitellut tie-
tokonemonitorit, jotka voidaan liittdd useimpiin

mikroihin.

VCR-kytkimelld varustetut mallit toimivat myos
video-monitoreina. Kaikkiin malleihin saa lisivarus-

teena sdddettivin jalustan.

Yksivarimonitorit
BM 7502 vihreid CVBS
BM 7522 ruskea CVBS
BM 7542 valkoinen CVBS
BM 7513 vihred VIDEO-
i 5 Py
BM 7523 ruskea VIDEO
TTL®
") sisdltdd liidintikaapelin

UUTTA: FSQ-monitorit

Varimonitorit

CM 8802 CVBS + RGB +
VCR

CM 8833 CVB5+RGB +
RGB 1+ VCR

CM 8852 RGB+RGB 1

CM 8873 RGB + RGB I (sis.

CGA +EGA +

PGA)
Lisdvarusteet: Liitintikaa-
peli ja sdddettavi jalusta

CM 8833,

14” -varimonitori
CVBS + RGB + RGB |
liitdnnit

VCR-kytkin

CRT-Pitch 0.42 mm
Tumma kuvaputki
Kiintyvi jalusta
Resoluutio 600 x 285
80 merkkii rivilli
Sopii useimpiin mikroihin
ja videoihin

PHILIPS

Yhteensopiva laatuvalikoima

Erinomainen hinta/laatu -suhde on kaikkien Philips
monitorien tirkein yhteinen ominaisuus.

Haluan lisitietoja Philips-monitoreista.

Erityisesti:

Nimi

YTIlYyS

Osoite

Postinumero

Postitoimipaikka

Laitekanta/merkki

Palautusosoite: Oy Philips Ab/Monitorit
PL 255, 00101 Helsinki

T — — — — — — — — S —— S S— — S S— —
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ACORN ARCHIMEDES

Uuteen tekniikkaan perustuva
hetkellda maailman kotikdytioon
mikrotietokone. Jopa ammattikdyttssd olevat
koneet jaavat tAman uutuuden jalkoihin.

UUDENVUODENKORTIT KASITYONA

Jos kaupasta ei l6ydy riittdvédn hienoja kortteja, ne voi
tehda itse Amigan DeLuxePrintilla,
REX-VALOKYNA

Tekeekd halvalla valokynalld mitdan? An
}rlf.*::s!u.*?*..m '.'uimk';'nﬂr| [olminn
OMIA ELOKUVIA ST:LLA
Atarin Film-Director soveltuu hyvin
elokuvien tekoon. Haiskyvien ideoiden lisdksi tekijalté
vaaditaan aikaa ja kérsiy
SOFTASAKKI
P“l"n ]')'-"Ii.ll.!':"lJ l.-'k.ﬂ. |'r |'"I_| I.I"'lk
peliohjelmia arvostelussa

Archimedes on tilla
soveltuva
minitieto

nopein

namme lisdksi

asta.
omien animaatio-
éllisyytid.

- b Tr
105tdvid

muita kiinr
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35

42

LOGO-OHJELMOINNIN PERUSTEET, OSA 4

Aloittelijalle suunnattu Logo-ohjelmointikielen perus-
kurssi, jonka avulla tulee tutuksi Logon kanssa laite
merkista riippumatta.

BITIT LIN]GILLA

n ja katselemme mitd kaikkea
h JLJ][[Ii l&yt ‘.-'”.r

TIETOKONETAUDIT

Tietokonejdrjestelmissd eldd viruksia ja bakteereja, joi-
hin ladkkeet ja rokotteet eivdt tehoa. Sairaassa tieto
koneessa kaytetty ohjelma saattaa levittda tautia edel
12en.

MSX JA CP/M
Kerromme miten levykkeen
tutkimaan ohjelmallisesti.
COMMODORE-SISAPIIRI
Emulaattoreita ja kuntopydria.
BITTINIKKARI

Kaksi joystickid Amstradiin? Kourallinen
vahdn juotoksia, ja homma on selva.
KAYTA AMIGAASI TEHOKKAASTI
Alkaako Workbench-|

IeEVYyEKEe

sisdllysluetteloa padsee

tavaraa sekd

esi tayttyd? Ei hatds, tilaa
loytyy kun tarpeetiomia ohjelmia poistetaan. Selvitimme
puolestasi, mita Workbenchiltd voi huoletta havittaa.
SVI-SISAPIIRI

CP/M-tiedostot kdyttojarjestelmatasolla.

OMIA MERKKE]JA C-64:LLE

(C-64:48n voi suunnitella
Harvemmat ovat perilld siitd miten
kaytannosss

ja merkkeji.
.-:.n[.,pu tehdaan

uusia J-'|"| mia

28 RANARAMA — PELAAJAN OPAS

Pelichjeita ja vinkkeja tdmdn suosikkipelin pelaajille

STARFLIGHT — KOSMNEN KDKEMUS
Electronic Artsin huippupeli lopettaa epdilyt PC-yh
teensopivien so ..,Ir vuudesta pelikoneeksi.
UNELMIEN PELIOH]JAIN

Millainen on hyva pelichjain?

jaimelta on lupa odottaa, Tayttaakd oma
vaati ‘|u|e{HrfI.

kKerromme mitd pelich-
ohjaimesi

48 JENKKILA

Mitd loytyy Los Angelesista?

BITTI 1/88
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Acorn Archimedes

® Kotimikroilu on saanut jdlleen uuden ulottuvuuden. Englanti-
lainen Acorn on tuonut markkinoille erikoiseen RISC-teknologiaan
pohjaavan kotitietokoneen, jota vditetGdn maailman nopeimmaksi mik-
roksi, Hankimme tdmdn ihmeen testipenkkiimme ndhddksemme ennen
uskomista. Nyt on sinun vucrosi hdmmastyd, kddnnd esiin sivu &.
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Ohjelmalistaukset

OHJELMIEN SYOTTOOHJEET

Tar huau_idl C-84:lle,
ja C-l6:lle,

FLIPPERI C-64

Fli r.pn:-rl'{ul_. lan liikkeiden jdljittely ei
ole niitd he poimpia ohjelmointite hta
via. I.':i.l\.t J'l.' riaa |'l{ ITITIASSAa On onnis
tuttu niin hyvin, ettd Flipperi sopii
o= |, lisd ks mf,f_t ohjel
Imoiniiesimer |'I

FINDB*!

Milla rivilld olikaan muuttuja
RESTORE-kéasky?
chjelma, joka selv
mat hetkessa.
MERKKIEDITORI C-64
Merkit voi tietysti suunnitella kynalla
a paperilla, mutta tdlla ohjelmalla
suunnittelu on paljon helpompaa.
SPRITEOH]JELMOIJAN
PRINTTIAPU

Spriten kuvia voi katsella myés
rilta. Kateva apuchjelma oman sprite
kirjaston tekijdlle. Annamme myos
tarvittavat muutokset C-64:lle.

LANTINHEITTOA PC
Vanhan englantilaisen lautapelin ny-
versio PC-

17
viclle

n pe ||1r1[ 1158

C-64
ME tai
Konekielinen apu-

ittdd tallaiset pul

C-128

pape-

kyaikaisempi vhieensopi-

ville.
MOTTI Amstrad
Kahdelle pelaajalle tarkoitettu peli,

jolla voi kokeilla kumpi en kumpi.

SYMBOL Amstrad
Jos vanhat kirjaimet kylldstyttdvét, voi
suunnitella uusia | urur'in ja paperin
avulla. Kun kynddn kyllastyy, on aika
ladata Symbol.

SPY FLIGHT

Ulkoavaruudesta zaapuu

C-16

humanecide-

61

62

ja, jotka havitielevat uusia tontti :ul-

koia mad 10 1' lolta. Pf Lyt I- U -h'l
maan Maata kutsumattomilta wvieral
ta?

VIIDEN SUORA MSX

Four in the Row -pelistd tehty tietoko
neversio, jochon on lisdtty yksi suora.
Tietokone el vdsy pelaamiseen,
vastustaja

LEVYEDITORI

enia

SVI

Menuochjattu levytyokalu niille, jotka
eivdt tyydy tavanomaisiin levykomen
oihi
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TOIMITUKSEN SIVU
UUTISET
[hmeiden aika ei
BITTIPOSTI
MIKROKIVIKAUSI
PELIUUTUUDET

Mitd menee King Ef:'J:TiF,'JLJ'1-.'1:'|:;'5._—]
PELILUOLA

Pelivinkit ja ennétykset

SYNTAX TERROR
Epdselvyyksia listauksien suhteen?
BITTIPORSSI

KUUKAUDEN KILPAILU

Saatko selville tutut nimet?

I. -
e fl]li.

PALVELUKORTIT
Mika oli paras artikkeli
OHJELMOINTIVINKIT
TOP TWENTY
TULOSSA




VARAVENTTIILI

Tapahtui vuonna 1988

Tulevﬂisuuden tutkailun toi-
vottomuudesta on sanottu jo
kaikki sanomisen arveinen, joten
tutkaillaan ilman sen kummem-
pia kommentteja.

Kun kierroslaskuri kierahtaa
seiskasta kasiin ja mikrovuosi
1988 boottaa, on edessd kaiken-
laista ihmeteltdvdd. Suuren maa-
ilman mikrotapahtumat rekis-
teréityvdt suomalaiseen tietoi-
suuteen yhd vahdisemmadlld wvii-
veelld.

Miké& on kotimikro?
Vastaus otsikon kysymykseen on
tietenkin: "Mikrotietokone, joka
majailee kodiksi koetussa ihmis-
asumuksessa.” Aiemmin koti
mikron késitteeseen on liitetty
sellaisia laatumdéareitd kuin pie
ni, vaatimaton, niukkamuisti-
nen, lelumainen ja tositarpee-
seen riittamaton.

Vaan maailma muuttuu Esko-
senil Tosi miesten PC-koneet
ovat loytdneet tiensd koteihin,
joten se siitd tositarpeesta. Pie-
nid, wvaatimattomia ja niukka-
muistisia alkavat nykyisin olla
pikemminkin ammattimikrot
vanhoine kdayttdjdrjestelmineen.
Amigat ja Atari ST:t eivat n&ista
vammoista kdrsi. Lelumaisuutta

niiden mahtavat peliominaisuu-
det, joita ammattimikrojen omis-
tajat kadehtivat.

Miké& on tehomikro?

Vastaus otsikon kysymykseen on
tietenkin: “Ammattimikro, jota
pyorittdéd Intelin 80386- tai Moto-
rolan 68020-prosessori’, tai sit-
ten ei. Kotimikromarkkinoille
suunnattu Acornin Archimedes
sattuu olemaan edelld mainituil-
la prosessoreilla varustettuja
ammattimikroja tehokkaampi ko-
ne. Kotimikro kulkee jilleen ke-
hityksen kdrjessa.

Archimedeksen kdyttdma
RISC-prosessori  mahdollistaa
uskomattoman nopean késkyjen
suorituksen, mutta se pohjaa yhé
tuttuun ja turvalliseen sarjamuo-
toiseen tiedonkdsittelyyn. Atari
aikoo tuoda tdmén vuoden aika-
na markkinoille mikron, joka
hyodyntdd rinnakkaista tiedon-
kdsittelyd. Luvassa on siis entis-
tdkin tehokkaampaa kotimikroi-
lua. Niin Archimedeksen edus
tama RISC-teknologia kuin my&s
Atarin rinnakkaisprosessointi
Transputereineen tulee aika-
naan tietysti mySs ammattimik-
roihin, mutta kotimikrot toimivat
tiennayttajina.

Mikéa on pelikone?

Mikrolla voi tehdd kaikenlaista
mielenkiintoista ja sitten sillé voi
pelata. N&itd eri toimintoja ei
kuitenkaan voi suorittaa saman-
aikaisesti. Olisi luojan lykky, jos
voisi rauhoittaa mikrotietoko
neen mahdollisuuksiensa suo-
miin toimiin ja tarjota perheen
pelaajille jonkin toisen vaihto
ehdon.

Suuressa maailmassa ratkai
suksi on muotoutumassa TV-pe
lien eli videopelien eli pelikon
solien eli pelikoneiden ilmaantu-
minen kotien viihdevélineeksi.
Ndin kotimikron monipuoliselle
kdytolle ja4 tilaa ja aikaa vaikka
osa vdestd haluaa samanaikai-
sesti pelata.

Pelikoneet ovat nyt tulleet toi-
sen kerran Suomeen ja on mie-
lenkiintoista ndhdd millaiseksi
niiden menestys tulee muodostu-
maan. Repedvétké mikromarkki-
nat kahtia, vyhtdalla huippute-
hokkaat kotimikrot ja toisaalla
vain pelaamiseen kelpaavat peli-
konsolit?

Luonnonlaki

Jatkuva kdymistila mikromaail-
massa tuottaa myos epdmieluisia

on alan lehtien kuclema. Vain
vahvimmat pysyvat hengissa
mikrolehtien taistellessa elinti-
lasta. MikroBITTI on ollut perus-
tamisestaan ldhtien alan ykkos
lehti maassamme, ja asemamme
on viime aikoina entisestddn ko-
rostunut alan keskeisend tiedo-
tusvdlineend.

Olemme laajentaneet julkaisu-
toimintaamme tyydyttddksemme
paremmin mikroilijoiden tarpei-
ta. T&std esimerkkind mainitta-
koon C=lehti sekd MikroBITTI-
kirjat Basicista konekieleen, Hu
via ja Hydtyd Commodore 64 ja
Tietokonepelien vuosikirja 1987,
Lisdksi olemme alkaneet julkais
ta lehden ohjelmalistauksia vuo-
sikertalevykkeind ja -kasetteina.
Tdnd vuonna on luvassa jamdék
kdd jatkoa tdlle toiminnalle, ja
mikroilijoiden mahdollisuudet
saada syventdvad tietoa harras-
tuksestaan didinkielellddn
vat entisestdan paranemaarn.

tule-

on uusissa kotimikroissa jdljelld sivuvaikutuksia. Erds téllainen
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UUTISET

PC-PELAAJAT,
HUOMIO!

Origin Systems on laskenut lii-
kenteeseen PC:lle sovitetun ver-
sion kaikkien aikojen ylistetyim-
mdstd tietokoneroolipelistd Ulti-
ma IV: Quest of the Avatar. Peli
vaatii melko paljon ajatteluky-
kyd ja strategista suunnittelusil-
mdad, jota PC:n omistajilta olete-
taan l6ytyvdn. Suurin osa tieto-
koneen kdyttdjista pitdd pelaa-
misesta, mutta Ultima IV on tus-
kastuttavan hankalatoiminen peli
esimerkiksi Commodore 64:ss4.
Toivomme PC-version tuovan
parannusta asiaarn.

UUTISET

Perddnkuulutimme viime nume-
rossa Nintendon pelikoneiden
maahantuojaa. Kuinka ollakaan
Oy Care Trade Ab (puh. 90-
505 3355) Kauniaisista ilmoittau-
tui etsityksi litkeyritykseksi. Pu-
heittensa katteeksi yhtion toimi-
tusjohtaja Lars Mellin kuskasi la-
hempdd tutustumista varten leh-
den toimitukseen pelikonsolin
(1295 mk), valopistoolin (398
mk) sekd tukun pelimoduuleja (4
229 mk). Kaiken muun hyvén li
sdksi niin kayttd- kuin peli-
ohjeetkin léytyivdat myds kotoi-
selle suomen kielelle kddnnettyi
na ja ensimmdinen save-toimin-
nolla varustettu toimintaseikkai-
lukin saatettiin hdmmédsteltdvak-
semme.

Nailld uutissivuilla useaan ot-
teeseen kdsitelty pelikoneiden
uusi tuleminen on nyt tosiasia
Suomessakin. Asian vahvem
maksi vakuudeksi tietokonepe-
lien suuri maahantucja Sanura

Maahantuo

UUTISET

HEHEHHHHHE

Suomi Oy (puh. 90-565 3600) i

moitti lahteneensd mukaan vi
deopelikisaan. Saimme myds
Sanuralta ihmeteltdvdksemme

Segan tdyden pelivarustuksen,

johon kuuluu pelikonsoli (995
mk), valopistoali (495 mk), 3-D
silmélasit (345 mk) sekd joltinen
joukko pelimoduuleja (225—275

mk) ia -kortteja (159 mk).

Elektroninen

MUISTIKIRJA

CARE DATA
B

J
R
F 4

€ F G
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M
CM/IN

u w
EM/0Z KG/LB L/GAL SPACE

STORE SHIFT DIR “
L)

0 e
M/ET KM/MI o CYVF
v

Se on luottokortin kokoinen, pa-
ri millimetrid paksu, nestekide-
ndytélld varustettu lapyskd. Tal
laisia laskimia on ollut jo pitkdan
markkinoilla. Uutta sen sijaan
on muistikirjan risteyttdminen
luottokorttilaskimeen.

Tavanomaisten nelilaskintoi-
mintojen lisdksi Care Data Oy:n
(puh. 90-5053355) maahantuo-
massa Personal Directoryssd on
2040 merkin muisti, johon wvoi
tallentaa aakkosnumeerista tie-
toa. Naytolle mahtuu kaksi kym-
menmerkkistd rivid merkkejd,
esimerkiksi osoitteita ja puhelin-
numeraita.

BITTI 1/88

Tiedot voidaan salata asiatto-
milta kdyttgjilta kdyttdmalld kol-
memerkkistd koodia. Ndin suo-
jattua tietoa ei pddse ndkemdéan
kuin oikean salasanan avulla.
Tietoa voidaan hakea joko DIR
komennolla selaamalla tai kir-
joittamalla halutun tiedon en-
simmadinen merkki.

Personal Directoryn ominai-
suuksiin kuuluu vield muuntoau-
tomatiikka metrisistd ei-metrisiin
mittoihin. Litiumparistolle luva-
taan viiden vuoden kayttdikd ja
koko komeudella on hintaa 195
markkaa.

Kahvinkestava

LERPPU

Maailma on vaarallinen paikka
tietokonelevylle. Todenndakéi-
syys levyn sisdllén tuhoutumisel-
le vahingossa on erittdin suuri.
Kaatunut kahvikuppi, pullan
muruset, tupakan tuhka ja muut
vastaavat voivat tehda tietokone-
levyn kéyttékelvottomaksi het-
kessd.

Nyt ongelmaan on tullut rat-
kaisu Verbatimilta, yhdysvalta
laiselta yritykseltd, joka on koko
naan filmijatti Kodakin omista-
ma. Verbatim pdéllystdd uudet
erikoislevynsd teflonilla. Jos levy
likaantuu, wvoi tahran poistaa
puhtaalla, kuivalla kankaalla il
man tietojen tuhoutumista.

Tetlonlevykkeen hinta on noin
15 % korkeampi kuin tavallisen
levykkeen. Kalliiksi teflonlevy-
kettd ei voi sanoa, varsinkin jos
uutuuspddllystys onnistuu sdéas-
tdmé&an tuhansien markkojen ar-
vosta tietoja.
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UUTISET

PAREMPI
PELI-
OHJAIN

Konixin Speed King on erés

kaikkien aikojen parhaista peli-
ohjaimista. Yksi ominaisuus siitd
on tdhdn saakka puuttunut, ni-
mittdin autofire. Nyt asiaan saa-
daan korjausta ja kaikki auto-
maattitulitusta harrastavat pé&s-
sevdt nauttimaan tdstd ihanuu-
desta Kiitokunkkunsa kera. Iloti-
kun hinta on 120 markkaa ja
maahan sitd tuo muun muassa

Toptronics (puh. 921-546 666).

Oliako vai eiko olla

D

PC-yhteensopivuushan on pak-
komielle joillekin. Nyt myés ST
ja Amiga ovat tarpeeksi yhteen
sopivia. Amigaan on saatavana
softapohjainen PC-emulaattori
Transformer. Se tuntuu varsin
hyvdltd, mutta lakkaa toimimasta
jos muistia on yli 512 kiloa. Ky-
symyksessd ei tosin ole lopulli-
nen versio, joten toivoa on. PCI-
Data alkaa tuoda ohjelmaa maa-
han heti, kun se on valmis.
ST-puclella asiat ovat vield
paremmin. PC-Ditto on vallan-
kumouksellinen emulaattori.
PC-Ditto emuloi kaksilevyase-
maista CGA-kortilla varustettua
PC:td. Nopeus on normaalisti
noin 80 % perus-PC:n hitaudes-
ta, mutta gratiikka hidastuu to
della paljon. Ohjelmaa alkaa
tuoda maahan ainakin Digital
Drome Oy (puh. 941-611 222) ja
hinta asettuu 700 markan paik-
keille. Saksalaiset ovat myds
tehneet kovopohjaisen Super-
chargerin, joka ilman 5% tuu-
man levyasemaa maksaa noin

2000 markkaa.

UUTISET

Commodoren
uutuuksia

UUTISET

UUTISET

C-64:n lisdksi Berkeley Soft-
worksin GEOS-kéyttojdrjestelma
on saatavana myos C-128:aan.
GEOS 128 kayttda joko 40 tai 80
merkin ndyttéa, joten kdytté on-
nistuu vaikka television kanssa.

Myos C-128:n lisdmuistimo-
duulit saadaan kéayttéén GEOS
128:n avulla, samoin uusi kol-
men ja puolen tuuman levyase-
ma 1581. C-128:n GEOSille on
luvassa aluksi Deskpack 128,
Geowrite workshop 128, Geotile
128 ja Geocalc 128 -ohjelmistot.
Itse GEOS 128:n hinta on 580
markkaa.

C-128:aan on tarjolla 128 ja
512 kilotavun muistinlaajennuk
set, hinnat vastaavasti 995 ja
2490 markkaa.

Pikkuveli C-64:n lisdlaitevali-
koimaan on saatavana myos 256
kilotavun lisdmuistimoduuli hin
taan 1195 markkaa. 1Z2B-version
tapaan myos C-64:n GEOS kdyt-
tdd muistinlaajennusta hyvak-
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Luokkaa ylempédna tulevat ku-
vioihin MS-DOS ja C-64-emu-
laattorit Amiga 500:lle. MS-DOS
emulaattori Commodoren
omaa tuotantoa,

miseen puolestaan kéytetddn
Software Insight Systemsin emu-
laattoria. C-64-emulaattorin hin-
ta jddnee alle tuhannen markan.
Maahantuoja on Oy PCl-Data
Ab, puhelin (961) 113611.
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HIRVI

PARKA!

IHMINEN AMPUU,

PRINTTI LOPETTI

Joulukuun lopulla ilmestynyt
Printti-lehden numero jdi samal-
la viimeiseksi, silld lehden jul
kaisemista ei jatketa endd tdnd
vucnna. Uutisia kotimikroille
tarkoitettujen lehtien kuolemasta
kantautuu ulkomailta aina silloin
talléin, Kuten yleensd, syyt ovat
useimmiten liiketaloudellisia ja
tdhdn kaatui myés Printti,

Tieto lehden lopettamisesta tuli
varmasti monelle yllatyksena,
silld kotimikrojen médrd on jat

kuvassa kasvussa. Ndin ollen oli-
si luullut lehden sdilyttdvén ase-
mansa mcirkkmuilld mutta toisin
julkaistiin aluksi
sdnummendtf“ tyyppisend, mutta

aikakauslehden kaltai-
Téamakadan keino ei riittd-
, vaan mikroharrastajien koti-
lehtivalikoima

P4atoimittaja

nan mukaan uutta kotimikroili-

joille suunnattua lehted ei aina
kaan toistaiseksi ole tarkoitus
tuoda markkinoille. Printin nu
merossa 19 julistettu ohjelmaointi
kilpailu vieddadn kuitenkin lop
puun lehden lopettamisesta huo
limatta, ja kilpailun tulokset jul
kaistaan Katso-lehden numeros-
sa 11.
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UUTISET

Uudenlainen

SEIKKAILU-

Microdeal on laskenut liikkeelle
erikoisen seikkailupelin nimel-
tdan Tanglewood. Se soveltuu
Atari ST:n kielipuolille pelaajille
sikdli, ettd ohjauskomennot an-
netaan  hiirtd liikuttelemalla.
Ndin valtytddn tuskastuttavalta
kirjoitustyéltd ja virhelyonneilta.

Tanglewood on mahtavan ko-
koinen peli, jonka pelaaminen
yhdelta istumalta ei tule kysee
seen vaikka tietdisi tarkalleen,
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Sinclair QL:n omistajat pédédsevat
tutustumaan tekodlyyn 50 pun-
nan (noin 350 markkaa) kukka-
ron kevennykselld. Compware
on julkistanut tekoédlyohjelman
The Expert System Shell, joka
sopii sekd aloittelijalle ettd koke-
neelle kdyttdjdlle. Suomen QL-
omistajat voivat tiedustella ohjel-
maa osoitteesta Compware, 57
Repton Drive, Haslington,
Crewe CW1 1SA, England.
Database Software on pannut
paremmaksi Mini Office -sar-
jaansa Commodore 64:lle. Mini
Office ja Mini Office Il ovat saa-
neet seuraajan nimeltddn Mini

Englannin kuulumisia

Office Professional. Hintaa ky-
seiselld ohjelmalla on 30 puntaa
(noin 210 markkaa). MOP sisél-
tdd sanastimen, kortistointi-, tau-
lukkolaskenta-, grafiikka- ja
paédtechjelman yhtend integroi-
tuna pakettina kahdella levyk-
keelld. Jadmme odottamaan koti-

maisten maahantuojien toimia
MOPin suhteen.

UUTISET

by FPete {yon

mitd on tekemdssa. Pelissd esiin-
tyviin ongelmiin on useita vaih-
toehtoisia ratkaisuja. Jos juuttuu
vhteen, voi ratkoa toista. Vaikka
ongelmat eivat valttamatta liity
guoraan toisiinsa, niiden kaik-
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Pelipuolella britit wvannovat

Gauntlet [I:n ja Amigalle tehdyn
Gauntlet-kopion Garrisonin ni-
meen. Jalkimmaéistd vaitetddn
parhaaksi Amigalle tehdyksi
Arcade-peliksi.
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UUTISET
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kien selvittdminen on edellytys
pelin viemiselle loppuun saak-
ka.

Tastd seikkailusta saattaa ke-
hittyd seuraava kulttiseikkailu,
joten pitdkdd silmdnne auki.

-potkua PC:hen

Toisaalla tdssd lehdessa esitellyn
Archimedeksen valmistaja Acorn
Computers Ltd on tuomassa
markkinoille uutta nopeutuskort-
tia PC-, XT- ja AT-yhteensopi-
viin. Tdmén vuoden alkupuolis-
kolla markkinocille luvattu laite
kantaa nimed SpringBoard —
ponnahduslauta.

SpringBoard perustuu ARM
RISC -prosessoriin. ARM RISC
-prosessori on toteutettu RISC-
tekniikalla ja sen teho on noin
neljd MIPSid (Million Instruction
Per Second). SpringBoard vie
vain yhden tdyspitkdn korttipai-
kan ja tarjoaa vastineeksi tehoa
nelid kertaa enemmaén kuin esi-
merkiksi VAX 11/750.

SpringBoard ei suoraan no-
peuta PC:td vaan tdtd varten
tdytyy DOS-sovellukset uudel-
leenkddntad. Tastd selvitddn kui-
tenkin valmistajan mukaan mel-
ko pienin muutoksin. Kortin to-
dellinen nopeus tulee ilmi vasta
kun ohjelmat kirjoitetaan wvarta
vasten kdyttdmdan korttia.

UUTISET

Commodoren
Printfoxille
seuraaja

C-64:n laadukas julkaisuohjelma
Printfox on saanut seurakseen
Pagefoxin, Pagefox ei ole pelkka
ohjelma, vaan pakettiin kuuluu
96 kilotavun lisdmuistimoduuli.

Palstoja ja kuvia voi sommitel-
la paikoilleen néppé&dimistén li-
saksi myods hiirelld tai pelisdéti-
melld, Muistissa on 12 erilaista
merkisttd, joita voidaan esimer-
kiksi kursivoida, wvarjostaa tai
muutella yhteensd kahdeksalla
eri tavalla. Lisdd vaihtoehtoja
voidaan ladata levykkeeltd, mi-
kdli ndmd eivéat riita.

Gratfiikkaeditori pitda kerralla
koko Ad-sivun tiedot muistissa,
joten levyaseman hitaus ei héi-
ritse kdyttéd. Pagefoxin hinta on
1290 markkaa, ja aikaisemman
Printfoxin omistajille hinta on
990 markkaa. Pagefoxin valmis-
taja on Scanntronik ja maahan-
tuonnista huolehtii Tietotarvike
Oy, puhelin (90) 452 1987.

Amigan

VIFUS Sal
hakkerit
Inkkeelle

Amigan omistajien kiusaksi teh-
dyt viruschjelmat ovat saaneet
ohjelmoinnin harrastajat
USA:ssa liikkeelle. Virusohjel-
ma siirtyy ensin levykkesltd ko-
neen muistiin, ja tdmén jalkeen
jokainen laitteessa kéytettavéd le-
vyke on vaarassa saada kutsu-
mattoman vieraan. Sairastunei-
den ohjelmien kéytén seuraukset
vaihtelevat koneen sekoamisesta
tiedostojen ja levykkeiden ohjel-
mallisiin tuhoamisiin. Ryhmé& yh-
dysvaltalaisia hakkereita on teh-
nyt Virus Killer -nimell4 levitet-
tdvén ohjelman, joka etsii virus-
ohjelmia. Ndmd ohjelmat saatta-
vat kdynnistdd samanlaisen kissa
ja hiiri -leikin, jota kdyd&én ko-
piointisuojauksien ja kopiointi-
ohjelmien ympérill4.
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® ® Mullistukset mikromaailmassa jatkuvat.
Amiga ja Atari ST eivéat endé johda koti-
mikrojen tehotilastoja, niiden ohi pyyhéltada
| ohjelmoijan unelma Archimedes. Pélyé& niele-
| méadn jaavat myés ammattilaisten mikrot ja
| minit. Testasimme témé&n vauhtihirmun, joka
- muuttaa perinteiset kdsitykset kotimikrosta
jélleen kerran.
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Accrn Computers Ltd teki sen
ensimmadisend. Se julkisti
ensimmadisen mikron, joka tdhtéa
massamarkkinoille RISC-tekniik-
kaan pohjautuvalla superproses-
sorilla. RISC- (reduced instruc-
tion set computer) tekniikka
mahdollistaa Acorn Archime-
deksen huiman nopeuden vain
neljdn megahertsin kellotaajuu-
della.

Tdysin 32-bittisen ARM RISC
-prosessorin teho on 4 MIPSia
(million instructions per second)
eli se suorittaa neljd miljoonaa
kdskyd sekunnissa! ARM-proses-
sori eli Acorn RISC Machine on
Acornin oman tuctekehittelyn
tulos eikd paljon muita prosesso-
reita kumartele. On ymmaédrretta-
vdd, ettd kun tadllaisen prosesso-
rin ympdérille kootaan mikro, se
on ennen ndkemdattéméan nopea.
Acorn Archimedeksen viitetdén
olevan tilld hetkelld maailman
nopein mikro!

Ergonomiaa

Ensimmadiseksi Archimedeksessa
kiinnittdd huomion pyrkimys
kayttajaystavallisyyteen. Levy-
asema on sijoitettu noin kymme-
nen asteen kulmaan, tunktiondp-
pdinten yldpuolella on teline, jo-
hon voi sijoittaa niiden merki-
tyksestd kertovan lapun, reset-
kytkin ja hiiren liitdnts ovat nép-
pdimistéssd, jonka kierrejohdon
liitin on koneen etupaneelissa ja
niin edelleen,

Valitettavasti kayttdjaystavalli-
syys on jdanyt hieman puolitie-
hen, silld esimerkiksi virtakytkin
on kaikesta huolimatta epdmu-
kavasti laitteen takana.

Archimedeksen hiiri pelastaa
pdivdn. Se on yksi markkinoiden
parhaita ollen sekd tarkka ettd
herkks. Lisdksi siind on kol-
me toimintondppdintd eli moni-
mutkaistenkin ohjelmien kaytté
onnistuu ndppdimistoén koske-
matta.

Néappd&imistd

Acorn on turvautunut markki-
noilla hyvédksi havaittuun IBM
AT/E:n néppédimistéén, lisdten
siihen yhden CONTROL/AC-
TION-ndppdimen. AT-ndppdi-
mistéd on valmistettu maailmalla
runsaasti eli sen hankintahinta
on alhainen, ja lisdksi se on par-
haassa tapauksessa uudelle Ar-
chimedeksen ostajalle jo entuu-
destaan tuttu. Ndppdimiin kirjoi-
tetut oudot lisdtoiminnot ovat
BBC-ohjelmistoyhteensopivuutta
varten.

Néppéilytuntuma vaihtelee
oudosti eri ndppdimilld ollen
parhaimmillaan ihan mukava.

Enter on tosin melko pieni, mut-
ta muuten Archimedeksen nép-
pdimistéd ndpyttelee ithan mie-
likseen.

Archimedekselle ovat ominai-
sia rdikednpunaiset funktionédp-
pdimet sekd niiden pdélle sijoi-
tettu paperipidin, johon voi lait-
taa selvityksen ndppdinten toi-
minnasta kussakin ohjelmassa.
Paperinpitimen idea on teoriassa
ihan katevd, mutta jaykkd ja
epdmddrdisen  oloinen; sen
suunnittelija olisi saanut pohtia
rakennetta vield pariin ottee-
seen.

Leikataan auki

Archimedeksen sisdlta l6ytyy
mitd mielenkiintoisimpia vimpai-
mia. RISC-prosessorin lisdksi
mikro on syényt kolme erikois-
piirid. .. Kuulostaako tutulta!
Erikoispiirit vastaavat grafiikas-
ta, ddnestd, [/O:sta ja muistin-
hallinnasta. Erikoisin ndistd pii-
reistd on grafiikka-danipiiri. Yk-
si ja sama piiri huolehtii todella-
kin sekd ddnestd ettd grafiikasta.
Kaiken lisdksi piiri kykenee vie-
|& melkoisiin saavutuksiin.

Grafiikkapiirin teho riittd4
1024 x 1024 pisteen ndytén yll&-
pitoon. Mainitulla mustavalkoi-
sella tarkkuudella Archimedes
on kova sana CADissa ja muussa
tietokoneavusteisessa graafisessa
tyoskentelyssa. Normaaliin mo-
nitoriin ei yli 700 pisteen tark-
kuuksia saa sopimaan, joten
tarkkuusmonitorista saa varau-
tua maksamaan saman verran
kuin itse mikrosta.

Kokeilimme kolmea analogista
RGB-monitoria Archimedeksen
ndyttéind. Kallein (7590 mark-
kaa) ja kaunein ndistd oli NEC
Multisyne, jonka kuvan laatu on
niin uskomattoman hyvé, ettd se
on itse ndhtdvd. Keskihintaisista
(3100 markkaa) monitoreista oli
kdytéssd Philipsin CM 8833.
Tyypillistd kotimonitoria (2800
markkaa) edusti Amigankin
naytténd kaytetty Philipsin CM
8833. Kahden j&lkimmdisen ku-
van laadussa ei ollut silmdmaéa-
rdisesti havaittavia eroja.

Muita mikron grafiikan tark-
kuuksia ovat 640 x 512; 16 véril-
l& ja 640 x 256; 256 véarilla. Nail-
l& grafiikkaominaisuuksillaan
Archimedes ohittaa Amigan.

Vaikka &dni syntyy samalla
piirilld kuin grafiikka ei valitta-
misen aihetta ole helppo l6ytéa.
Kahdeksan danikanavaa stereo-
na on melkoinen saavutus. Tosin
piirissd ei ole kovin monimutkai-
sia &dnen muokkausmahdolli-
suuksia, mutta ARM-prosessorin
nopeus saa aikaan ihmeitd myds
ddnen suhteen. Prosessori pystyy
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muokkaamaan d&dntd jatkuvasti
vaikuttamatta haitallisesti 48nen
laatuun.

Itse ARM

Tarkein mikron sisuskalusta on
tietenkin mikron sielu ja mestari,
ARM-prosessori. Harvoin on il-
mestynyt mikroa, joka olisi sa-

RISC — mit& se on?

Uutta prosessoria suunnitellessa ovat
kaikki tiet avoinna. Prosessoriin voi-
daan rakentaa suuri mdard monimut-
kaisia kaskyij4, jolloin sille on helppo
kirjoittaa monimutkaisia ohjelmia.
Talléin prosessorista tulee CISC-
tyyppinen (Complex Instruction Set
Computer). Tyypillinen CISC-pro-
sessori on esimerkiksi MC 68000, jol-
lainen léytyy muun muassa Amigas-
ta, Atari ST:std ja Macintoshista.
Prosessorin  suunnittelun toiselta
laidalta l6ytyvat RISC-prosessorit.
RISC-prosessorin oleellinen piirre
on se, ettd prosessorin hallitsemien
kiiskyjen mdédrd on rajoitettu mini-
miinsd. Pienelld ja yksinkertaisella

MEMC eli muistinhallintayksikké on
todella mielenkiintoinen piiri. MEMC
osoittaa suoraan neljd megatavua
muistia, mutta sillda on mahdollisuus
kayttad 64 megatavua. MEMC tekee
muutakin kuin valvoo muistia, se voi
myts nopeuttaa Archimedestd ja
joissakin tapauksissa Archimedeksen
nopeus kasvaa lahelle kuutta miljoo-
naa kdskyd sekunnissa. Miten se sit-
ten tapahtuu?

Hieman vyksinkertaistaen se kiy
| ndin: MEMC tukee sivutyyppistd

muistinhakutapaa, kun kéytetddn
vierekkdisid osoitteita. Ensin médra-
tddn rivi ja sarake, jonka jdlkeen pe-
rattdisid osoitteita voidaan kéayttaa
kasvattamalla saraketta kdyttaméatta
rivid lainkaan. Archimedeksessd on

malla tavoin rakennettu yhden
aikaansa edelld olevan kompo-
nentin ympdrille. QL-mikron
suunnittelun aikana tunne sy-
dénalassa vastasi osittain Archi-
medeksen ARM-prosessorin syn-
nyttdmid tuntemuksia.

ARM on nopea. Se on niin no-
pea, etteivdt sanat riitd sitd ku-

kdskykannalla pystytddn prosessorin
toiminta nopeuttamaan &drimmil-
leen. Samalla piirin koko j4a pienek-
si ja vastaavasti valmistuskustannuk-
set alhaisiksi.

C-64:44 hallitseva 6502-prosessori
on hyvéd esimerkki RISC-prosessoris-
ta. Vaikkei 6502:n kehitystyon tulok-
sena syntynytkddn darimmadisen no-
peata prosessoria, saatiin hinta kui-
tenkin pysymé&an alhaisena.

ACORNin ARM-prosessori kuuluu
RISC-ryhméaén. Siind yhdistyvét pie-
ni koko, halvat valmistuskustannuk-
set, hyvét keskeytysominaisuudet se-
kd ennenndkeméatén tehokkuus.

kahdenlaisia muistijaksoja (hitaita 4
MHz ja nopeita 8 MHz). Hitaan jak-
son aikana asetetaan rivi ja sarake.
Té&mén jélkeen nopeassa jaksossa vii-
tataan vain sarakkeeseen, joka on
annettu. Kolmen nopean jakson jal-
keen vaaditaan taas yksi hidas jakso.
Toisin sanoen MEMC kellottaa ARM-

" piirid neljén ja kahdeksan megahert-

sin valilla. ROMia MEMC kuitenkin
aina lukee neljdn megahertsin kellol-
la eli nopeudenlisdys saavutetaan
vain RAMia kayttdmalld. Koska mo-
net toiminnot Archimedeksessd kayt-
tdvat perdttdistd dataa (esimerkiksi
kuvaruutudatan siirrot), voidaan
ndin saastdd ldhes puclet ajasta ja
nopeudenlisdys on tuntuva.

Archimedeksen ulottuvuudet

Archimedestd tulee myyntiin nelja
eri mallia. Ndmé& ovat: A305, A310,
A410 ja A440. 300-sarja on suunnat-
tu enemmén yksityiskdytidjille, kun
taas 400-sarja tadhtda yritysmarkki-
noille. 300-sarjan molemmat koneet
sisdltdvat yhden 3,5 tuuman levyase-
man, jonka kapasiteetti on formatoi-
tuna 800 kilotavua, ndppédimistén hii-
rineen, keskusyksikén ja kaksi mo-
duulipaikkaa (peripherial modules),
jotka vastaavat suunnilleen PC:n
korttipaikkoja, moduuli-késite on
vain paljon laajempi. Moduuleja lii-
tetddn Archimedeksen ulkopliolelle.
Ainoa ero 300-sarjan laitteiden vilil-
l& on muisti. A305 omaa RAM-muis-
Ha 512 kilotavua ja A310 yhden
megatavun.

400-sarja on paremmin laajennet-
tavissa, siind on neljd moduulipaik-

kaa sekd valmiina kiintolevykontrol-
leri, joka puuttuu 300-sarjan laitteis-
ta. A4l10 sisdltdd yhden megatavun
RAM-muistia ja A440 on laajennettu
tdménhetkiseen maksimiin, neljdén
megatavuun. Tatd enempdd muistia
Archimedes ei voi suoraan kéayttaa,
mahdollisuus on kuitenkin 64 mega-
tavuun. A440 sisiltdd myos 20 mega-
tavun kiintolevyn.

Edelld mainittuihin meduuleihin
voi liittdd monia lisdkortteja kuten
MS-DOS, MIDI, I/O-moduuli, ROM,
Ethernet, SCSI ja IEEE-488. Moduu-
lit ovat siis kuin PC:n korttipaikkoja,
mutta moduuleita voi olla yhtd aikaa
kiinni jopa 16 (erillisessd kehikossa).
MS-DOS-moduuli tulee tarjoamaan
PC-yhteensopivuuden ja 5,25 tuu-
man levyaseman.
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vaamaan. Voisimme kertoa sen

saavuttavan neljdn MIPSin (mil-
joonaa konekielikdskyd sekun-
nissa) tehon, voisimme sanoa
Archimedeksen olevan nelja
kertaa VAX 11/780 -minikonetta
nopeampi, voisimmepa kertoa
vield paljon muutakin, mutta to-
dellisuutta on t4lld kertaa vaikea
pukea sanoiksi.

Tulkattu Basic on normaalisti
hitaimpia kaikista ohjelmointi-
kielistd. Archimedeksen Basic
on nopeudeltaan ldhempéana
Amigan C-kieltd kuin Amigan
Basic-versiota. Emme olleet to-
dellakaan edes kuulleet Basic-
tulkilla ajettavasta graafisesta
kadyttdjaliitynndstd, mutta uskot-
tava se on, kun ndkee edessddn
virheilmoituksen Out of memory
on line 51267. Tdmén virheil-
moituksen saa silmiensd eteen
ihasteltavaksi, jos yrittdd kdyn-
nistdd kdyttajaliityntdd hieman
vadrdstd paikasta.

Basic

Archimedeksen RISC-tekniikka
mahdollistaa sen, ettad tulkkipoh-
jaisen kielen suoritusnopeus riit-
tdd esimerkiksi nopeatempoisiin
graafisiin toimintapeleihin.
Archimedeksen Basic on oh-
jelmoijan kannalta erittdin moni-
puoclinen sisdltden muun muassa
mahdollisuuden vélittdd para-
metrejd eli aliohjelman sisdisia
muuttujia omille alichjelmille ja
funktioille. Lisdksi kdytettdvissd
ovat esimerkiksi ohjelmakirjas-
tot, monipuocliset grafiikka- ja
ddnikdskyt sekd mahdollisuus
kasitelld kaikkia annetun taulu-
kon alkioita kerralla (125000-
alkioisen taulukon nollaamiseen
kuluu noin puoli sekuntia).
Archimedeksen Basicin Pas-
cal-tyyppiset aliohjelmat ovat
hyvin kétevid. Niiden avulla on
helppo luoda selkeitd ja tehok-
kaita ohjelmia, jotka koostuvat
yvksinkertaisesta pelkkia aliohjel-
ma- ja funktiokutsuja sisdltdvéasta
pddohjelmasta ja joukosta alioh-
jelmia. Pascalin turhauttavia al-
kuméddrittelyja (selkeyttdvét tosin
ohjelmaa) ei kuitenkaan tarvita.
Aliohjelmien sisdiset muuttujat
mahdollistavat myés itseddn kut-
suvien aliohjelmien eli rekursion
kdytén. Rekursion avulla on
usein mahdollista tehdd pienié
ohjelmia, jotka tekevét paljon.

Kritiikkia
Valitettavasti laitteen mukana tu-

leva Basic-opas on varsin sup-
pea. Vaikka Archimedes sisdltaa

ohjelmoinnin opetteluun suunni-
teltuja toimintoja, sitd ei voi suo-
sitella aivan kokemattomalle oh-
jelmoijalle, ennen kuin kunnon
oheiskirjallisuutta alkaa olla saa-
tavilla.

Myés Archimedeksen editori
on Basiciin ja muuhun laitteis-
toon ndhden yllattdvan kompels.
Ohjelmarivien korjailu on sen
verran tyoldstd, ettd monasti vir-
heellisen rivin kirjoittaa koko-
naan uudestaan. Eri hintaan on
toki saatavana kunnon editori,
mutta sen olisi voinut laittaa mu-
kaan samaan pakettiin pisteeksi
i:n péélle.

Kuningas Arthur

Arthuriksi ristityn kéytt6jdrjes-
telmén ja kdyttdjan véliin asettuu
Amiga-tyyppinen kdayttajaliityn-
td. Hiirelld voidaan liikkua le-
vykkeiden hierarkisissa tiedosto-
rakenteissa kdynnistden ja lopet-
taen ohjelmia. Ohjelmien ikku-
noiden kokoa ja pddllekkdisyytta
on myds mahdollista muuttaa
Amigan tapaan.

Kayttdjaliitynndssd on erds
erikoisuus, joka hammadstyttda
kaiken jo kokenuttakin. Liitynt4
on ohjelmoitu Basicilla. Tulkki-
pohjaisuudestaan huolimatta lii-
tyntd tuntuu aivan yhtd nopealta
kuin Amigan vastaava.

Ulkoasultaan kayttdjaliitynta
tuntuu aluksi jollakin méérittele-
méattémalld tavalla kehittymatto-
maltd. Tarkemman tutustumisen
jdlkeen liitynndssd huomaa oma-
perdisid ideoita, ja liitynnén toi-
mivuuteen alkaa uskoa.

Hyva esimerkki omaperéiisesta
ja toimivasta ratkaisusta on graa-
fisen kdyttdjdliitynndn valikon
kdyttaytyminen. Kolmenappisen
hiiren valikkonappia painettaes-
sa valikko ilmestyy siihen koh-
taa, missd kohdistin sattui napin
painamishetkelld olemaan. Va-
likkoa ei siis tarvitse Amigan ja
kumppaneiden tapaan kdyda ha-
kemassa ruudun yldreunasta.

Suuri ongelma kayttdjaliityn-
nan tulevaisuutta arvioidessa on
vksityiskohtaisen tiedon puute.
Todenndkéisesti liityntd ohijel-
moidaan tai on jo ohjelmoitu jol-
lain tehokkaalla kdannettavalla
kielelld. Paljon onkin kiinni t&-
mén ohjelmoinnin tasosta. Jos
jarjestelmd on rakennettu avoi-
meksi sovelluschjelmoijien va-
paasti kdytettdvdksi, voimme
odottaa Archimedekselle paljon
samoilla periaatteilla toimivia,
helppokdytttisid, selkeitd mutta
kuitenkin tehokkaita ohjelmia.

(<
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Archimedes

CLI:kin 16ytyy

Graafisen kéyttdjdliitynndn li-
sdksi Arthurin kanssa voi kom-
munikoida my6s ndppdimistélta.
CLI eli Command Line Interface
muodostaa mikroon MS-DOSin,
CP/M:n ja Amigan CLI:n tapai-
sen yhteyden.

Arthurin saa luonnollisesti
tyéskentelemddn tehokkaammin
ndppdimistén kautta kuin hiirel-
l&. Hiirelld annettavat toimin-
tachjeet ovat kovin rajoitettuja,
mutta ndppdimistéltd kaikki on
mahdollista.

Ensimmdisen virrankytkennén
yhteydessd mikro siirtyy graafi-
seen liityntddn. CLI-tilaan pdds-
tddn valitsemalla hiirelle EXIT-
ikoni, CLI-tilassa voidaan siirtyd
vastaavasti Basiciin kirjoittamal-
la Basic.

CLI-tilassa kéytettdvissd on
suuri joukko erilaisia komentoja.
Yleislinjana on tuntunut olevan,
ettd jokainen, joka jaksaa
CLI:hin saakka tunkeutua on jo
ammattiohjelmoija. Hénté ei tur-
ha kayttdjaystdvéllisyys kiinnos-
ta, eivatkd selkedt ja helposti
muistettavat kdskyrakenteet syty-
td. Niinpd Archimedes tuntee
BBC-mikrosta ldhteneet kam-
mottavat FX-kadskyt, vield pa-
hemmat VDU-kaskyt seka joukon
inhimillisid tavallisen ihmisen
kédyttéon sopivia kaskyia.

FX-kaskyt annetaan kirjoitta-
malla esimerkiksi Basicista *FX
178,0, jolloin ndppdimistd luk-
kiutuu.

VDU-kdsky saattaa olla esi-
merkiksi VDU 0, jolla ei olemas-
saolonsa lisdksi muita tehtédvid
olekaan. Muita numeroita kayt-
tdmaélld jotain aina tapahtuukin.

VDU- ja FX-komentojen lisdk-
si Arthur ymmértdd tutumman
tuntuisia kdskyja. DIR, ECHO ja
SOUND kuuluvat Arthurin sana-
varastoon. lodella erikoista on
ddnipiirien hallintaan kdytetta-
vien kdskyjen kuuluminen kayt-
téjdrjestelmdn komentoihin.,

Rako padossa

Muuten varsin kehittyneentun-
tuisesta kadyttdjdrjestelmastd 16y-
tyy kdsittdméatén puute. CLl:n
kautta komentoja annettaessa

virhelyénteja ei sallita. Jos yksi- &
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kin virhe syntyy, ei ole muuta
mahdollisuutta kuin painaa re-
turnia ja kirjoittaa komento uu-
delleen.

Nopeustesti

Oheiset testitulokset vertaavat no-
peudestaan tunnetun Amiga-Basicin
ja Archimedeksen Basicin eroja
erdissd perustilanteissa. Vertailua
vaikeutti lukualueiden erilaisuus. Jot-
ta esimerkiksi kokonaislukusilmukan
suoritusnopeuden mittauksessa Arc-
himedekseltd saatiin mielekds tulos,
taytyi silmukkaa kasvattaa miljoo-
naan kierrokseen. Amiga ei kuiten-
kaan endd suostu késittelemdsn ndin
suuria yksinkertaisia kokonaislukuja
eli oli kdytettdvd enemmaén aikaa ja
muistia kadyttdvid kokonaislukuja.
Vertailussa on kédytetty Archimedek-
sen ROM-muistiin sijoitettua Basicia,
joka on hitaampi kuin mitd RAM-
muistiin siirretty Basic olisi, koska
ROM-muistia luetaan ainoastaan nel-
jin megahertsin taajuudella.

My6s muualla maailmalla Archi-
medeksen Basicin nopeus on notee-
rattu. Esimerkiksi Personal Compu-
ter Worldin vertailussa se osoittautui
markkinoiden viidenneksi nopeim-
maksi kieleksi (voittaja oli PD11-44:n
Fortran 77). Kun Archimedeksen
vertailulukuna lukuisien testien jal-
keen oli 13,82, pdidsi Amiga-Basic
2,16:een ja ST-Basic 1,74:44n.

Jarjestelman rivieditorissa on
muutenkin roimasti parantami-
sen varaa. Arthurin seuraavassa
versiossa puutteita on jo toivotta-
vasti korjattu.

Kéayttojdrjestelmésta l6ytyy
myos muutamia toimintahdiriéi-
td. Joitakin komentoja mikro ei
suostu sulattamaan kuin vasta
kymmenennelld yrityksella.
Vaikka komentorivi on lyhyt ja
yksinkertainen eikd lyontivirhei-

Silmukka 4] = 372 s
Kokonaisluku-

silmukka 19 s 163 s
Yhteenlasku

ja wrt. 27 s 201 s
Merkkijonot 37 s 398 s

Silmukka
10 FOR S=1 TO 1000000 : NEXT

Kokonaislukusilmukka

10 FOR S§% =1 TO 1000000 :
NEXT (Archimedes)

10 FOR S&=1 TO 10000008 :
NEXT (Amiga)

Yhteenlasku ja vertailu

10 A=0

20 A=A+1

30 IF A<100000 THEN 20

Merkkijonot

10 AS="A"

20 FOR A=1 TO 100000
30 A$=A$+AS

40 AS=LEFT$(AS.1)

50 NEXT

Merkki Acorn Archimedes
Valmistaja Acorn Computers Litd.
Maahantuoja Oy Fastcut Ltd, puh. (90) 414 105
Hinta A305 9975,—
Keskusyksikké ARM RISC 4/8 MHz
RAM A305/512 kt, A310/1 Mt, A410/1 Mt,
A440/4 Mt
Maksimi suoraan 4 Mt, vélillisesti 64 Mt
ROM 512 kt
Liiténté Analoginen RGB, Monovideo, Econet,

RS423, laajennusmoduulit, centronics,
joystick, stereokuulokkeet

Grafiikka 18 eri ndytén tilaa,mm:
1024 x 1024 yksivérisend
640x 512 16 varia
640 x 256 256 véria
Tekstinaytét 40 x 25 — 132 x 32 merkkia
rivilld 16 vérilla, useita eri vaihtoehtoja
Levyasema 3,5”, 1 Mt. Voidaan myés formatoida 640 kt,
jolloin se on BBC-yhteensopiva
Kiintolevy Ei vakiona, 20 Mt
Kdsikirja 66-sivuinen Welcome Guide
456-sivuinen Users’ Guide

td ole, rivi on kirjoitettava useita
kertoja ennen kuin Arthur suos-
tuu huomaamaan olevansa tyo-
vuorossa. Edelld mainittu virhe
ei ole yleinen. Se esiintyy ldhin-
nd levykkeelle tallennetun ko-
mentorivin (.bat-, execute- tai
batch-tiedosto) ajon yhteydessa.
Joka kerta, kun Arthurille kir-
joitetaan jokin kd&sky tai sana, se
tarkistaa 16ytyyké kdsky muistis-
ta. Jollei kdsky muistu mieleen,
Arthur yrittdd ladata samanni-
mistd tiedostoa levykkeeltd. Le-
vykkeen sisdllysluettelon Arthur
todenndkoisesti pitdd muistis-
saan ensimmadisen levykkeen lu-
vun jdlkeen, silld se tuntuu levyéd
lukematta tietdvdn mitd sieltd
l6ytyy. Se esimerkiksi tietdd, et-
tei edelld mainittua komentotie-
dostoa levykkeella ole. Arthur
on tosin vddrdssd, minkd se itse-
kin tajuaa siind vaiheessa, kun
sinnikds ohjelmoija ei luovuta,
vaan kirjoittaa kymmenennen
kerran saman komennon.

Mikron tulevaisuus

Archimedekselld on mahdolli-
suuksia  myyntimenestykseksi.
Eritoten Iso-Britanniassa BBC-
mikron kéyttdjat ovat todenné-
koisid Archimedeksen ostajia.
Mikron tulevaisuutta voi muu-
tenkin povata saarivaltakunnassa
ruusuiseksi, silld sen markki-
nointi tulee wvarmasti keskitty-
maddn sinne.

Tarkein tekijd Archimedeksen
menestyksessd on korkealaatuis-
ten ohjelmistojen saatavuus.
Mikrojen saralla meneillddn ole-
va vdhemmaén hallittu rakenne-
muutos ei ole omiaan innosta-
maan ohjelmistotaloja panosta-
maan suhteellisen tuntematto-
maan uutuuteen. Toisaalta Ar-
chimedekseen tuottaa ohjelmia
jo nyt toistakymmentd chjelmis-
toalan yritystd. Sille on saatavis-
sa useita ohjelmointikielid sekd
erilaisia hyoétychjelmia ja peleja-
kin on luvassa lisds.

Suomessa Archimedes kilpai-
lee ensimmdisen vuotensa aika-
na ldhinnd Atari ST:n ja Amigan
kanssa. Jo markkinoilla olevilla
mikroilla on melkoinen etulyén-
tiasema, mutta Archimedeksella
on nopeutensa ansiosta mahdol-
lisuudet mukavan markkina-
osuuden saamiseen.

Jos sopivaa ohjelmistoa ilmes-
tyy markkinoille riittdvasti, saat-
taa Archimedes astua kilpaile-
maan yritysmikrojen luckkaan,
jossa sen valttina on tietokone-
avusteiseen suunnitteluun ja si-
vutaittoon soveltuva tehokkuus
ja ndytén erottelukyky.
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Lis

trelojo MikroBITIN patvelu

fa numero 73

korfilla. Renga

Panasonic

NE PARHAIMMAT KIRJOITTIMET

KX-P1083  3.950s

Nopea ja tehokas
ammattilaisen kirjoitin

e nopeus 240 merkkia
sekunnissa

e kalvonappaimen painalluksella
voidaan valita 7 eri tekstityyp-
pia (mm. Bold PS NLQ ja
Courier NLQ)

e myos lomakkeen pituus valitta-
vissa panelista

e 6 Ktavun puskurimuisti vakiona

Lisaulottuvuudet:

e RS 232 C sarjalitanta

e edullinen automaattinen

arkinsyottolaite
e 32 Ktavun puskurimuisti

Maahantuont:

% KAURKG

ELEKTRONIIKKA

Dataosasto, PL 40

02631 Espoo, p. 90-5211

KX-P 1081

Yhteensopivuutta
edullisesti!

e nopeus 120 merkkia sekunnissa
e panelista valittavissa korkealaa-
tuinen NLQ-jalki tai kavennettu

teksti (137 merkkia/rivi)
e |BM PC yhteensopiva
e kitka ja traktoriveto vakiona

Lisaulottuvuudet:

e RS 232 C sarjaliitanta

e 4 Ktavun puskurimuisti

e Commodore 64/128 liitanta

KX-P 1082 2.950-

Monipuolinen,

edelldakavijan Kirjoitin

e nopeus 160 merkkia sekunnissa

e panelista valittavissa ylivoimai-
nen NLQ-jalki, tihennetty teksti
seka suhteutettu Bold NLQ

e taydelliset IBM merkistot
+ vakio ASCIl merkisto

e kaikki tekstityypit voidaa
tulostaa NLQ-laadulla

Lisaulottuvuudet:

® RS 232 C sarjaliitanta
e 4 Ktavun puskurimuisti
e Commodore 64/128 liitanta

2.950-




Logo-chjelmointikieli soveltuu erityisesti mikroharrastustaan aloitte-
levalle ensimmdéiseksi opittavaksi ohjelmointikieleksi. Kurssin esi-
merkkikoneena kdytetétin Commodore 64:44 ja esimerkkiohjelma on
Terrapin Inc:in Terrapin Logo. Vaikka tissd artikkelissa kdsitellddn
Commodore B4:n LOGOa, voivat myss muiden koneiden kéyttdjit
opiskella LOGOa kurssin avulla. Alichjelmien nimet vaihtelevat jon-
kin verran (esim. Commodoren DRAW on useissa muissa LOGOissa
CS). joten kaikki esimerkkichjelmat eivtit sellaisenaan toimi muissa
koneissa. Silti LOGOjen yleisrakenne on kaikissa koneissa ldhes

LOGO-
(LOGO

Lataa LOGO-kieli
ohjelmalevykkeeltd
LANGUAGE DISK) tietokoneesi
muistiin. Kuvaruudulle pitéisi lo-
puksi ilmestyd tervetulotoivotus:

COPYRIGHT (C) 1982,1983
TERRAPIN, INC.
COPYRIGHT (C) 1981 MIT

WELCOME TO LOGO!
?

LOGOssa on vain kahden-

tyyppisté tietoa: sanoja tai listo-
ja.
Sana koostuu merkeistd ja siind
ei saa olla vélilytntejd. Lisdksi
sanan alkuun laitetaan lainaus-
merkit osoittamaan, ettd kysees-
sd on sana. Esimerkiksi "MIK-
ROBITTI on sana, jossa on kym-
menen merkkid ja sanassa “TA-
MA.ON.ESIMERKKI on 17
merkkid. Luvut ovat myés sano-
ja. Niiden eteen ei tarvitse lait-
taa lainausmerkkejd. Listat ovat
kokoelma sanoja tai listoja. Lis-
tan alkuun laitetaan hakasulku
auki [ ja loppuun halasulku kiin-
ni |. Esimerkiksi [MIKROBITTI
ON ALAN LEHTI] on lista, jossa
on neljd jdsentd, jotka ovat sa-
noja ja [[] [] []] on lista, jossa on
kolme listaa jdsenend. Sana tai
lista ovat tyhjid, jos niissd ei ole
yvhtddn merkkid tai jdsent4.

Olemme aikaisemmin térmén-
neet PRINT-komentoon. Nyt
voimme selvittdd, miten se toi-
mii. PRINT vaatii syétteekseen
vyhden listan tai sanan. Kun
PRINT-komento suoritetaan, niin
LOGO kirjoittaa syétteen arvon
kuvaruudulle ja siirtdd kursorin
seuraavan rivin alkuun. PRINT-
komennon lyhennys on PR.

?NODRAW

?PRINT “BITTI

BITTI

?PRINT “BITTI PRINT “"ON
PRINT “ALAN PRINT “"LEHTI.
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@@ Tédssé vaiheessa on syytd tutustua LOGO-
kielen térkeimpédén osaan eli sithen, miten
LOGOn avulla voi késitelld sanoja ja listoja.
Jos olet tutustunut Basic-kieleen ja tehnyt
ohjelmia, joissa kédsitelléén numeroita ja kir-
jaimia, niin tiedédt, etté ohjelmalle tGytyy
ilmoittaa onko tutkittava olio luku, sana tai
taulukko. Lisdksi ennen taulukoiden kéayttéé
on mddriteltévé niiden koko (DIM-késkyllé).

BITTI

ON

ALAN

LEHTI.

?PRINT [BITTI ON ALAN
LEHTI. |

BITTI ON ALAN LEHTI.
?PRINT BITTI

THERE IS NO PROSEDURE
NAMED BITTI.

Virheilmoitus johtui siitd, ettd
BITTI ei ole sana.

PRINTilla voi olla useampia
syotteitd. Tallsin tulee PRINT-
komennon ja syétteiden olla sul-
keiden sisdll4.

?(PRINT [LOGO| [ON OHIEL-
MOINTIKIELI]
LOGO ON OHJELMOINTIKIELI

Toimintojen avulla voidaan
sanoja ja listoja pilkkoa palasiksi
ja liittdd toisiinsa sekd tutkia nii-
den ominaisuuksia.

:SYOTE] =:SYOTE2 tulostaa
TRUE, jos syotteet ovat samat,
muutoin
FALSE.
7PR (1+1)X2=4
TRUE
7PR "YKSI=1
FALSE

FIRST :SYOTE tulostaa syéte-
sanan tai listan ensimmdisen
merkin tai jdsenen.

7PR FIRST “BITTI
B
7PR FIRST [BITTI ON ALAN
LEHTI]
BITTI

LAST :SYOTE tulostaa syéte-
sanan tai listan viimeisen merkin
tai jasenen.
7PR LAST "BITTI
|
?PR LAST [TAMA ON ESI-
MERKKI.|
ESIMERKKI.
7PR LAST LAST [TAMA ON
ESIMERKKL.|

ITEM :N :SYOTE (:N on luku)
tulostaa syétesanan tai listan N:n
merkin tai sanan.

;P.'H ITEM 3 “BITTI
?PR ITEM 3 [BITTI ON ALAN
LEHTI|
ALAN
BUTFIRST :SYOTE tulostaa

syotteen ilman  ensimmdistd
merkkid tai jdsentd.

?PR BUTFIRST “BITTI

ITTI

?PR BUTFIRST [COMMO-
DORE 64|

64

FPUT :SYOTE] :LISTA tulos-

taa :LISTAn, jonka ensimmaéi-

seksi jaseneksi on liitetty
:SYOTEL.
?PR "BITTI [ON LEHTI|
BITTI ON LEHTI
Kokeile my6s miten LPUT

:SYOTE1 :LISTA ja BUTLAST
:SYOTE toimivat.

EMPTY? :SYOTE (joissain
LOGOissa EMPTYP) tulostaa
TRUE, jos syéte on tyhjd@ muu-
toin FALSE.

?PR EMPTY? “

TRUE

?PR EMPTY? BUTFIRST [BITTI|
TRUE (Huom. BUTFIRST
[BITTI] tulostaa A.)

LIST :SYOTE1 :SYOTE2 liit-
tdd sydtteet yhdeksi listaksi, jon-
ka ensimméinen jdsen on
:SYOTE] ja toinen SYOTE2.
Vertaa SENTENCE-toimintoon.
?PR LIST [BITTI] [ON LEHTI]
[BITTI] [ON LEHTI]

SENTENCE :SYOTE] :SYOTE2
liittdd syotteet yhdeksi listaksi.
?PR [BITTI| [ON LEHTI|
BITTI ON LEHTI

WORD :SANA] :SANAZ (liit-
tdd syotteet yhdeksi sanaksi.
?PR WORD "BIT "Tl
BITTI

LIST? / WORD? / NUMBER?
:SYOTE tulostaa TRUE, jos :sy&-
te on lista / sana / luku. Erdissd
LOGOQissa ?-merkin tilalla on P.
?PR LIST? [BITTI]

TRUE

?PR WORD? [BITTI|
FALSE

?PR NUMBER? 1+1
TRUE

COUNT :SYOTE tulostaa sy6-
tesanan tai listan kirjainten tai
jdsenten lukuméérén.

?PR COUNT “BITTI
5
?PR COUNT ||
0
MEMBER? :SYOTE] :SYOTE2
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tulostaa TRUE, jos :SYOTEI] on

listan SYOTE2 jdsen tai jos
merkki :SYOTEl! on sanassa
:SYOTE2.

PR MEMBER? “A “BITTI
FALSE
?PR MEMBER? “BITTI [BITTI
ON VISIKIRJAIMINEN SANA]
TRUE

REQUEST (RQ) jattdd koneen
odottamaan kayttdjan kirjoitta-

maa tekstid, jonka lopetusmerk-
kina on RETURN ja tulostaa
tekstin listana. Useissa muissa
LOGQissa toiminnon nimi on

READLIST (RL).

7PR FIRST RQ 1
JUKOLAN TALO, ETELAISES-
SA HAMEESSA... (Tdmén rivin
kirjoitti kuuluisa kirjailija.)
JUKEOLAN

WORD, LIST ja SENTENCE

Tassé artikkelissa kéytettyjé proseduureja

Nimi Syétteiden lkm Lyhennys  Esimerkki

FIRST |, sana tai lista PR FIRST
Tulostaa sydtesanan/listan "MIKROBITTI
ensimmadisen merkin jdsenen.

LAST |, sana tai lista PR LAST
Tulostaa syotesanan/listan "MIKROBITTI
viimeisen ]T'.EI'LCI.TL". i‘rE_lSET.lE."l '

ITEM 2, luku ja sana/lista PR ITEM 5
Tulostaa syotesanan/listan "MIKROEBITTI
senn merkin/jdsenen, jonka
jérjestysluku on luku.

BUTFIRST |, sana tai lista FR BUTFIRST
Tulostaa syétteen ilman [MIKRO BITTI]
ensimmadistd merkkid/jdsentd.

FPUT 2, sana/lista ja lista PR FPUT "MIKRO
Tulostaa listan jonka ensim- [BITTI]
mdinen jdsen on sana/lista.

EMFPTY? |, sana tai lista PR EMPTY?
Tulostaa TRUE jos syéte on [MIKROBITTI]
tyhjd. Muutoin FALSE.

LIST 2, sana/lista ja sana/lista PR LIST [LIIMA-
Tulostaa yhden listan jonka TAAN] "LISTAKSI
ensimmadinen jadsen on en-
simmadinen sySte ja viimei-
nen on toinen sydte.

WORD 2, sanaa SE PR SE [LIIMATAAN]
Tulostaa yhden sanan jonka "LISTAKSI
alku on ensimméinen sydte
ja loppu on toinen syéte.

SENTENCE 2, sana/lista ja sana/lista SE PR SE [LIIMATAAN]
Tulostaa yhden listan jonka "LISTAKSI
alku on ensimmadinen sydte
ja loppu on toinen sydte.

COUNT 1, lista tai sana PR COUNT
Tulostaa sydtteen merkkien/ "MIKROBITTI
jdsenten lukumadadrén.

MAKE 2, sana ja sana/lista MAKE "KULMA 2x
Antaa ensimmadisen syttteen 45 RT :KULMA
arvoksi toisen syétteen arvon.

MEMEBER? 2, sana ja lista tai merkki PR MEMBER?
ia sana "MIKRO [MIKRO
Tulostaa TRUE jos ensim- BITTI]
mdinen syote on toinen osa.

REQUEST Tulostaa kdyttdjan kirjoit- RQ (RL)

(READLIST) taman tekstin listana.

[_i_.npetusmerkkmé RETURN)

_Tl-i.[NG |, sana
Tulostaa sydtteen arvon MAKE "X “Y MAKE
arvon. "Y “Z PR THING :X
PRINTOUT | (names titles all) PRINTOUT TITLES
Kirjoittaa ndytolle tietoa ON POTS
tyctiedostosta
LOCAL |, sana

Tekee syttteestd paikallisen

muuttujan, toimii vain
proseduurin sisalla.
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huolivat syétteiden lukumééréksi
myos kahdesta poikkeavan lu-
vun. Télléin suljetaan kasky
syotteineen sulkuihin.
?PR (WORD “L “O “G “O)
LOGO

Harjoituksen vuoksi voit poh-
diskella, mitd seuraava rivi tu-
lostaa. Ald n&ppdile sitd heti ko-
neeseesi.
(WORD FIRST LAST [BYTE]
“IT BUTFIRST BUTFIRST BUT-
FIRST LAST [ON ALAN LEHTI])

Muuttujat

Matematiikan opiskelussa olet

varmaan tutustunut muuttujan

kdsitteeseen. Jos kysytddn mitd

on X+ x, niin vastaus on 2x tai

2xx. Jos kysytdén mitd on x+x

kun x =5, niin vastaus on 10. Ti-

lanteesta riippuu tarkoitammeko

x:114 yleisesti jotain lukua, jotain

mddrédttyd lukua (esimerkiksi 5)

tai kirjainta, jonka nimi on x.

LOGOssa muuttujalle annetaan

arvo MAKE-komennolla, jolla on

kaksi syottettd. Ensimmaéinen on

syttteen nimi, jonka tulee olla

sana ja toinen on muuttujan ar-

vo, joka saa olla sana tai lista.

Kasky

?MAKE “X §

asettaa muuttujan X arvoksi 5.
Muuttujan arvo saadaan esiin

THING-toiminnolla tai kaksois-

pisteilld, jotka liitetddn muuttu-

jan nimen eteen.

PR THING "X

5

PR :X

5

PR 1+:X

6

PR X

THERE IS NO PROSEDURE

NAMED X

Tdssd vaiheessa on syytd sel-
vittdd itselleen, mitd LOGOssa
tarkoittavat merkit “, : sekd ha-
kasulut. Suuri osa virheista ta-
pahtuu, kun niiden merkitys
unochtuu. Siis vield kerran: Lai-
nausmerkit " viittaavat sanaan,
hakasulut [ ja ] listaan ja kaksois-
pisteet : muuttujan arvoon.

TO ESIMERKKI

OP [TAMA ON PROSEDUURIN
ESIMERKKI TULOSTE]

END

?MAKE “ESIMERKKI [TAMA
ON MUUTTUJAN ESIMERKKI
ARVO]|

7PR “ESIMERKKI

ESIMERKKI

?PR ESIMERKKI

TAMA ON PROSEDUURIN
ESIMERKKI TULOSTE

?PR [ESIMERKKI|
ESIMERKKI

?PR :ESIMERKKI
TAMA ON MUUTTUJAN ESI-
MERKKI ARVO

Mystinen THING-

toiminto
LOGO-kielen tapa tulkita sanoja

antaa meille mahdollisuuden
kayttdd lukuja muuttujien nimi-
na.
TMAKE 1 “YKSI

Muuttujan 1 arvo saadaan
tulostettua THING-toiminnon
avulla.
PR 1
1
7PR THING “1
YKSI
7PR THING (5—4)
YKSI

My6s siind tapauksessa, kun
tutkimme muuttujan arvon arvoa
eli kun tekisi mieli kirjoittaa kah-
det kaksoispisteet perdkkdin, on
THINGin kéytto tarpeellista.
?MAKE "“MUNA “KANA
TMAKE "KANA "MUNA
7PR :MUNA
KANA
?PR THING :MUNA
MUNA

Mitdhdan THING THING
THING THING "MUNA tulos-
taa?

Yleiset ja paikalliset
muuttujort

MAKE-komennon avulla maéri-
tellyt muuttujat séilyttavét arvon-
sa koneen muistissa kunnes ne
tuhotaan ERNAME :MUUTTU-
JAN.NIMI -komennolla, ERASE
ALL- tai ERASE NAME -kaskyil-
l& tai niiden arvo muutetaan uu-
della MAKE-komennolla. Jos tal-
lennat tyttiedostosi SAVE-ko-
mennolla, niin my&s muuttujat ja
niiden arvot tallentuvat levyk-
keelle, Tyotiedostossa olevat
muuttujat saadaan nékyville
PRINTOUT NAMES -kéaskyll4.
(Joissain LOGOissa PONS.)
Maéériteltyjen proseduurien ni-
met saadaan késkyllda PRINTOUT
TITLES (POTS).

TPRINTOUT NAMES

“XIS 5

“ESIMERKKI IS [TAMA ON
MUUTTU]JAN ESIMERKKI
ARVO|

1 IS "YKSI

"KUUSI IS 6

6 IS "KUUSI
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Myés proseduurien syétteissa
kdytetyt sanat tai listat ovat
muuttujien arvoja, mutta ne sai-
lyv&t muistissa vain niin kauan
kuin kyseistd proseduuria suori-
tetaan. Seuraava KEHU-komento
kirjoittaa pienen ylistysvirren
syttesanalleen.

TO KEHU :NIMI

(PR [OLET KAUNIS,] :NIMI “.)
END Muista ctrl-c)

?7KEHU “BITTI

Virheilmoitus johtuu siitd, et-
td NIMI-nimistd muuttujaa ei
ole méaritelty MAKE-komennon
avulla. Joidenkin teoreetikkojen
mielestd ohjelmissa tulisi véalttda
muuttujia, jotka sadilyttdvat ar-
vonsa ohjelman suorituksen ul-
kopuolella. Suurissa ohjelmissa
turhan tiedon sdilyttdminen ko-
neen muistissa vie kallisarvoista
muistitilaa ja roskathan saattavat
aiheuttaa arvaamattomia seu-
rauksia, jos ohjelma on huonosti
suunniteltu. Mikdli MAKE-ko-
mennon avulla mééritelty muut-
tuja halutaan paikalliseksi muut-
tujaksi pitdd ennen MAKE-ko-
mentoa proseduurissa olla rivi
LOCAL "muuttujan.nimi.

Tietokilpailu

Esimerkkind listojenkésittelysta
LOGOssa tehdddn yksinkertai-
nen tietokilpailuohjelma. Esitdn
ohjelman teon suurin piirtein sa-
malla tavoin kuin sen ensimmaéi-
selld kerralla tein. Todellisuu-
dessa tein monia virheitd ja kédy-
tin nimissé lyhenteitd. Aloitetaan
pddohjelmasta TIETOKILPAI-
LU. Vaikka sen aliohjelmia ei
vield ole médritelty voidaan se
kirjoittaa, jotta tietdisimme mité
proseduureja tarvitsemme. Ndin
alamme tehd& ohjelmaa ylh&altd
alaspdin kunnes kaikki ohjelman
osat ovat valmiit. Tdlld menetel-
mélld voidaan ohjelma suunni-
tella suoraan nédppdilemélls se
tietokoneeseen. Nain véltytddn
ta kynédn ja paperin kaytél-
TO TIETOKILPAILU
ALKUARVOT

ALKUTEKSTIT

KY. VA [PALJONKO ON YKSI
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PLUS YKSI?] [K!
AKSI 2]

KY. VA [MIKA KOSTUU KAH-
DEKSASTA BITISTA!

] [BYTE TAVU]
LOPPUTEKSTIT

LOPETUS

END

Seuraavaksi kirjoitetaan ohjel-
man ydin eli KY.VA :KYSY-
MYS :OIKEAT.VASTAUKSET
-komento, joka kirjoittaa :KYSY-
MYS-listan, odottaa vastausta ja
tutkii onko vastaussana :OIKEAT.
VASTAUKSET -listassa. Mikali
vastaus on oikein lisdtddn muut-
tujan "OIKEIN-arvoa yhdelld,
muutoin kasvatetaan muuttujan
"VAARIN-arvoa.

TO KY.VA :KYSYMYS
:OIKEAT.VASTAUKSET

PR :KYSYMYS

IF MEMBER? LUE.VASTAUS
:OIKEAT.VASTAUK!

SET THEN MAKE “OIKEIN+
1 PRINI

T "HIENOA ELSE MAKE “VAA-
RIN :VAARIN+!

1 PRINT "HUPS?

END

Mik&li k&ytdt muuta kuin
COMMODORE LOGOa, voi IF-
komennon kielioppi olla erilai-
nen. Esimerkiksi APPLE LO-
GOissa rivi olisi seuraava:

IF MEMBERP LUE.VASTAUS
:OIKEAT.VASTAUK!

SET [MAKE “OIKEIN +

1 PRINT “H!

IENOA| [MAKE “VAARIN
:VAARIN+1 PRINT!
“HUPS?|

KY.VA kutsuu LUE.VASTAUS-
toimintoa, joka tutkii k&yttdjdn
vastausta. Mikéali vastauksessa ei
ole tasan yhtd sanaa pyytdéd
KY.VA uutta vastausta. Muutoin
tulostetaan kyseinen vastaus.
(Joissain LOGOQissa REQUEST
on READLIST.) KY.VA voitaisiin
korvata pelkdllda REQUEST-toi-
minnolla, jollei ihminen tekisi
virheitd. Usein ndppé&illdén pel-
kdstddn RETURN-nédppédintd kun
ei tiedetd oikeata vastausta. Tal-
l16in REQUEST tulostaisi tyhjén
listan, jolloin FIRST REQUEST
aiheuttaisi virheilmoituksen ja
ohjelman suoritus pyséhtyisi.
Ohjelmat, jotka sallivat kéytta-
jélle virheiden teon, ovat miel-
lyttdvid kdyttdd, mutta niiden te-

keminen on monimutkaisempaa
kuin “tyhmien” ohjelmien.
TO LUE.VASTAUS
LOCAL "VASTAUS
MAKE “"VASTAUS REQUEST
IF (COUNT :VASTAUS)=1
THEN OP FIRST !
:VASTAUS ELSE PRINT [ANNA
TASAN YKSI S!
ANA.]| OP LUE.VASTAUS
END

Muilla LOGOQilla IF voi kéyt-
tdytyd eri tavalla. Téssd& on tér-
kedtd huomata se, ettd kun ky-
seessd on toiminto, jota kutsu-
taan proseduurin sisdlld rekur-
siivisesti, niin toiminnon nimen
eteen tulee liittdd OUTPUT (OP)
-komento. Monimutkaisien re-
kursiivisien toimintojen tekemi-
nen ja ymmértdminen ei kuulu
tietokonechjelmoinnin  alkeis-
opetuksen  piiriin.  Omissa
LOGO-ohjelmissani kdytdn mo-

nia kirjoista kopiocituja prose-

duureja, joiden rakenteen ym-

méartdminen tuntuu vaativan

henkimaailman tietoja.
Péddohjelma kutsui aluksi ko-

mentoja ALKUARVOT, jossa

nollataan muuttujat “"OIKEIN ja

"VAARIN, ja ALKUTEKSTI, jos-

sa selostetaan kayttdjélle ohjel-

masta.

TO ALEUARVOT

MAKE “OIKEIN 0

MAKE “VAARIN 0

END

TO ALKUTEKSTI
CLEARTEXT

PR [VASTAA OHJELMAN
KYSYMYKSIIN YHDELLA!

]
PR [SANALLA. (LOPPUUN
RETURN NAPPAINI)]
PR [KAYTA ISOJA KIRJAIMIA.]
PR [KUN HALUAT JATKAA,
NIIN PAINA RETUR!
N NAPPAINTA. |
LOCAL “TURHA
MAKE “TURHA REQUEST
CLEARTEXT
END

ALKUTEKSTIn lopussa odote-
taan kunnes kayttdjd on lukenut
ohjeet ja painanut RETURNia.
TIETOKILPAILUN lopussa ker-
rotaan tulokset LOPPUTEKSTIT-
komennolla ja LOPETUS-komen-
to selvittdd uusinnan mahdolli-
suuden.
TO LOPPUTEKSTIT
(PR “SAIT :OIKEIN [OIKEIN
JA])

(PR :VAARIN “VAARIN.)
END

TO LOPETUS

PR [HALUATEO KYSYMYKSET
UUDELLEEN?|

PR [KYLLA VAI EI|

IF (FIRST LUE.VASTAUS)=

“K THEN TIETOK!

ILPAILU ELSE CLEARTEXT
COPYRIGHT)|

TO COPYRIGHT

DRAW

SPLITSCREEN PD
?EAT S [FD 50 RT 144]

PR [OHJELMAN KIRJOITTI]

Ohjelma suoritetaan kéaskylla
?TIETOKILPAILU
VASTAA OHJELMAN KYSY-
MYKSIIN YHDELLA
SANALLA. (LOPPUUN RE-
TURN NAPPAIN!)
EAYTA ISOJA KIRJAIMIA.
EUN HALUAT JATKAA. NIIN
PAINA RETURN
NAPPAINTA.

PALJONKO ON YKSI PLUS
YKSI?

1 KUYGEH

ANNA TASAN YKSI SANA.
YKSI

HUPS.

MIKA KOOSTUU KAHDEK-
SASTA BITISTA?

TAVU

OIKEIN

SAIT 1 OIKEIN JA

1 VAARIN

HALUATEO KYSYMYKSET
UUDELLEEN?

KYLLA VAI EI

El

Ja niin edelleen. .. Voit muo-
kata ohjelmaa vapaasti tarpeitte-
si mukaan. Jos keksit uusia kysy-
myksid ja niihin mielestési kaikki
oikeat vastaukset, niin lisdd ne
tietokilpailuproseduuriin KY.VA-
komennon avulla. Tyé&tiedoston
voit tallentaa levykkeelle kés-
kylla
?SAVE “TIETOKILPAILU

Lataus tapahtuu kéaskylla
READ “TIETOKILPAILU
(Joissakin LOGOQOissa LOAD
“TIETOKILPAILU)

Nédin olemmekin tutustuneet
tirkeimpiin LOGOn ominai-
suuksiin MikroBITTI-lehden nu-
meroissa 9—11/87 ja 1/88. O

BITTI 1/88

RISTO SIILASMAA

Uudenvuodenkortittkal

DeLuxePrint kuuluu Elec-
tronic Artsin grafiikkaohjel-
mien sarjaan. Ohjelmalla yhdis-
tetddn erilaisiin pohjakuvioihin
ikoneita, tekstid ja reunukset.

Pohjakuviot voivat olla mitd
tahansa IFF-tyyppisid grafiikka-
kuvia. IFF tarkoittaa tiettyd stan-
dardia tallentaa graafinen tieto.
Standardin avulla erilaiset chjel-
mat voivat késitelld toistensa tie-
dostoja. IFF-standardi ei ole ra-
joittunut pelk&stddn grafiikkaan,
vaan yltdd muun muassa musiik-
kiin ja daniefekteihin.

Ikonit ovat pienempid, yksivé-
risid grafiikkakuvioita, joita voi-
daan sijoittaa pohjagratiikan
péaélle. Tekstid taas voi kirjoittaa
kuvan ja ikoneiden péélle halu-
tulla tekstityypilld, -koolla ja
-muodolla.

Yhteistyotd

DeLuxePrintissd kdytettdvéat gra-
fiikkkakuvat voi piirtdd DeLuxe-
Paintilla, GraphicCraftilla tai
jollakin muulla Amigan piirto-
ohjelmalla. Kuvia ei kuitenkaan
ole pakko piirtda.
DigiView-kuvandigitoijalla di-
gitoitu kuva on tdysin kelvolli-
nen DeLuxePrintin kannalta.
Kaiken, minkd voi wvalckuvata,

BITTI 1/88

®® Tietokoneavusteisen suunnittelun aika-
kaudella ei uudenvuodenkorttejakaan tarvitse
endd piirtéé kdsin. Commodoren Amigalla ja
DeLuxePrint-ohjelmalla erilaiset kortit ja lap-
puset syntyviét tyylikkainé ja véhdélla vaivalla.

voi myos digitoida. Digitoitua
kuvaa voi muutella Amigan gra-
fiitkkachjelmilla. Vain mielikuvi-
tus rajaa lopputuloksen mahdol-
lisuuksia.

Mikdén ei estd muotoilemasta
viestid tekniselle ystdvélle CAD-
ohjelmallakaan, kunhan kysei-
nen CAD-sovellus hallitsee
[FF:n.

Mitd ja miten?

DeLuxePrintin avulla muodos-
tettavan uudenvuodenkortin te-
keminen aloitetaan pohjan valin-
nalla. Pohja on usein vérillinen
ja suunnilleen kortin muotoinen,
mutta voi my6s olla mustavalkoi-
nen ja koostua jostain tietystd
kuviosta. Puhdastakaan taustaa
ei kukaan kielld k&yttdmadsta.
DLPrintin levykkeelld on pari-
kymmentd erilaista valmista va-
rillistd grafiikkapohjaa. Pohjat

==

vaihtelevat napajdétikén maise-
mista suurkaupungin valoihin.
Levykkeeltd l&ytyy lisdksi
useita kymmenid ikoneita. [konit
ovat pohjia pienempié, yksivéri-
sid kuvioita, joita voi sijoitella
hiirelld vapaasti pohjagrafiikan
pddlle. Ikonikirjastosta loytyy
kaikkea mahdollista myrkyn
pddkallomerkistd liikennemerk-
keihin ja avaruusaluksiin saakka.
Pelkistd ikoneista voi muckata
leegion erilaisia kortteja ja lap-
pusia. Ladkekaapin tai sdhkdtau-
lun oveen liimattava varoitustar-
ra voisi olla DLPrintilla tehty.
Teksti kirjoitetaan erilliseen
tekstiruutuun, josta se sitten kir-
jaimistotyypin ja -koon valinnan
jdlkeen siirretddn varsinaiselle
kortille. Hiirelld tekstin paikkaa
ja kokoa voidaan muuttaa vield
myShemminkin. Samoin hiirellad
voidaan lopputuloksesta poistaa
miké tahansa osa.
Viimeiseksi  kokonaisuuteen

Ohjelma:
Valmistaja:
Maahantuoja:

Hinta:
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voidaan liittdd kehykset. Erilai-
sia reunuksia levykkeeltd 16ytyy
barokkityylisestd ultramoderniin
ja kaikkea siltd valilta.

Kortteja voi tulostaa kaikilla kir-
joittimilla, joihin on saatavissa
Amigan kirjoitinajuri. Vérigra-
fiikkan tulostukseen ei tosin taval-
linen matriisikirjoitin pysty. Vii-
sainta on tédlléin k&yttdd muste-
suihkukirjoitinta tai muun tyyp-
pistd vdritulostukseen tarkoitet-
tua tulostinta.

W falkied J-'-.-'

DeLuxePrint ei rajoita kayttd-
jddnsd yhteen kortin kokoon,
vaan mahdollisuuksia on useita.
Kaikkiin on tarjolla samoja lisuk-
keita.

Myés ohjelman 32 varid ovat
kdyttdjdn muuteltavissa. Véreja
muuttamalla saa mitd tavallisim-
masta Helsingin harmaasta katu-
maisemasta erikoisen ja vieraan
ndkymdn. Taiteellisen kuvante-
kijdn ystdvdt voivat varautua
kerrassaan kdsittdmattémiin
viestilappusiin lahjoitettuaan ha-
nelle DeLuxePrintin. [J




Myés proseduurien syétteissa
kdytetyt sanat tai listat ovat
muuttujien arvoja, mutta ne sai-
lyv&t muistissa vain niin kauan
kuin kyseistd proseduuria suori-
tetaan. Seuraava KEHU-komento
kirjoittaa pienen ylistysvirren
syttesanalleen.

TO KEHU :NIMI

(PR [OLET KAUNIS,] :NIMI “.)
END Muista ctrl-c)

?7KEHU “BITTI

Virheilmoitus johtuu siitd, et-
td NIMI-nimistd muuttujaa ei
ole méaritelty MAKE-komennon
avulla. Joidenkin teoreetikkojen
mielestd ohjelmissa tulisi véalttda
muuttujia, jotka sadilyttdvat ar-
vonsa ohjelman suorituksen ul-
kopuolella. Suurissa ohjelmissa
turhan tiedon sdilyttdminen ko-
neen muistissa vie kallisarvoista
muistitilaa ja roskathan saattavat
aiheuttaa arvaamattomia seu-
rauksia, jos ohjelma on huonosti
suunniteltu. Mikdli MAKE-ko-
mennon avulla mééritelty muut-
tuja halutaan paikalliseksi muut-
tujaksi pitdd ennen MAKE-ko-
mentoa proseduurissa olla rivi
LOCAL "muuttujan.nimi.

Tietokilpailu

Esimerkkind listojenkésittelysta
LOGOssa tehdddn yksinkertai-
nen tietokilpailuohjelma. Esitdn
ohjelman teon suurin piirtein sa-
malla tavoin kuin sen ensimmaéi-
selld kerralla tein. Todellisuu-
dessa tein monia virheitd ja kédy-
tin nimissé lyhenteitd. Aloitetaan
pddohjelmasta TIETOKILPAI-
LU. Vaikka sen aliohjelmia ei
vield ole médritelty voidaan se
kirjoittaa, jotta tietdisimme mité
proseduureja tarvitsemme. Ndin
alamme tehd& ohjelmaa ylh&altd
alaspdin kunnes kaikki ohjelman
osat ovat valmiit. Tdlld menetel-
mélld voidaan ohjelma suunni-
tella suoraan nédppdilemélls se
tietokoneeseen. Nain véltytddn
ta kynédn ja paperin kaytél-
TO TIETOKILPAILU
ALKUARVOT

ALKUTEKSTIT

KY. VA [PALJONKO ON YKSI
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PLUS YKSI?] [K!
AKSI 2]

KY. VA [MIKA KOSTUU KAH-
DEKSASTA BITISTA!

] [BYTE TAVU]
LOPPUTEKSTIT

LOPETUS

END

Seuraavaksi kirjoitetaan ohjel-
man ydin eli KY.VA :KYSY-
MYS :OIKEAT.VASTAUKSET
-komento, joka kirjoittaa :KYSY-
MYS-listan, odottaa vastausta ja
tutkii onko vastaussana :OIKEAT.
VASTAUKSET -listassa. Mikali
vastaus on oikein lisdtddn muut-
tujan "OIKEIN-arvoa yhdelld,
muutoin kasvatetaan muuttujan
"VAARIN-arvoa.

TO KY.VA :KYSYMYS
:OIKEAT.VASTAUKSET

PR :KYSYMYS

IF MEMBER? LUE.VASTAUS
:OIKEAT.VASTAUK!

SET THEN MAKE “OIKEIN+
1 PRINI

T "HIENOA ELSE MAKE “VAA-
RIN :VAARIN+!

1 PRINT "HUPS?

END

Mik&li k&ytdt muuta kuin
COMMODORE LOGOa, voi IF-
komennon kielioppi olla erilai-
nen. Esimerkiksi APPLE LO-
GOissa rivi olisi seuraava:

IF MEMBERP LUE.VASTAUS
:OIKEAT.VASTAUK!

SET [MAKE “OIKEIN +

1 PRINT “H!

IENOA| [MAKE “VAARIN
:VAARIN+1 PRINT!
“HUPS?|

KY.VA kutsuu LUE.VASTAUS-
toimintoa, joka tutkii k&yttdjdn
vastausta. Mikéali vastauksessa ei
ole tasan yhtd sanaa pyytdéd
KY.VA uutta vastausta. Muutoin
tulostetaan kyseinen vastaus.
(Joissain LOGOQissa REQUEST
on READLIST.) KY.VA voitaisiin
korvata pelkdllda REQUEST-toi-
minnolla, jollei ihminen tekisi
virheitd. Usein ndppé&illdén pel-
kdstddn RETURN-nédppédintd kun
ei tiedetd oikeata vastausta. Tal-
l16in REQUEST tulostaisi tyhjén
listan, jolloin FIRST REQUEST
aiheuttaisi virheilmoituksen ja
ohjelman suoritus pyséhtyisi.
Ohjelmat, jotka sallivat kéytta-
jélle virheiden teon, ovat miel-
lyttdvid kdyttdd, mutta niiden te-

keminen on monimutkaisempaa
kuin “tyhmien” ohjelmien.
TO LUE.VASTAUS
LOCAL "VASTAUS
MAKE “"VASTAUS REQUEST
IF (COUNT :VASTAUS)=1
THEN OP FIRST !
:VASTAUS ELSE PRINT [ANNA
TASAN YKSI S!
ANA.]| OP LUE.VASTAUS
END

Muilla LOGOQilla IF voi kéyt-
tdytyd eri tavalla. Téssd& on tér-
kedtd huomata se, ettd kun ky-
seessd on toiminto, jota kutsu-
taan proseduurin sisdlld rekur-
siivisesti, niin toiminnon nimen
eteen tulee liittdd OUTPUT (OP)
-komento. Monimutkaisien re-
kursiivisien toimintojen tekemi-
nen ja ymmértdminen ei kuulu
tietokonechjelmoinnin  alkeis-
opetuksen  piiriin.  Omissa
LOGO-ohjelmissani kdytdn mo-

nia kirjoista kopiocituja prose-

duureja, joiden rakenteen ym-

méartdminen tuntuu vaativan

henkimaailman tietoja.
Péddohjelma kutsui aluksi ko-

mentoja ALKUARVOT, jossa

nollataan muuttujat “"OIKEIN ja

"VAARIN, ja ALKUTEKSTI, jos-

sa selostetaan kayttdjélle ohjel-

masta.

TO ALEUARVOT

MAKE “OIKEIN 0

MAKE “VAARIN 0

END

TO ALKUTEKSTI
CLEARTEXT

PR [VASTAA OHJELMAN
KYSYMYKSIIN YHDELLA!

]
PR [SANALLA. (LOPPUUN
RETURN NAPPAINI)]
PR [KAYTA ISOJA KIRJAIMIA.]
PR [KUN HALUAT JATKAA,
NIIN PAINA RETUR!
N NAPPAINTA. |
LOCAL “TURHA
MAKE “TURHA REQUEST
CLEARTEXT
END

ALKUTEKSTIn lopussa odote-
taan kunnes kayttdjd on lukenut
ohjeet ja painanut RETURNia.
TIETOKILPAILUN lopussa ker-
rotaan tulokset LOPPUTEKSTIT-
komennolla ja LOPETUS-komen-
to selvittdd uusinnan mahdolli-
suuden.
TO LOPPUTEKSTIT
(PR “SAIT :OIKEIN [OIKEIN
JA])

(PR :VAARIN “VAARIN.)
END

TO LOPETUS

PR [HALUATEO KYSYMYKSET
UUDELLEEN?|

PR [KYLLA VAI EI|

IF (FIRST LUE.VASTAUS)=

“K THEN TIETOK!

ILPAILU ELSE CLEARTEXT
COPYRIGHT)|

TO COPYRIGHT

DRAW

SPLITSCREEN PD
?EAT S [FD 50 RT 144]

PR [OHJELMAN KIRJOITTI]

Ohjelma suoritetaan kéaskylla
?TIETOKILPAILU
VASTAA OHJELMAN KYSY-
MYKSIIN YHDELLA
SANALLA. (LOPPUUN RE-
TURN NAPPAIN!)
EAYTA ISOJA KIRJAIMIA.
EUN HALUAT JATKAA. NIIN
PAINA RETURN
NAPPAINTA.

PALJONKO ON YKSI PLUS
YKSI?

1 KUYGEH

ANNA TASAN YKSI SANA.
YKSI

HUPS.

MIKA KOOSTUU KAHDEK-
SASTA BITISTA?

TAVU

OIKEIN

SAIT 1 OIKEIN JA

1 VAARIN

HALUATEO KYSYMYKSET
UUDELLEEN?

KYLLA VAI EI

El

Ja niin edelleen. .. Voit muo-
kata ohjelmaa vapaasti tarpeitte-
si mukaan. Jos keksit uusia kysy-
myksid ja niihin mielestési kaikki
oikeat vastaukset, niin lisdd ne
tietokilpailuproseduuriin KY.VA-
komennon avulla. Tyé&tiedoston
voit tallentaa levykkeelle kés-
kylla
?SAVE “TIETOKILPAILU

Lataus tapahtuu kéaskylla
READ “TIETOKILPAILU
(Joissakin LOGOQOissa LOAD
“TIETOKILPAILU)

Nédin olemmekin tutustuneet
tirkeimpiin LOGOn ominai-
suuksiin MikroBITTI-lehden nu-
meroissa 9—11/87 ja 1/88. O
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RISTO SIILASMAA

Uudenvuodenkortittkal

DeLuxePrint kuuluu Elec-
tronic Artsin grafiikkaohjel-
mien sarjaan. Ohjelmalla yhdis-
tetddn erilaisiin pohjakuvioihin
ikoneita, tekstid ja reunukset.

Pohjakuviot voivat olla mitd
tahansa IFF-tyyppisid grafiikka-
kuvia. IFF tarkoittaa tiettyd stan-
dardia tallentaa graafinen tieto.
Standardin avulla erilaiset chjel-
mat voivat késitelld toistensa tie-
dostoja. IFF-standardi ei ole ra-
joittunut pelk&stddn grafiikkaan,
vaan yltdd muun muassa musiik-
kiin ja daniefekteihin.

Ikonit ovat pienempid, yksivé-
risid grafiikkakuvioita, joita voi-
daan sijoittaa pohjagratiikan
péaélle. Tekstid taas voi kirjoittaa
kuvan ja ikoneiden péélle halu-
tulla tekstityypilld, -koolla ja
-muodolla.

Yhteistyotd

DeLuxePrintissd kdytettdvéat gra-
fiikkkakuvat voi piirtdd DeLuxe-
Paintilla, GraphicCraftilla tai
jollakin muulla Amigan piirto-
ohjelmalla. Kuvia ei kuitenkaan
ole pakko piirtda.
DigiView-kuvandigitoijalla di-
gitoitu kuva on tdysin kelvolli-
nen DeLuxePrintin kannalta.
Kaiken, minkd voi wvalckuvata,

BITTI 1/88

®® Tietokoneavusteisen suunnittelun aika-
kaudella ei uudenvuodenkorttejakaan tarvitse
endd piirtéé kdsin. Commodoren Amigalla ja
DeLuxePrint-ohjelmalla erilaiset kortit ja lap-
puset syntyviét tyylikkainé ja véhdélla vaivalla.

voi myos digitoida. Digitoitua
kuvaa voi muutella Amigan gra-
fiitkkachjelmilla. Vain mielikuvi-
tus rajaa lopputuloksen mahdol-
lisuuksia.

Mikdén ei estd muotoilemasta
viestid tekniselle ystdvélle CAD-
ohjelmallakaan, kunhan kysei-
nen CAD-sovellus hallitsee
[FF:n.

Mitd ja miten?

DeLuxePrintin avulla muodos-
tettavan uudenvuodenkortin te-
keminen aloitetaan pohjan valin-
nalla. Pohja on usein vérillinen
ja suunnilleen kortin muotoinen,
mutta voi my6s olla mustavalkoi-
nen ja koostua jostain tietystd
kuviosta. Puhdastakaan taustaa
ei kukaan kielld k&yttdmadsta.
DLPrintin levykkeelld on pari-
kymmentd erilaista valmista va-
rillistd grafiikkapohjaa. Pohjat

==

vaihtelevat napajdétikén maise-
mista suurkaupungin valoihin.
Levykkeeltd l&ytyy lisdksi
useita kymmenid ikoneita. [konit
ovat pohjia pienempié, yksivéri-
sid kuvioita, joita voi sijoitella
hiirelld vapaasti pohjagrafiikan
pddlle. Ikonikirjastosta loytyy
kaikkea mahdollista myrkyn
pddkallomerkistd liikennemerk-
keihin ja avaruusaluksiin saakka.
Pelkistd ikoneista voi muckata
leegion erilaisia kortteja ja lap-
pusia. Ladkekaapin tai sdhkdtau-
lun oveen liimattava varoitustar-
ra voisi olla DLPrintilla tehty.
Teksti kirjoitetaan erilliseen
tekstiruutuun, josta se sitten kir-
jaimistotyypin ja -koon valinnan
jdlkeen siirretddn varsinaiselle
kortille. Hiirelld tekstin paikkaa
ja kokoa voidaan muuttaa vield
myShemminkin. Samoin hiirellad
voidaan lopputuloksesta poistaa
miké tahansa osa.
Viimeiseksi  kokonaisuuteen

Ohjelma:
Valmistaja:
Maahantuoja:

Hinta:
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voidaan liittdd kehykset. Erilai-
sia reunuksia levykkeeltd 16ytyy
barokkityylisestd ultramoderniin
ja kaikkea siltd valilta.

Kortteja voi tulostaa kaikilla kir-
joittimilla, joihin on saatavissa
Amigan kirjoitinajuri. Vérigra-
fiikkan tulostukseen ei tosin taval-
linen matriisikirjoitin pysty. Vii-
sainta on tédlléin k&yttdd muste-
suihkukirjoitinta tai muun tyyp-
pistd vdritulostukseen tarkoitet-
tua tulostinta.

W falkied J-'-.-'

DeLuxePrint ei rajoita kayttd-
jddnsd yhteen kortin kokoon,
vaan mahdollisuuksia on useita.
Kaikkiin on tarjolla samoja lisuk-
keita.

Myés ohjelman 32 varid ovat
kdyttdjdn muuteltavissa. Véreja
muuttamalla saa mitd tavallisim-
masta Helsingin harmaasta katu-
maisemasta erikoisen ja vieraan
ndkymdn. Taiteellisen kuvante-
kijdn ystdvdt voivat varautua
kerrassaan kdsittdmattémiin
viestilappusiin lahjoitettuaan ha-
nelle DeLuxePrintin. [J




Pelien hui
yksissa

Taman hetken tieto tietokonepeleista yhteen
koottuna.

PELIT 1987 on todellinen kotimikro-
harrastajan
hakuteos.

Se sisaltaa:
® yli 250 peli-
arvostelua
® peliarvosteluja
vanhoista klassi-
koista: Star Invaders,
Raid over Moscow, Je
‘Set Willy, Pit Stop ym.
- ® taman hetken listan
 karjen: Pawn, Nemesis,
" Flevst, Barbanan ym.
@ pelivinkkeja
- ® suuren joystick-
markkmakatsauksm
o o ralkausa Dallas :

Huokeaa kynailya

MAX HAMBERG

Commodcren tietokoneille
suunniteltu Rex-valokyna ei
ole kallis. Niinkin monipuolises-
ta laitteesta kuin valokynd mak-
saa miltei mielellddn hieman rei-
lun satasen. Maksamalla yhteen-
sd kaksi satasta saa kauppaan
my&s piirtelyohjelman. Itse ra-
kentaen saa valokyndn hieman
alle satasella, mutta sdésto ei ole
kovin suuri, jos laskee tydlleen
hinnan.

Pyyhkeita
kuvaruudulla

Ensiajattelemalta valokynd tun-
tuu ldhes luonnottomalta laitteel-
ta. Miten ihmeessa kynéa voi ker-
toa tietokoneelle, missd kohtaa
kuvaruudulla se liikuskelee. To-
dellis midessa valokynd on kui-

tenkin 'rds yksinkertaisimmista
tietoko ~lisdlaitteista. Kynd ei
osaa * Ha tietokoneelle missad
se sije ;; paikan laskee tieto-
kone i Kynd itsessddn antaa
vain pt =n virtapulssin médara-
tylld he 2lld.

Teler on tai monitorin kuva-
ruutu -+ ole vakaa. Se piirtyy
viisiky 1entd kertaa sekunnis-
sa, nii 1opeasti, ettei ihmissil-
méd si huomaa. Kuvaputken
elektre wihku pyyhkii kuva-
ruutua 1akasuuntaisin vedoin
ylhdélte laspdin. Kuvan piirto
alkaa «easta yldkulmasta ja

pdéttyy vasempaan alakulmaan.
Talla vélilla elektronisuihku suo-
rittaa 625 pyyhké&isyd, jokaisella
pyyhkdisylld se piirtdd pienen
vaakasuuntaisen osan kuvaruu-
tua.

Yhden pyyhkdisyn kesto on
vain tuhannesosa sekunnin luok-
kaa, tdytyyhdn koke kuvaruutu
piirtdd sekunnissa wuseita kym-
menid kertoja. Tietokoneen vi-
deopiiri ldhettdd kuvaputkelle
koko ajan tietoa siitd, miten
elektronisuihkun tulee piirtda
kuvaa. Tietokoneen tdytyy joka
hetki tietdd, mihin kohtaan kuva-
ruutua elektronit osuvat, jotta se
tietdisi minkalaista tietoa se sin-
ne ldhettdd. Videopiirissd on
muutama muistipaikka, josta
systeemi saa selville sen kohdan
kuvaruudulla, johon seuraava
piste piirretdan.

Kun elektronisuihku osuu ku-
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! huokein tuloksin

Rex-valokyn

00 Valokynd on yksinkertaisuudessaan ham-
mentdvédn monipuolinen apuri. Hieman
mystisen tuntuisesti kynd saa lghetettyd
tietokoneelle tiedon paikastaan monitorin
kuvaruudulla. Kukkarolle kohtuullisella
Rex-valokyndlla saa aikaan samoja efekteja
kuin kalliimmilla vaihtoehdoilla.

REX-DATENTECHHIK
LIGHTPER -MODUL

Valokynén ké&ytté
vaatii sopeu-
tumista véli-
neeseen. Kuvassa
jénis ja kukka.

varuudun pintaan, se virittdad
pinnan atomit valaisevaan ti-
laan. Suihkun osuessa atomeihin
syntyy voimakas védldhdys, jonka
jalkeen atomit palautuvat hiljal-
leen normaalitilaan. Tém& pa-
lautuminen nahdadan kuvaruutu-
kuvana. Elektronisuihkun valah-
d}rs on sen verran voimakas, ettd
valokynén herkkd anturi huomaa
serni. Huomattuaan véldhdyksen,
kynd ldhettdd tietokoneelle pie-
nen virtapulssin, ja tietokone
pystyy rekisterejdan tutkien saa-
maan selville, missd kohtaa ku-
varuudulla vdldhdys tapahtui
tuolla hetkelld. Né&in saadaan
selville valokynédn paikka. Com-
modore 64:ssd kayttdjdrjestel-
mda siirtdd valokyndn lasketun
x-koordinaatin  muistipaikkaan
93267 ja y-koordinaatin paik-
kaan 53268, josta ne voidaan lu-
kea PEEK-kaskylld omiin ohjel-

miin.

Herkkééa elektroniikkaa

Valokynén sisdlté on melko yk-
sinkertainen; kyndssd on vain
muutama komponentti. Kynéan
syddn, valodiodi, médardd miltei
kokonaan kynan laadun. Valo-
diodi muuttuu vastuksesta joh-
teeksi valon osuessa siihen.
Valon véldhtdessd diodi péés-
tdd hetken ajan virtaa lavitseen

ja tdmé virta johdetaan pulssina
tietokoneelle. Valodiodin nopeu-
desta riippuen valokyné on hyvé
tai huono. Hidas dicdi aiheuttaa
viivettd. Diodi johtaa virtaa vield
kauan sen jdlkeen, kun kuvaruu-
tuvdlke on tapahtunut ja ndin
tietokone saa eriskummallisia ar-
voja kynédn paikalle. Nopea dio-
di sen sijaan antaa tarkempia ar-
voja, mutta maksaa myds enem-
man.

Kexissa on vasteajaltaan juuri
ja juuri valokynélle soveltuva
diodi. Pystykoordinaatti on ldhes
vakaa, onhan kuvaruudun piirto
pystysuunnassa hieman hitaam-
paa kuin vaakasuunnassa. Kah-
den pisteen vélinen ero pysty-
suunnassa on muutama sadasosa
sekunti, kun vaakasuunnassa ero
on vain noin tuhannesosa. Vaa-
kasuunnassa koordinaatit hyppe-
levdt useita kymmenid askelia.
Tarkkuusgratiikan piirto keskiar-
vomittauksellakaan ei anna tyy-
dyttdvdd tulosta, suorat viivat
muuttuvat sahalaitakuvioiksi ar-
vojen asettuessa hieman mihin
sattuu.

Kayttod kyndlle

Tarkkuusgrafiikan tekoon Rexis-
td ei ole, jollei suurena ihastuk-
sena ole sahalaitainen piirto-
tyyli. Loppujen lopuksi hieman
epdvakaat piirrokset ovat aika

hauskan né&kéisid. Sen sijaan va-
likko-ohjatut ohjelmat varmasti
toimivat hyvin Rexilldkin. Merk-
kigrafiikalla (25x40 merkin
erottelukyvylld) Rexin antamat
lukemat ovat sen verran selkeita,
ettd ohjelmat toimivat toivotulla
tavalla. Joskus tulevaisuudessa
varmasti GEOSillekin tuotetaan
valokynéohijattu versio.

Omaan ohjelmointiin, omiin
Basic-ohjelmiinsa saa Rex-valo-
kyndn liitettyd aivan mukavaksi
ohjauskeinoksi. Onhan muka-
vampi kynélld valita kuvaruu-
dulta suoritettavia toimia sen si-
jaan, ettd kirjoittelisi wvaikeita
koodeja ndppdimistoltd. Téllai-
seen valikko-ohjaukseen Rex on
sopiva.

Rex-piirtelyohjelma

Rex-valokyndn chella myyd&éan
my&s piirto-ohjelmaa. Koska Rex
ei sovellu tarkkuusgrafiikkaan,
ei ohjelmasta ole juuri iloa. Tu-
lokset ovat heikkotasoisia, sa-
moin itse ohjelma. Ohjelmalla ei
voi tehdd muuta kuin piirtda vii-
vo)da.

Piirretyt tuhrut voidaan tallen-
taa levykkeelle, mutta niitd ei
voi siirtdd kirjoittimelle. Kuva-
ruutua ei voi tyhjentda ilman, et-
td sammuttaa koneen; missddn ei
ainakaan anneta ohjeita sellai-
seen. Tehtyjd virheitd ei voi kor-
jata. Ohjelma on varmasti petty-
mys ostajalleen. Esimerkiksi Si-
mons’ Basicilla saa ohjelmoitua
samanlaisen ohjelman alle kah-
denkymmenen Basic-rivin!

Rex-piirtelyohjelmaa ei voi
suositella. Valokynéstd sen si-
jaan saattaa olla iloa aloitteleval-
le valokynailijélle. Valmiita oh-
jelmia Rex-kynélle ei ole juuri
saatavilla, mutta omaan ohjel-
mointiin se soveltuu. Mitdan
tarkkaa puuhailua ei kuitenkaan
kannata suunnitella kyndd os-
taessaan. L]

Rex-valokyné: 119 mk

Rex-piirtelyohjelma: 79 mk
Valmistaja: REX Datentechnik,

BRD

Maahantuoja ja myynti:
Tietotarvike Oy,

puh. (90) 4521987
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, m e asta funktio- NG$(32,3 i un sisallén ; md tapahtuu :
S i piia t;:ij;i;wat Etﬁmsta& Funktio 1Ah a;lil:a 260 FC$ = STRINGS(36 Ui) ;?glf;fasg‘jiﬂnk?%ld, josta Ba- i”nktmlla. jossa ensimmi?sgga
; ooty 115 atal el - + array (. 0..3 .) arkistaa rivilla 400 rgumenttina
; 3 : 2 o .) of DMA 3 N : ; on kutsut
;I;?jen hid oston ja 12h etsii z;mu ;D P = VARPTR(DMS$) tyyppi: Dﬁjlé?;::np?ikk&ai; arvo lopettaa f,:ﬁi:““ numero ja toisen;ag]‘i]n
g an. Lisdksi k ¢ 80 POK : uori n. eripariin sii Las k
Kéyttsjdrjestelmé Sl e e T PDKE #SRELERRELTHL) — S i e ety
pulvale! vélitykselld  kerrottav Pé'_l“ln 57903! ,PEEK(P+2) sdllon. Tasta joh 11"[” Si-
: A r TdstoNimi = jontuu se, etta b
Kayttoia josta alkaen ne saavat f;cﬁl?'- 300 P = VARPTR(FCS) £ ? Wi Kok merkki on voitu toteuttaa :ﬁ i
ayttojdriestelma tarj keskusmuistia omii edrea kiler? oa siséllysluett ilman konekielista s
lusohjelmalle palvalrioaa sovel- B fe s omiin tehtaviinsa. 310 POKE 57911!,PEEK(P+1) end; elo dynisen pt?l]:es’tzt: osuutta, hyo-
AT elujaan rutii- ion suorit S : Rivi dstddn valmii .
mtiahtia\tlen suorittamiseen. Nailéi kutsumalla Disk Basicj];za Ei:;f 320 POKE 57912!,PEEK(P+2) tc::;E::E?_ 430 muodostavat tois- boPascalin Dminaimuksi:_tﬂ Tur
Ezt:e uja sovellusohjelma saa g‘;ﬁ OF37Dh tai MSX-DOS- ja 330 P = USRO(0) : integer; lﬁ?’-"fﬂﬂeﬁ:& jossa tulostetaan
p umalla _ kayttsjarjestelmd- /M-kayttojdrjestelmissa ; 340 5 iedoston nimi, etsitddn
unktioita. MSX ja CP/M sisalta- tetta 0005h. Esimerkiksi fun]fsﬂl_ 0 begin en“;?a"’ﬂ ja lopetetaan kun ei Entés sitten
vét funktioita, joiden avulla voi- @ | P nae for & seuraavaa 16ydy. Funkti <
daa voi tsu voisi oll $.1,1) =C 1 to 24 12h, jot o | Kumpik :
: n késitelld levykkeiden sisél- LD DE.FCB & 360 ; = CHR$(0) i do FCB.filler2(. i .) = O: it ) k; rivilld 420 kutsuttava Eeud?‘ in esimerkkiohjelma on
ysluetteloa. Téllaisia ovat esi LD C.llh e BlaalyLA AGdc(BNA) s R cutind WFURS, S 2 oot isenaan  suorituskelpoinen
merkiksi  tiedostojen Ilimel- CALL 0F37Dh 370 MID$(FC$,2,11) = "7 e tiedoston ja siirtdd sen sisal- ?Eﬁa varsinaisesti ne on tarkoi-
:nuuttaminen ja tiedostojen pcisn iossa FCB on 36 1 380 g a "PIRIRTERTIN” FCB.Asema < il n&;ﬁnuet]tflosti |6ytyvén merkin- n?i' 31?{1"1"-“1'1!1&11:51 muihin ohjel-
aminen. T&ssd artikkeli - | muistial avua pitkdn FCB.TdstoNimi : e MA:han. Onnistumi in. Molempia on hel
tellddn kuitenki elissa kasi- ialueen alkuosoite. Lisdksi 390 P = c= '772777277277'; merkkind akussa sen | kata kulloisenki S
sauﬁh_‘ettelon Jukemiseent kiy- | oo olevaa osoi ; CJE.ELLJ?P' 400 IF PEEK a := Bdos($11 ~ Hini rking OFFh. Konekieliru- % Bﬂﬂlcf951merkistéi on kui-
tttdvid funkiotta Set DMA k&Y | Disk Basicy e ] ¢ (57931!) <> O THEN END iy Addr(FCB)); 6 Siuine ANT e mic e wonen. S )
ss (aseta DMA osoi g oo, . CRildias - 10  PRINT M s < 4 do paikkaan 57931d, j wisti- | ohjelmassa, johon si ]
First (etsi ensimma?;jz;:}ei; garcﬁ EESUEhDEFIm se on muuﬁetta:’a 420 g - ;?$ (DM$,2,8):".":MID$(DM$,10,3) begin Eeléatarkistaa_ jotta Basic voi | lon luku uit&tggnamaifﬁtit;
Next (etsi seu arc : = 0) : weiteln( sic ei ole kaikkei merkkijonom 1)
raava). 43 n(DMA(. a .).Nimi, '.' el el St selkeim- | ai s uuttujille arvoja, o
0 GOTO 400 a := Bdos($12) Bl e E;nhféﬂ' E‘EE ole sita talla- ?;gemsmnrsmeﬂd"“ luvun ‘:rhrj
end i aa. basicia : sucritettava e ki
Xl 10}1;3161 kuitenkin kﬁyﬁ?ﬁ;m },I;tt" 2?0?330. Tama iohmi}iﬁsﬁ 1:;‘;2
: . siksi li ; ; n | merkkijonoj e '
TR istaus 1 on paikallaan. ne;{ﬁ;f?ﬂ_len Ed}'ﬂc johtaa en-
Listaus 2 ai myohemmin muisti
s uudelleeﬂ O . : = Ilnulstln
e e
on kerrottava k :n uudet osoitteet
va konekielirutiineille.
O
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miga 2000:n ilmestymisen
jdlkeen ryhdyttiin toden

teolla suunnittelemaan ryntdysta
kuorien ulkopuolelle. Huhuiltiin
UNIX-yhteensopivuudesta ja C-
64-emulaattoreista,
AT-kortista

tiedettiin
ja toivottiin 386-

korttia sekd Macintosh-emulaat-
toria.

Ensimméinen huhu on nyt siis
todistanut itsensd oikeutetuksi.
C-b64-emulaattoreita on olemas-
sa, vaikka niitd ei kaikkia Suo-
meen tuodakaan. Suomeen jo

@@ Ensimméiset Amigan C-64-emulaattorit
ovat saapuneet. Osa tuotteista perustuu
kovoon toisten ollessa puhtaasti ohjelma-
pohjaisia. Suurin osa emulaattoreista on
suunniteltu Amiga 500:1le, mutta Amiga
2000:1lekin l6ytyy oma emu.

saapuneet C-64-emulaattorit so-
pivat A-2000:n laajennuskortti-
paikoille, joten niistd ei A-500:n
omistajille ole paljonkaan iloa.

Ensimmaéisten Amiga 2000
AT-korttienkin pitéisi jo odotella
ostajiaan maahantuojan varas-
tossa.

C-64-emulaatio

ReadySoft Inc. on kehittéanyt oh-
jelmallisen  C-64-emulaattorin

Haluatko oppia
ohjelmoimaan peleji? h

on

BASICISTA

KONEKIELEEN
on konekieliopas 6502-

prosessorille, Kirja pereh-
dyttdd Commodore 64:n,

Vic-20:n, Applen ja Atarin

omistajat konekielen

mielenkiintoiseen maailmaan.

HUVIA JA HYOTYA |
COMMODORE 64

pelien rakentamisen
perustekniikan.

kirja, joka kertoo

Tilaa sivulla 77 olevalla palvelukortilla tai
hae suoraan kirjakauppiaaltasi.

Amigalle. Ohjelma on puhdasta
68000-konekieltd, jotta viimei-
setkin Amigan tehot saataisiin
puristettua hyotdylliseen kayt-
t&on.

Emulaattori ei kuitenkaan ole
huimaavan nopea. Nopeutta ha-
luavat voivat kytked emulaatto-
rin kaksivéritilaan. V&hentynyt
vdrien madrd nopeuttaa Amigan
toimintaa rutkasti, mutta vdhen-
tdd toisaalta ohjelmien néytta-
vyyttd.

C-64 ohjelmistojen siirto Ami-
gan levykkeille kdy valmistajan
mukaan helpoimmin emulaatto-
rin mukana seuraavilla siirto-
ohjelmilla.

Erikseen hankittavalla ja mak-
settavalla yhteyskaapelilla saa-
daan C-64:n levyasemat kytket-
tyd Amigaan. Alkuperaiselld le-
vyasemalla saattaa olla merkitys-
td vaikkapa suojattuja ohjelmia
ajettaessa. Monet ohjelmasuo-
jaukset perustuvat levyaseman
ominaisuuksiin, joten koko lait-
teen vaihto toiseksi estdd usean
suojatun ohjelman toiminnan.

Normaalit Amigan lisédlaitteet
ovat luonnollisesti myds emu-
laattorin kdytossa.

Amiga 2000:n C-64-emulaat-
tori perustuu kovoon. Tyénté-
mélléd laajennuskortin korttipai-
kalle saa sekd Amigaan ettd C-
64:48n uutta potkua.

IconTroller

Uutta Geos-tavaraa on jélleen
keksitty. Geos-joystick kiinnite-
tddn ndppdimistdén oikeaan reu-
naan tarrapinnalla. Ohjain on
C-64C:n kotelon vérinen ja se
on erityisesti suunniteltu toimi-
maan GEOS-chjelmiston kans-

sd

Ohjainta ei ole tarkoitettu kes-

tdm&dn kovaa rasitusta, vaan
ikonien valinnan kaltaiseen rau-
halliseen tydskentelyyn. Ohjai-
men liittimessd on lapiliitants,
joten tavallista pelichjainta voi
kdyttdd myos IconTrollerin olles-
sa kytkettynd.

Sisdinen laajennus

Amiga 500:n laajennuspyrki-
myksid vastustavat samat voi-
mat, jotka ovat hidastaneet A-
1000:n laajentamista. Mikrojen
kotelot ovat sen verran ahtaat,
ettd laajennukset joudutaan ko-
teloimaan erikseen ja yhdista-
mddn mikroon jonkin liitdnndn
kautta.

Amiga 500:n muistin mééarén
saa nostettua aina yhteen mega-
tavuun saakka sisdiselld laajen-
nuksella. Emokortin kulmasta ni-
mittdin puuttuu pieni pala. Ta-
médn palan jattamélle tyhjélle
paikalle voi tyéntéda kotelon poh-
jassa olevan pienen luukun kaut-
ta laajennuskortin.

Spirit Technologies on tuonut
markkinoille sarjan A-500:n si-
sdisid laajennuksia. Korteilla
pystytddn A-500:n muistin ma&a-
rd nostamaan aina 24,5 megata-
vuun saakka.

Saman yrityksen A-1000:n si-
sdisilld muistinlaajennuksilla
pystytddn kasvattamaan A-1000:n
muistia yhdelld megatavulla.

Lis&é& urheilua

Kirjoittelin muutama kuukausi
sitten mielenkiintoisesta urheilu-
sovelluksesta C-64:lle. Sovelluk-
sessa pumpattiin helikopteri il-
maan heilumalla erdédnlaisen

jousen kanssa. Touhussa pitdisi
kunnon nousta.

Urheilupelit ovat kehittyneet
edelleen. CompuTrainerin uu-
tuudesta voisi Epyxkin ottaa op-
pia.

Yhdistdmélls kuntopyéra, C-64
ja CAT 6000 saadaan aikaan
melkoinen epeli. Ideana on pol-
kea pyérélld ja katsella monito-
rista maisemia.

Jos monitorissa kuvaan ilmes-
tyy méki, muuttuu polkeminen
vastaavasti raskaammaksi py6-
rddn kiinnitetyn CAT 6000:n ki-
ristdessd otettaan pyordstd. Jos
tie viettdd alaspdin, on pyoréily
vastaavasti kevyempéda. Makien
lisdksi rasittavuuteen vaikuttaa
tuuli.

Kuten jokainen pidempid mat-
koja polkenut tietdd, on voima-
kas vastatuuli pyérdilijdn pahim-
pia vihollisia. Tavallinen pyéréi-
lijd voi aina kddntdd pyodrdnsd
ympéri ja polkea myétdtuuleen,
mutta kuntopytrdd py®rittdmaélla
ei tuulen suunta muutu. Se on
aina vastainen.

Moduulilla majaileva pol-
kuohjelmisto mahdollistaa myos
pienen kilpailemisen. Voit kil-
pailla kaverisi kanssa tai haastaa
epdinhimillisesti polkevan vésy-
méttémén bittisykkyrdn. Ohjel-
man grafilkkka on hyvdad ja sel-
kedd, ruudulla ndkyy maisema
eteenpdin, taustapeilin ndkymé
sekd tiedot poljetusta matkasta,
rasituksesta, nopeuksista jne.

Tulevaisuuden kuvia

Tulevaisuus kiehtoo. Mikrotieto-
konealalla tulevaisuuden ennus-
taminen on niin tavallista, ettd
moni astrologi harkitsee alan
vaihtoa.

Mikromaailmassa on tiettyjé
suuntauksia, joita kannattaa jou-
tohetkind pohtia. Ennustus saat-
taa osua kohdalleenkin.

Minut sytytti tulevaisuuteen
tdhyilemddn Acornin uusi Archi-
medes-mikro. Mikron tunnuste-
leva testi l6ytyy toisaalta tastd sa-
maisesta lehdesté.

Alkuréjthdys

1970- ja 1980-luvun taitteessa
mikrotilanne oli selked. Henkils-
kohtaista mikroa ei oltu vielad

keksitty, kotimikrot olivat elekt-
roniikan harrastajien yksinoikeus
ja Commodore/Atari/IBM vasta
suunnittelivat suurta rynnistys-
tddn ihmisten koteihin.

Jakoa kotimikroihin (peliko-
neisiin) ja ammattilaisen mikroi-
hin (yritysmikroihin) ei tehty.
Tietckoneet olivat péadasiassa
suuria ja erittdin kalliita. Sama
keskusyksikké palveli suurta
madrdd paatteitd.

Ohjelmistot olivat laajoja, vai-
keakdyttisid ja tehottomia. Ké&r-
sittiin nopeuden puutteesta. Ka-
sitteet kdyttdjdystdvéllisyys ja
graatinen kéyttdjaliityntd olivat
vield tuntemattomia.

Kehitysta

Pikkuhiljaa tekniikka ja sen so-
vellukset kehittyivat. Syntyi IBM
PC ja sen kdyttojdrjestelmd PC-
DOS. Yhdistelmé valloitti maail-
man.

Pédivénvalon ndki myos koko
joukko kotikdyttéén hinnoilteltu-
ja mikroja. Vic-20 ja Spectrum
olivat korkeasta hinnastaan huo-
limatta melko suosittuja.

Lopulta koitti se hetki. Histo-
riallinen painopiste ldhestyi.
Liikkui huhuja mahtavasta pik-
kumikrosta, jossa olisi ylivoimai-
nen grafiikka, kahdeksan ohjel-
moitavaa sprited, kuvaruutuedi-
tori ja uskomattomat 64 kilotavua
muistia.

C-64 julkistettiin ja markkinat
tasaantuivat ajan kuluessa kah-
den markkinajohtajan ympérille.
Syntyi kahtiajako yrityskdyttéon
soveltuviin mikroihin ja kotikdyt-
té6n sopiviin pelikoneisiin. C-64
ylsi kotimarkkineilla PC-mikron
ammattikdyttdjien keskuudessa
saavuttaman aseman. Hajaan-
nusta ei ollut. Pystyttiin panosta-
maan téysilld parin hyvén koko-
naisuuden ympdrille.

Hajaannus palaa

C-64:n ylivoimaisuudesta pelés-
tymadttd suollettiin markkinoille
uusia tuotteita. Mikroharrastus
oli muotia, kaikki meni kaupak-
si. Mainostajat kehottivat van-
hempia panostamaan lastensa
tulevaisuuteen ja opettamaan

ndmé tadysivaltaisiksi tietoyhteis-
kunnan jdseniksi.

Macintosh ryhtyi kilpasille
PC:n kanssa muuttamalla kilpai-
lun s&antéja. [konit, hiiret ja ys-
tavéllisyys muodostuivat valttisa-
noiksi. PC ei pystynyt voitta-
maan Macintoshia tdmén vah-
voilla alueilla, joten se alkoi pik-
ku hiljaa kehittyd yhd macin-
toshmaisemmaksi. Nykyddn mo-
net PC:n arvostetuimmista ohjel-
mistoista kdyttavat hiirtd, vali-
koita ja ikoneita.

1980-luvun puolessa valissad
syntyi uusi ryhmittyma. Super-
kotimikrojen ensimmédiset edus-
tajat olivat Amiga ja Atari ST.
Ominaisuuksia oli kopioitu ni-
menomaan Macintoshista, mutta
kaiken koreudeksi oli lisatty vé-
rejd. Ohjelmistojen vdhyyden ja
heikon tason takia supermikrot
eivit olleet yritysmikrojen vaka-
via kilpailiioita, vaikka olivatkin
nditd tehokkaampia laitteita.

Kehitys on jatkunut edelleen
samoihin toisistaan poikkeaviin
suuntiin. PC-maailma on kehit-
tynyt tehokkaammaksi ja toimi-
vammaksi lisdlaitteiden kautta.
Haittapuolena on ollut laitekan-
nan hajaantuminen erilaisten
turbokorttien, nédyténohjauskort-
tien, mustinlaajennusten ja lii-
tdntdkorttien paljouteen.

Supermikrot ovat kehittyneet
eniten. Yritykset uskovat uuteen
tekniikkaan, moniajoon, hyvédédn
grafiikkaan ja d&neen. Uusi Ar-
chimedes péihittdd nopeudel-
laan kaikki vanhat mikrot, mutta
kédrsii jdlleen chjelmistojen puut-
teesta.

Tdasté eteenpdin

Markkinoiden ylikylldisyys alkaa
véahitellen olla tosiasia. Mikroja
on tarjolla valtava médréa, kaikis-
sa on kaikki ominaisuudet eiki
selkedtd ykkostd pystytd nimeé-
méén. Ohjelmistotalot joutuvat
panostamaan kymmenen erilai-
sen mikron joukkoon, mik& ai-
heuttaa ohjelmistokehityksen hi-
dastumista.

Kehitykselle myénteisinta olisi
super-C-64:n syntyminen. Mik-
ro, joka olisi nopeampi, vérik-
kddmpi, kauniimpi ja muutenkin
mukavampi kuin kilpailijansa,
mutta kuitenkin kohtuuhintai-
nen.

Lahimmadksi unelmaa on péés-
syt Archimedes, jolla on mah-

dollisuudet todella pitkélle.
Epéilen tosin tuleeko se kaytta-
mdaédn mahdollisuuksiaan hyvék-
si. Vaikeuksia silld on edessd
etenkin pienten maitten markki-
noilla, silld pienissd maissa ovat
suuret valmistajat aina vahvoilla.

Téalla hetkelld tuntuu siltd, et-
teivdt ihmiset ole edes valmiita
mainitun superhypermikron syn-
nylle. Ensin halutaan kehittda jo
olemassa olevien mikrojen kéyt-
tod ja kokeilla mihin ne pystyvat.

Moniajosta, jota Amiga ensim-
maiseksi mikrotietokoneena
edusti, alkaa muodostua vakio-
ominaisuus. Muistia on mikroon
saatava vdhintddn neljd megata-
vua, mutta 16 megatavuakaan ei
menoa haittaa.

Graafinen kéyttdjdliityntd tu-
lee olemaan vakiovaruste kaikis-
sa uusissa mikroissa, jotka halu-
taan otettavan vakavasti. Graafi-
suus alentaa mikron kéyttéénot-
tokynnystd ratkaisevasti.

Uusissa mikroissa kéytetddn
32-bittistd teknologiaa. 64-bitti-
sistd prosessoreista ei kannata
vield unelmoida. Niitd kylld ke-
hitelld&n, mutta uskon painopis-
teen léytyvdn rinnakkaisen pro-
sessoinnin ja RISC-teknologian
alueilta.

Rinnakkainen prosessointi tar-
koittaa useamman prosessorin
yhtdaikaista toimintaa. Prosesso-
rit voivat ajaa kukin omaa ohjel-
maansa tai tydskennelld saman
ohjelman kimpussa. Vaikutus
toiminnan nopeuteen on voima-
kas.

RISC-teknologiasta l6ytyy pie-
ni selitys Archimedes-mikron
testin yhteydessd.

Kellotaajuutta nostamalla pys-
tytddn myos lisddmdan mikrojen
nopeuksia. Alle kymmenen me-
gahertsin kellotaajuudet alkavat
véhitellen olla historiaa.

Valmistajien tavoitteena tulee
olemaan nopeammin, helpom-
min, vadrikkddmmin ja tarkem-
min.

Tuotteita maahan

Piirissd mainituilla Commodore-
tuotteilla ei tietddkseni ole vield
Suomessa maahantuojaa. Asiasta
kiinnostuneet saavat valmistajien
osoitteet kirjoittamalla minulle

MikroBITIN toimitukseen. [J
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OHO TRIOSOFTISSA

na paivana.

da meiltd uutuudet heti.

N

Triosoft aloittaa vuoden 1988 reippain mielin. Haluamme tar-
jota hyvia tarjouksia ohjelmista, seka tietokoneistamme. Toi-
mituksemme ovat nopeita; parhaimmillaan jopa jo seuraava-

OVH-hintoihin ndhden hintamme ovat toisinaan jopa 40%
edullisimpia. Huomattava saasto eikd vain? Mikali aiot hank-
kia tietokoneen kysy tarjouksemme. Uskomme Triosoftin tar-
joavan juuri sinulle edullisimman tarjouksen. Triosoftissa
kaikki ohjelmat ovat uutuuksla; Miksi siis tilaisit jostain
muualta poistomyynnin pohjimmaisia peleja? Koska voit saa-

Lisalevyasema

riosoftista 1550 mk

KAIKKI HINNAT OVAT < > i
\KUIN TARJOUKSIA! fﬁwﬁb

Phasor one  100-
Turbo 100,
Mach 1 + 139
Pro 5000 149,

3.5" sdilytyskotelot
5.25" sailytyskotelot 90;

3.5" Disketit 10 kpl 144
5.25" Disketit 10 kpl 55;

90;

COMMODORE
Thundercats . ......oovvuein T0E
Buggy Boy ....... PR . -
B Bl o T8
Octapolis ... . , ; 70;
Stealth Fighter .............109;
ENURE N convnvnimmms s im0
Salamander. .....cooevivnin . 708
Gauntlet ll........covvvvun.. . 70
7 |1 R | | '
Star \Wars .. TP TRB PP .
Ultima V.. ..o 1855
Airborne Ranger...........109:
Combat School..............70
FEEWRL o s e e S 70
California Games .. L 10;
G.L'S SOCCET ..o vnevn v iR
Psycha Solider ..............70:
MeanStreak.................70;
KEFae o il e s i T
o L o | 5 [ R—— |

MSX AMIGA ATARI ST
F1 Spirit ; 179 ‘Werstern Games ..........187: Bubble Ghost 146,
Nemesis Il ..................179: Art Of Chess ............. 187; Formula 1 GP . 146;
Maze Of Galtous 169; Back Lash . RRPORRURITLG . - o ; PR . 146;
Penguin Adventure .......16%; Into The Eagres Meast .. ... 187; Epyx on ST 250;
Winter Games .............. 0 Moebitus. ... coiiiciiieiss 187; Rampage ... . 146;
Mask Il ...vovivinniniiinni: 39 Fire POWer ...ovvii000000. 187 Bubble Bobble . 146;
GO ) s o e v bt i i 70: Faery Tale..................380; WWestern Games . 146;
Martianoids . 59; rlight Simulator Il 414, Star Wars ...... ... 187
Aliens .......................70; Plutos . . 146;  Indiana Jones .187;
Ace Of Aces ................70: Impact.. : 146; Livingstone 146;
Army Moves ............... 59: The Hunl: For Red Dcmber 187; Xevious ... .o 187
International Karate ....... 42; Hollywood Poker..... 1456; Barbarian ........... . 187;
Auf Wiedersehen Monty ...59%; Grid Start....................70;  Super Sprint., 146;
LIINGSEONE. ., & iusiesviii o 59; Mission Elevator 70;  Out Run 187;
Death Wish il .......... 59: Barbarian .......c.iccivee 187. Enduro Racer ... 187
Jack The Nipper ll ..........59; Terropods.................. 187;  Star Trek .. .. 187;
JamesBond .................60: King's Quest I-Ill .......146:/kpl Wizball... 146:
Howard the Duck .......... 70; Roadwar Europe ... ..212 Tal Pan 146;
BatMan.....................5%9 Ninja Mission . oo 00 Gauntlet .. 187;
Bubbler..... R — .~ ([ || L . 46 Word Games .. 187

TULE KAYMAAN LIIKKEESSA KUNINKAANKATU 10:SSA

MAHTAVA ETU
TILAAJILLE!

Tilaamalla oheisella kortilla
tuotteitamme paaset ohjelma-
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Kaksi joystic

AMSTRADIIN

8@ Markkinoilla on lisélaitteita, joiden avulla
Amstradiin voi liittadé& kaksi joystickid.

Sopivan sovittimen teko onnistuu myés itse
tehtynd, eikd hintakaan pé&dtd huimaa.

Rakentaminen

Tarvittavat osat ovat: Kolme yh-
deksdnnapaista D-liitintd (kaksi
urospuclista, yksi naarasliitin),
kymmenen diodia ja pédtkd joh-
toa. Diodiksi sopii esimerkiksi

Ains:radir. joustick-liittimessa | joystickille 2. Liittimien nastoi- | tyyppi 1N4148 tai vastaava. Joy-
n kaksi virran ulostuloa | hin on liitettdvd diodit niin, ettd | stick-porttien jdnnitetasot ovat
(nastat 8 ja 9). Niistd saadaan | ainocastaan joystickistd tulevat | viiden voltin luokkaa, joten sopi-
kaksi erisuuruista jannitettd, | signaalit pddsevat lapi. vien diodien léytdmisessd ei pi-
joista matalampi (nasta 8) ohja- tdisi olla vaikeuksia.
taan joystickille 1 ja korkeampi Kuvassa 3 on sovittimen kyt-
1 YLOS 6 FIRE2 1 YLOS Valkoinen
? I{Z) .30 ? (5? 2 ALAS 7 FIREl 2 ALAS Sininen
6 7 8 9 3 VASEMMALLE 8 COMMON 3 VASEMMALLE Vihrea
OO0 O O 4 OIKEALLE 9 COM 2 4 OIKEALLE Ruskea
5 VARALLA 5 VARA —
6 FIRE2 Oranssi
Kuva l. D-liittimen nastajdrjestys (naarasliitin). 7 FIRE] =
8 COMMON Musta
9 COM 2 Punainen
Kuva 2. JY-1/]Y-2 joystickin
johdotus.
|0 PRINT USING"## ##'';
JOYSTICK 1| JOY(0);JOY(1)
UROS 20 GOTO 10

Kuva 3. Apuohjelma liittimen
toiminnan tarkastamiseen.

JOYI(0)-arvo Suunta

1 Ylos

2 Alas

4 Vasemmalle

5 Vasemmalle ylos
6 Vasemmalle alas
8 Oikealle

9 Qikealle ylos
10 Qikealle alas
16 Fire

Kuva 4. Kytkentdkaavio juotospuolelta kuvattuna.

BITTI 1/88

Kuva 5. Joystick-portin arvot.

kentdkaavio. Rakentaminen kan-
nattaa aloittaa diodien juottami-
sella uros-D-liittimiin. Diodit
kytketddn nastoihin 1, 2, 3, 4
ja b.

Sitten liitetddn johtimet naa-
rasliittimen nastoihin 1, 2, 3, 4,
6, 8 ja 9. Huomaa, ettd kytkenta-
kaaviossa urosliittimet on kuvat-
tu juotospuoclelta, kun taas naa-
rasliitin on esitetty Amstradin
puolelta. D-liittimen juotospuo-
lelle on merkitty nastojen nume-
rot, joita seuraamalla johdotuk-
sen teko sujuu.

Vanhasta Amstradin joystic-
kistd (JY-1 tai 2) saa johdot ja
naarasliittimen siistissd paketis-
sa, jos tdllainen sattuu kaapista
l6ytymddn. Johtimien vérien
merkitys selvida kuvasta 2.

Kun kaikissa kolmessa liitti-
messd on jotain tavaraa, liitetdan
kaikki samannumeroiset nastat
toisiinsa. Toinen ylijddvistd naa-
rasliittimen johtimista juotetaan
toisen urosliittimen nastoihin 8
ja 9, ja toinen johdin vastaavasti
toisen urosliittimen samoihin
nastoihin.

Nouseeko savu?

Jos kone ei jumiudu tai kéyttay-
dy muuten omituisesti liitintd
kytkettdessd, voi kytkenndn toi-
mintaa kokeilla kuvassa 3 oleval-
la ohjelmanpétkalld. Kaksi joys-
tickid kytketddn vapaisiin liitti-
miin ja kddnnellddn niitd. Jos
ndytélle ilmaantuvat luvut vas-
taavat kuvan 5 arvoja, liitin toi-
mii. Muussa tapauksessa johdo-
tus on tehty véérin tai diodit on
juotettu vddrin pédin.

Kun liitin toimii moitteetto-
masti, sen ympdrille kannattaa
rakentaa kotelo. Koteloon on hy-
vd merkitd kumpi joystick-portti
on kyseessa. |
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migan kdyttdjarjestelma ja-

kaantuu karkeasti katscen
kahteen osaan. Amiga 1000:n
ajoilta muistetaan Kickstart-le-
vyke, joka piti syottdd mikrolle
heti virran kytkemisen j&lkeen.
Kickstart-levyke sisdltdd ensim-
médisen puoliskon Amigan kéyt-
tojdrjestelmdastd. Toinen puolisko
loytyy Workbench-levykkeelta.

Kickstart-levykkeen siséltd
luetaan kayttdjalta piilotettuun
RAM-muistiin, joten Kickstartin
sisdltdma kayttojdrjestelman
osan siirtc ROM-muistiin ei tul-
lut suurena yllatyksend. Ndinhan
kavi uusien 500- ja 2000-mallien
tullessa markkinoille.

Workbench-levykkeen sisélté-
mé kayttojdrjestelmén osa majai-
lee edelleenkin levykkeelld. Ko-
ko kéyttojdrjestelmdd ei kannata
siirtdd ROM-muistiin, silld jar-
jestelmdn parantaminen ja uu-
sien versioiden julkaisu olisi tl-
l6in erittdin vaikeata.

On tavallaan hdmdédvad pu-
hua Workbench-levykkeestd ja
kdyttojérjestelméstd samaan ai-
kaan, koska Workbenchilld ei
periaatteessa ole mitddn teke-
mistd kéayttéjarjestelmén kanssa.
Workbench eli Amigan graafi-
nen kdyttdjaliityntd on tosiasias-

sa aivan tavallinen sovellusoh-

®® Amigan Workbench-levyke on uusien
versioiden myétd uhkaavasti téyttynyt.
Tyhjaé tilaa levykkeelld ei ole endéd kuin
muutama kymmenen kiloa. Mutta onko
kaikki levykkeeltd l6ytyvd tarpeellista?

jelma. Workbench-ohjelman voi
ajaa CLI:n kautta komennoclla
LoadWB, jolloin Amigan varsi-
nainen kdyttojarjestelméd kdyn-
nistdd Workbench-ohjelman.

Oikea kayttojdrjestelma
Workbench ei siis kuulu kaytts-
jarjestelmaddn. Mikd sitten WB-
levykkeelld on kdyttdjarjestel-
mas?

Kdymme seuraavassa ldpi
Amigan WB-levykkeen tai vas-
taavasti CLI-levykkeen. Erona
ndilld kahdella on l&hinnd se,
ettei CLI-levykkeen startup-se-
quencesta l6ydy LoadWB-ko-

mentoa, jolloin mikro jd& virran
kytkenndn jdlkeen CLl-tilaan.

Tastd eteenpdin puhutaan WB-
levykkeestd, mutta WB:n sijaan
voisivat aivan yhtd hyvin olla
kirjaimet CLI.

WB-levykkeen eri tiedostojen
kdyttotarkoitus on hyvd tietda.
Tieto auttaa virhetilanteiden
voittamisessa ja vaikkapa oman
rddtdloidyn kayttéjdrjestelmaéle-
vykkeen tekemisessa.

WB-levykettd kannattaa todel-
la muckata. Levykkeen tiedos-
toista suuri csa on tavalliselle
kdyttdjélle tdysin tarpeettomia.
Kallisarvoista tilaa WDB-levyk-
keelle saa melko helposti mel-
kein kymmenkertaisen méddrdn
alkuperdiseen verrattuna.

Muutoksia saa ja kannattaa
tehdd ainoastaan jdrjestelméle-
vykkeen kopioon. Alkuperdinen
piilotetaan aseman sdilytysloke-

roon tai pidetaan vaihtoehtoises-
ti tiukasti tyynyn alla.

Juuresta ldhtien

Kuvassa | on esitetty WB-levyk-
keen koko sisdlté luontevassa
muodossa. Jos tiedostonimen pe-
rdssd on DIR-sana, kyseessd on
kirjasto. Kirjastot voivat sisdltda
toisia kirjastoja, tavallisia tiedos-
toja tai molempia.

Kirjaston sisdlté on taulukossa
lueteltu sisennettynd vélittémadsti
kirjaston nimen alla. Jos kirjas-
ton sisdlté ei ole aiheen kannalta
tarked, on sisdltd aincastaan ku-
vailtu muutamalla sanalla.

Kirjastorakenne muistuttaa
ylésalaisin kddnnettyd puuta.
Niinpd on luonnollista kutsua
hierarkian alkua juureksi. Juuri
on siis puurakenteessa ylimpa-
nd, Tietd juuresta johonkin tie-
dostoon tai kirjastoon kutsutaan
poluksi (path). Niinpd
dil:devs’keymaps kuvaa polkua
juuresta keymaps-kirjastoon.

Vertaamalla kuvan 1 listaa
WB-levykkeen sisdllsstds DIR-
kdskylld saatavaan listaan huo
maa luetteloiden vélilld periaat
teellisen eron. Kuvan listassa ei

info-pddtteisid tiedostoja ole
mukana lainkaan.

Syy tdhdn lienee monelle sel-
va. Paate .info tarkoittaa, ettd
tiedosto sisdltdd kayttdjdrjestel-
mén vaatimat ikoni-tiedot. Toisin
sanoen, jos levykkeeltd loytyy
tiedostot rs ja rs.inlo, on rs-
tiedostolla oma ikoni Work-
benchissd. Jollei inlo-tiedostoa
ole, ei Workbenchin kéayttdja
tiedd koko tiedoston olemassa-
olosta mitaan.

Info-tiedostoilla ei levytilan
kannalta ole merkitysta, joten ja-
tdmme ne huomictta.

Matkaan. sanoi
mammutti

Matkalla juuresta alaspdin johta-
valla polulla tiellemme osuu en-
simmdiseksi c-kirjasto, jossa on
tiedostoja vaikka muille jakaa.
C-kirjasto on kayttéjarjestel-
méan kannalta ddrimmdisen tar-
ked. C-kirjain merkitsee Com-
mand-sanaa, joten ei ole vaikea
arvata kirjaston sisdltod.
C-kirjasto sisaltda kayttojar-
jestelmén levypohjaiset komen-
not. Tahan nimeltddn kovin vaa-
timattomaan kirjastoon on két-

igaasi tehpkkaasti

ketty runsaat 50 komentoa. Ta-
vallisessa sovellusohjelmien tai
ohjelmeintikielien kdytdssd ndis-
td komennoista tarvitsee vain
kourallista.

Tarkeimmaét ovat CD, COPY,
DELETE, DIR, EXECUTE, FOR-
MAT, INFO, LIST, RENAME ja
RUN. Tdma ei kuitenkaan tarkoi-
ta sitd, ettd kaikki komennot voi-
daan surutta poistaa levykkeelt4.

Komentotiedostot (muun muas-
sa startup-sequence) kdyttavat
muutamia komentoja, joita edel-
ld ei ole lueteltu. Na&itd ovat IF
EXISTS, STACK jne. Lis#ksi tar-
vitset todenndkodisesti jossakin
vaiheessa editoria.

Jos kédytat koko ruudun edito-
ria EDid, voit poistaa rivieditori-

EDITin ensimmadiseksi. Poisto-
kelpoisia ovat myds DISK-
CHANGE, FILENOQTE, JOIN,

PROMPT, PROTECT, RELABEL,
SEARCH, SORT ja WAIT.

Koska matka oli. . .

DEMO-kirjaston voi poistaa le-
vykkeeltd sisdltéineen kaikki-
neen.

DEVS-kirjasto sen sijaan on
vaikeammin hylattdvissd tarpeet-

I 1 |

Trashcan PC (dir) C (dir)
(di)  PC-kortin  Kdyts-
kéytttdn jtirjes-

liittyvéit  telméin

tiedostot komennot

| I |

! I | 1

System 1 (dir) devs (dir) s (dir) t (dir) fonts (dir) libs (dir) Empty Sidecar
(dir) Disk- Joukko no-hd Eri teksti- Seka- (dir) (dir)
DiskCopy Validator sekalaisia startup- tyypit laisia Sidecarin
F. RAM- jtirjes- sequence kirjastoja kityttodn
Graphic- Handler telmei- liittyvid
Dump Port- ajurpita tiedostoja

lconEd  Handler T u
SetMap (dir) (dir) (dir)
Eri Kirjoitin-
maiden ajurit
kirjai-
mistot

Utilities Ex-
(dir) pansion
Notepad (dir)
hddisk
janus.
library

PCWindow

Kuva 1. Workbench-levykkeen sisélté.
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tomana. Kirjastosta loytyy kolme
alakirjastoa ja muutama tiedosto.
Clipboard-kirjasto on alunperin
tyhjd, mutta sitd kdytetddn vali-
tallennukseen.

KeyMaps-kirjasto on kannal-
tamme jo paljon antoisampi, sil-
la se sisdltda eri maiden néppéi-
mistétiedot. Kirjastoon kannattaa
jattda tiedostot S ja USAQD (S=
skandindppdimists). Kaikki
muut voi siirtdd roskakoriin.

Printers-kirjastosta 16ytyy yl-
dttden kirjoitinajureita. Kirjas-
tosta voit jdlleen poistaa kaikki
muut tiedostot paitsi sen, jolla
kdytdt omaa kirjoitintasi. Jollei
kdyttssdsi ole kirjoitinta, wvoit
tyhjentdd koko kirjaston.

DEVS-kirjaston sisaltdmét yk-
sittdiset tiedostot ovat kayttojér-
jestelmdn ahkerassa kéytdssd.
Tiedostojen nimistd ymmaéartds
niiden kayttétarkoituksen. DE-
VICE-péétteiset tiedostot ovat
kayttsjdrjestelméan ajureita.
NARRATOR.DEVICE vastaa pu-
heesta, PARALLEL.DEVICE rin-
nakkaisesta tiedonsiirrosta,
PRINTER.DEVICE  kirjoitinten
kanssa tyoskentelystd ja niin
edelleen.

MOUNTLISTia kéytetddn ai-
noastaan, jos jdrjestelmddn on
kytketty joitain ulkoisia lisdlait-
teita kuten 5,25 tuuman levyase-
ma tai kiintolevy.

SYSTEM-CONFIGURATION-
tiedosto siséltdd tiedot haluamas-
tasi jdrjestelmdn tydskentely-
tavasta. Preterences-tyokalun
avulla voit muuttaa esimerkiksi
hiiren liikkumisnopeutta. Tallen-
tamalla wvalintasi luot samalla
SYSTEM-CONFIGURATION-tie-
doston. Alunperin tiedostoa ei
levykkeelta loydy.

.

EMPTY-kirjasto on tyhjd. Kirjas-
ton tarkoituksena on auttaa
Workbenchin kéayttdjid luomaan
uusia kirjastoja levykkeelle.
EXPANSION-kirjasto on usein
tyhjd, mutta kirjasto on silti tar-
peellinen. Saatat tarvita kirjas-
toa ostettuasi esimerkiksi kiinto-
levyn. Uuden massamuistisi oh-
jelmisto asennetaan nimenomaan
EXPANSION-kirjastoon.
FONTS-kirjasto sisiltds tiedot
Amigan kdyttdmistd kirjasintyy-
peistd. Alunperin kirjastossa on
seitsemdn erilaista kirjasintyyp-
pid, joille kullekin on oma ala-
kirjastonsa. Alakirjastoista l6ytyy
eri koot, joille puclestaan jokai-
selle on oma tiedostonsa.
Kirjasintyypeistd wvoit poistaa
kaikki, et yhtddn tai jotain siltd

véaliltd. Valinta on tdysin vapaa.
Amigalla on joka tapauksessa
vksi  kirjasintyyppi valmiina
muistissa, joten levykkeellda ei
niité endd tarvita.

L-kirjasto  sisaltda
HANDLERIA. Niitd kdaytetddn
tietolitkenndintiin, RAM-levyk-
keen hallintaan ja levyasemien
kanssa viestimiseen. Tiedostot
ovat mikron toiminnalle valtts-
mattoémia.

LIBS-kirjaston sisdlté jdakéon
koskemattomaksi. Kirjaston tie-
dostot sisédltdvét tietoja, joita eri-
laiset sovellusohjelmat tarvitse-
vat toimiakseen.

kolme

Maata nakyvissd

S-kirjasto on tarkoitettu EXE-
CUTE-komennoclla ajettavien ko-
mentotiedostojen séilytyspaikak-
si. Normaalisti kirjasto sis&ltds
vain yvhden tiedoston. Startup-
sequence, joka ajetaan aina
kdynnistyksen vyhteydessd, on
vksi koko jdrjestelmdn kiitolli-
simpia ndpel6innin kohteita. ED-
editorilla startup-sequenciin saa
lisdttyd kaikkea mielenkiintoista
ja hauskaa.

System-kirjasto sisdltdd paljon
poistettavaksi kelpaavaa. Jos olet
rakentamassa CLI-levykettd, voit
periaatteessa pyyhkid kirjaston
tyhjdksi. (Kokeile ensin.)

Jos aiot kdyttdd levyketta
Workbench-levykkeena, etkd
omista sopivaa apuohjelmaa, ji-
td kirjastoon tiedostot CLI, Disk-
copy ja Format.

T- ja Trashcan-kirjastot ovat
harvoin kdytossd, mutta kuiten-
kin tarpeellisia. Tosin CLI-levyk-
keeltd wvoi Trashcan-kirjaston
poistaa.

Utilities-kirjasto sisdltdda Note-
padin ja Calculaattorin. Molem-
mat kannattaa poistaa, jollei ole
todella ahkera kyseisten apuoh-
jelmien kéyttdja.

Utilities-kirjaston ulkepuolelta
juurakosta l6ytyy kaksi apuchijel-
maa. Clock ja Preference ovat
molemmat poistettavissa, tosin
Preferences-tiedostoa saattaa tar-
vita esimerkiksi kirjoittimen vaih-
don yhteydessd. Helppo se on
kylla levykkeelle takaisinkin siir-
tad.

Normaalilla  Workbench-le-
vykkeelld ei edelld mainittujen
tiedostojen lisdksi ole mitdén
merkittdvdd. Uusien A-2000 ja
A500-mikrojen mukana tulevissa
jdarjestelmélevykkeissd sen sijaan
on omat kirjastot PC-kdytté6n ja
Sidecar-emulaattorille. Tyhjdé
tilaa levykkeeltd l6ytyy talléin
noin neljd kilotavua. [
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Tiedostojen kasittelya
a la CP/M

0@ Kuka vdittikdén, ettd

palsta on eronnut

kokonaan Basicista? CP/M:n Basic-DOS on
varmasti yhté spagettinen, joten pitdydytdén
siiné vield toistaiseksi. Témé on 13. osa sisd-
piiriéni, pidé& siis varasi juttua lukiessasi.

Téll& kerralla pddsemme vihdoin
kasiksi CP/M:n térkeimp#dn —
ja hankalimpaan — osaan, levyjen ja
tiedostojen késittelyyn. Hankalalla
tarkoitan padasiallisesti kasittelyn
monimutkaisuutta ja tehottomuutta
verrattuna moniin muihin kéyttojar-
jestelmiin. CP/M:n juuret pienimuis-
tisissa ja vdhé&iselld levykapasiteetilla
varustetuissa koneissa ovat melkoi-
nen rasite nykyisille hieman parem-
mille laitteille. (Niita SVI/MSX/
Amstrad/C-128/Memotech/. .. eivat
valttdméttd edusta.)

Jotta CP/M:n tiedostojirjestelmé
olisi helpompi mieltdd, on syytd ker-
toa hieman tavasta, jolla kdyttéjdrjes-
telmé sijoittaa ja noutaa tiedostot le-
vyltd. Lopuksi esittelen esimerkin
muodossa tiedostonkdasittelyn perus-
toiminnat, jotka liittyvat perdkk&istie-
doston lukemiseen.

Levytilan jako
Lahes koko CP/M:n levynkasittely-
jarjestelmd on BDOSin (Basic Disk
Operating System) harteilla, BIOS
(Basic Input/Output System) avustaa
sitd vain suorittamalla fyysisen 1/O:n
varsinaisen laitteiston kanssa ja ker-
tomalla BDOSille laitteiston kapasi-
teetin. Loppu j&& tuon 3,5 kilotavun
(CP/M 2.2, uudemmissa aika paljon
suurempi) koodiméykyn varaan.
Jotta BDOS, joka on laiteriippu-
maton osa jérjestelmdad, tietdisi lait-
teiston levy-yksikéiden parametrit,

se |lukee BIOSiin kullekin asemalle
erikseen kirjoitettuja DPB:itd (Disk
Parameter Block). CP/M 2.2, 3.0 ja
MSX-DOS sisdltdavdt jokainen hie-
man erilaiset tiedot sielld, joten kéyt-
t6d ei suositella kuin ddrimmadisessd
ympéristésss.

Kuten ldhes kaikissa muissakin
kdyttéjdriestelmissd, myos CP/M:ssa
levymuisti jaetaan lohkoihin, joita
tiedostot voivat varata. Talle mene-
telmélle 16ytyy useita syitd, joista tédr-
keimmét ovat tehokkuus ja muistin-
kaytts. Mikéli jokaista levymuistin ta-
vua haluttaisiin kdsitelld omana yk-
sikk&ndsn, taytyisi 20 megatavun
kiintolevyasemalle varata muistista
vahintddn 2,5 megatavua varaustie-
doille, mikd on kdytdnnossd mah-
dotonta ja ainakin mahdottoman hi-
dasta.

Tavallisin lohkon koke on kaksi ki-
lotavua, joka vie taloudellisesti muis-
tia tavallisilla kalvolevyasemilla va-
rustetuissa koneissa. Kiintolevyase-
ma sen sijaan vaatii yleensd neljdn
kilotavun lohkot, jotta ohjelmien
kdytossd oleva alue (TPA, Transient
Program Area) ei supistuisi liikaa.
Lohkojen koot voivat vaihdella 1—16
kilotavun vélilla, suurimmalle ei 18y-
dy kéyttéd kuin erityissovelluksista.

Nyrkkisd&nténd voi sanoa, ettd
suuresta lohkon koosta on haittaa,
jos Hedostot ovat pienid, ja vastaa-
vasti toisinpdin pienistd lohkoista ja
suurista tiedostoista. Esimerkiksi 256
kahteen kilotavuun mahtuvaa tiedos-

toa vie neljdn kilotavun lohkoilla le-
vytilaa yhden megatavun, siis 512 ki-

lotavua hukkatilaa! Toisaalta jos
kymmenen megatavun levylld on
kahdeksan 1,25 megatavun tiedostoa

( =tietokantaa), ei ole jarked ottaa
kahta kilotavun lohkon kokoa.
Useimmiten levyaseman wvalinnan
yhteydessd sucritetun hakemiston
skannauksen aikana merkitddn va-

raustauluun (Allocation Table) kaikki
tiedostojen varaamat lohkot. Néin
kiyttdjdrjestelma on aina selvilld mi-
k& kohta on vapaana ja miké varattu-
na tiedostolle. Kullekin lohkolle on
varattu bitti, joten varaustaululle tay-
tyy varata tilaa (levykapasiteetti/
lohkon koko)/8 tavua.

Tiedostot

CP/M:n tapa kasitelld tiedostoja ja
hakemistoja on varsin tehoton. Tie-
dosto koostuu yhdestd tai useam-
masta hakemistolohkosta (directory
entry), jossa madritellddn tiedoston
kdyttdmat levylohkot. Hakemistoloh-
ko on varsin samanlainen kuin edel-
liselld kerralla esitelty tiedoston hal-
lintalohko. MSX-DOSissa asia on
hoidettu huomattavasti tyylikk&am-
min ottaen mallia MS-DOSista. [kdva
sivuvaikutus tilld on se, ettd vdhén-
kin “rumemmin” kayttdytyvat ohjel-
mat kieltdytyvét toimimasta.
Tiedostoa luctaessa kayttsjdrjestel-
mé selaa hakemistoa, kunnes l6ytda
sieltd kdyttAméittdmén lohkon. Tie-
doston nimi ja sen hetkinen user-alue
slirretddn niille varatuille paikoille ja

4

lohko kirjoitetaan takaisin levylle.
Siind vaiheessa tiedostolle ei ole vie-
1& varattu yhtddn levytilaa. Hakemis-
tolohkojakaan ei tietenkdan riitd ikui-
sesti, ylivuodosta seuraa ikdva ilmoi-
tus: Directory full.

Luomisen jélkeen tiedostoihin on
yleensa tapana kirjoittaa jotain tie-
toa. Kirjoitus tapahtuu 128 tavun tie-
tueissa (record), joka oli muinaisina
aikoina levyaseman fyysisen sektorin
koko. Saatuaan kirjoituskomennon
kéyttojarjestelma kdy varaustaulunsa
lavitse. Mikdli vapaita levylohkoja ei
ole, palataan kutsuvaan ochjelmaan
virhenumeron kera. Loydetty levy-
lohko merkitddn varatuksi ja tiedos-
ton FCB:hen kirjataan (ei siis hake-
mistolohkoon tdssd vaiheessa!) mer-
kintd siitd. Yhteen hakemistolohkoon
mahtuvia kahdeksaa tai kuuttatoista
levylohkoa kutsutaan extentiksi. Ta-
vallisimmat extentin koot ovat 16 tai
32 kilotavua, mutta se voi olla jopa
256 kilotavua. Kun tiedostoon on kir-
joitettu extentin verran tietoa, kaytts-
jdrjestelma kopioi tiedoston FCB:sta
varaustiedot hakemistolohkoon, joka
kirjoitetaan levylle. Lopuksi etsitdén
uusi hakemistolohko, joka varataan

I Vi / | L3 I 1
wil BEH
LD {(EXTT+1).,5F: Tal ! an e par
. | SF 8T & WSl i
LD C,BFH : BDOODB 1%5: i tdeto
LD DE ;DOEH 1 wvallo-FCBin osopits
ALl =) : hutsu BDDS1a
I (2] i BFFH flmaises virhetld
ks LLEXTT i1 katukaan, Jos viirhe
LD L, 118 « rlivilaskuri
RECLFP & FUSH BC = talleta laskuri
0 G144 1 BDOS 20 lue tisbues
- LE . SCH : FCB:n osolite
Al ] 7 Kutsu BDOSia
F1F B i Falauta laskuri
[ g i OFFH 1ilmalisee EOFia
JK z . EXTT : Falkki lusttu, palatzan
1.1 B, 128 ¢+ Tigtueen pituus 1Z8 mrl
LD HL. . B : Vakio DMA-=psoite
DMALFF 3 LD Ay HL 7 Lue merkkl puskurista
cr <6 1 Tiedoston loppu?
g ZyEAL) ¢ Palataan komantotulkkiin
L 14 3 Rivainvainto
JR MNZ SKIF : EL, hypdtddn wiitse
DEL i : Vahenna raivilaskiria
JR Z,EXIT 1 Palaa, fos 108 rivia
BKIF: FUSH = i FEalleta laskwrit
FUsH Ht 1 Talleta pointeri
LD : BROs 2 tnlosta merkka
LD Eqf
ChAl.l 5 : Tulosta Erssa oleva merkla
FOFP HI + FPalauta poinnterld
FPOE BC = Falauta laskurit
TR Hl : Kasvata pointeria
DJIME DMALFEF 1 Kasittele seuraava merkki
JH RECLFP : Hae spuraava Lrietue
EXIT: LD SF 0 : Uta vanha ping takaisin
RET
STk EQL $-+128 Maraa tilaa pinolle
EMND

Avaa FCB:n osocittama tiedosto.

Luo uusi tiedosto, nimi FCB:ssé.

Sulje FCB:n oscittama tiedosto.

luettaessa vapaaehtoinen.

Aseta DMA-puskurin alkuosoite.

uuteen DMA-puskuriin.

BDOS 15 (OFH). Open File, DE=FCB-osoite

A on palatessa OFFH, jos tiedostoa ei l6ydy.
BDOS 22 (16H). Make File, DE=FCB-osoite

Koko FCB:n paitsi nimikentdn on oltava nollattuna!
A on palatessa OFFH, jos hakemisto tdynna.

BDOS 19 (13H). Delete File. DE=FCB-osoite
Tuhoaa tiedoston, jonka nimi on FCB:ss4.
A on palatessa OFFH, jos tiedostoa ei l6ydy.

BDOS 20 (14H), Read Sequential, DE=FCB-osoite
Lue tietue FCB:n osoittamasta tiedostosta.
Tietueosoitin siirtyy automaattisesti seuraavaan.

A on palatessa OFFH, jos tiedoston loppu saavutettu.
Luettu tietue siirretd8n DMA-puskuriin,

BDOS 21 (15H), Write Sequential, DE=FCB-osoite
Kirjoita tietue FCB:n osoittamaan tiedostoon.
Tietueosoitin siirtyy automaattisesti seuraavaan.

A on palatessa OFFH, jos levy tdynna.

BDOS 16 (10H). Close File. DE=FCB-osoite
Pakollinen, mikéli tiedostoon on kirjoitettu,

A on palatessa OFFH, jos sulkeminen epdonnistuu.

BDOS 13 (0DH). Reset Disk System. ei parametreja
Resetoi kaikki levyasemat, aseta A-asema logatuksi.

Varsin hidas, dla kaytd jos mahdollista.

BDOS 14 (0EH), Select Disk, E=valitun aseman numero
Valitse levyasema, joka on siitd ldhtien 'Current disk’.
Levyasema valitaan numerolla, A=0, B=1, C=2 jne.

BDOS 26 (1AH). Set DMA Address. DE=DMA-osoite

Osoite vakiona 0080H, &l& muuta jos ei ole tarvetta.
Kaikki levytoiminnat kohdistuvat kutsusta lghtien

Listaus |.

Taulukko 1. BDOS-kutsuja.

AR

tiedoston toiselle extentille.

Yhdella tiedostolla voi olla kdytan-
nossd rajaton maara extenttejd, mut-
ta tietueiden yhteismd&4rd on rajoitet-
tu 65536:een. Tiedoston suurin koko
on siis kahdeksan megatavua. Mitd
harvemmin kdyttéjérjestelmd joutuu
hakemaan uusia hakemistolohkoja
levyltd tiedostoja kasiteltdessd, sitd
nopeampaa on luku ja kirjoitus.

Tiedostoja luettaessa kéyttdjdrjes-
telmd avaa extentin ja tarkistaa hake-
mistolohkon kentdstd siind olevien
tietueiden masrdn. Sen jélkeen
BIOS-kutsujen avulla siirretdadn luku-
péd levylohkon numeron perusteella
lasketun fyysisen uran ja sektorin
kohdalle ja luetaan tietue. Tietuei-
den mddrd on tarkeds tietds, silla tie-
dostot harvoin kéyttdvat viimeisen

varaamansa levylohkon tdysin hy-
vakseen.

DOS-kutsut

Tiedostonkasittely on wvarsin help-
poa, kun pitdd mielessddn muutamat
sithen liittyvét perustekniikat. DE-re-
kisterin on aina BDOSia kutsuttaessa
sisdllettdvd tiedoston hallintalohkon
(FCB) osoite, koska se on aina viite
kéyttéjdrjestelmélle siitd, mits tiedos-
toa halutaan kdsitelld. FCB:t vastaa-
vat Basicin levytiedostojen osoittimia
(PRINT #1,"fcc").

FCB:n alustaminen ennen tiedos-
ton avaamista on varsin tarkeds, kos-
ka muuten saattaa avautua védrd ex-
tent. Jos ohjelma saa tiedoston nimen
parametrina kdyttdjaltd, on ehdotto-
man suositeltavaa kayttdd vakio-
FCB:t4 osoitteessa 00SCH, joka alus-
tetaan parametritiedosto(je)n nimelld
CCP:n toimesta.

DOSin perustoiminnat ovat avaa,
luo, poista, lue, kirjoita ja sulje.
Levytoimintoihin liittyvat myss funk-
tiot levyn resetoimiselle ja valitsemi-
selle sekd DMA-puskurin osoitteen
asettamiselle. Jalkimmadiset funktiot
eivdt vaadi FCB:n osoitetta. Tauluk-
ko |1 esittelee funktiot, niiden nume-
rot ja kutsuntatavat.

Funktio 26, joka asettaa DMA-pus-
kurin osoitteen saattaa kaivata sel-
vennystd. DMA-puskuri on alue, jo-
hon kaikki levyltd luetut tietueet siir-
tyvét, samaten kirjoitettavan tietueen
taytyy olla DMA-puskurin osoitta-
massa paikassa. Jos halutaan lukea
tiedosto muistiin, on jérkevintd siir-
tdd puskurin osoitetta jokaisen luvun
jdlkeen 128:lla eteenpéin, jolloin ei
ole tarvetta siirtdd tietoa jatkuvasti
lukualueen ja puskurin valilla.

Tiedoston vilkuilua

Talld kerralla esimerkkind on
LOQOK.COM, joka tulostaa tiedostos-

ta kymmenen ensimmadisté rivid. Oh-

SR

jelma on ndppdrd, jos ei muista mitd
tietoa tekstitiedostossa on. LOOK
ndyittdd muutaman ensimmdisen ri-
vin, jonka perusteella yleensd tunnis-

tetaan tekele, Ohjelma kaytas
BDOSin kahta levyfuktiota, jotka
avaavat ja lukevat tiedostoa.

LOOK.AZM on listauksessa 1.

LOOK tarvitsee tiedoston nimen
parametrina kdyttdjdltd, jotta se tie-
tdisi mitd tiedostoa tulostaa. Paljolta
vaivalta sédstytddn, kun kdytetddn
CCP:n  valmiiksi muodostamaa
FCB:t4d. Tiedosto avataan kutsulla
15, avaa tiedosto, joka palauttaa on-
nistumista ilmaisevan koodin A:ssa.
Lisddmaélld A-rekisteriin yksi on
helppo todeta epédonnistuminen Z-
lipun perusteella. LOOK palaa sa-
man tien komentotulkkiin, jos tiedos-
toa ei l6ydy.

Rivejé on helppo laskea jokaisen
tekstirivin lopussa olevan LF:n (Line
Feed, ~], ASCII 10) perusteella. Re-
kisteri C sisiltdd haluttujen rivien
maédrdn, joka on vakiona 10, mutta
voi olla mikd vain véilills 1—255.
Muuta sitd oman makusi mukaiseksi,
mutta alle yhden ruudun pituinen on
yleensd paras.

Tarkeimpien rekistereiden tallen-
nus on pakollista ennen BDOS-kut-
sujen suorittamista, niinpd rivilasku-
rin sisdltdvd C sdilétddn pinoon en-
nen tietueen lukemista BDOS-funk-
tiolla 20. Kutsun pédétteeksi palaute-
taan laskuri ja tarkistetaan jélleen
virhekoodi. Tiedoston loppuessa ei
ole muuta mahdollisuutta kuin palata
komentotulkkiin EXITin kautta. Lue-
tun tietueen pituus on aina 128 merk-
kid, mutta koska tekstid ei valttdmatta
ole viimeiseen merkkiin asti viimei-
sessd tietueessa, taytyy ohjelman tut-
kia onko kyseessd looginen ECF, jo-
ta ilmaisee CTRL-Z (ASCII 26). Tie-
doston tulostus lopetetaan sen l&y-
tyessd, jotta lopputietueen roskamer-
kit eivét sotkisi ruutua. LF:n tarkistus
on myos hyvé tehda tdssd vaiheessa.

Tiedostoa kdsitellddn kahdessa si-
sdkkdisessd silmukassa, joista uloim-
pi lukee tietueen ja sisempi tulostaa
sen. Kaikki virhetilanteet, mukaanlu-
kien looginen EOF ja rivilaskurin
nollaantuminen, aiheuttavat hypyn
EXITiin, jossa palataan komentotulk-
kiin. Labelit RECLPP ja DMALPP il-
maisevat silmukoiden alkamiskohtia.

LOOK antaa rungon valtavalle
médrélle erilaisia sovelluksia. Voit
laajentaa ohjelmaa esimerkiksi kéyt-
timdédn valintapeitteitd kunnolla, niin
ettd se tulostaa kaikkien .TXT-lop-
puisten tiedostojen alut, jos paramet-
rina annetaan x .DOC. Mikali tie-
dostojen késittely kiinnostaa, voit ot-
taa ennakkoa ensi numercon tutki-
malla CP/M-oppaasta BDOS-funk-
ticita 17 ja 18, jotka ovat olennaisia
valintapeitteiden oikeaoppisessa ka-
sittelyssd, []
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®® HRanarama on saavuttanut suosiota peli-
kansan keskuudessa. Pelistd suoriutuminen
edellyttédd sopivaa sekoitusta alyllista dhel-
lysté ja totista taitotikkuilua. Autamme sam-
makoiksi jééneitéd kohtalotovereitamme
oheisella oppaalla ja toivomme kurnutuksen

taukoavan toviksi.

ervyn oli noidan oppipoika.

Hén sekoitteli kaikessa rau-
hassa taikajuomaa, joka muuttai-
si hieman hé&nen ulkondkodan.
Sammakonsylked ilmeisesti lo-
rahti sekaan hieman liikaa, silla
Mervyn muuttui itse sammakok-
si. Sitten tulivat Wizardit ja Nec-
romancerit (pahoja Pahoja Noi-
tia). He tappoivat kaikki Hyvat
Noidat, myés Mervynin opetta-
jan. Koska Nemesis piti Mervy-
nin iljettdvdn myrkynvihredstd
varistd, Mervyn sai sdilyttda
henkiriepunsa. Nyt hdnen pitéisi
loytdd taikajuoma, joka muuttai-
si hénet takaisin ihmiseksi, El
Wimpoksi vaike Ramboksi. Mer-
vynin tulevaisuus on sinun ka-
sissdsi.

Peli

Mervyn-sammakko aloittaa hen-
genvaarallisen matkansa komp-
leksin ylimmaé&ltd tasolta. Tavoit-
teenasi on l6ytdd ja eliminoida
kaikki Pahat Noidat. Menestydk-
sesi sinun taytyy raivata tiesi Pa-
hojen Noitien murhanhimoisten
kdtyreiden ohi, jotta pddésisit
taistelemaan itse noitien kanssa.
Saattaaksesi noidan ennenaikai-
selle tyokyvyttémyyseldkkeelle
taivaalliseen vankityrmdkomp-
leksiin, sinun tdytyy voittaa ha-
net rituaalitaistelussa.

Kun syoksyt rituaalistaisteluun,
ruutuun ilmestyy sana RANA-
RAMA, tosin hieman sekoiteltu-
na. Ruudun alareunassa nakyy

RANARAMALksi, ja tdmé kaikki
jatkuvasti vahenevén elinvoiman
puitteissa. Se vaatii &dllid ja tai-

noita on, sen pienempi elinvoi-
ma Mervynilld on. Taistelu pe-
rustuu erddseen kivikautisen
vanhaan peliin, jossa kahta vie- | toa. Onnistuttuasi voittamaan
rekkdistd kirjainta vaihtelemalla | noidan taistelussa, se j&ttda
QXZSCHBW tdytyy muuttaa | kuollessaan jdlkeensd nelja rii-

i

|
k NV ERX+T X

\E555)

CEEL]

N
mm'ﬂtl-luﬁlom:-

PELAAJAN OPAS

mukirjainta, jotka pyrkivadt huo
neen jokaiseen nurkkaan. Koeta
kerdtd niitd, ne ovat tarkeitd.
Matkalla vastaan saattaa tulla
lattiakaiverruksia. Kéyttadksesi
niitd sinun tulee mennd lattiakai

verruksen pddlle ja aktivoida se
painamalla tulitusnappia. Sil
mdankuvasta saa kartan kerrok-
sen niistd osista, joissa olet kay-
nyt. Jos kdytossdsi on toisen ta-
son Effect-loitsu, niin kaikissa

Defence Protect (A)

Unseen (CDE)
Electrode (CDEF)
Firebane (CDEFG)
Charm (CDEFGH)
Effect Find (B)

See (AB)

Jump (BCD)

| Foolsbane (BDE)

Demon (ADE)

Conflagrate (BDEFG)
Blackmagic (BDEFGH)

Perussuoija

Shield (AB) Vahentdd osumia
Wall (BC) Suojaa fyysiseltd hyokkdykseltd
Barrier (CD) Vihollisten murskaaija

Viholliset eivdt nde sinua
Suojaa Electrocutea vastaan
Suojaa Conflagratea vastaan
Suojaa Blackmagicia vastaan
Néavyttdd salaovet

Nayttdd noitien sijainnit
Telesiirtda sinut pois pulasta
Vapauttaa demonin apuriksesi
Viholliset joutuvat paniikkiin
Electrocute (BDEF) Vaurioittaa kaikkea vaurioituvaa
Punainen vaara kaikelle
Tappavinta taikuutta

Detence ja Effect

huoneissa, joissa on noita, mol-
lottaa punainen nelié.

Auringonkuvasta saa maagi-
sen purkauksen, joka tuhoaa
kaikki/joitakin/ei yhtdan otokkaa
huoneesta. Sisdkkdin olevat ne-
li6t raahaavat sinua kerrcoksesta
toiseen. Kérkikolmio ympyrédn
sisdlld on avain taikavoimiesi ra-
kentamiseen. Ensimmdinen ku-
varuudullinen néyttdad pistetilan-
teesi, omistamasi riimukirjaimet
ja tdménhetkiset loitsutasot. Oh-
jainta véédntelemédlld saat selail-
tua loitsulistoja lavitse, tulitusna-
pilla otetaan kéyttéén kuvaruu
dulla ndkyvd loitsu. Kédytdvilla
saatat kohdata omituisia py&rivid
hakkyréitd. Ne, jotka eivat ole
noitien ammuksia tai maagisia
aseita, ovat energiakristalleja.
Ndmd hakeutuvat sinua kohti
(aina el oikein tunnu siltd), ja
absorboituessaan nostavat ener
giatasoasi.

Taikuus

Loitsuja (Spell) on neljdd eri
tyyppid: Power (Voima), Ofien-
ce (Hydkkays), Defence (Puolus-
tus) ja Effect (Vaikutus). Aloit-
taessasi sinulla on kaikissa 1. ta-
so paitsi Powerissa (2.). Riimu-
kirjaimilla saat taiottua voimak-
kaampia loitsuja. Ensiarvoisen
tdrkedd on pitdd Power Spell
-taso korkealla. Jos hdviat rituaa-
litaistelun tai energiasi loppuu
muuten vain, Power Spell -tasosi
putoaa yhteen. Jos ndin pédédsee
kdyméddn, Game Over on kylma

totuus. Loitsuruudussa nakyva
Drain-mittari ilmoittaa kuinka
nopeasti taikavoimasi ehtyvat.

Pyri pitdmdé&n se arvessa "Mini-
mum .

No niin, tdllda hetkelld tdman
artikkelin empaattinen kirjoittaja
istuu kellarissa kurnuttamassa,
mutta eikéhdn ndmé chjeet auta
teitd kuolevaisia pelaajia hieman
pidemmaélle. Kurnuttamisiin!

elinvoimasi. Mitd kokeneempi Kerroskaavio

-l TAMMI ALE TAMMI ALE

ESITTELY-

Viholliset

| ATARI AMIGA

1. taso Dwarf Warrior 100 pist. .
2. Fire Gollu 200 pist. -
3. taso Bisect 300 Eisi. §?;8§st 2.980, AMIGA-2000 ja VAIHTOKONEET
4. taso Guardian 400 pist. = ri : :
. aso Doath Serpert 500 bt E.m 920STM 3.580,- § Varimonitori AMIGA-1000  5.900,-
. taso ou ist.
I8 T:Eﬂ H;chnae 700 ﬁ:zt. ;umm g reres 104OST 4'980!- LeVyasema Sidecar 4.200,'
8. taso (Gargoyle 800 pist. SILMA liman monitoria Sisdainen, AMIGA 2000 PC-emulaattori, AMIGA 1000
Wizardit (tasot 1—4) pakene- 104OST 6.280,' AMIGA 500

EPSON EX-800 4.900,-

Paketti 300 cps, varikirjoitin

Levyasema Panasonlc

. 2-95‘0,-
Ulb.cnpliclmen - = KX-P109
Lisamuisti Cltlzen 120D

512 kT, AMIGA 500 fush 1.950,-

Selkosha sp-180 1.750,-

Panasonlc KYSY!

KX-P1592 (LEVEATELA)

+ m/v monitori

MEGA ST2

+m/v monitori

MEGA ST4

+ m/v monitori

SLM 804

-laserkirjoitin

520STM

+ 1 puol.levyas. +VARIMONITORI

vat, jos ne ovat heikkoja. Parhai-
ten ne voittaa rituaalitaistelussa
(500, 1000, 2000 tai 4000 pistet-
td). Necromancerit (tasot 5—8)
ovat vaarallisia vastustajia. Si-
nun kannattaa varoa nditd vii-
meiseen saakka. Hyskkda wvain
korkean tason loitsuilla. Heill&
on voimakkaat taiat, ja jos saat
niiltd riimukirjaimia, se auttaa
paljon (4500, 5000, 6000 tai 8000
pistettd). Maagiset aseet (leuat,
pyorivat veitset, orbiterit ja
energiapallot) syntyvdt ruumis-

10.980,-
13.480,-
12.980,-

.990,-

B 00 = R [
g 3

Bis3
g
g

Il_n

GFA BASIC

BASIC tulkki
GFA coOMPILER

530,-
530,-

arkkujen ndkoéisistd generaatto- ” fi%

reista. Aseiden tuhoamisesta MYOS AVOINNA ;;

saat vain hetken hengdhdys- t ‘_ g =

tauon, mutta tuhoamalla niiden pos j Ma-Pe 10-18 ‘34

generaattorin saat 500 pistetta. 1-87 ennakona M'KRO KESKUS La 10-14 ; :
3

Pohj. Makasiinikatu 4, 00130 HKI PUH. 90-179 465, 90-611 317
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T_IITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit l&hetttid kirjeesi toi-
mitukseen allaolevalla
osoitteella.

Kirjoita teksti selkedisti
mieluiten A4-kokoiselle
paperille. Kirjoita ly-
hyesti, rajoita pituus alle
sadan sanan. N&in mah-
dollisimman moni p&d-
see ilmaisemaan mieli-
piteensd& BITTIPOSTIssa.

BITTIPOSTIssa julkais-
tuista kirjeistdt emme
maksa palkkiota.

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

ProCom ja skandit
Viitaten numerossa 10/87 olleeseen

modeemijuttuun, haluan tuoda
esille seuraavat huomioni.

Olen ollut PC-mikron kéayttéjé
noin vuoden ajan. Minulla on ollut
koko ajan kéytésstini modeemi ja
pédtechjelmana ProCom. Vdiititte
artikkelissa, ettei ProComin kans-
sa pysty kdyttdmédn skandiaak-
kosia. Asia on aivan tosi, jos kéy-
tossd on vain keyb. . -tiedostot. Itse
olen alusta alkaen kéyttényt
Suomi-nimisté kotimaista néppéi-
mistéohjelmaa. En osaa sanoa
kuinka tunnettu témé ohjelma on.
mutta olen siihen hyvin tyytyvéi-
nen. Yhdenkédn boksin yhteydes-
sd ei ole ollut ongelmia skandien
kanssa. Listiksi ohjelmassa on
muutamia kdtevid lisGtoimintoja.

Olen kuullut toisestakin mah-
dollisuudesta saada skandit p&d-
techjelmaan. On olemassa DRV-
niminen ohjelma. jonka pitdisi ge-
neroida skandit péétechjelmiin.
En ole kuitenkaan kokeillut téta
vaihtoehtoa.

Markku Ollila

Sprite-pulmia

Ongelmanani ovat C-64:n spritet.
Kun yritédn tehd& esimerkiksi seu-
raavanlaisen spriten:

e e ol e ke e e e e

onkin tuloksena:

e o e ol e e
L d

Onko vika helposti korjattavissa
vai tdytyykd uljas koneeni viedé&
huoltoon?

Bitinvéidntéjd Turusta

No ei sita nyt ithan huoltoon asti kan
nota viedd. Kaikesta paatellen olet
sijoitfanut sprite-datasi muistiin yh-
den muistipaikan verran liian pitkdi-
le eli esimerkiksi kun muistilohko 13
alkoo osoifteesta 832, olef sijoiltanut
spritesi muistipaikasta 833 eteen-
pdin.

Toinen vaihtoehto on se, ettd data-
lauseittesi alkuun on lipsahtanut yksi
yviimaarainen pilkku.

Jyrki J. | Kasvi

-~ o

C-64 ja aakkostaminen

Omistan Commodore 64:n ja leva-
rin (1541). Tein tietokoneeseeni
aakkostusohjelman:

90 REM aakkostus

100 FOR X=1TO N

110 FOR Y=1 TO N-1

120 IF NS(Y)<NS$(Y+1) THEN 140
130 AS=NS$(Y):NS(Y)=NS(Y+1)

:NS(Y+1)=AS

140 NEXT Y

150 NEXT X

Ohjelma aakkostaa noin 200 sa-
naa ja sitten ohjelma pyséhtyy
(lukossa). Mikd vikana? Minun pi-
ttisi aakkostaa tuhat sanaa.

Jos tekemtini ochjelma on huono.
voisitteko antaa ohjelman, joka
pystyy aakkostamaan tuhat sa-
naa.

“Hermoraunio”

C-64:n Basic-tulkki varastoi merkki-
Jjonomuuttujat vapoon RAM-muistin
vidosaan. Merkkijonoja kdasitelldessd
niille varatfu alue kasvaa muistissa
alaspdin. Kun tulloan tarpeeksi lé-
helle varsinaista ohjelma-aluetta, as-
tuu kuvaan garbage collection el
roskankeruu. JTama Baosic-tulkisso

oleve rutiini poistaa farpeetfomal
merkkijonotl muistin yldosasta. Ros-
kankeruu saattaa kestaa darsyttavdn
kouan ja joskus vaikuftaa siltd, etfd
kone on jumissa vaikka ndin ei ole.

Ohjelmasi kdyttad tyypillistd kup-
lalajittelualgoritmia, joka menette-
lee pienien sanamddrien kohdalla.
Se siirtelee merkkijonoja runsaast:
aakkostamisen aikana ja tdmd ai-
heuttaa usein edelld kuvatun ros-
kankeruun kaynnistymisen.

Tassd on lyhyt ohjelma, joka aak-
kostaa merkkijonotaulukon huomat-
tavasti nopeammin kuin tovallinen
kuplalajittelu. Jos aakkostettavia sa-
noja on runsaasti, saattaa roskan-
keruu silti  tilapaisesti  hyydyttda
koneen,

90 REM N=LUKUMAARA

100 FORK =0TON—2

110 FORP=KTON—1]

120 T¥=N$K):T=K

130 IFNS(P)<TSTHENTS =NS$(P)
1=

140 N$(T)=N$(K):N$(K)=T$

150 NEXT

160 NEXT

AEADY

C-64:ssa on normaalisti 38 kilota-
vua AAM-muistia Basicin kéytSssd.
Suuret merkkijonotaulukot ovat yksi
fapa saada muisti loppumaan kes
ken, mutta fuhannen sanan kanssa
el vield pitdisi tulla ongelmia.

Pekka Honkanen
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Amiga kysyttad
1. Miten on mahdollista. ettd Mik-
roBITISSA ja Commodoren mai-
noksissa sanotaan Amigan reso-
luution olevan 640512, vaikka
kdsikirja vaittad sen olevan 640X
4007

2. Miten voin omissa ohjelmis-
sani kéyttédd HAM-tilaa?

3. Vahingoittaako yksipuolinen
levykkeiden kéytts levyasemaa?

Amiga is winner

1. Kasikirjat on tehty jenkkimarkki
noita varten heiddn standardiensa
muxkaan. Yhdysvalloissa on kaytéssa
NTSC-jarjestelma, jossa grafiikan
pystysuoro eroftelukyky jaa todella
400:aan. Eurcoppalainen PAL-jar-
jestelma kayttaa 512 rivid pystysuo-
FOssa SUUnnassa.

2. Voit kayttaa HAMIa esimerkik-
si konekielelld tai C-kielelld, mutta
Basicissao ei HAMin kaytto ole kdy-
fanndssd mahdollista.

3. Ef vohingoita, mufte todenncd
kbisyys, ettd menetat tietoja heikko-
lasoisten levykkeiden takia kasvaa.

Risfo Siilosmaa

Spritegeneraattori

Osaan tehdd pelejd Basicilla ja
konekielelld, mutta ongelmani on
grafiikka. Osaan tehdé spritejé ja
itse mddriteltyjd merkkejd. mutta
en ole piirtdjGtyyppid eli voisitte-
ko suositella jotakin grafiikanteko-
ochjelmaa esimerkiksi taustan
suunnitteluun ja spritejen tekoon?

Help Meeeeel!lll

Jos oikein hyvaan tulokseen halu
foan pddasfa, niin sitten ovatkin jo
melkoise! laiteinvestoinnit edessd.
Esimerkiksi Gremlin Graphicsisso
nimittdin suuri osa C-64:n pelien
grafitkasta tehdaan ST:/la, jolfa spri-
tet jo foustat siffen siirrelddn varsi
naiseen ohjelmaan.
C-64-ymparistossa paras vathtoeh
to on Scanntromikin Superscanner,
joka sekin vaatii hankkimaan lisaks:
kirjoittimen. Superscannerin avulla
on mahdollisuus lukea kuva paperil
ta Hefokoneen muistiin, minka jaf
keen siitd voidaan pormia spritejd.
Ne siirretaan levykkeelle eri tiedos-
foiksi, tai sitten koko kuvaa voidaan
kayttaé taustana, kun sitd on ensin
kdsitelty follakin Doodlen tai Koala
paintin kaltaisella piirfo-ohjelmalla.

Jyrki 1. | Kasvi
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Amigan levyasemat

1. Mitkd levyasemat ovat Amiga
2000 -perusversiossa?

2. Saako Amiga 500:aan C-64
emulaattoria?

Buhuu and C-64

l, Amiga 2000 perusversiossa on
yksi 3,5 tuuman siséinen levyasema.

2. Amige 500:qan l6ytyy ainakin
kaksi erilaista C-64-emulaatioria.
Emulaattoreista on kerroitu enem
man tammikuun Commodore-sisd-
Diirissa.

Risto Siilasmoa

Konekielté

1. Onko Amigan konekieli saman-
laista kuin C-64:n?

2. Pystyyké Amiga 500 puhu-
maan seké nais- ettd miestdnella?

Vieremé

1. Amigan keskussuoritin on 32/16-
bittinen MCB8000. C-64:n sisalla
hyrrdd puolestoan kahdeksanbitti-
nen 6502:n jalkeldinen. Mikrojen
suorittimfen ymmdrtamatl kielet el
niiden konekielet poikkeavat foisis
taan kuin heindkarryt ja helikopteri.
2. Kylls se oinakin yrittad.

Riste Siilasman
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Lizststieteia MikroBITIN polvelu
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TAYDELLINEN KOTIKIRJAPAINO
PAGEFDX poistaa C64:n asettamat
ahtaat muistirajat. PAGEFOX -modulilla
saat liki 188 KB lisaa.

Desk-Top-Publishing on nyt totta.!

Lt

Helppokayttoinen PAGEFOX

Seluilla valikoilla ja aidolla hnirella tai pelioh-
jaimella vol maaritella teksti-layoutin, kuvien
patkat ja kayttaa koko grafukkaeditoria. Nap-
paimistoa kaytetaan wain tekstin syottoon.
Tekstia rajaavat laatikot piirretaan venyualla
suorakaiteella, jonka koko ja palkka ovat
vapaasti valittavissa. Muotorivien hankala las-
keminen jaa pals. Ladontatapa, sarkaimet Ja
kirjasinlajit saadaan ualikoista. Tarkkaa asette-
lua auttavat piste- tai millimetri-koordinaatit;
nollapiste on vapaast:i vahittavissa. Valikosta
maarataan 1-, 2- tai 3J-palstainen ladelma.
Kehyksia on helppo mutella: siirtaa, suurentaa,
pienentaa ta1 heittaa roskakorun. Kun  yksi
kehys tavttuy, surtyy plijaava teksti automaat-

tisesti Jarjestyksessa seuraavaan; kehysten jar-

jestys maarataan komennolla.

Tehokas PAGEFOX

Uon Hans Haberl
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Ensimmainen esimerkkl;
maattisests kuuvien rajoja tar jopa kuvan aarivil-
voja.
stoon ohjelmilla.

Toinen esimerkkl: Automaattinen tauvutus.

Kolmas esimerkki: Muistissa yhtaikaa 12 merkki-
settia,
tavalla (esim kursiivi, varjostus, outline), jotka
ovat keskenaan yhdisteltavissa kaikkiaan vl 3808
kirjoitustyyliksi. Leuylta lataamalla saadaan lisaa
merkkisetteja (saame, shakki, Braille),

Meljas esimerkki: Epson yhteensopivilla kirjoitti-
milla voidaan saada alkaan High-Guality.

Nopea PAGEFOX

Koko

sekunnissa (pika-layout - ks kuwaa 2). Tay-
dellinen ladonta kestaa 38...68 sekuntia, joh-

tuen

levytoinnoista. Kokonainen siuu ja merkkisetit
ouat mmittain kalken akaa muistissa.

Saat Printfoxin rinnalle Pagefoxin hintaan 99@,-

Tekst1 myotallee auto-

Tata taitoa e1 ole edes kaikilla PC-ympari-

Jokainen muista muunneltavissa B  er

Ed-sivun  ladelmamalli  spntyy 3.5

ennen kaltkkea haruvoin taruittavista

Erikoistar jous
Printfox -kayttajille:

kevaan ajan.

Pa.ge.fdx. .

(C) 1987 by Scanntrondk |-
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1 PAGEFOX - Tekstieditori

Tekstinkasittelptoiminnot puat erittain
nopeat: uieritys, riuvitys, lobkokomennot,
haku- ja korvaustoiminnot jne. Kuuaruudun
ikkunassa on aina nakyuissa tekstimalll, joka
nayttaa valitun merkkisetin ja kirjasintyvlin,
Skandinaaviset merkit ouat kohdallaan.

PAGEFOX - Grafiikkaeditori

Crafiikkamuisti on ©48 * BBB mstetta, sus
kokonainen A4d-sivu on kaiken aikaa mui-
stissa, eika sen kasittelypn taruita lewytol-
mintoja.

Grafukkaeditorin toimintoja ohjataan kahdesta
ikonivalikosta, jotka evat vie kuvatilaa.
Suorien, suorakulmioiden, ympyroiden ja ellip-
sien luominen werwwalla vnwvalla helpottaa suu-
resti tyoskentelya. Rasterimalleja vol kayttaa
kalkissa toiminnoissa ja yhdistella keskenaan
seka itse luotuthin.

Huippuluckan Move-komennot: peilaus, kierto,
yhdistely, sipittelu pisteen tarkkuudella ja
napparin temppu: kuvan koplota voidaan Ssiir-
rella ja etsia sille oikea palkka. Kuwiin sijoi-
tettavat tekstit luodaan grafiikkaeditorin aika-
na toimivalla editorilla j)a ne wvoidaan myos
venyttaa tai supistaa ja siirrella. Kaikki merk-
kisetit ja tyulit ovat kaytettavissa.

Ruudun kuva-ala on 320 * 200 pistetta (1/8
sivu) muodostaen 1kkunan , joka on askelittain
tal jatkuvasti siirrettavissa. Yhdella komennolla
on kuvaruutuun saatauvissa koko A4-sivu (ple-
nennos 25%) tal sen puolikas (58%) yleiskuvan
saamiseksi. Haluttu kuvan osa-alue voidaan tal-

lentaa tal tulostaa, ohjaukseen kaytetaan aitoa
hiirta (Scanntronik, MNCE, Commodore

1351) ta

peliohjainta.

PAGEFOX —Moduli

Moduli asennetaan laajennusporttiin. Pagefox
on hett uirran kytkemisen jalkeen toiminta-
valmiina, ja C64 on laaennettu 168 Kb tie-

Y tokoneeksi.

PAGEFOX -Hinta

Hinta on sensaatiomainen 1.7298,-.
Pelkka muistinlaajennus muilla keinoin mak-
sais1 miltelr saman. Nain uahalla rahalla saat
PAGEFOX -modulin, PAGEFOX -kasikirjan ja
PAGEFOY -demodisketin, Kaikkl tietenkin suomen

kielella.

..................................................

Haluan tilata kpl PAGEFOX

Haluan lisatietoja sovelluksesta:

koulu konsultointi
mainoststo yritysviestinta
tar jouksen __ kaytt./oppilas

Meilla on 64128 maara

Yritys/yhteiso:

Yhteyshenkilo/asema:

Lahiosoite:

Postino/-toimipaikka

Puhelin:

Maahantuoja:

Tietotarvike Oy
PL 227, 82111 ESPOO
Puhelin 98-452 1987 (1986)

Etsimme J3alleenmyy jia'



Monivérispritet ja
peliohjainportit

1. Osaan tehdd yksivdrisié sprite-
jé. mutta miten monivérisid spri-
tejd tehd&én?

2. Ettekd MikroBITTI 4/87:n Bit-
tipostissa jakaneet védr&d tietoa
pelichjainporteista? Tiet&dkseni
peliohjainportti ykkoéstd vastaa
muistipaikka 563217

Pyyhekumi

1. Monivarispritejen teko on lahes
samanlaista  kuin yksivdristenkin.
Muistipaikassa 53276 idytyy vain
aseftaa monivaristd spritea vasfaava
bitti ykkéseksi jo muistipaikkoihin
53285 ja 53286 tdytyy sijoitfaa moni-
varispriteille yhteiset varit.

Spriten mddrittavalld muistialu-
eella kaksi bittic vastao ainag yhid
pistetta (muodostuu kayldnnéssa
kahdesta pisteestd), joka voi olla jo-
ko lapinakyva (00), ensimmaista mo-
nivarispriteille yhteistd varié (01),
sprifen omaoa vdridg (10) tai toista mo-
nivarispriteille yhteista varia (11).

2. Tdma C-64:n peliohjainport-
tien jarjestys on atheuttanut paljon
padnvaivaa, multa syypddkin on Iéy-
tynyt., Commodoren itsensd julkaise-
massa muistikartassa nimittdin muis-
tipaikkaan 56320 kytketddn pelioh-
jain A ja muistipaikkaan 56321 peli-
ohjain 1. ..

Kavttajaa lahempaa peliohjainlii-
fdntda vastao kuifenkin muistipaikka
56321 ja kauempaoa muistipaikka
56320.

Jyrki 1. J. Kasvi
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Nastajérjestys
1. Mikd on Amiga 500:n RGB-liitti-
men nastajirjestys?

Amazing Amiga

1. Nastat numercidaan vasemmalia

ylhadlta alkaen. Yidrivillé on siis

nastat 1—12 ja alarivilla vasemmalia

oikealle numeroiden nastat 13—23.
Nastat 21, 22 ja 23 toimittavat vir-

toa lisalaitteelle, johon AGB-signaali

syétetadn. Ndaitd nastoja el siis soa

kytkea, jollei virran tarvetta todella-

kaan ole.

EXTERNAL CLOCK

EXTERNAL CLOCK ENABLE

ANALOG RED

ANALOG GREEN

ANALOG BLUE

DIGITAL INTENSITY

DIGITAL BLUE

DIGITAL GREEN

DIGITAL RED

COMPOSITE SYNC

HORIZONTAL SYNC

VERTICAL SYNC

RETURN FOR 2.

(EXT CLOCK ENABLE)

—
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14, ZERO DETECT
15. CLOCK OUT
16, GROUND
17. GROUND
18, GROUND
18. GROUND

). GROUND
21. —12 V (50 mA)
22, +12 V(100 mA)
23. +5 V(100 mA)

Risto Siflosmaoa

Hyvd toimitus!
Minulla on Amstrad CPC464. Siitd
hiukan kysymyksid.

l. Onkoe Amstradiin konekie-
leen opastavia kirjoja? Mistd saa?

2. Entd  pelinsuunnitteluohjel-
mia?

780"

1. Konekieleen opastavia kirjoja pi-
tdisi I6ytyd ehkd pienimpid paikka-
kuntia lukuunottomatta kaikista kir-
jakaupoista. Helsingin Akafeemises-
ta Kirjakoupasta saal todenndkéi-
simmin kaiken farvitsemasi, mutla
joudut kuitenkin varautumoan eng-
lanninkieliseen kirfallisuuteen. Sel
kedsti Amsiradia koskevia ovat aina-
kin Ins and Quts of the Amstrad ja
Machine Language for the Absolufe
Beginner. Hinnoiltaan kirjat ovat
noin sadasta markasta ylospain.

2. Markkinoilla ei ole litkkunut
vhiadn pelien suunnitteluchjelmia
endd pariin vuoteen. Niissd oli se
heikkous, eftd tehdyistd peleistd fuli
aina lifan samanlaisia eli toistensa
kopioita, koska ohjelmat olivat suh-
teellisen rajoittuneita.

Kori Matteson

Hiirustelua

Haluaisin tietdd Amstrad 6128:n
liitettéivistd hiiristé. MikroBITIN
numerossa 3/87 kerrottiin kahdes-
ta Ammuun ké&yvésté hiirestd. Mi-
kd on tdmd toinen hiiri (ei AMX)?
Entd miksi muut hiiret eivét
kdy? Johtuuko se ohjelmista tai lii-
ttinndistd tms. Voiko ohjelmalla,
jolla voi kéyttdd hiirtd ohjai-
luun, kéyttdd jonkun muun ko-

neen hiirt&?
T.H.

Tama toinen hiiri ei koskaan pddssyt
laajaan levitykseen. Muiden konei-
den hiiret eroavat IGhinnd piikkijdr-
jestykseltadn, joten jos tuuria on, voi
esimerkiksi MicroSoft-mouse sopia
Amstradiin myos ohjelmallisesti. Hii-
ret eivat hajou moisesta tervehenki

sestd kokeilusta, jolen kimppuun
vain/!

Kari Mottsson
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Amstrad 464

1 Saako koneeseen lisimuistia,
paljonko ja mitd se maksaa?

2. Miten lisimuistia voi kdytta4
hyvékseen?

3. Onko Amstradille saatavilla
Basic-kéitintdjid? Jos on, niin mis-
ttt ja mihin hintaan ja tekeekd
millaista jélke&?

4. Saako Amstrad CPC464-mik-
roon muuta kirjaa kuin kdyttdjdin
oppaan?

5. Voiko Amstradiin tehd& la-
tauskuvan ja jos voi. miten?

6. Onko Amstradille omaa leh-
ted?

7. Miten muodostetaan &éntd
konekielella?

8. Kun koneen aukaisee. ndyt-
tdé siltd kuin siitd puuttuisi yksi
piiri. Mitd tarkoitusta varten tuo
tyhjd paikka on?

“Eptitietoinen”

1. 64 kilotavun muistinlaajennus
CPC464:adn maksaa 780 markkaa.
CPC-sarjan 256 kilotavun lagjennus
tekee 1480 markan loven kukka-
roon. Saman verran maksaa 256 ki-
lotavun RAM-levyke CPC-sarjon ko-
reisiin.

2. Ne anfavat muun muassa 61 ki-
lotavun TPA:n CP/M v2.2:een. Saat
mahdollisuuden lallentaa muutfujia,
tkkunoita ja kokonaisia nayttéia yli-
madrdiseen HAMiin.

3. Laser Basic Compiler (230 mk
kasetti ja 280 mk levy) on parhaita.
Mukaona on tuhti ohjekirja ja pldjays
laajennusta Baosiclin. Suosiftelen
pientd koekaytloa ennen osfoa.

4. Kaikkiin Amstradethin on mel-
ko runsaasti kirjallisuutta koskien se-
ka laitteita ettd niihin soatavia ohjel-
mistoja. Niita voit kysellé paikkakun-
tasi tiefokoneliikkeistd ftal suoraan
maahantucjalta (Toptronics ky, puh.
921-546 666), jos ldhistolld el satu
olemaan alan litketta.

5. Latauskuvan ftee! jollakin piir-
rosohjelmalla. Jos aiot kayttaa la-
touskuvaa, on chjelmaa ladatfaessa
oltava ensimmdisena lyhyt latausoh-
jelma, jossa on kdskyt:

LOAD “latauskuvan nimi”, 49152 :
LOAD "ohjelman nimi”

6. Tdssd pari: Amstraod Computer
User ja Amstrad Computing.

7. Sucsittelen lampimasti kayttéo-
si CPC464 Firmware Manual tar
CPC6128 Firmware Manual -kirjoja.
Niista l6yddat keinot muun muassa
kysymdsi ddnen luottamiseen ja sa
toja muita vinkkeja. CPC464:n ja
DDI-1:n Firmware Manualit maksa

val 190 markkaa. CPC6128:n vas-

taave maksaa 290 markkaa. Se on
kaksi edellistad yhdessa lisdttynd yli
madrdisen 64 kilotavun muistin do-
kumentoinnilla (sen kayttc ym.).

8. Laitteen kovosta ei cle doku
mentteja vyleisesti saatavilla, joten
arvailuksi menee. . .

Kari Mattsson

Kadoksissa

l. Missd sijaitsee Sharp MZ-821:n
vapaa RAM-muisti ja kertokaa
alku- ja loppu-vapaat muistiosoit-
teet.

2. Millaisia pelejd ovat Hit It,
Mina Million, Muc Mac, Nakamoto
ja Moty? Mikd edelléd mainituista
on kannattavin ostos ja mik& on
hinta?

Sharp on rautaa

1. Lagjimmillaan vapoa AAM on
osoitteessa $0—$FFFF eli koko
muistialue on vapaasti kaytettGvissa.
ROM-chjelmat $0—3$0FFF ja $F000

-$FFFF on kaytettavissa lapinaky-
vind omissa muistipankeissaan.

Basicin alaisuudessa vapaa alue
riippuu kayttamastasi versiosta
(CMT vai QD), mutfa osoitteet I6y-
dat muistipaikoista $1070= Basicin
teksticlueen alku. Esimerkiksi:
PRINT PEEK($1070) + 256 x
PEEK($1071)
$1072 = Basicin tekstialueen loppu
$1074A = Basicin muuttuja-alueen
loppu
$107C = PINO-muistin pédteosoite

Huomaa, etta PINO-muistin koko
riippuu ohjelmasta ja se sijaitsee
pdatecsoifteesta alaspain! Pinon sot-
keminen kaataa koneen.

Myés muuttuja-alueen koko vaih-
telee ohjelman suorituksen aikana,

Vapaata RAM-aluetta on muuttuja-
afueen lopun ja pinon valissa. LIMIT-
kaskylla woit asettoaa PINOn pddte-
osoiffeen haluamaasi paikkaan, jol-
loin sen vildpuolelle jaava muisti
osoitteeseen $FFF0 saakka on va-
paata aluetta, jola ei sen enempdad
muuttuja-alue kuin pinokaan voi soi-
kea.

2. Hit It on golf-peli, Mina Million
kaivospeli ja Muc Mac pac-man-
tyyppinen. Nakamotossa kerdilladn
esineitd ruudulta ja vaistelldan 6t6-
kéita ja Motyssa hypitddn kuoppien
ja pallojen yli soittamaan kelloa.
Molemmissa onnistumisen jalkeen
tulee uusia kenttid.

Hyvyys-kannatfavuus on maku-
asia, josta el kannata kinastella. [ise
tapan aikoa Advokolla, Flappylia,
Mos Mogilla ja Nakamotolla tai soit
telen Urut-ohjelmalla. Hinnat ovaf
yleensa 90— 120 markkaa.

Jorma Uski
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tarflight sijoittuu kaukaiseen

tulevaisuuteen 4600-luvulle.
Thmiskunta on paennut auringon
epdvakaisuutta kaukaiselle Arth-
planeetalle, mutta nyt senkin au-
rinko alkaa osocittaa merkkeja
mahdollisesta flare-purkaukses-
ta, joka toteutuessaan pyyhkdisi-
si kaiken eldmén koko aurinko-
kunnasta.

Tehtdva

[tse asiassa vdhédn yhden sun toi-
senkin avaruudessa matkustavan
rodun kotiaurinko on hiljalleen
muuttumassa epdvakaaksi. Jota-
kin on pahasti vialla, mutta mi-
ta? Siitd pitdisi pelaajan ottaa
selvdd siind sivussa kun hén sei-
laa avaruusaluksellaan tdhtijar-
jestelméstd toiseen etsien mal-
meja ja asutukseen soveltuvia
planeettoja, joille ihmiset voisi-
vat paeta.

Avaruudessa lellumisen lisdk-
si pelaaja voi myo6s kouluttaa eri
roduista koostuvaa miehistédén,
tutkia l6ytdmiddn muinaisjdén-
teitd siltd varalta, ettd niistd olisi
jotain hyotyd, kerdtd tuhoamis-
taan aluksista rojua, tutkia kaa-
supilvid. Lisdksi voi etsid Maa-
planeettaa sekd sen tarumaista
kaivosplaneettaa Nardan 4:44,
kerdtd eliondytteitd kaukaisilta
planeetoilta, yrittdd tulkita van-
hoja kirjoituksia siind toivossa,
ettd 16ytdisi muinaisten kulttuu-
rien raunioita, viritelld avaruus-
alustaan, keinotella avaruusalus-
ten polttoaineen hinnalla ja mité
vield. . .

Toimiva
maailmankaikkeus

Avaruudessa liikkuu kaikenkar-
vaisia koheltajia — jotkut aluk-
sella, jotkut ilman. Eri rotujen
kanssa voi yrittdd kommunikoi-
da, mutta erdilld on paha tapa
hoitaa tervehtiminen laserka-
nuunoilla. Kaikeksi onneksi hy-
vinkin vihamielinen muukalai-
nen muuttuu pian erittdin kiltiksi
saatuaan pari viitosluokan ohjus-
ta konehuoneeseensa. Valitetta-
vasti vain kaiken takana kummit-
televaan Kristalliplaneettaan (ka-
vahda Death Star) ei tunnu pu-
revan mikddn muu kuin Musta
Muna (vai pitdisiké silld sittenkin
réjayttad aivot).

Ohjelma ylittdd juoniraken-
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Starflight

- kosminen kokemus

@@ PC-yhteensopivien kelpoisuudesta peli-
koneiksi on taitettu peistd jo pitkédn, mutta
kun Electronic Arts panee huippuohjelmoi-
jansa t6ihin, ei kenellek&én voine jaddd endd
sijaa epdilyksille.

Téhtikartta. Oikeassa yldkulmas-
sa ndkyvén sauvanmuotoisen
t¢htikuvion ylap&dssé olevassa
aurinkokunnassa on erdéllé pla-
neetalla runsaasti enduriumia.

Arthin avaruusasemalta poistumi-
nen. Pé&néyttéén ilmestyy kartta
alusta ympdréivastd avaruudesta
ja kakkosnéyttéén koko aurinko-
kunnan kartta.

Arthin avaruusasema. Eri toimis-
toissa voit myydé léydéksesi,
viritelld alustasi, kouluttaa
miehistédsi. . .

Starflightin mielenkiintoisimpia
puolia on avaruudessa kohdattu-
jen muukalaisten kanssa keskus-
teleminen. Juttelemalla kunkin
rodun kanssa oikealla tyylilla
heidét voi saada paljastamaan
tietoja. jotka ovat elintérkeité
epdvakaiksi muuttuvien qurinko-
jen arvoitusta selvitetidessd.

teeltaan ja logiikaltaan jopa
klassisen Eliten. Vaikka toiminta
ei olekaan kolmiulotteista vaan
ldhinnd roolipelityyppistd, on
esimerkiksi kopiointisuojaus hoi-
dettu esimerkilliselld tavalla.
Ohjelma kysyy aina tukikohdas-
ta poistuttaessa tunnuskoodia,
joka saadaan ohjelman ohessa
olevasta kiekosta. Mikali tunnus
on véard, poliisin alukset pidat-
tdvdt pelaajan aluksen, ja mikéli
oikeita koodeja ei ala kuuluste-
luissa loytyd, on vuorossa ava-
ruuskdvely ilman avaruuspukua.

Tekniikka pelaa

Pelin tekninen toteutus ottaa
hucmioon PC-koneiden eri néyt-
tokorttivaihtoehdot (mv, RGB,
TV/composite, Hercules), ja on-
pa ohjelma mahdollista siirtda
kiintolevyllekin. Ohjelman toi-
minta on perus-PC:ssd hieman
hidasta, ja wvaikuttaa siltd, etta
ohjelmoijilla on ollut k&ytbssddn
nopeampaa kellotaajuutta kéyt-
tdvédt koneet, joille ohjelman vii-
veet on sovitettu.

Ohjaus tapahtuu valikkojen ja
ndppdimistén avulla. Kullakin
miehistén jdsenelld, tukikohdan
toimistolla ja maakulkuneuvolla
on oma valikkonsa, jonka toi-
minnoilla voi olla vield omat ali-
valikot. Erityisesti taistelutilan-
teissa toiminta saattaa hieman
tahmaantua, kun halutaan liik-
kua, nostaa kilvet, tutkia ja ana-
lysoida vihollisaluksia ja lahettaa
viestejd perdkkdin.

Kun tiedeupseeri kesken kai-
ken ilmoittaa lisdalusten ilmesty-
neen hyperavaruudesta ja navi-
gaattori kertoo kaikkien muuka-
laisten kytkeneen asejdrjestel-
ménsd toimintaan, tuntuu sekun-
ninkin viive ikuisuudelta. Téllai-
sen tilanteen sattuessa pelaajan
hysteeristd kiljuntaa ja ndppéi-
mistén epdtoivoista hakkaamista
on kuulemma aivan yhtd hauska
seurata kuin itse pelidkin.

Néyttd on jaettu neljddn eri ik-
kunaan. Yksi toimii pddndytts-
ruutuna siséltden kartan avaruu-
desta, planeetan pinnasta tai
taistelutilanteesta tai muukalais-
ten kanssa keskusteltaessa juttu-
kaverin naaman. Toinen on tie-
tondyttd, jolle suurin osa miehis-
toltd pyydettavista raporteista tu-
lostuu. Lisdksi on wvalikkoruutu,
joka sisédltdd kulloinkin kéytettd-
vissd olevat toiminnot sekd teks-
tindytté, johon muukalaisten ja
miehiston jdsenien viestit tulos-
tuvat.

Kielitaitoa tarvitaan

Kaiken kaikkiaan Starflight on
peli, jota kenenkddn terveelld
mielikuvituksella varustetun, va-
rindyttéd  kayttdvdn, nopean
PC:n omistajan ei pida jattaa
hankkimatta! Kielitaitoa pitda
vain olla jonkin verran, jotta ym-
maértdd eri tavoin englantia mur-
tavien muukalaisten viestit ja
muut vihjeet. Esimerkiksi termi
Pythagoran Constellation on
hdmmentédnyt monia. Se tarkoit-
taa kdytdnnossd suorakulmaista
tdhtikuviota. Loytdd sen maan
toki muutenkin, esimerkiksi jat-
kamalla siirtokunta-aluksen
haaksirikkopaikkaa ja Heaven-
siirtokuntaa yhdistdvdd linjaa

aluksen ldhtopaikkaan. []
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ryhmiin jaoteltuna.

e yli 200 sivua ® yli 2000 tuotetta ® runsaasti tietoa

Tietokone osto-oppan 3 P-KIOSKEISTA JA LEHTIPISTEISTA

~ Kaikki mikrot, oheislaitteet ja ohjeimat!

- Tietokone-lehden Osto-opas 88 on ainutlaatuinen tietopaketti
koko mikromarkkinoiden tarjonnasta - tietokoneista, oheislait-
teista ja ohjelmista. Tietokone Osto-oppaasta I0ydat hakema-
si, voit vertailla eri vaintoehtoja ja ratkaista valintaongelmasi.
Osto-oppaassa on tiedot yli 2000 tuotteesta kymmeniin tuote-

OHJELMAT:
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e Nayttokortit e Tietokan
e Modeemikortit e CAD
e Turbokortit e Tietoliike!

e Hiiret e Julkaist

e Mikroverkot

Hinta |
vain |

Teknisen tiedon lisaksi Osto-opas kertoo mihin valintatilan- ‘
teessa kannattaa kiinnitiad huomiota.

Asiantuntijana Sinulta kysytaén paljon laitteista, yhteensopi-
vuudesta ja ohjelmista. Osto-oppaasta I0ydat heti vastaukset
Tietokone Osto-opas 88 on alan kattavin hakuteos. Se on
jokaisen asiantuntijan kasikirja.

ikédli modeemi kuuluu vield

hankittavien lis&laitteiden
listalle etkd ole pddssyt kokeile-
maan touhua kéytdnnéssd, saat
jonkinlaisen kuvan asioista luke-
malla tarinan erddnd marras-
kuun iltana tapahtuneesta seik-
kailustani. Kertomuksesta on
omanarvontunnon sdilyttdmisek-
si jatetty pahimmat sdhldykset
pois.  Siirtykddmme pimeén
syysillan tapahtumiin.

Paéteohjelman latauksen ja
sopivien asetusten valinnan jal-
keen etsin boksilistasta Volcano
BBS:n numeron. Vastoin odotuk-
sia linja ei ollut varattu, vaan
Volcanon modeemi vastasi het-
ken kuluttua. Painoin muutaman
kerran returnia, ja huomattuaan
minun olevan hereilld Volcano
kehotti painamaan sitd vield ker-
ran.

T&mén jdlkeen ruudulle tulos-
tui Volcanon logo ja heti sen pe-
rddn teksti: REALNAME:, johon
vastataan antamalla oikea nimi.
Kirjoittauduin sisddn nimelld
MikroBITTI, silld olin artikkelia
varten sopinut asiasta sysopin eli
jarjestelmén ylldpitdjdn kanssa.
Jokainen bokseissa liikkkuva on
tavallaan vierailulla sysopin ko-
tona, joten normaali asiallisuus
ja kohteliaisuus kuuluvat tieten-
kin kuvaan. Jos boksi ei tunne
tulijaa entuudestaan, se tiedus-
telee, haluaako vieras rekisterdi-
tyd. Kysymys ja muut ohjetekstit
esitetddn tavallisesti englanniksi,
ja kdyttéoikeuksia kaipaavana
vastasin painamalla Y.

Seuraavaksi kysytddn, minké
salasanan uusi kadyttdjd haluaa.
Kirjoitin salasanan, jonka tieten-
kin piddn omana tietonani. Sala-
sana on syytd painaa tarkasti
mieleensd, silld ilman sitd ei
purkkiin ole jatkossa asiaa.

Katuosoite, kotikaupunki, pos-
tinumero sekd oma puhelinnu-
mero olivat seuraavat kiinnos-
tuksen kohteet. Erdét boksit ha-
luavat saada myds sosiaaliturva-
tunnuksesi tietoonsa. Jostain
kumman syystd jotkut purkit, ku-
ten Volcanokin, haluavat lisdksi
tietda, mika tietokone sinulla on.

BITTI 1/88

@ TéllG kerralla teemme lyhyen vierailun
Volcanon BBS:é&én. Rekister6idymme purkkiin
ja katsastamme muutamia toimintoja, joita

useimmissa purkeissa on.

Vihdoinkin siséllé
Ndiden tietojen sydttdmisen jdl-
keen Volcano tervehtii sisd&n-
saapujaa kertomalla kuka olet,
monastiko olet soitellut aiemmin
ja kuinka paljon sinulla on aikaa
kdytettdvissési. Lisdksi kerrotaan
uusien messujen eli kokousten
sekd uusien imuroitavien ohjel-
mien mé&4rd., T&mén jdlkeen
péddstddn jo menuihin, joista voi
valita eri toimintoja. Valinta ta-
pahtuu normaalisti yhden nép-
pédimen painalluksella. Menin V-
komennolla suoraan varsinai-
seen Volcano BBS:ddn. Sain
eteeni uuden menun, josta oli
mahdollisuus valita siirtyminen
messupuolelle, filepuolelle tai
edelleen User-menuun. A-ko-
mennolla saisin Atari-asiaa luet-
tavakseni. S:ll& wvoi vaihtaa
aluetta, jolla parhaillaan liiku-
taan. Ainakin Atari-purkeissa si-
sddn tullaan Postiin eli alueelle,
jonne jétetddn yksityiset kirjeet.
Menin U-komennolla User Func-
tions -menuun. T&4lld komento L
kertoo viimeisimmét systeemiin
soittaneet. Jos keksii kysyttdvas
tai tulee ongelmia, voi Y:1l4 kut-
sua sysopin apuun. Kaikissa ta-
pauksissa sysop ei ole jatkuvasti
koneen ldhettyvilld apuaan tar-
joamassa, mutta mikdén ei estd
kokeilemasta.

Komento I kertoo tietoja bok-
sin laitteistosta ja sysopeista.
E:ll& voi tutkia ja muutella it-
seddn koskevia tietoja, kuten

kdytettdvdd salasanaa.

Menndéén messuille!

Siirryin seuraavaksi messupuo-
lelle M-komennoclla ja katsoin,
mitd eri kokouksia boksissa on.

Sinne voi naputella vaikka
mieltddn kaivertavan ongelman,
vastauksen saa jopa vuorokau-
dessa. Kannattaa tosin katsoa,
ettd oikea kysymys menee oi-
kean aihepiirin kokoukseen.

Menin Atari ST -kokoukseen.
Sain taas eteeni menun, josta
edelleen S:l14 saisin lyhyen yh-
teenvedon messuista. L antaisi
kirjoittaa oman kommenttini ko-
koukseen ja kokouksessa olevia
kirjeitd péédsisin lueskelemaan R-
komennolla, Komento N kavisi
samaan tarkoitukseen; se tulos-
taa kaikki aiemmin lukematto-
mat kirjeet. Halusin kuitenkin
pééstd filepuolelle, mutta sinne
oli mentdvd Main-menun kautta.
pari ndppéilyd, M ja F ja heitin
hyvéstit messuille. Kysymys-
merkki on kirjain, joka pelastaa
monesta pulasta. Sen avulla saa
apua tarvitessaan, ja niinpd kéay-
tin sitd saadakseni nékyviin uu-
den menun.

Koska minulla ei ollut talls
kertaa mitddn chjelmaa ldhetet-
tdvénd, jatin U-vaihtoehdon rau-
haan. D eli download olisi ko-
mento, jolla saisin ottaa boksista
ohjelmia itselleni eli imuroida
niitd. Olin juuri tutkimassa L-
komennolla, mitd ohjelmia bok-
silla on tarjottavana, kun innok-
kaan hakkerin tutkimusmatka
padttyi. Esivalta tuli kyseleméén,
josko koira on jo ulkoilutettu ja
kun ei ole, niin olisiko jo aika ul-
koiluttaa. Vierailuni saatua odot-
tamattoman lopun kéytin sitd ai-
noaa oikeaa ja korrektia poistu-
mistapaa. Annoin komennon G
eli goodbye ja tdmén huomat-
tuaan Volcano tiedusteli, haluai-
sinko jéttdd viestin sysopille en-
nen eroamistamme. Vastasin N,
mutta heti linjan sulkeutumisen

KULDE ROSENBERG

Pikavierailu Volcanoon

jdlkeen ajattelin, ettd oikeastaan
olisi voinut jattdd tervehdyksen:

Kiitoksia vieraanvaraisuudestal
T: Kulde Rosenberqg.

Tietoa tietoliikenne-
ohjelmista

Jokainen mikro, jolla aiotaan
modeemiyhteyksid suorittaa,
vaatii pédédtechjelman, joka mah-
dollistaa yhteyden. P&éteohjal-
malla mikro asetellaan valmiu-
teen, jolla vyhteys vastapdisen
mikron kanssa onnistuu. Ohjel-
malla asetetaan liikennéintino-
peudet ja muut asiaan vaikutta-
vat tiedot sellaisiksi, ettd oma
mikrosi, modeemisi, vastapdan
mikro ja vastapddn modeemi ne
tunnistaa.

Luettelen muutamia yleisim-
pien mikrojen pdéteohjelmia,
jotka ovat maksuttomia. Niitd saa
esimerkiksi k&yttdjikerhoilta tai
niitd voi kopioida jopa joistakin
mikromyymél&ist4. Joissakin
mikroissa péédtechjelma tulee
mukana laitetta ostettaesa. Com-
modorelle 16ytyy néitd ohjelmia
ldhes yhtd monta erilaista kun
on koneitakin, mutta t&ssd vain
muutama tunnetuin. C64Kermit,
KermitV2.0,  Syptermll ja
Term64 lienevdt parhaat télle
koneelle saatavat ilmaisohjel-
mat. Atarin ST-sarjalle on ole-
massa Uniterm, joka on melko
monipuolinen  toiminnoiltaan.
CP/M-koneille léytyy my&s mel-
ko kattava ohjelmisto, joista ylei-
simmaét ja hyvdksi havaitut ovat
Kermit, Xmodem ja maanmainio
ja monipuclinen MEX. Amigalle
l6ytyy ainakin Kermit ja yleisim-
min amigalaiset taitavat kéyttda
VT100:aa. PC-koneille loytyy
my&s melkoinen méédréd péédtech-
jelmia, mutta ilmeisesti ei ole
Procommia voittanutta, joka on
vksi ylitse muiden.

Jatkossa tunkeudumme muuta-
man tietoliikennechjelman sisél-
le ja tutkimme niiden toimintoja.
Asettelemme mikromme niiden
avulla valmiiksi simuloituun yh-
teyteen. Siihen asti: Pakkasia!
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HEIKKI ONNELA

OMIA MERKKEJA

C-64:lla
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0@ Pelejd tehdessd kaipaa usein pienid,
helppokdyttdisid pelimerkkejd. Ensimméiseksi
mieleen tulevat spritet eivédt ole aina paras
vaihtoehto niiden tekemiseksi. Usein selvidé&
paljon véhemméllé vaivalla kGyttamdalla
alkuperdisten kirjaimien tilalla omia merkkejé.
Niiden avulla saadaan melko helposti kéyt-
t66n satoja erilaisia pelihahmoja. Tdssa ar-
tikkelissa kerromme miten se on mahdollista.

mien merkkien tekeminen

on periaatteessa yksinker-
taista. Luodaan uusi merkisto ja
hdmétddn tietokone luulemaan
uutta merkistod sen alkuperéi-
seksi. Kaytdnnoéssd  ainakin
Commodorella tdmé vaatii mel-
ko perusteellisia tietoja muistin
rakenteesta. Tutustumme aluksi
hieman C-64:n muistiin, ennen
kuin kdymme kdsiksi varsinaisiin
omiin merkkeihin.

Videopiiri VIC-6566

Kaikesta naytolle tulostuksesta
vastaa C-64:ssd erityinen VIC-
6566-videopiiri, joka sisdisestd
rakenteestaan johtuen kykenee
osoittamaan muistia vain 16 kilo-
tavun lohkon kerrallaan. Sen
vuoksi myds kaiken VIC-piirin
kdsittelemdn datan tulee sijaita
silld 16 kilotavun muistilohkolla,
jota VIC parhaillaan osoittaa.
T&mén vuoksi esimerkiksi mah-
dollisia spritealueita on vain 255
kappaletta (255 x 64 = 16320).
VIC-piirilld on muistissa 46
rekisterid, joiden kautta kayttdja

voi ohjata sen toimintaa. Ndmé
rekisterit sijoittuvat muistissa
alueelle 53248—53294. Sieltd
l6ytyvét esimerkiksi sprite-rekis-
terit ja ndytén véarit maéadrdava
rekisteri (53280 & 53281). Mei-
dén kannaltamme kiinnostavin
rekisteri on nro 24 (53272), joka
médrdd C-64:n ndytén ja merk-
kigeneraattorin sijainnin muistis-
sa. Taulukosta 1 ndkyy miten
muistipaikan bitit 3, 2 ja 1 ma&é-
rittelevdt merkisttlle kahdeksan
mahdollista sijoituspaikkaa 16
kilotavun lohkossa (vastaavasti
bitit 5, 6 ja 7 madrittelevat ndy-
tén sijainnin).

VIC-piiri voidaan muuttaa
osoittamaan myoSs jotain muuta
16 kilotavun lohkoa kuin oletus-
lohkoa 0—16384, mutta tdlléin
muuttuvat myos ndytdn ja sprite-
data-alueiden sijainnit, jolloin
vanhat ohjelmat eivat toimi il-
man muutoksia.

Merkkigeneraattori

Kaikissa tietokoneissa on jonkin-
lainen merkkigeneraattori, joka
sisdltdd kaikkien tulostettavissa
olevien merkkien bittitiedot. Il-

man merkkigeneraattoria ei tie-
tokone pysty tulostamaan yhtdén
jdrjellistd merkkid naytslle. Ko-
keile esimerkiksi POKE53272,25;
nyt tietokone ei tiedd, miltd mer-
kit nayttavat, joten naytolld on
pelkkdd sotkua. Normaalitilaan
péésee nopeimmin RUN/STOP+
RESTORElla.

Commodoren merkkigene-
raattori sijaitsee ROM-muistissa
ja se sisdltdd yhteensd 510 merk-
kid eli kaksi perusmerkistéa (isot
ja pienet kirjaimet, gratiikka 1 ja
2). Merkit on tallennettu muistiin
kahdeksan luvun sarjoina. Jokai-
nen luku vastaa merkin yhta ri-
vid eli yksi merkki muodostuu
8 x B pisteestd. Siten koko merk-
kigeneraattori vie muistia 2 X
255 x 8 = 4096 tavua.

Aina kun tietokone havaitsee
jotain ndppdintd painettavan, se
etsii merkkigeneraattorista nép-
pdintd vastaavan merkin bittitie-
dot, jotka sitten siirretddn edel-
leen nédyténohjaimelle tulostetta-
vaksi. Muistissa merkkiROM si-
joittuu alueelle 53248—57344 eli
alueelle, jossa sijaitsevat VIC ja
danipiiri SID sekd varimuisti (=
I/O-RAM). Itse asiassa merkki-
ROM on piilossa [/O-RAMin alla
ja tulee sieltd esiin vain erikois-
tapauksissa.

MerkkiROM esiin

Helpoin tapa tehdd omia merk-
kejd on muuttaa jo olemassa ole-
vaa merkisttd. Koska Commo-
doren merkistt sijaitsee ROM-
muistissa, on se ensin kopioitava
tavalliseen RAMiin, jotta sen
muuttaminen olisi mahdollista.
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Miten sitten voidaan kopioida
muistialue, joka ei ole edes né-
kyvissd muistikartassa? Homman
mahdollistaa muistipaikassa 1
oleva prosessorin kontrollirekis-
teri, jonka avulla voidaan kytkeé&
pois pdéltd joko I/O-piirit, Basic-
tulkki tai Kernal (= kayttdjérjes-

telmd), jolloin niiden muistialue
vapautuu.

Kontrollirekisterin 2.  bitti
méédrdd, onko I/O-RAM pé&élld
vai ei (kuva 2). POKE 1,PEEK(])
ANDZ251 asettaa 2. bitin nollaksi,
jolloin merkkiROM paljastuu
I/O-RAMin alta. Ennen kuin

53248: Isot kirjaimet

53760: Grafiikkamerkit 1

54272: K&anteiset isot kirjaimet

54784: Kdadnteiset grafiikka-
merkit 1

Merkisto 2

55296: Pienet kirjaimet

95808: Isot kirjaimet &
grafiikkamerkit 2

56320: Kaanteiset pienet
kirjaimet

96832: Ka&anteiset isot kirjaimet
& grafiikka 2

0 0 000x
2 2048 001 x
4 4096 0l0x
) 6144 Ollx
8 8192 100 x
10 10240 101 x
12 12288 110x
14 14336 111 x

Taulukko 1.

Muistipaikan 53272 bitit 3. 2 ja I
osoittavat merkistén sijainnin.
Sarakkeelta yksi léytyy sijainti-
paikkaa vastaava koodi, sarak-
keelta kaksi sijaintipaikka ja sa-
rakkeelta kolme sijaintipaikkaa
osoittavien bittien tila.

Nro: 7 6543210

Normaali: x x110111=55
I/O pois: x x110011=51
Kuva 2.

Muistipaikassa | sijaitsee 6510:n
kontrollirekisteri. Bitti 0 méadarad

Taulukko 2. Basicin, bitti 1 Kernalin ja bitti 2
Eri merkkiryhmien sijainti I/ O-piirien pé&é&lldolon (1= péélla,
merkkigeneraattorissa. 0=poissa).

76543210

01100110 2t1+2%6=102

00111100 212+ 213+214+215= 60

01100110  2t1 + 212+ 215+ 216=102

01100110  2t1 + 212+ 215+ 216=102

01111110 2t1+212+213+214+215+216=126

01100110  2t1+ 212+ 215+ 216=102

01100110  2t1 + 212+ 215+ 2t6= 102

00000000 0=0

Merkki muutetaan binaarimuodosta desimaaliksi siten, ettd oikealta
vasemmalle luettaessa annetaan jokaiselle ykkéselle jérjestysluku
(1, 2, 3). Jokainen binaariluvussa esiintyvé ykkénen korottaa kak-
kosen tmén jdrjestysluvun oscittamaan potenssiin., Saadut potens-
sit lasketaan yhteen, jolloin saadaan rivi& vastaava desimaaliluku.
Tavun arvo voidaan laskea myés siten, ettt bittejt 0— 7 vastaa
lukusarja I, 2, 4, 8. 16. 32, 64 ja 128. Kuvan ensimméisen tavun
bitit 1, 2, § ja 6 ovat ykk&sid, ja vastaava desimaaliluku saadaan
yhteenlaskulla 2+4+32+64=102. Potenssi esitetén kuvassa ylés-

péin suuntautuvalla nuclella.
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[/O-piirit voidaan kytked pois
pdadltd, on kaikki prosessorin
keskeytykset estettdva. Tama sik-
si, ettd toimiakseen kunnolla C-
64 tarvitsee [/O-piirejd keskey-
tysrutiinien aikana. Kasky POKE
56334, PEEK(56334)AND254 es-
t44 keskeytykset, ja tdstd on sa-
malla seurauksena, ettei ndppaéi-
mistéd endd lueta. Siksi seuraa-
vat kdskyt on annettava ohjel-
masta kdsin siihen saakka, kun-
nes keskeytysrutiinit palautetaan
normaaleiksi.

Merkistén kopiointi

Nyt merkkigeneraattori on saatu
kopioitavaan tilaan ja sille voi-
daan miettid sijoituspaikkaa.
Luonnollisesti jarkevintd olisi si-
joittaa se mahdollisimman ylés
muistissa, jottei se olisi Basicin
tielld. Mutkia matkaan aiheuttaa
kuitenkin edelld mainittu VIC-
piirin heikkous muistinosoituk-
sessa. Koska VIC normaalisti
katselee aluetta 0—16384, myos
merkistd on parasta sijoittaa sin-
ne. laulukon | toiselta sarak-
keelta 16ytyvdat merkistén mah-
dolliset sijoituspaikat VICin 16
kilotavun lohkolla.

Merkistén kopiointi alueelle
12288—16384 tapahtuu késkyilla:
FOR X=0 TO 4096: POKE
12288 + X, PEEK (53248 + X):
NEXT
Tietenkddn ei ole aina tarpeellis-
ta kopioida koko merkist6d ker-
rallaan, vaan se voidaan kopioi-
da my6s osittain. Taulukosta 2
ndkyvédt eri merkkiryhmien si-
jainnit merkkiROMissa.

Merkistén kopioinnin jdlkeen
/O-piirit kytketddn péélle kés-
kylla:

POKEIL.PEEK(1)OR4

ja keskeytykset palautetaan kéas-
kylla:

POKE 56334, PEEK(56334)OR1
Lopuksi on vield kerrottava pro-
sessorille mistd se loytdd uuden

merkiston. Tdmd tapahtuu kés-
kylla:

POKE 53272.(PEEK(53272)AND
248)OR A

A on taulukon | sarakkeelta 1
6ytyvd kopioidun merkistén al-
kuosoitetta vastaava numero eli
esimerkissdimme numero 12.

Omien merkkien teko

Téhdn mennessdé olemme vas-
ta kopiocineet merkkiROMin
RAMiin, emmeka vield ole teh-
neet siihen yhtdédn muutosta.
Merkit voidaan suunnitella ruu-
tupaperille 8 x 8 alueelle. Siihen
hahmotellaan halutun nékéinen
merkki samaan tapaan kuin spri-
tejd suunniteltaessa. Kun merkki
on valmis, lasketaan sen jokaista
rivid vastaava numeroarvo ku-
van | mukaisesti. Saadut kah-
deksan lukua vastaavat nyt piir-
tdmadsi kuvioita. Endéi ei tarvitse
kuin siirtdd ndmd luvut halutun
merkin paikalle uuteen merkis-
toon.

Merkin sijainti merkisttsséd
lasketaan kaavalla MERKISTON
ALKUQOSOITE + 8 x MERKIN
POKE-koodi, joka léytyy kaytts-
jdnoppaan takana olevasta tau-
lukosta. Esimerkiksi vasemman
hakasulun paikka merkist&sséd,
joka alkaa paikasta 12288, on
kaavan mukaan 12288+ 8x 27 =
12504, Merkin sijoitus merkis-
t66n kdy seuraavasti:

FOR X=0 TO 7: READ A:POKE
12504+ X, A:NEXT:

DATA 102,060,102.102,126.102,
102.00

Nyt joka kerta vasenta haka-
sulkua painettaessa néytélle tu-
lostuu A-kirjain.

Omien merkkien tekoa helpot-
tava Merkkieditori-ohjelma on
esitetty ohjelmalistaussivuilla
tdssd numerossa. [
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TILAA HYODYLLISET
MikroBITTI-KIRJA

HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 64

PELIOHJELMOINNIN

PERUSTEELLINEN KASIKIRJA

Kirjan avulla opit:

— miten teet peleille taustakuvat ja aloitusruudut

— miten ohjelmoit pelihahmot merkeillad ja spriteilld

— miten saat hahmot liikkkumaan kuvaruudulla

— miten vieritdt 64:n kuvaruutua tasaisen liikkeen
aikaansaamiseksi

— ja paljon muuta

Mukana 16 peli- ja hyétyohjelmaa

1 15 m_k (+ lahetyskulut 18 mk)

Ohjelmat saatavana myos levylle

tallennettuina hintaan 69 mk!

BASICISTA
KONEKIELEEN

— CBM-64 * Vic-20 » Apple * Atari

Kirjassa kaikille ylldmainituille laitemerkeille:
— konekielikédskyt ja niiden osoitusmuodot

— valmiit ROM-rutiinit ja niiden ké&yttd

— muistikartta ja tdrkedt muistiosoitteet

— kuvaruudun ohjaus konekielelld

— yhteydenpito ndppdimistélle ja peliohjaimille
Mukana MikroASSEMBLER

Ohjelma, jolla voit tehd& omat konekieliohjelmasi,
tallentaa, ladata ja ajaa niitd.

Ohjelma saatavana myds levylle
tallennettuna hintaan 79 mk. 1 7.5 mk ( + ldhetyskulut 18 mk)

TILAA KIRJAT LEHDESSA OLEVALLA TILAUSKORTILLA!

KONEKIELIOPAS 6502-PROSESSORILLE |

00 Mies, joka tietéié mitd puhuu, kertoo kar-
vaaseen kokemukseen nojaten mit& peliohjai-
melta voidaan odottaa ja mitd silté pitad
vaatia. Innokkaimmat nikkarit voivat ryhtyd
toteuttamaan unelmien ilotikkua, vaatimukset

ovat tdsséd valmiina.

PASI HYTONEN

Mantakcr kertaa ovatkaan tai-
wanilaiset muovinkappaleet
lennelleet ikkunasta ulos, kun
Kaukoiddn tuote ei ole kestdnyt
thargoiditulituksen tuskaannut-
taman pilotin ymmérrettavésti
kithtyneitd ohjausliikkeitd? Moi-
nen ei ole suotavaa kdyttayty-
mistd Cobra mk IIl:n ohjaimelle.
Entd onko 1500 metrin juoksu
hyytynyt loppumetreille pelivéli-
neen pddstettyd viimeiset ruti-
nansa urheilusankarin kramppi-
sissa kasissd? Lienee silloin joy-
stickin raato saanut pelaajan

hampaanjéljet kahvaansa muis-
toksi.

Nédin on néreet

Plopsahtaen irtoavat imukupit ja
lopullisesti kahvan sisddn up-
poavat firenappulat ynnd muut
viat saavat kummasti aikaan
tfraumoja himopelaajan mielen
syvyyksissd. Saatettuani réyk-
kibn joystickejd roskapénttéon
— tietenkin ensin asianmukai-
sesti korjaten ja viritellen niita
teipilld, johdonpaétkilld, herkem-
milld jousilla ja lisdtulitusndp-
pdimilld kunnes on ollut pakko
myténtdd niiden olevan lopulli-
sesti kdyttokelvottomia — ja
huolellisesti pohdiskeltuani olen
tullut sithen tulokseen, ettei tdy-
dellistd pelichjainta ole vield
tehtykddn ja ettd nykyiset val-
misteet voidaan jaotella karkeas-
ti ottaen kolmeen ryhméén.
Pilipalitikkuihin kuuluvat ne
onnettomat joystickit, jotka ha-
joavat muutaman viikon pelailu-
jen jalkeen. Niitd ei liene kos-
kaan tarkoitettukaan tositoimiin,
mutta ne ovat yleensd halpoja.
limakat eli toisen ryhman tikut
ovat hieman kalliimpia mutta sa-
malla kestdvdmpid. Pelaamalla
niitd ei saa hajalle, vaan siihen
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tarvitaan tydkaluja ja tekniikkaa.
Pulma onkin siind, ettei jdmé-
koissd ole tarpeellista tuntumaa;
ne ovat joko lilan jdykkid tai
lilan lepsuja. Kolmanteen ryh-
mdéédn, erikoisiin, kuuluvat elo-
hopea- ja muut ihmekeksinnét,
joiden tehtdvd ilmeisesti olisi
mullistaa pelimaailmaa, mutta
jotka parhaiten sopivat keskuste-
lunaiheiksi himopelaajien kahvi-
kutsuille.

Jollei joystick selvdsti kuulu
ndihin edelld mainittuihin ryh-
miin, se on ilmeisesti niit4 har-
voja hyvid pelivélineitd, jotka
vaativakin pelimies tai -nainen
voi huoleti kelpuuttaa ohjaimek-
seen. Yleensd kuitenkin j&& kai-
paamaan jotain, joka tekisi tikus-
ta tdydellisen. Mit4 tuo jokin voi-
si olla, siitd olen yrittdnyt ottaa
selvdd. Hakentamalla toivomus-
listan olen mudostanut haaveku-
van unelmien(i) joystickisté.

Thanneilotikun
ominaisuudet

Ensimmdinen vaatimus on kesté-
vyys. Kertalaakista jumittumista
ei sallita, joten tikussa on paras-
ta olla kunnon mikrokytkimet.
Jotta pantaisiin nykyisid ohjaimia
paremmaksi, tulee ihannetikun
mikrokytkimen olla sdddettédvis-
sd: esimerkiksi sellaisten ominai-
suuksien kuin liikevastuksen ja
klik-efektin (vddnnettdessd kah-
vaa kuuluu/tuntuu selvd klik!-
déni suuntien kytkeytyessd péal-
le) tulisi olla pelaajan valittavis-
ga ja tietenkin joka ilmansuun-
nalle ja firelle erikseen.

Kahva kdnnyyn

Ei ole sama millaisella hantaakil-
le kouransa asettelee. Se riippuu
niin pelistd kuin pelaajastakin.
Niinpd kunnon ohjaimeen voi it-
se vaihtaa mieleisensd kahvan.

Tikusta tulta

Tulitusndppdimien pitdd olla
kunnollisia ja niitd pitdd olla tar-
peeksi, siis vasemmalla ja oi-
kealla jalustassa ja lisdksi mah-
dolliset firenappulat kahvassa.
Firenappien koko on tdrked —
nuppineulanpddn kokoista nap-
pulaa etsiessd tahtoo menné sor-
met ja hermot. Unelmatikkuun
vaaditaan védhintddn markan lan-
tin kokoiset nappulat. Autofire
tarvitaan peleihin, jotka muutoin
tuhoaisivat pelaajan firesormen
koukistajalihakset. Jos automaa-
tista aiotaan saada kaikki hyé&ty
irti, on tulitustaajuuden oltava
sdddettdvissd potentiometrilld eri
peleihin sopivaksi. Pelimuka-
vuuteen vaikuttaa myds auto-
maattitulostuksen toimintaperi-
aate, joka on voitava valita aina-
kin seuraavista vaihtoehdoista:
toimii koko ajan, toimii jos lired
painetaan ja toimii jos fired ei
paineta.

Valikoimiin tulisi kuulua ainakin
yleiskdyttdinen pesédpallomaila-
kahva, muotoiltu pilotinkahva,
jossa on fire sekd etusormelle et-
td peukalolle, pallopdinen pik-
kukahva Jumpmanin ja muiden
videoukkojen liikutteluun ja eh-
kd vield juhlakdyttoén jalopui-
nen vipu, johon on tyylikkéddsti
kaiverrettu omistajan nimi. Myé&s
kahvan liikevastus ja vapaaliike
kaikkiin suuntiin sekd itsestddn-
keskittyvyys tulisivat olla sdadet-
tavia.

Pysy paikallasi

[hannejoystick on tarpeeksi pie-
ni kddessd pidettavaksi, mutta
myos tarpeeksi massiivinen py-
sydkseen tukevasti poydélld. Pa-
ras ratkaisu tdhdn ilmeiseen ris-
tiriitaan lienee erillinen kiinni-
tysyksikkésarja, johon perusti-
kun voi liittdd tukevasti. Sarjaan
tulee kuulua imukuppijalusta
(joka liimautuu tasaisiin pintoi-

hin kuin pikaliimaiset sormet toi-
siinsa), p&yddn ruuvattava malli
(vertaa poOytdvalaisimien jalus-
tat) ja massajalusta, joka painol-
laan huolehtii siitd, ettei pelivali-
ne litkahtele innostuneen pelaa-
jan raisujen litkkeiden my6ta.

Johdot jaloista

Nykyisten tikkujen johdot ai-
heuttavat ongelmia. Ne ovat
usein liian lyhyitd, jolloin muka-
vasti sdngyssd |6hoten pelaami-
nen ei onnistu. Lilan pitkd piuha
taas sotkeutuu muihin johtoihin
muodostaen solmuja ja topologi-
sia ongelmia, joista ei ota partio-
lainenkaan selvdd. Optimaali-
nen johdon pituus vaihtelee jal-
leen tilanteen mukaan, joten on
parasta, ettei joystickissd ole
johtoa ollenkaan. Tiedonsiirto ti-
kun ja koneen vélilld hoidetaan
infrapuna- tai muulla langatto-
malla jdrjestelmalld. Vastaan-
otinpdé ei saa olla turhan tarkka
siitd, missd asennossa joystickid
pidet&dn ja liitdnnéalld ei ole juu-
ri muuta vélid kunhan se vain on
mallia Atari.

Siindhdn se

Kun ndmé toiveet yhdistetddn,
saadaan lopputulokseksi pelich-
jain, joka vastannee useimpien
pelaajien kovimpiakin vaatimuk-
sia, Kunhan vain joku ohjainval-
mistaja ryhtyisi valmistamaan
tdllaista unelmatikkua. Hinta
voisi muodostua korkeaksi, mut-
ta olisihan suorituskykykin riitta-
va. Vérin asiakas saisi itse valita
ja kaupan péélle ka&visivat kun-
non nahkaiset pelikdsineet, jotta
sddstyttdisiin turhilta rakoilta pe-
laamisen tuoksinassa. [
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ELOKUVIA

nimaatio on kuvien perédk-

kdistd esittdmistd niin no-
peassa tahdissa, ettd silmi ta-
juaa sarjan yhdeksi liikkuvaksi
kuvaksi. Jotta kuva wvaikuttaisi
tdysin luonnolliselta, tarvitaan
vahintddn 24 kuvaa sekunnissa.
Aivan ndin nopeaan tahtiin ei
Film-Director pysty kuvia vaih-
tamaan, mutta pddsee melko l&-
helle kuitenkin. Animaation ra-
kenteen ollessa suhteellisen yk-
sinkertainen nopeus on suuri ja
animaatio erittdin luonnollisen
tuntuista. Animaation rakenne-
osien maéaran kasvaessa vahenee
sen maksimaalinen esitysnopeus
vastaavassa suhteessa.

Ohjelman toimintatapa

Ohjelman toimintatapa perustuu
useisiin liikkuviin kohteisiin, joi-
den paikkaa ja muotoa vaihtele-
malla kussakin kuvassa saadaan
liikkkumisen vaikutelma. Esimer-
kiksi tennistd pelaava henkil®
muodostuu monesta eri osasta.
Pelaajan p&d, kddet, jalat, var-
talo ja tennismaila ovat kukin eri
osia. Perdkkdin olevissa kuvissa
"voidaan esimerkiksi kdden ja
mailan asentoa muuttaa pikku-
hiljaa siten, ettd perdkkdin esi-
tettynd ne muodostavat tdaydelli-
sen tenniksen iskulyénnin.
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@@ Film-Director on animaatioiden tekoon
tarkoitettu ohjelma Atari ST:lle. Ohjelmalla
pystyy luomaan monimutkaisen, musiikilla
varustetun animaatiofilmin, jos vain sitkeyttd
ja aikaa léytyy tarpeeksi. Olisiko sinusta
ainesta Hollywoodin uudeksi superohjaajaksi?
Ohjaajankykyijési ja jossain médrin myés
karsivallisyyttdsi voit testata esimerkiksi télla
ohjelmalla.

Alkuvalmistelut

Ohjelman liikkuvat kohteet,
eradnlaiset spritet voidaan "lei-
kata" ohjelman tarjoamista kah-
desta eri piirtoruudusta. Ndma
kuvat voi piirtdd muutamia har-
voja apuvdlineitd kayttden. Tar-
jolla on vain vapaan kdden piir-
to eri véreilld ja zoomaus. Ku-
vaan saa haluttaessa myés koor-
dinaatit tarkempaa tydskentelyé
varten. Vaihtoehtoinen ja suosi-
teltava kuvien hankkimistapa on
valmiin  Art-Director-piirto-ch-
jelmalla tehdyn kuvan lataus.
Kéytdnnossd kyseisen piirto-oh-
jelman omistaminen on valta-
météntd siistien ja nopeiden ku-
vien valmistamiseksi. Ohjelman
mukana seuraa apuochjelma, jol-
la Degas- ja NeoChrome-kuvat
voidaan muuntaa Art- ja Film-
Directorin kdyttdmaélle kuvafor-
maatille. Tuntuu jérjettémalts,
ettd ohjelma ei pysty lataamaan
suoraan esimerkiksi Degas- tai
NeoChrome-kuvia. Téssd kohtaa
ovat ilmeisesti ohjelmistotalon
myyntimiehet olleet asialla, silld
talld tavallahan kasvaa myés
Art-Directorin myynti.

Kohteet leikataan yksi kerral-
laan suorakulmion muotoisina
alueina jommastakummasta ku-
vasta. Koordinaattienkin awvulla
suorakulmion leikkaaminen voi
olla melko vaikeata ja tarkkuutta
vaativaa, silld ainakin demole-
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vykkeen kuvat ovat aivan liian
ldhella toisiaan. Vaikka ne leika-
taankin suorakulmion muotoisi-
na, ne ovat silti lapindkyvia
taustavdrin kohdalla, aivan ku-
ten kaunis maalaismaisema né-
kyy ikkunan lapi katsottaessa
sormien lapi. Leikattujen kohtei-
den listaa voi luonnollisesti myéds
selata ja kohteita poistaa tarpeen
mukaan. Kohteen (spriten) voi
myds kaksinkertaistaa leveys- tai
pystysuunnassa sekd peilata
vaaka- tai pystysuoran akselin
suhteen.

Kuvaaminen

Itse kuvaaminen alkaa siirtymal-
1& Edit frames -toimintatilaan. Jo-
kaista esitettdvdd kuvaa varten
voidaan valita oma tausta ja jo-
kin kahdeksasta varipaletista.
Uusi animaation osanen tuodaan
kuvaan mukaan selaamalla lei-

katuista kuvioista sopiva ja siir-
tdmélla se haluttuun kohtaan ku-
varuutua. Useista eri osista voi-
daan muodostaa ryhmaé, jota voi-
daan muokata kokonaisuutena.
Esimerkiksi edelld mainittua ten-
niksen pelaajaa voidaan pitds
yhtend “ryhménd”, joka muo-
dostuu useammasta eri osasesta.
Kun animaation osaset ovat ha-
lutussa jarjestyksessd, voidaan
kuva siirtdd joko animaation lop-
puun tai haluttuun kohtaan sen
keskelle Copy-toiminnolla.

Jokaista kuvaa varten voidaan
mdédrittdd oma &dédniefekti tai tay-
dellinen hiljaisuus. Ohjelma tu-
kee Music Directorin musiikki-
formaattia.

Maisema ja sen
vaihtaminen

Elokuvan taustoja (maisemia) voi
olla useita erilaisia. Niitd voi-

daan muodostaa ohjelman toi-
minnoilla. Halutun véristd teks-
tid voidaan lisdtd vapaasti. Ku-
kin elokuvan kuva méaéarda erik-
seen minkd numeroista taustaa
se kdyttdd. Ohjelma tarjoaa li-
sdksi vield vhden kuvioiden
muodostamistavan, viivakuviot
(polygons). Niitd voidaan kéayt-
tdd aivan normaaleina animaa-
tion csasina.

Editointi

Tehtyéd elokuvaa voidaan selailla
kuva kuvalta ja sithen voidaan
kohdistaa moninaisia muokkaus-
toimenpiteitd, joko yksittdisiin
kuviin tai elokuvaan kokonaisuu-
tena. Kuvissa esiintyvien osien
muotoa ja lukum&&drdd voidaan
muuttaa, kokonaisia kuvia voi-
daan lisédtd tai poistaa ja animaa-
tion nopeutta vaihtaa.

NAVAAYNISY

TIETOKONEBISNESKO
PYoRI HYVIN 7/

TOoK! TOKI! ERITYISESTI
OHEISTUOTEKAUPPA ON
VILKASTA .

Ostaako vai
eikd ostaa. ..

Film-Director on erittdin siististi
toteutettu ja melko sulavakéyték-
sinen. Tosin erillisen piirto-ch-
jelman ja musiikkiohjelman tar-
ve on asia, jota ei voi katsoa tay-
sin ldpi sormien. Ohjelman peri-
aatteiden ja kdytén oppiminen
kdy nopeasti.

Siististi toteutetun ja juonen si-
sdltdvén filmin tekeminen vaatii
runsaasti ideointia, aikaa ja pit-
kdjanteisyyttd. Lopputulcksena
saatavan elokuvan pituus on
enimmillddn kaksi minuuttia. T4&-
hédn vaadittavan parin tuhannen
kuvan valmistelu ei ocle mik&én
pikkuhomma. Késikirjassa anne-
taan tdydelliset ohjeet siitd, mi-
ten elokuvan voi tallentaa video-
ulostulon avulla videolle. Ohjel-
maa voi suositella tietyin varauk-
sin kaikille liikkuvan kuvan ysta-

ville. [J
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té tai toisesta d i

paljon puhuttu,

raava juttu u.q T
tettu yleisen tiefou
kartuttamiseksi

roitukseksi

alttiiden tie

kayttajille.

ol

» a

) ﬂ f;_ ietokoneiden sairaudet muis-

& tuttavat paljon ihmisten po-
temia tauteja. Sairaudet saavat

puhjetessaan tietokoneen taydel-
~ lisesti tolaltaan. Kun sairaus on
~ _ohi voi tietokone yhtd hyvin kuin

ulémmhakin Pitk&aikaisvaiku-
tuhta el onneksi ole.
 Pahimmat kulkutautitapaukset

! ';n*r”ﬁ r.,':"-_u _f ttmnat&m isoissa monen ké&ytta-
i ';' jén tietokoneissa, jotka toimivat

- Unix-kayttdjarjestelmdn alla.
. 'Néissd taudinkantajat voivat ni-

_’ mittdin parhaiten muhia kenen-
' k#dn niitd huomaamatta. Sai-

rauksia on todettu myds tutum-

'  missa k&yttjdrjestelmissd MS-
 DOSissa, Atarin GEMiss4 ja Ma-
~cin DOSissa.

- Turvallisimmassa asemassa
ovat kotimikrojen (C-64, SVI,
Spectrum jne.) seké erikois-spe-
cial-super-plus-suojattujen kéyt-
tojérjestelmien kdyttsjat. Ensiksi

 mainittujen etu on niiden pie-

nuus, jdlkimmaéisten taas "kaikki
on kiellettyd miké ei erikseen ole

~ sallittu” -asenne.

. Bakteerit

Yksinkertaisimmat sairaudet saa-
vat alkunsa bakteereista. Bak-

~ teerit ovat ohjelmakoodinpétkid,
. jotka kdynnistdvat itsensd loput-
. toman monta kertaa uudelleen.
' Viimein kone kaatuu lilan mo-

NIKO PALOSUO

Tietokoneiden vyleistyessd lisddntyy
myds kaikenlainen siihen liittyvé ilki-
tys. Seuraavassa kerrotaan ohjelmis-
ta, jotka tarkoituksella yrittdvét ai-
heuttaa PC:n kédyttdjille harmia.

Tietokoneille voi sattua kaikenlais-
ta vahinkoa. Niihin varastoitu tieto
voi yksinkertaisesti hdvitd, mihin pe-
rustuu erdiden henkiléiden epéluot-
tamus mikroihin. Toisaalta mikrolle
voi aiheutua fyysistd tuhoa, esimer-
kiksi wvirvoitusjuoman kaatuminen
koneen sisuksiin, tai sitten joku yrit-
ta4 tarkoituksella muuttaa koneen ul-
komuotoa lekalla.

Jotkut hakkerit aiheuttavat viatto-
mille mikroilijoille harmia tekemélla
ohjelmia, jotka tieten tahtoen alkavat
jarjestelmaéllisesti tuhota tietokoneen
levykkeille tai kiintolevyille varastoi-
tuja tietoja.

Téllaisia ohjelmia kutsutaan "Troi-
jan (puu)hevosiksi”. Viime aikoina
niitd on alkanut ilmestyd julkisiin
elektronisiin postilaatikoihin, joihin
ihmiset ldhettdvét ja joista he imuroi-
vat ohjelmia. Ohjelmia liikkuu puhe-
linlinjoilla satoja pédivdssd, muiden
mukana myés ndmé terroriscivat oh-
jelmat. Troijan puuhevosia né&kee
usein valenimien alla. Ohjelma néyt-
td4 clevan hyttyohjelma, mutta to-
dellisuudessa se tuhoaa tietoja minka
ehtii. Jotkut ohjelmat yrittdvit hdma-
td kadyttdjas kirjoittamalla ruutuun ta-
vanomaiseen tehtdvidn liittyvid tieto-

ja, toiset ilmoittavat kyseessé olevan
terrorichjelman tyyliin “Ahékutti,
sainpas sinut!”

Esimerkkin& voitaisiin tarkastella
NOTROJ.COM-ohjelmaa, joka lie-
nee dlykkéin kaikista Troijan hevosis-
ta. Ohjelma on ilmeisestikin tarkoi-
tettu etsimdin ja paljastamaan Troi-
jan hevosia. Todellisuudessa ohjelma
on aikapommi, joka tuhoaa kaikki
loytdménsa tiedot. Ensiksi tuhotaan
térkeimmét hakemistoon liittyvét tie-
dot ja sen jélkeen aloitetaan perus-
teellinen kiintolevyn alustaminen.

Rapakon takana Eric Newhouse
julkistaa Dirty Dozen -listaa, jossa
luetellaan kaikki Troijan hevoset se-
k& ohjelmat, jotka ovat laittomassa
levityksessa# elektronisissa postilaati-
koissa. Esimerkkind on tunnettu ar-
cade-peli Zaxxon, jota on muutettu
niin, ettd ruudulla lukee "Public Do-
main by Sega”. Tallaiseen huijauk-
seen uskonevat wvain nuorimmat.
Muut tajuavat, ettd kyseessd on hie-
man muunnettu kaupallinen peli.
Edelld mainitun listan saa myés Suo-
mesta ainakin F.I.B.B.5.:isté ja Micro
Maniacs Ill:sta. Vaikka boksien ylla-
pitdj&t yrittdvat pitdd laatikoissaan
vain toimivia ja yleiseen levitykseen
tarkoitettuja tiedostoja, saattaa véliin
pujahtaa aina Troijan hevonen tai
Public Domain by Atari -ohjelma.
Kannattaa varca! [J
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nen bakteeriohjelman yhtéaikai-
seen rélldstdmiseen koneen
muistissa. Bakteerit ovat ainoas-
taan moniajokdyttdjdrjestelmien
riesa.

Bakteeritaudit ovat helpoim-
min etukdteen tunnistettavissa,
mutta aika tartunnasta taudin
puhkeamiseen on lyhyt. Kun
bakteereja léydetddn koneesta,
on toimittava heti, silld bakteerit
lisdéntyvét erittdin nopeasti. Jos-
kus ainoa toivo on, ettd kyseinen
bakteerityyppi sisdltdd lisdanty-
mistd rajoittavia tekijoitd. Bak-
teerien teoreettinen lisddntymis-
potentiaali on bakteerikannan
kaksinkertaistuminen useita ker-
toja sekunnissa. Jo muutaman
sekunnin kuluttua kone on niin
sairas, ettd se kaatuu bakteeri-
bittien vilistdessd sen elektroni-
sessa muistissa sinne tdanne nitis-
tden samalla terveet bitit.

Bakteerien tunnistamista hel-
pottaa niiden rakenne ja toimin-
ta. Bakteerit ovat tdysin yksi-
nddn eldvid ohjelmakoodinpét-
kid ja ne kdyttaytyvét tavallisesti
kuten muutkin ohjelmat. Baktee-
rit eivdt pesiydy massamuistei-
hin, vaan pysyttdytyvét elektro-

nisessa muistissa. Bakteeritau-
tien ensi oireista ndkyvin on
murto tietokoneeseen.

Tietokonemurtojen  tunnista-
misesta on kirjoitettu monia kir-
joja, joten en puutu siihen sen
enempédd. Mahdollisen tartun-
nan toteamiseksi on heti tarkas-
tettava mitd ohjelmia kyseinen
murtautuja on tehnyt, silld ne
voivat olla bakteerikannan kas-
vualustoja.

Toinen vyksinkertainen tapa
|l6ytdd bakteereja on ajossa ole-
vien (silld hetkelld toimivien) oh-
jelmien luettelon tarkistaminen.
Kyseessdi on bakteeriohjelma,
jos sen kdynnistdjd on ehtinyt jo
poistua koneesta, eikd kyseinen
ohjelma kuole "kill -9 -huudois-
ta (Unix-komento: ohjelman eh-
doton pysdyttdminen) huolimat-
ta. Myos epdmdérdiset ilman
kdynnistdjdn ja ohjelman nime&
pyorivdt ohjelmat ovat tawvalli-
sesti bakteereja.

Virukset

Virukset ovat pahimpia taudin-
aiheuttajia. Virukset pesiytyvét

Toudinviljelije
' Ohjelmoija, joka suunnittelee ja
foteuttaa tietokoneiden taudin-

ﬁtﬁjla Taudinviljelijdd voi
kutsua rikolliseksi niin
inopilliselta kuin my&s moraa-
liselta kannalta, silld hén tavalli-
sti tuhoaa ja hdiritsee muiden

linkantaja, joka levidéd aina
avalla nopeudella. Teoreet-
n levidmiskyky on uskoma-
mutta yleenséd taudinviljelijéd
44 iloaan hidastamalla sai-
en levidmistd. Bakteerit pe-
elektronisessa muistissa,
joakua ne tuhoavat my&s
amuisteja. Bakteerien pe-
a on ylikuormittaa jér-
i ja ndin ajaa se kuole-

aja, joka pesii viatto-
- ohjelmissa. Maédrattyna
i tauti puhkeaa ja tappaa
 kuin bakteeri. Virukset
vét ohjelmiin massamuis-

Loinen

Taudinkantaja, joka hitaasti mut-
ta varmasti tuhoaa ja varaa mas-
samuisteissa olevia alueita vé-
hentden néin tietokoneelle va-
paita muistialueita. Loisia on
kahta pdédtyyppid: Laji joka ei
tuhoa tiedostoja ja laji, joka
tuhoaa tiedostoja, jos ndmé sat-
tuvat tuhottavan massamuisti-
alueen alle. Loinen pesii pdédasi-
allisesti ohjelmissa muistiasemis-
sa, mutta joskus myos elektroni-
sessa muistissa.

Superkdyttdjd
Unix-jdrjestelmien mahtavin
suur-super-yli-guru, jolle ei ole
kieltoja. Tavallisesti superké&ytta-
jin oikeudet ovat kédyttdjétun-
nuksella ROOT, mutta samat oi-
keudet voi antaa myds muille
kayttdjille.

Troijalainen hevonen
Ohjelma, joka odottaa, ettd méé-
rdtty kdyttdjd kdynnistdd sen.
T&lléin ohjelma saa kdyttdonsd
kyseisen k&yttdjdn oikeudet ja
voi mellastaa hdnen tiedostois-
saan. Jos uhri on superkéyttaja,
voi chjelma tehdd mitd vain.
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viattomiin ohjelmiin ja tartunnan
saaneet ohjelmat levittdvat sai-
rautta edelleen muihin. Virus
pysyy huomaamattomana kauan.
Itse sairaus puhkeaa viruksen
suunnitelleen ihmisen haluama-
na hetkend, tavallisesti aprilli-
pdivdnd tai kun tartunnan saanut
ohjelma kédynnistetddn esimer-
kiksi sadannen kerran. Aktivoi-
tuessaan virus toimii samaan ta-
paan kuin bakteerit. Pahinta vi-
ruksissa on, ettd virukset jadvét
ohjelmiin ikiajoiksi. Samat vi-
rukset voivat siis aiheuttaa useita
sairaskohtauksia, jollei kaikkia
virus-tartunnan saaneita ohjel-
mia tuhota kerralla.

Viruksien léytdminen on usein
mahdoton tehtdvd. Virussairau-
det puhkeavat vasta kovin myé-
hdédn tartunnan jdlkeen, eiké tu-
hansia tavuja pitké&std ohjelmasta
ole helppoa l6ytdd parhaimmil-
laan vain jokusen tavun kokoista
virusta.

Ensimmadisen ohjelman tartut-
taa ihminen. Sen jédlkeen virus
tartuttaa terveitd ohjelmia aina
nditd l6ytdesséddn. Uuden ohjel-
man tartuttaminen tapahtuu sa-
malla, kun aiemmin tartunnan
saanut ohjelma ké&ynnistetddn.
T&lléin wvirus kuluttaa jokusen
prosessorin kellojakson tarkas-
taakseen mitd muita ohjelmia on
tarttuneen ohjelman l&histolla
(esimerkiksi samassa alikirjastos-
sa). Jos virukselle sopivia tervei-
td ohjelmia l6ytyy, siirtdd virus
geeninsd ndihin ja siten tartuttaa
ne. Viruksen tehtyd tyonsé, jat-
kuu ohjelman ajo aivan kuin mi-
tddn ei olisi tapahtunut. Viruk-
sen levidmistd hidastaa ainoas-
taan sen suunnitelleen ihmisen
taidot, eli kuinka moneen erilai-
seen ohjelmaan hdn on suunni-
tellut viruksen sopivan.

Loiset

Vaikka virukset ja bakteerit voi-
vat pysdyttdd tietokoneen, eivét
nama tavallisesti kajoa massa-
muisteihin tarkoituksena tuhota
tietoja. Loinen poikkeaa baktee-
reista ja viruksista siind, ettd se
kdsittelee my&s massamuistiase-
mia, pahimmassa tapauksessa
tuhoten korvaamattomia tietoja.

Loinen elda kuten virukset. Se
ei kuitenkaan missddn vaiheessa
pysdytd konetta, eikd se tavalli-
sesti levid muihin ohjelmiin. T&-
mé kun lisdd kiinnijddmisen ris-
kid. Loinen tuhoaa massamuisti-
asemissa olevia tietoja wvaraten
tuhotut muistipalaset siten, ettd
niitd ei voi endd kdyttdd. Seu-
rauksena on vdhenevd massa-
muistikapasiteetti. Loisia on kah-

ta lajia, toiset tarkastavat, ettd
eivdt tuhoa mitd&n korvaamatto-
mia tietoja tehdessddn tihutoita,
toiset eivat vélitd mitd he tuhoa-
vat. Jdlkimmdinen ryhmé on eh-
dottomasti vaarallisempi.

Ensiapu

Kaikkia sairauksia vastaan on
monia vastatoimia, jotka ovat
suunnilleen samat sairaudesta
riippumatta. Vain hyvin harvat
lddkkeet ovat taudinkantajakoh-
taisia.

Yksinkertaisin lddke koneelle
on pysdyttdd sen toiminta fyysi-
sesti master-io-bitilld (lue: s&h-
kékytkimelld) ja kdynnistdd laite
uudelleen. T&lléin muistiin pe-
siytyneet taudinkantajat kuolevat
sdhkénpuutteeseen ja sisdiseen
sekamelskaan. Ongelma télld
toimintatavalla on koneen kéy-
tén keskeytyminen. Tdmé temp-
pu tehoaa erityisesti bakteerei-
hin, mutta myds jossain médrin
viruksiin.

Toinen lddke on kaivaa varas-
tosta riittdvdn vanha j&rjestel-
mén massamuistien varmuusko-
pio, jossa ei varmasti ole taudin-
kantajia. Talléin tosin menevét
hukkaan kaikki lisdykset, jotka
on tehty varmuuskopion teon j&l-
keen. Tdméd toimenpide tehoaa
parhaiten loisia vastaan, mutta
yhdistettynd aiemmin mainitun
koneen pysdyttdmisen kanssa
saadaan tapettua kaikki taudin-
kantajat. Bakteerit ja osa viruk-
sista kuolevat sdhkénpuuttee-
seen, loiset ja loput virukset jda-
vét terveiden bittien alle ndiden
tunkeutuessa taudinkantajien sa-
laisiin muistipaikkoihin massa-
muistiasemissa.

Ennaltaehkdisy

Tietenkin on mahdollista pyrkia
saavuttamaan jonkinasteinen im-
muniteetti ennen kuin mitddn
tauteja pesiytyy koneen muisti-
paikkoihin. Yksinkertaisinta on
estdd tautien viljelijéiden, eli ko-
neeseen murtautujien, pddsy tie-
tokoneeseen. Tdmé vaatii tieten-
kin tyétd, mutta tekeehdn ihmi-
nen kaikkensa oman terveyten-
sdkin takia.

Bakteereja ja viruksia vastaan
on mahdollista laatia ohjelmia,
jotka méardtyin véliajoin tarkas-
tavat onko muistissa alueita, jot-
ka on merkitty varatuiksi, mutta
joita mik&&n luvallinen ohjelma
ei kdytd. Samat ohjelmat voivat
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Kotitietokone on mielenkiintoinen ja
monipuolinen harrastusvéline, joka

tarjoaa kayttajalleen paljon.

Mutta pelkka laite ei yksin riita. Tarvi-
taan luotettava tietolahde, joka tuo
tasaisin valiajoin jotain uutta tulles-
saan...

MikroBITTI tarjoaa Sinulle joka kuu-
kausi eturivin paikan mikromaailman
tapahtumiin. Saat tietoa alan viimei-
simmasta tekniikasta ja uusista kehi-
tyssuunnista, laitetesteja valintasi
tueksi, ohjelmointiopastusta ja valmii-
ta ohjelmia. Luet uutiset uunituoreina,
tutustut wuutuustuotteisiin jo ennen
kuin ne ovat kaupoissa. Olet aina en-
simmadisten joukossa selvilla siita, mi-
ta alalla tapahtuu.

tarkastaa onko ohjelma-ajoluet-
telossa ohjelmia, joiden kd&ynnis-
tdjd on jo poistunut koneesta ja
jotka eivdt suostu pysdhtyméén

tavallisin kdyttojarjestelmako-
mennoin. Kun tautiin viittaavaa
l6ydetddn, raportoidaan siitd heti
jrjestelmdn hoitajalle ja mah
dollisesti vapautetaan kyseinen
muistialue tai tapetaan sairastu-
nut chjelma konekieligurutaika-
sanoin, jotka kiertdvat ovelasti
taudinkantajien puolustukset.

Loisia voi vdhentdd ohjelmal-
la, jotka méadratyin véliajoin kay-
vdt l&pi massamuistilevyasemien
tiedostoluettelot ja tarkastavat
onko asemissa merkitty varatuik-
si muistilohkoja, joille ei l6ydy
vastaavaa tiedostoa tiedostoluet-
telosta. Loisen todetessaan oh-
jelma vapauttaa kyseiset muisti-
lohkot ja raportoi tilanteesta jér-
jestelmédn hoitajille.

Taudinviljelijét

Tietokonesairaudet ovat tarkal-
leen yhtd luonnollista alkuperdés
kuin itse tietokoneet. Tietokone-
sairauksien alullepanijat ovat
taudinviljelijoitd. Heiddn mieles-
tddn on mukavaa pilailla tuhoa-
malla toisten téitd. Onneksi na-
md rikolliset pysyttdaytyvét taval-
lisesti kohtuuden rajoissa ja vil-
jelevédt vain bakteereja. Baktee-
rit kun ovat vaarattomimpia kai-
kista taudinaiheuttajista, eivétka
ne tuhoa niin suuria tietomé&éarid
kuin esimerkiksi loiset.
Todellisia rikollisia ovat viruk-
sien ja loisten viljelijat, silld né-
mad tunkeilijat todella tuhoavat ja
hdiritsevdt muiden ihmisten toi-
td. Viruksen ja loisen toteuttami-
nen ohjelmana on kuitenkin niin
paljon vaivalloisempaa kuin
bakteerien, ettd vaikka monilla

olisi halukkuutta tehdéd niitd, ei-
vét he siihen pysty. Vdhimmaéis-
vaatimus on konekieli-meditoija-
gurun diplomin hankinta.
Viljelijat levittdvdt omia kek-

| sint6jddn esimerkiksi murtautu-

malla tietokoneisiin tai jakamalla
ilmaiseksi ohjelmia, jotka sisdlta-
védt sairauden. Monesti taudin
olemassaolo selvidd vasta, kun
taudinviljelijélld on ollut aikaa
poistua paikalta vdhin &&nin.
Taudit voivat myés levitd ko-
neesta toiseen sairastuneissa oh-
jelmissa.

Sairaustapauksia
Suomessa ei tietokonesairauksia
ole ollut paljoakaan liikkeella.
Nékéjddn on niin, ettd tdnne
kauas pohjoiseen, sivilisaation
reuna-alueille ei muun maail-
man taudit nopeasti levia.
Esimerkiksi Sveitsissd sijaitse-
vassa Cernin kuuluisassa tutki-
muskeskuksessa riehuivat jokin
aika sitten tietokonetaudit. Ko-
neita oli kaatunut kuin heinai,
ja tilannetta olisi voinut verrata
keskiajan ruttoon. Sairauskoh-
tauksia saaneet tietokoneet ovat
nykyddn jo selvidmadéssad ja voivat
hyvin. Uudet turvallisuusméé-

rdykset vdhentdvat sairauksille
altistumista tulevaisuudessa.

MS-DOSin  kdyttdjistd monet
ovat varmaan joskus kuulleet
ARC-ohjelman versiosta 5.13.
Kyseinen ohjelma sisdltdd pa-
himman luokan loisen, joka kdy
heti ohjelman k&ynnistdmisen
jdlkeen késiksi massamuistiase-
miin. Loisen raivoamisen jél-
keen ei ole endd pajoakaan pe-
lastettavissa. Onneksi MS-DOS-
tietokoneiden kayttajat ovat jou-
kolla jahdanneet kaikkia mah-
dollisia kyseisen ohjelman ko-
picita ja ohjelma lieneekin é_mi—
vottavasti) kuollut sukupuuttoon
Suomessa.

Lisdd erityyppisid sairausta-
pauksia seuraa aivan varmasti.
Suomeenkin on odotettavissa tie-
tokoneilussa pidemmadlle ehti-
neissd maissa riehuvaa tieto-
kone-AIDSia. Téméd immuunika-
totauti poistaa Unix-kédyttéjdrjes-
telmén koneilta salasanasuojauk-
sen. T&alléin kuka tahansa voi
kdyttdd konetta vaikkapa super-
kdyttdjand (laitteen yllapitdjénd),
jolla on oikeus tehdd mitd ikin&
lystdd. AlIDS-sairaus on tietoko-
neissa samoin.kuin ihmisilldkin
viruspohjainen. Tdmé& rajoittaa
mahdolliset vastatoimet niihin,
jotka tepsivét viruksiin.

Diskettikotelo YA-120L 120:lle 5.25":n disketille: tyyli-

COMMODORELLE SOPIVA LEVYASEMA

kas, lukollinen, takaa saranoitu, 34 cmx25cmx 15 cm.
e o 0C-118N (64, 64C, Vic 20, +4, 128, 16)
Levyaseman luku/kirjoituspaiden puhdistajat: CK-
004:1-ja 2-puclisi1_le_5.25":n asemill_e 16 puh‘distlp_kseen.
Epex: 1- ja 2-puolisille 3.5™": asemille 20 kayttoon. 'r'.'};fr TR
47
i 1150 mk

Joystickit Commodorelle ja Atarille: J-04AQ: 8 suun-
taa, 4 tulitusnappia, liipasin, auto fire, quick fire, pitavat ¢
imukupit. J-07: 8 suuntaa, 2 tulitusnappia, imukupit. ‘

Vuoden takuu "Slim"-malli

Hinnat riippuen koko tilauksen suuruudesta
-200mk 200mk- 500mk- 1000 mk- 2000 mk -

LevyasOC-118N - - - 1150,- 1100,-
Kotelo YA-120L 125~ 120- 115~ 112~ 110~
Puhd.3,5"Epex 38~ 36- 34~ 33~ 32~
" 5.25" CK-004 38- 36~ 34- 33- 32-
Joyst J-04AQ 7%~ 72~ 70~ 68- 66-
Joystick J-07 48—~ 46—~ 44- 42 - 40~

* Kaikki tarpeellinen mukana — kaytannollisesti katsoen ei
tarvitse huoltoa

* Hiljaisen suoravetoaskelmoottorin ansiosta hiljainen kaynti,
el kuumene — virtalahde on erillinen

* Erittain yhteensopiva C1541la ladattavaksi suunniteltujen
ohjelmalevyjen kanssa

e Laitenumeron vaihtaminen kay yksinkertaisesti kytkimella

* Miellyttava ulkoasu — pienikokoinen, matala, tukeva

Puh. 973-821945

8§ i —— , * Varmatoiminen — kestava
=3 Korkealaatuiset EPEX-disketit (10 kpl rasiat) e Myos vahittain: 4x300 mk.
=5 | 5.25"DSDD 70~ 60~ 58~ 56~ 54,-
r 8 5.25"DSHD 150~ 140~ 135~ 132- 130,-
s§| 3.50"DSDD 150~ 140~ 135~ 132~ 130- KARELIA COMPUTER
g E? Postitus alle 1 kg 10 mk, yli kg 20 mk Eeronpuistikko 13, 80160 Joensuu
BE
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e¢ Harmaista jykevistd kivistd rakennettu
vanha linna seisoi pienen aukion keskelld.
Matalassa tornissa ndkyi muutamia
levottomia hahmoja. Léhemmin tarkasteltuna
ne osoittautuivat érkeiksi, joilla oli miekat,
kilvet ja kypdré&t valmiina. Naytti aivan siltd,
kuin ne olisivat varuillaan odottaneet jotakin.

Lmndn pihalla ndkyilis48 noita peikonndkéisid, karvaisia
otuksia. Lyhyin, epaselvin murahduksin ne vaihtoivat miel
piteitddn. Erds suuri orkki, muita komeammassa sotisovassa,
seisol kauempana ja tarkkaili muitten touhuja. Epamiellytta
védstd ulkomuodosta huolimatta tuo yksindinen orkki vaikutti
kuitenkin arvokkaalta, eikd ihme. Han oli lahiseutujen érk
kien kuningas ja hdnen linnansa oli vaarassa.
Muutama pdivd sitten joukko ihmisia oli hyokdnnyt lahei-

tuhoa. Vaikka ihmisid oli ollut vain viisi, he olivat saattaneet
linnakkeen pelon valtaan ja jattdneet jdlkeensd useita kuol
leita orkkisotilaita. Vahingoittumattomina nuo seikkailijat oli-
vat paenneet ja nyt kuningas pelkasi heiddn hyokkdavdn ha-
nen linnaansa vastaan. Syy siihen, ettd kuningas téllaista
osasi peladtd, oli hdnen linnansa vankityrmdssi. Sielld perim-
mdisessd sellissd, inhottavan saastan keskelld, odotti pelasta
jiaan kaunis tumma seikkailijatar Solane Nightstar. Orkit
olivat vanginneet hdnet neljd pdivdsd sitten laheisessd metsi
kossd. Kuulemastaan érkkien hétailysta Solane paatteli, etta
hdnen ystdvédnsd olivat mahdollisesti tulossa auttamaan hant4.
Kokemuksesta han tiesi ettd siind vaiheessa drkkien paita tu-
lisi putoilemaan. Pelastajien kédrjessa riehuisi nimittdin tappa-
van miekkansa kanssa maankuulu taistelija Petrell, joka oli
Solaneen palavasti rakastunut.

Helppoa ei Petrellin ja kumppaneiden perillepadsy tulisi
olemaan, sen takasi l&hes satapéinen drkkien vartiokaarti.
Kaiken lisdksi ndmé otukset olivat darimmadisen innokkaita
taistelijoita ja kamppailivat raivokkaasti aina kuolemaan asti.
Yhtdkkid tornista kuului vartijan peldstyneen sdvyinen rda-
kaisy. Kaikki kuuloetdisyydelld olevat drkit kadnsivat kat
seensa etelddn, jonne va kauhuissaan osocitti. Ja vaikka
orkit olivatkin urheita tappelijoita, sai tuo naky monet noista
otuksista miettimadn pikaista piiloutumista.

Korkealla ilmassa puidenlatvojen yldpuclella lensi kolme ho-
peanhohtoista lohikdarmettd sucraan Grkkien linnaa kohti!
Jokaisen hirvién seldssd istui haarniskaan puettu thmishahmo
miekka ilmaan kohotettuna. Lohikddrmeet ldhestyivat no
peasti ja etummaisena lentava puhalsi kidastaan valtavan
liekkipatsaan. Tornissa seisovien drkkien vdri hyytyi suoniin
ja aseet putosivat niiden késista kilahtaen lattialle. Muutaman
sekunnin kuluttua &rkit saivat lilkuntakykynséd takaisin, mutta
ge ol jo myondista

Valtava leimahdus sySksyvan lohikaarmeen edella poltti
pahaiset &rkit niille sijoilleen.

Pihalla syntyi paniikki. Pelastyneet orkkilaumat santésivat
metsdn suojaan toisten rynndtessd linnan sisidlle pakoon. Vain
muutama rohkea (tai pelosta jahmed) 6rkki jai seisomaan
paikalleen valmiina taisteluun. Se oli kuitenkin turhaa roh
keutta. Lohikd&rmeen tulinen henkdys poltti olennot ennen
kuin ne olivat lahelldkddn pddstd iskemaan sitd miekoillaan.
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Muutama nokkelampi otus keksi
ryhtyd ampumaan nuolia linnan
ikkuna-aukoista kohti lohikddrmeita
ja niiden ratsastajia. Sekddn ei osoit
tautunut hyvdksi ideaksi. Lohikaar-
meet piirittivét linnan ja hénkaisivat
sitten tuliset terveiset sisdan ikkuna
ja oviaukoista, Voi hyva jysays milla
vauhdilla kaikista rei'istd alkoi pursu-
ta savuavia ja kiljuvia otuksia. Monet
olivat liekeissa ja kieriskelivit epétoi
voisesti ruohikolla pelastuakseen.

Suurimman lohikddrmeen seldssa
istuva mies kohotti kypéransa silmik-
koa ja huusi: "Hyvd on, antakaa nii-
den menna rauhassa!” ja toiset ohja-
sivat lohikddrmeensd pois oOrkkeja
ahtaamasta. Kaikki kolme hyppési-
vat alas valtavien eldinten selastd ja
rilsuivat raskaat taistelukypdrdnsa.

— Toivoisinpa totisesti etten itse
joudu samanlaisen hyékkayksen koh-

totesi vaalea nuori nainen tar-
ollessaan hytkkayksen jalkia.

Ei hatda, silld mind olen kylla
paikalla, Petrell muistutti kuvitellen
nyt ehkd hiukan liikaa ilsestdan, ta-
pansa mukaan.

Olisipa hauska nahda kuinka

torjut hyékkddvan lohharin, kolmas
hahmo naurahti. Han oli velho Mah-
guorb, joka tapojensa vastaisesti oli
kerrankin sonnustautunut haarnis-
Kaan.
Enempédd aikaa tuhlaamatta nuo
kolme ryntdsivédt sitten linnan kel-
lariin vapauttamaan ihastuttavan,
joskin hiukan likaisen Solanen. Vel-
ho Mahguorb ja hénen ystdvédnsa
Cueen, tuo vaalea taistelijatar, saivat
lAmpimét kiitokset.

Petrell el siithen olisi tyytynyt, eika
hanen toki tarvinnutkaan...
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Noin pdéattyi viimeksi kaymdmme
seikkailu Miekan ja Magian maail-
massa. N&in talven pimeina iltoina
onkin taas ollut aikaa paneutua kai-
kenlaiseen pelaamiseen. Joulupukin
tuomat pelit ja vehkeet on tietysti
kdyty ldpi moneen kertaan. Ja kuin
ihmeen kaupalla; jotkin niistd ovat
sdilyneet ehjina!

Kuin varkain j&i vanha hyva vuosi
1987 taakse ja pelokkaasti odotamme
mitd kauheuksia tdmd alkanut vuosi
tuo tullessaan. Jaa, miten niin pelok-
kaasti? Kun eld8 maailmassa, joka on
tdynnd lohikddrmeitd, velhoja, ork-
kejd, luurankoja ja muita hirviditd,
oppii kylld suhtautumaan epdilevasti
kaikkeen edessa olevaan. Olkoon se
valkka vuosi.

-

Amerikkalainen
jalkapallo

Amerikkalainen jalkapallo on urhei-
lulajina lisdnnyt suosiotaan niin to
dellisuudessa kuin kuvaruuduillakin.
Vaikka tdmd vauhdikas ja taktinen
laji @i meilla ole vieldkaan aivan suo
situimpien lajien joukossa, siitd l6y-
tyy monta eri versiota tietokoneille
sovitettuna.

Koska Pete ja mind olemme nyt in-
nostuneet tdhdn mahtavaan peliin,
olemme kokeilleet useita eri versiol-
ta. Taso on kohtalaisen korkea kai-
kissa peleissd, mutta sdantdjen ja pe-
lin esittelyssd on kylld parantamisen
varad.

Toiset valmistajat ovat luottaneet
hyvasdn grafitkkkaan, joillakin taas
mahdollisimman laaja kuviovalikoi-
ma on tarked. Mitddn ehdotonta yk
késsuosikkia ei markkinoiden peliva-
likcimasta voi nimetd, mutta muun
muassa Touchdown tuntuu melkoi-
sen mukavalta noin ylipd&tadan. Se
mikd hdmmadstytti ja kummastutti
meitd pienid kulkijoita eniten, oli se
ettd pelattavuudeltaan ja taktisilta
kuviciltaan melkeinpd paras amerik-
kalainen jalkapallo l6ytyi Mattelin vi
deopeliin!

Ja tdmé peli on mallia 1979. Ainoa
isompi miinus tulee Mattelin pelille
pallon lentoradan suoraviivaisuudes-
ta. Kauniita kaaria ei pelissd nay,
mutta muuten pallo on helppo heit-
tdd juuri sinne minne pitikin. Gra-
filkkakaan ei juuri hdped muiden
joukossa ja pelaajat liikkkuvat melko
ripedsti.

Samaisella Mattelilla pelatessam-
me huomasimme, ettd maineikkaalla
(Gauntletilla ja sen kymmenilld kloo-
neilla on selvd esi-isd Imagicin Mat
telille tekemdssd pelissd Swords &
Serpents. Téssd pelissd kaksi pelaa-
jaa voi pelata yhdessi toisen ohjates
sa ritaria ja toisen velhoa. Ritari tais-
telee miekallaan ja velho voi l6ytdd
loitsuja ja kayttdd niitd. Idea ja toteu-
tus on aivan kuin jossain nykypdivan
Druid-Dandy-Ranaramassa. Tama
peli on valmistettu vuonna 1982!

Tiedan, ettd monet tietokonepelaa-
jat vain naurahtavat vakindisesti kun
heille mainitaan videopeleistd. Olen
kuitenkin itse havainnut, ettd komea
grafiikka ja monimutkaiset toiminnat
eivdt tee pelistd hyvdad. Se mikd pe-
listd tekee kiinnostavan, on hyvd
idea ja pelattavuus. Ja olkoon gra-
fitkka kuinka kehnoa tahansa, on
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Mattelin useimmissa videopeleissa
hyvd juoni ja helppo pelattavuus.

Intellivisionia saa edelleen liikkeis-
td 395 markalla, joten jos pelkkd pe
laaminen riittdd, kannattaa harkita si-
td: Peleja loytyy jatkuvasti myos tut
tuja legendoja; Dungeons & Dra
gons, Burgertime ym.

Pieni kilpailu

Pitkdstd aikaa on wvuorossa 'r,-:-JF_:;_;-,_.
kilpailu, jonka kysymyksiin oikein
vastaamalla saatat voittaa toisen kah-
desta hienosta palkinnosta

Koska palkinnot ovat hiukan erilai
sia, on parasta jos mainitset vastaus-
tesi chessa myds sen, kumman pal
kinnoista haluaisit.

Suloisempi palkinte on pehmoinen
ja uskollinen Laura Lohikddrme. Se
on hyvin ystdvéllinen ja kiltti lohhari
ja tulee mielellddn varticimaan sinua
ja aarteitasi.

Jénnittdvampi palkinto on Miekka-
ja Magia-rooliseikkailupeli. Tdmén
kirjan avulla pystyt luomaan ystéviesi
kanssa seikkailuja, joille vain oma
mielikuvituksenne asettaa rajat.

Ja mitdpa olisi tehtdvd pdastdkseen
mukaan arvontaan? Helppoa, vastaat
vain oikein seuraaviin neljdan Peli-
luclaa koskevaan kysymykseen! Ja
alkaneen vuoden kunniaksi en cle
hirmutarkka; yksi vastaus voi olla
védrinkin.

Kysymykset:

) Mikd olento hakkaa enndatystu-
lokset Marmoritaululle?

2) Minkd nimisen wvuoren onka-
loissa mind ja ystavdni usein seikkai
lemme?

3) Mité tarkoittaa nimeni loppucsa
Incurable?

4) Kuka tai mikd luclassamme on
Leevi?

Kirjoita vastaukset, palkintotoivo-
muksesi ja oma nimesi ja osoittees
kirjeeseen tai korttiin ja ldhetd se pa
rin vitkon kuluessa Peliluolaan osoit-
teella:

MikroBITTI
Pelilucla

PL 64

0038] Helsinki

Nimet ja osoitteet
ennétystuloksiin

Nimistd ja osoitteista puheenocllen:
turhan monesta enndtystuloksesta on
taas viime aikoina puuttunut jompi
kumpi tai molemmat. Siind menee
hyvd tulos ja postimerkki kaupan
padllisiksi aivan hukkaan! Annan
Yrucremin poltettavaksi kaikki sen
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kaltaiset lappuset kuin: "Hei Nordic,
sain kuusnelosen Wizballissa 62.000
pistettd. M. Muumio.” Nimi ja osoite
aina mukaan, my&s silloin kun kai
paatte vinkkeja.

sellaisia kirjeitd saisi tulla enem-
ménkin kuin Pasi Eroselta. Hénen
23-vuoctias serkkutyttonsd kun ldhet-
telee siind terkkuja minulle. .. Aina
on tilaa vield yhdelle miekankaytén
hallitsevalle tyttéselle.

Pelivinkkejd

Sain muutaman kirjeen, jossa valitel-
tiin pelien ratkaisuchjeiden vahyytta
MikroBITISSA.

Peliluclassa ei ole usein ollut tay-
dellisia chjeita, mutta silloin t&lléin
l6ytyy lehdests ratkaise kokonaan té-
md peli -juttuja. ltse en oikein ym-
méarrd miksi pelaajat tallaisia halua-
vat. Eihdn koko pelissd ole mitddn
pelaamista jos sithen saa ratkaisun
valmiina! Sen ymmérrdn hyvin, ettd
vaikeisiin kohtiin halutaan vinkkejd,
mutta noita tdydellisid perille asti oh-
jaavia neuvoja en oikein sulata. [tse
pysyn kuitenkin vinkkilinjalla.

Sain Posse 1:ltd ihan mukavan kir-
jeen, jossa hén kertoili mielipiteitddn
asipista. Han oli zgitd mielta, efta
muun muassa | V-sarjoista saa tdysin
vddrdn kuvan tietokoneista. Olen
osittain samaa mieltsd, jos nyt ajatel-
laan wvaikka tietokonejengid, Ritari
Asedd tai muita vastaavia. Niissshdn
tietokone ratkaisee vaikka mitd on
gelmia ilman mitdan kunnon tausta-

Spectrum Decathlon

MSX Penguin Adventure
Amiga Marble Madness
MSX Gunfright

SVI Sasa

SVI Turboat

Future Knight

Star Paws

Mutants

Int. Karate
Dropzone
Ranarama

Bubble Bobble
Zone Six

Skate Rock

Super Cross Force
Nemesis

Bdddd
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tietoja. Tuosta vaan parin nappulan
painallus ja heti saan tietdd mikd on
tuon kauniin tytén nimi ja missd hén
asuu! Sekd tietysti viela tarkan ra-
kennepiirustuksen. Eihdn noita telk-
karisarjpja kannata muutenkaan to-
sissaan ottaa.

Jare l&hetti pikkuvinkkeid pariin
peliin. Great Escapessa kamiinan ta-
kana on salakaytdva. Hae soihtu, jot-
ta ndet eteesi. Tarvitset my®s jotain,
jolla poistat roskan tunnelista. Hae
sitten kompassi ja leikkuri. Leikkaa
aukko ja pakene kompassi taskussa.

Killed until death; murtaudu heti
epdiltyjen huoneisiin. Kysymys on
aina sama, joten péédset sisddn vaik-
ket tietdisi vastausta. Nauhoita kaikki
huoneissa olevat tapaamisajankoh-
dat. Ndin saat motiivin, murhaajan ja
uhrin tietoosi.

I. Maki auttaa Barbarian pelaajia
muutamalla neuvolla:

Neljd ensimmaéistd vastustajaa saa
pois pdiviltd kun pitdd koko ajan
padlla pdd poikki -iskua. Ei kannata
hitddntyd, waikka wastustajat ensin
hiukan osuvatkin. Ennen pitkdd ne
kuclevat kuitenkin Viidenteen
vastustajaan tehoaa toinen tyyli. Aja
se jatkuvilla sydksyilla puun viereen
ja iske sitten jalkoihin aina kun se
koettaa paeta.

Siind tdmdn kuun annos ja lisdé
ensi kerralla. Ja muistakaa, ettd mah-
tava videoseikkailu Red Sonja on ol
lut litkkeissd tariolla jo jonkin aikaa.
Kannattaa katspal

MESTARIEN MARMORITAULU

116908
MSX Sky laguar 86500
244590
208140

J 31385
1 10000
105450
30915200
495972
39093050
256100
345420
982700
745390
753860
272290
372700
270900

K. Hakoma

K. Laine

M. Viitasalo

T. Lindberg

M. Rosengvist

E. Hoppari

K. Hoppari

Jukkis (oho, onpa tulos!?)
K. Koskinen/S. Heino L
Eidolon L]
K. Kiviaho ‘
]. Junnonen *’
Belran The Great Elf s
M. Marttila ‘_1

J. Masalin ‘

S. Raunio
T. Hurtig

]. Nieminen
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AKI KORHONEN

Ait-:mn aavikkoilmastoon tottu-
nut palmspringsildinen ei
usein poistu ldmpiméstd kotikau-
pungistaan. Los Angeles on kui-
tenkin jokaisen maailmaa mat-
kustelevan pakko n&hda. Joten
mindkin pé&dtin ldhted tutustu-
maan perinpohjin Losiin.

L.A. here | come!

Kun maailmanmatkaaja ldhestyy
Los Angelesia, voi hdn péatells

etdisyyden kaupunkiin ilman
puhtauden perusteella. Moni
varmaan tietdd Losin olevan
maailman ilmansaastuttajien

kdrjessd. Sumun ja savun sekoi-
te smog on jokapdivdinen ilmic
Losissa. Tavallinen Losin asukki
ei saa edes kunnon rusketusta,
silld smogipilvi suodattaa aurin-
gon valoa. Ja harvoina smogitto-
mina pdivind pilvipeite tietenkin
kattaa taivaan. Tdmd on muuten
vksi syy Losin beachien suo-
sioon, ne ovat pdivédlld smogitto-
mia merituulten takia.

Ja mitd sitten Los Angelesis-
sa on ndkemisen arvoista? Vas-

taus on: pummit, miljondérit,
beachit, Disneyland, Magic
Mountain, Universal Studios,

downtown, Chinatown, Little To-
kyo ja liikenneruuhkat. Takalai-
nen aamu- ja iltaruuhka on erit-
tdin mielenkiintoinen. Suoraan
kaupungin keskustassa (down-
town) oleva viiden mailin pétka
Freewaytd taittui ldhes kahdessa
tunnissa. Kiertoreittejd ei ole,
silld ruuhka on kaikkialla. Ero
suomalaiseen kehdykk&sen ruuh-
kaan on kaistojen lukumé&é&réssa,
Losissa tavallinen moottoritie on
viisi kaistaa yhteen suuntaan.

Real Men don't
have floppy disks
— they have hard
disks.

48

Universal Studios

Matkalla pys&hdyin muun muas-
sa Universal Studioilla. T&mé& on
koti suurelle osalle maailman
laadukkaasta elokuvatuotannos-
ta. Taalld on tehty satoja tunnet-
tuja filmejd, muun muassa
Dune, Star Wars, Gremlins,
1941 jne. Universal Studios jar-
jestdd noin kaksi tuntia kestdvén
kiertoajelun turisteille. Kierto-
ajelun p&d&mé&srdnd on kertoa
hieman Universal Studioiden
taustaa ja selventdd iso liuta ta-
vallisia trikkikuvaustapoja. Hy-
vdlld onnella voi ndhdd myés
useita "tdhtid"” tekeméssd tv-
sarjoja ja elokuvia. Kdytdnndssa
tdmé& on kuitenkin mahdotonta,
silld todelliset "tdhdet” valttdvét
turisteja kuin ruttoa.
Tietokoneita kdytetadn yllatta-
van paljon elokuvissa ndind péi-
vind. Erds piilaakso-yritys myy
elokuviin tietokoneella tehtyjd
taustoja. Aiemmin jouduttiin
maalaamaan tarvittava kohde
isolle seindlle. TAm& vei erittdin
paljon aikaa ja studiotilaa.
Toinen miljoonayritys maalaa
vanhat mustavalkoiset elokuvat
vérillisiksi. Véritettyjd filmeja on
jo kymmenid, joitakin on né&hty
Suomessakin. Kaikista kiinnosta-
vin tietokoneen sovellus eloku-
vamaailmassa on kuitenkin koko

filmin teko tietokoneella The
Last Starfighter -tyyliin. Last
Starfighter -elokuvassa kaikki

avaruuskohtaukset on tehty tie-
tokoneella. Paras nykypéivdn
esimerkki on Uuden Star Trekin
avaruuskohtaukset, jotka hys-
dyntdvdt mikron mahdollisuuk-
sia.

Star Trekistd puheenollen, ku-

Lédmpimdit terveiset USA:sta

®® Piipahdinpa vaihteeksi maistamassa Los
Angelesin smogia, pySérdhtémdéssé Universal
Studioilla ja jédtyméssé Newport beachilla.
Luotailen samalla véhén sité sun tétd.

Maailmankuulu Palm Springsin
Palm Canyon Drive. Kyseessé on

paraatipdivé, tavallisesti katu
pursuaa turisteja.

Power 101 -paikallisradiosasema,
jonka l&hetysteho on vaatimat-
tomat 72 kilowattia (Radio City:
0.1 kilowattia).

ka muuten tuntee uuden Star
Trek -sarjan? Kyseessd on jatko
vanhalle TV-sarjalle Star Trek.
Uudessa Star Trekissd vanhat
konkarit (Jim, Spock, O'Hura
jne.) ovat elédkkeelld. Enterprise-
avaruusaluksella on vyhteistsd
vanhan Enterprisen kanssa ai-
noastaan nimi. Suunnitteilla on
kolminumeroinen maéérd jaksoja
eli riittdvdsti muutamaksi vuo-
deksi kaikille sunnuntai-illoille.

Universal Studioilta suuntasin
kulkuni Newport beachille. Ika-
vd kylld marraskuinen sdd oli
niin j4&tdvd, ettd beachin tark-
kailu jdi ldhinnd ylimalkaiseen
katsahdukseen ldmpimén ranta-
kahvilan ikkunan ldpi. Kaikki
varmaan tuntevat Malibu beac-
hin, siitd kun on tehty useita lef-

REAL VMEN

DONT HAVE FLOPPRPY DISKS

foja. Malibu ei kuitenkaan laine-
lautailuspesialistien mukaan ole
paras vaihtoehto. Kuulemma
Newportissa aaltojen suunta ran-
taa kohden on lautailun kannalta

parempi.

Data Bank

Ostin Losissa kdydessdni uuden-
laisen Data Bankin eli elektroni-
sen muistion. Olen kirjoitellut
aiemmin Data Bankista, joka on
rakennettu rannekelloon ja omis-
tan my&s Data Bankin ensimmaéi-
sen (taskulaskimen kokoisen) su-
kupolven. Tdm4& uusin versio on
luottokortin  kokoinen. Tamaé
Personal Directory -niminen lai-
te sisdltdd 2040 merkin muistin,
20 merkin ndytén ja taskulaski-
men neljélld perusfunktiolla sek&
ison kasan yksikkémuunnoksia

(cm-tuuma, metri-jalka, kilo-
metri-maili, celsius-fahrenheit,
jne.). Pulittamani 30 taaleria

(ncin 150 markkaa) on mieles-
tdni kohtuuhinta.

Amigaan saa muuten nykydén
C-64-emulaattorin. Than tottal
Ldhes tdydellinen simulointi
(spritet, d4net jne. on mukana)
mahdollistaa tuhansien ohjel-
mien (ldhinnd pelien) pelaami-
sen Amigalla. Taas yksi hyva syy
lisd& ostaa Amiga. Amiga 500:n
tékédldinen hinta on 500 taalan
paikkeilla (noin 2000 markkaa).

Ups, sivun loppu tuli vastaan.
On loppusanojen aika: Kuten
varmaan huomaat, alla on posti-
osoite, sinun yhteysosoitteesi.
Toivon sinun l&hettdvdn minulle
palautetta. Kritisointi, haukku-
minen jne. (mutta ei loukkaami-
nen) on asiaankuuluvaa. Né&in
voin kirjoittaa sellaisia artikke-
leita, joista sind hyddyt eniten.
Eli kirjoita mielipiteesi — olkoot
vaikka kuinka lyhyt — paperille
ja ldhetd osoitteeseen:

Aki Korhonen
Jenkkila

PL 64

00381 Helsinki

Ja nyt lopuksi aiempaa vii-
ledmmét terveiset Suomeen.
Taalla aavikolla pdivan korkeim-
mat ldmpétilat ovat laskeneet
20—30 asteeseen. Jaatdvd lam-
pétila — eikd totta? Nyt tdytyy
kayttdd takkia T-paidan pédéalla.
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OHJELMIEN SYOTTOOHJEET

o# Tietokoneet ovat pikkutarkkoja
laitteita. Ohjelmat on kirjoitettava
tismélleen kuten listauksessa, mu-
kaanlukien pisteet, pilkut ja muut va-

limerkit. Tdmédn helpottamiseksi
olemme laatineet erikoisohjelman,
Tarkastajan, joka oikolukee kirjoitta-
maasi ohjelmaa automaattisesti rivi
rivilta,

Ennenkuin alat kirjoittaa ohjelmia
koneeseesi, tutustu huolella sen oh-
jekirjaan ja ominaisuuksiin. Opettele
kdyttdmadn ndpp&imistod ja varsin-
kin ohjelman korjailuapuja. Erikoi-
sesti kursorindppdimien, deleten ja
insertin kaytto ja editorin toiminta on
tarkess.

Tallenna aina kirjoittamasi chjel-
mat ennen koeajoa, vaikka olisit ai-
van varma, ettd ohjelma toimii. Vir-
heellinen ohjelma, joka sisidltds ko-
nekielisid alirutiineja todennédkoisesti
kaataa mikron.

Helpompi lukea

Koska useat C-64:n ja Vicin ohjelmat
sisdltdvat vaikeita erikoismerkkeijd,
olemme kehittdneet chjelman, joka
muuttaa ndma luettavaan muotoon.
Se kirjoittaa erikoismerkkien tilalle
listaukseen merkin nimityksen lyhen-
netyssd muodossa. Nimitys on usein
sama, joka loytyy ndppédimesta.
Lyhennykset on sijoitettu listauk-
gissa kulmasulkujen valiin. Esimer-
kiksi kdanteinen R-kirjain, reverse
on eli control-9 kirjoitetaan listauk-
gigsa <RVSON> ja viisi askelta va-
semmalle eli viisi kdénteistd pysty-
palkkia on muodossa <SLEFT>.
Koska valilyonnit ovat tulostuksen

muotoilussa usein tarkeitd ohjelmam-
me listaa ne muodossa <6SPACE>.
Taulukko 1 auttaa oppimaan uudet
merkit ja kirjoittamaan ne oikein.

Tarkastaja varmistaa

Kirjoita mikroasi varten laadittu Tar-

kastaja ja tallenna se levykkeelle tai
kasetille tulevaa tarvetta varten.
Ennenkuin aloitat uuden ohjelman
kopioimisen MikroBITISTA lalaa
Tarkastaja muistiin ja kéynnistd se
komennolla RUN. Ohielman Basic
kielinen osuus lataa muistiin kone-
kielisen chjelman, joka laskee kusta-

kin syGtetystd ohjelmarivistd tarkis-
fussumiman,

Kun kuvaruudulle ilmestyy teksti
"TARKASTAJA OK." on otkelu
kuohjelma kdyttovalmis. Kirjoita vie-
la NEW, joka poistaa Tarkastajan Ba-
sic-osuuden muistista ja tekee tilaa
uudelle ohielmalle.

Listaguk- Nappdile Kuva- <ORANGE> C=+1 &
sessa ruudulla <BROWN> C=+2 n
<CLR> SHIFT+CLR/HOME (3 <LT .RED> C=+3 O
<HOME> CLR/HOME m <GREY1> C=+4 5]
<UP> SHIFT + 4CRSRY @] <GREYZ> C=+5 +
<DOWN> {CRSR!t m <LT,GREEN> C=+6 .1!
<LEFT> SHIFT + ~CHSR—- T <LT.BLUE> C=+7 E
<RIGHT> —CRSR+ ] <GREY3> C=+8 g
<RVS ON > CTRL+9 <UPPER/LOWER OFF>CTRL + H H
<RVS OFF> CTRL+0 ] <UPPER/LOWER ON> CTRL+ | T
<BLK> CTRL+1 <UFPER CASE> SHIFT+N") r‘
<WHT> CTRL +2 E <LOWER CASE> CTRL+N N
<RED> CTRL + 3 <DELETE> DEL*) ..I
<CYN> CTRL + 4 <INSERT> INST | |
<PUR> CTRL +5 '
<GRN> CTRL +6 Taulukko 1. C-64:n, C-128:n, C-16:n ja Vic-20:n
<BLU> CIRL+7 ohjauskoodit.
<YEL> CTRL+8 _
<Fl> Fl *) UPPER CASE. ja DELETE-merkkeja ei saa suoraan
ndppdimistolla; vaan ne on rivid ensimmdistd kertaa kir
<F2> F2 joitettaessa |dtettAvd pois ja lisattava ne vasta returnin
<F3> F3 pamamisen jalkeen
<F4> F4 UPPER CASEn saa painamalla returnin jalkeen
<F5> FS <RVS ON>, siirtymaélld kursorinchjauksella halu
<FE> F& tulle kohdalle ja ndppdilemalla SHIFT + N.
<F7> F7 DELETEn saa returnin painalluksen jalkeen teke-
malld tilaa INST-ndppdimella ja sen jdlkeen lisds-
e = " malld DEL-merkit.

Tarkastajat C-64:lle, Vicille ja C-16:lle

Kun Tarkastaja on tciminnassa voit
aloittaa ohjelman kirjoittamisen.

Kun chjelmarivin lopussa paine
taan RETURNIia, kirjoittaa Tarkastaja
kuvaruudun ylareunaan kaksi kdan-
teisena tulostettua merkkid, rivin tar-
kistussumman  heksadesimaalimuo-
dossa. Syottdmdlld koneelle erilaisia
rivejd voit kokeilla Tarkastajaa.

Listausohjelmamme kirjoittaa tar-
kistussumman REM-lauseeseen kun-
kin rivin loppuun. Jos summa on sa-
ma kuin Tarkastajan laskema, on rivi

kirjoitettu oikein.

Hivien lopussa olevia heksadesi-
maalilukuja, REM-kaskya ja sitd
edeltdvda kaksoispistetta EI SAA kir-
joittaa. Ne on lisdtty helpottamaan
ohjelman kirjoittamista. Mikdli ne
kirjoittaa, laskee Tarkastaja ne mu-
kaan ja tuloksena on virheellinen
tarkistussumma. Ohijelma toimii siitd
huolimatta.

Kun editori vierittdd pitkdd rivia
pois kuvaruudulta, saattaa tarkistus-
summa hdvitd. Jos tarkistussummaa

el ndy, vaikka Tarkastaja on toimin-
nassa, siirra kursori takaisin riville ja
paina HETURNia. Nyt tarkistussum-
ma ilmestyy ocikealle paikalleen.
Ennen ohjelman ajoa on painetta
va yhtaikaa RUN/STOPia ja RES-
TOREa, jolloin Tarkastaja kytkeytyy
pois paaltd, eikd hédiritse ohjelman
sucritusta, Se voidaan kéynnistdé
uudelleen Lkirjoittamalla SYSE79
C-64:55d ja SYSE85 Vicissa.
Tarkastaja ei laske wvililyonteja
summaan mukaan, joten el ole valia

| FORI=1GO8TD 1G24 READA I POKE I, AICK=CK+M I NEXT
2 FORI=1E37TO 1673 READA I POKE I , A1 CK=CK +A tNEXT
3 FORI=IGB4TOIES 1 1READATFOKE 1 A1 CKSCE+M I NEXT

B FOR A"B28 TO BE71 READ B' POKEA.B1 CeC+E1 MENT
| FOR A=873 TO 738' READ B: POKEAR.Bi CsC+Bi MENT
@ IF CCXB4B4 THEN PRINT “VIRHE DATOISSA. "1END

kirjoitatko niitd. Listausohjelmamme
kirjoittavat ne aina, jotta chjelmat
olisivat helppolukuisempia.
Tarkastaja ei myGskaan pysty loy-
tdm#adn wvirhettd, jos kaksi merkkid
on vaihtanut paikkaa. Esimerkiksi
XY ja Y,X antavat saman tuloksen.
Kirjoita kaskyt sellaisessa muodos
s& kuin ne ovat listauksessa. Tarkas-

taja ei kykene ymmadartaméan esimer-
kiksi ?-merkkid PRINT-kdskyksi.

1 FOR A=EES TO 7831 READ Bt PDEEA,B! C=C+B! MEWT
2 FOR A=722 TO TE41 READ Bi POKEA.B! C=C+BI MEXT
3 FOR A=B28 TO BE271 READ B! POREA.B1 C=C+Bi MEXT

4 IFCEC 3834 1 THENPR INT*VIRHE DATDISSA. "t1END

3 PRINT . ETARKEAETAJA OK. " ISTEIEBRINEW

IEB8 DATA I69.6.141,35.3,1608,101,141,.34,3.234,1868,1
1613 DATA 141,E30,.7.96,24,101.821,133,E21.104 ,48.96
1837 DATA 3B.232.233.8,.72.281 .32 ,B48,.232,801.13
I648 DATA EBB,E23,1B5.B21,.41,13,9,178.38,148,.6.141
IBER DATA 28.12,.1B3.221.74,.74,74,.74,.8.176

1678 DATA 32.148.E.141,18,.12,.168,8,248, 196

1684 DATA 281,186,144 .3 36,233,597 .96

READY .

C-l16:n Tarkastoja varaa itselleen ikkunan kuvaruudun ylg-
reunasta, jotta tarkistussumma el pyyhkiytyisi pois ndytén
vieriessd. [kkunan soa peistettuc painamalla kahdesti
HOME-nappéintd. Tarkastaja on sijoitettu puhesyntetisaat-
torille varatulle muistialueelle. joten se ei héiritse latausia
eikd tallennusta. Tarkastajan saa pois padlta kdskylld
PCKE 802,232:POKE 803.235.

3 5YS G791 PRINT "UTARKASTAJA OK."1 EMD
3 DATA Z01,.188,144,.3,36,233,97,96

B DATA 1ED.2.14),.37.3,168.170.141.36

T DATA 3.896.32.87.241,.133.2%2.0.281

B DATA 32.2408.47.201,13.208,38, 169,233
9 DATA 41.13,8.176,.38,32,3,141 .42

I8 DATA 4, 1E3.233,.74,.74,74,74.9,I178

Il DATA 32.32.3.141.41,4,168.8,141

I2 DATA 41,216.141,.42,216.165.0.2408.3
13 DATA B4.181,.293,133,293, 169,298 .48, 58
READY.

B3 DATA
98 DATA
TEE2 DATA
T332 DATA
743 DATA

READY .

Témé versio otfaa huomiocon Saksassa valmistettujen
vanhempien C-84:n videopiirien poikkeavuudet.

4 JF Cc274)1) THEM PRINT “VIARHE DATDIESA."1 EMND
3 SYSEBSIPRINT " JJTARKASTAJA OK."1 EMD

7SS DATA 32,.3E.3,141,.22.30,169.08,.240, 198
PEB DATA 281,186, 144 ,3,%.233.37.896

IG3.2.141,37.3,169,218,14i,36,3,886
24,181,293,133,232, |04 48,96

32,14 ,242.8,72,201 32,240,206 .B01 ;13
288,217 ,1639,233,41,13,.9,17T8.32.38.3. 141
23,38,163,232,74,74,74,74,9,178

Tarkastaja loajentamattomalle Vicille jo superexpanderilia
varustetulle Vicille.

Muiden mikrojen Tarkastajat 16ytyvét seuraavista numeroista:

Sharp 10/87

SVI. MSX ja Spectrum 9/87




ANTTI KYLLONEN
JARMO NIKULA

Flipper

Kuukauden
ohjelma

15ﬂﬂmk

hjelma on tdysin konekieli-

nen ja sen pituus on noin
7,8 kilotavua. Sellaisenaan data-
lauseiksi muutettuna Basic-oh-
jelmasta olisi tullut todella pitk&.
Koodi on lyhennetty kahdella eri
kutistustavalla ja ndin siitd on
saatu inhimillisen pituinen koon
pudotessa noin puoleen alkupe-
rdisestd. Basic-ohjelman lukuosa
muuttaa datalauseet jédlleen oi-
keaksi koodiksi muistiin.

Basic-listauksen kirjoittaminen

tapahtuu normaalilla tavalla,
jonka jédlkeen ohjelma on paras
tallentaa levylle tai kasetille. Sit-
ten wvoit kdynnistdd ohjelman.
Ajon jélkeen ohjelma tallenne-
taan seuraavilla kaskyilla:
POKE 43.,0:POKE 44,45:POKE
45,128:POKE 46,75:SAVE
“FLIPPERI 64" laitenumero

@@ Flipperi 64 on tietokoneelle suunniteltu
pelihalleista ja baareista tuttu peli. Ideana on
pitéé kuula mahdollisimman kauan flipperi-
laudalla ja kerété samalla tuhottomasti pis-
teitd. Rahaa sddstyy. sillé sinun ei tarvitse
tunkea kolikoita kuusneloseesi pelataksesi

Flipperi 64:d4.

Peliohjeet

Pisteitd voit hankkia monella ta-
valla. Lyémélld kuulan alacsan
vinoihin kimmottajiin saat 25
pistettd ja py&reistd kimmottajis-
ta 250 pistettd. Osuma purppu-
ranvérisiin nastoihin kartuttaa
tulostasi 500 pisteelld ja bonusti-
lisi kasvaa yhdelld. Kuulan kul-
kiessa keltaisten levyjen vélista

osuessa vihreisiin levyihin, joita
on 12 eri puolilla flipperid, pis-
tetilisi rikastuu 500 pisteelld. Jos
olet lyényt kaikki 12 levyd alas,
niin peli palkitsee sinut 24 bo-
nuksella ja levyt nousevat pai-
koilleen. Qikealla puolella oleva
putki tarjoaa mahdollisuuden
bonusten moninkertaistamiseen.
Jokainen lyénti putken pohjaan
lisdd bonuskerrointa yhdelld ja

Commodore- ja Shift-ndppéimis-
td. Kuulan ampuminen peliin ta-
pahtuu myés painamalla jompaa
kumpaa ndistd ndppdimistd. En-
nen tdtd voit md&drdtd kuulan
lahtévauhdin. Laudan oikeassa
alanurkassa ndkyy voimamittari,
jonka osoitin ilmaisee ldht6no-
peuden. F7 lisdd vauhtia ja Fl
vahentdd sit4.

Ohjelman rakenne
muistissa

11520 Spritet

12288 Konekieli

14080 Taulukko

14344 Merkistd

16384 Nayttd ja vérit
17884 Konekieli

Ohjelma kéynnistetddn kéds- | syttyy 3,14-tekstin  kyseinen | saat lisdksi 1000 pistettd. Pallon | 19200 Taulukko O
kylld SYS 18854. Ladattaessa | merkki ja saat 400 pistettd. Kun | poistuttua laudalta bonukset li-
ohjelmaa mydhemmin taytyy | 3,14-valot palavat kaikki, saat | sdtddn pisteisiisi 1000 pistettd
kadyttdd kdskyd LOAD "FLIPPE- | kahdeksan bonusta lisdd ja | bonukselta.
RI 64", laitenumero, 1. merkkivalot sammuvat. Kuulan Flipperin mailoja liikuttelet
c-B4 S06 DATAGGOASOGT-G+ASGEYGGZASOG1 A—GTYGYYG+YG

GERGGE 1 A*ECLI*A3GF COGGEFCRGeRFCG - REM 42

18 PRINTY"<CLEZ>":DIMA# <1805 »: BF=CHRF (&)  FURHA=8
TOLl READAR# : REM EZ

28 FORE=ATUOSZ AF (A*SS+E =MIDEAF.EB+1.,1 3 HEXT
HEKT :A=11526:H=8 ' REM DC

28 FORB=GTO112:PRINT"RIVI"SBZ2+B"{<UP>" : READARS
‘C=1:REM FE

48 GOSUEB188 E=1:IFI=d42THENC=C+1 :GOSUE10& : GOS
UEB118:E=D:GOSUE188:REM 47

50 GOSUBLIA:FORF=1TOE :POKEFA. D:H=H+D:A=A+1:HE
HT: IFC<=LEH (A% YTHEM4B : REM Z=F

=8 HERXRT: IFH=675843ANDA=123228THENPRINT "<2D0OKN
>SELVEL . <2D0OWHZ" END :REM 2C

vB PRINT"CZDOWH>YIRHE . <2D0KWH>" :END: REM 39

188 I=ASCMIDFAF.C.1 >0 J=ASCMIDEAF.C+1.1)
+E4 > RETURH :REM 2F

116 IFCIZ47VANDISSE OR <I>E4ANDI<TL DTHEHC=C+2
GOTOl138: FEM 22

128 G=(I-43 %2 : [=ASC(RF G 1 J=ASCAFG+1 >2:C
=C+1 'REM 21

136 D= ]=-48+ (I>E4d )¥7 D15+ T-48+ (J>od %7 EETUR
M:iREEM SE

988 DATAD1BGARE0ESHE00R8DA0RE0BRaDaLDBEEaRERanE
Faoaoonl Ssaaaaaaaob : REM DS

501 DATREGEORZYZESDAY9E342S5SI0aaRSASADGZA6FFA2D
IB7AR4000860007 7O REM F3

502 DATA*SGICGGFEGGVFEGGVEGGZC*2FGIMTE®*4 162406
GR4GY-GDABGZAZGYGVYABGEBRA4GY 98 ' REM 14

Z02 DATAGYSOGGY ZGEGGA4% 1 AGZE¥~GEFGSFEGEFKGIIAA
EVYRAFYYVCYAB=YAFGYTOGAS¥ 1AGL : REM EBF

L84 DATA#1FOEFYATURGSYSFYSFUsEGD4$#EGASGGY VB0
YAFGYARE=YYVFCYYAFGDARAEGEFEGSFE ' EEM C2

505 DATAGGIZF#ZZ2GR4GGEGGY ZGYSaGY20GaAA4GYASGG
YOG2AZGOAROGY-GGA46G6242BEGG1A FEM 4B

507 DATAEAARTGFAYESOZDYYOFERYGFAYGADY GGEZA*EGT 4
¥ 1 SGFCGGUDRA¥ = YFEeEYYLIFEY®2362RG: REM E1

502 DATAGDYGFAYSFEAY ZDYYFAYSHBEAARFGEAFCGEFCOG
FC¥+GZF#1AG1AGGEAG+YEYYLGTYG LA REM LE

569 DATA=-GZASAGYG+ASGT-00AS606G 1 AGGERGGLUKGMESME
CMEDMBERZGE+MYESERAZSY=12FPECESS REM &2

918 DATAREVHMECFEDSSEEMEDFEEESESMEEGTEFZEES3Z:E
STYNDCEBEOVYHIZOPFDESDZ22HMFIDFFE : FEM ES

w1l DATAcDZZHMFEORPFPEeSFEMF FPF 8oSFCMFEPF RS
FDMF3PFASSFEMFAR43H=FKGJ43HAZ : REM 73

512 DATASEDZFHESFECALIOFS0OFFEaEE31 4 JGHPFARESZF
JH+HOKGMC1ELMCZPFR#5S<4AMEARKGMEE ' EEFM &D

512 DATAMEEKZEMEBY IGZOPCIRESECMCIPCZ2aSEDMCZPF
SE¥S4AEESCIMCIPCZ63GMCZ0PFC2988 REM ED

514 DATA=YK+JZ4H=0DEGI2ESF EMFEEKGESFCMFLCFFEZS
BA=VK+JZ5H=0DKGESESFIMFIDKGESFE - REM 75

515 DATAMFEOOREZEHEDGH J29HZ2+ J2DHEG.TZAHRZ9HZ
SFERGAJZSHZEZAHSARE2OZCI [ 26538 ' EEM FF

516 DRATAREQIYEDGHJIZBEHZ9+ IZEHEGIZCHRZEHZ9FE®ER
J2BHZEZCHOPFEMEPPFCMBERZ9HMER ' REM 7R

917 DATARZAHMEEIGSOFEDJZFHFEEJSBHFFIMEYPFEME
SIG3BPEDIZIHPEEJZZHFFEMEYPFCHM ' EEM CF

212 DATARESREZEHMEBARZCHMEERIGEZOFED I ZSHPEEJIZ4HPF
DMEFFFEMBSIGIGFEDIZSHPEE JZeHO  EEM AV

519 DATARZAHCDZDH=1 1KGEEED2FH JZFHEGEDZEH.J20H
RESHCDZDH=11KGEEED21HJIZ1HKGED : EEM D&

2928 DATASZHIZZHRZ4HCDZEH=1 1KG3EEDNZZHIZZ2HKGED
24HIZ4HRZ2SHCD2EH=1 1KG33ED35H.T : REM 3F

521 DATAZSHEKGED2eHJ26HOREZZHMFERZ4HMFCFFEESD3
1HMFEPFCEDZZHMFCREASHMFDRZ&SHMFE - REM C1

22 DATRPFIZZEDZFHMFDFPFFEEDZEBHMFEOKGZEESFDMFD
KGESFEMFEOFFIMEVYPFEMESREZVHMER - REM F2

5223 DATARZSHMEERIGZGFEDMFDPEEMFEORSEZHMFERZ4HM
FCPFFEZSED3IHMFEFPFCEDZZHMFCRERS : REM EF

524 DATAHMFDREEHMFEFFDESDZFHMFDFFESDZOHMFEOQ]
SAZ4ICa4ZAaIFAZ8I4431 IRZ1I1252F FEM F<
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525 DATA4BHH1=FFEZ22GH 1 BR4AAHNBERZSEDZEHISFEBLC
ARIBFE0I45Z2IC4ZaISAZ4ISE32I0AREM 32

526 DATAZS4C20241 2=YEATPFICS4 15002 KZMFDEKAMFET
4431 IR31IVIZZISCISAZSBESFEBSD3SF (REM 92

S27 DATAHCA1BFEAZSEDEEBH2SFECALBFEPFDESDHHMFD
FPFEEGDZSHMFEI 4421 IRI1IIVIZZE+T42REM F1

528 DATAHOIES4ARIFHZS+IS9H=11-GEICI1C3ECEOBFA
Ed4d4HNLC2EZREOTEGI494HOZZEZZAYSE ' EEM RS

S52% DATASAHEGTIFHNE +Jd44HEQSZ9Q<P 269 04MC2 IS
SSOEASZHMLIMNESOEGVESBRIF42SAZU : REM ES

538 DATREGSSHSILZEAESAHED20H.JEZHZSEACIEANSIS
A4AREZHZ2Z2IF I2EHREZHZ92AJ4BHRE2 : REM CB

521 DATAHZZO#04/J3AHKGIZOHT4AH I A4 220K 19 Te3HT
SEUCDIZ2HNFESSEUISAHIZ432IF434 ' REM De

522 DATRISFZEIGAZBI4AZB I DZ24AIeS34EAPFACS=30E
CEKESMFAJSIHCESSH=S4CHE20FPFDEsD : REM DF

522 DATAZ9HMFDORPFESDZAHMFERESAHEGSCHL I VF4A0ED
SCO831EasCRAZ2IEAS4ES 1 4—-DRAAZOS ' REM 2E

524 DATAISTE4TAZE-0I4446A2T-YN12-BFAR218I&7V47H
ZT-014446A20~-Y 144460A2SESFESD - REM 21

535 IRTASEHCAR1G6FS0ORSDH=0EGJ JYRJYZ9+=BER4 7H=L
CALSANK+TJ4SHR IVZIY=BER4EH=LC2 ' REM &E

536 DATAL®AGK+T4eHIAZZ4IC25341E 1 240R4SH=BEARE4
THHLEE4SHOCASE4THORE4 VHEVLEAL : REM AE

527 DRATAEEESE4THOR4cH=0EARE4EHHLEE4aHOCASESSHD
AE4=SHEOLEBLESSE4SHOR 4 SHESSEST  REM EE

SEE DATAFXF4THREZIEREIFAXORIENT49H2Z9=TI113251
TEESR49H28L=TI4 1351 7225KBERD : REM DR

529 DRATA4SHIZEHR4EHHBZKGMET JT4RHOK + J4AHFPFSEES
1CEZEEDVHCSLEOVELZSELMEVOK 1238 ' REM &1

54 DATAED4THIZEHRASHHGSK GMET J4AHOK + T4RHPF 2@
SHICESEDLMMEFTELICZSESRETCOLEBOVE ' EEM BR

541 DATALZSSESLMETOEGI4EHKEGHMEEMEEKSAMBAIGRAFPE
CIZSHPEDIZAHIA4ZZOKGI44HELICIZ22  FEM 21

42 DATROF=+DK+31C1AZ14-1416747VRzE-LI4440EE4
CHRA4CHC S| =+0RSEHRESRE TSEHE+JO : REM 22

542 DATAHOEGI44HRSEH=0FRSZHCSC IHASRSIHCSCZH+
OEESEHARZO-E [444602A32E2VEASED  EEM B4

Bdd NRATARSDH=-GS1C1I114380-28B1ICICSBEBHRKKTSS1C11
143E0AZ0—BF T&E74T7VR20-014446EES]1 'REM 13

54% DRATAHES1IHC9AC=+0RSEHESS@ISEHK+JSFHOR 1 Z2H2
S+=0EPF BERE9+MFEFFCE3GMFCOPFE : REM 25

54 DATREARES+MFEFFCEGMFCOPC L IJSEHRPC2ZIS2HRESSH
JSESEHOARESEHHOAKGILDG I<D4=LCHSE ' FEM A4

=47 DATASEHAESEH=14CESCHHOCKETJISCHCASESEHI 124
TACE1EARSFH=021AC48LKGISFHREOH=REM @i

S48 DATAGSISD4SKGIOH4CZIEAVER VAT 145K 22T 15552
D% ZROEIDISSAGATETESOYETESASA4S REM 24

549 DATAZOEG19Z1495EBSE17FE217F SESE4231196G614
#¥LGZHOFGES*BFGLL*LGYSELS248 EEM VO

550 DATA%+GRAAGC1O%216766AED2] 16FaSXTRLSV+G1F1
E1IDICIBIAL9E]I %<1 IFDFCEZFVIFES2 :REM 43

551 INTHAEDES+FSESV=16F4FEL | BFE*SAFF IFAFSARGC
BESOREEVIEBCESESEVECE41ELEBCEZ2E ‘REM 2H

BE52 IATASLISFESESSasZzEECSCFYaSE10CBEGELILEGLAL
Cl4BCEE7E#STE$SeAECTEP4e 87284 ' REM SE

=552 DATAOVCEZEFGLFEaATFZFZ2141C1IFERLZIELIELIZER
AC1F I F#UGEHG# 1 0UsKEASS$ <55 'FEM EE

554 DATARMUSSHHUSS#08«2F 2F #T<UUSLEFZFZFVVETG
LILUBF 2F 2F ++ N <3 TGSS¥OUEBF2F S5 ' REM S5

555 DATASSUAFBAGSESSUUY L GSS#SUFA-G0SS#RUFEFS
EQSO%TGUUFEFSFSEBEG#SSOsTOUL REM Gl

556 DATASLFE#LFES%1 2EOFSFSFE-FAXTUGG-FRA%LU%LG
-FALUL#TG-FA¥LUFA=-GS*%TUFA=EEM F5

557 DATA#LUFA-GGOLIUFA-$LGFA-#*TGFEFEFS#RDEQORFOH
$TGUUAFOR$LGELUAFBAGG* TUAFBRSS : REM 75

552 DATA%XUEGF ZFSFE#LUSLED#L_ED#* <GDA—#SVEARG—
FA¥XS0%xGRAAF¥LGOAAFUUGGAAAF | EEM ES

ESY DATASLUGAAF#TU<2F2FEF$LUEO%SSO% —G—%L V¥ +
HOSGENYGHO-2FZFEFEFZ2F2F%0+<BF ZF ' REM 23

S50 DATAY$LGH¥LUFDF2EQSOYY—2F2FEFEF #0823 C%T0
EICECESTHGESESSOSOKL GHLUFEFEFS -REM 15

561 DATAFSSSHHUSAEGESV GGV EL <] —*TEG#TGVAS¥
L+2BAR—+#OSG—#SYHSOHTEDSOSO  REM 4R

562 DATA%LUFEFSF2EASGBOEQERFSFSFESSYY ~+2F2FB
FS5# 1 0G203000E4E4DSDEFSFSFEF 6 REM 27

563 DATAFEFEFDFD#LGZZE080TTASES1BIE2T2TEFEF2
FOFBFBFTF7F#LG++W#SG+TT1EB1EG: REM D2

564 DATRAGSSY$LUSSGZS090E4EY | B4 TEF 1 BE4%TFIES ]
E1ETT+#SG#LUYSSGGE4E49098Z : FEM F&

SES DATA*SGESLUY#LY#A2G4#UYEBFEF ZF ZF —=\V$02G%*0)
ZFRSEF#T<W—FA%LLUAFBABHAAF FEM E1

S6E DATH#LUFA-S0C0%SEQR TRFESSERSASAFA—%REGH1H
L#EGYIZERFEEFZFEFBFFARACFCFCCE :REM 48

Né&in lahetét ohjelmasi

MikroBITTIIN

Lahei& ohjelmasi levykkeella
tai kasetilla ja merkitse pédélle
oma nimesi, osoitteesi, chjelman*
nimi sekd laitemerkki. Jos mah
dollista, liitd mukaan chjelman
listaus. Lehteen tarkoitettujen
ohjelmien mukana tarvitaan
myos tekstiosuus, joka kertoo
ohjelman toiminnasta ja kdytds-
ta, Laheta teksti paperilla, ei le-
vykkeelld tai kasetilla.
Mahdollista palkkion maksua
varten tarvittavia tietoja ovat ni-
men ja osoitteen lisdksi henkils-
tunnus, verotuskunta sekd mah-
dollinen pankkiyhteystunnus.
Liitd mukaan myés palautuskuo

ri ja riittdvd madrd postimerk-
kejd, jolloin palautamme ohjel-
masi, ellei sitd syysta tai toisesta
julkaista. Pakkaa hyvin ja ldheta

ohjelmasi oscitteella:
MikroBITTI

Ohjelma

PL 64

00381 HELSINKI

Kirjoita my6s ldhetyksen paal-

lykseen, mille laitteelle ohijel-
masi on tarkoitettu, esimerkiksi
C-64, MSX, Amstrad. Ja lopuksi:
Kéarsivallisyyttd, silld ohjelmien
lehteen tulo tai palauttaminen
saattaa kestdd melko kauankin.

FreCaveslIs

S67 DATA*SGULFARCFCFCCAGSSUUYSSFOELGZCICHSGY
EUCTIEIFC7UFE#SGA3C2C387ABCIC  REM ab

558 DATAVCHS1CZEVFOELEZECEUUBERE#Q3UFDDSS DS
WUR@Z RSN N NS - REM 30

562 DATA*XGESGYFLUIELEZCSCGHUFERSYSYEGSERICEG
VEGEEC¥LIG¥IAGCSTEVE4A49%T45 : REM DI

G570 DATA*LEE#T4E847V4600Ce*BEIC37D4C4EETHIOIEE
45447CCASITRCAR1A1G01 289 ' REM 34

571 DATA+SICE4E4DSSSESF~%aF 1290434204 %TIZ634%
TIC34FMISALICZAZSTITITITI TI T:REM 2B

57 DATA*QISZ41C4#REICS /I IASA4F I IVSBDVEBEVSE

SESESFC4A4%BEIC3/ 'REM B2

G7E DATASKIVEITeIvalralveslLIsCIZC4112852310CH
CE130FT1411C3/ %13 IM.

574 DATASL1S3S3%OAISE-$CISFAB/ZC4#0OEICIVES253
S465859834TIAZP#LISFESTDAZC4IV  REM FE

685 DATAOISA47-30116483A210-1167V47-22116480K 1

'ZCA#BEICS  REM DA

eMYAIVASYIET47=121 1648-03AcV] - REM RZ2

E0e DATASTYT=18I 16428 C&eVYPYCOLEOERDEGI4ZH.J44H.T
45HI45HELI47HI4EHEGT42HJ4CHIS1 REM B3

&87 DATAHJISZHJISEZH#SERJISSHISOHISBEHISDHISEHKTJS
SCHO#SGAZTEGIDYISCACALBFSJ4CH  REM &C

E82 DATAOKESISSOIFCOATAZOICARKBRAZSSD+LCALBFA
KBS JESQJADTEEAJESRIACTEGIS1IHO  REM FE

09 DATARSEHSL4AISTHEFSZ2EDSTHIXH4CAE4EKGIL T
MHIJ1DHIZENTINIZ2INJIENIJIFHIGHNI+  REM SC

G180 DATAMK+JZFHIZENIZSHIZ2ANT LENJZ2SHKDF JSHIAHN
KE4JFSXKEBRAJFSXKBF JFAXKBSJIFE=K | EEM ZA

611 DATATJICHKESEIVHEFDILHKBAJZSHNKEBF J1ISHK1IFJ®
HEETIEHKEIZZNEESITHEFSIXNKES3I REM 14

6512 DATADZUKBSIDZUISF47IEB9Z8 I W4SOEREATVEK3IEM+
AZOEBIGHSDGIEESNFFEDGDISDGE9ES ' REM ERA

12 DATARAEGMNHFSEKHM+S20IM4SI=4284C2E4A¥51 CGKGMF T
MFSMFEMFCKCBMFRKCEMFAKGISDHIAE - REM 37

14 DATA4EI4C4TICEZE#LER-GI 1e48%LERISD4sRTTC
Q28=S54CG4A0RJY=FEKOMVIZA47-32 'EEM D2

515 DATAILIS421D347-2211848CE8VYHECIHW4S5ISE428K G
SFHIOHIG4A-GI 1648123645361 1648  REM 42

218 DATARIFS4&I10R424C2E4AI ZE4VAZL—+144460Rs2H
291F I8 1HAZGPFFE29L=+E3FPFRAZ5L=VY 'REM Z=F

17 DATAESESSA*ODARSDE IHYEDG4EBJ62HOISASAPFCC
SVYSALCSFESAOAPFECOYSORA2CIFERG : REM C3

&18 DATARKGI44HORSSH=0KGJ1IFHITSZ200% I GEE+250C
GEaDsS+1FICBFICICLIERBCI18FLIFG: REM 27

519 DATA+OFVYRICLGI1IFBCR<17IFICRIZ1D+1F11L1C
I1CLIE1482116FG+111FVYLICLIF+BF : REM C4

c2E DATAROSER+IFICOSADES] 16F 1 16F1CEBR14B818FE18
FECAF+1FBCEICI41Fl18FBC+—+1FIC:REM 2C

&1 DATAERLIZIDIIGF11GFOCEO214119F119F1114+1FB
CaceCLIFl18F82:-FEM 8B

BITTI 1/88
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' Flipperi

575 DATRAAFBEISIZ#0IZAZAICECIC19359E18ES35465
Be¥@sIsFESTDC1 A/ ZC4¢BEICICICL/ ' REM 51

S7E DATRECECZVDEOEZAF*XISFESFRASTC A/ ZC4I 01121
ZOFO90E#SIZIRICZCICIA/BCEBCZ7TCE1 ‘REM CZ

57T DATAB4EBO*TI2ABETATIVSTD/ZC4%BEIC2CICISELS
4ES21SEBAESES4TISATETI7STICL A REM 2D

G722 DATARAZC4I=1S51S0C+14%L I2ASSIC27FASF4BAERSE2S
E4%<[BAKASTYEA-ZC44BEICESEE3ATI ‘REM 15

572 DATAEC*#OCIECINVEDVE/2C4%REICE /226 283%0C 1
SaelsE/ZAZ094%5] 19021 2140114 - REM 27

S50 DATA#LICSA/Z/Z298%ECI9B 2/ 2/ ZCABEIC3/ 229
SOAXPAISDSCA/ZA/Z/ZCH4HS I 30 REM D2

521 DATA¥LICIZ/Z-Z23A98%BRIIB3B/"Z/2/"ZCA4%BEIC3/
ZAZC1I999R%B8 I 9D9CC1 A2/ 2-°2C4 - REM Fa

582 DATABEICE /' Z-/645ESF6o%B8I7ASTSE6CEA/Z/ZC4
#¥SIQAEBECC141313%L IC3/ACE15455 REM ED

D22 DATASZEZEZ*#TIZ4BrE4aere8e B9z 2/ ZC4%BEICES1
S2SCSDSERSZ2544TIS859AESES3SAS4 :REM DS

524 DATAT1/-ZC4%SI#XZ0%¥L ICEFESZS525455825CSA%T
ISCSAS467E2896ATF AZC4%BEICT7 : REM 3B

525 DATA*OZESA¥GRCOSSSOIFZCIDCES0E I #0DI < T+0
Dl TLY DA®E 2 HRY Y70 FEM 25

o2e DATASL S HdbYDAT DL 7O L Tl bl 7 Dok L Tl
G5 THODL% S TR AWNCCHOLISH TH5WCC : REM 73

S5 DATA*OW4 74444 1147V 430D 44 %0RL 4 7 #5494

T4 774l 4 R aALEY T4#EDL4 7444474 T REM SF

522 DATA4TT4#0DL&S NIDE4D* THD4 BN HIEEDE#* T
ELNEBEMK t#LSS T HIEEEE#THEEBELI 157 - REM CE

529 DRTATS#*#L TWEEEEDE#LHEDEEEREWHK 1ST#SS55 T HIBEE
EDE#LWEDEEREW* < TIMEEEEEE#LIMEE - REM 93

w28 DATRAEEEEBHLH*X HIEEEEEE#LWEEEEBEBHW T27#S22 T
WEEREEDDEMWEDDEEEEEMM* HIED : REM 58

921 DATA*OZEEDEMMWTIZ7#SZ2 TT#SHEDDENWEDDE *L L%
1A0M$ X TGKESMFTEKSZMFESEGHF2KTDS - REM FE

992 DRTAMFA=-GEBIF791FaBIF7#L4ACEIIFSESF THVESF
sSFFIEa3VYMF FFRAIGMFAFPFACSDEMDE : REM S=

532 DATAFFSC2ESHDZEGMF TMFIKLMFAK ZMF2828RZ2SELF
THFSCENFIESFEESFACANF2ELF731 :REM 48

554 DATAFSCECBESHFTODS2ETIC4TCSZASBACZSE2BASD
C4TK+CA1BEDODSIC4TORESHIS4HRES | REM EE

595 DATAOISSHES4YHJIeSORSSHIEeCESSHREELDCIZFHG

595 DATAI44461Z21484C7546RESOCO21 =TCEESQ4CE24
sK2BaJecOPCSCIL=12C95=28RJV=F1 :REM BA

227 DATARSeHMFDEFSMFEQPCSCSZHFARSEHC 9=NS4CIDA
458@s310.I56H4CDA4SPCSC2ZHFARSE | FEM &R

522 DATAHCRGHS4CDA4232SE210J56H4CDA48AZGROCST
HWJISSBHNTESE®SHF 1 0AZGEBDICST2DIS  REM 74

292 DATAESEQXHFSOISA47RESRCIZSHEBESRESECSIOM+0
EESERREGHCIIANGEE D ISGREESSRO  REM Gz

688 DATARIDS4TREBSCCIZS=SEEBSROCETTO®AGA2Z2E8KGS
DGD4CRIaFAKOF JTEDS4OK1ATLDYG.T<Dd : REM 5&

GOl DATREREACE+D42CASD4KGEREGDYEZSCXD4K 18.T5EH
#SEAKBSTOD4JACD4K1 1 ILDg T<=D40K - REM 22

t82 DATARLIGJLD4EREAT<D4aa T+ D4k 29 Tas D4k 9F TG4
KACJTED4K A TSEH$SEAKAS.TOD4 . 78C04 ' REM 22

A2 DATAELLILD4K11 J<040K 18T 04 T+<0O4KBE T+ D4k ZE
JAsD4keEJGD4KEPE THD4KRISEH : FEM 24

a4 DATASSEAK r1JOD4KG2JoCD4k 1 L JLD4 J<D40RZTEDJ
ASDT4E3CALOFVTOEAEARZGESHFDESHFA | REM BS

OLLI AIRIO

Find 64

®® Tdamdé pieni konekieliohjelma etsii nopeasti
tekstiéi tai kéiskyjé Basic-ohjelmasta.

51264—51432 sijoiteta muita ko-

Basic—ohjelmien tutkimisessa
nekielichjelmia. Lataa seuraa-

ja korjailemisessa kaipaisi

C-64

joskus tydkalua, jonka avulla
loytéisi kaikki ohjelmarivit, joilla
esiintyy tietty muuttuja tai kasky.
Tilanne, jossa méddritelldaan kay-
tossd oleva uudelleen muuttuja,
loytyy helposti tédllaisen tyékalun
avulla.

Find 64 on lyhyt konekielioh-
jelma juuri tdhan tarkoitukseen.
Se kéyttdd4 muistista alueen
51264—51432, joten se ei hdirit-
se normaalia Basic-ohjelmaa.
Kirjoita ja tallenna ohjelma nor-
maaliin tapaan ennen kaytté4.

Kayttd

Lataa Find 64 ja aja se RUN-
késkyll4. Basic-osaa ei tarvita ta-
mén jdlkeen, ellei muistialueelle

vaksi tutkittava ohjelma normaa-
liin tapaan. Find kdynnistyy kés-
kylla SYS 51372, ja talléin néy-
tolle ilmestyy kysymysmerkki.
Kirjoita etsittdva teksti tai kasky
ja paina RETURN. Ohjelma tu-
lostaa tdmén jélkeen néytolle
kaikkien niiden ohjelmarivien
numerot, joilla etsittdvd tieto
esiintyy.

Basic-kdskyt on kirjoitettava
kokonaisuudessaan, muuten
Find ei l6ydéd niitd. Esimerkiksi
GOSU tai OSUB ei riita GO-
SUB-kéaskyjen etsimiseen. Muut-
tujien nimet ja tekstit sen sijaan
voidaan kirjoittaa myés osittain,
koska ne sdilytetddn C-64:n
muistissa eri tavalla kuin Basic-

kdskyt, [

18@ PRINT"<CLR>{DOWN> ODOTA HETKI...":REM
7C

110 BA=51266:5S=0:REM 50

12@ READD:IFD<@THEN15@0:REM 31

130 S=S+D:REM E6

140 POKEBA,D:BA=BA+1:G0T0120:REM 96

15@ IFS< >22678THENPRINT"VIRHE DATALAUSEISS
A!":5TOP:REM DE

160 PRINT"<DOWN> KAYNNISTYS: SYS51372":REM
D1

178 END:REM 6F

180 DATA 152,72,166,251,165,252,32, 205, 189
.169,44,32,210,255,104,168,96:REM BB

190 DATA 162,0,134,247,169,192,133, 248,165
,43,133,249,165,44,133,250,160:REM ES

20@ DATA 0,165,249,133,253,165, 250,133, 254
,177,253,153,249,0,200,192,4:REM 70

210 DATA 208,246,165,250,240,25,177,253, 24
e,228,221,0,2,208,11,232,189:REM 6A

220 DATA @,2,201,0,208,5,32,66,200,162,0,2
0@,208,231,96,162,0:REM 88

230 DATA 32,207,255,157,0,2,232,201,13, 208
,245,32,210,255,2062,169,0:REM C3

240 DATA 157.0.2,96,169,63,32,210, 255,169,
32,32,210,255,32,149,200:REM A9

290 DATA 165,123,72,165,122,72,169,1,133,1
23,169,255,133,122,32,115,0:REM 38

260 DATA 32,121,165,104,133,122,104,133,12
3,32,83,200,169,20,32,210,255:REM 82

270 DATA 162,9,138,157,0,2,232, 224,32, 208,
248,96 ,-1:REM C@

BITTI 1/88 1/88

HEIKKI ONNELA

Ruuclukon alareunassa ndet
jatkuvasti miltd merkki néyt-
t8d luonnossa. Kun merkki on
mielestdsi valmis, voit sijoittaa
sen merkisté6n F7-ndppdimelld.
Jos haluat korjailla jotain vanhaa
merkkid paina F5. Kuvaruudun
alareunassa nédkyvat merkiston
63 ensimmdistd merkkid, joista
voit valita haluamasi editoita-
vaksi. Luonnollisesti voit editoi-
da kaikkia 255 merkkid halutes-
gasi. Fl:ssd saat merkin bittitie-
don n&kyviin, F3 tekee kddntei-
sen merkin. Isoista pieniksi ja
pdinvastoin vaihdat F4:114. Alku-
perdisen merkistén saat takaisin
F2:lla, kuvaruudun tyhjennys
SHIFT + CLR/HOME, lataus L ja
fallennus S ja lopetus RUN/
SO,

. Jos tarkoituksena on tehdéd vain
. muutama uusi merkki, on jarke-
" vintd ottaa ndiden merkkien bit-
. titiedot ylés (F1) ja sijoittaa ne
' sitten oman ohjelman datariveil-
~ le ohjelman 1 tapaan.

Jos merkkien méérd on suuri,

kannattaa kdyttdd hyvédkseen
- Merkkieditorin omaa tallennus-

rutiinia. Merkkieditori tallentaa

Merkkieditori

®® Omien merkkien teko kynén ja paperin
avulla on vaivalloista puuhaa. Oheisella
Merkkieditorilla omien merkkien teko on
helppoa. Kéynnistyksen jélkeen Merkkieditori
tulostaa ndytélle ruudukon, johon merkki
suunnitellaan ohjaamalla kursoria tavalliseen
tapaan ja sytyttéimélld ja sammuttamalla
pisteita Z- ja C-nGppé&imillé.

merkit levylle tai kasetille taval-
lisena ohjelmatiedostona, joten
ne ovat ladattavissa normaalisti:
LOAD "nimi"”,8,1 levykkeelta ja
LOAD "nimi”,1,] kasetilta. Mer-
kisté latautuu alueelle 12288—
16384, joten se kytketddn paille
k&skylla POKE 53272,(PEEK
53272)AND248)OR12.

Merkkien suojaus
Basic-ohjelmalta

Koska merkisté sijaitsee nyt ta-
vallisessa RAMissa, etenkin pit-
k&t ja'tai paljon muuttujia sisél-
tdvéat Basic-ohjelmat voivat hel-
posti tuhota sen. Helpoiten mer-
kisté suojataan siirtdmélld muis-
tin yldrajan osocittimet osoitta-
maan merkistén alkuosoitetta,
t&lloin tosin vapaa RAM-muisti
pienenee huomattavasti; esimer-
kiksi paikasta 12288 alkavan
merkistén suojaus: POKE 55,0:

POKE 56,48:CLR. Nyt kayttajal-
l& on vain noin 10 kilotavua va-
paata muistia.

Pitkien ohjelmien yhteydesséd
on kétevintd sijoittaa merkistd
alkamaan paikasta 2048 ja siir-
tdd Basic alkamaan wvasta mer-
kiston  jdlkeen. Esimerkiksi
merkkiROM kopioidaan alueelle
2048—6144:

1) Siirretddn Basic alkamaan
osoitteesta 6144 eli POKE 6144 .0
:POKE 44,0:POKE 45,24:NEW.

2) Suoritetaan merkistén ko-
piointi aikaisemmin osoitetulla
tavalla ja

3) Kytketddn se pdille: POKE
53272,(PEEK(53272)AND248)
OR2.

Jos kdytetddn merkkieditorilla
tehtyd ja tallennettua merkisté,
se on ladattava muistiin ilman
sekundddriosoitetta, siis LOAD
“nimi"”,laitenumero ja vasta sen
jdlkeen siirrettdvd Basicin alku
edellisen esimerkin ykkéskoh-
dan mukaan.

Merkkieditorin rakenne

Merkkieditoria tehtdessd siitd
pyritddn saamaan mahdollisim-
man nopea kdyttdmattd kuiten-
kaan paljon konekieltd. Sen
vuoksi IF. . .THEN-rakenteita on
kédytetty mahdollisimman v&hén
ja ne on korvattu kaikissa mah-
dollisissa paikoissa erilaisten
loogisten operaattoreiden (AND,
OR,NOT) ja laskutoimitusten yh-
distelmilld. Esimerkiksi rakenne
A=A AND 7 on paljon nopeam-
pi kuin vastaava IF A=7 THEN
A =0. Ohjelman tallennus- ja la-
tausrutiineissa on kéaytetty hy-
vidksi KERNALin valmiita rutii-
neja (katso Programmer’s Refer-
ence Guide). Merkkieditorin ai-
noa konekielirutiini hoitaa merk-
kiROMin nopean kopicinnin alu-
eelle 12288—16384. Se on tdysin
vapaasijoitteinen ja sellaisenaan
kdytettdvissd omissa ohjelmissa.

Skandit

Skandit on ohjelma, joka tekee
Commodoreen &, &, A ja O:n.
Skandien ajon jédlkeen l6ytyvét A
ja O "isot kirjaimet” -tilassa ha-
kasulkujen paikalta. “Pienet kir-
jaimet” -tilassa A ja O loytyvat
hakasulkujen paikalta. Skandien
datariveills olevat A, O, & ja &:n
bittitiedot. A-rivi on 2000, &-rivi
2010, &-rivi 2020 ja 6-rivi 2030.

[
120 PRINTTAB(20) "<RVS ON><LT.RED>F3<GREY3>CRV
- 4 S OFF >=REVERSE" :REM 95
122 PRINTTAB(2@) "<RVS ON><LT.RED>F5<GREY3><RV
5 OFF >=KOPIOI MERKKI":REM @B
124 PRINTTAB(20) "<RVS ON><LT.RED>F7<GREY3><RV
S OFF »=SIJOITA MERKKI":REM 57
50 IFPEEK(49152)<>173THENGOSUB100@:REM F4 200 GOSUB15@@:X=.:Y=.:REM D3
51 DIMA(8,8) :REM 6E 210 PRINTTAB(5) "<WHT >DOWN>@ABCDEFGHI JKLMNOPQ
9@ SYS49225:POKES328@,6: POKE53281,6:P2=255:P3 RSTUVWXYZ [\]°_":REM C7
-1:P=14328:5=, :REM BA 22@ PRINTTAB(5) "CWHT>! "CHRS$(34) “#$%&' ()*+.-.
100 PRINT'<CLR>"CHRS (8) :N=1189:C=4@:POKE649, 1 /8123456789 : ;<=>?" :REM 72
:KA=2:E=. :F=7:N1=1024:N2=55296 : REM 70 221 PRINTTAB(5) "~ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ-H
101 POKES3272, (PEEK (53272) AND24@) OR12:REM 27 5" : REM D4
110 PRINTTAB(10) "<GREY3>MERKKI-EDITORI (H.0)" 230 PRINTTAB(1@) "<4DOWN><RVS ON><LT.RED>F2¢RV
:REM 9D S OFF >(GREY3>=NORM <RVS ON>CLT.RED>F4<GREY
111 PRINTTAB(10)" ";REM 39 3>CRVS OFF >=PIENET/ISOT":REM B8
115 PRINTTAB(28) "<DOWN><LT.RED><RVS ON>Z<RVS 235 PRINTTAB(14) "<LT.RED>RVS ON>L<RVS OFF><G
OFF ><GREY3>=PISTEEN SYTYTYS":REM E0 REY3>=LOAD <LT.RED><RVS ON>SCRVS OFF ><GREY
116 PRINTTAB(20) "<LT.RED>RVS ON>C<GREY3><RVS 3>=SAVECWHT>" :REM OF
OFF >=PISTEEN POISTO":REM 3E 300 REM *** PAAOHJELMA ***:REM 45
117 PRINTTAB(28) "LIIKUTTELU <LT.RED><RVS ON>C 312 D=N+X+Y*C:D1=PEEK(D) :D2=D1:REM E1
RSRCRVS OFF > GREY3)>-":REM 3C 313 D2=(NOTD2AND128) OR (NOT128ANDD2) : POKED,D2:
118 PRINTTAB(20) "NAPPAIMILLA":REM 1D REM 86
119 PRINTTAB(20) "<RVS ON><LT.RED>F1<GREY3><RV
S OFF >=MERKKIDATA" :REM 5C
=
53



Merkkieditori

314 G=G+1:IFG=20THENG=. :GOT0313:REM 55

315 A$="":GETAS$:IFA$=""THEN314:REM 74

316 POKED,D1:REM AE

320 IFA$="<RIGHT>"THENX=(X+1)AND7:REM FA

330 IFA$="<LEFT>"THENX=(X-1) AND7:REM 7D

340 IFAS="<UP>"THENY=(Y-1) AND7:REM 74

342 IFAS$="<DUWN>"THENY=(Y+1) AND7:REM F4

351 IFA$="Z"THENPOKED,B1:A(X,Y)=1:G05UB200@:R
EM 32

355 IFA$="C"THENPOKED,46:A(X.Y)=.:GOSUB200@:R
EM 1D

357 IFA$="<CLR>"THENGOSUB150@:X=92:Y=0:REM 1B

375 IFA$="S"THENGOSUB6@@@:REM DC

380 IFA$="L"THENGOSUB7@@0:REM D2

385 IFA$="($3) "THENB50@:REM 14

400 AC=ASC(A$+CHR$(@)) : AC=AC+132* (AC>132) :ONA
CGOSUB130@, 2500, 3000 .400@. 1499, 3500:REM @A

410 GOTO312:REM 64

998 REM *** KOPIOI MERKISTO ***:REM C3

10@@ RESTORE:FORX=49500T049542: READA : POKEX, A:
NEXT:REM 86

1010 FORX=49152T0493@6 : READA : POKEX, A : NEXT :5YS
49225:REM 69

1015 POKE195,208:POKE1953,48:POKE194, 224:5Y54%9
500 :RETURN:REM 19

1298 REM *** MUUTA NUMEROIKSI ***:REM 46

1300 PRINT"<HOME><3DOWN>":E=,:REM C5

131@ FORYY=.TOF :FORXX=_.TOF : IN=A (XX, YY) :E=E+IN
*KA" (IN* (F-XX) ) :NEXT:B(YY)=E:E=. :REM Cé6

1311 NEXT:REM @5

1327 IFWWTHENRETURN:REM 19

1329 FORK=@TO7:PRINTTAB(15)RIGHTS("
STR$(B(K)) ,2) ,3) : NEXT:REM D@

1338 RETURN:REM A7

1458 REM *** PUHDISTA NAYTTO ***:REM F7

1499 POKE193,48+8*5:POKE195, 208+5*8: POKE194, 2
16+5*8:5Y549500: REM BO

1500 PRINT"<WHT >{HOME >< 3DOWN ><SRIGHT » .
":REM 93

151@ FORK=1TOB:PRINT"<4RIGHT>|........ | ":NEXT
:PRINT"<5RIGHT> ":REM AA

1515 PRINT"<SRIGHT »<RVS ON><{RIGHT > (RIGHT »%<
RIGHT »s{ RIGHT >»<{RVS OFF>":REM @1

1516 FORXX=0TO7:POKEP+XX, . :NEXT:REM 12

1517 FORXX=8TO7 :FORYY=0TO7:A(XX,YY)=.:NEXT:NE
XT:G=.:REM 69

1521 RETURN:REM AS

1558 REM *** MUUTA MERKKIA ***:REM 4B

2080 E=. :FORXX=7TO@STEP-1:IN=A(XX,Y):REM F9

2010 E=E+IN*KA" (IN* (F-XX) ) : NEXT: POKEP+Y.E:RET
URN:REM 27

2498 REM *** KAANTEINEN ***:REM 95

2500 Ww=1:G05UB13@0:Ww=.:REM B4

2505 FORYY=@TO7:PRINT"<SRIGHT>"; : POKEP+YY ,P2~
B(YY) : FORXX=8TO7:REM 51

2506 A(XX.YY)=ABS(A(XX,.YY)-P3) :PRINTMIDS(".Q"
CACXX,YY)+P3,P3) ; :NEXT:PRINT:NEXT:REM 17

2513 RETURN:REM AB

2998 REM *** KOPIO MERKISTA ***:REM SE

3008 PRINT"<HOME >< 19DOWN><5RIGHT >{GREY3>MIKA
MERKKI KOPIGIDAAN ?<LT.RED> ";:REM EA

3010 GETKS$:K=ASC(K$+CHR$(@)) : IFK=13THENPRINT"
<4UP>":G0TO3@55:REM 52

38011 IFK<310R(K>127ANDK<159) THEN3@1@:REM 40

3020 PRINTK$"<HOME >{WHT >{3DOWN>" :K=PEEK(1814)
*8+12288+2048*S:REM 5E

3825 FORYY=@TO7:CO=PEEK (K+YY) : POKEP+YY, CO: REM
AS

"+MIDS(

3048 FORXX=@TO7:PP=KA" (F-XX) :A(XX,.YY)=ABS((CO
ANDPP) >.) : CO=COAND (PP-P3) :NEXT:NEXT:REM 9B

3049 FORYY=0TO7:PRINT"<S5RIGHT>"; :FORXX=0TQO7:R
EM 9F

3050 PRINTMID$(".Q",A(XX,YY)+P3,P3); :NEXT:PRI
NT:NEXT:REM 84

3055 GOSUBB@@@:RETURN:REM 2F

3498 REM *** ISOT/PIENET ***:REM EB

3500 S=ABS(S5-P3) :POKE49177.,28+2*5:POKE49197,2
1+2*S:REM 47

3501 P=14328+2048*5:G0SUB150@ :RETURN: REM 68

3998 REM *** SIJOITA MERKKI ***.REM 93

400@0 PRINT"<HOME >< 19DOWN ><SRIGHT ><GREY3>MIHIN
MERKKIIN SIJOITETAAN ?<LT.RED> ";:REM 31

4010 GETK$:K=ASC(K$+CHR$(@)) : IFK=13THEN4@35:R
EM CA

4811 IFK<310R(K>127ANDK<159) THEN4@810:REM 42

4020 PRINTK$:K=PEEK(1818)*8+12288+2048*5:REM
D4

4@3@ FORYY=@TO7:POKEK+YY,PEEK(P+YY) : NEXT:REM
8@

4035 GOSUBB@@G:RETURN:REM 2E

4998 REM *** FILENAME *=**:REM FF

5000 WW=. :PRINT"<GREY3>HOME »>< 19DOWN><5RIGHT»
{RVS ON><LT.RED>L<{RVS OFF>GREY3>EVY VAI <R
VS ON>LT.RED>K<KRVS OFF ><GREY3>ASETTI 7?7 ";:
REM C4

5010 GETKS:IFK$< >"L"ANDK$< >"K"THENS@1@:REM 97

5015 PRINT"<LT.RED>"K$"<GREY3>":REM 80

5028 DV=8+7* (K$="K") :REM EE

5030 INPUT"<S5RIGHT>FILENAME <LT.RED>":F$:IFF$%$
=" "THENWW=1:REM AB

5040 GOSUBS@O@:RETURN:REM 2B

5998 REM *** SAVE ***.REM EE

6800 GOSUBS500@: IFWWTHENRETURN:REM 91

60801 IFDV=BTHENF$="@@:"+F$:REM BE

6805 FORXX=1TOLEN(F%) : POKE7@03+XX,ASC(MIDS% (F$%.
XX.1)) :NEXT:REM AR

6006 FORXX=1TOLEN(F$) : POKE703+XX,ASC (MIDS$(F$.
XX,1)) :NEXT:REM AB

6018 POKE780,1:POKE781,DV:POKE7B2,0:5Y565466:
REM 6B

6020 POKE78@,LEN(F$) :POKE781,192:POKE782,2:5Y
565469 :REM DC

68025 IFLDTHENRETURN:REM FB

6032 POKE251,0:POKE252,48:POKE78@, 251 : POKE781
,B:POKE7B2,64:5Y565496 : REM SE

68049 CLOSEl:IFDV=1THENG6@67:REM 44

6058 OPEN15,8,15: INPUT#15.E,.E1$.E2.E3:CLOSE15
: IFETHENPRINT"<GREY3 »<DOWN »<4RIGHT>"E:E1%:E
2:;E3:REM ED

68066 IFETHENPOKE198,@0:WAIT198,1:REM 7@

6867 GOSUBS@@@:RETURN:REM 35

6998 REM *** LOAD ***.REM E@

7800 GOSUB5@00: IFWWTHENRETURN:REM 92

7010 LD=1:G0OSUB6@@5:LD=.:REM 8@

7020 POKE768@,00:POKE781,0:POKE782,48:5Y565493
:REM 6E

7830 GOSUBB@@@: IFDV=BTHENG6@SG:REM E4

7035 GOSUB1500:GOTO60865:REM 59

7998 REM *** PUHDISTA KOMETOALUE ***:.REM 19

B00@® PRINT"<HOME ><WHT ><18DOWN>":REM E3

8019 FORXX=1TO3:REM A4

BO@2@ PRINT"<36SPACE>»":NEXT:PRINT"<4UP>":RETUR
N:REM 7D

8498 REM *** LOPPU ***.REM 4D

85080 POKES53280, 254:POKES5328B1, 246 : PRINT"<CLR ><
LT.BLUE > 2DOWN >¢RIGHT >»GOODBYE . . <DOWN>" : POKE
53272,21:5Y549277:REM 27

8501 END:GOTO9@:REM 81

9998 REM *** KOPIO DATA ***:REM 5F

10000 DATA120,165,1,41,251,133,1,160,00,132,2
51,132,253,165,193,133,252,166,195:REM 42

10012 DATA134,254,177,253,145,251,200, 208,249
. 232,230, 252,228,194, 208,240, 165:REM 00

10020 DATA1,9.4,133,1,88,96:REM SA

18040 REM *** RASTER DATA ***:REM CO

191@@ DATA173.25.208,.41,1,201,1,240,3,76,1@8,
192,173,25,208,9,1,141,25,208,198:REM 1C

12110 DATA255.240,20,169,28,141,24,2088,169,19
3.141,18,208,169,27,141,17,208,208:REM 6A

10120 DATA22,234,234,134,169,21,141, 24, 208,16
9.,153,141.,18,208,169,27.141,17,208:REM 60
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10130 DATA169,2,133,255,104,168,104,170,104,6
4,0,0,0,0,120,169,0,141,20,3,169:REM D2

12140 DATA192,141.21,3,169,2.133,255,169,150,
141,18,208,173,26,288,9,1,141,26:REM FS

18150 DATAZ08.88,56,0,0,0,0,0,173,18, 288, 201,

Skandit

) AND251 :REM E4

g

100.144,3,76,188,254,76,52,234:REM BE
10160 DATA96.0.0.0,120,169.49,141.,20,3,169,23
4,141,21,3,169,21,141,24,288,173:REM E5
10170 DATA26,208,41,254,141,26,208,88,56,0,0,

1000 REM *#** SKANDIT BY H.O ***.REM OF
1001 POKES6334,PEEK(56344) AND254 : POKE1 , PEEK (1

1110 A=12288:B=53248:REM 05
1120 FORX=0TO4096 : POKEA+X, PEEK (B+X) : NEXT : REM

1130 POKE1l,PEEK(1)0OR4:POKE56334,PEEK(56334)0R
1:REM B4

1140 RESTORE:REM EA

1150 FORX=0TO7:READM:POKEA+8*27+X,M: NEXT : REM
05

1160 FORX=0TO7:READM:POKEA+8*29+X,M: NEXT : REM
08

1165 FORX=0TO7:READM:POKEA+2048+8*27+X,M:NEXT
:REM 04

1167 FORX=0TO7:READM:POKEA+2048+8%*29+X, M:NEXT
:REM 08

1170 RESTORE:FORX=0TO7:READM: POKEA+204B8+64*8+
X,M:NEXT:REM 5F

1172 FORX=0TO7:READM: POKEA+2048+94*8+X ,M:NEXT
:REM 06

1175 POKE33272, (PEEK(53272) AND240)0OR12:REM 63

2000 DATA102,60,102,102,126,102,102.0:REM 1E

2010 DATA102.60,102,102,102,102,60,0:REM EC

2020 DATA36.,0,60,6,62,102,62,0:REM DA

2030 DATA36,0,60,102,102,102,60,0:REM 61

JUHA MAATTANEN

08 Commodore 128:n spriteille muodon anta-
vat tiedot sijaitsevat ennalta madratylla
alueella koneen muistissa. Témé ohjelma
mahdollistaa spriten muotoon liittyvdn tiedon
tulostamisen kirjoittimen avulla paperille.

-128:n wvalmiuksiin kuuluu

sprite-editori. Sen avulla voi
melko nopeasti luoda suuren
méérdn erilaisia kuvioita. Oman
spritekirjaston yllédpitdminen
helpottuu, miké&li eri hahmot voi
tulostaa myds paperille. Sprite-
apu on kehitetty juuri t&han tar-
koitukseen. Ohjelmassa on kay-
tetty vain yleisid néppdimisté-
merkkejd, joten sen pitéisi toi-
mia minkd tahansa kirjoittimen
kanssa. Valittavissa on kaksi tu-
lostusmuotoa, joko yhden spri-
ten kuva ja siihen liittyvéat datat
tai kaikkien kahdeksan spriten
pelkdt datat samalle arkille. Ku-
vatulostuksessa on lisdksi valitta-
vissa yksivédri- tai monivérispri-
ten tulostus.

Kun editoria on kutsuttu
SPRDEF-komennolla, se kysyy
spriten numeroa (1—8) ja sijoit-
faa sen mukaan editorilla luota-
van spriten muototiedot oikeaan
kohtaan muistissa. C-128:ssa
muototiedot sijaitsevat muistipai-
koissa 3584—4095 ryhmittyen 64
muistipaikan jaksoihin. Commo-
dore 64:n spritechjelmoijan on
suunniteltava ja laskettava spri-

.~ tensd joko paperilla tai kaytettd-

v tdhdn tarkoitukseen erillista
editoriohjelmaa. Han joutuu itse
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valitsemaan muistiavaruudesta
sopivan alueen muototiedoille.
Lisdksi on huolehdittava siitd, et-
t4 tiedot eivét hdiritse ohjelmaa
eikd ohjelma spritetietoja. Lo-
puksi koneelle on ilmoitettava,
mistd sen on luettava kunkin
spriten muototiedot.

Spriten muototiedot koostuvat
63:sta tavusta, joten yksi tavu j&a
aina kédyttdméttd, Tdmé& johtuu
siitd, ettd spritetiedot on sijoitet-
tava jonkin 64:n tavun muodos-
taman lohkon alkuun. C-128:n
spritetiedot sijaitsevat lohkoissa
56—63. Tarkistuksen vuoksi voi-
daan laskea, ettd ensimmaéisen
lohkon alkuosoitteeksi tulee 56 x
64 =3584. Juuri t&td rivilla 110
olevaa osoitetta ZZ-ohjelma k&yt-
td44 l&htokohtanaan hakiessaan
muistista muotodatoja tulostusta
varten.

Lis&id& vdreja.
viihemmdén tarkkuutta

+ Monivérisyys saadaan aikaan

piirtotarkkuuden kustannuksel-
la, silld monivérispriten pisteet
eli pikselit ovat vaakasuunnassa
kaksi kertaa niin leveitd kuin yk-

Spriteohjelmoijan printtiapu

C-128

186 REM SPRITE-PRINT-APU C-128B

185 REM JUHA MAEAETTAENEN 1987

110 ZZ=3584: REM SPRITEMUISTIN ALKUQOSOITE

120 PRINTCHR$(147) ;" (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (D
OWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT)
(RGHT)

138 PRINT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT)
(RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) SPRITE-TULOSTAJA

Wi

14@ PRINT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT)
(RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) ================
158 PRINT

16@ PRINT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) 1. SFR

ITEN KUVA PAPERILLE"
17@ PRINT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) 2. SPR
ITEDATAT (1-8) PAPERILLE"

180 PRINT" (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (RGHT) 3. LOF
ETUS"

190 GETKEYA$:0ON VAL (A$)GOSUB440,220,210

208 GOTOl1e0

21@ END

220 PRINTCHR$ (147) : INPUT" (DOWN) (DOWN) ANNA NIMI

TULOSTETTAVALLE SPRITESARJALLE":NI§

230
240
250
260

270
280
290
300
310
320

EM=ZZ :S5="" :81l=0:52=3
OPEN4,4:CMD4

PRINT#4," "NI$:PRINT#4:PRINT#4
PRINT#4," SPRITE 1 SFRITE 2
SPRITE 3 SPRITE 4" :PRINT#4

FORK=1TO21:5%=" ’
FORM=51TOS52 : GOSUB35@ : NEXTM
SM=5M+3:L=LEN(S$) : S$=LEFTS$ (5%, L-4)
PRINT#4,5%:5%="":NEXT
SM=Z22:51=4:82=7:2=2+1: IFZ=2THENRETURN
PRINT#4:PRINT#4:PRINT4#4: PRINT#4

55



Printtiapu

sivarispriten pikselit. Tama selit-
tyy silld, ettd neljdn eri vérin
osoittaminen vaatii kaksi bittia,
joista saadaan vyhdistelmét 00,
01, 10 ja 11.

00 = taustan vdri

01 = spriten oma véri

10 = spritevérirekisteri 1:n véri

| 1 = spritevdrirekisteri 2:n vari

N&in ollen monivérisprite
koostuu vaakasuunnassa vain
kahdestatoista kaksi bittid le-
vedstd pisteestd. Spritetyypistad
riippuen nollien ja ykkdsten jo-
noa siis tulkitaan eri tavoin. T&-
médn voi havainnollisesti tarkis-
taa C-128:n sprite-editorin alai-
suudessa painamalla M-ndppéin-
td, jolloin vuoronperddn oletus-
tilana on yksivérisyys tai moni-
védrisyys editorin tulkitessa sa-
maa bittitaulukkoa kahden eri
sddnnén mukaisesti. Taulukon
rakennusperiaatteen  kannalta
vadrd tulkinta tuottaa useimmi-
ten tdysin tunnistamattoman tai
ainakin pahoin vé&ristyneen
spritehahmon.

Jokaisella spritelld on yksi tay-
sin oma véri, joka mééritelldén
asianomaisen spriten vdrirekis-
terin arvolla. Monivérispritejé
suunniteltaessa on muistettava
ottaa huomioon se, ettd kaksi
lisdvdrid ovat yhteisid kaikille
spriteille. Ndmé& vdrit mééritel-
lédn varirekistereihin 0 ja 1 joko
C-128:n kaskylla SPRCOLOR
VO,V1 tai pokeamalla muisti-
paikkoihin 53285,V0 ja 53286,V1.
Ohjelma tulostaa spriten oman
vidrin X -merkilld ja taustan vé-
rin vélilydnnilla. Monivérisen
spriten kaikki varipisteet tulostu-
vat merkkipareina. Kahden lisa-
vdrin merkkeind on tdssa kaytet-
ty %%- ja &&-merkkipareja.

Ohjelman rakenne

Spriten kuvan tulostava ohjelma-
jakso sijaitsee listauksen loppu-
puolella alkaen riviltd 440. Aluk-
si se kysyy tulostettavan spriten
numerca (1—8), jonka avulla
lasketaan muototietojen alku-
osoite. Sen jdlkeen on vield il-
moitettava, onko kyseessd yksi-
vai monivérinen sprite. Muoto-
tietojen voi ajatella muodostavan
taulukon, jossa on 21:ll& rivill4

56

kolme tavua kullakin (21 x3=
63). Vaakasuunnassa sprite
koostuu 24:std pisteestd rivilld,
miké vastaa kolmen tavun bittejéd
(3x8=24). Ykkésbitit ndkyvét
asianomaisen spriten vérirekiste-
rin médrddmind vdripisteind ja
nollabitit nakyvét ldpi eli ovat
taustan vérisid. Jotta muoctotavun
luku voidaan esittdd pisteind, se
on ensin muunnettava binaarilu-
vuksi. Tdmé&n tehtdvén suorittaa
riveilld 660—690 sijaitseva ali-
ohjelma. Siind poiketaan kolme
kertaa ennen koko rivin tulostus-
ta. Samanaikaisesti muodoste-
taan muuttujaan S$ sopivasti
muockattu merkkijono asianomai-
sen tietorivin kolmesta datata-
vusta aliohjelmakutsulla riville
400. Kun rivi on kasitelty seka
bittijonon ettd datojen osalta,
bittijono muunnetaan muuttujan
MV-arvon ohjaamana joko yksi-
vdrisen tai monivdristen spriten
aliochjelmassa tulostusjonon mer-
keiksi. Rivillda 570 yhdistetddn
kehysmerkit, spriten muotomer-
kit ja datoista muodostettu tasoi-
tettu numerojono yhdeksi tulos-
tusjonoksi T2$, joka ldhetetdén
kirjoittimelle. Té&mén jé&lkeen
tyhjennetdd&n merkkijonomuuttu-
jat ennen seuraavan rivin kdsit-
telya.

Muutokst C-64:lle

Ohjelman voi muuttaa myés C-
64:lle soveltuvaksi. Muuttujalle
ZZ on annettava arvo sen mu-
kaan, mistd lohkosta spritetiedot
alkavat. Arvon saa kaavasta
ZZ=1L0Ox64, jossa LO on loh-
kon numero. Esimerkiksi lohkon
192 alkuosoite on 192x64=
12288. Téllsin muototiedot sijoit-
tuvat Basic-alueelle, ja on ole-
massa vaara, ettd pitkd ohjelma
kirjoittuu alkuperéisten muoto-
tietojen pddlle ja spritet saavat-
kin muotonsa ohjelmakoodin ta-
vuista.

Alkuvalikon GETKEY A% on
jaettava kahdelle riville:
185 GETAS$:IFA$=""THEN 185
190 ON VAL(A$)GOSUBA440,

220,210

Lisdksi IF-THEN:ELSE-raken-
teet riveiltd 560, 680 ja 720 on
purettava kahdelle riville silla
perusteella, ettd kaksoispisteen

33@ PRINT#4."
SPRITE 7
348 GOTO270

360 FORJ=1TO3

398 RETURN

1)

430 RETURN

450 PRINTCHR$(147)
":; 8N

48@ OPEN4,4:CMD4
490 SM=ZZ+(SN-1)*64

318 Vig=" “

$+" " :SM=5M+1
550 T1$=T1$+BLS$:NEXT

SPRITE 5

358 REM SPRITERIVIN KASITTELY

37@ A=PEEK(SM+M*64) :GOSUB40@:S$=S$+A$+"
380 SM=SM+1:NEXT:SM=5M-3:5$=5%+" .

400 REM MUOKKAUSALIOHJELMA
410 A$="":A$=STRS$(A) :L=LEN(A$) : A$=RIGHTS$(AS.L-

420 IFLEN(A$)<3THENA$=A$+" ":GOTO420
449 REM SPRITEN MUODON PRINTTAUS
460 INPUT"ANNA TULOSTETTAVAN SPRITEN NRO (1-8B)

470 INPUT"YKSIV([RI=0, MONIV[RI=1":MV

—_——— T ——— — n

500 RE$="——————mme e

520 PRINT#4,V1$;RE$;V1$; "MUOTODATAT"
230 FORK=1TO21:TU$="":5%$="":FORL1=1TO3
948 DL=PEEK(SM) : A=DL:GOSUB660@: GOSUB4@@:5%=S%+A

068 T28="":IFMV=0THENGOSUB700 : ELSEGOSUB740

SPRITE 6
SPRITE 8" :PRINT#4

570
580
590

660
670
680

650
700
710
720

738
740
750
760
770
780
790
800

T25=V1$+"! "+T2%:T28=T2%+"! "+V1$+5%
PRINT#4,T2%:T1$="":NEXT
PRINT#4,V1$;:RE$:PRINT#4: PRINT#4

60@ PRINT#4,V1$; "MERKKEJA VASTAAVAT VARIT:"
610 EHINT#4,U1$“ = TAUSTAN VARI @@, NAPPA
égﬁlﬁﬂlﬂT#ﬂ,vl$"* = SPRITEN OMA VARI @1, NAPPA
égﬂzﬁﬂlﬂT#4,?l$“% = VARIREKISTERI 1 1@, NAPPA
égﬁaﬁﬂlﬂT#4.¥l$"& = VARIREKISTERI 2 11, NAPPA
ég34CLDSE4:HETURN

REM DEC TO BIN MUUNNOS DL=DESIML.
JA=128:BL$="":FORI=1TO8
IF INT(DL/JA)=1THENBL$=BL$+"1":DL=DL-JA:EL

SEBL$=BLs+"0"

JA=JA/2:NEXT:RETURN

REM YKSIVARINEN SPRITE

FORI=1TO024
IFMID$(T1%,1,1)="1"THENT2%=T28§+"*" .ELSET25%

-T2$+11 i

NEXT : RETURN

REM MONIV[RINEN SPRITE
FORI=1TO24STEP2
IFMID$(T1%,1,2)="00"THENT2$=T2%+"
IFMID$(T1$.1.2)="B1"THENT2$=T2%+"**"
IFMID$(T1%$,1,2)="10"THENT2$=T2%+"%%"
IFMID$(T1%,1,2)="11"THENT2$=T2%+"&&"
NEXT : RETURN

jélkeinen osa tulee jdlkimmadisel-
le riville, ja ettd ehdon ensim-
méisestd haarasta hypédtddn sen
toteutuessa jalkimmdisen haaran
yli:
560 T2$="":IFMV =0THEN
GOSUB700:GOTOS570

565 GOSUB740

Lisdksi on huomattava, etta
C-64:n kannalta spritet on nu-
meroitu  O:sta 7:48n, mutta
C-128:n kannalta l:std 8:aan.

Talléin kayttdvaiheessa on an-
nettava spriten numero yhta suu-
rempana!

Listauksen
syéttohjeet
Lainausmerkkien vilissd olevien

erikoismerkkien merkitys:
(RGHT) Kursori oikealle
(DOWN) Kursori alas L]
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HEIKKI MAENPAA

Peli on kaksinpeli ja siind yri-
tetddn ndpédyttdd lantti lau-
dan reunalta lautaan uurrettujen
viivojen véliin. Viivoja on kym-
menen, joten laudalla on yhdek-
sdn vélid, joihin lantti pitdisi né-
payttdd. Pelaaja kéyttdd vuorol-
laan viisi lanttia perdkkédin, jon-
ka jdlkeen lanttien asemat tarkis-
tetaan. Laudan reunaan merki-
tddn mahdolliset onnistuneet né-
paytykset. Se pelaaja, joka ensin
saa kaikkiin yhdeks&dn wvaliin
kolme lanttia, on voittaja.

Séénnot
Peli on kaksinpeli, mutta voit

harjoitella itseksesikin.
Tarkoituksena on ndapéayttad

Lantinheittoa

@@ Lantti

uu vanhaan englantilaiseen

lautapeliin, jota pelataan pubeissa.
Pelilaudan tekoon ei tarvita vasaraa vaan
GWBasic tai Basica ja CGA-néytté.

lantti laudan alareunasta johon-
kin yhdeksédstd vélista.

Pelissd nédpédytetddn viisi lant-
tia perdkkdin, sitten pelivuoro
vaihtuu.

Se pelaaja, joka ensin saa jo-
kaiseen véliin kolme lanttia, on
voittaja.

Jos omassa vélissd on jo kolme
lanttia, saa vastustaja vélissé
olevasta ylimé&&rédisestd lantista
pisteen.

Voit tyrkkid jo laudalla olevia
lantteja, ja mahdollisesti saada
ne valeihin.

Pelaaminen
kaytannossd
1. Naputtele ja tallenna ohjelma
GWBasicin tai Basican awvulla.

2. Kdynnists se.

3. Syétd pelaajien nimet.

4. Valitse, haluatko ndhdé na-
péytysvoiman kdytosséd, vai pela-
ta "ndppituntumalla”.

5. Vuorossa olevan pelaajan
nimi ndkyy alleviivattuna.

6. Siirrd lantti laudan alareu-
nassa sopivaan kohtaan Ins-ja

Caps Lock -ndppédimilla.

7. Paina kerran ENTERia.
Lytntivoima alkaa kasvaa. Voi-
man kasvu ndkyy ruudun ala-
reunassa, mikéli olet ohjelman
alussa sallinut sen nédyttdmisen.

8. Kun arvioit lyéntivoiman
sopivaksi, paina uudelleen EN-
TERi&. Lantti ldhtee nyt liik-
keelle.

9. Jos haluat tyrkétd laudalla
jo olevaa lanttia, siirrd lyonti-
vuorossa oleva lantti samaan
pystylinjaan laudalla olevan lan-
tin kanssa ja valitse sopiva né-
péytysvoimakkuus. Jos lantit ei-
vdt osu tarkasti perdkkédin, lyoty
lantti pyséhtyy. [

PC

10 SCREEN 2:CLS:tKEY OFFiDIM R{20) ,PX{5),PY(5),;6(9.2)
id=1:XD=1:DEF SEG=0:DEFINT H

20 CIRCLE(9,4) ,2I1PAINT (9,4)
30 PSET(9,7), M DRAW"USG2] 1ESR1DS
40 BET(0,0)-(18,8),R
45 CLSELINE(O,Q0)—{8639,199),,B:FOR A=1 TO 7:READ S%:F
OR B=1 TO LEN(S®):IF MID$ (5%
WH,13€2" "THEN PUT(S+98B, 40+5%A) , R
47 MNEXTSNEXT:LOCATE 17,3Z2tPRINT"—- LAUTAPELI"
50 LOCATE 19,25: INMPUT "Pelaaja no 1t ",P${1):LOCATE
21,25:INPUT "Pelaaja no 2% "
+FP$(2):LOCATE 23,25: INPUT "Voiman nayttd k/e "jAASIC
LS
40 CLS:E=Q:P=1
70 LINE(O,0)=(439,199) , ,BeLINE(200,2)-{440,172), ,B1L
INE(Z200,172)=(210,177)ILINE-
(450, 1771 LINE-(440,172)tLINE(450, 1771 - (450, 7):LINE-
(440, 2Y1PAINT(220,175) ,CHRS {
170)+CHRE (B5) t PAINT (445,170) ,CHR® (170} +CHRE (BS)
B0 W=1:FOR J=30 TO 129 STEP 12:0=1:H=200
50 LINE (200,J+1)=(218.J+11}), ,BF:tLINE(218.J)=-(422,3),
s« EHARAA: GOSUE 410
100 @=2iH=422:LINE{422,J+1}-(440,J+11), ,BF:GOSUB 410
110 W=W+1:tNEXTILINE(Z201,30)=(440,138), B, HAAAALLOCA
TE 10,14:PRINT CC{(1)sLOCATE
10,39 FPRINT CC(2)
\30 E=E+1:11F E>5S THEN 320 ELSE T=P:P=E:LDCATE 5,15:P
RINT P& (1)tLOCATE S,&80tFRINT
FE(2):LOCATE &, 14+ ((XD-1)245)1PRINT STRING® (LEN(P%(
XD)y+2, ")
140 X=310:¥Y=1&7:VX=X:POKE 105S0,FPEEK (1052)
150 1s=INEKEYS
170 PUT(VX,Y) ,K:IF I$=CHR%(13)THEN 210
190 PP=PEEK(1048):VX=NtX=X-2X( (PP AND 1ZB)=128 AND X
<H400)+2% ( (PP AND &4)=44 AND
X>225):IF(PP AND 128)=128 THEN POKE 1050,PEEK{1052)
200 PUT(X,Y) ,REGOTOD 150
210 *Lantin "tbtkkaaminen" wauhtiin
220 FOR V=1 TO 1&0:IF AA%="k"0OR AAS="K"THEN VX=BO+33
VILINE (VX,192)—(VX,193),1-PD
INTIVY, 192)
230 Is=INEKEY®:IF I$<>CHR®(13)THEN NEXT
235 PUT(X,Y) RiMP=1&2
240 S5=1:FOR M=MF TO MP-V STEP-1:PUT(X,M),Rt*FOR AB=0
TO ((MP-M) /7 {MP-V})E7SINEXT
250 IF POINT(X+9,M=1)0OR PDINT{(X-1,M+3)0R POINT (X+19,
M+3) THEN SOUND 70, 1:60TO 380
290 PUT (X, M) ,RePi=M+{MP-V) /M—1tNEXT M:IF M>=139 AND P

=E THEN SOUND 50,1:FDR NN=]

TO 1000:NEXT:GB0OTO 140 ELSE PUT(X,M),R

00 PYIPY=YX:PYI(P)=M:P=P+]

310 GOTO 130

220 *tarkistus

330 FOR AA=1 TO S:DD=0

342 I=PY (AA)

343 IF ZI>30 AND Z<34 THEN DD=1

Z44 IF Z>42 AND 72444 THEN DD=2

345 IF I>54 AND Z<S8 THEN DD=3

34& IF Z>465 AND Z<70 THEN DD=4

347 IF I>78 AND Z<82 THEN DD=5S5

I48 IF ZI>90 AND 2494 THEN DD=4&

349 IF I>102 AND ZI<104 THEM DD=7

350 IF I>114 AND Z<118 THEN DD=8

351 IF 21>126 AND Z<130 THEN DD=%

352 IF DD=0 THEN 3&0

335 IF G(DD,XD)<3 THEN G(DD,XD)=E(DD,XD)+1 ELSE IF G
(DD;3-XD)<3 THEN G{(DD,3-XD)=

G{DD,3-XD) +1

350 NEXT AAICCI(XD)=0iFOR NN=1 TD P:CC{XD)=CC(XD}+G(M
N, XD)sNEXT

370 FOR NM=1 TO 9:1IF G(NN,XD}!=3 THEN NEXT:GBOTO SO0
I75 XD=3-%D:@=XD:GOTO &0

380 PYXIPI=XiPY(P)=M

281 IF FP=1 THEM 310

382 FDR A=1 TO P

383 IF PX(A)>X-5 AND PX(A)<X+S AND PY(R)+9=M THEN 39
s

384 MNEXT:IF MSI1Z9 THEN PUT{X,M) ,R,0R:50UND 150, 2:G0OT
0O 70 ELSE 130

375 P=AtV=HM-(MP-V)-3

397 MP=M:Y=FPLX(P)itM=PY (P}t IF V<O THEM V=0

400 GOTO 250

410 FOR I=1 TO GIW,@)IPSET(H+(Z=1)14+2,J+2) : DRAW" " cOr
S9d112dSr2d115ulr2uS12"tNEXT -

440 RETURN

SO0 SOUND 200,3:LOCATE B8,5:FRINT PS(XD)" voitti.":1LO
CATE 10,5:PRINT"Uusi Peli K/

E":Is=INPUTS(1):IF I$="K"OR I$="k"THEN RUN ELSE END
&00 DATA "XXXX XX XKXX XXXX XXxX

AXKAXE  NXNAEAXEAN  AAXX

510 DATA " XX EAXN ¥ XX XX XX
XXX XX X xx b4 4

&20 DATA " XX X% Ax Xn XX XX

XX XY b §.4

&30 DATA " XX XX rX XX XX XX

XX xx XX

&40 DATA " XX EXXX AAAAXAXX XX XX XX

XX 41 Y

&50 DATA " %X g XX XX %X X AN

X Xy b § 1

660 DATA "XXXEXXXXX XXXX  XXXX  XXXX XAAX %
Xxx XXXX XXX

BITTI 1/88

57




.} man loppuun uusiksi Basic-kés- piirto.

leiksi on hidasta puuhaa. Lopuk-

SYMBOL-kéaskyt suoraan ohjel-

BITTI 1/88

~ kyiksi. Seuraavaksi hdvitetddn | 35—48 Koordinaattien luku, LEO PUOLAMAA = :
: : ohjelman alkuosa eli rivit 1—95 kasittely ja tarkastelu.
SAMI HALEN JA L] ja saadut SYMBOLit tallenne- | 49—57 Lisdys (s=15) tai poisto I
. s=U0). Faluu tai jatko.
SAMI AARRAS taan levylle (s=0). Paluu tai jatk
58—66 Uuden merkin muodos-
' Es ja kirjoitus. |
3 jai llisuus
R e R Ohjelman rakenne g4 Nonatumancolisuss | @@ Ulkoavaruuden asukeilta alkavat tontti-
'2 HODE 13IME B,2:BORDER @: PAFER Q:CLS:PEN TiSPEED N 5,53 INF 1,241 INe 2,20 | i i 6? Nappalnk e‘l:l tU}DE‘ - ] & -
00 Téassd pelisséd sind ia k isi ohi womoen 1— 9 Taulukkoméé&ritykset, tus ja uuden ndppdin- paikat loppua ja he ovat kdéntédneet katseen-
dssd peliss@ sind ja kaverisi ohjaatte ‘o Swect srrem om0 : 4 ja 6, A-taulukon koodin valinta. Alkuun- | ¢ maata kohti. Maan puolustuskykyd tut-
ku.nlplkln ko.ko .‘ajan EtenEV&& Tuvaa tm- '::S :g.:l!f j',r—::::{?hldr:“":l'-'l-:‘li_::wl;:l?:l‘j‘_--'::rf 'r:li.r:rl-l'.z-:ll‘l;'i‘-:.-; F4 *JOHRE L2148 s "EAT jCHRE (2151 10_34 ggiﬂ.kt;si;}ﬂ -ﬂ mer- 95 [pjil;:fdn}:;fjklilii‘-;US1 kirrlaan {lrl jﬁheteﬂy kullsi E-rjj‘lism ufo]aj-
koituksena motittaa vastapeluri. Alussa oh- (R IR AN, MRS BN & K K & 8 ' , s 85— % g e
; k : Sk § o MBPRINT * A A K & & & & a XK E KR kinsuunnittelualustan tulostus. [0 | vuetta, joista kukin sisdltéé kolme alusta.
jelma kysyy joystick- ja néppéimistépelaajan e+ & 4 Siomadisyavioms@iae x s Sj itettava h ideille m
3 -& Nl -en m - - ituus k deks 1H FLOT 48, 16,2: DRAN 48,94 :DRGN 592, %0 DRaW 597, 16: DRAW B89, 1o DRAE 60,098 DRAW 5 mun m Dsnl E u-va umunal e e aml
.-ﬁ - - h PkS e in ASCII 180 PLOT 64, 16,11DRAW 64,50+ DRAW SO0, 601 DRAW S8, 321 DRAW 96,321 DRAN 96,461 DRAN 5 pystjrpﬁn puujusfmaﬂn itseddn.
merkkl Ja nimeen Y'Fﬂ Plﬂﬂl! vain . 1 COTITE 1 s PR i £ e :
o 168 PEM 2:LOCATE 7,13:PRINT *"Joystick-pel amjan nimi ";
koodit 32— 122. 188 TF ARCCHRR(13) THEN 238 Ams.trad cpc Pelm tarkoituksena on tuhota | Qhjelman rakenne
I"-tﬂ- IF AD=CHRE (127) AND LEM(pAI{2)) 5@ THEN poiZy=LEFTA (pRIZ) ,LEN(pRIZ) I =111 PRINT k ] : 1 |{ : hd “ .
CHEZ (Dl g " s CHRE (B) 5 s C i "I'ra G‘l l]r] l."]. 'I.E S].E-i mﬂ Cl i =
5e 2 - A 5 i k L '-":'-14' iF ABClani '-11:!"1Nj-' ':-:‘.'I!I:J'i:-'ﬂ 123 THEN pRI2i=pe(2i+ARiPRINT AGtiELSE S0UND 1,108 [ Simman Pﬂl]ﬂn I"‘:IElUimmln tl'E"' 40_ 80 Dato]en IUku
Nappalmls@pe]aa]a ohjaa | 320—390 P?lnlalgeen piirto tms. O tysti kaikki Kra}.'tertévissési - 150—310 Alkuvalmisteluja
& cir_rlaa o v]:?va:ansa numero‘ 4m_5?u P?aDhIIEII‘I:la :.:;.': 'r-t::f;-ul::.l.?l‘.:l..!'llr S I T2FRINT “"NappaimiSto-pel aajan mami =3 s 1 I";h "'“-"d"_ alareunassa Vaakasuunnﬁﬁsﬁ 240 Maér&téan alum}t_ :
ndppdimistéstd, jossa 4 on va- | 580—670 Térméyksien 208 ASTHCEFRLIE Sien YHEN S8 i liikk Wkl Ulot tulevat pin liikkuvuus
SEmmaHEr 6 on QikEﬂ”E‘, 5 on k{jntr{}llﬂ:}inti -:ud I: -:-::L-'."rlf-:::l:;?-.l::b LEN{RE (13§ 30 THEN poil1=LES TH{RSB 1Y (LENCpE LI 1—L1 PRINT ',_"::_“E'n" TR g - 1 uva 1y L. o uieval va- zg,o Maarﬂa meteoriit-
alas ja 8 on ylss. Néppdimists- | 680—710 Lopetus BRI 1 ORI BN ey s A RS S R YL 5 SYHBOL 73, 102,808,102, 103 102 128" koilemaan yksi kerrallaan. Koko . S
I_ = ' pean pp b : P Cid T e i i e , 7 SYMBOL 92,192,96,48,24,12,8,2,0 : imist 't iitisad tien lukumé&éarén
pelaajan viiva on keltainen, joy- | 720—750 Musiikki 260 1F LEN(FE(1))57 THEN 390 | FU 4170, Ga il VEHDUSIOTR  oeoTiiiceiae (arvon oltava >0
stickpelaajan sininen. Mikéli pe- | 760—790 Datat SB8 TF pHCLY == THEN pH{L)=*Nappainisis o age 2 vaikeuttaa osumista. Ufon voi tu- siks liian suuri, ja
laaja térmd& reunaan, itseensd 228 1 B3 1INC 1.4 PSR 8y BeTEn i hota osumalla keskelle tai sii- vaikicdettaesa th
’ :- ] |..I|-_ Tt S " ETTeL & EL: :_\J --T i H 1 = 1 'y
tﬂi VﬂStﬂp&]ﬂa]aﬂ ‘I.fii‘u"ﬂﬂnl hﬂn Muuttu'pt d;:l| o ) D =N s T =T 2Bt W] 1 vy =1 v 1 l; fr_géh:_l;:l;ﬂﬂ::hh! LAytyy RAPDALMEN o alts” peenr ;D“Gll‘] Llfl:l Saﬂttaﬂ SYDkS}"a teen ruutuun puh-
kuolee _-'-n:t 'rl_l_J_I_Ih‘-_.il_l!!.l_-. dFcAW L@, a0 DRAW &30, Tal: Ll|-'|l’1iw EJ'E!.L!d!i:h;ﬂ-u:.nl.‘-l..’l . . ) ia FOR 55 TO L& mﬂﬁhﬂn, ; ;

T " k T Yi ] kk Wl LOCATE 5, 2:FPEN 1eFRINT pRiligTAB(IA) 1pliiPEN 2:PRINT TRABIZS jpRIZi g TAB(I4i1p 17 LOCATE 1.3 T},kkla Oh]atadn jDkD ]D?Silc dlstﬂa pehalueen}
Drmay sen sattuessa se pe- einen silmukkalaskuri T70 PEN T2LOCATE 13,1 PRINT CMRECIARI Y by SOMT-SaeLs - “:r :::T:Jé:ﬁplznﬂ [t W e e 2 330 Maﬂraa ku.inka
laaja, joka ei térmannyt, saa pis- | a$  INPUT-muuttuja E ..qﬂ'.ﬂmunuhﬂﬂ . 21 FoR 37 10 14 i:ﬂliﬂii:jlel ) 1‘:[“ ?k&;ﬁ)ﬁlm;”za'tw usein kello luetaan

teen. Jommankumman pistemé&s- | P$(1). ey g s 23 PRINT CHAR(128) litus i el ? ja tulostetaan
se : s = : 430 IF af@ * THEN T4l 2 AT NE s
rén saavuttaessa 10 pistettd oh- | P§(2) Pelaajien nimet A8 IF alv@* THEN yy=1:xx=d 25 FoR 1o 10 8 360—400 Osumien tarkistus
jelma ilmoittaa voittajan ja ky- | P1.P2 Pglﬂajien pisteet 450 1P anm"Sr TUEM yye-isexed 27 PRINT 4 690—740 Loppufanfaarin
syy, halutaanko uusi peli. X  Nappdimistopelaajan G i Szt T e S omiw g soitto
3 ¢ E - i i THEN wveitzzmi I8 LOCATE 43,1+ wn - ¥ - !
| _O}_I_JEI_THEES*E sol pieni musii- J'{-”kDD‘l_"fﬂH_lﬂ?l_ﬂl : 43 17 mdt % THEN wedszz=i S1PRINT & Téarkeimmeéit muuttujat 750—760 Ohjelman lopetus
- kinpdtkda taustamusiikkina. Mi- | Y Néappédimistépelaajan il ol Y 3 PRINT e (RUN/STOP)
kdli tdhan luritukseen kylldstyy, Y-koordinaatti AL e TN L e 38 weis A Ruudun/laivueen numero 770 Datat merkkien siir-
: g . i ke S v R B ey o MG T D 36 LOCATE 1,23 T T
semn Saﬂ. Ua}mennEttua P-I‘l._ﬁppéI- z IG}’ETICka]&dJ:ﬂI'I ‘.-.'-:.:II ii ﬂ'\-r‘"::l' III::c 4:1="|.:J' T:Ti: Filisi LN | 7 FRINT"AnNa koordinaatit 1-B 1BIFA\HA_:‘H2'FI-]II1II.': pilkkual. Jos haiuat podstasa mer {l__ﬁ:l tﬂ.l’ﬂlstﬂ ‘u’ﬂI‘tEﬂ
. mesta. ]Ds_ kappaletta kuxtenk}n X—kmgrdmaat’q 540 1f TEST! <) <0 TnEN GOTO Sa0 Ea'f;;ff; pikanichi snind-war G B Kliksen, miness (1—2) 780—840 Merkkidatat
rupeaa kaipaamaan, saa musii- | V Joystickpelaajan 368 FLOT Xo¥,1PLOT 24¥2 36 IF ze8 BOTO 35 CDEF.GH Tarkeitd osoit- 850—1000 Konekieliohjelman
kin takaisin M-ndppdimests. Jos Y-koordinaatti oSl Rl P ol e et teita muistissa datat
p_lehn__:iostaln S?YSta haluaa_ py- xx }{:n kasvam]ssuunta ;:‘I.I:J'I- ::Hui=:lﬂ THEN FEM L:iLOCHTE 5, 18sPRINT pald il woartti " YrLOCATE 13,11 1PRINT™L E; iziiz\%i%:%”:}‘-ld R M T}’kln !al vakmjan rajéh_ 101 0_1020 AIUSten datat
sdyttdd kesken kaiken ja aloittaa | YY Y:n kasvamissuunta owiopmld GCTRIEOTO OB 46 xez-ys1d _ dyksen (maan pinnalla) 1030—1080 Lopputanfaarin
alusta, t4mé onnistuu painamal- | ZZ  Z:n kasvamissuunta usy peli (W/E)":GOTO 68O = BN, S s N IE Dis e SxE TN SOTG N8 x-koordinaatti datat
2 an : &3R8 IF wWi=2 THEN 1Nk §,205,0 ELSE 1Me 2,258 & r = g Th ™ malyl= -5 ) EL alyl=aly)+2ZLiB—u) . i
la Q-néppéinta. VV  V:in kasvamissuunta €38 FOR T=1 TO Lows e INcEYHINEXT S0 LOGATE 230zemybry | SRR Myl W  Pommin osuttua vakoojan Konekieliohjelma hoitaa tykin
Q MUE.l'ikkimuut[uja eb INK 1,74: 1M 2,28 ;;l~ F.;.E-J.gi:,:"“mI‘BHIILHHHHEE-‘“ EiiDE‘Eﬂ madréda ]-:U'mka jﬂ VakGDjﬁIl litkkumiset sekd me-
. &78 GOTO 33a 5% LOCATE 23
Ohjelman rakenne G(x) Nuotti nro x 6O aue INKEYSS IF ani="- THEN 608 B4 PRINT'P poistettasssa. L 1iasttAsssi: Jos Iopetat Aifn paina vain ENTER alas alus putoaa. Jos W= | teoriitit ja tdhdet. [
| C Soivan nthin numero :um J:I .::;Ié. I'J"-1 ji";'} ! 1::_": ;il:i:.i:il":lfll"ru-luiln : END 53 INPUT nytid . }8‘80,- an ‘Jﬁkoillja 1Uhou'
[ 10— 70 Alkuméaérittelyt WQ Viivojen vilkutusmuuttuja a0 kEm | | | 57 1F nytda"y» THEN wei% o070 36 tumassa
80—310 AlkUkUVﬂ + k}’EEl}'t [_. .-_:I 1’._L—|_|, I:_-&::',hl-luﬂ?h i:,liin .4 ELSE SOUND | ,gic=32)720 08,4 gﬁ f;gﬁ?ﬁ ??:?;tu.aﬂl salZl jatd) jalll jalad atTh yaldn KK% Ennét&’sprosentti EmEﬂEf'
fad RETUR “Uusi nerkki on 1* ja men koodi oni” g4 3% i X8
e LIEU-L- T.‘m.fi.'..uu.:-,z||.|:,.1||,||.ﬂn.,;-1 2? Tﬁv}:::E_g\:‘.,za == Emqu. 3 — i tada merkltyksensa kll]"}l
760 DATA 100,50, 108, 111511751115 10640 C e i e sl et Bl s o peli on pelattu lapi)
799 DATA 1318, 180,@,11%,151, 151, R LR i LA SRS ST A DA P e S TT% Ennédtysaika
h.b. IF _xﬂ':"l-" BOTO 35
:é -;:;?N'I ';_'r;ncm:nl..n:h“rq (@NE| MRLLNEN NUBerol nappaimietihn aercellle
;.:': ':.,E;Trii-;; ;-I-Ju:r:l‘:l-:lru'i 1"EHRE L) Ve ELBE PRINT a"YCHRE{LI™ "y
;; IP-:T;';'E e BEYMEOL (koodinumera) "a(iy™ "a(Zi""ai(3)1" "al4) " ;"al3";"atla)l"y"a
e . (71", "alBE)
IOHMA KYPPO - . . i 74 I::DEA‘::E L 1Bz PRINT" Anna uuden seErkin naAppaln-nusero (Roodlnumsrol e ¥
% 73 INPUT ai@)
. _-l_'tl FOR lﬂI:U ]
m 0 -me e I | I I ' 78 next 4 180 C=65298:D=15468:E=15753:F=15920:G=15855:H=
7% IF al@r<{3: GOTGD Bi _ — 15652: TT%=150: REM 93
<l ke 20 POKES2,55:POKES6,55: POKEC, 192:POKEC+1,56 :R
En;..l:ﬂ-:lleE 1,i8:PRINT" Jos haluat suunnitella vielaA uudan merkin niin anna EH BB
a
83 xE=INKEVEL IF xRe""GOTO 63 38 TRAP750:REM 36
55 CLS:PRINT® UUDET MERKIT & 40 FORI=1536T01562:READAS$:POKEL ,DEC(AS) :NEXT:
L L SYIﬂbO.' on suunniteltu tyﬁkﬂfuks,l niille, Icrkainen, joka on joskus suun- | si sama ty6 on aloitettava uudel- e Pt B §YS1536 : REM AD
: g 2 =58 nitellut uusia merkkejd, on | leen alusta, kun néytélla ndkyvé B LrCaE Eaaex e 5@ FORI=15120TO15311:READAS:POKEI ,DEC(A$) :NEX
jﬂtkﬂ’ haluavat suunnitella uusia merkke;ﬁ gt i h ) W kki ei k vt Y i sl g o Y T:COLOR@.4.5:COLOR4,14.4:REM 8BS
=R e E y 2 d varmasti jossain vaiheessa kyl- | merkki ei vastaakaan omaa mie- o e 63 PRINT" (CLR) (RED) (DOWN) (DOWN) (RGHT) SPY FLIG
tai kirjaimistoja nopeasti ja helposti 5 n viemdkn al : %2 neat s’
ja P . l&stynyt tyén viemddn aikaan. | likuvaa. T LDk o S RN RAR
Ohjelma on tarkoitettu Amstrad CPC -koneille. Ruudukkojen mustaaminen ja Symbol-ochjelmalla voi suunni- 2% LIoAe i, LeSEFRINE P 193
pyyhkiminen, ja koodien laske- | tella kerralla 20 merkkid. Tdmén
minen binaariluvuista desimaa- | jdlkeen on kétevintd kopioida




Spy Flight

HT BY L.P":PRINT" (DOWN) (RGHT)READING DATA...
":REM 9B
7@ X=0:DO:READAS:FORI=1TO71STEP2: X=X+1:IFX=54
STHEN10@:REM 44
8@ POKE15357+X.DEC(MIDS(A%$.1,2)) :NEXT:LOOP:RE
M DC
90 REM VARS. PELI ALKAA
1@ FORI=@TOl1@:GETAS$:NEXT:RESTORE1@10:REM 43
11@ PRINT" (DOWN) (DOWN) (DOWN) " : INPUT" OHJAUS(J
/K)":J%:REM AC
120 J$=LEFT$(J%$.1) : IFJ$="J"THENJ$="JOY" :W=22 .
V=19:G0TO14@:REM AC
130 Jg="KEY":W=12:V=36:REM 53
140 POKED,W:POKED+4.V:REM 19
158 PRINT" (CLR) (LBLU) (RVS) SPY FLIGHT (RE
D)} (OFF) (RVS) (LBLU) k. JG;
":REM B7
168 PRINT" (RVS) MAX TIME 1585 (RED) (OFF)
(RVS) (LBLU) TOP SCORE: ":REM EB
17@ PRINT" (RVS) TIME (RED) (OFF)"."
(RVS) (LBLW) ":REM F4
180 B=2:A=@:T=TI:IFTT%=150THENA$=5TR$ (KK%) +"%
":ELSEA$=STRS(TT%)+"5":REM 91
190 CHAR,32.2,"(RVS) (LBLU) "+A$:REM 53
200 REM ALUSTUS UUDELLE RUUDULLE (6 KPL)
21@ A=A+1:READO,.P.Q.Z:POKEF-18,0:POKEF-17.P:P
OKEF-16.0Q:POKEG+3,Z:REM A6
2280 FORI=3129T031355TEP3:POKE] ,0:POKEI+1,P:PO
KEI+2.0Q:NEXT:REM 6A
230 FORI=21@05T02113:POKEI ,Z:NEXT:REM ES
240 POKEE, 254-(A-1)*25:POKEE+11,251-(A-1)*58@:
REM 2A
250 REM ALUSTUS UUDELLE VAKOILIJALLE
260 W=Q:B=B+1:FORI=FTOF+48:POKEI,112:NEXTI:RE
M 54
278 POKEG+1,12:POKEG+6,B:PCOKEG, 160 :POKEG+5, 16
@:REM BS
280 POKEE-4,14+3*B:POKEE+29,B0:REM A2
2980 POKEH,A*B8+2*B-8:FORI=ATO2@:CHAR, 39,3, " (BL
K) (OFF) ":NEXT:REM 45
308 CHAR.®@,23,"(RVS) (GREN)
{LEFT) (UF) (OFF) ":REM FE
318 CHAR,14+3*B,1,"(BLK) = ":REM @C
320 REM PELISILMUKKA ALKAA
338 X=X+1:IFX{A*4THEN350:ELSEX=0:REM CA
340 T%=(TI-T) /6@:CHAR.B,2," (RVS) (LBLU) "+STR$ (
T%)+"S": IFT%>149THENS51@: REM 3E
35@ SYS515371:V=PEEK(F-15) : POKEF-15,32:REM B7
36@ IFV+W=32THEN33@0:REM 67
370 IFV=1@3THEN46@:REM 19
38@ IFV=PTHENS5@:REM D6
398 IFV=00RV=0QTHENPOKEE+29,0:W=RND(1)*130@:RE
M 49
400 IFV>32THENVOLB:SOUND3,950,2:5S0UND3,60@.8:
VOL4:REM @D
41@ IFW=@THEN350:REM AF
420 N=256*PEEK (G+1)+PEEK(G)-3872: IFN=BB@THENM
=PEEK (E-4) :GO0SUB1100:G0T0640 : REM 34
430 IFN>WTHENW=@:FPOKEE+29,80:REM D4
44@ GOTO35@:REM 69
45@ REM PELI PAATTYY KESKEN
468 M=PEEK (D-2)-1:G0OSUB11@8@:REM 17
470 CHAR.2.5."(%$13@)J=IT METEORIITIN ALLE! ($1
32)":REM BS5
488 VOL3:FORI=3T0O31:S0UND2,I*[.1:NEXT:FORI=99
@TOBRSTEP-1/20:5S0UND2,1.,1:NEXT:REM ZB
498 FORJ=4TO1STEP-.2:VOLJ:SOUND2.6008,10:SOUND
2.500,7:NEXT:REM 27
508 GOTO52@:REM 65
518 VOL3:FORI=9@0TO10@STEP-25:S0UND2, 1.2 :NEXT
:CHAR,5.5.,"($130) (OFF)AIKA LOPPUI ! ($132)":RE
MF1
920 K¥=((A—-1)*3+B-1)/.18:PRINT: IFKK%< K% THENKK
%=K%:REM 01
53@ PRINT" (DOWN) SUORITIT TEHT=VaN"K%"PROSE
NTTISESTI":G0TO10@:REM AE
548 REM RAJAHDYS ILMASSA
5580 M=PEEK(E-4) :N=(256*PEEK (G+1) +PEEK (G) -30872

) /40 : REM AA

56@ VOLB:S0UND3,99@,2:CHAR.M,N, " (RVS) (YEL)
(LEFT) (LEFT) (UP) (DOWN) (DOWN) (LEFT) " :SOUND3,
9@8.2:REM F4

570 CHAR.M,N," (RED) (LEFT) (UP) (RGHT) (DOWN)
(DOWN) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (RGHT) ":IFN>4
ANDN< 21 THENCHAR ,M, N, " (RGHT) (UP) (UP) (DOWN) (DO
WN) (DOWN) (DOWN) (LEFT) ":REM 5@

5808 SOUND3,600,3:VOL6:CHAR,.M,N, " (BLK) (LEFT) (L
EFT) (UP) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (DOWN) (LEFT) (LE
FT) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (DOWN) (RGHT) (RGHT
J (RGHT) ":REM 6F

598 IFN>SANDN< ZOTHENCHAR,M,N, " (RGHT) (UP) (UP) (
LEFT) (UP) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (LE
FT) (LEFT) (LEFT) (DOWN) (UP) ":REM 98

688 SOUND3,550,4:VOLS5:CHAR.M.N, " (OFF) (LEFT
J(LEFT) (UP}) (DOWN) (DOWN) (LEFT) " :SO0UND3.450.4
:VOL4:REM 29

610 CHAR.M.N,"(LEFT) (UP) (RGHT) (DOWN) (DOWN
) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (RGHT) " :IFN>4ANDNK<
21THENCHAR,M,N, " (RGHT) (UP) (UP) (DOWN) (DOWN) (D
OWN) (DOWN) (LEFT) ":REM 2F

62@ SOUND3,300,4:VOL2:CHAR,M.N, "(LEFT) (LEFT)
(UP) (RGHT) (RGHT) (RGHT) (DOWN) (LEFT) (LEFT) (L
EFT) (LEFT) (LEFT) (LEFT) (DOWN) (RGHT) (RGHT) (RGH
T) ":REM D4

630 IFN>SANDN< 20THENCHAR, M, N, "(UP) (UP) (UB) {
DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (LEFT) (LEFT) (LE
FT) (DOWN) (UP) ":REM D9

€48 SOUND3,200,10:VOL1:REM FD

650 [FB<3THENZ260:ELSEB=@:IFA<6THENZ18:REM F2
660 CHAR,2.7,"PwaSIT LwPI...":CHAR,5.9," (5130
JONNEA! ($132) ":REM B8

670 IFTTH>TXTHENT%=T%:REM 62

6688 FORI=0TO30@:NEXTI:REM 33

698 RESTORE1@38:VOL6:DO:READS,N,A: IFS=2THEN72
@:REM 98

780 SOUNDL1,.N,A*2:REM 94

718 FORX=1TOZ24*A:NEXT:GOTO73@:REM 3F

728 SOUND2,.N,A*2:REM 97

738 LOOPUNTILA=@:VOL@:REM 69

740 GOTOl@2@:REM 65

73@ POKEC+1,208:POKEC, 196 :PRINT" (CLR) (BLK) ":R
EM D6

76@ COLOR®,2:COLOR4,15,6:END:REM 9C

77@ DATA A@.D8,AZ, .BD, .D4.9D, ,38.E8.E@,.D@.F5
,EE,6,6,EE,9,6,CC.6,6,D0,E8,50:REM BF

78@ DATA ,3C.66.,66.66.7E.3C..1.E.35.FF.6A.1E.
3,.FF,B1,42:REM 62

798 DATA FF.BD,.AA.E7,.7E.B80,70,AC.FF,.56,.F8.C@,
.».18,18,18,3C,24, ,42,7E,42,7E,3C,3C:REM C@
8@@ DATA 66.FF,36,,3C.6,3E,26,3E,.,,3C,76,6A.5
4,62,5%4,,..1,E,FF,2A,.0F,,,18,.FF BD:REM @B

B1@ DATA 42,91,.89,7E,, .88,78,.FF,54,F0,.,...7C,
8r,1,2,7...,.3E,Fl1,80,40,.E0, ,24,5A,A5:REM 1A
B2@ DATA FF,C3,3C,,20,12,18,2D,2F,18,10,20.,..
14,55,07,7E,38,,4.8,18,74,F4,18,8.4:REM D6
B3@ DATA .8,.1E.7.41.FF.A,.,.18,24 A5,C3,A5.,28
,»18,78,E0,82,FF,50, .44,.EE,FF,55,55:REM 29
B4@ DATA 45.FF.,38.,.C1,7F.F.3.1....6,FC,EQ.B80
is st B s B i e sREM DD

B5@ DATA AD@93DCS7@FP034CE63D4CB43DAGGOCECA1E
FOECBEQ@SPBS008029@FCO@E9BA2E9@2C9@C: REM ES
B6@ DATA BO0469@390FBDPA4E@7B9ADFBE453CBE493C
BD4A3CESQP4BD463CBEAG3FA9204BA9109DFE: REM F@
B70 DATA OB6B9DFB@CCY2EFPOERS2E4BEBCAPB90QP1ES
A9714C443CBA99AB3FDAAAASCAC94AF@2BA2: REM @5
BB@ DATA 14C91CFP2CC924D017E@25FB1AEBAS209D97
@F9D99@FA9679D9BAFBEGAICDOA7EGA2FEB3: REM DD
89@ DATA CAD@E7AD@S3DCS70D2PDACZ2@83DADE93DCO70
DO@3BEAG3CABLSAEASADERZBEAA3CEAAIDEA:REM 12
902 DATA 78BD@@BAS2059780C4C163DBA3BES28BAABDAY
3DBDCF3CADBA3IDEDD@3CB9400DC92F9@2DBD:REM 1D
910 DATA 213EBEES3CADOA3DBDF63CE9@48DEA3CA977
994009BEFS53C9B6927ABA02099420DCO2B90:REM F8
928 DATA 1BACAG3CA9ZAB@F29B6928BABA928997@0FCE
2B9011ACAG3CAS66BBF2A9708D093DA9GFBD: REM F@
930 DATA @A3DARPOOCBCOOADO@16@B9303EC970DA13B1
A4AFQEFC950BOEB4A996@3EA9@C999@3EA978: REM CB
949@ DATA BE9Q3EBE&73DBD663DCIDT7SPR1EB3B692799
3@3EBD6B3DBESC3DEASSCP3EBE6G@3EA92@9D : REM @F
95@ DATA @BOEASE99D3@READSBADCY97@DBAEBDY9BRFCY
67DBB3BD213E9D7BRF4C223DAGBDBLA4CS90 : REM @6
96@ DATA 95007C@23F@@CCBDP@9Co205005CP02F@@188
BCB53DB1A4AAADEF3DE@S@9@13C970F02438: REM 8B
978 DATA 6927C928B@1DEEF@3DEEFS53D9015E0109011
COARFA@D3BESZ28COD79@06CEFAADCEFS3DBD:REM 1D
988 DATA EF3DBDF43DACRA1AZ00A9289978B@CCBEMBZES

6.117,70:REM 20

118,12@,57:REM 7C

1022 ,4:REM E4

9@F7ACB53DAZ@@BD1E3ES9ARBCA942997808: REM E2
990 DATA CBE@@ZEBSREFACB53DB8CDB2DADEF3DEDDE3D
ADFO3DBDDF3DACS6A3CAS67999B0BFA9109998 :REM B6
1802 DATA @B4C633C:REM A3

1010 DATA 99.100.101,.50,106,107,108,69.115.11

1020 DATA 112.113.114.68,109.111.1108,119,119,

1838 DATA 2.169.16,1.,797.8,1.810.4.1.797.4.1.
738,4,2,345,16.1,833,8.1,703,8:REM 6B
184@ DATA 2,3B3.16,1.769.4,1,1822,4,1,738.4.1

185@ DATA 2.262.16,1.7@3.4,1,.1822,4.1.684.4.1
.1022.,4,2,703,8,1,169,4.,1,1022,4:REM 94

10690 DATA 2.810.24.1.262.4.1,1022.4.1,345,4.1
.1022,4,.1,383,.4,1,1022,4:REM @3

187@ DATA 2,738,8,1,453,4,1,1022,4,2,797.24.1
»915,9,1,1022,4:REM 6T

3,940,2:REM 36

REM 88

SOUND3,900,2:REM 38

1080 DATA 1.571.4.1,1022,.4,1,453,4,.1.1022.4,2

.769,16,1,515,16, ., :REM 1C

19%@ REM RAJAHDYS MAASSA

1180 VOLB:S0UND3,99@,2:CHAR,M, 23, " (RVS) (YEL)
(LEFT) (LEFT) (UP) (DOWN) (DOWN) (LEFT) " :S0UND

1110 CHAR,M, 23, " (LEFT) (RED) (UP) (UP) (DOWN)
(DOWN) ":S0UND3,858,3:VOL6:REM D7

1120 CHAR,M,23," (LEFT) (LEFT) (BLK) (UP) (UP) (
UP) (DOWN) (DOWN) (DOWN) ":50UND3,65@.3:VOLS5:

1130 SOUND3,500,4:VOL4:CHAR,M, 23, " (OFF) (LE
FT) (LEFT) (UP) (DOWN) (DOWN) (LEFT) (RV3) (GRN) ":

1140 CHAR.M, 23," (OFF) (LEFT) (UP) (UP) (DOWN)
(DOWN) " :S0UND3,300.4:VOL2:REM 43

1150 CHAR,M, 23, " (LEFT) (LEFT) (UP) (UP) (UP) (
DOWN) (DOWN) (DOWN) ":RETURN:REM 99

TIMO POIKELA

eli sisdltdd ohjeet ja ne ovat

koko ajan ndkyvissd pelilau-
dan vieressd. Lisdksi jos jompi-
kumpi, tietokone tai ihminen saa
viisi peréttdistd voittoa, leivo-
taan tastd asianmukaisin seremo-
niciden kanssa Mestaripelaaja.
Peli pitdd muutenkin kirjanpitoa
kahdeksasta viimeksi kaydysta
ottelusta tulostaen voittajan seké
voittoon johtaneet siirtojen maa-
rat.

Ohjelma on rakennettu mah-
dollisimman tiiviiksi, joten siitd
on poistettu kaikki kommentit.
Tdssd kuitenkin joitakin ohjel-
man runkotoimintoja:

1—9 sisédltda tavallisia alustuk-
sia sekd otsikkotekstin teon alku-
kuvineen.

Viiden suora

®® Tamd on versio Four in the Row -pelisté
ja téssd pelataan tietokonetta vastaan.
Pelaaja yrittGd saada ennen tietokonetta viisi
omaa merkkia joko poysty-, vaaka- tai vino-
suunnassa perdkkéin ja samalla yrittaa estéd
tietokoneen samanlaisia aj id.

Rivilld 10—13 tehd&&n kone-
kieliset aliohjelmat ja 14:ssd
ndytté sammutetaan 15—23:ssa
tapahtuvan pelilaudan piirron
ajaksi. 24:ss4 ndyttd jdlleen salli-
taan.

Riveilld 25—3] tulostetaan oh-
jetekstit pelilaudan viereen ja ri-
veilld 32—36 tehdddn uuden pe-
lin alustukset ja valmiiksi piirre-

tyn kuvan talticinti osoitteesta
&HOF00 alkaen.

Seuraavat rivit 38:sta lhtien
muodostavat varsinaisen pelin
rungon. 40—70 ovat tietokoneen
merkinlaittorutiineja tasapelitar-
kistuksineen ja 73—88 sisdltda
mahdollisen voittajan tarkistuk-
sen.

Riveilld 86—96 pelaaja (ihmi-

nen) asettaa oman nappulansa
antamalla ndppdimistéltda 1—7.

98—117 ovat pelikentdn nap-
puloiden piirto-ohjelmat d&nioh-
jelmineen. Sen jidlkeen on Data-
rivejd ja riveilld 140—153 tulos-
tetaan tulostaulu. Lopussa on sit-
ten Mestaripelaajan tulostusoh-
jelma 159:8an asti.

Kdytettyjdt muuttujia

VH(X) Voittajat

Q(X) Voittajan siirrot
A(X) Pelilaudan paikat
w

Kierroslaskuri
C Vérit
P Siirtolaskuri O

22 FSET(F+@,13), 10tCOLOR]
23 PRINT#®1,X:NEXT:NEXTIE=1tH=3
24 GOSUB115:DEFUSR=kH44:0Q=USR (0}

25 LINE(1&8,40)-(25%,192),10,BF

& FORT=0TOD2:PSET(9+T,0):U=1

17 LINE(B,12)-{1460,190),1,B

20 MEXT:F=F+281NEXT:C=2

18 FORG=0TO&L:FORX=15TO1545STEP20
179 LINE(X,F)—(X+15,F+1%}),V,BF

21 FORG=0TO2:F=-&tFORX=1TO7tF=F+20

45 O=0:=:RESTORE134

47 READG, I,K,L,M

26 LINE(16%,42)=-1(253,190),1,B

27 V=15t AB="HETKINEN: ":B0SUBL 0%

1 CLEARZ00,LHEASBE: WIDTHA0: TA=RND(-TIHE) 28 FORX=4S5TD1BBSTEPT!READEX:FORZI=1TO18
2 COLOR15,1, 1:ECREENZ2: DEFINTA-Z

29 Cu=MIDH(BH,Z,1):FORE=0TO!
3 KEYOFF:OPEN"GRP! "FOROUTPUTAS1

30 PSET(166+(I%5)+0,%),10:COLOR1
31 PRINTH1,CH:NEXT:BEEPINEXTEINEXT

44 @=0+1: IFA=7THENSO

48 IFA(B+G)=XANDA (B+])=XANDA {(B+K)}=EANDA {
B+L) < >ETHENS=B+Mt GOTO72

49 BOTOAS

5 PRINTH1,"sVIIDEN SUORA PELI% (C)} TJP-B 32 DIMA(110) ,M(35),P(9),VH(99),0(99) 5& IFA(B+B)=XANDA (B+1)=EANDA (B+K) < >ETHEN
7™ 33 UI=0:G0SUB9Y8:UI=1tDEFUSR=&HIF 101 @=USR S=B+L:1G0OTO72

& NEXT:GOSUB115:FORY=0TO70:V=RND(1) £13+2 (o) 57 GOTOS4

7 I=RND(1)%220+30: X=RND(1) £142+50 34 FORX=1TOFP:VHE(X) =" —mm—e——ee " g NEXT 58 IFB>11THENIFA(B+11)=XANDA (B-11)=EANDA
8 LINE(Z-20,X=25)=(Z,X%),V, BFINEXT 35 FORB=1TD109:A(B)=E:D=B-10%INT(B/10) {B-1) < >ETHENS=B-11:60T072

9 GOSUB11StFORT=0TOZ2000: NEXT 36 IFD=00RD>70RB<110RB>77THENA (B)=7 59 GOTO44

10 FORT=0TO!{3tREADA! READE! POKELHIFOO+T, A 37 NEXT:GOTO39 460 FORN=1TOStM(N)=0:NEXT

11 POKE&HOF 10+T,BINEXTtUI=0 18 GOSUBSE 41 A=01FORB=11TO77

12 DATAZ243,243,33,33,0,0,160,32,17,17,0, 3% GOSUB73:GOSUBEY: GOSUBSE 42 IFA(B)<>CANDA (B) < >HTHENSE

0,32, 160 40 GOSUB73:V=13:At="TIETOKONE":BGOSUB108! 463 RESTORE138:0=0

13 DATAL,1,0,0,58,58, 205, 205,92,89,0,0,2 B=10 &4 D=0+1t IFO=STHEN&E

01,201 41 B=B+1:IFA(B)=7THEN44 &5 READG, I,K

14 DEFUSR=&H41:Q=USR (0) tF=201V=1 42 1FA(B)=CTHENX=C:B0TO45 t& IFA(B+G)=EANDA (B+1)<>ETHENA=A+1IM(A)=
13 LINE (O, 15)—-(255, 192),1,BF 4T IFACE)=HTHENX=H: GOTD4S B+K

1& LINE(1,10)-(147,192),15,BF 44 IFB<77THEN&1ELSELO &7 GOTO&4

S0 IFB>20THENIFA (B-10)=XANDA (B-20) =XANDA
{B+10) =EANDA (B+20) < >ETHENS=B+101 60TO72
51 IFA(B+11)=XANDA(B+22)=XANDA(B-11)=EAN
DA (B-1) < >ETHENS=B~-11:GOTO72

52 Q=0:RESTORE13&

53 IFA(B+9)=XANDA (B+18) =XANDA {(B-9) =EANDA
(B+1) ¢ >ETHENS=B=9: 60TO72

54 D=0+11 IFO=STHENSS

55 READG, I,K,L

&8 MNEXT: IFA<>0THENT1
&% V=151Ag="TASAPELI "1 VE(U)=AE:GOTO140

BITTI 1/88

BITTI 1/88
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iiden suora

900
1

70 DEFUSR=&HTIFOO:O=USR{0) :t BOSUB11S: Ab="U
USI PELI":V=15:G0SUB108: GOTO3S

71 S=M(INT(RND(1)%A)+1)

72 R=S=-INT(8/10) %101 A(S)=C:BOTO3E

73 X=H

74 B=10

7S5 B=B+1:IFA(B)< >XTHENB3

Té I==likK==2iL==-31t 0=-4

77 IFA(B-1)=XANDA (B—K)=XANDA (B-L )=XANDA {
B-0)=XTHENB&

78 RESTORE139: Q=0

79 G=0+1: IFU=4THENS3

B0 READG, I,K,L,0

81 IFB*BTHENIFA(B~I)=XANDA(B-K)=XANDA (B~
L)=XANDA (B-0)=XTHENBA

B2 GOTO7?

83 IFB<77THENTS

99 IFR>0OTHENPSET(178, 30):PRINT#1,"SIIRTO
=II=R

100
7

101
102
103
104
105
104
107
108
109
110
111
112
113

F=23:FORK=10TO7OSTEP10t X=20: FORJ=1TO

G=0t IFA(K+J) =7THENNEXT

IFA(K+J) =1THENV=3: GOTO107

IFA (K+J)=3THENV=41GOTO106
IFA(K+J)=STHENV=1t G=4: GOTO10&
V=132 IFUI=0THENV=3
LINE(X+G,F+G)—-(X+15-G,F+19-G) ,V, BF
X=X+20tNEXT ! F=F+24: NEXT: RETURN
GOSUB114:LINE(148,8)-(256,28),1,BF
LINE(1&9,10)-(254,26),3,B
FORX=0TD1:PSET (177+X, 15) , 3t COLORS
FRINT#1, ATt NEXT
PSET(177,15), 31 COLORVI PRINT#1 , AS
RETURN

130 DATA VALMIIKSI..osuas

131 DATA"ANNA RIVI=RO 1-7"

132 DATA VUDROLLASI.

1533 DATA k-—== DONNEA! =---X

134 DATAL, 2,3, 135:3,-1,-2,-3,7: =3 13 25—,
9, =1,~1,2,1

13% DATA11,1,1,-1,2,12,2,1,-1,-2,8,-2,-1
=2, 1,11.1

13& DHTﬁ:..E‘ 12'2|1,d1|q|_1,-1|_2!5

137 DATA-2,10,-10,0,-10,9,-9,1,-5

138 DATA1,11,1,-1,9,-1,-10,0,-10,-11,-1,
-11,=9.1. -9

139 DATA40,10,20,30,40,44,11,22,33,44,36
1 7,18,27,36

140 V=151 G0SUB1 15: GOSUEB1 081 GOSUBYE

141 FORT=0TO4QO00:1 NEXT:t SCREENO

142 COLOR1,1,1:Q(U)=P

143 MO=STRINGH (40,249) 1 PRINTMHE

144 PRINTTAB(14) "TULOSTAULU:

145 PRINT:PRINTHMH: FORX=1TOB

144 PRINTX+W;TAB(4)"."§" ERAN YOITTI "V
HiX+W) g

147 PRINTTAB(Z25)Q(X+W) § TAB(30) "SIIRROLLA
148 PRINT:NEXT: COLORL1S: PRINT

149 PRINT" %¥—---—— paina jotain ndppiaint
§ ————— £

150 U=U+l:R=0:Y=0

151 IFSTRIG{O) THEN1S2ELSELS]

152 P=0: IFU>BTHENW=WN+1

153 SCREENZ2: IFU>STHENFORX=U-4TOU-1: IFVE(

95 IFA(Z+10)=ETHENT4

8& IFACZY=ETHENA(Z)=H:RETURN

F7 V=15t Ad="KIELLETTY": GOSUB108:50TOT0 128 DATA ANNA TIETOKONEEN
58 LINE(174,29)-1(255,39),1,BF:COLOR1S 129 DATA SAADA OMAA RIVIA

1246 DATA PYSTY VAAKA TAl
127 DATA VINOON MUTTA ALA

154

84 IFX=HTHENX=Ct 114 PLAY"T2SS51M9 "
SA Iiieits 60TO74 18 2558 1 M9S0003LBFEFEFFEFFFG" t RET gt i g AL e
B& A(B)=5:A(B-I)=5iA(B-K)=5tA(B-L)=51A (B 115 Ou="T255S9MS00004L 4CDEOSC" o LS i A S
-0) =5 116 WH="T255S9MS00004L 4EGCOSELECOAGECOIE S509 UNSIBE REN- B TEY TENL LEE DR ALY
Lon " " ; ENGOSUE {151t PSET (Y, Z) ELSE158
B7 IFX=HTHENAZ="VOITIT!!"tym(U)="THMINEN 04CO3C
i BOTOL4O ST PLANG . R DRAW"CES=YX § U1OF 4E4D10L 2USG2ZH2DSL2C10
0 ' BM+9, -10; R6D2L4D2R4"

BS IFX=CTHENAN="VOITIN''"tVE(U)="MSX—K 118 DATA % PELI- OHJEET & ,
E"1G0TO140 R FL ) I oo iaos e - 157 DRAW"DLLAUZRAUZLAULCAEM+T, O5R2D2F2ZEZ
89 PmPei 190 DATA TARIOLLA  MUNON UZR2D3B2F 2031 202HG2D2L 2ISEZHZUS*16OTO1S
90 V=4 AD="SINA":GOSUB10B 121 DATA LAUTAPELI KISAT! "
91 FORQ=0TO%: Jxi=INKEYH: NEXT 122 DATA VASTUSTAJASI ON g et i ot o
92 Ju=INKEYHZ:J=VAL (JH) t IFJ<10RI>7TTHENS2 123 DATA TIETOKONE....... ' i :

159 LINE(30, 165) - (223, 182) ,8, Bt IFSTRIG (0
93 Z=JiR=J 124 DATA KOETA SAADA OMAA e -
94 7=2+10 125 DATA VARIA VIISI JOKO PLEEES

SAMI KOSKINEN

®® Disktool on helppokdyttéinen menuohjattu
levytyékalu. Sen kéyitté tapahtuu valitsemalla
menusta haluttu toiminto ja seuraamalla

sen jéilkeen koneen antamia ké&yttéohjeita.

pectravideon 300-sarjalle ei
ole vield ndkynyt yhtdan
menuochjattua diskettityékalua,
joka toimisi Disk-Basicin puolel-
la. Nyt on puute korjattu!
Ohjelman toiminnoista on ai-
noastaan formatointi jddnyt hiu-
kan vaillinaiseksi, silld Spectran
muisti ei riittdnyt formatoinnin
konekieliseen osioon, joten se on
korvattava kdyttdmélld ensiksi
joko CP/M-puoclella toimivaa
FORMAT-ohjelmaa, tai Disk-
Basicin puolella  pyérivads
SVFRMT-ohjelmaa. Vasta tdmén
jdlkeen kdy lopullinen Disk-Ba-
sic-puolelle formatointi Disktoo-
lilla.
Itse ohjelma neuvoo kayttdjds
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D3
57

3D
F3

37
98

C4

9D

8D

43

El

13
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dESENEEHIZEEE

BE
45

43
B4

Al

3D
DB

E@
- 4 4
16
8E

B8

30
3208
i3e
349
358
3cd
370
380
390
409
410
420

4308

443

450

460

470

480

490
588
518
520
5308
540
558
560
570
580
590
600
618
620
630

640
650

660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760

770
780
790
8ee
810

820
830
840

B50
860

87@

880
890

COLORLS, L, 1:SCREEN L
"Walikon "Disktool"-kuva

A=PEEK (&HFA@7) :B=INP (&H85)

OUT&HB 1, (AANDgHIF) :0UT&H8 L, ( LOREHBE)
LINE(8,8)-(255,192),1@,BF
LINE(8,37)-(255,.192),2,BF

COLORL, L, L

DRAW"CIBMIG,4Mi6,31IM33,3 1M44,22M44, 12M33,
aMi6,4BM21, 11M21,23M28,23M36, LTM29, 1OM2 1,
J—H"

DRAW"BM48, 13M48, 3 1M58 , 3 IM58, 13M48, 13BM48,
11M58, LIM58,4M48 ,4M48, L1"

DRAW"BMBZ , 1ZM65, 12M63, 14M63 , 19M65,21M74,2
iM74,24M68, 24M60, 3 IMBA, 3 IMB3,25MB3, 2 IMB@,
19M&9, 19M69, ITMB2, L1TMAZ, 12"
DRAW"BMBE, 3 IMB6, 4MO5, 4MO5, LBMIO5, 12M169, 1
2M99,21M109,3.1M102,31M95,23M95,3IM86,3 1"
DRAW"BM 1203, 4M129,4M 129, 1IM134, LIM134, 16M1
29,16M129,25M13 1,25M129,31M128,31M12@, 16M
LiL, I6MLLL, 1IMLLT, BML20, 4"

DRAW"BMi42, LIM164, LIM167, 12ML169, LSML6E9, 15
Mi69,28M168,3 M166,32M142,32M148,31M139,2
BM139, 16M 140, 12M142, L1BM147, 17TM147,26M 160
,26M160,26M 160, LTM147, 17"

DRAW"BML76, LIM200, LI1M203, 12M204 , 14M204 ,28
M203,3IM201,32M176,32M173,30M172,2TML72, 1
4Mi74, I2ZM176, LIBMIB@, 18M196, 1BM196,26M 1B@
26M18@, LB"
DRAW"BM209,32M2 18, 32M2 18, 4M209, 4M2089, 32"
PAINT(18,8),1

PAINT (58, 15) , L

PAINT (68, 14) , 1

PAINT(B8,29),1

PAINT (L122,6),L

PAINT(i144,13),1L

PAINT(L78,13),L

PAINT(241,29),1

PAINT (54,8),1

'"Valikon tekstit

L]

LOCATE, 4@

PRINT" Flocioens Levykkeen sisallyslue
ttelo"

PRINT™ 7 A—— . Levykkeen suojaus"
PRINT" F3....... Levykkeen suojausten
pur—"

PRINT" kaminen"

PRINT" F4....... Formatointi"

PRINT" FSessves « Systemointi"

ERINT" Fliaassas Levykkeen tarkistus"
PRINT" Flessssas Tyoaseman valinta"
ERINT" Plevivais Lopetus"

PRINT

PRINT

PRINT" Valitsemasi toiminto ...";

OUT&HB L, A:OUT&EHE L, ( LOREHEE)
ONKEYGOSUBT8@,830,880,930, 10909, 1240, 1610,
1300 : KEYON

GOTO778@

'LEVYN SISALLYSLUETTELO

SCREEN@, @:LOCATE, ,#:COLORL5: PRINT" SI
SALLYS ASEMASTA ";D
PRINT:FILESD: PRINT" Vapaita uria";:PR

INTDSKF (D) ; "kpl" : PRINT"Paina <CR>, kun ol
et lukenut.":BS$=INPUTS (L) :RETURN30@
'LEVYN SUOJAUS

SCREEN®, 8:COLOR15:LOCATES, 10,0 :PRINT"Lait

a suojattava levyke sisaan" :PRINTSPC(4)"
asemaan" ;D;"ja paina <CR>":BS=INPUTS(Ll)

SETD,"P":PRINT" OK.Levyke on nyt kirjoit

ussuojattu." :PRINT" Paina «<C

R>":BS=INPUTS (1) :RETURN300

'SUOJAUSTEN PUREU

19

B4
B2
4a

AT

14

BE

g2

Ci
2D
Cc9
F9
T3
27

g8
FA

63

16

D1

990
910

920

938
240
950
960
970

98@

990

1800

1010
1820
1839
1940

1958
1060

1870
1080

1893
L1099

L1118
1120

11308
1140
1150

116@

117@

118@
1199
1290
1210
1220
12348

1249
1258
1260
1276

1280

1290

1300

13 1@

1320
1338

SCREEN@, @:COLORL5:LOCATE, L@,@:PRINT" As
eta levyke, josta on sucjaus":PRINT" pure
ttava, asemaan";D;"ja paina <CR>":BS=INPU
TS (1)

SETD,"R" :CLS:LOCATE, 8: PRINT" OK.Levykkee
sta on nyt suojaukset™:PRINT"purettu.Pain
a <CR>, kun olet lukenut.":BS=INPUTS(L):R
ETURN3Q@

'"FORMATOINTI

—_———————————

SCREEND, 0 :00LORLS, 1, L
CLS:LOCATE3, 10,8: PRINT"Laita formatoitava
levy asemaan";D;" Jja paina <CR>.Peruut
us tapahtuu “Cst{."™:BS=INPUTS(L):
PRINT:PRINT" FORMATOINTI ALKAA...Y
:LSETUS=STRINGS ( L28,255) :LSETSS5=5STRINGS ( L
28 ,255) :FORR=I1TO 13 :DSKDSD, 28 ,R:NEXT : LSETU
S=STRINGS ( 128,@) :LSETSS=STRINGS ( 128,0) :D5
KDSD;EE; 14
LSETUS=STRINGS(3,254) +STRINGS (17,255)+CHR
S (254)+5TRINGS (19, 255) :DSKOSD, 20, 15:DSKFDS
D,208, 16:DSKOSD, 2@, 17:5ETD,"R"
CLS:LOCATES, LO: PRINT"FORMATOINTI SUORITET
TU.":PRINTSPC(12)"Paina <CR>":BS=INPUTS(L
) :RETURN308
"TYOASEMAN VALINTA

SCREEN® , @ :C0LOR L5z PRINT : FRINT"
ocasema (L/2)";

INPUTDS

IFLEN (D3) <> L.THENBEEP: BEEP: FORR=1T0 100 :GOT
018 4@ELSED=VAL (D$)

PRINT" Annoit tyoaseman numeroksi";D
PRINT" Tieto oikein(K/E)";:INPUTBS:
IFBS="K"ORBS="k" THENRETURN30@ELSEGOTO 1040
'SYSTEEMINSIIRTO

{ ]

Anna ty

L]

SCREEN® , @ :COLOR15:LOCATEL, 1@,8:PRINT"Lait
a systeemilevy sisaan ase-":PRINTSPC(5)"m
aan 1 ja paina <CR>":BS=INPUTS (L)
CLS:LOCATE 12, 1@:PRINT"Luen systeemia..."
X=0:FORUR=0TD2 :FORSEC=ITO 17:515 (X)=DSKIS(
D,UR,SEC) :S5IS (X+ 1) =S5: X=X+2 :NEXT:NEXT
PRINTSPC(8B) "Systeeminluku suoritettu.":PR
INTSPC(L14) "Paina <CR>":BS=INPUTS (L)
CLS:LOCATES, 10:PRINT"Laita levy, jolle ko
pioin sys-":PRINTSPC(6)"teemin, asemaan";
D;"ja paina <CR>":BS=INPUTS(l)
CLS:LOCATEL@, 13:PRINT"Kirjoitan systeemia

L]

X=0

FORUR=0UTOZ : FORSEC=1TO L7

LSETUS=SIS (X)

LSETSS=5IS(X+1)

DSEOSD,UR, SEC: X=X+2 :NEXT :NEXT
CLS:LOCATES, 18: PRINT"Systeeminsiirto suor
itettu." :PRINTSPC{ 13)"Paina <CR>":BS=INPU
TS (1) :RETURN3GE

'LEVYN TESTAUS

SCREEN®@, @:COLORLS:LOCATER, 12,0:PRINT"Lait
a testattava levyke":PRINTSPC(8)"sisaan a
semaan" ;D;"ja" :PRINTSPC (12) "paina <CR>":B
S=INPUTS (L)

CLS:LOCATES, 1@:PRINT"Testaan levyketta...
" :FORR=1T0O39:FORE=1T017:55=DSKI15 (D,R,E) :N
EXTE:NEXTR

PRINTSPC(4) "Levykkeesi toimii mainiosti!"
:PRINTSPC(12)"Paina <CR>":BS=INPUTS (L) :RE
TURN3G@

SCREEN@, L:LOCATE, , L:5TOPOFF : CLEAR2@@ : COLO
RLS5,4,5:END

COLORLS5:CLS:LOCATE L@, 10,@: PRINT"VIRHE HAV
AITTU!": PRINTSPC | 18) "—————=-——————":FOR
R=1TO2000 :MEXT : RESUME300

RETURN3 10

ONERRORGOTO L3 1@ :ONSTOPGOSUB 1320 : STOPON:RE
TURN
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GYNTAX Thick

Sl 2N

Syntax terror -palstalla kdsi-
tellééin lehdessd julkaistuja
listauksia. Kerromme havai-
tuista virheistd ja esitGmme
korjausehdotuksia ja tarken-
nuksia. Julkaisemme t&lla
palstalla myés parannuksia jo
lehdessd olleisiin ohjelmiin.
esimerkiksi miten ohjelma
saadaan tottelemaan pelioh-
jainta vaikka se alunperin on
tehty néppdinohjattavaksi.
Lukijat voivat lahettdd tdlle
sivulle omia korjauksiaan. pa-
rannuksiaan ja havaintojaan
ohjelmista osoitteella:
MikroBITTI, SYNTAX TERROR.
PL 64, 00381 HELSINKI.

Amstradin Ansa

MikroBITIN numerossa 10/87 oli
Amstradille Ansa-chjelma, jon-
ka listaus oli hieman epéselva.
Rivi 10 on m} euttanut epdsel-
vyyksid, ja tdssd rivi uudelleen:
10 IF ]=8 THEN X1=2:Y1=0

Toimitus

C-128: Mestarismieli

Kirjoitin Mestarismieli-nimisen
ohjelman. Tallensin sen levyk-
keelle. Kun kirjoitin run, niin
kone ilmoitti: ? syntax error in
80. Rivilld ei ollut virhettd.
Missd vika?

“C-128 is best”

SYNTAX ERROR tarkoittaa kir-
joitusvirhettd., Toisin sanoen ri-
villasi on kuin onkin jokin virhe.
Virheen saatuasi paina HELP-
nappdintd. Talléin virheellinen
rivi tulostuu ndytolle ja véarin
kirjoitettu kdsky nékyy kdantei
send 40 merkin ja alleviivattuna
80 merkin ndytolla.

Toimitus

Kaunokirjoitus
Kirjoitin MikroBITISSA 8/87 ol-

leen Kaunokirjoitus-ohjelman
C-64:lle. Pian RUN-kdskyn jil-
keen tuli virheilmoitus: ?ILLE-

GAL QUANTITY ERROR IN 20.
Tarkistin sen rivin., mutta se
oli oikein. En tied#i, missé vika
on.

"

Rivilla 20 oleva FOR-NEXT-sil-
mukka lukee konekieliohjelman
DATA-riveiltd 105—140 ja PO-
KEilee sen muistiin. Todenné-
kéisesti jokin DATA-lauseissa
olevista luvuista on yli 255, ja ai-
heuttaa mainitsemasi virheilmoi-
tuksen. Tdssd tapauksessa |6ydét
virheellisen luvun antamalla
kdskyn PRINT I heti virheilmoi-
tuksen saatuasi. Nédytélle tulostu-
va [:n arvo kertoo, kuinka mo-
nes luku DATA-lauseiden alusta
lukien aiheuttaa virheen. Riveil-
& 105—140 on kymmenen lukua
kullakin, joten tilld tavoin wvir-
heen pitdisi 16ytyd helposti.
Toimitus

Amstradin piirtely

MikroBITIN numerossa 6-7/87

ollut Amstradin Piirtelyd-
ohjelma ei toimi CPC 464:ssd,
silld Basic 1.0 ei tunne rivilla
710 ollutta kdskyd CLEAR IN-
PUT. 464:ssd tdmda kdsky voi-
daan korvata kdskylla CALL
&BB00.

”Puu]“

Ohjelmointivinkin
Syntax
MikroBITIN 10/87 Ohjelmointi-

vinkit-palstalla ollut ohjelman-
patkd on herattanyt hieman huo-
miota. C-64:lle olleessa Ohjelma
nayttdvammadksi -vinkissa esitet-
ty ohjelmanpdtkd on syytd kir-
joittaa seuraavasti:
| A=253280:PRINT<crsr up>
PAINA SPACE":POKEA,Q:

GETA$
2 POKEA,1:IFA$=""THEN
END
3 GOTO 1
Toimitus

SUOMEN EDULLISIMMAT AMIGA-HINNAT KE:SSA ™

10 L eT N e — . £
¥ AMIGA 500 + Philipes CM 8833 monit..... 6100,
Sis. takua 1+5KK, skand. ndppaimisto,
eng. Kiel. manuaalit & 480 PD-ohjelmaa
DS...... 1490,

AlD109 Li

monitoreja

N

salev
TEAC Lisilev

KOTK

3. 5.-

yvasema 3.5" DS______ 1295,

A501 51ZKb RAM+kello...................895,—
AS5Z7Z80 Modulaattori.....cccceeeevecenee... 195 —
3.5" DS Disketit 10 Kkpl................... 160 —
+ Eri joystickeja ja Philips i

Puh. (152) 168 78,162 26

KotKanKatu 2 @
483100 Kotka

ELEKTRONIIKKA KY

Lrsﬁ't:emm MikraBITIN palvelu-
kortilla. Rengasio numero 64.

Ja niin on vuosi hdipynyt ajan ikui-
suuteen kuin kyynel sateeseen. Jollei
{&ma uusi vuosi muuta tuo niin aina-
kin taas leegion samoja pelejd kuin
viime vuonna, grafilkka ja nimet
muutettuna.

Todenndkoisesti wuosi 1988 j&a
historiaan vuotena, jolloin Atari ST
ja Amiga lyovat itsenséd lapi. Kumpi-
kin kone on pelikoneenakin niin t&y-
sin omaa luckkaansa, ettd harva
endd ostanee vastaavahintaisen kah-
deksanbittisen kotimikron. Verrat-
kaapa vaikka ST:n Space Harrieria
mihin tahansa muuhun versioon niin
naette miksi.

Kahdeksanbittiset eivat silti viela
jouda musecon, silld pddosa peleistd
tulee kuitenkin kolmikolle Spectrum,
Amstrad ja vanha kunnon kuusnelo-
nen. Se propagandasta, asiaan.

==y

Pac-Manin paluu

Voi luoja! Keltainen ihmepallo Pac-
Man palaa jélleen pelissd Pac-Land.
Talls kertaa tdméa videopelien yleis-
maailmallinen symboli ei syopéttele
sokkelossa, wvaan esittdd padosaa
Quicksilvan kolikkopeliin pohjautu-
vassa toimintaseikkailussa. Pacin tay
tyy auttaa eksynyt keiju kotiin keiju
saarelle, mutta tutut kummitukset In
ky, Blinky, Pinky, Clyde ja Baron
Knightlore ikddan kuin aikovat termi-
noida koko hankkeen.

Vucressa Urheilukuvaruutu, Ga-
lactic Games on Activisionin vas-
taus Epyxille. Ulkoavaruuden olym-
pialaisissa on sellaisia lajeja kuin 100
metrin matelu, psyykkinen judog,
padnheitto ja muodonmuuttajien ma-
raton. World Gamesin Western Ga-
mesista |Gytyy lisda kaimppailtavaa,
mukana muun muassa kilpasylkya ja
lypsamista, Calgaryn talviclympia-
laisetkin on huomattu, Tynsoltin
Winter Olympiad 88 tarjoaa laa-
dukkaannakdisid talviurheilua niille,
joita se yleensd kiinnostaa.

English Softwaren Knight Games
Il faas on yhteensidottu erilaisten pe-
lien rykelma, joka sijoittuu avaruu-
teen. Tosi “Knight Games”!!!

Activisionin Barry McGuigan's
World Championship Boxing saa
jatkoa lyhyemmin nimetyssé Star
Rank Boxing Il:ssa. Tuttuun tapaan
nyrkkeilijdd tdytyy harjoittaa ennen
kuin hénet p&dstetddn kehdédn tem-
meltdmdan. Parannettuun grafiik-
kaan on lisdtty vield jalkatyo, jottei
maailmanmestaruus selvid yhdells
iskulla,

Kumi palaa ja auto ldhtee Top
Fuel Eliminatorissa. Kekepeleistd
poiketen tdssd pelissd simuloidaan
Hot Rod -ajoja. Pelaaja pddsee virit-
ldmédn moottoria, sekoittamaan polt-
toainetta ja niin edes pdin sekd tie-
tysti yrittdmaan voittoa radalle. Voit-
to rilppuu onnistuneesta l|ahdosta,
hyvdstd vaihteidenkdytostd ja tuuris-
ta, ettei vaihdelaatikko levid ympéri
ympdristdd. Activisionilta tdmékin.
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kotimikroihin

Aikoinaan joku Baron K. totesi, ettei
Psygnosiksen Barbariania koskaan
tulla ndkemddn kahdeksanbittisissa.
Hén saa hankkia uudet teeporot en-
nustamiseen, silla Mirrorsolt on saa-
nut oikeudet ahtaa Barbarianin,
Terrorpodsin ja Arenan pienempiin
mikroihin. Miten viisi elefanttia mah-
tuu Volkkariin? Vastaus: Paljon hel-
pommiin.

Toinen yllattdva uutinen on De-
fender Of The Crownin ilmestymi-
nen kasettiversiona. Kuinka tdmé
340K jatkuvasti levyd pyérittdva ih-
mepeli on saatu kasetille on jotain
mitd en edes halua lietda., Kasetti-
asema ja multiload on kammottava
yhdistelma.

Arnold S. ja alushousut

Predator on Armold Schwarzeneggerin
uusimman filmin nimi, jossa Bio-
Conan esittdd majuri Dutch Schaefe-
ria. Arnold ja hdnen ammatticomman-
doryhménsé saavat tehtdvakseen pelas-
taa joukon panttivankeja eteldamerik-
kalaisten sissien kasistd. Siispd rynkyt
selkdsn ja viidakkoon. Kun sissit on
eliminoitu, kdykin selville, ettd pantti-
vangit on jo teloitettu. Paluumatkalla
vield joku hirvié tappaa Schaeferin
miehet, kunnes lopussa on pakollinen
kaksintaistelu miehen ja pedon valilla.
Peliss8 Schaeler joutuu taistelemaan
tiensd yksin ldpi sissitdyteisen viidakon
kerdten samalla lisdaseita kunnes paa-
see oftamaan pedosta mittaa.

Puuman nopeus! Karhun voimat!
Haukan silmét! Suden korvat! Ei, se en
ole mind vaan Bravestarr, intiaanipoh-
jainen tulevaisuuden sankarisheriffi,
jonka jénskid seikkailuita planeetta
New Texasilla voi seurata Golin sa-
mannimisestd pelista.

Rullalautapelejd riittdd. Alan uusi
yrittdjd on Electronic Artsin Skate Or
Diel Laidanpétkalld luistelun lisdksi
Skate And Die! pitdad sisdllddn karate-
taisteluita muiden rullalautailijoiden
kanssa. Syynd kait kilpailu siitd kenen
laudassa on makein kuva.

Katutaistelua on pullollaan Melbour-
ne Housen Street Hassle. Supersanka-
reiden sukuinen Alushousumies taiste-
lee paitsi koiria myts vanhoja mumme-
leita ja sokeita vastaan. Ei varmasti-
kaan toivepeli eldmédn vakavasti suh-
tautuville moralisteille, mutta Monty
Pythonista pitéviin tdmékin humoristi-
nen beat'em-up uppoaa.

Valtameren uusimmat

aallot

Vuoden kuluttua joka toinen peli on
meidén tekemdmme, tuntuu Dinamic
Software haaveilevan ja on treenaus-
mielessd tehnyt pelit Basket Master,
Phantis ja Navy Moves, jotka jul-
kaisee Ocean ja Imagine. Army Mo-
ves, Navy Moves. .. jos tosiaan Di-
namic suunnittelee Airforce Movesia
niin silloin poraan. Ja kun poraami-
seen padstiin niin kerrottakoon In-
centiven kehutun Drillerin olevan
suunnitteilla ST:lle ja Amigalle.
Imaginen Athena saa jatkoa nimel-
|& Psycho Soldier ja Phantom Club
jatkaa jugoslaavi Dusko Dimitrijevi-
cin (tuttu Specu-klassikosta Movie)
voitonkulkua. Peli on isometrinen
seikkailupeli, jossa on tarkoitus puh-
distaa supersankariklubin maine.
Muita Ocean-uutuuksia ovat Mad-
balls, joka on lisenssipeli muodissa
olevien rumien pallojen pohjalta ja

Flashpoint, “omaperdinen peli”.
Ocean julkaisee myés Konamin
kolikkopeleissd suositun Combat

Schoolin, joka kertoo armeijan har-
joituksista. Ruudulla pdédsee ryynéaa-
médn pitkin esteratoja, ampumaan,
vddntdmadn k&tt4?, jonottamaan
munkkikahvia sotkusta ja opettele-
maan aseetonta ldhitaistelua muun
muassa. Nuoremmat varmasti nautti-
vat, me Suomen armeijan veteraanit
emme endd oikein syty.

Konami itse julkaisee jatkon suosit-
tuun Nemesikseensd ja nimi on Sala-
mander. Iron Horsekin saapuu kil-
pailemaan Express Raiderin kanssa
ja saman firman Jackal tarjoaa Com-
mando/Rambo-tyyppistd tappoa.

Y

Lentévid koneita

Electronic Arts julkaisee varsin erin
omaisen lentosimulaattorin Chuck
Yagers Advanced Flight Simula-
tor. Chuck Yager oli se mies, joka
kuusikymmentédluvulla koelensi
muun muassa kuuluisaa X-I-konetia
ja ylitti ensimmadisend ihmisend 4a-
nennopeuden. Terdsmieshdn teki sen
jo vuosia aternmin. CYAFS on erit-
tdin onnistunut simu, joka on kuus
nelosessakin melkein tarpeeksi no-
pea. PC-versiokin on, mutta kokeo
voima paljastuu vasta ST- ja Amiga-
kddannosten tullessa. Kaytettavissa on
tukku erilaisia koneita aina Sopwith
Camelista suihkuh&vittdjiin, Taiste-
lua simu ei sisalld, mutta CYAFS:n
jatko-osassa Air Combat Emulator
(kuulostaa tutulta) sitd loytyy.

Ja Activisionkin julkaisee lentosi-
mulaattorin. GeeBee Air Rally on
simun nimi. GeeBee oli 1930-luvulla
paitsi aikansa nopein lenlokone niin
myos vaarallisin. Ja kilpaa ei tietysti
lennets }fksm, vaan talvas on tayn
nd koneita. Kilpailuratoja riittdd tay-
det 16.

Kuuluisa Jet on nyt vihdoin ja vii-
mein lukuisien vadrien halytysten jal-
keen tullut Atari ST:hen ja Amigaan.
Koska kyseessd on todella parannet-
tu versio on simun nimi Jet II. Ercja
on sen verran mitd Flight Simulato-
rienkin verran eli supermikroversios-
sa on huippunopea grafiikka, ikku-
noita ja paljon uusia vaihtoehtoja.
Téarkein uudistus on kuitenkin mah-
dollisuus moninpeliin Amigoiden ja
Atarien kesken joko kaapelia tai mo-
deemia pitkin.

3D Helicopter Simulatorissa pia-
see lentelem&dn pilvenpiirtdjien, tor-

nien ja vuorten seassa ja paalld. Pi-
lotti voi jopa seurata performance-
aan kopterin perédssd lentdvastd len-
tokoneesta. Kopteripilotiksi péédsee
esittdmalld ST:n, PC:n tai Amigan.

Firebirdin Flying Shark ei taas
ole lentosimulaattori, vaan kovasti
1942-tyyppinen shoot'em-up. Hyva
peli lienee tulossa, silla Firebird teki
erinomaista jdlked arcadekddnndk-
sessddn Bubble Bobble.

Superpelit konetta
myoten

Mirrorsoft julkaisee pari erittdin mie-
lenkiintoista pelia ST:lle. Qids on
Gravitariin ja Choplifteriin |cysasti
pohjautuva peli, jossa yritetddn pe-
lastaa kuudelta planeetalta vangiksi
jddneitd sotilaita. Vaaroihin kuuluu
muun muassa painovoimakaantimid
ja kirjaimellisesti laumoittain lampé-
hakuisia ohjuksia. Dungeon Master
taas on roolipelityyppinen kolmiulot-
teinen seikkailu vankiluolissa aartei-
den perdssd ja grafiikka tekee oi-
keutta superkoneelle. Amigan omis-
tajat voivat itse vdannella vankiluola-
seikkailuja Microillusionin Dungeon
Construction Setilld. On myos kuu-
lunut huhuja, ettd Andrew Bray-
brook tekisi Final Uridium Con-
struction Kitin Amiga-mielessaén.
Vahvistuksia asiaan ei ole.

Amigaan ilmestyy kddnnoksid 14j4.
Firebirdin Bubble Bobblen ja Gol-
den Pathin sekd Mirrorsoftin Strike
Force Harrierin kera voivat amigistit
lammittad pikku ystivéatartdan kylmi-
nd talvioina.

Sitten aikuisviihteeseen. Larry on
toivoton nynners. Mutta sen verran
puhtia miehestd loytyy, ettd han viet-
tda yon Las Vegasissa. Ja sind ohjaat
h&ntd! Larry juo, Larry pelaa ja Lar-
ry tanssii! Ja jos hdn pelaa korttinsa
oikein, hdn kohtaa eldménsa tyton tai
tytot. Ja jolleivét alaikdiset pddse pe-
litn ké&siksi, ilmestyy Larry The
Lounge Lizard vain ST:lle, PC:lle ja
Amigalle.

Miami Vicea todellisemman kuvan
poliisityGstd antaa Police Quest. Pe-
laaja aloittaa kadulla ja etenee ural-
laan. Aitouden takaa se seikka, ettd
peli on aidon poliisin kirjoittama. To-
siasicita ei mitenkddn pyritd muutta-
maan, joten valmistaudu stressaantu-
maan lahjotujen tuomareiden mitéd-
tdidessd parhaat pidéatyksesi, Tamé
sinipukuisten toivepeli ilmestyy sekin
ST/PC/Amiga-luckan koneisiin.

Hyperkone  Archimedekseenkin
on saatavissa peli. Se on Elitesté
tunnetun David Brabenin késialaa ja
niin huippuncpea kuin huippu-
upeakin. Firebird suunnittelee kddn-
nostd ST:lle ja Amigalle. Archime-
on kuulemma tulossa Elite
II, kukahan lainaisi reilut kymmenen
tonnia koneen ostoon?
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BITTIPORSSIN SAANNOT

Bittipérssissd julkaistaan yksityishenkiléiden kertaluonteisia
ostan/myyn/vaihdan -ilmoituksia. Yritysten ilmoituksia EI jul-
kaista Bittipdrssissd. vaan toisaalla lehdessé olevalla pikkuilmoi-
tuspalstalla. Ohjelmakopiciden myynti- tai vaihtoilmoituksia ei
julkaista.

Toimi néin

1. Kirjoita koneella tai tekstaa SELVASTI ilmoituksesi lehdessd
olevalle Bittiporssikortille tai A4-kirjepaperille.

2. Muista merkité tdydellinen nimesi, osoitteesi ja puhelir ~ume-
rosi.

3. Kirjoita postisiirtolomakkeeseen oma nimesi maksajan paikal-
le. saajaksi Tecnopress Oy /Bittiporssi ja maksa 20 markan ilmoi-
tusmaksu postisiirtotilille 1337 40-0.

4. Postita ilmoituksesi ja pankista saamasi kuitti tai sen kopio
osoitteella: MikroBITTI, Bittiptrssi, PL 64, 00381 Helsinki.

Puhelimitse emme ota vastaan ilmoituksia. Emme julkaise saén-
téjenvastaisia ilmeituksia. emmekd palauta maksua.

BITTIPORSSI

TEKSTAA SELVASTI, TAYTA KAIKKI OSOITETIEDOT!

| VAIHDAN

[] OSTAN 1 MYYN

NIMI

 KATUOSOITE

POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA

PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERO) O OLEN TILAAJA

O OSTIN IRTONUMERON

Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
Laheta kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoitteella:
MikroBITTI, Bittiptrssi, PL 64, 00381 Helsinki.
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BITTIPORSSI

Maaliskuun MikroBITTIIN (3/88, ilmestyy 1.3.1988) tarkoitettujen
ilmoitusten on oltava perilld viimeistédn 22. tammikuuta.
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Scandinaviassa kuin kukaan muu. Silldaikaa kun muut kehuvat itsedy
Ja haukkuvat muita KK myy - Aivan oikein eniten myds SUOMESSA.

KOMENTOKESKUS

Pl 161, 90101 Oulu
Puh.981-227741 klo 12.00-20.30
Puh. vast. Ympiri vuorokauden.

Uutuuspeleji tulee viikottain!

Téssd vain pieni osa tuotteistamme.
TILAA LUETTELO! Saat sen ilmaiseksi.
Otamme luettelotilauksia vastaan ainoas-
taan postitse.

KOMENTOKESKUS ON AUKI KUN
SINA OLET KOTONA - ILTAISIN.

I

PO oSNy n;mbu.aH ‘Dffoy
-nfaafod NILIGORyIpY DlojenpsT

ammikuun  kilpailutehtdvé
liittyy ihmisiin, joiden nimet
ovat enemmdén tai vdhemmén
tuttuja tietokoneiden parissa
puuhaileville. Kirjaimet ovat ni-
missd menneet sekaisin, mutta
jdrjestelemdlld merkit uudelleen
pidstddn tutumpiin nimiin. Ni-
met ovat:
1. Agu Narsla
2. Mick Jaratel
3. Callas Beispa
4, Dana Remboos
5. Anni Lairics
Kun saat oikeat nimet selville,

kirjoita ne postikortille ja ldhetd
kortti 31.1.1988 mennessi osoit-
teella:

MikroBITTI

KK 1/88

PL 64

00381 HELSINKI

Muista mainita oma nimesi ja

osoitteesi, niin olet mukana ar-
vonnassa, jossa oikein vastan-
neiden kesken arvotaan 15 kap-
paletta MikroBITTI-paitoja. Mai-
nitse myés, haluatko M-, L- vai
XL-kokoa olevan paidan.

Marraskuun kilpailun tulokset

Kuukauden kilpailussa 11/87
kaivattiin lehdessd julkaistujen
ohjelmien nimid. Ma&édrdaikaan
mennessd saimme |80 vastausta,
ja 10 levykkeen pakkaukset ar-
vottiin seuraaville:

Veli-Matti Alapudas, Ylipaa

Raine Heikkild, Tampere

Ari ljés, Lapua

Janne Juhola, Nokia

Janne Kajander, Espoo

Hannu Kangas, Petdjdinen
Kimmo Kapanen, Imatra
Jukka Ketola, Lautiosaari
Mika Leimu, Kaarina
Mikko Lepédnaho, Anjala
Maija Martikainen, Helsinki
Heikki Sarkka, Jyvaskyld
Timo Séderholm, Espoo
Tero Vuorivirta, Kouvola
Pete Astrém, Espoo
Onnittelut voittajille!
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Kaéatevit lehtikansiot!

Kokoa nyt MikroBITTI-lehtesi kiiteviisti yksiin
kansiin! Kerii numero numerolta kasvava tieto-
teos, jonka arvo siilyy. Samalla lehtesi pysyviit
siistinéi ja jidrjestyksessi omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran yhteen kansioon.

® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi

® koko 22,4X28,4 cm
® vuosilukutarra

Yhden kansion hinta on

(+ postitus-

kansiosta 9,00 mk, kahdesta

vain 28 mk
4

yhdestéa
12,00 mk,

yli 8 kpl 15,00 mk)

TILAA KANSIOT LEHTES| PALVELUVKORTILLA!

BITTI 1/88
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Flrobird 230, — Atari ST
—/175.—

Kun olin pieni, isoisdni kertoi
oman isoisénsd kertoneen, ettd
Firebird aikoo julkaista todelli-
sen megapelin nimeltd Star
Trek.

Nyt kun tdmé ihme on vihdoin
saapunut lukemattomien viivés-
tysten ja vddrien hélytysten jal-
keen, onko ihme, ettd odotan pe-
liltd paljon. Vaan miten ké&y?
Joutuuko uskollinen Trekkie j&l-
leen kerran nielemédan tuopilli-
sen kitkerdd pettymystd?

Arvostelijan lokikirja, tdhti-
pdivdys 1988: Enterprise on ko-
mennettu Karanteenialueelle,

PHM PEGASUS

Electronic Arts, 120, — /175, —

Tama peli on télld hetkelld kova
sana niin Rapakon tuolla kuin
talldkin puolen. Padseehdn siind
ampumaan PLO:n sissejd, syy-
rialaisia, kuubalaisia, libyalai-
sia, nicaragualaisia ja iranilai-
sia. Mikds sen mukavampaa.
Pelissd pelaaja asetetaan erit-
tdin nopean ohjuksilla ja 76-mil-
lisell tykilld varustetun kantosii-
pialuksen ohjaimiin. Tehtava-

ndan hénelld on etsid ja tuhota
vihollisia eri puolilla maailmaa,
valokuvata Nicaraguaan matkal-
la olevia aluksia aselastin l6yta-
miseksi, viedd alus vihamielisten

vesialueiden ldvitse, saattaa
huoltoaluksia Persian lahdella ja
muualla ja mitad viela.

Pelin toiminta jakautuu kah-
delle naytolle. Toisella pelaaja
nakee pelialueen jollakin maail-
man tulenaroista merialueista ja
toisella avautuu ndkyma kanto-
siipialuksen komentosillalta. Mu-
kana ovat my6s aluksen mittaris-
to ja kiikari, jolla voi tiirailla
vastaan tulevia aluksia.

Toiminta keskittyy kiikariin,

THE REBEL UNIVERSE |

jossa silld on viisi vuotta aikaa
kukistaa kapina. Heti Enterpri-
sen saavuttua alueelle se eriste-
tddn Kleinin kehalld, jota mi-
kddn voima ei voi murtaa. Jos
Enterprise epdonnistuu, se jéda
satojen planeettojen kanssa ikui-
siksi ajoiksi Kleinin kehdn van-
giksi.

Star Trekin tekninen toteutus
on ihailtavaa. Gratiikka on upeaa
(suurimmaksi osaksi), pelisystee-
mi on helppokédyttdinen ja miel-
Iyttdvd ja Star Trekistd perdisin
olevat digitoidut kommentit li-
sddavdt pelin viehdtystd. “"Beam
me up, Scotty” tosin loisti pois-

saolollaan. Enterprise voi vie-

jossa tykin tdhtdintd pitdd liiku-
tella kiikarissa ndkyvdn aluksen
suhteen oikean ennakon maéa-
rddmiseksi. Komentosiltandkymé
vaikuttaa pelkéltd koristeelta.
Ohjelmassa voi myé&s ohjata et-
sintdhelikopteria tai saatettavaa
rahtialusta, joiden chjaus toimii
periaatteessa samalla tavalla
kuin kantosiipialuksenkin.
Kaiken kaikkiaan Pegasus on
pienocinen pettymys ennakko-
maineeseensa ja EOA-kuoriinsa
ndhden. Varsinaista toimintaa
on hyvin vdhén, ja siihenkin kyl-
lddntyy varsin pian. Jos joku saa
tyydytystd siitd, ettd raiskii kaik-
ki omenapiirakan viholliset ka-
lanruocaksi niin siitd vaan, muu-
ten tdssd pelissd ei haise mikdsn
muu kuin vuosisadan vaihteen
tykkivenepolitiikka ja erdan
suurvallan alemmuuskompleksi.
G Hikka: 7 ?{(é}-
Adnet: 6
Kiinnostavuus: B8
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De<troved|

railla sadoilla planeetoilla, ja
osaan voi ldhettaa laskeutumis:
ryhmdn, joka joutuu kohtaamaan
erilaisia pikku arvoituksia. Valil-
l& otetaan yhteen niin Klingo-
nien, Romulaanien kuin kapinal-
liseksi kddntyneiden federaation
alusten kanssa. Kaikki tarvittava
ja vdhdn enemménkin selvite-
tddn ohjekirjassa, jota ilman pe-
listda ei oikein tule mitdan.
Mutta megapelin aineksia ei
Star Trekissd ole. Pelaajalle ei
ole jétetty tarpeeksi tilaa toteut-
taa itseddn. Osa planeettojen
pinnalla kohdattavista arvoituk-
sista ratkeaa yritys-erehdys-

BE

i

UJSG GO].d.- lma _flrlsar_

Go! on U.S. Goldin uusi merk-
ki, joka keskittyy tekemédédn "lois-
tavia, tosi makeita ja omaperai-
sid” pelejd, niin kuin mainos sa-
noo. Trantor on ensimmdinen
Gol:n julkaisema peli, joten
hauska nahdd miten todellisuus
korreloi ylisanojen kanssa.

Klassisesti tdssd vaiheessa ker-
rotaan pelin juoni, joten t&alta
pesee. Trantoria on petetty. Han
on nalkissa vihamieliselld pla-
neetalla ja my&s pysyy sielld, jol-
lei hdn onnistu aktivoimaan pla-
neetan pdatietokonetta, joka si-
jaitsee planeetan tietokonera-
kennuksessa. Aseenaan Tranto-
rilla on liekinheitin, jota saa la-
tailtua rakennuksessa. Trantorin
tdytyy my6s puolentoista minuu-
tin vdlein l6ytaa terminaali, joka
neutraloi héneen asennetun
pommir.

Grafiikka on varsin hyvéa.
Vahédn kankeasti animoitu Tran-
tor on kolmannesruudun kokoi-
nen ja taustat vaihtelevat hyvésta

Atari ST, C-64
Tulossa: Spe. Ams

menetelmalld, ja se ei ole kovin-
kaan hauskaa. Taistelutilantees-
sa pelaajan huvi koostuu maalin
valinnasta ja tulituksesta sopivis-
sa kohtaa. On Star Trekissa silti
puolensakin, mutta joku Elite
olisi kannattanut tutkia tarkkaan
ennen tdmédn pelin tekemista.
Siind on ikuinen megapeli.

Pahaa pelkddn, ettd tulevat
kotimikroversiot eivdt onnistu
edes yhtd hyvin kuin tdma ST-
versio. Ja ST:n omistajien kan-
nattaa tutustua peliin ennen os-
tamista. Hyvd muttei mega. Nirk
out.

e n
Gratiikka: 9 i "
Agnet: § 2 %)
Kiinnostavuus: 9(¢ :
Nnirvi
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C-64, Spe. Ams, ST

TRANTOR

The Last Stormtrooper

vidhdn parempaan. Viholliset
ovat niitd samoja surrealistisia
pldnttejd, joita englantilaiset oh-
jelmoijat ovat harrastaneet maa-
ilman sivu. Adnet ovat &rsyttd-
méttdémid, paitsi kasetin kddnts-
puclella oleva Resistor-nimisen
yhtyeen kappale The Fight, joka
on tyypillistsd teinihevia.

Sithen ne hyvat puolet jaavit-
kin, silla pelina Trantor on abys-
maalisen kehno. Jaykkd Trantor
jucksee pitkin kaytavia ja yrittaa
ampua vastaan tulevaa sprite-
laumaa, joka aika harvoin osuu
eteenpdin sojottavan liekinheitti-
men liekkeihin. Vé&lilld mennaan
hissilld toiseen kerrokseen ja
niin edelleen ja niin edelleen. . .
Koko pelin idea on vanha ja va-
synyt ja toteutus on huono
pelattavuus-nimisen  ainesosan
loistaessa poissaclollaan.

Vapaaehtoisesti en tatd endd

pelaa.
Grafiikka: 8
Adnet: 7
Kiinnostavuus: 5

Nnirvi

BITTI 1/88

(=
»
diyt

STAR WARS

Domark, 120, — /175, —

Vihdoin ja viimein, kaikkien néi-
den vuosien jdlkeen kérsivalli-
nen odotus palkitaan ja kaikkien
aikojen paras toimintapeli tulee
kotikoneisiin.

Ei vaiskaan, Star Warsista on
tehty jo kaksikin virallista ja yksi
epdvirallinen wversio. Parker
Brothersin pelid en ole ndhnyt,
Atarin oma virallinen versio ei
onneksi koskaan péédssyt myyn-

ftiin ja Realtimen 3D Starstrike

oli hyvd. Vaan millainen on lois-
topeleistddan Friday The 13th ja
A View To A Kill tunnetun Do-
markin versio?

Jannityksen lisddmiseksi en
kerro vastausta heti, vaan ker-
taan pelin idean Star Warsia
tuntemattomalle: tdssd kauniissa

| Alien E

CRL. 120,—/175.—

Olet planeettasi ainoa toivo. Tel-
luksen asukkaat ovat pettédneet
kansasi. Tuhottuaan ydinsodassa
oman planeettansa he aikovat
rytstdd maailmasi asuma-alueek-
seeni. Ainoa mahdollisuus pelas-
tumiseen on l6ytda kétketty pa-

Magic Bytes. 120, — /164, —
Alykkdimmét ja fiksuimmat arva-
sivat tietysti heti, ettd Clever &
Smart ovat Suomessa tuttuja ni-
mella Alli ja Talli. Espanjalaisen
Ibanezin sankarit ovat kai suh-
teellisen suosittujakin, silld albu-
meita ndyttdd tippuvan aina sil-
loin tdlléin.

Ja saksalaiset ovat kyhdnneet
pelin tasta toisten mielestd jopa
hauskasta parivaljakosta. Hei-
dédn on léydettava Dr. Bacterius.
Se juonesta.

BITTI 1/88

CLEVER & SMART

vektorigraalisessa pelissd taistel-
laan ensin avaruudessa Imperiu-
min TIE-havittdjid vastaan, sitten
lennetddn pitkin Kuolontdhden
pintaa lasertorneja ampuen ja
lopuksi tehdaén kujanjucksu pit-
kin ahdasta ja esteitd tdynna ole-
vaa kdytdvad, jonka lopussa la-
sautetaan fotonitorpedot jdahdy-
tysaukosta sisddan. Vaivan tulok-
sena Kuolontdhti rdjahtda. Tata
ympyrdd toistetaan niin kauan
kuin suojakilpien teho riittas.
Yksinkertaista mutta lumoavaa
toimintaa.

Totuuden hetki: kylld taytyy

antaa Domarkille vanhat synnit
anteeksi. Peli muistuttaa alkupe-
rdistd niin paljon kuin kuusnelo-
sen rahkeilla pystyy. Vektori-
graafiset pelit ovat kuusnelkulle
vdhdn ongelma johtuen proses-

A "i"'.«l : .«

'ﬂ".’

kokapseli, ja lentdd hélyytta-
méén apua naapuriplaneetoilta.

Tie pakokapselille ei ole help-
po, siitd pitdvat huolen mutantit,
robotit ja jddlohikddrmeet. Jotta
aikaa ei jdisi turhaan pisteiden
poimimiseen, on avaruusaluk-
seen sijoitettu aikapommi. Peli-

Clever & Smart on tosi kan-
sainvdlinen peli. Pelikieleksi voi
valita joko saksan, englannin tai
ranskan. QOhjeet ovat sekd ruot-
siksi ettd norjaksi ja kaiken kruu-
nuna peli on jopa chjeiden kans-
sa tdytta hepreaa. Maahantuojat
ovat lyGneet mukaan suomenkie-
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sin hitaudesta, mutta Domarkin
ohjelmoijat ovat onnistuneet var-

sin mukavasti, silld vaikka alku-
perdiseen sulavuuteen ei ylleta-
kddn on nopeus silti siedettdva.
Adniefektit ovat varsin normaalit
ja hyvin sovitettu Star Warsin
tunnusmelodia soi taustalla. Oi-
kein hyvin tehty kddnnés Domar-
kilta, tosin joystick ei oikein sovi
timdn tyyppiseen peliin.
Miljardeja markkoja Star Wars
-automaattiin sy6ttdneend odo-

ajan eli pommin ajastimen voi
asettaa kontrollipaneelista.

[ Alien on toimintaseikkailu,
jonka ldpipelaaminen vaatii huo-
lellista perehtymistd ympaéris-
té6n. Pelissd ohjaillaan oliota,
jolla on suuret sympaattiset sil-
mdt ja kaksivarpaiset tassut.

Ruutu vierii neljddn suuntaan
ja kerrosten vélit voivat siirtya
katevasti teleporteilla. Pelin l4-
pipddsyyn tarvitaan aikaa, silld
pelialue on laaja.

Toimintaseikkailujen ystdville
[ Alien tarjoaa hyvdn haasteen.
Gratiikka on véarikasts ja korkea-

liset ohjeet, jotka wvalitettavasti
ovat yhtd virheelliset kuin alku-
perdisetkin.

Pelin kulku on véhintdéankin
epdselvd. A&T voivat harhailla
pitkin kaupunkia, ostaa valepu-
kuja, loytda esineitd ja tehda
edelld mainituilla kaikkea enem-
mén tai vahemmén vankda. Kun
Allitalli siirtyy viemériverkos-
toon, spritet kasvavat viela isom-
miksi ja tunnistettavimmiksi.
Kuoclema tulee useista syisté,
mutta en todellakaan aina ollut
selvilla miksi viikate heilahti.

(Gratiikka on kylld kunnossa.
Jopa kuusnelkussa parivaljakon
tunnistaa helposti. Adnet ovat

S m— L ——

N @

“

Sire

O S LS & 7=
C-64, Atari ST, Spe

tankin kuumeisen kiihkedsti Star
Warsin ST-versiota. Silminnéki-
joiden mukaan se on kdytannél-
lisesti identtinen pelihalliversion
kanssa aina puhetta myéten ja
hiiri on alkuperdisen SW-
ohjaimen jdlkeen paras vaih-
toehto. Siihen saakka Voima ol-
koon kanssasi, niin kuin myés
teiddn kanssanne.

Gratfiikka:
Adnet:
Kiinnostavuus:

tasoista ja tunnusmelodia vin-
gahtelee kelvollisesti. Muut &&-
nitehosteet ovat tunnusomaiset. |
Alien on peli, josta toiset tykk&s
ja toiset se pitkastyttdd kuoliaaksi.

Gratfiikka: 8
Adnet: 7
Kiinnostavuus: 8

llari Kuittinen

C-64, Ams, ST, Amiga

niitd tavanomaisia ja onneksi mi-
kdan taustakappale ei helise ko-
ko aikaa.

Clever & Smart tuntuu olevan
ihan asiallinen ja jopa monipuo-
linen toimintaseikkailu, joka pe-
lityypin ystdvien kannattaa koe-
pelata. Varsinkin jos pitdéd epa-
selvistd peleista.

4077y

Gratiikka: P
Adnet: T
Kiinnostavuus: 7 a
Nnirvi
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Novagen. 230.—

Paul Woakes on outo lintu, joka
on tehnyt vain kaksi pelid, mutta
joka on saavuttanut jo puoliju-
malan asteen. Mercenary on jo
késite, mutta monikohan muistaa
Woaksin ensimmdisen pelin,
klassisen Encounterin?
Backlashin koko nimi on Back-
lash: Encounter Mk II, joka En-
counterin tunteville kertoo mikéd
pitdisi olla homman nimi. Siis
jarjettémdn nopea kolmiulottei-
nen raivokas mega-ammuskelu-
peli. Ja sellainenhan Backlash

_

on. Vanhana Encounter-fanina
sekosin riemusta pelattuani
Backlashia muutaman minuutin.

Backlash on niitd harvoja su-
permikroille tehtyjd peleja, jois-
ta voi arvata ettd konetta revi-
tddn sen ddrirajoille. Backlashis-
sa esimerkiksi voi parhaimmil-
laan olla kymmenid liikkuvia ku-
vioita ruudussa yhtd aikaa il-
man, ettd peli hidastuu pétkdsa-
kddn. Viholliset eivdt endd ole
yksinkertaisia geometrisia kuvi-
oita, vaan todella hyvdnnédkoisid
metallinhohtoisia aluksia, joissa-
kin tapauksissa jopa animoituja.
Grafiikka on muutenkin todella

fm:_

Microprose, 164, —

Heittdydyin pimeyteen. Lasku-
varjoni avautuu ja laskeudun
pehmedsti. Kitken varjoni, ke-
rddn aseeni ja tarkistan kartasta
sijaintini. Askeleita! En halua
kertoa kokoc maailmalle olemas-
saclostani, joten tarraan veitsee-
ni ja toimin salamannopeasti.
Krrk! “Joko mind tai sind, kave-
ril" totean ex-vartijalle ja juok-
sahdan raunioiden sekaan. Ry&-
min varovasti kohti maalialuetta.
Yhtdkkid rasahtaa konekivéaari-
sarja ja tunnen iskun olkapéés-
sédni. Tempaisen singon selédstdni
ja lasautan LAW-raketin kohti
suuliekkejd. Bunkkeri on poissa,
mutta tilalle tulee legioona soti-
laita.

Rynkkyni laulaessa nakkelen
sirpalekranaatteja ja alan olla
pessimistinen josko koskaan
edes nden koko pumppuasemaa.

uskomatonta. Kaikki liikkuu
pehmedsti, tulipallon n&koiset
ammukset pomppivat pitkin
maastoa, esineet suurenevat ja
pienenevét tdysin nykiméttd ja
virien kdyttd on esimerkillista.
Jokaisella esineelld, wvaikka se
olisi vain rédjdhdyspilven pala-
nen, on tietysti varjo. Eivét sanat
eikd kuvat voi tehdd grafiikalle
oikeutta, se tdytyy ndhda.
Pelinédkin Backlash on huippu.
Se on todella loistava ampuma-
peli, jota jaksaa méiskid tuntitol-
kulla kyllastyméttd. Ainoa valit-

Mutta mind olen Ranger, Yhdys-
valtain armeijan valiosotilas ja
vain kuolema, jos sekdan, voi
minut pysdayttada.

Airborne Ranger merkitsee
uutta aluevaltausta Microprosel-
le. Simulaattoreistaan tunnettu
ja rakastettu ohjelmatalo on nyt
tehnyt ensimma&isen toiminta-
seikkailupelinsd. Vaan eipd ole
Microprosen nédkemys toimin-
nasta sama kuin kevyempien oh-
jelmatalojen.

Ranger muistuttaa karkeasti
ottaen Oceanin Ramboa. On eri-
laisia aseita, yksi mies armeijaa
vastassa ja tehtdvé. Siihen ne sa-
mankaltaisuudet jddvétkin, silld
Airborne Ranger painii huomat-
tavasti raskaammassa sarjassa.
Tehtdvid ensinndkin on kaksitois-
ta, pddmddrien vaihdellessa
panttivankien vapautuksesta
huippusalaisen lentokoneen ku-
vaamiseen. Laskuvarjojdakari

tamisen aihe on tutka tdhtdimen
ympérilld. Siitd on televisiossa
vaikea saada selvdd. Muuta vi-
kaa ei etsimalldkddn loydy.
Backlash on pakko-ostos jokai-
selle 3Z-bittisen mikron omista-
jalle. Mikd parasta, Woakesin
seuraava peli eli Damocles-

Mercenary Il tulee olemaan vie-
Tulevaisuus

la vaikuttavampi.
ndyttdd hyvalta.

Gratiikka:

osaa ryomid, kdvelld ja juosta.

Pédinvastoin kuin Rambossa
maastoa voi ja kuuluukin kayttaa
hyédykseen. Toisissa tehtdvissé
on oleellista ettd vihollista ei héa-
lytetd ennen kuin on liilan my6-
héistd. Microprose on ympédnnyt
peliin sellaista pikkutarkkuutta,
ettd el voi muuta kuin nostaa
hattua.

Aseita on joka makuun. On
CAR-15 Colt Commando -ryn-
nakkokivadri, sirpalekranaatte-
ja, LAW-kertakayttésinko raken-
nuksia tms. vastaan, muovirédjéh-
dettd aikasytyttimineen ja veitsi
hiljaiseen tappamiseen. Ampu-
minen on erittdin mukavasti to-
teutettu, silld pieni téhtdin néayt-
tdd minne luodit, kranaatit tai
singonammus lentdd. Klassisen
kahdeksan ampumasuunnan
asemasta voi laskuvarjojddkéri
ruputella 32:een ilmansuuntaan.

Grafiikka on ihan mukavan
ndkdistd ja erinomaisen toimi-

Tulossa: C-64. Ams, Spe.

Atari ST, Amiga

vaa. Adnipuolikin on hoidettu
kelvollisilla konekivddrin danilla
ja rdjahdyksillda. Microprosen
tyyliin mukana on 40-sivuinen
opaskirja, joka kertoo kaiken
mahdollisen niin pelistd kuin
Rangereista yleensdkin. Koneen
pdélle sijoitettava ndppdinkuvio
kertoo mistd toiminnot loytyvat.

Kaiken kaikkiaan Airborne
Ranger on varmasti vuoden par-
haimpiin kuuluva peli, joka ta-
kuuvarmasti kiehtoo pelaajaa
kuin pelaajaa. Se on helppo op-
pia, mutta tarpeeksi laaja pitddk-
seen mielenkiinnon kauan vireil-
la. Levyaseman omistajille pak-
ko-ostos, kasettiaseman kdytta-
jien kannattaa ottaa varaukselli-
nen asenne, silld peli on tehty
maassa, jossa ei todenndkdisesti
edes tiedetd mikd kasettiasema

on.

MikroBITIN
PIKKUILMOITUKSET

Pikkuilmoitushinnat:

® Rivi-ilmoitukset . . s . 40 mk/rivi
Rivi-ilmoitus on pelkkaa Iadottavﬂa teksua Kuwa ja laqo]a ei voi kéyt-
tad. Tekstid voi silti eldvoittdd esimerkiksi ®-merkeilla.

IERIERRRERRT x50 o o e R R N6 05 TR 600 mk

Moduuli on 45 mm x 45 mm kokoinen neli®, jossa voi tekstin liséksi olla
esimerkiksi firman logo. Moduulin materiaali tulee toimittaa valmiina eli
valmiiksi ladottuna ja kuvausvalmiiksi asemoituna.

Maaliskuun MilroBITTIIN (3/88, ilm. 1.3.1988) tar-

koltettujen plikkuilmolitusten on cltava perillé viim. 31.1.1988

TIETOKONEET MUUTA

AMIGA 500 3595,-. lit. 979-30716

OHJELMAT

Commodore 64:lle
ENGLISH-TRAINER,
sanaharjoitteluohjelma,
Jonka avulla voit harjoitella ha-
luamasi kielen sanoja. Nyt oh-
jelma- ja tybddisketti vain 99,—
+ postituskulut. Tilausosoite:
SITA KIELIKURSSI Oy,

PL 38, 29200 Harjavalta
Puh. 938-743100 (klo 19.00—)

HUGE TENIN AVAJAISJUHLAT
Sega Master System 993,
Gauntlet 2 151,- ST:lle. Kilpai-
luja. Amiga, ST, XL. Uutuudet!
Huge Ten — Mika Hénninen
Koulutie 1, 04600 Mantsala
Puh. 915-81758

Maksa pikkuilmoituk- Olen maksanut
sesi etukateen posti- Ni

siirtotilillemme 1mi

_ rivibX40 mk=__

Tdmdan kokoinen

moduuli maksaa
MikroBITISSA
vain 600 mk.

45 mm

7y :
¢ 45 mm J

AMIGA-500

Hinta 3-995'-

(Ohjehinta 4.995,-)

LAoCo

Lyorld Commerce Lid LoCo

ANEALUPPA O

Tel (918) 631909

BASICISTA
KONEKIELEEN

on konekieliopas 6502-pro-
sessorille. Rirja perehdyt-
tad Commodore 64:n, Vic-
20:n, Applen ja Atarin omis-
tajat konekielen mielenkiin-
toiseen maailmaan. Tilaa
tassd lehdessa olevalla ti-
lauskortilla tai hae suoraan
kirjakauppiaaltasi.

Alan uutuudet meilta!

Tietokoneet, ohjelmat,
oheislaitteet, pelit

HELSINGIN
KOTIELEKTRONIIKKA QY
Helsinginkatu 1 "Vaasan halli”
00500 Helsinki, puh. 90-7015766

Ark. 10.00-18.00,

mk PS-tilille 1734 09-0

1734 09-0. Liita kuitti
tai sen kopio oheisen

Osoite

Puh.

ilmoitustekstin mu-
kaan.

Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle: [ | tietokoneet

[ cohjelmat

. oheislaitteet

[l muuta

Postita pikkuilmoituk-

sesi osoitteella:

MikroBITTI

Imoitusosasto
PL 64

00381 HELSINKI

K]L';D:h.'l YLS: Eirjain fal valimerk
ki yhteen ruutuun, Jata sanojen

valiin yksi tyhia ruutu. Tekstin
tulee oila lopullisessa lehieen
tulevassa muodossa

limoitusten tulee olla hyvan ta
van mukaisia. MikroBITTI varaa

itselleen olkeuden alla julkaise
matta imaitusta
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t—_u”‘r'd kursurl lv'dsﬂmpaﬂn };Lﬂ].:_ui_. vilimeinen :‘iﬂl."lﬁlf':"1'.r3.1n'1=i h‘:ﬂf‘?"’ |.}|. RH“ i[_'lp'F];l;;n 4U. ESC+ c \llra]ﬂh'r:.t. ":“l'l\""d‘"dr]n I & " i i i i . & ¥ C
maan <HOME>-nappédimella. ohjelma ladataan Basicista komen- Sharpissa rivi 320 (PLOT)SET|[]] ESC+"d" Tyhjentdd ndytén koh- L Osoite: LahEth kuitti tai SEI"I HUFJFL'IJ ja ilmoituksesi DS(EHHIEE“EL
Painele RETURNilla haluamasi ri nolla LOAD "nimi" 8 asettuvat rivien | OX,OU jattaa kdyrdn taivaalle, SET o distimeen asti MikroBITTI, BittipGrssi, PL 64, 00381 Helsinki.
vit takaisin muistiin. osoitteet automaattisesti oikeiksi ja | [0] -kdskylld ndkyy vain satelliitti. EEC-i-“EL Nayttas k"*‘.ndi‘““ti”“'ln Postitoimip. Puh.
AR T—— ohjelma latautuu Basic-muistin al Jos olet ihmetellyt minne satelliitti | ESC+"1"  Poistaa kohdistimen
o6 mahdollista. Bk miteroidasn kuun eli sinne minne pitadkin. katosi, saat sen selville seuraavilla ri- | ESC+"j lallentaa kohdistimen
amariibet Simans Bagicitia tasatuts Arto Kojo | veilld, jotka ilmoittavat satelliitin tar- O .. O
kaen sadasta (ei valtdmattd). Riveille 5 TI$="000000" n-]-f.h:._”aw\“ Kehsien =
10—70 kirjoitetaan seuraava |yhyt 315 IFTI$=>"000001"THEN ESC+"T" ?I}]?l'::;l[zd dribs E i o e
Basic-chjelma ja ajetaan se. C-64 CURSORB.23:W=X1—-160:V= ESC+“o" T}rh.r'* Lr 1'1.. A rohd I:él 2% @ l.{q_'} o8 ﬁ B
lu INFUTrﬂnna ﬂnsimm&inan T" ” - iR Yz— IW:PHINTUSING"##. YI 'I il ﬁd_.:kiln ohais: E o g.. @ N ::- a Q E
rivi’;A grdhdys ja réjdhdys ###4.### W:PRINT" t " TAB | - o . . E”‘j—ft”lffj“[ﬂr " sEE P ESE
. " ™ ae 2ine 2KSll paadlle
20 PRINT"<CLR><CRSR DOWN> Olisiko kiva saada peliin GAME- [2”-'“5{?“3 #ﬁ'###‘### J ESCH'"E" Kaanh:lngn] .*:-ksu tii g'
<CRSR DOWN>" OVERin yhteydessd pieni tdrdhdys? V:TI$="000000 ESCH+"v" Oikean reunan vlitvk- w - = o —— -
30 FORI=0TO9:PRINTA:A=A+1: Entd olisiko aluksesi tuhoutuessa ra Kaj Thorn s i8lkaen Tivinaticto E:‘p.._ o m h -E
NEXT ESC+"“"w" Oikean reunan ylitys E i h = = @
40 PRINT"A=";A;":GOTO 20": -- B —t= 8 T °
PRINT"<HOME>" ' Cas e s - 50| . g S = 2
£ 3 CHRS$(7) BELL (kellon kilahdus) ‘-":I'} E'ﬁ g > e
50 FOH{_=DT05=PDKEEGI+I-13= Ohjelman alku- ja CHR$(8) Backspace (BS) SO | == Ser . =
NEX i Tabulaattori (TAF — ® ™
60 POKE196.10 lﬂppumlte CHR$(9) [abulaattori (TAB) 0N C 3 S = 1 g
s : CHR$(10) Linefeed (LF) L9 L5l = - o 3
et . : Kaikki te, jotka omistatte kasettiase- voit laittaa etsittdvan ohjelman ni- Cmg““ Vertical tab (VT) R '
~njeima kysyy ensimmaisen tu-  may gaatte tietoonne Basic- ja kone- | men. Jos et halua laittaa nimes, jat4 CHR$(12) Form feed (FF) “
hottavan rivin numercn ja tulostaa kieliohielmien alku- ja lo sk | SRl i e ila Tt CHRS$(13) Carri sturn (R %) r
o e : liohjelmien  ali ppuosoit ainausmerkit ja nollan jdlkeinen -arriage return (CR) -~
’_'“”L'1U|-‘-"‘ tastd numerosta alkaen  teen {4lla lyhyelld ohjelmalla. pilkku pois. Esimerkkejd ESC-koodien kaytosta TILAUSKORTTI g2 -
f‘i’m“l‘*i“}” ?“'-‘1"}1"‘;;;;‘”'-:‘" sy Riville 10 lainausmerkkien sis&dn Tomi Ojanen Basicista: Kayth ennen 15.2.1988. 11121314151617181 91
:aa'sr]-m'_:n:m .qulfllf;S--sq& g::—:;?];li]:”: PRINT CHR$(27);"E"; TILAAN Rengasta ilmoituksessa ollut 212 22 Bg 4% g% gg ;g gg gg
o 0 R dct L g Tyhjentdd kuvaruudun ; { B A 2 tiedustelunumero lisatietojen 31323334
g s g 10 OPEN1,1,@, "OHJELMAN NIMI" PRINT CHRS$(27);"b";"2"; ﬂﬂfjas'mrhﬁgﬁ”éaﬁui.ﬁfg S‘;‘ASTD saamiseksi. Rengasta kor- 4 14 24 34 44 54 64 74 84 94
i _qkfj;.?,i RETURNia ;;;};;ﬂ;_" 15 POKES5328@,1:POKE53281, 1 Merkkien vériksi nro 2 vain mK. keintaan viisi numeroa. 5 15 22 gg 42 gg gg ;g gg gg
L =1 81- : = JaRETIYL 4 vl ; e . LT T i - . x . : E 15 2 4
nen kertaa. Ruudulla nakyvét kym gg gg%%ﬁgggél4?icgﬂ$(1??ICHH$|:14-=11 ; PHIHTE&:&E}L;{J:ZCHRﬁSH-lm T!Iags ]atkyu |Iman eri uudistusta vuoden TAman MikroBITIN kiinnosta- 2 17 97 37 47 57 67 77 87 97
menen rivid poistuvat (kestda 600 ri- LMA IMI :"; : o " : PRINT pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen vin artikkeli alkoi sivulta 8 18 28 38 48 58 68 78 88 98
vin ohjelmassa muutaman sekunnin) 3@ FORI=1TO16 e TR ‘ puhelimitse tai kiFjE&itSE. Tilaukseni alkaa 4
ja mikali haluat jatkaa poistamista 35 IFPEEK (832+1)=147THENS@ AL, seuraavasta mahdollisesta numerosta. P Taméan MikroBITIN kiinnosta- 13 ;g gg gg gg gg ?g ;g gg 133
eteenpiin, painat vain RETURNa, 4@ PRINTCHRS (18) CHRS (PEEK (832+1) ) CHR$ (146 ) ; PRINT CHR}‘E{?”-' AL I— @ o vin ohjelma alkoi sivulta [10
silla GOTO-kaskykin on kirjoitettu 45 PRINTCHRS (144) ; _  SRADSEDEST Ikl péalle . TILAAN ______ kpl . , B S - Nykyinen laitteistoni:
jatkamista ajatellen valmiiksi ruu- o@ NEXT _ Esimerkkejd muiden koodien kdy- | MikroBITTI-lehden sailytyskansioita Vahiten kiinnosti artikkeli 1 minulla ei ole kotimikroa
dulle. 55 PRINTCHR$(19)CHR$(17)CHRS$(17)CHRS$(17) ; tostd: a 28 mk (+ lahetyskulut 9,00 mk/1 kpl, joka alkoi sivulta 1 laitteistoni merkki on:
QOle tarkkana rivin 40 oikeinkirjoi- 6@ PRINT"OHJELMAN ALKUOSOITE :";PEEK(B29)+P LPRINT CHR$(10): t 12,00 mk/2 kpl ja 15,00 mki/yli 3 kpl). ok o
bakean kanseal EEK (830) *256 Rivinsiirto kirjoittimelle ' & Oie? T!|EIEI]E
3. Konekielimonitori peliin 65 PRINTCHR$ (17) "OHJELMAN LOPPUOSOITE :":PEE LPRINT CHR$(12); H R e —
Kolmas tapa edellyttdsd konekielimo- K(831)+PEEK(832) *256 Sivunvaihto kirjoittimelle Nimi Nimi:
nitorin  (esim. MONITOR$C000) 70 CLOSE1l Antti Hannula A -
kayton perusteiden tuntemista. Osoite Osoite:
_ Postitoimip. Puh. Postitoimip. Puh.
76 BITTI 1/88
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Peli Valmistaja C-84 SPE AMS AMI PC ,,Ei'iﬁ
2 Int. Karate+ System 3 ¥ X X B st
3 Live Ammo Ocean X X X 6
4 Solid Gold US Gold 4 -
5 Thundercats Elite X X X - otsikointia Kirjoittimen hankinta kiinnostaa
6 Super Sprint Electric Dreams X X X 3 >, 5 yh& useampia. M.gfk.kinc:rjlla Dlef'
— b 2 Bus].c:lllu vien laitteiden mddrd saa ostoai-
7 Last Ninja System 3 X X X 1 | . % keissa olevan hédmilleen. Valin-
8 Druid Il Firebird % _ R ;'--.. Ohjelma ilman otsikkoa on kuin | nan helpottamiseksi kerdsimme
0 Sl kirja ilman kansia. Kerromme | tiedot kotimikroilijan kukkarolle
9 Que-Dex Thalamus X A ‘ miten teet n&yttdvid otsikoita | soveltuvista kirjoittimista. Tietoi-
10 Superstar Ice Hockey Databyte X = MSX-ohjelmiisi. Mukana lyhyitd | hin tutustuttuasi tied&t mik& kir-
esimerkkejd, jotka wvoit liittdd | joitin soveltuu sinulle ja mikrol-
———— E 6 Pack vol. Il Elite X X X = omaan aliohjelmakirjastoosi. lesi.
12 Barbarian Palace X X X 14
13 Bubble Bobble Firebird X XK X !T
14 Track & Field Konami ®’ K X 5 : p - _ = |
15 Ace Il Cascade X 8 . - ' - _
: k : : _ g Viiden tuuman levykkeelld on
et Pelikasetit maksavat 80— 16 Trantor Gol X = et - B normaalisti noin 360 kilotavua LiSﬁkSi
150 markkaa ja levykkeet 120— 17 E ti Scandinavia E % - - : BN tictoa. Suunnilleen samankokoi-
= : PYX PYyx | : \
220 mar_kkga. Vumfa hetkgn jou- ==t : — : e sclle CD-levylle mahtuu 500 me-
]H“?}'Ynt_l ei ole ehtinyt vﬂlk‘_-ma'? 18 Buggy Boy Hlite x % A = o .. gatavua tavaraa. Selvitimme mi- | *® Pa]imtnluju_ ) _
tdhén list_aan. Muutlamat juuri 19 Gunship Microprose 4 X X 10 Atari ST on pitdnyt pitkdan hal vatettu entisestddn. Tutkimme | ten tdmé tapahtuu ja mitkd ovat | ® Peliuutuuksia ja vinkkejd
tulleet tosi kovat peht ovat “:ah: ' 20 Hysteria Soliware Bedl % ey lussaan johtopaikkaa kotimikro- mitd megatavut tuovat tullessaan | CD-levyjen kayttémahdollisuu- | * Ohjelmalistauksia
VasaA DOAUSUSEA vaikka eivat vield ot — — jen muistia mitattaessa. Jotta kil- ja onko laitteistossa tapahtunut | det. Onko CD-ROM kotimikroi- | ® Viimeiset uutiset
esiinnykéén Top Twentyssa. pailijat eivdt padsisi hatyyttele- muita muutoksia. lijan ulottuvilla? ¢ Ohjelmoinnin opiskelua
médn, on mahtavaa muistia kas- * ja paljon muuta. ..

Uusin C=lehti!

Maailmalla Commodore-kéyttédjien erikoislehtid on vaikka
kuinka monta. Suomessa vain yksi.

COMMODORE 64:N MUISTILAAJENNUKSET

Usein tarvittavat ohjelmat voi sijoittaa pysyvisti muistiin EPROM-
kortille. Ndin sdidistyy aikaa. kun ei tarvitse odotella ohjelmien
latqutumista. Testasimme massiiviset megatavun ja neliinnesmegan
laajennuskortit.

6510-PROSESSORIN KAIKKI KASKYT

Mahtava taulukko 6510-konekielen kaikista kiskyistd,
myts dokumentoimattomista.

Ilmestyy 10.1. 1988

TEHORUISKE ® Koti-PC Zenith Eazy
PC:LLE ® Kannettavat AT:t:

Compagq, Sharp,
Lue miten PC:std tehdddn Toshiba, Walkom
todellinen Super-Turbo.
Vanhasta kelpuutimme ® Seitsemdn
kotelon, verkkolaitteen ja turbokorttia
emolevyn.

i s‘; ® YIi 60 PC:td ® Yhtildohjelma Eureka
SN( nopeusvertailussa ® Bookmark

Liitd C-64:4dn kovalevyasema tai mittalaitteita
SENSIBLE SOFTWARE AMIGA NYT!

Haastattelimme Parallaxin, Wizballin A _
ja SEUCKin tekijoitd. Pelit, vinkit, ohjelmat.

dpelin MAHTAVA
teko-ohjelma PELIPAKETTI!

Uusin C=lehti nyt lehtipisteissé!
Hae omasi!

® Robottiohjelma ® Volkswriter
Automator Mi

HAE OMASI LEHTIPISTEESTA!
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CPC 6128

TAMMIKUU 1988
CPC6128 keskusyksikks,

levyasema, vihermonitori ja BASIC-kurssi

kiteisels 2.050:-

SAASTOSI ON 800:-

Tammikuussa saat suomenkielisen BASIC-kurssin, DR Logo-
ohjelmointikielen, ja kolmen kayttojarjestelman lisaksi

= T e, T e e

DMP2000 NLQ-kirjoitin kaapeleineen kéteisella 1.950:-
(ovh 2.450:- saastosi 500:-)

Mikrobitti-lehti valitsi CPC 6128:n vuoden kotitietokoneeksi

P

MikraBITIN poalvel

AMSTRAD CPC6128 Maahantuoja
vihreimustamonitori, levyasema, CP/M 2.2, CP/M+, LOGO-ohjelmointikieli, 7o z M
- . VODITORICS) |
-grafiikkaohjelmisto, ohjekirjat sekd 50 pelid ja peliohjain. 3450,- ° Lﬂ =
e I I% R > Nuppulantie 35 20310 TURKU  §
g

AMSTRAD CPC6128 vérimonitori (+ kuten ylla) JAS0,~ SRR B PR 3




