ot 10 v o )
MIKRON KAYTTAJAN PERUSLEHTI HELMIKUU 2/88 HINTA 15,90 (SIS. LVV.)

ATARI MEGA ST 2

Monen mikron muisti

C-64:N SATEILYMITTARI
Ohjelmoi itse:
OTSIKOINTIA BASICILLA
Mg(r—tgh]e miin
AMSTRADIN KONEKIELI
e g \
Tee itse:
C-64:N NOPEA
SARJAVAYLA
Markkinakatsaus:

KOTIMIKROJEN, HAL\

o

R
h._.-_ -.‘-'l:-. A ) o
[ ] ul 1 -
IRJOITTIMET
) A

MATRIISIK




Yhteensopiva laatuvalikoima

Philips, maailman johtava kuvaputkien valmistaja
tarjoaa vaativaan ammattikiyttoon suunnitellut tie
tokonemonitorit, jotka voidaan liittd4 useimpiin

mikroihin.

|

Erinomainen hinta/laatu -suhde on kaikkien Philips
monitorien tirkein yhteinen ominaisuus.
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8 ATARI MEGA ST

Kaksi tai neljd megatavua muistia oli joitakin vuosia
sitten pelkkdd unelmaa. Tdndédn unelmista on tullut
totta.

12 KIRJOITINKATSAUS

Vertailussa 13 kotikdyttéén soveltuvaa kirjoitinta.

25 PETSPEED 128

Commodoren Basic-ohjelmia voi nopeuttaa kddntdjan
avulla.

36 GSI-SATEILYNILMAISIN

Apua séteilysienien etsintdén.

39 BIO-SYNTAX-KIELIOHJELMA

Englannin opiskelua tietokoneen avulla.

47 TAC-2:N PERHEPOTRETTI

Viisi pelichjainta vertailussa.

72 SOFTASAKKI

18 LOGO-OHJELMOINNIN PERUSTEET, OSA 5
Aloittelijalle suunnattu Logo-ohjelmointikielen perus-
kurssi, jonka avulla tulee tutuksi Logon kanssa.

20 BITIT LINJOILLA

Korttimodeemi vai erillinen? Lisdksi Suomen boksi
lista.

40 CD-ROM

Tutustumme laserlevyjen kdyttomahdollisuuksiin ja toi-
mintaperiaatteisiin.

Sovellukset

16 OTSIKOINTIA BASICILLA

Kerromme miten teet upeat alkutekstit omiin MSX-oh-
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Suuri kirjoitinkatsaus
® Kirjoittimen hankinta kiinnostaa yhé useampia. Markkinoilla ole-
vien laitteiden mddrd saa ostoaikeissa olevan hdmilleen. Valinnan
helpottamiseksi kerdsimme tiedot kotimikroilijan kukkarolle soveltu-
vista kirjoittimista. Tiefoihin tutustuttuasi tiedat mikd kirjoitin soveltuu
sinulle ja mikrollesi. Suuri kirjoitinkatsaus alkaa sivulta 12.
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Mielipiteesi ratkaisee

aas on aika peilata lukijoi-
den mielipiteitd lehden sisél-
lostd. Virallisen lukijatutkimuk-
sen lisdksi teemme ndin omin
pdin lisdkartoitusta. Ainoana ko-
timaisena mikroharrastajan am-
mattilehtend pyrimme kerto-
maan lukijoillemme juuri niistd
asioista, jotka heitd kiinnostavat
ja joista he hyétyvéat eniten har-
rastuksen kehittyessa.
Toimituksen ndkékulma edus-

taa aina vain osaa mikroilun to-
dellisuudesta. Lukijoilta saatu
palaute ohjaa lehden siséllén
jatkuvaa kehittymistd. Tilaisuu-
tesi wvaikuttaa lehden tulevien
numeroiden rakenteeseen tar-
joutuu jélleen kerran vastaamal-
la oheisiirt kysymyksiin.

1. Mikrotietokoneesi merkki.

2. Tdman lehden 2/88 kiin-
nostavimmat jutut.

Nimed ja numeroi kiinnosta-

vuusjérjestyksessd 3—5 juttua.

3. Mitd yksittdisid asicita ha-
luaisit késiteltdvdn seuraavista
aihepiireistd (A—D)? Mainitse
jokaisesta 1—3 esimerkkia.

A. Uutiset

B. Laitteet

C. Ohjelmistot

D. Peliasia

E. Ohjelmointi

4. Oletko lehden tilaaja vai
hankitko lehden muuten?

PC-avustajia!

Asettele asiat vastauspaperille
ylldolevaan jdrjestykseen, pistd
paperi kuoreen ja ldhetd osoit-
teella MikroBITTI, Mielipide,
PL 64. 00381 Helsinki. Mielipi-
teen omaavien kesken arvomme
kolme pakettia tietotallennusva-
lineitd (levykkeitd, kasetteja)
oman valinnan mukaan. Nimi ja
osoite kera valinnan siis mu-
kaan.
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Kuvassa Lord British esittelee
maailman maineeseen noussutta

Lupauksista  huolimatta  ei

'Blﬂnsaurjan uusin peli War-

of Destiny ole vieldkaan
m‘nnniaﬂ Luultiin, ettd silloin
hmmﬂmn?'nmaimhat]ulkia-
tettiin, olisi itse pelikin valmis.
Tosi asiassa saavat innokkaat

-latkinﬂijat odottaa vield kun

tru Sm viimeistelee pe-

'lﬂ!n Vaikka uudessa Ultimassa

on sen tekijalld Richard Gar-
riotilla kddet tdynn& t6itd, hén
murehtii silti D&D-tietokonepe-
lien oikeuksien menettdmistd

‘SSI:lle. Hanen mielestdén SSI:n

kéyttamat viisi kuukautta D&D-
pelin tekemiseen ovat liian vé&-

hiin. Origin Systernsilla on ollut

tapana tehdd pelejdsn vuosia.
Lord British sai kuitenkin oikeu-
det toiseen roolipeliin Car War-
siin. Hanen sen pohjalta teke-
ménsd peli AutoDuel on Origin
Systemsin toiseksi eniten myyty
peli Ultima IV:n jélkeen.
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UUTISET

Amstrad saattaa rdjéyttdd vuo-
den 1988 ensimméisen mikro-
pommin. Huhutaan nimittdin, et-
td tdméd mikromarkkinoiden jétti-
ldiseksi muutamassa wvuodessa
noussut yritys suunnittelisi 16-
bittisen kotimikron julkistusta jo
kevdsn kuluessa.

Kone on kuulemma pééssyt
tuotantolinjalle Taiwanissa, ja
sen oletetaan korvaavan Am-
strad CPC 6128:n yhtién tuote-
valikoimassa. Viimamainittuun
viittaisi se, ettd jdlleenmyyjien
Amstradin emédmaassa Englan-
nissa on ollut mahdotonta saada
uusia toimituksia 6128:aan jo
usean kuukauden ajan.

Uudesta koneesta on tihkunut
vain védhén tietoja julkisuuteen,
mutta ndppdimistd on todenna-
kéisesti edelleen kehitetty versio
6128:n vastaavasta. Laite saate-
taan toimittaa 5,25-tuumaisella
levykeasemalla 3,5-tuumaisen
sijasta. Tdssd suhteessa se poik-
keaisi muista A-ryhmén mikrois-
ta, joiden kanssa se joutuu
kilpailemaan samoista markki-
noista.

Kotimikroilun wvallankumouk-
sen ensiairut oli Atari ST. Se on
levinnyt ympéri niin voimalli-

UUTISET

Amstrad mukaan
A:n mikromagiaan?

UUTISET

Saako Amstrad CPC 6128 arvoisensa seuraajan?

sesti, ettd kysyntd ylittda tarjon-
nan. Paljon huonommin eivét ole
asiat sen pahimmalla kilpailijalla
Amigallakaan. Vanhat 8-bittiset
vaihtuvat vauhdilla nédihin uu-
den sukupolven mikrotietokonei-
siin.

Applen vastaveto, joka tuntuu
purevan erityisesti Yhdysvallois-
sa, on Apple Il GS. Acorn puo-
lestaan markkinoi erityisesti
Englannissa supermikroaan Ar-

chimedesta, joka pohjaa koko-
naan uuteen suoritinteknolo-
giaan.

Nédiden neljdn A:n yhteisend

Erds Pohjoismaisen Tekniikan
Vuoden 1988 koululaisille suun-
natuista tapahtumista on Véalkky-
kilpailu. Peruskoulun ylaasteille
ja lukicille suunnattu kilpailu
jdrjestetddn nyt toisen kerran.
Kilpailulajeina ovat tekniikka-
aiheinen kirjoituskilpailu, lait-
teet ja pienoismallit sekd tietoko-
nechjelmat ja sovellukset. Vuon-
na 1986 jérjestetyssd Valkky-kil-
pailussa tietotekniikan osuus ei

VALKKY (

ollut mééritelty kovin tarkasti.
Téalld kertaa ohjelmointi- ja so-
vellustehtdvissd on kolme wvaih-
toehtoa: Tikkakilpailun tuloslas-
kennan kuvaus, liikkennevalo-oh-
jausjdrjestelmédn ohjelmointi ja
lentoreittien suunnittelu.
Kilpailuesitteen mukaan tar-
koituksena on muun muassa lisé-
td koululaisten harrastusta ja
kiinnostusta tekniikkaan. Kou-
luissa toimivien erilaisten ATK-

nimittdjdnd on tehokkuuden li-
sdksi pyrkimys kayttajaystavalli-
syyteen. Kiytdnnodssd tdmé tar-
koittaa mikron ohjailua ikku-
nointia, kuvatunnuksia ja hiirtd
kéyttéen.

Néhtdvdksi jdd, miten neljan
kopla suhtautuu viidenteen A-
koneeseen. Amstrad on tdhén
saakka onnistunut uskomattoman
hyvin mikrojensa markkinointi-
toimissa, joten odotettavissa ole-
vasta titaanien kamppailusta ei
tulle puuttumaan mielenkiintoa
ja tavallista mikron kuluttajaa
miellyttdvdd hintakilpajlua.

kerhojen saaman suosion perus-
teella kilpailun tuomaristolla tu-
lee olemaan melkoinen urakka
ainakin ohjelmointitehtédvien
osalta.

Lisdtietoja: Suomen Teknilli-
nen Seura, Helena Inkinen,
puh. (90) 1590452 tai Sirkka
Péyry, puh. (90) 159 0454.
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UUTISET

Commodoren
kuulumisia

Commodoren PC 10 I1I ja PC 20
I1I tarjoavat lisdd nopeutta edel-
lisiin PC-sarjan koneisiin verrat-
tuna. Kellotaajuuksina on 4,77,
7,16 tai 9,54 megahertsid. Lait-
teen emokortille on nyt sijoitettu
myds kello-kalenteri, hiiriohjain
sekd ndyténohjain. Nayténohjain
tukee MGA-, HGA- ja CGA-
niyttojd.

Amigan grafiikkaominaisuuk-
siin voi tutustua myds televisiota
seuraamalla. A-studion presi-
denttikeskustelun alkutunnus oli
tehty Amiga 2000 -mikrolla.
TV 2:n puolella esitettdvéassa
Yhté suurta perhetté -ohjelmassa
voi myds tutustua Amigalla teh-
tyyn graliikkaan.

Amigalle on tullut myés uu-
dentyyppinen tietokantaohjelma
Microfiche Filer, jossa tietuei-
den selailu tapahtuu samaan ta-
paan kuin mikrofilmin lukulait-
teissa. Kuten arvata saattaa, oh-
jailu tapahtuu hiirelld. Ohjelman
valmistaja on Software Visions ja
Microfiche Filerin hinta on 690
markkaa. Maahantuoja on PCI-
Data, puh. (961) 113611.
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UUTISET
Nappaimi

Mikron kayttdja istuu sohvalla il-
man tavanomaista nappdimistoa
ja antaa komennot koneelle pu-
humalla. Mielikuvituksen tuotet-
ta? Ei, silld erilaisia puheentun-
nistusjdrjestelmid on kehitelty jo
vuosien ajan.

Mikroprosessorien kéaytté ei
rajoitu pelkéstddn tietokoneisiin,
silld yhd useammissa kotitalouk-
sissa kdytettdvissd laitteissa toi-
minnoista huolehtii prosessori.
Ehkd saamme television, joka
sulkee itse itsensd kuullessaan,
ettei ohjelma miellytd katseli-
joita?

Kuvassa on englantilaisen
Marconi Speech Systemsin val-
mistama Macrospeak-puheen-
tunnistin, joka ymmaértdd jopa
640 erilaista sanaa. Saman yh-
titn aikaisempaa RS-128-jérjes-
telméda on kdytetty muun muassa
lentokoneissa, silld juuri lentajil-
& on usein sanamukaisesti kdadet
tdynné téitd. Lentoliikenteen tur-
vallisuusmé&drdykset ovat tunne-
tusti tiukat, ja puheentunnistuk-
sen kdytté lentokoneissa osoit-

UUTISET

taa, ettd mistdaan prototyypeista
ei ole endd kysymys.

Puheen ymmaértdmisen lisdksi
on kehitelty runsaasti myos eri-
laisia puhesyntetisaattoreita. Esi-

UUTISET

sto historiaan?

merkkind Marconin ympérivuo-
rokautinen
lentoliikenteelle, jossa tiedotuk-
sista huolehtii tietokone puhe-
syntetisaattorin avulla.

sadtiedotuspalvelu

Amstradin kannettava

Viime vuoden lopulla esitelty
Amstradin salkkumikro on tar-

C-markkinoille

koitus saada Suomessa myyntiin

kevidttalvella.

Ammattikayttdjien lisdksi uu-
tuus kiinnostaa myds harrastajia,
silld hinnaltaan laite on samaa
tasoa Amstradin PC-koneiden
perusmallien kanssa. Kannetta-
va malli on varustettu yhdell4 tai
kahdella kolmen ja puolen tuu-
man levykettd kdyttdvalld levy-
asemalla. Né&yténohjaimena on
mono/CGA, ja laitteen oman
virtaldhteen lisdksi sitd voi kayt-
tdd 1640-sarjan monitorien kans-
sa.

Salkkukoosta huclimatta PPC
640 on varustettu taysikokoisella
ndppdimistolld. Kuten asiaan
kuuluu, laite toimii my&s paris-
tolla tai ladattavilla akuilla.
Toiminta-ajaksi yhdelld latauk-

luvataan noin kahdeksan
tuntia. Kayttéjdnnitteen voi ottaa
myos auton akusta savukkeensy-

sella

tyttimen kautta, jolloin ké&yttd

onnistuu vaikka kesdmokilla.

Amstrad PPC 640:n maahan-
tuoja on Teknopiste Oy, puhelin
(90) 480011.
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Amigan virus jatkaa

riehumistaan!

Skandinaavien maine senkun
kasvaa vaikka kunnian kanssa
voi olla vdhd&n niin sun néin.
Scandinavian Cracking Associ-
ation (SCA) on joutunut tosi
huonoon huutoon Englannissa.
Brittien huumorintaju ei oikein
kestd sitd, ettd viattoman tuntui-
nen ohjelmalevyke saattaa Ami-
gassa hetken hyrrédttyddn ldvayt-
tdd naytolle tekstin "Something
wonderful has happened — your
Amiga is alive”.

Kyseessd on virus-ohjelma, jo-
ka livahtaa koneeseen tartunnan
saaneelta levykkeeltd. Se odot-
taa kdrsivdllisesti mikron sisuk-
sissa, ja pysyy hengissd kunnes
koneesta katkaistaan virta. Jos
Amigaan vaihdetaan terve levy-
ke ennen virran katkaisua, virus
kopioi itsenséd uudelle levykkeel-
le. Ndin kutsumaton vieras péé-
see levidméddn pahaa aavistamat-
tomien kéyttdjien tallenteiden
mukana ympéri maailmaa.

Virus levisi alkujaan laitto-
mien ohjelmakopioiden mukana,
mutta nyt tilanne on muuttunut
astetta vakavammaksi. Virus on
onnistunut keplottelemaan itsen-
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Ocean on luvannut laskea liik-
keelle ndind pdivind Platoon-
filmiin pohjaavan pelin. Elokuva
kertoo nuorista, kokemattomista
sotilaista Vietnamin viidakoissa.
Se sai aikanaan peréati neljé
Oscar-palkintoa.

Pelaaja on yksi sotilas viiden

sd myos kaupallisiin ohjelmiin.
On varsin ymmdrrettdvdd, ettd
se kopioi kotioloissa itsensd kaik-
kiin kirjoitussuojaamattomiin oh-
jelmiin, jos se on jddnyt mikroon
vdijyyn. Tdmd voli tapahtua myés
kaupassa, mikdli ostettua ohijel-
maa kdytetddn esittelytarkoituk-
seen virusta kantavassa konees-
sa. Englannissa ndin on kdynyt
kolmelle, erdéstd liikkeestd han-
kitulle Electronic Artsin Test Dri-
ve -pelille.

MikroBITIN toimitukselle ei
ole osunut kéteen ainuttakaan al-
kuperdisohjelmaa, joka olisi si-
sdltdnyt viruksen. Muuten niitd
kylld loytyy kaikenlaisesta Ami-
gan softasta.

[
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miehen joukkueessa ja tarkoituk-
sena on tietenkin selvitd hengis-
sd vihamielisessd ympéristossa,
Peli jakautuu kuuteen osaan,
joissa kussakin oma pédhkindnséd
purtavana, jollei joudu ruohoa
puremaan. Ocean uskoo vahvas-

ti uuteen megabhittiin.

UUTISET

Englantilainen  ohjelmistotalo
CRL on aiheuttanut vuorostaan
skandaalinpoikasen  pelilldén
Jack The Ripper. Englantilainen
versio Valtion Elokuvatarkasta-
mosta on luokitellut pelin alle
18-vuoctiailta kielletyksi. Peli si-
sédltdd erityisen raakoja kuvia
raadelluista naisista ja teksti-
osuudessakin on aineksia levi-
tyksen rajoittamiseen. Pelin
myymisestd alle 18-vuotiaalle

ENGLANNIN TOP 20 -PELIT

UUTISET

henkilélle voi saada aina 2000
punnan (noin 14000 markkaa)
sakot.

CRL:n johdon mielestd hali-
nddn ei ole mitdén aihetta. Kau-
hu on kiinnostavaa ja karmeat
yksityiskohdat antavat pelille
mukavia lisdulottuvuuksia. Eipd
CRL liene pahemmin vierastanut
pelin saamaa laajaa julkisuutta.
Onhan ilmainen mainos sentdén
aina ilmainen.

1 Out Run Sega-US Gold
2 Combat School Ocean

3 Grand Prix Simulator Code Masters
4 Match Day 2 Ocean

5 Solid Gold US Gold

6 Live Ammo Ocean

7 Star Wars Domark

8 Game Set Match Ocean

9 Gary Lineker's Superstar Soccer Gremlin
10 Fruit Machine Simulator Code Masters
11 10 Pack Gremlin
12 Rampage Activision
13 BMX Simulator Code Masters
14 Dizzy Code Masters
15 Pro Ski Simulator Code Masters
16 Back To The Future Firebird

17 Soccer Boss Alternative
18 Magnificent 7 Ocean

19 Renegade Imagine
20 720 US Gold
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attilaisten aika:

tari Mega ST

@@ Atari on julkistanut uuden Mega ST
-sarjansa. Lippulaivasta Mega ST 4:stéd loytyy
tietysti nelj&é megatavua muistia ja pikku-
velikin, Mega ST 2, kétkee sisuksiinsa kaksi
megaa. Vaan tekeeké monimegainen muisti
onnelliseksi, mité sillé yleensd tekee ja
millainen Mega ST muuten on?

Suomessa, tddllda Commodo-
ren luvatussa maassa, Atarin
ST-sarja on jddnyt varsin pienel-
le huomiolle suuressa Amiga-
huumassa. Aivan turhaan, sill&
ST ei ole mikddn kéyhd&n miehen
Amiga vaan erittdin vakavasti
otettava vaihtoehto niin peli-
kuin litkekoneena ja se sisdltda
ominaisuuksia joihin Amiga ei
yll4.

Ensi silméys
rakkaudella

Ensimmédinen ero vanhoihin
ST:hin paljastuu kun paketti on
auki. Mega ST:n ndppdimistd ja

keskusyksikké ovat erikseen,
pdinvastoin kuin wvahemmissa
malleissa. Paitsi ettd Mega ST
ndyttdd heti “oikealta” tietoko-
neelta on irtondppdimisté myds
kdytéssd paljon mukavampi.
Néppédimistétuntumaa on paran-
nettu ja patterivarmistettu kello
on lisétty vakiovarusteeksi. Koko
Mega ST saa virtansa yhden
kaapelin kautta, joten tuttu
muuntajaroykkic pienenee.
My&hemmin Mega ST:ssd tu-
lee olemaan vakiona blitteri,
muistialueiden siirtoon tarkoitet-
tu erikoisprosessori, joka no-
peuttaa moninkertaisesti gratfii-
kan kasittelyd. Kokeiltavana ol-
lut Mega tuntui kuitenkin olevan
suhteellisen varhainen lintu, sil-

l& blitterid ei ollut, kayttéjarjes-
telménd oli sama versio kuin
vanhassa ST:ssd ja ndppdimisté
oli englantilainen.

Mega-ST:n avaaminen
on melkoisen vaikeaal

Atarin ST-mallit eivét ole PC-ko-
neiden lailla tarkoitettu avatta-
vaksi. Téastd syystd koneen pur-
kaminen on tehty hankalaksi tai
oikeastaan sitd ei ole mitenk&é&n
helpotettu. Toisaalta, tavallisen
kdyttdjdn ei yleensd tarvitse ava-
ta omaa tieturiaan, koska jo pe-
rusversiossa on runsaasti omi-
naisuuksia ja useimmat laajen-
nukset ovat ulkoisia (esimerkiksi
kiintolevyasema).

Sisddnrakennetusta muunta-
jasta johtuen koneen pédasulake
on kuorien sisdpuoclella. Sulak-
keen vaihtamiseksi koneen saa
luonnollisestikin avata, mutta
muut toimenpiteet (esimerkiksi
itse asennettu lisdmuisti) katkai-
sevat yleensd maahantuojan ko-
neelle antaman takuun.

Atarissa on tietysti jokaisen
kunnon koneen lailla jarkevésti
sijoitettu virtakytkin, joka jostain
ihmeen syystd on sijoitettu esi-
merkiksi Amigassa pdydan alle
piilotettavaan muuntajaan.

...mutta ndin se
tehdé&dn!

Keskusyksikén avaamiseksi on
ensin irrotettava pohjassa olevat
11 ruuvia sekd patterivarmiste-
tun kellon johto ja poistettava
Faradayn hdkin muodostava me-
tallikotelo. Faradayn hakki suo-
jaa konetta ulkoisilta magneetti-
kentiltd ja pdinvastoin, estden
esimerkiksi radion signaalien
héiriintymisen. T&ydellisen ha-
jaannuksen aikaansaamiseksi pi-
tdd vield poistaa muuntaja ja
sisdinen, todella pienikokoinen
levykeasema.

Tassd vaiheessa alkavat ko-
neen erot aikaisempiin ST-mal-
leihin tulla esiin. Huomio kiin-
nittyy koneen takaosassa ole-
vaan tuulettimeen, jonka aikaan-
saama mataladesibelinen kohina
on aivan siedettdvdéd tasoa.

Piirilevylld ammottaa tyhijs
paikka mikropiirille, joka osoit-
tautuu ldhemmdssa tarkastelussa
blitterin (grafiikkaan erikoistu-
nut ja sitd nopeuttava mikropiiri)
uudeksi kotikannaksi. Blitterin
asentamiseen ei riitda piirin
painaminen paikalleen, vaan li-
sdksi tarvitsee kdyttéjdrjestelméan
EPROM-piiriin tehdé pari pienta

muutosta, jotka kannattaa jat-
td4d maahantuojan huocllon tehta-
vaksi.

Atarikin haluaa
mukaan korttipeliin!

Aivan Dblitterikannan  vierestd
l6ytyy toinen tdrked uudistus:
tyhjd lisdkorttipaikka. Koneen
takaseindssd on irrotettava pieni
luukku, joka toimii laajennuskor-
tin vdyldnd ulkomaailmaan.
Mahdollisia laajennuksia ovat
esimerkiksi sisdinen modeemi tai
lisdprosessori.

Lisdprosessori voi olla vaikka-
pa matematiikkaprosessori tai
kokonainen oma systeeminsd, jo-
ka voi jopa siirtdd itse ST:n vain
apuprosessoriksi. RISC-proses-
sorin ympdrille rakennettu
Acorn Archimedes ei ole kohta
endd ainoa minitietokoneiden
kanssa tehokkuudessa kilpaileva
kotimikro, silld vdyldn kautta
voitaneen liittdd Atarin uusin
Transputer-laajennus Mega-ST-
koneisiin.

Muistin pitdisi riittad

Koneen muistimddrd on kasva-
nut mahtavaan kahteen tai nel-
jddn megatavuun. Muisti on ra-
kennettu aikaisemmista malleista
poiketen yhden megatavun
muistipiireilld. Lastut ovat myés
erimerkkisid kuin vahemmassa
1040ST:ss4.

Mega-ST-sarja on saavuttanut
nyt muistihuippunsa, silld ko-
neessa oleva muistinhallintapiiri
ei pysty kdyttdmadn enempdéd
kuin neljd megatavua muistia,
Neljin megan koneen kilohin-
naksi tulee 3,37 mk/kilotavu ja
kahden megan 5,36 mk/kilotavu,
halvalla siis menee. Kilohinnas-
sa on mukana jo monitori ja le-
vykeasema. Kun vield keksisi
miten tdyttdd tuon mahtavan nel-
jén megan muistiavaruuden!

Mitd megoilla tekee?

Mega ST:n melkoista muistiava-
ruutta hyddyntdvid ohjelmia ei
ole vield tehty yhtddn, mutta iso
muisti paljastaa hyédyllisyytensa
myés normaalikdytdssa.
Alkeellisimmillaan muistista
voi méddritelld ison osan RAM-
levykkeeksi ja tehd& hauskoja
animaatioita. Suurin ilo RAM-
levykkeestd on silloin, kun jou-
tuu kdyttdmdsdn monia tyédka-
luchjelmia. Kaikki tarpeelliset
ohjelmat siirretddn RAM-diskil-
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le, jolloin niiden vélilld voi no-
peasti pomppia ilman levynvaih-
toja. Esimerkiksi julkaisuchjel-
missa ei yleensd kuvaa voi jatko-
késitelld, mutta pomppimalla
Desktop Publishing -chjelman ja
piirroschjelman vélillad tdmdnkin
ongelman voi kiertdd.

Megamuistin todellinen hyéty
paljastunee kuitenkin vasta tule-
vaisuudessa, kun vartavasten
Mega ST -koneita varten tehty
ohjelmisto ilmestyy. Eikd suures-
ta muistista ole koskaan mitdén
haittaa. Joissain koneissa lisa-
muisti automaattisesti aiheuttaa
sen, ettd ilman vippaskonsteja
melkoinen osa ohjelmista kiel-
tdytyy toimimasta. Atarissa nédin
ei kdy.

Lopultakin patteri-
kello vakiona

Mega-ST:ssd on nyt patterivar-
mistettu kello, joten tiedostojen

pdivdmddrdt ja kellonajat ovat
aina kunnossa. Kello toimii kah-

BLITTERI

TUO
MUUTOKSIA

Koneen mukana tuleva blitteri no-
peuttaa huomattavasti kaikkia GEMin
alla pybrivid ohjelmia. Aivan ensim-
méisiin koneisun blitteri toimitetaan
jalkikdteen. Blitterin saa pédlle ja
pois omalla toiminnollaan. Blitteri
mahdollistaa myos julkisohjelmana
olevan Amiga-emulaattorin toimin-
nan. Blitteri nopeuttaa grafiikkaa
noin viisinkertaisesti.

Kuvaruudun péaivityksen nopeutu-
misen huomaa erityisesti vierityksissé
ja desktopin ikkunan péivityksessa.
Varsinkin CAD-chjelmille blitterista
on suurta apua, vaikka nykyisellaan-
kin grafiikan nopeus on huippuluck-
kaa. Blitteri vaatii kayttsjdrjestelmés-
t4& uuden version, jossa on korjailtu
entisid virheitd ja muutettu joitakin
toimintoja.

Uuteen versioon on lisétty muun
muassa hiiren repeat-toiminto. Toi-
minnon huomaa esimerkiksi 1st Work
-tekstinkésittelyssd painamalla hiiren
ndppdints siirtopalkin kohdalla muu-
tamia sekunteja. Aikaisemmin sivu
giirtyi yhden kuvaruudun eteenpéin
riippumatta painalluksen pituudesta.
Uudessa versiossa siirto jatkuu kun-
nes hiiren napista irrotetaan.

Muutoksia on tapahtunut myts
keskustelulaatikoiden tekstien sana-
valinnoissa. Nyt deskiopin “SAVE
DESKTOP” ja "PRINT SCREEN" -toi-
minnot varmistetaan kdyttdjaltd en-
nen niiden suorittamista.
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Kuva 2. Laitteen siséltd paljastuu
siististi suunniteltu piirilevy.
QOikealla 3.5 tuuman levyasema.

Normaali hyotykdaytto

Atari ST:n ohjelmisto on jo siedetts-
véin laaja. Loytyy tasokasta taulukko-
laskentaa, CADia, tekstinkésittelys
hiirelld ja ilman, tietokantoja, asian-
tuntijajérjestelmié, korkeatasoisia
piirros- ja taisteluchjelmia ja lukuisia
erikoisohjelmia. Ohjelmointikielid on
tietysti olemassa kaikki tunnetuimmat
ja yleensd muutama ei-tunnettukin.
Yleensd ohjelmien taso on hém-
méstyttdvdn korkea ja niitd saa sie-
dettdvddn hintaan. Joku Publishing
Partner -julkaisuchjelma pystyy vé-
rierotteluun, on nopea ja monipuoli-
nen eikd viercksu Postscript-laseria-
kaan ja hinta on ihan toista luokkaa
kuin vastaavan tai huonomman PC-
tuotteen.
Signum-dokumenttiprosessori esi-
merkiksi on ainutlaatuinen ohjelma,
jollaista toista tuskin on olemassa. ST
on myds, kiitos sisddnrakennettujen
MIDI-porttiensa ja todella hyvien

musiikkistudio-ohjelmiensa, péteva
musiikin ammattilaisten ty&viéline.
Jossain on véitetty, ettd 70 prosenttia
tietokonetta apunaan kéytt&vistd
muusikoista on valinnut ST:n, loppu-
jen kdyttdessd ldhinnd Macintoshia.

Joten ohjelmia kylld 16ytyy vaka-
vaankin hyotykéyttéén. Tarjoaahan
neljd megatavua muistia jo tilaa pal-
jon monimutkaisemmille sovelluksil-
le kuin PC:n vaatimattomat 640 ki-
loa, johon siihenkin on vadnnetty
vaikka mita.

Hydtykdytttd tukee erinomaisesti
Atarin huippuluokkainen positiivi-
ndyttdinen mustavalkomonitori SM-
124. Resoluutio on 640x 400 kuva-
pistettd, ja ilman kelvollista m/v-
ndyttéd ei yleensd monikaan kehtaa
viittdd konettaan hyotykdyttéén kel-
paavaksi, poikkeuksiakin tietysti 16y-
tyy.

Kayttajaliitynta

GEM-kéyttdjaliitynnéstd voidaan olla
montaa mieltd. Useakin paatunut
MS-DOS-fanaatikko ja ATK-ammatti-
lainen mieluummin tekee seppukun
kuin myéntad, ettd graafisilla k&ytta-
jaliitynndilld on mitdén muuta kuin
kuriositeettiarvo. Graafiset kayttdjs-
liitynné&t vaativatkin yleensd tehok-
kaamman koneen kuin PC tai AT an-
taakseen oikean kuvan itsestdén.
GEM el kylld ole yhtd kattava kuin
Macintoshin vastaava kayttajaliityn-
td, mutta plussapuolena on sen suu-
rempi nopeus. Atarin GEMié pide-
tddn yleensd joustavampana, toimi-
vampana ja huomattavasti nopeam-

pana kuin Amigan Woarkbench/
Intuition-jérjestelmaa.

Graafisen kédyttajaliitynnén etuihin
kuuluu se, ettd chjelmien kéyitd on
yleensd paljon helpompi oppia kuin
perinteisilld Control- ja Alternative-
yhdistelmilld toimivat ohjelmat. Joi-
hinkin ohjelmiin hiiri sopii todella
erinomaisesti, mutta esimerkiksi tay-
gin hiiriochjattu teksturi ilman mah-
dollisuutta kéyttdd ndppéinvaihtoeh-
toja ei vélttdméttd ole maailman pa-
ras ratkaisu. Mitddn absoluuttista to-
tuutta ikonichjatusta kéyttGjdrjestel-
méstd ei varmasti ole, vaan kéyttdjs-
hén sen lopullisesti ratkaisee.

della AAA-koon patterilla, joi-
den kestoajasta ei ole annettu
mitdén arviota.

Markkinecilla on my&skin kaik-
kiin ST-malleihin sopivia kello-
kortteja, jotka kiinnitetddn ko-
neen sisdpuolelle. Té&lléin tosin
koneen takuu lakkaa, koska ko-
neen avaaminen on takuuehto-
jen mukaan kielletty.

Korttikello sisdltdd pienen li-
tiumpariston, joka latautuu aina
koneen ollessa kdynnisséd ja kes-
tdd huomattavasti kauemmin
kuin AAA-paristot. Atarin patte-
riratkaisu on kuitenkin aivan toi-
miva ja ilmeisesti tehtaalle edul-
linen.

Yhteensopivuus

Mega-ST:n sanotaan olevan 100-
prosenttisesti yhteensopiva van-
hojen ST-koneiden kanssa ja véi-
te pitdd paikkansa. Aikaisemmin
oli joitain harvinaisia yhteenso-
pivuusongelmia 520ST- ja 1040
ST-koneiden vélilld. Ainoa oh-
jelma, jota emme saaneet toimi-
maan Mega-ST-sarjassa on
PD:nd oleva turbolataajachjel-
ma, joka ilmeisestikin kayttda
laittomia keinoja levykeasemien
nopeuttamiseksi.

Toinen ongelma on ilmennyt
GFA-Basicin yhteydessd, ohjel-
maa ei saa pysdytettyd tavalli-
seen tapaan shift-alternate-con-
trol-yhdistelmélla. Kéaytdnnéssd
yhteensopivuus on paras mah-
dollinen ja tehdyt muutokset on
aikaansaatu ilman takaiskuja.

Keréé koko Atari

Erds puoli Atarissa on ylitse mui-
den: aina kuuluu huhuja &llistyt-
tavista lisdlaitteista ja joskus niitd
jopa tulee.

Atarin halpa laserkirjoitin on
jo julkistettu. Se on suunniteltu
toimimaan juuri Mega-sarjan
kanssa eikd ihme: printteri vaatii
koneen muistia megan verran.
Toinen jo julkistettu mielenkiin-
toinen lisdlaite on CD-ROM. Sen
laserlevylle mahtuu 600 megata-
vua tavaraa ja siirtonopeus las-
ketaan miljoonissa biteissd. Lisa-
bonuksena CD-ROMia voi kayt-
tdd lasersoittimena, kun ST ei
ole kéytdssé.

Blitteri, jonka pitdisi olla kiin-
tedsti Mega-sarjassa, on ollut tu-
lossa jo kauan, niin kuin my6s
dénipiiri Amy, joka on niin hie-
no ja monimutkainen, ettd Ami-
gan pitdisi kuulostaa sen jdlkeen

-n
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pajupilliltd. Valitettavasti Amy
on myos niin hieno ja monimut-
kainen, ettd kehittely kestdd ja
kestdd, mutta ehkd jo tdnd vuon-
na ndemme tdménkin ihmeen.

Kaikki ndmd lyé laudalta uu-
sin julkistus: Inmos T800 Trans-
puter -prosessori, joka erdiden
|dhteiden mukaan muuttaa ST:n
kuin ST:n huippunopeaksi mini-
koneeksi. Mukana on 32-bittinen
blitteri ja grafiikka... 16 miljoo-
naa vérid, karkein resoluutio on
512 x 480.

Tédmén ihmeen on luvattu né-
kevdn pdivanvalon tdmén vuo-
den heindkuussa, mutta ilmoi-
tukseen lienee syytd suhtautua
varovaisesti, silld kyseessd on
luultavasti Atarin tuleva super-
kone. ST-sarjaan tulee Transpu-
ter-pohjainen ihmeliitdnndinen,
josta ei vield ole paljon tietoa
herunut.

Kaikissa Atarin 16-bittisiin tu-
levissa uutuuksissa on se hyva
puoli, ettd ne sopivat joka
ST:hen. Asiassa on kuitenkin
vksi mutta: ohjelmisto ei valtta-
mattd tue nditd mielenkiintoisia
uutuuksia.

Uskomaton pelikone

Totuutta on pakko katsoa silmiin:
Amiga on The Ultimate Games
Machine. ST tulee kuitenkin heti
hénnilld ja ndiden kahden jél-
keen onkin pitkd, pitkd rako. Jo
ndin alkuvaiheessa kummankin
koneen pelit ovat aivan omaa
luokkaansa ja tulevaisuus lupaa
yhd@ parempia ja parempia pe-
lejd.

Vaikka Meqa ST onkin tahdat-
ty ldhinnd businessmarkkinoille,
sopii sithen tietysti ST:n kiivaasti
kasvava pelivalikoima. Kahta
megaa hyodyntdvid pelejd ei
vield ole ja tuskin vdhédéan aikaan
tuleekaan, mutta pédédseepd
Mega ST:n onnellinen omistaja
nauttimaan 5205T:n laajasta ja
laadukkaasta pelivalikoimasta.

Téllad hetkelld ST johtaa Ami-
gaa niin pelien md&éarédssd kuin
laadussakin kiitos ST:n valtavan
suosion  Euroopassa. Mega
ST:ssd ei ole modulaattoriliitan-
tdd televisiota varten, joten véri-
monitorin hankinta on pakolli-
nen. Tosin businesskoneiden pe-
ruspeli Flight Simulator II toimii
mustavalkoruudullakin. Atarin
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Kuva 3. Levyasema ja verkko- Kuva 4. Blitterin neliskulmainen,
laite poistettuna. tyhjé kanta.
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Pylvits osoittaa mikron suhteellisen kalleuden: mitd suurempi

pylviés sité suurempi suhteellinen hinta. Ruudussa on annettu

mikron nimi, hinta, muistimédrd ja kuinka paljon yhden RAM-
kilon hinnaksi tulee.

Tekniset tiedot

Merkki Atari Mega ST 2
Maahantuoja TecnoComputer Oy,

. puh. (90) 5626144
Hinta 10980, —

Prosessori/kellotaajuus Motorola 68000/8 MHz
ROM-muisti/RAM-muisti 192 kt/2 Mt
Levykeasemat 1 kpl 3,5" (720 kt)
Liitéinnét Centronics, RS-232C, RGB,
Video, Peliohjain/
Hiiri, Midi /O, DMA

Varusohjelmat TOS, ST-Basic, VT-52-
emulaattori
Néytto Mustavalkoinen, 12"

pelejd on lilan paljon, joten niis-
td ei voi kasitelld edes tar-
keimpid.

Mega ST ja
liikemaailma

Uusista supermikroista Amiga
2000 yrittdd samoille markkinoil-
le kuin Mega ST. Kun nyt tapa-
na on ollut vertailla Amiga
500:aa ja Atari 520ST:t4, niin
jatketaanpa samaa perinnetta.

Atari tunkeutuu businessmaa-
ilmaan omaa lippuaan liehut-
taen, kun taas Amiga soluttautuu
sinne tarjoten mahdollisuutta
emulointikortteihin. Ndmad emu-
lointikortit ovat vdhén outo juttu,
silld matemaattinen kaava kertoo
niiden arvon: Amiga 2000 +
monitori + PC-kortti + 54"
levari = noin 20000 markkaa.
Siitd voi vdhentdd Amiga 500
hinnan 5000 markkaa, joten tu-
loksena on 15000 markan yksi-
levyasemainen PC-klooni. Kun
suurinpiirtein samalla hinnalla
saa AT-kloonin, niin missa etu?

Amigalta puuttuu myts yksi
hydtykdytén perusvaatimuksista,
mustavalkomonitori. Amigan
oma monitori tuskin vakavaa
kayttdjda tyydyttas, silld se valk-
kyy pahasti jo 640 x 400-resoluu-
tiota kdytettdessd.

Mega ST tarjoaa riittdvan
muistikapasiteetin, toimivan kiin-
tolevyn, nopeat levyasemat, ja
runsaasti ammattikayttéoén suun-
niteltuja ohjelmia. Halvat ja toi-
mivat softapohjaiset emulaatto-
ritkaan tuskin pahentavat asiaa.
Valitettavasti PC-maailma on
niin vankka instituutio, ettd sita
tuskin horjutetaan 68000-proses-
sorilla. “MS-DOS on MS-DOS,
hiirikoneet ovat leluja.” Autckin
hyvaksyttiin aikoinaan vasta pa-
han metelin jdlkeen.

Mega ST:n ehkd pahin puute
yrityskdytossd on ohjelmien vai-
kea saatavuus., Kaikkea mitd
ST:lle on maailmalla tehty ei
vélttdmattsd 16ydy kaupan hyllyl-
ta ja lisdksi sitd ei ole yhtd paljon
kuin MS-DOS- tai edes Macin-
tosh-tavaraa. Toisen rasitteen ja-
kavat sekd ST ettd Amiga, suu-
resta muistikapasiteetistaan ja
tehostaan huolimatta kumpaakin
konetta leimaa “kotimikron”
maine.

Joka tapauksessa Mega ST on
monipuolinen ja vakavasti otet-
tava kone, joka kannattaa ottaa
huomioon eikd silmittémadsti lan-
geta naapurifirman ratkaisuun.
Aika ndyttdd mikd Megan paikka
tulee olemaan, myytiinhdn kuus-
nelostakin aikoinaan businessko-
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Panasonic

KX-P1083  3.950-

Nopea ja tehokas

ammattilaisen kirjoitin

e nopeus 240 merkkia
sekunnissa

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

® myos lomakkeen pituus valitta-
vissa panelista

e 6 Ktavun puskurimuisti vakiona

Lisaulottuvuudet:

e RS 232 C sarjaliitanta

® edullinen automaattinen
arkinsyottolaite
e 32 Ktavun puskurimuisti

Maahantuonti:

% KAUKG

ELEKTRONIIKKA

Dataosasto, PL 40

02631 Espoo, p. 90-5211

NE PARHAIMMAT KIRJOITTIMET

KX-P 1081 2.550~

Yhteensopivuutta
edullisesti!

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

teksti (137 merkkia/rivi)
® |BM PC yhteensopiva
® 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,

edellakavijan kirjoitin

e nopeus 160 merkkia sekunnissa

e panelista valittavissa ylivoimai-
nen NLQ-jdlki, tihennetty teksti
sekd suhteutettu Bold NLQ

e taydelliset IBM merkistot
+ vakio ASCIl merkisto

e kaikki tekstityypit voidaan
tulostaa NLQ-laadulla

Lisaulottuvuudet:

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

OF oJyewnu ojsnSuey ooy
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ARVOITUS

Vertailussa 13 matriisikirjoitinta

@@ Kotitietokoneen kirjoitin on melko mys-
tinen kapistus. Ensinndkin pitkdt ohjelma-
listaukset pitdisi saada paperille mahdollisim-
man nopeasti, mutta toisaalta tulostusasun

tulisi olla esimerkiksi kirje

sen tulisi olla viel&t edullinen.
Olemme panneet halvimmat matriisikirjoit-
timet jdrjestykseen ja kerromme muutakin

mukavaa kirjoitinasiaa.

Kotimikromarkkjnciden kas-
vaminen on tuonut myds
oheislaitepuolelle hintahaitarin
alapddhédn uusia malleja. Edulli-
suuteen ei ole suinkaan péésty
tinkimé&ttd mistddn eli tdrkeints
on jélleen kerran tietdd, mité ha-
luaa, ja olla valmis maksamaan
siita.

Matriisikirjoittimen
mahdollisuudet

Keskiverto matriisikirjoitin on
monipuolinen kapine. On sdéli,
ettd niin moni kayttda kirjoitin-

taan pelkdstddn yksinkertaisten
tekstien tulostamiseen.
Péaatoimintovaihtoehdot ovat
vedosjdljen (draft) ja laatujéljen
(NLQ — near letter quality) tu-
lostaminen. Vedosjédlked kéayte-
td&n normaalisti omaan kéyttéén
tulevien listausten ja tekstien
oikolukuvedosten tulostamiseen.
NLQ:lla puolestaan tulostetaan
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NLQ-tilassa jokainen rivi kirjoitetaan kahteen kertaan.
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SEIKOSHA GP-50A/GP-55AS/
GP-508
Hinta 750 mk
Instrumentarium elektroniikka
Puhslin (90) 5281
Vakioliiténnét Centronics/R5-232C/Spectrum
Tulostusnopeudet Vedos 40 mki/s
NLQ -
Merkkimatriisi 5x8
RAM-muisti —
Véarinauha/kesto Kasetti/—
Suurin koplomédrt 1+1 kpl
Valinnat
Q i
2| [5|2]|<| 8|2
SEFEEEERE
3|52 £|8| | 8|5
I HEE R
Painikevalinta
DIP-kytkinvalinta
Ohjelmallinen valinta a
Tekstityypit
Tekstien leveydet 5, 11 mki/tuuma
Ala-/yléindeksi Ei/ei
Muut tekstityypit -
Paperinsiirto Kitkaveto
Paperin leveys
Yhsittitisorkiei 127 mm
Jatkclomake 127 mm
Kirjoitinemuloinnit ASCII
Erikoisominaisuudet —
Listivarusteet (GP-55AS5, skandit 200 mk

Draft-merkin muodn:tmﬁinun.

12

kirjeet ja muut muille ihmisille
lahetettdvat tekstit. Jalki on pal-
jon parempaa, mutta tulostus hi-
taampaa. Samoin vérinauhaa
kuluu noin nelj& kertaa enem-
mén merkkid kohti.

Tulostusasua voi muotoilla
myés monella muullakin tavalla
kuin vain draft/NLO-nappia né-
peléimélla. Tdrkein muutettavis-
sa oleva piirre on tekstin leveys
eli se, kuinka monta merkkia
mahtuu tuumalle. T&rkeimmét
tekstinleveydet ovat 10 merkki&
tuumalle (Pica) ja 12 merkki&
tuumalle (Elite). Na&itd teksti-
tyyppejd voidaan tavallisesti
myds leventdd ja kaventaa eli
parhaimmassa tapauksessa k&y-
tettdvissd on tekstinleveydet 5,
6, 10, 12, 17 ja 20 merkkid tuu-
malle. Normaalitarpeisiin levey-
det 5, 10, 12 ja 17 riittavét kui-
tenkin jo erinomaisesti.

Lisdksi tekstid voidaan usein
kallistaa oikealle eli kursivoida,

mistd kdytetddn myés nimitystd
italic. Vastaavasti kirjoittamalla
kahteen kertaan tekstistd saadaan
paksunnettua eli boldia seké se
voidaan myés alleviivata. Erityi-
sesti matemaattisten Eanvajen
kannalta on hyvd, jos voidaan
vield kirjoittaa ylaviitteitd eli su-
perscriptié ja alaviitteitd eli sub-
scriptid. Né&iden tehokeinojen
avulla tekstistd saadaan pal-
jon luettavampaa. Nykyaikaiset
tekstinkésittelyohjelmat osaavat
yleensd antaa yleisimpien kir-
joittimien tulostuksenohjauskoo-
dit automaattisesti eli niit4 ei tar-
vitse ruveta arvuuttelemaan kir-
joittimen ohjekirjasta.
Matriisikirjoittimella wvoidaan
tulostaa myds grafiikkaa. Kun
kuvitellaan jokaisen n&ytén pis-
teen vastaavan yhtd kirjoittimen
neulan iskua, on suhteellisen
helppoa kirjoittaa ohjelma, joka
muuttaa tietokoneen muistissa

olevan kuvan kirjoittimen ym-

mértdmé&édn muotoon. Valitetta-
vasti vain kédytdnnén toteutus
vaihtelee kirjoitintyypistd toi-
seen eli yleispdtevdn rutiinin
kirjoittaminen on melko vaikeaa.

Liiténtsid

Kotitietokoneiden oheislaittei-
den ikuisuusongelmana on yh-
teensopivuus. Jostakin kumman
syystd maailmalla vakiostandar-
deiksi muodostuneet sarjaliitdnta
RS-232C ja rinnakkaisliitdnta
Centronics eivét ole kelvanneet
kaikille kotitietokoneiden val-
mistajille, vaan mitd ihmeelli-
simpid védylid on rustattu oman
oheislaitetuotannon markkinoi-
den takaamiseksi.
Vakioliitédntédisistd kirjoittimista
on otettu mukaan vain ne, joi-
den ohjehinta on alle 2700
markkaa. Mikédli hintaa olisi nos-
tettu esimerkiksi vain kolmeen

tuhanteen, laitteiden mé&&ré olisi
liki kaksinkertaistunut. Kotimik-
rojen kanssa kdytettdvat kirjoitti-
met sijoittuvat yleensd juuri té-
h&n hintaluokkaan, joskin eri-
laisten kampanjoiden aikana voi
paljonkin kalliimpia kirjoittimia
saada todella edulliseen hin-
taan. Esimerkiksi ennen joulua
sai Facitin B1100:n alle kahdella
tuhannella, vaikka sen ohjehinta
on 2900 markkaa! Kannattaa siis
seurata ilmoituksia.
Erikoisliitdnnéistd tdrkein on
Commodoren sarjavdyld. Kat-
sauksessa esiteltyjen Commo-
dore-yhteensopivien tai Commo-
dore-moduulilla varustettavien
kirjoitinten lisdksi markkinoilla
on paljon erilaisia liitintdkaape-
leita, jotka muuttavat Commodo-
ren sarjasignaalin sivistyneeksi
Centronicsiksi tai RS:ksi.
Erilaisten liitdnt&jen

lisaksi
(-
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OLIVETTI DMI100 BROTHER M1109 AMSTRAD DMP-2000 COMMODORE MPS 1200
1990 mk 2395 mk 2450 mk 2450 mk
Olivetti (Suomi) Oy Enestam Ky Toptronics Ky Oy PCI-Data Ab
(90) BBT 41 (90) 558 458 (921) 546 666 (961) 113611
Centronics Centronics, RS-232C Centronics Commodore-sarjaliiténta,
Centronics, RS-232C I
120 mki/s 100 mki/s 105 mki/s 120 mk/s
25 mki‘s 25 mki/s 40 mki/s 24 mki/s
9x9 6x9 9x9 x99
1,5 kt 2 kt — =
Kasetti/800 000 merkkia Kasetti/S00 000 merkkia Kasetti/l milj. merkkis Kasetti/2 milj. merkkid
1+1 kpl 1+2 kpl 142 kpl 1 +2 kpl
o Q Q 9
. - ] s | =] y @ I fo;” ]
=18 ==l 22 =|0 = w«| Bl & =10 el 18 2 =|=2 = o] Bl 2
SEHBEEEEHE HEEEELE E’E;E%%ﬁi g:;a%%ﬁ
=8| 5|28l 5] &5 gle| = S E = R EIR g2l E| B 5] 515
HREERERE HREERERE HEEEKEIRE HREEMEME
Painikevalinta %
DIP-kytkinvalinta X x| x x| x x x| x| x| x| x X x| x| x| |x
Ohjelmallinen valinta ® || * ¥ Wlx| x| x| x Ml s ) x| ¥ x| x * o] x| x| x| x
Tekstityypit
Tekstien leveydet 5, 10, 17 mkiftuuma 5 10, 12, 17,1 mki/tuuma 5,6, 8,5, 10,12, 17 mkituuma | 5, 10, 12, 17 mki‘tuuma
Ala-/yl&indeksi On/on on on 'on
Muut tekstityypit — Italic — —
Paperinsiirto Kitkaveto Kitkaveto, tappiveto Kitkaveto, tappiveto Kitkaveto, tappiveto
Paperin leveys
Yiksittétisarkki 127—229 mm 100—254 mm 250 mm 203—254 mm
Jatkolomake 100—24] mm —250 mm 250 mm 76—254 mm
Kirjoitinemuloinnit IBM Proprinter Epson, IBM Graphics printer Epson IBM Graphics printer
Erikoisominaisuudet — Pienikokoinen Paperin sydtid edestd —
Listivarustest Traktorivetolaite 250 mk - —_— _
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' Matriisiki

my&s eri kirjoitinten k&yttAmét
ohjauskoodit vaihtelevat, joskin
useimmat vakioliitdnt6jd kaytta-
vistd kirjoittimista saadaan kuvit-
telemaan olevansa Epsoneita tai
IBM Pro- tai Graphics-printe-

reiti.

Jutun juju

Nimi matriisikirjoitin on taval-
laan harhaanjohtava. Siitdhdn
saa helposti sen kuvan, ettd
merkkid on todellakin lyéméssd
paperille 8] kappaletta (mé&&rd
kirjoitintyypin mukaan) 9x9-
matriisiin ryhmiteltyd neulaa.
Todellisuudessa  esimerkiksi
9x9:n pisteen merkkimatriisia
kdyttdvédssd kirjoittimessa ei ole
kuin yhdeks&n neulaa. Miten
niilld sitten saa aikaiseksi 9x9
pisteestd muodostuvia merkke-

j&?7 Neulat on sijoitettu riviin
pystysuunnassa, ja jokaista
merkkid varten niitd taytyy kéyt-
t4d yhdeksén kertaa. Joka vélissd
lukupéé liikkuu eteenpéin yhden
pisteen verran. Hintojen kas-
vaessa myds neulamd&dra lisddn-
tyy. Kotimikrojen kirjoitinva-
kioksi muodostuneiden yhdek-
sdnneulaisten lisdksi 18- ja 24-
neulaiset kirjoittimet ovat ylei-
sid.

Muiden tekstityyppien kuin
perusdraftin kirjoittaminen on-
kin jo sitten monimutkaisempi ja
paljon hitaampi juttu. Esimerkik-
si NLQ-laatuinen jdlki vaatii
noin 18x 18 neulaniskua merk-
ki kohti. Némé& saadaan aikaan
kirjoittamalla kukin rivi kahteen
kertaan ja siirtdmalld kirjoitus-
pdd puolen pisteen verran alas-
pdin kirjoituskertojen valilla.
Myés vaakasuunnassa siirtymé4

rjoittimet ...

on aina vain puoli pistetta eli jot-
ta merkki veisi saman tilan, on
neulojen lyttdva 18 kertaa.

Muutakin 18ytyy

Vaikka matriisikirjoittimet ovat-
kin kirjoittimista ylivoimaisesti
yleisimpid, my&s muita tyyppeja
on olemassa.

Mikédli halutaan pelkédstdan
laatutulostusta, jarkevd wvaih-
toehto on kytked sdhkékirjoitus-
kone tietokoneeseensa. Samalla
saa hyvédn kirjoituskoneen, ja
taatusti laadukkaan kirjoitusjal-
jen. Commodoristit liittelivét
vield taannoin Brotherin 60-sar-
jan kirjoituskoneita mikroihinsa,
mutta nyttemmin niitd ei ole
endd saatavilla. Jos joku téllaista

tulostusta kaipaa, niin ei muuta

kuin jostakin esiin sellainen kir-
joituskone, josta léytyy RS-
232C- tai IEEE-488-vdyld, ja
PCI-Datalta Interpod-liitédnta 495
markan hinnalla tilaukseen.

Laserkirjoittimet tekevédt ko-
vasti tuloaan. Kotitietokoneen
omistajalle ne tuntuvat vie-
& kaukaiselta haaveelta, mutta
eivdt kaikesta pdétellen endd
kauan. MegaST:hen sellainen on
jo saatavilla, ja kun tuotantosar-
jat tdstd kasvavat, niin eivétks-
hén ne hinnatkin taas asetu oi-
keille paikoilleen.

Markkinakatsaus

Taulukkoon on koottu t&rkeim-
méit tiedot 13 matriisikirjoittimes-
ta. Mukaan ovat péédsseet kaikki
alle 2700 markkaa maksavat kir-
joittimet sekd Commodore MPS-

AMSTRAD DMP-3180 SEIKOSHA SP-180VC/SP-180A1 CITIZEN LSP 1200/ Epson PANASONIC KX-P1081
Hinta 2495 mk 2550 mk/1995 mk 2550 mk 2550 mk
Maahantuoja Teknopiste Oy Instrumentarium elektroniikka Valtamatic Oy Kaukomarkkinat Oy
Puhelin (90) 480011 {90) 5281 (90) 75471 {90) 5211
Vakioliitdnndt Centronics Commodore sarjal./Centronics | Centronics Centronics
Tulostusnopeudet Vedos 160 mki/s 100 mki/s 120 mki/s 120 mki/s
NLQ 60 mki/s 16 mki/s 25 mki/s 24 mkifs
Merkkimatriisi 9 neulaa Bx9 9x9 9x9
RAM-mulsti — 1,5 kt 4 kt 1 kt
Vérinauha/kesto Rulla/2 milj. merkkid Kasetti/2,5 milj. merkkid Kasetti/2 milj. merkki& Kasetti/3 milj. merkkid
Suurin koploméitrtt 1+3 kpl 142 kpl 142 kpl 1+2 kpl
Valinnat . o
g Q
= J Vo, o 3 = o | ] e @
=0 = al2 =0 = -| 2|2 Pk = - 3 =0 ==~ 22
= 8| 2 © 3| & RS I E 3| 5 B o|® =
EEEREE PR EEE SEEHEEEE HEHRELE
[™ = o ks -; ™ [ o= = La = = ™
HMEERERE HREEREME HMEEIRIERE SHEERENE
Painikevalinta x| x| 3] 3| x % ” % %
M‘m“lim w0 | w E{;‘ FC » b4 W
Ohjelmallinen valinta x| x| x x| x| x| x C=| x % | % x ® w| x| % * * w| x| %
Telkstityypit
Tekstien leveydet 5, 6, 10, 12, 17,1 mki/tuuma 10, 12, 17 mki/tuuma 5, 6, 10, 12, 17 mkituuma 5, 10, 12, 17,1 mki/tuuma
Ala-/yldindeksi on Cn/on On/on On/on
I Muut tekstityypit Amstrad-ohjelmisto Kaksoislev., italic, kd&nteinen | Kaksoiskorkea, kédénteinen —
Paperinsiirto Kitkaveto, tydntava traktori Kitkaveto, tappiveto Kitkaveto, tappiveto Kitkaveto, tappiveto
Paperin m
102—203 mm 101,6—254 mm B88—256 mm 100—228,6 mm
Jatkolomake 102— 203mm 101,6—254 mm 88—256 mm 76—254 mm
Kirjoltinemuloinnit Epson Epson, IBM Epson Epson, IBM Graphics printer
Erlkolsominaisuudet — - Pohjasy&ttd, puoliautom. yksit- | NLQ-tulostus kaikilla teksti-
tAisarkin syottd, IBM Proprin- | tyypeilld
ter -versio myds olemassa
Listtvarusteet — - Arkinsyottélaite 1050 mk R5-232C 680 mk, 4 kt lisaRAM
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1000 ja Star NL-10 Commodore-
sarjaliitdntéjensd vuoksi. Elamé&éa
ja kirjoittimia on toki 2700 mar-
kan jédlkeenkin, ja niistd lisdtieto-
ja kaipaavat voivat turvautua
Tietokoneen ostajan oppaaseen.

Kirjoitinta hankittaessa huo-
mio kiinnittyy ensimmaéiseksi no-
peuteen. Hintahaitarin alapéés-
88 nopeudet ovat asettuneet var-
sin vakaasti 100—200 merkkiin
sekunnissa vedostulostuksessa ja
25 merkkiin sekunnissa NLO-tu-
lostuksessa. Poikkeuksen tekee
Espon LX-800, jonka nopeuden
eron muihin ndhden huomaa jo
kéytdnndssa.

Merkkimatriisin koko kertoo
siitd, kuinka monesta pisteestd
vedosjdljen merkki koostuu.
Tekstityyppien osalta tilanne
saattaa vaihdella, mutta kaikkien
laitteiden perusldhtékohta on sa-
ma eli yhdeksdn neulaa.

RAM-muisti tarkoittaa pusku-
ria eli kertoo sen, kuinka paljon
tekstid kirjoittimelle voidaan la-
hettdd tietokoneen jumiutumatta.
Nykyisind halvan muistin aikoina
on vaikea ymmaértdd, miksi laite-
valmistajat kehtaavat laittaa kir-
joittimiinsa joitakin puolentoista
kilotavun puskureita, kun kun-
non muistipiirejdkin on olemassa.

Menetelmét, joilla eri toimin-
tovaihtoehdot voidaan eri kirjoit-
timissa valita vaihtelevat suures-
ti. Padsddntsisesti valinnat teh-
dédédn kuitenkin joko laitteen etu-
paneelissa olevien painikkeiden,
laitteen piirilevylld olevien pien-
ten DIP-kytkimien tai tekstin
mukana olevien ohjauskoodien
avulla. Taulukko kertoo, miten
erdiden perustoimintojen kéyt-
té6notto onnistuu eri kirjoittimis-
sa. Periaatteessa mitd enemmén
rukseja ruudukosta l6ytyy sen

parempi, silld samaa toimintoa
on usein k&ytdnnollistd kyetd
hallitsemaan eri tavoin.

Se oikea

Sen oikean léytdminen on aina
tuottanut ihmisille ongelmia. On
sitten ollut kyse kaikki toiveet
tdyttdvéstd kotimikrosta, vastak-
kaisen sukupuolen edustajasta
tai kirjoittimesta.

Hinta on useimmille kirjoitti-
men ostajalle se ensisijainen va-
lintakriteeri. Siksi kannattaakin
seurata niin ilmoituksia alan leh-
dissd kuin myés Bittiporssid.
Kampanja- tai poistomyynti voi
tarjota oivan tilaisuuden edulli-
sen kirjoittimen hankintaan.

Tietokoneet eivét ehkéd ole ko-
vin pitkdikdisid, mutta kirjoitti-
met ovat. Hyvélaatuinen kirjoitin

TANDY DMP-130

EPSON LX-800

reistailee erittdin harvoin eli yh-
teensopivuus my&s seuraavan
mikron kanssa kannattaa ottaa
huomiocon.

Myé&s ergonomiaan kannattaa
kiinnitt48 huomiota, silld mark-
kinoilla on vield paljon kirjoitti-
mia, joissa kirjoitinkaapeli on
jatkolomakkeen kulun tielld,
pohjasyétts (jatkolomakkeen
systté kirjoittimen pohjassa ole-
van aukon kautta) ei ole mahdol-
lista. DIP-kytkimet ovat laitteen
sisdlld tai liitdintdjohdon ja jatko-
lomakepinon takana, jatkolo-
makkeen siirto tapahtuu vetdvan
eikd tyontdvdn traktorin avulla.
On kuitenkin mukava todeta, et-
td tilanne ei parane yhtd&n hin-
tojen noustessa, vaan edullisista-
kin laitteista voi l6ytyd todellisia

ergonomiahelmid — ja hinta-
vista todella kammottavia viri-
telmi&. &

COMMODORE MPS-1000

2560 mk

2690 mk, 2700 mk

2995 mk

STAR NL-10
4250 mk

rullapaperiteline 280 mk -

Maahantuoja Oy Siveko Ab National Data Company Ky, Oy PCI-Data Ab Mikrolog Oy Ltd
o Ficom Oy
Puhelin (90) 558671 (90) 445677, (90) 524811 (961) 113611 (90) 803 6611
Vakiolliténnét Centronics, 4-nap.sarjal. Centronics, R5-232C Commodore-liit., Centronics RS-232C
Tulostusnopeudet Vedos 100 mki/s 180 mki/s 100 mki/s 120 mki/s
NLQ 25 mki/s 25 mki/s 24 mki/s 30 mki/s
Merkkimatriisi 9 neulaa 9 neulaa 9x9 9x11
RAM-muisti 1 rivi Ikt — B kt
Vérinauha/kesto Kasetti/2 milj. merkkis Kasetti/S milj. merkkis Kasetti/2 milj. merkkié Kasetti/2 milj. merkkis
Suurin koplomé&drd = 1 +2 kpl 1+2 kpl 1+2 kpl
Valinnat
(@ o Q Q
ey | d | y o | 2 . e | = ‘ s | o
HEIMEIEEEE HEIMEIEEEE HEIMEIEREE dlel |58 8|2
EEEEEE R B g%;%%ggﬁ SHBEEEEEE
'"'.::"5 B = ?Erﬂ'; MR- h_ﬂ;‘ =] ™ “IR=E=
S EEREME R R TEEEREME HHEHEREE
Painikevalinta % x x » %
DIP-E,‘I.Hnn'Iﬂntﬂ x| oa| x| x Wl sl o= » e » Nl ox S
Ohjelmallinen valinta s a| x| x| x| x| x ®| x| x| x| x| x| x| x » w| x| x ®| % AR AR AR IR | x
Tekstityypit
Tekstien leveydet 5, 8, 10,12, 17 mki/tuuma 5, 8,5, 10, 12, 17, 20 mki/t S, 10, 12, 17 8, 6, 10, 12, 17, 20 mki/tuuma
Ala-/yldindeks! On/on On/on On/on On/on
Muut tekstityypit — Roman, Sans Serif — 2- ja 4-kert, suurennos
vaakaan ja pystyyn
Paperinslirio Kitkaveto, tappiveto Kitkaveto, tappiveto Kitkaveto, tappiveto Kitkaveto, tappiveto
Paperin leveys
Yhsittétiscorkki 50—250 mm 197—250 mm 203—254 mm 140—216 mm
Jatkolomake 50—245 mm 101,6—256 mm 76—254 mm 102—254 mm
Kirjoitinemuloinnit [BM Graphics printer - IBM 5152 + Epson, IBM Graphics printer
Erikolsominaisuudet [rtoarkin systtslaite - — Yksittdisarkin ja jatkolomak-
keen pucliautomaattisydttd
Listtvarustest — Arkinsyattélaite 1050 mk, Arkinsyéttélaite 1195 mk Rinn.liit. (Epson/IBM) 425 mk,

Commodore sarjal. 425 mk,
arkinsyéttolaite 850 mk
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Listaus 4 on malli DRAW-ké&s-
TIMO POIKELA gy - kyin piirretystd tekstistd. Siihen
2 "KEXEEEX LISTAUS 1 SEXE%xs 2 PKEXKREX LISTAUS 4 XXXExxs% on lisdksi yhdistetty ndytén sam-
5 ? . - mutus piirron ajaksi rivin 7 ko-
& e e (a3 5 . . 4" nekielikutsulla.

S COLOR15,1,1 * SCREEN 3 S COLOR B8,1,1 ¢ SCREEN 3 Riveillda 9—14 tapahtuu itse
6 OPEN "GRP:" FOROUTPUT AS1 & OPEN "GRPt "FOR OUTPUT AS1 piirto ja PAINT-kaskylla véritys.
7 PBET(0,20),0 7 DEFUSR=kH41 1 Q=USR(0) Piirto on tehty kahteen kertaan
@ PRINT®1, "= MUUMIO"§ B8 FOR W=5 TO &: PSET (94,4%) rivin 8 FOR-NEXT-silmukan
9 PRINTH1," ———————t % DRAW"C=WjS24D22L 1 3U22R37" avulla. Té&lld silmukalla muute-
10 FORX=S4TO72STEPS 10 DRAW"D22L4U22R4DSL7D17LA" taan kummankin DRAW-piirron
11 LINE(O, X)=(255,X), 1t NEXT 11 DRAW"U17L3U4D4L3D17L4U17" vérid ja saadaan teksti ulkopuo-
12 BOTO12 12 DRAW"L7U4D21USHLEL" lisen vérityksen jdlkeen toisella

varilld nakyviin taustasta.
Parusvﬂatimuksina ndyttévin @@ Yksi kuva kertoo enemmén kuin tuhat kari hakee kirjain kerrallaan ot- :i ;:;::: :26?;'.??: :E fur:;-';'”44 Kokeile tits listausta muutta-
totsi!;rt:tm ;:tiirtévall:ﬁho{ljelmalle sanaa, mutta h]’?ﬁ kuva vaatii kunnon otsi- sik}l-gtc}t?lssﬁin pgclﬂat patikﬁg?e;r}‘ | 1S5 COLOR 11 & PSET (39,9),5 Ina]la 1:}? rivin?f}i(EHEiEN—kaskyl—
ovat piirtymisen riittdvd nopeus b . asicilla voidaan tehdéa tdysin " " & tarkkuusgrafiikkatilaan ja aja
ja ndytettdvan tekstin tarpeeksi koinnin tullakseen huomatuksi. kayttokelpoisia otsikoita niin 1!'; :g':ll:'gT:;'. Y Y ) ohjelma. ngeusero on melkoi-
suuri koko. Siksi h}W‘ﬁ tietokoneohjelma alkaa Iéhes peli- kuin hyétyohjelmiin, kun- nen verrattuna lohkografiikassa

Piirto-ohjelma ei my&skddn poikkeuksetta oh}e.[mm nimed esittavdlld han ensin ajatellaan miten ne piirtoon, eikd lopputuloksissa
saisi olla pitké ellei sen piirrossa isikoll parhaiten saadaan aikaan. ole juurikaan eroa.
mahdollisesti kdytettyjd aliohjel- o olia. ) ) ) i Listaus 5 on lohkografiikkati-
mia voida hy&dyntdd varsinai- Seuraavassa jutussa kéydédn lépi runsain ! A P T R 1 : lassa toimiva animaatio-otsikoin-

Koska valmista otsikkoa tulee hd & iid R MSX —SVI Otsikointiesimerkit 3 = =3 IRy S - - liukuvat merkki kerrallaan oike-
néyttdd ruudalla méardtyn ai- Pere ytéddn niiden toteuttamiseen — - _ | _ 4 COLOR1S,1,1 ¢ SCREEN 3 4 SCREEN 3 : DEFINT A-Z alta wvasemmalle. Kun kaikki
kaa, voidaan tavallisen aikaa ku- Basicilla. Listaus 1 on yksinkertainen loh- S OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS1 S OPEN "grp:" FOR OUTPUT AS1 merkit ovat paikallaan, piirto al-
lubtavan FORST silmukan - koqraf:ikas‘_,sa tehty otsikkomalli, & BOTO 16 6 LINE(B,146)-(242,65),4,B kaa pienen tauon kuluttua uu-
jasta ladata ohjelmassa tarvitta- ]C?.th.Dn llEﬁttYﬁFiV?i]lﬁ 11 LINE' i _—— 7 COLOR 15,1,1:FORZ= X TO 12 delleen.
via muuttujia ja spritejd, jolloin . ) P _ _ 1(5"511‘;}"11‘1 Vaﬁ!ﬁﬂV11VDltU5 eldvoitta- B *TEKSTINPIIRTO ALIOHJELMA 8 READ K t READ J% Ohjelman varsinainen piirto
timakin aika saadaan hyotykéyt- CIHCLE—” ja DHAW-kaskyt. man llc:irItSIkﬂ1nn1t vain muuttujan | médén tekstis. - - 9 FOR X= 255 TO K STEP-4 alkaa riviltd 6, jossa piirretddn
HET. DRAW-kéasky soveltuu sellaise- | sisdlt6d4 muuttamalla. Kakkoslistauksessa on yksin- 10 FORT=0TO4STEP4S 10 PSET (X,29),1t PRINT#1,J$ tekstille kehys. Rivit 7—14 muo-

Piirrettivin ofsikkotekstin ko- | n@an vaikka koko tekstin piirta- Hyvin tehty otsikointialiohjel- | kertainen esimerkki tekstitysali- 11 PSET(A,B+T),0t PRINT#1,As 11 COLOR 1 & PSET (X,29) dostavat FOR-NEXT-silmukan.
ko ja kirjainten lukuméard vai- miseen ja ?IHCLE-E&SF}#‘H& vqi- ma sopii sell.a_ise_naar}_ kaikkim Dl:ljelmasta. Siind rivit 1 —6 teke- 12 NEXTt RETURN 12 PRINT#1,J% : COLOR Z Seni sisalla histaan datalaussista
kuttavat piirron nopeuteen, jo- daan tehda es%merkﬂfm i:n pis- h}rqtyv ja_ pghoh]elmnn, joten | vat t;rpeel]iset a_lustukset ja ri- | 5. LR - iy = 13 NEXT : PSET (X,29),1 merkin lopullinen X-koordinaatti
ten Basicilla ohjelmoitaessa kan- | teet: LINE-laatikon pilI_‘mII_a ra- | vaivanndké ei mene hukkaan. 1_..re1lla ?—1“2 on itse .ali_::hjelma. 14 *GAME OVER TEKSTITYS DEMO 14 PRINT#1,J¢ t BEEP t NEXT ja merkin sisdlts. Toisessa silmu-
sattas moiohis kabtven horisan kgnpeiaﬁn halut_tg tekst} erimuo- johon h)“pﬁ_tlﬁlilﬂn_rlveﬂlﬁi 13_—21 15 * = - e e e e 15 RESTORE: FOR T= 0 TO 2000 kassa merkkejé siirretddn oikeal-
sopivan ohjelman nimea. Mita | loisista ja -kokoisista véritetyistd olevasta pddohjelmasta. Piirto 16 AS="GAME" & A=100 16 NEXT ¢ GOTO 7 - ta vasemmalle, kunnes mddrén-
pidempi teksti valitaan, sitd yk- |afilt111I{DlE'|Iﬂ rpﬁ]ﬁp?llr} .tapaan. . tapjﬁhtuu t_assakm lohkografiik- 17 B=55 : GOSUB 10 17 DATA 24,"M",44,"1", &5, "K" pdd on saavutettu. Tamdn jal-
sinkertaisempia tulee kirjainten Tast-a on es:rﬁerkklna Illl_s;aus 6, El&?&ﬁ kirlnltustu katllagsa, ?Dten = s otettgva 18 A$="0OVER" &t A=40 i8 DATA 90,"R",115,"0",1346 keen luetaan rivin 7 mukaisesti
olla kun halutaan pitd4 piirtono- | 19888 LINE-piirto on jérjestetty - _ | huomioon jos varsinainen ohjel- 19 B=110 & BOSUB 10 19 DATA "b",156,"i", 176, "t" FOR-NEXT-silmukan seuraava
peus siedettivana. FOR-NEXT-silmukan sisddn ja | Basicin purtonppegden hitaL_:s ei | ma toimii muussa tilassa. 20 * SHE 20 DATA 200,"t",220,"i" paikka ja kirjain, jne.

Otsikon ulkondén suhteen jo- tarvittavien koordinaattien luku | ole este mutkikkaissa tekstityk- Alichjelmaan tullaan antamal- 21 BOTO21 Listaus 6 on tyypillinen laatik-
kainen voi fiie assiiaa cmat vaa- READ-késkylla datalauseista. sissd kdytettdessd esimerkiksi va- | la ensin kirjoitettava teksti (pi- ko-piirtoanimaatio, jossa teksti
timuksensa, mutta kannattaa Piirrettdessa tekstit esimerkiksi | lomainoksista tuttua hiljalleen | tuus enintddn kahdeksan merk- muodostetaan  eripituisista  ja
muistaa, ettd ohjelman ulkoinen DRAW-késkyin, joudutaan ehkd | rakentuvaa kirjoitusta. kid) merkkijonomuuttujien mu- -muotoisista kapeista véritetyistd
ilme helposti joko korostaa tai kdyttdméaan kirjainten vérittdami- "Kirja::'fimet voivgt tdlléin piil"i}’E:l kana ja halutut X-Y-koordinaatit L ED i EAL N { * i 2 G UL 2 laatikoista, joiden vérid vaihdel-
vaimentaa varsinaisen ohjelman | Seen PAINT-késkya. Téssd piilee | ndyttéon merkki kerrallaan fai | muuttujien A ja B mukana. ltse 2 *ERRRKKE LISTAUS 3 XEXEXES 2 "XXxxexx LISTAUS & XXXEX%S laan koko piirron ajan. Liséksi
tyylillistd olemusta etenkin ulko- se vaara, ettd ohjelmasta teh- Emmer}ukﬁl pai_apelm__t?gglan vii- aliohjelma kirjoittaa tekstin ha- o e g i % &gk ohjelmaan on tehty erillinen
puolisten kéyttdjien silmissa. ddan todella hidas, jos véaritysala | pale sle]ta,l toinen tfaa]ta.l Nalp luttuun kohtaan ruutua. 4 4 » PAINA NAPPIA -kehotusteksti

Pisteend i:n pédlle jérjestd oh- | 0 suuri. Kapeat kir]amvarlt}rk- saadaanl aikaan ammaahomal- Lmtaus 3 on ?51ma'~rkk1 valo- S COLOR 15,1,1 t SCREEN 3 S COLOR 15,1,1t SCREEN2t C=7 ohjelman keskeyttdmistd ja péé-
ielmaasi mahdollisuus keskeyt- | Set onnistuvat h.}fvm, mutta laa- | nen hetkllgamallq kuﬁllnpullmen mainostyyppisestd otsikosta. Se- & OPEN "BRP:" FOROUTPUT AS1 6 FOR X=2 TO 242 STEP 30 ohjelmaan siirtymistd varten.
AT o : g tyksid k ttaa ko- | otsikko piirtyy néyttéén. ki tehty lohk fiikkatil : T -
té& otsikon piirto esimerkiksi F1- | /S™Pia varilyksid kannatlaa Xo ot ol b R e T e 7 At="MikroBitti"t R=6 t E=0 7 LINE (X,9)—-(X+3,181),C,BF Riveilld 1—5 ovat normaalit
RE& painamalla. iolloin varsinai- | keilla lohkogratiikkatilassa. Piirron yhteyteen lisdtyt déni- | koneen omilla merkeilld. 5 s alustukset ja riveilla 6—8 teh-

P ) JOOI VTS e | LINE-CIRCLE- ja PAINT-késky- | efektit luovat lisdd jannitystd | Riveills 1—6 t - s kB A ey e AEA R e i b san si immai

nen ohjelma voi alkaa heti. Ndin | | Nokeker 34 RaBKY = ol s | Iveilla ) Oval lavanomai 9 FOR X=1 TD 10 t READ A 9 FOR T=9 TD 181 STEP 85 déén silmukassa ensimmdiset ta-
erityisesti silloin kun piirto kes- | JoP k(?DI‘dll’_ldé_‘i’]t ovat samoja mo- | piirtoon an.taen koko ohjelmalle | set alL_istukset ja rw1!l§ 7 anne- 10 COLOR R+i t BEEP 10 FOR 8=1 TO 4 ¢ READ X savélein tulevat pystysuuntaiset
tid pitkdn aikaa. lemmissa tiloissa. | | ammattimaista tuntua. | taan kirjoitettava teksti muuuttu- 11 PSET (24%X-9,50+A) .0 11 LINE(X,T)=(X+19,T+3),C.BF palkit. Samalla nollataan nép-
Muuta  ohjelmaasi vain Yksinkertaisimmillaan  ani- | jan sisdlléksi. Kolme sisdkkaista 12 PRINT#1.MI 2 4 12 NEXT IlNEIT 3 I(é‘l’ DFF-"' 4 pdimistépuskuri  ylimaérdisilta

SCREEN-kasky lohkografiikkaan | maatiotekstitystd voidaan tehda | FOR-NEXT-silmukkaa hoitavat i bl e Sl g B 15 WOk Bed B 9 READLY painalluksilta.
ja katso mitd tapahtuu. Nopeus- | lohkografiikkatilassa, jolloin | ohjelman kulun. Rivilld 8 anne- 14 ;ﬁ T SWAP E,R 14 LINE (X.9)=(X+%.57) .C.BF Riveills 9—12 suoritetaan lop-
quic-kﬁgk'y]ﬂ erot ja lopputulokset voivat olla | tekstid voidaan esimerkiksi lii- | taan ohjelman suorituskertojen 15 DR E< 30 THEN E=2 u ’ +3s et pu palkkien piirrosta lukemalla
yllattavia. kuttaa ruudun poikki tai vaihdel- | lukumé&ard sekd kéaytettyjen vé- AW "S3OR3I4U16L34D16 15 NEXT ¢t C=C-1 1 RESTORE laatikoiden muodot ja paikat
MSX- ja SVI-Basicissa on monia la vdreja. Lisddmaélld otsikko- | rien médrat. Sen jédlkeen rivilla 16 DATA 0,17,35, 25, 49,30, 27 16 IF C=0 THEN 20 ELSE 6 5 " |
; ; - READ-kaskylla datalauseista ri-
piirtomahdollisuuksia. tekstin yhteyteen varsinaisessa | 9 annetaan X:lle kirjoitettavien 17 DATA 0,25,35 17 DATAZ,32,152,182,2,32 veiltd 17—19. Piirto tapahtuu

Lohkografiikkatilassa  kirjai- Ahohjelmiu ohjelmassa tarvittavat sprite- | kirjaimien {ukumdédrd ja luetaan 18 RESTORE t: NEXT t NEXT 18 DATA152,182,32,92,182 LINE-késkylla rivilla 14
met ovat valmiiksi suurikokoisia, hahmot tai osa niistd saadaan ot- | niiden paikka datalauseista. Aa- 19 BOTO 19 19 DATA212,18,170 Kun piirto on tehty oltdaat av
joskin tyylittémid. Asiaa voidaan | Kun ohjelman aikana halutaan | sikkotekstid mukavasti elavoitet- | nimerkki ja vérit ovat rivillda 10 20 SCREEN O ¢ “LUCﬂTE 13, "2“' vdrein, hypéataén riville 20, jossa
helpottaa esimerkiksi listausten 1 | ndyttdd useamman sisdltdisid ot- | tyd ja samalla osa spriteistd val- | ja riveilld 11—15 ovat varsinai- 21 T=0t PRINT"PAINA NAPPIA! Dllaan‘tekstitilassa ia kirjoi:fetaan
ja 2 tapaan. sikoita, voidaan piirto-ohjelma | miiksi médritettyd ennen varsi- | nen tekstin tulostus sekd kehyk- 22 T=T+1 : AS=INKEYS nayttéon teksti “PAINA NAP-

Tarkkuusgrafiikkatilassa on | jérjestdd aliohjelmaksi. Haluttu | naiseen pddohjelmaan siirtymis- | sen piirto. 23 IF A% " THEN BGOTO 25 PIA!". Samalla testataan paine-
monia piirtomahdollisuuksia. | teksti annetaan aliohjelmaan | t4. Yhdistdmélld sprite-animaa- Jos haluat muuttaa tekstia, 24 1F T<200 THEN 22 ELSE S taan'kr; jotain nappdintd. Jos
Hyédyllisimpid kirjainten piir- | jonkin merkkijonomuuttujan mu- | tio ja tekstin liikuttelu saadaan | muuta rivin 7 merkkijonomuut- 25 CL8 @ PRINT"PAINETTU!" ndppdintd ei paineta piiﬁo al-
toon kéytettdvid kaskyjd ovat | kana ennen aliohjelman kayttsda. | todella néyttdvanndkoistd otsi- | tujan sisdlléksi haluamasi teksti kaa uudalleos [1 '

LINE (X,Y)—(X,Y),X,BF, eli laa- | Ndin saadaan samaa piirto-oh- | kointia esimerkiksi siten, ettd ky- | (korkeintaan kymmenen merk-
tikon piirto vdritettynd, sekd | jelmaa kadyttdmadalld kaikki ohjel- | seessd olevan peliohjelman san- | kid).
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MikroBITIN

MAX HAMBERG

Logo-ohjelmointikieli soveltuu erityisesti mikroharrastustaan aloitte-
levalle ensimméiseksi opittavaksi ohjelmointikieleksi. Kurssin esi-
merkkikoneena kitytettdtdn Commodore 64:4d ja esimerkkichjelma on
Terrapin Inc:in Terrapin Logo. Vaikka tdssét artikkelissa késitelltitn
Commodore 64:n LOGOa, voivat mybs muiden koneiden kityttdijit
oplskella LOGOa kurssin avulla. Alichjelmien nimet vaihtelevat jon-
kin verran (esim. Commodoren DRAW on useissa muissa LOGOissa
CS). joten kaikki esimerkkichjelmat eiviit sellaisenaan toimi muissa
koneissa. Silti LOGOjen yleisrakenne on kaikissa koneissa l&hes

samanlainen.

Commodoren spritet

nsimmaéiseksi logo ladataan

koneen muistiin, kuvaruu-
dulle ilmestyy tuttu tervetuliais-
toivotus ja kursori vilkkuu odot-
taen toimintachjeita. Peruslogo
ei sisédlld spritekdskyjd, vaan ne
on ladattava erikseen logolevyk-
keen mukana tulleelta Logo Uti-
lities Diskiltd. Kéaskyt on tallen-
nettu levylle nimelld SPRITES,
ja lataaminen tehdddn kaskylla:
READ “SPRITES.

Levyasema rutisee hetken ja
kuvaruudulle ilmestyy kymmen-
kunta proseduurinimed. Sprite-
proseduurit ovat siitd erikoisia,
ettd ne eivét ole suljettuja, vaan
nithin voi pédstd kdsiksi tavalli-
sella TO-késkylld. Kokeile vaik-
ka TO BIGX -kdskyd — huo-
maat, ettd proseduuri kayttda ai-
van ihmeellisentuntuisia késky-
jd. Proseduurit ovat assembler-
tulkin avulla kirjoitettuja ja hyo-
dyntdvdt konekielisid alichjel-
mia. Proseduurien avoimuudes-
ta johtuen voi jokainen tehda
peruskédskyihin tarpeellisia muu-
toksia. Aluksi kannattaa kuiten-
kin kokeilla alkuperédisilld kés-
kyilla.

Kilpikonnako sprite?

Logon spritetoiminnot hy6dynté-
vit samoja k#&skyjd kuin turtle-
grafiikka. Oikeastaan turtle eli
kilpikonna on aivan tavallinen
sprite, jota voidaan liikutella ku-
varuudulla. Yhtd helposti kuin
turtle saadaan liikkkumaan, saa-
daan my®s muut spritet eléd-
méén.
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@@ Logo-kurssi on jo edennyt niin pitkdlle,
eftd voidaan syventyd hieman perusasioista
poikkeaviin toimintoihin. Kurssia alusta asti
seurannut tuntee hyvin logon periaatteet ja
suuren osan peruskdskyistd. Pelkét perus-
tiedot riittdvét yllGttdvén pitkélle: logon
tapa késitellé muutoin niin monimutkaisen-
tuntuisia spritehahmoja on erinomaisen

helppo oppia.

Logon tulkki asettaa aina en-

simméiseksi spriteksi turtlen.
Sprited vaihdettaessa on tietoko-
neelle kerrottava kdskylld TELL
monennettako kuviota sen pitéisi
litkuttaa. Spritet on numeroitu
0—7. Turtle on numeroltaan nol-
la, joten asettamalla liikutelta-
vaksi spriteksi jonkin muun nu-
meron kuin nollan pdédstdan
omien spritehahmojen liikutte-
luun. Kokeile kédskyé:
DRAW TELL 2 SHOWTURTLE

Kuvaruudulle pitdisi ilmestya
hajanainen laatikko, joka on
sprite numero kaksi. TELL-k&sky
kertoo tietokoneelle, mits sprited
sen tulee lilkuttaa ja SHOW-
TURTLE eli lyhyesti vain ST
néyttdd tdmén spriten, joka toi-
mii nyt oikeastaan turtlena,
muoto vain on muuttunut.

Jollei kuvaruudulle ilmestynyt
mitdén, ovat spriten koordinaatit
sellaiset, ettei kuvaa ndy. Kokei-

le painamalla funktiondppdints
5, jolloin nédkyviin tulee koko
grafiikkaruutu ja teksti kuvan
alareunasta katoaa. Nyt spriten
pitaisi nékya!

Sprited chjataan kuten turtlea:
eteenpédin péédsee késkylld FD,
sprite kad&ntyy kaskyilld LT ja
RT. Kaikki turtlen ohjauskaskyt
vaikuttavat nyt spriteen. Kaskyl-
l& PENDOWN eli PD saadaan
spritehahmo piirtdmé&an kulkies-
saan ja kdskyllda PENUP eli PU
saadaan kynd nostettua ylés jol-
loin piirto loppuu. Kyn&asetuk-
set sdilyvét médratylld spritelld
vaikka vélilld k&yttdisi toisiakin
spritejd. Jos spriten kynd noste-
taan ylds ja valilld piirretdsn
kdyttden toista sprited, pysyy
ylosnostettu kyné ylhaélla, kun
sprited taas aletaan kiyttds. Jo-
kaisella spritelld on siis oma
kynénsa.

Eik& vain laatikoita. . .

Rikkindinen laatikko on tylsd
sprite. Uusi muoto sille taytyy
saada ja se ei olekaan vaikeaa.
Jos on joskus laskenut Basic-
spriteille arvoja, tietdd kuinka
vaikeaa se Basicilla on. Logolla
homma hoituu mukavan yksin-
kertaisesti.

Logo Utilities -levylld on val-
mis sprite-editori, jolla logospri-
tet hahmotellaan. Editori lada-
taan kaskylla:

READ “SPRED

jossa SPRED vastaa sanoja
SPRED-EDITOR. Muistiin latau-
tuu taas joukko proseduureja. It-
se editori kdynnistyy latauksen
jilkeen syotettdessd nimi EDSH.

Kuvaruudulle ilmestyy vii-
meksi TELL-késkylld madritetyn
spriten kuva ja ruudukko, jossa
vilkkuu palloksi muuttunut kur-
sori. Kursoria voi liikutella kuten
nelidkursoriakin kursorindppéi-
min ja vélilyénnin sekd returnin
avulla.

Ensimmaéiseksi kannattaa pyyh-
ki& vanha kuvio pois. Spriteruu-
dukko tyhjenee néppdilemalld
CLR/HOME kuten tavallinenkin
kuvaruutu. Tyhjé&n ruudukkoon
voi sitten alkaa suunnitella hah-
moa, joka tulostuu samassa tah-
dissa vierelld seisoskelevaan
spriteen. Kursorin alla olevan
pisteen saa sytytettyd *-merkil-
& ja vahingossa vé&rddn paik-
kaan luiskahtaneen pisteen saa
sammutettua vélilydnnilla, X-
ndppdimestd saa mallispriten
suurennettua tai pienennettyd x-
suunnassa, J-ndppdimestd y-
suunnassa. Ké&anteisvéritetyksi
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spriten voi vaihtaa painamalla

<CTRL>9. Uudelleen niitd pai-

- nettaessa kuva palautuu tavalli-
- seksi

Kun kuva on piirretty valmiik-
si, saadaan se lopullisesti muis-
tiin kaskyllds <CTRL>C. Nyt on
TELL-k&skyssd numeroituun
spriteen ohjelmoitu uusi hahmo,
joka saa numerokseen saman
kuin sprite.

Kokeile piirtdé jokaiselle spri-
telle oma hahmonsa. Kirjoita en-
sin TELL 1 ja mene editoriin kés-
kylla EDSH, valmista hahmo ja
siirrd se muistiin <CTRL>C-kés-
kylla, kirjoita sitten TELL 2 jne.

Spritet levylle

Nyt sinulla pitéisi olla persoonal-
linen ryhmé erimuotoisia sprite-
jd ja haluat tietysti sdéstdd ne tu-
levaisuudessakin  kéytettdviksi.
Ryhmén saat tallennettua levyk-
keelle kaskylla:
SAVESHAPES “nimi

Als kuitenkaan yritd tallentaa
logon omalle chjelmalevykkeel-
le, vaan aseta jokin muu levysi
levyasemaan. Kun hahmot ovat
levylld, ne voidaan ladata sieltd
aina tarvittaessa kéaskylla:
READSHAPES “nimi

Omiin spritechjelmiin kannat-
taa tehdd proseduuri, joka lataa
automaattisesti hahmot muistiin
ohjelman kdynnistyesséi.

Useampi hahmo
kerrallaan
liikkumaan

Pelichjelmissa haluaa varmasti
kayttdd useampaa kuin yhta spri-
ted kerrallaan. Sekin hoituu ai-
van helposti. Kerrotaan vain
TELL-késkylld mitd sprited halu-
taan kdyttdd ja siirretddn sitd ha-
luttuun suuntaan. Témén jdlkeen
vaihdetaan TELL-kédskylld toi-
seen spriteen ja siirretddn sita.

Monimutkaisissa  ohjelmissa
kannattaa tehda jokaisen spriten
liikkutteluun oma proseduurinsa,
jolloin ohjelmasta tulee selke-
ampi.

Esimerkkiohjelma jutun lopus-
sa litkuttaa kahta sprited, peri-
aate selvidd varmaankin ohjel-
maa tutkiessa.

Muutama liséikésky

Jos haluaa useamman spriten
ndyttdvdn tdsmélleen samanlai-
selta, on aika vaikea ryhtyd puu-
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haan sprite-editorilla. Tassd aut-
taa kdsky SETSHAPE. Kun olet
maééritellyt editorilla TELL-kas-
kyssd numeronsa saaneelle spri-
telle muodon, tulee spriten muo-
to myos samannumeroiselle hah-
molle. Jos nyt kaytat SETSHAPE-
kédskys, saat hahmon siirrettya
toiselle spritelle ja sinulla on
kaksi samannédkoistd oliota.

Esimerkiksi:

1. Kirjoita TELL ] ja mene sit-
ten editoriin kaskylla EDSH ja
piirrd muoto hahmolle 1, pa-
laa normaalitilaan painamalla
<CTRL>C.

2. Muuta nykyinen sprite toi-
seksi kaskylla TELL 2.

3. Saat spriten 2 samannékdi-
seksi spriten 1 kanssa kéaskylld
SETSHAPE 1, jolloin hahmo yksi
siirtyy spritelle kaksi.

Jolleivdt spritet ndy, kokeile
aina TELL-kdskyn jédlkeen ST-
késkya.

Nykyisen spriten kokoa voit
muuntaa kdskyillda BIGX ja
BIGY, jotka laajentavat nykyista
sprited x- tali y-suunnassa. Pie-
niksi muodot saa kaskyilla
SMALLX ja SMALLY.

Jos unohdat, mikd sprite on
parhaillaan kdytéssd, WHO-
kdsky kertoo sen. WHO palaut-
taa sen spriten numeron, joka on
TELL-k&skylld viimeksi annettu,
ja johon ndin kaikki toimet vai-
kuttavat.

Késky TB? on peleissé erityi-
sen tarpeellinen. TB? palauttaa
sanan TRUE, jos sprite on tor-
ménnyt grafiikkaruudulla ole-
vaan piirrokseen ja sanan FAL-
SE, jollei térméystd ole sattunut.
Vertailulla IF TB? THEN. . . voi-
daan ohjelmoida mé&&rétyt toimet
tormédyksen sattuessa. Katso esi-
merkkichjelmaa jutun lopussa.

Malliohjelmia
ja -muotoja

Logo Utilities -levyke sisdltas
paljon hydédyllisid8 ja mukavia
apuneuvoja. Levylld on esimer-
kiksi neljd spritehahmoryhmaéa:
ANIMALS
— sisdltdad eldimia
SHAPES
— sisdltdd geometrisid kuvioita
VEHICLES
— gisdltdd kulkuvélineita
ASSORTED
— sisdltdd kaikenlaista
Kannattaa tutustua valmiisiin
muotoihin sekéd sprite-esimerkki-
ohjelmiin: SPRITEDEMOS, DI-
NOSAURUS, SUBMARINE ja
RUNNER.
Ohjelmat kédynnistyvédt auto-

maattisesti ja ne saa pysaytettyd
tutkiskelua varten <CTRL>G-
napilla.

Esimerkkiohjelma
Seuraava ohjelma valaisee hie-
man spritejen kayttéd ohjelmoi-
taessa. Ohjelmaa saa varmasti
lyhennettyéd ja paranneltua, mut-
ta se toimii néinkin.

Ohjelmassa sprite numero 2
ajaa takaa sprited numero 1.
Sprite yksi piirtdd suojakseen ai-
taa, jonka ldpi sprite kaksi ei
pddse, Ohjelma loppuu, jos kak-
konen saa ykkésen kiinni.

TO ALKU

MAKE “A O

PR [ASETA UTILITIES LEVY
ASEMAAN ]JA PAINA RETURN]
PR RQ

FULLSCREEN

READSHAPES “ANIMALS
REPEAT 8 [TELL :A HT MAKE
“A :A+1]

TELL 1 PU SETXY (—100)
(—100)

ST PD

TELL 2 PU SETXY (100) (100)
ST

LIIKE

END

Tamé& aloitusproseduuri toimii
seuraavasti:

Ensin annetaan A:lle arvo nol-
la, jos silld olisi jostain vanhasta
ohjelmasta johtuen joku muu ar-
vo. Tdmdn jédlkeen pyydetddn
laittamaan oikea levyke levyke-
asemaan ja odotetaan returnia,
sekd médritellddn kokografiikka-
ruutu.

Ladataan Utilities -levylts
eldinhahmot: seuraavalla rivilld
sammutetaan kaikki 8 sprited.
Tdma tehddan varmuuden vuok-
si, jottei wvanhojen kokeilujen
gpritet nakyisi.

Asetetaan sprite 1 kynd yl-
h&élld paikkaan (—100) (—100)
kdskylla SETXY. Téamé kasky
siirtd8 spriten méérétylle paikal-
le, ja jos kyné olisi alhaalla, piir-
tdisi sprite viivan l&htopistees-
td4n tulopaikkaansa. Kannattaa
muistaa, ettd Logossa nollapiste
(origo), on keskelld ruutual Ase-
tetaan sprite ndkyviin ST-kaskyl-
l& ja laitetaan kynd alas PD:ll&,
jotta sprite osaisi piirtdd suoja-
aitaansa.

Asetetaan sprite 2 paikalleen
samalla tavoin, mutta j&tetdédn
kynd ylos.

Hypétdan LIIKE-proseduuriin,
joka on ohjelman pédérunko.

TO LIIKE
SPRITEI
LIIKE
END

LIIKE liikuttaa spritejd kéyt-
tden kohta médriteltdvéd prose-
duuria. LIIKE on rekursiivinen
eli hyppdd aina lopulta takaisin
itseensd.

TO SPRITEI
TELL 1 RT RANDOM 360 FD
RANDOM 50
SPRITE2 XCOR YCOR
END

SPRITEI liikuttaa ykkossprited
satunnaiseen suuntaan satunnai-
sen matkan. Tdmén jélkeen hy-
pdtddn siirtimdédn sprited kaksi.
Tiedoksi kakkoselle annetaan
sprite ykkésen paikka, joka ilme-
nee proseduurilla XCOR ja
YCOR.
TO SPRITE2 :TX :TY
TELL 2
SETHEADING TOWARDS :TX
1Y
REPEAT 10 [FD 1 TORMAYS-
KUVAAN TORMAYSSPRITEEN
11% 1%}
END

Ensin muutetaan nykyiseksi
spriteksi numero kakkonen. T&-
mén jdlkeen méédrdtdsn spriten
suunta SETHEADING-kaskylla
— joka on tuttu jo turtlen liikut-
telusta — kohti pistettd TX,TY
kdaskyn TOWARDS avulla, joka
laskee suunnan pisteeseen. Sit-
ten liikutetaan sprited askel ker-
rallaan kohti mé&rédnpdéta ja ai-
na valilld tarkistetaan onko tér-
métty joko taustaan tai toiseen
spriteen.
TO TORMAYSKUVAAN
IF TB? THEN RT RANDOM 180
END

Tarkastetaan onko TB? prose-
duurin arvo TRUE eli onko tér-
métty taustaan. Jos arvo on
TRUE, k&&nnetdén spriten suun-
taa.
TO TORMAYSSPRITEEN :TX
TY
IF ( XCOR< :TX+410 ) THEN
IF { XCOR> :TX-10 )THEN IF
( YCOR< :TY+10)
THEN IF (YCOR> :TY-10)
THEN LOPETUS
END

T&mda hirvié tarkistaa ovatko
spritet térménneet. Jos spritejen
koordinaatit ovat ldhes samat,
siirrytddn lopetukseen.
TO LOPETUS
SPLITSCREEN
PR [LOPPU]|
PR [MALLIOHJELMA LOGO-
KURSSIIN]
PR [MH 1988]
TOPLEVEL
END

Lopetuksessa kirjoitetaan lop-
putekstit, ja TOPLEVEL lopettaa
koko ohjelman suorituksen. [J
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onille tuntuu olevan epé-
selvédd, millainen modeemi
koneeseen sopii. Samoin tuntuu
olevan epdselvyyttd siind, mitd
moinen laite yleensd tekee.
Luomme nyt pikakatsauksen mo-
deemeihin, kerromme, miten
modeemi toimii, sekd sen, mil-
lainen modeemi sopii mihinkin
kéayttétarkoitukseen.

Se vinkuu sittenkin

Modeemi on léhetin ja vastaan-
otin samoissa kuorissa. Se mah-
dollistaa kahden tietokoneen tai
péédtteen yhdistdmisen puhelin-
linjaa pitkin. Tietokoneeltasi
ldhtevd viesti muutetaan puhe-
linlinjalle sopivaksi vikindksi,
jonka jdlkeen se kulkeutuu
puhelinlinjaa pitkin vastapdés-
sd olevaan modeemiin. Vasta-
pddn modeemin vastaanotto-osa
muuntaa tuon vikindn sellaiseen
muotoon, ettd vastapédén tietoko-

Nimi

PAAKAUPUNKISEUTU

Puhelin

Modeemi Auki

SUUIVICIN DUNOI

Huom.

Nimi

Puhelin

Modeemi Auki

00 K&ykshdn Nokian DS 3571 Atariini?
En saa Ventelin korttimodeemia toimimaan

kuusneloseni kanssa!

ne ymmaértdd sen. Sama ilmio ta-
pahtuu toisinpéin; kun vastapdé
l&hettdd sinulle viestin, vasta-
pdén ldhetysosa muuttaa viestin
vikindmuotoon ja oman modee-
misi vastaanotto-osa muuttaa sen
taas koneesi ymmértdmé&én muo-
toon. Niinpd voimmekin cikeas-
taan todeta modeemin olevan ta-
vallaan tulkki.

Korttimodeemi
kuusneloseen?

Modeemeja on useita erimallisia.
Ulkoisen modeemin, joka siis on
asennettu omiin kuoriinsa, voita-
neen todeta sopivan ldhes ko-
neeseen kuin koneeseen. Kortti-
modeemit taas vaativat koneelta
sellaista ominaisuutta, ettd siiné

on oltava vapaa korttipaikka, jo-
hon modeemi asennetaan. PC-
laitteissa tdllainen korttipaikka
ainakin léytyy. Commodoresta,
Atarista, SVI:std sekd useam-
masta muustakin koneesta sitd
on turha etsid, joten niihin on
hankittava ulkoinen modeemi.
Modeemeja on my®s erino-
peuksisia. Sddnténd voit pitdd
samaa totuutta kuin autoissakin,
eli mitd nopeampi sitd kalliimpi.
Hitain modeemi on V.21, joka
lilkkennéi 300 baudisena. Se siir-
tdd 300 bittid sekunnissa, joka
tarkoittaa noin 30 merkkid se-
kunnissa. Tdmé on yleisin har-
rastelijan hankkima modeemi.
Nykysuuntaus on tosin sellainen,
ettd V.22 lisddntyy huimaa vauh-
tia kiitos sen alentuneen hinnan.
Se siirtdd tavaraa 1200 bittiad se-

CHRISTER ROSENBERG

kunnissa. Se on nopeus, jollaista
jotkut, mutta eivdt suinkaan
kaikki, kykenevét lukemaan.

V.22bis onkin jo nopea, 2400
bittid sekunnissa. Yleensd 2Zbis
sisdltdd myds V.22:n. Jotkut
V.22:t taas sisdltdvdt V.21:n.
V.23 on modeemi, jolla yksind&n
ei oikein tee mitddn; usein se tu-
leekin jonkin V.2l-modeemin
kylkidisend. Se siirtds tavaraa si-
nulle pdin 1200 bittid sekunnissa
ja sinulta ldhtevdt merkit mata-
vat linjoja pitkin rauhallista 75:n
bitin vauhtia.

Viimeisend tulee j&dkaapin
kokoinen Vadic, joka on modee-
mina jo vanhus. Se toimii 1200
baudisena, mutta kykenee toimi-
maan ainoastaan toisen vastaa-
van laitteen kanssa. Vadiceja on
liikkeelld jonkin verran, johtuen
niiden alhaisesta hankintahin-
nasta. HPY myi niitd harrasteli-
joille 350 markalla. Nyt niit& 16y-
tdd enintdén lehtien ostetaan ja
myydéén -palstoilta. [
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_ Palvelemme

Asematunneli ma - la
00100 Helsinki klo 10 - 18,
Puh. 90 - 657 081 sunnunfaisin
klo 12 - 18I

(Kateinen, osamaksu, pankki- ja luottokorlit sekd postiennakko)

Nelja (4!) hyviia syyti kiydid Chipperissi:
1) asiantunteva palvelu 2) laajat tuotevalikoimat
3) pitkiit aukioloajat 4) Chipper-hinnat!

-Atari?

-Apple? Macitosh?
-Commodore 64/128? Amiga?
-Amstard? Multitech-PC/XT/AT?
Meilti saat koneet, ohjelmat, pelit ja
tarvikkeet - joka piivi ja edullisesti!

-5.25" DS/DD: 7: -
-5.25" HD/DD:12: -
-3.5" DS/DD: 15:-.

)

' Chippertarjous: !!
L--------------‘
Facit B1100 -Kirjoitin:

-IBM Proprinter -emulointi, rinnakkais- tai
sarjaliitdntd, kitka- ja traktoriveto, ldhes laatujalki!
(OVH 2 900:-)
okkkk CHIPPERHINTA 1 895:. *kkx*

3M-laatudisketit:
Ostaessasi 4 laatikkoa 5.25" tai 3

laatikkoa 3.5" 3M-diskettejd saat
hienon diskettikellon ILMAISEKSI!

ROOLIPELEJA

NYT ON AVATTU UUSI ROOLIPELIMYYMALA AIVAN
HELSINGIN KESKUSTASSA — KALEVANKATU 36 —
KAVELYMATKAN ETAISYYDELLA RAUTATIE- JA

Postita kuponki jo tanaan!

LINJA-AUTOASEMILTA! 2
(=) (= ﬂlt‘.l-r.'mﬂ"i
LINJA-AUTO- RAUTATIE-
ASEMA ASEMA
| K
- =
. L 'I L - —
KALEVANKATU £ £ § £ £ @
@ = ] ] @
Nro36 | * 2| E| g |> £ Stockmann
1 A8
|

Vain 600 metria Kalevankatua lanteen ja olet maan parhaan rooli-
pelikaupan - GameWorld:in - luona! Kalevankatu alkaa Helsingin
keskustasta, Stockmannin tavaratalon lansipuolelta. GameWorld
on nelja korttelia (eli n. 600 metrid) lannenpana.

Meilta |6ydat parhaat valikoimat suosituimpia roolipeleja. Joka
viikko on erikoistarjouksia ja usein yllatysetuja, jotka ovat vain
paivan voimassa! Meilta voit tilata myos postimyyntiluettelon (en-
nen Dragon -postimyynnin nimelld) soittamalla numeroon 90-
608 225 tai rengastamalla numeron [ | Mikrobitin palvelukortista.

GameWorld

Kalevankatu 36, Hki. Puh: 90-608 225
Fax: 90-608 425. Posti: PL 1, 02631 Espoo
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Lisatietoja MikraBITIN palvelu-
kartillo. Rengosta numero 66.

BITTI 2/88

" Awinna  24H

‘B Cuallnu Djspouay ojnaoy
nfaAfod A POl efojanosey

?-BBS

Action Track Fido
Amstrad Powerline |
Atari BBS

Atari ST Boxi

Bad Sector ROS
Beer Hunter
Buzbybox TBBS
Catchbox

Cinema Show
CityBox Opus
Clinet

Commodore PC
Compis Fido
Computer Shop
DataBox Opus
Dataline/2

Doping Test Opus
DosBoxFido
Dragon’s Cave

Electric Empire TMS
EMMA

F.I.B.B.S. Opus
HaagaBox
HEAVY-BOX

Husky BBS

I.D.E.A TBBS
ITT-DATA-Fido

Kaibox
Kopel-Fido
KREML

Micro Maniacs 111
MIKRO-lehti BBS
N.Y.C. PD-97

Nootti

PC-BBS
PC-Klubi-Box
PC-TEAM Opus
PTK-Box
Paihderuutu
Softbox Fido

SVI-MSX-TBBS
SYP-Unibox
T.E.M.B.

TaBBS

TeCo

TehoBox

The Twilight Zone
Twilight Line
VAXI

ViBBS

Volecano BBS
WSOY TBBS
VueBox Fido

Videotex

Strange Brew RCP/M

90-722 272
90-141 569
90-480 513
90-872 2623
90-427 579
90-368 336
90-297 0373
90-658 163
90-802 2282
90-677 028
90-125 6239
90-694 9677

90-694 9688
90-694 9961
90-694 1654
90-769 251
90-647 091
90-602 671
90-497 904
90-234 14]
90-480 731
90-171 558
90-656 666
90-174 084
90-874 5258
90-658 173
90-671 424
90-571 254
90-146 092
90-872 2467
90-146 129
90-565 3168
90-550 970
90-590 289
90-163 5865
90-505 3942
90-467 673
90-602 372
90-692 7397

New Country Road Opus 90-608 666

90-567 3998
90-359 403
90-608 831
90-553 013
90-343 6246
90-694 8644
90-601 143
90-338 822
90-656 213
90-524 733
90-747 281
90-755 6858
90-562 6947
90-290 1449
90-288 790
90-162 3376
90-780 500
90-782 022
90-786 593
90-782 761
90-590 874
90-345 4906
90-603 860
90-318 716

92921
92022
92923

21,22 24 H
21,22bis 24 H
22 24 H
21,22V 24 H
21 2207
21,22 24 H
22bis 24 H
21,22bis 24 H
21,22bisV 24 H
21,V 2207
21,22 24 H
21 24 H
22bis 24 H
22bis ECM 24 H
Vadic 24 H
21 24 H
21,22bis 24 H
21,22 24 H
21,22 NWRK
21 21—-09
21.22 24 H
21,22bisN 24 H
2] 24 H
22 24 H
22bis 24 H
21,22bis 24 H
21,22bis 24 H
22 21—08
21 2]1—-02
22bis,V 24 H
21,22 24 H
21 24 H
22 24 H
21 2207
21,22 24 H
21,22bis 24 H
22bis 24 H
22 24 H
22bis 24 H
22bis 24 H
21,22 24 H
21 2207
21,22 24 H
21,22 24 H
22 24 H
21 24 H
22bis 24 H
21.22 24 H
21,V 24 H
21 24 H
21 2207
21,22bisV 24 H
21,22 24 H
21 24 H
2] 23—06
22 24 H
21,22 24 H
22bis 24 H
23 24 H
A 24 H
21 2207
21,22bis 24 H
22bis 24 H
21 14—03
Vadic 14—03
22bis 03—14
1200175 24 H
22 24 H
21 24 H

= Avoinna kellon ympéri
NWRK = Suljettuna yleensé klo 8—17.00 arkisin

~ Protokollat V.21 =300 bit/s, full duplex
R, V.22= 1200 bit/s, full duplex

- BITTI 2/88

17—24 ei V.21
Amstrad PC

Ma-pe

HPY

Amstrad PC
Radio City's

multiuserbox

CBM-64

HPY

MM3 Fido

Nokia MM2 BBS

SVI1+ PC-asiat
Amstrad PC

La, su
120 Mb softaa

SVI
Yhdyspankki

Parit. 7ES
Ei tiukkapipoille
B-kanavaisille

Eima &to
Ma & to

Apebox (Lohjan lukio)

PC HOUSE Fido
POLARI

AtomiBox
Lahti-BBS

Abox

Fantasy Plaza
HUMIK-Fido
Mikrovalmiste BBS
Palace Pier
SUNBOX

Top-Box

Visiotek TBBS
VakkaBox TBBS
Sal-Box RCP/M
Somerbox
C2H50H-box
ITT-FIDO Tampere
Lempost

Paradise Island Fido
Pasbox

StroBox FidoeCom
TamFido BBS

The Tower FidoCom
EuraBox CBBS

912-201 474
914-873 93

914-720 150
915-532 116
918-295 91

921-392 005
921-375 624
921-381 356
921-388 766
921-542 426
921-850 113
921-546 667
921-534 292
922-120 86

924-331 357
924-430 02

931-680 714
931-130 123
931-480 982
931-464 190
931-710 024
931-46] 149
931-532 310
931-655 848
938-223 766

Rauma MailBox RamBo 938-282 321

REM

CBM-BOX
Com-Box
Depechebox
MikroPasiBox
NIGHTMARE Box
Pori CBBS/SucKUG
Swap-Box
Hawk-Box

Digital Drome Box
JKL-Fidoe

lyBox

Mega-star boxi
Night-Mail

Elect. Observat. Fido
Harlem

Kotka CBBS

PC White Fido
Tandy Fido
MasterBox
Imatrabox
Savonlinna Fido
Popsoft
Vaasa-BBS
TrackBox BBS
JR1-Systems
Kuopio BBS
Rauhala Fido
OULUBOXI
Mikro-Boxi
KTT/LOOTA

V.23=75/1200 bit/s, full duplex
V  =Vadic= 1200 bit/s, full duplex toisen Vadicin kanssa

Yleisimmdit 85
asetukset

938-282 322
938-282 323
938-282 324
938-222 004
939-326 754
939-326 751
939-720 68
939-326 960
939-706 46
939-388 260
939-394 394
939-326 437
941-611 333
941-616 464
941-211 562
951-218 49
951-436 6l
952-604 982
952-246 17
952-162 26
952-162 22
952-142 92
953-476 40
954-332 55
957-299 10
961-852 237
961-654 302
966-619 29
971-118 812
971-124 386
975-228 15
981-352 649
982-200 32
983-249 99

[lmoita sinne muutoksista.

21
21
21

21,22

21
21
21

22
21,23

21
21
21
21
2]
21

21,22

21
21
21
21
21

21,2
21 .22bis
21,22

21
21

22
23
Vadic

21
21
21
21
21
21
21
21
2]

21,22
21,22
21,22bis

21
21

Vadic

21
21

21,22
21, Vadic

21
21

21,22

21
21
21
21
21

22
21,22

21

21 .22

NWRK
22—15
24 H
2207
24 H
NWRK
NWRK
NWRK
NWRK
20—08
24 H
NWRK
24 H
24 H
24 H
24 H
23—07
NWRK
NWRK
22—07
21—06
22—08
24 H
20—08
NWRK
24 H
24 H
24 H
24 H
NWRK
207
24 H
2109
18—09
21—-07
24 H
24 H
08—16
24 H
24 H
NWRK
NWRK
22—06
22—06
22—09
NWRK
NWRK
18—07
2207
22—07
NWRK
22—08
18—01
18—08
NWRK
NWRK
24H
24 H
NWRK
24 H

=8 bittid, yksi stopbitti, ei pariteettia
TES =7 bittid, yksi stopbitti, even pariteetti

Jos samassa numerossa on kaksi erityyppistd modeemia, niin toinen niistd
vastaa ensin (yleensd Vadic tai V.22). Odota, kunnes kuulet kayttdmé&llesi
modeemille tyypillisen vastausddnen ja paina vasta sitten oman modee-
misi data-nappulaa. Vastausiédnten vélissd on yleenséd pieni tauko.
V.22bis on myés V.22-yhteensopiva.
Listaa pit4a ylld Bad Sector numerossa 90-368 336 (V.22/V.2] 24 H).

La & su 22—10

Riihimden lukio

puhelinyhdistys

Ark. myds 08-15
CBM-128

Valitse KTT ja



pohjimmaisia roskapeleja.

pdivana.
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Kysy tarjouksiamme.

= Lisalevyasema
/’ Amigaan
Wrmmmsta 1550 mk
3.5" Disketit 10 kpl 144;
5.25" Disketit 10 kpl 55;

R s e — g
TOTTAKAI! MINAKIN OSTAN
PELINI TRIOSOFTISTA.

VIISI HYVAA SYYTA OLL
TRIOSOFTIN ASIAKASI

. Edulliset hinnat; Toisinaan jopa 40% edullisemmin.
Kaikki pelit ovat uutuuksia, eikd mitaan poistomyynnin pinon-

Toimitukset ovat nopeita, parhaimmillaan jopa jo seuraavana

Jasenille oma lehti TRIOPOSTI, josta on iloa koko mikrokansalle.
Meilta saat kaiken tarvitsemasi tietokonetarvikkeet ja laitteet,

I Phasor one  100:

Turbo 100;
Mach 1 + 139:
Pro 5000 149,

3.5" sailytyskotelot 90:
5.25" sadilytyskotelot 90

Viiden tahden arvoinen mikrokytkin joystick,
Joka on mahdollista saataa 3 eri jaykkyyteen.
Iske pOytddsi ja totea se itse. Triosoftin hinta 99 mk.

Nyt olemme saaneet erdn edullisia Spectrum- ja
Amstrad -peleja. Tilaa esitteemme.

COMMODORE
Thundercats'. ... cvv00 o 70;
AR MY i i o 70;
Stelth Fighter ........ 109;
Airborne Ranger ..... 109;
Uitima V (huhtikuussa) 146;
Gaurtlet l o avsenvais 70;
SO WS ... ouuvumias 60;
Compact School. ...... 70;
California Games. ..... 70;
Psycho Solider ........ 70;
KArR 4 oivdiviviies 70;
Bload Valley ......... 70-
Knightmare .......... 70;
REMPage ........ess 70;
KAV sdiis e o 70;
Out Of This World ....70;
Trap Door The Throung 70;
R o R e 70;
PUHBEEE W savnmnvinns 70;
Livingstone .......... 705

MSX AMIGA ATARI ST

G.L. Super star Soccer ..70; Western Games. ... . J187: Formula I GP ....... 146;
Masters Of The Universe70; Art Of Chess ........ 187: Leviathan .....sciaus 109;
NI i iini i 59; Black Lash ......... %0y EpYXOn ST.iiiaivees 250;
Jack The Nipper ll ..... 59;: Into The Eagles Neast .187; Western Games...... 146;
CASUIMEIEE . vovvsvnnvnnins 70: Fire POWEE ...huvmuvs IBl; SpyVASPY, . .vuovave 187;
AN v vminseees 70: Faery Tale ........is 380 Kampage ......eee 187
Ace Of Aces ......... 70: The Hunt For JURD JEE iviinriivsis 146;
Army Moves ......... 59: Ret'Ocrober ........ 187; Wizball........c.... 146;
Auf Wiedersehen Hollywood Poker ....146; Football Manager ....146;
IEEY -ooisiainiimits 5% Barbaran .......... 187; Bubble Bobble ....... 146;
Death Wish Ill ........ 59; Terropods (Suom. ohj.) 187; StarWars........... 187;
JamesBond.......... 70; King's Quest 1—3 kpl/146; Bartleships .......... 146
Howard the Duck ..... 70; Roadwar Europe .....212; Knightmare ......... 187;
Head Over Heels...... T OAIOSON  wivivwaniiesie 187: Xevious .....ocaains 187;
Bat Mo sasnindns 70; Karting Grand Prix ....70; Super Sprint......... 146;
Nemesis ll. ..ovesnses 179; TassTimes .......... 187; Enduro Racer........ 187;
BY SEIE oo vionaa 179 Cr8Ey CHS.ouivvviva 187; Terropods.....veuee. 187;
Maze of Galeous. .. .. 169; In Sanity Fight....... 187> Crany Cars: iivaasiin 187;
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MAHTAVA ETU
TILAAJILLE!

Tilaamalla oheisella kortilla
tuotteitamme pdaset ohjelma-
kerhoon ILMAISEKSI
Jasenena saat KAIKKI EDUT
itsellesi:

— Ohjelmalehdet

— Hyvat tarjoukset

— Pelikartat

— Ohjeet

— Arvostelut

JA PALUON MUUTAI

ENNEN KAIKKEA SAASTAT
100 mk JASENMAKSUSSA.

ONKO SINULLA VARAA JATTAA
TAMA TILAISUUS KAYTTAMATTA?

TRIOSOFT
PL 14
33521 TAMPERE

931-130 292
ma—pe 10—20
F 9—15

TILAUSKORTTI

Tilaan seuraavat tuotteet
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VARALLE, jos jokin on
loppunut kesken

TRICSOFT
MAKSA A
POSTI-
MAKSUN

Vastausiahetys
Tre 10/52 Lupa nro 2816

2 — _ | TRIOSOFT
Mikro PL 14
Nimi | 33003 Tampere
Osoite

] Pyydan tarjousta Amigasta

| L Pyyddn tarjousta ATARI ST:sta

Alle 18-vuotiailta huoltajan allekirjoitus

e
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Kun chjelmia ladataan C-
128:aan, uudemmat levyase-
mat kdyttdvét jo tehtaalla muis-
tilnsa saamaansa fastload-rutii-
nia (nopea lataus). C-64:std ta-
ma rutiini puuttuu, mutta se voi-
daan lisdtd jdlkeenpdin.

Uuden rutiinin lisddmiseen on
eri tapoja. Erds mahdollisuus on
kdyttdd C-64:ss8 olevaa muun-
neltavaa LOAD-vektoria, joka
normaalisti osoittaa alkuperéi-
seen, hitaaseen latausrutiiniin.

Témén vektorin voi muuttaa
osoittamaan uuteen osoitteeseen,
jonne sijoitetaan nopeaa sarja-
vdyldd kayttdvd konekielirutiini.
Alkuperdistd hidasta latausta ha-
luttaessa tdtd vektoria pitdisi jal-
leen muuttaa.

Mukavuuden vuoksi olen kir-
joittanut  BurstDOS-ohjelman,
joka toimii levyaseman mukana
tulevan Test/demo-disketin DOS
5.1 -ohjelman kanssa. Ndin luo-
tavan uuden DOS-version avulla
Basic- ja konekieliohjelmien la-
taus nopeutuu noin kahdeksan-
kertaiseksi. Tavallinen LOAD-
komento toimii entiseen tapaan.

Luodaksesi oman BurstDOSin
kirjoita chjelma BurstDOSteko
ja tallenna se komennolla SAVE
"BURSTDOSTEKQO",8. Vaihda
levyasemaan Test/demo-disketti
tai muu levyke, jolle on kopioitu
DOS 5.1 -chjelma ja kirjoita
RUN sek& paina RETURN. Het-
ken kuluttua ohjelma kehottaa
vaihtamaan levyasemaan sen le-
vykkeen, jolle haluat Burst-
DOSin tulevan. BurstDOSteko
kirjoittaa levykkeelle BurstDOS-
nimisen ohjelman, joka koostuu
DOS 5.1 -ohjelmasta johon on li-
sdtty nopean sarjavdyldn kéyt-
t6On tarvittavat rutiinit.

Lataa seuraavaksi Test/demo-
disketiltd chjelma C-64 WEDGE
ja listaa se. Muuta rivilla 10 ole-
va nimi DOS 5.1 nimeksi
BURSTDOS ja wvaihda takaisin
levyke, jolle &sken valmistit
BurstDOSin. Tallenna uusi wed-
ge levykkeelle komennolla SAVE
"0:APU",8.
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VEIKKO VIRTANEN

Burstload

— nopea sarjavayl

®® Commodoren 1570-, 1571- ja 1581-levy-
asemissa on nopeampi sarjavdyld kuin van-
hassa 1541:ssd. Nopeudesta on tavallisesti
iloa vain C-128:ssa, sill& tehtaalta tuleva C-64
ei osaa kdyttéd uutta sarjavdyléé hyvékseen.
Pienen ohjelmanpdtkén lisGksi tarvitaan vain
kaksi johdinta, ja tdmén jélkeen C-64 lataa
ohjelmat yhtd nopeasti kuin C-128.

596 7 8 9101112

ABCDEFHIEKELMN
USER-PORTT!

Kuva 1. Liséys sarjavéylén
johdotuksiin.

Nimen "Apu” voit luonnolli-
sesti valita mieleiseksesi, mutta
olen havainnut sen lyhyenéd var-
sin sopivaksi toistuvaan kéyt-
téén. Ohjelmalistaussivuilla on
lisdksi BurstStartTeko-ohjelma,
joka lisd8 omiin ohjelmiisi nope-
aa sarjavdyldd kdyttdvan lataus-
rutiinin.

Liséivs ulkoisiin
johdotuksiin

Sisdinen ero C-64:n ja C-128:n
sarjaporttien vélilld on se, ettd
C-128:ssa DATA-nasta on yhdis-
tetty SP-nastaan ja SRQ-nasta
CNT-nastaan. C-64:stéd vastaavat
johdot puuttuvat, mutta voit hel-
posti tdydentdd mikroasi yhdista-
mdlld vastaavat nastat 64:ss4.
Jos kytket sarjaportin nastan 5
kdyttdjdnportin nastaan 5 ja sar-
japortin nastan | kdyttdjanportin
nastaan 4 (kuva 1), saat mikroosi

todellisen (C-128:n sarjaportin.
Levyaseman takaseindssd on
kaksi liitintd sarjavdylda varten,
ja vapaaksi jddvéastd liittimestd
saadaan helposti tarvittavat kak-
si johdinta.

Toinen mahdollisuus on kéyt-
td4 mikron takana sopivaa jatko-
pistoketta, josta johdot haarautu-
vat levyasemalle ja kayttdjan-
porttiin. Tarvittavat kaksi johdin-
ta voi my®s juottaa suoraan C-
64:n piirikortille koneen sis&én.
Té&ssd vaiheessa on syytd todeta,
ettd omatoiminen mikron avaa-
minen saattaa johtaa voimassa
olevan takuun raukeamiseen.
Joissakin tapauksissa lisdkytken-
td saattaa hdiritd esimerkiksi ka-
settiaseman toimintoja. Johtoon
on parasta asentaa mikron ulko-
puolelta kéytettdvd kaksoiskyt-
kin, jolla yhteyden saa tarvit-
taessa katkaistua.

Ulkopuolisissa johdotuksissa
vaikeus on ldhinné sopivien liit-
timien l6ytdmisessd, mutta jos

a C-64:aan

olet vdhdnkddn epdvarma juo-
toshommissa, anna tehtdvd jo-
kun asiantuntijan hoidettavaksi.

Turbot j&d&véit toiseksi

Kun haluat k&yttdd BurstDOSia,
lataa mikroon Apu ja aja se. Nyt
kaikki DOS-komennot toimivat
kuten ennenkin, mutta lataustoi-
minnoissa on vauhtia vaikutta-
vasti enemmaén.

Koko Basic-tekstialueen eli 38
kilotavun ohjelman lataus kestda
vain 13 sekuntia verrattuna
1541:n kahteen minuuttiin. Uu-
della 1581-levyasemalla aika
BurstDOSin kanssa on vain kym-
menen sekuntia.

BurstDOSin alussa on eraitd
kdynnistystoimia, joiden ottaman
ajan vuoksi nopeus ei tule esiin
lyhyiden, parin blokin mittaisten
ohjelmien latauksessa. Parhaiten
sdhdkkyys erottuu pitkissad ohjel-
missa.

BurstDOS ei tyhjennd kuva-
ruutua latauksen ajaksi, vaan
voit katsella latauskuvaa, jos la-
dattavassa ohjelmassa on sellai-
nen.

Uuden DOSin
erityispiirteité
BurstDOSia voidaan kayttas
my®s ohjelmissa. Jos esimerkiksi
ohjelmasi rivilld 450 haluat lada-
ta “Nimi"”-nimisen konekielioh-
jelman, kirjoita rivi ndin: 450
POKE 52827,96:%"NIMI":POKE
52827,76. T4mé rivi tekee saman
kuin rivi 450 LOAD"NIMI",8,1
mutta nopeammin. POKEt ovat
valttdmattémid, jotta ohjelman
kulku ei keskeytyisi.

Jos haluat, ettei ohjelmaan si-
joitettuja komentoja ajettaessa
kuvaruudulle tulosteta Burst-
DOSin informaatiotekstejéd, tulee
suorittaa  seuraavat POKE}!:

Z-n
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POKE1974,44:POKES1988,44:

POKES52039,44.  BurstDOSilla
voi ladata kaikentyyppisid tie-
dostoja. Tavanomainen DOS tai
Basicin LOAD-komento lataavat
vain ohjelmatiedostoja, joiden
tyyppimerkintd levyn hakemis-
tossa on PRG. Jos Burstloadin
yksi tavu muutetaan, se lataa
myo6s perdkkdis-, suhteellisia- ja
kayttdjantiedostoja, joiden tyyp-
pimerkintd on SEQ, REL tai
USR.

Tavun muuttaminen istunto-
kohtaisesti tapahtuu ké&skylla
POKE 52222,159. Alkuperiis-
versiossa tuossa muistipaikassa
on luku 31. Jos haluat pysyvasti
BurstDOS-version, jolla on kai-
kenlataava ominaisuus, muuta
BurstDOSteko-ohjelman 52221-
rivilld 31-luku 159:ksi. Hieman
kyseenalaista on, mita tédllaisella
ominaisuudella tekee. Nain la-
dattua kirjain- tai lukutiedostoa
ei voi ajaa chjelman tapaan.

Kaytossét huomattavaa

Levyaseman kédyttdjdnopas neu-
voo kytkemddn virrat laitteisiin
missd jdrjestyksessd tahansa,
mutta mikroon viimeiseksi. T&-
mdn jarjestyksen noudattamisel-
la ei tunnu normaalisti olevan
védlid, mutta Burstload-ohjelmilla
on. Jos kytket virrat ensin mik-
roon, ei Bursload toimi.
Burstload ei my&skdédn toimi
Commodore 1541 -levyaseman
kanssa, silld 154]:s54 ei ole tar-
vittavia rutiineja. Ké&aytettdesss
1541- ja 157]1-asemia samanai-
kaisesti BurstDOSilla wvoidaan
tutkia levyn hakemistoa, mutta
lataus 1541-asemalta on tehtévé
normaalilla LOAD-komennolla.
On huomattavaa, ettd Burst-
DOS ei wvoi ladata ohjelmia
muistialueelle 51941...53083
($caeb. . . $ciSb) eikd Burststart
alueelle 820...1023 ($033c...
$O3tL), silld BurstDOS ja Start si-
jaitsevat ndissd osoitteissa. Téstd
johtuen BurstStart ei todenna-

DOS 5.1:n komentoyhteenveto

Esimerkkeja

DOS-komento Merkitys tai vastine Basic-kielesst
@3 Levykesisiltélistaus

/nimi LOAD"nimi",8

tnimi LOAD"nimi",8 + RUN
%nimi LOAD"nimi",8,1

+=nimi SAVE"nimi”,8

«—@0:nimi SAVE"@0:nimi",8

@ Lukee komentokanavan
@#numero Vaihtaa levyasemanumeron
@qg Poistu DOSista

SYS 52224 Palaa DOSiin

@levyasemakomento Suorittaa levyasemakomennon tarvitsematta
erikseen avata komentokanavaa ja korvaa
sitten lauseen
PRINT#15,"levyasemakomento”

@¢0:nimi Tuhoaa tiedoston Nimi

@r0:uusi = vanha Nime&s tiedoston Vanha tiedostoksi Uusi
@c0:uusi = vanha Kopioi tiedoston Vanha tiedostoksi Uusi
@n0:levyke,le Alustaa levykkeen nimelle Levyke, id=le
@ul>ml Asettaa levyaseman 1571-tilaan
@u0>m0 Asettaa levyaseman 1541-tilaan

@uj Levyaseman reset

@vl Validate

@i0 Levykkeen initialisointi

@u0>t ROM-testi (kestdd noin 20 sekuntia)
@"u0>CTRL +1" ‘Muuttaa levyasemanumeroksi 9
@"w0>CTRL+h”  Muuttaa levyasemanumeroksi 8

Merkki& > (suurempi kuin) voidaan kéyttdd korvaamaan merkki @.
Levykkeen alustus, validate ja tiedoston kopiointi kannattaa tehda
nopeatilassa. Ohjelmat voidaan ladata levykesisdltélistauksesta si-
ten, ettd kursori asetetaan ensimméisen numeromerkin pédélle sille
sisdltSlistauksen riville, jolla haluttu ohjelma esiintyy, kirjoitetaan
sithen haluttu latauskomentomerkki ja painetaan RETURN.

BITTINIKKARI

koisesti voi ladata sellaisia mieli-
ohjelmiasi, joihin jo sisdltyy au-
tostartti, silld autostartin aikaan-
saava ohjelmanpétks sijoittuu ta-
vallisesti juuri mainitulle muisti-
alueelle. Téllaisetkin ohjelmat
voidaan yleensd ladata Burst-
DOSin %-komennolla.
Burstload-ohjelmat  toimivat
myds C-128:ssa sen ollessa 64-
tilassa. 128-tilassa lisdjohtimet
sekoittavat sarjavdyldn toimin-

nan, joten johtimet kannattaa va-
rustaa kytkimelld, jolla vaylan
saa palautettua normaaliksi. Kyt-
kimen kdantelyn tai johtimien ir-
roittamisen ajaksi mikrosta on
varmuuden vuoksi paras kytked
virta pois. C-128:n sarjaportti on
valmiiksi edelld kuvatun johdo-
tuksen kaltainen, mutta siind on
elektroninen kytkin, joka 64-
tilassa katkaisee johtoyhteyden.

L

PROGRAM: BURSTDOSTEKO

BURSTDOSIA. .

:REM AE
:REM A3
EM 7E

10 IFA=@THENA=1:LOAD"DOS S.1",8,1:REM 55

20 POKE52787,140:POKES2788,162:POKE52791, 229 : POK
E52792,202:POKES52793,36:REM OF

3@ PRINT" PANE LEVYASEMAAN LEVYKE. JOHON HALUAT

BURSTDOSIN JA PAINA NAPPAINTA":REM 64

40 GETA$:IFA$=""THEN4@:REM EB

5@ OPEN2.8,2, "BUR%TIEQOE.P,W" :PRINTCHRS (147) "TEEN

S 1F

6@ PRINT#2,CHR$(229)CHRS (202) ; : REM 84

70 FORX=51941T052223:READA:PRINT#2.CHRS$ (A) : : NEXT

8@ FORX=52224T053081:PRINT#2, CHRS (PEEK (X)) ; : NEXT
9@ CLOSE2:PRINTCHRS (147) "BURSTDOS VALMIS! ":END:R

51941 DATA 165,183,72,134,183,169,1,174:REM 94
91949 DATA 119,204,160,15,32,186,255,32:REM 8D
51957 DATA 192,255,104,133,183,32,233,203:REM EB
51965 DATA 169,244,162,203,160,5,32,134:REM 89
51973 DATA 203,32,175,245,169,39,162,204:REM C4
51981 DATA 160,0,32,134,2083,160,73,32:REM 15
51989 DATA 47,241,32,98,203,72,32,213:REM 2F
51997 DATA 203,170,32,213,203,168,165,140:REM EA
52005 DATA 208,4,166,43,164,44,134,174:REM 53
52013 DATA 132,175,162,252,104,2088,8,32:REM 7A
52021 DATA 188,203,32,108,203,240,248,170@:REM DD
52029 DATA 32,188, 203,32,133,238,88,32:REM 59
52037 DATA 215,170,32,144,205,32,233,203:REM A6
52045 DATA 169,1,76,195,255,104,104,169:REM 91
52853 DATA 249,162,203,160,3,32,134,203:REM 76
52061 DATA 32,98,203,240,167,120,32,133:REM 7A
52869 DATA 238,44,13,220,32,223,203,32:REM 47
52077 DATA 213,203,201,31,240,98,41,15:REM 47
52085 DATA 201,11,240,217,201,2,176,5:REM OF
32093 DATA 162,254,169.0,96,104,104,176:REM BC
52101 DATA 186,133.63,134,64,162,1,32:REM 17
52109 DATA 201,255,144,14,72,32,204,255:REM 7C
92117 DATA 169,1,32,195,255,104,170,108:REM 85
52125 DATA 0,3,192,0,208,9,169,252:REM 88

52133 DATA 160,203,32,30,171,164,183,152:REM A8
52141 DATA 170,160,255,200,177,63,32,210:REM A8
52149 DATA 255,202, 208, 247,76,204,255,32:REM BE
52157 DATA 213,203,160,0,145,174,230,174:REM AB
32165 DATA 208,2,230,175,202,208,240,32:REM 78
52173 DATA 188,246,32,225,255,240,174,96:REM C8
52181 DATA 169,8,44,13,220,240,.251,172:REM 4F
92189 DATA 12,220,173.0.221,73,16,141:REM 15
92197 DATA 0,221,152,96,169,242,162,203:REM 88
52205 DATA 160,2,76,134,203,85,58,85:REM F6
52213 DATA 48,62,77,49,85,48,4,85:REM 74

52221 DATA 48,31,0:REM 6E

| Petspeed 128

0@ Jos pelkké& Basic tuntuu liian hitaalta,
ei avuksi véalttéméttd tarvita konekieliohjel-
mointia. Basic-ohjelmaa voi nopeuttaa

ké&édntajén avulla.

Peii- ja hyétyohjelmia tehdessa
térmdéd usein Basic-tulkin hitau-
teen. Ohjelma saattaa olla muuten
hyvd, mutta hitauden takia se j&a
kdyttamadttd. Konekielisten aliohjel-
mien kayttd on yksi ratkaisu nopeus-
ongelmiin, mutta juuri konekieli
muodostaa useille harrastelijoille yli-
pddsemédttéman esteen.

Helpoin tapa Basic-ohjelman no-
peuttamiseksi on erillisen apuohjel-
man, kddntdjdn kayttd. Petspeed |28
on C-128:lle tarkoitettu Basic-kédn-
tdjd, joka tekee useimmista Basic-
chjelmista nopeampia.

Suuri osa Basic-ohjelman suoritus-
ajasta kuluu ohjelman tulkkaami-
seen. Petspeed 128 on niin sanottu
vilikielikddntaja. Alkuperdistd ohjel-
maa ei siis kddnnetd konekielelle,
vaan se muutetaan Petspeedin oman
tulkkiohjelman tuntemiksi koodeiksi.
Erona tavallisiin Basic-tulkkeihin on
se, ettd suuri osa erilaisista muuttu-
jilen ja hyppyosocitteiden etsimisista
tehdddn valmiiksi jo kdsdnndksen ai-
kana. Tuloksena on tehokkaampi ja
nopeampi ohjelman suoritus.

PEKKA HONKANEN

Nopeusvertailu

Normaali Petspeed

Silmukka Tea ls
Yhteenlasku
ja vertailu 110 s 3s

Merkkijonot 102 s 10 8

Testiohjelmat

Silmukka
10 FOR P=1 TO 10000:NEXT

Yhteenlasku ja vertailu
10 A=0

20 A=A+1

30 IF A<10000THEN 20

Merkkijonot

10 A$="A"

20 FOR A=1 TO 10000
30 A$S=AS5+AS

40 A$=LEFT$(AS.1)
50 NEXT
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Kuva l. Nopeusvertailu normaa-
lin Basicin ja kéé&nnetyn Basicin
vélillé. Numerossa 1/88 olleen
Acorn Archimedes -mikron no-
peustestissd kdytettiin samoja
chjelmia sillé erolla, ettd Archi-
medeksen kokeessa silmukat suo-
ritettiin 1000000 kertaa.
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Helppo kdayttad

Kéadntajan kdyttdé ei edellytd mitdén
esivalmisteluja. Ohjelma kirjoitetaan
ja testataan normaalisti. Mahdollis-
ten ohjelmointivirheiden korjaami-
nen on tehtdvd alkuperdiseen chjel-
maan, koska valmiin k&dnndksen
muuttaminen ei cle mahdollista. Jos
Petspeedilld kd&nnetyssd chjelmassa
on virhe, on koko ohjelma kddnnet-
tdvd uudelleen. Pienien ohjelmien
kohdalla operaatio kestdd muutaman
minuutin, mutta esimerkiksi tuhat ri-
vid sisdltivdn Basic-ohjelman kddn-
tdminen vie aikaa puolisen tuntia.

Petspeed  liittdd  k&&nnokseen
oman tulkkiohjelmansa ja timén ta-
kia valmiin kdannoksen koko on va-
hintddn 11 kilotavua. Itse chjelma-
koodi vie vEhemmadn tilaa alkuperéi-
seen verrattuna. Kun alkuperdisen
ohjelman koko on yli 20 kilotavua,
tullaan tilanteeseen, jossa valmis
kddnnds vie vdhemmdn tilaa kuin
vastaava Basic-chjelma.

Kédannetty ohjelma on ladattavissa
ja tallennettavissa tavallisen Basic-
ohjelman tavoin ilman Petspeedin
apua. Oman mestaritecksen kddnne-
tyn version voi antaa kaverille kuten
mink& tahansa Basic-ohjelman. Basi-
ciin verrattuna erona on se, ettei ka-
veri pdése muuttamaan ohjelmaa.

Nopeuden liséys
vaihtelee

Saavutettu nopeuden lisdys vaihtelee
eri tapauksissa. Kuvassa | on esitetty
kddntdjdn vaikutus muutamien eri-
tyyppisten chjelmien sucritusnopeu-
teen.

Suurien Basic-ohjelmien kohdalla
jo pelkkd muuttujien etsiminen hi-
dastaa ohjelmaa. Useita satoja rivejd
sisdltdvdn ohjelman suoritus hidas-
tuu sitd mukaa kuin ohjelman koko
kasvaa. Vaikka itse ohjelmassa ei ole
mitddn erikoisen runsaasti aikaa vie-
vdd kohtaa, toiminta hidastuu jatku-
vasti rivimadran lisddntyessa.

Petspeed hakee kdannéksen aika-
na muuttujien osoitteet valmiiksi, jo-
ten chjelman kasvaessa ei esiinny sa-
manlaista hidastumista kuin tulkin
alaisuudessa. K&antdjd on parhaim-
millaan juuri suurien ohjelmakoko-
naisuuksien kohdalla.

Joskus kaantdminen ei riitd teke-
méén ohjelmasta riittdvan nopeaa, ja
t&lloin konekieli on viimeinen keino.
Kéddnnetty Basic terdstettynd kone-
kielisills alichjelmilla on riittdvan
nopea yvhdistelmd useimpiin tarkoi-
tuksiin.

Konekielisten aliohjelmien kayttd

VAUHTIA
BASIC-

OHJELMIIN

sujuu samoin kuin normaalissa
Basic-ohjelmassa. Konekieliohjelmat
voidaan joko ladata erikseen tai po-
keilla datalauseista muistiin. C-128:n
Basic-tulkki pokeilee luvut muisti-
pankkiin 0, ellei pankin numerca an-
neta BANK-kdskyllda. Kdannetty ver-
sio sijoittaa luvut tdssd tapauksessa
pankkiin |, joten ikdvyyksien valt-
tdmiseksi on syytd kdyttdda BANK-
kdskyd.

Kadnnetty ohjelma siirtdd aina Ba-
sicin alun osoitteeseen $4000. Ellei
tarkkuusgrafiikkakdskyjd kiytetd, on
alueella $1c00—$3iff runsaasti tilaa
omille konekielichjelmille.

Petspeed |28 tarjoaa myos joitakin
lissominaisuuksia tavalliseen Basic-
tulkkiin  verrattuna. Normaalisti
muuttujat tunnistetaan kahden en-
simmadisen merkin perusteella. Toisin
sancen RIVI ja RISTIKKO ovat
Basic-tulkin kannalta yksi ja sama
muuttuja. Petspeed antaa mahdolli-
suuden pitkien muuttujanimien kayt-
toén. Hydty on hieman kyseenalai-
nen, silld ohjelman kehittely teh-
daian kdytdnnossd Basic-tulkin alai-
suudessa.

Kayttdkelpoisempi  mahdollisuus
on rajoitettu overlay-tekniikan kayt-
t6. Suuri ohjelma voidaan jakaa
osiin, jotka ladataan vuorotellen. Ta-
vallisia muuttujien arvoja ei voi siir-
tdd ladattavaan ochjelmaan, mutla
taulukkomuuttujat ja niissd olevat lu-
vut ovat siirrettdvissa.

Talld tavalla tehtdvdn ohjelmako-
konaisuuden koko on periaatteessa
rajaton. Koska suuret chjelmat vievét
kddnnettynd vahemmadn tilaa kuin al-
kuperdisessd muodossa, tarve ohjel-
man pilkkomiseen tulee hyvin har-
voin ajankchtaiseksi.

Mihin kéayttoon?

Pelkdn ohjelman nopeuttamisen li-
sdksi Petspeed soveltuu ohjelmien
suojaamiseen asiattomilta. Varsinai-
nen chjelma muutetaan koodinume-
roiksi, jotka kdannokseen liitetty tulk-
kichjelma tuntee. Puhlaan konekieli-
ohjelman tutkiminen konekielimoni-
torilla on lasten leikkid wverrattuna
Petspeedin k&annoksen selvittdmi-
seen. Kaytdnnossa kdannetyn ohjel-
man toiminnan selvittdminen ja
muuttaminen on ylivoimainen tehta-
vé useimmille bittinikkareille. Ohjel-
man muuttaminen tehdddn alkupe-
rdiseen Basic-ohjelmaan, joka on
kddnnettdvad uudelleen.

Vaikka nopeuden lisdys ei ole ko-
nekielien luokkaa, riittdd Petspeed
tekemddn useissa tapauksissa ohjel-
masta riittdvdn nopean vaativam-
paankin kdyttéén.

Tuote: Petspeed 128
Hinta: 495 mk
Maahan- Oy PCI-Data Ab,

tuoja: puh. (961) 113611

o |

'+ Alkuperaiset Commodore piirit
! + 64 testeri kertoo wviat

- AFEAAETNTELC

1 Alustavan luettelon saat vaikka

QI [PANRAS
INVIESIRO TNl

RAGERE)X
TR TERDA
KO SWIRG S EEN

648T 1/88:
TULEVAISUUS ALKOI -
PAGEFOX TULI

Katso BITTI 1./88 5, 31!
SUOMALAINEN TAVUTUS PIAN!

ESITTELEMME PAGEFOXIA:;

1788 HE1/TEU/JEL
2/88 TRE/KLA/HKL/JKL
26.. 2183 VAASA Erityisopetus

3..5/88

ks. BITTI 3788

TILAA UUSI

LUETTELOMME
RENGASTA

PALVELUKORTTI

Luettelossa:
+ b4 ohjelmal Amigalle

PULSAR prommeri - SUOMEESI!
EPROM -kortit/pyyhkija
EPROMIT edullisesti meilta
STOP64 voit poistua koneelta
FINAL-PROFI-CART. -kopioija
Resco-modeemit edullisesti
perusta oma postilaatikko
Pagefox/Printfox fontil n. 188
Apuoh jelmapaketh (tarkeimmat)
tuhansittain kuvia Printfoxille

e e e e oak e o o o

heti, soita tilaus.

Tekeilld pikaoppaita:

+ EPROH ohjelmoinnista
+ C64 opelusvalineena
+ paljon muita

Etsimme eri aiheisten pikaoppai
tekijoita, jos sinulla on idea ja
haluat tehda sen, ota yhteytta.

PD-ohjelmia halvalla'

Kaupasta tutulla 2D -disketilla 2-
puoli PD-softaa (maaliskuussa)l,

luettelo softasta saatavissa, voit
valita. Hinta 98,-/rasia (18 kpl).

TIETOTARVIKE OY

PL 227, 02111 ESPOO

Puh: 98-452 1987 ( 1986)
klo 9-11ja 13-16 (usein illalla)
Hailbox 452 1987 kle 2Z.. (pian)

Lisatietojo MikraBITIN palveiu-
kartilla. Rengaosto numero 33.




miga-mallisto on myynyt
hyvin. A-500:aa myytiin
Suomessa noin 7000 kappaletta
jouluriehan aikana. Vield enem-
mdn kaupaksi meni kuitenkin
vanhaa kunnon C-64:84. Hei-
koimmin menestyi sarjan johto-
tdahti A-2000, jota kannettiin
koteihin "ainoastaan” muutama
sata.
kehitys kulkee omaa tietddn,
tdméanhetkisistd myyntiluvuista
paljoakaan valittdmaéttda. Niinpd
Commodoren tuotekehitys suun-
nitteleekin jo uutta Amiga-suku-
polvea.

Uudet Amigat

A-500-mallin keskusmuisti tul-
laan laajentamaan yhteen mega-
tavuun. Uutuus paljastetaan to-
denndkdisesti Hannoverin mes-
suilla ensi maaliskuussa.

A-2000 muuttuu voimakkaam-
min. Uusi nimi, A-2010 rinnas-
saan mikro yltyy juoksemaan 14
megahertsin kellotaajuudella
vanhan kahdeksan megahertsin
sijaan. Keskussuoritin on kuiten-
kin sama vanha 68000,

Odotettu parannus on uuden
blitter-piirin k&ytté. Blitter on
erittdin nopeana muistin kéasitte-
lijgind Amigan grafiikan nopeu-
den ja joustavuuden takana. Pie-
nikin animaatio vaatii valtavan
mdadrdn muistin lukemista ja kir-
joittamista.

Ongelma on tdlld hetkelld
blitterin rajoitettu toimintasdde.
Koska Amigan erikoispiirit eivét
pysty hyddyntdmé&&n muistia en-
simmadisten 512 kilotavun ulko-
puolelta, on mikron gratiikkakin
pakotettu pysymddn 512 kilota-
vun sallimissa rajoissa.

Uusi blitter-piiri pystyy késit-
telemdan ndyton tarkkuutta, ku-
ten muutama numero sitten en-
nustinkin tapahtuvaksi. Lisdksi

®® Commodore suunnittelee uutta Amiga-
sarjaa. Sekd Amiga 500 ettd 2000 ovat saa-
massa tehokkaampaa jéalkikasvua.

Max Headroom on yksi maailman tunne-
tuimpia uusia TV-hahmoja. Moni ei kuiten-
kaan tiedd, etté Amigalla on suuri osuus td-
mén uuden ajan sankarin elémdssd.

varien kokonaism&drd kasvaa
4096:sta yli kuuteen miljoonaan.
Néistd voi paletissa olla saman-
aikaisesti 256 vdrid nykyisen
maksimin 32 vérin sijaan.

Amigan d8niominaisuudet ke-
hittyvédt samassa tahdissa. Uusi
ddnipiiri on kuitenkin pystytty
pitdmadn paremmin poissa ute-
liaiden silmien nékopiiristd, eiké
siitd ole tarkempia tietoja saata-
villa.

Kaikkia nykyisid Amigan
omistajia kiinnostanee tieto uu-
desta kayttGjdrjestelmaversiosta,
Kickstart 1.3 on vdhemmén
puutteita ja vikoja sisdltdvd, uu-
distettu versio vanhasta 1.2:sta.

Mitd muuten tekevat A-500 tai
A-2000 omistajat, joilla Kickstart
on mikron ROM-muistissa. Sitd
kun on vaikea vaihtaa uuteen le-
vykkeen kautta.

Amiga 3000

Mielenkiintoisin tulokas on Ami-
ga 3000. A-3000:sta kuultiin en-
simmaédisen kerran jo viime kesé-
nd, mutta tiedot olivat epdméé-
rdisid eikd mikron prototyyppié
ndaytetty.

Tuotekehittely on kuitenkin
jatkunut suunnitelmien mukai-
sesti (ilmeisesti) ja mikro alkaa
olla valmis kaupan hyllyille vii-
meistddn ensi syksyna.

A-3000 keskussuoritin kasvaa
kerralla suorastaan mahtaviin
mittoihin suorituskykynsd perus-

teella  mitattuna. Motorolan
68030-prosessori on pikkuvel-
jensd 68020:n mukaisesti aito 32-
bittinen, mutta 68030:n kellotaa-
juus on kohonnut jo 28 mega-
hertsiin. Mikron mukana kulke-
va monitorikin uudistuu, silld
uuden teknologian tuomat véri-
maédarédt ja tarkkuudet eivdt van-
halla monitorilla pddse oikeuk-
siinsa.

Kuulostaa hienolta, mutta
muutama varocituksen sana lie-
nee paikallaan. Ensinndkdan
mikro ei voi olla vield sarjatuo-
tantovaiheessa, koska 68030-
prosessoreja ei ole télld hetkella
saatavilla. Toiseksi mikron hinta
kohonnee Macintosh kakkosen
tasolle eli lahelle 40 000 markkaa.

Mikron ensiesiintyminen saat-
taa hyvinkin viivédstyd jopa vuo-
della. Mutta, kun se aika koittaa,
on siind muilla mikromerkeilld
ihmettelemist4. . .

Kaksi miljoonaa
Maailman ensimmaisillda, Ami-
goille pyhitetyilld messuilla New
Yorkissa esiteltiin mielenkiintoi-
sia tuotteita. AmiExpo muuttui
unelmasta todellisuudeksi Man-
hattanilla New Yorkissa viime
syksynd USA:n kéyttdjakerhojen
aktiivisuuden ansiosta.
Messuilla esiteltiin  erilaisia
uutuustuotteita. Yksi mielenkiin-
toisimmista oli Mimeticsin gra-

Amiga 3000

filkkkakortti Amiga 2000:lle.
Kortti ottaa vastaan videosignaa-
lin ja digitoi sen reaaliajassa.
Kéaytettdvissd on kaksi miljoonaa
varid.

Digitoitua kuvaa wvoi sitten
ihailla Amigan tavalliselta moni-
torilta samaa vauhtia kuin video-
signaali kortille saapuu.

Max Headroom

Jokainen aikansa lapsi tuntee
Max Headroomin, yhden t&mén

hetken tunnetuimmista TV-hah- §

moista (ainakin USA:ssa). Max
Headroom on esiintynyt meika-
ldisillekin kotikatsomoille kuulut-
taessaan musiikkivideoita. Péda-
toimisesti Max on kuitenkin tut-
kivan lehtimiehen Edison Carte-
rin alter-ego, sivupersoona.

Jotta epdilykset Katso- ja
MikroBITTI-lehtien sekoittumi-
sesta véltetddn, paljastan Maxin
todellisen olemuksen. Max on
tietokoneanimoitu olento, joka
sulavine liikkeineen ja eldvine il-
meineen on usein aidomman
tuntuinen kuin oikea ihminen.

Max syntyi Edison Carterin
lyddessd pddnsd betonipalkkiin,
jossa luki Maximum headroom
clearance.

Kiinnostavaksi Max Headroo-
min tekee ldhinnd sen luomis-
prosessi. Ohjelman jilkeen ku-
varuudussa ndkyvid néyttelijoitd
ja muun henkilékunnan nimié
tarkkaan katselemalla joukosta
l6ytyy tuttu vekkuli, Commodore
Amiga.

Amigaa kéytetddn lépi koko
ohjelman tuotannon aina késikir-
joitusten kirjoittamisesta ani-
mointiin saakka. Varsinaisesta
Max Headroomin kasvojen ani-
moinnista ohjelman tekijat eivat
tosin kerro paljoakaan, mutta
esimerkiksi Maxin taustat ovat
selvdd Amigaa.

Lorimarin studiocilta (tekevit
muuten Dallasiakin) 16ytyy aina-
kin kuusi Amiga tonnia ja vh-

deksdn Amiga 2000:a. Onhan

siind.

Vuoden tietokone

Yhdeksdn maan tietokonelehtien
toimittajat valitsivat jdlleen vuo-

AMIGA 2000
+viarimonitori

Bridgeboard (PCkortti) 4.490,-

Amiga 500

Lisdlevyasema

Lisdmuisti
Vankirjoittimet

NEC CP6 (24 neulainen)
NEC CP7 (leveitela)

HP Paint Jet

den tietokoneet. Ala oli jaettu
useampaan lohkoon. Kotitietoko-
nelohkon wvoitti vaihteeksi Com-
modore Amiga 500 mikrollaan.
Parhaaksi sylimikroksi wvalittiin
Zenithin Z-183 ja kaunein
80286/80386-mikre o©oli Tandon
PAC-286. 8088/8086-mestarin
tittelin saavutti IBM:n PS/2-
sarjan malli 30, vuoden 68000-
pohjaiseksi  henkilékohtaiseksi

11.985,-

PGA,EGA,Amiga
800*600pistetta : - D1

Philips CM8833 14" 2.
CGA,Amiga Atari...

ADI 14" mv.

KYSY!
1.995,-
1.250,-

7.450,-
8.950,-
8.950,-

(Mustesuihkukirjoitin)

Panasonic KX-P1540 6.950,-

(24 neulainen)

vedos
NLQ 160
LQ 80

MY OS
POSTI-

ENNAKOLLA

240 merkkid/sekunti

Atar1 PC-1

EGA monitorilla
Yksivarinaytolla
[lman ndyttoa

SANYO PC-koneet
17 PLUS (AT)
16 PLUS (PC)

tietokoneeksi valittiin Macintosh
[I sekd wvuoden kannettavaksi
Compag.

Vuosi 1988

En ole erehtynyt kuukaudesta,
enkd wvuodestakaan, vaikka kir-
joitankin uuden vuoden perin-
teisen jutustelun helmikuun nu-
meroon. Nyt on nimittdin vuo-
den 1987 viimeinen péivé ja olo
on haikea. Tekee mieli katsoca
taaksepdin.

Mitd merkittdvdd vuoden 1987
aikana tapahtui. Merkittdvdd on
ehkd ennemminkin se mitd vuo-
den aikana ei tapahtunut. C-64
ei nimittdin kuollut kuluneen
vuoden aikana, Amiga ei ole
lyonyt itseddn lopullisesti lapi
uudeksi C-64:ksi eikd muuta-
kaan ihmeellistd tapahtunut.

Joku saattaa pitdd Archimedes-
mikron ilmaantumista ihmeelli-
send, mutta ei ihme ole tdmén

COMMODORE

RISTO SIILASMAA

ndkoinen. Ihmeellisempdd olisi
ollut, jos Sir Cliven sdhkéauto
toimisi.

Atarin ja Commodoren nahis-
telu tulee jatkumaan edelleen-
kin. Muita suuria ei markkinoilla
oikeastaan olekaan, jollei Am-
stradia kelpuuteta joukkoon mu-
kaan. Varsinaisia valtteja ei
kummallakaan ole kddessdan.

Luin tosin jokin aika sitten tut-
kimuksen, jossa tutkittiin mink&
mikron laitteistoaan uusiva os-
taa. Aiemmin Atarin omistanut
ostaa tutkimuksen mukaan huo-
mattavasti useammin Amigan
kuin aiemmin Commodoren
omistanut Atari ST:n. Trendi
tuntuisi siis olevan kallistumassa
Amigaan pdin.

Vuosi 1988 tulee joka tapauk-
sessa tuomaan uusia mullistavia
laiteuutuuksia, hienoja ochjelmis-
toja ja erinomaisia pelejd ihas-
teltavaksemme.

Kiitokset kuluneesta vuodesta,
toivottavasti seuraavasta tulee
vield parempi. []

Amiga

1.450,-

Word Perfect
giPaint
AC-fortran

A C-basic
True Basic

3.200,-

745,-
2.495,-
1.495,-
1.495,-

Atari

14.500,-
7.700,-

Atar

sis. GEM

hiir

| B
MlKRoi%RESKUS

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

Gfa Basic
Gfa Draft
Art Daiarctor
Film Director 530,
Vip Professional
Pro Pascal

PC-IDitto
PC-emulaattori
STlle

O1L.OAJAT
Ma-Pe
1.a 10-14

530,-
1.200,-
530,-

1.475,-
625,-

795,-

AUKI-

10-18

‘[F odwmny opEndbuey ooy
-nypeajod \TJ GOy OfOjayoErT
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Amstrad CPC 464

®® Konekieliohjelmoijan ei tarvitse tehdd
kaikkea itse. Mikrossa on valmiina runsaasti
toimintoja, joita voi k&yttdd omissa ohjel-
missa. Kerromme omien konekieliohjelmien

sijoittamiseen soveltuvista muistialueista ja
kokeilemme kéaytdnnéssd, miten koneessa
olevia rutiineja kdytetédn hywvéksi.

okaiselle innokkaalle mikroili-

jalle tulee joskus tilanne, jol-
loin vanha kunnon Basic ei endd
riitd. Amstradisteille se saattaa
tulla keskim&é&raistd myshemmin
nopean ja tehokkaan Locomo-
tive-Basicin vuoksi.

Amstradin neljin megahertsin
nopeudella pyérivd Z80 on vksi
markkinoiden nopeimmista ver-
sioista sarjassa 64 kiloa, ja jopa
128 kilon sarjassa painivat jddvat
usein kakkoseksi. Kun sitten teh-
dédén se megaharppaus Basicista
konekieleen, ja painetaan kaa-
sulapa lattiasta ldpi, nayttdd ko-
nekielen tehokkuus hampaansa
entiselle Basic-rdpeltdjille.

Aloittelijan ohjelmointisormi
saattaa usein sujahtaa suuhun,
kun pitdisi ryhtyd tosi toimeen
eli naputella oma ensimméinen,
hieno konekieliohjelma. Vii-

KIM JAKOBSSON

meistddn nyt on aika kuivata
keskisormi ja lukea eteenpdin!

Muisti

Tarkesa konekieliohjelman
muistiinsijoittamisessa on ko-
neen muistirakenne. Kuva 1 sel-
vittdd sitd lohkoittain. Siitd néh-
dédan, ettd vapaata muistia loytyy
0170—A400 (hex). Kayttdjarjes-
telmd sijoittaa Basic-ohjelman
aina osoitteesta &0170 (368)
yléspdin. Konekieli kannattaa si-
joittaa jonnekin muistilohkon
yldpddhédn. Jos konekieltd kéyte-
t44n Basic-ohjelmassa, sen al-
hainen sijoittelu vie kallista
Basic-muistia.

Konekielelle varataan Basicis-
sa tilaa MEMORY-kédskylla. Jos
MEMORYa ei kéaytetd, Basic

saattaa sijoittaa muuttujia tai
muuta tietoa konekielen péalle.
Jos esimerkiksi konekieli sijoite-
taan osoitteesta &B000 ylospdin,
Basicin korkein muistipaikka
asetetaan yhtd tavua alemmas eli
MEMORY &7FFF:44n. Tamé va-
hentdd tietenkin myos Basic-
muistia.

Tarkedid

Jos Basic-ohjelmassa kédytetdan
SYMBOL AFTER -kédskyd, se
tdytyy antaa ennen MEMORY-
kédskyd. Muuten SYMBOL AFTER
-kdskyn yhteydessd tulee aina
virheilmoitus “Memory full”.
SYMBOL AFTERiin liittyy toi-
nenkin temppu: jos késkyd ei
tarvita, on konekielelle mahdol-
lista kayttdd@ myds merkistélle
varattua muistia &A400—
&ACO0! Toisaalta taas késkyd
kdytettdessd on mahdollista la-
data uusi merkisté suoraan osoit-
teeseen &A400. Merkit on sijoi-
tettu muistiin kahdeksan
tavua/merkki. Nuo kahdeksan
numerca ovat samat kuin
SYMBOL-késkyn parametrit eli
merkin matriisi kahdeksanbittisi-
nd lukuina. SYMBOL-késkyn en-
simmdistd numerca eli merkin
CHR-arvoa ei ole muistissa, kos-
ka merkit on sijoitettu suoraan
CHR$-koodin mukaiseen jdrjes-
tykseen. Siten on helppo laskea

0170 Kayttojarjestelma
Vapaata muistia Basicille
ja konekielelle
A400
Merkisté
ACO00 = : -
K&yttojarjestelmas
BEOO + muuta varattua muistia
ROM-rutiinit ym.
C000 .
Kuvaruutumuisti
FFFF

Kuva 1. Amstradin muistikartta.

merkin matriisiparametrien al-
kuosoite kaavasta &A400+n x 8,

jossa n on merkin CHR-arvo.

ROM-rutiinit

Amstradin konekielichjelmoin-
nin avainsana on ROM-rutiinit.
Niitd kdytetddn suorittamaan
tehtdvid konekielestd, esimerkik-
si MODE-kdskyd vastaa CALL
&BCOE, LOCATEa CALL &BB75
jne. ROM-rutiinien kaytté on
hieman erikoista, mutta kéaytta-
jaystdvéllistd. Kutsuttaessa rutii-
nin osoitetta sielld on RST 8 -kas-
ky, joka kutsuu varsinaisen rutii-
nin suoraan ROMista. Jokainen
BROM-rutiini koostuu kolmetavui-
sesta RST-kutsusta, jossa on
RST:n lisdksi kaksitavuinen rutii-
nin “tunnusnumero”.

Rutiinien kadytdssd on otettava
huomioon:

Mahdollisten rutiinissa kdytet-
tdvien parametrien taytyy olla si-
joitettuna rutiinikohtaisiin rekis-
tereihin ennen rutiinin kutsumis-
ta. Jos esimerkiksi kutsutaan
MODE-ké&skyé vastaavaa ROM-
rutiinia &BCOE, tdytyy akussa
olla haluttu moodi jne.

Kun jotakin ROM-rutiinia on
kdytetty, on mddratyissa rekiste-
reissd tai lipuissa rutiinin mah-
dollinen tulos. Jos esimerkiksi
kdytetddn rutiinia &BCl1, joka
ilmoittaa senhetkisen kuvaruutu-
moodin, on moodin numero ru-
tiinin kdytén jdlkeen akussa jne.

Kuvassa 2 on ohjelmoijan kan-
nalta tdrkeimmaét perus-ROM-
rutiinit. Konekielessd rutiinia
kutsutaan CALL-késkyll4.

Luettelo ei ole tdydellinen, sil-
l& ROM-rutiineja on mainittujen
lisdksi moninkertainen méaara.
Varsinkin aloittelevalle konekie-
lichjelmoijalle luettelo on riitta-

BITTI 2/88

ORG #A000
ENT §

CALL #BB06

CP 13

RET 2

CALL #BB5D
CALL #BCA7
LD HL,SOUND
CALL #BCAA
IR LOOP

: DEFB 1,0,0
DEFW 478
DEFB 0,15
DEFW 10

: Alkuosoite &AC00.

;entry point
;Odotetaan néppdimen painallusta.
‘Merkki akussa, verrataan ENTERin

;chr§-arvoon. Jos sama, niin Basiciin.

:Printataan merkki.
; Tyhjennetdén &ddnikanavat.

;HL:48n &#&niparametrien alkuosoite. . .

!...}a soitetaan.
:Uusi kierros!

;tila, ENV ja ENT

;2-tavuinen sdvelkorkeus "C"
:kohina ja voimakkuus
:2-tavuinen sdvelen kesto

Assembly-ohjelma 1. Assemblerina Hisoftin DecPac.

Oscite Tavun sisdltd

HL : kanavan tila (kuten SOUNDissa)

HL+ 1 : ENV eli voimakkuusvaipan numero
HL +2 : ENT eli sévelvaipan numero

HL + 3 : sdvelkorkeus (2 tavua, LOW HIGH)
HL+5 : kohina

HL+6 : voimakkuus

HL +7 : &4nen pituus (2 tavua, LOW HIGH)

Kuva 3. SOUND-kéiskyn parametrien sijoitus muistiin.

Konekielen soundeja

Luettelon ROM-rutiini &BCAA
(SOUND QUEUE) vastaa Basi-
cin SOUND-késkyd. Ennen rutii-
nin kutsumista on HL:ss& oltava
tarvittavien parametrien alku-
osoite. Osoitteessa olevien para-
metrien tdytyy olla kuvan 3
osoittamassa jdrjestyksessé.

ENT- ja ENV-késkyt eli sdvel-
ja voimakkuusvaipat tdytyy maa-
ritelld Basic-ohjelmasta esimer-
kiksi konekielen latausohjelman
vhteydessd ennen konekielen
kutsumista.

Assembly-ohjelma | selvittda
SOUND:-rutiinin sekd samalla
ndppdimistén lukemisen ongel-
maa. Se kirjoittaa naputettuja
merkkejd ruudulle piipityksen
sdestykselld. Paluu Basiciin ta-
pahtuu painamalla ENTER.

Yhteensopivuus

Yleisimpien ROM-rutiinien osoi-
te tdsmé&d kaikissa Amstradin

| ae J F...

i
k= & 'a!

CPC-malleissa. Toisin on malli-
kohtaisten rutiinien laita. Niita-
kin on, silld 664/6128:n Locomo-
tive-Basic on laajempi lis&kés-
kyineen, jolloin rutiinejakin tar-
vitaan enemman.

Parhaan varmuuden yhteenso-
pivuudesta saa kokeilemalla oh-
jelmaa eri malleissa. Tdmé&n ar-
tikkelin yhteydessd luetelluista

ROM-rutiineista suurin osa kdy
my6s CPC 664/6128-malleissa.

Tieto on valtaa

Témén jutun luettuaan tietdd jo
jonkin verran enemmdn mikron
luonteesta. Hyvad vinkki amstra-
disteille on kirjallisuuden hank-
kiminen. Esimerkiksi kirjat The
Complete Firmware Specifi-
cation Manual ja The Ins and
Quts of Amstrad ovat tutkimisen
arvoisia. Haittana on vain eng-
lanninkielisyys, mutta sehdn se
aina mikroilussa. .. [J

Oscite Kd&yttd

&BB03 Tyhjentds ndppédimistSpuskurin.

&BB06 Odottaa nappdimen painallusta. Painon jdlkeen merkin CHR-arvo
akussa. Katso demoa.

&BBIE Testaa onko akussa olevaa ndppdintd painettu (ndppéimen nume-
rot samat kuin INKEY():ss&). Tulos lipuissa: Z — ei, NZ — kyll4.

&BBB0 Lukee tekstikohdistimen kohdalta ruudulla olevan merkin CHR-
arvon akkuun.

&BB6B Tyhjentdd kuvaruudun (CLS).

&BB75 Kohdistaa tekstikohdistimen (LOCATE). Sarake H-rekisterissd ja
rivi L:ss4.

&BB78 Lataa kohdistimen sijainnin HL:&an, kis. edella.

&BB7B Sallii kursorin INPUTissa.

&BB7E Estdd kursorin INPUTissa.

&BB90 Asettaa kynaksi akussa olevan numeron.

&BB93 Lataa sen hetkisen kynén numeron akkuun,

&BB9 Asettaa PAPERiksi akussa clevan numeron.

&BBSA Tulostaa akussa olevan CHRS$():n.

Kuten edelld, mutta vain merkkeja.

&BBDE Asettaa grafiikkakynéksi akussa olevan arvon.
&BBEAR Sytyttdd pikselin, jonka X on DE:ssd ja Y HL:ssé.

Piirtd4 viivan pisteeseen DE HL (DRAW).
Resetoi INKit normaaleiksi.
Mahdollistaa kuvaruutu-RAMin alun siirron. Jos akussa &40, niin

alkuosoite &4000, jos &CO0, niin osoitteeksi &CO00,

Asettaa kuvaruutumoodin, joka on akussa (MODE).
Lataa akkuun sen hetkisen kuvaruutumoodin.

&BC1A Muuttaa HL:ssd olevan tekstikohdistimen sijainnin kuvaruutu-

osoittecksi HL:44n.

&BC32
&BC38

B:ssd ja C:ssé.

&BC71 Pysdyttda kasettiaseman.
&BCA7 Tyhjentdd &&nikanavat.

Sama kuin INK-késky. Kynin numero akussa ja halutut vérit

Kuten BORDER. Véarit B:ssd ja C:ssé.
&BCBE Kéynnistad kasettiaseman.

&BCAA SOUND-kadsky. Katso selvitys tekstista.
&BCD1 Aktivoi RSX-késkylaajennoksen. K&yttd selvitetty MB 9/86:ssa.

&BD19

"Pehment&dd” kuvaruudun piirtoa (FRAME).

Kuva 2. ROM-rutiinit.
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HELSINGIN

peliohjelmat tietysti Commodore-
luottokortilla, kayttoluotolia tai
pankkikorteilla.

Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDET MEILTA

NATARI Shicimat. -

oheislaitteet,

NYT mvos

ST.XLXE pelit KOTI-PC
Commodore AMIGA

128 D,C-64,C-16

CANON V20 MSX, 0
Laskimet

DENON Ckasetit & o
EPSON Kirjoittimet /s "

SAHUH# = PEI“:, I .-f cnmmn ore

tarvikkeet xAMIGA \
SURPMZEZ.  pARAS TIETAA o Q~
STAR NL-10 KANNATTAA ASIOI-

Kirjoittimet DA  ERIKOISLIIK- «
TOK-Tietolewyt, KEESSA  MEILTA

C-kasetit SAAT SAMASTA PIS-

TOP- Ohjelmat, TEESTA PALVELUN

tarvikkeet KOKO PERHEELLE

Spectrum-ORIC- KOTI-PC:n ja KOTI-

AMSTRAD tietokoneen ja tarvit-

peleja rajoitetusti tavat

Helsinginkatu 1 "Vaasan halli”’ 00500 HELSINKI,

puh. 90-7015766. Ark. 10.00-18.00, lauant. 10.00-14.00




_;mtuphumuﬂn
sadan sanan. N&in mah-
dollisimman moni pd&d-
see ilmaisemaan mieli-
piteensé BITTIPOSTIssa.
- BITTIPOSTIssa julkais-
tuista kirjeistt emme
maksa palkkiota.
Osoite: MikroBITTL Bit-
tiposti, PL 64, 00381 HEL-

Hyi hyi teité!

Tehéin jaatte tdysin virheellistd in-
formaatiotal Syyskuun kilpailun
tuloksissa (MikroBITTI 11/87) wéi-
tettiin:

“Eniten vaikeuksia tuntui tuotta-
neen kolmas vihje. jossa haettiin
sanaa, joka on 0 tai 1 joettuna
1000:1lla. 0 tai 1 on tietysti bitti. ja
sen tuhannesosa on ilman muuta
MikroBITTI. jonka neljés kirjain
osui Morpheuksen kolmanneksi
kirjaimeksi.”

Ei ihme. ettd vihje tuotti vai-
keuksial Tuhannesosa kun on ISO-
standardin mukaan milli-, eikd
suinkaan mikro-!

Kristian

Ooocoooops!, kuten Spenin-kapteeni
sanoi kapteeni Wexteenin pdllaytet
lyd neljd viidesosaa hdnen avaruus-
laivastostaan tahtipélyksi.

Vai tdtd koko muu foimitus on
naureskellut kuukausitolkulla — sita
ne taskulaskimet teettaa... Mikro
BITTI-vastauksia oli kyllékin ehdo-
fon enemmisté eli lienemme fdten
demokraattisesti pddttineet Sl-jar
Jestelmdn joutavan romukcppaan.

Ko. kilpailun ynnd tulosten looti
Jana sekd tuon onnettoman arvon-
nan suoritfajana kuljeskelen talla
hetkelld sékkiin pukeutuneena ja ri-
pottelen tuhkaa pddlleni.

Jyrki 1. J. Kasvi
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Tiedonhaluinen

l. Saake Commodoreen sellaista
kirjaa, jossa kdsitelldtn helposti
opittavaa grafiikkaa ja pelichjel-
mointia?

2. Onko pelejd ainoastaan C-
128:aan (ei C-64)?

3. Paljonko maksavat “hywit”
valokynéit C-64:4é8n tai C-128:aan?

128 is the best

1, Hyva matkakumppani peliohjel-
moinnin alkutaipaleelle on MikroB/-
TIN Huvia ja hydtya -kirja. Sen voit
tilata toimituksesta.

2. Kdytinndssa ei.

3. Parhaat valokyndt, joihin muun
muassa Flexidraw kuuluu maksavat
tuhcnnen markan kieppeilla. Flexi-

drawin hinta on 1400 markkaa. Mik-
roBITISSA 8/87 oli Flexidrawin testi.

Risto Siilasmaa

Printfoxista

Luin kotikirjapainoja kisittelevén
artikkelinne MikroBITIN numeros-
ta 8/87 ja kiinnostuin Printfoxista.
Jotkut seikat j@ivit kuitenkin epd-
selviksi eli:

1. Mité maksavat Printfox Ba-
sar, Characterfox ja Superscanner
1?

2. Tarvitaanko Printfoxiin eri-
tyinen MPS-802-ajuri vai toimiiko
se sellaisenaan?

3. Saake MPS-802:n kanssa yh-
td hyvéd jilked kuin mitd lehten-
ne esimerkeissé oli?

4. Voiko Superscanner Il:ta
kayttéd MPS-802:n kanssa?

5. Jos kyseiset laitteet ostaa Yh-
dysvalloista, toimivatke ne Suo-
messa?

Tiedonjanoinen commodoristi

1. Printfox Basar maksaa 450 mark-
koa, Characterfox 390 markkao ja
Superscanner [l 1390 markkaa.

2. Tarvitnan Graf-ROM 2, joka
maksaa 290 markkaa.

3. Esimerkki ofi tehty Star NL-
10:Ha, eikad MPS-802:1la valitettavas-
ti padstd aivan yhid hyvadn tulok-
seen.

4, Ei.

5. Ne ovat saksalaista alkuperad
ell niitd ei valttamatta saa Yhdysval-

loista. Jos saa, ei foiminnalle pitdisi
olla muuta estetta kuin skandinaavi-
sel kirjaimet, joista ei liene takuuta.

Jyrki . J. Kasvi

C-64:n pelit C-16:een?

1. Ostin juuri C-16-tietokoneen.
Miksi C-64:n pelit eiviit lataudu?
Olen kokeillut myés Spectrumin
pelejé. mutta nekédn eivtit toimi.
Missé vika? Onko koneeni vietdvé
korjaukseen?

2. Montako pelid on C-16:een?

3. "N"-nappula ei toimi. Miksi?

4. Paljonko maksaa kovalevy-
asema C-16:een?

5. Mit& moduuli tarkoittaa?

Samuli

1. Valitettavasti taylyy todefa, ettei
C-16 ole yhteensopiva C-64:n fai
Specfrumin kanssa. Se on ihan oma
koneensa, joka suostuu lotoamaan
vain C-16:n kasetteja. Jos ostat pele-
j4 koneeseesi, muista varmistaa, ettd
kaselti on tarkoitettu C-16:lle.

2. C-16:lle Iéytyy parisensataa
pelid. Asica wvoi fiedustelln esi-
merkiksi Komentokeskuksesta, puh.
(981) 227 741.

3. Jos N ei toimi (siis tuota min-
kdadnlaista merkkid ruudulle), ota
yhieys koneen myyjddn. Mikdli ko-
neesi fakuu on vield voimassa, saat
hucltotoimet ilmaiseksi. Muussa ta-
pauksessa joudut itse maksamaan
huoltokulul, jotka tuskin ovat kovin
korkeat tdssd topauksessa.

4. C-16:lle ei ole saatavana kova-
levyasemaa.

5. Moduuli on muovinen laatikko,
joka sisaftdd joko ohjelman tai jon-
kin erikoistoiminnan, kuten reset-
kytkimen. Se tySnnetddn koneesi ta-
koosassa olevaan koloon, jofa sano-
taan moduuliportiksi. Kun asennat
moduulin, muista ensin katkaista vir-
ta koneesfasi, Muufen joko koneesi
tai moduuli — pahimmassa tapauk-

sessa molemmal — voival vaurioci-
fua.

Pekka Niemi
Tietoa tarvittais

Omistan C-64:n ja 15421-levyase-
man. Miten saan poistettua levyl-
ttd yksittdiisen ohjelman?

Modeemimania

Kirjoittamalla:
OPEN 15,8,15,”50: TIEDNIMI":
CLOSE 15

Jyrki I J. Kasvi

C-64 ja kasettiasema
Miten pystyn kéynnisttméén ja

sammuttamaan kasettiaseman
moottorin koskematta siithen? Ko-
neeni on C-64. Bittien ptidlle en

sitten ymmdrrd.
Kuusn-elostelija

Kaynnistys:

POKE 1,(PEEK(1) AND (255—32))
Sammutus:

POKE 1,(PEEK(1) OR ( 32)

Ari Paananen

Reset-néippdin C-64:&dén

1. Miten C-64:4tin saa reset-néip-
pdimen?

2. Miten silld saa breikanneet
ohjelmat takaisin muistiin?

Henrik Itkonen

1. Tavallinen painonappikytkin lii-
tetddn kdayttdjanportin (takaa kat-
soen koneen oikeassa laidassa) nas-
tojen 1 ja 3 vdliin. (Takoa katsoen
ko. liittimen yldreunassa vasemmal-
ta lukien 1. jo 3. liuska.)

2. Konekieliohjelmat saa kdyntiin
vksinkertaisesti kutsumalla SYS-
kaskylla sité osoitetta, josta ohjelma
alkoa. Basic-chjelmat saa takaisin
vain kdyttdmdlld jofain OLD-tyyp-
pistdé ohjelmaa fai Simons’ Basicin
samannimistd kaskyd. (OLD-ohjel-
ma: MB 9/87, s. 76.)

Ari Paananen

Kone sekoaal

l. Onko olemassa mittidn keinoa,
jolla saa kuvaruudun tallennet-
tua?

2. Onko selitysté sille. ettd jos
kirjoittaa  POKE  642.32:POKE
648.30, niin kone lievdsti sanoen
sekoaa (jos muistaa painaa RUN/
STOP-RESTOREa).

3. Kerran ertistti muistisyssit
kirjoittaessani mukaan pédsi bu-
gi. Sen seurauksena vicci ilmoitti
muistia 16ytyvéin pertiti yli 16 ki-
loa. Aika hyvin kahdeksan kilon
lisétmuistilla. Misté kone varastaa
muistinsa?

Heikki Hautala

1. Helpoin fapa lienee koneen
oman ftallennusrutiinin kéytté. Tal-
l6in tulee ennen tallennusta hamdata
kone luulemaan, etté Basic-ohjelma
(jota kone luulee tallenfavansa) si-
joitsee kuvaruudun paikalla. Kéy-
ténnéssd: POKE 43,0:POKE 44,16:
POKE 45,0:POKE 46,18:SAVE.

BITTI 2/88

2. Luettelemasi muistipaikat mdad-
radgvdl erilaisia muistialueiden rajo
ja, ja kone aseftaa ne kdynnistelides-
sd tekemiensa festien perusteella oi
keiksi. Jos mene! muuttomaoan niita
jalkikdteen, saatat hyvinkin sekoittaa
koneen esimerkiksi uskottelemalla
sille, ettd vapaa muistialue alkaa
jostain koneelle itselleen elintar-
keasta kohdasta.

3. Kaiso kohta 2.

Ari Paananen

-
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Ongelmia C-128:ssa

l. Miten muotoillaan 128:n kur-
sori?

2. Mitéd tarkoittaa, kun C-B4:n
ohjelmarivien lopussa on REM 2B
tms.?

3. Miten saa pelien enndtykset
tallennettua siten. etteivét muut-
tujat nollaudu, kun virrat katkais-
taan?

C-128D

1. 80 merkkia/rivi-tilassa kohdistinta
on mahdollista muotoilla 8563:n re-
kisteri 10:n avulla. Kun rekisterin bi-
tit 6 ja 5 ovat 0 ja 0, kohdistin on
merkkipaikan kokoinen. Kun bitit
ovat 0 ja 1, kohdistin katoaa ndky-
vistd. Rekisterin bitit 0—4 mddrdd-
vii kohdistimen alalaidan korkeu-
den ja rekisteri 11:n bitit 0—4 sen
ylalaidan.

<. Kyseessd on farkistussumma,
joka scadoan mikdli ohjelma kirjoi-
tetoan  MikroBITISSA  julkaistun
Tarkastajo-ohjelman  alaisuudessa.
Ohjelmien kirjoituschjeet listaus-
osuuden alussa kannattaa aina lu-
keaq,

3. Ainoa menetelmd on luoda en-
ndtyksici varten levykkeelle oma tie-
dostonsa, josta enndtykset aina oh-
jelman kdynnistyessd ladataan, ja
johon enndtykset aina uuden ennd-
tyksen synnyttyd tallennetaan.

Jyrki [. ]. Kasvi
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C-128:n pulmia

l. Nékyyké Commodoren 1901-
monitorissa myts 40 merkkid rivil-
14? Hinta?

2. Mit& liiténtéjd on 128D:sséi?

3. Mistd johtuu, ettd ohjelman
listauksessa komentoja.
kun kirjoitan REM- tai DATA-lau-
seisiin graafisia merkkejti? Myos-
kéitin CP/M ei lataudul

4. Jos ja kun leikittiéin esimer-
kiksi USER PORTin nastojen yh-
distelemiselld., onko vaaraa ettt
jotain ei toivottua (sulake palaa
tai muuta vastaavaa) tapahtuu?

Entinen Kuusnelostelija
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1. Kylld nakyy. 1901-monitorin oh-
jehinta on 2995 markkaa, mutta mal-
li ei ole endd maahantuojan valikoi-
massa. Muita vaihtoehtoja ovat mal-
fit 1081 ja 1084, jotka ovat saman
hintaisia.

2. Samat kuin C-64:ssa, liscksi
loytyy RGB-liitanta 80 merkin ndyl-
foa varten.

3. Grafiikkamerkit ja kdskyt sdily-
tetddn Commodoren muistissa lukui-
na, jotka ovat valilta 128—255. Kun
LIST-kdsky l6ytdd muistista luvun,
joka on yli 127, se tulkitsee sen
Basic-kdskyksi ja tulostaa vastaavan
kiskysanan., LIST-komennossa on
pieni bugi, sillé se ei huomaa eroa
REM-lauseiden, DATA-lauseiden ja
muiden ohjelmarivien valillé. Lai-
nausmerkki kertoo LIST-kdskylle, ef-
td seuraaval merkil tulostetoan sel-
laisenaan eikd kaskyind. Sijoita gra-
fitkkamerkit lainausmerkkeihin
REM- ja DATA-lauseissa, niin lis-
taukset pysyvdt asiallisina. CP/M la-
dataan 128-moodissa BOOT-komen-
nolla sen jalkeen kun CP/M-levyke
on asemassa. Jos levyaseman virhe-
valo vilkkuu latauksen aikana, sinul-
la on viallinen levyke. Kokeile levy-
keltd jossain foisessa C-128:5sa asian
varmistamiseksi. Syitad voi olla mui-
takin, mutta niiden paikallistaminen
on vaikeaa ilman torkempaa ku-
vausta latausongelman ilmenemises-
ia.

4. User-portin nastat menevat C-
128:n liitantapiireille ilman suojapii-
rejd. Sulakkeen palaminen on lie-
vimmdn sortin vahinko, jonka user-
portin kanssa sdhldtessa voi soada
aikaan. Liiténtépiirien hajottaminen
an vaarana, jolen ennen omien viri-
tysten liittdmistd on syytd varmistua
kytkentbjen asiallisuudesta.

Pekka Honkanen
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Amiga 500

1. Kuinka paljon maksaa Amigan
viirimonitori (RGB)?

2. Mitd tekstinkdsittelyohjelmia
Amiga 500:n on saatavissa?

3. Enté grafiikka- ja musiikki-
ohjelmia?

4. Mitké ovat parhaat ja moni-
puclisimmat edelld mainituista
ohjelmista?

5. Mit4 ne maksavat?

“"Amiga 500 is the best
in its class!!”

1. Amigan uusi vdrimonitori mak-
saa 2995 markkaa.

2. Tekstinkasittelyohjelmia an
useita, mutta skanditekstureisto ei
ole ylitarjontoa. Ensimmdainen Suo-
meen saafu dé-feksturi ofi Prowrifte
ja muita ovat WordPerfect ja Viza-
Write.

3. Grafiikkaohjelmia on runsoas-
ti. Deluxe-sarjoan kuuluu piirfo-

ohjelma Paint ja animaoattori Video.
Aegis Draw ja Draw+ ftarjoavat
CAD-tyyppisid piirto-ominaisuuksia.
Animator animoi jo Images piirtdd.
GraphicCraft oli ensimméisiad Ami-
gan piirto-ohjelmia. Ndiden lisdksi
leytyy vielé useita digitoijan kdytts-
st avusfavia ohjelmia: muun muassa
Digiview ja Prism.

4. Seuraa henkilékohtaisia mieli-
piteitd. WordPerfect on kelvollinen
puhtaaseen kirjoittamiseen, Deluxe
Paint ja Video ovat Draw+:n jo
Prismin tavoin kelvollisia.

5. Deluxet maksavat noin tuhat
markkaa, Draw + yli kaksi tuhatta.

Risto Siilasmaa

Mistd saan?

Minulla on Amstrad CPC 464 -ni-
minen tietokone ja kysyisin muu-
tamia asioita.

l. Onko saatavana CPC 464
-modeemia? Ja jos saa. saako niité
Infosta?

2. Saake Suomesta Amstrad-
lehtié ja paljonko ne maksavat?

Artsi Amstrad hullu”

1. Liittadksesi modeemin CPC
464:dn tarvitset RS-232C-liiténndn,
joka maksaa 980 markkaa. RS-lijtan-
nédn ROMilla on valmiina terminaali-
ohjelmisto my6s TelSet-protokal-
lalle. Itse modeemin saat parhaiten
paikalliselta puhelinlaitokselta joko
ostamalla tai vuokroamalla.

2. Amstrad Computer User,
Amstrad Computing, Computing
with Amstrad jne. Amstrad-lehtid on
than kivasti saatavana ainakin BR-
kioskien kautta noin 15—20 markan
koppalehintaan.

Kari Mattsson

Grafiikasta

Omistan Amstrad CPC 6128 -mik-
ron. Olen opiskellut Z80- & 6502-
prosessoreiden konekieltd, mutta
listid tietoa tarvittaisiin.

1. Miten Amstradilla vol plirtéd
konekielelltt viivan? Vertikaalises-
ti ja horisontaalisesti sen ocsaan
tehdd, mutta enté diagonaalisesti.

2. Miten viirit saadaan konekie-
lelld? Osocitteet. arvot.

3. Misstt osoitteissa sijaitsee

neraattori ja miten sitd oh-
jataan? Volko silld tuottaa jopa
puhetta?

4. Mistdt saa Amstradin kone-
kielioppaita tai sen POKE-
osoitteista kertovia?

5. Onko Amstradissa videopro-
sessoria tai sen tapaista kuten

MikroBITISSA nro 8 kerrottiin?
Ossi Ohjelmoitsija

1. Lataamalla toisen pisteen X-koor-
dinaatti de-rekisteriin, Y-koordinaatti
hil-rekisteriin ja kutsumalla hyppy-
taulukon osoitetta &BBEA PLOTtoat
pisteen ndyitdlle. Tastd pisteestd saat
viivan mielivallaiseen pisteeseen
seuraavasti: lataa de:hen X, hil:Gdn
Y ja kutsu &BBF6. Kaikki koordinaa-
tit ovat olleet absoluutfisio; myds
suhteellisille koordinaateille I5ytyvdt
vastaavat kufsut.

2. Lataa a-rekisteriin kynén nu-
mero, b-rekisteriin ensimmdinen vd-
ri, c-rekisteriin toinen vdri ja kutsu
&BC32. Latoamalla b:hen ensim-
mdisen vdrin, c:hen foisen vdrin ja
kutsumalla &BC38 asetat taustan vd-
rin. Huomasit varmaan, ettd asetfo-
malla 1. ja 2. vdrille eri arvol, saat
ne vilkkumaan automaattisesti kuten
Basicissa.

3. Aénigeneraattorin ohjaus (se
on muuten fdsmdlleen sama kuin
MSX-laitteissa) on monimutkaista ja
monipuolista. Tarvitset sithen 6128
Firmware Specification Manual -kir-
jan, jota voi kyselld esimerkiksi
Amstradin maahantuojalta Toptro-
nicsilta.

4. Ins and Quts of the Amstrad
maksaa 98 markkaa ja edelld mainit-
tu Firmware Manual 290 markkoa.

5. Amstradin videcprosessori on
sama, jota kdytetddn IBM PC/XT/AT
-tietokoneissa CGA-grafiikan fuotta-
miseen. Se on tyypiltdén Hitachin
HD6845S. My6s timdn kdytdsta saat

kaiken tiedon Firmware Manualista.
Kari Matisson

Amstradin lisévarusteista

1. Voiko Amstradin CTM 644 -wéri-
monitoria kéyttdd muissa koneis-
sa? Jos voi. niin mitk& piuhat pi-
tdd kytked?

2. Haluaisin lisdtietoja Amsta-
dille saatavasta Dk'tronicsin TV-
virittimestd.

3. Millaisia hiiri Amstradiin on
saatavana? Ominaisuuksia, hinta?

4. Mitd kirjoitinta suosittelisitte,
kun aion kéyttéd sité tekstikéisitte-
lyssé ja grafiikan tulostuksessa?
Olisiko DMP-1 hyvé hankinta? Mi-
td muita olisi tarjolla? Koneeni on
CPC 6128.

“Ammu & Bitti=All | need!”

1. Olen ndhnyt CTM644-vérimoni-
toria kdytettdvan Sinclair QL:n ja
C-64:n kanssa, joten muihinkin ko-
neisiin CTM644 siis sopii. Piikkijar-
jestystd ja virfafasoa woit joutua
muuttamaan tefokoneeseen sopi-
VC-::-PJCCS_:: Niistd léydét tarkat kaaviot
-laitteiden oppaista.
(&
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2. Dk'tronicsin TV-viritin maksaa
980 markkaa ja siitd ndkyy ainakin
TV1 ja TVZ2. Laite kytketddn tavalli-
seen antenniin. Adni tuotetaan virit-
timessd olevan kaiuttimen kautta.

3. AMX-hiiri, interface ja piirros-
ohjelmisto yhdessd maksavat 980
markkaa jao niitd myy Amstrad-jal-
leenmyyjat.

4. DMP-1 ei ole tekstinkasittelyssd
eikd grafitkassa riittévin monipuoli-
nen. Suocsittelisin joko DMP-2000-
kirjoitinta, joka moaksaa 2450 mark-
kaa tai wvastaavaa. CPC-laitfeisiin
voit kytked minkd tahansa Centro-
nics-liittimelld wvarustetun kirjoitti-
men fai piirturin. Huomaa kuiten-
kin, ettd véyld on Amstradeissa seit-
semdnbittinen.

Kari Matteson

Amstrad CPCB128:sta

Kysyisin muutaman asian Am-
strad CPC8128:sta.

1. Kun ldhettéd MikroBITTIIN
ohjelman, saako levykkeen ohjel-
mineen takaisin?

2. Tuleeko ohjelman mukana
ldhetetty selostus sellaisenaan
lehteen?

3. Voiko jotenkin kirjoittaa ai-
van olkeaan alanurkkaan ruudul-
la merkin ilman. etté ohjelma
vaihtaa rivid?

4. Voinko jdttd& Amstradini
sithktjohdon huoletta seintén
kiinni pitemméksikin aikaa kuin
koneeni on pdtlld? Entd koko
ajaksi? (Kytkeytyykd muuntaja
tietokoneen mukana pois vai onko
se aina pddlld kun séhkéjohto on
seindissét ja jos se on pédlld niin
kuumeneeko se?)

“Amstradisti”

1. Nopeimmin varmistat levykkeesi
palautuksen, jos liitét mukaan posti-
merkeilld varustetun kuoren. Muu-
tenkin ohjelmat olisi parasta toimit-
taa levykkeilld jo pelkdstddn no-
peamman ftestauksen ja arvioinnin
vuoksi.

2. Tecriassa kylld, mutta kéytén-
ndssd joudumme muokkaoamaan se-
lostuksia. Tiedostanet, ettd hyvda do-
kumentointi on tdrked osa chjelmaa
ja ilman sité meiddn on vaikea ar-
vioida ohjelmaasi. Tdllin muuten
hyvd ohjelma saattaa joutua syrjityk-
51 aivan syytta.

3. Eipd taida onnistua ilman ko-
nekieltd. Sama ongelma on muuten
muun muassa [BM PC:ssd, jolen et
ole yksin ongelmasi kanssa.

4. Pistokkeen voi tdysin rauhassa
jattéé seinddan, silld monitorin virta-
katkaisija on ennen muuntajaa, joka
ei siten kuumene.

Kari Maltsson
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Asiaa Amstradista

Minulla on Amstrad CPC464 ja t&l-
laiset olisivat kysymykseni:

1. Mité hystyd on koneeni Ran-
domize-késkystd?

2. Onko koneelleni piirtolevyd?
Jos on. mistd sen saa?

3. Miten kestdvid pelikasetit
ovat?

4. Jos tavallinen kotimikro on
laagjennettu useisiin megatavui-
hin, saako sellaisen muistiméérén
kulumaan?

5. Onko koneeni kéyttdjlin opas
-kirjan listiksi julkaistu muita suo-
menkielisit ohjekirjoja? Jos on.
mistd niitd saa?

6. Tullaanko koneelleni julkai-
semaan teiddn pelilistauskasetit?

“Tutkiva amstradisti”

1. Randomize-kéiskyllé saat muutet-
tua siemenlukua, jonka mukaan ko-
neesi laskee seuraavan RND-luvun.
Antamalla erilaisia lukuja Randomi-
zen paramelrina voil siis vaikutfaa
AND-lukuun ja tehdd siitd vield
enemmdn  sotunnaisen. Kokeile
muuten Randomizea ilman paramet-
ria.

2. Amstrad CPC464:adn ei liene
saatavissa piirtolevyd Suomesta.
Englannista ja Saksasta l6ytyy var-
masti sellainen.

3. Jos sdilytat pelikasetteja kuten
muitakin kaosetteja, eli poissa mag-
neettikentistd, ne kestdvdt varmasti
vhitd kauan kuin koneesikin.

4. Muistista on turha huolehtia.
Siitd pitad huolta se paradoksi, etfd
muistia cn aina lilan vdéhdn — olipa
sitd kuinka paljon tahansa.

5. Muito suomenkielisic Amstrad-
kirjoja ef ole julkaistu.

6. Tulossa on.

Kari Mattsson

X'pressisté

1. Onko olemassa téydellisesti
toimivaa versiota koneeni muka-
na tulleesta BASIC80.0B]-chjel-
masta ja jos on, niin mist& sen voi
tilata?

2, Voiko X'pressisstt kayttéd
512X 192 pisteen grafiikkaa yksi-
viirisent ohjelmallisesti ilman ko-
neen muutostditt?

3. Miten hakemiston saa luet-
tua omassa konekielichjelmas-
saan MSX-DOSissa ja CP/M:ss&?

X'pressionisti

1. Hyvin toimiva vastaava chjelma
l6ytyy SVI-klubi-MSX ry:ltd, fosin
WIDTH80.BAS-nimelld. Klubin
osoite on Alkutie 37, 00660 Helsinki.

2. Valitettavasti X'press tarvilsee

lisada videomuistia kaikkiin monipuo-
lisempiin  grafiikkatilothin, jotka
muuten ovalt 256x212' 16 vdrid,
S12x212: 4 vérig, 512x212; 16 va-
rid ja 256 x 212; 256 varid. Kahteen
ensimmdiseen tarvitaan 32 kilotavua
videomuistio, mutta jalkimmdisiin
128 kilotavua (vakiona 16 kilotavua).

3. Hakemisto voidaan lukea sekd
CP/M:ssd ettd MSX-DOSissa kaytid-
malid hyvdksi systeemikutsuja 11k
(search first) ja 12h (search next).
Kutsu ensin search first -funktiota
tiedostonimella ‘727227277, 277 ja sen
jalkeen search next -funktiota kun-
nes se palauttaa arvonaan FFh. Li-
sdd tietoja ndistd kufsuista l6ytyy
XN'pressin mukana tulevasta MSX
DOS Disk Operating System -kirjan
osasta APPENDIX C.

Anssi Pulkkinen

Arvoisa toimitus
Voike MSX:n ohjelmia muuttaa

GW-Basicille. ja jos voi niin mi-
ten?

Teemu Maijala

Monet MSX:n Basic-ohjelmatl voi
siirtad Idhes sellaisenaan GW-
Basicille kiitos molempien kehittdjén
Microsoftin. Suurimmat muutokset
tulevat grafiikka-, musiikki- ja mui-
hin 1/O-kdaskyihin (esimerkiksi MO-
TOR, ON, PDL ym.). Ndistd kannat-
faa usein muuttaa vain grafiikka ja
jattaa musiikki jo muut pois, jos niil-
Ié ei ole ratkaisevaa merkitysid oh-
jelman loimintaan. Mutta grafiikan-
kin kanssa joutuu vaikeuksiin, jos on
kayttanyt SPRITE-grafiikkaa, tatd
(G W-Basic ei nimittdin tunne. Siir-
ron voi tehdd kirjoittamalla chjel-
man uudestaan GW-Basicilla tai
kéayttdmdlla SVI 728:n 5% tuuman
levyasemaa, jonka levykkeitd myds
[BM-yhteensopivat pystyvat luke-
maan.

Anssi Pulkkinen

Spectrumista

Aion ostaa halvan, kéytetyn koti-
mikron. jossa olisi hyvéd Basic ja
hyvit pelejti. Olen tehnyt karsin-
toja mikrojen eri osa-alueilla ja
tullut silhen tulokseen. ettd unel-
mieni mikro (hinta 5001500
markkaa) on ZX Spectrum 48 kilo-
tavua. Tahtoisin kysyd seuraavia
asioita:

1. Grafiikan tarkkuus? Enta
montako merkkid/rivi?

2. Onko seuraavia pelejd Spec-
trumille: Pyjamarama, Green Be-
ret. Silent Service ja Arcticfox?

3. Saako Spectrumista &éntd

(musiikkia ym.) ulos TV:n kaiutti-
mesta?

4. Onko joyst
ko Atari-liitinnéll&?

5. Montako pelid on Suomen
markkinoilla?

ick-portteja? Ovat-

Specuko paras?
Kaytetyn mikrotietokoneen ostami-

nen on aina riskisijoitus, sillé esi-
merkiksi Spectrumin tapauksessa
ndppdimisté voi olla loppuunkulu-
nut. Laitteen kunto kannattaa ehdot-
tomasti tarkastaa paikan padlld en-
nen ostoo.

1. Spectrumin grafitkan tarkkuus
on 256 x 176 pikselia eli 22 rivid ja
32 merkkid/rivi.

2. Ainakin Pyjamarama, Green
Beret ja Silent Service ovaf myds
Spectrumille.

3. Spectrumin daanigeneraattor:
ei ole mikadn ihmeellinen, siind on
vain yksi kanava. Adnen muodostus
on jokseenkin tyéldasta Jukuunotta-
malta yksiddnistd piipitystd. Spec-
trum ei kaytd TV:n kaiutinta vaan
omaa sisddnrakennetfua.

4. Aflari-tyyppinen joystick-portti
jarfestyy hankkimalla Interface [I
-laafennus.

5. Peleja léytyy paljon, pelitar-
jonta tyydyttaa toatust! tarpeesi.

Onnea koneenostollesi!

Pekka Niemi

IBM PC ja yhteensopivat

1. Kysyisin teilté arvoisa toimitus
onko PC-yhteensopiville oclemassa
kerhoa?

2. Misté saisin PD: Public Do-
main -ohjelmia PC:lle?

"BD/PC"

1. PC-kayttgjét ry on vanhin PC-
kayttajien vhteenliittymd. Lisdtietoja
saal kirjoitfamalla osocitfeeseen PC-
kayttajat ry, PL 494, 00101 Helsinki.
Paikallisia PC-kerhoja on varmasti
useita, mutta ne eivat ole pitaneet it-
sestddn suurempoa ddntd. Mikéli
tdllaisia kerhoja léytyy, ilmoittakaa
itsestiinne lehden toimitukseen.

2. PD-ohjelmia saa nykyddn jo
niin monesta paikasta, etfa kaikkien
luetteleminen on mahdofonta. Niitd
valittaval monet mikroja myyvat lik-
keet ja kirjakaupat. Kannattaa myés
kyselld kavereilta, joilla on PC. L&-
hes jokaisessa olan lehdessd (mm.
Tietokone) nakyy lisaksi ilmoituksia,
joissa myydaan PD-ohjelmia sisalta-
via levykkeitd muutaman kympin
kappalehintaan. Esimerkiksi Oy
Suomen MD-Systems Ab, Sinikal-
liontie 14, 02180 Espoo, puh. (90)
502 1007 mainostaa suurta valikoi-
maa PD-chjelmia.

Petteri Jarvinen
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dmd artikkeli tutustuttaa lu-

kijansa maailmaan, josta ei
ole paluuta. Ken roolipelien eli
RPG:n sy6vereihin joutuu, hén
ei tule koskaan endd olemaan
entisensd. Alan syntysijoilla Yh-
dysvalloissa tunnetaan tapauk-
sia, joissa aktiivinen roolipelaaja
on eldytynyt niin syvéllisesti pe-
liin, ettd ei ole endd kyennyt lo-
pettamaan sitd. Hdn on lopun
ikddnsd kuvitellut olevansa mah-
tava velho tai voittoisa soturi —
siind mddrin kuin se on pehmus-
tetussa huoneessa mahdollista.

Jutun juju

Siind missd pelaaja tietokone-
roolipeleissd liikkuu tietokoneen
luomassa maailmassa, on alku-
perdisissd roolipeleissd useampi
pelaaja ja yksi pelinjohtaja, joka
hoitaa tietokoneen virkaa. Hén
luo sen maailmankaikkeuden,
jossa toiminta tapahtuu ja vas-
taavasti pddttdd, miten maailma
reagoi pelaajien toimenpiteisiin.
Pelaajat muodostavat rooli-
hahmoistaan yleensé joukon, jo-
ka yhdessd yrittdd pddstd eteen-
pdin pelinjohtajan luomassa
maailmassa. Heilld voi olla myés
ristiriitaisia pyrkimyksid, ja voi-
pa joskus kdyd& niinkin, ettd pe-
laajat &dityvat tappelemaan kes-
kenddn — siis roolihahmot.
Roolihahmot ovat roolipelien
tdrkeimmadt osat. Jokaisella pe-
laajalla on vahintddn yksi rooli-
hahmo, jolle arvotaan pelistd
riippuen erilaisia ominaisuuksia
kuten voima, ketteryys, kesté-
vyys, dlykkyys, viisaus, kauneus
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ESIKUVAI

@@ Monelle vannoutuneelle Ultiman ystévélle
on tietokoneroolipelien syntyperd jaényt va-
hint&énkin hémérédksi. Mité oikein ovat nuo
salaperdiset, oikeat roolipelit, joihin tietokone-
roolipeleisté puhuttaessa aina viitataan?
Jottei ongelma veisi viimeisiéikin tietoko-

neen rdpléédmiselté nukkumiselle pyhitettyja
6itéi, kerromme nyt, mistd oikein on kysymys
ja esittelemme samalla erdité ndistd peleistd.

~
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ja niin edelleen. Lisdksi hédnelld
on tietty luonne, johon pelaaja
eldytyy parhaan kykynsd mu-
kaan.

Tdmé& on itse asiassa koko pe-
lin idea. Pelaajat omaksuvat téy-
dellisesti roolihahmojensa omi-
naisuudet ja luonteenpiirteet ja
toimivat pelissd niiden mukai-
sesti. Joku kaukaa viisas velho
saattaa esimerkiksi aina olla va-
roittelemassa tyhménrohkeaa (ja
tyhmad) soturia, jonka lempihar-
rasteena on potkia ansoitettuja
ovia auki — oletettavissa olevin
seuraamuksin.

Némaé roolihahmot pysyvét pe-

laajilla pelikerrasta toiseen, silla
peli on itse asiassa loputon. Se
jatkuu niin kauan kuin roolihah-
moissa pelinjohtajan armosta
henki pihisee. Pihindn loppumi-
nen saattaa olla varsin traumaat-
tinen kokemus, mikéli roolihah-
moa on ehtinyt pelata useiden
vuosien ajan ja pelaaja on siihen
syvdsti kiintynyt.

Ammatin valinta

Useimmissa roolipeleissd rooli-
hahmoilla on myé&s jonkinlainen

~ ULTIMOJEN JA PHANTASIOIDEN

ammattitausta. Esimerkiksi ma-
gialla teréstetyssd keskiaikaises-
sa Advanced Dungeons & Dra-
gonsissa hdn voi olla pappi, illu-
sionisti, taistelija, samooja, bar-
baari, kavaljeeri, paladiini,
munkki, varas, salamurhaaja tai
velho. Lisdksi hdn voi olla esi-
merkiksi ihminen, haltija, puoli-
tuinen, k&dpi6é, puoliorkki tai
mitd viela.

Vastaavasti kaukaiseen tule-
vaisuuteen sijoitetussa Travelle-
rissa roolihahmo voi olla entinen
kauppias, soturi, palkkasoturi,
avaruuslaivaston sotilas, tutki-
musmatkailija tai “muu” eli ta-
vallinen keskivertosukankulutta-
ja, jonka perustaitoihin kuuluu
muun muassa nyrkkitappelu ja
uhkapeluu. Muukalaisrotujen eli
Vargrien, Aslanien ja muiden
moénkidisten pelaaminen on
my&s mahdollista.

Ammatin ja rodun valinnalla
on tdrked merkitys roclihahmon
eldménuralle. Taistelija hoitaa
porukan tappeluhommat siind
missd pappi parantaa hédnen
haavansa. Velho puolestaan vas-
taa joukkotuhoaseista eli kayttda
tiukan paikan tullen loitsujaan
hirvididen ennenaikaiselle tyé-
kyvyttdmyyseldkkeelle toimitta-
miseen.

Uralla eteenpdin

Jotta homma ei kévisi ajan oloon
vksitoikkoiseksi, roolihahmoilla
on yleensd myos jonkinlainen
mahdollisuus edetd urallaan.
Kun he ovat aikansa seikkail-
tuaan saaneet kokoon tarvittavan
méérdn kokemusta, he padsevét
urallaan eteenpéin.

Esimekiksi Advanced Dunge-
ons & Dragonsissa (AD&D) rooli-
hahmojen kokemuksen mééarda
kuvaamaan kédytetddn kokemus-
pisteitd (experience points), joi-

den mdédrd karttuu jokaisesta
pdiviltd pédstetystd hirviostd,
menestyksekkddsti ratkaistusta

=
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ongelmasta )a taskuihin kahmi-
tusta kultapalasta. Kun pisteitd
on koottu tarpeeksi suuri mdaré,
roolihahmo voi ldhted koulutet-
tavaksi (pappi temppeliin, soturi
dojoon, munkki luostariin, sa-
mooja korpeen ja niin edelleen).
Koulutus maksaa, mutta siitd hy-
vastd roolihahmo oppii kéaytté-
mdan aseitaan paremmin, loihti-
maan entistd voimallisempia loit-
suja ja muuttuu kestdvdmmadksi
hirviéiden iskuja vastaan.

Muissa peleissd menetelmaét
saattavat vaihdella. Esimerkiksi
seonneen keskustietokoneen ym-
parilld pyorivdssd Paranoiassa
edetddn turvaluokitustasolta toi-
selle. Roolihahmot aloittavat in-
frapunaisesta tavoitteenaan au-
tuas ultravioletin yliohjelmoijan
asema. Iravellerissa on puoles-
taan hyvin poikkeava jérjestel-
md. Siind ei kokemusta mitata
ollenkaan minkdénlaisina tasoi-
na, vaan uralla eteneminen né-
kyy parempina avaruusaluksina
ja aseina, vaikutusvaltasempina
ihmissuhteina ja inhottavampina
pelitilanteina.

Kun roolihahmot etenevit
ylemmmille tasoille, myos heidén
tielleen osuvat vastukset muuttu-
vat aina vain haastavammiksi.
Kun aloitteleville AD&D:n pe-
laajille jo muuta érkinretku voi
tuottaa melkoisia ongelmia, ti-
lanne on muutamaa tasoa ylem-
pdnd sellainen, ettd eivat edes
keskikokoa pienemmédt paholai-
set saa roolihahmoja kummem-
min hadtkdhtdméan — siihen tar-
vitaan jo tavanomaista hanka-
lampi lohikddrme (Tiamat(?)).

Pelin kulku

Peli kulkee vaiheittain eli ensin
pelinjohtaja kertoo pelaajille,
millaisessa tilanteessa ndméd
ovat, sitten pelaajat kertovat, mi-
td he tekevat tilanteesta selviy-
tydkseen. T&h&n pelinjohtaja
puolestaan vastaa ja niin edel-
leen. Peli ei kuitenkaan kulje
tdysin jutustelun varassa, vaan
kuhunkin peliin kuuluu liuta
paksuja sdantékirjoja, joissa ker-
rotaan, mitd mitkdkin hirviét voi-
vat tehdd ja mihin milldkin
aseella pystyy.
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Peliesimerkki
tositilanteesta

Seikkailijat Yka — taistelija, Wex-
teen — wvelho, Nindor — pappi ja
Cray — samooja ovat tdhdn mennes-
sd tutkineet kaksi tasoa monimutkai-
sesta luolastosta ja tulevat nyt suu-
reen huoneeseen.

PI: Tulette suureen hucneeseen,
mitoiltaan noin 30x 60 jalkaa. Sen
keskelld on suuri péytd, joka on ka-
tettu noin 20 henkildlle. Ruokalistalla
ndkyy olevan kddpiénsilmésoppaa ja
kuorrutettuja puolituisen jalkapohijia.
Pohjoisseinustalla nakyy keittosyven-
nys, josta teitd kohden ryntdd keski-
kokoista suurempi orkki valkoinen
hattu pééssd ja lihakirves kourassa.

Ykd: Mind hyppddn sen kimp-
puurn.

Cray: Min& myés.

Té&ssd vaiheessa pelinjohtaja arpoo
nopilla, kumpi osapuocli saa aloit-
teen. Pelaajat saavat 2 ja &rkki 5 eli
érkki lyé ensin. Pelinjohtaja arpoo,
kumman kimppuun se hyskkdd —
l—4 Ykén (lahempénd), (5—6)
Crayn. Tulos on 1 eli érkki lyé Ykaa
lihakirveelld. Osuminen arvotaan 20-
sivuisella nopalla. Osumiseen vaikut-
taa Ykdn haarniska, kéytetty ase ja
érkin taitavuus sen kaytossd. Tassd
tapauksessa 6rkki heittdd 17 ja osuu
(rajana 15). Seuraavaksi arvotaan,
miten paljon isku teki vahinkoa. Li-

hakirves aiheuttaa 2—8 pistettd va-
hinkoa eli se heitetddn kahdella nel-
jasivuisella nopalla — tuloksena 4 eli
Ykén HP-lukua (hit point) vdhenne-
tddn neljélla.

Seuraavaksi pelaajat lyovat. Yka
lyé pitk&lld miekalla ja tarvitsee 12
osuakseen; 8 — ei osu. Cray kéyttda
myts pitkdd miekkaa. Koska se on
+ 2-taikamiekka, hdnen tarvitsee
heittdd vain 10 osuakseen; 15 —
osuu. Koska kyseessd on iso vastusta-
ja, vahinko heitetdan kaksitoistasivui-
sella nopalla, tuloksena on 5, johon
lisdtddn miekasta + 2, Crayn voimis-
ta + 1 ja siitd, ettd Cray on samooja
ja vastustaja iso humanoidi (6rkki)
+6 eli tuloksena on 14 pistettd pois
orkin HP:st4 — rauha sen tomulle.

Nindor: Néyttda siltd, etta taalld on
kohta juhlat.

Wexteen: Kannetaan tuo érkinraa-
to piiloon, ja mennddn nurkan taakse
odottamaan kunnes ne tulevat.

Cray: Hetkonen, niitd on sentdén
tulossa ainakin kaksikymmenta.

Yka: Niin ja Nindor, etkd sind voisi
tehdd jotakin tdlle kéddelle, jota tuo
6rkki ehti silpaisemaan.

Nindor: Joo joo.

Téassd vaiheessa Nindor loihtii loit-
sun nimeltd Cure light wounds, joka
palauttaa Ykélle 1—8 HP:td — heit-
tdd kahdeksansivuisella nopalla 5 eli
Yké on jélleen tdysissd ruumiin, jos
tuskin sielun voimissa.

Wexteen: Mutta emmekd me voisi

kdydd hakemassa puita, ja laittaa ta-
hdn oven eteen ylldttden nuotion,
kun &rkit ovat sy&méssi.

Nindor: Se on kylla vdhén julmaa.

Yka: Mutta orkithdn ovat peripa-
hoja. Me voimme napsia ne tulen ta-
kaa jousilla yksi kerrallaan, silld ne
pelkddvat tulta.

Téassd vaiheessa pelinjohtaja arpoo
itsekseen nopilla, josko joku vaeltava
hirvié sattuu tulemaan paikalle — ei
tullut.

Cray: Okei ckei, toimintaa sitten
ja vdhan dkkida ennen kuin ne tu-
levat.

Kun roclihahmot hakevat puita,
pelinjohtaja tarkastaa nopilla, tule-
vatko orkit silld vélin sydméan — ei-
vat tulleet.

PJl: Selvd, juuri kun te palaatte
maan pinnalta sylys kuivia risuja ka-
sissd kullakin ja piiloudutte nurkan
taakse, voitte kuulla kdytavéstd ras-
kaiden orkinjalkojen tompsettd ja ra-
kdistd orkinnaurua. Orkkilauma me-
nee ruckasaliin, ja pian luolassa kai-
kuu iloinen maiskutus ja réyhtéily.

Yka: Mentiin!

Nindor: Kun puut on paiskattu
oven eteen, mind tyhjenndn niiden
padlle dkkid pari oljypulloa ja raa-
paisen tuluksilla kipindn.

PJ: Tuli leimahtaa, ja sind sait siind
sivussa 1—4 pistettd vammoja, ole
ystdvdllinen ja heitd itse nelisivuista
noppaa ja vahennd tulos HP:stéasi.
Orkit puolestaan ovat perdytyneet
ruckasalin vastakkaiselle seindlle ja
latelevat varsin mielenkiintoisia ana-
tomisia ilmauksia. Takimmaisena on
suunnattoman lihava orkki, jolla on
jonkinndkéinen kruunu pddssaan.

Cray: Jousi esiin ja sihti vasem-
manpuoleista silmien valiin.

Wexteen: Mind loihdin yhden
kappaleen loitsua nimeltd Magic
missile sen lihavan kruunupéisen or-
kin alavatsaan.

Nindor: Mind puolestani otan yh-
den &ljypullon, raapaisen sen tuleen,
ja heitdn sillad oikeanpuoleista drkkia.

JNE: Ja taistelu jatkaa kulkuaan.
Témdn tapainen tilanne on pelattu
kerran lavitse, ja tuloksena oli iso
ldja puolikypsia érkkejd, silld palavat
éljypullot ovat harvinaisen tehokkai-
ta aseita.

Roolipelejd on olemassa joka
lahtéén. Valinnan varaa riittaa
miekan ja magian maailmoista
atomisodan jalkeiseen kaaok-
seen. Esimerkiksi Yhdysvalloissa
on suosittu peli, jossa pelaajat
kdyvat sissisotaa Yhdysvaltoja
miehittdvid neuvostoliittolaisia
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YK-rauhanturvajoukkoja vas-
taan.

Ensimmadistd peliddn on vai-
kea l6ytdd. Sen kun pitdisi olla
sekd tarpeeksi yksinkertainen
helpon oppimisen takaamiseksi,
ettd riittdvdn monimutkainen,
jotta mielenkiinto pysyisi ylla.
Nordicin tekemé Acirema on to-
sin aina hyvd vaihtoehto aloitte-
lijoille.

AD&D
Advanced Dungeons & Dra-

gons, joka on suora perillinen
ensimmadiselle roolipelille eli
Dungeons & Dragonsille, on
miekkaa ja magiaa tyypillisim-
milldén. Siind on idena eldé tai-
kuudella terédstetyssd keskiaikai-
sessa maailmassa, jonka luon-
teesta voi saada hyvén kuvan lu-
kemalla . R. R. Tolkienin kirjoja.
Roolihahmot yrittdavit kerdta it-
selleen sekd aarteita ettd koke-
musta, joiden avulla voi hankkia
liséd voimia ja kykyjé.

AD&D on kenties maailman
suosituin roolipeli, ja sille on
saatavissa paljon erilaista kirjal-
lisuutta ja valmiita pelijuonia pe-
linjohtajan tehtdvdd helpotta-
maan. Pelin pitk& historia ja run-
sas kdyttdjdkunta ovat taanneet
sen, ettd sdannot ovat ajan oloon
muotoutuneet mahdollisimman
kdytannollisiksi, ja virheet ovat
karsiutuneet pois.

Traveller

Toinen esimerkkipeleistd sijoit-
tuu kaukaiseen tulevaisuuteen,
jossa ihmiskunta hallitsee tuhan-
sista aurinkokunnista koostuvaa
imperiumia. Hajojen takana ovat
muiden valtarotujen valtakunnat
sekd pienempid tdhtien valisid
yhteistdja.

Roolihahmot ovat eri aloilla
kannuksensa ansainneita ihmisié
tai muukalaisia, jotka yrittdvéat
tulla parhaansa mukaan toi-
meen. Seikkailunhalu ei ole kui-
tenkaan kuollut ihmisluonnosta.
Kun tilaisuus rahan tai muun
mukavan ansaitsemiseen kei-
noista ja vaaroista riippumatta
tarjoutuu, he ovat valmiita tosi-
toimiin.

Traveller oli itse asiassa en-
simmdinen onnistunut yritys
D&D:n sddntdjarjestelmén kor-
vaamiseksi jollakin toisella. Nop-
pien heitto kuuluu edelleen ku-
vaan mukaan, mutta muilta osin
pelin logiikka poikkeaa melkoi-
sesti esimerkiksi AD&D:stsd. Pe-
lin kulku on véhemmaén taistelu-
keskeistd kuin AD&D, ja ehka
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juuri tdstd syystd taistelujérjes-
telmd tuntuu hieman kankealta.
Mukaan on lipsahtanut myé&s joi-
takin omituisuuksia kuten se, et-
td joukkojenkuljetusauton katolle
asennetulla lasertykilld ei tahdo
osua hyokkddvaan verenhimois-
ten tappajamérehtijéiden lau-
maan sitten millddn. Toisaalta
systeemi jattdd pelinjohtajalle
paljon enemmén liikkumavaraa,
ja ainahan taisteluissa voidaan
kdyttdd jotakin lukuisista Travel-
ler-aiheisista strategiapeleista.
Esimerkiksi Mayday késittelee
pienten avaruusalusten wvélistd
taistelua, Striker maasodankéyn-
tid ja Snapshot avaruusaluksen
miehittdmistd ja puolustamista.

Markkinoille on tullut Travel-
ler 2300, joka sijoittuu maapal-
lon ihmisten avaruuteen muutta-
misen aikoihin. S&&ntéjd on
my&s jonkin verran muutettu,
erityisesti  taistelujdrjestelyjen
osalta.

Paranoia

Paranoia on uusin tulokas rooli-
pelimarkkinoilla. Se sijoittuu tu-
levaisuuden maanalaiseen kau-
punkiin, jota ohjaa vainoharhai-
seksi tullut keskustietokone. Kai-
kelle mahdolliselle on annettu

turvallisuusluokitus, eikd kukaan
saa ajatella mitddn, mikd on ha-
nen luokituksensa yldpuolella.
Niinpd esimerkiksi oranssi hen-
kil6 ei saa lukea oranssissa oves-
sa olevaa keltaista tekstid: Com-
puter is your friend.

Keskustietokone valvoo kaik-
kea ja luokittelee lahes minka ta-
hansa toiminnan petturuudeksi.
Petturuudesta rangaistaan kuo-
lemalla. Jos petturin kanssa tyos-
kennelleet eivét ole huomanneet
hénen olevan petturi tai eivét ole
ehtineet ampua hédntd ensimmaéi-
sind, myos heitd voidaan pitdd
pettureina. Sitten vain marssite-
taan uusi klooni sisddn. Valitetta-
vasti niitd ei ole kuin kuusi.
Yleensd nimittdin pari kolme
kloonia ehtii kulua pelaajien am-
puessa toisiaan pettureina jo en-
nen kuin he ehtivdt edes saada
tehtdvén téytettdvdkseen. Trust
the computer.

Parancia on mieletén peli, jos-
sa mikd tahansa on mahdollista.
Tietokone voi esimerkiksi antaa
roolihahmolle varusteiden mu-
kana nitroglyseriinilld tédytetyn
vesileilin, jolla tdméa yrittda tie-
tysti sammuttaa tulipalon... Do
you doubt the computer?

Joskus tuntuu siltd, ettd koko
peli on keksitty pelinjohtajien
iloksi. Kun roclihahmot normaa-
listi listivat huvikseen pelinjohta-
jan vaivalla luomia hirviditd, voi

pelinjohtaja Paranoiaa vetdes-
sddn mdssdilld tdysin rinnoin
roolihahmoja tappamalla. Please
report to the nearest termination
center and have a nice day.

Pelejd. pelejd. . .

Pelejd riittdd vaikka muille ja-
kaa, esimerkiksi RuneQuest,
jonka taistelujdrjestelmd on
poikkeuksellisen yksityiskohtai-
nen. Siind roolihahmon ruumis
on jaettu eri raajoihin, pddhén ja
vartaloon. Kustakin iskusta arvo-
taan aina mihin se osuu. Jos esi-
merkiksi oikea kdsi vammautuu,
ei roolihahmo voi endé lyéda sil-
l&. RuneQuestissa on my®s mah-
dollista jarjestdd nopeita pelejd,
joissa roolihahmot tappelevat
keskenddn vaikkapa keskiaikai-
sessa tavernassa — kivaa.

ElfQuest perustuu samannimi-
seen sarjakuvaan, joka on saa-
vuttanut kansainvélistd suosiota
Ruotsia myéten, mutta ei ole
koskaan oikein l6ytédnyt tietd&n
Suomeen. Mikili nédette sen jos-
sakin sarjakuvana, niin ostakaa,
sen luettuanne halunnette myds
pelin.

Call of Cluthu sijoittuu 1930-
luvun Englantiin, jossa pelaajat
omaksuvat salatieteisiin ja okkul-
tismiin perehtyneiden salapolii-
sien roolin. Koko maailma tun-
tuu olevan tdynné outoja kultteja
ja yliluonnollisia ilmi&itd, jotka
kummittelevat selvittdmaéttémien
rikostapausten takana. Tulokse-
na seikkailuja, jotka voivat viedd
roolihahmojen ké&rjen. Pelissé
nimittdin lasketaan jarkipisteitd,
jotka vihenevét pelin edetessé.

(Gamma World on tieteisaihei-
nen roolipeli. Sei sijoittuu ydin-
sodan jdlkeiseen maailmaan,
jossa vanhan teknologian jéén-
teitd kunnioitetaan maagisina
esineind. Mukana kuvioissa on
tietysti myés mutantteja seka
muita mukavia otuksia.

Judge Dreddin tapahtumat si-
joittuvat Mega City l:een eli
kaikkien kunnon Dredd-fanien
toiseen kotiin. Pelaajat omaksu-
vat kaikkien aikojen kovimpien
lainvalvojien roolin ja taistelevat
rikollisuutta vastaan maailman
rikollisimmassa kaupungissa.

Teenage Mutant Ninja Turtles
on kuulemma nimestddn huoli-
matta ithan mukava peli, sil-
l& nuorisomutanttininjakilpikon-
nien pelaaminen ei voi olla ko-
vin tylséa.

Ja onhan noita: Price of Free-
dom, Middle Earth Role Playing,
Anywhen, Warhammer, War-
hammer 40000, Greyhawk ja mité
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adiocaktiivinen séteily on jo

vuosikausia ollut ihmisten
pelonaiheena. Pelottavaksi sétei-
lyn tekee se, ettei sitd huomaa
ennen kuin on jo ehké liilan myé-
héistd, koska ihmisaistit eivat sd-
teilyd voi havaita. Normaali-
oloissa ei todellinen séteilykau-
hu ole valtava: ydinsotaa toki
peldtddn, mutta kovinkaan moni
ei usko sen tulevan. Asiantunti-
jat wvaittavat myos, ettd wuusi
Tshernobylin kaltainen onnetto-
muus on erittdin epdtodenndkéi-
nen. Atomipolitiikan ympdrille
on kuitenkin wvuosien mittaan
kertynyt paljon salailua, joten
mistdpd sitd koskaan tietda. ..
Epéilijsitd ja omiin kokeiluihinsa
luottajia ainakin riitt&4.

Séteilystd yleensd

Radioaktiivinen séteily syntyy
atomin ytimen muuttuessa. Yti-
men osaset irtoavat toisistaan (tai
yhtyvat toisiinsa) muodostaen
uusia ytimid ja vapauttaen sa-
malla energiaansa nopeina hiuk-
kasina tai sdhk&magneettisena
sdteilynd. Hiukkassdteilyd on
kahdenlaista, alfa- ja betasétei-
lyd. Gammaséteily on sahko-
magneettista kuten valokin, mut-
ta lyhytaaltoisena useita satoja
kertoja ldpitunkevampaa.

Séteilyn vaara elolliselle luon-
nolle piilee sen kyvyssd riistda
atomeilta elektroneja, toisin sa-
noen ionisoida atomeja. Esimer-
kiksi ionisoitu vesi muuttuu ve-
dyksi ja vetysuperoksiidiksi, jot-
ka solukudoksissa saattavat saa-
da pahojakin vammoja aikaan —
vesihdn on ihmisen elimist&ssa
avainasemassa.

Usein séteilysta puhuttaessa
mainitaan laskeuman synty. Ra-
dicaktiivinen laskeuma syntyy,
kun voimakas ldmpétila ydin-
reaktiossa saa maaperdn kaa-
suuntumaan ja ilmaan levida
hienocista pélyd, johon on sekoit-
tunut radioaktiivisia aineita.
Hiekkapély itsessddn ei séteile
vaan pélyn mukana kulkeutuvat
siteilevdt atomit. Pélypilvi kul-
keutuu tuulien mukana ympéri
maapalloa ja pélyn hiljalleen
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G:SI-sateilyniimaisin

@@ Tshernobylin ydinvoimalaonnettomuuden
jéilkeen on pieni& jokamiehen séteilymittareita
ilmestynyt myyntiin kuin mutanttisienié voi-
makkaan séddesateen jilkeen. GSI — Gamma
Séteilyn Ilmaisin — on suomalainen, halpa
aktiivisuusmittari, joka voidaan kytked koti-

tietokoneeseen.
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laskeutuessa saadaan séteilyha-
vaintoja hyvin laajalta alueelta.
Luonnossa esiintyy my&s nor-
maalia, luonnon omaa séteilya.
Taustasédteily syntyy maaperén
omista mineraaleista tai saapuu
avaruudesta. Nykypdivédnd taus-
tasdteilyksi lasketaan myds
aiemmin tehtyjen ydinkokeiden
ilmakehddn aiheuttama séteily.

GSl-ilmaisimen
rakenne

GSI on hieman videokasettia
pienempi laite. Se perustuu
Geiger-Miillerputkeen, jolla voi-
daan havaita vain gammasétei-
lyd, joten betasédteilyn muka-
naantuomaa hienoista séteilyta-
son nousua ei havaita. Geiger-
putki on muutaman sentin pitui-
nen sylinteri laitteen sisélla. Put-
kessa on matalapaineista kaa-
sua, johon on johdettu jénnite
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niin, ettd virta ei juuri ja juuri
pdédse kulkemaan. Kun putkeen
saapuu sdteilyd, kaasun sdhkén-
johtavuus nousee ja virta padsee
hetkellisesti putken lédvitse. Té&-
méd virtapulssi muutetaan &é&ni-
ja wvalomerkiksi sekd pulssiksi
tietokoneelle.

Laite itsessddn ei anna min-
kddnlaisia  séateilytasolukemia.
Laitteessa ei ole laskuria, joten
luonnossa kuljettaessa séteilyta-
son nousu voidaan huomata vain
valo- ja 4dnimerkkien taajuudes-
ta. Normaali taustaséteily aiheut-
taa noin viisi piippausta parissa
minuutissa, annosnopeuden ol-
lessa 0,015 milliréntgenid tun-
nissa. Piippaus sekunnissa vas-
taa lukemaa 0,36 mR/h. Tdmén
jélkeen ihmisen on vaikea huo-
mata muutoksia piippaustaajuu-
dessa. Laitteen erottelukyky lop-
puu valmistajan mukaan kym-
menen milliréntgeniin tunnissa.
Lukema on hieman alhainen, sil-
l& séateilyturvakeskuksen ohjei-
den mukaan véestdd on varoitet-

=

tava vasta kaksinkertaisissa luke-
missa. Séteilyvaaran salailua ei
laitteella voi estda.

Kotona GSI:n voi kytked mik-
roon erikseen myytavalld joy-
stick-johdolla. Laite toimii aina-
kin Commodoren koneissa; nor-
maalijdrjelld ajatellen myés
muissa samanlaisen liittimen
omaavissa laitteissa. Tietokone
laskee laitteen antamat virta-
pulssit, ja ohjelmasta riippuen
voidaan laskea mitd erilaisimpia
arvoja pulssitiheyden perusteel-
la. Myynnissd on kuusneloselle
ohjelma, jolla lasketaan keski-
mddrdisid sdteilyarvoja ja sdtei-
lyhuippujen ajankohtia. Ohjel-
ma on tdysin avoin, ja siihen voi
jokainen tehdd Basicilla omia
laajennuksiaan.

Tietokoneesta séteilyn-
valvonta-asema?

Virallista séteilytason mittaamis-
ta suorittavat Suomessa esimer-
kiksi Ilmatieteen laitos, puolus-
tusvoimat ja sdateilyturvakeskus.
Epévirallista valvontaa saa suo-
rittaa kuka tahansa. Taloyhticilla
on méadrdtyn asukasluvun ylitet-
tyddn velvollisuus hankkia yksi
sdteilymittari vdestésuojaansa.
Epévirallisille mittareille ei ole
annettu minkdédnlaisia laatura-
joitteita; laitteet voivat periaat-
teessa ndyttdd mita vain ja toimia
miten sattuu. Virallisessakin val-
vonnassa hyvdksyttdvat laitteet
saavat aina korjauskertoimen
nayttbarvoilleen. Heitot todelli-
sesta sdteilytasosta voivat olla
moninkertaiset ilman korjauster-
mid. (GSI:td ei ainakaan vield ole
sateilyturvakeskuksessa viralli-
sesti kalibroitu, joten virallista
korjauskerrointa ei laitteella ole.
Valmistaja on itse laskenut ker-
toimen jolla arvot saadaan. Ai-
van tosikkotarkasti ei laitteeseen
voi luottaa lukemia tutkittaessa.
Parhaiten laite soveltuu séteily-
tason muutosten havainnoimi-
seen. Arvot voivat olla vaikka
kuinka pielessd, kunhan ne
muuttuvat sdteilyn lisddntyessé.
Saadakseen sédteilyvalvonnas-
sa hyotyd laitteesta tdytyy sitd pi-
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td4 tietokoneen ohella vuorokau-
sikaupalla pddlld — tilastotietei-
lijdiden mukaan kymmenid vuo-
sia, ennen kuin Tshernobylin
kaltaisiin lukemiin péadstdan.
Laskeuman mittaaminen laitteel-
la on hieman hankalaa: laskeu-
mapély leijuu ulkona, eikd mit-
taria oikein viitsi asentaa pihate-
rassin katoksettomaan osaan sdi-
den armoille. Aktiivisuustason
nousu huomataan mahdollisesti
sisdlldkin, mutta lievempéna.
Valmis liitdntdjohto on myés sen
verran lyhyt, ettei laitetta voi
kovin kauaksi tietokoneesta
asentaa.

Jonkinlainen
varmuuslelu?

GSI:l4 voi tutkia palovaroittimia
ja vanhoja kelloja; suuria sétei-
lymdarid ei niistdkddn l6ydy.
Luonnossa samoillessaan voi ke-

vyttd mittaria kannellessaan léy-
tda periaatteessa uraaniesiinty-
mdn, mutta sellaisia on aika har-
vassa. Ishernobylin laskeumaa
voi vanhasta kompostista tutkail-
la, samoin kallionkolojen sam-
malia mittaillessaan saattaa hie-
noista nousua yhéd havaita. Satei-
lyvalvonnan laskeumamittariksi
laitteessa tietyissd rajoissa on:
ulos laitetta ei mielellddn asen-
na, lisdksi mittausalue on hie-
man alhainen todellisen vaarati-
lanteen huomaamiseen. On kui-
tenkin huomattava, ettd Tsherno-
bylin onnettomuuden aikana sa-
teilyarvot nousivat enimmilldan
0,3 mR/h lukemiin, joka vastaa
noin piippausta sekunnissa
GSI:114.

Parhaiten laite soveltuu sédds-
telididen taloyhtitiden séateilyn-
valvontaan. Taloyhtidille laite ei
ole mahdottoman kallis; 850
markkaa vield uhraakin monesta
niin turhalta tuntuvaan laittee-
seen hienompien maksaessa rei-

lusti kymmenkertaisesti. Pelk&ksi
leluksi ei mittaria kannata hank-
kia, tavalliselle mittailijalle on
rahasumma sen verran suuri.
Leikkimiseen kylldstyy ainakin
normaalisdteilylukemissa yhden
iltapédivdn aikana: kohonneita lu-
kemia ei nimittdin juuri mistd&n
l6ydd. Tieteelliseen tutkimuk-
seen laite soveltuu vasta kalib-
roinnin jélkeen.

Jos séteily kohoaa, ei sille juu-
ri mitddn mahda. On tietenkin
hyvé tietdd, jos séteilyvaara uh-
kaa, mutta paras séteilyturva
saadaan avoimella viestintdpoli-
tiikkalla. Tavallisten pulliaisten
“yiralliset” mittaukset voivat joh-
taa pahoihinkin véddrink&sityk-
giin.

GSI opettaa paljon séteilysté,
laitteen omistajana mielenkiinto
ydinreaktioihin ja ylipdédtddn sa-
teilyyn muodostuu konkreetti-
seksi. Tosikolle ei laitetta mit-
tauksineen voi kuitenkaan suosi-
tella. Entdpd jos séteilyméaard

nousee, mitd sitten tehddan?
Barrikaadeilleko totuutta wvaati-
maan, kunnes kdy ilmi, ettd s4-
teilyn nousu johtuu omasta mo-
nitorista. Totinen mittailu on to-
tista puuhaa. Harrastelijan tulee
tietdd omat rajoituksensa, ja ne
oppii vain kokeilemalla.

(STUK suosittama varoitusraja
20 mR/h, hélytysraja 200 mR/h.)
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DATAPAK

palvelu mikroilijan mieleen
ia Sinun, jolla on jokin “teletype’
yhteensopiva merkkipohjainen tietokoneen péaatelaite.

Siis:
Puhelinl"ﬂymﬁ modemi ja Datapak-kayttajatunnus.
Siin& kaikki ja maailman tietopankit ovat lahellési.

Paate Tietokone USA:ssa
Tietopankki

"Harrastajasoftat’

Modemi TK

Postilaatikkotietokone
Telebox

nopeus puh.nro
300 bit/s 92911
1200 bit/s 92912
75/1200 bit/s 92914

Nauvhuri Puhelin
tai levy-yksikkd o
TK
Pankkipalvelun

tietokone

Matkatilaukset
Hotellitilaukset
Sahkaiset tieto-
sanakirjat ym. 7
TK

r||t||

“El

TK = tietokone

Onko Datapak-palvelu juuri Sinulle sopiva?
Ehkéa jo tunnet palvelun omaksesi.
Ota yhteytté!

PTLISI TELE

Dataverkkoyksikks
Taiju Lehtinen puh. (90) 704 2555

Telepiirit kautta maan.
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Lisdtietojo MikroBITIN paiveiu-
kortilla. Rengasta numero 55

Vi

MAX HAMBERG

Vieraiden kielten oppiminen
on joillekin todellisen tuskan
takana. Vaikka kuinka pénttdisi
kieliopin koukeroita ja tekisi teh-
tdvid, ei ilman opettajaa opi.
On vaikea jdrkeistdd opiske-
lunsa, jollei itsekddn ole aivan
varma, mitd opiskelullaan ha-
kee. Moni itseopiskelija lopettaa
opiskelunsa motivaatiopuutteen
ja totaalisen kaaostunteen takia.
Opiskelijoille on tarjolla eri-
laisia kursseja, ja valmis kurssi
onkin hyvé pitdmé&én ylla jarjes-
tystd ja rohkaisemaan jatko-
opiskeluun. Bio-Syntaxilla on
tietokonekurssi englantia hie-
man pidemmalld opiskeleville.
Ohjelmia saa Commodorelle,
Amstradeille ja Spectravideoille

sekd IBM-PC-yhteensopiville.
Kokeiltavana oli Kuusnelosen
ohjelma.

Englannin aktivoimis-
kurssi

Kielitaitoa voi olla kahdenlaista.
Aktiivinen taito tarkoittaa kykyéd
osallistua kielenkdyttéon, passii-
vinen hieman hitaampaa, péda-
osin ymmadartdmiseen suuntautu-
vaa kielitaitoa. Monilla kielid va-
hédnkin opiskelleilla on valtaisa
passiivinen  kielitaito: kuinka
helppoa onkaan ymmaértsad teks-
tid, jollei itse tarvitse puhua. ..
Jatkuva kielen kanssa touhuami-
nen muuntaa passiivisen taidon
nopeasti aktiiviseksi.

Bio-Syntaxin pé&dajatus on
kieltd jo opiskelleiden aktivointi.
Hyvin pienesta tietoisesta kieli-
taidosta karttuu vakaa osaami-
nen oikeantyyppiselld harjoitte-
lulla.

Mikddn alkeisohjelma Bio-
Syntax ei ole, muttei myodsk&dn
tarvitse olla kielinero sitd ké&yt-
tddkseen. Kielellinen pohja tar-
vitaan, ldhtétaso on noin lukion
oppimddratasolla.

Kuusi ohjelmaa

Bio-Syntax koostuu kuudesta
erillisestd ohjelmasta. Jokainen
on tyylikkdasti suunniteltu, ku-
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— ammatiltaan opettaja?

@@ Tietokoneen mahdollisuudet ovat monet.
Opiskelu on erds tietokoneen hyétykdaytts-
alue, erilaisia kieliohjelmia on ilmestynyt
markkinoille suurin médrin. Seuraavassa on
arvio Bio-Syntaxin englannin opettajasta.

varuutua on kédytetty mukavalla
tavalla, ja tuntuu kuin ohjelman
péllé todella olisi opettaja, oma
persoonansa. Ohjelmat sisélta-
vét prepositioharjoituksia, artik-
kelien valintaa, epdsddnnéllisid
verbejd, englannin kielen idio-
meja eli sanontoja, kd&nnéshar-
joituksia ja slangisanontojen tun-
temusta.

Ohjelman mukana on kurssi-
kirja, joka sisdltda kaikki lauseet
ja vastaukset. Oikein kéaytettynd
kokonaisuus muodostaa taydelli-

Prepositioharjoitus.

Prepositioharjoituksen tulostaulu.
aktiivisen ja passiivisen tiedon
suhdeprosentit.

Slangi-ilmaisu-ohjelma.

sen opiskelupaketin.

Pédé&osa harjoituksista on pelin-
muotoisia, opiskelija pelaa pis-
teillddn, saa tai menettdd niitd
vastauksen oikeellisuuden mu-
kaan. Pelimuoto on omiaan kas-
vattamaan mielenkiintoa opiske-
luun, on mukavaa olla joskus
tietokonepé6llsa viisaampi. . .
Prepositio-osio antaa vastauk-
sien oikeellisuuden mukaan tau-
lukon oppilaan aktiivisen ja pas-
siivisen kielitaidon suhteesta.
Samankaltainen taulukko olisi
oiva my&ds muihin osioihin. Vaik-
ka taulukkoarvot ovat vield
suuntaa-antavia, edistyksensd
huomaa nopeasti.

Erilainen kieliohjelma

Bio-Syntax eroaa edukseen
muista markkinoilla olevista, ai-
nakin tunnetuimmista, kielioh-
jelmista. Tietokonetta on todella
kdytetty hyvéksi, ohjelmankal-
taista opetustyylid ei ilman ko-
netta voi toteuttaa.

Ohjelmana ei Bio-Syntax tun-
nu turhalta, ohjelma on tarpeek-
si laaja, sitd viitsii kdyttda tylsis-
tyméttd. Ohjelma on myés val-
mis, oppimateriaalia ei tarvitse
itse sgyottdd muistiin, kuten
useimmissa muissa ohjelmissa.
Harjoituksia riittdd opaskirjasen
mukaan 120 tunniksi. Ohjelman
lauseet ovat monipuolisia, kurs-
sikirja antaa niille kdanndkset,
myts tietokoneella saadaan
osaan lauseista selvitykset. Sa-
nastoharjoituksia on liki 1500 sa-
nalle, idioomeja on nelisensataa
ja slangi-ilmaisuja 430 kappa-
letta.

Koko ohjelmapaketti sisaltda
yli 10000 englanninkielistd sa-
naa. lamd on erittdin paljon,

kun laskee ettd tavallisen pu-
heen sanavarasto liikkkuu enin-
tddn muutamassa tuhannessa.

Paras ominaisuus Biossa on
se, ettei mitddn erillisid opettajia
tarvitse hankkia, kuten niin mo-
nessa aiemmassa tietokone"opet-
tajassa”. Ohjelma on tdysin itse-
ndinen paketti. Se hoitaa vain
oman osansa opetuksesta, mutta
sen se tekee erittdin hyvin. Kieli-
taidon aktivointi on tdrked asia,
ohjelmalla puuhatessa my&s pas-
siivinen kielitaito kehittyy, ja ti-
laa uudelle tiedolle syntyy lisda.

Tietokonetta oudoksuvankaan
ei tarvitse arastella ohjelmaa.
Osiot ovat loogisia ja toimivat il-
man monimutkaisia operointeja,
solmuun ei niitd saa millddn ja
rakenne tuntuu loppuun asti aja-
tellulta.

Bio-Syntax on tehty taidolla.
Ohjelmoijan kielitaidon lisdksi
ndkyy ohjelmointiryhmén ope-
tuksellinen wvalmius. Ohjelmaa
suunniteltaesssa on otettu huo-
mioon ohjelman kdyttétarkoitus,
tarkoituksenmukaisuus. Ohjel-
moitaessa tietokoneen naputtelu
ja koodin vdédntdminen on vain
pienen pieni osa tydstd. Vaikein-
ta on l6ytaa ehjé idea, toiminnal-
linen rakenne ja lisdtd siihen
vield mielenkiintoa yllapitavét
tekijét. Mielestdni nédissd Bio on-
nistuu hienosti.

Bio-Syntax ei kuitenkaan ole
aivan jokamiehen ohjelma. Jo-
kainen kuudesta osiosta maksaa
erikseen ostettuna 295 markkaa,
vhdessd osiot maksavat 1700
markkaa; hinta on aika korkea.
Koko paketin hinnalla saa kui-
tenkin yksityisopetusta vain noin
reilun kymmenesosan ohjelman
120 tunnista. Kannattaa myés
muistaa, ettei kielid koskaan opi
pelkdlld kirjoitusharjoittelulla:
kieltd taytyy myots kayttaa.

Bio-Syntax-kieliohjelma

Valmistaja: Bio-Syntax Oy,
puh. (914) 17670
Myynti: Alan jalleenmyyjét
Sisédltdd kuusi ohjelmaa, erik-
seen 295 markkaa kappale, yh-

dessd 1700 markkaa.




D-ROM

JYRKI J. J. KASVI

Tulevaisuuden tietoteknitkka

®® Kehitys jatkuu. Juuri kun levykkeet ovat
saaneet vakiinnutettua asemansa johtavana
massamuistivélineend ja kiintolevysemat
iskeneet itsensd kaikkien itsedén kunnioitta-
vien ammattimikrojen korttipaikkoihin, keksii
joku tuoda markkinoille muistivélineen, joka
on paljon pienempi kuin keskiverto levyke ja
pitad sisélléén noin 3500 C-64:n levykkeellista

D-ROM-asema ei paljoa ek-

soottisella ulkonddlla sdvay-
td. Kyseessd on nimittdin ilmi-
selvd CD-levysoitin, josta on
vain poistettu iso ldjd nappuloi-
ta. Uusimmat mallit kykenevét
jopa soittamaan normaaleja CD-
ddnilevyjd, jos asema on liitetty
tietokoneen lisdksi stereoihin.

Tekniikka pelaa

CD-levyltd voidaan ainoastaan
lukea tietoa, mutta sitd sitten si-
tdkin enemmaén. Tieto on tallen-
nettu polttamalla muovin alle
suojassa olevaan heija'a-
pintaan laseril ienid ku a
spiraalin muot
metrid pitkdédn ur
sa tieto poltetaan
rdislevykkeeseen,
kédytetddn muottin
taan varsinaisia C

Kun levyé lueta
td liikutetaan rivid pitkin, ja tieto
tulkitaan levyn pinnasta heijas-
tuvan sdteen voimakkuuden
vaihteluista. Kuopan kohdalta
valoa ei heijastu ja kuopattomas-
ta kohdasta sitd heijastuu. Siirty-
minen kuopasta tasanteelle tai
pdinvastoin tarkoittaa binaarilu-
vun ykkéstd, ja jatkuva kuoppa
tai tasanne sen pituudesta riip-
puvaa mdédrdd nollia. Né&itd bit-
tejd ei kuitenkaan vield ldheteta
tietokoneelle, silld teknisistd
syistd kahdeksan bittid pitkét ta-
vut on koodattu 24-bittisiksi eli
ne on vield muutettava oikean
mittaisiksi ennen kuin tietoa voi-

daan kdyttda.

Survontaa

Optisesta tiedon tallennuksesta
seuraa se, ettd vierekkdiset tie-
dot eivdt hdiritse toisiaan niin
kuin magneettisessa jarjestel-
méssd on asian laita. Siind misséa
magneettinen kohta levykkeelld
levittdd magneettikenttdnsa joka
suuntaan, voidaan optiselle le-
vykkeelle tallentaa tietoa niin ti-
hedén kuin laitteiden resonanssit
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tietoa.

vain antavat myéden.
CD-levykkeelle tallennettujen
tietoalkioiden eli kuoppien koot
mitataan mikrometrien osina.
Siispé jos ker.n

mi il

tallennuskapasiteetti on huikeat

670 megatavua eli yli 10000
C-64:n muistillista. Virheenkor-
jauksista ja hakemistoista joh-
tuen kapasiteetti liikkuu kadytan-

nossd 540 ja 550 megatavun va-
lilla.

Kayttotarkoitukset

Koska CD-ROM-levykkeille ei
voida kirjoittaa, niiden kaytté on

erilaista kuin tavallisten levyk-
keiden. CD-ROM-asemia kéyte-
tddn vyleensd PC-maailmassa,
jossa ne palvelevat jonkin erikoi-
salan kaikenkattavina tietokan-

inen kirjakauppa esi-
yodyntdd CD-tekniik-
kseen selvilld maail-
- ja lehtitarjonnasta.
assa tdmdn artikkelin
sai Akateemisessa
hatarasti muistetun
kirjan nimen osan pohjalta tiedot
kaikesta kyseisen kirjan kirjoitta-
jan tuotannosta. Tuo kirja (The
Snow Queen) oli aikoinaan ko-
vasti mieleen, mutta Suomessa
vidhemmadén tunnetun kirjailijan
(Joan de Vinge) teoksia on vai-
kea 16ytdd Suomesta ilman tark-
koja tietoja. Vastaavasti lehtitie-
tokannasta 6ytyi myés Mikro-
BITTI levikkitietoineen sun mui-
neeri.

Englanninkieliseen tekstinka-
sittelyyn CD-ROM tarjoaa aivan
uusia mahdollisuuksia. CD-le-
vylle mahtuva suuri sanasto
mahdollistaa tekstin oikeinkirjoi-
tuksen tarkistamisen aivan uu-
della tarkkuudella. Vastaavasti
viitekirjastot auttavat synonyy-
mien ja sanojen merkitysten sel-
vittimisessd. Lisdksi on mahdol-
lista tarkkailla jopa tekstin tyylia.

PC-Sig

Kotona PC:tdan rédpldilevaa kiin-
nostaa markkinoilla olevista tie-
tokannoista kenties eniten julkis-
ohjelmia pullisteleva PC-Sig-
ohjelmakirjasto. Se on syonyt
periti 705 PC-levykkeellistd eri-
laisia ohjelmia. Lisdksi CD-le-
vykkeelld on vield raamattu sekéa
kymmenen megatavun verran
tyhjas tilaa.

Ndin suuresta tietomdéardsta
luulisi olevan mahdotonta léytaa
haluamaansa. Kaikeksi onneksi
mukana seuraa kirja, jossa kaik-
ki levyltd loytyvéat tiedostot on
esitelty. Tiedostot on jérjestetty
aihepiireittdin, eli esimerkiksi
pelit ovat omana ryhménéén sii-
nd missd Lotus 1-2-3:lle tehdyt
valmiit kaavakepohjatkin.

Kaikelle levyltd loytyville ei
intohimoisinkaan tietokoneen-
omistaja 16yda kdyttéd, mutta se
on varmaa, ettd jokaiselle 16ytyy
jotakin, oli sitten kyse vaikka
Infocom-pelien vinkeista.

Saali vain, etta jo pelkka tieto-
kanta maksaa yli 3500 markkaa,
CD-ROM-asemasta puhumatta-
kaan...

Ongelmia

Suurimmat ongelmat tulevat
esiin heti CD-ROM-asemaa
PC:hen liitettdessa. Kayttojdrjes-
telmélevykkeelle pitdd nimittdin
ohjeiden mukaan tehdd pienid
muutoksia, ja ne pitdad tehda
nimenomaan oikeantyyppiselle
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Moduloitu data

Data 11101000

00010010000010

Liitosbitit 01000010010000010001

Kanavabitit 10000010010000010000

CD-levyn ura {: ( )
Tiedon tallennus CD-levylle bitteind.
kdyttojdrjestelmdlevykkeelle. | t&éan.
Valitettavasti laitevalmistaja on Seuraavat ongelmat tulevat
hyvin usein toimittanut laitteen | tietokantaa eli CD-levyd vaih-
mukana aivan erilaisen kdytté- | dettaessa. Yhden tietokannan
jdrjestelmélevykkeen. Loput voi | kanssa erinomaisesti toiminut
sitten arvata eli Kusti polkee | kayttGjarjestelmd@ ei nimittdin

kdyttojdrjestelmid ristiin rastiin
Suomea, kun sitd oikeaa etsi-

valttdmattd toimi toisen kanssa
ldheskddn yhtd moitteettomasti,

vaan jdlleen alkaa kiivas kaytts-
jdrjestelmdn peukalointi. Kaikki
tdmd on valitettavan vdistdmé-
téntd uuden tietojenkésittelyn
osa-alueen vyhteydessd, mutta
kylld se silti kismittdd, vaikka
sen kuinka hyvin ymmartad.
Teknisend ongelmana on my®s
suhteellinen hitaus. Siind missd
keskiverron  kiintolevyaseman
normaali hakuaika on enimmil-
lddn noin 200 millisekuntia, vie
sama asia CD-ROM-asemalta
kokonaisen sekunnin. Vastaavas-
ti keskimdédrdinen viive on 100
millisekuntia, kun kiintolevy j&a
alle kymmeneen millisekuntiin.

Tulevaisuudenndkymié
Vaikka CD-ROM-tekniikka ny-

kyisellddn on vield kotimikroili-
jan ulottumattomissa, ei menne
aikaakaan, ennen kuin hinnat al-
kavat valmistussarjojen kasvaes-
sa noudattaa kaikelle tietoteknii-
kalle niin ominaista laskusuun-

CD-RO

tausta. Sama tapahtunee levyjen
hinnoille, ja voisihan sitd koko
US-Goldin tuotannosta va&hén
maksaakin.

Ensimmdinen erityisesti koti-
mikrolle tarkoitettu CD-ROM-
asemakin on tullut markkinoil-
le. ST-ympéristéén tarkoitettu
CD-001 lyo parasta aikaa itseddn
ldpi maailmalla. Tdh&n mennes-
sd ei ole vielad tietoa sille saata-
villa olevista CD-levyistd, mutta
valikoima sisdltdnee PC:n vas-
taavien CD-sovellusten lisdksi
joukon graafisia kuvakirjastoja.

Toisaalta kehitys jatkuu kaiken
aikaa eli johtavien CD-laiteval-
mistajien laboratorioissa teh-
ddsn jatkuvasti toéitd kirjoitta-
van CD-ROM-aseman kehittdmi-
seksi. Ensimmaéiset niin sano-
tut WORM-asemat (Write Once
Read Many times) ovat jo tulleet
markkinoille ldhinnd arkistointi-
sovelluksiin. Tyé jatkuu kuiten-
kin edelleen niin hintojen
alentamiseksi kuin myés pyyhki-
vien optisten levyasemien kehit-
tamiseksi. [

Kaitevit lehtikansiot!

Kokoa nyt MikroBITTI-lehtesi kiiteviisti yksiin
kansiin! Keriéii numero numerolta kasvava tieto-
teos, jonka arvo siilyy. Samalla lehtesi pysyviit
siistinéi ja jidrjestyksessd omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran yhteen kansioon.

® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi

® koko 22,4X28,4 cm
® vuosilukutarra

Yhden kansion hinta on

vamzsmk

(+ postitus- ja kasittelykulut yhdesté
kansiosta 9,00 mk, kahdesta 12,00 mk,
yli 3 kpl 15,00 mk)

TILAA KANSIOT LEHTES| PALVELVKORTILLA

BITTI 2/88
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'Hakemiston tutkiminen | :

a la CP/M

Téiméin kerran aihe ofti pie-
noisen varasldhdén jo tam-
mikuun numerossa, jossa késitel-
tiln levykkeen siséllysluettelon
ohjelmallista lukemista (MB
1/88, s. 18). Siséllysluettelon ka-
sittelyssd keskeisten BDOS-funk-
tioiden 17 ja 18 kdytén hallinta
on jokaisen CP/M-hakkerin pe-
rusedellytys. Voit kuitenkin
pyyhkiéd synkeédn ilmeen kasvoil-

| tasi, silld kyse on ohjelmoijan
| kannalta varsin yksinkertaisesta

S P v e WL e

M alusta. BDOS

asiasta.

Search for First/
Next File

BDOS-tunktioiden 17 ja 18 (hae
ensimmadinen/seuraava) tarve on
ilmeinen, kun miettii esimerkiksi
DIR-kdskyn tekemistd. Avaus-
funktiosta ei ole mitd&n hyotya,
koska ei tiedetd minkd nimisia
tiedostoja levylld on eikd sisél-
lysluettelon suora lukeminen ole
jirkevdd. Edelld mainituilla
funkticilla voi lukea tiedostojen
nimet sisdllysluettelosta jérjes-
tyksessd kayttdmaéllda valintapei-
tetta.

Funktioita tarvitaan kaksi, jot-
ta haku aloitettaisiin oikeasta
paikasta eli sisdllysluettelon
17 (search for

0@ Lumettoman helmikuun piristeeksi on
Virtasen tylsimys keksinyt hilpeitd leikkeja
ympéristémyrkkyjen kanssa. Mukana kaikki
sallitut lisGaineet, kuten listaukset ja taulukot.
Jannéaéd sindkin, 16ytyyké CP/M-koneesta
AUTOEXEC-tiedostoa, vai onko luonnon-
suojelija-FORMAT vienyt sen.

first) asettaa tietueosoittimen en-
simmdisen nimen kohdalle, jon-
ka jdlkeen se kutsuu BDOS 18:a
(search for next). Mikéili alustus
unchdetaan suorittaa, on mah-
doton ennustaa toimiiko haku oi-
kein.

Seuraavan tiedostonimen haku
on pdédperiaatteeltaan yksinker-
tainen. Kéyttdjdrjestelma lukee
sisdllysluettelosta tietueen (tai
"sektorin”), joka sisdltdd nelj

paikkaa tiedoston nimille. T&-
mén jdlkeen annetun FCB:n tie-
dostonimed verrataan levylts
luettuun. Kutsuvalle ohjelmalle
palautetaan nimen kohdan DMA-
puskurissa ilmaiseva numero,
jos nimet vastaavat toisiaan,
muutoin hakua jatketaan. Jos ko-
ko sisdllysluettelosta ei l6ydy
haetun nimistd tiedostoa, palau-
tetaan OFFH.

Tiedostojen nimié verrattaessa

virhekoodi on OFFH.

BDOS 17 (11H), Search for First File, DE=FCB-osoite

Hae ensimméinen FCB:td vastaavan nimen paikka siséllys-
luettelosta. A ilmaisee paikan DMA-puskurissa (0—3),

BDOS 18 (12H), Search for Next File, DE=FCB-osoite
Hae seuraava FCB:td vastaava paikka siséllysluettelosta.
A ilmaisee paikan DMA-puskurissa (0—3), virhekoodi on OFFH.

Taulukko 1. Kéasitellyt BDOS-funktiot.

astuvat villimerkit (?) kuvaan,
silld FCB:ssd sellainen vastaa
mitd tahansa ASCIIl-merkkia tie-
dostonimessd. Tiedoston nimeen
lasketaan lisdksi extentin nume-
ro, joka sijaitsee FCB:ssd heti
tiedoston tyypin viimeisen tavun
jdlkeen (tavu OCh). Yleensd t&-
mé asetetaan nollaksi, jotta vain
tiedoston ensimmdinen extent
haettaisiin, mutta villimerkin
avulla voi lukea ne kaikki. Muis-
ta kuitenkin, ettd asteriksi (*) ei
ole villimerkki tdssd yhteydessa.

Funkticihin 17 ja 18 térmdéa
valittémadsti, kun haluaa tehda
ohjelmansa kayttdjaystavéllisem-
mdksi. Usein se edellyttdd esi-
merkiksi useiden villimerkeilla
varustettujen tiedostonimien hy-
viksymistd komentorivilld. Sil-
loin on jdrkevdd lukea kaikki
tdsmddvét tiedostonimet muistiin
ja kdsitelld ne yksi kerrallaan.
Pascalilla ja C:lld rutiinin teko
sujuu nopeasti, eikd tehtdva ole
konekielelld juuri sen vaike-
ampi. Nimet voi samalla laji-

tella aakkosjirjestykseen & la
NSWEEP.

Testiohjelmasta

Edelld esiteltyjda BDOS-kutsuja
on paras kokeilla DDT:n ja testi-
ohjelman avulla, koska sopivaa
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DDT-apuch jel ma

sfirst equ 17
snext equ 18
setdma equ 1ah
fch equ Sch
— bdos equ -
i
orag 100h
1d c,setdma
1d de, 400h
call bdaos
1d c,sfirst
1d de, fcb
call bdos
rst 30h
oro Z00h
cysnextt
de, fch
bdos
I0h

———
3
o

{BDOS 17t =earch for first
$BDOS 18t search for next
§ BDOS 24t zmet dma address
iVakio-FCBtn osoite
§BDOSin kutsuosoite

juuvden DMA-puskurin csoite

ftal r=t 32h muissa

Listaus 1. FOO,AZM.

aD> z@0mr foo0.ddz

I80MR VER 1.2 FILE FOO

0000 ERROR(S) ABSEMELY COMPLETE

0D> ddt foo.hex
obT VERS 2.2

=4 FPFIIPPT, sub

-a0, 74
ono0 C3

4
]

343833885
53&5 3585
44830883
84838334
BH388833
84883382
84383834
2138388340
88338338
B588888¢%
g3338088%

P

-da00, 474

8388M333

0L 00 01 01 01 02 cocerescnnancncs
00 00 00 00 Q0 Q0 ssvessvssnnnsnss
00 00 00 00 00 00 sassssssnsnnanes
FEX 00 00 00 00 00 scsssnssascsnnass
00 OO0 00 OO0 00 00 sassssssnsnnnnns
00 62 00 IF IF 3IF savecvivanse bB. 7?7 {—
80 00 00 20 20 20 PTTTTEUBseess Tt
00 OO0 00 Q0 00 OO0 = ssssmses i

=t
COTIMOELTO A=00 BwQO00 DeFC2B H=OO00 S=0100 P=0110 RET O&

D400 00 A1 % S4 AF 4% S8 45 43 53 S5 42 00 00 00 O1 ,AUTOEXECSUB.... <--
D410 04 OO OO 00 00 DO 00 00 OO0 00 00 00 00 00 00 O ..veenrsennnssns

0420 OO0 44 41 =3 4D 20 20 20 20 43 4F 4D 00 00 OO &4A .DASHM COMs: - s d

OAZ0 OF 00 04 00 OF 00 00 OO OO0 OO0 OO0 00 OO 00 00 O0 .onvnesssnnnnsns

G440 OO 43 44 20 20 20 20 20 20 48 4C S0 00 00 00 11 .ED HLFsaune

0AS0 OB 00 00 00 OO0 00 00 00 00 O0 00 00 00 00 00 00 ..essssssnanssss

G440 OO 4% 44 20 20 20 20 20 20 A3 4F aD 00 OO0 00 45 .ED com E

C470 08 00 OF OO0 OR 00 OO0 00 OO0 00 00 OO0 00 00 00 OO ssccscsssassanas

-0 200

0208

=

COZIMOELID A=(2 B=O0O0 D=FC2E H=0002 S=0]100 P=0208 RET O&

~A400, 47§ e

CA00 OO0 45 58 20 20 20 20 20 20 AT 4F AD 00 O0 00 14 .EX COM, .

0410 OC OO0 ©0 00 OO0 OO OO0 OO0 OO0 OO OG0 OO0 00 00 00 00 .scsscsssssnmans

G420 OO0 AT S8 20 20 20 20 20 20 48 4C S50 OO0 OO0 OO O2 .EX HLP

C430 CD 00 OO0 00 00 00 00 00 OO0 00 00 00 00 Q0 00 00 .issssssnsnnasas

0440 OO 49 4E A% 4D 38 30 20 20 ST 5T 42 00 o0 00 01 .INIMBO SUB.. o

0450 E& 00 OO 00 00 O 0D OO0 00 00 00 00 00 00 00 00 ssisssssssssnssss

Dag0 OO AC IB T0 20 20 20 20 20 43 AF AD OO0 OO0 00 Z4 .LBOD COM. ..T

OATO OFE OO OF 00 10 OO0 00 OO0 OO0 OO0 OO0 OO0 OO0 00 00 00 ..ccsasssanssnns

=g 200

o208

-y

COZIMOELIO A=0] PB=0000 D=FC2P H=00O0] S=0100 P=020B RST 0L

=400, 4ATF oo

0400 00 53 AS 43 20 20 20 20 20 4T 4F 4D 00 OO0 00 54 .S5EE com T

OR10 34 00 35 00 3L OO0 OO0 00 00 00 OO0 O0 05 G0 00 00 A.5.deecsavsrnss

0420 DD 53 A5 AS AF 20 20 20 20 53 =5 42 o0 00 00 01 .SEER Bl sss ==

0430 EB 00 OO0 OO0 00 OO 00 00 OO0 00 OO OO0 00 00 00 00 cvvvnsssannnnnss

0440 00D 53 48 20 20 20 20 20 20 43 4F 4D 00 Q00 00 4C .5H COMs « o L

OASO X7 00 3B 00 I9 00 00 O0 00 OO0 00 00 00 00 00 00 7.B.F.ucracsss
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Listaus 2. Testiloki.

SPECTRAVIDEO

komentoriviltd toimivaa ohjel-
maa ei pysty mahduttamaan leh-
temme sivuille. Samalla tulee
esiteltyd DDT:n harvoja hyvidkin
ominaisuuksia. Ohjelmamme ei
tee mitdén jarkevdd, mutta sen
avulla ndkee varsin havainnolli-
sesti haun toiminnan.

Kirjoita koneellasi listaus 1 ja
kddnnd se listauksen 2 tapaan
ZBOMR:lla. Jos haluat paéstd va-
hemmadlld ja tunnet 8080-muis-
tikkaat, voit kirjoittaa ohjelman-
patkdn suoraan DDT:n A-ko-
mennolla. DDT:n saa vapaasti
korvata milld tahansa yhteen-
sopivalla debuggerilla, kuten

SIDilla, ZSIDilla tai ZDT:114.

FOO.AZM koostuu kahdesta
osasta. Ensimmdinen asettaa
DMA -puskurille uuden osoitteen
ja kutsuu BDOS 17:aa. Toinen
rutiini osoitteessa 200h kutsuu
BDOS 18:aa ja palaa saman tien
debuggeriin. DMA-puskurin
siirto on vélttdméténtd, koska
DDT kéyttas vakio-DMA:ta osoit-
teessa BOh pinonaan. Paluu de-
buggeriin tapahtuu késkylla RST
30H SVlI:ssd ja MSX:ssd, koska
IM 1 -keskeytysrutiinin hyppy-
kdsky sijaitsee DDT:n wvakio-
osoitteessa 0038H. Muilla koneil-
la kasky on muutettava RST
38H :ksi.

Toimintaa ympdristo-
myrkylla

Ajoin kierroksen testiochjelmasta
kiintolevylldni etsien SUB-pédét-
teisid tiedostoja. Syntynyt loki on
listauksessa 2, josta ndkee miten
DDT:n avulla etsitdan tiedostoja.
Nuolet listauksen oikeassa reu-
nassa ja A-rekisterin arvojen alla
ovat jdlkeenpédin lisattyjd, jotta
oikeat kohdat loytyisivdt hel-
pommir.

Haettava tiedosto on helppo
asettaa DDT:n [-komennolla, jo-
ka alustaa vakio-FCB:n (005Ch)
annetulla nimelld. Villimerkke-
jd, valintapeitteitd, wildcardeja
tai milld nimelld niitd haluaa-
kaan kutsua saa antaa rajatto-
masti. Huomaa kuitenkin, etta
extentin numero asetetaan aina
nollaksi, mutta sen muuttaminen
kdy halutessa komennolla S68.
Esimerkin tapauksessa itse nimi

JARI VIRTANEN

voi olla mikd tahansa, mutta tyy-
pin on oltava SUB. Levyaseman
numero on asetettavissa komen-
nolla S5C.

Heti ensimméisend nimen ase-
tuksen jélkeen on kutsuttava ru-
tiinia osoitteessa 100h, joka aset-
taa DMA-osoitteen ja hakee en-
simmaé&isen sopivan nimen. Funk-
tio palauttaa A-rekisterissd tila-
koodin, jonka arvon saamme
ruudulle DDT:n X-komennolla.
Tiedosto loytyi, jos arvo on vilil-
l& 0—3, virhetilanne ilmaistaan
tavalliseen tapaan koodilla
OFFh.

Esimerkkitapauksessa aseman
D ensimmadisella user-alueella
on kolme SUBmit-tiedostoa. En-
simmadinen, AUTOEXEC.SUBin,
l&6ytyminen asetti BDOSin paluu-
koodiksi nollan, jota voisi kéyt-
tdd sucrana indeksind esimerkik-
si Pascalin taulukkoon dma__
buffer: array[0..3] of fcb. DDT:n
D-komennolla saa selkedn dum-
pin DMA-puskurista, jonne
BDOS sijoitti lukemansa sek-
torin.

Onnistuneen alustuksen jél-
keen voimme unchtaa rutiinin
osoitteessa 100h ainakin seuraa-
vaan nimenvaihtoon asti. Toinen
kutsu aiheuttaisi wvain saman
AUTOEXEC.SUBin 16ytymisen,
joten kdytdmme seuraavan tie-
doston hakua osoitteessa 200h.
T&atd rutiinia kutsutaan kunnes
haku halutaan lopettaa tai BDOS
ei endd léyda sopivia tiedostoja.

Kuten lokin mydhemmista
kohdista ndkee, loput kaksi tie-
dostoa l6ytyivdt funktion BDOS
18 avulla. Paluukoodeja k&ytta-
mélld voi haettujen tiedostoni-
mien osoitteet muistissa laskea
440h:ksi ja 420h:ksi katsomatta
dumppiin (eli muistivedokseen).
Viimeiselld kerralla BDOS pa-
lautti arvon OFFh, koska enem-
pdd tiedostoja ei ollut silld user-
alueella.

Kokeile esimerkin tavoin etsid
omassa koneessasi eri nimisid
tiedostoja, varsinkin muuttamal-
la I-komennon avulla haettavaa
nimed péédset nopeasti jyvélle
funktioiden = mahdollisuuksista.
Todellisten chjelmien teko lienee
helpointa esimerkiksi Turbo Pas-
calilla, mutta muista kuitenkin
vanha viisaus: Tosi Mies kayttaa
CP/M:ssé vain assembleria... []




O nO®bic THE INCURABLE

e¢ No heippa taas kaikki seikkailijan alut!
Talven selkédkin on taas taittunut, vaikkei se
itse sité vield né&ytd huomanneenkaan. ..
Koska téllé kertaa asiantynkéddkin on aika
lailla, menné&én suoraan siihen ja jétetddn
vithemmdélle ne seikkailujutut.

Vuosien kuluessa oclen silloin tdlléin saanut uteluja, jotka
koskevat omaa kunniakasta persoonaani. Milloin mitdkin
on kyselty, joskus olen vastannut kirjeelld, joskus en. Nimeni
on herittdnyt ihmettelyd, ja onpa minua vaitetty Niko Nirvik-
sikin, mihin taas en milld&n pysty. Nimittdin olemaan N.N.
Hédn kun asuu Porissa pdin ja mind Tampereen suunnalla.

Jo vain, oliko yllatys? Kylla kaikki Peliluclan posti silti mi-
nulle kulkeutuu, yksikdin kirje ei huku minnekddn. On vain
niin, ettd lohikdarmeille sun muille érkeille ei cikein ole tilaa
padkaupungin ympyroissd, mutta tddlld "maalla” ne saavat
vapaasti temmeltdd aiheuttamatta vahinkoa kenellekaan.
Nimeni on perdisin siltd ajalta kun tein seikkailupelid ja
jouduin keksiméddn nimet kolmelle eri hahmolle. Tuossa
Spectrumin mahtavassa luclaseikkailussa oli seikkailija-
hahmon nimend Nordic the Incurable.

Kun sitten pari vuotta myShemmin minut kutsuttiin Peliluo
laa isdnndéimddn, pdétin ottaa omaan kdyttéoni tuon pelihah
molle keksiméni nimen ja niinpd olen ollut Nordic kohta kol-
men vuoden ajan. Ei olisi tullut mieleenikdan ryhtyéd kerto
maan seikkailuista jollakin Tauno Tavallisen tai Jussi Jokamie
hen nimell4. Eihdn se nyt sopisi alkuunkaan.

Perheeseeni kuuluu talld hetkelld myés pieni valkoinen
ldnsi-yldmaan lohikdarme, joka hyvin &rhdkkddsti puolustaa
“linnaamme” tunkeilijoita vastaan. Niin rohkea on tdma pieni
lohhari, ettd suurempikin tohveli 16ytda kylld nopeasti
voittajansal

Linnani viimeinen taloudenhoitajatar 1ahti jonkin kiertelevdn
hevoskauppiaan matkaan, joten viime aikoina minun on ollut
keitettdvd itse omat liskonhantdkeittoni. Tietdisi vield kuka
suostuisi ne syomadn. . .

Taikuus ja magia on alkanut kiehtoa minua sangen paljon,
ja olen miettinyt mahdollisuuksiani ryhtyd jonkin sortin vel-
hoksi tai taiankdyttdjdksi. Se taas edellyttdisi nimeni
vaihtamista, joten katsotaan nyt. ..

W W

Pitkien iltojen aikana olen pitk&std aikaa ehtinyt taas pelai-
lemaan, ja muutaman kiinnostavan pelin esittely on nyt
vuorossa:

Loistava taitopeli Solomon's key

Yksi harvoista minua pitempddn kiinnostaneista hyppimis-
kerdilypeleistd on Solomon’s key. Yleensd en kovin kauan
jaksa kokeilla tdméntyyppisid pelejd, mutta jokin piirre téssa
pelissd sai minut innostumaan ja olen pelaillut sitd useam
man viikon. Ildea on yksinkertainen ja tuttu. Ohjailet pik-
kuista olentoa, jonka tarkoitus on saada haltuunsa avain ja
kipittdd sen jdlkeen auenneesta ovesta seuraavaan kenttdan.
Kenttid on ties kuinka monta ja ne eivit todellakaan ole lilan
helppeoja. Ohjaamasi olento pystyy tekemadn kulkuvéylina
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toimivia laattoja napin painalluksella
lahiymparistéonsa. N4&in hdn voi
suunnitella parhaat ja turvallisimmat
reitit ohi eriskummallisten hirvigit-
ten, jotka partioivat kentdn eri osissa.

Sieltd taaltd laattojen alta (joita
pystyt myds hdvittdmaan) l6ytyy jalo-
kivid tai muita arvokkaita esineitd,
joista saat joko pisteita tai lisdvoimia.
Useassa kentdssd oikean ratkaisun
keksiminen ei ole aivan helppoa,
mutta pienen miettimisen ja kokeilun
jdlkeen pddsee aina eteenpdin.

Peli ei tyypiltddn ole mitenkdan
erikoinen, mutta sen hauska toteutus
ja pelattavuus yhdessd hienon gratii-
kan kanssa tekevét siitd astetta kilpai
lijoitaan paremmarn.

Pelattava strategia-
kamppailu Ogre

Yleensd nuo sotastrategiapelit tahto-
vat olla tavalliselle pelaajalle liian
monimutkaisia. Ensiksikin sdannot
ovat 100-sivuiset, tdynnd pikkutark-
kaa tietoa, jota ilman et pysty pelaa-
maan. loiseksi pelin tapahtumat ovat
yleensd tylsi&. Joissakin monen tun-
nin peleissi tehddin alle kymmenen
siirtoa koko pelin aikana! Shakkikin
tuntuu piristdvélta sellaisen jalkeen!

Mielestdni sotapelin pitda olla mie-
lenkiintoinen, ja siind pitda olla toi-
mintaa eikd pelkkdd tuumaamistal

Theatre European on tallaisen "ke
vyemmadn sotapelin” edustaja. Ennen
joulua markkinoille putkahti Ogre,
jonka idea poikkeaa hiukan totutuista
sotapeleista, Ogre on valtava, mie
lettérmén suuri ja voimakas ydinasein
varustettu panssarivaunu, joka sa-
nanmukaisesti jyrdd tavallisten vau-
nujen yli. Sen tehtdvand on tuhota
vastapuolen komentokeskus, jota
kymmenet erilaiset taistelukulkuneu-
vot ja chjukset suocjelevat. Pelid voi
pelata kahdella tavalla. Joko niin, et-
td toinen pelaaja ohjaa Ogrea ja toi-
nen koettaa estdd sen suorittamasta
tehtdvddnsd, tai niin ettd tietokone
hoitaa Ogren ochjauksen ja pelaaja
edelleen puoclustuksen.

QOgrella on aseistuksenaan chjuk-
sia, panssarintuhoamisaseita ja jalka-
vdked vastaan suunnattavia aseita.
Jokaisella vuorollaan se voi kayttda
kaikkia aseitaan, paitsi ohjuksia, jot-
ka ovat kertakayttoisid. N&in sen tu-
hovoima on valtava ja puclustaja ko
keekin yleensd melkoiset tappiot en-

nen kuin saa edes vdhennettyd Og-
ren taisteluvoimaa. Se tapahtuu am-
pumalla omilla aseilla haluttuun
maaliin Ogressa. Aseiden lisdksi voi
koettaa tuhota sen telaketjut, jolloin
sen kulkuvauhti hidastuu ja puolusta-
ja saa enemmadn aikaa.

Peli ilmoittaa joka kerta osumisto-
denndkdisyyden prosentteina, ja
ndin on helppo valita kohteeksi mah
dollisimman helppe osa Ogresta.

Viisi erilaista sddntdien mukaista
karttaa (kenttdd) sisdltyy peliin, ja
sen lisdksi sithen voi itse suunnitella
tdydellisid taistelukenttid, joihin saa
valita myos puolustusjoukkojen mas
ran ja laadun. Peli tarjoaa varsin hy-
vidt mahdollisuudet tee-itse-kenttasi-
miehelle, joka haluaa kokeilla erilai-
sia strategicita Ogren voittamiseksi.

Helppoa Ogren pysiyttdminen ei
taatusti cle, mutta voi sitd riemua
kun se jaakin avuttomana paikalleen
telaketjiut rikki ammuttuina! Sitten
vain tdysi lasti ammuksia sen niskaan
kun se ei endd pysty hyokkdaamaan,
ja vot, siind se!

Pelikenttd on tuttuun tyyliin kuusi-
kulmioista muodostettu, eri yksikot
erottuvat toisistaan selvisti ja pelin
viestiruutu kertoo, mitd milloinkin on
tehtdvd. Kaikki valinnat tehdédan
joystickilld ikonityyppisesti, joten pe-
lattavuus on mainio. Suosittelen kai
kille joka ovat turhautuneet Crusa-
den fai Kamplgruppen kanssa.

Tietokonekauppoja

Tietckonepelejd myyvida kauppoja
l6ytyy pddkaupunkiseudulta kohta-
laisesti. On seka alan liikkeitd ettd ta
varataloja, joista voi odottaa loyta-
vansd melko hyvét valikoimat. Turus
takin pelejd loytyy useista liikkeistd,
mutta pelaajien aktiivisuus on aika
alhainen. Kun vertaan Turun seudul-
ta tulevaa kirjemddrdd esimerkiksi
Helsingin tai Tampereen suunnalta
tuleviin, Turku jdd@ reippaasti huo
noimmaksi.

Pirkanmaalla sijaitsi ennen mui-
noin tosi hyva liike, josta l6ytyi seka
koneet ettda pelit. Se kuitenkin kuih
tui pois melkoisen héataisesti. Tuota
aukkoa on nyt ryhtynyt tayttdmaan
litke, joka on harrastanut pelien
myyntid postin kautta jo pitemmén
aikaa. Uuden myymadldn valikoimat
ovat sen koon huomioonottaen mah
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tavat. Kaikki uudemmat pelit l6ytyi-
vit hyllystda ja jos jotain ei ollut, se
luvattiin tilata samalla viikolla! Hyva
eitd joku sentddn jaksaa uskoa peli-
kaupan tulevaisuuteen.

Pohjoisessa Suomessa toimi aina-
kin ennen myymadld, joka wvarsin
ndyttdvasti mainosti pelivalikoimi
aan. Muuten Qulustakin kuulemma
loytyy aika kivat valikoimat muuta
mista paikoista, joskin wvalikoiman
suppeutta on joku ehtinyt jo valitel-
lakin.

Kohtalaisen paljon tulee Peliluo
laankin kyselyitd joissa halutaan tie
toa mistd jonkun pelin saa ostettua
tai voisiko MikroBITTI toimittaa jon
kin pelin maksua vastaan. Parhaat
tiedot saatte joko paikkakuntanne
pelikauppiaalta (kirjakauppa, radio
liilke, tavaratalo) tai suoraan maahan-
tuojilta. Ja niin hauskaa kuin se olisi-
kin, en mind eikd kukaan muukaan
tddlld voi ryhtyd pelien valittdjdksi.
Jos jotakin harvinaista tai vanhempaa
pelid ei kaupoista eikd kavereilta loy
dy, en mindkadn sitd mistdan pysty
hankkimaan.

Viime vuoden jaatya jo hyvdn mat-
kaa menneisyyteen on aika julkistaa
vuoden parhaat pelit ja vehkeet. Mi-
nun nédkékulmastani nimittdin. Eri
mieltd saa vapaasti olla, mutta valin-
lani ovat jdrkdhtdmdttomasti peruut
tamattomia.

VUODEN TIETOKONE:

Commodore 64
Vanha jaksaa vaan edelleen kiinnos-

taa uusiakin ostajia. Peli- ja ohjelma
tarjonta sen kun laajenee. . .

VUODEN TIETOKONEPELI:
Boulder Dash Concstruction Kit
Minkddn muun pelin kanssa ei riitd
yhtd kauan hupia yhtd véhilla aineil-
la. Ehdoton!

VUODEN SEIKEKAILUPELI:

Master of Magic

Helppo ja nopea pelata ja oppia.
Uudenlainen toteutus toimii. Ultima
[V:n pelaamiseen ei aika riita.

VUODEN PELIOHJAIN:

Terminator

Mielettémdn outo keksints, joka kai-
ken lisdksi toimii mainiosti. Kevyt ja
tarkka kaytossa.

VUODEN YLLATYS:
Ei Viisikkopelit Oceanilta

Viisikosta on kirjoitettu kymmenia

>

kirioja, sarjakuvia ja tarinoita. Useita
elokuvia on filmattu. Silti ndmé san-
karit eivdt ole kelvanneet Oceanin
pelin aiheeksi. H&mmastyttavaa!
Rambokin kelpasi kahden filmin jal-
keen, eikd edes syonyt evistd luo-
lassa.

VUODEN ROOLISEIKKAILUPELI:
Miekka ja Magia

Ensimméinen kunnollinen suomen-
kielinen roolipeli kaiken anglo-ame-
rikkalaisen rojun keskells.

VUODEN ELAIN:

Lohikéi&rme

Taytyyks tatdkin muka perustella?
No, tdma alkanut vuosi on lohikaar
meen vuosi kiinalaisten mukaan, jo-
ten kadyttdytykdd sen mukaisestil

pahoittaisi mieltdsn, muistutan vield
pieniin mieliinne, ettd valintojen ta-
kana seison vain mind, ei koko toi
mitus. . .

Ja ettei kukaan tai mikdan turhaan Q

Parit vinkit

Legend of Kage

Pelin alettua paina G A ja E pohjaan
ja painaessasi V:td tulee test mode
padlle. Kun painat V:td uudelleen,
rata vaihtuu ja olet wvahingoittu-
maton.

Caverns of Sillahc
Jos omistat kolmiosaisen levyversion,
lataa pelin pisin osa ja kirjoita SYS
16384, peli alkaa heti ja voit kulkea
mistd haluat, kuolematta!

F. Erkkila 1dhetti ndmé& vinkit.

MSX Army Moves

MSX Penguin Adventure
Atari Joust

MSX Krakout

MSX Nemesis

MSX Zanak

C-64 Solomon's key

C-64 Skaterock

C-64 QOut Run

C-64 Barbarian

MESTARIEN MARMORITAULU

59750 ]. Kataja
228540 V. Friman
3150100 J. Tikkala
4044800 V. Virtanen
480700 ]. Nieminen
380450 . Nieminen
1301860 ©O. Koistinen
1020800 R. Rauhala
9128310 M. Ovalo
27650 K. Miettinen




ollelsumet ja oh]elmatl
88 on ainutiaatuinen tietopaketi.
Ensimmaisen kerran saat yksissa kansissa kattavaa tietoa
koko mikromarkkinoiden tarjonnasta - tietokoneista, oheislait-
teista ja ohjelmista. Tietokone Osto-oppaasta I0ydat hakema-
si, voit vertailla eri vaihtoehtoja ja ratkaista valintaongelmasi.
Osto-oppaassa on tiedot yli 2000 tuotteesta kymmeniin tuote-

ryhmiin jaoteftuna.
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—— KASIKIRJA

LAITTEET:
e Mikrotietokon
» hannelta‘ita‘
likonee
: ?qim-.etcknneet
e Naytot
e Nappaimi
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OHJELMAT:

@ Tekstmkamtte
e Taulukkolas
e Monitoimi

e Tietokant?

e CAD

o Tietoliike!

e Julkaisu

Hinta
vain
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Teknisen tiedon lisaksi kertoo mihin valintatilan-
teessa kannattaa kiinnittda huomiota.

Asiantuntijana Sinulta kysytaan paljon laitteista, yhteensopi-
vuudesta ja ohjeimista. Osto-oppaasta I0ydét heti vastaukset.
Tietokone Osto-opas 88 on alan kattavin hakuteos. Se on
jokaisen asiantuntijan kasikirja.

OHEISLAITTEET:
o asimet

e Kirjoitime

o Lisalevyasemat

° Na;’angk{:mt
Mgdeemmnr‘tﬂ

. Turbokortit

o Hiiret
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® yli 200 sivua @ yli 2000 tuotetta ® runsaasti tietoa

Tietokone Osto-oppaan 88
saat hyvin uarust%"gulsta R
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| Tac-2:n perhepotretti

— B

@@ Suncomin valmistama Tac-2 pdrjési taan-
noisessa peliohjainvertailussamme (MB 11/87)

niin hyvin, ettd Toptronics on katsonut aiheel-

liseksi ruveta tuomaan maahan myés muita

Suncomin peliohjaimia.

kuna ldahinnd hammennysta. Kai tal-
lekin léytyy ostajia, kun sitd kerran
kannattaa tehd4i.

Kotimaassaan ison veden takana Suncomin
ohjaimet ovat tunnettuja ja suosittuja, mutta

miten hyvin ne sopivat suomalaiseen kéteen.

Suncnmm tikut tunnetaan tuote
merkistddn TAC, joka on lyhen-
nys sanoista Totally Accurate Con-
troller. Palion luvattu, mutta esimer-
kiksi Tac-2 seisoo erikoisine teknisi-
ne ratkaisuineen juuri tdman totea-
muksen takana. Lisdksi Suncom wval-
mistaa pienikokoisia Starfightereita
ja Slik Stikkejd, jotka sopivat erityi
sen hyvin pienikdtisille pelimiehille
ja -naisille.

Tac-3 ja Tac-5

Numerot 3 ja 5 ovat Suncomin kah-
valliset pelichjaimet. Ne ovat ainoat
ndkemdni ohjaimet, joiden kriittisiin

Pelichjain

Starfighter ja Slik Stik

Némé& pikkutikut ovat tekniikaltaan
samanlaisia kuin Tac-2. Itse asiassa
niiden rungot on keskenddn tdysin
yhtenevédt. Ainoana erona on eri ta-
voin muotoiltu sauva ja erilainen tar-
ra ohjaimen paalla.

Starfighter ja Slik Stik ovat siita
erinomaisia, ettd ne sopivat hyvin
pieneen kdteen. Péinvastoin kuin
useimmat ohjaimet, jotka on muotoil-
tu aikuisen suunnittelijansa kdden
mittojen mukaan, ndmé& tikut istuvat
parhaiten juuri peliohjainten suurim
man kuluttajaikdryhmén kouraan.

Toisaalta pienestd koosta seuraa
myéds ongelmia. Tikun liikealue on
niin pieni, ettd ainakin ndin isokati-

kosketuspintoihin on lisatty vaseliinia
toiminnan liukastamiseksi. Muilta
osin ne ovat tekniikaltaan suhteelli-
sen tavanomaisia.

Huomiota kiinnittda ldhinnd oh-
jainten modulaarinen rakenne, eli ti-
kut ovat rungoltaan ldhes tdysin
identtisid, mutta kytkimet ovat erilai
sia. Jopa rungon tulitusndppédimet
toimivat eri periaatteella, wvaikka
ovatkin molemmat mikrokytkimia.

Tac-3:n sisuskalut on vaihdettu l&-
hes tdysin uusiin sitten suuren peli-
ohjainvertailun, mutta tuntuma on
edelleenkin yllattdvdn samanlainen.
Tac-5 on sen sijaan valitettavan lonk-
suncloinen herattden Suncomin tik-

sen on vaikeata 16ytdd ihanteellista

Slik Stik

ohjaustuntumaa. Samaten liikkeen
vaimennus ei tunnu aivan yht& onnis-
tuneelta kuin esimerkiksi Tac-2:ssa.

Ohjaustuntuma ja herkkyys ovat
joka tapauksessa markkinoiden kar-
kipddsta.

Koko perhe

Térkeintd on se, ettd peliohjainvali-
koima kaupoissa laajenee, ja ettd jo-
kainen l6ytdd juuri sen omaan ka-
teensd parhaiten sopivan chjaimen.

Suncomin malleista Tac-3:a voi
suositella sille, joka etsii chjaustuntu-
maltaan joustavaa sauvachjainta.
Starfighter ja Slik Stik sopivat puo-
lestaan pientd pallopddchjainta etsi-
ville. Kuka pitdd kummasta tikun
muodosta enemmdan on tdysin maku
asia. Henkilokohtainen suosikkini on
kuitenkin edelleen Tac-2. Ei siitd
pddse yli eikd ympaéri.

r_!'ﬂ_l;tu '}3” :r:_k_ __ = | H.‘" r[lk e __ _|3:i':| mk — """r‘frh = |.-5 m_k_ — __ C 1Y
| Maaghantuoja 1 Toptmmrq Ey Tﬂptrr:rmfﬂ Ky Sanura Suomi loptmmcs Ky l Ic-._lrmmcq K‘,‘
r_?ulnqlatunrqun | Uaﬂ' — = _Ufﬁ}ll, L us ﬁ. — Iﬂl'--_r_i_n__ ) | 4 aiwan = |
Tyyppi | Pallo (?) | Pallo | Pallo Kahva I Kahva
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Johto/ liikealue 155 cm/10° | 155 cm/8 | 155 em/15° | 140 em/20° 150 cm/18
Automaatti Ei Ei Ei l Ei BE .
Ulkoniks 4 3 4 B
Kahvan muotoilu | 4 4 5 | 3 3 |
| Poydalla | 3 3 5 2
Kddesst | 4 == B s By | 3 3
| Vasenkdtisille 3 4 5 5 5
Véli-ilmansuunnat | 5 B 5 B 5 - 3 T
| Urheilupeleisséd 4 1 ! 3 | 3
| Toimintapeleisst | 5 5 . 3 | 3
| Simulaattoreissa | 3 4 4 o il Tl
Kestévyys [ 8 P g5 - - T | 3 e A
Herkkyys ennen | N 3 5 - 4 Cl I
| Herkkyys jilkeen | 4 4 5 3 3
Imukupit '
.ﬂtll;v_m:nu_ | * % % * T * k k k * * % | ww ]
Eritylst-.‘: Kestava Kestava Mielenkiintoinen Voideltu Voideltu
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Kommentti Pieneen kateen Pieneen kiteen | Nami nami Uusi sisus | Louksu
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AKI KORHONEN

Kaikki ovat varmaan jossain
vaiheessa haukkuneet postia
hitaaksi, kalliiksi ja epétaloudel-

liseksi. Minun pitdd tunnustaa
kuuluneeni t&hdn kategoriaan.
En kuitenkaan ole siind endi.
Sain Suomesta USA:han l&hete-
tyn paketin lentopostissa kolmes-
sa pdivdssd. Tavallisesti lento-
posti kulkee 7—10 pdivas. Ja
kaiken lisdksi kuriiriposti — joka
maksaa noin viisi kertaa enem-
médn — liikkkuu USA:sta Suo-
meen samassa ajassa (kolmessa
pdivdssd). Eli Suomen postilaitos
tarjosi kuriiripalvelun nopeutta
tavallisen postin hintaan. Usko-
matonta, mutta totta. Kiitos posti
erinomaisesti palvelusta.

Nyt Disneylandiin

Monet varmaan tietdvat minka-
lainen paikka Helsingin Linnan-
méki on ldmpiméné ja aurinkoi-
sena heindkuun sunnuntaina —
minulle ainakin tulee mieleen
sardiinit peltipurkissa. Min4, jo-
ka en ole tottunut jonottamaan,
en tdstd syystd tavallisesti kdy
Linnanméelld muulloin kuin sa-
teisina, kylmind pédivind ja tar-
koitus on pelata ainoastaan erd
Gauntlettia ja Marble Madnes-
sia. Eipd siis ihme, ettd minua
odotti hirvittdvd shokki Disney-
landissa. Disneyland on niin
suosittu paikka, ettd aiemmin
kuvaamani Linnanmé&en ruuhka
on jokapdivdistd, aurinkoisella
ilmalla tilanne on vield pahem-
pi. Keskiverto odotusaika laittei-
siin on 45 minuuttia.

No, kaikki on kylla odottami-
sen arvoista. Varsinkin uusim-
mat laitteet ovat erinomaisia.
Kaikista paras, hienoin, kiinnos-
tavin, jne. paikka on Star Tours.
Kyseessd on avaruusalusmatka

48

luavat néhdd. Liséks
pelistd ja erikoisista
puhelimissa ja golf

ympédri linnunrataa. Se on paras
simulaatio, jossa olen koskaan
ollut. Matkustamo on suunniteltu
kalliiden lentokonesimulaattorei-
den tapaan antamaan sisélld oli-
joille tunteen, ettd laite todella
liikkuu. Tietokoneohjattu, usko-
mattoman hieno grafiikka ja da-
niefektit siirtdvdt matkustajan jo-
kusen tuhatta vuotta eteenpdin
tulevaisuuteen. Neuvoni maail-
manmatkaajalle: Jos satut pii-
pahtamaan Disneylandissa, me-
ne ihmeessd heti ensimmaéiseksi
Star Toursiin. Jonotusaika nékyy
ulkopuoclella olevassa taulussa
— alle tunnin jono on lyhyt.
Tietenkin Disneylandissa on
muitakin laitteita ja rahan kulut-
tajia. Jos haluaa kdydd kaikissa
paikoissa, kdvijd tarvitsee aina-
kin 2—3 péivdd aamusta keski-
y6hén ja jokusen sataa taalaa.
Pikavierailuni alkuasukasoppaan
johdolla kesti aincastaan kuusi
tuntia, mutta en syventynyt muu-
hun kuin tulevaisuusmaahan
(tomorrow-land). Valitan, etten

saanut aikaan kauniita kuvia,
pddtin nimittdin véalttaa turisti-
massat ja kdydd paikalla yélla.

®® Télla kertaa on kohteenamme Disneyland,
se ainoa maailman huv:pmsto jonka kcukk:

Space M+A+X

Uusi tietokone-strategia-peli-hitti
on syntynyt. Kyseessd on Space
M+ A+ X, johon térmésin San
Diegossa. Space M+ A+X on
uskomattoman hieno ja tarkka si-
mulaatio kaupallisesta yritykses-
td, jonka tarkoituksena on ra-
kentaa kaupallinen avaruusase-
ma maan kiertoradalle kunnon
kapitalististen periaatteiden mu-
kaan. Ohjelma sisdltdd grafiik-
kaa, mutta pelaaminen tapahtuu
tekstikuvaruuduilla. Tarkeitus on
pysyd aikatauluissa, v&lttdsd va-
rarikko ja kddrid sievoinen tuot-
to. Peli on todellisuuden mukai-
nen ja se perustuu Nasan ava-
ruusasemaohjelmaan.

Kéytettdvissd on avaruussuk-
kuloita, kertakdyttéraketteja,
sukkulamiehistéjd, maa-asemia
jne. Ohjelmalle on odotettavissa
jatkoa — tarkoituksena lienee
silloin rakentaa kaupallinen ava-
ruusasema kuuhun! Peli on saa-
tavissa ainoastaan IBM PC -yh-
teensopiville (ja kai ohjelma toi-
mii aidossa IBM PC:ssékin), hin-
ta 59,95 dollaria (noin 240 mark-
kaa).

Puhelin réhmdékéapdlille
Tietokoneet ovat |6ytdméassa
tiensd vdhén joka paikkaan. Uu-
sin keksinté on tunkea sellainen
puhelimeen puheentunnistusoh-
jelman kanssa. Tatd uutta puhe-

linta kdytettdessd ei tarvitse pai-
nella ndppyléitd. Nostetaan vain

luuri ylés ja sanotaan puhelimel-
le mitd sen pitdisi tehda. Vaarien
valintojen vélttdmiseksi laitteen
pdélld on LCD-naytté, jonka
avulla kédyttdja tietdd mitd puhe-
lin on tekemadss4a.

Erikoista tdssd puhelimessa on
se, ettd laite ymmdrtdd useim-
pia englannin kielen murteita.
Aiemmin oli kéyttdjdn ensin
"opetettava” puhelin ymmaérté-
méddn omaa puhettaan, eikd ku-
kaan muu henkilé voinut kayttaa
puhelinta. Tdm4 erikoisuus mak-
saa vain 400 taalaa, eli noin
1600 markkaa. Sehdn on hal-
vempi kuin langaton puhelin

HPY:lla!

Golf on viheltavéd
harrastus

Samassa paikassa, josta l6ysin
edelld mainitun puhelimen, tér-
mdsin my&s golfinpelaajan unel-
maan. Kaikkihan tietdvédt, ettd
golfin pelaamisen kannalta Suo-
mi on yksi huonoimmista pai-
koista tdlld planeetalla. Sade, lu
mi ja kylmé& saa tekevét pelaami-
sen mahdottomaksi suurimman
osan vuotta. Ja jos rahavarat ei-
védt riitd Golf-matkoille Austra-
liaan tai Palm Springsiin, on tal-
vi tavallisesti hyvin toimetonta
aikaa. Ainoa tavallinen sisétilan
golfharjoittelu, puttaaminen, al-
kaa varmasti pitkédstyttdd jo pal-
jon ennen joulua.

Japanissa (golf-hullujen maa)
on nyt kehitetty harjoitusmaila,
jonka avulla voi harjoitella siséti-
loissa yksilollistd “drived”. Maila
kertoo kdayttdjdlle &d&nimerkilld
kuinka onnistunut lyénti oli.
Hintaa kapistuksella on vain sata
taalaa (noin 400 markkaa). Mai-
lasta on kaksi versiota, joista toi-
nen on erikoislyhyt pienid siséti-
loja varten. Jos ympérilld on kol-
me metrid vapaata ilmatilaa, voi
kdyttdd tavallisen pituista mai-
laa.

Postia minulle voi ldhettds alla
olevaan osoitteeseen. Lopuksi
toivotan 25 asteen ldmpimét, au-
rinkoiset talviterveiset, jaatykad
kunnolla.

Aki Korhonen
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® ® Tietokoneet ovat pikku-
tarkkoja laitteita. Ohjelmat on
kirjoitettava tGsmdalleen kuten
listauksessa, mukaanlukien pis-
teet, pilkut ja muut valimerkit.
Tamdan helpottamiseksi olem-
me laatineet erikoisohjelman,
Tarkastajan, joka oikolukee kir-
joittamaasi ohjelmaa auto-
maattisesti rivi rivilta.
Ennenkuin alat kirjoittaa oh-
jelmia koneeseesi, tutustu huo-
lella sen ohjekirjaan ja pereh-
dy tarkasti mikrosi ominaisuuk-
siin. Opettele kayttdmaan nap-
paimistda ja wvarsinkin ohjel-
man korjailuapuja. Erikoisesti

E

kursorindppdaimien, deleten ja
insertin kayttd ja editorin toi-
minta on tarkedd.

Tallenna aina kirjoittamasi

_YAY
) E
'-m-af__.

ohjelmat ennen koeajoa, vaik-
ka olisit alvan varma, ettd oh-
jelma toirmii. Virheellinen ohjel-
ma, joka sis@lidd konekielisia

alirutiineja todennd&kodisesti
kaataa mikron. Tallentamisen
vaiva on vahdinen verrattuna
mielipahaan, mink& tuhoutu-
nut ohjelma saa aikaan.

Tarkastaja varmistaa

Kirjoita mikroasi varten laadittu
Tarkastaja ja tallenna se levyk-
keelle tai kasetille tulevaa tar-
vetta varten.

Ennenkuin aloitat uuden oh-
jelman kopiomisen MikroBITIS-
TA. lataa Tarkastaja muistiin ja
kaynnista se.

Spectrumin Tarkastaja, Basic-ohjelman tallentama konekielinen
koodi ladataan ja kdynnistetGdn komennolla CLEAR 65000: LOAD
" "CODE: PRINT URS 65015. Se voidaan poistaa toiminnasta komen-
nolla POKE 65026,20] ja k&ynnistGd uudelleen komennolla POKE
65026,243. Listauksen vasemmassa reunassa olevat heksadesimaag-
likoodit ovat mallina rivikohtaisista tarkistussummista. Siisteyden
vuoksi on ohjelma tulostettu poikkeuksellisesti 42 merkki& levednd.
Spectrumin tarkastaja pitdd tarkastussumman nékyvissé vain niin
kauan kuin ENTERIG pidetGdn pohjassa.

NEXT i

LET sum=@: FOR i=65015 TO 65015+145
READ a: POKE {,a: LET sum=sum+a

SAVE "TARKASTAJA"CODE 65015,146

DATA 62,253,237,71,237,94,291,13,1,254
91 11 DATA 255,243,245,197,229,33,254,253,79
411 12 DATA 58,8,92,119,254,13,32,6,120,254,13
E6 13 DATA 196,29,254,225,193,241,251,201,42
F9 14 DATA 89,92,126,254,32,32,3,35,24,248,14
SB 15 DATA 58,185,208,254,48,216,35,126,185
70 16 DATA 56,251,1,9,0,126,254,58,49,18,254
B@ 17 DATA 13,40,17,254,234,49,13,4,197,79

10 18 DATA 175,129,16,253,193,129,79,35,24

9B 19 DATA 239,213,205,94,254,62,191,219,254
BD 20 DATA 15,48,249,209,201,17,254,89,121,15
64 21 DATA 15,15,15,205,106,254,121,239,15
Fl 22 DATA 198,144,39,206,64,39,213,111,38,0
95 23 DATA 41,41,41,124,198,60,103,6,8,126,47
B 24 DATA 18,35,20,16,249,209,19,201

1
2
3
D8 4 IF sum<>1757@ THEM PRINT “"virhe": STOP
5
19

4
5
6
-
8 READ
;B+10:END

IF PEEK (&sHFF5A)=201 THEN CLEAR 200,&HF400
DEFINT A-Z:A=£HF400 :G=A

FOR B=@ TO 5:READ AS:E=0

FOR C=1 TO 26 STEP 2:D=VAL("&h"+MIDS$ (AS,C,2))
POKE A,D:A=A+l:E=E+D:NEXT

:IF FOE THEN PRINT "Datavirhe rivilla"

9 NEXT:BSAVE "tarkas",G,A,G:END

10 DATA 3EC33224FF210CF42225FFC9D9,1631
11 DATA @GB11BEF6AF471A13A7280B9FE20,1206
12 DATA 28F78@074718F22199083CD3C37,1268
13 DATA F378@FOFUFOFCD3BF478CD38F4,1553
14 DATA FB@BDICOE6OFC690827CE2027D3,1791
15 DATA 86C9010B@10B210BA10BA1ABAL,390

D =] o U p

= =
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el el el
"Iy

NEXT:NEXT:KEY 1,""

e el
@3 h

DATA D9@BZ15EFS060@7E23B72809FE20
DATA 28F780074718F2219A@3CDDF@778
DATA @F@F@F@FCDO@@@D39878CDAGAEEADI
DATA 980@BDSCY9EG6OFC63@FE3ADBC6@7CY

DATA 3EC3I31220FF2A4BFC2221FFPES1139
DATA @00192248FC3600232276F6E1112E
DATA O@19545DO1F3iFPP@973237228B0106
DATA 00€9732372C50000000000000000
0S=256*PEEK(-951) +PEEK(-952)

FOR A=@ TO 7:READ AS

FOR B=@ TO 27 STEP 2
C=VAL("&H"+MIDS (AS,B+1,2))

POKE 0S+14*A+B/2,C:D=D+C

IF D<>10194 THEN PRINT"Datoissa virhe":END
SCREEN @:PRINT "Tarkastaja OK"
DEFUSR@=0S5+56 :A=USR (@) :NEW

Spectravideo 328:n ja 318:n Tarkastaja ladataan kasetilta komen-
noilla clear 200&hi400:bload "tarkas".r. LevyltG ladattaessa rittad
bload "I'tarkas"”. Tarkistussumma tulostuu kuvaruudun vasempadan

alareuncan.

Muiden mikrojen Tarkastajat 16ytyvit seuraavista numeroista:

- BITTI 2/88

MSX:n Tarkastaja sijoitta itsensé Basicin alle. Tallentamisen
j@lkeen se ladataan muistiin ja k&ynnistetddn komennolla:
run "tarkas bas” Tarkistussumma tulostuu kuvaruudun vasempaan

alareunaan.

Sharp 10/87
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ARTO VANHANEN

Liajennus kéyttds levyasemalle
arattuja késkyjd, ja silld on

kolme péédosaa: uudet késkyt,
lohkografiikka ja RAM-Disk. Uu-
det késkyt ovat niitd Basicin tun-
temia késkyjd, jotka eivét toimi
ilman laajennuksia. Téllaisia
ovat esimerkiksi DIAL ja FILES.
Spectravideon Basic tuntee kyll&
lohkografiikan SCREEN 2 -tilas-
sa, mutta lohkografiikan ja taval-
lisen tekstin sekoittaminen ei ole
mahdollista. Laajennuksen gra-
filkka tehdddn SCREEN O -tilas-
sa, joten tétd ongelmaa ei ole.
RAM-Disk-osuus taas tekee Ba-
sic-tulkin alle jddvastd muistista
ohjelmien tallennusalueen.

Uudet késkyt ja
toiminnot

Seuraavassa esitellddn laajen-
nuksen tarjoamat k&skyt ja toi-
minnot. Ndiden késkyjen pitéisi
teoriassa toimia my&s omissa oh-
jelmissa, mutta kdytdnndssd on
ilmennyt ongelmia. Mahdollisia
ongelmia ovat késittdmattémat
virheilmoitukset kasittdméttémis-
td paikoista ja ohjelman virheel-
linen tai muuten omituinen toi-
minta. Onpa kéynyt niinkin, ettd
lisdk&skyt ovat sotkeneet ohjel-
man rivinumerointia.

Reset

Reset kuuluu toimintoihin. Rese-
tin tarkoituksena on keskeyttds
pédéttyméattomét silmukat esimer-
kiksi silloin kun olet kéyttanyt
ON STOP GOSUBia. Reset te-
hoaa mydés osaan konekielisistad
silmukoista. Reset saadaan ai-
kaan painamalla select- ja print-
ndppdimid yhtd aikaa. Resetin
kéytté ei tuhoa muistin sisdltd4.
Resetilld on my&s ikdva rajoitus:
se el toimi, jos keskeytykset eivét

Basic-laajennus

@@ Spectravideon Basic on laaja ja moni-

puolinen, joten siiné& suhteessa ei laajennusta
tarvita. Basicissa on varauduttu tuleviin
laajennuksiin varaamalla joukko késkyijé ja
32 kilotavua muistia. Témé laajennus on
tarkoitettu niille Spectravideon omistajille,

joilla ei ole kéytéssédn levyasemaa.

ole sallittuja. Toisin sancen jos
olet konekielisessd ohjelmassa
antanut DI (disable interrupts)
-kéiskyn, ei Z80 sucrita keskey-
tysrutiinia eikd niin ollen lue
nappdimistoa. Bittinikkareille
tiedoksi: reset on saatu aikaisek-
si kutsumalla rutiinia csoitteesta
09AF (warm start). Mikali ko-
neessasi on huipputérked kone-
kielinen ohjelma jd&nyt jumiin,
eikd reset tehoa, voit yrittad kyt-
ked laajennusvdyldn INT-nastan
maihin. Tdmén pitdisi tehota ai-
na. Muisti ei (yleensd) nollaudu
téstd. Mahdollisen Basic-ohjel-
man systeemimuuttujat sensijaan

' nollautuvat. Ohjelman pelasta-

minen pitdisi nyt onnistua kéyt-
tamélld MikroBITISSA aikaisem-
min julkaistuja OLD-ohjelmia.
Huomaa myés, ettd tdmé Basic-
laajennus lakkaa toimimasta.
Laajennusvdyldn kanssa kannat-
taa olla varovainen vahinkojen
vélttdmiseksi.

Control-koodit
A.D.P.QjaT

Basic-laajennus antaa kéayttodsi
viisi control-koodia. Ctrl+ A li-
sdd tyhjén rivin. Kursoririvis ja
kaikkia sen alapuolisia rivejd
siirretddn yksi rivi alaspdin. Ctrl
+ D:lld on pdinvastainen toimin-
to eli kursoririvi katoaa ja ala-
puolisia rivejd siirretddn taytts-
méén aukko. Cirl+P tuhoaa
kursorin sen hetkisestd kohdas-
ta ruudun loppuun. Cirl +Q:lla
saat kursorin ndkyviin ja pois.
Ctrl + T:1l1& saat kddnteisen teks-
tin péédlle ja pois.

Ohjelmia kirjoitettaessa on
eniten hyttyd ctrl-A:sta, ctrl-
D:std ja ctrl-P:std. Cirl-Q sopii
LISTin nopeuttamiseen pitkié
ohjelmia késiteltdessa.

CLEAR
Laajennus muuttaa kdskyn toi-

mintaa siten, ettd vapaan muis-
tin osoitteeksi ei wvoi antaa
&HEF00:aa suurempaa arvoa.
Taméa siksi, ettet vahingossa tu-
hoaisi Basic-laajennusta muis-
tista.

Tamé k&sky on lyhennetty muoto
PRINT CHR$(x):std eli esimer-
kiksi CMD 1, 2, 3, 4, 5, 6 vastaa
kuutta print chr$-kdskyd. Huo-
maa, ettd esimerkiksi ctrl-A:n
saat ohjelmallisesti aikaan CMD
1:114.

IPL osoite

Kasky IPL vastaa joistakin Basi-
ceista loytyvéd CALL-kaskya.
IPL &H1265 Basic vastaa PRINT
Basic -lausetta. Kdskyn ensim-
mdinen parametri on kutsuttavan
konekielirutiinin alkuosoite. Mi-
kidli kyseinen rutiini osaa lukea
kédskyrivid, niin voit vélittdd ha-
luamasi mé&&rdn parametreja.
USR-funktiolla voit vélittdd vain
yhden parametrin ohjelmallesi.
IPL-kaskylld ei téllaista rajoitusta
ole.

Suoritettuaan hypyn osoittee-
seen rekisteripari HL osoittaa ai-
kaisemmassa esimerkissimme
numeron viisi jdlkeiseen véli-
lyéntiin. ROMissa on valmiina
joukko rutiineja késkyrivin luke-
miseksi. Rutiinit olettavat, ettad
HL-rekisteripari osoittaa luetta-
van kohdan késkyriviltd. Koko-
naisluvun hakemiseen voit kayt-
tdd rutiinia osoitteesta &H1CB9.
Rutiini palauttaa luettavan luvun
rekisteriparissa DE. Virheta-
pauksissa saat ilmoituksen Type
mismatch ja ohjelmasi suoritus
keskeytyy. Merkkijonon lukemi-
nen vaatii kahta rutiinia; ensin
&H14CA ja sitten &H6ADS. Ta-
mdn jdlkeen HL osoittaa merkki-
jonon kuvaukseen eli osoitteessa
(HL) on merkkijonon pituus ja
kahdessa seuraavassa tavussa
osoite merkkijonon alkuun. Ko-
konaislukurutiinin  kutsun j&l-

keen HL osoittaa seuraavaan eli
numeeriseen merkkiin esimer-
kiksi pilkkuun tai rivin loppua il-
maisevaan nollatavuun. Merkki-
jonoja luettassa &HI14CA-rutii-
nin jdlkeen HL osocittaa vastaa-
vaan kohtaan rivilla.

DIAL

DIAL on kdskyn NEW vastakoh-
ta eli silld voit palauttaa tuhotun
ohjelman. DIALista on toisinaan
apua silloin kun ohjelman lataus
nauhalta keskeytyy DEVICE IO
-ilmoitukseen. Jos siis LIST-ké&s-
kyn mukaan ohjelma on kunnos-
sa, mutta PRINT FRE(0Q) va&ittaa
ettei ohjelmaa ole, niin tee nédin:
arvioi ohjelmasi pituus mielel-
lddn vylskanttiin. Anna késky
SETB &HB000 + pituus,0,0,0.
Kirjoita sitten DIAL. Nyt ohjel-
masi pitdisi olla turvassa. Ohjel-
maa pelastaessaan DIAL etsii
ohjelman loppua ilmaisevia kol-
mea nollatavua. SETB:t& tarvi-
taan, jottei DIAL jdisi nollatavu-
jen puuttuessa silmukkaan.
Edelld kerrotun jélkeen ohjel-
maa muutettaessa saattaa ilmetd
ongelmia (esimerkiksi kone me-
nee jumiin). Jos haluat ohjelmasi
aivan kuntoon, niin tee ndin:

l. Tallenna kopio ohjelmasta
RAM-Diskiin.

2. Listaa ohjelman alku néky-
VIITl.

3. Kirjoita NEW.

4. Kopioi ruudulla ndkyvét rivit
ohjelmaksi.

5. Tallenna ohjelma RAM-
Diskiin.

6. Lataa alkuperdinen ohjelma
takaisin.

7. Listaa seuraavat parikym-
menté rivié.

8. Lataa RAM-Diskistd ohjel-

man alkurivit.

9. Kopioi enterid painelemalla
ruudulla ndkyvét rivit.

10. Palaa kohtaan 5 ja toista
kunnes ochjelma on pelas-
tettu.

NAME osoite

Tallda kéaskylld woit vaikuttaa
RAM-Diskin kokoon. Parametri
osoite kertoo ohjelma-alueen
alun eli RAM-Diskin ylimmén
osoitteen+ 1. Kun haluat isom-
man kuin 32 kilotavun RAM-
Diskin, voit kirjoittaa esimerkiksi
NAME &HAOQOQ, jolloin Basic-
ohjelman alku siirtyy osoittee-
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ploidaan.

Kuukauden
ohjelma

- seen &HAO00O. Basic-ohjelman
|} alkua ei kuitenkaan voi siirtdd
§  oscitteen &HB000 alapuolelle

Basic-tulkin takia. Esimerkiksi
NAME &H6000 rajoittaa RAM-
Diskin osoitteisiin 0—5FFF hex.
Aluetta 6000—7FFF hex voit
kdyttdd muuhun tarkoitukseen.
Muistipaikoissa &HFES0 ja
&HFES] maardtddan RAM-Diskin
alkuosoite. Siten esimerkiksi
SETW &HFES0,1024 asettaa
RAM-Diskin aluksi osoitteen
1024 desimaalisena.

COPY from., to. length. type

Téssd laajennuksessa COPY4
kdytetddn muistialueiden kopi-
cintiin. Parametri from kertoo
mistd kopioidaan ja to mihin ko-
Parametrilld length
kerrotaan kopioitavan alueen
koko ja typelld voi olla neljd
arvoa:

0 Kopiointi tapahtuu RAMissa
siten, ettd Basic-tulkki on kytket-
ty pois paalts. Eli voit kopioida

]500mk

1 Kopionti tapahtuu VRAMista
VRAMiin. SCREEN 0 -tilassa
VRAMia on vapaana 14 kilo-
tavua, joten sinulla voi olla 14
erilaista kuvaruutua tallessa
VRAMissa. Huomaa, ettd merk-
kigeneraattori on sijoitettu osoit-
teisiin 2048—4095. Jos tarvitset
yhtendistd VRAMia, niin kopioi
merkkigeneraattori osoitteeseen
14336 ja siitd eteenpdin. Kirjoita
sitten OUT 129,7:OUT 129,132.
Ensimmdisen OUTin parametria
muuttamalla voi mééritelld, mitd
kahta kilotavun lohkoa kéyte-
tddn. Siirto aiheuttaa sen, ettei
insert-tilassa kursori ole en&d
puolikorkuinen.

2 Kopioidaan RAMista
VRAMiin.
3 Kopioidaan VRAMista
RAMiin.

Copyn avulla voit yllapitda
kolmea tarkkuusgrafiikkaruutua

tai kymmenittdin spritejd kéytta-
méll4 Basicin alla olevaa RAMia
vélivarastona.

DSKF(parm)

DSKF on toiminnaltaan funktio
ja silld on kaksi toimintoa. Jos
parametrind on kokonaisluku,
toimii DSKF tupla-peekkini. Se
palauttaa kahden perédkkéisen
muistipaikan muodostaman ko-
konaisluvun (SETW:n vastakoh-
ta). Jos parametrind on merkki-
jono, niin sen merkit kd&nnetddn
isoiksi (UPPERS$). Jos kirjoitat A$
="katti":Bf = DSKF(A$), niin
A%:ssa ja BP:ssa on "KATTI".

DSKI$(x)

DSKI$ toimii samoin kuin PEEK
(x), mutta 'peekkaus’ tapahtuu
ROMin alla olevasta RAMista jos
x on vélillda 0—32767. Mainitsin
aikaisemmin, ettd joistakin kés-
kyistd on aiheutunut harmeja.
DSKI$ on yksi ndistd. Jos ohjel-
masi toimii omituisesti, niin kan-
nattaa epéilld DSKI$-késkyija.

SETB-osoite. x. x....

Kuin POKE, mutta SETB:114 voi
poketa useisiin  perdkk&isiin
muistipaikkoihin koko 64 kilota-
vun RAMin alueella.

SETS osoite,x$.x8...

Toimii loogisesti samalla tavoin
kuin SETB, mutta pokeiltavat
muuttujat ovat merkkijonoja.
Esimerkiksi SETS 0,A$,B$ sijoit-
taa muuttujat A$ ja B perdk-

kdin Basic-tulkin alla olevaan
RAMiin.

SETW osoite, x. x...

Toimii kuin SETB, mutta pokeil-
tavat luvut ovat sananmittaisia
eli kaksi tavua. SETW onkin hy-
vin kédtevd muutettaessa osoitti-
mia. On paljon mukavampaa
kirjoittaa SETW &HFES0,1024
kuin POKE &HFES0,0 ja POKE
&HFES] 4.

SETV osoite. x. x...

Tdmén kédskyn toiminta on sa-
manlainen kuin SETB:n, mutta
toiminta tapahtuu VideoRAMis-
sa. SETV:n avulla on helppo
médéritelld omia merkkejd, esi-
merkiksi skandinaaviset merkit
ellei niitd jo ole.

ATTR$(osoite. x)

ATTR$-funktio palauttaa anne-
tusta osoitteesta x:n ilmoittaman
méédrdn merkkejd merkkijonona.
Kokeile vaikkapa PRINT ATTR$
(1602,80). Myés tdma funktio
saattaa alheuttaa ongelmia omis-
sa ohjelmissa. Huomaa, etts talla
funktiolla et voi lukea Basic-

tulkin allaclevaa RAMia.

tulkin alla olevalle RAMille ja ta-
- kaisin. Tdmé& on oletusarvo.

6D 132 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 IC 169 :

28 133 DATA 15,6C,69,73,74,20,00,00 D4 178 ' clear security

BC 134 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 @4 171 :

17 135 DATA 1i5,72,75,6E,0@D,00,00,00 13 172 DATAOCS,ES,FS,21,88,EF,A7,ED

AC 136 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 28 173 DATA 42,DA,9E,0F,F1,EL,C9,00
39 180 ' (c) By Arto Vanhanen L986 CE 137 DATA 15,73,61,76,65,22,40,00 19 174 :
92 1@l ' Basiclaajenus SV-328 mikrolle C9 138 DATA 0@,00,00,00,00,00,00,00 DD 175 ' move
AB 102 ° 3C 139 DATA 15,6C,6F,61,64,22,40,00 18 176 :
8C 183 ' ctrl+a,ctrl+d,ctrl+p,ctrl+g 6D 140 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 CB 177 DATAOCD,@0,EF,ED,BO,CD,01,EF
53 104 ' ctrl+t,select+print,CMD,IPL 17 141 DATA 15,6B,69,6C,6C,22,40,00 4E 178 DATA FB,C9,00,00,00,00,00,00
17 1@5 " DIAL,NAME,COPY,DSKF,DSKIS() 8C 142 DATA 0@,00,00,00,00,00,00,00 24 179 :
64 106 ' SETB,SETW,SETS,SETV,ATTRS() EE 143 DATA 1@,6C,69,73,74,2E,2D,0D 86 180 ' OMD x[,V,...]
D5 107 ' MON,FILES,LOAD,SAVE,RUN,KILL AC 144 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 @C  IBL :
c3 108 °* 4D 145 DATA i5,72,65,6E,75,6D,28,00 99 182 DATA@DL,CD,A6, IA,DF,C8,2C, I8
ED 109 : C9 146 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 ES 183 DATA F8,00,00,00,00,00,00,00
B7 118 ' initer g4 147 = 18 184 :
D5 1Ll = B 148 ' reset 59 185 ' IPL addr
AD 112 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 8C 149 : 20 186 :
3B 113 DATAQF3,2.,5C,80,0L,A0,00,.11 17 158 DATA®FB,C9,0@,3a,88,FD,FE,CF A2 187 DATA@GDL,CD,B9, iC,D5,C9,00,00
A@ 114 DATA IE,FA,ED,BO,.l,BL,FF,081 C4 151 DATA C@,3E,FF,32,88,FD,C3,AF 28 188 :
5¢ 115 DATA 4F,00,ED,B@,1l,00,EF,0L 22 152 DATA @9 8A  1B9 ' DIAL
4A 117 DATA 56,EB,36,C3,EB,23,13,7E B 154 ' ctrl codes B8 191 DATAD2A,4A,F5,E5,23,23,23,23
@4 LIB DATA 12,23,13,7E,12,23,10,EE @4 155 : 8@ 192 DATA 7E,23,A7,20,FB,5E,23,56
A@ L19 DATA 2.,00,00,22,50,FE, 22,52 D@ 156 DATA@DS, L1i,4A, IB,FE,0L,28, 13 8A 193 DATA 2B,7A,B3,28,0A,D5,EB,ED
8C 120 DATA FE,26,80,22,4E,FE, 20,00 7L 157 DATA FE,04,28,0E,FE, 10,28,0D 4D 194 DATA 52,EB,7A,D1,A7,20,E9,E3
14 121 DATA 3E,28,32,43,F5,AF,32,06 B@ 158 DATA FE, ll,28,0F,FE, 14,28, 1A 23 195 DATA CL,74,23,70,60,69,7A,B3
A4 122 DATA FA,3C,32,0B,FA,FB,CD,41 64 159 DATA DIL,C9,.C, IC, IC,7A,DF, 7B 53 196 DATA 28,07,EB,SE,23,56,28B, 18
D3 123 DATA 35,C3,AF,09 33 160 DATA DF,DL,C9,7A,DF, 16,78,3A 4F 197 DATA F5,23,CD,A4,EF,C3,AF,09
E9 124 : Ed 161 DATA @5,FA,A7,20,01, 14, 1E,35 3@ 198 :
68 125 ' key's data 160 bytes 2C 162 DATA I8,EB, IE,7@,3a,35,FE,A7 58 199 ' NAME addr
FL 126 : C9 163 DATA 28,01, IC, 18,E0,00 D9 200 :
E3 127 DATA@.0,66,69,6C,65,73,08D,00 P8 164 : 98 201 DATA®CD,B9, IC,7A,FE,E@,D@,ED
AC 128 DATA 0@,00,00,00,00,00,00,00 F9 165 ' switch B6 202 DATA 53,4E,FE,21,00,80,.17,30
D3 129 DATA 15,6L1,75,74,6F,20,00,00 1§ 166 : D6 203 DATA 0l,EB,22,E4,FD,AF,77,23
@9 130 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 94 167 DATA@F3,F5, 3E,0F,D3,88,DB,90 5 204 DATA 22,4A,F5,77.,23,77,CD,Ad

131 DATA 15,67,6F,74,6F,20,00,00 97 168 DATA EE,02,D3,8C,FL,C9,00,00 B3 205 DATA EF,C3,AF,89
51




Basic-laajennus

Lohkografiikka
Lisdk&skyjen lisdksi tdma Basic-
laajennus antaa kdyttoosi tekstiti-
lassa toimivan lohkografiikan
minimaalisella késkymé&aralla.
Kéytettdvissdsi on yksi kasky
MON, jolla voit piirtds tai pois-
taa pisteitd ja viivoja. Grafiikan
tarkkuus on 80x 48 pistettd eli
jokainen merkkipaikka on jaettu
neljddn osaan.

Lohkografiikkaa varten on osa
grafiikkamerkeists méddritelty
uusiksi. Kuusitoista merkkid AS-
Cll-koodista 208 alkaen on uu-
sittu. (SCREEN 0:n jélkeen néil-

muoto. MON huolehtii merkkien
muuttamisesta.) MON:n muoto
on: MON A, B,C tai MON A B,
C.D.E.

Ensimmaéistd muotoa kédytetddn
pisteen sytyttdmiseen ja jalkim-
méistd viivojen piirtoon. Para-
metrit A ja B sekd C ja D ovat
pisteiden x- ja y-koordinaatit. C
sekd vastaavasti E kertovat syty-
tetddnkd vai sammutetaanko (0
= sammutetaan, 1 =sytytetddn).
Oletusarvona on sytyttdminen.
Huomaa, ettd x- ja y-koordinaat-
tien kuulumista annettuihin ra-
joihin ei tarkisteta. Niinpd esi-
merkiksi MON 255,255 on mah-

olla merkkigeneraattorin sotkeu-
tuminen.

RAM-Disk

Laajennuksen kolmas ja viimei-
nen osa on RAM-Disk eli elekt-
roninen levyasema. llman levy-
asemaa Basic-tulkin alle jadva
RAM on ilman kéytté4d, joten sitd
kannattaa yrittda hyédyntdd. Ai-
kaisemmin mainituilla ké&skyilld
voit kdyttdd tdtd aluetta muuttu-
jien, kuvaruutujen ja spritejen
tallennukseen. RAM-Diskin kés-

my6s ohjelmien tallennukseen.
32 kilotavua ei ole paljon, mutta
parempi kuin ei mitdén. Pienes-
td koostaan huolimatta RAM-
Disk on verraton apuviéline oh-
jelmia kehittdessd. RAM-Diskiin
voi tallentaa esimerkiksi joukon
apuohjelmia. Seuraavassa esitel-
l&d&n RAM-Diskid k&yttévat kas-
kyt yksitellen.

FILES

RAM-Disk pitda ylls sisdllysluet-
teloa tallennetuista ohjelmista.
Kaskylla FILES saat luettelon
esiin. K&ytettdvissd olevan muis-
tin vdhyyden takia FILESillsd voi
poimia vain osaa tallennetuista.
Usein RAM-Diskissd onkin vain
muutama ohjelma, joten tarvetta
tdhdn ei ole. FILES kertoo kun-
kin ohjelman nimen ja pituuden.
Sekd vapaana olevan muistin
madadarén.

KILL “@nimi”
KILL poistaa nimetyn ohjelman.

& merkeilld on alkuperdinen | dollinen. Seurauksena saattaa | kyilld t&td aluetta voi kéyttdd | Samoin kuin muissakin RAM-
FL 206 : 19 254 : F1 302 :
BC 287 DATAO23,22,EE,F7,22,F0,F7,22 90 255 ' DSKIS(x) 89 383 DATAQF3,3E,80,D3,8L,3E,0F,D3
IE 208 DATA F2,F7,C9,00 18 256 : DA 304 DATA 8.,DB,84,A7,C4,68,F4,FB
FD 209 : 98 257 DATA®@23,CD,B9, IC,CD, 0@, EF, (A B2 3085 DATA D.,DD,ES5,DD,2L,53,FE,AF
FD 21@ ' COPY from,to,len,@ EB 258 DATA 32,25,F9,AF,Dl, 18,E9,00 42 306 DATA DD,77,00,DD,77,02,0D,77
ES 211 : 24 259 : 3B 307 DATA @7,DD,77,09,3C,DD,77,04
85 2.2 DATA®OD.,CD,B9,.C,DS,2C,CD,B9 6F 260 ' SET F4 308 DATA CD,A6,IA,DD,77,01,2C,CD
5§ 2.3 DATA IC,D5,2C,CD,B9, IC,D5,2B @ 261 : 92 309 DATA A6, IA,DD,77,03,7E,FE,2C
oD 214 DATA D7,3E,00,28,04,2C,CD,A6 91 262 DATA@7E,F5,2C,CD,B9, IC,FL,FE AQ 310 DATA 20,10,2C,CD,A6,1A,DD,77
AB 215 DATA iA,D9,CL,DL,EL,A7,20,08 @B 263 DATA 53,28,4.,FE,57,28,2L,FE EF 311 DATA 05,47,7E,FE,2C,28,09,DD
7R 216 DATA CD,20,EF,D9,C9,00,00,00 CE 264 DATA 56,28,5D,FE,42,C0,00,00 @F 312 DATA 70,04,CD,18,F2,DD,EL,CH
FO 217 : IC 265 : PD 313 @
gF 218 ' QOPY from,to,len,l (vram) DE 266 ' SETB addr,x[,;Xs-..] 3E 314 "' lipe
@4 219 : 24 267 : @4 315:
15 220 DATA 3D,20,29,7A,F6,48,57,F3 6D 268 DATA 2C,D5,CD,A6, (A,DL,CD, @@ 3¢ 3.6 DATA@2C,CD,A6, 1A,DD,77,06,7E
C4 221 DATA 7D,D3,81,7C,E6,3F,D3,81 B4 269 DATA EF, |2, 13,CD,25,EF,7E,FE 67 317 DATA FE,2C,20,07,2C,CD,A6, 1A
A3 222 DATA E3,E3,DB,84,08,7B,D3,8L F2 270 DATA 2C,28,ED,DL,C9,00,00,00 D3 318 DATA DD,77,04,E5,DD,7E,05,DD
ID 223 DATA 7A,E6,7F,D3,8L,E3,E3,08 4 271 s 5D 3.9 DATA 96,d.,CB,7F,2@,02,3C,3C
42 224 DATA D3,80,23,.3,0B,78,B1,20 36 272 ' SETW addr,x[,X,...] 40 320 DATA 30,DD,77,08,0D,7E,@6,0D
DL 225 DATA DE,FB,D9,C9 I 273 : E6 321 DATA 96,83,CB,7F,28,02,3C,3C
@@ 226 : IB 274 DATA 2C,DS,CD,B9, IC,E3,CD,00 54 322 DATA @@,3D,DD,77,0A,CB,7F,28
18 227 ' COPY fromRAM,toVRAM,len,2 @A 275 DATA EF,73,23,72,23,CD,25,EF C8 323 DATA 02,ED,44,47,0DD,7E,08,CB
@8 228 : 53 276 DATA E3,DL,7E,FE,2C,28,E9,DL 36 324 DATA 7F,28,02,ED,44,B8,3@,01
E2 229 DATA 3D,20,iD,CD,@@,EF,78B,D3 84 277 DATA C9,00,00,00 84 325 DATA 78, 16,04, 5F,D5,ED,48,5A
4C 230 DATA BL,7A,F6,48,E6,7F,D3,8B1 @ 278 : iB 326 DATA FE,CD,78,F2,ED,43,5A,FE
@7 231 DATA E3,E3,7E,D3,80,23,08,78 D@ 279 ' SETS addr,xS$[,XS,e..] 37 327 DATA D4.,DS,ED,4B,5C,FE,CD,78
86 232 DATA Bl,2@¢,F7,CD,25,EF,D9,C9 18 280 : AC 328 DATA F2,ED,43,5C,FE,CL,4.,CD
FD 233 : F2 281 DATA 2C,D5,CD,CA, 14,E3,ES5,CD DA 329 DATA 18,F2,2A,53,FE,ED,5B,5A
96 234 ' COPY fromVRAM,toRAM,len,3 @2 282 DATA DS,6A,AF,BE,28,0C,4E,23 17 330 DATA FE, 19,22,53,FE,2A,55,FE
@4 235 : 57 283 DATA 5E,23,56,EL,EB,06,0@,CD ZF 331 DATA ED,5B,5C,FE,19,22,55,FE
CD 236 DATA 3D,C2,ED,@8,CD,0@,EF,7D 70 284 DATA 20,EF,EL,7E,FE,2C,28,E0 8F 332 DATA 10,ES,EL,DD,EL,C9,00,00
36 237 DATA D3,8l,7C,E6,3F,D3,81,E3 66 285 DATA DL,C9,00,00 oc 333 :
@F 238 DATA E3,DB,84,.2,.3,08,78,Bl 3y 286 : C7 334 ' pset
15 239 DATA 20,F7,.18,0F 34 287 ' SETV addr,x[,X,...] 14 335:
F9 240 : 38 288 : ‘18 336 DATA@@E,@.,DD,7E,@.,CB,3F,30
69 241 ' DSKF(x$) C4 289 DATA F3,78,D3,8L,7A,F6,40,E6 48 337 DATA 02,CB,24,DD,77,08,00,7E
08 242 : 8C 299 DATA 7F,D3,8BL,FB,2C,CD,A6, 1A 83 338 DATA 03,CB,3F,30,04,CB,2.,CB
20 243 DATA@DUL, 3A,93,F7,E5,25,25,F9 S6 291 DATA D3,80,28,D7,20,F6,D1,C9 BT 339 DATA 24,DD,77,0C,C5,D9,CL,F3
38 244 DATA D6,03,20, LA AF,BE,28, 14 28 292 : 18 340 DATA 1.,28,00,21,00,00,06,08
D8 245 DATA 46,23,7E,23,66,6F,7E,FE C8 293 ' AS=ATTRS(addr,len) 7A 341 DATA JiF,30,0L,19,EB,29,EB, 10
Be 246 DATA 4Ll3E;EElFEI?E13EIEEI{:ﬂ 38 294 : 20 342 DATA E‘?..JI.',TE,EE.EE‘, lﬁ;gﬂ;lg
18 248 : 75 296 DATA A6, lA,DL,A7,C8,CL,32,C4 35 344 DATA F6,F0,47,7D.D3,84,7C,E6
A5 249 ' DSKF(x) @C 297 DATA F7,ED,53,C5,F7,3E,03,32 9E 345 DATA 3F,F6,40,D3,8.,DD,6E,04
ga 250 : D2 298 DATA 93,F7,LL,C4,F7,ED,53,25 @7 346 DATA 79,(CB, ID,38,04,A8,A0, 18
CF 251 DATA 38,@4,CD,A9, IA,EB,CD,00 CE 299 DATA F9,2C,C9,00,00,00,00,00 DB 347 DATA @.,B0,D3,8¢,D9,FB,C9,00
97 252 DATA EI'.TEJZ-ZS,FQ.ZLTE;EL E9 g0 - 28 348 :
38 253 DATA 32,26,F9,CD,25%,EF,C9,00 C6 30L ' MON x,y[,i,3][,type) AC 349 ' divide
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~ Diskin kaskyisséd, on kaikkien ni-
 mien alettava @-merkill4.

~ SAVE "@nimi"

Késky tallentaa nimetyn ohjel-
man, jos se pituutensa puolesta
mahtuu. Jollei mahdu, saat vir-
heilmoituksen. Mikdli RAM-
Diskills on jo samanniminen ch-
jelma, niin entinen versio tuoho-
taan ennen tallennusta.

LOAD “@nimi”
MERGE ” nimi”
Né&mé kaksi kdskyd toimivat sa-
malla tavoin eli lataavat RAM-
Diskiltd ohjelman. Kaskyjd voi

kdynnisty kaikissa tapauksissa.
en ole onnistunut selvittdmédén
syytd tdhén. Toisinaan RUN toi-
mii, toisinaan sitten taas ei.
Parametri rivinumero on va-
linnainen. Jos se annetaan, oh-
jelma kdynnistyy annetulta ri-

vilta.

Yleisté RAM-Diskist&

Koska RAM-Disk kayttdd myos
kasettiaseman yhteydessé kéytet-
tyjd komentoja, on ohjelman ni-
men eteen kirjoitettava @. Jos
siis kirjoitat SAVE "prgl”, tal-

pituus (kaksi merkkid) ja lopuksi
itse ohjelma. Pituuskentdssd ei
ole laskettu mukaan ohjelman
nimen eikd pituuskentdn pituut-
ta. Tamd kannattaa ottaa huo-
mioon, jos tuhoat vahingossa
Basic-laajennuksen. Oletetaan
seuraavaa: olet kirjoittanut esi-
merkiksi [PL O. Laajennus ja
RAM-Diskissd olevat ohjelmat
ovat kadoksissa. Mité teet?

1. Lataa kasetilta laajennus uu-
destaan.

2. Muistipaikassa FE52 hex on
RAM-Diskille tallennettujen
ohjelmien lukumaé&rd. Pokea
sinne tuhoutuneiden ohjel-

Yleisté laajennuksesta

Laajennuksessa on alustusrutiini,
joka lataamisen jdlkeen asettaa
kuvaruudun leveyden 40:een,
valkeat merkit mustalle pohjalle
sekd muuttaa funktiondppédinten
sisdllét. Jollet halua nditd toi-
menpiteitd tapahtuviksi, niin voit
muuttaa initer-nimistd rutiinia.
Ald kuitenkaan muuta rutiinin
pituutta. Rutiini alustaa ensin
funktiondppédimet, Sitten siirre-
tddn rutiineja osoitteisiin FFB1 —
FFFF hex ja EFO0—F4FF hex.
Té&mén jdlkeen muutetaan link-
kien (koukkujen) sisdltéjd niin,

kdyttdd my®s omissa ohjelmissa | lennus tapahtuu kasetille. SAVE mien méaé&ré ja suurempi luku. | ettd uudet késkyt toimivat. Seu-
eli ohjelma voi ladata RAM- | "@prgl” vastaavasti tallentaa | 3. Kirjoita FILES. raavaksi alustetaan muutamia
Diskilta toisen ohjelman. RAM-Diskiin. 4, Nyt ndet ohjelmien nimet ja | muistipaikkoja. Lopuksi asete-

& _ Ohjelmien nimen pituus on pituudet. taan kuvaruudun vérit ja leveys.
RUN "“@nimi”, rivinro rajoitettu kuuteen merkkiin, jot- | 5. Pokea &HFES52:een ohjel- Kun olet kirjoittanut laajen-
RUNilla voit kdynnistdd RAM- | tei kallista muistia tuhlautuisi. mien oikea mééra. nuksen koneeseesi, kannattaa
Diskilla olevan ohjelman. Tamén Ohjelmat tallennetaan perdk- | 6. Laske ohjelmien pituudet yh- | ohjelma tallentaa ennen ajoa,
kadskyn pitdisi toimia chjelmissa- | kdin RAM-Diskiin aloittaen alim- teen ja lisdd summaan 8 X oh- | silld ohjelma tuhoaa ajon aikana
kin, mutta toisinaan se ei toimi. | masta vapaana olevasta osoit- jelmien mééra. itsensd. ennen laajennuksen la-
Ohjelman lataus onnistuu aina, | teesta. Ensin tallennetaan ohjel- | 7. Pokea SETW:ll& saatu luku | taamista BLOADilla, on annetta-
mutta uusi ohjelma ei valttdméattd | man nimi (kuusi merkkid), sitten osoitteeseen &HFESO. va kdsky CLEAR 200,&HEF WD

18 354 : 58 398 : 33 446 :

2F 351 DATA@EB,CD,A8,F2,EB,78,CB,7F BE 399 ' LOAD "@nimi" SA 447 ' chars

E5 352 DATA F5,28,07,6@,69,CD,A8,F2 i8 400 ' MERGE "“@nimi" 38 448 :

7L 353 DATA 44,4D,21,00,00,3E,11,E5 5¢ 401 ' RUN "@nimi"[,rivinro] BC 449 DATAQ@O,00,00,00,00,00,00,00

BA 354 DATA 19,30,01,E3,EL,CB,1L,CB 6 402 : 82 450 DATA E@,E0,EQ,E0,00,00,00,00

C9 355 DATA 1@,ED,6A,3D,20,F1,FL,CB 14 403 DATA@3A,9E,F9,FE, 40,C0,C5,D5 90 451 DATA IC,IC, IC, IC,00,00,00,00

AD 356 DATA 60,69,CD,A8,F2,44,4D,C9 42 404 DATA ES,CD,B@,F2,CA,03,76,D9 F9 452 DATA FC,FC,FC,FC,00,00,00,00

2c 357 : 50 405 DATA ED,SB,4A,F5,CD,20,EF,EB B2 433 DATA @e,00,00,00,E0,E0,E0,EQ

BF 358 ' invert LA 406 DATA CD,AS,EF,CD,ES5,0A,09,EL Bl 454 DATA EO,EQ0,EQ0,E0,EQ,EQ0,EQ,E0

34 359 : C4 407 DATA Li,4F,FS, IA,FE,8A,28,08 99 455 DATA IC, IC, IC,IC,Ed,E0,EQ,EQ

6A 360 DATA@7C,2F,67,7D,2F,6F,23,C9 D 408 DATA 13,7B,BD,20,F6,C3,AF,09 6E 456 DATA FC,FC,FC,FC,E0,E0,E@,EQ

I 361 : 89 409 DATA DL,ClL,33,33,33,33,AF,C3 96 457 DATA @@,0@,00,00,IC, IC, IC, IC

26 362 ' search 21l 410 DATA 6A,65,00,00,00,00,00,00 IC 458 DATA E@,EQ,EQ,EQ, IC, IC, IC, IC

24 363 : @4 4Ll : DB 459 DATA IC, IC,IC, IC, IC, IC, IC, IC

Bl 364 DATAQ2.,00,00,37,52,FE,A7,C8 3B 412 ' SAVE"@nimi"™ 52 460 DATA FC,FC,FC,FC, IC, IC, IC, IC

E2 365 DATA @8,0.,08,00,L.,53,FE,CD B 413 : 8D 461 DATA @0,00,00,00,FC,FC,FC,FC

35 366 DATA 20,FEF,22,C3,FA,21,9F,F9 CC 4.4 DATAO3A,9E,F9,FE,40,C0,E5,CD Bé 462 DATA EU,E®,EQ,E@,FC,FC,FC,FC

@8 367 DATA 1LI,53,FE,06,086, 1A,BE,28 FF 4.5 DATA B@,F2,C4,40,F4,2A,EE,F7 AE 463 DATA IC,.C, IC, IC,FC,FC,FC,FC

47 368 DATA @C,2A,59,FE,ED,5B,C3,FA 29 416 DATA ED,SB,4A,F5,D5,A7,ED,52 C7 464 DATA FC,FC,FC,FC,FC,FC,FC,FC

@4 369 DATA 19,08,3D,18,DA,23, 13,10 77 417 DATA 22,A5,F9,E5,ED,4B,50,FE 3C 465 :

38 37¢ DATA EC,D9,2A,C3,FA,ED,4B,59 A@ 4.8 DATA C5,09,01,08,00,09,ED,SB AA 466 ' jumptable

B5 37.L DATA FE,3D,D9,C9 C2 419 DATA 4E,FE,EB,37,ED,52,DA,45 4 467 :

28 372 ; EL 420 DATA 65,DL,21,9F,F9,CD,20 ,EF 74 468 DATA 79,FE,B4,FF

32 373 ' FILES SF 421 DATA CI1,EL,CD,2@,EF,ED,53,50 92 469 DATA AF,FE, 10,EF

3@ 374 : ID 422 DATA FE,21,52,FE,34,EL,DL,C9 73 470 DATA BS5,FE,C8,F3

64 375 DATA@ES,21,00,00,3A,52,FE,A7 14 423 : E9 471 DATA BS,FE,EC,F2

13 376 DATA @8,3E,@A,DF,3E,@D,DF,@8 24 424 ' KILL "@nimi" 98 472 DATA C7,FE,88,F3

6A 377 DATA 28,2C,.1.,9F,F9,0.,08,00 IC 425 : 26 473 DATA @9,FF,C2,FF

E2 378 DATA CD,20,EF,ED,5B,A5,F9, 19 @F 426 DATAGCD,CA, 14,ES5,CD,DS,6A, 7E 16 474 DATA 6F,FF,48,EF

9F 379 DATA ES,DS,@6,06,4F,21,9F,F9 D8 427 DATA 23,5E,23,56,FE,02,DA,FA C9 475 DATA 84,FF,40,F1

74 380 DATA 7E,23,DF, 10,FB,3E,09,DF 19 428 DATA 75,E6,07,06,00,4F,21,9E 24 476 DATA 8D,FF,90,F0

86 38L DATA CD,4C,F3,EL,CD,12,35,DA E3 429 DATA F9,EB,ED,Bd,06,06,3E,20 58 477 DATA 90,FF,80,EF

F4 382 DATA AF,09,79,3D, 18,C9,3E,@D @B 430 DATA 12,13,10,FC,CD,BO,F2,CA 76 478 DATA 93,FF, 10,F4

= 383 DATA DF,3E,@A,DF,ED,SB,50,FE 20 431 DATA @3,76,CD,46,F4,EL,DL,C9 FA 479 DATA 96,FF,4d,EF

98 384 DATA 2A,4E,FE,A7,ED,52,E5,CD 18 432 : B6 480 DATA 99,FF,Bd,EF

9E 385 DATA 4C,F3,06,08B,2.1,DF,7F,7E 4A 433 ' kill2 7E 4Bl DATA 9C,FF,3@,EF

25 386 DATA DF,23,.0,FB,EL,DL,C9,00 20 434 : 87 482 DATA 9F,FF,40,F0

44 387 : B6 435 DATA@DY,ES,@9,E3, 11,F8,FF, 19 @7 483 DATA A2,FF,80,F0

67 388 ' print 25 436 DATA EB,2A,58,FE,C.l,A7,ED,42 9F 484 DATA AS5,FF, 18,Fl

4C 389 : C7 437 DATA E5,60,69,CL,78,B1,28,@3 4C 485 :

@5 390 DATA@DY,EL,C.,ES5,3E,05,08, L1 1L 438 DATA CD,26,EF,ED,53,50,FE,21 9A 486 CLEAR 200,&HEF00

9C 391 DATA F6,FF,2.,00,00,3E, 11,E5 B& 439 DATA S52,FE,35,D9,C9,00,00,00 18 487 FOR I=sHBOOO TO &HB7BE

87 392 DATA 19,30,0.,E3,EL,CB,LL,CB 18 440 : 39 488 READ AS

FC 393 DATA i0,ED,6A,3D,20,F1,7D, IF C3 441 ' giniter GE 489 POKE I,VAL("&H"+AS$)

BE 394 DATA C6,30,F5,08,3D,20,DF,01 20 442 : 77 490 NEXT

CB 395 DATA 3@,05,FL,B9,20,24,3E,20 F2 443 DATAQES,@26,80,21,80,F4,3E,B0 99 491 BSAVE"basic",sHB000,&HB8790

3E 396 DATA 18,0.,0D,DF, 10,F4,3E,20 34 444 DATA D3,84,3E,4F,D3,8.,7E,D3 BF 492 DEFUSR=HBO0S

D8 397 DATA DF,D9,C9,00 @3 445 DATA 80,23, 10,FA,EL,C9,00,00 2C 493 PRINT USR(@)
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JARKKO VUORI

iirto tapahtuu kasettiportin

kautta, aivan kuten kasetti-
aseman kanssa. Apuna tarvitaan
kasettidekki tai sopiva vahvistin.
Kasettiaseman kanssa k&ytetta-
vésta johtimesta tarvitaan punai-
nen MIC-liitin, joka kytketddn
kasettidekin tai vahvistimen mik-
rofoniliitdntdédn. Valkoinen EAR-
liitin puolestaan yhdistetdan
vahvistimeen esimerkiksi nauhu-
rille tarkoitettuun ulostuloliitan-
td&n. Kasettidekkid kéytettdessd
MIC-liitin kytketddn mikrofoni-
liitdntddn, ja EAR vahvistimelle
menevéaan liitdntddn. Kasettidek-
kid kédytettdessd on &dnitysnép-
pdin painettava alas, jotta mik-
rofoniliitdnnéstd tuleva signaali
saadaan kiertdmé&dn laitteen
kautta.

Kuvassa | on kytkennén peri-
aate. Kaytettdvét liittimet ja nii-
den nastajdrjestykset vaihtele-
vat, joten viélijohtojen teko on
selvitettdvd  tapauskohtaisesti.
Sopivat nastat selvidvét yleensa
kasettidekin tai vahvistimen ké-
sikirjoista.

Toinen mahdollisuus on tal-
lentaa tiedosto ensin kasetille ja
vaihtaa johdot toiseen konee-
seen.

Ohjelman kéytts

Bittien siirtonopeuksia on kaksi:
1200 ja 2400 baudia. Rivilld 40
on SCREEN 0,,,] -késky. Ensim-
maéinen luku on ndytén numero
ja viimeinen merkitsee baudi-
nopeutta (1 =1200 baudia, 2=
2400 baudia). Hitaammassa
moodissa tiedot kulkevat wvar-
memmin. Ohjelman lopullinen
siirtonopeus on noin 5/10 kilota-
vua minuutissa.

Ohjelma tdytyy saada sekd
vastaanottajan ettd ldhettdjdn ko-
neeseen. T4md ei suinkaan tar-
koita sitéd, ettd se taytyy kirjoittaa
molempiin koneisiin. Kirjoita
FinnCopyer toiseen tietokonee-
seen ja siirrd se sitten CSAVE
“nimi”-késkylld linjoille ja vas-
taanota se toiseen koneeseen

54

FinnCopyer

- @@ FinnCopyerilla voi siirté& ohjelmia tai
datatoimintoja SVI 728 5,25 tuuman levyk-
keelté Expressin 3,5 tuuman levykkeelle
ilman kalliita kaapeleita tai lisékortteja.

CLOAD-késkyllda. Huomaa, ettd
CSAVE-komennolla voi siirtda
vain Basic-ohjelmia.

FinnCopyer toimii ldhettdjéné
tai vastaanottajana. Pddmenusta
voit valita kumpana sinun ko-
neesi toimii. Lisdksi voit valita
FILES-kdskyn, jolla néet levyl-
ldsi olevat tiedostot.

Jos valitset Lahettdjdn, sinulta
kysytddn tiedoston nimed, jonka
haluat siirtdd. Jos tiedostoa ei
l6ydy, kone tulostaa virheen.
Aja ohjelma uudestaan ja anna
nyt tiedosto, joka todella on ole-
massa. Jos valitset Vastaanottaja-
osan, sinulta kysytddn muodos-
tettavan tiedoston nimed. Mikéli
sinulla on jo sen niminen tiedos-
to levylld, ohjelma tuhoaa van-
han tiedoston.

Ohjelman toiminta

Tiedostot koostuvat 256 tavun
lohkoista. Aluksi ldhettdjd lataa
tiedostosta nditd lohkoja muistiin
korkeintaan 48 kerrallaan. Tamé
muistialue siirretddn vastaanot-
tajalle BSAVE-kaskyllda. Perdsta
tulevat tiedoston pituus ja muu
tarpeellinen tieto. Vastaava kier-
to jatkuu niin kauan kunnes ko-
ko tiedosto on siirretty. Nain siir-
rettdvédn tiedoston koolla ei ole
merkitysta.

Ohjelman rakennetta on sel-
vennetty REM-kaskyilld. Lahin-
néd saattaa ihmetyttdd ldhettdjén
kiertorutiinin loppuminen. Se on
hoidettu ERROR-rutiinissa rivilla
830. Kun tiedosto pééttyy, tulee
virheilmoitus 55 (=Input past
end), joka ilmoittaa, ettd tiedosto
loppui. Ohjelma hyppéé silloin
riville 830, jossa suoritetaan l&-
hettdjén loppurutiinit,

Muuttujat

L Flag (] = viimeinen kierros,
0= jatkuu. ..)

W  Osoite, jossa on osoite jo-
hon Basic-tulkki lukee

LAHETTAVA VASTAANCTTAVA
MIKRO MIKRO
MIC
EAR
VAHVISTIN TAl
) KASETTIDEKKI
MIKROFONIN ULOSTULO NAUHURILLE
LIITANTA TAI VAHVISTIMELLE

Kuva 1. FinnCopyerin johdotus.

GET-késkysta tietueen
Y Tietueiden mééard
Tiedoston nimi
I.]1.KK.AS.B$ ovat apumuuttujia.

Vakiot

A Datan alku (9000h)

B Datan loppu (CO00h)

D High byte of A (90h)

U Konekielirutiinin alkuosoite

(8FOCh) [

SVI

10 REN *x% Made by Jarkko Vuori *z%
20 SCREENO, ,,1:VIDTH4OD

30 REN *xx 2=2400 baudia,
EE 4

40 KEYOFF:CLEARS12, 8HAFOO
S50 DEFINTA-V: NAXIFILES=2
40 ON ERROR GOTO 860

T0 A=&HOOCO00: B=&HCOO00: D=a&HBO

B0 U=AHAFOO: PFOR J=0 TO U+23: READCS: POKEJ
« VAL (" &h" +C8 ) : NEXT

90 DHEFUSR=1: DEFUSR1=U+12

100 ROTORON

110 CLS: PRINT: PRINT: PRINTTAB(15) ; "FinnCo
pyer"”

120 PRINTTAB(14) (" ¥=eaaff=—e—g"

130 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT

140 PEINTTAB(16) ;"L)Mhatat™

150 PRINT:PRINT

160 PRIFTTAB(14);"YV)astaanotat"

170 PRINT: PRINT

180 PRINTTAB(17};"F)iles"

1=1200 baudia

190 PRINT: PRINT: PRINT

200 PRINTTABC16);"Valinta:"™; : AS=CHRS (ASC
(INPUTS (13 1ANDOS) : PRINTAS

210 ON IEETR("LYP", AS)GOTO250, 460, 640
220 IF As="V" THEN4AGD

230 GOTO110

240 HEN 2%% LAhettHid =xx

250 NOTOROFF

260 CLE: PRINT: FRINT"Laita kasettioauburi
BEAnitysvalmiuteen! *

270 PRINT: PRINT" Anna luettavan tiedoston
nimi."

280 INPUTFS: PRINT: IFFs=""THHENRUN

2090 OPENFS AS# 1

300 PIELD#1, 255 AS AS,1 AS Bs

310 POKE U+4, 0: V=VARPTR(AS)+1: POKEU+T FPE
EK (¥} : POKEU+S, PEEK (W+1)

320 PRINT: FRINT: PFRINT

330 PORI=DTOD+48:GET#1: GOSUB410: NEXT

340 GOSUB3IG6O: GOTO330

350 REN 3z Muistin silirto Xix

360 PRINFTCHRA (135+CHRS (30 ; | 2258 A-65536
!I"tavun siirto..."™

370 BEAVE"CAS: BIIRTOD", A, 12256

380 OPEN “CAS: INFO" PFOR OQUTPUT AS #2: PRI
NT#2,L, 1:CLOSE #2

390 HETURN

400 REN 3% Tietuesen luku suistiin Ti¥
410 POKEU4S, 1: EK=USR(0} : KE=USR1 (0>

420 IFBS=""THENPFOKEI*256+255 0 HLSE POKE
[ 2256+25%  ABC (BS)

430 Y=Y+1: PRINTCHES (13)+CHRS (30) ; YX256" ¢
avua lvettu..."

440 RETURN

450 BEEN x%%¥ Vastaanottaja Ex2

460 PRINT: PRINT"Anna sucdostettavan tied
oston nimi.*™

470 INPUTFES: PRINT: IFF$=""THHENRUN

480 KILLFS

400 OPENFS ASHF 1

500 FIELD#1,255 AS AS,1 AE Bs

510 POKE U47,0: V=VARPTR (AS)+1: POKEU+4 , PE
BE {¥W): POKEU+S, PEEK (W+1)

520 PRINT: PRINT: PRINT

530 KE=USEI1 {0}

540 BLOAD"cas:™: DPEF "ocas:™ FOR INPUT AS
F2: INPUT#2,L: INPUT#Z2, N: CLOSE2

550 FORI=DTON-1:CGOSUBSOO0: PUT#1: NEXT

560 IF L=1 THEN CLOEEl: RUN

570 GOTOD S40

avua talletattu...

620 RETURN

580 REN xxx Muistin talletum *xx
500 Y=Y+1:FRINTCHES (13)4+CHRES (30) ; T*2568"¢

600 POKEU+8, [: KE=USR{0)
610 LSET Ba=CHES (PEHK (1%256+255)7

830 REN %xx Files =iz
640 CLE: FILES: A3=1NPUTS (1) :GOTOL10
650 BEEN 3*%x ERRORE + tiedomton loppu ruti

init xxx

1: GOSUB3TO0: RUN

T

860 IPF ERL=330 AND HER=55 THHEN CLOSEL:L=
870 1F HEL=480 AND EER=53 THHEN RESUNE NE

680 ON ERRORE GOTO O

690 EEN *%% Datat xxx

700 DATA ©1,FF,00,11,00,00,21,00,00,ED,B
0,CO, 34, ADO,FD, 21, BC, TF, 1E, 00,CD, 14, 00, CO

RAIMO LEHTONEN

eypadia ei sellaisenaan voi

kdyttdd Basicista, koska Ba-
sicin oma néppédimistdrutiini sot-
kee kuviot. Ohjelmaan on sisil-
lytetty pieni Demo-rutiini, joka
on mukava lisdapu nédppdinten
koodeja tarkistettaessa (Funktio
8). Basicin ndppéimistérutiini on
vaiennettu yksinkertaisesti kiel-
tdmélla keskeytykset.

Demo tulostaa kuvaruudulle
kaiken, mitd Keypad-rutiinista
tulee. Kuvaruudulle tulostuvat
vain ne merkit, jotka ovat tulos-
tettavissa.

Kone odottaa Keypad-rutiinis-
sa kunnes néppdintd painetaan
ja palaa ndppdimen painami-
sen jdlkeen néppdintd vastaava

koodi akussa. Koodi on lisdksi

Keypad

Shift-ndppdin ei tulosta mi-
tddn, vaan se tulkitaan késkyksi
lukea ndppéimen koodi eri tau-
lukosta. Shift-ndppdimen paina-
minen nollaa my&s muistipaikan
&HDO04.

Caps lock kéyttdd koodia 03.
Tdmé ndppdinkoodi ei esimer-
kiksi tulosta merkkid, vaan toimii
tavanomaiseen tapaan. Caps
lock muuttaa pienen kirjaimen
ASCIl-koodin ison kirjaimen
ASCII-koodiksi riippumatta,
mistd se tulee. Tdmé& tarkoittaa,
ettd jos jonkin tunktiondppdimen
koodiksi on asetettu pieni a-kir-
jain, caps lock tunnistaa sen ja
muuttaa sen isoksi A-kirjai-
meksi.

Samoin voidaan caps lock

®® Rutiini on tarkoitettu konekieliohjelman
osana kdytettévdksi ja on sijoitettu kyllin alas
muistiavaruuteen, jotta se on nauha-aseman
lisdksi myds levyaseman onnellisten omista-

jien kdytettdvissd.

antamalla sille koodi 03. Caps
lock -koodi on helposti muutetta-
vissa toiseksi antamalla uusi ar-
vo muistipaikkaan &HDOBD tai
listauksessa 14. luku rivilld 140.
Jotta caps lock toimisi oikein
muutoksen jédlkeen, on vastaava

koodi asetettava kooditauluk-
koon; muistipaikat &HDI143 ja
&HD1C3. Namé l6ytyvit listauk-
sessa 4. luku rivilld 260 ja 4. lu-
ku rivilld 340. Kaikki taulukoissa
olevat koodit ovat rajoituksetta
valittavissa &HOO—&HFF.
Listauksen mukainen ohjelma
on lukittu Keypad-rutiiniin, mut-
ta lukitus on helppo purkaa
pokeilemalla &HDO026,&H3E
&HDO027,&HFF &HD028,C9. Sa-

man asian saat aikaan listauksen

luvuilla ,3E,FF,C9.

Témén jédlkeen ohjelma palaa
Keypad-rutiinista  valittdmésti
ndppédimistén lukemisen jélkeen
jos ndppdintd painetaan tai ei
paineta. Luku akussa ja muisti-
paikassa &HDOO on &HFF, mi-
kéli ndppdintd ei ole painettu.

Demo-ohjelma tuottaa nyt
verkkokuvioita kuvaruudulle, el-
lei mitd&n ndppdintd paineta, tai
merkin, kuten ennenkin, jos
ndppdintd painetaan.

Lisad tyhjdkdyntikierroksia
saat nollaamalla riviltd 90 kuu-
dennen, seitseménnen ja kah-
deksannen lukuparin (,CD,9C,
D0,), tai vastaavasti muistista
osoitteet &HD035—&HDO037.

Taulukot ndppédinkoodeja var-
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tallennettu muistipaikkaan | pédélle/pois pdéltd toiminta mé&&- | rivilldA 80 korvaamalla luvut | ten alkavat listauksessa riveiltd
&HDO0O, rdtd mille tahansa néppédimelle | ,18,F0,00, alkaen 7. lukuparista, | 220 (non shifted) ja 300 (shifted).
O
E 317 170 DATA 29,D3,BC,F6,DF,EE,DF,312,09,D8,C3, 18, 8D 370 paTA @p,79,D3,96,DB,99,EE,FF,57,B2,04,58,
f, DU, IE,8C,DF Di,79,8B4,20
E SF 180 DATA F3,CD,9C,D@,2L,F9,D0,0.,BF,93,71,23, 8C 380 DATA EF,C9,0D,39,D2,3A,9@,D0,32,86,08,0D,
b 7@,3E,90,03 19,02, 37,00
7 199 DATA 8.,.D3,81,CD, 18,00,FE, 1B,28, 1D, 38,80, 45 390 DATA D@,32,07,08,.CD,39,02,3A,08,D8,32,08,
D@, D6,28,03 D@, 3A, 06,00
d @L 200 DATA 8@,21,F9,D@,4E,23,46,08,21,F9,08,71, i4 490 DATA ED,4B,@7,D@8,A0,A9,CB,3E,FF,32,00,08,
Keylla 23,78,78,B1 32,01,D0,32
66 210 DATA F6,00,29,0F,C3,BD,DO,FB,C9, 16,0L,05, @4 410 DATA @2,D@,32,03,D9,32,04,D9,C09,C0,08,D1,
iz 1@ CLEAR 204 ,&HCFFF C8,7E,EE,FF 22,0E,DQ, 06
Ce 280 FOR A=&HDOGO TO &HD29F:READ X5:POKE A,VAL A4 220 DATA 34,3L,32,33,34,35,36,37,38,39,34,27, AR 420 DATA @0,4D,21,00,D8,22,0C,D@,78,BL,CB,13E,
["EH"+X5) : NEXT 2C,3D,2E,2F 38 ,ED,AL,28
63 39 DEFUSRmgHD@ [4:KEY 8," demo ={J5R (@) "+CHRS @A 230 DATA 2D,61,62,63,64,65,66,67,68,69,6A,68, Ta 438 DATA 28,21,08,D1,22,00,00,37,00,D8,FE,FF,
(13) :EMD 6C,60,6E,6F C8,2a,0C,D8
43 40 CSAVEMKEYS":00TO 40 B@ 240 DATA 79,7.,72,73,74,75,76,77,78,79,7A,58, SE 440 DATA 7E,2A,0A,D@,85,6F,7E,2A,0C,D8,77,23,
EE 50 REM THIS PROGRAM HAS A STARTING ADDRESS A 5C, 50,98, B 22,0C,D8,7D
T HDGLE AND INCLUDES A LITTLE DEMONSTRAT ET 250 DATA @9,00,7F,.80,.B,00,0D,.D,B3,84,85,86, B0 450 DATA EE,@5,CB,7E,EE,FF,C8,.8,E4,81,05,00,
ION ROUTINE, STARTING AT &HDOL4 87,8C, 12, IF 21,098,008, L1
0e 6@ DATA ©0@,00,0d,80,00,00,00,00,00,00,00,08, A2 260 DATA 2¢,089,00,03,00,8.,08,.C,30,31,32,33, 2L 469 DATA @9,D@,7E,FE,38,0C,9B,D2, 12, 13,23,08,
ge,08,00,08 34,35,36,17 78,B1,208,F2
6B 7@ DATA C3,.18,09,00,C3,BD,D8,08,CD,082,02,3A, 42 270 DATA 38,39,2B,2D,2A,2F,2E,2C, IE,07,7A,CB, DB 47¢ DATA 21,88,Dl,3E,00,32,04,00,03,54,02,23,
©2,D8, EE,FF 27,DC,68,D1 7E,C9,08, 00
EA 8¢ DATA C2,39,08,CD,29,08,.8,F0,00,0L,0F,FF, AC 280 DATA 47,7B,B3,C8,.D,78,.8,F3,FS,3E,05,AD,
ED,43.AL,02 28,@8,79,CB _
74 93 DATA 3E,FF,32,A0,D2,0D,9C,09,C9,3A,00,00, 9 290 DATA 27,CB,27,08,27,B3,77,23,FL1,C9,AB,AC,
! Fﬁrzgl SFl LT HDthEpFlF;E-g mlst
¥ B2 192 DATA A©,D2,F6.20,AB,C2,76,D0,ED,4B,AL,D2, BD 300 DATA 29,21,49,23,24,25,5E,26,2A,28,38,22,
i 78,BL,F6, 80 iC, 28, 3E, 3F in 1@ FOR X=B TO 87
T L@ DATA Ch,76,D0,78,B8,28,08,05,ED,43,AL,D2, E9 310 DATA 5P,41,42,43,44,45,46,47,48,49,48,48, E6 2@ LPRINT X;:LPRINT" ";
c3,18,00,79 4C, 40, 4E,4F i1 3@ LPRINT"&H"; :LPRINT HEXS (&HD 1@8+X) ; :LPRINT
B6 128 DATA FE,OF,28,08,0D,ED,43,AL,02,03,18,D8, EE 328 DATA 5@,54,52,53,54,55,56,57,58,59,5A, TR, wooow,
ED,43,A1,D2 TE. 7D, 88, LE 17 48 LPRINT PEEK (&HDLB@+X) ; :LPRINT"
| AE  i30 DATA C3,76,D9,CD,9C,D@,3A,.09,0D8,B7,28, i8, 57 33@¢ DATA @@,0@,7F.8@,.8,00,90,LlD,B8,89,8A,88, ",
3 A, 09,D0,32 g BC,0C, 12,17 4D 5@ LPRINT® EH": :LPRINT HEXS (&HDLIBE+X)
' E}  14@ OATA A@,D2,FE,7B,3@,06,FE,61,38,02,06,20, 26 340 DATA 20,99,00,03,00,82,90,.C,30,3L,32,33, JILPRINT" ";
! FE,®3,28,19 34,35,36,37 79 6@ LPRINT PEEK(&HDLB@+X) ; :LPRINT"
76 150 DATA 32,00,D8,C9,3A,00,0Q,32,A0,D2,.18,F0, F8 350 DATA 38,39,28,2D,2R,2F,2E,2C,0.1,05,90,21, " :LPRINT™"
F5,C5,0.1,00 @¢,Da, 3E,FF 80 78 MEXT X
AL 16@ DATA 29,0B,79,B@,20,FB,CL,FL,C9,3E,0F,D3, FF 360 DATA 77,08,23,78,B1,20,F7,L11,00,00,81,08, F5 8@ END
g8,0B, 93, EE 0@,21,00,00 45 0§ CSAVE"KLIST":G0TO 99

et
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| _"O Omistatko levyjé, joissa on muutama vial-

linen blokki? Onko jossain levyssdsi paljon
‘vapaata tilaa jota et voi hydédyntéd ohjelmien
virheiden takia? Validate 64 ratkaisee nGmd

ongelmat.

Validate on lyhyehké Basic-
ohjelma, jonka varsinainen
konekielinen pédohjelma toimii
levyaseman muistissa. Se kdy
koko levyn lapi noin yhdessé mi-
nuutissa, virheiden méarédstd ja
laadusta riippuen, ja merkitsee
virheelliset blokit kaytetyiksi le-
vyn BAM:iin (Block Allocation
Map).

Kéyttdsksesi Validatea lataa
se ensin muistiin, aseta virheitd
sisdltdva levy asemaan ja aja Va-

lidate. Ohjelma kdy levyn lapi,
merkitsee virheelliset blokit va-
ratuiksi ja ilmoittaa lopuksi loy-
tdmiensd virheiden mdéardn. Mi-
kéli virheitd oli enemmén kuin
128, Validate hylkaa levyn “toi-
vottomana tapauksena’.

Jos levyaseman omaa VALI-
DATE-komentoa kaytetddn myd-
hemmin té&llaiseen levyyn, kysei-
nen levy taytyy ké&sitelld t&mén
jalkeen  uudelleen  Validate
64:1la. [

C-64

em 1+

$:rem ebd

10 openlS,B,15,"i0":rem dB

20 print"<down> odota n. 1 min..-<down:>"
irem ev
0 fort=0to7:as="":fork=0toFl:rem e5

40 readazat=astchrfi{al:next:rem 319

S0 print#1S, "m—w'chr${tiZ2)chr${Zichri(3
Zlat:next:as="":srem

&0 fork=0to2&:reada: at=a%+chr¥ia):rnezt:r

70 print#1S, "m—w'chr$(0)chr$(d)chr&{2Z7}a

2b

Tarjoamme Commodoren levyaseman omistajille kaksi apuch-
jelmaa, jotka ovat muunnoksia DOSin VALIDATE-komennosta.
Sub-Validate hoitaa tyonsd taustalla samaan aikaan kun itse
kirjoitat chjelmia. Validate 64 puoclestaan astuu kuvaan silloin,
kun levylld on virheellisid sektoreita, jotka haittaavat levyk-

keen kayttod.

B0 print#lsS, "m—2"chr$(1Bl)chr$(3)zrem le
90 print#lS,"m-r"chrs(182)chrs(0):rem Za
100 get#1S,.a%:a=asclad+chr®(0))zrem 7d
110 print#1S5, "m—r"chr$(183)chr®i(O)irem 5
4

120 get#lS,as:b=asc (a$+chrs(0;):rem BO
170 print#l5S,"i0":closelS:rem a9

140 i4b<>Othenprint"virheita:"b/2:rem 49

150 ifa<>0thenprintliikaa virheita!":re
m 38

160 1fa=0andb=0thenprint“ei1 wvirheita.":r
em &e

170 end:srem &F

292 rem ¥%¥X konekieli datat *¥%X¥X:rem 94

1000 data 1&42,1,134_ 12, 14&62.255,134,181.2
32, 32,635,5,165, 12,201,546, 1T4:rem +8

1010 data 25,14%9,128,32,056,3;192,1,;240,2
S8;165;12,157,0,5;232;1&85:rem 75

1020 data 13.157,0,5,232,208,224,140,128
132,182,134, 183,96, 162,18, 1&0:rem &b

1030 data 0,132,13,134,12,133, 3,144, 3, 48
yooes T, 164,181,200,177,1842:rem d2

1040 data 16,25,230,12,145,12,201, 18, 240
,8,201,25,240,4,201,31,208:rem B3
1050 data 7,200,152,24,101,184,133,.184,1

&60,0,177,184,133,13,132,181,%5:zrem &7
1060 data 0,8,16,5,11,19.56,14,1.9.17.43.1

o |

urstStart-ohjelman periaat-
teena on, ettd mikroon lada-
taan mieliohjelmaa varten tehty
lyhyt konekieliohjelma, joka
kdynnistyy automaattisesti ja la-
taa nimedmdsi pddohjelman.
Péddchjelman latauduttua se
kdynnistyy vélittmasti, jos kysy-
myksessd on Basic-vektoreiden
mukaan ladattava chjelma.
BurstStart-chjelmat valmiste-
taan cheen listatulla BurstStart-
Teko-ohjelmalla. Kirjoita se mik-
roon ja tallenna levykkeelle ko-
mennolla SAVE'BURSTSTART-
TEKQO",8. Kun kdynnistdt ohjel-
man, se kysyy aluksi mielichjel-
masi nimed. Vastaa kirjoittamal-
la esimerkiksi PELIENPELI ja

® @ Bittinikkari-palstalla esitettyé nopeaa

sarjavéyldd voi kéyttéd hyvéiksi myés omien,
automaattisesti kéynnistyvien ohjelmien

lataamisessa.
paina RETURN. Seuraavaksi

mikro kysyy latausohjelman ni-
med. Vastaa esimerkiksi PP.LA-
TAUS ja RETURN, jonka jédlkeen
sivulta vield kysytdan onko kysy-
myksessd konekieli- vai Basic-
ohjelma. Vastaa 1 konekieliseen
ja 0 Basic-tyyppiseen ohjel-
maan.

Mikro kehoittaa nyt sijoitta-
maan levyasemaan sen levyk-
keen, jolla mielichjelmasi on, ja
nédppédimen painalluksella Burst-

StartTeko aloittaa latausohjel-
man valmistuksen. BurstStart-
ohjelman teon aikana ruudussa
on se teksti, joka tulee nédky-
méén aina kun lataat mieliohjel-
maasi. Halutessasi voit valmistaa
oman latauskuvasi kirjoittamalla
kuvan muodostavat ohjelmarivit
BurstStart-ohjelmaan riviltd 400
alkaen. Valmistaessaan latausoh-
jelmaa BurstStartTeko muuttaa

omaa ohjelmarividdn numero
10.

Jos olet tehnyt nappéillessédsi
sellaisen virheen, joka ratkaisee
ohjelman ajon, on ohjelma saat-
tanut jo enndttdd muuttaa rivin
10, joten sinun tulee palauttaa se
alkuperdiseen muotoonsa ja kor-
jata ndppéilyvirhe.

Nyt voit ladata mieliohjelmasi
burstvauhdilla kylmiltdén, ilman
BurstDOSia. Panet vain levyk-
keen asemaansa ja néppdéilet
mieliohjelmasi latauskomennon
esimerkiksi LOAD"PP.LATA-
US”,8,1. Ruutuun ilmestyy méa-
rittelemési latauskuva, ja mieli-
ohjelmasi latautuu hetkessé ja
kdynnistyy itsestddn, mikali olit

latausohjelmaa  valmistaessasi
antanut vastaukseksi numeron 0.
L

M43

25@ PRINT"NS$="CHRS(34) N$CHRS (34) " :GOTO1e@" :RE 816 DATA 9.8.9.32,138,255,32,89:REM F2
826 DATA 166.76.174.167.32,132,.3,.B88:HEM D@
2680 FOKEG631.19:POKE632.13:POKE633.13:FPOKELS8., 834 DATA 96.32.132.3.72.32.195.3:REM 2A

"3

trem af

2, L0 7,15, 25 rem ag

1070 data 10518, 5,13 258, 0. 8,16 . 5, 1% 2. 1
0,18,7,15,.4,12=rem 35

1080 data 1,9,17,6,14,3,11,255,0,.8.14&. 4,
14,4,12,2,10:rem dS

1090 data 1y Fal7sTel5,:8,:13:3.,11.255.0.7
14,4.11,1.8:rem aB

1100 data 15,5,12,2,9,14,6,13, 3, 10,2951
69.3,133,185,1&9, 1022 rem 71

1110 data 133,184,173,0,28,41,16,240,24,

Sie0,3,165,182,208,17, 1651 rem &b
1120 data 183,240,13,16%,128,32,48,3,32
E:Jq-'—""- 169.144.33,48.3,9&:rem ac
1170 data 15:"-‘-’-13?'-:—'0:«18"_"-':3.5.1&.E 202, 18
§ o=ty A

9,0,5,134,181,32 242, 3, 1&85rem ac

gD g ol

1140 data 181,208,238, 94

4,152.41,24‘?4.?4.?4.101.154:ram Of
1150 data 170,232,157, :
59,61,0,6,260,13,73

¢ s <i.6lzrem ab
1160 data 0,6,157,0,6, 164, 184, 277

LR

Th, 28,10, 10,133,18

41,7,168, 185,237, 2

----- -—
s | —f —

:222.0,56,%4

AIIUAdLE

®® Pane hidas, mutta dlykds 1541-levy-
asemasi t6ihin sillé aikaa, kun sinéd ohjelmoit!
Validate-komentoa tarvitaan melko harvoin.
Témé lyhyt konekielirutiini, joka jérjestdid le-
vykkeesi, on kuitenkin hyvéd esimerkki oheis-
laitteen ké&yttémahdollisuuksista. Se antaa
varmasti virikkeité monenlaisille oivalluksille.

evykkeille j&8 joskus tyhjié
lohkoja, jotka ovat kéyttokel-
vottomia pienuutensa wvuoksi.
Varsinkin tiedostoja muunnel-
taesea jaa tallaisia vdleja. Vali-
date-komennolla saadaan ndmé-

kin lohkot kéyttéon.
Sub-Validate antaa sinulle
mahdollisuuden ohjelmoida sa-
malla kun levyasema jérjestds
levykkeitd. Ohjelman kdyttd on
yksinkertaista: tyonndt vain le-

'E:: 'Eii I
10 GOTOZ@R:REM 2C

2@ OPEN1.8,15.NH%$:REM 59
38 PRINT#1,"U:":REM 43
40 PRINT#1,"U@>M1":REM Fé

;SYSB20:GOTOS@ :REM DB

180@ AD=PEEK(61)+PEEK(62)*256:G0TO320:REM @6

200 INPUT"<CLR»<DOWN>LADATTAVAN CHJELMAN NIMI
“:N$:IFLEN(NO$) »16THEN2@@ :REM 32

210 INPUT"TOISIO-0SOITE (@ BASIC-TYYPPISILLE,
C5SPACE>1 KONEKIELISILLE) @<3LEFT>";5%:REM
E@

220 I1FS53<{"0"ORS%>"1"THENZ1@:REM D7

238 POKEBZ@,.VRL(5%) :REM 35

240 PRINT"<CLR>»1@ N%="CHRS$(34)N$CHRS(34) : REM
EE

5@ PRINT#1,"UB<BLU>"NS: :SYSB35:PRINT#1, "Ug(s4) " 1

3:END:REM 88

Jee FOKE198.0: INPUT"<CLR>{DOWN >BURSTSTARTOHJE
LMAN NIMI":NF$:IFLEN(NF$) >16THEN30@:REM 16

31@ PRINT"<DOWN>{RVS ON>FANE LEVYASEMAAN SE L
EVYKE, JOLLAR ONC4SPACE>OHJELMA "CHRS$ (34)NsC
HRS$ (34) :REM 69

330 PRINT"<DOWN>RVS ON>JA PAINA SITTEN JOTAIL
N NAPPAINTA" :REM B&

348 GETAS:IFA$-""THEN348:REM 51

35@ OPENZ,B,.2,"@:"+NF$+" P .W":REM ES

400 PRINT"<CLR><1@DOWN><{6SPACE><RVS ON>PIKALA
DATAAN "N$:REM 81

782 FORQ=-B1@TO1@23:READA: IFQ=-820THENA=FEEK (Q)
:REM @A

705 PRINT#2.CHES(A) : :NEXT:REM F1

718 FORQ=1024TOAD :PRINT#2.CHRS(PEEK (Q) ) ;: :NEXT
+REM 11

720 PRINT#2.CHRS (@) :CHR%(®@) ;: : CLOSEZ:REM @3

730 PRINT"<CLR>12 GOTOZ@a@":PRINT"GOTC 748":GO
TOZ26@:REM 14

740 PRINT"<CLRRVS3 ON>BURSTSTARTOHJELMA VALM
[5!":REM 1C

81@ DATA 44.3.53.,3.0.0.0.@:REM DD

B42 DATA 170.32.195.3,168,173,52,3:REM 8F

BS@ DATA 208.4.166.43,164.44,134.174:REM F4
858 DATA 132.175.162,252,104.,208,10.32:REM 40D
866 DATA 173.3.24@.65.32.142,3,240:REM B6

874 DATA 246,170.32,173.3,173.52.3:REM BD

B82 DATA 208,51,32,1708,245,134.45,132:REM 1F
B899 DATA 46,32,.31,165,32.215,3,75:REM 3D

898 DATA 174.167.120,32,133,238.44.13:REM 29
906 DATA 220.32.2035.3.32.1935,3,.201:REM VA
914 DATR 31,24@.46,41,15,201,11,208:REM AA
922 DATA 3,104.104.96,201,2,176,5:REM 4F

932 DATA 162.254.169.8.96,.32,215,3:REM BD

938 DATA 76.,116.164,32,195,3,160,9:REM 20

946 DATA 145.174.230.174,208,.2.230,175:REM 56
954 DATA 282.208.249.32,18B8,246,76,225:REM 5C
962 DATA 255.169.8,.44,13,2208,240,251:REM Fl
970 DATA 172,12.220.173,.8.221,.73,16:REM B@
978 DATA 141.9,.221.152.96,32.133.2368:REM F1
986 DATA 32,215,17@8.162.1.32.198.255:REM F7
994 DATA 32,165,.255,72,32,22,231,.104:REM EE
1892 DATA 201.13.208.244,162,1,.32.201:REM IE
1810 DATA 255,165,253,160.3,32,30,.171:REM 11
1818 DATA 76.89.166.85.58.08:REM 45

10 FORA=49152T049213: READD:S=5+D:POKEA.D

M 1F

4:REM 61

EM E6

:REM 4B

:NEXT: IFS< >7B10THENPRINT"VIRHE" : END: RE

20 DATA120,169,13.141,20,3,169,192,141 .2
1,3,88,96,165,197,201,4.,240,3,76,49,23

30 DATA155,197.201,64,.240,.5,32,159,255.8
0.245,165,15,32,195,255,162.8.169,15:R

40 DATA168,32,186,255,169,2,162,.60,160.,1
92.,32.189.255,32,152,255,112.215,86.48

50 5YE549152:5Y864764:REM AD

vykkeen levyasemaan ja painat
f1/f2-ndppédintd. Koska ohjelma
sijaitsee muistissa Basic-tulkin
yldpuolella, normaali Basic-alue
jdd sinun kdyttdosi.

Mik&li omistat kaksi levyase-
maa, voit halutessasi muuttaa
ohjelman rivilld 30 olevan kah-
deksikon yhdeksdksi. Jos satut
painamaan RUN/STOP-RESTO-
RE niin voit kdynnistdad Sub-Va-

lidaten uudelleen kaskylla SYS
49]152.

Pari seikkaa on kuitenkin hyvéa
muistaa. Tiedostoja kasiteltdessd
on komentckanava aina avattava
ensimmadisend ja suljettava vii-
meisend levyaseman tydskennel-
lessd. []

BITTI 2/88

@@ Spriten etsijélld on mahdollista lainata
useista konekielisistéi ohjelmista spritet
omaan kéyttsén. Miltd tuntuisi kdyttdd
vaikkapa Exploding Fist I:n spritejé omissa
animaatioissa tai ohjelmissa? Spriten etsijén

avulla se on mahdollista!

Tutkiaksesi jonkin ohjelman
spritejd lataa kyseinen ohjel-
ma ja tuhoa se sitten NEW-kéis-
kylld. Lataa Spriten etsijd ja
kdynnistd se RUN-kéaskylla. Ajet-

- BITTI 2/88

tuasi Spriten etsijdn ruudulle tu-
lostuu ohjelman wvalikko, josta
voit valita miltd alueelta spritejé
etsit. Voit my6s muuttaa spriten
monivédrisestd yksivdriseksi ja

vaihtaa spriten vérejd. Omaan
kdyttéén spriten saa tulostamalla
d-ndppdimen avulla sen data-
muodossa ruudulle ja kopicimal-
la kyseiset datat omaan ohijel-
maan.

Parhaiten spritejd padsee tut-
kimaan jos koneessa on reset-
kytkin. Aja tutkittava ohjelma ja
paina sitten resettid. T&lléin ta-
pahtuu niin sanottu kylméak&yn-
nistys, joka ei kuitenkaan tyhjen-
nd muistia eli spritet jaavat tal-
teen alkuperdisille paikoilleen.

Ohjelman rakenne

10—110 Alkuasetukset muut-
tujille
120—220 Pé&éohjelma
230—290 Ohjeet
300—380 Sprite-datojen
tulostus

390—520 Spriten vérit ]

57




etsija

1 rem EXXEEXERREEAEEEEERNEERARRAARER RS

em 55

rem ¥X3X%%2 spriten etsija ¥IXEXERX:zre

m 47

rem EXXEXXEA (c) pepescft XEXEXNEX:re

m bl

& rem ¥XXTETXEXLLEEEAEAEEEEL AN ENERR:
em S8

10 vw=33248: pokests0, 2550 a=0:b=01c=0z1sp=1:
rem cc

20 w1=0:v2=10:pokev+28, 1:poke2040, 0:rem
2

30 print"<clr><home>":m=54574:pokem, 199:
t=53281:poket—-1,4:poket, 1 4ipokev+2l, Qs
p=10701rem 01

40 print“<down>{Zright><{bluX>({wht>f1<{blu
>} spritet alueelta (0 = Z55)":rem 4d

SO print"<Zright>{<wht>f3<blu>*) spritet
aluselta (254 - S12)":print"<Zright> (<
wht >$5<blu>) spriten varit":irem &9

&0 print"<Zright>(<wht>f7<blu>) lopetus"

M

P

rgosubZ3I0:rem de

70 getas:ifas="<f1>"thenb=1:c=0:gotoll0:
rem boQ

80 ifas="<{fI>"thenc=1:b=0:poket,b:gotol3
Orrem 52

FO ifaF="<{f5>"thengoto3F0irem &%

100 ifas="<f7>"thenlZ20:rem S0

110 goto70:rem 32

120 print"<elr>(home><lt.blue>":poket, &:
poket=1,14:end:zrem BO

120 print"<blu><clr><homemuistiosoitin:
“;ifb=1thengosub230:rem Z1

140 pokev+21, l:pokev+23, l:pokev+2%, 1:rem
&3

150 pokev+I7,v1:pokev+3IB,v2:pokev+3I9,sp:
pokev+0, 160: pokev+l,137:rem S0

160 getas$:ifa<2S50andas="."thena=a+l:rem
ef

170 ifar0Oandas="_ "thena=a-1:1ifa=%Fora=99t
hengosub3IB80:rem &2

180 ifb=lthenpoke2040,a:print"<home><{dow
n>Z4right>";az:rem B8

190 ife=ilthenpokem, 19B:poke1B424 ,a:rem 2

L

200 ifas="<"theniO:rem 8

210 ifas="d"thenI0od:rem O

220 gotol&ébzrem &4

2270 poke7B2,Z2:pokeT7Bl, 1B:syssS520:rem 9cC

240 print"<wht>ohijeet:":rem &5

280 print"<blu> {(<wht>¢{blu>}) paluu wva
likoimaan.":rem 3c

2860 print" {<wht>d<blu’*) tulostaa spri
ten dataluvut.":rem 9c

Z70 print" ¥ spriteja liikutetaan <whtX
L<<blu> ja <wht>><blu> avulla.":rem 71

Z80 print"<blu> #* kayttaessasi aluetta
(2546 - 512) ei":rem Fb

290 print"<{d4spacre>tekstia ilmaannu kuwvar

uutuun. cwht>"rreturnzrem a2

00 print"<{clr><{blu>":n=1563B4:paket, 14:r
em 24

310 ifc=1lthenpokem, 199:pokev+21, 0z fory=0
to&Z:printpeek (asd+n+y) § "Iwht >, <blu>"
jrnext:rem 7b

IZ0 ifc=lthengotol40irem db

330 foru=0to&2:printpeek (aksd+u);"<wht?,
tbluX"irnextirem &5

40 poke7B2, Z:poke7Bl,21l:sysbsSS20:2rem 98

330 print"<blu> % kirjoitettuasi datat p
aperille:print"<{Sspacer*paina (space)'
":rem 4b

3860 getas:ifas=" "thenZO:rem 1f

370 gotola0:rem &C

=B0 pokep,32:pokep+l,.3Z2:return:rem ab

90 pokev+2l,1:print"<clr><home>{blu>":p
Fint" monivaritila (k/e}":rem B&

400 getbs:ifbs="e"thenpokev+28,0:g0todS50
trem BO

410 ifb$="k"thenpokev+28, l:gotod430iram O
&

420 gotodOl:zrem 53

430 print:input" vari 1":vi:pokev+I7,v1:
rem Se

40 input® wvari 2";vZ:ipokev+38,vZirem 9c

450 input" spr. vari";sp:pokev+I9,=p:rem

cS

460 poke7B2,2:poke7Bl,1%9:systE520:rem a2

470 print"<wht>chijeet:":rem &a

480 print"<{blu> % jos varit eivat kelpa
a niin"sprint"<4space>paina {(zpace).":=
rem dc

490 print“<blu> % <wht>i{+) <{blulpaluu v
alikoimaan":rem Je

=00 geta$:ifas="+«"thenIC:irem 7a

S10 ifas=" "thenI?0:rem d&

920 gotoS00:rem &5

ESA PIIRILA

Numeronappaimet C-64-moodissa

PEKKA PETAJA

rutiineja.

ommodoren 8563-videopiiri
kdyttdd omaa 16 kilotavun
RAM-muistia, johon ké&yttéjér-
jestelmé kopioi merkkien bitti-

Omat merkit

80 merkin naytolle

®® Omien merkkien teko 80 merkin né&ytélle
sujuu yllgttdvén lyhyelléd ohjelmalla, kun
kéytetéiéin hyvéksi kéyttbjérjestelmén omia

tiedot kédynnistysvaiheessa.
Omien merkkien maddrittelyssé
on kéytetty apuna C-128:n kéyt-
tojérjestelmén omaa rutiinia, jo-

C-128

13@ REM TEE LATAUSOSA
2, A:NEXT
168 ML=53@@9

10@ REM Cl128 8@-MERKIT-6
112 REM MERKKIRCOM => RAM. BANK @,$D00@
120 BANK14:FORP=53248T057343:POKEF, PEEK (P) :NEXT

148 RESTORE34@ : BANK@ : FORP=@TO16 : READA : POKEP+5299
15@ REM KOPIOI KAYTTIKSEN RUTIINI

170 BANK1S5 : FORP=@TO63 : POKEML+P , PEEK (52748+P) : NEX
180 POKEML+6@, 224 : POKEML+24, @

198 REM TEE UUSI/UUDET MERKIT

2@0@ RESTORE38@:READLK :BANK®
218 FORJ=1TOLK:READPK,SE:05=53248+8*PK+(SE-1)*20

ka siirtdd merkkidatan videopii-
rin RAM-muistiin. Uusi merkisté
ei vie kdytdssd tavuakaan
C-128:n muistiavaruudesta. Sa-
moin videopiirin rekistereissé
olevat arvot sdilyvét ennallaan,
joten ohjelman ei pitdisi vaikut-
taa koneen toimintaan mill&dén
tavalla.

Kayttojdrjestelmd  késittelee
esimerkiksi a-ndppédimen painal-
lusta aivan kuten ennenkin,
vaikka néytélle tulostuva merkki
olisi jotain aivan muuta. Merk-
kien siirto CP/M-moodiin ei on-
nistu tdlld ohjelmalla, koska
CP/M:n latausvaiheessa merkis-
té kopioidaan uudelleen ROM-

muistista.

Ohjelman kéyttd

Kirjoita ohjelma ja tallenna se
nimelld 80-merkit. Oman mer-
kistén teko tapahtuu sijoittamalla

merkisté tallentuu levykkeelle
nimelld, jonka olet sijoittanut
datalauseeseen riville 370.

Levykkeelld olevan merkistén
saat kdyttédn yksinkertaisesti
késkylla BLOAD"nimi",B0. Mer-
kistén alussa on lyhyt konekieli-
rutiini, joka huolehtii merkistén
sijoittamisesta oikeaan paikkaan.
Né&in ollen POKE- tai SYS-kés-
kyjid ei tarvita. Latauskdskyn
kanssa on oltava huolellinen, sil-
18 mikali kdskyn lopusta jatetdédn
muistipankkia osoittava B0 pois,
kdyttdjdrjestelmd lataa merkit
muistipankkiin 15. Té&lléin seu-
rauksena on systeemin sekoami-
nen, koska merkistdé latautuu
I/O-piirien péélle.

Ohjelman rakenne

120 Kopioidaan merkistd
ROMista RAMiin muisti-
pankkiin 0.

140 Sijoitetaan muistiin kone-

0@ Ohjelma kytkee C-128:n numero- ja kurso- irjoita oheinen Basic-ohjel- | tostd, mutta komento SYS 49152 | - H riville 380 uusien merkkien lu- kieliosa, joka siirtdd mer-

rinsiirtonéippé&imet toimintaan C-64-moodissa & ma ja tallenna se. Ohjelman | palauttaa sen uudelleen kayt- LAl L g e o L kumééré ja riville 370 nimi, jolla kistén videoRAMiin ohjel-

k&yﬂ&mﬂﬂ& konekielisté keske tiinia kﬁgnmstéimlgetp _j&lkjean‘ ];.&th' tc}r::rn: o 24@ NEXT:POKEOS+I.A:NEXT:NEXT haluat merkit tallennettavaksi. man latauksen jélkeen.
ytysru : sdsi on 18 lisindppdintd, joiden |  Mikali haluat numerondpp&i- | 398 KB NENEIT =) VIDEORAN Jokaista uutta merkkid kohti | 160 Kopioidaan kayttsjarjes-

Ohjelma sijoittuu muistialueelle 49152 —49566. kéyttd helpottaa suuresti muun

mistdssd olevan pisteen tulostu- |
van pilkkuna lisdd ohjelmaan

seuraava rivi: 25 POKE 49438 ,44.

telméstd tarvittava osa

RAMiin pankkiin 0.

tarvitaan yhdeksdn datalausetta.
Ensimmadiselld rivilld on muutet-
tavan merkin

270 PRINT" TALLETETAANKO 7 K/E"
280 DO:GETKEYA$:LOOP UNTIL (As="K"ORA$="E")
29@ IFA$="E"THEMEND

muassa datarivien kirjoittamista.
Run/stop- + restore-ndppdinten

|
: _ : ! i 390 FEM MERKIT LEVYLLE POKE-koodi ja | 180 Muutetaan kopiocitua osaa
painallus poistaa ohjelman kay- O | 31@ RESTORE37@:READAS :BSAVE(A$) ,B@,P52992 TO P57 niin sanottu set-koodi. N&md siten, ettd se hakee merk-
j g;;“ggﬁ S A—— koodit 16ytyvat kdyttdjén oppaan kjdatan muistipankista 0
! 340 DATA162,255,189.0,207,157.0 Seuraavaksi tarvitaan kahdek- | 200 Luetaan uudet merkkitie-
0004 DATAZ0E, 173, 1,226, 261,239,208, 1,23 ,208.,2,162,2,1659,2,141.47,208,173,1,22 ggg DATA11.202.208,247,76.14.11,142,0,255 san datalausetta, joihin on sijoi- dot datalauseista ja sijoi-
. 2,224.1.,208.5, 160,90, 76, 144, 193, 224, 2 @ REM 3B : . e :
REM £9 N e (G S [ s o 370 DATAMERKIT":REM TIEDOSTON NIMI tettu uuden merkin bittitiedot. tetaan uudet tiedot pank-
20085 DATAZEE.S. 168, 13,76, 144, 193, 1668, L7 168,53, 76, 144, 193,224, 2.208,5, 160,45 'R 380 DATA 2 :REM MERKKIEN LKM (2 KPL) LiBtﬁUkE&n riveilld 400—470 on kiin 0.
176,144,199, 179,1,200, 201,050, 208, 8208 | ENBS o e ans 1831 4 igg Ei%iltfﬁ?f PIENI A. POKE-KOODI.SET-KOODI esimerkki A-kirjaimen bittitie- | 260 Siirretddn uudet merkit
30006 DATALEZ, 0. 169, 1, 141,47, 208, 173, 1,2 73, 1,220,201, 191,288,52, 162, 8. 169, 1,14 41@ DATA" .. #*#xw .= doista. Ohjelman ajamisen j&l- pankista 0 videopiirin
S PEM 44 (C) E.P . 1987 ##REM 1D 20,201,253, 208.2, 162,2,169,2,141,47,20 | 1 REN SC 420 DATA".**. %% " keen seké iso ettd pieni a-kirjain omaan RAM-muistiin.
18 FORI=49152T0459555 READA POKETL . A H=4+A & REM 495 I0R1S DRATR4T.208,173,1.278.281.191.288,2 438 DATA" . *® ®» ¥ bcibs i i
NEXT 'REM 46 30087 DATAIT3. 1.228,201.293,208,1,232, 22 L162,2,169,2, 141,47, 208, 172, 1,220,201 440 DATA", *#w#hws u tU!UStuVﬂt néytolle isona A-kir- | 270 Tallennetaan hﬂlUﬁﬂ?ﬂﬂﬂ
20 IFKCOSIZTPTHENPRINT"VIRHE 11" :STOP:RE 4,1,208,;5, 160,56, 76; 144, 193, 224. 2, 208 RPEM E1 45@ DATA" *% _#% o jaimena. Datalauseita lisddmaélla merkit levykkeelle nimel-
M &k FEM EEB 8616 DATAL191.208,.1.232.224, 1,268,518, 46 CBET 'S . N - :
39 SYS49152:REM 67 30005 DATAS. 166,43, 76, 144,193, 160,48, 76 55,76, 144,193,224, 2,205, 5. 1608, 57,76, 14 4?3 gi¥i vq?c:’.a‘an _""alkka koko merkisté I, jc’?ﬁf on kirjoitettu
30006 DATA126. 165,20, 141,20, 3, 169, 152, 14 144,193, 173, 1,220, 201,223, 208,52, 162 R e s R e b madéritelld uudelleen. datariville 370.
> ;"::r'ﬁ,l_f';?' L AARIRB SR AR R R L . S _'TE' Ty ; 1 30017 DATAL193.168,29,.76. 144, 193, 281,127, 480 DATA 1.1:REM 150 A. POKE-KOODI,SET-KOODI Kun ohjelma ajetaan, uudet | 330 Palauttaa normaalin mer-
S REM 59 30009 DATAG. 169.1,141,47,208, 173, 1,220, 2 o/ i ihfinchniie gty - ey T o . : 253
RN, TR e 0 I R s B A s O iy aas duda e X ik SR EUR ST b R 208G, 148, 1, 141,97, 000, LT0 1. 250, 20 ggg g:?i*" o merkit tulevat hetken kuluttua 80 kiston kadyttéén. Aja kés-
§59% 13,10, Eely T 4F08, 18,3000 L, S0 01 I_ :'ET_J?, e B e i h SRS o 36618 DATALZT,208.5, 160,51 .76, 144, 193, 16 51@ DATA" *% aw v ﬂrlrﬂr_l‘!:in ndytélle. 40 merkm néyt- kylla RUN 330.
S DTS, .0 A L T, A8, e e :Iﬂ?:rg g e g g gl 9,43, 76, 199,193,201, 247,208, 5, 160, 145 520 DATA" . *w, w« » t6 sdilyy ennallaan, silld sen kd- | 380 Muutettavien merkkien lu-
131, 193,234, 234, 173, 1, 220, 201 , 239, 208 o REM 33 ' il [ BRI B sy o Co s s 530 DATA" . *wwwww o sittelystd huolehtii eri videopiiri. kuméars.
e = a8 . R N = = 28012 DATATE. 144, 193,76, 121, 193,169,255 548 DATA" *+ % 0 : : : :
i T s e e i e i o LTk L R R 141,47, 206, 169,255, 141,2, 228, 76,49, 234 . 553 DATA" %% #w o Seuraavaksi chjelma kysyy, ha- | 390 Datatiedot ensimmaéiselle
£1% (515 R 52, 162,80,169,1,141.47, 208,172 93,173, 1.,220.201.,251.208.52., 162. 8. = PR : - " 5 i :
L. 220, 281, 235, 288, 2. 162, 2, 169, 2, 141,47 REw e - _,L_r'ffr”[';;m A e — 560 DATA"........ " luatko uuden merkistén tallen- muutettavalle merkille.
ST ] } 53,1, s 1H, 192, i S:2:189 1
REM 17 0812 DATAL. 141 .47.288, 173, 1.2268,261.251 .1,1323,198,76, 121, 193 REM EE neﬁavﬂkﬁl lewkkeelle. IDE vas- 4&] Dataﬁedot seuraﬁ‘rnlle
taat painamalla K-ndppédinté, muutettavalle merkille. [
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KIMMO HYTTINEN = == - Amstrad CPC
HEIKKI SALMELA
20 t=t+1:READ ax:IF ax<>"*x"THEN PO
KE t,VAL("&"+ax):GOTO 20
30 CALL 40000
| y ; - . 40 DATA 00,00,00,00,01,50,9¢c,21, 40
| @@ LisdBasic on Basic-laajennus, joka tuo Sc T
! ! [ % . . se = 50 DATA cd,dl,bec,c9,c9,00,62,9¢c,.¢c3,
let taikuri Merlin ja vartioit @@ The Demons on peli, jossa sinun pitada Ohjelman koko on kolme kilota- ' e g {aa]aan Bﬂﬂ(’:ﬁl’!ﬂm Lo
; : : . uutta W‘ Ohjelma sisdltad W video- 60 DATA 8c,e83,b9,9c,c3,ce,9¢c,c3,db,
hautuumaan poritia asel-  tyhota pakenevat demonit ennen kuin joku vua ja se on tehty Amstrad CPC i T : : 8c
nasi nippu (viisi kappaletta) sa- iistér 5 ulos haut alta 6128:lla. Varimonitorin omistajat prosessorin ohja"uheen. muistin hallintaan ja 70 DATA c¢3,ef,9c,c9,53,51,55,41,52,
lamoita. Ohjaus tapahtuu nuoli- pa os hau a : voivat muuttaa vérejd sopivim- ahjeln:tien nopeuttamiseen. 4
nippaimista ja SPACE saa tai- stk E-E: DATA 46,41,53,d4,48,49,cd,56, 49,
kurin sinkauttamaan salaman. | csaan. Vasemmanpuoleisessa, | naa. Pelin loputtua saat bonuk- hjelma alkaa osoitteesta 40000 ja loppuu 90 DATA 43,4f,4c.4f.55.42.00.fe.03
Kun ammut, vahenevét salamat, | suuremmassa osassa on kuvattu- | sia jdljelld olevista salamoista. osoitteeseen 40228. Kaskyjen eteen pitds Rekisteri Toiminta cO Sadaeiisaana N
mutta osuessasi saat uuden tilal- | na hautausmaa ja pelitapahtu- | GAME OVER -ruudussa kone il- | Teérkeimmeéit muuttuiat ndppédilld pystyviiva (chr$(124)). Tallenna oh- 1 Merkkien madra rivil- 100 DATA dd,S56,05,dd,5e,04,dd, 66,03
le. Kun ammut 20 demonia, taso | mat. Oikealla sijaitsevat pelin | moittaa pisteesi ja kysyy pelaat- jelma ennen ajamista mahdollisten virheiden l& (norm. 20—80) 1?3 DATA Ge. 02
vaihtuu. T&lléin niiden vauhti | nimi, jédljelld olevat demonit, | ko uudestaan. Jos et paina mi- | p  Pisteet varalta. 2 Néyton vaakasuora .dS PRREHE SR D S M SR
kasvaa, mutta myos yhdestd de- | pisteet sekd salamoiden luku- | td8n, alkuruutu tulostuu uudel- | nu Salamoiden lukumééra sijainti (norm. 46) 120 DATA e5,08,cd,cO,bb,09,cd, {6, bb
monista saatava pistemdard suu- | médsrd. Hautausmaalla on neljd | leen hetken kuluttua. Pelion ko- | x  Merlinin asema X-akselilla 6 Rivejd naytossa el
: : : L Lot . ; e e 130 DATA d1,cl1,c5,d5,e5,09,eb,09,.eb
renee. hautaa ja kone arpoo mistd de- | konaan Basic-kielinen ja on mel- | a,b Demonin nro 1 sijainti Uudet kﬁikfl (norm. 25) -:d
Kun ajat ohjelman, alussa on | monit (kaksi kappaletta) kulloin- | ko helppotajuinen. Pelissé on | e.d Demonin nro 2 sijainti T Nayton pystysuora 140 DATA £6,bb,el.d1.c1.c5.d5.e5. eb
ohjeita ja sen jalkeen alkaa itse | kin tulevat. Merlin on alhaalla ja | &éniefekteja ja GAME OVER | 2,y Salaman sijainti L] COLOUR.a.b.c sijainti (norm. 30) ,09 e
peli. Peliruutu on jaettu kahteen | demonit liikkuvat kohti alareu- | -ruudussa pieni musiikinpétka. i na Yton varit: & on kynAn var, b on 8 iﬁ;@%sf;é;rinéé- l'f]:g DATA eb,cd,f6,bb,el,dl,cl,cd,fB
pﬂmrln vari ja C on keh}rksen vari. 160 DATA ¢9,fe,01,c0,dd,7e,00,01, 41
doe FAST.x i$§ DATA fe,00,20,04,3e, 3,02
v o Asetftaa Amstradin turbotilaan. Kun x on yksi, yCB R
8 kone asettuu turbotilaan. Jos x on nolla, se Taulukko 1. Videoprosessorin 180 DATA 02,c9,fe,01,c0,dd,66,01,dd
asettuu normaaliin tilaan. Kun turbotila on s o 15; DATA 00,22.5e,ae,c9. fe.02.¢c0.dd
etk 83 T asetettu, ei kone lue ndppéaimistod eikd kes- \7e N R T P
& L") G keytykset toimi. T&td kdskyd voi kdyttdd vain 10 winde 1 200 DATA 02,01,00,bc,ed,79,dd,7e,00
e e e 3 ohjelmassa ja se on peruutettava ennen nép- 20 ]CDlﬂl-.iI' 13.0 3 01
péimistsn lukua. 0 Hast] e,y %;i DATA 00,bd,ed,79,¢9,3e, 1d,cd, 5a
HIM. x 40 fort=1 to 100 2232 DATA dd,7e,00,cd,5a,bb,cd,5a, bb
Asettaa himemin arvoksi x:n. T&lld kaskylla 50 x=int{rnd 640) L
MSt d cpc i :MOVE x,32:PRINT" ";:CHRx(st+1):" " | OVE 410, 1S0:PRINT"P"; :HOVE 450, 200: himemin saa asetetuksi vaikka nollaksi. 4 60 vy=int(rnd-400) 2_32 PAEN 16,64, 50, 55,30, 10,08 Sn. bb
i P HH t - W i B a
r kot s i | D e S L SQUAREx.y. 10 2= menc 50 40 T Te.02,c4.50, 00,50, 0.2
HEN 450 ELSE MOVE a,b:PRINT CHRx(24 100: PRINT nu;:RETURN Piirtdd nelién. x on x-koordinaatti, y on y- 80 |square.x.y,z 250 DATA cd,Sa,bb,3e,01,cd,5a, bb,dd
6)::MOVE a,b+16:PRINT* ";:MOVE c,d: | 390 REM : ALKURUUTU koordinaatti ja z on nelién sivun pituus. 90 next . Te R e
PRINT CHEx(248);:MOVE c,d+16:PRINT" | 400 CLS:LOCATE 8,5:PRINT"THE DEMONS 100 |tast,0 260 DATA 04,cd,Sa,bb,cd,5a,bb,cO, x*
4100 REM “;:IF k=0 THEN 220 “:PRINT VID.x.y L XX
110 REM : THE DEMONS by H.S 1987 270 y=y+10:IF y>m THEN k=O:MOVE z,y | 410 PRINT" HMerlinin pitaa es Télla kaskylla voit ohjata videoprosessoria. x
120 REM -10:PRINT* “;:GOTOD 220 taa demonien pako pois hau- on rekisterin numero ja y on sen arvo. Katso Esimerkkiohjelma.,
130 MODE O:BORDER O:PAPER O:PEN 4:1 | 280 MOVE z,y:PRINT CHRx(244);:HOVE "y taulukkoa 1. [
NK 14,26, 1:SPEED KEY 1, 1:SYMBOL AFT 2,y=16:PRINT" "; 420 PRINT" tausmaalta. ":PRINT:PRI
ER 244 290 IF ABS(y-b)<20 AND ABS(z-a)<20 NT* Ohjaus:":PRINT:PRINT

140 SYMBOL 244,32, 16,12,30, 120,48,8
,4:5YMBOL 247, 128, 192,240, 248,238,2
48, 126,58

240 IF INKEY(1)=0 THEN x=x+10:st=24
7:1F x>298 THEN x=298

250 MOVE x,48:PRINT" ";CHEx(s3t):*

THEN HOVE z,y:PRINT" ";:MOVE a,b:PR
INT* ";:b=330:a=(100%( (CINT(1%RND))
+1))+50:GOTOD 320

370 MOVE 424,360:PRINT"DEM NS";::MOV
E 520,3680:PRINT CHEx(248);
380 HOVE 410,200:PRINT CHEx(246);: M

430 PRINT™ "ICHEx(242):;" vasemmal
le*:PRINT:PRINT" "{1CHEx(243):" oi
kealle":PRINT:PRINT" SPACE salanm

530 DATA -1,-1
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MIKA JOKIVUORI

Game of life

mahdollista antaa tietokoneen
suunnitella soluavaruus tai suun-
nitella se itse. Alkuperdisen

BITTI 2/88

kiintoista seurata kuinka solut
lilkkuskelevat naytélla. Ohjelma
antaa myts mahdollisuudet leik-

150 SYMBOL 245,60, 60,255,255,60,60, | 300 IF ABS(y-d)<20 AND ABS(z-c)<20 a":PRINT:PRINT:PRINT" PRESS SPAC
60,B80:SYMBOL 246, 189, 126,219,231,60 | THEN MOVE z,y:PRINT" ";:MOVE c,d:PR E!"
.66, 189, 80 INT;' “5::1:230:6:( 100%( (CINT( 1%RND)) | 440 IF INKEY(47)=0 THEN 200 ELSE GO ’ ’
160 SYHMBOL 249,1,3,15,31,119,31,126 | +1)1+100:GOTO 320 TO 440
,92:SYMBOL 248,57, 124, 126, 126,255,2 | 310 GOTO 230 450 REM : GAME OVER
55, 255, 255 320 SOUND 2,478,36,3,1, 1:k=0:nu=nu+ 460 CLS:p=p+nux20:TAGOFF:LOCATE 6,1 . . . : NE ARIEIE] i i i '
170 SYMBOL 250, 156,62, 126, 126,255,2 | 1:HOVE 450, 100:PRINT nu;:p=p+n:MOVE | O:PEN 14:PRINT"SORRY...":PEN 4:SOUN 8@ Game of life on ohjelma, joka laskee so- i h_mjﬁﬂ' _silia ka}rtta:? W) ;u”nmﬂemlfl DI? tkw”? hF’T.lFF.’G
55,255, 255 ENV 3,2,7,2,1,0,5,5,-2,5 | 450, 150:PRINT p;:r=r-1:HOVE 450,20 | D 4,602,120, 15,2,2 lujen selviytymismahdollisuudet kovassa solu- T o D G sy (e (e
180 ENT 1,3,4,2,6,-2.5:ENV 1.3.4,2, | O:PRINT r::IF r=0 THEN SOUND 1,100, | 470 FOR g=1 TO 1000:NEXT g:CLS:LOCA A : . ruuden. Oman soluavaruuden | hydrivét kuin viimeistd paivaa.
6,-2,5:ENT -2,5,3,2,5,-3,2:ENV 2,15 | 36,3,1,1:m=m-10:n=n+10:1=1+1:r=20:p | TE 5,3:PRINT"GAME OVER":PRINT:PRIN maailmassa. Ohjehna on kﬂ:fo.lfe!ﬂl Turbo
i=1.7 =p+100:MOVE 450, 150:PRINT p;:MOVE 4 | T:ai=0 Pascalil i oimii PC:n liséiksi :
190 ENT 3,2,7.2,1,0,5,5,-2,5:RANDOM | 50,200:PRINT r; 480 PRINT" SCORE: ";:PEN 14:PRINT p la, joten se t n kai-
IZE TIME:st=247:GOTO 390 330 GOTO 210 :PEN 4:GOSUB 500:PRINT:PRINT" NEW G kissa CP/M- ja MSX-laitteissa joihin saa Turbo
200 x=218:k=0:1=5:p=0:r=20:n=10:b=2 | 340 REM : RADANPIIRTO AHE (Y/N)?" Pascali
00:d=300:a=250:¢c=250:m=210:nu=5:G0S | 350 CLS:LOCATE 7,8:SOUND 4,190,120, | 490 IF INKEY(43)=0 THEN 200 ELSE IF in. Muuttuialist
UB 340 15,2,2:PEN 14:PRINT"READY?":PEN 4:F INKEY (468)=0 THEN SPEED KEY 30,2:CL uu ]Cﬂ a
210 SOUND 2,802,50,0,3,3 OR g=1 TO 15S00:NEXT g:CLS:PLOT 50,5 S:PEN 1:CLEARE INPUT:END ELSE ai=ai+ : .
220 IF INKEY(47)=0 AND nu>0 THEN k= | O:DRAW S0,390:DRAN 400,390:DRAW 400 1:1F ai=3000 THEN 390 ELSE GOTO 490 m:nt{t:r guugun emmmamf_orkeus I:}?hjlelmassasoﬁ mirkkkla},
l:z=x%+32:y=70:nu=nu-1:MOVE 450, 100: » 20 500 RESTORE 520 maxlev uudun enimmaédisleveys (ohjelmassa merkkid).
PRZIE?JT nu; :SOUND 1, 100,50,0,3,3:G0TO ﬁﬂﬂngﬂfgIégg‘ﬁzégﬂ%i?ﬁ}?ﬁ:{?[%221:(2:3 '.;:IOEE.;DEEEEAE; h=£F ;=;1LE};‘EGH5T;*ETU ame of life on ohjelma joka | Game of Lifen on tehnyt Peter | tila Ruudukon pisteen tila, elossa tai kuollut.

i ' : X ;! as2u0- : GO i : i i

" ' “kkp x

230 IF INKEY(8)=0 THEN x=x-10:st=24 | VE 250,356:PRINT CHRx(245);:MOVE 30 | 520 DATA 179,13, 159, 13, 142, 13, 179, 1 l ¥ laskee ﬂ”“fc"“u];‘:” solujen C%E.a:i" \ : rng Taulrkkomuuliu;an TABTILES, TECE Ch B
9:IF x¢58 THEN x=58:GOTO 250 ELSE G | 0,256:PRINT CHRx(245);:MOVE 472,380 | 3, 159,25, 179,25, 142, 25,239, 13,239, 1 selviytymisen tai tuhoutumisen jelma on matemaattinen ja s L7 .
0TO 250 «PRINT"THE" : 3.179.25 soluavaruudessa. Ohjelmassa on | melko hauska, silli on mielen- | alue Taulukkomuuttuja, jossa on sukupolvi.

vanha__alue Taulukkomuuttuja, jossa on edellinen sukupolvi.
old _alue  Taulukkomuuttuja, jossa on toiseksiedellinen
sukupolvi.
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of life

tosi__vanha Taulukkomuuttuja, jossa on jokin aikaisempi
popula

sukupolvi.

Montako solua on sukupolvessa.

Ruudun korkeus (=< maxkor).

leveys Ruudukon leveys ( = < maxlev).

polvi Monesko sukupolvi.

vertailu Jokin aikaisempi sukupolven numero.

suku Apumuuttuja, jossa on jakson pituus.

jakso Jakson pituus.

luku Lukee nédppéimistod.

x.y.tjae Silmukassa muuttujina.

lukea Lukee néppéimistda.

lauta Taulukkomuuttuja, jossa on sukupolvi.
alue Taulukkomuuttuja, jossa on sukupolvi.
kentt& Taulukkomuuttuja, jossa on sukupolvi,

PC, CP/M, MSX

Program game_of_life}
§ 3-1:0 3
const marxkor = 24j
maxlev = BOj§
tvpe tila = (kuollut,elossal) (¥ ruutu o
n elossa tai kuollutx)
ruudukko = array (.1l..maxkor,l..max
lev.) of tilai
(¥ pelialue korkeitaan 1920 merki:i &
« k)
var alue,vanha_alue,old_alue,tosi_vanhat
ruudukkos
popul &, korkeus, leveys,polvi ,vertailu
s Suku,; jaksot integerj
lukut chari
Procedure nollausivar lauta! ruudukiol
korkeus, leveyst in
teger )i
(* nollaa muuttujia )
var y,xt integery
begin (% nollaus &)
for yi=]1 to korkeus do
for xi=]1 to leveys do
lautal.y,n.0t= kuolluts
endt (¥ nollaus %)
Procedure tee_navtto (var lautar roudukk
o3
korkeus, l eveys
t integer)s
(¥ aliochjelmassa saa itse muotoilla névt
in &)
var v, xl integer})
lukeat chart
begin (¥ tee_navtto *®)
writelnt
writeln(*Kursorin ohjaus &t v")§
writelnt® g h*1g
writeln(’® b* )i
writeln(*X-nippiimestd tulee solu ja s
pacesta se haviklk.")}
writeln('kKun soluavaruus on valmis pai
na Returnia."}j}
writeln('Paina jotakin ndpplAint&®)j§
read (kbd; lukeals
nollaus{lauta, korkeus, leveys);
vi=korkeus div 23
wi=m]legveys div 21
clrserg
repeat (f silmukka %)
gotoxyix,y)§
read(kbd, lukea)l§
case upcase(lukea) of (% luuppi %
**1 4f v > 1 then yi=pred(y))
'B*': 1¥ v £ korkeus then yissucc(iy
R
' 1f ¥ > 1 then ni=predix)}y
"H*E 1f % < leveys then xi=succix)

*X*1 begin (% elossa )
write("%*)j
lautal.y,».)i=glossaj

end}y (* elossa %)

begin (% kuollut %)
write(" ")i§
lautad,.v,®.)t=kuol luts

endiy (x kuollut £

end: (% looppi &)
until lukea = chr{i13)) (¢ silmukka %)
end; (% tee_navtto 1)

Procedure laskesuku (var lauta! ruudukko
H

korkeus, leveys!
integerii
(¥ timi alichjelma laskee sen,
selvi Bkl solu seuraavaan sukupolveen
s vai kuoleeko se f)
var kentta! ruudukkos
t,et integery
Function naapureita (var kentta! ruudu
kkol x,yt Integerit integers
(% laskee naapurit %)
Var i,j,summat Integerg
Begin (¥ naapureita ¥)
summat=0§
for it=x-1 to x+l do
for ji=y-1 to y+l do
i¥ kentta(. ({i+korkeus=1) ™MOD
korkeus)+1,
t{j+leveys-1) MOD 1
eveys)+l.)=al ossa
then summal!=succ (summa)}
if kenttal.»,v.) = plossa then naapu
reitai=pred{summa)
else naapureitat=summas
Endsj (¥ naapureita %)
begin (¥ laskesuku %)
kenttat=]lautal
for ti=1 to korkeus do
for et=] to levevs do
case naapureita(kentta,t,e) of
2t
31 lautal.t,e.)i=eplossaj
else lautaf(.t,e.)i=kuolluti
endj
endl (% laske suku &)

Procedure tulosta (Var lauta® ruudukkoi
korkeus, leveyst i
ntegers
var populat integer)j
i®* aliohjelma tulostaa pelielueen, jossa
on =olut %)
(¥ el imdld edustaa merkki ¥ ja kuollutta
edustaa tyhijd eli vidlily8nti ®)
const merkkit array(.tila.) of char = (°*
R S ]
var t,e: integerj
begin
popul ar =04
clrscrs
for ti=1 to korkeus do
begin (% jos muuttuja *lauta® on "el
ossa’, niin kirjoita
névtélle * merkki, muuten v
dlilvbBnti ©)
for e1=1 to levevs do
begin
i¥ lauta(.t,e.) = elossa then
popul at=succ {(populalj
write (merkki(.lavtal.t,e.).3)%
ends
if leveys < BO then writeln
endi (k¥ pAAttad silmukan )
Writel(popula,” soclua ',polvi,”. sukup
olvessa® )
endi (%2 pAlttéd tulosta alichielman %)

Procedure alkutilanne (var lautat ruuduk
kot

korkeus,leveyst i
nteger)i
(¥ alichjelma tekee satunnaisesti ruudul
le 2l8mid eli % merkkeid ©)
var t,e: integer)

function satunnainent tilas (*x arpoo ruu
dulle el&mlén tai kuoleman &)
Begin

if random > 0.5 then satunnainent= glo
ssa

else satunnainent!= kuollut})
endl (* satunnainen &)

begin (% alkutilanne *)
for ti=] to korkeus do
for et=] to levevs do
lautad.t,e.)i= satunnainen;
endi (¥ alkutilanne %)

Function sama (Var aluel,alue2! ruudukko
tkorkeus, leveyst integer)tbooleans
var t,e1 integers
begin
for ti= | to korkeus do
for et=] to leveys do
if aluei(.t,=.) <> alueZi(.t,e.) th

begin
samat=falasj
exity
endi
samai=truej
endl
begin (% pllchielma %)
repeat
write(®anna ruudukon korkeus (enintd
dn *;maxkor,") 7 *")g
readln{korkeus) |
until korkeus <= maxkorig
repeat
write(®anna ruudukon leveys (enintidi
n *,maxlev,") 7 ")}
readlnileveya) |
until leveys <= maxlewv
write("haluatko suunitella oman solu a
varuuden (k/e) 7 *)j
read (kbd, luku) j§
write(luku)y
polvit=lg
vertallui=1j§
sukutm={g§
nollaus(vanha_alue, korkeus,leveys)j
tosi_vanhat=vanha_aluej
i¥ luku = "k' then tee_nayttotalue, kor
keus,leveys){
if luku <> "k* then alkutilanne(alue,k
orkeus,leveys)j
tulosta{alue, korkeus,leveys,populalj
jakaot =04
repeat
if vertailu = polvi then
begin
vaertailui=vertai lusx2j
tosl _vanhat=alues
subkut =polwvij
endj
old_alust=vanha_aluel
vanha_aluet=a] uej
laskesukulalue, korkeus, leveys) |
polvitssucc (polvi g
tulostalalue, korkeus, leveys.populal}
i popula = 0 then
begin
writelnj
writeln{'solut ovat kuclleet.');
halts
end
el=e {f sama(vanha_alue , alue, korke
us, leveys) then
beain
writelni
writeln("kuvio on stabiili.*)s
halts
end
else if samalold_alue , alue, korkeus
sleveys) then jaksot=2
mlee {f sama(tosl _vanha , alue, korke
us,leveys) then jaksol=palvi-sukuf
until jaksod>03
writelng
write("solu rykelmd jii kiertdmiddn samaa
jaksoa, ")}
write(" jakson pituus oli ", jakso,” . "1
end. (% piidohjelma %)

JUHA TIIHONEN

hjelma sijoittaa itsensd Ba-
sicin alle ja siirtdd Basicin
alun osoitteeseen &h8200.

Kun ohjelma on ladattu ja
ajettu, voidaan ladata varsinai-
nen Basic-ohjelma, jossa on seu-
raavat lisdkdskymahdollisuudet:

SCREENOFF

Sammuttaa ruudun, kursori
pois.

SCREENON

Sytyttdd ruudun, kursori naky-
viin.

SAVESCREEN
Tallentaa kuvan RAMiin osoit-
teisiin &H4000—&H7FFF.

LOADSCREEN

MSX-Basic-laajennus

@@ Vaikka MSX-Basic on yksi markkinoiden

lagjimpia, siihen voidaan lisété uusia késkyja.

Konekielté osaavat h

voivat lisétd

omia késkyjédn laajentamalla tétd ohjelmaa.

Lataa kuvan RAMista video-
muistiin.
WAITKEY

Odottaa ndppdimen painallusta.
Korvaa INKEY$-kédskyn.

SOUNDOFF
Sammuttaa Soundilla tehdyn
dénen. Ei tehoa Play-kdskyyn.

XORSCREEN

Tekee normaaleista merkeistd

kddnteiset ja pdinvastoin.

Ohjelman toiminta

Ohjelman pédédosassa testataan
onko Basic-sanan koodi joku uu-
sien késkyjen alkuosa. Tédssd ta-
pauksessa hypétddn aliohjel-
maan, jossa testataan onko jatko-
osa kaskyssd vastaava. Jos on,

suoritetaan pienelld konekieli-
sella ohjelmalla kdskyn vaatima
tehtdva.

Toinen ohjelma on pieni mal-
liesimerkki uusien kéaskyjen kay-
tostd. Jos haluat tehda uusia kas-
kyjd omien toivomusten mukai-
sesti ja olet konekielen taitoinen,
niin menettele seuraavasti:

Valitse sopivat Basic-kaskyt,
jotka haluat yhdistda ja katso nii-
den koodiarvot. Kirjoita seuraa-
vaksi uutta kdskyd vastaava ko-
nekielirutiini. Muuta lopuksi al-
kuosan hyppytaulukkoa ja liita
konekieliosa ohjelman perdén.
Jos on tarpeen, muuta Basicin
alkuosoitetta. [l

Basic-laajennus

430 NEXT: NEXT

10 DATAF3211AB02249FF3EC332
20 DATA4BFF21008236002248FC

30 DATAZ322Y6F6FBCOFHCHIOESD
40 DATAZAICFAYCASFEFFCA4F80
50 DATAH1ES237EFEA4CAS480FE
60 DATACSCAS3BOFEBACASCA0FH
70 DATABSCAB3BOFESOCACEBOFE
80 DATACACAEGB0FEFB8CAOGE1E]
90 DATADIC1F1C9237EFECS520F5
100 DATACDS381210000DD210040
110 DATACD4A00DD4AG0O0ODDTTOOTE
120 DATACDADOOZ23DDZ237VCFE4020
130 DATAEBCDG081E1DIC1F12323
140 DATACOZ237EFEDSZ2806FEEB28
150 DATAO0B18COCS5CD44001804C5
160 DATACDA100C11BEO237EFECSH
170 DATAZ202DCDS3812100001100
180 DATA4001FF3FCD5900181623
190 DATA7EFECSCZ24FB0CD538121
200 DATA004011000001FF3FCD5C
210 DATAOOCDG60B8118AE237EFECC
220 DATACZ24FB8021ESFBO60A3EFF
230 DATAAG2310FCFEFF2B8F11886
240 DATAZ237EFEEBCZ24FBO9C3EOB
250 DATAD3AOAFD3A13EO9D3A0AF
260 DATAD3A13EOAD3AOAFD3ALFB
270 DATA1BDE237EFECS5C24F803A
280 DATAAFFCC24F80C52ABTF301
290 DATAQQOBCDAAOOZFCDAD0O0Z23
300 DATAOB7BB120F30100012AB7
310 DATAF309CDAAOOF5CD5300F1
320 DATAE1Z2FF3D39800D39800D3
330 DATAS800D39800D395B00D398
340 DATAOOD3S9A00D39BFE18B1FS
350 DATACSDBABAT1F1FBOD3ABC]
360 DATAF1COFSDBABESGFOD3ABF1
370 DATACS000000000000000000
380 KEY OFF:CLS: AD=&HB000
390 FOR A=0 TO 36:READ A%
400 FOR B=0 TO 19 STEP 2

410 C=VAL("&H"+MIDS (A%, B+1,2))
420 D=AD+10*%A+B-2: POKE D,C

440 DEFUSR=&HB000: A=USR(0): END

Esimerkki
40 PAIRT(100,100)

ain..."”

100 BEEP:S0UNDS8, 15
110 SCREENO

10 SCREENZ: OPEN"GRP:" AS1
20 SCREENOFF ""wverho"
30 CIRCLE(100,100),50

50 SCREENON'"verho" pois ruudul ta
60 SAVESCREER' tallennetaan muistiin
70 CLS: PRESET(20,100): PRINT#1,"Paina jot

80 WAITKEY'odota nHpplimen painallusta
90 LOADSCREEN' haestaan ruutu muistista
95 FORT=1TO1000: NEXTT

120 XORSCREEN'klinteiset merkit
130 PRINT"Paina jotain...."™
140 VAITEEY: SOUNDOFF' Hinet pois

ruudun eteen

BITTI 2/88

BITTI 2/88

Ndin lahetét ohjelmasi

MikroBITTIIN

Léheté ohjelmasi levykkeellad
tai kasetilla ja merkitse pédélle
oma nimesi, osoitteesi, ohjelman
nimi sekd laitemerkki. Jos mah-
dollista, liitd mukaan ohjelman
listaus. Lehteen tarkoitettujen
ohjelmien mukana tarvitaan
myos tekstiosuus, joka kertoo oh-
jelman toiminnasta ja kdytosta.
Lahetd teksti paperilla, ja mikali
mahdollista myos levykkeella.
Mahdollista palkkion maksua
varten tarvittavia tietoja ovat ni-
men ja osoitteen lisdksi henkils-
tunnus, verotuskunta sekd mah-
dollinen  pankkiyhteystunnus.
Liitd mukaan myé&s palautuskuo-

ri ja riittdvd méédrd postimerk-
kejd, jolloin palautamme ohjel-
masi, ellei sitd syystd tai toisesta
julkaista. Pakkaa hyvin ja ldhetd
ohjelmasi osocitteella:

MikroBITTI

Ohjelma

PL 64

00381 HELSINKI

Kirjoita myds ldhetyksen p&al

lykseen, mille laitteelle ohjel
masi on tarkoitettu, esimerkiksi
C-64, MSX, Amstrad. Ja lopuksi:
Kéarsivallisyyttd, silla ohjelmien
lehteen tule tai palauttaminen
saattaa kestdd melko kauankin.
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- Lukijat voivat I&hettéd télle

rannuksioan ja havaintojaan
ohjelmista oscitteella:

MikroBITTI, SYNTAX TERROR.

PL 64, 00381 HELSINKI.

C-64:n Azimuth

Tein MikroBITISSA 11/87 ol-
leen Herra Azimuth -ohjelman.
Kun olin kirjoittanut ohjelman
ja ottanut varmuuskopion. kir-
joitin RUN. Hetken kuluttua tu-
li kuvaruudun vasempaan ylé-
nurkkaan nelié ja sen alle
teksti S-d@nittéd dataa ja L-
lataa dataa. Painoin L. jolloin
kuvaruudulle tuli paina PLAY.
Painoin PLAYt& ja kuvaruu-
dulla vilahti teksti “tutkii”.
Sen jélkeen kuvaruutu tyhjeni
ja tuli ilmoitus READY. Ohjel-
ma ei ldhtenyt endd kéyntiin.
Tarkistin listauksen moneen
kertaan enké 18ytényt virhet-
téd. Voisiko se olla datalauseis-
sa?

Savolainen mikroilija

Tein Azimuth-dénipditten séiti-
tdohjelman MikroBITIN nume-
rosta 11/87. Vaikka wvédntéd
ruuvia miten tahansa. reunat
vain vélkkywviét. Tarkastaja an-
taa rivillad 11 luvuksi 1A. Olen
kokeillut kaikkea!

Aki Sillanpéé

Virhe on datalauseissa, ellei ka-
settiasema tai tietokone ole muu-
ten viallinen. Tarkista erityisen
huolellisesti rivit 10000— 10003
sekd 10008. Jos Tarkastaja ei
huomaa riveissd virhettd, kaksi
merkkid tai useampi merkki on
jossain vaihtanut paikkaa. T&ss4
tapauksessa ei auta muu kuin
tarkastaa rivit lukemalla.

Aki Sillanpéda:

Luithan ohjelmasta kertovan
tekstin huolellisesti. Siind nimit-
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tdin kdskettiin pyorittdmé&én ruu-
via kontrollidatan kohdalla. Jos
kdytat jotain muuta informaation
ldhdettd, ei Azimuth-chjelma
ymmarrd sitd, wvaan vilkuttaa
iloisesti reunusta.

Jos taas kdytit ohjelmaa oikein
ja reunukset yhd vain vilkkuvat,
niin tarkista rivi 10008.

Rivilld 11 on todella vdara tar-
kistussumma ja myds riveilla:
20, 30, 100 ja 200. Kaikki n&ma
rivit péddttyvdt print-lauseisiin,
Jotkut ohjelmoijat jdttdvat print-
lauseista viimeisen lainausmer-
kin pois.

Qikean tarkistussumman saat
jdttdmalld edelld mainituista ri-
veistd viimeisen lainausmerkin
(kaksoispisteen ja rem-lauseen
ochella) kirjoittamatta.

Juha Ervasti

Sotilasliitokone 11/87

Tein MikroBITISSA 11/87 ol-
leen liitokonepelin, mutta téh-
tdimen piirrettydén kone il-
moittaa OUT OF DATA IN 80.
Olen tarkastanut rivin mon-
ta kertaa mutta siiné ei ole vi-
kaa. ellei lehdesséd ole paino-

virhe. Misst vika?
Vastausta odottava

Jos rivi 80 on kunnossa, vika on
todenndkdisesti datalauseissa ri-
veilld 40, 50 tai 70. Tarkista na-
mé rivit vield kerran. Esimerkik-
si rivilld 50 on pitkd rivi nollia,
ja yhdenkin puuttuminen aiheut-
taa kuvaamasi virheilmoituksen.

Pekka Honkanen

Archimedes

Tein MikroBITIN numerossa
1/87 olleen Archimedeksen.
Kun sain sen wvalmiiksi. niin
kuvaruutuun tuli pelilauta,
mutta ei pelinappuloita. Missé
vika!

“MSX is the Best”

Listauksessa ei ole mielestani
kuin yksi painovirhe, joka loytyy
riviltd 450. Rivin pitdisi kuulua
ndin: 450 IF VK=14 THEN
VK =8 ELSE VK =14. Tamé vir-
he ei kuitenkaan estd ohjelman
toimintaa.

Mainitsemasi vika johtuu mita
todenndkéisimmin  kirjoitusvir-

heestd. Jos kone ei antanut vir-
heilmoitusta, on virheen paikal-
listaminen hieman mutkikkaam-

paa.
Tarkista ensin rivit 100—110.
Nd&illd riveillda maéritelldan

muun muassa spritet ja niiden
koordinaatit. Jos virhettsd ei loy-
dy, tarkista seuraavaksi rivi 180.
T&lld rivillda asetetaan pelinap-
pulat (kaksi kuningasta) pelilau-
dalle.

Mikali kaikki edelliset rivit
ovat virheettémid, lienee parasta
tarkistaa koko chjelma. Helpoi:
ten tdmé tapahtuu Tarkastaja-oh-
jelmalla.

Markku Kinnunen

C-64: Game of life

Tein MikroBITTI 6-7/87 olleen
Game of life -ohjelman. K&dyn-
nistéiesséini sen ohjelma antoi
virheilmoituksen UNDEFD
STATEMENT ERROR IN 40.
Tarkistin rivin, mutta en 16yté-
nyt virhettéi. Onko vika ohjel-
malistauksessa?

“Tri Frankenstein”

UNDEF'D STATEMENT -virhe-
ilmoitus tarkoittaa, ettd kyseisel-
& rivillda yritetddn GOTO- tai
GOSUB-kaskylla siirtyd sellai-
selle ohjelmariville, jota chjel-
massa ei ole. Game of life -oh-
jelmassa on kdsky GOSUB 600
rivilld 40. Tarkista, ettd rivinu-
mero on oikein ja ettd my&s rivi
600 loytyy chjelmastasi.

Toimitus

C-64:n kuvittaja

Naputtelin Kuvittaja-ohjelman
Kuusneloseen heti saatuani
MikroBITIN 11/87. Huomasin
ohjelman olevan tarpeisiini
erinomainen. kun olen vdhén
huono grafiikanteossa. Mutta
pulmani on siind, ettt ohjelma
ei suostu kirjoittamaan mustan
virin symbolia silloin, kun
musta wviri on ensimmdinen
viri jonka téhti lukee. Jos joku
muu viri on alussa, mustakin
toimii. Onko vika herra Kéy-
kdn ohjelmassa, lehtenne lis-
tauksessa vai onko tarkastaja-
ni epdkunnossa?

Mr Graphic

Viimeistellessdni Kuvittajaa kay-
tin aina mustaa taustavdria enka

tullut edes ajatelleeksi moista
virhettd. Vika on helppo korjata:
Vaihda riviltd 50000 muuttuja-
mddrittely V=0 muotoon V=1.
Se pakottaa tietokoneen sijoitta-
maan vérin symbolin kuvioiden
eteen riippumnatta siitd, mikd vé-
ri on ensimmadisend.

Jotkut Kuvittajan kayttdjat ovat
ehkd huomanneet lainausmerk-
kien (") muuttuvan heittomer-
keiksi (") kuvaa luettaessa. Tamé
johtuu siitd, ettd PRINT-kdsky ei
pysty tulostamaan lainausmerk-
kejd sucraan. Jos lainausmerk-
kejd tarvitaan véalttdméttd, rivi
50022 on muutettava muotoon:
[F CO=34 THEN S$(Y)=S$(Y)+
CHR¥(34) + "CHR$(34)" +
CHR$(34)

Tdmé saattaa aiheuttaa merk-
kien puuttumisen sellaisten ri-
vien lopuista, joissa on paljon
lainausmerkkejd.

Jos vélilyéntien ulkondkéd on
muutettu omia merkkejd ohjel-
moimalla, saattaa kuvaan tulla
ikdvid vdrildiskid. Tama johtuu
siitd, ettd Kuvittaja ei ota huo-
mioon vdlilyéntien vérejd. Ta-
mékin voidaan korjata, jdlleen
merkkien hukkumisen uhalla,
poistamalla riviltd 50018 kohta
AND CI<>32.

Joskus “ldpindkyvét” valilyén-
nit saattavat olla hyodyllisid. Va-
lilyénnit muuttuvat lisddmaéalla
chjelmaan rivi:

50023 IF C0=32 THEN S$§(Y)=
S$(Y) + “<right>": GOTO 50026
Hauskoja kuvitteluita!

Sami Koykka

C-64: Kalenteri ja
karkausvuosi

Ohjelmaan Kalenteri (MB 8/87)

saa karkausvuoden muutta-

malla rivin 830 tallaiseksi:

830 DATA tammi,3].helmi.29.
maalis,31,huhti,30,.touko,
31.kesé. 30

“Tyhmd&"”

C-64:n Yatzy

MikroBITIN numerossa 12/87
olleen Yatzyn kirjoitusohjei-
siin oli pddssyt pujahtamaan
virhe. Ohjelman kakkososa on
tallennettava nimell&:
“+YATZY+"

eikd "YATZY +" kuten tekstissé
kerrottiin.

Toimitus

BITTI 2/88
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NIKO NIRVI

Ja niin hiihtoloma vaanii. Luonnon
seireenilaulut yrittdvat houkutella
joysticksotureita pois tunkkaisista
munkinkammioista ulos raittiiseen il-
maan, jotta monitorin kelmentdmét
posket saavat viredntuntuista puna-
vérid. Ja houkutuslaulu tehoaakin,
gilld joulukaacksen mentyéd ohi alkaa
uutuuksien virta pikkuhiljaa tyreh-
tyd. Vaan kylld sitd aina jotain tulee.

Satu rastaasta

Imaginen The Rastan Saga tuntuu
ndin etukédteen erittdin mielenkiintoi-
selta. Rastan, Marannan soturikunin-
gas, aikoo pd&ttds velho Kargin juo-
net tutkimalla, selviytyyké Karg il-
man paatd. Tulipalloja sylkevd miek-
ka on tarpeen, silld Rastan joutuu eli-
minoimaan demoneita, tultasyékse-
vid leijonia, lepakoita, elokuvatar-
kastuslautakunnan jdsenid (toivotta-
vasti) ja kaikkea muuta. Rastanin pi-
téisi olla osapuilleen Ghost'n Gob-
linsin ja Fist II:n risteytys.

Ocean yrittd4 syrjdyttda Internatio-
nal Soccerin ainoana hyvénad kuus-
nelosen jalkapallopelind julkaisemal-
la Matchday II:n, jossa kaikki mah-
dollinen pitéisi olla otettu huomioon.

Taustatekijoité

Electronic Artsin Skate Or Diel,
korkealuckkainen rullalautailupeli
on osocittautunut sen verran suosituk-
si, ettd kerrotaanpa jotain tekijista-
kin. Michael Kosaka, Stephen Land-
rum & David Bunch eivét ole mitddn
ensikertalaisia ohjelmoinnin polku-
jen tallaamisessa, vaan kolmikko on
yhdessé tai erikseen ollut tekemdéssa
sellaisia klassikoita kuin Temple Of
Apshai Trilogy, GFL Championship
Football, Summer Games, Destroyer
ja erittdin mielenkiintoiselta kuulos-
tava Communist Mutants From Outer
Space. Eipéd ihme, ettd Skate Or Die-
kin on harvinaisen vakuuttava peli.
Asiasta toiseen, k#&nnokset Marble
Madnesista ovat vihdoinkin tulleet
niin ST:lle kuin PC:lle, mutta aina-
kin ST-versio on luvattoman buginen
ja lepsu.

Samaan sarjaan kuuluu myds Are-
ticfox, josta on julkaistu Amiga 500/
2000 -yhteensopiva versio. Peli on
nimittdin yht4 nopea (eli hidas) kuin
C-64-versio. Aijaijai, EOA.

Tarkimmat kakarat ovat varmasti
huomanneet, ettd Konami on julkais-
sut jo kuukausia sitten wversion toi-
mintaseikkailupelistddn Track &
Field. Itse asiassa peli on useampia
vuosia vanha ja miksi Konami julkai-
see sen vasta nyt jddnee arvoituksek-
si. Ehké Jailbreakin kammottava taso
johtuu samasta syystd.

Epyxin Impossible Mission II
Mahdottomuuksia voi yrittéd
toisenkin kerran.
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Electronic Artsin rullalautapelin taiteilijat Michael Kosaka,
Stephen Landrum & David Bunch.

Joka tapauksessa Konami julkaisee
jatko-osan suositulle Nemesikselle.
Kuten innokkaat toimintaseikkailupe-
laajat tietdvdt on nimi Salamader.
Lisd8 samantyyppistd toimintaa l&y-
tyy Gol-uutukaisesta Sidearms.

Koptereita ja muuta
lentéivad

Microprosen kanssa kilpaileva Ac-
tionsoft on vihdoinkin julkaissut
my6s Euroopassa Gunship-klooninsa
Thunderchopper. Simulaattori poh-
jautuu Hughes 530MG Defender
-kopteriin ja siséltdd paitsi viisi tehtés-
véid myds Sublogicilta (Flight Simu-
lator II) lisenssoidun kolmiulotteisen
grafiikan. Ja kun Sublogic mainittiin,
kerrottakoon ettd Flight Simulator
Il:en ylimédédrdiset maisemalevyt on
julkaistu myos ST/Amiga-formaa-
tissa.

Digital Integration julkaisee pelin
ATF, joka pohjautuu Lockheedin
Advanced Tactical Fighteriin. ATF
ei kuitenkaan yllattdvasti ole simu-
laattori, vaan kolmiulotteinen strate-
ginen ampumapeli vanhan kunnon
Stealthin fyyliin. Kuvien perusteella
peli néyttdd hyvéltd, mutta yksi koe-
peli kertoo enemmén kuin tuhat
kuvaa.

Kauniita naisia. nuoria
kapinallisia

U.S. Gold julkaisee itse kilpailijan
Gauntlet II:lleen. Pelin nimi on
Shackled ja se sijoittuu 112-tasoi-
seen linnaan, missd hypoteettisia to-
vereitasi pidetddn vankeina. Gaunt-
let-tyyliin toiminta on kuvattu ylh&al-
t4, mutta aseina kéytetddn tuliaseita,
joita on paljon erilaisia ja tietysti kak-
si henked voi pelata samaan aikaan.

Kuten edelliselld palstalla todet-
tiin, tulee U.S. Goldilta Charlie
Chapliniin perustuva “peli”. U.S.
Gold on ostanut cikeudet kahteen
muuhunkin jo kuolleeseen néytteli-
jédn, nimittdin iki-ihanaan Marilyn
Monroeen ja hdnen miespucliseen
vastikkeeseensa James Deaniin. Pe-
lien tyylistd ei ole vield tietoa, mutta
vuoristorallipeli ja James Dean
Porschen ratissa osoittaisi kieltdimétta
huonoa makua. Muita filmit&htid, jot-
ka siirtyvét bittikankaalle, ovat The
Pink Panther ja Tom & Jerry. Siir-
ron suorittaa Magic Bytes.

Vitsi, joka alkaa menna liian pit-
kidlle, on Leaderboard. Ensin oli
Leaderboard, sitten Leaderboard
Tournament Disk 1, Executive Lea-
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derboard, World Class Leader-
board, Famous Courses 1 ja nyt tu-
lee Famous Courses 2. Ja jotenkin
tuntuu, ettei sarja siihen lopu. Car-
verin veljekset saisivat lopettaa gol-
fin kanssa tuhertelun ja keskittyd
Echelonin tekoon. Téstd lupaavasta
pelistd ei en&d aikoihin ole kuulunut
mitdin, piru vie.

Komputer gaminski,
tavarish!

Ja sitten mielenkiintoinen uutinen:
Mirrorsoft on julkaissut pelin nimelta
Tetris. Pelissd on tarkoitus manipu-
loida neliditd ja muodostaa niistd ri-
vejd. Kuulostaa tylsdltd, mutta sil-
minndkijdraporttien mukaan peli on
uskomattoman tapaamuodostava. Li-
simausteena on 15 minuutin sound-
track ainakin 64-versiossa. Mikd pe-
listd tekee erikoisen mielenkiintoisen
on Mirrorsoftin véite, ettd peli on oh-
jelmoitu Neuvostoliitossa. Tekijidn ni-
med ei julkistettu, joten se saattaa ol-
la vaikka M. Gorbatsov. Tetris ilmes-
tyy Archimedesta lukuunottamatta
kaikille mahdollisille koneille.
Neuvostopelin laukaisuun ldhettds
vastaiskun Nato-maa Tanska. Sielld
on tehty hyvétasoinen shoot'em-up
M.A.C.H., jossa joka suuntaan vieri-
vdn taustan pdélld voi kaksi soturia
yhtd aikaa ndyttds taivaan merkit vi-
hollisille. Pelin ldpi pelanneilla on li-
siksi tilaisuus wvoittaa Amiga 500.
Toisena palkintona on kaksi Amigaa
ja kolmas palkinto on kuulakérki-

kyna.

Avaruusseikkailu 1988

Avaruudentutkimukseen liittyvéa sof-
taa on tulossa kasakaupalla. Sukku-
lalentdjille on tarjolla muun muassa
Microdealin Shuttle II, simulocinti
tdydellisestd lennosta avaruussukku-
lalla. Shuttle II on toistaiseksi saata-
vana vain Atari ST:lle, mutta ilmei-
sesti Amiga-versio on jo tulossa. ST
pitdd silti etumatkansa, silld Mac-
maailmassa kehuttu Orbiter on kd&n-
netty ST:lle. Orbiterin pitédisi olla to-
della mega sukkulasimulaattori.
Kuulentoja voi palauttaa mieleen-
s Electronic Artsin Apolle 18
-simulla, jossa on tarkoitus suorittaa
kokonainen kuulento aina kuun pin-
nalle laskeutumiseen ja paluuseen
maahan saakka. Apollo 18 on toistai-
seksi saatavana vain C-64:lle.
Electronic Arts on julkaissut toi-
senkin avaruusaiheisen "pelin”, ni-
mittdin Earth Orbit Stationin eli
EOSin. Tarkoitus on aluksi rakentaa
maata kiertdvid avaruusasemia, saa-
da ne taloudellisesti kannattamaan ja
pikku hiljaa siirtyd etsimédén alyllistd
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Gremlin Graphicsin Blood Walley mittaa taistelukuntoa.

eldmdd avaruudesta, maan pinnalta
kun sitd ei tunnu léytyvdn. Valitetta-
vasti kbmpeld toteutus pilaa lupaa-
van idean ja asiasta kiinnostuneita
kehotetaan hankkimaan Heswaren
vanhempi Project: Space Station.
Kumpikin vain C-64:lle.

Varo virusta!

Amiga-maailmaa on jo jonkun aikaa
vaivannut kiusallinen virustartunta,
joka on péédasiassa levinnyt piraatti-
kopioiden vélitykselld. Kiitos Ancon
nyt myds rehelliset amigistit ovat jo
voineet tartuttaa viruksen levyilleen,
silld uusimmissa Anco-peleissé on ol-
lut virus jo ostettaessa. Joten virta
kannattaa aina sammuttaa muuntajan
nappulasta kun on “nauttinut” kor-
kealaatuisesta Anco-pelistd, muuten
voivat seuraukset olla vakavat.
Yleisempi virus on Mastertronic,

joka tdlld kertaa on ostanut cikeudet
kaikkiin Activisionin vanhempiin pe-
leihin. Joten l&hitulevaisuudessa on
odotettavissa sellaiset klassikot kuin
Koronis Rift ja Ballblazer erittainkin
halvalla. Mastertronic tekee myds
A-500-pohjaisia kolikkoautomaatteja.
Lis&ksi Mastertronic-virus on tarttu-
nut dénilevyteollisuuteen ja julkaisee
myds lapsille tarkoitettuja videoita.
Pitkélle on Mastertronic pdéssyt vuo-
desta 1983.

Laivoja avaruudessa
ja merill&

Electronic Artsilta onkin tulossa to-
della runsaasti tavaraa. Skyfoxin jat-
ko tulee nimelld Skyfox II: The Cyg-
nus Conflict. T4lld kertaa toiminta
sijoittuu avaruuteen. Skyfox [l:ssa on
vaikuttava aseistus aina miinoja ja ki-
voja hi-tech-aseita myéten kuten

my6s edistyneet suocjalaitteet. Pelaa-
jalla on pelialueenaan kokonainen
tdhtisikermd ja 50 emadalusta tuki-
joukkoina. La&tk&istddn peliin vield
parannetut ddnet, grafitkkka ja pelat-
tavuus niin pitdisi Xenomorphien tu-
houtumisen maistua.

Lucasfilmin uusin, EOA:n julkai-
semana, on Strike Fleet. Se on stra-
tegia-toimintaseikkailupeli, jossa pe-
laaja rakentaa itselleen laivaston ja
johtaa sen kymmenen tehtdvan lapi
eri puolilla maailmaa. Nykyaikaista
laivastoa voi johtaa kartan perusteel-
la tai siirtyd laivan komentosillalle,
jolloin pddsee nauttimaan taistelun
rytkeestd ja kolmiulotteisesta grafii-
kasta. Tehtdviin kuuluu muun muas-
sa sdilidalusten saattaminen lapi mii-
naisten vesien, puolustaa Falklandin
saaria ja tukku kolmanteen maail-
mansotaan liittyvid tilanteita.

Infrapunan ilot

Jokaista, jonka mielestd tietokonepe-
lit ovat térked ja mielenkiintoinen tie-
tokoneen kéAyttomuoto, kiinnostavat
varmasti ulkomailla huippusuositut
infrapuna-aseet. Ja huolimatta huvit-
tavasta sotalelukiellosta niitd on nyt
saatavana myds Suomesta. Lehtem-
me edustajat ovat testanneet Mattelin
Lazer Tagin (nelisensataa markkaa)
ja Spectravideon Gunfighterin (pa-
risataa ja rapiat). Aseet ovat ihme ja
kumma jopa yhteensopivia. Lazer
Tagin kantomatka on péivdnvalossa
noin 70 metrid ja se samat rapiat,
(Gunfighterin jdddessd noin 30 met-
riln. Gunfighterissd on korvauksena
sarjatuli ja muuta mukavaa. Laser-
sota kdy rankasta kuntoliikunnasta ja
on paljon, paljon hauskempaa kuin
yksikddn kohtaamani urheilumuocto.
Joistain infrapunasota saattaa olla
lapsellista, oma on ongelmansa.
Vaarallista peli saattaa myds olla:
Jenkeissid poliisit ampuivat Lazer Tag
-soturin kun poika sattui olemaan
v8drdssd paikassa v&4r&dn aikaan.
Tennispalloonkin voi tukehtua, joten
"Eat my infrared, creep!”. Alkaaka
unohtako U.S. Goldin Lazer Tag

-pelid.
Suomipelit

Télla palstalla on aina silloin tallsin
mainittu tulossa oclevista suomalaisis-
ta peleistd. Kuten moni on varmasti
huomannutkin ovat ndméd projektit
syystd tai toisesta peruuntuneet.

Siispd vastaisuuden varalle: kun
tiedotatte tulossa olevista peleista, il-
moittakaa vasta siind vaiheessa, kun
pelistd on jotain kouraantuntuvaa.
Karhua ei kannata nylked ennen
kuin se on kaadettu tai edes ostettu
aito karhupyssy.
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HELMIHINNOIN HALVEMMALLA!

| TODELLISET TARJOUSHELMET LOYTYY %

SegmenTrade’sta
PL 64, 00701 Hki, % (90) 379050

OSALLISTU HELMIKILPAILUUN! NYT MEILTA MYOS HUIPPUPELIT JA HYOTYOHJELMAT!

NYT MAKSAT LAADUSTA VAHEMMAN
ClS-disketeilla on elinikainen takuu

CiIS1D 51/4" nro 1001
CilSs2D 51/4" nro 1002
CiS2D 51/4" wvari nro 1011

MAAILMANKUULUT MAXELL-DISKETIT
OVAT NYT EDULLISEMPIA KUIN KOSKAAN!

MAXELL MD1D 5 1/4" nro 1005 10,-/kpl
MAXELL MD2D 5 1/4" nro 1006 15,-/kpl
MAXELL MFID 51/4" nro 1009 16,-/kpl

MAXELL MF2D

Kysy myos muita MAXELL-disketteja!
WITTY MOUSE-hiin COMMODOREILLE

51/4" nro 1010  20,-/kpl

TARJOUSHELMI 1. TARJOUSHELMI 2.
CHALLENGER BEST 1200 Plus
-Joystick -modeemi
nro 1903 nro 2201
95,- (norm. 109,-) VAIN 996, -
mikrokytkimet! (norm. 1095,-)

avaruusajan Hayes-komennot
muotoilu! Autoanswer/dial.
autofire! KAHDEN VUODEN TAKUU

8,-/kpl
10,-/kpl
11,-/kpl

SUPERHELMI!

30 kpl CIS 2D 5 1/4" varilliset
1 kpl 50 kol:n diskettirasia
nro P288 yht. 399,-

Huom! Lisaksi saat pakettietuna

ILMAISEKSI

puhdistusdisketin ja disketinleikkurin, |
joiden arvo on 68,-! SUPERETU!

DISKETIT TALTEEN KUNNON RASIOIHIN:

51/4™ 50 kpl:n (nro 1101) 70,- 3 1/2": 40 kpl:n (nro 1103) 75,-
100 kpl:n (nro 1102) 90,-
120 kpl:n (nro 1105) 145 -

120 kpl:n (nro 1104) 145,-

>

nro 1904 395 -
1105 Myos CD-levyille! Kaikki rasiat lukollisia.

DISKETIN LEIKKURI:

nro 1901 29,-/kpl | FEIT e oo 57
PUHDISTUSDISKETIT: Tuctento S [] Haluan iimaisen esitteen m;‘;f

51/4" nro 1201 39- [ Lisitietoia, mists maksun

31/2" nro 1204 59- s
C-CLEAN-PUHDISTUSNESTE

250 ml. nro 1202 69- [] Osallistun vain kilpailbun |~ VASTAUSLAHETYS

Tilaa viereiselld yhteyskortilla
tai soita (24 h/vrk)
7@ (90) 379 050.

Puhelimitse tilatessasi
ilmoita tuotenumero!

Kilpailun palkinnot:

1. 20 MAXELL-disk. + 50 kpl:n
sdilytysrasia

2. 10 MAXELL-disk. + 30 kpl:n
rasia.

3. 10 MAXELL-diskettia.

KILPAILUKYSYMYS: Montako kertaa sana HELMI

HKI 70/LUPA 171

esiintyy eri muodoissa tassa ilmoituksessa
(myos yhdyssanat mukaan lukien)?

SegmenTrade Oy

Vast: PL 64
00003 HELSINKI
Nimi
Osoite
Postinumero
Puh.
Tuotteet postiennakolia. Tuotteilia 7 pv. valhto- ja palautusoikeus.
— ———— — ——— Listitietojo MikraBITIN palvelu-

kaortilla. Rengasta numero 40,




Commodore

MYYN CBM-64, levyasama 1541, kasettiasema,
Simons' basic (MoD.) + suomenk. ohiest, Soc
wr (MaD.), BMX-racers (kas.) seka kirjat: (Ga
mes Book ja Exploring Adventures on the 64
n. 15 diskettia. Mieluiten yhdessa. Myyn Printin
sekd Bitin vuosikerral -85 ja -86. Soita! Jukka Ra
jala, Miehentie 34, 96500 Rovaniemi. Puh. 960
33101,

MYYN CBM.64:n alkup, kas, pelini. Esim. Li
vingstone, Arkanoid, Druid, Winter Games,
Summer Gamas [l, Masters of the Universe,
Yie Il ym. ym. On myds halpoja 19 mk peleja
eaim. Ninja Master, Missile Command ym. ym
Lisdks! Music Makerin (sis. ndppdimisién |a oh
jelmat levylld ja kasetilla), Paddlet ym. Soittels
tai kirtoita ja KYSY! Jani Laakso, Koivukuja 2.
25360 Pertteli. Puh. 924-34638]

Ps. Halvalla menes|

MYYN CI128D tietokoneen + MPS-802 printte

—

rin + 2 joystickia + 50 levyd. Tee tarjous! Soila
iltaisin. Ville Rannikko, Asteritie 4 A 4, 00720

Helsink!. Puh. 90-356680

MYYN alkuperdisid Amiga ahjalmiani 100—250
mk kpl. Esim: Digi-Paint, Deluxe Paint, Faery
tale. Starglider, Barbarian, The Hunt for RHed
Oetober julaatio), Heitkki Risanen, Vip
tie 9 (cfo Koivumaki), 00610 Helsinki, Pub. 5
795900,

MYYN seur. C-684:n alkup. kas.pelit: Ancipita
10 mk, Astral attack 15 mk. King size (50 pelid)
30 mk, Combat lynx 30 mk, World/s cup carni
val 30 mk, Spy vs Spy Il 30 mk, Pole positior
15 mk, Champion ship basketball 35 mk, Tigers
in the snow 50 mk. Tuomas Massinen, Purokatu
27, 15200 Lahti. Puh, 918-334547

MYYN Commodare MPS 1000 -kirjoittimen, 100
mis, NLO, kdy: Amiga, 64, PC. Ovh. 2995, hy
2000 mk. Puh. 841-262784, Timo Jarvenpasd, Ha
jaharjuntie |2, 40800 Vaajakoski

MYYN C-128:n (jossa scandil), 1571-levyase
man, MPS 1000 printterin (NLO), je ick sekd
kirjallisuutta (Programm quide
128) ja erilaisia alkup. chjelmia (esim. Floppy
Magazine). Hp. 4900 mk. larkke Haapaniemi
Markkinatie |2 E 44, 00700 Helsinki. Puh. 90
3453423

MYYN Commodore 64 4 1541 4 kasettiasema
+ MPS 1000 + GEOS + 135] + joystick + 14"
varitelevisio + kasetit: Gunship, Silent Service,
Vortex Haider, Snake Pit, BMX Racers ja Broad
Street + levyke Lord of the Rings + kirjat
Basicista konekilesn, Huvia ja hyo

rs relersno

r-Ll"---'- { |'r.:-—|
moinnin oppaat: Pelit ja HyGtyohielmat. Risto
Rinta-Ménly, Paloheimonkatu 3-7, 11130 Ruihi
maki. Puh, 914-34086.

|

S

MYYN Commodore CBM prosessorit 4032 ja
B032 vihrealls n ill&. Levyasemat CBM BOSO
2x0.5 Mb ja 8025 2x | Mb. Eirjoittimet 8028
TEC F10-40) laatukirj, 8026 (Olympia kiri, kone
liitannalld). Kaikkl laittest |4hes uuden veroisia
avern Stenberg, Torivoudintie 4 A 9, 00640 Hel
sinki. Puh. 90-721296 klc 8—20

MYYN Commodore 684 4+ levyasema 1541 +
joystick + alkuperdisid ohjelmia mm. Suber Ba
s, Vizawrite, Pascal ja paljon uusia pelejd. Sai
ta 973- 73730 (Kontiolahti) ja kvey Pekkaa

MYYN alkuperdiset C64/1 2B pelini (levylld) The
Pawn (150 mk), Defender of the Crown (100 mk)
sekd kirjan Katkkl kuusnelosesta (B0 mk). Puh
- 356680/ Ville

MYYN C-64:lle seur. alkup. kasz.polit: Konam
Coin-op Hits, Nemesis the Warlock, Paperboy 4
45 mk: Hocus Focus, Howard the Duck, Ge lor
Gold 4 20 mk ja World Cup Football 4 15 mk
Pakettina & 170 mk. Soita 90-BOZN0 T/ Mikko

MYYN Commodore 64 . levyasema 1541, kasett
sseman ja joystickin + o0 diskettid + paljon kir
allisuutta, Hp. vain 3000 mk tai enilen tarjoa
valle. Voil tinkid hieman! Tomi Vyhtinen, Kyl
voudintie |, 00640 Helsinki Puh. 90.723488

BITTIPORSSIN SAANNOT
ilmoituksia EI jul-

Bittiporssisstt  julkaistaan

ostan/myyn/vaihdan -ilmoituksia. Yritysten i
wmmﬁmd

Toimi néin

rosi.

3. Kirjoita postisiirtolomakkeeseen . nimesi maksajan
' opr _;*_;-'a,;m::; maksa 20

PL 64, 00381 Helsinki.

le. sacjaksi
g

osoitteella: Milk

m ilmoi-
ille 1337 40-0.

Puhelimitse emme ota vastaan ilmoituksia. Emme julkaise s&én-
téjenvastaisia ilmoituksia, emmekét palauta maksua.

VAIHDAN C

MYYN C-64 sopivan Siar SG-10C -printterin
(NLQ), kitka- ja traktariveto, useita kirjasintyyp
pejd, skancinaaviset + muul kansalliset kirjai
met, 120 merkkid sekunnissa, 9 neulaa, 2 kilon

puskuri ym. ym.) Katso Bitti 6-7/B5. Hp. 1700
mk. Histo.Matti Rantanen, Kuusikallionkuja 3 E

2210 Espoo. Puh. 80-8031722.

MYYN Nyt Amigaan pitempi monitorijohto 3
metrid, sama hyva kuvaniaatu, 180 mk + 10 mk
postikuluja Postiennakolla Seppe  Mahla
Kaarnatie 53, 65320 Vaasa. Puh. 961153645
MYYN C-64, kasettiasema, 2 joystickia, padiet
alkuperaisel pelini, kirjallisuutta, lehtia eniten
larioavalle M'.‘ ¥ Myos [oshiba MSX tlielok

neen 700 mk. Arl Leino, Kanervapolku 2, 108960

Hanko. Puh. 911-85038

MYYN alkuperdiset kasettipelini C-64:4an. Olen
myds kiinnostunul Jevypeleistd kuten P t
Stealth. Kirjoittele osoitteeseen: Ari Lampela
luurakkotie 45, 96190 Hovaniemi

MYYN Commodore | 28D, MPS B0] printteri +
jalusta + paperia, 1530 kasettiasema, polysuo
al edellisiin, 200 diskettia + 2 lukittavaa disket
likotleloa + IOveEaTa, [l..'l‘.-l.:-l.i:’uil.—k':"ll 10 alku
perdista kasetti- ja diskettipelia, 3 joystickia
ynd, lehtid (MikraBITTEIA, Floppil
ommodoreja yms. ), kasa kirjc
tyvas, Pakettina hp. 6200 mk, me
joavalle. B4isen Basic-kurssi 11 + disketti 100
mk. Tinkidkin voin vahan. Paavo Pistila, 32250
Kojonkulma, puh. 923-T6167

MYYN Amigalle (suluissa ohv. hir
100 mk (230), Mission Eleval f

yesotter 1.0e 700 mk (1500) ai rekisterdity, Ra
kisterdinti paperit or PC:lle GammaFax telelax
pithelinlaiiol
vain hp. 6L BERD mk . alkupe
pedit World Class | ar Board 160 mk (295)

Seven Cities Of Gold 120 mk (295), MSX:lle m

hyvakeyma. Kayttamaton, Nyt

duulit Eonamis Boxing 60 mk (295), Hyperapord
270 mk (295), 64:lle pelit Basil the (areal Mou
se Datective 50 mk, X-15 Alpha Mission 50 mk
I ik 30 s 4 b 1]

Y i wice 40 mk, QDuedex (levy) 80

mk, Quadalcanal, Greal Escape 200 mk, Druid 1]

60 mk, Salomon’s Key 50 mk. PC:lle viela ka
tamatdn Genius GM-6 hilri 350 mk (630). ] i
kin hinnoissa on “neuvotteluvaraa Vaihdan

,-"-_|| inan alkuper '.’ eimia (el PD). lisellini « ¥l
notn 550 disketillista. Lahetd listasi osoitteella
Patri Kan Virianranta &, 902 i
tele 881-572400. Ps. The Dark Side greets FAL
CONAN, A-Byte, VW-Boys. AFC., 777 Team

ARA

MYYN Commodore ©
al, - 16 relerence Bo

90468261 2/Petri

MYYN C.128, kasetiaseman, alkug

rl

ip. 2000 mk

[9'Mika

o 4000, — vuoden kivietty MSX Spoct
X'press, levyasemna,
ilipse mfv  monitorl, modeem
Bondwell) kantolaukku + |

or Hals. Winter Games ine. Harr

OSTAN Amigaan oh
y C-kielen. Vathdan Mo

Katkkl vain 500
Htalsin pun. 24
Kaskentie 4 E 33

OSTAN hyvakuntoise

sliiitern warkllinen ¢

Inlernationa

11 Track
ital Kari Leinonen, 52510 Hieta

175084 (soitol miel. tasan klo 1€

VAIHDAN C-64:r

Harnnu I‘"lf.!’.-1 H:-.-1'.|-.r- 5 _P_1_|: Tyl
2. 96190 Rovaniemi. Puh. 960.39] 119

_obin alkup. levypelit: Calilornia
nes, The Last Ninja. Barbarian, Tal Pan

i A Million, Defender ol the Crown
, Super star, ice hockey. Lihela

a .;-:'-'-..*..'1_r ankatiu :

Arto (hinas

98440 Kallanvaara. Puh. 9692-B6208

VAIHDAN C-54:r

Oflifanpolku 1. 29600 Noormarkku
|

alkup. levypelit. Laheta lista

Irponkuja, 29600 Noormarkku

igan alkup. soltas, myydadr
yoE Amigan alkup, pelit: Arena, Barbarian
Karate Kid [I ja Mindbreauer ym. Polit kuin uy
sia. Laheta |istasi tai soittels! M. Tulonen, Ora
15100 Crrivest. Puh. 935-2505'Marko

Hautakankaantie 10-12 B |2

Puh. 935-1691/Kari. Pa. Oitakaa
yhteyitd kaikk: Amigan omistajal

VAIHDAN C-6

d4:0 alkup. |-.-'-',~;.- il Lahesta (B

Mika Hakkarainen, Kolkekan

= L
B 2, el E-'-:|.u- |-'._| LN 5L S 4

AN C.6d:n alkuperdiset pelit levylls
search of tl

he most amatzin thing

der ol crown, Pirat

Myyn myts alkuperdiset kasett

Vainikainen, Vaistentie 7, 20380

|-471393

B4:n alkup. kasethpelini, Laheta
aoita. Erkki Tiainen, Rajametsantie 8

Fuh. 812-81 469 (soitot kla [7.00

VAIHDAN C-64:n kovasti alkuperdlsia levype
I Chtakaa yhieyttd, Juha Korhonen, Harsu
73900 Rautavaara. Puh, 976-84018 a1 Pasi

Miittylahtl, 73850 Alaluosta. Puh

wolravideo X press, Sony datanauhuri

duulia, joyst

Softa kle 16 jdlkeen. Puh

ick sekd kirjalll

V1. 767 kasetti

IfEratstd pella

A g : :
7 A B, DO2TD Helsinki, Puh

s bler

tion Handbook

O .'-: wctravideo sekd Mask in

praks-manual &

vaihdan alkuperdisen MSX.pelin
Salvage, Super cross force, Octa

y academy, Act

4] .Ji'._l

euraavat MSX-ar .1|i.:||_! ETalBe] Kaselipe

| Karate, |th Frame, Army Mo
Fitrall I, Slapshot, Beamnider

& Field 1. Pilkkahintaan

Spectravideo

MYYN Mahtava aloittelijan paketti! SV] 328 ME
2 ja Oric Atmos, 48 k, alkuper. SV]-pelejd mm
, Boa, kassttiasema
. kayitaidan Qpas

Uncle Albert
stick, Hldntajohdot
Oric Atmoksolls on kaytigjan opas, liitantajoh
dot ja muuntaja. MikroBitti lahtis v, B
ten tarjoavalle (vl tul
5] I';.'f'a.": :'||'r| k Tk lukkoon)
5, 50100 Mikkeii
W06 (varmimmin (taisin)

MYTN 5VI1-328
tronics-liitin + MSX adapter + MSK kas. a:
grafilkkapiirtoleyvy
raisid peleid + ohjelmia + SV-klubin le
kasetteja. Eniten tarjoavalle
Tommi Hakala, Korvenkatu 32 D72

annen markan larnoukses

2 kpl joyetick

saita fal kirjoita

QSTAN SVI.707 (uudshkon) levyazeman johtoi
neen (5VI-213). Lihetd hp: ylaraja [200mk. Os.
tan myds roolipele)d
5" disketeing seka mo
heta lista, jossa mislellddn myds kuvaus kustakin
Yastaan n. £ vilkon kuluessa ecdulli
simpiin tarjouksiin. Katja Haapanen,

7. 35600 Halli

| ,,.l .
|
|

& nopea 240 mrk/s (elite 12)
* BOLD, NLQ, DRAFT
& Yhteiskaytto

- jatkolomake

Brother-kirjoltintarjoukset

M1509
3.995, -

.

M1724
9.995,-

Konttorfornum, 145 43 = T,
351 BBA » Visiotek,

s Enestam orother myma:

Malminrinne 3, 00100 Helsinki, puh. 5§94 0322

BITTI 2/88

BITTI 2/88

Brother asiantuntija-jilleenmyyjiit:
ALAJARVE info. puh. 2220 e ESPOO: inter Marketing, 455 2455 » Konevelet, 460 466 » HELSINKI: Finn Computer Systems, T11 711 = Data-Heksinki,
34 361 » Databox, 407 900 ® Mikronova, 802 477 & infoCenter, 642 8
Kirja-Otava, 53066 & JOENSUU: Konetarvike, 26 262 » JYV,
121 133 = KERAVA: Toimstopaivelu P, Heikkil, 294 5504 » KOKKOLA: Kokkolan tietokone, 24 428 » KOUVOLA: Kylmala
LAHTY: Paijiit-Hmeen Systema, 511 771 » LAPPEENRANTA: Kaakontieto, 2571 « LOVIESA:
TARSAARL: Tretod, 173 33 « PORE: Porn Tietomikro, 416 476 » Porin Suunnittelu ja Opaste, 415
Konftorratas, 130 800 » Wullicenter, 146 600 = Tamscan, 530 433

Valimotie 23, 00380 Helsinki, puh. (90) 558 458

al Systems, 592 6360 « HYVINKAA: P. Kasper, 173 88 =

MYYN Sinclair ZX Spectrum (48) + nauhuri +
15 pelid, Hp. 800 mk
Tuomo Ojalehto, Lyijyhohteentie |1, 90240 Ou-

joyatick-lillanta

MYYN ZX Spectrum 48 k kasettiasema
[iifin ja kirjallisuutta. Hp, 2000 mk. Juhani Kil
peeldinen, Tuukkalantie 5 M 183, 00940 Helsinki

MYYN hieman viallisen ZX Spectrum 44 k (nép
pdimet y, 1, ueivat toimi, huom. el haittos pelien
kasettiaseman, kirjat, kaksi joystick-
[iitdntdd, joystickin ja alkuperdispelini. Pohja
hinta 900 mk. Soittele iltaisin 6 pm
Murrog, Rantakartanontie 17 A 1, 00910 Helsin
Puh. 90-327868

MYYMN seuraavat Spectrumin alk.perdiset pelit;
', lackal, Indiana lones, Silent Service, Ca
lifornta Games. Kappalehintaan 85
kaikki saat ne 400 markalla. Myyn myts englan
lilaigia Tistokonelehtia Grash,
Games Machine

Your Sinclair,
karttoja sekd Pokeja eri pe
rt Vesterinen, Kausantie 30,

318-621124. Soittels iltaisin

® 400 mri/s PICA @ 480 mrk/s

ELITE eDraft, NLQ, LQ, BOLD,

2 x ® 18 neulainen kirjoituspaa e
RS- ja Centronics liitAnnét @ alkuperai-
nen ja viisi (5) kopiota ® pohjasydttc e
yhteiskaytto arkit ja jatkolomake
® 32 K puskuri (optio 48 K)
Lisavarusteita: ® 1-lokeroinen
arkinsyottblaite ® 2-lokeroinen
arkinsyottdlaite (myods kirje-
kuoret) ® vetdvd traktori e
monivaritulostus 4/7 varia.

UUTUUS!
HL-8 LASER

692 6760 » PTK Padkaupunkiseudun tietoleskuskuntainiitio,

FORSSA: Himean Kontorekniki, 25 600 « IMATRA
Konttorikone, 619 646 = Keski-Suomen Future, 511 771 » JARVENPAA: TOP-Toimistopalvelu, 291 0511 » IAJAANI: Tietowuor,
.21 592 » KOTKA: Kymdata, 181 D88 « KUOPIO: Stigell, 121 311 = Tiefotoimi, 118 333
363 BO8 = OULU: Mikrovuo, 336 596 » Tistomantio Pasanen, 227 133 » PIE-
550 » PORVOO: Tigtoporvon, 144 G44 « RIHIMAKI: Rilhimaen Systerna, 33 548 » ROVANIEME: Palis, 16 088 = SALD:
» Technical Systemsa, 147 S00 « TURKL: Vaittinen & Lindstrom, 322 754 » Kontton Perbi, 336 411 = Effectivo,
& BB6 » YAASA: Sten & Siotte, 110 300 » Data-Eleidronics, 124 047 « VANTAA: ET-Elektrotel, 754 3122 » VARKAUS: Kirja-Lnit, 240 44

brother shop

Keskuskatu 7, Kauppakuja, 00100 Helsinki, puh. 857 BB0O

[E ouswnu opodusy ofjjsoy
-npaaiod N1 IO Diojapery

Tahokivi, 532 111 « MIKKELL: Saansystems,
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Helmikuun kilpailutehtavé MikroBITTI D (A Pelastai Pundas| .| u Elmlo
vaatii hieman A&lynystyrdi- Pajatso |§
den hieromista, silld t&lla kertaa PL 64 ¥ PALW Tl 0 [R| 1 | ki Y
s " 5 " & 3 5 i
|l julistamme ohjelmointikilpailun. 00381 HELSINKI - & &[S |
v v T . A vwp o i 12 D a4
MYYN Sinclalr ZX Spectrum 48k + ZX Mikro postikulut. Ps. Voin vathtaa myés MZ-800 alkuo MYYM Mematech MTX512, 64 k RAM+ 16k Vi i Vaikka aihe on suomalaisille tut Muista liittdd mukaan Gma i b—s K. !‘l M L .-p: L E Vv ¥ K E
drll.u.«J + 5§ Mikrodrive kd-_.l-s-.-_.] + E;::i;l‘-"_" Inter Amstrad ;u-ha.:-:.ln Jaakko Kaukua, Kurtinkuja 7. 90800 -.r:'ec-- RAM, ﬁ:.a. 512 k :-.'-:ls. rinr::-‘. -:::rh}i-n Basic tu, ei itse ohjelman toteutus védlt- | mesi, osoitteesi sekd maininta
face | + AS232C kaapelit + Interface Il + joy Chalu. Puh. 981-510574 ‘ascal- ja Assembler tulkit. Mukana hyvd suo 1 T ceps : . cap s . : : : HAPPY-
e T il o s H%_ s SRV I I AL e e témétts ole niitd helpoimpia teh- | siitd, mille mikrolle ohjelmasi on EMGIEINIP R /
e e e MYYN Sharp MZ-700/800:le seuraavan pelipa- | Toc T Ol e RIOn e i ; . R
h;.:lh.|I:.L“:ur£;:|.t:.p-Irllr;la.- : ;,_I:__t,il'i_" .'J'_I_'.'r':d rIm:-I-: MYYN alkuperdizen DR DHAW -piirroschiel katin .-|'.---|'.:r~u-:|'I:'I-.--'-:‘.I'.i-.'-.". (10-ottelu), Jousiam I1Im|'t:1':|.' rf'l'.r.r:t:!l-}.r;.:—."I""!“ 1 A4, 2L ek | tﬂ'ﬂa-_ e i I tEht}r‘ Parha]lii—ﬂ pa]atsn Dhlﬂlm,ll T ﬁ ; =" - @ C L o C_ K
suutta + lehtid ym. tarmeellista tavaras + 14 | man ohjekirjoineen. Ohjelma pyérii Amstrad | munta, Tennis, The Race of Champions (Formu- | ° =% = == , Ohjelmointikilpailun aiheena | la on mahdollisuus tulla julkais- I it o el
gt e i i S CPC 6128:e5a ja PCW B256/85]12:2ea. Soita klo lapelt), Flying Saucer (Lentelypell), Maantieto MYYN MHN Juki 5510 matriisikirioittimen. Hg : : : . A =1 s
MV-televisio. Nyt kaikkia pakettina n. 1400 mk, | o™= St b i oo o e | viem, Tatkan shakks, Master Mind. leck Pot. | 4500 mk. Erkke Aalto, Paivatie 16 A 2. 002210 | | on pajatso. Kun saat oman pajat- | tuksi MikroBITISSA. Tallsin te- vVisialel s G4 =
laadukas Seikosha SP 1000 AS matriisikirjoitin R i b e SEUL BT e SR e SEis e Eaoco. Pub. 00.8030830 e i i sileai 14 T : Kok
3. 1700 mk. Kaikki yhteensd nyt vain hintaar MYYN Amstrad CPC 6128 vihermonitorilla. VA r. _'Il_l';!;:;,_n.-.:‘l?‘-:r_:,—”:“.:}ﬂ]1]1”:‘.”{ .'\.Irr'ri :IIIJIHIJ ~ape0. Ful, B)-USea | ED-Dh]e]maS} ‘u’ﬂ]mllkﬂl. lah'E-'tﬂ o kl]ﬂlle DI...].I IUVﬂSﬂ ma%nEﬁa! ki:ln- Laa-
000 mk. Tee tarious. larkko Sireeni, Visakoi hdn kdytetty. Pulh. 91B-535358 hy “'r |t ¥i "\'1'2 "Ii‘:'; ok H:"id1lrrl r".‘l.r-l"df-'"i: ol MYYN Gammaworld roolipelin + seikkailu 150 | kasetilla tai ].E'V}FkkEE].lﬂ 30. 4. niaa seké rahaa ]Ulkﬂlsupﬂlkklﬂn R [ e - E T?;_ H o M E e F
untie 1 N DZ2130 Esooo. Pu =1 MG B TS ke ) +1arri Inas- hURK k ja Dungeons & Dragons basic set + 2 se Ls z . AR :
vuntie 10 N 25, 02130 Es Fuh, 9422954 MYYN hyvakuntoisen Amstrad 6] 28:n viérimoni nen, Rivikuja 2 A 9, 91500 Muhos, Puh, 98] :11;' IL1-]'-4T 1| [rjé;lhﬂl'l" :'.||| I"1| ] *1I - l lgﬁa mennessa DSGIttE‘E]]ﬂ: mUDdDESﬂ. Ei P \J;f
MYYN hyviakunloisen Sinclair Spactrum 48 ki + torilla ja mukaan kirjallisuctta ja 3" levykkeita 431483 S e e sy First, v | aom JO5
chjekirjanen ja paljion tietokonelehtia + alkupe faynnd mielenkiintoisia ohielmia. Voin myos OSTAN Shars MZ-821 kelitistokonees ey LIITY nvt sindkin koko ajan kasvavaan AMIGA VAR N E x T Fﬂlm"”‘i‘l+ I 5 M T H E N
r.-::z-;u.-|._.|,1 mm. Game Over. Barbarian, World vathtaa koko selin esim. Taman sdbhkérumpul :-.|I--.'r|_h|~l-- h||l-lr-1:.-- .Il-u "."I :ll..l.llh : Ll]i-‘l', 'I’_Z'T'.‘I'I':'l ‘I'\-r'F - kayttajien Eaiin Jt o { "y Time ¥ i | ! x Vrdeond 8 O = L
Games ym. Hintapyyntd vain 550 mk. Soiltele hin. Kannattaa kyselld. Marko Tapio, Sampan '_;'”' ok apilli ""J_'“:ﬁr_:. Bz '-" g Sl on 30 mk. Hinta on todella edu 1, silld s s | post o _ Cem
puh. 20-8748517 kysy lussia ksarre 6, 95600 Ylitornio. Puh. 9695-31489 .r-|.'."'-;r.l:1ll:l;-:.'-I|I“r:.-\|ll1 I-r;"E-er‘,Lr':lli"g.. " rH . -rll saltad ensimmaisen klubileht nuUmeron 1 jAtetAdn K E 0
g i ; o _ Mré T} V) onka mukana saat levykkeellisen hyviksi todet T
ysemaan. Soita 838-65293, Olli-Pekka lsola Hita PO okiiimbs . Tachatonanime-saat mia. PO l B i @ F A 6 M A N f%‘ Laﬁﬁﬂ";:_ ! N T
OS5TAN edulliseen hintaan Vic-20:1le Badar ral ohjelmia, joita on metlla eniten Suomessa, vli | Lot i
race -moduulin, 16k lisdmuist, Super expander 400 levykkeallista! Lisdksl sanl Amigaasi lisilail e
moduulin, sanapeleid (moduuleina), (Garden teita fodella halvalla, esim. (0% yht.sop. levy I Ak A 5 '31 L‘ 0 h o Iq'
wars -moduulin. Timo Huuske, Peltokuia 26 asema |US( Lehtemme voit tilata maksamal '
SR S k. RLVIN QL] 5P HE P
MYYMN Atari BOOXL, levyasema 1050, joystick + MYYN Vie 20:een modulaatiorin, muuniajan 28800 Pori. Elubilehtemme ilmestyy kuukaiisit- = MAX I
chielmalevykkeitd (huvi + hyéty) + oppaila ja 3 kg ligd@muisting 51 alk.perdistd pelia, val. pele tain! Liity heti p ;;%:. C K erw;. P J E
ohjeita 1200 mk. Puh. 939-23354 i@ 75, Puh. 981.489259 Kuukauden kilpailu 12/87 oli ris- | Taytetyn ristikon ldhettivat Olli 520 R o
1 1 - 5 BT o e o ko AT ] g b e 2 s g . . - N sy g ¥ am 5 M i A5t
VAIHDAN Atari 520ST:n alkup. pelit. Mm. | MYYN Sharp PC-1251 taskutietokane, printteri Sekalaiset tisanatehtdvd, jolla tehtiin Mikro- | Mékinen Kiteeltd ja Sami Saa- KIP|E|E K I jansid @ A
(zautlet ja Barbarian. Soita |6—20 valilla. Jukka mikrokassettinsema. Koko paketti 1000 mk (uute EITIN h . K]. I k 1 ]- M i : 1 :
§58-13867 tai Tommi 958- 15304 na 4500 mk). Markku Karkama, Brahenkatu 20 B istoriaa. RS AVBRAUK: e urvasta. olemmilie tol- K E X 9 ! N c Ll' A ,
5, B7100 Kajaani. Puh 986-120466 MYYN Nintendo-videopelin., Melkein uust. Tar sia Eaaplﬂ Ennatysmaara 'Eh kﬂk' mitamme kaksi 10 lev?kkeen 81—+ &
MYYN Sharp MZ 700/800 alkuperdiset pelit: Ca peetiomana. Hinnasta sovitaan. Soita puh. 917 | 5. joten lki’ﬂtDlE kkejden ar- akkaustat
non ball, Submarine shootler, Conllict af the B2428 Kari | o) pa i P Y T T N

vontaa ei tarvinnut suorittaa.

vortex, Raid, Hope runner hintaan 50 mkkpl +

Vuoden 1988 avajaistarjous -
Diskettikotelo YA-120L 120:lle 5.25":n disketille: tyyli- COMMODORELLE SOPIVA LEVYASEMA tiydellinen ACT-PC paketti (IBM-yhteensopiva)

kas, lukollinen, takaa saranoitu, 34 cmx25cmx 15 cm.

Paketti sisdltaa:

# 2x 360 ktavun 5.23" levyasemaa
# MNEC V40 prosessori. 5.5/8 MHz
# Kello ja kalenten

# 4 vapaata korttipaikkaa

# RS 232 ja Centronics liitinnat

*

*

*

*

¥*

_ o OC-118N (64, 64C, Vic 20, +4, 128, 16)
Levyaseman luku/kirjoituspdiden puhdistajat: CK-
004: 1- ja2-puolisille 5.25":n asemille 15 puhdistukseen.
Epex: 1- ja 2-puolisille 3.5™: asemille 20 kayttoon. ':'-".ff;» iita vl
K7
i 1150 mk

MS-DOS 3.2, GW Basic kisikirjoineen
CGA sekd Hercules naytonohjain
12" amber monitori (Hercules)
GM 6+ Hun (sis. alustan, Menu Maker- ja DR Halo 1ll-ohjelmistot)
Domestic, suomenkielinen ohjelmistopaketti; kirjanpito, muistio, osoite- ym.
kortistot ja PD-silta

#* PD-ohjelmat (tietoliikenne, taulukkolaskenta, sanojenkiisittely, kortisto) tule-
vat mukaan

# COMX PL-80 nelivin purtun/kirjotin.

pAKETINHINTA VA TN 7_950,_

XT-VERSIONA (Seagate 20 MB kovalevylli) HINTA 9.700,

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 o _ S |
_200mk 200mk- 500mk— 1000 mk - 2000 mk - . :(aarlln:il:éetal:gsﬁglgen mukana — kaytannollisesti katsoen ei
v
LevyasOC-118N - = - 1150~ 1100,- e Hiljaisen suoravetoaskelmoottorin ansiosta hiljainen kaynti,
KoteloYA-120L 125~ 120~ 115- 112~ 110,- - s o
'E 38 36 34 33 39 el kuumene — virtalahde on erillinen -
EUhgd '.?(’:EK U%? 381_ 36'- 3 4'— 33': 32‘: . Eriytﬁin vhtgﬂnsupiua C1541:l1a ladattavaksi suunniteltujen Epson Kirjotin LX-800 180/30 ms/NLQ 1.950, 2.250,—
i 3 3 4 3 : ' ohjelmalevyjen kanssa Canon A-60 kirjotin 200/100 ms/NLQ 2.850, 3.750,—
JoystJ-04AQ 5~ 72~ 70~ 68- 66~ * Laitenumeron vaihtaminen kay yksinkertaisesti kytkimella 14" pap.valk. flat niyttd (lis.h.) 800, kel

Jovstick J-07 48— 46, 44 — 42 ~ 40— o Mi % s i : 100 kpl diskettejd + lukit. kotelo 450, 540,—
Y MIE‘"WE’H’E ulkoasu ﬂlEﬂlkaﬂlﬂEn, ITEEU:“E, tukeva NYT myds 6 kk:n korottomalla osamaksulla ilman ka-

_ _ . * Varmatoiminen — kestava sirahaa KOKO MAAHAN (lihettimimme sopimuksen
Korkealaatuiset EPEX-disketit {10 kpl l'ElSIElt:l b M'g’lflﬁ vahittain: 4>x300 mk. voil allekirjoittaa |:'ih|mm€i.~:_~;;: K[H;::{sul b DATA-CENTER O i
5.25"DSDD 70- 60—~ 58— 56,- 54— ' Mysmalit:
5.25"DSHD 150~ 140~ 135~ 132~ 130~ Iso-Roobertinkatu 36, puh. (90) 657366/630084 Ma-Pe 10-13 ja 14-18 La 9-14

3.50"DSDD 150~ 140~ 135~ 132~ 130~ KARELIA COMPUTER Uudenmaankatu 29 B, puh. (90) 607334/602625, 00120 HELSINKI Ma-Pe 9-17 La sulj.
Tietokoneboxi 90-602671, 24 h

Tarjoamme vield seuraavat Lisdtarvikkeet;
Paketin ostajalle  Erikseen ostettuna

Lisarietaja MIKROBITIN palvelu-

kaorrifla. Rengasia numero 70,

alle 1 kg 10 mk, yli kg 20 mk Eeronpuistikko 13, 80160 Joensuu

Postitus Puh. 973-821945

~
-t

BITTI 2/88

Lisdtietojo MikroBITIN pafvelu

Fortll, Rangosta numere 2. BITTI 2/88




COSMIC
CAUSEWAY

Gremlin Graphics,
120, -/179. -

Pelien arvosteleminen ei ole ai-
na herkkua. Toisinaan kun on
pelaillut sata tuhatta toisiaan
muistuttavaa huonosti tehtya ra-
pellystd alkaa menettdd uskoaan
tietokonepelien tulevaisuuteen.

Mutta kuin tilattuna ilmestyy
aina joku omaperdinen, hauska,
ja hyvintehty peli, joka valaa
uutta uskoa epdilevédn joystick-
ranteeseen. Cosmic Causeway
on juuri sellainen.

Cosmic... on jatkoa viime
vuonna ilmestyneelle Trailblaze-
rille, joka sai hyvén vastaanoton
ja syystdkin. Oudosti kakkososa
on vield parempi.

ic Causewayssa on tar-
koitus selvittdd 24 &&reténtd ra-
taa isolla pallolla aikarajan puit-
teissa. Menoa estdvit tai auttavat
reidt ja erivdriset ruudut, joilla
on eri vaikutus pallon kulkuun.
Jotkut hidastavat, jotkut nopeut-
tavat, toisista ei péése lépi, toiset
hyppéyttavat ja jotkut kadntavat
joystick-suunnat pédinvastaisiksi.
Lis&nd on seinid, joissa on vain

U.S. Gold. 120.-/179.—

Mikd unelma ihmiselle onkaan
kiitdd pitkin moottoritietd punai-
sella avoautolla moottorin é&r-
jyessd kuin kymmenen leijonan
komitea, auringon iloisesti pais-
taessa ja leppedn tuulen p&rrét-
tdessd tukkaa aurinkolasien yla-
puolella. Vieressd istuu vield
kaunis blondi selittden hauskaa
tapausta diskossa vuonna -82 sa-
datta kertaa. Kymmenen kertaa
vield ja hdnet vaihtaakin mielel-
l&8n helmeilevdédn sixpackiin.

fopr a R BRI EF TS
SR v L

__ - ~ A PN

-

C-64, Spe, Ams. ST

U.S. Gold. 120,—/179.—

Ensin oli Gauntlet, ja hdn tunsi
itsensd yksindiseksi. Ohjelmoin-
nin herrat loivat hénelle kump-
paniksi tuotteen Gauntlet — The
Deeper Dungeons. Hyvin on yh-
teiselo luistanut, silld alle vuo-

C-64, ST, Spe. Ams

INSANITY FIGHT

Microdeal, 285, -

Alkuperéiset peli-ideat tuntuvat
olevan kiven alla, mutta ettd
Microdeal sortuu tekeméén kes-
kinkertaisen pystyvierityspe-

lin

Ideana on siis se, ettd maise-
ma vierii aluksen alla ylh&&ltd

alas, ja alusta ammutaan niin
maasta kuin ilmastakin. Lis&ksi
mukaan on ahdettu maasta poi-
mittavia bonustoimintoja, joiden
kuulemma pitéisi helpottaa hen-
gissa pysymistd, mutta ei niista
sen kummempaa hydty8 tunnu
olevan.

Kaiken muun pahan lisdksi

mittaritaulu on sijoitettu ruudun
jolloin varsinainen

alalaitaan,
vierivd maisema jdd hyvin ka-

peaksi, eikd vastaan tuleviin
kohteisiin ehdi reagoida ldhes-
kdédn kunnolla.

Adinet: 6
Kiinnostavuus: 4

Jyrki ]. ]. Kasvi

yksi aukko ja josta pddsee ldpi ja
jopa mahdollisuus kiitdd pitkin
kattoa silloin kun sellainen on.

Lisdksi peliin on sotkettu Spa-
ce Harrieria lohikddrmeineen
kaikkineen ja Nemesis-tyyppisté
lisdominaisuuksien kerdilyd. Tu-
loksena on soppa, joka paitsi
ndyttdd hyvadltd myds maistuu
hyvalté.

Grafiikka on todella allistytta-
vad. Téallaisia tehoja ei uskoisi
kuusnelosesta hevin irtoavan.
Maisema kiitdd ja ké&éntyilee
erittdin uskottavasti ‘g\a ké&sittd-
méttdmdn nopeasti. Adnet ovat
huipputasoa ja pyhédn kolmiyh-
teyden tdydentdd pelattavuus.
Cosmic Causeway on erittdin
hyvé peli, tarpeeksi yksinkertai-
nen mutta sopivan vaikea. To-
dennédkobisesti se ei kuitenkaan
vetoa jokaiseen, mutta kannattaa

kokeilla.

Gratfiikka: 10
Aénet: 9
Kiinnostavuus: 9
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Suurin piirtein tétd tunnelmaa
yrittdd vdlittdd Outrun, erittdin
suositun kolikkopelin kotikone-
vdénnos. Itse asiassa tdmd Out-
run voisi olla melkein mika ta-
hansa kilpa-ajopeli, silld mitd&n
uutta se ei tarjoa ja blondikin on
kuusnelosessa tummatukkainen.
Sindnséd toteutus on kelvollinen.
Ajotuntuma on hyvé ja toisinaan
jopa tulee tunne maékiselld tielld

dessa koitti iloinen perhetapah-
tuma ja Gauntlet Il parkaisi en-
simmdisen &&niefektinsa.

Ennakkoon Gauntlet II herétti
melkoisia odotuksia. Onhan
pohjana erds viime vuosien par-
haita ja menestyneimpid pelejé
ja huhut kertovat melkoisesta
méadréstd lisdyksid ja parannuk-
sia. Aikaakin olisi pitdnyt olla
riittdmiin kunnon tuotteen ai-
kaansaamiselle.

Ja kyllihdn Gauntlet II lu-
pauksia lunastaakin vaikkei liki-
kdan kaikkia. Grafiikka on ldhes
vhtd onnetonta kuin ykk&sessa-
kin (ST poislukien), ja kaikki
uusi ilmeisesti on syynd tahdin
silminndhtdvdan hidastumiseen.

Kieltdméttd uudet innovaatiot
kuitenkin pelastavat tilanteen.
Vanhan tutun lisdksi 16ytyy vael-
tavia ja vadrid exiteitd, uusia hir-
viditd kuten ammuksenkestdva
limanuljaska, supervelhot ja It,
jonka kosketus tekee toisesta pe-
laajasta kaikkien hirvididen mie-
lenkiinnon kohteen numero 1.
No, toisen kuolo on toisen pis-
teet. Lohikddrmekin on kaikkien
iloksi &ngetty mukaan.

ajamisesta. Suurin pettymys on
kuitenkin tapa jolla liikkeen tun-
tu on luotu. Kuusnelosessa sii-
hen kéytetdén yli koko ruudun
ulottuvia palkkeja, joiden vérejd
vaihtamalla vauhti syntyy. Tie
on projisoitu viivoina palkkien
péaélle. Vaikutelma ei tosiaan-
kaan ole kuin maantietd ajettaes-
sa vaan pikemminkin kuin pitkin
parkkialuetta pyoriskellessa.
Vain Amstradin ja Atari ST:n
Outruneissa ympdéristé noudat-
taa arcade-esikuvaa. Aitoutta
I6ytyy mukana tulevalta audio-
kasetilta, johon on tallennettu
originaalin sountrack.

Outrun ei tarjoa mitdén uutta
puhkikulutettuun autolla-ajotee-

Seinét ja lattiatkin ovat koke-
neet uudistumisen. On liikkuvaa
seindd, seindd joka ammuttaessa
muuttuu aarteiksi tai hirvidiksi,
lattia joka halvaannuttaa ja sdde
joka lohkaisee mukavasti ener-
giaa.

Taikuuden médrd on lisddnty-
nyt. Amuletit antavat kdytdnndl-
lisid lisdominaisuuksia, kuten
ammukset jotka tappavat kaiken
tielle osuvan aina ldhimpé&én sei-
nddn saakka. Seinistd kimpoile-
va asekin on erdissé tilaisuuksis-
sa erittdin kayttékelpoinen. Ku-
ten ennenkin voi kaksi pelaajaa
pelata yhtd aikaa ja vaikka sa-
maa roolihahmoa.

Gauntlet II on erittdin hyva
peli vioistaan huolimatta ja up-
poaa varmasti jokaiseen van-

haan gauntletistiin kuin kirves

hirviédén. 512 erilaisen tason pi-
tdisi olla riittdva haaste,

Gratiikka: 7
Atmet:

C-64. Spe. Ams, ST

maan. Kahdeksanbittisiin konei-
siin ei pitdisi yrittdd sulloa pele-
jd, joiden teho lepdd pelkéstdén
grafiikassa. Siihen vaaditaan ST
tai Amiga.

Grafiikka: 8
Aénet: 8
Kiinnostavuus: 7
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Edge, 120, - /179, —

C-64, Spe. Ams

Players. 49, —

Olipa kerran sarjakuvataiteilija,
joka yritti keksid uutta sarjaku-
vahahmoa. Pitkddn kehiteltydan
hén sai aikaan oranssinkarvai-
sen, pullean ja kyynisen kissa-
eldimen, joka totteli — hmm...
tunsi — nimen Karvinen. Taiteli-
ja piirsi Karvistaan muutamia
jaksoja ja yhtakkid koko maailma
rakasti hdnen kissaansa ja otti
sen omaksi lemmikikseen. Anne-

taan maailmalle mitd maailma

tahtoo, tuumivat viisaat tuoteke-
hittelijgt., Markkinoille tuli Kar-

viskirjoja, -julisteita, -kynid,
-lehticitd, -lamppuja, -pyyhkei-
td, -tyynyjd, -karvisia, -kulta-

kalamaljoja ja viimein tuli Ed-
geltd se, mitd mikron omistavat
Karvis-fanit olivat jo odottaneet:
Karvis-tietokonepeli.

Karvispelin juonenkulku on
vksinkertainen. Rankkuri nappa-
si Karvisen tyttGystdvan kiinni ja
sulki hdkkiin. Laiskan karvatur-
rimme tehtdvd on hankkia tytts-
kisu ulos hékistd. Helppoa? Ei
ole, varsinkaan kun sattuu ole-
maan maanantai. Mutta ysta-
viensd Eskoension, Oskun ja Ne-
kun avustuksella Sherlock Karvi-
sen pitdisi selviytyd. Erilaisia
esineitd hyodyntdmalld ja riitta-
vdsti levon- ja ravinnonsaannista
("Lasagnea! Rakastan lasag-
neal”) huolehtimalla arvoitus
ratkeaa.

Toimintatapa esineiden kuljet-

BITTI 2/88

tamisineen ja kayttdmisineen tuo
mieleen Pyjamaraman. Pelin
edetessé kdy huolestuttavan
usein niin, ettd Karvinen hotkai-
see ndldn kasvaessa sietamétto-
mdksi tdrkedtkin esineet ma-
haansa ja pelin selvittdminen sil-
|& pelikerralla muuttuu mahdot-
tomaksi. Silloin ei auta muu kuin
aloittaa alusta, mikd ei ainakaan
vield ole tuntunut ollenkaan vas-
tenmieliseltd ottaen huomioon
miten hauskaa Karvisen pelaa-
minen on.

Loistavat yksityiskohdat kuten
onnistunut animointi, selked gra-
filkka, joka on kuusnelosen mah-
dollisuudet huomioon ottaen l&-
hes tdydellistd karvisgrafiikkaa,
Oskun potkiminen, syéminen, li-
hakaupassa vierailut, pikku ar-
voitukset pelin kuluessa, karvis-
kommentit kuvaruudun alareu-
nassa jne., kaikki yhdesséd teke-
vét pelin, joka on Karvisen ar-
voinen. Kaikkien Karvisfanien
pakkohankinta, mutta muutkin
harkitkaa. Mind ainakin pidén
sarjakuvista, piddn tietokonepe-
leistd, piddn Karvisesta, vihaan
maanantaita ja piddn Karvis-
pelistd. Piste.

Grafiikka:
Adnet:
Kiinnostavuus:

Pasi Hyténen

Terroristit ovat kaapanneet kuusi
maailman johtajaa, ja pitdvét
heitd panttivankeinaan vaatien
30 miljoonaa taalaa heiddn va-
pauttamisestaan. Tietysti hallitus
kieltdytyy maksamasta, ja ldhet-
tdd terroristien kauhun, Joe Bla-
den, vapauttamaan panttivangit.
Siind sivussa Bladen taytyy akti-
voida kuusi aikapommia, ja pae-
ta vankien kera ennen kuin ne
rdjdyttavat koko roskan ilmaan.
Sind olet Joe Blade!

Tdmén uuden, ja mielenkiin-
toisen ndkékulman ammuskelu-
peleihin tuo késiimme Players,
roskapelien kuningas, Pohjan-
lahden toiselta rannalta. Talld
kertaa hurrit eivdt kuitenkaan
ole tdysin epdonnistuneet. Vaik-
ka Joe Bladea ei missdén tapauk-
sessa voi luonnehtia hyvédksi pe-
liksi on se kuitenkin budjetti-
pelien rintamalla kohtalaisen ta-
sokas.

Ohjaussysteemit ovat vanhat,
ja monesti kdytetyt. Toimivat
kuitenkin aivan kelvokkaasti.
Ukkelit ovat vélttavét, ja jopa
hiukkasen symppikset. Vikaa
kuitenkin heistd l6ytyy, ei toteu-
tuksessa, vaan puvustossa. Ter-
roristeja on kahta laatua, kone-
pistooli kainalossa tepastelevia
ja nyrkkisankareita. Ja konepis-
tooliheput muistuttavat erehdyt-
tdvésti Kolmannen Valtakunnan
jalkavéden sotilasta. Ja eikés heil-

l& vaan ole Scmeisser kainalos-
sa! Miksi tuhatvuotisen valtakun-
nan sotilaat aina padsevét rois-
ton osaan. Jos Il maailmansota
olisi pddttynyt toisin, olisivatko
britit aina roiston osassa?

Adnistd ei juurikaan kannata
puhua. Alussa soi kohtuullinen
musiikki, joka ei hivele tai raasta
sdvelkorvaa. Itse pelissd péa-
&dni taasen on konepistoolin pa-
patus, kun terroristeja teuraste-
taan (muuttuvat kuollessaan
ikddn kuin vaatemytyksi).

Joe Blade. Budjettirintamalla
kérkiluokassa, ja pelaahan pelid
jonkin aikaa muutenkin. Ratkais-
tua sitd ei nopeasti saa, vaikeutta
6ytyy. Suurin ansio on kuiten-
kin latauksen aikana pelattava
peli. Tdméd peli-idea l6ytyy
muistakin Playersin peleistd,
mutta alunperin ajatus on l&htéi-
sin Kasper Systemsin pddmajas-
ta, josta Players on sen sit-
temmin ilmeisesti ry&vénnyt.
Mutta koskapa Kasper Systems
ei ideaa koskaan kéyttdnyt, on
paikallaan ettd edes joku kayt-
tdd.

Grafiikka:




JET-BOYS

CRL. 120.—-/175.—

Aurinkokunnasta on tullut rikas
sen jdlkeen, kun Saturnuksen
kuista 16ydettiin laajat mineraali-
varat. Loydokset ovat vaarassa,
silld suuruudenhullu kvadrimil-
jonddri de Ville — yhden kuun
omistaja — uhkaa tuhota ydin-
reaktorinsa, ellei hdn saa hal-
tuunsa muitakin kuita. Radioak-
tilvinen séteily saastuttaisi kaikki
kuut ja estdisi mineraalien louhi-
misen.

Aluetta vartioimaan peruste-
tun Jetboys-nimisen yksikén ai-
noa mahdollisuus hullun suun-

H‘m&t lm- "-J'(I.?gt e

Andy Capp on ainakin Turun
miehille tuttu fennonimelldén
Latsd. Tamén tyétdvieroksuvan
olueenmenevdn pummin seik-
kailuja voidaan, kiitos Mirror-
softin vdkevien miesten, seurata
nyt my&s omalla pikku kuvaruu-
dulla.

Juonena on auttaa L&tsdd py-
symddn viikko hengissd tyotts-
myysavustuksella. Sin&nsd hy-

vdd harjoitusta itsekunkin tule-

vaisuutta varten. Pdédasiassa ra-
haa kuluu wvain oluenjuontiin,
gilld Latsdn elinkunto mitataan
abstraktilla Alcometrilld, jonka
tdytyy ndyttdd edes jotain luke-
mia. Vuokraisdntdd, poliisia,
vaimoa ja sen sellaisia taytyy tie-
tysti véltell4 tai tuloksena on tap-
pelu. Varsin omalaatuisesti tap-
pelun tulos mddrdytyy sattuman-
varaisesti. Voitto palkitaan ra-
halla.

Oluenjanon voi tyydyttdd pu-
beissa (vain aukioloaikaan) ja
|6ytyypé ldhistéltd muitakin vie-
railukohteita kuten vedonlyénti-
toimisto ja poliisiasema ja niin
edespdin.

Toteutus on huolellista. Peli on
luonnollisesti ikonichjattu ja

nitelman estdmiseksi on kytked
reaktori pois pdalta.

Jet-boys on horisontaalisesti
lilkkuva ampumispeli, jota voi
samanaikaisesti pelata yksin tai
kaksin. Pelissd on neljé sektoria,
joiden ldpi pelaajan on selvitta-
vé. Jokaisesta ammutusta viholli-
sesta heruu pisteiden lisdksi ai-
kaa. Aikaa tarvitaan sektorien
lopussa, jossa on tuhottava jatti-
olio tai -alus ennen kuin ajastin
nollautuu. Jettipojan tulivoimaa,

kaikki spritet ndyttdvét siltd miltd
pitddkin eikd esimerkiksi L&is-
kaltd. Animointi on esimerkillis-
td ja lopputulos tosiaan muistut-
taa sarjakuvaesikuvaansa.

Pelityyppi on wvanha kunnon
toimintaseikkailu. L&tsd kédvelee
ruudusta toiseen ja yrittdd etsid
hyédyllisid esineitd ja juttelee tai
tappelee muiden henkiléiden
kanssa. Totuttuun tapaan kulku
tdytyisi kartoittaa tai muuten ei
ikuna tiedd missdpdin Latsd mu-
ka seikkailee. Sanalla sancen:
tappavan tylsaa.

[lman lisenssid Andy Cappia
ei ostaisi kukaan. Lisenssin kera-
kin sitd ostanee vain vahiten ais-
tidrsykkeitd kaipaava toiminta-
seikkailufanien joukko. Peli si-
ndnsd antaa hyvid ideoita mihin
sijoittaa sen ostoon varatut rahat.

nopeutta ja suojuksia voi paran-
taa kerddmélld ikoneita matkan
varrelta.

Pelin kantava ajatus — ammu
kaikki mitd ndet — ei kuulu tuo-
reimpiin ideoihin. Pelin ulkoné-
k6 ja ominaisuudet antavat ku-
van, ettd Jet-boys on kd&yhén
miehen yhdistetty Sanxion ja
Delta. Esimerkiksi hy&kkadysaal-
lot tulevat neljan aluksen muo-
dostelmissa aina samassa jdrjes-
tyksessd samassa kohtaa kentt&a.

Pelihahmon hidas kdantymi-
nen, pause-moden puuttuminen
ja vastustajien pitkd odottelu kay
aikaa myéten varmasti pelaajan
hermoille.

Taustagrafiikkaa on miellytta-
vd katsoa ja ruutukin vierii mal-
likkaaksi ilman suurempia hdi-
riGitd. Spriteissd on todella néh-

Masters of the
Universe: The

MOVIE

Gremlin Graphics.
120.—/179, -

Jélleen me raukat kuolevaiset
saamme seurata kelpo He-Manin
taisteluja kelmedd Skeletoria
vastaan seikkailussa, joka nostaa
karvat pystyyn muovinukeltakin.

He-Man on ruudussa néhty ai-
kaisemminkin kiitos U.S. Gol-
din, mutta lisenssimaailman
merkillisyyksien takia oikeudet
Masters Of The Universe -eloku-
vaan on siirretty Gremlinille.

Yllsttden peli ei sijoitukaan
Eternian tarumaailmaan, wvaan
nykyajan New Yorkiin. Eloku-
vassa syy lienee ollut sddstdmi-
nen lavasteissa.

Tavoite: He-Manin taytyy loy-
tdd soinnut, joista voidaan koota
Avain, pdihittdd Skeletor ja pe-
lastaa niin maine kuin maailma-
kin. Ettd semmoista.

Yritys on Gremlinilld ollut ko-
va. Keittoon on mausteeksi sot-
kettu lukuisia erilaisia pelityyp-
pejd, mutta yleensd He-Man hor-
toilee pitkin New Yorkin katuja
ja ammuskelee ilmasta poksahte-
levia skeletorilaisia parhaaseen

C-64

ty vaivaa, silld vihollisista l&ytyy
muutama todella omaperdisen
ndkdinen olio. Aédniefektit ovat
vaatimattomat, mutta tunnusmu-
siikki on mallikkaasti toteutettu.

Kaksi wvuotta sitten Jet-boys
olisi ollut hitti, muttei nykyta-
soon verrattuna tarjoa kuin muu-
taman tunnin viihteen ja senkin
kaksinpelin ansiosta.

40
Grafiikka: - '

=
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Gauntlet-tyyliin. Ohjeissa ole-
van kartan avulla pitdisi G-
Manin osata suunnistaa halua-
maansa kohteeseen, mutta vain
periaatteessa. Onneksi spacea
painamalla saa esiin kayttdkel-
poisen kartan (el mainita ohjeis-
sal). Kutsun saatuaan voi He-
Man yrittdd térmétd johonkin lu-
kuisista alipeleistd. Nditd on
muun muassa Fist-tyylinen mini-
Beat'em Up ja Prohibition-tyyli-
nen shoot’em-up.

Toteutus on Gremlinin tapaan
siistid ja ammattitaitoista, mutta
peli itse jatti vdh&n tyhjén olon.
En jaksanut hermostua enkd in-
nostua. Innokas Masters-mies
jaksanee ihailun voimalla pelid
pelata, muiden kannattaa suh-
tautua varauksella.

Gratiikka: 8
Adnet: 8
Kiinnostavuus: 7
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Haluatko oppia
ohjelmoimaan peleji?

HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 64

on kirja, joka kertoo
pelien rakentamisen
perustekniikan.

BASICISTA
KONEKIELEEN

on konekieliopas 6502-
prosessorille. Kirja pereh-
dyttdd Commodore 64:n,
Vic-20:n, Applen ja Atarin

omistajat konekielen

mielenkiintoiseen maailmaan.

Tilaa sivulla 77 olevalla palvelukortilla tai
hae suoraan kirjakauppiaaltasi.

MikroBITIN

PIKKUILMOITUKSET

¥ Rivi-HmoiikRet .0 v e e T e e e 40 mk/rivi
Rivi-ilmoitus on pelkkéa ladottavaa tekstid. Kuvia ja logoja ei voi kéyt-
tdd. Tekstid vol silti eldvoittdd esimerkiksi ®-merkeilld.

O Modal .. R R i i va s e 600 mk

Moduuli on 45 mm x 45 mm kokoinen nelis, jossa voi tekstin liséksi olla
esimerkiksi firman logo. Moduulin materiaali tulee toimittaa valmiina eli
valmiiksi ladottuna ja kuvausvalmiiksi asemoituna.

Huhtikuun MikroBITTIIN (4/88, ilm. 31.3.1988) tar-
koltettujen pikkullmoitusten on cliava perilit vitm,  29.2. 1087

TIETOKONEET

TIE EDULLISEEN MICROILUUN
-opas tietaa VARMAT mikro-
itsetuontiniksit — SAASTAT
helposti 5000 mk — TAKUU-
TUOTE: » H. esim. mk ,— = 2D
5" 2,— ja 3,5" 7,— = STAR
NL-10 1450,— < A-500+ Mo
4200,— = PC1640 4300,— =
Atari 520+ Le 1790 = A2000
6000,— * Hinta VAIN 259 mk!

SOITA JA SAASTAT:

ILT. 979-30716/Itkonen.

TELELEARNING
64
MODEEMI

e 300 baud. vV 21, A- ja B-kanavat
e CB54/128 litanta+terminaalioh;.

* gutodial/answer
HAWKTABBS

A503 v
MIKROPASI

Yrionkatu 2 POR| » 939-326 960

Suomen edullisimmat AMIGAT!
Amiga 500 (sis. tv-mod.) 3995,—.
Amiga 500 + varimonitori. Kysy!
QY WOCO AB, puh. 918631 909.

ja kaupan paalle

Maksa pikkuilmoituk-
sesi efukdteen posti-
siirtotilillemme

1734 09-0. Liita kuitti
tai sen kopio oheisen
ilmoitustekstin mu-
kaan.

Olen maksanut _ rivig X400 mk=_

Nimi

mk PS-tilille 1734 09-0

Osoite

Puh.

Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle:

| tietokoneet ohjelmat cheislaitteet [] muuta

Postita pikkuilmoituk-

sesi osoitteella:

MikroBITTI

IImoitusosasto

PL 64

00381 HELSINKI

Kirjoita yksi kirjain tai valimerk
ki yhteen ruutuun. J4td sanojen

vélitn yksi tyhja ruutu. Tekstin
tulee olla lopullisessa lehteen
tulevassa muodossa

limeitusten tules olla hyvan ta
van mukaisia, MikroBITT] varaa

itselleen oikeuden olla julkaise
matta ilmoitusia.

BITTI 2/88
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Amiga
CLI:n siirto RAMiin
Jatkuvasti tulee vastaan henkilsita,
jotka eivdt osaa siirtdd CLI:ta RAM-
muistiin Amigassa. Siihen ei tarita
kuin:
MAKEDIR RAM:C
COPY C RAM:C
ASSIGN C: RAM:C
CD RAM:

Amiga Amigol!

Atari
Atari 600/800 XL:n poket

N&imé poket sopivat Atari 600/800
XL:&4n:
POKE 755.1 Kursori ndkyméttémiin
POKE 755.2 Kursori nédkyviin
POKE 755.6 Teksti vddrinpdin
POKE 756.2 Kuvaruutu téyteen
vilvoja

POKE 755.8 Teksti oikeinpdin

Tomi Saarijérvi

MSX

| MSX ja vieritys

Jos haluat johonkin Basic-peliin yh-

den rivin vierityksen (esimerkiksi al-
] kukuvaan tietoa pelistd), niin helpoi-

ten se onnistuu ndin:

10 CLEARI1000:SCREENO:
WIDTH40:NO =50

20 T$="Té&hén tulee haluamasi
teksti. Kirjoita téthén mité

30 T$=SPACES(40)+ TS+
SPACES(40):A=1

40 LOCATE0.21:PRINTMIDS(TS.
AA0)::A=A+1:IFA=LEN(TS) -
40THENA=1

50 FORL=ITONO:NEXT:GOTO40

Jukka-Pekka livonen

C-64

| C-64 ja omat merkit

Jos olet tehnyt omia merkkejd Kaikki
kuuenelosesta -kirjan avulla, olet
varmaan tuskastellut, kuinka hidasta

i datojen muistiinluku on. Tassa vinkki
"] levyaseman omistajille sen nopeutta-

miseksi:
Tee ensin omat merkit, aja ne ja

| testaa, ovatko merkit sellaisia kuin
'8 haluat.

Kun olet varma, kirjoita seuraa-
vasti:
POKE 43.0:POKE 44.56:POKE 45.0

| :POKE 46.60:SAVE"NIMI".8.1

Nyt merkit kopioituvat muistialu-

| eelle 14336—15360.

Aina kun haluat merkit omaan oh-

jelmaasi, lisdd ohjelman alkuun seu-
raava rivi:
10 IFA=0THENA=1:LOAD “NIMI",
8.1

Aina kun haluat merkit kadyttoon,
kirjoita:
POKE 53272.30

Jouni Matero

Néppdimiston
tutkiminen

Spectrumin késky INKEY($) ei tunne
nappuloita SPACE, CAPS SHIFT ja
SYMBOL SHIFT. Se ei myoskéén
tunne nappuloiden yhtdaikaista pai-
namista. Helpotuksen tdhdn ongel-
maan tuo IN-késky, joka lukee nép-
pédimistéd kahdeksassa eri osoittees-
sa:

Osoite Lukee ndppéimet
IN 32766 SPACE—B

IN 49150 ENTER—H

IN 57342 P—Y

IN 61438 0—6

IN 63486 -8

IN 64510 Q—T

IN 65022 A—-G

IN 65278 SHIFT—V

Tamén voi todeta seuraavalla ohijel-
malla painamalla nappuleita valilla 1
ja 5.

10 PRINT AT 1.1;IN 63486

20 GOTO 10

Osoite on 255, kun mitdédn ei pai-
neta, ja pienenee samalla kun nép-
pdimid painetaan lisdd. Mielenkiin-
toisia yhdistelmia l6ytyy, kun osoit-
teiden arvoja muutetaan.

IN-késkyd voi kayttdd monien kés-
kyjen yhteydessa.

Esimerkiksi korvaamassa IN INKEY
($) -kaskyjd golo-kdskyn kanssa.
100 GOTO IN 63486
253 PRINT "paineit 2":GOTO 100
254 PRINT "paineit 1":GOTO 100
255 GOTO 100

Pasi Miettinen
Amstrad
Mahtava efekti
A | 33
Kirjoita Amstrad-ohjelma konee-

seen. Kéynnistd ohjelma. Kun kuva
on mielestdsi hyvdnndkoinen, pysdy-
td ohjelma painamalla kahdesti
ESC:t4. Tallenna kuva levylle tai ka-
setille kaskylla:
SAVE kuva”,B.&C000, 84000

Kun kuva on tallennettu, vaihda
ndyttd mode nollaksi tai ykkoseksi.
Lataa kuva kaskylla:

LOAD kuva”

e T

OHJELMA:
10 MODE 2:PLOT 100.100
20 A=RND*(360):B=RND*(200)
30 DRAW 100,222*SIN(9)
40 PLOT B.A
50 GOTO 20
Koska ohjelma perustuu kuva-
muistin tallentamiseen, se vie aina
17 kilotavua levyltd tai kasetilta.

Toinen sovellus:
10 MODE 0
27" Té&héin tulee teksti”
30 SAVE"TEKSTI".B.&C000.84000
Kun tallennus on ohjelmassa mu-
kana, niin tekstiin ei tule turhia ri-
vejd. Hyvd tehoste esimerkiksi otsi-
koksi.
Latauskuvachjelman teko, kun ku-
va on jo kuvaruudussa.

Tallennusohjelma:
10 SAVE "KUVA".B.&C000,84000
20 SAVE"JOKIN NIMI".P

Kuva on levylls, kirjoita latausch-
jelma.

Laturi:

10 10 LOAD"KUVA”:RUN"JOKIN
NIMI™

Tallenna laturi kaskylla:
SAVE"PELIN OIEEA NIMI".P

Kun kaikki on levylld kirjoita:
RUN"pelin oikea nimi”
Kasetilla toimittasssa pitad ké]rl’[éiéi
tdtd jdrjestystd:
1 .LATURI,KUVA, PELI

-

Tulostuksen hidastus
SVI-328:lle ja MSX:lle

10 A=&HD000

20 READDS:IF D$=">}X"THEN 100

30 POKEA VAL("&H"+D$):
A=A+1: GOTO20

40 DATA F5.C5.D5.E5.01.00.09.
0B.78.B1.20.FB.E1.D1.Cl1.Fl.
mEMIFFrX

100 POKE&HFFOA,.0:POKE
&HFFO0B.&HD0: POKE&FF09.
&HC3:REM PAALLE

110 PRINT” SPECTRAVIDEO
SVI-328”

120 POKE&HFF09.&HC9:REM
POIS PAALTA

Viiveen pituus on muistipaikassa

A+5 eli DO0OS5. Rutiinin vol sijoittaa

vapaasti kunhan muistat laittaa rivin

100 pokeihin alkuosocitteen, mihin

koukun kautta hypétddn (eli esim.

D00Q).

MS5X:lle muuta rivit 100 ja 120 §

seuraavanlaisiksi:
100 POKE&HFEES.0:POKE&HFEES,
&HDO0:POKE&HFEEA4 . &HC3
120 POKE&HFEEA . &HC9:REM
POIS PAALTA
Sekéd rivin 40 kolmanneksi viimei-
nen data (C3) "C9":ksi.

Kari Marttanen

Dragon
Dragon nopeammaksi

Dragon-tietokoneen saa nopeam-
maksi kdskyllds POKE &HFFD7.0.
Normaaliksi koneen saa késkylla
POKE &HFFD6.0. Kaskya kannattaa
kayttdd nopeutta vaativissa kohdissa.
Késkyn voi sijoittaa my6s ohjelmaan
(ohjelman ajon jédlkeen tdytyy no-
peus palauttaa normaaliksi). Keskey-
tykset eivdt vaikuta kdskyyn milldan
lailla.

Viistoistsseitkytkax

C-64
Apurutiineja koneelta

C-64:n muistista l6ytyy mielenkiin-
toisia rutiineja sekd omiin konekie-
lohjelmiin ettd Basic-kielisiin. Té&ss&
muutamia.:

Néaytén vieritys ylospéin:
SYS 59626 (SESEA)

Paluu ohjelmasta Basic-tulkin alai-
suuteen ilman READYA:
SYS 52115 ($A483)

CLR-késkyrutiini sulkee kaikki tie-
donsiirtokanavat. Pino-osoitin aluste-
taan, merkkijonomuistin alkuosoit-
teeksi asetetaan Basic-muistin yldraja
ja muuttujalistan yldrajaksi asetetaan
sen alaraja:
SYS 42590 (SABSE)

Siirtd8 kursorin seuraavalle riville:

SYS 59516 (SE8B7C)

Ja sitten muutama muistipaikka:
POKE 199.1 ($C7) asettaa kaanteiset
merkit pdélle. Normaaliarvo on 0.
POKE 216.x ($D8)x = lisdysten luku-
médrd (INSERT-ndppéin).

POKE 657,128 ($0291) lukitsee
SHIFT-ndppdimen, normaalisti 0.

Markku Lappalainen. Kuopio |
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{1 3101 Huvia ja Hyotyda Commodore 64 -kirjaa kpl
hintaan 115 mk/kpl

[J 3102 Huvia ja hyétya Commodore 64 -kirjan ohjelmalistaukset
levykkeelle tallennettuna kpl hintaan 69 mk/kpl.

[J 3103 Basicista konekieleen -kirjaa kpl hintaan
175 mk/kpl.

(] Basicista konekieleen -kirjan Mikro-Assembler-ohjelman levyk-
keelle tallennettuna hintaan 79 mk/kpl

kpl C-64-levyke (3104)

kpl Vic-20-levyke (3105)

kpl Atari-levyke (3106) O

kpl Apple-levyke (3107) L]

Hintaan lisatdan lahetyskulut 18 mk/lahetys.

Nimi:

- e — -

Olen tilaaja
Ostin irtonumeron

—

_—_"

Osoite:

T

Postitoimip.

Y
| . i

: Em c
) D %% 3 0
ox 2. e
) EEEE o
5 8
) 3
g{—‘ == D
o ]
) ok (=2 =
\ = S © c
) 52| pm §
- a ~
™ [ ~—
) & E H.ﬂ?”t
™ o N d
) :.:- .-.'n-'dn-ﬂ
\

"

TILAUSKORTTI

[J TILAAN

MikroBITTI-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 155 mk.

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden
pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
puhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
seuraavasta mahdollisesta numerosta.

(] TILAAN kpl
MikroBITTIl-lehden sailytyskansioita

a 28 mk (+ lahetyskulut 9,00 mk/1 kpl,
12,00 mk/2 kpl ja 15,00 mkl/yli 3 kpl).
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Nimi

Osoite

| Postitoimip.

BITTIPORSSI

TEKSTAA SELVASTI, TAYTA KAIKKI OSOITETIEDOT!

[] OSTAN ] MYYN [] VAIHDAN

NiIMI

KATUOSOITE

POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA

PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERO)

Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
L&heta kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoitteella:
MikroBITTI, Bittiptrssi, PL 64, 00381 Helsinki.
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PALVELUKORTTI 2/88

Kéytd ennen 15.3.1988. 111 21 31 41 51 61 71 81 91
Rengasta ilmoituksessa ollut 212 22 32 42 52 62 72 82 92
tiedustelunumero lisatietojen 31323334353637383 93
saamiseksi. Rengasta kor- 4 14 24 34 44 54 64 74 B4 94
keintaan viisi numeroa. 5 ’1|5 25 35 45 55 65 ;g g g
Taman MikroBITIN kiinnosta- ? 1? g?r g? :? gg g? 77 87 97
vin artikkeli alkoi sivulta 8 18 28 38 48 58 68 78 88 98

: 9192939 4959697989 99
Téaman MikroBITIN kiinnosta- 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

vin ohjelma alkoi sivulta

Vahiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta

Nykyinen laitteistoni:
(] minulla ei ole kotimikroa
(] laitteistoni merkki on:

[0 Olen tilaaja
[ Ostin irtonumeron

Nimi:

Osoite:

Postitoimip. Puh.

T T i i



Top
wenty

gavat 80—
raat 1 20—
ptkin useampia
it kokoomapak-
my&s olleet erittdin
mutta tilastollistekni-
vistd kaikkien niiden
flukuja ei ole voitu ottaa
pmioon Top Twenty -listalla.
S Goldin pelit pitdvat vankasti
hallussaan neljdsosaa listasta (5
pelid), vain Ocean ja Firebird
pystyvét l&hinnd uhkaamaan si-
td. Huomattavaa on, ettd Ami-
gan pelien myynti alkaa vaikut-
taa melko oleellisesti listan muo-
toon. Samoin Atari ST:n.

Edelli-

Peli Valmistaja C-84 [SPE [AMS [AMI| ST | onsii | listalla
1 California Games Epyx X
2 Combat School Ocean X
3 Buggy Boy Elite X
4 Int. Karate System 3 x
5 Airborne Ranger Microprose X
6 Outrun US Gold X
7 Live Ammo Ocean X
8 Jack The Nipper II Gremlin X
9 Super Sprint ElL Dreams | X
10 Bubble Bobble Firebird ol %
11 Solid Geld US Gold X
12 Druid II Firebird X
13 Star Wars Domark X
14 Ace II - Cascade X
15 Trantor US Gold X
16 Rygar US Gold X
17 Thundercats Elite X
18 Solomon's Key US Gold X
19 Magnificent 7 Ocean X

Western Games Ariolasoft X

2’ 88 limestyy 10.2.1988

' MUISTIT

Miten toimii optinen muisti?
Mika on CD-ROM? Onko kiinto-
levy jo vanhanaikainen? Tietosi
massamuisteista ovat ajan ta-
salla, kun luet helmikuun Tieto-

koneen.

TESTISSA

Vista, Cambridge.

Isot ja tarkat naytot:
Wyse, Dava, Genius, Etap,
Viking, Quantum, Cornerstone,

Melkein kannettava
ARC AT

OHJELMAT:

e Uusi WordStar

e |llustrator —
Macintoshin uusi
piirto-ohjelma

LISAKSI

* Tietoliikenneohjelma
Transsend

e SeeMore — enemman
sarakkeita Lotuksen
nayttoon

78

HAE OMASI LEHTIPISTEESTA!

BITTI 2/88

Pelikoneet puntarissa

- Olisi luojan lykky, jos voisi rau-
hoittaa mikrotietokoneen mah-
dollisuuksiensa suomiin toimiin
ja tarjota perheen pelaajille jon-
kin foisen vaihtoehdon.
- Suuressa maailmassa ratkai-
- suksi on muotoutumassa TV-pe-
' lien eli videopelien eli pelikon-
| solien ilmaantuminen kotien
 vithdevélineeksi. N&in kotimik-
| ron monipuoliselle kaytolle jda

tilaa ja aikaa vaikka osa véestd
haluaa samanaikaisesti pelata.

Pelikoneet ovat nyt tulleet toi-
sen kerran Suomeen ja olemme
tutustuneet niithin perinpohjin.
Kerromme lukijoillemme tutkai-
lujemme tulokset. Repedvétkd
mikromarkkinat kahtia, yhtaalla
huipputehokkaat kotimikrot ja
toisaalla vain pelaamiseen kel-
paavat pelikonsolit?

Mikrotietokoneella tytskentely
on mitd suurimmassa mdadrin sil-
mé kovana nayttéruutuun tuijot-
tamista. Ei ole yhdentekevad,
milld silmiddn rasittaa, joten on
hyvd tietdd joitain perusasioita
mikrojen ndyttSlaitteista.

Keskeytys ei tarkoita sitd, ettd-
mikron virtajohto nykdistddn irti
seindstd. Kerromme mitd kes-
keytykset ovat ja annamme esi-
merkkejd siitd, mitd niiden avul-
la voi tehdéd. Miten ndhda kaikki
Amstradin vérit ndyt6lla yhtd ai-
kaa? Entd miten saadaan kello-
aika ndkymadédn jatkuvasti kuva-
ruudun reunassa? Luettuasi tie-
ddt, miten ndmd temput teh-
dédén.

Annamme lukijalle evdat ym-
martdd ruudun takana véijyvda
tekniikkaa ja esittelemme koti-
mikroille sopivia ndyttévaihtoeh-
toja. Jutun luettuasi voit valita
monitoria asiallisin perustein ja
tarpeesi tuntien.

Vield muuta

Kuumimmat kuulumiset
Asiaa aloittelijoille
Ohjelmoinnin opiskelua
Peliuutuuksia ja vinkkej&
Vastauksia kiperiin
kysymyksiin

* Tuhdisti ohjelmalistauksia
* ja paljon muuta...

Testissét 4 MHz:n Turbo

Lisakortilla 1 MIPS tehoa C-64:4dn.

Testiss& 128 ja 512 kilotavun

muistinlaajennukset
Enemmén tehoa ja kéyttomukavuutta C-128:aan.

Tee itse centronics-
liiténta C-64:lle

Endé ei tarvitse nirsoilla kirjoittimen kanssa.

Baron Knightlore loruilee

C-kielen kurssi alkaa

Konekielikurssi

Uusin C= lehti!_

Maailmalla Commodore-kéyttéjien erikoislehtit on vaikka
kuinka monta. Suomessa on vain yksi.

® Kaikki lento-
simulaattorit

¢ Kaikki sukellus-

venesimulaattorit
® Kuinka teen
autosimulaattorin

Haastattelussa Suo-
men uusin Stavros

Jukka Tapaniméki myi
Octapolis-pelinsé English
Softwarelle. Myos Mindscape
on kiinnostunut pelisté.

Haastattelussa kaunis Anita
Sinclair, Englannissa vuoden
peliksi valitun Guild of
Thievesin tekijd.

Runsaasti peliarvosteluja Amigalle ja kuusneloselle.

Uusin C-lehti nyt lehtipisteissd!

Hae omasi!
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MikroBITIN UUDET

OHJELMALEVYKKEET

JA -KASETIT

MikroBITIN uudet ohjelmalistauslevykkeet ja -kasetit ovat
ilmestyneet. Ne siséltévéit kaikki MikroBITISSA vuonna 1987
julkaistut ohjelmalistaukset. Amstradin levykkeilld ja kase-
teilla on myds vuosina 1985 ja 1986 julkaistuja ohjelmia.
Ohjelmien ostaminen levykkeelld tai kasetilla on helppo

tapa hyddyntéd MikroBITIN listaukset. S&dstyt usean tun-
nin naputtelulta ja virheiltd. joita syntyy ohjelmia kopioi-

taessa.

oHIELMAT

Pehmo » Graliikkataituri »

Lukuri * Lotto — rahapelien

valtias ® Lyhdistys ® Kalen-

teri ® Kaunokirjoitus ® Aulorun-

S5 » Keskeytys * G-copy * Saalis

ja peto ® Tankkitaistelu * Tausia-
musiikkia kolmella danelld » Heksa-
laskuri * Sprite-editori * Viikko
ajastin relechjaimelle » Kuvan laajen-
nus * Data-turbo * Manipulator ®
Ruudukko #* Space Ace * Levyketoh-
tori ®* Suomenkieliset virheilmoituksat
* Asnen digitoija * Tuplaruutu * Print
* Kuvitiaja * Moniajoa ® Azimuth ®
Spriten tappaja * Sisennys * Survoja ®

Tilaon

4

~ ldhetyskulut 18 mk/ldhetys.

£

MikroBITTI-ohjelmalistaukset on edullinen ohjelma-
paketti jokaiselle hyvisté ohjelmista kiinnostuneelle.

Amstrad

Pikatormatointi * Headerin luku
* Vantti * XTRA-Basic-laajennus
* Pisteiden metséstys * Hard-
copy * Keihadnheitto * Alypala
# Plirtelyd * Taniti » Mato
Ansa * CasBasic * Pokeri *
Symbol * Motti *

MSX

Archimedes * Sam the Space-
man * Lyhyi plirto-chjelma #
Biorytmit * llmataistelu * Data-
maker * Hedslmipeli * Cbert
Junior * Lento 801 * Game of
Life * Kuvaruutudumppi * Ka-
mikaze » Muistia piilossa ® J&i-
kénshakki » Albertin kosiomatka
® Tehtévd avaruudessa * Solilas-
liitokone * Pomppu *

- [J Commodore 64 -levykkeitéi (3400) ___ kpl
[] Commodore 64 -kasetteja (3401) _ kpl
[] Spectrum-kasetteja (3403) MERTSCIES

- []  MSX-kasetteja (3404) SAHO e &

[0 Spectravideo 328 -kasetteja (3405) ____ kpl

};_- [J Amstrad CPC -levykkeitd (3406) ___ kpl

- [] Amstrad CPC -kasetteja (3407) __ kpl

ettd kasetin hinta on 69 markkaa+

Spectrum

Fill-k&sky * Taivutus ®* Smurffi-
tug * Tuomion planeetta * Sali-
taire * Pomppis ® Tikki » Worm
* TX.copy * Keihfanheitto
Reakiori * Game of Lile

Spectravideo
Tehtdva avaruudessa » Albertin
kosiomatka * Jatk&nshakki
Muistia piilossa ® Léytyyks
Kamikaze * Kuvaruutudumppi *
Qbert Junior * Hedelmapeli »
Tocpm * Biorytmit ® Lyhyt
plirto-chjelma * Archimedes
Sam the Spaceman # Lenio »
Nauhamestari * Pehmea vieritys
& Apua gralilkkaan ®

Mikro-
BITTI
maksaa

posti-
maksun

Tilaa ohjelmat nyt itsellesi tai ystévéallesi
lahjaksi. Juuri mikron ostaneelle le-
vykkeiden ja kasettien sisdltdmaét ohjel-
mat ovat korvaamattoman arvokasta

Vastausldhetys materiaalia.

Helsinki 38 Lupa 394 Té&yt4 oheinen kuponki ja l&hets se
tilaajapalveluumme. Postimaksu on jo
maksettu.

ﬂ:l\”IWI POSTITA JO TANAAN!
PL 64

Jos et halua leikata upeaa lehtedsi, ko-
pioi kupongin tiedot paperille ja 1hetd

00003 Helsinki se kirjekuoressa (1,70 mk:n postimerkki)
osoitteella: MikroBITTI, Lukijapalvelu,
PL 64, 00381 Helsinki. Tai soita tilauk-
sesi puh. 90-1205728. Ohjelmat toimite-
taan postitse.




