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8 BONDWELL 8

Salkkukokoiset PC-koneet ovat vaihtoehto suurille ja
hankalasti kuljetettaville poytdmalleille.

14 COMMODOREN 1541-11

C-64 saa uutta tuulta siipiensd alle, kun uusi entists

ehompi levyasema |6ytdd tiensd kuusnelosen kaveriksi.

34 C-128 JA SUPER-C
Tdmaén hetken muctikieli ohjelmoijien keskuudessa on
C-kieli.

46 KCS POWER CARTRIDGE

C-64:n omistajilla on kdytettdvissddn melkoinen wvali-
koima erilaisia laajennusmoduuleita.

72 SOFTASAKKI

Tuoreimmat peliarvostelut.
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Nokian VB 312 on laadukas, helppo-
kayttdinen moninopeusmodeemi, joka
sopii sekda harrastajille etta ammatti-
laisille.

Nopeudet 300 ja 1200 bit/s.
Automaattinen, sisaanrakennettu va-
lintalaite. Kysy lisad meilta tai jalleen-
myyjiltamme!
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Myynti: Alueelliset puhelinlaitokset
Posti- ja telelaitoksen telepiirit

NOKIA

Nokia Datasiirto
PL 780, 00101 Helsinki, puh. (90) 5671

28 BITIT LINJOILLA
Mistd saisin Fidon?
38 PASCAL-KURSSI OSA 1

Pascal-ohjelmointikieli valitaan usein seuraavaksi kie-
leksi Basicin jdlkeen.

Sovellukset

18 1541:N OHJELMOINTI

Alykkdadn levyaseman ohjelmoinnista ei ole kerrottu
juuri muuta kuin, ettd se on mahdollista. Talld kertaa
giirrytddn tositoimiin.

20 BITTINIKKARI

Centronics-liitdnnalld varustettu mikrotietokone X,
C-64 ja Commodoren kirjoitin. Onko edessd uuden
kirjoittimen osto? Ei valttdmaétta, silld C-64:44 voi kdyt-
tdd toisen koneen kirjoitinpuskurina.

22 SPRITEGRAFIIKKAA MSX:LLE

Spritegrafiikan taustaa ja sprite-editori.

24 SVI-SISAPIIRI

Miké on CP/M:n nykytilanne ja miten siihen on tultu.

40 AMSTRADIN AANIPIIRIN OHJELMOINTI

Amstradin CPC-mikroissa saadaan &dniin uusia ulot-
tuvuuksia ohjaamalla suoraan &dnipiirin rekistereita.

42 COMMODORE-SISAPIIRI

Ajat muuttuvat ja miehet vaihtuvat.

10 FAERY TALE

T4td monipuoclista toimintaseikkailupelid on helppo pe-
lata mutta vaikea selattds.

13 JULKAISUOHJELMIEN TOIMINTA

Naytdimme julkaisuohjelmalla tehdyn sivun ja ker-
romme miten se on tehty.

16 EMULAATTOREIDEN MAAILMANENNATYS

Atari ST on monipuolinen laite, joka omien ominai-
suuksiensa lisdksi pystyy myos jdljitelemddn monia
muita mikroja.

26 MIKROBITIN TIETOKONELEIRIT
MikroBITIN kes&leirit tulevat taas.

36 KIRJA-ARVOSTELUT

Esittelyssd neljd kirjaa, jotka ovat avuksi tietokoneen
tehokkaassa kaytéssa.

47 JENKKILA

Tietokonealan uutuuksia ja huhuja uudesta Amigasta.

Suuntaus pienempédn

® Mikrotiefokoneiden ja niiden lisédlaitteiden kohdalla on havaitta-
vissa selvd suuntaus pienempddn kokoon. Mikropiirien kehittyminen
pienemmiksi ja tehokkaammiksi mahdollistaa entistd pienempien ja
suorituskykyisempien laitteiden valmistuksen.

Samalla rahalla saa my6s enemmdén ominaisuuksia kuin ennen,
joten ainakin mikroilijoiden tulevaisuus ndayttda valoisalta.
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Ohjelmalistaukset

OHJELMIEN SYOTTOOHJEET

Tarkastaja Sharpille.
ASX-SPRITE-
LAAJENNUS Amstrad

Taripamme Basic-laajennuksen, joka
lisdd Amstradin mnipuocliseen Basi
ciin 12 lisdkadskya. Tama on todelli
nen peliochjelmoijan tehopaketti.

SORSASTUS SVI

Yksinkertaiset rdiskintadpelit ovat suo-
sittuja mutta avaruusaluksiin ja chjuk-
siin kyllastyy aikanaan. Luonnon-
ldheisempi rdiskintdpelin aihe on sor
sajahti eikd vahingonlaukauksista ole
vaaraa sivullisille.

NINJAMESTARIT Sharp

Tassd kahden pelaajan taistelupelissé
vol ottaa mittaa kaverista ilman tais-
telua.

OHJELMAN ALKUOSOITE MSX

Eiké konekielichielma toimi? Ennen
kuin ohjelmaa pddsee tutkimaan, on
tiedettdvd minne se latautuu koneen
muistissa. TAmd chjelma kertoo lisdk-
si konekieliochjelman koon ja kdynnis-
tysosoitteen.

CHR-TAITURI C-64
Graliikkataiturilla tehtyihin kuviin on
helppo lisdtd tekstid tdmén apuchjel-
man avulla.

TOP ACE C-64

Jos oman pelivuoron odottaminen
kyllastyttdd, voi kokeilla tétd kahden
pelaajan ilmataistelupelia.

62 UFO SKEET

Atari ST

Ulkoavaruuden valloittajat owvat jél
leen asialla. Mita paremmin osut, sen
plenemmadksi vihollisen alukset muut-
tuvat.

TOIMITUKSEN SIVU
UUTISET

I[hmeiden aika ei ole ohi.
BITTIPOSTI
MIKROKIVIKAUSI

44 PELILUOLA

Nordic +

Pelivinkit ja ennétykset

64 SYNTAX TERROR

Epdselvyyksid listauksien suhteen?

OHJELMAUUTUUDET

Mitd menee Kino Komputterissa?
BITTIPORSSI

KUUKAUDEN KILPAILU

selvitd pelien nimet

PALVELUKORTIT

Miké oli paras artikkeli

OHJELMOINTIVINKIT
TOP TWENTY
TULOSSA




uuri osa mikrotietokoneen

kanssa vietetystd ajasta ku-
luu pelien pelaamiseen. Ohjel-
mointi ei ole saavuttanut yhtd
suurta suosiota ja syy tdhdn on
helposti 16ydettdvissa.

Moni harrastaja toivoo tule-
vansa huippuluockan ohjelmoi-
jaksi, jolle ohjelmistotalot esitta-
védt toinen toistaan rahakkaam-
pia tarjouksia. Muutamat ohjel-
moijat owvat tdssd onnistuneet,
mutta useimmat ovat havahtu-
neet kylméddn todellisuuteen ver-
ratessaan omia aikaansaannok-
siaan kaupallisiin tuotteisiin.

Hyvéaksi ohjelmoijaksi kehitty-
minen vaatii aikaa ja karsivalli-
syyttd. Pelkkd ohjelmointikielen
kdskyjen osaaminen ei riitd,
vaan lisdksi tarvitaan tietoa oh-
jelman suunnittelusta ja erilais-
ten ongelmien ratkaisumalleista.
Esimerkiksi peliohjelman juoni,
grafiikka, danet ja eri vaikeusas-
teet edellyttavat niin monen osa-
tekijdn huomioon ottamista, ettd
kaupallisen peliohjelman tekoon
osallistuu ldhes poikkeuksetta

useita henkilsita.

VARAVENTTIILI

Ei pelkkaa

PELAAMISTA

Eri ohjelmointikieli&
Yhteistyd ohjelman teossa edel-
lyttdd tiettyjd pelisd&ntsid, joi-
den mukaan ohjelma toteute-
taan. Ohjelman jakaminen toi-
sistaan erottuviin rakenteisiin on
erds perusedellytys laajempien
kokonaisuuksien toteuttamisessa.
Eniten kéytetty ohjelmointikieli
harrastajien keskuudessa on Ba-
sic, jonka ikdvdnd ominaisuute-
na on ldhes kaikkien rakenteel-
lista ohjelmointia tukevien piir-
teiden puute.

Nédiden puutteiden takia Basic
ei suinkaan aina ole se kieli, jon-
ka avulla ihmisid opetetaan oh-
jelmoimaan. Monet rakenteisen
ohjelmoinnin kannattajat vanno-
vat Pascalin nimiin, eikd syytt4.
Pascal melkein pakottaa suunnit-
telemaan ohjelman etukéteen ja
lisiksi Pascalissa on runsaasti
juuri rakenteista ohjelmointia tu-
kevia ominaisuuksia. Suurien
ohjelmakokonaisuuksien toteut-
taminen on paljon helpompaa
Pascalilla kuin Basicilla

Toinen viime aikoina harrasta-

jlen tietoisuuteen noussut kor-
kean tason ohjelmointikieli on
C. Pascal soveltuu ensimmaéi-
seksi ohjelmointikieleksi, mutta
C-kielen kohdalla tilanne on toi-
nen. C on tehokas tytkalu osaa-
van ohjelmoijan késissd. Yha li-
sddntyvd mielenkiinto tatd vai-
keaselkoisena pidettyd ohjel-
mointikieltd kohtaan osoittaa, et-
td monen harrastajan mielestd
vaikeudet ovat voittamista var-
ten.

Ei pelkkéid ohjelmointia

Ohjelmoijat ovat vain pieni osa
siitd ihmisjoukosta, joka nyt ja
tulevaisuudessa joutuu tekemi-
siin tietokoneiden kanssa. Suu-
ren osan tietokoneen kdyttdjistd
ei edes tarvitse tietdd, miten tie-
tokone toimii. T&std huolimatta
myos tietokoneen kdytén opetta-
minen on tarpeen, ja erilaisia
kursseja ja koulutustilaisuuksia
jarjestetadn runsaasti.
MikroBITIN tietokoneleireilld
annetaan tietoa sekd chjelmoin-

nista ettd tietokoneen ké&ytosta.
Leireilld voi tavata muita saman-
henkisid harrastajia ja viettdd ai-
kaa my&s kevyempien harrastus-
ten parissa. Tietokoneleireistd ja
niiden ohjelmasta 16ytyy enem-
mdn tietoa toisaalla t&ssd leh-
dessa.

Monet kéyttdvat kaiken vapaa-
aikansa tietokoneiden kanssa
puuhailuun, mutta kannattaa pi-
tdd mielessd, ettd tietokone ei
saa olla itsetarkoitus. Mikroilu
on hyvé ja mielenkiintoinen har-
rastus eikd ole ihme, ettd muut
asiat tahtovat unohtua. Kannat-
taa silti jattdd aikaa my6s mui-
hin harrastuksiin, silld kaikkia
jokapdivdiseen eldmddn liittyvid
asioita ei koskaan tulla tekemdén
tietokoneella. Kohtuus kaikessa.
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;;w“ videopelien vyorytyk-

sstd Eurooppaan vastaa nykyi-
_:fﬂm Judy, jonlm Hgmipuikka
} Seaiticen yhtion nimela
East Video, josta kehit-

. Silld on nykyisin noin
mkkinammm Yhdysval-
ssa. Atari myy 16 % ja Sega

10 uuden mantereen pelikon-

?‘J-'i 0}

'l"r1l

hp]mm Nintendo teki vuonna
M pelkkéa voittoa huimat 173
wluoma dollaria (noin 700 mil-
‘joonaa markkaa). Japanissa peli-
thuumu riehuu varsin hil-
 littémasti. Tastd osoituksena on
mm muassa kolme kahdesti

, josta voidaan valita kul-
1 pelattava peli. Kyllasty-

 vaara pienenee melkoi-

et

Tﬂ mih! sen mukmrumpua
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Hurj

COMMODORE 64 TULOSSA!?

Sisddnrakennettu 3,5 tuuman le-
vyasema. Suurempi muisti. Tdy-
dellisesti yhteensopiva vanhan
Kuusnelosen kanssa. Liitdntd
5,25 tuuman levyasemalle. Si-
sddnrakennettu teletietopalvelu-
eli videotex-moduuli.

Siind hurjia huhuja, joita liik-
kuu pitkin Saksanmaata. Chip

kertoo, ettd uuden kuusnelosen
pitdisi ilmestyd markkinoille ke-
vddn kuluessa, mutta mitddn vi-
rallista vahvistusta Suomen osal-

ta ei PCl-Datan Kati Lehmonen

voinut ainakaan vield antaa.

- Harrastemessut Turkuun

Valtakunnalliset harraste- ja
ajanvietemessut AVITE 88 jar-
jestetddn Turun Messukeskuk-
sessa 11.—14. marraskuuta
1988. Messut ovat alallaan mel-
ko ainutlaatuiset, silla kyseesséd
on toinen tdmén messualan ta-
pahtuma maassamme.

AVITE 88 -tapahtuman tarkoi-
tuksena on tuoda esiin erilaisia

UUTISET

Uusi kuusnelonen muistuttaa
ulkckuoreltaan paljolti Amiga
500:aa. Sisuksista niiden ero loy-
tyykin: uuden C-64:n piirikort-
tien vélissd on tilaa levyasemalle
ja videotex-moduulille, itse kes-
kusyksikko tdyttdd tuskin puolta
koneen sisuksista. Ja mitd viela:
levyaseman muistikapasiteetti on
880 kilotavua, viisi kertaa enem-
mén kuin 1541:n.

Saksalaiset arviocivat videotex-
moduulin lisddvdn entisestdan-
kin kuusnelosen suosiota. Vii-
meisen vuoden aikana kuusne-

vapaa-aikaa tukevia harrastus-
mahdollisuuksia, harrastuksiin
liittyvid tuotteita ja ajanvietto-
mahdollisuuksia sekd kannustaa
eri ikdisid ihmisid luovaan
vapaa-ajan toimintaan.

AVITE 88 -messut ovat hyvin
laajapohjainen tapahtuma. Siel-
ld esittdytyy koko harrastuksen
kirjo postimerkkeilystd ja nikka-

UUTISET

a huhuja liikkkeella:

losta kun myyntiin Saksassa vain
puolisen miljoonaa kappaletta,
joulumarkkinoilta se loppui tyys-
tin. Samoin kdvi muuten Suo-
messakin. Videotex-moduuli
mahdollistaa Saksassa suoran
yhteyden heiddn omaan Bild-
schirmtextiinsd. Suomessa sité
vastaa esimerkiksi Telset.
Vanhojen pelien pelaaminen
uudella kuusnelosella kdy 5,25
tuuman levyaseman liitdnndsta.
Mutta tuskin kestdd kovinkaan
kauaa ennen kuin ohjelmia alkaa
ilmestyd myos pikkulevykkeilla.

roinnista viihde-elektroniikkaan
saakka. Jokainen alan yritys, jar-
jestd, seura tai yhdistys on terve-
tullut ndille uusille ajanviete-
messuille. Erilaiset harrastukset,
harrastuksiin liittyvéat tuotteet ja
palvelut ovat messuilla esilld
omina selkeind ja ndyttdvind ko-
konaisuuksina. Viihde-elektro-
niikka, stereot, videot ja mikrot
ovat viihdeosastolla.

Messuilla on luvassa myé&s mo-
nenlaisia kilpailuja. Messujen
aikana muun muassa valitaan ja
palkitaan kolme erikoisinta har-
rastusta.

<
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UUTISET

Amiga 3000 on superluckan tie-
tokone, joka jdttdd suurimman
osan tdmédn pdivdn mikrotietoko-
neista kauas taakseen aina Ar-
chimedestd mydéten. Kolmeton-
nisen syddn on 32Z-bittinen
68030-mikroprosessori, joka ti-
kittdd 20 megahertsilld. Apuna
on 22 megahertsilld toimiva ma-
tematiikkaprosessori.

Amiga 3000:n potkualku (Kick-
start) on versio 1.3, joka tukee
uusia lisdyksid. Aiempia Amigo-
ja ei voi ajaa KS 1.3:lla, mutta
tarkoitus on julkaista uusi versio
KS 1.2:sta, joka on yhteensopiva
1.3:n kanssa.

Kuvaruudun huipputarkkuus
on 2048 x 1024 pistettd. Kuva-
ruutu ei vélky aiempien Amigo-
jen tapaan. Véareja voi olla enin-
td4n 256 samanaikaisesti ruudul-

UUTISET

la tavallisissa kuvaruututiloissa.
Vérit voi valita kahden miljoo-
nan védrin paletista, Kaytettdvis-
sd on tietenkin myés hold and
modity -kuvaruututila, jossa on
kaikki 2 miljoonaa véria.

Ymmaérrettdvasti muistia tarvi-
taan runsaasti. Koneen mukana
tulee 3 megatavua RAM-muistia.
Vanhemmista Amigoista poike-
ten koko muisti on erikoispiirien
kdytettdvissa.

Vahoissa Amiga-koneissa oli
vain 3 erikoispiirid. Amiga
3000:ssa piirejd on 5 kappaletta.
Uudet piirit ja vanhojen paran-
netut versiot moninkertaistavat
levyasemien nopeuden, mahdol-
listavat supergrafiikan ja tarjoa-
vat MMU:n (Memory Manage-
ment Unitin) palvelut. MMU on
avain UNIX-kédyttéjérjestelméédn.

UUTISET

Amiga 3000 -huhuja!

Amiga-UNIX
pian.

Amiga 3000:n perusversio si-
séltdd kaksi 3,5-tuuman levyase-
maa. Niiden erikoisuutena on
kahden megatavun tallennuska-
pasiteetti. A3000:een saa myds
5,25 tuuman levyasemat IBM-
yhteensopivuutta varten. Kaikki
levyasemat osaavat lukea IBM:n,
Macin ja aiempien Amigojen le-
vyja.

Amiga 3000:n paras ominai-
suus on Mac II- ja IBM 80386
-emulointi. Mac-emulaatio on
tdysin ohjelmistopohjainen, kun
taas IBM-emulaatio on toteutettu
ohjelmistolla ja aidoilla PC-pii-
reilld (oletettavasti B0386-pro-
sessoripiirilld). Emulaatio tar-
joaa kolme tietokonetta yhden
hinnalla yhdistden kolme maail-

julkaistaneenkin

UUTISET

man sucsituinta ohjelmistostan-
dardia. Eli hankkimalla Amiga
3000:n voi kéyttdd IBM:n ja Ma-
cin laajaa ohjelmistovalikoimaa
sekd Amigan supergrafiikkaa,
nopeutta, musiikkia ja muita hie-
nouksia samanaikaisesti!

Commodoren suomalaisen
maahantuojan Oy PCIl-Data
Ab:n edustaja, johtaja Kati Leh-
monen kommentoi kysymystdm-
me Amiga 3000:sta kertomalla,
ettd asiasta ei ole saatu virallista
vahvistusta.

Toimituksen arvion mukaan
Hannoverin Ce-Bit-messut ovat
ensimmdinen tilaisuus, jossa
Amiga 3000:n virallinen julkis-
tus voisi tapahtua.

<

Alkon teknokemian yksikké on
kehittdnyt ndyttépédétteen kaytta-
jien toivomuksesta puhdistusnes-
teen. OL-puhdistussuihke puh-
distaa ndppédimistét, puhelimet,
tussitaulut sekd tyépisteen muut
pinnat ja muoviesineet. Neste ir-
roittaa pélyn ja noen, tussi- ja
kuulakynén jéljet, teippitahrat ja
sormenjéljet sekd j&ttdd pinnalle
likaa hylkivédn kalvon.

Séhkdisesti  varautuneeseen
nayttopddtteeseen ja sen ympé-
ristoén kerddntyy runsaasti po-
lyd ja nokea.

Néyttopddtteen &dressd tyos-
kentelee jo noin miljoona suo-
malaista, joten pdétteen sdhkoi-
syyden aiheuttama pélyongelma
koskettaa viidesosaa kansasta.

OL-puhdistussuihkeessa on
denaturoitua etanolia ja puhdis-
tavia tehoaineita. Toimisto- ja
kotikdyttéén nestettd pakataan
100 ml:in suihkepulloon sekd
kosteiksi kertapyyhkeiksi, am-
mattikdyttdjille 0,5 litran pul-
loon.

Spectrum el&é

Englantilainen Miles Gordon
Technology (MGT) kehittelee
parhaillaan uutta kotimikroa,

jonka hinta yritetdén asettaa 100
punnan (noin 700 markkaa) pin-
taan. Uudessa mikrossa olisi 128
kilotavua RAM-muistia, joka oli-
si laajennettavissa 256 kilota-
vuun. Lis&ksi sithen tulisi 32 ki-
lotavun ROM, nykyisid kahdek-
sanbittisid mikroja paremmat
48ni- ja grafiikkaominaisuudet
sekd erilaisia nayttétarkkuuksia
ja laajennusmahdollisuuksia.
Erityisen  mielenkiintoiseksi
uuden vyrittdjdn tekee se, ettd
mikro pystyisi pyorittdimé&én
Spectrumin ohjelmia. Kyseess4
ei kuitenkaan olisi Spectrum-
klooni vaan monipuolinen itse-
ndinen tietokone, jonka yhden
kdyttotilan  ominaisuus  olisi
Spectrum-yhteensopivuus.
MTG liikkkuu vaarallisilla ve-
silld puhuessaan Spectrumista.
Tietokonejédtti Amstrad hankki
aikanaan kaikki oikeudet Spec-
trumiin ostaessaan Sir Clive

Sugar ei ole tdhénk&dn asti kat-
sonut suopealla silmélla yrityksid
tehdd rahaa Sir Cliven perinnél-
l&. Kaikesta huolimatta Miles
Gordon tdhtdd uuden mikronsa
julkistukseen jo alkusyksysta.

%

Spectrum pitd8 pintansa muual-
lakin kuin pelimarkkinoilla. Car-
dex Software on valmistanut ZX
Spectrumiin oman julkaisuchjel-
mansa. Kahden vuoden tyén tu-
loksena syntyi paketti, jonka kes-
keisend osana on nopea Word
Master -kirjoituschjelma. Se pys-
tyy hyédyntdméddn muun muassa
gratiikkaa. Varsinainen sivu-
taitto-ohjelma on nimeltdan
Typeliner ja se siséltdd useita
erilaisia kirjasintyyppejé.

Word Master maksaa 15 pun-
taa (noin 100 markkaa) ja Type-
liner 11 puntaa (noin 80 mark-
kaa). Spectrum 128:lle sovitettu-
ja versioita odotetaan markki-
noille loppukesélld. Lisatietoja
saa osoitteesta: 3 Barton Street,

Sinclairin ulos mikromarkkinoil- | Barrow-in-Furness, Cumbria,
ta. Amstradin voimamies Alan | LAl4, 2EP, England.
BITYTI A/2a9
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Hiiren olo_
kotoisaksi |&

Yhs useamman mikroilijan p&y-
délla vilistdd hannéllinen laatik-
ko, jolla annetaan ohjeita ko-
neelle. Kayttdjien mielipiteet ky-
seisestd apuvilineestd vaihtele-
vat jyrkésti. Hiireen mielistyneet
voivat nyt pukea lemmikkinséd 49
markan turkkiin, jota englannin-
kieliset kutsuvat nimelld Mouse-
House. Hiiren uusi ilme ei hait-
taa hiiren kanssa puuhastelua ja
ldmmin turkki tuntuu mukavasti
kdmmentd vasten.

Hiiruttelua voi tehdd vield
miellyttdvdmmaéksi hankkimalla
hiirimaton, jonka p&élld jyrsijdn
on mukava jucksennella. Matto
on kooltaan 22,5x 27 cm ja se
estdd tehokkaasti hiiren liukaste-
lun péydén pinnalla. Mattoa on
saatavilla Amigan ja Amstradin
logolla varustettuna hintaan 109
markkaa. Hiiren molempia lis&-
laitteita tuo maahan Toptronics

Ky.
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' _'fC-B4-emulaattori

UUTISET

nainen myymaéld. Uusia myymé-
16itd on aikomus perustaa aina-
kin Vantaan Tikkurilaan. Uudes-

ta myymélédstéd tulee isompi kuin
Tampereen
Triosoft pyrkii nope isijntnimi

hakﬁhl}ahvaﬂmem Parhaas-
sa tapauksessa uusi peli 16ytds
kolmessa péivassd. Pelimyynti
jakaantuu siten, ettd 60 % myy-
dyistd peleistd on C-64:n peleja,
25 % MSX:n ja loput 15 % ja-
kaantuvat muiden koneiden kes-
ken. Viela talld hetkelld Amigan
pelejd myydéaédn 10 jokaista myy-
tyd ST:n pelid kohti, mutta ST:n
osuus on nousussa.

UUTISET

Atari
Mirrorsoft

Atari on valinnut Mirrorsoftin
Fleet Street Publisher -julkaisu-
ohjelman osaksi uutta desktop-
publishing-pakettiaan. Paketin
ideana on tarjota kerralla kaytté-
kelpoinen julkaisujédrjestelma
kohtuuhintaan.

Jarjiestelmddn kuuluu kokoon-
panosta riippuen MegaST2 tai 4,
valkomustamonitori SM124, 10
tai 20 megatavun kiintolevyase-
ma, SLM804-laserkirjoitin, Fleet
Street Publisher -julkaisuchijel-
ma SLMB04-chjaimineen ja 1lst
Word -tekstinkdsittelyohjelma.
Hintaa kertyy saarivaltakunnas-
sa 2000—3000 puntaa eli mis-
tddn ilmaisesta huvista ei ole ky-
symys. Edullisuus tulee kuiten-
kin ilmi, kun hintaa verrataan
muihin vastaaviin jdrjestelmiin,
l&hinnd Maclntoshin PageMake-
riin ja IBM-AT:n Venturaan.

anniss Rﬁnﬂu (mtn 'ﬂl}

2 "u SA.

tarpeelliset asennus- ja apuoh-

jelmat. Muistinlaajennus on ni-

| meltdén Inboard ja sen voi hank-

kia 279 dollarilla (noin 1300
markkaa). Suomalaisesta maa-

hantuojasta ei ole tietoa, mutta

valmistajaan osoit
m ‘West m Scmlh
c&m 84115,

*

World Wide Software laski lii-

‘kenteeseen maaliskuun 21. péi-

puoles- | vénd uuden piirustelu- ja maa-

teri. hhmnuru.myﬁa levy-
b.jnlialdytyﬂtknrﬂnlﬂylﬁila

;hmkiytﬁxmmx%ﬁaﬂ!
Mxﬁu pisteen resoluutiolla.
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JYRKI J. J. KASVI

PC-mikro,

joka

Kulkee

mukana

Kun tietokoneen kelpoisuutta
vield muutama vuosi sitten
saattoi arvioida sen wvaatiman
huoneen suuruuden perusteella,
on pienuus ja keveys nykydédn
valttia.

Tekniikan kehittyminen on
tuonut markkinoille yhd suosi-
turnmaksi kdyvan tietokonetyy-
pin — sylimikrot, jotka eivét ole
kooltaan kasilaukkua kummem-
pia, mutta sisdltdvéat tdydellisen
laitekokoonpanon  levyasemi-
neen, ndyttéineen kaikkineen.

Nykyihmisen kiireinen ela-
mdnrytmi ei anna mahdollisuutta
sellaisiin turhuuksiin kuin rau-
halliset koti-illat ja maisemien
katseleminen linja-autossa tai
lentokoneessa istuen. Nyt ndmé-
kin tuottamattomat hetket saa-
daan hybédynnettyd kannettavan
tietokoneen avulla. Ei muuta
kuin késiteltdvat tiedot sisdltdva
levyke tybmaalta mukaan ja tie-
tokone kantoon.

Néyttséd on

Sylimikrot ovat yleistyneet sitd
mukaa, kuin littedt nadytét ovat
parantuneet ja halventuneet. Pe-
rinteisen monitorin kantaminen
tuskin houkuttelee, ja se vie sitd
paitsi aivan liian paljon sidhkoé
toimiakseen riittdvdn kauan riit-
tdvan keveilld akuilla.

Taskulaskimista tuttu nesteki-
dendytt6 on sylimikrojen yleisin
ndyttévaihtoehto. Se on edulli-
nen, vie vdhdn sdhkéé ja on hy-
vin hankala lukea. Nestekide-
ndytté kun ei séteile lainkaan
omaa valoa eli ndytén erottumi-
nen riippuu katselukulmasta ja
valaistuksesta.

Joihinkin nestekidendyttéihin

®® PC-yhteensopivat eivét tunkeudu pelkds-
tGén koteihin, vaan entistd pienemmdt ja
tehokkaammat mikrot I6ytévét tiensd ny-
ky&én myés kesémékeille, bussimatkoille tai

vaikka koulureppuun.

Kerromme sylimikrojen yleisistd tunnus-
merkeistd ja tarkastelemme erityisesti yhtd
markkinoiden edullisinta ja pienikokoisinta

vaihtoehtoa koti-PC:ksi.

on lisétty valaistu tausta tai nes-
tekiteiden ndkyvyyskulman séda-
t6, mutta ei sekddn huonosta
nestekidendytostd hyvdd tee.
Nestekidendyttdjd on myés ihan
siedettdvdn laadukkaita, mutta
kuten aina, laatu maksaa.
Elektroluminenssindytté on
suomalaisittain erityisen kiinnos-
tava, onhan Lohja Oy yksi maa-
ilman johtavista wvalmistajista.

Viiden tuuman levyasema on
tarpeellinen lisGvaruste.

Elektroluminenssindytté on erit-
tdin laadukas, mutta vie run-
saasti virtaa ja on pienien val-
mistussarjojen takia melkoisen
kallis ratkaisu.

Kolmas néyttévaihtoehto on
plasmandyttd, joka on elektrolu-
minenssin tapaan hyviélaatuinen
mutta kallis ja perso virralle.
Ndin ollen tédllaisella néytélla va-
rustettua mikroa ei voida kédyttda

akuilla parhaimmillaankaan
kuin pari tuntia.

Painon, koon, virrankulutuk-
sen ja hinnan kanssa kamppaile-
misella on ollut myés sellainen
sivuvaikutus, ettd sylimikrojen
ndytét ovat yleensd litistyneita.
Vaikka néytélle mahtuukin nor-
maalit 25 x 80 merkkid, ne ovat
normaalia matalampia. Niinpéd
tavallista mikroa varten suunni-
teltujen graalisten esitysten ym-
pyrat ndyttaytyvét ellipseind.

3.9 tuumaa

IBM-PC on pitkdén ollut se kan-
to levykemarkkinoiden kaskessa,
joka on pitanyt 5,25 tuuman le-
vykekoon elossa puutteistaan
huolimatta. Ovathan PC-yhteen-
sopivat kautta linjan kéyttdneet
tuota vanhentunutta levykeko-
koa.

Vasta Apple Macintosh toi
taannoin uuden uljaan 3,5 tuu-
man levykkeen mukaan markki-
noille. Uutuuden edut huomat-
tiin oitis. Jaykkd kotelo ja kote-
lon aukon peittdvd metallisuojus
siirsivdt ainaiset luku-kirjoitus-
ongelmat historiaan. Lisdksi 3,5
tuuman levykkeen kapasiteetti
oli parantuneen valmistustekno-
logian seurauksena perdti 720
kilotavua.

Uutuus otettiin nopeasti kéyt-
té6n niin ST:ssd kuin Amigassa-
kin, mutta vasta muutaman roh-
kean laitevalmistajan tekemé
paédtds siirtyd 3,5 tuuman levy-
keasemiin [BM-yhteensopivissa
sylimikroissaan pakotti itsensa
IBM:n ottamaan huomioon uu-
den levykekoon. Kun IBM lopul-
ta varusti PS/2:nsa 3,5-tuumai-
silla asemilla, uskalsivat my®s

2IiITYI 41/90

loput yhteensopivien valmistajat
siirtyd uuteen levykekokoon.

Kahden levykekoon k&yttdmi-
sestd seuraa tietysti ongelmia ja
normaalisti 5,25-tuumaisen lisé-
levyaseman osto. Toisaalta jos
sylimikro on ainoa omistajansa
kdyttdmé tietokone tai tiedon
giirtoa koneelta toiselle tarvitaan
vain harvoin, 3,5 tuuman levyk-
keiden edut voittavat kirkkaasti
satunnaisen siirtoruljanssin hai-
tat.

Kaikki tarpeellinen

Yksi sylimikron suurimmista
eduista — ja puutteista — on sii-
nd, ettd se sisdltdd kaiken tar-
peellisen. Mukana on niin néayt-
16, ndppédimisté kuin levyasema-
kin. Pyrkimys mahdollisimman
pieneen tilavuuteen tarkoittaa
kuitenkin myés sitd, etts lisdkort-
tien liittdminen on kdytdnnossa
mahdotonta. Joihinkin laitteisiin
saa kylldkin lisdvarusteena erilli-
sen lisdkorttikotelon, mutta kuka
sellaista matkoille mukaan ottaa?

Monissa laitteissa on jétetty ti-
laa esimerkiksi kiintolevyase-
maa, lisdmuistia ja matematiik-
kaprosessoria varten. Laitetta
valittaessa kannattaa varmistua
siitd, missd mdérin ja mihin hin-
taan laajentaminen on mahdol-
lista.

Rapakon takana sylimikroihin
kuuluu usein myéds sisddnraken-
nettu modeemi. Sylimikro kun
on omiaan juuri matkoilla k&y-
tettdvéksi, jolloin yhteydenpito
tyépaikan tietokoneeseen on en-
siarvoisen tdrkedd. Esimerkiksi
suuri osa taannoisia talviolym-
pialaisia kdsitelleistd lehtiartik-
keleista lienee kirjoitettu paikan
pddlld sylimikrolla ja ldhetetty
Suomeen modeemilla.

Suomalainen byrokratia on
kuitenkin viivéstyttdnyt modee-
milla varustetuista malleista
useimpien maahantuloa, ja onpa
joistakin laitteista jopa koko
vérkki ensi alkuun jouduttu repi-
méén irti Suomen tiukkojen ase-
tusten vuoksi.

Bondwell Model 8

Esimerkkitestikoneemme on syli-
mikro tyypillisimmillddn, onhan
se markkinoiden pienin laite.
Strategiset mitat ovat 305 x 280 x
80 millid eli laite kulkee kanto-
kahvoineen lentokoneeseen kési-
matkatavarana.

Né&yttd on takaa valaistu neste-
kidendytté ja laitteen 3,5-tuu-

mainen levykeasema formatoi
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levykkeet 720 kilotavuisiksi.

Laitteessa on patterivarmistettu
reaaliaikakello ja sitd wvoidaan
kdyttdd myods ilman verkkolaitet-
ta, kuitenkin enintdan kuusi tun-
tia. Yhdysvalloissa toimitettavis-
sa laitteissa on my®s sisddnra-
kennettu 300 baudin modeemi.

Mistéi on tingitty?

Pienuuteen ja edullisuuteen ei
ole pé&ésty ilmaiseksi. Joissakin
kohdissa sddstdmisen kohdetta
on vaikea ymmé&rtdd kuten esi-
merkiksi = muistinrajoittaminen
512 kilotavuun l&dhes wvakioksi
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Laitteen takaseinéssé ja kyljess& olevien luukkujen alta léytyvét
kaikki tarvittavat liitéinnét.

Péyttimalleihin tottunut kéyttéjd jd& kaipaamaan erillisté

numerondppdimistsd.

Nopeustestind on kaytetty Petteri Jar-
visen laatimaa ohjelmaa, jonka lis-
taus on julkaistu Tietokone-lehdessi
6-7/87. Testi mittaa keskusyksikén
nopeutta ja luku 1,00 on normaalin
IBM:n arvo. Tulos 2,00 tarkoittaa,
ettd testattu laite on kaksi kertaa no-
peampi kuin IBM. Vertailun vuoksi
muiden laitteiden tuloksia:

Olivetti 245P

Toshiba T1200
Amstrad PC-1640
Atari PC

Sanyo 16 +

Osborne 5

IBM PC

Amiga 2000 + PC-kortti
Bondwell 8

Pony

Step/One

- -
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Bondwell Model 8

Digital Systems Tr. Ltd Oy,
puh. (90) 755 4511

4980 mk

80C88, 4,77 MHz

512 kt

MS-DOS 2,11

3,5", 720 kt

RGB, Video, RS-232C,
Centronics, levykeasema
Paristovarmennettu

Laitteen mukana seuraa Traveling
Sidekick -ajankdyttéohjelmisto ja
-kalenteri

\
muodostuneen 640 kilotavun |
asemesta. |

Toisaalta kellotaajuuden pité-
minen perustasolla 4,77 mega-
hertsissd on hyvin ymmérretta-
vdd. Laitteessa on voitu ndin
kdyttdda halpoja komponentteja,
eividtkd useimmat sylimikrolla
hoidettavista sovelluksista tarvit-
se erityisen suurta kellotaa-
juutta.

Liitdnnéissd ei ole sen sijaan
pihistelty, vaan laitteesta lSytyy
niin RGB, Video, RS-232C-sar-
jaliitdnta, Centronics-rinnak-
kaisliitdntd kuin lisdlevykease-
maliitdntdkin.  Obheislaitteiden
kytkemisen kanssa ei pitdisi siis
olla ongelmia.

Sylimikron
kompastuskivet

Jos sylimikro kompastuu johon-
kin, niin se on ndytté. N&in on
my&ds Bondwell Model 8:n koh-
dalla. Taustavalosta huolimatta
kéytetty nestekidendyttd ei sovi
kuin tilapdiskdyttéén. Toki silld
jonkun pikkujutun hoitaa, mutta
yritdpés kirjoittaa artikkeli. ..

Mikédli Bondwell Model 8:aa
aikoo hyddyntdd tosimielessd,
tdytyy sithen hankkia lisdmoni-
tori kotona ja tydssd tapahtuvaa
kdyttéd varten. Nestekidenéyt-
t66n turvaudutaan sitten mat-
koilla, kun muuta vaihtoehtoa ei
ole.

Pyrkimys pienuuteen on johta-
nut myds ndppdimistén survomi-
seen melkoisen pieneen tilaan.
Néppdimet ovat tavallisia kirjoi-
tuskonendppdimid, mutta niin
ldhelld toisiaan, ettd normaali-
ndppdimistéén tottunut takoo jat-
kuvasti va&rds kirjainta. Myés
funktio- ja kohdistimenohjaus-
ndppdinten sijoitteluun totuttele-
minen vie aikansa. Jos laitetta
joutuu kayttdma&dn jatkuvasti,
ndppdimistéén kuitenkin tottu-
nee pian.

Kéasikassara

Kaikesta kritiikistd huolimatta
Bondwell ei ole suinkaan huono
laite, erityisesti jos ottaa huo-
mioon sen hinnan. Se on todella-
kin hyvin pieni ja toimii patte-
reilla pitkddn. Parempi néyttd
tekisi siitd ldhes tdydellisen edul-
lisen sylimikron.

Siispd jos kotona on kéytetts-
vissd ylijddmdinen monitori, ja
joskus tulee hinku ottaa mikro
vaikka rannalle mukaan, niin
Bondwell on hyvinkin harkinnan
arvoinen vaihtoehto. [
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- Tienoo vaikutii kuitenkin rau-
'l halliselta ja edelleen ympdris-
 #6adn huolellisesti seuraten Ju-

Kauempana eteldssd Julian
huomasi kivisen linnoituksen,
ta oli siis oikea. Hetkisen kulut-
tua ndky hdvisi ja Julian valmis-
tautui jatkamaan kulkuaan.

Muutaman kymmenen metrid
kuljettucan hén yhtikkié kuuli
ddnid fakaansa. Salamannope-
asti Julian kdéntyi, juuri ajoissa
néhddkseen kahden é6rkin hiipi-
van kauempana hdnen suun-
taansa. Toisella oli jousi ampu-
‘mavalmiina, ja vain nopea vdis-
16 pelasti Julianin osumalta. Sa-
mantien hén laukaisi oman jou-
sensa ja Grkki horjahti. Taisteli-
jan taidolla Julian ampui perddn
toisen nuoclen ja sen osuttua 6rk-
ki kaatui maahan jédden sithen
makoamaan. Toinen 6&rkki vil-
kuili hetkisen vihollista ja kaatu-
nutta toveriaan, pinkufs:afﬂm

luo ja tutki tdmdén ruumiin. Tas-
.i:uﬂ#: I6ytyi pari kultarahaa ja

mikd ilahduttavinta, punainen
avain! Sen avulla Julianille au-
kenisi toas uusia paikkoja tutkif-

Koska ilta alkoi jo hamdrtéd,
Julian heitti jousen selkéiéinsé ja
miekkansa. Sillé osuisi pimeds-
sdkin, mutta nuolen tGhtédminen
varjoissa litkkuviin vihollisiin
olisi onnen kauppaa.
Tyytyvdisend
MMum!uﬂmmm
sa kohti linnaketta. Nélké alkoi
Jjo tuntua vatsassa ja Julian toi-
W,aﬂﬁmﬁww
syStavad. Aﬁlwntmﬁ
!uiataifjamnfeﬁyvﬁtmm&ﬁa

10

NEN SEIKKAILU

Edellinen tarinan pétkd sopii
hyvin kuvaamaan Microillusion-
sin Faery Talea, joka edustaa
oman seikkailupelilajinsa ehdo-
tonta k&rked. Tédm& Amigalle
tehty peli on erinomainen vaih-
toehto juuri niille pelaajille, jot-
ka ovat tuskastuneet toisentyyp-
pisten rooliseikkailujen hitaa-
seen etenemiseen.

Sen sijaan, ettd ohjaisit moni-
miehistd joukkoa siirtden kutakin
taistelussa wuorocllaan askelen
sinne tai tdnne, selvidt pelkés-
tddn yhtd miestd kdskemdlls. Ja
kaskyt kayvét joko hiiren, joy-
stickin tai ndppédimistén kautta.

Pelihahmon liikuttelun lisdksi
pelissd on erilaisia valikoita, joi-
den avulla voi kdyttdd monenlai-
sia esineitd ja taikoja tai vaikka-
pa jutella vastaantulijoille.

Paras tapa pelaamisessa tuntui
olevan hahmon ohjaaminen joy-
stickilld ja valikoiden kéytté hii-
relld. Néin viiveet jddvédt mah-
dollisimman pieniksi ja tuntuma
sdilyy koko ajan. (:))l'kli eivét
nimittdin odottele hyodké&tessdsn
vaan toimivat totisesti reaali-
ajassal

Perinteinen juoni

Holmin valtakunta on pahojen
voimien vallassa. Orkit, gobliinit
ja mustat henget liikkuvat kaik-
kialla ja koettavat tietysti estda
pelin onnistumista. Pahimpana
kaikista on paha velho, joka on
varastanut suojaa tarjonneen
amuletin sekd napannut kunin-
kaan tyttdrenkin vangikseen.
Kolmesta veljeksestd vanhin,
Julian, ldhtee ensimmaéisend etsi-

méédn amulettia. Sen léytddkseen
hdnen on kadytdvd lukemattomis-
sa linnoissa, kylissd, onkaloissa,
taloissa ja metsissd. Tietoa 16ytyy
kaikista néistd paikoista sekd
vastaantulevilta ihmisiltd. Kerja-
laisille kannattaa olla yst&vélli-
nen, silld heiltd voi saada hyé-
dyllisid tiedonmuruja.

Jos Julian menehtyy matkal-
laan, on keskimméisen veljen
vuoro. Phillip ei ole yhté taitava
miekankdyttdjd kuin vanhempi
veljensd, mutta vastaavasti pal-
jon onnekkaampi. Onnen mé&érd
ratkaisee kuinka monta kertaa
kukin hahmo syntyy uudelleen.
Jos Phillipkdén ei onnistu, ldhtee
matkaan Kevin, nuorimmainen.
Hén on oikea luonnon ystévé,
mutta riittddks se pitdmédn ha-
net hengissé on taas toinen juttu.

Koska kaikilla veljeksilla on
useampi eldmd, on pelaajan
kdytettdvissd kaikkiaan toista-
kymmentd yritystd. Realismia
ndkyy myos siind, ettd kun edel-
linen veli kuolee “lopullisesti”,
on seuraavan léydettdvd tdmén
jddnnékset saadakseen haltuun-
sa vainajan aseet ja tavarat.
Kannattaa siis kuolla ldhelle ko-
tikyldd, josta kukin matkansa
aloittaal

Pelialue, eli Holmin valtakun-
ta sisdltdd noin 17 000 ruudullis-
ta asiaa, joten ihan parissa illas-
sa ei tehtdvéd taatusti ratkea. Pe-
liin onkin pakko l&hteéd hiljaa hy-
véd tulee -mielelld, muuten se jda
sarjaksi nopeita kuolemia 6rkki-
lauman uhrina. Pelin alussa po-
jilla on aseinaan vain tikari ja
varusteena muutama kultaraha.
Koeta siind sitten pééstd alkuun!

Tarked asia on opetella kaytta-
méédn eri valikkoja sujuvasti no-

pean toiminnan onnistumiseksi.
Mustan hengen liihottaessa
kimppuusi on myéhédistd ryhtya
tarkistamaan onko hallussasi
mahdollisesti jokin suojaa antava
taikaesine!

Térkedt valinnat

Eri toiminnot sisdltdvdt valikot
ovat helppokdyttdisid ja niiden
ymmérrettdvyys on hyva. Kay-
tettdvissd ovat:

ITEMS: jonka alaisuudessa
voit valita joko LIST, jolla néet
kantamasi esineet. TAKE, jolla
voit oftaa esineen haltuusi.
LOOK, jolla voit etsi& katkettyja
tavaroita. GIVE, jonka avulla
luovut esineestd ja USE, jolla
kdytdt eri tavaroita. USEn jil-
keen tulee alavalikko, josta valit-
set joko jonkin aseen tai yhden
kuudesta avaimesta.

MAGIC: jonka avulla voit
kéyttdd eri taikaesineitd. Ndiden
ominaisuuksia ei ole sd&nndissa
juurikaan selostettu, ja vain ko-
keilemalla 16ytdd oikeat kéytto-
tarkoitukset jokaiselle esineelle.

TALK: jonka avulla voit joko
huutaa, puhua tai kysyd jotakin.
Sinun ei tarvitse kirjoittaa sano-
maasi, riittdd kun valitset jonkun
edelld mainituista.

BUY: tdmé&n valikon alaisuu-
dessa teet ostoksesi. Aseiden li-
sdksi voit hankkia parantavan
pullon, ruokaa tai lintutoteemin.
Ennen kuin ostoksista tulee haa-
vetta enempéd, on sinulla tietysti
oltava tarpeellinen rahamé&éara.

GAME: tdm& valikko wvaikut-
taa pelin musiikkiin, &&niin ja
keskeytys- ja lopetustoimiin. Pe-
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litilanteen voi luonnollisesti tal-
lentaa ja se kdy valitsemalla
GAME-valikosta QUIT ja sen
jdlkeen SAVE.

Nédiden valikko-otsikoiden li-
séksi peliruudun alalaidassa né-
kyy viisi pistern&drdd. Vasem-
malta oikealle ne kertovat peli-
hahmon eri kyvyt.

BRV: rohkeus, vaikuttaa tais-
teluvoimaan.

LCK: onnipisteet, joiden avul-
la haltija tulee herdttdm&an hen-
kiin menehtyneen seikkailijan.

KND: ystdvallisyys, jonka
avulla pelaaja saa tietoja muilta
pelin hahmoilta. Jos KND-pisteet
ovat alhaiset, voivat jotkut kiel-
tdytyd puhumasta lainkaan hah-
mosi kanssa.

VIT: eldménvoima, jonka las-
kettua nollaan hahmo kuolee.
Voima laskee taisteluissa vastus-
tajan saatua osuman sinuun.
Myés esimerkiksi pitkdn uinti-
matkan aikana voima laskee hi-
taasti. Palautumista tapahtuu
myds, mutta se on varsin hidas-
ta. Parantava pullo auttaa lisda-
méén voimaa.

WLTH: kertoo kuinka paljon
sinulla on rahaa mukanasi.

Pelin aikana on tdrkeintd seu-
rata Vitalitya eli voimapisteité.
Jos ne ovat vidhissd, on syytd
valtidd taisteluita ja paeta. Ra-
han méard ratkaisee tietysti sil-
loin, kun ostoja suunnitellaan.
Braveryn kohoamista on mukava
seurata voitetun taistelun jél-
keen. Onnea ja Ystavéllisyyttd ei
juuri tarvitse tarkkailla, ne ovat
mitd ovat eivdtkd vaikuta dra-
maattisesti pelin kulkuun.

Reppu selkédn

ja matkaan

Pelialue on todella laaja. On pe-
riaatteessa sama mihin ldhdet.
Joka suunnasta l6ytyy kiinnosta-
via kohteita ja inhottavia vastus-
tajia. Tarkeintd on saada mah-
dollisimman nopeasti hyvit va-
rusteet ja lisdd taistelutaitoa. Se
lisddntyy joka kerran vihollisen
voitettuasi. Kun ensimméinen
luuranko- tai érkkilauma tulee
vastaasi, koeta harhauttaa niita
siten, ettd vain yksi tulee kérjes-
sd. Kdy sen kimppuun parasta
toivoen. Voitettuasi ota siltd
(TAKE) aseet ja esineet. Jos hy-
vin kdvi, sait miekan tai nuijan,
ja nyt onkin taisteleminen jo pal-
jon helpompaa. Kaikkea muuta-
kin hyédyllistd 18ytyy vihollisen
taskuista, joten aina kun se vain
on mahdollista, tutki ne tark-
kaan. Taikaesineitd ja avaimia
saattaa l6ytyd vaikka metsén kes-
keltd, mutta varmimmin niit4

BITTI 4/88

saat vihollisten viittojen alta.

Taikaesineistd sormus pyséyt-
tdd vastustajat hetkeksi, lintuto-
teemi ndyttdd kartan ldhiseudus-
ta ja sininen kivi siirtdd sinut jo-
honkin toiseen paikkaan, kun-
han k&yt4dt sen kivikehd&ssd.
Muuten siitd ei ole hyétya.

Lasipullosta saat liséd voimaa
ja aina majataloissa kdydessdsi
muista syodd hiukan. N&lk&an
ndédntyminen on surkea loppu
urhealle taistelijalle!

Hautausmaalla olet yleenséd
turvassa, ainakin joiltakin vihol-
lisilta. Myos kotikylddsi ne kun-
nioittavat useimmiten. Pé&dkau-
pungin erdédsséd talossa piileske-
lee kuningas, joka auttaa sinua.
Linnojen lukituista kaapeista voit
loytdd hyodyllisid esineitd. Jou-
sia kantavat viholliset pakenevat
usein, jos hyokk&&t niitd kohti.
Tosin ne ampuvat heti, jos kdén-
nyt poispdin!

Realistinen toteutus

Faery Talen hahmoja seuratessa
on kuin katselisi piirrettyd eloku-
vaa. Kaikki yksityiskohdat ovat
tarkasti toteutettuja ja animaatio
on hienoa. Hahmojen liikkeet
taisteluissa ovat upeita ja raken-
nukset ja niiden sisdosat ovat
mielikuvitusta kédyttden luodut.
Muutaman sekunnin mittaiset la-
taustauot eivdt pelin sujuvuutta
haittaa.

Musiikki on tunnelmaan sopi-
vaa, joskin muutaman tunnin pe-
lin jdlkeen se saattaa hiukan kyl-
lastyttdd. lllan pimetessd ja yon
tullessa muuttuu my®s musiikki
ja pelin y6 todella tuntuu yslta.
Vain miekan vélke erottuu pi-
medssd metsdssd kulkiessa, kun
onneton hahmo koettaa ehti& jo-
honkin kyld&n nukkumaan.

Faery Tale on tdydellisen on-
nistunut risteytys perinteisesta
rooliseikkailusta ja arcadetaiste-
lusta. Peli vaatii karsivéllisyytt4,
ajattelua, taistelutaitoa ja aikaa.
Tilanteet saat luonnollisesti tal-
lennettua, joten alusta asti ei
uutta pelid tarvitse aloittaa.

Pelin hinta on 380 markkaa ja
valikoima on toistaiseksi sup-
pea, vain Amigalle. Toivottavas-
ti pian muihinkin koneisiin, niin
satumainen juttu se on. O

MIKROKESKUS

Amiga
Amiga 500 neropatti paketti

Amiga 500 + virimonitori
Amiga 2000 + virimonitori

Atari ST

Atari 520 STM + levyasema 3.380,-
Atari 520 STM +levyas + vim mon. 4.650,-
Atari 1040 ST 4.780,-
Atari CM124 vim monitori 1.380,-

Uudet Commodore PC:t

PC 10-III 640 KB RAM, 4,7717,16/9,54 MHz,
2*360 KB FDD, MGA, HGA, CGA, Hiiri,
MS-DOS 3.2 6.450.-

PC 20-1I1 640KB RAM, 4,77/7,16/9,54 MHz,
360 KB FDD, 20 MB HD, MGA, HGA,
CGA, Hiiri, MS-DOS 3.2 9.680.

PC 40/20 AT 1024 KB RAM, 6/10 MHz,
1.2 MB FDD, 20 MB HD 14.950.-

PC 40/40 AT 1024 KB RAM, 6/10 MHz,
1.2 MB FDD, 40 MB (25 ms) HD 19.500.-

Atarin Uudet PC:t

Atari PC-1 512 KB RAM, 4,77/18 MHz,EGA,
CGA, HGA, MGA, Hiur, 1*360 KB FDD,
GEM Write & Paint, MS-DOS 3.2 4.980 -

Atari PC-2 640 KB RAM, 4,77/18 MHz,EGA,
CGA, HGA, MGA, Hun, 2*360 KB FDD,
GEM Write & Paint, MS-DOS 3.2 6.450,-

NAYTOT
IDEK multisync-multiflat 15"

PHILIPS CM8833
ATARI PCM124 multisync mlv

KIRJOITTIMET

Panasonic KX-P1081
Panasonic KX-P1082
Panasonic KX-P1083
Panasonic KX-P1540

P. Makasiinikatu 4, 00130 HKI. Puh. 90-179 465

Lisdtietoja MikroBITIN palvelu-
kortilla, Rengaste numerc 44.




Hinta vain

1150 mk

OC-118N

SUOSITUKSITULLUT | & -
COMMODOREILLE

(64, 64C, Vic 20 +4, 128, 16)

SOPIVA LEVYASEMA

Vuoden takuu

Posti tuo sen paivassa perille
Postimaksu 20 mk

@ Kaikki tarpeellinen mukana - kdytanndllisesti katsoen ei
tarvitse huoltoa

@ Hiljaisen suoravetoaskelmoottorin ansiosta hiljainen
kaynti, ei kuumene - virtalahde on erillinen

e Erittdin yhteensopiva C1541:11a ladattavaksi suunniteltujen
ohjelmalevyjen kanssa "

@ Laitenumeron vaihtaminen kdy yksinkertaisesti kytkimelia

® Miellyttéva ulkoasu - pienikokoinen, matala, tukeva

@ Varmatoiminen - kestava

@ Myds vahittain: 4 x 300 mk.

KARELIA COMPUTER

Nuohoojankatu 11, 80160 Joensuu

Puh. 973-821 945

Lisdtieloja MikroBITIN palvelu-
kortilla. Rengasta numerc 55.

ISKEMME JALLEEN HINNAT ALAS '@ §

TERC 3.59"" 800kB Lisdlevyasema 12959.—
A1010 3.5" 880kD lisalevyasema 1495.—
CITIZEN 3.5" 880kB lisdlevyasema 1650 -
HS01 212kB & Heaaliaikakslio 895.—
RAZ2088 HT DBridge Board e o i e
RA2052 2MB BRAM RA2000:een 3095 -
2MB RAM LisSmuisti AS0O0:aan KYSY!
DIGI-VIEW Videodigitoija v2.0 PHAL
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kopiota disketin hinnalla
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TEMPPU JA MITEN SE TEHDAAN

Julkaisuohjelma vastaa itse
asiassa lehden taittajaa. Tait-
tajahan on se henkilé toimi-
tuksessa, joka muotoilee
lehden sivut sithen muotoon,
pllaisina lukija ne nékee.
iin sijoittelee palstat ja kuvat
paikoilleen, sekd wvalitsee
otsikkojen ja leipiitekstin kir-
jasintyypin. Tai ei julkaisuoh-
jelma taittajaa korvaa, onpa-
han vain erinomainen apuvé-
line. Erityisesti erilaisten
'yhden miehen’ pikkujul-
kaisujen tekijit ovat ottaneet
julkaisuohjelmat omakseen.

Palstat paikoilleen

Sivun luominen alkaa siitd,
ettd péitetdéin sivulle tulevien
palstojen mééréd ja koko. Mik-
roBITISSA palstoja on neljd,
eiki kiytetty sivukokokaan
Jitd paljon valinnan mahdolli-
suuksia.

Seuraavaksi jutun teksti
ladotaan palstoille, jotta
nihdiiin, paljonko se vie tilaa
eli' kuinka paljon voidaan
kiyttdd kuvia. Samalla péate-
tdédn tekstin koko. Tille jutul-
le ei oltu varattu tilaa kuin
yksi sivu eli oli kiytettivi
Fleet Streetin pienintd teksti-

toiminta

**Viumeaikaisesta esiinmarssistaan huolimatta jul-

kaisuohjelmat ovat jia

janeet monelle melkoiseksi
mysteerioksi. Jossakin artikkelissa on saattanut olla
esimerkki julkaisuohjelmalla tehdystd sivusta,
mutta miten se sivu on oikein kiytinnGssi tehty?

kokoa eli 10 ’pistettd’ korkeita
kirjaimia. Piste on tapa mitata
kirjainten kokoa. Esimerkiksi
Fleet Streetistd l6ytyy 10, 12,
14, 16, 18, 30 ja 60 pisteen
kokoisia tekstityyppejd (otsik-
ko on 30 pistettd).

Kuvitus

Jokaisen julkaisuohjelman
avulla on myds mahdollista
lisdtd sivuunsa kuvia. Sivulle
miéritelldin kuvalohko, johon
haetaan tietokoneen muistista
haluttu kuva. Kuvaa voidaan
myds muotoilla tarpeen mu-
kaan ja rajata se sopimaan
tekstipalstoihin.

Témén jutun kuvat on
tehty siten, ettd tulostus on
ohjattu kirjoittimen asemesta

ar

tiedostoon, josta sivut on luet-

tu takaisin sivun osaks1 ja

gienenneﬂy sopivaan kokoon.

iis kumpi olikaan ensin,
muna vai kana.

Lopuksi kuvat kehystetiin

ja palstojen viliin purretdén

viivat lukemista helpotta-
maan.
Tulostus

Kun sivu on valmis tietoko-
neen ruudulla, se tulostetaan.
Timéd ei ole kuitenkaan niin
yksinkertaista kuin miltd se
saattaa kuullostaa. Ohjelman
pitdd nimittdin tdsséd vaiheessa
luoda koko sivusta kuva, joka
siirretddn kirjoittimelle.
Laser-kirjoitinta kiytet-
tdessdé kuva muodosietaan itse
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Jyrki J. J. Kasvi

Julkaisuohjelmien

laserin muistun. Témd suta
syystd, ettid erottelutarkkuus
on huikeat 300 pistettad
tfuumaa kohti - uusimmissa
malleissa jopa 600 dpi, joka
vaatii ndkydkseen jo erikois-
paperia. Laserille ldhetetdin
tieto kustakin merkistd, sen
paikasta, koosta ja tyypistd,
sekd sivulle lishtystd gra-
fiikkasta. Suuri osa kiiytettdvis-
si olevasta tietokonegrafiikas-
ta vain on siind méérin kar-
keaa, etti kuvien suhteen ei

laheskddn aina péddsta
hyddyntiméén laserin koko
erottelutarkkuutta.

Sitten ei muuta kuin oiko-
luetaan tuotos, tehdddn tarvit-
tavat korjaukset ja aletaan
suoltaa valmiita sivuja.

Totuuden nimissd tiytyy
toki mainita, ettd sivun syn-
tyyn littyy edelld mainittujen
tekijoiden liséiksi luvuton
joukko kimmeltimistd,
rainnkelvmonta anatomian-
uentoa, pédstéd revittyjd hiuk-
sia, tilkka luovuutta ja rajatto-
masti tyytyviisyyttd sivun
lopulta valmistuttua.
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Sivun synty varhe vaiheelta. Ensin sommutellaan sivun dmiasu
eli sipitelaan palstat ja kuval paikorlleen. Timin jilkeen
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Tilaa ilmainen hinnasto!
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rehdy lerdd, Seuraavaksi vain luetaan reksts tiedostosta palstoille
Ja@ muutetaan jutun Kérfen ja véliolsikoiden lekstityypit muula
virttellddn  yritvksen ja erebdvksen Kautta pulfuun soprval | rekstid iskevimmiksi Siten er muuta kuin poistetaan leksti-
eritasoisel olsikol. Myds pikku palkki sivun ylilaidassa saattaa | tiedostosta kivietty osuus ja Kiydadn seuraavan sivun kimppuun.
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ayttdsd siltd, ettd Commo-

dore ei aio lopettaa vanhan
kunnon C-64:n valmistusta vield
pitkddn aikaan. C-64:n pakkaa-
minen uusiin kuoriin oli yksi ta-
pa taistella ostajien sieluista. Sa-
maa reseptid on kdaytetty levy-
aseman kohdalla, ja muutokset
eivdt tadlldkdsn kertaa rajoitu
pelkkiin kuoriin. 1541-II on ch-
jelmallisesti ldhes sama laite
kuin vanha 1541, mutta mekaa-
nisesti laite on rakennettu uudel-
leen.

Uutta rautaa

1541-II on varustettu kotimikro-
maiseen tapaan erilliselld virta-
ldhteelld, jonka voi sijoittaa lat-
tialle C-64:n virtaldhteen kave-
riksi. Vanhan 1541:n virtaldhde
kehittdd melkoisesti lampéd,
mutta muuntajan poistaminen it-
se aseman sisdltd lopettaa pu-
heet leivdnpaahtimesta.

Levykepesédn sulkeva vipu on
samanlainen k&&nnettdvd malli
kuin 157]:ssd4. Itse levykepeséd
on hieman ahtaampi kuin van-
hassa mallissa, ja repsottavat le-
vykkeiden etiketit aiheuttavat
hieman herkemmin ongelmia
kuin ennen.

Kaksi porttia sarjavdylds var-
ten ja kytkimet laitenumeron
muuttamiseksi edustavat tuttua
linjaa. Prosessorina on edelleen
6502A ja liitdntdpiireind kaksi
6522-piirié.

Piirikortti on pienemp ja silla
on vdhemmdén tavaraa kuin ai-
kaisemmin. Varsinaisesti uutta
on pintaliitospiirien ké&ytts, ja
yksi tdmédn uuden piirisukupol-
ven edustaja on l6ytdnyt tiensé
Commodocren levyasemaan.

Myés levykkeen kéasittely on
kokenut muutoksia. Pyé&rittdmi-
sestd huolehtii suoravetomoottori
entisen hihnavedon sijasta. Ta-
mé merkitsee tasaisempaa pyéri-
misnopeutta ja véhemmaén kulu-
via osia.

Kirjoitus-lukupdé on vaihdettu
toisentyyppiseen. Pd4 on kiinni-

- 8
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tetty muovikelkkaan, joka liik-
kuu terdslankojen varassa. Kel-
kan liukupinnat on kayttéidn pi-
dentdmiseksi vahvistettu metalli-
holkeilla. T&m& on pieni yksi-
tyiskohta, joka kertoo ettei ky-
symyksessd ole kertakédyttslevy-
asema.

Levykettd alustettaessa ja lu-
kuvirheiden sattuessa tapahtuva
uran | paikantaminen tehd&an
edelleen mekaanisen rajoittimen
avulla. Rajoitin on toteutettu hie-
man eri tavalla kuin vanhoissa
malleissa, eikd uusi rajoitin ase-
ta levyaseman sddtéjd niin ko-
valle koetukselle kuin ennen.

Entinen ké&ytts-
jdrjestelmd

Uuden aseman kdyttojdrjestelmd
(DOS) on edelleen versio 2.6 eli
sama kuin entisissd 154]:iss4.
Kéytdnntssd kahden tdysin sa-
manlaisen kdyttdjdrjestelmén
l6ytdminen maailmalla olevista
154]:istd on tyén takana, silld
pienid muutoksia on tehty run-
saasti.

Muutokset ovat kuitenkin sel-
laisia, ettei Commodore ole kat-
sonut aiheelliseksi muuttaa kéyt-
tjdrjestelmén  versionumeroa.
Toisaalta Commodore ei ole kos-
kaan lupautunut sdilyttdmé&an
mitddn 1541:n kéyttojdrjestel-
mén osaa ennallaan. C-64:n ker-
nalin hyppytaulukon toiminnat
sdilytetddn samoina vaikka kéyt-
téjdrjestelmddn tehdddn muutok-
sia. 1541:n kadyttdjbrjestelméssa
el ole mitdén vastaavaa osaa,
mutta Commodore on pyrkinyt
pitdmddn muutokset mahdolli-
simman pienind.

Yksi 1541:n ja sen kanssa yh-
teensopivien levyasemien testaa-
miseen kdyttdméni ohjelma on
vanha kunnon Rambo. Sen ko-
piointisuojaus saa useimmat ko-
picintiohjelmat yskdhtelemé&én,
eikd Commodoren 1571 suostu
lataamaan kdytdssdni olevaa
versiota lainkaan. Myds uusi
1541-11 tuotti ikdvén yllatyksen

glore 1541 uudistuu —

P IKAKOKEESSA
1941-11

®® Sanotaan, ettd pieni on kaunista, ja
Commodore on siirtynyt tdlle kauniimmalle
linjalle uusissa levyasemissaan. Aikaisemmin
esitelty kolmen ja puolen tuuman levykettd
kayttava 1581 poikkesi perinteisestd kenkd-
laatikkolinjasta néppérén kokonsa ansiosta.

Myés Commodoren 1541-levyasema on saa-
nut uudet kuoret ympdérilleen ja samalla ase-
man sisuskaluja on muokattu nykyaikai-
semmaksi. Pienempi koko on eduksi, mutta
miten on muiden muutoksien laita?

Samalla kun suuret ohjelmis-
totalot kerdédvét seteleitd uusilla
kopiointisuojauksilla, toiset oh-
jelmistotalot tekevédt niin sanot-
tuja parametrikopiointiohjelmi,
jotka murtavat eksoottisimmatkin

8 suojaukset muutamassa sekun-

idl nissa. Tatd kissa ja hiiri -leikkid

Sektt levykkeen pyéritysmekanis-
mi ettd sen alla oleva piirikortti
edustavat uudistunutta linjaa.

kieltdytymaélld yhteistydstd tdméan
ohjelman kanssa. Yhteensopi-
vuus ei siis ole aivan satapro-
senttinen, mutta tavallinen kayt-
tdjd@ tuskin kaipaa niitd muuta-
mia ohjelmia, jotka eivét toimi
uudessa asemassa. Muut kokei-
lussa kdytetyt ohjelmat toimivat
normaalisti.

Ohjelmistotalot ovat kopiointi-
suocjauksia tehdessddn menneet
jo aikoja sitten sellaiselle tasolle,
josta on vaikea keksi8 mitddn hy-
v8d sanottavaa. Monet 1571-
levyaseman omistajat ovat ika-
vdkseen todenneet, ettd juuri ko-
piointisuojaukset estdvéat useiden
C-64:n ohjelmien k&ytén esimer-
kiksi C-128D-mallissa.

on kéyty siitd saakka, kun joku
keksi chjelmien suocjauksen.
Kéyttdjien lisdksi vahingon-
kérsijand on Commodoren tapai-
nen tietokonevalmistaja, jonka
on vaikea tehdd merkittavid
muutoksia laitteisiinsa yhteenso-
pivuusongelmien pelossa.

Kaikesta huolimatta

Oikeastaan uusi 1541-I1 ker&s
ainocan miinuspisteensa siitéd, et-
tei yhteensopivuus ole aivan tdy-
dellinen. Muutosten suunta on
kokonaisuutena kuitenkin niin
paljon plussan puolella, etta
vanha leivdnpaahdinmalli siirtyy
jatkossa eldkkeelle. Commodore
on vihdoinkin pakannut levyase-
mansa sellaiseen pakettiin, jossa
1541 :n olisi pitdnyt olla jo silloin
kun se tuli markkinoille ensim-
méisen kerran. [J

Laite: Commodore

1541-11

Maahantuoja: Oy PCl-Data Ab
(961) 113611

Hinta: 1950, —

RBRITTI 4/88

}

ye—

SAMI VANHATALO

Amigan

08 Amigan ohjelmia saastuttavat virukset
monipuolistuvat ja levidvét yhé laajemmalle
Suomessakin. Annamme véliaikaraportin
tilanteen kehittymisesté ja suosittelemme
suojautumista viruksen vaaroilta.

leinen harhaluulo Amigan omis-

tajilla on, ettei heilld viruksia
mikrossaan ole, eihdn noita peleja-
kd&n ole paljon. Mutta kun lainaat
jotakin levykettdsi kaverillesi, jolla
on laajemmat chjelmavarastot, niin
jo alkaa tuho kdyds.

Kun saat yhdelle levyllesi viruk-
sen, niin se levidd Allistyttdvalla no-

: levyltd toiselle. Esimerkiksi

orkbench-levyke saastuu l4hes en-
simméisend, koska siltd taytyy aina
silloin téll6in ladata jotakin pikkuoh-
jelmaa.

Kun huomaat, ettd jotkut levyt
yht'dkkid tyhjenevit tai muuten vain
rupeavat hiiirikdimé&én, niin on mah-
dollista, ettd syynd on enemmaén tai
vdhemmdn vihamielinen virus!

Kaikkein helpoimmin tuhoutuvat
ne ohjelmat, jotka kayttdvat boot-
uraa latauksessaan, sillé virus on l&-
hes poikkeuksetta sijoittunut niille.
Peliohjelmista tallaisia ovat muun
muassa Barbarian, Terrorpods, Are-
na, Battleships ja Pinball Wizard.
Edelld mainittujen ohjelmien tuhoa-
miseen riittdd aivan tavallinen SCA-
virus, joka ei tee sindnsd mitdén pa-
haa — sattuupa vain silloin tallsin
véldyttelemédn tekstis Something

Miten eri virukset
toimivat?

Kaikkein yleisin SCA-virus (Swiss
Cracking Association) on sinénsé ai-
van harmiton. Vaarallisempi virus

on SCA-virus II, joka tuhoaa levyk-
]mt armotta. Se |8ytyy useimmiten
Pinball Wizard -levylta.

Ehk4 vieldkin tuhoisampi virus on
Tappajaviruksen nimella liikkkuva p6-
pd, joka ei anna mink&&nlaisia elon-
merkkejd itsestidn, levyt vain sattu-
vat tyhjentyméén aina silloin talléin,
elkd niiden formatoiminenkaan aina

Virus tarttuu siten, ettd se latautuu
heti ensimmaéisend muistiin, kun levy
tydnnet&sn asemaan. Se jd& muistiin
vAijym&an kunnes virta katkaistaan.
Koneen resetointi (Ctrl + Commo-

dore + Amiga) el hévitd virusta muis-

tista. Kun seuraava disketti laitetaan

- asemaan, niin virus kirjoittautuu sii-
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hen vélittémaésti.

SCA-virus tallentaa Virus Gener-
ation -tiedon levylle. Kun levyltd
poistetaan virusta, niin useimmat vi-
rustuhoajat ilmoittavat monesko su-
kupoli viruksesta on kyseessd. Kun
luvut alkavat mennd yli 50:n, niin

voi olla |&hes varma levyjen taydelli-
sestd saastumisesta.

Kuinka suojautua
viruksilta?
Erittdin tehokkaaksi virusten tuhoa-

jaksi on havaittu magneettikaappi.
Kun heittd8 disketit sinne ja kytkee

tdiyden tehon péélle pariksi minuu-
tiksi, niin siind tulee niin pienemmil-
le kuin suuremmillekin ménkiaisille
Sitid ikava!

Taloudellisemmaksi vaihioehduhi
voitaneen katsoa se, ettd etsii késiin-
sd erityisen viruksen tuhoamisohijel-
man (esimerkiksi SCA’s Protector,
Skyline's SCA-virusprotect, Knight-
rider’s Protect) ja sen avulla rustailee
ylimAdraiset asukit pois.

Virusta poistaessaan kannattaa olla
varovainen, silld helposti sattuu jokin
pikkuvirhe, ja levyke tuhoutuu taasl
Erilaiset ohjelmalliset viruksenpoista-
jat tehoavat tosin yleensd vain SCA-
virukseen, joten niiden hy&tyaste jaa
hieman kyseenalaiseksi.

Olen myés havainnut varsin hys-
dylliseksi ohjelman, joka kulkee ni-
melld Condom. Sen avulla voi kat-
soa, onko silld hetkells muistissa
SCA-virusta. USA:ssa on ilmeisesti
kehitteilld kopiointichjelma, joka sa-
malla tarkistaa, onko levykkeilld mi-
tdéin viruksia. Tosin virukset kehitty-
vét kaiken aikaa, ja niistd ilmestyy ai-
na ikdvdmpid muunnoksia.

Kootut viisaudet

Virusten loppu ei ole suinkaan késil-
14, Niiden aika on vasta alkamassa.
Uusia viruksia |6ytyy milloin misté-
kin. Uusimpia lienee se, joka resetin
jilkeen {44 vilkuttamaan Caps Loc-
kin ledid. Toivokaamme vain, ettei
kukaan kehitd virusta, joka jaisi kyte-
méén lisdmuistin patterivarmistet-
tuun kelloon. Olkoon virustuhoajat
kanssanne ja varokaa, silld virus voi
kytdtd jo seuraavalla levykkeelld! [l

lulosta laatua
Panasonicilla

Panasnnic -mairiisikirjoittimet tunnetaan korkeasta
laadusta, joka kestaa hyvin vertatiun mmtulostw-
jaljessa kuin toimintojen monipuohsuudessa.

Panasonic-kirjoittimet ovat Imteitawg - ‘E
takuu —ja helppokayttoisia. Ja loyd a :

an mallin tEkbllﬂkﬂhlllE"f}n laskuall
tiin, kotiin eli kaikkeen ja kalkk

kirjoitinta.

KX-P1081

2.475~
KX-P1082

2.875~

KX-P1083

RS-232C -sarjaliitanta

— nopea (240 merkkid/
sekunti) ja monipuoli-
nen kirjoitin (7 erilaista
tekstivaihtoehtoa
yhdelld kytkimella)

— laadukas tulostusjalki
— lomakkeen pituus saa-
dettavissa kirjoittimen
piilla olevalla kytki-
melld

- lisivarusteena dlykas
riviltd 1 tulostuksen
aloittava arkinsyotto-
laite (KX-P34 1.150,-)
lisavarusteena
RS-232C -liitanta

anasonic

Maahantuonti:

%K&M

Dataosasto
PL 40, 02631 ESPOO
Puh. (90) 5211




ANTTI HANNULA

@@ Atari ST:lle on saatavilla mahtava mé&érda
erilaisia emulointisovelluksia, jotka mahdol-
listavat muun merkkisten mikrojen ohjelmis-
tojen pyérityksen siind. ST:n omistajilla on
samoissa kuorissa muun muassa IBM PC.,
Macintosh- ja Amiga-yhteensopiva mikrotieto-
kone. ST onnistuu matkimaan muita mikroja
niin onnistuneesti, ettd se yltdd joissain tehtd-
vissd jopa esikuviaan parempiin suorituksiin.

tarin ST-mallien ohjelmisto-

valikoima on tédlld hetkellad
varsin laadukas ja laaja. Apple
Macintosh ja PC-koneet ovat
kuitenkin olleet paljon pitemédén
markkinoilla ja niille on olemas-
sa enemmdn ohjelmia. Mitdkod
hyotyd siitd on ST:lle? Paljon-
kin, silld nyt myés ST voi hyo-
dyntdd muun muassa Macin ja

[BM:n chjelmia!

Aladinin taikalamppu
tekee ihmeitd ST:lle

Aladin on saksalaisen Robtekin
markkinoima  Macintosh-emu-
laattori Atari ST:lle. Laajennuk-
sen ytimend toimii moduuliport-
tiin kytkettdvd, pieni moduuli,
jossa on kaksi tyhjdd kantaa
ROM-piireille. Ndmé piirit on
hankittava erikseen, niitd kun ei
saa myydd valmiiksi asennettui-
na. Piirit ovat kuitenkin yleensd
saatavissa samasta paikasta kuin
itse laajennuskin. Suomessa
emulaattoria kannattaa myds ky-
syd ainakin Digital Dromesta
(941-611 222). Hintaan (1400
markkaa) sisdltyvdt myss ROM-
piirit.

Néyttéas Macintoshilta
— mutta on ST!
Atari-Mac kédynnistetddn Aladi-
nin boottilevylld, joka lataudut-

tuaan pyytdd Macintoshin
FINDER-tiedoston sisdltdvdd le-
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vykettd. Kaikki mikd tdmén jal-
keen ndkyy kuvaruudulla on sit-
ten jo pelkkdd Macintoshia.

Mukana on useita pikkuhie-
nouksia, kuten esimerkiksi rese-
tin kestdvd RAM-levyke, jonka
koon voi méératd erilliselld oh-
jelmalla. Samaisella ohjelmalla
médritellddn myoés levykease-
mien koot ja kirjoittimen tyyppi.

Macin tapaan levykettd ei voi
vaihtaa milloin tahansa, vaan se
on hoidettava softan kautta, an-
tamalla EJECT-kasky! Jos levyke
otetaan vadrddn aikaan pois, al-
kaa levykeaseman valo vilkkua
kiivaasti ja samalla kuuluu voi-
makas danimerkki.

Atarista monimegainen
turbo-Mac!

ST-Mac on 20 % nopeampi kuin
esikuvansa, grafiikkaa varten on
30 % enemmédn pikseleitd kuin
tavallisessa Macissa. Mac-emu-
laattori toimii toistaiseksi vain
mustavalkomonitorilla varuste-
tussa ST:ssd. Varimonitoria kdy-
tettdesséd se ldhtee kylld kdyntiin,
mutta védhentyneestd grafiikan
tarkkuudesta ja véri- ja mv-
monitoreiden muista eroista joh-
tuen monitorissa ndkyvéd kuva on
aivan sekaisin.

ST:n suurta muistimdédrés voi-
daan myos hyodyntdd helposti.
Miten olisi esimerkiksi 2,5 me-
gatavun muistilla varustettu ST-
Mac, joka on kaikin puolin Mac-
intosh Plussaa nopeampil!

Monet Macin ohjelmat pysty-

EMULAATTOREIDEN

tys Atari ST:lla

PC-yhteensopivien kéyttSjarjestelmé& MS-DOS pyérii Atari ST:ssd.

ST on muuntunut Maciksi.

vidt hyédyntdméan Atarin suu-
rempaa kuvaruutua, mutta &ani-
puoli jdd hiljaiseksi. Emulaattori
karsii kaikki musiikkikdskyt ko-
neiden erilaisista musiikkipii-
reistd johtuen.

Toistaiseksi ST ei pysty suo-
raan lukemaan Macin levyijd,
vaan ne on siirrettdvd modeemin
tai suoraan kaapelin avulla ST:n
levylle, joka on formatoitu hiu-
kan normaalista poikkeavasti.
Tamé johtuu siitd, ettd Macin le-
vyaseman pyérimisnopeus ei ole
vakio, kun taas ST:n on. Englan-
nissa ongelma on ratkaistu val-
mistamalla Atarin levyasemaa

varten pieni lisdpiiri, joka korjaa
kyseisen puutteen.

Yhteensopivuus?

Kaikista Macille tehdyistd ohjel-
mista pitdisi mainoksen mukaan
noin 90 % toimia, mutta ehkédpa
75% on ldhempéna todellisuut-
ta. Useimmat kokeilemistani oh-
jelmista toimivat, joissakin tosin
esiintyi pienid hairi6itd.
Toimiviksi testattuja ohjelmia
ovat esimerkiksi Page-Maker
2.0, Ready-Set-Go!l, Comic-
Works, Mac-project, Mac-paint,
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Miké& on emulaattori?

Emulaattori on joko ohjelmallisesti tai lisélaittein toteutettu mikro-

sinkin jos emuloitavan koneen prosessori on eri kuin "iséintéikoneen”.
Toisen koneen ohjelmallinen matkiminen on yleensé hitaampaa
kuin kovolaajennukseen perustuva. mutta se on halvempi toteuttaa.

Emuloinnin toteutuksesta riippuen voi

suuri osa emuloi-

tavan koneen ohjelmista olla kéytetttivissé emuloivassa mikrossa.

Mac-terminal, TK!Sclver, Turbo
Pascal ja Mac-tools. Kaikki oh-
jelmat eivdt kuitenkaan toimi
vanhemmilla FINDER-versioilla.
Myés ST:hen liitettyjé kirjoitti-
mia ja modeemeja voidaan kédyt-
tdd Mac-tilassa. Esimerkiksi Ep-
son-yhteensopivat  kirjoittimet
matkivat Imagewriteria. Atariin
on mahdollista liittdd myds App-
len Imagewriter I/Il. Modeemi-
portti toimii Mac-tilassakin aivan
normaalisti, joten myéds tietolii-
kenneyhteydet onnistuvat.

Haudattu haave

Vield reilu vuosi sitten Atari il-
moitti tekevadnsd ST:lle kovolaa-
jennuksen, jonka avulla voitai-
giin ajaa PC/MS-DOS-chjelmia.
Pakettiin piti kuulua 5,25 tuu-
man levykeasema, joka lukisi
suoraan teollisuusstandardin”
levyja. Projektista luovuttiin osit-
tain kustannussyisté.

Atari unohti emulaattorin ja
teki sen sijaan aivan erillisen yh-
teensopivan PC-sarjan, jonka
huippuna on télld hetkelld Com-
pagin huippumallien kanssa kil-
paileva Atari PC-5 (20 MHz:n

kellotaajuus, prosessorina Intel
80386).

PC-DITTO tekee
ihmeitd

Ohjelmistofirmat eivat kuiten-
kaan unchtaneet ideaa ST:n ja
MS-DOSin yhteensovittamisesta
ja ndin syntyi tdysin ohjelmalli-
sesti toteutettu MS-DOS-emu-
laattori, joka pyérittdd IBM-yh-
teensopivien chjelmia ja pystyy
lukemaan suoraan Atarin levy-
keasemaaan tytnnettyja PC/MS-
DOS-levykkeita.,

Ohjelmaa myyddédn nimelld
PC-DITTO ja markkinoijana on
Robtek. Ohjelman hinta on Suo-
messa /95 markkaa ja sen maa-
hantuojana on Digital Drome.
On kuitenkin huomattava, ettd
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pakkauksen mukana ei tule
PC/MS-DOS-kéayttojdrjestelméas,

joka siis on hankittava erikseen.

Systeemin kéyttéénotto

Pakkaukseen kuuluu emulaatto-
rin siséltdvd levyke, pieni ohje-
vihkonen seké rekistersintikortti.
Ohjevihkonen on todellakin vain
vihkonen: se on ajokortin kokoi-
nen ja siind on 11 sivua.

Ensimmaéinen tehtdvd on sys-
teemin kokoonpanon méérittele-
minen. N&yttémuodoksi voidaan
valita joko IBM:n vérigrafiikka
(CGA) tai mustavalkografiikka,
kumpaakin tilaa pystyy kéayttd-
mddn sekd Atarin véri- ettd mus-
tavalkomonitoreilla.

Mustavalkomonitoria kéytet-
tdessd vérit nakyvét eri harmaus-
asteina. Vé&rimonitoria kaytet-
tdessd voidaan valita kaytettavat
varit sekd grafiikalle, tekstille
ettd taustalle.

Muut valintaruudut késittele-
vat kéytettdvissd olevia levyke-
asemia ja ndppdimistén toimin-
ta. Lopulta voidaan itse emu-
laattoriohjelma PCDITTO.PRG
kdynnistdd. Latauduttuaan PC-
DITTO pyytdd laittamaan PC/
MS-DOS-systeemilevykkeen ase-
maan A: ja huvi alkaa. ..

Ei sentéédn AT-luokan
emulaattori. . .

Kaytettdvdn PC/MS-DOS-ver-
sion numeron olisi syytd olla 3.0
tai suurempi, silld muuten osa
ominaisuuksista (esimerkiksi
kiintolevy) saattaa olla kayttékel-
vottomia. Kdytt6jarjestelmdn la-
tauduttua ovat kaikki ST:sta tutut
ikonit, ikkunat, valikot ja hiiri
poissa ja tilalla on se tavallinen
A:> kehoite.

Sitten vaan kokeilemaan oh-
jelmia. .. ja niitd riittdd (kukka-
rosta ja entisestd varastosta riip-
puen). Toimiviksi testattuja oh-

jelmia ovat muun muassa Lotus
1-2-3, Framework 1I, dBase III

Plus, Word Perfect, Microsoft
Word, Flight Simulator II ja
Sidekick. Lista jatkuisi vield
vaikka kuinka pitk&ddn, sillg
useimmat ohjelmat toimivat ai-
van moitteettomasti joskin hi-
taasti. Kadsikirjassa wvaroitetaan
kdyttdmdéstd muita kuin alkupe-
rdiselle IBM:lle tarkoitettuja oh-
jelmia yhteensopivuuden takaa-
miseksi.

Nopeuden hidastuminen on
joissain ohjelmissa, kuten FS 1I,
aivan ilmiselvdd, mutta esimer-
kiksi WordPerfect on kéayttékel-
poinen, eikd se helposti hukkaa
ndppdiltyjd merkkejd. Yleensd
pelit toimivat naurettavan hitaas-
ti, monissa pystyy ndkemdén jo-
kaisen pelin liikkeen aivan kuin
hidastetussa videokuvassa. Nor-
ton Utilities antaa nopeuskertoi-
meksi 0,1, mutta kéytdnnossé
nopeuskerroin lienee 0,3 ja 0,8
vdlilld, riippuen levykeasemien
ja grafiitkan kéytosta.

Emulaattori on suhteellisen
hintava (795 markkaa), mutta sa-
malla rahalla ei saa sentddn min-
kddnlaista PC-kloonia, ja aina-
han on kéytettdvissa ST-tila, jota
ei tavallisesta PC:std 16ydy nyt
eikd tulevaisuudessa!

PC-DITTO ei ole ST:n
ainoa PC-emulaattori

Englannissa myydddn Super-
charger-kovolajennusta, joka te-
kee ST:sta nelja kertaa PC:t4 no-
peamman. Laajennus muistuttaa
Amigan Sivuvaunua (Sidecar),
mutta erojakin on. Supercharger
ei kykene moniajoon, mutta se
on sekd PC:td ettd Sivuvaunua
huomattavasti nopeampi.

Pakettiin kuuluu yksi mega-
tavu RAM-muistia, RS-232C-lii-
tantd, 8086-prosessori (8 MHz) ja
valmis kanta aritmetiikkaproses-
sorille. Hinta on Englannissa 239
puntaa (noin 1500 markkaa), ja
laajennus liitetddn Atariin DMA-
portin kautta. DMA-portin kaytto
takaa nopean tiedonvélityksen
eri yksikoiden vélill4.

CP/M-emulaattori

ST pystyy emuloimaan myos ta-
vallista CP/M-konetta, jolloin voi
verestdd muistoja vaikkapa nyt
jo antiikkisen WordStarin avul-
la. Nopeus on melko lailla esi-
kuvien kaltaista, siis aivan liian
hidasta.

Tuskin kukaan CP/M-emulaat-
torin avulla viitsii tekstid kirjoit-
taa, onhan First Word -teksturi
koneen ilmaisohjelmistoa ja kau-

pasta saa samaisen ohjelman
plussa-version, jota itsekin kdy-
tan.

My&s esimerkiksi dBase II toi-
mii CP/M-emulaattorin alla,
mutta idea on kuolleena synty-
nyt, silld ST:lle on ollut jo pitkén
aikaa saatavana dBase III -yh-
teensopiva tietokanta, dBMan.

ST:stét Amiga

Sitten seuraa yllatys, yllatys. ..
Amiga-emulaattori. Témén PD-
levityksesséd olevan ohjelman on
tehnyt sama firma, joka suunnit-
teli Amigan kéayttojdrjestelman
eli englantilainen MetaComco.
Kokoonpanoksi vaaditaan vahin-
tddn megatavu muistia, blitteri
ja Amigan levykeasemaa voi-
daan kdyttdd lisdlevyasemana.
Se onkin melko tarpeellinen oh-
jelmien siirtdmiseksi Amigalta.
My&s modeemin vélitykselld ta-
pahtuva ohjelmien imurointi voi
onnistua.

Adnet eivét kuulu ja grafiikas-
ta voi osa jdddd ndkeméttd, mut-
ta ohjelmat pyérivat. HAM
(Hold And Modify, Amigan eri-
koisgratiikka) voidaan esittds
monitorilla, mutta emulaattori ei
pysty ndyttdmé&an koko kuvaa ja
kaikkia vdrejd. Ohjelmat pyéri-
védt varsinkin levyketoimintojen
ja blitteritoimintojen osalta no-
peammin kuin Amigassa, Ami-
gan levykeasema kun ei ole mi-
kddn erityisen nopea.

Emuloitavan ohjelman kéyt-
tdessd joitakin Amigan erikois-
piirejd voi toiminta hidastua ta-
vattomasti, silld erikoispiirien
emulointi softalla ei ole kovin
helppoa.

Apple II ja C-64

Julkisessa levityksessd oleva
Apple Il -emulaattori on enem-
mén prosessorin simulointiohjel-
ma kuin varsinainen emulointi-
ohjelma, varsinaista hyotyd oh-
jelmasta ei ole.

Viimeinen esiteltdvd emulaat-
tori on ohjelma, joka kehuu te-
kevinsd Atarista Commodore
64:n. Ohjelman kdynnistyttyd se
kaventaa kuvaruudun leveyden
40 merkkiin ja tulostaa Commo-
doren Basicin Copyright-ilmoi-
tukset. Komentoja ohjelma ei
kuitenkaan ymmérrd, vaan il-
moittaa aina kuusnelosen omis-
tajille hyvin tutun SYNTAX ER-
ROR? -virheilmoituksen. Ohjel-

ma lieneekin lhinné vitsi! K
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ayttajan

0@ Tutuimpia esimerkkejd levyaseman muistia
hyédyntévisté ohjelmista ovat erilaiset levy-
turbot ja pikakopiointiohjelmat. Myés omia
sovelluksia tehdessé olisi usein hyédyllisté
saada esimerkiksi aikaa vievdt levyltd etsintd

-rutiinit ja

vastaavat toimimaan suoraan levy-

aseman muistissa. Télléin hidasta sarjavéyléad
ei tarvitsisi kdyttédd turhaan tiedon siirtoon.
Yleensé levyaseman ohjelmointia pideté&édn
vain guruille kuuluvana touhuna. Selvitimme
muutaman perustoiminnan, joiden avulla
kuka tahansa pédsee tutustumaan téhdn sala-
tieteend pidettyyn ohjelmoinnin lajiin.

ommodoren 1541, 1570,

1571 ja ndiden kanssa yh-
teensopivat levyasemat ovat
dlykkaitd oheislaitteita. Levyase-
ma sisdltdd oman 6502-suoritti-
men lisdksi myss ROM- ja RAM-
muistia. Ndmé& seikat mahdollis-
tavat sellaisten ohjelmien tecn,
jotka pyorivét levyaseman omas-
sa muistissa tietokoneesta riip-

10 openl5.8,.15,."i0

pumattomina. Jotta tdtd mahdol-
lisuutta wvoitaisiin todella hy6-
dyntdd, on tunnettava joitakin
perusasioita siitd miten levyase-
ma toimii. Kun hallitsee ndmé
tiedot, on levyaseman ohjel-
mointi yksinkertaisimmillaan
mahdollista jopa suoraan Basi-
Cista.

20 fort=0to3l:reada:as=ags+chrsa) :next

30 print#l3."
40 ag=""
30 print#l5,
60 print#15, "u3"
70 print#15,"i0
999 rem %w®
1000 data 169,
1010 data 1.208,16.
1020 data 48,252.96

18.133.12

'‘m-w'chr$(0)chr$(Sichr$(32)as$
ifort=0tod:reada:a$=a$+chrs(a) :next
"m-w'chrf({32)chrs(5)chrs(5)as

":eloselS:end
konekielil datat ww»»
«169,1.133,13.
169.1.133.12.169.0.133.13.169.

Datalauseissa oclevan konekielichjelman listaus

lda %312
gta $0c : ura
lda #3501
sta $0d4
lda #%$80 : lue
sta $03
lda $03
bmi loopl
cmp #%01

: Bektori
lohko -k&dsky
; tydjonoon

: luettavan sektorin ja uran asetus

: DOS suorittanut kaskyn?
; odota kunnes wvalmista
: tapahtuike kaikki ok?
bne done : ei

169,128,133,3,165,3.48,252,201
144.133.3.165.3

1:n ohjelmointi
opas vaikenee

Komentorekisterit
ja tydjono

Kayttojarjestelmé eli DOS sijait-
see 1541-asemassa ROM-muis-
tissa alueella $C100—3FFFFF,
1570/71 -asemissa alueella $8000
—3FFFF. Niin kauan kuin yksin-
kertaiset levyoperaatiot riittavat,
eikd esimerkiksi omia levyfor-
maatteja suunnitella, voidaan
ndmé alueet unohtaa.
RAM-muistia léytyy 2048 ta-
vua osoitteessa $O000—FO7FF.

openls5.8,15, ¢ 10
print#l5. "m—
Print#15. "'m—
Print#15s. "m—
print#l15, "m-
print#15,"ig"
rem "** tarkistug %%«
fort=0tc999: next

print#l5."

T&std muistista on wvarattu viisi
256 tavun pituista puskuria. Ne
sijaitsevat muistissa perdkkdin
alkaen osoitteesta $0300 eli 768.

Loput RAM-muistista on va-
rattu DOSin kayttéén. Myds
DOS kéyttdad hyvdkseen ndité
puskureita aina kun tietoa siirre-
td&8n levyasemalta koneelle tai
pdinvastoin, tai kun kaytetddn
levyaseman sisdisid komentoja,
kuten VALIDATE. Jos samaan
aikaan oman ohjelman kanssa ei
levyasemaa muuten késitells,
ndméd puskurit ovat vapaana

"echri(l2)chrs(0lchrs(2)chrs(l8ichrs(l)
"ehri(3)chrs(0lchrs(l)chrs(128) :gosublOQ
"chri(l2ichr$(0ichrs(2)chrs(i)chrsi(l)
"chr$(3lchrs(0ichr$(lichr$(l44) :gosubl0Q
:clogelS end

m-r"chr${3)chr$(0)

get#l15.a%:a=asc(as+chrs(0))

ifa>127thenllQ
return

Osoite

Komento Ura

$0400—
1024—1279

$0500—$05H  $02 $0a
1280—1535 2 10
$0600—$06H  $03 $0c
1536—1791 3 12
$07tf  $04 $0e
1792—2047 14

$0700—

$0300—F03ff $00 J06

768—1023 0 B

$oaff 301 $08
| 8

Komentokoodit ja niiden merkitys:

Koodi

Merkitys

e s e —

lda
sta
lda
sta
lda
sta
lda
bmi
rts

Listaus 2.
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#3501
$0c
#3500
$0d
#3590
503
$03

: kirjoitettavan sektorin ja uran asetus
: ura

: saktori

: Kirjoita lohkeo -kasky

: tydionoon

: DOS suorittanut kaskyn?
loop2 :
: palaa DOSiin

odota kunnes valmista

$80 128
$90 144
$a0 160

$b0 176
$c0 192
$d0 208
$e0 224

$10 240

Lukee lohkon.

Kirjoittaa lohkon.

Vertaa puskuria lohkoon.

Lukee lohkon otsikon asetetulta uralta.
Siirtd8 luku-kirjoituspddn uralle yksi.
Suorittaa puskurissa olevan chjelman.
Asettaa |uku-kirjoituspddn uralle ja suorittaa
ohjelman purkurissa.

Lukee lohkon otsikon.

BITTI 4/88

omaa ohjelmointia varten. DOS
kdyttda yleensd puskuria 4 omiin
tarpeisiinsa, joten sen kayttod
omissa sovelluksissa on syytd
valttaa.

Oman konekielisen ohjelman
suorittaminen levyaseman muis-
tissa ei tarjoa vield paljoakaan
etuja. Jotta t4td mahdollisuutta
voidaan todella hyddyntés, téy-
tyy myés pystyd lukemaan ja kir-
joittamaan tietoa levyltd/levylle.
Téhan DOS tarjoaa helpon ja
yksinkertaisen keinon komento-
rekisterien ja ty&jonon muodos-
sa. Jokaista viittd puskuria koh-
den on varattuna muistipaikka,
jota kutsutaan komentorekiste-
riksi. Sen vélitykselld saadaan
DOS sucrittamaan haluttuja toi-
menpiteitd puskurissa olevalle
tiedolle. Komentorekisterin li-
sédksi jokaista puskuria kohden
on varattuna kaksi muuta muisti-
paikkaa.

Niiden avulla DOSille vélite-
td8n komennon tarvitsemia pa-
rametritietoja, esimerkiksi luet-
tavan lohkon sektorin ja uran
numerot. Puskurit ja niihin liitty-
véat tarkedt muistipaikat on esi-
tetty taulukossa 1.

Kun komentorekisteriin kirjoi-
tetaan jokin komento, DOS ottaa
sen ty&jonoonsa, tulkitsee sen ja
lukee tarvittavat parametrit vas-
taavista muistipaikoista. Kun ko-
mento on suoritettu, DOS pa-
lauttaa siitd tiedon samaan ko-

mentorekisteriin.
DOS suorittaa ndmé komennot
keskeytyspohjaisesti "taustalla”

ja ndin chjelman ei tarvitse vélit-
tdd siitd, mitd todella tapahtuu
kun luku-kirjoituspédédn ja levyn
vélill4 siirretddn tietoa.

Mikéli komennon suoritus on-
nistui normaalisti, palautetaan
komentorekisteriin arvo yksi. Jos
ongelmia ilmeni esimerkiksi vir-
heellisen levyn vuoksi, DOS pa-
lauttaa virhekoodin. Tamé koodi
saadaan muutettua vastaamaan
levyaseman normaalia virheil-
moitusta lisddmélla sithen 18. Jos
DOS palauttaa koodin viisi, on
se yhtd kuin 5+ 18=23, READ
ERROR. Koodi 15 poikkeaa tésta
eli se tarkoittaa virhettd 74,
DRIVE NOT READY. Kun kaik-
kien komentojen koodit ovat
suurempia kuin 128, on konekie-
len BMI-kdskylld helppo tehda
silmukka, joka odottaa kunnes
annettu komento on suoritettu.

Kéyténnén sovellukset

Kuinka téllainen levyaseman oh-

jelmointi tapahtuu kéytdnnss4?
Jos haluaa kopioida lohkollisen

BITTI 4/88

tietoa johonkin toiseen lohkoon,
se on mahdollista edelld selostet-
tuja periaatteita noudattaen jopa
suoraan Basicista. Tdmé&n mah-
dollistavat levyaseman M-R-
(Memory Read) ja M-W- (Mem-
ory Write) kdskyt. M-R-késkyllad
voidaan lukea levyaseman muis-
tia halutusta osoitteesta ja M-W
puolestaan kirjoittaa tietoa an-
nettuun osoitteeseen. Levyase-
maa ohjelmoitaessa ndmé

tulevat yhtd tutuiksi kuin PEEK
ja POKE, joiden vastineina
Memory-kédskyjd voi pit&4.

Kolmas Memory-késky on M-E
(Memory Execute), jolla levyase-
man prosessori saadaan suoritta-
maan konekieliohjelma annetus-
ta osoitteesta SYS-kdskyn ta-
paan. Néitd kaskyjs kdytettdessd
kannattaa ottaa huomioon, ettd
varsinkin vanhemmissa painok-
sissa levyaseman kadyttboppaassa
esiintyy luvattoman paljon pai-
novirheitd ja jopa virheellistd
tietoa.

Listauksessa 1 on esitetty lyhyt
Basic-ohjelma, joka lukee loh-
kon uralta 18 ja kopioi sen
uralle 1.

Aluksi ohjelmassa avataan ko-
mentokanava levyasemalle. Sit-
ten kirjoitetaan M-W:n awvulla
kopioitavan uran ja sektorin nu-
merot vastaaviin muistipaikkoi-
hin, puskuria kolme ké&ytettdesss
$OC ja $0D eli 12 ja 13. Komen-
to Lue lohko on $80 eli 128 ja se
kirjoitetaan muistipaikkaan 3.
Kun haluttu lohko on luettu pus-
kuriin kolme, chjelma jatkaa kir-
joittamalla muistipaikkoihin $0C
ja $0D uran ja sektorin nume-
ron, jolle tieto kopiocidaan. Ko-
mento Kirjoita lohko on $90 eli
144, ja se kirjoitetaan muisti-
paikkaan 3. Lopuksi siivotaan le-
vyaseman muisti initialisoimalla
se komennolla 10 ja suljetaan ko-
mentokanava. Rivilld 100 oleva
viivesilmukka ei ole véalttdmaéton,
mutta joissakin tapauksissa vii-
vettd tarvitaan ?DEVICE NOT
PRESENT -virheilmoituksen vélt-
tdmiseksi.

Listaus 2 on esimerkki ohjel-
masta, joka sijoittaa levyaseman
muistiin pienen konekieliohjel-
man. Itse konekieliohjelma tekee
saman lohkon kopicinnin kuin
listauksessa 1 oleva Basic-oh-
jelma.

Konekieltd kéytettdessd on
aluksi wvalittava puskuri, johon
ohjelma sijoitetaan. Jos valitaan
puskuri 2, on ohjelman kédynnis-
tys mahdollista M-E-kdskyn li-
sdksi myss U3-kaskylls. U3-
kdsky suorittaa hypyn osoittee-
seen $0500. Kaskyt U4—UB ovat
vastaavanlaisia, ainoana erona
on hyppyosoite, joka kasvaa ai-

na kolmen tavun verran eli on
UB-kaskylla $050f. Ohjelma kir-
joitetaan puskuriin M-W-kds-
kyilla.

Seuraavaksi valitaan puskuri,
jota kéytetddn lohkon lukuun ja
tallennukseen. Huomaa, ettd ta-
maé& puskuri ei saa olla sama kuin
se, johon itse ohjelma on sijoitet-
tu. Muussa tapauksessa levyltd
luettava tieto kirjoittuu oman ko-
nekieliohjelman péélle ja seu-
rauksena on taatusti jotain muu-
ta kuin mita oli tarkoitus.

Komentorekisterien ja para-
metrien kirjoitus-luku tapahtuu
normaalisti lataamalla akku tai
rekisteri vastaavan muistipaikan
arvolla. Silmukka, jossa odotel-
laan komennon suoritusta on
helppo toteuttaa BMI-kaskylla.
Lopetus tapahtuu normaaliin ta-
paan RTS-kaskylld. Ohjelma on
esitetty listauksessa 2.

Kokeillessa kannattaa k&yttas
tarkoitukseen varattua tyhjda le-
vyd, silld levyn tuhoutuminen
tottumattoman ké&sigsd on alku-
vaiheessa hyvin todenndkoists.
Erityisesti kannattaa varoa uran
18 sektoria 0, sill4 tdss& sektoris-
sa sdilytetdsn koko levykettd kos-
kevia tietoja. Vaikka levyasemaa
on miltei mahdotonta rikkoa suo-
raan ohjelmallisin keinoin, on
kuitenkin syytd olla varovainen.

DOS ei tarkista komentojonon
kautta annettujen ura- ja sektori-
numeroiden jdrkevyyttd. Né&in
ollen on mahdollista vaikka yrit-
tdd lukea uraa 90, mutta seu-
rauksena on vain ikdvd réiske
DOSin yrittdesséd siirtyd normaa-
lin toiminta-alueen ulkopuolelle.
Pahimmassa tapauksessa levy-
aseman sdddét sekoavat ja tél-
16in on edessd laitteen kiikutta-
minen huoltoon. 1541 ja 1570
kéyttavat uria 1—35, kaksipuoli-
nen 157]1-asema puoclestaan uria
1—-70.

Aina kun ohjelma on suoritet-
tu, kannattaa lopuksi initialisoi-
da levyasema IO-ké&skylld. Tama
k&sky siivoaa oman ohjelman
jéljet pois levyaseman muistista.

Levyturbon tekoon?

Témé artikkeli on ldhinnd lyhyt
katsaus levyaseman ohjelmoin-
tiin yksinkertaisimmillaan. Mik&-
li turbojen toimintaperiaatteet,
nibblerit, omat formaatit ja vas-
taavat kiinnostavat, on syytd
hankkia jokin 1541:t4 késitteleva
kirja. Hakkeroinnin edellytykse-
né ovat ROM-listaukset DOSista,
muistikartta levyaseman RAMis-
ta ja tiedot 6522-piirien I/O-
porteista. []
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24@ DATA .@0,85,FB,A9,@8,85,FC,A9,00,85 448 DATA 54,55,20,4F,48,4A,45,4C,4D,41,53,54
'h7'55_ .ZG.CC.FF.AQ. .23,5B:REH EB .41.BD.BD,DE, .53, .55.52.49,45:REH 49
250 DATA .6@,A2,04,A5.A9.F0,02.A2,08,A9 450 DATA 3A.20,20,20,20,4B.41,4D,41,41,0D, @D
,04,70, .BA,.FF,A5,A9,F@,33,76:REM BB .8@,02,0D,08D,CE.49,4D,49,3A,20, 36:REM 39
|| 26.3 DHTA .2@.93.(:2.?.{3. .EE.CF.FF;CQ.ED 45@ DRTA EE.EB. .DB. .53.43.55;52.49.53.53
FEEE_ .C‘LCE.CQ.IH. -Fl,DH.REM ‘:4 .41.2@.54.45. .53. ,49.41.2E.B?:REH BD
27@ DATA .BD,76,C4,99,5F,C4,C8.CA.D@,F6 47‘33%“'5% gg-ﬂ- -ig- .g%.:ﬁ.gg,flg.ar.aa.a:;
.A9,57, .F0.02,.29,52,99.5F.35:REM F2 LY, 00,06,41,54,4D,41,3F,00,05,95:REM 69
TIMO PUNKKA 280 DATA .98,A2,5F,A0,C4,20,BD,FF, 20.C0 480 DATA @D,0D,D6,49,52,46,45,3A,20.00,20,12
.FF.ﬁh. ;CE.GE.AE,EH. .FB.QC:HEH 54 .45.31.92,2F. .45. .QE.EB.EE.EH:REH 15
zgﬁ DATA .DE.EE.E'&.FC. ,FC.CE,FE,DE.ED 493 DATA 4955. 4E. .23.53.49.54.55.55.53
-RE‘.FE. }Dﬁ,ﬂ?h‘}.ﬁl. .1EpDE:REH 62 .ZB.SE.D,IE- .—33. .21’12.45.”}:% 2?
38@ DATA C1.60.F0.02. .@2.A2.82.B9.5B S5S0@ DATA 34,92, .56, .49.48 .44 ,4F .4E. 20,50
,C4,28, ,CB,CA,D@,F6,6@,A2,E@:REM BC .49.54,55,55,53,3R.00.50,52,49,6A:REM @C
- ala DATR .EE.BD,14.C3. .B@pFB.HS;EB.DE 51@ DRTA 4E.54. .45. .49 .4(:,45.55,59.23.23
A ,F6.E8, .C3,20,D2,.FF.D@.F7.5C:REM CC .20,20,20,45.49,4F 4E, 40,30, 3A ,ED:REM 30
320 DATA ,@0.E8,BD,14.C4,20,D2,FF.D0,F7 520 DATA 20.20.20,20.20,20,20,20,20,20,20,20
'63123- .FB.FB.C?.‘]E. .Fﬂ.ﬁl:REH E? .23;25.2“;23. .EE, .25;2H:2C.44:EEH EE
33@ DATA 60.A0.00.A5. "F@.82.A0.09 A2 538 DATA 53, 2C. , 08, L00.00.00,.00,.00,.00.00
‘ _ ) . 89,89, ,20,D2,FF,C8,CA.D@,BC:REM B4 .09.99,90.980.00,00,00,00.00,00,0D:REM 4B
seimmat Commodoren omis- | @@ Qletko entinen C-64-kdayttdjd, joka on siir- Tarvittavat osat 340 DATA .A5,A9,F@,2E,A9.08,20.54,FF, A9 040 DATA LOPPU:REM 43
ta kirjoittimista eivét toimi . k Teksti .6F, 20, ,20,A5,FF.C9,30,F0,AC:REM @E 530 ::REM D4
muissa mikroissa, koska Com- | YTyt uuteen, isompaan koneeseen? Tekstié Tarkoitukseen sopivaa kaapelia 350 DATA .A0,05.20,93,C2.68,20,D2,FF, 20 it ?GEiiﬁégémﬁé Lo 1_
modore kdyttdd omaa sarjavédy- p:t&.isl saada papenHe, mutta bﬂdjeﬂ‘.l el varten tarvitaan: Centronics-lii- 36:5]”‘3:&5' gggg‘;gig 'gg'gg:igﬂf,g:iﬁﬁ M 39 ' B ATARSTLOEED B
laratkaislu]r;lmn Eigkmn ja k;rj-::aitti— anna varaa ostaa uutta k.l.ljo.lﬂnfd? Hétéa ei gn&sompaa konetta v?i'tem liitin 20.FB, 45 .C1.01.93 9E.9OE.9B:REM ED 552 GOSUB64@ : POKEQO,D:L(A)=D:0=0+1 :NEXT:REM 6
men valilla. ntronics-liitdnta e . . . T -04:n user-porttiin, ll-napaista 37@ DATA .11,C3.45.4E,54.52,.4F ,42.55.46
puolestaan IDH?Y Vﬂlmiiﬂﬂ OIE tﬂ'ﬂlﬂn n&kﬁmm 103 mu]ja On kll?Oltm :!Dhtﬂﬂ, mie:l.uummiﬂ hﬁiriaﬁuo_ '45.45_ .34,23.23,43, .20.9B:REM @9 590 REMAEGDSUB&4EREH 73
useimmista muista koneista. | vanhaan kuusneloseen. jattua. 380 DATA .4D.4F.20.D8,55,4E,4B,4B,41,11 . s/ 2501 255 FORC=1TTRZ s DA THE(C))

Commodoren laitteisiin saa Cen-
tronics-liitdnnédn, jolla C-64:44n
voi kytked muitakin kuin Com-
modoren omia kirjoittimia.
Ongelma syntyy silloin, kun
kdytéssd on Commodoren kirjoi-
tin, jota halutaan kéyttdd jonkun
toisen mikron kanssa. Tdhén tar-
koitukseen soveltuvia liitdntayk-
sikbitd ei ole saatavana, mutta
pulma on ratkaistavissa. Temppu
tapahtuu kéyttdmaélla C-64:44
kirjoittimen ja toisen mikron véa-
lissd. Kédytdnnotssd tarvitaan so-
piva kaapeli mikrojen vilille ja
sopiva ohjelma, joka huoleh-
tii merkkien vastaanottamisesta

C-64:348n.

Centro-Buffer-ohjelma

Ohjelma vastaanottaa Commo-
doren user-porttiin tulevat mer-
kit ja varastoi ne aluksi C-64:n
muistiin. Muistissa olevat merkit
voidaan tallentaa levylle tai tu-
lostaa Commodoren omalla kir-
joittimella.

Kirjoita Basic-listaus ja tallen-
na se joko levylle tai kasetille.
Kun kdynnistdt ohjelman, se lu-

voidaan muuttaa funktiondppéi-
mill&.

Muista, ettd aina kun aloitat
uutta tulostusta, tdytyy sivun-
vaihtolaskuri nollata laittamalla
sivunvaihto pois ja sitten takaisin
péélle. Muutoin laskuriin jaa jal-
jelle riviméédréd edellisestd tulos-
tuksesta.

A — Aloita vastaanotto
Tdmé& komento siirtdd koneen
vastaanottamaan tekstid. Ennen
tdtd kdskyd muista aina tarkistaa
vastaanotin- ja sivunvaihtoméa-
rittelyt. Vastaanotosta poistutaan
RUN/STOP-ndppédimelld. Tamén
jdlkeen tulostus tapahtuu joko
kirjoittimelle tai levyasemalla,
jalkimméisessd tapauksessa ky-
sytddn ensin tiedoston nimeé.
Jos puskurissa on jo tekstid,
kysytddn haluatko silti jatkaa.
Vastaamalla (e)i péédset takaisin
pdévalikkoon. Vastaamalla (k)yl-
ld) teksti tallentuu puskuriin en-
tisen jatkoksi.

T — Tallenna puskuri
Tallentaa sen hetkisen puskurin
sisdllén joko levyasemalla tai
kirjoittimelle vastaanotinmaéritte-
lyn mukaan.

rin takaisin muistiin.

N — Nollaa puskuri
Esimerkiksi tahtoessasi vastaan-
ottaa uutta tekstid, tyhjennd pus-
kuri t&lld komennolla.

P — Poistuminen ohjelmasta

Kaapelin tulisi olla mahdol-
lisimman lyhyt. Commodoren
user-porttiin tulevien johtimien
kytkentd on esitetty kuvassa 1.
Kirjoittimeen tulevan liittimen
nastajérjestys on selvitettdvd
kdytettdvdn kirjoittimen ké&sikir-
jasta. [

1@ DATA AS.00,.85,14.85,.A9 ,A9,.3E.85,1C.A9.,0A
.85,1D.AD,.26,03,8D,AC.C1,AD,27.07:REM BF
20 DATA ©3.8D.AD.C1.AS.FE,B5,FD.A9,5F.85.FE
.20,FB,C1,A9,06.8D,20.D0.8D,21.D4:REM F@
30 DATA D@.AD®.01,20,93,C2,20,AB,C2,18,A2,04
.AD,11,20,F0,.FF,20,C3,C2,18,A2,92:REM 33
40 DATA ©5.AP.11.20,F@.FF.A4,14.20.82,C2,18
.A2,0C.A0,09,20,.F0.FF.A4.A7,.20.22:REM 3D

5@ DATA 82,C2,18,A2,

@E.A@,16,20,F0,.FF,A9.00

.A6,1C.20.CD.BD,18,A2,.0F.A0,.16.D3:REM 88
60 DATA 20,.F@.FF,A9,00,A6,1D,20.CD,BD,A9,20
.20,D2 .FF.20,.E4,FF,.C9,.56.F0.54.C9:REM CA
7@ DATA C9,53,F0,59,C9,4E.F0,3C.C9,54,.F0,20
.C9,85,F0.5A.C5.86 .F@,.5E.C9,.87 .F4:REM C3
80 DATA F@.62,C9.88,.F0.66.C9,4C,F@,6A.C9,41
.F@,085,C9.50,D0,D1,00,4C.34,C1,12:REM 71
9@ DATA A9.93,20.D2,FF.20.C3.C2.A0,04,208.93
.C2,20,B7.C2,90,03,4C,25,C0,4C,5A:REM 54
10@ DATA 84,C1,A0,04,20,93,C2,20,B7.C2,B@2,03
.20,FB,C1,4C,25,C0,A5,.79.49,01,.2B:REM 71
11@ DATA 35,19.4C.35.CH.15.14.49.51.55.14.A9
.80,85,02,4C,40,C0,A4,1C,C8,84,85:REM 5C
120 DATA 1C,4C.5A.C0.A4,1C.B88,84,1C,4C,5A,C0
A4,1D,C8,84,1D,.4C,5A,C0.A4,1D,29:REM DD
132 DATA 88,84.1D,4C,5A,.C0.A5,.A9.F0,1F A9, 01
.85,A8,20,13,C2,A2,04,20,C6,FF,61:REM A5
140 DATA 20.CF,FF.20.64,C2.A5,90.C9.40.D@.F4
.A9,01,85,A7,208,0A,C2,4C.25,C0.5D:REM AE

.8D,D6.,

39@ DATA

,D3.49,

49@ DATA

.94 .41,

41@ DATA

.45.54,

420 DATA

,95,53,

43@ DATA

.02.49,

. D6

04,

.4E
. 3A
.41
.94
.58

o Ko
i

. 4C

.41,53,54,
49 ,4E. 280,
,20.56,41,
,208,0D,.C1,
.93.54,41,
.4F .0D.D4,
,995,53,4B,
29,208.CC,
49,@D,CE,
,4C .41 .41
.29,

.41 ,E4:REM 6E
,2@0,0D,D3,29, 20
.48 E2:REM 64
,20,C1,4C,4F, 49
,4E ,EC:REM 52
.20,D4.41,4C.4C
,22,@07:REM 4E
.94,41.41,20.50
.20.61:REM 47

.28,508,55,53.,.4B,55
20.D0.,4F,

49,53,1D:REM 6D

AND255 :NEXT:REM FD
618 IFD< >TTHENPRINT"VIRHE RIVILLA";INT((0-49

152) /22*10)

:END: REM 41

620 GOTCO 57@:REM 6D
6380 ::REM D3

640 L$=RIGHTS$(AS,1)

:H$=LEFT$(AS$.1) :REM 41

650 D=16*(ASC(H$)-48-( (H$>"@")*~7)) +ASC(L$) -
48-( (L$>"@")*-7) :REM Al

660 RETURN:REM 7C

670 ::REM D7

Kaéatevit lehtikansiot!

Kokoa nyt MikroBITTI-lehtesi kiiteviisti yksiin

kansiin! Kerid numero numerolta kasvava tieto-
teos, jonka arvo siilyy. Samalla lehtesi pysyviit
siistiné ja jiirjestyksessiéi omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran yhteen kansioon.

® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi

® koko 22,4X28,4 cm

® vuosilukutarra

L — Lataa puskuri

Lataa levylle tallennetun pusku-

kee datoina olevan konekieli-
osuuden muistiin. Tamdén jal-
keen varsinainen konekielinen
ohjelma kédynnistetddn késkylla
SYS49152.

SYS-kédskyn jdlkeen olet ohjel-
man péédvalikossa, jossa on seu-
raavat toiminnot:

V — Vastaanotin
Komennolla ohjataan tulostus jo-
ko levyasemalle tai kirjoittimelle.

S — Sivun vaihto

Komennolla voidaan aktivoida
sivunvaihto. Sivun pituus ja tyh-
jin védlin pituus sivujen vélilla

15@ DATA AS5.A7.F0.0D.AQ,03,20,93.C2,20.B7.C2
.90,03,4C,25,C@,AD,.11,D0,29 EF ,AE:REM AB
16@ DATA 8D.11.D@,A9.00,8D.03,DD,A9,06,8D, 20
.D@,.AD,01,.DD,A5,91,C9,7F F@,24,2D:REM D7
170 DATA AD.@D,.DD,29,1@,F8,F0,A9,00,8D,2@,D0
.AD,@1,DD,C9,0A,F0,E4,AB,C9,40,2F:REM FA
180 DATA 30.07.29.1F.F0.03,98,49.20.20,64,C2
.D8.CE,A9.00.85,19,A9,0@8,85,1A,7A:REM 67
19 DATA AD,.11.D0.09,.10,.8D,11,.D0,208.D5,C1,A9
,0@.85,A8,20,13,C2,A2,04,20.C9.C7:REM 6C
200 DATA FF,.A9.01,85,A7.A0.00,B1,19,20,00,00
.20,FP,C1,A5,14,F0,14,A5,02,C5,11:REM 44
210 DATA 1C.D@,QE.A9.0@D.A4.1D.20.D2,FF,.B88.D0
,FA,.A9,00,85,02,E6,19,D0,02,E6,69:REM C7
220 DATA 1A,20,D5,C1,4C,A3,C1,A5,1A.C5,FC,F0@
.01,60,A5,19,C5,FB.F0.01,.60,20,24:REM Al
230 DATA @A,C2,AS5,1E.F0,03,.4C,0E.C3,4C,25,C0
.C9.0D.F@.04,C9,0A.D0,02,E6,02,21:REM A2

Yhden kansion hinta on

vam28mk

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

TILAA KANS|OT LEHTES| PALVELUVKORTILLA'
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Kuva |. Commodoren user-port-
tiin tulevan liittimen kytkentd.
Liitin on kuvattu juotospuolelta.
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RAIMO VIERI

SK-laitteiden spritegrafiikka on

yhtd monipuoclista kuin merkki-
grafiikkakin. Esimerkiksi erilaisia
spritekokoja on neljd erilaista. Lisak-
si systeemi sallii osoitteiden muutta-
misen suoraan VDP-rekisterien ar-
voa vaihtamalla. Oletusosoitteet ovat
seuraavat: Muotodatat videoRAM
osoitteesta 3800 hex ldhtien ja nimi-
taulu osoitteesta 1B00 hex.

Monenlaista tietoa

Muotodatat ovat muistissa yhtend
potkénd 8 tai 32 dataa kullekin spri-
telle koon mukaan. Nimitaulussa on
kullekin spritelle varattu neljé tavua:
Y-koordinaatti, X-koordinaatti, véri-
tieto ja spriten muotonumero. Spri-
tegrafiikkaa voidaan kéyttds kaikissa
muissa, paitsi SCREEN 0 -tilassa.
Yleisimmin kdytetddn SCREEN 2- ja
|-moodeija.

Samoin ldhes aina valitaan 16 x 16
spritet, jotka ovat ehké kédyttokelpoi-
simmat. Ainoa puute on, ettd sprite
voidaan vérittdd ainoastaan yhdelld
varilla 16:sta. T&lléin monivériset
spritet on tehtdvd useammasta spri-
testd ja samalla menetetddn mainio
ON SPRITE-GOSUB -kasky.

Muctodatojen alkuosoite on VDP-
rekisterissa 6. Oletusarvo on 07 hex.
Muuttamalla arvo nollaksi luetaan
datat osoitteesta 0 eli samasta paikas-
ta kuin normaalimerkkienkin datat.
T4llsin niitd voi kdyttdd vaikka tehos-
teena puhtaassa merkkigrafiikassa.
Sen sijaan VDP 5 -rekisterissd oleva
nimitaulun alkuosoitteen koodi on
parasta jattdad rauhaan.

ROLLS — sprite-editori
— MSX

ROLLS on jokaisen spritechjelmoi-
jan perustyckalu, jolla spritejd voi-
daan venyttds ja vanuttaa ldhes kai-
kin mahdollisin tavein. Silld voidaan
peilata, kopioida, pyéritelld ja ko-
keilla niitd. Datat voidaan tallentaa
levylle ja jatkaa editointia myohem-
min.

Editori koostuu sekd varsinaisesta
konekielisestd editointicsasta, etta si-
td tukevasta Basic-ohjelmasta. Edito-
ria voi kayttdd myds ilman Basic-
osaa. Konekoodi ajetaan muistiin tu-
tusti datalukijalta (listaus 1). Kun se
on ajettu otetaan siitd tyékopio seu-

(2 0 ]

SPRITEGRARN

® @ Spritejé voi tietysti suunnitella kynélla ja
paperilla, mutta helpommalla péédsee kdayt-
témélla sopivaa apuohjelmaa. Kerromme
myé6s hieman spritegrafiikan taustatietoja.

i,

HELP~

BASIC
ERROR

BSAVE
BLOAD

FORW>
BACK<

COPY<

M.HOR

M.VER
NEGAT

Tulostaa tiivistetyt kdyttéohjeet ruudulle.

Koukkukutsu osoitteeseen D7C7 — paluu RETilla.

Palaa Basiciin.

Viimeisen komennon peruutus. Voidaan kiyttdd myds
kopiointiin.

Datojen tallennus massamuistilaitteelle.

Keskenerdisen setin lataus.

Spritejen nollaus — on painettava ainakin pari sekuntia.
Valitaan seuraava sprite max 31.

Edellinen sprite, min 0.

Kopioi seuraavan spriten datat nykyspriteen — peruutus
>ERROR.

Sama taaksepdin — peruutus >ERRCR.

Nykysprite nolliksi — peruutus >ERROR. Voeit kayttas tats
my&s kopiointiin: Valitse kopioitava sprite, paina
CLEAR>ERROR. Valitse sitten kohde ja paina ERROR.
Peilaus pystytasossa alaosa = yldosan peilikuva — per.
>ERROR.

Peilaus vaakatasossa oikea = vasemman peilikuva —

per. >ERROR.

Vaihtaa datat kdanteisiksi — apu suunnitellessa monivéri-
spriteja.

Kédntdd datat vaakatasossa — helppo tehd& vastakkainen
sprite.

Kuva 1. Sprite-editorin erikoistoiminnot.

raavasti:

BSAVE"ROLLS",&HDO000.&HDB800

Tallenna sen perddn itse AJO-oh-

jelma. Levylle veit tehdd AUTO
EXEC.BAS-tiedoston:

10 BLOAD"ROLLS":RUN"AJO"

Editoriin on sisdllytetty mahdolli-
suus hypétd omaan konekieliseen
ohjelmaan TEST-optiolla. Koukku on
osoitteessa D7C7. Muuta viimeisen
datarivin koodit E1,C9 (POP HL,
RET) kutsuksi omaan rutiiniisi: CD,
vy, xx (CALL xxyy). Normaalitilassa
hyppy tapahtuu Basiciin, jossa spri-
tejd voi testata.

Editorissa on myés HELP-optio.
Se tulostaa tiivistetyt kéyttéohjeet
ruudulle.

Editorin kdyttd

Datojen muuttelu tapahtuu normaa-
liln tapaan 16 % 16 ruudukossa. Kur-
soria voi liikuttaa sekd kursorindp-
pdimilla, ettd joystick 1:ll4. Valinta
tapahtuu painamalla SPACE/FIRE.
Ruudun alareunassa valkkyy kulloin-
kin késiteltdvénd oleva sprite. Spri-
ten numero ndkyy ruudun keskiosas-
sa. Oikealla on punainen pylvés,
josta pddstddn erikoistoimintoihin,
jotka on esitetty kuvassa |.

Datat oval RAM-csoitteissa
DB800—DC00. Kun kdytat niitd omas-
sa DBasic-ohjelmassasi, laita alkuun
rivit:

10 BLOAD"DATAT":SCREENI1:

FORR=0TO&H400
20 VPOKE&H3800+ R.PEEK

(&HD800+ R):NEXT

Normaalisti editorilla tytstetddn 16
x 16 spritejd. Mik&dn ei kuitenkaan
estd tekemdsta pienid 8 x B-kokoisia.
On vain muistettava jérjestys: O=
ylavasen, |=alavasen, 2= yldoikea
ja 3d=alacikea. Pienissd spriteissé
editorin peilaukset padsevét todella
oikeuksiinsa.

DATASTIN-ohjelmalla voit siirtdd
spritedatat omien listaustesi datari-
veille. Rivillda 10 anna l:n arvoksi
ensimmdisen datarivin numero, aja
ja poimi datarivit talteen enterilla.
Jatka, kunnes kaikki rivit ovat muis-
tissa, ja poista muut rivit. Tallenna
rivit komenneolla SAVE"DATA" A,
jolloin ne voi liittdd MERGEIlI4 oman
ohjelman loppuun. Jos kéytéssdsi on
kasettiasema, poista kaikki FILES-
kadskyt. [

RBITTI A/A8

48 1 DEFINTA-Z: FORR=&HDOOOTOLHD7FF : READ 3,4B,3C.43,.4F,50.59,3E,43,.4F,.50.59 21,00,€0.01,00.03,CD.5C,00.01,FF.F
AS:POKER,VAL( "&H"+AS$) : NEXT .3C,.43,4C.45.41,52.4D,2E,.48,4F 52, F.0B,76,B1,20,FB,C9.06,20,1A.CD,4D
6E 100 DATA 21.00,D8,22,.02.DF,.21.21,18,22 4D,2E,56,.45,52.4E,.45,47.41 ,00,13.23.10.FB.€9.42.53.41,56.45.
,00,DF.21.00,E3,36.00.CD.6F.00,CD, ES 111 DATA 54,52,4F,4C,4C,2E,E5,FS,01,00 2F.42,4C.4F,41,44,2D.4F.53
CC,00,01,00.02,CD.47,.00,01,03,9F.C .10,.0B.AF.C5.CD.D5.00.C1.FE.03. 28, 44 122 DATA 4F.49.54.54.45.45.54.3A.44.38
D.47,00,3A,E0,F3.CB,.8F.CB,87.47.0E 0B,3C,0B.CS.CD.D5.00.C1,.FE.03,.20.1 ,30,30,2D,44.43,30.30,20,50.45.49,
,01,CD.47.00,21,00,00.11,BF.18,01, 1,78.B1,20.E6,F1,.E1,C6,10,CD.4D.00 4C,41,55.4B.53.45,.54.20.48,.4F.52.3
00,04,.C5,1A.4F,CB,3F,B1.CD ,21,00,DF.34,34,C9.F1,.E1.C9,D6.10. D.41.4C.41,53,20,2D,20,.56.45,52,3D
D2 101 DATA 4D.00.C1,23.13.08.78.B1,20,EF CD.4D.00.21,00,DF,35,35.C9 ,4F,49,4B.45,41,20,43,.4F,.50.59, 3C,
,21,00,20,01,00.08,.3E.F1.CD,56,00, DE 112 DATA 21,00,1B,CD,4A,.00.FE,OF.CA.98 20,45,.44,45.4C.4C.49,.4E.45
11,7A.D0,21,00,00,06,18,1A,CD,4D.0 .D7,.FE.07.CA,.F2,D4,FE, 27.CA,8A,D7, AD 123 DATA 4E,20,20.43.4F,50.59,3E.20.53
0,13,23,10,F8,06,08,21,80,01,11,37 FE,2F,CA,91,D7,.FE.4F.CA,1E,D7.FE.5 ,45,55,52,41.41.56,41,20,54,45.53,
,1E.1A.CD.4D,00.13.23,10,F8.CD.DC. 7.CA,2F.D7,.FE,37.CA,59.D7.FE,5F.28 54,2D.4B,.4F,55,48,48,55,20,4F . 4E, 2
D6,18,32,01,03,03,03,.03,03 ,28,FE,67.CA,.7B,D3,FE,6F.CA,B5,D3. 0.4F,53.4F.49.54.54.45,45.53,53, 41
E1 102 DATA 7F,.FF,01,03,03,03,03,03,7F.FF FE.77.CA.18.D4,.FE,7F.CA.49 ,20,44,37,43,37,20,56,49,49,4D .45,
,01,03,03,03,03.03.7F.FF.CD.63.D3, 42 113 DATA D4.FE,1F.CA,.6F.D3.FE.17,28.17 49.53,45,.4E,20.54.49 .45, 44
21,21,18,06,10,C5.01,10,00.E5.AF.C .FE,3F.CA.7E.D4,.FE.47,.CA.A5.D4.C9. FB 124 DATA 4F.4E,20,.50.41,4C.41.55.54.55
D.56,00,E1,01,20,00,09,C1,10,EF,C9 06,0A.C5,CD.C0,00,C1,10,F9,C3,92,D ,53,3D,45,52.52.4F.52,20,20.20.20,
,CD,95,D00.21.08,20.01.08,00,3E, 1A, 0.E1.C9.21,00,18,11,00,.C8.01.40,02 20.20,20,.20,.31.39,38,37,20,20.42.5
cD,.56,00,21,00,20,01,08,00 ,C3,59,00.11,00,18,21.00,C8.,01.40. 9,.20,52,4F,4C,4C,53,4F.46,54.20,20

C8 103 DATA 3E.14.CD,.56,00,21,10,20,01,08 02.C3,5C,00,.CD,.63,D03,06,.08 ,20,20,20,20,20,20.21.21.18.DD, 2A.

,00,.3E.16.CD.56,00.21,32,18.06,10, 35 114 DATA 21.21.18.11,FF.C7.C5.06.10.CD 02.DF.11,19.00.06.10,CD,.54

11,20,00,3E,02,CD.4D.00,19,10,F8.C ,4A,00.12,23.1B,10,.F8,01.10.00,09. 2F 125 DATA D6.19.DD.23,.10.F8.21,29.18.06
D,56.D2.CD.3E.D1.CD.69.D1.€D.63,D3 €1.10,EE,.21.01.1A.11,FF.C7.06,08.C ,10.CD,54,D6,19.DD.23.10.F8.C9.CD.
,CD,E8,D6.CD.9C.D1.CD.ED,.D3.CD.56. 5.06,10.1A,CD,.4D.00,23.1B.10.F8.01 4A.00,.A7.28.52.DD.CB.00.FE.23.CD. 4
01.CD.32,.D6.CD.DC.D6,CD,CS .30.00.B7.ED.42.C1.10.EC.C9.CD.63. A.00,A7,.28.4D.DD,.CB.00,F6,23,.CD,4A

DF 104 DATA D1.,00.00.00,00,AF,.CD,D5.00,A7 D3.21.21.18,06,10,11,00.C5 ,00,A7,28,48,DD,.CB,00.EE,23.CD. 4A,

,20,04,3C,.CD.D5,.00.FE,.07.CC.25.D2. 01 115 DATA C5.06,08.CD.4A,.00.12,23,13.10 00.A7.28,43,DD,CB,00,.E6,23
FE,03.CC,0D,D2.FE.05,.CC.F4,D1,FE.O ,F8.01,18,.00.09.C1,10,.EE. 21,30.18. 32 126 DATA CD.4A,00,.A7,28,3E.DD,CB,00,DE
1.€C.D9.D1.CD.42.D7.CD.C5.D1.CD. 42 11,00,€5,06,10,C5,06,08,1A.CD.4D.0 ,23,CD.4A,00,A7.26.39,0D,CR,00,D6,
,D7,.AF,CD,D8,00,C4,3D,D2,3E,01,CD, 0.13,2B.10.F8.01.28.00.09.C1,10.EE 23.CD,4A.00.A7.28,34.DD,CB,00,CE, 2
D8.00,C4.3D.D2,18,B7,11.41 .C9.21,80,1A.1E.80.06.40.7B.CD.4D. 3.CD.4A.00,A7,28,2F.DD,CB,00,C6.C9

21 105 DATA 1A,21,4A.D1,01,1F.00,C3.5C.00 00.C5,01,20,00,09,1C,7B.CD ,DD,CB,00,BE, 18,AC,DD.CB,00,86,18,

,52,4F,4C,4C,53,4F,46,54,20,20.31, AC 116 DATA 4D,.00,B7.ED.42,C1,1C,23.78.FE B1.DD.CB.00.AE,18,.B6.DD.CB

39,38,37,20.20.20.53.50,52,49.54. 4 .21,CC,11.D4,.10,.E4,C9.C5,01,20,00, 28 127 DATA 00.A6,18,BB,DD,CB,.00,9E,18,C0
5.20.4E,3A,4F.20,30,30,20,11,01,18 09,C1,C9,11,00,C0,21.00,18,01,00,0 ,DD.CB.00,96,18,C5.DD.CB,00,8E, 18,
,21,88,D1,01,10,00,CD,5C,00,21,20, 3.CD.59.00.21.00.C0.01.00.03,7E.A7 CA.DD.CBE.00,86,18,CF,11,.00,04,21.0
18,11,88.D1,06,10.C5,1A.CD .20,03,3C,18,05,.FE.01,20,.01.AF.77. 0,D8,01,00,04,C3,5C.00.DD.2A.02,DF

70 106 DATA 4D.00.01,20.00,09,13,C1.10.F3 0B,23,78,B1,20,ED,21.00,.C0 ,11,18,00,21,21,18,CD.F8.D6.21, 29,

,C£9,4F,31,32,33,24,35,36,37,38,39, E4 117 DATA 11.00.18.01.00.03.C3,5C,00,21 18.06.10.DD,7E,00.CD,06,D7

41.42.43,44,45,46,.20.11.B9.D1.21.0 .21,18,11,00,.€0,06.10,C5,06,10,CD, E4 128 DATA 19,DD,23,10,F5.C9.C5,06,08,FS
0.38.06.18.1A.CD.4D,.00,13.23.10.F8 4A,00,12,13,23,10,F8,01,10,00,09.C .CB,7F.28.04,3E.01,18,.01,.AF.CD.4D,
,11,00,1B,21,C1,D1.01.04,00.CD,5C, 1.10,.EE,21,30,18,11,00,€0,06,10.C5 00.23.F1,CB,27,10,ED,C1.C9,2A,02,D
00.C9,E7,81.81,00,00,81,.81 ,06,10,1A,CD,4D.00.2B,13,10,F8,01, F.01.20,.00.09.ED.5B,02.DF.ED.BO.CD

F4 107 DATA E7.07.07.00.0F.21,03.1B,CD,.4A 30,00,09,C1,10,EE,C9.21,5E .EB.D6.C9.2A,02.DF.01.20.00.87.ED.

,00,EE.OF.CD.4D.00,.01,00,14,0B,78, EC 118 DATA 1A.CD.4A,.00,3C.FE,32,28,10.FE 42,.ED.%B,02.DF,ED,BO,CD,E8
B1.20.FB.C9,21,00,.1B.CD.4A.00.FE.O .3A.38,4E,3E,30,CD,4D.00,2B,.CD.4A, 6B 129 DATA D6.C9.2A.02.DF,01.00,.B4.B7.ED
7.C8.D6,08.CD.4D.00.2A.00.DF. 01,20 00,3C.18,42,2B8,CD,.4A.00,FE,33,C8,2 .42.06,20,CD,4A,00.EE.10.CD.4D, 00,
.00,B7,ED,.42,22.00,DF.C9.21,00,1B, 3,3E,32,18,36,21,5E,1A.CD,4A,00,3D 23.10,.F5.C9,06,32,05.CD,C0,00,C1.1
CD.4A.00,.FE,7F.C8,.C6.08,CD ,FE,30,30,12,28,CD,.4A,00,FE.30.CB, 0,F9,.AF.CD.D8,00,A7,20,06,3C,CD.D8
FB 108 DATA 4D.00.2A.00.DF.01.20.00.09,22 23,3E.39.CD.4D.00.2B.CD.4A .00,A7.C8,CD,55,03,11,00,.D08,01, 00,
,00,DF,C%,21,01,1B,.CD,4A,00,FE,7F, gF 119 DATA 00,3D,E5,F5.CD,.32.D6.2A.02.DF 04,AF,12,13,0B,78,B1,20,.F8
CA.C6.D2.FE.BF,.CB.C6.08,.CD.4D.00.2 .11,20,00,B7.ED.52.22.02.DF.CD,E8, 90 130 DATA 21.00.04,01,00,04,AF,C3.56,00
1,00,DF.34,C9,21,01,.1B,.CD.4A,00,FE D6.F1,E1,C3,4D,00,F5,E5,DD,2A.02.D .E1,21,00,E3,36,01,C9.E1,21,00,E3,
,07.CB,FE.BF ,CA.F5,D2.06,08,CD.4D, F.11.20.00.DD.19.DD.22.02.DF.CD.EB 36.02,09,11,D4,D7,21,00.18,01,04.0
00,21,00,DF,3%,C9.CD,C0,00 .D6,E1,F1.C3,4D,00,11.00,C0, 21,00, 0.CD,59,00,11,D9,D7.21,00.38,01,08
4E 109 DATA 2A.00.DF.CD.4A.00.RA7.28.09.FE 18,01.00,03,.CD.59.00,21.03 ,00,CD.59.00.3A.E0.F3.CB.CF.47.0E.
,02,CA,00,D3,AF,C3,4D,00,3C,C3,4D, FO 120 DATA 1B,.CD.4A.00.F5.AF.CD.4D.00.BF 01.CD.47,00,11.00,38,21.00
00,11.34,18,06,10,21,76.D2.C5.E5.D .CD,C3,00,21,20,19,11.72.D5.CD.67, 01 131 DATA D8,01,00,04,CD.5C.00.E1.C9,00
5.01.05,00.CD.5C.00.E1.01.20.00.09 D5,21.60,19.CD,67,.D5,21,A0.19.CD.6 .00,00.00.00.00,00.C9.C3,00,D0.00,
,EB,E1,01,05,00,09.C1,10,E9,C9%,48, 7.D5.21,.E0,19.CD.67.D5.21,20.1A.CD oo, 00,00,00,00,00,00,00,00,FF.FF.0
45,4C,50,.5E,54,.45.53,54,5E ,67,.D5,21.E0.1A.CD.67.D5.01.FF.FF, 0.00.FF,.FF,00.00.FF.FF.00.00.FF,FF
72 110 DATA 42.41.53.49.43,.45,52,52.4F.52 0B.78.B1,20.FB.3E.01,CD.D8 ,00,00,FF.FF.00,00,FF,FF.00.00,.FF,
.42,53,41,56,45,42.4C.4F . 41.44,43, 44 121 DATA 00.A7.20.07.AF.CD.DB.0O.A7.28 FF.00,00,FF,FF,00,00,FF.FF
4C,53,20,21,46,4F,52,57.3E.42.41.4 ,F1,F1,21,03,1B.CD,4A,00,.11,00.18,
Listaus 1.
A7 1 'datastin by ROLLSOFT 1987
8C 10 CLEAR20,&HDF00:0ONERRORGOTO70:COLOR B0 2 :ﬂetﬂ L:n arvoksi ensimmdisen dat
15,1,1:SCREEN1, ,0:WIDTH32:DEFUSR= 42 3 srivin nmmard. I8 ko srvEkad kon
&HDOOO : ONSTOPGOSUBG60 : STOPON e—

DF 20 A=USR(0) :A$="": IFPEEK (&HE300) =1THE 79 4 ‘koodin alkuosoite heksana.
N30ELSEIFPEEK (&HE300) =2THEN40ELSEG 32 5 ‘Egiﬂ rutu kerrallaan ja paina <HOM
QOSUB60:GOTO20 g ;i — -

AB 6 ja sen jdlkeen enterillad muistiin

F2 30 CLS:FILES:LOCATEQ, 23: INPUT"TALLENN )

US NIMI: ":A$:IF A$=""THEN20ELSEAS 2B 7
=A$+" .DAT" : BSAVEA$, &HD80O, &HDCO00:G 2F 8
0TO 20 9 20 CoLORIS 1 1 GOREENOIWIDTHIS

BA 40 CLS:FILES: LOCATEOQ, 23: INPUT"LATAUS 71 30 FORT=0TO2*64STEP64 :PRINTL: "DATA "
NIMI: ":A$:1F A$=""THENZ20ELSEA$=A%
+".DAT":BLOAD A$:GOTO 20 Bl 40 FORY=0TO63: IFPEEK (A+T+Y)<16THENSOE

Cg 50 GOTO 20 LEEFRINT‘HEXE fPEEK(h‘FT*Y}] H o » T :NE)[

T:L=L+1:PRINTCHRS$(B) : " ":NEXT:G0TO

97 60 CLS:PRINT"LOPETATKO? PAINA K/E ":K
$=INPUT$ (1) : IFK$="K"THENENDELSEIFK CF 50 PRINT"O";:PRINTHEXS$ (PEEK(A+T+Y)) ;"
$="k"THENENDELSEIFK%$=" "“"THEN60OELSE . "; :NEXT:L=L+1:PRINT CHR$(8):" “:N
RETURN : 29 60 EJHFIFHI'“ID L=":L:":A=&H" ; HEX$ (A+192)

34 70 CLS:PRINTAS$:"?7?? FILE NOT FOUND"

:D$=INPUT$(1) : A$="": RESUME40 44 70 PRINT"RUN
Ajo-ohjelma. Datastin-ohjelma.
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SISAPIIRI

hd useammin tapaan ihmi-
sid, joiden ensimmaéinen kos-
ketus mikroihin on ollut jokin

PC/MS-DOS-kone, eivédtkd he
ole koskaan edes kuulleet muista
kdyttSjarjestelmistd. Tietysti on
hyvé unohtaa kuolleet ja kituvat,
ja katsella eteenpdin, mutta his-
torian tuntemus ei ole koskaan
pahasta. Jopa monet pidemp&én
mikrojen parissa ty&skennelleet
pitdvdt vanhoja konkareita —
kuten CP/M:48 — kuolleina,
kuopattuina ja taatusti unohdet-
tuina. Harhaluulolle on tosin ai-
hettakin, silld nykyisen PC-
tulvan seasta on vaikea endéd mi-
td8n muuta erottaa. Suomessa
CP/M-kulttuuri ei ehtinyt kovin
pitkddn kukoistaa ja pé&dansio
siitdkin vahéstd kuuluu Suo-
KUGille eli Suomen Kaypro
Users Groupille.

Asiat ovat hieman paremmin
ulkomailla, koska mikrot ovat ol-
leet sielld kauemmin saatavilla
ja ovat olleet huomattavasti
edullisempia. Yhdysvalloista ja
Englannista l6ytyy harvinaisille-
kin koneille ja kdyttéjdrjestelmil-
le kayttdjdkerhoja, joiden ko-
kouksia pidetd&n useammin kuin
kerran puoclessa vuodessa. Eng-
lantilaiset suosivat enemmaén
omia vanhuksiaan, kuten Acor-
nin BBC B:t& tai Jupiter Acea.
Unohtaa ei sovi kansainvélistd

®® Monien ihmeeksi Virtasen jutut eivét ole
vielékédn ehtyneet. Myéskdén CP/M ei
osoita vielé kitumisen merkkejé&, vaikka ikd
painaakin taattoa. Téllé kertaa luomme
silméyksen menneisyyteen ja katsomme

miten téhén on tultu.

USENET-verkkoakaan, vaikka
sen comp.sys.cpm-kokous pysyy
juuri ja juuri eldvien kirjoissa.

Koneiden historiaa

Suurimman, mutta ei valttdmatta
arvostetuimman osan kéayttssd
olevista CP/M-koneista muodos-
taa kotimikrot. Commodore 128
ja vanhat Applen mallit ottavat
yhdessd suuren viipaleen kone-
kannasta. Lopuista tulee mieleen
ainakin Kaypro, Osborne, Com-
pupro, Cromemco, Altos, Vec-
tor, Northstar, Xerox, Tandy ja
Televideo. MSX ei koskaan iske-
nyt tulta rapakon takana, osuus
on siis olematon.

Vanhimmat ja arvokkaimmat
CP/M-koneet olivat ja ovat edel-
leen enimmékseen S-100-véyldn
ympérille rakennettuja valtavia
laatikoita, joissa rutisevat kah-
deksan tuuman levyasemat, kal-
leimmissa kiintolevyasema. Ko-
neissa saattaa olla kiinted kon-
soli, mutta vahintddn toinen
kayttdja tarvitsee pédétteen. Jo-
kaisen tietokoneen pullonkaula-
na oleva levy-I/O:n nopeus ym-
mdrrettiin jo sithen aikaan ottaa
huomioon, mutta se nékyi silloi-
sella tekniikalla hinnassa.

Kéyttojarjestelménd ei valtta-
méttd ollut CP/M, mutta ainakin

sen johdannainen, kuten MP/M
tai TurboDOS. Vuosikymmenen
vaihteen tienocilla ei pienille jar-
jestelmille juuri muuta vaihtoeh-
toa ollutkaan, jos aikoi menes-
tyd. Viimeisend tullut Concur-
rent CP/M-86 ei suurta jalansi-
jaa ehtinyt saada, koska IBM PC
klooneineen oli jo alkanut voitto-
kulkunsa. Toisaalta UNIX herétti
Xenixin muodossa enemmén
kiinnostusta yrityksiss4.
S-100-pohjaiset  jérjestelmaét
ovat edelleen melko vahvoilla,
koska suhteellisen monipuolinen
védyld tarjoaa hyvat mahdollisuu-
det laajentamiseen. Poistamalla
vanhan vuodelta 1978 perdisin
olevan 8080-pohjaisen CPU-kor-
tin ja laittamalla tilalle uuden
80386-kortin saa aivan uuden
koneen alleen. Eipad siis ihme,
ettd monet puhdistavat edelleen
sddnnollisesti polyt peltilaatik-
konsa pééltd, vaikka se vie tilaa
ison mikroaaltouunin verran.
Harrastuskayttéén ei suurim-
pia koneita ole eksynyt kuin vas-
ta viime vuosina, koska vahan-
kin laajemmasta j&rjestelmdstd
joutui maksamaan vield 1980-
luvun alkupuoclella saman ver-
ran kuin nykyisistd UNIXia kayt-
tévistd supermikroista. Siind taas
yksi syy pelien vdhyyteen? Eika
monelle kéayttdjille jaettu 8080-
tai Z80-prosessori vilttdmaéttd

houkutellut nopeaa CPU:n toi-
mintaa vaativiin sovelluksiin.

Valloitus alkaa
Varsinainen CP/M-boomin voi

sanoa alkaneen vuoden 1982 tie-
noilla, kun yhdelle kortille ra-
kennetut pienet mikrot tulivat
markkinoille. Big Board | ja Xe-
rox 820-1, mybhemmin kannetta-
vat Osborne | ja Kaypro 1l olivat
jo niin halpoja, ettd mikrohar-
rastajat ndkivadt mielellddn puoli
vuotta nélkdd saadakseen itsel-
leen koneen, jolla voi tehdé jo-
tain muutakin kuin pelata Pac-
mania.

CP/M-koneiden ympdérille
syntyi lehtid ja kdyttdjaklubeja
nopeammin kuin sienid sateella.
Osborne-kéyttdjien FOG ja lu-
kuisat Kaypron  omistajien
-KUG:it julkaisivat myds omia
lehtidén, joissa jaettiin arvokasta
tietoa vield melko pimedssd kul-
keville kayttdjille. Suomessa
parhaiten tunnetut lehdet ovat
Foghorn, Micro Cornucopia, Dr
Dobb's Journal ja Microsystems
(nykyisin Micro/Systems Jour-
nal). Ndméd ovatkin ldhes ainoa
ldhde, jos haluaa nykydédn saada
ulkomaisten CP/M-ohjelmien
toimittajien osoitteita tietoonsa.

Kaypron uudemmat mallit,

Osborne Vixen, Xerox 820-1I ja
monet muut olivat seuraava as-
kel. Niihin sai halutessaan siihen
aikaan loputtoman valtavalta
tuntuneen kymmenen megata-
vun kiintolevyaseman, grafiikan
ja hyvélld tuurilla &&niominai-
suuksiakin. Vaikka Kaypro 10:n
ohjevéhittdishinta olikin Suo-
messa vuosikymmenen puolivé-
lin tiencilla ldhes 30000 mark-
kaa, sen sai Yhdysvalloissa har-
rastelijoille edulliseen hintaan,
ja koneella sentddn pystyi teke-
maédn ldhes kaiken tarvitseman-
sa. Eipd siis ihme, ettd ohjelmia
syntyi kasoittain.

Koneiden myynti rauhoittui
melko lailla, kun PC:t saivat li-
sdd nopeutta ja kdyttémukavuut-
ta laajentuneen keskus- ja mas-
samuistin sekd ennen kaikkea
parempien ohjelmien myd&ta.
CP/M:n 64 kilotavun muistiava-
ruus ei hienolla ulkon&slla ja lo-
puttomilla toiminnoilla varustet-
tuja ohjelmia tue, mutta menetys
ei ole suuri. Yksinkertainen on
kaunista, johan sen huomaa
UNIXistakin, jota ei missddn ni-
messd voi pitdd tehottomana.

T&ta nykya on hyvéat mahdolli-
suudet pédstd CP/M-antiikkiesi-
neen onnelliseksi omistajaksi,
koska useat yritykset poistavat
vanhentuneita koneitaan kdytés-
td myymaélld ne edullisesti har-

Kuinka hurisee, CP/M?

rastelijoille. Ndin ne saavat hy-
vad PR:44, eikd edelleen toimin-

takuntoisia  koneita tarvitse
raa'asti romuttaa, minkd katselu
saa ainakin minulle kyyneleen
silmédkulmaan. . .

Kehittyneempien proessorien
my&td on uusienkin laitteistojen
myynti noussut ajoittain. Byte-
lehden Steve Ciarcian HD64180
(Z180) -prosessoriin perustuva
levyaseman alle mahtuva CP/M-
koneen emokortti sai suuren suo-
sion, eikd ihmek&an, silld no-
peudessa kortti voitti helposti
PC:t. Zilogin wuusi Z280-pro-
sessori saattaa jélleen aiheuttaa
pienen rdjdhdyksen, kunhan en-
simmdiset koneet padsevat mark-
kinoille. 25 megahertsin kel
lotaajuus, cache-muisti ja 16
megatavun muistiavaruus ovat
melkoisia ominaisuuksia CP/M-
koneelle.

Kadonneet ohjelmat

Vield kolme vuotta sitten CP/M
oli parhaiten tuettu kaytt6jarjes-
telmd. Ohjelmia riitti niin pal-
jon, ettei moniin ehtinyt edes tu-
tustua, mutta sitten tuli muutos.
Ihmiset huomasivat MS-DOSin,
ja CP/M hylattiin kuin ikdvan ar-
kiseksi kdynyt tytté- tai poikays-

tdvd. No ei aivan; yh& edelleen
on ihmisid, jotka tekevdt Public
Domain -ohjelmia tuolle vanhal-
le konkarille, mutta ne eivét
pddse levidmdan kovin laajalle.

CPM-PD:n suureksi isdksi us-
kallan nimetd Ward Christense-
nin, jonka nimen olen léytanyt
ainakin vuoden 1978 ohjelmien
listauksista. Siltd ajalta olevat
ohjelmat tunnistaa helposti aina-
kin kahdesta asiasta: mahdolli
simman lyhyesti kommentoitua
koodia ja kaikki isolla. Ward
Christensenin tuotetta on aina-
kin alkuperdinen (X)MODEM-
ohjelma ja -protokolla. Myos han
on siirtynyt jo aikaa sitten MS
DOS-puclelle. . .

PD- eli julkisohjelmisto teki
osaltaan CP/M:std niin suositun
kdyttojérjestelmén kuin mitd se
parhaimpina péivindén oli. Sa-
malla tavoin kuin nykydan
C-64:n ostaja saa kavereiltaan
tuhat ja yksi kopioitua pelid, on-
nistui jokaisesta puhelinlinjan
pédssd olevasta RCP/M:std imu-
roimaan itselleen niin paljon oh-
jelmia kuin levykkeitd ja aikaa
riitti. L&hes kaikki 1980-luvun
alun elektroniset postilaatikot toi-
mivat CP/M-koneessa CBBS-tai
pelkdlla BYE-XMODEM-ohjel-
mistolla, joten valikoimissa riitti.

Suomeen CPM-PD tuli l&hin-
nd aktiivisten kayttdjdkerhojen
avulla. Rapakon takana koottuja
PD-ohjelmalevyjd tilattiin siké-
ldisiltda UG:iltd, ja laitettiin ylei-
seen jakeluun levykkeilld ja
BBS:ien kautta. Suurin kokoel-
ma on SIG/M-levyt, joita on yli
270 kappaletta. Aika vdhén ver-
rattuna PC-SIGin nykyisiin lu-
kuihin, mutta toisaalta taso oli
keskimé&érin korkeampi.

Parhaimmat ohjelmat syntyi-
vat vuosien 1984 ja 1985 tienoil-
la. Siind vaiheessa koneet olivat
saaneet tdydet 64 kilotavua
muistia ja kiintolevyn, joten niil-
l& pystyi tekemdan isompiakin
ohjelmia ilman tuskallista odo-
tusta. Niiltd ajoilta on peréisin
loistavan NSWEEPin viimeisin
versio, johon toivoakseni on tu-
tustunut jokainen CP/M-kaytta-
jd. Qops, olin aivan unohtaa
Z-Systemin (= ZCPR3 + ZRDOS),
joka korvaa koko entisen BDOS-
CCP-parin. Silld ei kai kukaan
endd kaytd Digital Researchin
alkuperdistd koodia?

Vielda CP/M-aikoina ei rahan-
himo ollut iskenyt ohjelmoijiin,
silld koko nykyistd shareware-
késitettd ei tunnettu ollenkaan.
Ohjelma tehtiin pé&&asiassa
omaan tarpeeseen ja laitettiin le-
vitykseen, jos tekij@ epéili sen
kiinnostavan muitakin. Nykyisin
muun muassa BBS:issd levitetta-
vit ohjelmat ovat enimmékseen
kaupallisia tuotteita, joita saa
vain testata ennen varsinaista
kayttéd. Harvat ihmiset ndista
ohjelmista maksavat, mutta tus-
kin syyllistyvat rikokseen niita
kdyttdessddn. Hyvistd ohjelmas-
ta kyllda maksaakin mielelldéan,
vaikka tekijd ei sitd pyytdisikdan.

MS-DOSin maihinnousun myo-
td alkoivat ohjelmat véahitellen
loppua Suomesta. Vanhat ohjel-
mat ovat edelleen monin paikoin
saatavilla, mutta uutta tavaraa
tulee perin harvoin. Sitd kylla
olisi ainakin yhdysvaltalaisen
suuren PD-varaston SIMTEL20:n
tiedostolistojen mukaan, mutta
saatavuus on surkea sieltd asti.

Té&lld hetkelld suurin osa uu-
desta CPM-PD-tavarasta keskit-
tyy ZCPR3:n uusien versioiden
ja apuohjelmien ympdrille, joita
onkin jo kunnioitettava mdéara.
Viimeisimmaét versiot ldhes kai-
kista ohjelmista sisdltdvat ajan
trendin mukaisen helppokayttdi-
sen kayttdjaliitynndn, eikd niitad
ole vieldkddn aloitettu kirjoitta-
maan C:lld tai muulla korkean
tason kielelld, mikéd on vain posi-
tiivista.

Mit& téstéd opimme?

Ainakin sen, ettd kirjoitettuaan
30 kertaa kirjaimet CP/M, alka-
vat sormet suorastaan karttaa ko-
ko sanaa. Ja sen, ettei ———
ole sen kuolleempi kuin Fortran-
kaan. Jos alan kuulostaa jossain
mdadrin sarkastiselta, se johtuu
vain pelosta, ettd joskus jattdisin
polyt pyyhkiméttd koneitteni
pddltd ja hankkisin muita tilalle.
Mutta uskokaa tai &dlk&d, tdssad
maailmassa on paljon vield van-
hoja hakkereita, joiden silmét al-
kavat kiilua kuullessaan puhutta-
van vanhoista PDP-8:oista tai
[BM:n reikékorttikoneista. []
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Nyt on aika ilmoittautua

BITTILEIRILLE!

@@ Taas on se aika vuodesta, jolloin kaikki
itseddn kunnioittavat bitinnypléaéajat varaavat
paikkansa MikroBITIN tietokoneleirille. Kuten
kolmena viime keséné& MikroBITTI jarjestéa
my®és téind vuonna yhdessé PCIl-Datan ja
Infon kanssa sarjan keséleirejd, joiden
ohjelma pyérii Commodore 128D:n ja Amigan

ympdrilla.

Eiké& siiné kaikki, ettd leirildiset saavat
opetusta tietokoneiden kdaytéssd, pidetddnhdn
leirit keskellé Suomen luontoa ja kesdd, joista
varmasti otetaan kaikki ilo irti.

Bittllearit ovat muodostuneet
jo jokakesdiseksi perinteeksi
makkarailtoineen ja levykkeen-
heittoineen. Jotkut ovat olleet
mukana kaikkina kolmena kesa-
nd, ja tatd parempaa suositusta
on vaikea loytd4.

Suuntana Lautsia

Leirit jarjestetddn tdndkin vuon-
na Lautsiassa, joka sijaitsee Lah-
den ja Tampereen puolivéilissa,
luonnonkauniin jdrven rannalla.
Ympéristé tarjoaa runsaasti
mahdollisuuksia myds niille, joi-
den hermot eivét aina kestd jat-
kuvaa tietokoneiden piipitysté.
Uinti, tikanheitto, pingis, lento-
pallo, saunonta, makkaran pais-
to ja erilaiset kilpailut ovat mita
parhainta terapiaa oppituntien
rasitusten jalkeen.

Leirildiset majoitetaan kahden
hengen huoneisiin, joissa on
oma WC. Luokassa jokaisella on
oma tietokone, jota saa kayttas
myOs vapaa-aikana. Rucka on
vaihtelevaa maalaisruckaa, ja
atericissa l6ytyy aamupalaa,
lounasta, iltapdivdkahvia, péi-
véllistd ja iltapalaa. Myés rucka-
allergiat voidaan ottaa huo-
mioon.

Kaksi ryhméé

Leirejd jdrjestetddn koko kesdn
ajan 13. kesdkuuta alkaen ja jat-
kuen aina 12. elokuuta saakka.
Leirit alkavat maanantaina puo-
liltapdivin ja loppuvat perjantai-
na samoihin aikoihin. Juhannus-
ta edeltdvd viikko on tosin poik-
keus tdhdn (katso aikataulu).
Opetusta kertyy kaiken kaik-
kiaan noin 30 tuntia — 8 tuntia
pdivdssd miinus keskiviikkona
saunoessa kuluvat kaksi tuntia.

Kukin leiri jakautuu kahteen
ryhméan. Toinen opiskelee
Commodore 128D:n ohjelmoin-
tia, ja toinen keskittyy Amiga
500:aan. C-128D-kursseja (sopi-
vat myés C-64:n omistajille) on
useaa eri tasoa kunkin tietojen ja

 INTEN 1

tarpeiden mukaan. Amiga-kurs-
sit ovat sisdlléltddn peruskursse-
ja, mutta loppukesdn kolmella
viimeiselld kurssilla on tarkoitus
perehtyd Amigan saloihin my®s
hieman syvéllisemmin.

[tselleen sopivan kurssin valit-

semiseen kannattaa perehtyéd
huolella. Leiristddn saa kaikkein
eniten irti, kun késiteltdvét asiat
eivdt tunnu ylivoimaisen vaikeil-
ta eivdtkd naurettavan helpoilta.

Varaa paikkasi ajoissa
Leirille p&dsee mukaan soitta-
malla numeroon (957) 13222 ja

varaamalla paikan haluamalleen
viikolle., Sitten ei muuta kuin

oheinen kortti huolella taytettynd
postiin ja homma on hoidossa.

Pelkk&dn postikorttiin ei pidé
todellakaan luottaa, silld leiri-
paikkoja ei ole kuin noin 20/
viikko. Siksi kannattaakin ensin
ottaa puhelimitse selvdéd siité,
mille viikolle vield mahtuu mu-
kaan. Samaa kurssia kun voi-
daan opettaa usealla eri viikolla.

[Imoittautuneille  postitetaan
ennen leirid kurssin ohjelma,
tiedot Lautsian liikenneyhteyk-
sistd (linja-auto joko suoraan pi-
haan tai sadan metrin pédhén
pysédkille), ajo-ohjeet sekd pank-
kisiirtolomakkeet, joilla leiri-
maksut voi suorittaa.
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Tule tietokoneleirille, leiritt&jind

ALANSA YKKOSET:

BITTI
PCI-Data

— tietokonelehtien ykkénen
— Commodore., markkina-

ykkénen
— myyntiketjujen ykkonen

C-64/C-128D

(2 eri viikkoa)

Peruskurssia suositellaan niille, joilla
ei vield ole omaa tietokonetta, jotka
ovat saaneet sen vasta aivan dsket-
tdin tal jotka ovat kiyttdneet tieto-
wﬂlamn l&hinnd wvalmisohjelmien

Peruskurssilla opit:

® tietokoneen rakenteen ja toiminta-
tavan

® pheislaitteiden merkityksen ja
niiden kdytdn

* tietokoneohjelman suunnitielun

perusteet

# Basic-ohjelmointikielen perus-
kéiskyt

* tietokonechjelmien vaatimat
perusrakenteet

Peliohjelmointi
C-64/C-128D
(3 eri viikkoa)

Peliohjelmointikurssilla syvennytaan
pelien tekemisen ongelmiin l&dhinnd
Basic-kielen tarjoamia mahdollisuuk-
sia hyvéksi kdyttden. Kurssilla pereh-
dytdén mySs sithen, miten Basic-oh-
jelmaan voidaan liittd4 konekielisia

rutiineja.

Peliohjelmointikurssille tulevan tu-
lee hallita Basic-kielen perusteet se-
k& ymméirtdé ohjelmien perusraken-
neosien; silmukan, valinnan ja pe-
rékkéisrakenteen idea.

Peliohjelmointikurssilla opit:

® ohjelmoimaan tarvittavat peli-
hahmot

* kuinka kuviot saadaan liikkkumaan
ruudulla

® rakentamaan pelien vaatimat
taustakuvat

® adnitehosteiden luomisen

perusteet

6510-prosessorin
konekieli
(3 eri viikkoa)

Kun Basic alkaa olla hanskassa, on
aika suunnata huomio tietokoneensa

syvallisempédn hallitsemiseen eli ko-
nekieleen. Kynnys saattaa tuntua en-

si alkuun korkealta, mutta yksinker-
taisten esimerkkien ja perusteellisen
opetuksen avulla on helppo pédstd
alkuun ja edetd kohti monimutkai-

sempia ohjelmia.
Konekielikurssille tulijan tulisi hal-
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lita Basic-kieli mahdollisimman hy-
vin — myds graliikan, spritejen ja
perusédnien kdyttt Basicin avulla.

Konekielikurssilla opit:

* konekielen toimintaperiaatteen

® 6510-prosessorin rakenteen

¢ konekielen tirkeimmét kaskyt

® konekielen kéyttdmét osoitus-
muodot

hallitsemaan ndyttod ja dania
ohjaavia rekistereitd

kéyttdmé&&n koneen omia Kernal-
rutiineja

Peliohjelmoinnin
jatkokurssi
C-64/C-128D

Viimeisimp&né vaan ei vdhdisimpéné
on pelichjelmoinnin jatkokurssi, joka
keskittyy peliohjelmointiin konekieltd
hyvédksi kéyttden. Hyvasth nykivit
spritet!

Peliohjelmoinnin jatkokurssille tu-
levan olisi hyvd hallita niin Basi-
cin rakenteet kuin konekielen perus-
teetkin, ettd pddstddn oitis suoraan
asiaan!

Pelichjelmoinnin jatkokurssilla opit:

® kuvaruudun tasaisen vierityksen
konekielella

® kunnon d4nitehosteiden ja tausta-
musiikin toteuttamisperiaatteet

® grganisoimaan konekielirutiinisi
toimivaksi kokonaisuudeksi

® kdyttAmésn erityyppisid kes-
keytyksia

Amiga 500 -peruskurssi
Amigoita on myyty viime aikoina
kuin leipd4, ja nyt uusien Amigoiden
omistajilla on mahdollisuus oppia ot-
tamaan laitteistaan kaikki irti. Niin
kiyttojarjestelmdn kuin Amiga-Basi-
cin puolelta 16ytyy varmasti paljon
opittavaa,

Amiga-kurssille voivat tulla ketkd
vain, vaikka ei olisi vield edes osta-
nut omaa Amigaa. Viimeisilld kol-
mella kurssilla (viikot 30—32) olisi
kuitenkin tarkoitus tutustua Amigan
salaisuuksiin my&s hieman syvalli-
semmin eli edes jonkinlainen kaytts-
kokemus olisi paikallaan. '

Amiga 500 -peruskurssilla opit:

¢ kiyttdmadn Amigan kiyhéjar-
jestelm&a

¢ Amiga-Basicin perusteet

® muokkaamaan Workbench-levyk-
keestd mieleisesi

¢ kayttdmdén CLI:t4 (Command
Line Interpreter)

Kurssikoneena joko

C-128D tai Amiga

puh. 957-13222

ja varaa paikkasi ennen kortin tayttGmistd!
Postita kortti kirjekuoressa osoitteella Mikro-
BITTI. Tietokoneleirit, PL 64, 00381 HELSINKI.

TIETOKONELEIRIN VARAUSLOMAKE

HENKILOTIEDOT
Nimi:

Osocite: =

Puhelin:

Ikdi: i3

Oman tietokoneen merkki:

Kauanko kéyttényt tietokonetta:

EKauanko ohjelmoinut:

Allekirjoitus:

(alle 18-vuotiaalta huoltajan allekirjoitus)

KURSSIVIIEKO (maanantaista perjantaihin, paitsi viikko 25)

24 [J Pelichjelmointikurssi 28 Peliohjelmointikurssi

25 [ 6510-prosessorin konekiell 29 Pelichjelmointikurssi
(huom! lauantai—keskiv.) 30 0O Peruskurssi

26 [ Peruskurssi 31 [ Pelichjelmoinnin jatkokurssi

27 [ B6510-prosessorin konekiell 32 [ 6510-prosessorin konekieli

Tietokone: [ C-128D [] Amiga

Tarkista antamasi tiedot ennen kortin postittamista.
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eensd modeemiharrastus ra-

joittuu pelkkddn purkeissa
liikkkumiseen mutta ajatus oman
purkin pyorittdmisestd kiinnos-
taa yhd useampia. Sopivan oh-
jelmiston hankkiminen on vyksi
niistd ongelmista, joihin t6rmé-

Minustako Sysop?

®® Moni modeeminomistaja on merkkivalot
kateudesta vihreinég katsellut bokseja, ja haa-
veillut omasta purnukasta, jossa hén olisi
herra ja hidalgo. Usein ongelmana on ollut
softan saatavuus, hinta ja laitteisto-ongelmat.
Seuraavassa perehdymme siihen, millaisia

KIMMO KOISTINEN

Apuochjelmat

Fidon yhteydessé tulee usein tar-
vetta apuchjelmille, jotka tarkis-
tavat odottavat viestit, numeroi-
vat viestit, tekevédt tiedosto-
listauksia ym. Seuraavassa on
muutamia hy&dyllisid apuohjel-

selleen muistia vapaan alueen
alacsasta. Jutussa mainittiin
Basic-ohjelman alkavan aina
osoitteesta #0170.

Jarmo Muukka
SYMBOL AFTER tdytyy ohjelmissa

antaa ennen MEMORYa, muuten se
el fosioankaan foimi, kuten jutussa
jo virheettémdsti mainittiin. Ifse asi-
assa se, eftd MEMORY estdd SYM-
BOL AFTERia kdyttavien ohjelmien
(jopa Keihddnheiton!) toiminnan ei
ole ohjelmoitoessa mikddn tyylikysy-
mys vaan puhdas ftosiasia. Tastd sel-

vadrdllddn. Musiikkikasetti toimii
aina ja jatkuvasti ja joka nauhu-
rissa.

Miksi pelikasetti on tehty niin
tarkaksi, ettel se toimi? Nauhuri
on vaihdettu ja huollossa sano-
taan, ettd se on niin pienestd kiin-
ni, pitdisi melkein joka pelille vi-
rittéét erikseen. Jos pelikasettia ei
osata tehdd varmatoimiseksi. niin
miksi niitd tehdddén ollenkaan?
Tieysti siksi, kun niisté tulee ru-
tosti rahaa. Kuinka peli on nau-
halle tallennettu ja mistd yleensd
johtuu ettel se tule ulos?

Nakkaanko jirveen
koko riesan?

Muite mahdollisuuksia olisival joko
sarfaliitinndn nastat 6 ja 2, tai
GAME'-portin nastat A ja C. Periaat-
teessa fdlloinen suorc resel-nasfan
maadoitus saattoa aiheuttaa ongel-
mia, mutta ainakin minulla se on toi-
minutf moitteelia jo vuosia.

Olli Airio

C-64:n keskeytyksistd

1. Mité tekevtit keskeytysrekisterit
$D019 ja SDO1A?

t&&n siind vaiheessa, kun siirry- vidd yksinkertaisimmin resetoimalla 2. Entd osoitteet $SDCOD ja
tadin sanoista tekoihin. ovat erilaiset boksisoftat. i ; koneen ennen uuden ohjelman m— ' _ | $DCoE?
Kautta aikojen ovat eri ikaiset Bullgen on hyvé apuohjelma iz Pghkasem osataan tehdd varmator
bbbtk Balletiinin. tekemi- Morkists:  ilmeisesti  sanamuofe | T5€Ksi ja helposti ladattavaksi. Sa- Tommi Johtela

hakkerit kuluttaneet puhelinlas-
kuja liikkuessaan linjoilla eri ko-
neilla, alkuaikoina Vicillad ja ny-
kyisin my&s ST:1l&, Amigalla ja
PC:lld&. Mikd tahansa kone ei

malainen boksiohjelma, josta ei
ole vield paljoa kokemusta, mut-
ta sen pitdisi olla tulossa, ja Hel-
singin alueella py6rii jo yksi

TBBS on maksullinen softa, mut-
ta hakkaa esimerkiksi Fidon
mennen tullen hienocilla valikoil-
laan ja kommenttiketjuillaan,

sessd. Talldin el tarvitse rdpeltdd
Edlinilld, vaan bulletiinin saa
poistettua ja kirjoitettua siistissd
muodossa. Lisdksi voit pistdd

“varattu”, on liian harhaanjohtava.
Kuten tekstissd mainittiin, muistialue
&A400—&ACO0 on tyhjé (ohjelmoi-
jan kaytettavissa) mikdli SYMBOL

malla kasetista tulee helposti kopioi-
tava jo tamé ei miellyta ohjelmisto-
taloja.

Kahdella kasettinauhurilla tapah-
tuvan kopioinnin estimiseksi pelika-

1. $D01A:n avulla voidaan kytked
keskeytyksic kayttoén. Jos bitti on
asefettu 1:ksi, on kyseinen keskeytys
kéiytéissd.

it | boksi sen avulla. Mirror on hy- | joilla voit lukea esimerkiksi kaik- | Bullgenin Outsideen, jolloin voit AFTERia ei ole kiytetty, jolloin | ety aanitetdicin usein erittdin alhai- :
kuitenkaan kelpaa, vaan tarvit naialis of als wordii B Mk mar Bitti Keskeytys
] 2 Z = u = i = I C Tl ¢ 3 : .I“ I [
sot- lisaksi levyaseman, jonne | YiP erilainen boksisofta verrattu- | ki kommentit tiettyyn viestiin. | antaa joillekin kéyttdjille mah kistsd varten. Voidoon fodela. et | e fosolle Kasetilta toiselle kopi D ek

oitoessa tallenteen laatu heikkenee

\
ol tallontas viesitt ja mahdolli- | B2 Fidoon ja Opukseen, varsin- T?edﬂatnpuulel'la TBBS on euka daﬂlauuden postittaa omia vies- merkistn pituus rijppuu SYMBOL | oo e e e et 1  sprite-background
set download-tiedostot. RS-232C- | kin menujen puolesta. nirso, silld sieltd ISytyy vain | tejd. AFTERissa kdytetysti parametristd PPN ko | 2  sprite-sprite
aumndee e Joukosta tt ield yksi. | ASCII ja Telink sii TBBS ei Messw sAAs : o ' | Valitettavasti jo alkuperdisen kasetin 7 Jioht
vayldn min kytkemista o~ PR T TR tfers S - ait on ndppérd ta- (0—255). Jos esimerkiksi parametri | yue5 saattaa olla niin alhainen, ettd T ppras
varten ja tietysti modeemin FidoCom on suomalainen softa, | ole kovin yleinen boksisofta ehkd | maén kayttdjén aikaa esimerkiksi olisi 255 (SYMBOL AFTER 255), | ohjelman latautumisessa on vaikeuk- Rekisterista $D019 voidoan taas
!{ﬂhdouiﬂ en kiintol on m -ﬁ; ]Dkﬂ on jﬂ' moneen kertaan tes- quﬂ mﬂks‘uuimm tﬂkiﬂ, mut- 600 viestin selaamiselta. Mess- niin merkistén pituus olisi kahdek- sia elflei kasetfiacserna ole ﬁUfﬁpU* lukea mistd syystd keﬁkﬁ}’fﬁ !lﬂ'pﬂ.h"
hyvé olla olemassa a?nhm Jus tattu. FidoComin viat ovat l&hin- | ta sen valitseminen takaa takuul- | wait lukee viestit joka alueelta ja  § san favua eli CHR$(255):n matriisi. | jnnossa. tui. Bitit ovat samoin kuin rekisteris-
Y nd bugeissa, joita télld hetkelld | la omalaatuisen boksin. tekee niistd tekstitiedoston, joka Tall6in "merkiston™ sijainti muistissa Musiikkikasettien kopiocintia rajoit- sd $DO1A.

tilaa ja nopeutta. Henkisen puo-
len suhteen tarvitset paljon kér-
sivallisyyttd ja aikaa.

Entéipd softa?

Kun olet saanut koneen ja tarvit-
tavan laitteiston, on aika valita
ohjelmisto. Ohjelmistoa on tehty
C-64:lle, C-128:lle, CP/M:lle,
MS-DOSille, ST:lle, Amigalle ja
jopa Vicille.

pyorivissd bokseissa on paljon.
On kuultu kertomuksia jopa sii-
td, ettd kdyttdjd on lentényt sala-
perdisesti viestialueelta boksin
DOSiin. FidoCom on alunperin
tarkoitettu niin sanotun Outsiden
pydrittdjdksi. Bugien pitéisi
poistua uuden version ilmes-
tyessa.

Vic-boksisoftia ei ole saatava-
na PD imurointiin, mutta Tampe-
reella on boksi, Yéloora 22, joka
pyorii tdysin Vicin varassa. Bok-
sisofta on tehty itse, enkd usko
sen olevan vapaasti saatavana.
Vanha kunnon Vic pystyy mel-
koiseen suoritukseen, ottaen

huomioon, ettd se on varsin van-
ha kone.

Tiedostotyypit

osoittaa kdyttdjid odottavat vies-
tit. Hyvéd ohjelma.

DRV on A:n, O:n ja A:n teke-
v ohjelma, jota on kéytetty suu-
rimmissa osissa bokseja. DRV
kddntdd skandinaaviset merkit
kaarisulkuihin, takakenoviivaan
ja pystyviivaan. Fidointro on oh-
jelma, joka tutkii Messwaitin te-
kemén tiedoston ja tulostaa sen
tervetuloviestissd, jolloin kéytts-
jdlle tulee viesti siitd, onko hé-
nelld postia odottamassa.

Hyvé toimitus

MikroBITISSA 2/88 oli juttu Am-
strad CPC464 lépivalaistuksessa,
jossa erityisesti witliotsikolla Tér-
kedid ollut jutun osa on mielestéini
selostettu virheellisesti.

Jutussa esitetty SYMBOL AF-
TER- ja MEMORY-kéiskyn kéytts-
tyyli on wiitirét. Tédmdéin jilkeen
SYMBOL AFTER -kisky ei toimi.
Tallaé tyylilld tehdyn ohjelman
ajon jilkeen ei voi ajaa useampia
Amstradin ohjelmia (The Demons,
Motti, Symbol, Pokeri, Ansa, Kei-

olisi &8AC00—8 eli &ABF8. Kéytti-
jalld on silti edelleen kdytéssidn
myoSs muistialue &A400—&ABF7.
Jutussa antamani kaava &A400+
nx 8 pitdd aina SYMBOL AFTERIn
jalkeen paikkansa niiden merkkien
osalta, joille on SYMBOL AFTERis-
sa varattu AAMista muistia. Esimer-
kiksi SYMBOL AFTER 32 mahdollis-
taa merkkien 32—255 matriisien [6y-
tdmisen kaavan avulla. Juttuni kdsit-
teli Amstrad CPC464:n perusversio-
ta ilman erityisid lisdlaitteita tai
-lagjennuksia. Tdmé pdtee myts Ba-
sic-ohjelman alkuosoitfeeseen. Ba-

taa tehokkaasti juuri kopioitaessa ta-
pahtuva ddnenlaadun heikkenemi-
nen. Mikéli jo alkuperaisen tallen-
teen ddneniaatu on heikko, ei kasetti
yksinkertaisesti mene kaupaksi.
Pelikasettien myynnin lisddntymi-
nen heijastuu foivoltavasti myds ka-
settien hintoihin, I'dmdén takia kopi-
oinnin sijasta yhd useammat pddty-
vat alkuperdisen kasetin hankkimi-
seen. Ja jos hyvin kay, myds ohjel-
mistotalot siirtyvét tuottamaan sellai-
sia kasefleja, joiden lataaminen on-
nistuu useimmilla kasettiasemilla.
Parempia aikoja odotellessa kan-

2. $DCOD ja $DCOE ovat CIAl:n
rekistereitd. Ensimmdinen kontrolloi
keskeytyksié ja jalkimméinen kont-
rolloi CIAl:n ajastin A:n foimintaa.
Tarkempaa tietoa ndiden loiminnois-
ta voi efsid esimerkiksi Heference
Guidesta.

Olli Airio

C-64:n levareista
1. Kiéyks OC-118:n levari C-84:48n

MS-DOS-koneiden kéyttajille ; hddnheitto, Pisteiden metsdistys, | SiC-0/eima alkaa aina osoiffeesta | paftaa harkita levyaseman hankin- | ja C-128:aan?
s e stk g halies Ei vain PC:lle U LT U o Ventti, Tutankhamon, Pompotte- fgﬂﬁjaem CPC464:n perus- jqo. silld se on nfogeqmpr', mfn.fpio- g. F"nitg 1541 iutliﬂl?uul -
asia, pyodriihdn ldhes jokainen | Mikdli huolestuit muiden konei- | tiedostojaan muun muassa terve- lua). Ja ne MEMORY-kdskytt vir- ' : iy i s i g ¢ s s —
boksi jonkun PC-ko RO B ftien puu tgosta, .oi | tullaisviestesd ja Bulletin-viestsi Misté tilata? heellisesti  kéyttévéit ohjelmat Kim Jakobsson | settiasemna. Valitettavasti mySs kal- | C-84:éiéin, entét C-128:aan?
T SIIE. g ovat: Headerin luku, XTRA-Basic, liimpi. Bitti is best!

sa. MS-DOS-koneille on tehty
muun muassa Fido, Opus, Mir-
ror ja Fidocom.

Fido on yleensé jokaisen syso-
pin ensimmaéinen softa sen saata-
vuuden takia.

syytd huoleen. Atari ST -sarjan
koneiden boksisoftana on ylei-
simmin tunnettu Michtronin
Multi-User BBS. Tdémé softa on
varsin hyvd lukuunottamatta
huonosti suunniteltua tiedosto-

varten. Esimerkiksi Fidon viesti-

tyypit ovat seuraavat:

BBS = Sisdantuloviestit, tiedosto-
listat, alueitten nimet ym.

HLP = Boksin HELP!-tiedostot,
eli apua eri menuista.

Fido noudattaa muodiksi tullutta
tapaa: saadaksesi uudet versiot
sinun t&ytyy ldhettdd summa ra-
haa rapakon taakse. Seuraavas-
sa on osoite josta voit tilata Fi-
don. Fidon saat ilmaiseksi, jos

Hardcopy. Mato. KasettiBasicei ja
ListiBasic. Ndiden ohjelmien ajon
jidlkeen ei siis voi ajaa yhtékdtn
edellisen luettelon ohjelmista.
Merkistélle on muka wvarattu
muistia #A400—#AC00! On mah-

Pekka Honkanen

Commodore

1. Pericatteessa ndmd muiden val-
mistajien 1541-yhteensopivat levy-
asemal kdayvat sekd 128:can elld
64.4d6n. Kdaytanndssd voi kuitenkin
tulla ongelmia, erityisesti kopiosuc-

Opus on hyvin paljon Fidon | puolta. Et voi imuroida tiedosto- | MSG = Viestit. aiot pitdd julkista systeemid, dollista, etté merkisttlle ei ole va- jausten ja erilaisten pikakopiointi-
tyyppinen softa, joka suostuu toi- | ja valitsemalla nimen mukaan, | LOG = Kayttajalogi ym. muussa tapauksessa joudut mak- T m;jl:“t;i ollenkaan RAMista M_W f levyaseman nopeutusohjelmien
mimaan mys Fidonetin kanssa. | vaan sinun tdytyy tietdd ohjel- | Opuksen ja Fidon viestityypit | samaan lahjoituksen. Osoite on: alla ja = kﬁ:’:ﬂhﬁ: sy Pelikasetit, Kuinka tehddtin Resetkytkin | = 2 Molemmat kéyvét sekd 64:adn
Opuksen ero on ldhinnd ANSI- | man numero, jotta pystyt siirtd- | ovat yhteensopivia keskenddn. Fido Software iy suurta huijausta? C-84:88in? ol 198:aan. '
koodeissa, joita se kdyttdd hyvin | méédn sen. Fido vaatii kdynnistyessddn eri- Tom Jennings Kaava pitéd paikkansa vain sil- | Varmaankin jokaisessa perheessd, Allistynyt 3. Jotta todella saisi vastinetta ra-

paljon hyvékseen. Opuksessa ei
ole muuta eroa kuin download-

Tiedostoalueessa on tosin hy-
vénd puolena se, ettd voit listata

laisia switchejd, joten Fidon
kdynnistyskoodit kannattaa lait-

2269 Market St. # 118
San Francisco CA 94114

loin. kun heti ksen jdl-
keen annetaan SYMBOL AFTER 0

jossa on tietokone ja kasettiasema
on koettu sama murhe. Pojalle os-

Reset-kytkin voidaan tehdd useam-

halleen, kannaftoa 128:0an ostoa
1571, Jo vastoavasti 64:lle riiticé

puolen tiedostonsiirtoprotokol- | ohjelmat siten, ettd boksi kysyy | taa BAT-tiedostoon. BAT-tiedos- n (edellyttien. ettei koneessa ole | tetaan peli. myyijt lyd silméé réi- | mollokin eri tavallo. Yieisin lienee | vanha kunnon leivinpaahdin, 1541.
lan suhteen, nimittdin ainakin | jokaisen chjelman jalkeen mah- | to on komentotiedosto, jonne lai- lagjennus-ROMeja.  esimerkiksi | payttéiméttd kassaan 120 markkaa USER-portin kautta tehty reset. Tal- Olli Airio
Superkermit ja WXMODEM ovat | dollista imurointia tai keskey- | tetaan kdskyt, joilla Fido k&yn- DiscROM). pelkistd C-kasetista. Kotlin men- | [6in USER-portin nastoihin 1 ja 3 (ta-
hdollisia. Tosin Superkermit i nigtetiAn, K iotindoston Listiksi Basic-ohjelma saattaa | tyd alkaa tuttu virsi. lské, témé ei | kogpdin kﬂfSGHUﬁI? ensimmdinen ja
: : alkaa mybs ylemp&d kuin #0170, | lataa. Mene vaihtamaan. Né&itd | kolmas nasta ylhddlla) juotetaan joh-
ei ole kovin yleinen ja WX- CP/M:dén on muun muassa | muokkaus kdy esimerkiksi Edli- jos lagjennus-ROM on varannut it- | toimimattomia kasetteja on hyllyt | dof jo ndiden vdliin laitetaan kytkin. =
MODEM vield harvinaisempi. TBBS, joka poikkeaa joukosta | nilld, joka tulee jokaisen DOS-
Mirror on puolestaan supisuo- | siind, ettei se ole PD-ohjelma. | levykkeen mukana. BITTI 4/88 29
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C-64 ja Kernal

Minulla olisi pari mielté askarrut-
tavaa kysymysté. jotka eivéit anna
minun nukkua &isin. Vastatkaa
siis pian, ettd ptidsen taas nukku-
maan!

1. Mist& johtuu, ettéd téllainen
ohjelma joka kytkee Kernal-
ROMin pois p&éltd, ei toimi vaan
kone menee lukkoon:
FORT=57334 TO 65535:POKE T,
PEEK(T):

NEXT: POKE 1.PEEK(1) AND 253

Kun taas tdllainen ohjelma. jo-
ka laittaa Basic-tulkin pois padlté,
toimii:

FORT=40960 TO 49151:POKE T,
PEEK(T):
NEXT:POKE 1.PEEK(1) AND 254

Voisitteko siis ystéviillisesti se-
littid mistd kaikesta ohjelmoijan
pité& huolehtia. jos hén haluaa
kytked Kernal-ROMin pois.

2. Mill& eri tavoilla voi tuottaa
satunnaislukuja  ohjelmoitaessa
konekielelld? (Varsin tédrkedtt pe-
leissé.)

Kai Oérni

1. Kun Kernal-ROM kytkekidn pois
padltd, katoaa samalla myés Basic-
tulkki osoitteesta 40960—49151, Ker-
nalin lisdksi my6s Basic-tulkki on ko-
pioitava RAMiin mikéli kdytetddn
Basicia.

Jos poiskytkeminen tehdadn kone-
kielisessa ohjelmassa, on kaksi mah-
dollisuutta:

a) Kopioi Kernal-ROM RAMiin.
Basic-tulkkia ei tarvitse kopioida, el-
lei siing olevia rufiineja kdyteld
omassa ohjelmassa. Mikdan Kerna-
lin osa ei kaytad Basic-tulkin alueella
olevia rutiineja, joten RAM-alue va-
lilla 40960—4915]1 on vapaasti kdy-
tettavissa.

b) Kernal-ROMin kopicinti alla
olevaan RAMiin ei ole valttamdatén-
ta, mutta tGllGin keskeytykset on es-
tettava SEI-késkylld. Tamé siksi, ettd
prosessori saa normaalisti TRQ-kes-
keytyksen 60 kertaa sekunnissa ja
siirtyy Kernalissa olevaan rutiiniin.

Jos Kernal on kytketty pois, eika
sitd ole kopioitu RAMiin, vastaavaa
koodia el l6ydy ja seurauksena on
koneen sekoaminen. Restore-ndp-
pdimen poinaminen aiheuttoa NMI-
keskeytyksen, joka ei ole ohjelmalli
sesti esfeftavissd. Toisin sanoen re-
store-ndppdimen painaminen kaataa
koneen mikali Kernalia tai sen kopi-
ofa el ole prosessorin kaytettavissd.

RAMin yldosaan voi sijoittoa omat
keskeytysrutiinit, jotka huolehtivat
myés NMI-keskeytyksistd, mutta nii-
den kuvaaminen on liian pitka juttu
tassa selostettavaksi.

2. Satunnaislukuja voi muodostaa
esimerkiks: video- ja liitdntapiirien
rekisterien avulla. Sopivia rekiste-
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reifd [oylyy osoiffeissa 56324 ja
53266, joista luettaval luvut vaihtele-
vat valilla 0—255. Muokkaamalla
nditd lukujo edelleen on suhteellisen
helppo tehdd satunnaisiukuja, jotka
oval halutulla lukualueella.

Pekko Heonkanen

C-128 ja modeemi

Luin MikroBITISTA 12/87 Purkkiin
sisdlle -artikkelin ja sairastuin
modeemimaniaan, joten pétitin
kysyd neuvoa sieltd viisailta. Ai-
komukseni on hankkia modeemi.
Minulla on C-128D.

1. Mité modeemia te suosittelet-
te ndin vasta-alkajalle?

2, Pitaéks modeemin olla puhe-
linlaitoksen hyvéiksymé?

3. Paljonko maksaa?

4. Misté saa pédétechjelmia?
Miké on hywti?

Aloitteleva linjapéps

1. Modeemin, kuten muidenkin li-
sdlaitteiden kdyttékelpoisuus rilppuu
aing pddasiassa kdyttdjdn tarpeista.
C-128:n kayttdjanporttiin  sopivan
modeemin hankkimalla véltyt ikéavil-
ta sovitusongelmilta, mutta menetét
samalla yhteensopivuuden mahdol-
lisiin myShempiin koneisiisi. Yksin-
kertaisella (ja halvalla) modeemilla
pddsee hyvin harrastukseen sisadn,
mutta harrastuksen edefessé alkaa
helposti tehdd mieli parempaa, jo-
ten kannattaa harkita, ostagko heti
vahdn monipuclisemman.

2. Mikéli tahdot pelafta varman
padlle jo sdilyttaa hyvat valit puhe-
linlgitokseen, niin kannattaa hank-
kia hyvaksylly tai ainakin toatusti
Suomen oloissa teimiva malli.

3. Uusien modeemien hinnat al-
kavat noin 400 markasta, ja kasvavat
nopeuden ja laodun parantuessa.

4. Hyvia paatechjelmia saa hel-
posti bokseista, kunhan vain saa en-
sin sen yhden, joila niitd saa imuroi-
tua. Kysele kavereiltasi, PD-ohjel-
mia valittavista kirjakaupoista fai
pyyda modeemia ostaessasi kaupan
padlle.

. Ari Poananen

Kaksipuolinen

Omistan C-128:n ja kaksipuolisen
levyaseman. Miten levykkeen toi-
sen puolen saa kéyttéén levyk-
keen reunaa leikkelemdttd.

Tiet&mé&ton

No nythdn on niin, efta kaksipuolei-
nen levyasema kdyttaa levykkeen
molempia puclia automaattisesti il-
man sen kummempia kommervenk-
Kkejd.

fyrki 1. J. Kasvi

Amigasta
1. Tuleeko Basic Amigan mukana?

2. Onko se levykkeelld wai
muistissa?

3. Tuleeko hiiri mikron mu-
kana?

4. Toimivatko kaikki C-64:n oh-
jelmat Amigassa C-64-emulaatto-
rin avulla?

5. Miten 1541-levyasema yhdis-
tetéiin Amigaan?

Vastauksista kiitollinen KP

1. Tulee.

2. Levykkeelld.

3. Kylla.

4. Hiippuu emulaatforista ja oh
jelmasta. Perigatteessa kaikki toi
mivat.

5. Erilliselld kaapelilla, jota myy-
ddén joidenkin emulaattoreiden mu-
kana.

Risto Siilasman

Virus-uutisia

Amigalla liikkuu toinenkin virus
entisen SCA-viruksen listksi. Vi-
rus, joka kaataa koneen yleensd
noin 5 minuutin kuluttua, on Byte
Bandit -nimisen teamin aikaan-
saannos. Ja korjaus SCA-viruk-
seen:

SCA=Swiss Cracking Association
eli kotoisin Sveitsistd.

Byte Banditin virus ei ilmoita
mitéiéin, mutta jos se on muistissa
niin se 16ytyy osoitteesta
$7E800 eteenpdin=DBytebandit
$7EC00 eteenpdin=SCA

Finnish Gold

Amstrad

1. Ylikuumeneeko Amstradini, jos
pidéin sitt p&éllé esimerkiksi yén
yli? Monitori ainakin ldmpenee.
onko se vaarallista?

2. Miten kopioidaan kasetilta

levykkeelle ohjelma, joka ei anna
headereita ja latautuu ilman blok-
keja?

“6128 Janne"

1. Ammusi el ylikuumene mikdli pi-
dat sitd padlld normaalissa hucne-
ldmpétilassa, [Itselldni on monitori
joskus kesdlld unohtunut padlle yli
vitkon ajaksi, kun Ighdin mokille ja
hyvin tuntuu vielakin foimivan. ..
2. Vinkin annon enkd yhiddn
enempdd. Pura ensin latausohjelma.
Laita se latoamaan koodi muistiin ja
tallenna se sielta levylle. Kaikkia
ohjelmia ei voi siirtaa levylle.

Kari Mattsson

Amstrad CPC464

1. Miten saan omatekoiseen ohjel-
maan suojauksen, ja miten saan
sen purettua?

2. Onko koneeseeni moduulipe-
lejt? Jos on. niin misté niitd saa?

“Innokas ohjelmoija”

1. Ohjelmat voi suojata resetilla jo
breakilta antamallo kdskyn POKE
&BDEE,201. Resetin ja breakin soat
uudelleen toimimaan kaskylla POKE
&BDEE, 205.

2. Amstradeihin el saga yhiadn
moduulipelid. Nithin saa kuitenkin
muun muassa ROMilla olevia tekstu-
reita, konekielimonifori/assembler/
disassembler-moduuleita jne. Niitd
voit kyselld joko laitteesi maahan-
tuojalta (921-546 666) fai sucraan
Isosta-Brifanniasta.

Kari Mattsson

Warm-reset Amstradiin

1. Voiko Amstrad CPC464:¢¢n teh-
dé& niin sanotun warm-resetin?

2. Onko Suomessa m isst
seuraavia kopiointilaitteita: Mira-
ge Imager MK Il tai Multiface II?
Jos on. misté saa ja mihin hin-
taan?

3. Onko Suomesta saatavissa
kirjaa nimelttt Anatomy of CPC
464/664/61287

"Ammuilija”

1. Kylla sellaisen voi tehdd. Sen te-
keminen on hyvin yksinkertaista, sil-
ld lagjennusportista lulee ulos
RESET-viiylé nastoan numero 41
(katso kdytttohje). Tama RESET-
vadyld on vain yhdistettava GND- eli
maadoitusvdylddn, joka tulee ulos
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nastothin 2 ja 49. Kun yhdistat néma
kaksi vayldd, kone resefoituu aina.

2. Ei ole,

3. Sen saa ainakin tiloamalla kir-
jakaupan kautta. Varmimmin tilauk-
sia oftavat vastaan Akateemiset Kir-
jakaupat.

Kari Mattsson

i
Pa

Ohjelmoinnista

Kysyisin muutaman kysymyksen
ohjelmoinnista. Koneeni on Am-
strad CPC6128.

1. Jos teen pelin ja arvelen sill&
olevan mahdollisuuksia markki-
nointiin. niin keneen otan yhteyt-
ta?

2. Mink& tasoinen pelin pitéisi
olla?

3. Jos teen hyvén pelin, niin
voinko ilmoittaa sen myynnistd
MikroBITISSA?

4. Jos voin. niin miten?

"Kérsimétén kysyja”

1. Vait esitelld ohjelmasi jollekin
ohjelmien myyjdlle, esimerkiksi
Amersoftille. Lisaksi voil Ighetfia
sen fdnne MikroBITTIIN arvostelfa-
vaksi.

2. Peli on parasta tehdd konekie-

lelléd ja idean tulee olla kohtuullisen
uusi, Pelin taso vaikutfoo chjelmasi
padsyyn markkinoille eli mité pa-
rempi pell sitd paremmal maohdolli-
suudef.
3. & 4. Ota yhteys ilmoilusosas-
toomme. Hivi-ilmoitus maksaa 40
mk/rivi ja lisdtietoja socal numerosta
(90) 1205711/ilmoitusmyynt.

Pekka Niemi

Atari ST

1. Mistd saa PD-softaa Atari
ST:hen (osocitteita, nimid&, liikkei-
ta)?

2. Onko Atari 520 ST:ll& kéyt-
téjtikerhoa?

3. Mik& on hyvd grafiikka/ani-
maatio-ohjelma ST:lle? Minkd
hintainen?

4. Toimivatko Atari ST:ssé& yksi-
puolisella levyasemalla kaksipuo-
liset levykkeet samoin kuin yksi-
puoliset?

ST forever

l.—2. ST-klubi on erikoistunut
ST:hen. Klubilla on oma noin 40 le-
vyd kdasittvda PD-kirfasto. Korpulli-
sen hinta on 25 morkkaa jasenelle jo
50 markkaa ulkopuolisifle. PD:td vai
tiedustello Jarkko Sahlokoskelta, Ké-

BITTI 4/88

BITTIPOSTI

kikuja 10, 01450 Vantaa. Jasenmak-
su on 85 markkoa vuodeksi 1988, Ja-
senetuthin kuuluu nelid kertaa vuo
dessa ilmestyva Suomenkieliset Tie-
tosanomat -jasendiskettilehti ja tie-
tenkin alennus FD-levyistd ja muita
hintaetuja.  Liittyminen onnistuu
maksamalla jésenmaksu tilille SHOP
Mikonkatu 572302 448764. Tilillepa-
nokorttiin merkifddn nimi, osoife,
puhelinnumero jo modeemin lyyppi
(V.21, V.22...). Tiedot tulee merki-
t4 selvasti. Lisdd asiasta voi tiedus-
tella Jari Raikolta, Viljelijantie 46 E
145, 00410 Helsinki.

3. Grafiikka/animaatio -ohjelmia
ST:lle i6ytyy seuraavasti: Advanced
Art Studio (Rainbird 195 mk), Aegis
Animator (Aegis 695 mk), Animator
(Microdeal 249 mk), Degas (Ariola-
soft 195 mk), Degas Elite (Ariolasoft
295 mk), Easy Draw Il (Migraph Inc
695 mk), GEM Draw Plus (Digital
Research 850 mk), Graphic Artist
(Progressive 1750 mk), Graphic
Toolbox (Haba 595 mk), NeoChro-
me V1.0 (Atari 349 mk), Paint
Works (Activision 295 mk), Art Di-
recfor (Mirrorsoft 395 mk), Film Di-
rector (Mirrorsoft 495 mk). Film Di-
rector on festattu MikroBITISSA
1/88. Degas on kehuttu piirto-
ohjelma. Degas Elite on edelleen
kehitetty ohjelma Degasista. Neo-
Chromesta tulee koneen mukana
esittelyversio v0.5, jonka mukaan
voi Itse arvioida ohjelman kdaytetta-

vyyden.

4. Toimival.

Marko Huuhile

Atari 520 STM

l. Voiko televisiota ja monitoria
pitad STM:ssé yhtd aikaa kytket-
tyind?

2. Mikd on maksimi resoluutio
kiytettéiessd televisiota?

3. Kayviitkd samat peli- ja hyd-
tyohjelmat seké mustavalko- ettd
virimonitorille?

4. Mik& on ST-Basicin kdytéssd
oleva muistitila?

5. Enté ST-Logon?

TV Jéarvenpdidsté

I. Ei voi (televisiolle 50 hertsin taa-
juus ja monitorille 70 hertsid).

2. 640x 200 kdyteltdvissé neljg
virid.

3. Eival valttamatta, mutta usein
ohjelma tunnistaa kaytettdvdn ndyt-
topddtteen ja loimii sen mukaan.
Vaadittava laitteisto mainitaan ohjel-
man pakkauksessa.

4. ST-Basic pystyy kdsittelemdadn
vain 64 kilotavua muistia. Markki-
noilla on kylléd monia Basiceja, jotka
pystyval kéyttdmdadn ST:n koko ka-
pasifeettia.

5. Logolla cn kdytéssa 252 kilota-
vua muistia.

Marko Huuhilo

SVI-738 X'press -tietoutta

1. X'pressin merkin leveys on B
pistettd 80 mrk/rivi -tilassa, joten
pisteitd on vaakatasossa 480 kpl.
Olisiko siis mahdellista saada
mydts grafiikkaan 480 pistetté
vaikka kahdella vérilla lisGamét-
td VRAMin mé&drad?

2. Mik& on VRAMin jérjestys 80
mrk/rivi -tilassa?

3. Miten MSX-DOSissa tai MSX-
Disk-Basicissa voi kirjoitussuojata
yksittéisid ohjelmia?

MSX user

1. X'pressin videoprosessorin (Ya-
maha V9938-VDP) tarkkuusgratiik-
kaa, jonka tarkkuus muuten on 512 %
212 pistettd, ei voi kayttdd ilman
VRAMin lisaystd vaikka se juuri ja
juuri tecriassa onnistuisikin kahdella
variflg. (16 kx 8= 16384 % 8= 131072

pistettd maksimi ja forvitoan 512x
212 = 108544 pistetta.)

2. VRAMin jérjestys voi hieman
vaihdella, mutta yleensd se on seu-
raava: osoitteissa 00000H—00870H
sijaitsee ndyton merkit (27 rivig!),
ospitfeissa 01000H—01800H merk-
kien generointifoulu.

3. MS5X:n kaskyisté puuttuu yksit-
tdisen ohjelman kirjoitussuojaus se-
ké Basic- ettd MSX-DOS-tiloissa, ei-
kG ndin kirjoitussuojausta sao kuin
koko levykkeelle kerrallaan.

Anssi Pulkkinen

Ongelmi;l

1. Miten MSX:n néytélle tulevien
merkkien muotoa voi muuttaa?
2. Kuinka wvoi printata kahta
erivéristé tekstid samaan aikaan?
3. Miten neliviirinen sprite saa-
daan MSX:ss&?

Utelias

<

ROOLIPELEJA

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

Postita kuponki jo tdnaan!

LINJA-AUTOASEMILTA! ‘ﬂ_lmr
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LINJA-AUTO- RAUTATIE-
ASEMA ASEMA
A
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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 myo6s 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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TRIOSOFT on:

mat kuin ns. ovh-hinnat
* nopea: tilaukset perille

yleensa seuraavaksi paivaksi

(vaikka loppuvathan suosi-
tuimmat meilta joskus
kesken...)

¢ asiantuntija: kysy meilta

koneista, peleistid, uutuuksista
* laitemyyja: meilta Amigat ja'
ST:t mahtavilla pakettitarjous-

eduilla

* reilu: Triosoftin hintaetu-
Jjen lisdksi meilla on UPEITA

tarjouksia
* PARASI? [no, sen saavat
asiakkaat paattaa)

TRIOSOFT
PL 14

33521 TAMPERE

931-130 292
ma—pe 10— 18
la 9—15

ator

S APIS oo e e e TOIA
Rolling Thunder .............. TOMA
SOESlth Fighter ..o iviiinviis 109/8
Airbourne Ranger ............ 109/8
GarfieldKarvinen ..........ee- 70/A
e [ | TOIA
TEUTRIVIER v v a0 w0 T0IA
PRIV v e e SOIA
CROVREN oo mm mm m ra LOIA
S ] TOIA
B e e et et AT Al a AT T TR R R 7014,
B ICRES . . icvivisirn s TOIA
NaE WA s S TOIA
EXRREINY s i e e e 70IA
PIMIOOMN, oiivaaa o e TOIA
Phartasie Il ........coovesess 14D

L e EiRa R TOIA
IRV ISR N oov v cocnciininras wonnracna wom FOIA
TR | s b i W B AR R 701A
Fotir Smash HIES . vonvinivse sesi TOIA
Shoot Em Up Constr. Kit,...... 109/8
Hunt for Red October ........146

Jack the Mipper ll ............. 591A
MNebulus. ......cveiennnnneea. TOIA
Lip Periscop D) . ..coconnnsee 144

Thunderchopper ID) . ....cvuu. 146

MOMIBUS . . v cvcviens v issses 10918

Toimitamme postiennakolla. Postikulut 15 mk. Luettelon hinnat pastimyyntihintoja.
Co4-diskettien hinnat: A = 109;: B =
Jos et tastd 16yda suosikkiasi, kysy meiltd kuitenkin. Muista myos rooli- & fantasiapelit.

¢ egdullinen: hintamme ovat
parhaimmillaan 40% halvem-

Kranaatti
Pro 5000
Moonracer

Univ. Military Sim
Enduro Racer
Epyx on 5T

Galactic Invasion
Firepower
Road Wars
King of Chicago (1 Mega) .......
Dark Castle
T BRI . o e s o o

TmeBandit .....ccvocvinennens

Leisure Suit Larry (K
Police Quest. . . ...

;;;;;;;;;;;;;;;;;;

SEAF WVAMS . v vovovvv v snnnssssssns

MEMCERAIY « o vvvssissannsiinmns

Lejsure Suit Larry [K-18).........
Winter Olympiad
Faery Tale
Hunt for Red October
Eagle’s Nest . .........ccvnan,
Roadwar Europe .........couuu.

Tanglewood

Beyond Zork

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

Black Lamp

Mercenary

International Soccer“ -
Dark Castle
Crash Garrett

Ports of Call

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

Lisdksi paljon hydtyohjelmial Powerplay

100;
149;
149;

35;

AMIGA LISALAITTEET:
Lisamuisti 980-
Lisdlevyasema 1550;
Midi 350;
C64 EMULAATTORI

(Hardware) 680
Varimonitori 2200-

TOIHE cnvedsemisamenseyrEnmme

TEEEEIIE . s il st e e 70-
= e kas 109:/disk 146;
e e ol | e R e R 59
Masters of the Universe ......... 70
10 Great Games .......iovesses 70
VVINMET GAIMIES oo v vvesvs s sinas 70
LivingDaylights. . .............. 70-
Maze of Galious .....covusvuns 169:
Penguin Adventure ............ 16%;
F-1 Spirit-mad . .. .. covvnmvsmsns 179;
Memesis 2-mod ... ... 179
Metal Gear-mod [MSX2) ........17%;
NI st o )R 25;

Talvisota. . .

Predator

Blood Valley
Platoon

Dan Dare |l
Solid Gold
Road Wars
Black Lamp
Arkanaid Il
Rolling Thunder
Garfield

Live Ammo
Tetris

K +

Super Hang-On

60:/kpl

Listtiatoja MikroBITIN palvelu-
kortilla. Rangosta numero 46.

1. Merkkejd voi vaihtaa pokeamalla
VRAMin merkkigeneraatiotauluun
uudet arvot merkeille. Taulun alkuo-
soife I6ytyy 40 merkin tilassa
BASE(2)-kéiskylla. Ohessa pieni esi-
merkkichjelma, joka muuttaoa vdli-
lyénnin datalauseissa olevan kuvion
muoloiseksi.

110 FOR X=1TO 8 DO

120 READ A

130 VPOKE BASE(2)+ASC{("") %
8+x 4

140 NEXT X

150 END

160 DATA &B11111100
170 DATA &B10000100
180 DATA &B11111100
190 DATA &B10000100
200 DATA &B11111100
210 DATA &BI10000100
220 DATA &B11111100
230 DATA &BO000000O
2. Normaalissa MSX:n tekstimuo-
doissa e voi kdytidd kahta erivdristdi

tekstic samanaikaisesti. Tilanteen
vol vdlttdd kirjoittamalla tekstit gra-

fitkkarvudulle vaihtamalla vélilla tu-

lostusvérid. My6s X'pressin 80 mer-
kin ndytéllé voi olla kahta erivaristd

tekstid, mutte! kuitenkoan aivan nor-
maaleilla Basicin kdskyilld.
3. Koska MSX:n sprifet ovat yksi-

vdrisid, on nelivdrisen sprifen saa-

miseksi laitettava neljd sprited padl-

lekkdin.

Anssi Pulkkinen

Spectrumin kuvaruutu

Miten Spectrumin kuvaruudun

saa tallennettua muistiin siten, et-
té kun tyhjentéid ensin kuvaruu-
dun CLS:11& niin sen saisi takaisin?

Tétd voisi kéyttdd hybtynd oh-
jelmien teossa. Tekisin ohjelmien

taustat piirto-ohjelmalla ja tallen-
taisin kuvat muistiin ja ottaisin ne
sieltd esille tarvittaessa.

Parempi néin

Pargs keino tai ainakin nopein on
kopioida kuvaruutumuisti talteen jol-
lekin toiselle muistialueelle.
Spectrumin ndyttémuisti on osoit-
teissa 16384—22527, attribuutit IGy-
tyviit osoitfeista 22528—23296. Var-
mimman fuloksen saat kopicimalla
koko alueen 16384—23296. Tdssd
menefelmdssd on vikana vain se, el-
td yksi kuvaruudullinen vie paljon
muistia, lghes seiftseman kilotavua.
Niinpd, mikdli haluat tehdd kunnon
pelin, kannattaisi sinun ennemmin-
kin harkita jonkinlaista kuviciden ja
vdrien koodausta, esimerkiksi tyy-
liin:
alkio.x.y.véri, attribuutit
jossa alkio kertoo, mistd kuviosta on

kysymys (viiva, piste jne.).

XY Kuvion koordinaatit al-
kion mukaan.

viiri Milla vérilld kuvio piir-
retadn.

teyttd Onko ruudulla ko. koh-
dassa alue, joka tulisi
tayttdd.
attribuutit Nayttémuistin attribuutit
kasiteltavilld alueella.
Néin esimerkiksi NxM (N ja M
vapaasti valittavia lukuja) -kokoisen
tdytelyn suorakaiteen viemd muistiti-
la olisi vain 5 (aseta koordinaatisto,
ts. PLOT)+4x5 (neljG viivanpiirto-
kéiskyd) + 5 (téyttokésky) = 30 tavua,
alueen kocsta rijppumatta/l
Tuota koodausmenetelmad voi fe-
tysti vield muockata, mutta kdyttdmal-
16 vakiokuviin edelld mainittua me-
neftelmad sadstdisit reippaasti muisti-
tilaa. Muuttuvat kuvat ovat tietysti
eri asia, mutta sédstd se on pienikin
saasts!
Pekka Niemi

POKERIA TIETO-

LAHDE PELAAMAAN

KONEENI KANSSA .

)
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AH.., EIKO POKERIINKAAN
ENAA RITA VANHAN -
AIKAINEN KORTTIPAKKA ?

ENNEMMIN MINA KATSELEN
VASTAPELURINA SINUNKIN

NAAMAASI KUIN TYPERAA
NAYTTOPAATETTA [/

MITEN SINA AINA SAATKIN

PELEIHISI

TALLAISTA IMUA 7/

AMMATTI -
sALALISUUS !
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COMMODORE 128

SuperC

0@ Assemblerin ja Basicin liséksi harrastajan
ulottuvilla on suuri joukko muita ohjelmointi-
kielié, joista tunnetuin lienee Pascal. Véhem-
mdén tunnettu ja vaikeana pidetty C ei ole
miké tahansa ohjelmointikieli, sillé monet
kéyttéjdrjestelmét on kirjoitettu juuri C:ll4.

Iokaiaelle ohjelmointia harras-
taneelle on varmasti tullut tu-
tuksi Basic-tulkkien hitaus. Hi-
tautta on yritetty poistaa muun
muassa Basic-kdédntdjien avulla,
mutta useimmat yritykset eivét
ole onnistuneet toivotulla taval-
la. Jotkut ovat paenneet synkkaa
todellisuutta konekielen maail-
maan.

Konekielien haittapuolena on
tyblds ohjelmointi. Varsinkin
aritmetiikka on varsin rajoitet-
tua, puhumattakaan tulostuksen
muotoilusta tai muista hienouk-
sista. Ei siis ole ihme, ettd tosis-
saan ohjelmoinnista kiinnostu-
neet ovat kaivanneet jotakin to-
della uutta. Ja uutta on tarjolla,
silld Super C on Abacus Soft-
waren C-kddntdjda Commodore
128:1le.

Mikd on C?

C-kieli on Pascalin tyyppinen
ohjelmointikieli, jonka herrat
Kernighan ja Ritchie kehittivat
Unix-kéytt6jdrjestelméd varten
vuonna 1972. Tasoltaan C on l4-
hempéné assembleria kuin Basi-
cia. Kun C k#adnnetdén, synty-
vén konekielikoodin véitetddn
olevan tehokkuudeltaan hyvin
ldhelld puhtaalla assemblerilla
kirjoitettua. Todellisuudessa te-
hokkuus riippuu  kéytetystd
kddntdjéstd ja sovelluksesta.
C-ohjelmointi on voimakkaas-
sa kasvussa paitsi harrastelijoi-
den, my&s ammattilaisten kes-
kuudessa. Yksi suurimmista
C:ll& kirjoitetuista ohjelmista on
Unix-kéyttéjarjestelmé, eikd ai-

van vaatimaton ole Amigan
Execk&an.
C:llda ohjelmointi poikkeaa

melkoisesti Basicista. Ldhdekoo-
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di saattaa ensisilméykselld vai-
kuttaa siltd, kuin levyaseman pi-
tdisi ilmoittaa read error. Lihde-
koedi voi olla esimerkiksi:
for (p =xw X ypos,a = &buf;
p<(1<<bit)&&!( x a);
p+=pa++) xa= x(p+x);
Lihes kaikki C:n toiminnot on
toteutettu funktioilla eikd kieleen
kuulu varsinaisia aliohjelmia.
Kéytettdvissd on suunnilleen sa-
mat muuttujatyypit kuin Pasca-
lissa lukuunottamatta merkkijo-
noja, jotka korvataan konekielen
tapaan osoittimien avulla.
C-ohjelmat kirjoitetaan teksti-
editorilla, kd&nnetdsn ja linkite-
tddn, jolloin saadaan ajettava
konekielitiedosto. Kun on aikan-
sa temppuillut C:n kanssa, se al-
kaa vaikuttaa aivan kédyttokelpoi-
selta ja ymmaérrettdvaltd kielelta.

Abacuksen C

Abacus Softwaren Super-C
ndyttdd heti toisella silméykselld
oikealta C:ltd, vaikka késikirjan
rdiked kansi ja nimi Super-C
saattavat antaa hieman toisenlai-
sen kuvan. Pakkaukseen kuuluu
ldhes 300-sivuinen késikirja ja
ohjelmalevyke. Mukana on kaik-
ki tarvittava editorista linkkeriin
unohtamatta esimerkkiohjelmia.
Puutteena mainittakoon, ettd
Super-C:n kanssa voidaan kéyt-
t44 vain Commodoren sarjavéy-
l48n liitettdva4 kirjoitinta. Ohjel-
man toivoisi tukevan myés Cen-
tronics- ja RS-232-liitynnélls va-
rustettuja kirjoittimia.
Basic-ohjelmoijalle ty&skente-
ly-ympéristé on oudohko, silld
Super-C:hen kuuluva komento-
tulkki muistuttaa l&hinnd CP/M-
kayttojarjestelmds. Mukana ovat

kaikki véalttdméttdmét komennot
ja tarvittaessa niitd voi kirjoittaa
C:11& lisdd. Komentojen kdytén
oppii helposti ja siten siirtymi-
nen itse C-kielen opiskeluun kay
nopeasti.

K&éntdjdn suurimpana puut-
teena on se, ettd versio 3:lla
kddnnettyjd ohjelmia ei voi ajaa
kuin C-ohjelmointiympéristén
alaisuudessa. Eli kun teet hienon
C-ohjelman, kd&nnét sen ja ha-
luat antaa kopion kaverillesi, se
ei kdy. Paitsi tietysti jos kaveril-
lasikin on Super-C.

Super-C:std loytyy yllattdvan
palion sekd standardeja C:n
funktioita ettd C-128:lle ominai-
sia erikoistoimintoja. Adnen tuot-
tamiseen tarkoitettuja funktioita
ei ole. K&&ntdjd tukee kaikkia
C:n normaaleja muuttujatyyppe-
jé paitsi rekisterimuuttujia (joh-
tuen 6502:n rekisterien vdhyy-
destd). Kieleen kuuluvat myos
kaikki normaalit C:n operaatto-
rit, kaksoistarkkuuden desimaa-
liaritmetiikka ja reaaliaikakello.

Editori

Ensimméinen vaihe C-ohjelman
teossa on editointi. Toinen on

kddntdminen, kolmas editointi ja
niin edelleen. Harva ohjelma
kddntyy ensimmadiselld yrittAmaél-
& ainakaan C:n opiskelun alku-
vaiheessa.

Ohjelmien runsaan korjailu-
tarpeen vuoksi on tdrkeds, ettd
editori on helppokéyttéinen. Su-
per-C:n editorin perustoiminnot
oppii parissa minuutissa, miké&li
on jo aikaisemmin ohjelmoinut
jollakin kielelld. Se tuntuu riitta-
vdn nopealta ja siitd 6ytyvét
kaikki ohjelman editointiin tar-
vittavat perustoiminnot. Tekstin-
késittelyyn C:n editorista ei kui-
tenkaan ole, eiké se ole varmasti
tarkoituskaan.

Kﬂmt&hl
ljnht. t&ﬂnl‘

korjataan

Kédantdminen ja linkittdminen
Super-C:ssé ovat kohtalaisen no-
peita toimenpiteitd. Ne vievét ly-
hyilld tiedostoilla aikaa vain vé-
h&n enemmén kuin komentori-
vien kirjoittaminen. Ké&&nt&jan
tuottaman koodin tehokkuus sen
pituuden suhteen on kyseenalai-
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nen. Esimerkiksi pieni grafiik-
kaohjelma, jonka ldhdekoodin
pituus on kolme blokkia on
kddnnettynd kokonaista 46 blok-
kia. Super-C muistuttaa tdssé
mielessd Latticen C:td. Onneksi
sama suhde ei pdde pitkille oh-
jelmille.

Konekielisten aliohjelmien
(funktioiden) liittdminen C:hen
on yleensd helppoa. Valitetta-
vasti niin ei kuitenkaan ole Su-
per-C:ssd. Konekielirutiineille
on kéytettdvissd vain pieni tila
muistin yldosassa ja rutiinit on
ladattava sinne késin eikd niitéd
ilmeisesti voi linkittdd normaa-
leiksi C:n funktioiksi. Rutiinien
tyotilaksi on varattu 16 tavua
O-sivulta ja niitd kutsutaan call ()
-funktion avulla. Eipéd juuri hou-
kuttele konekieliohjelmointiin.

Késikiria

Yksi tdrkeimpiéd asioita hyétyoh-
jelmien kayttd4 ajatellen on kun-
nollinen ohjekirja. Super-C:ssé
tietoa 16ytyy varsin mukavasti,
silld kddntdjdn toimintojen esitte-
lemisen lisdksi tilaa ja intoa on
riittdnyt myts C-kielen opettami-
seen ja lukemattomien pienten
esimerkkien nikkaroimiseen.
Aluksi opitaan, kuinka Super-
C:ll4 editoidaan, kd&nnetdén ja

Vie-20 Basic 2.0

C-64 Basic 2.0

C-128 Basic 7.0

C-128

Assembler

Amiga 2000 Lattice C v3.03

C-128 Basic 7.0

Amiga 2000 Amiga Basic

Amiga 2000 Lattice C v3.03

ajetaan ohjelmia. Tdm& on pai-
kallaan, silld useimmat kokeile-
vat ensin, miten ei saa tehdi ja
alkavat hakea tietoa kirjoista
vasta, kun jokin menee pieleen.

Seuraavaksi aloitetaan itse
kieliopinnot, joissa on varmasti
apua aikaisemmasta Pascal-oh-
jelmoinnista ja varsinkin englan-
nin kielen taidosta, manuaali
kun on vierasta murretta. Saata-
villa on myés suomenkielistd C-
kirjallisuutta. C:n perusteet ovat
jokaisessa koneessa samat, vaik-
ka ladhes jokaiseen C:hen kuuluu
konekohtaisia erikoistoimintoja.

Kirjan toinen osa kasittelee
Super-C:n ochjelmointiympéris-
tod, levykettd, kddntdjdd, kirjas-
toja ja niin edelleen. Kolmas osa
taas sisdltdd useita hyédyllisid
liitteitd (ndppdimisté- ja merkki-
koodit, funktiot ym.). Ké&sikirjan
tietomé&édrd vaikuttaa riittavalta.
L&hinné j44 kaipaamaan tarkem-
paa tietoa konekieliohjelmoin-
nista, jota tavallinen C-ohjel-
moija tosin ei valttdmé&ttd kos-
kaan tarvitse.

Nopeutta 16ytyy —
val 18ytyyks?

Kédnnettyjen ohjelmien nopeus
rilppuu huomattavasti sovelluk-
sesta. Kuten taulukoista 1 ja 2 on

6502 51,6
6510 61,5

2 8502 39,0
2 8502 1.3

1,14 68000 1,4

1 8502 20,3

7,14 68000 3,2
1,14 68000 10,2

llmaon trigonometrisia funktioita:

Super-C v3.0

Testi 2. Trigonometriaa ja grafiikkaa.
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havaittavissa, Super-C on nope-
ampi tai hitaampi kuin C-128:n
Basic.

Testissd 1 laskettiin tarkka ar-
vo sadan kertomalle (1 x2x 3...
x99 x 100) kokonaisluvuilla. Su-
per-C:lld saavutettu nopeus
néyttdd varsin mukavalta Basicin
rinnalla. Testi 2 taas sisélsi trigo-
nometriaa ja viivanpiirtoa. Siind
Super-C:n hidastavana tekijéna
olivat trigonometriset funktiot,
jotka C laskee kaksinkertaisella
tarkkuudella ja siten hitaammin
kuin Basic 7.0. Sama oli havait-
tavissa myds Amigassa.

Kun trigonometristen funktioi-
den arvot laskettiin taulukkoon
ohjelman alussa, varsinainen
piirtdminen sujui jo huomatta-
vasti Basicia nopeammin.

Taulukoista voi tehdd useita
johtopéédtoksid. Yksi on se, ettd
Super-C on nopeudeltaan aina-
kin tyydyttdvéd, vaikka sen pystyy
péihittdmé&n helposti konekieli-
ohjelmoinnilla testin 1 tyyppisis-
sd ohjelmissa. Testistd 1 havai-
taan my&s toinen tdrke&d asia:
Amiga+C el vilttdimattd ole
paljoa tehokkaampi yhdistelmé&
kuin C-128 + assembler. Tosin
Latticen Amiga-C:n testisséd kdy-
tetty versio v3.03 on tunnetusti
onnettoman hidas.

Testistd 2 taas huomataan, et-
tei Basic aina ole niin hirvedn

hidas. Yleensd C on kuitenkin
huomattavasti Basicia nopeam-
pi. Ero Amigan hyvéksi testissé
2 johtuu siits, ettd Amigassa vii-
vojen piirtelyn hoitaa kovo,
C-128:ssa taas softa.

Vaihtaisitko C-kieleen?

Kokonaisuutena Super-C vaikut-
taa monipuoliselta ja onnistu-
neelta. Ainakaan lyhyen tutustu-
miseni aikana en |8ytdnyt mitdén
suurempia puutteita verrattuna
esimerkiksi Latticen Amiga-
C:hen. Luonnollisesti Super-C
on suppeampi, kuten useimmat
kahdeksanbittiset C:t.

Kuten testituloksista huoma-
taan, ei Super-C vélttdmatts
nosta C-64/C-128:n nopeutta uu-
teen kertaluokkaan, vaikka niin-
kin voi kéyd4d. Yleisesti Super-C
on nopeudeltaan varsin siedetta-
vé, kuten testi 1 oscittaa. Se, mi-
ki hédvitddn ajoajassa assemble-
riin n&hden, voitetaan monin-
kertaisesti chjelman kirjoitusvai-
heessa. Super-C on selvésti har-
kinnan arvoinen vaihtoehto, mi-
kdli haluaa chjelmoida jollakin
Basicia maineikkaammalla kie-
lelld tai harjoitella esimerkiksi
Amigan hankintaa silmé&lld pi-
tden.

Kielen laajuus riittdd mainiosti
C:n perusteiden oppimiseen ja
pitemmadllekin, mutta C-128:n
muistin méé&rd rajoittaa todella
suurten ohjelmien kirjoittamista.
C-128:n omistaja voi tietysti har-
kita myés CP/M:n alaisuudessa
pyorivdn C-kddntdjdn hankin-
taa. Niiden heikkona puolena on
se, ettd ne eivét tue C-128:n eri-
tyisominaisuuksia, kuten véreja
ja grafiikkaa. Niiden nopeus voi
my&s olla pienempi kuin Super-
C:n ké&ytettdessd kahden mega-
hertsin kellotaajuutta. .

Ohjekirja ansaitsee kehuja,
koska sitd voidaan kéyttda sa-
malla C-kielen perusméérén op-
pikirjana. Td&mé& ei valitettavasti
ole totta l&dheskddn kaikkien
kddntdjien kohdalla, vaan itse
kéd&ntdjan lisdksi on hankittava
C:td kasittelevdd kirjallisuutta
alkuun p&dsemiseksi. Pahin puu-
te mielestdni on, ettei v3:lla
kddnnettyjd ohjelmia voi ajaa
ilman C-levykettd. Myds as-
sembly-rutiinien liittdmisen vai-
valloisuus estdd tai ainakin vai-
keuttaa esimerkiksi nopeiden
pelien ohjelmointia Super-C:ll4.
Ja kukapa ostaisi pelid, jonka
ajamiseen tarvitaan C? No, ehké
Abacus Software tuo markkinoil-
le péivitetyn version, jolla ohjel-
mat voi kd&ntdd tavalliseksi ko-
nekielikoodiksi. M
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Pohjaksi hyodylle ja
vahinkojen valttamiseksi

— Taulukkolaskenta

— Tekstinkdsittelyn perusteet
— Tyokaluohjelmat

— Tietosuojaopas

yotykdytéstd on kirjoitettu

massoittain kirjoja. Valitet-
tavasti useita teoksia leimaa liian
ammattilaismainen tyyli. Teksti
on kuivaa ja teoreettisine méarit-
telyineen ldhes késittdmaétonta.
Oppeihin on perehdyttdvé tieto-

TALUKKOLASKENTA

Virokangas, Jyrkkis
Weilin+ Géss 1986
86 sivua, kierrekannet

Taulukkolaskenta on hyétyohjelmista
ehks se, joka eniten pelottaa aloitte-
levaa kéyttdjdd. Jokainen tietdd oh-
jelmasta jotakin, mutta vain harvat
todella ymmaértidvat sovellusten val-
taisan md&arén.

Taulukkolaskentaa késittelevdn op-
pikirjan odottaisi valaisevan ohjel-
man kédyttémahdollisuuksia ja perus-
ominaisuuksia yleiselld tasolla. Sita
Virokankaan ja Jyrkkién “Taulukko-
laskenta” ei tee. Kirja on ldhinnd l&-
pivalaisu = Multiplan-laskentachijel-
man késkykannasta. Kiskyjen suorit-
tamat toimet kuvataan yksinkertaises-
ti, kirjan muodostama kokonaiskuva
laskentachjelmista syntyy kaskykan-
nan luettelomaisen esittelyn tulokse-
na — jos syntyy.

Kirja on helppo lukea selaillen 1&-
pi. Multiplanin omistajalle se saattaa
antaa jotakin konkreettista, mutta
. muiden ohjelmien omistajien on
oman ohjelman kdyttGopasta tutkien
sovellettava kirjan tiedot. Yleiskuva
taulukkolaskennasta on heppoinen,
mitddn omaa, ideocivaa eivédt tekijat
ole saaneet teckseensa. Suunnilleen
samaan tulokseen péésee lukemalla
ohjelmansa oman kédyttéoppaan kis-
kyluettelon. Aivan oudolle saattaa
kirja kertoa, miltd taulukkolasken-
tachjelma néyttdd, sen sijaan lain-
kaan ei valaista, mitd ohjelmalla yli-
pdétddn voidaan tehda.

sanakirjan kanssa saadakseen
jotakin irti.

Harrastelijan alkuun auttami-
seksi tarvitaan helppoja ja yksin-
kertaisesti toteutettuja, muttei
silti turhanpdivédisid teoksia.
usein on valitettavasti niin, ettd

Tekstinkasittelyohjelma on luultavasti
aloittelevan hyoGtykdyttdjin ensim-
méisid kosketuksia tydkaluohjelmiin.
Ohjelman kéytté on helppo oppia —
kokonaiskuva ohjelmasta muodostuu
kdytettdessd toisin kuin esimerkiksi
taulukkolaskennassa, jossa suunnil-
leen kaiken on oltava valmiiksi mie-
tittynd kdytén alkaessa.

Kirjassa annetaan aika paljon tilaa

v KIRJA-ARVOSTELUT

®® Tietokoneen tehokkaan ké&ytén toteutta-
miseen tarvitaan kasapdin tietoa.

Useampia vuosia mikroilla puuhaillut tietéé
uskomattoman paljon ehké véhemmén vas-
taan tulleistakin ké&yttémahdollisuuksista,
mutta oudomman on vaikea pédstd selville,
miké& on olennaista, miké ei. Kantapé&én
kautta saadulle opille on aina vastineita.
Kokemuksen kerrontaa téydentévét parhaim-

millaan kirjat.

helpommin ymmaérrettdvat kirjat
ovat sisdll6ltddn ala-arvoisia.
Harrastelijan hy6tykdyttéd tu-
kemaan tarvitaan puolestaan vé-
limaaston kirjallisuutta: tuntuu
tyhméltd avata kirja, joka alkaa
lauseella "“Koneessasi on virta-

laitteiston kokoonpanclle sekd teks-
tinkdsittelyn yleiselle puclelle. Oh-
jelmien perustoiminnot selvitetdén
perusteellisesti sekd kdytdnnonléhei-
sesti — turhan hienostelevaa teoriaa
ei ole tuputettu mukaan.

Aloittelevalle tekstintuottajalle kir-
ja antaa paljon. Lépiluotaus tekstin-
k#sittelyyn on konkreettisesti ja toi-
mivantuntuisesti toteutettu. Mitdén
laitekohtaista sidonnaisuutta ei kir-
jassa ole. Tekstinkésittelyohjelmia jo
kéyttanyt lukee kirjan vield mielel-
|44n l&pi; vaikka kéytdnnén toimet
ovatkin tuttuja, on mielenkiintoista
ndhdé miten asioita késitell&sn, mis-
td oikein onkaan kyse.

nappula, josta saat virran...”.
Yhtad turhauttavaa apua tarvitse-
valle harrastelijalle on t&rmété
Yhdysvaltain markkinoiden am-
mattilaissysteemien  kartoituk-
seen.

TYOKALUOHJELMAT

ATK-palvelukeskus
INTROMIT & Amersoft
Amersoft 1986

160 sivua, nidottu

"Tytkaluchjelmat” on ldhes ammatti-
tason kirja. Asiaa jo hieman tunte-
valle se antaa varmasti paljon, mutta
aivan outokin voi kirjaa lukiessaan
omaksua suuren méérén tietoa —
kunhan ei vain takerru lukemiinsa
pikkuseikkoihin ja liikaan teoriaan.
Kirja on nimittdin paikoitellen puise-
van teoreettinen, mutta toisaalla se
antaa todellisen kuvan kaikkien pe-
rushyétychjelmien mahdollisuuksista.

Kirjassa kasitellsdn hyétyohjelma-
tyypit tekstinkésittelystd aina tietolii-
kenneohjelmiin. Oikeastaan kaikki
hyotyohjelmien kéyttdjin perustieto
l6ytyy samojen kansien sisdltd, Kay-
tdnnén opus kirja ei missdéin nimessé
ole: tietokoneen kéyttstd, ndppéily-
koodeista tms. ei hiiskuta juurikaan.

Jotkut teoreettiset mallit saattavat
vaatia useamman hetken selvitdk-
seen, kaikki eivét valHEméttd selkene
silloinkaan. Jollei vaadi itseltd&n lii-
kaa, jollei valttdméttd halua ymmér-
t&& aivan kaikkea, “Tytkaluohjelmat”
on antoisa alku hystykdyttédn tutus-
tumiselle.

T&mé kirja valottaa pédosin mah-
dollisuuksia, toisin kuin enemmén
kdytdnnonldheiset teckset. Kaytdn-
non oppii useimmissa tapauksissa
kantapdin kautta: aloittelijalle on
tdrkedd tietdd mitd kaikkea voi yli-
pdétddn oppia. Eli lahinnd sitd, kan-
nattaako hyétyohjelmiston hankinta
ylipd&tdsn, vai jadvatksd sijoitetut ra-
hat sittenkin vain diskettipinon poh-
jalle pSlyttymdaédn.
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TIETOSUOJAOPAS

Ledell, Roman. Voutilainen
Amersoft 1985
66 sivua, nidottu

Pelurilla on muutama disketti, joilta
pelit latautuvat. Jos pelurin disketti
katoaa tai ei muuten enéé toimi, saa
kaupasta varojen salliessa uuden sa-
manlaisen. Ohjelmoijan tai hyéty-
kdyttdjdn diskettipino on ainutlaatui-
nen. Kadonneen tai tuhoutuneen ler-
pun korvaaminen saattaa olla mah-
dotonta.

Moniohjelmoija on térménnyt ti-
lanteeseen, jossa ohjelmalevyke la-
dattaessa huutaakin pelkkds virheil-
moitusta. Moni hy6tykéyttdja on kau-
hukseen huomannut kirjanpidon ka-
donneen disketin lojuttua yén yli
pédlle jd&neen monitorin vierelld. Jo-
kainen tietdd, ettd arvotavaraa tulee
sdilyttdd turvallisessa paikassa, silti
levykkeet usein lojuvat missd sattuu.
Kammottavinta on keskiyén h&méri-
nd tunteina huomata k&yttdvénsd oh-
jelmadiskettid kahvikupin alusena.

Kéytéksen kultainen
opus

Aivan perusperiaatteet tiedon turval-
liseen sdilyttdmiseen tuntee moni.
Kéytdnnén tasolla periaatteet kuiten-
kin unohtuvat — vaikka tietdd, etta
on uhkarohkeaa luottaa yhteen tal-
lenteeseen, j&8 varmuuskopiointi
usein suorittamatta. Hienot periaat-
teet ovat monesti kaukana kéytdnnén
puuhailusta.

“Tietosuojaopas” selvittdd vajaalla
70:1l8 harvakseen painetulla sivul-
laan tiedonsucjauksen toimenpiteet
alkaen levykkeiden siilytyksestd ja
paéttyen lopulta tietosuojalain an-
tamiin raameihin henkilérekisterien

ylldpidosta.
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Oppaan lukee mielellddn lapi,
teksti on helppoa ja jisenneltyd. Kir-
jan kerran luettuaan on jo huomatta-
vasti perehtyneempi tietosuojauksen
ongelmiin ammattitasollakin.

Sisélté on suuressa méérin ammat-
tikdyttéén suuntautuvaa, useilla si-
vuilla perehdytddn esimerkiksi hen-
kiléstéongelmiin ja ohjelmien kayttd-
oikeuksien selvittelyyn. Mutta am-
mattimaisuus ei kirjassa haittaa har-
rastelijaakaan. Vaikka kirja ei johtai-
sikaan hetimiten tietosuojatoimien to-
teuttamiseen kotiohjelmoijan péydél-
ld, perusta ammattimaiseen tarkkuu-
teen on silti jddnyt lukijan mieleen.

Ikkunat auki
ongelmillekin

Tietokonetta uhkaavat vaarat wvoi-
daan jakaa p#dosin kolmeen ryh-
méén. Ensimmé&isend on fyysinen on-
gelma — toisin sanoen tietokone ha-
joaa, monitori varastetaan, tai kahvi-
kuppi kaatuu levykkeelle sydvyttden
vuosikymmenen vallankumoukselli-
simmat ohjelmanalut.

Toinen ongelmaryhmad 16ytyy tieto-
koneen kayttdjistd: joku on ehkd ym-
mértényt jonkin toiminnon chjelmas-
sa vddrin ja virhe johtaa kaikkien tu-
losteiden virheellisyyteen.

Kolmantena ryhménd ovat laitteis-
tovirheet — tietokone ei ehkd ole-
kaan tdysin toimiva, kéyttSjdrjestel-
méssd saattaa olla bugeja ja jotkut
ohjelmistot laskevat tarkistuksien jél-
keenkin vaérin.

Tietosuojaopas on hyvé ldhdeteos
harrastelijallekin. Opas chjaa oike-
aan suhtautumiseen, ainakin pakot-
taa lukijansa ottamaan huomioon,
mitd kaikkea voidaan vaatia toteutet-
tavaksi tietoturvallisuuteen pyrittdes-
si. Harrastelija tuskin ryhtyy séilytta-
méaén levykkeitddn palonkestdvissé
kassalokeroissa kirjan luettuaan,
mutta on avartavaa tietdd, ettd am-
mattimaisessa tiedonké&sittelyssd toi-
menpide on ehdoton.

Kirjan péé&tarkoitus harrastelijan
kirjahyllyssd on muistuttaa inhimilli-
sestd tekijdstd koneiden hallinnassa.
Tietokone ei toimi ilman ihmisen
apua — ihminen taas tekee virheits,
tavalla tai toisella. Mitddn jérjes-
telméd ei voida rakentaa tdysin
varmaksi; mahdollisuus virheisiin on
aina olemassa.

Tietosuojaopas on tarkoitettu eri-
tyisesti yrityksen tietokonetoimista
vastaavan henkilén avustajaksi. Kirja
antaa kuitenkin paljon myés muilla
tasolla toimiville. Toteuttamiskelpoi-
sia vinkkejd kdytt&4 perustelut luet-
tuaan monin verroin mielekk&&mmin
kuin aiemmin — varmuuskopiointi-
kin tuntuu mukavammalta tietdes-
sd4n asiasta enemmdn. "Tietosuoja-
opas’ on hyvé kirja lukea.
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YHDISTAA!

Jos aiot hankkia laatukirjoittimen, joka
vastaa suomalaista vaatimustasoa ja
palvelee sinua vield vuosienkin paasta,
oikea valinta on Epson.

Epson LQ-500 on tekstinkasittelijan toi-
vekirjoitin. Sen 24-neulainen kirjoitus-
paa takaa laatujaljen ja tarkan grafiik-
katulostuksen - nopeudella 150 mki/s!
LQ-500 on aidosti "Epson-yhteensopi-
va” (LQ-1500, LQ-800, LO-1000) ja sii-
na on myos IBM-merkkivalikoima ja
Centronics- rinnakkaisliitanta. Erilaiset
kirjasintyypit  saadaan vaihdettua
LQ-500:aan modulilla, nappaimista tai
ohjelmallisesti. LQ-500 on kitka- ja
traktorivetoinen ja siina on 8 KB pusku-
rimuisti.

Ficomista loydat koko Epson-kirjoitin-
malliston ja muut korkealaatuiset
oheislaitteet. Ficomissa on tietoa, tai-
toa ja yli kahdeksan vuoden Epson-
kokemus - Ficom tuntee kirjoittimet!

Soita ja kysy lahinta jalleenmyyjaasi.
MENESTYS ON TAITO VALITA PARASTA!

FICOM OY |

Nihtisillankuja 5, 02630 Espoo
Puhelin (90) 524 811
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Tietojenkﬁsitt&lyn todellisia
pioneereja olivat 1950-luvun
insinéérit, jotka kehittivdt ensim-
maéiset korkean tason ohjelmoin-
tikielet. Né&istd Fortran ei kos-
kaan pééssyt mikrotietokoneiden
kelkkaan, mutta ldhes jokaiselle
aloittelevalle mikroilijalle on tut-
tuakin tutumpi ihastuttava ja vi-
hastuttava Basic. On lukematto-
mia syitd haluta eroon Basicista,
mutta vain yksi looginen jatko.
Tassd artikkelisarjassa pereh-
dymme perusteellisesti Pascal-
ohjelmointikieleen, joka on pe-

rinteisesti ollut "se seuraava”
kieli.
Syntyjd syvid

1960-luvun lopulla tapahtui tie-

tojenkésittelyopissa  ratkaiseva
kdsitteiden uudelleenarviointi,
kun hollantilainen professori

Edsger Dijkstra julkaisi kuuluisat
GOTO-késkyn kéyttéd késittele-
vat kirjoituksensa. Hénen mie-
lestddn GOTOn kaytté oli tar-
peetonta ja jopa haitallista, jos
ohjelmointikieli suinkin tarjosi
tarpeeksi monipuoliset toisto- ja
valintakdskyt. Hé&n dityi jopa
véittdméddn, ettd ohjelman laatu
on kddntden verrannollinen sen
sisédltdmien GOTO-késkyjen
méérddn — siis mitd enem-
mén GOTOja, sitd huonompi
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@@ Jos olet tehnyt yhdenkin tavallista pidem-
mén ohjelman Basicilla, mieleesi on varmasti
tullut ajatus: “Ei kai témé ohjelmointi voi té&l-
laista olla...”, Kérsivéllisenkin henkilén
konseptit sekoavat yrittesséén pysyé jokai-
sen muuttujan ja hyppykéskyn peréssd. Nosta
siis pddsi ja hymyile: On olemassa varteen-
otettava vaihtoehto. Sen nimi on Pascal.

ohjelma.

Koska GOTO oli tuolloin var-
sinainen muotikdsky, Dijkstraa
pidettiin melkoisena kauhukaka-
rana. Hénen mielipiteensd eivét
kuitenkaan olleet katteettomia.
Niiden tueksi Dijkstra esitteli ko-
konaan uudenlaisen chjelmointi-
tavan, jonka h&n risti rakenteel-
liseksi ohjelmoinniksi. Siind l&-
hestytddn ohjelmointia jérjestel-
madllisesti, korostaen huo-
lellista etukéteissuunnittelua.

Zurichin Teknillisen Korkea-
koulun, ETH:n, tietojenkasittely-
opin professori Niklaus Wirth
omaksui Dijkstran ajatukset ja
kehitti niitd edelleen. Wirth oli
tympéédntynyt yleisesti kéaytetty-
jen ohjelmointikielten ominai-
suuksiin, jotka rohkaisivat ohjel-
moijia kirjoittamaan virhealttiita
ja sekavia ohjelmia. Hdn analy-

soi huolellisesti Basicin ja For-
tranin kuin my&s Algolin ja
PL/I:'n puutteita ja kehitti pé&a-
asiassa jdlkimmdisten pohjalta
Pascalin vuonna 1970.

Pascal on saanut nimens&
ranskalaisen matemaatikon ja
tyysikon, Blaise Pascalin (1623—
1662) mukaan. Pascal oli aikan-
sa monipuolisimpia tiedemiehié,
mutta mySs eteva filosoti. TAmé
ehkd selittdd sen, miksi Pascal-
kieltd ei nimetty esimerkiksi Sir
Isaac Newtonin mukaan. Niklaus
Wirthin tarkoituksena oli tehd&
Pascalista havainnollinen ja sel-
ked yleiskieli rakenteellisen oh-
jelmoinnin opetukseen. Tulos oli
pienikokoinen ja helposti opitta-
va, mutta tehokas kieli, joka on
saavuttanut huomattavan jalansi-
jan my&s ammattiohjelmoijien
keskuudessa. Pascalia kayttdavat
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nykyisin sadat, ellevit tuhannet
yliopistot ja ohjelmistotalot ym-
péri maailman.

Algoritmit+tieto-
rakenteet =ohjelmat

Pascalin virallinen méérittely on
esitetty Kathleen Jensenin ja
Niklaus Wirthin kirjassa Pascal
User Manual and Report
(Springer-Verlag, 1974). Kirja
esittdd kielen rakenteen Wirthin
kehittdmin syntaksikaavioin, joi-
ta seuraamalla pédsee havain-
nollisesti perille Pascal-ohjel-
man oikeasta muodosta. Tuo
muoto noudattelee tarkoin Wirt-
hin ké&sitystd ohjelmasta kahtena
erillisend osa-alueena; algorit-
mina ja algoritmin ké&sitteleminad
tietoina.

Algoritmia voidaan ajatella
ohjelmana, joka on esitetty siten,
ettd se on riippumaton kaikista
ohjelmointikielistd. Se on kuvaus
niistd toiminnoista, jotka tietoko-
neen tulee suorittaa haluttuun
tulokseen péddsemiseksi, sekd
niisté tiedoista, joita suoritettavat
toiminnot kdsittelevédt. Algoritmi
muistuttaa hyvin paljon ruckare-
septid: Toimintojen kuvausta
vastaavat ohjeet jonkin herkun
valmistamiseksi ja tiedot ovat ai-
nekset, joista se valmistetaan.

Tietokonetta varten kirjoitetul-
ta algoritmilta vaaditaan kuiten-
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kin enemmén kuin reseptilta.
Resepti voi kehottaa lammitta-
méédn kattilaa kunnes vesi kie-
huu, mutta unohtaa kertoa, ettd
levy pitdd ensin kytked péille.
Ihminen (todennédkdisesti) tajuaa
tehdd sen kédskeméttdkin — tie-
tokone ei. Vastaavassa tapauk-
sessa tietokone seisoisi hellan
déressd vaikka kuinka kauan, ei-
ki ymmaértdisi edes ihmetelld,
miksi vesi vaan ei kiehu. Tarinan
opetus on se, ettd algoritmin si-
gdltdmét toiminnot pitdd maa-
ritelldi mahdollisimman yksi-
selitteisesti viimeistddn silloin,
kun se kdinnetddn ohjelmointi-
kielelle.

Pascal palvelee perusfiloso-
fiansa tdhden erityisen hyvin al-
goritmildhtdistd menettelytapaa.
Itse asiassa ohjelmoija tekee it-
selleen melkoisen karhunpalve-
luksen kirjoittaessaan Pascal-ch-
jelman ilman edeltdvda algorit-
mia. Monilla Basic-ohjelmoijilla
on taipumusta tdhén, ja tavasta
on vaikea luopua, mutta suurim-
man hyédyn saamiseksi Pascalis-
ta algoritmien laatiminen on
erittdin suositeltavaa, ellei pa-
kollista.

Myés algoritmiin liittyvien tie-
torakenteiden kuvaus on tar-
kedd, silld jos ei selvitd itselleen,
miten haluaa ohjelman antamat
tulokset esitettdvéksi, on vaikea
tietdd, ovatko tulokset oikeita tai
edes jédrkevid. Vastaavasti jos
laht6tiedot ovat epdmédréiiset,
kuluu kohtuuttoman paljon aikaa
miettiessd, mitd oikeastaan pitdi-
si tehdd. Tamé& pédtee myds ruo-
karesepteissd; jos ei tiedd miltd
sokerikakku nédyttdd, ei kykene
erottamaan likilaskuista onnistu-
neesta.

Ylhé&délté alas,
asteittain

Pascalin vannoutunut ké&yttdja-
kunta on kehittdnyt monia tapoja
kielen tehokkaaseen hyddynta-
miseen. Yleisesti hyvdksytty oh-
jelmien kehitysmuoto on niin sa-
nottu top-down- eli ylhdé&ltd alas
-suunnittelu. Siind ratkaistava
ongelma saatetaan ensin algorit-
miksi ja jaotellaan sitten eritasoi-
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Taulukko 1.

siin aliongelmiin, joiden kimp-
puun kdydddn rauhallisesti ja
hyvéssd jarjestyksessa.

Basicista ja konekielestd tutut
vuokaaviot on lilan ty6ldind ja
virhealttiina korvattu lohkoilla,
jotka muodostavat hierarkkisen
eli arvojdrjestyksellisen raken-
nelman. Ylimpéné tdssd pyrami-
dissa on itse pddongelma, joka
pilkotaan korkeintaan kahdek-
saan uuteen lohkoon. Lohkoista
jokainen maédrittelee oman, pie-
nemmé&n ongelmansa. T&td me-
nettelyd kutsutaan asteittaiseksi

jalostukseksi (stepwise refine-
ment).
Jalostusta jatketaan, kunnes

koko ongelma kyetddn ilmaise-
maan sellaisina osina, joita on
vaivaton késitelld. Lopullisessa
ohjelmassa jokainen osanen on
pituudeltaan muutamasta ochjel-
marivistd korkeintaan kuvaruu-
dulliseen.

Jalostusmenetelmé sopii erityi-
sen hyvin Pascaliin, joka on
luonnostaan  lohkorakenteinen
kieli. Kerrallaan kasiteltdvien
ohjelmakokonaisuuksien pieni
koko auttaa vdlttdmé&dn virheits,
koska jokainen lohko wvoidaan
testata erikseen. Kun ne lopulta
lapikotaisin testattuina liitetdén
pdédohjelmaan, voidaan niiden
yksityiskohdat unohtaa ja keskit-
tyd kdyttdmé&dn niitd kielen uusi-
na rakenneosina.

Basic-ohjelmoijasta puhe loh-
koista ja asteittain etenemisests
voi kuulostaa pitkédstyttdvélta ja

‘hysdyttémaltakin, mutta Pasca-

lin yhteydessd menetelmé& todel-
la ndyttdd kyntensd. Varsinkin
suurten ohjelmakokonaisuuksien
kasittely on Pascalilla yhtd juh-
laa.

Pascalin ohjelmointifilosofia ei
vélttdméttd uppoa pddhén, en-
nen kuin sen tehokkuutta péédsee
oikein kunnolla kokeilemaan.
Siksi tarkastellaan vield joitakin
kéytdnnén kysymyksia.

Mineist&d mikroihin

Vielda 1970-luvulla Pascal-k&an-
tdjid oli lahinnd vain yliopistojen
suurissa minitietokoneissa, mutta
tdmén vuosikymmenen mikrojen

PHILPS MONITOR— #8a -
AMMATTILAISEN TAYDELLINEN

VALIKOIMA

huima kehitys on tuonut Pascalin
myds kotik&yttdjadn ulottuville.
Pascal on pienen kokonsa an-
siosta helppo toteuttaa, joten
sinunkin koneeseesi on todenné-
kdisesti saatavana Pascal-kd&n-
taja.

Markkincilla clevat kad&ntédjat
voivat olla suppeita, pelkét kie-
len peruspiirteet sisdltdvid "har-
joituskd&nt&jid”, tdysin Wirthin
standardia noudattavia, tai usei-
ta laajennuksia ja parannuksia
sisdltdvid. Yhteinen piirre kaikil-
la on jonkinlaisen massamuisti-
vélineen tarve. Sellainen on tie-
tysti levykeasema, joka on kéy-
tdnnén syistd paras vaihtoehto.
Jotkut k&antédjat kykenevédt hyo-
dyntdmé&éan kasettiasemaakin,
mutta sen hitaus tekee ohjel-
moinnista melko tuskallisen. Le-
vykeaseman mukana seuraa
usein myds jokin levykéyttojar-
jestelmd, kuten CP/M, joka kas-
vattaa k&édntdjdvalikoimaa enti-
sestddn.

Ké&antdjat tuottavat kahden-
laista kohdekoodia; joko puh-
dasta konekieltd, jolloin ohjelma
voidaan ajaa ilman k&adntdjén
apua, tai niin sanottua p-koodia
eli pseudokoodia (pseudo=
ndenndis). P-kddntdjd muuntaa

Pascal-tekstin vadlimuotoiseksi ja
sijoittaa kohdeohjelmaan mu-
kaan oman tulkkinsa, joka ajon
aikana muuntaa vélikoodin ko-
nekieleksi. P-tulkki voi myés olla
erillinen ohjelma, jota ilman
Pascal-vilikoodia ei voi ajaa. P-
kdd&ntdjd on yleinen, koska se on
konekielikdantajas helpompi
kirjoittaa, mutta sitd kdytettdessd
menetetddn osa kddnnetyn ohjel-
man valttikortista eli nopeudes-
ta. P-kdantdjdn tuottamien tie-
dostojen koko on my&s huomat-
tavasti suurempi.

Kaikille suurimmille Suomes-
sa myytédville mikroille on saata-
villa vyksi ellei useampiakin
Pascal-kdédnt4jid. Taulukossa 1
on lista tunnetuimmista k&anta-
jistd ja koneista, joille ne sopi-
vat. Ké&&ntdjien hinnat ovat
useimmiten 300—900 markkaa.

Seuraavassa osassa tutustu-
taan Pascalin yhteydessd kéytet-
tyihin merkintdtapoihin, pereh-
dytddn sen erilaisiin tietotyyp-
peihin sekd tehdddn melkein oh-
jelma. Jos kéytettdvissd on
Pascal-kdéntéjé, se helpottaa op-
pimista paljon. Tdssd vaiheessa
se ei vield kuitenkaan ole véltta-
métén. B
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mstradin Basic tukee &&nen

tuottamista ndppérilld mutta
melko vaikeaselkoisilla kéaskyil-
1. Joskus on helpompi tuottaa
rdjdhdyksid, laser-aseen ZAP-
4dnid, ja muita yksinkertaisia ja
lyhyitd &&nndhdyksid késittele-
mélld suoraan &&nigeneraattori-
piiri&.

Amstradin Basicissa ei ole ko-
mentoja d&nipiirin suoraan oh-
jelmointiin eikd késikirja kerro
kyseisestd piiristd kaytdnnolli-
sesti katsoen mitdén. Nykyisten
huippulaajennusten, kuten esi-
merkiksi Supra-Basic, my®&ta pii-
rin ohjelmoiminen on tullut
mahdolliseksi joten dokumen-
tointi on tarpeen.

Samaa 4&&nipiirid kaytetdsn
Amstradin ja MSX-koneiden li-
siksi mybs monissa muissa mik-
roissa. Jaljempédnd esitettdvét
kéyttojarjestelmékutsut ja ohjel-
mat toimivat vain Amstradissa,
mutta &&nipiirin rekisterien ku-
vaus pétee myés muihin samaa
piirid kayttdviin mikroihin.

Aénikanavat ja
rekisterit

AY-3-89]2 PSG on mielenkiin-
toinen wvérkki. Siind on kolme
toisistaan riippumatonta dénika-
navaa, jotka voivat tuottaa taval-
lista &4ntd tai kohinaa. Jokaisen
kanavan voimakkuus voidaan

AN

AMSTRADIN

NEO I ENVIOTN

®® Amstradin CPC-mikroissa on sama &dni-
piiri kuin MSX-laitteissa. Vaikka molemmissa
koneissa on valmiit Basic-késkyt éénen
tuottamiseen, ei ohjelmoijan tarvitse tyytyd
pelkdstéén niihin. Vasta ohjaamalla &é&ni-
piirin rekistereitéd Basicin ohi saadaan &énisté

kaikki irti.
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asettaa 16 eri arvoon ja piirissd
on oma voimakkuusvaippajérjes-
telm&, jota on helppo kaytt&s.
Piirin ominaisuuksiin  kuuluu
myds kaksi 1/O-porttia, joista
toista Amstradin kayttdjérjestel-
mé tarvitsee ndppédimistén luke-
miseen.

AY-3-8912:1la on 16 kontrolli-
rekisterid, joiden kaésittelyyn on
kdyttdjdrjestelméssd kutsu MC
SOUND REGISTER — &BD34.
Kutsuttaessa kontrollirekisterin
numero on akussa ja data on
C-rekisteriss4.

Adnipiirid ohjataan PPI:n (Pa-
rallel Peripheral Interface) kaut-
ta, mutta se on monimutkaista ja
hidasta Basicista hoidettuna.
Listauksessa 1 on esitetty lyhyt
Basic-ohjelma, joka lisdd Am-
stradiin PSG-kdskyn. Kaskyn
muoto on PSG, rekisteri,data.
Kéaskyn eteen on laitettava sei-
vés, eli chr$(124).

Kéytts

Kun &&nipiiri ohjataan suoraan
ei piiri tee muuta kuin tuottaa
ddntd, joten ohjaavan ohjelman
on hoidettava nuottien pituudet.
Myé&s sdvelvaipat on luotava oh-
jelmallisesti. Rekisterien arvot
voidaan syottdd missd jdrjestyk-
sessd tahansa, joten &&nen soi-
dessa sitd voidaan helposti muu-
tella.

Voimakkuusvaippoja kéytet-
tdessd on huomattava, ettd maéa-
riteltdessd uusi vaippa &4&ni al-
kaa vaipan alusta. Adnipiiri
muodostaa &&net itsendisesti ei-
k& kuluta prosessorin aikaa. A4-
net jé&vét soimaan, vaikka pro-
sessorilla olisi muuta tekemista,
kuten kasetti- tai levytoiminnot.
Té&td havainnollistaaksesi kokeile
jotain esimerkkiddnistd ja ota
vaikka sisdllysluettelo kasetista
tai levystd. Keskusyksikén toi-
mittaessa aikakriittisi& toimintoja
kaikki prosessointiaika menee

kyseiseen toimintoon mutta &&ni-
piiri on vapaa, joten &8ni kuu-
luu.

Esimerkkejd

Aalto:
|PSG.U.U:PPSG.1.DS|PSG;13.1‘:|
PSG.6.31:/PSG.12,20:/PSG.8.16:
|PSG.7.54

Aani jatkuu, kunnes piirille 14-
hetetddn uutta danta.

Vasarointi:
|PSG.0.0:|PSG.1,0:|PSG,13,8:|
PSG.12,11:|PSG.8.16:|PSG.7.54
Tamékin &dni on jatkuva.

Helikopteri, nuoli vasemmalle
kithdyttds, nuoli oikealle jarrut-
taa:

10 [0.0:|PSG,1,0:|PSG.8.16
:|PSG.7.54:|PSG,13,12:|
PSG.12.0
20 x=3500
30 x=x+2X(INKEY(8)=0)—
2X (INKEY(1)=0)
50 |PSG.11.x— 256 X INT(x/256):
\PSG.12,INT(x/256):
PRINT x;CHR$(11):GOTO 30
Esimerkeistd ndkee, ettd kun
&énen alkuasetukset on tehty, si-
td on helppo muockata. Varsinkin
muuttamalla envelopen jaksoa
ddnen soidessa saa ihmeitd ai-
kaan. Paras tapa oppia PSG:n
kdyttd on kokeileminen. Kokeile-
malla eri arvoja eri rekistereihin
saattaa l6ytd4 ihmiskorvalla en-
nen kuulumattomia soundeja.
Tulevaisuus on késissdsi. [J
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60 DATA

10 MEMORY &4FFF

20 READ a$,c$:FOR t=1 TO LEN(a$)/2

30 b=VAL("&"+MID$(a$,t*2-1,2)):c=c+b:POKE t+&dFFF,b:NEXT
40 IF c<>VAL("&"+c$) THEN PRINT"virhe !":STOP

50 CALL &5000

211D50011450CDD1BCCYDD4EOODDTEO2CD34BDCY1950C30A505053C7,C15

Rekisteri Toiminta

0—1
2—3
4-—35
6
7
8
9
10

13
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0—3
47

8
9
10
11

12
13
14
15

Rekisterit 11 —12 mé&érittelevat voimakkuusvaipan jakson:
mitd suurempi arvo, sitd pidempi jakso ts. vaippa jatkuu
pidempédén. Rekisterit 14—15 ovat 1/O-portteja, joista
kdyttjdrjestelméd kayttd4 numeroa |5 ndppdimistén lu-
kuun. Sen vuoksi rekisteri 7:n ylintd bittid ei pid4 asettaa
vkkéseksi. N4illa rekistereilld ei ole 44nenmuodostuksen
kannalta sen kummempaa merkitystd.

Kuva |. Amstradin &énipiirin rekisterit.
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11—-12
14—15

Rekistereille 00—
125000/taajuus, eli sama kuin Basic-kdskyssd SOUND.
Rekisteri 7 on piirin paédrekisteri, joka hoitelee kohinan
sekoittamisen ja kanavien asetukset. 6. ja 7. bitti hoitavat
I/O-toimintoja, joista bitti 7 on kéyttojdriestelmén kdytos-
sd, eikd sitd pidd asettaa ykkoseksi.

Péaarekisterin bittien toiminta. 0 sallii toiminnan, 1 estda:

Rekisterit 8—10 maéarittelevdt voimakkuuden. Arvoilla
&0—&f voimakkuus on vakaa, arvoilla &1X maééritelldan
voimakkuus envelopen mukaan. Vaipat ovat prosessorin
sisdisid voimakkuusvaippoja (Basic-kdsky ENV). Vaippa
valitaan rekisteriin 13, ja niilld on seuraavat muodot:

Envelope Muoto

Asnen korkeus kanavalle A, 12 bittid
Adnen korkeus kanavalle B

Adnen korkeus kanavalle C
Kohinajakso, 5 bittiad
Pd&kontrollirekisteri

Kanavan A voimakkuus, 5 bittia
Kanavan B voimakkuus

Kanavan C voimakkuus

Envelopen jakso, 16 bittid

Envelopen numero

1/0-kanavat

5 asetettava arvo saadaan kaavasia

Toiminta

Kanavan A &&ni

Kanavan B &édni

Kanavan C &ani

Kanavan A kohina

Kanavan B kohina

Kanavan C kohina

I/O kanava 1

/O kanava 2 (4la aseta ykkdseksi)

Nopea nousu, hidas lasku

Nousee hitaasti maksimiarvoonsa ja
hiljenee heti

Kuten 0—3, mutta toistaa

Kuten 0—3

Alkaa maksimiarvosta, laskee hitaasti,
nousee hitaasti ja toistaa

Nopea nousu, hidas lasku ja heti
maksimiarvoon

Kuten 4—7, mutta toistaa

Hidas nousu ja pito maksimiarvossa
Nousee hitaasti, laskee hitaasti ja toistaa
Kuten 4—7

FICOM

EPSON
-LAATU

YHDISTAA!

Jos aiot hankkia laatukirjoittimen, joka
vastaa suomalaista vaatimustasoa ja
palvelee sinua viela vuosienkin paasta,
oikea valinta on Epson.

Epson LX-800

on pienikokoinen NLQ-

tulostin paljon kirjoittavalle. Suoraan
paneelista valittavia kirjasintyyppeja
on kaksi - San Serif ja Roman. LX-800
onnopea - 180 mki/s ja siina on seka kit-
ka- ettd traktoriveto. Lisaksi 3 KB pus-
kurimuisti seka IBM-, HP Roman 8- ja
EPSON-merkkivalikoima. Saatavana
myos Commodore 64/128 -sovitus.

Ficomista loydat koko Epson-kirjoitin-
malliston ja muut korkealaatuiset
oheislaitteet. Ficomissa on tietoa, tai-
toa ja yli kahdeksan vuoden Epson-
kokemus - Ficom tuntee kirjoittimet!

Soita ja kysy lahinta jalleenmyyjaasi.
MENESTYS ON TAITO VALITA PARASTA!

Fi1COM OY

Nihtisillankuja 5, 02630 Espoo
Puhelin (90) 524 811

Listitietojo MikroBITIN paivelu-
kortilla. Rengasta numero 91.




SISAPIIRY

nsimmdisen kerran nédin tie-
: tokoneen joskus vuoden 1977

aikana. Laatikon pédélld oli ar-
vostettu nimi Wang-2200 B, mut-
ta kyseinen laitteisto ei vakuutta-
nut minua arvostuksen oikeutuk-
sesta. Taytin Wangin ruhtinaalli-
sen 3,5 kilotavun keskusmuistin
sekavalla Basic-koodilla kerran
toisensa jdlkeen seuraavan kah-
den vuoden aikana.

Parhaita Wang-saavutuksiani
oli pajatson siirto tietokoneelle.
Pelissd lyétiin kolikko pomppi-
maan rahareikien sekaan. Muka-
na oli my&s Kansanterveyslaitos,
jonka pussiin osa rahoista jai.

1980-luvun alussa kouluuni
hankittiin  monen  kédyttdjan
CP/M-jérjestelmd. Péatteitd oli
muistaakseni neljd@ kappaletta,
mutta pdétteiden lukumdéralls,
keskusmuistilla tai kayttGjarjes-
telmélld ei ollut todellista merki-
tystd. Tarkeintd oli, ettd saimme
Infocomin Zork-pelit mietittdvéak-
semme. Ohjelmointi jai oikeute-
tusti takasijalle parin kuukauden
ajaksi.

C-64 tunkeutui tietoisuuteeni
vuoden 1983 aikana, ja seuraa-
van vuoden alussa olin mikron
ylped omistaja. Levyasema ja Si-
mon's Basic kiiruhtivat isdnt&dén-
sd kotiini.

C-64:n aika

Tunsin pitdvani tulevaisuuteni
avaimia kddessdni, olinhan astu-

.Viimeinen %2,

SISAPIRINI

0 Commodore 64 oli ensimméinen mikroni.
Sen hankkiminen on todennékéisesti muokan-
nut elémééni enemmén kuin miké&én muu
omasta vapaasta tahdostani tekemd padtés.
Olen kuitenkin joutunut jéttémédn
Commodore-mikrot taakseni ja aloittamaan
uuden elémén. Siksi viimeinen Sisépiirini.

nut ATK:n aikakauteen. En vain
tiennyt mihin oveen avainta ko-
keilisin, Ensimmaéiset kuukaudet
kuluivatkin pédédasiassa erilaisten
pelien merkeissd, enkd tuntenut
tekevdni mitddn kovin hyédyl-
lista.

Peleistd sain ensimmadisen
kimmokkeeni, Paéatin lahted
seikkailemaan lohikddrmeiden

ja linnanneitojen maailmaan te-
kemélld oman seikkailupelin.

Sen aikaisten pelien suuria vi-
koja olivat mielestdni huonot
parserit, ala-arvoiset kommuni-
kointimahdollisuudet pelin mui-
den henkiléiden kanssa sekd
surkeat mahdollisuudet manipu-
loida seikkailumaailmaa ja sen
sisdltdmid esineitd.

Kehittelin omaa jdrjestelmééni
ohjelmalle syé&tettyjen virkkei-
den ymmaértdmiseksi ja mietiske-
lin seikkailupelien sisdltdmien
esineiden syvintd olemusta.
Muutaman kuukauden mietiske-
lyjen jalkeen tunsin tietdvéni ai-
heesta enemmadn. Sitd paitsi en-
simmdinen seikkailupelini toimi
kelvollisesti.

Erdén ystdvéni kanssa pdatim-

me valloittaa maailman seikkai-
lupelimarkkinat omalla tuotteel-
lamme. Otimme yhteyttd useisiin
ohjelmistotaloihin 1&dhinnd Yh-
dysvalloissa ja Isossa-Britannias-
sa. Kiinnostusta tuntui léytyvén
kiitettdvasti, joten ryhdyimme
t6ihin. Oisin uneksin sileistd sa-
dan dollarin seteleistd, joita oh-
jelmistotalot tulisivat meille ni-
puttain ojentamaan.

Seikkailu unohdetussa

Tavoitteemme eivét olleet vaati-
mattomuudella pilattuja. Seik-
kailumaailmassamme oli useita
satoja huoneita, pari sataa esi-
nettd, muutamia kymmenid ih-
misid, yhteensd tuhansia petoja
ja neljd seikkailijaa. Ohjelman
parseri ymmadrsi erittdin moni-
mutkaisia virkkeitd ja maailman
sisdltdmid esineitd pystyi késitte-
lemé&é&n mitd moninaisimmilla ta-
voilla.

Esineilld oli painon lisdksi
myos tilavuus, materiaali, vah-
vuus, tulenkestokyky sekd muu-

tama niiden ominaisuuksia tais-
telussa kuvaava arvo. Vaikka tu-
lukset eividt olekaan tehokkain
kuviteltavissa oleva ase lohik&ar-
mettd vastaan, olisi niilldkin pys-
tynyt kddrmeen tappamaan hui-
tomalla keskeytyméttd noin kah-
den vuoden ajan.

Tavoitteenani oli ldpi koko oh-
jelmointityén luoda sellainen
seikkailupeli, jossa pelaaja voisi
yrittdd mitd tahansa, eikd ohjel-
ma koskaan vastaisi: "Et voi
mennd sinne” tai "Et voi tehda

- gitd"”. Parempia vastauksia ovat

mielesténi: “Ponnisteluistasi huo-
limatta et onnistunut kiipedmédén
edessdsi olevaa pystysuoraa ja
liukasta seindmédd ylés” ja "Ku-
kaan ei ole vield onnistunut heit-
tdmdan Lothlorienin mets&s me-
reen, etkd sindkddn siihen pys-
tynyt”.

Kunnianhimoisista tavoitteista
seurasi ohjelman paisuminen
melkoiseksi. Itse koodia oli par-
haimmillaan yli sata kilotavua ja
puhdasta tekstid hieman vajaa
170 kilotavua.

Olimme kehitelleet ohjelmaa
noin kuusi kuukautta, kun taju-
simme ylldttden, ettd valtio kut-
suisi meiddt pelaamaan aikuis-
ten seikkailupelid ennen kuin
ohjelma valmistuisi. Pa&timme
hyllyttdd projektin, wvarsinkin
kun C-64:n muistinrajat alkoivat
tulla vastaan, vaikka ohjelmasta
puuttui vield taistelun ja keskus-
telun hoitamat rutiinit.

MikroBITTI kutsuu

En tiedd kuinka moni teistd tun-
nistaa yrityksen nimeltd Amer-
soft. Tdmd& Amer-yhtymén edes-
mennyt, kotimikroilun tuotteisiin
keskittynyt yhtié toimi tydnanta-
janani muutaman pienen projek-
tin puitteissa. Osuuttani Amer-
softin lopettamiseen en silti
myonné.

Amersoft-kokemuksistani roh-
kaistuneena (yhti6 oli vield pys-
tyssd) pddtin, ettei seikkailupe-
lien pohtimiseen kulunut puoli
vuotta ole voinut mennd tdysin
hukkaan. P&édtin soittaa Mikro-
BITTI-lehteen. Keskustelin C-
lehden isdn, silloisen BITIN toi-
mittajan Kim Leideniuksen kans-
sa. Koska hédn ei teilannut ideoi-
tani suoralta kddeltd, lupauduin
ldhettdm&dn tekstid paperilla
katsottavaksi.

Niinpd kirjoittelin muutaman
sivun verran ajatuksiani paperil-
le Kimin luettavaksi. [lmeisesti
Kimi ei osaa lukea tai ei aina-
kaan ymmaérrd lukemaansa, silld
hdn tilasi minulta kaksiosai-
sen jutun seikkailupelien tekemi-
sestd.

Ryhdyin innolla hakkaamaan
ikivanhaa kirjoituskonettani (ei
ollut skanditeksturia eikd kirjoi-
tinta). Yhdeksdn leipoo ja yksi
taikoo -menetelmélld sain sotkun
pdédstdni paperille. Suurempia
korjauksia en halunnut tekstiin
tehdé. Kirjoituskoneen kaytto oli
fyysisesti ddrimmaéisen rasitta-
vaa.

MikroBITIN silloinen toimitus-
sihteeri on ystdvéllisesti vaivau-
tunut kertomaan minulle nédke-
vansd edelleenkin painajaisia
tuosta ensimmadisestd jutustani.
Tulkitsen kommentit kannusta-
viksi, ja olen ylped artikkelini ai-
heuttamasta mielenliikutuksesta.

Menetetty syddn

MikroBITIN kroonista avustaja-
pulaa todistaa se, ettd jo ennen
kuin ehdin palauttaa seikkailu-
pelitekstini Kimi kyseli haluk-
kuuttani kirjoittaa enemmaénkin.
Ensimmaéinen ilmestynyt artikke-
lini oli Sinclair QL:n ja Amstrad
6128:n vertailu tammikuussa
1986. Olin menettdnyt syddmeni
MikroBITILLE ja koko Tecno-
pressin ystdvéllisille ihmisille.
Kevédan aikana kirjoitin Lispis-

td C-64:lle, toisen osan seikkai-
lupelisarjaan, testasin C-128D:n,
otin C-64:n ohjelmalistaukset
vastuulleni, kyhdsin uutisia ja
peliarvosteluja... Pidasin teke-
mdén sitd mitd halusin, ja minul-
le vieldpd maksettiin. Eivéat tun-
nu olevan kovinkaan kustannus-
tietoisia nuo lehti-ihmiset. Olisi-
vathan ne saaneet minut teke-
mddn saman ilmaiseksikin.

Kesdkuussa astuin valtion pal-
velukseen, revin vanhat vaattee-
ni ja pukeuduin iloiseen har-
maaseen. Lomilla riitti aikaa kui-
tenkin MikroBITILLE.

Syyskuussa 1986 julkaistiin
ensimméinen Commodoren sisi-
piiri. Olin saanut idean kone-
kohtaisen palstan julkaisemiseen
ulkomaisista lehdistd, ja toivoin
tietenkin saavani palstan omak-
seni. Ndin kadvikin ja alkoi anka-
ra nimen miettiminen. Ehdotuk-
set kattoivat kaikki mahulollisuu-
det Riston hépindistd CCC-pals-
taan. Lopulta Kimi keksi Sisé-
piirin.

Tavoitteeni olivat korkealla
palstan suhteen, mutta todelli-
suus osoittautui unelmia karum-
maksi. Raahauduttuani intisté lo-
malle Sisédpiirin kirjoittaminen
oli usein kauimmaisena mieles-
téni.

Amigat tulloo

Seuraavan sukupolven mikroiksi
mainostetut Amigat kiinnostivat
minua kovasti. Uudistinkin lait-
teistoni Amiga 1000:lla, mutta
C-64:45 en suinkaan vield hy-
lannyt.

Uskoin Amigan tulevaisuu-
teen, mutta en ollut vakuuttunut
ohjelmistotarjonnan kasvun no-
peudesta. [kédvé kylld arvioni oli-
vat silti lilan optimistisia, sill4
ennen uusien Amiga 500:n ja
2000:n ilmestymistd ei mitdén ta-
pahtunut.

Niinpd Sisdpiirissdkin puhut-
tiin GEOSista ldhes kylldstymi-
seen saakka. Olihan graafisen
kayttdjaliittymén saaminen
C-64:44n hieno asia, mutta
hankkeelta puuttui yksimielinen,
kaikkien ohjelmistovalmistajien
tuki.

Jotain hyvéddkin Sisépiiri sai
aikaan. Palstan yksi tehtdvd oli
vélittdd erilaisia mielipiteitd leh-
deltd lukijoille. Tdmé tavoite

saavutettiin parhaiten lukijoiden
ohjelmien osalta, silld erdét par-
haista BITISSA julkaistuista lis-
tauksista olivat saaneet ainakin
vélillisesti alkunsa Sisédpiirin
kautta.

Pois C-64:std

Koko vuosi 1987 on ollut minulle
jatkuvaa liukumista poispdin
Commodoresta. Ensin vieraan-
nuin C-64:std. Tehty&ni pitkdan
toitd PC-mikrolla ei pelikone
endd jaksanut kiinnostaa.

C-lehti perustettiin alkuvuo-
desta 1987 salamyhkdisyyden
verhon suojassa. Ainoastaan Ki-
min kasvot kurkistelivat ajoittain
verhon lomasta.

Kirjoittelin C-lehteen muuta-
man isohkon jutun Amigasta.
Samalla odotin kunnon kiinto-
levyjen saapumista markkinoille
ja AT-emulaattorin ilmestymista.

AT-emulaattori tuntui térkeél-
td tuotteelta. Olin joutunut totea-
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maan PC-mikrojen laajan oheis-
laitevalikoiman ja valtavan oh-
jelmistotarjonnan merkityksen.
Toivoin pystyvédni yhdistdmédén
helppokéyttéisyyden ja tehok-
kaat ohjelmistot hankkimalla
Amiga 2000:n ja AT-kortin.
AT-korttia ei lupauksista huo-
limatta kuulunut ja menetin us-
koni. Edes Amiga ei saanut mi-
nua endd syttymdén. Olin muut-
tunut luopioksi, ja ostin itselleni
tehokkaan AT-kloonin.

Viimeinen Sistipiirini

Tdama Sisdpiiri on viimeiseni.
Olen myynyt maani, Amigani ja
C-64:ni, en siis pysty niistd endd
kirjoittamaan.

k&4 silti surko! Sisdpiiri jat-
kuu entistd ehompana, kirjoittaja
vain vaihtuu. Kun vanha on va-
synyt, on nuorille ja innostuneil-
le tehtdva tilaa.

Kiitoksia seurasta ja lukemiin.
O
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e¢ Kaikenlaista saattaa seikkaillessa
tapahtua, sehdn on selvd. Mutta t&ll& kertaa
tapahtumat johtivat todella ylléttévédn
lopputulokseen. . .

Petrell, kelpo taistelijaystdvéni ja mind, kokenut seikkailija,
taistelimme juuri suurta vihredd lohikddrmettd vastaan.
Se oli saanut ajettua meidét edellddn umpikujaan suureen luo-
laan. Pysyimme kaukana toisistamme vaikeuttaaksemme
lohikd&rmeen osumista ja iskimme miekoillamme minka
ehdimme.

Lohikédrme oli kokenut kamppailija. Se ei erehtynyt tule-
maan lilan l&helle, hénka&ili vain lieskojaan turvallisen vali-
matkan pdéstd. Mind olin juostessani pudottanut tdrkeén per-
gamentin, jossa oli ollut juuri tdhén sopiva loitsu. Sen avulla
plisimme selvinneet tilanteesta hetkessd, mutta koska tuo
arvokas k&&ré lojui jossain kaukana lohharin takana, ei siitd
ollut meille paljonkaan iloa! Petrell oli kdrventynyt pahasti
lohik&&rmeen liekeistd ja h&nen késivartensa ja kasvonsa
olivat mustat kuin Afrikan alkuasukkaalla.

Yritin nopeaa sydksyd lohik#&rmeen chitse, mutta se huo-
masi aikeeni heti ja heilautti mahtavaa héntddnsi. Kaaressa
lensin takaisin luolan perélle Petrellin vierelle.

— Nolo loppu mahtavalle taistelijalle; kuolema grillinakkina!
Petrell mutisi ja koetti isked lohikddrmeen pastd kohti. Hirvié
vaisti helposti ja lavdytti uuninsa ammolleen. Liekit polttivat
ilkedsti eikd kilvistd tai suojuksistamme ollut paljonkaan apua
kuumuutta vastaan.

— Keinot tdssd kieltdméttd kdyvét vahiin, totesin yskien, kun
ei tuota pirulaista pidse iskemésn!

— Iskisi edes salama siihen, Petrell murahti heittdytyessdin
taas sivuun liekkisuihkun tielt&.

Samassa vihred hirvid vavahti. Sitten se péésti hirvedn
karjaisun ja kouristeli pari sekuntia, niin ettd luclan lattia
tarisi. Hitaasti sen ruumis keikahti kyljelleen, p&& jyséhti
kallioon ja viimeinen savupilvi tuprahti sen sieraimista.
Sitten tuo mahtava olento oli kuollut.

Petrell ja mind katsahdimme toisiimme silmét py6reiné.

Mitd ihmettd nyt oli tapahtunut? Osuiko ndkymétén salama
lohikd&rmeeseen, juuri kun Petrell niin toivoi?

Luolan suulta kuului askelia. Ndkyviimme asteli nuori

nainen nahkaisessa puvussaan, miekka kddessddn. Han
tuijotti meitd ja lohikd&rmeen ruumista hetkisen ja kaveli
sitten luoksemme.

— Hei, mind olen Aldariel. Olipas se vahva loitsu siina
kddroesd, jonka l6ysin. .. hén aloitti mutkattomasti.

— Luitko sen pergamentin, joka oli tuoclla k&ytavalla, kysyin
nopeasti.

— Kylls vaan. Arvelin, ettd se on jokin loitsu ja péitin
kokeilla sitd samantien, tyttd selitti huolettomasti. Mind
huokaisin syvéan.

— Onneksi se oli lohikddrmeen tuhoamisloitsu. Se olisi
voinut yhtd hyvin muuttaa sinut vaikka sammakoksi, sancin
vakavana katsoen tyttéd silmiin.

T&mé& vain kohautti olkapditdsn virnistden.

— Sittenpé olisi tullut koettua jotakin uutta, hén

totesi hymyillen.

— Ehka niin, mutta olisi ollut tosi epdmiellyttdvaa kiittad
sammakkoa henkemme pelastamisesta, sanoin tarttuen

tytté& hartioista.

la sitten suutelin h&ntd. En ymmaér-
rd mikd minuun meni, kokeneeseen,
kaikki vaarat ndhneeseen seikkaili-
jaan. Ehkd se oli taikuutta, jokin lu-
mous. En tiedd mikd, mutta ei Alda-
riel siitd onneksi tuntunut suuttuvan.
Hénelld oli nimittdin yhd miekka k&-
dessdarn.

Petrell ryksisi taustalla merkitse-
vésti ja padstin tytén irti. Han vain
hymyili oudosti ja astahti taaksepédin.

— Sammakosta voi tulla prinssi
kun sitd suudellaan, mutta en ole
kuullut, ettd se toimisi toisinpdin, Al-
dariel huomautti pilke silmédkulmas-
sa. Miné taisin hiukan punastua ja
ryhdyin tarkastelemaan kiireesti va-
rusteitteni vaurioita. Petrell hihitti ta-
kanani.

Mutta siitd hetkestd alkaen olin ra-
kastunut seikkailijattareen nimelta
Aldariel.

Ja sehdn oli kylld yllattavaa, ei
tuollaiselle hompétykselle yleensa
ole aikaa aarteita etsiessd ja hirvioitd
listiessd. Mutta aina kaikki ei kay
juuri niin kuin on suunnitellut. Ei to-
siaankaan.

Uudet tuulet

Lukijoiden painostuksesta aion hiuk-
ka laajentaa Peliluclaa tulevissa nu-
meroissa. Enemmén asiaa useam-
mille -periaatteen noudattaminen
edellyttdd kylldkin lisdonkalon liit-
tdmistd lehteen, joten dlkd8 hAmmés-
tyké vaikka joutuisitte kd&ntdmésn
useammin sivua Peliluolaa penkoes-
sanne.

Nyt on meno pdélld ja pelit pauk-
kuvat kovemmin kuin koskaan! Osa-
syynd on tietysti uusi kone ja uudet
pelit, mutta muutenkin ndin kevdén
tullessa ilotikku toimii taas hiukan
vetreimmin. TAmé& on jo neljds vuo-
si, joka Peliluolassa aikaa on mitattu.
Numerossa 3/85 aloitimme ja hyvin
on jaksettu tdh&n asti. Mahtavat kii-
tokset siitd jdlleen kerran kaikille
postia lahettdneille. [lman Teitd téstd
ei tulisi yht44n mitddn ja tuskin sita-
kadn.

No, lopetetaan tuo ldssytys ja men-
nddn asian puolelle. Joku hélmé on
joskus pyytdnyt lisdd seikkailupahki-
n6itd, joten kiittdkss tuota onnetonta
tastdkin:

Kadonnut aarre

Seikkailjat Déne ja Fluidi olivat ko-
lunneet valtavan luolaverkoston l&pi
6ytdméttd mitddn arvokasta. Loppu-
jen lopuksi jéljelld oli endd pieni
muutaman onkalon sisdltdva sokkelo.
Rohkeasti Déne ja Fluidi suuntasivat
sinne. Kuinka ollakaan, heidén
eteensd pomppasi jostakin pieni
maahinen. Koska maahisilla on usein
tietoja mitd omituisimmista asioista,
kysdisi Fluidi siltd: "Tiedédtkés misté
voisimme |6ytd4 jotakin arvokasta?”
Maahinen siveli korviaan hetkisen ja
tokaisi: “Aarre on yhdessd noista
kolmesta huoneesta, jos sitd haettel”
Tédmén sanottuaan maahinen katosi
ja Déne ja Fluidi j&ivat hélmistynee-
né tuijottamaan sen perddn.

Hetken kuluttua he jatkoivat tutki-
mista ja loysivdt kdytdvan perélts
kolme ovea. Jokainen johti pieneen
huoneeseen, joita oli siis kolme. En-
simmé&isessd huoneessa istui vanha,
kurttuinen ukko. Toisessa huoneessa
lojui lattialla keltaisia riepuja. Kol-
mannessa huoneessa roikkui seinélls
kaksi liito-oravaa, muuta sielld ei ol-
lut. Ihmeissddn Déne ja Fluidi kat-
sahtivat toisiinsa. "Taisi maahinen
puijata meitd!"”, totesi Fluidi. "Ou-
toa, yleensd ne kylld puhuvat tot-
ta..."”, mietti Déne.

Ja kylldh&in maahinen totta oli
haastanut. Sind osaat varmasti hel-
posti kertoa Dénelle ja Fluidille oi-
kean ratkaisun. Aarrehan oli aivan
selvdsti huoneessa numero. .. hmm,
tarkista Peliluolan lopustal.

Cruiser-joystick

Cruiser on uudehko, mielenkiintoi-
nen peliohjain. Vaihteeksi se on mel-
koisen normaali malliltaan, eika
muistuta esimerkiksi risteilyohjusta
tai sukellusvenetta.

Jalustacsa on suurikokoinen ja si-
ninen vériltddn, ja nuppipédinen kah-
va muodin mukaisesti punainen. Tu-
litusndppédimid 16ytyy kaksi, jalustan
paéltd. Cruiserissa on imukupit (aika
hyvét sellaiset), mikrokytkimet ja eri-
koisuutena kolme eri chjausjéiykkyyt-
td. Haluttu vastus sdéidetdén kahvan
ympdrilld olevaa rengasta kiertdmal-
l4. Ideana than mainio mutta kéytén-
ntissd joskus hiukan hankala. Saddet-
tdvd liikkeiden jdykkyys on kylld si-
ndnsd oiva asia, erilaisissa peleissa
tarvitaan erilaista ohjaustuntumaa.

_

Monien muiden mikrokytkintikku-
jen tapaan Cruiserkin naksuu, mutta
itse en pidd sitd mitenkddn pahana.
Eivétk8 naapuritkaan ole siitd vielad
valittaneet. Kestavyydeltddn t&mé si-
ninen ohjain on osoittautunut todella
hyvéksi, koskapa se ei ole vieldkdan
suostunut epdkunnostumaan huoli-
matta vdliin tosi rankasta kaytostd.

Hintaa t4ll4 luotettavan tuntuisella
ohjaimella on vain satasen verran ja
maahantuoja on Triosoft Tampereel-
ta. Ohjaimen voi tilata sieltd myos

postitse.

Dungeons & Dragons
suomeksi

Témé legenda-jo-eldessddn on vih-
doinkin ilmestynyt rooliseikkailupeli-
nd selvélld (1) suomen kielelld ja 16y-
tyy muun muassa Fantasiapelit ky:n
lilkkeestd hintaan alle puolitoistasa-
taa. Pelikirjat ovat yhtd upeita kuin
amerikkalaiset esikuvansa ja sd&nnét
ovat sanasta sanaan samat.

Suomen kielestd huclimatta D&D
on edelleen melkoisen monimutkai-
nen roolipeli ja aloittelija saa kylla
tutkia sitd toisenkin tunnin ryhtyes-
sidn pelaamaan. Tarkassa tutkimuk-
sessa kirjasta 16ytyi muutama erikoi-
nen kddnnds, sanottaisiinko ehka tur-
hankin orjallisia? (Magic user = ma-
gian kayttdja, eikés Velho tai Taikuri
olisi parempaa suomea. Spell casting
= |oitsun heittdminen. Loitsun kdytté
tai loitsiminen tuntuisi korvaan pa-
remmalta.)

Mutta pikkuseikkoihin sen enem-
pdd kajoamatta todettakoon, ettd
Protocol ja Kari Pauna ovat tehneet
hienoa tyStd tuottaessaan Dungeons
& Dragonsin kaikkien pelattavaksi!

Avaruustaistelujen
pariin

Microillusionsin Galactic Invasion
-pelissd pldsee uudella tavalla ava-
ruustaistelun pariin. Tdmé& Firepowe-
rin tekijin uusi peli on my&s joko
yksin- tai kaksinpelattava. Yksinpeli
tietokonetta vastaan on melko tur-
hauttavaa, sille on tosi vaikea tarjota
kunnon vastusta. Kaksinpeli kaverin
kanssa on paljon tasavikisempi.

Kuvaruutu on jaettu kahteen
osaan, joissa kumpikin pelaaja ndkee
avaruuden oman aluksensa ohjaa-
mosta. Tehtdvénd pelissd on l6ytda
viisi huipputehokkaan avaruusaseen
psaa ja saada néin ase valmiiksi en-
nen vastustajaa. Etsittdvét osat sijait-
sevat hajallaan ympéri avaruutta ja
usein satelliittien sisélld, jolloin ndmaé
taytyy ensin tuhota.

.
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Polttoaineen kulumisessa on pidet-
tdvd varansa. Jos se loppuu, tuhou-
tuu aluksesi ja kaikki sithen mennes-
sd kerddmdsi osat myds. Tankkaami-
nen on onneksi mahdollista tiettyjen
asteroidien ldhelld, mutta vaatii hiu-
kan tarkkuutta.

Avaruudessa lenteleminen on tie-
tysti aikamoisen véljéd puuhaa. Kun-
han véistelet tyhjyydessa kiit&vid eri-
vérisid pikkuplaneettoja ja varot
myos tdrmédmadstd aurinkoon, et juu-
rikaan voi kolaroida alustasi.

Auringon ldheisyydessd vaikuttaa
sen vetovoima, joten aivan auringon
pinnalta ei kannata pyyhkéaistd edes
ndytbsmielessd. Saattaa matka paét-
tyd hiukan kuumemmin kuin oli tar-
koitus.

Vihollisen alusta voi tietysti am-
pua, jos sen sattuu l6ytdmé&&n, mutta
koska tilaa on melkoisesti, eivét aluk-
set kovinkaan dkkid toisiaan l&yd4.

Grafiikka on hyvin toteutettua siltd
osin kuin sitd on, mutta koska ava-
ruudessa on varsin vahén mit&dén esi-
neitd, rajoittuvat graafiset ihmeet as-
ternideihin, satelliitteihin ja omiin
aluksiin. Ndmé& ovat siististi tehtyja,
mutta eivat kylld mitdsn taiteen mes-
tariluomuksia.

Aluksen ohjailu kdy pelkélld joy-
stickilld, mitd&n muita nappuloita ei
tarvita. Aluksi peli tuntuu vaikealta,
mutta jo muutaman pelin jélkeen
juonesta péddsee kiinni ja tulostakin
alkaa syntyé.

Kun Galactic Invasionia vertaa sa-
man firman aikaisempiin peleihin,
esimerkiksi Faery Taleen tai Fire-
poweriin, on kyll& sanottava, ettd jo-
takin puuttuu. Peli tuntuu jonkinlai-
selta laitetaan-nyt-dkkid-jotakin-
markkinoille-ratkaisulta. Aiheesta
olisi saanut mielenkiintoisemmankin
pelin aikaiseksi, mutta kylld tatakin
toki pelaa.

Galactic Invasion loytyy ainakin
Amigalle ja hinta on vajaat pari-
sataa.

Matkalla Maniac

Apua antoi T. Ruuska ja uskon, ettd
néitd ohjeita seuraamalla selvidtte ai-
nakin hiukan pitemmalle.

Cvimaton alta (tietysti) 16ytyy talon
avain.

Toisessa kerroksessa ota hedelmé-
kulho ja odota, ettd valkopukuinen
nainen ldhtee pois jddkaapilta.

Mene ruockasalin jélkeiseen huo-
neeseen, ota lasipurkki ja téytd ve-
dell&.

Mene kolmanteen kerrokseen, an-
na vihreélle oliolle hedelmékulho ja
vesipurkki. Péddset sen chitse.

Varo ylhdédllds kahta keskimméista
oveal

Kuntosalin laitetta kdyttdmdllad saat
lisd voimaa niin, ettd saat ulkona
olevan ritildn auki.

Hae yldkerrasta keltainen avain ja
levy.

Mene ensimmadisen kerroksen pi-
meddn huoneeseen, jossa on kdytostd
poistetut portaat. Avaa loose panel ja
saat kasetin.

Mene toisen kerroksen sterechuo-
neeseen ja laita kasetti soittimeen.

Virta péille, aseta levy paikalleen
ja kd&innd ON-asentoon, kimed &&ni
nauhoittuu kasetille.

Alakerran huoneessa, jossa on
sohva, laita kasetti soimaan. Odota,
ettd kattokruunu tipahtaa ja etsi sir-
paleiden seasta avain.

Témén jéilkeen mene ylos, jattdydy
tahallasi vangiksi ja avaa sellin ovi
16ytdmaélldsi avaimella. Ota hopeinen
avain, mutta dl8 koske laatikkoon.

Téstd eteenpéin saatkin selvita its
ainakin jonkin aikaa. Peli vaatii me
koisesti kekselifisyyttd eikd sen kaik

kia jippoja taatusti keksi helposti X
Ja sitten moil M




OLLI AIRIO

0@ KCS:n Power Cartridgen kirkkaanpunainen
ulkoasu on piristédvd poikkeus C-64:n muuten
niin tasaisen harmaassa moduulitarjonnassa.
Mutta miten lienee ominaisuuksien laita?

Vanhalle C-64:lle on tarjolla
suuri maard erilaisia laajen-
nusmoduuleja, Basic-laajennuk-
sista erilaisiin levy- ja kasettitur-
boihin. Hollantilainen KCS on
16 kilotavua ROM-muistia sisél-
tdvddn Power Cartridgeensa yrit-
tdnyt koota kaiken mahdollisen
tarvittavan aina reset-nappdinta
myoten.

Basic

Varsinainen Basic-laajennus
Power Cartridge ei ole, vaikka
suuri osa sen tarjoamista toimin-
noista Basiciin liittyykin. Tekijat
ovat keskittyneet pddasiassa hel-
pottamaan Basic-ohjelmoijan
tyétd tarjoamalla kéyttdkelpoisia
tydkaluja, jotka useimmista
muista koneista l6ytyvét jo val-
miina.

Ehdottoman hyddyllisid ovat
Renumber- ja Trace-késkyt. Re-
numberin toiminta lienee jo
useimmille tuttua. Tracen avulla
saa ruutuun avattua ikkunan,
jossa ndkyy rivinumerot sitd mu-
kaa, kun tulkki suorittaa ohjel-
maa. Myés Dump-késky, joka
listaa kaikki ohjelman kéayttamat
muuttujat ja niiden arvot, on oh-
jelmien testauksessa varsin hyo-
dyllinen. Findin avulla on help-
po etsid ohjelmasta tekstis,
muuttujia ja k&skyjd. Mergelld
on taas mahdollista liittd4 yhteen
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kaksi Basic-ohjelmaa, joista toi-
nen on joko levylld tai kasetil-
la. Lukujdrjestelmémuunnokset
heksaluvuista kymmenjérjestel-
méén ja pdinvastoin kdyvét nép-
pédrédsti. Muut lisdkdskyt, kuten
ruudun ja sen reunan vérien va-
lintaan kéytettdvd Color, ovat
enemmén tai vdhemmén kos-
meettisia tai hieman ohjelmake-
hitystd helpottavia pikku viilauk-

ala.

Siséiéinrakennettua

Funktiondppédimiin on Power
Cartridgessa koottu yleisimmaét
ja hyodyllisimmét késkyt. Levyk-
keen sisédllysluettelon tulostus tai
esimerkiksi levykkeen ensim-
mdisen ohjelman lataus kdy nédp-
pdimen painalluksella. Funktio-
ndppdimid ei kuitenkaan ole
mahdollista mééritelld itse.
Kasetti- ja levyaseman ké&ytta-
jid on muistettu Turbo-rutiineil-
la. Levyturbo tuntui vastaavan
standarditurboa nopeutensa ja
varmuutensa puolesta. Kasetti-
turbokin tuntui toimivan luotet-
tavasti ja suhteellisen yhteenso-
pivasti yleisimpien ladattavien
turbojen kanssa. Jostain kum-
man syystd ei levyasemaa varten
ollut kuitenkaan nopeutettua
Save-kédskyd. Ehkd asiaan on
vaikuttanut valmistusajankohta,
silld Power Cartridge on jo muu-

taman vuoden ikdinen.

Konekielen taitajia varten
Power Cartridgeen on ahdettu
my&s konekielimonitori. Kéayte-
tyn tekniikan ansiosta monitori,
kuten koko moduuli kokonaisuu-
dessaankin, on miltei ndkymétén
koneen muistissa. Tdstd on se
hyoty, ettd monitorin avulla péa-
see vapaasti tutkimaan koko 64
kilotavun muistiavaruutta. Vali-
tettavasti vain monitori ei muu-
ten suppeutensa ja kayttémuka-
vuutensa vuoksi juuri sdvidhdyt-
tdnyt. Jos on tarkoitus tehda
muutakin kuin wvain pikaisesti
vilkaista jonkin ohjelman koo-
dia, on syytd ottaa kdyttéén jokin
parempi monitori.

Monenlaista resetointia

Normaaliin RESETiin on Power
Cartridgessa yhdistetty useam-
piakin toimintoja. Mielenkiintoi-
sin lienee Total Backup -mahdol-
lisuus. Backupin avulla voidaan
ottaa muistista “valokuva” ja tal-
lentaa se sitten kasetille tai levyl-
le. Nédin tallennettu ohjelma voi-
daan myéhemmin ladata uudel-
leen muistiin ja kdynnistdd sa-
masta tilanteesta, jossa ohjelma
oli ennen Backupia. Aivan kaik-
kiin ohjelmiin Total Backup ei
tosin tehoa. Jos ohjelma kdyttdd
aktiivisesti levyasemaa tai ras-
teri-keskeytyksid on Backupin
epdonnistuminen todennékdista.

Hardcopy tarjoaa kirjoittimen
omistajalle mahdollisuuden ottaa
ndytostd kopion paperille. Tdma
toimii sekd merkki- ettd tark-

" kuusgrafiikalla. Kopion koko ja

sijainti paperilla voidaan myés
valita. Multicolorgrafiikkaa Po-
wer Cartridge tulostaa kéytta-
mélld harmaansédvyjd vérien kor-
vaamiseen. Kirjoitin voi olla joko

Commodoren oma tai Epson-yh-
teensopiva.  Centronics-liitdn-
tdisten kirjoittimien omistajille
Power Cartridge tarjoaa myés
mahdollisuuden kéyttdd kirjoi-
tinta USER-porttiin liitettyn4,
jolloin moduuli hoitaa Centro-
nics-liitdnndn ja Commodore-
grafilkan emuloinnin. Jalkim-
méinen on my&s mahdollista, jos
Epson-yhteensopiva kirjoitin on
kytketty normaalisti sarjaliitén-
tddn erillisen sovittimen avulla.
Kéyttboppaassa seuraa kytkenté-
kaavio sopivan liitdntdjohdon
valmistamiseksi USER-porttiin
kytkentdd varten. Hardcopy toi-
mii suhteellisen luotettavasti ja
mahdolliset asetukset kirjoitti-
men mallin ja valmistajan mu-
kaan ovat riittdvdn monipuolisia.

Kaikenkaikkiaan

Yhteensopivuus ei Power Car-
tridgen kanssa juuri ongelmia
tuottanut. Jos jokin ohjelma ei
moduulia suostuisi sulattamaan,
se on helposti kytkettdvissd pois
muistista ohjelmallisin keinoin.

Laajentamattomaan C-64:44n
ndhden on koneen kédytté Power
Cartridgen kanssa juhlaa. Tur-
bot l6ytyvét muistista valmiina,
eikéd ikdvid hyytymisid kesken la-
tauksen juuri tapahdu. Yleisim-
pien toimintojen haku tunktio-
ndppdimistd on nopeaa ja help-
poa. Ohjekirja on suhteellisen
selked, mutta valitettavasti oh-
jeet loytyvédt siitd vain englan-
niksi. []
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inunlaiseni teknologiapum-
mi osaa arvostaa tietokone-
yhteiskuntaa. Pidén tietokoneis-
ta, ohjelmoinnista, niiden kanssa
keskustelusta, niiden hyvéksi-
kéytostd ja olen kiinnostunut tie-
tokonerikollisuudesta (olen tieto-
liikkenneharrastaja, joten lienen
joidenkin Suomen oikeuslaitok-
sen edustajien mukaan rikolli-
nen?) jne. Maailman tietotekno-
logian koti Kalifornia siis ym-
méarrettdvésti nostaa tunteitani.

Korttikoneita

Tietokoneeseen t6rméé tadlla ai-
van uskomattomissa paikoissa.
Kun menee Lucky’s ruokakaup-
paan, joista pienimmét ovat
kooltaan Suomen supermarket-
tien kokoisia, ei tarvitse muuta
kuin pankkikortin. Jokaisella
kassalla on asiakkaalle kortinlu-
kija ja ndppdimistt, jota kdyte-
tddn pankkiautomaatin tapaan.
Tédten voi maksaa ruokaostoksen
suoraan tililtd ilman ké&teistd ra-
haa.

Tavallisella pankkiautomaatil-
la on t&4lld huomattavasti enem-
mén toimintoja kuin suomalai-
sella ammattitoverilla. Automaa-
tista voi tehda tilisiirtoja, tilille
talletuksia ja tietenkin nostoja.
Yksi hieno ominaisuus on se, et-
td jenkkildinen pankkikortti
edustaa kahta tilid: shekkitilid ja
sédstotilid. Tamé pienentdd kort-
tikasaa kukkarossa. Hyvén ku-
van téké&ldisten automaattien toi-
mintojen lukuméérédstd saa kun
katsoo Helsingin keskustassa
l6ytyvissé IBM-automaateissa
olevia paria tusinaa nédppdimié
ilman toimintoja — USA:ssa kun
jokaisella ndppédimelld on toi-
minto.
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0@ Eldmé hymyilee Kalifornian asukeille.

Tietokonealalla on valtavasti uutisia, osake-
markkinat ovat nousussa, TV:ssd on alkanut
uusi sarja, Amiga 3000:sta on liikkeellé hu-
huja, aurinko paistaa ja lémpétila on sopivat
40 astetta plussan puolella.

Yksi parhaimpia tietokoneen
kayttékohteita on osakemarkki-
nat. Osakevélittdjéni tarjoaa mi-
nulle tdydellisen tietokonepalve-
lun. Kaikki Jenkkildn osake-
markkinat ovat tietokoneistettu-
ja. Osakkeiden osto tapahtuu
yksinkertaisesti soittamalla vélit-
tdjan tietokoneeseen ja ilmaise-
malla osto- tai myyntitoiveet.

Puhelinluottokortti

En voi kuvitella maailmaa ilman
luottokortteja kuten Visa, Master
Card, Barclaycard, American
Express ja tavaratalokortteja
Sacks 5th Avenue, [.Magnin,
May Company, JCPenneys, Bul-
locks, Robinsons, Broadway jne.
Onneksi vastaavanlaisia kortteja
on my&s Suomessa.

Yhdysvalloissa on kuitenkin
kortti, jota ei Suomessa ole.
Kortti on nimeltidn Calling
Card eli soittokortti. Korttia voi
kdyttdd mistd tahansa puheli-
mesta ja laskuttaa kulut muualle
eli vélttdd kolikoiden ké&ytén.
Calling Card tekee kaukopuhe-
lut puhelinkopeista yksinkertai-
siksi, koska ei tarvitse yrittda
lappaa kolikoita laitteen sisddn
nopeammin kuin se niitd haluaa.
Onko kukaan yrittdnyt soittaa
Saksaan markan kolikoilla —
mind olen ja en suosittele sitéd
kenellekédén.

Soittokortteja on kahdenlaisia.
Toiset saa samantien puhelinlii-
tdnndn kanssa. Naille korteille
laskutetut soitot kasitellddn aivan
kuin ne olisivat tapahtuneet koti-
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puhelimesta ja kulut ilmestyvét
tavalliseen puhelinlaskuun. Toi-
set kortit ovat todellisia puhelin-
luottokortteja, jotka laskuttavat
luottokorttien tapaan kerran
kuussa ja joilla ei ole mitddn yh-
teyttd kotipuhelinnumeroon. Na-
mé luottokortit tarjoavat tavalli-
sesti alennettuja kaukopuhelin-
maksuja eli kaukopuhelinsoitte-
lijat kdyttavat nditd kortteja vaik-
ka he soittavat vain kotoa. Jotkut
puhelinluottokortit toimivat
myds ulkomailla, muun muassa
ladhes kaikissa Keski-Euroopan
maissa. Esimerkkejd puhelin-
luottokortetsta ovat AT&T, MCI,
US Sprint jne. Calling Cardit.

Tietokonealan
uutuuksia

Tietenkin t&dlld on kaikenlaista
uutta. Nyt Apple II:n k&ytta-
jat woivat vihdoinkin kéayttds
GEOSia. GEOS mahdollistaa
Macin tapaisen ikonik&ytt6jar-
jestelmén, jossa ldhes kaikki
sy6tts tietokoneelle tapahtuu hii-
ren avulla. Apple julkaisi dsket-
tdin myds uuden CD-soittimen
nimeltd Apple CD SC. Kyseessé
on Applen ikioma CD-ROM-ase-
ma, joka toimii myés CD-musiik-
kisoittimena. Hintaa laitteella on
1199 taalaa (noin 6000 markkaa).
Laite ilmestynee Yhdysvaltain
markkinoille toukokuussa.
Amiga 500:lle on vihdoinkin
saatavilla my&s kiintolevy. Val-
mistaja on Supra Corporation
(1133 Commercial Way, Albany,

POWER
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OR 97321, puh. (503) 967 9075).
Témé& SupraDriveksi ristitty laite
on saatavilla neljdlld eri kapasi-
teetilla: 20, 30, 60 ja 250 mega-
tavua. Hinnat ovat 995, 1195,
1995 ja 3995 dollaria. Lisdksi
SupraDriven laatikkoon voi lisa-
td yhden tai kahden megatavun
RAM:-laajennuksia. SupraDriven
ainoa huono puoli on sen koko.
Laite kun on Atari ST:n kiintole-
vyaseman kokoinen ruma pelti-
laatikko.

Kaikista hurjin uutuus on kui-
tenkin Amiga 3000, josta liikkuu
huhuja kaikkialla. Koneen sano-
taan litkkuvan 20 megahertsilla,
2048 x 1024 grafiikalla ja kah-
della miljoonalla vérilld, Mac Il
-yhteensopivuudella, IBM-yh-
teensopivuudella, kolmen mega-
tavun RAMilla ja kahden mega-
tﬂﬂrﬁm 3,5 tuuman levykease-
milla.

Supercarrier!

T&alld on juuri alkanut uusi TV-
sarja nimeltddn Supercarrier.
Kyseessd on Top Gunin suosioon
perustuva lentotukialusseikkailu.
Koko jutun idea on tuhota vas-
tustajia, lentdd F-14 Tomcatteja
ja ndyttdd kuinka hienoa on asua
5800 miehen uivassa kaupungis-
sa. Sarja haiskahtaa Top Gun
-fanien Dallas-sarjalta. No, kyll&
Supercarrier aina Ritari Assén
voittaa. Eli l&hetelkdd kaikki
kortteja MTV:lle ja pyytdkaa
Supercarrieria TV:hen niin eh-
kdpd wvuonna 1989 (tai 1990)
saamme Supercarrierin katsotta-
vaksemme.
lhailijapostia, kritiikkid, kysy-

myksié jne. voi ldhettd4 alla ole-
vaan osoitteeseen:

Aki Korhonen

Jenkkila

MikroBITTI

PL 64

00381 Helsinki

Olympialaiset ovat kuukauden

takana péin, mutta haluaisin il-
maista kiitokset Suomen j&dkiek-
koilijoille, jotka murskasivat sak-
salaiset ja voittivat Iddn Ison
Veljen. Oli aika saada hopeaa
olympialaisista. Ensi kerralla
haetaan kultaa ja tuhotaan ruot-
salaiset! W |
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- @@ Tiefokoneet ovat pikkutark-
- koja laitteita. Ohjelmia kirjoitet-
. faessa on pidettdvd erityistd
. huolta siitd, ettd ohjelmat kirjoi-
- fetaan tdsmilleen kuten listauk-
- sessa, mukaanlukien pisteet, pil-
~ kut ja muut valimerkit. Tdmén
~ helpottamiseksi olemme laati-

‘neet erikoisohjelman, Tarkasta-
. jan, joka oikolukee kirjoittamaa-
- 8l ohjelmaa automaattisesti rivi

riviltd. -

Ennenkuin alat kirjoittaa oh-
jelmia koneeseesi, tutustu huo-
lella sen ohjekirjaan ja perehdy
tarkasti mikrosi ominaisuuksiin.
Opettele kdyttdm&dn ndppédimis-
t6é ja varsinkin ohjelman korijai-
luapuja. Niiden opetteluun kéy-
tetyn ajan voittaa nopeasti takai-
sin. Erikoisesti kursorindppédi-
mien, deleten ja insertin kayttd

ja editorin toiminta on tdrkeda.

Tallenna aina kirjoittamasi ch-
jelmat ennen koeajoa, vaikka
olisit aivan varma, ettd ohjelma
toimii. Virheellinen ohjelma, jo-
ka sisdltdsd konekielisid alirutii-
neja todenndkoisesti kaataa mik-
ron. Tallentamisen vaiva on vé-
hdinen verrattuna mielipahaan,
minkd tuhoutunut ohjelma saa
aikaan.

Jnjeimien Syottoonjee

Tarkastaja varmistaa

Kirjoita mikroasi varten laadittu
Tarkastaja ja tallenna se levyk-
keelle tai kasetille tulevaa tar-
vetta varten.

Ennenkuin aloitat uuden oh-
jelman kopioiminen MikroBITIS-
TA, lataa Tarkastaja muistiin ja
kdynnista se.

JORMA USKI

harpin tarkastajat sijoittuvat

Basic-tulkin sisddn. Ne las-
kevat tarkistussumman ohjelma-
rivin sisdisestd esitysmuodosta
(tokeneista). Summa lasketaan
XAOR-menetelmadlld, jolloin my&s
keskenddn paikkaa wvaihtaneet
merkit ndkyvat tarkistussummas-
sa. Rivinumero ei vaikuta tarkis-
tussummaan.

Tarkastustavu tulostuu retur
nin painamisen jdlkeen ruudun
alimmalle riville. Ohjelmien lis-
tauksissa tavu on rivinumeron
edessd (sitd el saa kirjoittaa ko-
pioitaessa). Vertaamalla listauk
sessa olevaa tavua tarkastajan
laskemaan ndkee onko rivi ko-
pioitu oikein. Mikali tarkastus-
tavu poikkeaa listauksessa ilmoi-

Tarkastaja Sharpille

®® Nyt myé6s Sharpin omistajat voivat nauttia
oikolukuohjelman herke&mdéttémdésté huolen-
pidosta. Sharpin Basic poikkeaa muiden koti-
mikrojen Basiceista siind suhteessa, ettd se

on aina kdynnistettdessd ladattava konee-
seen. Seka MZ-700- etté MZ-800-sarjoille on
omat Basicinsa ja niisté¢ QuickDiskille ja ka-
setille omat versiot. Tdst& syystd tarkastajia
on tehty kaikkiaan kolme.

Poikkeuksena téstd on -merk-
ki (=REM), jolla on kaksi eri to-
kenia (27 ja 3A 27) riippuen sii
td, milla Basic-versiolla ohjelma
on tehty. Jos riveilld, joilla esiin-
tyy REM-késky "-merkilld korvat-

niin lisdd "-merkin eteen ylimaa-
rdainen kaksoispiste, jolloin tavun
pitdisi tdsmétd. Tastd ei ole mi-
tddn haittaa ohjelman suorituk-
selle.

Basicin siséién
Tarkastaja on ladattava konee-
seen ennen ohjelman kopioinnin
alkua. QD- ja FD-versiot voit
myds lisdtd AUTO RUN -ohjel-
maan, kunhan et pyyhi silld yli
AUTO RUNissa jo olevia riveja.
Nauhaversiot voit sijoittaa py-
tulkkiin tekemadlla lis-
tauksien lopussa annetut muu-
tokset ja ajamalla chjelman. Ta-
mén jdlkeen painetaan takakan-
nen RESET-nappia ja ladataan
Basic sisddn kopiointiohjelmalla.
oen jalkeen ajetaan siirto-ohjel-
man *GC000 ja tallennetaan
muutettu tulkki uudelle nauhalle
kopiointiohjelman avulla. Alku-
perdinen tulkki kannattaa ilman
muuta sdilyttda koskemattomana!

syvasti

{ _ tetusta, on rivilld jokin virhe. tuna tarkastustavu ei tdsmaa,
iI' » ] B R B
o W . _ Tarkastaja Sharp MZ-821:lle. Alla Tarkastaja Sharp MZ-721:n Tarkastaja Sharp MZ-721:n
\ muutettavat rivit, jos haluaa si- kasetti-Basicille. Alla muutettavat QuickDisk-Basicille. Esimerkin
joittaa sen kasetti-Basicin sisdén. rivit, jos haluaa sijoittaa sen vuoksi on tarkistussummat liitetty
Basicin sisédn. rivien eteen.
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KIM JAKOBSSON

- spritelaajennus Amstradiin

Mcniv&risten liikkuvien hah-
mojen luominen puhtaasti
Basicista ei ole aiemmin onnistu-
nut Amstradilla. Tastd syystéd ko-
titekoisten peliohjelmien taso on
saattanut jddd4d ainakin grafiikan
kannalta hieman alhaiseksi. Té&s-
td saamme syyttdd ainakin osit-
tain Amstradin suunnittelijoita.

Mutta eihdn Basic-laajennus-
ten tekoa ole kielletty. Tdsséd ker-
romme yhdestd, joka pyrkii osit-
tain korjaamaan edelld mainitun
puutteen.

ASX

ASX (Amstrad Sprite eXtension)
on konekielinen kadskylaajennus,
joka mahdollistaa spritegrafiikan
kdyton omissa ohjelmissa. Se si-
séltdd 14 RSX-kdskyd, jotka lisa-
tddn Amstradin késkytauluk-
koon.

Spriteissd voi k&yttd8 niin
montaa vérid kuin kussakin ku-
varuutumoodissa on mahdollista
eli nollamoodissa 16, ykkésmoo-
dissa 4 ja kakkosessa 2. Spritejé
voi olla kahdenlaisia: Niit4, jot-
ka liikkuessaan kulkevat kuva-
ruudun takana eli grafiikan alla,
ja niitd, jotka kulkevat grafiikan
yli eli paalla.

Spritejen koordinaattitarkkuus
ruudulla on 80 x 200, koska ruu-
dun leveys tavuina on juuri 80 ja
korkeus 200 pikselirivid. Kaikki
spriteihin liittyvét koordinaatit ja
mitat ovat siis tdstd eteenpdin
aina tarkkuudella 80 x 200.

Seuraavassa luetellaan laajen-
nuksen k&skyt ja niiden kaytts.
Suluissa oleva heksadesimaalilu-
ku on kdskyn alkuosoite. Jokai-
sen kdskyn eteen tulee Basic-
cohjelmissa kirjoittaa BAR eli
ndppdimistéssd SHIFT + @.

ASX:84 tehdessdni pyrin mah-
dollisimman hyvédan kayttajays-
tavéllisyyteen. Sen wvuoksi kés-
kyilld voi olla monta eri muotoa.
Jokainen muoto on selkeyden
vuoksi selitetty erikseen.

50

ASX

e Amstradin m

otieima 1900 i

yyntivalttina on ollut teho-

kas. nopea seké varsin laagja Basic. Monen
pettymykseksi on kuitenkin koitunut sprite-
grafiikan puuttuminen muuten laajasta gra-
fiikkakéskykannasta. Amstradissahan on RAM-
muistia kéyttdjin ké&ytéssd 42 kiloa. Siitd olisi
Locomotive Basicia suunnitellessa kannatta-
nut ottaa vielé pari kolme kiloa spritegrafiik-
kaa varten. Onhan sprite sentéién avainsana
peliohjelmoinnissa Basicia kéytettédessé.

WSP.n.os (&9CS9B)

(Work SPace). Kaskylld ilmoite-
taan spritejen tydalueiden alku-
osoite. Spritejd voi olla 1—255.
Yksi sprite vaatii tybaluetta 19
tavua eli 255 sprited vie muistia
255 x 19=4845 tavua. Muuttuja
n on spritejen lukumé&érd ja os
tybalueiden alkuosoite.

WSP-kédsky on pakko antaa
ennen spritejen varsinaista aset-
tamista, muuten oletusarvoina
ovat n=1 ja os=&9000. Kaskys
voi kuitenkin kéyttdd myds kes-
kelld ohjelmaa.

LIMIT,v.0.y.a. (&A30A)
Késkylld médrdtddn kaikille
spriteille liikkkuma-alueen rajat.
Toisin sanoen: spriteille anne-
taan rajakoordinaatit, jonka ylit-
tdessddn sprite siirretdén vastak-
kaiselle rajalle. Muuttujiin v ja o
laitetaan vasen ja oikea reuna,
ja muuttujiin y ja a yl&- ja ala-
reuna (vertaa Basicin WINDOW-
késky).

Esimerkki: Jos sprite liikkues-
saan vasemmalta oikealle saa-
puu x-koordinaattiin o (oikea
reuna), niin spriten x-koordinaa-
tiksi muutetaan arvo v (vasen
reuna). Pystysuunnassa sama
homma.

LIMIT-k&sky kannattaa antaa
aina heti WSP:n per&én, muuten
arvoina ovat nollat ja spritet se-
koilevat. LIMITia voi kayttad oh-
jelmassa milloin tahansa.

LIMIT.n.v.0.y.a

Sama kuin edelld, mutta koskee
vain sprited n.

SPRITE.n.t.x.y.s.k (&9CC4)

Spriten asettaminen. Spriten nu-
mero on n. Koska tyéalueen al-
kuosoite lasketaan kaavasta os +
nx 19, ei spriten numeroca kan-
nata turhaan suurentaa.

Kaikissa toiminnoissa, jotka
koskevat kaikkia spritejd, ote-
taan kasiteltdvien spritejen luku-
mé&drd WSP:n numerosta n. Jos
spritejen lukuméédrd on liian
suuri, ohjelma hidastuu turhaan.

Muuttuja t on spriten tila, ja se
lasketaan bittien mukaan (katso
kuva 1).

Spritejen tila lasketaan suluis-
sa olevien arvojen mukaan. Jos
esimerkiksi halutaan sprite, joka
on heti asetuksen jédlkeen p&alld
ja kulkee grafiikan pdalta, on tila
1+2+4=7. Kolmosbitti ilmoit-
taa onko sprite kuvaruudulla
OFF-tilassa. Kdyttdjén ei tilanu-
meroa antaessaan tarvitse vilit-
tdd siitd, koska se toimii vain ko-
neen apuna.

X ja y ovat spriten alkukoordi-
naatit, x véliltd 1—80 ja y valilta
1—200. Paijkka 1,1 on kuvaruu-
dun vasemmassa yldkulmassa
kuten Basicin LOCATE-kéaskyssa.

S on spriten grafiikkadatojen
alkuosoite. Osoitteessa kaksi en-
simmadistd tavua luetaan spriten
leveydeksi ja korkeudeksi. Le-
veys tdytyy ilmoittaa tavuina ja

tavujen pikseliméédrdt wvaihtele-
vat moodin mukaan. Nollamoo-
dissa tarvitaan 2 pix/tavu, ykké-
sessd 4 pix/tavu ja kakkosmoo-
dissa 8 pix/tavu. Sprite-editorin
kéytté helpottaa spritejen suun-
nittelua tuntuvasti.

Muuttuja k on spriten kopion
osoite. Té&t& tarvitaan jos sprite
kulkee ruudun pé&slla, koska
spriten tausta kopioidaan osoit-
teesta k eteenpdin. Muistia téy-
tyy varata yhtd paljon kuin spri-
ten grafiikkadatojen mé&érd (le-
veys X korkeus). Jos sprite kul-
kee ruudun takana, ei kopion
osoitteella ole merkitystd, mutta
se tdytyy silti antaa (esimerkiksi
pelkkd nolla).

MOVR.xr.yr

T&lla késkylld voidaan mééarittda
spriten suunta ja nopeus. N on
spriten numero, xr ja yr ovat x-
ja y-siirtymét, xr on ilmoitettava
tavuina ja yr pikseliriveina.
Molemmat arvot voivat olla
—127—1217. Jos spriten halutaan
kulkevan yhden tavun wvasem-
malta oikealle sekd yhden pikse-
lirivin alhaalta yléspédin, niin xr
ja yr saavat molemmat arvon 1.

(Huomaa, ettd yr:n ollessa po-
sitiivinen sprite kulkee yléspdin
johtuen ochjelman rakenteesta).
Jos halutaan sama vastakkaisiin
suuntiin (negatiivisiin), niin lu-
vuista sytytetddn 7-bitti eli lisa-
t&&n niihin 128. Nyt xr ja yr olisi-
vat 129.

MOVR.n,xr,yr

Sama kuin edelld, mutta vain
sprite numero n.

MOVR.xr.yr.xc.yc

Kuten edelld, mutta kaikille spri-
teille asetetaan laskurit vé&lilta
1—255. Tamé tarkoittaa, ettd
sprite kulkee ensin vaakasuun-
nassa xc kertaa matkan xr, jonka
jdlkeen se kulkee taas yc kertaa
matkan yr pystysuunnassa ja niin
edelleen. Télla tavalla pystytddn
spriten suunta ja nopeus médrit-
telem&dn mahdollisimman tar-

kasti.
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MOVR.n.xr.yr.xc.yc

Samoin kuin edelld, mutta kos-
kien vain sprited numero n.

MOVE (&9DF8)

Liikuttaa kaikkia spritejd, jotka
ovat pdélla eli ON-tilassa. LIMIT-
késkyn rajat lasketaan ja otetaan
huomioon. On térkeds, ettd
SPRITE-kédskyss4 annettavat
gpriten koordinaatit ovat LIMIT-
késkylld madritellyn alueen sisé-
puolella!l Muussa tapauksessa
MOVE-kéasky siirtelee sprited il-
man reunarajoituksia, jolloin on
vaara, ettd kone jumiutuu tai
kaatuu spritedatojen “piirtyessa”
kuvaruutumuistin ulkopuolelle,

MOVE.n

Kuten edelld, mutta liikuttaa ai-
noastaan sprited n. Tulostus on
nopeampaa tdtd muotoa kéytet-
tdessd, koska koneen ei tarvitse
rullata mitd&n silmukkaa.

ON (&9FCB)

Kaynnistdd kaikki OFF-tilassa
olevat spritet (sytyttds ykkosbitin
spriten tilanumerosta).

ON.n

K&ynnistdd vain spriten numero
n!

ON.n.x.y

Kédynnistda spriten numero n ja
antaa alkukoordinaateiksi luvut
x ja y. Toimii vain, jos sprite ei
ole kuvaruudulla (tilan kolmos-
bitti nolla).

OFF .k (&AD0S50)

Ottaa kaikki spritet pois padlta.
Luku k ilmoittaa jatetd&nke® spri-
tet kuvaruudulle (O=ei, 1=kyl-
18). Jos kylld, niin tilan kolmos-
bitti paélle, muuten pois.

OFF .n.k

Samoin, mutta vain sprite n.

CLEAR (&AO08F)
Poistaa kaikki spritet kédytostd
nollaamalla work spacet eli tys-

alueet sekd pyyhkii spritet ruu-
dulta.

CLEAR.n

Poistaa vain spriten numero n.

COLL.n.@c%

(COLLision). Tarkistaa spriten n
t6rméykset toisiin spriteihin tai
torméysalueisiin (katso COLW).
Jos n on térménnyt (koskee toi-
seen spriteentérméysalueeseen),
niin muttujassa c% on ké&skyn
jélkeen sriten/alueen numero,
muuten c¢% =0. Muuttujalle on
aina annettava arvo 0 ennen
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COLL-késky4, ja siin téytyy ol-
la kokonaisluvun merkki %.

COLL.n.n2.@c%

Kuten edelld, mutta tarkistaa
ovatko spritet n ja n2 térmén-
neet. Jos ovat, niin ¢% =1, muu-
ten c% =0. Muuttuja n tai n2
voi olla my&s tdrméysalueen nu-
mero.

COLW.n.x.y.1L.k (&A349)
(COLlision Window). Kaskylla
voidaan méé&rittdd térméysalue
numero n, jonka vasen yldkulma
tulee koordinaatteihin x ja vy.
Alueen leveys | annetaan tavui-
na ja korkeus k pikseliriveiné.

COLW-kdsky  mahdollistaa
spritejen térmdysten tutkimisen
isolta alueelta COLL-kédskyn
avulla.

Koska térméysalue on erdén-
lainen sprite, niin se sijoittuu sa-
malle tydalueelle kuin spritet.
Néin ollen samannumeroisten
spriten ja térméysalueen kéayttd
ei onnistul

LOC.n.@x%.@y% (&Al1F)

(LOCation). Antaa spriten nu-
mero n koordinaatit muuttujiin
x% ja y%. Muuttujat on médri-
teltdvd jossain vaiheessa ohjel-
maa ennen kdskyn kayttdd (esi-
merkiksi x% =0, y% =0). Toimii
myds térmdéysalueissa.

LOC.n.@x%.@y% .@k% .@w%

Samoin kuin edelld, mutta muut-
tujaan k% tulee spriten osoite
kuvaruudulla ja muuttujaan w%
spriten ty&alueen alkuosoite. T&-
méd on hyddyllinen tarvittaessa
tietoa spritestd. Tavallisella
PEEK-funktiolla saa kuvan 2
osoittamia tietoja spriteista.

GCOPY .x.y.l.k.os (&A273)

(Graphic COPY). K&sky kopioi
koordinaateista x ja y muuttujan
| levyisen ja k korkuisen alueen
osoitteeseen os. Kahteen ensim-
mdiseen tavuun tallennetaan le-
veys ja korkeus.

GCOPY on hyvé kisky sprite-
jen suunnittelussa. Se mahdollis-
taa esimerkiksi pull-down-menu-
jen kdytén.

GDRAW.x.y.os.] (&A2Al)
(Graphic DRAW). Kéasky piirtda
kuvan osoitteesta os koordinaat-
teihin x ia y (vasen yldkulma).
Viimeinen parametri | méé&rds
piirretddnkd kuva lépindkyvéna.
Jos 1=0, niin piirretd&n ldpiné-
kyvédnd, jos 1=1, niin ei.

Osoitteen kaksi ensimmdistd
tavua luetaan leveydeksi ja kor-
keudeksi. GDRAW mahdollistaa

spritejen piirron suoraan kuva-

ruudulle ilman mitd8n sprite-
maddrittelyjd, sekd piirtdd GCO-
PYlla kopioidut kuvat ruudulle.

FRAME (&A17F)

Sucrittaa ROM-rutiinin MC
WAIT FLYBACK, joka odottaa,
ettd kuvaruudun elektronisuihku

on pyyhkdissyt koko ruudun yli.
Késky vdhentds véaringa.

FRAME.n

Suorittaa rutiinin n kertaa. Si-
joittamalla FRAMEja sopiviin
kohtiin ohjelmaa saadaan sprite-
jen vérind mahdollisimman pie-
neksi.

Yleistd

Késkyijd voi kdyttdd myds kutsu-
malla suoraan kéaskyn alkuosoi-
tetta, esimerkiksi CALL &A17F,2
on aivan sama kuin FRAME, 2.
Suora kutsu on nopeampi.
Suoraa kutsua on pakko kéayt-
tdd, jos kdytetddn useita RSX-
laajennuksia, koska laajennuk-

sissa kdytettdvd ROM-rutiini KL

Bitti Moerkitys
0  sprite kdytossa
{l=0n, O=ei)
] sprite ON/OFF
(1=0N, 0=0FF)

2  spriten tyyppi
(1 =gratiikan péslta,

O=alta)
3  onko sprite ruudulla
(1l =0on, OD=ei)

Kuva 1. Spriten tila bitteind.

PEEK(x) Funktion palaut-
tama arvo

(w%) spriten tila

(wl + 1) kuvaruutuoscite (LO)

(wo% +2) kuvaruutuosocite (HI)

(wlo+3) xr

(wlo+4) vyr

(w% +5) spriten graf. data-
osoite (LO)

(w% +6) spriten graf. data-
osoite (HI)

(w% +7) kopion osoite (LO)

(w% +8) kopion osoite (HI)

(w9 +9) x

(w% + 10) vy

(wlo+11) xc

(w% +12) yc

(w% + 13) xc:n laskuri
(w% + 14) yc:n laskuri
(w% + 15) wvasen raja (v)
(wo% + 16) oikea raja (o)
(w% + 17) yldraja (y)
(wlo + 18) alaraja (a)

Kuva 2. Infoa spriteistd.
Esimerkiksi PEEK(w%) antaa

spriten tilan.

LOG EXT ei osaa jédrjestdd kuin
vhden hyppytaulukon. Téssd ta-
pauksessa kannattaa laajemmas-
sa laajennuksessa kédyttda kéasky-
jd, ja suppeammassa suoraa kut-
sua, mikéli tiedetddn osoitteet.

Spritejen piirto suoritetaan 1&-
pindkyvéné eli jos grafiikkadata-
na on nolla sitd ei pokeilla ruu-
dulle, vaan vanha kuva nédkyy
alta.

Spriteissd, jotka kulkevat ruu-
dun takana, on seuraava tekniik-
ka. Testataan, onko ruudulla ta-
vuna nolla, jos ei, niin ei pokeil-
la grafiikkadataa ruudulle, vaan
siirrytdan seuraavaan.

Pyvyhittdessd sprited ruudulta
kokeillaan onko tavu ruudulla
sama kuin datoissa. Jos on, niin
pokeillaan nolla, muuten ei pyy-
hitd. Tamén vuoksi mahdollises-
sa muussa grafiikassa on kdytet-
tdvd eri vérejd kuin spriteissé
ja ruudun pohjavérind eli PA-
PERina nollaa.

Grafilkan pééaltda kulkevaa
sprited kdytettdessd ei spriten
kohdalla oleva tausta saa muut-
tua, koska sprite kopioi sen. Jos
tausta on muuttunut tai esimer-
kiksi toinen sprite on térménnyt
siihen, niin sprite kopici myés
osan toisesta spritestd muistiinsa
ja ndin ruudulle j48 spritejen
liilkkuessa “spritenpalasia”. Ta-
mén vuoksi pédédltdkulkeva sprite
ei sovellu esimerkiksi rédiskinta-
peleihin, koska niissd tarvitaan
torméyksia.

Grafiikan takana kulkeva spri-
te on paljon monipuclisempi.
Kokeilemalla spritejd selvidvét
niiden ominaisuudet.

Editorin ké&yttd
ASX-editori on ohjelma, joka si-
séltad sekd ASX-kdskylaajennuk-
sen ettd sprite-editorin spritejen
suunnittelua varten.

Aluksi testataan, onko ASX jo
muistissa ja jos ei ole, niin po-
keillaan se sinne. Sitten siirry-
tddn valikkoon.

Ykkoskohta tallentaa ASX:n
oman ohjelmasi perddn nimelld
ASX.BIN. Kakkoskohta on varsi-
nainen editointitila. Aluksi se
kysyy spriten numeroca, jonka
jdlkeen tarkistetaan, onko sprite
uusi vai vanha. Jos se on vanha
(editoitu aiemmin), niin kysy-
tddn: Vanha vai Uusi (V/U)?.

Jos valitaan U eli uusi, niin
vanha sprite tuhotaan. Jos vali-
taan V, niin kysytdén lisd& kysy-
myksid.

Seuraavaksi kysytdén spriten
osoitetta. Téssd tdytyy olla tark-
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kana, ettei sprite sijoitu esimer-
kiksi toisen pdaille. On hyva
k&dyttdd apuna kynédéd, paperia ja
taskulaskinta, kun sijoittelee
spritejd mahdollisimman pienel-
le muistialalle.

Spriten koko ilmoitetaan sa-
moin kuin késkyjd kéytettdessé.
Pienin sprite voi olla 1x1 ja
suurin 80x 190 (tarkoitettu l&-
hinnd paikallaan pysyvien ku-
vien piirtoon!). Mitd pienempié
spritejd kaytat, sitd siistimmin ne
kulkevat. Paras koko on noin
4 x 12 spriten mukaan.

Editoitaessa kdytetddn ndppéi-
mistéd. Nuolindppéimet — koh-
distinpikselin litkuttelu, A —
pikselin sammutus, S — pikselin
sytytys, Z ja X — grafiikkakynédn
vaihto, Q ja W — kynien mus-
teen vaihto. Kun sprite on val-
mis, painetaan ENTER ja sprite
tallentuu muistiin.

Kuvaruudun alarivilld ndkyvét
kynét, kyndn numero (hex) sekd
kyndn musteen numero desi-
maalisena. Kun alat suunnitella
spritejd, muuta aluksi kynien
musteet haluamiksesi. Jos muut-
telet niitd milloin sattuu, saat tosi
kirjavia spritejal

Kolmonen eli Info antaa tietoja
spritestd, kuten muistialueet, ko-
ko ja niin edelleen. Té&ta optiota
kéytetddn spritejen tallennuksen
yhteydessd. Tallennus onnistuu
kohdalla 4. Kaytd p
arvoissa apuna esimerkiksi tas-
kulaskinta. Spritejd suunnitelles-
sa ne kannattaa tallentaa jokai-
nen erikseen. Kun kaikki ohjel-
massasi tarvitut spritet on tehty,
ne voidaan tallentaa yhtendisend
tiedostona. Silloin niiden lataa-
minen omiin ohjelmiin onnistuu
helposti,

Ladattaessa spritejd otetaan
kohta 5. Spritejd voidaan ladata
vain yksi kerrallaan, ei kokonai-
sia spriteryhmiad. Latauksen j&l-
keen kysytddn tietoja, muun
muassa missd moodissa sprite on
tehty (sitd kun ei voi tallentaa).

Ké&ytd omissa
ohjelmissa

ASX:n saat omiin ohjelmiisi seu-
raavasti:

1. Naputtele koneeseen ohjel-
ma 1, ja tallenna se ensimmdi-

seksi ohjelmaksi haluamallasi ni-
melld. Kasettiaseman kdyttéjd
kirjoittaa kohtaan <nimi> tekstin
ASX.BIN ja levyaseman kéyttdjd
vain ASX.

2. Tallenna editorin avulla
ASX.BIN loaderin perdén.

3. Tallenna editorilla suunni-
teltu spritetiedosto ASX:n pe-
rédn.

4. Tallenna oma Basic-ohjel-
masi.

Nyt saat Basic-ohjelmasi toimi-
maan kirjoittamalla RUN"<loa-
derin nimi>”, Koska loaderi la-
dataan ensimmdiseksi, niin
kdynnistyttydén se lataa ensin
ASX:n ja spritet, sekéd lopuksi se
lataa ja k&ynnistdd oman ohjel-
masi.

Loaderin alkuriveiksi voi tie-
tenkin suunnitella latauskuvan,
varsinkin jos kéytdt kasettiase-
maa.

ASX sijoittuu muistissa alueel-
le &9C00—&A398. Sen pituus
on &799 tavua. CALL &9C00
-aktivoi laajennuksen. Jos joudut
kutsumaan osoitetta kahdesti,
niin ole erityisen huolellinen
RSX-késkyjd kirjoittaessasi, silld
virhe saattaa jumiuttaa koneen!

Kun olet naputellut ASX-edi-

torin koneeseen, tallenna se en-
sin ja aja vasta sitten. Seuraa-
vaksi kannattaa tallentaa ASX.
BIN jonkin kasetin alkuun tai le-
vylle. Kun teet jotain omaa oh-
jelmaasi silloin talléin, voit lada-
ta ASX:n suoraan kirjoittamalla
SYMBOL AFTER 0:MEMORY

&9BFF:LOAD"<ASX tai ASX.

BIN>",&9C00:CALL &9C00.

HIMEM voidaan asettaa alem-
maksikin kuin &9BFF, Basic-oh-
jelman pituuden mukaan. Va-
paata muistitilaa spriteille ja ty6-
alueille |6ytyy esimerkiksi valiltd
&1000—&9BFF. Jos halutaan la-
data spritet tai muuten vain kéyt-
tdd muistia esimerkiksi osoittees-
ta 16000 yléspdin, HIMEM tulee
asettaa  15999:848n  kaskylla
MEMORY 15999.

Lopuksi

Jos ASX huomaa esimerkiksi jon-
kin kédskyn syntaksissa virheen,
se soittaa CHR$(7):44, kunnes
ESCi4 painetaan. Se ei kuiten-
kaan ilmoita kuin pahimmista
virheist&.

Ja nyt naputteleen hyvii pe-
lei... [

30 LOAD"I<spritet>" osoite
40 RUN"!<oma ohjelma>"

10 SYMBOL AFTER 0:MEMORY &9BFF
20 LOAD"I<nimi>",&9C00:CALL &9C00

Ohjelma 1. Loaderi.

Amstrad

18 'AS¥=editori

28 ‘HAmstrad SPrite eXtension

28 ‘{c) Kim Jakobseson 1987

48 DIM I< 152, A0C 255 0, MDEC 235 2

S8 ‘ASH:n testaussPokellu

&8 MODE 1:PRIMT"Odota...HSK:n tast

us" :T=8:Tz=0:FOR H=L3CEHA TO L9CH9:

=T+PEEKCN ) NEXT :FOR N=LSCBE TO &A3

B:T2=TZ4PEEKC(N »:NEXT: IF T<>1174 OF

T2<>232321 THEN CLS:FPRINT"Odota...AR

SX:n pokeilu":MEMORY L4FFF:ELSE 108

78 PRINT" S90R" :R=598:RESTORE 5

96:FOR N=L2CB80 T0 &A398 STEP s2:L0C

ATE 1,2:PRINT R:T=8:RERAD A%:FOR M=5
TD 61 :E%=MIDS A%, (2¥M)+1.2):IF B%<
>"¥X" THEN B=VAL( "&"+B% »:POKE N+M.B
:T=T+B:NEXT:ELSE 9i

ED READ T%:IF YALC"&"+TS)(>T THEN F

RINT"Wirhe DATArivilla";R:END:ELSE

E=E+186:NEXT

98 IF T<>BB28 THEN FRIMT"Yirhe DRTH

rivilla 996" :END ELSE CALL %9Co8
1866 RESTORE:FOR M=@ TO 15:READ J:IN

K N, 1:ICH»>=] :NEXT BORDER 3:FOR N=&

TO 2:READ “MCNM:HEXT :DRTA 8. 26,2, 3.

D=

5:6,8,9,10,11,132,15,18,26,22,24.4,2

i |

118 ‘Editorin menu

126 RESTORE 126:MODE 1 :PRINT" ASH
-editori" FRINT:FOR H=1 TO S:FEAD A
$:PRIMT H">"A%$:HEXT:DATA Sawve ASKH.EB
IM;Editointi, Info.Tallennuzs,Lataus

138 PRINT: INPUT ¥:IF W>5S ORF V<1 THE

N 1386 ELSE ON v GOTO 146,178,430, 47

8,528

148 ‘Save ASXK.EBIM

158 CLS: INPUT"TallennusnoPeus (B-1,
2=men )" iS: IF S=2 THENW 128

168 IF S=@ OrR S=1 THEN SPEED WRITE
S:SAVE"ASK.BIN", B, &9CH8, &799: GOTO 1
£8 ELSE 15@

179 ‘Editointi

188 MODE 2: INPUT"SPriten nro (1-255
Wi;8P:IF SF>255 DR SP{1 THEM 1256
1986 IF RDCSF )< >3 THEN INPUT"Vanha v
a1l vusi (VoY A% IF UPPERSCAS »C "L
" THEM YU=@:Sx=FEEK( AD(SP » ) : SY=PEEK
CRDCSP>+1 >:GOTO 238

208 VU=1:INPUT"SPriten asoite";AD

0 15:LOCATE H+1,25:PEN N:PRINT CHR$
C1430; :MEXT :GP=1:PAPER B8:PEN 1:FLOT
9,0,8:DRAWR 640.8:IF YW=8 THEN GD
F-'.ﬁ“.a 1,1:RDX 5P )1

260 PLOT @,398-5Y42,2 ' DRAWNR SK¥2,6:
DEAW Sxi5, 3928

278 C=TEST{X.,Y»:PLOT ¥.%¥.,1:LOCRTE 1
7,Z23'PEN 1:PRINT HEX$C{GP)":"; : [$=5T
RSCICGP D) :PRINT MID®C I%,2,25; : IF I{
GP )18 THEWM PRINT" *;

230 CALL 3BB18:PLOT X.Y.C

298 IF ¢ INKEY(O ) >=1)+(Y{398)=-2 TH
EN Y=Y+2:G0T0 314

38 IF C INKEY(Z 3 >=1)+( ¥ >4B0-5Y%2 )=
=2 THEHW Y=Y-2

318 IF CINKEYC8 ) >=1)+(¥B)=-2 THEN
2=R=YMCMDCSP ) > GOTO 338

328 IF CIMEKEYC1 )< 2=1 )4 K< SKXE 1—KMC
MDCSP ) 2 0==2 THEN ¥=4¢+XM{MD{SF > )

228 IF INKEY(88){>-1 THEN C=GP:PLOT
K. ¥, GF

348 IF INKEY(69 ) >-1 THEN C=0:FLOT

1,54,8Y,ADCSF »:GOTOD 12@

488 IF IHEEYC(&7 2<{>—-1 THEN IC(GP=I{(G

Fi1:IF 1¢GFP»A THEN I(GF =26

418 IF IMKEY(S59)< -1 THEN I(GFP»=I{ G

Ri»1:IF I<(GF)>26 THEH I<GF =8

428 [NK GP, ICGP»:GOTO 276

438 ' Info

448 MODE 2z:INPUT"SPriten nro ¢ 1-255
WiSF:IF SP<1 0Or SP>255 THEN 448

458 P=FEEK(ADCSP ) )4PEEKC ADCSP »+1 »:P

RINT"Muistialue: "AD(SP }"="AD{ SF ++P+
1"C&"HEXSE AL SP 2 2" =L "HEX%{ ADC SF »+F+
12"). Pituus"P+2"tavua. " PRINT"Koko
"PEEKC RDC SP » " X"PEEKCADC SP )+1 »: PRI

NT "Mode : "MDC SFP 5

468 FRINT: IMPUT"Uudestaan (K-E)" A%
;gF UFPERSC 9% ) >"E" THEN 448 ELSE 1

ol

478 ‘Tallennus

468 MODE Z:PRINT"Jo:z breikkaat, kir

ﬂaéti ‘GOTO 11687, ": INPUT"Alkuocsoite

498 INPUT"Tallennettavan alueen Pit

uus" ; AF

288 INFUT"TallennusnoPeus (8.1, 2=m

enu )" iS: IF S=2 THEN 120 ELSE IF &<

1 AHD S<>8 THEN 5G9

318 SPEED WRITE S:LIME INPUT"Milla

mimella® ";F&: INPUT"Tuliko oikein

K-E2":R%: [F LUPPERS( A% »< >"K" THEM 48

8 ELSE SAVE F$.B.0,AP:GOTO 126

o288 ‘Latays

530 MODE 2:PRINT"Jos breikkaat, kir

Joita 'GOTO 118° " : INPUT"Latausosoi

te (B=menu";L0:IF LO=G THEN 178

5946 LINE IMPUT"Tiedoston nimi? ";F$

INPUT"Tulika oikein (K/E)";A%: [F U

FPERSC A% »< >"K" THEN 538 ELSE LORD F

$.L0

598 INPUT"Spriten nro (1-2553";SP:1

F SP>255 OR SP<{1 THEN 556

268 ADCSP »=L0: INPUT"Mode G-1-2"; MD

IF MD>2 OR MD<B THEHN S&i&

S78 MDCSP =MD : INPUT " Tuliko oikein ¢

K-E»"iA%: IF UPFER$ A% )="K" THEH 128
ELSE S50

w
P

588 'HSH-datat

FCESORABC3SFABCITFRICZIFAICI9SAICITS
HZCSAR1AZC3BRAZCI49A3CIB32CE T, Z23FA

688 DATA S3DES358524954C5404FSEe0D240
4FSeC54FCE4F46C6434C454102465241400
S4CAFC3434F4CCC47434FSAD24744524 107
40494049044 34F4CD7RE20535852 , 1987

618 DHTH 4954455820286329204B696020
4HE1BBEFE 2737V 36F6EZBZ1 3938372000200
IFEBZZA0140DD7EAZFEBBZEBDL229A9CDDEEEA]
DDEEBZZ2283 0 C93ERTCDEFRZBEFF ; 1645

b2l DATAH ZE42COFSRZCAlaFS18EFFERE2E

89CTEFEAICBASCSA] 130609C 1 16FSESFDE L
CADDVEBSFD? 7O8DDSERSFD Y 3A30D , 20528

638 DATA EEB4FDYSOACDA49FFL7SAIFD T4
A200eeB8 1 DDEERBAF?SBYFD?4B50DE6E DDA
EG2FD7PSOSFOT740eFDPEOBCE4F CSFDERQEF D
cEGSVEFEBOCABIOC4T227EFEBGCA, 1EGT

e48 DATA B22C4FFDERBZFDEERLFDTEBBCE
o7 221 2ESCSFDSARSFDSERPCDEESDCLIELIFDS
6BcFDSERS] 31 3CLe?oLCOFDSEBEFDSERS 1 =
13C0ASSDCOCSESYE1223131GFAEL, 1EDA

BD2BE7CELCICSESIAFERGZE8A1 77231 310F
6E10186680330068 158CBE938ESC18020E 3
COCSESFEFEBOZOBZ 1AT7231310FS, 1593

668 DATA E101088680930060 1 S0CAA93806
C1eD2BEZCOFERZCZE?IDDD4ER4CDFCAZCDD
SPC0ODTERAFDY7B4DDTEGZF L7 7E3F DEESBEGH
/8@ DATA CSCODCFSDCL1BFSCAFEDBCAZSIF
LO4eBBCOF CRZCDFEAZCDDISCFDVEBBCEBYFC
SLB47CECDERASFFDAAEZFDEED I FDVEDSFEDD
287 2FDYERBFEOOZE1E4FFLYERDCE . 22BE

3600801 354F0 VENDACFO77RDFDTERSFERGZ
S4eLEVF 201 FOcndFCEBESB9FDPERSSIFDTT
QSFL4EIBBEBIEBﬁﬁFDFEBFFDF?H?-1884

638 DATA COUFA1182385064F CBESED4ZFD
PEBSFDV7E9380RZ8REFD4ERF 21 28AZ 150
2FDVELOFD 7 PaSCDaFALFDPEBYFERBCAZESF
FESBCHZEIFFDFEACFEGRZE IA4FFD, 1ACS

788 DATA YEGECEFF2O7EBY1FESRZ00AFDAE
BbauF D 360EBO1 521 FD348EFDPERACEFF283
24FBcBaCBBOCSF L E40AFDPEDARF D46 1 2ER20
OHFDVYEL11 3CFD7POACDBFAL1G1 ABAS , 1887

718 DATA @338878158Caa°DAFS9EC 18020
D8185501 153847 CSFL3SPAFDTEDAFDYE] 1E
S2BOAFDYEL Z23DFO7VBACUAFA1910893ED42
ESO1FFEFa353308E10150C8E04215, 188A

728 DATA BIEICI1BDIFOPSB1FD7462C024

24DCS52 108CHa6RB4E7IFER]L 25362000901 79
FEG1CE8DC5E100020930546158C08, 1A11

728 DATA a3C1a0b2eF | CIFDEeBEFDEERSYn
Z234EFDREBZFDRERL FUSERSFDSEBTFDTERAC
ST 2BICCSESIAYTZ231210FAE 19100088330

DFEBSCZB39C004e84CDF CRZCDD3SCFDFERR
CB47CECB4F COCBSFCZB3I9CFDTES] . 235D

fE0 DATH FEBVZABEFDYERZFEARCEFDLCEHA
CELDEESODDSERZFD T 209F D TSOACDI49FFDT

SA1FDV4B2C324903A9AC4TCSCDDASFC1 1A
FAUSFED1282FFEB2CZBRICD04S6AZ, 1F7S
778 DATA CDFCRZCDD3SCFDPERACE4TCECE
4FCEFDCEBOOSEFDCEROIEDD FEBBFEROZSASF
DLESBDECSCDEASFCOBASAICY PLSCDSFAAC 1
1AFSCOFEBBZ822FERLC2B39CDD46, 2384
738 DATA BBCLFCAZCDD3SCFDPEBBCESTCS
LDeR3F 861 3FL30a00GF D231 BF SCI3ASAICY
FLSCDOERBCT 16F9CSFEBRSC 28R 1D04E685CD
FCAZCSCDD39CDDTEREFL 7 7E3DDTE, 2259
728 DATAH B4FD7 78400 7EBZFEGBCAFCRBFD
v raebDYEOUFERBCAF CROFD 7 7ACFD3SaDaaF
D3ERERDOC1CACICIB39CFER4C2BIICIASA9C
47CDCCARIBFBCAFDSEGSIFDEEBACD, 2106
288 DATA 449FFD7VSBALFD7402CSFEBR32A1E
DL45B4COFCAZCDD39CFDTEASF D46BADDESE
SDbeEBZ? 7DDEEn 1 DDeERGTBCIFEASCZEAC
Ch4eBaCDF CRZCDD39CFDYERSFDAE , ZBEF
218 DATA 9R0Dessa?DDeERST 7DDEEASDDEE
Bs7BSFRaCD449FERDDSEB3DDEERZT 2237 2F
DESD 1 LDecal DDEERAT 3237 2C9FERRZE0EFE
Gl 2B39C00D460BC0FBAZ 16FBC3CD, 1EAZ
928 DATA FERZCO01FESZCZS4RZDD468ZCD
CR23255A1 SAZASCATCS3A9SA1 4847 79B82
81147COCAALCIFERL 2020 065R 1 DDEEBBTH
C?EllEEEE&EE]BF1DDE5LDD&3LFD,lFEE
238 [ATAR 7EBGCETFZeB4CE47 2575FDESDD
E1SAZGA147CD0ESCFDYEBBLETYF2004CE472
SSFFDVEB2DD4809960301 SFL4ea9bL7ERS9A
FDeeneFDEEAS4696331223181841 . 1AFF
848 DATA DOEABEDDEEDS4E933504280218
F3FDPEBRDDYRBA9G3816F D46BADDFEBRIGF
DocbeFDeEaS2346306381328111814D0a608
DLeEBSZ34628355042802128S0DEL . 153F
£330 DHTA ZEB1CS0DDE 1 ZEVBCSFER3CZEI9C
100661 DbREARY PCOFEBSCZ2B29CD0DSEBSDD
GEASCO449F DDS6E 1 DOSEGBDDAENS . 2OSE
Sol DATA DD4EGZTYESFEGACABZIC1Z7IFEBR
LHBS2C 13121 Z2CUeESDCIFER4CZB39CDOSER
SDDEER4CDA49FDDSAAZDDSERZ | AFEDDCEY 7
1 31AFEGBCS4F | 3CSESDDYEGBFERL . 1D7H
ord DATA ZEBE1AFEBBZEGS7718821RA7712

558 DATA C1C3B33CFER4Z82FFERSCZE390
LD4caSCDF CAZCDDISCFDYEGBCE47CSDDVER
eFD7 PaFLOVER4FD7 7 180D7EBZZDFDTT1 10D
TEBBZCFDY 7L 2C93AAICATISCDLS, 2095

828 DATA A3C118F3CIFEBSCZB39CDD4E08
COFCREZCDL33CDOTEBEF DT 7TO9RES 1 98D 2E39
CODVEQ4FLT 7ORBECI90D2BISCDLTEDZF YT
B70e512002E39C0ODTEBRF DY TEEG6, 2110

208 DATR CS360ZB39CFDESE 181 070003F D

MULTTUIIA

WEER el TR AT G Mt BEL Memticbiien ADC 1-255) SPRITEH OSOIT MO 1=
EBCD46aRCDFCAZCDDISC 181 8FD2A98ICZAS ICE-157 K -;nhn |~1|.r-;.ré5% TE
=P <FEITEH HMLUMERD =P

255 SPEITEN EDITOINT IMOODI

DATOJEH TRAREISTUSSLIMMA
GREAF T IKEAR "HA

PETRI HEIKKILA

Sorsastus

218 IMPUT"SPriten koko X.% (min.1%1
ViIF (SK>8)+( S¥<8
{»-4 THEN 218

Z2";Mb: IF MD>2 DR

M3 80%190 0" ;58,5
10+ S0 1+ SY¥Y<191

228 INPUT"Mode @-1
MD<B THEW zZ228

238 IMPUT"Tuliko o

F UPPERS$C A% >< >"K" THEN 120

248 IF YU=1 THEN POKE AD,S¥:POKE AD
+1,5Y :ADC SP 3=A0 : MD< SP =MD

258 MODE MDCSP):¥=8:Y=393:FOR N=8 T

Haa 8

ikein (KZE)>";R%: ]

298 FLOT GF¥8£X<M(MDCSP »),8,8:DRAWR
FEAMCMDCSF ) ), 0

368 IF INKEY(63){>-1 THEN IF GP<15
THEN GP=GF+1

378 IF INKEY(71)<{>-1 THEN IF GP»a T
HEM GP=GF-1

288 FLOT GPA8XKM(MDCSP )),0., 1 :DRAWR
FEAMCMDCSP ) 0,8

390 IF INKEYC(18)<{>-1 THEN IGCOFY.1,

BITTI 4/88

@@ Lehtiuutisista saa usein lukea kuinka SOrsastuskausi on alkanut ja

innokkaana metséstdjins olet
suunnannut kulkusi kohti jarven-
rantaa. Halutessasi voit ottaa
mukaan kuusi ystdvdd. Lintujen
noustessa kaislikosta on wvain
tshtdimelld seurattava linnun
kulkua ja ammuttava se alas.
Helpoimmin se kdy viemaélla tah-

sorsastajat ovat epéhuomiossa ammuskelleet
asiaankuulumattomia esineité tai olioita.
Téassé raiskintépelissé téllaista vaaraa ei ole,
joten sorsajahtiin pédsee turvallisin mielin.

BITTI 4/88

tdin linnun edelle ja laukaise-
malla linnun ollessa kohdalla.
Pelatessasi 15:114 linnulla vai-
keusasteella A, ei ole kovin vai-
keata saada kaikkia pudotetuksi.
Pelattaessa vaikeusasteella B hy-
vidnd tuloksena voidaan pitda yli

1=
53




ii?ialcxnxnmau Kaikkien lintujen
:naiutuauai:n@%ﬁﬂh&ﬂhacﬂe:nualnicr
~ tonta, mutta se vaatii jo melkois-
 ta tarkkuutta (oma ennétykseni
';lx‘kﬁs&ﬂaakai 13). Vaikeusas-
~ teella C tarvitaan taidon lisdksi
~ myds onnea, silld vaikka osuma

muutaman

erinomainen.

vaikuttaisikin hyvéltd, voi lintu
jatkaa matkaansa saaden vain
haulin rintaansa.
Néin ollen 5:n linnun pudotusta
voi jo pitdd hyvénéd ja tuloksen
lahennellessd 10:td, saavutus on

Peliruudun alacsassa oleva | tua ja turki:ﬂiuenjcuniﬁdkhn liik-
taulu kertoo pelaajan nimen, | keitd. Laukauksen havaitessaan
vaikeusasteen ja lintujen alku- | ohjelma siirtyy laukaisualiohjel-
perdisen mé&rén. Linnun kuva | maan, jossa se tarkistaa osuiko
kertoo jéljelld olevien lintujen | laukaus lintuun. Myénteisessd
méérén ja paistettu lintu ilmoit- | tapauksessa siirrytdén .
taa ammuttujen lintujen luku- | aliochjelmaan, joka pudottaa lin-
méérén. nun alas, u:ﬂamt;ﬁabuatljaaxu:try

I%ahlnﬁtn
Térkeimmdit "'“ mf"‘mm
muuttujat » “ %Mm
i EXLY %?ﬂunan.lt-ja
elma pyérii etupddssd pédé-
ohjelmassa, jossa se siirtdd lin- | LM Iiummhnitnaimﬁ O

Vi

23

3D

24
9A

D3
BO
37
2F

2D
TF

™
F5
85
28
28
62

EEZ2 &

49
FE
58

29

6D

41
b3

1B
84
B3

4F

4B
Bl

77

10
30

50
55
56

70

100
110
120
130
140
150
160

170

190
200
210
220

230

240
250
260
270

280

290
300
Mo
320

330
340
350
360
370
380

390

400
410
420
430
440
450

REH FE R R

REM ##%#% g 0 R S ASTU 5 wee

REM #*#%% BY PETRI HEIKKILA %e#s

REM #### 20.10. 1985 bl

REH AN

OPEN "GRP:" AS #1
QE=CHRS(219) : W$=Q3$+Q5+Q3
AA$="V1504M10000T1 40811 L7CEGR8CET200GR30L
J0GR30GR6"
Eg::“O4T14GLTEAUEﬂREﬂ#FAﬂETEDﬂEH}GLiQEH}D
GC:-"G4T14nLﬂuﬂuﬁnmsn4GBu5T2ﬂunnjﬂLﬁunﬁﬁa
DR6"

DD$="04T200L9GFEL2GR6"
EE$="L14GR30GL6R3OFR30ER30DR30L2C"

GOSUB 1160

GOSUB 1440

COLOR10,1,1 :SCREEN2, 2

RESTORE

FORN=1T017

FORR=1T032 :READT : T$=T$+CHR$(T) :NEXT : SPRIT
E$(N)=TS:T8=""

NEXT

GOSUB1020

REM *** Pi{OHJELMA W%+

PV=1

TP(PV)=0

T=LEN(N$(PV)):T=(T+2)%6

COLORT : FORX=151T0159STEP8 : FORZ=146T0146+T
STEP6:PSET(Z,X),POINT(Z,X) : PRINT#1 ,Q8:NEX
7Z,X

COLOR1 :XX=155:YY=XX : AX$=N$(PV) : GOSUB2000
FORY=1T02000 : NEXTY : PLAY DD$

KI=1
LA=0:TX=120:TY=126:LY=128:LB=2:LK=8:PX=4:
LX=INT(RND(-TIME)*255)+1 :IFLX>=128 THEN L
B=9:LK=15:PX=-4
COLOR10:XX=36:YY=155:AX$=STRE( LM-KI) : GOSU
B2000

FORN=LBTOLK

GOSUR520

IF STRIG(1)THEN GOSUBTOO
LX=LX+PX:LY=LY-2:IFLX>=2550RLX<=00RLY<=0T
HEN440

PUTSPRITE!,(LX,LY),10,N

FORR=1T020:NEXT

NEXT

FORN=LKTOLBSTEP-1

GOSUB520

IF STRIG(1)THEN GOSUR700
LX=LX+PX:LY=LY-2: IFLY>=2550RLX<{=00RLY<=0T
HEN440

PUTSPRITE1,(LX,LY),10,N

FORR=1T020 :NEXT

NEXT

GOTO 290

IFKI=LMTHEN490

KI=KI+1

AL 460 COLORB:XX=102:YY=155:AX$=STR$(TP(PV)):C0S
UB2000

9E 470 COLOR1 :XX=36:YY=155:AX$=W$ :C0SUB2000

AE 480 GOTO0270

B3 490 COLOR! :FORX=151T0159STEPS :FORZ=146T0146+T
gg;iﬁ:PSET{z,x}.PﬂINT{z.xl:PRIHT#i,QS=HEI

97 500 IFPV=PETHEN BT70

FB 510 PV=PV+1 :COLOR! : XX=36 ; YY=155 : AX$=W$ : GOSUB2
gm:n-a 02:YY=155 : AX$=W$ : GOSUB2000 : GOTO21

BA 520 REM *** JOYSTICK ®e»
07 530 A=STICK(1)

C8 540 IFA=OTHENTY=TY+1

E6 550 IFA=1THENTY=TY-6

CB 560 IFA=2THENTX=TX+6:TY=TY-6
D1 570 IFA=3THENTX=TX+6

6F 580 IFPA=4THENTX=TX+6:TY=TY+6
60 590 IFA=STHENTY=TY+6

F5 600 IPA=6THENTX=TX-6:TY=TY+6
08 610 IFA=TTHENTX=TX-6

1P 620 IFA=BTHENTX=TX-6;:TY=TY-6
3B 630 IFTX<(=OTHENTX=0

2F 640 IFTX>=240THENTX=240

21 650 IFTY<¢=0THENTY=0

F5 660 IFTY>=126THENTY=126

98 670 PUTSPRITEO, (TX,TY),1,1

76 680 IF STRIG(1)THEN GOSUBT00
BA 690 RETURN

E3 700 REM ™% LAUKAUS e

E3 T10 LA=LA+1:IFLA>1 THENRETURN

D4 720 SOUNDO,O:SOUND1,0:SOUNDT,14:SOUND6,25:50U
ND9,23:S0UND8,255 : SOUND12,10:S0UND12,20:8
OUND13, 1

63 730 PORS=-OLTO OL

58 740 IPTX=LX+STHENT60ELSENEXT

84 750 RETURN

A3 760 FORS=-OLTO OL

54 770 IPTY=LY+STHENT9OELSENEXT

70 780 RETURN

D8 790 REM #**% OQIpPyTUS *e=

6C 800 IFPX=4THEN NO=2ELSENO=9

90 810 COLOR! :XX=102:YY=155:AX$=W$ :GOSUB2000

C8 820 TP(PV)=TP(EFV)+1

AA B30 FORR=1T0200

85 840 PUTSPRITE!,(1X,LY),10,NO

TA 850 LY=LY+1:IFLY>=128THEN440

B4 B60 NEXT

D6 BT70 REM *** TOFPUTILANNE %%+

C9 B8B0 PLAY CC$

FE 890 IFPE=1THEN930ELSEFORN=1TOPE-1:FORM=N+1TOP
E

39 900 IFTP(M)<=TP(N)THEN920

FE 910 A$=NS(N):N$(N)=N$(M):N$(M)=AS:AP=TP(N):TP
(N)=TP(M) : TP(M)=AP

DF 920 NEXTM,N:PLAY BES

81 930 COLOR15,12,1:SCREEN2,2

DD 940 LINE(83,14)-(167,30),3,BF:LINE(19,38)-(52
,50),3,BF:LINE(67,38)-(98,50),3,BF: LINE(1
87,38)-(231,50),3 ,BF:FLAY AAS

18 950 XX=90:YY=19:AX$="LOPPUTILANNE":GOSUB2000

9C 960 XX=0:YY=41:AX$=" SIJA  NIMI

OSUMAT" : GOSUB2000

BITTI 4/88

iF
A

80

47

3B
5D

1E
ch

FF

89
cé6
TE
3F

c1
67

Fg
29

ED

43

39
54

3C

1E

84
33
0B

05

59
16

7C
36

970
980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050

1060
1070

1080

1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160

1170
1180

1180
1200

1210

1220
1230

1240
1250

1260
1270

1280

1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350

1360

1370
1380

1390

1400

1410
1420

1430
1440

A=0:B=0:PLAY DD%

AA=A®10:A=A+1 :IFTP(A)=TP(A-1)THEN B=A-1:A
A=B%10+10ELSEAA=A"10:B=A
XX=27:YY=51+AA: AX$=STRS(B) : GOSUB2000 : XX=6
B8:YY=51+AA:AXS=N$(A) : GOSUB2000:XX=198:YY=
51+AA: AX$=STRS(TP(A)) :GOSUB2000: IFA=PE TH
ENPLAY EE$ ELSE980
XX=T5:YY=1T70:AX$="PAINA LIIPAISINTA":GOSU
B2000

IF STRIG(1)THEN120ELSE1010

REM *%% MATSEMA %

COLOR1,5,1:CLS

LINE(0,145)-(255,191),1

FORL=1T0255: n—rnr{anp{45'17} :LINE(L,144)-
(L,134-R),10:NEXT
LINE(0,0)-(255,70),15,BF

DRAW"BMO, 90C12R8U1R9U1 RTD1 RTD1 R6U1 RBU1 RID
1R1 4U1R1 2U1 RTU1 R4U1 RBU2R1 0U1 R6U1 R4UZRBUI R
6U1 R9U1 R15U1 R16U1R12UTL9U1 L1 3U2L1QU2LTU1 L
14U211 2U2L7U1 L10D2L4USL8UZL1 2U1 L1 OU2L1 2U1
L17U2L13U1L20U1 L25" : PAINT(1,89),12
DRAW"BM255,110C12L50UBL3U5L2U1 1 L2U9R1 UGES
UIEE4UTE1ER1GUEEEDUER1E“:PAIHT(255.1GBJ.1

ruRL-196Tnzs5 R=INT(RND(4)*8):LINE(L,110)
-(L,101+R),10:NEXT
PUTSPRITE15,(20,151),10,3
PﬂTSPRITE1E,{Tﬂ.151J.B,iE
PUTSPRITE17,(86,151),8,17
LINE(20,176)-(235,188),3,BF

COLOR! :XX=23 :YY=1T79:AX$="LINTUJA ALUSSA:"
+STRS(LM)+" VAIKEUSASTE: "+K$:G0SUB2000
RETURN

REM #% ATKU + QOHJEET Wee
COLOR1,1,1:SCREEN2

PLAY AAS$:S8="C10R!12PSD6LEUSL1 2D9R1 2P6DOGE
L12H6U6R6D6R1 2U9L1 2HEUIES "
DRAW"BM10,100XS%; " : PAINT(13,101),10
DRAW"BM38, 100R1 2F6D24G6L1 2H6U24R6 D24 R1 2U2
4L18ES" : PAINT(41,101),10:PLAY AAS
DRAW"BM66, 100R1 2F6 D9GEPEDILEUSHILID1SLEUS
OR18D9L1 2U9LEE6" : PAINT(70,101),10
DRAW"BM94,100XS$; " : PAINT(97,101),10
DRAW"BM1 22, 100R1 2P6 D30L6U15L1 2D1 5L6USORED
9R12U9L1BES " : PAINT(125,101),10:PLAY BB$
DRAW"BM150,100XS$; " : PAINT(151,101),10
DRAW"BM172,100R24D6LID30L6U30LIU6 " : PAINT(
181,101),10

DRAW"BM206 ,100D30R1 2U30R6D30G6L1 2HEUSORE "™
; PAINT(205,101),10
DRAW"BM234,100X5%;"
Y BBS
DRAW"BM151,31C15L124U6R1 26D1 R2D1 R2D1 R2D1 R
2D1 R2D1R3D1R4D1R4D1 R4BM27 , 31 D6RB1D2R1 D1 B2
D1R46D1 R2DR1 D1 R1 D1 R2D1 R2D1 R3D1 R3EM223 , 43D
1 R2D1 R2D2R1 D25L1D2L1 D1 L2BM108, 3TUSR43U9BM
143 ,42F3R2F1 R3E3U2BM152,42D16G1 "
LINE(178,34)-(223,43),15
LINE(171,48)-(223,74),15:PLAY AAS$
?Eg?"gﬂ4.14BEBEERZEEIEGEL2}EHE“:PAIHT{EG.
XX=48:YY=145:AX$="Copyright by Petri Heik
kild": GOSUB2000

FORR=1T02000 :NEXT:PLAY CC$S
COLOR15,1,1:CLS

XX=T72:YY=20:AX$="S O RS A S T U S":C0SUB
2000

COLOR3 : XX=0:YY=40: AX$="
ENA ON AMPUA KAISLIKOSTA
T.":GOSUB2000:PLAY BB$
COLORT : XX=0:TY=T0: AXZ="
AT TIPUTUKSEN.":GOSUB2000

sPAINT(237,101),10:PLA

PELIN TARKOITUKS
LAHTEVAT LINNU

RINTAOSUMALLA SA

COLOR9:XX=0:YY=00:AX$=" KAYTUSSASI ON VA
IN 1 PANOS LINTUA KOHDEN.":GOSUB2000

COLOR11 :XX=0:YY=110:AX$=" VAIKEUSASTEITA
ON 3 (A,B JA C). A= HELPOIN J

A C= VAIKEIN.":GOSUB 2000
COLOR13:XX=0:YY=140:AX$=" LAUKAUKSEN JAL
KEEN TAHTAIN PALAUTUU ALKU- ASENTOON.":G
OSUB2000 : PLAY AAS

COLORS : XX=0:YY=166 : AX$=" AMMUNTAAN VOI 0
SALLISTUA 1-6 HENKILOK.":GOSUB2000
COLOR15:XX=72:YY=183 : AX$="PAINA LIIPAISIN
TA!":GOSUB2000 : FLAY DD$:PLAY EES

IF STRIG(1)THEN RETURN ELSE 1430

REM # YVALINNAT %ee

AT

DB

18
Ab
43
19
CT7

AC
12

o1

c1
FC

cC
E2

o

1B
75
40
DE

D9

FD

25

60

10

89

4D

5F

43

2C

7

6C

94

C5

ca
BE

1450
1460

1470

1480
1490

1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560

1570
1580

1590
1600

1610
1620

1630

1640
1650
1660
1670
1680

1690

1700

imTo

1720

1730

1740

1750

1760

1770

1780

1790

1800

is10

1820

1830

1840

2000

2010
2020

€O 20000

COLOR11,1,1:CLS
XX=100:YY=10:AX$="VALITSE": GOSUB2000
COLORT:XX=0:YY=60:AX$=" OSUMAKOHDAN

A) B) c) KOKO?":GOSU
B2000
IX=0:YY=T6:AX$="  (VAIKEUS)":GOSUB2000
DRAW"BM145,60C6R6D6LEUGBM1 87,61 R4D4L4U4BM
229,62R2D2L2U1R1 "
PAINT(146,61),6:PAINT(188,62),6
K$=INKEYS
IFK$="A"0RKS="a"THENOL=3 : GOTO1 560
IFK$="B"0RK$="b"THENOL=2 : GOTO1560
IFK$="C"0RK$="c"THENOL=1 : GOTO1 560
GOTO1510

COLOR9:XX=0:YY=100:AX$=" LINTUJEN

A) 15 B) 25 ¢) 100 MAARA?":GOSU
B2000
V$=INKEYS$

IFVE="A"ORVE="a"THENLM=15:G0T01620
IFVS="B"ORVS="b"THENLM=25:G0T01620
IFVS="C"0ORV$="C"THENLM=100:G0T01620
GOTO1570

COLOR10: INPUT"MONTAKO PELAAJAA (1-6)";PE:
IPPE<1 ORPE>6THEN1620
FORN=1TOPE:PRINT"PELAAJA™N", ANNA NIMESI:
":LINE INPUTNS(N)
IFLEN(N$(N))>15THENNS (N) =LEFTS (N$(N),15)
PRINT:NEXTH

RETURN

REM ##% QDRITET ##&+
DATAO,0,1,6,8,16,17,35,17,16,8,6,1,0,0,0,
0,0,0,192,32,16,16,136,16,16,3%2,192,0,0,0
,0
DATA152,220,222,223,223,111,111,39,47,31,
63,60,112,224,224,192,14,27,60,120,240,24
0,240,224,224,192,0,0,0,0,0,0
DATAO,0,24,30,15,207,247,119,47,31,63,60,
112,224,224,192,14,27,60,120,240,240,240,
224,224,192,0,0,0,0,0,0
DATA0,0,0,0,6,7,7,55,47,31,63,60,112,224,
224,192,14,27,60,120,240,240,240,224,224,
192,0,0,0,0,0,0
DATA0,0,0,0,0,1,3,7,15,31,63,60,112,224,2
24,192,14,27,60,120,240,240,240,224,224,1

92,0,0,0,0,0,0
DATAO,0,0,0,0,1,3,7,15,31,63,60,113,224,2
24,192,14,27,60,120,240,240,240,224,224,2
40.43.123.123,9 ,0,0
DATA0,0,0,0,0,1,3,7,15,31,63,60,113,224,2
24,192,14,27,60,120,240,240,240,224,240,2
40,120,184,136,128,0,0
DATAO,0,0,0,0,1,3,7,15,31,63,60,112,224,2
24,192,14,27.50 120,240,240,240,224,240,2

43,243,124.1BE.TB.5G.D
DATA112,216,60,30,15,15,15,7,7,3,0,0,0,0,
0,0,25,59,123,251,251,246,246,228,244,248
,252,60,14,7,7,3
DATA112,216,60,30,15,15,15,7,7,3,0,0,0,0,
0,0,0,0,24,120,240,243,239,238,244,248,25
2,60,14,7,7,3
D*Thi12l21615Dl3°l15l1EliﬁlTlleiniﬂiﬂlnl
0,0,0,0,0,0,96,224,224,236,244,248,252,60
14,7,7,3
DATA112,216,60,3%0,15,15,15,7,7,3,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,128,192,224,240,248,252,60,
14,7,7.,3
DATA112,216,60,30,15,15,15,7,7,15,12,1,1,
0 0,0,0,0,0,0,0,128,192,224,240,248,252,6
0,142,7,7.,3
DATA112,216,60,30,15,15,15,7,15,15,30,29,
17,1,0,0 u.n.u ,0,0,128,192,224,240,248,25
2,60,142.7.7.3
DATA112,216,60,30,15,15,15,7,15,31,31,62,
61,114,76,0,0,0,0,0,0,128,192,224,240,248
,252,60,14,7,7.3
DATAO,3,7,31,31,63,63,127,255,255,126,63,
63,29,14,3,15,241, 254,252, 243,239, 223 223
+255,255,63,207,247,251,59,199
DATAO,192,112,60,143,247,248,255,255,224,
158,124,248, 224 123 0,0,0,32,96,192,160,9
6,224,192,0.0,0.0,0.0.0
mmg-:mm(us} :PSET(XX,YY),POINT(XX,YY
) :PRINT#1 ,MIDS(AXS,A9,1);
XX=XX+6:IFXX>249THENXX=0:YY=YY+8
NEXT:RETURN
A=STICK(1):PRINTA:GOT020000
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JOUNI SUUTARINEN

os olet kaverisi kanssa eri @@ Mustiin vartalonmyétéisiin

mielté siitd, kumpi on parempi
taistelija, niin ota joystick kétee-
si ja haasta kaverisi aitoon ninja-
taisteluun. N&in sadstyt ik&viltd
ruhjeilta, joita oikeassa tappe-
lussa voisit saada.

Peliohjeet

Musta ninja:

Joy(1) vas Ninja litkkuu

Ninjamestarit

pukuihin ja

huppuihin pukeutuneet miehet liikkuvat var-

Pistelasku

Lyéntiosumasta saa yhden pis-
teen ja potkusta kaksi. Vastusta-
jan saa kanveesiin vain silloin,
kun onnistuu lyémé&én neljé osu-
maa saamatta itse yhtdén. Potku-
ja puolestaan tarvitaan kolme.
Peli voi pééttyéd joko tyrméys- tal
pistevoittoon. Tyrméysvoiton saa
lyStyddn vastustajan neljasti
kanveesiin. Peliaika on kaksi mi-
nuuttia. [

Joy(1) alas+Fi Potku Joy(0) oik Ninja litkkuu
vasemmalle oikealle
Joy(1) oik Ninja liikkuu | Valkea ninja: Joy(0) vas+SP Lyénti
oikealle Joy(0) vas Ninja liikkkuu Joy(0) alas+ SP Potku
Joy(l) oik+Fi Lyénti vasemmalle
PD 2860 LINEC219,157:71:98,71.97:9:161:0 E® 359¢ IFA2=3 DR AZ=7THENUSRI(SF&B3) :POK
» 157:PAINTLII1, 159,72 ESFod4, 53, 54: USRI SFOGA) t USRI 8F AT
Sa 270 BOX[2172,87,248,89,3:B0XL2172,95 @) s H2=]
2 248,97, 3 eC &60 GOTOI9G
54 280 LINEL21319,149,249,88,249,91,319 oC &1% GOTOI9e
» 144,319, 140: PAINTL31IS1B, 142, 2 @aC &20 GOTOI9Q
OC 290 LINEL2]319,157,249,94,249,97,319 2 &30 **rALIOHJELMAT? 7 ?
5 1@ LIMITSEFFF 1 161,319,157 PAINTLZIZ1B,159.2 A &40 PR AREIREREREEES
5D 2® POKESFODO,$6,$EF,$3E,.S$E,$D3,¢F0,¢ | 1& 300 BOX(315,165,111,199,1:BOX(318,16 | JA 6&50 ""? MUSTA MIES DIKEALLE''®
SE;$9,.8DT,$F@, 519, 3%F &, $C9 By 188, 1946, 2 7F 466 IFX1<Z1THENW=1ELSEW=0
5% 3@ INIT'CRTIM1":H$="g%" AC J10 BOX(3I1205, 145,314,199, 1:BOX[3120 B4 470 SOUND=(5,4):SOUND=(7,5) :USR(SF&A
Et4 43 IFPEEK!$FooA)=219G0TOE® B, 1&8,T11,194,2 Bl:X1=X1+W:SOUND=(7,15) : POKESF&A
CS SO FORA=1TDB:SYMBOLL2116+A,B80+4/3,%0 77 320 FORIT=OTODI:SYMBOLIGI1&+7,172."BRU 1, X1:USR({$F&L1@) : USRI SFALG) : GOTOS
DOTA HIEMAN" , T, &8INEXT CE"» 2, 11SYMBOLLI1Z216+1, 172, "KOSU 16
S4 60 FORA=SFPRLTOSFOCI:READES: POKES,VA GI"s2: 1iNEXT S54 486 Y OMUSTA MIES VASEMMALLE
L{HE+BS)INEXT:"" KONEKIELIRUTIINI SC 330 SYMBOL[1132,183,"0",2,1:5YMBOLL1 92 &99 IFX1>4THENW=1ELSEW=6
T 1232,183, 0%, 2,1 EE 709 SOUMD=(&4,8):SCUND=(7.5) :USR{$F&a
S@ 70 FORA=$F102TOSFAC4:READES: POKEA, VA BE I40 POKE$F&LAD, 124, 4:POKE$F&AZ, 124,30 Bl:xX1=X1-W:SOUND=(7, 15} : POKESFE LA
LiHE+EBS) :NEXT:"* SPRITEDATAT USRI SF&AB) : USRI $F&B9) £ USR( SFABE Ly X1:USR(SFL1@) t USRI SFALG) :GOTOS
CF B¢ CLS:SYMBOL[3I110,20,"BRUCE pelaa j } :USR($F5£90) 1@
oysticilla (portti 1)",1,1:SYMBOL 13 356 MUSIC STOP:FORP=1TOl@@:USR(S$FOD® 17 71H ' VALKEA MIES OIKEALLE
[3116,.30,"Pelaako EOSUGI NEpp. (N} JIWAITS :SOUNDINTI(RND(1)%B9),1:N 97 T20 IFX2<3I2THENW=1ELSEW=0
vai Joust.(J)?",1,.1 EXT FD 730 SOUND=(&,5) t SOUND=(7.5) : USR( $F&E
Al 90 SYMBOLLI110,50,"Nippiimet ovat: 3B 40 RR=J0:S50UND=(2,350) : SOUND={ 6, 353 B : N2=X2Z+WrSOUND=(7, 15) t FOKESF&A
E = vasemmalle"s1:1 )1 SOUND=({&,4) : FORE=1TO1SSTEFP1: 80 S X2:USR{SFAI8) 1 USR(SFA3E) : GOTOS
AT 10@ SYMBOLLI1144,76,"B = oikealle*, 1 UND=({3,E-1}:S0UND=(1,E) s SOUND=(7 T
. | y T*E/2) 1 WAITRR: RR=RR+S:NEXT: MUS] PE- T e P i B T of R L s Ll
2D 11@ SYMBOLLZI]1144,9@,"B + Ispacel =ly C STOP 21 758 IFXIZSTHENW=1ELSEW=6
Bnti"s 1,1 @z 3I7e *? ' PRAOH JELMA® ** F2 7&% SOUMD=(&,5):S0UND=(7.5) :USR({SF&R
CC 120 SYMBOLLZ1144,110,"M + |spacel =p 24 380 01=0102=0:MP=0: Xi=b:¥Y1=124:1X2=3¢ B)eX2=X2-W:S0UND={7,15) : POKESF&A
otku",1,1 1Y2=124:HI=11H2=1  MK=0: VK=0: TI1 %= S R2IUSR{SFAI8) s USRI SF&ZB) :GOTOT
7D 139 GETA®: IFAS="N"THENMZI=0ELSE IFAS=" " HROOOH S
I"THENMI=2ELSEGOTO130 BA 390 Al=STICK(1):A2=STICK(MZ) De? 778 rrr MUSTA LY "
@D 149 GOSUB1410 21 400 IFTI$="003200" THENIFMP:VPTHENGOT 1T 78B@ USR({$F4AB) :USR(S$FLEG) 181=3C2:82=
Fa 15e *r*PELIKENTAN PIIRTO" "’ D"MUSTA VOITTI"ELSEGOTO"VALKEA V SFictHl=4: LA=0: POKESFO®&,51,52: US
BF 140 CLS:PAL®,F1PALL,12:PAL2,0:PALS, 1 oITTI™ Ri{sFapa) zAl=0
S:GOSUBLO1& ZE 419 DNHIGOTO429, 486, 486, 458 C 79¢ IFPOINT{X1%8+32,131)=3 THEN IFX2
CA 172 BOX[219:0,319:3@:2:LINEL3]@; 1466, 79 420 IFAL1=T AND Bl=1 THENGOTO72& C3Z2THENLY=1:MP=MP+1:01=01+1:G0SU
319, 140: POSITIONL14B, 143t PATTERNEL BE 4Z& IFA1=5 AND Bil=1 THENGOTO%94@ BE&G ELSELYV=0:MP=MP+1:01=01+11G0
21-19:A% 44 449 GOTO44&@ SUBBAG
SC 182 PAINTL21157, 173, 31PAINTL2)0, 145, BA 45 LA=LA+1:IFLA=STHENH1=1 B4 Be0 WAITAQ:USR(SFEAR) i POKESF204,51.5
TELINEL21D, 160,319, 150 &7 440 ONALGOTOS19,510, 440,510,518, 516, 2:USR{ $F@@A) : USRI $F&BG) :GOTOS1 G
559 196 D=@:FORE=0TOS:SYMBOLLI1SO+E,D,"N L9, S51@ 97 g1@ T UALKEA LYS "7
INJA MASTERS" , 2y 28 D=D+1 74 47¢ GOTOS1@ 92 B20 USRISF&EB) :USRI$FATR)15T=840:54=
E&¢ 20@ SYMBOLL21S@,D,"NINJA MASTERS".2, C7 48¢ IFAl=7 DR Al=3 THENUSR($F&AB):FPOD $F4:1HZ2=4: | E=G: POKESFOO4,E3,54: U5
2:D=0+1:NEXT KESF&84,51,52: USRI SFE0A) 1 USR( $F& R{ SFO@A) s AZ=0
3D 21@ LINELZ]1e, 176,70, 100,250, 108,326, Ba) tHi=1 F2 830 IFPOINT( .2%B-1,131)=2 THEN IFX1>
17é: 74 494 GOTOS10 STHENLM=1:02=02+1: VP=UP+1:G0SUBY
@& 220 LINEL219,70,100,50, 130,58, 160,465 74 S0 BOTOS1® @@ ELSELM=9:02=02+1:VP=VP+1:G05U
» 200, 73,260,955, 320,860 BA S10 B1=STRIG(1):B2=STRIG(MZ) BPO®
49 23@ LINELZ219,B80,200,85,250,83,290,78 4% S20 ONHZGOTOS39,590, 410,560 7A B49 WAIT42:USR{$FAEE) t POKESFGGL,S53, 5
s 219, 82: PAINTI11@, 156, 2: PAINTL2] &3 536 IFAZ=7 AND E2=1 THENGOTOEZ® 4: USR({SFOOA) : USR{ SF499) :GOTOI90
@ 7S, 2: PAINTLI10;: 40,2 Ce S49 IFAZ=S AND B2=1 THENGOTO9E8e 21 B850 *rr UALKEAAN OSUL "t
19 240 LINEL3111,159,70, 100,250, 106, 309 BT SS@ GOTOS79 BT B&® NOISE"S2MI0&T7VISFZ":USR{SFARB):
«159: BOXL2170,100,73.85, 1: BOXL2] BD S&¢ LE=LE+1:IFLE=STHENH2=1 USR{ $F&F9) : 02=0: X2=XZ+LV: POKESF &
247,100,256,85,3 7C S57@ ONAZGOTOI99, 390,720, 399, 396, 390, Sy X2t USR(SFABE) :S3=%42:54=2F5: F
49 258 LINEC219,149,71,88,71,91.,0,144,6 756,390 DKE$F @84, 53, S4: USRI $F0@A) tWAITAG
s 144 PAINTLII1,142,2 @C S86 GOTO3Z90 IUSR{SFOBA) * USRI SFATR)
(-] RITTI A/29

=1

a7

Ce

@5

n
2

D&

TR

B4
&7

D2

F3

aF

-
-

Al

Ci

2D
C4

aF

ES
Al

9F

TA

TR

[ Diea

g7¢
88e

Bvo
00

TFi0
29

FI9
P49

40

970
980

i

191@

10626
1930
124

1)

10460

176
1e8a@

1890
1100
111@

1120

1136

114@

115@
1169

1176

1iBe

1196

1209

1210

1220

IFO1>=4G0SUB1249:01=0
BOX[2120,18%,8¢, 191, 2:5YMBOLL113
2: 183, STRS(MP) . 2, 1 :RETURNM
*rr MUSTAAN OSUT **°
NOISE"SZMI0&TIVISEZ" : USR( $F&AB) :
USR{SFALBG):01=0: X1=X1-LM: POKESF&
Al, X1:USR(SF&AB) :S1=8C2:52=9F2:
OKESFO04,51,52: USR{SFOGA) : WATITAG
IUSR(SFOOA) : USR( SFABG)
IFOZ2>=4G0SUBL 126: 02=0
BOX[21230, 183,310,191, 2:SYMBOLL 1
1232, 183, STR$(VP) .2, 1: RETURN
PrrMUSTA POTEII??
USR(SF&AB) USRI SF&ABR) 1 51=92:52=%
F2Z:Hl=4:LA=0: FOKESF904:51:52: USK
(2FOOA)tAL=0
IFPOINT(X1%B8+32,135)=3 THEMIFXZ2<
S1THENLY=2:01=01+1.5: MF=MP+2:G0S
UBB&G ELSELV=0:0D1=01+1.S:MP=MP+2
:GOSUBBAD
WAITA49: USR{ $SF&AAB) : POKESF294,51,5
2T1USRISFOGA) : USR{SF4&BG) : GOTOS1®
*rryalLKEA POTEII®®?
USR{SF&AEB) : USR($FATH) : ST=482: C4=
$F4:HZ=4:LE=0: POKESFOG4, ST, S4: US
R{$F&aa) : AZ2=0
IFPOINT( X2%8, 134)=2 THEN IFX1>&T
HENLM=2:(02=02+1.5: VP=YP+2: GOSUEY
e ELSE LM=0:VF=VFP+2:02=02+1.5:5
OsSUBT @G
WAIT4D: USRI $SFAEBB) tFOKESFO0&. 53,
S4: USR{ sFOOA) : USR(SF&4T0) :GOTOZYT
Fi ]
AS=CHR$($6,$0,%3,%7.%4.6C. 578, %
2B:%28, %76, 318 3Cs3E;$7,;%7,:%3,: %
14%$0,$0, $0.$FE, $FF . $FF, $7C, $1%,
SCH,844,%10,%10,478, 20, ¢7C, £45,
SEF . 8FF, $FF . $4C, 38, %0, 96, $80, %
Co, 540,850,378, 428,928, %38,%3h,
$43, SE®, SCO.$C0, B0, $0, %0, $6)
FRETURN

N e

VALKEA KANVEESISSA
USR($F&6AB) t POKESFOBL, 51,52 UERY
$FOBA) 1 USR(SFEB0) : VK=K +1
GOSUB1190: USR( SF4EB) t USR( $F&9@)
tFORK=1TO7: FOKESF @94, $82, SFS: US
R{SFoOA)
SOUND=(1,3) :S0UND=({ 3. 3) : FORU=3&
TO7@STEPZ: SOUND=( @, U) : SOUND=( 2,
SOO-Uk2Z) i NEXTU: USR({ $Fada) : SOUND
=(3,15)
POKESF @4, $C2, $FS: USR( $FOGA)
FORU=80TOZ@STEP-T: SOUND=(®,U) :§
OUND=( 1, 3) s NEXTU: USR ( $F 2@A)
NEXT:MUSIC STOP:GOSUB1Z216: IFVK=
ATHENUSR( $F@2A) : GOTO"MUSTA VOIT
TI" ELSEUSR($F&90) :H2=1
USR{SF&AR) t USR{$FLE0) : POKESF204
61, 52 USR( SFOOA) : RETURN
*?*MUSTA KANVEESISSA™ ™’
USR( $F&BB) : POKE$F 904, 53, 542 USR!
SFOOA) t USRISFATO) :BOSUBL 198 ME=
M 41
Un7( $FGAB) t USRI $F&BO) 1 FOR K=1TO
7iV OKESFO@6, $2, $F3:1 USR( $F00A)
Ti¥ WESFOGL, $2,3F I USR(SFOBA)
SCL11D=( 1, 3) : SOUND=( 3, 3) : FORU=39
TO7 STEPZ: SOUND=( &, U) : SOUND=( 2,
Ie0—-Uk2) tNEXTU: USR($FOGA) 2 SOUND
={Z,135]
POKESFO06, $42, $F3: USR( $FOOA)
FORU=20TOIOSTEP-3: SOUND=(@,U) S
OUND=( 1,3) :NEXTU: USR( $F80A)
NEXT:MUSIC STOP:GDSUB1216: IFMK=
ATHENUSR( $F@9A) :GOTO" VALKEA VDI
TTI" ELSEUSR{3F&4B9)
USR{ $F4BB) : USR( $F690) : POKES$F 006
» 53, 54: USR( $FOOA) : RETURN
CIRCLEC11157,191,21, .3,RAD(1370)
,RAD(10@) *LINEL11143, 185, 155,17
9,153, 184
SYMBOLCL31142,187,"Goad", 1, 1:RET
URN
CIRCLELZ]1157,191.21,.%,RAD( 176)
» RAD( 10@) :LINEL21143, 185, 155,17
9:153, 184
SYMBOL[21142, 187, "Good" y 1, 1:RET
URN
LABEL"MUSTA VOITTI":S1=%42:52=%
F1:53=482:84=¢F2: VOs="BRUCE" : GO
TO"VOITTAIA"
LABEL"VALEEA YOITTI":S1=%L2:52=
$FI:S3=92: C4=9F5: VO$="KDOSUGI" : 5
oTa"voITTAIA"
LABEL"VOITTAJA"

7B

b'l'
AE

&D

9D
2R
AB

@1

D1
E&
84
AR

D&

AB

EE

E7

EE

ED

EB

o7

8]=

oD

D7

ES

D7

94

E®

A

Al

1274
1265
1296

1Z09

131%

1370
138@
159@
1466
141é
142@
1434

1449
1456
144G
147@

1486

149¢

1560

153@

1549

155@

1569

1579

1596

1500

1&61@
1420
14639
164@

14650

16460

RR=3: SO0UND=( 2, 25@) t SOUND=( &, 3&
31 :SOUND=(&: 4) :FORE=1TO1SSTEFP1:
SO0UND={ 2, E-1) :SOUND=( 1,E) = SOUND
={ 7, 7T+E/2) t WAITRRIRR=RR+5tNEXT :
MUSIC STOP
FORU=GTO1@&: BOXT2IUs U, I28—U, 199
=USiNEXT:PAL®.F:CLS
MUSICES®+ESsCs+C%

D=@: FORE=0TOZ:SYMBOLLT14O+E.D,."
THE MASTER 1IS".,2,3:D=D+1:S5S¥YMBOL
[Z21115+E: 40, VOS24 2
SYMBOLLZ214%,D,"THE MASTER IS".2
1 S2:D=D+1:8YMEBOLC13115+D,41,v0s,
2, 2TNEXT
CIRCLELS]115. 120,39, 1. RADIZ2B9) ,
RAD{ @) sCIRCLELZ 1205, 126,32, 1, RA
Oi{ 18a6) , RAD( 2863)

Al TNErTT144.,. 124, 7L, VaGs)] TRIEFTIY

23,150, 200, 153:PAINTL2]143, 148,
St EYMBOLLII1S2, 130," 1", 2,2
FOEESFO28, 99, 1B: FORKI=1TOS
PUOKESFEQ4L, 53,541 USRI SFOAA) s WAIT
oB: USR{ SFOGA)
POKESF@E24,S1 521 FORY=9TOSGSTEF
=3I POEESFOOB.YIUSRISFEOAY T WAIT2
@i USR(SF@aa) sNEXT
FORY=5@TOFeSTEPZ : PDEKESF @B, Y US
RISFOOA):WAITZ20: USR{ SFOGAY ENEXT
MEXT:USR( SF@EA)
MUSICKS+KS; Cs+Ce; BE+R3+B%
SYMBOLLI]190, 189, "New gamel{y/n}
T"sls2

GETAS: IFAS="%" THENGOTO14GELSEIF
AS="N"THENCLS: ENDELSEGOTO1 406
TEMFOS
MUSIC"SOM&DIVIZ I S2ZMS02ViIZ i "S
ZHMEVLII0ZY s Es="Al BABABABGEGEGEGE
FCFCFCFCFCFCFCFCRa™
Cs="ROA1EABABABGEGEGEGEFCFCFCFC
FCFCFCFC" : R$=""RéR 1 RRRRRRRRRRRRR
RRERR"
R$="RoR 1 RRERRERRRRRRRRRRRRR"
BE="G4AIGIAIFAGIF3"

RETURN

DATA 82:F5:7C: 1F;DBE®, 2A.8,F9,
SCy 26,0, CDsBBsF@, 156,88, 19,ED:. 4B
26 FB, 11,27

DATA @B,3E,21,D3,CCLES,CD; 34, FB,
El, 3E,22:D5,CCyCD» 34 FB,ZELC3.D
s CCy,DB,EL1,C?

DATA ZEs 10:FSsAs3sCS5s 1,0 @5 156.4
+B7,CBy19,1F,CB, 19, 15, 20,F7, 14,
4,.B87.CE

DATA 183 1FsCBx 184 15:20.F7+79:F,
Bly 77:;C5:1:28:;9:9:77:1,0B,FF. %,
Ci,23,78

DATA FeB@y 77+ 1:28:0:F 775C15 16,
®,Ch, 7A,FB,F1,19,3D,20,BF,C?,ES
1 LS5, 1,09

DATA FF;9:C1l:A:3:CS;: 1:0:9,14,4,
B7:CBy 193 1FsCBy 193 15,20, F 75 163 8
+B7,CB

DATA 18: 1F.CEBs 18415, 20,F7 3 7%:F»
Bly 77:sCS3 1:2B:2,9, 77+ 1:D8,FF; 9,
C1,.23.78

DATA F.BOs 773 1:28y0,F:77sC1l4s 16,
@,E1,CF:29,44,4D,29,29,9:,29,29,
cY

DATA @,0,.,0,0,0,C. @, 0,0,8,2,0
DATA @330, 2,9,4,0,0,3,0,3,0.0,
D20, 2905 100,80 7,80:F

DATA O,F:0,F, @, 3,80,7,C0:,4,Co, 1
S.C0.,B:C0.7,80,3,80,3,0,7,80,5
DATA C@a2.C0, 70,0, 0,0,C0,3,0,9
L T ﬁ-@-@,ﬂu@-@- @Dy @;@

DATA ©,9:0,0,0,90,0,0,0,0,0,9,80
v 1.,C4,.235,CC,33,CC,33,98,19,F8, 1
E

DATA FO.F,E®,7,C0,%5,C0:3:E®:7sF
@;Fs TO:Es 38, 1C; 18, 18,Cs30,0,9,0
1 @

DATA @,Ce@,90,0,8,0,0,08,3,9,5,9,
@,0,06,0,0,80,0,0,1,0,0

DATA 0,0,0,0,0,7,80,F,8,F,0,F,9
l3! Hatz?!cal 1cica! ?:E@-?-E@;?
DATA B@,3,0,7:,80,E,Co:Ds569,56,E0
1E8,0,0,0,0,0,0,4,8,0,0,0
DATA ©,0,0,0,20,0,(00,2,0,0,80,0
1 0,0,0,0,0,0,20,2,0,0;0;3

DATA B9, 7:80,7,88,7,80,E3,E0,3F
'IF@! F!Eal?l“! 1 -E'B- :-iq'ﬂ‘i:il:'al él;
L@, 4

DATA 30,3,50,5,0,0,0,0,0,0,0,0,
18,0,8,0,0,0,0,9,9,8,0,0

EA

AB

9D
94

D2

9E
EF
EB
A

DD

ES

DB

9D

E3

D1

DS

AB

D1

E9

Al

EC
Al

DB

E?

167@

1489

169@
17e@
171@
1720
173@
1749
1758
17460
177@
178@
179@
180e

i81@

182@

183e

1849

185¢

1840

187e

1889

189@

1900

1910

172@

1930

174@

195@

19460

197@

198@
199@
2000

2019

2029

2030

DATA 9,0,@,8,0,0,0,9,0,9,9,0,9,
@,9,3,BE,1,DF ,®,FF, 80, TE,;E®
DATA FB8,7C,FC, 1F,FC,7sCEs3;Cés 1
s9C,1,80,1,80,1,9,1,C0,1,9,9,0,
]

DATA @, 3,9, @,40:0,80,0,80,0,0,0
19,0,20,9,490,0,80,0,9,0,0,0
DATA ¢,90,0,9,80,1,C0,3,C0,3,E0,
3,B0,0,B8,0,7C,1,3C,3,3C,2,58,08
DATA B0, 0,49, 1,80,3,0,5,0,9,0,0
1@190,90,0,0,0,0,0,0,;90,0,0

DATA ©,0,0,9,0,56,89,43,40,40,9,
By@,1,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0

DATA ©,0,0,0,0,0,9,0,9,9,0,4F,C
@,F9,50,FC,B0,EF,E®,7,C@,E,B80,D
DATA E®;F: 80, 18:9:,90,80,9, 40,0,9
19,0,0,9,0,80,1,0,3,0,9,98,0
DATA ,9,9,1,0,2,9,0,0,0,9,0,40
1@, FO,0,F@,0,E0,1,C®,1,C@,3
DATA 40,2,E@,4,E®,F,E®,B,C@,3,C
Dy 6, COyDHERCs 303 6: 70, Es90: 0,0,
DATA 0,0,0,9,0,0,0,0,C0,0,0,0,9
qﬁ‘g $,@,“]°12¢1¢! 3“!“! lﬂ-ﬁ

DATA @,0,0,0,0,9,40,2,198,0,0,1,
L8, 0,FO, 4, FO,0,FQ,0,50,0,F0,0
DATA 90,0,D8,:9;48;4:E8;F;FB;SF;
ECy31,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA E6,0,@,0,0,5,0,0,40,0,20,8
339,0,10,0,0,0,0,0,06,0,8,8

DATA 42:;0:0:4,40,0,F4,0,F0,@,F@
1 4,50,0,F@,9,990,0,08,:0, 48, 4,EB,
F

DATA FB,SF,EC,;51,70,0,FB,2,50,9
2 7B, 8, 50,0,F0,0,F®,1,F4,1,FB,;1,
Fés1

DATA E®;0:;E®,9,70,0,F0,0,E0,1,F
@y 1y 70, 0,FB 9, 78,0, 7B @, 60,9,F®
@

DATA 9@,1,D4,1,E8,1,F9,1,E®,9,E
9,0,70,0,00,0,A0,1,F0,1,80,1,C4
1 23

DATA 4C,32:CC: 33,98, 19,FB,: 1F,;F®
2FiE@y 7,C0, 3,00, 3:EQy 73FQ,F 4 70,
E, 38, 1C

DATA 18,18,C,39,80,1,C4,23,BC,3
litl:-! 33-?&1 1q)FE-: ngF@gF,EE,?,E
0, 3,C0, 3

DATA E@,7,F@,F,70,E.38,1C, 18,18
2L, 30,790,0,FB,0,460,8,78,0,40,0,
F2,@

DATA FCyl,FBy1,FO, 1.F,1,E@,D,F
@,0,FB,0,08,1,39,3,B8,T,70,@,F8
» B

DATA 78,@,78,9,460,0.F2,@,9C,1;C
By1,F@,1,F0,1,E®,0,70,0,B8,9,D8
s 1

DATA 3@, 3:B8:3,90,0,50,0,F0,9,C0®
1@,F@,@,E3,0,FE, 3,F8,7,F@,3,E®,
3

DATA E@:3,E0, 1,00,1,30,3,40,4,7
D:7+10,0,50,0,F0,0,F2,0,F@,0,ET,
@

DATA FEy3,FB,7:,F0,1,80,2,E9,3:4
By1,80,1,30,3,460,4,50,5,0,8,C6,
@

DﬁTn Eﬁ.?l.ﬂ,FE, 1.1 E?:?i?E!IE! 1F
+FBy IFsE®s 3FsC0, 735,80, 47,80, I8,
Bé,1,80,1

DATA B&,9,80,3,9,9,C0,0,80,71,9
2FBs 1,FF7:7E,3E,: 1FsFB: 1F,E®, 3F
s OB, 73

DATA BO.4&T:80,30:80:1:80:1:80:0
89, 2,80,1,C9,3,C0,35,C0,7,0,F,@
s 1F

DATA B80,3F,C0,3C,0,3C,0, 1E;0,F,
Ea! ?ica! limlﬂi G‘l @'r@-@,ﬂﬁ' lil:ﬂ.
3

DATA ©,3,C0y7:,9,D,8,1D,80,3E,Co®
s+ 3C,@,3IC,0,1E,0,F,80,7,C0, 1,560,
]

DATA @,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,08,0,
@l ﬁ; ﬂ‘l@;ﬁ;Fﬁ,@‘. FF| EIFDIT

DATA FSsF,E@, 7, F0:3:B0, 1,990,751
By 2:0,0,0,0,0,0,90,0,0,9,0,9
DATA @,0,F&,0,9F,3,3F,4,F7,D,E®
1 73 70:; 5,80, 1,99, 7518, 2,@0:5,9,E
DATA @,D,89, 7,89, 3:C@:3:C0:7:E®
2 TaF@,7:0@,7,C0,3,E0,3,F@,3,30,
7

DATA 4@,C,7O,E;0,4,0:F:@:;F ;80,7
180:3,C0,3,80,5,20,7,F0,7,00,7
DATA Ces3,:80,3:B0;3:30:7:60;:C;7
9,E2,0,89,2,0,8,80,0,90,24,20,F

<5
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Ninjamestarit

DATA D:Cs@3F1@835:@0:F@,F,8,1F &

A4t 2099 DATA ©,9,0,0,0,0,0,0,0,0,IE,82,
X2,6;,FO,3E F1,32,7:FO,CDyAF2,3

A

A,F@,C?
JE,C2,32,4,F®,3E,F4,32,7,F@®,CD,

©,1E,F@,1F,FA, 1F,BC,T7,0,0,40,2 as DATA AR, Fba,32:8,F®:3A,Al:Fb, 32,
97 205¢ DATA 0,8,80,0,0,24,20,F,0,F,0,F 2,F@,3E,2,32,4,F®,CD,A,F®,CP,@,
2D, 5,0,F,0,9,8, 15166112|FB!1? B, @, @ DR 2156
ED 2040 DATA FA; IF,;BC:37:90,0,10,19,@,42 A7 DATA @,@,3E,2,32:4.F0,3E.F4,32,
s 20D, Dy 5,03 2F s @3By 20, F @3 6:,@,F TsF@,CD,AsFO, 3A A2 F&,32,8,F8, 3
3 2079 DATA @, F9, 1F, 60, 1E3F¢| 1F,FA. IF AsAZ:Fb BB 2149
2BC, 37,0,0,18,19,0,42,20,0,0,54, 95 DATA 32,9,F0,3E.82,32,6,F0,3E,F
B, 2F 2.32,7:F0,CD;A;FO,C9: 0, IE, 42,32
EA 2089 DATA @,F,20,F,9,56,9,F;:9;9:9, 1B, 16, F @, 3E &D 217eé
60, 12,F@, 17:FAy 1IF,BC, 37:,@,0,9,0 AE DATA F2,32,7,F9,CD,A,F®,C?,9,0,

DATA @,0,3E,B2,32,86.F@3 3E4F1,32
2y 73F@,CDs A F@,CFa@,:0,3E; 2,32 83
Fo,3E

DATA F4,32,7.F0,CD,A;FO.C?,0,8,
TCs1A; 7L 1F @, @, 0,0, 3A, A0, Fb, 32
sB,F@

DATA A A1,Fbs 32,9, F0,CT,0,@,0,
SAAZ,F&32,8,F0,3A,A3:;F&6,; 32,9,
F@,C%

POKESF@D®, &, $EF , $3E, $E, $D3, $F@
+» 33E, %9, 803, $F0,$10,3F &, 3CT

JUHA RUOHOLA

@@ Toimimattomia konekielipelejé selvitet-
téiessé on ongelmana tietéid, minne se latau-
tuu tietokoneen muistissa. Alkutiedoista on

myé&s hyétyé, jos haluaa selvittdé jonkin
konekieliohjelman toimintaa. Témé ohjelma
lukee kasettitiedoston alusta alku-, loppu- ja
kéynnistysosoitteen ja tulostaa ne ndaytélle.

Nain lahetat

OHJELMAS

asetille tallennetun ohjel-

man alussa on tiedot ohjel-
man tyypistd ja ohjelman ni-
mestd. Ohjelman tyyppi riippuu
tallennustavasta: bsave, save,
csave. Tiedoston koko on 16 ta-
vua. Nimi on tiedoston lopussa
ja muu osa tiedostoa on tdytetty
tyyppitunnuksella.

Alku-, loppu- ja k&ynnistys-
osoite on tallennettu varsinaisen
datatiedoston alkuun heksalu-
kuina (3x 2 tavua). Ensin on al-
kuosoite, sitten loppuosoite ja
viimeisend kdynnistysosoite.

Ohjelman kéyttd

Ohjelman kédytté onnistuu par-
haiten kasettinauhurilla, jossa
voi kuunnella dataa kuulokkees-

MSX-ohjelman alkuosoite

ta tai kaiuttimesta. Lisdksi on hy-
vé, jos kasetti pydrii itsendisesti
ilman, ettd tarvitaan MOTOR
ON -kaskyd. Pieni ohje kaikille
niille, joilla on nauhuri jossa
tdytyy antaa tdmé késky: Anta-
kaa huoltomiehen tehdd pieni
muutos  liitosjohtoon, jolloin
moottori pyorii vaikka tietokone
ei olisi paélla.

Kelaa ohjelma alkuun ja kdyn-
nistd nauhuri. Paina stoppia kun
alkuosa on mennyt ja tulee pieni
tauko. K&ynnistd ohjelma kirjoit-
tamalla run ja paina nauhurin
PLAY-ndppdintd. T&llsin ohjel-
ma tulostaa ruutuun osoitteet. []

L{iheta ohjelmasi levykkeella
tai kasetilla ja merkitse pdille
oma nimesi, osoitteesi, ohjelman
nimi sekd laitemerkki. Jos mah-
dollista, liitd mukaan ohjelman
listaus. Lehteen tarkoitettujen
cohjelmien mukana tarvitaan
myos tekstiosuus, joka kertoo oh-
jelman toiminnasta ja kaytosta.
Laheta teksti paperilla, ja mikali
mahdollista myds levykkeella.
Mahdollista palkkion maksua
varten tarvittavia tietoja ovat ni-
men ja osoitteen lisdksi henkil6-
tunnus, vercotuskunta sekd mah-
dollinen pankkiyvhteystunnus.
Liitd mukaan myos palautuskuo-

sa

MikroBITTIIN

ri ja riittdvd méaasra postimerk-
kejd, jolloin palautamme ohjel-
masi, ellei sitd syystd tai toisesta
julkaista. Pakkaa hyvin ja ldhet4
ohjelmasi osoitteella:

MikroBITTI

Ohjelma

PL 64

00381 HELSINKI

Kirjoita my6s ldhetyksen péél

lykseen, mille laitteelle ohjel
masi on tarkoitettu, esimerkiksi
C-64, MSX, Amstrad. Ja lopuksi:
Karsivallisyyttd, silld ohjelmien
lehteen tulo tai palauttaminen
saattaa kestdd melko kauankin.

FOR I=0 TO 22:READ AS%: POKE &HCO00+

DEFFR X% (1)=HEXS$ (PEEK (&HCO016+1))+"

PRIBET USING"\\"; FNX$ (2); FNX$ (1)
PRINT USING"\\"; FEXS$ (4); FEXS$ (3)
PRINT USING"\\"; FHNX$ (6); FEX%(5)

DATA CD, E9, 72, 3E, 06,21, 17,C0,F5,CD
,Db4,72,77,23,F1, 3D, C2, 08, CO, CD, E7,

FE 10 CLEAR 200, &HC000
3F 20
I, VAL("&H" +AS$): NEXT I
99 30 DEFUSR=&HCO000: A=USR(0)
DF 40
D:I'I
3C 50 PRINT"ALKU &H";
BE 60
50 70 PRINT"LOPPU &H":
C2 80
40 90 PRINT"START &H";
FA 100
5D 110 END
69 120
00, CO

RITTI A/”2R

PAAVO MERILINNA

ikroBITISSA 9/87 julkaistu
Grafiikkataituri helpottaa
huomattavasti kdyrien ja mui-
denkin HIRES-kuvien piirtelyd.
Usein tarvitaan lisdksi my&s
kirjaimia ja numerocita samaan
grafilkkakuvaan. Grafiikkatilas-
sa tdméd on suhteellisen ty&lasta
toteuttaa. Pelastuksena on CHR-
taituri.

CHR-taiturin ké&yttd

CHR-taiturin kéytté vaatii Gra-
filkkkataiturin. Ladattuasi ja ajet-
tuasi sen voit ladata CHR-taitu-

CHR-taituri

®® Tekstin tulostus tarkkuusgrafiikkakuviin
on hankalaa ja tyéléastd. GHR-taiturin ja

aiemmin

Grafiikkataiturin kanssa

se kdy kuitenkin kuin leikki.

rin ja ajaa myods sen. Télldin
muuttuu Grafiikkataiturin lopus-
sa oleva hyppyosoite osoitta-
maan tdhdn kirjaintentulostusoh-
jelmaan.
CHARACTER-ROMissa on va-
littavissa kaikkiaan 256 erilaista
merkkid. Ensiksi on valittava ha-
luttu merkki. Merkin valinnan
komentomuoto on SYS 49840 ,A.
Muuttuja A vastaa SCREEN

CODEa, jota vastaava merkki
|6ytyy muun muassa kdyttdjén
oppaasta.

Merkki tulostetaan tdmén jél-
keen samalla syntaksilla kuin ta-
vallinen pistekin eli SYS 49283,
XY.

Esimerkkind toimii listaukses-
sa 2 esitetty Basic-chjelma, joka
tulostaa satunnaisia pisteité ja vii-
voja sekd sen jdlkeen kaikki 256

merkkid, jotka koneen ROMissa
on tallennettuna. Témén jédlkeen
pyyhitddn kirjaimet ja muut mer-

kit pois.
Muilta osin ohjelma noudattaa
grafiikkataiturin  syntaksivaati-

muksia. Oleellista on se, ettd en-
nen merkin tulostusta késketddn
komennolla POKE 2,1 merkki
tulostettavaksi ja merkin pois-
tamisessa kdytetddn komentoa
POKE 2,0 ennen merkin sijoitus-
komentoa. Samoin lippu, joka
tunnustelee merkin tulostusvaa-
timuksia on nollattava ohjelman
alussa kerran, kuten mallichjel-
massa esitetddn. L]

C-64

Listaus 1.

REM *xx
:sREM &C

::REM &E

O &d k) e

7E

30 DATA 251,24,105,1,1

30 DATA 139,195,133,2,
37 END:REM 41

Listaus 2.

11 z:REM 2C
12 s:REM 9D
20 FREM %x%%

2?1 ::REM A4

CHR-TAITURI %%%:REM 3D
REM TOIMII GRAFIIKKATAITURIN KANSSA:REM 9C
FOR K=49840 TO S0044:READ A:POKE K,A:NEXT:REM

& POKEA4A9827,74: POKE49828, 251: FOKE49829, 194: POKE
49830, 96: POKES0059, 0: REM SF

10 DATA 32,241,183,1469,0, 133,251, 149:REM Eb

11 DATA 216,133,252,14%9,0,133,253,138:REM 14

12 DATA 24,10,38,253,24,10,38,253:REM 49

13 DATA 24,10,38,253,133,251,165,253:REM E3

14 DATA 101,252,133,252,169,131,133,253:REM 74

15 DATA 169,195,133,254,160,0, 120, 169:REM 1F

16 DATA 251,37,1,133,1,177,251,145:REM B1

17 DATA 253,200,192,8,208,247,169,4:REM C1

18 DATA S,1,133,1,88,149,255, 141: REM 27

1? DATA 139,195,96,173,139, 195,208, 3:REM 07

20 DATA 76,1466,194,165,251,141,128, 195:REM SC

21 DATA 1465,252,141,129,195,152, 141, 130:REM 79

22 DATA 195,165,2,141, 140,195,160, 0:REM BO

23 DATA 169,128,141,125,195,169,131,133:REM 87

24 DATA 253,169,195,133,254,173, 125, 195: REM 91

25 DATA 49,253,240,10,173,140,195,81:REM E7

26 DATA 1,240,3,76,56,195,16%,0:REM F7

27 DATA 133,2,140,126,195,173, 130, 195: REM 1B
28 DATA 168,32,134,192,172,126,195, 78: REM =1
29 DATA 125,195,173, 125,195,240, 16, 165: REM SB
33,251, 165,252: REM DA

31 DATA 105,0,133,252,76,29, 195, 238: REM BC

32 DATA 130,195,200, 152,201,8,240, 13:REM DS

33 DATA 173,128,195,133,251,173, 129, 195: REM SE
34 DATA 133,252,76,24,195,169,0,141:REM ED
96:REM A&

10 REM xxx KIRJAIMIA GRAFIIKEAAN xxx:FREM EA

ALUSTUKSET

*xx:REM SE

100 SYS849171 : REM
200 SYS491B4,2,1 :FEM
300 §Y549227 :REM
=10 POKE2,1 : REM

311 ::REM CF

<2l t:REM DO
S0 FORKE=1 TO 100 :REM

F
350 SYS49283,X.Y
7
360 NEXT:REM DB
365 :REM D8

st REM

267 2:FEM DA
370 FORK=1 TD =0

—-—— -

:FEM

F
374 SYS49409,X,Y
I77 NEXT:REM EO
378 ::REM DC

391 ::REM D7
400 X=-8:Y¥=0

700 POKEZ, 1

800 SYS49840, K

P00 SYS4F2B3, X, Y
92

1000 NEXT:zREM OO

1001 ::REM FC

1101 ::REM FD

1201 z:FPEM FE
1210 POKE 2.0
2000 X=X+B:FEM 12
2020 X=X-B:IF X<0
2040 SYS49B840,k
2060 NEXT:FEM O7

2080 SYS49254&
3010 END:FEM 9B

<20 FEM 3x3% PISTEITA MALLIKSI %%%:REM 2E

340 X=INT (Z208RND(8) ) :Y=INT (200%FND(?)):FEM C

366 REM x32x YIIVDJA MALLIKSI

S0 YIIVAaA:FEM BS
=72 K=INT(3208RND(B) ) : ¥Y=INT(200%RND (D) }:FEM C

tREM WIIVOJEN FIIFTO:REM OF

290 REM %22 KIRJAIMIA MALLIKSI

: REM
900 FOR K=0 TO 255 :REM
600 X=X+B:IF X>ZT1Z THEN
: REM
: REM
: REM

1200 REM *3x%x KIRJAIMET FPOIS x%%:REM 7E
tREM MODE=FYYHI:REM 94

2010 FOR K=255 TO O STEF-1:REM =B

THEN X=312:Y=Y-8:FREM BEH
2030 FDKEZ2,0:FREM MODE:FREM C=

:REM SCREEN CODE:FEM 3E
2050 EYS4928T,X,¥Y:REM D9

:REM HIRES OFF:REM 47

CLEAFR MEMDRY:REM F4
COLORS: REM 45

GRF ON:REM =4
MODE=FIIRRETAAN: REM C1

100 PISTETTA::REM B7

FISTEIDEN FAIKAT:REM 2

ixx:REM ED

Ix¥:REM &3

ALKUPAIKKA: REM BA
KAIKKI MERKIT:REM 11
A=0:Y¥=Y+B: REM 5B
FIIRTOMODE: REM &F
SCREEN CODE:REM 10
SIJAINTI RUUDULLA:FREM
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JUSSI HAKKINEN

op Ace on kaksinpeli. Kum-

mallakin pelaajalla on oma
lentokoneensa, jota voi ohjata
joystickilld. Pelaajalla 1 on sini-
nen kone, jonka ohjaus tapahtuu
portista 2, ja pelaajalla 2 punai-
nen kone portin 1 kautta. Sau-
van v&éntd sivusuunnissa kdén-
tdd konetta ja eteen-taaksepdin
tydntd sddtds nopeutta. Keulalla
olevat konekivédrit saat laukais-
tua firen painalluksella. Ruudun
alareunasta l&ytyvédt suojaener-
gia-, nopeus- ja polttoainemitta-
rit. Aloitusruudussa on lisdksi
kdytoéssd funktiondppédimet:
Fl Polttoaineen mééara
F3 Suojaenergian méara

F5 Pelimoodit
F7 Pelilaskurin ja voittotulosten
nollaus
Normal-moodissa  koneiden

vélinen térmédys véhentds suoja-
energiaa. No Accident -moodis-
sa torméyksid ei oteta huomioon.
Accident-moodissa térméys ai-
heuttaa molempien tuhoutumi-

Top Ace

@ ® [stut vanhan Fokker D21:n ohjaam

Painat sauvaa sivulle, kun kesken kaarron

havaitset siniseksi maalatun viholliskoneen
etuviistossa. "Haa, varmaankin vastapuolen
dssié!” Kaasua liséé ja pééset hénen
taakseen. Painat sauvan pédéssé olevaa lau-

kaisinta ja konekivéérisi aloittavat kiivaan

tulituksen. Osuma! Vastustajasi kone hajoaa
tuhansiksi paloiksi, jotka levidvét eri suuntiin.

sen. No Touch -moodissa jo yksi-
kin osuma riittdd tuhoamaan
vastustajan. Muista, ettd poltto-
aineen loppuessa kone tuhoutuu
aina!

Syéttéohjeet

Kirjoita listaus ja tallenna se esi-
merkiksi nimelld ACE. Kun ajat
ohjelman, se tekee levylle var-
sinaisen peliohjelman, jonka voit
ladata komennolla LOAD "TOP
ACE",8,1. Ohjelma kdynnistyy
komennolla SYS 12000.

Jos SYS-kédskyjen muistaminen
tuntuu hankalalta, kirjoita seu-
raava latausohjelma:

10 IF A=0 THEN A=1:LOAD
“TOP ACE".8.1
20 SYS 12000

Tallenna latausohjelma nimel-
1& TOP. Nyt voit ladata pelin ko-
mennoilla LOAD “TOP".8 ja
RUN. O

C-64

S o 0 &

@

od+3B:reada: pokew,a:next:rem &0
sysd-T:fory=1to2540: a=0: forw=0to3:1sysd: 5=5+&
t:a=a+st¥eiw)znextirem Ya
forw=0to2:b=int (a/wiw))zprintchr$i(b);:a=a-b¥%
wiw)tnext:rem b8
ifkthenk=k-1:next:close2:end:data32,,s5,201,2
55,208,249,32, ,5:rem 57
a=sandélrs=r k=12:1sysdron-(st=a)gotoS: pokesS7
speek (7Bllzzrem 19
data201,221,208,31,24,145,2,105,5,133,2,144,
2,230,3,232,230,2:rem 1c
data208,2,230,35,160,,177,2,56,233,140,176,2,
105,105,133, 144, F46:rem &d

0 open2,B8,2,"top ace,p,w":cmd2,chr$(0)chr®(32)

sirem 61

1 forw=0toli1e(w)=564T(J—w)iwiw)=256"(2-w)inext:
rem d7

2 poke7B81,9:tpokel,Fipoke2, 150:d=1241: forw=d-7t

7 "12)<q7riseléNibg, bg, L3c$[5° dI3g, " :rem d4i
10 “St#3  SH3EsHb’,%3g, L1b#S<3 " $e3"s<H3 s rem SB
11 "t#38t#3" ##bgeHig, Xbe$i3g, I3g, A#lc+"rem ca
12 "+URCHUHCHERT" SHT DHSIT jiHbg, “H " SHT "1 rem d2
13 ""$#32L#bwh,STh,7S38257h, STh2#22%Tg" " : rem 29
14 ", A3i[#b" 4" b" $#348I13g, %A 3h, INEtEel 1" rem b3
15 "+b&g+#bgS$#bo+iboSKiic+idic+8’ , %30, U3 " trem FC
14 " LWIT(SI7" y74NSE,57Th,SThES" ($bsdK37":rem cb
17 ""H3IT7 (KN +iNSIRc++3" $J2%#s: /LWs2%0 "1 rem al
18 "/T48¢/) .+ 8ikas/Lits/Lhc#iscibdc; ) ScH " ":rem ae
19 "LSKbv#ZsHESEASaRRNEN) Sc; ) Sl #%i<i"rem 21
20 "; HRENE8N) (iKy K<{i;#)LiCcTZ2H<+ ) NiSe<cs"trem aed
21 "3 VYRRl 2%d jCFERScs; HNERENER/ ) BHs/ "1rem Sa
22 "Sc/ONLN LS/ ) LENR) j+KvEi NNNE) $dT) S rem 30
23 "cHENEERAEE) ScatRiindicHRRRRNENENSC Y rem 26
24 "pHaBLScs; /) HENELNISg, U3 LR HcH+UBc+y Y irem 42
25 "UNSINC, T SINALUN L8 ;[ H3g, lbc+ikc" i rem O
26 "$J37SIHc, JRILHETELUT b+ iNc+iNcE" 1 rem 16
27 "J3g,J3g, JNELET LUMN ;[ ERSCANSCHENNNR"1rem 11

<8
29
30
31

-
al

33
34
35
34
37
38
39
40
41

42
43
44
45
46
47
48
49
50
S1

52
53
54
55
56
57

9
&0
&1

-
R

-
-

&4
&5

&7
&8
&9
70
71

"IHeN) Scshdos; L LRI RbCHENEN; LR s rem
"5/ ERE2) 3 ) nLScH) HEHNRLKKsHNINC T2 1" rrem
"Kx&[#)$Sc; ) Sc; ) ScHidLEKs#dERgikK+<8" :rem
RN ZEK AR S8R s /LS R " s rem
"#slkis/tL#s/LtsiiNbceko ) Sy IR TREN "z rem
"H)SCLEIHNRNLNS/ Lis /LK IK+ & P78 c7%c 7% 1 rem
"HsT1¥kds[ /LKKeLts /L2 KK/ Lits /L#L "t ram
"tJEbjtJE#H'lH'*'2KK#&{sz+JIHEﬂ;)i“:r!m
"Ejlc; I eNdREELEts; ) /2 jbfsfbgbi#ktI " rem
"L1<J2085) ) <1)Sceli; ) Sc; ) 9c; ) USsIZb " irem
"wL?UHH: ) SFEKECy ) /RN L Hskis) Scs ) $c " rem
"FIECHEN/JEF ;v R2IKZ2L 28/ SHEREREEE" 1 rem
"HHLEs 2R« 2L s+ HHNHNLKKKKIK K sH oSN " s rem
"HAREEEE R L S Mls S b fsv /e v/ " rrem
"ENS /LS /LERSHRRNLS v/ vEE eI 2kcs+ 0L 1 rem
"#s/48s/%0tc; ) $4D) Sc; KRR RE« 2S5 ) "1rem
"SChEsHERNHNNZFL) Sc; HESENEENKK=# IR "1 rem
"hHEtC;$)$c; ) 2KKSRNAERNRKK<: ) $c; 1S "srem
"J8cy ) SuHs/ LS/ N[ 1%c L1 c [ 1438728 s rem
"s7ESEEE RS RO RN RN ZE " s rem
"EhEs/Lh#ts/ LEKKESSRNR2Ls+ 2H2hs+ 2% " rem
WS ) ZF LRSS TN NNNINLS« 2hsks e 2% " rem
"+£1<g<)lbi?72KkbI¥mb3; ($c:KB=1Kc+%Emfa":rem
"$4o0q/uee, FK (=nB?p0gu7) $3; ($c7)8tm: "zrem
"il=Shjkiohluwt, &kolmb/$#s" L#ckIBm":rem
“"pyuw]*B#L: —57pOuwzc T >. Flc/UghKEiBmz "z rem
“rHS.ZBmpyuwT. 501 2. 6TpOugz ) cs+i#cZe" :rem
"TricmztH#+3. 28mKAK[aKF T I IKH2T jxKbzI"irem
"Ki#Kob*[KrikchJd*J2I[KIJLRZIR1IZ2zIK s rem
"CH2T (k=) {Ifsg,#$I3 ;2 UIcHicHilic+¥E":rem
"RHEE=ZALNSHENIRLSCk S LR EE oW 28NN rem
"EHELT—F  JRHNEZLwWmOvEpREERE j=mz 2L H#ER " s rem
"RK7lzaKskKKKKKEKKKKKSs; ($c7)1$3:%ila=":rem
"[hlgBecau7*.4ohles=1+s"%83/%# i< jvi"irem
"&J<gbKki 728i , j#[KK j viKKKKKKK+Ib2ve " rrem
"Ki®kKJdmz >. foplug Ppluwz=467=8#c /%Li#], "2rem
"Soaktnbos#rn?nkKr KKK IKKEKKEKKKKKKKE ;2" = rem
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