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8 TANDY 1000 EX
PC kotimikron hinnalla? Tandy 1000 irtoaa kaupasta
viahemmallad rahalla kuin erdiat kotimikrot. Testasimme,
mihin ndin halvan PC-koneen ominaisuudet riittdvit.

10 LATAUTUVATKO COMMODOREN PELIT?
C-64, C-64C ja C-128 seki eri levyasemat yhteensopi-
vuusvertailussa., Kokeilimme, toimiiko Commodore
toisen Commodoren kanssa vai kannattaako hankkia
kilpailevan valmistajan levyasema.

21 HALPA LISALEVYASEMA AMIGAAN
Hinta muodostaa usein esteen toisen levyaseman han-
kinnalle. Master 3A on edullinen vaihtoehto niille, jot-
ka haluavar lisdid kiyuOmukavuurtta.

22 AMIGASTA COMMODORE 64
Markkinoilla on useita emulaattoreita, joiden avulla
C-64:n ohjelmia voi kidyttid Amigassa. Kuulostaa mel-
kein lilan hyviltd ollakseen tona.

12 NAIN TOIMII MIKROPROSESSORI
Tutustumme mikroprosessorin perusrakenteeseen ja
selvitimme yksinkertaisin esimerkein kuinka proses-
sori suorittaa sille annetut teheavit. 2

34 PASCAL-KURSSI, OSA 4 A
Miti ovat proseduurit, funktiot ja parametrit? J:-I‘ ff_ { tf fl’i I 1 ‘
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14 TARKKUUSGRAFIIKKAA KIRJOITTIMELLE
C-64:n tarkkuusgrafiikan tulostaminen kirjoittimella ei
ole niitd yksinkertaisimpia tehtivid. Perusasioiden tun-
temisen lisiksi tarvitaan vieli melkoisesti bitinpyorit-
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18 MSX-MUISTIEN SALAISUUDET ® Kotimikron nab'ofnen Tfmdy IUUO EX r::ankm itse asiassa IBM PC
Onko mikrossasi enemman muistia kuin arvaatkaan? —_}J}J‘IEE'ﬂSGp.Iﬂﬂ Mkﬂﬂkﬂbfalﬂm tietokone, :!'Dka maksaa vdbemmdn
Selvitimme MSX-mikrojen muistipankituksen perus- uin moni Rotimigron nimelld Ru M ldtle. utita onko se siitten &
p I ke kotimik lld kulkeva laite. Mutta onk iten bal
tect ja opastamme piilomuistin hallintaan. van bintansa vdartti? Tdmd kysymys mielessamme testasimme amerik-
23 MITEN RAKENNAN KONEKIELIOHJELMAN kalaisen Tandy-Corporationin edullisimman PC-mallin.
Konekieliohjelman assemblylistaus vaikuttaa vasta-
alkajan mielesta usein kasittimattomaltd. Tutustumme
pienen esimerkin avulla konekieliohjelmoinnin hie-
ROUERHD. Ohjelmalistaukset Lisidksi
28 BITTINIKKARI |
DlGITAALIVI RITIN Tavallisen joystickin kiyttdminen PC-koneessa edellyt- & =
téd erillisen sovittimen kiyttod. Sopivan lisdlaitteen 49 OHJELMIEN SYOTTOOHJEET | 4 TOIMITUKSEN SIVU
|( VALINNAT tecko onnistuu myos itse tehtynd eiki hintakaan paiti Tarkastaja Amstradille 5 UUTISET
huimaa. . 50 TULOSTUSAPU C-64 Ihmeiden aika ei ole ohi.
I 38 COMMODORE-SISAPIIRI Nippird apuohjelma, jolla voi tehdi
JA TUPLADEK Kesd hiljentdd myos tietokonemarkkinat. Vai hiljen- monipuolisia  grafiikkakuvia omiin | 30 BITTIPOSTI
taako? ohjelmiin.
46 PELILUOLA
62 TIEDONSIIRTOA MSX-BASICISTA 52 GHOST CASTLE C-64 Nordic » Pelivinkit ja ennitykset
Konekieliohjelma voi vilittdd tietoa Basic-ohjelmalle Piadkallojen kerdilyd kummitusten ah- :
D 8678 eri tavoin. Selvitimme vihemmiin tunnetun USR-funk- distellessa... Koska niemme viimei- | 61 SYNTAX TERROR
tion kayttomahdollisuuksia. sen Commodorelle tehdyn pelin? Epdselvyyksii listauksien suhteen?
PHILIPS STEREO_ 64 SVI-S[S_A.PHRI | 54 RISTINOLLA PC | 65 OHJELMAUUTUUDET
Alkuperiistd tehokkaampi CP/M-klooni Klassisen ruutupaperipelin  Pascal- Mitd menee Kino Komputterissa
versio, joka tarjoaa hyvin vastuksen. ”
RAD'ONAUHUR' m Pelaaminen onnistuu myos isommalla 67 BITTIPORSSI
porulkalta. 71 KUUKAUDEN KILPAILU
Erittdin tarkka digitaalinen 16 ONKO NAISTA PELIKONEIKSI? 56 E“M;‘**ITIK : MSX Osaatko ennustaa?
viritin; 24 aseman esiviritys. 16-bittiset Amigat ja Atari ST tarjoavat erittdin hyviit FCUNCEI CE NS0 Pt k|
Teho 20 W (p.m.p.o.). ominaisuudet pelikiyttéon. Mutta ovatko ohjelmante- tilavuuslaskujen ratkaisemiseen. Sopi 2 MIKROIEIVIKAUSI
Tuoladekki: ii{ﬂi@ iointi ja kijit osanneet hyddyntidd niitd ominaisuuksia? E“l naputcitavaa ennen koulujen al- | 72 SOFTASAKKI
i{;J’rEuvc: Soisko, Irrofetforvol 26 BITINVAANTOA KUVALLA JA AANELLA 58 PIRILEVYJEN o i
T e Esittelyssa kotimaista tuotantoa olevat digitoijat Atari 76 OHJELMOINTIVINKIT
Q'fl?kﬂluﬁ!m(ket \I:?rkkf’_‘: ST:lle. Kaikkea ei tarvitse tilata ulkomailta. fUUNPTIT;kaUﬁ A'Itlnsm‘i 79 PALVELUKORTIT
- |a akkukaytroinen. L 0s ¢t ole koskaan suunnitellut piiri-
CD‘I* t : ¥ : . : : : : ¥4, ) O1Lt n
ranta. Tietokonepelien lomassa voi kokeilla myds toisenlaista namme tarkoitukseen sopivan tvé-
ajankulua. avmea o Sl 78 TOP TWENTY
e aluohjelman, mutta aiheen joudut
] 390 s 45 JENKKILA keksimiin itse. 79 TULOSSA
/ Helteet jatkuvar ja uusia tuotteita ilmestyy markkinoille.
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uoli vuotta on kulunut siita,

kun viimeksi kysyimme lu-
kijoiden mielipidetta lehden si-
sillostd. Helmikuun numerossa
(MB 2/88) pyysimme arviota leh-
den kiinnostavimmista jutuista.
Yllitykseksemme Jyrki Kasvin
roolipelejd kisitteleva artikkeli
"Miekan ja magian maailmat”
nousi ykkoseksi ohi kirjoitinkat-
sauksen ja Mega ST:n. Palkinnot
arvottiin vastanneiden kesken ja
toimitus jdi pohdiskelemaan lu-
kijoiden viestin sisiltoa.

Kuinka juttu, joka vain sipaisi
mikroilua, saattoi saada niin yk-
simielisen hyviksynnin? Ehki
Kyseessd on vain tilastoharha, jo-
ka johtuu vastanneiden valikoi-
tumisesta roolipeleistid kiinnostu-
neisiin. Pddtimme testata lukijoi-
den sietokykyd uudemman ker-
ran. Tdssd numerossa kerromme
suuressa maailmassa suosiota
saavuttaneesta Lazer Tagista ja
muista laseraseista,

Lukijat voivat ilmaista mielipi-
teensd Lazer Tag -jutun soveltu-
vuudesta MikroBITTIIN raapus-

Kiinnostaako?

tamalla postikortille yhden seu-

raavista vaihtoehdoista:

1. En halua lehdessi olevan
moista moskaa.

2. En valitd lukea, mutta ei tuo
hdiritsekidin.

3. Piristivdd vaihtelua.

4. Titd tiytyy saada lisia.

Kortin voi postittaa osoittee-
seen: MikroBITTI, PL 64, 00381
Helsinki.

Korttiin merkintd ''Mielipide
8/88""'. Vastanneiden kesken ar-
vomme viisi pakettia levykkeita
tai kaserteja, joten henkild- ja
osoitetiedot mukaan.

Ei viruksia, kiitos!

Lehteen julkaistavaksi tarjottuja
Amigan ohjelmia tarkastaneelta
avustajaltamme tuli erdind piivi-
nd tulikivenkatkuinen puhelin-
soitto. Kaikkia puhelussa esiinty-
neitd lausahduksia ei kehtaa pai-
naa lehden sivuille, mutta paii-
piirteissdin tilanne oli seuraava:
Joku lukija, jonka kisitys huu-
morista poikkeaa niiden ihmis-
ten Kkdsityksistd, jotka tyOkseen
naputtelevat mikrotietokoneita,
oli keksinyt hauskan pilan. Toi-
mitukseen Lihetetty levyke oli
miinoitettu viruksella, joka ehti
tehda selvid jilked parista muus-
ta levykkeestd ennen kuin se ha-
vaittiin,

Taloudellista vahinkoa tem-
pusta ei aiheutunut, mutta sot-
kun selvittimiseen kuluneen
ajan olisi toki voinut kidyttad pa-
remminkin. Viruksia kehittelevit
Amigan omistajat eivit ehki ole
tulleet ajatelleeksi, ettd virukset
koituvat lopulta heidin omaksi
vahingokseen. Kuinka moni on

B

TILAUSHINNAT: e
Jatkuva sadstotilaus: 12 kk 165 mk
Maarsalkaistilaus: 12 ki 183 mk
Kaikkiln Pohjoismainin iman postituslisas,
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(80) 120 670.

670 ti ki
tilaajapalveluumme, puh. (80) 120 670 tai kirjoittaa
osolttesila , Tikaajapaivelu, PL 35, 01771

voidaan
Tecnopress Asiakasrekisteria kayhaa Ja

kiinnostunut laitteesta, jonka oh-
jelmat saattavat olla viruksen pi-
laamia?

Virusohjelmien kehittely on
kieltimdrtd mielenkiintoista puu-
haa. Mutta sellaiset aivot, jotka
osaavat suunnitella viruksen
muiden kdyttdjien kiusaksi, osaa-
vat varmasti suunnitella myaos jo-
tain hyodyllista.

Installoi levykkeesi

Amigan ohjelmien tarkastaja esit-
ti myds toivomuksen, ettd ohjel-
mien tekijit installoisivat levyk-
keensd ennen ldhettimistd. Toi-
sin sanoen, levyke sellaiseen
kuntoon, ettei ohjelmaa kokeil-
taessa tarvita jatkuvaa levykkei-
den vaihtamista.

Jokainen Amigaa kayttinyt tic-
tid millaiseen levykeralliin ko-
neen kanssa saattaa joutua kayt-
tojdrjestelmadn tarvitessa milloin
sitd, milloin tatd levykettd. Pie-
nelli vaivalla voi helpottaa oh-
jelmien tarkastamista huomatta-
vasti.
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UUTISET

Turbo ja Geos
Appleen

Alunperin Commodorelle kehi-
tetty graafinen kiyrdjdliitynti
GEOS on nyt tehty myds Applel-
le. Seki Commodoren ettd App-
len versiot ovat Berkeley Soft-
worksin tuotantoa. Uusi kdytrdjd-
lityntd ja kiyudjirjestelmé toimii
Apple Ile-, Ilc- ja IIGS-malleissa.

Alkuvaiheessa Berkeley tar-
joaa geoPaint-, geoWrite- ja geoS-
pell-ohjelmistot. Mybhemmin ti-
nd vuonna on tarkoitus julkaista
tietokanta- ja taulukkolasken-
taohjelmat sekd apuohjelmapa-
ketti omien ohjelmien tekoon.

GEOS tarvitsee toimiakseen
80 merkin niyton ja 128 kilota-
vua RAM-muistia. Applen GEOS
maksaa Yhdysvalloissa 129 dolla-
ria eli runsaat 500 markkaa.

Zip Technology puolestaan on
tehnyt todellisen turbopaketin
Applelle. Alkuperdisen 65C02-
prosessorin paikalle asennettava
Zip Chip sisdltid RAM-muistia,
uuden apuprosessorin ja 16 me-
gahertsin nopeudella toimivan
kiteen, Zip Chipin avulla Applen
pitdisi toimia jopa nopeammin
kuin PC AT-koneiden.

Tillainen nopeudenlisdys
saattaa kuitenkin olla liikaa joil-
lekin ohjelmille. Zip Chipille voi-

- daankin suoraan nidppdimistoltd
~valita yli 20 erilaista kellotaajuut-
.
~ MyOs muistin kisitelyyn Zip
Chip antaa uusia ulottuvuuksia,
- silli se pystyy kiisittelemiin jopa
2 megatavun DRAM-muistia. Ko-
ko milirin osoittaminen kerralla
€l sentddn onnistu, vaan muisti
on jaertava lohkoihin, joita kisi-
telldén vuorotellen. Vanhan kun-
non 6502:n ympirille on raken-
nettu melkoinen tehopakkaus.
Myts Zip Chipin omistajaksi
piddsee Yhdysvalloissa 129 dolla-
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Yhdysvaltain asettama korkean
teknologian vientikielto itiblo-
kin maihin on pakottanut Neu-
vostoliiton kehittimiin omaa
mikrotuotantoaan ja neuvosto-
liittolaisella prosessorilla varus-
tettuja PC-klooneja on jo saatavil-
la. Linsimarkkinoilla niitd tuskin
tullaan lihiaikoina nikemiin.
Neuvostoliito on muutaman
viime vuoden aikana tuottanut
kohtalaisen mdirin Apple 11 -
klooneja ldhinnd koulutuskiyt-
tdon. Pyrkimyksenid on ollut saa-
da useampia koneita joka kou-
luun. Mikrotietokoneiden kallis
hinta, omavalmistemikrojen suh-
teellisen huono suorituskvky ja
eritvisesti huono saatavuus aset-
tavat kuitenkin omat rajoituksen-

UUTISET

sa.
Linsimikrot ovat itinaapuris-
samme erittdin suuria harvinai-
suuksia, miki johtuu jo mainitus-
ta vientikiellosta. Johtava koti-
mikro Neuvostoliitossa kuten
muuallakin maailmassa on Com-
modore 64, ja niitd on kidvtOssi
useita tuhansia. Amstradin CPC-
mikrot ovat lihes vhti suosittuja.
Muutaman kappaleen mikroja
ovat Atari ST, Amiga, Macintosh,
Spectrum QL ja Amstradin PC-vh-
teensopivat koneet.
Neuvostoliitossa essimerkiksi
mustavalkomonitorilla varustet-
tu Atari 1040ST maksaa lihes
42000 markkaa ja 3,5-tuuman le-
vvkkeet noin 175 markkaa kappa-
le! Muitakaan mikroja ei voi sa-

UUTISET

Kotimikrotilanne itaisessa
naapurimaassamme

COMPUTISMUS
SOVJETISKA?

noa edullisiksi. Mikroja todella
tarvitsevat hankkivat niitd sitten
kvlld mihin hintaan tahansa.
Koneiden vihdisestd midristd
jia ohjelmien olemattomasta saa-
tavuudesta johtuen piratismi on
vallalla myds Neuvostoliitossa.
Kaikki ohjelmat on hankittava ul-
komaanmatkojen aikana, silld
postimyynti rautaesiripun taakse
on mahdotonta. Ohjelmia ja kiisi-
kirjoja kopioidaan yleisesti. Mo-
nia ohjelmia joutuu opettele-
maan perinteiseen hakkerityy-
liin eli kantapiin kautta.
Mikroilu elidid Neuvostoliitossa
voimakasta murrosta ja voimme
jatkossa odottaa lisdd Tetris-ta-
soisia ohjelmia naapurin kone-
kannan ja tietoraidon kasvaessa.

MSX:lla olympiakultaa

Oululainen Noptel Ov on kehit-
tinyt MSX-mikron ympirille am-
munnan harjoittelu- ja analysoin-
tilaitteiston, joka on tarkoitettu
lihinni maajoukkuetasoisten
ampujien harjoittelun tueksi. Jir-
jestelmdd on myvty Eteli-Ko-

reaan, Yhdysvaltoihin ja eri puo-
lille Eurooppaa.

Laite perustuu aseen piippuun
kiinnitettyyn laseriin. Maalitau-
lun virkaa toimittaa sensori, joka
aistii lasersiteen liikkeen maalin
pinnalla. Sidteen liike maalissa ja

sen ympirilld voidaan tulostaa
joko niytolle tai neliviripiirturil-
le, jolloin ammunnan jidlkeen on
helppo seurata piipun liikettd
tdhtivksen aikana (9 s), juuri en-
nen laukausta (1 s) ja silloin, kun
ammus kulkee piipussa (0,5 s).
Piirturitulostuksessa eri ajanjak-
sot tulostetaan eri virilld,

Riittdvin monen laukauksen
jdlkeen jdrjestelmidin kuuluva
ohjelmisto osaa myos tehdi lau-
kauksista tilastollisen analyysin,
jonka avulla ampuja voi kehittda
tekniikkaansa ja paitelld eri teki-
joiden, kuten valaistuksen ja jin-
nityksen vaikutusta suorituk-
seensa.

Ihan joka kvldn hirviporukan
varuste Noptel ST-1000 ei kuiten-
kaan ole, silld hintaa koko jdrjes-
telmille kertyy 50 000 - 60 000
markkaa.
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DRAXIN
VANKI-
LUOLASSA

Palace Softwaren Barbarian oli
viime vuonna pelimarkkinoiden
suurimpia menestyksid, Nyt Ste-
ve Brown kumppaneineen on
saanut valmiiksi jatko-osan ni-
meltdin Barbarian Il — The
Dungeon of Drax.

Tdlld kertaa pelaaaja voi valita
sankarikseen mvos miekkaansa
heiluttelevan prinsessa Marian.
Pelialue on laajentunut huomat-
tavasti ja luvassa on epamiellvtti-
vid yllityksid omalaatuisten hir-
vididen vrittdessid tehdd koiran-
muonaa sankarista/sankarittares-
ta.

Barbarian Il on saatavissa seu-
raaville mikromerkeille: Atari
ST, Amiga, Spectrum, Amstrad
CPC ja C-64.

Hymyilevd tietokone
kuurojen avuksi

Englannissa on kehitetty laite,
jonka avulla kuuroille lapsille
voidaan opettaa puhetta, viitto-
makieltd tai kirjoitustaitoa. Lait-
teen nimi on Total Communica-
tion Workstation eli TCW, kehit-
telijind Sunderland Polytechnic.

TCW niytdd kuurolle lapselle
erilaisia kuvia tietokoneruudulla
ja lapsi yrittdid lausua kuvaan so-
pivan sanan. Ruudulle ilmestyy
naama, joka ilmeelldin kertoo,
kuinka hyvin lapsi onnistui lau-
sumisessaan.

Laitteelle pitdisi 10ytyd kiyttod
silli puheen opettaminen kuu-
roille lapsille on aikaavievii tou-
hua ja opettajista on pulaa. Ti-
min laitteen ansiosta lapset voi-
vat harjoitella puhumista yksin-
kin ollessaan.

Vaikka TCW on varsinaisesti
kehitelty kuurojen lasten avuksi,
voidaan sitd kiyttdd myods aikuis-
ten harjoittamiseen onnetto-
muuden tai sairauskohtauksen
jilkeen ja muiden oppimisvai-
keuksien hoitoon.

UUTISET

UUTISET

Telmacin

kerhotoimintaa

Telmac-mikrotietokoneiden ym-
parille syntynyt 1800 Users' Club
rv. tdytti huhtikuussa kymmenen
vuotta. Kuten pitempiin mikroi-

lua harrastaneet muistavat, Tel-
mac oli 70-luvun lopulla oikeas-
taan ainoa markkinoilla ollut
mikrotietokone, jonka hankin-
taan tavallisella harrastajalla oli
mahdollisuus.

Telmac 1800 oli kotimaista
tuotantoa, ja monien mielesti se

UUTISET

Suomalainen

PELI-
TALO?

Master Software on oululaisen
Klaus Ala-Ahon perustama ohjel-
mistoyritys. Sen ensimmadinen
graafinen tekstipeli Destiny il-
mestyy Superior Softwaren jul-
kaisemana.

Vield ihmeellisempdid on tie-
dossa, mikili ihmemies MacGy-
ver saa tuottajakseen Master Soft-
waren. Se olisi ensimmiinen
suomalaisen yrittdjin tuottama li-
senssipeli. Menestyksestihin ei
liene epidselvyytti.

Suomalaisten pelintekijoiden
tuotteet ovat jo jonkin aikaa keik-
kuneet ulkomaisilla pelilistoilla.
Kotimaisen ohjelmistoyrityksen
lipimurto lupaisi hyviii jatkossa-
kin. Jiimme seuraamaan tilan-
teen kehitysti ja raportoimme |u-
kijoillemme, kun asiassa ilme-
nee jotain uutta.

olisi ollut ominaisuuksiltaan téiy-
sin kilpailukykyinen myds kan-

sainvilisilli markkinoilla. Te-
hokkaammalla markkinoinnilla
se olisi antanut hyviin vastuksen
jopa Commodoren Vic-20:lle.
Monien muiden tavoin Telmac
jdi kuitenkin vain lyhyeksi mai-
ninnaksi kotimikrojen historias-
sa. Aivan kokonaan laite ei ole ka-
donnut, silld 1800 Users’ Clubin
jdsenmiirid vuoden 1987 lopussa
oli 144.

Kerhon kymmenvuotisen toi-
minnan tuloksena on syntynyt
muunmuassa erilaisia lisikorte-
ja Telmaciin. Viime vuonna pe-
rustettu transputer-tydryhmi
osoittaa, ettd pelkistiin peleisti
kiinnostuneiden tuskin kannat-
taa vaivautua kerhon jiseniksi.
Telmacin nimeen vannovat voi-
vat kyselld lisitietoja osoitteesta
1800 Users” Club ry, PL 559,
00101 Helsinki.
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ja tahtosi
toteutuu!

Australialainen  Psi-Integration
Software Systems on tehnyt Atari
ST:lle mielenkiintoisen sovelluk-
sen, ajatuksen voimalla toimivan
hiiriohjauksen!

Kokeellisen systeemin nimi
on Theta-Alpha Kinetic Encepha-
logram Mouse tai lyhennettyni
TAKE MOUSE. Se tutkii eridnlai-
sen otsapannan avulla ihmisen
aivojen alfa-, beeta- ja theta-jak-
soja. Systeemille voidaan "opet-
taa” yhdeksin erilaista sanaa, sa-
maan tyyliin kuin puheentunnis-
tusjdrjestelmille voidaan opettaa
muutama sata tuttua sanaa. Tdssa
tapauksessa yhdeksidnkin erilai-
sen aivokiyrin erottaminen on
merkittdvd saavutus ja tdysin riit-
tdvi esimerkiksi juuri hiiren oh-
jaukseen. TillGin voidaan ajatella
hiiren kulkusuuntaa (esimerkik-
si vlos tai alas) ja hiiri liikkuu vas-
taavaan suuntaan!

Kukin sana opetetaan laitteelle
erityisen ohjelman avulla ajarte-
lemalla monta kertaa haluttua sa-
naa. Laite rutkii senhetkisii aivo-
kdyrid ja liittdd 16ytdminsid algo-
ritmin kyseisen sanan ajattelemi-
seen. Laitetta on testattu muun
muassa piirrosohjelmien kiytos-
sd ja joidenkin ruloksien mukaan
S€ on nostanut tuottavuutta” jo-
pa kolminkertaiseksi.

Laitteessa on  8/16-bittinen
MC6809-prosessori  ja kiytetty
ohjelmointikieli on Lisp, joka so-
pii pdittelvkykyi vaativaan sovel-
lukseen erityisen hyvin. Tuotetta
on tarkoitus kehitidd edullisem-
maksi kaupalliseksi versioksi, lo-
pullinen versio saattaa sisiltii
M63701VOP-prosessorin ~ (sa-
manlainen loytyy ST:n nippii-
mistostd) ja 4 kilotavua ROM-
muistia. Tiahidn neljin kilon muis-
tiin pitdisi mahduttaa Lisp kernal
seki oppimisrutiinit. Kaupalli-
§essa versiossa tulee todennikoi-
sesti olemaan valittavana myos
erivirisii otsapantoja!
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JATTIKUVIA

Amigalla

Electronic Arts on julkistanut jat-
koa Deluxe-sarjalleen. Piirte-
Ivohjelmistojen uusin tulokas on
DeluxePhotolab, joka kyvkenee
hyédyntimiidn kaikkia Amigan
grafiikkatiloja. Muun muassa
4096 virin HAM-tila antaa mah-
dollisuuden lihes wvalokuvan-
tarkkojen luomusten valmistami-
seen,

Ohjelma pystyy kisitteleméin
20 kertaa Amigan niyttOd suu-
rempia kuvapintoja, vain muistin
miidrid asettaa rajoituksia kuvan
koolle. Kuvan eri osia voi kiisitel-
14 omissa ikkunoissaan ja osien

Matriisikirjoittimen
kyvyt Roetuksella

Atari ST:lle suunniteltu Signum-
2-dokumenttiprosessori tuottaa
jo tavallisella 9-neulaisella mat-
riisikirjoittimella uskomattoman
laadukasta jilked. Teksti tuloste-
taan grafiikkana ja kutakin rivii
varten tarvitaan Lli\'U;II'l'Ii'}j [l,i]l:!l,‘-i-
tuskerta mahdollisimman hyviin
jiljen aikaansaamiseksi.
Signum-2 on myoskin erdin-

siirto ikkunasta toiseen on yvksin-
kertaista.

Ohjelmassa on lisidksi virinki-
sittelvosio, joka antaa mahdolli-
suuden siirtdid, sulauttaa ja vaih-
taa virejd. DeluxePhotolab kyke-
nee varsin monipuoliseen ku-
vankisittelvyn ja vaihtaa muun
muassa resoluutiota kivuttomasti
ja haluttuun viripalettiin suhteu-
tettuna.

Jittikuvat saa tulostettua pala-
sina, jotka voi koota valmiiksi ku-
vaksi. Kuvan suurimmat mitat
ovat mahtavat 3 x 3 metrid.

Lopultakin:

A o
y ﬁ..'i\.-l-inﬁ".l i i

fl‘ﬁ'ﬂ: .

ULTIMA

Kauan odotettu Ultima-sarjan vii-
des peli Warriors of Destiny on
lopultakin wvalmis. Origin Sys-
tems on samanaikaisesti saanut
valmiiksi myos viisi muuta pelid,
jotka kaikki ilmestyvit myyntiin
svksylli.

Uuden Ultiman piti alunperin
olla valmis jo vuosi sitten, mutta
sitten joku neropatti keksi pa-
remman tavan toteuttaa pelin
luolaosuuden. Lord British halu-
si pelistdiin parhaan mahdollisen
ja pditti ohjelmoida kyseisen
osan kokonaan uudelleen. Aikaa
kului melkein vuoden verran,
mutta nyt neljin levyn mittainen
peli on valmis myyntiin.

Svksyn aikana pitiisi ilmestyd
myos Times of Lore, joystick-oh-
jattu seikkailupeli, jonka on tar-
koitus saada toimintapeleihin
mieltyneet pitimidin myos seik-
kailupeleisti. Kyseessd on Origi-

nin ensimmidinen kasettipeli
kuusneloselle, saatavana myos
levylli.

Vasta aluillaan on panssarivau-
nupeli Cybertank, jossa vaunu
ensin rakennetaan itse ja sitten
kokeillaan sen menestysti taiste-
lussa. Pelid voi pelata myds mo-
deemin vilitvkselld usealla mik-
rolla samanaikaisesti.

Tulossa ovat lisiksi koripallo-
peli Space Rogue ja jatko-osa ka-
rateseikkailupeliin Moebius.

lainen julkaisuohjelma, silld se
kisittelee kuviakin ihan muka-
vasti. Tavalliseen julkaisuohijel-
maan verrattuna se on kuitenkin
huomattavasti helppokiyttii-
sempi. Tekstid editoitaessa voi-
daan kohdistinta liikutella pikse-
lin tarkkuudella mihin suuntaan
tahansa, kiytettiivissi on toista-
kvmmenti siistid fonttia, ohjelma

sisdltdid monipuoliset tekstinki-
sittelvominaisuudet ja tulostuk-
sen voi ohjata joko 9- tai 24-neu-
laiselle matriisikirjoittimelle tai
Atarin laser-kirjoittimelle. Ohjel-
malla on helppo kirjoittaa esi-
merkiksi kreikkalaisia ja kyrilli-
sid kirjaimia ja mukana seuraa-
valla fonttieditorilla voi tehdi
uusia fontteja.
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kotimikron
hinnalla

®® Markkinoiden balvimmat PC-ybteensopi-
vat mikrot maksavat jo alle 4000 markkaa.
Saako noin pienelld sijoituksella riitidvdn

laisen Tandy-Corporationin edullisimman

PC-mallin

C-yhteensopivia mikroja
medam kahdella selvisti
erilaisella periaatteella. Tunne-
tuimmat valmistajat korostavat
vleensi tuotteensa laatua, taattua
huoltoverkostoa ja yleensikin
kaikkea muuta kuin koneen IBM-
:mdisyyttd. Ndiden laitteiden hin-
nassa on usein pieni niin sanottu
merkkilisi.

Toinen kuluttajan saalistustapa
on korostaa tietokoneen halpaa
hintaa ja IBM-vhteensopivuutta
tai jopa yhdenmukaisuutta. Tis-
milleen samaa, usein Kaukoidis-
sd valmistettua laitetta saatetaan
myydid useilla eri merkeillid ja
mainostaa esimerkiksi: Maksa
postiin, nouda suoraan varastos-
ta. Ikidvikseen moni tillaisen ko-
neen hankkinut on aikanaan

huomannut saaneensa epdluo-

tettavan tydkalun, jota ei vilutd-
mdttd vuoden pidsti edes saa
korjautettua.

Tandy ei suinkaan kuulu vi-
hemmin arvostettujen kloonaa-
jien joukkoon, mainitaanhan
useiden ohjelmien ohjeissakin
laitteistovaatimuksena IBM-, Tan-
dy- tai 100-prosenttisesti 1 vhteen-
sopiva. Kiyttéohjeessa luvataan
ohjelmallinen IBM PC -yhteenso-
pivuus. Kaikki kokeillut ohjelmat
kone nielikin nikottelematta
muutamia liikaa muistia vaativia
lukuunottamatta,

Luottamusta herittivit myos
Made in USA -teksti ja se, ettd ko-
neen virtalihde monista kloo-
neista poiketen ldpdisee Suomen
sihkotarkastuskeskuksen tiukat
vaatimukset. Niinpd on kiinnos-
tavaa katsoa, mitd tilld 3950 mar-

kan hintaisella koneella on sa-
nottavanaan halvan tydvoiman
maissa koottavien samanhintais-
ten koneiden rinnalla.

kotimikron kuori . ..

Tandyn ulkomuoto tuo ensinni
mieleen jonkin vanhemman mal-
lisen kotimikron. Nippidimistd
on kiintedsti kotelossa kiinni, sa-
moin viisituumainen levyasema.
Ulospiin ei heti huomaakaan tar-
kastelevansa PC-yhteensopivaa
konetta. Kotelossa kylld lukee
pienelldi Personal Computer,
mutta niinhin monissa taskulas-
kimissakin.

Muovinen kotelo on hyvin tu-
keva ja vahva. Tandyn oma viri-
monitori istuu tasaiselle paillvk-
selle melko mukavasti ilman lisi-
varusteena saatavaa jalustaakin.
Pdiltd 16ytyy myds luukku, josta
enintiin kolme Tandyn omaa
laajennuskorttia asennetaan
pdillekkiin paikoilleen. Riikeidn
oranssit nelikieliset tarrat kote-
lon pohjassa ja laajennuspaikko-
jen vieressd muistuttavat koneen
ja varsinkin takuun kuolevaisuu-
desta.

Virtakytkin on sijoitettu ko-
neen vasemman sivun perille.
Oikealta sivulta 16ytyviit levyase-
man luukku, merkkivalo ja kaksi
peliohjainliitintd. Mukavia pik-
kuhienouksia ovat nididen vieres-
sd olevat kuulokeliitin ja ddnen-
voimakkuuden sdddin. Kaiutin
sijaitsee kotelon pohjassa.

Takaseind tarjoaa tuulettimen

henkireidn, laajennuskorttien
reunaliittimet seki liittimet RGB-
ja composite-monitoreille, toi-
selle levyasemalle ja kirjoittimel-
le.

Perusversiossa on RAM-muis-
tia vain 256 kiloa, mikd loppuu
vihin turhan helposti, joten lisi-
muistin hankkiminen tulee en-
nen pitkid eteen. Keskusyksikko-
nd toimii Intelin 8088-prosessori
7,16/4,77 megahertsin taajuudel-
la. Koneen emolevylli on seki
vksiviiristd ettd RBG-monitoria
tukeva nidyténohjain. Lisdvarus-
teena on saatavana myos RF-mo-
dulaattori, jolla TV:n voi valjastaa
monitoriksi. Televisiota kiytet-
tdessd tosin suurin merkkimidird
rivilli on 40 monitoreiden 80:n
sijaan.

Centronics-liitdnndlld varuste-
tun Kkirjoittimen kytkemiseen
vaaditaan erityinen liitinadapteri
(250 markkaa). Paha puute Tan-
dyssd on RS-232-liittimen puuttu-
minen. Vanhan modeeminsa tai
muun sarjaviylilaitteen hyodyn-
timiseksi tdytyy siten hankkia
erillinen 960 markan hintainen
RS-232-kortti.

Tavanomainen
suorituskyky

Tandy on nopeudeltaan melko
lihelli perus-PC:ti, Useimmat
vleiset testiohjelmat kertovat ko-
neen tehon 7,16 megahertsin taa-
juudella olevan 0,8—1,3 verrat-
tuna IBM PC:hen, jonka teho sa-
moilla ohjelmilla on siis 1,0. Hi-

taammalla kellotaajuudella arvot
luonnollisesti hieman laskevat.

Vbench-ohjelma, joka tutkii
koneen suorituskyd osa-alueit-
tain vdittdd Tandyn vahvoiksi
puoliksi laskutoimitusten no-
peutta. Vastaavasti heikkommin
mitteléssd pirjdd nidytonohjaus,
Niyttd onkin hieman tahmaisen
tuntuinen kiyttojirjestelmin vi-
deokutsuja kiyttivid ohjelmia
kiytettdessd. TAmd saattaa héiritd |
esimerkiksi tekstinkisittelyssi,
kun selaillaan kuvaruutuja edes-
takaisin. Onneksi monet PC-oh-
jelmat nykydin tyOntivit tuotok-
sensa suoraan kuvaruutumuis-
tiin, jolloin toiminta on huomat-
tavasti nopeampaa.

Levyaseman kirjoitus- ja luku-
NnOpeus on tavanomaista tasoa,
mukava piirre on levosta kiyn-
nistymisen nopeus. Jotkut levya-
semathan hetken aikaa toimetto-
mana oltuaan "nukahtavat” sy-
vddn uneen, josta herittiminen
kestidi piinallisen kauan.

Ergonomian kukkia
ja nokkosia

Tandyn ndppdinten tuntuma on
1»ll;ltl‘.-'u.ran kevyt ja miellyttivi,
vaikka painalluksen p{;nl]emf:‘-
noa varmistamassa ei olekaan
mekaanista "muljahdusta”. Sen
sijaan nidppédimiston kiinteys hii-
risee pahasti jokaista, joka on jos-
kus kokenut johdon piissi killu-
van nidppdimiston jalat poydilld,
ndppis sylissid -ihanuuden. Nip-
pidinten sijoitus on hieman ah-

taan tuntuinen, edes erillisti nu-
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Tandy 1000 EX pahkinankuoressa

Nopeustesti

Hinta: 3950 mk (sis. LVV) Nopeustestini on kiytetty Petteri Jir-
Maahantuoja: Ov Siveko Ab visen laatimaa ohjelmaa, jonka listaus
Keskusyksikkd: Intel 808K on julkaistu Tietokone-lehdessd 6-
= 16/4.77 MHz 7/87. Testi |m|i;[mal Iaet-}ﬁkusykﬁikﬁﬁn r;{:r-
gteinie eutta ja luku 1,00 on normaalin
RAM-muisti: 256 kB, ?BM:H arvo. Tulos 2,00 tarkoittaa, et
max. 640 kB testattu laite on kaksi kertaa nopeam-
Massamuisti: 5,25 tuuman levyke- pi kuin IBM. Vertailun vuoksi muiden
asema, 360 kB laitteiden tuloksia. Tandyn lisdmuis-
Kayttojarjestelmaii: MS-DOS 2.11 tin nopeuttava vaikutus selittyy kortin
Ohjelmallinen sisltdmilld DMA-piirilli.
vhteensopivuus: IBM PC -yhteensopiva L
Laitteisto- Dlwgm 245P 2.5@
h : Jeikk Toshiba T1200 2,72
yhteensopivuus: Hei KO Amstrad PPC 640 2,42
LiitAinnit: 2 peliohjainta _ _ Amstrad PC-1640 226
Centronics-kirjoitin (liitin- Samsumg 1,68
adapterilla) Atari PC 1,65
Oma lisdlevyasema, 5 tai 3,5 tuumaa Sanyo 16+ 1,61
(360 tai 720 kB) Tandy 1000 EX + lisdm. 1,15
RBGI-monitori IBM PC . 1,00
Yksivirimonitori tai RF-modulaattori gt _ZDDD AN 0,96
Raulokkest Bondwell 8 : 0,97
uu Tandy 1000 EX perusm. 0,89
Step/One 0,79
Lisdkorteilla myds RS-232, hiiri ym.
—
Mmero-osaa ei ole erotettu pienel- | md apuohjelmineen sekd GW- Toinen englanninkielinen

I hajuraolla muista. Erikoisniip-
pdimet ovat aavistuksen verran
muita tummempia, mikd hiukan
selkeyttiiéi tilannetta. Erilliset
kohdistimenohjailunippiimet.
‘on sijoitettu hyvin alariville.
Kahdentoista funktiondppdi-
rmen yldpuolella on erityiset urat
‘nliden merkitysti selittidvid lap-

'ﬁl varten, mikid on hyvi pikkuy-
's. Caps lock - ja num lock -

ﬂmntﬂn seki virran merkki-
‘ on koottu hwalle I'Jdlkél]lﬁ'

Lew]en tyontiminen tuskatto-
m koneen oikealla sivulla si-
a n asemaan vaatii vihin-
38N parikymmenti senttid arvo-
f-w vapaata poytitilaa. Levyase-
man merkkivalon pitiisi ehdot-
l0masti sijaita helpommin niky-
d paikalla, esimerkiksi virta-
vieressi. Alinenvoimak-
jiden sdidin on hyodyllinen
Waruste, joka puuttuu luvattoman
monesta koneesta,

dkaseindn tuuletin hoitaa te-
pasti ylimédriisten hoyryjen

gulutuksesta (28 wattia)
ftellen , mutta vastalahjana se
vaati; kﬂmdjaa sietimiin tAmin
KOis koneessa vllittivin

- t&nk:iil;v :

e kaikilla
austeilla, Kiitos

totukena koneen muka-

llee MS-DOS-kiyusjirjestel-

Basic-tulkki. Lisiksi hintaan sisil-
tyv suomenkielinen DeskMate
plus -ohjelmisto, joka on eridin-
lainen toimiston apuohjelmien
kokoelma. Se sisdltdid muun
muassa vksinkertaistetut versiot
tekstieditorista, taulukkolasken-
nasta seki kortiston, kalenterin ja
modeemipiiteohjelman.

DeskMate plus on niin sanottu
residentti-ohjelma, jonka saa ji-
tettyd kdyntiin muistiin muiden
ohjelmien alle. Niinpd wvaikka
kesken Hackin peluun voi kah-
den ndppdimen painalluksella
vilkaista pdiviin kalenteria tai ot-
taa pikayhteyden modeemilla ja
palata sitten takaisin siihen pelin
kohtaan mihin jii.

DeskMaten tekstinkisitteliji
soveltuu pienimuotoiseen teksti-
tiedostojen editointiin tai lyhyi-
den tiedostojen pikaiseen luomi-
seen, tehokkaaséen tekstinkdsit-
telyyn tavutuksineen ja kirjoitin-
komentoineen siitd ei ole.

Siistit ohjekirjat

Manuaaleja peruskokoonpa-
noon Kkuuluu kaikkiaan kolme
kappaletta. Varsinainen koneen
kivttbohje kertoo englanniksi
koneen ominaisuuksista, laajen-
nusmahdollisuuksista ja kiytto-
kuntoon asettamisesta, Nidppii-
miston erikoisndppdinten mer-
kitystd ja toimintaa selvitellidin
viiden sivun verran. MS-DOSia
esitelldin juuri sen verran, miti
keskivertokiyttijin on vilttimi-
tont tietdd,

opus on nimeltiin "Quick refe-
rence”. Timi on erittdin kiyttd-
kelpoinen pikahakuteos koke-
neellekin kiyttijille ja sellaisen
saaminen muidenkin koneiden
mukana olisi erittdin toivottavaa.
Taskukokoiseen vihkoon on
koottu  vhreenvedonomaisesti
MS-DOS-kidskyjen toiminnat ja
syntaksit sekid GW-Basicin kiiskyt.
Basicista ei muuta materiaalia
koneen mukana tulekaan. Luette-
lo kattaa kvlld hyvin kidskyjen toi-
minnat, mutta varsinaista ohjel-
mointiopetusta kaipaava joutuu
hankkimaan jonkin laajemman
teoksen.

DeskMate-ohjelman esittelylle
pyhitetty suomenkielinen vihko-
nen on ulkoasultaan siisti, mutta
sisdlté on paikoin hiukan seka-
van tuntuinen. Joidenkin toimin-
tojen KkivttOd etsiessd tOrmidd
usein selitetdin mydhemmin
viittaukseen. "POytdKaveri” on
kylld ilman opasvihkoakin melko
selked kivudd, wvarsinkin kun
ndppdimen painalluksella saa
koska tahansa apua levvtiedos-
tolta,

Lagjennettavuus —
onko sitii?

Lisdlaitteita ja laajennuksia Tan-
dyvyn on saatavilla kohtalaisesti.
Ikivi piirre on laajennusten
merkkiriippuvuus, tavanomaiset
PC-lisdkortit ovat tuiki tuntemat-
tomia. Tandyn omia kortteja saa
normaalisti liitettyd vain vhden.
Muistinlaajennuskortin (990

markkaa) hankinta on erittdin
suositeltavaa, silli 128 kilon
muistin lisdksi tuo kortti sisdltdi
kaksi lisilaajennuspaikkaa, wval-
miit kannat 256 kilon muistille
sekd koneen toimintaa nopeutta-
van DMA-piirin. 256 kilon piirit
voi hankkia periaatteessa misti
vain, Tandyn hinnastossa ne on
hinnoiteltu 600 markan arvoisik-
si. Tdyden 640 kilon muistin vi-
rallinen lisdhinta on siten 1590
markkaa.

Kaikkiaan kolme korttipaikkaa
runtuu varmasti vihiiseltid, mutta
toisaalta emokortin sisdltdmit
niaytonohjain, centronics ja kah-
den levyvaseman ohjaimet vihen-
tdvit lisdkorttien tarvetta. Tdytti-
milld kaikki kolme paikkaa sopi-
vasti saa koneeseen samanaikai-
sesti esimerkiksi tivden 640 ki-
lon muistin, hiiren, RS-232:n,
kellon ja edelld mainitun toimin-
nan nopeutumisen.

Kakkoslevyasemaksi voi hank-
kia toisen 360 kilotavun viisituu-
maisen (1610 markkaa). Kiinto-
levyd Tandy ei 1000 EX:din val-
mista. Ulkomailla on myynnissd
joitakin muiden valmistamia
kiintolevyjd, mutta maahantuoja
ei ole niitd pienen kysynrin takia
varastoonsa ottanut. Tandy 1000 -
sarjan tehokkaampaan SX-ver-
sioon on saatavilla 20 megatavui-
nen korttikiintolevy.

Suomen oloihin sopivaa kort-
timodeemia ei ole, joten ainut
vaihtoehto hackerille on RS-232-
kortin (960 markkaa) ja erillisen
modeemin hankinta.

Lopussa Kiitos scisoo

Suurimmat miinukset Tandy saa
RS-232-liitdnndn puuttumisesta
ja perusversion pienestd muistis-
ta. Kovopuolen merkkiriippu-
vuuden mukana menetetiin
suurelta osin PC-maailmaan vah-
va valeti, mahdollisuus koota eril-
lisistd, eri valmistajien paloista
ldhes millainen jirjestelmid ta-
hansa aina kiytOtarpeen mu-
kaan.

Yleisvaikutelmaltaan  Tandy
1000 EX on kuitenkin luotettavan
runtuinen mukava pikku-PC, joka
lisimuistilla terdstettynid varmas-
ti riittéidi monelle vksityiselle tie-
tokoneen kiyttidjille. Ohjelmalli-
nen PC-yhteensopivuus takaa
runsaasti seki kaupallista ettd il-
maista ohjelmistoa moniin eri
tarpeisiin. Esimerkiksi vakavaa
ohjelmoinnin harjoittelua varten
konetta hankkiessaan kannattaa
varmasti harkita, hankkiiko ta-
vanomaisen kotimikron vai Tan-
dyn, johon taatusti saa laajan vali-
koiman hyvilaatuisia ohjelmoin-
tikielid. O




®® Commodore 64:std ja kuuluisasta 1541-le-
vyasemasta on markkinoilla useita eri malle-
ja. C-64n maillit ovat aina Commodoren
omaa tuolantoa, multta levyasemaa bankki-
valla on muitakin vaibtoebtoja. Pabat kielet
kertovat, ettd kaikki mallit eivdt ole Reske-
nddn tdysin ybteensopivia. Erityisesti peliobh-
Jjelmien latautuminen eri laitteilla on aibeut-
tanut epdtietoisuutia. Kerdsimme joukon lait-
teita ja laatikollisen peliobjelmia ja selvitim-
me, joutuuko balvan levyaseman ostaja tinki-
mdidan yhbteensopivuudesia.

Cummudurcﬂ levyasemat  ovat
vuosien varrella kokeneet run-
saasti muutoksia. Myos vanha kunnon
C-64 on muuttunut aikojen kuluessa
jonkin verran. Basic-ohjelmien ja
Kernalin hyppytaulukon kutsuja kiiyt-
tivien konekieliohjelmien kohdalla
muutokset eivit ole ongelmallisia.
Sen sijaan levyasemaa ruohonjuurita-
solla kisittelevit ohjelmat ovat usein
aiheuttaneet murheita.

Commodore ei ole luvannut, et
mikidin levyvaseman kiytojirjestel-
mén osa sdilyisi toiminnaltaan saman-
laisena uusien mallien tullessa mark-

kinoille. Hitaan sarjaviylin ansiosta
monet ohjelmantekijét ohittavat alku-
periisen kiyttojirjestelmin ja kiyttd-
vit omia tiedonsiirtorutiinejaan. Li-
siksi ohjelmien kopiointisuojauksis-
sa kiytetdiin usein hyviksi sellaisia le-
vykeformaatteja, jotka ovat kaikkea
muuta kuin normaaleja.

Tillaiset erikoisuudet toteutetaan
kiytimidlld hyviksi sellaisia kidytudjir-
jestelmidn osia tai ominaisuuksia, joi-
den ennallaan sédilymisesti tulevissa
malleissa ei ole mitdin takeita. Com-
modore on pyrkinyt takaamaan yh-
teensopivuuden pitimilld muutokset

mahdollisimman vihiisind. Useim-
mat ohjelmar toimivat timéin ansiosta
kaikissa malleissa, mutta joskus malli-
muutokset vaikuttavat ohjelman toi-
minnan kannalta elintirkediin koh-
taan. Niiden erikoisominaisuuksilla
varustettujen ohjelmien takia Com-
modore ei pysty tekemiin merkitti-
vid parannuksia laitteisiinsa. Esimer-
kiksi levyaseman sisdinen toiminta ja
sarjaviyli  kaipaisivat  uudelleen
suunnittelua.

Testin suoritus

Kokeilua varten valitsimme vanhan C-
64:n, uudemman C-64C:n seki C-
128:n, jota kiytettiin piidasiassa 64-
moodissa. Levyvasemiksi otettiin van-
ha, ahkerassa kiiytossid ollut 1541, 1i-
hes yhtil ahkerasti kiytetty 1571, mel-
ko uusi 1541-11 sekd suoraan pak-
kauksesta purettu OC-118N. OC ei
ole Commodoren tuotantoa, vaan se
on Oceanic Electronics Corporatio-
nin valmistama malli, jonka luvataan
olevan vyhteensopiva 1541-aseman
kanssa. Kaikki Commodoren laitteet
olivat PCl-Datan maahantuomia, OC-
118N puolestaan saatiin joensuulai-
selta Karelia Computerilta.
Testimateriaaliksi hankittiin Sanu-
ra Suomi Oy:ltd 40 kappaletta C-64:lle
tarkoitettuja peliohjelmia. Kaikki oh-
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jelmat olivat alkuperiisii eiki kopioi-
ta kelpuutettu mukaan, koska niiden
toimivuus riippuu osittain kopiointi-
tavasta. 40 pelid edustaa vain murto-
osaa Commodoren koko pelitarjon-
nasta, mutta timd mddrd katsottiin
riittdviksi yhreensopivuuden selvittd-
miseen.

Kaikkien levvasemien sdddot tar-

kastettiin Cardinal Softwaren 1541
Physical Exam -ohjelmalla. Myés van-
hin 1541 selvisi tissid suhteessa moit-
teetta, silld sen sdddoe olivat erittidin
hyvin kohdallaan.
Seuraavaksi oli vuorossa raaka tyo. Jo-
kainen laite kytkerttiin vuorollaan eri
levyasemaan ja kaikki ohjelmat ko-
keiltiin jokaisella yhdistelmilld. Oh-
jelmien nimet ja eri yhdistelmilli saa-
dut tulokset on esitetty taulukossa 1.

Taulukkoon merkittyjen 11 yhdis-
telmidn lisdksi ohjelmien toiminta
varmistettiin ensin yhdistelmilld van-
ha C-64 — vanha 1541. Kokeilukerto-
ja tuli niiin 480, ja lisdksi tarvittiin suu-
ri joukko enemmin tai vihemmin
onnistuneita yrityksid ennen lopulli-
sen tuomion antamista.

Tillaisen testin suorittaminen saat-
taisi olla hyvii vieroitushoitoa liiasta
peli-innostuksesta kirsiville. Loppu-
vaiheessa molemmat testaajat alkoi-
vat olla siind mielentilassa, ettei heis-
ti olisi saanut pelikaveria kirveelli-
kidn. Onneksi emme piitéineet ko-
keilla sataa ohjelmaa!
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Miti puuttuu

C-128:n testit ajettiin laitteella, joka
oli ensimmiiisid maahantwojan myy-
mid yksiloiti, C-128D-mallia ei ko-
keiltu erikseen, koska sen sisdidnra-
kennettu levyasema on juuri 1571.
Yksipuolisia levykkeitd kiyttidvd 1570
jdi myos kokeilemartta, mutta sen kiiyt-
thjarjestelmd on lidhes sama kuin
1571:n. 1570 on 1571:sti kehitetty Eu-
roopan markkinoille tarkoitettu mal-
li, jossa on korjattu muutamia
1571:ssd olleita virheitd seki poistet-
tu levvkkeen kiintdpuolta kisitele-
viit kiiyttGjirjestelmidn osat. Levvase-
mien osalta kokeilemartta jai myos
erddnlainen vilimalli 1541C, mutta
ndiden mukaanotto olisi tuskin muut-
tanut kokonaistilannetta.

Kaikki kiytetyt ohjelmat olivat
enemmain tai vihemmiin tehokkaasti
kopiosuojattuja  peliohjelmia. Tie-
donsiirtoon oli Kiytetty sekii normaa-
lia sarjavivldi ewd omia levvturboja.
Varsinaisia hydtyohjelmia ei kokeiltu,
mutta niissd kiivtetvt kopiosuojaukset
eivit juuri poikkea peliohjelmien
suojauksista,

Myds suojattujen ohjelmien ko-
piointiin tarkoitetut bittikopiointioh-
jelmat jitettiin testin ulkopuolelle.
Esimerkkeind timidn ryhmin ohjel-
mista mainittakoon Copy 11, Mr. Nibb-
le, Di-Sector ja Fast Hack'em. Nimi
ohjelmat asettavat levyasemien vyh-

teensopivuuden usein kovalle koe-
tukselle. Timintyyppisid ohjelmia
myydiin Suomessa melko vihiin, sil-
i maahantuojat eiviit mainosta niité
kovin nidkyvisti. Harrastajat ovat
hankkineet niitid ohjelmia myos suo-
raan ulkomailta tilaamalla tai esimer-
kiksi tuttavapiiriin kuuluvien vaihto-
ta nidissd ohjelmissa ei varsinaisesti
ole, vaan vasta kopioiden levittimi-
nen tai myyminen ulkopuolisille saa
maahantuojat nidkemiin punaista,

.y se .
Mitd opimme

Tdytyy tunnustaa, ettd olimme petty-
neiti testin tulokseen. Kun ajatus suu-
rimittaisen yvhreensopivuuskokeilun
jdrjestimisesti syntyi, olimme varmo-
ja, ettd toimimattomia yhdistelmii
IGytyisi huomattavasti enemmiin. Tis-
sd suhteessa vain System 3:n Bangkok
Knights tédviti odotukset, silld sen la-
taaminen vaati todellisia velhon kyky-
ji. Ndiden kvkyjen puutteessa Bang-
kok Knightsin pelaaminen jii pelkik-
si haaveeksi useissa tapauksissa, Em-
me tiedid, mille yhdistelmiille se on
alunperin suunniteltu, mutta ongel-
mien ilmaantuessa ei kannata epdilli
levyasemaa vaan heittidid kyseinen peli
suosiolla hyllylle. Samalta valmistajal-
ta periisin oleva IK+ sen sijaan latau-
i moitteettomasti.

a i ACEC D'E'F GH E TR
Accolade Card sharks + + 4+ + + + + + + + +
The Train + 4+ + + 4+ + + + + + +
Access Leaderboard vol 1 + + + + + + + + + 4+ +
Activision Fast Tracks + 4+ 4+ + + + + + + + +
Cascade Sky Runner 111+ + + 1)+ + + +
Cosmi Chernobyl + + + + + + + + + 4 +
Durell Saboteur I1 + 4+ 4+ 4+ 4+ 4+ + + + + +
Electronic Arts The Bard's Tale 11 + + + + 4+ 4+ + + + + +
Articfox + + + + + + + + + + +
Chessmaster 2000 + + 4+ 4+ 4+ 4+ + 3+ + +
Lords of Conquest o e T o ol i e e = . T ;
Electric Dreams Explorer + 4+ + 4+ + + + + + + +
Star Raiders 11 + 1)+ + 1) 1)1) + + 4+ +
Elite Commando + + + + 4+ + + + + + + Taulukko 1. toiminta
Epyx Movie Monster + + + + + + + + + + + eri
California Games + + + + + + + + + + +
Gremlin Mask 11 + + + + + + 4+ 2y 2y 2) 2)
Auf Wiedersehen, Monty + + + + + + + + + + +
Jack the Nipper + + + + + + 4+ + 4+ + +
West Bank + + + + + + + + + + + Laiteyhdistelmiit
Blood Valley + + + + + + + 4+ + + +
Imagine Galvan + + + 4+ ¥ £ 4+ + 3+ + + A: C-64 1541-11
Konami Coin-op hits + + + + + + + 4+ + 4+ B: C-64 1571
Nemesis + + + + + + 4+ + + 2) + C: C-64 OC-118N
Martech Zoids L S R R S G B R G A D: C-64C 1541
Melbourne House Rock’'n Wrestle + + + + + 4+ + + + + + E: C-64C 1541-11
Microprose Stealth Fighter + + + 4+ + + + 4+ + + + F: C-64C 1571
Namco Rolling Thunder e o o I) = 1) S 4= g o o G: C-64C OC-118N
Ocean Mario Bros + + + + + + + + + + + H: C-128 1541
Gry Zor et BhE L A S R B SE R B I: C-128 154111
Outlaw Troll + 4+ + 4+ + + 4+ 4+ + + + J: C-128 1571
Paxman Pack of Aces + + + D+ + + + + + + K: C-128 OC-118N
SportTime Indoor Sports + + + 4+ + + + + + + +
Strategic Sim. War in the South Pacific + + + + + + + + + + + Selitykset
5 System 3 IK + + A= o ok e & 4 g 4
- : Bangkok Knights )+ 3+ + + + 3)3) 3 3) P T
U.S. Gold Gauille[ll e ¥ A o R e TJ IT,{‘”,m“ OoTmpaieL.,
: Ataus ei onnistu joka kerralla.
Solomon's Key + 1)+ + + + + + + + + 2) Lataut tH ASAma BEE G Eie:
o Top Fuel Challenge + 4+ 4+ + 4+ + + + + + + D U AR e PRV
[dmadan !I.:"'-"'.'f-l.
o o re n pe It Out Run oo e et 2 S Pl i 3'} Ei latautunut.
|

Myids toimiviksi merkittyjen vhdis-
telmien kohdalla kannattaa pitidd mie-
lessd, erid kaikkien peleissd olevien
vaihtoehtojen kokeileminen ei tullut
kysymykseen. Nidin ollen on mahdol-
lista, ettd jokin ohjelma sekoaa vasta
sitten kun pelaamisessa on edetty pi-
temmiille. Kovin todennikistd tdmi
ei kuitenkaan ole

Ohjelmien ostajien kannalta on
pelkistiin eduksi, ettd yhteensopi-
vuusongelmat ovat harvinaisia. Toi-
nen myonteinen asia oli OC-118N-
aseman hyvd yhteensopivuus. Tidmd
ei ollut mikiilin yllirys, silld kyseessd
oli edelleen kehiterty malli levyase-
masta, jonka testi julkaistiin MikroBI-
TIN numerossa 3/87. Jo wolloin OC
todettiin varteenotettavaksi vaihtoeh-
doksi 1541:lle.

Yhteenverona voidaan todeta, ettd
ongelmia toki esiintyy, mutta mistdin
merkittdvistd méiristd ei ole kysymys.
Ehki ohjelmistotalot joskus péiiseviit
niin pitkille, ettd markkinoille tuota-
vien ohjelmien toimivuus testataan
kaikilla yhdistelmilld, joita harrasta-
jien kiytdssd on. Tdlldin kaikki me-
nee hyvin ainakin sithen asti, kunnes
Commodore tekee jidlleen jonkin pie-
nen muutoksen laitteisiinsa.

1




ARI PAANANEN

lemme tihin mennessd piis-

seet keskiajan laskutikuista tie-
tokoneen rakenteeseen ja aivan mik-
roprosessorin liitintinastojen juurel-
le. Nyt sukellamme elektronien mu-
kana keskusyksikén sisdin katso-
maan, miti se oikein on sydnyvt.

Kiytimme esimerkkind halpaa,
mutta silti kotimikroissa kohtalaisen
tehokasta 6502-prosessoria, jollaisen
voi 6ytdd esimerkiksi Apple 2:sta tai
hieman paranneltuna 6510-versiona
C-64:stid. Prosessoreiden perusraken-
teet ovat hyvin samankaltaisia, joten
tissd esiteryt periaatteelliset toimin-
not l6ytyvit kylld muistakin vastaavis-
td plireist.

Koska yksi kuva kertoo enemmiin
kuin yksi kilosana, niin siirrytédinpi
heti aluksi analysoimaan vyksinker-
taistettua 6502:n kuvaa (kuva 1). Vii-
me kerralla esille tulleet kolme viyli-
tyyppid, osoite-, data- ja ohjausviyli,
ovat nvt nidkyvilld kuvan laidoilla.
Huomaa, ettd kuvan keskellid oleva
ristin muotoinen sisdinen dataviyld ja
varsinainen dataviyld ovar aivan eri
asioita.

Rekistereiti

ilman kilpia

Lohko nimeltiin rekisterit on var-
masti sisdlloltddn wirtu kaikille kone-
kieliohjelmoijille. Pienemmiksi pa-
loiksi hajotettuna sielti paljastuu
joukko pienid kahdeksan bitin muis-
teja, joissa lukuja pidetiin viiliaikai-
sesti tallessa, Néitd muisteja kutsutaan
vleensi rekistereiksi ja eri rekistereil-
le on annettu nimiksi sellaisia kum-
majaisia kuin akku, X, Y, ohjelmalas-
kuri, osoiterekisteri ja pino-osoitin.

Niistd kolmella viimeksi mainitulla
on tarkoin midcitty tehtivd. Esimer-
kiksi ohjelmalaskuri pitdi jatkuvasti
ylld 16-bimistéd lukua, jonka osoitta-
massa muistipaikassa parhaillaan
suoritettava kiisky sijaitsee. Osoitere-
kisteri pitéii ylld parhaillaan luettavan
tai kirjoitettavan muistipaikan nume-
roa eli osoitetta. Pino-osoitin puoles-
taan sisdltdd eritvisen pino-muistin
rajan osoitteen. Pinomuistin tuntemi-
nen ei tissd ole tirkeii, joten unoh-
damme sen toistaiseksi.

Akku, X ja Y ovar yleiskiytoisid re-
kistereitd, joita konekielisen ohjel-
man kiskyt kilyttivit. Niihin voi esi-
merkiksi lukea muistissa olevia luku-
ja ja muunnella niitid erilaisilla kone-
kielen kiiskyilld. Tavallisia roimintoja
ovat esimerkiksi vhreen- ja vihennys-
lasku, kahden luvun vertailu ja kah-
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Kuval. 6502-prosessorin kaaviokuva.

della kertominen. X:n ja Y:n kiiyttd on
huomattavasti akkua rajoitetumpaa,
esimerkiksi kunnollinen vhteen- ja
viihennyslasku ei ole mahdollista.

Edelld mainittu yhteenlasku, kuten
koulussa olemme oppineet, on mate-
matiikkaa. Laskutoimituksille on pro-
sessorissa pyhitetty aivan oma loh-
konsa. Sen nimi on aritmeettisloogi-
nen osa eli englanninkielisistd sa-
noista "arithmetic logic unit” lyvhen-
nettynd ALU, Sivistyssana aritmetiikka
tarkoittaa suomeksi yksinkertaisesti
laskuoppia. ALU suorittaakin kaikki
prosessorin laskennalliset tehtivit.
Lisiiksi sen tehtiviin kuuluu niin sa-
nottu loogisten toimintojen suoritta-
minen. Niditd ovat esimerkiksi Basicis-
takin tutut TAI- ja JA- toiminnot (engl.
ORjaAND).

Alyttomyys
huipussaan

Vaikka monet prosessorit pystyvit
himmistyttdviin -~ laskentasuorituk-
siin, ei ALUn toiminnassa ole mitdin,
miti voisi kutsua dlyksi. Sithen syote-
tidn vain kaksi lukua ja tieto halutusta

laskutoimituksesta. ALUssa luvut kul-
kevat sopivasti kyvtkettyjen loogisten
portien ldpi, minkid jilkeen laskun
tulos putkahtaa ulos.

ALUja valmistetaan myos erillisind
mikropiireind, esimerkiksi piiri ni-
meltiin 7405181 sisdltid ALUn, joka
kvkenee kiisittelemiiin kahta neljibit-
tistd lukua 16 eri tavalla. Luvut voi-
daan esimerkiksi laskea yhteen, vi-
hentidi toisesta yvkkdnen ja niin edel-
leen. Piiri koostuu vain 67 loogisesta
perusportista. Useimpien prosesso-
reiden ALUt ovat huomattavasti moni-
puolisempia kuin 74LS181, esimer-
kiksi 6502:n sisdltimi kisitelee kah-
deksanbirttisii lukuja ja monet muut
selvidviit nykydidn 16 ja jopa 32 bitisti.

Bittimiifiridn suuruus kertoo paljon
prosessorin laskentanopeudesta.
Kahdeksalla bitilli voidaan esitédi
256 eri lukua, mikid useimpiin kidytédn-
nodn tehtiviin on aivan lilan pieni
méird. Kuvitelkaapa vain laskinta, jo-
ka ei pystyisi laskemaan kuin koko-
naisluvuilla 0 —255. Kiytdnndssi suu-
rempien lukujen lasku tapahtuukin
hajottamalla luvut pieniksi paloiksi ja
laskemalla niilld wviihdn kerrallaan.
Nidinhin me ihmisetkin teemme las-

kiessamme isoilla luvuilla paperilla
allekkain erikseen sadar, kymmenet
janiin edelleen.

Mitdi pienemmiksi paloiksi luvut
joudutaan pilkkomaan, sitd enemmiin
aikaa luonnollisesti kuluu koko las-
kuun. Niinpd onkin loogista, ettd
ALUn koon kasvu merkitsee aina no-
peampaa tietokoneen toimintaa. Tis-
sid on myos yksi selitys sille, miksi uu-
simmat niin sanotut 32-bittiser ko-
neet ovat niin nopeita.

Tarkastellaan seuraavaksi yhui ko-
nekielisti kiskyi ja sen aiheuttamaa
lilkennetwd wviylilld. Tehddin aluksi
oletus, ettid muistipaikat 49152, 49153
ja 49154 sisdltdvir luvur 174, 32 ja 208,
kuten listauksessa 1 on havainnollis-
tettu. Oletetaan vielii, ettid osoitepus-
kurin 16 bittid sisdluiviit aluksi noista
osoitteista ensimmdisen 49152 ja etti
ohjausviylin johtimet ovat sellaisessa
tilassa, ettd ne médrddvit muistia anta-
maan edelld mainitun osoitteen sisil-
tivin luvun (174). Tilloin muisti us-
kollisena alamaisena lihettiii tuon lu-
vun dataviylii pitkin isinnilleen.

Tullessaan prosessoriin luku siirtyy
kiiskyrekisteriin (kuva 1) ja edelleen
kiiskynpurkajalle. Kiskyrekisteri ei
ylevistd nimestiin huolimatta ole mi-
tiin muuta kuin tavallinen kahdek-
san bitin rekisteri, jossa parhaillaan
suoritettava kiisky pidetiiin siihen as-
ti, kun seuraava haetaan muistista.

Kiirpisesti hirkinen
Kiskynpurkaja puolestaan on laite,
joka suorittaa lyhyitd yksinkertaisista
toiminnoista koostuvia litkenteenoh-
jaustehtivid. Noiden rtehtivien rar-
kempi sisdltd riippuu parhaillaan
suoritettavasta kiskystid. Asken osoit-
teesta 49152 luettu luku 174 esimer-
kiksi mdirid kiskvnpurkajalle seu-
raavanlaisen tehtivin:

1. Vie ALUun ohjelmalaskurin ar-
vo sekd luku 1 ja midrid ALU laske-
maan ne vhreen.

2. Sybti tulos osoiterekisteriin.

3. Aseta ohjausviylid siten, ettd
muisti antaa osoiterekisterin osoitta-
man muistipaikan (49153) arvon (8
bitin luku, tidssd tapauksessa 32). Tal-
lenna tuo arvo hetkeksi.

4. Vie ALUun ohjelmalaskurin ar-
vo sekid luku 2 ja méidrdd ALU laske-
maan ne vhreen.

5. Svitd tulos osoiterekisteriin,

6. Aseta ohjausviyld siten, et
muisti antaa osoiterekisterin osoitta-
man muistipaikan (49154) arvon (8
bitin luku, tissd tapauksessa 208).
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7. Aseta dsken luetur kaksi lukua
(B+8=16 bittid) osoiterekisteriin.

8. Aseta ohjausviiyld siten, ettd
muisti antaa osoiterekisterin osoitta-
man (256*208+4+32 muistipaikan
=53280) arvon.

9. Tallenna two arvo X-rekiste-
riin.

10. Vie ohjelmalaskurin arvo sekii
luku kolme ALU:un, midrdid ALU las-
kemaan ne yhteen ja palauta tulos oh-
jelmalaskuriin.

Kuten konekielti taitavat lukijat
varmaan huomasivat, luku 174 oli
koodi kiiskylle LDX, joka lataa luvun
muistista X-rekisteriin. Huomaam-
me, ettd aivan ruohonjuuritasolle pu-
rettuna tuo niin vihin tekevi kiisky
saakin aikaan melkoisen vipiniin pro-
sessorissa. Ohjelmoijan niktkulmas-
ta katsoen prosessori ei tehnyt muuta
kuin latasi X-rekisteriin muistipaikan
53280 arvon.

Huomaa dskeisestd kuvauksesta
myos viimeinen rivi, jolla ohjelmalas-
kuria kasvatetaan kolmella. Tuon toi-
menpiteen merkitys on siind, ettd sen
jllkeen ohjelmalaskuri sisiltii seu-
raavan suoritettavan kiskyn osoit-
teen, josta ohjelman suoritus jatkuu.
Luku kolme tulee tarkastelemamme
kiskyn wvaatimasta muistimairisti.
Mehiin luimme lukuja kaikkiaan kol-
mesta eri kohdasta, joten seuraava
kidyttdmiiton on juuri kolmen pidissi
ensimmaisesti.

Kaikkia prosessorin ymmirtdmid
kiiskyji varten on olemassa edellisen
LDX:n kuvauksen kaltainen kiskyn-
purkajan toimintosarija. Kuten edelli

huomasimme, yksi kiisky koostu
destid tavusta eli kahdeksasta bit
joilla voidaan esitii 2°8=256 erila
ta asiaa. 6502-prosessori ei kuiten
kaan tunne kuin reilut 150 kiiskyi, jo-
tontd arvoa. Osa niistid saattaa kiskyi-
ni kiytettyni sekoittaa prosessorin,
osa tekee jotain Lihes jirjellisti. Jil-
kimmiisistd konekieli-ihmiset kiytti-
it nimitystd “"dokumentoimattomat
kiiskyt”. Ne ovat kiiskyiji, joista saattaa
joskus olla hyotyi, mutta joita proses-
sorin valmistaja ei niiden epidmiirii-
sen tai epdvarman toiminnan vuoksi
ole tarkoittanut kdytettiviksi.

(A+B)+Ceiole =
A+(B+C)

Jos edellisessi esimerkissd muistis-
sa olisikin listauksen 2 mukaisesti se-
ki 208:n ettii 32:n tilalla ollut 174, oli-
si toteutettava kiisky edelleen ollut
LDX, mutta luettavaksi osoitteeksi oli-
sikin tullut (174*256+174=44718).
Ensimmiinen 174 merkitsee kiskyi
ja kaksi seuraavaa tismentivit sitd
médriimilld osoiteen, josta luku
haetaan. Noita kahta kutsutaan mvos
kiiskynsd operandeiksi.

Muistissa ollessaan kaikki kolme
lukua eiviit mitenkiin eroa toisistaan,
mutta ohjelmana toimiessaan niilld
on selviisti erilaiset merkitykset. Ti-
mi voi aiheuttaa monia pulmatilan-
teita, jos prosessori jossain vaiheessa
lukee ohjelmansa viidristd kohtaa
muistia. Jos esimerkiksi listaus 2 jat-
kuu listauksen 3 mukaisesti kahdella

nollalla (nolla on BRK-kiisky, joka
keskeyttiid ohjelman), tapahtuisi oh-
jelman ajossa seuraavaa:
1. Lue X-rekisteriin arvo
muistipaikasta 44718
2. Keskeytd ohjelma

Listauksissa 3 ja 4 on muistin sisdluo
tismilleen sama (174 174 174 0 0),
mutta jilkimmiisessd ohjelman tar-
kastelu on aloitettu yhtd muistipaik-
kaa mythemmin. Ensimmiinen mer-
kitsevi luku (kiisky) on tilldin edel-
leen 174, mutta sen operandeiksi tu-
levatkin luvut 174 ja 0 eli osoiteeksi
kaikkiaan 0*256+174=174. Sanalli-
nen kuvaus ohjelmasta 4 olisi siis:
1. Lue X-rekisteriin arvo
muistipaikasta 174
2. Keskeyti ohjelma

Kuten huomaamme, nuo kaksi oh-
jelmaa tekeviit aivan eri asioita. Ohjel-
man oikean aloituskohdan valitsemi-
nen on prosessorin didinkielelld eli
konekielelli tehdyilld ohjelmilla vie-
li tiirkeidmpidd kuin esimerkiksi Basi-
cissa, jossa vaikkapa RUN 100 -kiiskyl-
li aloitettu ohjelma jittiéd vain ohjel-
man ensimmiiset kiiskyt (ennen rivii
100) suorittamatta, mutta jatkaa kyllid
sitten lopun ohjelmaa oikein.

ODsoite Sisdlto Kisky Osoite Sisdltd Kiisky
49151 49151
49152 174032 208 LDX 53280 49152 174174174 LDX 44718
49155 49155
Listanus 1. Listaus 2.
Osoite  Sisilto Kiisky Osoite  Sisiltd Kiisky
49152 174174 174 LDX 44718 49152 174 e
49155 000 BRK 49153 174174 000 LDX 174
49156 000 BRK 49156 000 BRK
Listaus 3. Listaus 4.
Prosessorin Rekistereiti/ Suurinkello- Osoiteavaruus Huom.
nimi koko bitteinii  taajuus MHz kilotavua
4004 4 ? 4 1. prosessori
6502 9/8 2 64 Vic-20, Apple 2
780 13/8 8 64 MSX, CP/M
E 8086 21/16 10 1024 PC

Taulukko 1. Prosessoreiden ominaisuuksia.
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Jyvii ja akanoita

Tarkastelkaamme lopuksi vield hiu-
kan, miti eroja on 6502:11a ja joillakin
muilla kaupan olevilla prosessoreil-
la. Edelld wli jo esille ALUn koko ja
sen merkitys prosessorin suoritusky-
vylle, Itseasiassa myos kaikkien rekis-
tereiden koolla on samanlainen mer-
kitys nopeudelle. Esimerkiksi PC-yh-
teensopivissa koneissa yleisesti kiy-
tetyn B0BO6-prosessorin useimmat re-
kisterit koostuvat 16 bitistd 6502:n
kahdeksaa vastaan. Siind on rekiste-
reiti myos lukumdirdisesti enem-
miin. Siind missd 6502 sisdltid tiysin
yleiskiyttoisid rekistereitii vain yhden
(akku), on niitd 8086:ssa periti nelji.

Osoiterekisterin koolla on oma
tirked merkitvksensid. Koska proses-
sori ohjaa muistia osoiterekisterilli,
sen koko ilmaisee suoraan sen, kuin-
ka suurta muistia prosessori voi halli-
ta. Vanhempia kotimikroja pyOritti-
vien prosessoreiden osoiterekisterin
koko on vleensii 16 bittid, jolloin se
voi kerrallaan hallita korkeintaan
2716 tavun eli 64 kilotavun muistia.
Suurinta muistimddrid kutsutaan
myids prosessorin muistiavaruuden
kooksi. Kaikki 64 kilotavua suurem-
mat lisimuistit esimerkiksi C-64:5sd
ovat vippaskonstein toteutettuja, ja
niiden kityttd on oikeaa muistia rajal-
lisempaa ja erilaisista apuohjelmista
riippuvaista.

Toinen tirked prosessorin suori
tuskvkyd mittaava tekijid on se, miten
nopeassa tahdissa sen voi pistii oh-
jelman kilskyji nielemiiiin. Kaikissa
tietokoneissa on muinaisen Rooman
orjakaleerien mallin mukaisesti rum-
munlydji, joka méddridd ahdin. Tuota
tahtia kutsutaan tietokoneissa kello-
taajuudeksi, koska se saadaan sihkdi-
sesti laitteesta nimeltiin kello-oskil-
laattori. Tahdin nopeus ilmoitetaan
yksikolld megahertsi (MHz), joka tar-
koittaa miljoonaa sykiysti sekunnis-
sa. Yhden megahertsin kellotaajuus
ei kuitenkaan tarkoita miljoonaa kis-
kyd sekunnissa, sillid useimpien kone-
kielen kiskyjen suorittaminen vie
useamman kuin yhden sykiyksen.

Kellotaajuuden kasvattaminen kak-
sinkertaiseksi saa aikaan kaikkien oh-
jelmien ajoajan putoamisen puoleen,
joten koneissa pyritiin kiyudmiin
mahdollisimman suuria taajuuksia.
Valitettavasti jossain on kuitenkin ra-
ja, missid prosessorin sisiltimit loogi-
set portit eivilt eniili ehdi vaihtaa ti-
laansa tarpeeksi nopeasti pysydkseen
mukana. Tuota rajataajuutta kutsutaan
prosessorin suurimmaksi kellotaa-
juudeksi.

Taulukkoon 1 on koottu muuta-
mien vleisten prosessoreiden Uir-
keimpiid ominaisuuksia. a
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OLLI AIRIO

-64:55d on useita erilaisia grafiik-

atiloja. Yksinkertaisin niistd on
merkkigrafiikka. Erottelukyky on 25
x 40 merkkid. Seuraava askel eteen-
pdin on itse médritellyilli merkeilld
tehty grafiikka. Pisteiti saadaan ruu-
dulle sama miéiiri, mutta itse méiiri-
tellyt merkit mahdollistavat moni-
mutkaisempien kuvioiden luomi-
sen. Jotta kuvaan saataisiin lisdd vi-
rikkyyttd, on mahdollista kiiytidd mo-
niviritilaa, jolloin yhteen merkkiin
saadaan useamman virisid pisteiti.
Taustaviritilaa kdyuidmilli on mah-
dollista jopa miiritelld yksitdisen
merkin taustan viiri.

Ylivoimaisesti nidyttivin on tark-
kuusgrafiikkatila, jossa resoluutio on
320 x 200 pisteud, ja sen monivdritila,
jossa tarkkuudeksi tlee 160 x 200
pistetti.

Grafiikkatilojen
Kiytto

Tarkkuusgrafiikan kiytédimit muis-
tialueet valitaan CIA2- ja videopiirin
rekistereilld. Kun ryhdytidin piirti-
miiidn tarkkuusgrafiikkakuvaa, tai ha-
lutaan wlostaa sellainen, on ensim-
miiseksi selvitettiivd missi itse kuva
sijaitsee. C-64 videoprosessori pys-
tyy nidkemidn 64:n kilotavun muis-
tiavaruudesta vain 16 kilotavua ker-
rallaan. Niin ollen kuva voi sijaita
jossakin neljdsti 16 kilotavun loh-
kosta. Lohko valitaan osoitteen
56576 kahden alimman bitin avulla.
Lohkon numero on kiiintden verran-
nollinen nidihin kahteen bittiin, eli
kun molemmat bitit ovat nollia, on
valittuna lohko kolme, ja kun ne ovat
vkkdsid, on wvalittuna lohko nolla.
Taulukossa 1 on esitettynii lohkojen
sijainnit ja vastaavat bittivhdistelmiit.
Konerta Kiynnistettiiessi on oletu-
sarvona lohko nolla.

Kun oikea lohko on selvillid, tiytyy
vield selvittdd missé pdin titd lohkoa
kahdeksan kilotavua muistia tarvitse-
va tarkkuusgrafiikkaruuru sijaitsee.
Ruudun sijaintia kontrolloi muisti-
paikan 53272 neljds bitti. Jos se on
asetettu ykkoseksi, ruutu sijaitsee
lohkon alemmassa puoliskossa ja
vastaavasti jos tiimi bitti on nolla, si-
jaitsee se ylemmissi puoliskossa. Eli
muistipaikan 56576 kahden alim-
man ja muistipaikan 53272 neljin-
nen bitin avulla saamme laskettua
tarkkuusgrafiikkaruudun tarkan al-
kuosoitteen seuraavalla lausekkeel-
la:
AO=(3-(PEEK(56§76)AND3))
*16384+(PEEK(53272)ANDS)
*8192

Lisdksi tarkkuusgrafiikka ja sen
moniviritila kiytedvit virimuistia ja
tavallista kuvaruutumuistia virien
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Tarkkuusgrafiikkaa

kirjoittimelle

®® (C-64:ngrafiikkaominaisuudet tar-
Jjoavat monipuoliset mabdollisuudet
grafiikan esittadmiseen. Tyylikdstd gra-
Jiikkaa katselisi mielellddn paperilla-

kin, mutta tarkRRuusgrafiikan tulostami-

nen kirjoittimelle tuntuu bankalalia ja

tyolddltd tebtdvdl

td. Selvitdmmee tdr-

keimmudit tarkkuusgrafiikan tulostami-
seen liittyvdt perusasiatl.

Tavu 0 Tavu 8 é Tavu 312
00000000|00000000 00000000
LOHKO- . w
RIVI : : ) 5
1 " 8 @
Tavu 7 Tavu 15 Tavu 319
0000000O0|0O0OO000000 00000000
Tavu 320 Tavu 328
LOHKO- 00000000|00000000
RIVI :
2
Tavu 327
00000000
Kuva 2. Tarkkuusgrafiikan esitysmuoto.
DATA KIRJOIT-
TIMELLE C64 GRAFIIKKAMUISTI
0 Tt at 0 1 Tawd
1 0010 1 1] Tavu1
1 0 00 1 0 0] Tavu2
T A4
Tavuun 0 0 0 Tavu 3
1 0 111 0 0| Tavu4
0 0.0 1 0.1 0] Tau5
0 1100 0 0| Tawué
1 O 01 0 0 1] Taw?7
0
1
0
Tavu 1| 1
1
1
1
1

kontrolloimiseen. Virimuisti sijait-
see aina samassa osoitteessa eli
55296—56295. Kuvaruutumuistin
alkuosoite voidaan laskea vastaavasti
kuten tarkkuusgrafiikkaruudunkin.
Sen sijainnin méirdd lohkon lisdksi
muistipaikan 53272 neljd ylinti bittid
eli sen sijaintia lohkon sisilli voi-
daan muuttaa 1024 tavun vilein. Jos
bitit on asetettu nolliksi, kuvaruutu-
muisti sijaitsee aivan lohkon alussa.
Jos bitit ovat ykkosii, se sijaitsee taas
lohkon viimeisessd 1024 tavun osas-
sa. Varimuistilla ja ruutumuistilla ei
kuitenkaan ole juuri kiyt6d, ellei us-
ko omaavansa taiteellista silmiid ja
ohjelmointitaitoa sen verran, etti

PYStyY j jittelemiiin ruudun ]{I.ll.lttd'
toista virii kirjoittimelle harmaansi-
vyillid.

Omia ohjelmia tehdessd tulee

tarkkaan huomioida valittu lohko.

Lohkoija vksi ja kolme kivtettiessi ei .

C-64n oma merkkiROMissa oleva
merkkistd ole nikyvissd videopiiril-
le. Nidin ollen ohjelma joutuu kaytti-
médn itsemiiriteltyjd merkistdjd, jos
halutaan tlostaa niytolle merkkeji
normaalitilassa.

Muistialueista

Lohkon valinnan mukaan voi video-
piirin kidyttimd muistialue sijaita
myds Basic- tai Kernal-ROMin alla.
Tilloin varsinaiseen tarkkuusgrafiik-
karuutuun kisittely edellyndid hie-
man lisdd bittien pytrittelyd: Basic-
tai Kernal-ROM tiytyy kytked pois
pédltd. Tdmi onnistuu muistipaikan
1 kahden ensimmiisen bitin avulla.
Ensimmidinen bitti kontrolloi Basic-
ROMia ja toinen taas Kernalia. Kun
bitti on ykkdnen, on muistiin kytket-
tynd vastaava ROM-piiri, ja kun bitti
on nolla, on vastaavasti muistiin kyt-
kettynd videopiirin kidyttdmd RAM.
Timi tieto ei kuitenkaan vield riiti,
silldi keskeytykset kidyttidviit Kernalin
rutiineita. Keskeytyksid on Eers.mr
teessa kahta eri tyyppiid: IRQ-keskey-
tykset ja NMI-keskeytykset. NMI-kes-
keytyksistd ei grafiikkaa rulostettaes-
sa tarvitse juuri vilitdd, koska niitd
kidytetdin hyvin harvoin, esimerkiksi

Bitit Lohko Alkuosoite

00 3 49152
01 2 32768
10 1 16384
11 0 0 '

Kuva 3. Muistista kirjoittimelle.

Taulukko 1. Lobkojen osoitteet
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silloin, kun RS-liitéinti on aktiivinen.
IRQ-keskeytyksid rapahtuu tavalli-
sesti 60 kertaa sekunnissa. IRQ-kes-
keytysten aikana muun muassa lue-
taan ndppdimistd ja pdivitetddn kel-
loa. Basicia kiiyttiien IRQ-keskeytvk-
set voidaan poistaa seuraavalla kis-
kylli:
POKE 56334,PEEK(56334)
AND254
Takaisin ne saadaan kiiskylli:
POKE 56334,PEEK(56334)OR1
Kytkettiessd Kernal pois muistista
tiytyy keskeytykset joko esti, tai oh-
jata omiin konekielisiin rutiineihin,
Tdhin liittyy myds yksi dokumentoi-
maton piirre: kytkettiessi Kernal
pois muistista, poistuu sieltd myds
Basic-ROM, vaikka sitd kontrolloivaa
bittid ei olisikaan muutettu. Kannat-
taa myOs huomata, ettid Basic- ja Ker-
nal-ROMin alla alevan RAMin luke-
minen vaatii lihes aina konekielen
kiiyntd. Basic-ohjelmaahan ei saa
toimimaan, jos itse tulkki tai Kernal,
jota tulkki kiviedd, ovat pois kytkettyi-
nd.

Grafiikan
esitysmuoto

Tarkkuusgrafilkka (Bit mapped
Fl‘aphll_h} on todella englannin- kie-

n nimensi veroista. Jokaista ruu-
dun pistettd vastaa yksi bitti. Jos bitti
on nolla, vastaava piste on sammu-
tettuna. Jos bitti on ykkonen, piste
ndkyy sytytettynd ruudulla. Ruutu
koostuu 320 x 200 pisteestd. Kun yh-
dessi tavussa on kahdeksan bittii,
arkkuusgrafiikaruutu vie tilaa muis-
tista 320 x 200/8 eli 8000 tavua. Ndmii
fvut on jirjestetty samaan tapaan
kuin merkisttn sisdltivi ROM. Esi-
tySmuoto on nidhtivissd kuvassa 2.
Sen sijaan, et pisteet ja niitd vastaa-
vat tavut olisivat perdkkiin, ruutu
muodostuu 8 x 8 pisteen kokonai-
suuksista, aivan kuin merkitkin, Nii-
48 x 8 pisteen lohkoja on periikkiin
40 (40*8=320 pistettii vaakasuun-
taan).

Lohkoista muodostuneita riveji
0N vastaavasti 25 (25*8=200 pistettid
pystysuuntaan ), eli grafiikkaruudun
ensimmdiinen tavu muiirdd vasem-
man ylkikulman kahdeksan ensim-
Mdistd pistettd. Seuraava tavu madrdi
pustysuunnassa toisen bittirivin kah-

ensimmiistid pistetti ja niin
edelleen, kunnes kahdeksan tavua
on kiyty Lipi. Sitii seuraava tavu mii-
filil taas pisteet ylimmiilli bittirivilli.

Mikili kdyretiin - moniviiritilaa,
poikkeaa esitysmuoto hieman edelli

* esitetystd. Tlloin yhii pistettid vastaa
ﬂﬂ_knks: bitti4. Ndiden kahden bitin

- yhdistelmat medrizvit minkd viri-

nen itse ruudulla oleva piste on. Mi-
- Kl bitit ovat molemmat nollia, on
piste sammutettu. Koska moniviriti-
4 Siis tarvitsee kaksi bittid pisterti
, kuvan tarkkuus on vaaka-
160 pistetti eli vain puo-
Siitd mitd se on tavallisessa tark-
ikassa.

pittimet

Irjor ppejd on useita erilaisia,
ana laserkirjoittimista yksinkertai-

simpiin matriisikirjoittimiin. Ylei-
simpid C-64-kiyuijien keskuudessa
lieneviit Commodoren omat mallit
sekii Epson-yhteensopivat kirjoitti-
met. Tavallaan dillaisen matriisikir-
joittimen toiminta muistuttaa C-64:n
grafiikan toimintaa. Merkit tai kuva
koostuvat pisteisti. Pisteet syntyviit
kun kirjoitinpiidssi oleva neula is-
keytyy viirinauhaa vasten, joka puo-
lestaan sitten jéttid paperiin tumman
pisteen. Valitettavasti vain nididen
kirjoittimien kiyttéima grafiikan esi-
tysmuoto poikkeaa C-64:n vastaavas-
a.

90 astetta alaspdin

Matriisikirjoittimissa pisteiti muo-
dostavat neulat sijaitsevar alekkain:
6—8 neulaa kirjoittimen mukaan.
Grafiikkaaa tulostettaessa yvhden ta-
vun bitit sitten vastaavat niditd neuloja.
Mikidli neuloja on vihemmiin kuin
kahdeksan, ovat ylimiiriiset bitit tar-
peettomia, tai niilld voidaan ohjata jo-
tain erityisominaisuutta.

C-64-grafiikkaan verrattuna esitys-
muoto on kuitenkin aivan nurinkuri-
nen; siindhiin yksi tavu médrisi aina
kahdeksan pistetti vaaka- eikd p}'ﬁl’f'-
suunnassa. Niin ollen kirjoittimelle
kuvaa tulostettaessa tiytvy jokainen
lihetertdivd tavu koota bitti kerral-
laan.

Grafitkan muokkausta kirjoirti-
men ymmiértimiin muotoon on ha-
vainnollistettu kuvassa 3. Aluksi ote-
taan tarkkuusgrafiikan kahdeksan ta-
vun lohkosta jokaisesta tavusta en-
simmiéinen bitti. Ndmi bitit muodos-
tavat kirjoittimelle lihetettivin ta-
vun. Sitten otetaan jokaisesta kah-
deksasta grafiikkatavusta seuraava
bitti, ja néiisti kootaan seuraava kir-
joittimelle ldhetettidvi tavu ja niin
edelleen, kunnes lohkon kaikki pis-
teet on kisitelty. Tamiin jilkeen siir-
rytiin seuraavaan 8 x 8 pisteen loh-
koon, joka lihetetd@in kirjoittimelle
vastaavasti. Taud jatketaan kunnes ko-
ko kuva on saatu tulostettua.

e
Yksi jai yli

Tdami 90 asteen kiiiinnds ei ole ainoa
tulostuksessa ilmenevd ongelma. Mi-
kili kirjoitin kidywdd grafiikantulos-
tukseen pystysuunnassa viihemmiin
kuin kahdeksan pistetti/neulaa, on
innokkaille bitin pyorittdjille lisdd
harmaita hiuksia luvassa.

Jos kirjoitin esimerkiksi kiyttii
vain seitsemid pistetti, yksi bittirivi
g4 yli jokaisesta lohkosta ensim-
mdistd lohkorivid kirjoittimelle tu-
lostettaessa. Kun seuraava lohkorivi
UtE[ﬂdl‘l l\;i.sinclm n, t:im;in aiemmin
nil f:nbimm*u'-,cna 'I“'l]hnn tsti '-L‘U-
raavasta lohkorivisti jdid kaksi birtiri-
vid yli. Ndiden rivien tiytyy taas olla
seuraavaa lohkorivii kiisitellessid en-
simmiisind ja niin edelleen.

C-64-kirjoittimia

Ehki yleisin kirjoitin C-64:lle on
Commodoren oma MPS-801. Tissd
kirjoittimessa on mahdollisuus gra-
fiikan tulostukseen erityisen grafiik-

PHILIPS MONITOR — s

AMMATTILAISEN TAYDELLINEN
VALIKOIMA

BHiLIFL

monitoria jne.?

maa!

PHILIPS CM 9073

Tarvitsetko CGA-, EGA-, PGA-, VGA-, Multi-
sync-, Hercules-, MDA-, RGB-, CVBS W|

Kysy silloin taydellista Phlhps-monrtorlvallkobf'

B CGA ja EGA M 850x350
M 0,31 mm pitch I Heijastamaton ja musta
kuvaputki B Tekstikytkin: amber ja vihred.

pistettd

PHILIPS

Liséitiatojo MikroBITIN pm've.ru-

kortilla. Rengasta numero 17,

katilan kaurta, joka kidynnistetiin
omalla ohjauskoodillaan. Kaikki titi
seuraavat merkit tulkitaan grafiikka-
datoiksi, kunnes tila kytketiin pois
péiltd omalla koodillaan. Grafiikka-
tilan kytkenti muuttaa automaatti-
sesti rivinsiirron suuruuden sellai-
seksi, ettd hidiritsevii tyhjid raitoja ei
rivien viliin jd4. Pystysuunnassa on
kiiytOssd vain seitsemin pistetti, jo-
ten molemmat edellimainitut on-
gelmat tulee ottaa huomioon, mikili
grafiikkaa mielii ulostaa.

MPS5-802 ei unne varsinaista gra-
fiikkatilaa. Grafiikan tulostus onnis-
tuu kuitenkin kiiytidmailld itse miiiri-
teltyjd merkkeji. Aluksi lihetetiin -
ti varten ohjauskoodi, jonka jilkeen
kirjoitin odottaa merkkidatoja. Mer-
kin datat muodostetaan tarkkuusgra-
filkkkaruudun datoista edelli selos-
tettuja periaatteita noudanaen. Kos-

ka MPS5-802:n merkit koostuvat 8x §

pisteesti, ei grafiikkadatalle tarvitse
suorittaa muita toimenpiteiti kuin
muutos vaakasuorasta esitystavasta
pystysuoraan. Tamén jilkeen merkki
lostetaan kirjoittimelle, ja sama
kierros aloitetaan alusta. Tarkkuusg-
rafiikka siis tulostetaan yksi merkki
eli 8 x 8 pisteen lohko kerrallaan,
kun MPS-801:1ld ja Epson-kirjoitti-
milla sitd wlostetaan yksi rivi ker-
rallaan.

Epson-yhteensopivuus on kirjoit-
timien grafiikan wlostuksessa ehti-
nyt jo muodostua lihes kivtinndn
standardiksi. Niissi kirjoittimissa tu-
lostus tapahtuu myds rivi kerrallaan.

Aluksi lidhetetidn kirjoittimen vaati-
mat ohjauskoodit ja sitten varsinai-
nen grafiikkarivi. Koska useimmat
néisti kirjoittimista pystyviit tulosta-
maan kahdeksan pisteud pystysuun-
nassa, ei grafiikkadatan muokkaami-
seen vaadita kuin sen muuntaminen
vaakasuorasta esitystavasta psytysuo-
raan. Epson-yhteensopivissa kirjoit-
timissa on usein myds mahdollisuus
valita kiytettivii pistetiheys, Timin
ominaisuuden avulla on mahdollista
tulostaa kuvia erikokoisina, tai esit-
tidd viirejd harmaan sévyini.
Kirjoittimien kiyttimiit ohjaus-
koodit grafiikan ulostukseen, piste-
tihevksien valintaan ja rivinsiirron
muuttamiseen grafilkkan tlostuk-
seen sopivaksi 10ytyviit parhaiten kir-
joittimen omasta kisikirjasta,

Lopuksi

Edelli selostetut periaatteet saattavat
vaikuttaa melko monimutkaisilta.
Asiaan paneutumiseen vaaditaan
hieman aikaa ja kérsivillisyyttd. Suu-
rin osa tulostuksen vaatimasta tyOsti
kuluu tarkkuusgrafiikan muuntami-
seen '-L]]di‘stﬂ'n muotoon, errii kirjoi-
asiassa Lnidhta hm:en p}ﬂnttel}"d ja
siirtoa ylos, alas, oikealle ja vasem-
malle. Luonnollisesti konekieli on
nopein ja tehokkain tapa toteuttaa ti-
mi. Jos jaksaa odottaa muutaman yli-
méidridisen minuutin, myos toteutus
Basicilla on tdysin realistinen vaih-
toehto.O]
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Amigaja ST

Onko nai

Ista

® ® Kuusitoistabittiset kotitietokoneet
Amiga ja Atari ST ovat olleet markkinoil-
la jo niin pitkddn, ettd on mielekdstd ar-

vioida niiden menesty

std perinteisissd

pelitoimissa. Ibmekaksosemme NikRo Nir-
so ja Petri Teippinen, jotka eldvdit peleil-
le ja peleistd, tuovat julki oman, Rapea-
katsantoisen mielipiteensd pelaamisen

arvoisista peleistd.

aikka kone kaksinkertaistaakin

bittinsi, ei se ole mikiiin takuu
siiti, ettdl pelit rijaywiviit tajunnan sei-
nille. Katsomalla tosiasioita silmiin
heijastuu niistid tieto, ewtd suuri osa
supermikrojenkaan peleisti ei ole
sen levyn arvoisia, jolle ne on taltioi-
tu. Seuraavassa esitelldiiin pikaisesti
osa niistd paremmista peleistd. Sil
vous plait.

Vanhoja tuttuja uusissa
kuorissa

Novagenin kantava voima Paul Woa-
kes aloitti uransa Emcounterilla,
josta tuli jonkinmoinen klassikko.
Seuraava julkaisu oli Mercenary, jo-
ka himmistytti ensin kahdeksanbitti-
sissd ja sitten ST:ssid huippunopeilla
vektorigrafiikoillaan. ST:n Mercenary
paivitid kuvaruuta jopa 50 kertaa
sekunnissa, joten minkifinnikistid
tahmeutta tai hyppelyi ei pelissd ole,

Amigan versio on hitiisesti kiiin-
netty suoraan ST:sti, eiki kiiytd hyvik-
seen Amigan teknistd etumatkaa vaan
on silminniihden hitaampi. Encoun-
ter 11 eli Backlash suoritti ensiesiin-
tymisensd ST:ssd ja kiddnnettiin siitd
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Amigaan. Tilld kertaa Amigan kanssa
nihtiin jonkin verran vaivaakin ja ti-
mi versio onkin Mercenarya parem-
pi. Backlash on pelihallitasoinen am-
pumispeli, missi ideana on vanha ja
turvallinen  tuhoa-kaikki-miki-liik-
kuu.

Activisionin Predator perustuu sa-
mannimiseen  toimintaelokuvaan,
jossa sankarina on Arnold Schwar-
zenegger. Pixeliksi kidnnetty Arnie
paukuttelee rynnirilliéin tilld hetkel-
ld vain ST:ssd, mutta Amigan versio on
tulossa. Itse peli on erinomainen am-
pumispeli, mistii toimintaa ei tosiaan-
kaan puutu. Predator on loistavasti
ideoitu ja sdilyuiii elokuvan tunnel-
man, joskin touhun weksi on napattu
tdysin asiaankuulumattomia element-
tejd elokuvasta.

Grafiikka on erinomaista, vaikka-
kin silloin tilloin omalaatuista. Hylsy-
jen lentely ympiiri maisemaa ja Arnol-
din nytkyminen aseen tahdissa ovat
eri nastoja efekteji. Vertakaan pelisti
ei puutu. Eliminneste turskuu kuole-
vien sissien ruumiista aivan kiitetti-
visti, kun Arnold puhkoo heihin pik-
ku reikid parhaalla ystivilliéin. Ami-
gan versio tuskin on huonompi.

Veristd huvia 1oytyy myos Psygno-
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siksen kuuluisassa Barbarianissa.
Muita saman yhtion peleji kannattaa-
kin viltelli.

Mainitsemisen arvoinen toiminta-
seikkailu on graafisesti huipputasoa
oleva Black Lamp, jonka on julkais-
sut Firebird. Vaikka peli-idea on-
kin normaalia ammuskelu-keriily-
pomppulinjaa, toteutus tekee Black
Lampista huippupelin.

Ehdoton hankinta on Gravitar-poh-
jainen Oids, jossa hyvin pelin ja mo-
nien kenttien lisiksi on vield kenttde-
ditori. Vaatimaton ulkokuori kitkee
massiivisen pelin.

Hyvin kidnnettyji kolikkopeleji
I6ytyy tukku. Parhaasta péddsti ovat
Gauntletit, Outrun, Space Har-
rier, Super Sprint, Solomon's
Key, Bubble Bobble ja Roadrun-
ner. Muutama niistd on rulossa Ami-
gaankin. Ehdottomasti tervetulluin
kiiinnds on 16-bittinen Star Wars, jo-
ka on melkein yhti lllloistava kuin
esikuvansa, €., 1se ole vihiin se.

Meitd on leegio

Breakout-tyy set pallonpompotte-
lupelit ovat : ioranainen riesa mo-
lemmissa 16- itwisissd, silli esimer-
kiksi Amigall: ni’ * 1oytyy syystd tai
oisesta kol nat symmentd eikid

STkiidn kaukana perdssid tule. Ehki

El‘;aat versiot ovat kolikkopelisti
@innetty Arkanoid seki Impact,

jotka ovat saatavina kummallekin ko-
neelle. Crystal Hammer, Detona-
tor, Giganoid ja Amegas ovat Ami-
gan Break-Out- parhaimmistoa.

Toinen vitsaus on vertikaalisesti
vierivit shoot'em-upit. Joskus tuntuu
kuin Amigan peleisti puolet olisi ni-
ti ja ST:ssikin niité on aivan liikaa. Jo-
tain Goldrunneria lukuunottamatta
@aso on useinkin ylldmévin huono.
Laatupelejd tuottaa vararikkoon ajau-
funut, mutta nyttemmin Mastertroni-
¢in ostama Melbourne House. Se on
aloittanut uuden uransa 16-bittisten
pelien julkaisijana todella upeasti.

Xenon on Arcadia-yhtitn kolikko-
peli, jonka sisuksissa pyorii hieman
mlm Amiga. Eipii siis ihme, etti

eiden versiot ovat todella li-
helld pelihallien esikuvaansa. ST:n ja
Amigan versiot tisti wvertikaalisesti
vierivisti shoot'em-upista eroavat
vain musiikin suhteen. Toinen Mel-
bournen kolikkopelikiéinnés on
Roadwars. Se on niyttidvin nikdi-
nen, mutta itse peli ei jaksa innostaa
kovinkaan kauaa. Melbournen tule-
vatkin julkaisut tuntuvat olevan kor-
keaa luokkaa.

Kasibittisten vitsaus eli erilaiset ka-
mpellt ei jostain syysti ole kotiutu-
nut kuustoistabittisiin. Tottakai niiti
I6ytyy, mutta taso on alkeellinen. Ka-
rate Kid Il on mukiinmenevi, mutta
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vain ST:n International Karate on
sitd tasoa, jota niiden koneiden kara-
tepeleilti voisi odottaa. Valitettavasti
ddnipuoli riipii korvat karaistuneelta-
kin karatekalta.

Seikkailun rytketti

Superkoneiden megamuistit tarjoa-
vat erinomaisen kasvualustan laaduk-
kaille seikkailupeleille. Luonnollises-
ti kaikki Infocomin tekstipelit on
kidinnetty molemmille koneille. Pelit
kéytrdvit suuremman muistin tehok-
kaasti ja latautuvat kerralla muistiin,
lukuunottamarta The Lurking Hor-
roria Amigassa, joka latailee digitoi-
tuja dinid silloin tilloin, ST:ssd niditd
4inid ei ole. Muista Infocomin teksti-
peleistd eroa ei 16ydy koneiden vilil-
14,

Magnetic Scrollsin palkintoja kah-
mineet The Pawn, Guild Of Thie-
ves ja Jinxter ovat saatavina seki
ST:lle ja Amigalle. The Pawnissa ja
Jinxterissd on Amigassa upea alkumu-
siikki, mutta muuten kaikki kolme
ovat identtisid versioita. Kuvat on
piirretty ST:1l4 ja kididnnetty siitd Ami-
galle, joten Amigan 16 ylimidriistid
vilrid ei kilyteti.

Kaikissa seikkailupeleissd ei niip-
pdimistdd tarvita lainkaan, kiitos hiir-
ten, Esimerkiksi Icom Simulationsin
trilogia Deja Vu, Uninvited ja Sha-
dowgate ovat seikkailupelejd, jotka
Kiyttdvit hiirtd ja ikkunoita tehok-
kaasti luodakseen vksinkertaisen
kiyttdjdliitynniin, Ndppdimistdd ei tar-
vita lainkaan. Kaikki kolme on kéin-
netty Macista, eiki Amigan ja ST:n ver-
sioiden viililld ole huomattavaa eroa.

Seikkailurintamalta 16ytyy muuten-
kin kovatasoista kamaa. Micro Illu-
sionsin Faery Tale on sangen tunte-
maton, mutta erittiin laadukas hii-
riohjattu seikkailupeli. Pelaaja ohjai-
lee kolmea veljesti, jotka etsiviit ky-
ldstid varastettua talismania. Pelissid on
muun muassa digitoituja d4nii ja val-
tava pelialue. Save-toiminto on todel-
la tervetullut, koska Faery Talea ei
pysty yhdelld istumalla lipi pelaa-
maan. Tami loistopeli 16ytyy valitetta-
vasti vain Amigaan.

Roolibooli

Tietokoneistetut roolipelitkin saavat
uutta potkua ndissd makeissa ihme-
koneissa. Koko Ultima-sarja (paitsi
I) on saatavissa kummallekin koneel-
le. Suuri levykapasiteetti, nopeat le-
varit ja hiiriohjaus parantavat entises-
tidnkin nditi ikiklassikkoja.

SSI:n Phantasie-sarjassa eron
huomaa jo todella kouriintuntuvasti.
Grafiikka on huimasti parempaa ja
pelaaminen valovuosia ihmisystivil-

lisempii kuin kahdeksanbirttisilld.

ST:lle 16ytyykin sitten kidinteente-
kevii vankiluolaseikkailu Dungeon
Master, joka luo ldhes tdysin autentti-
sen tunnelman maan alla rymyimi-
sesti. Grafiikka ja tunnelma eiviit ole
endi tdstd maailmasta (varma hyvin
pelin merkki).

Ja Hack on tietysti luku sindnsi. Td-
mi merkkigrafiikalla tehty PD-peli
vaatii vihintiin 300 kilotavua muis-
tia, joten kotikoneissa se on varsin
tuntemarton. Karu grafiikka kiitkee al-
leen eridin maailman ehdottomasti
parhaimmista ja imevimmisti peleis-
td. Monikaan grafiikan hdikdisemd ja
ddnten lumoama superkoneen omis-
taja ei silti tidtd ole huomannut. "Mie-
luummin 100 % pelid ja 10 % grafiik-
kaa kuin pdinvastoin', niin kuin van-
ha kansa hokee heti kun silmi viiluii.

Hollywood kotona

Lisddntynyt kapasiteetti on synnytti-
nyt uuden pelimuodon, niin sanotut
"elokuvapelit”, Kuuluisin firma tilti
alalta on Defender Of The Crow-
nilla sdviyttinyt Cinemaware, joka
on vannoutunut Amigan tukija. ST:n
myydessd yhd paremmin ja parem-
min jopa Yhdysvalloissa, on Cinema-
warekin mydntynyt ja kiddntinyt
DOTC:n ja SDI:n ST:llekin. SDI on
kuitenkin suuri pettymys ST:ssd ja
Amigan versio pesee sen kiidet tas-
kussa.

Tasapuolisesti ST:n Defender... ro-
kittid Amiga-version 10—0. Se on
suunniteltu uudestaan ST:td varten ja
siiti 16ytyy toimintoja, joita Amigassa
ei ole, muun muassa peliid ja haastet-
ta. Cinemaware on julkaissut Amigal-
le my&s King Of Chicagon ja The
Three Stoogesin ja tulossa on Roc-
ket Ranger.

Pistettiiessd Cinemawaren pelejd
paremmuusjirjestykseen on hinnin-
huippuna selvisti The Three Stooges.
Grafiikka on osin digitoitua, murtta
ideat ovat selviisti loppuneet kesken.
King Of Chicago selviytyy arvosanoja
jaeltaessa ykkostilalle, vaikkakin Roc-
ket Ranger on huhujen mukaan joka
suhteessa Cinemawaren paras peli.
Tdmad jid ndhtdviksi.

Niihin peleihin on syytid suhtautua
varoen, sillid vaikka puitteet ovat to-
della kauniit puuttuu niistid bittielo-
kuvista peliaines lihes tiysin. Sekin
on tietysti mielipidekysymys.

Simuhoiloiloi

Simulaattorivielle ST/Amiga-linja so-
pii erinomaisesti. Poissa ovat nykivit
ja simppelit maisemat, tilalle ovat tul-
leet tosi realistiset simulaattorit.
Simulaattoreihin erikoistunut Mic-

roprose mokasi pahasti ST:n versiolla
F-15 Strike Eaglesta. Vaikka grafiik-
ka on ihan kivaa ja hiirtikin voi kiyt-
tid4, on peli anteeksiantamartoman hi-
das. Amigalle pelii ei edes kiinnery.
Nyt Microprose yrittid uudelleen
Gunshipilli. Jopa 64:ssi nopea vek-
tur:graf‘xkka on ST:ssd kerrassaan
loistavaa. Ainoa miinus koko pelissid
on ST:lle tyypillinen dinien heikkota-
soisuus.

Amigan versio on lihes valmis,
mutta diinien ja grafiikkan parantelu
vienee vield jonkin aikaa. Micropro-
sen mukaan Amigan Gunshipissi on
digitoidut #inet j4 muutenkin ko-
neen ominaisuuksia kidytetidin hyvik-
si, joten odotettavissa on jotain
upeaa.

Muita hyvid simulaattoreita ovat
klassinen Flight Simulator I1, jonka
ST/Amiga-versiot ovat valovuosia pa-
rempia kuin kdyhempien koneiden.
Hintdakin sitten 16ytyy vastaavasti.

Mirrarsoftin Strike Force Har-
rier ja Spitfire 40 ovat myOs varsin
hyvid, mutta EOA:n F-18 Intercep-
tor Amigalle ja Spectrum Holobyten
F-16 Falcon ovat ohjelmia, joiden ni-
met kannattaa pitdd mielessi.

Uusia rajoja

Pikkuhiljaa alkaa ilmaantua peleji,
joita i kasibittiseen saisi itkemalld-
kiin. Rainbirdin Universal Military
Simulatorin kaltaista ohjelmaa ei
-::-le ennen nﬁhn Paitsi k'avcl:‘i realisti-
kain kaksi aivan erityyppistd armeijaa
itsekehittelemilleen taistelukentille.
Heikkouksia ovat muun muassa vai-
keudet kehittidi ilmavoimia raiste-
luun.

Oteanin Eco on uljas yritys omi-
tuisten pelien sarjassa. Tarkoitus on
aloittaa hidmihikistd * ja kehiuvid
eteenpiin aina humanoidiin asti. Lu-
pausta ei kuitenkaan lunasteta: en-
nennikemitbn animoitu vektorigra-
fiikka lkﬁtktt‘ kuitenkin yksinkertai-
sen pelin.

Summa summarum

Siind pieni viipale hyvien ST/Amiga-
pelien isosta kakusta. Monta hyviii
teosta jdi mainitsematta, esimerkiksi
neuvostoliittolainen pelihuume ni-
melti Tetris, mutta sellaista se elimai
on.

Jos 16-bittisten pelien haparoivat
alkuaskeleer ndyttdvit jo nidin lupaa-
vilta, mitiihin ihmeiti onkaan odotet-
tavissa kun ohjelmoijat tutustuvat ko-
neisiin ja pusertavat niistd suhteessa
samanlaisia tehoja kuin kuusneloses-
ta runnotaan nykyddn? Sitd sietdd
miettid... O
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SUVISAARI

SX-koneiden Z80-keskusp-

rosessori on kahdeksanbit-
tinen. Se kdvttdd muistiosoittei-
den osoittamiseen kahta kahdek-
sanbittistid tavua, miki tarkoirtaa
sitd, ettd suurin mahdollinen
muistiosoite on
1111111111111111 binaariluku-
na eli FFFF heksana eli 65535 de-
simaalilukuna. Niin ollen Z80-
prosessori ei pysty kerralla kisit-
telemiiin kuin 65536 tavun eli 64
kilotavun  suuruista  aluetta.
Isompien alueiden kisittelyyn
tarvitaan vippaskonsteja.

Miksi koneessa ei sitten ole 64
kilotavua vapaata muistia, vaikka
vhtiiéiin ohjelmaa ei vieli ole
muistissa? Z80-prosessori kiyttii
samoja osoitteita ROM- ja RAM-
muistien osoittamiseksi. Jos ko-
neessasi on esimerkiksi 32 kilo-
tavua ROM-muistia ja 64 kilota-
vua RAM-muistia se tarkoittaa
kiytinnossi sitd, ettd prosessori
nikee kerrallaan vain 32 kiloa
RAM-muistia, silli ROM-muisti
varaa toisen puolikkaan Z80-pro-
sessorin muistiosoitteista. RAM-
muistin loppuosa on jdinyt piilo-
muistiksi (katso kuva 1).

ROM-rutiineilla
piilomuistiin

Tiedimme nvt, ettd jossain ko-
neen sisidlld on 32 kilotavua kiivt-
timidtdntd muistia, ongelmana
on miten saada se kiyttoon. MSX-
ROM-muistissa on téiti tarkoitus-
ta varten rutiineja, joita kutsutaan
vleisnimelld ROM-rutiinit. ROM-
rutiineja on olemassa moniin
muihinkin tarkoituksiin, mutta ei
puututa niihin nyt.

Nimd ROM-rutiinit pystyvit
kvtkemidin ROM-muistin  pois
pédltd, ja samalla kvtkemdidn pii-
lomuistin tilalle. Niihin osoittei-
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SX-muistien salaisuudet

©® Kun ostit kaupasta MSX-koneesi, pak-
kauksessa luki, ettd koneessasi on 80 tai 64
kilotavua RAM-muistia. Kuitenkin, kun Rdyn-
nistit koneen, se ilmoitti tylysti "29199 bytes
Jree”, tai jotakin muuta vastaavaa, ei Ruiten-
kaan sitd mitd pakkauksessa luki. Oliko vika
koneessa vai kdytidjdssd?

siin, joissa normaalisti on ROM-
nmuistia, jota ei vol muuttaa, tu-
leekin nyvt RAM-muistia. Tilloin
voi myOs osoitteissa 0—32767
(heksana 0—7FFFH) olevaa tie-
toa muuttaa!

Suurin ongelma muistikytken-
toihin vaikuttavilla ROM-rutii-
neilla on se, ettd niilld voi hyvin
helposti lukita itsensi sellaiseen
tilaan jnsta ei ole ul{:}:‘.piiéisvf-i sil

11111

kopuolelle!  Kysymyshin on
ROM-muistin poiskytkemisesti,
saman ROM-muistin, jossa rutii-
nit itse ovat. Eli jos kytket ROM-
muistih pois péiltd, kidytossisi ei
endd ole rutiinia, jolla kytkei se

Limk ek
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LOKEROT

Pyrik O 0—WFFFF

Earkk | 008 — NEEFR
Pl 3 = BO00H — BEEFH
Purak 1= S000H—FFFFH LA 1

Kuva 1. MSX-muistipankil.
Pankki on pienin muistin osa,
Jonka kytkentdd voidaan muut-
taa. Erds Z80- n sisdi-
nen rekisteri tallentaa jokaisel-
le pankille tietyn luvun, lokero-
luvun. Tdmdn luvun avulla Z80
tietdid, mithd muistipankit on
kytketty pdidille. Kun lokerolu-
kua muutetaan ROM-rutiinien
avulla, voidaan pankkien 0 ja 1
kobdalla kytked ROMin tilalle
RAM-mudistia ja pankkien 2 ja 3
kobdalla RAMin tilalle lisdi-
muistia, jos sellaista on konee-
seen erikseen lisdity. Kuvassa
varjostettuina ndkyvdt rundut
ovat ne, tavallisesti ovat
kytkettyind. Niiden lokeroluvut
ovat: pankki 0=00, pankki
1=00, pankki 2=01, pankki
3=01. Kun tekstissd pubutaan
piilomuistista, tarkoitetaan sil-
ld pankkien 0 ja 1 lokeroita 01.
Haluttaessa kytked esimerkiksi
pankkiin 1 piilomuisti pdcille,
vaibdetaan sen lokeroluku
00:sta 01:ksi.

e

CALBAS

~ OIFFH

mmmmnr BC, D. num!mkeehmmy
MMM(DI}-

mmmmmmmmmm
rutiini. CALBASilla kutsutaan muita ROM-
-Mm{huot:kﬁ}

 IX-rekisterissi halutun RGH-rutﬂnkl m (mc:ﬁ:iksl
'00C3H = CLS-rutiini). Muissa, rekistereissd halitun
z EDM-rutﬂnm tarvitsemat tiedot mmaaum muodossa.

. Kaytossi rekisterit AF', BC', DE’, HL', Y.
nmm:kymkmmmpospﬁmm

-rutiineja

Kuva 2. ROM-rutiineja.
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takaisin.

Ongelmaa on kierretty kahdel-
la tavalla. Ensimmiinen tapa on
se, ettid kiytettidvd rutiini kopioi-
daan RAM-muistiin ennen ROM-
muistin poiskytkemistd. Sitten
kiiyddin lukemassa tai kirjoitta-
massa tietoa haluttuun muisti-
paikkaan, jonka jilkeen rutiini
automaattisesti kytkee ROM-
muistin takaisin ja pyyhkii itsensd
pois RAM-muistista. Tdtd tapaa
kdytrdvidr kuvassa 2 ndkyvit muis-
titavujen luku- ja kirjoitusrutiinit
RDSLT ja WRSLT.

Toinen tapa on se, ettd kytke-
tdidn pois pdilti vain puolet ROM-
muistista, ja jdtetdin se puoli
pdille, jossa ROM-rutiinit ovat,
Titd tapaa taas kidyrtdd kuvan 2
ENASLT-rutiini. Sen kiiytossd tiy-
tyy olla erityisen varovainen,
etenkin HL-rekisterissd annetta-
vien osoitteiden suhteen. Osoit-
teet saavat olla vain pankin 1
alueelta, eli vililed
4000H—7FFFH. Jos vahingossa
annat rutiinille HL-rekisterissi
esimerkiksi luvun 0, rutiini tul-

kitsee timidn 0:n osoitteeksi ja
kytkee pankin 0 piilomuistin
paille. Koska timid ENASLT-rutii-
ni on itse ROM-muistissa, ei si-
nulla ole endd mitdin mahdolli-
suutta palata piilomuistista taval-
liseen kdyudjdrjestelmidin, vaan
kone lukkiutuu ja virta tédytyy kat-
kaista...

Ohjelmia
piilomuistissa

Piilomuistia voidaan kidyttdd oh-
jelmien ajamiseen. Ohjelmia ei
kuitenkaan normaalikeinoin voi
ajaa kuin pankista 1, silld pankista
0 ei pidsisi takaisin. Kun ohjel-
mia ajetaan pankissa 1, saatetaan
tarvita ROM-rutiineja, jotka toi-
mivat pankin 1 ROM-alueella. Si-
ti varten on olemassa rutiinin-
kutsumisrutiini CALBAS, joka kiy
viliaikaisesti ROM-muistin puo-
lella suorittamassa halutun tehti-
vin, ja palaa sitten takaisin piilo-
muistiohjelmaan.  Tarpeelliset

tiedot CALBAS-rutiinista ndet ku-
vassa 2.

AN

LV AN

Klm:ij Esimﬂ'kkiolgfefma kumudun taﬂenramfsekst pﬂknnufs-
tiin,
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Piilomuistin Kiytto

Vaikka piilomuistista voi ajaa oh-
jelmia, suosittelen sen kiyttod ai-
noastaan datan tallennusaluee-
na. Pankkia 0 kannattaa kdyttdd
vksittdisten datatietojen tallenta-
miseen. Pankin 0 lukemiseen ja
kirjoittamiseen joudutaan kiytta-
mdin rutiineja RDSLT ja WRLST,
jotka lukevat ja kirjoittavat tavuja
vksitellen. Sen sijaan pankkia 1
voidaan helposti kiyttda 16 kilo-
tavun pituisena, normaalina
muistina. Kdyttd on yksinkertais-
ta: konekieliohjelmasi vaihtaa
piilomuistin piille ENASLT-rutii-
nilla, kidvttdd pankkia 1 aivan ta-
vallisen muistin tavoin ja ennen
Basic-tilaan palaamista vaihtaa
ENASLT-rutiinilla ROM-muistin
jdlleen piille.

Kiyttdsovelluksista tulee en-
simmdisend mieleen grafiikka,
silld se on paljon muistia vaati-
vaa. Toisaalta sinne voi tallentaa
myos tekstid tai mitd tahansa
muuta tietoa. Piilomuisti on
myos hyvd piilopaikka! Basic-ti-
lasta kisin on nimittdin mahdo-
tonta lukea piilomuistin sisdltod,
silli basicin ollessa piilli on
ROM-muistin aina oltava kytketty
pdille.

Ja kokeilemaan!

Kuvassa 3 on esitetty konekieli-
nen esimerkkiohjelma, jolla
tekstikuvaruutu (SCREEN 0) voi-
daan tallentaa piilomuistiin. Nu-
meroa 1 painamalla kuvaruutu
tallentuu silmidnripiyksessi pii-
lomuistiin. Numeroa 2 painamal-
la kuvaruutu siirretiin takaisin
nivtolle.

Ohjelman periaate on yksin-
kertainen: puolet piilomuistista
(pankki 1) kytketddn piille
ENASLT-rutiinilla.  Kytkemisen
jilkeen voidaan pankkia 1 kiyttii
kuten miti tahansa vapaata muis-
tia. Kiyttien ROM-rutiineja 59H
ja SCH, jotka kopioivat lohkon vi-
deomuistia tavalliseen muistiin
ja pdinvastoin, siirretddn teksti-
ruudun videomuistialue (0-800H
VRAM) piilomuistiin, alkaen
osoitteesta 4000H. Siirtojen jil-
keen kytketdin ROM takaisin
ENASLT-rutiinilla (katso kuva 3).

Mikii on vapaan RAM-
muistin loppuosoite?

Mistddn ohjekirjasta ei 16ydy sel-
vdd vastausta kysymykseen: Mikd
on vapaan RAM-muistin loppuo-
soite? Kysymys on kuitenkin ko-
nekieliohjelmoinnissa  tirkei.
Jos ohjelmasi menee liian "ylts"
muistissa, eli jos sen loppuosoite
on liian suuri, kone sekoaa. Timi

johtuu muun muassa siitd, ettd
Basic-tulkki kdyttdd muuttuvien
lukujensa tallentamiseen muis-
tin yldosassa olevia niin sanottuja
systeemimuuttujia.

Muuttujien vaatiman tilan
koon vaihteluista johtuen, wva-
paan muistin loppuosoite ei ole
aivan tarkka osoite. Loppuosoite
on myds aivan eri suuruusluok-
kaa, jos on kiytossd levyasema,
silli levyBasic tarvitsee RAM-
muistia. Ennen kuin vastataan ky-
symykseen loppuosoitteesta tut-
kitaan hieman eristi Basic-kis-
kyi.

CLEAR-kiisky

CLEAR-kiskvlld voidaan estii Ba-
sic-ohjelmaa menemistd kone-
kieliohjelman pdille. Timdn li-
siiksi kiskylld on toinenkin hyvi
ominaisuus, jonka takia sitd kan-
nattaa kiyttiii aina, kun ohjelmoi
konekieliohjelmia. Muuttujien
tallennuspaikat siirretdin nimit-
tiin alkamaan siiti osoitteesta,
jonka yli Basic-ohjelmaa kiellet-
tiin menemistd. Muuttujatkaan
eivit mene timin osoitteen yli,
vaan ne tallentuvat aina alemmil-
le ja alemmille osoitteille. Basic-
tulkki pitdd huolen siitd, etd
muuttujien tallennuspaikat eivit
mene Basic-ohjelman péille.
Kun muuttujille tai ohjelmalle ei
ole enii tilaa, kone ilmoittaa
OUT OF MEMORY.

Kun annetaan esimerkiksi kis-
ky CLEAR 200,&HA000, muistia-
lue osoitteesta AOOOH ylospdin
on varattu konekieliohjelmille.
Basic-muuttujille varataan samal-
la kaksisataa tavua muistia osoit-
teesta AOOOH alaspdin. Kun olet
antanut timin CLEAR-kiskyn ko-
neelle, voit turvallisesti kiyttdd
muistia osoitteeseen EF00H
saakka, jos sinulla ei ole levyase-
maa, tai osoitteeseen DFOOH
saakka, jos sinulla on levyasema.

CLEAR-kidskyn argumentit ei-
vit ole kriittisid. Tidrkeintd on, et-
ti kiisky vleensd annetaan ko-
neelle. Ensimmiinen parametri
(esimerkissimme 200) vaikuttaa
muuttujille varattuun tilaan. Jos
tarvitset Basic-ohjelmassasi eri-
tyisen paljon muuttujia, voit suu-
rentaa titid lukua. Liikaa ei kanna-
ta lukua suurentaa, silli Basic-oh-
jelmalle varattu muistialue pie-
nenee. Toinen parametri (esi-
tyy sen mukaan, mistd haluat ko-
nekieliohjelmasi aloittaa. Jos Ba-
sic-ohjelmasi on hyvin pitki ja
konekieliosuudet Iyhyitd, kan-
nattaa titd parametria suurentaa.
Jos taas konekieliosuudet owvat
pitkid, parametria kannattaa pie-
nentii. O
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tissd olivat Readysoftin The
64 Emulator versiot 1.00 ja
0, ja Software Insight System-
i GO-64!. Emulaartorit on va-
tettu kaapelilla, jonka avulla
41- tai 1571-levyaseman saa
Kasettiasema-lii-
ntd ei [0ydy. Levyasemakaapeli
jinnitetdin Amigan printeri-
)orttiin. Suomesta saa vain Ami-
'ga 500:n ja 2000:n kaapeleita, jo-
ten Amiga 1000:n omistajilla on
‘edessid oman kaapelin rakennus.
. Huhujen mukaan tulossa on
emulaattori, jossa olisi sisalld
64:n omat piirit. Jokin kuitenkin
- viivyttid hardware-emulaattorin
| valmistumista, eiki sellaista saa-
"t mukaan tihin testiin,

Tahmaista
tiedonkulkua

Miksi joku haluaisi emuloida
Amigalla 64:44? Yleisin vastaus
on varmasti 64:n valtava ohjel-
mistotarjonta. Entiset 64:n omis-
tajat tuntevat jonkinlaista vetoa
vanhaa kunnon tyGjuhtaa koh-
taan ja haluavat vieli pelata mieli-
pelejiin, vaikka kone onkin jo
vaihdettu uuteen ja parempaan.
Niitd henkilditi odottaa karvas
pettymys emulaattorin lataudut-
tua.

Vaikka 68000-prosessori on li-
hes kymmenen kertaa tehok-
kaampi kuin 6510, silld on valtava
tehtivi kaikkien 64:n erikoispii-
rien emuloinnissa. Emulaattorin
tdytyy muuttaa kaikki ohjelman
6510-, VIC- ja SID-piirien kiskyt
Amigalle sopiviksi ja se vie aikaa.
Niinpd yksikéddn testin emulaatto-
ri ei vltinyt lihellekiin oikean
64:n suoritusnopeuksia (katso
taulukko).

Miten nopeita tai hitaita emu-
laattorit sitten ovat ja mihin ne
kelpaavat? Suurimmat nopeuse-
rot nikyviit tietysti peleissi, eiki
yhtikidin emulaattoria voi vaka-
vasti suositella pelaamista var-
ten.

Emulaattorit ovat kuin koto-
naan pyorittiessiin ohjelmia,
jotka eiviit 64:ssd vaadi suuria no-
peuksia. Taulukko kertoo karvas-
ta tosiasiaa emulaattoreiden kes-
kinidisistii eroista ja eroista ver-
rattaessa niitd 64.44n, Huomatta-
aa on se, ertd vaikka GO-64!
néyttad taulukon perusteella pdi-

Amigasta Commodore 64

®® Monesta juuri C-64mnsd myyneestdi Amigan
omistajasta ovat bubut 64-emulaattoreista
kuulostaneet taivaan labjalta. Onban 64:ddn

tubansia byvid objelmia, jotka eiviit koskaan

hittivin The 64 Emulatorin, jil-
kimmiinen on nopeampi ajet-
taessa kaupallisia ohjelmia.

Simulaattorit
keskinidisessi
vertailussa

GO-64! versio 1.00 ei edes yritid
emuloida 64:n SID- ddnipiirid.
Tuloksena on tietysti tdysi hiljai-

suus. The 64 Emulator v1.00 ei
onnistu ddnipiirin emuloinnissa
paljonkaan paremmin, vaikka jo-
tain rutinaa ja sirindi kaiuttimis-
ta kuuluukin, Uudemmassa ver-
siossa ddnipuoli on ohjelmoitu
kokonaan uudestaan ja musiikin
alkaa jo tunnistaa, mutta vield ol-
laan kaukana oikean 64:n auraali-
sesta nautinnosta.

The 64 Emulatorin versioon
2.00 on tehty seuraavanlaisia pa-

C-64 64 Emula- 64 Emula- GO-64!
tor tor
v1.00 v2.00
Testi 1 10 49 45 22
Testi 2 5 19 17 51
Testi 3 11 48 43 19
Testi 4 44 69 64 93
Commodore 64:n ja Am C-64-emulaattorien Testi
1 oli tavallinen Basic uklkea 10 000:een. Testi 2 oli vastaava ko-

nekielinen silmukka ja testi 3 mittasi matemaalttisten funktioiden
suoritusnopeutta. Testilld 4 testattiin tekstiruudun I/O-nopeuksia.
Testiobjelman suoritusajat on ilmoitettu sekunteina.

rannuksia: mahdollisuus kiytrdd
64:n printterii, parannettu ohjel-
mansiirto 64:n levylti Amigan le-
vylle, mukana tuleva Basic 4.0,
muistissa olevan ohjelman FREE-
ZE-tallennus, rasteri-interrup-
tien valinta ja yhteensopivuus
68010- ja 68020-prosessorien
kanssa. Lisdksi v2.00 on jonkin
verran edeltijdinsid nopeampi.

Suurimmat erot GO-64!:n ja

The 64 Emulatorin vililld ovat
spritet ja ndppdimistd. The 64
Emulator kiyttdd spriteind Ami-
gan sisddnrakennettuja spriteji,
kun taas GO-64! muuttaa spritet
BOBeiksi eli Blitter OBjekteiksi.
BOBien etuna on se, ettid ne eiviit
vilky samalla tavalla kuin spritet.
Haittapuolena onkin sitten hi-
taus. Spritet ovat nopeampia, ja

GO-64!:n ruutu tuntuu hyppivin

siind missd 64 Emulatorin ruutu
vierii pehmeisti.

Nippdimistd eroaa emulaatto-
reissa suuresti. GO-64! muuttaa
ndppdimistdn vikisin 64:n néip-
pdimistdksi, kun taas The 64

Emulator tyytyy kdyttéimédin Ami-

gan omaa nédppdinten sijoittelua.

Ohjelmisto
yhteensopivuus

Yhteensopivuuden testaamiseksi
kaikilla emulaattoreilla ajettiin
kvmmenid ohjelmia sekavin tu-
loksin. Kaikki emulaattorit toimi-
vat tdysin GEOSin kanssa. Selvis-
ti nopein oli The 64 Emulator
v2.00. Monimutkaisia ohjelmoin-
tikikkoja kdyttidvit ohjelmat eiviit
suostuneet toimimaan kunnolla

-minkiiin emulaattorin kanssa.

Levyturbot ja kiusalliset ohjel-
masuojaukset osoittautuivat
my0s vaikeiksi tapauksiksi muil-
le paitsi 64 Emulator 2.00:lle.
Emulaattoreille yritettiin tyrkyt-
tdd myds piraattisoftaa, mutta pa-
katun koodin purkaminen osoit-
tautui ylivoimaiseksi tehtiviksi.

Yhteenvetona voidaan sanoa,
ettd ainakaan ndilli emulaatto-
reilla ei tee kiytinndssid yhtidin
mitddn. Suosittelen, ettd kaikki
kunnon emulaattoria hankki-
massa olevat odottavat hardwa-
re-emulaattoria tai ostavat 64:n ja
levyaseman. 64 ja 1541 ovat sen-
tiin 99,9-prosenttisesti yhteen-
sopivia 64-softan kanssa. O
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konekieliohjelman

®® Konekieliohjelmien listaukset saattavat
aluksi vaikuttaa seRavilta ja vaikeatajuisilia.
Asiallisesti kirjoitettu assembly-listaus saattaa
kuitenkin olla belpommin ymmdrretidavissd
kuin vastaava Basic-objelma. Kerromme bie-
man perustietoja assemblerilla Rirjoitetuissa
objelmissa esiintyvdstd salakielestd.

S PR T —

SR

asicilla ja konekielelld tehdvt

ohjelmat eravat rakenteel-
taan kuin yo ja pdivd. Assemble-
rilla tehtiviit varsin rakenteelli-
set ohjelmat nivttivit ulkoasul-
taan runoilta verrattuna Basicin
makaronikoodiin.

Mutta miten syntyy toimiva,
nopea ja listaukseltaan luettava
konekieliohjelma? Siihen ei tar-
vita muuta kKuin tietokone, as-
sembler ja laiska ohjelmoija, joka
ei vaivaudu toistamaan naputte-
lemaansa viitti kertaa samassa
ohjelmassa. Tissid jutussa tyovili-
neind ovat Amstrad CPC464 ija
DevPacin assembler, mutta pe-
riaate on jokseenkin sama muis-
sakin Z80-koneissa.

Muuttujat

Muuttujien kisittely tapahtuu eri
tavalla kuin Basicissa. Konekie-
liohjelmissa kdytetddn muisti-
paikkoja erdinlaisina muuttuji-
na. Niitd kannattaa kiyttdid Pascal-
tyyppisesti, eli midritidd kaikki
ohjelman kiyttimidt muuttujat
ohjelman alkuun muistipaikoiksi
esimerkiksi assembly-kiskyjen
DEFB (BYTE,DB), DEFW
(WORD,DW) tai DEFS (RMEM)
avulla. Suluissa olevat kiskyt ovat
eri assemblerien vaihtoehtoija.

Myds ohjelmassa Kiytettiviit
merkkijonot kannarttaa méairittii
ohjelman alussa kiskvlli DEFM
(TEXT). Nidin on helppo tehdi
ohjelmaan aliohjelma, joka kir-
joittaa tekstin kuvaruudulle.

Kuvassa 1 on lyhyt esimerk-
kiohjelma, joka havainnollistaa
konekieliohjelman rakennetta.
Alkuriveilli on méiritelty ohjel-
massa kiytettyjd muuttujia ja
merkkijonoja. Loppuriveilld on
aliohjelma, joka kirjoittaa ruu-
dulle merkkijonon. Merkkijonon
alkuosoite on HL:ssd ja pituus
B:ssi.

Binaaridatat

Usein konekieliohjelmaan sisil-
tyy jotakin, joka tarvitsee dataa it-
s¢ ohjelman ulkopuolelta, esi-
merkiksi spritedatat tai pelin
ruudut. Tdll6in data voi olla eril-
lisend binaaritiedostona, joka la-
dataan jonnekin koneen muistiin
ohjelman kiytettiviksi.
Assemblerin hyviin ominai-
suuksiin kuuluu mahdollisuus
poistua siitd Basiciin ja pdinvas-
toin. Ndin on mahdollista ladata
mahdolliset erillistiedostot vilil-
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ld muistiin Basicista. Dataa sijoi-
tettaessa on oltava tarkkana, et-
teivit mitkiddn tiedostot sijoitu
péddllekkiin muistissa. Hyvid as-
sembler voidaan sijoittaa mihin
osoitteeseeq tahansa, jolloin se
ei rajoita kidyttdjdn muistia liikaa.

Ohjelmaan sisdltyvi data voi-
daan tietenkin sijoittaa ohjel-
maan kdvttimilld jo mainittuja
DEFB:ti ja DEFW:td. Esimerkiksi
didnidatoissa on hyodyllistd kiyt-
tidd niitd.

Rakenne

Konekieliohjelman  selkeyden
perusedellytys on assembly-lis-
tauksen rakenteellisuus. Oikeal-
la rakenteella péistiin paitsi no-

ORG #8000
; muuttujat
COL: DEFB 0
TXT: DEFM "AMSTRAD"
; alustus

ENT $§

LD A,0

CALL #BCOE

LD A,1

LD (COL),A
; pddsilmukka =
LOOP: LD A, (COL)

CALL #BB90

LD A, (COL)

peaan suoritukseen, myos tiivii-
seen ja mahdollisimman lyhveen
koodiin,

Kuvan 1 demo-ohjelma tulos-
taa sanan AMSTRAD eri viirein ja
vilkuttaa nidyton reunaa. Ohjelma
on toiminnaltaan varsin merki-
tvkseton, mutta me tutkimmekin
lihinnd sen listausta.

Muuttujien ja datojen jilkeen
listauksessa alkaa varsinainen
ohjelma. Ohjelman kivnnistyso-
soitteen eli ENT $:n jilkeen on
ohjelman alustus. Téissid tapauk-
sessa alustus on kuvaruutumoo-
din asetus ja muuttujien arvon
médrdiminen. Muuttujat on aina
miédriteltivi alustuksessa (eli po-
keiltava muistipaikkoihinsa), sil-
i esimerkiksi pelkki DEFB:lld

;ralkuosoite

;kynén vdri
rteksti

;johjelman alku

s MODE 0

;COL=1

skynén vlriksi COL

; COL=COL+1
;COL=167

;COL nollaksi

;reunaviriksi COL
;tekstin pituus
;jalkuosoite
;tulostetaan

CALL #BB1E
JR Z,LOOP
CALL #BCO02
JP #BBO0O

; aliohjelmat

PRIN: LD A, (HL)
CALL #BBSA
INC HL
DIJNZ PRIN:
RET

Kuva 1.

; ESC painettu?

:vArit normaaliksi
;ja ulos

:luetaan merkki
;tulostetaan

; HL=HL+1

;jos B<>0 niin uudestaan
;paluu pddochjelmaan

assembly-listauksessa mdiritelty
muuttuja ei lopullisessa koodissa
riitii. Esimerkkiohjelmassa muut-
tujaosoite COL on Kynin viri ja
TXT kirjoitettavan merkkijonon
0soite,

Seuraava ohjelmalohko on
pdidsilmukka, josta kutsutaan tar-
vittavat apurutiinit, tissi tapauk-
sessa PRINT-rutiini. Pdidsilmukan
viimeiset rivit ovat tirkeitid! Eten-
kin konekieliohjelman keskene-
rdiseen versioon on muistettava
lisiti  keskeytysmahdollisuus.
Miki ottaakaan enemmin pid-
hiin, kuin koneessa pyorivi tiy-
sin toimiva konekieliohjelma, jo-
ta ei voi pysiyttdi tallennusta var-
ten. Esimerkkiohjelmamme py-
sihtyy painamalla ESC-nidppiin-
T,

Aliohjelmat

Pidsilmukan jilkeen tulevat
aliohjelmat, joita demossamme
on vain vksi eli PRINT-rutiini.
Olisi hyvid saada mahdollisim-
man moni ohjelman toiminnois-
ta aliohjelmiksi, jolloin niitid voi
kiivttdd useasti ohjelmissa CALL-
kiiskyn avulla, eikii samaa rutiinia
tarvitse  toistaa. Aliohjelmien
kiytté selkeyttid myos pidsil-
mukkaa.

Aliohjelmissa on muistettava
CALL-kdiskyn ominaisuudet. Se
tvOntidd pinomuistiin osoitteen,
josta se hyppidd aliohjelmaan.
Siksi on tirkeii, ettd aliohjelmas-
sa on yhti monta POP-kiiskyi
kuin PUSHejakin. RET-kiisky ve-
tid ensimmiiiset kaksi tavua pi-
nosta osoitteeksi, johon se hyp-
péi. Jos osoite on muuttunut, voi
tulos olla sekid ohjelmoijan et
koneen sekoaminen. Osoitteen
tahallisella muuttamisella on
mahdollista suorittaa hyppy ha-
luttuun osoitteeseen. Samoin,
jos aliohjelmasta poistutaan il-
man RET-kiiskvi, tivtyy pinosta
vetdd sinne jddnyt vliméiriinen
osoite, ettei se sekoita ohjelmaa.

Vapaat kidet

Téssi jurussa annetut vinkit ovat
vain ohjeellisia. Tietenkin ohjel-
marakenne voi olla vaikka min-
kiilainen, mutta esimerkki on pa-
ras opettaja. Ajan myotd jokaisel-
le konekieliohjelmoijalle kehit-
tyy oma tyylinsd, Kiytdnnon ko-
kemus auttaa. O
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ANTTI HANNULA

Ouiuiatincn Juha Valtanen on
suunnitellut Arari ST:lle tiettd-
visti Suomen ensimmiisen harraste-
lijakdyttoon tarkoitetun didnidigitoi-
jan. Adnidigitoijan vaatima elektro-
niikka mahtou kevvesti savukeaskin
kokoiseen laatikkoon, joka liitetiin
ST:n kirjoitinporttiin.  Virtalihreeni
on normaali vhdeksiin voltin paristo.
Sen tilalle voi myGskin liittdd muunta-
jasta saatavan vhdeksiin voltin tasajin-
nitteen.

Kiintolevyi kidytettdessid saattaa ko-
neen takaosassa esiintyi tilanahtaut-
ta, silld kiintolevy- ja kirjoitinliitdnniit
sijaitsevat niin lihelld toisiaan, etti
kiintolevyn kaapeli vie osan digitoi-
jan leveyssuunnassa tarvitsemasta ti-
lasta. Ongelman voi ratkaista hankki-
malla pienen vilijohdon tai irrotta-
malla kiintolevyn kaapelin.

Tarvittavat ohjelmat

Laitteisto tarvitsee luonollisesti siti
tukevan ohjelman. Ohjelma on tehty
assemblerilla ja sen koko on vain 16
kilotavua. Niin koneen muistitilasta
jdd mahdollisimman paljon digitoita-
valle diinelle. Siinid on kaikki tirkeim-
mdt toiminnot, kuten digitoint dini-
Lihteesti, digitoidun &iinen toisto, le-
vytoiminnot, kymmenen pikamuistia
eri L!rgmm‘lmll:: - 1m||1: suodarustoi-

Digitoija u.m.l;mn lnu.u esimerkik-
si RCA-liitinnilld varustettuun kaset-
tinauhuriin tai CD-soittimeen. Taval-
liseen levysoittimeen sitd ei voi liitidi
erilaisen signaalin takia.

Testatusta digitoijasta puuttuu dé-
niulostulo, mikid estid digitoitujen
soundien siirtiimisen takaisin nauhu-
rille. Ongelma on sama useimpien
muidenkin digitoijien kanssa. Ratkai-
su ongelmaan on dinisignaalin ota-
minen monitorinastan avulla, murna
homma vaatii hieman sormindppd-
ryvviLi.

Tekniset ulottuvuudet

Laite pystyy ottamaa didnilihteesti
12000 niivtettd sekunnissa ja se muu-
tetaan ddnitettdessd” digitaaliseen
muotoon  A/D-muuntimen  avulla.
Puolen megatavun muistilla varustet-

tun ST-mikroon pystyy tallentamaan

itinvaan

GITOIDAAN!

toa

kuvalla ja

0@ Adnen ja kuvan tallentaminen tietoko-
neeseen antaa mabdollisuuden muokata nii-
td mieleisikseen. Erityisesti uutta sukupolvea
edustavat 16-bittiset mikrot ovat omimmassa
elementissddn ddnen ja kuvan Rdsittelyssd.
Kerromme oululaisen Juba Valtasen valmisia-
mista digitoijista ja tarkastelemme myos joi-
tain ulkolaisia vaibtoebtoja.

RTINS (8 gt

Juba Valtasen laitteella digitoitu kuva.

30 sekuntia ddntd ja yhden megatavun
muistilla varustettuun koneeseen mi-
nuutin. Vastaavat muistilohkot vaati-
vat levytilaa 400 ja 800 kilotavua.
Edelld esiteteyt ajat saavutetaan
suurimmalla néytteenottotaajuudel-
la. Taajuutta pienentimiilld saadaan
suurempi tallennuskapasiteetti, mut-
ta samalla dinenlaatu heikkenee. Di-
gitoijan dined voidaan parantaa liirti-
milld siihen suodatin. CD-luokan

#intd silld ei ole missidin vaiheessa
mahdollista saada aikaan, mutta mel-
ko hyvii kuitenkin.

Englantilainen
vaihtoehto

Yksi parhaista kaupallisista digitoijis-
ta on englantilainen Pro Sound De-
signer. Se on savukerasian kokoinen

aanell

ja toimii joko vhdeksiin voltin paris-
toilla tai erillisen lisdlaitteen avulla
tietokoneen virtalihteelli. Hinta on
Englannissa vajaat 60 puntaa (noin
450 markkaa).

Laitteessa on mainoksen mukaan
sekil AUDIO IN ettA AUDIO OUT. Lai-
tetta lihemmin tarkastellessaan huo-
maa kuitenkin, ettd ddniulostulo on
pelkkd RCA-pistoke, ilman mitiddn di-
nen ulostuloon tarvittavia muita osia!
Itse ddniulostulo on rakennettava ra-
kennussarjasta, jonka saa tilata lisi-
hintaan (tietenkin).

Laitteen mukana tuleva ohjelmisto
on graafinen ja siind on monia eri-
koistoimintoja. Sen voi esimerkiksi
asettaa aloittamaan #inen tallennuk-
sen vasta kun sisiddntuleva dinijinnite
On saavuttanut tietyn tason. Toimin-
toa voi kiiyttid hyviksi vaikkapa oman
huoneen tarkkailussa, TillGin ohjel-
ma tallentaisi kaiken vlimiériisen
huoneessa esiintyviin didnen. Sovelta-
miselle on esteendi megamuistisen-
kin Atarin "vihidinen" muistitila.
Pientikiiin taajuurtta kdyteimalld dinci
ei saisi tallennettua vli 20:4 minuut-
tid.

Digitoitu ddni ndhdiin kuvaruu-
dulla mytskin graafisena esityksenii.
Adinikityridd ei voi suoraan editoida,
mutta siitd voi leikata lohkoja, joita
voi vapaasti kopioida, siirtédi ja tuho-
ta. Ohjelman monipuolisuuden hin-
tana on sen viemd suhteellisen suuri
muistitila, Se on yli sata kilotavua
isompi kuin suomalainen versio. Oh-
jelman sydmi muisti on pois digitoi-
dulta ddnelti.

Kotimaista tuotantoa. Vasemmalla STn kuvadigitoija ja
otkealla ddnidigitotja
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Mita on

digitointi?

Digitointi on analogisen signaalin
muuntamista tietokoneen ymmérti-
miin digitaaliseen muotoon. TillGin
voidaan siirtid esimerkiksi videokuva
tietokoneen muistiin ja kisitelld sitd
edelleen piirto-ohjelmalla, Adntd di-
gitoidessa voidaan siirtiidl puheta tai
musiikkia tietokoneen muistiin ja
kdiyttiii sitii omissa ohjelmissa.

Kuvadigitoinnissa tietokoneen gra-
fiikan tarkkuus sekd viirien mitird
asettavat omat rajoituksensa. Ainidi-
gitoinnissa D/A-muunnin madrid tie-
tokoneen kautta soitetun musiikin
laadun ja koneen muist yhden tallen-
teen pituuden.

Pro Sound Designer
laajenee

Pro Sound Designer -laitteistoon on
tehty myds muita ohjelmia. Tdlld het-
kelli on saatavana PRO-MIDI, PRO-
LIGHT ja PRO-DREUM. PRO-MIDIn
avulla voi monipuolistaa MIDI-kos-
kettimiston avulla samplerin toimin-
toja. Kukin MIDI-keyboardin koske-
tin vastaa tilloin digitoidun ddnen
soittoa eri taajuudella

PRO-LIGHT on valosyntetisaattori,
joka tahdistaa NEO- tai DEGAS- ku-
vien animaatiotoiminnat dinildhtees-
ti saatavan signaalin mukaan. Ohijel-
ma mahdollistaa myskin dinen tut-
kimisen oskilloskooppi- ja pylvisku-
vioin.

PRO-DRUM, on digitoitujen rum-
puiiinien toistoon tarkoitettu sovel-
lus. Halutut @inet voidaan lopulta
toistaa PRO-laitteiston ja stereoiden
avulla, jolloin éini on parempi kuin
useimpien monitorien pienien ja
melkoisen tehottomien kaiuttimien
kautta, Mutta kuten sanottu, digitoijan
ddniulostulo vaatii pienti rakentelu-
tvot.

Pro Sound Designeria ja sen lisdoh-
jelmia on saatavana ainakin Digital
Dromen (puh. 941-613 562) kautta,

Kuvadigitoijat

Kuvadigitoija koostuu DMA- tai mo-
duuliporttiin liitettdvisti lisidlaittees-
ta ja sitid rukevasta ohjelmistosta. Lait-
teessa on VIDEO IN -liitiintid, jonka
kaurtta tuleva signaali muunnetaan di-
gitaaliseen muotoon ja tallennetaan
tietokonegrafiikkana.

Tarvittavan videosignaalin saa vaik-
kapa videon takana olevasta SCART-
tai VIDEO OUT -liittimestd tai suo-
raan television SCART-liittimesti.
Suoraa antennisignaalia ei voi kivt-
L, joten antennijohtoa ei kannata ru-
veta digitoijaan sovittelemaan.

Kotimainen vaihtoehto

Juha Valtanen on suunnitellut Atari
ST:lle Suomen ensimmiisen harras-
telijakidytoon tarkoitetun  kuvadigi-
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toijan. Laite liitetiidin ST:hen moduuli-
portin kautta. Siind on videosisidintu-
lo ja kontrastin seki kirkkauden séiiri-
met.

Digitoija toimii ST:n pienimméssi
grafiikkaresoluutiossa (tarkkuus
320*%200)ja siinid on 16 eri harmausas-
tetta. Nvkyinen versio digitoi neljilli
bitilldi (2°4=16 virisdvyi), mutta
myos 640*200 versio on suunnitteilla
ja se tallentaisi kuudella bitillid eli kiiy-
tissd olisi 64 eri harmausastetta. Ny-
kviselldin kuvadigitoijan niivtteenot-
totaajuus on kuusi megahertsid. Digi-
toija toimii myds mustavalkomonito-
rilla, ja kuvan tarkkuus pysyy samana.

Digitoijan nopeus on neljd kuvaa
sekunnissa, joten se on aivan tarpeek-
si nopea useimpiin kiyttotilanteisiin.
Testikappaleella digitoiduissa kuvissa
esiintyi jonkin verran lumisadetta. Ti-
mi johtuu suureksi osaksi laitteen si-
siltdimistd monista hyppylangoista,
jotka aiheurtavar hidirioti. Kunnolli-
sella piirilevylld hiiridt viheneviit
huomarttavasti.

Ei ainoastaan ST:lle

Testattavana ollutta  kuvadigitoijaa
voidaan kiyttdd muissakin mikroissa
kuin Atari ST:ssd. Se on muunnetta-
vissa periaatteessa mille tahansa mik-
rolle, jossa on muutama ylimédirdinen
muistipaikka ja vivliliitin. Téllaisia
koneita ovat esimerkiksi Commodo-
re 64, Spectrum, Amstrad, Amiga ja
PC-yhteensopivat.

Laite itsessiddn ei aseta rajoituksia
useamman sidvyn kiytolle ja titen esi-
merkiksi Amiga-versioon tulisi 256
eri virisivvd (kahdeksan bitin digi-
tointi). Samalla laitteistolla voidaan
maksimissaan saavuttaa 640*350 tark-
kuus, joka tarpeeksi monella viirisi-
vylld hdystettyni luo jo melkoisen sil-
mdihivelevid kuvia.

Digitointiohjelmassa
on uutta ideaa mukana

Digitoijan mukana tulee ohjelma, jo-
ka asennetaan taustaohjelmaksi aja-
malla se kerran, Ohjelma sijoittaa it-
sensd sopivaan muistilohkoon ja
odottaa toimintakiskyd aktivoituak-

seen. Tamin jilkeen voi siirtyid joko
NEO- tai DEGAS-piirto-ohjelmaan,
jonne kuva saadaa digitoitua paina-
malla ALT- ja HELP-ndppiimii yhrai-
kaa. Tdlloin kuva on vilitdmasti edi-
toitavissa tai tarpeen mukaan digitoi-
tavissa viilictdmésti vudestaan.

Laitteen mukana tulee mydskin
MOVIE.PRG-ohjelma, joka lukee digi-
toijaa suoraan ja tulostaa kuvat samaa
tahtia kuvaruudulle. Titen aikaansaa-
tu vaikutelma muistuttaa videonau-
hurin hidastustoimintoa.

Ulkolainen vaihtoehto

Yksi markkinoiden parhaista 5T-ku-
vadigitoijista lienee englantilainen
S.A.M.-digitoija. Se on reaaliaikainen
(1) ja pystyy kisittelemiiin 25 kuvaa
sekunnissa. 512 Kilotavun Atariin pys-
tvy tallentamaan 11 ja megan malliin
27 perikkiistd kuvaa.

Suuri digitointinopeus mahdollis-
taa nopeankin liikkuvan kuvan digi-
toinnin ja jatkokisitelvn tietokoneel-
la. Kuva digitoidaan pienimpidin re-
soluutioon (320*200) ja tilldin on
kiiytettiivissii 16 eri harmausastetta tai
16 viirid, Tietokoneelle siirretty kuva

voidaan tallentaa joko DEGAS- tai
NEO-formaattiseksi  kuvatiedostoksi
ja tulostaa tavallisella tai vrikirjoitti-
mella. Digitoijan mukana tulevassa
ohjelmistossa on mydskin TIMER-
toiminto, jolla digitoijan voi ohjel-
moida ottamaan esimerkiksi videoka-
meralla kuvan jostakin tietystd koh-
teesta halutuin viliajoin. Ajastinohjel-
moitu digitointi sopii esimerkiksi val-
vontatehtiviin, jolloin  haluttujen
ajankohtien tilanne tallentuu tietoko-
neelle. S.AM. digitoijaa ei tiettidvisti
vieli woda Suomeen. Sen hinta on
Englannissa 250 puntaa (noin 2000
markkaa), joka on melkoisen paljon...

O

Milkili lukijakunnassa 16ytyy riittivis-
t kiinnostusta asiaan julkaisemme
myShemmin d4nidigitoijan rakennu-
sohjeet. Digitoijia koskevat kyselyt

voi osoittaa kirjallisesti lehden tﬂh;nl-
tukselle osoitteeseen:
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Digitoijat
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ST XLIXE
Commodore AMIGA
128 D,C64,C-16
CANON V20 MSX,
Laskimet

pelit

peleja rajoitetusti tavat

peliohjelmat tietysti Commodore-
luottokortilla, kayttoluotolla tai
pankkikorteilla.

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY

MNATARI" shicimat, *

oheislaitteet,

Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja

ALAN UUTUUDET MEILTA

o

DENON Ckasetit g
EPSON Kirjoittimet v A (o

SANURA - Peit, ®
tarvhee VAMIGA < A\
e K, PARAS TIETAA o

STAR NL-10 KANNATTAA ASIOI-

Kirjoittimet DA  ERIKOISLIIK- «
TDK-Tietolewyt, KEESSA MEILTA

Ckasetit SAAT SAMASTA PIS-

TOP- Ohjelmat, TEESTA PALVELUN

tarvikkeet KOKO PERHEELLE

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

AMSTRAD tietokoneen ja tarvit-
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Joystick-sovitin

KEIJO LANSIKUNNAS

JOYSTICK

PC:hen

rattuna kotimikrojen

/N

digitaalisiin ohjai-
miin. Tavallista ilotik-

PC:ssd, kun rakentaa

peliobjainportin ja ob- joystick-adapterin kytkentikaavio.
jaimen vdliin yksin-
kertaisen sovittimen. JOYSTICKIIN
E
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Komponenttien sijoittelu veroboard-reikdlevylle.
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naloginen joystick on tarkka
Aia soveltuu pelaamisen lisik-
si moneen kdyttdon. Nopeissa
peleissd tuntuma ohjaimeen kui-
tenkin katoaa helposti. Suurin
osa peleisti on alunperin suun-
niteltu toimimaan kotimikroissa,
joiden peliohjaimet tuntevat vain
neljd eri ohjaimen asentoa ja nii-
den vyhdistelmit. Sovittimen
avulla voidaan analogisen pe-
liohjaimen liitintid4n kvtkeid ta-
vallinen, esimerkiksi C-64:ddn
sopiva peliohjain.

Tastd on kyse

Analoginen peliohjain sisdltdd
sdidrOvastukset, joita tikku liikut-
taa. Analoginen ohjain ei siis vili-
ti vain vhti tiettyd arvoa, kun oh-
jainta kidnetdin esimerkiksi va-
semmalle, vaan saatu arvo riip-
puu siitdi paljonko tikkua on
kidnnetty.

Kun halutaan kidytttdd digitaa-
lista ohjainta, se tdytyy saada vies-
timddn mikrolle jokin sopiva sdi-
tovastuksen arvo. Tidhin tarvitaan
sovitin, joka sisdltdd sdddertivit
vastukset. Digitaalista ohjainta
kidnnettdessi sovitin  vilittdi
mikrolle arvot, jotka analoginen
ohjain lihertidisi vastaavassa iii-
riasennossaan. Transistorit toi-
mivat sovittimessa releen tavoin
ohjaten virran kulkemaan jom-
mankumman sddtovastuksen
kautta.

Analoginen peliohjainliitinti
sallii useamman kuin yhden tuli-
tusnappulan kidyton (useimmissa
analogisissa ohjaimissa on kaksi
erillistd tulitusnappulaa). Yleen-
sd ongelmia ei synny, mutta muu-
tamat pelit edellyttivit "sen toi-
sen tulitusnappulan™ kiytod |
minki takia sovittimessa on mah-
dollisuus valita kahden tulitus-
nappulan vililld.

Sdidot kohdalleen

Peliohjaimen vilittimit arvot tal-
lennetaan muistipaikkoihin, joi-
den lukeminen voidaan suorittaa
valmiilla rutiineilla. Ainakin GW-
Basic 3.2 ja siti uudemmat ver-
siot sekd Turbo Pascal 4.0 sisdlti-
viit joystickin lukurutiinit.

Kun ohjain on keskelli eli sitd
ei kidnnetd mihinkiin suuntaan,
X- ja Y-suuntiin tapahtuvan liik-
keen ilmoittavien muistipaikko-
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jen arvot riippuvat 220 kilo-oh-
min ja taakse tai oikealle kiiin-
nettdessd 470 kilo-ohmin sdito-
vastusten arvoista. Vasemmalle
tai eteen kiinnettdessd saatuja
arvoja ei voi eiki tarvitse sddtdd.
Valinta tulitusnappuloiden vililld
tapahtuu vipukytkimesti.
SddtoOvastusten sdddot ovat ko-
nekohtaiset. Sdidtd voidaan suo-
rittaa kahdella tavalla:
1. Kytketdin ohjain ja sovitin ko-
neeseen ja ladataan jokin peli.
ohjain reagoi halutulla tavalla.
2. Sdddon voi tehdéd seuraavan-
laisen GW-Basic-ohjelman avul-
la:

10 PRINT STICK(0),
STICK(1),STRIG(1),
STRIG(5)

20 GOTO 10

GW-Basicissa STICK(0) ilmoittaa
X-suuntaan tapahtuvan liikkeen
ja STICK(1) Y-suuntaan tapahtu-
van liikkeen. STRIG(1) ja
STRIG(5) lukevat tulitusnappu-

Eteen 2

| Vasemmalle 2

Oikealle
Taakse
Keskelli

230-240

230-240

pelin mukaan
(vleensd 60-130)

Kuva 1, Joystickin asentoja vas-
taavat arvol.

9-napainen koiraspuolinen
D-liitin

(tavallinen ohjain liitetdin ti-
hin Vi

eteen

taakse

vasen

oikea
tulitusnappula
mdd

+5V

Q-1 S b =

15-napainen koiraspuolinen
D-liitin

1 +5V

2 button4

3 position0 (vasen/oikea)
4 maa

6 positionl (eteen/taakse)
7 button5

loiden muistipaikat.
Keskikohdan arvoksi kannat-
taa sditdi joku arvo 60 tienoilla ja
kokeilla sitd. Yleispétevid sddtoji
on hankala l6ytdd, silld muutamat
pelit kuten Alley Cat ovat tarkkoja
sdddoistd. Joissain peleissi on
mahdollista tallentaa oman oh-
jaimen  sdddot  levvkkeelle.
Useimmiten edelld mainittu toi-
minto on nimeltiin JOYSTICK

ADJUSTMENT.

Kuvassa 2 mainitut kvtkennit
toimivat ainakin Multitech Popu-
lar 500:ssa.

Jos olet epivarma oman ko-
neesi peliohjainportin nastajir-
jestyksesti tai peliohjainportissa-
si on muu kuin 15-napainen D-
liitin, niin kannattaa tarkistaa kyt-
kennit koneen tai peliohjainpor-
tin kisikirjasta.

Kuva 2. Liittimien nastajdrjes-
tys.

Transistori PNP BC 160-16
Transistori NPN BC 107B
Trimmeri 0-220 kilo-ohmia
Trimmeri 0-470 kilo-ohmia
Vastus 1,8 ohmia 0,5 W
Vastus 10 kilo-ohmia
Vipukytkin
15-napainen koiraspuolinen D-liitin + kuoret
9-napainen koiraspuolinen D-liitin
Vero-levyn pala n. 50x50 mm

0
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Osien hinta on noin 100 markkaa.

Kuva 3. Osaluettelo.

5,25" MD-2HD (dshd)

--------------------

.................... 110 mk/10 kpl

3,50" MF-2DD (dsdd) ........oooree....... 120 mk/10 kpl

Korkealaatuiset EPEX-disketit

ON VAARALLISTA OSTAA HALVEMPIA
— ON TURHA MAKSAA ENEMMAN

5,25" MD-2D (dsdd) .....

54 mk/10 kpl

YA-120L

Tyylikds lukollinen DISKETTIKOTELO
120:lle 5,25" disketille ..

assgmsmasn s D THK

SUOSITTU COMMODOREILLE SOPIVA
LEVYASEMA (64, 64c, Vic 20, 128, 16, +4)

OC-118N

e Tarkka askelmoottori

e Levyke suojattu laitettaessa virtaa paalle/pois
e Suoravetoinen pydritin

e Erillinen virtaldhde, ei kuumenemisongelmia

* Taysi vuoden takuu
Vain 1150 mk

J-07 JOYSTICK

J-04AQ JOYSTIC
4 tulitusnappia, auto/quick fire ................ 66 mk/kpl

2 tulitusnappia ............

crerennerineeneenneennnenns. 30 Mk/Kp!

SO0 EPBX. ..orinesnrrss

9,20 CIO0G .. onprensvnsan

Lyvyaseman luku/kirjoituspdiden

PUHDISTAJAT 1- ja 2-puoleisille asemille:
........................... 32 mk/kpl

creereneeenees. 32 MK/KpI

Witty-Mouse C800

WITTY-MOUSE HIIRET:

FEEEEEFEEEERERE R R

EEEEE BB B R e

PC/XT/AT:lle: Microsoft ja PC Mouse system
yhteensopiva (kytkin) .... )

Witty-Mouse C400B
Commodore 64/128:lle ..

veveneneenss 360 Mk

—,

EDULLISESTI LAADUKAS
LISALEVYASEMA

MASTER 3A

Commodore Amigoihin
e 880 Kt formatoitu kapasiteetti
* Pienikokoinen ja tyylikds
e Varmatoiminen ja kestava
e Tdysi vuoden takuu

Hinta vain 1290 mk

KARELIA COMPUTER

NUOHOOJANKATU 11, 80160 JOENSUU
PUH. (973) 821 945
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Lisdtietoja MikroBITIN palvelu-
kortilla. Rengosto numers 25.
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Mega ST:n testisti

MegaST:n "testissinne’ (Hannu-
la & Nirvi) oli erittiin suuria
asiavirheiti, joihin tissi hieman
korjausta.

Ensinniikin siind viitettlin, et-
ti ST:n virtanappula on jirke-
vammin sijoitettu kuin Amigan.
Piilottaminen keskusyksikon
taakse ei kuitenkaan tunnu ko-
vinkaan jirkevilti.

Toiseksi viitettiin, ettei Ami-
galle ole saatavissa Mono-
chrome-monitoria. Voiko sitd
enidd selvemmin valehdella, silld
Amigalle on saatavissa sellaisia
useiltakin valmistajilta, esimer-
kiksi TTL High Resolution Moni-
tor. Myts Commodorelta on sel-
lainen tulossa. Lisiksi Amigan
virimonitori (kuten myés nip-
piimisté) on testeissi todettu
laadukkaammaksi kuin ST:n.

Lisiksi joitakin hajahuomioita:

1. Amigan transputeri on
(kuulemma) 2,5-kertaa tehok-
kaampi kuin ST:n.

2. Amiga 2000:ta myydiin
(Suomessakin) jopa n. 7000
markkaa alle ohjehinnan.

3. Mybs Commodore valmis-
taa uutta ddnipiirid ja blitterii.

4. A2000:n myyntivaltti ei ole
PC-kortit, vaan Desktop Pub-
lishing ja Desktop Video (ST
puolestaan ei sovellu Desktop
Video -tuotantoon johtuen over-

30
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scan-tilan puuttumisesta).

5. Facc Il -niminen ohjelma
nopeuttaa Amigan levyasemat
12-kertaisiksi.

6. ST:n muisti on rajoitettu
neljiin megaan. Amigan voi laa-
jentaa yhdeksiin megaan.

7. Workbench uudistuu.

8. MIDI-musiikkikoneena
Amiga jidi ohjelmistollisesti jil-
keen ainoastaan midrissid, ei
laadussa (onhan ST sentiin ollut
markkinoillakin huomattavasti
kavemmin). Jos aikoo kiyttii
konettaan todella hyviksi musii-
kissa, tulee ST:nkin omistajien
eteen lisi-MIDIporttien osto.
Sellaiset nimet kuten Frank Zap-
pa, Fleetwood Mac ja Chick Co-
rea ovatkin valinneet Amigan
musiikkikoneekseen.

Miti siis tistd jdd kiteen? ST:n
ainoa myyntivaltti Amigaan niih-
den on sen halvempi hinta. Olisi
hauska joskus kuulla, mitki
ovat niiti Atarin "ominaisuuk-
sia, joihin Amiga ei ylli''? Olen
tutustunut  liheisesti myos
ST:hen, joten katson olevani oi-
keutettu niihin korjauksiin.

Lopuksi ilmoitus kaikille Ami-
gan viruksista kirsiville: hank-
kikaa kavereiltanne Tristar Vi-
ruskiller -niminen viruksentu-
hoaja (Public Domain), silli se
on todella kiyttokelpoinen ja te-
hokas!

Hyvii kesidd vaan kaikille.

Tiitus Tamminen, Helsinki

Virtanappulan  sijainti  Amiga
500:ssa on mielestdni edelleen buo-
no, jollei sitten balua pitdda isoa
muuniajaa koko ajan tietokoneen
vieressd poyddlld.

Toki Amigalle on saatavissa esi-
merkiksi vibred yksivdrimonitori,
mutta toistaiseksi en ole ndbnyt
Atarin valkomustamonitorin kal-
taista Amigalle (mustat Rirjaimet
valkoisella pobjalla ja 70 bertsin
valkkymdton postikorttikuva). Sa-
maa asiaa ei todellakaan aja taval-
linen 50 bertsin vibermonitori. Mi-
ten Amigan vdrimonitori voi olla
parempi kuin ST:n kun molempiin
sopil samat monitorit? Jos tarkoitat
Atarin virallista’ vdrimonitoria
eli Thomsonia, niin olet oikeassa.
Tosin Thomsonia on myyty erdis-
sd litkkeissd fopa bintaan 1500
markkaa, jolloin se on bintaisek-
seen byvd.

Sekd Amigan ettd ST:n omistavat
kdyttavat yleisimmin molemmissa
Philipsin varimonitoreita (ns. Ami-
ga-monitori on Philipsin tekemd).
Amigan Transputerista ei ole toimi-
vaa eikd saddyllisen bintaista ver-
siota, joten sitd tuskin on voitu ver-
rata Atarin Transputeriin. Sitd
paitsi Transputerit ovat periaattees-
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sa kummallekin samanlaisia, ai-
noastaan isantdakone on eri ja Ami-
Ra tuskin on nopeampi, pikemmin-
kin bitaampi.

Atarin myyntivalteiksi Amigaan
ndhden voisi nimetd binnan lisdaksi
muun muassa toimivien laadukkai-
den objelmien suuremman mddrdn
Ja mukavamman kdyttéympdris-
ton. Lisaksi monet Amigan omista-
Jjat ovat julkisesti myodntdneet ko-
neen kaatuvan noin kabden tunnin
valein. Jos kayttamdni kone kaa-
tuisi jatkuvasti esimerkiksi kes-
ken tekstinkdsittelyn, kone lenidisi
saman tien pellolle. Vajaan kolmen
ST-vuoden aikana ndin ei ole kay-
nyt.

Julkaisuobjelmien puolella ST:lle
on laadukkaampia objelmia, mutia
Desktop Videoibin Amiga on aivan
omiaan. Harvalla ST-omistajalia
on edes neljan megan muisti ja vie-
ld barvemmalla amigistilla saman
verran saati sitten ybdeksdd me-
Baa. Arvaa paljonko Amigan laa-
Jentaminen  ybdeksddn megaan
maksaa! Palfon. On kyseenalaista
minkd kustannuksella FACC [T -ob-
Jelma levykeasemien toimintaa no-
peuttaa. Pddseeki nopeutusobjel-
man kanssa perdti kolmilukuisiin
millisekuntilukuibin bakuajoissa?

Aika moni MIDI-softa on sekd
ST:lle etta Amigalle, Amigan objel-
man ollessa tiettyd sopimattomul-
ta erilaisten MIDI-porttien kesken.
Lisaksi moni MIDIld kdyttavda ba-
luaa mieluummin katsella mustaa
valkoisella kuin vdrisevid vareja
monitorinsa ruudulle.

On buomattava, ettd toinen tes-
taafista (Niko) on myds pitkdaikai-
nen Amigan omistafa ja tietdd mis-
td pubun. Tarkoitus ei ole keksid vi-
koja wvain jonkin toisen koneen
eduksi. Valitettavasti varsin moni
Amigan tyttoystdavdkseen bankkinut
on tullut  mustasukkaiseksi. Jos
Amiga on niin paljon parempi, niin
mistd moinen jobtuu?

Antti Hannula

Kirjoitinongelmia

Omistan Brother CE-25:n, jota
kiytin C-64:n kanssa. Nyt halu-
aisin liittdd kirjoittimeni Amiga
500:aan. Haluaisin tietid, mitki
nastat Amiga 500:n sarjaliitin-
nissi vastaavat C-64:n sarjalii-
tinnin nastoja (numerot ja nimi-
lyhenteet)?

Ristiriitaiset oppaat

Amiga 500:n RS-232C-liitin  on
IBM-standardin ja objekirian ku-

van mukainen. Kytketidessd Ami-
Baa R5-232-portilla varustettuun
kirfoittimeen on Amigan TxD kyt-
kettavd kirjoittimen RxD-signaaliin
Ja Amigan RxD  kirjoittimen
TxD:ben. Lisdksi on tietysti kytket-
tava maa, joka on molemmissa
pdissa nastalla 7. Tarvittaessa voi-
daan kayltda kdttelysignaalefa
(esim. DTR ja DSR). Kdttelyt voi-
daan boitaa myos XON/XOFF-me-
netelmdlla, jolloin Amiga ei vaadi
kuin kolmen jobtimen kytkemisen
(GND, TxD, KxD).

Kuusnelosen kayttajan portista
loytyvdt signaalit on lueteltu alla,
samoin Amigan vastaavat. Kuusne-
losessa RxD on kytketiava molem-
plin mainittuibin nastothin.

C-64 Amiga Nimi
A ! GND
B 3 RxD
C 3 RxD
D + RTS
E 20 DTR
F 22 RI
H & DCpD
J — -
K 5 CTS
L 6 DSR
M 2 TxD
N 7 GND

Jukka Marin

Commodore

RS-232

Koneeni on C-64. Misti saan
pidikaupunkiseudulla hankittua
koneeseeni sopivan RS-232-liit-
timen, seki siihen johdon, joka
sopii Nokia v.22 -modeemiin?
Yoiko modeemin jotenkin muu-
ten liittdd C-64:ddn?

Samu Huhtio

Pelkdn liittimen liscksi C-64:n liit-
tamiseksi tarvitaan niin sanotiu
RS5-232-sovitin. Nditd  loytynee
Commodore-jalleenmyyfilia. Useim-
missa C-64:n RS-232-sovittimissa
on mukana jobto ja modeemiin so-
piva liitin. Mikali modeemissa on
lisegnd niin sanottu TTL-tasoinen
RS-liltantd, el sovitinta tarvita,
vaan C-04 voldaan liittdda suoraan
Jobdon ja liittimien avulla modee-
miin. Tdllaisia modeemeja lienevdi
ainakin jotkin ITT:n ja Nokian
mallit, sekd kaikki C-64:lle erityises-
ti tarkoitetut modeemit. |dlkimmdi-
set litetdankin yleensd suoraan
USER-porttiin, ilman vdlijobtoa.

Olli Airio
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Toks Toks Toimitus!

1. Voiko Simon’s Basic -niytol-
le tehdd spriteji, ja jos voi, niin
miten?

2. Enti mitkd ovat Simon's
Basicin tirkeimmiit musiikkikis-
kyt?

64 Ranger

I. Kylld voi. Aluksi taytyy varata
tllaa muistista sprited varten. Td-
md tapabtuw  DESIGN-kdskyllda.
Varsinainen spriten suunnittelu ta-
pabtuu @-kdskyn avulla muodostet-
tavalla ruudukolla. Spriten alustus
tapabtuu MOB SET -kdskylld. Nd-
kyville ruutuun sprite saadaan sit-
ten MMOB-kdskyd kdytiden.

2. Simon's Basicin mustikRkikds-
kyt ovat VOL, WAVE, ENVELOPE,
MUSIC ja PLAY. Kolmella ensim-
mdaisella voidaan muokata ddntd
Jja kabdella jalkimmdiselld voidaan
mddgritella ja soittaa musiikkia
nuottien mukdaan.

Ol Airio

=

Nopeutta kopiointiin

Yritin tehdi omaa kopiointioh-
jelmaa 1541:lle, mutta homma
on lilan hidasta, koska yhden
blockin ottaminen disketiltd
muistiin ja sielti toiselle levyk-
keelle kestii ohjelmallani noin
7—8 sckuntia. Kiinsin ohjel-
man Basic-kdintdjilld, ja ohjel-
ma nopeutui noin puolella. Mut-
ta 3—4 sckuntia/block on vieli-
kin lilan hidasta. Ohjelmani lu-
kurutiini on suunnilleen tima:

5 OPEN15,8,15:0PENS,8,5,"#"
20 PRINT#15,U1:"°5;0;18;0
30 FORL =0TO255:GET#5,A%
40 IFAS ="""THENAS = CHR$(0)
50 POKE4000 + CT,ASC(AS)

{CCT=CT +1

60 NEXT
70 CLOSE15:CLOSES

Miten saisin lukurutiinia no-
peammaksi?

T. Honkanen

Basicia kdayttaen on levyltad lukua
vaikea saada tarpeeksi nopeaksi.
Rivilla 50 oleva tallennus muistiin
(fa vastaava luku PEEK-kdaskyda
kayttden kirjoitettaessa levylle) on
bidasta puubaa. Hieman lisdd no-
peutta saa muuttamalla kaikki suo-
rat lukuarvot muuttujiksi, toisin sa-
noen estmerkiksi rivilla 50 kannat-
taisi olla POKEBU+ CT,ASC(AS),
jossa  muuttujan  BU-arvo  on
alussa 4000 [FAS="THENAS =
CHR$(0) voisi kenties myds korvata
lauseella A$ =AY + CHRY(0). No-
peutta tavoitellessaan kannattaa si-
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joittaa aikakriittiset obfelman osat
mabdollisimman alkuun, ja abtaa
yhdelle rivilie mabdollisimman pal-
jon tavaraa, jolloin rivinumeroiden
mddrd Jae pieneksi.

Paras ratkaisu ongelmaan olisi
kuitenkin rivien 30—60 korvaami-
nen lybyelld konekieliselld obfelmai-
la. Esimerkkina lybyt listaus siitq,
millainen objelma voisi olla:

LDX#§05 ;avatun kanavan
numero

JSR SFFCG ; kanavan
inputiksi

LDA #3A0; puskurin osoite
4000 = §OFAQ

STA §FB

LDA #30F

STA §FC

LDY #3500 ; Y-rekisterin
alustus

LOOP JSR $FFCF ; bakee merkin

levyasemalta

STA (§FB)Y; tallentaa merkin
puskuriin

INY s kasvattaa
Y-rekisterid

BNE LOOPF; bae seuraava
mrk kunnes 256
mrk luettu

JSR §FFCC

RTS ; paluu Basiciin

Vaikka koko kopiointiobjelma
olist pubdasta konekieltd, koko le-
vyn kopiointi tulee kestamadean noin
15 minuuttia. Tamad jobtuu C-64:n
Jja levyaseman vdlisen sarjaliitan-
nein bitaudesta. Lisdad nopeulta saa
kdyttamdlld esimerkiksi levytur-
boista tuttuja sarjaliitantdrutiineja,
Joissa labetetdan kaksi bittid kerral-
laan normaalin ybden sijasta.

Olli Airio

<

Vikoja C-128D:ssi

Koneeni on C-128D johon on il-
maantunut vikoja. Ostin koneen
vdhin yli vuosi sitten.

1. Miki konettani vaivaa kun
kaikissa C-64:n peleissi ohjailta-
va hahmo menee koko ajan ylos-
piin. Painamalla INST/DEL ylos-
piin meno pysihtyy. Joystickis-
si ei'ainakaan ole vikaa. Onko
kyseessd kenties virus tms. Vika
on ollut koneessa ehkii kolmatta
kuukautta.

2. Lisiksi eriit pelit eivit toi-
mi ollenkaan vian ilmestyttyi.
Liittyyké timid edelliseen vi-
kaan?

3. Jos vika on normaali, niin
minki hintainen korjaus olisi?

4. Onko C-64:sti loydetty vi-
ruksia?

"Miki konettani vaivaa"’

I.—3. 65206-piitri on luultavasti kd-
rabtanyt. Luultavasti’ koska sa-

tuin toissapdivand "'korjaamaan’’
erdan ystdavan konetta, jossa oli sa-
ma vika. Hén oli pistdanyt flotikkun-
sad porttitn bieman buolimattomas-
ti. Yist pinni oli kokonaan vddnty-
nyt toiseen kitnni. Hanelld oli kum-
masti onnea, koska vika baipyi kun
pinni  kddanneitiin  takaisin. 6520
maksaa 134 markkaa Huoltokus-
tannuksineen lysti maksaa yii 300
markkaa. Kyseessd el vdarmasti-
kaan ole virus.

4. Varsinaista virusta jokRa pesisi
C-O4:n muistissa virran katkettua ei
pystytd  tekemddn — normaaliin
C-64:ddn. Virran katkettua bdvida
myds virus lopullisesti muistista.
Jonkinmoisia puoliviruksia kylla
saa aikaan C-04:ddnkin kunban
funtee koneensa. Pabimmart ovat si-
kailuobjelmat, jotka formatoivat le-
vykkeen valittomasti tai betken ku-
luttua afettuasi objelman. Tdamd et
vaadi minkddnlaista laitoa eikd
sifs osoita tekijan nerokkuutta (pi-
kemminkin  bulluutta) ensinnd-
kddn.

En ole edes ndbnyt C-64:lle virus-
ta, joka kopioist itsensd levykkeeltd
toiselle. Tosin paabtimen vaubti on
sellainen, ettd kuka tabansa buo-
maisi tamen. Tiedan vain ybden
"byvanlaatuisen’' viruksen C-64:lle,
Jonka tekijdd en paljasta. Kyseinen
virus lisad bakemiston loppuun yb-
den blokin verran bupitietoa ja on
melkein mabdotonta buomata vi-
ruksen (yoskentelyd. Virus tarkistaa
tebokkaasti onko levykkeelld aikai-
sempaa tietoa, jolloin se ef lee mi-
tddn. Sen mukaan, mild pikafor-
matoijaa kadyttdd ebkei itkind la-
pabdukaan mitddn, koska virus
tulkitsee kaikki paitsi yleisimmedit
Jormatoinnit kdytetyiksi blokeiksi.

C-128:lle on mabdollista tebda
kunnon virus boottisektorin avulla,
mutta tame olisi tuboisa, RkRoska
boottisektoria olisi pakko muuttaa.
MiksikGhdan Bittipostiin on viime ai-
koina tulvinut RkRysymyksia boolti-
sektorista? Ettei vaan. . . Ellette ole
kyllastyneet odottamaan booltisek-
torista pitdisi iimestyd juttu ldbiai-
koina.

Ja iban lopuksi. En byvdksy mi-
tadn virusia, joka tuboaa tietoa, oli
se sitten mille koneelle tabansa.

Peter Bdckgren
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Pitkii
Viime aikoina olen havainnut,
etti RUN/STOP-RESTOREn ai-

kaansaaminen ei oikein tahdo
onnistua. RETURNin painallus-
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kin tiytyy vililli tehda useam-
paan kertaan. Missihin mahtaa
piilld vika? Onko nippidimistoéni
vain likainen? Jos on, niin voiko
sen puhdistaa itse, vai onko syy-
ti Lihettii kone huoltoon?

Peukalo keskelli kimmenti

Vaikuttaa vabvasti siltd, ettd ndp-
pdimistosi on  pddssyt likaanitu-
maan sisaltd. RETURN, RUN/STOP
Ja RESTORE ovat yleisimpien kdiy-
tettyfen ndppdinten joukossa, joten
likaantumisen ja kulumisen vaivat
tulevat ensimmaisindg esiin juuri
nissa. Ndappdimision voi pubdistaa
fise, mutia vain jos peukalo ei ole
keskelld kdmmentd.

Aukaisuun vaaditaan myos juo-
toskolvia. Kone avataan aluksi nor-
maalisti. Sitten juotetaan irti SHIFT
LOCKin kaksi jobtoa. Ndppdimis-
ton pobjalevy on kiinni usealla pie-
nen pienella ruuvilla, jotka taytyy
irrottaa. Avatussa ndppdimistossa
on pobjalevyssd nakyvissa kullan-
vdrise! kontaktipinnat, jotka Rai-
paavat pubdistusta. Ndppdinten
alaosassa on kiinni pienebko kumi-
tyyny, joka taytyy myos pubdistaa,
Tarkoitukseen soveltuu byvin pub-
das kangaspala ja vaikkapa isopro-
panoli tai muu vastaava alkoboli,
Jollaisia kdytetddn esimerkiksi ka-
settinaubureiden ddnipdiden pub-
distukseen. Kun olet pyybkinyt kon-
taktipinnat ja kumityynyt pubtaik-
si, voit koota ndppdimiston. Halu-
tessa voi SHIFT LOCKin jobtoibin
yrittda juottaa jonkinlaiset [iiiti-
met, eltet avaamiseen seuraavalla-
kin kerralla tarvita juotinta. Ndp-
paimistid kannattaa pitdd pubtaa-
na pddllisin puolinkin, esimerkiksi
irroittamalla C-64 verkosta ja lisd-
laitteesta ja imuroimalla ndppdi-
misto.

Olli Airio

Amigat

1. Mitid eroa on Amiga 500:1la ja
Amiga 1000:lla? Kiyvitko kaik-
ki 500:n ohjelmat 1000:een?

2. Onko Amigan nippidimis-
tossi vakiona skandinaaviset
merkit?

3. Miten Amiga liitetiin ste-
reoihin?

4. Miki on halvin kirjoitin
Amigaan? Hinta?

"Tiedonhaluinen”

I. Periaatteessa koneiden ominai-
suudet ovat tdasmdlleen samat. Suu-
rin ero on se, efttd Amiga 1000:n
kdytidjdarfestelmda on levykkeeld,
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500:n ROM-muistissa. Samat objel-
mat kdyvdt kaikkiin Amigoibin,
poikkeuksena muutamat vanbem-
mat objelmal, jotka toimivat vain
Amiga 106K):ssa.

2. Nykyisissd Amigoissa on.

3. Amigassa on normaalit RCA-
liittimet, jollaiset ldytyvat nykydcdn
ldbes kaikista stereoista. Stereoiden
pddssd jobdon voi liittdd esimerkik-
st AUX IN- tai TAPE IN -liitantoibin,

4. Amigaan sopivat Raikki RS-
232- tai Centronics-liitanndlld va-
rustetut kirjoittimet. Parbaita ovatl
Epson-ybteensopival, silld nifiden
objauskomennot ovat monipuoliset
Jja ldbes kaikki objelmistot tukevat
niitd. Toki myds muut kayvdt, mut-
ta tdlloin kannattaa varmistua sii-
td, ettd sopiva kirfoitinajuri loytyy
Workbench-levykkeeltd.

Kirjoitinta bankitlaessa kannat-
taa pitdd silmdilld tarjouksia, silld
alennus voi olla buomaitava.

Jukka Marin

Amiga 500

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

2. Miten Amigan levykkeiti
kopioidaan?

3. Miten Amigan tiedostoja
kopioidaan?

Haluaisin myo6s yhteyden mui-
hin Amiga-kiyttijiin!

Marko Lahti, 69730 Tunkkari

1. Amiga 500:aan saa ainakin
kabta obfelmallista kuusnelosemu-
laattoria. Uudempi niistd mabdol-
listaa Amigan levyasemien kdyion
objelmien tallennukseen (df0: on
laite 8 jne.) ja oikeiden’’ kuusne-
losten levyasemien ja kirjoittimien
kayton vdlijobdon avulla. Myds
Amigan Rirjoitinta voi kdyltdd
emulaattorisia, samoin  biirtd.
Emulaattorien toiminta on kuiten-
kin bidasta verrattuna oikeaan
kuusneloseen, eikd esimerkiksi pe-
lien pelaamista voi yleensd ajatella.
Kaikki objelmat (turbolataajat ym.)
efvdt valttdmditd toimi edes oikean
1541:n kanssa. Kuitenkin esimer-
kiksi GEOS toimii varsin byvin.

2. Amigan levykkeiden kopiointi
onnistuu AmigaDOSin disk copyn
lisciksi erityisilla kopiointiobjelmil-
la, joita loytyy laajat valikoimat
muun muassa PD-levykkeiltd. Nii-
den avulla kopiointi on nopeaa ja
ne ‘mabdollistavat varmuuskopioi-
den tekemisen myds suojatuista ob-
Jjelmista,

3. Tiedostojen kopiointi Work-
benchia kdyttaen onnistuu avaa-

malla levyke tai bakemisto, fjossa
kopioitava tiedosto on ja siirtamdi-
ld tiedostoa kuvaava ikoni kobde-
bakemyjstoon.

CLl:ssdé bomma boidetaan copy-
komennolla, jonka syntaksi on seu-
raava:

copy ldbde to kobde, siis esimer-
kiksi copy dfO:teksti to dfl: kopioi
"teksti’ -nimisen tiedoston asemas-
ta df0: asemaan dfl:. Jos tiedos-
tolle balutaan antaa samalla uusi
riimi, se onnistuyu seuraavasti: copy
dfO:laatikko/teksti to dfl:uusi. Nyt
"telesti' -niminen tiedosto kopioi-
daan df0:ssa olevasta bakemistosta
nimeltd 'laatikko’’ dfl-een nimelle
“uusi’,

Ybden levyaseman kanssa toimit-
taessa voi tiedoston siirtdd ensin
ram-muistiin (ram.:) ja vasta sitten
toiselle levykkeelle.

Tiedostojen kopiointia belpottaa
muun muassa monipuolinen
CLIMate-objelma, jota on saatava-
na Amiga-liikkeistd.

Jukka Marin

Asiaa Amstrad
CPC6128:sta

Onko olemassa yhtiiin dlykisti
selitystd sille, etti Amstradin
ohjelmat maksavat lihes kaksi
kertaa niin paljon kuin C-64:n
ohjelmat, mutta C-64:n pelit
ovat kaksi kertaa paremmat?

Eikos Amstradilla ole enem-
miin muistia kuin C-64:114¢

Voinko kiyttid kasettiasemaa-
ni tietokoneen kanssa, vaikka
slind ei ole Remote-litinti?

Onko Amstradille yhtiin Ulti-
maa? Mitki ja miki on hinta
(disketilld)! Olisiko se kannat-
tava ostos?

Onko Amstradille sellaista pe-
lii, johon todella kannattaa
sdidstii wvuwoden pari? Mikid se
semmoinen ihme sitten olisi?

Onko They Sold a Millionin
pelit yhti korkeatasoisia kuin
alkuperiiset?

"Uutta toivoa hakeva'

Kysyt meita kaikkia ibmetytidvdd
tkuisuuskysymystda — objelmabin-
noittelua, jobon tuskin koskaan
saamme vasiausta.

CPC6128:lla on RAM-muistia
kaksi kertaa niin paljon kuin
C-64:lld, mutta valitettavasti vain
barva objelma byodyntdd siitd kai-
ken, peleistd el ainutkaan! Ainakin
seuraavat byotyobjelmat kaytidvdi
kaiken muistin: MasterFile Ill, Tas-
Word/AmsWord 6128 ja kaikki
CP/M Plus -objelmat.

Voit mainiosti kayttdd kasettiase-

maa, jossa ei ole Remole-pistokelia.
Talloin joudut kuitenkin itse buo-
lebtimaan kasetin pydrimisestd oi-
keaan aikaan (ei mikdan ylivaikea
Jrattu).

Ybtddn Ultimaa ei valitettavasti
ole kddnnetty Amstradille ja se job-
tunee siitd, ettd Ultiman alkuperd-
maassa, Yhdysvalloissa, ei Amsitra-
din CPC-sarja ole myynnissd.

En ala veikkailemaan mielipelid-
si: se olisi varsin vaikeaa, mutta eb-
kd omani antaval jotain vinkkejd:
Jewels of Darkness (kolme klassik-
koseikkailupelic), Cyrus Il -shakki
ja Lord of the Rings.

They Sold a Million -paketissa
olevat pelit ovat 100-prosenttisesti
alkuperdisid — myds tasoltaan.

Kari Mattsson

Amstrad CPC6128

Omistan Amstrad CPC6128 -koti-
mikron. Bittipostissa on ollut
mainintoja OCEAN IQ:n Laser
Basic Compilerista. Kysyisinkin
scuraavaa:

1. Onko kiintijissi wuusia

kiskyjd ja millaisia?
2. Basic-kdintdjin toiminta-
periaate? Missdi muodossa Basic-

ohjelma on kidntimisen jil-
keen? Tarvitsecko itse osata ko-
nekielti?

3. Kannattaako ohjelman os-
ton sijaan itse opetella Z80-pro-
sessorin konekieli?

4, Onko kiidntijin mukana
opaskirjaa? Millainen se on? On-
ko ohjelmalla kiyttdd ja mitd
mieltd olette ko. ohjelmasta?

Amstradist -72

1. Uusia kdskyjd on ja ne liittyvdt
pddasiassa grafiikkaan ja muubun
pelien’ tekemiseen.

2. Kdannetddn tulkattava koodi
konekielelle ja tebdddn matkan
varrella (mabdollisesti) optimointia
nopeuden tai koodin koon maksi-
moimiseksi. Sinun ei itse tarvitse
valttamditd osata konekieltd.

3. Tuo on bieman kaksipiippui-
nen juttu. Mielestani molempi pa-
rempi, eli ostat objelman ja opette-
let konekielen.

4. Laser Basicin mukana tulee
noin satasivuinen kattava objekir-
ja. Laser Basic on mielestani paras
tyyppisensd objelma Amstradeibin.

Kari Mattsson
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K-:ikki timinkertainen asia on
utta ja tuhtia, mutta ohjelmaesi-
merkit nojaavat vahvasti aikaisemmin
opittuihin asioihin. Jos joku niistd
untuu vieraalta, kertaa se edellisistid
osista. Ndin varmistat, ettd pysyt kir-
ryilld tiistd eteenpidinkin.

Luetellut tyypit

Ohjelmoidessa tulee lihes aina on-
gelmia, kun yritdd |6ytdd sopivaa ja
vmmirrettdvidid esitysmuotoa tiedol-
le. Monet ohjelmointikielet pakotta-
vat jonkinlaiseen kompromissiratkai-
suun, joka vaikeuttaa ohjelman tes-
tausta ja ylldpitoa. Jos haluat tehdi
vaikka venttid, pokeria tai yvleensi jo-
tain korttipelid pelaavan ohjelman,
joudut keksimiin jonkun koodaus-
menettelyn korttipakan maille sek:
korteille. Yleensd pdidytdin anta-
maan ndille numerot, kuten hert-
ta=1, risti=2 ja niin edelleen, ja kor-
teille omat niiden arvoa vastaavat nu-
merot.

Mitd jos voisikin kidyttdi numeroi-
den tai numeroarvoisten muuttujien
sijasta selvid suomenkielisid nimii?
Oikein arvaru, Pascalin luetellut
tyypit mahdollistavat sen; esimerkki-
ni seuraavat médrittelyt,
tvpe

Maa = (Herta, Risti, Ruutu, Pata);

Kortti = (Kakkonen, Kolmonen,

Nelonen, Vitonen, Kuto-
nen, Seiska, Kasi, Ysi,
Kymppi, Sotilas, Rouva,
Kuningas, Assa);

var

Valtti : Maa,

PelaajanKortti : Kortti;

Niiden jilkeen voi ohjelmassa olla
vaikka tiillaisia lauseita:

Valtti ;= Ruutu;
if PelaajanKortti = Valtti
then PeittoaaKaikki := True;
Tai venttid pelatessa:
repeat

UusiKortti;
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Pascal on tehokas ohjelmointikieli, joka on saavuttanut huomat-
tavan aseman ammattiohjelmoijien keskuudessa. Pascal-ohjel-
mointikieli valitaan yleensid scuraavaksi kieleksi Basicin jilkeen.
Pascal on havainnollinen ja selkei yleiskieli, joka soveltuu erityi-
sesti rakenteellisen ohjelmoinnin opiskeluun, MikroBITIN Pascal-
kurssi on laadittu siten, etti myos ohjelmointia aloitteleva voi
oppia sen ensimmiisend kielendiin. Pascal-ohjelmointikieli on
saatavissa kaikille tunnetuille mikromerkeille.

® ® Kescdin viime bebkussa, rankkasateen bi-
vellessd korvia, rybtyvdt Pascal-Rurssilaiset
mallintamaan tosieldmdn ongelmia lueteltu-
Jjen tyyppien avulla. Vield kovempi baaste
ovat kuitenkin aliobjelmat, nuo tarkeistd tcir-
kReimmydit Pascal-palikat. Opi Ranssamme uu-
sia sivistyssanoja Ruten proseduuri, funktio ja
parametri. Objelmointi on bauskaa, kun tie-

ldd oikeat termit!

Summa ;= Summa + PelaajanKort-
ti
until Summa = 21:

Lueteltu tyyppi (enumeration ty-
pe) on skalaaritvvppi, koska sen ar-
voilla on tarkoin médrituy perikkii-
nen jirjestys. Lueteltu tyyppi midri-
tellidn luettelemalla arvojoukon
arvoja vastaavat tunnisteet. Tuttu Boo-
lean-tyyppikin on itse asiassa lueteltu
tyyppi, joka médriteliidn niin:
type Boolean = (False, True);

Skalaarifunktiot Ord, Pred ja Succ
ovat myos kiytettdvissd lueteljen
tyyppien kanssa, koska luetellun tyy-
pin tunnuksilla on jirjestysluku. Ti-
mii luku ei alakaan ykkosestd, niin
kuin voisi kuvitella, vaan nollasta. Siis
edelli kuvatussa tyypissd "Maa" pite-
dt Ord(Hertta) = 0 ja Ord(Pata) = 3.
Tyypissid "Kortti™ taas Succ(Nelonen)
= Vitonen ja Pred(Kuningas) = Rou-
va.

Kivtertdessi skalaarifunktioita kan-
nattaa olla wvaruillaan kahdestakin
syystd. Ensinniikin, méddritelmin mu-
kaan esimerkiksi arvo Pred(Kakko-
nen) ei olekaan Assa eiki Succ(Assa)
ole Kakkonen, vaan kumpikin arvo
on méddrittelemidton eli se voi kiy-
tinnossid olla mitd tahansa maan ja tai-
vaan villiltd. Toiseksi, funktiot antavat
jatkuvasti viidriid tuloksia jos unohdat,
ettid ensimmaisen tunnuksen jirjes-
tysluku on kuin onkin nolla (mihin
kylld tottuu ajan my6ei).

Rajoitetut tyypit

Erityyppisten muuttujien  kiytosti
johtuvia virheitd ei koskaan voi tiysin
eliminoida, mutta niitd voidaan yrit-
tid ennakoida kiytdimilld rajoitet-
tuja tyyppeji (subrange types). Td-
mi tarkoittaa, ettid tyypin arvoalueek-
si médrdtdin jonkin laajemman ska-
laarin, kuten Integerin, osajoukko.
Tai jos puhutaan edelleen korttipak-
katermein, voidaan médritelld

type Kuvakortit = Sotilas..Kuningas;
jolloin Kuvakortit-tvyppinen muuttu-
ja voi saada vain kolme arvoa: Sotilas,
Rouva ja Kuningas.

Rajoitettua tyyppid esiteltiessd vh-
tdldisyysmerkin oikealle puolelle tu-
levar sallittujen arvojen ala- ja vliraja
erotertuna kahdella pisteelld. Ndiden
pisteiden vililld ei saa olla vililyontid;
kyseessid on samanlainen erikoissym-
boli kuin sijoitusoperaattori ":="
Yldrajan on oltava suurempi kuin ala-
raja eli takaperin menevii rajoitettua
tyyppid ei sallita.
type

Viikko = 1..52;

AmerlsotKirjaimet = 'A"..'Z";

Totuusarvot = False..True;

Mitd mieltii muuten olet tyyvpin To-
tuusarvot médrittelyn tarpeellisuu-
desta?

Ja, ettei totuus unohtuisi, rajoitettu-
jen tyyppien kiyttd parantaa myos oh-
jelman luettavuutta, koska tyypin ala-
ja ylirajat kertovat paljon sen kiytto-

tarkoituksesta. ( Toisinaan tuntuu sil-
td, ettd Pascalissa kaikki parantaa oh-
jelman luettavuutta kyllidstymiseen
asti, mutta niinhiin se on ja siti varten-
han koko kieli on tehty...)

Kun Kkiytit rajoitettua tyyppii,
kiddntdjd lisdd valmiiseen ohjelmaan
tarkistusrutiineja, jotka valvovat sitd,
ettei rajoitetun tyypin muuttujalle an-
neta "kiellettyjd” arvoja. Niin hyviltd
kuin timid kuulostaakin, se ei ole
idioottivarma menetelmi, silldi jos
vaikkapa kiyttdjd antaa Cdillaiselle
muuttujalle vddrinlaisen arvon niip-
pdimistolid, ohjelma keskeytyy ajo-
naikaiseen virheeseen.

Yleistid aliohjelmista

Kun ohjelman koko kasvaa, on sen yl-
lipidon ja yksinkertaisesti kirryilld
pysymisen vuoksi tirkedd, ettd voi ja-
kaa ohjelman osiin, joita on helppo
kisitelld. Aliohjelma onkin korvaa-
maton apuviline ohjelmoijalle. Sen
avulla voi koota yhden nimikkeen al-
le yhteen osaongelmaan liittyviit lau-
seet ja suorittaa ne vain kutsumalla
aliohjelman nimed, toisin kuin esi-
merkiksi tavallisessa Basicissa, jossa
kutsu voi tapahtua vain rivinumeron
perusteella.

Pascal tarjoaa ohjelmoijalle kaksi
erityyppisti aliohjelmaa ja kolme ta-
paa viilittdd tietoja niiden ja paiohjel-
man vililli. Aliohjelmat ovat joko
proseduureja tai funktioita, ja nii-
den Kivttotarkoitukset ovat hieman
erilaiset. Kun proseduuria kutsutaan,
se suorittaa tietyt lauseet ja palaa sen
jdlkeen pddohjelmaan, Funktion teh-
tivi taas on laskea jokin haluttu arvo
ja palauttaa se piiohjelman kiyt
téhon.

Olemme jo kivttineet muutamaa
Pascalin valmiista aliohjelmista. Ni-
mi standardiproseduurit ja -
funktiot ovat kiivtettivissii jokaisessa
Pascal-kiintdjdssd, muuten ei Wirthin
miidritelmdd ole noudatettu. Alusta
lihtien olemme tulostaneet merkki-
jonoja proseduureilla Write ja Wri-
teLn. Sitten tutkailimme Char-tyvppi-
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sid muuttujia funktioilla Ord, Chr,
Pred ja Succ. Perus-Pascaliin kuuluu
paljon muitakin valmiita aliohjelmia,
joista proseduurit on lueteltu taulu-
kossa 1 ja funktiot taulukossa 2.

Olen jartidnyt pois sellaiset aliohjel-
mat, joita emme tilli kurssilla tule
kiyttdmidn ja lisdnnyt niiden sijaan
muutamia sellaisia perus-Pascalin pa-
rannuksia, jotka ovat yvleisessi kiytis-
sd. Suurimmaksi osaksi ne liitryvit
iedostojen kisittelyyn, johon pereh-
dyvmme kuudennessa osassa. Tarkem-
paa tietoa ja kivttdohjeita kaikista val-
miista aliohjelmista saat kurssin lop-
puun laatimastani kirjallisuusluette-
losta.

Proseduurit

Pascalin valmiit aliohjelmat owvat
erdinlaisia mustia laatikoita, eli em-
me piidse tutkailemaan niitd, vaan
voimme vain kidytid niitd. Vastapai-
noksi meididn ei mydskidin rtarvitse
kiinnittdd huomiota niiden rakentee-
SEEn ja toimintaan. Samaan pyrimme
myds tehdessimme omia aliohjel-
mia, joissa keskitymme ensin prose-
duureihin. Kertaalleen huolella ja
vaivalla miiritellyn, testatun ja kiyt-
on otetun proseduurin sisidiset hie-
noudet voidaan huoletta liittédd nippe-
litietous-osastoon.

Kuvassa 2 on ohjelma Numeroi-
denVaihto, jossa on kdytetty prose-
duureja. Sen piddohjelma on erittdin
lyhyt — wvain kolme proseduurin
kutsua. Proseduurit tekeviit kaiken
tyon, pddohjelma vain ohjailee niitd ja
miirdd tapahtumien jirjestyksen.
Kun palataan yhdestd proseduurista,
suoritus jatkuu kutsua seuraavasta
lauseesta. Lihes kaikissa ohjelmissa,
ja tissdkin, aliohjelmien esitelyosa
nielee usein suurimman osan ohjel-
matekstin riviméiristi, koska tyypilli-
sessd Pascal-ohjelmassa on aina mon-
ta aliohjelmaa, joista jokaisen esittely
on paljon pidempi kuin pddohjelma.

Ensimmdinen proseduuri KysyLu-
vut pyytidd kahta kokonaislukua, jotka
luetaan standardiproseduurilla
ReadLn muuttujiin Eka ja Toka.
ReadLn:n kidytd vaatii ohjelman otsik-
koon mukaan toisen standarditiedos-
ton Input. Toinen proseduuri Vaihda-
Luvut vaihtaa apumuuttujaa kiivitien
ndiden muuttujien arvot ja viimeinen
proseduuri  KerroTulos tulostaa
muuttujien uudet arvot. Koko ohjel-
man olisi helpost voinut Kirjoittaa
yhtend pitkind piidohjelmana, mutta
on hyvi opetella kirjoittamaan eri toi-
minnot proseduureiksi jo pienessi-
kin ohjelmassa.

Proseduurit samoin kuin funktiot
esitelldlin ohjelmatekstissi muurttu-
jien esittelvn jilkeen, ennen piiioh-
jelmaa. Proseduurin otsikkoon kuu-
luu varattu sana procedure, sen pe-
ridn nimi ja puolipiste. Jos timi
muistuttaa ohjelman otsikkoa, muis-
tuttaa itse proseduurikin suuresti oh-
jelmaa ohjelman sisilld. Midiritelyvien
jdlkeinen lauseosa suljetaan myos
beginin ja endin viliin, mutta se
pddttyy puolipisteeseen toisin kuin
pdiichjelma. Proseduurin esittelyi sa-
notaan sen lohkoksi. Silld voi loh-
kossaan olla omat muuttujansa, tvyp-
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var

Eka, Toka : Intager:

procedure KysyLuvut:

bagin
wWrite( 'Ensimmainen luku 7 }:
FeadLn|Eka):
Write({ 'Toinan luku T I3
ReadlLn|Toka);

and ;

procedure VailhdaLuvut;
var Taltio : Intagar;
bagin

Taltic := Eka;

Eka := Toka:

Toka := Taltio;

end;

procedure KerroTulos;

bagin

Writeln{ "Myt Eka = ', Eka);

Writeln{'Ja Toka = °, Toka)
and;
begin
EysyLuvut;
VaihdaLuvut;
KerroTulos

end.

program NumeroidenVaihtol Input, Output):

{* Vaihtaa kahden kokonaisluvun arvot keskenaan *}

var

begin

end;

begin

program YhteenLasku( Input, Output);

. Lukul, Luku2 : Integer:

procedure Plus(A, B :

WriteLn(A,

Write( 'Anna kokonaisluku: ');
ReadLn(Lukul);
Write( 'Anna toinenkin = g

ReadLn( Luku2 ) ;

Integer);

‘+I!Er I‘.,A'I'H}

Plus(2, 2)
end.

Kuva 3. Arvoparametrejd.
Nimi Kiiyttd
Assign Anna tiedostolle nimi (*)
Close Sulje tiedosto (*)
Read, ReadLn Lue tietoa muuttujaan
Reset Avaa tiedosto lukua varten
Rewrite Avaa tiedosto kirjoitusta varten
Write, WriteLn Kirjoita tietoa
(*) Ei standardi-Pascalissa

Kiuva 2. Proseduureja kdyttdvd objelma.

pinsi ja vakionsa: voit jopa midritelld
sille omia aliohjelmia.

Kaikki proseduurin sisilli méiri-
tellyt tunnisteet vaikuttavat kuitenkin
vain kyseisessd omassa lohkossa, vain
proseduuri itse ja sen sisdlld mahdol-
lisesti esitellyt aliohjelmat wvoivat
kiyttdd niitd. Pddohjelmalle tai muille
'rinnakkaisille’ aliohjelmille ne ovat
pelkkid ilmaa. Ohjelmassa esiintyvit
tunnisteet jaetaankin yleisesti kah-
teen kastiin: globaaleihin eli ylei-
siin ja lokaaleihin eli paikallisiin.
Yleisid ovat koko ohjelman kiytossi
olevat, péidlohkossa miiritellyt tun-
nisteet, paikallisia taas lohkokohtai-
set, alichjelman omat tunnisteet.

Ohjelmassa  NumeroidenVaihto
vain proseduurilla VaihdaLuvut on
vksi paikallinen tunniste, Integer-
muuttuja Taltio. Koska se vaikurttaa
vain proseduurin sisdlld, pidiohjel-
massa oleva lause "Taltio ;= 5;" olisi
ohjelmaa kiidnnettidessd. Sitd aluetta,
missd jotakin tunnistetta voidaan
kiytid, sanotaan sen kantamaksi
(scope). Rajoitukset runnisteiden
kidytssd ovat Pascalin kantamasiiin-
tjd (scope rules). Voidaan sanoa, etti
pddohjelmasta katsottuna lokaaleja
kyseiselle lohkolle, ja lohkon itsensi
sisilld globaaleja. (Pascalin infrast-
ruktuuri on aika koherentti, eikd tot-
ta?)

Tee(Se, Itse); eli
parametrit

Usein halutaan kiytinnén syistd kir-
joittaa aliohjelma siten, etti se suorit-
taa eri kutsukerroilla eri tehtiviin sil-
le annetun arvon mukaan, Mutta
kuinka siirretdiin arvoja pddohjelmas-
ta aliohjelmaan?

Edelld sijoitimme arvot globaalei-
hin muuttujiin, mutta timi aiheuttaa
suuressa ohjelmassa helposti sivu-
vaikutuksia (side effects). Sivuvai-
kutukset ovat kuin amatdorijongloo-
ri, joka vritédi pitid lilan monta lautas-
ta ilmassa. Kun vksi tipahtaa, tipahta-
vat loputkin. Pascalissa tdimd tahtoo
sanoa, ertd jokin aliohjelma muuttaa,
epdhuomiossa ja ei-toivotusti, jonkin
pddohjelmalle tdirkedn muuttujan ar-
voa. Jos kivtetdidn globaaleja muurttu-
jia, on pidettivi tarkkaa lukua siitd,
mitd muurtujia mikikin aliohjelma
kdvitdd ja mitkii niiden arvot ovat
aliohjelmasta palattaessa.

Sivuvaikutuksista pddstiin kdyrd-
milldi parametreji eli aliohjelmalle
vilitettdvid arvoja. Parametrit ovat
meille jo kiytinndssi tuttuja, joten on
aika tarjota teoreettinen selvitys niis-
td. Pascal tarjoaa niitd kahdenlaisia;
arvoparametreji ja muuttujapa-
rametreji.

Arvoparametri on  syottdtietoa
aliohjelmalle. Ohjelmaa ajettaessa

Taulukko 1. Valmiita prosedunreja.

muodostetaan proseduurin suorituk-
sen ajaksi uusi muuttuja, johon arvo-
parametrin arvo sijoitetaan. Prose-
duurista poistuttaessa tuo muuttuja
hiviiii, vain muisto jdd. Muuttujapara-
metri on kaksisuuntainen viyld: kos-
ka se on aina tarkkaan médrdttyd tyyp-
pid, proseduuri voi sijoittaa siihen
uuden arvon, joka on pddohjelman
kdytettidvissd kun sinne jilleen pala-
taan,

Ohjelma Yhteenlasku (kuvassa 3)
kidytdd arvoparametrejd. Sen ainoa
proseduuri Plus laskee ja tulostaa
kahden piiiohjelman pyytimin koko-
naisluvun summan. Kokeile ajamalla
ohjelma useita kertoja antaen eri ar-
voja Integer-tyypin sallimissa rajois-
sa.

Edellinen ohjelmamme Numeroi-
denVaihto tekee kylli tehtivinsi,
mutta on sidottu kahteen globaaliin
muuttujaansa. Kiyttdmailld muurttuja-
paramertrejd se kykenee vaihtamaan
minki tahansa kahden kokonaisluku-
muuttujan arvon. Muutostyd on pie-
ni: ei tarvitse kuin lisdtd sana var pro-
seduurin VaihdaLuvut otsikkoon:
procedure VaihdaLuvut
(var Eka, Toka : Integer);

Mutta, mutta: nythiin ohjelmassa on
kaksi kappaletta sekii Ekaa ettd Tokaa,
globaalit muuttujat ja muuttujapara-
metrit, Eivitk® ne sekoitu? Vastaus:

Z:n
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HUVIA JA HYOTYA -SARJA JATKUU

SA e

Huvia ja hyotyda MSX on kirja, joka jatkaa

siitd, mihin kiyttéoppaat jadvit.

Se kertoo tekstin ja
esimerkkien avulla,
missi MSX-mikrojen
todellinen voima
piilee, ja miten se
saadaan esille jopa
tavallisella Basicilla.

Huvia ja hyotyd MSX
on peliohjelmoinnin pe-
rusteellinen kisikirja,
joka antaa hyvian perus-
tan myos muulle ohjel-
moinnille. Kirja kertoo,
miten kokoat ohjelman
eri osat tehokkaaksi ja sel-
keiksi kokonaisuudeksi.

Lisiksi kirjassa on 12 val-

mista ohjelmaa, jotka voit
syoOttiia omaan koneeseesi

tai tilata erilliselld kasetilla.

Mm. Timanttikraateri, Star-
jet, MSX Music Machine ja
Disked.

KIRJA 95 MK
JA KASETTI 69 MK
+ ldhetyskulut.

TILAA NYT
HUVIA JA

HYOTYA MSX
KUPONKISIVUN
KORTILLA!

Pascal-kurssi

var m :

begin

koska proseduurin otsikossa esitellyt
tunnisteet kuuluvat proseduurin loh-
koon, niitd ei tunneta pddohjelmassa.
Timiin wuoksi VaihdalLuvut on nyt
yleiskiiyttéinen proseduuri ja
sellaisilla on aina kidyuoa.

Parametrien mydtd proseduurin
otsikko alkaa muistuttaa yhi enem-
min ohjelman otsikkoa; parametrit
sijoitetaan proseduurin otsikossa sul-
kuihin heti nimen periiin, esimerkik-
si ndin:
procedure EskonPuumerkki(Mus-
teella :

Boolean; var Promille : Real);
procedure KolmeParametrinen(var
P1:Real; P2:Real; var P3:Integer);
procedure WarpSpeed(NCC1701
Boolean );

Otsikossa voi olla arvo- ja muuttu-
japarametreji vapaasti sekaisin, eiki
niitd tarvitse edes ryhmitelld tyypin
mukaan. Kutsuttaessa proseduuria
tdytyy tietdd niiden tarkka jirjestys ja
laatu, tai tulee tulta ja rulikived (lue:
virheilmoituksia kiidntdessisi ohijel-
maa).

Funktiot

Funktion hy&tykidvitd on vihin sa-
manlaista kuin vakion. Otetaanpa esi-
merkki. Usein tulee eteen tilanne,
missd pitid tutkia, kumpi kahdesta ar-
vosta on suurempi (tai sitten pienem-
pi, mikii on sama asia — kuten enti-
nen matematiikanopettajani tapasi sa-
noa: On vain miinusmerkki). Mie-
luummin kuin kirjoitan jokaiseen tar-
vittavaan kohtaan lauseen:

ifa > b then suurempi := a

else suurempi := b;

teen siitd funktion nimeltiin Max, jo-

ifa>b
Max :=m

end:;

function Max(a, b :

Integer;

then m := a

Integer) : Integer;

Kuva 4. Suurempi-funktio.

ka on kuvassa 4.

Funktion esittely eroaa proseduu-
rista kahdelta osin. Sanan procedu-
re tilalla on sana function, ja mah-
dollisten parametrien perissi on
funktion tulostyyppi eli se tyvppi,
mitd funktion palauttama arvo on. Ti-
md tyyppi voi olla miki tahansa tyypin
tunniste, myos itse madritelty tai lue-
teltu tyyppi, mutta se on ehdottomasti
mainittava funktiota esiteltiessi.

Funktion lohkolla on samat omi-
naisuudet kuin proseduurilla, ovat-
han molemmat aliohjelmia. Funktios-
ta tdytyy kuitenkin lGytyd vithintédin
vksi sijoituslause, jolla annetaan sille
arvo. Se on vleensd funktion viimei-

nen lause, ja ilman sitd funktio ei ole
mitidn. Moni ymmiirrettivisti unoh-
taa sen esitellessidin ensimmiisid
omia funktioitaan ja tekee kohtuulli-
s1d lmnmnm otsaansa huomattuaan
virheensid. Funktiossa Max esittelin
havainnollisuussyistd vhden paikalli-
sen muuttujan, johon sijoitetaan ver-
tailun tulos ja vasta sitten annetaan
funktiolle tuon muuttujan arvo. Funk-
tion tunniste voi esiintyd useitakin
kertoja lohkossa, mutta vain sijoituso-
peraattorin vasemmalla puolella.
Funktion tunnisteesta onkin ole-
massa erdinlainen liitkennesiintd.
Esiteltiessd se on sijoitusoperaatto-
rin vasemmalla puolella, kitytettdessi

Nimi Parametrin Tuloksen Palautettava

tyyppi tyyppi arvo
Abs Integer/Real Integer/Real Luvun itseisarvo
ArcTan Integer/Real Real Luvun arkustangentti
Chr Integer Char Merkki nro luku
Cos Integer/Real Real Luvun kosini
Eof Tiedosto Boolean Tiedoston loppu (kylld/ei)
EoLn Text Boolean Rivin loppu (kylld/ei)
Exp Integer/Real Real e potenssiin luku
Ln Integer/Real Real Luvun luonnollinen logaritmi
Odd Integer Boolean Pariton luku (kylli/ei)
Ord Skalaari Integer Skalaarin jidrjestysluku
Pred Skalaari Skalaari Skalaarin edeltiji
Round Real Integer Pyoristys kokonaisluvuksi
Sin Integer/Real Real Luvun sini
Sqr Integer/Real Integer/Real Luvun nelid (luku toiseen)
Sqrt Integer/Real Real Luvun nelidjuurf
Succ Skalaari Skalaari Skalaarin seuraaja
Trunc Real Integer Katkaisu kokonaisluvuksi

Taulukko 2. Valmiita funktioila.

for laskuri := 1 to n do

tulos = tulos * a;
Potanssl := tulos

and:

function Potenssi(a : Real; n : Integer] : HReal; program Numeromerkit(Output);
i var merkki Char;
tulos : Raeal;
bagin
lagkuri : Intager:
merkki := ‘'0';
begin
i¢ (8 = O) oF (0 < 0) then tulce 1= 0.0 Writeln( 'Markkien 0..9 ASCII-koodit )z
elas while markki <= '9" do
if (n = 0) o (A = 1) than tulos = 1.0 begin
elsea

merkki

end

end.

Writaln(merkki, " = '

Ord(merkki)):;

Succ(merkki )

Kuva 5. Potenssifunktio.
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Kuva 1. Tebitdvdn 112 ratkaisu while-lauseella.

taas oikealla, vksiniidn tai lausekkeen
keen arvoa ja lovtid funktion tunnis-
teen, funktio suoritetaan ja korvataan
tunniste saadulla arvolla. Toinen
(aluksi) ymmirrettivd virhe on yrit-
tidd kiyredd funktiota kuten proseduu-
ria. Esimerkiksi 'Sqrt(49)’ on tillaise-
naan vain tehokas kirosana. Oikeirta
kiytidtapoja ovat:

luku := Sqrt(49); Omana
lausekkeenaan (arvo: 7)
WriteLn(Odd(Sqrt(49));
Proseduurin parametrind

(arvo: True)

Koska funktion ensisijainen tarkoi-
tus on palauttaa arvo, ei ole perustel-
a, mutta ei kielletrvikiin, kiyruidd
muuttujaparametrejd funktion otsi-
kossa. Jos kuitenkin huomaat, ettd oli-
si tarpeen saada funktiosta irti enem-
miinkin kuin yksi arvo, tee siitd prose-
duuri muuttujaparametreineen.

Tehdainpa sovellus

Nyt meilld on vihdoinkin tarvittavat
perustiedot sen alussa lupaamani po-
tenssifunktion kehitdimiseen. Tutki-
taan menetelmii, jossa korotetaan
kokonais- tai reaaliluku kokonaislu-
kupotenssiin. Potenssi a® on tulo, jos-
sa luku a on tekijind n kertaa ja n on
positiivinen kokonaisluku. Lisdksi on
sovittu, ertd kun n=0, tlos on 1 riip-
pumatta a:sta. Rajoitutaan yksinkertai-
suuden vuoksi ndihin ehtoihin.
Kuvassa 5 on esimerkki potenssiin
korototuksen laskevasta funktiosta.
Kvseistd algoritmia voi parannella si-
ten, etti se kykenee hoitelemaan
myds negatiiviset eksponentit.
Seuraavassa jaksossa: arkkitehtuu-
rin vuosipiivi eli rakenteelliset tyypit
ja katsaus operaattoreihin. Scott me
up, Beamy! O

Vastaukset osan 111

pulmahankaluuksiin:

1. (a) Ei reaalilukuarvoa kokonais-
lukumuuttujalle! Toisin pdin onnis-
tuisi kylli.

1. (b) Kaksi not-operaattoria ku-
moaa toisensa, eli vastaus on False.

2. Ratkaisu while-lauseen avulla on
kuvassa 1. Repeat-lauseessa rivien 6-
10 tilalle:

repeat

WriteLn(merkki, ' =",

Ord(merkki));

merkki := Succ(merkki)
until merkki > '9";

3. ohtaan (a) "for merkki := ALKU to
LOPPU do Write(merkki):"

Kohtaan (b) "for merkki := LOPPU
downto ALKU do Write( merkki);"

4. Esimerkiksi

kirjain := <joku kirjain>;

case Kirjain of

'A','a’ : WriteLn('Aapeli’);
jne.

Skandimerkit eivit oikein sovellu,
mutta eipi niitd juuri tarvittaisikaan.
Muista otsikko ja tarvittavien muuttu-
jien esittely.
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todeta kesin
kddntyvin p]kku hiljaa koleaa

aikeana tiytyy
syksyii kohti. Limpimirt sdit ja aurin-
koiset pdivit (7) ovat pian muisto vain
ia vaarallisesti ultraviolettisiteille al-
tistuneet, ruskettuneet mikroharras-
tajat vetdytyvit koloihinsa saamaan
iholleen tervettid kalvakkuutta moni-
toriensa hehkuttamasta taustasitei-
lysti.

Innokkaimmat maanikot tietysti
viettivit kesiinkin mikronsa diiressi,
mutta toivottavasti hekin muistivat
nauttia Suomen suvesta ja luonnosta,
kuten tekiviit bittileirildiset Lautsias-
sa. Ennen kaikkea toivon, etti kesid
virkisti kaikenikiisten ja -kokoisten
harrastajien aivojen muistilohkoja ja
inspiroi uusiin sukelluksiin tietoko-
nemaailman syvyvksiin ja entistd my-
kistivimpiin  ohjelmointisaavutuk-
siin. Uusia nerokkaita hengentuotok-
sia vartoessamme Kerrataanpa ke-
viidlld esiin nousseita kuumimpia pu-
heenaiheita.

Virukset vaanivat

Amiga-maailmaa kohahdutti laajalu
uusi kidsite: virus, joka keviidn myoti
ndytti iskeneen tarttuvat kyntensi
paitsi ihmisiin myds viattomiin Ami-
goihin, Kiytdjien pirskiessd flunssan
kourissa ja parantuessa normaalisti
muutaman péivin kuluessa Amigoi-
den virus-infektio sen kuin levisi ja
tarttui levykkeeldi toiselle. Pahaa-aa-
vistamartomat amigistit luulivat lait-
teistonsa menneen rikki, kun suosik-
kipeli ei enii suostunutkaan boottaa-
maan.

Pian vika selvisi koko kaameudes-
saan, eikd maailma endi ollut entisen-
sd. Kyseessi oli erittdin ovela ja paha-
nilkinen ohjelmatyyppi, joka paitsi
piiloutui kiyttdjdled ja resetiltd myos
huolehti siitd, ettd kirjoitussuojaamat-
tomille koneeseen tydnnetville le-
vykkeille ilmestyi sukupolvea myé-
hdisempi yhti ilked jilkeldinen. Suu-
rista tietoverkoista ja -jdrjestelmistii jo
aiemmin tuttu virusgmio oli siirtynyt
mikrotietokonemaailmaan — ja en-
simmaiisend Amigoihin.

Yleisin ja tunnetuin niin sanottu

kypsyvat

0@ Kesd ei ole sesonkiaikaa laitleisto- ei-
kd ohjelmistovalmistajille. Uutuuksia il-

mestyy barvoin ja aika Rulutetaan syRsyl-
ld ilmestyviksi tarkoitettujen tuotteiden

biomiseen ja viimeistelyyn.

Uunituoreila

Ju.'.kistuksm odotellessamme luomme sil-
mayksid viime Revdidn Ruumimpiin pu-
beenaibeisiin ja muutamiin Commodo-
ren Roneisiin tarkoitettujen ulkRopuolisten
valmistajien tarjoomuRsiin.

SCA-virus levisi Euroopasta valtame-
ren yli jenkkeihin ja Kanadaan ja he-

rdtti Toronton World Commodore

Shown vhteydessd metelin rapakon
takana. Vastatoimet alkoivat pian: eri-
laisten virusten thoajien ja vasta-
myrkkyohjelmien kehiuely piisi
vauhtiin.

Virusjupakka tuskin pdittyy kos-
kaan, sillid uusia entisti kierompia vi-
rusevoluutioita on varmasti tulossa.
Jotain positiivista virukset kuitenkin
ovat saaneet aikaan. Tavalliset kdytti-
jidt ovat heriinneet huomaamaan var-
muuskopioiden, kirjoitussuojauksen
ja huolellisen levykkeenkiisittelyn
merkityksen entistd paremmin.

MikroBITTI ottaa mielelldlin vas-
taan tietoja uudenlaisista viruksista.
Mikiili teilld on tietoa néisté tarttuvista
ilkimyksistd ja tehokkaista keinoista
niiltd suojautumiseksi, ottakaa vhreys
toimitukseen. Apu muille virusongel-
mien parissa kamppaileville on var-
masti tervetullutta.

Huhua ja totta toinen
puoli

Keviilld odotettiin Commodoren jul-
kistavan monia uutuuksia ja huhuttiin
paljon muun muassa uusista Amigois-
ta ja kuusnelosen uudismallista.
Amiga viissatasesta piti tulla megai-
sella muistilla varustettu, kakstonni-
sesta piti tulla 2010 nopeampine pro-
sessoreineen ja parannettuine eri-

koispiireineen. Kuusnelonen saisi si-
sddnsid 3,5-tuumaisen levvaseman ja
videotex-moduulin ja Amiga 3000:n
tulevasta rakenteesta ja ominaisuuk-
sista oli liikkeelld niin paljon usko-
mattomia tietoja, ettei sellaista vhdes-
ti mikrosta uskoisi.

Mega-viissatasta ei tullut CeBIT-
messuille ja Commodoren johto il-
moitti kylmdsti, ettd yhteensopivuu-
den takia kuusnelosta ei uusita. Kol-
metonnisesta tuli ainoastaan lisdid hu-
huja, mutta 2000 uudistui toden teol-
la 2500:ksi. Varmaa tietysti on, ettei
Commodoren vilki kerro kaikkea, mi-
ti kehittelyosastoilla puuhataan, mut-
ta kuluttajan kannalta merkitysti on
vain silld, mitid kaupan hyllylle loppu-
jen lopuksi ilmestyy. Konkreettinen
uutuus oli esimerkiksi 1541-11 eli
kuusnelosen levynpvorittidjid tuli vih-
doin viimein sellaisena kuin sen alun
pitden olisi pitinyt olla,

td puhe misti puute

1541-11 tli Commodorelta markki-
noille vasta pitkiin aikaa sen jilkeen,
kun ulkopuolisten valmistajien 1541-
vhteensopivat asemat olivat tulleet
tarjolle. Nima levarit, joita usein mai-
nostetaan tiydellisen Kiypdisind pyo-
rittdmédin kuusnelosen kaikkia levy-
keohjelmia, ovat usein pienempii,
hiljaisempia, viileiimpii (ulkoisen
virtaliihteen ansiosta) ja ennen kaik-
kea selviisti huokeampia verrattuna
vanhaan paahtimeen.

Vanhan tutun sanonnan mukaan
kuitenkin ainoa 1541-vhteensopiva
on 1541 itse. Sen verran sopivuutta
I6ytvy, etti vaihtoehtolevarit, kuten
englantilaiset Eveshamin Excelera-
tor+ (jota kaupataan briteille GEQ-
Sin kanssa pakettina), Datelin Blue
Chip Drive ja Suomessa esimerkiksi
joensuulaisen Karelia Computerin
edustama OC-118N-levyasema oval
sybneet 1541:n markkinoita. Niinpi
Commodore teki oman uudistetun
aseman korjaamaan asiaa. 1541-11 on
testattu  téimidn wvuoden huhtikuun
MikroBITISSA.

Amiga-yhteensopivat

Amigoille onkin sitten jo alkanut suo-
rastaan tulvia erilaista lisilaitetta ja -
lagjennusta. Avoimen systeemiarkki-
tehtuurin ja koko ajan kasvavan laite-
kannan ansiosta Amiga-tuotteita ja
niiden valmistajia ilmestyy jatkuvasti
lisdd. Commodore ei itse tee eiki py-
rikidiin tekemiin kaikkea, niinpi ul-
kopuoliset valmistajat tiyttiivit mark-
kinaraot hanakkaasti.

Amerikoista piin loytyy esimerkik-
si Finally Technologiesin Hurricane-
turbolaajennuskorttia, joka lisdd Ami-
gan tehoa 4—8-kertaiseksi. Rivakan
vauhdin takana ovat 68020- ja 68881-
prosessorit. Lisdksi korttiin saa ujutet-
tua kaksi megaa lisdmuistia. Saman
firman FourlnOne-laajennusboxi si-
sdltiii DMA SCSI -ohjaimen, puoli me-
gaa muistia, kellon ja kalenterin. Kuu-
lostaa kovin mielenkiintoiselta, tilai-
suutta testaamiseen ei toistaiseksi ole
ollut.

Kaikkinaisten Amiga-laajennusten
ja lisdlaitteiden kanssa kannarttaa
muuten olla tarkkana virrankulutuk-
sen suhteen. Jollei lisdlaitteessa ole
erillistd virtalihdettd, se ottaa kiytd-
sihkinsd Amigasta ja kuormittaa si-
ten Amigan verkkolaiteua. Yleensi
Amigaan ei voi liittdid kuin yvhden til-
laisen lisilaitteen, esimerkiksi ulkoi-
sen levyaseman. Jos aikoo sitten vielid
lisdtd ystivittdreensd roimasti lisd-
muistia ynni muuta virtaa kuluttavaa
kovoa, pitii tarkistaa, ettd Amigan vir-
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talihde selvittdid kuormituksen kun-
nialla.

Omalla virtaliihteelld varustettuija
laajennuksia onkin helpompi liittii
Amigaansa. Vaikka erillinen muuntaja
maksaa enemmiin, on toiminta var-
mempaa. Muualla maailmassa on jo
saatavilla esimerkiksi lisimuisteja,
jotka toimivat omalla virtalihteelli,
kuten Byte-by-Byten Bvte Box. Tavu-
laatikon avulla viissatasen muistia voi
jatkaa puolesta kahteen megatavua.
Muistin lisdfiminen kerran ostettuun
Byte Boxiin on helppoa: 256 kilota-
vun RAM-palikoita lisitiin valmiisiin
paikkoihin.

Master 3A

1541-yhreensopivan OC-118N:n maa-
hantuoja Karelia Computer on alka-
nut nyttemmin tuoda maahan vastaa-
vaa artikkelia Amigoille. Master 3A on
3,5 tuuman lisilevyasema Amigoihin
eli se kilpailee A1010:n kanssa ostajis-
ta, Sain Karelia Computerilta iloiseksi
ylldtyksekseni yhden kappaleen vutta
korppuasemaa testiin. Alemmin mi

nulla ei lisilevaria ole ollutkaan, j

ten oli jAnnittivd ndhdd, miten pal;un
asema tehostaisi ja helpottaisi Ami-
gan Ky,

Master 3A:n tiysi testi julkaistaan
toisaalla, joten kerron vain pintapuo-
lisia omia kokemuksiani lisilevvase-
man kiytostd. Ensinnidkin varmuus-
kopioiden teko. Backupit syntyviit to-
della kiteviisti, kun pitemmiin piille
hermoja raastavat levykkeiden vaih-
dot sisiiseen asemaan jddvit pois.
Originaali vain Amigaan, tyhjd levyke
ulkopuoliseen levariin, hieman iko-
nien kisittelydi ja varmistuksia ja
rrt..rrt.rrt... Kopio valmistuu vihin
yli puoleentoista minuuttiin.

Sitten AmigaDOSin ja CLI:n kiiytd
kiisiteltdessd tyhjdd levvkettd. Aiem-
min korppuja joutui vihin viliid vaih-
tamaan koneen hakiessa sitd ja sitd
komentoa DOS-levvkkeelti. Kahden
levyaseman systeemilli molemmat
levvkkeet pidetiidn koko ajan asemis-
54 ja Kivadjirjestelmi hakee tarvita-
via komentoja toiselta asemalta ja to-
teuttaa ne toisella.

Samoin kiyttdessiini piirtelvohijel-
maa ja hakiessani tallennettuja kuvia
datalevykkeeltd jouduin aiemmin jil-
leen hermostuttavaan levvkeralliin:
ensin valitaan LOAD ohjelmalevyk-
keen valikosta, vaihdetaan datalevy-
ke, luetaan sen sisillys, valitaan ladat-
tava tiedosto, luetaan tiedostoa kun-
nes huomataan kuvan olevan eri re-
soluutiota, kone kysyy vaihdetaanko
vipodia, vastataan I-:\ILi kone waatii
uhijelmalevyketti, vaihdetaan ohijel-
malevvke, kuvaruutumoodi vaihtuu,
kone vaatii datalevykettd, vaihdetaan
datalevvke, viimein kone suostuu la-
taamaan kuvan, lopuksi kone vaatii ta-
kaisin ohjelmalevykkeen. Nyt voin pi-

8/88

tdi ohjelma- ja datalevykkeen eri ase-
missa, joten mitiin vaihtoja ei tarvita.

Lisiilevvasema parantaa siis Kayud-
mukavuutta huimasti. Kun kaiken li-
sdksi ei tarvitse tyytyi vhieen ainoaan
(ja kalliiseen) wvaihtoehtoon, wvaan
markkinoilla on erilaisia ja eri hintai-
sia levyasemia, voivat Amigistit olla ti-
lanteeseen tyytyvdisid. Suin pdin ei
kuitenkaan kannata mitddn rynnitd
ostamaan, vaan kannattaa tutkia tar-
koin missi miiiirin vaihtoehtotuote
on yhreensopiva.

Master 3A tuntui kilyttdkelpoiselta
pikaisen testauksen jilkeen. Pikkusi-
ron aseman (223 x 104 x 34 mm!) hin-
ta on huokeana pidettdvi 1250 mark-
kaa, lisdtietoja halukkaille on saatavil-
la Karelia Computerilta, Nuohoojan-
katu 11, 80160 Joensuu.

Sarjakuvia
tietokoneella?

Joku aika sitten luin ulkomaisesta tie-

tokonelehdestd, ettd Gold Disk -yhtit
tulisi julkaisemaan ComicSetter-ni-
misen ohjelman Amigaan. ComicSet-
ter olisi tarkoitettu sarjakuvien julkai-
suun. Millainen ohjelma ComicSette-
ristd wulee, se jdid vield ndhudvilksi.

Asiaa tovin mietittyidni tulin sithen tu-

lokseen, etti periaatteessa ei olisi ko-
vinkaan vaikeata tehdd Amigalle oh-
jelmistoa, jolla voisi tehdi liukuhih-
natvoni sanomalehtien sivuilta tuttu-
ja strippisarjiksia piirtimiittd ainurta-
kaan viivaa!

Kvsehidn on vain aivan tavalliselle
desktop publishing -toiminnalle omi-
naisesta grafiikan (sarjakuvahahmot)
vhdistdmisesti tekstiin (puhekuplat).
Sarjakuvantekijid tarvitsee sitten vain
idean, levvkkeittiin sarjakuvahahmo-
ja, taustoja, erityyppisid puhekuplia ja
vinjettejd grafiikkatiedostoissa ja tvi-
kalun, joilla edelld mainituista koos-
tetaan valmis sarjakuva. TyvoOkaluna
toimii mikro ja sarjakuvanjulkaisuoh-
jelma, jonka kuvaruudulle laaditun
sarjakuvan voi tulostaa kirjoittimella.

Jopa kuusnelosen resurssit riittiisiviit

mainiosti tihin muokkaamalla ker-
rallaan vain vhti ruutua,

Erididnlainen sarjisjulkaisuohjelma
kuusneloselle on jo olemassa. Create
with Garfield -ohjelmalla voi tehdi
suunnilleen edelld mainitulla tavalla
Karvis-aiheisia kuvia. Paha kylld ohjel-
ma kiiyttid monivirimoodia, joten
valmiiksi tulostetut kuvat ovar erilais-
ten harmaasidvyjen sotkua. Parem-
paan tulokseen olisi pdisty tark-
kuusgrafiikkaa kiyredmilli.

Ehkiipi ComicSetter on vakavasti
otettava sarjisjulkaisuohjelma. Toi-
nen kysymys sitten onkin, miten kay
sarjakuvien taiteellisuuden kun mik-
rotietokonetta aletaan toden teolla
hytdyntiii sarjakuvien tuottamisessa.

Ensi kuussa uudet jutut, sithen asti
nikemiin. O

kY IUIOSTA Idatud
== Panasonicilla

anasonic-matriisikirjoittimet tunnetaan korkeasta
laadusta, joka kestaa hyvin vertailun niin tulostus-
jaljessa kuin toimintojen munlpuohsuudessa.

Panasonic-kirjoittimet ovat Ig

takuu — ja helppokayttoisia. Ja loye

an mallin tekstinkasittelyyn, laskdiul seen,

tiin, kotiin eli kaikkeen'ja kaikk
kirjoitinta.

KX-P1081

" I~ emuloi IBM Graphics

2.475~
KX-P1082

2.875~
KX-P1083

Printer ja Epson

— tulostus seka yksittais-

arkeille etta ketju-
lomakkeelle

- lisavarusteena

RS-232C -sarjaliitanta

— nopeus 160 merkkia
sekunnissa

— panelista NLQ-, Bold
PS- (lihavoitu), tihen-
netty- ja vedoslaatu-
teksti

— hyva kirjoitinpain
lyontivoima (esim. 3-
osaiset pankkisiirrot)

— tdysin IBM-yhteen-
sopiva

— lisavarusteena
RS-232C -sarjaliitanta

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

— laadukas tulostusjalki

— lomakkeen pituus saa-
dettavissa kirjoittimen
padlla olevalla kytki-
mella

— lisavarusteena dlykas
rivilta 1 tulostuksen

5/"1 aloittava arkinsydtto-

3.875~

 laite (KX-P34 1.150,-)
lisivarusteena
RS-232C -liitanta

anasonic

I\-‘idﬂ:hd "“Jﬂnti:

KAUKO)

Dataosasto
PL 40, 02631 ESPOO
Puh. (90) 5211
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@ AMIGA 500

Pitkalle harrastuksessaan paas
seet tietokonediggarit ihastele-
vat aina Amigan fantastisia gra-
fiilkka- ja aaniominaisuuksia. Par-
haat ohjelmat ovat kuin satuelo-
kuvia tal realistisia nakymuia jetin
ohjaamosta — 4096 varilla ja-vie-
lapa stereona! Omassa hintaluo-
kassaan ainutlaatuinen sovellus-
ohjelmien moniajomahdollisuus
yhdistettyna helppokayttoiseen
hiriohjaukseen takaa kayton
joustavuuden. Liity mukaan in-
noittavaan Amiga-jengiin!

MEGA-AMIGA
VAIN 4.995,-

Jos haluat omaan Amigaasi |o
kattelyssa viela lisaa vaantoa, se-
kin on nyt mahdollista. "Mega-
Amiga” tayttaa kovimmatkin so
vellusohjelmavaateet 1024 Kta-
vun RAM-muistilla.

COMMODORE 64
JA LOAD IT

Keep going ... poing strong —
kuusnelosen omistajilla. Parhaat
kuusnelospaketit loydat jalleen
Infosta. Uutuutena lyomaton
Load It-erikoiskasettiasema, jon-
ka myota tavallinen 1531 joutaa
laatikkoon

@ PERUSPAKETTI

- Commodore 64
- Joystick
1531 kasettiasema
- 6 pelin huippuohjelma

@ SUPERPAKETT!

- Commodore 64

- |oystick

- Load t-erikoiskasettiasema
- 10 pelin huippuchjelma

@ LoAD IT-
ERIKOISKASETTIASEMA

Parhaat keksinnot ovat usein yk-
sinkertaisia. Load It-erikoiskaset-
tiasema on juuri sellainen, Ase-
man paalla olevasta saatonupista
kaannat lukupaan aina sopivaan
kulmaan ladatessasi kasetteja.
Load It -kayttaja voi unohtaa
normaalit latausongelmat.

® QuICK SHOT I
TURBO

Tasavallan ykkostamtipuikko spe-
siaalihintaan,

Lisatietoja MikraBITIN palvelu-
kortilla. Rengasta numera 90,

Commodor

P

B Uusi syyshinta

§3.995,-..

.* Ty

e

A — —

B = T L R

@

®" PERUSPAKETT 1.795,-

® superrAKETTI 1,995, -
VAIN INFOSTA

iy s ) . Ty

—Loaaitand_

VAIN INFOSTA

SPeciaI Price!
(Ov

120,-)
Vain 2 kpl/asiakas

9 /kpl ®

ower!

190,-/!

(Ovh. 290,-)
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TOPHIT COLLECTIONS
Syksyn kuumat hitit tarjous-
hinnoin! Katso mita pelejal

@ THE MAGNIFICENT
SEVEN

- Wizball

- Short circuit

- Arkanoid

- Head over heels

- The great escape

- Cobra

- Frankie goes to Hollywood
-Yie ar Kung Fu |

@ KONAMI ARCADE

COLLECTION
- Shao-lins road

- Jail break

- Mikie

-Yie ar Kung Fu 2
- Hypersports

- Green beret

- Nemesis

-Yie ar Kung Fu |
- Jackal

- Ping pong

@ TEN GREAT
GAMES 2

- Mask

- Auf wiedersehen Monty

- Bulldog

- Samurai trilogy

- Convoy raider

- Jack the nipper 2

- Basil, the great mouse
detective

- Death wish 3

- Things bounces back

- Re-bounder

@ ARCADE ALLEY

- Kung Fu master

- Breakthru

- Tag team wrestling
- Last mission

- Express raider

- Karate champ

e R
1 "

Uutuudet jaclassikot nyt Info-hinnoin!

AMIGA GAMES

Nyt saat Amigan uutuuspelit In-
fosta tarjoushintaan.

(® LEISURE SUIT LARRY
Kielletty alle [8-vuctiailta. Tans-
sit, nautit drinkkia ja pelaat. Jos
pelaat korttisi oikein, saatat ta-
vata elamasi naisen ja sitten ...

@ sUMMER OLYMPICS
Olympialaiset lahestyvat. Oletko
kunnossa! Jos harjoituksesi su
Juu ongelmitta, voit seista pal-
kintokorokkeella!

ARCADE CLASSICS

Kokoelma, joka sisaitaa kolme
pelia: hurjaa autoilua, avaruus-
taistelua ja pallonpompottelua.
Nopeita reflekseja tarvitaan!

(® CALIFORNIAN
GAMES

Pystyt nauttimaan kesalajeista
ympari vuoden. Kuusi jannitta-
vaa lajia, joissa kehityt koko ajan
aina paremmaksi, Paaset mesta-
riksi joka lajissal

CLASSIC'S

Uusia ja vanhoja suosikkipeleja
todellisin saastohinnoin. Tule
penkomaan!

(9 BEACH HEAD
Monipuoclinen ja erittain mielen-
kintoinen sotapel Il maallman
sodasta.

@3 SPITFIRE 40
Vertaansa vallla oleva taistelu-
lentosimulaatio Il maallmanso-
dasta,

(9 BIGGLES

Sinulla on 80-luvun helikopter:,
mutta olet sifti | maailmansodas-
sa ja vieldpa etulinjassa.

() |MPOSSIBLE
MISSION |

Mielipuoli professori Elvin
Atombender on tunkeutunut
armeijan tietokoneeseen

(® RAID OVER
MOSCOW

Jo klassikoksi muodostunut il-
mahyokkays itarajan taakse.

RAID 2000

On vuosi 2000, ja vihamieliset
Xanthidsit paattavat vallata maa-
pallon pystyakseen jatkamaan
elamaansa.

| @) GO FOR THE GOLD

Terveella ahneudella ja taidolla
voit paastd maailmanmestariksi.

@) FA-CUP FOOTBALL
Muuttaa suomalaisten kasityk-
sen potkupallosta vihdoinkin jal-
kapalloksi.



NIKO NIRVI
PETRI TEITTINEN

Miesten lelut:

LASER-
ASEET

®® Ennen olivat pojat rautaa ja aseet
bernepyssyja. Mutta vuosien vieriessd ber-
nepyssyt ovat unobtuneet, silld buipputek-
nologia tunkeutuu leikkisotiinkin. Tiuk-
kapipoisten Riusaksi voimakaksikkomme

vat ma

oukko aikuisia miehii etenee varo-
vasti. Yhtiikkid reunimmaisen sotu-
in vytssid oleva méykky piistidd kau-
hean metelin. Vastapuolen salakytti
on saanut osuman, Joukko lakoaa
kuin kanaparvi kettusateessa, Samas-
sa joka puolelta pomppii varjoisia
hahmoja. Viijytys! Punaiset valot viilk-
kyvit tummenevassa yossi, elektroni-
set ampuma- ja osumaiinet raikuvat,
kun infrapunataistelu puhkeaa.
Laseraseet ovat tietokonepelien
suora fyysinen jatko. Kumpikin on
elektroniikan mahdollistamaa viih-
detti, josta nauttimiseen vaaditaan ai-
don lapsenmielisyyvden sidilymistd ld-
pi elimin hovkytyksen. Ja myyntilu-
vuista pditellen lapsenmielisidi on
maailmassa paljon.

Pakollista historiaa

Laseraseiden isd on amerikkalainen
George A. Carter I11, joka Star Warsin
innoittamana keksi liikeajatuksen
hallista, jossa ihmiset ammuskelevat
toisiaan laseraseilla. Nykydidn Photon
Centereitd on joka puolella Yhdysval-
toja ja ne ovat kovaa vauhtia levidmis-
sd Eurooppaankin. Carter Il on ny-
kyidin tietysti miljondiri.

Akkid leluteollisuus seurasi peris-
sd. Worlds Of Wonder kehitti legen-
daarisen Lazer Tag -systeemin, ja hee
kessd paikar olivar tiynnd lasersotu-
reita. Pian muutkin valmistajat herisi-
vit miljoonabisneksen tuoksun ha-
vahduttamina.

Laserasevillitys ei ole vain ihmis-
kunnan nuorimpien villitys, vaan kai-
kenikiiset antavat infrapunan palaa.
Ei ihme, itse asiassa mekin olimme
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Petri Teittinegger ja Judge Nirvi raportoi-
laseraseiden

ususia.

myytyd miestd viiden minuutin taiste-
lun jilkeen.

Laseraseet ovat erittdin nerokas
keksintd. Lapset kautta aikojen ovat
leikkineet sotaa milloin minkikin lai-
silla pyssyilld, ja nyt tulee ase, jossa on
melkein aidon aseen kantomatka ja
joka bonuksena on tdvsin vaaraton
niin ympiristdlle kuin taistelijoille-
kin. Lisdibonuksena kunnon lasertais-
telu kily todella reippaasta kuntoilus-
ta.

Laserfilosofiaa

Ideahan laseraseissa on yksinkertai-
nen. Ase lihettid yleensid infrapuna-
sdtecn ja sensori havaitsee osuman.
Sovitun méidrin osumia saanut "kuo-
lee".

Aseilla voi tietysti kdydd rarkkuus-
ammuntaa (hoh-hoijakkaa), mutta to-
sitoimintahan on se, joka kutkuttaa.
Lazer Tag -ohjepelikirjassa tosin viite-
tdin ettd "sota on hirvedd eiki Tag
matki sodankiyntid vaan on hauska
leikki”. Niinpi niin ja mini olen vih-
red Mustanaamio Jupiterista.

Kaksi perustavaa laatua olevaa
sdintdd kannattaa mainita: ampuessa
tdytyy oma sensori nikyid ja maassa
makaavaa ei saa potkia. Muuten jokai-
kisen mielikuvituksesta kylld kum-
puaa tarpeeksi ideoita,

Tilld hetkelld maailman kolme kiir-
jessid laseraseissa ovat Spectravideon
Gunfighter ykkoseni, Lazer Tag kak-
kosena ja kolmosena Photon Warrior,
alkuperiisten Photon-aseiden koti-
versio. Muitakin tietysti 1oytyy.

Saimme testiimme Lazer Tagin ja
Gunfighterin. Take It Away, Petri,

Lazer Tag -juppilaser

Lazer Tag on laseraseiden Rolls Roy-
ce, mitd heijastaa jo hulppea hintakin.
Ja muista aseista poiketen Tag on aito
laserase, silld infrapunasiiteen kehit-
tdd levareista tuttu puclijohdelaser.
Sen johdosta Tagin kantomatka on to-
della uskomaton, vihintdin 60 met-
rid,

Martelin Lazer Tag on suunniteltu ja
muotoiltu todella huolellisesti. Virta-
viivainen ja pehmeilinjainen ase
koostuu kolmesta palasesta, jotka py-
syvit ilman ruuvejakin yhdessi kuin
liimartuna. Kaksi runko-osaa kiinnit-
tyviit vhreen kolmannen palan avulla,
joka naksahtaa pienten nipukoitten
avulla lujasti paikalleen. Runko on
valmistettu erittdin kestiiviistdi ABS-
muovista, mutta asetta ei silti kannata
kuhdella kuin nddpurin pf_‘I'l‘-ikd.l
ka [ala[ciun tuoksinassa johonkin
rarttuessaan menisivir poikki.

Virtakytkintikiin Tagissa ei ole
lainkaan, vaan ase on koko ajan lau-
kaisuvalmis  pattereiden ollessa
aseessa, Lepotilassa ollessaan Lazer
Tag ei kuluta lainkaan pattereita. Lau-
kaisuddnen saa pikkukytkimesti pois
(salakyttd-moodi!). Toisesta kytki-
mestd valitaan kapea siide (tarkkuus-
ammunta) ja toisesta leved side (tais-
telu). Tagin side on erittiiin kiinted.
Pitkillikin matkoilla sensori uikuttaa
vasta kun todella ammutaan sen kes-
kelle. Hi-tech-tihtiin, jossa nikyvii va-
lopilkku niywid osumakohdan, on
korvaamaton,

Lazer Tagin Starlyte-sensori on sa-
maa korkeaa tasoa kuin asekin. Virta-
kvtkin on sijoitettu sensorin reunaan
Ht‘lldi&t‘t:ﬂ kulmmn f:tlr:i :dih-:n mi
vr::!bnfdt hajottaa kytkimen. ‘:enmrm
kuvun nerokas suunnittelu mahdol-
listaa laukausten vastaanoton 180 as-
teen alueelta eli my6s suoraan sivuil-
ta.

Elektroniikka sensorin sisilld on
erittdin kehittynyttd monine siteen
tunnistimineen ja useine ledeineen.
Ledit vilkkuvat Ritari Assimiisesti
sensorin kuvun alla. Mukana on myas
pieni ddnigeneraattori ja kaiutin, joka
pddstid elektronista nakutusta. Naku-
tuksen tiheys muuttuu sen mukaan,
kuinka monta osumaa sensori on saa-
nut. Kuuden osuman jilkeen alkaa in-
fernaalinen meteli, joka merkitsee

toisen osapuolen hivioti.

Sensorin takaseinissi on tarrapin-
ta, jonka avulla sensorin saa kiinni
erikseen ostettavissa olevaan vyohon
ilman muovitelinetti. Sensori tarttuu
myos villapaitaan, muttei kovinkaan
hyvin. Muovitelineelld sensorin saa
viritettyd kiinni paidan kaulukseen tai
housujen vyGhon.

Testirvhmiin Tagit on ostettu pii-
asiassa Englannista, mutta saa niiti
Suomestakin, silld vksi ase ostettiin
Helsingistd Winter-lelukaupasta Fo-
rumista, Hintaa oli reippaasti: vajaa
neljdsataa markkaa.

Bond-ase Gunfighter

Spectravideon wvalmistamassa Gun-
fighterissa huomiota kiinnittid en-
simmdiseni aseen mukana tuleva
osavalikoima. On irtoperi, kiikaritih-
tidin, siiteenhajautin sun muuta. Ase it-
se muistuttaa enemmin konventio-
naalista asetta kuin futuristinen Lazer
Tag.

Vaikka itse ase onkin sangen tehok-
kaan nidkdinen, on siini kilytetty muo-
H’ hr:'ikk(}a Ett.nlx.in t.d.|"|. ella ]‘JiLﬂ“\.in
neen muovin I"u:lpubu_ Kesillid taas
aseen monet ulokkeet (siis jatkoperd,
ohut piippu ja 'laser’-tihtdin ) muuttu-

rat nopeasti hyodyttdmiksi muovik-
lonteiksi, kun miked tullaan kuper-
keikkaa alas ase kidessi. Samanlai-
sessa tilanteessa (kokeiltu on) Lazer
Tag siilyi ehjini ja oli heti taistelu-
kunnossa, jahka enimmit kurat ja ve-
det oli pyvhitty pois.

Mukavana vyksityiskohtana Gun-
fighterissa on lipas: patterit laitetaan
lippaaseen, joka isketdin reippaasti
aseen kidensijaan alakautta. Sitten
siirrytiiéin  baariin pirteldille, jotka
huitaistaan kitapurjeen maastoon sen
kummempia tupeloimartta. Niin on.

Kiytossd SV-2040 Gunfighter on
mukava, Sidettd ei muodosteta lase-
rilla, vaan samantapaisella tekniikalla
kuin kotielektroniikan kaukosiiiti-
missd. Siksi Gunfighter hiviii Tagille
niin kantomatkassa kuin siteen kiin-
teydessikin. Kantomatka on kuiten-
kin noin 30 metriid, joka on varsin riit-
tivi. Side on kohtalaisen tarkka eli
gsumaan ei riitd ampuminen vastus-
tajan yleiseen suuntaan.

Gunfighterin siiteen leveyttd voi
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IUlkomm'slssa pelilehdissi on jo
W/ jonkin aikaa kerrottu laseraseis-
1, joiden kantaisi on nimeltdin La-
2er Tag. Se sai varsin huomartavaa
Julkisuutta viime wvuotisessa PCW-
Showssa, joka on Englannin suurin
mikrotietokonealan  messutapahtu-
ma. Thmeellistd kylldi Lazer Tag on
Saavuttanut Euroopassa juuri mikroi-
- djanvietettd etsivien suosion.
apd selitys lOovtyy osittain mik-
oiden  ennakkoluulottomasta
asentecsta elektronisia leikkejd koh-
aan.
. Imu:r Tag -kulttuuri on levinnyt
laajalle emamaassaan Yhdysvalloissa.
kyseessi on aseleikkeihin
esti  soveltuva teknolely,
A siitd on kehitetty nimenomaan
vak tomaan pelaamiseen tarkoi-
Ity tuote. Lazer Tag -pelikirja esit-
glee varsin valtaisan joukon erilaisia
jo pelejd, jotka pohjautuvat
sein vastaaviin pallopeleihin. Onpa

I, C-64

5. Gold ostaa lihes jokaisen vi-
kin tuottavalta kuulostavan tuot-
e oikeudet tehdikseen siitd pelin.
iemmén xuuluisat ja helposti pie-
menevit lisenssit se sdlyttad
NS4 omistamansa GO!:n harteille
d GOl:lta ei ole tihin pdiviin
sd tullut yhtddn hyvid pelid.

elmointiryhma Probe sai tehtd-
silkan mahdottomuuden:
eimoida vikivallaton peli, joka
| Sisdllddn Lazer Tagin Kkaikki
immat seikat. Probe julisti
onnistuneensa, ja mi-
a todella huonon Com-
»kloonin |ussn sana ‘elimd’
attu sanalla ' tag'.

jan tehtdvini on ohjailla ken-
Karoivaa hahmoa ja ammus-
vikivallattomuudesta) muita
ulevia Starlyten heiluttelijoi-
eenalle on heiterty lisiksi satel-
h helikoptereita, jotka eivit
in liity oikeaan Lazer Taggai-
satelliitteja pystyy
lisidmain tulivoimaansa,
kai, hahmo ruudulla
muutenkin  Starlyteaan
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Mik3 on Lazer Tag?

0@ US. Gold on tuonut markkinoille
vakivallattoman ampumapelin, joka kan-
taa nimed Lazer Tag. Peli perustuu sa-
mannimiseen teknoleluun, joka on ebtinyt
meiddnkin markkinoillemme. Tutustuim-
me sekd peliin ettd sen esikuvaan. Katsas-
timme samalla myos kilpailevat tuotteet.

Lazer Tag pdassyt viralliseksi kamp-
pailuvilineeksi USA:n vliopistojen
vilisissd kilpailuissakin.

Lazer Tagin menestyksen innotta-
mina myds muut valmistajat ovat
ryhtyneet leikkiin mukaan. Maail-
malla liikkkuu jos jonkinnikoistd ko-
piota alkuperiisestd laseraseesta.
Suomessa kaupan olevista tuotteista
Spectravideon Quick Shot Gunfigh-
ter yltda toiminnoissaan lihimmaksi
Lazer Tagia. llotikkutehtailija tekee
laadukasta jdlked tillikin saralla.

Gunfighteria lukuunottamatta la-
serkloonit ovat tekniseltd tasoltaan
varsin vaatimattomia. Ne on suun-
nattu selviasti  sotaleikkeihin eiki
muiden pelien pelaaminen niilli oi-
kein onnistukaan. Pddtimme testata
lasereiden vaikutusta kaiken koke-
neisiin pelimiehiin, jotka harrastavat
mikroilua ja pelejd tosimielessi. On-
ko niissd vempaimissa sitd jotain, jo-
ka sytyttid keskivertomikroilijan?

Kuin konepistoolia, miki on kylla to-
della kaukana realismista. Oikea Star-
lyte kxun ampuu yhden laukauksen
seKunnissa.

Muita suuria mokia pelissi ovat
esimerkiksi typerd aikaraja, minkd
ansiosta jokainen peli kestdd noin 30
sekuntia, sensorit sekd vatsa- etti sel-
kdpuolella ja idioottimaiset peilit, joi-
den ansiosta lasersdteet kimpoilevat
pitkin areenaa loputtomasti. Joskus
ndinkin toivottoman pelin pelastaa
kaksinpelimahdollisuus, mutta Lazer
Tagin kohdalla senkin voi autuaasti
unohtaa. Lazer Tag -tietokoneversio
on erittdin Kaukana kaikesta siitd mi-
td oikea Lazer Taggailu voi olla ja on

lisiiksi varmasti vuoden -88 huo-
noimpia tietokonepeleja.
Grafiikka: 5

Adinet: 5

Realismi: 0
Kiinnostavuus: 4
Yleisarvosana:

sidtdd dinenvaimentajan nikdiselld
putkella. Gunfighterin side on ka-
peimmillaankin levedmpi kuin Lazer
Tagin levei side. Tistd johtuu se, ettd
Gunfighterilla on paljon helpompi
s0tia,

Tdhtdin on parempi kuin Tagissa,
silld se on isompi. Siind on (kuten Ta-
gissakin) sddtdruuvit pisteen kohdis-
tusta varten. Huonona puolena on se,
ettd tihtiin on aina pdidlld samoin
kuin virtakin. Laseraseiden valotih-
tiimet eivit muuten ole mitiin ko-
risteita, silld ilman niitd osumartark-
kuus laskee siind kuin oikeillakin
aseilla.

Gunfighterin ehkiipi huonoin
lenkki onkin sitten sensori. Siind ei
ole minkiinlaisia valoja, joten siti on
erittdin vaikea nihdd pimeissd. Se ei
edes ddntele mitenkidin (damn ). miki
vaikeuttaa havaitsemista entisestiiin,
Lisiksi sensori rekisterdi osumia, kun
b:it"'i huht:’ Imimu uul!iwe . EEiL‘\ i-
haulikko, hd hid). Pahin moka on se,
ettd sensori ei laske osumia vhtd pi-
demmiille. Eli jos toisilla on Lazer
Tag, he joutuvat luottamaan GF-mie-
hen sanaan osumien midristi,

Vaikka sensori ei ota osumia vas-
taan ldheskddn vhed laajalta alueelta
kuin Lazer Tagin sensori (sekin vie-
14), on silli yksi vahva etu. Varsinaisen
sensoriosan saa nokkelasti irti kehvk-
sestd ja kiinnitettyéd aseen piipun alle.
Sensorin ollessa kiinni aseessa tip-
puu aseen tulinopeus alle puoleen ja
laukaisuddni muuttuu, Sensorin ol-
lessa vyikotelossa voi aseella ampua
sekunnin sarjoja. Nopeimmillaan
Gunfighterin tulinopeus on moni-
kymmenkertainen verrattuna Lazer
Tagiin. Tulinopeuden vastineeksi La-
zer Tagin kantomatka on yli kaksin-
kertainen. Gunfighterid two maahan
Mikropasi, puhelin (939) 326 960 ja
hinta on 198 markkaa.

Ja paristoja kuluu...

Nykvisilld paristojen hinnoilla ei niil-
4 leluilla leikkiminen ole halpaa hu-
pia. Gunfighter imee sisidnsid nelji
1,5 voltin pikkupatteria ja sen sensori
saman verran. Lazer Tag sy kuusi
kertaa 1,5 voluia ja sensori vhden 9
voltin patterin.

Gunfighter kuluttaa pattereita sel-
visti nopeammin. Kun patterit ote-
taan pois, Gunfighter hiljenee tiysin,
mutta Lazer Tag ampuu vield pari lau-
kausta. Onneksi Gunfighterissa on

virtakytkin, koska sen tihtdin on koko -

ajan péilld virran ollessa kytkettyni.,

Lazer Tag

PLLUSSAT:

+ kantomatka ja tarkkuus

+ sensorin nidkyvyys, osumien tun-
nistus ja laskenta

+ kestivyys

+ pieni virrankulutus

+ ddnenvaimennin

+ design

MIINUKSET:

- pieniaukkoinen tihtdin

- pieni tulinopeus

- sensoria ei saa kiinni aseeseen
- kallis

Lazer Tagin tihtiin kytkeytyy péille,
vasta kun liipaisinta painetaan hie-
man ja ase laukeaa, kun liipaisin pai-
netaan pohjaan.

Mukava ylldtys odotti testiryh-
méidmme: aseet ovat keskenidin vh-
teensopivia! Kummankin aseen kan-
tomatka vihenee pikkuisen (noin 20
%), murtta joka tapauksessa Tag-mie-
het voivat ottaa vhreen Gunfighter-
joukkojen kanssa.

Taistelussa Lazer Tag ja Gunfighter
toimivat ikddn kuin eri aseina. Tag pit-
kine kdnmmatkoineen ia hitaine mfi-
mutta |‘y’h‘y't.'mplk3ﬂtﬂmﬂ[LHIHEI‘.I Gun-
fighter on puolestaan kuin konepis-
tooli, Kunnon joukkotaisteluissa se-
ka-aseistus takaa varmasti mielen-
kiintoisia nikdaloja.

Laser ja yhteiskunta

Kaiken kaikkiaan niin artikkelin kir-
joittajat kuin myds muut mukaanraa-
vitut pitiviit laseraseita osapuilleen
kotimikrojen ja mikroaaltouunin ta-
soisena innovaationa. Peli on aina sitid
hauskempaa mitd enemmin poruk-
kaa.

Kaikkiin eiviit nimi makeat tekno-
lelut vetoa. Aika varmasti monet hen-
kilot tuomitsevat sidepyssysankarit
lapsellisiksi. Mutta, kuten me kaikki
tiedimme, jonkun asian tuomitsemi-
nen lapselliseksi tarkoittaa samaa
kuin sanoisi: "Olen ahdasmielinen
enkid ymmiirrd kuin omia ahtaita ym-
pyrditini ja niitikin vain auttavasti”.

Ja tietysti moraalinen enemmistd
tuomitsee laseraseet heti kun niistd
kasvaa havaittava ilmi6. Simuloihan
laserasetaistelu tavallaan aitoa sotaa.
Lapset, nuoret ja aikuiset ammuskele-
vat sidepyssyilld ja ennen kuin huo-
maavatkaan, tarttuvat aitoihin aseisiin
ja tdytedvit kanssaihmisid lvijvlld. Eli
sotilaskoulutus alkaa 0 kouluiissi.
Niinhin se ihan varmasti onkin, kvl
kyll4.

Kumpaakin testatuista aseista voi
tiysin rinnoin suositella. Tag on am-
mattilaisten ja asiantuntijoiden ase,
mutta Gunfighterin hyviit puolet ta-
saavat sen vilhit viat.

Laseraseita koskevat
VOI osoittaa

MikroBITTI
Special Forces
PL 64

00381 Helsinki

Ja jos ndmid Hi-Tech-lelut joskus
kielletiiin, muistakaa: "He saavat
aseeni vasta kun vidnuivit javkisty-
neet sormeni siitd ire". O

kyvsymykset
osoitteeseen:

Gunfighter
PLUSSAT:

+ suuri tulinopeus

+ edullinen

+ erinomainen tihtdin

+ mukana tulevat lisdosat
MIINUKSET:

- lyhyt kantomatka

- laaja sdde

- virtasyoppo

- sensori mittaa vain vhden osuman
- rikkoutumisalttius



' hdysvalloista 16ytyy useita
. kiinnostavia piirteitd. Taalla
on slummeja, miljondirejd, luku-
Maidottomuutta, kansallinen
‘moni-triljoona-taala-velka ja maa-
Jllman tehokkain rahankulutusjir-
jestelmd. Tiadlla voi kevyesti tuh-
Jata vuoden palkan 24 tunnin si-
Sdlld kiyttimalla luottokortteja,
ishekkeja, kiteisluottoa, osamak-
'Sua ja muilla kivoilla kulutusme-
netelmilli.

Rahaa voi kuluttaa maailman
agjimpaan valikoimaan kulutus-
arvikkeita. Paras esimerkki on
“maailman laajin virvokejuomava-
likoima!! Tidlti loytyy sopiva
Softdrink ("'pehmojuoma’) jo-
‘kaiselle. Tunnetuimpia merkkeji
ovat Squirt, Minute Maid, Hi-C,
‘Dr. Pepper, Coke, Pepsi, Slice
Ja Tup.

@_.. * Tietenkin kaikki edelld maini-
B AW Ut merkit on saatavilla tavallise-
na, dieertind, kofeiinittomana ja
dicettikofeiinittomana.  Useista
0n tarjolla myos mansikan, min-
fn, kirsikan, appelsiinin ja sit-
fuunan makuisia muunnelmia. Ja
: uusin on 7up Gold eli
lultaifien sevenuppi. Saas nihdi
kinka monta vuosikymmenti
€534, ennen kuin Suomessa on
gatavilla kaikki tidlla olevat

il
LT
=31

L '..i’\

Ja sitten
letokoneasiaan

@lld pain maailmaa ovat mo-
geemien hinnat laskemassa. Ava-
BX 1200E on paras merkki. Se
On 300 ja 1200 bittid sekunnissa
jlirtdvd modeemi (V.21 ja V.22),
Ossa on kaiken lisiksi Hayes-
un umerovalinta.  Hintaa
on Suomessa ovh 995
markkaa, myyjani PC Mail Oy
puh. 90-170 005).
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Saatavana Amstrad CPC kas. ja disk, /2 puh: (921) 546 666
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® ® Hub (45 asieen) belletia. Tutkiskelen

peruserilaista amerikkalaista elamdd,

kultaista 7uppia ja tdysin-dieettistd-
cokista. Lisdksi on jokunen teknologia-

uutinen.

The program That teaches Spreadsheets

by making a game out of it.

Taulukkolaskentaa voi opetella myos pelaamalia.

Lisdksi tadlld ollaan siirtymaissd
miniatyyriaikaan. Pienin nike-
méini modeemi on Macin hiiren
kokoinen. Ja raskaan sarjan mo-
deemeja loytyy 9600 bps nopeu-
teen asti tavallisille puhelinlin-
joille, Jos on Kaytettavissd digi-
taalinen puhelinjohto (“laser-
digitaalinen-ISDN-CD-musa-1 /0"
johto), voi linjan kautta tunkea
kevyesti 64 kilobittid sekunnissa.

Ja vihdoinkin on l6ytymissi
valmistaja uudelleenkirjoittavalle
CD-levyasemalle. Idea on siind,
ettd sitd voi kdyttdd kuin tavallis-
ta magneettilerppua (aiempia CD-
levyjd saattoi vain lukea). Uudel-

leenkirjoittavia ei ole ollut saata-
villa teknisten ongelmien takia.
Erikoiset CD-levyt kun menetti-
vit niille tallennetun tiedon maa-
ratyn ajan kuluttua.

Uudelle CD-soittimelle (ja le-
vylle) loytyy kdyttod kaikkialla,
Sille voi tallentaa niin monta ker-
taa kuin huvittaa, kuten mille ta-
hansa tietokonelevykkeelle. Tal-
lennustilaa on 500 megatavua.
Lisiksi uudelle CD:lle voi tallen-
taa kdyvtinnossd hadiriotontd mu-
siikkia. Tiamd wuusi CD saattaa
merkitdi DAT-nauhurin (Digital
Audio Tape = digitaalinen kasetti-
nauha) loppua, ennen kuin DAT

on edes pdissyt kunnolla vauh-
tiin.

Ensimmaiset uudelleenkirjoit-
tavat CD:t 16ytynevit kaupan
hyllyiltd vuoden sisilli. Hinta
tietenkin on todella korkea, mut-
ta kysynnin (ja tarjonnan) nous-
tessa saanee nauhoittavia CD-
soittimia nykyisten CD-soitti-
mien hinnoilla.

Samaan aikaan ollaan muuten
tunkemassa lisd tietoa nykyisiin
CD-levyihin. CD:lle on ilmisel-
vasti tapahtumassa sama asia
kuin 5,25 tuuman magneettiler-
pulle, jonka kapasiteetti yli kym-
menkertaistui kymmenessi vuo-
dessa. Eli jokusen vuoden kulut-
tua tavalliselle 5,25 tuuman CD-
levylle mahtunee kymmenen
tuntia musiikkia tai tietokoneter-
meissa viisi gigatavua tietoa.

Barf (eli loppusanat)

Soitinpa tdssa erdana paivand
Finnairin informaation puhelin-
numeroon. Linjat olivat tieten-
kin kaikki varattuja (minun on-
neani) eli jouduin jonottamaan.
Jonotuksen alussa minua tervehti
miesaani toivottaen minut terve-
tulleeksi sanoen, ettd minua pal-
vellaan "'momentarily”’.

Koko jutun pointti on siind,
ettdi momentarily tarkoittaa het-
kellisesti. Asian voisi ymmirtdd
siten, ettd Finnair palvelee asiak-
kaitaan vain hetkellisesti. Okei,
kylld mind tiedan, ettd tarkoitus
oli sanoa "'in a moment’’ (hetken
kuluttua). Toivottavasti joku
Finnairin edustaja lukee taman ja
korjaa edelli mainitun nauretta-
van virheen.

Tdnddn oli muuten sopiva plus
45 asteen pdivd. Palm Springs oli
koko Yhdysvaltojen kuumin
paikka. On hyvin vaikeaa kuvail-
la 45 asteen vaikutusta tavalli-
seen elimdin. Ensinndkdin ei
kannata koskea mihinkdin me-
talliseen, joka on ollut auringos-
sa. Kaikissa paikoissa on oltava
ilmastointi pailld. Ja tietenkin on
pakko juoda vli neljd litraa pai-
vdssd. On tosi hienoa avata ulko-
ovi ja saada hiki, ennen kuin on
ehtinyt astua edes ulos talosta.
Sata-asteinen sauna tuntuu suh-
teellisen viiledltd, kun on oleskel-
lut tdilld jonkin aikaa. B
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Pieni uutinen

Aivan lihiaikoina saarttavat paukahtaa
markkinoille Dungeons & Dragons-
tietokonepelit. Toivottavasti ne ehti-
vit nopeasti tinne meillekin eivitki
jad kuukausien ajaksi vain jenkkien
yksinoikeudeksi!

Vastauksia toukokuussa olleeseen kil-
pailuun tuli puolitoistasataa, ja suurin
0sa niistd oli aivan oikeita. Olihan
mukana tosin joitakin veikkauksia-
kin, mutta aika nokkelia te lukijat

tinyt ymmartai. Riitti kun tiesi, etti Ylikertaan kapuaminen kapeita kil tunnutte olevan
Petrell oli itse keksinyt sen nimen.  narisevia portaita pitkin vaati hetken = ; x
NORDIC THE INCURABLE bR Tigabas furit SEars Umtcaltd Ensimmiinen palkinto meni Esa Toinen pieni uutinen

A ] s il i

o . . — : M . Hiltulalle Ouluun, Hin pelailee nyt
T Niin on taas isompi osa kesastd kulu-  portaita kun oli niin helppona maali- -
oo
Tassa kuukausien kuluessa oiva nut. Omalta kohdaltani se sujui aivan na jollekin Orkin kirveelle! Nopea loppukesin Dungeons & Dragons

taistelija Petrell ja bdnen viebdttdvd ,,jjiscen tahtiin. Jonkin verran tie- syoksy ensimmaiiscen huoneeseen #0oiiseikkailuja. Viisi Dragonlance-

ystdvdttdrensd Solane menivdt naimisiin  tokonepeleji, jonkin verran roolipe- miekka valmiina, tyhjil Hatiinen “‘I i""‘f"”‘ menl scuraaville onnek-

Etelistd kantautuneet huhut kertovat
ettd Turussa avattaisiin aivan oikea
Fantasiapelikauppa! Mikili ei vield
nyt niin ainakin aivan kohta. Pitikid-

fﬂ muuttivat vbhdessd pfﬂ!ﬂﬂﬂ mokkiin lejd ja tetysti vililld ihan vaan 16hoi- varmistus komeroihin ja tuolien : . pi turkulaiset silmilld kaikkia hiami-
Alamizin kﬂ'g;?unkﬁn Alamiz oli erds Y4 MOkl ARG, ADRMES. KNPk e o :Illﬁm!:' Km;:ma i rid peliluolial Hyvi juttu, eud alan
- Joskus siini iltasella nuotion aires- Varovasti hiipien seuraavaan huo- S T"'m : nef:ih St o 20000 harrastajien mahdollisuudet taas hiu-
noita vuorision reuna-bflfueeri rauballisia sdi mietiskelimme, ettd minkidhinlais- neeseen, oven tempaisu auki ja kas! Ari T 1?0 4, Tu P - kan paranevat,
pikku kaupunkeja, eikd sielld tapabtunut ta olisi wo rooliseikkailu ihan niin  Hirvedsti karjuen kiukkuinen luuran- il e ma ! 1 CREDITS
Juuri muuta ibmeellistd kuin ne tavalliset kuin "oikeasti’’. Jonkin aikaa asioita ko ryntii kimppuun Kirves kourassa. SR SRS, PE) Fou . 3 Y

Palkinnot on lihetetty ja toivotta-

pohdittuamme tulimme siihen tulok-  Nopea vaistd ja salamannopea Sur- A e
Petrellille sattuvat kommellukset. seen, ettd kokeillaanpa niin tiede- max-loitsun heitto. Loitsu saavuttaa i ovat jo tulicet perllickin,

Kolmas pieni uutinen

tddn, maalinsa, luuranko karjaisee ja lyy- anniE:ﬂt Lﬁiﬂv;fm:ﬂp;li:{: ;g';:tg“;;t Puhuvat jostakin erinomaisen erikoi-
ridnd aamuna Solane oli valmistanut herkullisen paistin ja Niinpa sitten visisimme yksinker-  histyy lattialle! Yksi hirvio tapettu, i mind niitd palki kerdin? BESta JORICKANIUCESEL IR
; ; el A : : P o el 2 eclessd etk .. | Meesta mina niita palkintoja kerdan: tdisi ehtid syksyn markkinoille, Saas
nostanut sen valmiiksi poydille. Hin meni talon ovelle taiset sidnndt, hankimme aseet ja  vield monta edessd eikd aarteesta tie Bihin kiloailu | o 28 B 3 S : g :
e it e oo v odotimme sopivaa. pimedd iltaa toakaan kilpailu ilman palkintoa ole Pust]_kg_apion tuomaa nihdi kuinka ihmeellisestd vempai-
utsuakseen Petrellin syomidin. Solanen ollessa juuri ovella p » P ) e kovinkaan hvvi idea : :
. e ST oy g’ g 1d i viksinii seikkailiiz Ei ole tosiaankaan helpbpoa tuo ov yvd idea. . . mesta loppujen lopuksi tulee ole-
hin kuuli dkkid keittion suunnasta jotain outoa dantd. ARG OF JFEDEANOET SCTRSMaIL en ; PP Niin, muuten Yommin kisan oikea  Wizzcat toimitti mainion McGyver- maan kvse
Arvaten jo mistd oli kyse hin syoksyi nopeasti takaisin, mut-  darteen l'ftﬁm'-'ﬂ- ﬁ:Jl'iff sijaitsi jossakin ﬁflkkﬂfl]fm‘ll]] elima. e o - B DD D C Valksts  demon kiitokset siitd! thmemies on FEEL
2 lii 'Ohidin K . = paisti oli iuur hévidmissi  vanhan linnan sisilld tai sen ympdris- os teilli on jokin hyva paikka, : G E R S S . e e
ta liian myOhddn. Koko mahtava paisti oli juuri haviimassi yip ] ' - P kohta oli ehkid tuo viimeinen. Queen  yksi harvoista TV-suosikeistani, Myos

punaisen lohikddrmeen kitaan!  tOssd (mokki ja sen pihamaa). Aseina  missd voitte vapaasti peuhata, kan-
Solane nappasi keittion nurkasta lihakirveen ja heilutti sita  Seikkailijalla oli joko jousipyssy nuo-  nattaa kokeilla. Saapahan ainakin jos-

Viikon vinkit

of Terror ei kuitenkaan ole tietoko- muut ohjelmat olivat mainioita, ku-
nepeli, vaan eras seikkailifaporuk- vathan olivat jopa parempia kuin va-

kiukkuisesti otusta kohden. Pelistyneeni lohikidirme nielaisi  lineen tai mickka sekd muutama loit-  sakin tuntea itsensd sankariksi ja Or- £ 00 - 0 jasenistd -, Dragonsoft lihetti Shadowgateen
: Al fia T i gamvartien § . icin Di su apuna (aseet muovisia, loitsut esi-  kinlistijdksi! Ja varmasti parempi tapa o ; R o S ' . " apua:
suupalansa ja luikahti samantien ikkunasta takaisin pihalle, PRI, et : ey Lo S i e Tissd samalla kun titd kirjoittelin Dragonmasterille kiitokset muun AP .
josta oli tullutkin. ~ merkiksi muovipalloja). viettdd vapaa-aikaa kuin mummojen sainkin i vstavalli k Galn it Alussa olevan oven ylipuolelta
Solane kiiruhti ikkunaan sen perissi ja kiljui: Eihdn se miltddn tassd tunnu, mut-  potkiminen. Rikcae juuri ystavdllisen palkintotar-  muassa mainiosta Bubble Bobblen pidkallon alta 1oytyy avain, jolla voit
; o : - ? . : : clang? '3 o . : n, joten eikohin viritelld jil- O4-versiosta! Sehin on tdysin identti- 7Y -
— Petrell!! Tiniin ei sitten syodd mitdin! Ousdn hoiti sen ta aika metka unne se on kun hiipii Ja jos joku walittaa, etti tuollainen | | ) / avata seuraavan kentin oven.

leen pieni kilpailun poikanen. . . nen Amiga-version kanssa jopa pelat-

an!l  sisille tiysin pimedin taloon eiki tie-  leikki on lapsellista, niin ilmoitan ko- , :
homman!! ; P P tavuudeltaankin. No, grafiikasta en

Kuultuaan jotakin syomisestid Petrell juoksi avoimen ikku-  dd milloinka joku orkki tai luuranko  teliaimmin ettd meiddn Orkkiemme tedd. mutta kivitimissini pienessi
nan luo ja niki kiukkuisen Solanen edessiin,  (toiset pelaajat) kiy kimppuun nur-  keski-ikd on pitkilti yli kahdenkym- Yommin elokuun kuvai’uu frames ggkm Oﬂlﬁ:ll'n:lr:}ll 'LHS{I:}IE
— Mitd, sydmiainko? hin kysyi viattomasti.  kan takaa tai saingyn alta! menen! Rlob chdottia. etd ne ot tietl-

— Ei tarvi, lohikidirmeesi hoiti sen homman meidin puoles- kilpailu | | s

i A S S B : vat jostakin seikkailupelisti enem-
VARG Suiane. Ghsmas), O0RIACH tYNIa TN On kolme seikkailijaa: Armand, Mi- minkin, voisivat lihettidd nimensa ja
Petrell vilkaisi sita ja pyoOritteli hetken silmiaan.

2 TR = gt =g ron ja IHain. osoitteensa Peliluolaan. Pientd muo-

— Hmmm, tdytyykin tasta nenna 2as m'h'n,',' . 38 lﬂhl,l, - Yksi heisti on Velho, yksi Taiste- dollista korvausta vastaan nami voi-

_ __ pesti luikkimaan takaisin hommiinsa. lija ja yksi Barbaari. Mutta kuka on  sivat sitten lihettii neuvoja ja vink-
Talon taakse pidistydin hin huomasi pienen punaisen lohi- miki? Paittele se seuraavien vihjei- kejd muille halukkaille.

Eslemeen kurkkivan aurkan takaa, se nayttl hikan epavar- den avulla ja lihetd vastauksesi parin Mikas siind, jos tunnette hallitse-

malta eiki tullut kokonaan esille. vilkon kuluessa: MikroBITTI, Peli- wvanne jonkun pelin kunnolla, ilmoit-

Kaytivan alttarilla olevasta kirjasta
10vtyy luurankoavain, jolla saa kaa-
pin avattua.

Saman kdytivin seindkiven takaa
loytyy salakdytiva.

Salakiytivd johtaa huoneeseen,
jossa on kaksi soihtua. Ne eivit irtoa,
mutta liikuttamalla vasemmanpuo-
leista soihtua avautuu seinddn uusi
salaovi.

Vesiputouksen takana olevasta
luolasta 16ytyy kiven takaa pussi, jos-

— Ah, ei se mitdin, Ouson, Petrell sanoi sille. — Tottakai luola, PL 64, 00381 HELSINKI, Voit takaa pelin nimi ja omat osoitetie- sa on kolme jalokivei,
lohikddrmeet tarvitsevat ruokaa vihintiddn yhtd paljon kuin vieli merkiti L;ﬂrtﬂin tzi kuoreen tonne tinne. Kokoan niisti I'istan Pe- Lohikddrmeen pesadssad ollessasi ota
ihmisetkin. . . dkkid kilpi maasta. Ota myos kypara

“YOMMIN KILPAILU" ja muista liluolaan ja toivotaan etti homma
omat henkilotietosi! toimii!

Pieni punainen lohikddrme vaappui Petrellin luo ja honkiisi ja sotavasara.

pienen tulenlieskan timin kasvoja kohti. F‘tl'treilk?'ﬂjsu no- Palkintoina arvomme Fantasiapelit Blob itse on selvittinyt muun ;.1-'1-:;:*1?&353 hzlukm:_cs:-‘-u L'\.nljlﬂ;]d'vﬁl
— __peasti ja yski hetken. Ky:n lahjoittaman suomenkielisen ~muassa seuraavat pelit: nin koloon valkoinen jalokivi ja
— Kylld kylld, ollaan vaan kavereita vaikka nilka olisi ollut Runequest-rooliseikkailupelin  seki — Ultima I ja IV huoneeseen ilmestyy jidkristalli. Ota
::_nnu_l_lakmr. _h;m tuumasi ja taputti luhﬂ-:laa.rmcmli .~'.::la.-i_ta. kaksi pakkausta roolihahmojen pie- — Phantasie [ ja 11l se.
Ouson hordhti ju_[_:{l-nn ja vaappui sitten puiden varjoon jat- noismalleja (tai hirvioiti) samasta liik- _ Hack [lmlmmt&ﬁ% n!r:vai?a luur-mgc_)ﬂa
kamaan lepohetkedin. Sen verran sekin ymmirsi, ettd taloon keestd. Niiden avulla saa peliin kum- — Faery Tale on avain. Heitd kristalli lampeen, jol-
. :-;l.:-_;:;.lﬂc oli nyt tlli’h:i pyrkii. . . masti elivyytti! — Mercenary |<JI1IJ'I ;I(_:h]aa:}'}-' ]4 pg:{uc:{ ux:_lmcr_t__luu.
. ”r!lptd:k!?kdhdn nm_tli Etkmlil t.u?f.jd |{|1I.til-cm mdltkqjtﬁﬂn Ja vinkit ovat; — King of Chigago .l?“ uunt*t*;:{ia riko : es lr'rimm;ifn
pwnFi .u 1 -Hlicmun'-pu:'l" al:_»f.n;_ UIIL g}_mt._kl:. 1F’;{t::,l_r:_] I-;I-"u- — Velhon viitta on punainen, Myos Faery Talen alkuperiiskap- pv:e: 1I5nf:aw aﬁar -kﬂ'F-a lirifarplfl u;]t a-
f‘_”,r_ff"':{ﬁ“ﬁ.f” wind g F_"-*k“""”““;?‘]}?_' s f;{"‘. ‘; o — Taistelijalla on kirves. pale on edullisesti myytivini Blobil- “dg‘r’l;{‘;;’r‘; a;*' k*f}:;“'*( E‘?ﬂeuiim
SICTIL. i BULPS. SUIS SURUSISIBI0R SILITER=E KL — Velhon nimessi ei ole O:ta. la. Osoite on: Henri DM Saarikoski, SRIVISEES, PRI )
mastukseksi tuli Petrellin talonvaht. No, kyllihin pienikin — Armand ei osaa loitsuja Kutunpolku 3, 38200 Vammala. Ja hin Kings Questin ongelmiin, M. Lai-
Inh_han piti taa_nljslu maan_kwrt:um Lptl)lsllalunnurkllm, mutta B randilla on mickka Blobille vield vastaus: Kylli on Nor- ne gut[ﬂa: N | _ i
kylld se sitten soikin. . . Solane olikin jo muutaman kerran — Miron osaa viheltdd hyvin dicilla kaikki Dragonlance-kirjat ja Linna. Tarkoittanet kaikki ovet

kysellyt Petrelliltd mitd tdmi aikoi tehdi sitten, kun Ouson
olisi kuusi metrid pitkd ja puhaltelisi kolmimetrisid tulenlies-
koja. Petrell ei osannut sanoa sithen oikein mitdin, kohaut-

teli vain olkapaitdin ja tuumasi ettd karsotaan nyt. . .

Sitd, miksi lohharin nimi oli Ouson, ei kukaan edes yrit-
-

Nokkelalta seikkailijalta ei kulune  muut julkaisut mitd vaan Suomesta
viittd minuuttia kauempaa ratkaisun  10ytyy. Dragonlance-lautapeli lienee
loytymiseen. Tunninkin saa miettid  pian myynnissd, kukahan on ensim-
jos jaksaa. miisend jonossa. . . S
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avattuasi olevaa rantaa. Ota verkko

rannalta ja heitd veteen. Kirjoita

"Fish" ja jos hyvin kidy saat ison ka-

lan. Ota se, heitdi veteen ja kivele

sen selkiin.

Lukittu talo. Tarkoitat kai kaup-
paa. Mene maagisille oville, lue teksti
ja ovi aukeaa.

Vuori. Sen piille lennit matolla.
Mene edellimainittuun kauppaan ja
anna naiselle kolme tavaraa. Hinelti
saat lampun. Hiero sitd "Rub lamp”
ja saat tarvitsemasi.

Feary Taleen edelleen neuvoja:

Pdistiksesi Azaliin sinulla tdytyy
olla kaikki viisi patsasta.

Jotta pddset lentimidin Swan Islen
linnulla, on sinun tapettava Grim-
woodista l0ytyvi noita. Han jattia si-
nulle kultaisen lasson. (S. Salminen
ldhetti vinkit ja kertoi niiden olevan
perdisin CClI:std.)

The Great Escape -vinkki:
Paetaksesi vankileiriltd
pihdit, kompassin ja pussin.

Nimad saat punaisen ristin paketeis-
ta eri pdivind erdissi huoneessa.

Kuljeta nima tavarat sdiloon ulkoi-
luaitauksen tunneliin.

Ota paetessasi mukaan pihdit ja
kompassi.

Tee aitaan reiki ja jatd kompassi ai-
dan ulkopuolelle,

Palaa hakemaan pussi. Kun olet ai-
dan ldpi, jitd pihdit ja ota kompassi.

Heitd hyvistit vankeudelle.

Ndin kertoi pakoexpertti Tuomi-
nen.

Mikko Toivanen, kiitos vinkeisti
mutta niille ei juuri nyt ollut kayttoa.

Elf Silverglade odottaa yhteyden-
ottoa kaikilta roolipeleistd kiinnostu-
neilta. Erityisesti D&D ja Traveller
kiinnostavat. Osoite on: Marko Mu-
honen, Niemenkyld, 43900 Kinnula.
Kirjoitelkaapa haltijalle!

Specun Bazooka Billiin pokeilu:
10 clear val "'24063"

20 print at 10,5,"paina play
nauhurista jossa on
B.B.kasetti”’

30 load " "'screen$

40 load " "'code

50 poke val’41931", not pi

60 randomize usr val”’32788"

kirjoita run.

Timid nimimerkilti 216783977 &
207058553.

Specun Game Over Part 1l:n koo-
di on 18024.

Specun Arkanoidissa kirjoita listal-
le nimeksesi PBRAIN. Aloita spacella
uusi peli niin pdaset jatkamaan siti
mihin jdit.

Specun CHRONOS. Kirjoita listalle
“Jing it baby"” ja voit wvalita auto-

rarvitset

maattitulituksen painamalla seiskaa.

Detective-vinkkeji by M. Toiva-
nen ja S. Vainio:

Kun Bentley on vienyt sinut huo-
neeseesi niin seuraa hinta.

Lihtiessddn hdn lukitsee oven.

Ota takki kaapista ja sen taskusta
avainnippu.

Jopas saat ovia auki.

Boulder Dash Il:ssa on muutamia
kenttid joissa tekijoille on sattunut
niin kutsuttu KOPO HOLAYS (lai-
naus Aku Ankasta). Jotkin kentit
ovat todella mahdottomia suorittaa,
niissd ei ole mitadn jippoa, jolla niista
selvidisi. B

Taannoisessa MikroBITISSA viitin
Tetris-pelida ampumapeliksi. Se on
virhe, mutta e¢i minun. Alkuperiis-
tekstissdni nimitin  sitd PULMA-
peliksi

Spellboundiin sekalaisia vinkkeji:

Wand of Commandilla saat kisket-
tyd henkilGita,

Anna Thorille Mjolnir ja hdn laittaa
hissin kuntoon.

Elf-Horniin puhaltamalla saat luok-
sesi haluamasi henkilén.

Energiaa saat antamalla Florinille
tyhjin pullon. Ota se sitten takaisin.

Lattiaan juuttuneesta monjisti on
apua kun teet erdin loitsun., . .

Lisdd tietoja Spellboundiin kaiva-
taan. Lahetelkadd.

Kentillaan pikkuvinkkeja:

Rannalla ollessasi kaiva hiekkaa.
Ota simpukka ja kuuntele.

Sankan kasvillisuuden sisilld, pai-
kalla josta ndkyy musta torni, tutki

MESTARIEN MARMORITAULU

Kilpailukiireiden ohella Yommi on tydskennellyt ahkerasti Marmori-
taulun parissa. Kesin loppupuolen huipputulokset nidyttavit tillaisilta.

w

kasveja. Loydat veneen ja airot.

Siniset herkkusienet ovat Hishara-

puussa.

Oraakkelin tavatessasi kysy neu-
Yoa.

Large key sopii punaiseen ja vih-
redin oveen.

Small key sopii siniseen oveen ja
vihrein oven takana olevaan ark-
kuun.

Keltainen kdard sisaltid parantavan
taian ja toimii CAST-kaskylla.

Vihred kiddrd auttaa suojautumaan
tulelta, mutta ei toimi yksistiddn.

Nama vinkit olivat perdisin Dama-
ge Inc:ltd ja Sorcerilta.

Hiljaiseloa
ilotikkurintamalila

Moneen kuukauteen ei ole ollut pal-
jonkaan asiantynkdi joystickeista.
Viime vuonna uusia ja mainioita mal-
leja paukkui esille vahin vilid, mutta
nyt ei mitiin huippukiinnostavaa
vempainta ole ilmaantunut.

Itsekin vidntelen edelleen hyviksi
havaituilla Takin tikuilla, joista viito-
nen on oma suosikkini, vaikka nak-
suukin. Myos sininen Cruiser on pal-
vellut moitteettomasti jo pitemmain
aikaa.

No, varmaankin joulumarkkinoille
ilmestyy taas riittdvisti uutuuksia
niin ettd juttua riieead. . .

Kamala juttu muuten. Vastahan ke-
sd dsken alkoi ja nyt on endd reilut
nelji kuukautta jouluun!

Pankaapa paremmaksi ja ilmoitelkaa Peliluolaan! 1
Commodore 64 Airborne Ranger 16350 A. Suntio

Commodore 64 Int. Karate + 220100 Wivve & Sunde
Commodore 64 Slamball 4364531 J. Paavilainen |
Commodore 64 Terramex lipi H. Sammalniemi
Commodore 64 Geebee Air Rally 701845 M. Ilmoniemi
Commodore 64 Platoon 523400 M. Toivanen

Atari ST Major Motion 132127 P. Savola

Atari ST Megaroid 108860 P. Savola

Amiga Backlash 147059 K. Veijalainen

Amstrad Bomb Jack Il 109000 T. Sundberg

Amstrad Highway Encounter 52350 T. Timonen

Amstrad D.T. Supertest 105520 A/T. Timonen

MSX Tetris 4116 ]. Mustonen

MSX Deathwish 11 41694 J. Mustonen

MSX Zanac 882700 J. Mustonen

MSX Sky Jaguar 135640 M. Honkamiki

MSX Arkanoid 109600 P. Jaakola
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Thmhxmﬂnmu pikkutark-
yja laitteita. Ohjchmt on kirjoi-
={ tismilleen kuten listauk-
essa, mukaanlukien pisteet, pil-
ut ja muut vilimerkit. Timdn

ieet erikoisohjelman, Tarkasta-
n, joka oikolukee kirjoittamaasi

* Ennen kuin alat kirjoittaa oh-
tlmia koneeseesi, tutustu huo-

ella sen ohjekirjaan ja perehdy

kdyttimdin nippiimis-
4 ja varsinkin ohjelman kor-

olemme laati-

automaattisesti rivi ri-

tirkedd.
Erikoisesti kursori-

nippiimien, deleten ja insertin
kiayttd ja editorin toiminta on

Tallenna aina kirjoittamasi oh-

]&mmemmnhmmvaﬂumu&

Emmthldmmtmmhnnb

jelman kopioimisen MikroBITIS-
sit aivan varma, etti ohjelma toi- | TA, lataa Tarkastaja muistiin ja
kiynnistd se.

mii. Virheellinen ohjelma, joka
alirutiineja

sisdltdd konekielisid

8/88

Tarkastaja Amstradille

10 T kdkdkkdhkkhkhkhkdhkkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkkhkkkhkkkkikikik 230
20 V% P ARKASTAJIA V1.3 * | 240
< 10 T CPC 464, 664 ja 6128 * | 250
g Ve Aimo Niemi 1987 * | 260
40 ' kkkkkkkkkkhkkhkhkkhkkhkkhkkhkkhhkkhkkhkkhkk 270
au 280
100 MEMORY HIMEM-131 290
110 os=HIMEM+1l:alku=&30:b=&BB5A 300
120 FOR i=0 TO 12:READ a$, s$ 310
130 summa=0:FOR k=0 TO 9 320
140 a=VAL("&"+MIDS(as$,2*k+1,2)) 330
150 POKE os+i*10+k, a 340
160 summa=(summa+(k+1l)*a) MOD &FF 350
170 NEXT:s=summa-VAL("&"+sS) 360
180 PRINT" rivi ";270+10%*i; 370
190 IF s<>0 THEN PRINT"virhe":END 380
200 PRINT" OK.":NEXT 390
210 FOR i=0 TO 2 400
220 POKE alku+i, PEEK(b+i):NEXT 410
Muiden mikrojen Tarkastajat loytyvit seuraavista numeroista: Sharp 3/88

osh=INT(os/256):0s8l=0s8-256*0sh
POKE b, &C3

POKE b+1,0sl:POKE b+2,0sh

IF PEEK(6)=&80 THEN POKE os+9, &A4
DATA ESF5C5DS5FEOD2072218A,CB
DATA ACS5FAF47577EFE303866,B7
DATA FE3A30627EF6002006BB, 5C
DATA 28352B3E27BB2004FE20, 70
DATA 282804FE27F520073E20,92
DATA BB200DAFS5FF620F5AFBB, 9B
DATA 2003F1AFF5F15FOEQOQ7A, 09
DATA 83570C79B820F8F12002, 2C
DATA 1E002318C33ED6F73E1l8, FO
DATA F77A07070707E60FF630,C4
DATA FE3A3802C607F77A1CCB, BE
DATA 4320EF3E1BF73ED4F73E, 15
DATA 12F7D1C1F1E1F7C9414E,F3
'poke os+6,&20'tarkastaja on
'poke os+6,&18'tarkastaja ei

C-64, C-16 ja Vic-20 5/88 SVI, MSX ja Spectrum 2/88
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%

M-64:ssd on grafiikkatila, jota
! L= HSEﬂlkﬁYﬁﬁﬁ TﬂhigraﬁﬂP
a voi sekoittaa helposti teks-
vﬂreiﬂ on 16 ja grafiikkaruu-
tukin vie tilaa vain yhden kilota-
E’j‘.’ an. Tdmin neljinnesgrafiikan
rkkuus on 50 x 80 pistettd. Gra-
fiikan toteutuksessa on kdytetty
merkkigeneraattorissa olevia
joita ovat es1merk1k51
hmruudussa At kirjaimet.
Jos grafiikkaa tulostaa PRINT-
- lauseiden avulla, ongelmana
- ovat monet RVS ON - ja RVS OFF -
‘merkit.

Grafiikkapisteiden laskenta
Basicilla on mahdollista, mutta
hidasta. Tulostusavun 1,5 kilota-
vun konekielikoodi auttaa tdssi
nopeusongelmassa seki tarjoaa
kiytt6on muutaman hyddyllisen
rutiinin. Tulostusapua ohjataan
Basicilla. Ohjelma siirtdd ki
nistysvaiheessa Basicin alun
2048:sta konekieliosuuden yli-
puolelle, jonne Basic-ohjelmat
timin jdlkeen tehdiin tai lada-
taan.

Periaate

Pokeilemalla kuvaruudulle
merkkikoodeja 32 ja 160 voi-
daan esittiid 25 x 40 pistettid. Kak-
sinkertaistaaksemme tdmén
tarkkuuden meidin pitid voida
esittid kursorin neljisosan ko-
koisia alueita. Yksi merkki peit-
tdd siis neljdn grafiikka-alkion
kokoisen alan. Koska nditd al-
kioita pitdi voida sytytttid ja sam-
muttaa toisistaan riippumatta
(kuin neljdbittisen luvun bitte-
ji), tarvitsemme 16 erilaista
merkkid. Tarvittavat merkit 16y-
tyvit merkkiROMista. Ne sopivat
erinomaisesti neljinnesgrafiik-
kaan, koska ne nikyvit seki isot-
fplenet etti isot/grafiikkatilassa.

Tulostusavussa on seuraavat
rutiinit: Plot, line, at, isoteksti,
old, tallennus levylle ja plov/line-
/textin siirto sekd ohjeet. Liian
suurista tai puuttuvista arvoista
tulostuu virheilmoitus. Oheis-
ten rutiinien kuvauksen lisdksi
kannattaa tutustua listaukseen 2,
jossa on pieni esimerkkiohjelma

®® Latauskuvien ja pi
ikan avulla on bidasta puu

kRuusgrafi

irrosten teko tark-

baa. Tdlld objelmalla tebtdvd 50 x 80 pis-
teen grafiikka riittdd kobtuullisesti la-
tauskuvien, pelin taustojen ja erilaisten
piirrosten tekoon. Konekielinen apuob-

Jjelma on nopea ja belposti kRdytettdvissd

omista Basic-ohjelmisia.

rutiinien kiytosta.

Plot:

Yhden pisteen sytyttiminen,
sammutus tai asetus kilinteisek-
Si.

Line:

Viivan piirto Plot-rutiinia apuna
kidyttden. Ominaisuudet samat
kuin Plotissa.

At:

Kursorin siirto haluttuun koh-
taan ruudulla.

Tekstin tulostus
haluttuun kohtaan

Isotext kirjoittaa ruudulle 4 x 4
kokoisia merkkeji. Merkki lue-
taan biteittdin merkkiROMista ja
piirretddn Plotilla ruudulle. Iso-
textilld saa ruudulle kuudelle ri-
ville kymmenen isoa merkkii,
valikoimaa on 512 kappaletta.
Myds tavallisen kokoisia merk-
lgfﬂmi helposti sekoittaa mu-

Tekstin tulostus vaatii hieman
kirsivillisyyttid ja kokeilua. Ensin
médritell#in - merkkijonomuut-
tuja, joka annetaan SYS-kiskyn
perdin rutiinia kutsuttaessa.
Merkkijonomuuttujassa  kirjai-
milla a, b ja c on erikoismerkitys,
kun ne annetaan yhdessid CTRL-
nidppdimen kanssa. Isotextii kut-
suttaessa kirjoitetaan oletusar-
vona 4 x 4 -kokoisia kirjaimia,
mutta titd voidaan muuttaa edel-
L mmn:tmlla kirjajmilla seuraa-
vasti: CTRL+a: isot kirjaimet/g-
raafiset merkit, CTRL+b: piene-
visot kirjaimet, 4 x 4, CTRL+c:
normaalikokoinen teksti.

hjelman pelastus ja

ennus

Old-rutiini pelastaa ohjelman
esimerkiksi resetin jilkeen. Save
puolestaan tallentaa konekieli-
ja Basic-osuuden levylle yhdelld
kertaa. Timi rutiini tekee paljon
enemmédn kuin pelkin rtallen-
nuksen. Aluksi se tarkistaa, onko
uutta nimed annettu ja vaihtaa
sen tarvittaessa. Seuraavaksi van-
ha tiedosto poistetaan levylti,
tallennetaan uusi ja lopuksi ver-
rataan, etti levylld oleva tiedosto
vastaa muistissa olevaa. Lisiksi
levyaseman tila ilmoitetaan tie-
doston poiston ja tallennuksen
jalkeen. Ohjelma on varustettu

SYS PLOT,x,y,muoto

SYS [.INE,x,f,;EZ,yZ,muﬂm
muoto: 0= poisto 1 = piirto

2 = kdinteinen

SYS AT,x,y

SYS TEXT,muuttuja$

muuttuja$ = "(teksti)”’, jossa voi

olla:

CTRL+a 4 x4 teksti ja
grafiilkkamerkit

CTRL+b 4x4 iso ja pieni
teksti

CTRL +c¢  normaaliteksti

SYS 3264 ohjeet

SYS 2849 old

SYS 2871 tallentaa entiselld
nimelld

SYS 2871"nimi tallentaa an-
netulla nimells,
toista lainausmerk-
kid ei pidd antaa

SYS 3306,0soite plot/line/

at/text 0san siirto osoit-

teesta alkaen
Tulostusapu pdbkindnkuores-
sa.

Kuukauden
ohjelma

15unmk

vield siirtorutiinilla, jonka a
Plot-, Line-, At- ja Text-rutiinit
voidaan siirtidi uuteen osoittee-
seen muistissa.

Tulostusavun Kiytto

Ohjelman kiytt perustuu
kdskyihin. Eri rutiineja vastaavat
osoitteet kannattaa  sijoittaa
oman ohjelman alussa muut
jien arvoksi. Tami tapahtuu esi-
merkiksi kirjoittamalla rivi;

0 PLOT=2120:LINE=2292:
AT=2279:TEXT=2451
Vaikka C-64:n Basic-tulkki tun-
nistaa muuttujat vain kahden en-
simmdisen merkin perusteella,
voi selvyyden vuoksi kiytdd p
tempid muuttujanimid. Omassa
ohjelmassa ei pidii miﬁmelli
muita pl-, li-, at- ja te-alkuisia
muuttuiia, koska rulkkl ei erota
niitd Tulostusavun rutiineista.
fﬁfﬁﬂﬂﬂﬂnﬂklSyﬁi3264lﬂﬁﬂﬁ 3
tulostuu edelld kuvattu ohjelma-
rivi sekid muiden rutiinien osoit-
teet. :

Ohjelman
kirjoittaminen ja
kokeilu

Kirjoita ensin listaus 1 j ja tallenna P
se nimelld Avunteko. Kun timi
ohjelma ajetaan, se kirjoittaa le-
vykkeelle Tulostusapu-nimisen
ohjelman. Listaus 2 on lyhyt esi-
merkkiohjelma  Tulostusavun
kdytdstid.

Lataa Tulostusapu ,8,1:td kiiyt-
tden ja aja se RUN-kiskylld. Mi-
tiin ndkyvid ei tapahdu vield
mutta Tulosr,usaFu on nyt valmii-
na. Kirjoita ja s?dm seuraa-
vaksi ohjelma 2. Ohjelman voi
ajaa heti kirjoittamisen jilkeen.
Tallenna esimerkkiohjelma kis-
kylld SYS 2871"demo. Seki esi-
merkkiohjelma éttﬁ Tulostusa-
vun konekielirutiinit t3llenne-
taan nyt yvhteni ohjelmana levyk-
keelle. Kirjoita seuraavaksi SYS
64738 ja paina RETURN. C-64 on
nyt samassa tilassa kuin kiiynnis-
tvsvaiheessa. Kokeillaksesi oh-
jelmaa lataa idsken tallennettu
DEMO-ohjelma ja aja se. Tulos-
tusapu-ohjelmaa ei siis tarvitse
ladara tissi vaiheessa, koska tar-

v
|
i

FER e Sk s—_—— =

]
I

e A . Ty

vittavat rutiinit on tallennettu
DEMO-ohjelman yhteyteen. [0

BITTI 8/88

Listaus 1.

1 DATA QOOZEQEBOOOOSETIDEEZATSTAEATAI414148141481 41
4181414814181 431450=S24F47E2:FE SB

2 DATA 414DTACSIEREZ20202020202020 2020202020200
DOOOOON00O20LCTBA27CELIFFFE: PFEM 80

3 DATA TETFAIFCECFRECAOADOI ML COBAOOERELLADBED
ZBS&ZASAFCISOBOOBAABSA2O0:FEM AL

4 DATA O24&64581ACABCOI2EOT249FFASTI2A4AT0044661 444
16BFQ10ASA218B592BBSL2HSLT:FEM 01

= DATA &900CBELTIBEDOFOELACCEDSI80RFOOSCECOLIOSOF
SASATIZFOTAATEECOIROGAFOO4 : REM 30

& DATA SSelBOOACSA L BOOSAFOF0Sal 450F 290FABRT TSRO
BAVOOS L&2900EASLATEDEBO269: REM OB

7 DATA D7EH:- DB&O29162560000000BECAZOFDAEZDBAS
DZOFTETCFOOFOO0T4C4BEZ2AL80AFEM 4B

8 DATA RH4A&6CEHEOADOEEBSCASOZ2OCCOBRASATALAELIBALFOF
FRYOZZOCCOBASATIBESABESAT:REM CS

2 DATA BOUAASFF &S0 4000BSBASAEBTEBESAAEBSLABDOAS
PFF&RO24R00BSLCALAESAATA4:: REM B89

15 FQT“ ARABAABAODOBSSDCELABECTAASLABESAEZO4DOBAS

P SO ESATDOOZCSATCAEAEBDOOL : REM AA
11 *ﬂ.h &OASED1EBESEE nDEEnE5WE"ﬁ“ﬁA:$ﬁ4EnGEE¢
C2CAABASLDTBESSEBSADEODOAS:: FEM DD

AT

12 DATA QESEHE”‘4h”EﬁEnﬁ:UU4EnREDUGEEnAECbbcﬁﬁ
01480856 DIEASLBEBSADCSAEROET::FEM EBS
17 DATA ASSTI00RESARDOOICEATASADIBESAERSADRODO
—OFDAEZOFEADAOOZER1478544B4: FEM D2
14 DATA 44BBEL147B8S4SEBBEB4FDE14TESFEDOOLA0A4DICO
=01 4A568CP0IFOICASOD2ODT: EEM B
15 DATA FF2OD2FF 20D 2FF 20D 2FFASDACSOIBOOBAZOIAS
DI1B20FOFFA4FDEAFDEBLIASCYO4: REM 22
it DATA SOZBARALACOOTFOZDCEZOSOZSLRA0S0O2OCS00
15CPB0R014CFA0R01IFCTFCOTO0A: FEM 40
17 DATA COFFI0O0CES 2 ESTFROCAESIFROOZEDLIF18900F
DO B OD2FFCAFEDOF760BS4438: FEM 02
18 DATA BOFABEFBATOOBSFC I8 26FBZoFCoAFB2AFC2AFE
=6FCAS&4C0 I DOOSARDODOOZ2ARIEEM 1S
1c Eé*A DEBOEFCBEFCADOEDC29FEBDOEDCASO I Z29F BRSO
DOTBIFERSI4038810FBASQOIO9:FREH 9
s § [n A U4BCSOLIADOEDCOROIBDOEDCIBATICESDA {BOABS
FBASDS 15 IRBSFCAZO7DOOZ2DOSI: REM DA
DATA AUOTCAHFEACSFEBSAEBEBAABA4TOTAATELB1BASFLES
ﬂ“ﬁclieﬁﬁﬂ:EﬁQP BOOKARO0O8S: REM B7
22 DATA ATASCTFOOSASATASDIBSATZOADOESBABABAASEE
10DECALGCBARADTATIDZ2ODZFFZO0:REM CS
DAaTA DEFFODZ2FFZ2CD2FFCADS2O0BASODZODRFFZ0DZ
FFZODZFFCAFEDOATSOAOOZICEBEL : FEM 40
24 DATA CZEDOFEBCE29BACO0O1B&S2ES12BBE2DAS LSS 00OES

e et T e e e

<CCEB?1Z2BBEZEBBE1 2DDOOSCBEL s REM AF

25 DATA Z2DFO10AOOOBICDAARCEEH12DBAZDBESZEACOOFQOET
APOZ1B4EZ2DBEZDAS2ESSPOOBEZESREM A2

28 DATA &0ASO1A00BBEZRE4ZC2ODCOAATTDACODESZ2EBES

]
] I

3

Lo )
-d--

=

—CACDCOAZ0Z210BADGLADOBEBE2C: FEM 20

27 DATA £42BSSEB17AF017A210AY209D220BCADOFACSE]
TAFOOBRDZTOBEBEO1O0P0FI2004: REM 9D

28 DATA OCATOFZO EqFFHEGU:D:UF“UEA:‘E4CThﬂHn g0
BSFDA0 L OBF2Z20BCY20DOOZTE8D0 REM SE

29 DATA FEBAFBZOOSOCAZOF ZO0COFFARE I 2OD2FFASEARZY
DqFFQNWUbAFRnﬁFDR°*+HETQE:;HEM £4

DATA FFCBDOF I 20CCFF20OlSOCASFRESETATOEEEZCES

EHP---EHEEh-ILSb:E POl:FEEM OB

A PSEEBSIBYSC1BS2DPSAECALOF L2OEDFS20BAFF

OCATPOTACOBALFEBAB7BSEBR: REM 07

Tn E4BCAROLIAZO00CEBEBBABABLAETBACAEERZEBSCIZO

FAAFOOESIDASRC2FIOFC2DAZ:FEM JE

32 DATA LCACTARLARSOUEBERTASOFESEEEEEZATOBESEA4ALC
COFFZO040CA20F2OCAFFAROD20: REM F4

34 DATA DZFFZOCFFFCODDOF64CCOFF4C74A400001394
OOE OO0 TAGDOOEDSLO0BF 400 FEM Al

3T DATA F:L_k-*C.fc:“4‘ECUFT¢:1:3::'”7’”4 ©D=4

3& DATA I0OZA4C494E4SIDICIDIOZ2IA41S43DIZIZITES

+AR34C5B854IDITT4TST10DSISETIREM QO

=. DRATA TSSSZTEIA *q*ﬂﬂFdr44HDET55f::::Ej?313E:2
QEAS4DAFIEIASIL4156453CSSS5 1 REM 28
38 DATA f:ﬂ¢*W4E4?45ﬂ“”EJDﬂEE?Hu:E:::O’ ZC414C

LBESISACI4T49S2544F0D7 44900 REM I

32 DATA AOBDASOCB447BS4B84CTT05414CA4BES2CA4C4FE0
SOSEZ2CS04C4FS42CAC494E4=2C: REM AL

40 DATA 41S4Z2CS4455BS4ZA0D0O0Z0OFDAEZOBAADZOFTET
BS5&6264461855648447B5FEBAFDAR :REM 97

4. DATA OBAUZBEBEFCEAFBACOOAZOZBIFBEFi1&1CEBDOFTE:S
FCE&GLZ2CADOFZEIFER1&61CBCOA4:REM 13

42 DATA DOFTAZIBBDIOOC4BCALOFTABFOOZEALLSBABIE
SBEESFDF1ATASFESROOCE?1L4T A8 EEM BS

4% DATA 10EAACOCATCEZOLIEABAZOOZO&ABODAROZAZATIZY
&DODAZ10Z206BODAZBCZO0ABODAZ: REM BS

44 DATA AFZ06BODAZSEBATOLIACADODAROO4BBALIEBESFDARA
&85SFEZOCDBDESDSS0009DODOL:REM FD

4% DATA O0BF22BD911DI1DZT201 2535953024954 205F59
SITIE2TLAILATA4CACA 100000000 FEM C4

100 OPENS,8,5,"0: TULOSTUSAPU,FP,W"1REM OF

110 PRINT#E,CHRE$(0);CHR%(B)::REM 25
20 FORL=1TDAS:READAS:FEM FB

1302 FORD=OTOZ1:FEM 33

140 A=ASC MID$(AS,D3x2+1,1)):REM 74

150 B=ASC(MIDS (AS,DX2+2_.1)}:REM 77

160 A=A-48: IFAX10THENA=A-T: FEM EA

170 B=E-48: IFB>*10THENB=B-7:REM FO

180 FPRINTHS,CHR®E(AX15+B)::FEM T&

190 NEXT:NEXT:REM E2

<20 CLOSES:REM 3D

Listaus 2

10 plot=2120:11ne=22%92:at=227%:te:xt=2451
tsaf="adictrl-c>{Ileft><{3up >{cbm-v><icbm
=c>iright > Zdown:<ctrl-b:>":poke808, 225
irem o3

11 print"<clr>":pokeS3280,0:pokesS3281,0:
gosublZ:print"<clr>":gosubl7:pokedi, 1:
pokedd,B:rem 26

12 pokeB0O8,237:print"<clr ><down:ok’
42112:rem 97

12 gosub2Z:a%$="<blui<clr><{&down><2right>
Commodore<idown><Zright:» Esitt"+sa$+sa
$:gosubZ2:t=2:gosubll:rem 5S4

14 as="<grn><{clr><8down> C=&4 L —daown
> Master":gosub22: for:i=0tod4000:next:g
osublS:returnzrem 7a

1T forx=0to4Fsteplisysli,n,0,0,,Js5Yysl1l
s e T 39—, 79,49, 2nextirem 95

16 forx=0tpl3steplisysli SO+, 0,u+1,49,2
tsySli, B=u,0,29=-3,49, 2:next:rem '3

17 sysli,78-:1:,0,29-x,49,2:rem 8b

18 far:=0tu4?step::sysl;,0 - o A L i
ysli,79-1,0,79,x,2:next:rem ?E

19 forx =Dtu1 EtEp*¢=,511q +1,0,::450,49,2
isysli  29-1,0,78-u, 4?,*.neut rem 7&

20 sy 511,_.— y0,78-1,49,2:t=Jz:rem B3

21 +uru=0tnttlDDD:ne.t print"<clr>":retu
rn:rem 22

22 pokeS324Z,0:syste,as:pokeS32465,27:iret
urn:rem 74

27 pokeS3I26S,0:waiti1?7,464:pokel?8,0:rem
02

24 pokeS3I280,56:2:21::pokeSZI280,0:getverifve
=""thenZ4: rem Sb

€ pokeS3265,27:returnirem 4a

26 z:rem a2

27 gosublIS:fory=0to49:sysline,0,0,79,y,2
isysline,0,49,79,49—y,2:nex t.gusuh?ﬁ:r
em ea

1SYS
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28 foru=0to79:sysli , 0,49,:u,0,2:next:fory
=1to4P:sysli,0,49,79,y,2:next:gosub3S:
rem 78

29 foru==-22to23:y=sqr (SZ0-xXx)esysli, I+
3, DO=Y , 3THN , 20+Y, l2nextirem 41

30 forx=0to79:y=sin(2%<{pii>/T79%:) X244+ :
sysline,x,0,k,y,2:nextigosublio:irem Qe

21 forz=0to2%<{piirstepipii>/100:x=cos(z)
¥30:y=sin(z)X24:sysplot40+u+y /2, 20+Y,
l:next:rem 49

I2 gosubIS:forx=0to79step7?/8:sysli,0,:u%
b3, %8P, 1:8y8)i ,%,0,7F,uk.63;1:tnexter
em a7

32 gosubZS:for:i=0toI7:sysline,0,30,50,49
-y lzsysline,S5S0,49-%,79,0,1:nextzrem 7
7

34 gosublé:forn=0to79:pokebdbd,itsysline,
ey ,49, 2:netigosubISireturnirem 47

3o for;n=0toplSO00:next:print"<clr>":rem 24

T4 pokebds,peecklbds)+lisysat, 2, 12 print”
demo":return:rem db

7 :rem ad

Z8 : 1987 by j.knuuttilaz:rem S2

29 1:rem ab

e Kummituksia ja pddkalloja kolkossa
linnassa... Mutta ei bdtdd, jos piddt vain
dyt tdstiikin pelistd voittajana.

host Castlessa olet kummi- | loin et pysty erottamaan niiti

tus suuressa linnassa. Tehtd- | taustasta. Linnoja on kolme. Si-
vinisi on keritd kaikki pdikallot. | nun tulisi keriitd kaikista sata pdd-
Kerddminen ei ole kuitenkaan | kalloa. Jokaisen tason jilkeen pe-
kovin yksinkertaista, silld viholli- | li vaikeutuu ansojen ilmestyessi
sesi Kaaos asettaa ansoja matkal- | ja ahdistaessa sinua yhi nopeam-
le. Lisiiksi kallojen virit muuttu- | min. : O
vat koko ajan; jopa mustaksi, jol-

C-64

S print"<clr><lt.blue>": poke53281,0: poke532B0,
O: pokeS4296, 15:rem c7

20 print"<7down><12Z2right><wht>ghost castle"“:po
keS2,56: pokeSs, Sbiclr:poke2Sl, lzrem 97

31 pokeS5&6334, peek (56334)and254: pokel,peeki{l)an
d251:rem 8BS

IT fori=0toSll:pokei+14335,peek (S3I248+1i):nexti
tpokel,peek(l)ord:rem 3b

41 pokeS&334,peek(S6334)orlirem 12

42 readcn:ifcn<Othenl?S:rem a7

43 fori=0to7:readcd:pokeldIio+Bcn+i,cd: pokeSs
280,cd:rem 88

45 pokeldI36+B%(128+cn) +i ,255—cd:nextizrem BO

45 gotod4Z:rem 09

BO dataBl1, 40, 126,255, 153, 153, 255,50,480:rem BO

BZ data87,28,4&62,42,127,127,127,119,34:rem Sb

B4 data%90,195,231,126,560,60,1256,231,195:zrem b7

B7 dataB4, 165, 165, 165, 255,255, 1465, 165, 165:data
-ltrem a7

195 gosub30000: sys49244:sys4F212:sv=SGirem e

200 pokeS3I272, (peek (5S3272)andZ240)orld4:rem 29

210 print"<clr>":pokeS3281,0:pokeS3280,0:rem B
&

220 s=1200:c=55472: % =31 k=0: v=54273: cl1 =00: js=5&
320:z=00zrem 19

230 h=1: =10:n=15:rem 98

240 p=0O:k=l:rem 45

250 onhgosubl1000,5000,5150:rem a5

250 print"<home><{grn> tulos: "z" henkea: "x:
rem 47

251 gosub2000:gosub21S0:rem Sd

245 ifpeeki(s)=B4then3000:rem F0

270 pokes,B7:pokec,l:rem bf

275 ifothen240:rem 41

291 ifpeek(;js)=123thenpokes,32:s=s-1:c=c-l:rem

29
292 ifpeek!( js)=119thenpokes,I2:s=s+l:c=c+l:rem
Z2b
293 ifpeek(;js)=125thenpokes, 32:s=s+40:c=c+40:r
em B8F

294 ifpeek( jsi=126thenpokes, 32:s=s-40:c=c—-40:r
em 95
310 ifpeek(s)=20then3000:rem B84
3146 ifpeek(s)=Blthengosub2300:rem Oc
317 k=k+l:goto2&0:rem dS
1000 gosubI0015:rem 3Ja
1001 print“QOQQZIZ2ZZ2227222 ZI2Z11Z7117Z12111
IZZ":rem 3d
1002 print"QRE0AZZZIZZZ G 217 GI10Q1 221I<Sspace>
Z @ ZZa@":rem 1b
1003 print"QEEGZZ QZZ Z 1712 11 aa iIT1 1 0
I@"zrem b4
1004 print"GEARZZZ I Z QG ¥ ZIQ2Z7I7ZZ7I11114Ssp
acesLl":rem A4c
1005 print™2ZZI022Z 2 2217 1 Q@ 2ZZIIZIZI1Q11<Ssp
ace>*I":rem 97
1006 print"2ZZ 2217 @ I21I1 7 1171171177000 QQGQ
I"zrem &0

1007 print"IZIZ 008 @ ZIQ I Q 22 III I A
Z"irem 33
1008 print"1ZIQ12Z Z IQIQIZZIQ ZIZZI IQ 2I7ZI7 IGQ
Z"irem e’
1009 print"IZZI ZIZIZZIIZIIGZIZIZ 1IZZ1ZI Q 117111 I Q
Z":rem OcC
1010 print"22Z0 G ZZ7ZQ72Z7122712 QI111Z 12
IQQ":rem ba
1011 print"ZZ272277 ZIQ QOOQ<4space>ZZZI1 112
BZZ IQ":rem 2d
1012 print®"2IQ2222212072 QIZIITI1I11 I IIQ 2II 117
ZZ"trem bl
1013 print"Z @ ZIZ ZI IIZ Z1I7Z1 1T Il L Il
“":rem &F
1014 print*ZIQ 211022 QB Z 0 ZIIQZZ Z 110
L "trem 43
1015 print"I<{4space>l1IQ17 II1I711IQ71IZII 11 r 4
IZ Z ":rem dO
1016 print"Z Q I2Q22 ZIIIXZ I1I11 Q<4space>l
<4space>l “:rem &0
1017 print"Z 2 Q ZZ @ 1Z 1171 1 Q<Bspace>lllil
Z @"irem Te
1018 print"Z Z Q 27 ZIZIZI21IQ227 Z II1 I1III11112
I QA":rem dd
1019 print™Z Z I G QOOROR ZIQZQZZZIQZZZIZIZIZZIIZ1
I G@":rem 70
1020 print"2I222222272271117 Z2 ZII<13space>":
rem e8
1022 fort=1144tol183:poket,F0:nextzrem 42
1023 fort=1984t02023:poket, 0:nextrem 4%
1024 fort=1144to0l1984stepd0:poket,F0znext: fort=
1183t02023stepd40:poket 70z nextirem 41
1050 return:rem ab
2000 ifk<>jthenreturn:rem &f
2005 poked?153,84: pokev+3,0: pokev,20: pokev+d, 1
O:pokev+5, 11:pokev+3, 1 7ireturn:rem 7d
2150 ifk<>nthenreturn:rem 79
2155 poked?15%,32:k=0:return:rem 9
2300 z=z+1:cl=cl+1:ifcl=100thencl=0:h=h+1: j=;-
2tn=n=31o=l:rem Bb
2301 ifh=4thenh=ltrem 3
2302 if j<0thenjij=0:rem 2
2303 ifn<Othenn=C:rem fb
2305 pokev+3,0:pokev+23, 15:pokev+4, 10: pokev+5,
Bi:rem 1B
2306 pokev+3,33:pokev,B0:rem 93
2Z70 return:rem ac
3000 w=x—=1:ifx<0thenl0000:rem bb
3010 pokev+4,l1l:pokev+3, F:rem ba
3012 pokev+3,129:fori=0to4é6:pokec;i:pokev;iine
xt:pokev+d, 0:pokev+4,0:pokev+S,0:rem 71
3017 s=1200:c=55472:goto2&60:rem ea
S000 gosub3001S:irem e
S001 print“ZZ72271I7 1121 IXIIIIZIIZIZIIIII1IZ
ZZIZ"srem &3
S002 print"Z QR ZZIZIMZZ1IZ7I QIZ2127X271I1I1111
IZ":rem Be
S003 print"7 @ 27177 QBEZIZII QIZQIZIIGQ III 1II
IZ"trem dd
S004 print*IZ 21 QO ZIGIZI 68 G 2IQ I II<bspac
erIl"irem &¢C
S005 print®Z Q@ Q ZZIZZ2Z071 QIQZIZQZ QZIZI Q Ay drde
BZ":rem 3F
2006 print*2 217222 QQQ 27 IZ @ ZIZ IiIZ I1I0
B "strem b0
S007 print"I22Q1II1 QIIZ2111IQ 2111717 11IQI11
z “:rem df
SO00B print*2IQ 277 Z 1I00Q<4space>IIZI11 G Q<4
space>l IIZI ":rem dB
2009 print"2Z IIQ IQIIT ZIIXIIIlZ Q 1IZ IIGiQ
LIZZ"trem fe
92010 print"Z Q2227 ZIQ 221Z2IZXZ1 1111 Q@ £ LT IX
Jspacer":rem ec
a3011 print*Z ZIZ1117 I Q@ ZZ 00 IZ1l i L1111
ZZIZI"trem al
S012 print"2IQ22Z2Z727I22I2772717 Q2Q Z Q I IIZ1Z
LIZII"irem &9
S013 print"ZQI @ ZZZIZIZIZIIIIZIIIZ I Q@ L L Il
LIZI":irem 7d
9014 print“Z I IIQIZIIII QOGO IZIIZI11 Il1<9spa
ce>“:rem 04
9015 print“Z Q ZIZ ZZIZ111 ZII11Q1271211171117 111
aaa “:rem dS
S01& print“2222127 2 Q0 QI 2ZZ II @ IiI<7s
pace>"trem a7
S017 print“221272Q2 IZ71I1XX 171I11X QIlZz II11 Q@
@ ":rem 0&
o018 print"121217 Q ZIZIIZIZ 11 Qaa 17773004
84 ":irem 55
2019 print IIZZIITZIIIIIZIZI O ZIZZI1ZIZZIIIZI1IZI000
0ReA":rem 00

S020 print“II7I77112122171000000<7space>22ZZ O
BEEE “:rem ci
S050 gosubl1022:returnirem 29
5150 gosub3001S:rem 44
9200 print”00 @ Z<4space>@ O<4space>Z QZQQZ
I I a I"trem e7
5201 print" OG0 720707 771712 Z O I Z Z I Q
B Z"itrem e7
9202 print" 0 I0Z 7 I I1 1 Q1 QZ 2 ZI 117
Z 1I":rem a4
S203 print* @7 Z Z Z G 7770727IQZ0Z Z QO
Z I"irem e%9
o204 print” ZZ I I IIZ11111 QO<4space>Z @ Z 2Z
ZZZ IIIl":irem 1
2205 print” B8 Z Q@ G0 Q 2020 2 G2 27 @ 7
B ":rem cb
5206 print* ZIII00Z 21 221 1 1 Q2 I I 11
IZZZ ":rem 19
5207 print" 1@ I I I RzIae X721 I1I 8
Z "irem £S5
=208 print I I 2 ZI11 111 B<{Sspace>I 1II
ZZ IZ I"sirem c5
9209 print"® L ZZ 1 8 I I Q@ 2Z2Z2211rX 1 1
ZZ I":irem &B
3210 print" 1 I @ ZIIQZIIZ 1QilQZXZ QG 2z24 Z
ZI I":rem ca
S211 print* Fi 1111 Z QI I ai1n 1 GzZa
F o S trem 75
2212 print” QZ QARR 21 7 I 17111<Sspace>l @
Z IZ Z"3irem 21
S213 print® Z 7 200 ZZ @ I Q@ Z QO 7 17i<4s
pace>l Z" strem c3
2214 print® 2 7 IXZIZ Q@ 212127 1 G I 111 Z<
d4space>I":rem 47
5215 print" i ZI QT I 20 IXIr rrxr 2
Z I":rem bl
9216 print" 2 21 2 0QZ IQIT ZI17IZ I ZI<Sspace>l
ZZ I I"irem &&
2217 print* QzZ ZZI0I7 I I00GzZaaazZ ZIZ 2717 ooQ
Z I%trem 15
o218 print" ZZIZI0 GOQ QQZ Q 7 ZZZ @ 2 ZIILZ
ZZ Z"trem 7d
5219 print" @ Z 1 21 R82ZI 0 QB<dspace>i<lZsp
ace*Z"trem d3
5220 gosubl02Z:rem Oe
5250 return:rem ac
10000 poked9153,32:poke251,0:print"<clr>":rem
b2
10010 print"<wht><4space>W<{lt.blue’> kummitukse
n kerays ansiot <wht>W":rem Of
10015 ifz<qthenz=z:rem Bd
10017 ifz>qtheng=z:irem BB
10020 print"<{Bspace><Sdown><yel >0 paras tulos
"Qrrem e7
10025 print"<{Bspace>{2down>*W <{cyn>tulos "z:irem
S2
10030 print"<{4space>{Sdown>{lt.red>{4space>pai
na fire“":rem 3+
10041 pokev+ 35,0 zpokev+4, 13:pokev+3,11l:rem F0
10042 pokev+3, 129:forp=0tolQ:rem B84
1004% forw=90toB0step-1:pokev,p:pokev,wirem fe
10050 ifpeek(is)i=111then20000:rem B89
10051 nextinext:rem af
10060 gotol0041l:rem 24
20000 pokev+3,0:pokev+4,0:pokev+S,0: poke251,1:
goto200:rem B9
0000 rem XX konekieli XX:rem la
30010 fori=49152to049292:readazpokei,arnext:ret
urntrem Sc
S0015 pokebdb,svisv=sv+l: print"<clr><3down>":
s=1200:c=55472: i fsv=15thensv=2:return:rem 57
30017 return:rem db
I0020 data 169,32,141,.81,5,141,247,5,141,187,7
,141,107,5,1481,80:rem 12
30021 data 7,141,141,5,141,250,4,141,99,56,141,
159,646,141, 10,52rem 72
30022 data 141,182,5,141,113,5,141,69,6,141,466
,6,141,118,7,141:rem db
30023 data 251,46,141,57,5,141,235,56,141,170,7,
5,120,189, 72,141:rem 17
30024 data 20,3,146%,192,141,21,3,94,14656,251,22
4,1,208,3,32,0:rem 73
I0025 data 192,32,87,192,74,49,234,14560,0,240,1
g 258, 169,120,133,167:rem eb
30026 data 133,1469,1569,4,133,1468,1469,216,133,1
70,172,119, 3,177,167,201trem 59
30027 data 81,208,7,177,1469,24,105,1,145,1569;2
00,140,19,3,208,11:rem 4a
30028 data 230, 168,230,170,165, 168,201,8,240,2
10,234,946,234,234,234,234:rem a7
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SO OVASKAINEN

Turbo-
Pascal

.onmdalyebm:
- on tebty Turbo-Pas-
- calilla, eikd siiben
- sisdlly juuri lain-

 kaan erikoiskdskyjd,
~_joten se on melko
belposti sovitettavis-
sa muillekin Pasca-
leille.

puuttuessa ohjelma
pelaa vaikka it-

istinolla on varmasti kaik-
ien tuntema peli, mutta ker-
rataan varmuuden wuoksi hie-
man sddntdjd. Pelaajat laittavat
omia merkkejdin wvuorotellen
ruutupaperille pyrkien samanai-
kaisesti rakentamaan omia ku-
vioita ja estdmain toista pelaajaa.
Pelin voittaa se, joka saa ensim-
miliseni viisi merkkid perdkkiin
vaaka-, pysty- tai viistoriville.

Pelaaminen

Ohjelmaan sisiltyy yleisesti pela-
tun kahden pelaajan version li-
sdksi myGs useamman pelaajan
pelimuoto. Pelaajien maksimi-
midrd on kymmenen, minki pi-
tdisi riittdd varsin hyvin. Jo kol-
menkin pelaajan versiota pelat-
taessa saa olla melko tarkkana,
jotta pysyy selvilld kunkin teke-
misistd, Kiytinndssd useamman
pelaajan pelaaminen tapahtuu si-
ten, ettii normaalien X:n ja O:n li-
sdksi otetaan kiytt66n useampia
merkkejd, Z, 1, A, B, Cja niin edel-
leen. Merkit voi itse valita ohjel-
maa kirjoittaessaan ja niiden ti-
lalle voi laittaa myds grafiikka-
merkkeiji.

Pelissd valitaan aluksi pelaa-
~ jien lukumdird. Sen jilkeen oh-

u
=
'

Ristinolla

vaaka
pysty
bdata
data2

datal
Datal

VAR A
G

x, ¥
Loppu
MAX

lista

maara
v

bagin

mAATA
X

loppu
end;

point
bagin

for

end;
and;
and;

begin

clracr;

end;
and;

var apu,i @

begin

clrecr;

fillchar
fillchar
fillchar

palaajat,P

countar

Listan_arvo

vaikea

H
L]
H
H
:
H
:
:
H
i
i
H

CONST Korkeus = 24;kl = 25;
laveys = 40 ;11 = 41;
array [1 ..

procedure MAARITTELY;
VAR 1 : byte;

TYPE kuvaruutu = array [-2 ..

I

1 array [l ..

: array [1 .. 10) of char =
t array [1 .. 18] of byte =
t array [1 .. 18) of byta =
t array [1 .. 18] of real =

4] of byte = {(0,1,1,1);

4] of integer = (1,1,0,-1);
li:r’tar’rxtlJI!'rhl'lﬂlJrciliui'lsl"!
{3,];:;z;l;D‘r*r".3;3;2;1:‘1"a3r31111]f
(,2,1,2,1,1,1,3,1,2,1,1,1,3,1,2,1,1);

{200000000.0,1000000.0,1400000.0,60,
i000,0,2000000000.0,2000000000.0,

20000000.0,13000,18000,20,2000000000.

+200000.0,1500,10,20,3);

11,-2 .. kl] of byte;

Euvaruutu;

array [l .. 10] of boolean; {Ihminen / Kone }
byta; {palaajien lkm ja current-pelaajan numeroc}
byte; {koordinaatit }
integar; (siirtolaskuri }
Boolean; {Lopetusmuuttuja }
real; {Parhaan aseman pistearvo }

array [1 .. 1000,1.

array (1 .. 1000,1
integer;

real;

byta;

(a,sizecf(a),chr(0));
(lista,sizeof(lista),chr(0));
gllstun arvo,sizecf(listan_arvo),chr(0));

1= (laveys div 2) I Y
1= falsa;

¥

.2] of byte;
.= 10] of real;

for i 1= -2 to 11 do begin a[i,-1] t= 100; a[i,-2) = 100;
afi,korkeus] := 100; afi,kl] 1= 100; end;
for 1 := -2 to kl do begin a[-1,1] t= 100; a[-2,1) = 100;
alleveys,i] := 100; a[ll,i] = 100; end;
1= 0; max i=0 3 p 1= 0;

1= (korkeus div 2)+1;

counter := 0;

Procedure PIIRTO(x,y ¢ intager);
VAR i,ka,ja,xx,yy t integer;

: byte;

if (not loppu) then begin
gotoxy(x*i-1,y);
write(bdata[p]);
i:m=20
repeat
1 1= 1413

ka = abs(x-lista[i,1]);

ja = abs(y-lista[i,2]);
if (ka<6) and (ja<6) then bagin
if (ka<vaikea+l) and (ja<vaikea+l) then begin

lista[i,1] = lista[maara,l];
lista[i,2) 1= lista[maara,2];
for point := 1 to pelaajat do
listan_arvo[i,point] := listan_arvo[maara,point];
maara := maara-1;

1 = [=1;
end

else for point := 1 to pelaajat do listan_arvo[i,point] := 0;
end ;
until i >= maara;

for ka 1= =|vaikea) to vaikea do begin

ja 1= -(valkea) to vaikea do begin

maara = maara +1;
lista[maara,l]
lista[maara,2] 1= y+ja;
for point t= 1 to pelaajat do listan_ arvo[maara,point] = 0;

and;
end;

procedure KYSELY;

byte;

meérkki : char;

procedurs RUUDUN_PIIRTO ;
VAR i, : byte;

= x+ka;

for i := 1 to Koerkeus-1 do begin
for 4 1= 1 to leveys-2 do write('s ");
writeln(*e*);

if a[x+ka,y+ja] = 0 then begin

writeln( ‘Montako pelaajaa : { Hax = 10 }');
readln(pelaajat);
writeln(* Ihminen = 1°);
writeln(’ Kone = 20
for i 1= 1 to pelaajat do begin
write (' Pelaaja numero ',i,' *',bdata[i],'" (anna 1 tai 2) 3 *);
readln(apu);
if apu = 1 then g[i] i= true {Ihm.}
]

aelse g[i] = falsa; (EKone}
end;
write('Vaikea vai Helppo [(V/H) *);
readln(merkki);
if (merkki = 'H') or (merkki = *h*') then vaikea := 1
alse vaikea = 2;
end :

procedure KURSORI (VAR x,y : byte);
VAR a: char;

beagin

x = x*3-1;

gotoxy(x,y);

repeat
read(kbd,a);
if (a in ["7",'4',°1"]) and (x>1) then x 1=x-2;
if (a in [’ 9 ,‘5 3']) and (x<leveys+*2-3) then x :i=x+3;
if (& im [*7', E' *9*'1) and (y>1) then y i=y-1;
if (a in ["1*,72',73']) and (y<korkeus-1)} then y :=y+l;

gotnxf[x,y},

untli]l not (& in [ 1% 2" B TR R ]
x 3= (x div 2)+1;
end ;

Procedure VOITTO(x,y : integer);
bagin
pPiirto(x,y);
gotoxy(2,25);

if (not loppu) then write(bdata[p],’ voltti | siirtoja : *,counter,’

loppu = true;
end

Procedure LASKENTA(n,xx,yy : byte VAR v : real);

VAR z,koe,suunnat,apu,t,c bytea;
apu2, apul, apu#.uuul,jukki,u i Boolean;
apul,apub,apu’,apul,apul : byte;
koevaaka, koepysty : integer;
v : real;

bagin

koa 1= p+n;
if koe > pelaajat then koe 1= koe - pelaajat:
apu’ 1= 0; apub = 0; apu? := 0; suunnat := 0;

jakki 1= falsa; uusi t= false;
repeat
BUuunnat = suunnat +1j;
if (uusi) then begin
Buunnat := suunnat-1;
jakki := true;
and;
koevaaka i= vaaka[suunnat]; koepysty i= pysty[suunnat];
apu 1= ( } © 1= 0 ; apuB = 0 ; apu 1= 0;

apu? := false; apul := false; apud := false; uvusi := false;
for o := False to true do begin
g = 0;
if o then begin koevaaka := - koevaaka;
koepysty 1= - koepysty;
and ;
repeat
£ 1= z+l;
t = a[xx+z*koevaaka,yy+z*koepysty);
if (t = koe) then begin
if apu? then bagin

apul := true; apul := falsa;
i1f c=0 then apud := true;
end ;
and
else begin

if apu2 then apu2 := false elsa begin
if £ => 0 then apu := apu+l
3 @lse 1f (not apul) and (not jakki) then apul := true;
end ;
if Jakki and (n=0) and (c>3) then voitto(xx,yy);
;f (c>3) and (n=0) and (not loppu) then uusi := true;
end;
if apu2 then t := koe else c = c+l;
until (t<>koe);
C 1= Cc=1;
if o then begin
if (apuB>0) and (c>apuB) then apu9 :=2;
if (apuB=0) and (c>0) then apu9 1=1;
if (apuB>0) and (c=apuB) then apu% :=1;
and
elese apull 1= cj
and;
if (n=2) and (apu=0) and (c=4) and (apu9=2) then apu i= 1}
if (apu3l) and (c*>2) then begin
if (n=0) and (c=3) and (apu=0) then begin
if (apu9=1) then ci= 0;

if (apu9=2) then ci= 2;
end ;
if (n=1) then begin
if (e=3) and (apu=0) then begin
if (apu9=1) and (apud4) then c 1= 0;
if (apu%=2) then c 1= 2;
and ;
if {(e>=4) then if apu9=1 then c:=0 else baegin
ci=0; uvuai = true;
and ;
and
end ;
if jakki then begin

jelma kyselee, ketki pelaajista
ovat ihmisid ja keiden puolesta
kone pelaa. Se voi siis pelata
useampien pelaajien puolesta
vhti aikaa. Pelissi ei ole pakko ol-
la mukana yhtédéin ihmistd, vaan
koneen voi laittaa myds pelaa-
maan itsedin vastaan. Voit esi-
merkiksi laittaa kymmenen ko-
netta pelaamaan kaikki toisiaan
vastaan. Lopuksi ohjelma kysyy
vaikeusasteen, vaikean tai hel-
pon.

Pelin aikana kone ilmoittaa ky-
seessd olevan pelaajan vuoron ja
montako siirtoa on siirretty.
Omien merkkien laitto tapahtuu
siirtdimdlld  kursori  haluttuun
kohtaan ja asettamalla merkki sii-
hen returnilla. Koneen miettimi-
saika on pisimmilldinkin vain
muutaman sekunnin mittainen.
Pelialueen koko on 24 x 30 pis-
tettd. Tdmd riittdd yvleensd hyvin
ainakin muutaman pelaajan pe-
leihin.

Ohjelman toiminta

Tarkeimpien muuttujien ja alioh-
jelmien tehtdvit kiyvit ilmi nii-
den nimisti ja ohjelmassa olevis-
ta kommenteista. Ohjelma on to-
teutettu siten, ettd se pitidd listaa
pelatun alueen ympiristossi ole-
vista ruuduista. Vaikeusasteen
mukaan listan leveys on 1 tai 2
ruutua, Harkitessaan omaa siir-
toaan kone kiiy lipi nimi ruudut
ja antaa jokaiselle pisteiti tietty-
jen sddntdjen mukaan. Lopuksi se
laittaa oman merkkinsd eniten
pisteitd saaneeseen ruutuun, Jos
useampi ruutu saa saman piste-
miirin, kone arpoo jonkin ndis-
td ruuduista. Ohjelmaan on saatu
lisdd nopeutta siten, ettd kone ei
laske joka kerta kaikille ruuduil-
le pisteitd, vaan ainoastaan niille,
joiden pistemidiri on saattanut
muuttua edellisestd laskukerras-
ta. Nidin pelin edetessd pidem-
mille kone joutuu laskemaan
vain pienen osan mahdollisista
ruuduista.

Kone riittiinee harjoitusvastus-
tajaksi melko pitkéin, silld eten-
kin vaikeammalla vaikeusasteel-
la se huomaa jo hieman hanka-
lammatkin tilanteet. Ja koneella
on aina se etu puolellaan, etti se
ei tee huolimattomuusvirheiti.
Sitten vain naputtelemaan ohjel-
maa koneeseen ja pelailemaan!
O



hjelman toisella sivulla pyy-
detddan painamaan joka si-
vun jilkeen ENTER. Tilli on
vain yritetty saada enemmin ti-
laa muiden sivujen asioille, eli
kun olet lukenut ruudussa niky-
vin sivun, painat ENTER, vaikka
missdin ei lukisikaan sitd.
Kolmannella sivulla on valik-
ko kaikista laskuista, joita ohjel-
malla pystyy laskemaan. Valitse-
minen tehdiin vain kyseistd nu-
meroa painamalla. Kun olet pai-
nanut jotain numeroa, tulee se

v2 = v v 1= wi;
and ;
for z t= 1 to 6 do if (data2[n*6+z]<=c) and (apu<datal[n*6+z])
then v 1= v + datal[n¥6+z];
if jakki and (v2>v) then v 1= v2;
if n=0 then bagin
if c=3 then apu$ 1= apul+l;
if (c=2) and (apu=0) then apub
end;
if (n=1) and (((c=3)and(apu<?)) or ((c=2)and{apu=0))) then apu?:=apu7+l;
jakki := false;
until ((suunnat = 4) and (not uusi));
if (n=0) and ((apuS5>=2) or ((apuS=l1)and({apuf>=1))) then v = v+50000000.0;
if (n=1) and (apu7>=2) then v 1= v+10000000.0;
ind 3

t= apub+l;

irocedure ITHMINEN(VAR x,y : byte);
begin
repeaat
KURSORI(X,¥);

until (x>0) and (x<=leveys+l) and (y>0) and (y<=korkeus+l) and (a[x,y]=0)
a(x,y] = P
plirto(x,y};
laskenta(0,x,y,max);

and;

rocedure KONE(VAR x,y : byte);

AR v 1 réal;
ka,ja,g @ integer;
| : byta;
hoi t char;

Begin
Max = 0;

for g = 1 to maara do begin
i 1= lista[g,1]; § t= lista[g,2];
v 1= 03
if listan_arvo[g,p]=0 then begin
for ka 1= -1 to 1 do begin
for ja 1= -1 to 1 do if a[i+ka,j+ja]>0 then v
and;
vl 1= 10 - abs{3-v); v
repeat
laskenta(ka,i,q,v);
ka := ka+l;
until (ka=3) or ((ka=2) and (pelaajat=2));
listan_arvo[g,p] 1= v;
end
alse v = listan_arvo[g,p];
if (v*max) or ((v-max) and (random(3)=2)) then begin
max 1= v;

1= w+l;:

t= v0; ka = 0;

end:
if (max = 0) and (counter > 1) then loppu := true; {Ruutu taynna}
afx,y] = p;
plirto(x.v¥);
and ;

Bagin
EYSELY;
MAARITTELY;
RUUDUN_PIIRTO;
repaat
counter = countar +1;
P 1= P +1;
if P > palaajat then P i= 1j
gotoxy(2,25);
write(' ‘bdata[P],’'n
if g[P] then IHMINEN(x,y)
alse KONE(x,Y):
until (loppu);
repeat until keypressed;
end.

vuoro Biirtoja : ',counter-1,' '};

® ® Datamatik on Jolla
pystyy laskemaan sellaisia piiri-, ala- ja
tilavuusilukuja, jotka olisivat tuskastut-
tavan vaikeita ja bitaita laskea kyndd ja

paperia kdyttden.

Merkit

Piin merkki, n, saadaan kun
netaan CODE- ja SHIFT-

lat pohjaan, ja painetaan
KOLMOSTA. Nelién merkki, 2

tilavuus-, piiri- tai alalasku toi- | kysyy tarvittavia tietoja laskun | saadaan kun painetaan G |

mintaan. suorittamiseen. ja SHIFT pohjaan, ja lisiksi pai-
Ohjelma tulostaa kuvaruudulle Tulostetun vastauksen jilkeen | netaan KAKKOSTA,

laskun lausekkeen ja piirtdd ky- | voit kokeilla samaa laskua, tai sit- Ohjelma toimii levyase

seisen kuvion kuvaruudulle. | ten paina E:td, jolloin péiset ta- | kanssa, ja se vie muistia 8,5 kilo-

Kun ole tutkinut sen, niin jilleen | kaisin valikkoon. v tavua. Tallenna ohjelma

painat ENTER. Sitten ohjelma ajamista!

630— 770 Suunnikkaan esimerkkisivu lasku
4 ' esimerkkisivu 1520—1560 Ympyrin alan 2420—2570 Aliohjelmat
- Pinta-ala 780— 820 Suunnikkaan lasku
Tilavuus lasku 1570—1710 Pallon alan esi- Muutokset SVI 3X8:lle
Kanta 830— 940 Kolmion esi- merkkisivu
Korkeus merkkisivu 1720—1760 Pallon alan lasku | SCREEN 2 -komennot on muu-
Sade 950— 990 Kolmion lasku 1770—1910 Pallon tilavuuden | tettava SCREEN 1 -komennoiksi.
Pii=3,14 1000—1120 Puolisuunnikkaan esimerkkisivu OPEN'GRP:'FOR OUTPUT AS
esimerkkisivu 1920—1960 Pallon tilavuuden | #! -komennot on poistettava
rakenne 1130—1200 Puolisuunnikkaan lasku kokonaan,
lasku 1970—2130 Vaipan alan esi- PRESET(X,Y)komennot on
10— 80 Alkutiedot 1210—1330 Ympyrin piirin merkkisivu muutettava LOCATE XY -ko-
90— 200 Otsikko esimerkkisivu 2140—2180 Vaipan alan lasku | mennoiksi.
210— 280 Ohjesivu 1340—1380 Ympyrin piirin 2190—2360 Lierion tilavuuden PRINT #1, -komennot on
290— 460 Niytesivu lasku esimerkkisivu muutettava PRINT-komennoiksi.
470— 620 Laskuvalinnat 1390—1510 Ympyrin alan 2370—2410 Lierion tilavuuden O
OB 500 PRESET (10,70):PRINT #1,"2 = KOLNI 7E 1020 CLE: PRESET (15,5):PRINT #1,"PUOLIS
ON PINTA-ALA" UUNNIKEAAN PINTA-ALA"
5F 510 PRESET {(10,80):PRINT #1,"3 = PUOLI F5 1030 PRESET (5,40):PRINT #1,"kanta(a) +
EUUNNIKAAN PINTA-ALA™ kanta (b) /2%korkeus" : PRESET (15,50
YA 520 PRESET (10,90):PRINT #1,"4 = YNPYR ): PRINT #1,"A={(a+b)/2%hn"
' AN PLIRI® F2 1040 PRESET (50,75):PRINT #1,"kuvalline
23 10 REN *EEEXRERRRrtfitsisssitssstss F1 530 PRESET (10,100):PRINT #1,"5 = YNPY n esimerkki®
83 20 REN ®rxxx Pinta-alojen  x%%% REN PINTA-ALA" 0E 1050 DRAV"BMNAO, 120G50R140H50L40"
56 30 REN *X:xxX laskentachjelms XXt BE 540 PRESET (10,110):PRINT #1,"6 = PALL F1 1060 FOR Q=120 TO 170 STEP 2
DB 40 REN XEXXR Made by EEXEE ON PINTA-ALA™ 23 1070 PSET(120,Q),15
OC 50 REN sy Timo ParMld EERRE 9F 550 PRESET (10,120):PRINT #1,"7 = PALL 64 1080 NHXT
CD 60 RENM SEXEXiERsiisstrssssssssssss ON TILAVUDS™ FD 1090 FRESET (123, 145):PRINT #1,"n"
5C 70 KEY OFF:CLS:PI=3.1415027# 34 560 PRESET (10,130):PRINT #1,"8 = VAIF B7 1100 PRESET (100,172):PRINT #1,"a"
94 80 COLOR 1,11, 1:S5SCREHN2 AN PINTA-ALA" 97 1110 PRESET (100,110):PRINT #1,"b"
ED 90 DRAV"EN1,50CADSOR10E10U30H10L19BN7 AT 570 PRESET (10, 140):PRINT #1,"9 = LIER 0A 1120 GOSUB 2420
, SSD40ETU27HT" 14N TILAVUUS™ 82 1130 RENEREEREEEEEEEEEEEERREERERERE
FC 100 DRAV'EN3S,K S0R7F7D43L7U20L7D20L7U43 BE 580 PRESHET (10,150): PRINT #1,%0 = LOPE 27 1140 INPUT * kanta (a)”;A
E7BN38, STFAD13L7U13EA" TOS" CO0 1150 INPUT " kanta (b)";B
08 110 DRAV"BNST,SORZ0E7D7G7LSDA3SLTU43LTD 57 500 IS=INEEYS: AA=VALCIS) S 1160 INPUT " korkeus " :H
10HSU12RS" AS 600 ON AA GOSUE 640,840,1000, 1210, 1390 Cl 1170 INPUT * laatu *;Ls
96 120 DRAV'BNDO,S50R7F7D43L7U20L7D20L7U43 . 1570, 1770, 1970, 2190 C4 1180 PRINT: PRINT" Pinta-ala ="; (A+
E7BN92, STFAD13L7U13E4" F8 610 IF Is="0" THEN SCREEN 0:COLOR 15,4 B)/72%H; ""+Ls
E0 130 DRAV"BEN110,50DS0RSU3SF7E7DSSESUS0G , 4: NEVW B4 1190 GOSUB 2430
: 10L3H10" C2 620 GOTD 590 C7 1200 CLS:GOTO 1130
6F 140 DRAV'BN14S,S0RTF7TDA3LTU20LTD20LTU4 AZ 630 REN ¥ suorakulmio, sounnikas xx 05 1210 REN ¥%£%%¥ ympyrln pliri skkx
3ETBN148, 57FAD13LT7UL3E4" F8 640 A=0:H=0:Ls="" 22 1220 R=0:Ls=""
04 150 DRAV'BN167,S50R20ETD7TG7LSD43L7U4A3LT F4 650 CLS:PRESET (15,5):PRINT #1,"SUORAK 76 1230 CLS
D10HSU12RS" ULNION JA SUUNNIKKAAN": PRESET (B8, CC 1240 PRESET (20,5):PRINT #1,"YNPYRiLN PI
5C 160 DEAV'BN197,50D50R7USOL?" 15): PRINT #1,"PINTA-ALA" IRI"
FA 170 DRAV'EM210,50D55G7TRE8ETU20F15D5G7RA C3 660 PRESET (15,40):PRINT #1,"kanta % k 48 1250 PRESET (10,40):PRINT #1,"piiri : 2
E7USH20U3E20010G23U23H8D15" orkeus *:PRESET (15,50):PRINT #1," FTxr
98 180 PAINT(2,53),4:PAINT(37,55),4: PAINT A=axh"™ 91 1260 PRESET (50,75):PRINT #1,"kuvalline
{59,54),4: PAINT(91,52), 4 C7 670 PRESET (50,75):PRINT #1,"kuvalline n esimerkki™
47 190 PAINT(111,51),4:PAINT(146,51),4:FA n esimarkki" 19 1270 CIRCLE(128, 140),50,15,,.1.3
INT(169,51),4: PAINT(108,51), 4: PAIN 43 680 DRAV'EN10,120DS0R100US0L100*™ AS 1280 CIRCLE (128,140),1.,15
T(211,51>, 4 E2 690 DRAV'BN10, 120R7TD7LTEN110, 120L7D7TRT 95 1200 FOR R=128 TO 165
CO 200 PFOR T=1 TO 2000:NEXT T BN10, 170R7UYL7BN110, 17OUTLTD7T" D7 1300 PSET (E,140),15
60 210 REN £2:::%% slkuruodut ETEEEEx 39 700 PREEBET (60,172):PRINT #1,"a":PRESE 24 1310 NEXT
BS 220 COLOR 15,1, 1: SCREEN2 _ T (113,140):PRINT #1,"h" 22 1320 PRESET (145,132):PRINT #1,"r"
BO 230 OPEN"GRP:" FOR OUTPUT AS #1 6C 710 DRAV'BN170,120G50R100B50L100" 80 1330 GOSUB 2420
FC 240 PRESET {30,80): PRINT #1,"PAINA ENT 0B T20 FOR Q=120 TO 170 STEHP 2 97 1340 REN ixifirikiriritxEXtxsssssss
ER-NAPPLINTE" 98 730 PSET(170,Q),15 B4 1350 GOSUB 2510
37 250 PRESET <30,70):PRINT #1,"AINA EUN B7 740 NEXT BO 1360 PRINT:PRINT" Piiri =";23PI%R
OLET KATSONUT" 51 750 PRESET (173,145):PRINT #1,"h" Rt 2 %
AG 260 PRESET (30,80):PRINT #1,"NMENEILLXX 98 760 PRESET (190,172):PRINT #1,"a" E4 1370 GOSUB 2430
N OLEVAN SIVUN t* BE 770 GOSUB 2420 6A 1380 CLS:GOTO 1340
EF 270 PRESET (10,160):PRINT #1,"Copyrigh DA T80 REN ¥¥EXXEXEEXXREERERLERREXRTRRE B9 1390 REN x%%%:x ympyrin ala XXxgxx
t by Timo PerMlM 1088" B2 790 GOSUB 2470 BO 1400 R=0:La=""
76 280 GOSUB 2420 AE 800 PRINT:PRINT" Pinta-ala ="; A% BA& 1410 CLS
A0 290 PRESET (1,3):PRINT #1," Pinta-alo H;""+L% 22 1420 PRESET (20,5):PRINT #1,"YNPYRXN PI
jan ja tilavuuksien":PRINT #1," E2 810 GOSUB 2430 BTA-ALA"
laskentaochjelma" D8 820 CLS:GOTO T80 OB 1430 PRESET (10,40):PRINT #1," ala : %%
FO 300 CIRCLE (50,70),40,15,,..3 30 830 REN **% kolmion pinta-ala *&x ran
83 310 CIRCLE (50,170),40,15,,,.4 43 B840 A=0:B=0:H=0:L&="" DF 1440 FRESBET (50,75):PRINT #1,"kuvalline
A9 320 DRAV'"BN10,70C15D100BNDO0, 70D100" FF 850 CLE:PRESET (15,5):FPRINT #1,"KOLNIO n esimerkki”
DB 330 PRESET (50,165):PRINT #1,"A" B PINTA-ALA" 47 1450 CIRCLE(128,140),50,15,,,1.3
16 340 PRESET (95,115):FPRINT #1,"h" DE 860 PRESET (15,40):PRINT #1,"kantn ¥ k 27 1460 CIRCLE (128,140),1,15
00 350 PRESET (35,40):PRINT #1,"V=A%h" orkeus / 2":PRESET (15,50):PRINT # 8C 1470 FOR R=128 TO 165
E3 360 PRESET (25,100):PRINT #1,"SUORA—" 1," A=axh/2" D1 1480 PSET (R, 140)},15
04 370 PRESET (25,110):PRINT #1,"LIERI&" 4D 870 PRESET (50,75): PRINT #1,"kuvalline AG 1490 NEXT
67 380 CIRCLE (180,120),70,8,,,1.3 n esimerkki” OB 1500 PRESET (145, 132):PRINT #1,"r"
¥F 390 CIRCLE ¢180,120),70,8,,.2.3 DO 8280 DRAVBNDO, 100GS0R100HS0" B0 1510 GOSUB 2420
B2 400 CIRCLE (180,120).54.8,...5 EA 890 FOR Q=100 TO 150 STEP 2 99 1520 REN IXIrEXEXsXiiikExsEsiissssss
14 410 CIRCLE (180,120),1,8 DB 900 PSET (90,Q) B4 1530 GOSUB 2510
AC 420 DRAV"BN180, 120CBRSS5"™ F7 910 NEXT F6 1540 PRINT: PRINT * Ala ="; PIx(RXR
B9 430 PRESET (180,110):PRINT #1,"r" FF 920 PRESET (95, 125):PRINT #1,"h" R e o #
00 440 PRESET (160,402:PRINT #1,"A=4%9ri» 87 930 PRESET (00, 152): FRINT #1,"a" D4 1550 GOSUB 2430
C2 450 PRESET (163,160): PRINT #1,"PALLO" C6 040 GOSUB 2420 FA 1560 CLS:GOTD 1520
86 460 GOSUB 2420 1E 950 REN IXdcXfiXsixifEiiEsisrExxsxss 50 1570 FEM *x¥X% pallon pinta-alas ¥EEE
3B 470 REN $33%%X menu FEEXXX AB 960 GOSUB 2470 CO 1580 R=0:Ls=""
BC 480 PRESET (10,10):PRINT #1,"VALITSE ¥ 4A 970 PRINT:PRINT" Pinta-ala =": A% Fl1 1580 CLS
APPAINELLX HALUAMASI*:PREESET (10,2 H/2;""+Ls D8 1600 PRESET (20,5):PRINT #1,"PALLON PIN
0): PRINT #1,"PINTA-ALA TAI TILAVUU AS 880 GOSUB 2430 TA-ALA"
SLAEKU. * 74 990 CLE:GOTOD 950
67 490 PRESET (10,60):FRINT #1,"1 = SUORA CO 1000 REN xxx:%k puolisuvunnikas EEEEEX
KULMION JA SUUNNIEEAAN" CF 1010 B=0:A=0:H=0: L§=""

(&
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Datamatik

5F

8D
™
AR
2C
A
éz2

25
EO
DO
5D
C4

Da

SSRERE

D1

24
8A
27
90

06 1610 PRESET (10,40):FRINT #1.," ala :

1620

1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740

1750
1760
1770
1780
1790
1800

1810
1820
1830
1840

1850
1860

4%
YEr-2z"

PRESET (50,75):PRINT
n esimerkki™
CIRCLE{128, 1403,50,15,,.1.3
CIRCLE(128, 140),50,15,..2
CIRCLE(128,140),38,15,,.,.4
CIRCLE <{128,140)»,1,15

FOR R=128 TOD 165

FEET (R, 140),15

FEXT

PRESET (145,132):PRINT #1,"r"
GOSTBE 2420

EEN EXXXEXEEREELXEALEEEXEEEREEER
GOSUB 2510
PRINT: PRINT "
XR) ;""" +L8
GOSUB 2430
CLE: GOTO 1720
EEN *xxx pallon tilavous ¥¥X%¥

R=0: L3=""

CLE

PREEET (20,5): PRINT #1,"PALLON TIL
AVOUS"

PEEEET (10,40):PRINT #1." tilavuus
1. 33xWx {r¥rkr)"
FEBSET (50,75):PRINT

n esimerkki®
CIRCLE(128,140),50,15,,.,1.3
CIRCLE{128, 140),50,15,,.2
CIRCLE(128,140),38,15,,,.4
CIRCLE <(128,1403%,1,15

#1,"kuvallins

Ala =";43PIX(R

#1l,"kuvalline

1870
1880
1890
1900
1910
1920
1830
1940

1950
1960
1970
1980
1990
2000

2010
2020

2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160

2170
2180
2190
2200
2210
2220

FOR E=128 TO 165

FPEBET (R,140),15

NEXT

FRESET (145,132):PRINT #1,"r"
GOSUB 2420

FEEN IXXXXIXXXXEXXAXXIEXXAREELREE S
GOBUB 2510

PRINT: PRINT *
S33xP1x (RXRXR) ;""" +LS%
GOSUB 2430

CLS: GOTO 1920

EEN %%3% vaipan pinta-ala *xxx
E=0; A=0: H=0: L§="""

CLE

FRESET (20,5):PRINT #1,"VAIPAN PIN
TA-ALA"

PRESET (10,40):PRINT #1,"
WErxh"

PREEBT (50,75):PRINT
n esimerkki"
CIRCLE(128,100),.40,2,,.,.3
CIRCLE (128,170),40,2,.,.,.4
CIRCLE <128,170)>,1,2
DRAWV"'BNBS , 100D70

DRAV"EN168, 100D70

FOR T=128 TOD 168 BTEHF 2

PEET (T,170),2

NEXT T

PREEET (147,162):PRINT #1,"r"
PRESET (172,135):PRINT #1,"1h'
GOSUB 2420

EEN ¥ EXXEEiIdEsiiissiiiiiasexy
GOEUB 2540
PRINT: PRINT *
+L3%
GOEUB 2430
CLE: GOTO 2140
REN 23%X lierilin tilavuus X¥Ex
H=0: R=0: L§=""

CLE

PRESET (20,5):PRINT #1,"LIERISN TI
LAVUUS"

Tilavous =";1.

ala : 2%

#1l,"kuvalline

Ala =" ;2%PIxREx

FB
DF
7D
Z2E

EA
20

61
77
2B
DD
AB
12

AC

16
9E
50
50

ba

4A
a4

D
81

4C
01

2230

2240

2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390

2400
2410
2420

2430

2440
2450

2460
2470
2480
=490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570

PRESET (10,40): PRINT #1." tilavuus
: WE{rxr)xh"

PERSET (50,75):PRINT #1,

n esimerkki"

CIRCLE(128,100),40,15,,,.3

CIRCLE (128,170),40,15,,.,.14

CIRCLE <128,170),1,15

DRAV" BNBAA , 100D70

DRAV" BN168, 100D7T0

FOR T=128 TO 168 STEF 2

PEET (T,170),15

NEXT T

PRESET (147, 162):FPRINT #1, "1

PRESET (121,165):PRINT #1,"A"

PRESET (172,135):PRINT #1,"h"

GOSUB 2420

REEN *EXXEXEXEXREREAERERELELERER

GOSUB 2540

“"kuvalline

FRINT: PRINT ™ Tilavous :'; Pl
E{(EXR)ZH;""+L% .
GOSUB 2430

CLE: GOTOD 2370

18=]NEKETS: IF I1$=CHR%{(13) THEN CLS:

RETURN ELEE 2420
LOCATHEH S, 17: PRINT" Vudestaan (KE/H)7?

IS=|NKETYS: IFls="" THHN 2440

IF Is="K" OR Is="k" THEN RETURN EL
SE IF I$="E" OR [3="a" THEN SCREEN
2: RETURN 470

GOTO 2430

I NPOT™ kEanta ";A

I NFUT™ korkeus ";H
1 NPUT™ laatu ";L$
RETURN

INPOUT™ slida "; R

I NPUT™ laatu "; L%
RETURN

INPOT™ korkeus " H
INFPUT™ slda ":R
INPOT™ laatu "; L&
REETURN

OLLI MAJANDER

iotko rakentaa radion? Vai
unnitteletko ehki lisilai-
tetta tietokoneeseesi? Rakensit-
pa miti tahansa elektronista lai-
tetta, on sinun tehtivd liitoksia
eri komponenttien vililld. Voit
tietysti juottaa osat suoraan kiin-
ni toisiinsa. Tédllainen rakennel-
ma alkaa jo pienilld osien mii-
rilld muistuttaa enemmiin hara-
kan pesdi kuin sihkokojetta.
Seuraavana suoraan vlenevissi
E)ivessa on vuorossa Vero-levyn
Tilld mentelmiilld on pal-
jon hyvid puolia. Suunnittelu on
helppoa ja muutoksia voi yleen-
sd tehdi vield jalkikiteen.

Amstradilla

misen

®e® Piirilevyj

Kuinka sitten piirilevyjd eli
mok}mkenmla@qd suunnitel-
? Yksinkertaisin vaihtoehto

n piirtdd haluttu kuvio veden-

__Piirilevy

divind kuitenkin kyl-
omaan johtimia ja juot-
tusinoittain hyppylanko-

pitﬁvﬁllﬁ tussilla tai Dalo-kynalld
suoraan kuparikalvon pinnalle.
Kun piirros on valmis, ylimairii-

en suunnittelu tietokoneel-

la onnistuu ilman Ralliita CAD-objelmia.
Tarvitaan Rirjoitin, Rdrsivdllisyyttd ja
tietysti tdmd objelma.

ja. Siind vaiheessa joudut vai-
kean valinnan eteen eli jititko
elektroniikan sikseen vai suun-
nitteletko piirilevyn. Jos olet
péitynyt ensimmdisen vaihtoeh-
don kannalle, voit lopettaa luke-

teet virheen. Silloin on aika kai-
vaa Nykysuomen Kirosanakirja
hyllystd ja suorittaa pienet lau-
suntaharjoitukset, ennen kuin
aloitat suunnittelun uudelleen.
Jos kytkenti on monimutkai-
nen tai haluat valmistaa useam-
man kuin yhden levyn, joudut
suunnittelemaan kuviot paperil-
le tai kalvolle. Elektroniikkaliik-
keistd on saatavissa erilaisia siir-
tokuviota, joilla saat esimerkiksi
piirialustojen mittasuhteet var-
masti oikeiksi. Virheiden kor-

PCB-Design

Vaan oletkos huomannut,

siin ja printtereissikin 16y

L

tid konetta kaiken

tissd tapauksessa tarvitset,
kunnollinen ohjelma.

tavun lisimuistilla varuste

Piirilevyn suunnittelua

siind poydidn nurkalla jokouid
vanha kunnon Amstrad. Koneen
kuvankisittelyominaisuudet riits
tévit jo melkoisiin taidonndvtteis

grafiikkatiloja vaikka toisille ja

kaa. Eiko siis olisi jarkevid kiyt
lailun los
massa vililld johonkin hyodylli
seen toimintaan? Kaikki, mitd

PCB-Design on tehty 64 kilo

CPC 464:114, mutta sen on klii
sissd testeissd todettu toimivan
myOs 6128:ssa. Printteriksi kel

nen kupari sybvytetdin ferriklo- | jauksen kannalta kisin suunnit- | paa DMP 2000, Muita Kirjoittimia
ridiliuoksella. Kuulostaa helpol- | telu ei kuitenkaan ole paras rat- | en ole piidssyt kokeilemaan,
ta ja sitihin se onkin, kunnes | kaisu. mutta usehnpien Epson-ku

I Tulostaa IC-piirin alustan, vasen ylikulma kursorin
kohdalle. Pelkki ENTER jirtii edelliset tiedot voimaan.
Antamalla jalkojen méiriksi E rutiini keskeytyy.
Kortinreunaliitoksen saa antamalla piirin leveydeksi 0
tai 1. Ohjelma vaihtaa automaattisesti kuvaruutua, jos
kuvio sijoittuu useamman kuvan alueelle.

Reidn vasen ylidkulma sijoittuu kursorin kohdalle.
Kuviot tulostuvat vain kulloinkin nékyville kuvan
osalle, eiki reunan ylitystd oteta huomioon.

0,Q

V,W Viivoilla voi ylittdd kuvan reunan. Huomaa kuitenkin,
ettd paksu viiva tulostuu vain nikyville kuvan osalle,
esimerkiksi ylikuvan alimmalla rivilli.

E Poisto tapahtuu viemilld poistokursori poistettavan

alueen diagonaalikulmaan.

P Tulostus voidaan keskeyttidid painamalla mitd tahansa
nédppdintd. Aloitettu rivi tulostetaan loppuun ennen

keskeytystd.
LT Antamallatiedoston nimeksi E, toiminto keskeytyy.
0-3 Piiset suoraan numeron mukaiselle kuvalle. Kursori

siirtyy kuvan keskelle.

Keskeytetyn ohjelman ajon voi kdynnistidd uudelleen komen-
nolla GOTO 140,

PCB:n komennot.

llikoodeja tottelevien luulisi
.Jos itselliisi tai kavereil-

lasi ei ole sopivaa kirjoitinta,
niin apua saat Amstrad-kerhosta.

ro

Loytyyko
ominaisuuksia?

Ohjelma kiyttdd ko-
ko lisimuistin, joten silli on
mahdollista suunnitella jopa 8 x
S tuuman eli 20 x 12,5 senttimet-
rin kokoisia piirilevyjd. Piirto-
tarkkuus on 1/80 tuumaa. Ker-
ralla on nidkyvissd vain 1/4:s osa
koko alueesta. Tosin voit katsoa
pienennettyd  kokonaiskuvaa,
mutta mittasuhteet eivit ole til-
16in aivan luonnolliset.

Jokainen piste tulostetaan pa-
perille nelji kertaa, jotta ylimii-
riisiz rakoja ei jdisi. Tamin takia
tulostus kestid noin 18 minuut-
tia. Paperiksi kannattaa valita
mahdollisimman  kovapintai-
nen, ettei jalki suttaannu. Tuloste
on valmiiksi oikeassa mittakaa-
vassa ja voidaan kopioida kalvol-
le piiril valotusta varten.

ormaatiota on 64 kilo-

tavua, mutta tiedot puristetaan
kahdeksi 17 kilotavun paketiksi.
Ei siis pidd huolestua, kun la-
tauksessa kuvat vilkkuvat silmis-
sd.

lisuus kidneidd kuva ylosalaisin.

Kursoriin saatavan asteikon
avulla osien sijoitus voidaan mi-
toittaa tarkasti. Asteikko on 1/10
tuuman jaotuksella.

Pienempi kontakti on tarkoi-
tettu ille ym. komponen-
teille ja suurempi esimerkiksi
trimmereille ja ulostuloille.

Ohjelman kirjoitus

Kirjoita ensin listaus 1. Tallenna
se nimelldl PCB.BAS ja nollaa ko-
ne. Kirjoita sitten listaus 2. Tal-
lenna se ensin varmuuden vuok-
si, ja aja se. Levylle tallentuu au-
tomaattisesti ~ konekieliosuus
PC020488.BIN. Varsinainen pii-
rilevynsuunnitteluohjelma aje-
taan komennolla RUN"PCB.
Kasettia kidytettdessd konekie-
liohjelma pitdd sijoittaa het
PCB.BAS-ohjelman jilkeen.

Ohjelman kiytto

Ohjelman toimintaa on suhteel-
lisen helppo hallita ja valikko
toimii tarvittaessa muistin virkis-
tijani. Kaikki valikon toiminnot
ovat kiytettdvissd myds kursori-
tilassa. Kursorin liikutus seka vii-
vojen piirto tapahtuu nuolinip-
pdimilld. Kaikista jatkuvista toi-

Amstra R R el e
suunnittelua helpottaa mahdol- | malla ENTER. O

Listaus 1. 290 CALL &B1BC:SAVE nm$,b, 54000,84000 'CB 650 IF ud=0 AND ob=1 THEN ud=1 ELSE y=39
300 NEXT:RETURN 'F3 8:8b=1:RETURN ‘43
310 ‘'Kontaktit 'AS 660 y=0:GOSUB 6B0:b=b-2:G0SUB 700:G0T0 S

10 "Printed Circuit Board Design Frogram 320 IF sc=0 THEN MODE 2:GOsSUB 700 '5F 60 ‘2D

'Fl 330 PRINT CHRS(23)+CHRS(3); ‘E3 670 " Kuva muistiin ‘B4

20 ON BREAK GOSUB 1270 '6C 340 IF c=B THEN mpS=CHRS(136)+CHRS({137) 680 CALL EBODO:=c=0:RETURN *38

30 IF HIMEM<>&3FFF THEN SYMBOL AFTER 127 ELSE mpS=CHRS(134 )+CHRS( 135) 'EB 690 ' Kuva muistista ‘BB

:MEMORY G3FFF:GOSUB 1470 ‘a3 350 MOVE x-4,y+4:TAG:PRINT mp$S; : TAGOFF:P 700 ouT &7F00, 196+b:CALL &BOOC:sc=1:RETU

40 OUT E7F00, 196:GOSUB 720 *1D RINT CHRS(23)+CHRS({0); : RETURN '42 RN '3A

50 INK OQ,1: INK 1 ,26:BORDER 0:jm=8:jv=3:1 360 'Viivat 'AF 710 " Muistin puhdistus 'A9

r=1l:ud=1:b=0: SPEED KEY 10,1 'F1 370 IF sc=0 THEN MODE 2:MOVE x,y:GO0SUB 7 720 MODE 2:FOR 1i=3 TO O STEP -1:0UT &7VFO

60 %x=318:y=198:maS=CHRS( 128 )+CHRS(129 ):m 00 '1F 0,196+1:G0OSUB 6B0D:NEXT:RETURN 'B5

s5=CHRS(130) '79 380 IF c=4 THEN MS=CHRS(132) ELSE mS=CHR 730 ' IC-kannat "AD

70 GOSUBR 90:GOSUB 450:MODE 2:GOTO 190 ‘79 5(133) ‘a3 740 IF sc=1 THEN GOSUB 680 ‘B3

80 'valikko 'FB 390 PRINT CHRS(23)+CHRS8(3); :0b=1:GO0TO 42 750 MODE 2:SPEED KEY 20, 2:aS5=INKEYS:LOCA

90 IF sc=1 THEN GOSUB 680 ‘DD 0 175 TE 1.5 ‘a8

100 MODE Z2:RESTORE 1550:LOCATE 31, 2:PRIN 400 GOSUB 450:1F a=13 THEN 430 '63 760 INPUT " Jalkoja/sivu ?7 ", imS:IF UPP

T"PCB-Design V 1.3" '9n 410 GOSUB 4B0:IF sb=1 THEN 400 'FB ERS( jm$ )="E" THEN 1030 '14

110 c=100: LOCATE 35, 4:PRINT CHRS(164);:" 420 TAG:PRINT mS;: : TAGOFF:GOTO 400 'A3 770 IF jmS="" THEN B10 ELSE jm=VAL({jm$) '1B

OMSOFT" ‘52 430 PRINT CHRS(23):;CHRS(0); :ob=0:RETURN '67 780 INPUT " A -alas/S -sivulle 7 ".,s85 'ED

120 FOR i=1 TO B:READ m$5:LOCATE 15, 6+1%2 440 'Koordinaatit 'AC 790 INPUT " Piirin leveys n/10 tuumaa

:PRINT mS:NEXT:RETURN ‘a4 450 ag="" '98 ? ", 3vs "90

130 'Kohdistin ‘AT 460 WHILE aS="":a5=INKEYS :WEND '53 BOO IF Jjvs="" THEN B1l0 ELSE jv=VAL(jvS) 'BA

140 IF sc=0 THEN MODE 2:GOSUB 700 '61 470 aS$=UPPERS(a$):a=ASC(AS):RETURN ‘DA 810 MODE 2:MOVE x,y:GOSUB 700:PRINT CHRS

150 PRINT CHRS(23)+CHRS(1): 'B3 480 IF a=240 THEN y=y+2 'BC , (23):CHRS{3):TAG ‘03

160 ex=x:ey=y:PLOT x+l1,y:PLOT x,y:GOSUB 490 IF a=241 THEN y=y-2 ‘A6 | 820 IF UPPERS(SS5)="5" THEN 930 'cC

450:GOosSuUB 480 'DA 500 IF a=242 THEN x=x-2 '79 830 ax=x:ay=y:au=ud:GOSUB 870 '74

170 PLOT ex+l,ay:PLOT ex,ey:IF A>230 THE 510 IF a=243 THEN x=x+2 '5R 340 IF ax»>622-jv*16 AND 1lr=1 THEN lr=0:u

N 160 'D9 520 IF x>638 THEN 590 'D6 i=au ELSE 1030 'F2

180 IF a<52 THEN GOSUB 1380 8Cc 530 IF =<0 THEN 610 'EOQ AS0 GOSUB 680:b=1-2*%(ud=0):G0SUB 700:x=a

190 c=INSTR( "LTEVWIOQMPEADCXZ", AS)::PRIN 540 IF y<0 THEN 630 '0E x-640:y=ay:MOVE %,y '1D

T CHRS(23)+CHRS(0); 'BB 550 IF y>398 THEN 650 'CB A60 GOSUB B70:G0TO 1030 ‘B9

200 ON c GOSUB 230, 230,140,370,370,740,3 560 sb=0:MOVE x,¥y 'F2 i70 FOR 1i=1 TO jm 'aD

20,320,90,1050,1120,1290,1230,1230, 1410, 570 RETURN ‘CD HBO IF y<6 AND ud=1 THEN 910 '10

1410 'AE 580 ' Reunan ylitys 'B5 A90 PRINT maS: :x=x+jv*16:MOVE %,y "BA

210 IF c=100 THEN GOSUB 450:GOTO 190 ELS 590 IF lr=1 AND ob=1 THEN lr=0 ELSE x=63 00 PRINT maS;:x=x-jv*16:y=y-15:MOVE x,¥y

E 140 '6C B:sb=1:RETURN ‘62 : NEXT: RETURN 'D9

220 'Lataus & Talletus 'Ab 600 x=0:GO0SUB 6B0:b=b+1:GOSUB 700:GOTO 5 110 PRINT masS; :x=x+Jv*16:MOVE x, y:PRINT

230 IF sc=1 THEN GOSUB &80 'AC 30 'SE na$; :GOsSuUB 680 ‘21

240 CLS:LOCATE 5,12:INPUT"Tiedoston nimi 610 IF lr=0 AND ob=1 THEN lr=1 ELSE x=0: 120 b=b+2:ud=0:GOSUB 7T00:x=x-jv*1lb:y=y+4

7 ",.n8:nS=LEFTS(ns,8) '2F sb=1:RETURN '9E

250 IF UPPERS(nS )="E" THEN RETURN '40 620 x=638:GOSUB G80:b=b-1:GOSUB 700:GOTO

260 FOR 1i=0 TO l:nmS="!"+n5+".PB"+CHRS(4 540 'BD

B+1i) 'OB 630 IF ud=1 AND ob=1 THEN ud=0 ELSE y=0:

270 POKE &B35C,1*2:0UT &7F00,192 ‘8B sb=1 :RETURN 'ES

280 IF c=1 THEN LOAD nm&, 54000:CALL &BLF 640 y=39B:GOSUB 680:b=b+2:G0OSUB 700:GOTO

3:G0TO 300 '‘EB 550 'CS

|
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Piirilevyn suunnittelua

O0:MOVE x,y:GOTO B90 ‘2B
930 ax=x:ay=y:al=1lr:GOSUB 970 '68
940 IF ay<15+jv*15 AND ud=1 THEN ud=0:lr
=al :ELSE 1030 1D
G50 GOSUB 6B0:b=2-(1r=0):G0SUB 700:x=ax:
y=400+ay:MOVE x.y 125
960 GosuB 970:G0T0O 1030 b .-
970 FOR i=1 TO jm 'OE
98B0 IF x>632 AND lr=1 THEN 1010 'E3
990 PRINT msS;:y=y-jv*15:MOVE x,vy ‘93
1000 PRINT msS;: :y=y+jv*]15: x=xX+16:MOVE x,
¥ :NEXT :RETURN 'CH
1010 PRINT msS; :y=y-]jv*15:MOVE x,y:PRINT
msS; :GOSUB 680 ‘B4
1020 b=b+1:1r=0:G05UB 700:x=x-640:y=y+jv
*15:MOVE x,y:GOTO 990 'C9
1030 TAGOFF:SPEED KEY 10, 1:RETURN 'S5B
1040 'Printtaus 'BD
1050 IF sc=1 THEN GOSUB 680 ‘B4
1060 OUT &7F00,192:CALL &BO18:MODE 1:LOC
ATE 15,12 '64d
1070 PRINT "Ota torkut!”:CALL &B0O24 '79
1080 IF PEEK(E&EB35A)<>255 THEN 1100 'FA
1090 OUT &7F00,192:CLS:PRINT"Printteri a
i ole valmis! " :CALL &BBOG6 'F5
1100 CALL E&BO1E:MODE 2:RETURN "AA
1110 'Poisto 'BE
1120 ax=x:ay=y:IF sc=0 THEN MODE 2:GOSUB
700 'dA
1130 PRINT CHRS({23)+CHRS(1); :TAG:mS8=CHRS
(132) ‘48
1140 ex=x:ey=y:GOSUB 450:IF a=13 THEN 11
70 ELSE GOSUB 480 '25
1150 MOVE ex,ey:PRINT mS; *SF
1160 MOVE x,y:PRINT mS;:GOTO 1140 ‘6B

1170 IF ay>y THEN vy=ay:ay=y:y=vy '45 1440 GOSUB 450:1IF a=13 THEN RETURN ELSE
1180 IF ax>x THEN ax=ax+]l ELSE x=x+l '55 1440 "AC
1190 TAGOFF:PRINT CHRS(23)+CHRS(0); ‘81 1450 MODE 2:CALL &B2E4:RETURN -1y
1200 FOR i=ay TO y:PLOT ax,i, O:DRAW x,1i '2D 1460 'Grafiikkamerkit & Konekieli '9B
1210 NEXT:PLOT 0,400,1:x=INT(x/2)*2:MOVE 1470 LOAD"PCO2048B.BIN", &B000 'QE
x,y:RETURN '34 1480 SYMBOL 128, 255,252,252, 255:5YMBOL 1
1220 'Catalog & Drive '8B 29,255,63, 63,255 ‘gg
1230 IF sc=1 THEN GOSUB 680 'B2 1490 SYMBOL 1320, 255, 255,255,195,195, 255,
1240 IF c=13 THEN 1260 '14 255,255:SYMBOL 132,192 'B9
1250 MODE 2:CAT:CALL &BBO6:GOSUB 700:RET 1500 SYMBOL 133,6252,252,252:SYMBOL 134.6
URN '72 3,255, &F0, &F0, 255, 63 ' AF
1260 MODE 2:INPUT "Drive A<>B ";d5:0DRIV 1510 SYMBOL 135,192,240,240,240,240,192 'CF
E, @d%: RETURN '44 1520 SYMBOL 136,63,255,255, 240, 240, 255, 2
1270 OUT &T7FO00,192:SPEED KEY 20,2:END 'B2 55,63 LA
1280 'Asteikko 'S9D 1530 SYMBOL 137,252,255,255,15,15, 255,25
1290 IF sc=0 THEN GOSUB 700 01 5,252:RETURN ‘DD
1300 PRINT CHRS(23)}:CHRS(1)::GO0SUB 1330 'OF 1540 'Menu ‘a7
1310 GOSUB 450:1IF a<>13 THEN 1310 '15 1550 DATA L - Lataus
1320 GOSUB 1330:PRINT CHRS(23):CHRS(0D);:: T - Talletus '18
RETURN oy 1560 DATA K - Kohdistin
1330 MOVE x,y:MOVER -80,0:DRAWR 160,0 ‘99 M - Valikko '21
1340 MOVER -BD,-75:DRAWR 0, 150:MOVER 1,0 1570 DATA V - Ohut viiva

:DRAWR 0, -150

1350 FOR i=y-75 TO wv+75 STEP 15:MOVE x-6

J1:DRAWR 12,0:NEXT
1360 FOR 1i=x-8B0 TO
=6:DRAWR 0,12 :NEXT:RETURN
1370 "Kuwvan vaihto

1380 1IF a<48 THEN RETURN

1390 GOSUB 6B80:b=a-48:G0SUB 700:1r=(b+1)
AND l:ude-(b<2)ix=318:y=198: RETURN
1400 "Pulenvaihto & kokonaiskuva

IF sc=]1 THEN GOSUB 680
1450

1410
1420 IF c=16 THEN

1430 MODE 2:0UT &7FD0,196:CALL &B24C

x+B0 STEP 16:MOVE 1.y

2B ¥ -
1580
Q'rr

Paksu viiva
DATA O - Pieni kontakti

"BA Suuri kontakti

1590 DATA P - Printtaus
'16 1 - IC-kannat
'‘ac 1600 DATA E - Poisto
‘04 A - Asteikko

1610 DATA X - Kokonaiskuva

'22 I - Puolenvaihto '90
‘B9 1620 DATA D - Drive
'BO C - Cataleg 'EE
‘49 1620 DATA D - Drive
'35 C - Catalog 'EE

'FF

‘D8

Listaus 2.

10 'PCB-Poking routine

20 OPENOUT "x":MEMORY &7FFF:CLOSEQUT:DIM

a(ll)

30 FOR i=0 TO 11:READ a(i):NEXT
40 FOR i=0 TO 11:READ a$:x=0:FOR j=0 TO
74:y=VAL("&"+MIDS(a$S, j*2+1,2) ) :x=x+y: POK

E &8000+75%i+7, y:NEXT

50 IF x<>a(i) THEN PRINT"Virhe rivilla";

100+i*10:END
60 NEXT

70 SAVE"PC020488.BIN",Db, &8000, 858

80 END

90 DATA 7916,8434,7879,8090,6170,5214,73

73,7787,7003,9364,8252, 3868

100 DATA 2100C0110040010040EDBOC92100401
100CO0010040EDBOC93E40CDOBBCCY93ECOCDO8SBCC
SDD215A83DD360300DD36021CDD360107CD1880C
D418106FFCD2EBD300AESE110F73EFF325A83C9

110 DATA 215581CD4C81210040CD1BBB3870CD2
4B1E5216081CD4CB1E1CD248B1E5216781CD4CB1E
1CD2481E5216081CD4CB1E1CD2481DD3502201CD
D360281DD360104216D81CD4CB12A6583A7114F

120 DATA OOED52CD26BC18B6DDCBO27E200218E
4DD7EO3FE02281CDD3403DD3403CD4181DD36021
CDD360107217381CD4CB1210040188BCD1EBOCSE
5215A81CD4C81E13E50DD7700DD4601E5115E83

130 DATA 7E121310021805CD26BC18F42265830
E050607215E83CB26CB26172310FB0D2805CD118
11BEBE1DD350028032318CACI9ESCS5CBBFO60AFS5C
D2BBD3803F118F7C1Cl1E1CSESCDCD80DD3403CD

140 DATA 4181217981CD4CB1E1E5CDCD80DD350
3CD4181E1C9DD7EO3C6C401007FED79C946237EC
D118110F9C9041B400D0OA051B2A044001060D1B4

'Fl
IBE
'2B
'DF
'89
IA3
'88
'EA

'OF

'FB

"33

'82

+23

C010000051B33010D0A051B33130D0A051B330B '41
150 DATA ODOA12081B2A010C000000000000000
00000000000DD215A833A5C83325D83CD4181CD0O
CBODD3603FCCD41812100C0110040DD360002DD3
6010206044ECDCC81DD350028032318F2DD3600 '04
160 DATA 021213237CB52B0A1BES5SCB21CB21171
OF9C9DD3501C83A5C833C325D83D5CD4181CDOCS8
ODD3603FCCD41812100COD118BEDD215A8311004
02100CODD360002DD3601021A0604CD418271DD
170 DATA 350028032318F2DD36000213237CB52
80218E53A5C83325D83D5CD4181CD0080D1DD350
1C8DD3402DD3603FCCD41812100C018C4CB27F5C
B11F1CB1110F6C9DD215A83DD3603001100C021
180 DATA 0040DD360264DD360402DD360128D5E
5DD3600020604CBO6CB11CB0O610F8DD350028032
318EE1AB112DD35012804231318DEDDCB0346282
2DD3504280DDD3503CD4181E1D1CD26BC18C0ODD
190 DATA 3502281ADD3503CD4181CDD68218ACD
D3403CD418113E1E5DD36012818A7DDCB0O34E200
CDD360302CD4181CDD6821884E1E1C9C1D1ELCS5C
D26BCESEBCD26BCD1C9DD215A83DD360300CD41
200 DATA 81CDOCBODDCBO3CECD4181DD3600CB2
10040226583110000210000CD1DBC22678311698
32A6583D5ESCD5483D12A6783E5CD5483D1ELCDS
483DD350028142A6783CD29BC2267832A6583CD '81
210 DATA 26BC22658318CFDDCBO38ECD4181CDO
080DD3403DDCBO34EC01898015000EDBOC900000
0000000000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000000000 'DA
210 DATA 26BC22658318CFDDCBO38ECD4181CDO
080DD3403DDCBO34EC01898015000EDBOC900000
0000000000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000000000 'DA

!g?

'50

'B5

"7l
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| tuista virbeistd ja esitamme

) i sebd, b ﬂfa mrm.
a. Julkaisemme talld
 palstalla myos parannuksia
 jo lehdessd olleisiin objelmiin,
ﬂ.?}w_hﬁ,, ﬂlﬂ“ﬂﬂﬂhﬂﬂﬂljﬁﬂﬁﬂ}
 Jainta vaikka se alunperin
_Oon tebty ndppdinobjattavaksi.
- Lukijat votvat labettdd tdlle
 parannuksiaan ja bavaibto-

. Jaan objetmista osoitteella:
..;nﬂa_L:IT?“

. SYNTAX TERROR,

. PL 64, 00381 HELSINKI,

A=
=

Lento 801

Miti ihmeen merkkeji ovat
MikroBITISSA 5/87 julkais-
tussa Lento 801 -ohjelmassa
riveilld 2210 ja 2220 olevat
pystyviivat? Miten ne saa-
daan aikaseksi SVI-738:ssa?

Marko Lindstrom

Riveilld 2210 ja 2220 olevat pys-
tyviivat saat aikaan painamalla
CODE- ja l-ndppdimid samaan
aikaan. Niytolle tulostuu erdin-
lainen katkaistu pystyviiva, joka
ei tulostu Kkaikilla Kkirjoittimilla
asianmukaisesti. Nidin oli asian
laita myos Lento 801:n listauk-
sessa kdytetyn kirjoittimen koh-
dalla.

Toimitus

C-16: Timanttijahti

Naputtelin MikroBITTI-leh-
dessid 11/87 olleen Timantti-
jahti-pelin C-16:n muistiin
Tarkastajan kanssa.

Kun kiynnistin ohjelman,
ruutuun tuli vain pelin nimi
ja kidynnistysohje ja pitem-
mille en pididssyt. Rivilli 9
oli sana GET. Muutin sen
INPUT-sanaan ja siihen sain
vastaukseksi
? TYPE MISMACH ERROR

IN 31

Poistin rivilti 31 READ-

kiskyn ja tulokseksi tuli
? SYNTAX ERROR IN 31
Missid vika voisi olla?

Timo Kervinen

Kirjoita rivi 9 nain:
9 GET A$:IF A$=""THEN 9
Rivin 31 virheilmoituksen perus-
teella sinun kannattaa tarkistaa
datalauseet riveilti 1000—1080.
Jokaisella datarivilli pitid olla
neljd lukua, ei enempdi eikid va-
hempii. Jos niilti riveiltd ei 16y-
dy virhettd, tarkista viela rivit 10
ja 15.

Pekka Honkanen

Keihdaianheittoa?

Minulla on Amstrad CPC
6128. Tilasin Amstradin oh-
jelmalistaukset 1987. Miten
saisin CPC464:lle tehdyn
Keihdinheiton toimimaan
koneessani? Heittdji ei lihde
liikkeelle!

1161 28”

Ohjelman riveilld 230, 250 ja
300 on joystickin asentoa tutki-
va funktio PEEK(46324). Se voi-
daan korvata vyksiselitteiselld
funktiolla JOY(0), mikd toimii
kaikissa Amstradeissa samalla ta-
valla. Korjaukset tehtyisi pitdisi
ohjelman toimia.

Jarmo Muukka

Oikaisu

MikroBITISSA 3/88 julkais-
tussa ohjelmointivinkissini
Apua joystickin lukuun oli-
vat joystickin suuntien arvot
vahingossa muuttaneet paik-
koja. Oikeat arvot ovat:

Ylos: bitti 0
Alas: bitti 1
Vasemmalle: bitti 2
Oikealle: bitti 3
Tulitus: bitti 4

Leif Bjorklund

PELINIKKARIN
PAIVAKIRJA...

paljastaa millainen on Eliten, The
Pawnin ja Head over Heelsin yhtei-
nen tarkkuusgrafiikka. Ja toki my#ds
sen. miten tarkkuusgrafiikka on tehty

Uusin C-=lehti!

Maailmalla Commodore-kéyttéijien erikoislehtid on vaikka
kuinka monta. Suomessa vain yksi.

DigiPlayer

ja miten sen saa omiin peleihins4.

Ikkunat ja néytot
AmigaBasicilla

Epyx — urheilupelien

mestari

Moni kakku péélté kaunis. Niin
myts Amigan kéyttdjirjestelmd.
Néyténjakojtirjestelmé on hyvin
helppo ja yksinkertainen kd&yttdd,
mutta saattaa olla ochjelmoijan
kannalta vaikeaselkoinen ja
mutkikas. C=lehti osoittaa oikotiet.

Amigan loistavien &dniomi-
naisuuksien kéyttd kiinnostaa
monia koneen onnellisia omis-
tajia. C=lehti julkaisee mahta-
van konekielisen chjelman, joka
toistaa digitoitua musiikkia.

Desk Top Video

Mitéd tapahtuu, kun Amiga kohtaa

videon?

musiikin tahdissa.

Kello-ohjelma

Aamuhertitys Jori Olkkosen mahtavan

Runsaasti peliarvosteluja

Baron Knightlore

.,_\_E.HT'

ore-kayttd

rikoisleht!

huippunopea
RS-liitin
kuusneloseen

Uusin C-=lehti lehtipisteiss& 9.6. Hae omasi!
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firrettfiessi tietoa Basic-ohjel-

man ja konekielisen aliohjel-
man vililld tulee ensimmiiseksi
mieleen POKE- ja PEEK-kiiskyjen
kiiyttd, mutta varsinkin merkkijo-
nojen osalta timd on hankalaa.
Onneksi MSX-koneessa on kone-
kieliohjelmien kutsumiseen
USR-funktio, joka antaa mahdol-
lisuuden helppoon parametrin
siirtoon.

USR-funktiota kiytettdessd an-
netaan suluissa yksi parametri,
joka voi olla vakio tai muuttuja.
Parametri voi olla yhti hyvin
merkkijono kuin luku, jonka
tarkkuus on valittavissa. Paramet-
rin sisdltimi tieto vilittyy kone-
kieliohjelmalle, jonka antama tu-
los puolestaan palautuu USR-
funktion tuloksena. Normaalisti
tulos on samaa tyyppiéd kuin an-
nettu parametri.

USR-funktion  kidyttdkelpoi-
suutta havainnollistaa pieni koe.
Kirjoita kisky POKE
&HDO000,&HC9, joka sijoittaa
osoitteeseen DOOOH tavun C9H,
joka on RET-paluukiiskyn koodi.
Seuraavaksi mddrittelemme
USRO-funktioon yhden tavun pi-

Tiedon siirtoa MS)Basicista

suuritoinen tebtdvd. Helpom
ohjelman Basicilla j

o0 Suuren

see, Run Rirjoittaa

e aw

malla pdd-

kayttdd nopeutta vaativissa kobdissa Ro-

nekielisid al

iohjelmia. Tarvittavien tieto-

jen siirtdminen aliobjelmille aibeutiaa

usein pddnvaivaa.

erilaisilla parametreilld, esimer-
kiksi PRINT USR("KUKKUU"),
PRINT USR(1988) ja niin edel-
leen.

Huomaat, etid funktio palauttaa
saman, miti sille parametrini an-
nettiin. Tdma johtuu siitéd, etti ky-
seinen konekieliohjelma ei muu-
ta annettuja tietoja. Itse asiassa se
ei tee vhtidn mitidin, silld se sisil-
tdd pelkin RET-kiskyn, joka tdssd
tapauksessa aiheuttaa vilittomiis-

ti paluun Basiciin.

Parametrin luku
konekielelld

Kun konekieliohjelma on kidyn-
nistetty USR-funktiolla, A-rekiste-
ri sisdltid parametritiedon tyy-
pin, miki tarkoittaa samaa kuin
kyseisen muuttujan varaamien
tavujen miird. Merkkijonoilla ti-
mid on 3, kokonaisluvuilla 2 ja
reaaliluvuilla kiytetyn tarkkuu-
den mukaan 4 tai 8. Ohjelman
suoritus voidaan suunnitella haa-
rautumaan eri kohtiin paramet-
rin tyypin mukaan.

Jos parametri on merkkijono,
DE-rekisteripari sisdltid osoit-
teen, josta merkkijonon tiedot al-

etti vihemmidn merkitsevi tavu
on ensimmadisend. Jos parametri
on kokonaisluku, sen arvo 16ytyy
muistipaikoista F7F8 ja F7F9. Lu-
ku saadaan kiiteviisti esimerkiksi
kiskylld LD HL,(OF7F8H ), joka la-
taa HL-rekisteripariin 16-bittisen
luvun kahdesta perikkiisesti
muistipaikasta,

A-rekisterin arvo on hyvi tar-
kistaa, vaikka konekieliohjelmaa
olisi tarkoitus kutsua vain yhden
tyyppisilli parametreilli. Para-
metrin tyyppi voi vahingossa olla
vddrd esimerkiksi DEFINT-kis-
kyn unohtumisen vuoksi.

Jos tietoa halutaan vilittid ko-
nekieliohjelmasta Basiciiin, ha-
luttu arvo voidaan kokonaislu-
vun tapauksessa vksinkertaisesti
siirtdd muistipaikkoihin F7F8 ja
F7F9. Merkkijonon tapauksessa
edelldi mainittuihin muistipaik-
koihin siirretdin merkkijonon
tietojen alkuosoite.

Valitettavasti parametreji voi-
daan siirtdi vain yksi, mutta timi
rajoitus on mahdollista kiertdd

Jos konekieliohjelmalle halutaan

siirtdd esimerkiksi muuttujien X
Y ja Z sisiltd, ne voidaan yhdistii

arvot ovat vililld 0—255, miki
mahdollistaisi POKE-kiiskynkin
kiyton.

Esimerkki

Listauksen 1 mukaisella ohjel-
malla voit kokeilla tissd opittua
kivtinnossd, Ohjelma palauttaa
annetun  parametrin  nurin’
kidnnettynd, kokonaisluvun ta-
pauksessa luvun negaation ja
merkkijonon tapauksessa merk-
kijonon takaperin. Esimerkiksi
PRINT USR ("MIKROBITTI") tu-
lostaa ITTIBORKIM ja vastaavasti
PRINT USR (1988 ) tulostaa -1988.

Merkkijonoja kiytettdessd on
aina muistettava pitdd erilliiin tu-
los ja alkuperdinen parametri.
Esimerkiksi jos tehdiin konekie-
linen aliohjelma, joka muurttaa
annetun merkkijonon isoiksi kir-
jaimiksi, olisi  alkuperiisen
merkkijonon tavujen muuttami-
nen suoraan virhe. Alkuperdinen
merkkijonohan ei vilttimiittd ole
edes muuttuja, vaan se voi sisil-
tvil Basic-ohjelmaan. Merkkijono
on kopioitava muutosta varten

Parametrin tyypin
muuttaminen

USR-funktion antama tulos on
normaalisti samaa tyyppid kuin
annettu parametri. Joskus on tar-
peen, ettd konekieliohjelma pa-
lauttaa eri tyyppid olevan tulok-
sen, esimerkiksi konekieliohjel-
malle annetaan parametrini
merkkijono, mutta se palauttaa
kokonaislukutyyppid olevan tu-
loksen,

Parametrin tyypin muuttami-
nen onnistuu lataamalla muisti-
paikan F663H sisilloksi haluttu
tyvppi. Listauksessa 2 on havain-
nollistettu titd menetelmiid. Oh-
jelmalle annetaan kokonaisluku
vililtd 1—12, ja ohjelma palaut-
taa merkkijonon, jossa on nume-
roa vastaavan kuukauden nimi.
Esimerkiksi kiiskyvn A§ = USR(2)
suorituksen jilkeen muuttujan
A$ arvo olisi HELMIKUU, Para-
metrin muutos merkkijonoksi
tehdidin kiskvilli LD A3 ja LD
(TYYPPI) A.

Huomaa, ettd listauksen 2 oh-
jelmassa parametritiedosta kiy-
tetiin vain vihemmin merkitse-
vi tavu, Siten USR (769) antaisi

MIKROKESKUS

MAHTAVA PC-TARJOUS it
Commodore PC-10/1l

o 2*360 Kt levyasematl
o 640 Kt Keskusmuisti
o 9.42/7.16 [ 4.71 MHz kellotaajuus

7-9501_

+ PC-tarvikepaketti
Commodore PC-20/Il

o 1°360 Kt levyasema

o 1*20 Mt kovalevy

0O 640 Kt Keskusmuisti

o 9.42/7.16 / 471 MHz kellotaajuus

10.950,-

+ PC—tarvikepaketti
PC-tarvikepaketti sisaltaa

Hiiren

GEM-desktop,GEM-paint —ohjelmat, joissa
suomenkieliset ohjeet

Modemin (1200/300 baud)

12" yksivarinaytton

G8 GF

C————

3.995,-
5.695,-

Amiga 500
Amiga 500 + varimonitori

1
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tuisen kunekie]i{-ﬂ;{elmumme al- kﬂ‘(’jﬂt- Eﬁﬁil'i"lﬂ"iﬁﬂﬁ'"kiﬂ’u nadistd m:rkkijm;nksi ‘;HE;}BEPH ndin: konekieliohjelman omalle tyé- | saman tuloksen kuin USR (1), % Amiga 2000 8.995,—
kuosoitteen kiskylldi DEFUSR = tiedoista sisdltidd merkkijonon pi- | X$=USR(CHR + muistialueelle kuten esimerk- | koska luvun 769 vihemmin mer- : o T 10.995 -
&HDO0O0O. tuuden ja loput kaksi merkkijo- | CHR$(Y)+CHR$(Z)) kiohjelmassa. kitsevi tavu on 1. 0 %« Amiga 2000 + UEI'II"I’IDI'II'!ED[I 3 st
Nyt voit kokeilla USR-funktiota  Listaus 1. Listaus2. non todellisen osoitteen siten, | Tami edellyttidd, ettdi muuttujien # Amiga 2000 + PC-kortti + 5,25" levyasema +
varimonitori 156.195,—
W KX12 DB  “JOULUKUU® % Amiga-midiliitata 0.350,-
Esimerkkioh 1 " ] H H
: FHSntis “"i: annetun parametrin : gmzﬁnﬁm nimen f Tﬂiuluk]m, joka sisdltii kuukausien nimien %« Idec 15 multlsyncmnmtun 4.695,-
ORG amu“ Alkuo ; annetun numeron perusteella ;7 pituudet ja alkuocsoitteet o -
RN BQU oa2H : m: :' ﬂ:ﬂﬂh 1int ¢ ORG  ODOOOH ; Alkuosoite TAULU DB 8 % Philips CM8833 e ;
! tusrut H AP T T
PARAM  EQU  OF7PSH } Paramecrin osoite LOAD - GbOoONH oW, X % MPS-1250 matriisikirjoitin 1.995,~
KELLD EQu 7 } Kello-merkin koodi PARAM EQU g!::ﬂll ; Parametrin cscite g: E:xz' 3
! TYYPPI : s T T .
c» 3 ) Jos mexkkijono, - e Finctugpesbonsit i RTINS g % MPS-1500C véarimatriisikirjoitin .800,
g ;.lm:a : hyp Mﬂm MERKKLJ JR NZ,VIRHE ; Jos el, hypltiiin kohtaan VIRHE oW KK3 % Atari 520 STM 3.380,-
IR %,KOKLUKU  ; hypitsln kohtasn KOKLUKU g :a{rlm,] H ijat;nn p;.:;mtri A-rekisteriin gg :]; :
LD EELLD reas i ; Jos = . e
CALL 4 : :&';un.:um JR  NC,VIRHE  ; hypltunnknﬂmn VIRHE DB 8 % Atari 1040 STFM 4,780,
) ; Paluu Basieiin AND R Jos A =0, DW KES :
MERKKLJ 1D A 10%) ; Merkkijonon pituus akkuun JR  %,VIRHE : hypltésin kohtaan VIRHE DB 7 %« Atari MEGA 2 9.800,-
4 DEC A ; Vihennetilin A:n arvoa yhdellld Dw EK6 5
el SR SRR o Sogni ey LD B,A ; Kerrotaan DB 8 % Atari MEGA 4 12.800,-
™ e e AD AR : Yoleeiia -k & Atari SH205 kovale 4.360,-
I E,(HL) g LD  HL,TAULU  ; Taulukon alkuosoite HL:&n DW  KK8 ar vy y
INC  HL ; Seursava tavu LD D,0 ; Ladataan DEthen DB 7 & Atari PC-1 4.980,-
g n,sll.] ; ;-tl‘ll u:.nyt merkki jonon LD E,A ; h,n!mu 2 : oW KK9
¥ lkuosoi ADD HL,DE Lis n alkuosoitteeseen DB 7 t -
A o et iaiens ity oo PALOU LD (PARAN),HL ! Palautetaan parametry DW  KK10 % Atari PC-2 6.480,
LTYOTTILA 185 LD A, ; Moutetaan rametrin DB 9 . s s wags
E Ef; ; gn:::m# 1:: it;um LD (TYYPPI),A ; tyyppi mﬁijannkli DW KK11 % Panasonic I(Irjolttlmet KYSY!
Loop DEC HL § EdEnnetlHn RET ; Palataan Basiciin DB 8
LD A, (HL) } merkkien VIRHE LD  HL,TJONO ; Annetaan tyhj& jono DW KK12
m-- gllrl } “’!j“tj‘--- Jﬂ Pmu H Erplt“.ﬂ. knh“m PALW 4 k- , - o .
ﬁl LOOP i Kuukausien nimet ; Virhetilanteessa palautettavan Aukio ﬂﬂlﬂ'. -3 ;
,PITUUS Asetetaan merkkijonon i ; tyhjin jonon tiedot s = A L
LD  (PARMN),HL ) togen osoite tulostiedoksl KKL DB "TAMMIKUU® i Ma-Pe 10-18, La 10-14 28
RET ; Paluu Basiciin KK2 DB “HELMIKUU® TJONO DB 0 > E
'KOKLUKU LD DE, snmu; j Luetasn parametri EK3 DB “MARLISKUU" DW 0 ‘_ B2
LD  HL, } nollasta KK4 DB “HUHTIKUU* END ' s
SBC  HL,DE 1 n arvo KK5 DB " TOUKOKUU " EE*-'
Lo (PARAM ) HL lautataan tulos EE6 DB um[m- | o g
: RET 3 Paluu Basiciin K7 DB *HEIN[XUU" <5
e Palautettavan merkki tiedot Xx8 OB s (XU o
. PITUUS DB 3 Markki pituus "ELOKUU" i
L o 5 T Emm , mmm :ﬂlﬁu“h g.?m g: _smnmu. Pohjoinen Makasiinikatu 4 00130 HKI 90 179465 $3
L% -E 1:
: TYOTILA END KK11 DB "MARRASKUU" S8
—
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Mj;nitsin taannoisessa NuMmMeros-
sa  PD-ohjelmia kisitellessidni

ZCPR3:sta, tuosta mainiosta kidyudijir-
jestelmiin laajennuksesta, mikii taas
aiheurtti uteliaisuutta lukijoiden pa-
rissa. Koska aihe on varsin kiintoisa ja
CP/M-maailmassa ajankohtainenkin,
péitin siirtdd BIOSin kisitelyd uon-
nemmaksi ja uhrata koko palstani Z-
Systemille. Heti niin alkuun kannat-
taa mainita, ettd Z-System ei ole koko-
naan PD:ti, silld vain osia siitd levite-
tifin BBS:ien vilitykselldi Yhdysval-
loissa.

ZCPR1ja 2

Vanhin osa Z-Systemii on CP/M:n ko-
mentotulkin CCP:n korvaava ZCPR
(Z80 Command Processor Replace-
ment). Sen, ja myds Z-Systemin alku-
perdinen kehittijd oli Richard Conn,
joka kirjoitti ZCPR:n ensimmiisen
version joskus tdmidn vuosikymme-
nen alkupuolella. Uuden komento-
tulkin suurin ero vanhaan verrattuna
oli nopeamman Z80-koodin kiyttd ja
muutamat lisikomennot.

ZCPR1:n installointi oli helppoa,
koska se mahtui kokonaan CCP:n va-
raamaan kahden kilotavun tilaan, ei-
ki vaatinut minkiinlaisia* muutoksia
BDOSiin tai BIOSiin. Saavutettu hyo-
ty ei ollut kovin suuri, mutta ainakin
status-arvoa ZCPR:n omistamisella
oli! Richard Conn jatkoi ohjelmansa
kehittimistd, ja vuonna 1982 hin
péiisti PD-markkinoille ZCPR2:n, joka
oli edellisti versiota monipuolisempi
toiminnoiltaan — seki isompi. Kaik-
kien mahdollisuuksien hyddyntimi-
nen vaati jo muistin varaamista BIO-
Sin yldpuolelta, koska koodi ei muu-
ten mahtunut CCP:n alueelle.

Ennenkokemattomiin ominai-
suuksiin kuuluivat tiedostojen haku-
polut, monta komentoa perikkiin
salliva komentorivi ja tietenkin jouk-
ko uusia komentoja. Hakupolut mah-
dollistivat ohjelmien haun eri levya-
semilta ja'tai user-alueilta, ja ne olivat
asetettavissa lennosta. ZCPR2 sisilsi
myds RCP/M:issd hytdyllisid suojaus-
tapoja user-alueille.

ZCPR2 tuli Suomeenkin melkein

Mika thmeen

ZCPR?

0@ Viime betkelld pddtin olla kirjoittamatia
lisdd BIOS-rutiineista, kun toinen aibe il-
maanitui ndkopiiriin, Se on ZCPR3/Z-System,
jo vuosia olemassa ollut CP/M-look-a-like, jo-
ka kuitenkin Suomessa on subteellisen vdbdis-

sd kaytossd.

saman tien julkistamisensa jilkeen,
tosin monet apuohjelmat jdivit mat-
kalle. Mutta jo pelkki komentotulkki
oli installointiin kuluneen ajan ja vai-
van arvoinen, koska lihes kiytudkel-
vottoman CCP:n jilkeen ZCPR oli
kuin taivas.

ZCPR3

Aikaisempien ZCPR:ien saaman valta-
van suosion takia Richard Conn ryhtyi
laajentamaan ohjelmaansa. Edellisten
versioiden ollessa pelkkid komento-
tulkin laajennuksia, hin mirty: teke-
miin jirjestelmii, jota myds ohijel-

mat voisivat kiytdd hyvikseen. Kiy-

tinndssid timi tarkoitti muistialueita,
puskureita, jotka sijaitsisivat kiinteis-
ti esimerkiksi BIOSin ylidpuolella, ja
joissa olisi tietoa jdrjestelmin tilasta.
Samoin suunnitelmissa oli CP/M Plus-
san tapaisten RSX:ien kiyttd, toisin sa-
noen ohjelmien, jotka ladataan muis-
tiin pysyviisti tekemiiin jotain tietryi
asiaa. .

Suunnitelmat muotoutuivat vihi-
tellen valtavaksi midriksi koodia, ja
vuonna 1984 oli valmiina jirjestelmi,
jollaista CP/M-maailma ei ollut aikai-
semmin nidhnyt. ZCPR3, ei pelkki
kiyuodjdrjestelmidn laajennus, vaan pi-

kemminkin uusi kiyudjirjestelmi
lihti maailmalle.
Tila ei millddn riiti kaikkien

ZCPR3:n hienouksien esittelyyn, vaik-
ka kéytdssini olisi MikroBITIN yhden
numeron kaikki sivut, Yritin kuiten-
kin kertoa péipiirteittdin tirkeimmiit
omipaisuudet. Komentotulkin sisiis-
ten komentojen méiiri ei ole juuri li-
sdintynyt ZCPR2:sta ankaran tilan-
puutteen takia, mutta erikoiskomen-
not voidaan ladata kiinteisti muistiin

levyltid tarvittaessa. Ajettaessa enem-
mén muistia tarvitsevia ohjelmia ul-
koiset komennot voidaan jdttdd pois
muistia viemistd.

Yksi nikyvimmisti ZCPR3:n omi-
naisuuksista on nimettyjen hakemis-
tojen kidyttd. Entisen karun A>-
promptin sijasta kidyudjd saa ihailla
esimerkiksi tekstid AO:ROOT=. Varsi-
naisia hakemistorakenteita ZCPR3 ei
kuitenkaan sisilld, vaan kyse on yk-
sinkertaisesti eri user-alueiden ni-
medmisestd. Nimid voidaan wvaihtaa
lennosta * NDR-tiedostojen avulla.

UNIX-kiytdjdrjestelmiin  piitetie-
tokannan termcapin innoittamana
Conn lisisi ohjelmistoonsa
Z3TCAP:n, joka varaa muistia eniten
tarvituille piitteen ohjaussekvens-
seille. Pdidteiden ominaisuuksia hy-
viiksikiyttiviit ohjelmat voivat hakea
TCAP-alueelta tarvitsemansa koodit,
ndin samaa ohjelmaa voi kiywid
useilla eri pddtteilld kiintimind sitd
jokaiselle erikseen. Pidtettd vaihdet-
taessa poimitaan valikko-ohjatusta
ohjelmasta sopiva uusi TCAP.

Vakio-CP/M:n SUBMITin laajennus
ZEX siirtdd batch-tiedostojen kiytdn
oiseen ulottuvuuteen. Kiytdssi on
IF-THEN-ELSE-rakenteet, hypyt, eri-
laiset testit ohjelman paluukoodin ja
tiedostojen varalle ja lihes kaikkea
mitd voi tarvita. Ei se Bourne-shellin
script-kieltdi voita, muta kuitenkin.
ZEX on vain yksi yli kahdesta sadasta
ZCPR3-apuohjelmasta, joten opette-
lemista todella riittia!

Z-System

Miki on silloin tilléin mainitsemani
Z-System, kun olen toistaiseksi kisi-
tellyt vain ZCPR3:a? Z-System on tdy-

dellinen Digital Researchin CP/M
2.2:n kanssa yhteensopiva kiyttdjir-
jestelmid, joka koostuu ZCPR3:sta,
Z3D0OSista, konekohtaisesta BIOSista
ja hirvitdvistd midrdstd apuohjelmia
ja kirjastoja.

Z3DOS on ainoa koneriippumaton
osa Z-Systemid. Se on alusta ldhtien
tiukalla Z80-assemblerilla kirjoitettu
versio BDOSista, jonka ominaisuuk-
siin kuuluu ensinnidkin nopeus, toi-
seksi nopeus ja kolmanneksi nopeus.
Tietysti sekaan on ujutettu uusia funk-
tioita ja entisten parannuksia, murtta
se on kuitenkin 100-prosenttisesti
BDOS-yhteensopiva. Miellyttdvin li-
sdys lienee inhan 'BDOS ERR ON A:
DISK R/O’ -herjan poisto.

Z-Systemin installoinnin voi tehdi
monella tavalla. Tosi Mies tai Nainen
kirjoittaa BIOSinsa uudestaan muu-
toksia silmilldpitden, laiskempi tyy-
tyy pieniin muutoksiin tai automaatti-
sesti installoivaan hieman wvajavai-
sempaan versioon. Ensimmiistd ta-
paa en suosittele kuin niille, jotka jo
titd lukiessaan tietivit ehdottoman
varmasti siitd suoriutuvansa, koska
tyStd riittii.

Z-Systemii kehitetiiin edelleen ah-
kerasti. Huhtikuussa ilmoitettiin kan-
sainvilisessi Usenet-verkossa uudes-
ta ZCPR3:n versiosta 3.4, joka — ylli-
tys yllidtys! — toimii myos CP/M Plus-
sassa, Uuden version oikeastaan tir-
kein piirre on se, ettii koko systeemi
voidaan poistaa muistista, jos halu-
taan saada sen suhteellisen suuri alue
jonkin ohjelman kdyu&on.

Ja nyt vastaus kysymykseen, joka on
luultavasti jo jonkin aikaa pyGrinyt
monen CP/M-friikin mielessd. Z-Sys-
temin oikeudet omistaa Kaliforniassa
sijaitseva Echelon Inc., mutta markki-
noinnin hoitaa nykyisin Alpha Sys-
tems Corp. Z3DOS on ainoa Z-Syste-
min 0sa, joka ei ole PD:téd, mutta tdiltid
Suomesta lihes ainoa keino on mak-
saa koko systeemistd. Samalla saa taa-
tusti tuoreimmat versiot, ja onneksi
dollarin kdrssi on matalalla. Pyyuikii
luetteloa osoitteesta:

Alpha Systems Corporation
711 Chatsworth Place
San Jose, California 95128

Puh. (408) 297-5594 O

' Helteinen kesid on varmasti piti-
Ayt suurimman osan pelimiehis-
H irti ndippdimistdstid, vaan eipi
toisaalta ole pahemmin peleji-
- kidin ilmestynyt

Ennen lehtien putoamista on
kuitenkin odotettavissa hyvinkin
‘mielenkiintoista materialiaalia,
I[.lDteﬂ Beam us up, Scotty.

Virus, jipii!

- Vihdoinkin virus, josta on enem-
| médn iloa kuin harmia! Kysymys
‘on tietysti Archimedeksessid mai-
netta ja kunniaa niittineesti
 Zarchista. Timin joidenkin
‘mielesti maailman parhaimpiin
kuuluvan pelin ST-kiifinnds on
valmis ja Amiga-versiokin ilmes-
tynee ennen joulua.
Nimenmuutos johtuu siiti, ettd
| Superior Software myi oikeudet
‘wain peliin, ei nimeen. Virus on
| kuitenkin itse puolijumala David
| "Elite”” Brabenin kiisialaa. Niille,
| jotka eivit Viruksesta mitiin tie-
| dii, kerrottakoon, ettii se on vinha
kolmiulotteinen peli, jossa tais-
tellaan epdmiellyttidvid virusta
levittdvid vihollista (SCA ja Byte-
“bandit?) vastaan upeassa kolmi-
ulotteisessa maisemassa. Virus
toivottavasti lievittdd sitd tuskaa,
-entei Firebird vielikiddn ole pal-
Jastanut tulevaisuudensuunnitel-
miaan miti Elite-68000:¢en ja
EPT:hen tulee. Ja lisdd huonoja
uutisia: Ultima V mydhistyy
edelleenkin, puhumattakaan ettid
Microprose kelitti Elite-kloonin-
sa. Kaksi miestyOvuotta meni
hukkaan, kun Wild Bill ei ollut
Iyytyvdinen tasoon. Pahin uuti-
nen on kuitenkin Star Trekin to-
denniikodinen loppuminen Suo-
men TV:sti.

Jatkaaksemme kolmiulotteisil-
la peleilld: massiivisen Carrier
Commandin Spectrum-version
pitiisi olla myynnissd ja seuraa-
vaksi on putkessa Amiga-Carrier.
Cascaden Ringworldin pitiisi
olla mybs myynnissi ja versiot
Ioytyvit lihes kaikkiin 8- ja 16-
bittisiin koneisiin.

Sokerina pohjalla Bird-uu-
tuuksissa on Mike Singletonin
 Whirligig, horisontaalisesti
' scrollaava ampumapeli, jossa
kiytetiin kolmiulotteista vekto-
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Debuggausrutiini iskee van-
baan tammeen Rainbirdin Ver-

rigrafiikkaa. Ja millaista! Katsoin-
pa kuvaa useammankin kerran
ennenkuin suostuin uskomaan,
Whirligig ilmestyy ST:lle, murtta
Singletonin maineen huomioon
ottaen siihen voi kulua aikaa.

Suomen rintama

Jukka Tapanimiden loistavagra-
fiikkainen Netherworld ilmes-
tyy Hewsonilta, mutta julkaistaan
Suomessakin softaa. Suomenkie-
linen tekstiseikkailu Aikaetsivi

e = bee i bmed i P Flaasas

julkaistaan vihdoinkin, kertoo
Infosoft... Triocomm...eiku...

Trio kertoo lisiksi, ettd sotape-
li Talvisota tullaan kiddntimidin
kuusneloseen. Julkaisuajankohta
saattaa tosin venyd jopa sopivasti
talven paikkeille.

Katutappelua sun
muuta

Ne, joita beat'em-upit vieli kiin-
nostavat, tulevat saamaan uuden
annoksen vikivaltaa Go!:n Street

NIKO NIRVI

Fighterista. Erikoisuutena tissi
pelissi ovat jittikokoiset (lue:
normaalia vihin isommat) spri-
tet. Eri versiot ndyttivit ihan hy-
viltd, paitsi mitd kuusnelosessa
vaivaa Legotauti. ST:n version ei
tarvitse hdvetd kolikkoautomaa-
tin rinnalla.

Rullalautapelien invaasio ei
ole vielikiin ohi, siitd pitdd huo-
len Gremlinin Skate Crazy. Ta-
pahtumapaikkana on suuri park-
kitalo, jossa Freddy “Kruger"
suorittaa pyorilld varustelulla
laudanpalallaan huimia temppu-
ja. Ja B-puolelta 16ytyy esterullai-
lua.

Toinen Gremlin-uutuus on T-
Wreck, jossa jahdataan hirvion-
poikasia ympiri Japania. Jahtaaja
on tietysti hirvidnpoikasten iiti.
Vastustajiin kuuluu paitsi armeija
niin myos kolme muuta hirvitti.
Gremlin lupaa tuhoa, kuolemaa
ja hyvii grafiikkaa.

Flight Simulatorin uudelta
maisemalevyltd 16ytyvit Euroo-
pan tirkeimmit kohteet, niin-
kuin Stonehenget ja Eiffel-tornit,
Mukana on my6s Moskova, ja
Sublogic onkin julistanut kilpai-
lun: lennd Saksasta Helsinkiin,
tankkaa ja etsi Moskova. Laskeu-
du Punaiselle Torille, ota ylos
koordinaatit ja toimita Sublogi-
cille. Rust Never Sleeps.

Mirrorsoft julkaisee erdin
ST:n vanhimmista, mutta silt
edustavista peleisti eli Sundog:
The Frozen Legacyn. Ei ihme,
ettd peli on sdilynyt niin hyvin,
onhan sen julkaissut FTL, joka on
noussut hetkessi kirkeen todel-
la huippupeleilliiin Dungeon
Master ja Oids. Mirrorsoft ker-
tookin ylpeillen, ettid ainoa miké
piti Carrier Commandin poissa
ST-listojen ykkostilalta oli Dun-
geon Master.

Japanilainen Nykissi

Kahdeksanbittisten grafiikan
haamurajat siirtynevit jilleen
kohti mahdottomuuksia, kun vii-
me vuoden ehki parhaan arca-
deadventuren The Last Ninjan

bE
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ko-osa tulee. Nimeksi on pit-

sten pohdiskelujen jilkeen
tty antaa The Last Ninja IL
mo ninjan katana viuhuu
kertaa New Yorkissa. Kuva-
tukuvista péditellen 8000
jestydtuntia ei ole mennyt huk-
1, vaan jatko-osa niyttid ehka
mmalta kuin ykkonen.
ten tietid, ehki 16-bittistenkin
. kkarajat ylittyvit, silld Sys-
1-3:n  suunnitelmissa ovat
0s ST- ja PC-versiot.

| Tahtiliiturin paluu

der oli aikoinaan (ja on
| vielikin) legenda. Carrier
Command on antanut pahan
lommon Stargliderin grafiikan
maineeseen, mutta miten kiynee
kun Jez Sanin kauanodotettu jat-
ko-osa nyt vihdoinkin ilmestyy.

Kakkososan péditavoite on tu-
hota Noveniaa kohti suunnattu
sidetykki ennenkuin se on saatu
valmiiksi. YkkOsosan sankarit
Jaysan ja Katra suuntaavat kohti
Egronien tukiplaneettaa Miraa ja
itse asiassa pelissd on juonikin,
joka laajuutensa takia ei mahdu
ndihin tiloihin. Mainitaan nyt kui-
tenkin yli 80 erilaista vihollista
(mukana Stargliderit, tietysti) ja
tiytetty vektorigrafiiikka niin pi-
tdisi kiinnostuksen heritd.

Starglider on sikiili erikoinen,
ettd ST- ja Amiga-versiot ilmesty-
vit sekunnilleen samaan aikaan,
Ne ovat nimittiin samalla levylli,
jonka formaattia (ADLS on nimi)
niin ST kuin Amigakin pystyy lu-
kemaan. Miten timd on mahdol-
lista? Kannattaa pitdi mielessi,
ettdi kumpikin supermikro on
68000-pohjainen, joten pelien
koodista on noin 90 prosenttia
samaa. Peruskoodin lisiiksi levyl-
ti luetaan vain konekohtaiset
grafiikka- ja ddnirutiinit,

Vaan Level-9, joka on nykyiidn
Mandarin Softwaren kanssa kim-
passa, pistdid paremmaksi. Sen
kehittimii formaattia voi ST:n ja
Amigan lisiksi lukea my®s Amst-
rad PCW.

Mikili ndméd eksoottiset for-
maatit yleistyviit on Amigan
omistajilla syytd hymyilld. Ny-
kyddnhin Amiga-versiot ST-pe-
leistd ilmestyviit (jos ilmestyviit)
jopa puoli vuotta jiljessd, vaikka
peli ndyttdisi suoralta kidinnok-
selui.

&2 §;

Version Update

Ja sitten pika-arviointi mielen-
kiintoisista ST/Amiga-kéddnnok-
sistd.

Outrun-ST on muihin ver-
sioihin verrattuna loistava, mutta
yksindin punnittuna liian ylimal-
kainen kdinnos. Timd heijastuu
lihinnid yksityiskohtien puuttee-
na. Kiinnoksen on tehnyt Probe
Software, tunnettu juuri tdméin-
tyyppisisti virheisti.

Gauntlet II-ST taas on todella
loistava kidnnds, valovuosia pa-
rempi kuin korea mutta hidas ST-
Gauntlet. Valtava miiird kolikko-
pelistid digitoituja ddnitehosteita,
KAIKKI alkuperiisen pelin omi-
naisuudet, kiva grafiikka ja onnis-
tunut scrollaus yhdistettyni yli-
voimaiseen pelattavuuteen teke-
viit kakkoshanskasta erittdin suo-
siteltavan ostoksen ja ndyttdvit
Garrisonin kaltaisille halvoille
klooneille esimerkkidi. Amiga-
version kohtalo on vield epdvar-
ma, mutta eikdhiin se tule.

llahduttava uutinen on se, ettid
neljin hengen joystick-adapteri,
jota myydiin erikseen, hyviksy-
tiddn standardiksi. Eli tulevaisuu-
dessa kaikki muutkin neljin hen-
gen pelit toimivat samalla adap-
terilla.

Lisidi Tee-Se-Itse-peleji

Atari ST on vihdoinkin saanut
seikkailupelien rakenteluun tar-
koitetun ohjelman. STAC eli ST
Adventure Creatorilla asettaa

ARBARIANTT 2R

endd mielikuvitus rajat ja kuvia
saa joko tehtyd mukana seuraa-
valla editorilla tai voi kiyttéd De-
gas/Neo-kuvia. Baron Knightlore
raportoi, jahka on pykinnyt de-
mopelinsid, joka pohjautuu De-
pechen Moden maksisinkkujen
tuottajakrediitteihin.

Mandarin Softwarelta on kuu-
lemma tulossa arcadepelien ke-
hittelyjirjestestelmid ST:lle. Itse
asiassa yhid useampi ja useampi
englantilainen softatalo on siirty-
nyt kidyttimiin ST-pohjaisia ke-
hitysjirjestelmid. Esimerkkeind
mainittakoon Elite ja Ocean.

Verminator

Yksi mielenkiintoisimman tun-
tuisia arcadeadventureja vihiin
aikaan tuntuu olevan Rainbirdin
Verminator.

Sankarina on vihred, kolmijal-
kainen olento, jolle Puuneuvosto
on antanut tehtiviksi puhdistaa
vanhan tammen siind piilevisti
Otokoistd. Sindnsd  kohtalaisen
tutulta kuulostavaa kamaa. Inno-
vaatio piilee siind, etti Vermina-
tor saa palkkion jokaisesti bugis-
1a, jonka passittaa taivaaseen. Ra-
hat voi kilyndd uusien ja parem-
pien aseiden ostamiseen. Jos tap-
pohomma ei luista, voi rahaa
yrittéidi hankkia pelaamalla tai ki-
numalla pankista lainan. Jos kaik-
ki keinot pettivit, voi paikallisel-
ta mafialta ostaa luotolla ns. "lai-
nattua” aseistusta. Mikili lyhen-
nykset eiviit tule ajallaan, Isot Po-
jat tulevat leikkimidin ’"Viimei-

nen jalka polvesta poikki’ -pels
jd.
Etukiteen Verminatoria kel
taan uskomattoman upeaksi, ta
tavan animaation tiyttimiksi
pitdisipd huummorin kukan
kia ennennikemittdmilld taval
la. Verminator ilmestyy ST:lle §
Amigalle, muut versiot ehki sei
raavat. Rainbird on pelin julkais
ja ja Verminator heidin ensim
miinen arcadeadventurensa.

Imperiumin
peittoamista

Odotettu jatko-osa Star Warsillg
on ilmestymissi. Sen nimihig
on, kuten kaikki varmasti tietivé
The Empire Strikes Back |
lissd on neljd osaa. Ensin Mr S 2
walker tuhoaa Imperiumin luo:
taimia planeetta Hothin pinnalla
ja kun timi ennemmin tai myte
hemmin epdonnistuu, jatkus
taisto kivelevien Walker-ta
kien peittoamisena. Kahdess
viimeisessd osassa leikitidin Hag
Soloa ja tuhotaan ensin TIE-hd
vittdjid (kuten ykkosessikin, hohs
hoijaa) ja navigoidaan asteroidis
vyohykkeen lipi.

Imperiumin vastaisku ei ole
Star Warsin veroinen peli, mutta

tarpeeksi hyvi, jotta kiiinnds on

tervetullut. Kuusnelosen nopeus
tuskin riittdd nytkiin tarpeelli-'
seen nopeuteen,
versiot ovat onneksi myds tulos:
sa. Ja Domarkiltahan timi. Re-

turn of The Jedi voikin olla vai- |

keampi kddnnettivi.
Lisdd jatkuvia saagoja tarioaa
Imagine, joka julkaisee Nemesis-

jatkon Salamander. Lajityypin

ystdvit voivat taas kuolata innos-|

ta.
Siinid sitd odotertavaa tulevai-
suudelta. 16-bittisten suuri osuus

selittyy silld, etd lihes jokainen

softayhtié panostaa yhi raskaam-
min ja raskaammin niihin uusiin
ihmelaitteisiin. Mikid ei tietyst
heilauta kuusnelosta suuntaan
tai toiseen.

Mikili joku haluaa puffata uu-
sinta megapeliddn tai muuten
vain ldhettidd kirjepommeja, 0soi-
te on tietysti
MikroBITTI
Niko Nirvi
PL 64
00381 Helsinki
Palaute on aina tervetullutta.

mutta 16-bitti-|

™ Commodore |

MYYN Sonyn 2-puolisia 3,5 diskettefd 120 mk
et kpl, Lattice C:n kidynboppaan, seki Teacin
migalle modifioituja 3,57 tal 5,25" levyasemia
21250 mk. Amigan omistajat, ottakaa yhicys!
mil:lnpi Mika Kuulusa, Katiskalahdentie 21
SA00 Mintti. Puh. 934-47921

MYYN C-64, levari, Brother HR-5C printieri ja
|*qm-1t5j: peleji levylld. Puh. 939-325865

WYY C-04:n VC-1525 printerin, alkup. Logo
hielmointikicien, Rex-valokynin + Piino-oh
t'-' mn, Basicista konekicleen kirjan + Mikro
DAsemblerin ja  kirjallisuutta.  Vaihdan myas
.mn alkup. peleji. Soita ja kysy, Arto Oinas,

I E‘ i katu 15, 98440 Kallaanvaara. Puh
R

N Commodore 128 + 1571 levari + 50
kel ¢ kas.as. VK ]H} + alkuperaispeleja
tnoduu]u + paddlet, 3 joystickid ym. ym
i tarjoavalle. Soita ilaisin ja esitd tarjouk
i Mika SucksdorfT, 17
A0 Saukkola.

% C-Hod-korttimodeemin C-64 Modem. H
00 mk. Puh. 931-491535 klo 1600 filkeen

Heimolantid  as

Commodore 04 -tictokoneeseen kasciti
n, KS-muunnin modeemia varten, Basic
SEENning- ja White Lightning -ohjelmointikic-
bl Clowns-moduuli. Juhani Peltola, Soukan-
I B - A C 47, 02360 Espoo. Puh, SU-8021361

N Vic-20:ecn 2:den moduulin laajennusyk-
iy Super Expander grafiikkkamoduouli, RS-
i 4 modeemia varten, kaseminauhuri ja
muntaa vanhanmalliseen Vikkiin, Juhani Pel
R, Soukanahde 8 C 47, 02360 Espoo. Puh
008021361
M Amigalle alkuperaisia peleja. Huippupe-
US4 miclettdmin halvalla hinnalla! Tarjolla on
d , Roadwars, Kikstart 1l ja The Final
nip. Kaikki uedenveroisia. Ainoa ero on tosi
8 hinta, joten soita ihmeessd! El nain hyvia
st vol viliin jandd! Harrl Granholm, Ma-
1 16 A 20, 33230 Tampere. Puh
(26,

MYYN Commodore 128 ja 1571 Jevyaseman
8in klo 16.00 jalkeen puh. 960-15478

N Amigan lihes kavicimetdman lisdlevy
gseman eniten tarjoavalle. Puh.  90-5635635
Ham Nieminen,

[

,;- CBM-64, 1541 levyaseman, 37 kaksipuo-

diskettid, 2 lukollista levykoteloa, juystic-
fip. 2300 mk. Tero Ruukki, Kannuskuja 1,
_,," Turenki. Puh, 917-81638

BTN C-128D, joystick, paddier, diskiboksi,
mm:tlli alkuper. peleja, 2 kirfaa, vli 40

el yms. Hp. 3800 mk. Petri Hirvonen, Kp
200 Kauhava.

N Commodore Amiga 1000 PC laitteistol
BN+ The Amiga Dos manual + C-kisikirja
§ hiydtyohjelmia (mm. Pascal, C-kicli). Halval-
Erjousten  mukaan! Tommi Kemppainen,
kil e, 02400 Kirkkonummi. Puh. 90-
615

PN C64 + 1541 Icv}num + kasertiasema

i malla kaikki) + 2 joystickid, disketteja,
ghicla, tietokonclehtia ja tietysti ohjeet mu-
Micluiten pakettina, Hintapyyntg 3200
Hh Siuvattl, Purpuripolku 35, B 28,
Il Helsinki. Puh. 90-535730

ol N C64, 1531 kasettiasema + 2 joystickid
WUH sugjus + runsaasti alkuper,
BB Hp. pakettina 1600 mk. Myyeivina
& erikseen kayramaron Quickshon [ -joy-
i (hp. BO mk) ja alkup. pelefd mm. Arctic
Ox, Sanxion ym. Jouni Puumalainen, Kirkko-
k3 9, 81750 Pankakoski, Puh. 975-31479
o 15.30 jalkeen,

Toimi ndin

1. Kirjoita koneella tai tekstaa SELVASTI ilmoituksesi lehdess&
olevalle Bittiptrssikortille tai Ad-kirjepaperille.
2. Muista merkitd t&dydellinen nimesi. osoitteesi ja puhelinnume-

rosi.
3.

4. Postita ilmoituksesi ja

oma nimesi maksajan paikal-

Kirjoita postisiirtolomakkeeseen
le. saajaksi Tecnopress Oy/ Bittiptrssi ja maksa 20 markan ilmoi-
tusmaksu postisiirtotilille 1337 40-0.

saamasi kuitti tai sen kopio

pankista
osoitteella: MikroBITTI, Bittiptrssi, PL 64, 00381 Helsinki.

Puhelimitse emme ota vastaan ilmoituksia. Emme julkaise stidin-
téjenvastaisia ilmoituksia, emmekt palauta maksua.

MYYN & wvaihdan C-64:n peleja. Minulla on
mm.: Starglider, Top Gun, Game Owver, Hot
Wheels ym. Miel. soita. Jart Virtanen, K. Adol
fink. 44, 67100 Kokkola, Puh 968-15246

MYYN C-04/128:llc alkup. disk.pelit Defender,
Eurcka, Pawn, Gunslinger, Phantasic 111, Buggy
Boy, Cardsharks seki kas pelit mm. Elite, Air
bourne, Gunship, 10th Frame, Silent Scrvice,
Leader Board Ex., ym. Jyrki Jdrvi, Takojantic |
D 24, 01300 Vaniaa. Puh, 908736216

MYYN C-04, 1541 levyasema, 100 diskertia -+
disketikoteln, joystick scki kirjallisuutta. Myyn
myss alkuperdiset pelini. Mika Tajakka, Paratii
sintie 4, 85800 Haapajirvi. Puh, 984-21544

MYYN C-64, levarl, diskettilaatikko, n. 60 dis
kia, 3 alkup. diskipelid, kasettiasema, 4 alkup
kasettipelia, joystick ja printteri MP5-802. Hp
5300 mk. Myyn myds Top Secret/S. 1. roolipelin
ja seikkailun hintaan 155 mk. Juho Jouhtimaki,
Kalemteritic 10 B, 02200 Espoo. Puh. 90-
ROAHA4H

MYYN C-04 alkup. kasettipelejd. Came 5S¢t and
Maich (80 mk), Predator, IK +, Matchday [,
Street Hassle, Winter Olympiad B8, Combat
School, Our Run, Cary Cineker Soccer, Alterna-
tive World Games, Knightmare, Karvinen, Spy
vs Spy 1, 2, 3 (50 mk), Rapidfire, Headstar (30
mk). Soita, kysy Karia, puh. 917-82428

MYYN C-04 + kascttiasema + joystick + alku
per. pelcja + Kirjallisuutta, Todella vihan kdy
tetty, hp. 1000 mk. Timo 953-3595%5

MYYN Commodore C-04 + 1530 kas.as, yht
1450 mk, RS-232 sarjaliit. 350 mk, 12" mv-v
G0 mk, C-64/Centr. Interface kirjoitinliie. 180
mk, printteri Star LC-10 180 mk + lisdvirinau
ha 70 mk. Micluimmin kaikki yhdessi. Vain kir
jeitse os. Marti Ahonen, 02430 Masala

MYYN kaunlin C-0644n, hywvin |54 1-levyaseman
ja kaksi joystickid. Alkuperdiset peli Elite,
Roadwar 2000, Warship, Beach-Head, Zaxxon,
Wargame Const., S¢t. Hp., 1800 mk. Petri For
ma, Huvilakawa 20-22 A 29, 00150 Helsinki
Puh, 90-028000 (aikaisin aamulla, mydhdin il
lalla)

MYYN Commodore C-128 (A ja O) + levyase
ma 1571 + kasewiasema + 1TT-modeemi V.21
+ joystick ja ohjelmia. Koneet olleet kdyrOssa
vain 3 kk ja ovar raysin uuden verolset, Hinnat

uutena vhicensa vli GIHK mk. Nyi-hinta pyvnto
3700 mk ja voi tinkia! Tero Teovinen, [Imari
sentie 11 C 16, 70500 Kuopio. Puh. 971-11355%4.

MYYN Action Replay MK 1T kopiointimoduulin
COd:lle, 5,25 n diskeneja ja 1530 kasetiiase-
man, Vaihtelen myds Amigan alkuperisid peleja
Kimmo Into, sendisyvdenk. 12, 26100 Rauma
Puh. 938-24 1445

MYYN Viza Classic -tekstinkasitely C-128, Maa-
talouskirjanpito C-64 sisaltda ohjeet, puoleen
hintaan. Ostan rikkindisen C-0d:n. Puh, 955
43184 Keijo.

MYYN C-04 alkuperiisen levvkepelin Gunship
hintaan 180 mk + postituskulut. Yoin myds
valhtaa levvkepeliin Platoon, Soita. Jussi Nikula.
Puh. 918-627137

MYYN C-64 + 1541 levykeasema + 60 levyd
+ levykotelo + 2 joysuckid. Softa iltaisin klo
18 jdlkeen. Puh. 90-2944628, Tomi

MYYN C-64:n alkup, kas.pelit The Last Ninja 45
mk. Hades Nebula, Terra Cresta, Star Games 1,
1942, 10th Frame, Infiltrator 40 mk/kpl. Durell
Big 4, Knight Rider, Friday the 13th, Rock'n
Wrestle 35 mk/kpl. Action Biker, Willow Pai
tern 30 mk/kpl. Fight Night 25 mk. Panic 64,
Indian Attack, Mind Control 19 mk/kpl. Payt
ron, Lulu, Mr. Speedy, Mr. Wimpy, Super Sna-
ke 15 mk/kpl. ym. Myyn myos 2 alkuperdiscd
levypelida Leaderboard Goll 70 mk ja Ace 2 75
mik. Soita tal kirjoita. Mikko Rantanen, Kiilantie
10, 25360 Pertell Kaivola. Puh. 924-34061067

MYYN alkuperidiser kasettipelini C-04:lle: Silem
Service (B0 mk), Tesi Drive (60 mk), Nebulus
(G0 mk), Ace of Aces (60 mk). Gun Ship (80
mk), Acrojet (00 mk), Solo Flight (060 mk),
Revs + (60 mk), 30 Games (50 mk). Kaikki pelit
yvhiend pakettina 450 mk. Toni Turunen, Kuusi
tic 5 C, 41400 Lievestuore. Puh, 941-8B62358

MYYN CBM-64:n alkup. pelini. Viimekertatsesta
ilmoituksestani jdi vield paljon alkuper, peleja
jaljelle, esim. Ranarama 35 mk, Arkanoid 35 mk
ym. Kuten huomas hinnat ovat laskeneet rod
masti. Halpapelejd runsaasti. Soita tal Kirjoia

Jani Laakso, Koivukuja 2, 253060 Pertteli. Puh

924-346381. Pyyda lista!

MYYN C-0:n, 2 kpl 1541 levyasemia (toinen
viallinen — halpa — toimii pelikiyuossd), Si-
mons’ Basic, n. 100 kpl disketteja + pinon kir

jofa. Tarkemmin Jar Savolainen, Peltolankatu
11 A 7, BO220 Joensuu

MYYN C-b4:n alkup. pelit: Colossus Chess 2-0
(kas. 30 mk, The Hobbit (kas. 3 mk), Airborne
Ranger (disk. 80 mk), Mucis Composer (mod
40 mk), sekd Huvia ja hydevd 64:3ta kirfan (80
mk). Lisiksi myyn Amiga S00 + tv-mod. + hii
ri + 20 diskiia + svomenkieliset kayvooohjeet
hintaan 4500 mk. Tommi Palviginen, Helsingin-
tie 40 A 4, 030600 Karkkila, puh. 91357043,

MYYN C-04, 1541 -levyasema + Kasettiasema +
jovstick, kymmenittiin alkuperiisii kasetti- ja
diskentipeleja + diskikotelo, Simons’ Basic ym.
Kaikki erittdin hyvikuntoisia, levari ostettu vii-
me jouluna. Yhdessi tai erikseen, micluiten pa-
ketrina 2700 mk. Mikko Laukkanen, Ukonvaaja
2 D9l 02130 Espoo, puh, H-4060458

MYYN C-64 + levyvasema + kasasema + kir-
joitin + joystickejd + KoalaPad + 100 levy
kettd + 20 kasettia + Kirjoja + lehtid ym. Hp
500 mk. Lisiksi 1Oviyy runsaasti Vic-20-tava-
raa. Niila Rautanen, Katajatie 11, 01400 Vantaa
Puh. SO-87 10798,

MYYN eniten tarjoavalle Action Replay 4.1, 4.2,
Final Cartridge 11, pari assembleria C-04:lle ja
Amigan levykopioijan Matauder [1. Anttl Heini-
li, Rivikuutio F 28, 12100 OQimi. Puh. 914-
T92378. Ps. Ei puhelinkontaktia ennen 15.8. ja
tarjoukset vilmeistidn 28 8,

MYYN C-04 (sis. skandit) + 1541 levyasema +
matriisikirjoitin Star Gemini 10X (kitka- ja tap
piveto} + dlykis litinudjohto + Simon's Basic
+ Programmer's Reference Guide + suomen-
ja englanninkicliset oppaat + 2 joystickia +
paddle + pelimoduuli Sea Wolf + hydtyohjel
mamoduulit Cale Result ja Muistio + muu oh-
jelmisto (n. 50 Mit) + nippu kirjoitinpaperia.
Kirjoitin tarvikkeineen myds erikseen. Kirjoita!
Osolte: Marko Teittinen, Pihlajakatu 31, 77600
Suanenjoki

MYYN C-128D + wvirimonitori Philips CM 8533
(RGB ja CVBS) + CP/IM-softaa + alkuper. ohjel-
mia ja peleja + joystick Wico Boss + ohjekirjat

fa lehdet, Hintapyynid 4500 mk. Petri Viisd-
nen, Rinnetie 16, 90440 Kempele, Puh. 981-
550838

MYYN C-64:lle 154 1-levyaseman, kascttiase-

man, disketteji, disketinsdilytyskotelon, & alku-
per, kasetipelid scki Shoot 'em-up Constr. Kitin
disketilla. Myyn myis Amiga 500:lle Power
pack Collectionin ja PC-emulaattorin. Kirjoita
05, Antti Boman, Presidentinkatu 23 as. 5,
70620 Kuopio, tai solta puh, 971-113386 ja ke-
silld myds puh. 971-111181.

MYYMN Amiga 500 hiiri, Philips CM B833
virimonitori, kivudoppaat, lihes 50 levyketd,
alkper. pelejd (mm. Deluxe Paint, Sonix, Pro
Text, Virus Killer, Guild of Thieves, Ports of
Call jne.), kellolla varustctiu monitonjalusta,
diskettiboxi, hiirimatto, Printi-lehden  vuosi-
kerrat <80 ja -B7 sekd Kyvmmenid visitcisia me-
iokonelehud, Laineet Lihes uusia, akou on vie-
I3 voimassa. Tama kaikki aneemisecn hintaan
GOOO mk + postikulut tal eniten tarjoavalle! Jari
Hellstrom, Ralviosuonmaki 7 H 91, 01620 Van
tag. Puh. 90-890370

MYYN CBM-04:n + 1541-levyaseman + MPS-
BOl-printtert + joyvstuck. Pienyrityksille Was-
softing kirjanpito-ohjelma. Hydtyohjelmat: Cale
Result, Simons Basic, CP/M-moduuli, Tekstinka-
sittelyohjelma CBM 64 ja Oxford Pascal. Kirjat:
Laitekirjat + Ohjelmointikirjat. Alkuper. peleja:
Useampia mm. Lentosimulaation. Sopuhintaan!
Peter Karlsson, Vuorimiehenkatu 19 B 16,
(M1 140 Helsinki. Puh. 9-262654 mi 9O-669339

MYYN C-6d:n alkuper. levypelit: Infiltrator 30
mk, Uchi-Mata 30 mk, Army Moves 40 mk,
Avenger 40 mk ja Fist 11 40 mk. Lisiksi myyn
sega-pelikonsolin + 3 moduulia mm. Out Run
yht. 1300 mk. Samuli Moilanen, Kortesuonk.
10, 40720 SKL 72. Puh. 941-614741. P5. Jaia
soittopyynto jos en ole kotona!
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MYYN seuraavat C-64 alkuperadiset kasettipelit:
Out Run (B5 mk), Cham. Wrestling (85 mk),
Amazon Woman (65 mk), Knight games (65
mk), Zorro (50 mk), Doomdark’s rev. (55 mk),
Scaside Special (45 mk), FRak! (40 mk) ja Slap-
shot (35 mk). Koko pakewi 500 mk ja kaupan-
palle peli V™. Lahetd Kirje osoitteeseen: Rami
Terho, Signalistink. 17 B 11, 20350 Turku

MYYN Commodore-64 + kascttiasema + kaksi
joystickia + 130 alkuper. pelia + ohjekirja se-
ki Huvia ja hyotyd C-04 + 15 MikroBITTI-lch
ted vuosilta 87/88. Hp. 1400 mk. Ari Kiiskinen,
Aravaniitty 98, 37910 Kylmakoski, Puh. 937-
51162

MYYN tarpecttomat CBM-04:n disketit hintaan
4 markkaa/kipale. Myos kaikenlainen Amiga ka-
ma kiinnostaa, erityisesti konekiclikirjat! Puh
010-61862. Ospite: Ermo Tuomainen, PL 24,
19600 Hartola. P.S. Greetings 1o: AAA., FIG,
TBB, VW-Boys, AXA, Spaceman, Byterapers
Inc. etc

MYYN Commodore 64:n + 1541 levvaseman
+ 1530 kasettiaseman + 1520 piirturin, joka
on Hhes kdyudmiton + 2 speeking joystickia
+ paddiet + 3 moduwnlia (mm. Forth ohjel
mointikieli) + diskertiboxi + 18 alkuperiista
kascttipelia + yhi 100 kpl kaksipuoleisia disket-
tejd + kirjallisuutta ja paljon muuta kamaa
Edullinen paketti ilman piirturia 30040 mk. Piir
turin kanssa vain 3200 mk. Samuli Lappalainen,
Vattuvuorenkatu 3—9 as 2, 7TR200 Varkaus
Puh. 972-27104

OSTAN 16 K:n lisimuistin Vic-20:cen — halval-
la. Matti Hujanen, Pellonpidantie 5 C 21, 40820
Haapaniemi. Puh. 941665905

OSTAN alkuperiiset C-O4-levyversiot peleista
Lord of the rings ja Hobbit. Maksan hyvin! P.5
Kirja mukaan. Heini Pankakoski, Neitsytpolko 3
C 35, 00140 Helsinki. Puh. 90652288

OSTAN Commodore 128:n + levyaseman +
kascitiaseman, Soita ja tee tarjous. Puh, 964
740181

OSTAN  Amigaan  lisdlevyaseman, vaihdan
Amiga-softaa. Kalle 5Saariaho, Kuusalantie 17,
02400 Kirkkonummi. Puh. 90-2988733

OSTAN Commodore 128:n ja levyaseman 1571,
kiyretyn diskettikotelon noin 40 mk:lla, siistejd
vihinkiytettyjd diskertejd parilla-viidelld mar-
kalla kappake, kaksi joystickla 80 mk:lla tai 40
mk kappale. Ostan myds virillisen markatelkka-
rin (joka kdy tictokonecseen) halvalla. Soittele
viikolla kello 17.00—21.00 wilisend aikana,
puh, 947-22048 Pete

OSTAN halvan Amiga-500:n (2000—3000 mk)
sckd mahdollisia lisdlaitreita ja peleji. Amigan
omistajat, ottakaa yhreywid mahdollisen yhteis-
oiminnan merkeissd. Tarjoukser 2 viikon ku
luessa lehden ilmestymisestd vaivan saastami-
schsi kirjeitse osoitteella: Janne Kortesluoma,
Lukkariantie 6 A as 8, 60800 [Imajoki

VAIHDAN ja myyn CBM-64 alkup, pelit,
Huom! Untuuksia loviyy. Jani Jurva, Vipusentic
2—4 A 4, 37650 Valkeakoski. Puh. 937-44787.

VAIHDAN C-64, MSX, PC alkup. pelejd. Soita
tai kirjoita. Jone, PL 63, 01360 Vantaa. Puh. 90
8747549, P.S. F.C.C. on Finnish number one.

VAIHDAN Amigan alkup. softaa. Lihetd lista-
si! Janne Perd, 02430 Masala.

VAIHDAN Amigan alkuper. ohjelmia, Soita tai
lahetd listasi. Mika Elonen, puh. 924-15277, os
Hakastaron k. 10 A 13, 24130 Salo.

VAIHDAN Amigan alkuperdisii ohjelmia. Laaja
valikpima, Myyn myds halvalla. Kirjoita: |, Sau-
vola, Seminaarink. 10, 95400 Tornio. P.5. All
letters answered.

VAIHDAN Amigan PD-softaal Fisa, Amigus ja
Advance korppuja. .. Libetd lista: Kari Hauta-
nen, Pengerkatu 1 C 76, 00530 Helsinki.

VAIHDAN C-04:n alkup. levypelini. Uutuuksia
on! Soita i kirjoita. Petri Aaltonen, Suopur-

suntie 4, 27800 Sikyla. Puh. 938-T0672

VAIHDAN 64/Amigan alkup. pelejd. Soitelkaa
tai kirjoitelkaa, C-64: Panu Auvinen, Kaislatie 3
t 10, 90160 Oulu, puh, 981-3322306. Amiga: Jani
llkka, Joulumerkintie 4 as 5, 90160 Oulu, puh
QR1-330043,

VAIHDAN C-04:n alkup. levypelejd. Soita nu-
meroon 986-520382 (Jukka). Varmimmin langan
peidhcin saatavilla klo 16.30—20.30

VAIHDAN seuraavar C-04 alkuperiiset Kasetti-
pelic: parallax, World Games, Army Moves,
Fight Night, Samurai Trilogy, Mission A.D.,
Terror of the Deep, Eliten kokoelma (mm
Bombijack, Airwoll), Neverending Story, Un-
derwurlde, Ranarama. Vaihdan pelit joihinkin
scuraavista: Into the Eagle's Nest, Zynaps, Fast
Tracks, Tai-Pan, PHM Pegasus, Revs+, Wiz
ball, Acro Jet, How 1o be a Complete Bastard,
Sub Bartle Simulator, 1K+, Road Runner, Out
Run. Marko Lohikoski, Kp 6, 61850 Kauhajoki
Puh. 963-213197,

VAIHDAN CBM-64 alkuper. kasettipcleja mm
Summer Games |, Combat School, Garfleld,
Andy Capp, IK + | Street Hassle jne. Kirjoittele!
Jari Aurala, Kouwlutie 5, G1600 Jalasjarvi

VAIHDAN C-0d:n alkup. levy- ja kaseuipeleja
Levypelit puhelinnumeroon 980-520198 Vesa
Evllonen ja kasettipaleit numeroon 986-58230
Pekka Paakkdmen. PS. Vesa myy valokynidn fa
MikroBITIT vuosilta -B5—88, sekid myy resel-
Kyvtkimid, hinnat alhaiset, ja te jotka vaihrelitte
aitkaisemmin, nitn armahiakaa ja ottakaa vhieyt-
td, silld el endd viivytyksia! (Myos kasettipelejd
loytvy.)

VAIHDAN Amigan alkup. softaa. Laihetd listasi
tai soita. Petri Vaipuro, Hautakankaantie 10—12
B 12, 35100 Orivesi as. Puh. 935-1691, klo 16.00
jalkeen

MYYN 5VI-728 MSX-tictokoneen + kasettiase-
ma + 2 joystickid + 2 moduulia + 9 alkupe-
riistd pelid + kiskyopas + ohjekirjat ja tarvit-
tavar johdot. Hyvikuntoinen, Myvdaian eniten
tarjoavalle. Tee tajous. Puh. 964-540820/Tero.

MYYN SVI 738 X'press alkuper. varusteet. Hp
1000 mk. Puh. 90-3451770

MYYN MSX Sony HB + kasettiasema + ohje-
kirja + joystick + 4 moduulia (Candoo Ninja,
Starship simulator, Super Cobra, E.1) + alku-
per. pelit: A View to kill, Time Bandits, Ninja,
FPanzer Attack, Driller Tanks, Eric and the floa
ters, Manic Miner, Ghost Busters ym. Hinta
1000 mk, Aniti Tulisalo, Tanhuaniie 10 A,
00940 Helsinki. Puh. 90-306745.

MYYN Spectravideo X'press + lisdlevyasema
+ monitori + kasettiasema + 2 joystickia + 2
levyjensdilyryslaatikkoa sekd 40 levyketd nii-
den tiyueeksi + 7 alkuperdispelida + kanto-
laukku + kirjallisuutta + tarvittavar kaapelit
Hinta todella halpa 3200 mk. Ecro Paivinsalo,
Uudenpellonkatu 43, 20540 Turku, Puh. 921-
375804

MYYN Spectravideo 728 M5X -tietokone + ka-
settiasema + johdot + muuntaja + MSX-ohje-
kirja. Alkuper. pelejd mm. Gauntlet, Head over
heels, Livingstone jne. Tasarahalla 900 mk. Soi
ta: Solja Salminen pdiv. 90-074394 i ilt. 90
B41603.

MYYN MSX:n Elite (disk) ja Spectravideo
X'press kaupan pddlle (mukaan myds muutakin
oleellista), hp. 1300 mk. Myydiin vain ja ai-
noastaan yhdessi. Mika Huurre, Rahkatie 7
91700 Vaala. Puh. 981-461505. Soittele

MYYN 5VI1- 728 MSX:ini + alkuper. pelejd +
ilotikkua + 767 kasettiaseman (1200 mk)
Mywyn erikseen alkuperdiser pelini: Aliens, Jet

Set Willy 1 ja II, Indiana Jones 3 50 mk). Haluai
sin myds kireenvaihtoon msxildisien kanssa
Petri Heinonen, 32410 Niinjjoki. Puh. 923-
89133

MYYN MSX:lle scur. alkup. pelit: Livingsione,
Football Manager, International Karate, Zax
xon, Gun Fright, Cosmic Shock, Storm, Feud,
Nemesis | ja 1, Knightmare | ja 1l, Golf. Ville
Laukkonen, Merikasarminkatu 4 E 52, 00160
Helsinki. Puh. 90-0064828

MYYN M5X:n alkuperidisid kasetti-, levy- ja mo-
duunlipelejd. Kaserit Bounder, TimeTrax, Jack
The Noipper 2, Invasion, Flash Gordon, Living
Daylights, BMX simulator, Psychedelia, Speed
King. Disketit Elite, Zanac, Musix, Dawn Patrol,
Seka moduulin The maze of Galoius. Ari Riisa
nen, Thantolantie 5 B 10, 01900 Nurmijbaod,
Soita niin sovitaan asfasta! Puh, 90-20893%16/Ari

MYYN M5X:n printteri- ja modeemikaapelit, B0
mk/kpl. Datanauhuri, yleismalli, sopii MSX:lle
tai esim. Spectrumille 120 mk, MSX:n nauhuri-
liiintdjohto 30 mk. Alkuperdisia ohjelmia kasi
kirjoineen: Kuma Logo -kiell (kasetti), 150 mk,
vl siirtdd myos levylle, seka Biosyntaxin eng
lannin opiskeluohjelma superbrain 150 mk 3,5"
levylld, Molempien chjelmien alkup. hinta n
300 mk. Lisdksi Spectravideo 3X8:n kasettinau-
huri SV1 904, 150 mk. Soita 939-181259.

MYYN seuraavat alkuper. MSX:n moduulitpelin
Lode Runner 100 mk + ohj kirj. (79 rataa) Cir-
cus carlie 90 mk + ohj.k., Road Fighter 110 mk
+ ohj.k., Track & Field 2 100 mk + ohj.k., Ko-
nami’s Football 110 mk ja kasettipeli Internatio-
nal Karate 40 mk + ohj.k. Ja sille joka ostaa 2
pelid annan Int.nation. Karaten imaiscksi, Os
Juha-Martti Mantyla, Veistimontie &, 64100 Kris-
tiinan kaupunki

MYYN mahtava tarjous MSX X'pressin omista-
jalle: alkuper. MSX-peli (Konami) Hyper 1, Hy
per X, Yicar (Kung-fu), Athletic, Tennis, Track
I, Cobra, Track 2, Charlie (Sirkuspeli). Seki
muut alkuper. pelit: Bridge Game, HoldFast,
Cribbage (korttipeli), Chess, Star Seeker, Solar
system ja alkuper. objelmar: Wordstar, Data-
star, Calcstar, Reportstar, PlotGraphics, Piiro-
ohjelma, Finance (Kirjanpito suomeksi), Home
Budget (in english), Yritysgrafilkka, C-compai-
ler, Kermit, Mex (modeemiohjelma) Pascal-
Compailer. Tosi edullisesti. Soita iltaisin 931-
171444

MYYN SVI 738 X'press MSX -tietokoneen, SVI
7607 -datanauhuri, Panasonic-monitori ja Canon
T 22ZA -kirjoittimen. Hp. 2500 mk. Laitteet n.
1,5 v. vanhoja. Aarne Niemeld, Narsissitie 5 C
11, 01390 Vantaa. Puh. 90-820753

MYYN SVI 728 MSX uetokoneen + Sony
HBD-50 levyaseman + 5V1 767 kasettiaseman
+ 10 levyi + kiskyopas + toinen moduuli-
poriti + 10 kasettla ym. ym. Mukaan tlee pal.
jon alkuper. pelejd, hydryohjelmia, tekstinkdsit-
telyohjelmia ym. Kysy! Puh. 984-40572/Tomi.
P5. Vain myydd myos erikseen

MYYN al vaihdan M5X:30n moduulit: Nemesis,
Nemesis 2, Knight Mare, Themaze of galious,
Sky jaguar, Kingsvalley ja kasettipelit: Freud,
Vampire, Cologny, Invaders, Milkrace, Eddic
kid, Jumpchallenge, Molecule Man, Batman ja
Army Moves. Soittele, hinnoista sovitaan! P.S.
Ald hitidnny jos puhelimeen vastaa Hairpoint.
Riku Penttd, Vuolteenkam 18 A 9, 33100 Tam-
pere. Puh, 931-15006,

OSTAN viher-musta-monitorin ja 5 % -lisdlevy-
asernan SVI X'pressiin. Ari Niemi, Isinndntie 2
A 13, 40740 Jyviskyld.

OSTAN SVI-738:n service technical manualin,
MSX-hiiren. Myyn kirjan MSX-assembler ja ko-
nekieli ja pari CBM-64:n konekielikirjaa. Vaih-
dan PC-ohjelmia. Jouni Viidanoja, Palomientie
2, 39500 lkaalinen. Puh. 933-B7901 i 931-
717968

VAIHDAN seuraavat M5X:n alkuperiiset kasetu-
pelit: Spitfire 40, Spy vs Spy 11, Jetset Willy,

Formula 1, Octagon Squad, Sam Fox Strip Pa
ker. Olen kiinnostunut mm, peleistd Zoids
Flight Deck. Soita kello 16.00—19.00. Terjo
Mielonen, Kp 3, 41900 Petdjavesi. Puh. 941
H54557

Spectravideo

MYYN kdytetyn SVI-32Z8 + SVO04 kascttiase
man + Svenska swedish moduulin + alkuper.
pelikasetit: Sasa, Turboat, Boa, Spectron, Ten
Horror, Armoured Assault +  pelimoduulis
Frantic Freddy + kolme hydtyohjelmakasena

+ vihan kirjallisuutta. P.5S. Soita iltaisin, Juba

Huuhtanen, Luuvaniementic 2 F 41, 00350 Hel
sinki. Puh. 90-480225.

MYYN Speciravideo SVI-328 MK2Z mikrotien
kone lisdlaltteineen ja ohjelmineen, 64 kb kes
kusmuistl ja CP/M-kiaytdjarjestelma. Kaksi kap
paletta diskettiasemaa DS/DD (360 kb), kase:
asema + alkuper. kasettipelejd, RS-232 sarjalie
kenneportti, B0 merkin monitorikortti, runsas
ti erilaisia hyoty-hupichjelmia (peleja), runsaast
ohjelmamanuaaleja ja huoliomanuaali, 5 kpl
joysstick-peliohjainta (auto-kdsi-tulitus). Eniten
tarjoavalle. Teuvo Pakkanen, puh. toim. 914
661383, kot 914-661504.

OSTAN 5VI-328:n alkuper. pelimoduuleita 50
mik/kpl. Soita klo 16.00—17.00 puh. 931
183537, Jukka.

MYYN noin 80 Spectrumin alkup. pelid. Ram
turbo joystick interface. Scka mahtavan kopl-
ointilaitteen sgat mahtavat varmuuskopiot vain
nappia painamalla Multiface 128, woimii myds
48 kb spekussakin + kaikki engl.-suom. ticto-
konclehteni. Soita fa kysy. Petri Lamberg, pub
DOOH-44 1548,

MYYN BMC-BXB0O kirjoittimen, Spectrumiin
centronics-liitdntakaapeli, Microdrive, DKiro-
nics-ndppdimistd ja inteface 1 -lasjennusyksi
kon. Tee tarjous. Leo Pelkonen, Poppelipolku §
G B5, 15520 Lahti.

MYYN Spectrum 48 + , joystick-liitidnnian, 50 al-
kuperiisid pelid (mm. California- Games, Black
Crystal) sekid Kirjoittimen ja Spectrum-Kirfalli-
suutta. Soita 16—21. Tommi Helminen, Tuomi-
tie 19 A, 50200 Kangasala. Poh. 931-772993.

MYYN Spectrum 48 k lisilaitteineen ja alkuper.
peleineen (50 kpl) sekd hydtyohjelmineen. Mie-
luiten pakettina. Sola arkisin klo 15.30 jdlkeen.
Puh. 924-64321, Petri.

OSTAN ZX-Spectrumiin sopivan lisitarvikenap-
péimiston (Saga 1 tms. ). Halutaan myos kirjeen-
viaihtoon amigistien, ctenkin ns.  vasta-alka-
jien”’ kanssa (omakin rautani on vain n. 4 kk
vanha'), 100 % vastaus! Kalle Friman, Pororaito
9, 96440 Rovaniemi. Puh. 960-181704,

MYYN Atari SH205 -kiintolevyasema, sopii
kaikkiin ST-tiewokoneisiin, kapasiteewi 20 MD.
Myydiin tarpeettomana ja uuden veroisena, ta-
kuu vidmassa. Hintapy yntd 4000 mk. Puh. 923-
TH0T Antt.

MYYN Atari STT 1040 suomenkielisella ROM to-
silla + Thomson virimonitori + Okidata 182
printteri + 30 levykewd + iso nippu kirjalli-
suutta, Tomas Bjorkman, Hopeahaka 5 K 83,
(2410 K:nummi 2. Puh, 90-2989717,

MYYN Atari 800 XL + levyas. + kasas. +
1029 matr kirj. + piirtolevy + n. 80 alkuper
pelid + uselta hvotyoh]. (levy) & kavuoohj,
skand. nippdimisty! Mikko Tommila, Luoteis
vivia 15 A, 00200 Helsinki, Puh. 90-0750949.

VAIHDAN seuraavat Atari ST:n alkup. ohjelmat
Carrier Command, Moonmist, Planet Fall, Star
Trek, Tai Pan, Balance of Power, Police Quest
fa Larry in the Lounge of Lizazs (k-18) muihin
uusiin hyotyd tal peliohjelmiin. Lihewd listasi
miin  vaihdetaan ohjelmia. PS5 Kaikki ST:n
omistajat omtakaa vhievit, Kirjolta osoft: Juha
Hikgaho, Soraharjunkatu 9, 33310 Tampere

MYYN Amstrad CPC 064 tictokoneen ja ohjel-
mat sckd monitorin. Terttu Pentikdinen, Osma:
joen the 102, 7210 Varkaus. Puh. 972-51493

MYYN Amstrad CPC 4064 varimonitorilla +
DD-1 levyvasema + jovstick + Logo < 8O0
assembler + CP/M 2.2 + E-Amsword tekstin-
kisittelyn sekd useita alkuper. pelejd, mm. Sho-
fun, cdullisesti! Soita klo 18—20 Jori Brander
puh. 937-3422

MYYN vihin kivieny Amsirad 1512, 2 levyas,,
virindyto, hiiri. Ohjelmar:  Wordstar 1512
Amstradille ja muita plus paljon alkuper. peleja.
SB00 mk. Myos Citizen 102D kirjoitin (120 cps
nopeus) 1600 mk. Marikka Burton, Arentikuja 4
B 1, 00410 Helsinki. Puh. 90-534904

MYYN Amstrad CPCO128:n virimonitorilla +
kas.aseman liitintajohto + JY2-joystick + soft
908 -kirfa + alkup. ohjelmani. Kaytetty 10 kk,
kuin uusi. Hinnasta sovitaan. Seppo Leppdjdrvi,
Suvirannantie 14, 79100 Leppdvirta. Puh. 972-
40029,

MYYMN MikroMikko 2:n edullisestl, p, 6922934

MYYN MikroMikko IGon, 64 K Ram, 2 = 360 kt,
CP/M 2.2, MBasic, Wordstar ym. Modeemi No-
kia DS 3624, 300 bivs, uusi. Tee tarjous! Jouni
Laine, Harakantie 1 A 11, 02600 Espoo. Puh.
O0-5673730/9.00—15.30

MYYN Sony, T, K, hp, 1t mk, Panasonic, kx-
pl080 TK kirjoitin, hp. 2000 mk scka 12 kpl al-
kuperdisia cas-peleja, kaikki alle vuoden vihin
kivietryjd, Raimo Kaarlamo, Kp 9 Pakapyoli,
25500 Pernid. Puh. 924-504135

MYYN Sharp MZ-821 -mikron, varustus: 64 ki
video-RAM, RS5-232C-kormi, 2 portiliizinea,
modeemi ohjelmalla, viarimonitori RGBI (MZ-
1019), 2.8" diskertiasemalla, kasettiasemalla,
varipiirturikirjoitin. Hywvit manuaalit ja paljon
ohjelmia, yhteensa noin B6 kpl. Kirjat on kaan
netty suomeksi ja niitd on paljon, voit oppia
helposti, Assemblerin, Forthin, Basickin, muita
Treenari (Englanti), Maantieto, Kirjanpito, Kor-
tisto, ym. Alkuperdisii pelefikin on paljon
Flappy, Zexas, Nagamoto, Jousi, Tennis, Shak-
ki, Pokeri, Yellow Paron, Motty, Rulettd, Gra-

Lokakuun MikroBITTIIN (10/88, ilmestyy 30.9.1988) tarkoitettu-
Jjen ilmoitusten on oltava perilld viimeistddn 15. beindkuuta,

fikkaeditori, Jatkinshakki, Advoka, Head dri-
ver, Egg.bas, Account management, Address
data, 3-D Way out, Superbiorhythm, Data uni-
versal, Batle bas, Mog mog. bas, Othello, Hun-
chy, Sdveltdja, Mans turbo, Music composser,
Scoop, Dominaton, Hanoin wornit, Tkikalenteri,
Viikonpdivit, Pillosanaruudukko, Kalenteri,
Maantietovisa; 1, 2, 3. .. ym. Parhaat ohjelmat
mitd koskaan on MZ-800 rehty. Ota yhteys puh
O0-H033447

MYYN 160 kpl 64:0ld kiyrossa olleita levyiji
Myyn myas 100 kpleen levylaatikon. Halvalla!
Risto Helnonen, Tarjanteenkatu 7 F 90, 33720
Tampere. Puh. 931-171590

MYYN Taxan RGB 11l CGA -virimonitorin. So-
pii mm. [BM PC ( + yhieensopivat) Apple 11 ja
Apple 111, Hinta 450 mk. Myyn mahdolliseso
myds muuta PC-kamaa. 1t, 90-831458 Teuvo

MYYN seur. hyvikuntoiset roolipelikamat
GammaWorld + GWI1, GWo, GWT, GWB,
GWACE ja Traveller starter set, scka Chill + 2
seikkailua + supplement. Ja strategiapeli Flat
Top. Myydiin paketteina (seikkailut ja supple
mentit mukaan). Janne Palmgren, Kirkkotie | A
S, 62200 Kauhava. Puh. 964-341382

MYYN 100 kpl aivan vusia kaksipuolisia 5,25%"
TDR-disketteja (10 kpl/ 100 mk!) ja alkup. kaset
tipelini: Chiller (40 mk), Mind Control (35 mk),
Dark Star (35 mk), Panic 64 (35 mk), Espionage
island (40 mk). Aki Saarinen, Saarisentie 4,
40420 Jyskid. Puh. 941-262659.

MYYN seurdavat roolipelikamat: Twilight 2000
boxed set, 501 The Free City Of Krakow, 502
Pirates OF The Vistula, 503 Ruins OF Warsaw,
504 U5, Army Vehicle Guide, 505 Black Ma
donna, 506 Going Home, 508 RDF Source
book, 514 Soviet Vehicle Guide, 516 Small
Arms Guide, Afermath boxed set, Empire
Karo, Into The Ruins. Middle-Earth boxed set
Top Secret boxed set, Paketit erittdin hyvikun-
toisia. Teemu Lingsjo, kp. 10, 62200 Kauhava
Puh. 9654-340789

MYYN lihes kdyidmanomid roolipelejd seka
muutakin roolipelien mukanaan uomaa materi-
aalia (lehtid ja pelikirjoja). Suurin osa peleista
huippukunnossa. Tarjolla monia suosittuja pele-
ja (Advanced Dungeons & Dragons, Spacemas
ter jne.) j2 nithin kuuluvia lisd- ja @ydennys-
asia. Myytivind myos Fellowship of the Ring
Hautapeli (). R. .R. Tolkienin kirjan pohjalta)
Olen kiinnostunutl ostamaan monenlaisia kay
tertvia mutta hyvikuntoisia roolipelejd ja niiden
lisansia kohtuulliseen hintaan. Erityisen kiin
nostunut Call of Crulhu- ja MERP-moduuleista
Tarjoukset ja ehdotukser ark. klo 16:n jilkeen
Jussi Tuhkanen, 59810 Suurikyli. Puh. 957-
ATZ176

MYYN V.21/V.22 (300 ja 1200 baud) modee
min, jossa on Hayes-yvhieensopiva numeronva-
linta. Lihes uusi. 750 mk. Aki Korhonen, puh
90-301355.

OSTAN pelidisketteja tai vaihdan, Hinnasta voi-
daan sopia. Soita iltaisin klo 16—18. Kalle Gus
tafsson, Malmndsintie 7 B, 21600 Parainen
Puh. 921-880335

OSTAN suomenkicliser vastineet kirjoille M5SX
Disk Basic, MSX Basic, CP/M ja M5SX Dos. Timo
Posa, Avaintic 2 E 18, 01660 Vantaa. Puh. 90
H531382
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Nyt uusi NOUTOMYYNTI avattu

AVAJAISVIIKKO 15 - 20 . 8 Avoinna klo 10 - 19
ALE 15 - 40 ¥ Ohjehinnoista !
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HAIRIOSUOJAMUUNTAJAT S

Malli KLMHP

Kuukauden kilpailu 8/88

lokuun kilpailun aiheena on

pelien Top Twenty. Tehti-
vindsi on ennustaa mitka ovat
ensi syyskuun Top Twentyn
kolme myydyintd pelid. Oikein
arvanneiden kesken jaetaan 100
kappaletta diskettejd. Jos oikein
vastanneita lOytyy ainoastaan
yksi, hin saa 100 lerppua! Kirjoi-
ta veikkauksesi postikortille ja ld-
hetdi kortti 31.8.1988 mennessi
osoitteella:

Toukokuun kilpailun
tulokset

Toukokuun Kilpailu osoittautui
hyvin vaikeaksi, silli emme saa-
neet siihen vyhtiin wvastausta.
Lerppujen arvontaan olisi péds-
syt tilli kertaa mukaan vairilla-
kin vastauksella, joten olisi toki
kannattanut yrittid. Kysyimme,
missid peliohjelmissa eri kulku-
EREREREEE'EERErFrrF neuvot esiintyvit, ja oikeat vas-

KLMHP200-220/5/220 KLMHPS50-220/5/220
Teho: 200 VA Teho: 550 VA

Muovikotelon van vaalean harmaa

KLMHP-verkkohairioiden vaimennusmuuntajat (hairiosuojamuuntajat) on suunniteltu vaimentamaan

— mikrotietokoneiden (PC) MikroBITTI taukset olivat:
_ ot . KK 8/88
tietokonepohjaisten laitteiden b Kulkuneuvo Pel

— muistikirjoituskoneiden ja kassapaatteiden

. i R Cobra mk III  Elite
— u-prosessoripohjaisten laitteiden
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. _ Muista mainita myos oma ni- Dart Mercenary
— herkkien mittalaitteiden (se toimii samalla erotusmuuntajalla) mesi ja osoitteesi! Raven Stellar 7
— aanistudiolaitteiden ja videoiden ("brummi”, kipinointi, moiré yms.) igm;i ;tsrglrcgr
¢ T T san . s T . . rcada pacc uest
verkosta tulevia hairiopiikkeja ja suurtaajuisia hairiojannitteita Enterpeise i Pk s

Teraslevykoteloituja myos suuremmille tehoille.
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Rebel Universe
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Martech, 120,—/175,—

Martechan on juuri se vhtid, joka
aloitti kolmossivun tyttdjen kiytdn
pelimarkkinoinnissa Samantha Fox
Strip Pokerilla, jossa oli tarkoitus
paljastaa tyton lauluéfinet. Seuraava
kuuluisuus oli Maria Whittaker, jon-
ka seuraksi tulee nyt Corinne Rus-
sel.

Vixen on dinosaurusten valtaa-

HOPPIN

Elite, 120,—/175,—

Vaihteeksi peli, jossa on yritetty
jotain uutta: Pallojonoa ohjataan
vasemmalta oikealle rullaavan
maiseman vllid viistellen maaes-
teitd ja muita harmeja. Vastaan tu-
lee myOs ilmapalloja, joihin tdr-
madmalli saa lisipisteitd, lisideld-
mid ja muuta vastaavaa.

Ei kuulosta kovinkaan hyvilti,
vai mitd? Ei ehki kuulosta, mutta

man Granath-planeetan viimeinen
eloonjiinyt, jonka tehtivi on hivit-
ti liskotkin sukupuuttoon. Hin il-
meisesti onnistuikin, péitellen siitd
kuinka harvinaisia dinosaurukset
nykyiin ovat.

Peli on hyvin simppeli. Vixen
juoksee eteenpdin aikarajan puit-
teissa, miitkii dinosauruksia ruos-
kallaan niinkuin myés erilaisia kiit-
kdpaikkoja, joista [Gytyy pelin kul-

on silti. Hopping Mad todistaa et-
td vksinkertaiset ideat ovat yleen-
sd parhaita, etenkin kun pelatta-
vuus saadaan kohdalleen, eiki
vritetd virittdd mitiin sellaista
mihin kone ei pysty. Grafiikka on
aivan mukiinmenevid, vaikkei
saakaan aikaan huokauksia. Adni-
puoli on jitetty hieman retupe-
rille, mutta, kuten sanottu, pelat-
tavuus on huippuluokkaa. Sen
ansiosta pelid jaksaa pelata pal-

kuun enemmiin tai vihemmiin vai-
kuttavia esineiti. Kerdimilli “ket-
tuaikaa” voi ihmetytt muuttua ke-
tuksi ja siirtyid maan alle keriZiméiin
jalokivid sun muuta roinaa. Eli peli
on suurin piirtein yhtédi mielenkiin-
toinen ja omaperiinen kuin suoma-
lainen viihdeohjelma.

Grafiikka on nastaa. Vixen itse
ndyttdd todella hyviltd ja jopa
kuusnelosessa spriten tunnistaa
vaivatta kauniiksi nuoreksi naisek-
si. (Ja ketun kauniiksi nuoreksi tyt-
toketuksi). Animaatio on hyvi, ei-
ki ihme, silld Vixenin liikkeet on
digitoitu. Itse dinosaurukset ovat
pienid yksivdrisid plinttejd, jotka
ndyttdvit kaikkea muuta kuin di-
nosauruksilta. Kesti tosin pari pe-
lii ennenkuin kiinnitin niihin
huomiota.

= P A U m_':[
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jon kauemmin kuin jotain keski-
tason shoot-em-upia.
Miinuspuolelta voidaan maini-
ta pelin monotonisuus. Meininki
ei paljon muutu mydhemmissi
kentissd, mutta lystid piisaa

SYNDROME

72

Ace, 120,—/175,—

Kolikkoautomaattipelien kiddnti-
minen kahdeksanbittisiin ei ole
mikdin helppo homma, sen ovat
useat epdonnistuneet yritykset
osoittaneet. Mutta kolikolla on
kidintdpuolensakin:  grafiikka-
vammaisuudesta huolimatta hy-
vid, jopa erinomaisia kdinnoksii
ilmestyy.

Ja Alien Syndromen kohdalla on

onnistuttu. Peli on varsin paljon
Gauntlet-tyyppinen temmellys, jos-
sa pelastetaan tiedemiehii onnetto-
muuden kohteeksi joutuneessa ge-
neettisessi laboratoriossa. Labora-
torio on tetysti tiynni inhoja sur-
realistisia hirvititd. Kentistd 16vtyy
tiedemiesten lisidksi myos tehok-
kaampia aseita ja karttoja, joilla
puuttuvat miehet (tai naiset) voi
paikallistaa. Pikkaisen kiiretwtd kan-
karaja. Kentin selvittiminen palki-
taan taistolla ison, mutta onneksi
ruman otuksen kanssa. Kahden
hengen yhtiaikainen peli onnistuu
tottakai.

Alien Syndromen kanssa on niih-
ty vaivaa. Grafiikka on hyvii ja jiti-
hirvitiden kohdalla voidaan puhua
jopa loistavasta”. Pelattavuus on
huippuluokkaa  vilttiminomiisti

C-64, ST, Spe, Ams

Vixen tulee varmasti myymé§
ihan kohtalaisesti, mutta kunn§
siitéi ei varmasti kuulu pelille. |
rasta koko paketissa on iso julise
Corinne Russelista. Se saattaa
tenkin puuttua niistd peleistd, jo
ka isi on kiiynyt pojalleen ostamass
sa.

Grafiikka: 8
Adnet: 8
Kiinnostavuus
(peli):

Yleisarvosana:

Nnirvi

C-64, Spe, Ams

kauan. Hopping Mad on sen ver-
ran helppo, etti sen pelaa aika
nopeasti ldpi, miki ei vilttdmird
ole hyvi asia.

s
Grafiikka: = 8 TT >
Adinet: 6 '.
Kiinnostavaus: 9 . :
Yleisarvosana:

Petri Teittinen

o

multiloadista huolimatta, Ainoa,
mistd voi keppid antaa, on hidas
scrollaus, jonka ansiosta Kirsimid-
ton pelaaja on ruudun laidassa
helppo saalis.

Edgen Ace-sisarmerkille Alien
Syndrome on kelpo aloitus. Jos ha-
luaa vilkaista miten peli olisi voitu
pilata, kannattaa hankkia U.S. Golk
din Shackled.

Grafiikka: 9
Adnet: 8
Kiinnostavaus: 9
Yleisarvosana:

Nnirvi

|
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Electronic Arts, 120,—/179,—

Odotukseni tekivit reidn kattoon

§ kun niin Wastelandin paketin.

Ydinsodan jilkeiseen Amerikkaan
sijoittuva roolipeli, jossa miekan ja
magian sijasta kiytetiin Uzeja ja
LAW-raketteja, on kieltimiitti harvi-
nainen lintu. Kun pelin takaa lovtyy
vield Bards Taleista tuttu Interplay,
¢i ihme ettii lerppu lensi koneseen
nopeammirn.

Wasteland vie nelji levypuolta,
jotka jokainen tivtyy kopioida
EOA:n omalla kopio-ohjelmalla. En
varsinaisesti nauttinut tehtivisti,
sillid jokainen levypuoli vaati noin
kymmenen levynvaihtoa.

Wasteland on péddosin Ultiman
ywppinen peli, jossa neljd Desert

I
(BERMUDA

JECT

i leppoisaan elimiin
muutos kun pédpomo ko-
hiinet tutkimaan kummalli-
katoamisia Bermudan kolmion
lla. Homma Eihtee tuttuun ta-
menemézin pieleen heti alussa
kone rytkihtiid mahalleen kes-

: kolmiota. Mikii neuvoksi? Ei
muuta kuin reppu selkéin ja jalat al-

- Tutkittavaa aluetta l6oytyy, silli pe-
lamuani Bermuda Projectia tunnin
verran en ollut vield 16ytinyt mitidin
muuta kuin alkuasukaskylin, johon
el pitiissyt edes sisille mitenkiiin.
Yliméirdisii mutkia matkaan teke-
vat myds kiusalliset joet, joista ei
piiise edes hyppdimilli vli, vaikka
ne olisivat kuinka kapeita tahansa.

BITTI 8/88

Rangeria totoilee pitkin karttaa,
Kaupunkeja ja muita paikkoja lovtyy
kiitettidvd midrd, ja myos niissi litku-
taan Ultima-tyyliin. Taistelurutiini
on kopioitu suoraan Bard’s Taleista
animoituine kuvineen ja kaikki-
neen.

Wasteland on monessa suhtees-
sa erinomainen roolipeli. Jokai-
sella hahmolla on erilaisia taitoja,
jotka vaihtelevat jostain konetulia-
seen Kisittelystd aina byrokraat-
tien kisittelyyn ja korttihuijauk-
seen. Aseita ja muuta tavaraa on
myds monipuolisesti. Wasteland
tiyttdd roolipelin raamit parem-
min kuin moni muu.

Sitten huonoihin puoliin. Gra-
filkkka on enimmiikseen varsin on-
nettoman nakoisti jopa Ultimoihin
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Bermuda Projectia on huhujen
mukaan ohjelmoitu lihes kaksi
vuonta, Jos se pitid paikkansa, niin
suurin osda ajasta on varmaan men-
nyt valtavan saarialueen piirtimi-
seen. Parin tunnin pelaamisen jil-
keen luovutin, koska mitiin ei ta-
pahtunut. Kuljinko sitten tajuamat-
tani ympyrdd, en tiedd eikd jaksa
kiinnostaakaan. Grafiikka toimii ja
pelattavuus samoin, vaikka hiirioh-
jaus onkin aluksi outo, mutta kun
ddnipuoli koostuu piiiasiassa me-
ren kohinasta ja harhailu saarella
tuntuu typerdltd ilman karttaa ja
maamerkkejd, katoaa kiinnostus ka-
donneita kohtaan nopeasti.
Grafiikka: 8

Adnet: 5
Kiinnostavuus: 6
Yleisarvosana:

Petri Teittinen
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verrattuna, poikkeuksena hienot
animoidut kuvat taistelutilanteissa.
Adniid ei peli juuri péistele. Luon-
nollisesti levyasema pyorii pitkéin
ja hartaasti joka vilissd. Mikéin niiis-
té ei tietysti ole oleellista.

Pahin moka on tunnelma. Pelaa-
ja ei tunne juurikaan olevansa
vdintuhon runtelemassa maail-
massa, koska kaikki viittaukset sii-
hen loistavat poissaolollaan. Thmi-
set ndyttdvit toipuneen hyvin ja
elimi mntuu sujuvan mukavasti.
LAW-rakettejakin saa ostaa kaupas-
ta.

Lopullisesti tunnelma tuhotaan

SHACKLED

U.S. Gold, 120,—/175,—

Pahat voimat ovat vanginneet ysti-
visi salaperiisen linnan sydverei-
hin. Sinun pyhi tehtivisi ystivyy-
den yms. nimissid on pelastaa timi
reppanajoukkue, ennenkuin kuole-
maakin pahempi kohtalo lankeaa
heididn osakseen. Linnassa on muu-
tama sata kerrosta, joissa jokaisessa
on useampi kamu kahleissa. Mate-
matiikan séintdjen mukaan siité w-
lee noin tuhannen ystiviin paikkeil-
la. Bileiden pitiminen voi koitua
kalliiksi.

Shackled on, kuten kuvasta voi
pditelld, sellainen Gauntlet/Alien
Syndrome-klooni. Pelastetusta ysti-
viistd nettoaa parempia aseita ja li-
séiksi voi kerdilli erilaisia amuletteja
ja avaimia. Game on over kun elin-
voima laskee nollaan.

Aloitin tutustumisen kuusnelos-
versiosta. Hyvin nopeasti toivoin,
ettii olisin polttanut koko kirotun
kasetin. Grafiikka on hirveii. Spri-
tet ovat ldsitimandmin huonosti

ns. "huumorilla”. Joukkio saa tais-
tella sellaisia vihollisia kuin opossu-
meja ja hulluja maajusseja vastaan,
puhumattakaan  banaaninkuoriin
kompastumisista ja putoavista ana-
naksista. Wasteland on kuitenkin
varauksin erinomainen peli. Oletet-
tavasti se ilmestyy aikanaan Ami-
gaan, joka auttanee muutamiin vi-
koihin.

Grafiikka:
Adinet:
Kiinnostavaus:
Yleisarvosana:

animoituja  oksettavan  huonoja
moykkyjd, joista ei kukaan ota sel-
vid mitd ne esittiviit. Huono tausta
scrollaa ennen nikemittdmin huo-
nosti ja “toiminta” hidastuu kun
spritemdiri kasvaa. Epdonnistunut
musiikki kurnuttaa taustalla.

Vihiisin odotuksin latasin ST-
version koneeseen. Loistavan
Gauntlet I1 -kiiinnoksen jilkeen ST-
Shackled wntui tismilleen yhti
kurjalta kuin C-64-versio. Grafiikas-
ta sai sentiin selviin, muuta positii-
vista ei mieleen tule.

Kisitimétonei, ewd US. Gold
viitsii julkaista tillaista roskaa tiy-
teen hintaan. Kiertikiii kaukaa.

Grafiikka: 5
Adinet: 5
Kiinnostavaus: 5
Yleisarvosana:

Nnirvi




Electronic Arts/Interstel,

 120,—/179,—

Tosi vankkana Star Trek -fanina
minua on aina harmittanut, mik-
sei aiheesta ole saatu tehtyi veti-
viid pelid. Siksi olinkin enemmiin
kuin kiinnostunut, kun térmidsin
kadulla Star Fleetiin. Voisinko
vihdoinkin kokeilla olenko sa-
masta puusta veistetty kuin ami-
raali James T. Kirk?

Lisenssisyistd ei Star Fleetissi
esiinny Trekistd tuttuja nimid,
Tarkoitus on estdi Kling...Krella-
nien invaasio ja tuhota matkan

STAR FLEET: |
The Battle Begins

varrella Romul,.Zalroneiden par-
tioaluksia. Oman risteilijinsi voi
valita pitkésté listasta (ei Enterp-
risea, mutta sitihidn varten on le-
vyeditorit keksitty), mutta eroja
ei niiden viilillid ole. Phasereiden
ja fotonitorpedoiden kanssa niy-
tetdiin hyokkiijille avaruuden
merkit. Vihollisaluksia voi myos
vallata tai ottaa hinaukseen. Han-
kaluuksia tuottavat muunmuuas-
sa omaan alukseen tunkeutuvat
sabotdorit.

Paksut ohjekirjat vield vahvis-
tavat kisitysti, ettii kaikki on hy-
vin. Mutta jo ensimmiinen peli

i

paljastaa raa'an totuuden. Star
Fleet on pitemmille kehitetty
versio jo 70-luvulla tehdysti
mainframe-klassikosta Star Trek,
mutta lisdykset eiviit tuo mitiidn
uutta peliin. Aika on ajanut timin
vanhuksen ohi.

Ei SF varsinaisesti huono ole,
mutta Star Trekid on PD-ohjelma-
na koneeseen kuin koneeseen, ja
jollei 16ydy niin David Ahlin kir-
jasta Basic Computer Games loy-
tvy listaus. Keskinkertainenkin

C-64, ST, Amiga, PC

Basicin vidntdjd muokkaa
nopsasti oman maun mukaiseg
Star Trek on parasta miti teley
siosta on vuosiin nikynyt, S
Fleet ei. Toivottavasti seura
Star Fleet lunastaa lupaukset, sil
ld Interstelin muut pelit ovi

osoittaneet sithen aiherta ol

BAD CAT

GO!, 120,—/175,—

Eletdin vuotta 1988 ja Soul val-
mistautuu olympiakisoihin. Kuu-
luisuudet valmistelevat puhei-
taan ja kisojen jirjestijit odotte-
levat ihmismassoja saapuviksi.
Murtta kaikkien inhoamat paha-
maineiset viemdrikissat suunnit-
televat omia kisojaan.
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Huh huh, kaikista lukemistani
idioottimaisista pelin oikeutuk-
seksi kyhiryistd tarinoista Bad
Catin jorina on varmasti niitd
kaikkein typerimpii.

Bad Cat muodostuu muuta-
masta lajista, joissa ohjataan es-
teiden vli ja ali séintiilevid kissaa.

wiHlmoitus on pelkkia ladottavaa tekstid. Kuvia ja logoja ei voi kiyt-

li on 45 mm x 45 mm kokoinen nelio, jossa voi tekstin lisiksi
:ﬂme:rklkm firman logo. Moduulin materiaali wlee toimittaa val-

un MikroBITTIIN (10/88, ilm. 30.9.1988) tarkoitettujen
pitusten on oltava perilld viimeistddn 29. elokuuta.

40 mk/rivi

e.merkeilld.
600 mk

Kissojen World Games, siis. Lajit
ovat kylli sangen omalaatuisia,
vaihdellen trapetsitaiteilusta tyn-
nyrinpotkimiseen, onpa mukana
kaljanjuontiakin. Pelaaminen
voisi olla ihan mukavaa ajanku-
lua, jos pelattavuutta ei olisi mo-
kattu ndinkin perusteellisesti.
Typeri katti kun ei suostu tottele-
maan joystickid. Lopullinen hie-
nosiditd on mennyt pieleen ja tu-
hoaa mukavalta ndyttiviin ja kuu-
lostavan pelin.

C-64-version grafiikka ei jdi
paljoa jilkeen edes Amiga-ver-
sion grafiikalle, mutta pelin 4i-

Grafiikka: on aat:
Adnet: vihdisid & B Rivi-ilmoitukset. . .. . . ..
Kiinnostavuus: loytyy
Yleisarvosana: ) | Tekstid voi silti elavoittaa esimerkiksi
rr'jr A BRI o
( j
y 3¢ 34 a eli valmiiksi ladotruna ja kuvausvalmiiksi asemoituna.
Uyd® g a® .
Niko T. Nirk P L
C-64, Amiga SEIS... Amiigo!

net eivit kylld lilemmin hétkivti
Suurena plussana kannattaa maj
nita aluksi latautuva intro, jonka
taustalla soiva musiikki on kym-
pin arvoista, Peliin turhauduttua-

& Nyt erinomainen valikoima
Amigan ohjelmistoa/BD-softaa.
Suomenkielisia ohjeita peleihin
Pyyda ilmainen luettelo, jossa on
. mukana paljon muutakin
Ostamme myos BD-ohjelmia,

TIETOKONEET |

Suomen edullisimmat Amigat!
Amiga 500 paketti 3995,—
Varimonitorilla 5590,—
OY WOCO AB, P. 918-631 909
Kuka ostaisi mikronsa muualta?

ni latasinkin intron uudestaan.
Sitd katselee ja kuuntelee mie-
luummin kuin pelaa pelii.
Grafiikka: 8
Adinet: 7

SOFTABOX
Kiulukatu 7 B
33820 Tampere
Puh. 931-656 919

OHEISLAITTEET OHJELMAT

; MSX-BASIC-LAAJENNUS
FREEZE MACHINE 350,—. tuo uusia ulottuvuuksia ohjel-
5,25" 3,50 kpl. 3,5" 7,50 kpl. mointiin!! Kysy lisda! Juha

T:MI SALO OT Lehikoinen, 38460 Mouhijarvi.

e

Tdmén kokoinen

moduuli maksaa
MikroBITISSA
vain 600 mk.

45 mm

v

Maailmanlaajuinen villitys

leviaa nyt Suomeenkin.
SPECTRAVIDEO QS-2040
GALACTIC GUNFIGHTER |

Maailman eniten myyty '
henkilokohtainen Laserase. !

' -k_antomatka 40 m, sensori
* irrotettava valotaplatahtain

| - TASTELEVAAN MIKRO-

‘ s . PAS
198 ey
(939) 326 QBEL'
TELELEARNING
*64
MODEEMI

s 300 baud. ¥ 21, A- ja B-kanaval
e C64/128 litanta+terminaalioh;

* autodial/answer
HAWKTABBS

2503 i
MIKROPASI

Yrionkatu 2 PORI » 939-326 960

ja kaupan paalle

I Hewson, 120,—/175,—

Kauan, kauan sitten ilkei sivili-
saatio varasti Ozymandian jaloki-
vet ja hautasi ne syviille useiden
puolustusjirjestelmien alle pla-
neetta Mergatronille, Tillainen
on taustatarina Marauderissa,
Hewsonin tuoreimmassa pelissi.
Peli heittid pelaajan Marauder-
tankin ohjaimiin ja tehtiivini on
luonnollisesti jalokivien nouta-

74

minen. Vastassa ovat puolustus-
jarjestelmiit, jotka odottavat kir-
simdttdmind pdisvid koestamaan
tankin panssareiden kestdvyvtti.

Pelaajan apuna ovat majakat,
joista saa lisiominaisuuksia sen
mukaan, minki viirinen majakka
oli sitd ammuttaessa. Haittapuo-
lena on se, ettd ammuttaessa ma-
jakkaa viirilld hetkelld voi me-
nettii aluksen. Lisiksi laserit voi-

L_Efﬁ"
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[onnnisa)
§_ Suom

3‘7"‘.
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vat jumiutua hetkeksi ja ohjaus

mennd sekaisin. Hyodtypuolelta
loytvy sitten lisdalus, hetken kes-
tivit suojakentit ja yliméiridinen
pommi, joka tuhoaa kaikki silld
hetkelld ruudussa olevart vihoili-
set.

Pelattavuus on onnistuttu sii-
tdmiin aika sopivaksi, mutta Ma-
rauder on silti aika vaikea. Gra-
fiilkka on hieman keskitason yla-

Kiinnostavuus: 6 i
PL103, 00530 Hki. P. 913-47 b Puh. 932-81 554.
Yleisarvosana: ' el "
Petri Teittinen Maksa pikkuilmoituk-  Qlen maksanut riviiX40 mk=___  mk PS-tilille 173409-0
— ses| efukdteen pasti- Ni
. siirfotilillemme imi

1734 09-0. Liita kuitti X

C-64.S A " lai sen kopio oheisen Osoite Puh.
"~ 1'-.'.'1 E* J.. mﬁ | ] ] = ree— o —i
P hmlhm.msreksﬁn mu B R isikon alle: [ tietokonest ] ohjelmat [ oheislaitteet L muuta

puolella, kuten ovat ddnetkin. Pe- | .
lin vaikeudesta johtuen kiinnos- : hﬁ""” pikkuilmoituk-
tavuus tippuisi nopeasti, mutta sesi osoitteel/a:
nokkelasti mukaan pistetty ma-  MikroBITT] |
jakka-systeemi tasapainottaa sen. | uhuﬂm
Marauder on hyvin tehty ampu-
mispeli, jota kuitenkin haittaa pe- | 00381 HELSINKI
rusidean kuluneisuus.

hﬁumh: kirjain ]tm valimerk-

utuun. lata sanojen

Grafiikka: 8 | ;I-uurkur?fhm ruutL: Teksr:n
ﬁﬁnet: 8 olla lopullisessa lehteen

Aulevasss muodossa.
Kiinnostavuus: 8 kuhm:: tulee clla hyvan ta-
Yieisarvosana: i loiar o

‘matta ilmoitusta,
Peu-i TEitdﬂEﬂ B e
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BITTIPORSSI

TEKSTAA SELVASTI, TAYTA KAIKKI OSOITETIEDOT!

] OSTAN L] MYYN | VAIHDAN

i

-

Imointivinkit

Amstrad

ﬁﬁ%&ﬂlﬁ?:ﬂs kasetille. e b 2 Mﬁx C-64 ) Py l‘g
CPC6128-koneille Kiynnistyksen esto Listauksenpysiytys TILAUSKORTTI

MikroBITIN numerossa 4/88 julkais-
tu ASX-spritelaajennus ei toimi CPC
664- ja CPCO6128-koneissa, koska se
kdyttia omaa hyppytaulukkoa, joka
on kopioitu CPC464-hyppytaulukos-
ta. Se saadaan toimimaan siten, ettd

ohjelman hyppytaulukko muutetaan | halta, jolloin kuvan piirtinyt ohjel- Niin esimerkiksi ohjelmoijan | i
taulukkounkwﬂlc 90 'EI."]II']EH_ CﬂLL' kasetilla oleva tulee tilalle. jelman voi suojata muiden silmilti D 311? HUVIA IA, HYOTYA MSX 'KIHIA.N
m““{f'ﬂ"ﬁ}ﬂ“ﬁ”ﬁ ;‘;‘f‘"’"‘ ‘:_:“‘"“ gﬂfhmtE Iﬁ?tvgkliitm kasetille C-64 The Great Olsson OHJELMALISTAUKSET KASETILLE tallennettuina St L

: n=0 to perdkkiin. Esimerkiksi: kol hint 69 mk
14:READ Listaus 1. i 5 5 pl hintaan mk. -
a$POKE&A2EC +n,VAL("&" + 10 GR.8 Nippaimiston Amiga MSX-tuotteiden lahetyskulut 18 mk/l&hetys. POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA
o = tutkiminen | [] Ostin irtonumeron

Lisdtdin seuraava rivi:
105 DATA C3,D1,BC,C3,5A,BB,
C3,5D,BB,C3,1E,BB,C3,19,BD
Rivin 60 tarkistussumman (t2) ar-
voksi muutetaan 233352, Nyt laajen-
nus toimii kaikissa CPC-sarjan ko-

194 ja luku 5 luvulla 4, Taman jal-
keen ohjelma tallentaa kuvaruudun

Atari
Latauskuva Atariin

Atari 600/800 XL:din saa latauskuvan
aika helposti. Riittdd kun piirtdd ku-
van ruudulle ja lataa ohjelman nau-

30 PLOT 0,0:DRAWTO 319,0
:DRAWTO 319,191
:DRAWTO 0,191
:DRAWTO 0,0
:DRAWTO 319,191
:PLOT 0,191:DRAWTO 319,0

Ohjelman kidynnistyksen voi estad
kaskylla
POKE 32768,100

Se tuottaa Syntax errorin RUN- ja
GOTO-kdskyille. Paluu normaaliin
tapahtuu kiskylld
POKE 32768,0

C-64:n get-kisky ei tunne nappuloita
SHIFT, C=, CTRL. Apu on muisti-
paikassa 653, joka ilmoittaa ko. ndp-
pdinten painamisen.
0 =el paineta mitdan

Jos haluat pysdvttid kuusnelosen lig
tauksen jossain tietyssi kohdassy
kirjoita kyseiseen kohtaan rivi: REN
<CTRL—L>. Kirjoittaessasi LIST tw}
lee listaus normaalisti, mutta kohds
tessaan dskeisen REM-kiskyn ilmes
tyy ruutuun Syntax error -ilmoitus

lotikku Amigaan

Amigan Basic-kisikirja antaa kovin
vihin tietoa ilotikun kiytdsti. Sew
raava ohjelma selventad asiaa:
Ohjaus:

if a=—1 then print "vasemm."

MikroBITTI
L 64

pimus

"‘ﬂ".ﬂ
MikreBITTI
maksaa
posti-
maksun
VASTAUSLAHETYS
00380/86

00003 HELSINKI

Tilaan

] 3118 MIKROKIVIKAUSI-KIRJAA
. kpl hintaan 69 mk + ldhetyskuluja 10 mk/kirja.
[] 3116 HUVIA JA HYOTYA MSX -KIRJAA

Olen MikroBITIN tilaaja
Nimi:

Osoite:
|
Postinumero ja -paikka:

" PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERO)

Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.

e 40 CLOND i e | i o e
Jarmo Muukka | ... o5 i (ETRL if a=1 then print "oikealle Melm: ' p l, : 8
I

Amiga

10 PRINT"se onnistui!”™
Latauskuvaksi wvoi laittaa tekstia
ym. Ohjelma 2:n paikalle laitat oman

Kun painetaan esimerkiksi SHIFT
+ CTRL muistipaikan arvo on 5
(1 +4).

if b=1 then print "alas™
if b=—1 then print "ylos"
if c =—1 then print "tulitus”

ohjelmasi. Arvi Leino
Amigan Power-valo Markus Valtoksel goto ohjaus
Monet Amigan ohjelmoijat ovat jos- s Eg  c
kus tuumineet miten se virtavalo oi- C-64 -%» 5 = E uq_}
kein sammutetaan. C-64 EWSw
Se on ndin yksinkertaista: lataat di k Oh]elman tallennus MSX %E ol = c;
konckiclimonitorin tai Assemblecin | Art Studion kuvat Ohjelmaa esimerkiksi lehdesta kirjoi- | Funktiondppdinten =
. Bod i “ = 3 - B @ i . i o :
:l::f;’m;;cl;]lm;;?;{lml kﬂj n tettacssa on seuraava pikku aliohjel- palautus MSX:lla o | = o - X
? ’ isitk Studioll -- . | ma mukava, silli se poistaa edellisen 2 ) , ) B .E?r._ © © 'E
ﬂfﬁk e 2 : Im::si:};‘_:r;hiéliiii?]?ajﬂgu:;gﬂ version fa tallentaa uuden tilalle. Usein tulee :‘1h|=:11:1mltua I*-n;itppmm on~ h > © h =
disin paalic 5aal scn nain: uvis o : ; ten sisaltamat kiskyt aivan erilaisiks S © [= -_—
move.b #$00,$bfe002 on kyll4, tee niin: Lataa Art Studiolla 200009999 stop 18.8.15.%50 4 kuin alkuperiiset. Joskus kuitenkin % 8 h % © h E
rts tehty kuva. Sitten lisdat timén ohjel- gﬁ:; 155‘ 13, s0m ¥ tarvitsee vield alkuperidisiakin  kis = g o = == —
) : g =N s
Tuukka Koskinen | man omaan ohjelmaasi. 10 save’’nimi”.8 kyja. Kisky: .E < © 3 ~ 3 g
1 FORT =1024 TO 2023: mﬁunzn verify'nimi",8 FOR 0=5033 TO 5192:POKE 0+ © © H Bl =
POKET,5:NEXT kk » 58582 PEEK(0):NEXT S> | "™ oo - o 38
Spectrum 2 POKES3265,59: Markku Palonen | .nioi funktionippiinten alkuperit N
POKES53272,31 set kiskyt ROMista RAMiin ja palaut
: i g A Y= PALVELUKORTTI 8/88

Lataus- ja tallennus-
rutiinit

Kuvan saat pois ndin:
POKE 53265,27: POKE53272,21

taa ndin niiden alkuperiiset sisallon

TILAUSKORTTI

e T S B O A A | | | . . T ",

b 5

e T e S e W

C-128 A. Ryytty ja J. Salovaara

Kéytd ennen 15.8. 1988.

" " 11121 314151617181 9N
Spuctinnis headecuon Fimotn) rectee” | Ruudun vieritys [ TILAAN Rengasta ilmoituksessa oflut | 2 12 22 32 42 52 62 72 82 92
%ﬁ?ﬁ’m Em]mmkcml“?e‘?ﬂ[..l 3:66 Ruutua on hieman kompeld vierittid kroBITTl-lehden EDULLISEEN SAASTO- tiedustelunumero lisatietojen 31323334353637383 93
(0556H). nn;;n utsun'illa‘:: ?E'C}'F}i C-64 printin tai ESC + V/W:n avulla. On- LAUSHINTAAN 12 kk vain 165 mk saamiseksi. Rengasta kor- 4 14 24 34 44 54 64 74 B4 94
Lni";;s;ﬁl;;m?:n llﬁg:u a:lfkuun tuku neksi tihin on olemassa helpompi- " keintaan viisi numeroa. g :g gg % :g g gg ;g g g
255(FFH) seki sijoitaa IX-rekisteriin | K On€kieliosoitteita L B 1l laus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden Taman MikroBITIN kiinnosta- | 7 17 27 37 47 57 67 77 87 97
ohjelman alkuosoite ja DE-rekisteriin | JSR $E544 (58692) SYS51900 (JSR $CABC) Vieritys pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen vin artikkeli alkoi sivulta 8 18 28 38 48 58 68 78 88 98
ohjelman pituus. Esimerkkiohjelma | Tyhjentii kuvaruudun. svasi914 Erl];;p;lgﬂfm} o puhelimitse tai -kir]Ei‘lISE. Tilaukseni alkaa 4 e A i kiinnt}; 9 19 29 39 49 59 69 79 89 99
S AT, JSR $E566 (58726) alaspiin ' IS ARacliSens Drmerosta. ® e vin ohjelma alkoi sivulta 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

1 FOR F=32000 TO 32013: Siirtdd kursorin vasempaan ylinurk-
READ A: POKE F,A: NEXT F: | icgan. merkin ruudulla. Kiytettivi BANK

2 DATA 5:“51;12221223 II [;;Du 64. | JSR $FE9E (65182) tiytyy olla 15, koska vieritysrutiinit
17,0.27.205.86.5,201 | LAt3a ensimmaisen ohjelman kase- | sijaitsevat ROMissa.

Tallennusrutiini toimii saman kaa- . Anssi Tormilehto
van mukaan. Kutsuosoitteena on | JSR $E8BEA (56926)
1218(04C2H). Korvaa Basic-ohjel | Vierittdd nayttoa alaspdin.
man lopussa oleva luku 86 luvulla Kimmo Viitanen

Vieritys toimii sekd 40 eud 80 ] TILAAN kpl
ikroBITTI-lehden sailytyskansioita
a 28 mk (+ lahetyskulut 9,00 mk/1 kpl,

2,00 mk/2 kp! ja 15,00 mk/yli 3 kpl).

1 4

Nykyinen laitteistoni:

[J minulla ei ole kotimikroa
[] laitteistoni merkki on:

Vahiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta

[J Olen tilaaja
[ Ostin irtonumeron

imi Nimi:

0 nite Osoite:

Postitoimip.
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Peli Valmistaja C-64 | Spe MSX [Ami | ST | PC | Ed.sija |fiot

1 Impossible Mission Il [Epyx b x 3 2

2 Californian Games Epyx X X X X 9

3 We are the Champions |Ocean X X 11 2

4 Predator System 3 x | x 2 4

5 St. Sport Basketball Epyx X x 3

6 10 Great Games II Gremlin X 5 3

7 Championship Sprint |Electric Dreams | x 10 4

8 Stealth Fighter Microprose X 16 5

9 Platoon Ocean % | % 17 5

10 Out Run U.S. Gold x | 6 6

11 Troll Palace ® —_ 1

enty--lista on laa- 12 Leader Board Vol. 1 |U.S. Gold X 19 3

> ] pokgjr;?mfoig:lt;ﬁ» 13 Venom Strikes Back |Gremlin x 18 2

n sovittaa uusille mikro- 14 Gauntlet II U.S. Gold e || i 12 5

o Kan;gtﬁt?musr?nin ;ﬁm 15 Samurai Warrior Firebird x - 1

120 mg_rkkaa ja levykkeiden 16 Blood Valley Gremlin % — 1

y 'Eﬂiﬁ é,?;un meﬂmmﬁ vii 17 Cybernoid Hewson x - 1

noin 300 markkaa. Pelikohtaiset 18 Target: Rencgade Imagine x | X - 1
- hinnat saattavat poiketa seki S.E.U.C.K. Palace

ylos- ettd alaspdin edelli maini-

tuista. Game, Set & Match  |Ocean

]

ko poytilaatikkosi roinan se-
kaan hautautunut muinoin ohjel-
moimasi peli, jota ystavisi ylisti-
it tai joka mielestisi lyo laudalta
kaikki tihin mennessi julkaistut
listahitit? Onko sormesi mennyt
Suuhun yrittdessidsi markkinoida
pelidsi ulkomaille? Onko sinulla
tietokonegraafisesti

taiteellista

silmii tai musikaalista korvaa?

Hyvi ohjelmointitaito ei yksi-
ndin takaa piddsyid maailmalle. Li-
sdksi tarvitaan hyvii kielitaitoa ja
tietoutta siitd, miten ohjelmisto-
talot toimivat. Kaiken timin op-
pii vain kokemuksen kautta, mut-
ta hyviit neuvot ja ohjeet ovat aina
avuksi.

IER

D=KdSh

SUURI
SALKKUMIKRO-
VERTAILd

Kokeilimme seitsemda akkukayt-
toistd PC-salkkumikroa.

Amstrad PPC 512
Data General/One

Datavue Spark

HP Portable Vectra
Sharp PC 4502
Toshiba T1000
Toshiba T1100 +

VAATIVAN
KAYTTAJAN
GRAFIIKKA-
OHJELMAT

Harvard Graphics ja
Boeing Graph hallit-

sevat myds kolmi-
ulotteiset kuvat.

e C-kieltd suomeksi
e |evytybkaluohjelma
PC-Tools Deluxe

MIKROT JA ISOT TIETOKONEET

Mita hybdtyd on mikron viestinn#dstd isojen tieto-
koneiden kanssa? Mitd ongelmia voi ilmetd, kun
PC tai Macintosh liitetddn keskuskoneeseen?

HAE OMASI
LEHTI-
PISTEESTA!

BITTI 8/88

itdi tekevdit POKE ja

ﬂn ihan hyvi ohjelmointi-
. mutta aina joskus tulee
en sellainen tilanne, etti pel-
 Bas cin kiiskyt eivit riit halu-
n lopputuloksen saavuttami-
si. Tlloin tdytyy kontrolloida

laitteen toimintaa ohjaa-

rekistereiden sisdltbd — ja
iy pdinsd ainoastaan POKE- ja

en avulla.

Mikd faili?

Jokainen tietokoneiden kanssa
puuhaava tormdd ennemmin tai
mydhemmin termiin faili, joka
on viddnnos englanninkielen sa-
nasta file. Sen suomenkielinen
vastine on tiedosto, miki ei tee
mikroilijaa juuri hullua hurs-
kaammaksi. Kerromme nyt miti
termin taakse kitkeytyy ja minki-
laisia tiedostotyyppejd kotimik-
roissa kiytetdin.

b $F

. Lisdtietoja MikroBITIN palvelu- '. - > w g
e Ly Mﬂﬂ.wﬂﬂmb IE- b 'F .‘r

Vaubtia Basiciin

C-64:n Basic-ohjelmien nopeut-
tamiseen ei viltdmitti tarvita ko-
nekielti tai erillisid kaintidjid.
Ohjelman suoritusta voi nopeut-
taa huomattavasti melko vksin-
kertaisilla keinoilla.

Annamme tietoa niistii nikseis-
ti, joilla Basic-ohjelma saadaan
toimimaan mahdollisimman no-
peasti. Mitd on garbage collec-
tion? Enti mikid on totuus koko-
naislukumuuttujista?

Ohjelman suunnittelija voi to-
teuttaa ideansa usealla eri tavalla.
Myds varsinaisen ohjelmakoodin
kirjoittamiseen on kiytettdvissi
eri vaihtoehtoja. Top-down ja
bottom-up tarkoittavat kahta
usein kiytettyi tyGskentelytapaa,
joilla on seki hyvii ettd huonoja
puolia. Esittelemme molemmat
keinot, minki jilkeen on helppo
valita sopiva menetelmid omiin
ohjelmiin.
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Tilaa Wallun upea

Wallu, t:uo kanslaiavﬁlistﬁkii? mainelzta uutuuskirja kupon-
saavuttanut sarjakuvataiteilija, on koon- el . :
nut maailman parhaimmat palat Mikro- kisivun kortilla tai

kivikaudesta yksiin kansiin. puhelimitse @

MikroBITTI-lehdess4 julkaistujen helmien (90) 120 5711.
lisaksi kirjassa on uusia sarjoja - Hinta vain 69 mk.

todellisia timantteja ! o Tilaa heti !




