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varaa kayttaa parhaita!

Arvostetussa kansainvilisessa testissd, Memory
Control Technology Corp., Nashua-levykkeet sijoit-
tuivat laadullisesti super-karkiluokkaan. Atk-am-
mattilaisten suosima Nashua sopii myos kotimik-
roilijoille: valikoimassa on 8 tuuman, 5% tuuman
seka 372 tuuman levykkeet, yksi- tai kaksipuolisi-
a, eri tiheyksilla — myos high density. Nashuat
sopivat kaikkiin tavallisimpiin
kotimikroihin (Commodore, Ata-
ri, Amstrad, Apple, IBM-yhteen-
sopivat, Nokia jne.). -

: MD1D  (250kb)  5,~/kpl
MD2D  (500kb) 6,~/kpl
MD2F  (1,2Mb)  7,~/kpl
MD2HD (1,6Mb) 12,~/kpl
MF 2 (1IMb)  15,~/kpl

NOKIA DATA%

Tietokonetarvikkeet
PL 780, 00101 Helsinki, puh. (90) 5671, telefax (90) 567 3119

Nouda omasi Nokian mikromyymaloista, Keskuskatu 7, Helsinki seka Yliopistonkatu 56, Tampere. Nashua-
levykkeita saat myos jalleenmyyjiltamme kautta maan:

Espoo: Oy Silvadata Ab Revontulentie 8 B, Unic-yhtiGt—Bransoft Oy Kalkkipellontie 6 * Helsinki: Nokian Mikromyymala Keskuskatu 7, Oy Medifon Ab P.Roobertin-
katu 12 C, Panasoft Oy Atomitie 5 A, Tiedos Oy Runeberginkatu 5 B * Himeenlinna: Tiedos Oy Sibeliuksenkatu 5 a * Joensuu: Konetarvike Oy Niskakatu 11 »
Jyvaskyla: Jyvasdata Oy Keskustie 19, Sahkdvalinta Oy Asemakatu 4 B » Kajaani: Datala Oy Pohjolankatu 30 = Kokkola: Kokkolan Tietokone Oy Pitkansillankatu 18
¢ Kuopio: Kuopion Atk-talo Oy Kemilantie 12, Stigell Ky Tulliportinkatu 11, Tietosavo Oy Telkkistentie 2 ® Lahti: Unic-yhtiot—Bransoft Oy Aleksanterinkatu 25 a
¢ Lappeenranta: Komartek Oy Laserkatu 6, Tietolinja Oy Kivikkokatu 2 = Mikkeli: Linjat—Jorma Peipponen Oy Vilhonkatu 10 ¢ Oulu: P-Suomen koulupalvelu
Uusikatu 51 « Pori: Atke Oy Tasavallankatu 3 » Porvoo: Tietoporvoo Oy Papinkatu 6 » Raisio: Dateko Ky Tasalanaukio 1 » Rauma: Valta-Data Oy Seminaarinkatu 5
* Riihimaki: K-H Toimistopiste Oy Himeenkatu 54, Tietokimppu Oy Keskuskatu 3 » Savonlinna: Tietomatti Oy Kaarlonkatu 1 » Tampere: DB-Manager Oy Kunin-

kaankatu 21, Tampereen koulupalvelu Oy Pyhdjarvenkatu 5 B, Tietokolmio Ky Pyhdjarvenkatu 5 B, Tietonauha Oy Sumeliuksenkatu 18 B, Nokia Mikromyymala

Nachiia.dickatit kimkin muvvmalan ualibkaiman mioikesan Listitietoia MikraRITIN palvelu-
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Perusteet

10 TIEDOT TALTEEN TIEDOSTOON
Mitd tiedosto-sanan taakse kitkeytyy? Ainakin paljon
epidtietoisuutta, johon pyrimme tuomaan selvennysta.
17 BITIT LINJOILLA
Atari ST:n piiteohjelmat ja boksitarjonta.
18 OLE MIKROSI HERRA
Kerromme kuinka kykenet komentelemaan konettasi

POKE- ja PEEK-kiskyjen avulla.

20 YHAALTA ALAS VAI ALHAALTA YLOS?

Ohjelmaa ei Kkirjoiteta kerralla alusta loppuun, vaan
pienind osina. Tutustumme kahteen erilaiseen tapaan
keritd palaset yhteen.

Palstat

15 JENKKILA
Atlantin takainen etdispédtteemme luo viimesilmiyk-
sen USA:n ihmeisiin.

46 COMMODORE-SISAPIIRI
Tutustumme Amigan upouusiin grafiikkaohjelmiin,
jotka soveltuvat ammattitasoisen animaation tuottami-
seen

61 SVI-SISAPIIRI
Tutkimusmatka BIOS-kutsujen maailmaan jatkuu.

Edistyneille

35 PASCAL-KURSSI, OSA 5
Rakenteelliseen ohjelmointiin opastava ohjelmointi-
kurssimme pidsee loppusuoralle.

62 BITTINIKKARI
Rakennamme rajattomien mahdollisuuksien liittimen
Commodoren kiyttdjinporttiin.

Sovellukset

23 HYOTY IRTI AMSTRADISTA
Kivaisemme lisimuistin uumenissa. Mistd se 16ytyy ja
mihin sitd voi kiyteii?

25 VAUHTIA BASICIIN ;
C-64:n hitaaksi haukuttua Basicia voi nopeuttaa ilman
konekielen tai kdintdjien apua.

27 MUSIIKKIA MSX-BASICILLA
Muutamalla ddnikiskylld saa aikaan vaikka mitd jos kir-
sivillisyyttd riitedd.

44 ElUSlSDINTIA AMIGALLA

Adnien tuottaminen Amigalla on kiinni Ehinnd ohjel-
moijan kyvyistd. Tdstd pddset alkuun.

Pelipaketti

8 TIE MAAILMAN PELIMARKKINOILLE

Alan asiantuntija kertoo kuinka herdtetdin ohjelmisto-
talojen mielenkiinto.

40 PELILUOLA
Nordic * Pelivinkit ja ennitykset

65 PELIUUTUUDET
Miti menee Kino Komputterissa? Ennakkotiedot peli-
rintaman tulevista tapahtumista.

72 SOFTASAKKI
Arvostelussa kuumimmat pelivutuudet. Lue mitd kan-
nattaa pelata ja mikd on hukkainvestointi.

BITTI 9/88

pelimarkkinoille

@ Hyvd obfjelmointitaito ei yksinddn takaa pddsyd maatimalle.
Lisdiksi tarvitaan byvdd kielitaitoa ja tietoutta siitd, miten objelmisto-
talot toimivat. Kaiken tdmdn oppii viimekddessd vain kokemuksen
kautta, mutta byvdt neuvot ja objeet ovat aina avuksi. Tiet maailman

pelimarkkinoille aukeavat sivulia 8.

Ohjelmalistaukset

49 OHJELMIEN SYOTTOOHJEET
Tarkastaja C-128:lle.

50 BOLERO AMSTRAD
Tiatd helppoa pelid voi detyst pelata
myds tietokoneella. Ja vaikkei peli
olisikaan tuttu, onnistuu pelaaminen
silti, silld timd ohjelma antaa itse oh-
jeet.

52 TUPO-GENERAATTORI MSX
Jos et jaksa kirjoittaa puutaheindd, an-
na mikron hoitaa homma. Kunhan
kehittelemme TUPO-ohjelmaa edel-
leen, joutuvat MikroBITIN avustajat
tydttdmyyskortistoon.

54 HANOIN TORNIT SPECTRUM
Klassinen dlynystyroiden hieromista
vaativa peli toteutettuna erdilld koti-
mikrojen klassikoista.

55 KUVANLATAUS ATARI ST
Lyhyt GFA-Basicilla tehty apuohjel-
ma, jolla on helppo liittdid grafiikka-
kuvia omiin ohjelmiin.

56 SANALAATIKON
RATKAISU PC
Lehdissi julkaistaan erilaisia sanalaati-
koita lukijoiden pohdittavaksi. Tima
ohjelma etsii sanat puolestasi.

57 BOOT-SEKTORI C-128
Miten C-128 osaa ladata ohjelman

heti kun koneeseen kytketiin virta?
Tietyst boot-sektorin avulla.

58 MISSION OF LIFE C-64
Mitd olisivat listaussivut ilman yhtidin
rdiskintipelid? Ei hdtid, Mission of
Life pelastaa tilanteen.

4 TOIMITUKSEN SIVU

5 UUTISET
IThmeiden aika ei ole ohi.

29 BITTIPOSTI
48 MIKROKIVIKAUSI

60 SYNTAX TERROR
Episelvyyksid listauksien suhteen?

68 BITTIPORSSI

71 KUUKAUDEN KILPAILU
Tieditkd, miki ei kuulu joukkoon?

76 OHJELMOINTIVINKIT

77 PALVELUKORTIT
Miki oli paras artikkeli?

78 TOP TWENTY
79 TULOSSA




Tcnukc-kuun numerossa ker-
roin mikroilijoita uhkaavista
ikdvyyvksistd otsikolla "Hommat
hoituvat mikrolla — tai sitten ei”.
Erddn heindkuisen aamupdivin
tapahtumat palauttivat tuon kir-
joituksen elidvisti mieleen ja sa-
malla tulin ajatelleeksi, olisiko
tuo toukokuun tarina pitdnyt jit-
tdd kirjoittamatta.

Aluksi kaikki sujui normaalisti.
Kidynnistin koneen kuten ennen-
kin, ja naputtelin aikani mutta sit-
ten alkoi tapahtua. Eridsti ohjel-
maa ladatessani kone siirtyi nuk-
kumaan Ruususen unta tai ly-
hyesti sanottuna kaatui. No, on-
neksi on kolme néppiinti joihin
voi turvautua tillaisessa tilan-
teessa. Painoin CTRL-ALT-DEL ja
lyhyt piippaus kertoi koneen
suorittavan kylmikdynnistysope-
raationsa uudelleen, Tilld kertaa
systeemi ei kuitenkaan noussut
asiallisesti kiyttOkuntoon vaan
hetken aikaa kiintolevyi selat-
tuaan rakas PC siirtyi jilleen un-
ten maille.

Seuraavaksi kokeilin kidynnis-
tystd kdytojdrjestelmilevykkeel-
td ja nyt kone suostui yhteistyo-
hon. Heti alkuun totesin, etti
kiintolevylli olevan CONFIG
SYS-tiedoston sisdltd oli silkkaa
sekasotkua tavallisen tekstin si-
jasta. Ajoin CHKDSK-ohjelman,
joka ilmoitti joukosta virheitd ja
tulosti pari sivua sellaisten tie-
dostojen nimid, joiden linkkio-
soitteet olivat sekaisin jonkun

toisen tiedoston Kanssa. Kiintole-
vyllidni oli raivonnut py6rremyrs-

Olenko saanut
viruksen?

Hetken miettimisen jdlkeen
aloin epiilld, ettd olen saanut
jonkun ohjelman mukana viruk-
sen. Yritin muistella, mitd uusia
ohjelmia olin saanut viime aikoi-
na, mutta en keksinyt mitiin
epdilyttivid. Kuokkavieraan oli
tdytynyt vaania kiintolevyllini jo
jonkin aikaa. Aloitin sairaan jir-
jestelmin hoidon formatoimalla
kiintolevyn uudelleen. Seuraa-
vaksi kaivoin esiin levykkeet,
joilta alkuperiiset, taatusti ter-
veet ohjelmat 16ytyisivit. Tyotie-
dostot olivat piiasiassa teksti-
muotoisia, ja kaikki tirkeit tie-
dostot 16ytyivit myos levykkeel-
td.

Kaikkien hakemistorakentei-
den luonti ja tarvittavien ohjel-
mien keriddminen kiintolevylle
kesti melko pitkiidn. Saatuani jir-
jestelmidn taas kuntoon jatkoin
kesken jadnyttid tybtédni.

[lo oli kuitenkin lyhytaikainen,
silld hetken kulutrua systeemi oli
jilleen nurin, Uusi kiyvnnistys le-
vykkeeltd ja CHKDSK-ohjelma tu-
losti taas pilkallisesti pari sivua
solmuun menneiden tiedostojen
nimid. Tdssd vaiheessa sana mik-
rotietokone alkoi saada mieles-

sdni uuden merkityksen, jonka
tarkemman méérittelyn jitin lu-
kijoiden mielikuvituksen varaan.
Vihjeeksi kerrottakoon, ettd mis-
tddn kovin herttaisista ajatuksista
ei ollut kysymys.

Ratkaisu 10ytyy

Toisen sekoamisen aikoihin huo-
masin, ettei kumpikaan konee-
seen liitetyisti modeemeista
suostunut toimimaan kunnolla.
Kokeilin koneesta irrotettua
korttimodeemia toisessa laittees-
sa ja selitys 16ytyi. Paitsi ettd kort-
timodeemi ei toiminut, se sekotti
samalla kiintolevyn ohjainkortin.
Aamulla oli ollut melkoinen
ukonilma ja puhelinlinjan kautta
tullut jinnitepiikki oli tehnvt mo-
deemeista entiset. Molemmat
modeemit  siirtyivit  hyllylle
odottamaan korjausta.

Sama ukkonen oli aiheuttanut
kaikenlaista muutakin hauskaa
aina hajonneista sulakkeista ka-
donneisiin TV-kanaviin. Itse pu-
helin toimi normaalisti, mutta ra-
kenteensa takia modeemi vahin-
goittuu herkemmin linjaa pitkin
tulevista jannitepiikeisti.

TILAUSHINNAT:
Jatkuva sadstotilaus: 12 kk 165 mk
Madrfaikaistilaus: 12 kk 183 mk

. (90) 120 670 tal
Tilaajapalvelu

KESAN RIEMUYA

Mitid opimme tisti?
Varmuuskopiden teko kannattaa.
Mitdidn tirkeitd tvOtiedostoja tai
ohjelmia ei kadonnut sddnnalli-
sen varmuuskopioinnin ansios-
ta. Osa kiintolevylld olleista tie-
dostoista toki katosi ikiajoiksi,
mutta niitid en jddnyt kaipaamaan.
Itse asiassa systeemin tivdelli-
nen romahtaminen silloin til-
l6in helpottaa kiintolevyn kun-
nossapitoa. Keriitessini ohjelmia
takaisin kiintolevylle palautin
vain sellaiset ohjelmat, joita to-
della rarvitsen. Huomasin, etti
suuri osa levylli aikaisemmin ol-
leita ohjelmia oli sellaisia, joita
en koskaan kiyttinyt.

Tavallinen ihminen on melko

voimaton sihkdé- tai puhelinver- S

kon kautta tulevia hiirioiti vas-
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taan. Kokemuksesta viisastunee- S
na kiskon modeemin puhelin-§

verkosta aina kun ukonilma li-§
hestyy. Yleinen uskomus tuntuu g

olevan, ettd salama rikkoo mo-
deemeija ldhinnd omakotitaloissa
ja maaseudulla, jossa johtimet
kulkevat suojaamattomina ilmas-
sa. Kerrostaloissa tillaista vaaraa
ei muka ole, koska niiden kes-
kukset ovat paremmin suojattuja
ja johtimet kulkevat piidosin
maan alla.

Tissi tapauksessa kyseessi oli-
vat Suomessa hyviiksytyt modee-
mit kerrostaloon sijoitettuna. Sa-
lama ei vilitid yvleisistd uskomuk-
sista.
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UUTISET

Maallman ensimmdiset dlykkdiden
tictokonepelien olympialaiset pide-
ti#in Lontoossa ensi vuonna. Mukana
on noin 20 strateglapelid, joista kol-
me on shakin erl versioita. Ohjelmat
pelaavat toisiaan vastaan ja niin sel-
vidd paras ohjelma kuhunkin peliin.

Olympialaisissa ovat shakin lisdksi
mukana bridge, backgammon, tam-

VI - rl I L
Ensimmiiiset viirillisilld LCD-niiveoilld
varustetut sylitietokoneet ovat saapu-
massa ennen timin vuoden loppua
kauppoihin. Hitachi on nimittdin jul-
kaissut LCD-nédyton prototyypin, joka
hallitsee 16-viiristi CGA-grafiikkaa
640 x 600 pisteen tarkkuudella.
Hitachin nidyt6ssd jokainen piste
koostuu kolmesta transistorista, jotka
toimivat punaisena, vihreidni ja sini-
send taustavalon suodattimena. Uusi
teknologia poistaa vanhempia LCD-
Hitachin pisteet eiviit sammu heti,
kun niistd katkaistaan virta. Tulokse-
na on erittiin terivi kontrasti.
Hitachin mukaan samaa teknolo-
giaa voidaan kiytidd myods VGA-niy-
ton tekemiseen. Virin sidvyjen saami-

Hitachi

UUTISET

........

mi, rommi, go moku, Scrabble, mah
jong, yhdeksin michen morris, man-
cala, neljin suora, cribbage ja go.
Olympialaisilla on muutakin mer-
kitystd kuin vain parhaimman ohjel-
man l6ytiminen. Strategiapelien oh-
jelmoint lisid tletoutta myds teko-
dlystd, yritetiinhin niissikin saada
kone ajattelemaan jirkevist. Timiéin

paivassa

seksi kuvapisteitii virkistetiin eri vi-
liajoin.

Eris kiyttdkohde Hitachin ruudul-
le on littedlld ndytolld varustettu tele-
visio, jonka hinta Yhdysvalloissa aset-
tunee 800 dollarin (4000 markkaa)
kieppeille. Kyseinen TV ei luultavasti
ilmesty Eurooppaan, silli se toimii
NTSC-standardilla, joka on kiytdssi
USA:ssa ja Japanissa, mutta ei Euroo-
passa.

Tietokonemaailmaan Hitachin
néaytdjd ilmestynee piakkoin, silli Hi-
tachi on aiemmin toimittanut LCD-
ndytdt Zenithin kannettavaan Z183-
mikroon. Ei olisi ihme, jos viirillinen
Z183 ilmestyisi kauppoihin lihiaikoi-
na.

UUTISET
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tapahtuman yksi tarkoitus on lisitd
innostusta tekodlyn tutkimiseen,

Tilaisuuden Jirjestdjin mukaan
Tanskalla on hyvidt mahdollisuudet
tehdd paras ohjelma pelaamaan nel-
Jin suoraa. Linsi-Saksan pitdisi voit-
taa yhdeksin miehen morris ja Nige-
rian taas mancala.

Voimaa aalloilla

Yhdysvalloissa on kehitetty laite, jon-
ka avulla voidaan siirtid sdhkod ra-
dicaalloilla. Tdmén uudenlaisen vir-
ransiirtolaitteen on kehittinyt Sonic
Electric Energy Corp. monen vuoden
tutkimuksen tuloksena.

Sonicin laite toimii suunnilleen sa-
maan tapaan kuin aurinkokennot,
paitsi ettd nyt on kyseessi radio-aal-
lot. Aiemmin Bellin laboratoriot oli-
vat tutkineet asiaa, mutta Sonic onnis-
tui lipimurrossaan pistimilli vas-
taanotossa kiyretyn Tesla-kelan mik-
ropiirikokoon. Sonicin arvioiden
mukaan esimerkiksi salkkutietokone
saisi kaiken tarvitsemansa virran noin

joka
(noin 100 markkaa).
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. Tietokoneiden uusin aluevaltaus on
~ autot. Itse auton ohjausta el vield ole
uskottu koneen kidyttdon, mutta vi-
hemmiin tirkeissd tehtivissd se on

ﬁetojen
peuden, mhﬂmmm-
jettajan lepotaukojen ja matkojen
mkhihnm tallentamiseen on ke-
hu:uyhlw,johvmultﬂajoho
nopeusmittariin tai kierroslukumitta-
riin. Se vol tarkkailla neljad kiyttdjin

Musiikki nuoteiksi

MIDI-koskettimistolla musisoijat voi-
vat vastaisuudessa muutiaa musiik-
kinsa samantien nuoteiksi kuvaruu-
dulle tai kirjoittimelle. Ohjelman ni-
mi on Finale, valmistaja on Coda Mu-
sic Software. Tallennettua musiikki-
tietoa voi muutella ja toistaa eri no-
peuksilla. Ohjelma osaa kirjoittaa

PYORITA
TIEDQT

SISAAN

Fulcrum Computer Products on jul-
kaissut Fulcrum Trackball Plussan.
Laitetta voisi parhaiten kuvailla pai-
kallaan pysyviksi hiireksi. Laite osaa
emuloida kymmenti eri osoitinlaitet-
ta, esimerkiksi Microftin ja Mouse
Systemsin Mouseja, sekii Summagr-
aphicsin Bit Pad Onea. Laite osaa
myds emuloida nuolindppiimid oh-
jelmissa, joissa ei voi kilyttdd hiirtd

Trackballissa on kuusi kytkinti, joi-
ta voi kiyuid erikoistoimintoihin.
Laitteen tarkoitus on sidstid poytiui-
laa ja poistaa hiiren likaantumison-
. gelmat. Hinta on 95 dollaria eli noin
markkaa.

atkamittarina

valitsemaa toimintoa samanaikaisesti.
Laite vol myés toimia auton omana-
tuntona varoittaen nopeusrajoitusten
rikkomisesta. Monitorix Servicen
valmistama autotietokone on nimel-
tiin Monitak. Silli on 16 merkin
niyttd ja kokoa videokasetin verran,
Laite sijoitetaan kuljettajan ulottuvil-
le ja virtansa se saa auton akusta, Mo-
sid tietoja auton toiminnoista, joiden
hyoty maallikolle ef liene merkittdvi.

nuotit oikeilla aikavileilli, saaden ai-
kaan parhaimman kirjoitetun muo-
don soitetusta musiikista.

Ohjelma on saatavilla IBM PC -yh-
teensopiville ja Macille. Vaatimukse-
na on yksi megatavu RAMia. Hintaa on
795 dollaria eli noin 4000 markkaa

Silmi vikojen
tunnistukseen

University of Walesissa, Englannissa,
on kehitetty tietokoneistettu laadun-
tarkkailujiirjestelmi. Laitteistossa
elektroninen silmid tunnistaa vikoja
noin viisi kertaa nopeammin kuin ih-
misen silmi,

Laitteen nimi on "Kiwivision”. Ni-
mi tulee laitteen idean saaneelta opis-
kelijalta, joka oli vierailemassa Uu-
desta Seelannista, Ideaa on kehittinyt
eteenpiin erds University of W alesin
fysiikan professori ja tilli hetkelld
useampi alan yritys on kiinnostunut
tuotteesta

Jirjestelmid perustuu yksinkertai-
seen vertailuun. Tietokone digitoi
ensin kelvollisen wotteen kuvan
muistiinsa. Laaduntarkkailu tapahtuu
automaattisesti vertaamalla tarkastet-
tavien tuotteiden digitoituja kuvia
esimerkkikappaleeseen.

Federation 11 on vastaus niille, jotka
ovat kyllistyneet MUDiin, Multi User
Dungeons -peliin. Kyseessi on uusin
monenkiyttijin tietoverkostopeli, jo-
ka on pelattavissa Englannissa. Fede-

ration II pvorii Compunetissd, joka §

on puhelinverkon kautta kiytettivi
tietokantapalvelu Commodore 64:n,
Atari ST:n ja Amigan kiiyrtijille.
Federation II:ssa pelaajat taistele-
vat  kaukaisessa tulevaisuudessa
maailmankaikkeuden keisarin titte-
listid. Keisariksi pidisee, kun on riitti-
viisti rahaa. Rahaan péidsee kiisiksi te-

kemilli rehellisti kauppaa tai jos [

etilkkka ei omaatuntoa haittaa, myds
hieman nopeammin keinoin. Useam-
pi pelaaja voi myos liittyd vhieen ja
vaatia keisaruurta yhdistetyin voimin.

Erikoisuus Federation ll:ssa on se,
ettd pelid ei koskaan aloiteta uudel-
leen alusta. Kun joku pelaaja piisee
keisariksi, on hiinen pysyttivi kaupan
kuninkaana, tai joutuu jonkun muun
tehokkaamman pelaajan korvaamak-
si.

Ikiivi kylld peli on pelattavissa ai-
noastaan englantilaisessa Compune-
tissi. Sielld kolmen kuukauden rajoit-
tamaton tilaus Compunettiin modee-
min kanssa maksaa 26 puntaa eli noin
200 markkaa. Suomesta pelid voi pe-
lata ainoastaan maksamalla raskaat
kaukopuhelumaksut.

STos!

STos on Mandarin Softwaren uusi pe-
liensuunnitteluohjelma. STos antaa
tavalliselle ST:n kiyudjille mahdolli-
suuden siirtyd valmispelien pelaami-
sesta niiden rakenteluun.

Ohjelmapakettiin kuuluu useampi
esimerkkipeli, = macro-assembler,
sprite-editori, merkistdeditori, mu-
siikkieditori ja tiydellinen DOS-jir-
jestelmid. Ohjelma wlee maksamaan
Englannissa 30—40 puntaa (250—
300 markkaa).

STos ei mydiskiin jad ilman tukea.
Mandarin Software on luvannut jul-
kaista lisdyksid ohjelmaan vield timin
vuoden aikana.

Jukka Tapanimien uusimman pelin
Netherworldin kotelon kansi on ai-
nutlaatuinen. Koskaan aikaisemmin
¢i pelid ole markkinoitu ohjelmoijan
naamataululla. Jukka totesi kyseessi
olevan mainostoimiston idean. Jol-
lainhan pelin on kaupan hyllyssi
erottava muista.

Samalla Jukka paljasti seuraavan
pelinsd juonen. Kyseessi on jilleen
toimintaseikkailu. Tehtdvini on ke-
ratd hirvidn geenit avaruudessa ole-
vassa geenilaboratoriossa. Hin pyrkii
mahdollisimman lihelle peliauto-
maattitasoa muun muassa kymme-

nen merkin korkuisilla hirvi6illd. Pe-
lin tybnimend on Zamzara. Pelin on
oltava valmiina loppusyksystd, mut-
ta se ei silti taida ehtid markkinoille

S = ¥
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Tietokonemarkkinat

paisuvat

Tietokonevalmistajat Yhdysvalloissa 8
ovat loytineet uuden markkina-§
alueen. Hiljattain ovat kotiin sijoittu-

neet toimistorv: i|| 1NNeeLl Suuren osan m 01“
numerossa Airio haikaili
amerikkalaisista tietokonemarkki-

lisdlevyasemaa, jossa olisi

noista

. _ i ... virtakytkin. Odotus jii lyhyeksi, silli

Kehitys ei ole mikiiéin ihme, silli RF 302C ]ﬂ]fﬂ“miﬂﬂi v undesta mallis
monien toimistolaitteiden valmista-8 ta timi i il h-
jien mukaan perusvarustus kotitoi-} : . Asema on muk pieni,
mistolle on PC, kirjoitin, telefaks, ko-§ m m ja yht
piokone, puhelinvastaaja ja puhelin. s wicallisen - Com ]1 i :
Kotiyrittdjit kuluttavatkin keskimiid-§ Metallikuori suojaa hairiilti
rin 5200 dollaria vuosittain toimisto- virrankulutus on pieni. Lerppua
tarvikkeisiin ja ohjelmistoihin. : wm

Kertomalla 5200 dollaria noin 13805 lisiksi levyasema
miljoonalla, miki on amerikkalaisten}
kotitoimistojen miiri, on l::pputulm m farkkss, johon hintan sitd s

huimat 67 miljardia dollaria vuodes- i“lﬂhlﬂlilﬂ Mikropasilta, puh.
sa. Kaikki kotitoimistot eiviit kiyti tie- M 326 960.

tokoneita, arviolta noin 70 % on tieto- %
koneistettuja, kolme vuotta sitten ar-

vio oli 50 %. BITT. 9/88
BITTI 9/88

Seikkailupeli-
vihjeita

Origin Systems on julkaissut kirjan
"Quest for Clues”. Se sisiltii vinkke-
jd viitteenkymmeneen suosituimpaan
teksti- ja fantasy- ja roolipeliin. Lis-
[a4an RL[H!I.I[I MULn muassa ."'LUTHLI.I.IL'L
Ultima IV, Bard's Tale, King's Quest
11, The Pawn, Phantasie 1-111 ja Moe-
bius

Kirjassa on vli 80 karttaa, jotka aut-
tavat eksyneiti matkamiehid. Lisdksi
Origin on koodannut kaikki tirkeim-
mat vinkit, jorta lukija voi lukea ai-
noastaan ne vihjeet, jotka hin haluaa

Jokaisen kirjassa kisitellvn pelin vh-

teenveto kuuluu myos sisidltdon.
Hintaa Quest for Clues kirjalla on

24,99 dollaria eli noin 125 markkaa
Lisdtietoja saa osoitteesta Origin Sys-

tems, 136 Harvev Rd.,
donberry, NH 03053, USA.

Bldg. B, Lon-

-UUTISIA

"Uudeneenkmoim

CD-ROM

Tietokoneiden CD-levyt ovat koke-
massa monia muutoksia. Phllips on

kehittiinyt dﬂl‘lt)'mpisen y

- Periaatteen voisi muuttaa mywﬂm

laitteeksi samantien, murta vain tu-
hannen uudelleenkirjoituksen rajan

Dot ieesen mm

ﬁmﬂﬁin 50 uﬂlioonan |
jolloin levystd wlisi kova Hlpmlﬂaw{g:
valliselle kiintolevyasemalle.

Neljin gigatavun CD

Toshiba on julkaissut yhden kerran
kirjoittavan levyaseman, WM-S500
CD-WORM (Write Once Read Many),
jonka kapasiteetti on neljii gigatavua.
Aseman CD-levyjen lipimitta on 12
TUuma. ; tiedonsiirtono-
peus on neljisti kahdeksaan mega-
bittid sekunnissg ja keskimiirdinen
hakuaika on 150 millisekuntia. Ase-
massa on sisdinen 32 kilotavun pus-
kurimuisti nopeurtamassa tiedonki-
sittelyil

Aseman saa liiteuyd ulkomaail-
maan SCSI-viiylilli, joka wkee neljid
rinnakkaista WM-5500-asemaa. Hin-
taa laitteella on 11 495 dollaria eli
noin viisikymmentl tuhatta markkaa.

CD-ROM-levvasemien koko on kutis-
tumassa. Hyvi esimerkki on Hitachin
uusi CDR-3500 puolikorkea CD-
ROM-levyasema, joka vaatii yhed vi-
héin tilaa kuin tavallinenen 5,25 tu-
man levyasema.

CDR-3500:n voi asentaa pystyyn tai
vaakatasoon, ja laitteen virtaliitin on
sama kuin tavallisissa 5,25 tuuman le-
vyasemissa. CDR-3500-asemissa on li-
siksi liitin, jonka kautta voi liiteda nel-
jid kappaletta laitteita yhteen. Niin
saadaan noin kahden gigatavun muis-
tiavaruus.

Kaiken lisiiksi CDR-3500 voi soittaa
my6s tavallisia musiikki-CD-levyji.
Laitteen etupaneelissa on ddinenvoi-
makkuuden s&itd ja takaa [Gyryviit au-
dioulostulot. Hintaa komeudella on
899 dollaria eli noin 4500 markkaa.



0 nko poytilaatikkosi roinan
sekaan hautautunut mui-
noin ohjelmoimasi peli, jota ysti-
visi ylistivit tai joka mielestisi
lyd laudalta kaikki tihin men-
nessd julkaistut listahitit? Onko
sormesi mennyt suuhun yrittdes-
sdsi markkinoida pelidsi ulko-
maille? Onko sinulla tietokone-
graafisesti taiteellista silmii tai
musikaalista korvaa?

Osaatko suunnitella vaikutta-
via qpritehahmmia luoda "Mon-
tyn" kaltaisia seikkailijoita, joihin
pe]amat ihastuvat? Oletko keksi-
nyt tavattoman hienon peli-
idean, jota omat taitosi eivit riitd
toteuttamaan? Jos vastasit kylld
yvhteenkiin ndistd kysymyksistd,
niin timd artikkeli on tarkoitettu
juuri sinulle.

Kaikilla on kiisitys siitid, millai-
nen on todella hyvi peli eli hie-
noa ja sulavaliikkeisti grafiikkaa,
taivaalliset ddnitehosteet ja mu-
siikki, erinomainen pelattavuus
ja lybmidtén juoni. Tietokonei-
den jatkuvasti kehittyessd pelit
paranevat huimaa vauhtia. Rajaa
ei ndytd tulevan vastaan mill4dn
suositulla tietokoneella.

Mitd korkeammaksi pelien laa-
tu nousee, sitd enemmain vaadi-
taan ohjelmoijilta ja sitd vaikeam-
pi on tehdi todella hyvi peli. Tis-
td huolimatta 16ytyy aina lahjak-
kaita vksiloiti, |UI1-(.J. ovat oppi-
neet koneensa herroiksi ja pysty-
vidt luomaan silld lihes mitii ta-
hansa. Juuri he ovat niitid, jotka
pystyvit tekemidn tdysin valmiin,
julkaisukelpoisen pelin, jos vain
keksivit todella hyvin peli-
idean.

MAAILMAN
PELIMARKKINOILLE

®® Hyvd ohjelmointitaito ei yksinddn takaa

i dmalle. Lisdbsi tarvil bvudici
kielitaitoa ja tietoutta siitd, miten ohjelmisto-
talot toimival. Kaiken tdmdn oppii viimekd-
dessd vain kokemuksen kautta, mutta byvdt
neuvot ja obhjeet ovat aina avuksi.

Hyvid, kaiken hallitsevia ohjel-
moijia on kuitenkin harvassa, ja
sen vuoksi ohjelmistotalot ovat
entistd enemmin alkaneet tuot-
taa pelejd jaetun tydn keinoin.
Yksi keksii peli-idean, toinen
suunnittelee grafiikan, kolmas
musiikin ja neljds tekee ndisti
toimivan kokonaisuuden. Tisti
johtuen ohjelmistotalojen kiin-
nostus riippumattomia ohjel-
moijaryhmid (Level 9, Master
Software) kohtaan kasvaa jatku-
vasti,

Ohjelmistotalot/
Julkaisijat

Ohjelmistotaloja on maailmassa
satoja. Keskitymme Englantiin,
ohjelmistotalojen luvattuun maa-
han, ja vain suurimpiin julkaisi-
joihin, joilla on takanaan vuosien
tuoma kokemus ja joita pidetddn
yleisesti luotettavina.

Tdlld hetkelld suurimmat jul-
kaisijat/ohjelmistotalot ovat
Ocean; Imagine, Hewson, U.S.
Gold; GO!, Activision; Electric
Dreams; System 3, British Tele-
com; Rainbird; Firebird; Firebird
Silver; Level 9; Beyond, Elite ja

Mastertronic; Melbourne House.
Kunkin julkaisijan tytdryhtior
(erotettu DUDilplb[t‘EllJ) ovat eri-
koistuneet tietyntyyppisiin pelei-
hin tai ohjelmointisuuntiin. Li-
sdksi ohjelmistotalojen vaatimus-
taso vaihtelee hyvin suuresti.
Padsddntd on, ettd mitd suurempi
ja tunnetumpi yhtid sitd kor-
keampi vaatimustaso.

Tilli hetkellid korkeimmat vaa-
timukset peleille asettaa Ocean,
joka vhdessi Imaginen kanssa
muodostaa maailman suurim-
man ohjelmistotalon. Oceanin
puoleen on syytd kididntyd vain,
jos pitdd taitojaan todella ammat-
timaisina tai on kehittinyt ainut-
laatuisen, huomiota herittivin
pelin, jossa on sovellettu esimer-
kiksi ennen nikemitdntd ohjel-
mointitekniikkaa.

Lihes kaikki ohjelmistotalot
julkaisevat kaikentyyppisid pele-
jd. Kuitenkin tietyt julkaisijat ovat
painottaneet tuotantonsa seik-
kailupeleihin tai hyStyohjelmiin,
Esimerkkind suurista julkaisijois-
ta mainittakoon Rainbird, joka
on niittinyt maailmanlaajuista
mainetta seikkailupeleilldin ja
grafiikkaohjelmillaan. Pddsdintd
on kuitenkin, ettd ohjelmistota-

OSA

lot julkaisevat todella hyvin pe- |
lin, oli se sitten minké tyyppinen
tahansa.

Laatu ratkaisee

Lihes kaikki ohjelmistotalot (esi-
merkiksi Ocean ja Elite) ovat
kiinnostuneet  erikoistuneista
ohjelmoijista, jotka keskittyvit jo-
ko musiikkiin, grafiikkaan tai
suunnitteluun (peli-ideat, toteu-
tus ja niin edelleen). Ohjelmisto-
talot etsivit tillaisia freelance-
ohjelmoijia sekid valmiita markki-
nointikelpoisia ohjelmia lehti-il-
moituksin, tosin lehdet ovat eng-
lantilaisia (esimerkiksi Compu-
ter & Video Games, konekohtai-
set erikoislehdet kuten Commo-
dore User, Sinclair User). Games
Machine on erityisen hyvi tieto-
lihde sekii 8- ettd 16-bittisten ko-
neiden kiyttijille.
Lehti-ilmoituksin peleji ja oh-
jelmoijia etsivii julkaisijoita ovat
Oceanin ja Eliten lisdksi muun
muassa Players, Firebird Silver
(Budget-pelit), ECL, Activision,
Midas ja Hewson, joka taistelee
Oceanin kanssa johtopaikasta
markkinoilla. Oceanin ja Hewso-
nin puoleen on syyti kédntyi
vain todella korkealuokkaisen
pelin kanssa. Ruusuinen tosiasia
on, ettd hyvi peli menestyy kaik-
kialla, siitd voi jopa syntyi kilpai-
lua julkaisijoiden kesken.
Ohjelmistotalot julkaisevat pe-
lejid monin eri perustein. Kulu-
nut ja kiytetty idea ei myy. Grafii-
kan, 4dnen ja animaation osuutta
ei voi vihitelld. Tind pdivini
omaperdisyys, pelin juonen sy-
vyys, strategisuus, huolella suun-

niteltu ja ohjelmoitu toteutus se-
kil kiinnostavuus ovat avain me-
nestykseen. Hyvi grafiikka ja dini
eivit takaa menestystd mikili juo-
ni on pinnallinen ja kylldstyttivi.
Toisaalta hyvin juonen voi pilata
huonolla toteutuksella. Taydelli-
8yys on sana, jota tavoittelin. Mut-
fa maailmanmarkkinoilla tarvi-
taan muutakin.

Prosessi nimelti
markkinointi

Pelin markkinoinnissa tarvitaan
runsaasti tietoutta ohjelmistota-
lojen liiketoimintatavoista ja pe-
lin arviointiperiaatteista (engl.
‘@valuation), mikili haluaa saada
pelistiéin asiaankuuluvat ansiot ja
vilityd tulemasta petetyksi sanan
laillisessa merkityksessi. Ali kos-
kaan hyviksy sopimusta, ellet tie-
il tarkalleen mitd se sisiltid ja
mitdl ehdot kiytinndssi merkit-
Sevit.
Palataan vield sopimuksen kir-
ista edeltiviin kiytdnndn
mimenpitmsun Kuinka peli tu-
~lee esitelli julkaisijalle? Avainsa-
“naon oheismateriaali.
| Vaikka peli olisi miten hyvi ta-
[lunsa, ei ohjelmistotalo kisittele
it ollenkaan ilman asiaankuu-
riittivin  monipuolista
.ﬁl;eismatenaaha Pelin mukaan
~ lihe en liitettdvidt ohjeet ja
i_hdmteer ovat hyvin merkittidvii
smarkkinoinnissa. Niiden avulla
Sjulkaisija voi muodostaa selkeidn
‘kokonaiskuvan pelistisi. Miti
iemmin pelin mukaan liitetddn
kertovaa kirjallisuutta, sitid
in ohjelmistotalo voi
amvioida sen ja sitd vakavammin
2§é suhtautuu ohjelmoijaan ja oh-
"I maan.
Mirkedi on lihettdi mahdolli-
Simman tiydelliset ja yksityis-
Kohtaiset ohjeet, joissa tulisi sel-
# pelin toiminta, kuinka siti
pelataan, mitd merkitystd milla-
qaralla on pelin kulussa, miki
peIm juoni ja kuinka se rat-
. Ohjeissa tulisi kdydai il-
hikiu se, miti ohjelmoija itse
_;-;--ii.'r:. tietdd. Tatd julkaisijalle
tarkoitettua ohjekirjaa, joka pal-
42 pelin kaikki salat, ei suin-
Kaar nle tarkoitettu mydhemmin
'-... vakm Mitd m1elenk11n-
_liiﬁkmken?
SJulkaisijan tydtd helpottaa, jos
ghjelmoija laatii pelin mukaan
myos julkaisukelpoiset ohjeet.
amd vaatii tietysti kirjallista tai-
P mutta se sddstdd aikaa ja vai-
@4 julkaisijalta lisiten ohjelmoi-
lR pelistd saamaa tuottoa. Tdstid
hiekirjasesta tulee kiydid ilmi
ain kiikki olennainen: kuinka
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pelid pelataan, eri vaihtoehdot ja
vaikeusasteet, pelin juoni ja lyhyt
selitys siitd, mitd mikin pelissi
on. Mitd monimutkaisempi ja laa-
jempi peli, sitd laajemmat ohjeet.
Todella hyvin sidviyksen antaa
ohjelmoijan suunnittelema kuvi-
tus ohjekirjaan ja kasettikoteloon
ja niin edelleen. Jos itselti ei 16y-
dy taiteellisia lahjoja, ehkd ysti-
viipiiristd 16ytyy.

Jotta julkaisija pystyisi parem-
min arvioimaan pelissd kiytetyt
ohjelmointitekniset keinot ja
seuraamaan pelin toimintaa, on
ohjelman mukaan syytd liittdd
selvitys  kaikista  Kkiytetyisti
apuohjelmista, seki Ee]wtﬁ_.ra siitd,
mitd mikin ohjelman ja muistin
osa tekee, aliohjelmien ketjutus
ja muuttujien merkitys. Ohijel-
man flowchart on erittdin terve-
tullut. Kaikki nidmd tiedot ovat
olennaisia kiddnnettiessd pelid
muille tietokoneille.

Jos ohjelma on suojattu, on jul-
kaisijalle neuvottava, miten suo-
jaus ohitetaan. Timin voi joissain
tapauksissa tehdi vasta sopimuk-
sen kirjoittamisen jilkeen. Niin
ohjelmoija voi suojata tydnsi lait-
tomalta osittaiselta hyviksikiy-
toltd. Jos suojausta ei voi ohittaa,
tiytyy ohjelmoijan lihettdd jul-
kaisijalle suojaamaton versio, mi-
kili julkaisu on todennidkdinen,
tai ohjelmistotalo siti erikseen
pyytdd.

Ohjeista tulee kiydi ilmi mille
koneelle peli on tehty, miti
oheislaitteita se vaatii tai mitd
oheislaitteita ei saa kiyttdd pelin
aikana.

Pelin ja ohjeiden lisdksi julkai-
sijalle lihetetddn kirje, jossa on
ohjelmoijan nimi, henkilGtiedot,
osoite ja muut perusasiat. Kir-
jeessd on syytd mainita aikaisem-
mista saavutuksista ohjelmoin-
nin alalla. Ne lisdivit julkaisijan
kunnioitusta ohjelmoijaa koh-
taan. Kirjeessi voi luetella kaikki
keksimidnsd syyt, miksi peli on
ehdottomasti julkaistava, miki ta-
kaa sen menestyksen.

Mahdolliset arvostelut pelisti
tulee mainita kirjeessd, ja mikli
peli on vertailukelpoinen jonkin
listahitin kanssa, maininta siitd
vaikuttaa ehkd ratkaisevasti jul-
kaisijaan. Kaikki keinot ovat sal-
littuja liikemaailmassa, sitihdn
peliteollisuus pohjimmiltaan on.

Kirjeessi mainittu palautus-
pyynto takaa sen, ettd jos pelid ei
julkaista, se lihetetdin ohjelmoi-
jalle takaisin veloituksetta. Tdhin
liittyen kirjeessd voi esittédid pyyn-
non, ettid julkaisija kertoo miti
parannuksia peli kaipaa. Yleensi
ohjelmistotalot haluavat ohjata ja
tukea uusia tulokkaita. Heissd on
tulevaisuus. O

9



MAX HAMBERG

TIEDOT TALTEEN
'~ TIEDOSTOON

hjelmoidessa t&rmidd usein
tilanteeseen, jossa haluaisi
sddstddi ohjelmassa toimivien
muuttujien arvot seuraavallekin
kiyttdkerralle. Muuttujien sisil-
timiin tiedon voi kirjoittaa pape-
rille ja sybudi sitten uudelleen
aloitettaessa takaisin koneen
muistiin. Tiedon voi kirjoituttaa
myds levykkeelle tai kasetille tie-
dostoksi, eiki se ole juuri sen
kummempaa kuin paperillekaan
kirjoittaminen.
Kotitietokoneilijoilla on p#i-
asiassa kahdentyyppisid massa-
muistilaitteita, kasetti- ja levyase-
mia. Viime aikoina ovat myos
kiintolevyt yleistyneet, mutta nii-
ti on vielikin vdhin kiytGssi.
Tiedostojen teko onnistuu kaikil-
la ndilld laitteilla. Kasettiasemaa
kiytettiessd tormid joihinkin vai-
keuksiin, muta levyasemien
avulla on tiedon kuin tiedon tal-
lentaminen vksinkertaista ja toi-
mivaa.

- Ohjelmatkin tiedostoja

Kun rallennat ohjelman SAVE-
teet oikeastaan levyk-
keelle tiedoston. Kaikki levyk-
keelld tai kasetilla oleva tieto on
tiedostomuodossa. Yhdelle le-
vwkkeelle voidaan tallentaa usei-
ta ohjelmia, joilla ei ole mitdin
tekemisti toistensa kanssa. Jokai-
nen erillinen ohjelma on oma
tiedostonsa. Jokaisella tiedostol-
la on nimi seki alku ja loppu, joi-
den vilissi tiedot sijaitsevat.
Jokainen tietokon ji
on tOrminnyt ohjelmatiedostoi-
hin. Ohjelmatiedostoja on help-
po kiyttiid. Kaikissa tietokoneissa
on kiiskyt, joiden avulla ohjelma-
~ tiedostojen tallennus ja lukemi-
~ nen onnistuu. Yleensid SAVE tal-
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Mika faili?

®® jokainen tietokRoneiden kRanssa puubaava
tormdd ennen pitkdd termiin “faili”, joka on
vdidnnos englannin Rielen sanasta file. Sen
suomenkielinen vastine on tiedosto, mikd
seikka ei tee mikroilijaa juuri bullua burs-

se kiitkeytyy ja minkdlaisia tiedostotyyppejci
kdiytetdicin.

kotimikroissa

lentaa koneen muistissa olevan

Perikkiistiedostot

Periikkiistiedosto on ohjelmoi-
jan perustiedosto. Se muistuttaa
suuresti ohjelmatiedostoa. Tieto
tallennetaan muuttuja muuttujan
jilkeen, ja tieto luetaan samassa
jirjestyksessd takaisin. Levyk-
keelle muodostuu muuttujajono,
jossa tieto on tallessa. Muuttujien
nimii ei tallennu levykkeelle, ai-
noastaan niiden arvot, joten tie-
toja takaisin luettaessa tdytyy olla
tarkkana, jotta sama muuttuja sai-

 si oikean arvon.

Jos esimerkiksi haluaa kirjoit-
taa pelissi saadun pistemiiirin
seki pelaajan nimen levykkeelle,
tieto tidytyy tallentaa ja lukea sa-
massa jdrjestyksessd. Jos levylle
kirjoittaa ensin pistemidrin ja
sitten nimen, ja lukeekin jilkeen-
péin ne sielti vizirissi jirjestyk-
sessi, saa nimeksi hurjan nume-
ron ja pistemdirdksi luultavasti
virheilmoituksen, koska nume-
romuuttujaan ei voi lukea tekstii.

Kun peridkkiistiedostoon on
kirjoittanut jonkin muuttu
kuudenneksi, kaikki sitd
viit viisi muuttujaa on luettava en-

dannen muuttujan hakeminen
kestiisi aika kauan, jos jouduttai-
siin aina kdyméin livitse kaikki
yvhdeksinkymmentiyhdeksin
edeltivid muuttujaa. Yleensi pe-
rakkiistiedostot ovat vain muuta-
man, enintdin muutaman kym-
menen muuttujan mirtaisia, ja
kaikki muuttujat luetaan ohjel-
man alussa koneen muistiin.
Perikkiistiedosto soveltuu hy-
vin muistilappusen korvikkeek-
si. Sen sijaan, etti ohjelman lo-
pussa kirjoittaisi tiedot paperille,
kirjoittaakin ne levykkeelle, ja
sen sijaan, ettd ohjelman alussa
vastaisi lukemattomiin inputtei-
hin paperiensa perusteella, lu-
keekin kirjoitukset levykkeelti.

Suhteellisia tiedostoja

Kun séistertivi tietomiird kas-
vaa, on perdkkiistiedoston kiiy-
tssd omat haittansa. Kun jokaista
muuttujaa edeltdviit tiedot tiytyy
lukea levyltd jirjestyksessi en-
nen haluttuun tietoon pidisemis-
td, lukuaika venyy pitkiksi, jos
muuttujia on tallennettuna pal-
jon. Helpompaa olisi, jos levyase-
ma voitaisiin ohjata suoraan oi-
kean muuttujan kohdalle.
~ Suhteellisessa tiedostossa ti-
méd onnistuu. Jokainen tietopala
on numeroituna levykkeelld, ja
jokainen voidaan numeronsa pe-
rusteella lukea muista riippu-
matta koneen muistiin. Ensim-
miisen ja sadannen muuttujan
haku on yhti nopeaa.
Suhteellisia tiedostoja kiyte-
tdin piidasiassa kortistoinnin kal-
taisissa toimissa, joissa kisitel-
ld4n suurta mé4riid samankaltais-
ta tietoa, Jokainen kortti voidaan

imalle numerolleen, ja
ameron  perusteella
rte riippumatta.
jolla suuri méirs, silld
€1 tarvitse mahtua tieto-

eneen muistiin  kun
ddmuisti on oikeas-

tehtiessd joudutaan pitimdin

useita tiedostoja yhtd aikaa kiy-
tossd, mutta aloittelija pérjid
vleensi vhdelli tai enintidéin kah-
della tiedostolla kerrallaan.

- Kasettiasematiedosto

Kasettiasemaa kiyttdessddn tor-
méd muutamiin pulmiin, Kasetil-
ta luku tapahtuu aina jirjestyk-
sessd, kasettiasema ei pysty ke-
laamaan ohi turhien tietojen. Ti-
mié estdd suhteellisten tiedosto-
jen kiyton. Kasettiasemaa kiytet-
tdessid onkin ainoana vaihtoehto-
na perikkdin tallennettu tieto.
Hitaan lataamisen ja vaikeiden
kelailujen takia ei pitkii tiedosto-
ja kasettiasemalle useinkaan viit-
si tallentaa,

Periaatteessa on aivan mahdol-
lista tehdd suuriakin kasettitie-
dostoja jotka toimivat. Hakuaika
vain on yltibmiisen pitkd ja oh-
jelman kiytidjille tylsd. Mutta tie-
to on kiytettivissd kuten pitid-
kin, ja ohjelmat toimivat.

Kiytinnon toimia

Tietokoneiden tiedostokiiskyt
vaihtelevat erittdin suuresti, ja

kiytinnOn neuvojen antaminen
on vaikeaa, jollei erikoistu kone-
kohtaiseen selvittelyyn. Peruspe-
riaate on kuitenkin aina sama.
Ensin tiedosto on perustettava,
oisin sanoen tiedostolle on an-
nettava nimi. Tdmin jilkeen voi-
daan tiedostoa alkaa kiiyrii,

Yhdelld levykkeelli voi olla
kymmenii tiedostoja, joten tieto-
koneelle on aina kerrottava, mitid
tiedostoa halutaan tutkia. Tiedos-
to tdytyy avata, jolloin tietokone
valmistautuu tietojen hakuun
juuri mairitysti tiedostosta. Tie-
tokone etsii tiedoston sijainnin
levykkeelti ja varaa tiedonsiirto-
linjalta oman kanavan tdmin tie-
doston ja tietokoneen vilille, Ti-
min jilkeen kaikki tiedostoon
suuntautuvat toimet kulkevar titi
kanavaa pitkin. Lihes kaikissa Ba-
sic-murteissa tiedosto avataan
OPEN-kiiskylld, jota seuraa muu-
tama mddrite, ainakin tiedoston
nimi.

Kun tiedosto on avattu, voi-
daan sieltd lukea tietoja ja sinne
voidaan kirjoittaa. Yleensd luke-
minen tapahtuu INPUT#-kiskyl-
l4, ja kirjoittaminen PRINT#-kis-
kvlld, Lukemista ja kirjoittamista
voi jatkaa niin kauan, kuin tiedos-

to on avoinna. Kun kaikki tiedos-
toon kohdistuvat toimet on suo-
ritettu, tiedosto tdytyy sulkea. Jol-
lei tiedostoa sulje, saattaa osa tie-
doista tai periti koko tiedosto ka-
dota. Tietokone ei nimittdin vilt-
timdttd tallenna kaikkia osoitin-
ja hakemistotietoja, ennen kuin
tiedosto on sul . Sulkeminen
tapahtuu yleensid kiiskylld CLO-
SE, jolloin viimeiset osoitintie-
dot, esimerkiksi tiedoston lop-
puosoite levykkeelld tallentuvat
ja tiedonsiirtokanava sulkeutuu.

Jatkoa seuraa

Levyasema on varsin monipuoli-
nen laite, Lukupiiti siirtelemillad
voidaan tietoa kirjoittaa melkein
mihin tahansa levykkeen pinnal-
la. Monet levyasemat sallivat
kidyttdjin itsensd ohjailla luku-
pdidn liikkkumisia, miki mahdol-
listaa monenlaisia toimia. Levyn
formaattia on mahdollista tutkia,
levyn hakemistoon ja vapaiden
tiedostopaikkojen  luetteloon
voidaan tehdd muutoksia. Levyl-
le voidaan piilottaa ohjelmia, joi-
ta ei nde hakemistosta — esimer-
kiksi viruksia. Lukupiiti liikutte-
levilla suorasaantikiskyilli voi-
daan jopa tehdi aivan omia tie-
dostotyyppeiji.

Suorasaantitiedostojen kiytto
vaatii paljon ohjelmointikoke-
musta, tiytyy tuntea konekielti ja
levykkeen rakennetta. Aloitteli-
jan puuhista ei siis ole kyse. Mut-
ta edistyneempi harrastelija saa
suorasaannilla irti mitd huimem-
pia toimia: itse kidynnistyvid oh-
jelmia, levykesuojauksia, periaat-
teessa mitd vain levykkeen kans-
sa tekemisissid olevaa.

Kun on aikansa harjoitellut
normaalitiedostojen parissa, voi
kaivaa esiin koneen opaskirjan ja
etsid sieltd levyaseman kiyttojir-
jestelmiin rakenteen ja ryhtyi sen
avulla tutkimaan miten laite oi-
keastaan toimii. Mielenkiintoi-
sista asioista on nimittdin kyse.

Tavallinen ja edistyneempikin
ohjelmoija piidsee pitkille nor-
maalitiedostoja kdytden. Perik-
kiistiedostojen ja suhteellisten
tiedostojen avulla voidaan rat-
kaista kaikki tavanomaiset tie-
dostotilanteet. Kyseessid ei ole
lainkaan vaikea asia, vaikka opas-
kirjat usein tuntuvat niin vaitti-
vin. Miksikbhin oppaat pitid
tehdi niin vaikeiksi? Ne kun ym-
mirtid, onkin asian jo toden totta
tiytynyt sisdistyd. O
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TRIOSOFT tarjoaa nyt taysin yhteensopivan AMIGAN li-
sdlevyaseman. Valm?:lqia on DATEL Eﬂ lannista. Lait- 10 kpl 30 kpl 50 kpl 100 kpl TRIOSOFTISTA I6ydét KAIKKI!
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Vastaus| saa urz}an likkeen ITikkurIIa&ur;. ilometrin padssa "Ollimerin &
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PL 1 4 Liike avataan Kultarikontie 1:ssé heti SYYSKUUSSA. Soita ja tie-
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Mik Meiltd |6ydat myos nyt ulkomaiset tietokonelehdet ja valikoimat
y PLUD1 43 FANIEIOnY. Tje moika s kerro kaverillesiki
Nimi ule moikkaamaan ja kerro kave n.
D:ue 33 Tampere TERVETULOA LIIKKEESEEMME!
Postinumero TOR) TRIOSOFT, Kultarikontie 1, 01300 Vantaa
TRIOSOFT Puhelin 90-835 566 (mmummmﬂ)
Paikkakunta
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Lihetyksiin lisatadn 15 mk postikulut. ‘ mwpﬂﬂm
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Wallu, tuo kansainvalistakin mainetta
saavuttanut sarjakuvataiteilija, on koon-
nut maailman parhaimmat |
kivikaudesta yksiin kansiin.
MikroBITTI-lehdessa julkaistujen helmie
liséksi kirjassa on uusia sarjo

todellisia timantteja !

palat Mikro-

VIKMAVSY

Tilaa Wallun upea
uutuuskirja kupon-
kisivun kortilla tai
uhelimitse
90) 120 5711.%"
Hinta vain 69 mk.
Tilaa heti !
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ANTTI HANNULA

Mcmdeemi loytyy nykyisin yhi
useamman mikroharrasta-
jan lisdlaiteluettelosta tai ainakin
toivelistalta. Monella ST-harras-
tajalla on jo sellainen ja lukuisat
ST-koneilla py6rivit tietoliiken-
neboksit kertovat harrastuksen
laajenneen monella sysop-toi-
minnaksi. Modeemista ja sen kiy-
tisti on olemassa monenlaisia
harhakisityksid, jotka saattavat
joissakin tapauksissa estii mo-
deemin hankkimisen. Virhekiisi-
tyksid saartaa olla sekd kidyton
hankaluudesta ettd sen kalleu-
desta.

Hyvin modeemin voi
saada edullisesti

Modeemin ei viludmii tarvitse
olla virallisesti hyviksytty ollak-
seen hyvin toimiva, vaan on to-
dettu, etti eriiden laitteiden
kohdalla asia on jopa pidinvas-
toin. Esimerkiksi ST-klubi tarjoaa
jdsenilleen GAMA  v.22bis
(1200/2400 baudia) -modeemia
jisenhintaan 1400 markkaa. Ky-
seinen modeemi ymmiirtid teol-
lisuusstandardin mukaisia AT-
komentoja, siind on automaatti-
vastaus ja -soitto ja se on toiminut
hyvin jopa ympirivuorokautises-
sa boksikivtossd. Gama-modee-
mi on hyvin suosittu erityisesti
ST-omistajien keskuudessa ja
kaikki ST-boksit tukevat sen tar-
joamaa 2400 baudin nopeutta.

Sopiva kaapeli

Tiedon oikean kulun edellytys
tietokoneen ja modeemin vililld
on oikeanlainen kaapeli. Atarin
RS-232C-liitintd keskustelee ul-
komaailman kanssa 25-piikkisen
urosliittimen kautta. Kyseisen
tvyppinen liitin on hyvin yleinen,
joten kaapelin l6ytiminen ei ole
ongelma. Modeemeissa, esimer-

BITTI 9/88

®® Kynnys linjaliikennoimisen aloittamiseksi
on ST-omistajilla subteellisen matalalla. Py-
rimme seuraavassa madaltamaan tuola as-
kelta entisestddn tarkastelemalla alkubanka-
luuksien ratkaisemista. Luomme ntyos sil-

mdyksen parbaisiin ST:lle tarjolla oleviin.

pdditeohjelmiin ja teemme Rkatsauksen ST:ld
pyorivistd bokseista. Nditd bokseja voivat

luonnollisesti hyodynidd myos muiden Ronei-

den omistajat.

Atari BBS
Hot Line BBS

v.21,

v.21
Husky BBS v.32

v.2

Noitarumpu

beudet 1200—9600 baudia.

si Nokia- ja Gama-modeemit,
vleensd vastaavanlainen naa-
rsliitin, Talloin kidytettiviksi so-
veltuu tavallinen RS-kaapeli, jol-
lainen pitdisi 16ytyd ldhimmésti
mikrokaupasta 100—200 mar-
kan hintaan. Kaapelissa pitiisi
nastat 2 ja 3 eli tiedon ldhetys ja
vastaanotto olla kytkettyind suo-
raan, ei ristiin kuten kytkettdessi
esimerkiksi kirjoitin RS-porttiin.
Kaiken kaikkiaan ST tarvitsee tie-
tokoneen kanssa keskusteluun
kaapelista vain 5 johdinta, nastat
2, 3,7, 8ja 20. Nastoista 7, 8 ja 20
ei tarvitse sen kummemmin huo-
lehtia, silld ne eiviit tarvitse mi-
tdidn erikoiskytkentdijd.

Paiteohjelmat

Atari ST:n pé#iteohjelmien suu-
resta joukosta erottuvat eduk-
seen kaksi huippuvksil6d, Flash!
jia Uniterm, Uniterm on monelta
ominaisuudeltaan vield néistd
kahdesta parempi, varsinkin kun
ottaa huomioon, etti se on ilmai-
nen PD-ohjelma. Kummassakin
ohjelmassa on muun muassa au-
tomaattisoitto, puhelinluettelo ja
monipuoliset makrot. Makrojen
avulla voi automatisoida vaikka-
pa boksiin sisddn kirjoittautumi-
sen siten, ettd ohjelma viidntii

v.22bis. Vadic
jav.32

1 jav.22bis

(90)872 2623
(923) 22 566
(90) 872 2467
(9698)50 175

Xuva 1. Erditd ST-bokseja. Kaikki ovat 24H, v.32-modeemissa on no-

numeron ja antaa nimen ja sala-
sanan automaattisesti. Flash!-oh-
jelmalla voi tiedostoja imuroida
ASCII- ja XMODEM-tiedonsiir-
toprotokollien avulla.
Unitermissd on lisdksi Kermit-
tiedonsiirtoprotokolla, joka Flas-
histd puuttuu. Kermit on saatava-
na myods Flashiin erillisenid
apuohjelmana. Flash!-ohjelman
ominaisuudet ovat mittavat ja
varsinkin sen automaattinen
Capture eli muistipuskuri-toi-
minto on Kitevi linjalla siirty-
neen tiedon tallentamisessa.
Kaikki miki nikyy yhteydenoton
aikana kuvaruudulla jid my&s tie-
tokoneen muistiin ja sitd voi
myOGhemmin selailla, muokata ja
tallentaa levvketiedostoksi. Myos
Unitermissii on vastaava ominai-
suus, mutta se ei ole automaatti-
nen eiki tietoa tallenneta RAM-
muistiin vaan suoraan levylle;
josta sitd voi tutkia vaikkapa teks-
tinkisittelyohjelmalla.

Suosittu
boksinpyorittijid
Suomessa on ollut parhaimmil-
laan yli kymmenen Atarilla pyori-
viid boksia, Vaihtuvuus on ollut
suuri kuluneen vuoden aikana,

kaikkiaan ollut yli 20, mutta sy-
soppien ajanpuute tai laitteisto-
ongelmat lieneviit olleen joiden-
kin boksien kohtalo. ST-painot-
teisten boksien suuri midrd on
etu Atarin kivttijille, sillid ne tar-
joavat sekd mielipiteiden, ideoi-
den etti PD-ohjelmien wvaihto-
mahdollisuuden.

Yhtidin pelkistiin ST-konei-
siin keskittyvid boksia ei ole eiki
se olisi jirkeviikidin. ST-boksit
tarjoavat runsaasti viestejd ja oh-
jelmia myos vaikkapa Amigalle ja
PC-koneille. Yksi parhaista ST:n
timidnhetkisistd boksiohjelmis-
toista lienee FoRem ST, joka on
kiytdssd jo aika monessa ST-bok-
sissa. Aikaisemmin kiytettyyn
Michtronin Multiuser-ohjelmaan
verrattuna FoRem ST tarjoaa
huomattavasti enemmiin. Seki
viesti- ettd tiedosto-osastot ovat
hyvin monipuolisia. Ohjelma tu-
kee mvos takaisinsoittoa ja verk-
kotoimintaa. Takaisinsoitto-omi-
naisuutta eivit tavalliset soittajat
voi kuitenkaan hyodyntdd, silld
kenenkiin sysopin kukkaro ei
kesti muiden puhelinlaskujen
maksamista.

FoRem ST tukee myds verkko-
kytkentdid. ST-Klubin yllipitdmiit
boksit ja jokunen muu ST-boksi
kytketidn jossain vaiheessa kes-
kinidiseen verkkoon, jolloin ne
voivat vaihtaa kuulumisia ja vies-
tejd. Kun vield muutkin kuin Hot
Line BBS ja Husky BBS saavat
9600-baudiset modeemit niin
voidaan jo puhua nopeasta tie-
donviilityksestd. Niiden kahden
lisdksi Suomesta loytyy ainakin
kaksi turbonopeusboksia, Clinet
ja Electric Empire. Nopeus on 32-
kertainen 300 baudin mopomo-
deemiin verrattuna ja sen myos
huomaa. Tiedostot siirtyvit to-
della vauhdikkaasti paikasta toi-
seen. O
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®® Basic on iban
byvd objelmointikieli,
mutla aina joskus
tulee eteen sellainen
tilanne, ettd pelkdit
Basicin kdskyt eivdt
riitd balutun loppu-
tuloksen saavutia-
miseksi. Tdlloin tdytyy
kontrolloida suoraan
laitteen toimintaa
ohjaavien rekis-
tereiden sisdltod — ja
se kdy pdinsd
ainoastaan POKE- ja
PEEK-kdiskyjen avulla.

POKE ja PEE

rilaiset rekisterit ohjaavat

kaikkea tietokoneen toimin-
taa. Konetta hallitsevat rutiinit
hakevat niisti kulloistakin tilan-
netta varten tarvitsemansa tiedot,
Eli jos halutaan jollakin tavoin
vaikuttaa tietokoneen toimin-
taan, se onnistuu kaikkien hel-
poimmin nididen rekistereiden
kautta.

Rekisterit ovat jo niin ldhelli
tietokoneen varsinaista sydinti
— mikroprosessoria, etti tieto
liitkkuu niissii pelkiistiin binaari-
lukuina. Bitit vilistiviit hullun
lailla, ja jokaisella on oma tirkei
merkitvksensi.

Binaariluvun anatomia

Kaikki tietokoneen sisidinen tie-
toliikenne tapahtuu binaariluku-
jen avulla. Vaikka ne owvatkin
ihanteellisia tietokoneille, ih-
misten on aina ollut hieman vai-
kea sopeutua binaarilukuaritme-
tiikan kiemuroihin.
Binaariluvun numerot voivat
saada vain kaksi arvoa, 0 tai 1. Ta-
vallisissa desimaaliluvuissa vali-
koimaa riittdid 0:sta aina 9:din as-
ti, Periaatteeltaan binaariluvut ja
desimaaliluvut ovat kuitenkin ai-

van samanlaisia. Kun kvmmen-
ifdrjestelmissi edellinen numero
nollataan ja seuraavaan asetetaan
vkkonen kantaluvun eli kvmme-
nen tultua tivteen, tapahtuu sa-
ma binaariluvuissa jo kahden eli
jarjestelmin kantaluvun kohdal-
la. Nidin binaariluvun numero ei
voi koskaan saada arvoa kaksi
(kuva 1).

Binaariluvun arvo desimaali-
jarjestelmissid on helppo las-
kea kun tarkastellaan seuraa-
vien binaarilukujen arvoja:

2-kanta 10-kanta
1 1

10 2

100 4
1000 8
10000 16
100000 32

Huomataan, ettid aina binaari-
luvun saadessa vhden nollan li-
sdi, sen arvo kertautuu kahdella.
Tietysti! Samahan pitee myos
kymmenjirjestelmiissi.  Ajatel-
laan vaikkapa lukuja kymmenen,

tekeva

sata, tuhat, kymmenen tuhatta, ...
arvot kertautuvat aina kvmme-
nelli eli kantaluvulla.

Otetaan esimerkiksi binaarilu-
ku 10011b (Tistedes binaarilu-
vun perissid on kirjain b ja desi-
maaliluvun perissikirjaind). Se-
hin voidaan ilmaista muodossa
10000b + 10b + 1b eli kvmmen-
jarjestelmiissi 16d + 2d + 1d =
19d. Sama asia voitaisiin kertoa
lauseella2”4+2"1 4+ 2"70. Huo-
minoarvoista on tuo viimeisen
kakkosen korottaminen nollan-
teen potenssiin, silli nollas po-
tenssihan on aina yksi.

Yksittidiset bitit

Tavallinen rekisteri ei ole kivtin-
nossid mitiin muuta kuin vksi ta-
vallinen muistipaikka, jossa kiivt-
tojdrjestelma sdilytdd jotakin tar-
vitsemaansa tietoa.

Esimerkiksi C-64:n muistipaik-
ka 53277 sisiltdi tiedon siitd, mi-
tid spriteji venvtetiiin vaakasuun-
nassa. Koska spritejid on kiivtossi
kahdeksan, jokaiselle spritelle
on varattu vksi muistipaikan bi-
teistd, jonka ollessa vksi sprite on
venvietty. Eli jos 53277:ssd olisi
binaariluku 10010011b, olisivat
spritet 7, 4, 1 ja O venytettyji.

BITTI 9/88

012 3 4 5 6
2-kanta 0 1 10 11100101110
3kanta 0 1 210 11 12 20
4kanta 0 1 2 3 10 11 12
5kanta 0 1 2 3 4 10 11
Kuva 1.
Desimaalijdrjestelmdn luvui

0—6 eri Rantalukuisissa jdrjes-
telmissd. Huomaa, miten kan-

ja mita ne

talukuun asti ei koskaan pdds-
td, vaan sen asemesia tulee lu-
ku 10 (yksinolla).

Rivi- S A PEEK(53270)
nro

10 0 00000000 456666994
20 0 xoooomxx  6.6.6.6.6.4.0.4
30 0 xooxx000 000000
40 0 xoxx000 xoxx 000
10 1 xoaxx000 xxxxx000
30 1  xooxx000 xxxx 000
40 1 x00x000 xxoxxx001
10 2 xxxxx000 xooxx001
20 2 xooxx001 xxoxxx001
30 2  x0oxx000 xoaxx(001
50 2 xxoooxd000 ooxx002
Kuva 2.

Muuttujien 8, A ja muistipaikan
53270 sisdlto esimerkkiohjel-
man ajon aikana. Kuten ndb-
dddn A:ban luetaan ensin
53270:n sisdlto, josta nollataan
kolme alinta bittid, jobon sen
Jalkeen summataan silmukas-
sa kasvava muultuja S.

Monen tietokoneen Basic-kieli
ei kuitenkaan osaa suoraan kiyt-
144 binaarilukuja eli muistiin si-
joitettavat arvot on ensin muutet-
tava desimaaliluvuiksi.
10010011b =
128d+16d+2d+1d = 157d

Ja sitten ei muuta kuin sijoite-
taan se paikalleen POKE-lauseen
avulla:

POKE 53277,157

niin homma on hoidossa. Vastaa-
vasti jos halutaan tarkistaa muis-
tipaikasta 53277, mitkd spritet
ovat venytettyjd, muistipaikan ar-
vo luetaan johonkin muuttujaan
PEEK-funktion avulla:

A = PEEK(53277)

Sitten vain puretaan muuttuja
Achan tullut luku binaariluvuksi
ja katsotaan, mitkd muistipaikan
biteistd olivat ykkdosid. Desimaa-
liluvun muuttaminen binaarilu-
vuksi ei ole aivan niin helppoa,
kuin pdinvastoin, mutta esimer-
kiksi seuraava ohjelmanpitki se-
ki lukee annetun muistipaikan
sisillon ettid tulostaa sen niytolle
binaarilukuna,

10 INPUT”MIKA MUISTI-
PAIKKA";:MP
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Joskus ei

20 MS=PEEK(MP): PRINT MS,

30 FOR SI=7 TO 0 STEP -1

40 IF MS/(21 SI)>1 THEN
MS=MS-(21 SI):
PRINT”1”;: GOTO 60

50 PRINT "0”;

60 NEXT: GOTO 10

256 vai 16 vaihtoehtoa

Aina ei riitd pelkistdin se, ettd voi
médritelld jonkin asian péille tai
pois pddltd. Otetaan esimerkiksi
C-64:n nidytdn reunan viri, joka
voi olla miki tahansa C-64:n 16
varistd.

Kehvksen virid ohjaa muisti-
paikka 53280. Se on siitd erikoi-
nen, ettd vain sen neljd alinta bit-
tid on kytketty, koska jiljelle jda-
vit neljd bittid riittéivit aivan hy-
vin 16 virin mdiérittelemiseen.
Kahdeksalla bitillihidn voitaisiin
esittdd 256 erilaista tilaa. Ongel-
mana on se, ettd vaikka ylempii
bittejd ei olekaan kytketty, saa-
daan niistd PEEK-lauseella arvo,
esimerkiksi seuraava ohjelma
antaa varsin vllittdvin tuloksen:

10 POKE 53280,0
20 PRINT PEEK(53280)

Yliméiriiset neljd ylintd bittid
tdytyy poistaa tuloksesta. Se saa-
daan tehtyd ohjelmamuutoksel-
la;

20 PRINT PEEK(53280) AND
15

Luku viisitoistahan on sama
kuin 00001111b, ja kun timai yvh-
distetdiin AND-operaattorilla
mustipaikasta luettuun arvoon,
tuloksen neljd ylintd bittid nol-
lautuvat. Esimerkiksi:

11011001
AND 00001111

00001001
AND-operaattori on siitd kitevi,
ettd silld voidaan nollata halutut
bitit.

256%256 = 65535
vaihtoehtoa

edes mahdollisuus
256:een eri vaihtoehtoon riitd.
Erityisesti timid koskee muisti-
paikkojen médrittelyd. Jos muis-

tiosoitteet pitdisi médritelld vai-
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vaisien kahdeksan bitin avulla, ei
keskivertotietokoneessa  olisi
kuin 256 muistipaikkaa eli noin
neljinneskilotavu muistia...

Jos osoitteen mairittelyyn kiy-
tetddn kahta muistipaikkaa, niin
vaihtoehtoja on jo 256*256 kap-
paletta eli tarkalleen 64 kilota-
vua. Tuntuuko tutulta?

Aina kun konekieliohjelma te-
kee niin sanotun "pitkdn” hypyn,
se tarvitsee uuden osoitteen
miéirittelemiseen 16 bittid. Niitd
toimenpiteitd ja muutakin muis-
tin hallintaa varten tietokoneesta
16ytyy joukko 16-bittisid rekiste-
reitd eli vektorirekistereitd, Kiy-
tinndssd ne muodostuvat kah-
desta muistipaikasta, joista en-
simmiinen sisdltii osoitteen
'‘alemmat’ kahdeksan bittid ja toi-
nen 'vlemmit' kahdeksan bittid.

Siis jos vaikkapa Basic-muistin
alun midrittdvissd muistipaikois-
sa 43 ja 44 on binaariluvut
00110011b ja 10101010b, niin
varsinainen osoite on
1010101000110011b.

Osoitteen voi halutessaan tar-
kistaa seuraavankaltaisella ohjel-
malla:

10 A=PEEK(43):
B=PEEK(44)
20 C=B*256+A: PRINT C

Sisdllon muutaminen

Monasti tulee esiin sellainen ti-
lanne, ettd halutaan muuttaa jon-
kin rekisterin sisdltdd joidenkin
bittien osalta. Pelkki POKEn
kiytto ei tilldin suinkaan riitd.

Oletetaan esimerkiksi, ettd ha-
luamme hieman nuljutella C-
64:n ndyttdd vaakasuunnassa.
Vaakavieritysrekisterihidn on
53270, ja sen kolme alinta bittii
(0, 1, 2) midridvddt ndyttdruu-
dun aseman pisteen tarkkuudel-
la. Ylempiin bitteihin ei saa kos-
kea, muutoin tuloksena voi olla
"hassuja” efekteji.

Ndyton paikka midrdytyy siis
rekisterin 53270 kolmen alim-
man bitin mukaan. Jos alabiteissi
on binaariluku 000b=0d, niyttd
On vasemmassa reunassa, jos
111b=7d, nidyué on oikeassa
reunassa. Kun halutaan nidytdn
liikkkuvan pehmeisti, ndihin bit-
teihin sijoitettavan luvun tdytyy
kasvaa tasaisesti yhden lisdyksin
nollasta seitsemiin.

TiAmi saadaan aikaan lukemal-
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la rekisterin sisdltd ensin muut-
tujaan A (rivi 20), nollaamalla
kolme alinta bittid (rivi 30), ja si-
joittamalla ndihin bitteihin tasai-
sesti kasvava muuttuja S (rivi 40).
Rivin 30 AND-lausekehan niyttii-
si binaarilukuna seuraavalta:
A= AAND 11111000b eli 248d=
128d+64d+32d+16d+8d. Oh-
jelman toimintaa kuvaa myos ku-
va 2.
10 FORS=0TO7
20 A = PEEK(53270)
30 A= AAND 248
40 POKE 53270,A+S
50 NEXT: GOTO 10

Miti sitten jos halutaan asettaa
jokin bitti ykkoseksi? Otetaan esi-
merkki, jossa halutaan nytkyttdi
ndyttdd ddriasennosta toiseen:
10 POKE 53270,

PEEK(53270) OR7
20 FORVI=1TO 333: NEXT
30 POKE 53270,
PEEK(53270) AND 248
40 FORVI=1 to 333: NEXT
50 GOTO 10
eli rivilld 10 tehdéidn operaatio:
).$.9.6.9.9.9.9.¢

OR 00000111

XXXXX111
eli OR-operattorin avulla voi-
daan asettaa bittejd ykkoseksi.
Ja vastaavasti rivilli 30:
).9.9.9.9.9.9.9.4
AND 11111000

XXXXX000
eli AND-operaattorilla voidaan
nollata bitteji.

Allos peljasty

Edelld esitellyt laskutoimitukset
saattavat tuntua binaarilukuihin
perehtymintdmilld ensi alkuun
tiydeltd hebrealta, mutta toisella
tai kolmannella lukukerralla eri-
tyisesti esimerkkien kokeilemi-
sen jilkeen pitdisi homman jujun
alkaa jo pikku hiljaa valjeta.

Aivan ensimmiiseksi ei my0Os-
kddn kannata rynnidtd suin pdin
rekistereiden yksittdisten bittien
kimppuun, vaan pidittiytyd sel-
laisissa muistipaikoissa, jotka pi-
tdvit huolta vain yhdesti asiasta.
Kokemuksen sitten karttuessa
voi kidydd vihitellen myds ko-
vempien pihkindiden kimp-
puun. O
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- PEKKA HONKANEN

I yhyiden ohjelmien kirjoitta-
inen ja korjailu on melko
yksinkertaista. Kaikki ohjelmassa
esiintyvit toiminnot on helppo
muistaa ja jokaisen kiskyn tarkoi-
tus on lihes itsestiin selvidi. Kun
ohjelman koko kasvaa satoihin
tai jopa tuhansiin riveihin, sel-
vidd kylmi totuus, Suuren koko-
naisuuden hallitseminen ei on-
nistu, ellei ohjelman suunnitte-
lua ja toteuttamista tehdi jirjes-
telmillisesti.

Otamme esimerkiksi levyk-
keen kopiointiohjelman ja tutus-
tumme eri tapoihin sen toteutta-
miseksi. Tarkoituksena ei ole esi-
telld loppuun asti vietyd ratkai-
sua, vaan selvittdd ne lihtdkoh-
dat, joiden wvaraan lopullisen
koodin kirjoittaminen rakentuu.

Alhaalta ylos

Hyville vstiville lihetettivin
kirjeen voi kirjoittaa kerralla
alusta loppuun ilman sen ih-
meellisempdd suunnittelua. Sa-
ma tapa soveltuu ohjelmointiin
vain silloin, kun kyseessi on erit-
tdin lyhyt ohjelma. Kopiointioh-
jelman teko on niin suuritGinen
tehtivi, ettii ohjelma on kirjoitet-
tava pienemmissd osissa. Ohjel-
man osien kirjoittamisjidrjestyk-
sen perusteella puhutaan joko al-
haalta ylos- tai vlhdiltd alas -me-
netelmisti.

Alhaalta vyl6s -menetelmissi
(bottom-up) suunnitellaan ja tes-
tataan ensin ohjelmassa tarvitta-
vat osat ja ohjelman pédidrunko ji-
tetiin viimeiseksi. Kopiontioh-
jelmassamme niitid osia voisivat
olla esimerkiksi alkutietojen ky-
sely, yhden uran luku levylt, vh-
den uran kirjoitus levvlle ja niin
edelleen. Jokainen osa suunni-
tellaan, koodataan ja testataan
erikseen. Kun kaikki tarvittavat
rutiinit ovat valmiina, ne kootaan
vhteen lopulliseksi ohjelmaksi.

Timidn menetelmin etuna on
se, ettd jokainen ohjelman osa
muodostaa oman toimivan mo-
duulinsa, jolla voi olla kdvudi
myos muissa ohjelmissa. Niitd
valmiita rutiineja voi keritid kir-
jastoksi ja kdyttdd myohemmin.
Uutta ohjelmaa tehtidessd tutki-
taan aluksi, minkilaisia rutiineja

2L

®® Objelmaidean keksiminen ja ohjelmointi-
kielen kdskyjen tunteminen eivdt riild byvdn
objelman tekemiseen. Lisdksi tarvitaan tietoa
siitd Ruinka varsinainen ohjelma rakenne-
taan. Valitettavasti ndmd rakennusobjeet

puuttuvat useimpien mikrojen Rayttooppaisia.

.k _ Dcopy-demo
) - Iapimtiohjalmn runko
' 8r copy ﬁminn:l.m kupininti
e mu.;“,m" .
rts ';gluu'mmm
i i
) Pddohjelman muuttu jats
H .
sides .byt 0 tavien sivujen
A Aiels L eat 2
form .byt 0 ;0=ei formatoida
TR ;1=formatoidaan
l M.m;ﬂutt
’ d
head ; ot.aikkoi ;
: .__ﬂj!“" e
jpuolta ja formatoidaanko levy.
1Kysy | toinen
7jos k& j8 vastaa K,
jon Z-1 1, muuten 0.

jAlkuvalmistelut

| xnkguiﬂl kup:l. 1I ?
; oitu
;!uinu.gnmt koko levy
jPaluu pifichjelmaan

H mpy-oun mﬁ aliohjelmat:

i
init 1lda #$01 ;Levyaseman, muistin
sta count ;n. valmistelu
rts
ask rts _;Pﬁdl alkuperfiinen
slevy, palaa kun valmis
read rts ;l'anl ml:hm sisdltd
ask2 rts _;mrml“kayialm, palaa
H
write rts ;Kirjoita tiedot muis-
jtista uudelle levylle
i

; copy-osan nﬁuttuth:

i
count .byt $0 ;laskuri luku/kirjoitus-
skertojen mélrdlle

Kuva 1. Kopiointiobjelman runko 6502-assemblerilla.

on jo valmiina ja mitd joudutaan
tekemiin lisd.

Alhaalta ylés -menetelmi tun-
tuu Kerrassaan mainiolta, mutta
silli on omat huonot puolensa.
Yleensd alirutiini saa piidohjel-
malta jotain tietoja ja vastaavasti
palauttaa omia tietojaan piddoh-
jelmalle. Niiden aliohjelman ki-
sittelemien tietojen tuottami-
seen tarvitaan testausvaiheessa
jonkinlainen driver- eli ajurioh-
jelma. Niitid driver-ohjelmia var-
ten joudutaan usein Kirjoitta-
maan runsaasti sellaista koodia,
jolla ei ole mitdin kiyttdd lopulli-
sessa ohjelmassa.

Moduulikirjaston kerdimisen
edut ovat myos hieman kyseen-
alaisia. Ei ole kovin todennikdis-
td, ettd johonkin tiettyyn ohjel-
maan tehty aliohjelma sopisi il-
man muutoksia toiseen ohjel-
maan. Tuloksena on helposti ko-
koelma yleiskidyttdisid rutiineja,
jotka toimivat kohtalaisesti useis-
sa ohjelmissa mutta eivit tehok-
kaasti missdin ohjelmassa.

Lisdksi valmiiden moduulien
vhteensovittamisessa saattaa il-
meti hankaluuksia. Esimerkiksi
konekieliset aliohjelmat saatta-
vat kidyttdd samoja muistialueita
eri tarkoituksiin tai Basic-ohjel-
massa jokin muuttuja on vahin-
gossa mairitelty useaan kertaan.

Ylhiilti alas
Toinen lihestymistapa on ylhiil-
td alas -menetelmd (top- -down).
Siind ohjelman tekeminen aloi-
tetaan pddrungosta ja vyksityis-
kohdat toteutetaan viimeiseksi.
Kuvassa 1 on 6502-assemblerilla
tehty yksinkertainen esimerkki
kopiointiohjelmamme rungosta.
Konekielen ei pidd antaa hiiriti,
silld vastaavaa tapaa voidaan kiyt-
tid myos Basicilla tai jollain
muulla ohjelmointikielelld. JSR-
ja RTS-kidskyjen tilalle voi yhti hy-
vin kuvitella Z80:n CALL- ja RET-
kiiskyt. Basic-ohjelmoija vaihtaa
tilalle vastaavasti GOSUB- ja RE-
TURN-kiskyt ja korvaa aliohjel-
mien nimet sopivilla rivinume-
roilla.

Pidohjelman runko on vain
muutaman rivin mittainen ja se
koostuu aliohjelmakutsuista
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muihin ohjelman osiin. Koska
kysymyksessd on vasta runko,
useimmat osat sisdltivit pelkiin
paluukiiskyn eikd niissd suoriteta
mitdin toimintoja. Kohdassa
CONT oleva LDA #801-kisky
nollaa Z- lipun, jolloin ohjelma
voidaan jopa ajaa. Mitdidn nikyvii
ei tietenkdin tapahdu, ennen
kuin aliohjelmat koodataan val-
miiksi.

Ylhiilta alas -menetelmin etu-
na on se, ettid pddohjelman runko
on koko ajan valmiina ja siti voi-
daan kiyttdd aliohjelmien testaa-
miseen. Ohjelman loogisen toi-
minnan tarkastaminen on lisdksi
helppoa. Ohjelmaa voidaan ta-
vallaan ajaa paperilla ja varmistua
siitd, end kaikki tarpeelliset toi-
minnot on otettu huomioon. Vas-
ta siind vaiheessa, kun runko vai-
kuttaa toimivalta, siirrytddn mui-
den osien suunnitteluun ja koo-
daukseen.

Ohjelma paloiksi

Ohjelman osat rakennetaan si-
ten, ettid jokaisella osalla on tark-
kaan mdiritellyt sydttdtiedot se-
ki yksi sisddntu lo- ja yksi poistu-
miskohta. Lisiksi aliohjelma pa-
lauttaa pddohjelmalle halutut tu-
lostiedot. Tillainen jdrjestely te-
kee ryhmitydn ohjelmoijien vi-
lilld helpoksi.

Jos emme syysti tai toisesta ha-
lua tehdid itse koko ohjelmaa,
voimme antaa levyaseman salai-
suudet hallitsevalle ystivillem-
me esimerkiksi seuraavan tehti-
viin: Tee rutiini, joka lukee levyk-
keeltd yhden uran kaikki sektorit
koneen muistiin. Sydttdtietoina
ovat halutun uran numero A-re-
kisterissd seki tiedoille varatun
alueen osoite X- ja Y-rekistereis-
sd. X-rekisterissd on osoitteen vi-
hemmin merkitsevi tavu ja Y-re-
kisterissd vastaavasti enemmin
merkitsevi tavu. Rutiini palauttaa
tulostietoina luettujen sektorien
lukuméiirin A-rekisterissd. Miki-
li lukuvirheitd on tapahtunut, on
C-lipun arvo yksi, muussa ta-
pauksessa C on nolla.

Seuraavaksi ystdvimme sul-
keutuu omaan kammioonsa pa-
riksi pdiviksi ja laatii huippuno-
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Program Dcopy;

Otsikko;

"

~ Kopioi;

Valinta:char;
(* Pmaduurit puuttuvat *)

-_mmc*mopy*)

- Kysy_vaihtoehdot;

- Jatketaanko; .
ﬂn‘l::l.l Valinta='e’;

(*mw*l

Kuva 2. Kopiointiobjelman Pascal-versio.

pean aliohjelman, jonka siséises-
td toiminnasta emme tiedd vh-
tiin mitddn. Eikd meidin tarvit-
sekaan tietdd siind tapauksessa,
ettd aliohjelma palauttaa piioh-
jelmalle ne tiedot, joita tarvit-
semme. _

Samoin voidaan menetelld
myos Basicilla ohjelmoitaessa.
Méiritelldin vain ne muuttujat,
joiden vilitykselld syottd- ja tu-
lostiedot siirretdin piddohjelman
ja aliohjelman wvililld. Valitetta-
vasti Basicin muuttujat ovat pidi-
sdfintoisesti globaaleja eli yleisid.
Tdami tarkoittaa sitd, ettid pddoh-
jelmassa kidvtettivii muuttujani-
mid ei voi kavttﬂa aliohjelmissa,
ellei aliohjelmien nimenomai-
nen tarkoitus ole ndiden muuttu-
jien sisdllon kisittely.

Olettakaamme, ettd teemme
edelld kuvattua kopiointiohjel-
maa Basicilla. Olemme ohjelman
alussa kysyneet kiyttdjdled, ha-
luaako hin kopioida vain toisen
vai molemmat puolet levykkees-
td. Tdmin valinnan tulosta siily-
timme muuttujassa F. Emme kui-
tenkaan muistaneet kertoa luku-
rutiineja  kirjoittavalle ystavil-

lemme, etti muuttuja F on
pddohjelman kiyvtOssd. Levvase-
magurumme  kidyiti  F-nimistd
muuttujaa apumuuttujana omas-
sa aliohjelmassaan ja tiimiin seu-
rauksena piddohjelman toiminta
ei ollutkaan aivan sellaista kuin
mitd oli tarkoitus.

Miten pieniin osiin ohjelma
kannattaa jakaa ennen lopulli-
seen koodaamiseen ryhtymistd?
Sopivan aliohjelman koko vaih-
telee suuresti, se voi olla muuta-
ma kisky tai sata kidskyi kiivitorar-
koituksen mukaan. Kiskyjen lu-
kumiirdd tirkedimpdid on, et
ohjelman osa muodostaa loogi-
sen kokonaisuuden. Varsinkin al-
kuvaiheessa kannattaa pyrkid
melko pieniin osasiin, jotka ovat
helposti hallittavissa ja testatta-
vissa.

Dokumentointi
tiarkeidi

Tosi Mies Kkirjoittaa ohjelmia, ei
dokumentteja. Valitettavasti mo-
net ohjelmoijat ovat ottaneet ti-

miin lauseen tosissaan. Eri muut-
tujien kdyuodtarkoituksesta  on
syyti pitdd kirjaa vaikka ohjelman
tekijoitd olisi vain yvksi. Kun oh-
jelmassa on satoja rivejd ja kym-
meniid muuttujia, on mahdotonta
muistaa kaikkien merkitystd. Oh-
jelman osien toimintaa kuvaa-
vien kommenttien miirissi ei
kannata sdistelli.

Tuntuu tietysti turhalta kirjoit-
taa selitystid sellaisesta ohjelman
osasta, jota on itse tehnyt yhtijak-
soisesti parin piiviin ajan ja jonka
jokaisen kidskyn merkitvksen
muistaa vaikka unissaan. Enti sit-
ten, kun ohjelman teosta on ku-
lunut vuosi ja tulee ylldnden tar-
ve korjata tai muuttaa jotain koh-
taa ohjelmassa? Siind vaiheessa
arvostaa itsedin siind, ettd on vai-
vautunut  kirjoittamaan kom-
mentteja lihes kylldstymiseen as-
ti ohjelmaa tehdessiin.

Kumpaa kiyttiisin?

Edelli esitettyji menetelmid ei
kannata soveltaa liian kaavamai-
sesti. Aluksi kannattaa kokeilla
molempia tapoja, jolloin niiden
hyviit ja huonot puolet tulevat pa-
remmin esiin. Kivtinnossd mo-
net toteuttavat ohjelmansa vhdis-
timalld yvlhaddlid alas- ja alhaalta
yl6s -menetelmien hyviit puolet.
Suunnittelemalla ensin ohjel-
man runko ja kerdimilld mah-
dollisimman paljon tarvittavia
aliohjelmia aikaisemmista ohjel-
mista péddstiin melko nopeasti
lopputulokseen.
Ohjelmointikielistd Pascal so-
veltuu erittdin hyvin ylhdild alas
- ohjelmointiin, koska Pascal tu-
kee rakeenteellista ohjelmointia.
Sen sijaan Basicilla tai konekie-
lelldi ohjelmoitaessa rakenteelli-
suus unohtuu helposti ja tulokse-
na on vaikeasti seurattavaa ja se-
kavaa koodia. Samanlaista sotkua
saa aikaan, jos sekavia Basic-oh-
jelmia kirjoittamaan tottunut
henkild siirtvy Pascaliin omaksu-
matta rakenteellisen ohjelmoin-
nin periaatteita. O
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HYOTY IRTI AMSTRADISTA

OLLI MAJANDER
HE BN

- lisamuisti kayttoon

ta, Koska kuvaruutu ei saa olla
kidyttjirjestelmin piilld, timi
rajoittaa  mahdolliset osoitteet
kahteen: &CO000 ja &4000. Myss

m Doiko parempaa

modeemia endd olla”

A mstradissa Kiytetdvd Z80- @@ Amstradin CPC6128:ssa ja lisdmuistilla
rosessori pystvy kerralla ki-
. varustetuissa pikkukoneissa on 128 kilon

sittelemiiin 64 kilotavun muistia

varuutta. Ennen lisimuistiin w-  muistiavaruus. Nyt on tullut aika Raivaa tuo
wstumista katsomme, miten wo  pifleskelevd muisti esiin ilman ruuvimeisselin kuvaruutumuistin - siirto tapah-
normaalisti kiivttssd oleva 64 ki- tuu konekielelli.

lotavua on jaettu eri tarkoituk- apua. LD AMO

siin. Kuvassa 1 olevasta Amstra- CALL &BC08

din muistikartasta niet, etti alim- RET

pana muistissa sijaitsee osa kiyt- MO on muistiosoitteen mer-
thjdrjestelmiid. Osoitteesta &170 kitsevimpi tavu, joka voi siis saa-
ylospiin sijoittuvat Basic-ohjel- e da arvot &CO tai &40. Kun nyt la-
mat. Niille varattu tila vaihtelee Kuvamuisti taamme kuvan muistiin valmiiksi

THYSIN HAYES AT-YHTEENSOPIVA
— AUTOANSWER & PULSE/TONE RUTODIAL
— SISAINEN OHJELMOITAYA - KAIUTIN

— SOPII RAS232-LIITANNAN KAUTTA MM.
AMIGAARN, ATARIIN JA IBM YHT. SOPIVIIN
— PARISTOVARMENNETTU CONFIGUROINTI

— VUODEN TAYSTRKUU I

i io:;lkin verran koneen Imallin ja ja siirrimme kuvamuistin takai-
fr s ~ & sithen liitettyjen lisdlaitteiden sin, kuvat vaihtuvat silminri-
‘- Supra Corporaftion [CITIZEN nFaoec mukaan. Tistd vlospidin sijaitse- H taulukk padvksessi. . :

AMIGA 50071000 KOVALEVYASEMAT ) vat koneen pinomuisti ja kivtto- YPPYIAUINRKO Nyt térméimme edelld mainit-
20MB Supradrive 5550.- i S — jirjestelmin hyppytaulukko. Systeemimuuttujat tuun poikkeukseen. Vaikka loh-
30MB Supradrive 6700~ | | {28 = Ylimpiind sijaitsee 16 kilon kuva- HIMEM koalueella olisi valittuna jokin li-
60MB S w4 11995 .— 3 ruutumuisti, samuistilohko, videopiiri ottaa

AMIGA 2000 KOVALEVYASEMAT | - . | o

- t ik riisestii muistista. Toisin sanoen

20MB Supradrive DMA 5000.,- | - - 1BKK THYSTAKUU Entds se lisimuisti? lisimuistissa olevia kuvia ei saa
30MB Supradrive DMA 93550.— | — KORKERTASOINEN Lisimuisti on jaettu neljiin 16 ki- nidkyviin suoraan, vaan ne on
| 60MB Sq:rradr'ivu DMA 10500, | CITIZEN KONEISTO lon lohkoon. Ainostaan yksi loh- Lohkoalue pakko siirtdd jompaan kumpaan

alkuperdisistid kuvamuisteista,

. — LUNTBNTA TOISELLE ko on kiytettivissi kerrallaan.
LARJA VALIKOIMA HYOTYOHJELMIA! ESIM: LEVYKERSEMALLE Valittaessa muistilohko sijoittuu

Aegis Diga! pa&techjelma 495 | — HAKUA osoitteiden &4000 — & 7FFF vilis- Basic
= ! 7 KR VAIN ImS sd olevan alkuperiiisen RAM- :

Siiniko kaikki?

E;:tsgt;; ;Ft’n :‘ﬁsuhl.: II.T_H ohjel. g‘?é:— il m;ﬁﬂ_“BEIGEN muistmtilal_l_e._ Se[wy'd?l? ‘Fﬂ.lﬂk‘il l\un l-:c:-neesf.“n‘ laite_tﬂan virta
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PL 64

00701

HELSINKI

BEST 1200 Plus -modeemi

— CCITT V21/22, 300/1200 bps

— HAYES-yhteensopvat "AT"” komennot
— Automaattinen soitto ja vastaus

— RS-232 C liitanta (25 pin)
— Adnikoodi- ja impulssivalinta

— Pienikokoinen: 3,69x13,66x2551 cm

— Paketin sisalté: modeemi, virtalahde, ohjekirja

puhelinliitin

»KAHDEN VUODEN TAKUU!»

Tuotenumero 2201

HINTA VAIN 1.095,-

Tuotenumero 2204
TARJOUSHINTA 1.900,- (norm.2.100)

BEST 2400 Plus -modemi

— CCITT V21/22]22bis/23 -yhteensopiva
— 300/1200/2400 bps |
— muut ominaisuudet kuten BEST 1200 Plus
— "KUUSI MODEMIA YHDESSA"
Nopeammalla modemilla saastat puhelin-
laskuissasi huomattavia summia!

BASF
BASF
BASF
BASF
BASF

5|25”
9,25"
5,25
3|5”
3r5:r

DSDD
DSDD
DSHD
DSDD
DSHD

TURVAA TIETOSI, HANKI BASF!

nro 1014 8,-/kpl
nro 1015  11,-/kpl
nro 1016 19,-/kpl
nro 1017 15,-/kpl

nro 1018 26,-/kpl

LANSISAKSALAISTA HUIPPULAATUA!

HYVAKIN DISKETTI TARVITSEE SUOJAKSEEN

KUNNOLLISEN SAILYTYSRASIAN

620" 50 kpl:n rasia nro 1101 70.-”(6!
5,25 100 kpl:n rasia nro 1102 90,-/kpl
525" 120 kpl:n rasia nro 1105 145,-/kpl
3,5" 40 kpl:n rasia nro 1103 ?S.JREI
< 80 kpl:n rasia nro 1104 120,-/kpl
5,25" Puhdistusdisketti nro 1201 39,-/kpl

OSALLISTU SYYSKILPAILUUN ! Lihettamalla tilauksen tai erillisen postikortin osallistut kilpailuun, jonka palkintoina arvotaan
VIIDELLE vastanneelle KAKSI JOYSTIKIA kullekin! Kaikki tulanneet osallistuvat kilpailuun automaattisesti.

1 kpl 5,25'" puhd.disketti
1 kpl disketinleikkuri

Nro: T91 yht. 119,= (norm. 168,)

10 kpl Maxell MFID 3,5'" disk.
1 kpl 2,5 puhd.disketti

Nro: T92 yht. 132~ (norm. 189,

1 kpl 5,25" rasia, 100 kpl:n
Nro: T93 yht. 634~ (norm. 90)

YHTEYSKORTTI >
TARJOUSNURKKA! | 1iLAAN SEURAAVAT TUOTTEET: Sagmen-
el TUOTENRO P TUOTENRO Trad
Tassa kuussa tarjouksessa: SOk o =21 as r:'iak?s::
10 kpl Maxell MDID 5,25 disk. e

postikortti

HUOM! Disketit VAIN 10 kpl:n rasioissa, El esim. 3 kpl, 5 kpl jne. erissa.
Hintoihin lisatdan postituskulut. Jos osallistut vain kilpailuun, laheta

Vastauslahetys
HKI 70/Lupa 171

NIMI

LAHIOSOITE

PL 64
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OLLI AIRIO

C{:}mmndure 64:n Basic ei voi
juuri ylpeilldi nopeudellaan.
Yksi syv tihin on koneen hidas
kellotaajuus. Sen muuttamiseksi
ei ole paljoa tehtivissid. Toinen
syy on Basic-tulkin toiminta.
Tulkki on mahdutettu noin kah-
deksaan kilotavuun ROMia, miki
ei ole paljon. Laatimalla ohjelma
jdrkevisti voidaan nopeuden
kannalta pahimpia karikkoja tul-
kissa kuitenkin viilttdd ja nostaa
ohjelman suoritusnopeus mo-
ninkertaiseksi.

Muuttujat

Commodore 64 tuntee kaksi eri-
laista lukujen esitystapaa: koko-
naisluvut ja reaaliluvut. Koko-
naislukumuuttuja  méiritellddn
asettamalla muuttujan nimen pe-
rdin %-merkki. Kokonaisluku ei
sisAllid desimaaliosia. Suurimmil-
laan kokonaisluku voi C-64:ssi
olla 32767 ja vastaavasti pienim-
milldin -32768.

Reaaliluku esitetdiin 9 nume-
ron tarkkuudella. Erittdin suuret
tai pienet luvut esitetdiin tilloin
kymmenen potenssien avulla.
Esimerkiksi —0.00000000000709
olisi C-64:n reaalilukuna muo-
dossa -7.09E-12.

Kokonaislukujen kiytossd on
se hyvi puoli, ettd ne vievit muis-
tista tilaa huomattavasti reaalilu-
kuja vihemmin. Huonona puo-
lena on taas se, ettid niilli ope-
rointi on selvisti hitaampaa. Ti-
mi johtuu siiti, ettd tulkki ei suo-
rita mitdin laskutoimituksia ko-

konaislukumuodossa, vaan
muuttaa kokonaisluvut ensin
reaaliluvuiksi.

Kolmas tapa esittid luku on
kiyttdd suoraa lukuarvoa muut-
tujan  sijasta, kuten POKE
49152,128. Timiikiidn tapa ei ole
suositeltava, kun tarvitaan no-
peutta. Tulkki joutuu tilldin en-
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®©® Commodore 64 ja Basic ei tunnetusti ole
mikddn nopea yhdistelmd. Basic-objelmia on
kuitenkin mabdollista nopeuttaa melRoisesti

turvautumatia Ronekieleen. Suoritusnopeu-
den liscidiminen onnistuu melko yksinkeriai-

sin keinoin.

sin muuntamaan ASCII-muotoi-
set merkkijonot 49152 ja 128
reaalilukumuotoon, ennen kuin
se pystyy kiisittelemdidn niitd sen
enempii. Lisiksi suora esitysta-
pa vie muistia enemmdn ja hidas-
taa tulkkia, koska se joutuu luke-
maan yhden merkin mittaisen
muuttujan nimen sijasta useams-
pia merkkeji.

Sama pitee, kun ajatellaan
muuttujan nimid yleensikin. Mi-
td lyvhyempi nimi, siti nopeam-
paa on ohjelman suoritus. Kahta
merkkiid pidempii nimei on tur-
ha kiyttidd, silld C-64:n tulkki tun-
nistaa muuttujan sen kahdesta
ensimmdiisesti merkistd, eli
ASUNTO ja ASEMA ovat tulkin
kannalta yksi ja sama muuttuja.

Kayttipd lukuja sitten missi
muodossa tahansa, turhia lasku-
toimituksia kannattaa aina vilt-
tid. Jos peliohjelmassa esimer-
kiksi kdytetdin paljon spritejd, ei
niiden koordinaatteihin kannata
missddn tapauksessa viitata tyy-
liin POKE VC+ 2 X, vaan osoittei-
den tulisi olla valmiiksi laskettui-
na muuttujissa, vaikka se teettiii
hieman lisdtyotd ohjelmointivai-
heessa. Esimerkissi kannattaa
kiyttdd muotoa POKE VC+AX ja
antaa muuttujalle A sopiva arvo
ohjelman alussa.

Laskutoimituksia tehtdessi
kannattaa aina miettid mikd on
tulkin kannalta nopein tapa hoi-
taa sama asia. Esimerkiksi po-
tenssiin korotus on melko hidas-
ta. Ndin ollen kannattaa kayttii

mieluummin lausetta A*A kuin
A"2.

Nopeuden kannalta oleellista
on myos se, missi jirjestyksessi
muuttujat on esitelty. Kun tulkki
16ytédd ohjelmasta uuden muuttu-
jan, se lisdd sen kayttdmidinsd
muuttujatauluun. Aina kun kysei-
seen muuttujaan viitataan myo-
hemmin, tulkki etsii sen tidsti tau-
lusta. Kun muuttuja on esitelty
ensimmaisen kerran jo aivan oh-
jelman alussa, sijaitsee se myoOs
muuttujataulun alussa, ja sen et-
simiseen kuluva aika vihenee
huomattavasti.

Merkkijonot

Merkkijonomuuttujat ovat C-
64:ssd dynaamisia. Toisin sanoen
merkkijonon pituus voi vapaasti
olla vililti 0—254 merkkid. Tul-
kin tavasta kisitelld niitd dynaa-
misia muuttujia seuraa kuitenkin
vaara, ettid ohjelma hidastuu niin
sanotun garbage collectionin
vuoksi.

Kun jotakin merkkijonoa kiisi-
tellddn ja sen pituus muuttuu,
muodostaa tulkki siitd koko ajan
uusia versioita muistiin. Jossain
vaiheessa vapaa tyOmuisti on
tdynni, ja tulkin tiytyy siivota tar-
peettomat versiot pois. Tami gar-
bage collection eli roskankeruu
saattaa pisimmilldin kestid jopa
useita minuutteja.

Yksi keino vilttdid tillaista on
FRE(X)-funktion kiyttd. Kun
tulkki suorittaa timédn funktion,

se samalla siivoaa muistin. Jos
ohjelmassa on pakko kiisitelld
paljon erimittaisia merkkijonoja,
kannattaa aina silloin tilldin lu-
kea FRE(X):n arvo esimerkiksi
komennolla X=FRE(X). Niin ei
vapaa tyomuisti piise koskaan
tdyttymdin kokonaan funktion
suorituksen vhtevdessii tapahtu-
van siivouksen vuoksi, ja pitkdai-
kaisen lukkiutumisen sijasta oh-
jelma vain pysihtyy sekunniksi
tai pariksi kun FRE(X) suorite-
taan,

Ohjelman
tulkitseminen

Tulkki lukee muistissa olevaa oh-
jelmaa merkin kerrallaan 0-sivul-
la sijaitsevan konekieliohjelman
avulla. Basic-ohjelmassa voi va-
paasti olla ylimddriisid vililyon-
tejd, kaksoispisteitd tai REM-lau-
seita. Niitd kiytetdin usein esi-
merkiksi lisddmiin ohjelman
selkeytti ja parantamaan sen
luettavuutta, Vaikka Basic-tulkki
osaa hylitd ylimidriiset merkit ja
lauseet, ne kuitenkin hidastavat
ohjelman suoritusta ja niitd tulisi
niin ollen viluidd nopeutta tavoi-
teltaessa.

Ohjelmarivit

Basic-ohjelman rivinumerot on
tallennettu sellaisessa muodos-
sa, ettd niiden pituudella ei ole
suoraan vaikutusta nopeuteen tai
tilankdyttoon. Kun kiytetiin GO
TO-, GOSUB- tai ON GOTO -kiis-
kvjd, tilanne on toinen. Niitd kis-
kyjd seuraavat rivinumerot on
tallennettu ASCII-merkkeind. Mi-
ti pidempi rivinumero on, sitd
enemmin se vie tilaa ja sitd
kauemmin tulkilta kuluu sen ki-

sittelyyn.
(&
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1. Huolellinen suunnittelu ja toteutus. RAIMO VIERI
4 2. Usein kilytettvjen muuttujien esittely heti ohjelman alussa.

3. Muuttujien kiyttd suorien lukuarvojen sijaan.

4. Turhien laskutoimitusten vilttiminen. d

5. Tirkeimmilt osat ohjelmasta alkuun, datalauseet loppuun. Ohjelman
alussa olevat aliohjelmat 16ytyvit nopeammin kuin loppuun sijoitetut.

6. Ei muurttujia NEXT-kédskyn perdin. Esimerkiksi pelkkid NEXT on nopeam-

4
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GOSUB-kisky on luonteestaan

johtuen veljiiin GOTO- ja ON
GOTO-kiiskyjd selviisti hitaampi.
Kun tulkki 16ytid GOTO-kiiskyn,
se ryhtyy etsimiiin kohteena ole-
vaa rivinumeroa ohjelman alus-
ta. Miti kauempana rivinumero
on alusta, siti kauemmin sen et-
sintéddn kuluu aikaa. Yleensid kan-
nattaa sijoittaa paljon kivtetyt ja
GOTO-kiskyjid sisidltivit ohjel-
man osat heti alkuun. Vihemmiin
kiiytetvt osat ja datalauseet vas-
taavasti taas loppuun. Riveisti
kannattaa myos tehdid mahdolli-
simman pitkid, toisin sanoen mi-
nimoida ohjelman tarvitsemien
rivien madard.

Kovon hyodyntiminen
Viimeisimpini keinona nopeu-
tukseen voidaan kdyttidd ruudun
pimentimistd. Tdmid tapahtuu
muistipaikan 53265 neljdnnen
bitin avulla. Kun se on asetettu
vkkoseksi, ruutu on piilld. Kun

TO 25000.

pi kuin NEXT A ja NEXT:NEXT on vastaavasti nopeampi kuin NEXT A,B.

7. Ylimiirdiset vililyonnit, kaksoispisteet ja REM-lauseet pois.

8. Rivit pitkid, rivien miird mahdollisimman pieni.

9. Kiiytd pienii rivinumeroita. GOTO 50 suoritetaan nopeammin kuin GO-

Kuva 1. Basic-obfelman nopeuttamiskeinoja.

se on nolla, ruutu on samanviiri-
nen kuin ruudun reunakin. Til-
6in  videopiirin prosessorilta
tarvitsema keskeytysaika saadaan
viithenemiiin, ja ohjelman suori-
tus nopeutuu, Titd keinoa voi-
daan kuitenkin kiyttid vain sil-
loin, kun ohjelma ei tarvitse ruu-
tua, esimerkiksi datalauseiden
luvun aikana.

Muita keinoja

Kun puhtaan Basicin nopeus ei
endd ole riittivd, eivitkd uskallus
ja taidot vield riitd kokonaan ko-
nekielelld tehtyyn toteutukseen,
kannattaa harkita vain joidenkin
ajan suhteen kriittisimpien koh-

tien uudelleen kirjoittamista ko-
nekielelli.

Toinen mahdollisuus on kiiin-
tHjdin turvautuminen. Yleisesti
kiytetryji kidintijid ovat esimer-
kiksi Petspeed, Simon’s Compi-
ler ja Blitz!, Kiddntdjdd kivitdessi
on odotettavissa keskimiirin
2—5 kertainen nopeus puhtaa-
seen Basiciin verrattuna, joskin
kiintdmilld saavutettu nopeus
riippuu tietenkin kiinnettivisti
ohjelmasta.

Yhteenveto

On syvtd muistaa, ettd tehok-
kaimpia keinoja ohjelman no-
peuttamiseen ovat huolellinen

suunnittelu, toteutus ja ennen
kaikkea tehokkaan algoritmin eli
ongelman ratkaisumallin l6vti-
minen. Jos on tarpeen vaikka aak-
kostaa, kannattaa kiyttidd jotain
valmista algoritmia tiihiin tarkoi-
tukseen.

Ei mitdin ilmaiseksi

Suo sielld, veteld tédilld. Miltei
kaikilla nopeutustavoilla  on
omat haittansa. Yleisin niistd on
ohjelman muuttuminen ulkoa-
sultaan sekavaksi ja vaikeasti
luettavaksi, Hankaluuksia tulee
varmasti, jos tillaista ohjelmaa
Ft it InLll}i{kiiilI’ﬂ:Hi]’l muutaman
vuoden kuluttua. Ohjelmista
kannarttaa pitid rallella versioita,
joissa sisennvkset, REM-lauseet ja
vastaavat ovat tallella. Varsinaista
Kivttod varten voi tehdid oman
versionsa, jossa kaikki on nopeu-
den suhteen optimoitua. ]

Uusin

=leht

il

Kaikki

Kunnon kello Amigaan

Tee itse

-liitanté C-64:&dn

tia riittdd 19200 bps:&ddn.

modeemit

Testasimme 12 modee-
mia. Lisdksi tiedot niistd
harrastajamodeemeista,
joita ei testin ajankoh-
tana ollut saatavana.

Huippunopea RS-232

Parin sadan markan osat ja puh-

Konekielikurssi

Amigalle

Neljgd Gdnendigitoijaa

SSG-Australian
strategiapelimestari

Levyturbo C-64:lle

Haastattelussa Uridiumin
ja Intensityn tekija
Andrew Braybrook

Baron Knightlore

Runsaasti peliarvosteluja

o:ﬂ'ilﬂ:‘»\isl“-'hti

Parhaat hydtyohjelmat

ore-kayttdjan

Vauhdikas scrolli-
rutiini C-64:4an

Uusin C=lehti lehtipisteiss& 15.9. Hae omasi!
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SX:n ddnipuolesta huolehtii
erityinen musiikkiproses-
sori PSG (Programmable Sound

Generator). Basicilla voidaan
tuottaa dintd periaatteessa kol-
mella tavalla: PLAY- ja SOUND-
komennoilla sekd suoraan 1/O-
portista OUT-kiskylld. Lisidksi ko-
neessa on myts BEEP-kisky, jos
sitd nyt voi musiikiksi sanoa.

Usein nikee viitettivin, ettd
PLAYlla saadaan aikaan vain vaati-
matonta piipitystd, ja varsinaiset
ddnet tuotetaan SOUNDilla, Ti-
mi ei pidd paikkansa, silld PLAYn
oikealla kdyt6lld voidaan sdveltidd
varsin hyvid kappaleita. PLAYn
kiyttdon liittyy myds ehdoton
etu eli keskeytyspalvelu hoitaa
nuottien soittamisen, ja samaan
aikaan voidaan ajaa vaikka pe-
liohjelmaa.

Kuvassa 1 on lyhyt esimerk-
kiohjelma, joka havainnollistaa
keskeytyspalvelun etuja. Kuten
huomaat, itse ohjelma pyorii ri-
villd 30. INTERVAL-keskeytykselld
kiyddidn tutkimassa onko kana-
valla 1 dinti, ja jos on, nin pala-
taan vilittomadsti. Muuten luetaan
uusi merkkijono keskeytyspalve-
lun ddnipuskuriin. INTERVAL on
Basic-keskeytys, jota ei pidi se-
koittaa prosessorin keskeytyspal-
veluun,

PLAY-kidsky vaatii parametriksi
merkkijonon, joka voidaan ensin
madritelld, ja nimetd esimerkiksi
Al$="CDEFGAB". Till6in merk-
kijono voidaan soittaa PLAY A1§ -
komennolla. Jotkut ovat mielti-
neet timidn itsetarkoitukseksi ja
ohjelmoineet kappaleen merkki-
jonoilla vaikka jokainen soitetta-
va nuotti on eri merkkijonoissa.
Homman idea piilee siind, etti
usein toistuvia nuottijonoja voi-
daan helpommin kiisitelld nimil-
li. Lisdksi nédin sdistetdin kallista
muistitilaa. Kuvassa 3 on musiik-

BITTI 9/88

A

on

aika kokeilla ddnipiirin mabdollisuuksia.
Pienen kokeilun jdlkeen MSX-koneella pystyy
tekemdidn mitd ibmeellisimpid ddnid, vaikka
kdiytossd on vain muutama didnikdsky.

kikappale, joka esittelee merkki-
jonojen kiyttdd, Kanava 1 on bas-
sokanava ja kun tutkit kanavan
nuottijonoja huomaat varmasti
miksi Microsoft on piitynyt
merkkijonosysteemiin.

Nuottien esitystapa

Nuotteja voidaan merkitd paitsi
kirjaimin, niin myos numeroin.
Monet haluavat kdyttdd juuri titd
tapaa ehkai siksi, ettd eri oktaaveja
ei tarvitse médritelld. Suosittelen
kuitenkin kdyttdmaidn kirjaimia,
koska samalla tulee opeteltua
nuottien oikeat, yleisesti kiytetyt
nimet. Konekielisesti tai Basicin
OUT-kdskylld musiikkia tuotet-

taessa on nuotit luonnollisesti
muutettava numeeriseen muo-
toon,

Kuvassa 4 on taulukko, johon
on koottu eri oktaavit (8 kappa-
letta) nuotteineen. Myds korote-
tut ja alennetut nuotit 16ytyvit
taulukosta. Jos halutaan tietdd
esimerkiksi nuotin O4D+ (ok-
taavi 4 ,korotettu D) ala-, ja ylita-
vun arvot, ne saadaan 4. rivin 4.
sarakkeesta (104,1 N39). Kuvassa
2 esitetylld ohjelmalla voidaan
asiaa kokeilla kidytinndssi.

SOUND-kiisky poikkeaa PLAYs-
ta myGs siten, ettd se jatkaa nuo-
tin soittamista kunnes toisin
mdidritdin. Tdmin voi estdd kiyt-
timilld koneen sisdinrakennet-

MSX-Basicilla

®® Kun grafiikan teko alkaa i id

- 30 IS=INPUTS(
40 IFPLAY(0)=-

10 A$="04112t80s9m2000cccedddfeeddccerl2rl2”

20 ONINTERVAL=1GOSUB40:INTERVAL ON

1) sPRINTIS ; :GOTO 30
THENRETURNELSEPLAY.

AS :RETURN

Kuva 1. Esimerkli INTERVAL-Rdiskystd.

20 AS=INPUTS(1)
40 A$=INPUTS(1)

70 GOTO 10

E

10 PLAY"o4d+":PRINT1
30 PLAY"N39":PRINT2

50 SOUNDS,8:SOUNDO,104:SOUND1,1:PRINT3
60 AS=INPUTS(1) AR

Kuva 2. Adinien tuottaminen SOUND-kdiskylld.

A

tuja verhokiyrid. Lisdd kuvan 2
ohjelmaan seuraava rivi:

55 SOUND 8,16:SOUND 13,1

SOUNDin erikoisominaisuuk-
sista lGytyy tietoa myds koneen
kisikirjasta,

Musiikkia OUT-
kiskylli

On vield yksi tapa tuottaa musiik-
kia, ja titd en ole vield ldytinyt
vhdestikidin kisikirjasta. OUT-
kisky on lihes konekielinen Ba-
sic-kiisky, jolla dataa lihetetddn
suoraan portteihin, tissd tapauk-
sessa PSG-portteihin &HAO ja
&HAl. OUT on hyvin lihelld
SOUNDia silli erotuksella, ettd
kanavat tdytyy erikseen avata en-
nen datan lihettimistd. Assemb-
lerilla ohjelmoineet tuntevat var-
masti OUT-kidskyn, ja Basicin
OUT kiyttavtyy tdsmilleen sa-
malla tavalla mutta hitaammin.

Myés MikroBITISSA on silloin
tilloin ollut vinkkejd rdjihdys-,
ym. diinien tuottamisesta SOUN-
Dilla. Nimid toimivat hienosti
myOs Assemblerilla. Seuraavassa
Basic-ohjelma, joka on hyvin li-
helld symbolista konekieltd. Aja
ohjelmaa ja kirjoita komentoti-
lassa SOUNDI13,1. Kuten huo-
maat voidaan soundi “virittdd"
pelkistiin syottdimilld uusi lii-
paisu kanavalle 13.

10 OUT&HAO,8: OUT&HA1,
16

20 OUT&HAO0,7: OUT&HALI,
247

30 OUT&HAO0,13:0UT&HA1,1

5
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Musiikkia

'"ESITTELYOHJELMA MUSIIKIN
‘TUOTTAMISESTA BASICILLA

'HUOMAA MERKKIJONOISSA O-KIRJAIMET
'EIV[T SIIS OLE NOLLIA
*5/88 BY ROLLSOFT

Al$="0O2EEGBEEGBEEGBEEGB"
B1$="02DDF+ADDF+ADDF+ADDF+A"
Cl1$="02CCF+GCCF+GCCF+GCCF+G"
D1$="02DDADDDADDDADDDAD"
E1$="0O2EEBEEEBEEEBEEEBE"
i’l $; "03GG04D03GGG04D03GGG04D0O3GGGO
DO3G"
G1$="03F+F+04DO3F+F+F+04DO3F+F+F+0
4DO3F+F+F+04DO3F+"
H1$="03EEO4CO3EEEO4CO3EEEO4CO3EEEQ
4CO3E"
I1$="03DDADDDADDDADDDAD"

r
L

A2$="07EDCO6BAGF+EEDCO5BAGF+E"
B2$="05EF+GABO6CDEEF+GABO7CDE"
C2$="04 EEEEEEEEEEEEEEEE"
D2$="04 BBBBBBAAAAAAGGGG"
E2$="O4AAAAAAARAAARAAAA"
F2$="04AAAAAAGCGGCCF+F+F+F+"
G2$="04GGGGGGCEGEEEGCEGEG"
H2$="04AAAAAAAAARAABBOSCC"
I2$="04DDDDDDDDDDDDDDDD"
J2$="04F+FP+F+F+F+F+EEEEEEDDDD"
K2$="04 EEEEEEEEEEEED+D+D+D+"
L2$="04 EEEEEEEEEEEEF+F+F+F+"

: .

r
r

A3§="05EDCO4BAGF+EEDCO3BAGF+E"
B3§="05EF+GABBEF+GABBEBBB"
C38="05DEF+GAADEF+GAAAAAA"
D3§="05CDEF+GGCDEF+GGGGGG"
E3$="03EF+GABO4CDEEF+GABO5SCDE"
F3$="0O5EEEEEEEEEEEEEEEE"
G3$="05DDDDDDDDDDDDDDDD "
H3§="05CCCCCccccceccececee
I3$="04EEEEEEEEEEEEEEEE"
J3$="04AAAAAAAAAARRRARA"
K3$="04BBEBBEBBBEBBBBBBB"
L3$="04DF+GABO5SCDEDF+GABO6CDE"

Kuva 3. Musiikkia merkkijonoilla.

Musiikin sdveltimiseen ei riiti
tekniikan hallitseminen, vaan li-
sdksi tarvitaan edes vilttdvidid si-
velkorvaa ja jonkinlaista rytmita-
jua. Ne ovat asioita, joita ei opi
lehtid lukemalla. Kukaan ei silti

kielli kokeilemasta musiikin te-
koa omaksi ja kavereiden iloksi,
kunhan muistaa pitdd ddnenvoi-
makkuuden kohtuullisella tasol-
la. O

M28="04F+F+FP+F+F+F+F+F+F+F+F+F+F+F

+F+F+"
r

: |
PLAY"L21M300089" , "L21M300089", "L21

M300089"

PLAY Al1$,A28,A38
PLAY Al§,A2$,B3$
PLAY B1S5,A28,A3S8
PLAY B1§,A28,C38
PLAY Clhﬂhﬂﬁ
PLAY B1$,A2§,D3$
PLAY AlS,A28,A38
?LI.T AlS,B2S,E38

FORR=0TO1

PLAY Al$,C2§,F3$
PLAY Al$,D2$,F3$
PLAY B1$,E2$,G3$
PLAY B1§,F2§,G3$
PLAY C1§,G2$,H3$
PLAY B1$,H2§,G3$
PLAY Al$,A2$,I3$
PLAY AlS,B2S,E3$

NEXT
r

PLAY D1§5,128,J38
PLAY D1§,125,J33%
PLAY E1§,C28,K38
PLAY D1§,12§,J38%
PLAY D1§,J28,J38%
PLAY E1$,C25,K3§
PLAY E1$,K28,K3$
r

PLAY D1§,I28,J38
PLAY D1§,I2§5,J38
PLAY E1§,C2§,K38
PLAY E1§,C2§,K38
PLAY D1§,12$,J3$8
PLAY D1§,J2§,J3$
PLAY E1$,C2§,K38
PLAY E1§,L2§,K3$
r

PLAY F1§,G2$,G3$
PLAY F1$,G2$,G3$
PLAY G1$,M2$,G3$
PLAY G1§,M2§,G3$
PLAY H1§,E2S$,H3$
PLAY H1$,B2$,H3$
PLAY I1$,M2§$,J38
PLAY I1§,M2§,L3$

GOTO 530

36172 1 37 148 1 38125 1 39 104 1

0 78 38 0 79 36 0 80 34 0 81

C C+ D D+ E F F+ G G+ A A+ B
0 14 0 115612 3 6011 _4 15510 2 10 159 7235 8 9242 7 10128 7 11 20 7
2175 6 13 78 6 14244 5 15158 5 1 B 17 1 5 88 19 118 4 54 4 21 249 3 3 23138 3

ﬁB?S253932625022?20?2231§Z§29129230&231592&233325312&!3519?1

41 64 1 42 46 1 43 29 1 44 13 1 45254 0 46240 0 47 227

0 54151 0 55143 u 56135 0 57127 0 58120 0 59 113
0 66 76 0 67 71 0 68 67 0 69

32 082 30 083 28

_gglunwznzuso;aoosnauug_mgssmu
60107 0 61101 0 62 95 0 63 90 0O 64 8 0 65 80
J2 53 0 73 50 0 74 48 0 75 45 0 76 42 0 77 40
B4 27 0 8 25 0 86 24 0 87 22 0 88 21 0 89 20

Kuva 4. Eri nuottien yld- ja alatavujen arvot.

0 90 19 0 91 18 0 92 17 0 93

0
0
64 0 70 60 0 71 57 0
0
16 0 94 15 0 95 14 0
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BITTIPOSTI

BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit lihettad kirjeesi toi-
mitukseen allaolevalla
osoitteella.

Kirjoita teksti selkeisti
mieluiten A4-kokoiselle
paperille. Kirjoita lyhyes-
ti, rajoita pituus alle sa-
dan sanan. Niin mahdolli-
simman moni pdisee il-
maisemaan mielipiteensa

BITTIPOSTIssa.
BITTIPOSTIssa julkais-
tuista  kirjeisti emme
maksa palkkiota.
Osoite: MikroBITTI,
Bittiposti, PL 64, 00381

HELSINKI.

Mielipide

Olemme seuranneet koko Ileh-
tenne historian ajan jatkuneita
kiistoja koneiden paremmuu-

desta ja huomanneet, etti
useimmiten nimi timin lajin
kirjeet ovat olleet pelkkii mui-
den koneiden haukkumista.
Ndin wvalitettavasti on. Tuntuu
vilillid siltd, ettdi kolmas maail-
mansota on menossa Bittipostin
sivailla. Kaikki viittdvit omaa
konettaan parhaaksi, vaikka ei-
vit useinkaan tiedi toisista ko-
neista kuin sen miti mainoksis-
sa tai lehdissi lukee.

Niinpd vetoamme teihin kaik-
kiin tietokoneiden kiyttijiin:
Lopettakaa timi sotiminen! Tis-
ti samasta aiheesta ovat muut-
kin kirjoittaneet aiemmin. Tie-
tenkin on hyvi, etti kaikki saa-
vat kantansa kuuluville, ja esi-
merkiksi Atro Tossavainen antoi
hyvin rakentavaa kritiikkii ja
korjasi epikohtia, mutta epion-
nekseen erehtyi sanomaan jo-
tain myos kuusnelosesta, ja sai
useita verenmakuisia komment-
teja.

Mielestimme siihen, ettdi jo-
tain konetta pystyy arvostele-
maan kovin jyrkisti, vaaditaan
kokemusta koneesta: Konetta
olisi ensin kiytettivi pitkihko
ajanjakso.

"Mikroilija Kauhajoelta', ly-
hyt ja naseva kirjeesi oli todella
mainio ja kertoi sinun ajattele-
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van kypsasti. Olemme samalla
kannalla kanssasi, paitsi pelien
kopioinnista.

Kaikki ryhmimme jisenet
omistavat kuusnelosen ja voim-
me sanoa, ettei uusien mikroili-
joiden kannata siti hankkia, el-
leiviat he aio kiyttiid konetta
vain hupikiytossi. Aika on aja-
nut vanhan kuusnelosen ohi.

Lopettakaa sotiminen! Ja muu-
ten, ilkiid aina morkatko Kasvis-
ta siitd, ettei hin pidi toiminta-
peleisti: Makuja on yhti monta
kuin miehiikin!

Warkaus Cracking Service
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Haukkuja ja kehuja

Ohjelmoinnin opetus teidin leh-
dessinne on todella surkeata
Pascal-ohjelmointia lukuunotta-
matta eli el opeteta mitiin oi-
keita erikoisrutiineja, joista voi-
si olla todellista apua. Peliluo-
lassa ja arvosteluissa unohde-
taan tietokoneroolit. Samat peli-
testit eli rdiskintii, toimintaa
stop.

Kiitokset muuten hyvisti leh-
desti ja Ultima IV -vinkeistid. Vii-
me vuonna ollut konekieliohjel-
mointi ja esimerkiksi vieritys
olivat erinomaisia. Samantapai-
nen artikkeli takaisin, mutta
Amigalle.

Jatkakaa Pascal-kurssi lop-
puun ja aloittakaa pian 16-bit-
tisten konekieliohjelmointi, mi-
nulla on pari englanninkielisti
kirjaa, mutta vaikeuden takia
toivon myds suomenkielisti.
Lehteen kunnon tietokonepeleji
eli roolipeleji. Yhti kunnon
roolipelii pelaa vaikka kahdek-
san kuukautta kylldstymditti.
Enemmin asiaa koneitten sisuk-
sista esimerkiksi Amigan piireis-
ti ja miti kullakin saa aikaan,
nopeustestejd ym. Juttuja ohjel-
moijista ja heidin rutiineistaan
ym.

Marko Latva-Rasku

Kiitos kirjeestd.  Erikoisrutiinien
osalta voimme valittda terveisid ob-
Jjelmia tekeville lukijoillemme. Leb-
den sisdltdé koostuu suurelta osin
stita materiaalista, jota meille toi-
mitetaan.

Pascal-kurssin  pddittyessda aloi-
tamme 68000-prosessorin konekie-
likurssin joten myds 16-bittiset ovat
tulossa. Myos muiden kobtien osal-
ta voimme kertoa, ettd et ole ainoa
Joka on esittanyt samaoja mielipitei-
ta. Niin ettd odotellaan, odotel-
laan. . .

Samalla kiitokset kaikille niille

lukijoille, jotka ovar Idbettaneet
metlle kirfeita ja kertoneet omia
mielipiteitdan lebden sisallostd. Esi-
merkiksi tammikuun numerossa ol-
lut artikkeli omien merkkien teke-
misestd C-64:lle julkaistiin siksi, et-
td satmme runsaasti aibetia Roske-
via kirjeitd.

Eli jos et syystd tai toisesta ole
tyytyvainen lebteen, nitn Rynd Rd-
teen ja kirje postiin. Haukut ja ar-
vostelut ovat tervetulleita, silld nii-
den perusteella kebitamme lebted
lukijoiden loiveiden mukaisiksi.

Kirjoitellaan.

Toimitus

Mistd kiikastaa?

1. Meilli on C-64 ja laitoimme
siihen Telelearning 64 -modee-
min, mutta emme saa silli yh-
teytti mihinkiin boksiin. Pdite-
ohjelmana on modeemin muka-
na tullut ohjelma. Auttaisiko
péditeohjelman vaihto? Paramet-
rit ovat mielestimme oikein.

2. Milli ohjelmalla voi tallen-
taa kasetin levykkeelle?

Aloittelijat

1. Useimmat boksit kdyttdvdt seu-
raavia asetuksia: 8 data bits, 1 stop
bit, none parity, local echo off (full
duplex) ja Telelearningin ollessa ky-
seessd nopeuden tulisi olla 300 bps.
Mikdli parametrit ovat aivan var-
masti oikein, saattaa vika loytyd
rikkindisestd modeemista tai itse
C-64:std. Rikkindinen RS-portti ei
valttamditta vatkuta koneen toimin-
taan muuten. Pddteohfelman vaib-
toa voi kokeilla, muita omakobtais-
ten kokemusten perusteella voin sa-
nod, ettd mukana tullut objelma
toimii ilman sen kummempia on-
gelmia.

2. Kasetilla olevia objelmia voi
tallentaa levykkeelle esimerkiksi Co-
py 190 -nimiselld objeimalla. Se
osaa lukea sekd normaalisti ettd
turbolla tallennettuja  kasetteja.
Liikkeelld on muitakin vastaavia
objelmia, ja Copy 190:stdkin on
kuulopubeiden mukaan liikkeelld
utidempi versio [I.

Olli Airio

Kysyttivai
1. Kuinka pystyn tallentamaan
C-64:n konekieliohjelmia ROMin
alta, eli osoitteesta 57344—
65535 ($EO00—$FFFF)?

2. Onko mahdollista muuttaa
levykkeen nimei tuhoamatta sil-
14 olevia ohjelmia?

ree

1. Jotta Kernal-ROM-muistin alta
pystyy tallentamaan objelman, tay-
tyy ROM-muisti ensin kytked pois
pddltd. Tamd tapabtuu muistipai-
kan [ toisen bitin avulla. Kun se on
ykst, ROM-muisti on kytkettynd
Kun se on 0, ROMin alla majaileva
RAM on kdytettavissda. Jos baluaa
kytked Kernal-ROMin pois pddiltd,
keskeytykset on estetidvda SEl-kone-
kielikcaskylld, koska keskeytykset
kayttavart Kernal-ROMissa olevia
rutiineja. Kannattaa myds buoma-
ta, etta kytkettdessd Kernal pois
muistista, katoaa sielta myds Basic-
ROM.

Ongelmaksi jdd vield se, ettd Ker-
nalin poistuessa muistista, katoaa
sen mukana myos kaikki kayttofdr-
festelmdn valmiit I/O-rutiinit, kuten
levylle tai kasetille tallennus. Rat-
kaisuna voisi kaytidd pientd kone-
kieliobfelmaa, joka estdd keskeytyk-
set, kytkee Kernalin pois muistista
Ja stten kopioi Kernalin alla olevan
RAMin jonnekin muualle, vaikkapa
alueelle §8000—3$9FFF. Tallennus
voidaan boitaa sitten tdaltd alueelta
normaaliin tapaan.

Toinen mabdollisuus olisi tebdd
objelma, joka estdd keskeytykset,
kytkee Kernalin pois muistisia, lu-
kee alla olevasta RAMista ybden ta-
vun, kytkee Kernalin jdlleen takai-
sin muistiin ja sitten Kernalin [/O-
rutiineita kdyttdaen ldbeltdd tdman
tavun levyasemalle. Tdtd toiste-
taan, kunnes koko Kernalin alia
oleva RAM on tallennettu levykkeelle.

2. Kylla Levykkeen nimi sijaitsee
samassa [obkossa kuin BAM eli
ura 18, sektori 0. Letvykkeen nimi
sijaitsee tavuissa 144—161. Kirjoit-
tamalla naibin tavuibin esimerkiksi
Jotain levyeditoria kayttden vor le-
vykkeen nimen muutiaa, ilman ettda
sen sisaltamadt tiedot muuten muul-
tuvat. Levyeditorin sijasta voi myos
kdyttda omaa objelmaa. Lobkon lu-
kuun ja kirjoittamiseen kannattaa
kdayttda Ul- ja U2-komentoja. Lisdd
tietoa asiasta loytyy esimerkiksi le-
vyaseman omasta kdyttooppaasta.

Olli Airio

b
29



Mykki levyasema
Omistan C-64:n ja 1541-levyase-
man. Huolimattomuuksissani ir-

rotin levyaseman ja koneen vili-
sen johdon kun molemmissa oli
virta pdilli. Nyt levyasemani on
tiysin mykki. Onko mitidin teh-
tivissi, vai onko minun syyti
kasvattaa huollon pankkitilin
saldoa?

Tyhmyydesti sakotetaan

Levyaseman ja koneen vdlistd sar-
jaliitantdjobtoa ei KOSKAAN pidd
irrottaa tai liittdd kun laitteissa on
virta kytkettynd. Todenndkiisim-
min C-64:stdsi on rikkoutunut CIA-
piiri, joka buolebtii obeislailteiden
Ja ndppdimiston kytkenndstd ko-
neessasi. Ndaitd piirejd, 6526, on
C-64:55d kaksi kappaletta. Ne sijail-
sevat koneen vasemmassa lakakul-
massa, USER PORTin ldbeisyydes-
sd. Vikaa voi yrittdd korjata vaib-
tamalla namd kaksi CIA-piirid kes-
kendan. Tdtd kannattaa kokeilla
vain, jos kyseiset piirit ovat kan-
notlla, eifvdtkd suoraan ditikorttiin
kitnni juotettuina. Suositeltavinta
on kuitenkin Idbettdd molemmal,
sekd C-64 entd levyasema suoraan
buoltoon,

Olli Airio

C-128 ja SCALE-komento

Hei! Minulla on C-128 ja utelisin
seuraavaa ihmetysti. Jos muu-
tan monivirigrafiikkatilan astei-
kon SCALE-kiskylli tarkkuus-
asteikoksi, niin

1. Onhan asteikko sen jilkeen
0—319,0—199?

2. Muutetaanko asteikko var-
masti kiskylli SCALE 1,640,2007

3. Miksi Opaskirja ei sitd se-
Litd?

4. Miksi spritet eivit tottele
minkdinlaista kaavaa, vaan oi-
kealla mentiessd (eli x:dd lisdt-
tiessd) sprite jad esimerkiksi sa-
malla x-lisiyksellid piirrettivistd
viivoista koko ajan enemmin ja
enemmain jédlkeen. Miten saan ne
ojennukseen?

Neljis kysymys tarkoittaa siis
edelli mainitussa laajennetussa
tilassa, normaalioloissa spritet
toimivat moitteettomasti, eli ero
grafiikka-x:n ja sprite-x:n vilillid
pYSyy koko ajan yhtd suurena.
Vastauksia, please.

Ilari Nyrviski

Tarkempi selitys SCALE-komennos-
ta lienee paikallaan. Esimerkkind
voisi oftaa SCALE 1,640,200. Tdmd
kdsky muuttaa tarkkuusgrafiikka-

asteikon x-suunnassa kaksi kertaa
niin suureksi kuin ennen ja y-suun-
nassa se jdd normaaliksi. Eli ndy-
tolla oleva piste voi olla monta pis-
tettd asteikossa. Kdskyt DRAW
1,100,100 ja DRAW 1,101, 100 tuot-
tatsivat molemmat pisteen samalle
kobtaa ndyttod. Koska asteikko on
kaksi kertaa suurempi kuin nor-
maalindytissd, piste tulostuisi kob-
taan (50,100). Mikdli asteikko olisi
nelinkertainen neljd pistettd tulos-
tuisi samaan kobtaan. Ongelmasi
Jobtunee siita, ettd spritet liikkuvat
myds uuden asteikon mukaisesti,
Eli kaskyn SCALE 1,640,200 jdlkeen
MOVSPR 1,320,100 siirtdisi spriten
keskelle ndyttod eikd oikeaan lai-
taan kuten tavallisesti. SCALE-ko-
mennon kayttod suositellaan silloin
kun on suuri mddrd tietoja, fjotka
Jakautuvat tasaisesti suurelle alu-
eelle. Mikdli melkein kaikki tiedot
ovat samassa kobtaa, SCALE-ko-
mennon kdyitod ei suositella, koska
suurin mddrd pisteistd tulostuisi
samaan kobtaan.

Peter Beickgren

C-128 ja CP/M

Minulla on Commodore 128D ja
olisin kiinnostunut sen CP/M-
puolestakin. Mutta kuten tun-
nettua, C-128:n CP/M-levykkeil-
li olevilla ohjelmilla ei voi teh-
di juuri mitiin. Kysynkin, ettd
mistihin saisi CP/M PD -ohjel-
mia tdilli Turun puolessa?

CP/M

Afnakin kerbofen kautta voisi loy-
tyd jotain. Commodore-Mikrobar-
rastajat-kerbolla on joitakin C-
128:n objelmalevykkeitd 128:lle. fou-
osta pitaisi oyvtyd talla betkelld
noin viisi levyd, jotka sisdliduvdt
CP/M:da. Kyselld voi osoitteesta:
Commodore-Mikrobarrastajat  ry,
PL 852, 00101 Helsinki.

Peter Bdckgren

Levyturbot

1. Rasittavatko levyturbot levy-
asemaa?

2. Onko C-128:lle peleji Suo-
messa?

3. Kuinka usein levyasema pi-
tid puhdistaa?

J&T

1. Kylla. Tavallinen lataaminen
tai tallentaminen ei sindnsd rasita
levyasemaa palfoa, mutta virbeti-
lanne saattaa tebdd pabaa jdilked.
Mutta byodyt ovat moninkertaiset

verratiuna siiben, ettd levyaseman
sddot pikkubiljaa muuttuisivat,

2. En tiedd ybtddn paikkaa Suo-
messa, missd myyldisiin pelejd
C-128:lle. Ulkomaillakin tilanne on
varsin buono koska pelejd ei yksin-
kertaisesti tebdd. Hyvdlld onnella
saattaa loyldd jotain Infocomin
tekstiseikkailupelejd, kuten Bureau-
cracy, Planetfall tai Mastertronicin
Kikstart Il:sen.

3. Pubdistuslevykettd voi kdyt-
tdd vaikka kerran kuukaudessa.
Kannattaa ottaa buomioon se, ettd
pubdistuslevyke rasittaa levyase-
maa bieman.

Peter Bdckgren

Nippiimiston luku

1. Kuinka luetaan ST-Basicissa
nippiimistéd (muulla kuin in-
put$:lla)? Voisittcko laittaa esi-
merkkiohjelman?

2. Onko ST:lle suomenkielisti
kirjanpito-ohjelmaa?

3. Mitki modeemit
Atari ST:hen (myds
muut tiedot)?

4. Miti pelinteko-ohjelmia on
olemassa ST:lle?

Power without price

kidywvit
hinta ja

1. Ndppdaimistod voi lukea myos
inp2)-kdskylld. Kdsky palauttaa
balutulta kanavalta ASCII-koodin.
Tdlld kdskylla Basic el kay
command-ikkunan kaulta aina
ndppdintd painetlaessa ja objelma
siistiytyy ja nopeutuu. Lybyt testiob-
Jelma.

10 print chr§(inp(2))

20 goto 10

2. Komentokeskus on kddntanyt
Artworxin kirjanpito-objelman suo-
meksi ja myy sitd nimelld Kirjan-
pito-obfelma. Hinta on 1595 mark-
kaa.

3. RS§-232-liittimelld varustetut
modeemit voidaan liittdd ST:ben.
Tarkempaa tietoa ja uusimmart bin-
nat kannatiaa kyselld eri laitteiden
myyfiltd.

4. Suomesta ei loydy pelinteko-
objelmaa, eikd taida valitettavasti
muualtakaan.

Marko Huubilo

Kopioinnista

1. Olemme pohtineet voisiko
Atarin alkuperiisisti levykkeis-
ti kopsata toiselle levykkeelle?
Jos vol, niin miten se tapahtuu?
Meilli on kummallakin Atari
$20 ST?

2. Kiykoé mitkiin Amstradin
ohjelmat Atarille? Esimerkiksi
mitki?

Ataristit

1. Jokaisen ST:n mukana tulevassa
objekirjassa selitetddan kuinka objel-
mia voi kopioida levylld toiselle, jo-
ten kysymyksessd lienee suojattujen
levyjen  kopioiminen,  tietenkin
omaan kayttoon. Mitddan kikka vii-
tosta ei kopioimiseen ole, vaan tar-
vitaan kopiointiobjelma. Niita on
sekd myytavand etta PD-ohjelmina.

2. Toistaiseksi ainakaan ST:ben
el ole Amstrad-emulaattoria, eli ef-

. tal toimi.

Marko Huuhbilo

Atari Mega ST2

Kysyisin joitakin asioita Atari
Mega ST2:sta.

1. Miti maksaa virimonitoril-
la?

2. Miti hintaan sisiltyy?

3. Minkilainen on ohjelma-
tarjonta?

4. Saako koneelle
tai piirto-ohjelmia,
paljonko maksavat?

5. Minkilainen grafiikka?

6. Minkilaiset pelit?

7. Koneen tulevaisuus?

musiikki-
enti logo,

Atari

1. Mustavalkomonitorilla binta on
10980 markkaa ja vdarimonitorilla
hinta lienee 12 (00 markan tuntu-
massa.

2. Mukana tulee levylld TOS, S5T-
Basic ja VI-52-emulaattori.

3.—4. ST-sarjan objelmat toimi-
vat eli objelmien ilmestymistd ef
tarvi odottaa. Piirto- ja musiikkiob-
jelmia ldytyy useita (binnat 195
markasta aina 1750 markkaan as-
ti), piirto-objelmista tunnetuin De-
gas Elite (binta 295 markkaa) Ata-
rin oma Logo maksaa noin 250
markkaa.

5. Grafiikka on kuten tavallisis-
sa ST-koneissa. Grafiikan nopeus
on blitterin ansiosta viisinkertainen
tavalliseen ST:ben verrattuna.

6. Pelit oval tavallisia ST-pelejd

7. Aika nayitda.

Marko Huubilo
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Listauksen esto pois

Miten Amstrad CPC6128:ssa saa-
daan listattua ohjelma, joka on
tallennettu komennolla SAVE
"ohjelma’’ ,P?

Hauska tietdd

Objelma on tallennetiu ko. komen-
nolla juuri siksi, etta objelmaa ei
voida listata. Jos se Ruitenkin josta-
kin syystd balutaan listata, niin an-
nan ldssd pienen apuobjelman.
Kirjoita apuobjelma koneeseen,
tallenna se nmimella PROTOFF, ja
aja se. Ohjelmaa kdytetddn seuraa-
vasti: laita koneeseen levyke, jossa
on peukaloitava objelma, anna
keskyt CALL 40000, viive:RUN "ob-
Jelma . Viive annetaan sekunteina
Ja sen tarkoituksena on antaa kayt-
tejalle mabdollisuus valita betki,

1@ SYHBOL AFTEER 256

Jolloin  keskeytysrutiini  suoritlaq
sen fdarkedan suojauksen poiston.
Kuvaruutu vdrisee silld atkaa,
kun vitve on kdynnissd. Kun vdrindg
loppun, rutiini on tebnyt tebtdvdan-
sd. Taman jdalkeen voidaan suorii-
taa Break. Peukaloinnin viimeisen
vatheen onnistuminen riippuu itse
ohjelmasta eli voiko ajon keskeyttdd
(Break), mitd objelma tekee ajon lo-
puttua jne. Jos Break onnistuf, pi-
taisi objelman olla listatiavissa,
Lopukst yksi kdytannon esimerk-
ki: kirjoita RUN “'protoff’, anna
kaskyt CALL 40000,.5:RUN "bank-
man''. Kun objelma on latautunut
kokonaan muistiin (moottort py-
sabtyy betkeksi), ota levy pois ko-
nieesta beti, ettet obfelma ehdi lada-
ta konekieliosuutia. AMSDOS tulos-
taa Disc Missing -virbeflmoituksen.
Kun varind loppuu, vastaa virbeil-
moitukseen Cancel. Nyt voit listata
Bankmanager-lataajan. Tallenna se
lopuksi normaalilla tavalla.

Jarmo Muukka

2@ EEAD add, length:HEHORY add-1
32 FOR i1i=0 to length-1:READ bytex
4@ FOKE add+i . VAL("&"+bytex]):NEXT

5@ DATA 4e0eee,.67

E@ DATA @],08,BC,ED, 49,

@4,0E,@1,ED,49

7@ DATA 21,78,8C,71,23,DD,7VE,@0,3C,TT
8@ DATA 23,11,5E.,9C,®1,FF,9¥F,C3,D7,BC
9¢ DATA 21,78,9C.35,C9,36,32,23,35,C¢
1¢@ DATA 23,@1,98,BC,ED, 42,04, AF,ED, 73,32

11@¢ DATA 2C,AE
120 * DATA 45, AE

* CPC B128
* CPC 464

" CPC 664 DATA 77,77

13 DATA C3,DD,BC,4A,61,72,6D,6F,4D,75,75,6B,6B,61
#

Kolme kysymysti
Amstradista

1. Miten voi laittaa SYMBOL-
kiskylld tekemiini merkit moni-
virisiksi? Jos en pysty tekemiiin
monivirisia merkkeji SYMBOL-
kiskyn avulla, niin miten?

2. Miten voin vierittid niyt-
tod ylos, alas, oikealle ja vasem-
malle ja samalla tulostaa uutta
maisemaa?

3. Mikd vastaa Amstradissa
PAINT-kidskyia? Jos sellaista ei
ole, niin miten muuten voi virit-
tid kolmioita ja erilaisia alueita?

Epiitietoinen

l. SYMBOL-kdaskylla ei voi tebdd
monivarisia merkkeja. Konekielelld
onnistuu melkein mikd vaan., Teb-
dddan uudet TXT WRITE CHAR ja
stthen [iittyvdal rutiinit, jonka jdi-
keen kaikki balutut merkit tulostu-
vat monivdrisind. Tai tebdddn ko-
nekielellad omat sprite-rutfinit.

2. Konekielella esimerkiksi SCR
SET OFFSET -rutiinilla, jonka jai-
keen uusi maisema tulostetaan ruu-
dulle. Tai kdyttamdlla kabden ku-
varuudun tekniikkaa, jossa ensin
nakymdttomddn kuvaruutuun teb-
dddn muutokset ja sitten vaibde-
taan kaytettavdksi ruuduksi se, jo-
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bon muutokset on tebty ja niin edel-
leen.

3. Amsitrad CPC6G4 ja 6128:55a
PAINT-kaskyd vastaa FILL-kdsky.
CPC464:s5d el ole FILL-kdskyd. Te-
keilld on laaja kdskylaajennus, jos-
sa on mukana myds FILL-kdsky, jo-
ten malitanet odottaa julkaisua.

Jarmo Muukka

Ongelmia

1. Miten tulostan POKE- ja
CALL-kiskyilld esimerkiksi kir-
jaimen A?

2. Kiyké DMP-3160-kirjoitin
koneeseeni?

3. Vaatiiko modeemin kiytto
levyaseman?

A niinku Amstrad"

1. Tee pieni konekielirutitni, poket
le se muistiin ja kutsu sita CALL
kaskylla — Suosittelisin kuitenkin
kavttamecn PRINT-Raskya.

2. Kaikki Amstradin kirjoittimet
Lefmiveanl Roneessasi

3. Ei vaadi

fearmor Muikka

v

Tarjous, Tarjous !

Kysy!

v« Amiga 500

% Amiga 500 + varimonitori
Philips CM8833 yht. 5.695,-

% Amiga 512 kt lisamuisti nyt  895,-

v Amiga 2000 8.950,-

¥¢ PC—kortti (XT) bridgeboard 4.200,-

= Uutuus!

Y Amga vérimonitorn 2080

= Uutuus!

v Commoaore-varkitjoltin

MPS-71500C
% Commodore-matriisikirjoitin
MPS-1250
% Amigan midi-liitanta 350,-
% Amigan aanidigitoija 950,-
Varastossa runsaasti
Amigan hyoty- ja
peliohjelmia, kysy!

% Atari 520STM-+varimonitori 4.950,-

% Atari 1040STFM + mv-monitori +
Panasonic-matriisikirjoitin
KX-P1081 yht. 7.450,-

% Mega ST4 Kysy!

% Atari PC-1 + monitori + hiiri +
monitoimiohjelma yht. 6.695,-

% Microsoliin tekstinkasittely ofyelma
Wirite nyt Atari ST /e ja Megalle
funitaarn 950, -

3.695, -

3.495, -

1.995,-

Aukioloajat:
Ma-Pe 10-18, La 10-14

AMKRO* KESKUS

Pohjoinen Makasiinikatu 4 00130 HKI 90-179465

Liséitietoja MikroBITIN palvelu-
kortilla, Rengasta numerc 80.




PC:n kiintolevy

Hankin viime vuonna PC-yhteen-
sopivan tietokoneen, joka oli
varustettu yhdelli levyasemalla.
Aion hankkia koneeseeni kiinto-
levyaseman, koska olen kyllis-
tynyt vaihtelemaan levykkeiti.
Haluaisin saada koneeni toimi-
maan mahdollisimman tehok-
kaasti ja olen kuullut, ettd kiin-
tolevyn toimintaa voisi nopeut-
taa. Kysyisin, kannattaako tillai-
sia nopeuttamisohjelmia hank-
kia eli onko niisti mitdin kiy-
tinnén hyotya?

MSDOS

Kiintolevyn toimintaa nopeutiavat
objelmat jakaantuvat kolmeen ryb-
mdan. Ensimmedisen rybmen muo-
dostavat sellaiset objelmat, jotka
muuittavat kiintolevyn sektoreiden
jarjestystd. Tamd sektoreiden lomil-
telu (interleave) vaikuttaa siiben,
miten nopeasti tietoa voidaan lu-

kea levyitd. Lomittelu tarkoittaa, et-
td perdkkdin luettavat sektorit eivdt
todellisuudessa ole perdkkdin, vaan
valiin jdd yleensa 2—4 sektoria. So-
piva lomittelu vaibtelee sen mu-
kaan, mitd kitntolevyd kaytetddn ja
mibin keskusyksikkoon se asenne-
taan.

Toisen rybmdn muodostavat kiin-
tolevyn jdrjestelyobjelmat, jotka ai-
ka ajoin kerdduvdt eri puolille levyd
pirstoutuneet tiedostot ybdeksi ko-
konaisuudeksi. Ndin tiedostojen la-
tausaika vdbenee ja levyn toiminta
nopeuiiau,

Kolmannen rybmdan muodosta-
vat erilaiset cache- eli vdlimuistiob-
Jelmat. Tdlloin osa koneen muistis-
ta varataan puskuriksi, jobon tie-
dot luetaan. Mikdli baluttu sektort
on puskurimuistissa jo ennestdan,
sitd el tarvitse lukea levyltd. Haitta-
puolena on puskurimuistin viemd
tila.

Kaikista objelmista on kaytdan-
non bydtyd ja niiden avulla saavu-
tettava nopeuden lisdys saattaa olla
buomatiava. Erilaiset cache-objel-
mat olisin valmis pudottamaan lis-
talta ensimmdisend niiden viemdn

muistitilan vuoksi. Sen sifaan jokin
Jarjestelyobjelma on hyddyllinen ja
suositeltava bankinta. Sektoreiden
lomittelun muuttaminen saattaa
nopeuttaa kitntolevyn kaksi, jopa
kolme kertaa nopeammaksi. Toi-
menpidettd ei periaatieessa tarvitse
tebdd kuin kerran kiintolevyd kdyt-
toon otettaessa, tiedostojen jdrjeste-
ly sen sifaan saattaa olla tarpeen
Jopa pdivittdin mikdli levyd kdyte-
tddn runsaasti.

Pekka Honkanen

Ainii ja silmukoita

1. Haluaisin tietii miten musii-
kin saa kuulumaan television
kovadinisesti, kun pannaan mu-
slikkikasettli nauhuriin?

2. Miki on SVI:n Coleco-liitin
ja miti silld tehdiin?

3. Yritin sisdllyttii eridiseen
ohjelmaan kahta sisikkiistd sil-
mukkaa lukujen syoGttimiseksi
taulukkoon:

200 FOR I=13 TO 41 STEP 2

240 FOR J=31 TO 70 STEP 3
Sain jo muutaman silmukan

jilkeen ilmoituksen Out of
memory. Taulukon koko ei ole
mielestini suuri, joten muistin
pitidisi riittdd. Muuttujia 1 ja J
tarvitaan lukujen tallennuksessa
taulukon indeksointiin.

PT

I. MSX-koneissa baluamasi temp-
pu ei onnistu silld niiden kasetti-
portissa on vain datalinja. Jos kui-
tenkin tarvitset ddantd, niin musii-
kin saa kuulumaan SOUND ON
-kdskylid SVI-318- ja SVI-328-tieto-
koneissa.

2. SVI:n Coleco-liitin on SVI-
318:lle ja SVI-328:lle (ei siis MSX:lle)
tarkoitettu lisdlaite, jolla saadaan

Coleco-TV-pelin  pelikasetit  sopi-
maan SVI:n koneisiin.
3. Jos taulukkosi on kokoa

41 x 70 (kuten indekseistd ndytidd)
on sen vaatima tila 14-desimaalin
luvuilla 42x 71 x8=23856, joka
on jo sen kokoinen, ettd muisti tayt-
tyy betkessd. Voit pienentdd tilan-
tarvetta kdyttamdlld G-desimaalin
lukuja tai kokonaislukuja, folloin
laulukon koko pienenee puoleen (6-
desimaalia) tai neljasosaan (koko-
narsiuk).

Anssi Pulkkinen

AMIGAN

hyotykaytossa tarvitset lisdalevyaseman

MASTER 3A-1

Taydellisesti yhteensopiva Amiga-tietokoneiden

kanssa

Tallennuskapasiteetti: Formatoimaton 1 mt/levy
Formatoituna 880 kt/levy

Katkaisin: Jotkut peliohjelmat on laadittu niin,
etta ne eivat toimi lisdlevyasemien kytkettyna ol-
lessa. Master 3A-1:n irrottaminen kay helposti

katkaisijalla.

Ketjuttaminen: Master 3A-1:een voit kytkea viela

lisaa levyasemia.

Pienikokoinen: 23 cmx10 cmx 3 cm. Kaapelin
pituus on 70 cm.

Taysi vuoden takuu.
Hinta vain 1190 mk+ postitus 20 mk

Levyasema OC-118 N
Commodorelle
Hiiret — Witty Mouse
C800 PC:lle
C400B Commodoreen

Joystickit Commodorelle:
J-04AQ auto/quick

fire
J-07

5.25ff
3.50"

Master 3A

_

Diskettikotelo 5.25"
120 kpl ...

Levyaseman puhdistajat:

‘ -
IIIIIIIIIIIIIIIIIII L 2

lllllllllllllllllllllllllllll

Epex-disketit:
5.25'° MD2D
5.25" MD2HD .... 1103/10 kpl
3.50"" MF2DD

iiiiiiiiiiiiiiiiiii

(ilman katkaisijaa, pieni maara)

IIIIIIIIIIII

34:/10 kpl

120:/10 kp!
990:

iiiii

KARELIA COMPUTER

Nuohoojankatu 11, 80160 Joensuu

32

Puh. (973) 821 945

Lisditistoja MikroBITIN palvalu-
kortillo. Rengasto numero 74,
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Lisditietoja MikroBITIN palvelu-
kortilla. Rengasta numerc 38.

Pascal on tehokas ohjelmointikieli, joka on saavuttanut huomat-
tavan aseman ammattiohjelmoijien keskuudessa. Pascal-ohjel-
mointikieli valitaan yleensi seuraavaksi kieleksi Basicin jilkeen.
Pascal on havainnollinen ja selkei yleiskieli, joka soveltuu erityi-
sesti rakenteellisen ohjelmoinnin opiskeluun. MikroBITIN Pascal-
kurssi on laadittu siten, etti myds ohjelmointia aloitteleva voi
oppia sen ensimmdisend kiclendin. Pascal-ohjelmointikieli on
saatavissa kaikille tunnetuille mikromerkeille.

®® Pascal-ohjelmointi, tuo kdymdttomistd
Rorpimaista viboviimeinen, kobtaa sekin voit-
tajansa, kun mikrobittildiset Raynnistdvdt ko-
neensa ja sukeltavat tietorakenteiden sekaan
kurssin ldbestyessd loppuaan. Vield ebditdidin
silti syventyd myos erilaisiin operaattoreibin
ja muistella siind obessa alaluokilta tuttua

laskujcirjestystd.

I(iriuitmi;l ei pyri peittele-
ndin mieltymystidin Star

Trek -televisiosarjaan. Lisiksi hi-
nen kiero huumorintajunsa on
Douglas Adamsin teosten vaiku-
tusta . . . Montako varattua sanaa
on Pascalissa? Neljikymmenti-
kaksi. Melkein. Standardi-Pasca-
lissa alle, Turbo Pascalissa vli.

Koko taulukkoko?
Koko taulukko

Asiaan. Siind missd tavalliset
muuttujat voivat kukin varastoida
vain vhden arvon, rakenteellis-
ten tyyppien muuttujat kitke-
vit sisddnsid joukon samantyyppi-
sid arvoja, joilla on jokin vhdisti-
vi tekijd. Tidllaisia muuttujia, tai
oikeastaan tyyppejd, on Pascalis-
sa neljinlaisia, ja tdlld kertaa ki-
sittelemme taulukoita, tietueita
sekd joukkoja — tiedostot jatdm-
me kurssin viimeiseen osaan.
Kaikkien ndiden perusidea on sa-
ma: niiden sisdltimit arvot on
jarjestetty jokaiselle tyypille omi-
naisen, systemaattisen rakenteen
mukaisesti, jotta suurenkin mai-
rdn arvoja ollessa kyseessi jokai-
seen niistd pddstdin kisiksi no-
peasti ja pienelld vaivalla.

Vanhin ja kiytetyin rakenteelli-
nen tyyvppi on taulukkomuut-
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tuja (engl. array), jollainen loy-
tyy vihin joka ohjelmointikieles-
tid. Esimerkiksi Basicista ei sitten

muuta l6ydykddn. Allistyttivin
moni reaalimaailman rakenne

on koodattavissa taulukkomuut-
tujan esitysmuotoon, koska tau-
lukolla voi olla useita ulottu-
vuuksia. Numeroitu katu on selvi
vksiulotteinen taulukko. Kartta
pituus- ja leveyspiireineen tai
shakkilauta on kaksiulotteinen.
CAD-ohjelmissa puolestaan kiy-
tetddn kolmiulotteisia taulukoita
avaruuskoordinaatiston pistei-
den varastoimiseen. Enemmin
kuin kolme tai neljd ulottuvuutta
alkaa jo pahasti rasittaa piiti,
mutta Pascalissa ulottuvuuksien
lukumiirii rajoittaa periaattees-
sa vain vapaan muistin méird.
Taulukkomuuttuja,  lyhyesti
vain taulukko, luodaan tyypin-
médrittelyjen vhteydessi, jolloin
lyddiddn lukkoon taulukon al-
kioiden tyyppi, sen koko seki
ulottuvuudet eli dimensiot. Al-
kiot voivat olla miti tahansa
tvyppid: valmiita (Real, Integer,
Boolean), rajoitettuja, lueteltuja
tai muita rakenteellisia tyvppejd,
vaikka toisia taulukoita. Yhdelld
taulukolla on kuitenkin aina vain
vksi perustyyppi (base tvpe).
Kun on saatu aikaiseksi haluttu
tyvpinmdirittely, voidaan esitelld

kyseisentyvppinen muuttuja, ti-
hin tapaan:

type Taulukkotyyppi =

array [ulottuvuudet]

of Alkiontyyppi;

var VarsinainenTaulukko :
Taulukkotyvppi;

Taulukon ulottuvuudet tulevat
siis médrittelyssd varatun sanan
array jilkeen hakasulkeisiin ja
perustyyppi of-sanan jilkeen, ja
peréin tietysti puolipiste. Ulottu-
vuudet kirjoitetaan hakasulkei-
den sisidn samalla tavalla kuin
rajoitetussa tyypissd: ensin alara-
ja, sitten tuplapiste (..) ja yldraja.
Alarajan on luonnollisesti oltava
vldrajaa pienempi. Jos taulukossa
on useampia kuin yksi ulottu-
vuus, jokaisella ulottuvuudella
on oltava oma ala- ja vldrajansa,
jotka erotetaan pilkulla. Esimerk-
kejd moniulotteisten taulukoi-
den méirittelystd seuraa:

Type Shakkilauta = array
['A’.."H’, 1..8) of Nappula;
XYZkoord = array
[-10..10,-10..10,-10..10]

of Integer;

Taulukon ulottuvuudet on
ihailtavan venyvi kisite. Olisihan
tylsdd ja epidkidvtdnnollistd, jos
taulukon alkioita voitaisiin kut-
sua esimerkiksi pelkilld jdrjestys-
numeroilla,

Myos lueteltuja tai rajoitettuja

2 .:_ 2

4 (]
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tvvppejd voidaan kiyttdd indek-

soimaan taulukkoa eli toimi-
maan ‘alkionumeroina’. Tt al-
kionumeroa sanotaan taulukon
indeksiksi. Ensimmdisen in-
deksin ei edes ole pakko olla 0 tai
1 kuten Basicissa, vaan alaraja ku-
ten ylirajakin voi olla mielivaltai-
nen skalaari (tuttujen rajoitusten
puitteissa). Reaalilukua ei siis hy-
viksytd, mutta voit aivan hyvin
médritelld vaikka taulukon, jossa
alarajana on False ja yldrajana
True.

Tdmidn osan ensimmaiisessd
esimerkissd, ohjelmassa Tehdyt-
Tunnit on vihidn mallia taulukko-
tyyppien ja niitd vastaavien 'kiyt-
tOmuuttujien’ luomisesta ja tau-
lukkomuurtujien kiytostd vieen-
sd. Ohjelma kysyy vuorotellen jo-
kaisena viikon ty6piivini tehdyt
tydtunnit, jotka lasketaan yhteen,
tuloksena viikon tyGtuntien vh-
teissumma. Olen olettanut tyd-
viikon kisittdvin arkipdivit maa-
nantaista perjantaihin ja miiri-
tellyt tyypin Viikonpaiva seki sii-
td muodostetun rajoitetun tyypin
Tyopaivat. (Tdstd voi huomata
kuinka tirkeitd skandimerkit to-
della olisivat.)
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Yksiulotteinen taulukko Tyo-
tunnit koostuu viidestd reaalilu-
vusta — vaaditaan ainakin neljin-
nestunnin toleranssi. Muuttujaa
Paiva kiytetddn for-lauseen las-
kurina. Muuttujaan Tunnit varas-
toidaan pdivittdin tehty tuntimai-
rd, ja Viikkotunnit pitidd sisillddn
viikon tydtuntien vhteissumman.
Ohjelman toiminta on sen verran
suoraviivainen, etten kiy sitd rivi
riviltd ldpi. Se voisi hyvin toimia
palkanlaskentaohjelmassa pro-
seduurina tai funktiona. Taulu-
kon Tyotunnit mdirittely voisi
myos lvhyyden vuoksi kuulua "ar-
ray [Tvopaivat] of Real’.

Operaatio
laskutoimitus’

Olemme kurssin aikana muo-
dostaneet jo monenlaisia arit-
meettisia lausekkeita kylmin
rauhallisesti ilman sen tarkem-
paa perehtymisti mahdollisiin
salakarikkoihin, Syytd huoleen ei
kuitenkaan ole, koska Pascalis-
sa tutut laskutoimitukset — yh-
teen-, vihennnys-, kerto- ja jako-
lasku — toimivat pitkilti niin
kuin olettaa saattaa. Mutta jottei
mikiidn olisi lilan vksinkertaista,
marssittaa professori Wirth esiin
vieli kaksi uutta ja outoa arit-
meettista operaattoria, jotka vie-
vit meidit jakojidnndsten pariin.
Nimd ovat nimeltiin div ja
mod, lyhennykset sanoista divi-
sion {iakcslasku} ja mc:-dulus { ja-
Pascalissa vam kokmnms]ukumn
yhteydessi — kummallekaan
niistd ei saa edes vilauttaa reaali-
lukua. Laskutoimitus div suorit-
taa kahden kokonaisluvun jako-
laskun ja palauttaa tuloksen ko-
konaisosan eli vastaa kysymyk-
seen montako kertaa x menee
y:hyn. Reaaliluvuilla kidytetiin ai-
na tavallista jakolaskua /-operaat-
torilla. Laskun mod tulos on kah-
den kokonaisluvun jakolaskusta
syntyvd jakojddnnds. Jos jako me-
nee tasan, modulus on tietysti
nolla. Parhaan kisityksen nididen
operaattoreiden toiminnasta saa
esimerkeisti:
12div5 =
2, koska 5 'mahtuu’ 12:een
vain 2 kertaa.
39div6 =
6, koska 6 * 6 = 36,
19mod>5 =
4,5illd19=(3*5) + 4.
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Tyopaivat = Ma..Pe;

Viikkotunnit := 0.0;

end;

end.

program TehdytTunnit(Input, Output);
type Viikonpaiva = (Ma, Ti, Ke, Tor, Pe, La, Su);

var Tyotunnit : array[Ma..Pe[ of Real;
Paiva : ivat;
Tunnit, Viikkotunnit : Real;
begin

for Paiva := Ma to Pe do

begin
Write(Ord(Paiva) + 1, "t');
ReadLn (Tunnit);
Tyotunnit[Paiva] := Tunnit;

Viikkotunnit := Viikkotunnit + Tunnit

Write(’'Viikon tyotunnit yht. : *);
WriteLn(Viikkotunnit:1:2, ’ tuntia.’)

Esimerkki 1. Tyotuntien laskeminen taulukkomuuttujilla.

var

Numerot := ['0’..

type Merkkijoukko = set of Char;
Eirjaimet, Vokaalit,
FEonsonantit, Numerot

Kirjaimet = [’A’.."'8’,’'[*,'A",'0");
Vokaalit := [’'A’,'E’,
Konsonantit := Kirjaimet - Vokaalit;
¥ g P ];

I‘I!,rnlr!ul'lrl;

: Merkkijoukko;

.rxr . tur ];

Esimerkki 2. Joukkoja merkeistd.

13 mod 25 =
13, silld jakoa ei voi
suorittaa.
Vanhan alakouluviisauden

mukaan on olemassa laskujirjes-
tvs: sulkulausekkeet lasketaan ai-
na ensin, sitten kerto- ja jakolas-
kut vasemmalta oikealle ja lo-
puksi yhteen- ja vihennyslaskut
jarjestyksessd. Ja timidhdn pitee
tdysin myds Pascalin aritmeetti-
sissa lausekkeissa. Sulkeita kyt-
tmilld voi muuttaa laskutoimi-
tusten suoritusjirjestysti.

Eri operaattoreilla sanotaan
olevan eri prioriteetit. Sitd ope-
raattoria, jonka prioriteetti on
korkein, sovelletaan ensin. Div
ja mod liittyvit kiintedsti kerto-
ja jakolaskuun, joten on sovittu,
ettd ne asettuvat samalle tasolle
niiden kanssa Pascalin laskutoi-
mitusten hierarkiassa. Ndilld nel-
jalldi on korkein prioriteetti, ja
niiden jdlkeen tulevat plus ja mii-
nus.

Sulkuja kannattaa ehdottomas-
ti kdyttdd aina milloin ne edes vi-
hin selventivit, mitid lausekkees-
sa oikein lasketaan. Jopa silloin
kun ei ole mitdin epidselvyytti
siitd, mistd lausekkeen purkami-

nen alkaa, on hyvi tipauttaa mu-

kaan sulkeet sopivaan kohtaan,
jottei kukaan puupidi (joka voit
olla sini itse lukemassa omaa oh-
jelmaasi puolen vuoden kulut-
tua!) putoa kirryilti.

Tyhmyys ei
tiivistykiin joukossa

Ne meistd, jotka ovat jo perus-
koulussa tutustuneet joukko-
opin ihanuuksiin osajoukkoi-
neen ja unioineen tuntevat var-
masti olonsa kotoisaksi lukies-
saan seuraavia kappaleita, silld
joukot (engl. sets) ovat 16yti-
neet tiensd myos Pascaliin, yh-
deksi kielen rakenteﬂilmista tyy-
peisti.

Joukko toimii Pascalissa aivan
kuten matematiikan joukko-
opissakin. Se on nimensd mukai-
sesti joukko samantyyppisid ar-
voja, jotka on niputettu yhteen il-
man mitdin jirjestystd. Kuten
taulukolla, joukollakin on aina
vain yksi tietty perustyyppi, jonka
on oltava skalaari. Joukon méirit-
tely on erittiin helppoa. Tyypin-
médrittelylohkoon  sijoitetaan
seuraavanlainen lause:
type OmaJoukko =

set of Perustyyppi;

Miirittelyssd kiytetddn siis va-
rattuja sanoja set ja of, samalla
kaavalla kuin taulukossa. Joukol-
la ei ole ulottuvuutta samassa
mielessd kuin taulukolla, vaan
sen suurimman mahd(}lli:ﬂ:n 3]
koneen kapasiteetti. Useimmiten
se on kahdeksanbittisten konei-
den perusluku 256 eli 2 potens-
siin 8. Tdstd aiheutuu kuitenkin
erds haitta. Esimerkiksi Integer
ei voi olla joukon perustyyppi,
koska siinid on aika paljon enem-
miin kuin 256 alkiota. Silti 256:1la
alkiolla Char voi olla joukon pe-
rustyyppi ja sitd kiytetdinkin
usein. Joustavimmat perustyypit
joukoille saadaan kuitenkin eh-
dottomasti luetelluista tyypeisti.

Tehdididnpd malliksi joukko-
tyyppi, muuttujia sille ja muuta-
ma sijoituslause. Kiytetdin tilld
kertaa vain isoja kirjaimia. Tulok-
set ovat esimerkissd 2. Sijoitus-
lauseista nidkyy, ettd joukon al-
kiot tulevat sijoituslauseessa ha-
kasulkeisiin, ja tuplapistettid voi-
daan kiyttidid samoin kuin rajoite-
tussa tyypissd, eli ensimmiisessi
sijoituslauseessa ei esimerkiksi
tarvitse luetella kaikkia kirjaimia
yksitellen.

Kolmannesta lauseesta taas voi
huomata, ettd kun suoritetaan
operaatioita joukoilla, ei haka-
sulkeita tarvita joukkotyyppisen
muuttujan tunnisteen ympéarilli.
Sen sijaan aina kun kyseessd on
‘irrallinen’ joukko, se ympiroi-
diddn hakasulkeilla. Pdduelytehti-
vd: Miten merkitddn tyhjdd jouk-
koa?

Tuo kolmannen lauseen ope-
raatio ei ole miki tahansa vihen-
nyslasku. Joukkojen vhteydessi
futustumme aivan uuteen ope-
raattorien joukkoon eli joukko-
operaattoreihin, joita on kolme,
sekd  relaatio-operaattoreihin,
joita on jo kiytetty Boolean-lau-
sekkeiden yhteydessi. Joukko-
operaattorit ovat niitd peruskou-
lusta tuttuja, joita merkitdidn Pas-
calissa tavallisilla laskutoimitus-
merkeilli.

Ensimmiinen operaatio on
joukkojen unioni eli kahden tai
useamman joukkotyyppisen
muuttujan ‘vhteenlasku’. Tulos
sisiltdd kaikkien yhdistettdvien
joukkojen kaikki alkiot, ja toimi-
tusta merkitiin yhteenlaskumer-
killi (+) joukkojen tai niiden
tunnisteiden vilissi. Edelli ollei-
ta muuttujia kiyttden voimme
kirjoittaa:

Kirjaimet := Konsonantit +
Vokaalir;

37
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Vihennyslaskua vastaa sitten
joukkojen erotus, jota merkitdin
tavallisella miinusmerkilld, ku-
ten tehtiin jo dskeisessd esimer-
kissi. Operaatiossa on kaksi
joukkoa, ja tulos sisiltid ne en-
simmiisen joukon alkiot, jotka
eivit kuulu my0Os toiseen jouk-
koon. Muuttujaan Konsonantit
pdityvit siis joukosta Kirjaimet
ne alkiot, jotka eivit kuulu jouk-
koon Vokaalit. Helppoa!

Kahden joukon leikkaukseksi
sanotaan sellaista kolmarta jouk-
koa, joka sisdltdd kaikki molem-
piin joukkoihin kuuluvart alkiot.
Operaation merkkini on kerto-
laskumerkki (*). Leikkaavia jouk-
koja voi olla useampiakin, jolloin
lauseke puretaan jirjestyksessd
vasemmalta oikealle. Kun muu-
tenkin on koulu mielessd, de-
monstroidaan leikkausta eli in-
tersektiota  kouluarvosanoilla
esimerkissi 3.

Boolen joukot

Edelli kuvailin operaatioita, joita
voidaan suorittaa joukkojen kes-
ken laskulausekkeissa, On myos
tirkedd voida kdyttdd joukkoja
ehtolauseissa, koska niin moni
Pascalin ohjausrakenne perustuu
totuusarvoisille lausekkeille.
Usein tarvitaan tietoa siitd, kuu-
luuko jokin alkio johonkin tiet-
tvvn  joukkoon, ovatko kaksi
joukkoa samat tai onko joukko
jonkin toisen joukon osajoukko.
Relaatio-operaattoreita  kiyttid-
milld saadaan vastaukset kaik-
kiin ndihin kysymyvksiin.

Relaatio-operaattorit joukoilla
ovat yhtd lukuunottamatta samo-
ja kuin tavallisissa Boolean-lau-
sekkeissa: merkitvkset poikkea-
vatkin sitten melkoisesti. Kuvassa
1 ndet kaikki relaatio-operaatto-
rit ja niiden merkitykset joukkoja
kisiteltdessd sekd esimerkkita-
paukset,

Joukot ovat merkillistd jouk-
koa; ohjelman tietorakenteet no-
jaavat ddrimmdisen harvoin nii-
hin, mutta sitd useammin voi
nihdi niitd kidytettdvin ohjelman
'sisdisessd kirjanpidossa’ tehok-
kaiden relaatio-operaattoreiden
vuoksi. Tdmd tarkoittaa esimer-
kiksi sitd, ettd ohjelmalla voi olla
useita erilaisia 'tiloja’, joista voi-
daan tehdd lueteltu tyyppi, esi-
merkiksi ndin:
type StatusArvot =
lostus,

(Svotto, Tu-

Laskenta, Lataus, Tallennus);
var Tila : set of StatusArvot,;

Nyt ohjelman tilaa voidaan oh-
jailla  relaatio-operaattoreiden
avulla:
if Tila >= Tallennus then ...".

Tietueet: tekniikkaa

ja taitoa

Tietokantaohjelmaa suunnittele-
va tai kirjoittava osaa varmasti ar-
vostaa Pascalin tietuetyyppii
(engl. record). Tietueessa voi ol-
la vhdistettynd vaikka minkilaisia

erilaisia [yyppejid samassa massii-
visessa rakenteessa. Eri osia sa-

notaan tietueen kentiksi, ja niil-
li jokaisella on oma tunnisteen-
sa. Kentdt ovat ikidin kuin itsendi-
sid muuttujia, jotka on koottu vh-
teisen nimittdjin alle tietuee-
seen. Niitd voi kiyttidd sijoituslau-
seissa sekd vasemmalla ettd oi-
kealla puolella ja ehtolauseissa
jos ne siihen soveltuvat — eli ai-
van kuin muuttujia. Tietue miiiri-
tellidin tyypinmaéirittelyjen loh-
kossa, ja méirittely nidyttid jota-
kuinkin kuvalta 2.

Kuvassa on ensin mdiiritelty
lueteltu tyyppi Hedelmat, joka
kuvaa erittdin suppeaa ldhikau-
pan hedelmitiskin valikoimaa,
Tietueessa Tiedot on kolme

kenttdd, jotka palvelevat muuttu-
jan Hintalappu tarpeita. Kvseessi
on elektroninen vaaka, joka va-
linnan perusteella rulostaa hinta-
lapputarran kiinnitettdviksi he-
delmipussukkaan.

Varattu sana record tyypin ni-
men ja vhtildisyysmerkin jilkeen
kertoo, ettd kyseessi on tietueen
mddrittely. Sen jilkeen seuraa
luettelo tietueen kentisti, ja se
on ulkoisesti aivan saman nakdi-
nen kuin muuttujien esittelyosa
pddohjelmassa. Kenttid voi olla
kuinka monta tahansa, ne voivat
olla mitd tyyppid tahansa ja esiin-
tyd mielivaltaisessa jdrjestykses-
sd. Viimeisen kentidn tyyppii seu-
raa sana end.

Tietueiden vhtevdessd t6r-
midimme — lempeisti kyllikin
— tunnisteiden kantamaan, josta
oli puhetta aivan kurssin alkuvai-
heissa. Jokainen tietueen kentti
on kiinted osa tietuetta, eli ken-

Heikko

LA B ]

type Arvosanat =

KaikkiNumerot :=

Kiitettava :=

set of 4..10;

var Heikko, Valttava,
Tyydyttava, Kiitettava : Arvosanat;
KaikkiNumerot : Arvosanat;

[6,9,10,8,7];
Kaikki Numerot * [4 - [

KaikkiNumerot * [9,10];

Esimerkki 3. Joukkojen leikkaus.

Esimerkki (Boolean-lauseke)

Merkki Toiminto

= vhtédldisyys Numerot =
<> erisuuruus

>= A sisdltdéd B:n

<= A sisdltyy Bthen

in kuuluu joukkoon

[1,2,3];

Vokaalit <> Konsonantit;
Pakka >= [Kakkonen, Nelonen];
Vokaalit <= Kirjaimet;
Vastaus in ['K’,

'E'];

Kuva 1. Relaatio-operaattorit joukoille.

type
Tiedot

end;

Hedelma

var Hintalappu :

= (Appelsiini, Banaani,

= record

Kilohinta : Real:
Paino : Real;
Laatu : Hedelma

Tiedot:

Omena) ;

Kuva 2. Tietueen mddrittelyd.
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tin nimi merkitsee jotain vain
asianomaisen tietueen yvhteydes-
sd kiytettynd. Samassa ohjelmas-
sa voi silti olla (jos se on ehdotto-
man vilttdmidtontd, mitd en kyllid
usko!) muuttujia, joilla on samoja
nimid kuin tietueiden kentilli,
eivitkd ne sekoitu toisiinsa. Eri
tietueissa voi mydoskin olla sa-
mannnimisid kenttid ilman se-
ka.mnukﬂf.n vaaraa .Aitmkaqn
han voi |l mltc'c.ixll'l aina ep ;u]]
ensin tai ainakin toisena.

On aika tarkastella miten tie-
tueen kenttiin pidsee kisiksi. Ta-
poja on kolme, ja jokaisen tarkoi-
tuksenmukaisin kidyttd riippuu
luonnollisesti sovelluksen vaati-
muksista. Kiytetiin esimerkkind
kuvassa 2 méiriteltyd tietuetvyp-
pid ja muuttujia.

Sijoituslauseissa tai muissa
lausekkeissa voimme  kiyttii
pistemerkintii, jossa tietuee-
seen viitataan kirjoittamalla tie-
uemuuttujan nimi, piste (.) seki
asianomaisen kentiin nimi. Voim-
me halutessa alustaa muuttujan
Hintalappu seuraavanlaisilla si-
joituslauseilla:
Hintalappu.Kilohinta := 7.95;
Hintalappu.Paino := 324;
Hintalappu.Laatu := Banaani;

Oletetaan, etti olisimme esi-
telleet myts muuttujan Etiketti,
samoin tyyppid Tiedot, Jos sitten
kiy niin, ettd ndiden kahden tie-
tueen kenttien pitdisi saada tés-

Helppoakin
helpompia
harjoituksia
1. Onko seuraavissa tyypeissd jo-
tain korjattavaa? Jos on, mitd ja
miksi?
(a) Desimaalit =
array(5.0 .. 15.0] of Real;
(b) Negatiivit =
array(-10..10] of -50..0;
(c) Kirjaimet =
array[Char] of Char,
2. (a) Onko niilldi mitddn eroa
(tyyppi on set of Integer )?
[1,330, 42, 15]
42,330, 1, 15]
2. (b) Kummajainen vai oikeaa
Pascalia?
Valinnat := [};
3. Mikis unohtui?
type Verenpaine = record
Diastolinen,
Systolinen : 50..200;
var PotilaanPaine : Verenpaine;
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miilleen samat arvot, on mahdol-
lista siirtdid kaikkien kenttien ar-
vot toisesta tietueesta toiseen.
Timi kiy kitevisti yhdelld sijoi-
tuslauseella; t‘dt‘i]‘»hkﬂﬁ'[‘ld on
luonnollisesti tietueiden saman-
tyyppisvys. Lause "Etiketti := Hin-
talappu;’ tekee muuttujista ident-
tiset.

Ajan mittaan pistemerkinnin
kivttd kiy wvolddksi, etenkin jos
tietueella on pitkd nimi ja alustet-
tavana on monta kenttdid. Tdhidn
auttaa kolmas tapa eli with-lau-
se, jota kiytettdessd ei tarvitse
toistaa tietueen nimei jokaisessa
sijoituslauseessa. Tietue avataan
with-lauseella, jonka jilkeen jo-
kainen kentin nimi vhdistyy lau-
seen voimassaoloajan siind maa-
rittyyvn tietueeseen. Edellinen
alustus voidaan kirjoittaa with-
lauseella niin:
with Hintalappu do
begin

Kilohinta := 7.95;

Paino := 324:

Laatu := Banaani
end; {with}

Lauseella with tarkoitetaan
siis do-sanan jilkeistd lausetta,
joka voi olla vksittiinen Pascal-
lause, tai koottu lause, kuten
edelli. Rakenne on aivan sama
kuin muissakin Pascalin do-lau-
seissa (for jawhile).

Yhteenveto

Olihan sotku, voisi oikeutetusti
ajatella timin osan materiaalista.
Toivon kuitenkin ymmarrysti ai-
nakin sellaisilta lukijoilta, jotka
ovat jo edistyneet pidemmiille
Pascal-harrastuksessa, tai ovat
periti ammattilaisia. Jos 600-si-
vuinen kirja Pascalistakin on vie-
ld paikoin puutteellinen, voi vain
kauhistuneena kuvitella, millais-
ta pintaliitoa kuusiosainen artik-
kelisarja pakostakin on. Kurssin
my&td Pascaliin tutustuneen ei
silti tarvitse pelitid. Hinti ei hui-
jata tippaakaan, silld en ole jitti-
nyt kertomatta mitdin korvaama-
tonta.

Ensi kuussa panemme Pascalin
pakettiin ainakin kurssin muo-
dossa tekemilld siitd filettd eli
viimeisen osan aiheena on tie-
dostot ja niiden kisittely seki sii-
nd ohessa merkkijonot. Nyt olisi
kreivin aika hankkia Turbo Pas-
cal, koska aion kiiydi aiheen ldpi
Turbon mallin mukaan. Siihen
on hyvd syy: standardi-Pascalin
tiedosto-operaatiot ovat Tur-
boon verrattuna niin vanhentu-
neita, epidelegantteja ja vaikeita,
ettdi Turbo on ainoa realistinen
vaihtoehto. Merkkijonoja ei stan-
dardissa edes ole. Mutta, DON'T
PANIC! O

ulosta laatua
Panasonlc

Pdnﬂb{lnli_ -matriisikirjoittimet tunm

laadusta, joka kestaa hyvin vuﬂa in niin

jaljessa kuin toimintojen monipu@his
Panasonic-kirjoittimet ovat luc

takuu —ja helppokayttoisia. Ja loy

an mallin tekstinkasittelyyn, lask

tiin, kotiin eli kaikkeen ja kaikk

kirjoitinta.

~ kirjoittimen kayttdja-
panelista yhdella
kytkimella valittavissa
korkealaatuinen NLQ-,
tihennetty- ja vedos-
laatuteksti

s | emuloi IBM Graphics
Printer ja Epson
— tulostus seka yksittais-
arkeille etta ketju-
lomakkeelle
— lisdvarusteena
2.475,~ RS-232C -sarjaliitanta

TS @Il yIl — nopeus 160 merkkia
sekunnissa

— panelista NLQ-, Bold
netty- ja vedoslaatu-
teksti

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

— tiysin IBM-yhteen-
sopiva

— lisdvarusteena
RS-232C -sarjaliitinta

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

— laadukas tulostusjalki

— lomakkeen pituus sda-
dettavissa kirjoittimen
paalla olevalla kytki-
mella

— lisdvarusteena dlykas
riviltd 1 tulostuksen
aloittava arkinsyotto-
laite (KX-P34 1.150,-)
lisdvarusteena
RS-232C -liitinta
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NORDIC THE INCURABLE

¢* Korkeitten Vuorten Maan suurisia
kaupungeista yksi on nimellddn
Rialcnom. Saapuessamme tuobon
kaupunkiin emme aavistaneet, ettd pian

0

; olisimme kaupungin vakituisia asukkaita
Ja kaiken lisdksi omistaisimme oikean
linnan/!

\

M uutaman pdivin vietimme kaupungissa tutustuen paik-
koihin ja ihmisiin. Pikkuhiljaa huomasimme, etti me-
neilliin oli jonkinlainen nikymiton valtataistelu. Kyseltyimme
hiukan sieltd ja vihin tuolta saimme selville, ettd kaupungin
nykyinen johtaja, lordi Ramos, ei ehki kuulunutkaan paikal-
leen. Viitettiin yleisesti, ettd paillikkyys kuului erdille nuo-
remmalle loordille, mutta ettd tima ei pystynyt todistamaan
oikeuttaan asemaan.

No, haistoimme tietysti heti seikkailun moksahduksen ja ha-
keuduimme ton nuoremman herran, lordi Stilaton puheille.
Hin vahvisti kertomuksen todeksi. Asiakirjat, jotka todistivat
hinen oikeutensa kaupungin péillikkyyteen olivat kylld hi-
nelli arkussa, mutta joku tai jokin oli loitsinut tuon arkun
niin vahvoilla loitsuilla, ettd sitd ei yksinkertaisesti saanut
auki. Ei milliin avaimella eikd taikakeinolla. Rijayttdd sen
ehki olisi voinut, mutta samalla olisivat tirkeit dokumentit
tuhoutuneet.

Nyt me sitten vasta ryhdyimmekin tutkimaan kaupunkia,

sen kujia ja salaperiisid asukkaita. Ennen pitkdd saimme sel-
ville, ettd arkkuun olisi olemassa avain, mutta etta se on kit-
ketty johonkin tuntemattomaan piiloon. Jatkoimme tieduste-
luja ja vanhojen kirjojen selailua ja vihdoin l6ysimme tiedon
kartasta, jonka avulla pidsisimme ilmeisesti avaimen luokse.
Kartta koostui kahdesta palasta. Toisen loysimme eridstad
vanhasta kartanosta, jossa kaupungin seppd nykyisin piti ma-
jaansa. Toisen palan onnistuimme penkomaan esiin vanhan,
osittain raunioituneen linnan hyldtysti kirjastosta.

Kartan avulla I6ysimme sitten avaimen, avaimella avasimme
arkun ja niinpd kaikin juhlallisuuksin lordi Stilato nimitettiin
kaupungin johtoon, Tappion kirsinyt lordi Ramos haipyi
kaupungista vihin dinin. Ehkdpd hinelli oli jotain osuutta
omituiseen taikaan, joka esti arkun avaamisen. . .

Stilato lupasi meille palkkioksi rahaa, tavaraa tai miti nyt
haluaisimmekin. Joku sitten keksi, etti mitis jos saisimme
. tuon vanhan huonokuntoisen linnan! Koska se kuului Stila-
ton suvulle eikid ollut endid kiytdssd, lordi suostui pyyntGom-

me mielihyvin ja asetti kiyttdOmme vield joukon kivimiehid,
puuscppid ja muita taitavia ammattimichid linnamme korjaus-
toita varten. Joten nyt koko seikkailijajoukkiomme asustelee
omassa pienessi linnassamme, Petrellin punainen lohikadrme
sai oman alueensa linnan katolta, josta sen on helppo lentdi
tarkistamaan epdilyttavit tulijat. Kaikille muille 16ytyi asuin-
tila linnan alakerroksista, vain hiukan omalaatuisempi vel-
hoistamme, Raist, joutui asumaan toiseen linnan torneista.
Kuten arvata saattoi, hin ei pannut sitid lainkaan pahakseen,
tuumi vain, ettd hyvd kun saa olla omassa rauhassaan.
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Rockfordin reitit

esin alussa kehuin ohimennen mainiota Rockfordia kokeil-
tuani sitd muutaman kerran kuusnelosella. Nyt kun olen
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pelaillut sitd jo pitempédin Amigalla,
voi vain todeta pelin olevan ehdot-
tomasti erds kiinnostavimmista ar-
cade-tyyppisistd peleisti.

Boulder Dasheista tuttu Rockford
seikkailee kaikkiaan viidessi erilaises-
sa '"'maailmassa’” ja pelaaja voi itse
valita ndistd haluamansa. Joka maail-
massa on neljd erilaista kenttid selvi-
tettdvind ja ndissd puolestaan neljid
eri vaikeusastetta. Ongelmia riittdd
siis pitkiksi aikaa ja Rockford on var-
masti sellainen peli jota paraskaan in-
toilija ei pysty selvittimaiin viikon ai-
kana

Pelin elementit ovat tuttuja Boul-
der Dasheista. Rockfordin kerittivi-
ni on erilaisia esineitd (aurinkoja, ra-
hoja, sydimii) kentin mukaan ja
kiytivid tehdessiin on varottava
sortuvia kivid (planeettoja, kaktuksia
jne.).

Liikkkumattomien esteiden lisdksi
Rockfordin kiusana ovat alkuperiisia
tulikdirpdisd vastaavia lentivid otuk-
sia. Jossakin maailmassa ne ovat
kieppuvia revolvereita, toisessa pdd-
kalloja ja yhdessd vinhasti pyodrivid
galakseja.

Uutena piirteend on joissakin ken-
tissi ryOmivd pitki matomainen
otus, joka ei vahingoita Rockfordia,
mutta osuessaan 'Kiviin'' muuttaa ne
joko "timanteiksi'’ tai vihollisiksi.

Kentissd, jossa Rockford on lddki-
rind (!) 16ytyy myd&s erilaisia hanoja.
Toisista tippuu verta ja toisista nou-
see liekkejd. Kun nimid kohtaavat,
syntyy rdjihdys ja niitd onkin sitten
osattava kidyttdd hyodvykseen. . .

Pelin voi aloittaa siis viidestd eri
kentisti eli jokaisen maailman en-
simmiisestd kentistd. Toiset selvittdi
melko helposti, mutta joidenkin
maailmojen alkukentitkin ovat jo ai-
kamoisen hankalia. Vaikeutta lisdi
huomattavasti kenttien tiukat aika-
rajat. Tilanteen kartoittamiseen ja
ratkaisun pohtimiseen ei ole yhtiin
turhaa aikaa, koko ajan on toimittava
ja lisiksi oikein! Tistd syysti joiden-
kin kenttien osalta kuluukin useita
pelejd, ennen kuin pelaaja edes kek-
sii idean, jolla homma pitdisi hoitaa.

Lihes jokaisen maailman ensi
kenttd on kiinnostava ja monissa toi-
nenkin menettelee. Valitettavasti mu-
kana on myds aiemmista Dasheista
tuttuja "kerdilykenttid’” eli niitd tyl-
sid, joissa on millintarkoin liikkein
kerdttivd miljoona timanttia sadantu-
hannen kirpdsen poristessd aivan
vieressd. Tuollaisen kentin pelaami-
nen ei ole mitenkiin innostavaa. Sii-
ni el tarvita kuin rautaiset hermot,
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ettd jaksaa pelata loppuun asti. . .
No, onhan ymmirrettiviid, ettei
tekijéilld voi riittdd loputtomiin mie-
likuvitusta uusia ongelmia mietties-
Niille, jotka tuskailevat vield alku-
kenttien parissa, seuraa muutamia
vinkkeji vauhtiin pdisemiseksi.

Rockford The Hunter

Ykkdskenttd on helppo. Ainoa huoli
on ajan riittimattdomyys, mutta se-
kiin ei ole suuri ongelma. Liheskiin
kaikkia kultanaamioita ei tarvitse ke-
ritd, vaikeimmat voi huoletta jattid
paikoilleen.

Alareunan oikeassa kulmassa on
kirpdnen, jota tiytyy varoa, ja lopus-
sa kohti ovea laskeutuessa on varot-
tava toista Otokkai.

Kakkoskentissi on myos lukuisas-
ti ylimddrdisii naamioita, joten on
syytd valita tarkoin ne, joita kerdi.
Vaikeutena ovat kasvavat'' seindt,
jotka tdyttivit vaakasuorassa suun-
nassa tyhjin tilan heti tilaisuuden
saatuaan. Seindn pdtkien vilissd liik-
kuessaan on Rockfordin wvarottava
jddmastd loukkuun kivien ja seinien
keskelle.

Kultanaamiot kannattaa keritid en-
sin kentin yliosasta sieltd alaspdin
kulkien, jolloin aika riittdd paremmin
kuin ristiinrastiin juostessa. Ovihan
on kentin alaosan vasemmalla reu-
nalla.

Rockford The Cowboy

Ensimmdinen kenttd on mielenkiin-
toinen ja siind on jilleen melkoinen
kiire. Poistumisovihan on aivan lih-
topaikan ylipuolella eli paluumatka
on muistettava jarjestda turvalliseksi.

Aluksi Rockfordin on raivattava
tiensd oikeaan reunaan kivien ohi. Se
ei liene vaikeata. Sitten alhaalla ole-
vat coltit on paistettdvi yksi tai kaksi
kerrallaan pois koloistaan. Ne lihte-
vit kiertimiin yléspiin Rockfordin
tulosuuntaan, joten niisti ei ole vili-
tontd vaaraa kunhan ei kivele niitd
pdin. Kaikki neljd vapautettuaan
Rockford sukeltaa vasemmalle kak-
tuspallojen sekaan sulkien tien palaa-
massa olevilta colteilta.

Maasto on varsinkin ylempind ai-
ka lailla kaktuksien tidyttimid, joten
reittid raivatessa on syyta olla varo-
vainen, etteivdt alaspiin putoavat
pallot tuki paluureittid! Tddltd Rock-
ford siis jatkaa ylos ja oikealle,
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Pitki rivi colteja ohitetaan alhaalta
ja jatketaan korkean kaktusrivin yli-
puolelta edelleen oikealle. Korkean
rivin ylimmin pallon pudottaminen
rittdd, on turha sorruttaa koko rivi.

Nyt aarre on aivan edessd mutta
edelleen on varottava. Liian ahne ra-
hojen kerdiiminen aiheuttaa sen, etti
kasan laskiessa ylhiilld olevat coltit
pddsevit vapaiksi ja kdyvit kimp-
puun! Rahat on kerdttivd mahdolli-
simman wvarovasti ja mieluummin
niin oikeasta laidasta kuin mahdollis-
ta. Ylimariisid rahoja ei kannata ha-
vitella kovin paljon. Kun tarpeelli-
nen miird on koossa, Rockfordin on
palattava takaisin. Helpoimmin se
kdy tuloreittid pitkin, mikili kaktuk-
set eivit ole tukkineet sitd kokonaan.

Alhaalla on muistettava varoa edel-
leen sielld porridvid colteja. Viisainta
on kulkea niin ylireunassa kuin
mahdollista, koska tullessaan oikeal-
ta coltit viipottavat aivan alareu-
nassa.

Rockford The Doctor

Ensimmdinen kentti on hyvidi har-
joittelua tohtorin hommiin. Heti lih-
topaikan kummankin puolen on jon-
kinmoiset rakennelmat, joissa on ke-
rittivi syddmii. Vasemmanpuolei-
sesta ne voi hakea, mutta oikeanpuo-
leinen on pelkki ansa. Huomaa va-
semmanpuoleisessakin vierittdi kivet
syrjdin, ennen kuin menet "'sisdin’
muuten nimittdin myos jdit sinne!

Viltimadttd ei noitakaan sydimii
tarvita. Alhaalla vasemmalla olevassa
rakennelmassa niitd riittdd aivan tar-
peeksi. Pienti huolellisuutta ja tark-
koja liikkeitd kdyttien pystyt kerdi-
main tarvittavan midrin sortuvien
silmien keskelti (silmit vastaavat ki-
vid tdssd kentissi!).

Keskelld alhaalla olevasta luuran-
komaisesta madosta ei kannata vilit-
tdd, koska se ei juuri haittaa eikd au-
ta. Tee kuitenkin jonkin verran mut-
kittelevaa kiytiviid ennen kuin jatkat
oikeaan reunaan.

Kuten huomaat, poistumisovi on
seinien vilissd. Tie sinne on ridjiytet-
tivd auki. Mene seinien oikealta puo-
lelta ylos, aivan seindn vierestd. Varo
pdikalloa puolessa vilissi. Ohita se
nopeasti dlikd wurhaan pelisty. Se
kiintyy nimittdin heti alas ja hdviad
isken tekemiisi mutkitteleviin sokke-
loihin joksikin aikaa.

Jatka suoraan ylos ja viivy hanan
vieressd niin kauan, etti se kiertyy
auki ja wveripisaroita alkaa putoilla.
Ne eivit vahingoita sinua. Palaa sit-
ten takaisin ja tee reitti alemman ha-
nan ylipuolelle. Avaa sekin ja liek-
keji alkaa nousta ylos. Varmista, ettd
ne nousevat aivan seindn vierti (siis
sen seinidn, jonka takana ovi on).
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Jos veripisarat ovat ehtineet liian
alas, nouse ylos ja pidittele niitd het-
ki. Kun pisara ja liekki kohtaavat sei-
nin vieressd, ne rdjdyttiavit sen rikki
ja paiset oven luo! Varo, ettet ridjih-
dd mukana jos olet liian lihelld.

Tohtorin kakkoskentti on saman-
tapainen, mutta nyt lopussa madolla
on ratkaiseva osuus. Sinun on tehti-
v sille reitti poistumisoven luo niin,
etti sc silmiin osuessaan muuttaa ne
sydimiksi! Varo, ettei mato katoa
kentin muihin osiin, varsinkin alku-
puolelle, koska sieltd se ei enii palaa
takaisin!

Tamd kenttd vaatii jilleen tiukkaa
aikataulua ja virheettomia liikkeiti,
mutta on silti erds kiinnostavimpia.
Eikid taatust liian helppo!

RiittdkG6n nuo ndin aluksi. Jos
teilli on ongelmia tai ratkaisuja
Rockfordin kenttiin, kirjoitelkaa. Ti-
td pelid pelaavat varmasti niin mo-
net, ettd kiinnostusta asiaan riitti!

Ammuskelua
avaruudessa

Amigalle tuntuu ilmestyvin jatkuvas-
ti hyvii ampumispeleji. Muutama
kuukausi sitten ylistin Insanity Figh-
tia ja Backlashia. Hyviihin ne ovat-
kin, mutta silloinpa en tiennytkddn
mitdin pelisti nimeltd Sidewinder.

Se on nimittdin timidn hetken yk-
kis shoot-em-up! Idea on miljoonas-
ta muustakin pelistd tuttu, Ylospdin
vierivi maisema, jossa avaruusaluk-
sesi lilkkuu haluamaasi suuntiin ja
ampuu niin maan perustecllisesti! Se
miki Sidewinderin kohottaa muiden
vastaavien ylipuolelle on sen kaiken-
puolinen toteutus. Peli on mainio
esimerkki siitd, kuinka vanhakin pe-
rusidea saadaan kiinnostavaksi kun-
han viitsitddn nidhdid hiukan wvaivaa,

Ensiksikin aluksen ohjailu on suju-
vaa. Verrattuna wvaikka Insanityyn
sen lilkkkeet ovat pehmedmpid ja se
vastaa nopeammin joystickin ko-
mentoihin.

Toiseksi pelin grafiikka on upeaa,
Hienoa se on monessa muussakin
pelissi, eikd Sidewinder ole miten-
kdin ylivoimainen, mutta se on huo-
lella tehty ja mukana on piristivii
vksityiskohtia. Erityisesti osumien ai-
heuttamat rijiahdykset ovat mahtavia
leimahduksia.

Kolmanneksi peli on ihanteellisen
vaikea. Siind pidsee helpohkosti
eteenpdin jonkin aikaa, mutta pi-
demmiille pdistessd jatkaminen tulee
vhi hankalammaksi. Kuitenkaan wvai-
keutuminen ei ole yhtikkisti wvaan
viholliset yksinkertaisesti ampuvat
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enemmiin ja tarkemmin mitid pidem-
malle lennit.

Pelin alku on tavallista avaruus-
asemagrafiikkaa, mutta jo toisessa
kentissd on todella hienoa viidakko-
maisemaa ja outoja monkidisid. Pelin
tekijoilli on ollut riittdvist mieliku-
vitusta ja myos viitselidisyyitd rehdd
peli loppuun asti mielenkiintoiseksi.

Ainoa, mitd hiukan jdin kaipaa-
maan, oli mahdollisuus tallentaa en-
ndtykset muistiin. Sitd ei ole ja nyt
on vain turvauduttava kyniin ja pa-
periin. Siitd huolimatta, jos raiskimi-
nen kiinnostaa (no mikd ettei!), niin
suosittelen  vahvasti  Sidewinderin
hankintaa.

Parhaat postisikin
pohjalta

K. Veijalainen, ei ole Solomons Key-
td Amigalle. D&D on kohtalainen va-
linta aloittelijalle.

Dragonmaster T. L.: Ultima V lie-
nee tulossa hyvid vauhtia, ei tosin
minulle mutta Suomeen kuitenkin!

Orodin, kiitos markkinatutkimuk-
sestasi. Tati lukiessasi asia onkin jo
selvd. Terveisia myos muille tutuille
Nokialle!

M. Mustajirvi, en ota vastaan en-
niatyksida Mutants-pelisti. Yrucrem
on linnani vartijalohikdirme. Ritari
peliluolassa? Kukas luulisit sen ole-
van? Postikidpion nimi on Wercs.
Paras roolipeli aloittelijalle on Miek-
ka ja Magia, kokeneemmille Dunge-
ons & Dragons ja harrastajille Rune-
quest. Jos suomenkielisid rarkoitit.

Nimetdn wvelho Jussi, olkoon ni-
mesi tastilihin Joshian. Gracon's
Softille kiitokset. Samoin §. Jokelalle.
Ja Mirage toivoo yhteyksii Amigan
omistajiin. Osoite on PL 8, 27401
Kiukainen. Ja se lohharinkuva oli to-
si mahtava!

Juuri nyt en muista kuka Lihetti
sen diskin, jossa oli mahtava Nordic-
kuva, mutta huippukiitokset siitd
kuitenkin!

Ja vield Sanna V.: Kysymiisi pelei-
hin ei minulla ole "kuolemattomuus-
ohjeita”.
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MikroBITIN UUDET

OHIELMALEVYKKEET
JA -KASETIT

MikroBITIN uudet ohjelmalistauslevykkeet ja -kasetit ovat
ilmestyneet. Ne siséltévét kaikki MikroBITISSA vuonna 1987
julkaistut ohjelmalistaukset. Amstradin levykkeilld ja kase-
teilla on my6s vuosina 1985 ja 1986 julkaistuja ohjelmia.

menkieliset ohjeet
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Ohjelmien ostaminen levykkeelld tai kasetilla on helppo
tapa hyddyntéé MikroBITIN listaukset. Sééstyt usean tun-
nin naputtelulta ja virheiltd, joita syntyy ohjelmia kopioi-
taessa.

MikroBITTI-ohjelmalistaukset on edullinen ohjelma-
paketti jokaiselle hyvisté ohjelmista kiinnostuneelle.
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Musisointia
Amigalla

ISMO BERGROTH

®® Kun pubutaan Amigasia, tulee aina mie-
leen sen graafiset kyvyt. Koneeseen Rditkeytyy
kuitenkin erinomaiset ddniominaisuudet, joi-
den rinnalla muiden mikrojen ddni Rkdbe-

nee.

okainen vksittdinen nuotti, jon-
ka kuulet Amigasta, on tdysin
dnenhallintajirjestelmin teke-
mi. Koko jirjestelmd perustuu
yhteen Amigan erikoisprosesso-
riin, PAULAan. Piiri Kkykenee
muodostamaan 0— 14 kHz:n taa-
juisia dinid. Adnen lisiksi PAULA
huolehtii sarjaportista, hiiri- ja
peliohjainporteista seki levyase-
mien ohjaamisesta.
Jarjestelmilld on omat DMA-
kanavansa (suorasaantimuisti),
jotka sallivat sen ottaa ohjeensa
suoraan muistissa olevasta tie-
dosta. Timi vapauttaa keskusyk-
sikbn tarpeesta tarkistaa ddnien
oikea toisto. Jos halutaan, kes-
kusyksikk® voi osallistua ddnen
luontiin antamalla #didnijidrjestel-
miille tiedot soitettavista ddnisti
(aaltomuoto, pituus jne.).

AmigaBasic ja dani

Vaikka AmigaBasic on monipuo-
linen kieli, sen selvi heikkous on
musiikin ohjelmoinnissa. Kieles-
sd on vain kaksi kiskyi tihidn tar-
koitukseen, mutta voimme tehdi
niilli paljon. Komennot ovat
SOUND ja WAVE.

SOUND-kiiskylld médritellddn
ddnen korkeus, kesto, voimak-
kuus ja kanava. Kanavia on neljid
(0 ja 3 vasen, -1 ja 2 oikea). Kiyt-
tAimilld SOUND WAIT (odota) -
komentoa kone pitdd annetut ar-
vot muistissa, kunnes se saa
SOUND RESUME (jatka) -komen-
non. Nididen avulla voidaan hel-
posti ohjelmoida neliddnimu-
siikkia.

Eri soittimilla on tyypillinen
ddnen sidvynsi, niiden viri. Aalto-
muoto kuvaa koneelle soitetta-
van ddnen virin. WAVE-kiskylld
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méiiritellddn eri kanavien aalto-
muodot. Aaltomuoto miiritel-
ldiin vihintiin 256 kokonaislu-
kua siséltivind lukujonona. Lu-
kujen pitdd olla vililtdi -128 ja
+127 (ddniprosessori on kah-
deksanbittinen). Lukujono kan-
nattaa aloittaa ja lopettaa luvulla
nolla. Timi sen vuoksi, ettii nuot-
tien vaihto sujuisi pehmedmmin,
Jos lopetusarvo olisi 100 ja aloi-
tusarvo -100, huomaisi vilikoh-
dan ddnti toistettaessa.

Komennon avulla voit helposti
tehdd alirutiinin, jolla luot kol-
mio-, kantti- tai meteliaaltomuo-
don (katso listaus 1). Pienellid ko-
keilulla saa helposti erikoisia
efekteji.

Jos haluaa ottaa kaiken irti 4i-
niohjelmoinnista on siirryttdvi
Amigan didinkieleen C:hen. Pie-
nempdin tarpeeseen on Amiga-
Basic aivan riittdvi,

Demo-ohjelma

Listauksessa 2 on esimerkkioh-
jelma musiikin tekoon. Siinid on
kdytetty hyviksi aliohjelmaa, jon-
ka avulla nuottien sy6tté on mah-
dollisimman helppoa.
Pdiohjelma alkaa DIM-lausek-
keella, jolla varataan muistista ti-
laa nuotteja varten. Suluissa tois-
tuva luku on datalauseissa ole-
vien nuottien mddrd. Kun annat
ohjelmalle uudet nuotit, muista
muuttaa kaikki kohdat, joissa
mainitaan nuottien mAira.
Seuraavaksi tehddin aalto-
muoto, jonka tilalle voisi vaikka
ottaa yhden listaus 1 aaltomuo-
doista. Tdmidn jilkeen luetaan
nuottitiedot muistiin ja siirrytddn
soita-alirutiiniin.  Alirutiinissa

DIM meteli%$(256)
FOR i = 0 TO 256
meteli%(i) = INT(RND(1) * 128) - 128
NEXT i
WAVE 0,meteli$
ERASE meteli$

Kantti:

| DIM kantti%(256)
FOR i = 0 TO 127
kanttis(i) = =100

|  kantti%(i + 128) = 100

NEXT i

WAVE 1,kantti%

ERASE kantti$

Kolmio:

DIM kolmio%(256)

a=»0

FOR i = 0 TO 127 STEP 2
kolmio%(a) = 1
a=a+1

NEXT i

FOR i = 126 to -127 STEP -2
kolmio%(a) = i
a=a-+1

NEXT i

FOR i = =126 TO 0 STEP 2
kolmio%(a) = i
a=a+1l

NEXT i

WAVE 2,kolmio%

ERASE kolmio%

Listaus 1. Alirutiineja aaltomuotojen luontiin.
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REM Apuochjelma musiikin luontiin

DIM nuotti$(12),oktaavi%$(12),nuotinpituus(12)
tahti = 4
tm = 115 ‘ Savelia minuutissa
GOSUB aaltomuoto

FORn = 1 TO 12

READ nuotti$(n),oktaavis$(n),nuotinpituus(n)
NEXT
SOUND RESUME

GOTO soita

soita:
voimakkuus = 255 * Suurin voimakkuus
FOR n =1 to 12
FOR kanava = 0 to 3 ’ soitamme saman kaikilta kanavilta
CALL soitanuotti ((nuotti§(n)),oktaavi%(n)),(nuotinpituus(n)),
(voimakkuus ), (kanava))
REM kirjoita kaksi edellista rivia yhteen potkoon
NEXT kanava
NEXT n
GOTO soita ‘' soitetaan kunnes ohjelma katkaistaan

aaltomuoto:
REM aaltomuoto on mukaelma AmigaBasic levyn musademosta
DIM aalto%(255)
k# = 2 * 3.14159265# / 256 ’ # on kaksinkertainen tarkkuus
FOR 1 = 0 to 255

aalto%(i) = 31 * (SIN(i * k#) + SIN(2 * i * k#))
NEXT i

WAVE 0,aalto%
WAVE 1,aalto%
WAVE 2,aalto%
WAVE 3,aalto%
ERASE aalto$%
RETURN

DATA "c",2,2,"d",2,2,%e",2,2,"1",2,2,"9",
DATA "a",2,2,"h",2,2,%a",2,8,"9",2,8,"f",
M.H. "E';Z;Br'd.;zia

SUB soitanuotti (nuotti$,oktaavi$,nuotinpituus,voimakkuus, kanava)
STATIC
SHARED tahti,tm

IF nuotinpituus < 0 THEN lopetus

IF voimakkuus < 0 OR voimakkuus > 255 THEN lopetus

IF oktaavi% < 0 OR oktaavi% > 8 THEN lopetus

IF kanava < 0 OR kanava > 3 THEN lopetus

IF nuotti$ = "c" THEN nuotti# = 32.7025:GO0TO soitto
IF nuotti$ = "d" THEN nuotti# = 36.7075:GOTO soitto
f IF nuotti$ = "e" THEN nuotti# = 41.2025:GO0TO soitto
IF nuotti$ = "f" THEN nuotti# = 43.6525:G0TO soitto
IF nuotti$ = "g" THEN nuotti# = 49.0 1GOTO soitto
IF nuotti$ = "a" THEN nuotti# = 55.0 :GOTO soitto
IF nuotti$ = "h" THEN nuotti# = 61.7350:GOT0O soitto
lopetus:
EXIT SUB
soitto:

frekvenssi = nuotti# * (2" (oktaavis))
kesto = ((tahti * 60 * 18.2) / tm) / nuotinpituus
’ IF kesto > 77 THEN kesto = 77 ' suurin kesto

SOUND frekvenssi, kesto,voimakkuus,kanava
‘ END SUB

Listaus 2. REM Apuobjelma musiikin luontiin.
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kutsutaan aliohjelma soitanuotti.

Normaalisti, kun nuotti teh-
didin SOUND-komennon avulla,
annetaan ensin ddnen korkeus.
AmigaBasic oppaasta saadaan C-
nuotin  arvoksi  esimerkiksi
130.81. Seuraavaksi tulee kesto,
joka on vililtd 0—77. Lopuksi an-
netaan vield voimakkuus
(0—255) ja kanava (0—3). Niin
saamme yhden nuotin komen-
noksi vaikkapa seuraavan:
SOUND 130.81,18.2,
255,0

Jos tihiin tyyliin tekisi koko-
naisia kappaleita, olisi pyhimyk-
senkin kirsivillisyys koetuksella.
Apu tihdn 16ytyy dsken mainitus-
ta aliohjelmasta soitanuotti.

Soitanuotti muuttaa datalau-
seisiin syotetyt merkkijonot ko-
neen ymmadrtimiksi SOUND-ko-
mennoiksi. datalauseiden for-
maatti on seuraava:

DATA "nuotti” ,
oktaavi , nuotinpituus

Nuotti on lainausmerkkien si-
silld oleva perinteinen nuottikir-
jain (c,d,e.f,g.a,h). Oktaavi on ko-
konaisluku vililti 0—8 (Amiga
pystyy soittamaan vain yhdeksin
oktaavia). Nuotinpituus on taval-
lisen nuotinarvon kidnteisluku.
Esimerkiksi neljdsosanuotin
nuotinpituus on nelji, kahdeksa-
sosanuotin kahdeksan ja niin
edelleen.

Aliohjelmassa on didnen kor-
keuden laskemiseksi kiytetty
kaavaa:

frekvenssi = nuotti *
(2" (oktaavi%))

Kaava on laskettu AmigaBasic-
oppaassa olevien esimerkkifrek-
venssien pohjalta.

Toinen aliohjelman kiyttimi
kaava on kesto:

kesto = ((taht * 60 * 18.2) /
tm) / nuotinpituus

Tahti on soitettavan kappaleen
tahti. Esimerkiksi neljisosatah-
dissa soitettavassa kappaleessa
annetaan arvoksi kiinteisluku
eli nelji. Luku 60*18.2 on minuu-
tin kesto, kun yksi sekunti on
18.2. Edellid olevat luvut jaetaan
tm:ll4, joka kertoo kuinka monta
tahtia on minuutissa. Tahtia ja
tm:d4 muuttelemalla 16ydit hel-
posti sopivan tempon omalle
kappaleellesi. Lopuksi kaikki jae-
taan nuotinpituudella, jolloin
saadaan koneen ymmairtimi kes-
to.

Esimerkkiohjelmaa on helppo
laajentaa sisédltimédin vaikkapa
vilinuotit ja lukemaan musiikki
erillisestd tiedostosta, Hauskoja
musisointeja, a8
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Amigat lunastavat odotuksia,
joita  suunnitteluvaiheessa
niille asetettiin. Aikoinaan voi-
makas panostus grafiikkaan on
mahdollistanut Amigan kiyttdimi-

|

sen videotuotannossa. Ensim-
miiset  sovellukset  liittyivit

muun muassa tekstitykseen ja ot-
sikointiin. Genlockit mahdollis-
tavat Amigan videosignaalin liit-
timisen ulkoiseen signaaliin ja
siten videokuvan ja tietokone-
grafiikan yhdistimisen.

Todella mielenkiintoista on
kuitenkin varsinainen tietoko-
neanimaatio eli kokonaan tieto-
koneella luodut visiot. Elokuva-
teollisuus on kiyttinyt supertie-
tokoneita jo muutamia vuosia
erikoisefektien teossa ja jopa
tuomaan valkokankaalle koh-
tauksia, jotka ovat olemassa vain
bittijonona elektronisissa muis-
teissa. Amigalla ei tosin saa ai-
kaan vhtid hienoa jdlked kuin isoi-
silla vehkeilld, mutta eipd hinta-
kaan ole kuin murto-osa isovel-
jien hinnasta. Siiti huolimatta
ammattilainen voi kidyttdd Ami-
gaa videotuotannossa erinomai-
sin tuloksin.

Sculpt-Animate 3D

Markkinoilla on Amigalle mo-
nenlaisia ohjelmia videotehtai-
luun. Perustana ovat piirustusoh-
jelmat seki genlock-laitteet teks-
titysohjelmistoineen. Nyttemmin
mukaan on tullut kolmiulotteis-
ten animaatioiden tekoon tarkoi-
tettuja ohjelmapaketteja, kuten
Aegiksen kuulu Videoscape 3D.
Siitd samoin kuin muistakin oh-
jelmista on artikkeli C=lehden
kesikuun numerossa. Videosca-
pelle on jo vaihtoehtoja, ja vhti
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@@ Desk Top Video on tulossa vaubdilla Ami-
goibin. Tietokoneanimaatioiden teko ja ybd
kebittyneemmudit videokuvan ja tekstin luomis-
ja kdsittelyjdrjestelmdt ovat mabdollistumas-
sa kotimikroksi luokiteltavalla laitteella. Sisdi-
piirin kRatsauksessa on erds kebittyneimpid

piirto- ja animaatio-objelmistoja.

sellaista pddstiin Sisdpiirissi tes-
taamaan. Kyseessi on Byte by By-
ten ohjelmaduo Sculpt 3D ja Ani-
mate 3D.

Sculpt 3D on sarjan ensimmai-
nen o0sa, ja se on oikeastaan vasta
erddnlainen kehittynyt piirto-oh-
jelma, jolla voi tehdi tyylikkiditd
kolmiulotteisia kuvia kiiyttiden
apuna ray tracing -tekniikkaa. Tu-
lokset voivat olla todella upeita,
vaikka kiyttdjd ei ymmartdisi tek-
niikan matemaattisista ja teoreet-
tisista perusteista tuon taivaallis-
ta. Tdrkeintd on, ettd oppii kdyttd-
médidn itse piirtotyokaluja, mitid
varsin selkei kiyttdopas seki te-
hokas kiyttdjdliityntd hiirioh-
jauksineen, ikkunoineen, alasve-
tovalikoineen ja moniajoineen
helpottaa.

Maailma Amigan
uumenissa

Sculpt 3D:n  kolmiulotteinen
maailma esitetiddn kuvantekovai-
heessa Tri-Viewilld eli kolmella
ikkunalla, jotka kuvaavat kohteita
eri ilmansuunnista. Kohteet
koostuvat kolmiomaisista pin-
noista, jotka muodostetaan kol-
men kirkipisteen avulla. Kirki-
pisteet ovat Sculpt 3D:n peruse-

lementtejd, joiden paikka tulee
middrdtd Tri-Viewin avulla kol-
mesta suunnasta. Jokaiselle kol-
men kirkipisteen midrittelemdl-
le kolmiolle voidaan osoittaa
oma viri ja materiaali. Materiaa-
lin mukaan kolmion pinta heijas-
taa valoa, esimerkiksi peilipinta,
lasipinta tai lipindkymitdn pinta.

Kohteita muokataan kirkipis-
teiden avulla. Halutut kirkipis-
teet voidaan wvalita yksinkertai-
sesti hiiren kaksoisnidppdilylli.
Yhtd helposti voi valita joko kaik-
ki Tri-Viewissd nikyvit pisteet tai
vain tiettyyn kirkipisteeseen yh-
teydessd olevat pisteet. Tri-Vie-
win kolmea ikkunaa voi liikuttaa
suhteessa kuvaan ja niiden kokoa
vOi muuttaa, toisin sanoen zoo-
mata avaruuden tiettyd osaa. Vali-
tut kirkipisteet erottuvat keltaisi-
na muiden kirkipisteiden jdi-
dessd sinipunaisiksi.

Haluttuja kirkipisteitd voi sit-
ten kisitelld eri tavoin: pyyhkii
pois, siirtdd, kopioida, tallentaa ja
niin edelleen. Valittujen kirkipis-
teiden mdirittelemien pintojen
ominaisuuksia voi muuttaa, esi-
merkiksi kuution yhden sivun
voi vaihtaa peilipinnaksi muiden
sivujen pysyessd mattapintaisina.

Hauska tydkalu on magneetti,
jonka avulla voi valittuja kiirkipis-
teitd liikuttaa tiettyyn suuntaan

Sculpt 3D. Kuvaruudun yldreunassa on kol-
me ikkunaa, jotka ndyttdvdt kobteen eri

suunnista. Alareunassa on medium-koon
ray-tracing-kuva.

suhteessa niiden etdisyyteen
magneetista. Magneetin avulla
saa aikaan vaikka lommon aiem-
min luomansa auton konepeltiin
edellyttien, ettd konepelti muo-
dostuu riittdvastd midristd kirki-
pisteitd.

Yhti helppoa on kohteen pei-
laaminen, kieputtaminen akselin
ympiri, paksuntaminen ja jopa
pallomaistaminen, miki tarkoit-

taa umpinaisen kappaleen kirki- §

pisteiden siirtimistd vhtd etdille
symmetriakeskipisteesti., Omien
kohteiden rakentamista helpot-
tavat lisiksi valmiit komennot
kuutioiden, prismojen, lierioi-
den, ympyrilevyjen, ympyrdiden

Muokkausvaiheessa kohteet
nédkyvit vain kiirkipisteitd yhdis-
tdvind #ddriviivoina. Kun haluttu
maisema ja kohteet on saatu kol-
mioiden avulla muodostertua,
tulee avaruuteen sijoittaa yksi tai
useampia valonlihteiti. Valon-
lihteiden sijoittaminen ja niiden
ominaisuuksien (viri, intensi-
teetti) muuttelu on helppoa Tri-
Viewin ja valikoiden avulla. Li-
sdksi tarvitsee midritelld kame-
ran ja kohdepisteen paikka. Vali-
kon komennolla Observer Start
ohjelma alkaa generoida kuvaa
annettujen lihtGtietojen perus-
teella.

Kuvitelmat kuviksi

Valmis kuva voi olla kooltaan ja
muodoltaan monenlainen sen
mukaan onko tarkoitus vain tes-
tata vai tuottaa tdysin valmis kuva
tallennettavaksi tai esimerkiksi
kivtettiviksi animaation "frame-
na” eli yhtend ruutuna kuvasar-
jassa. Kuvan koko voi vaihdella
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noin tulitikkulaatikon kokoisesta
koko kuvaruudun tdyttdviin
"jumbo-kuvaan.  Jumbokoko
kidyttdd overscan-tekniikkaa ja
testissd olleen PAL-version jum-
bokuva, 704 x 564 pistettd, riittdd
jo videosovelluksiin.

Kuva voi olla joko vektorigraa-
finen diriviivapiirros, tiytetyin
pinnoin tehty "painting” eli maa-
laus, "snapshot”, joka jo tuottaa
kuvan ray tracing -tekniikalla,
mutta jdudd esimerkiksi varjot
laskematta tai "photo”, joka on
tdydellinen ray tracing -kuva. Vi-
rien miirdn ja resoluutiot voi
mdiritelld, joten Sculpt 3D:lld
syntyvit vhtd helposti niin hires-,
HAM- kuin interlace-kuvatkin.

Virien middrd valitaan bittitaso-
jen mddridlld, Erikoista on, etui
bittitasojen mddrilld voidaan ha-
luttaessa ylittid Amigan oma gra-
fiilkkakapasiteetti. Kahdellakym-
menelld neljilld eri bittitasolla
ohjelma laskee kuvan kuudella-
toista miljoonalla virilld! Tulok-
sen voi tallentaa levykkeelle eri-
tyiselle RGB-tiedostolle. Lihitu-
levaisuudessa markkinoille tulee
mikron ja videonauhurin viliin
sijoittuvia "Frame Buffer” -lait-
teita, jotka sopivan ajuriohjelman
avulla kykenevit hytdyntimiidn
ylimddrdisen tiedon ja tuotta-
maan kuvat tarkemmalla reso-
luutiolla ja suuremmalla virien
méidrdlla.

Liikettd niveliin!
Animate 3D on jatkoa Sculptille.
Se on tarkoitettu animaatioiden
tuottamiseen Sculptilla kehitet-
tvjen kuvien ja kohteiden avulla.
Ohjelma vaatii Sculptin toimiak-
seen, ja ensimmiisen kerran kiy-
tettdessd tulee Sculpt-ohjelmale-
vyltd kopioida pédidohjelma Ani-
mate 3D -ohjelmalevylle.

Pelkistdin piirustusohjelmalla
voi jo tehdid animaatioita, kuten
public domain -levykkeilti 16yty-
viit demot osoittavat. Jokaisen ku-
vasarjan yksittdiset kuvat luodaan
kukin vuorollaan tekemilld pie-
nid muutoksia edelliseen. Kuvat
siirretiiin videonauhalle ja esite-
tidn nopeasti perdkkiin, 25 ku-
vaa sekunnissa. Ihmisen aivot ta-
juavat nopeasti vaihtuvat kuvat
liikkkeeni.

Animate 3D:1l4 voi tehdi myos
reaaliaikaisia animaatioita, joissa
kuvatieto on tallennettu Amigan

COMMODORE

PASI HYTONEN

muistiin. RAM-animaatio vaatii
erityistd tiedon pakkaamista, kos-
ka grafiikkakuvat vievit paljon
muistia, ja sujuvaan sekunnin
mittaiseen animaatioon kuluu jo
vli 20 grafiikkakuvaa. Koska ku-
kin ruutu poikkeaa usein edelli-
sestd vain wvihidn, tallennetaan
muistiin vain tieto muutoksista
edellisiin kuviin, miti tietoa kut-
sutaan deltatiedoksi.
Deltatiedon tallennukseen on
muodostumassa standardisoitu
tiedostotyyppi, ANIM-formaatti,
josta kuitenkin useimmilla val-
mistajilla on oma versionsa. Yh-
teiseen ja yhteensopivaan tiedos-
totyyppiin pddseminen on toivot-
tavaa, silloin Animate 3D:1l4 tuo-
tettuja animaatioita voisi pyori-
tellid vaikka Videoscape 3D:1l4.
Kuuluisa esimerkki Sculpt
3D:1ld tehdystd animaatiosta on
Amicus-levyltd 16 loytyvd Jugg-
ler-demo, jossa robottijongl&éri
pallottelee peilipalloilla. Anima-
te 3D antaa jokaiselle amigistille
mahdollisuuden luoda yhtid hie-

noja animaatioita.

Animaatiotekniikat

Animate 3D lisdd Sculpt 3D:n pii-
rustusymparistoon tehokkaat
animaationkehittelvtytkalut.
Kéyttijd voi médritelld kolmiulot-
teiseen maailmaansa polkuja, jot-
ka ovat avaruuden pisteiden
méddrittelemid ketjuja. Niitd pol-
kuja voi miiritelld kohteille (esi-
neet tai oliot, jotka liikkuvat ava-
ruudessa), valonlihteille (esi-
merkiksi auringon liikkeet ovat
helposti simuloitavissa) tai ka-
meralle. Kunkin nopeus ja liike-
rata on erikseen madrittivissi.
Key frame -tekniikka minimoi
kdytdjdn vaivat. Sen sijaan, ettd
tekisi valmiiksi animaation jokai-
sen ruudun, kiyttédjd voi méiritel-
14 tarpeellisen méidrin avainruu-
tuja (key frames), joiden perus-
teella Animate 3D laskee villiin
jddvit ruudut. Tekniikkaa voi ver-
rata piirroselokuvan generoimi-
seen sarjakuvasta. Avainruutujen
vililld voi tapahtua muutoksia
kohteiden sijainnin lisdksi nii-
den viireissd ja muodoissa. Tdmi
mahdollistaa esimerkiksi meta-
morfoosit eli esineiden muuttu-
misen toisiksi esineiksi animaa-
tion kuluessa. Kohteiden liike-
ratojen ohjelmointia helpottaa
mahdollisuus sitoa liikkeitd toi-

PHILIPS MONITOR— ¢S

AMMATTILAISEN TAYDELLINEN
VALIKOIMA

monitoria jne.?

maa!

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

Kysy silloin taydellista Philips-monitorivalikoi-

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

PHILIPS

Lisdtietoja MikroBITIN palvelu-
kortilla. Rengasta numerc 17,

siinsa, Ndin voi ymmirrettdvilld
ja vksinkertaisella tavalla saada
aikaan monimutkaisia liikehie-
rarkioita. Kuvitellaanpa esimer-
kiksi muurahaista, joka kivelee
edestakaisin pitkin polkupy&rin
etupydrin pinnaa. Pyori puoles-
taan liikkuu pitkin mikistd tietd.
Muurahaisen monimutkainen lii-
ke maan suhteen saadaan hajoi-
tettua useammaksi vksinkertai-
seksi liikkeeksi. Menetelmin ni-
meni on Global Animation.
Molemmat ohjelmat vaativat
Amigalta paljon. Tiydellisen ray
tracing -kuvan tuottamiseen saat-
taa kulua useita tunteja, joten ko-
ne on paras panna yotdihin ani-
maattorin  vedellessd  sikeiti.
Sculpt toimii laajentamattomassa
Amigassa, mutta Animate vaatii jo
vihintdin vhden megatavun
muistin ja mielellifin kakkosle-
vyaseman, kiintolevy on tietysti
vieldi parempi vaihtoehto. Ray
tracing on melkoista numeroi-
den jauhamista, joten 68881-ma-
tematiikkaprosessorin  lisdimi-
nen systeemin tuo animaation te-
koon mukavaa lisdtehoa. Tdmi
vaatii kuitenkin lisdprosessoria
varten laaditun ohjelmaversion.
Sculpt-Animate 3D -kokonai-
sSuus on erinomainen osoitus sii-

td, mitd Amigalla voi saada aikaan
tehokkaitten ohjelmien avulla.
Tarvitaan hitunen oppimishalua,
kunnollista syventymistd ohjel-
mien kdytt6on ja kiitettiiviin sel-
keisiin kisikirjoihin sekd kun-
non annos luovuutta. Siind ai-
nekset tietokoneanimaation
mestariluomuksiin.

Sculpt 3D maksaa 995 markkaa
ja Animate 3D 1295 markkaa. Mo-
lempia ohjelmia tuo maahan Oy
PCI-Data Ab.

Hyviksi lopuksi
Kokeilkaapa muuten Amigan

omistajat joskus seuraavaa: Kun

Workbench on latautunut, piti-

kiid yhti aikaa alhaalla molempia

SHIFT- ja ALT-ndppidimii ja paina-

kaa sitten vuorollaan jokaista

funktiondppidintd. Valikkoriville

ilmestyy kitkettvjd viestejd...
Toivomukset ja kommentit Si-

sipiirin sisdllosti voi lihertdd

osoitteella:

MikroBITTI

Pasi Hytonen

Commodore Sisépiiri
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MIKARQIEERYISHE

rvns MINA
UKKOSESTA !
MINULLA ON

PAHEMPIKIN
VASTUS

I)Onnar weﬁﬁr;
Sturm und Bhiz

AHAA , NYT YMMARRAN. ‘
UKKONEN ON POLTTANUT
PROPPUSI, VAI 7/

RAUHOITV, VELI HYVA !
MIKA HATANA 7

Y <ivoAvA
NG\ AKKANEN...

PAHEMPAA KUIN
RAIVOAVA UKKONEN ?

DISK.SAIL.LAATIKKO

525" 50:lle

. resﬁykcﬁnan
® markkinaykkénen
® paras osfos

* 2. levyasemaoa

® HERCULES
nayttd 12~

* Modeemi 1200 brs

PR Rl P RN\

/. 950;

kasiraha 0 mk
korko O mk

KOROTTOMASTI 12 KK

laskutuspalkkio O mk maksat vain 7.950;

* AMSTRAD PC
1640 SD MD 6.950:;

* AMSTRAD PC 1640
PD MD 7.950;

« AMSTRAD PC 1640
662,50/kk

EGA -monitorilia
+4000;

KIRJOITTIMET

» STAR LC-10 3150:

o STAR LC10
color 3590

. . ~  DISKETIT 2pu0l. 5
K ;r;mxrrnkaapen
o AMSTRAD DMP iimaiseksi
3160 2480: Kirjoittimen

-H%E&WKHHP o
1081 kysy hinfoa

\

HEINONEN & MANNELA KY

Kauppakatu 12, 33210 TAMPERE
931-129 098

Postiennakolla
koko maahan

lTlctokanectovat

- koja laitteita. Ohjelmat on kirjoi-
ﬁiﬁﬂ tismilleen kuten listauk-

- sessa, mukaanlukien pisteet, pil-
kut ja muut vilimerkit. Timén %

hdpommlseknl olemme laati- 1
neet erikoisohjelman, Tarkasta- \
 jan, joka oikolukee kirjoittamaasi e
~ohjelmaa . 4257
. ddm]atnmﬂn

autonmtﬂscsdriviﬂ-

viled,
- Ennen kuin alat kirjoittaa oh-

nidppdimien : i

kiyttd ja editorin toiminta on

tirkedd.

koneeseesi, tutustu huo-
Tallenna aina kirjoittamasi oh-

sen ohjekirjaan ja perehdy
:M$uﬁnﬂmmlmmmum$ﬂm
Opettele kiyttimiin nippaimis-
104 ja varsinkin ohjelman kor-
]allmpuja Erikoisesti kursori-

-
)
J watt, 85 _
iclnmammkoea;m,mkkndt-

sit alvan varma, etti ohjelma toi-
mii. Virheellinen ohjelma, joka

TARKASTAIA
C-128:LLE

B e T T R TS P S S Rt S e ————

Kirjoita Tarkastaja ja tallenna se nimelld TARKASTAJA.BAS.
Kun ajat objelman, se tallentaa levykkeelle valmiin konekieli-
objelman nimelld TARKASTAJA128. Jos kdytdt kasettiasemaa,
muuta rivi 50 seuraavasti:
50 BANK15:5Y53072

Levyasemaversio saadaan kdytiéom komennolla BOOT
"TARKASTAJA128". Kasetilta vastaavasti: LOAD "TARKASTAJA.
BAS" ja RUN. Objelmarivejd kirjoitettaessa tarkistussumma nd-
kyy kuvaruundun oikeassa ylikulmassa sekd 40 ettd 80 merkin
naytoilld. 80 merkin ndytolld saattaa ndkyd myds joitakin yli-
mddrdisid merkkejd. Mikdli ndmd bdiritsevdt, syoti objelmat
40 merkin tilassa.

Tarkastajan voi poistaa ndytostd painamalla RUN/STOP- ja

10 FOR X= 3072 TO 33728 mr'{?ﬂﬂ-ﬂdppﬂimlﬁ. Huomaa, ettd erityisesti PRINT-lauseita
,, - . sisdltdvdt obfelmarivit elvdt vdlttdmdttd anna samaa tarkistus-

<0 READ A:C5=C5+A: FOKEX, A summaa kuin mikd listauksessa esiintyy.
S0 NEXT X
40 IF CS<> 25995 THEN FPRINT CHRE(7)3:LIST:END
o0 BSAVE"TAREASTAJAL128",B1S,P3I072 TO P3IZ28
60 DATA 173, 37, 3, 141, 40, Ly 10, 30s 25 181y ¥ 12
70 DRATA 189, 32, 141, 8B, 12, 16%, 33, 141, 36, S, 169, 12
80 DATA 141, 37, 3, 169, 5, 141, 4. 213, 26, 1692, O, 141
70 DATA 0O, 295, O, O, O, 141, 231, 12, 8, 140, ::2. 12
100 DATA 142, 233, 12, 201, 32, EGB, oy 1Ty 212, 12y 201, 13
110 DATA 240, 3, 76, 202, 12, 165, 229, 201, O, 208, 14, 1469
120 DATA 27, 32, 210, :55. 16Y, HY, f:. £10, 209, 169, 1, 133
150 DATA 229, 173, 235, 12, 41, 15, 9, 176, 32, 223, 12, 141
140 DATA 234, 12, 32, 23 12, 169, 18, 160, 0, 32, 246, 12
150 DATA 32, 236, 12, 1&?_ 19, 160, 1, 32, 246, 12, 32, 236

! 160 DATA 2y 169, 31, 172, 234, 12, 32, 2846, 12, 169, 30, 160

3 170 DATA 1, 32, 246, 29 173, 2354, 2y 141, 1, 4, 173, 235
180 DATA 12, 74, 74, 74, 74, 9, 176, 32, 223, 12, 141, 234
190 DATA 12, 32, 236, :. 169, 18, 160, O, 32, 246, 12, 32
200 DATA 236, 12, 169, 19, 160, O, 32, 24846, 12, 32, 236, 2
210 DATA 169, 31, 172, 234 Ly Dby 296, 2y 173, 234, 12, 141
220 DATA O, 4, 169, O, 141, 230, 2, 16, 212, 2, 24, 173

" zot DRTA 2581 12 109, 235 124 181y 200, 12y 175y 251s 12 172
240 DATA 232, 12, 174, 233, 12, 40, 96, 201, 186, 144, 3, Sbé6
200 DATA 235, 97, 96, O; O, U, 0O, 0, 175, O, 214, 4]

5 260 DATA 32, 201, 32, 208, ”4? 26, 141, 0O, 214, 140, 1, 214

3 270 DATA 96, 0, 0O, 0, 255

Muiden mikrojen Tarkastajat loytyviit scuraavista numeroista:

~ BITTI 9/88

Sharp 3/88

C-64, C-16 ja Vic-20 5/88 SVI, MSX ja Spectrum 2/88
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letko tehnyt lvhyitd hyotyoh-

jelmia? Onko sinulla kiitevii
ohjelmanpitkid, joita voi kiyttdd
aliohjelmina useissa ohjelmissa?
Monet lukijamme eivit halua
kiyttdd aikaa pitkien listausten
kirjoittamiseen, vaan he kaipaa-
vat lvhyitéd rutiineja joita voi hyo-
dyntidd omissa ohjelmissa. Jos va-
rastossasi on timintyyppisid oh-
jelmia, voit muuttaa ne rahaksi
seuraavasti:

1. Tee ohjelmastasi selked.
Mahdollisimman pieneen tilaan
pakattu ohjelma on usein erittdin
vaikeasti seurattava. Tallenna oh-
jelma levykkeelle tai kasetille ja
liitdi mukaan myvOs listaus, jos
mahdollista. Erityisesti harvi-
naisten laitemerkkien ohjelman
julkaisemisen edellytyksend on
hyvilaatuinen listaus, joka voi-
daan suoraan kuvata lehteen.
Kirjoita levvkkeen tai kasetin
piillvkseen laitemerkki, ohjel-
man tai ohjelmien nimet seki
oma nimesi

2. Kirjoita ohjelmasi toimin-
nasta ja kiyvtostd riittidvi selostus,
jonka perusteella muutkin ym-
mirtiviit sen rakenteen. Tulosta
teksti paperille joka toiselle rivil-
le. Mikidli mahdollista, liheti
teksti mvos levvkkeelld. Pystvm-
me kisittelemiiin PC:n, Commo-
doren, Amstrad CPC:n ja MSX:n
levykkeitd sekd useita CP/M-for-
maatteja. Jos kéytirt tekstinkisitre-
Ivohjelmaa, dlid kiytd lihavointe-
ja, alleviivauksia tai muita kont-
rollimerkkeji.

Meille tulee jatkuvasti ohjel-
mia, joiden mukaan ei ole liitetty
tarvittavia tietoja ohjelman kiy-
tosti tai rakenteesta. Pelkkd mai-
ninta "ohjelma toimii joystickilla
portista 1" ei riitid, mikili aiot saa-
da ohjelmasi lehteen.

3. Liiti mukaan paperi, josta
lGytyviit seuraavat tiedot: Levyk-
keelli tai kasetilla olevien tiedos-
tojen nimet ja sisilto, laitemerk-
ki, tekijin nimi, osoite, henkil6-
tunnus, mahdollinen pankkiyh-
teystunnus ja verotuskunta.

4. Pakkaa ohjelma ja muu sii-
hen liittyvid materiaali hyvin ja li-
heti se osoitteella:

MikroBITTI
Ohjelma
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Merkitse myds lihetyksen
pidllvkseen, mille laitteelle oh-
|e11m::.1 on tarkoitettu, esimerkik-
si C-64, MSX, AMS, PC ja niin
edelleen. Kivti Ad-kokoista kir-
jekuorta, jolloin paperit ja lis-
taukset sdilvvir siisteini.

PENTTI JAUROLA

Bolero

0@ Peli perustuu samannimiseen lautapeliin,
Jjossa pyritddin ensimmdisend saamaan neli-
numeroinen voittoybdistelmdi, joita on 76 eri-
laista. |

hjelma toimii komennolla Pelaaminen

RUN"BOLERO". Se on eng- | Pelaaja 1 on punainen, pelaaja 2
lanninkielinen, koska kone pu- | on keltainen. Nuolien viri ker-
huu huonosti suomea. Alussa on | too siirtovuorossa olevan pelaa-
selvikielinen MENU, josta loytyy | jan. Pelattaessa toista pelaajaa tai

myos RULES. Pelin toimintaan | konetta vastaan, siirretiin nuolia

saa tuntuman valitsemalla ME- | kursorindppdimilli ja valitaan
NUsta 3, joka on DEMO-versio.

nuolien osoittamasta ruudusta

sta keskittymistd, jos ai-
ivam. Kahden ensi siirron
na kone kiyttiytyy satunnai-
alkaa miettii vasta kol-
sta lihtien. Suuresta voit-
istelmien midrdstd joh-
‘tulee ohjelmasta vihin
kas nimenomaan silti
mikid ratkaisee koneen te-
n siirron. Ellei 64 siirron ai-

loydy voittoyhdistelmai,
|On tasan. Kone ilmoittaa voit-

oiema - 1900 nk

2. Jas pelaaja yrittédd varat- | toyhdistelmin ja pitdi kirjaa voit-
ruutuun, kone varoittaa vi- | tojen méiridstd. Nippdimen pai-
esti ja dinelld. Muita tur- | nallus aloittaa seuraavan pelin.

i ui ole, koska peli vaatii

Tarkeimmiit muuttujat

Ohjelma kiyttéid kolmea tauluk-
koa: T(C,R,N) valvoo pelilautaa
(C=sarake, R=rivi, N=numero),
D(1]) ja S(1J) ovat aputaulukoita
voittoyhdistelmien havaitsemi-
seen ja koneen miettimiseen.
PCS=pelisiirtojen luku, PL=vuo-
rossa oleva pelaaja, CC=uusi sa-
rake, RR=uusi rivi, SC(PL)=voit-
tojen luku. O

Siinii kone pelaa itsedilin vastaan. | numero funktiondppdimilld
420 ON com GOTO 440,430,570 ‘BD
430 IF pl=2 THEN 440 ELSE 570 C4
440 REM [ keyboard routine ] *34
m ra 450 cc=c+(INKEY(8)=0 AND c>1)-(INKEY(l)=
0 AND c<d) *52
460 IF c<>cc THEN GOSUB 1460 ‘B3
470 rr=r-(INKEY(2)=0 AND r<4)+(INKEY(0)=
10 REM $E#f4d8dadsidaataisane t1E 0 AND r>1) "EF
20 REM # # et B ) 480 IF r<>rr THEN GOSUB 1460 ‘88
30 REM # BOLERO # | 490 IF INKEY(13)=0 THEN n=1:GOTO 540 ‘48
40 REM # # *19 500 IF INKEY(14)=0 THEN n=2:G0TO 540 ‘6l
50 REM # by P.JAUROLA 4 *AD 510 IF INKEY(5)=0 THEN n=3:GOTO 540 ‘7B
60 REM # oct.B7 # '96 520 IF INKEY(20)=0 THEN n=4:G0TO 540 '6D
70 REM # # 18 530 GOTO 450 *3B
BO REM FRFFA44F000200000 0200000 ra3 540 REM [ valid choice ? ] *A2
90 DEFINT a-z:DIM t(4,4,4),d(19,4),8(19, 550 IF t(c,r,n)=0 THEN BBO0 'SA
4) 'BB 560 GOSUB 1570:G0TO 440 &
100 MODE 1:INK O0,13:INE 1,0:INK 2,6:INE 570 REM [ computer playe ] 'F6
3,24 "C3 580 IF pce<2 THEN 680 ELSE IF pcs<4 THEN
110 BORDER 9:WINDOW#4,1,40,1,6:PAPER#4,0 660 'S5l
:CLS#4 ' ‘CF 590 CLS:qg=3+6*(pl<3) o
120 WINDOW#0,1,40,7,25:PAPER 0:CLS ) 600 FOR i=1 TO 19:FOR j=1 TO 4:IF d(i,])
130 GOSUB 1600:CLS "AE =g THEN 710 07
140 IF com=4 THEN GOSUB 1B0D:CLS:GOTO 13 610 MEXT:HEXT '0s
0 'OC 620 FOR i=1 TO 19:FOR j=1 TO 4:IF d(i,%)
150 BORDER 13:WINDOW#0,1,40,22,25:PAPER =-g THEN 710 ‘85
0:PEN 1:CLS *30 630 NEXT:NEXT '09
160 WINDOW#1,11,20,7,21:PAPER#1,0:CLS#1 ‘BB 640 g=2:GOSUB 1260:IF gqqq>0 THEN 870 ‘98
170 WINDOW #2,1,10,7,21:PAPER#2,0:CLS#2 "FO 650 g=1:G08UB 1260:IF ggg>0 THEN 870 ‘93
180 WINDOW #3,31,40,7,21:PAPER#3,0:CLS#3 660 al=INT(RND*4)+1:a2=INT(RND*4)+1l:a3=I
'1E NT(RND*4 ) +1 'c2
190 pl§(2)="PLAYER 1":pl$(3)="PLAYER 2 670 IF t(al,a2,a3)<>0 THEN 660 ELSE 700 '2F
‘B0 680 al=INT(RND*4)+1:a2=INT(RND*4)+1l:a3=a
200 IF com=2 OR com=3 THEN pls5(3)="COMPU 2 rac
TER ‘89 650 IF t(al,a2,a3)<>0 THEN 680 *E9
210 IF com=3 THEN pl$§(2)="COMPUTER *4C 700 cc=al:rr=a2:n=a3l:1GOTO B70 *An
220 ns{l)="1-1-1-1"ng(2)="2-2-2-2":nJ (3 710 FOR x=1 TO 4 ‘CA
)="3-3-3-3 b 720 IF i<5S THEN al=i:al=j:a3=x:GOTO B850 '04
230 nS{4)="4-4-4-4"1x5(1)="1-2-3-4":x5(2 730 IF i<9 THEN al=i-4:al2=x:a3=j:GOTO B85
j="4=3=-2=1 ‘74 0 *9F
240 sc(2)y=0:8c{3)=0:pcas=0 11 740 IF i<l3 THEN al=x:a2=i-B:1a43=4§:G0TO 8
250 ag="12 12 12 12":bs%="34 34 34 34 '50 50 ‘D7
260 SYMBOL 254,0,24,24,24,24,126,60,24 28 750 IF i=13 THEN al=x:a2=x1a3=§:GOTO 850
270 SYMBOL 255,0,4,6,127,127,6,4 '2E 'FF
280 pl=3:c=l:r=l:n=0:cc=cirr=r ‘41 760 IF i=14 THEN al=x:a2=5-x:a3=j:G0TO B
290 REM [ start of game ] ‘D2 50 AT
300 FOR i=1 TO 4:FOR j=1 TO 4:FOR k=1 TO 770 IF i=15 THEN al=j]:al=x:al3=5-x1G0OTO 8
4:t(i,j, k)=0:NEXT K,§,i "ES 50 40
310 FOR i=1 TO 19:FOR j=1 TO 4:d(i,j)=0: 780 IF i=16 THEN al=j:a2=x:a3=x:GOTO B850
8(i,j)=0:NEXT j,i ‘AB "B2
320 pes=0:CLS r12 790 IF i=17 THEN al=x:a2={:a3=5-x:GOTO 8
330 FOR i=0 TO 3:LOCATE#1, 6,4+i*3:PRINT 50 ‘14
#1,as ‘46 800 IF i=18 THEN al=x:a2={:1a3=x:GOTO B850
340 LOCATE#1,6,5+i*3:PRINT#1,bS :NEXT 'EB 73
350 GOsUB 1900 ‘80 810 IF j=1 THEN al=x:al2=x:a3=5-x:G0T0 85
360 REM [ change player | r26 0 *AF
370 IF pl=3 THEN pl=2 ELSE pl=3 r41 B20 IF j=2 THEN al=x:aZ=x:a3=x:GOTO 850 ‘82
380 FOR 1=2 TO 3:LOCATE#i,2,6:PEN#L, i:PR 830 IF j=3 THEN al=x:al2=5-x:al=5-x:G0TO
INT#i,plS(i):+PENSi,1 ‘B3 B850 *ED
390 LOCATE#i,4,B8:PRINT#i, "WON" :LOCATE#1 ; 840 al=x:al=5-x31al3=x '59
3,10:PRINT#L, "GAMES ‘o7 B50 IF t{al,a2,al)=0 THEN cc=al:rr=al:n=
400 LOCATE#1i,4,12:PRINTH#i USING"###4";:8C al:GoTD 870 ‘86
(i) :NEXT 33 860 NEXT t 40
410 GOSUB 1460 ‘8B

870 REM [ update situation ] "84
880 GOSUB 1460 ‘8D
890 LOCATE#1,(c-1)*3+7-(n MOD 2),(r-1)*3
+4-(n>2):PAPER#1,pl:PRINT#1,CHRS (n+48):P

APER#1,0 *14
900 IF pl=3 THEN add=1 ELSE add=-1 'F6
910 t{c,r,n)=add ‘F?

920 d{c,r)=d|c,r)+tadd:a{c,r)=8(c,r)+l *4A
930 d(4+c,n)=d(4+c,n)+add:8(d+c,n)=s8(4+c

)+l 24
940 d{B+r,n)=d(B+xr,n)+add:s({B+r,n)=s(B+r
)+l r4C
950 IF c=r THEN d{(13,n)=d(13,n)+add:s(13
(n)=8{l3,n)+l ‘D3
960 IP c+r=5 THEN d(14 ,n)=d(14,n)+add:s(
14,n)=s(14,n)+1 '9A
9?0 IF r+n=5 THEN d(15,c)=d(15,c)+add:sa{
15,c)=8(15,c)+1 ‘P4
980 IF r=n THEN d(16,c)=d(16,c)+add:s(1l6
;2)=8(1l6,c)+1 93
990 IF c+n=5 THEN d(17,r)=d(17,r)+add:s(
17,r)=s(17,r)+1 88
1000 IF c=n THEN d(18,r)=d(18,r)+add:s(l
B,r)=8(18,r)+1 'El
1010 IF c=r AND r+n=5 THEN d(19,1)=d(19,
l)+add:s(19,1)=8(19,1)+1 *3E
1020 IF c=r AND r=n THEN d{19,2)=d(19,2)
+add:s(19,2)=8(19,2)+1 *1A

1030 IF c+r=5 AND r=n THEN d(19,3)=d(19,
3)+add:s(19,3)=8(19,3)+1 '
1040 IF c+r=5 AND c=n THEN d(19,4)=d(189,
4)+add:s(19,4)=a(19,4)+1 'TE

1050 REM [ check winner ] *EC
1060 FOR i=1 TO 19:FOR j=1 TO 4 roc
1070 IF d{i,j)=4*add THEN 1100 *AS
1080 NEXT:NEXT:pce=pcs+l1:IF pca<64 THEN
360 ‘Fd
1090 CLS:LOCATE 15,2:PRINT"Draw game [1!
":GOTO 1240 r3l
1100 REM [ winner ] *FO
1110 CLS:LOCATE 14,1:PEN pl:PRINT"Winner
":plS(pl):PEN 1 g o
1120 sc(pl)=sc(pl)+l 43
1130 IF i<5 THEN ml$="Square" :m2$="":GOT
0 1230 ‘BE
1140 IF i<9 THEN ml$="Column":m2$=n$(]):
GOTO 1230 *3B
1150 IF i<13 THEN ml$="Row":m25=n&%(j):G0
TO 1230 r71
1160 IF i=13 OR i=14 THEN ml$="Diagonal"
:tm25=n35(j)+GOTO 1230 ‘4D
1170 IF i=15 THEN ml$="Column"im2$=x5(2)
:GOTO 1230 re2
1180 IF i=16 THEN ml$="Column”:m25=x5(1)
:GOTO 1230 *IA
1190 IF i=17 THEN ml§="Row" im2§=x5(2):GO
TO 1230 r21
1200 IF i=18 THEN ml3="Row":m25=x5(1):G0
TO 1230 'FO
1210 ml$="Diagonal":IF j MOD 2=0 THEN ml
$=x5(1):G0T0O 1230 55
1220 m28=x5(2) ‘80
1230 LOCATE 15,2:PRINT ml$+CHRS(128)+m25§
‘02

1240 LOCATE 13,3:PRINT">>PRESS ANY KEY¥<<
i 'BF
1250 WHILE INEEYS$<>"":WEND:CALL &BB18:CL

5:1GOTD 250 *3D
1260 REM [ comp check ] '69
1270 ggg=0:FOR i=1 TO 4:FOR j=1 TO 4:FOR
k=1 TO 4:gg=0 *6B
1280 IF t(i,j,k)<>0 THEN 1430 4C
1290 IF s(i,3)=q AND ABS(d(i,j))=q THEN
gg=gqg+1l 47
1300 IF s(d4+i,k)=g AND ABS(d(4+i,k))=q T
HEN gg=qg+1 'FE

1310 IF s(B+3,k)=qg AND ABS(d{B+j,k))=qg T
HEN gg=gg+l ‘D2
1320 IF i=] AND s(13,k)=g AND ABS(d(13, k

) )=qg THEN gg=gq+l
1330 IF i+j=5 AND n{H.k]-q AND ABS(d(14

+k))=q THEN gg=qq+l ‘OF
1340 IF j+k=5 AND s(15,i)=q AND ABS(d(15
;1) )=qg THEN gg=gg+l *EOQ
1350 IF j=k AND n[lﬁ i1)=q AND ABS(d(16,i
))=q THEN gq=qqg+ ‘FC
1360 IF i+k=5 mn 8(17,3)=g AND ABS(d(17
+]))=q THEN gg=qqg+l ‘9B

1370 IF i=k AND s(18,j)=g AND A.Bs{d{lﬂrj
) )=g THEN gg=gg+l
1380 IF i=j AND j+k=5 AND s(19,1)=g AND

ABS(d(19,1))=q THEN gg=gg+l 'D2
1390 IF i=9 AND y=k AND s(19,2)=g AND AB
5(d(19,2))=q THEN gg=qg+l 'D2
1400 IF i+§=5 AND j=k AND s(19,3)=q AND
ABS(d(19,3))=q THEN gg=gg+l ‘BA
1410 IF i+j=5 AND i=k AND 8({19,4)=qg AND
ABS(d(19,4))=q THEN ggq=qg+l *AC
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1420 IF gg>ggg THEN ggg=gqg:ii=i:jj=j:kk=
k *51
1430 NEXT:NEXT:NEXT ‘GE
1440 IF ggg>0 THEN cc=iiirr=jjin=kk ‘00
1450 RETURN -
1460 REM [ move arrows | ‘D2
1470 x=24B+(c=1)*4B:1y=24B-(r-1)*48:TAG

*56
1480 MOVE x,286,pl:PRINT CHRS(254); *70
1490 MOVE 208B,y:PRINT CHRS$({255); 'FD
1500 IF c=cc THEN 1530 ELSE diff=((c>cc)
-{c<ce)) ‘FA
1510 FOR i=x TO 24B+(cc-1)%*48 STEP diff

A8

1520 MOVE 1i,2B6:PRINT CHRS(254);1NEXT:c=
cc ‘Bl
1530 IF r=rr THEN 1560 ELSE diffn{{rr}r}
=-[(Xr<x))

1540 FOR i=y TO 248-(rr-1)+*48 STEP diff

‘a8
1550 MOVE 208,1i:PRINT CHRS(255); :NEXT:r=
o o 44
1560 TAGOFF:RETURN ‘4B
1570 REM [ number occupied ) *73
1580 FOR i=0 TO 13:BORDER i:S0UND 1,80+*i
e 3,12 *BC
1580 FOR j=0 TO 30:NEXT:NEXT:RETURN r2l
1600 REM [ menu ] *5B
1610 PLOT 32,3B6,1:DRAWR 576,0:DRAWR 0,-
64:DRAWR -576,0:DRAWR 0,64 'El
1620 PLOT 36,382,1:DRAWR 568,0:DRAWR 0,~-
S6:DRAWR -568,0:DRAWR 0,56 *85

1630 FOR i=0 TO 2:PLOT 64+4+1i,376-4*1,1i+
1:GOSUB 1640:PLOT 168+4+i,376-4*1i:G05UB
1650:PLOT 256+4+%i,376-4+#1:GOSUB 1660:PLO
T 352+44+1,376-4*11GOSUB 1670:PLOT 448+4*
1,376-4*1i:GOSUB 1680:PLOT 552+4+1,6376-4*
1:GOSUB 1650:NEXT:GOTO 1690 "34
1640 DRAWR 28,0:FOR m=1 TO 4:DRAWR 1,-2:
HEXT:FOR m=1 TO 4:DRAWR =1,-2:NEXT:DRAWR
-28,0:PLOTR 0,15:DRAWR 0,-32:PLOTR 28,1
6:FOR m=1 TO 4:DRAWR 1,-2:NEXT:FOR m=1 T
O 4:DRAWR -1,-2:NEXT:DRAWR -28,0:RETURN 'C9
1650 DRAWR 16,0:DRAWR 6,-2:DRAWR 2,-6:DR
AWR 0,-16:DRAWR =-2,-6:DRAWR =6,-2:DRAWR=-
16,0:DRAWR~-6,2:DRAWR -2,6:DRAWR 0, l6:DRA
WR 2,6:DRAWR 6,2:RETURN ‘0D
1660 DRAWR 0,-32:DRAWR 32,0:RETURN ' 2E
1670 DRAWR 0,-32:DRAWR 32,0:PLOTR -32,16
:DRAWR 16,0:PLOTR -16,16:DRAWR 32,0:RETU
RN 41
1680 DRAWR 2B,0:FOR m=1 TO 4:DRAWR 1,-2:
HEXT:FOR m=]1 TO 4:DRAWR -1,-2:NEXT:DRAWR
-28,0:PLOTR 0,16:DRAWR 0,-32:PLOTR 1l6+i

,16:DRAWR 10,-16 :RETURN 'P7 : ‘relbran A
1690 LOCATE 2,3:PRINT"You are PLAYER 1 a eraattorin sisdltima sana-

nd may play against ‘9B ArASTO 5=

1700 LOCATE 10,5:PRINT"1. PLAYER 2 '31 : o ON ﬂhﬁmim__kunnﬂlls

1710 LOCATE 10,6:PRINT*2. Computer 34 politiikkaa si pitden, mutta

1720 LOCATE 3,B:PRINT"if you like to sta - pienilld muutoksilla TUPOnN luo-

re only,so choose "1A i

1730 LOCATE 10,10:PRINT"3. Demo 192 - mi: puheila voi kidyttdd vaikkapa

1740 LOCATE 3,12:PRINT"if you don't know -eduskunnassa tai Levyraadissa.

the game,so choose ‘DA m: g i i i =

1750 LOCATE 10,14:PRINT"4. Rules 79 ik Ifutlmaistgq iskelmien sa

1760 LOCATE 5,17:PRINT"Make your choice. -;m voi synnyttdd TUPOlla hel-

1770° WHILE INKEYS<>®* sWEND 96 post, silloin tosin ohjelman sa-

1780 i$=INKEY$:IF i§<"1" OR i§>"4* THEN ‘navaraston voi huoletta pienen-

1780 '18 Hig : i =
1790 ceamABC(15)-48 s RETUR b id puoleen. pdinvastoin. Vastaamalla wiseen | | niyttelee keskeisti
1860 Rix [ weles ) 4c kysymykseen K painalluisella | o575 hohdittaessa.
1810 CLS:LOCATE 17,2:PRINT'R UL E S ‘10 saa puheensa tulostettua paperil- po o

1820 LOCATE 1,4:PRINT"1: When playing,th
@ colour of arrows show which play
er is in turn. 'co
1830 LOCATE 1,6:PRINT"2: Use cursor keys

to move the arrows and keys f1..£f4

' pﬂntteri. Hiirid tai muita
Ditd ei tarvita.

le. Mikiili omistat jonkun kitevin
nestekaasusytyttimelld toimivan
kannettavan tietokoneen, on tur-

Ohjelman sanavarasto pohjautuu
55-prosenttisesti Suomen Kuva-
lehden vuonna 1983 ilmestynee-

yhteistyoti.

Ohjelmassa on muutamia rivejd,
jotka vaativat muuttamista, mikili
tietokoneesi on jokin muu kuin
ennen hirmuliskojen aikaa koko
maailman totaalisesti valloitta-
neen MSX-standardin mukainen
Spectravideo X'press. Kaikkihan
muistavat mitd MSX:lle kivi. Sa-
malla kun punainen p&p& tuhosi
liskot, myts MSX kutistui maail-
manloppua enteillen lihes ole-
mattomiin.

Rivi 60 asentaa ruudun levey-
den hyotykiyttddn sopivaan 80
merkkiin. X'pressin omistajat
joutuvat ennen ohjelmaa aja-

to choose the number. | ‘D3 | ha tuhlata kallisarvoista uusiopa- | seen artikkeliin "40 tunnin pu- | maan WIDTHS80.BASin. CP/M:n ja
SUat MOchE CPRINERE) The winees B8 | irallisissa puhetilaisuuksissa ei | peria, vaan voit lukea puheen | he”. Se perustui ranskalaisen Li- | MS-DOSin kiyttdjille 80 merkkid
1850 LOCATE 4,10;PRINT"1-1-1-1 2-2-2-2 ; ‘ole tarkoitus sanoa mitiin, mutta | suoraan nivtrépditteelt. beration-lehden artikkeliin, joka | on tdysin luonnollinen. Jos ko-
g g g i }._s_- on pakko, ainakin jonkin Ohjelma on melko sivistynyt. | pohjautui varsovalaisen Zycie | nettasi ei todellakaan saa 80 mer-
1 on a row,column ‘BE i verran. Aikaisemmin poliittisten | Mikili rivin pituus uhkaa kasvaa | Warszawyn artikkeliin. Asioista | kin tilaan (esimerkiksi keskiver-
1870 LOCATE 4,12:PRINT"or diagonal or co | stajien on tarvinnut miettid | 65 merkkii pidemmiksi, ohjel- | yleensd hyvin perilld olevien lih- | to MSX tai Altair), voi leveyden
ver a whole square "FE I i R : vy :

1880 LOCATE 4,13:PRINT"with numbers of o i ‘minuuttikausia puheen sisdltdd. | ma siirtéid automaattisesti kokp teidep mukaan_ se puolestaan_ pe- | muuttaa 40 merkku{L Talldin ku-
B 3 s e i e TR iMutta nyt on kaikki helpompaa. | seuraavan sanan seuraavalle ri- | rustui mitd todennidkdisimmin | varuututulostus tosin saa osak-
:CALL &BB18:RETURN ' 27 syntyvit vastaamalla kah- | ville, Nidin ollen rivien loppuihin | Albanian Micro Wave Newsissd | seen hallitsemattoman rakenne-
1900 REM [ draw grid ] ‘2D ?k:smk:rtmseen kysymyk- | ei tule puolikkaita sanoja. Tavu- | vuonna 1953 julkaistuun 42-0sai- | muutoksen.

b r i Tt PAOOR LR T VRO SRR tuksen ksirivien lo- | seen artikkelisarjaan "How to Rivi 90 alustaa satunnaisluku-
i*48,112+5+48,1 153 puutteen vuo. rivien 10- 154ar] Vi u n u

1920 DRAWR 30,0:DRAWR 2,-2:DRAWR 0,-30:D
RAWR -2,-2:DRAWR -30,0:DRAWR -2,2:DRAWR

1 , EnSimmﬁinen kysymys koskee

put ovat melko epitasaisia. Puut-

en pituutta. Jos puhetta ai- | teen voi korvata tallentamalla pu-

make money, friends and a fried
chicken with your micro prog-

generaattorin uudelleen. Tamién
ansiosta saat joka kerta tiysin uu-

0,30:DRAWR 2,2:NEXT:NEXT i ) : 2 d R o % 5

1930 FOR k=94 TO 96 STEP 2:FOR §=0 TO 3: yttddl eduskunnassa, ei ole | he levylle, ja kiisittelemilld sitd | rams”. TUPO-ohjelmassa sanava- | den puheen. Ainakin MBasicissa

f;fg ;;ﬁé:??g*;:mn i "B i valita yli 20:n minuutin pu- | mydhemmin jollakin tekstinkd- | rastoa on nykyaikaistettu ja muu- | rivii tiytyy muuttaa. O
(D1 ;0:DRAWR 12,0:PL : .

OTR 36,0:DRAWR 12,0:NEXT:NEXT 17 hetta. Ajanméiritys ei ole !kovin sin:mt:*li}:i.l]z,1 kuten : esimerkiksi | tettu pa.tiemmin nykypéivin kun- 8k

1950 FOR k=255 TO 257 STEP 2:FOR j=0 TO ‘tarkka, joten hitaammat lukijat | WordRatsilla. Ohjelma osaa pa- | nallispolitiikkaa vastaavaksi. -

SIELOP X3 Jha8 21d.l . at valita hal ikaa in tdyttyessi vaih ! v 3

1960 DRAWR 0,12:PLOTR 0,36:DRAWR 0,12:PL a uamaansa ai perin €SS faa auto

OTR 0,36:DRAWR 0,12:NEXT:NEXT ‘67 emmidn ajan ja nopeammat | maattisesti seuraavalle liuskalle. . P

1970 FOR k=0 TO 2:PLOT 272,110+2%k:DRAWR
14,14:PLOTR 34,34:DRAWR 14,14:PLOTR 34,
34:DRAWR 14,14 ‘79
1980 PLOT 272,218+2*k:DRAWR 14,-14:PLOTR
34,-34:DRAWR 14,-14:PLOTR 34,-34:DRAWR
14,-14:NEXT *BO
1990 FOR i=2 TO 3:PEN#i,l:LOCATE#i,1,4:P
RINT#i,STRINGS(10,238):LOCATE#i,1,14:PRI
NT#i,STRINGS(10,238) ‘36
2000 FOR j=5 TO 13:LOCATE#i,1,]:PRINT#i,
CHRS(238):LOCATE#i,10,J:PRINT#i,CHRS(238
) tNEXT j,i:RETURN *17
2000 FOR i=5 TO 13:LOCATE#i,1,J:PRINT#i,
CHRS(238):LOCATE#i, 10, J:PRINT#i ,CHRS (238
) tNEXT j,i:RETURN o I )

A

BE 240 IF N<>1 THEN AS=AS5+J15(A)+" "ELSE
AS="Hyvit kuntalaiset, "

D2 250 GOBUB300

A6 260 AS=AS+JIS(FN R(M2))+" ": GOSUB300

A3 270 AS=AS+J35(FN R(M3))+" "1 GOSUB3I0NOD

3F 280 AS=AS+J4$(FN R(M4))+" "1 VL=1:GOSU
B300:VL=0:NEXT:G0SUB390

GA 290 END

KIMMO J. TYKKALA

TUPO-generaattori

e

36 300 IF LEN(AS)<66 THEN RETURN

* TUPO-generaattori vs. 1.,00008 EC 310 LA=LEN(A$):P=1
+ Copyright 1.4.-5.7.1988 by Kimmo | 55 320 EP=P+1:P=INSTR(EP+2,AS$," ")

J. TykkHdlH S5E 330 IF (P<66) AND (P>0) THEN 320
CLEAR512:DEFINT A-Z D2 340 P=EP-1:B$=AS

PL=70 ' Paperin pituus rivein# D5 350 AS=LEFTS(BS,P)+CHR5(13)+CHR§(10):G
L=80 * paperin kok.leveys 0SUB390:A$=RIGHTS (B$,LEN(BS)-P)

WIDTH BO0:CLS 99 360 LA=LEN(A%):IF LA>65 GOTO310
PRINT"TUPO-kielen generaattori wver | 63 370 IF VL THEN IF FN R(10)<7THEN GOSUB
gio n. 1.0" 390:AS8="":1LA=0 s PRINT:IF PR THEN LP
PRINT"Copyright 1988 by Kimmo J. T RINT

ykkH14" 85 380 RETURN

T=RND(-TIME) 89 390 PRINTAS;:IF PR THEN LPRINT"
PRINT"Odottakaa hetki, olkaa hyvi" "+AS:tRL=RL+1:IF RL=PL-10 THEN
RL=0:FOR M=0 TO 10:LPRINT:NEXT
DEFFNR (X)=INT(RND(1)*X)+l 73 400 RETURN

Mi=10:M2=10:M3=10:M4=10 B6 410 ' Virkkeen alku

koostuvat sanoista, jot-
ka muodostavat lauseita. Lau-
seilla voidaan sanoa erilaisia
asioita, tai sitten ei. "Puoliksi
mietitty on ehki hyvin sanottu,
rakennemuutoksesta puhumat-
takaan" on hyvi eaimerkkl poli-
~ tikkaan soveltuvasta lauseesta.
~ Siind on melko monta sanaa, se pubeongelmat.
- on hieman epidvarma, se sisiltid
- nykypolitilkkan tirkeimmiin sa-
~ nan "rakennemuutos”, ja lisdksi
~ kukaan ei ota selvdd, mitd siind
 todella on tarkoitettu.
- Jos pitkid ja monimutkaisia

kavasti
kdlaisia pubeita be

lauseita laitetaan perikkiin, ja ne
lausutaan suureen dineen suu-
rehkolle yleisdlle, saadaan ai-
kaan puhe. Ja mitd merkittivimpi

©® Kunnallisvaalit ldbestyvdt, ja tubannet va-

kunnallispolitiikkaan
vdit bikoilevat jo nyt yrittdessddn miettid min-

nd. Ebdokkaat voivat buokaista belpotukses-
ta, silld TUPO ratkaisee jokaisen poliitikon

puhetilaisuus, siti turvallisem-

Hallitun
TUPO-kieli on A-studion erikoi-
sasiantuntijan midritelmi polii-

tikkojen kidywtimille monisanai-
selle, vniheaselkoiseﬂe]amiﬁn

4 LI
carbi S

mukaan pyrki-

el e

£

tulevana syksy-

anap;mmum-
PO-kieltd. Generaattori toimii

B bl b ol oL

DIM J1§(M1),J25(M2),J3$(M3),J45(M4 | 79 415 DATA"Hallitun rakennemuutcksen”,6"T
| oisaalta”,"Samoin","Ei kuitenkaan
FOR N=1 TO M1:READ J15(N):NEXT ole syytd unohtaa sitd tosiseikkaa
FOR N=1 TO M2:READ J25(N):NEXT ¢ ett8","Niinpd" ,"Arkiplivin kokem
FOR N=1 TO M3:READ J35(N):NEXT ukset osoittavat, ettld","Siksipl o
FOR N=1 TO M4:READ J45(N):NEXT nkin syytd muistaa, atti”

PRINT: INPUT"Kuinka monen minuutin FA 420 DATA"Ei ole tarpeen ruveta todiste
puheen haluatte" ;M lemaan laajalti nliden ongelmien v
FRINT"Haluattako puhaann& mfﬁu pap akavuutta ja mﬂrkityﬂtﬁ, Billa';"L
erille? Hﬂluteaannna painakaa E-ki aaja ja monipuclinen kokemus seki®
rjainta." ¢ "TyYelimin uudistuksen asettamat
E$*IHPUTS{1]tCL§:IP E¢="K" OR E§=" paineet saattavat asettaa odotuksi
k* THEN PR=1 ELSE PR=0:GOT0220 a, joille"

FOR N=1 TO 5:LPRINT:NEXT BO 440 ' 2. Lauseen oOBa

FOR N=1 TO M*7 33 450 DATA"ohjelman vaatimusten toteutta

A=FN R(M1):IF A=VA THEN 230ELSEVA=

minen", "kuntatason hallinnon raken

03

AD

8A
1A

D5

1D

13
El

9A

460

470

480
490

500

510

520
530

540

nemuutoksen toteuttaminen”,"toimin
tamme mi¥rdn ja alan jatkuva kasvu
", "nykyinen hallintorakenne", "taka
rajan asettaminen"
DATA"ajankochtaisten hallintoseikko
jen huomioiminen”,"tdstd kaikesta
pyeyvini osoituksena oleva kasvatu
8- Jja opetustoimintamme”

DATA" tim#nhetkisen konsensuksen si
ilyttéminen”, "luovien ndkemysten h
uomiointi®, "asennekasvatuksen yledi
nen kdynnistdminen"

* 3., Lauseanosa

DATA"velvoittaa meitd analysoimaan
", "niyttelee keskeistd osaa pohdit
taessa", "edistdd yleisiin hallinto
malleihin suhteutettuna”
DATA"edellyttdd huolellista valmis
tautumista ja","takaa sen, etti my
s kuntalaisten mielipiteet ovat t
fiviisti mukana hahmotettaessa®,"l
uc pitk#lld tdhtlykselld mahdollis
uuden arvioida","antaa mahdollisuu
den parantaa*

DATA"tekee vaikeaksi arvioida","te
kee mielenkiintolseksil yrityksen e

ritelld”,"antaa mySnteisen panckse
n saneeraamiseen ja uudenailkaistam
iseen Jja edistHd"

' Lauseen loppu

DATA"nykylsil taloudellisia ja hal
linnollisia oloja.","ennusteita tu
levaisuuden kehityssuunnista.®,"os
allistumistason kohottamista.","ka
ikkia osapuolia tyydyttlHvHd ratkai
gua."”,"alustavia ehdotuksia.","rak
entavaa yhtelstyStH."
DATA"sellaista nuorisckasvatusta,
joka vastaa nykyhetken tarpeita.”,
*laajalti nykyplivin mySnteisil ke
hityssuuntia.","kehitysmallia.","y
leisen linjan mukaisia toimia."

paa on sanoa mahdollisimman | pC. CP/M- ja MSX-koneissa sih- |
vihin. kolld. Koska puheet yleensi lue- i
taan monitorin sijasta paperilta, '

o
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MIKA SILVOLA

Hanoin tornit

® @ Tdiimd klassinen peli on sovitettu monelle
mikrolle, mutta Spectrum on unobdettu. Tdlld
kertaa korjaamme puutteen.

anoin tornit on varmasti mo-

nille tuttu peli. Pelissd siirre-
tidn erikokoisia levyjd pylviistd
pvlviiiseen. Ainoana ehtona on
se, ettd suurempi levy ei saa olla
pienemman pdilld. Pylviitd on
kolme ja levyt tulisi siirtiid aloi-
tuspylvidstd  lopetuspylviidseen
siten, ettd alku- ja loppuasetelma
olisivat samanlaiset. Idea on var-
sin yksinkertainen, joten se ni-
kyy myds listauksen pituudessa,
mitdttdmit 2822 tavua. Ohjelman
nopeuden ainoana pullonkaula-
na oli levyjen tulostus Basicilla,
joten se jatettiin lyhyen konekie-
lirutiinin tehtiviksi.

Ohjelman kiytto

Ohjelma kidvnnistetdin RUN-kiis-
kylld ja kiynnistimisen jilkeen
néytolle tulostuu kolme eriviris-
td pylvisti ja siirrettivit levyt. Le-
vyjen siirto tapahtuu kursorindp-
pdimilld. Ndyton alareunaan il-
mestyy nuoli vldspdin -merkki.
Merkin ollessa pvlviin kohdalla
ja painamalla kursori ylos- tai
alas -ndppiinti levy nousee pois
pylviistd ja asettuu sen ylipuo-
lelle. Sen jilkeen ohjataan nuoli
sen pylviin kohdalle, johon levy
halutaan laittaa. Painamalla kur-
sori alas- tai ylos -ndppiintd levy

tipahtaa pylviiiseen. Siirtojen
méiird nikyy ndvton alareunassa.
Levyn nostamisessa ja laskemi-
sessa ei ole vilid painetaanko
kursori ylos- tai alas -néppdinti.
Peli loppuu kun kaikki levyt ovat
oikeassa pylvidssi. Ohjelma
kiynnistyy uudestaan RUN-kis-
leyll4.

Ohjelman rakenne

Siirrettivien levyjen midrdn voi
muuttaa haluamakseen rivilld 6
olevan LEVYT-muuttujan arvoa
vaihtamalla. Pylvddt tulostuvat
siihen pylviiseen, jonka muuttu-
ja LAHP rivilld 7 ilmoittaa. Lope-
tuspvivis midritelldéin rivilld 8
muurttujan KOHP avulla. Ohjaus-
ndppdimet médritellddn rivilld 3
olevaan J$-merkkijonoon. Oh-
jaussuunnat ovat seuraavassa jir-
jestvksessd: vasen, oikea, ylos,
alas,

Levyjen siirron suorittavan ko-
nekielirutiinin pituus on vain 36
tavua. Rutiinia kutsutaan Basicis-
ta kiskvllda FN P(x-piste, y-piste,
leveys, korkeus). Tamd rutiini
tdyttdi annetun alueen pisteilli,
muodostaen halutunlaisen suo-
rakulmion nédytolle. O

Spectrum

= FX§ Ty
e

XT a

#8 1 REM Hanoin Tornit

g8 2 REM © By Mika Silvola -87

3B 3 DEF FN p(x,v.8,a)=USR 32000
« LET j$="8576"

&E 4 FTOR a=30008 TO 32835: READ
b: POKE a,b: NEXT a

BB 5 LET pko=7: BRIGHT ©2: OVER @
: FLASH @: INK @2: BORDER 7: PAPE
R 7: CLS

18 6 LET levyt=5

7 LET lahp=1
7 8 LET kohp=3
3 9 PRINT AT ©@.4;:"SIIRRA LEVYT
TANKOON ";kohp
5k 1% DIM t(2,3) :
FOR a=1 TO 3:

83 11 LET py=5*B+levyt*B

DIM r(2, lavyt) :
LET t(1,a)=99;: NE

Fé
4D
AL

42

-
&

EF
jﬂ

LL
#3
Fi

L]
L8

B0

AC

B2
e
IE

F2
DB

i)
AF

12 LET si=@

15 LET le=INT (39/levyt)

28 FOR a=@ TO 2: FOR b=18-levy
t TO 20: PRINT AT b,a*12+5; PAPE
R a+l;" "; NEXT b: NEXT a

38 FOR a=@ TO 31: PRINT AT 21,
a;"m": NEXT a

4@ LET vv=@: RANDOMIZE @: LET
y=8: LET b=lahp: FOR a=levyt TO
1 STEP -1

5@ LET v=1+INT (RND*5):
v THEN GO TO 5@

55 LET wvv=v: LET r(2.a)=v: GO
SUB 12@@: NEXT a

68 LET k=1

78 LET pno=@

120 LET pa=-1

185 IF pa=1 THEN LET a=pno: LE
T b=k: LET y=py: GO SUB 1200

e —

IF vy=

119 PRINT #1;AT @,k*1@-5; INK 2

120 LET a$=INKEY$: IF ag="" THE
N GO TO 11@

125 LET h=k

13@ IF a$=j$(1) AND k<3 THEN L
ET k=k+1l: FOR n=1 TO 1@: PRINT #
1;AT @, (k-1)*1@2-6+n; INK 2;" -~":

NEXT n

142 IF as$=ij$(2) AND k>1 THEN L
ET k=k-1: FOR n=1@ TO 1 STEP -1:

PRINT #1:AT @,.k*12-6+n; INK 2;"
= ": NEXT n

145 ]IF pa=1 THEN LET y=py: LET

j=k: LET k=h: GO SUB 2008: LET

k=3
152 IF a$<>i$(3) AND as$<>is(4)
THEN GO TO 1@5

179 REM * palikan hallinta

188 LET pa=pa*-1

185 IF pa=1 THEN LET a=t(1l.k):
IF a=99 THEN LET pa=-1: GO TO
125

192 IF pa=1 THEN LET y=@: LET

pno=a: LET b=k: GO SUB 200@: GO
TO 1@5

200 LET a=t(1,k): IF a<pno THEN

LET pa=1: GO TO 185

219 LET-a=pno: LET be=k: LET y=@
: GO SUB 12@8@: LET pno=y

215 LET gi=gi+l:
11;:"SIIRTOJA ";mi

220 1IF t(2,kohp)=levyt THEN PR
INT AT 2,0;"ONNITTELUT !!":TAB 3
1;" HANOIN TORNIT OVAT KUKISTUNE
ET !";TAB 31;" PAINA JOTAIN !'";T
AB 31;" ": PAUSE @: STOP

239 GO TO 1@5

12081 REM piirra levy

19189 LET xx=b*B@-4@-a*le: LET vy
=((t(2,b)+1)*8 AND y=@)+(y AND y
<>@): PRINT INK r(2,a); PAPER 8
:: RANDOMIZE FN p(xx.YYy.2%a*le+7
. Pko)

1815 IF y<>@ THEN RETURN

1920 LET t(2.b)=t(2.b)+1: LET t(
1,b)=a: LET r(l,a)=b: RETURN
2000 REM poista levy

2018 LET xx=b*80-4@-a*le: LET vy
=(t(2.b)*8 AND y=2)+(y AND y«< >@)
: PRINT OVER 1: PAPER 8;:;: RANDO

PRINT #1:AT 1,

|i

TO levyt:

MIZE FN p(xx.yy.2%a*le+7,pko)
2028 IF y<>8 THEN RETURN
2038 LET t(2,b)=t(2,b)-1:
l,a)=@: LET £(1,b)=95: FOR g=a+l
IF r(1,9)=bh THEN LET
t(l,b)=q: RETURN

204@ NEXT q: RETURN

LET r(

7,201

8999 REM * Konekieli 36 tavua *
9999 DATA 221,42,11,92,221,78.4,
221,7@,12,221,94,20,221,86,28,21
3,197,213,197,205,229,34,193, 209
,12,29,32,245,193,209,4,21,32,23

9999 SAVE "HAN.TORNIT":

VERIFY "

ANTTI HANNULA

88 jJoskus on tarpeen saada ladattua jokin

Jjo piirretty grafiikkakuva omaan ohjelmaan,
‘esimerkiksi taustakuvaksi omalle pelille.
Obeinen rutiini on tebty juuri tdtd tarkoitusta
varten. Se sopii kaikille grafiikkaresoluutioil-
le ja kabdelle yleisimmidille kuvatiedostotyypil-
le ST-maailmassa. Niimd ovat tietysti kaikille
‘tutut NEO- ja DEGAS-kuvat. NEO-objelmaban
wmfnmﬂkuviﬂe mu#aDEGﬁ-kmMman

hjelma on GFA-Basic-lis-

A Ftauksena, silld ST-Basicin ni-
:mv.m kuullessaan  jokainen

-~ §T:hen tutustunut tuntee adrena-
miiridn nousevan verisuo-

- nissaan. Ohjelma on rakenteel-

faan tiysin proceduureihin eli
alirutiineihin perustuva, koska
- GFA-Basic antaa tihin kohtalai-
- sen hyviit mahdollisuudet. Edel-
leen eriidt yrittdviit kiyieid GFA-
. Basicissakin ifinikuisia GOTO-
Kiiskyijd, joka on hipeillistd, silld
useimmiten homman voi hoitaa

twylikkdimminkin. Ja samalla si-
~ten, ertd joku muukin ymmaiartii
- listausta kuin itse ohjelmoija.

- Jos kiytdssd on GEA-Basicin
- Kiifintijd, voi ohjelmaa muokata

esimerkiksi siten, ettd se lataa ha-
lutun kuvan konetta kiiynnistet-
- tdessd. Videodigitoijan omistajat
- voisivat vaikka digitoida tyttdys-
- tivinsd kuvan ja ladata sen aina
- konetta kiiynnistettiiessi. Tietysti
~voi ladata vaikka oman kuvansa,
- mutta eikds se olisi jo hieman

 omahyviisti?

- Ohjelman toiminta

- Ohjelma Kkiywidd totuusarvoja
(TOSI tai EPAT(JSI} tehokkaasti
hyvilkseen ja niitd kaytimillid
- saavutetaan tehokkaampaa tai ai-
- nakin lvhempiiid koodia. Esimer-
Kkiksi rivilli: X—max%=320-
320*(8111%} 1) saadaan lausek-
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T

keen arvoksi grafiikkaresoluu-
tion mukaan joko 320 tai 640. Jos
kiytssd on pienin resoluutio
(320*200) on muuttujan Sm% ar-
voksi saatu ohjelman alussa
XBIOS(4) kutsulla luku 0. Tilloin
totuusarvo Sm%>=1 saa arvon
EPATOSI (nolla) ja X—max% saa
néinollen arvon 320. Jos taas kiy-
tossd on keskimmdinen resoluu-
tio (640*200), saa Sm% arvon 1 ja
samainen totuuslauseke arvon
TOSI (vhtd kuin -1). Tilloin las-
kettaessa X—max%-muuttujan
kaava tulee muotoon 320-320*(-
1) eli 640.

Kiiytettiessi tarkinta resoluu-
tiota (640*400) saadaan sama
vastaus, vaikka muuttujan Sm%
arvo onkin 2. Tillinkin lauseke
Sm%>=1 on TOSI Grafiikka-
pikseleiden midrd pystysuun-
nassa lasketaan samalla periaat-
teella, tosin silld erotuksella, et
lauseke saa suurimman arvonsa
ainoastaan tarkinta resoluutiota
kiiytettdessi.

Kuvan lataus

Muistipaikka, johon kuva lada-
taan, riippuu kiyterystd kuvafor-
maatista. NEO-kuvatiedoston pi-
tuus on 32128 bittid ja DEGAS-
kuvien 32034 bitid, Ladattavan
kuvan tyyppi pédtelldin sen tie-
dostonimen péitteestd ja se ote-
taan huomioon kuvaniatausrum
nissa kdyttamalld totuuss

Kuvan virit ladataan kuvatiedos-
tosta omalla rutiinillaan (Load-
—Colors) ja ne otetaan kiyttdon
rutiinilla Set— Colors. Kuva lada-
taan niiyvttoon ja ohjelma jdd
odottamaan ndppdimenpainal-
lusta, joksi kelpaa joko nippii-
mistdn tai hiiren ndppdin. Til-
16in mahdollinen tekstiruudun

Kuvanlataus GFA-Basicilla

kannalta huono viriyhdistelmi
korjataan vield Normalize-rutii-
nilla, joka muuttaa viirit siten, et-
ti tekstid voidaan lukea listausik-
kunassa. Ilman kyseistd rutiinia
saattaisivat pohja- ja tekstiviiri ol-
la samoija, jolloin teksti ei nikyisi.
Mustavalkomonitorilla tosin titi
ongelmaa ei ole! O

Atari ST

Dim Col%(31)
Sb¥=Xbios(2)

| viripaletille
| screenbage

X max¥=320-320+(Em¥>=1)
Y max&=200-200%(Smi=2)

Kuva$="A:\KUVA.PI3"

Gosub Load picture l
Gosub Wait I s
Gosub Normalize

Procedure Load picture
' ladataan kuva
Gosub Load colors
Gosub Set_colors

Return

L

Procedure Wait

Repeat
Until "Mousek Or Asc(Inkeys$)
Return

L

Procedure Load colors

Local I&, A%, Ad%
Open "I",#1,Kuva$
Input #1,AS

Close #1

Ad¥=3-2* (Heo¥=True)
For I%=0 To 31

Haxt I%
Return

Procedure Set_colors

Local I%
For I&%=0 To 15

Next I%
Return

r

Procedure Normalize

Setcolor 00,1511
Setcolor 15,0
Return

Em%=Xbios(4) ! grafiikkaresoluutio

* kuvan koko kdyttHmdlld totuusarvoja [(TRUE=-1, FALSE=(0)
| tarkkuus x-suunnassa

1 tarkkuus y-suunnassa

*"kuva voi olla tyyppid PI1, PI2, PI3 tal NEO
! ladnttnvan kuvan nimi & sijainti
' tutkitman onko kyseessd NEO-kuva
HﬂDI-UpparitniqhtSIKuvas,3}{-*EED'

adataan kuva ja...
.odotetaan niippdinpainalliusta
| lopuksei normaalit virit
End | Game Over

* kuvan latauscsoite riippuu kuvatyypistd
Bload EKuva$,Sb%-(34-94*(Neo%=Trua))

* pdotetaan nippdimen painallusta (hiiri tai néppiimistd)
' ladataan kuvatiedostosta vlripalettia koskevat tiedot

| pieni totuusarvokoe

Col%(I%)=Asc(Mid$(AS, I%+Ad%,1))

' otetaan kiyttddn juuri ladattu viripaletti

Seteolor I%, ColR%[I%*2)*256+Colb({IN*2+1)

! asetetaan ne. normaalit vArit

| odota nippliimen painallusta




RASMUS WICKHOLM

Sanalaatikon ratkaisu '_

®® Rabantarpeessa ibmisten vditetddn teke-
vdn mitd tabansa. Tdtd ohjelmaa tebdessdini
bamusin raban sijasta kymmentd viiden tuu-
man levykettd. MiRroBITIN kuukauden kilpai-
lu 11/87 oli nimitidiin sanalaatikko, jonka rat-
kaisun tietenkin pdiditin jdttdd tietokoneen

tebtdvdksi — ja syntyi obeinen ohjelma.

REM

i

2 REM SANALAATIFKON

3 REM RATEAISU

4 REM (C) 1988

5 REM Rasmus Wickholm

& REM

7 REM

8 SCREEN 0,0,0:KEY OFF:CLS:DEF SEG=0:DIM M%(23,80),55(999):POKE 1047,1:E5=CHRS(
k]

4):P5=" (Paina ENTER !)":GOTO 16

9 LOCATE 25,1:COLOR 0,7:PRINT SPACES(80);:LOCATE 25,1:PRINT TAB(40-LEN(T$)/2);T
5

; tCOLOR 2:RETURN

10 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 10

11 RETURN

12 S=0i1R=R+1:IF R=23 THEN R=22:1S85=P-1

13 RETURN

14 LOCATE R+2,5+1:PRINT" ";18=5-1:IF S5<0 THEN R=R-1:8S=P-1:IF R<l THEN R=l:18=0
15 LOCATE 1,47:FPRINT S5+1:tRETURN

16 T§="[A]-[0]=Kirjaimen sydttd [ENTER]=Ensimmlisen rivin loppu/Sy8t8n lopetu
8

":GOSUB 9:P=79:R=1:LOCATE 1,1:COLOR 1,0:PRINT "SyltM sanalaatikke |*:COLOR 10
17 GOSUB 10:A=ASC(AS):IF A=13 THEN 24

18 IF A=8 THEN GOSUB 14

19 IF A<65 OR A>153 THEN 17

20 IF A>90 THEN IF A<>142 AND A<>143 AND A<>153 THEN 17

21 B=5+1

22 LOCATE 1,40:PRINT"Sarake:";5;" ";TAB(S55);"Rivi:";R:LOCATE R+1,5+1:PRINT CHRS

{

A);:M¥(R,5)=A:IF S=P THEN IF A<>8 THEN GOSUB 12:G0TO 17

23 GOTO 17

24 IF R=1 THEN IF S5>2 THEN P=5:G0SUB 12:G0T0 22 ELSE 17

25 IF 8<>0 THEN 17

26 CLS:TS$="Tyhjd rivi=Lopetus":GOSUB 9:LOCATE 1,1:COLOR 1,0:PRINT"Syttd etsittd
v

it sanat |":X=1l:PRINT
27 COLOR 2:PRINT SPC(79):PRINT CHR§(30);"Sana”;X;": ";:COLOR 10:INPUT "",55(X)
28 IF LEN(S8S(X))>P AND LEN(SS5(X))>R THEN COLOR 18:PRINT"Sana ei mahdu laatikkoo
n
1*;CHRS(30);CHRS(30) :+GOTO 27
29 IF X>1 THENM FOR A=l TO X-1:IF S$(A)=5§(X) THEN COLOR 18:PRINT *“Sana on jo sy
&
tetty" ;CHRS (30 ) 1X=K-1
30 IF X>1 THEN KEXT
31 IF §§(X)="" THEN X=X-1:G0TOD 33
32 X=X+1i1GOTO 27
33 R=R-1:POKE 1047,0:CL8:T§="Yritln etall"+STRS(X)+" sanaa"+5TR§(P)+" X"+S5TR§(R
)
+* ruudun kokoisesta laatikosta.®:GOSUB 9
34 LOCATE 1,1:FOR A=l TO Ri1FOR B=1 TO P:iFRINT CHRS(M¥(A,B)); :NEXT:PRINT:NEXT
35 FOR A=1 TO K:L=0:T§="Etsin sanaa "+Z$+5§(A)+Z5+"."1GOSUB 9
36 M=ASC(LEFTS(S55(A),1))tFOR B=1 TO R:tFOR C=1 TO P:IF M<>MW(B,C) THEN 42
37 Y=0:VB=BiVC=C
38 GOSUB 47:IF ¥Y=0 THEN 42
39 FOR D=1 TO LEN{5§(A)):IF M%(B,C)<>ASC({MIDS(S$(A),D,1)) THEN E=1luD=LEN(S§(A))
40 C=C+CE5:B=B+BS:NEAT:IF B=0 THEN 57 ELSE E=0
41 IF Y THEN 38
42 HEXT:HEXT
43 IF L=0 THEN T§="Sanaa “"+IS+S5§5(A)+35+" eai lOytynyt"+P$:GOSUB 9:GOSUB 10:IF AS
£
*CHR$(13) THEN 43
44 NEXT:T$="Valmis. Haluatko ratkaisun uudestaan (k/e) ?7":1GOSUB 9
45 GOSUB 10:IF AS="e" THEN POKE 1047,0:CLS:END
46 IF AS<>"k" THEN 45 ELSE 15

47 Y=Y+1:BE=1:C58=1:0N Y GOSUB 11,11,48,49,50,51,52,53,54,551B=VB:C=VC:RETURN

48 BS=0:RETURN

43 CS=0:RETURN

50 BS=-1:RETURN

51 CS==]:RETURN

52 BS=-1:C5=0:RETURN

53 BS=0:C5=-=1:RETURN

54 BS=-1:CS=-1:RETURN

55 ¥Y=0:RETURN

56 FOR E=]1 TO LEN(SS(A)):LOCATE B,C:PRINT CHRS(M%(B,C)):B=B+BSi1C=C+CS i NEXT1RETU
R

]

gj COLOR 16,7:L=1:B=VB:C=VC:G0SUB 56:TS="Liytyl"+P5:GOSUR 9:G08UB 10:COLOR 2,0:
=VB:C=VC:GOSUB 56:B=R:C=P:1GOTD 42

PETER BACKGREN

hjelma etsii tietokoneelle
syOtetysti sanalaatikosta sa-
noja, Ensimmiinen tehtivid on
kopioida sanalaatikko paperilta
tietokoneelle. Timd tehdiin
luonnollisesti nﬁppiiim’is -.‘:
avulla, Nippiile sanalaatikon e
simmdinen kirjainrivi tietoko-
neelle ja paina ENTERii rivin lo-
pussa. Nvt tietokone tunnistaa ri-
vin pituuden, ja enéi ei ENTERid
tarvitse painaa joka rivin lopussa.
Mikili syotit virheellisen kirjai- -
men, piiset taaksepdin BACK-
SPACE-nﬁppmmelIﬁ. Kun koko
ruudukko on syotetty, painetaan
viimeisen rivin lopussa jilleen
ENTERii. 2

Seuraavaksi tietokone haluz
tietdd etsittiviit sanat. Nﬁmﬁkirr
syotetdin  nappdimistole,  Vii-
meisen sanan jilkeen syoGtetddn
tvhjd rivi eli painetaan pelkkid
ENTERid. Nyt tietokone rupeaa
etsimiin sanoja. Kulloinkin etsit-
tivi sana nikyy ruudun alalaidas-
sa ja mikiili sana 16vtyy, sen sijain-
ti ndvtetddn ruudukossa kiddntei-
sind, vilkkuvina kirjaimina. Jos
jotakin sanaa ei lGydy, se ilmoite-
taan ruudulla, ENTER-nédppidintd
painamalla tietokone jatkaa jil-
jelliiolevien sanojen etsintid. Lo-
puksi tietokone kysyy, halutaan-
ko etsintd suorittaa uudelleen.
Tami siksi, ettei koko sanalaatik-
koa tarvitse syowdd uudelleen
esimerkiksi siini tapauksessa, et-
td jokin sana jdi merkitsemittd
vlOs. ;

Ohjelman rakenne

8 Alkuasetukset

9 Viestin kirjoitus ruudun
alalaitaan

10-11 Nippédimistdn luku

12-13 Rivinsiirto sanalaatikkoa
sytettiessi

14-15 Kirjoituskohdan siirto

"un kdynnistdt koneesi, olet
AWvarmaan huomannut, ettd le-
yasemasi pyorii jonkun aikaa
kuin se etsisi jotain. Konee-

ktoria vai ei. Mikili sektorista

y oikeat koodit koneesi suo-
rittaa tiettyji toimenpiteitd, Kos-
@ kiiyttdjirjestelmi ei voi hakea
3"*w sektoria koko levykkeeltd
ﬁ]oitetaan aina sivulle vksi,
uralle yksi ja sektorille nolla.
lKuvas.sa 1A on boot-sektorin
kenne ja kuvassa 1B esimerkki
ksana. Sektorista pitiisi 106ytyd
akin seuraavat osat: Merkkijo-
CBM kolmessa ensimmiises-
tavussa, seuraavaksi mahdolli-
sen sektoribootin koodit, lataus-
viesti, joka pagttyy koodiin
ch KU). mahdollisen ladattavan
hjelman nimi, joka myos péityy
wodii chrl(ﬂ) sekid oma kone-
elirutiinisi. Mikili et halua la-
ata ohjelmaa tai tulostaa lataus-
1, voit jdttdd ne pois sijoitta-
a pelkiistiidin chr$(0) niiden
dilc,

'__q._ T = _

a2 e = B
Lo o 'll"'ﬁi'_l.r - W B Jr,

sektorin rakenne

a ymmdrtdisit boot-sektorin
netta paremmin, kiymme
kaytojirjestelmérutiinin toi-
Ape qatteen.

luetaan muistiin

i),
. Mikili sektorin kolme en-
mdisti tavua on muodostavat
'__kkﬂnnnn CBM, jatketaan suo-
3 Ne!]ﬁ seuraavaa tavua, jotka
wuluvat sektoribootille, sijoite-
1 nollasivulle.
4. Niyttbon tulostetaan seu-
. raavat tavut (= latausviesti), kun-
- nes kohdataan arvo nolla.
5. Sektoribootti suoritetaan,
" kili sektoribootin blokkimii-
- ril (seitsemils tavu) on erisuuri
- kuin nolla.
~ 5b. Uralta yksija sektorista yk-
4 ﬁ luetaan blokki muistiin ja sijoi-
~tetaan se haluttuun  pankkiin
- (kuudes tavu) ja haluttuun alkuo-
- soitteeseen. Nollasivulla olevaa
~ blokkimiirdi pienennetiin yh-
- dell: .N:m kauan kun timid on
srisuuri kuin nolla, sektorin nu-
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taaksepiin
16-25 Sanalaatikon syottd
26-32 Etsittivien sanojen syotd
33-43 Pidohjelma, sanojen
etsintd
44-46 Etsinnin loppu
47-55 Etsimissuunnan midiritys
56-57 Sanan l6ytyminen EI

-

Booting...

M#:mmaihomm

mmm@mmﬂm
a, joten pddtimme raottaa verboja.

meroa korotetaan vhdelld ja si-
joitusosoitetta 256 tavulla. Mikiili
sektorin numero nousee yli kah-
denkymmenenyhden, se resetoi-
daan nollaksi ja uran numeroa
korotetaan yhdelld. Koska sekto-
ribootilla voi lukea enintiin 255
sektoria muistiin ja kaikilla sitd
koskevilla urilla (1—13) on kak-
sikymmentiyksi sektoria, ei tar-
vita muita tarkistuksia. Koska
sektoreissa ei tarvita osoitinta
seuraavaan sektoriin eli koko
blokki on koodia, ne voidaan si-
joittaa muistiin periikkidin. On
tietenkin syyti varata levykkeelti
kivtetyt sektorit B-A-komennol-
la.

6. Seuraavaksi luetaan tavu
kerrallaan ohjelman nimeid, kun-
nes kohdataan arvo nolla. Nimen
pituus tallennetaan muistiin,

7. Mikili nimen pituus oli eri-
suuri kuin nolla lisétiin merkki-
jono "0:” nimen eteen, nimen pi-
tuutta korotetaan kahdella ja hy-
pitdin Kernalin LOAD-rutiiniin,
Ohjelma latautuu pankkiin nolla
($FF00=$3F).

8. Hypiitdin ohjelman nimeid
seuraavaan  konekielirutiiniin.
Tamin jilkeen kone on tiysin
ohjelmoijan kiisissi.

Boot 128 -ohjelman
toiminta

Listauksessa 1 esitetylldi ohjel-
malla voi tehdi levykkeiti, joilta
kivtrdjdrjestelmad lataa automaat-
tisesti jonkin ohjelman konetta
resetoitaessa tai BOOT-kiiskyn
jilkeen.

Ohjelma yrittid aluksi varata
boot-sektoria sekid lukee sekto-
rin kolme ensimmdistd tavua
muistiin. Mikili lohko on jo va-
rattu, ja tavut eivit ole koodia
CBM, sektori on jo jonkun ohjel-
man kilytossd ja ohjelman suori-
tus pdittyy sithen.

Seuraavilla riveilld méiritel-
lidin boot-sektorin rakenne kysy-
myksilld. Boot-sektorin varaami-
nen on tarpeen koska sektori ei
ndy hakemissa. VALIDATE-kiiskyn
vhdeydessd timi sektori merki-
ti#in vapaaksi, jolloin mikd tahan-
sa ohjelma voi kirjoittautua sen

Tarkoitus Eisklts Pakollista

0=2 Boot-sektorin tunniste CBM CBM
-4 Sektoribootin latausosoclite lo,hi chrs(lo),chr§(hi)
5 Muistipankin numero (SFFOO) chr$|pankki)
& Sektoreiden lukumBirl $500-45FF chr$(0 tai blokit)
7=chrs(0) Latausviesti “taksti® +chrs(0)
-chrs(0) Ladattavan chjelman nimi "nimi* +chr§{0)
i Fonekielirutiini #560 (RTS) mikH1li

palataan jossain
valheessa
Basiciin

Kuva IA. Boot-sektorin rakenne.

Tava 00 01 02 03 04 05 06 07 OB 09 OA OB OC 0D OE OF 10 11 12 13 14 15
Hex 43 42 4D 00 00 00 00 42 4F 4F 54 54 41 41 42 00 4D 43 00 A9 3F BD
Char C B M B O D T T A A H=- ¥ C ==

16 17 18 19 1A
00 FF 4C 00 50

-- = merkkijonon loppumerkki.

Fonekielirutiini = LDA#S3F
STASFFOO
JHFP55000

Kuva 1B. Esimerkki boot-sekiorista.

KO 0 Basic, 1 = Konekieli

SE 0 Ohjelma, 1 = Ohjelma sektoreissa

SL,SH Mihin ladataan ohjelma sektoribootilla (lo,hi)
LO,HI FKonekielen kldynnistysoscite (lo,hi)

NRS CHRS (sektoribootin blokkim#ird)

PRS Ohjelman nimi

MCS Boottiosan jllkeinen konekieli

Kuva 2. Boot128-objelman tdrkeimmcdit munttujat

piille. Timin vuoksi levykkeelle | ta (rekisterit x,y = lohi). Basic-
€l saa suorittaa VALIDATE- tai | kidskyn loppuun on lisdttivi
COLLECT-kisky4 varaamatta | chr$(0). Kyseinen rutiini voi olla
boot-sektoria heti perdin kis- | erittdin hyddyllinen, mikali sitd
kyilld: osaa kiyiudi.
OPEN 15,8,15:PRINT#15, Konekielen kidynnistysrutiini
"B-A";0;1,0:CLOSE 15 taas mddrdd kivretdviksi nolla-
Joissakin 1571:n kiytGjdrjes- | pankkia, koska boot-ohjelma la-
telmissid onvirhe, jonkatakia INI- | taa konekieliohjelman nolla-
TIALIZE-kiskyi ei pidd suorittaa | pankkiin. Mikiili kiyuid sektori-
BLOCK-ALLOCATEnN jilkeen kos- | boottia ja lataa sektorit vaikka yk-
ka levyasema tilloin merkitsee | kospankkiin, kannattaa siirtvid yk-
koko uran kiytetyksi. kOspankkiin sijoittamalla osoit-
Basicin kdynnistysrutiini nidyt- | teeseen §FF00 luku #$7F ennen
tdd hieman omituiselta, koska se | varsinaisen ohjelman kdynnistys-
hyppédid rutiiniin, joka suorittaa | ti. O

Basic-kiiskyil annetusta osoittees-

1@ rem EEEXEREREXEAERNEEKERRERELERK: rem DT

20 rem %%% boot sector creator Xik:rem 56

3@ rem X¥%¥ by sc/eskimo 1988 EX¥:rem 45

40 rem EEEEERERRERRAREERRAXEERX XXX :rem DG

5@ rem:rem 49

& sl=lish=0inr$=chr${(@)irem 71

7€ printchr#(il4)chr$(B8) "<clr><3down? <rvs on>Boot
ti sektorin luonti"irem ca

Listaus 1.

q 8




e TN Ohjelman rakenne 17761

| Tallenna latausohjelma levylle | Varsinainen peliohjelma on ko- Ohjelma on 3425 tavun mittai-
!ﬂmeﬂhi nimelld HISF:IDN nekielti ja sijoittuu muistiin seu- | nen, ja varaa muistista alueen
raavasti: merkistdé 14336— | 14336—17761. Kiynnistysrutiini

B2 print"<{down?» SC/Eskimo Huhtikuu 1988":rem @&

5@ print"<2down >Aseta levyke asemaan Jja paina JOTA
IMN:."3rem €7

1@ getkeva$irem b¥f

119 openlS, B, 15i0penB,B8,8, "&#"1rem 1+

120 print#lsS, "ul";8;0;1;0i1rem S4

130 fora=@toZiget¥#8, as:icli=cH+adinextirem 52

140 print#lS,"b-a";@;1;P:irem ¥% blokki aina varatt
u ohielman lopussa X¥:rem 44

15@ de=ds:rem 3

140 closeB:print#15,"i"icloselS:irem &4

199 ifcs="cbm"then beginirem 77

200 print"<{down>Levylla ON jio boot-sektori !":trem
céd

218 print"Kirjoitetaanko uusi (k/E) 7":rem 18

220 getkeva$:rem c2

230 ifas<>"k"anda$<>"K"then endirem 39

Z24¢ bend:else if de then print"<down>Lohko onijioc va
rattu !'!'"rend:rem @9

2o print "<down>Onko ohjelma Basic— val Konekielil
nen (B/k) 7"trem e7

248 getkeya%$irem cb

278 ifas="k"orat="K"then ko=lirem e2

288 ifkothen begin:rem S7

290 print"<{down>0Onko ohjelman tyyppi Prg wvai Sekto
ri{4spacer(P/s) ?"irem 3d

@@ getkeya%$:rem cl

310 ifat="s"orat="5"thense=1:rem eb

320 ifse then begin:rem 5@

330 input"<down>Mihin osoitteeseen ladataan<{l13spac
ersektorit "ja%:rem 52

J4@ iflefts(as,l)="8"thensl=dec (mids$(a%,4,2))sh=d

B0 iflefts(as,l)="¢"thenlo=dec (mid$(a%$,4,2))1thi=d
ecimid$(a%,2,2)):else afb="$"+hex$(val (as$)) :gotod
Blirem 5

385 os=254%hi+lo:rem %d

390 loop until (os>@)and (os<&95535):rem cd

41% bend:rem ae

0@ if se=@ then begin:trem bd

Sl@ dosrem 29

520 input"<{down>Anna ohjelman nimi ";pr$:irem 94

o3 loop until lenipr$)<i7:rem 48

S4€ bend:rem bZ

o5l if ko=@ then te$="run"+chr$(@)+chr${i3)lirem 28

&2@ print"<down>Jos haluat naytontyhiennyksen niin

anna "+' ensimmaiseksi merkiksi.":rem B@

630 input "<down*Anna haluttu boottausviesti iwa
{Sleft>"jbo$irem 13

640 ifleft$(bo%$,1)="«"then bo$=chr#%(147)+mid% (bo$,
2,len(bo%$)-1):rem cé

430 print"<2down>Kirjoitetaanko blokki levylle (K/
e) ?"trem dS

&40 getkeyva$:irem ca

&70 ifas="e"pora$="E"then endirem a9

&80 print"<{Jdown>Kirjoitan blokin levykkeelle...":
rem 31

&%@ openlS,B8, 15:o0penB,8,8, "#":rem 2c

788 1Ff ko=@ then mc¥=mcH+chr$(lé&2)+chr$(15+len(bo%
I+len(pr$) )+chrE(lés@) +chr$(ll)+chrE(76) +chr$ (165
J+chr$i(175):rem 3b

787 if ko=l then mcH=chr$(16F)+chr${@)+chr$(162)+c
hr&(hi)+chr$(l16@)+chr$(lao)+chr$(133)+chr${B2) +ch
re(liq) +chr$(3) +chr$(l132)+chr$ (&) +chr$(Ta)+chr$(
227 ) +chr®(2)irem 71

7190 print#lS,"b-p";B8:@:rem bb

720 print#8,"cbm"+chr$(sl)+chr$(sh)+chr$(@)+nr$+bo
$+chrs (@) +pr$+chre (@) +mcs+tedbirem BS

73@ rem ¥X boot id,binary startaddress,configurati
on index,block counter,startup message,program n
ame,machine code,basic run text (run,boot,sys) ¥
X:rem 3d

74@ print#iS, "u2"yB3P;1;P:rem Sd

usohjelma: 4 'Hskylli, se lataa ohjelman oi- | 14783, spritet 14784 —15424,
HENA=1: | keaan osoitteeseen ja huolehtii
- 1 sen kiynnistimisesti.

koodia 15425—16383, tausta
16384 — 16864, koodia 16865 —

alkaa muistipaikasta 17101.

C-64

4@:rem fh
35@ do:rem 2b

ea

24 bendi:rem bS
3&8 doirem 2c

ecimidé(as,2,2)):else at="$"+hexsb(val (a%) )1 gotod

351 input"<down Montako blokkia ladataan "jat:rem

352 loop until (val (a%$) >@)andival (a$){255)irem 4e
332 nr#$=chr%(val (a%)):rem 87

378 input"<{down>*Anna kaynnistysosolte "ja$:rem ad

822 endirem &F
Bl@ openliS,8,15:print#ls,
closelS:rem 8

758 closeBiprint#15,"i"icloselSirem &9

760 print"<Zdown> HUOM !'!!"sram @a

770 print"<down> Talle levykkeelle EI saa suoritta
a4 COLLECT- tai VALIDATE~komentoa.":rem 4&

7B@ print" Muuten sinun on varattava boot-sektori<
dspaceruudestaan!":rem cd

79@ print" RUN<shift+space>1@0@@":print” ja tama oh
Jelma tekee sen puolestasi.":rem &%

"b-a"t P liQiprint#ls, "i"s

TOMMI KOISTINEN

‘Iazkmuunnassa vieriviit am-
muntapelit ovat vksi suosi-
tuimpia pelityyppejd aina vanhan

kﬂlikkﬂpelm Defenderin ajoista
lihtien. Mission of Life sisiltii
kuitenkin perinteisten aineosas-
ten lisdksi jotain uuttakin ja myos
hitusen strategiaa.

Pelaaminen

Porttiin vksi kytketylld peliohjai-
mella voit ohjata alustasi. Ohjai-
men kidintd vasemmalle lisdd
vauhtia ja kiintd oikealle hiljen-
tid sitd. Ohjaimen viintd ylos-

g “

Mission of Life

® @ Mission of Life on vaakasuunnassa vieri-

MMW&MW& 12

alas uksen lentokorkeut-
ta. Tulitusndppdinti painamalla
voit laukaista ohjuksia.
Tarkoituksena on selvitd vihol-
lisia kuhisevan tunnelin livitse.
Vihollisia voit tuhota ohjuksia
laukomalla, mutta niitd on kiy-
tossd aluksi vain 50 kappaletta.
Jos onnistut piisemiin tunnelin

livitse, saat 50 ohjusta lisii. Oh-
juksia kannattaa kiytid harkiten,
silld niitd ei todellakaan ole yh-
tddn litkaa. Lipipdisysti saa myoOs
aina 10000 pisteen bonuksen. Jo-
ka kierroksella vastassa olevat vi-
holliset vaihtuvat. Mikiili

ohjuksia, kannattaa muistaa, etti
myos rijihtineestd vihollisaluk-

sesta syntyvid hajoava pilvi romu-
metallia on kuolettava, mikiili
aluksesi tormii siihen.

Kirjoitus

Kirjoita listaus tarkastajaa Kiyt-

tien ja tallenna se viliOmiisti.

Tidmiin jilkeen voit ajaa ohjelman

RUN-kiiskylld. Mikiili kaikki sujui

virheettomisti, tulisi pelin kiiyn-

nistyd SYS17101-kaskylli.
Muistissa olevan pelin voi tal-

lentaa levylle ohjelmalla:

1 OPEN 2,8,2,"THE MISSION"

2 POKE 251,0:POKE 252,56:
POKE 780,251

BITTI 9/88

10 wg5="0123456789%9abcdef " 1print*<clr>"ir
estore:rem 4c

20 fori=0toll4:print"<home>rivi:";1000+i
tread d$Siforii=0to29:irem 26

30 er=asc(mid$(d$,2*ii+l,1))rrem &9

40 if er>64then70trem c8

50 h-lﬁ*énr—iB]:rnm fc

60 gotoBO:xem 07

70 h=16*(er-55)1rem fc

B0 er=asc(mid$(ds,2*ii+2,1))trem ef

90 if er>64 then 120:rem f£9

100 l=er-48:rem 4a

110 goto 130:rem 5f

120 l=er-55:rem 4a

130 gﬂke 14336+11+30*i ,h+linextinext:rem
5

1000 data™000000000000000055555555555555
BEE55555555556699a69966291a0906" :ram 60
1001 data*"0202669968946090808B05a96699868
a46090a5966926190a090655555555" :rem cl
1002 data*5595659955555555956699a6555555
E55556596655555555569966a90000" tram c3
1003 data"0000000000005555555555555555a6
99665555555555020206091a296699 " trem 67
1004 data"B80809060946899669060a468986996
5a06090a19266996a5996595555555" iram el
1005 data"5555a6996695555555556659565555
555555a96699565555555500000000" rram a5
1006 data"0000005555555555555555a6996655
55555555020206091a296699808090" :rem 83
1007 data"60946899669060a4689869965a0609
0al9266996a59965955555555555a6" trem f£6
1008 data"996695555555556659565555555555
a966995655555555££££0000££££00" txram 2d
1009 data"O0f£f£ff0021f£ff00S4L£L£££0000E£EE
0000aaffO000fE£££0000E£££0000££" tram fa
1010 data"£ff0000££££0000L£££0000££E££0000
afff0000E£f££0000£E£E£0000abELf00" tram ab
1011 data"Q0££££0000abf£0054£7££00801400
ffaf0000L£££0000E£E££0000££££00" trem 2
1012 data"00f££ff0000fLE££0000££££0000££EE
OOOODE£££1000EE£££0000LLLL0000EL " sram £3
1013 data*ff0000f£EE0000£EEE£0000££A60000
ffab0000f££E£0000££EES500E£££00" tram &b
1014 data"00f£££f0000L£L££0000L££L£0000FEEEE
OO00E£££f1000f£££1000££££000000" tram ca
1015 data"00000000000000000154000555000a
a9015£f£f£f02aff£1557£fc5555b06aa%" srem d8
1016 data"bleaabfOffffcOffffcOffff003£ffc
000000000000000000000000000000" sxem 47
1017 data"001c0000000000000001540006a2900
Oeab000fff02afffl155fffanafffea"iram 5¢c

1018 data"affffffffcEfffffOffffcOEEffcOEL
ff00f£££00E£££003££c0000000000" tram ca
1019 data*00000000001c000154000555000555
0005550555551555551aa6a96aaaaa” tram BS
1020 data*"T7aaeabSfffff5557fc5555c05555c0
Saa9cleaaal03aab003£f££000££c00" txem 08
1021 data*0000000000000000001c0000000000
000000000000000000000000000505" trem BO
1022 data*05155555aaaaaa3ff£f£f0£0£0£0000
000000000000000000000000000000" rrem 9b
1023 data"000000000000000000000000000000
00000355c00d557005665036556¢c15" srem £f1
1024 data"99981666acl59a7clba9%acl99abelé
aeeclaeabcl7aefclabbec2eeefc(f"irem Ge
1025 data"bfb00f£fbf003££cO000££0000000000
D0000501555505555515555516aaa5" irem ee
1026 data"5aaaaS56abffS56a5ffdaaS57ffaeas00
bfa9%40fbfed05956c095abclatats55" irem 56
1027 data"eafdS57eaf55ffaanafieaaaf3fffff
OfEEL£E£0IL£££000000000000000000% txem 2b
1028 data"00000000400000540000555540a955
S50aaaa%4aaaaaBaaaabcabfffOffff":1rem 8b

1029 data"c0£fc0000c000000000000000000000
000000000000000000000000000000" txeam bS
1030 data"000000000000000000000000000000
000000dc0000540000670000650000" trem aa
1031 data"690000590000470000340000000000
000000000000000000000000000007" txem a9
1032 data®00000000000000000000dc00005400
0367000369000169c00d4a9c0069940" :rem 36
1033 data"06565005a6900466500369700059c0
0049c0001500003700000000000000" tram 3f
1034 data"00000007000000004400005b0000GY
000069000029003717004500005900" tream 11
1035 data®17691cd5692465671869543469dc00
650000570017d4400e5000069000065"1rem al
1036 data"0000670000d44000700a9018d419d0a6
fecad0034c223dcad0034c6l3idcadld” 1rem 40
1037 data"034ccalida90185fea5fbiBe%01b004
a90185fba5fc65fba9081016£01469" tram al
1038 data"0885fcadlsd005£fcBdlEdiad2d8d12
d04cBleaBSfcadlfd005fcBdlEéda2” s rem a4
1039 data"26bd90059d9105bd68059d6905bdb8
059db%05bd20079d2107bd48079d49 " srem T8
1040 data"07bd70079d7107cae0ffd0d7a5£dd0
D4a94£f85£fdaBcbfdb900408d6B05bS " trem ab
1041 data"50408d9005b9a0408dbB0SL9Lf0408d
2007b940418d4807b99041847007a9 " trem lc
1042 data"2dB8dl2d0a5fdd00afBadeel3e9018d
ea03idBicBlea7Ba9418d1403a93cBd" 1rem eb
1043 data"1503a9018d1ad0a91bB8d11d0a97£8d
0ddca9fbBd12d405860a90285fea915" trem bS
1044 data"Bdl1B8d0adl6d029e8B8d16d0a9528d12
d0a200bdbb428df941640442bd7342"trem B6
1045 data"8d0ed4269018d4014220£741e8e008d0
edad308d75048d76044cBleaal0385" tram 43
1046 data"fead91fB8d18d0adl6d005£fc29£70910
Bd16d0a9708d12d0adf703£f021a909" 1rem aa
1047 data"8d04d4adf903c904d012a9008d£903
Bdf703a9818d04d4a9808d04d4eefd" irem b2
1048 data"03adfd03£021a9098d0bd4adBBcBel
04d012a9008d88cBBdfd03a9818d0b" trem cé
1049 data"d4a9808d0bd4eeBBcBdicBleaad0085
fae20e53d208c3e20c83e201f3e20ed4 " iram c2
1050 data"44a9fbBdl2d04cBleaadlldcd4ab003
celld04ab003eedld04ab002e6024a" :rem 9f£
1051 data*b002c602a502c904d006e6£fba%0085
02c9fbd006c6fba9008502a5fbc909" 1 rem T7d
1052 data"d004a90885fb60a2058a0aaBb9dB44
d006adeal3lfdfal7calleflBaSfbda” sram d4i
1053 data"d002690169008ded03a00ab904d018
Eded038d4£f103901badl0d039£203£f0":rem 51
1054 data"0aadlbd42935698b9905d0ad10d405%
£2038d410d0ad£f1039904d0b904d038" :rem 6b
1055 data"e90ab011adl10d039£203d009ad15d0
19£2038d1540888810b660adeB03e9" tram 66
1056 data*0ad005a%e88d£807e90ad005a9e78d
f807a90ad005a9e98d4f807e80ad00a" trem al
1057 data"a%9=78df807a9008deB03ieccilladel
03e9293005a9008de80360adef03d0" :rem bb
1058 data*45ade903d035ad01dc2910d02eadls
d009028d15d0a9018d£f703fBadeb03" s:rem 9f
1059 data*38a9018deb03dBB8de903ad15d400902
8d1540ad01d08d03d0a9f£f8d02d0ad" trem cO
1060 data"02d038e90a90048d402d060a9008de9
03ad15d029£fdB8d15d060a9038d3e42" trem 58
1061 data"a90bB8dl1d0a%eb8d3icd42a9008d3b3e
a9508d3d42a9208d4042a9008d4742" trem 81
1062 data"B8d45422044e5a901a2f09d9£04cad0
faa900a2f09d7£f06cad0faad00a2f0":rem be
1063 data"9dB8f05cad0faa2789d6£f07cad0faa2
00bd12429400d0eB8e028d0£5a200bd" :rem df
1064 data*3a429deB803efBe01B8d0£5a200bd5242
9d00d4e8e019d0£5a900850285fb85" s1rem 7b
1065 data"fcB5fdB5fea%eaBdf907a200bd7b42
9d0204eB8e(24d0£f5a200bd9£429d429" t1rem ec
1066 data"04eBe009d0£f5a200bdaB429d430428
e006d0£f5a200bdaed 29d5204eBe009" :rem BB
1067 data"d0f5a200bdb6429d6904e8e00ed0f5
ad%0la2alca9d00d8d0fadceldll40£f" 1rem be
1068 data"0d0d09200b0£091302020202070902
020202070101010101010101090202" trem 11
1069 data"020202020207010109020709020202
020202020202020701010101010101"1rem be
1070 data"010902020202020207010109020202
070101010101010101090202020000" trem b2
1071 data*000003040000000003070101090202
020a05000000000000000307090400" :xem b6

1072 data"060500000000000000000000030802
020202020709040000000000000307"1ram ab
1073 data"090400000003080202020202020204
000000000000000000000000000003" txem 96
1074 data*080205000000000000000000000000
000304000000000000000000000000" :xam BO
1075 data"000000000000000000030400000000
000000000304000000000000000000" sxem 79
1076 data*“000000000000000000000000111000
000000000000000000£0000000000" s:rem Y9a
1077 data*000000000000001113040d415100000
000000000000000000001110000000" txem a5
1078 data"0000000e130d4041510000000000000
110£00000000000000000000000000" :xem ce
1079 data"001112140d404150£000000000a21214
0£00000000000011130d40d0d120c0c" srem 5b
1080 data"0c0cl140d40415100000000011130d0d
12140£000000000e120c0clcOcldl0 sxem 77
1081 data"0000000011120c0404040404140d04d
1510000d0d40d120c0c0c0c0cl40d0d" :rem a3
1082 data"0d0d120c0c140d0d0d0d0d0d120c0c
Dc0c0clclclc0c0clclcicl40d0d0d™ sxem 72
1083 data"0d120c0c0clc0c140d4040d40d4120c0e
0e0c0c0c0d0d0d40404120c0c0c0c0c™ tram 70
1084 data"0cOcOcOclcOcl40d00a200bdc4429d
3704eB8a00ad0£520013da91bBd11d0" srem 62
1085 data"60f8adfe03290£f1869308d3d04adfe
034a4a4a4a1869308d3c04dBR0££96" :xem ab
1086 data"ffff01b419bailbad49babiba7c0000
00000000£d41800000000£e££000000" :xrem 30
1087 data*0000050400010b0c0000eb50032020
000000040008001000200040008000" trem fb
1088 data"000000040000000809000200000016
0a00640000800000003cf31lffbebec” trem 6d
1089 data"eeflfs5fffe74325a4973713a3c0d09
1313090£0e200£06200c0906052020" srem 38
1090 data*20021920140£040d09200b0£091314
090e050e0£f080a150b1305143a0401" 1xem b6
1091 data"140b013a010cl150b1305143a100913
140505143a30303030303008053a30"1xrem 53
1092 data*303030303020213£20d4£4220d414320
62442009444cd042ad01d03B829bf90" trem dl
1093 data"33ad3e07£f0034c6cd3adid07£0034c
6c43ad01d038e9c7901bad6607£003" " sxem B2
1094 data"4cbc43adb507£0034cbcd43ad01d038
29d090034cbcd 3ad01d03Be591b049" " trem 70
1095 data"adds056dd705£0034c6c43ad01d038
@98cb036add505f0034chc43ad0ld0" trem al
1096 data"3Be989b026adae056daf05£0034cke
43ad014038e984b013adad05£0034c" 1rem ac
1097 data*6c43ad01d038e981b0034c6cd360a8
eafddl13d8dd23d8dd33da%018d£fd03" trem cc
1098 data"ceec(03a9078427d0a%aBdfB07a264
alffABd0fdcad0fBadlf543cIf0£006" srem 27
1099 data"eef5434c8443a200bd12429d00d0e8
e011d0f5a%eaBdB8543a90c8d427d0a9" :rem a3
1100 data"e78df807a9b08d014d0a9208dd13da%
BeBdd23da93e8dd33d60a20aadl0d0” rrem dc
1101 data*3df203d029ad15d403d£f203£021ad00
d0fd04d038e913b016ad01d0£d05d0" trem Ta
1102 data*3007e90f100adc6cd3691230034ct6e
43cacalOcbbtladeb03c999d012a900" :rem 5a
1103 data*Bdeb03ad15d029fdBd15d0a9018def
03adeel3d0034cilddadec03d00I4c" iram c4d
1104 data"324560ee3cd2a9028d3blefBfadfin]
Bd4542adf50369018d4742adeb0369" trem Bb
1105 data"508d3d42a9208d3f42dBadec03iBdie
4220473£f60a20aade%03d00160ad10"sram 77
1106 data"d03d£203d034ad15d03d£203£f02cBa
4aaBb9fal0738e%eb021ad02d40£d04" srem c4
1107 data*d038e913b016ad03d0£fd05d03007e9
0f100ad4cabd4691230034cabddcaca”trem 74
1108 data"10c060a9019ddB44adl5d029£d8d15
d0a9008de903£fBadf303186901b005" :rem Ge
1109 data*"Bdf303d8608df303adf50369018d£5
03d4860000000000000000000000000" txem aa
1110 data"a200a000bddB844£03dc901d00aa%%ee
99fa07a9018dfd03fedB44c908d005" :rem b2
1111 data"a%af99fa07c910d005a9£099£a07c9
18d016a9009ddBd4a9fffdf2038dfb" srem £7
1112 data"03ad15d02dfb038d15d0e8eBcBellc
d0b760adff0338edf5039011£0034c":rem ad
1113 data"cd42adfe03iBedf30390034ccdd2ad
f5038dff038d5142adf3038dfel3iBd" rrem el
1114 data"50424ccd42524£4600724596004330
304420444558007f45aa0042404520" :rem a7




Lisdtietojo MikraBITIN palvalu-
kortifla. Rengasta numerc 46.

GYNTEAX TERROR

Syntax terror -palstallia kdasi-
tellaan lebdessd julkaistuja
listauksia. Kerromme bavai-
tuista virbeistd ja esitamme
korjausebdotuksia ja tarken-
nuksia. fulkaisemme rdlld
palstalla myds parannuksia
Jo lebdessa olleisiin objelmiin,
esimerkiksi miten objelma
saadaan tottelemaan pelioh-
Jainta vaikka se alunperin
on tebty nappainobjattavaksi.
Lukijal voivatl labettdd Lalle
sivudle omia korjauksiaan,
parannuksiaan ja bavaibio-
Jaan objelmista osoitteella:
MikroBITTI,

SYNTAX TERROR,

PL 64. (X381 HELSINKI

tykseen, pettymys oli suuri,
kun vieritetyt lohkot liikkui-

vat eri nopeuksilla ja kuva
niytti sekavalta.

Jirsi

Ohjelmastasi ilmeisesti 16ytyy sa-
manlainen pitki kuin listaukses-
sa rivi 13. Jos ndin on, voin hy-
vin kuvitella ilmeesi kun ruutu
alkaa vierii. Jos haluat koko ruu-
dun vierivin oikealle tee ndin:

Sijoita jonnekin ohjelman al-
kuun DEFUSRO = &hF4B9. Al-
kuun siksi, ettd kdsky tarvitsee
kdydd vain kerran ja esimerkiksi
silmukan sisille laittaminen ku-
luttaa vain kallista aikaa.

[tse vieritysrivi on seuraava:
POKE &hF4FC,4:A = USR(0):

vaihtaa antamalla POKElle eri ar-
voja, ja ne loydit kdyttbohjeista.

Eri nopeuksien saaminen on
hoidettu loogisesti. Kun lohkoa
liikautetaan kahdesti, se nidyttii
liikkuvan kaksi kertaa nopeam-
min. Esimerkiksi POKE&hF4FC,
4:A =USR(0):A = USR(0) liikuttaa
vlintd lohkoa alempia nopeam-
min. Ruudun vieriminen ei muu-
ten ole mitenkiin pehmeid, ni-
mi on toimituksen kisialaa.

Jan Lipponen

C-64 ja spriten etsiji

Tein MikroBITISSA 2/88 ol-
leen Spriten etsijin. Kirjoitin
rivin 50. Heti RETURNIin pai-
namisen jilkeen tulostui vir-
heilmoitus ?SYNTAX ERROR.
Missid vika? Tarkistin monta
kertaa.

Rambo II

Olet todennikoisesti kirjoittanut
rivin 50 PRINT-lauseessa olevat
kulmasulut ja niiden vilissd ole-

vat tekstit sellaisenaan. TallGin
rivin pituus kasvaa yli 80 merkin
ja Basic-tulkki antaa virheilmoi-
tuksen RETURNia painettaessa.
Niitd merkkejid ei pida kirjoittaa
samalla tavalla kuin ne esiintyvit
listauksessa. Esimerkiksi listauk-
sessa oleva merkintd <2DOWN>
tarkoittaa, ettd sinun on painetta-
va kahdesti kursori alas -nip-
pdintd. Commodoren listauksissa
kdytettdvien merkintojen selityk-
set on julkaistu tind wvuonna
MikroBITIN numeroissa 1, 3 ja 5.

Pekka Honkanen

Amstradin laskutus

MikroBITISSA 6-7/88 julkaistusta
laskutusohjelmasta oli jdinyt
pois yksi rivi. Mikili kirjoitetaan
laskuja, joissa on yli yhdeksin ri-
vid, ohjelma pysdhtyy virheil-
moitukseen. Lisdd seuraava rivi:
130 DIM aihe$(15), m(15),
v$(15),hi(15),al(15)
Martti Hakanen

:ritgrs (Ylin lohko)
vi _ POKE &hF4FC,5:A = USR(0):
Tein MikroBITISTA 11/87 (Keskilohko)
Pehmein vierityksen Spec- | POKE &hF4FC,6:A = USR(0):
travideolle. Ongelmani on: (Alin lohko)
Miten muutan vieritettivien Jos haluat vierittda vain tiettyja
lohkojen nopeuksia? Kun yh- | lohkoja, jitd ylimdirdisen loh-
distin oman ohjelmani vieri- | kon vieritys pois. Suuntaa voi
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Lisdtietoja MikroBITIN palvelu-
korfilla. Rengasta numero 23,

len joskus aikaisemminkin
kisitellyt rinnakkais- ja sar-
jaliitintdd, mutta silloin koneld-
heisesti piiritasolla. Nyt on kyse
BIOSin koneen ulkopuolisten
laitteiden kisittelyyn liittyvisti
funktioista. Tulossa ei ole mitédin
kovin uutta ja ihmeellistd, peh-
meid lasku syksyn lihestyessd on
paikallaan.

BIOS #15, LISTST

Lyhyesti ja ytimekkdidsti, LISTST
(List Status) osoitteessa BIOS+
02DH palauttaa A-rekisterissid
laitteen LST: statuksen eli tilan.
Kutsuttaessa ei tarvita mitdin pa-
rametreja. Paluuarvot ovat 00H
(sopii ldhettdd) ja OFFH (odota).
KiytinnOssd arvot ovat nolla tai
nollasta poikkeava, joten OR A
-kiiskyd voi kiyttda.

Funktion sijainti hyppyvekto-
reiden hintipéissd selittyy silld,
ettd vasta CP/M 1.4:lle ohjelmia
tehtdessd huomattiin kuinka tir-
kedd on saada selville kirjoitti-
men tila. Pelkkid LIST-funktiota
kidyttdessddn ohjelma on tdysin
jumissa, kunnes kirjoitin vastaa-
nottaa merkin. Versiossa 2.2 kor-
jattiin timd puute, mutta kutsuo-
soite oli pakko sijoittaa erilleen
vastaavasta OUT-funktiosta
(LIST).

Jilleen on syytd muistuttaa, et-
td laite LST: ei vilttdmiittd osoita
varsinaiseen kirjoittimeen, koska
IOBYTEn avulla on voitu ohjata
tulostus esimerkiksi piitteelle.
Omaa BIOSia tehdessid helposti
unohtuu LISTST-funktio LISTid
tehdessi; se palauttaa edelleen
kirjoittimen tilan, vaikka tulostus
olisi ohjattu piitteelle.

BIOS #5, LIST

LIST, osoitteessa BIOS+0FH, li-
hettiii rekisterissi C olevan mer-
kin laitteelle LST:, miki se sitten
silli hetkelld onkin. Tiukasti ot-
taen ldhetettdvin merkin pari-
teettibitti olisi nollattava, mutta
silld ei ole edes teoriassa mitédin

@@ BIOS. Yksi sana, oikeastaan lybenne, ja
lukijat dbkdisevdt kddntden samalla sivua.
Hienon Resdn jdlkeen Rylmd suibku? Ebei,
taltd sivulta loyddt ldmminbenkisen Rylmdin
teknisesti kirjoitettua asiaa jdalleen parisia
o bvitidiriestelmeik .

merkitystd. Funktio ei palauta
mitdin arvoja, mutta pyorii ikui-
sesti, ellei LISTST palauta sille
jossain vaiheessa nollasta poik-
keavaa arvoa.

BIOS #6, PUNCH

Alunperin PUNCH, osoitteessa
BIOS+012H, tarkoitettiin lihet-
timiddn merkki reikinauhan tai -
kortin livistdjille, mutta perin
harva kidytdd sellaisia ndini pdi-
vind. ’\hrkvaan se ohjaa enimmak-
seen -sarm]utvntaa ellei sitd ole
ohjattu suoraan LST:- tai CON:-
laitteelle. Liheterttivid merkki on
rekisterissi C, paluuarvoja ei ole,
kuten ei myodskidin mahdolli-
suutta saada selville laitteen tilaa.
Kivttdmahdollisuudet owvat siis
melko rajalliset.

BIOS #7, READER

READER on PUNCHin kumppani.
Se lukee merkin reikinauhalta,
ja palauttaa sen rekisterissd A.
Funktio nollaa merkin pariteetti-
bitin ja palauttaa EOF-tilanteessa
ASCII CTRL-Z:n (26). READER lu-
kee uusissa koneissa sarjaliityn-
tdd, mutta sillekiin ei ole vastaa-
vaa tilafunktiota. Ndiden kahden
funktion kidytté on mahdollista
vain tilanteissa, joissa kutsuvan
ohjelman ei tarvitse tehdd yhtidin
mitéin odotellessaan merkkien
lihetystd ja saapumista.

Toteutus

Ylld esitellyt funktiot voi tehdi
monella tavalla, Tekotapaan vai-

kuttavat eniten laitteiston tarjoa-
mat mahdollisuudet ja kirjoitta-
jan halu, mielikuvitus ja osaami-
nen. Hienot ratkaisut vieviit
enemmin aikaa toteuttaa ja kas-
vattavat koodin kokoa, toisaalta
helpottavat myShemmin ty0s-
kentelvd. Oman koneen kyseessi
ollessa pyritdin vleensd par-
haimpaan mahdolliseen ratkai-
suun, vaikka sille ei olisi kdytt&i-
kiliin, koska monimutkaisten kes-
keytysohjainten teko on yksin-
kertaisesti hauskaa!

Valitettavasti ammattimaisuus
hivittidd helposti halut tehdi asiat
hyvin. Aikataulu ja pomo paina-
vat pdille, tydmotivaatiossa on
parantamisen varaa, konetta ei
tulla kidyttimiin itse ja niin edel-
leen. Tuloksena on mahdollisim-
man yksinkertaisesti tehty systee-
mi. Se toimii, mutta ei tehokkaas-
ti. Ndin on tehty melkein kaikki
nikemini valmistajan teettimiit
kiyttojirjestelmiversiot, etenkin
hintahaitarin alemman péin ko-
neissa.

Jos tarkastellaan esimerkiksi
sarjaliityntdi lukevia ja siihen kir-
joittavia BIOSin funktioita, kuten
LIST, CONIN, CONOUT, voi tyh-
miin ja dlykkidin koodin kokoe-
roa olla parikin sataa tavua. Liian
dlykésti rutiinia ei tietysti kanna-
ta tehdi, jos ohjelmille varattu
muisti uhkaa huveta liikaa.

Tyypillinen merkin tulostus-
funktio on tehty tyyliin "kierri
kunnes ok, lihetid merkki, pdld.l :
Ok-tila tarkoittaa lihinnd piirin
sisdisen puskurin tyhjenemisti,
erilaiset kittelyt ovat ylellisyytti.
Saapuvat merkit taas otetaan vas-
taan vain silloin, kun lukurutiinia
kutsutaan, eli joitakin voi jaddi

SPECTRAVIDEO

Aina vain BIOS

villiin, mikili niitd lihetetddn tar-
peeksi tihedin tahtiin.

Hyvin toteutetut rutiinit kdyrti-
vit — mikili mahdollista —
oheispiirien tuottamia keskey-
tyksid hyvikseen ja puskuroivat
molempiin suuntiin lihtevii tie-
toa. Mikiili tulostusrutiini ei odo-
takaan kirjoittimen vapautumis-
ta, vaan sdilod merkin puskuriin
muistiin tai levylle, vapautuu ko-
ne paljon nopeammin tuottavaan
kidyttdon takaisin. Puskurissa ole-
va tieto puretaan Kkirjoittimelle
keskevtysohjaimen kautta siti
mukaa kun piiriltd saapuu "val-
mis ldhetdmidin” -keskeyiyksii.
Keskeytysohjain puskuroi tule-
vatkin merkit, jolloin laite pysyy
mukana nopeassakin tiedonsiir-
rossa. Tdmd kaikki on erédinlaista
moniajoa.
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Aktiivisuutta!

Niin kahdennellakymmenennel-
li kerralla, kun kidynnistin taas
WordStarin kirjoittaakseni pals-
tani, pysdhdyin hetkeksi vilkaise-
maan aikaisempia, melkein kah-
den vuoden takaisia tekstejini.
Paljon on muuttunut: sisilto, tyy-
li, pituuskin. Palstan nimi ei ole
kuitenkaan vaihtunut, vaikka ai-
heet ovat alkaneet koskettaa mui-
takin kuin SVI:n omistajia jo pit-
kiin. Keksikiid Te Lukijat jotain
parempaa, ja ldhettdkidd asiatto-
mat ja asialliset ehdotuksenne
osoitteella:
MikroBITTI
Jari Virtanen
PL 64
00381 HELSINKI

Kirjoita myos jos sinulla on @
mielessi palstani aihepiiriin so-
piva juttu tai episelviksi jélinyt
asia edellisissd osissa. Lehteen B
kirjoittamisessa on se huonoj
puoli, ettei tiedi lukijoiden mie- 8
lipiteiti tai kiinnostuksen kohtei-
ta, elleiviit ndmd niitd ilmaise. Ai-
van heti eivit halutut aiheet vilt-
tdmind paddse kisitelyyn, mutta
yritdn parhaani. O

-
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ARI PAANANEN

seimmiten mikrojen kyljistid

l6ytyvid liitintdnastoja ja kiy-
tettivid ohjelmia yhdistdd liitti-
men tarkka osoite koneen muis-
tiavaruudessa. Esimerkiksi C-
64:n kivttdjinportin nastoja C—L
ohjataan ja luetaan muistiosoit-
teen 56577 sisdltimien kahdek-
san bitin kautta. User-portin kal-
taisia liittimid on suhteellisen
helppo rakentaa mikron laajen-
nusporttiin (Expansion port) liit-
tdmalli.

Tillaisilla  lisirakennelmilla
on runsaasti varjopuolia. Laajen-
nukset on kytkettivd suoraan
prosessorin herkkiin osoite- ja
dataviyliin, jolloin virheellisen
kvtkennin suorittamalla voi hel-
posti tuhota koneensa. Erilaiset
laajennusmoduulit voivat myds
kidyttdd portin kanssa samoja
muistipaikkoja, mikd hdiritsee
sekd moduulin etti oman kytken-
ndn toimintaa ja pahimmassa ta-
pauksessa rikkoo ne.

Bitit potkolliian

Tissd esitettivi kytkentid tarvitsee
toimiakseen viisi kappaletta va-
paasti ohjattavia liitintinastoja.
Vastalahjaksi se tarjoaa innok-
kaan rakentelijan kiyttéon pe-
riaatteessa rajattoman pitkin lii-
tinketjun. Kytkennin salaisuus
on tavassa, jolla tietoa sen ja mik-
ron vililld siirretdidn. Esimerkiksi
16 bittid sisiltivin portin tiedot
siirretddn yhti johdinta pitkin
bitti kerrallaan 16 bitin potkoni.
Niinpi porttia laajennettaessa voi
laajennukset kvtked edellisten
perdin eikd mikron puolella tar-
vitse kuin kertoa ohjausohjel-
malle portin uusi koko.

Tillaisen ratkaisun huonoin
puoli on se, ettd portin koon kas-
vaessa sen toiminta hidastuu. No-
peudella tarkoitetaan tissi siti,
miten nopeasti portin loogisia
jAnnitteitd saa vaihdettua tai mi-
ten nopeassa tahdissa jinnitteiti

62

Rajattoman laajat
yhteydet ulkomaailmaan

®® Moni bittinikkari on omia lisdlaitteita ra-
kentaessaan joutunut tuskailemaan mikron-
sa rajoitettua liitdntdkapasiteettia. Esimer-
kiksi Commodoren pikkumikroissa kdyttdjdl-
lii on il lisilaitteita yi i hiiviossdidi
alle 20 vapaasti objelmoitavaa liitintdnastaa.

Releohjainten, ovisilmien ja muiden vem-

painten lukumddrdn kasvaessa tulee vdkisin-

kin eteen pulma: Mistd lisdd liittimid?
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Kuva 2. 741L595- ja 74273-piirien liitdnidkytkenndt ylbddlid katsol-
tuna.

tunnustelevien nastojen arvoja
saa luettua. Hitaudesta ei kuiten-
kaan vleensd ole haittaa, ellei
porttiin aiota kytked digitoijia tai
muita erittdin nopeita laitteita
Nopeutta voi lisédtd huomattavasti
kddntimilld oheisen Basic-ohjel-
man konekielelle.

Laitteen prototyyppi rakennet-
tiin vanhan veteraanin Vic-20:n
joystick-porttiin sopivaksi, mutta
sopivalla liittimelld ja esimerk-
kiohjelman osoitteita muurta-
malla se sopii helposti myds mui-
hin mikroihin, vaikkapa C-64:n
ilotikkuporttiin tai mieluummin
kdyttdjin porttiin. Ainut vaatimus
mikron puolelta on viiden va-
paan nastan olemassaolo.

Siirtorekisterin autuus

Kytkennin lohko- ja kytkentikaa-
vio on esitetty kuvassa 1. Sen toi-
minnan ymmirtiminen edellyt-
tid muutamien digitaalipiirien
toiminnan tuntemista. Koko lait-
teessa kilytetddn vain kahta piiri-
tvyppid, D-kiikkua ja siirtorekis-
terid. (D-kiikun toiminnasta lisdi
MikroBITISSA 4/87 s. 23 ) Kytken-
ndssd kiytetddn siirtorekisterid
nimeltidin 74LS95 (kuva 2), joka
toimii seuraavasti.

Jos otto M=1, niin piiri toimii
kuin neljibittinen D-kiikku. Kel-
losignaalin (CLK) putoaminen
vkkdsestd nollaan saa ottojen p0-
p3 arvot siirtyméin antoihin q0-
q3. Tdtd toimintaa kutsutaan siir-
torekisterin  rinnakkaislatauk-
seksi, koska jokaiseen rekisterin
bittiin siirretiin tieto vhti aikaa
rinnakkaisia johtimia pitkin.

Jos taas M=0, niin samanlai-
nen kellon muutos saa antojen
arvot siirtymidin vhdelli oikealle.
Annon g2 arvo siis siirtyy q3:een,
ql:n g2:een ja niin edelleen. An-
toon 0 otetaan arvo erillisestid
otosta Ds. Ottojen p0—p3 arvot
eivit tilloin mitenkiiéin vaikuta
piiriin. Siirtorekistereiti voidaan

BITTI 9/88

0 DIM D(10),I(10)
: REM MUUTA DIMENSIOITA JOS YKSIKOITA » 10

l1 NR = 2 '
: REM LAITEYKSIKOIDEN LUKUMAARA

2 KM = 37137 : KB = 3 : KS = 37139
: REM SIIRTOREK. KELLOSIGNAALI

3 MM = 37137 : MB = 5 : MS = 37139
: REM MOODI-SIGNAALI
4 SM = 37137 : SB = 2 : S§ = 37139
: REM SYOTTOSIGNAALI
50M = 37152 : OB = 7 : 0OS = 37154

: REM PALUUSIGNAALI
6 FM = 37137 : FB = 4 : FS = 37139
: REM D-KIIKKUJEN LITPAISUSIGNAALI

10 GOSUB 1000
REM SUUNTIEN ASETUS

** Tdhén vdliin pddohjelma **

1000 REM ** SUUNTA **

1010 POKE SS, (PEEK(SS) OR (2°SB))

1011 POKE KS, (PEEK(KS) OR (2°KB))

1012 POKE MS, (PEEK(MS) OR (2°MB))

1013 POKE FS, (PEEK(FS) OR (2°FB))
1014 POKE 0OS, (PEEK(OS) AND (255-2-0B))
1020 POKE MM, (PEEK(MM) AND (255-2"MB))
1030 RETURN

2000 REM ** ULOS **

2010 FOR I = 1 TO NR

: REM KAY LAPI KAIKKI LAITEYKSIKOT
2020 FOR J = 0 TO 3

: REM KAY LAPI KAIKKI 4 BITTIA

2030 DB = (2°SB)*(D(I1) AND 2°J)/(2"°J)
: REM MUODOSTA TAULUKOSTA 1 BITTI

2040 POKE SM, (PEEK(SM) AND (255-(2°SB)))
: REM ASETA SYOTETTAVA BITTI

2050 POKE SM, (PEEK(SM) OR DB)

: REM TYRKYLLE

2060 POKE KM, (PEEK(KM) OR (2"KB))

: REM LIIPAISE SARJAREKISTEREIDEN

2070 POKE KM, (PEEK(KM) AND (255-2"KB))
: REM BITIT YHDELLA ETEENPAIN

2080 NEXT J,1

2090 POKE FM, (PEEK(FM) AND (255-2"FB))
: REM LIIPAISE D-KIIKUILLE

2100 POKE FM, (PEEK(FM) OR (2°FB))

: REM SARJAREKISTEREIDEN ARVOT

2110 RETURN

3000 REM ** SISAAN **
3010 POKE MM, (PEEK(MM) OR (2°MB))
REM SARJAREKISTERIT RINNAKKAISMOODIIN
3020 POKE KM, (PEEK(KM) OR (2°KB))
: REM LIIPAISE SARJAREKISTERIT TAYTEEN
3030 POKE KM, (PEEK(KM) AND (255-2"KB))
3040 POKE MM, (PEEK(MM) AND (255-2"MB))
: REM SARJAREKISTERIT SARJAMOODIIN
3050 FOR I = NR TO 1 STEP -1
: REM KAY LAPI KAIKKI LAITEYKSIKOT
3060 I(I) = 0O
REM NOLLAA KO. YKSIKON ARVO
3065 FOR J = 3 TO 0 STEP -1
REM KAY LAPI KAIKKI 4 BITTIA
3070 DB = (PEEK(OM) AND (2°0B))/(2°0B)
: REM LUE YKSI BITTI
3080 I(I) = I(I)+DB*(2°J)
: REM LISAA PAINOTETTU BITTI YKSIKKOON
3090 POKE KM, (PEEK(KM) OR (2°KB))
REM LIIPAISE SARJAREKISTERIEN BITTEJA
3100 POKE KM, (PEEK(KM) AND (255-2"KB))
REM YHDELLA ETEENPAIN
3110 NEXT : NEXT
3120 RETURN

Listaus 1.

BITTI 9/88

kytkeid mielin miirin sarjaan yh-
distimilld aina edellisen piirin
g3 seuraavan Ds:ddn.

Yksikko=4

Rakennettava “porttiketju™ muo-
dostuu neljin bitin rakenneyksi-
koistd, joista kukin tarjoaa nelji
D-kiikun antoa ohjaamaan muita
laitteita. Kuvassa 1 on ensimmii-
nen kokonainen rakenneyksikkd
vmpirdity katkoviivalla. D-kiikut
saavat tietonsa siirtorekisterei-
den annoilta, joihin ne ensin siir-
retiin jonossa bitti kerrallaan

Lisiiksi siirtorekistereiden rin-
nakkaislatausottoja Kiytetddn
loogisia tiloja tunnustelevina lu-
kunastoina. Lukua varten tuo-
daan ketjun viimeisen siirtore-
kisterin g3:lta paluujohdin mik-
ron luettavaksi. Kun nvt kaikki
siirtorekisterit ladataan rinnak-
kaisotoistaan vhti aikaa, kaikkien
bittien arvot voidaan mydhem-
min tutkia siirtdmilld ne vksi ker-
rallaan oikealle kohti viimeisti
g3:a ja tunnustelemalla samalla
sen arvoa paluujohtimella.

Yksi rakennevksikkd koostuu
ndin ollen neljisti D-kiikusta, ja
neljin bitin siirtorekisteristi. Ku-
van 3 piirilevy sisiltidd kaksi ra-
kenneyksikkdd, jotka on raken-
nettu kahta 74LS895-siirtorekiste-
rid ja vhtid kahdeksan D-kiikkua
sisdltiviid 74273:a (kuva 2) kiyt-
tien. Huomaa, etti D-kiikkujen
kello-otto on sarjarekisterin kel-
lon kanssa sekaannuksen viltti-
miseksi nimetty STR:ksi.

Kuten edelld jo mainittiin, ko-
ko ketju tarvitsee viisi ohjaavaa
nastaa. Niisti vhdelli lueraan vii-
meiselti siirtorekisterilti tulevaa
paluujohdinta ja toisella syote-
tidn tietoa ensimmilisen rekiste-
rin ottoon Ds, D-kiikkujen yh-
tiaikaiseen liipaisuun tarvitaan
vksi johdin. Loput kaksi tarvitaan
siirtorekistereiden liipaisuun ja
toimintamoodin (otto M) asetuk-
seen,

Pehmoa kovolle

Listauksessa 1 esitetty ohjelma-
runko sisiltidi kolme aliohjel-
maa, joilla mielivaltaisen kokois-
ta ketjua voi ohjata. Rivilld 0 mii-
ritelliifin tiedon siirrossa tarvitta-
vat kaksi taulukkoa, ja rivilld 1
ketjussa olevien laitevksikdiden
lukumiiiird. Kivtettivien viiden
nastan osoitteet, bittinumerot ja
suuntarekisteriosoitteet on méi-

ritelty riveilld 2—6. Mikili ketju
kyvtketiiéin muualle kuin Vic-20:n
joystick-porttiin, tulee nidmi ar-
vot muuttaa oikeiksi. Tarvittavat
tiedot loytyvit esimerkiksi C-
64:lle Programmer’s reference
guidesta (muistikartta), kunhan
on vain saanut pdlitettyd, miti
nastoja ja portteja kavtrii.

Riveilld 1000—1030 asetetaan
valittujen nastojen suunnat oi-
keiksi (paluujohdinta luetaan,
muita kirjoitetaan). Tatéd aliohjel-
maa tulee kutsua mieluiten heti
ohjelman alussa, kuten rivilld 10
tehdiiin.

D-kiikkujen asetusaliohjelma
on riveilli 2000—2110. Ennen
sen kutsumista tulee taulukkoon
D( ) asettaa kullekin 4 bitin vksi-
kolle menevii tieto (Luku vililed
0—15, O=kaikki kiikut alas,
15=kaikki kiikut vls). D(1):n tu-
lee sisiltid ketjun ensimmidisen
vksikOn tieto D(2)kn toisen ja
niin edelleen, Kiskvlli GOSUB
2000 taulukkoon asetettu tieto
siirtyy kiikkujen antoihin.

Kiskyn GOSUB 3000 jilkeen
voi taulukosta I ) lukea kunkin
siirtorekisterin  rinnakkaisotto-
jen senhetkiset arvot. Taulukon
luvut noudattavat samaa sdintGd
kuin taulukossa D( ), eli I(1) si-
siltili ensimmiiisen yksikon tie-
dot(0..15, 0=kaikki otot alhaalla,
15=kaikki otot vlhé:lli).

Lisda ketjua

Ketjun pidennys onnistuu hel-
posti rakentamalla lisdd kuvan 3
mukaisia levyjd, ja kvtkemilld ne
lohkokaavion 1 mukaisesti sar-
jaan. Viimeisen vksiktn g3 tulee
kytked paluujohtimeen, jotta lu-
kunastojen arvot saadaan mikrol-
le. Ketjun kivttojinnite voidaan
ottaa mikrolta, jos ketjun pituus
ei kasva kovin suureksi (alle 5 yk-
sikk®id). Joystick liittimestad kivt-
thjdnnitteen saa nastoista 7
tilla vastaavasti +5 V 10ytyy nas-
talta 2 ja maa nastalta 1.

Mikili erilliset yksikit sijoite-
taan kovin kauas toisistaan (vli
metri), tulisi toimintahdirididen
vilttimiseksi vksikOiden yvhdisti-
miseen kivttdd metalliverkolla
suojattua kaapelia. O
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syyskuun siivet lepattavat
Yﬂﬂ, kuolevien lehtien kir-

-- vie puistokiivelyilti maun ja
: pyyhkiviit pois viimei-
setkin muistot ah’ niin kultaisesta ke-
RIS, Ei silti kannata solmia silmuk-
hyﬂn rasvattuun naruun, sillid pe-
ltulevaisuus on sitikin kirkkaampi.
'-f:-.r sinpa suorastaan, ettd hiikiise-

-'._ K5

Kuva 3a. Kabden rakenneyksi-
kdn piirilevyn foliopuoli.

Kuva 3b. kabden rakenneyksi-
kdn piirilevyn Immponenm-
puoli.

Kitevit lehtikansiot!

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

® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi

@® koko 22,4X28,4 cm

® vuosilukutarra

Yhden kansion hinta on

vam28mk

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

TILAA KANSIOT LEHTES! PALVELVKORTILLA'
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1 kirkas. Ja miksi? Vastaus piilee
Seuraavan otsikon alla.

th < AW 0N N oo

Odotus on ohi, osal

Melkein murrun ilosta ja onnesta se-
muista niiden sukuisista positiivi-
4 tunteista voidessani ilmoittaa, et-
. Hrd:dl‘dﬁnﬂhdomkm vihdoinkin
| B[ vahvistanut Eliten ST- ja Amiga-ver-
'~, Ot §T-versio tulee syyskuun lopulla
'ja Amiga-versio mahdollisesti jo mar-
raskuun alussa. Tuleepa kuitenkin.
Korjaus viime palstaan: Mike Sing-
OnNIn nﬁfﬂm ; Iihirligig (jﬂkﬂ ei
ol horisontaalisesti vierivi s'm-
up, hups), sen 4 000 000 000 sektoria
j& kolmiulotteinen valonlihteen mu-
kaan varjostetru grafiikka nikyy aika-
paan ST:n lisdksi myds Amigassa ja
maalisa kahdeksan bitin kolmi-
‘kossa, Archimedeksesti 68000-konei-
-nrhta tulee jatkamaan Conquis-
or, jossa Virus-tyyppisissid maise-
:jellaan ja taistellaan erilaisilla
ssarivaunuilla. Ottaen huomioon
jinka loistavasti Virus onnistui ei
stadorin kdfintimisessd liene

—_——
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th:ﬂ.nn pohijalla tieto, ettii Elitesti
| huolimatta Firebirdin rinnakkaisyri-
tys Rainbird julkaisee E.P.T.:n. Kuvaa
pitte ihailla vieressii, tietoa pelisti
tulee heti kun Rainbird suostuu sitd

.?l-| :

e

14.4 = — e & WS S, 00:03

~1987.01

Odotus on ohi, osa Il

Kauan, kauan, ... kauan odotettu Ulti-
ma V on vihdoin ilmestynyt ainakin
MS-DOS-mallina. Tunnin pikatutustu-
misesta jdi sellainen maku, etti jollei
Ultima V pian ilmesty muihinkin ko-

lol

neisiin saattaa edessi olla PC:n osto.
Grafiikkakin oli EGA-kortilla niin niit-
tid ettd ja valitamisen aihetta en kek-
sinyt mistidin, Ilman ohjekirjoja on vi-
tosta muuten mahdoton pelata.

Ultima V on ainoa vakava ehdokas
Dungeonmasterin rinnalle kun vuo-
den roolipelii aletaan valikoida.

Intensity Training

Andrew "Uridium"” Braybrookin uu-
sin peli on Intensity. Maan tutki-
musasema on muukalaisten hyok-
kityksen kohteena, ja jonkun urhool-
lisen on kiiturin kanssa pelastettava
nalkkiin jiineet siirtolaiset.

Muukalaiset eivit 4 imemddin
peukaloaan, vaan punovat vastajuo-
nia. Nimid vaihtelevat aina suorasta
hytkkiyksestd siirtolaisen nikoisiin
soluttautujiin. Onneksi pelaaja voi
pelin kuluessa ostaa aina parempia
aseita ja aluksia.

Braybrookin menneisyys huo-
mioon ottaen Intensity lienee erittdin
hyvinnikdinen, pelattava ja omape-
rdinen peli.

Graftgold on tehnyt pelin Soldier
Of Fortune, toimintaseikkailun jos-
sa Tartarus ja Teron vhdessi tai erik-
seen temmeltdviit tarkoituksenaan
eliminoida velho Krillys, joka on vas-
tuussa kaikesta pahasta mitd maail-
massa tapahtuu. Pelissi voi hankkia li-
sidaseita, heitelli taikoja ja tietysti tap-
paa kilokaupalla pahan voimia. Fire-
bird julkaisee kummatkin pelit.

Vilkkyviii
kulmahampaita

Ranskalaisen Ubisoftin mielenkiin-
toisimpiin julkaisuihin kuuluu Dra-
cula. Pelaaja heittéid vanhan veriho-
listin viitan ylleen ja lihtee metsiisti-
méidn talismaania, jonka avulla hin
piiisee Master Of Universeksi.

Pahempi juttu: talismani on Dracu-
lan verivihollisella toveri Van Helsin-
gillid, vampyyrinmetsistijilli vailla
verta(a). "Van Helsing oo many”,
niin kuin kreivi asian ilmaisee. Nip-
pérdsti osaa Dracula muuttua lepa-
koksi ja ihmissudeksi, mistd on omat
etunsa ja haittansa.

=

Aseistettu auto on pddosissa Eliten
&mﬁmﬂ?m)




I VINITIRA VAINTAIN "JdRMAY TRl TALJVIY

-

FUNTSAA VAHAN.

VOIT TEHDA KESAPALKALLASI
MWTA MUKAVAA , SILLA
SAASTOILLASI SAAT

JO NYT TODELLISEN
AMMATTILAISKONEEN.

(TILILLANI ON  NYT LAHES 3000
MARKKAA,. KUN MENEN KUUKAUDEXSI
KESATOIHIN,, VOIN VIHDOINKIN

0STAA OMAN TIETOKONEEN. AJATTELE -
512 KILON MUISTI, LEVWYASEMA JA
PALJON PELIOWJELMIA |

yim
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Seikkailun ohessa Transsylvanian
oma poika ottaa pikku haukut O-ryh-
" méi ja joutuu etsimiiin suojapaikan,
kun aurinko nousee. Urheat vampyy-
" rinmetsiistdjdt muun muuassa halua-
vat seivistii kreivin, eikd pidi juoda
ihmisid, joiden kisilaukusta loytyy
pullo vihkiverti.

Toinen Ubiuutuus on Iron Lord,
keskiaikainen Summer Games niilti
ajoilta, jolloin haarniskat olivat rautaa
fa miehet lukutaidottomia. Kamppai-
lua kiiydidin jousiammunnassa ja ki-
denviiinndssd sun muissa ritarillisis-

sa lajeissa. Blasters/Spyhunter/Outrun-klooni Empire on strategia-alokkaille kuin
Capcomin automaatin mukaan. Elite- Microillusionin Land Of Legends  uotu, yksinkertainen, mutta kiinnos- ISII:Ll VOISIT TEHMDA OI-I-.IELIEII# GRAFIIKKAA, |
£=0 kin julkaisee oman nikemyksensi ilmestyy Amigalle vankiluolaeditorin  tava sotapeli. ST:n, Amigan ja PCan I- KAYTTAR AVUKSES] KOULUTYOSSA, PELATA
Samurait ja genresti nimelli Overlander, ja Ti- kera. Uutuutena Legendojen maassa  omistajat saavat kamppailla maail- OLLA YMTEYDESSA MUIHIN HACKEREIHIN . ..,
James Bondit tus on juuri julkaissut Fire & Forge-  on kuvakulman vaihtuminen Faeryta-  manvallasta. e SE RITAISI SINULLE PITKAAN. ]
tin. Aseistetut autot ovat nihtiviisti  le-tyyliin, kun sankarisikermi térméi Microillusion julkaisee Amigalle ia
Microprosen seuraavassa hitissd eli  muodissa. hirvidlaumaan. Faerytalekin muu-  pelin nimelti Tracer ja sitd kannattaa u N I
Red Storm Risingissa pelaaja pii- Ja Epyxin Games: Summer Edi- ten onahdettu kuusneloseen, niinet-  varoa. Peli on nimittiin Tronista tuttu n a Bk -
see komentamaan Yhdysvaltojen ny- tion (logiikkaa: Winter Edition il- 1t siitd vaan tsekkaamaan onko peli  valopydripeli, joka oli muotia silloin . JA  SITAHAN oOLISI HY
kyaikaisinta sukellusvenettd, Taistelut  mestyi kesilld, siis G:SE ilmestyy jou- maineensa veroinen. Ai niin, ja Psyg-  kauan, kauan sitten. n MINULLEKIN MUSIKINTEOSSA JA SELLAINEN
kiiydiiin tietysti naapurin sukellusve-  luna) on saanut lajinsa selville. Muka-  nosiksen kuuluisat 16-bittipelit Bar- Pandora julkaisee taas pari erittdin I« SANOITUKSISSA, KIRJANPIDOSSA, OoN MUKA OLEMASSA 'P
neiden ja laivaston kanssa, apuna uu- na on seivishyppy (SG I), pyoriily  barian ja Terrorpods on vihdoinkin  mielenkiintoista ST-uutuutta. Gald- g PANKKIASIOISSA JA MUISSAKIN L
sin teknologia. Ehki tissd pelissd pdi-  (SG 1), uimahypyt (SG 1), jousiam-  vdidnnetty kuusneloseen ja Spectru- regons Domain on Barbarian II - I= HOMMISSA.
see jo kylvimiin Polariksia. Lepped- munta, moukarinheitto, aitajuoksu, miin. Julkaisija on Melbourne House.  tyyppinen peli, jossa on valtavat spri- b= \ r
nd taustamusiikkina Red Storm Risin-  renkaat ja "Uneven Bars", mikd laji Tietokoneroolipelien  kuninkaa-  tet ja 32 viridl. Debutissa pelaaja pii- L
gissa pauhaa kolmas maailmansota.  ikiini se onkaan. Epyxin autopeli 4x4 seen Dungeonmasteriin on ennen  see taas kerran leikkimiin jumalaa, b O
Peli on vuoden sisilld jo toinen Red- Off Road Racing ilmestyy kuukautta  joulua (tai niin "he” sanovat) tulossa  siitelemiilli planeettansa ekosystee- . O
alkuinen sukellusveneaiheinen kirja-  aikaisemmin. lisdseikkailu ja editori, jolla lemppa-  mii ja sotkeutumalla paikallisen asu- = O
lisenssiointi. risankareidensa ulkoasun saa muu-  jaimiston elimiin. Heindsirkkapar- ' -
Majuri evp. "Wild" Bill Stealey ei tettua vaikka oman itsensd nikoisek-  vet ja esikoisten tappo silti tuskin on- 1
jdd lepdimiin ruumiskasoilla. Tulos- Miid oon Konan si. Amiga-kdfinndskin Dungeonmas- nistunee. Toivottavasti lopputulos on

sa ovat Samurai, Covert Action ja
pohjasokerina Project: Stealth
Fighterin MS-DOS-versio. Samu-
raista vastaa Sid Meier ja se on Pirates-
tyyppinen peli, jossa tarkoitus on
1600-luvun Japanissa edetd shogunik-
si saakka. Pahat uutiset ovat, ettd Sa-
murai ilmestyy aluksi vain MS-DOS-
versiona.

Covert Action taas on vakoilupeli,
jossa pelaaja voi pestautua USA:n,
Englannin, Ranskan, Israelin ja yllit-
tivisti jopa Neuvostoliiton tieduste-
lupalveluun, Tehtédviin kuuluu pantti-
vankien pelastusta, salaisten doku-
menttien kihmintii, sabotaasia, sala-
murhia sun muuta puhumartakaan
kaksoisagenteista ja petollisista "ysti-
vistd". C-64 on ensimmiinen versio.

ulkomaisista lehdisti mainoskam-
panjaa, joka on niin seksistinen, etti
meteli nousee takuuvarmasti. Pelisti
itsestiiin on hyvin viihin tietoja, paitsi
ettd se pohjautuu Jalecon peliauto-
maattiin.

Bushidossa heilutellaan miekkaa
ja pétkitddn ninjoja sun muita tarkoi-
tuksena pelastaa neljid prinsessa, miki
noin bruttona tarkoittaa, ettii sankari
kuittaa kaksi valtakuntaa. Go!:n Tiger
Road jatkaa itiimaista perinnetti ja on
miljoonas beat’'em-up karatemaassa.

L.E.D. Storm on seuraava Road

Kauan odotetut Advanced Dungeons
& Dragons -pelit ovat nyt liki myyn-
nissii. Ensimmilisessd satsissa tulee
kaksi pelid ja apuohjelma Dungeon
Mastereille. U.S. Goldin ohjelmoima
osuus on Heroes Of The Lance, ja
se on puhdasta oimintaa roolipeli-
maustein. Kahdeksan hengen retkue
on terminointimatkalla, kohteina
musta lohikifirme Khinsath ja tehti-

vind kerdtd Mishakalin levyt, aina
maksisinkkuja ja bootleggejd myd&ten.

Raskaamman sarjan yritys on SSI:n
Pools Of Radiance. Peli sijoittuu
Unohdettuun Valtakuntaan, ja Phla-
nin herrat palkkaavat pelaajan palaut-
tamaan rauhan. Toteutus tuntuisi ole-
van lihinnd sellainen Bard’s Tale -
tyyppinen. Pelit ilmestyviit nelikolle
ST, Amiga, PC ja C-64.

Roolipelien parempaan péihin si-
joittuva SSI:n Shard Of Spring on
kilfinnetty ST:lle ja PC:lle, ja lisiiksi il-
mestyy vield Questron Il Amigalle ja
kuusneloselle.

terista on kuulemma liki valmis.
Ampumapeli

Amigassahan on se vika, etti sille jul-
kaistaan vain uraauurtavia ihmepele-
jd, hyvid arcadekiinntksii ja valtavas-
ti strategiapelejd, muttei yhtiiin Break
Outia tai ammuskelupelid. Nyt jilkim-

miisen puutteen paikkaa Star Ray.
Peli on suora kopio vanhasta kunnon
Defenderisti, mutta grafiikka tekee
vihdoinkin Amigalle oikeutta. Wow!
Pelattavuus on kova ja hyvit dinet rai-
kaavat. Peli ilmestyy my®s ST:le,

were impossible” Bak.

Interstel on viisinnyt pelin Empi-
re (vaatimarton lisdnimike on "Vuosi-
sadan sotapeli”), jossa kilydiin sotaa
jopa kahta muuta vastustajaa vastaan,

Pelaaja joutuu taistelun lisiiksi huo-|

lehtimaan sotatarviketuotannostaan,

parempi kuin Ecossa.

Uusi supertauti

Varokaa uutta kamalaa tautia Super-§,
Se on vaatinut on ensimmdisen uh-
rinsa: tunnetun brittipalloilijan Gary
Linekerin. "Super-S kills Gary Line-
ker”, kertoo Gremlinin pressitiedo-
te. Itse asiassa Gary Lineker's Su-
perskills on urheilupeli, jossa har-
joitellaan jalkapalloiluun liitryvii laje-
ja, kuten painonnostoa, jousiammun-
taa ja aiheeseen liittymittdmisti jopa
pallon kisittelyi.

Mediagenic (ent. Activision Jja
Electric Dreams) to markkinoille
Cybertankin, jossa ammutaan vaih-
teeksi kaikkea miki liikkuu. Toinen

EfR s
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BESPOsRER

Keskusyksikké: Motorola 68 000
Kellotaajuus: 8 MHz

Keskusmuisti: 512 KB

Lisdksi kiyttojarjestelmille 192 KB
Nyt tietolevyasema: 720 KB

[KYLLA
= SEN
| ALKAA

AIN, ATAR| 520 STM
YLIVOIMAISUUS

JO HINNASTA /

A ATARI

pelaaja ajaa ja toinen antaa ruudin pa- s i . . §. 2%
s laa. Toinen peli onkin miclenkiinto: IO i e - se joviaali tietokone
Jenkkikultainen katse nen. The Real Ghostbusters onra- | | | ! MIDI-tiiltei.nE ::k;g:: Maahantucia: (90) 562 6144
tulevaisuuteen hasy&tin nimi ja pelissi tietysti pyy- | Ovh: 3380 mk

ST:n Out Runin suosio ylliui U.S. Gol-
din, ja kun kahdeksanbittiset versiot-
kin olivat vuoden suurin myyji (miksi
ihmeessi?), kuppaa U.S. Gold samaa
suonta heti lisdd. Tulossa on Out Run
Europa eli uusi versio tistd huippu-
hitistd lisdttynd lukuisilla uusilla omi-
naisuuksilla. Tilld kertaa myds Ami-
galle.

Psycho Pigs UBX Kisittelee siko-
jen keskeistd taistelua. Tsekatkaapa

Mabdollisuunuden keskiaikaiseen moniotteluun tarjoaa UBI Softin Iron
Lord. Ensimmdiisend se julkaistaan Ranskan valtamerkeille Atari ST, IBM PC
Ja Amstrad CPC.

dystetidin kummituksia. Ruutu vierii
joka suuntaan ja esite lupaa kunnon
kummituksia, ei mitdin surkeita pik-
kuplinuejd. Kaikki viisi pididkonetta
;fuivat katsastaa tuotteen jahka se tu-
ee. .

Tason nostamiseksi timid palsta
pédttyy nyt kirjalliseen lainaan, kuten
piédttyy myds Juudean viides maaher-
ra, ratsumies Pontius Pilatus., (Niksu
on lukenut Bulkakovia toim,
huom.) ]
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Oman paikkakuntasi Atari-myyjan saat

H n'l'ixno(bmmr ZR OY

Lisatietoso MikroBITIN palvely-
kartillo. Rengosto numero 1]




Commodore

MYYN C-64, levarl, diskettilaatikko, n. 60 dis-
kid, 3 alkup. diskipelia, kasettiasema, 4 alkup.
kasenipelia, joystick ja printteri MPS-802. Hp
4300 mk. Myyn myds Top Secret/S.1. roolipelin
ja seikkailun hintaan 155 mk. Juho Jouhtimaki,
Kalenteritie 10 B, 02200 Espoo. Puh. 90-
BO38848.

MYYN Commodore 64:n, 1541-levyaseman ja
alkup. pelin Elive. Pakettihinta 2000 mk. Riku
Piirta, puh. 90-428585. Soita ark. klo 18.00 jlk.

MYYN seuraavat Commaodore 64:n alkuperiiser
pelit: Gauntlet 60 mk, Int Karate 30 mk, V40
Mk, 1942 50 mk ja Bomb Jack | 20 mk. Ar
Honkavaara, Maininkitic 8 B 14, 02320 Espoo.
Puh. 90-BO18047,

MYYN Commodore 64C + kasettiasema + 2
VG-200-A0-joystickid + 2 alkuperdisid kasetti-
pelid: Bould. Dash. Corstikit ja The Hunt for
Red Ociober +  vm. |krddsad  (lehtia,
julisteita. . .). Oma yhreyid. Hinnasia sovitaan,
Petri Juntunen, Tervatic 4 B 10, 89600 Ammdin-
saari. Puh. 987-13875.

MYYN tai vaihdan Amigan alkup. ohjelmia, pal-
jon wutuuksia: Outrun, Gunship ym. Soita @i
ldhetd lista. Tero Takamaa, Kotamientice 6,
40800 Vaajakoski. Puh. 941-264732.

MYYN C-64:n, vudenveroisen 1541 levyase-
man, Tac-2-joystickin, Kaupan pélle kirjalli-
suutia ym. Kaikki imad vain 3000 mk. Petri Nie-
mi, Maalinauhantie 1 B 27, 01280 Vantaa. Puh,
-3922204.

MYYN C-6d:n scuraavat kamat, kirjar: Kaikki
Kuusnelosesta (80 mk), Ohjelmainnin opas ko-
nckiell seki Ohj.op. pelit 40 mk/kpl. Kaikki 150
mk. Alkuperdiset pelit: Solo Flight 2nd Edition
(75 mk), Raid over Moscow (40 mk). Lisaksi
myyn Citizen taskutelevision varusteineen hin-
man 500 mk (norm. 1295 mk). Kakki edelli
mainittu pakettihiniaan 695 mk. Kirjoital Ville
Chman, Kuulakuja 3 B 40, 01280 Vantaa.

MYYN C-64, levyasema, kas.as., joystick, 170
diskettid, 20 alkuperiistd pelikasettia, peliohjei-
ta, MikroBITTl-vuosikerrat 1985—86 ja 87 nu-
meroon 7 saakka, Zzmppejd ja Computer & vi-
deo gamesefd. Kalkkl timd ja hintapyyntd ai-
noastaan 3000 mk! Soira! Kysy Mattia. Puh. 90-
524751.

MYYN Al1010- ja Citizen RF302C -levyasemat
(3.5") Amigalle. Hima 1200 mk kumpikin. Vaih-
dan myds Amigan alkuperiisid ohjelmia. Ari-
Pekka Sirkid, puh. 921-877507

MYYN tai vaihdan seuraavat Amigan alkuperii-
set pelit: The Humt for Red October, Xenon,
Backlash ja Star Wars. Hp. 100 mk/kpl + posti-
kulur. Soita klo 18 jilkeen Peter Suominen,
puh. 962-11319 wai 23118,

MYYN C-64 tietokoneen, 1541-levarin, 42 dis-
kettia (kaksipuolisia) lukollisessa sdilytyskote-
lossa, 5 alkup. pelid, Quickshot turbo joystick
+ tietysti kaikki ohjekirjat ym. paperia. Yhi
vain 2000 mk (@i eniten tarjoavalle). Rami
Niilo-Rima, llmarisentie 25 A, 03100 Nummela.
Puh. 913-21620.

MYYN Commodore 128D, kasettiaseman, 40
disketin boxin, BS diskertid sekd Bobcomin tur-
bo 50 (Fast load, Machine code monitor ym. ).
Paketti vain 3000 mk. Timo Saarinen, Rantakar-
tanontie 11 C 19, 00910 Helsinki. Puh. 90-
324894.

MYYN Commodore 64, kasettiasemna, paljon al-
kuperdisd peleji (yli 300, paljon uusia) + 3
joystickid. Tee tarjous! Puh, 972-40088 (Janne).
Soittele iltaisin.

MYYN C-128 + levvasema 1571 + 2 joystickid
+ kasettiasema + Oxford Pascal ohj. + alkup.
ohjekirfat + 128 Reference Guide + diskettejd
20 kpl. Hinta 3200 mk, myds erikseen. Puh. 90.
2943384,

1. Kirjoita koneella tai tekstaa SELVASTI ilmoituksesi lehdessé
Ad-kirjepaperille.

2.

rosi.
'
. .

: i : R --P-u-.

4. Postita ilmoituksesi ja pankista soamasi kuitti tai sen kopio
mm%numm

MYYN hyvikuntoisen Commodore 64 + levy-
asema + kasertiasemna + ohjelmia + joystick.
Hinta 1500 mk. Jussi Halla-aho, Heikinkatu 5,
33900 Tampere. Puh. 931-654000,

MYYN C-128D (sis. lev. 1571) + 2 joys. + Si.
mon Basic 50 disk + Box, Kaikki 64 kirja +
Geos + CPM kiynd). lev. + Game Maker, Pal-
jon alkuperiisid pelejd disk. Puh. 931-148545,
Hinta 4000 mk. Ei myydi erikscen.

MYYN C-64 + levari + kasettiasema + 4 joy-
stick + paljon alkuper. peleji. Mm. Elite, Ulti-
ma 1 ja lIl. Hp. 1800 mk. Marko Kiiskild, 69440
Lestijdrvi. Puh. 968-638813.

MYYN tai vaihdan C-64 alkuper. levypelit
Gauntlet ja Ultima 1Il. Paavo Latu, puh, 953
62779,

MYYN C-64:n alkuperdiset lerppupelit: Dandy,
Epyx Epix, Wizardry, Revs, Battle of Britain,
Fight night, Friday the 13th. Alkuper. kasettipe-
lit: Summer games [l, Combat lynx, Ghosis'n
Goblins. C-128:lle lerpulla Kikstart II:n. Joy-
stickit: proffa ja kranu. Juha Heikkinen, 662
Seppinen 91999 Oulu, 91800 Tyrivd. Puh.
981457115,

MYYN Commodore MCS-801 viriprintteri, tdy-
Sin uuta vastaava, vain 1600 mk i vaihdossa
64 tal 128, SIEL-koskettimisto Commodorelle,
sis, ohjclmadisketin ja koskettimiston. H. 400
mk. Grafiikka ROM MPS-802:lle 240 mk. Jov-
stickeja mikroilla 40 mk. Puh. 9698-T6591

MYYN Commodore 64:n 1570-levyaseman +
MFPX BO1 -kirjoittimen + levykkeitd alkup. oh-
jelmineen + alan kirjallisuuna. Puh, 937-42468

MYYN Amiga 500 + monitori. Mukana 68010-
prosessorl, levvkkeitd ja kirjallisuutta. Puhelin
klo B.00—16.30 939-254H90,

MYYN ja vaihdan Amiga 500:n alkuper. peleji
jfa ohjelmia. Scital Puh, 981-381881, Juho.

MYYN Amiga 500, jovstick, hiirimatto, disketti-
boxi + vli 40 diskettid (ProWrite, Deluxe Paint
11, Instant Mosic, Interceptor, Barbarian, Tetris
Pons of Call, King of Chicago, FF1 ym. alku-
per. huippuchjelmia. Tee tarjous. Mika Selin,
Hallitalo, 38300 Kiikka,

MYYN Commodore 64 + levyasema (1541) +
2 joystickia + disketit. Hinta 2500 mk. Puh,
931657295,

MYYN Commodore Gd:n, levarin, kasettiase-
man, alkuper. ohjelmia. Suurin osa pelejd. Pur-

let levyilli, puolet kasetellla. Pakettina hp., 4000
mk. Joni Nurminen, Kauppatie 4 C 12, 15550
Nastola 2. Puh. 218-631720.

MYYN C-Gd:lle sopivan OC-18-levarin, 30 dis-
kid ja 80 diskin sdilytyskotelon. Halvalla! Erkka
Ala-Tavriala, Kuusisentie 8, 41340 Laukaa, Puh,
941-831233.

MYYN CBM-O64, 1541-levari, kas.as., reset, BO
kpl 2-punl, disk., Boss-joystick, lukollinen boxi
monitori, Fast Load -moduull, CBM-kassa, kiyt-
rimaton disk.puhdistussetti, ohjekirjoja, mm.
Kaikki Kuusnelosesta. Ville Salo, Pihkindtie 10
A, DOTB0 Helsinki. Puh. 90-354436

MYYN Commodore 64:3in Brother HR-5C-kir-
joittimen (vihdn kiytetty) tal vathdan sen Final
Cartridge 1ll:een, Soita tai kirjoita, niin soviman
hinnoista. Vaihdan myos C-04:n alkuperdisid le-
vypeleji. Petri Ginther, Huvilakstu 8 as, 4,
50100 Mikkell, Puh, 955-367820.

MYYN Commodore MPS-802-printterin hintaan
BO0 mk. Soita tai kirjoittele! Marko Lahtinen,
Rinnekuja &, 25190 Inkere. Puh. ilwisin 924-
346431

MYYN Amiga 500, mustavalkomon. + 10 oh-
jelmaa, esim. ProWrite, Silent Service, Intercep-
tor, Deluxe Print, Jet 11, Ports of Call ym. H.
3500 mk. Juha Hirvonen, puh. 953-24106.

MYYN AMC-100 CP/M -koulumikron, musia-
valkondymo, 720 K:n levyasema, hina 1850
mk. Puheclin 921-307128

MYYN Commodore 64 + levyasema + kaserti-
asemna ja peliohjain sekd paljon alkuper. peleja
mm. California Games ja Platoon. Minko Lam-
pi, Pasilan Puistotic 10 D 47, 00240 Helsinki.
Puh. 90-144314 klo 1721

MYYN Commodorelle MPS1200-printeri (kts.
MikroBITTI O0-7/87 s 29) ja Superbase-04-
tetokantaohjelma (suom.kiel.) + ohjeet {ovh.
600 mk). Sekd Amigalle Aegis draw+ [ovh.
2450 mk) ja Deluxe music const. sct, (ovh, 995
mk) ja joitakin muita, kuten Dynamic Drums ja
pelejd, seki C-6d:lle Floppy Magazinen vuosi-
kerrat 85—87 ja 6 alkup. pelid. Yhden vuoden
86 floppiksen toisella puolella on Fast hack'em
copy ohj. ehd. paras copy proggis C-04-128:1le
sis. nibblereitd, file copyja ja kymmenid
muita, myds MSD-levareille omia sekid vksi
128:)le. Myyn myds v.2] modeemin C-64-
128:lle sis. ohjeet ja termiksid. Soita ja kysy hin-
toja. PS. Hastala vista amigos! Ottakas yheyid,

Jussi Alandra, Rinnet. 3, 02580 Veikkola, Pul
90- 260899,

MYYN tai vaihdan scuraavar Amigan alkuper,
pelit: Barbarian The Ultimate Warrior, Pink
Panther, Western Games, Arctic Fox (A500 ver
sio) 125 mk'kpl. Larrie & The Ardies 100 mk.
Bmx Simulator, Phalanx, The Final Trip, Chal
lenger Thai Boxing 40 mk/kpl. Arsi Kouts
niemi, Tellervonpolku 7, 11120 Rithimiki. PS
Kaikki Amigan omistajat ottakaa vhrevit

MYYN Commodare 64 + kasettiasema + 2 il
tikkua. Hinta 800 mk ja kaupanpdille music ma-
ker 64, Lisiksi MPS-802-Kirjoitin hintaan 1000
mk ja mukaan tulee uusi viirinauha. Soitele pik
visin 941-613899 ja ilmisin 941-273156 ja kysy
Markoa

MYYN C-6din alk.per. levypele}d tosi halvally
Esim.: Airborne Ranger, Skate or Die, Gauntlet
2, Swcalth Fighter. .. ja muita huippu-uutuuk:
sia, Hinnat vin 20—50 mk. Kysy nopeasti, silil
parhaar viedddn pdilei. Samu Hirkonen, Kieno-
tie 2 as 1, 50600 Mikkeli, Puh. 955-178258/
Samu. Soita klo 20.00—21.30 vililla.

MYYN Amiga 500 + monitorl, C-64 + 1541 se-
ki huomattavasti alkuper. ohjelmia ja oheislai-
teita kumpaankin koneeseen. Mm. SIEL kosket-
timisto (C-04), adnendigitoija (Amiga), lisdlevy-
asema (Amiga), lisdmuisti (512 K, Amiga), 200
kpl 64:n diskemid, 350 kpl Amigan diskettid
Halvalla lihtee! Jukka Nikki, PL 45, 29251 Nak-
kila. Puh. 939-73676.

MYYN C-128, 1570, kasettiasema, mv-TV, 2 lu
kittavaa boksia, n. 260 levyd, kaseticja, Ichiid,
joystick, Action Replay Mk IV pro., Final Car
tridge 2 + 3 + paljon muuta, hintaan 3900 mk,
Kaikki laitteet hyvissi kunnossa. Soita 932
GO169/0sky iltaisin. Amigistit ottakaa myéos yvhe
teyitl! Byterapers inc, Rule!

MYYN CBM-G4C + levyasema 1541C (molem-
mat uudenverodsia, olleet polypeitteiden suojas
81) + kasertiasema + 2 kpl joystickejd (Tac 2 ja
Quickshot 11 Turbo) + lukollinen diskettikote-
lo 100:le disketille + 50 diskettid sekd n. 250
alkuper. pelii. Timinkuntoisia laitteita et muu
alta saa tihdn hintaan: 2800 mk! Antti Nissinen,
Virasalmenkatu 19, 70500 Kuopic., Puh. 971-
1 17T9GH.

MYYN C-04:lle California Games (ovh. 120 mk)
ja lihes kaywhimianomin kranaattijovsick Ter
minatorin (199 mk) vhieishintaan 150 mk ja li
siksi tdysin  kdyidimanoman Music Makerin
(299 mk) hintaan 100 mk. Toml Jalonen, Suur-
pdink. 14 A 4, 206010 Turku. Puh. 921-442458.

MYYN C-128D (sis.rak. levyasema 1571) + Phi-
lips BM7502 vihermonitorl + Star SG-10C -kir-
joitin + C1541-levyasema + C-128 Prog. rcf.
guide + Vizwrite 128 -rekstinkisittely + Turbo
Pascal CP/M-B0 + 2 xjoystick + muuta kamaa
(ohielmia, Kirjallisuutta ym.). Koko paketti 5500
mk. Myos erikseen. llkka Santtila, Rakentajantie
5 C 508, 90570 Qulu,

MY YN hyvikuntolsen C-128:n + 157 1-levyase-
ma + 1531-kasctilasema + ohjckirjat + maihia-
va pino alkuper. peleja ym. softaa levylla ja ka-
setilla + 2 kpl jovstickeja + Spectrum Emula-
tor + Vic-20 Emulator + The Advanced Music
System ohjeineen + lehrid + vildys! Yhdessa
tai erikseen. Ostan Amiga 500:n varusieineen
Jarkko Kari, Kynedjantie 11, 18600 Myllyoja
Fuh. 910-885062

MYYN vhdessd tai erikseen: C-128 (skandit) +
1530 kasettiasema + 2 joystckid + O kasettia
+ O alkup. kasettipelid 2000 mk, 1541-levyase-
ma 1200 mk, Brother HR-5C-printtert + pape-
ria 600 mk, 44 diskertici + 2 laatikkoa 350 mk,
Expert-kopigintimoduuli 250 mk, Final Car-
tridge 11 -kopicintimoduuli (kis. Biti 5/88) 350
mk, Music Maker-64 100 mk. Solta 921-336017
Jussi

MYYN C-0dan 4 MHz wurbokartin, Sisaltia kes
kusvksilon 65816, Pormaaton nopeuden sa&itd
aina 4,5 MHz:in ast cli o siis 64:4n tehoa |
mips! Gd'erlechn  Saksassa  valinnut  vuoden
oheislaitrecksi. Katso tesu C-lehdesta 1/88. 50-
pli erinomaisesti paljon hydtyohjelmia kayd
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ville. Kortin on tuonut maahan Tictotarvike
Oy. Risto-Marti Rantanen, Kuusikallionkuja 3 E
77, 02210 Espoo. Puh. 90-8031722 ilraisin. Jos
en ole kotona, jitd soitopyyntd

MYYN 3 kpl Vadic-modeemeja 250 mk/kpl. C-
64 + kas.as. vain 950 mk. OC-118N, uusi, 900
mk. Phonemark quick data drive -erikoiskasetti-
gsena C-04:4dn. 4 kertza nopeampi kuin levy-
wema. Kiayudd erikoiskasettia, jossa peittyma-
tin nauha, 200 mk. Witty hiiri C-G4:lle + Geos
400 mk. Tandberg ir lihetin-vastaanotin
Vastaanottimessa selvit liitdnnat, Helppo liiad
giim. siereothin. Lihettimessd viisi todmintoa.
Halpa 200 mk. Soita 931-484339/Miika.

MYYN Commodore 64 -paketin, johon sisiliyy
levyasema + kasettiasema + B-kanavainen re-
leohjain + wvaloanturi + Votrax-puhesynteti-
sattori + Turbo ROM -piiri, joka helporaa le-
vyaseman kiyudd huomattavasti +  laitteiston
perusohjekinar + paljon muuta kirjallisuura
esim.C-64 Exposed, Programmer's Reference
Guide, Elementary C-64, suomenkieliset gra-
filkka- fa hyGtyohjelmaoppaat, ""At the Heart of
the Mountain' -basicin oppikirja, konekielen
oppikirja + paljon hydtyohjelmia oheisille lait-
tellle. Todellinen unelmapaketti. Hintapyyntd
3500 mk. Soita ja kysy! Urpo J. Pesonen, Tapa-
nilank. 15a, 15900 Laht. Puh. 918-531763.

MYYN Commodore 64 -tictokone, 1541C-
levyaserna, kasettiasema, MPS-BO2-kirjoitin, 50
diskertidi, diskettilaatikko 100:1le disketille, joy-
stick, alkuper. pelejd, lehtid, ym. Myyn eniten
wrjoavalle. Soita 918-805647 tai kirjoita: Harri
Hytdnen, 15870 Hollola, Rakentajantie 4 B 21.

MYYN BOO levyd Amigan alkuperdisid ohjelmia.
Esimerkiksi: California Games, Interceptor, Ob-
literator, Barbarian (molemmat), Thexder, Xe-
non, Destroyver, Sidewinder, Roadwars, Gun-
ship, Airborne Ranger, Flintstones, F 1 GP, Faery
Tale, Arkanoid, FF1, Eco, Pink Panther, Mer-
cenary, Western Games, Test Drive, Marauder
Il, Photon Paint, Dynamic CAD, The Works,
Pagesetter Prof., Deluxe Paimt 11, ProWrite, So-
nix, Grabbit, Maxiplan, ym. huippuja. Soitele
pub. 590-4675563216/Make,

MYYN C-64 + kasettizseman + 2 joystickia +
n. 30 alkuperdistd pelia + valokynd + n. 15 ka-
setillista muita ohjelmia. Kaikki vain 1500 mk.
Soita ja kysy lisid. Tommi Sorvari, Ereliranta-
katu 24 A 10, 94100 Kemi. Puh. 9698-14370.

MYYN Amiga-tictokoneen tdvdellisend hyéty
chjelmistoineen ja oppaineen. Puh, . 90-
1336787, kot BOSG500. Nousiainen V-P., So-
kinsuontie 3 A 1

MYYN 64:n alkuperdiset upoundet fa kiynd-
mirtdmit levy- ja kasetipelit, mm. Hercules,
Cybernoid, Mask [11, Nortstar, Skyvfox II, The
Archon Collection jne. Keridn myds strategia-
fa RPG-pelejd, jos jollakin on kamaa jolla lisdd
kokoelmaani (n. 110), i vaihtaa, olen drend-
man kiinnostunut. Kaipaan mm.: Eagles, The
Ethernal Dagger, Wings Of War, Panzer Strike,
Diplomacy ja tonnia ohjeita. Kirjoita: Sanka-
rink. 9 A 1, 74100 lisalmi @i puh. 977-21362
Jukka, walilli 9—23 (miel. 17—23). HI X-men,
FIG, Stack, Z-Circle, DDG ja kaikki (B):ssa.
PS. Kal lovtyy 64:n omistavia tyiedjikin. . .

MYYN C-04:n alkup. kaseui- fa levykepelefd,
esim.: Tai-Pan, Infiltrator ja Living Daylights
ym. Myyn tai vaihdan myds Amigan alkup. sof-
taa. Jani Laine, Haavikuja 2, 28330 Pori. Puh.
939-461541 (soita klo 17.00 jilkeen). Ow vh-
teyted!

MYYN Commodore 64 + levyasema 1541 +
kirjoitin Brother HR-5C. Lisiksi 85 levyd, n
900 arkkia laimpopaperia, 4 joystickia, paddier,
pari moduulia, kirjallisuutta ym, Nopealle osta-
jalle Vic-20 + kasettiasema kaupanpdille. Hal-
pa! Soittele klo 16 jalkeen pubh. 90-7285836.

MYYN C-64 + 1541-levyaseman + kasettiasc-
man + ndppdimistin polysuojan + 190 disket-
tid + lukollisen diskettilaatikon (mah. 110 dis-
kettid) + lukottoman diskettilaatikon (mah. 60
diskertia) + alkuperdisia diskertipelejd + The
Final Cartridge -moduuli + Programmer's Re-

ference Guide. Vain paketting. Hp, 3000 mh,
mutta myyn eéniten tarjoavalle. Ossi Tulonen,
Koivukylintie 8 B 7, 01300 Vantaa. Puh., 90-
8732389,

MYYN marpeettomana Commodore Amiga 500
tletokoneen + hiif + joystick + alkup. pelit
+ Perfect Sound -adnendigitoija + diskettiko-
telo. Laitteet hyvikuntoisia, otertu kiyuoon
mazliskuun -88 alussa. Hp. 3500 mk. Puh. arki-
iltaisin 982-4217,

MYYN Commodore 64:n alkuperiiskasettipele-
jd seuraavasti: Spike's peak ja Ghost manor yvh-
teishintaan: 15 mk, Golden Talisman 20 mk, Al-
leykar 20 mk, Garficld 60 mk, The Legend of
Sinbad 50 mk. Donkey Kong 50 mk, Elevator
Action 50 mk. Sami Anttila, Vakkakuja 1, 07560
Pukkila. Puh. 915-75308. Kysy Samia.

MYYN tai vaihdan seuraavar C-64:n alkuper.
chjelmat: Elite, The Great Escape, Exploding
Fist I, Winter Games, Wolrd Karate Champion-
ship, Game Maker ja Shoot em-up Construction
Kit. Myyn myds ohjeet Spy vs. Spy Il:een ja
kartan Saboteur [l:een. Kaikissa ohjelmissa on
ohjeet mukana. Soita tal kirjoita. Osoite: Juha
Nevamiki, Sitomantie 14, 28360 Porl. Puh.
030-25462.

MYYN Commodore 128, monitori 1901, levy-
asema 1570, 54 levyd, sadan disketin kotelo,
kasettiasema 1530, loystick VG-115, rv-modu-
laattori, ohjelmat  levylle: Laser Genius
(kon.mon.), Basic-kurssit 1 +2, MikroBITIN
ohj. v. B6, CPM + 3.0, paljon muita hydtyohijel-
mia, 11 alkup. levypelii mm. The hum for red
october, 5 alkup. kas.pelid mm. Saboteur 11, 5
muuta kasertia. Mukana tietenkin asizankuulu-
vat Kirjat, Myyddin pakettina, Soita ja kysy hin-
taa. Tommi Saarainen, puh. 931462489, Reu-
harinkatu 3 C 11, 33410 Tampere. PS. Kaupan-
péille 15 disketin kotelo,

MYYN C-64, Digilog-levyaseman (vhteensopi-
va), diskertikotelo BS disketille, 40 diskertia, 2
jovitickid (Arcade ja Tac 2), 9 alkuperdistd ka-
scttipelid, kasettiasema ja  kirjallisuutta. Hp.
2300 mk + postikulut, Lassi Ahola-Huhta,
62370 Kangasto, Puh. 964-846676.

OSTAN Vic-20:cen kiyvin kirjoittimen, pelioh-
jelmia ja kirjallisuutta. Puh, 971-226952,

OSTAN Commodoren levyaseman (1541) ja le-
vyjd. Juha Rajala, Myllykuja 1 as 4, 06850 Kul-
loo. Puh. 915-23326.

VAIHDAN C-04 alkuperdisid kas pelejd. Minulla
on mm. Jack the Nipper, Nipper 1l, The Great
Escape, Green Beret, Platoon, Gauntlet 11, Ha-
luaisin esim. Buggy Boy, Spy vs. Spy, Bangkok
Knights, Samurai Warrior, Ace 2. Jukka-Pekka
Kauppinen, Vanhatalo, 43390 Lokakyli. Puh
O44-50113,

VAIHDAN levypelejd C-64:lle. Puh. 914-792075
Severl,

VAIHDAN seuraavat C-64 alkuperdiset huippu-
pelit (kasetillay Clever & Smart, Andy Capp,
Rampage, jne. Vaihdossa kivisi mm. Airborne
Ranger, California Games, Western Games, ym.
huippupeleji. Soitele! Timo Kard, Pp 1, 61160
Koura. Puh. 964-76322 klo 14.30 jilkeen.

VAIHDAN omistamani stereolaittciston Amiga
500 -tictokoneeseen ja TV-modulaattoriin. Jos
kiinnostaa, soita 90-566465 Ari,

VAIHDAN C-04 alkuperiisid levy- ja kasettipele-
ja. Paljon uusia esim. Octapolis, Winter Edition,
Apollo 18, Power at sea ja muita wusia. Puh.
953-28351 Jarkkao.

VAIHDAN Amigan & C-04:n alkup. levysiuffia.
A-500: Tuomo Lehtonen, Tietotie 10, 15870
Hollota. Puh. 918-801145, C-64: Sampo Kuusi,
Pourakaiu & C 24, 15240 Lahti. Puh. 918-
305564.

VAIHDAN Amigan alkup. pelejd. Laheta listasi
tai soita. Mika Halonen, Ruuhitie 52 D 14,
BO160 Joensuu, Puh, 973-823725 klo 16.00 jlk.
VAIHDAN C-64:n alkup. pelejd vain levylle eli
kasettimiehet bve bye! Uusiakin on! Soivelkaa
arkisin klo 18 jilkeen 981-555337 Antti Autio

tai 981-556839 Anuni Kangas.

VAIHDAN Commodore G4 alkup. levypeleja
Lusinta softaa rlittdd. Sodta i Kiroia, Markus
Karlsson, Sala-ampujank. 18 A 3, 65370 Vaasa
Puh. 961-16825. Kysy Markusta,

VAIHDAN alkup. 64:n pelejd. Haluaisin mm.:
Mask 3, Impossible Mission 2, Predator, Pink
Panther ja Amigan Leisure-Suit Larryn. Puh
D43-45053, Samu Ketonen, Yli-S5aukko, 42700
Keuruu.

VAIHDAN i myyn Amigan alkup. ohjelmia,
paljon uusia: Bionic Commando, Outrun. Soita
tai ldhetd lista. Timo Jarvenpdd, Rajaharjuntic
12, 40800 Vaajakoski. Puh, 941-262784.

VAIHDAN C<04:n uuita alkup. softaa levylld ja
misikds ei kasetillakin, Ota yvhrevs pian! Soita tai
kirjoita, Tawe Suopajirvi, Aihkite 20, 96190
Rovaniemi. Puh, 960-392411, P5. Dikzer of
Axx Greetz: MIM-5, Magnum 44, Paradox

VAIHDAN Amigan alkup. ohjelmia. Vaihdan
my6s videofilmeji seka ostan-vailhdan-myyn
DE&ED roolipelitavaroita. Asmo Halinen, Soinila,
29250 Nakkila. Puh. 939-T3544

VAIHDAN Amigan alkup. ohjelmia. Kaikki Ami-
gan omistajar ottakaa yvhieyid. Myyn myos C-
0din kasetteja ja disketejd. Hinnoista sovitaan,
joten Amiga-swapperit ottakaa yhreyud. Puh.
O86-00735/Marko tai Harakankuja 11, B8G600
Sonkamo (mael. soita).

VAIHDAN C-64 alkuperdisia strategia-, rooli- ja
simulaattoripelejd. Myyn myds tiydellisia suo-
menneituja ohjeita seuraaviin peleihin: Kambf-
gruppe 50 mk, Silent Service 30 mk, F-15 Strike
Eagle 60 mk, Pirates 30 mk, Imperium Galac-
tum 50 mk, War in the South Pasific 50 mk, Re
bel Charge at Chickamauga 50 mk ja Wargames
contsr.set 50 mk, Niilla ohjeilla osaatte pelata
tiydellisesti edellimainittuja pelejd. Kaikki te
joilla on ongelmia englanninkielisten ohjeiden
kanssa |a e jotka oletie innokkaita strategia-
pelien pelaajia, omakaa vhreyttd, Vesa Koivisto,
6 kp, 19700 Sysmd. Puh. 910-T103%9

VAIHDAN C-64 alkup kaserti- ja diskertipeleja,
Minulla on mm.: lkari Warriors, Jack 11, Druid
I Transformers, 4 Great Games, California Ga
mes, Elite, Arcade Classics, yms. Vaihdossa kay-
var: Out Run, Predator, Jinxter, Up Periscope,
Air Borne Granger, Pirates, 10, Wizard's Crown
Adv, yms. Voin myos vaihtaa pelini Final Car-
tridge [1l:seen, Oha nopeastl yhreys soittamalla
tai kirjoittamalla, Markku junno, Puutarhakaru
7 as 4, 00100 Oulu, Puh. 981-12620

VAIHDAN Amiga 500 -pelejd: Hack, Garrison,
Leaderboard, Chessmaster, Stoneage, Mouse-
trap, Balance of Power, Test Drive, Marple
Madness, Defender of the crown, Borrowed time,
Hollvwood poker, Deluxe music, Deluxe Paint
I ja 11, Phantasic 111, Instant music, Winter Ga-
mes, Viruskiller, Leisure Suit Larry, Vampire's
empire, Bone Crusher, Eco, Bubble Bobble ja
Backlash peleihin: Silemt Service, Barbarian,
Hunt for Red Ociober ja strategia-scikkailu- ja
roalipeleihin. llpo Ruissalo, Olkkola, 54930 Le
vinen. Puh; 953-44770 klo 19.00—21.00

MSX

MYYN hyvikuntoisen SVI-T38 + 3,5 "levarin”

24 diskettid + 767-kasertiasema + joystick
+ ohjekirjoja + 13 alkuper. kasertipelia + 7
moduulipelia. Tarjous sisdltid myds muutaman
MSX-lehden. Hintapyvntd 2700 mk. PS5, Muka-
na myids kantolaukku koneelle, disketeille ja
tarvittavisse johdoille. Soita puh. 9U-BBS5H7,
kvsy Timoa.
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MYYN MSX-tictokoneen (Sony Hit Bit) +
Philips-nauhuri + 4 joystickia + alkuper, M5X-
ghjelmia. Hp. 1000 mk, Sony HBD-50 levyase
ma. Hp. 1600 mk, seki myis yli 40 alkuperiis
pelii. Hp. 100—15 mk/kpl. liro Ketola, Telkin
te 3 B 13, 32210 Loimaa. Puh. 923-28363

MYYN alituisesti vaivaavan Kroonisen rahapu
lan vuoksi hyllystini scuraavan laitieiston: SY1
738 X press MSX2-laajennuksella, Sony HBD-50
levyasema  lisilevariksi sekda Sony  SDC-500-
Rasettiasema. Mukana Lihtee myds mm. X'pres
sin kantolaukku, 56 disketillista ohjelmia, 10
kpl tvhjia Epex-disketteja, puhdistusdiskerti, 4
pelimoduulia, 160 alkuperidistd  kasettipeli, S0
disketin sdilviyskotelo  sekd  VG-200-AQ-joy-
stick. Kaikki laitteer huippukunnossa, hine vai
vaiset 3500 mk. En mvv erikseen. Soitele lisi-
thedoista. Jussi Jaakonaho, Kvikidistie 7, 85800
Haapajirvi. Puh. 984-22118.

MYYN alkuper, M5X levy-, kasetii- ja moduuli
pelejd + hydryohjelmia tosi halvalla, Esim. Pas
cal, Sanmatar 2, Flight Deck. Petri Silen, Keskusk
19, 37550 Maoisio. Puh. 931-7T52471 klo 16-22
Toimi nopeasti

MYYN SVI 7328 X'press tetokoneen, Deawoo
kasettiaseman, CPM  ja MSX-DOS-levykkee,
Pitfall 2, Manic Miner, Kung Fu ja Ping Pong
alkuper, pelit, seki MB ohjelmat 87 kasetin
Puh. 944-81233.

MYYN scuraavar M5X:n alkupeniiset pelit: Don-
key Kong, Cosmic Shock absorter, Oh Mum
my, 1tth Frame, Trailblazer, Head over Heels,
Future Knight, Sailors Delight, Army Moves,
Uchimata 30 mk/kpl. Jet Set Willy, Ninja
(Aackosoft), Dynamite Dan 20 mk/kpl. Euro
pean Games, Sky Hawk, Vacuumania, Ocragon
Squard, Bridge, Sprite 4 la Bento, Gauntlet the
Deeper Dungeons, Video Poker, Survisors,
Jackle & Wide 10 mk/kpl. Lisiksi myyn SV 328
5V 902 levyaseman ja ohjauskortin 500 mk
SV BOZ 16K ram II.\JJ'I'IE:I.H[II] 50 mk. S5V 807
G4 K ram lisdmuistin 150 mk. SV B02 Centronic
liitined 100 mk. Arsi Koutaniemi, Tellervonpol-
ku 7, 11120 Riihimaki

MYYN alkuper. MSX-pelejani: Knight Tyme,
dra King, Space Walk, Octagon Squard a 20
mk; Flash Gordon, Snooker, Vampire, Chiller &
30 mk; Jet Set Willy 1, Batman, Camelot Warri
ors, Abu Simbel Profanation 4 50 mk; Terramex
G0 mk. Petri julkunen, Ppa 3 Marjala, 88900
Kuhmo. Puh. 986-55752

MYYN MSX-paketin, johon kuulug: 5VI-728
mikro, SVI-767-kasettizsema, Sony HBD-50-
levari (3,5"), Kiyuwooppaat (Suomi, Englant),
MSX-kiskyopas, TV:n liitintdjohro, kytkin an-
tenni‘mikro, peliohjain Phanor one, alkuper
peleja mm, Jack the Nipper, Gauntletr vm., 19
diskewid, BITTI-listaukset -86, varmuuskopiol
MSX-DOSista ja Turbo Pascalista (minulla oli ta-
pana pitid alkuperiisia TV:n padlld ) Myyn
eniten tarjoavalle, Ekan tarjouksen saavuitua
odotan 2 viikkoa ja myyn sitten (yvli 2800 mar-
kan tarjouksesta hei). Jyri-Pekka Hovila, Halme-
tie 10 A, 33470 Yihjdrvi. Puh. 931480414,

VAIHDAN MSX:n alkuper. pelejda mm. Indiana
Jones, Terramex, Boulder Dash 11, Police Ace
demy 1, Arcanoid, Future Knight, Jack the Nip
per | ja J] ym. Kilnnostuksen kohteena on; Cali
formia Games, Monopoly, Howard the Duck,
Mask 11 ja muita huippupelejd. Timo Hywvirinen,
Ullanmukka 8, 95600 Ylitornio, P, 9695-3 1004

Spectravideo

MYYN Spectravideo 328:n + Kasettiaseman +
alkuper. pelejd sekd hydwyohjelmia, Hintapyyn-
1 vhreensd 900 mk. Solta: Anssi/20004,

MYYN Spectravideo 326 + 605 laajennusyksi-
kin, jossa 2 levykeas., B0 merkin Kortti, RS-
23 2-kortti, Centronics, skandit + 904 Kascttias
+ vihermonitori + peliohjain. Ohjelmia mm.
Wordstar, dBase 11, alkuper. pelejd kasetcilla ja
levykkeilld. Kirjallisuutta, Hp. 1900 mk. Aimo
Yuento, p. 90-2910164

BITTIPORSSI fai

OSTAN 5V Service & Technical Manual -kirjan
ja ZB0 Instruction Handbook -kirjan ja muita
LZRO-kirjoja. Johan Hramov, Kinoste 7, 33400
Tampere, Puh. 931-464147

MYYN 22 alkuperaistd, lihes kiyuamidtontd ka-
seitipelia Spectrumiin, Printti-leheid seki engl
tictokonelehtid. Jarkko Kari, Kvntijantie 11,
18600 Myllyoja. Puh. 910-88562,

MYYN Sinclair ZX Spectrumin + jovstick Inter-
facen + joystickin + kasertigseman + (oista-
kymmenti alkup. pelia (mm. Winter Games) +
kisikirjar. H. B00 mk. Jussi Saari, Katariinankatu
2, 67200 Kokkola. Puh. 9658-18347

MYYN Sinclair ZX Spectrum tietokoneen fa
scitsemin alkuper. pelikasettia. Hinta: 450 mk
Timo Kanninen, Lehtokufa 6, 52200 Puumala,
Puh. 954-81626

MYYN Spectrumin alkuper. pelejd: Konami's
coin op hits, F-15 Strike cagle, Fist 11, Ace 11 En-
duro racer, Commando, Rambo, Maichpoint
(tennis), Creat escape, Underwurlde, Cobra,
Beach Head, Ol & Lissa, Molecule man, D.T
Supertest, Bombscare, Now games 111, Winter
sports, Fighter pilot, Frank Bruno's boxing,
Spectral invaders, Laserwarp, Shakki, Herors of
Karn + muia. Hinnat 15—50 mk. Soita pian
Lehti vanhenee, ilmoitus e, Soita 951-63424
Timo Thalempid, Taasia, 47310 Haapakimola

MYYN >sinclair Spectrumi +), piuhat, Turbo-
joystick-liitin, 2 joystickid, interface 1, micro-
drive, prinweri, valokynd, kasettiasema. Muka-
na scurda niinikddn runsaastl alkuper. peli- ja
hydryohjelmia n. 16000, Kaupan paille erilaisia
ohjekirjoja (suom.), alan kirjallisuutta ja lehtia,
Eniten tarjoavalle! Soita tai kirjoita, Vaihdan
5T:n pelejd. Timo YH-Opas, Opas, 61230 Luo-
pa. Puh. 964533049,

MYYN Stansaab PC-nippaimilli sekd skandeilla
varustettu Spectrum + Multiface 1 + Turboface
MHEA 34 + puhesyntikka + valokynd + In
terface 1 & microdrove + Micro Plus -liitinia
+ kirjat + alkuper. pelit & muut ohjelmat +
engl. lehtid (mm. Crash, 5U.Y.5.) Mieluiten
kaikki yhdessi. Tinkimisvaraakin on. Yaihto
myds kohtuuhintaiseen ja oimintakunioiseen
5T:seen tal A500:seen (viliraha huomioon ot-
taen). Immo Himiliinen, Linnuntie 5, 44120
Adnekoski. Puh, 945-20639,

MYYN Spectrum 48 k + kas.asema + interface
2 liit. + joystick ja paljon alkuper. peleji. Kau
pan pille paljon (n. 5 kg) lehtid (mm. Mikro-
BITTEJA) ja oppaat. Hp. vain 700 mk. llkka Ok
sanen, Lentdjintie 5 A 3, 03100 Nummela. Puh
913-21526

MYYN Atari 1040 ST + virimonitorl, Mukana
manuaalit, hiiri fa levyjld. Kaupan pédlle alkuper
Ultima 1l ja Dungeon Master. Myvdidn eniten
tarjoavalle. Timo Siirtola, Suoniityntie 5, 28220
Pori. Puh. 939-3947 58

MYYN Atari 5TM 520 + monitori + levyasema
sekd 5T:n alkuper. pelit Defenfers of the
Crown, Starwars, Gauntler yms. PS5 Valhdan
edelleen ST:n pelejd! Soita, kysy ja tarjoa! Puh,
Q698-44 1059 Wesa.

MYYN Atari 1040 5T + Atari SM 125 mv-moni
tori jalustalla + hiiri + manuaalit + Basic-ja
Logo-manuaaleineen + Kirjar "'Understanding
the 68000, "The Atari ST Explored” ja "GEM
on the Atari ST + pelejd, mm. Flight Simula-
tor, 3-D shakki, seikkis ym. + Degas-piirto-
ohjelma + 1st Word-tekstinkdsinielija + CP/M

emulaattori + 8 tyhjdd korppua + muuta seka-
laista (painettua ja softaa). Kone hyvin vahin
kiyretry (ldhinnd pelattu Megaroidsia), Paketin
hinta 5000 mk. Teemu Leisti, Hollantilaisentie |
A 5, 00330 Helsinki. Puh. 90-482072. Voin ajaa
koneen perille Helsingin alueella, jos tarvis.

OSTAN ja vaihdan alkuperidisid Atari 600, BOO ja
| J0XE-peleji kasetilla. Mikili omistat hyvin ko-
piointiohjelman, niin kirjoita ihmeessid' Maksan
kruunuissa tai markoisa. M. Mustonen, Sture
gatan 15 B, 63230 Eskilstuna, Sverige. P5. Niy-
td kaverillesi, mikili hinelld on jokin B-bittinen
Atari.

VAIHDAN seur. Atari 520 5T:n alkuper. pelit:
Xenon ja Space Swation seur. pelethin: lkari
Warriors ja Thundercats. Yhdessd tai erikseen
Soita 976-54073

MYYN tai vaihdan Amstrad 6128:n alkup. dis-
kettipelic: California Games 100 mk, Raid 90
mk, Pyjamarama 80 mk, Slap Shot 70 mk. Mah-
dollinen vaihto: Airborne Ranger tai Garfield.
Seppo Marmila, luiranta 18 B, 41160 Tikka-
koski. Puh. 941-752930.

MYYN Amsirad CPC 6128 + wviarimonitori +
kas.as. + 2 joystickid + Turbo Pascal + paljon
alkuper. peleji levyilla ja kaseteilla. Halvalla.
Soita 914-20762 Petri.

MYYN Amstrad CPC 464 vihermonitorilla + le-
vyasema <+ TV-modulaattori + hydtyohjelmia,
alkuper. peleja ja lehtia. Hp. 2300 mk. Jussi
Asp, Sahrankatu 24 B 7, 24100 Salo. Puh. 924-
ke ) I

MYYN Amstrad PC1640 DD MD 2 levyasemaa,
hiiri, mono-monitor. Alkuperdisia hyvia ohjel-
mia ja pelejd. Soita: 941-821695, ark. klo 18.00
jilkeen

MYYN Amsirad CPC 4064 + sisddnrakennetiu
kasettiasema + monitori + n. 30 alkuper. pe-
lid, esim. Army Moves ja muita hyvii. Paketi
2000 mk alkaen, eniten tarjoavalle. Soita 939.
741639,

OSTAN Amstrad PCin (1512 tal 1640) korttimo-
deemilla ( + pihat) ja myas ohjelmistolla varus-
tettuna. Lisiksi muuta PC:seen kiyvpdd (esim.
kirjoja) kamaa. Puh. 964-574583 Kimmo.

MYYMN Apple Ilc ja ImageWriter 11 ja Apple-hiiri
ja Apple-monitori (vihrednayrd), Tuukka Nuuti-
nen, Ristikorventie 18, 40800 Vaajakoski, Puh.
04 1-665271.

MYYN Apple 1l -klooni, 2 levaria, Scikosha-
printteri. Lisdkorteja, alkup. hyvid ohjelmia
ym. Pyydd ensin tdyd, lista. Tarjousten perus-
teella! Pasi Selin, Kaurlintie 2 B 16, 10650 Tam-
misaari. Puh. 91 1-15900

MYYN Sharp MZ-T00/B00 konek, rivieditorin
(hyddyntdd 4-varipiitturia, sis. 41 sivun muoist,
tallennus- ja lataustoiminnot, ei rivinnumeroin-
tia) ja Sharp MZ-800 sprite-editorin (sis. spritet,
vieritys. . ). Soita ja kysy lsdd! Jaakko Kaukua,
Kurtinkuja 7, 90800 Oulu. Puh. 981-510574.

MY YN micluummin vhdessa Oric Atmos mikro
ja 2 kpl Oric Microdisc levareita powerilla. Mu-
kana Kirjoja, ohjelmia ja levykkeitd, Hp. 1100
mk. Salora 12" CGA-virimonitori 44BM. Hp.
1400 mk. Jouko Happonen, Turuntie 26 A 8,
24240 Salo. Puh. 924-TG78.

MYYN seuraavat alkuperidiset PC-pelit: Ancient
Art OFf War At Sea, Pirates, Space Quest, Gaun-
tlet, PS1-5 Trading Company scki Epyx De-
stroyer (josta sekd 5,25" ettd 3,5" versiot). War
At 5ea 175 mk, muut 50—150 mk. Myds vaihto
toisiin alkuperiisiin mahdollinen. Myyn myos

o ¥

Bard's Tale I:n Clue Bookin hintaan 40 mk (¢
myvdi Suomessal). Kai Harjula, Perustie 30 B
25, 00330 Helsinki. Puh. 90-486762.

MYYN PC:lle First Choicen ja First Publisher
ohjelmart hintaan 800 mk/ohjelma. Lisiksi myyn
C-0d:lle Simon's Basic moduulin hintaan 200
mk ja Easy Calc Result moduulin hintaan 600
mk. likka Heiskanen, Kovikuja 25, Tampere.
Puh. 931-655663.

MYYN Creativision 16k -mikrotietokoneent
Erinomainen kKakkos- tai varakoneeksi, lolstava
dloittelijoille!  Salora Manager vhieensopivat
moduulit! Kiytdohjeet, kiytonohjauskaser,
kascriiasema, 2 joystickid fa pelimoduuleja mu-
kana! Varaosia tarvittaessa! Hinta on tietysu
neuvottelukysymys, mutta 700 mk ei varmasti
ole lilkaa! Nopeat vastaukset osoltteelia Marko
Lindstrém, Estetie 19, 15240 Laht, tai puheli-
mella 918-306975/Lindstrom!

Sekalaiset

MYYN Panasonic KX-P1091 -matriisikirjoir-
men. Kirjoittimella wlostettu n, 1500 sivua
Hintapyymd 2200 mk. Esitelty MB:n numeros-
sa 5/85. Manti Kytd, Pookinmaki, 48130 Kotka
Puh. 952-12450.

MYYN matriisikitjoitin Epson  FX-B(0, 160
merk.fsek., NLQ 40 merk./sek. 1800 mk (uute-
na 4900 mk). Puh. 90-721296. Sven Stenberg,
Torivoudintiec 4 A 9, 00640 Helsinki,

MYYN Panasonic KX-P1091 -kirjoittimen (NLGQ,
9 neulaa, kitka- ja traktoriveto, centronics, 120
cps). Laiteella tulostettu n. 1100 listaussivaa
Lihes uusi. Hinta 2200 mk postikuluineen, Li-
siksi myyn Apple lle -vhteensopivan 525"
160K levyaseman Salora FDI100OA hintaan 700
mk postikuluineen. Voit myGs tilata Salora Ma-
nagerin ohjelman Kortisto 100:11a markalla rai
pelimoduuleita (Auwo chase, Tennis, Tank at-
tack, Planet defender, Police jump ja Chopper
rescue) 150 mhk/kpl. Lihetin postiennakolla.
Kaikkiin hintoihin sisaltyvat postikulut. Roope
Raisamo, Verdjikatu 9, 37200 Siuro, Puh, 931
403663

MYYN diskini (300 kpl) 10 kpl 120 mk, 30 kpl
320 mk, 50 kpl 499 mk tai 14 mk'kpl, jatkolo-
make 20000 kpl 240 x 12" Blanco 148 mk, Prof
Competition joystick (mikrot) 60 mk tal Prof
Competition + Vietnam (disk.) yht. B0 mk, le-
vyasema OC 118:n (taysin yhieensopiva 1541:n
kanssa) kiyt. vain 3 h + 50 diskiini + manuaa-
lit (myds suom.kiel) + wvirtalihde + Hitanes-
johto 1599 mk (takuu voimassa), alkuper. dis-
kettipelit: Silent Service 80 mk, Airborne Ran-
ger B0 mk, Epyx Epix (sis. 4 pelid) 80 mk,
Bounder + Metabolis (2 pelid) 70 mk, Samurai
Trilogy 49 mk. Kaikki kuin wusia! Huom! Kai-
kissa hinnoissa hiukan neuvorteluvaras. Ald
endd mieti vaan ota luuri kdteen ja kierrd (tai
ndppidile) numero 90-557822, kysy Mikaa. Voit
myiis Kirjoittaa Mika Laamanen, Ulvilantie 29/2
D 80, 00350 Helsinki. PC 118:n myyn tarpeet-
omana, kysy tarkemmin. P5: Vaihdan myds
diski- ja kasettipelejd, kvsele! PS2: Ostan 64 :5en 1ai
128:n PD:d.

(11/88, ilmestyy 1.11.1988)
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illi kertaa on vuorossa tiukka

joukko tiukkoja peliaiheisia ky-
symyksid. Kenenkiin ei ole tarkoi-
tus saada kaikkia oikein, vaan palkin-
fol annetaan sen mukaan, kuka on
tiennyt tai arvannut eniten oikeita
vastauksia.

Piidpalkintona on kolme laatikol-
lista haluamansa kokoisia levykkeiti
(5,25" i 3,5"), toisena palkintona
on kaksi laatikollista ja kolmas saa
yhden laatikollisen levykkeita, Lisik-
si kaikkien osallistunciden kesken ar-
votaan lohdutuspalkintona vksi 10
kappaleen levykeplijiys. Useamman

9/88

vastaajan pdatyessa samaan piste-
lukuun palkinnot arvotaan ndiden
kesken.

Vastaaminen hoituu ldhettamalla
postikortilla oikeista vastausvaihto-
ehdoista muodostuva kirjainrivi 30.9
1988 mennessd osoitteeseen:

MikroBITTI

KK 9/88

PL 64

00381 Helsinki
ja kirjoittamalla selvillid kisialalla mu-
kaan nimi, osoite, puhelinnumero ja
haluttu levykekoko.

1. Mika seuraavista El
kuulu erdéin tunnetun
EOA:n pelin hirviovali-
huimaan:

4) Djinni

b) Korppikotka

¢) Tulilintu

d) Lohikiirme

2. Kuka niisti on
pomo?

a) Olio

b) Berk

¢) Drutt

d) Bon

4. Miki El kuulu

€) Super Sunday
d) GFL. Championship
Football

4. Miki ndisti on mui-
den esikuva?

) Arkanoid

b) Krakout

Breakout

Impact

5. Mikd seuraavista El
le suomalaista tekoa?

#) Octapolis
b) Quedex

7. Jollakin seuraavista ei
VoI pelata vaan sitid

Euromax Elite

BITTI 9/88

8. Ultima V=

a) Knights of Valor

b) Revenge of Lord
British

¢) Warriors of Destiny

d) Revenge of the
Enchantress

9. Kuka ei kuulu
joukkoon?

a) Garfield

b) Andy Capp

¢) Clever and Smart
d) Johnny Reb

10. Mihin Aku El voi
mennd toihin?

a) Lentoasemalle

b) Rautateille

¢) Lelukaupan varastoon
¢) Leikkikentille

11. Miten Hovercarin

saa Palyarien avaruus-

asemalle?

a) Vinssillid

b) Kiskee mechanoideja
kantamaan

¢) Lihettdi pikapakettina

d) Taskussa

12. 2000AD:n sankarei-
den joukossa on solut-
tautuja — kuka?

a) Judge Dredd

b) Anita Sinclair

¢) Nemesis the Warlock
d) Slaine

13. Miki seuraavista on
MAAkulkuneuvo?

a) Cobra MKIII

b) Raven

c) Agav

d) Heart of Gold

14. Miki lie arvosteltu
kahdesti?

a) Mutants

b) Le Mans 2

¢) David's Midnight

Magic
d) Army Moves

15. Mika ndista vanhois-
ta jermuista on erikoistu-
nut seikkailupeleihin?

a) Strategic Simulations
b) Electronic Arts

¢) Broderbund

d) Infocom

16. Miki seuraavista
roolipeleistd ei kuulu
joukkoon?

a) Temple of Apshai
b) Phantasie 11

¢) Shrad of Spring
d) Gemstone Healer

17. Ilman grafiikkaakin
voi tulla toimeen, mutta
miki ndistd ei pdrjaa
ilman siti?

a) Enchanter

b) Starcross

¢) Aikaetsivi

d) The Pawn

18. Missihin seuraavista

on kéytetty vektori-

grafiikkaa?

a) Universal Military
Simulator

b) Maniac Mansion

c) Starflight

d) Trantor

19. Miki seuraavista lin-
noista onkin itse asiassa
pelkki kylipahanen?

4) Britannia

b) Vesper

¢) Empath Abbey

d) Lycaeum

20. Kaiken pahan alku

ja juuri?

a) Mondain

b) Gigamex

¢) Tsargamen

d) Is-Nil-Gaat O

uoraan ameri

L
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ammattilaisten joukkoon

Zenith EaZy PC |

merikkalaisilla ammattilaisilla
on kone myos kotijoukkojen
kayttoon: Zenith EaZy PC. Ominai-
suuksiltaan se on kuitenkin taysin
verrattavissa joukkueen muihin ja-

seniin: kannettaviin, AT-luokan
laitteisiin ja 386-pohjaisiin nume-
ronmurskaajiin.

Zenith EaZy PC on oikea
ammattilainen, pienta siina
on vain hinta. EaZy PC:ssa
ovat ajanmukaiset 3,5-tuu-

maiset levykeasemat ja musta/val- Zenith EaZy PC: 1 tai

koinen valkkymaton nayttd. Kaikki
teollisuusstandardin mukaiset oh-
jelmistot toimivat siina huippu-
nopeasti.

Zenith EaZy PC on amerikka-
lainen ammattilainen, joka on tul-
lut voittaakseen — koko joukkueen
tuella.

Data Systems

3,5"/720 Kb levyketta, 20 Mb
kovalevy, 512 Kb keskusmuis-
tia, NEC V40 (Intel 80186)
7,14 MHz prosessori, hiiri- ja
kirjoitinportit, PC/XT-ndppai-
mistd, musta/valkoinen CGA/
tekstinaytto (640%400).

MS-DOS 3.21 ja MS-Ma-

nager. Suomenkielinen kasi-
kirja. Laajennuksina 128 Kb
muisti, sarjaportti ja hiirioh-

jain.

Maahantuonti:

Lizsatietoja MikroBITIN paivelu-
kortilla. Rengasto numero 66.




Origin Systems, 369,— (PC)

Olimme vaeltaneet vuoristossa
koko piivin taistellen orkkeji ja
muita merkillisii olentoja vas-
taan. Iolo oli saanut kiirmeen-
puremasta myrkytyksen ja yo oli
tulosssa. Tilanne alkoi tuntua
epitoivoiselta, kunnes huoma-
simme liheisyydessi kaupungin.
Jostakin syystd helpotuksemme
vaihtui epitoivoksi, kun kaupun-
kiin astuessamme huomasimme
julisteen, jossa pdistimme luvat-
tiin palkkio (irtonaisena tietys-
- ) NS

Uusimman Ultiman paketti si-
sdltid perinteisen roolipelin ta-
voin paljon tavaraa. Laatikossa on
neljd levykettd, ohjevihko, pika-
apu, Tiedon kirja, kartta, amuletti
ja ote Lord Britishin matkakirjas-
ta.

Ultima kuuluu niiden pelien
pieneen joukkoon, joiden kiyt-
tGohje todellakin kannattaa lu-
kea ennen peliin uskaltautumis-
ta. Lisdksi on hyvil pitid pika-apu
lihelld, jos jotakin ei sattuisi
muistamaan. Vaikka peli tuntuu-
kin aluksi vaikealta ja jopa hanka-
lalta pelata, tottuu systeemiin no-
peasti. Pelin tekiji on selviisti
yrittdnyt tehdi siitd mahdollisim-
man kayttdjiystivillisen.

Jokainen uusi Ultima on ollut
aina suurempi ja monimutkai-
sempi kuin edeltdjinsd, eiki Ulti-
ma V:kidin ole tissi suhteessa
pettymys. Seikkailusta loytyy
kahdeksan luolaa, vli kolmekym-
mentd kaupunkia ja enemmiin
kuin kaksisataa henkiltd, joiden
kanssa pelaaja voi keskustella.

Kuten kaikki tietdvit on Britan-
nian hallitsija Lord British. Hin ja
joukko hiinen uskollisia soturei-
taan lihti tutkimaan Britannian
alla sijaitsevaa valtavaa luolaver-
kostoa eli Alamaailmaa.

Tutkiessaan nditd kartoittamat-
tomia luolia hyokitiin joukon
kimppuun. Osa miehistd kuolee
ja Lord British kaapataan. Oikean
hallitsijan poissaollessa on wval-
lanhimon korruptoima Blackt-
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horn ottanut vallan. Hiin hallitsee
diktaartorina apunaan Alamaail-
man kauhistuttavat olennot.

Sinut on kutsuttu takaisin Bri-
tanniaan auttamaan Lord Britis-
hin pelastamisessa. Liikkeelle
lihdettiessi ei teitd ole kuin kol-
me, Iolo, Shamino ja sini.

Kuten edellisessikin Ultimas-
sa, tulee pelaajan vaalia hyvei-
tddn, silld ainoastaan moraalises-
ti oikein toimimalla on mahdolli-
suus ratkaista peli. Orkkien miiis-
kimistd ei siis saa pitdd elimin-
tehtivindin, ainakaan, jos haluaa
pelastaa Lord Britishin.

Ensimmiinen tehtivd pelin
alussa on luoda pelihahmo. Van-
ha mustalaisnainen esittdd kysy-
myksid, joilla punnitaan pelaajan
hyveitd eli rohkeutta, rehellisyyt-
td, kunniantuntoa ja muuta tur-
on kuitenkin tultu listiméin,

Niille, jotka ovat pelanneet Ul-
tima IV:4d ja haluavat pitid suo-
sikkihahmonsa, on annettu mah-
dollisuus tuoda peliin timi van-
ha ystivi,

Pelissd on kolmatta sataa hen-
kilod, joiden kanssa voi keskus-
tella. Jokaiselta henkil6ltéd saa tie-
tid ainakin hinen nimensd ja
tyonsid. Lisdksi kannattaa yrittdd
kvselli aiheista, jotka jotenkin
liittyviit  kyseiseen henkildon.
Esimerkiksi jos tapaa metsisti-
jan, kannattaa yrittdd keskustella
metsdstyksesti ja sithen liittyvisti
asioista.

Vastaavasti pelin hahmot voi-
vat esittdi pelaajalle kysymyksii.
Kannattaa olla rehellinen vas-
tauksissaan, silld tavoitteenahan
on hyveiden noudattaminen. Pa-
rasta olisi pitid kirjaa henkilbisti,
joita on tavannut ja siitd mitd he
ovat sanoneet. Samoja henkilditid
kannattaa jututtaa useammin
kuin kerran.

Koska pelid pelataan reaalia-
jassa, on syytd miettid kannattaa-
ko menni tapaamaan kauppiasta
keskelld yotd. Kauppa on varmas-
ti kiinni, eikd kauppias varmaan-
kaan pidd siitd, ettd hidntd hiiri-
tddn.

Pelissi on kymmenen hah-
moa, jotka voivat liittyd ryhméin.
Osa henkildistd saattaa haluta
mukaan, toisia on pyydettivi.
Retkueen koko ei kuitenkaan voi
olla suurempi kuin kuusi henki-
l6d kerralla.

Ultima V:ssd on uusi taistelu-
jarjestelmi. Yksittiisille pelihah-
moille annetaan vuorotellen kis-
kyjd, kunnes vastustaja on voitet-
tu tai ryvhmi on tuhoutunut. Ku-
ten roolipeleissi on henkildiden
jarjestys taistelun ajan sama.

Taistelussa kannattaa suosia
pitkdn matkan aseita (keihis, jou-
si ja nuoli, loitsu), jos niitd on
mukana, Useimmiten vastustajaa
voi vahingoittaa vaarantamatta
omaa ryhmidinsi lainkaan. Vali-
tettavasti pelin alkaessa ei ryh-
miilld ole kuin miekkoja ja muu-
tama loitsu, joten ldhitaistelua ei
voi vilttidd,

Taistelun hyvi puoli on se, etti
voitettuasi vastustajan, saat pitdd
hinen omaisuutensa. Voit 10ytii
taistelutantereelta kultaa, ruo-
kaa, aseita ja niin edelleen.

Osa pelaajahahmoista voi kéyt-

- tidd taikaa hyviikkseen. Pelaajalla
.on kiytssidin kahdeksan ympy-

rin taikajarjestelmi, johon kuu-
luu 48 loitsua. Loitsua varten on
oltava tarpeelliset ainekset kuten
valkosipulia ja tuhkaa. Ainesosia
voi sekottaa etukiteen, jotta loit-
su olisi heti kiyttdvalmis. Taiste-
lun tuoksinassa ei ehdi aineksia
sekottelemaan.

Vaikka loitsut ovatkin tehok-
kaita, 16vtyy kylld vastustajia, joi-
hin ne eivit paljoa auta. Vastusta-
jat voivat muuttua nidkyméitto-
miksi, myrkytdd, kulkea seinien
lipi tai vaikkapa riivata ryhmiin
jdsenen.

IBM PC

Testattu:
Grafiikka:
Adinet:
Kiinnostavuaus:
Yleisarvosana:

Risto Siilasmaa
Ismo Bergroth

Firebird, 295,— (ST)

pened: Your ST is alive!

Jos jatetddn tylsit virusvitsit v
liin, voidaan todeta, ettid jumala
David "'1/2 Elite” Brabenin kidn-
nds Archien Zarchista on ollut
vuoden odotetuimpia ohjelmia
No miten kivi? Saavatko Archien
omistajat nauraa maha viirind
nykivdd ST-kddnndstid?

Viruksen peruskuvio on usko-
mattoman vksinkertainen: ulkoa-
varuuden viruksenkantajat ruis-
kuttavat pelaajan kotiplanettaa
punaisella viruskannalla ja pelaa-
ja lentdd Hovercraftillaan kiyt-
tien lasertykkii ja ohjuksia anti-
bioottina. Erityyppisid vihollisia
on hulppea valikoima.

Pdinvastoin kuin perusidea to-
teutus onkin sitten monimutkai
nen: pelaaja lentdd alustaan joka
suuntaan vierivin mikisen maas-
ton ylld. Kuvakulma ei ole aluk-
sen sisiltd, vaan sen ulkoa, miki
ikddn kuin vaikeuttanee asioita.
Liikikkddn maaston tdyttiviit
puut, talot ja epdmaéiriiset raken-
nukset. Hyppiipi vedessi joukko
iloisia kalojakin, puhumattakaan
ahvenen nikoisistd merihirvids-
ta.

Grafiikkaa ei tidysin voi arvos-
taa liikkkumattomasta kuvasta,
mutta liveni se kirvoittaa innos-
tuneita "Jummi!"-huutoja vaikut-
tuneesta katsojakunnasta. Hi-
taimmillaankin Virus taistelee li-
hes tasavertoisesti jonkin Ami-
gan Interceptorin kanssa.

Mickey Mouse

Gremlin Graphics,
175,— (C-64)

Ilked peikkokuningas on pdtki-
nyt Merlinin taikasauvan neljidin
osaan ja Disneyworld on langen-
nut timin turmeltuneen olion
moraalittoman jalan alle, Vain yk-
si henkil® voi nyt auttaa, mutta
koska Gotham Citystd on liikaa
matkaa, tdvtyy tyvtyd Mikki Hii-
reen. Mikin tehtivd on kiydi lipi
Disneyworldin tornit, pelastaa
osat ja vedelld peikkokuningas.

Torneja on neljd, ja taikasau-

1201 _f

BITTI 9/88

Something wonderful has haps

e - Resolutions =
Contact Report:Long Range

Virukseen on ympitty usko-
. maton méird yksityiskohtia. Esi-
merkiksi alusten suihku nikyy
kirjavana hiukkassateena ja lois-
kuttaa vettd matalalla lennetties-
§d, puut jdivit kvtemdidn ja niin
edespidin. Kannattaa mainita
mybs Brabenin omalaatuisesta
huumorista, joka keskittyy varsin
vahvasti Hi-Score-taulukkoon.

Viruksessa on tallella Zarchin
kuuluisa hiiriohjausjirjestelmi,
joka ajaa heikkohermoisimmat
itkun parhaalle. Muutaman tun-
nin tiukan harjoittelun jilkeen al-
kaa arvostaa sitd vapautta minki
§€ tarjoaa.

Vaikka Virus periaatteessa on-
kin simppeli ammuskelupeli, on
siind siti jotain, joka erottaa kuo-
lemattomat klassikot rupuviin-
noksistd. Tee itsellesi palvelus ja

hanki infektio jo tiniin.
e

Engaged
Sh?ps

SSI, 295,~ (ST)

Lyhyesti virsi kaunis: Kun Maan
avaruuslaivasto poistui 2230 Kiff-
rynin Kissojen tdhtisikermiisti,
jdi paikalle kaksi toisilleen viha-
mielisti ryhmii, kapitalistinen
Liiga ja kommunistis-kristillinen
Ihmisten Pyhd Tasavalta, IPT pi-
tdd tietysti ahnetta kauppiasryh-
mittymdid roskana jumalan sil-
missi ja julistaa pyhidn sodan. Lii-
galla on muutama vuosi aikaa va-
rustautua, ennen kuin taistelu al-
kaa...

Testattu: Atari ST

fﬁnet- : ;D Siind perustilanne SSI:n Stel-
Kii ; lar Conquestista, joka tarjoaa pe-

i 30 laajalle tai useammalle mahdolli-
Yleisarvosana:

suuden kokeilla, josko kapasi-
teerti riittdd hallitsemaan kaikkea
niin siirtokuntapolitiikasta tuo-
tannon kautta avaruustaistelui-

Niko "In Braben We Trust”
Nirvi

van pala 10ytyy naulaamalla um-
peen kaikki tornin ovet, Timd ta-
m pirjidmilld ovien takaa
issd pikkupeleissd, Nditd
- kohtasin kaksi, toinen oli vlos-
alaisin kiidinnetty Space Invaders
-muunnos ja toinen simppeli
Gaunlet-variaatio.

Ei Mikin ilman aseistusta tar-
vitse seikkailla, Aseena hinelld
" on M-16-rynniiri, jonka piipun al-

la on 30 mm:n kranaatinheitin.
Teknisistd syistd ase on naamioi-
tu vesipistooliksi. Isompiin mor-
kbihin tehoaa vain moukari, joka
kilynnistid kohteessa mitoosin.

Tuloksena on kaksi pienempii
hirvittd, jotka voi pyyhkid unoh-
duksiin. Kosketus olioiden kans-
sa vihentdd Mikin vesivarastoja,
ja veden loputtua pikku jalka pil-
kahtaa hautaan. Teurastetut hir-
viOt muuttuvat paitsi vesipulloik-
si niin myos tehtidviid avustaviksi

BITTI 9/88

R71 _ -
.Range wx: 99 2 b
S.Range wx!® 99 99

Stellar Conquest

SﬂstEH= Brotherhood
Ship to Ship combat hours: |

i L ue
'}f!’ﬂ'f} .": ﬁi.ef”";

hin. Pelissi voi valita lyhyistid har-
joitteluskenarioista aina tdysimit-
taiseen vuosikymmeniid kestii-
vddn kampanjaan. Pelijakso on
neljignnesvuosi ja jakaantuu kol-
meen vaiheeseen: raaka-ainei-
den optimaalinen jako ja tarvike-
tuotanto, alusten liikuttelu ja tais-
telu, seki tietokoneen ohjaama
vaihe, jossa lasketaan muun
muuassa voittopisteet.

Stellar Conquest on erittiin
mielenkiintoinen peli, niin kuin
avaruuteen sijoittuvat strategia-
pelit usein pakkaavat olemaan.
Pelaaminen sujuu mukavasti hii-
relld, ei tosin niin sujuvasti kuin
voisi. Grafiikka on tarkoituksen-
mukaista ja selvii. SC:ssa on mo-
nia erikoisen hyvid puolia, esi-
merkiksi erikykviset laivastoko-
mentajat, joiden kyvyt selvidvit

C-64, ST, Spe, Ams

esineiksi.

Kuusnelosen grafiikka on nit-
tid. Mikin ja kummitusklaanin
tunnistaa vaivattomasti, eikd Walt
joudu animaation vuoksi kieri-
méidn haudassaan, Mielenkiintoi-
nen versio Mikkimelodiasta sies-

tidid tapahtumia.
ST:n grafiikka ja animaatio
ovat korkeinta laatua, mutta

kummankaan version pelatta-
vuudessa ei ole eroja, lukuun-
ottamatta kuusnelosen margi-
naalista helppoutua.

ST, PC

vasta taistelussa, ja etenkin mah-
dollisuus itse suunnitella voitta-
mattoman laivastonsa alustyypit.
Timi onkin tirkeii, sillid edes Ja-
mes Kirk ei pirjidisi Sopwith Ca-
melilla Constellation-luokan tih-
tialusta vastaan.

Negatiivista pelissd on ldhinnd
se, ettd todella hiuksianostattavia
tilanteita on kovin vihin, koska
tietokone ei pelaa erikoisen luo-
vaa pelid, vaan tyytyy pelaamaan
varman pdille. Ja erikoisen iso
miinus on sekava ohjekirja, jonka
saa tavata moneen kertaan, en-
nen kuin aivoissa alkaa aamu sa-
rastaa. Pelid olisi myGs paranta-
nut mahdollisuus luoda sattu-
manvaraisia tihtisikermii.

Joka tapauksessa strategiapelit
16-bittisiin ovat enemmiin kuin
tervetulleita. Niin Imperium Ga-
lactiumin ST-versiota odotelles-
sa Stellar Conquest on joka ta-
pauksessa erinomainen tapa hu-
kata monta piivid lyhyestd ihmi-
selosta.

Testattu: Atari ST
Grafiikka: 7
Kiinnostavaus: 9
Vaikeusaste: valittavissa
Peliaika: 2-20 mantia
Yleisarvosana:

League Fleet Admiral Nirvi

Vika on ldhinni siind, ettd PIK-
KU-VAEL-LE MIK-KI ON KI-VA
PE-L1, mutta varttuneempi pelaa-
ja antaa Disneyworldin kohtalol-
le nopeasti niin piut kuin paut-
kin. Ei hullumpi yritys silti.

Testattu: C-64, Atari
ST
ﬁﬂﬂﬂkka: 9
Adinet: 9
Kiinnostavuus: Ikiisidon-
nainen
Yleisarvosana:
e,

L

NikkiNiiri & B




wson, 120,—/175,— (C-64)
herworld on Octopoliksella
oineen Jukka Tapanimien
1 peli. Octopolis sai aikoi-
erittfiin hyviin vastaanoton,
n ennakkopaine Alamaail-
1 oli suuri.

on joutunut toiseen
ulottuvaisuuteen, ja sen sijaan et-
¢ olisi iloinen vaihtelusta, ha-
luaakin takaisin omaan arkiseen
‘maailmaamme. Raha ratkaisee
' muilla olemassaolon tasoilla, jo-
ten matkalipun hinta on tienatta-
va kerddmilli paikallisia rahayk-
sik6itd  (timantteja) tarvittava
maddrd,

Ruutu vierii pehmeisti joka
suuntaan, kun pelaajan alus ker-
kefisti jahtailee timantteja. Ko-
koelma vihamielisid olentoja te-
kee parhaansa tuhotakseen pe-
laajaparan ja saa suurta apua tiu-
kalta aikarajalta. Jotkut viholliset
jdrtdviit jilkeensd ikoneita, joista
saa lisdaikaa, eldmii, pisteitd ja
muuta hytdyllisti ja vilodmiton-
td. Ylldtysbonusikonin kanssa voi
pelailla tloksen ollessa erin-
omaisen hyddyllinen tai ddrim-
miiisen katastrofaalinen. Vaikeas-
ti ilmaistuna Netherworld on
Boulderdash-vaikutteinen am-
muskelua sisiltivd arcadestrate-

apeli.

Graafisesti Netherworld sijoit-
tuu kuusnelosen pelien par-

S
w2
3
-

HOLT

C-64, ST, Ams, Spe

miellyttid silmidd pehmeine ani-
maatioineen,  moitteettomine
scrolleineen ja hyvin disainattui-
ne spriteineen. Peli itse ei jii to-
teutuksensa varjoon. Ainoa valit-
tamisen aihe on ehkid hiukan
lilan alimitoitettu aikaraja. ST-
versiokin on liki valmis, mutta
demolevy oli kuollut matkalla,
joten tidytyy vain odottaa,

Musiikki ansaitsee erikoismai-
ninnan. Se on C=lehdesti tutun
Jori Olkkosen kappale "The Pur-
ser Stole My Gun”, vetivi kitara-
voittoinen biisi. Kappale on tehty
Amiga-malliin eli samplattu inst-
rumentteja ja koottu melodia
niistd. Thme jollei Olkkosen mu-
siikkia ala ilmestyd peliin kuin
peliin, sen verran vaikuttava on
lopputulos.

Joten ensi kerralla kun lihdet
peliostoksille, jitd lisenssirbhni

hyllyyn ja anna omaperiiisyydelle
tilaisuus. Se kannattaa.
Testattu: C-64
Grafiikka: 10 U0 -
Adinet: 10 S e
Kiinnostavaus: 9 /%G "" )
Yleisarvosana: V%
Nnirvi J‘

LRSS 2 T
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Gol, 120,—/175,— (C-64)

"Kylld sokeakin softatalo jyviin
l6ytdd”, toteaa vanha kansa tseka-
tessaan rupupeleisti tunnetun
Gol:n uutukaista. Surullisen kuu-
luisan firman Bionic Commando
onkin mainio peli.

Ylldrtdvdd ei pelin Comman-
don korkea taso ole, silld pelin
on kiintinyt Software Creations,
Bubble Bobblella itsensd Kipi
lydnyt ryhmi.

Perusideahan on vanhempi
kuin Mooseksen isd. Pelaajan on
taisteltava tiensi lipi viiden ken-
tin jotta maailma pelastuisi. Te-
hokkaampia aseita ja lisibonuk-
sia voi keriilli matkan varrelta.

Kuulostaa vanhalta ja visyneel-
tid, mutta totuus on toinen. Pelaa-
ja ei ole sidottu samaan kaavaan
etenemisessd, vaan voi itse yrit-
tdd l6ytdd optimaalisen reitin lidpi
korkeiden kenttien. Varsinainen
uutuus on kuuluisa bioninen ki-
sivarsi. Tilld venyviilli ihmeraa-
jalla voi kommando kiiveti, hei-
lutella itseddn Tarzan-tvvliin, ke-
ritd extra-aseita ja tottakai muki-
loida vihollisia.

Kuusnelosessa grafiikka on hy-
vdd. Erinomainen animaatio
(varsinkin kidden kohdalla) ja
huippuunsa hiottu pelattavuus
todistavat huolellista koodausta.
Ruutu vierii moitteettomasti ja

of‘:'dtimmando

C-64, ST, PC, Spe, Ams
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MikroBITIN
PIKKUILMOITUKSET

e e e N SRS e o it el ey 40 mk/rivi

‘Rivi-ilmoitus on pelkkii ladotavaa tekstid. Kuvia ja logoja ei voi kayt-
i, Tekstid voi silti elivoitid esimerkiksi ®-merkeillid.

~ * Moduuli 600 mk
Moduuli on 45 mm x 45 mm kokoinen neli6, jossa voi tekstin lisiksi
‘olla esimerkiksi firman logo. Moduulin materiaali tulee toimittaa val-
- miina eli valmiiksi ladottuna ja kuvausvalmiiksi asemoituna.

- Marraskuun MikroBITTTIN (11/88, iim. 1. 11, 1988) tarkoitettufen

TIETOKONEET

DISK 5,25" DS HD 7,80 mk,
3,5" DS DD 8,75 mk,
DISK BOX 3,5" 89 mk,

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

Oletko peruskoulun tal lukion
kdynyt Innokas mikroilija?
Tule valtiokonttoriin

mikrotukihenkiloksi

avustamaan kayttajia mikro-

LA
45 mm

Tamén kokoinen
moduuli maksaa
MikroBITISSA
vain 600 mk.

—P

45 mm

Y

e+ DISCOVERY MODEEMIT ee
= Edullisesti maahantuojalta =

Kortti (V21/V22) 690 mk
Ulkoinen (V21/V22) 880 mk
Pocket (V21/V22) 980 mk
Kortti (V22/V22bis) 1480 mk

Ulkoinen (V22/V22bis) 1590 mk
ssee  Puh, 921-782379 eeee
o0 0
Era Vadic-modeemeja 250,/kpl,
OC-118MN 950,; C-64 + kas.as.
1450,-; 5'%" DSDD disketit 2,80/
kpl, Geos + hiiri 300,-; Resco64
450,-. Kipeka Oy, p. 931-484339.

MUUTA

? Atari ST Atari ST Atari ST ?
Mista neuvoa? Mista ohjelmia?

= A GM-6 MOUSE. Tilaa INFO-levy, jossa peleja ja
e b destsing Puh. 931/647321 it. PD-lista (n. 150 levya!) maksa-
Solttele syyskuun aikana 000 malla 10 mk tilille:
Jorma Turuselle 90-7725327.
taustamusiikki on erittdin hyvi Voit myBs lihettis lyhysn Disketit: 5,25" & 3,2 mk, 3,25" OHEISLAITTEET SIR 200NN,
Negatiivista on lihinnid pakolli- Bk amukssn osolttesiia: a 9,5 mk. Kotelot 100/5,25" $9@
nen multiload ja se, ettdi kom- = a 75 mk, 50/3,25" a 70 mk. 3,5" DSDD 8,90/kpl.
Valtiokonttorl, elakeosasto Soita: 90-557892 :
mandolla on vain ne]]a E]ﬂﬂ]ﬂ.ﬁ, PL54 00501 HELSINKI i g 5,25" DSDD 2,90/kpl.
miki tekee pelistd vaikeanpuo- eee Takuu. Puh. 921-449325.
leisen.
Atari ST taas vilauttaa voimaan-
sa loisteliaalla grafiikalla (eten- e —
kin taustat kakkostasosta eteen- Maksa pikkuilmoituk-  Qlen maksanut rivii X 40 mk= mk PS-tilille 173409-0
piin), eiki push-scroll onnistu || sesi efukdteen posti- Nimi
vihentimdin pelattavuutta pit- siirtotilillemme
kidkidn. Elimid on jalomieliset 1734 09-0. Liits kuitti ; Puh
kuusi. Ikidvi, ettei taustamusiik- !i sen kopio oheisen Osoite . |
kia voi vaihtaa #iniefekteihin. ilmoitustekstin mu- i = :
Tuleva Amiga-versio lienee T Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle: [ tietokoneet O ohjelmat [l oheislaitteet (| muuta
identtinen, tn:ivc?ttmi:-;;alr;i kuiten- |{ Postita pikkuilmoituk-
kin pﬂl’El’l‘lﬂ"lEll ascrollilla. sesi osoitteella:
Kone kuin kone, Bionic Com- MikroBITTI
rnar::glu on todella esimerkillinen Imoituscsasto
peli ja vahva ehdokas vuoden ar- PL 64
cade]f.ﬁiinnnkseksi. Suositellaan 00381 HELSINKI
ehdoitta.
Testattu: C.M, Atari Kirjoita yksi kirjain tai vilimerk-
ST ki yhieen ruutuun. Jatd sanojen
viliin yksi tyhid ruutu, Tekstin
Grafiikka: 9 Tuta olla lopullisessa lehteen
Adinet: 10 | :Tmntﬁer??ﬁ'ﬁta hyvin ta-
Kiinnostavaus: 9 I van mukaisia. MikroBITTI varaa
i itselleen oikeuden olla julkaise-
ﬂl’.‘lﬁﬂl’\f‘ﬂﬁﬂﬂﬂ: matta ilmoitusta.
1
Bioniko Commando j
BITTI o/ss | T T /88 =




MS-DOS

Hakemistossa olevien tiedostojen
Jirjestys aakkosjirjestykseen:
(Tehdiiin komentojono (BAT):)

A> COPY CON AAKKOS.BAT
<Enter>

(Kirjoita huolellisesti:)

echo off

for % 9%f in (+.+) do copy /b% %f +,,
>nul

(Paina Ctrl + Z)
Nyt, kun kirjoitat AAKKOS <En-

ter> levylld olevat tiedostot jirjesty-
\'ﬂt. " "

Amstrad

Vinkkeji Amstradin
CPC-mikrojen
omistajille

ESCapen toiminta voidaan estdd
Basic-kiskylli: KEY DEF 66,0,0,0,0.
(Huomaa, ettd nippidinyhdistelmi
CTRL + SHIFT + ESC nollaa edelleen
koneen.) Takaisin normaaliksi ESCa-
pen saa kirjoittamalla: KEY DEF
66,0,252,252,252.

MAARHANTUONTI JA MYYNTI

76

Jos levyaseman omistaja on laiska
kirjoittamaan latauskiskyd, hin voi
helpottaa hommaansa nidppdilemalli:
PROGE <CTRL + CRS LFT> <CTRL
+ SMALL ENTER>, jossa PROGE on
ladattavan ohjelman nimi.

Suojatun Basic-ohjelman (tallen-
nettu kidskylld SAVE"PROGE",P) la-
taus suojaamattomana muistiin on-
nistuu ilman konekieltd seuraavasti:

1. Ota suojatun ohjelman pituus
selville esimerkiksi HEADER REA-
DER -ohjelman avulla (MikroBITTI
3/86).

2. Tee yhtd pitki "DUMMY"-oh-
jelma, ja tallenna se suojaamattoma-
na samalla nimelld kuin suojattu oh-
jelma on tolsella nauhalla.

3. Kelaa nauha "DUMMY"-ohjel-
man alkuun ja kirjoita LOAD"” <EN-
TER>.

4. Heti kun ruudulle tulostuu
teksti Loading PROGE block 1 py-
sidytd nauha ja vaihda suojatun ohjel-
man sisdltivd kasettl kasettiasemaasi.

5. Kelaa nauha suojatun ohjelman
alkuun, paina PLAY ja anna ohjel-
man latautua, SUOJAAMATTOMA-
NA!

"DUMMY"-ohjelman sisdlllld ei
ole mitdin vilid. Tirkeintd on, ettd

ACT DISKETIT OVH
% 525" M2D DOURLE SIDE DOUBLE DENSITY 48 TPI ............... 5.50
* 525" MZHD DOUBLE SIDEHIGH DENSITY 6 TPI ................ 888
NIMETTOMAT DISKETIT OVH
% 5.25" DOUBLE SIDEDOUBLE DENSITY 48 TPl .........cccivovnnns 3.85
% 3.5 DOUBLE SIDE DOUBLE DENSITY 138 TPI ........ccv0vvuness D88
DISKETTIKOTELOT OVH
#% 5.25" LUKOLLINEN 100 DISKETIN DS-100L KOTELO ..... 79.00
SHARP TELEKOPIOKONEET TARJOUS
* C3IRYHMAN SHARP TELEFAX FO IB1(150) ... ...ovvvrvrrnnnessns —25%

TURBOMIKRO OY

POSTIOSOITE: TOIMISTO (MA 15-20, TI 11-15):

C54A4 KARPANKATU 6 B

00190 HELSINKI 33530 TAMPERE

PUH. 90-668 189 PUH. 831615 498 Lisétiatoja MikraBITIN palvelu-
FAX. 031614 2688 kortilla. Rengasfa numero 29.

sc on tismilleen yhti pitki kuin

suojattu ohjelmakin.

1 MEMORY HIMEN-T:A =
HIMEM + 1

2 POKE A,&ED:POKE A +1,
&SF:POKE A +2,&32:POKE
A+3,VAL("&"” + RIGHTS$
(HEX$(A +6),2))

3 POKE A +4,VAL("&" + LEFTS
(HEXS$(A + 6,4),2)):POKE
A+5,201

4 NEW
Ylliolevan ohjelman avulla saat ai-

kaan todellisen satunnaisluvun, Kun

olet kirjoittanut ohjelman, kirjoita

RUN <ENTER>. Timin jilkeen saat

satunnaisluvun (kok.luku vililtd 0—

127) kirjoittamalla: CALL HIMEM +

1:R=PEEK(HIMEM +7), muuttuja

R:ssd on nyt satunnaisluku, jonka

saat ndytt&On kirjoittamalla: PRINT R

<ENTER>.

Kimmo Murto

MSX
MSX:n pokeja

Tissd on MSX:lle pokeja ja koukkuja.
POKE &HFECB,&HE1
Pols RUN-komento.
POKE &HFECB,&C9
Takaisin RUN-komento.
POKE &HFF89,&HE1
Pois LIST-komento.
POKE &HFF89,&HC9
Takaisin LIST-komento.
POKE-835,0

CAPS LOCK pois péiltd.
POKE-853,255

CAPS LOCK piiille.

C-64

PLOT — kursorin
asetus

Haluttaessa tulostaa tekstid madritys-
ti palkasta alkaen, joudutaan usein
turvautumaan hankaliin erikoismerk-
keihin ja sitd kautta pitklin merkkijo-
noihin.

Kursori voidaan asettaa haluttuun
kohtaan oheisen konekieliohjelman
avulla. Kun data on luettu oikeaan
alueeseen, on kiytettdvissd lisikisky,
joka on muotoa:

SYS 679,x,y
x = x-suunnan koordinaatti

B ek e

"EASKYMUDTD: "
NT"SYS&TS X, . ¥"
T'MIKA SUOMINEN"

maksun

MikroBITTI
maksaa
posti-

VASTAUSLAHETYS
Sopimus 00380/86
00003 HELSINKI

MikroBITTI
PL 64

POKE &H8000,255
Pois RUN- ja NEW-komennot.

POKE &HFF89,&HES

Kun kirjoittaa LIST-komennon kone
tyhjentid muistin (vol kdyttdd esi-
merkiksi suojauksena).

POKE &HFBBO,1

Pystyy pysdyttimiin konekieliohjel-

man, kun kone menee lukkoon pal-

Tilaan TILAUSKORTTI

O 3118 MIKROKIVIKAUSI-KIRJAN 69 MK

[J 3116 HUVIA JA HYOTYA MSX -KIRJAN 95 MK

0 3117 HUVIA JA HYOTYA MSX -KIRJAN OHJELMA-
LISTAUKSET KASETILLA 69 MK

0 3119 HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -KIRJAN 95 MK

namalla samanaikaisesti: CTRL+ ot
SHIFT + GRAPH + CODE. £l 3102 HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -KIRJAN
Tommi Perild OHJELMALISTAUKSET LEVYKKEELLA 69 MK
L) 3115 BASICISTA KONEKIELEEN -KIRJAN 125 MK
BASICISTA KONEKIELEEN -KIRJAN MikroASSEMBLER-
OHJELMAN LEVYKKEELLA 79 MK:
Spectrum - : 4
0 3104 C-64 Cl 3106 Atari 0 3107 Apple
Ohjdmomm Lihetyskulut 18 mk/lihetys, paitsi Mikrokivikausi 10 mk/lihetys.

Spectrumille

Oheinen ohjelma lukee headerin, eli Nimi:
tunnisteen nauhalta ja tulostaa lada-
tun ohjelman nimen, alku-osoitteen Osoite:

ja pituuden. Tistd on hydtyd varsin-
kin etsittdessd konekielisen ohjelman

Postinumero ja -paikka:

alku-osoitetta,
1 REM Headerin luku
5 DIM A$(10:FOR A=1 TO
13:READ DA POKE 23295 +
A, da:NEXT A
10 PRINT" nauhuri"”
15 RANDOMIZE USR 23296
20 FOR A=1 TO 10:LET A$(A)
= CHR$ PEEK(23310 +A):
NEXT A
25 CLS:PRINT"Nimi:'";A$’
""Alku-osoite:"";PEEK 23323
+ 256 x PEEK 23324'"'Pi-
tuus:";PEEK 23321 + 256 x
PEEK 23322:STOP
50 DATA 175,55,221,33,14,91
51 DATA 17,17,0,205,2,8,201

Kimmo Wideroos

Puhelin: L] Olen tilaaja

MikroBITTI
maksaa
posti
maksun

Vantaa 60/77 Lupa 245

BITTI

Asiakaspalvelu

PL 34

01771 Vantaa

Vastauslahetys

1 Ostin irtonumeron

TILAUSKORTTI

ruudulla 0 TILAAN
y = y-suunnan koordinaatti . e &
cxndalla MikroBITTI-lehden EDULLISEEN SAASTO-

' TILAUSHINTAAN 12 kk vain 165 mk.

 Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden
' pltuisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
puhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
seuraavasta mahdollisesta numerosta.

O TILAAN kpl
MikroBITTI-lehden sailytyskansioita
. 2 28 mk (+ lahetyskulut 9,00 mk/1 kpl,
12,00 mk/2 kpl ja 15,00 mk/yli 3 kpl). 3100

BKO1
Nimi

Kiskyssd voidaan x:n ja y:n pai-
koilla kdytdi myods muuttujia. Jos
kiskymuoto on kirjoitettu wvirin,
seuraa syntax error -ilmoitus.

Vasemman ylinurkan koordinaatit
ovat 0,0. Seuraavaan ohjelmaan on
lisitty loppuun pari rivid, jotka sel-
ventivit asiaa.

4

Osoite

Postitoimip. Puh.

BITTIPORSSI

TEKSTAA SELVASTI, TAYTA KAIKKI OSOITETIEDOT!
] OSTAN [] MYYN ] VAIHDAN

KATUOSOITE

POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA

PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERO)

Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
Laheta kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoitteella:
MikroBITTI, Bittiptrssi, PL 64, 00381 Helsinki.

= 3
= 3
= $ =
-« g
PALVELUKORTTI 9/88

Kéyta ennen 15.9.1988. 111 21 31 41 51 61 71 81 91
Rengasta ilmoituksessa ollut 21222 324252627282 92
tiedustelunumero lisétietojen 31323334353637383 93
saamiseksi. Rengasta kor- 414 24 34 4454 64 74 84 94
keintaan viisi numeroa. 515 25 35 45 gg g ?g g gg
1 46 7

Taman MikroBITIN kiinnosta- ? 1? gg g? 47 57 67 77 87 97
vin artikkeli alkoi sivulta 8 18 28 38 48 58 68 78 88 98

. 9192939495969 7989 99
Taman MikroBITIN kiinnosta- 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

vin ohjelma alkoi sivulta
Nykyinen laitteistoni:

[0 minulla ei ole kotimikroa
] laitteistoni merkki on:

Vahiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta

[ Olen tilaaja
[J Ostin irtonumeron

Nimi:

Osoite:

Postitoimip. Puh.

e o e



lop

Peli

1 Impossible Mission I1 Epyx b x X 1 3
2 California Games Epyx X R AN X 2 10
3 Test Drive Accolade b X X X — 4
1“”\" 4 10 Great Games Gremlin X X 6 4
5 We Are the Champion Ocean X x X 11 3
6 Samurai Warrior Firebird X x 15 2
7 6 Pak III Elite X R M — 2
8 Road Blasters U.S. Gold x % b x — 1
9 St. Sport Basketball Epyx x X X 5 4
10 Out Run U.S. Gold X x X X 10 T
11 Mini Putt Elec. Arts x X — 1
venty -lista on laa- 12 Arcade Alley U.S. Gold x x —_ 1
favien maahantuojien 13 Ikari Warriors Elite x X x X — 2
fiien tietojen pohijalta:
Suomi Oy ja Toptronics 14 Bionic Commandos U.S. Gold - S TS O N — 1
cjd saatetaan mﬂtm uu- 15 Skate or Die Elec. Arts x _— 1
414 ‘;E‘;k;ﬂf{;:gtgsmhsﬁ 16 Alien Syndrome Softck x x x e 1
P ta on noin 120 markkaa ja levyk- 17 Packland Grandslam X X — 1
o _ ﬂ ;:fdms%.sg lm ﬂ 18 Konami Arcade coll. Ocean b ® — y -
savat noin 300 markkaa. Peli- 19 Championship sprint El Dreams X X X 7 5
kohtaiset hinnat saattavat poike- 20 Train Escape EA/Accol N % 2

ta seki ylos- ettd alaspiin edellid
mainituista.

TI'ET@)L((@NE 9I 88 limestyy 12.9.1988

PC:N KAYTTO
TEHOKKAAKSI!

Monipuolisen mikron tdysi hyddyntaminen
jaa helposti puolitiehen. Tietokoneen syys-
kuun numero opastaa, miten voit tehostaa
tyoskentelyasi mikrolla, mita nh]elmla

kannattaa kdyttda ja miksi.

TYOPOYTAOHJELMA
SIDEKICK PLUS

78

TIETOKANTAOHJELMA
TAS +

TEKSTINKASITTELY-
OHJELMA CHIWRITER

SEITSEMAN

KIRJOITUSOHJELMAA

Miten pdrjddvdt kotimaiset Kkirjoi-
tusohjelmat Teko ja Kirjoitanl, kun
vastassa ovat tutut ulkomaiset
Word Perfect, MS Word, Wordstar
2000, Office Writer ja viimeisin uu-
tuus, Borlandin Sprint?

P\

0K, ||
il

MSX-koneille loytyy paljon kel-
vollista peliohjelmistoa, mutta
tietoa itse peleisti sitd vihem-
min. Peliuutuudet julkaistaan
MSX-mikroille muita formaatteja
mybhemmin. Niinpd MSX-peleji
nidkyy varsin harvoin peharmste-
L palstoilla. Vallitseva tilanne ai-
heuttaa ymmdrrettivisti ahdis-
tusta peleistii kiinnostuneissa
amadsdxadjissd.

HALPA
HYOTYOHJELMA-
PAKETTI

Mikrotietokoneille  julkaistaan
harvoin huokeita hyGtyohjelmia.
| Kun saimme sellaisen kiisiimme
ja loysimme kotimaisen maahan-
ojan, oli otettava selvdid ohjel-
man laadusta ja laajuudesta. Ra-
portoimme  havainnoistamme
Commodore- ja PC-mikrojen
omistajille.

SX-peliextra B

MikroBITTI pyrkii omalta osal-
taan lievittimiin paineita julkai-
semalla peligurumme Niko Nir-
vin perinpohjaisen katsauksen
MSX-mikrojen kotoisiin peli-
markkinoihin. My6s muun merk-
kisten mikrojen omistajat voivat
onnitella itseddn tietoutensa li-
sddntymisestd pidstessdin en-
simmiisen kerran jyville MSX:n
todellisesta pelitarjonnasta.

Amiga on graafisilta ominaisuuk-
siltaan eittimarttd paras kotitieto-
kone, Niinpd sille 16ytyykin pii-
rusohjelmaa jos jonkinlaista. Mi-
ki ohjelma on sitten paras? Enti
mitd kaikkia ominaisuuksia niis-
td ohjelmista 10ytyy? Vastauksen
I6ydit laatimastamme Amigan
grafiikkaohjelmien suurvertai-
lusta. Sen luettuasi tiedidt miti
hankkia omiin tarpeisiisi.

—— RN

matalammaksi

Basic on ihan hyvd ohjelmointi-
kieli. Todelliseksi bittinikkariksi
kehittyminen edellytid kuiten-
kin konekieleen rtutustumista.
Kynnys vain tuppaa olemaan ko-
vin korkea siirryttdessd kohti
prosessorin ydintd. Autamme

kaikkia ohjelmointitaidoistaan
epidvarmoja mikroilijoita tuon
kvnnyksen vylittdimiseen ja selvi-
timme ymmirrettdvilld tavalla,
ettei se konekieli kovin vaikeata
ole,

Atari ST on toinen huippumik-
ro, jolle 1oytyy grafiikkapuolella
runsaasti ohjelmatarjontaa. Kaik-
ki eivit kuitenkaan ole -
sid, Kun Atari ST:n piirtelyohjel-
missa ei loytynyt kyllin puhtia,
pddtti suomalainen bittini
luoda kunnolliset graafiset tyo-
kalut. Mitd sitten tapahtuikaan?
Lue lokakuun MikroBITISTA ja
ota opiksesi.

@ Peliarvosteluja

® Pelivuruuksia ja vinkkeiji
® Ohjelmalistauksia

@ Viimeiset uutiset

@ Ohjelmoinnin opiskelua
@ ja paljon muuta...

! SUOMEN

Runeberginkatu 50
00260 HELSINKI
puh 20-406 587

Roolipelit
Strategiapelit
Pienoismallit
Pelitarvikkeet

FANTASIAPELIT-Helsinki

Tietokonepelit Amiga ja PC
Koottavat muovipienoismallit

Yht. yli 2200 nimiketta
Tarjouksia 01.09-31.10

Tule roolipelien seikkailunhohtoiseen maailmaan
SUURIN!

ENSIMMAINEN!

FANTASIAPELIT-Tampere
Rongankatu 5-7
337100 TAMPERE

puh 931-225 200
{avataan syyskuun
alkupdiving)

PARAS!

FANTASIAPELIT ON NYT KOLME KAUPPAA!

FANTASIAPELIT-Turku

Rauhankatu 1
20100 TURKU

puh 921-328 413

sen 1.

Talismaani
Seikkailija

Meiltd Léytyy kaikki suomeksi
julkaistu materiaali, mm.
roolipeli Runequest 120,- ja
seikkailu Omenakuja 55,-.

My&s D&D + seikkailut
Velhovuoren aarre
Miekka & Magia

LlSﬁLKSl'

Ansi C -standardi
(udet tuotteet
Uutisia

ym. ym.

hid

TIETOKONE — AVAIN PC-MAAILMAAN. HAE OMASI LEHTIPISTEESTA!

BITTI 9/88

A) AD&D pelaajalle B) Pienoismalliharrastajalle C) Strategiapelaajan unelma

3 erilaista ADED kirjaa Miniature Paintsin maalit 5,-/ Pelien peli: GDW:n Fire In the I

hintaan 230,- netto

Tule tutustumaan!

purkki + 10 ostajalle lisaksi

yksi ilmainen.

Tarjoukset voimassa kaikissa liikkeissi.

Postimyynti vain FANTASIAPELIT HELSINKI.

Tilaa uvusi esitteemme (ilmestyy syyskuussa)!

Lisdtistajo MikroBITIN palvelu-
koriilla. Rengosta numerc 47.

East ja sen jatko Scorched Earth
hintaan 560,- netto.

BITTI 9/88
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Fazerin
Musiikki-
kerho
Haluan liittya Fazerin Musiikkikerhoon ja saada liittymistarjouksena oheen merkilse- maksaa
méni kolme (3) kasettia/LP-levya 9 mik/kpl, yhleensd 27 mk (+postikulut 14 50) posti-
Liittymistarjousdanitteiden mukana saan yksityiskohtaiset kerhosaannot, jotka hyvak- maksun
syn, mikdli en palauta litymistariousaanifteita 10 paivan kuluessa

Liitym Haluan liittymistarjousdanitteet:
PO Sk kasetteina LP-levyind

peastoan = T . | Fazerin

igElmamusnkn L | i 1 J L L 1 1

fesastoon i j__ J_ J_ ) ‘ Musiikkikerhn

laidemusikin A i i | I

gsasloon | | | J N [ (] T PL140

Tule mukaan ja...

Saat 10 paivan ailkana paattaa, halualkg
1 « pilad liftymisaanitteesi ja sdastad heti
kokonaista 165 mk selvid rahaa - yli 85%
verrattuna siihen, jos ostaisit samal aanifhe !
normaalihintaisina musikkikaupasta

Saal limymisaanitteiden mukana taydel
2. s5en selvityksen kerhon toiminnasla

Kerhon jasenena saat jokaisia ostamaass
« normaalihintaisia aaniletta kohden
yhden puoleen hintaan. Kuusi normaalihing
taista adnitettd ostettuasi saal lisaksi joka:
kolmannen normaalihintaisen kasatin/
levyn jatkuvasti veloituksetta. Nain sads-
1651 ilman poslikuluja on jopa 40 % musikies

Valitse kaikki liittymistarjousanitless joko kasething tai levyind ja markitse tlausnumerot ylla- 1
Valits Mtymistario j i - Vastauslahetys

pleviin ruudukkoiiin Jathossa voil mieles: mukaan lilata sekl kasetieja otth levyja Tarous on voi

masss vain Suomesas TAytd teksiaten Sﬂpimus 00380;1 20
Nimi 00003 HELSINKI

kauppojen normaalihintoihin verrattuna

Voit erota kerhosta milloin haluat.

4. limaita sita enllis kirjealla ta soila
20-560 1811 Mikah el erotessas ole ostanul
lifftymistarjouksena elukateen saamaas: pas
jousalennuksen edellyttamaa neljas norma
linintgista aamitetta, maksal liftymistanoygh-
sen ja normaalihinnan valisen eroluksen,
joka on taila hetkella 55 mk kasetilta/levyid
Pidatamme oikewden kerhon etuja ja palves"
luja vaann k anesden j[asenien eroitami-
seen ja kerhosdantoja koskavin muutoksain

Postinumero ji -lonrmipaiksa

Allekiroitus (Alle 18-vuotiaalta nolhoojan allekinoilus

HUOM' Muieta alekinotion Kuponk , (oha frenyylesi astu voiean! 088-835-8803

Laheta liittymiskuponkisi jo tanaan, jotta voimme
postittaa sinulle mielimusiikkisi mahdollisimman pian!

Takomotie 3 A
00380 HELSINK|




