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saodaan peleihin todella vauh-

tla. Sysksy sindkin huimiin selk-

kalluihin.
PS. Sivulla 77 on llotikun uusi,
virallinen nimi.
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t Tahtien sodassa tehtdvdnds! on fu-
hota vihollisalukset. Ne on tuhottava
kaikki, yhtddn et saa padstad kar-
kuun. Sivulla 52 on peliselostus.

== Pelikasettien syysvertallussa si-
vulla 18 esittelemme Spectrumin ja
Commodoren kirkipelit. Sivulla 23
on Spectravideon vilmeiset uutuudet
testissd.

{ Vanhaa kunnon laivanupotuspelid
on jokainen pelannut. Mutta miten se
tehdédn tietokoneella? Kokelle lise.
Ohjelma alkaa sivulta 32,
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~ Tarjous voisisaltaa
iopa tulevantyopaikkasi

“Harrastus harrastuksena, tyd tydnd.” Nain on vaitetty.
Me puolestamme vaitamme, ettd Commodore 64 on har
rastus, joka tarjoaa poikkeuksellisen hyvét mahdollisuudet tyén
saantiin. Tulevaisuudessa t&méa patee entistd selvemmin alalla

kuin tyteladmakayttéonkin, Mittava muistikapasiteetti ja moni-
puoliset ominaisuudet taokaavatl, ettei pelkoa laitteiston pieneksi
jGamisesté ole,

Commodore 64:een on myds runsaasti valmiita huvi- ja

kuin alalla hyétyohjelmia,  erilaisia Commodore-oheislaitteita seka kirjalli-
Eikd Commodore 64 ole mik&én tavallinen tietokone. suutta, joka kdsittelee 64:n ominaisuuksia jo mahdollisuuksia.
Luokassaan 64 on maailman — ja tietysti myds Suomen Tutustu tulevaan tyckaluusi jo nyt!

ylivoimaisesti ostetuin tietokone. S5en hinla-lagtu-suhde on

testeissd soanut yksinomaan kiitosta. Nyt tarjouksen myété suh- COMMODOREM
de sen kun paranee! -
Commodore 64 ja Commodore-kalvolevyasema 1541 vapaumja-
ovat yhdessa tehopakkaus, joka soveltuu yhta hyvin koti-, koulu
»r
= commodore
Mﬂ(]l"ll:]r'l'l.ll.:'|i] PET-Commaodore Inc PL 148, 45101 Voosa,

Lisatistoja MIKROBITIN palvelu-

on Commodore Elecironics Lid:n valtuuttama maahaniueja Suomessa numerosta. Remgasta murmero 7.

Jalleenmyynii kautia moan Info-lilkkkeet, Expert-lilkkeel, Xerox Storet, Musio Porssi-lilkkeat, Wulff-liikkeet! seké muuwt valtuutetut Commeodore jalleenmyyjal
e

Ja nyt mielit toista uudem-
paa mallia. EtkG oikein viitsisi uhrata sithen
koko omaisuuttasi. Vilkaisepa Helsingin Sa-
nomain "Myyd&dn pienoistietokoneifa ja
tarvikkeita” -luokkaa tekstin jGlkeen osas-
fossa. SiellG on joka pdiva ilmoituksia uusis-
ta ja kaytetyistd koneista.

Saatat I6ytaa sieltG etfsimasi. Vain puhelin-
soiffo ja olet uuden koneen omistaja, paa-
16s on sinun.

KASVOITKO
KONEESTASI?

Samalla tavalla pddset vaivattomasti ja no-
peastfi eroon myds vanhasta tietokoneesta-
si. Olet itse juuri todistanut, efta juftu toimii.
Helsingin Sanomilla on paivittGin IGhes 1,3
miljoonaa yli 12-vuotiasta lukijaa, joista osa
on varmasti innokas safsaamaan sinunkin
koneeseesi.

Soita meille iimoituksesi (90-61661) ja anna
fiefokoneemme hoitaa loput.

HELPPO HOMMA HELSINGIN SANOMISSA
Myydddn pienoistietokoneita ja tarvikkeita

HELSINGIN SANOMAT

Luokitellut ilmoitukset

Lisatietoga MIKROBITIN palvelu-
numerosta. Rempasia mumero M.




Kellepd ei tulisi mieleen

Arthur C. Clarken tunnettu

tieteisromaani 2001-Avaruus-

seikkailu, jonka t&htiohjaaja

otanley Kubrik niin mainiosti

esitti elokuvan keinoin vuon-

na 1968. Ja kukapa ei muis-

taisi miten jédnnittynyt oli is-

tuessaan elokuvateatterissa,

kun astronautti David Bow-

man, tutkimusmatkalla Jupi-

teriin, raskaasti hengittden

tunkeutui verenpunaisena

hehkuvaan Logic Memory

Centeriin, aluksen ihmeelli-

oneen, Halin, muis-

tikeskukseen. "Dave, dld tee

sitdl”, anelee aina niin miel-

lyttdvd tietokoneddni, “lope-

tal”, Avuttomana Hal joutuu

seuraamaan kuinka sen aivot

Elokuvan Star Wars robotigjot tuhotaan. I"-"I'..Ilﬂ!]}'k.‘i“-'.kfj toi

Koneita, jotka liikkuvgidBmis sensa jdlkeen irroitetaan,

mdisesti, on kehilgy ndin pit "Minua pelotiaa, Dave =

‘ kq.'le_'rcrm :;udfrls.m. Nykyajan Dave. minua lott — han-
robotit gwet asiallisia lakki Ve, minua peiotiaa "

idigett]o. nen sen — muistini havidd."
Katsoja kokee kauhunse-

kaisin tuntein kuinka olio tu-

hotaan, olio jota sekd s&ilii

E¥.STI ERI HARMELI - ettd jhailee ja my®s inhoaa ja

i ' .- vihaa. Taysin virheettéménd
pidetty tietokone Hal, joka

Kysymys, joka elokuvissakévijoitd usein : keskustelee miehistén kanssa
askarruttaa: Miten aitoja elokuvien tieto- . kuten ihminen, oli tappanut

koneet ovat? Adrettomén alykkadt elektroni- Bowmanin toverit kylmaveri-
- Hal meni valheen ta-

aivot, joilla on jopa tunteita, pitavat _ kin sekiiato
elokuvissakdvijéitd hurjassa jannityksessd. : J Kun tdmén olion &dntelvsts
Missé kulkee todellisuuden ja kuvittelun raja? . \ : katoaa viimeinenkin voima,

Voiko tietokone johtaa meidéat katastrofin par- peiss “d””:f‘”‘h’f?:m:: - _ : : tuntuu kuin olisi vadrinym-
taalle kuten elokuvassa WarGames? kaa satua? ’ mdrretyn léheisen sukulaisen

kuolinvuoteella. Erds ihmisen
dlylld wvarustettu jokin ei il-
meisestikddn ollut ymmérta-
nyt inhimillisten moraalisten
arvojen tarkeysjdrjestysta.
Silld oli tunteita — mutta ei

letko koskaan yrittinyt

- . *J .0 e tehdd katsausta kaikkiin ‘ ki R ; .
- =i o T . : d laisia kysymyksid kun katse-

le O 1 1 _2 ] i i R gt 4 lee elokuvaa 2001: Tietoko-
- sittelevédt jotakin tiettyd tee- i e R

3 . X neella on ylpeyttd, kunnian-
maa? Voin vakuuttaa, ettd el- himoa ja pelkojakin, kaikki
lei sinulla ole televisioyhtidi- . F;;.d ,.-,_,,:atj Rariedis.

den keinoja ja suhteita, saat n oyvills funkunis
i 1 L= = i A - A = i =) =l
varmast harmaita hiuksia. B o " i g
Ainakin mind sain muuta- e ' : _ - i 2 F‘ﬂﬁ SN FRu— t‘.“.'ln v
man lisis ennenkuin olin saa S oftais s 8 tus ei tun ) ys on Frankensteinin | tonta yrittdd muuttaa niitd oh-
lt }::t“'*‘tj' ql"‘:w 1*11 t;ihr:mr : pité nu kovinkaan hassulta, silld | nykyaikaisesta muunnokses- | jelmiksi. Vai saattaisivatko
11k Jle il UKS 2 3 arl 1 = s 5__mm e . i T =1 ' 3 L= 1 ' an
. I . o g * tietokoneet eivéit endéd pitkddn | t 1 elokuvanteki- | tutkijat kuitenkin joskus kyetd

vat harmaantua enemmaénkin, - T 2 . . : : s . . .
i - / poikkeuksia amatta | yhd useampia toimintoja, joi- | osaan néyttelijdn, jonka ef aan el pysty tekeméin

jos lisdksi katso elokuvat ' : - : . Lt = . SR :
e s aslaa, joka nkin kiusaa | den sucrittamiseen on tdhin | endd tarvitse koheltaa kan- t4 niin kauan kuin me
perdjilkeen ja samalla yrittéi § meitd kaikk

sit arvioida millaisia rooleje vosopuko
elokuvantekijdt tietokonelle minen L

elokuvaa joissa tietokone on i - g i i : . 2 = s
. . ‘r m—t ddn. Elokuvat k&- | o eet pelkkid nopeita las- | jat c oytédneet arvaamatto- joilla on

pddosassa. Hiuksesi saattaisi- sy ; . \ g il i
Iq 'I u " y . joitakin | kukoneita. Tietokoneilla on | masti kéayttdytyvén hirvién

saakka ajateltu tarvittavan ih- | keana kuutiopdisend j&ttilai- emme tunne itsedmme-
misdlyd. Ydinkysymys onkin: | send valke kaalla, Todslli- dn informaatiota vélitt&vinA
e ; nass! Yrittddks ihminen rakentaa | sempi vaihtoehto on elekiro- e
aniavat. onka hallinnan hén Ny tietokoneesta kaltaisensa | niaivot! —_ Sivulle8
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Kaunotar
vai hirvio?

koneina. Kuitenkin se mita
tutkijat jo nyt tietdvét, tekee
selviksi, kuinka valtavan pal-
jon etevdmpi ihminen on kuin
tietokone.

Voisiko tulevaisuuden
tietokoneilla kuitenkin
olla tunteita?

Ihmisessd on lukemattomia
tasoja, joilla toimii ohjelmia,
kaikki yhtaikaa. Ja kaikki né-
mé ohjelmat ovat ihmeellisel-
14 tavalla sidoksissa toisiinsa.
Ne voivat tyéskennelld yhdes-
sd, mutta myds pysdyttda toi-
sensa. lietosi tietokoneista ja
elokuvista ovat yhdelld tasol-
la. Toinen taso ehkd pd&ttas
kiinnostuksestasi lukea vaik-
kapa tétd juttua. Kaikki saat-
taisi muuttua &kkis, jos vatsa-
si alkaisi kurista. Jokin teksti-
kohta johtaa ehkd ajatuksesi
harhateille, koska olet haja-
mielinen esim. rakastumisen
vuoksi.

Tietokone-elokuva Tron: Verkko
kuvaa erdén vallanhimoisen
Mastercontrol-ohjelman ihmis-
kasvoiksi muutettuja plirteitd,
Mielikuvitusta kiehtovaa elo-
kuvassa: tapahtumat sijoittuvat
tietokoneen sisliseean eléémédn ja
teinen tietokone kuvaa ne. Ideat
tosin ovat perdisin ihmisilts.

Koneessa tiedot ovat pala
palalta tallennettuina muisti-

paikkoihin ja haettavissa vain-

perdkkdisjarjestyksessd osoit-
teiden avulla. Omat muistiku-
vamme ja tunnekokemuksem-
me taas suorastaan leijuvat
sinne tdnne monimutkaisina
virikemalleina monitahoisesti
sidoksisissa aivosoluissa. Mo-
net tutkijat pitdvét aivojamme
suurena tilana, joka on tadyn-
nd miljoonajalkaisia hdma-
hikkejd, jotka — kun niita
kosketetaan — aloittavat vil-
lin tanssin ja siten vuorostaan
kutittavat muita hdmahakkeja
tai lisddntyvdt valtavalla no-
peudella.

Toisin kuin nykyiset tieto-
koneet, voimme siis assosioi-
da ajatuksia tai tunnekoke-
muksia. Ajatussisdllot, mallit,
ovat saatavilla véalittémaésti ja
kokonaisina. Ne voivat myés
tartuttaa toinen toisensa. Ai-
vomme tyostdvdt valtavan

mddrdn informaatiota saman-
aikaisesti. Tietokoneissamme
sitdvastoin keskeinen proses-
sori tybskentelee vain yhden
ohjelman parissa kerrallaan.
Taméd rajoittaa elektroniaivo-
jen toimintoja, mutta pitéd ne
toisaalta myéskin rakenteel-
taan havainnollisempina. Ja-
panilaiset ja amerikkalaiset
aikovat tosin kehittdd tdmén
vuosisadan loppuun mennes-
88 aivan uudentyyppisen tie-
tokoneen, jossa voidaan pan-
na 10000 prosessoria t&ihin
samanaikaisesti, Mutta sité
miten useita ohjelmia voi yh-
distdd ei vield tiedetd. Sité
varten pitdd tutkijoiden selvit-
tdd tarkemmin ihmisaivojen
toiminta.

Tietoisuus on toistaiseksi
saavuttamaton ulottuvuus
koneille.

Entépé sitten yksin-
kertaisemmat toiminnot?

Elokuvan tietokone Hal osasi
puhua. My&s nykyiset tieto-
koneet osaavat puhua, vaik-
kakaan eivdt yhtd miellytta-
vésti. Periaatteessa kaiken
sen, minkd ne kirjoittavatkin.

Hal ymmérsi kaiken mité
sille sanottiin. Kuullun ym-

mértdminen on kuitenkin vas-
ta joskus tulevaisuudessa
mahdollista tietokoneille.
Toistaiseksi ne tunnistavat
vain yksittdisid, selvdsti mik-
rofoniin lausuttuja sanoja,
jotka niille on jo aikaisemmin
esitetty. Ennen kuin koneet
voivat ymmaértdd tavallisen
puheen toisiinsa liimautuneet
sanat, niitd pitdisi ensin opet-
taa ymmadratdmdan merkityk-
sid

pieni, koneet pystyvét jo nyt
ymmdértdmé&dn  kokonaisten
tarinoiden  merkityssiséllén
(joka niille on meidédn kielel-
ldmme kirjoitettu). Huomiota
on heréttdnyt ohjelma nimeltd
Sam, joka typisti pitk&hkén
kertomuksen  auto-onnetto-
muudesta halutun mittaiseksi
lyhennelméksi. Jotkut vastaa-
vanlaiset ohjelmat pystyvit
kdymddn kanssamme moni-
mutkaistakin keskustelua.
lokuvatietokoneella oli jo-
pa silmét ja joka puolella. Se
néki kaiken. Todellisille tieto-
koneille tdmé& on kaukaista tu-
levaisuutta. Niille kuorma-
auton tunnistaminen kiviers-
maasta on jo todellinen saa-

vutus.
Nékeminen on mallien tun-
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Jos ajateltava asia on hyvin |

Hollywoodissa War Games -elo-
kuvaa varten tehiy rakennus:
Kristallipalatsi, Yhdysvaltain
{Imapuoclustuksen hermokeskus.
Tllanneita tarkkaillaan 120 tieto-
konemonitorista ja 12 jattikokol-
selta valotaululta, Tolstaiseksi
kaikki on viel& hyvin...

nistamista. Meille se on help-
poa ja onnistuu hetkesss.
Kone, joka ei voi samanaikai-
gesti havainnoida kaikkia ku-
vapisteitd, pitds pakottamalla
pakottaa sithen. Ja mik4 sitten
olkeastaan on kuorma-auto?
On monenlaisia kuorma-auto-
ja. Me olemme néhneet jo tu-
hansia ja koonneet ndkem&m-
me vyleiseksi mallikuvaksi.
Tutkijat pohtivat vield pit-
k&8n, kuinka tdimé tapahtuu.
He tyéskentelevat kovasti yk-
gitylskohtien parissa, kun sa-
maan aikaan elokuvateatte-
Téissa esitetidn tietokoneita,
joilla on tietoisuus. Ei ihme
Jo8 tutkijat hymahtavat.
Elokuva, joka on aivan toi-
8enlainen kuin Kubrikin
2001, pyori elokuvateattereis-
S8 maailman eri puolilla val-
tavalla menestyksells. Eloku-
¥an nimi on War Games —
Sotaleikit. Pasasiallisena ta-
Pahtumapaikkana on Kristal-
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lipalatsi, Yhdysvaltojen ilma-

puolustuksen  maanalainen
johtokeskus Norad, syvélla
Cheyenne-vuorilla Colora-
cdossa. Sielld on monia tieto-
koneita, jotka kaikkialta maa-
pallolta saapuvien tietojen
perusteella antavat vdhén va-
lid viilmeisimmaén tilannearvi-
on. Ne saavat tietonsa vakoi-
lusatelliiteista, tutka-asemilta,
tiedustelulentokoneilta, s&a-
keskuksista ja agenteilta.
Péddosaa esittdd kuitenkin
tietokone nimeltd Wopr —
pitkdlle kehitetty jirjestelmd,
joka kdy ldpi tilannearviot ja
tuottaa parhaan mahdollisen
tilanteeseen sopivan suunni-
telman ydinvastaiskuun, War
Operation Plan Response.

Tietokoneet uusissa
elokuvissa:
Aidon tuntuisia

Kellon ympéri tdmé tietokone
pelaa sotapelejd. Se arvioi
vastustajan muodostaman uh-
kan ja syytds kriisitilanteessa
sisdltddn kaikki mahdolliset
reagointitavat.

Wopr el puhu, ei kuule, ei
nde. Sanalla sanocen toden
tuntuinen tietokone. On tosi-
aan tetokoneita, jotka muis-

tuttavat sitd. Norad-keskuk-
sessa vksi tletokone toimii
juuri ndin, siis pelaa sotape-
leji. TAmA el ole mikddn sa-

laisuus. Strategiapelit ovat
shakkipelin  monimutkaisia
muunnelmia.

Se mitd ohjaaja John Bad-
ham loihti selluloidille kut-
kuttaa kylld hermoja. Kristal-
lipalatsissa on piru irti. Puo-
lustustilanne Defcon 2! Jatti-
kokoisilla elektronisilla seind-
kartoilla ndkyy satoja merk-
kejd mannertenvalisistd oh-
juksista, jotka sytksyvét kai-
kilta' suunnilta kohti USA:ta.
Amerikkalainen ydinpommi-
lentue on jo ilmassa, kuten
my&s Dooms-day-jumbo, pre-
sidentin lentdvd johtokeskus.
Omat ohjukset ovat valmiina
ohjustukikohdissa ja sukellus-
veneissd., Johtava kenraali
puhuu puhelimessa presiden-
tin kanssa. Pitdisiké hénen
suositella presidentille "Go"-
kaskyn antamista vastaiskuun
ldhtemisen merkiksi?

Wopr ilmoittaa, ettd noin
90 prosenttia strategisista
maavoimista on menetetty ja
sen ehdotus toimenpiteiksi on
vastaisku kaikin kéytettdvissd
olevin asein.

Elokuvakatsoja tietdd, et-

td koko ndytelmé on tietokone
Woprin bluffia.

Miten tdm& omatunnoton
pirulainen onnistuu jyméaytts-
médn ihmisi8 ja ajamaan hei-
didt ydinsodan partaalle?
Wopr simuloi, Erds 17-vuo-
tias tietokoneharrastelija on
omalla tietokoneellaan tun-
keutunut puolustuslaitoksen
tietokoneeseen. Nyt pelataan
termonukleaarista maailman-
sotaa.

Peliohjelmat ovat Woprissa
térkeintd. Nuoren hackerin
murtautuminen Wopriin pa-
nee sen puolustuskannalle,
kuten elokuvassa selostetaan.
Seurauksena kuvaruudut
néyttdvét pelin hyékkdystilan-
teen.

Kuinka elokuvan tietokone
pelaa maailmansotaa?

[hmeellisints tarinassa on, et-
td Wopr vélttdmaéttd haluaa
pelata pelin loppuun asti, sil-
l& tdmd tietokone on harjoi-
tettu oppimaan virheist4dén!
Koin elokuvan War (Games
kahdella tavalla. Va&lills puls-
sini kithtyi ja vélill& taas huo-
masin ajattelevani “onpa tyh-

Sivulle 10




Kaunotar
vai hirvio?

mé&d". Mutta miten muut kat-
sojat kokivat sen?

Kyselin noin kolmeltakym-
meneltd elokuvissakdvijalta:
"Voisivatko elokuvan tapah-
tumat mielestdnne toteutua?”
Nédin 80 prosenttia vastasi:
"Kyllal” Melkein péivittdin
voi vastaajien mielestd lukea
samantapaisista asioista.

Tulos ei oikeastaan h&m-
mastytd. Juuri sithen timénta-
paiset elokuvat t&htasvétkin,
War Games on tyypillinen
science-fat-elokuvien edusta-
ja. Niissd on pienten tosiasioi-
den kokoelma kulissina ja ne
pyrkivdt vakuuttamaan, ettd
tdmd voisi tapahtua koska ta-
hansa. Elokuvantekijd vetoaa
myds tunteisiin. Ydinsodan
pelko on aina varma tekijé.

Kdymme vield ldpi kohta
kohdalta, missd elokuva ylit-
tdd selvésti totuuden rajat.
Hengdhdetddnpd  kuitenkin
ensin ennenkuin kdymme k&-
siksi vakavampiin asioihin.

Siirrytddn hetkeksi science-
fiction-elokuviin. Ohjaaja
Michael Crichton vie katso-
jan ihmeelliseen satumaail-
maan, jonka robotit ulkonai-
sesti muistuttavat ihmistd. Ro-
botit tekevdt kdynnistd loma-
paratiisi Deloksessa unohtu-
mattoman eldmyksen: Niiden
kanssa voi ampua Villin Lan-
nen tapaan tai vaikkapa ra-
kastella Vanhan Rooman rap-
piollisessa maailmassa. Robo-
tit on ohjelmoitu toimimaan
kévijin mieltymysten mu-
kaan.

Hienoa elokuvassa on vas-
takohta maanalaiseen teknii-
kan maailmaan, todelliseen
tietokonekeskukseen, joka
panee koneihmiset liikkeelle
ja ohjaa niitd. Valtaisissa tie-
tokonesaleissa maan alla on
6isin tyén touhua: Kun muu-
alla siivotaan hotellihuoneet
vieraiden j&ljiltd, paikataan
té&lld kasoittain rikkiammut-
tuja ja seivéstettyjd koneihmi-

Seikkailusarjafilmi Avaruusalus
Enterprise: Suippukervainen
Mister Spock ajattelee yhid no-
peasti kuin tietokene.

Elektronimaisemaa
elokuvasta Tron.

Tietokone Hal. elektroniaivot,
joilla on tietoisuus, tapetaan.
Astronautti repil muistimoduulit
irti. Hal murhasi tutkijat, kun
namé olivat kylmé&horroksessa.
Vapaita valintoja tekevd tieto-
kone — pelkkdd utopiaako?

200122z
Vimoweltraum
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gid seuraavan pdivdn koitok-
gia varten.

Tietokone valmistaa
jhmisid

Vilttdmé&tén seuraa tietenkin
tissdkin elokuvassa. Selitta-
méattémastd syystd rengit eivat
ikkid endd toimikaan niin-
kuin pitdisi, vaan kddntyvat

ohjaajiaan vastaan. Kuole-
maantuomituista tuleekin
murhaajia.

Téamd on vain jdnnittdvad
viihdettd eikd mitddn epdilyt-
tavad pelid, todeksi vditettyd

lleilyéd tietokonetekniikalta.
T4llaisilla elokuvilla on taval-
lisesti jatko-osa. Tass& ta-
pauksessa sen nimi on Future
World —  Tulevaisuuden
maailma. Richard Heifronin
elokuvassa vuodelta 1976 ta-
pahtuu uudistetussa Delok-
gessa vield kummempia.

Kévijdt joutuvat yolld nuk-
kuessaan yksityiskohtaiseen
analyysiin. Tietokone tutkii
kaiken geenirakenteesta sy-
vimpéédn alitajuntaan ja tekee
jhmisestd kopion, joka on
persoonallisuutta myéten ai-
van alkuperdisen kaltainen.
Sen jélkeen se médrds kopiot
tuhoamaan alkuperdiset mal-
linsa. Kaiken takana on jil-
leen kerran hullu professori,
joka haluaa hallita maailmaa
Deloksen lakeijoiden avulla.

Tietokoneista saadaan ai-
kaan, kuten tavallista, mahta-
va naytelma. Toisaalta raken-
netaan miljoonien tekniset
puitteet, eikd kuitenkaan néy-
tetd tietokoneen todellisia toi-
mintoja juuri lainkaan.

Kaksi tuntia viihdettda ja
loppu. Pelkk& satu. Aivan ku-
ten sitd vieldkin innostavampi
T8htien sota. Siind kaksi yk-
sinkertaista, mutta toimeliasta
robottia auttaa ilmeisestikin
renesanssiajalta lainattua
Prinsessaa hédnen taistelus-
83an pahaa vastaan. Toinen,
Plipittava ja vilkkuva pyérilla
kulkeva peltipurkki, on ni-
meltdin R2-D2. Kullanvéri-
8eksi maalatiu druidi C-3P0
Puolestaan toimii koneiden ja
ihmisen vélisena yhteysmie-

Nd ja silld on hyvét tavat.

dmé johdoista ja raudasta

tut elokuvahahmot tekee
miin sympaattisiksi niiden ih-
Mismainen epdonni ja lisdksi
Uskollisuus. Vihdoinkin tieto-
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kone ilman juonittelua.

Millaisia vastoinkdymisi&
puolustuslaitoksen
tietokoneella on
tosiasiassa ollut?

QOikea tietokonetanien toive-
satu on elokuva nimelts Tron.
Ai, ettd miksiks? Siind tieto-
kone on monin tavein kuvas-
sa mukana. Se ei ndyttele ai-
noastaan p&éosaa. Se on ollut
mukana ldhes kaikkien eloku-
van kuvien ja tapahtumapaik-
kojen toteuttamisessa. Ensim-
mdisen kerran ohjaaja sijoit-
taa tarinansa tapahtumapai-
kaksi tietokoneen sisdisen
maailman. Tron merkitseekin
siksi: Tietokone kuvasi siséi-
sen maailmansa ihmisen kési-
tyskyvyn mukaisena.

Tarina itsessédn ei ole ko-
vinkaan kekselids. Mutta en-
nenndkeméttémien kuvien
fantastinen ilotulitus, jonka
suuri joukko tietokonegraafi-
koita loihti esiin useista suur-
tietokoneista, tekee Tronista
optisesti kumouksellisimman
elokuvan Kubrikin 2001 j&l-
keen. Kyseessd on ikuinen
hyvdn ja pahan kamppailu
yleensd, mutta erityisesti vi-
deopelit. Todellisen maail-
man hauska peli muuttuukin
td&ll4 tietokoneen elektroni-
sessa mikromaailmassa jul-
maksi taisteluksi eldmdstd ja
kuclemasta. Kuin gladiaatto-
rit futuristisessa diskossa tais-
televat tietokoneessa ohjelmat
keskenddn, ikd&nkuin niiden
ihmisten peilikuvat, jotka ne
tekivdt. Ohjelmat, joita taval-
liset ndyttelijt esittéavit,
muutetaan ndppérilld eloku-
vateknisella tempulla graafi-
siksi hahmoiksi.

T&mé on elokuvan ohjaajan
Steven Lisbergerin mukaan
uusi ulottuvuus kuvitettu
todellisuus. Ja tietokonehullu

seuraa innoissaan kuinka kil-
pailijat halkaisevat toisiltaan
pddn kipinditd sinkoilevalla
Frisbee-kiekolla tai kuinka ne
kilpa-ajossa tietokoneen sih-
kéjohtimia pitkin  yrittdvét
saada toisensa pois pelistd
kddnnoksin, jotka rikkovat
luonnonlakeja. Kerta kaikki-
aan tekninen satu, jossa on
mieluvituksellisia kuvia.
Kaikki pohdinnot sen suh-
teen, olisiko tuollainen todel-
lisuudessa mahdollista, on
turhaa.

Palatkaamme nyt eloku-
vaan, joka vie meidét aitoon
todellisuuteen ja kylvdd epé-
varmuuden tilaan joutuneen
katsojan mieleen pelon tun-
teita wvield kotimatkallekin.
Miks elokuvassa War Games
sitten voisi olla totta ja miké4
ei? Tarkastellaanpa kohta
kohdalta elokuvan otoksia to-
siasioiden maailmasta ja sitéd
kuinka niitd elokuvassa kay-
tetadn.

Otos 1: Muotilaji tietokone-
piratismi. Voisiko hackeri
paistd yhteyteen puolustus-
voimien tietokoneen Noradin
kanssa?

Nuorten piraattien menes-
tyslista ulottuu nykyé&én todel-
lakin pankkien ja USA:n ava-
ruustutkimuskeskuksen Nasan
tietokoneista aina Pentago-
niin asti.

Mits oikein merkitsee mur-
tautuminen Pentagonin tie-
dostoon? Pentagonin alueella
tyoskentelee 8000 suurtieto-
konetta ja koko Yhdysvaltain
varusteluteollisuus on kaupal-
lisen tietoliikennejédrjestelmén
vélitykselld osallisena siind.
Tatd nykya on yli miljoonalla
ihmisells oikeus k&yttds salai-
sia tietoja. Tietoverkostossa
on varmast wuotoja, mutta
salaiseksi onkin médritelty
vaikkapa helikopteri xy:n
pienimménkin mutterin mitat.

Sotaleikkien tietokone Wopr: Sen
pelihimo vie maailman l&helle
ydinsotaa.

Salaiset tiedot evét siis ole-
kaan aina elintdrkeita.
Vieldkin  ratkaisevampaa
on ettei Pentagon ole mikdén
Norad tai Sac. Strategisen
pommilentueen ja ilmapuo-
lustuksen tietokoneet ovatkin
jo wuosia olleet erityisen
salaisen palvelun, NSA:n
(National Security Agency),
tarkassa walvonnassa. Vain
harvoilla henkiléillds on oi-
keus kayttdd tietokoneita, Itse
tietokonesalit on eristetty
niin, ettei pieninkd&n elektro-
magneettinen séteily, jota
voitaisiin salakuunnella, péé-
se ulos. Saapuvat ja l&htevét
tietovirrat kulkevat erillisid
varmistettuja viestijohtimia
pitkin ja ennen kaikkea: Tie-
dot muutetaan matemaattisel-
la algoritmilla superkoodiksi.
Esimerkiksi erds koodi, joka
teki mahdolliseksi tunkeutu-
misen NASA:n tietokonee-
seen, oli todella helppo: Tar-
vittiin wvain kéi.‘fﬂéijén nimen

alkukirjaimet ja lisiksi kir-
jain A.
Otos 2: Noradin tietoko-

neelle on viime vuosina tosi-
aan sattunut vastoinkdymisia.
Mistd niissd oli todella kysy-
mys?

Ensinndkin aivan kuten
elokuvassa. Kesdkuun toisena
péivand 1980 ndyttivdt tieto-
konemonitorit ja wvalotaulut
Sac-pddesikunnassa, Oma-
hassa, suuren méédrdn neu-
vostoliittolaisia ohjuksia, jotka
olivat tulossa kohti USA:ta.
Hélytysryhmé& Deltan miehet
pyysivét tietokoneelta pédtds-
matriisin. Ryhmén johtaja
painoi punaista nappia. Ato-
mih&lytys! Ja punaisen puhel-
misen vilitykselld l&hetettiin
tunnussana Skybird eteen-
péin.

Noin sata B-52:ta laitettiin
ldhtékuntoon, kaikki maavoi-
mien ochjustukikchtien mie-
histét ja kaksi tusinaa ydinsu-
kellusvenettd kutsuttiin val-
miusasemiin. Hawaijilla nousi
lentdvd Sac-komentajisto il-
maan ja Anrews Air Basessd
laitettiin silloisen presidentin,
Jimmy Carterin, erikoissuih-
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Kaunotar
vai hirvio?

kukone, lentdvd komentokuk-
kula, valmiiksi l&ht66n.

Presidenttid ei kuitenkaan
tarvinnut herdttda tuona yon4.
Kolmen minuutin ja kahden-
toista sekunnin kuluttua saa-
tiin selville héalytyksen syy:
Norad-tietokone, joka wvélitti
hélytysviestin Sac-tietokoneel-
le, oli mennyt sekaisin, 46
centin arvoinen lastu oli men-
nyt rikki.

Edelleen: Ei ainoastaan tie-
tokone tehnyt virheitd, vaan
myé&s sen kdyttdjat. Jo 7. mar-
raskuuta 1979 esitti Norad-
tietokone kuvatauluilla ndky-
mén hyokkéddvistd vihollisoh-
juksista. Harjoitusnauha, joka
oli vahingossa laitettu konee-
seen, simuloi sotapelitietoja
kuumalle linjalle.

Suurin ero .elokuvaan ver-
rattuna: Oikeassa maailmassa
ihmiset eivdt usko sokkona,
mitd tietokone tarjoaa heille
tulosteena, varsinkin kun ky-
symyksessd on viesteistd tér-
kein. Pikakytkimelld, ikdan-
kuin kiertdmélld Noradin ohi,
he tarkistivat wvarmuuden
vuoksi mitd koneen silmét ja
korvat maapallon eri puolilla
nékivat ja kuulivat? Delta-
ryhmé otti suoran yhteyden
koko maapallon kattavaan
varhaishdlytysjarjestelméén,
johon kuuluu satelliitteja ja
tutka-asemia. Niinpd he huo-
masivat: Ei jdlkedk&dn hyok-
kéyksests|

Juuri t&ss8 kohden War
(zames -elokuvan chjaaja pe-
laa merkityin kortein. Katsoja
jid ihmettelemddn, miksei
Kristallipalatsin asiantuntijoil-
le tule mieleen valita ohijel-
maa Direct Reading? Miksi
he eivéit tarkista pelihimoisen
Woprin chitse mitd sanotta
vaa tuntosarvilla on tilantees-
ta maailmassa?

Kun tietokoneet ryhtyvtit

itse hackereiksi
Seuraavaksi kuvataan wvalo-
tauluilla rdjdhdysvalojen

mahtavaa ilotulitusta. llo sii-

e

|j“i-!~.

td, ettd kaikki olikin wvain
bluftia, el kuitenkaan jatku
pitkddn. Wopr-tietokonetta ei
sen pelihimossa endd pysdyta
mikddn. Ja nyt tullaankin t&r-
keddn kohtaan, silld elokuvan
kolmas valhe paljastuu: tieto-
kone onkin aseistautunut.
Helvetinkoneitahan on elo-
kuvissa ollut ennenkin. Jos on
ndhnyt Stanley Kubrikin satii-
risen elokuvan Tohtori Outo-
lempi eli Kuinka opin rakas
tamaan pommia, tulee heti
mieleen vekotin, joka tarinan
lopussa alkaa armottoman ti-
kityksensd. Sen rakensivat
vendldiset pelotustarkoituk-
sessa. Koneen automatiikkaa
ei endd kdynyt muuttaminen.
Kubrikin elokuva onkin pa-
rodia. Ohjaajan leikillinen
sanoma on: Niin typerid ette

Elokuva 2001, Tutkimusmatka
Jupiteriin. Aluksen tietokone Hal
ohjaa tutkijolden elintoimintoja
kylmé&horroksessa. Nykyddn on
tavallista, etid tietokone pitdd
hualta potilaille annettavasia
tekohengityksestd.

Science-fiction-elokuva Future-
world: [hmishahmoiset robotit
(téssé naoamio riisuttuna) tulevat
kerran kanscittamaan maan.

kai te poliitikotkaan sentddn
ole, ettd luovuttaisitte kaikki
mahdollisuudet puuttua myo-
hemmin peliin aseistamalla
koneet. War (Games -elokuva
puolestaan johdattelee katso-
jaa ajattelemaan juuri péin-
vastaista. Ja tdmén se tekee
laitavasti.

Otos 3: Yhdysvaltain ohjus-
tukikohdissa on voimassa
kahden miehen -sédntd. Oh-

= = —

justen ldhettdmiseksi taytyy}
tositapauksessa kahden up-
seerin tehdd ohjauspoydin
ddressd samat asiat: Néapdty |
tunnuskoodi ja k&antay |
avainta. Halytyksissd, jotka
suoritettiin miehistén tietd.
méttd vain harjoitusmielessi,
el 22 prosenttia miehist§
kddntinytkddn avainta. |

Miten ndmé& tosiasiat ilme- §
nevit elokuvassa? Jo eloku- |
van alussa rasittuneet miehet |
pédstetddn lepddmasn ja hei-
dat korvataan Wopr-tietoko- |
neella. Sanocakseni asian sel-
vésti: Poliitikot ja kenraalit
pééstdvat pirun irti, jos he
antavat tietokoneille wvallan
médrdtd ohjuksista. Todelli-
suudessa asia onkin néin:
Norad-tietokone  tarkkailee
kaiken aikaa tilannetta ja il-
moittaa hySkkdyksen sattues-
sa sen laajuuden ja tekee vas-
taiskuehdotuksen. Kenraalit
suosittelevat presidentille
strategisesti parasta ehdotus-
ta, ja presidentti pd&ttédd po-
liittisten n&kokohtien perus-
teella mahdollisesti vastais-
kusta. Jos hdn pdédtyy anta-
maan Go-késkyn, ovat kui-
tenkin vield viimeisend link-
kind jokaisessa ohjustukikoh-
dassa ne kaksi miestd, joiden
tehtvdnd on k&&ntdd avain-
ta.

Elokuvassa tilanne kehittyy
kriittiseksi. Wopr haluaa pe-
lata pelin todella loppuun as-
ti, siis kdyttdd ohjuksia. Se
yrittddkin kuumeisesti saada
selville ohjusten ldhettami-
seen tarvittavat koodit. Se al-
kaa itse murtautua tiedostoi-
hin.

Tarinan todella jannittdvas
loppua en viitsi paljastaa.
Mutta tdssd vaiheessa ei elo-
kuvan tietokoneella ole endd
mitdén tekemistd oikean tieto-
koneen kanssa.

Silla tietokoneet, jotka ovat
ohjelmoitu tiettyd ochjelmaa
varten, eivdat voi vyhtakkid
ryhtyd luoviksi olennoiksi ja
keksid kuinka tullaan hacke-
riksi.

Meidén ei vield tarvitse us-
koa kaikkea mitd tietokoneet
meille esittdvit, mutta mei-
dén ei pidd mydskddn uskoa
kaikkea mitd meille esitetddn
tietokoneista, vaikka eloku-
vaa kuinka kehuttaisiin to-
dentuntuiseksi. O
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10 REM KILPAILU
20 AS="AKTIVISIN”
30 B $="ATK-KERHO"
A0 FOR 11 TO 3

50 PRINTAS:” "B%$
B0 NEXT |

RUN, RUN ja kiireesti.

Oletko mukana koulussa tai kaveriporukassa toimivassa atk-kerhossa tai harrastuspiirissa?
Koska kaikki alkoi ja miten? Montako teita on yhteensa? Minka ikaisia olette? Missa ja kuinka

usein kokoonnutte? Minkélaisia laitteita ja ohjelmia kaytéatte? Mita teitte vime vuonna?

Onko teilla juuri nyt jotain jannaa tekeilla? Onko teilla suunnitelmia? Onko teillda ongelmia?

MISTA LOYTYY AKTIIVISIN ATK-KERHO?

Valtion tietokonekeskus, lyhyesti VTKK, on
tyoskennellyt atk:n parissa 20 vuotta. Juhlavuo-
den merkeissa haluamme jakaa hyvaa mielta ja
kannustusta Suomen atk:sta kiinnostuneelle
nuorisolle.

Etsimme kolmea aktiivisinta atk-kerhoa
Suomessa. Etsiminen ja loytdminen tapah-
tuu toimintakertomuksen perusteella. Toi-
mintakertomus voi olla vapaamuotoinen.
Paaasia, etta se kertoo olennaisen ker-
honne toiminnasta.

Lahettakaa toimintakertomuksenne
Valtion tietokonekeskukselle osoitteella
PL 40, 02101 Espoo. Tehkaa se
31.10.1984 mennessa ja olette
mukana leikissa.

Arvostelun suorittaa VTKK:n
valitsemna arvosteluraati ja kil-
pailun tulokset julistetaan 1.12.1984. .

Parhaaksi selviytynyt kerho saa palkinnoksi

ja tunnustukseksi toiminnastaan vuodeksi
Nokian MikroMikko 1:n vapaasti kayttoonsa.
Pakettiin kuuluvat myos tarpeelliset oheislaitteet,
5000 mk:n edesta ohjelmatuotteita ja asiantun-
teva opastus laitteiston kayttoon liittyvissa
asioissa.

Kaksi seuraavaksi parasta ker-
hoa saavat kumpikin 5000 mk:n
edesta VIKK:n ohjelmatuotteita.
Lisaksi kaikkien osallistuneiden
kerhojen kesken arvotaan tutustu-
mismatka VTKK:n Espoon toimi-
pisteeseen.

Nyt topinaksi.

Mikko odottaa jo paketissa.
Lisatietoja kilpailusta saa tiedo-
tussihteeri Anneli Huttuselta puh.
457 2640,

Valtion tietokonekeskus
Espoo, Tietotie 6, PL 40, 02101 Espoo: puh. 90-4571.

Lisdrietaja MIKROBITIN palvelu-
numercild  Rengatta mumero |6




CASIO FX-750R.

BASIC-ohjelmoitava taskutietokone, jossa on ainutlaatuinen laajennettava

ja vaihdettava muisti.
RAM-muisti on 11.1]1: nnettavissa kortin lisidykselli kahdeksaan KB:een asti. Muistien sisilto
aihdettavissa korteissa. Korttien oma litiumparisto takaa muistien pysyvyyden 14 kuukauden ajan.
itietokoneiden tapaan myos FX-7T50P:hen voidaan erilliselli liitintilaitteella littda seké limpékirjoitin ettéd

IXTe) R CASIO PB-700.

Ensimmdinen askel BASIC-ohjelmoinnin ja BASIC-ohjelmoitava taskutietokone, josta saat
tietokoneiden maailmaan. tdydellisen henkilékohtaisen tietokoneen
kasettiasemineen ja kirjoittimineen.

Edullisesta hinnastaan ja pienesti koostaan huolimatta Casio
PB- 100 on oikea BASIC-ohjelmoitava tietokone, Segn erinomainen
"oppimestari” nhjtlm{mmin ensi askelel tta
kapasiteettia riittii pitkélle siitd eteenpéin
mukana on perusteellise "1“_] 1 kansantajuise sti laad
ohjelmoinnin alkeiskirja "Opi BASIC Askelittain”,

Casio PB-700 on juuri sellainen kuin oikean henkilokohtaisen

Ainutlaatuisen tulostusyksikon avulla saat siité lisiksi kiiteviisti
mukana kulkevan tiydellisen, pysyvimuistisen tietojenkiisittely-
laitteiston, johon voit liittii Casion oman mikrokasettinauhurin
liséiksi neljilld virilld 114 mm levyiselle nauhalle piirtiviin ja kirjoit-
tavan piirturin,

JALLEEN ASKELEEN EDELLA AIKAANSA. CASIO W alistus$

tietokoneen tulee ollakin: pieni kooltaan ja mittava kapasiteetiltaan.

a MIEROBITIN palvelu-
rumertata Rengasra mamerg 23,

Lisae

s anior testin!
SO i

L

I sijoitetaan samaan porttiin
]kuu F:urhmodm' tkin. Siitd
syystd skandinaavisia aakko-
sia el saa ruudulla niky
mddn. Kirjoittelemalla niiden
paikalle hakasulkuja ja wva-
semmalle kaantynyttd jako-
merkkid ja kaantimalld kir-
Joittimen (puhe on Spectravi-
sion halvemmasta) sisdlld ole-
vat kytkimet yksi ja kaksi ON-

dsentoon saa nuo amerikka
laisille tuntemattomat merkit
Dﬂpu._ll. : .c:a_.hu saattaa kuu-
logtaa hankalalta, mutta on-

han joku kirjoitellut Osbor
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WordStar on tunnetusti hyvé tekstinkdsittely-
ohjelma, mutta hintansa takia se sopii I&hin-
néd ammattimaiseen kirjoitustyéhén. Entépd
harrastelijat, joiden ei kannata tehdéd suuria
investointeja?

Mass Tael Inc. on tehnyt oman vetonsa, jon-
ka tuloksena syntyi halpa, mutta toimiva

' JustWrite Jr. Tutustuimme téhén moduulipoh-

| jaiseen teksturiin.

Testissé tullaan jossain kohdissa vertailemaan
WordStaria testiohjelmaan. Témé siité syys-
td, ettéd “WS” on eréis tunnetuimmista ja par-
haimmista tekstinkd&sittelijéistd.

nellakin ilman skandinaavi-
gia...

Kun Jr on paikallaan, kyt-
ketddn virta laajennusyksik-
kd6n, tietokoneeseen ja print-
teriin. Ruudulle ilmestyy véi-
rikkdalld grafiikalla toteutettu
alkuteksti ja hetken kuluttua
pddmenu, johon pddsee pa-
laamaan ESC-nippédimen
avulla. Toimintotascja on
kuusi, joita seuraavassa kut-
sutaan niiden alkukirjaimen

-.L'l‘f'l-"'-: a'.'lJr-t | .'I E]‘




Junior ...

mukaan. Esim. P on print-
menu,

Valmis teksti tallennetaan
kasettiaseman avulla. Myéds
vksittdisen tekstiosan eli blo-
kin tallentaminen onnistuu.

E

Téssd menussa suoritetaan
tekstin luominen. E-tasossa
on kaikkein eniten toimintpija,
jotka wvalitaan funktio- ja
select-néppédinten avulla. Yh-
distelmid on scrollaukseen
( = kuvaruudun muodostaman
ikkunan liikuttelua tekstin yl-
14), blokki- ja etsi/korvaa-
toimintoihin, tekstin muotoi-
luun ja jopa ruudun vérin
muuttamiseen. Kursorin vélk-
kyminen on turhaa hienoste-
lua, erottuisihan se ruudulla
ilmankin. Se sitdpaitsi hidas-
taa ohjelmaa. Samoin oikean
reunan tasaus eli wrap on
turhan hidas silloin, kun ruu-
tu on tdynnd tekstid. Ei maail-
ma tosin siihen kaadu, voihan
wrapin jéttd& pois. Sitten on
teksti on valmista, wrap péal-
le ja teksti on valmiiksi muo-
toiltu.

Néytsssd ndkyy kahdenlai-
sia grafilkkamerkkejd, joista
nelitt osoittavat, missd kohtaa
wrap on iskenyt ja siirtdnyt
sanan seuraavalle riville.
Ruusut ilmoittavat kappaleen
loppumisen. Neliét saa pois
ndytostd kytkemédlld wrapin
pois. Nayttd on selked, kaikki
k&yttdjén tarvitsema tieto on
luettavissa suoraan ruudulta:
tunktiondppéinten merkityk-
set, ovatko wrap ja insert
pédlls . (insertid kiyttden voi
lis4illd puuttuvia merkkejé ja
sanoja vaikka keskelle rivid),
kéytetty toimintandppéin sekd
vapaan muistitilan koko, josta
jad jéljelle Ir:n haukuttua
osansa 27,9 kilotavua. Paina-
malla esim. Scroll-nappulaa
tulostuu ylimmélle riville eri
tavat, miten tekstid voi scrol-
lata. Control-yhdistelmid ei
tarvita, se helpottaa Jr:n kéy-
tén oppimista.

Né&ytén leveys pysyy vakio-
na, 30:na merkkind. Samoin
rivividli on aina sama eli yk-

P

Loppujen
lopuksi

JustWrite Jr on kéyhén mie-
hen teksturiksi aika kannatta-
va ostos, varsinkin jos sattuu
omistamaan jo kasettiaseman.
Maahantuojan mukaan hinta
tullee olemaan parinsadan
kieppeilld, joten se ei paatd
huimaa. Mutta jos ei omista

kénen, Printatessa voi riviva-
lin, samoin kuin rivin levey-
denkin, s#44t44 mielensd mu-
kaan.

Useimmat Basic-ohjelmoin-
nissa kéytetyt harmaat eri-
koisndppéimet toimivat myts
kirjoitettaessa. Se on etu,
koska tekstinkdsittelyn oppi-
minen helpottuu. Wrap val-
voo koko ajan kdsittelyn-
alaista rivid, eli jos muutat
valmista rivid, pyrkii wrap
koko ajan tasailemaan sen oi-
keaa reunaa. WordStarin
UB-komentoa, jolla kappaleet
muotoillaan  halutunlaisiksi,
el ole. Mitd&n sisennyksid ei
saa aikaan kuin kekselidisyy-
delld ja kéyttdmalld enteria.
Blokin merkitsemisen help-
poutta téytyy kylld kehua.
Merkkaus on hyvin havain-
nollinen, silld blokissa cleva
teksti muuttuu ks&nteiseksi.
Kokoa ei ole rajoitettu.

Printtaus tapahtuu tésté osios-
ta. Ruutuun ilmestyy yhteen-
sé 18 selvdd englanninkielistd

JustWrite Jr -tekstinkésittely-
ohjelma, tarkoitettu Spectra-
N. 200:—, myynnin alkamis-
ajasta ei tarkkaa tietoa,

Kiitémme:
H-lppodppik!?ttﬂm&&
oppla , a4,

Kasettiaseman ja wrapin
Pieni néytto.

Ei voi pysyvésti muuttaa
haluamansa kaltaiseksi eli
installoida, muutokset pitdé
tehd4 joka kdytttkerta
uudell

Ei skandinaavisia aakkosia.

kysymystd, joihin on nékyvis-
sd oletusarvot. Niilden muut-
taminen on hyvin helppoa:
vastaamalla varmistukseen N
eli no, pddsee muuttamaan
oletusarvoja rivi riviltd. Pai-
namalla kyseisen oletusarvon
kohdalla enterid péddsee seu-
raavaan jne. Tdssd Jr voittaa
helppoudellaan vanhemmat
WordStarin painokset: vaikka
printtaustoiminnot ovat al-
keellisemmat, on nilden kéyt-
t6& huomattavasti helpompaa,
nikyyhdn ruudulla valmis
muistilista. Jokaisesta menus-
ta, jokaisesta tiedustelusta
pifisee aina palaamaan as-
teen taakspdin ESC-néppédi-
mell&.

S eli save tarkoittaa tallenta-
mista, tdssd tapauksessa tie-
doston. Tallennus tapahtuu c-
kasetille, jonka kéytté on si-
kamaiden hidasta. Juuri
lataus- ja tallennusoperaati-
coissa on Jrin heikkous: ne
voivat kestdd parikin minuut-
tia. Samoin se, ettei kasetti-

asema tunne sellaista késitet-
td kuin siséllysluettelo eli
CP/M-kielells DIR. Luulta-
vasti operaatiot tapahtuvat
pienilld baudilukemilla on-
nistumisen varmistamiseksi,
mutta hermoja se rassaa,
Mielestdni nopeuden pitéisi
olla kéyttdjén sdddett&vissa.

- |
L |
L on Jr:n latausosio. Ruutuun
ilmestyy varoitus muistin tyh-
jentymisestd sekd wvarmistus-
pyynté. “"Héh, eiks tiedostoja
voi muka yhdistelld, siindhén
on selvd puute” saattaa joku
ajatella. Mutta yhdistelyhdn
tapahtuu E-menusta toiminto-
ndppéinyhdistelm&lld Select-
Block-Retriv.

C :

C tyhjdd muistin. Koneesta,
ei kdyittsjéstd. Jalleen huo-
maavainen pyyntd verifioida
komento. Jos vastasit Y eli
jees, odottaa sinua hetkisen
kuluttua 27,9 kilotavua tyhjéé
muistitilaa.

T

Er&dnlainen kirjoituskoneen
vastine. Saat kirjoitella pie-
neen suorakaiteeseen ja suo-
rittaa korjaukset. Painettuasi
enterid tulostuu teksti kirjoit-
timelle. Funktiondppé&imilléd
voit vaikuttaa marginaalei-
hin, rivivdliin ja reunojen ta-
sauksiin.

Tatd osiota ei voi kayttdd,
jos muistissa on tekstid. En-
nenkuin péédsee kirjoittele-
maan, tytyy hyvéksyd se to-
siasia, ettd muisti tyhjenee.

Kasikirja
Irin kdytén oppisi helposti il-
man manuaaliakin, mutta

kdytttohje on aina hyvé olla
olemassa. Valokopiotasoinen
lehtinen selvittdd tarkoin Jr:n
toiminnot ja sen, miten niitd
kdytetddn. Manuaali on par-
haita ndkemisni, johtuneeko
se sitten toimintojen véhyy-
destd. Niitd on vain kolme-
kymmentd. Kielend on eng-
lanti, mutta teksti on helppo-
tajuista. Ll
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Puhelin

TIETOKONE on monipuolinen
alan asiantuntija

myynnissa

= ostajan oppaat, joiden avulla valintasl
nelpottuvat jo sadstat selvéd rahaa

o \ogjat markkinokatsaukset takaavat

sen, ettd seuroava investointisi on

e ar e el s
L Je|
memm
|

@ mukana on myds Mikro 2000 erlkols-
lite kaikile kotitietokoneen kayttdlile

joka kuukausl

ETOKONEen antamien vihjeiden avulla voit
jhdel& onnistuneelia hankinnalla sGastéa

UUDEN AJAN AMMATTILE

Tilauskortti

D KYLLA

L'flhE.TT-’jﬂf:IG rinulle seuraava TIETOKONE-ehden numero
veloituksetta, koska tilaan TIETOKONEJehden,
Loppuvuodeksi 1984 lokakuusta alkaen edulliseen tarjous-
hintacn 59 mik, jolloin s&dstan Iahes 27 9% normadlin irfo-
I‘narahhmm (20 mk) veratiuna.
laus latkuu nomadling saastatilauksena alna kalenterl-
VUcden kerralloan ellen peruuta sitéd joko puhbelimitse tal

HTI
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J

VastausiGhetys
HKI 10/12 Lupa 3528

TIETOKONE
Tilaajapalvelu

PL 319

O0003 Helsinki 300

UUDEN AJAN AMMATTILEHTI

- —
= Tilaa T'IETD‘KDNE tancan!
1 kortti ja PO

Pysytk6 mukana tietokoneteknologian huippu-

nopeassa kehityksessi?

Tilaa oma TIETOKONE Uuden ajan ammattilehti
niin kehitys ei ole sinulle miké&é&n ongelma!

Leikkaa irti tilaus-

stita se \Iﬁ\iﬂﬁmﬁ!‘.ﬁl

| Vielakin nopeun}rgg}n‘lﬂ 546/ Til

e — — — — — — — — e — — — — —

eroon

TIETOKONEEN
TUTUSTUMIS-
HINTAAN!

Tilaa nyt TIETOKONE, saat sen edulli-
seen tutustumishintaan. Postitamme
sinulle lisGksi seuraavan numeron
kaupan p&dlle, kun tilaat TIETOKO-
NEen loppuvuodeksi. Viereisestd
tlauskortista loydat edullisen tutustu-
mistarjoushintamme, leikkaa korttiirti
ja pist& se postiin, niin saat vankan
asialehden kerran kuussa luetta-
Molksesi

Lizarievofe MIKROBITIN
mumerosta. Renpasta murero X,




4td nykyd pelibusiness on

tdynnd monenlaista yritta-
j4d. Jostakin liikkeests saattaa
I6ytél pelejd, joista el ole
osannut uneksiakaan, kun
taas toisesta ei kenties lGyda
sitd v&h&&k&an, mitd alunpe-
rin ldhti hakemaan. Hajonta
on valtavaa.

Vaikeinta on tietdd mita yli-
pddnsd myydadn. Mitddn kai-
kenkattavaa varikuvin varus-

tettua opustakaan ei ole ole-
mMassa.

Ostaminen siis tapahtuu
yleensd vaillinaisten tietojen
pohjalta, ellei joskus perdt
pelkdn kuulopuheen perus-
teella.

Tosiseikat tunnustaen teim-
me selkoa pelivalikoimista ja
esivertailimme mahtavan l&-
jdn suosittujen kotimikrojen,
Sinclair Spectrumin ja Com-

modore 64:n pelikasetteja.

Kuuden esiteltdvadksi vali-
tun ohjelman lis&ksi on mark-
kinoilla toki muitakin loisto-
pelejd, peliarsenaalien taso
on nimittdin yleisesti hyvin
korkea.

HRevenge of the Mutant
Camels (Commodore B4)

Mutanttikamelien kosto on to-

della riemastuttava pelikoke-
mus. Se tarjoilee pelaajalleen
jo ensi hetkests ldhtien varsin
unchtumattomia omalaatui-
suuksia.

Ensimméinen positiivinen
l6ydés on harvinaisen lyhyt
latausaika, noin C-kasetiksi
tietenkin. Joihinkin muihin
Commeodore-peleihin verrat-
tuna tuntuu Revengen pari-
minuuttinen silménrdpéyksel-

r-_

Sitten alkaakin itse iha-
nuus. Peli kdynnistyy kaunii-
den melodiciden s#estyksel-
4. Commodoren &&nigene-
raattorit toréyttdvat ilmoille
eksoottisen "Egyptildisen ba-
letin'. Soitanta on etenkin
ensi kerran kuultuna hermoja
kutkuttavaa, tunnelmaa nos-
tattavaa eleganttia harmo-
niaa.

miina popsimaan Boogan yh-
tend suupalana. Juuri tillaiset
kummalliset ideat ovatkin
BoogaBoon arkipdivdd ja pe-
lin mielikuvitusrikkaus onkin
ihailtavaa.

BoogaBoo on saatavana se-
ki Commodoren ettd Spec-
trumin pelivalikoimiin. Mo-
lemmat ovat kovaa kamaa ja
erittdin suositeltavia pelivali-

International Soccer
(Commodore 64)

Commodore 64:n jalkapallo-
peli on erds laadukkaimmista
urheilupeleistd Suomessa téil-
1& hetkelld. Mikrojen ja vi-
deopelien hintaluckassa se on
ehdoton ykkénen.
Jalkapallokuninkaaksikin I-
Socceria kenties voisi luon-

osaan ja polttoainekin on lop-
punut. Tavoitteena Jet Pacissa
onkin auttaa t&t4 suihkumoot-
torirepulla varustettua ava-
ruusheppua kokoamaan ra-
ketti ja varustamaan se tai-
vaasta putoilevilla polttoaine-
kanistereilla.

“Astronauttina et rikastu”,
kuuluu joku tokaisseen. Niin-
pd voikin matkalla planeetal-

. Itse pelissd ohjataan kame- | koimiensa tdydentdjille. — | nehtia, ainoat ominaisuudet | ta toiselle kerdilld avaruus-

lia autiomaan eri vyShykkeil- | Viisi Tahtosta... mitkd puuttuvat ovat nimittdin | kultaa ja kuukivid ja saada

; ) r P f a l4. Suojanaan silld on neutro- ndin hieman painottoman
:3/ [?‘" =T ﬁ ﬁdl] nikenttd joka tehoaa jonkin | A | OGN bonusta.

[ . 1 &{jbe ]en S Sve u aikaa elukkaan kuin elukkaan Huoclimatta hieman pelkis-
ja laser-ase jolla voi listia kai- | [Pelit p&hkinénkuoressa tetysté toteutuksestaan on Jet
ken litkkkuvan. e —————— . - Pac mielenkiinnon peli., Sil-

Palivalibatnod ol Yksinkertaista, eikd totta? i " St S mékkédst karvapallot ja su-
FWGT ARANNAS - Luulisi ndin ollen Revengen Revenge of the hahtelevat raketit tapaavat
viimeisen vuoden olevan yhden illan pelikaset- | | Mutant Camels 120 mk  Softbyte =~ CBM-64 omaleimaisuudellaan mielen-
aikana rajadhdysmdi- ;il k}'ﬂﬁﬁf‘f’ﬂﬁ"i tEkE]i& K‘;‘il' The Alchemist 76 mk  Toptronics Spectrum kiinnon sdilymisen.
sesti kasvaneet. Niinpéa dstymisestd ei kuitenkaan ole -
pelasimme ja punnit- tietoakaan, silld peli sisaltaa | | BoogabBoo 109 mk _ loptronics CMB-64 Enté muut pelit?
afmina: Gt ;:rn frrinte ot perdti 42 erilaista hytkkays- BugaBoo 98 mk  Toptronics Spectrum
e fe e R e Manic Miner 99 mk _ Softbyte CMB-64 e e g o
; Ii ﬂ} ‘F} 79 mk  Softbyte Spectrum tull tokl iy mmtal.t}?ssa eail-
mjmn_qe ]" i8 2 P E__‘l' The Alchemist (Spectrum) 9 mk  Hedengren Spectrum ’{L;e?ma;mnug Thpefii ase!tma.
kasetin roykkidsté lop- _ _ 87 mk Toptronics ~ CMB-64 e The St
pujen lopuksi kuusi The Alchemist on myyntituo- 76 mk  Toptronics Spectrum latti positiivisesti vaikeudel-
g te kaikin tavoin... Se on pa- laan ja henkevilld prosentti-
erityisen laadukasta kattu kullanvériseen kasett- International ) | pisteytykselldin. Commodo-
luomusta., koteloon ja itse kasettikin on | | Soccer 370 mk  Pci-Data CBM-64 ren diskettipeleistd High Flyer
kultaistakin kultaisempi. No, | | JET PAC -lentoyhtitpeli ja Flight Poth
moni kakku pééltd kaunis, sa- noduull 179 mk  Hedengren Spectrum 737 tarjosivat kosolti purtavaa
“E‘;ﬁdﬂ- I -C-kasetti 76 mk  Toptronics Spectrum pi.t;&ksikin ﬂikﬂ&l i
d4médrdnd on lannistaa Spe— = pectrumin pelivalikoiman
itse pahuus. Warlock, pahuu- Maahantuojat: .IS\OM:‘“E gg?ggg ;gg karkituotteita olivat ilman
den ruumiillistuma on nimit- Hﬁmmcs 9{}.6?{}211 muuta seikkailupelit Sabre
{din jossakin videosokkeloi- P _Sﬂgrﬁn 96‘-1l3611 Wulf ja Walhalla sekd Psyt-
den uumenissa, mutta toki cl-Uala oS ron-vy&hyketulitus. Oli haus-
siis lannistettavissa loitsuin ja — kaa my®s pistdd biljardiksi
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taioin.

Positiiviset yksityiskohdat,
kuten Mr. Vanhaparta, haus-
kasti laahustava Alkemisti,
ovat luoneet pelistd sikéli vai-
kuttavan tuntuisen, ettd The
Alchemist on erfs mielen-
kiintoisimmista tulokkaista
pelimarkkinoilla.

BoogaBoo

BoogaBoo on pieni kirpunta-
Painen olio, joka on harmitta-
Van lipsahduksen mydtd pu-
donnut kuiluun ja pitdd sieltd
flis pelastaa. Oudon onkalo-
planeetan kummalliset peto-
linnut ahdistelevat ja sen on
millimetrintarkkaa reittid
Yitden pompittava salaman-
Nopeasti kohti pelastusta.
“BoogaBoo on herkkuain”
tuntuvat lihansysjdkasvit tuu-
Mivan, Ne ovat nimittdin val-
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Manic Miner

Manic Miner on BoogaBoon
tavoin saatavana molemmille
koneille, toistensa tarkkoina
kopioina.

Peli sis&lt44 jopa 20 erilais-
ta rataa, On uraanityénteki-
j6itd, joulukuusia ja jopa Eu-
genen pesd, hupia riittdd kyl-
l& loputtomiin, Péaastdkseen
siirtymédn videoukkelillaan
radalta toiselle on kerattdva
kaikki kullekin radalle omi-
naiset esineet. Kunkin radan
selvittdmiseen tarvitaan kui-
tenkin lisdksi annos kokemus-
ta, silld usein radat sisdltavat
kaikenlaisia pikku nikseja.

Manic Miner on ehdoton
tdysosuma. Yhden radan hin-
naksi esim. Spectrum-versio-
na tulee ainoastaan 3,95 mk,
siis yhteensd 79 mk.

vakivaltaisuudet ja niistd seu-
raavat rangaistukset seks
paitsiot. Myts mahdollisuus
kone vastaan ihminen mitte-
166n, kertakaikkiaan mykista-
véd. Plenistd puutteistaan
huolimatta kuitenkin tuhti te-
kele.

Jet Pac

Jet Pac -astronauttipelid on
saatavana sekd moduulina,
ettd C-kasettina. Moduuli on
toki kédtevdmpi olemattoman
latausaikansa johdosta, mutta
toisaalta vain parin peukalon-
pddn kokolsena se joutuu
my&s kdtevésti teille tietymiét-
témille.

Tutkimusmatkallaan oleval-
le astronautille kdy kehnosti:
Raketti pirstoutuu kolmeen

(Pool) ja katossa Spectrumin
ensimmadistd tietokonesarja-
kuvaa Mugsy. My6s The
onowman -lumiukgn valmis-
tus ja Lunar Jetman — Jet-
Pacin jatko-osa kuussa miel-
lyttivét.

Pelien médrd kasvussa

Ent4 jatkossa. Softbyten ulko-
maisten pelikasettien maa-
hantuonnin aloittamisesta on
kulunut vasta hieman yli
Vuosi.

Juuri noihin aikoihin alka-
neella ryntdykselld ei nédy
loppua. Vaikka markkinat
tuntuvat juuri nyt olevan pul-
lollaan pelid jos jonkinlaista,
on todellinen huippu koke-
matta. Tarvitsee vain katsca
esim. alan ulkomaisten leh-
tien mainoksia ja hieman ver-
tailla... O



Koeasiakkaana Helsingin
mikrokaupoissa

V-Data Uudenmaankadul-

la on niin t&ynné tietoko-
neita rdplddvid pikkupoikia,
ettd muita asiakkaita tuskin
mukaan mahtuu. Tunnelma
on kuin ranskalaisessa peli-
luoclassa paitsi ettd tupakan-
savu puuttuu.

Joukosta erottuu sentdén
insindérin nékdinen aika-
mies, joka tenttaa myyjd& pe-
rusteellistakin perusteellisem-
min. Taitaa vakavissaan har-
kita koneen hankintaa, mutta
tarkka kun on, kauppoja ei
vield synny. Sen sijaan paksu

nippu ramaisevaa iltaluke-
mista, prosyyreja, sujahtaa
kavalettiin.

Viimein myyjé@poika koh-
distaa siniset silménsd hiljai-
sena odottavaan minuun. —
Mités saisi olla? — Joku laite
velipojalle. Saatuaan tiet&d
kyseisen henkilén olevan 15-
vuotias aloittelija, hdn vastaa
oitis: se on Commodore 64,
2950 markkaa. Vic on kuu-
lemma jo vanha, etuna kui-
tenkin yli puolta pienempi
hinta.

Menemme katsomaan ky-
seistd kommodoria, joka on
liitetty telkkariin. Pikku hiljaa
kédy selville, ettd rananmeno
ei lopu koneen ostoon: ko-
neessa ei ole massamuistia.
Kun virta katkaistaan, tehty
ohjelma héipyy sen silidn
tien. Jos haluaa sdilyttda teke-
ménsé ohjelmat, mikd tuntuu
mielekk&dltd, on hankittava
parin tonnin hintainen levy-
asema tai viitisensataa maksa-
va nauhuri. Ja kun hommassa
kehittyy, nauhuri alkaa tun-
tua lilan hitaalta, sanoo myy-
jd varmasti. Eikd nauhuri kel-
paa edes Doorsin soittami-
seen. ..

Mutta talld hetkelld sekd
nauhuri ettd levyasema ovat
loppuneet varastosta, kun
valmistaja ei ehdi tehd4 niin
paljon kuin kysyntdd on. —
Katsotaan ensi viikolla.

Tietenkin tekee mieli jos-
kus hankkia myds valmiita

Tietokonemyyja jaksaa
selittdd

TEKSTI MERJA ISSAKAINEN
KUVAT

Helsingin tietokoneita myyvisséd liikkeissé on
paljon mukavampi asioida kuin kymmenen
metri& pitkissé jonoissa valintataloissa tai
ylimielisiss& leninkiliikkeissé. Témén pal-
jasti naisihmisen mikrokauppakierros.
Myyjéat — kaikki nuoria poikia — ovat ihme-
teltavin kdarsivallisia, auliita selittdmédn
kaiken aasta alkaen asiaan vihkiytymétts-
mdlle. Palvelua I6ytyy. vaikka kussakin liik-
keess& on korkeintaan kaksi myyjdd.

Pojat saavat asiakkaan vakuuttuneeksi tie-
doillaan. Erds heisté sanoo, etté itsekin on
osattava koneita kdyttéd, muuten homma ei
hoidu.
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tietokonepelejd, jotka maksa-
vat toista sataa kappale. Voi
vain todeta, ettd onpas veli
keksinyt kivan harrastuksen,
joka vie mielen ja rahat.
Myyijéd tuhlaa minuun aikaa
parikymmentd minuuttia mi-
tenkddn hermostumatta, vaik-
ka tupa tdyttyy entisestddn.
Tulijat ovat pikkupoikia, jotka
haluavat pelata, siihen he ei-
vét opastusta ndytd kaipaa-

van.

Kauppias on parantunut

Aquarius Centerissd ei ndy
ristin sielua. Nytpd vasta saa-
kin palvelua, riemuitsen kis-
kaistessani ovenkahvasta. Ei
lilkahda. Oveen on liimattu
hétéisesti kyhdtty lappu: sul-
jettu tdnddn sairauden vuok-
si. Tiedustella voi puhelimitse
numerosta x. Vilkaisen vield
lilkkkeen perdseindlld vilkku-
vaa ruutua joka kertoo: game
over, game over. Uskotaan,
ja sitten puhelimeen.

Numero ei vastaa puolilta
pdivin, ei tuntia myShemmin
eikd wvield kolmeltakaan.
Myyjé tuntuu parantuneen lo-
pullisesti. Suuntaan Akatee-
miseen kirjakauppaan, osas-
tolle 25.

S& oot sammakko

Kuten kirjakaupalle sopiikin,
tietokonetarvikkeiden kauppa
painottuu opaskirjoihin.
Kymmenet miehet selaavat
kulmat kurtussa "Opi oikein
Basicia” ja “"101 ohjelmointi-
kikkaa ja vihjettd” -julkaisua.

Tietokoneen kdyttd on kiel-
letty ilman myyjdn mukana-
oloa. Myyj&4 on vain turhan
vaikea |5ytas.

— Ei oteta lilan yksinker-
taista, sanoo perheenditi, en-
simméinen ja ainoa sellainen
koko kierroksella. Aviomies
ja poika myoéntelevit. Sopi-
van vaikea l6ytyy ja perhe
poistuu kassan kautta.

Isé ja kymmenvuotias poika
ovat napanneet myyjdn, kyse
on tietokonepelikasetista. Poi-
ka seisoo topakkana satalap-
puset kourassa ja hentoinen
myyjé selittds. — Tdssé pelis-
s sulla on kaksi kundia, jot-
ka maalaavat sein&d ja maali
meinaa loppua... Hiljaisuus.
— No oot s& ndhny tatd, myy-
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jé yrittaa vield. Tassd s& oot
sammakko ja sun pité& loikkia
esteitd véistellen. — Kuulos-
taa kivalta, tulee kahdesta
guusta yhtd aikaa ja asia on
pitemmittd puheitta selvé.

Ensimméisen kerran tun-
nen mydtituntoa kotitietoko-
neita kohtaan. Miksei se voisi
olla kivakin lelu, jos se pystyy
vahédnkddn lshentdm&én lap-
gia ja vanhempia toisiinsa.
Hmm.

Pelit seis

Erottajan Hirvoxissa myyjd
paketoi edellisen asiakkaan
silitysraudan ja painuu taka-
hucneeseen., Seuraan kuin
hai laivaa. — Kotitietokonei-
ta? — On Vicia ja Commodo-
rea, mutta parempi valikoima
ja asiantuntemus l6ytyvat Vil-
liviinin vierestA.

Kaivopihan Hirvoxin
tietokoneosasto on omituisen
autio, ei poikien parvea, ei
oikein muitakaan asiakkaita.
Kokolattiamattoisen liikkeen
ilmapiiri on steriili kuin ho-
tellin aulassa. Vain nuori
myyjd istuu ruutuun keskitty-
neend, pelaa tietenkin, mutta
malttaa keskeyttdd huvinsa
alkaen kyselld, kuinka voisi
olla avuksi.

— Sitd konetta veljelle. —
Mink4 ikdinen ja onko har-
rastanut aikaisemmin? — Vii-
gitoista, ei ole.

— Vic 20 on hyvd, katso-
han tuossa. — Suosittelet Vi-
cid, vai, muualla on sanottu,
ettd Commodore 64 sen olla
pitéd

— Sitd mindkin olisin eh-
dottanut, mutta on lopussa
nyt. Portaita kapuaa pari poi-
kaa, haluaisivat tulla pelaa-
maan, mutta myyjé on tiukka-
na: ei kdy. Kertoo, ettd eten-
kin lauantaisin ei anneta pe-
lata, koska muuten olisi pari-
kymment4-naskalia koko ajan
jaloissa pysrimassa.

— Miksi Commodore on
Parempi kuin Vic?

— Siithen voi hankkia pal-
jon enemmén lisslaitteita ja
8iind on parempi grafiikka ja
SUlremnpi muisti ja ties mitd
kaikkea, Commodoressa
Muisti on 64, Vicissd 5 kiloa.

— Kiloa?

~— Niin,

mutta
Yleisest;

kiloista.

kilotavua,
puhutaan
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Yksi kilo on 1024 merkkia.
Commodoren merkkivarasto
on niin laaja, ettd sen el pitéi-
si loppua kesken harjaantu-
neemmaltakaan.

Budjetti kuntoon

— Onko koneesta muuta iloa
kuin jAnnittd4 pelatessa ehtii-
ké toinen sytdd vai tuleeko
syodyksi?

— Joojoo, méd oon ihan
varma, ettd jonkin ajan kulut-
tua kaveri alkaa itse kehitelld
ohjelmia. Ensin helppoja, sit-
ten mutkikkaampia. Se niinku
vie mukanaan. Kotitietoko-
netta voilvat kayttdd kaikki

‘perheen jdsenet, voi tehd&

vuoden budjetin taikka kir-
janpidon pakastimen sisill&s-
td tai urheilutuloksista yms.

Commodore on testattu jos-
sain lehdessd ja poika ottaa
kopiot, jotta vakuuttuisin ko-
neen erinomaisuudesta. Heil-
ldkin kun on sitd parin viikon
kuluttua.

Pipopédd ilmestyy tiskille ja
pyytdd saada kokeilla Omega
race -pelid. Asia jdrjestyy ja
poika toteaa: aika vaikea.
Hén antaa oman pancksensa
keskusteluumme kertomalla
hypédnneensd suoraan Com-
modoreen. Niin ne jotkut.

Sikarintuoksua ilmassa

Hienolta kalskahtavan nimen
Ratkaisijat Oy Helsingin
Citydata Ab:n tunnelma on
kuin parhaassakin byroossa.
Ohut kokolattiamatto, koneet
rivissd seinustoilla, takahuo-
neen péydén ddressd johtaja
sikarinlemu ympérilldén, ku-
vaan kuuluu tietenkin kirje-
kuoria lajitteleva nais-
fhminen.

Muita asiakkaita ei ole, lii-
ke on tavallisesti kiinni lauan-
taisin, mutta nyt ovi sattui
olemaan auki.

Kauppias kertoo pddasialli-
sen asiakaskuntansa olevan
firmoja, mutta yksityisellekin
myydédn. Etenkin joulun alla
meni kaikki. Liikkeessé ei ole
yhtd4n Commodorea, se on
maahantuojaltakin lopussa.

Mutta eihén kunnon kaup-
piaalta mene sormi suuhun.
Hén esittelee Sharpin malleja
MZ-72]1 ja MZ-73]1. Molem-
missa on kiinted kasettiase-

ma, jotta sitd ei tarvitse hank-
kia erikseen ja tolsessa mal-
lissa on vield nelivéripiirturi.
Halvempi maksaa |ldhes 3 500
markkaa ja toinen noin 4700
markkaa. Kun Commeodoreen
hankitaan erillinen kasetti-
asema, hinnaksi tulee sama
kuin halvemman Sharpin.

— Qlisi siind lahjaa ker-
rakseen, myyjd myhdilee.

— Niinpd. Lupaan harkita
asiaa, kiitdn ja poistun. Owi
napsahtaa lukkoon takanani.

Vikaa, vikaa, vikaa

Waullfilla térméén tosiasiaan,
ettd tekniikallakin on inhimil-
liset puolensa. Joskus se pet-
taa.

Kaksi naista selittdd wvuo-
laasti, mitd kone tekee ja mité
taasen ei. Osaston ainut myy-
jd on niin varattu, ettd pojat
saavat kenenkddn hdiritse-
méattd leikkid koneilla.

Kymmenvuotiaalta vaikut-
tava poika on pienikokoisen
ja kevyen pdytédpelin kimpus-
sa.
— Kyllastyyk$ tuohon no-
peasti? Poika vilkaisee minua
alta kulmiensa eikd inahda-
kaan. Mahtaako ujostuttaa vai
onko kysymys lilan tyhmé an-
saitakseen vastausta.

— Kato, m8 en tied&, kun
en oo kokeillu, Sano s4 kun
tiedat.

— Ei kyllasty.

Odottelen vuorcani, mutta
ilmeisesti en ole tarpeeksi os-
tavan ndkéinen, koska myyijé
alkaa etsid lisdimuistia arvok-
kaan n&koiselle isoisélle ja
hénen lapsenlapselleen.

Rouva haluaa
kotitietokoneen

Espalla eteneminen on toivo-
tonta lauantairuuhkassa. Niin
on Espan verralla olevalla
(Game stationillakin. Liike on
kuin nuijittu tdyteen videofil-
mejd ja tietokonepelejd tutki-
via ihmisid, etupddssd masku-
liineja. Liikkeessd on ainakin
kolme myyjds, heistd kaksi
tytaia.

Nuorempi tyttistd ldhestyy.
— Kotitietokonetta veljelleni.

— Valitettavasti mind en
niistd paljonkaan tiedd, mutta
jos wvoisitte katsella vaikka
esitteitd sen alkaa, kunnes

teitd palvellaan.

Toinen myyjétdr vapautuu-
kin heti. — Rouva haluaisi
tutustua tietokoneisiin. ..

Rouvittelu ja teitittely he-
réttivat hillitbntd  hilpeytta,
mutta pokka on pidettiva.
Onhan todella yllattavdd ja
harvinaista kuulla nuoren
suusta tekstid, jonka on tottu-
nut sijoittamaan viisikymppi-
sen imagoon.

Joudunkin oikein asiantun-
tijan kéasittelyyn. Hin kyse-
lee, minka ikdiselle ja millai-
seen kdyttédn konetta hankin.
Kerrottuani, ettd ohjelmoin-
nin opettelu kiinnostaa enem-
mén kuin pelaaminen, hén
alkaa esitelld Sharpia.

— Té&ssd on nelivédripiirtu-
ri, td4hdn voi esiohjelmoida
kymmenen késkyd, jolloin
toiminnot nopeutuvat, kasetti-
asema on kiinted, sehdn on
vélttdmé&tén, tdhdn on panta-
va basic joka kerralla uudel-
leen, mutta ettd kone on kéyt-
tévalmis muutaman minuutin
kuluttua ja ja ja. Tietoa tulee
enemmdn kuin jaksaa painaa
mieleen.

— Eikd tdmé& ole lilan hie-
no ja monimutkainen aloitte-
lijalle?

— Péinvastoin. Tdm& on
hyvin looginen kone, turhia
temppuiluja ei tarvita.

— Entés Commodore?

— Se on heti kédyttévalmis
ja siihen jdd ohjelmoitavaa
muistia kaksi kiloa enemmén
kuin Sharpiin, mutta kdytain-
ndssd silld ei ole suurtakaan
merkitystd. Vaikka Commo-
dore on hiukan halvempi, li-
sdlaitteiden kanssa hinnat
menevél suurinpiirtein sa-
mothin. Commodoreen saa
kylld kivempia pelejd kuin
Sharpiin, joka soveltuu erityi-
sesti hydtykéyttdsn,

Téssd vaiheessa on pakko
tiedustella, harrastaako myy-
jétdr itse koneita. Kertomansa
mukaan ainoastaan sen wver-
ran, ettd pystyy ndyttdmddn
asiakkaalle jonkin ohjelman
malliksi.

Kyselen samoja juttuja yhé
uudelleen varmistaakseni et-
ten sekoita koneiden ominai-
suuksia keskenddn. Myyjén
poskille nousee punaiset lai-
kut mutta hin jaksaa kerrata
ystévéllisesti,

T&td voi kutsua palveluksil
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POJALTA IS

Euroopan ykkonen : - Pel

Tandén isd voi oppia pojaltaan uudet ulottuvuudet suorittaa tehtévid ja
vielldd vapaa-aikaa. Tietokone on tullut suomalaiseen kotiin. Kun siné
paatdt hypatd mukaan, valitse laitteeksesi sopivin.

Sinclair on maailmanmerkki. Englannissa téysin P e ' . | E*nh A e
ylivoimainen ja ykkonen koko Euroopassa. : i
Vaikea panna paremmaksi. _ ' _ il
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Monipuolinen,
laajeneva

Valitse Sinclairiisi valmiit pelit ja

opetusohjelmat. Niitd riittdd. Tai

lee itse omasi; kehityt vield mes- . , | W ; 3 .
Lariksi. Erilaisilla lisélaitteilla £ B > ol | i S B e
laajennat vahitellen mahdolli- i | ' |l ; : i e

suuksiasi yhid monipuoli-
sempaan Kavttoon.
Sinclair voi olla kokonai-
nen jarjestelma.

Ole osaaja.

Valitse Euroopan
ykkonen.

Vaahaniuoja:

(O Hedengren Ab, . T i : J s . B 4 ’
Lauttasaarentie 50, fi : it . B & - . il S . i

00200 HELSINKI 20, 3 ; b
puh. (90 BTO 21 3 i N e

I'TKSEE PEKKA NIEMI
kUNEER JOUKD LAITINEN

b
[ W - Spectravideo alkaa pelit joudutaan pakostakin
pikkuhﬂjua saada pe- jattdmadn lyhyemmiksi, jotta
leiéiés S niiden hinnat saataisiin pysy-
'FI. n myds Suomeen. mé&n kohtuullisina. Mikéli
Ensimméiset pelit oli- hintaero on viidenkin kympin
vat aika yksinkertai- luckkaa, joutuu tarkoin har-
KASVATTAA OSAAMAAN sl toisten mielestd i cotsali o
jopa susia. vai kaksi kasettia.

itenkin o e : Kaikki testin pelit vaativat
Uudet ovat kuite mallissa SV 318 16 kilotavun

selvéisti parempia. ' muistilaajennuksen. Latausai-
- ka on parisen minuuttia. Oh-
: jelmat on valittu kahden pe-
,‘ ’ - . rusteen awvulla: uusi, hyvd

| idea tai erikoisen onnistunut

o ]
(o s oy " toteutus.
Ty o Y e e

____________ aikka maahantuoja valit-
tdd sekd kasetti- ettd mo- Ninja
duulipelejd, ovat kaikki testin ;
Sinclair ZX Spectrum - pelien ohjelmat kasettipohjaisia. Té&- a3 < M s -

Sinclair ZX Spectrum massamuisti | maailma mé johtuu siitd, ettd kasetille jonka tehtdvdnd on kulkea
su;:n;:-zx Spectrum kotimikro ‘u—liknm:-‘.w_rm: trhn.nl-.eism.'lssumuiﬁtl.!..'lihr’!:'n@aylctl Interfaee 2 peliohjaimia ja ROV -objeimamoduledt mahtuy pidempi ohjelma ja
Basic-ohjelmoitava, edullinen hankkla ja laajenlaa, | kasetlt, 85 kilotavua. Nopea ja varma Keytti, varlen, Aseta ohjelmamodul patkalleen ja telo- 8 on huokeampi. Moduuli- Sivulle 24
Upeal grafiikkaominaisuudet ja iso muisti (16K 1ai Liiltleidiéin Spectrumiin Interface 1:n avulla, jossa honceest on hetl valmis pelattan akst, Jo nvt sadati- ’ e
48K RAM) vakiona. Runsaasti valmiita ohjelmia. on litdnté esim. laatukirjoittimelle. vimna uselta erflaisia peliohjelmia mml1'| 2/ 84

Lisatietopa MIKRO, IN palveli-
korniffe. Rengasta mumero |5



Peleji

Spectravideoon

tiettyd reittid. Matkasi alussa
sinun tdytyy vaeltaa vaaralli-
nen kéytdvd passtd pashén.
Henkedsi tavoittelevat lepa-
kot, jotka tiputtelevat kivid
niskaasi, ja veitsin aseistetut,
maassa liikkuvat vaunut. Seu-
raavassa erdssd kohtaat kah-
deksan konnaa, jotka sinun
on surmattava miekallasi ja
kerdttdvé heidén vartioiman-
sa timantit. Sen jdlkeen jou-
dut kolmanteen kenttddn. Se
on ensimmaéisen erdn toisinto,
kohteena ovat kéysien pédssd
riippuvat yhdeksin avainta.
Lopuksi péadset kiipedméan
pitkin koyttd, vdistellen ja
tappaen sinua kohti ampuvia
konnia ja ilmassa kiitdvia le-
pakoita. Kaikki alkaa alusta.
Kierrettydsi muutaman ker-
ran lenkin ympéri vaihtuu ta-
so toiseen vaikeusasteeseen,
eli: kuin valitsisit ennen pelid
tason kaksi jne.

Grafiikka on onnistunut, se
tuntuu olevan Spectravideon
tunnus. Taustamusiikki on
hiukan yksitoikkoinen, sekin
on yhteinen tekiji. Tosin &&-
nitehosteet ovat onnistuneita.
Ainakin testipeleissd ilmeni
kolmannessa kentdssd outoja
sivuddnid, . joiden alkuperdd
maahantuoja ei osannut sel-
vittdd., Néytén wvydrytys on
kmpels.

Mielestdni Ninja on tutustu-
misen arveoinen.

Tetra Horror

Kansikuvaa katsellessani tuli
mieleen Commodore 64:n
peli Forbidden Forest. Alku
néytti siis lupaavalta. Pelid
pelattuani totesin kuitenkin,
ettd kansikuva oli satapro-
senttisesti liioiteltu. Hyvin
harvoissa peleissd on toden-
mukainen kansikuva.

Pelin ideana on kulkea
muinaisen keski-amerikkalai-
sen kaupungin, Tetran, katu-
ja. Sielld vaanivat aaveet ja
vybryvdt kivet. Onko tdmd
nyt sitten se Rolling Stones?
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Tarkoituksena on ampua il-
massa leijuvat pédkallot ja
kerétd aarteita. Valilld on lie-
kinheittimen polttoainevaras-
toa tdydennettdvd. Se teh-
déddn pelin ensimmd&isessa
eréssd.

Tetra Horrosissa on kaytet-
ty taitavasti kolmiulotteista
grafiikkaa. Huonona puolena
on kenttien véhyys, se pitds
tietyn jdnnityksen péélld koko
ajan. Tetraa ei viitsi kuiten-
kaan pelata kovin pitk&&n yh-
tAmittaa, kylldstymisen vaara
vaanii,

Kung Fu Master
Pelissd vdkivalta on todellisen
tuntuista: veitsi lentdd ja

kungfu-otteet tuhoavat eldvaa
ja elontonta. Siksi en suositte-
lisi sitd ihan perheen nuorim-
mille. P4d8hahmo on enem-
mén riidanhaluisen jenginuo-
ren kuin korkeaa filosofiaa
noudattavan taistelijan nékoi-
nen. Liikkeet ovat aitoja, néy-
tén vyérytys samoin kuin vas-
tustajien litkkeet ovat kémpe-
16itd. Taustamusiikki on yksi-
toikkoinen.

Peli késittdd kaksi kenttas.
Ensimméisessd erdssd on kul-
jettava puinen tunneli piasts
pa&hdn, toisessa etsittdva kol-
meksi kappaleeksi hajonneen
avaimen osat ja tuotava ne oi-
keille paikoilleen. Yhteista
kentille on se, ettd niissd on
médrdtty méaAr8 vastustajia,
jotka tulisi voittaa.

Peliss8 on noudatettava
tiettyd taktiikkaa vastustajien
hoitelemisessa: punaisia on

potkaistava, sinisid ly6téva.
Mustavalkoista TV:td ké&ytet-
tdessd vérit eivdt erotu kun-
nolla. Tdmd on pelin tekijén
lapsus: vérien kéyttéd ei ole
ajateltu loppuun asti, eihdn
kaikilla mikroilijoilla ole véri-
vastaanotinta  k&ytdssdén...
Vaikeusaste vaihtuu samalla
periaatteella kuin Ninjassakin.
Kung Fu Master vaatii oi-
kean asennoitumisen, sitd ei
pidd ottaa lilan vakavasti. Se
on kaikesta huolimatta tutus-
tumisen arvoinen peli.

Sasa

Sotainen linja senkun jatkuu.
Sasa on tosin erilainen sota-
peli.

Sasa on pirted robotti, joka
lilkkkuu aseensa rekyylin voi-
malla. Liikkuessaan vasem-
malle sen tdytyy ampua oike-
alle. Pelissd on neljd erdé,
kaikissa loistelias grafiikka.
Myés taustamusiikki on ihan
siedettévédd luokkaa. Pelissd
kuljetaan kohti ulkoavaruu-
desta tulleiden hy&kkéddjien
kohtaamista.

Ensimméisessd erdssd on
kohteena korkealla seinéssd
sijaitseva ammusvaraston ovi.
Se tdytyy ampua rikki. Vaara-
na on ympériinsd kiertelevd
helikopteri ja ammusten lop-
puminen: ilman niitd Sasa
putoaa alla olevan hucltoro-
botin alle. Toisessa kentéssé
on rikkomisen kohteena nelja
energiaruukkua, joita kaksi
ufoa yrittdd suojella, Panoksia
saa ampumalla ufon ja kos-
kettamalla jéljelle ja&vés sa-

lamaa. Seuraavaksi joutuu
mustekalojen keskelle me-
reen. Niitd tulee ampua ja
véistelld. Kun mustekala kuo-
lee, irtoaa siitd pullo, joka pi-
t48 hakea. Kun pulloja on ke-
ratty riittdvésti, péddsee nel-
jinteen erddn. Siind taistel-
laan ulkoavaruuden vihollisia

vastaan. Sen loputtua siirry-

tdén toiseen vaikeusasteeseen
kuten Ninjassakin.

Sasa on than hyvé peli, sitd
vol suositella kaikenikéisille.
Se on ehkd lapsellinen ja
alussa helpontuntuinen, mut-
ta toinen vaikeusaste kylld
karsii turhat luulot.

Old Mac Farmer

Piippolan vaari on Tele-
bunnyn tavoin PacMan-tyyp-
pinen, perheen nucrimmille
tarkoitettu peli. Grafiikka on
kolmiulotteista ja onnistunut-
ta, samoin kuin taustamusiik-
kikin. Pelin tarkoituksena on
kiertdd viljelty alue kerdten
siemenid, muuttaa ne kas-
veiksi ja varjella maata lin-
nuilta. Maassa pyérivid lutei-
ta on myds véistettdvd. Tosin
niitd voi heittdd kivelld, jos
tiukka paikka tulee. Jollei on-
nistu tahtiyksessd tai jaa
muuten luteitten ulottuville,
purevat ne farmaria varpaa-
seen. Kun péédsee erdn lop-
puun, soittaa peli Piippolan
vaarin pienend kannustukse-
na seuraavaa erdd varten.
Old Mac Farmer on harmi-
ton peli, joka sopii kylld va-
hemmallekin pelaajasukupol-
velle. B
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@ Ostimme pari viikkoa sitten
tietokoneen. Sitten ndin ja
Juin lehdestd pelejd eri ko-
neille. Meiddn koneemme on
Aquarius. Ei se kovin kallis
ole, mutta kylld se meille kel-
paa. Lehdessd ei kuitenkaan
ollut pelid meiddn koneellem-
me. En osaa vield tehdd ko-
neella peliohjelmia. Meilld on
myds lisélaite Mini Expander,
jonka avulla voi tehdd omia
ohjelmia. Myyj&d sanoi, ettd
pell'f tehdd&n muistikasetille.
Julkaiskaa joku hyvd peli
Aquariukselle,
Terveisin nimimerkki

Aquarius

Lisddmme koko ajan ohjel-

mien mddrdd. Niistd riittGa

varmasti vesimiehellekin.
Toimitus

@ Pyysitte kommentteja yk-
késnumerosta ja sisdltdehdo-
tuksia. Alku vaikuttaa varsin
hyvéltd, Basicin peruskurssi
ja alle tonnin koneiden ver-
tailu sopii tietysti juuri ensim-
mdiseen numerocon kunhan
tillaisista alkeistiedoista ei tu-
le jatkuvaa taakkaa. Mainos-
ten m&srd on kohtuullinen,
ovathan ne alaan olennaisesti
liittyvia. Huomio kiinnittyy
sen sijaan suuriin kuviin. Tot-
takai varikkyys on mukavaa,
mutta eikd asiaa (tekstid) rii-
t4? "Pelisi on pelattu” -tarinat
voi surutta j&ttds pois — tal-
laiset jutut sopivat paremmin
viikkolehtien palstoille.

En ole vield ehtinyt kokeil-
la ohjelmia, mutta paéltapéin
ne néyttdvat hyviltd. Etenkin
pelien kohdalla tulisi pyrkia
monipuclisuuteen, silld ne
yleensd muistuttavat toisiaan.
Ohjelmiin olisi syyta liittad
runsaasti REM-kaskyihin si-
Joitettuja kommentteja ohjel-
man rakenteesta tai erikois-
toiminnoista. Voisitte mainita
a@siasta jo ohjelmiaarr sinne

ville. Ohjelmien osuus

e S
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koneiden kesken on melko
hyvéd, vaikka CBM 64:n me-
nekki kasvaakin nopeimmin.
Tulevaisuudessa wvoisitte liit-
tdd mukaan myds konekieli-
ohjelmia. Yleensdkin ohjel-
missa tulisi keskittyd koneen
erityisominaisuuksien  hyo-
dyntdmiseen, eikd vain tuttu-
jen késkyjen uudelleenjérjes-
tdmiseen. Voisitte my&s antaa
ohjelmaesimerkkejd Simons'
Basicin erityisominaisuuksis-
ta.

Hyédyllinen voisi olla ar-
tikkeli(sarja?) basic-murteen
kddntdmisestd toiseksi, eten-
kin Vicin chjelmien kédanta-
minen 64:lle. Kirjallisuutta
voisi kdsitelld parin sivun
alalla — aineistoa kylld riit-
tdd. Minulle ja varmasti mo-
nelle muullekin on epéselvia
ulkomaisten mikrolehtien ti-
laaminen. En edes tiedd mit-
k& lehdet késittelevit pasosin
64:n toimintaa ja sisdltdisivat
sille tarkoitettuja ohjelmia.
QOlisi hienca, jos voisitte tie-
dottaa téstd lehdessdnne tai
perdti vélittdd tilauksia. Tassa
olivat kommenttini.

Raimo Rautiainen

Saarijarvi

PS. Yrittdkdd aktivoida mik-

roilijoita perustamaan kerho-
toimintaa.

Kiitos kehuista ja kritiikistd.
Toiveistasi on jo jokunen féyt-
tynyt, muita pyrimme ftayttd-
mddn kykyjemme mukaan.
Kirjastofssa on tetoja ulko-
maisista lehdistd.

Toimitus

@ Allekirjoittaneella on Pana-
sonic J.R. 200V kotimikro.
Meitd ].R.:n omistajia on
Suomessa jo muutama sata.
Missddn suomalaisessa julkai-
sussa tai edes ulkomaisessa
(USA:laiset jne.) ei ole ollut
yhtddn ainutta ohjelmaa (peli

tris.) listattuna.

Olisi mukanaa, ettd Bitiss4

voitaisiin julkaista ohjelmia
J.R.:lle. Alkaa jo v#hdn sa-
pettamaan kun Bitti ja muut-
kin lehdet, my&s ulkomaiset,
ovat tdynnd ohjelmia Com-
modorelle, Vicille, Spectru-
milla jne. Olisi se tosiaan mu-
kavaa jos meitd vdhdn harvi-
saisemman koneen omistajia
joskus muistettaisiin. Juuri il-
mestynessd Bitissd oli yksi oh-
jelma (Elamé), joka oli tehty
muutamaa rivid muuttamalla
sopivaksi monelle muullekin
koneelle, eli voitaisiinko oh-
jelmiin, jotka julkaistaan teh-
dd huomautukset, ettd n&mé
ja ndmé rivit siten ja siten lis-
taamalla sopivat esim.
I.R.:lle.
Odottaen ja toivoen!
Lasse Niinimé&ki
Haapavesi
PS. Bitti on tilattu kestona.

Niinhdén se on, ettd eniten
myydyille koneille ISytyy
myGs eniten ohjelmia. Mutta
malta hetki, sinunkin toiveesi
tayttyy.

Toimitus

® Oli ilahduttavaa huomata,
ettd Tecnopress on tdyttanyt
aukon, joka on jdanyt suoma-
laisten tietokonelehtien v&-
liin. Toivottavasti MikroBITTI
pystyy palvelemaan kotimik-
rojen k&yttdjid paremmin
kuin joissain muissa lehdissé
olleet mikroliitteet. Ensim-
mdisen numeron perusteella
on vield vaikeaa sanoa mi-
td4n lopullista, mutta yhtalai-
syyksid — sekd mydnteisid et-
td kielteisid — muiden Tecno-
pressin  lehtien ulkoasun
kanssa selvastikin on.
Artikkeleista sanoisin, ettéd
ne ovat asiallisia, mutta ulko-
maisia juttuja on suhteellisen
paljon; ei siitd ole haittaa,
mutta eikéd Suomessakin olisi
kirjoittajia, jotka pystyisivét
kirjoittamaan hyvid juttuja?
Mitd taas lehden ulkoasuun

tulee, niin ihmettelen, ettd
miksi MikroBITISSA on niin
omituinen layout? Toisaalta
ndyttas siltd, ettd lehdessd on
yllin kyllin sivutilaa, kun au-
keaman artikkelista kuluu
suunnilleen sivun verran ot-
sikkoon ja siihen liittyvédan pi-
lapiirrokseen, mutta juttu on-
kin sitten ripoteltu ympéri j&l-
jelle j4ényttd palstatilaa. Toi-
nen kummallinen asia on oh-
jelmien listaus: Miksi ohjel-
malistaukset pitdd ahtaa niin
pieneen tilaan, ettd niiden lu-
keminen on vield mahdollis-
ta, mutta syéttd koneeseen
miltei mahdotonta. Tietenkin
sivusta voi aina ottaa valoko-
pion, mutta olisi huomatta-
vasti jarkevimpdd julkaista
listaukset jo alun perin suu-
remmassa koossa.

Tulevaisuudessa toivoisin
koneiden testien ohelle myds
oheislaitteiden (esim. levy-
asemat, kirjoittimet ja monito-
rit) testejd, koska pelkilld
keskusyksikolld ei vield tee
juuri mitddn. Samasta syystd
ohjelmiston (sekd pelit ettd
ns. hyo6tyohjelmat) testit ja
esittelyt ovat tarpeellisia;
"Software can make or brake
computer”. Apple Il ja. Atari
eivat ehkda ole kovinkaan
myytyjd koneita Suomessa,
mutta ohjelmistot tekevat niis-
td Commodore 64:lle hyvédn
vertailukohteen ja siksi my&s
niitd toivoisi kasiteltdvdn Mik-
roBITIN sivuilla.

Hyvé4 tulevaisuutta lehdel-
lenne toivottaa

Timo Sivonen

Helsinki

Kiitos kirjeestd. Olemme jo
fdssd numerossa kiinnittdneet
erikoista huomiofa ohjelma-
listausten selvyyteen, ja py-
rimme kehittamddn asiaa
edelleen. Laitfeiden, myds
oheislaitteiden, festaus va-
kiintuu jatkuvaksi kéytdnnck-
si lehdessGmme.

Toimitus

BITTI 2/84
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PEKKA HELOS

jetokoneala on nuorten

oma. Suuri osa vanhoista
ihmisistd on pudonnut vauh-
dista aikoja sitten ja yliopis-
tossa aikanaan opiskelleet
ovat ehtineet kalkkeutua kési-
tyksiinsd. Siksi jopa 15-vuo-
tiaat koululaiset voivat tehdéd
tuottaviakin alan tGita.

Tarvitaan vain kone, paljon
kokeilua, harjoittelua, epdon-
nistumisia ja ennen kaikkea
uusia idecita ja kekselidi-
syyttd.

— Kaikki on helppoa, vai-
keaa tai mahdotonta. Helpot
asiat sujuvat hetkessd, vaikeat
péivéssd ja mahdottomat vaa-
tivat parikin péivds, vaittaa
juuri 16 vuotta tayttdnyt Harri
Hursti.

Téhtitiedettd ja
tietokoneita

Harri Hursti ndki ensimmaéi-
sen oikean mikrotietokoneen
yhdeksénvuotiaana.

— Harrastin silloin t&htitie-
dettd, Yksi toinen harrastaja
oli ostanut ensimméisen j&r-
kevén hintaisen itse kootta-
van tietokoneen, Telmac
1800:n. Pédsin mukaan teke-
méédn silld ohjelmia. Teimme
alkuun wvaatimattoman ohjel-
man, jolla mitattiin alykkyys-
osamddrdd, muistelee Harri
Hursti.

Vaikka kone oli vaatima-
ton, silld pdssi kokeilemaan
ohjelmointia. Harrin innostus
tietokoneisiin oli syttynyt.
Hén on paneutunut alaan.

— Opeteltaessa ei tarvitse
oppia ulkoa juuri muuta kuin
perusteet. Riittdd ettd tietds
mistd lis&tietoja saa. Kun lu-
kee koneen kéytttohjeita, pi-
td4 ainakin minun istua ko-
neen &dressi. Silloin pédsee
aina kokeilemaan kaikkea
kéytinnossd. Minulle voi kiy-
dd niinkin, ettd kokeilen en-
sin ja katson sitten oliko val-
mistajan sucsittelema tapa sa-
manlainen. Ohjeita pitdd lu-
kea myos silloin kun kone ei
teekd&n sitd mitd sen toivoo
tekevén. Silloin tillin kone
ja késikirjakin voivat olla eri
mieltd, tuumii Harri Hursti.

Matkustushaluja
on oltava

— Ohjelmoijaksi ei voi tulla,
ellei pid4 alasta. Matkustami-
sesta tdytyy kai myds pitda.
Kesikuussa jouduin matkus-
tamaan Suomessa yli 2000 ki-
lometrid.

— Ohjelmointi ei ole peri-
aatteessa vaikeaa. Tavallisella
Basicillakin voi tehdd mahta-
via ohjelmia, mutta pitemmén

si. Kyselemélld saa selville
tarpeista. Esimerkiksi yksi-
tyista praktilkkkaa pitdvien
ldskdrien kirjanpitoon ym.
atk:hon ei ole hyvid kirjan-
pito-chjelmia, véitt44 Harri.

Hyvd tavara kéy hénen
mukaansa aina kaupaksi. Jos
olet kehittdnyt hyvén ochjel-
man, sitd kannattaa tarjota
alan yrittsjille.

— Jos vaikka teet tuollai-
sen kirjanpito-ohjelman, an-

B

hdnelld sellaista onkaan...
Ongelmia on paljon. Myymi-
nen ja suunnitteleminen vaa-
tii paljon oma-aloitteisuutta.

Kontakteja messuilla

Harri Hurstin ensimmadinen
varsinainen asiakas oli kont-
torikoneliike. Yhteydet luotiin
messuilla. Harri kévi osastolla
ja jutteli atk-asioista. Harri
lupasi suunnitella suomenkie-

Nuoret bittinikkarit Harri ja Kalle:

Nain sinustakin

tulee tietokonealan

ammattilainen

Suomalaisessa tietokonemaailmassa on muu-
tama nuori t&hti. Tunnetuin on tietysti Harri
Hursti. Nyt 16-vuotiaana hén tekee téiysid
tydpdivid, koulun ohella.
Kalle Férkkilasté ei vield puhuttu juuri
muualla kuin alan ammattilehdissé, mutta
hénestédkin kuullaan vielé paljon!
Téssé ndmé kaksi nuorta kertovat harrastuk-
sestaan ja antavat ylléttéividkin ohjeita alasta
kiinnostuneille. Né&in sinustakin voisi tulla no-
peasti kasvavan alan ammattilainen.

péélle on kielen vaihto pakol-
linen. Hyvéd ohjelma on tiivis,
toimiva ja kéyttdjdystavalli-
nen. Turhan pitkdksi venytté-
minen vain hidastaa ohjel-
man kdyttéd ja tuhlaa muisti-
tilaa.

— Jos haluaa ohjelmointi-
markkinoille, pitdd olla idea
ja siihen ratkaisu. Uusista hy-
vistd ideoista on alalla selvd
pula, ne ovat keksijélle sel-
véd rahaa. Aivan turha on
kehitelld joku sanojenkdsitte-
lyn tai taulukkolaskennan oh-
jelma, ellei siind ole mitd&n
kddnteentekevas. Téllaisia
ohjelmia on jo aivan tarpeek-

na sé kdyttéén jollekin l44ka-
rille. Opeta héinet kdyttdméaén
sitd ja pyydd siitd kommentti.
Jos se toimii, niin tee siitd jut-
tu tavalla tai toisella vaikka
Laskarilehteen. Niin helppoa
se on, keksii Harri heti esi-
merkin kaupaksi kdyvéstd oh-
jelmasta.

Aivan ndin yksinkertaista
chjelman tekeminen ja myy-
minen ei valitettavasti ole.
Kirjanpito-chjelman tekemi-
nen vaatii Kirjanpitolakiin
perehtymistd. Ohjelma on
toimitettava levylld, sen on
sovittava kdyttdvén ladkérin
omaan tietokoneeseen, jos

lelld toimivan sanojenkésitte-
lyohjelman. Se valmistul ja
toimi hyvin. Harri sai tehdd
muitakin t6itd tuolle liik-
keelle.

Mydhemmin erdslld 154ka-
riasemalla oli ongelmia tieto-
koneiden kanssa. Harri rat-
kaisi ongelman ja halusi
kuulla lisda verianalyysiohjel-
masta, joka oli koneessa. Se
oli yhdysvaltalainen, tunnettu
ja toimiva. Harri teki koneelle
uuden, paljon paremman.
Nyt koneen valmistaja on in-
nostunut suomalaisesta chjel-
masta ja saattaa ostaa sen
kansainvéliseen levitykseen.

BITTI 2/84

Se olisi selvdd rahaa Harrille.

Siitd Harrin maine ldhti
kasvamaan laajemminkin.
Sama l&&kAriasema oli sitten
aikeissa ostaa uuden tietoko-
neen. Sellaista ei ollut aiem-
min ollut Suomessa. Harri 18-
hetettiin Englantiin tutkimaan
sielld olevaa samanlaista tie-
tokonetta. Han oppi koneen
kiytén ja opetti ladkériase-
man henkilékunnan kaytta-
médn myShemmin Suomeen

Vaikka Harrin kestt menikin tySn

touhussa, on aikaa nauttia
jititelti Tytti-koiran kanssa.

tullutta tietokonetta, vain 15-
vuotiaana.

Samalla matkalla hén kédvi
Lontoon yliopistossa juttele-
massa ohjelmoinnista ja kavi
yhdeksén tunnin matkalla
Skotlannissa, Glasgowin yli-
Opistossa. Sielld sydédn- ja ve-
risuonitauteihin erikoistunut
Professori oli joutunut pulaan
tistokoneensa kanssa. Ohijel-
mointikoulutuksestaan huoli-
matta hdn ei saanut Fortran-
kielists ohjelmaa toimimaan.

rri ei ehtinyt perehtyé
kunnolla koko ohjelmaan,
mutta l6ysi kuitenkin vian.

— Se oli aivan tavallinen
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virhe. Muuttujien arvot se-
koittuivat kesken ohjelman.
Yleensd toisten tekemistd oh-
jelmista on vaikea l&yt&d vir-
heitd, silld ensin on ymmér-
rettdvd ohjelmoijan ajatus-
tapa.

Ongelmat osiin

ja tydhén

Harri Hursti pitdd vaikeista
haasteista.

Kalle kehottaa nuoria muisia-
maan muutkin harrastukset, tie-
tokoneet eivit soa jiddéd ainoaksi
harrastukseksi,

— Tyéni ovat mielenkiin-
toisia. Juuri koskaan ei joudu
tekem#&dn samanlaista asiaa
kahdesti. Jos minun pitdd so-
vittaa uudenlainen levyasema
johonkin tietokoneeseen, se
on uusi asia. Maahantuojat
antavat laitteita kokeiltavaksi.
Kokeilen uusia koneita ja an-
nan arvioni niiden kyvyista.
Siind olen huomannut, ettd
tdrkeintd on koneiden sopimi-
nen omaan tarkoitukseensa,
kertoo Harri Hursti.

— Jokin verianalyysiohjel-
ma tuntuu alkuun aika han-
kalalta. Tietockoneen pitds
valvoa liekin tasaisuutta, lam-

pétilaa, nesteen virtaamigta,
kaasun nopeutta ja virtausta,
spekiripeilien asentoa, 200
mittausputken synkronointia,
itse analyysia, ottaa huomi-
oon taustakohina jne. Ei kak-
kuakaan sy&dd kokonaisena,
vaan se pitdd jakaa viipalei-
siin. Sitten kdyd&&n wvuoron
perdén viipaleiden kimppuun
ja selvitetddn yksi kerrallaan.
Mitd monimutkaisempi ohjel-
ma on, sitd kiinnostavampi
asia on.

Kestityd hukkaan

Vaikka Harri Hurstin tarina
on selvd menestyskertomus,
ei kaikki ole sujunut suunni-
telmien mukaan. Kesdn 1983
tyé oli kiinnostava ja vaativa.
Se vei kaiken ajan. Harri oli
sopinut suullisesti vaatimatto-
masta korvauksesta, mutta ei
onnistunut saamaan pennié-
kddn. Nykyisin Harrin van-
hemmat auttavat sopimusten
teossa ja raahaavat pojan jos-
kus vakisin lomalle. Kes4-
kuusta kaksi viikkoa kului
Kreikan saaristossa. Harri oli
kokonaisen péivén kaipaa-
matta tietokoneita.

Muuten kesd on mennyt
tytn merkeissd, Messuesitte-
lyjd, ohjelmantekoa, testaa-
mista, sovittamista, opetus-
ta... Lista on pitkd ja monelle
tyon tarjoajalle on sancttava
ei. Aika ei riita.

Monet toistd ovat niin luot-
tamuksellisia, ettei Harri ha-
lua kertoa edes toimeksianta-
jaa. Edes wvanhemmat eivét
tiedd kaikkea.

Téitd on siis riittdvésti tar-
jolla. Koulun kéyminen lop-
puun ja yliopisto ovat edessé.
Ellei sitten kdy niinkuin Hew-
lettille, Packardille, Sinclai-
rille tai muille tietokone-
alan erikoismiehille, jotka pi-
tivdt opiskelua turhana ajan-
hukkana.

Teoriaopiskelua
ilman konetta

Kalle Farkkild tutustui tieto-
koneisiin isénsd tydpaikalla.
Sielld oli mahdollista pelata
IBM 34:ll4 strategiapelia.
Sord-koneella taas tehtiin
budjetointia ja hoidettiin las-
kentaa.

— Sordia en osannut sil-
loin vield kdyttdd. Se harmit-
ti, se oli kai uusi haaste.
Luonteeseeni kai kuuluu ot-
taa selville niitd asioita, joista
en tiedd, mutta jotka kiinnos-
tavat ja joita piddn tarkeini.
Siksi ostin Basic-ohjelmoin-
nin oppikirjan, muistelee
Kalle Farkkila n&itd yli kah-
den vuoden takaisia tapahtu-
mia.

Kirjan lukemiseen meni
vain yksi vdhén pitkdksi ve-
nynyt pdivd. Sen jadlkeen Kal-
le marssi koneen luo. Kone
toimi niinkuin kirja lupasi.
Ensimmaéiset ohjelmat toimi-
vat jo ensimméiselld kokeilu-
kerralla.

Vasta sen jdlkeen silloin
13-vuotias koululainen hank-
ki oman koneen.

— Se oli Vic-20. Rahani
olivat tiukalla, en saanut han-
kituksi kalliimpaa. Kone oli
aloitteluun aivan riittdvén
monipuolinen, silld pdédsi ko-
keilemaan kaikenlaista aivan
rauhassa.

Ensimméiset kokeilut eivét
suinkaan olleet pelejd, ne tu-
livat mukaan vasta ohjel-
moinnin jdlkeen. Kokemusta
ochjelmoinnista ja Vicistd ker-
tyl muista harrastuksista huo-
limatta paljonkin. Vilkkaana
ja ihmisten kanssa toimeen
tulevana Kalle otti yhteyttd
eri puolelle ja sai 13-vuo-
tiaana esittelytditd. Han ker-
toi messuilla Vicin ominai-
suuksista ja esitteli konetta
kéytinnéssa.

Ty6n ulkoasu on térke&

— Téihin pitdd aina suhtau-
tua vakavuudella. Huono tyd
pilaa wvarsinkin aloittelijan
maineen. Yritdn aina tehdd
chjelmalle siistin ja nédyttdvéin
ensimméisen ruudun. Aloitan
oikeastaan vdaidr&std pédstd,
kun suunnittelen tuon julkisi-
vun ensin ja pakkaan sen
vasta sitten tdyteen, kertoo
kesdsuunnittelija Kalle.

Kun hén teki laskutusohjel-
man erddlle yritykselle, koko
tybhén kului puolitoista viik-
koa. Toimeksiantaja selitti
puolisen tuntia asiaa ja antoi
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o«NAIN smustakm...

Kallelle ne lomakkeet, joita
chjelmalla tdytetddn. Sitten
Kalle suunnitteli tuon julkisi-
vun.

— Siihen meni aikaa puo-
lisen péivéa.

Sitten alkoi muiden ruutu-
jen ja tietojen harkinta.

— Miettimiseen meni péi-
vén verran, mutta se ei ollut
kokonaan koneen &iressd is-
tumista. Huomasin miettivini
kévellessdnikin  alitajuisesti
nditd asioita. Ne selvidvéat it-

sekseen pikkuhiljaa.
Eniten tyStunteja menee

mekaaniseen toteuttamiseen,
usein pari viikkoa.

— Témén vaiheen teen toi-
meksiantajan laitteilla paikan
paslld. Tyossd on jatkuvasti
jotain kysymistd. Kyselen, et-
 td miten tySntekijit haluavat
jonkin asian tehdd ja paljon-
ko merkkejd pitdd mahtua
tiettyyn kenttddn jne.

Konsultointia ja
ohjelmien tekoa

Kalle otti itse yhteyttd yhdys-
valtalaiseen = modeeminval-

Teorigopiskelu kiy ilman konet-
takin ja puutarhassa lukien, witit-
tié Kalle Farkkila.

Harri Hurstilla on uselta koneita.
mutta suurin osa niistd on lai-
nassa tutuilla, Ndin Harrl jakaa
tistoja ja mahdollisuuksia muil-
lekin.

-
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mistajaan ja tarjosi palveluk-
siaan.

— V&hén ne kylld yllattyi-
vét, kun kuulivat ikdni. Se ei
kuitenkaan estdnyt mitdén.
Siksi kerroin tuolle valmista-
jalle Suomen modeemimark-
kinoista. Ajatuksen sain siité,
ettd huomasin tuon valmista-
jan tekevdn paljon monipuo-
lisempia laitteita kuin Suo-
messa on saatavana, kertoo
Kalle Farkkils.

— Jos haluaa tarjota palve
lujaan, niin ei voi sulkeutua
kotiinsa odottamaan, ettd jo-
ku tulisi kyselemd&n. Ensim-
madisid tOitd on tietysti wvai-
keinta tehdd. Alkuun pit4isi
saada vaikka huonosti kan-
nattava tai vaikka ilmaiseksi
tehtdva tyd, josta saisi jonkin-
laisen todistuksen. Se voi olla
jonkun yhdistyksen tai koulun
vaatimatonkin ohjelma. Jos
sinulla on todistus tdstd, voit
jo todistaa jotain kyvyistési,
neuvoo Kalle Farkkila.

Han on ottanut yhteyttd
moniin paikkoihin ja on saa-
nut myds toitd. Kesdloma ku-
lui t&itd tehdessd ja opiskel-
lessa., Kesin kohokohtiin
kuului tietokoneleiri Yhdys-
valloissa Connecticussa.

Lopuksi koittaa maksun
aika.

— Laskuttaminen ei ole ai-
van helppoa. Olen tehnyt ti-
td mukaville yrityksille ja ol-
lut tekemisissd mukavien ih-
misten kanssa. Maksuasioissa
ei ole ollut hankaluuksia.

Oma ala 16ytynyt

Mikrotietokoneet ovat Kalle
Farkkildlle ilmeisesti vain vali-
vaihe. Kiinnostus vetdd kohti
suurempia laitteita.

— Nykyisin olen eniten
kiinnostunut tietoliikenteen
kehittdmisestd. Luulen eri-
koistuvani sithen. Silld puo-
lella on vield paljon tehtédvéa.
Tietoliikenne yhdistdd lisdksi
mikrot ja suuret koneet. En-
nen alan ammattilaisuutta on
vuorossa koulun ja jatko-
opintojen saaminen loppuun.
Voisin ansaita elantoni jo ny-
kyiselld kokemuksellani, mut-
ta piddn riittdvdd koulutusta
hyvin tdrkeénd, suunnittelee
Kalle Farkkild tulevaisuut-
taan. ]
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riittavasti.
lilant pienitehoinen.

t44 mistd tiedot saa.

aina kayttoa.
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muuta.

mahdoton paikata.

Herri Hurstin kymmenen ohjetta

1. Tarvitseko varmasti tietokoneen? Hyvé tv-peli on
monille parempi ratkaisu.

2. Al4 tyydy halvimpiin tietokoneisiin, silld niihin kyl-
l&styy pian. Laske rahasi vield kerran ja mieti sai-
sitko sellaisen laitteen, joka olisi laajennettavissa

Vuoden kuluttua tietokoneesi on joka tapauksessa

Opaskirjoja ei tarvitse osata ulkoa. Hilttaa kun tie-

Jos haluat myydé suunnittelemasi ohjelman, &lé tar-
joa tavanomaista ohjelmaa. Niitd on jo litkaakin.
Mikéén ei ole mahdotonta. Mahdottomien asioiden
ratkaisemiseen voi kulua parikin péivés.

Opettele tekeméén kunnolliset suo}uuk&et Niille on

Oppiaksesi tekeméén kunnollisia suojauksia pitdd
niitd oppia murtamaan, Alé sorru silti piratismiin.
Hyvid ideocita tarvitaan enemmén kuin  mitdén

10. Luotettavuus on valttdméténtd. Jos saamasi luotta-
mukselliset tiedot vuotavat, on mainettasi vaikea tai

kuun pelaamiseen.

asiassa.

Kalle Féirkkiléin seitseméin ohjetta
nuorille mikroilijoille

1. Ald unohda muita harrastuksia. Lue muutakin kuin
vain alan kirjoja, lehtid ja kdyttéohjeita. Tapaa tuttuja
ja harrasta vaikka jotain ulkourheilua.

2. Opettele teoriatkin huolella, vaikka innostuisitkin al-

3. Oma kone ei alkuun ole valttdmé&ton, mutta opittua
teoriaa pitdd péddstd kokeilemaan kdytdnndssikin.
Kéaytetty kone voi olla hyvakin vaihtoehto, jos sille
saa takuun tai se on muuten kunnossa. Koneesta ku-
luvat kdytdnnossd vain ndppédimistd ja liittimet.

4. Jos haluat tditd, niin tee alkuun joku hyé&tyohjelma
jollekin yhdistykselle tai koululle vaikka tappiolla.
Siitd saat jonkinlaisen tyétodistuksen, jolla voit p&dsts
tekemédn ohjelmia muuallekin.

5. Jos tarjoat palvelujasi, 4l lupaa liikoja. Katteetto-
mien lupausten |lunastaminen on vaikeaa.

6. Kehu kohtuullisesti itsedsi, usko itseesi, mutta pysy

7. Jos clet aloittelija, ei voi osata kaikkea. Kysyminen ei
ole noloa. Jos haluat saada tietoja ja kehittyd, sinun
on otettava asioista selvdd tavalla tai toisella.

Rivien uudelleen numerointi

Uudelleennumercinti on ki-
tevéd valmiiden ohjelmien siis-
timiseksi. usein se on hyodyl-
linen my&s silloin, kun ohjel-
maan joudutaan lisd&méé&n
useita kdskyjd kahden rivin
véliin, jolloin tila loppuu.
Valitettavasti halvimmista ko-
neista puuttuu tdm& mahdol-
lisuus. Commodore 64 kuu-
luu perusversiona myés tahan
joukkoon.

Ohjelma numeroci rivit
kymmenen vélein numerosta
kymmenen alkaen. Alkuriviad
Voidaan muuttaa rivillda 63000
(N=10) ja valia rivilla 63060.
Jos uudelleen numercinti ha-
lutaan aloittaa ohjelman kes-
keltd lisstaan rivit 63001—
83006. Rivillsa 63001 muuttu-
Jaan E sijoitetaan vanha en-
Simméinen numero. Uusi en-
Simméinen numero sijoitetaan
muuttujan N rivillda 63000.
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Kéayttdjin on huolehdittava,
ettei uusi numero mene edel-
listen péélle.

Ohjelma voidaan kirjoittaa
valmiin ohjelman perdan tai
pitdd nauhalla ja hakea ko-
neen muistiin aina uutta oh-
jelmaa kirjoitettaessa.

Hyppykéskyjen osoitteita
ohjelma ei muuta, joten ne on
muutettava itse. Jos joku ha-
luaa kehittdd ohjelmaa késit-
tim&dn myds hyppykéskyjen

Commodore 64:lia

muutokset, on t&ssd ohjeita
chjelman rakenteesta.
Ohjelma alkaa muistipai-
kasta 2048, tai oikeastaan
2049 koska 2048:n siséltd on
nolla. Ohjelmarivit erotetaan
nollalla toisistaan. Ensimmaéi-
set kaksi tavua siséltédvét seu-
raavan késkyrivin osoitteen
muodossa véhiten merkitsevéd
tavu, eniten merkitsevéd tavu.
Seuraavat kaksi tavua sisalts-
vét kdskyn numeron muodos-
sa vdhiten merkitsevd tavu,
eniten merkitsevd tavu. T&-
mén jdlkeen seuraa kédskyrivi,
missd Basic-kieliset sanat on
koodattu kukin yhteen tavuun
ja muut merkit ovat ascii-
koodeina. Ké&skyt joihin wvoi
liittyd  rivinumero  ovat:
GOTO (koodi 137), GOSUB
(koodi 141), IF...THEN (koo-
dit 139 ja 167), ON...GOTO
(koodit 145 ja 137) ja

HANNU LAURIKAINEN

ON...GOSUB (koodit 145 ja
141). Viimeisen késkyrivin
jdlkeen seuraa kolme tavua,
joiden siséltd on nolla. Esi-
merkiksi kdskyrivi:

10 IF A=2 THEN 280

ndyttdd muistissa seuraavalta
alkaen osoitteesta 2048:

0,17,8,10,0,139,32,65,178,50,
32,167,32,50,56,48,0

63000 A =2049:N= 10

63010 POKEA + 3, INT(N/256)

63020 POKEA + 2, N—INT(N/256)%256

63030 A =PEEE(A + 1)%256+ PEEE(A)

63040 M = PEEE(A + 3)%256+ PEEK(A +2)

63050 IFM = 63000THENSTOP

63060 N=N+10

63070 GOTOE3010

lisdys

63001 E=100

63002 V = PEEK(A + 3)%256 + PEEK(A + 2)

63003 IFV = ETHEN63010

63004 IFV =00RV>ETHENFRINT
“NUMEROA";E;"El LOYTYNYT":STOP

63005 A = PEEK(A + 1)%3256 + PEEK(A)
63006 GOTO63002
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ERKKI KAUHANEN

&mé konekielinen ohjelma

on pieni, mutta tarpeelli-
nen lisdys CBM 64:n Simons’
Basiciin. Silld saadaan kaksi
uutta késkyd, GRASV ja
GRALD.

K&skylla GRASV voidaan
tallentaa Simons’ Basicilla
luotu tarkkuusgrafiikka diske-
tille tai nauhalle. GRALD-
késkylld tallennettu piirros
saadaan haluttaessa ladatuksi
disketiltd tai nauhalta suo-
raan kuvaruudulle, N&mé
késkyt nopeuttavat moninker-
taisesti tarkkuusgrafiikkapiir-
rosten tulostusta. Varsinkin
gilloin kun on kyseessd moni-
mutkainen piirros, jonka piir-
tdmiseen menisi normaalilla
piirrosohjelman ajamisella jo-
pa tunti. GRALD-kaskylla
kuva tulostuu disketiltd noin
20 sekunnissa, nauhalta tie-
tenkin hieman hitaammin.

GRALD-kéaskya voi kayttda
myds ilman Simons’ Basicia,
mutta kuvaa ei voi tulostaa
printterille. Simons’' Basicilla
sen sijaan voidaan néin tehdd
ja késkyllds CSET2 saadaan

Némé kdskyt nopeuttavat moninkertaisesti
tarkkuusgrafiikan piirrosten tulostusta.
Monimutkaisen piirroksen piirtéimiseen menee

normaalilla piirrosohjelman ajamisella tunti,
GRALD-késkyllé kuva tulostuu disketilté kah-

dessakymmenessé sekunnissa. Nauhalta piir-
téminen on véhdn hitaampaa, mutta siindkin
sddstetddn aikaa. Toisella kédskyllé on nopea

tallentaa piirroksia.

ladattu kuva haluttaessa ku-
varuudulle. Jos ladattu piirros
on monivérinen, niin Simons’
Basicin MULTI-késkylld voi-
daan vérejd muutella kéte-
vésti.

GRALD-késkyd  voidaan
kéyttdd esimerkiksi haluttaes-
sa tarkkuusgrafiikalla luotuja
tasutoja omiin konekielisiin
peli- tai muihin ohjelmiin.

Assembly-listaus helpoin

Ohjelmista on kaksi listausta.
Toinen on Assembly-kielinen
listaus ja toinen on konekieli-
ohjelmakoodien listaus desi-
maaleina lyhyen Basic-sy&tts-

ohjelman kanssa niille, joilla
ei ole Assembleria.

Syéttéohjelma vain nép-
péillddn koneeseen ja aje-
taan. Ohjelma néyttdd aina
gilldi hetkelld POKEttavan
muistipaikan osoitteen. Kone-
kielikoodit siis syStetddn luku
kerrallaan.

Ohjelma kysyy kummalle
tallennat ohjelman, kun kaik-
ki koodit on syétetty, disketil-
le vai nauhalle. Téhén vasta-
taan ‘D’ tai '‘N’. Ohjelma tal-
lentaa konekieliohjelmakoo-
dit valittuun yksikk&én.

Kun aletaan tehd4 Simons’
Basicilla jotain grafiikkaa, jo-
ka halutaan tallentaa disketil-

e ——

le tai nauhalle, niin t4&mé& oh-
jelma on ladattava ennen kun
teet mitddn. N&in siksi, koska
chjelma sucrittaa NEW-toi-
minnan liittdessdsi sen Basi-
ciin.

Néiden kaskyjen liittdmi-
nen Basiciin tapahtuu helpos-
ti. Ensin ladataan ohjelma:
LOAD"/", 8 tai 1,1. Sitten
chjelma liitetddn Basiciin
ndin: SYS52480 ja >RE-
TURNZ.

Nyt voidaan kéyttds Basicia
aina normaalisti, paitsi ettd
nyt on kdyttss8 kaksi uutta
kdskyd, GRASV ja GRALD.

GRASV- ja GRALD-ké&skyt
toimivat aivan samalla peri-
aatteella kuin SAVE- ja
LOAD-kéaskyt. GRASV "PIIR-
ROS”, (8 tai 1) tallentaa tark-
kuusgrafiikan ja |
GRALD"PIIRROS” (8 tai ”i
lataa tarkkuusgrafiikan.

N&amé kédskyt ovat vain suo-
ratoimintaisia. Niit4 ei siis vol |
olla ohjelmassa. Tarkkuus-
grafiikka vie 33 blokkia levy-
tai nauhatilaa.

——

BITTI 2/84

HARRI KAARNAKOSKI

Listaus
g Jb

Téssé pelissa liikut
sokkelossa syéden
tiplid ja vaistellen
kavalaa ménki&isté,
jonka ainoana tavoit-
teena on syddd sinua
suihinsa.

TIMO METSALA

Basic-chjelman rivinumerot
ja mydskin hypppykédskyjen
osoittest, jos uudelle osoit-
teelle on tarpeeksi tilaa lis-
tauksessa. TAmé tarkoittaa si-
{4, ettd jos ohjelmassa on
esim. GO TO 90 joka muutet-
tuna tulee olemaan GO TO
110, téytyy ohjelmaan etuka-
teen laittaa luvun 90 perédén
valilyénti, jotta 110 mahtuisi
sen tilalle. Toimenpide ei kui-
tenkaan ole valttdmatén, silld
renumber-chjelma muuttaa
Varsinaisen hyppyosoitteen
8ina oikein, ainoastaan lis-
taukseen se laittaa niin monta
numeroa, kuin mahtuu. Sil-
loin listauksen voi jalkikateen
korjata oikeaksi ja kone huo-
mauttaa siitd. Ep&suoria hyp-
Pyosoitteita ohjelma ei muu-
fa, eikii tavallisiakaan, mikali
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Ménkidinen liikkuu suoraan
sinua kohti, mutta voit paésta
sitd karkuun jéttdmélld sen
seindn taakse. Jokaisesta syo-
méstéisi tdpléstd saat kymme-
nen pistettd (rivi 315).

Pelin alkaessa olet sokke-
lon vasemmassa ylikulmassa
ménkidisen aloittaessa oike-
asta alakulmasta. Liikut sok-
kelossa kéyttden ndppdimis
5—8.

Ménkidisen sytdessd sinut
menetdt yhden zx manin. Zx
manien méird on mééritelty

numerciden ja vililyéntien
méédrd on yli neljd (esim. 90
perddn laitettu enemmén
kuin kaksi vélilyénti&).

Ohjelman kédynnistdmisen
jéilkeen ohjelma kysyy rivinu-
meron, josta muunnetun so-
velluschjelman halutaan al-
kavan, sekd sen rivivalis.
Ohjelma ké4yttdd 200 x 3-ko-
koista taulukkoa, jossa 200
tarkoittaa ohjelmarivien mak-
simimé&é&rdd. Ajon aikana voi
hyppyjen muuntamista seura-
ta tulostuksesta.

Aina, kun ohjelma l&ytas
hyppykédskyn, se ilmoittaa
miltd riviltd hyppy 16ytyi, mil-
& rivilld se tulee olemaan,
oliko kyseessd GO TO, GO
SUB vai RESTORE, sek& van-
han ja uuden hyppyosoitteen.
Kun ajo on suoritettu, voi ko-
mennolla GO TO 9900 pois-

rivilld 15. Listauksessa kdytet-
ty M-kirjain tarkoittaa mustaa
nelitd. Rivilla 20 olevat
"LIVES:"” ja "HI-SCORE:" se-
k& rivilld 35 oleva "ZX MAN"
tulee kirjoittaa mustalla poh-
jalla.

Voit luoda my®s oman sok-
kelon listauksessa riveilld
35—230 esitetylld tavalla.

Ménkidinen tekee lilkkues-
saan lisdd t&plid sokkeloon,
joten ne eivédt pédédse loppu-
maan.

Korkein pelissd saavutettu

Uudelleennumerointi
Spectrumiin

Renumber-ohjelma muuttaa |

Lislaus
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taa renumber-ohjelman muis-
tista, jolloin sovellusohjelma
jad jéljelle. Poisto tapahtuu
siirtdmélld muuttujien alueen
osoitin VARS osoittamaan ri-
vin 9800 alkua ja suorittamal-
la CLEAR.

Ohjelma on tarkoitettu 14-
hinnd 48-kiloiselle koneelle,
koska ilman muuttujiakin sen
pituus on noin 3 kiloa ja
muuttujien kanssa (suuresta
taulukosta johtuen) vield pal-
jon pitempi. Konekielté ohjel-
massa ei ole, mutta sen no-
peus on t&llaisenaankin hyvé.
Nopeutta voisi tietysti vield li-
sétd esim. j&ttdmé4lls tulostus-
kdskyt riveiltd 9888 ja 9890
pois. [J

Sokkelopeli ZX81:1le

pistemddrd ndkyy oikeassa
ylakulmassa. Pelin paatyttys
ilmestyy saavutettu pistemé&és-
rd keskelle kuvaruutua. Peli
kdynnistetddn uudelleen pai-
namalla jotain ndppéint4.

Peli vaatii toimiakseen 16
kilotavun muistin.

STAVROS FASOULAS

Uudellegn-_
numerointi

Vic-20:een

Listaus
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Ohjelma numerci listauksen
uudelleen annetulle lausevé-
lille. Se ei kuitenkaan muuta
itse ohjelmassa olevia hyppy-
késkyjd. Ohjelma kirjoitetaan
uudelleennumeroitavan oh-
jelman per&&n alkaen lause-
numerosta 60 000, Uudel-
leennumercinti el toimi tay-
dellisesti jos itse varsinaisessa
chjelmassa on lausenumeroi-
ta, jotka ylittdvdt lauseen
59 000. Ne joilla on kdyttssd
3 ktavua lisds joutuvat muut-
tamaan rivin 60 000 "luvun”
arvoa 1025:ksi. (J

60 000 luku=4097

60 010 input“anna lausevali”:x .

60 020 b= peek{luku+ 3)

60 030 a=peek(luku+ 2} + x:if a>255
then b=b+ l:a=a-256

60 040 luku = peek({luku) + peek{luku +
1)*256

60 050 ¥ peek(luku+ 3)>233 then end

60 060 poke luku+ 2,a:poke luku+3.b

60 070 goto 60 020




Vic-20 ja Commodore 64

JAAKKO PITKANEN

Laivanupotuspelid on jokai-
nen joskus pelannut. Siind
kummallakin pelaajalla on
paperilla 10x 10 ruutua. Pa-
perille piirretdén yksi neljén,
kaksi kolmen, kolme kahden
ja neljgn yhden ruudun lai-
vaa. Pelissd yritetddn osua
vastustajan laivoihin ja saada
ne uppoamaan.

Pelissd tarvitaan jonkin
verran systemaattisuutta ja
runsaasti tuuria ja koska mik-
rolla on kumpaakin, sopii se

Listaus
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oivallisesti toiseksi peliosa-
puoleksi.

Tamd peli on rakennettu si-
ten, ettd se toimii sekda Vic-
20:ss8 ettd Commodore
64:ss4. Vicissd on tosin oltava
véhintdén kahdeksan kiloa li-
simuistia. Alussa ohjelma
selvittdd itselleen néyttémuis-
tin paikasta kummassa ko-
neessa se pydrii ja pokeilee
jatkossa sen mukaan.

Adniefektit ovat erilliset
kummallekin koneelle. Vicin

L+ IR S el
DR e sy

- 7 < ‘ ¥ _..'.?. -

s S "
5 Rl g B

puolella on kéytetty runkona
ohjekirjan lopussa olevia esi-
merkkidénia. ;

Kun kdynnistat pelin, ruu-
dulle tulostuu kaksi 10x10
aluetta, joista vasemman puo-
leinen on se alue, jolle sijoitat
omat laivasi. Ne eivét saa olla
toisissaan kiinni, ei edes kul-
mittain, Kun laivasi ovat pai-
kallaan, kone sijoittaa oman-
sa ndkyméttémiin olkealle
puolelle. Peli voi alkaa.

Valitset ruudun, johon am-

Lehtikuva

mut. Jos saat osuman, saat
jatkaa. Kone kertoo, kun sen
laiva uppoaa. Né&in et ammu
turhaan uponneen laivan vie-
ressd oleviin ruutuihin. Vaik-
ka kone toteaa sinunkin lai-
voistasi, milloin ne uppoavat,
pelaa se silti rehellisesti. Voit
luottaa siihen. [J
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Ohjel

LISAKASKYT SIMONS' BASICIIN s. 34
UUDELLEENNUMEROINTI VICILLE JA
SPECTRUMILLE s. 36
SOKKELOPELI ZX81:LLE: ZX MAN s. 36
OSUI JA UPPOSI: LAIVANUPOTUSPELI s. 37
AVARUUSREKKA s. 39
TESTAA REAKTIONOPEUTESI s. 40
SLALOMIA STENMARKIN TAPAAN s. 4]
BIORYTMIT MAARAAVAT ONNENPAIVASI s. 43
VAUHTIPELI MOBIILI s. 44
JOYSTICKILLAKIN VOI PIIRTAA s. 45
DATA-MAKER s. 46
TAHTIEN SOTA s. 46
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Konekielilistaus. W REN AR AR A A A R R ,CI7D €9 22 CHP #3822 ,CE2C 20 BA CE JSR $CEBA ,CEEC C9 68 CMP W60
- 19 REM k¥ KONEKIELIKOODIEN SYOTTOOHJELMA ,CD7F F@ 87  BED #CDS§ ,CE2F A2 @3  LDX #9483 JCEBE 58 EC  BCC $CERC
S L e CA 15 REM SRS R RS SRS ERRERERHES PR RELEEU SR 20 ;Egg; ES v R) ve Rl TR R X Em
ot U B 5 17 o e By sea e R 8 O
: iy = SS9 ’ BT 2 CE? Y - e 5 i
= %iﬁ Egﬂq{“} Iggﬁ%ﬁﬁiggiﬂ;gﬁr‘E'gE?b{EPE.B ,CDBA 2@ 73 68 JSR $0973 ) *5533 &8 PLA .CECA 23 FE  FND #$FE
9 POKEL FbERT SERE bR TRRe e FESL i
3 & b & N ' i .11: N K - ’ E' R o H 1..-.---I i
50 FRINT"KUMMALLE TALLENMAT. @U®ISKETTI YAI &i®RUHA 7¢ -CD91 20 73 8 JSR 6073 ACEIG 4C 94 Bl JWF 3104 DN T o8 o L T
8A GOSUEL18: D=1 ) ,CD93 68 RTS ,CE46 RS @  LDA #$00 JCED2 85 81 STA $61
e ,CIOSA A9 8@  LDA #4068 ,CE48 85 FB STA $FB ,CEDE AD GE DC LDS $DCGE
1ae SAYE"/",D:END ,CD9C 85 B7  STA $B7 ,CE4R 85 FD  STA $FD JCEDE @9 81 ORAl #301
118 FOKE4S, @ POKE44, 205 POKE4S, 228  POKE46, 206 - RETURN ,CDIE 60 RTS JCE4C A2 20 LDX #$20 ,CEE@ 8D OE DC STA $DCAE
+CI9F A9 81 LDA #¥8] :CE4E A B0 LDY #+88 CEEZ &8 RTw
RERADY .
2/84 35

BITTI 2/84

——————S




8800 CLS : PRINT "RENUMBER vers. 2 © 1983 T.M.": INPUT

9880 MEXT t

aia

' Uudelleennumerointi Spectrumii in | Osui- j Ja upposi e :

PRINT*@E 1JOITAN OMAT LAIVANI®
FOR A=4 TO | STEP =1
E=ABS(A-3)

FOR B=1 TD A

“Alkeurivi=“; x " Askal = "y 9882 POKE k hu—256°INT (hu/256)
m m"m m‘fﬂ'mzm m FGKE k"‘l.lm Ihm} 328 HM=RMD{(BIR]lB+]
9808 DIM a(2003) 9ARE POKE 23892,255 838 FOR Z=1 TO 1BIMEXT
890 THSRMDCBIE10+1

8810 LET n=1: LET rl=x

9888 PRINT afi,1);"—>";a{i,2);TAB 11; GO TO" AND

FOR Z=i TO I18:MEKT

9812 LET r=PEEK (a+ 1)+ 256°PEEK a m=236) + ("GO SUB" AND m=237)+ ("RESTORE" AND S S L
9814 LET aln,l)=r m=229) ;TAB 18;h;" —> “;hu B70 PY=1:VA=0
9890 IF 1<LEN a$ THEN PRINT "+ korjaa cscite Ht itsa” 880 IF Ei=2 THEM PY=0iVA=1

9816 LET aln.2)=rl

9818 LET a(nd)=a

9820 LET a=a+PEEK (a+2)+256*PEEK (a+3)+4
9822 IF r>=9800 THEN LET n=n—1:G0O TO 5828
9824 LET n=n+1: lETrl=rl+¥
9826 GO TO 9812

9828 PRINT : PRINT “Rivi

9829 FOR i=1TOn

9830 FOR j=al1,3)+4 TO ali+ |, 3)—I

9832 LET m=PEEK |

8834 IF m=236 OR m=237 OR m=220 THEN GO SUB 8850

Hyppy"; TAB 18;"Oscite”

240 FOR X=1TO 21
250 PRINT " ";A§(X)

9852 RETURN

9000 LET a=a(n+1,3): POKE 65534,a—256~INT (2/256) : POKE
65535,INT (a/256) : POKE 23628, PEEK : POKE
23627 PEEK 65534: CLEAR

530 GOTO 280

ME=MX+(E-1)uVA
Y2=YH+(E~1)*PY

0 VE="E"ig0OsUB 2108

IF VAL{MID®(TI®,5,28))SATHEN VE=*Y"iA=118=1 16070 S80
IF VS="E" THEN B28

FOR C=XX TD K2

FOR D=¥¥% TO Y2

PeRd 2 eDeQ+

B8S PORE P48, |
878 POKE P E2IBIMEXTIMNEXT
B89 MEXT

IF V@{3"Y" THEN PRINT*SIJOITIN"E® MASTOISET*

OEE ml- 1008 MEMT
18R IF ve{>"y" THEM 1858
940 FOR =1 TO n - " .m S PRINTSYRITAM LUDRLARENS
- 9842 POKE of3,3) ,INT (afi,2)/256) U d ll h tede . ;
0844 POKE af1.3)+ 1,a(1,2) —256+INT (a(1,2)/256) uaeliieennumeroin 1008 FOR A=® TO 311ROR BeB TO L1
9846 NEXT i ] B REM&sssLA IVAMIPOTUS . Yo SRR SICE
< v gt o v.c-'zo.een 18 DIM DECIL, 110, LH%C2, 45 1 08= "y S . R
Renumber—"'"chjelma kaloaa.”: STOP ; = 20 PRINT“J" {CHREC111) 1A=PEEK (18245 ::“ RN
- T . S Kaxuitir acra T Keeee: B e .
9852 IF PEEK k=14 THEN GO TO 9858 W BRI LN 1138 X(=RSC CRSICHRS (D168
9854 NEXT k :g :EM:::‘V‘ ']H-EN E=33TIEIR=421510=22U=10 GOTD 15@ 1149 rp: Y41 OR Y210 OR H¥<l OR H¥}@ THEN 1188
RETURN 60 000 luku= 4097 . . s o R 1150 PR 124 ¥X0Q+K%
mﬁ LET 1= k—j1 60 010 Input”anna lausevali";x o m:mm-“mﬁn BCOEFGHIJ  ":Ce="3 1168 IF PEEK(P)=152 THEM l18@
m mk=k+3 - 60 020 b::paak{luku+3} 90 FOR A=1 TO ie - 1179 GDSUE Z30R:REM LAUKALS g
LET h=PEEK k-+256+PEEK (k + 1) 60 080 a = peek{luku +2) + x:if a>255 108 AS="ME" $STRECA)E IF A=10 THEN As=*m@lo" 1188 POKE PoB41POKE B0, TINOACIADE i
: then bmb + |:a=a-295 118 PRINT EREESAsC SAsctas : o b ompe ot
m FDH usml mn 1208 DOEUE ZO0R:PRINT"HELAULAUBS *YEHE" OMI®iE = (]
GBEE 120 MEXT OR Z=1 TO ZEDO:MNEMT
[qu,l.'l?-h THEN GO TO 9870 60 040 Iukuhmkﬂuh‘u]-}pﬂuﬁﬂu‘u# 130 00TO 230 IZ21B REMessssssosnssssssEssEESaannanes
9868 NEXT u 1}.255 198 REMescasssssssssssanesswsssanssasan s SRNEASRINE Ari
8870 LET hu=a(u.2) 60 050 f peek(luku+3)>233 then end 150 REMasasPEL IALUE-VIC ::T: :,:';.,E:':::N GCBUS 3800100TO 1488
9872 LET a$=STRS hu 60 060 poke luku+ 2,a:poke luku+3.b 188 PORE 20879, 187 1380 IF AV)| THEN DOSUB 3100IB0TO 1460
m‘ iF [m *lm LET ls..$+uu|: GD TO 9874 80 070 Wlﬂ Eﬂﬂm ::: ::;m"- DEFGHIJ .mﬂfmljiﬂ:-rﬁl = 1338 YX=RNOCO )1+
o818 FOR 1=t 10 | el n_-ml_‘ B} 1348 IF YALCMIDS(TIN,S,23) 35 THEM GOSUB I808:GOTD 1468
9878 POKE  +t, CODE (! BDD AT= R SSTRECA)1IF A=10 THEN A®s mmio" 0 17 DROBLIST Tk
g;: :;‘:‘ C3ASCEr 1378 IF RE="K" AND Y21 AND YXC10 AND X3 1 AMND HXC1D THEN 1338
bl e 1388 IF RS="K* THEN 1468 ;
1380 IF EL<S DR OT>15 THEW EL=EL+1180TO l468
. 248 REMe=sssssscsssssssssssacoszzoccsassaes m S
&mel mll 1 308 REMssssPELAAJA SI1JOITTAA LAIVAMNSA ::T: :;n E-m—; TO Y+l STEP 2
o 318 FOR A=1 TO 4 1420 FOR D=X%-1 TO Kiel STEF 2
FER E=ABE(A-3) 1438 IF D#(C.D}="W" THEMN V&="K*
2 330 FOR B=1 TO A = NEX
348 GOSUE 2BBBIREM TYHJEMMTS ::;: :’EFMI;}::I THEM 1338
g:: ;::m:m.félm:zfm”. 1468 DE(YH, HXI="Y": [F RE="K*" THEN GOSUE |SB8
1 REM COPYRIGHT BY HARRI KAARNAKOSKI 260 NEXT X 378 IF E31 THEN PRINT*JA SUUNTA Y/A/V/0 ::;: :;:ﬂ:':mﬁm LAUKALS
5 REM"ZXMAN" 270 LET P=0 2908 1IF EX1 THEN INPUT ¥¥ N&,5% 1488 [F P
s LETH:G 260 LET A=32 290 IF E=1 THEN S#= At INPUT ¥X,%8 EEK(Px=218B TI;EN GDSUB 168B:GOTD 1308
15 LET K=2 285 LET B=2 498 Ir vk om VI THIN S48 D18 REmCHRHN Lot L8
20 PRINT * MMLIVES:MMMMMHI-SCORE: MMMMMMMM” 290 LET C=19 P 2 KRS oM SN TR "L o
25 PRINT AT 0,23;H;AT 0,9, 295 LET D=29 25 1P SOEHVE b B> I i - 883 IF LNCL,E))8 AND RECOSL® THEN RE=E*(LX(1,8)=0ILX(R,2)*0
20 DM AlcE1 50 300 PRINT AT A;B:"§":AT C,D"C":AT A.B:" “:AT C.D:" " ::; :: ::::Yr ﬂ:ﬁ ::::‘-:“::ﬂ S#(2%W" AND B®<)"0" THEN 340 1530 IF Y¥=| OR YX=10 OR M¥=] OR KXel@ THEM L3C1,00sL3C1, 1041 1L%
35 LET A§(1)= "MMMMMMMMMMMMZXMMANMMMMMMMMMMMM” 305 LET A=A +(INKEY§ ="6" AND A§(A + 1;B)>"M") 450 IF S8="A" THEN Pysiive=e g Lah AR
40 LET A§(2)="M.........MMMMMMMM M _(INKEY§ ="7" AND A$§(A—1,B)<>"M") 10 IF S8='V" THEN PY=BiVA=-1 S IR RO L e s
K SRACEENE .. = g i 470 IF G®="0*" THEN PYsBivas] o k- EH i =l FHEN GOSUE 308
50 LET A§(3)="M.M... M.M......... MM....M.M ‘ 310 LET B;*_{iﬂfﬂﬁ .AB :ND AS(A.B+1)<>"M") 480 HE=30L6 (E-130VALIF NECHX THEN AN E MmN | ME =HA I57e J& FA21 AND YACID AND KNI AND KXC18 THEN LX(R,2)=L¥CR,2)41
60 LET A§(4)="M.M.MM.M...M.MMMM.M. ..M. MM.M. M —(INKEY§ ="5" AND A§(A,B—1)<>"M") 490 YReYZE4 (E-1)OPYLIF YRCYX THEN YAWYXIYXeYR1VESYR 1008 W1n sine | D LY Then sowes 1008
70 LET A§(S)="M M... M.. M. ... .. M. M. .. M.M" 315 IF PEEK(PEEK 16396 + 256*PEEK 16397 +33*A+ B+ 1)=27 500 V="K 1G0SUB 2100IREM MAHTUUKO JONS N 1
IIIIIIIIII ; A e THEH LET P-P+ ]{J !’b IF v'-!“l “ 5 ‘ --‘-..‘-----..-".-'---'-..----
% ﬁ :Eﬂ-ﬂ.{ MMM . Hu‘:{a:{MMM H  MMMM . h?MM M 320 LET C=C+(C<A AND A§(C+ |.DM>"M") :2: g:';g- n:r:E : .tw-l:n‘ ) ::T: :E'_*‘!‘;::ﬁ:f;‘;*‘:,”‘""‘-"-“
100 LET AS(8) ="M ...... ... SENRE TNy M —(A<C AND AS(C—1,D)<>"M") - S Ixj'*:u zaﬂ:mu—r 1628 IF Y=l OR YX=10 OR K¥=1 OR XX=18 THEM L3C1,10sL%01, 13415L%
110 LET A§(9)="MM.MMM.M. .. ... M MMM, MM 325 LET D=D + (D<B ND—A§(C,D + 1)<>"M") =50 GOTO 340 NP SaP
] i s MMM M. M.MMM. ... -r —{D>B AND A$(C,D—1}<>"M") SED FOR C=mz St ST
15 giﬁi?Lw.u_m_mm. L:JMMMMMMMMEM 20 TF A~C AND BeC THEN GOTO 500 pow von o=vx 10 ve e s
140 LET A§(12)="MM. ... ... MMM. M. . M.MMM. ...... M 338 GOTO 300 e Sk 7 21 ar+eREUNA TAYS w
# =18 5, 18288 REMax**REUNA TRAYSI?
150 LET A§(13)="MM.MMM.M........_.....M MMM MM 400 IF P>H THEN LET H=P B Mt 1818 R$="L":FOR C=1 TO 1@
160 LET A§(14)="M........ MMM. . MMM.......... M 410 PRINT AT 11,11;"SCORE:";F;AT 0,23;H €18 REM==sssassssssecssssssssnnnnnsnnss SORS IF DELl Gin'mt OGN ORCIECI="A" THEN REa"¥ 101819070 590
170 LET A§(15)="M.MMM.MMMM. ... ..... . MMMM.MMM.M" 420 FOR 2=1TO 30 EE6 POKE P433296-1024, 11 s s TR T DL SRR T el
180 LET A§(16)="M.......... H.HMMM.M... M 430 NEXT Z :T!:I REMzanabDNE S1JDITTAA LA IVAMESS ::;: ;:r‘r:nn
190 LET A§(1T)="M.M... . M...M...... M., ]-.,.{ M M 440 [F INKEY§ ="" THEN GOTO 440 B Tis="dasess~ S s B i
200 LET A§(18)="M.M.MM.M. ..M. MMMM. M. ..M. MM. M. M" 450 CLS B B o T ] 2008 REMA«#3TYHIENNYS
21{, LET Aﬂ-lg] "H H M H .......... M M M M" 4m GDTO I'S TaAB Fum;| TO ID:FOR B=1 TOD In EL B ) P!tﬂ'l"l"t
220 LET A§(20)="M.. MMMMMMMMM. . s 500 LET K=K-—1 . 730 C=R+ASQ@IPORECHIP, 321 IF PEEKCCI=188 THEN POKE C,38 2080 FOR I=1 TO U
230 LET A$(21) = "MMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMM® 510 PRINT AT 0,9;K Fol—HEAT AT S N (R
520 IF K =0 THEN GOTO 400 770 GOSUB 2BOBIREM TYHIENNYS .y TR




..0sui- ja upposi

SRED
eaTa
2188
Ell@
2128
2laa
e ]
215e
2168
Zi7e
2lea
clas
2208
Ezia
ZZE28
2388
2318
2315
2320
2azan
234ap
BADH
FARD
BITH
f1 0]
BEREH
24908
2418
EqLS
24928
2428
29498
2458
Z24ER
2478
2488
24398
388
2518
ehen
2538
2548
2538
fag= ]
esve
eoEa
2508
EE0D
2810
2EED
2630
2648
2E58
adzig:]
2E78
2688
2538
2708
a2via
ETED
aran
27ap
avrie
27TeEn
Bve
aran
arae
2a9
ERID
Bl ]
ERI0
eaan
Sl ]
BEER
Zare
2aee
2988
2318
2913
E3E8
2838
2548
2858
2968
£aTe
2388
22338
I0DD
anie
EOED
aIman
In4n
aJesa
I06EE

RETURN

REMes o= s sEcsscda s asaeemmma®

REMEd s aMARHTULKD LAIVA

IF v¥<{1 DR Y2>18 DR X¥{]l DR M2»18 THEM V&=*"E *:RETURM
FOR C=Yx TD Y&

FOR D=}x TD K2

IF DE(C.O}="Y" THEM VE="E"

HEXT:MNEXT

IF VE="E® THEM 2218

FOR C=v¥-1 TO YE+l

FOR D=H¥-1 TO XZ+1

D#{C ., D)="y=

MEXTIMNEXT

RETURN

REMssssassssisrssssseSssssssaaRmEnR

REM#® & # sLALKALKSEMN AANT

IF KE="y* THEM BOSUE 3300:RETURN

FOR G=8 TD E4:PFOKE S+6G.0iNEXT

POKE S43,138:POKE 548,138

FOKE S+24,151PORE 8+4,.33

FOKE S.8

FOR H=11® TO 3@ SBTEF -1.3

FOKE S+1 . HIFOR 1=] TD S

FOKE S+l ,H-10:MEXTINEXTIPOKE S+24,0

RETURN

REM= s sassssssssmmmuuemeswEEES

REMs s xelALKAUS OSU]

POKE P.ISE:POEKE P+5,7

IF K$="Vy" THEM BOSUB 3I7A8:G0TO 2320

FOR G=8 TO E24:POKE S+0G.0IMEXT

POEE S+3,136:POKE S+B,138

POKE S+18,136:POKE S+28, 136

POKE Se4,129:FPOKE S+18,129

POKE S.8:POKE S+14.8

FOKE S+24,15:POEKE 5+15.20

FOR Z=1 TD 3BB:HENT

POKE S+1;19

FOR =15 TD & STEP -.085

POKE S+24 . T*MNEXT

KE=CHRE(XX+E4 ) 1GOEUR ZO08

PRINT"EEL.AUKAUS *YO48* OSUL"

U= "K " I K=K YE=YHI IF OS="0" THEN XVXeMXIYVEeYH1IAV=AY s 1
FOR A=1 TO JtE=P-AsDrYXeYH=]1IF Y¥<1 THEN A=3:Y¥=1:160TO 2580
IF PEEE(B)=32 DR PEEN(B)=24 THEMW A=3IYX=YX+ ] 100TOESED
IF PEEC{@)=218 THEM US=°g"

MEXT

FOR A=1 Tu 3

BEFvARbr YE=YE4I12IF YEXID THEN A=31YE=10:G0TO PE38

IF PEEK(B"*32 DR FEL). .B.:2d4 IHEIl At212972=-1000T0 B3O
IF PEEE{B}=218 THEMN Us==E=

MNEXT
FOR A=1 TD 3

B=P-AIMNXesKX-1:IF H¥{] THEM A=3i1X¥=1:60TO 2680
IF PEEE(B)}=32 OR PEEK(H)=24 THEMN A=3:X¥=X¥+1:E0TOD ZEB8
IF PEEE(B)=218 THEM U&="E"

MEXT

FOR A=1 TD =2

BE=F+AIHE=XE+1: IF H2>18 THEM A=3:X2=10:30T0 2738
IF FEEK(B}=32 OR FEEK(B)=24 THEMN A=3:¥2=MP-1:G0TO 2738
IF PEEK{(BY=218 THEMN Us="E"

MNEXT: IF US="E" THEM Z878

PRINT"H JA UPPOS1...."!GDSUB E9PR

IF O5=28 THEN FRINT"H VOITIT ":END

IF OT=E0 THEN PRINT"H HAVISIT*I1BOTD 2408

IF O®=*vV* THEM P8ZD

FOR C=YX=-1 TO YE&i

FOR D=M¥-1 TO MEsi

DE(C.DIm"y=

MEXTIMNENTIAV=BILX(R. .2 eBELY(] . BYud

FOR C=YX TO v&

FOR D=X¥X TD X&

P=R+CuG+D1 IF O®="Y*" THEM P=Ps:]2

POKE P+5,3

MEMTIMNENT

DEF="V= 1 RETURN
ﬂEH-:II‘-IIIII-r--II-l::::::-.--q-
REMeassUPPOAMISEN AAMI

IF E®="V" THEM GOSUB 3IB08:RETURM

FOR G=8 TO 24:FOKE S+6.BiNEXT

POKE S+35,136:PDEE S+6,136

POKE S+24,1S5:1POKE S+4 .17

FPOKE 5.8

FOR H=8 TD 73 STEP 3

FOEKE &+1.H:FDR I=1 TD 18

FOEE S+ . H+3D:iMEXTIMEXT

POEE S+24 .0:RETURMN
REM=czasssssssssssSsssSssaooaneme

REM#en TS ] VANHA OSUMA

WHEWWC MO

SX=RMD(DIR4+ 1 ISE="V | [F E¥=]| OR S¥sE THEN BE=*p*
IF Sk=] THEM ¥x=¥X-1:IF v3{1 THEN Y¥=11G0TOD 3828
IF 8¥=2 THEMN YXsYXeliIF Y318 THEN YX=10:00TOD 3828
IF B¥ad THEN HMMsXM=11IF WN¥<(1 THEN K¥=1l100T0 3028
IF S¥=4 THEN Hi=MN¥+11IF H¥)10 THEN N¥X=|B100TO J020

InTo
aaoe
ELEL
Jlag
=R
3iaa
3iae
3148
150
il
ai7a
ERL-
3138
azae
3210
3EE8
3238
azaa
Izso
@ED
a2Te
azea
az0a
EELL
33i@
3428
3418
3428
3439
2448
34350
3468
2478
EEL
asle
asae
EREL]
Is4ae
558
3sea
as7Te
580
3588
L
ELAL
avea
avia
area
avae
IT40
arse
aven
IrTe
IE88
Jaie
3I8zR
3838
Ja498
2858
3868
878
988
anle
ag92a
3930
2948
2938
3968
Ia7a
4ana
qa1@
4080
49038
4848
4038
4DED
aa7e
4880
4098
4188
4118
4128
A138

IF DECYX,HX)="Y" THEM 3880

RETURM
FEFMeE=ss=szssssssssssesssssesnannmens
REMak#xvL] YEE! OSUMAA
WH=YVMI RS =HVH iV E= " E" KM=~

IF S&="V* THEM 3EZE8

FOR A=) TD 3

THEYRMGH IF YX(l DR v¥»1@ THEN A=3:30TD 31398
P=R+¥YXaQ+xXi [F PEEK{P)=152 THEN 21398
IF DY, H¥)»="V" THEM A=3:50TO 3190
IF PEEK(P)=32 OR PEEK{PI}=E1B THEM A=3:VE="K"*
IF PEEK{F)=24 THEN A=3

MEXT

IF V&="K* THEM RETURHM
THA=TYWXIKM=1100TO 3120

FOR A=l TD 3

HA=NHEENI IF HX41 OR H¥X)10 THEN A=3:1G0TO 3280
PER4THEQ+MM1 IF PEEK(F)=1S2 THEN 3288
IF DEI{YX M¥)ya"y® THEN A=3100TD IE68
IF PEEK(P)=3E OR PEEK(PI=E18 THEM A=31ye=*K*
IF PEEK(F)=24 THEN A=3

MNEXT

IF V#=*K* THEM RETURM
YXRYVHIKX=1100T0 3220
REMssSsssssssreasss eSS SIS SSE S0
REMenssLAIVOJEN PALJASTUS

FOR A=1 TD 1@

FOR B=1 TO 1@

PR+ 1Z2+AsQ+B

IF FEEK(FI=E18 THEM FOKE P+E.7
MEHTIMEXT

END
REM=csc=c=zzzascassssorEEes S E S BN NS
REMxxesLAUKAUSVIC

POKE 3s878.,13

FOR G=1 TO 13:FOR H=E@® TOD EBB3+E
POEE 3IBBTE,HIMEXTIMENT

POKE 3887E6.8:POKE 3687818

FOR G=230 TO 128 STEFP -1

POEE IBB7E,BIMENT

FOKE 38876 ,0!POKE 36877 .200

FOR G=13 TO @ STEFP =1

FOKE 3B878,0tNEXTIPOKE 36877.08
RETURN
HEMesssassnsnEsaaSasERaER I EEems smm
REM#&ss s08UMAN ARMNTAVIC

FOKE 38877 ,.EE2D

FOR O=13 TO @ S8TEFP -1

FOKE 3E878,.0

FOR I=] TO S@:MEMTIMEKT

FOKE 38877 ,0iPOKE 36ETE.0

RETURM
REMessssssnneeresoeeezsassss ===
REMuun®LIFFOS [ ~ARMIL-VIC

POKE 36878, 15

FOR G=238 TO 2@ STEPF =1.35

POKE 3687E,&

FOR I=1 TO S@:MEXT:NEXT

FOKE 3EB7E,D!FOKE IEE7TE.B

RETURM
REM===c=sc=coooeroorornssaas s s
REMexx eLALUKAUS VIIPYY

FOR A=1 TO 1@

FOR B=] TO 1@

IF RE="K" ANMO A}l AND ACIE AND B2>1 AND BC1D THEM 3858
IF DSCA.BY="A" THEM YXeAtdXsRiA=1@:18=10
MEXTINEKT

RETURM

TR v v o
REMeud aMAPYTTELYN HELPOTTAMIBERS ]
REM "H"=KURSOR! OIKEALLE

REM *"@"= CONTROL-7

REM RIVI 70 CEn"@+10 TYHIJRR JA =
REM “N"= KURBORI ALAS

REM *"@"= CONTROL-3

REM "@"= COMTROL-3

REM *"H"= CONTROL-8

REM "J"= SHIFT CLR/HOME

REM “@"= CLR-HDME

REM "#"= CONTROL-2

REM RIVI Z@ad:LiAa 33 TYyHJAES

REM RIVI E@98iLLA 21 TrHJIHR

REM=ssssssssssss=c=c-c=============

READY.

BITTI 2/84

Avaruusrekka

1586 GO SUB =Zao.

READY .

1 REM ¥¥k¥&%xckFAFEFRTRERERERE

2 REM =% PROGRAM ¥

3 REM % BY L

4 REM # JONI SAMDELIM &

S REM ®¥¥kkkkidkdiddiiiiineang

¥ GO SUE 28@d: LET PARAS=A

& BORDER 7! PAPER 7: 1Mk B8: CLS : GO SUB Sa8a
8 GO0 suUBE 7eaa

15 PRINT AT D:;R2™ *=

17 LET R1=R

18 REM ALUKSEN LIIKUTUS

19 LET AS=IMNKEY®

E@ IF A%="3" AND R>=I1THEM LET R=R-|

30 IF A%="8" AMD R<{=27THEN LET R=R+l

48 LET BEMSA=BEMSA-VA IKEUS

99 REM ASTEROIDI

1898 PRIMT AT 21,1:POEKE23632,=1!PRINTTAE RMD*E28+17 IMK2:FLASH
188 REM BEMNSA

118 PRINT AT 21.RMD*2B+17IMNK 1!FLASH 1 ! "B"
128 PRINT AT 21 .29:BENSA

150 GO SUEB ZP@A

288 PRINT AT D-1.,R1;" *

298 GO TO 18

ZBdd IF ATTR <(D.R)>=186 THEN GO TO 3888

2818 IF ATTR (D.R)»=185 THEM LET BEMSA=BENSA+EB:! BEEF .B80289.,10

2815 IF BEMNSAC=B THEM GO TO 42882
2013 REM ALUSTA

EB29 LET AC=INT (RMD#%1@)+1t IF AL=4 THEMN PRINT AT 21 ,RMND*2E} "XXX"

€038 IF SCREEMN® <D.R)>="H* THEM GO SUB Soo@

2188 RETURM

28398 REM PELIN LOPFUMINEM

4000 FOR MN=1 TO E2:BEEF .008,-Nt POKE E3E9E,-1'PRINT 'MNEXT N

4018 PRINT AT 2,.B7°FISTEESI *“;PISTEET! FOR N=1 TO 188 NEXT N

4D20 IF FISTEET»PARAS THEM LET PARAS = PISTEET
4823 PRINT "PARAE TULDE " .PARAS

4038 MEXT M

4858 IMNFUT * UUSI PELI (K/E)>".MS! [F N®$="K" THEM GO TO 8
4833 IF M®<{>"E®" THEN GO TO 4858

4888 STOP

4333 REM LASKEUTUMIMEM

5888 FOR F=-38 TO GB:BEEF .B83.,F:MNEXKTF

S218 CLS :PRIMT AT 1,187 " DMMNITTELEN"

3028 LET PISTEET=PISTEET+INT (RND*30908)+322000
S823 IF BENSAC(E08 THEM LET BEMSA=BEMSA+3Z00
S9038 LET VAIKEUS=VAIKEUS+E

S835 PAUSE @

5S040 RETURM

€388 REM OHJEET

720 PRIMT "OLET AVARUUSALUKSEM KAFTEEMI.*
TO2@ PRINT “TEHTAVASI OM OHJATA ALUKSESI TURVAAN®
7238 PRINT "LASKEUTUMISALUSTALLE. (XHHK)"®
7248 PRINT “"VARO METEORIITTEJA * '
7058 PRIMT "FIDA HUOLTA ETTEI POLTTOAIME"
7833 PRINT “"LOPU KESKEMW.LI1SAA POLTTOAINETTA"
TOEA PRINT "BAAT TAMNKKAUSALUESILTA (B)"

78S PRINT * OHJAUS

TOE? PRIMT "3 B"
7ETA PAUSE @

7188 RETURM

7588 STOP

8008 LET D=18: LET R=28

8018 LET BENSA=588

8028 LET FISTEET=2

8838 LET VAIKEUS=18

80358 RETURN

2022 FOR A=USR "A" TO USR “A"+7

9818 READ U :POKE A.U

9028 MEXT A:RETURN

8830 DATA 24 .60.60.36,.36.60,126,6E6,66

ige8@ RIVILLE 15 MAARITTELE ALUKSES! MUOTO ITSE. KATSO KASIKIRJAN SIVULTA 36,

READY .

1')CHRE(RND®13+128)




| |
638 FRINT" . IMEFAASIT LISTALLE."

T 2]
. 640 INPUT"WANNA NIMESI":P#<K)
es I u s 650 PCK)=KA! IFLENCP$(K)) > 1STHENPS(K) =LEFT$(P$(K) , 15)

€51 IFLEN(P#$(K))>=15THENEED
652 FPE(K)I=PS(K)+" ":GOTOBS!
668 PRINT"J"7:FOR F=@TO9:IFF=KTHENFRINT"HA":
| EES IFK=22ANDLEFT®(F$(F> ,5)="PEKKA"THENPRINT"@&" >

é i:i?;:_ ";z:?:;:ggzgg E780 PRINTF+1:TAB{(BIP(FI)TABC14)P$(F):PRINT:PRINT" A" t NEXT
2 PH(2)=" "IFPC2)=,.99993 BED GRTRY
4 P$(3)=" "iP(3)=,93333 f 692 RETURN
e by 800 FRINT".J"; :FORF=0TOS:X=F:GOSUB16:X1$=X$:X=F+1:G0OSUB168:Y=P(F):G0SUB17
& Slcmyae Wiy siiigmais 8180 PRINTX$"P$("X1$")="CHR$(34)P$<FICHRSC34) " 1P ("X1$")="Y$
7 P$(B)=" "i1P(6)=,99999 \ S TWE
Rt M lgotaniivin 838 PRINT"18 PP=65535:KJ="KJ":iKJ$="CHR$(34 )KIJSCHRS(34)
. . B 840 PRINT"OPEN15,8,15, "CHR$(34)"SO:REAKTIOT"CHR$¢34)":CLOSE15:SAVE";
?EP:;?;;=" ;f;f;;;?ggggg \ 850 PRINTCHR$(34)"REAKTIOT"CHR$(34)" ,8"1END
15 GOTO18 ase HI=PEEK<5324?>*EEEEE+FEEK55324631255+PEEKc53245):Hl=ﬁ1/IEEBB
18 X$=STRF(X):X$=RIGHTH (X% ,LENC(XS$)>~1) :RETURN ?S;Eﬁééigl:?;;;E???;ézigégaaa'RETUR“
17 Y$=STR$(Y):Y$=RIGHTS(Y$,LENCY$)-1):RETURN . "y
1910 PRINT " S NNGg NIMES 1 INNNEEEENNEENENNREEREE]"
18 PP=65535:KJ= ,898988 :KJ$="" (B aia A
13 S=0:FORF=BTO37:READD:FOKEA4AS152+F ,D:S5=5+Di:NEXT:IFS{ »>6142THENSTOF 1930 PR INT " ZyeIeeiege “: RETURN
2@ DATA169,08,141,253,2087,141,254,207,141,255,207,32 ,228,255,201, ,240,1,96,238 iy il g I i SO P
21 DHTH?SB,EE?,E?B,] 1 ,ESB,?54,23?,238,5,238,255,-EEI?,EEIEI,-1 £36,76,11,182 1110 GETGS: IFG$=""THEN1118
22 K=22:GOSUBGE@:GOSUB1100:K=0 1159 RETURN
28 PRINT"UJ"TAB(S) "ail > READY .
30 PRINT"HE"TAB(3)"d REAKTIONOPEUSTESTI *
31 PRINT"SBI"TAB(S)>"H "IPRINT"&";:
40 POKES3280,8:POKES3281,6:POKEBS4S, 1:R=RND(-TI)
, 45 KA=0.0P0P00001:FORFF=ATO 9 ” -
S@ PRINT "< UN OLET VALMIS PAINA JOTAIN NAPPAINTA.":GETGS |
G G e Slalomia Stenmarkin tapaan -
70 R=RNDC1)% 993:PRINT"MDI<UN VARI VAIHTUU PAINA... ":GETGS |
|

80 FORF=1TOR+20B:GETG#: IFG$< >" "THENGOTOZ08

85 NEXRT:GETG#:FOKES3288,3:5YS43152:FOKES3288 ,6:lWE="74" | 220 DATA ©,56.0,0,56,0,0,16,0
87 FRINT " SiaisIeIsI=Ieas] " :GOsSUBS5A 239 DATA A,254,32.8,254.64,0,254,128
9@ IFA1<PPTHEN30® READY. 249 DATA ©,255,9,0,124.8,8,126, 192
‘ £50 DATA @.189,.128,8.111.,8.8,126.8
188 FEINT "=nEepe” : FORFG=0TOFF:PRINT"H" :NEXT 268 DATA @,.l93,0,.08,218,0,1,176.,0
| 181 PRINT"VIIVE"INT(R+488>TAEB<12)" KIERROS"FF" AIKA "W#’Al:KA=KA+Al:PRINT"3%":; 18 PRINT " R ASKETTELU " 27e Eﬂ;ﬁ 11,98,@,15,192,90,8.8,0.0
. T, 1% PRINT"EEIMNULLA ON 2 MINUWUTTIA AIKAA YRITTAA" 2B0 RCM=======moorassasSsS=E=s=ssS=S=s==S
iy IFLEN(W)-?THEI‘EDSUEIEIB " 20 PRINT*"SAADA MAHDOLL IS IMMAN MONTA PISTETTA.® 2P0 REM#*LASKIJA OIKEALLE
118 NEXT:FPRINT " Shisixinie}<ESK IARVO"KA/180: GOSUBEGS 25 PRINT*MMNUOLI YLHAALLA MNAYTTAA MILTA PUOLELTA® 219 DATA 0,0,0,0,8,0,0,28,0
1280 PRINT®"UUS]I (K/E> KIEE" : : INFUTA$ 30 PRIMNT"PORTTI OM OMITETTAVA. VAARALTA PUOLEM* g0 DATA arsa,a,u,ss,:,u,s,uﬂ .
"oy e a5 PRINT"OHITUS HIDASTAA VAUHDIN. OSUMA ESTEE- 33@ DATA B,i27.,0,.8,187.0,.2,127,
138 PRINT®."t IFAS$="K "THEN23 i 40 PRINT*SEEM EAATAA LASKIJAN, 248 DATA | ,.255,0.0,82,.0.0,.126.0
14@ POKES32288.,14:G0TOS88 4% PRINT"ERA=VASEMMALLE D=01KEALLE" 2%P DATA 2,182.08,1,.E46,0,0,126,0
= 7Y L) ol L 1 1] 1 i 4 58 FRINT*F1=VAUHTIA Fa=JARRUA 360 DATA ©0.%4,0,.8,27.,0,0,13,128
s PRINT_ e L FUSNTIN 55 PRINT*EMNAPPAIMISSA ON TOISTO JOTEN JATKUVA 378 DATA 0,.6.208,P,3.240,0,0,0,0
218 FORGF=BTO999:NEXT . EP PRINT"PAIMAMIMEM ON YHTA TEHOKASTA KUIMN*® 380 REM==ssssssss=sssssssssssss=s
220 PR INT " S=iai=ie=]=Tx] "IGETG#$:G60TOE® ES PRINT*TOISTUVA TOKKIMINEMN® 489 REMsxKAATUNUT LASKIJA 2
. " 418 DATA 12,0,0,3,8,0,0,192,1
S LG L L) o | "2 TA PRINT*IEEEEEEEEEFAINA RETURN +8,8,3,8,8,8, ’
AR PR AIVAN PARAS! "7 B8 INPUT F$ 428 DATA ©0,48,586,B,.12,192,8,27.128
218 FPF=R1: IFPPqﬂJTHEMKJ=PF‘.=PRINT-= mﬁ EARAIEKEIEN RAIKOJEN! “=N$="=.=EDTDBEE 98 ¥ e " 438 DATA B,.217,.192,2.51.,48,12.,55,12
315 PRINT" . 188 REMx*LASKE1JA SUORAAN 44p DATA 8,102,2,.0,1198,8,128,124,8
I S ii2 pAaTA ©,9,8,9,2,2,0,56.0 458 DATA 12€,124,2,64.124.4.64,124 .4
328 PRINT"®";:G0OTU100 128 DATAR B,56.8.0,16,0,0,255,0 48R DRTA 32,124,.8,33.855,8.19,17,144
608 K=-1:KA=KA/1B8:FORF=0TO3: IFP(F> >KATHENK=F:iF=11 128 DATA ©,255,0,0,255,0,0,255,0 478 DATA 22,56,208,12,56,96,0,56,0,0
EIP NEXT: IFK==1THENRETURN 148 DATA B,.255,.8,0,.1249.8,8,.124,8 430 REM==s=ssss=sss=s=s===s===========
3 " i T i 15®? DATA ©,198.0,0,108,0,0,108,0 528 REMe#LASKETTELUESTE
628 FORF=10TOK STEF-1:iF®(F)=FP$(F-12iP(F)=P<F-1) 160 DATA ©,40,0,0,108,0,0,108,0 =ip DATH ©0,0,0,0,0,8,15,255,240
621 IFF=1THENF=8 176 DATA ©,198,0,0,108,8,0,8,0,0 520 DATA 1S.25%5.240,15,855,240,15,255,.2490
EE22 MEMT:GETGS 180 REM=====essssssssssssssss=== 538 DATA 1S,255,.240,.1%,E5%,240,8,0,16
= = EP® REM#*LASKIJA VASEMMALLE %48 DATA 8,0,16,8,8,16,8,08,16
EES GETGS: IFG$=""THENBZ3 210 DATA 0,0,0,0,0,0,0,%6,0 =%9 DATA 8,0,16,8,0,16,8,0,16 (YY)

0] BITTI 2/84 | BITTI2/84 s
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«.Slalomia... ‘Biorytmit midrddvit... -

1 FEM #¥BIORYTrMI#Hex

2 REM
M 12, 3 REM TAMFERE.
S5€@ DATA 8,9,.16,8,0,16,8,0,18 4088 IF PEEK(V+1E)AND1 THEMN SS=10:G0TO4i100 3 %ﬂ PR AR D B . % TR RNLE N SR80
5782 DATA 8,9,16,8,9,16,8,0,16.,0 4878 IF S5<{5@ THEM SS=58 5 CLR
SEA RE ST s SCEEEEE S ormm==ccom 48880 IF SS>79 AMD SS<ZP® THEM sS=208 18 DJLDRS:E,L-I
E00 REM**REUNAESTE#% k%% 4108 FOKEZ204@, 192:POKEY,SS:POKEV+30,8 28 FRINT"M  e¢# BEIORYTMI ese”
618 DATA ©,60.0,.9,.60.0,0,32,.0 4119 B=1 38 PRINT" AR TS
€28 DATA ©.,32.0,9,.0,0,9,0,0 4120 RETURN 28 PRINT"Mel ANNA SYNTYMLPLIVL-
" n s
E3@ DATA ©,.0.0.0,90,.90,8,0,0 5088 IFD=-1 THEN PRINT"IEEEEIIIIIEEEETLErly Y }gg :E':Tﬁq"mmﬂﬂﬁlﬁlkhaﬁlégtIU[*“
g;: E'::: :,:,:,a,a.a,u,u,u S918 IFD= 1 THEN FRINT "SR EEEREE LRy 185 INPUT" MCLRL ":Pl,P2,P3
'l # J‘Brnrafa ru;a 5“Ea HEmﬁN L - WPIHI =
660 DATA ©,0,0,0,0,0,0,60,0 187 PRINT"®EM KUN KUYIO ON VALMIS, VOIT JATKAA PAIMA MALLA JOTRIN

6002 P=5S:IF PEEK(V+1B)ANDITHENP=250+S5

188 FORN=1TO2008: NEXT
670 DATA ©,60,0,0,32,0,0,32,0,0 6010 H=F-150 118 IFL2C3ANDL3/4=INT(L3/4)ANDL3/408<> INT(L3/408)ANILICOPITHENKP=KP+1
1380 FORA=12288 TO 12671 B020 IF H(® AND D=-1 THEN B=1:S=p1UsU-1 115 [FP252ANDP3/4=INT (P3/4)ANDP3/400{> INT (P3/400)ANDLICOP3THENKP=KP+1

1312 READAIPOKEA ,QtNEXT E83a
1320 V=3532498:1POKEV+21,255
1338 FOKE V+39,6:1POKEZ0490, 192 E@38 RETURN

1349 POKE v+49,2:POKE2041,1396 7000 REMx*x*MNAPYTTELYN HELPOTTAMISEKS ]
1358 POKE V+41,.2:POKEZ2042,197 7818 REM "W" = SHIFT/CLR HOME

136@ POKE V+42,2:POKE2P43,187 7828 REM "g" CLR HOME

1378 FOKE V+43,2:POKEE®44,137 7838 REM "y KURSORI OIKEALLE
1388 POKE V+44.,2:POKE2B45, 1397 7848 REM "y~ KURSORI ALAS
13838 POKE V+45.2:POKEZB48,197 7858 REM "g#@" CONTROL -2

119 L3=L3+1

120 LP=31%(L2=1>+L1: IFL2=1THEN1S@

138 FORN=1TOLZ2-1

135 IFN=20RN=40RN=60RN=20RN=11THENLP=LP-1: IFN=2THENLP=LF-2
148 MEXT

158 KP=KF+365-LFP

168 IFL3=P3THENZB&

165 IFLICP3ITHENKP=KF-365:G0T0208

178 FORN=L3TOP3-1

175 F=N: IFM/1@8=INT (M/ 188> THENM=M153

IF H>» AMND D= 1 THEN B=1:iS=B:UsU-1
E248 IF U<D THEN U=2

B nnnnm

. = =kF+
1488 POKE V+46,2:PDKEZ2047,197 7860 REM "P* = SHIFT-PUNTA igﬁ éEﬂE;:éEéfﬂEi%THE“KF e
1418 POKE V+23,3:POKE V+23,255 7078 REM "W* = COMMODORENAPPAIN-% 200 KP=KP+P1

1428 POKE 53280 ,6:POKE 53281,3
1988 TIis="poooea*

2888 POKE V+18,229:POKESSO, 128
2018 POKE V+4,48:POKE V+2,150

READY. 218 IFP2=1THEN3GS

258 FORN=1TOPZ2-1
268 KP=KP+31 '
270 IFN=20RN=40RN=60RN=S0RN=11THENKP=KP=1 : IFN=2THENKP=KP=-2

2020 POKE V+8,40:POKE V, 150 200 NEXT . . i
2038 FOKE V+B.4B1FOKE V+i1,70 g?g Egﬂiglﬂ?-L2=B'LP=23-HF—KP—14-GU$UBLB@@
2040 POKE V+10,40

315 IFL3<LPTHEN350

320 L3=L3-LP:GOTO31S

358 L1=75:L3=L3%(2%n/LP>

368 FORN=L3TOZ00BSTEPw/LF/3.1875
378 IFL1>548THEN420

280 POINTZ,L1,685-SIMCNI#¥270

i 3835 IFL1=518THENGOSUB1SRA

2038 POKE V+12.48

20E®d POKE V+14.40

£078 C=250:B=1:5=0155=150:POKEV+30,0:D=1
2088 U=U+]

2038 FOR A=1 TO 28 STEF B

2188 GOSUB 2008

) B - +
21880 GET AS:PRINT"ZEEERY";MIDECTIH, 3, 232 " "IMIDEC(TI®, S, 23" ";STRE(UM:" * : % héh‘%l y
2198 [IFASC(AS+CHRE(M)I=65 THEM FOKEZB4@ ,193:5=5-8.2%B J 428 LZ2=12+1

2288 IFASC(AS+CHRE(M)I=68 THEM FOKEZ048,184:S5=5+0.22B
2220 IF ASC(AS+CHREF(O®))I=132 THEN B=B+@.37: IFB> 1STHEMNE=15
22285 IF ASC(AS+CHRE(M®))>=139 THEN B=B-B.37: IFE< ITHENB=1
2238 S55=55+51 IFSS)25SSTHEMNFOKEY +16 ,PEEK (V+18)0R1:55=1
2248 IFPEEK(V+I1B)AND1 AMND SS(ITHENPOKEV+1E6 ,PEEK (V+16)AND254185=255
2250 FOKE V,SS:IF PEEK(V+30)AMND1THENGOSUEB4000

2260 IFVAL(MIDS(TI®,.3,2))=2THENZETD

22683 MNEXT:GOTOZ®8a

2270 PRINT*".E MINUTISSA"U" PISTETTA"!END

3000 REMikkkabkkhknnkiy

31880 POKE V+5.210-A

2118 POKE V+7,143-A

2128 POKE V+3,76-A

2120 POKE V+11.210-A

2148 POKE V¥+13.143-A

2158 POKE V+15,.76-A

3168 C=C-B:IF C<1 THEN C=250:D=D%-1:G0SUESO0D

3178 POKE V+3,C:IFC»6@ AMND C<75 THEN GOSUE cP@@

3188 RETURN

4908 POKEZ94@,195:5=8

4212 FORG=1 TOD i@

48280 B=B-B-32

4848 GOSUB 3208

4858 MNEXT

438 IFL2=1THENLF=22:GOTO321@

448 IFL2=2THEMLP=323:G0TO318

458 FOKE198,8 'WAIT198,1:POKEL19E,0:CLR :GRAPHICH : RUN
1868 COLOR3,2,0.0

1818 DRAKWZ,75,408T0948, 408TO945, 978T07S, 9707075, 400
1828 DRAKWZ, 75,685T0248, 685

1829 DRAKWZ,518,480T0516, 370

1848 DRAKZ,9,ATO01623,8TO1623, 1823700, 1823700, 8
1858 FORJH=V3TO948ETEF(243-73)/28

1068 DRAW3, JH, 67STOJH, 708

1878 NEXT

1188 RETURN

1508 RF=STRECINTCIEOORSINCHI+,52/1088)

1585 IFYAL(A$)=0BTHEN1E580

1518 IFRBS(YALCA$) )C>1THENA$=LEFT$<A%, 1)+"B"+RIGHT$(A%, LENCAF-1>
1688 ONLZ+1GOSUEZ2000,2100, 2260

1766 RETURM

20008 AF="KUNTO "+A%

2065 CHAR1. 3. A%

28189 EETURH

2168 A$="TUNNE "+A$

2185 CHAR3, 3.RF

2118 RETURN

2288 AF="J[RK] "+A%

2285 CHARS, 3. R#$

2218 RETURN

RERDY.
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RERDY.

4 POKES6273, 123

16@
183
118
111
114
115
1i7
118
113
iea

21
12?
124

e s it -
4 ]
(&

Ced G DD 0D Ged Q) T P DD PRI PO

P A Tt
T O G B o= 35 WD D R

P i P B
o L2 Lad
0 o4

_.
=
|

i5a
152

154
155
156
157
et
199
168
161
162
162
164
165
166
1687
iR2
186
181
ig2
1654
i85
186
187

3 PRINT:PRINT®

DATR113,18, 162,146,113
FRINTCHRE(147)

PRINTTRB(E "#¥MOBI IL T ¥¥"

FRINT

PRINT"AUTOST ON YUODEN {932"
FRINT"MALLIA OLEYA MOBIILI."
FRINTTABCS)CHREC1625CHREC1T
FORT=1TOS: PFERDU:PRINTTABC9HCHRECUD ;
PRINT

PRINT"SINUN TEHTAVA ON KUL-"
FRINT"JETTRR LASTI KADUN YI.I";

2 PRINT"TS. RUUDUN YASEMMASTA"
PRINT"YLANURKASTA OIKEARN" .
FRINT"LARITAAN. "CHR#{18>CHR$(1S0)CHRS
(146 )CHR$ (187 "YRITTAAR ES-";
FRIKT"TRAR SINUA. "CHR${183CHR$(198)CHR$
C1463" ON MUUTEN";

PREINTVARIN TIELLA. JA MNIITA"
PRINTTULEE LISAR AINA KLN"
PRINT"YLITAT KADUN. MUISTR"
FRINT"YAROR NIITA."

PRINT :PRINT" PAINA VALILYOMTI"
GETR$: [FASC" "THENIS]

PRINTCHR$(147)
FORT=1TO4:PRINTCHRS$(17) : HEXT
PRINTTRB(SY"OHJALIS" : PRINT
PRINTTRBC11O"1"

FRINTTRECIE)>™ 7+C“

FRINTTABC11>"2>"

'HEXT

PRINA VAL ILYONTI"

GETARS$: IFAS" "THEN1Z9

POVE36373. 142: POKE3E87S, 15 POKE36876, 8-
PRINTCHR$(158) : RR=7698:L=1:AL=3
FORH=1TG9

¥{HY=INTCRMDC 1 D ${ 98477627

NEXT

FRINTCHRE( $47) :FORG=3TO19

FORR=9TO2

FOKERR+R+22%0, 254
POKE3S480+R+22%0, 5
NEXT
FORR=15T021
POKERR+R+22¥0, 254
POKEI2400+R+22%(0, 5
NEXTR. G
FORG=8TO02
FORR=15T021
POKERAHR+22%0, 234
FCKEIS406+R+22%(0. 5
NERTE:&
FORT=1T0L
POKEINT(RND(1>¥373+7768), 234
NEXT
D=INT{(RND(13%5+12)
FORG=DTOD+2
FORR=16T021
POKERA+R+22¥0), 32

Vauhtipeli Mobiili

pran L | -"'Nl"rl[jfnﬁ'ﬁﬂlﬁhq‘

10 POKER+S

8 51

FOKESSA00+R+22%0, 1
MNEXTE. @

FORI=1T03
YCID=INTCRNDC] d%2@0
MO I=INT(RNDI{1 )%1345)

y MEXT
» PRINTCHREC1S)

‘FORT=8TOS  PRINTCHRS$(17):
HEXT:PRIMT" SCCGRE"TRB(12)"CARS LEFT"
FRIMTTHEC1 )POTABC152AL

Wl Y=

A=RR+X+20%Y

FORK=1TOS

POKEK (MY, 254

FOKEKCH)+30728, 5

BT
HhE < on

S=INT¢ FH?EIJ¥4+1?

26,228
”1;hﬁzé13 e Ivaiaﬁifwtﬂvcly 19

roE2t
YCI=YCId+1  IFYCIDD18THENY (1)=19
SOTO225
MCI3=XlI0-1  IFECI D {4ATHENR(I =3
GOTOZZ23
RCII=MOId+ T IFACTI D IETHENECI )=17
GOSUE]L 166

A NeXT

POKE36E74, 135
IFPEEK (197 )=33THENY=K=1: IFX{1 THENX=0
TFPEEKC 157 ) =34 THEMX =041 : IFX>19THEN3000

. IFREEKC 197 )=22THENY=Y~1 : IFY<1 THENY=0

IFPEEKC187)=37THENY=Y+1 : IFY> 1 7THENY=13
Fﬁj]‘-ﬂ. . I"‘lﬁ

lFTﬁéﬁ

‘ pmwzr’ﬂ.m.a
2 FORI=1T03
* GNSUR15686

i HEXT
5 Pﬁ“uhiﬁ

GO0TO282
IFPEEK LAY =2340RPEEK A+ 1 )=254THEN2BB8
IFPEEK{R+22)=2540RPEEK (R+23)=2540FPEEK
CA+24 =254 THENZ GO0
IFPEEK (A =1 Z30RPEEK (A+1)=123THEN2000
IFPEEK(A+22=123 SOPPEEK CA+23)=1220RPEEK
CF+24 >=233THENZ OGO

2,87 :POKER+23, 226 : POKER+24, 87

FﬂﬁEﬁ.?ﬁ POKEA+1, 110,

RETURN

POKERR+XC T 3+228Y( T, 254

8- FOKERR+X (T ) +228Y(1)+1,123
1128 RE
4 POKER.32:POKER+1, 32

TURM

POKER+Z2, 32 POKER+22, 33
} RETURN
POKERA+M T 34229Y(1 3,32

ZPOKEA+24, 32

O POKEAR+XCI)+22%Y(]1)+1,.32
oH
¢ §S§E5E8F453:PGEEJEEF?rIEﬂ

FORT=1TN14
! POKER, 77 :POKER+1 . 78

32 POKEA+22,78:FOKER+23,7

coma
2085
s s
2088
v 1 1]
2o6
2011
THA

5 B
-.l.

potifais ik =

V=INTCRNDC1#7+1)
FOKE3B720+4R,V:POKE3OY21+4A, Y
FOKESET424A, Y POKESAY454A, V
NEWT
POKEZR277.0:POKE36878.7
AL=AL -1 : IFAL<1THEN4DOO

-
GCTO158

POKEAEAT4, 0 POKEIEE?E, 220 FORT=1T0206:
HEXT : POKE36276. 0

FO=FO+ TNT(RNLC1 D¥15+5) i Lal42:
TFPO>SORNITT=BTHEHN31 60

ST S5
g r] -‘1-"--"\.!

.Fﬁ =
P-_Hngwifiwﬁfﬂpt 17 "RONIS" !
FORT={TNS FOPM=1{ 2aTO2358TER2
POKEREST

EOR = 1 =R d48

POKEY ru.ngnft“#”*'HFPTb.M
PAKERGETE6. 0 FORM=1TO160 : NEXTM. T

PRINT" CAR®

2 P =RL+1:DD=]:G0TO156

A=INTCRMNDC ) d¥25+255
FORRO=2TOR
FOKT3ERTE . 200
FORY=23R445TNA0448

FEMERR R AR E R0 RN EN R RN R RN R R R
REMes % & JOYV-DRAW LR g
REMexxx BY ARI SUOMILAMMI 15984 wkkw
REMgsdkddmduhm bRk ik iddkk
REM#xSPRITE*®#%

Y=S53248:FOKEV+21 ,4:PDEEZBR42, 13

18 FORM=BTOG2:READA:POKES3E2+MN,AiNEXKT
15 POKEV+41,11

13 REMe®H]-RES*x®

28 PRINT""

2% BRASE=2x4839E:!:FOKES3272

(PEEK (53272)0R8
POKES3285 ,FEEK(33283)0R32

25 FORI=BASETOBASE+T999I1POKEI ,RINEXKT

FOR1=1824TO2ZOZ23:POKE] 31 NEKT
FPOKES322890 ,0:FOKES3281 -1
REMaxSPRITEN FPAIKEAx®

42 POKEV+4,13:1POKEV+5,90

REM#sKOORD INAATITe®

4% A-PEEK (38328)

IFA=1270RA=111THEN4S
IFA<1 17 THENGOSUBTED

IFA< 125 THENTS

A=A-124

OMAGOTO188 , 118

IFA< 12 1 THENSD

A=A-128

DMAGOTO 128,130, 140

A=A-116

OMAGOTO150, 160, 170
Y=%+1:605UB380:G0TOS2A
¥Y=Y-11G0SUB400 ! GOTOE20
¥=¥41:¥=M-1:G0SUB300:GOSUBS0R GOTOEE@
Ye¥=1iMek-11605SUB4D0 I GOESUBSO0:GOTOEED
H=x-11G0SUBS00: GOTOGED
HaM+11Y=Y+1160SUB3DO 1 GOSUBERR I GOTOGED

F20R
an{o
=i
ET%;
218
ru:r.n-' i
4268 &
AT
AT
AR0A
4885
A3
daa7
ARAR
4R
4E10
4160

_,-l_ £ ﬂl"l

4110 7

41029 PRINTCHR$(19) FORT

POKEY, INTCRHD( S Y¥2) :HEXT
PRINTCHRSC19YOHREC17) "BONUS™ :PRINTEO
POKESEB7E, 0

FORV=35445T038448

POKEV . INTCRNDC 1 Y¥E) :NEXTY, BO
PO=P0+R0: MD=1

e

PRTMTCER

-'\-:.-ir'r

* =i F ¥ -T
R R TR RS
P q M E CYER
PAKESRETE, M NEXT
PRINTCHR#C19) ' FORT=1T04 : PRINTCHRE¥ (173 :HEXT
PRINTCHRE(IB)* GAME OVER *
ERMel TR-TTTO246-TTSTEPS
POKESEETE, M HERTM. TT

POKE2EB75. 0
IFPOC2AATHENEND
FRIMNTCHRZC19) : FORT=1T04 : PRINTCHRE(17) - NEXT
PRINT* VAPARPELTI *

RT=]TO200 : POKE3SETS6, RNDC 1 >¥50+200 : NEXT :
FUKEaGB?C @:RUNL45
=1 TO4: PRINTCHR$(17) -HEXT

READY.

Joystickillikin voi piirtad

READY . 168
iva
£93
208
31
488
418
Jaa
Sia
a0a
Eid
519
EZ20
638
€40
ESD
=151
E7@
cEBd
633
7oe
Ta9
718
TED
T30
748
738
T8
77a
1303
1318
1328
1338
1348
1350

8 5l

Hej+lt¥eY-11GOSUB4BR 1GOSUBEDD 1 GOTOEZ2A
He=M+1:G05UBERBR:GOTOEEZD
REM#»TESTAUS &%
IFY»28BTHEMY=Y-1
RETURM
IFY<BTHENY=Y+1
RETURM
IFX<BTHEMM=X+1
RETURHM
IFH >3 13THENK=K-1
RETURM
REM%#SPRITEM ASETUS %%
IF¥ »242THEM7BA
IFFEEK (V+ 16 )=4THEMPOKEV+16 ,8
FOKEV+4 ;H+13
FOKEY+3 .Y +48
IFAL<» 1 THEMNAS
GOsSUBT IO
Al=AiG0TO43
REMEXSFRITEN MSB-BITTI &
POKEV+ 1B, 41X =X -25%5 1 POKEV+4  X1+13:G0TOESSA
REM& P ISTEEN ASETUS ¥
CHEINT(X B)IRO=sINT(Y 8)
LM=vAMDT i BY =BASE+RO %320 +8aCH+LM
BI=7=-(HANDT 2
POKEBY ,PEEE (BY)OR(Z2tEBI »
RETURM
A=A+1BIAl=1
RETURM
REM*#*SFRITE DATA%X
OATAS® .0 ,0.0,0,90,0,0,0,9,0,0,0,0.0
DATARD B0 ,80,0,195,8,8,195.,8
DATAL .36.188,1,0,1288,1,8,128,1,0,128.1,36, 188
DATAD . 19%,0,.0,1895,0,8.60.8
DATAD ,0,0.0,0,02,90,0,0,0,0,9,0,0,0

READY. [




8 52 13C PLAY L3CA4RAACA4AGFEDY, "LBGFEDCFE"

140 PLAY*LOAS4RAAALADFBF 4R2"

190 SCREEM T:CLSILOCATE 35, 70:PRINT"STAR WAR®":FOR S=0TOS00:!NEXT S:COLOR S,1,1:L0
CATE3S,72:PRINT"STAR WAR":FOR G=0TOS00:MEXT G:FOR RR=0TO0ZS00:MEXT RR

140 SCREEM O

170 LOCATE O,3:PRINT"SISAIMEN PELIOHIAIM TAI MNUODLIMAPPAIMET=0"

180 LOCATE 0,5:PRINT"ULKOAINEN OHJAIN=1"®

150 ZLO=INKEYHD

200 IF ZLIC¥"1% AND ZLEC}"0°THEN GOTO L90

210 IF ZLE="1" THEM I=1:CLS:GOTD 230

200 IF TLu=*C" THEM I=0:CLS:GOTD 230

2IC PLAY"O4COBEDDZBOSFc¥dgebd®

240 FOR M=QTOL1200iNEXT M

250 SIREEM 1,2

250 COLOR 9,1

270 CLIZK OFF

720 LIME{1&,14)-1249,20),2,BF:LINE(18,12)-(22,25),2,BF:LOCATEZS, 15 PRINT"1 POINT™
tLINE(14,35)~-124,40),4,BF:LINE(18,30)-122,44) ,4,BF:LOCATE24,34:PRINT"Z PDINTS"IL

Data-maker

READY .

B LF=43255:FOKEE49, 10 FR INT " ="

2 A= 43152 :RM= 50008

2 IFRN{1OBTHEMNSTOR

S RNE=STR£(RM):RMNF=RIGHT#{(RN% ,LEN(RNE)-1):PRINTRN$E"DATA"? tRN=RN+1
19 D=PEEK{(A):A=A+1:0%=5TR$C(D):DF=RIGHT#<D% ,LEN<D#)-1):FRINTD®" ,";
8 IFPOS<8><=7?5 AND A<=LFP THENI1S®

23 PRINT"Hl ":PRINT:PRIMT"Z2 A="A"::RN="RN

48 PRIMT"R " : IFA»=LFTHENFPR INT"IEL-.

45 PRINT"8"? iFORF=0TOS:FOKEB31+F ,13:NEXT::FOKE 188 ,6:END

READY. OCATEZ4,28:FRINT"S POINTS"
290 LINE(14,128)-(10,134),14:LINE(16,128)-(22,134) ,14:LINE(10,134) - (22,134) , 14:P
AINT(16,130),141LINE(16,140) =110,144) ,14:LINE(14,140)-(22,146),14:LINE(10,146) - (
REARDY. 22,1460, 14:PAINT(1&,142) , 14:LINE(1S, 130)-(17,142), 14, BF: LOCATE2S, 135: PRINT"15 PO

INTS®
300 LIMNE(16,48) - (B, 561 :LINE(1&4,48)-(24,56) :LINE(B,546) - (24, 56) :PAINT(14&,52) ,9:LIN
EL15,56)-017,7C) ,9,BFILINE(L1S,70)-(8,7&):LINE(L7,70)-(24,76) ILINE(24,7&)~-(8,74&) i
PAINT(1&,74),9:LOCATEZ4, 44 PRINT*SPOINTS*:CIRCLE(14,88),5,4,,,1/2! PAINT(14,88) ,4
310 CIRCLE(16,110),5,14,,,1/3:PAINT(14,110),14:LOCATE2S, 10&6:PRINT"10 POINTS"

320 FOR M=OTOZO00O0!MEXT MICLS

330 CIRCLE(120,100!,5,4:PAINT(120,100),4

340 CIRCLE(ZZ0,155),7,14,,,1/2:PAINT (220, 155),14

%50 COLOR 2,1,1

T50 CIRCLE(2S,120),5,4:PAINT(25,120),4

Z70 CIRCLE(230,50),l4,7:PAINT(230,50),9

I50 PEET(S0,80) 1 PSET (30,60 :FSET{70, 100} :PSET{150,70) : PSET (200, 40) :PSET (60,901 1P
SET{ZZ0, 100} : PSET {125, 70} ;
390 PSET (40,85),5:PSET(89,45) :PSET{9,75) :PSET (100,50) :PSET (82, 158) ! PSET (127, 140
VIPSET (50, 140) :FPSET (90,1721 :PSET1184,54) :PSET(180,70) :PSET(172,40) :PSET (180, 150)
iPSETI170,1482) IPEBET (1546, 182)

400 CIRCLE(3S,50),9,3:PAINT(35,50),3

410 FOR a=1TO8

420 READ AO

430 SH=SU+CHRE (VAL ["LEB" +AQ) )

440 MEXT B

4%0 SPRITED(1)=S0

450 DATA 11111111

470 DATA 10011001

430 DATA 10000001

490 DATA 11000011

S00 DATA 11000011

S10 DATA 10000001

520 DATA 10011001

530 DATA 11111111

540 FOR W=1TOS

S50 READ Lo

5S40 PO=PO+CHRD (VAL [ "BB"+LH))

570 MEXT W

580 SPRITER(2)=PH

590 DATAOILI111110

&00 DATAODLIL1100

&10 DATALO111101

420 DATAL1100111

&30 DATALLI100111

&40 DATALOLLL1101

&30 DATAQOLI11100

&40 DATAOLIL11110

470 FOR L=1TDE

&80 READ YH

&70 Mo=MNO+CHRE (VAL ("EB"+YH) )

700 MEXT L

710 SPRITEH{3)=Nd

720 DATAOOO000DO

730 DATADOO00000

740 DATAOL1111110

750 DATAL1111111

760 DATAL1111111

770 DATAD1111110

780 DATACOOQQ000

790 DATADOOOOOOO

200 FOR P=1TDR

Bl0 READ L®

820 HE=HO+CHRE (VAL {"LB" +LE) }

£
fien sota -

=

10 REMFSTAR WAR MADE BY JUSSI HEINONEN®

20 ¥CwRMD(-TIME}

30 LET Y=-9:N=I(RND{1]#¥230+20)

40 CLS

SC COLORIS,1,!

&C F=195:L=(RMDt1)%220+30}

70 E=-9:R=0:%=100:2=100:J=0:H=INT(RND (1) %230+20)
20 D=0:U=Z200 Mo=9 BaS  Ce=7 0= {(RND(1) %150+20)

F0 S=3IK=({RND{1)%230+20!}

100 A=-50

110 PLAY"LEBC&AR&ACA4DCFE" , "LBGFGAD"

170 PLAY"LEC&4RA4CHADCGF" , "LBGFBAD"

L 1 1
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. lahtien sota

B30 MEXT P
B840 SPRITEE (4)=HO
850 DATADOODOODOD
8&60 DATAOL111100
870 DATAO1111110
880 DATALLIILI111
0 DATALLIL11111
0 DATAOLILLI110
J DATAOOL11100
¥ DATAOOCGOO000
730 FOR A=1TODB
40 READ Vo
S50 To=TH+CHREOD (VAL ("LB"+VHE) )
240 MEXT A
P70 SPRITED(&)=TH
SBC DATA 00011000
990 DATA 00111100

1000 DATA 01111110
1210 DATA COOLLI000D
122C DATA Q0011000

1930 DATA OO00D1 1000

1040 DATA 00111100

1050 DATA 1111110

l0&C PUT SPRITEZ, IR,E),3,3

1070 PUT SPRITE3, iC,0),4,4

1080 A=A+]

1090 IF D>100THEMLET Y=Y+2Z2

1100 IF DX20THEM LET C=C+2

1110 IF D>»S0 THEN R=R+Z2:E=E+2

1120 LET J=J+1:80UND?,11:50UND &,B:S0UND 7,646

1130 PUT SPRITE4, (K,A),S,2

1140 PUT SPRITES, (L,F),8,6

1150 PUT SPRITE&, (N,;Y),14,6

1140 PUT SPRITE 1,iH,7),2,2

1170 PUT SPRITED, (X,2),%,1

1180 IF ¥>300 THEM X=300

1190 M=STICK{(I):U=STRIG(I)

1200 IF U<>0 THEWN SOUND O,1:S0UND 7,11:SOUND12,5:80UND 7,5:S50UNDB,%:PLAY"C"

1210 Y=BETRIGI{O]}

1220 IF D>30 THEM LET F=F-2

1230 IF R>»190AMD R4S L1¥7THEM R=0:E=0:B=B-1: GOTOD 10&0

1240 IF J»120ANDI{Z200THENMLET B=BE-1:J=0:H=(RND(1)%230+20): GOTO 10&0

1250 1IF C>»282 AMD C<{25& THEN LET B=B-1:C=0:Ii0=I(RNDI{1)%150+20)

1240 IF F{l1AND F>-32 THEN F=174:L={RND{1)%230+20) : B=B-1

1270 IF %>18B8AMD %4193 THEM B=B-1:YV=0:N={RNDI{1)#230+20)

1280 IFAX172AND ACLIFSTHEM:B=BE-1liA=0:K=(RNDI(1)%230+20)

1290 IF M=1THEMZ=Z-&: GOTO 1470

1300 IF M=2 THEM X=X+&:Z=Z-&:G0TO 1470

1310 IF M=3ITHEMKM=X4&: GOTO10&60

1320 IF M=g THEM KemM+&:Z=Z+&1GO0TOL0&0

1330 IF M=STHENZ=Z+4:B80TO10&0

1340 IF M=45 THEM HaX-5:Z=Z7+45:60TO010&0

1350 IF M=ZTHEMX=X-4&: GOTO 10&0

1340 IF M=8 THEM ¥X=X-&:Z=Z-45:G0TOL10&0

L1370 IF ¥>300 THEM X=300

1380 IF BE=0 THEW LOCATELZ20,FO:FRINT*GAME OVER":FOR M=0TOlOOO!NEXT MN: GOTO 1480
1390 IF U<>0 AMD Z3»J-4 AMDZCI+4ANDX>H-4ANDX<{H+4 THEM PLAY"DAL3IOCDGEF":iH={RMD(1)#
220+30):J=0:D=D+1:S0UND O,100:5S0DUND 7,11:5S0UND 7,&4:G0TOL1040

1400 IF U<>0 AMD Z3E-4 ANDZL{E+4ANDX>R-4ANDX<{R+4 THEM PLAY"0&AL3IOCDGEF":R=0:E=0:D=
D+10:60TOL0&0

1410 IF U<>0 AND Z*F-4ANDZCF+4 ANMDX>L-4 AMD X{L+4 THEN PLAY"D4CFDEA":F=194:L=(RN
DI1)%220+30) : D=D+5: GOTO 10560

1420 IF Z»171 THEM Z=1%¥1

19420 IF Z>Y-JAND Z{Y+3ANMD XiN-JAND X{N+3 THEMN FLAY"O0ZCCO7DOBE":D=D+1S5:N=(RND(1)%
230420 :¥=02 GOTO 1050

1440 IF U<>0 AMD Z3>0-4 ANDZ<O+4ANDX>C-4ANDX<{C+4 THEM PLAY"O3IL3I4CCFEB":C=1:0=INTI
ERND{(1)%170):D=D+3:GOTOL10&0

1450 IFAXL172AMD A{1P&THEM:EBE=B-1:A=0:K=(RND(1)#230+20)

1440 IF UL>D AMDZ>A-94 ANDZ<A+3AMDX -4 AND X{K+4 THEN PLAY"EDCF":D=D+Z2:A=0;K=({RN
Di1)®%220+30) : GOTO 10&0

1470 GOTO L10&0

1480 CLSILOCATESS,¥0IPRINT"FFFF YOUR SCORE IS"D:LOCATE 175,90iPRINT"
R R=0TO1S500:MEMT R:SCREEM O:CLE:COLOR 15,4:CLS

FFFFF*:FO
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TEKSTI: JONI SANDELIN
KUVA: JOUKO LAITINEN

Listaim
32

Ohjelma on tarkoitettu ZX-
Spectrumille (16/48 K).

Tehtdvési on kuljettaa ava-
ruusaluksesi lasti laskeutumi-
salustalle avaruustukikoh-
taan.

Voit menettdd pelin t&r-
mésimélld astercidiin tai ben-
san loppumiseen. N&et ben-
samittarisi oikeassa reunassa
juosevana numerosarjana. Li-
gid bensaa saa avaruustuki-
kohdista ja avaruudessa ole-
vista tankkausasemista.

Saat pisteitd viemalla lastisi
avaruustukikohtaan.

Ohjelma arpoo pisteméas-
rdn (30 000—6 000). Hyvé tu-
los téssd pelissd on yli 35 000.
Paras ennen julkaisua saatu
tulos on 55622 pistetts.

Ohjaus: 5 vasemmalle, 8
oikealle. O

PEKKA HAAPALAINEN

Listaus
g, 40

Reaktionopeustestiohjelma
mittaa ja tulostaa Commo-
dore 64:n ndppdimen painal-
luksia sekunnin kymmenestu-
hannesosan tarkkuudella. Se
pitdd myds Top Ten -listaa
kymmenestd parhaasta, seka
muistaa kaikkien aikojen no-
peimman yksittdisen painal-
luksen. Ohjelma laskee kym-
menen painalluksen keskiar-
von, joten vahingossa tulleel-
il:ﬂlIhWﬁH& ajalla ei pidse lis-
alle.

Néppdimen painallukset

BITTI 2/84

ZX-Spectrum

Commodore 64

rekisterdi konekielinen alioh-
jelma, Basic on tdhdn liian
hidas.

Valilyéntien méé&rd ohijel-
man eri riveilld vaihtelee ja
niitd on vaikea laskea, joten
ne ovat tdssd:
Rivi Vililyonteja kpl
1--10 15

2 20

30 lopussa 1

3] 2

70 kolmen pisteen jal-
keen 15

87 26

200 huutomerkkien jal-

keen 13

220 16

315 17

1010 23+ 22 kpl cursor
left

1030 40

Ohjelman kysyessd "UUSI
(K/E)”, riittds pelkkd RE-
TURNin painallus, jos haluaa
jatkaa.Lopetukseen tarvitaan
ennen sitd liséksi
E-kirjain.T4lléin ohjelma tu-
lostaa kuvaruudulle yksitoista
ohjelmarivid, joissa on Top

Ten -listan nimet ja arvot. Jos
haluat ndmé talteen, vie kur-
sori kotiin ja paina tarpeelli-
nen madrd RETURNeja. Ti-
mdn jélkeen tallenna ohjelma
uudestaan levylle tai nauhal-
le.

Ohjelman pituus on noin
2,5 kiloa rammeineen. L




Commodore 64

Tietokonelaskettelussa
paras on se, joka osaa
ennakoida vauhtinsa
oikein ja onnistuu
ohittamaan portit
tarkimmin. Nailla
evdilléhén Ingemarkin
pelasi ihan oikeassa
laskettelussa.

Ohjelma on rakennettu. Com-
modore 64:lle kayttden hy-
vdksi Sprite-grafiikkaa. Pys-
tyn liikevaikutelman aikaan-
saamiseksi on radalla reunali-
put jotka liehuvat. Vaakasuo-
ra litke on todellista. Peliaika
on kaksi minuuttia ja pisteitd
saa laskettelunopeuden mu-
kaan. Este ohitetaan vuoroin

JUKKA HEINO

Lislaus
8. 43

Listaus
8 4l

Milloin on onnenpéivési? En-
td milloin ei kannata ryhtyd
mihinkdédn suurisuuntaiseen.
Kokeile sitd tdlla ohjelmalla.

Ohjelma kysyy aluksi syn-
tymédpdivédn, joka annetaan
suomalaisille tutussa jédrjes-
tyksessd, eli pdivd, kuukausi,
vuosi; pilkulla toisistaan ero-
tettuna. Heti perddn ohjelma
kysyy kohdepéivén, joka an-
netaan samassa muodossa.
Témén jédlkeen chjelma las-
kee annettujen pdivien vélis-
sd olevien pdivien lukuméaa-
rén. Tdstd ohjelma rupeaa
vihentdmésn biorytmijakso-
jen pituisia pdivien lukumé&a-

rid (fyysinen kunto 23, tunne
28 ja jarki 33 paivad).

Kun jéljelld olevien pdivien
méédrd on pienempi kuin jak-
son pituus, saa ohjelma sel-
ville missd vaiheessa jaksoa
on kohdepdivd ja tulostaa
bviorytmikdyrdd 14 péivas
kohdep&ivdn molemmin puo-
lin. Se antaa myés kohdepdi-
vélle tarkan arvon.

Kéayrien valmistuttua ohjel-
ma j&8 odottamaan nappulan
painallusta riville 450. Kun

jotakin nappia painetaan,
ajaa ohjelma itsensd uudes-
taan. ]

JAAKKO PITKANEN

vasemmalta vuoroin oikealta
puolelta. Jos ohitat esteen
vadraltd puolelta tai térméat
reunaan tai esteeseen, vauhti
hidastuu ja sakko ndkyy pis-
teissa.

Laskettelija siirtyy vasem-
malle A-ndppdimestd ja oi-
kealle D-nédppédimestd. Nép-
pdimistéssd on toisto, joten
jatkuva painaminen on aina-
kin yhta tehokasta kuin toistu-
va t6kkiminen. Vauhtia saat
lisdd Fl-ndppédimestd ja jos
vauhti hirvittds, voit jarrut-
taa painamalla F3-funktio-
nappainta.

Pelaamisohjeet tulostuvat
ohjelman alussa, pisteet lo-
pussa. Mik4 sitten on hyvé tu-
los? 230—250 pistettd olisi
saatava ennen kuin p#ésee
osallistumaan isompien kil-
pailujen alppilajeihin.
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Vic-20

Mobiili on vuoden 1930
mallia oleva kuorma-
auto. Auton huippuno-
peus ei p&dtd huimaa,
mutta sen ohjaaminen
vaikeissa paikoissa
vaatii taitoa.

Téssd pelissd on tarkoitukse-
na kuljettaa lasti kadun yli.
Pelissd on kolme kateellista
kilpailijaa, jotka yrittévat rai-
vata sinut pois pelistd. Sinulla
on kdytSssd viisi autoa. Pelin
edetessd esteiden mé&ara li-
sidntyy aina kun saat pistei-
td. Mikali esteitd on niin pal-
jon, ettet pddse etenemdén,
niin odota jonkun aikaa ja,
kas, péédsetkin jo taas etene-
médn.

Tétd ohjelmaa tehdesséd ha-

Listaus
=

vaitsin erd&n Murphyn lain:
Kun olet saanut valmiiksi
erddn "OUT OF MEMORY"
rajaa hipovan ohjelman tulee
a) séihkokatkos, b) sulake pa-
laa, c) olet niin tohkeissasi et-
td sammutat virran koneesta.

Ohjelman kulku

Riveilld 100—139 on pelich-
jeet.
Rivilld 145 sijoitetaan muu-
tamilla vakioille arvoja.
Riveilld 150—189 muodos-
tetaan pelikenttd esteineen.
Riveills 190—193 arvotaan
vastustajien l&htépaikat.

Riveilla 196—197 kerro-
taan pelitilanne.
Perusohjelma on riveilld
202—310:

Riveillds 204—206 sijoite-
taan muutama kiinted este.

Commodore 64

ARI SUOMILAMMI

Listaus
8 55

Ohjelman nimi jon Joy-Draw
ja se on tehty Commodore
64:lle. Sen awvulla wvoidaan
joystickia kayttamalla piirrel-
18 kuvaruudulle.

Joystick liitetddn porttiin
n:o 2 ja joystickia liikuttamal-
la saadaan “tshtain” liikku-
maan kuvaruudussa. Piirta-
minen tapahtuu painamalla
fire-nappulaa.

Ohjelmassa seurataan
Mmuistipaikka 56320 ja sen ar-
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KIMMO MARKKANEN

Rivit 219—230 ohjaa vas-
tustajan liikkeita.

Mobiilia ohjataan riveilld
242248,

Riveilld 1000—1003 sijait-
see térmdyskontrolli.

Rivit 1010—1120 ovat
piirtdmisaliohjelmia.
Rivit 1500—1620 ovat

pyykintdaliohjelmia.

Riveilld 2000—2011 on tér-
mays.

Riveillds 3000—3020 tulee
pisteitd 5—20 kappaletta.

Bonusauto tulee riveilld
3100—3122.

Bonuspisteet tulevat riveil-
13 3200—3220.

Riveillds 4000—4010 sijait-
see GAME OVER.

Vapaapeli tulee, jos tulee
riveilld 4100—4110.

Peli on tehty VIC-20:lle,
mutta on ilmeisesti mahdollis-

ta pienin muutoksin soveltaa
Commodore 64:lle.
Pelissd esiintyviét
merkit kannattaa
graalisiksi merkeiksi.
Lis&ykset eivédt sovi ilman
muita muutoksia, silld vapaa-
ta muistitilaa ei ole yhtddn
(tai on ennenkuin rupeat pe-
laamaan, mutta pelin loput-
tua jéljelld on OUT OF MEM-
ORYsté viiteentoista tavuun).

Ascii-

muuttaa

vojen mukaan joko lis&t&&n
tai véhennetdsn x- ja y-koor-
dinaatteja.

Koordinaatit testataan ettei
jouduta kuvaruudun ukopuo-
lelle.

Téhtdimend on kéytetty
sprited. ]




Commodore 64

Tédmé ohjelma helpottaa mm.
spriten liittdmistd omiin chjel-
miin. Se tekee mé&aratysta
muistialueen sisdllostd data-
lauseita (chjelmarivejd), jotka
se liittda itseensé.
Muistialueen alkuosoite si-
joitetaan riville 2 muuttujaan
A, muistialueen viimeinen

osoite riville 0 muuttujaan LP
sekd ensimmadinen rivinume-
ro (suurempi kuin 99) riville
2 muuttujaan BN. Tadmén jal-
keen ohjelma ajetaan.
Lopuksi ohjelma listaa it-
senséd, ja sen jélkeen poiste-
taan vield ohjelmarivit 1—45.
Jéljelle j&4 nippu data-lause-

Spectra video

Tuhoa vihollisalukset. Tuhoa
ne kaikki, silld mitd enemmaén
niitd pédésee karkuun, sen no-
peammin pelisi on pelattu.
Kokeile paljonko saat pis-
teita.

Kun peli on ohjelmoitu,
kuvaruutuun tulee pelin nimi
ja tunnusmusiikki. T&mé&n j&l-

keen tietokone kysyy haluat-
ko sisdisen ohjaimen vai nuo-
lindppéimet. Nuolin&ppdimet
tarkoittavat mallissa 328 ole-
via nuolindppdimisd. Mallissa
318 oleva kiinted pallopéinen
ohjain on sisdinen pelichjain.
Ulkoinen ohjain tarkoittaa ul-
koista ohjainta, joka liitetd&n

Listaus
8, 46

rivejd, joiden ympdrille voi
ohjelmoida niitd kéyttévén
ohjelman. Sen voi myés liit-
tdd muihin ohjelmiin Simons’
Basicin kaskylldi MERGE.
Ohjelmarivillda 40 ensim-
mdisessd PRINT-késkyssd on
R-kirjain ja shiftattu U sek&
jalkimméisessd PRINT-kés-

Listaus
8. 46

tietokoneeseen tarvittaessa.
Pelin alussa kuvaruudun
keskelle ilmestyy punainen
tdhtdimen muotoinen hahmo.
Liikuttele sitd pakoon pyrki-
vien vihollisalusten péélle ja
tuhoa ne space-n&ppéimell4.
Uusia aluksia tulee tuhoutu-
neitten tilalle, Niit4 tulee joka

PEKKA HAAPALAINEN

kyss8 on kursorin siirtojen
jilkeen L-kirjain ja shiftatty
I-kirjain.

Ohjelma on tehty Commo-
dore 64:lle, mutta se toimii
sellaisenaan my6s Vic-20:ss4,

]

JUSSI HEINONEN

Lehtikuwa

puolelta — ylhaaltd, alhaalta
ja sivuilta. Sinun on tuhottava
ne kaikki. Jos pddstdt muuta-
mia aluksia karkuun kuva-
ruudulta, peli loppuu ja saat
pisteesi.

Uuden pelin saat paina-
malla run (FS) -ndppé&int4.
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Toimitukseemme tulee usein
kyselyjd ohjelmalistausten
merkeistd — niistd, jotka ovat
muita kuin kirjaimia tai nu-
meroita,

Tulostamme ochjelmat mie-
luiten kirjoittimella ja valoku-
vaamme ne listauksista leh-
teen. N&in niihin ei tule kir-
joitusvirheita.

Kirjoittimen merkit eivat
kuitenkaan ole niitd selvim-
pid, joten tulkintavaikeuksia
voi tulla. Varsinkin kun kisi-

PIRIO LAINE

kirjojen merkit ovat usein
piirrettyjd ja perin erilaisia
kuin kirjoittimella tulostetut.

i *m* = CONTROL JA 1

2 "4* = CONTROL JA 2

3 "SI* = CONTROL JA 3

4 "A" = CONTROL JA 4

S "®" = CONTROL JA S

6 "W" = CONTROL JA 6

7 "@" = CONTROL JA 7

8 "@" = CONTROL JA 8

3 "3* = COMMODORE KEY JA 1
1¢ "E" = COMMODORE KEY JA 2
11 "@" = COMMODORE KEY JA 3
12 "®" = COMMODORE KEY JA 4
13 "W" = COMMODORE KEY JA 5
14 "W* = COMMODORE KEY JA B
15 "Qg" = COMMODORE KEY JA 7
16 "m* = COMMODORE KEY JA 8
17 "@" = COMMODORE KEY JA +
18 "§" = COMMODORE KEY JA -
iS "." = COMMODORE KEY JA U
20 "}* = COMMODORE KEY JA Q
21 *4" = COMMODORE KEY JA W
22 "i" = COMMODORE KEY JA E
23 "+ = COMMODORE KEY JA R
24 "~ = COMMODORE KEY JA T
25 *=" = COMMODORE KEY JA Y
26 “=» = COMMODORE KEY JA U
27 "m" = COMMODORE KEY JA 1
28 "a" = COMMODORE KEY JA O
29 “_" = COMMODORE KEY JA P
390 *_* = COMMODORE KEY JA @
31 "W = COMMODORE KEY JA #
32 ", = COMMODORE KEY JA A
33 "," = COMMODORE KEY JA S
34 " 4" = COMMODORE KEY JA D
35 "," = COMMODORE KEY JA F
36 "| " = COMMODORE KEY JA G
37 "I " = COMMODORE KEY JA H
38 "}* = COMMODORE KEY JA J
38 "§" = COMMODORE KEY JA K
49 * 1 = COMMODORE KEY JA L
41 "L = COMMODORE KEY JA Z
42 "4* = COMMODORE KEY JA ¥
43 "® = COMMODORE KEY JA C
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Téman takia aloitamme téssa
numerossa sarjan, johon tu-
lostamme eri kotimikrojen

graafiset merkit.

Ensimméisend on vuorocssa
Commodore 64 ja Vie-20.
Tulostus on Commodore 1526
-kirjoittimella. Pyrimme jat-
kossakin kdyttdmdan tatd kir-
joitinta Vicin ja 64:n listauk-
sissa.

Kannattaa sddstdsd tarkasti
ndmd merkkien listaukset.
Niistd on taatusti paljon hyo-
tyd lehtemme tulevissakin oh-
jelmissa. O

449 "m " = COMMODORE KEY JA V
45 "%" = COMMODORE KEY JA B
98 " " = COMMODORE KEY JA N
gy - 1 = COMMODORE KEY JA M
48 "e" = BHIFT JA @

48 "4" = SHIFT JA W

oy e = SHIFT JA E

- 7 R = SHIFT JA R

- S R = SHIFT JA T

os " I" = BHIFT JA Y

99 " " = SHIFT JA U

o0 "4 " = SHIFT JA 1

o " = SHIFT JA O

2 F = BHIFT JA P

o8 "_F = SHIFT JA @

38 *-*" = BHIFT JA *

ea "4" = SHIFT JA +

g1 " " = SHIFT JA -

BE “p" = SHIFT JA D

B3 "#" = SHIFT JA A

Eq “e" = SHIFT JA S

B3 =" = SHIFT JA D

e "_" = SHIFT JA F

g7 "I" = BHIFT JA G

gs " |" = SHIFT JA H

es " \* = SHIFT JA J

7a "2 = SHIFT JA K

3 TR = SHIFT JA L

TE "$* = SHIFT JA 2

73 "t = SHIFT JA X

74 "=V = SHIFT JA C

e "R = SHIFT JA V

= = SHIFT JA B

T . = SHIFT JA N

TR T\ = SHIFT JA M

a3 "A" = CONTROL JA 3

g8 "m" = CONTROL JA 1©

g1 "a" = SHIFT JA CLR/7HOME
gz "&A" = CLR/HOME

g2 "m" = CURSORI ALAS

84 "O" = CURSORI YLOS

83 "W = CURSORI OIKEALLE
ge "m" = CURSORI VASEMMALLE




ITTIPORSSI BITTIPORSS!

BITTI-

PORSSIN

SAANNOT:

Bittiprssissd julkaistaan ve-
loituksetta yksityishenkilSiden
kertaluonteisia ostan/myyn il-
moituksia. Yritysten ilmoituk-
sia ei julkaista. Kasetilla tai
levykkeelld olevien chjelmien
myynti-ilmoituksia ei julkais-
ta. Emme ota Bittip&rssiin il-
moituksia puhelimitse emme-
kd vastaa ilmoituksia koske-
viin puheluihin. TEE LYHYT
ILMOITUS!

MENETTELE

--

NAIN:

1. Lue tarkasti cheiset Bitti-
pérssin s&8nndot.

2. Konekirjoita tai TEKSTAA
selvésti ilmoituksesi muka-
na seuraavalle Bittip&rssi-
kortille tai Ad4-kirjepape-
rille.

3. llmoita tdydellisend nimesi,
osoitteesi ja puhelinnume-
rosi (myés suunta).

4. Merkitse, oletko tilaaja vai
irtonumerc-ostaja.

5. Postita kortti.

6. Jos kaytat kirjettd, postita
se osoitteella:
MikroBITTI-lehti/Bittipérssi
PL 319
00121 HELSINKI.

7. Al4 soittele!

B. Ellet noudata ohjeita, il-
moitustasi ei julkaista.

MYYN CBM-64 moduulin Radar Rat Race tai
valhdan johonkin muuhun moduulipsliin. Myyn
tal vaihdan konekislisid pelejd. Pasi Hukkanen,
Iﬂk{hﬂm 10 B Z7, 45150 Kouvola 15. Puh.

MYYN Philips Videopac G000 ru-updm + 5
kasettia  (Munchkin Conilist,

Soccer/lon hockey, Flw-;mw

out/Gryptogram). Hp. 650 mk (ovh n. 1500
mk). Antarc Pulli, 45700 Mishikkals, Puh. 952
77335,

MYYN Mattal Intellivision tistokonelisilaitieon,
uudenvercinen. Hp, 870 mk. Niclas Eseldvuori,
Hauenkoukku 1 [, 02170 Espoo 17. Puh. S0-
426481,

MYYHN ZX printer, wusi (2 kk). Hp. 520 mk. Ario
Pihala, Kuoretie 21, 27500 Kauttua. Puh. 938-
52373.

MYYN Sinclair ZX-8] + poweri + 16 k ramcin
{muisti on jucleliu paikcilleen) + kirjallisustia
AT ja DVA kortin tekemiseen + ajastin (256 eri
lattettal Hp. 750 mk. Paul Fletcher, Mannerhei-
mintle 144 A 19-20, 00270 Helsinki 27. Puk. 90-
414108,

MYYN Sord M-5 tistokonesn ZBOA 5 MHz, 2
pelichjainta, 4 palid, Falk ja Basic-], hinta 700
mk. Uutena yli 2000 mk. Aniil Pietild, Réniityn-
palku 1, 00840 Helsinki B4, Pub. 90-6984144.

MYYN Philips Videopac G7000 tv-pelin + B
pelid (pairs, space rendezvous, logic, air-sea
war, bittle, golf, munchkin, lresdom fighiers.
Hp. 1000 mk. Jali Hakkild, Punarinnantie 3,
02660 Espoo 66, Puh. 90-544008 (klo 17.00
jlk.).

MYYN Commodore 64:44n vihinkiyietyt peli-
maduulit Omega race 170 mk, Radar rat rece
160 mk ja Lemans 160 mk. Timo Nalli, Pusluk-
kapalku 6, 37130 Nokia. Puh. 931414806

MYTH Telmac TMC 600 -mikron + kassitiase-
man. Mukana tosi hyvwSs kirjallisuutta lailles-
seen (mm. pali- ja hyStyohjelmalistavksia
yms.). Koneessa 5-Basic, hyvé laajennetiavuus.
E. Kassalainen, Viereménkatu 28, 05800 Hy-
vinkéd., Puh. B14-BE320 illaisin.

MYYN odullisest] taysinkalustetun TAMBS0D-
mikron. Jukka Vierlomanner, Kuoppam.i. 41 |
71, 33800 Tampere B0, Puh. 931-21693 (ltaisin.

MYYN kolma Vie-30-pelikirjaa (todells hywid)

sekd Vie-1924 Omega race -pelimodualin. Petri

Ojala, Kauppalantie 48 B 12, 00320 Helsinki
32. Puh. 80-5832285.

MYYN menageriemoduulin, Henrik Kronberg,
\’.&hﬂn{uvanllu:ll 00390 Helsinki 38, Puhl. 90-

H‘I"!'H 'ﬂl Spactrumin (kk}) + runssasti valmis-
ohjelmia (mm. Space Riders, OthslloReversi,
Scramble, Planedoits jne.) + tarvittavat liihi-
met ja muuniajat + opaskirjoja + ZX:n Basic-
harjoituskasetin + in omia chjelmia
todella halvalla, Mika Martikainen, Nahkurintie
11 C, 28400 Ulvila. Puh. 939-B8634.

MYYHN Vic-20 lielokonesn, superlasjennusmo-
duulin (tarkk.graf. + 3 k lisdmuisti) sekd pari
pelimoduulia. Time Miemi, Uramonrinne 19,
11100 Riihiméki 10, Puh. 914-33343.

MYYN Maitel Intellivision + B pelikosettia,
enim. rowvoe ja poliisi, lohikisrme, tennis. YVain
1700 mk. Marko Ahonen, Huhiasuonk. 4 E 432,
40390 Jyviskyld 32. Puh. 941-973156.

MYYN CBS Colecovisio tv-pslin + kasstit:
Mouse Trap, Cosmic Avenger ja Looping, yh-
toishintaan 1000 mk. Soita arkisin klo 16 jal-
kown ja jatd nimesl ja pubslinnemercsl. Markku
Sillanpdd, Matruusinkatu 2 D 47, 00160 Helsin-
ki 18, Puh. 90.6838322,

MYYN hyvikunioisen Atari 2600 videopelin 750
markalla. Hintaan sisiltyy kolme kasettia. Soita
misiuiten klo 15 jilkeen. Juha Lamsijirvi, Rata-
varrentie B, D5480 Tomic 8. Puh. SB0-441379.

MYYN Vic-20in 16 kilon lisSmuistimoduulin.
Tosl hyvdkunioinen, Vell-Mattl Luctonen, Vir-
velintie 30, 13100 Himeenlinna 10. Pub. 917-
21639,

MYYN Mattel-videcplein + 3 kasettia (koripal-
Iz, lockin chase ja burgertime. Hinta 1200 mik.
Seita klo 15 jélkesn tai j818 pubelinnumers.
Harri Makeldinen, Eumpulantie 19, 41160 Tik-
kakoski., Puh. 041-752014.

MYYN CDC:n 8" yksikpuolisen, yksitiheyksi-
sen diskettiaseman hintsan 1240 mk seks Scri-
bona | 50a-laitteistosta puretun pallokirjoittimen
hintaan 500 mk, sekd virlalihde edellisin hin-
taan 100 mk. Solta iltaisin. Jarno Sokka, Vikor-
tim |, 01620 Vantaa 62. Puh. 80-892148.

MYYN Sinclair ZX-81, 16 k + wvirtaldhde + yli

850 eri pelid (mm. shakki, goll) + ZX-kerho-
lahtia ja kirjallisuutta, halvalla. Juha Virtanen,
Matsolantis 8 A 4, 18200 Hainola 20. Puh. 910-
53635,

H"I':'I'H Ti 99/d4f:n lasjennetun Basicin + Par-

kanen, Kmilnnh:uh 3, 55100 Imu.tm 10, Puh.
95456963 .

MYYN Mattel-videopelin + B kassttia. Huom.
hinta wain 1200 mik. Kuin wosl (kiiltss vield).
Tomi Sinisilta, Armbeltink. 9, S0170 Mikkeli 17.

MYYN Brother EP-20 kirjoituskoneen, Vodl ra-
kenisa siftd tiotokoneen printterin. Tapani [lve-
nen, Kallioniementie 27 A 7, 45300 Kouvola.
Pub. 951-12237], kesdipuh. 973-32178.

MYYN Mattel tv-peli + 13 pelid (Burgertima,
lohiksdrme ym.; Yi-hinlaan, Kalkki my&s erik-
soan. Marko Mononen, Pupuhuhdantie 10 B 24,
40340 Jyvakyla. Puh. B41-273244,

MYYN 2 kk kiyltesi olleen Tld/a kotilivioko-
nesn + pelichjaimet + chjslmia. Hp. BOO mk.
taisin klo 18 jdlkeen. Karl Hislala, Tammelan
Aluevarasio, 31350 Vistinkoski. Puh. 916
30891008,

MYYN Oric-1 mikrotietckoneen 64 k RAM, kir-
jallisuutta ja chjelmia. Pekka Ahponen, Noraotie
12 B 14, 01800 Vantaa 60. Puh. 90-838725,

MYYN konekielisii videopelejd Viciinl Esim.:
Gridrunner, Amor, Skramble, Allen ja 30 muu-
ta. Kaikki ndmd todelliset huippupelit 40 mk
kappale. Anssi Hailikari, Eehdkuja 4, 05200
Rajaméki. Puh. 90-2901720,

MYYTN Vie-30, superlaajennusmoduali

tark.gral. + 3 kit RAM, pelimoduulit: Gorl,

Garden Wars, Pirate Cove, Vic

um 25 pelid kasstilla, ym. 1300 mk (ovh 2500
). Mika Stenman, Suvelantie 29, 02760 Es-

pum Puh. mmmmmu.:.

MYTN PC-1500 taskumirc + B k HAM.
Uskomaton o + konekisli, Mukana yli 50
ohjelmaa. Koliin tal kontioriin, Solta ja esitd
tarjous! Tatu Karkkila, Kivennavantis 9 B,
02130 Espoo. Pub, 90-461118,

MYYN Commodore B000 Toppet (32 k RAM]),
kirjodtin CBM 4022, levyasama CBM 2031, latu-
kirjoitin Brother 8300, nauhurl Commodore Da-
tasmtte 1530, tekstink&tittely- ja kirjanplio-
chjelmat. Tuomas Hirvonen, Hollmanniitynkuja
7 B, 02240 Espoo. Puh. 90-8038753.

MYYN Mattel-videopelin + 8 pelikasettia,
mm_: Treasure of tarmin, Venture ym. Hyva-
kuntoisia. Ovh n. 3700 mk, nyt 3000 mk. Taisto
Unho, Ponavuorenkata 9 A 5, 00120 Helsinki
15. Puh. 90-639130.

MYYN Daia Beckerin tekemin saksankielisen
késikirjan TI %9/4a:han + yllatys 90 mk. Jukka
I;llj;i' EKinlokuja 8, 35800 Mantts. Puh. 934.

MYYN Vie-20, kasettiaseman, puhesynbt., su-

.+ pelimod.; Omega race,

o, Cosmic cruncher, Carden Wars,

Radar Rat Raco ja Gorf Basic kuresi | soks 80

pelid kagetilla. Ovh. 4120 mk, hp, 3200 mk. To-

nl Sasstamolnen, Aleksls Elven lis 14 E 3B,
uum I'hu-nnlrvl Puh. 80-208378,

Salora Fellow -tistokoneen + 16 k lisimuisti +
polichjaimet + 2 palikassitia, Hp, 1200 mk.
Mika Sirkid, Sormijirvi, 25530 Erveld. Puh.
S24-59226,

MYYN Salora Fellow + kaseltinauhuri + chje-
kirfla + 21 lyhyttd ohjelmalistausta + n. 10
omaa chjalmaa (mm. rulsiti) + 2 valmispelid +
16 kit lisfmuisti + powerit. "Aloittelijan toive-
kone” (Tietokone 4/84). Hp. 1550 mk. Sami
Jukkara, Maitotis 2 B 9, 15560 Nastala. Puh.
918-621653.

MYYN Commodore 64:n muistion ja Easy Cale-
recult faulukko-chjelman (laskenta, grafilkka)
+ suoim. ki . Hinta 650 mk yhi. Karl
Sorsa, Rithisirkinkatu 4 C 16, 80160 Joensuu
16. Puh. 973-825450.

MYYN Vic-20 kasettipalojd hintaan 15—20 mk
X kappaletia, jos ostal kalkkl sast ne 200 mk
(mm. Skramble, Snakman, Grid Runner ja
Centipode). Myyn myte 3 palimoduulia. Saita

klo 18— 20. Kari Juselius, Kotipellonk. 5, 158]g panta . Puh. 853-62294.

Lahti 81. Puh. 818-532724.

MYYN Mattel Int. tv-pelin + gtupd:taum
Yht. B50 mk, loput 4 pelikasetiia 150 m
Iﬂ}uﬂlrﬂm Il.urpnlkult! D0Es0
sinki 95. Puh. 90-
Hm'lfm‘n-mhhpulhnudmhl (Omngy
Race, Garden Wars) 125 mb/kpl. Aleksi Hal-
medoja, Sikapalks 3 A 1, 25100 Rauma 1,
Puh. 938-10948.

MYYN Philips Videopacin GT000 + 9 kassitly
(mm. Nightmare). Hinla 800 mk (arvo n. 187)
mk). Tomi Jouhti, Kalasiiksentie 8 B 10, 02620
Espoo. Puh. 90-596591.

MYTN Vie-20 qrn.llll'.h Vic-20 programmes,
Relerence Guide ja [nur.iu:lnq kirjat. Pelimo-
duulit: Sakki, Cosmic Crouncher, Adventure-
land, Mole Attack Alien, Jupiter I.an:ht Star
Battle. Eonekielimonitor ja joystick. Jound Yli-
nen, Pelioties, 21205 Kuloinen. Puh. 521-
781287,

MYYN Atart 2000 videopelin, kakaila ohiamil B . Thmse, Thiant b e siiime.

Puh. 013.73958,

MYYN IX Spectrumin pelin Space Raiders, The
ZX Spectrum Explored sekd Using the Comma.
dore 64 in the home . Patri Haanpid,

Eorkokuja 4, 14200 Turenki. Puh, 917-82066,

MYYN peli- ja polichjaimen (Starplex) CBM. |
G4:88n. Soita ark. klo 14.30—16.00. Mika Hin-
ninsn, Hemmilintie I7, 20210 Turku 21. Pub,

021-309716, |

MYYN tai vathdan Vic-20 pelejd Commodore
64 peleihin (Scramble, Tron, Gridrunner, Hop-
per, Exterminator, Vie Panic, Llamas, Sram 20,
Atom Smasher, Sea Woll, Othello, Dodge) nain
50 mb/kpl. Hinnasta voi tinkis. Sami Talja, Hir-
sipadontie 4 B 153, 00640 Helsinki 64. Puh. 90-
TZ3TTL.

00210 Heluinks 21, Puh. 50-676874.

MYYN Matialin telovision + & palimoduulia to-
o halvalla, ssim. perusyksikkd 700 mk, tennis,
Holdor, Basket Boll ja Mathiun & 200 mk. Aniti
Holopainen, Perustis 20 A 18, 00330 Helsinki
33, Puh. BO-4BEITH,

MYYH 16 k Sinclair ZX Spectrumin (lakuu vei-
massal + Aquariua tietokonenauhurin (takuu
voimassa) + 1178 mk edestd pelejd, mm. Hora-
ga Goes Skiing, arvo 2773 mk. Hinta 1610 mk.
Foll Kalmari, Palontis, 15880 Soraméki. Puh.
§1B-853257.

MYYN B4:n Forth-chjelmointikieli, seks vaih-
dan 64-chjelmis. Pasi Andrejefl, Maalahdenka-
W 1—3 as. 14, 65350 Vaass 35. Puh. 961-
MYYN Vic-20 + kasas. + 16k + runs. peleji g
+ kirjallissutia, hp. 1700 mk. Ami Gerd, QL Vieihum Suna je Dusokis P, k-

Suunnistajankuja 4 B 24, 01280 Vantaa 28, ten Scramble, Traxx, Matrix joe. Soital Jubani

Puh. 90-3920262 ik. Risénen, Ultamontie 4 E 85, 0094 Helsinki 94.
Puh. 90-308084.

MYYN Vic-20 , Yic 1211A s

MYYN VE-20 + &itikortti + kaseltiasema +
noln 2 palis + |13 pelimoduulia + Super Ex-
pander + Programmer's AlD + VK-Stat + 16k
ram + Vic Basic kurssi | + 2 Joystick + kirjal-
lisuutta. Tarpesttomana. Hinta 9500 mk. {Myos
2 kpl rikkiolevaa loystickid, mahd. korjala.)
Antionl Harrl, Vuechimaki Trasbalka, 02400
Kirkkonummi, Puh. 890-2889443 (liaisin.

MYYN edullisesti Hephisto Junior shakkitistoko
neen. B pelitasca, ratkaisee matti-tehldvid, va-
hin kiytetty. Hp. 600 mk. Tiedustelut Jarkko
Jippinen, [lveksenpoles 13, 18150 Heinols 15.
Puh, 200-55079,

MYYH Philipe videcpelin ja B pelikasettia, mm
Magilmanvalloitus, Terrahawiks, rmulmmliia
Eari Jussila, Lintukallionrinne S A 3, 01620
Vantaa 62. Puh. 90-8782341.

MYYN Sharp MZ-73] -mikrotistokonesn (takuu
voimassa) + 18 pelid. Huippukuntoinen. Ari
Viinikkala, 13830 Papinsalmi. Puh. 917-60382.

| MYYN Philips Videopac C7010 sakin. Hinta 300
mk, Oikea hinta 700 mk. Sakari Haakana,
63800 Soinl.

!H.‘”N Commodors 64:n Simon's Basic -mo-
duulin suocmenkielisine kiytoohjeineen, Jupiter
Lander pelimoduulin sekd Programmers Utili-
| lina apuchjslmalevyn kaytioohjelnesn. Markku
. Ahmatie 5 A, 90160 Oulu 16. Puh.
881-330035,

‘m'f'ﬂ vihdn kaytetyn Sinclair ZX Spectrumin

+ kasettinauhurin ja jokusen pelin (mm. Manic
Miner o lentosimulsatiori). Halpaan hintaan!
| Seppo Ronkainen, Kavallintie 11 D, 62700 Kau-
| Blainen. Puh, B0-5050465,

MYYN Commodore 64 + VO-154]1 + Ecalapad
+ Radar Rat Race + mv-tv + 2 Paddle-ohj. +

‘Mon + Fog Master + 10 kpl 3 M-disket-
'“ﬁ{ﬂhﬂ Vain ksteisells. Ps. Kirjallisuus kau-
pidlle. Martti Anttila, Ristiaallokonkatu,
. Puh. S0-801 1883,

MYYN Commodore B4 ja 154]-levyasema. Kari
n, Kaislatie 77, 91399 Vantaa 30. Puh.
80-834423,

“!‘!H koko chjelmistont Vic-20:een. Moduuli-
 ahjeimia n. 50 kpl sekd konekielisid “valmis"
i 8hialmia n, 130 kpl. Keijo Pirttivaara, Suuni-

MBI, 79130 Soreakoski. Pub, 972-436116.

MrYN VC-20 (Vie-20) + kasettiasema + 16 ki
;:" + Super puhesynietis.,

Intmasior-Joystick, Paddle, pelimoduuli, kir
+ 0. 250 pelid (n. 95 bonskiel.), ym. sdul-

perlaajennusmoduulin (3 kt + tarkkuusgrallik-
ka) ja Vie 1212 ohjelmoljan avun. Jomppa Ala-
ndrd, Viertolankatu 27, 05800 Hyvinkad, Puh,
91413289,

uﬁu?bm¢mhw Basio-
kurssi | +2, Programmer's Rel., Guide, Vio |
Programmes, V.1., Spiders of Mars, konekieli- |
pelejd. Hp. 2700, mk. Janne Salmi, Kelotie 1, | £
16300 Ovrimatiila. Pah. 818-71840. |

MYYN Matiel Intellivision videopelin ja & peli-
kassttia hintsan 1900 mk. Voidaan wvaihtas
Commodore 64:88n. Antti Nyberg, Lshwvitie
18, 40320 lyvaskyls 32. Puh. 941-274830.

MYYN Matielin pelikasetit, Skiin£, Tennis, Spa-
ce Armada, Astromash 100 markan kpl-hinlaan
tai kaikki yhdesss 300 markalla Janne Kekko-
nen, Rovakaiu 2T B 13, 36300 Bovaniemi 20.
Puh. 991-1735.

MYYN Philips G7000 'l"h:lnnpwhn + T kasel-
tia: sormusten otsintd, maailman valloitus, btar-
rahawks, turthes, air-sea war no 4, laser war no
18, nmhrﬁmmﬁ?.&mﬁﬂimm.
Kalkkivuorentie 24, 00760 Helsinki 76. Puh, 90
IB30GE,

MYYN 2 moduulia Yic-20:een (Haid on Forl
Knox ja Alien). Esitd tarjouksesil [lkka Kolho,
Sulkapoliku 6 C 48, 00370 Halsinki 37. Puh, 90-
556647,

MYYN CBM 64:0en Simon's Basicin ja Mulstio
B4:n. Halvalla, yhdesss tai eriksesn. Jarkko
Kuoppala, Vainiontis 3, 62300 Hirma&. Puh.
06448008,

MYYN Iniellivision tv-pelin + 7 pelikassitia,

MYYN Matiel-videopelin + 8 kasettia (mm.
Burger Time, Mission X). Hintap. 2000 mk (ar-
vo n 3200 mk). Antti Metsiketo, Lehtitie 13,
45120 Kouwvola 12. Puh. 951-22086.

MYTN Vic-20 + 2 pelimoduulia (Cosmic Jail-
break. Radar Ratrece). Leoc Salenius, Linna-
vuorentie 22 B, 37240 Linnavuori. Puh, 93]
403156,

MYYN Atari 2600 pelikasetteja. 20 srilaista.
Tom ThorsirSm, Yliopisionkatu 39—41 E M,
20100 Turku. Pub. 921-27034.

MYYN Sinclair IX-81 kolimikron, 16 k ram.
Potteri Burman, Karhuntie 3, 53200 Lappean-

lisestil Jari Schroderus, Valndmaisenkatu | A
9, B7100 Kajaani 10, Pub. 986.24644.

MYYN Eaay Calc Resuliin ja mulstion suomen-
kislisine chjekirjoineen CEM-64:83n. Soita klo
15 jalksan. Mika Luukks, Vikerkallisnkujs 3 E
31, 02710 Espoc 71. Puh. 90-587233.

MYYN pelimoduuleja Vie-20:een & 100 mk.
Omega Race, Gorf, Radar Rat Race, Sargon I1
Chass ja pelimoduulit Shamus, Ral Hotel 150
kpl. Tuha Kinnunen, Kylikirkontie 14 as 2,
00370 Helsinki 37. Puh. 5652258,

MYYN Vic-20 seka novhurin ettd 3 moduulia +
de luze Joyslickin mySs 3 C-kaseltla. Tapio
Vastsinen, Lolma, 32700 Huittinen. Puh. 532-
6E525,

MYYN Philips Videopac tv-pelin + 6 kasettia.
Yhideswsd lai erikisen. Hp. 850 mk. Usko Aho-
nen, Helndkyld, 74630 Heindkyld. Puh, 977
S91157.

MYYN Vie-1 110 8 kt-lisArmuisti 200 mk. Alkups-
rdiset pelil B ki:n lisdmuisiille Myriad 80 mk,
Skybank &) mk, Zap Bow Boom -pelikiria 50
mk, Vie- qraphlm 60 mk. Jouko Saukkonen, Ra-
fatie 4 C 31, 01300 Vantaa. Puh. S0-B731553.

MYYN Adari 2600 + 7 pelikasettia. Yhdesss tai
eriksean. Soita niin sovitaan hinnasta. Pauli
Laakso, Ojamonkatu 26, 08100 Lakja 10. Puk.
912-217860.

MYYHN Mattel-videopelin ja 5§ kasttia (mm. Bur-
ger time, lohikdirme). Marko Lahteenmski, Ta-
vitie 8, 27500 Kauttua, Puh. 538-52810.

MYYHN halvalla hyvid Vic-20:n perus- ial liss-
muistipelejd, Soita tai tilaa lista vastausposti-
merkilld Pida kiirettdl Vesa Risinen, Kauppa-
katu 11 B 21, 78200 Varkaus 20. Pub. 972-
22003,

MYYN Vic-20:n moduuleja ym. Choplifter,
Shamus ja Cosmic Crunc Her. Jyrl Seppals,
Rapusaarenile 13 B, 37800 Toijala. Puh. 837
24468,

MYYN Sinclair £X-81, virlalahde, késikirjat, ko
nekielikirja, ohjslmakirja. Hp. 400 mk (ovk 800
mk). Karl Nordfors, Postikuja | E 7, 00100 Hel-
sinki 10, Pub, 1954583,

MYYN Vic-30 pelejs, kirjallisuuita, Mikko ma-
salin, Purjetis Ta 320, 00960 Helsinki 96, Puh.
90-313744,

MYYN Sinclair ZX-8] + virtalihde + kisikirja
hintaan 300 mk. Markku Suomi, Eskolantis 5 E
72, 00720 Helsinki 72. Puh. 90-353316,

MYYN Matisl Intelvision + tistokonecsa + B
pelikassttia. Karl Salkkonen, Puistokatu 9C 36,
00140 Helsinki 14. Puh. S0-652402.

MYYN Mattel videopelin + 5 kaseitia Burger
Time, Mission X, nyrkkeily, Demon Atlau ja
Star Strike. Arvo n. Z700 mk. Hinta 1000 mk.
Pasi Juhanl Laakso, Kastarinkatu 1 as. 6, 20840
Turku B4. Puh. 921-354773,

MYYN Mattal Intellivision (tietokoneyksikks +
3 moduulia) + Misston-X + Treasure of tarmin
moduullt. Hp, 1800 mk. Halpal Hannu Eskeli-
nen, Mitastie | J 85, 00770 Helsinki 77. Puh.
20-383808.

MYYN Speciravideo 328 + kassifiasema + 8
palid + & hyttyohjelmaa + johdatus Basiciin ja
ohjest + suwomenkiel. & englanninkiel. kisikir-
jai. Halpa, Tal vaihlo CBM 64 + kasettiasema.
(Huom, 80 k ram — 256 k ram, 32 sprited, kir-
joltuskonendppalmists.) Ar Salminen, Riskutie
9, 00950 Helsinki 95, Puh. 327995,

MYYN Telmac TMC-800 as+p mikro, S-Basic
ja P-Pascal kielet. 16 kmuistinlaajennus, kak-
soladizkettiasema + ohjain maks. B:lle asemal-
le. Kolme kisikirjaa {mySs konekielen). Hp.
8600 mk. Mukana n. 3} k chislmia. Perttijuha-
ni Heikkinen, Koulutie 10 A B, 15860 Kartano.
Puh, 918-804425.

MYYN hieman kéytetty Sinclair 16 k Spectrum
+ Interfsce 2 4 pelikirja. H. 1700 mk. Arvid
Segercraniz, Kalliclinnantie 7 B 3, 00140 Hel-
sinkl 14, Puh. 80-63168].

MYYN videcpalin Matiel Intellivision seké kol
me polikasettla, melkein wusl. Raime Villols,
Tasalantie 7, 54100 Joutseno. Puh. 953-35577.

MYYN Salora Ferllow kotimikron + kassitiase-
man + n. 40 chjelmaa kasstilla + esitielykass-
tin + 2 vorkkolaltetta. Hp. 1050 mk. larkko

Lindblad, Kaurakuja 4, 16300 Orimattila. Puh.
918-71534,

MYYN hyvikuntoisen Philips Yideopac GT000
videopelin + B pelikasettia larpeetiomana hin-
taan BOO mk (arvo 1680 mk), Kasettien numerot
oval 4, 11, 23, 24, 34, 36, 38 ja 44. Vesa Kupa-
rinen, jussilankatu 13 B 7, 05880 Hyvink&s 8.
Puh. 914-BB856.

MYYN Oric-1 mikron + 14 pelid + ohjekirjat
jme. Hinta 2000 mk. Petri Alestalo, Emdnndnko-
ja 3 F 17, 01670 Vantaa 67. Puh.- 90-898617.

MYYN CBM-64 muistic-chjelman 4+ suom. oh-
jekirja, arvo 545 mk. Hp. 500 mk. My&s vaihto
Simon's Basiciin. Scita ja kysyl Petri Kavander,
24910 Halikko as. Puh. 524-64167.

MYYN Atari-vidsopelin + | kasstin, Spider
Fighter [Activision). Vahén Mﬂlulﬂr. Sis. Joy-
stickit. Hp. vain 420 mk, Sami Rinta, Laurl Mi-
konpojantie 33, 00840 Helsinki 84, Puh. 80
BO84674.

MYYN Sharp M2-700 sarjan tistokoneiden
Basic-kurssin, Pasi  Yli-Salomiki, Soppoentie
1315 B 6, 33470 Yl&jdrvi. Puh. 931481535,

MYYN Philips Videopac G7000 tv-palin + 5
kaseitia (Freedom Fighters, Elecironik Scccer
lew Hockey, Skiing, Air-Sea War Battle, Race
Spin Out Cryptoram). Hp. 800 mk. Petr| Jyllila,
Maskitie 4, 61800 Kauhajoki, Puh, 963-11673,

MYYN kaksi 8" lovy-yksikk&d ja kontrollerin,
lisfksi yhsi varayksikkd, Sopli esim. mikrora-
kentelijoille. Dakumentointi [8ytyy. Yhieenss
2200 mk. Kal Kuparinen, Havukalliontie 8 D
18, 02170 Espoo. Puh. (ty8) 90-4235911.

MYYN Sharp TTA-731 + Assembler 4+ Basic-
kurssi + Basic (A, O) + paljon ohjelmia, esim.
Shakki, Elekircn, Kolmas maallmanscta ym.
Halvalla. [gri Lehti, Vanha Himesnkylantie 35,
01650 Vantaa 63, Puh. 90-843290,

MYYTH New Brain AD kotitistckonesn + kayits-
ohpekirjan jo tekn. manuaalin, Mika Vanitinen,
Vahaniityntie, 21120 Vanto. Puh, 52].797080
koti, 921-678111 tya,

MYYN Vic:in Super Expanderin, Programmers
and Jelly Monsters, 6 pelikasettia. Juha Pohjola,
Kuohukuja 11 B 14, 01600 Vantaa 80, Puh. 80-
S35004.

MYYTN Mattel-videopelin + pubekonsen askd
16 pelikassttia (mm. B-17 Bomber, Lohiksdrme,
Soccer). Hp. 3500 mk, arve n. 6000 mk. Kimmo
Hyrkés, 01200 Vantaa 20. Puh. 90-8868231,

MYYN Speciravideo 5V 328 + nauhuri + Co-
lecovision adapierl + moduulipeleld, esim.
Saxwon, Lady Bug, Flipper Slipper jne. + nau-
hapslejd ja -chjelmia + music mentor + joy-
stick. laitteisto lihes kdyttimatin (fakuu jaljel-
1a). Owh. lih. 8000 mk. Myyn 3990 mk. Huom.
Hyvitdn hyvéstd 48 K Spectrumistesi. Jyrki
Kummola, Jousikatu 7, 33930 Tampere. Puh.
931-613061.

MYYN Mattel intellivision videopelin + kasel-
tia, mm. Triple action ja Lohikd&rme (kaikki
pelil oval ssanest hyvil testiiuloksst), Hp, 2300
mk (ovh yli 3500 mk). Jarkko Lindblad, Kaura-
kuja 4, 16300 Orimattila. Puh. 818-71534.

MYYN matrisikirjoitimen sarja (RS232CT) L
tannalls. Ove Engvist, C 57, 00100 Halsnk! 19.
Puh, 90-868253.

MYYN Vic-30 + kasottiaseman + Super Ex-
pandsr (larkk. gral, ja 3 K) + Compute’s lirs!
book of Vie -kirja (sls. mm. konekielimonilorin)
ja ohjalmia {enimm. peleja). Jari Pappila, Misk-
ka 2 H 134, 02600 Espoo 60. Puh. 90-517083,

MYYN Videopac-kasstteja (no 1, 7, 10, 24 ja
36) 70 misipl. Kim Heino, Ankkurikylénk. 21 B
15, 20250 Turku. Puh. 921-401513.

MYYN Matel-videopseli + 4 kasettia (B-17
Bomber, Demon attack, Atlantis, boxing). Hp.
1400 mk (arve n. 2300 mk). Harri Ayhynmélki,
Leskelintie | as 4, B6600 Pyhssalmi. Puh. 984-
40436,

MYYN kaksi kirjaa: "60 Games & Applic. for
ZX Spectrum” ja “The ZX Spectrum Explored”.
Eirjal ovat kuntodsia ja hyddyllisid. Esits
tarjouksesi. uri Pletikdinen, Kotimdentie,
04150 Martinkyld. Puh. 80-332632,

OSTAN Sinclair Spectrumiin (48 K pelajl ja
muita chjelmia. Jukka "l"trl-lnnn. Snllunmul 12
60200 Seindjoki 20. Puh. 964-120316

osuuwm-m-nnmm 5-;.:—

OSTAN p-ul-ll i B-k.-—lu-lna Salora F-l-
lowiin. Janne Sillanpsd, Opiskelijankatu 19 &
5, 33720 Tampere 72. Puh. 931-174568,

OSTAN MPF-liin ja Applen paleji (mahd,
myts vaihdan} sekd kirjallisuutia nathin, Matti
I:m. Ratatio 41, 04220 Kerava. Puh. 80

OSTAN Vic-20:een sopivan kassiliaseman +
joystick mahdollsimman halvalla. Parl pell
kasottinsemann ei olisi pahitteoksi. Borjs Barck;
Ankkurinkaiu 38, 10840 Hanko. Puh. 8i].
Bl781.

COSTAN hyvid ja halpoja kassttipslejd Sinclair
48 k IX Spectrumiin. Lihetd hinnasto peleiils-
si. Henry Nordsirdm, Tanhurinne 2 G 456, 01450
Vantaa 45. Puh. 80-8723103.

OSTAN Vie-20:n Joystickin halvalla. Huom.|

OSTAN Vie-20:een 16 bt lisSmuistin ja kirjoltti-
men. M. Lehikoinen, Kirvesmiehenkatu 18 B,
55800 lmatra.

OSTAN kéytetyn Commodore 64:n + kasetti-

plan. Olli-Pekka Hakala, Ch-mnhlluﬁﬂﬁﬁﬂ.
28100 Pori 10.

OSTAN CBM B4 kalvelevyassman tal kasattl-
aseman sekd 2 kpl Joystick peliohjaimia, Timo
Salminen, Kyterintie 13, 14200 Turenkl. Puh.
917-82500.

OSTAN Vie 20 suomenkielisen kisdkirjan, Mau:
no Kauppinen, Peliotie 2 A 5, 37600 Valkeakos-
ki. Puh. 937-46658,

OSTAN tai vaihdan Salora Fellowin peli- tal oh-
jelmakasetieja. Jyrki Saario, Riutojankatu la U
152, 20350 Turku 35, Puh. 921-383754.

OSTAN Vic-20 tai Commodoren + pari palika-
seftia + taydelliset varusieet. ESyttd kelvolliss-
na, kiytettyns. Tajinder Sincih, Kankaretie 7d
C 300, 00700 Helsinki 77. Puh. 90-386669.

OSTAN 10 markalls pac-manin. Huom.| 16 ki-
lotavuversio (fse lehty)l Sami Karppinen, Kert-
tulantie, 10540 Oulu 54. Puh. 981-361991.

JAG KOPER Philips Videopac-kassstter under
100 mk. Henrik Gustalsson, Jakivigen T D 19,
10650 Ekenss 5. Tel. 811-14167.

OSTAN Vic-tistokoneen. Vahén kiytelyn, huo-
keaan hintaan. Riku Teominen, Lamminkdisen-
tie B, 15870 Salpakangas. Puhb. 918-804408.

OSTAN Vie-20 kotitietokonoen sekd kasstiians-
man. Ofa yhieys Olli Hermaja, Detmarinkuja 3
E 27, 20610 Turku 61. Puhb. 921-440148.

OSTAN Mattelin ja CBM B4:n peiejd. Soila,
Jarkko Ravinen., Kivipellontio 11, 58200 Keri-
méki. Puh. 957-41936.

OSTAN Vie-20nen palsjd, moduuleina ja ka-
settipeleind. Ostan myds tarkkuusgrafiikan,
Jukka Olinonen, Saavanniemi, 81720 Lieksa 2.
Puh. 975-21676.

OSTAN Vic-20 tietokoneen. Lihetd tarjous] Li-
siksi Sinclair ZX Spectrum (48 k) lisslaitteita +
chielmakasstteja. Jari Rinne, Kirjurintie 3 A,
13210 Himeenlinna.

OSTAN Commodore 64:n ja ehkd
kasettiaseman. Sebastian Eskelin, Meritullinka-
tu 7 A 6, 00170 Halsinki 17. Puh. 90-637574,

OSTAN ja kohtuuhintatsen Sin-
clair ZX printterin. Soita kio 16 jilkeen. lari
Mékinen, Murmontie 5, 60120 Seindjoki 13
Puh. 964-23716.
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OSTAN Sinclair ZX Spectrumin 48 K tai 16 K
+ ohjekirjal. Pasi Salonen, Vanha-Sepantia 13
B 12, 03100 Nummela. Puh. 913-24382,

OSTAN T1959 4A kolimikroon Basicin laajen-
nuksen, jos mahdollista mySs muistin laajen-
nuksen. Kristian Rosendahl,  Kurjentaival 5,
33100 Tampere 10. Puh. 931-27367.

OSTAN TI 99/4A:n Exiended Basic -kasetin.
Yeka Nurmi, Heindtie 17 A, 01350 Vantsa 35.
Puh. 90-8732597.

OSTAN Commodore 64 kotitiefokoneen. My
5 pelimoduulia Vie-2) [olitislokoneessen.
Alien, Garden Wars, Road Race, Rat Hotel ja
Deadly Skies 100 mi/kpl. Eaikki yhdessd 400
mk. Myyn pelikifian Vie-2:een, sisdllds 21 hy-
vl pelid (mm. Black Hole ja Snorksl) 45 mk
Juha Unkurl, Havinki, 28200 Harjavalta. Puh
B39-T40253,

OSTAN, jon sellaisia on, chislman, joka mah
dollistes Vie-2in Joystickin kiyton plirtdmi
seen, tma, graalisssn tolmintaan. Mahdollisim-
man halvalla, Mika Lammi, papintis |4, 61600
lalagjdrvl, Pub. 964-560415.

QOSTAN Commodore 64:n pelejd. Moduulit ja
kasstit kayvii. Antti Miki-Kahma, Torpparintis
15, 04500 Kellokoski. Puh. 00- 280484,

OSTAN Viciin kaseitipelejs. Lihetd lusitelo
peleistssi. Mybde pelikirjallisuuita. Marko Joki-
nen, Solkikatu 3 E 76, 33710 Tampere 71

OSTAN Petspeed 64 Basic -kdéntdjén. Alpo
Murmi, Vaasankatu 6, 00500 Halsinki 50. Puk.
B0-T13025.

OSTAN shakkipelin Vic-2keen. Marko Koske-
lin, Haapassarentie 7 K 402, 00960 Helsinki 96.
Puh. 90-313039 koti, B0-TS0435 tya.

OSTAN B4d:een Star Ranger pelin kassitina tai
moduulina. Hyvikuntoisena. Jani Saxell, Pihla-
jatle 6 A 12, 0070 Helsinki 37. Puh. 90
412353,

OSTAN Commodors 64:n sucmaniielissn byt
tijinoppaan. Pekks Sucknuuti, Josalatinkabs 13
B 53, 00510 Helsinki 51. Puh. 90 768446

OSTAN palichjsimia Spectra videoon ja Coleco
joysickiin. Tamsli Ojala, Kurjenmiki, 32100
Ypijd, Puh. B23-73811

OSTAN Vie-20 peruscssan lis88 mm.: kassiti-
asaman, kirjallisuutta (kiytio) ym. Kari Lubta-
saari, Haikinlasksontic 15, 00760 Helsinki 76.
Puh, 80-386708.

COSTAN Commodore 64, kassitisssman ja Si-
mon's basicin. Yhdesss tal erikseen. (Commo-
dore 64 hinta alle 2000 mk.) Jari Junitila, Pen-
gorkgtu 2. §J 2, 67100 Kokkola 10. Puh. 968-
14856,

OSTAN hyvid pelejd Sharp MZ-72 halvalla. Soi-
ta iltaigin. Jan Akesson, Péytaalhontie 22, 04400
larvenpss. Puh. 287965

OSTAN 16 kilon lisfmuistin ZX-B1 :een. Markku
Suomi, Eskolantie 5 E 72, 00720 Helsinki 72.
Puh. 80-353316

OSTAN Vie-20 kasettisseman ja vaihdan pelsjd
moduull tai kasetti. Solla ko 15.00--20.30. Sa
mi Vainlonleml, Torstila, 66450 lakkula. Puh.
861- 763201

OSTAN 16 k tai 8 kb RAM-muistin Vie-20 tisto
konsessen. Kirjolia lal sclla. Vaihdan myde
Vicin kasettipelejd omiln peleihin: lhetd lista
fai spittale pisn. Tommi Laitinen, Lihtesnnot-
konk, 2, 53810 Lappesnrania Bl. Puk. 953
25987

OSTAN tal valhdan T1-994a:n pelichjelmia,
Myts Tl-Extended Basicin. Janne Nikkola, Nun-
na Liloinen, 20660, Puh. 921-46]1428.

OSTAN tai wvaihdan rnini;rrﬁn = Tumiin.
Hinta n. 165 mk. Vailhdossa volsin antaa run-
saasti hyttyohjelmia tai pelej. Lauri Pietikii-
nen, KolimSentie, 04150 Mﬂrlinh:rhi. Puh. 90
Z32632.

BITTIPORSSI
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VAIHDAN CTMB-64 pelejd seks hyotychjelmia.
Lahats luetisioni-tal solta. KEari Honninen, Vi-
kintle 11 A 32, 06150 Porveo. Puh. 915-1301 14.

VAIHDAN Commodore 64:n pelejl ja muits oh-
jelmia. Lihets lusttalo tai soita. Juha Tuomi-
nen, Karvolankatu 4, 33250 Tampers 25. Puh.
831-444377.

VAIHDAN Commodore Vie-20 kassttipalejs.
Lihats luettalonl paleists. Ei 16 k palejs. Timo
Makels, Vihintuvantie 8 A 8, 00300 Helsinki
38, Puh. 90-54]1886.

VAIHDAN Vic-20 kasattipsle)s (uusl kassiiisse-
ma). Lahotd lista peleisidsi. Pasi Sasrinen, Pik-
kutle 3, 61100 Parfssinijoki.

VAIHDAN ochjelmia tal pelejd Commodors
G4:88n. Esim. Pole position, Forbidden jorest,
lalkapallo, Teksti-64 jne, LEhots lisias tai scital
Vastaus tastaan! Henrlk Herranen, Tuomonis-
mentia 4 B 25, 26200 Rauma 20. Puh. 538
210837,

VAIHDAN tal myyn CBM-64 pelejd (runssasti),
esim, Blus Max, Hobbiy, Choplifter). Juha
Carlson, Louhoskatu 2, B9600 Amménssari.
Puh, 987-11103.

VAIHDAN Spectrumin 16 ki kassttipsleis. Antt
Koskela, keskuskatn 47, 81100 Kontiolabst.
Puh. 973-731344.

VAIHDAN CBM-64:n kasettipslejd. Lahets
lusttelo pul.-ilhlll {al soita. Miika [upldinlm.
Latvonkatu 14, 57220 Savonlinna 22, Puh. 957-
20361.

YAIHDAN CBM-64 pelejd ja chislmia. Easstti
vaihtajat Alktidt valvauluks. Puslissniclsiasstas
palid. Valtterl Kodvunen, Tiirasasentie 11 A 1,
00G00 Halsinkl 20. Puh. 90-682311.

YAIHDAN CBM-64 pelejs. Lahetd lustislo pe-
|mistd tal solta, Tuomas Lindgren, Koivuwvie
mantle 7 B 62, 01350 Vanlaa 35, Puh. BT32021.

VAIHDAN Spectrumin chjelmakasetieja. Lihe-
td lusitelo, Heikki Rahkala, Virinkanksantis
18—20, 96300 Rovanlemi 30, Puh. 99]-14366

VAIHDAN Commodore 64:n ohjslmia. Likels
lustielo ohjelmistasl. Peirl Leskinen, Torkkelin-
katu 13°A 7, 00500 Helsinki 50.

VAIHDAN tal myyn Commodore 64 peleds.
Ladukkaita ohjelmia. My&s hyStyohjelmia loy-
tyy. Lahetd luettelo peleistial. Markko Alanko,
Herralahdenkatu 11, 28100 Pori 10, Puh. 935-
1384]. ]

VAIHDAN Commodore 64:n pelejd ja hydtych-
jelmia kasetilla tai levylli. Lihetd luetielo pe-
leistasl, Esa Pajunen, Osmalahti, 21570 Sauvo

YAIHDAN Commodore 64:n pelejé ja muita ob-
jolmia. Ota yhisya. Antti Hakala-Ranta, Jushak-
kalis 8, 65330 Vaasa 32, Puh. 961-151961

YAIHDAN CBM-64:n ja Vie-20:in pelejd seka
myyn Jloyatickin 100 mk; myyn myts Vie-20 pe-
likirjallinuutta. Jarne Saarela, Rahjetie 3, 85800
Haapajirvl. Puh, 984-21013.

VYAIHDAN TI-88/4A:n Vie-Z0:een. TI-85/4A:n
mukana hyvid grafiikkapslejd, pelichjaimet,
kamsttikaapali, | pelimoduull, pelikirja, ohje
kirjat. Kone on uusl, Marko Lindlors, Koppes-
lonkuja 19, 08860 Hyvinkss 6. Puh. 914-87584.

VAIHDAN Spectrumin pelejd. Lihetd luetielosi
tai soita. Petri Leskinen, Kypdripalku 2 C 15,
005940 Helainkl 94. Puh. 0-306023.

VAIHDAN Commodore 64:n pelejd ja muita oh-
jelmia. Scita tai lhetd luettelo peleistisi tai
muista ohjetiistast. Tomi Pasteila, Kobkonnun-
tie 34 A 5, 02200 Espoo 20. Puh. 90.428929.
VAIHDAN Lkonekielisid peleid Vic-2:een.
Myé&a hydtyohjelmia. Jari Mikinen, Kavalinkatu
& A 16, 37100 Nokia. Puh. 931-414313.

VAIHDAN CBM-64 peleji. Lihetd lustielo pe-
lmiutal tal molta. Myyn Simona’ Basicin. Jamo
Hallatréim, 04530 Ohkola. Puh. 915-88280.

VAIHDAN Jupiter Lander (Vic-20) tislokoneps-
lin Money Wars -paliin. Soita tal kirjoila. Ville

Eorksela, Pikkulammenk, 3—5 |, 3371( Tampe-
re 71, Puh. 93].6832701.

VAIHDAN CBM-64:n peli- ja hyStyohjelmia.
Sami Kaikkonen, Sinkkitle 4, B5400 Vihanti.
Puh. 983-81003.

VAIHDAN Spectrum-kasettipelin Heathrow Air
Traffic Control (16 k & 48 k) joko Flight Simu-
laticoniin (48 k) tai 3 D Seiddab Attacklin tal jo-
honkin Spectrum-jalkapallopelikasettiin. Chjel
mien on oltava alkuperdisid. Ei kopioila. Killos.
Nicclas Tdg, Raatlhuoneenkatu 42, 68620 Pie-
tarsaari 2. Puh, 967-12770,

VAIHDAN CBM-64 pelejs. Lahetd lustielo pe-
loistd tal soita. Marko Viekki, 31410 Yidpirtts,
Puh. S934-43370,

VAIHDAN Gorl-palimoduiilin (Vie-1823) Jo-
honkin tolssen Vicln pelimoduuliin. Kirjoila
oacittesssan. Jukks-Pekka Niskanon, Satamaka-
tu 3, 74100 lisalmi.

VAIHDAN tal myyn Hadar Ra! Race -moduulln
CBM-64:84n, Vaihdan son mihin tahansa muu-
hun moduuliin paitsl Juplter Landeriin. Hinta
100 mk (owh 195 mk). Marks Honko, Linbukal-
lionrinne 2, 0160 Vantaa 632. Puh, 90-831814.

VAIHDAN Spectrumin pelejd. Jos haluat vaih-
tsa palejd, ola yhisys, Tuomas Suominen, Ar-
kadiankatu 33 A 29, 00100 Halsnki 10. Puh.
S0-409106.

VAIHDAN Sinclair ZX Spectrumin palejs. Myss
ostan. Kirjaoita tal softa. Juha Kokkoniemi, Hu-
mikkalantio 61, 00940 Holainki 94. Puh.
AIBED.

VAIHDAN CBM-84 hyaty- ja pelichjelmia. Pek-
ka Rilkonen, Eellokarink. 5, 92100 Raahe. Puh.
98238224 ilt.

VAIHDAN Commodore-64:n palejd ja muita
lsadukkaita ohjelmia, Lihetd lisla paleistésl ja
ohjslmistani. Jussl Viranen, Tilentekijink. 25,
08100 Lahja 10. Puh. 9121-25000 kotl, 912-42599
tyd.

VAIHDAN Vie-20 pelin Cosmic Jallbreak (mie-
luitenn Acad Hace -peliin). El pelin Omega
Race. Petri Kuukkanen, Karhulie 4, 41900 Poid-
javesd. Puh. 041-884513 kotl, 041-B54813 tye.

VAIHDAN Philips videopacin kasetit 38, 22 ja
4. Muihin kasettelhin (1, 3, 8, 8, 12, 18, 24, 23,
28, 19, 36, 37, 44, 43). Huom, Jolhinkin ndlstdl
Vailhtaisln mislallini kassttelhin: 43, 36, 24.
Tommi Mustapid, Haslinmaki, 58600 Alasjirvi.
Puh. 957-364155.

VAIHDAN CBM-64:n pelajd kasetilla. Mm.
S5.A_M.I ja Fort Apocalypse. Peiri Manu, Katl-
fontuntia 14 C 17, 0XX00 Espoo. Pub. 50
425665,

VAIHDAN CBM-64 pelejd. Esim. Sirencity, Mr.
Wimpy, Snakman, Matriz. Myyn tarviliaessa.
Raimo Vesterinen, Niemal&ntie 26, 15780 Laht.
Puh. 918-3528132.

VAIHDAN Vic-20 kaseltipalejd. Jos olet kiin-
nostunul ahjelmlen vaihdonta, ota yhieya. Han-
nu lmmonen, Nilthymiki, 48720 Kymi.

VAIHDAN Commodore 64:n paleji ja hyétyoh-
jolmia. Esim. Sococer, Simons’ Basic ym. Ladhsis
lusttalo chjelmistasl tal soita. Terc Ojanpsrd,
Millisentio 6, BE400 Vihantl, Pub, 082-8]1559.

VAIHDAN konekislisid pelejd Viciin, Lisdmuis-
tille taikka ilman. Scita (ltalsin, Petrl Hakuli-
nan, Haapaniemenkatu |3c B 42, 00530 Hal-
sinki 53. Puh. 90-70148582,

VAIHDAN Vic-20 peli- ja hystychjelmia. Lihe-
8 lustielo pelsistisl, Mika Eallic, Kaurlintie 5
CI171, 00740 Helsinki T74. Puh. 90-365180,

VAIHDAN pelajs ja hyttyohjalmia Spectpumlin
(48 k). Mislvummin kasstteina. Isto Blomgvist,
Ruorikuja 7, 01150 Saderkulla. Puh. 90-221283.

VAIHDAN Vic-20:eon moduuleita. Télls hetkel-
ld vaihdettavina Gord ja Sargon 2 Chess, Timo
Moilanen, Maakuntakatu 20, 96200 Rovaniemi
2. Puh. 991-14065.

VAIHDAN ZX Spectrumin palejs (16 k) mm.
Horace Cobs Skilna ja Horace ef the Spiders.
Minulla on seitsemén pelid. Aki lmmonen,
Opiakelijank, 28 C 19, 33720 Tampers 72. Puh.
23]-17T8G1A.

VAIHDAN Microprocemsor Il -kolitietokonesn

pesajs. Euuden pelin kassitl kahtean peliin ky.
satilla. Janne-Peika Torunen, Kunnanpslto 4
B2140 Kiihtelysvaara. Puh. 973-79236.

VAIHDAN Vie-20:n pﬂLmnd'l.l.ulin Raid on F-gﬂ_
Enoxin ja kaseftipelit Arcadia ja Wacky Waj.
ters. Henrik Juhola, Hintsaknaapink. 6 B 53
20610 Turkas 61. Pub. 921-441028.

VAIHDAN Vic-20 kasettipelajs. Likets lusitely
poloistisi. Jyrki Haikola, Tuomitie 2, 84100 ¥]j-

VAIHDAN IX Spectrumin ohjelmia, varsinkin
peleji. Soita hetil Markku Jussils, Humaltas.
hantie 2 E 48, DB450 Porvoo 45. Puh. 9]5.
155030,

VAIHDAN CBM-64:n peleid. Scita tal ldhels
lustislo peleisifis! mkid levylle oiid kanatilla,
Mm.: Blue Max, Jumpman, Hard hat Mack,
Jumpman jr., Bsach Head, Buck Rogers, Save
Now York, Manic Miner, China Miner ym. Sa-
mu Nurmi, Uudenpellonk. 40 A, 20840 Turky
54. Pub. 821-374800,

VAIHDAN Spectrumin kaseitipelejd. Lihet§
lustialo paleistasi. Myos puhslinnumeros. Kim-
mo Mikinen, Varvinkatu 22, 28100 Porl 10,
Puh. 939-13065.

VAIHDAN CBM-64 peleja. Lahetd lista pelels-
thsi fai soita. Juha Sipils, Kotakuja 3, 36200
Kangasala. Puh. 93)-TT2672.

VAIHDAN Commodore Vie-20 put-nrnﬁduuill
Raid on Fort Enox ja Cosmic Jallbreak. Askn
Hirvikorpi, Pirantie 35, 38000 Vammala. Puh.
93243731,

VAIHDAN Commodore-84:n ohjelmia. Tima
Tervo, Keronranta 9, 95410 Kiviranta. Puh.
S80-430348.

VAIHDAN CBM-64:n peleid ja muita chjelmia
vastaavan tyyppisiin ochjelmiin. Solla tal lule
kiymbsn. Jouni Kdrenlampl, Alakiventie 8 E
B8, 00920 Helsinki 92. Pub. 90-34851432.

VAIHDAN Mattelin Star Trike -kasstin johankin
mushun Mattelin-kassttiin, MySs myytivind
150 mk. Isto Mismi, Raadink. 9 F 28, 20790 Tus-
ku 75. Puh. 921-444519.

VAIHDAN CBME4:n korekielisid polsjd (kase-
tilla). Labhais lsts. Pairi Manu, Kolltontuntie 14
C 17, 02200 Espoo. Puh. 90-425665.

VAIHDAN CBM-64 pelejd |a chjelmia. Pasi Im-
monon, Lohkaretis 12 A, 70700 Kuopic T
Puh. 971-221800.

VAIHDAN Spectrumin pelejd misluummin C-
kasetilla. Lshets lustielo peleistisi tai solba.
Arttu Laine, Hepokalliontie 24, 00850 Helsinki
B5. Puh. 90-608958 arkisin ja 90-654930 vil-
konloppuisin.

VAIHDAN CBM-54 konekielisid pelejd eslim.
Manick miner, shakki, Extraminator ym. Lihatd
lustialc peleistési. Jukka Lintunen, Arkkiteh-
dinkatu 14 B 27, 33720 Tampere.

VAIHDAN IX Spectrumin pelejd. Jos olet kiln-
nostunul ndin kirjoita tal sodta. Olli-Matti Niira-
nen, Heinjosnpolka 2 A 127, 02140 Espoo 14
Puk. 90-518245.

VAIHDAN IX Spectrumin peleji, myds 48 k.
Tuomas Salminen, Himeentie 28 C 34, 00530
Halsinki 53. Puh. 90-T13826.

VAIHDAN Commodors 64:n palajd ja hyStyoh-
jelmia. Lihets oma lustielosi tal sclia. [Mie-
luummin diskstillal) Mikko Sillanpsd, 5. linja 6,
30100 Forssa 10. Puh. 916-21908.

VAIHDAN Atari 2600 pelikasetieja. Lihetd
luetiala . Partii Siren, JakomBSentie 61
E 381, 00770 Helsinki 77. Puh. 90-384664.

VAIHDAN Spectrumin pelsjd. Soital Tom Wi-
len, Makslahdentis 19 G 25, 02140 Espoo 14.
Puh. 90-514811.

VAIHDAN Spectrumin kaseitipslejs. Lihetd
lustielo tai soita. Hannu Mikkola, Rautatielfl-

sentie 3 A 3, 33470 Yiojlrvi. Puh. 931-481601.
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Hirvox on maan suurin

JA TELEVISIOTALO

MIKROTIETOKONE JR 800 U
Ennétyspieni koko: 26 x 14,3 cm.

Mahtava muistikapasiteetti ja suuri

nayttéruutu. Paino 710 g.

4995

C: commodore

COMPUTER

COMMODORE 64
64 K RAM, Tarkkuusgrafiikka

Liitannét: nauhuri, levyasema, monitori,

printteri, valokyna, relechjaus, 4 8ani-
generaattoria, 2 x joy-stick ja puhelin-
modeemi!

Tarjous 30.9.84 saakka:
Commodore 64

+ Kasettiasema

+ Simon's Basic

- larjousetu

SALO RA MANAGER

6502A keskusyksikko. ROM 16 K
Microsoft Basic. RAM 32 K. Kuva-
ruutundyttd 24 rivia x 36 merkkia.

Konekirj.n&ppéimistd, myts A, O ja A.

Nelidénigeneraattori. Monipuoliset
llitAnnét.

Ohjauskortti ja levyasema 160 K

1950;

2995,-
450,
490,

3935,-
340,-

3990y

ja nyt myos suuri ja edullinen

IETODNETAI.

E@=@7

HAND HELD COMPUTER

8 K RAM/20 K ROM

Laajennettavissa 24/42. Ainutlaatuinen
optinen tiedonsiitomahdollisuus.
Selked oma ndyttoruutu.

1998;
’
Useita VIC-pakettitarjouksia.

Tulossa
ATARI 800 XL
ATARI 600 XL

DRAGON 32

Oikea konekirjoitusndppéimista,
Laajennettu. Microsoft-Basic- tulkki,
joka siséltad aéni- ja grafilkkakéskyt.
Centronics- kirjoitinlitanta. 32 K RAM.,

2395;-

Myds UUTUUS
FINLLEX DRAGON 64
Muistikapasiteetti 64 K RAM

31505 |

ﬂ@ Pankki- j p |Uﬂﬂﬂkﬂl"l&lllﬂ,
= vaihtaen, kiteiselld,
osamaksulla ja tililuotolla

ILMAN I(ASIHHHM

Panasonic

KOTITIETOKONE JR 200 U
* 32 K RAM # 8 vérin grafiikka 3 aani-
generaattoria ® Suomenkielinen

Basic-kurssi 2 490
Pelikasetit |95,1-

Modeemiliitdnta RS 232

Muistikapasiteetti 32 K RAM. Mm,
tekstinkasittely- ja tietoliikenne-
ohjelmat. Microworid Basic -tulkki.
Monitori siséltyy hintaan.
Rinnakkais- ja sarjaliitannat.

4945;

Nyt myts UUTUUS

Microbes 128

Muistikapasiteetti 128 K RAM.

2 x 380 levyasema. CP/M 2.2 kiéytto-
|&rjestelma, Multiplan. Worldstar.

M Basic. S Basic. Monitori sisaltyy

hintaan.
[] y

Hirvoxissa on nyt

PIKAMAXER

Luottokortti myGnnetadn heti
ja saat uslnhses: mukaan

ILMAN KASIRAHAA

L
*

-l-'lll-- LN ™
T TS

”lR Vis) 4

Arkadlankatu 15, puh. 448 851 « Eroltajankatu 15, puh, 605 B23 » Helsinginkatu 20, puh. 730213
Kalvokatu 10, Kaivopiha, puh. 655 985 » Siltasaarenkatu 11, puh. 753 4744 » Sturenkatu 47,
puh, 753 4841 » Seutula, puh. 821 751 (Kalustetalo Tauno Korhonen)

Tampereella;: Hameenkatu 31, p. 148 440, Sammonkatu 44, p, 555555

ummxmmxmhﬂu-
numerasia Rengasia murmero
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TEKSTI HARRI STACHON

‘fopeus on useimmille tér-

kein syy opetella kone-
kieli, mutta nopeuden lisdksi
konekieli avaa aivan uusia
ulottuvuuksia koneessasi. Ko-
nekielen avulla pééset tutki-
maan tietokoneesi sisempié
osia ja asioita, jota et mah-
dollisesti edes tiennyt konees-
gasi olevan.

Kurssissa olevat esimerkki-
ohjelmat on tehty Commodo-
re 64:lle ja Vic-20:lle, mutta
varmasti pienelld vaivalla
gaat ne myds johonkin muu-
hun koneeseen sopiviksi, jos
giind vain on sama prosessori,
6502,

Jos alat listata jotain kone-
kleliohjelmaa, néet luultavas-
ti vain DBasic-kdskyn: SYS
{osoite). TAmé& johtuu siité,
eltds varsinainen konekieli on
vain pelkkid numeroita, jotka
elvit ndy Basic-listauksessa ja
jotka voivat sijaita milld ta-
hansa muistialueella.

Kévtannossa konekielen
bhjelmointimuoto on  As-
sembly-kieli. Tdmd symboli-
kieli koostuu kolmikirjaimisis-
1a kirjainyhdistelmistd, jotka
Ovat |vhenteitd joistakin toi-
menpiteistd esimerkiksi JSR
= Jump to SubRoutine.

Konekieliohjelmat eivét toi-
mi kiskylla RUN, vaan esi-

BITTI 2/84

Konekielikurssi 6502 (6510)-mikroprosessoreille

Témén konekielikurssin tarkoituksena on
perehdyttéa lukija 6502 (6510) -prosessoriin
seké antaa selvéd kuva ohjelmoimisesta kone-
kielelld,

Konekieli on prosessorikohtainen kieli, joten
téissé kurssissa olevat tiedot eivét pdde esi-
merkiksi Z80-prosessorille. Konekieli on no-
pein mahdollinen kieli, koska se ei mene
erilaisten tulkkien kautta kuten Basic, vaan
kéaskyt vaikuttavat suoraan prosessoriin.

Konekielen nopeustesti

Commodore B4

10 DATA 160,0,152,153,0.4,169,3,153

20 DATA 0,216,200,208,244,96

30 FOR I1=0 TO 14:READ A: POKE 49152+ 1 A:NEXT
40 SYS 49152 :REM AJAA OHJELMAN

Vic-20
20 DATA 153,0,150,200,208,244,96

30 FOR I=0 TO 14: READ A: POKE 49152 + I, A:NEXT
40 SYS 6000:REM AJO

Tédssd voit vertailla konekielen ja Basicin nopeutta. Ja témd on
siing mielessé huono esimerkki, ettd vosta pitkissé ohjelmissa
konekielen nopeus tulee hyvin ndkyviin.

merkiksi késkylld SYS (alkuo- | tai voit havaita aivan ainut-
soite). Koneklelessi el my&s- | kertaisen  virheilmoituksen:
k&én ole valmiina virheilmoi- | kirkkaat juovat n&yt&ssdsi ja
tuksia, joten ole tarkkana | koneen lukkiutuminen. Kone-
ettei ohjelmassasi ole virheitd | kielistd ohjelmaa ei mytskadn

59 |

voi keskeyttdd STOP-ndppéi-
mestéd, ellet sitd erikseen niin
aseta, vaan keskeytys ta-
pahtuu ndppdinyhdistelmén
STOP-RESTORE avulla.

Konekieli on pieneksi sil-
pottua. Siind yksi késky tekee
vain yhden operaation eiké
sen enempdd. Konekielessé
el esimerkiksi léydy PRINT-
kdskyd, vaan se pitdd yhdis-
telld eri kaskyistd. Juuri kés-
kyjen yhdistelemiseen kone-
kieliohjelmointi perustuu, yk-
si kdsky tekee yhden operaa-
tion ja toinen ké&sky toisen,
yvhdistettynd ne tekevét koko-
naisuuden.

Ohjelmoidessasi konekielts
tarvitset assemblerin, joka
koodaa Assembly-kielen ko-
neen tajuamiksi numeroiksi,
tai sitten joudut koodaamaan
ohjelmasi kdsin. Jalkimmaéi-
nen vaihtoehto ei ole suositel-
tavaa, silld pitkien ohjelmien
kddntdminen kdsin on aikaa-
vievdd ja rasittavaa tyota. Li-
sdksi virheiden mahdollisuus
On suuri.

Rekisterit

6502-prosessorilla on 3 eri re-
kisterid: akku, x-rekisteri ja

Sivulle 61
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A TASTE OF
APRICOT

Uusi neljannen sukupoiven PC
Hintoihin sisaltyy henkildkoh-
laiset ohjelmat, tekstinkasitte-
Iy, taulukkolaskenta, rekister,
asynkroninen kommunikointi-
ohjeima
APRICOT

1x 315Kl
levyasema
APRICOT
2x315 Ki

19980,-

levyasema 25 930,-

APRICOT

2x720 Kt

levyasema 29 980,"

APRICOT 1 x5 Mt

kovalevy

+ 1% 315 Ki

kalvalevy 35 980,-

APRICOT 1x10 Mt

kovalevy

+ 1% 315 Ki

kalvolevy 39 980,-

- kaikissa koneissa 256 Ki
RAM, 16 bifin keskusyksikko

- 9" vihred nayttd, BO0Ox400
pistetta tarkkuusgrafilkka

- skandinaavinen nappdi-
mistd

- kaytidjarjesteima MS5-DOS
CP/M, CP/M-86

APPLE

kannehava
N300,-
=128 Kl RAM

- Basic, Pascal, Forlran, Super
Pilot Assembly ym. kieha

- merkkeja 8O/ 40/ rivi

- varigrafikka 280x192
560 x192

- modemilitania valmiina

- hintaan sisaltyy ohjelima
pakehi, mm. lekstinkasiitely
rekister, taulukkolaskenta

APPLE //e

TARJOUS PAKETTIHINTA!

9900,-

keskusyksikén hinta

5900,-

- pakettl sisaltada
keskusyksikkd &4 Kt RAM

- monitor 12" vihre&

- levyasema

- sagtavissa suurel valikoimat
henklidkohtaisia ohjelmia
sekd yritysohjelmistoja

- hiirichjelmiste helpotia-
rmaan chjaustoimintoja

- yseita eri Kielig, mm. Basic,
Pascal, Cobol, Assembiler

NYT MYOS
KANNETTAVA

'I|'
I'rrlfrf rr!.tr
3 T

- keskuwksmkc &4 Kt RAM

- 154] levyasema

- 5" nayttd, imoitettava ndp-
paimistd

APPLE UUTUUS

TOSH 22185,-

Jokamiehen fietokone, sopil

myos yrityksille, kotiin, kou-

luun jne,

= 32 biftinen MOTOROLA-
prosessor

=192 Kt RAM muish

- sisddnrakennetu 400 Ktn
mikrolevyasema

- 9" mustavalkoinen naytd
510 x 342 tarkkuus

- skandinaaviset ndppdaimet

- HIRIOHJELMISTOT MAC
PAINT SEKA MAC WRITE
SISALTYWAT HINTAAN!

- RS323/R542 -liitanta

MAAILMAN
SUOSITUIN KOTI/
YRITYSMIKRO

CBM-64
4950,-

Tarjous CBM-64, 1541 kalvo-

levyasema

- valtavat pali- seka hyoty-
ohjelmavallkoimat

- OHJELMAPAKETTI. tekstin-
kasittely, taulukkolaskenta,
kalenteri/rekisteriohjelma

- skanvinaavinen ndppdi-
mistS, erillinen laskukone-
nappaimistd

- valittavissa 80 tai 40 merk-
kig/rivi

- RGB{iitanta

SHARP
700-SARJA

721 sisaltad

kasettiaseman 3 450,"'

131 sisGhtad
kasettiaseman +

nalrvaripiirturin/
kirjoittimen 4 950,-

Keskusyksikkd 2-80 A CP/M
prosessor 44 Kt RAM

SPEKTRA-
VIDEO

MSX kaylidjarjestelma

standardi

Sv-318 l 980,"
- 32 Kt RAM

5V-328 2980,-
- B0 KI RAM

lagjennettavissa 144 Ki

Molemmissa Z 80 A -keskus-
yhsikkd

TRIUMPH
ALPHA-
TRONIC PC

- prosessor| Z-80A

- CP/M -ohjelmistol

- &4 Kt RAM

- monipucliset litkdnnal
Cenfronics, R5-232C, BUS |/O

EDULLINEN
KOTIMIKRO

SPECTRUM

1395,-
1995,-

Saatavissa valtavat valikoi-
mat pelejal

16 Ki
48 Kl

KUPONKI- |
TARJOUS:

KAIKISTA
NORMAALI-

Grimmmmineese o | HINTAISISTA

SEEE S PELJOHJEL-

— MISTA
4225,-

IMOSE0 Sy skuun
IoppuLr

v ;
‘ OHpOLS

\

PELEJA,
PELEJA
PELEJA ...

Sinclair
Spectrum

- Jet Set Willy K

- Sabre Wulf K

- Wheelie K

- Afic Atlac K

- Fighter Pilot K

- Padro K

- Eskimo Eddie K

= Hunter Killer K

- Lords of Midnight K
- Hunchback K

Commodore 64

- Flight Simulator I D

- Night Mission Pinball D
- Hes Games D/K

- Archon D

- Necromancer DVK

- One on One D

- Zoxxon D/K

- Slam Ball D

- Fort Apocalypse D/K
- Blue Max D/K

Spectravideo

= Armoured Assault K
= Spectron K

- Kung Fu Master K

= Sasak

- Tetra Hormor K

- Turboat K

= Old Mac Farmer K
- Telebunny K

Apple

- Picnic Paranoia
= Drelos
- ja jatkoq seuraa

SHARP-
PELIPAKETTI
345, -

Kasetti A

Kaselti B

Five a Side Sokker
- Apocalypse

= Le Mans Turbo

- Poker

MAAN
SUURIMMAN
PELIOHJELMA-
MAAHANTUOJAN
ELOKUUN TOP 15:

1. Jet Set
Willy
2. Sabre
Wulf Specirum 48K

3, Flight
Path 737 Commodore &4
4 Mugsy Specirum 48K
5. Atic Atac Spectrum 48K
6. Space
Pilot Commodore 64
/. Star
Trooper
8. Fighter
Pilot Spechum 48K
2. Manic
Miner

Spectrum 48K

Commodore &4

Spectrum 48K
Commodore &4
10. Trashman Commodore &4
11, Mister
Wimpy
12. Classic
Adven- Spectrum 48K
ture Commodore &4
13. Hunch-
back

Spectrum 48K

Spacirum 48K,
Commodore 64
Spectrum 48K,
Commodore &4
15. Dinky Doo Spectrum 48K,
Commodore &4

KAIKKI
NAMA PELIT
MAHTAVASTA
VALIKOIMAS-
TAMME!

MIKRO-
OHEISLAIT-
TEITA JA
TARVIK-
KEITA

Brother HR-5 l 650,-
- RS-232C tai
CENTRONICS -liitanta
- paristokaytdinen
- tavallinen tai lGmpd paper

14, Jet Pac

+ | Avaa kdyttSluotto Laserilla.
4 | Voit ostaa ilman kdateistd.
) Saat maksuaikaa jopa

2 vuotta.

Matriisi-
kirjoittimia:
Commodore 2 300,_

MPS-801
Commodore
1526 3 500,-
- skandincaviset
merkit sisalhywvat
hintaan
Spectravideo
SV-90I 2350,-
Sharp
vzeors 3450,
Triumph
Gabriele 8008 3 995,-
- kiekkokirjoituskone
- sis. Interfacen Alphatronic
PCille
Monitoreja:
sayoomznz  960Q,=
- 12°, vihrea nayto
Sanyo DM 2212 995 -
- 12 orﬂnas:
Som CD 3185A 2 995, -
=147, varirmonitori
- suora video/audio
Jiitanta
lmalF3sna 1890,=
- 14" vari- TV

- SOpiva myos
tietokonermonitoriksi

BASF -disketit

- yksipuolinen, nomnaali
fineys
=10 kpl norm. 250 -

NYT 220,-

Tyhjat kasetit
54+ 5 min

- nom. 6,50/kpl

NYT 15,-/3 kpl

Joystick Boss (185,-)
NYT 149,-

Joystick Wico 15974 (275,)

NYT 229,-
Joystick Wico Track Ball
s35-)  NYT 485,~

Joystick Spectra-
video Quickshot | 8Fy=
Vox Box puhe-
synitelisaattor

Speciumiin 380,-
Valokyna

DK TROMICS

Specirumiin 270,-

Nappaimisto

Transform

Spectrumiin

- melallikuor,
painetul kinaimel
ja grafikka-
NapPaIMmiIssa

950,-

Tietokonenauhuri
Luma LB O1Y40 295,-

- sopil esim. Spectrumiin

jne. jne.

TARJOUS-
HINNAT
VOIMASSA
SYYSKUUN
LOPPUUN ASTI.

KIRJALLI-
SUUTTA

Commodore-64
Games
Commodore-64
Programmers
Reference Guide
VIC Programmes
vol 1

119,-

190,-
120,-
Specium

Machine Code 99,-
Over the Spechum 87,-

Super Charge
Your Spectrum ] OO,-
62,-

62,-

Spectrum lelkkeja
ZXB1/Spectrum
magiaa

Svebook . 100,
Dhassomoy . 142,=
Kaskyopas I 25,-
e 154.-
Spechavideo

maskinsprakmanual 60,"
Basic boken for

Speciravideo I 59,-
Spectravideo
Handbok Basic l 49,-
Spectravideo

SV318/5vaza
suomenkielinen
BASIC

ym

MEILTA LOYDAT
JOPA 600
ERILAISTA
PELIOHJELMAA!
TULE VALITSE-
MAAN OMASI!

125,-

HELSINKI Vilhonkatu 5 puh. 188 2666
avoinna ma-pe 1019 ja la 10-14

Lisdtieiola MIKROBITIN palvelu-



y-rekisteri. Kaikki 6502:n re-
kisterit ovat 8-bittisid, joten
ne voivat saada arvot 0—2585.

Kaikki rekisterit voivat esi-
merkiksi lukea muistipaikko-
jen arvoja ja vastaavasti aset-
taa muistipaikkoja halutun ar-
voiseksi. Jos haluat siirtdd
jonkin muistipaikan arvon
toiseen muistipaikkaan, on
vélittdjand kdytettdvd jotakin
rekisterid. Esimerkiksi kun
halutaan siirtdd muistipaikan
251 arvo muistipaikkaan 252:

LDA 25] ;ladataan akkuun
muistipaikan 251
arvo

STA 252 ;asetetaan ko. arvo
muistipaikkaan 252

X- ja y-rekisterid tulee kéy-
tettyd myds paljon osoittimi-
na. Useiden kdskyjen muoto

perustuu juuri sifhen, ettd x

tai y on muuttujana. Kaikkien

rekisterien arvoja voidaan
sucraan siirrelld toisiin rekis-
tereihin.

Akku

Akku on ehdottomasti tdrkein
kolmesta rekisteristd. Akku
eroaa muista rekistereistd sii-
nd, ettd akulle 16ytyy moni-
mutkaisempia  operaatioita
kuin vain akun arvon lisdys
tai vdhennys yhdelld. Eli jos
tietoa on kasiteltdvd on var-
minta kdyttdd akkua. Akku on
muutenkin ylivoimaisesti kdy-
tetyin rekisteri.

X-rekisteri

X-rekisteri on myos tdrked re-

kisteri, Akun tavoin x-rekiste-
rille 16ytyy operaatioita, joita
vain se vol suorittaa.

Y-rekisteri

Y-rekisterille ei 16ydy mit&d&n
operaatiota, jota vain se voi
sucrittaa. Y-rekisterid kayte-
tddn paljon muuttujana.

Tavun muodostus

Byte eli tavu muodostuu pie-
nistd osasista, biteistd. Koska
6502-prosessori on B-bittinen,
tutkikaamme 8-bittistd tavua.

Jokainen bitti on 1 tai 0. Jos
bitti on 0, on bitin arvo auto-
maattisesti 0, jos 1, niin arvo
rilppuu bitin sijainnista seu-
raavasti:

FIP2TIFTBD

g 0 1 1 1 0 9 1

12864 32 16 8 4 2 1

Tavun arvo olisi kymmenijér-
jestelméssd:
0+0+32+164+8+0+0+41=57
Eli bitin arvo nousee kak-
kosen ylenevissd potensseis-
sa, B-bittisen tavun arvo on
aina vélillda 0—255. Jos luku
on suurempi kuin 255, niin
luku jaetaan kahteen eri ta-
vuun: oikeaan puolitavuun
(LSB) ja vasempaan puolita-
vuun (MSB). Jako tapahtuu

seuraavast:

Luku 5000 on jaettava oi-
keaan ja vasempaan puoli-
tavuun

Vasen on INT(5000/256) =19
Oikea on 5000—19 x 256 = 136

Heksadesimaalijarjestelmé on
16-kantainen lukujdrjestelma.
Heksadesimaaliluku  erote-

Desimaali: 0 1 2 3 4 5

taan sekaannusten véalttdmi-
seksi dollarin merkilld $. Lu-
vut jdrjestdytyvét seuraavasti:

7 8910111213141516

Heksades.: 0 1 2 3 4 56 78 9 ABCDETFIO0

Heksadesimaaliluku muodostetaan seuraavasti:
Desimaaliluku 5000 pitdd saada heksadesimaaliluvuksi, eli

INT(S000/4096) = |

5000—1 x 4096=2904 ; INT(904/256)=3
904—256x3=136 ; INT(136/16)=8
136—16xB8=8

Néinollen 5000 = $1388

;ansimméinen numero on |
foinen numero on 3
,kolmas numero on B
,nal|ds numero on 8

Vastaavasti $1388 olisi 1 x 4096 + 3 x 256 + 8 x 16+ 8= 5000

jérjestelmd on melkein ain,q
esilld konekielen parissa lij.
kuttaessa.

Luvun $22A.E oikea puolj-

Tottuessasi heksadesimaali-
jdrjestelmidn toteat sen miel-
lyttdvédksi kdytt4dsd. Heksadesi-
maaliluvusta nédet suoraan lu-
vun oikean ja vasemman
puolitavun. Heksadesimaali-

tavu on $22.

T

Jos et omista assembleria, | daus. Sen voit tehdad esimer-
niin ainoa tapa saada ohjel-

mat koneeseesi on késinkoo-

KASKY KOODI HUOMAUTUS
LDA #341 gf.g ;lataa akkuun $41
1
e $18 ipuhdistaa Carry-lipun
ADC #302 %{G}Q ;lisdd akkuun $02
2
JSR $FFD2 $20 ;hyppy alichjelmaan, tulostaa C:n
$D2
$FF
RTS $60 ;paluu takaisin Basiciin
Muistiin menevé osa

Nyt voit asettaa tdmén lyhyen ohjelman muistiin esimerkiksi
Basic-ohjelmalla:

10 INPUT"ALKUOSOITE:";5:51 =8 :REM esimerkiksi 6000

20 DATA169,65,24,100,2,32,210,255,96,E :REM datat desimaaleina
30 READAS:IFAS = "E"THENS0
40 A=VAL(A$):POKES] A:S]=

al + 1:GOTO30 :REM datojen asetus
80 5YS § :REM rutiinin ajo
60 END

Tdssd tulee esimerkkioh-
jelma, joka tulostaa kaikki | mélld samaa periaatetta kuin
merkit ndyttéén. Voit kokeilla | ylla.

KASKY KOODI HUOMAUTUS
LDY #3$00 $A0 :nollaa Y-rekisteriin
$00
SI:TYAY $98 :siirtdd Y:n arvon akkuun
STA $0400, YV $99 ;tulostaa merkin ruutuun
$00
414)
LDA #303 FA9 ;vérin valinta
$03
STA $D800,Y» $00 :vérin asetus
$99
$DBM
INY $C8 :asettaa osoittimen seur. merkkiin
BNE 51 $DO :katsoo jos merkit loppuivat
$F4
RTS 60 :paluu Basiciin

1 jos ohjelmoit Vic-20:114, niin STA $1E00,Y ; 1A) J1E
Y jos ohjelmoit Vic-20:118, niin STA $9600,Y ; 2A) $96
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tavun on $AB ja vasen puoli- |

kiksi taulukon 1 mukaisesti, §

sitd omassa koneessasi kaytta- '

KRUUNURADIOSTA
MIKROTIEDON

IIg

Kaikista varastossa olevista VIC-20 moduleista seka

ista varastossa olevista VIC: 25 0/, Toimi
Atari ja Schmid tv-peleista ja pelimoduleista nyt - o heti!

Kruunuradiossa on joustavat maksumuodot:

Pankkikortit, luottokortit, osamaksu tai kayttoluotto-
kortilfa iman kdsirahaa tasaerissa alk. 200 mkikk.

Avoinna: ma-to 9—17.30
pe 9—18.00, la 10—14.00

I((( KRUUNU RADIO
Liisankatu 3: 00170 Helsinki 17.- p. 661622

| Kankaanpéén Mikromaailma-
| messujen kilpailussa
| Mikrobitti-paidan voittaneet

e W W e VL YY) .
Mikrobitti-kupongin Tietokone-kupongin m““;mﬂ“:‘“"‘u -
tytitineet: tdytitineet: ih g ;

Marjo Fast, Pori

Sami Helin, Nikkils
Sakari Hirvi, Jalasjérvi
Kimmo Korpilahti, Pori
Pirita Lempinen, Ylinen
Hannu Niemi, Haukijérvi
Tarja Nurmi, Kankaanpaa
Timo Perttils, Orimattila  Ilkka Rasdnen, Espoo
Mﬂrjn Seppéld, Pori Kimmo Saarinen, Tampere
Risto Vatanen, Punkalaidun Mika Sivonen, Kokkola

Kirsi Bjérkman, Harjavalta
Viljo Hakama&ki, Kankaanpas
Jukka Hé&nninen, Tikkakoski
Ilkka Kostinen, Jyvéskyla
Ville Laine, Kyréskoski
Tyyne Ojala, Tampere
Hanna-Mari Rajahalme, Niinisalo
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déketiede l6ytdd jatkuvasti

uusia sairauksia ja kérsi-
mysten aiheuttajia. Taas on
l6ydetty yksi lisdd. Amerikka-
lainen reumalddkéri, profes-
sori Gary E. Myerson on tut-
kinut intohimoisia kotimik-
roilla pelaajia ja huomannut,
ettd ylenméérdinen pelihimo
voi aiheuttaa nivelreumaa.
Ainakin Myersonin koekanii-
neina toimineista potilaista
valitti kaksikolmasosaa sormi-,
késivarsi- ja hartiakipuja.

Innokkaille tietokonepelien
pelaajille asia ei ole uusi,
vaikkakaan sitd ei ole tdhin
mennessd tieteellisesti selvi-
tetty. Se joka on tuntikausia
jahdannut wvanhaa kunnon
Pac Manié pitkin kdytdvid tie-
téd, ettd pelissd kadytettdvat li-
hakset kipeytyvidt. Yksi syy
sithen on, ettd pelaaja innos-
tuksissaan kéyttdd pelaami-
seen kolminkertaisesti sen
voiman joka siihen tarvittai-
giin.

Myés se millaisella ilotikul-
la pelaa, vaikuttaa varmasti
sithen tuleeko Myersonin ku-
vaamaksi invalidiksi.

Usein j&4 ilotikun k&yttajsl-
le ilo kuitenkin puolitiehen.
[lotikku jumiutuu, siitd ei saa
kunnon otetta tai jos pelihah-
mo toimiikin, niin ei ainakaan
halutulla tavalla.

Jotta osaisi valita sopivan
ilotikun on hyddyllista tietss,
miten ne toimivat. Niissd on
olemassa kaksi eri jarjestel-
mééd, jotka poikkeavat toisis-
taan melkoisesti. Kun tietdd
etukdteen mitd laitteeltaan
voi odottaa, ei tarvitse kayttda
aikaansa turhaan testaami-
seen,

Miten ylipd&tdén on mah-
dollista ilotikun avulla pelaa-
minen? Jokainen, joka on is-
tunut tietokoneen &édrelld tie-
td4, ettd neljdn ohjainndppéi-
men avulla voi liikutella kur-
soria (yleensd vilkkuva alue
tai viiva) kuvaruudun koko
alueella. Kun painetaan nédp-
pdintd "oikealle” saa kursori
késkyn "siirry nykyiseltd pai-
kaltasi oikealle”.

Aivan samalla tavalla toi-
mivat myts pelit. Onpa sitten
kysymyksessd lentokone, kil-
pa-auto tai sammakko, aina
on pelin chjailtava osa kurso-
ri — vaikkakin toisessa muo-

Testissa ilotikut ja
ohjainpaliot

Sauvaohjaimien tek-
niikka on viime aikoi-
na parantunut huo-
mattavasti ensimméi-
sistét malleista. Pallo-
ohjaimiakin on jp

dossa: ns. spritend.

Téaltd ilotikut néyttéviit
sisdlté

llotikun suojakotelon sis&lls
on vksinkertaisesti neljd kat-
kaisijaa, joiden avulla chjaus-
toiminnot tapahtuvat. Kurkis-
tetaanpa sisdlle vdhdn tar-
kemmin. Siispd ruuvimeisseli
kéteen ja kotelon ruuvit auki.
Varcitus niille, jotka aikovat
tehdd tdmén: Useimmiten
pyrkivét sisdlld olevat ruuvit
ja jouset ponnahtamaan lat-
tialle heti kun kansi aukais-
taan.

Ensimméisend koekaniini-
na toimikoon ilotikkujen se-
niori vanha tuttu Atari. Se
kuuluu halpojen ryhméén ja
niinpd sen tekniikkakin on

yksinkertainen. Kun suojako-
telo poistetaan, voi heti n&h-
dd tdrkeimmét osat. Sauvan
alacsaan on kiinnitetty muo-
vilevy, jossa on neljd nysty-
rdd ristikkdin toisiaan vas-
taan. Tavallisesti jokaisen
nystyrén alla on painokatkai-
sin, joka on kiinnitetty alla-
olevalle metallilevylle. Paino-
katkaisimessa on taivutettu
pellinpalanen, joka alaspai-
nettaessa kytkee sen alla kul-
kevaan johtoon. Jokainen
painokatkaisin liikuttaa kur-
soria niin kauan samaan
suuntaan, kuin sitd paine-
taan.

Jos siis tyénneté&n ilotikkua
eteenpdin, lilkkkuu myds muo-
vilevy niin, ettd nystyrd
(suunta "ylés'") painaa alla

olevaa katkaisinta ja kuva-
ruudussa nédkyvd pelihahmo
liikkkuu yléspéin. Katkaisimia
on neljd ja niilld voi valita
neljd eri suuntaa: oikealle,
vasemmalle, ylés ja alas.

Mutta el tdssd kaikki, silld
monissa peleissi tarvitaan vi-
noja reittejd. Tamé&kin voi-
daan tehdd. Kun painetaan
ohjainsauvaa vinosti oikealle,
painaakin muovilevyn kaksi
nystyrdd katkaisijoitaan ja pe-
lihahmo saa kiskyn: “Kulje
ylés ja oikealle!” N&in peli-
hahmo liikkuu vinosti oikealle
yléspdin.

Ongelmana on se, ett4 var-
sinkin paljon kédytettyjen ku-
luneiden keppien kéyttssd
tarvitaan paljon onnea ja tai-
toa kun halutaan kytked kaksl
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samanaikaista toimintoa.

Metallilevylld on viideskin
painokatkaisin. Sitd ohjataan
punaisella liipaisunappulalla.
Ampumispeleissd sen avulla
voi ammuskella mielin maa-
rin.

Atari tarjoaa korjaussarjaa
llotikkunsa nopeimmin kulu-
viin osiin. Halvan muovira-
kenteensa wvuoksi eivdt oh-
Jauslaitteet kestd kovin pit-
kddn. Tamd koskee myds
Commodore-ilotikkuja,  joi-

rakenne on kaytannélli-
8esti katsoen sama ja joita on
Vield epdmukavampi k&yttss.

Missd suhteessa sitten luk-
Susmallit ovat erilaisia? Ote-
taanpa tarkasteltavaksi Wicon
Mmaineikas Command Control,
Ioka on yksi kalleimmista. Pa-
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remmuuden ratkaisevat t&ssd
hintaluckassa kuitenkin k&yt-
tdjin mieltymykset. Huomio
kiinnittyy ensiksi suurikokoi-
seen, terdksiseen ohjaussau-
vaan, johon voi mielensd mu-
kaan asentaa kolme erilaista
kahvaa. Jotkut pitdvat muo-
toillusta sauvasta jota on hyva
survoa. Jotkut taas pitdvét
pienestd ja hennosta, koska
silld voi chjata herkin sormin.
Mekaniikka pelaa hyvin ja on
lujatekoinen. Taytyisi kai itse
Donkey Kongin istua pelaa-
massa jotta laite hajoaisi.

Adrimméinen tarkkuus
vain vinolissa
liikkeissd tdrketitt

Térkeintd on kotelon sisaltd.
Paremmissa ilotikuissa on tar-
kempi jousikytkinj&rjestelma.
Siin& kytkin muodostuu kah-
desta metallikielestd, jotka
ilotikun alapédéssd oleva pallo
painaa yhteen ja sulkee néin
virtapiirin.

Vaikka tdmékin tekniikka
toimii katkaisin p&all&/pois-
periaatteslla, on silld kaksi
ratkaisevaa etua: ensinnékin
se tekee mahdolliseksi erit-
tdin tarkan ohjaamisen vino-
suuntaan, Liséksi voidaan yk-
sinkertaisesti jousia taivutta-
malla s#4t44 tarkasti kuinka
pitkélle ilotikkua on ty&nnet-
tdvd, jotta katkaisin kytkee
toiminnon.

Niin oudolta kuin saattaa-
kin kuulostaa, ovat n&m4 tar-
kat ilotikut vain sellaisissa pe-
leissa vahvoilla, joissa peli-
hahmo voi kulkea my&s vino-
suunnassa. Pac Manin -tapai-
sissa peleissé, joissa kuljetaan
vain nelji&n suuntaan on hy-
véistd ilotikusta jopa haittaa:
Jos pelin tliimellyksessd tyén-
td& kepin vinoliikettd edellyt-
tdvédn asentoon ei Pac Man
ensinkdén muuta suuntaansa.

Luksusilotikuissa on useita
lilpasimia. Wicon laitteissa
niitd on kaksi, toinen ohjain-
sauvan péédssd. Dynamicsin
Competition Pro Chief -mal-
lissa on vield kolmaskin lii-
paisin kahvassa, joka muistut-
taa pistoolia. Erittdin sotaisille
on lisdlaitteena saatavilla pi-
katuliadapteri. Spectravideo
SV 102:ssa se on wvakiolait-
teena.

Pitk&t johdot ovat tietoko-
neessa eduksi. Silloin ei laite-
viildakko ole tielld kun pela-
taan. Monet valmistajat myy-
vét lisdvarusteena jatkojohto-
ja. Viimeisin uutuus on Uni-
mexin langaton ilotikku, joka
vélittdd ohjaussignaalit ldhet-
timelld tietokoneelle.

Tarkastellaanpa vield wvii-
meksi  painckytkinjérjestel-
médn  ilotikuista  Amigon
Powerstickid, joka poikkeaa
luksuskeppien yleisestd lin-
jasta — suuri ja kaikkivoipa.
Se on tarkoiteuksella raken-
nettu pieneksi ja muotoiltu
niin, ettd se sopii hyvin k&-
teen, tosin isoille késille se on
lilan pieni. Juomukasta tikkua
lilkutellaan kuten lyijykynéé
kolmella sormella. Huomion
arvoista on erittdin tarkka oh-
jaustekniikka: Tikun alapéa
painaa kumilevyd, jossa on
useita kontaktipisteitd allacle-
van metallilevyn johtimiin,
niin ettd myds vinosuunnassa
lilkkkurhinen on helppoa. Ker-
takaikkiaan herkkédsormisten
laite.

Kytkin p&4ll&/pois -periaat-
teella toimivien laitteiden li-
séksi on olemassa toisenlaisi-
akin laitteita. Niissi ei liikkei-
tdi ohjata painokytkimilla,
vaan potentiometreilld. Po-
tentiometrit ovat sdddettdvid
kytkimid, joilla voidaan séé-
tda sdhkovastusta portaatto-
masti. Kun potentiometri on
toisessa ddriasennossa, el
sdhkd kulje lainkaan. Toiseen
ddriasentoon mentéessd virta
kasvaa portaattomasti.

Teoriassa voidaan valita
65 536 eri signaalia

Kaksi potentiometrid on yh-
distetty mekaniikan vélityk-
selld ilotikkuun siten, ettd ne
kumpikin voivat liltkkua kai-
kissa asennoissa. Jutun juju:
Tietockone muuttaa luvuksi
potentiometrin asennon, jota
vastaa tietty virran voimak-
kuus. Luku on tietokoneluku,
jossa on kahdeksan bittid. Se
koostuu siis kahdeksasta nol-
lasta ja ykkosests ja silld voi-
daan ilmaista 256 eri lukua.
Teoriassa on siis mahdollista
256 kertaa 256=65536 eri
ilotikkuasentoa.
Kuvitellaanpa nyt, ettd ase-

tetaan kuvaruudulle koordi-
naatisto, jossa on vaakasucra
x-akseli ja pystysuora y-ak-
seli, Ndin on helpompi ym-
martdd miten muutetut poten-
tiometrisignaalit voivat liiku-
tella pelihahmoa. Toinen po-
tentiometri ilmoittaa arvon x-
akselille ja toinen y-akselille.
Jos jompikumpi ilmoittaa ar-
von 0, liikkkuu kursori aluksi
vasempaan alalaitaan. Jos
taas kumpikin potentiometri
ilmoittaa tdyden arvon 256,
litkkkuu kursori oikeaan ylalai-
taan. Ndin kuvaruudun jokai-
nen kohta on kéytettivissé,

Ero kytkin péélld/pois-jér-
jestelmédn: Kursorille ei il-
moiteta mihin suuntaan sen
on kuljettava, vaan mihin ku-
varuudun kohtaan. Tietty ilo-
tikun asento ohjaa kursorin
aina samaan paikkaan, jonne
se my0s jdd niin pitkéksi ai-
kaa kuin ilotikkua pidetddn
Samassa asennossa.

Tandylla ja Dragonilla on
edullisia tdmén jdrjestelmén
ilotikkuja. Apple-ilotikku on
vieldkin hienompi, mutta
my&s huomattavasti kalliimpi.
Sisdénrakennetut jouset vie-
vét ohjainsauvan ja samalla
kursorin aina automaattisesti
takaisin keskiasentoon heti,
kun péédstds ilotikun irti. S&&-
téjdrjestelmd huolehtii siit4,
ettd ilotikun ollessa keski-
asennossa myds kursori on
keskelld kuvaruutua. S&éate-
lyyn on Apple-yhtiélld tarjol-
la oma ohjelmansakin.

Tiettyd ilotikun asentoa
vastaa aina sama pelihahmon
asema kuvaruudussa. Téts
etua asiantuntjat nimittévéat
absoluuttiseksi  paikantami-
seksi. Se toimii kuitenkin
vain, jos pelichjelmassa on
otettu se huomioon esim.
Xaxxon, Pinball Construction
set tai Tandy-Tennis. Muutoin
néill&kin ilotikuilla voi tehdi
vain samat temput kuin taval-
lisilla kytkin pa&lla/pois-jér-
jestelmdn tikuilla.

Potentiometri-ilotikut ovat-
kin itse asiassa vain kaksi yh-
disteltyd paddles-sdddinté,
joiden avulla pelihahmoa voi
ohjata yhdells tasolla edesta-

kaisin. Niillda ei ole endi
suurtakaan merkitystd hyvin
Sivulle 66




Testissa ilo-
tikut iall‘l

rajallisten mahdollisuuksien-
sa vuoksi.

Ohjainpallojen mekaniikka
on vield kémpels

Jo jonkin aikaa on markki-
noilla ollut pallo-chjelmia,
joiden on véitetty olevan par-
haita laitteita pelin ohjaukses-
sa. Niissd pelihahmoa ohja-
taan kuulalla.

Kunhan nékee sisilld ole-
van mekaniikan ymmaértas

-+ Neljé ohjainsauvan alap&&n
nystyrdd pailnaa kaarevia metal-
lilevyj& johtimia vasten (paino-
kytkin). N&in l&htee impulssi tie-
tokoneelle ja pelihahmo liikkuu.

t Kytkiming toimii kaksi metalli-
kielté (jousikytkin). llotikun ala-
piitisst oleva pallo painaa ne
vastakkain jo suorittoa kytken-
nttn. Iso etu: Kytkint& on helppo
stitted kytkintd taivuttamalla.

sen toiminnan: Kuula, joka
tavallisesti on hieman kohol-
laan kotelosta on kiinni kol-
messa akselissa. Niistd kaksi,
jotka ovat suorassa kulmassa
toisiinea ndhden, suorittavat
ohjaustoiminnot. Kun kuulaa
liikutetaan kohtisuoraan toista
akselia vastaan, alkaa vain

tdmd akseli pydrid. Kun kuu-
laa liikutetaan 45 asteen kul-
massa kumpaankin akseliin
nédhden, py®rii kumpikin sa-
malla nopeudella. Eri no-
peuksilla akselit pyérivét, jos
kuulaa litkutetaan jossakin

mMuussa asennossa.
Néiden tietojen varaan on

+ Tadiid el l6ydy kytkimid vaan
potentiometrit, joita ilotikulla voi
sttdelld portaattomasti., Potentio-
metrien asento médrdd pelihah-
mon aseman kuvaruudussa.

t Tétd menetelméd kdyttéd
Amigo Powerstick. Moni ilotikun
alacsan kontaktikohdista painaa
johtimia, joita on useita yhid
kytkint& kohti. Témé mahdollis-
taa myts tarkan ohjouksen
vinosuuntaan.

varmastikin rakennettdviaﬂr
tarkin mahdollinen ohjainlaj.

te, kun mekaaniset liikkeg|
vield kidnnetddn tietokone.
kielelle. Se tehd&&n opte.
kopplereitten avulla. Ne ovaj
komponentteja, jossa on auk.
ko ja siind kaksi vierekk4ist§
infrapunavalolla toimivaa oh.
jainta. Aukossa, kummankip
infrapunavalosdteen edessj
on kaksi pyoredtd reikélevys,
jotka ovat kiinni ohjainakse-
leissa. Levyt on rei'itetty g
ten, ettd kun akseli liikkuy
reikdlevy vuoroin katkaisee ja
vuoroin paéstdd ldpi infrapuy-
navalon, sitd useammin mit§
nopeammin akseli pyérii.

Talls tavalla valitetdsn kol &

menlaista informaatiota: lijk-
kuuko jompikumpi akseleista,
kuinka nopeasti se pyérii —
ja koska kaksi valonsddetta
mittaa — mihin suuntaan ge
pydrii. Elektroninen kompeo-
nentti, ns. Schmitt-liipasin,

{ Pallo-ohjainjdrjestelméd: Kun
kuulaag liikutetaan pyérii kumpi-
kin akseli mukana, “Chopperpyd:
rilla" (reijitetty levy) ja optokopp:
lereilla mekaaniset ohjaussignaa:
lit muutetaan tietokoneelle ym-
mdarrettdvadn muotoon.
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MALLI JA EDUSTAJA

Amigo
Powerstick

Ei vielt
Suomessa

Joystick
Oy Grénblom Ab
80-7554411

Atari

Joystick
Musiikki-Fazer
90-56011
Commodore

Joystick
PCl-Data
961-113611

Coin Control
Competition
Pro Chief
Sanura Suomi
90-441233

-'L—_

RAKENNE

Erikoinen kytkinjérjestelmé
kontaktipisteineen, muovinen
suojakotelo ja sauva hyvin
pieni, kaksi tulitusndppéintd.

Potentiometri, vahva muovi-
kotelo, metallinen ohjaussau-
va, sdétdjdrjestelms, auto-
maattinen palautus keskelle,
kaksi tulitusnéppéintd. Lisé-
laitteena sdatdjérjestelma.

Painokytkin, yksinkertainen
muovipdéllys, yksi tulitus-
néppdin. Lisdlaitteena kor-
jaussarja. f

Painokytkin, yksinkertainen
muovipédllys, yksi tulitus-
ndppdin.

Jousikytkin, ei kovin vahva
muovirakenne, kolme tulitus-
ndppdintd, Lisdlaitteina pit-
k&tuliadapteri ja jatkojohto.

Jousikytkin, kohtalaisen vah-
va muovi/metallirakenne,
kaksi tulitusndppéint4. Lisé-
laitteina pitkétuliadapteri ja
jatkojohto.

Jousikytkin, vahva muovira-
kenne, kaksi tulitusndppéin-
t4, imukupit péytddn kiinni-
tystd varten, pikatulikytkin.

Potentiometri, muovikotelo ja
metallitikku, yksi tulitusndp-
Johdoton radio-chjaus, pai-
nokytkin, vahva muoviraken-
ne, kaksi tulitusndppéinté,
paristot ja verkkolaite véltta-
mattémaét,

Jousikytkin, erittdin tukeva-
rakenteinen metallitikku, jo-
hon kolme vaihtokahvaa
(Three Way Deluxe), kaksi
tulitusndppéintd. Lisdlaittee-
na TI 99/4A:n ja Apple Il:n
adapteri.

Optokopplerichjaus, vankka-
rakenteinen, tukeva kuula,
kaksi tulitusndppéintd, kyt-
kettdvissd pallo-ohjain- tai
joysticktoiminnotlle.
Optokoppleriohjaus, yksin-

kertainen muovirakenne,
kuula liian kevyt.

Kymmenen ilotikun ja kahden pallo-ohjaimen testi

EAYTTO

Tarkka ohjaus vinosuunnas-
sa; vain késikdyttdisend, pie-
nen kokonsa vuoksi isoille
késille pitkdn péélle epi-
mukava.

Tarkka ohjaus, keppi liian
pieni, kevyttoiminen meka-
niikka.

Epétarkka ohjaus vinosuun-
taan, tikku jumiutuu hieman,
kauan pelattaessa epidmukava
kahva aiheuttaa kramppeja.

Epétarkka ohjaus vinosuun-
taan, hyvin epdmukava, ju-
miutuva tikku, kolmikulmai-
sesta kahvasta huono ohjata.

Hyvéa ohjaus vinosuuntaan,
muotoiltu, kevytlikkeinen tik-
ku, liipasinta epimukava
kayttaa.

Kunnollinen ohjaus vino-
suuntaan, kevytliikkeinen,
hieman jumiutuva tikku, jos-
sa mukava pallopdi.

Hyvé ohjaus poikittaissuun-
taan, erittdin mukava, ké-

teensopiva tikku, kevytliik-
keinen.

Erittdin pieni alumiinitikku,

litkka kevytliikkeisyys vaikeut-
taa joskus ohjausta.

Keskinkertainen ohjaus vino-
suuntaan, mukava kéteenso-
piva kahva, kevytliikkeinen
mekaniikka.

Tarkka ohjaus vinosuuntaan,
tikku sopii hyvin kéteen ja
sitd on helppo liikutella.

Tavallisissa peleissd jaykksd
chjaus, pallo-chjaintoiminto
vain missile command -pe-

liin, kdy myés Centipedeen.

Ohjaus parempi kuin Ataril-
la, kuitenkin tavallisille pe-
leille liian jaykka.

vilittdd ndmd tiedot bitteiné
tietokoneelle, joka sitten oh-
jaa kursoria tai sen korviket-
ta, sijaista pelissé.

Téallaisten ohjainpallojen
vlivoimaisuuden voi kéyd&
toteamassa pelihalleissa. Peli-
hahmo ei lilkku ainoastaan
kahdeksaan, vaan jokaiseen
mahdolliseen suuntaan ja
juuri silld nopeudella, jolla
kuulaa liikutetaan.

Toisin on valitettavasti yksi-
tyiskdyttoon tarkoitetuilla
pallo-ohjaimilla. Jos odottaa
niiltd samoja ominaisuuksia
kuin pelihallien peleistd, pet-
tyy varmasti. Ne eivit ole vie-
|4 l4hesk&dn valmiita vain ke-
hittelyn tarpeessa, kuten erds
Atarin edustaja tunnustaa.
Ongelmallisimpia ovat chop-
perpySrdt ja optokopplerit,
jotka toimivat vield aivan lii-
an kankeasti.

Ongelmana on myds se, et-
td jos halutaan kayttdd hyvak-
si kaikki pallo-chjaimen edut,
tarvitaan juuri tille laitteelle
ohjelmoituja pelejd. T&h&n
asti ainoa saatavilla oleva on
ollut Atarin Missile Com-
mand. Tavallisia ohjelmia pe-
lattaessa voidaan pallo-ohjai-
mella kéyttdd ilotikkujen ta-
paan kahdeksaa suuntaa, nii-
tdkin usein heikonlaisesti.

Kaikkien ilotikkujen ja
pallo-ohjainten traagisena
kohtalona on se, ettd useim-
mat tietokonevalmistajat pit4-
vét niitd yksinkertaisesti peli-
rihkamana, mutta syytta.
Myos tavallisissa tietokoneisza
niitd voitaisiin kiyttdd esim.
kursorin chjaamiseen. Silloin
ei endd tarvitsisi ohjata kuva-
ruudussa kompuroivaa kurso-
ria neljin usein hyvin piilote-
tun ohjainnéppdimen avulla.
Idean on t&h&n mennesséd
kuitenkin toteuttanut wvasta
vksi valmistaja — Spectravi-
deo malleissaan SV 318/328,
Myés Apple-yhtion edusta-
man Lisa-pelin hiiri, jossa on
kdsnteinen jirjestelmd pallo-
chjainjérjestelmélle, on tuo-
nut monille ohjelmille erin-
omaiset kayttbominaisuudet
ja sille onkin ilmaantunut jél-
jittelijoita.

Karistakaapa siis tietoko-
neenvalmistajat ennakkoluu-
lonne ja ryhtyk&a toimiin.
Kaikki nappdilyyn vésyneet
ovat siité teille kiitollisia. [
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Ylimmalla askelmalla

tietokonemaailmassa _

SPECTRAVIDEO
SV-328

80K RAM

2980-

SVIi

SPECTRAVIDEO
Sv-318
32K RAM

Oheislaitteet e CP/M kayttdjariestelmén valmius -tuhansia

Kasettiasema valmisohjelmia saatavissa. ® 80 K RAM. Laajen-
Levyasema nettavissa 144 KRAM. # Microsoft-basic valmiina.
é‘”ln't'” ; e Skandinaaviset merkit kasettimoduleilla,
"i%ﬁfg’n'_l%%mi e Tarkkuusgrafiikka 256 x 192 16 véria. ® Kone-
kirjoitusnéppéaimisto ja laskinnappéaimisto. 3=
adnigeneraattoria. ® Runsas oheislaitevalikoima.
¢ Suomenkielinen ohjekirja. SV-318

' CP/M kayttdjarjestelman valmius -tuhansia
| valmisohjelmia saatavissa. ® 32 K RAM. Laajen-
ok nettavissa 144 K RAM. # Microsoft-basic valmiina,
145, e Skandinaaviset merkit kasettimoduleilla
129~ : e Joy-Stick. ® Tarkkuusgrafikka 256 x 192i
}gg.: e 3-44nigeneraattoria. ® Suomenkielinen ohje-
60.- Kirja.
60~
125-

Ohjelmat: Yli 25 pelid kaseteilla ja moduleilla
* 10 kodin hydlyohjelmaa # Yli 20 CP/M-hyoty-
ohjelmaa® "Wordstar"-sanojenkésittelyohjelma e
Supercalc-laskentaochjelma » "d Base II"-tietojen-
hankintachjelma #= Ohjelmointikielid: A Pascal,
B Fortran, C Complier.

Kirjallisuutta: Suomenkielinen kfsikirja siséltyy
koneen hintaan.

» Suomenkielinen kdskyopas

s Ruotsinkielinen kaskyopas

« Basic pa Spectravideo

= Basic boken for Spectravideo
= Grafik, ljud, sprites

= Maskinspak manual

& Ruotsinkielinen kasikirja

* Englanninkielinen kdskyopas

Tulossa:
Telset-litdnta
Kommunikointi-
ohjelma isojen
tietokoneiden
kanssa jne

Maahantuoja: Teknopiste Oy, Kuusisaarentie 3, 00340 Helsinki 34, puh. (90)480 011

lisdtieioje MIKROBITIN palvelu-
memercitd Rempasra numero 7/

. Siitéd puhe, mistd

puute, toteaa suoma-
Jainen sanonta. Uuden
Spectravideo-kotitieto-
koneen kohdalla kyse
on késikirjoista. Lait-
teen mukana tuleva
manuaali on vé&hin-

.~ té¢in huono. Se ei esit-

tele laitteen ominai-
suuksia kunnolla eiké
riittéivéin perusteel-
lisesti.

Nyt on luvassa muu-
tosten tuulia.
Markkinoille on ilmes-

tynyt kolme kirjaa,
yksi suomen- ja kaksi
ruotsinkielistd.

J. Lundgren & S. Thornell:
Basic Boken p& Spectra-
video.

Hinta: 159 mk, 242 sivua.

Tam4 ruotsinkielinen kirja
aloittaa aivan tyvestd, nous-
ten lopulta puun korkeuksiin.
Alussa ihmetellddn, mika tie-
tokone on ja tutustutaan ndp-
pdimistén salaisuuksiin. Kirja
perustuu malliin SV 318,
mutta eroa malliin 328 on
vain ndppédimistdn rakentees-
88 ja muistin koossa.

Opuksessa on otettu kuvia
Buoraan néytolts, Jalki on sut-
tuista, mutta antaa havainnol-
lisen kuvan siitd, mitd ruu-
dulla pitdisi nikyé4.

Jokaisen kappaleen lopussa
on yhteenveto, jossa esitel-
ldéin uusia kiskyja ja funktioi-
fa. Kirja perustuu siis mene-
telm&dn “annan teille esimer-
kin ja uusia toimintoja, joilla
¥oitte kokeilla”, mikd on ai-
van hyvi systeemi.

Késkykantaa on esitelty
Brittdin laajasti, mutta esim.
lﬁvy:ir?dcstﬂtyypmstd on esi-
telty vain toinen, suorasaanti-
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tiedosto. Komennot ja funkti-
ot on esitelty aloittain, esim.
matemaattisista operaatioista
on oma kappaleensa, samoin
kuin merkkijonojen késittelys-
tdkin.

Musiikin osuus on j&&nyt
lilan vahé&lle, se on mainittu
ainoastaan grafiikasta kerto-
van toisen kappaleen koh-
dalla.

Tehtdvid on paljon, niiden
ratkaistu esitetdsn luvussa 13.
Mukana on mm. Grafed-ni-
minen piirto-ohjelma, jossa
piirtdminen tapahtuu ilotikun
avulla.

Hakuteokseksi kiria on
huono, koska yksityiskohtai-
nen siséllysluettelo puuttuu.
Oppikirjana se on ihan hyva,
ellei kieli tee tiukkaa. Monet
pitkdt esimerkkiohjelmat an-
tavat tuntua siitd, mitd ko-
neella vol tehdd. Suomenkie-
liselle kdskyoppaalle ei Basic
Boken pérjdé, mutta on hyvé
oheisteos aloittelijoille.

H. Yli-Kujala: Suomenkieli-

| en Basic-kiskyopas.
Hinta: 125 mk, 119 sivua.

Tdmén kirjan pitdisi tulla ko-
neen mukana ostettaessa. Se
selvittdd 99 prosenttia komen-
noista, kaipaamaan jas

PDL:n, PAD:in ja MOUNT:in

| tarkoituksia. Mukaan on uju-
| tettu muutamia pitkid ja mo-
| nia lyhyitd ohjelmaesimerk-

kejd, joista selvidd esim. ON

| INTERVAL-lauseen  kéytts.
Hakemisto on, siitd tulee
| plussaa. Vield kun olisi aak-
kosellinenkin. ..

] Opuksesta on j&&nyt pois
my&s yksi SAVE-komennon
| lisuke, nimittdin SAVE "nimi",
S joka tallentaa kuvaruudun
sisdllon kasetille tai levylle.
Lopussa on ohjelma, jolla saa
VPOKEttua itselleen skandi-
| naaviset aakkoset, jotka ka-
| toavat wvasta kéytettdessa
SCREEN-komentoa.

Kirja sopli my®s  muille
Microsoftin Basicin tunteville
koneille tietyin varauksin,
kaikissa Mbasic-koneissa ef
ole esim. sprite-grafiikkaa.
| Opukseen on pééssyt pari
virhettdkin, mm. oSIRIG
| ON/OFF/STCOP ja ON ER-
| ROR GOSUB ovat virheelli-
sia muotoja.

Suosittelen kirjaa varauk-
setta omien ohjelmien teki-
joille.

A. Felczak: Maskinspréaks-
manual fér Spectravideo SV
318/5V 328 Version 1.
Hinta: 60 mk, 45 sivua.

Maskinsprdksmanual
ainoa Suomessa

lienes

Spectran konekieliopas. Mm.
sen ulkoasu j&ttas kylla toivo-
misen varaa.

Esipuheessaan Felczak il-
moittaa, ettd kirja on kirjoitet-
tu WordStarilla. Se my&s né-
kyy, painoasu ei ole parasta
mahdollista laatua. Oppaassa
ei my&skddn kerrota konekie-
len k&ytGstd, ainoa konekieli-
nen ochjelma on muuttujien
tallennusohjelma, jonka avul-
la saa 32 kiloa vapaata muis-
titilaa malliin SV 328.

Kirjan alussa on piirustuk-
set Spectran rakenteesta. Sii-
nd on mainittu mm. liitdnt4-
porttien nastajérjestykset.
Seuraavat kahdeksan lukua
paljastavat liitdntdporttien sa-
laisuudet, USR-funktion kéy-
tén, Kernal-alirutiinit, ko-
mentojen osoitteet ROMmis-
sa, muistikartan koneen
muuttujista, videoprosessorin
kuvauksen ja sen, miten Ba-
sic-ohjelma sijoitetaan muis-
tiin.

Opus oli minulle piencinen
pettymys, mutta kun kieli-
muuri oli ylitetty, tuli vastaan
hyodyllistd tietoa mm. video-
muistista. Mikddn konekieli-
ohjelmoinnin alkeiskirja ei
manuaali ole, mutta pidem-
mélle ehtinyt harrastaja voi
|6ytdd siitd jotain hyodyllisid

{lmestynyt | tiedonmurusia. O




REINHARD WEBER

ja lukee

Levykkeiden k&ytté kuuluu olennaisena osana
tietokoneaikakauteen. Mutta kuinka moni tiet&é
miten magneettinen kirjoittaminen ja lukeminen

tapahtuu?

easema
kirjoittaa

Tdmé kuva kertoo, miten magneettisuus ilmisnd voidaan selittdd
yksinkertaisesti: Elekironien (esimerkiksi raudan elektronien)
kiertosuuntaa atomiytimen ympdrl voldaan st@édelld. Nilden
kiertosuunta rlippuu magnetointitavasta. Jos magnetointiin kéyte-
t4dn pohjolsnapaa (siniset atomit), niin kiertosuunta on pé#invas-
tainen kuin etelénavan kanssa magnetoitaessa (vihredt atomit).

Kaksi lerriittikappaletta kirjoitus
ja lukup&éssd magnetoival kelo-
jen (vihred, sininen, punainen
avulla tietouran levykkeelle.
Suurennos seurcavalla sivulla
olevasta nuclella merkitysta
kohdasta.

li jo melko my&héista, tai
O1nrkﬂlleen sanottuna ai-
kaista, silld luulen, ettd linnut
yisertelivit jo ulkona. Mutta
miné olin tavattoman tyyty-
véinen, silld olin vihdoin saa-
nut valmiiksi kuulotestiohjel-
man ja onnellisen ohjelmoi-
jan vlimielisyydelld annoin
gille nimeksi “La Paloma” ja
aloin panna muistiin levyk-
keelle valkoista kyyhkysta.

Niin epédtavalliseen aikaan
tulee mieleen kaikenlaisia ih-
meellisyyksid. Miten ihmees-
g, ajattelin, tuollainen levy-
keasema suoriutuu muuta-
massa sekunnissa samasta
fytsté, jossa meikdldiselld
vlerihtdd useita tunteja? Olin
tietenkin kuullut — kuten jo-
kainen levykeaseman omista-
ja — levykkeistd, niiden uris-
ta ja sektoreista, joiden avulla
Juku- ja kirjoituspaa tallentaa
ja tulostaa informaatiota.

Selvd juttu, mutta mitd se
oikeastaan tarkoittaa? Luku-
pddhén ei piirrd mitdén nollia
ja ykkdsid magneettilevylle,
ja miten yleensd sama péda voi
Jukea sen mitd se juuri kirjoit-
fi? Halusin tietds asian tarkal-
leen ja ldhdin selvittdmé&édn si-
4 heti. Sinulle saattaa olla
yhdentekevdd, miten laite toi-
mii kunhan vain toimii, mutta
jos taas ajattelet kuten mind,
voin suositella lukemista
eteenpdin. Tulet ihmettele-
mddn, miten paljon tuon
muutaman sekunnin pituisen
hiljaisen surinan aikana ta-
pahtuu.

Mistd alkaa? No magnetis-
mistdhdn t&ssd on kysymys.
Mits tapahtuu, kun rautatan-
gon ympérille kierrettyyn
kidmiin johdetaan sihk&4?
Rautatangosta tulee magneet-

ti. Fyysikot selittdvéat tAmén il-
mién yksinkertaisen mallin
avulla: Rauta-atomia kierté-
vien elektronien kiertosuunta
muuttuu niin ettd useimmat
elektronit kiertdvéatkin atomia
nyt samaan suuntaan. N&in
rautatangossa aiheutetaan
syntyneelle magneettikentslle
tietty virtaamissuunta. Tan-
koon muodostuu pohjoisnapa
ja sille vastakkainen eteldna-
pa. Magneettikenttd virtaa
navalta toiselle. Magneettivir-
tausta on myés tangon ulko-
puolella. Se yhdistyy kentén
voimaviivojen vélitykselld
kumpaankin napaan ja ndin
muodostuu piiri.

Magneettisuus voldaan
kitdnttt

Erdstd tdrkedtd seikkaa ei pi-
dé unchtaa: Magneettikentdn
virtaussuunta voidaan muut-
taa. Jos kddmi on kierretty va-
semmalta alkaen, kierretddn-
kin se oikealta ja samalla
myds virtaussuunta on muu-
tettu. Ndin vaikutetaan elekt-
ronien kiertosuuntaan, mutta

=z B

siten, ettd ne kiertdvét péin-
vastaiseen suuntaan kuin ai-
kaisemmin. Pohjois- ja etel&-
napa ovat vaihtaneet paikkaa
magneettikentdn virtaussuun-
nan muuttumisen vuoksi.
Levyke on cikeastaan pelk-
kd keinotekoisesta materiaa-
lista valmistettu levy, johon
liitetddn sidosaineilla seitin-
chut magnetoitava kerros.
Laadusta riippuen se vaihte-
lee puoclesta kahteen mikro-
millimetriin. Mitd ohuempi
sen parempi. lamén lisdksi
my®s eri levykelaatuihin kdy-
tetddn eri materiaaleja. Mag-
netofoni- ja kasettinauhatkin
pddllystetdéin samoilla aineil-
la: raudalla, rautacksidilla ja
kromioksidilla.
Pintakerroksessa on tiiviisti
sidosaineen seassa pienen-
pienid magnetoituvia neuloja.
Ne kayttaytyvédt aivan samoin
kuin aikaisemmin mainittu
rautatanko. Kun magneetti-
voima wvaikuttaa niihin, kent-
taviivat ovat neula-akselin
suuntaisia; neulan péihin
muodostuvat vastakkaiset na-
vat. Ndmé& navat voidaan saa-

da vaihtamaan paikkaa mag-
neettikenttds muuttamalla,
kuten rautatankoesimerkiss4.

Entd sitten kirjoltuspdti?

Katsopa ensin tdmédn aukea-
man kuvial Alhaalla on kaa-
vamainen piirros toiminnassa
olevasta kirjoitus- ja luku-
pddstd. Sen tehtdvdnd on
magneettijdlkien j&ttdminen
levykkeeseen (jako sektorei-
hin on tirke&td tietojen jar-
jestelemisen kannalta, eikd se
kiinnosta meit4 tdssd). P44 on
kirjoitus- tai lukutapahtuman
alkana nopeasti pyérivdn le-
vyn pdélld. Levy on kisitelty
kitkaa vdhentdvédlld aineella.
Kirjoittaako kone sitten mag-
netoimalla? Ensinndkin kir-
joittaminen tapahtuu nelikul-
maisella uran suuntaisella
laitteella, ferriittikappaleella,
jolla on samanlaiset ominai-
suudet kuin raudalla. Sen
ympdrille on k&&ritty kaksi
kdamid, sininen ja vihred. Jos
katsot oikein tarkasti, néet
vield raonkin, joka on poikit-
tain uraan n&hden. O

Téallainen
on levykeasema
Ekirjoitustapahtuman

aikana. Nuoli osoittaa
osaa, joka nékyy
vasemmalla alhaalla
vahvasti suurennetiuna
piirroksena.
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Ndin
levykeasema...

Magnetointi tapahtuu siten,
ettd toiseen k&&miin johde-
taan s&hkd. N&in syntyvd
magneettikenttd vélittyy myds
levykkeeseen. Tarkasti ottaen
pintakerroksen pienet neulat
magnetoituvat samalla tavoin.
N&in kdy johdetaanpa sdhkd
kumpaan k&&miin tahansa.
Niissd on vain yksi ero: Vih-
red kddmi on kierretty toiseen
suuntaan kuin sininen ja siksi
se synnyttdd pdinvastain na-
vottuvan magneettikentidn
kuin sininen. Siit4 seuraa ett4
magneettikentdn suunta néin
magnetoiduissa kohdissa on
péinvastainen. Kun kirjoituk-
sen aikana sdhké johdetaan
vuorotellen kumpaankin k&a-
miin, syntyy my&s vastakkai-
sesti magnetoituja kohtia le-
vykkeelle. Piirroksessa ne
ovat vihred ja sininen.

Vastaako siis toinen vir-
taussuunta ykkostd ja toinen
nollaa? Eil Tulet pian néke-
mésn miksi se el kdy niin.

Toinen ferriittikappale eli
pyvhinpédi jossa on vain yksi
ké&mi, pitd4 huolta siitd, etts
kirjoitusuraan tulee puhtaat
reunat. Se tekee uran oikeal-
le ja vasemmalle puolelle yh-
tendiset magneettikentat. T&-
mé urakavennus tekee mah-
dolliseksi urien siirtdmisen l&-
hemmés toisiaan ja ndin sa-
malle levykkeelle mahtuu
useampia uria.

Yksi asia tuleekin ndin sel-
véksi: Koska pyyhinpddn k&-
sittelemilld urilla ei saa olla
mit&&én h&iritsevid signaaleja,
el kirjoitin- ja lukup&& voli
saada mitddn informaatiota
yhtendisesti = magnetoidulta
uralta. Sen se saa toisella ta-
valla, Se kayttdd tietoa uran
magneettivirran suunnan
muutoksesta. Aina juuri silld
kohtaa missd on kaksi pédin-
vastoin magnetoitua aluetta
vierekkdin, tulee lukup&ahin
signaali. Lukupds ja kirjoi-
tuspdd ovat siis yksi ja sama
osa, ferriittikappale, jossa on
kaksi kddmis. TAm& on mah-
dollista, koska kirjoitustapah-
tuma on helposti kd&nnetts-
vissé,

Polstoptid (magnetoinnin poisto)

Néin saadaan aikaan tietoura: Kirjoitus- ja lukup&é vélittéd tiedot elektromagneettisina impulsseina.
Pyyhinpét kaventaa tietouraa jarjestéméllsé sen oikealle ja vasemmalle puolelle yhtendiset

magneettikentét.

Tietobitit -

Tavallinen kirjoitustiheya:
Magneettikenttén vaihtumi-
sel tuottavat bittijonon
01010011, joka on s-kir-
jaimen tunnus. Yksi bitti-
solu on kahdeksan mil-
joonasosa sekuntia pitkd.
Tietobitit ovat mustia ja
tahtibitit valkoisia.

Tietobitit ~

Kaksinkertainen kirjoitus-
tiheys: Yksi bittisolu kes-
t4é vain neljd miljoonas-
osa sekuntia; s-kirjain
mahtuukin nyt kaksi ker-
taa samalle alueells.

Lukutoiminnan aikana ei
kdémeihin johdeta sdhké&4,
péinvastoin: Joka kerta kun
lukup#é liukuu kahden toisil-
leen vastakkaisen magneetti-
kentdn rajan yli, aiheuttaa
vaihtuva magneettikenttd
ké#imeissd jdnnitepurkauman,
induktiojénnitteen, jota wvoi-

daan kéyttd4 informaatiosig-
naalina.

Miten levykeasema sitten
vol kéyttdd sellaisia signaa-

leja? Miten se voi purkaa ja
taas lukea tietoja?

Se selvii& parhaiten konk-
reettisen esimerkin avulla.

Valokuvista ndkee kuinka kirjoitus- ja lukupdd makaa tysvaiheen

atkana levykkeen paalla.

iet

Tahti-ikkuna
Bittisignaalit
oikkuna

T

johdin
Tietobitti-
johdin

Tahti-ikkuna
Bittisignaalit
Tietoikkuna

% z
i
Namé JA-portit tuottavat signaa-
lin vain kun kumpikin tulojohdin
on ykkésselld. Jos bittisignaali
tsuu tietoikkunan impulssin
kangsa yhteen, valittda vain tie-
tobittijohdin ykkésen (alakuva).
los bittisignaali tulee yhtéaikaa
tietoikkunaimpulssin kanssa se
¥dlittyy tahtibittijohtimeen
[Yldkuva),

Oletetaan, ettd ohjelmassasi
On jossain kohdassa s-kirjain.
Kirjain taytyy systtas tietoko-
Neella ascii-koodin avulla
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kahdeksan ykkésen ja nollan
yhdistelma4lla. S-kirjaimen
tunnusluku (desimaalisessa)
ascii-jdrjestelméssd on 83 ja
bittijérjestelmassd 01010011.
Naméd kahdeksan bittid pitds
siis kirjoittaa levykkeelle, jot-
ta mydhemmin taas voidaan
lukea s-kirjain.

Kuvissa vasemmalla kes-
kelld voit n&dhda tarkasti, mi-
ten ura magnetoidaan kir-
jainta varten ja mitd infor-
maatiota siitd wvoi lukea.
Useimmat levykeasemat toi-
mivat tédllaisella tavallisella
kirjoitustiheydelld,  S-kirjai-
melle varattu (=1 Byte) on
jaettu kahdeksaan lohkoon,
ns. bittisoluun. _

Yksi bittisolu on hyvin ly-
hyt matka uralla ‘a sen kir-
joittamiseen tai lukemiseen
kuluu kahdeksan miljoonas-
osa sekuntia. Bittisolun pituus
ilmoitetaankin siksi miljoo-
nasosa sekunteina. Jokaisessa
nédistd bittisoluista voi olla
kahdenlaisia bittejd: tahtibit-
tejd ja tietobittejd. Tahtibittej&
kuvataan d&skeisessd piirrok-
sessa, samoin kuin sen alla
olevassa piirroksessa valkoi-
silla suorakaiteilla, jotka ovat
magneettiuran  yldpuolella.
Tietobitit ovat mustia.

Tietobitit tunnistetaan
ikkunoiden avulla

Bittisolun alussa on aina tah-
tibitti, joka pitdd huolta luku-
tapahtuman synkronoinnista.
Keskelld bittisolua, siis nelja
miljoonasosa sekuntia myd-
hemmin tulee tietobitti, sikali

kuin halutaan vélittds bitti-
arvo 1. Ellei tdmén ajan ku-
luttua magneettivuon suunta
muutukaan, merkitsee se bit-
tiarvoa 0.

Yksi asia pitdd lukutapah-
tuman yhteydessd aina yksi-
selitteisesti kdyd4d selville: Se
milloin lukupddhén vé4littyy
tietobitti eli varsinainen infor-
maatio ja milloin tahtibitti, jo-
ka oikeastaan vain ilmoittaa
uuden bittisolun alun. Silld
lukupdshdn vélittyy aina sa-
ma jdnnitesignaali, onpa ky-
symys sitten tahti- tai tieto-
bitist4.

Erottelu tapahtuu ikkuna-
menetelmAlld, erittdin nokke-
lalla mekanismilla, jolla m#&4-
ritetddn yksiselitteisesti kum-
masta bitistd kulloinkin on
kysymys.

Ikkunalla tarkoitetaan tdssa
tapauksessa toistuvaa signaa-
lia, jonka controller-chip l&-
hettdd tarkoin mé&dr&tyin vé-
lein. Controller-chip ohjaa ja
sdstelee kaikkia tapahtumia
kirjoittamisen ja lukemisen
vhteydesss.

Tarkemmin sanottuna kaksi
ikkunaa, tieto- ja tahti-ikku-
na, joiden signaalijakautumat
ndet samassa piirroksessa,
asetetaan magneettiuran ylé-
puolella. Tahti-ikkuna l&het-
t48 signaalin vain kun bittiso-
lun ensimméinen puolisko on
menossa lukupéédn chitse. Sa-
moin tietoikkuna tucttaa sig-
naalin vain toisen puoliskon
aikana. Ndmi signaalit joh-
detaan sitten kahden JA-por-
tin muodostamaan logiikka-
kytkimeen. Muistin virkisté-
miseksi: JA-portin tulosjohdin
tuottaa ykké&sen vain silloin
kun kumpikin syétejohdin saa
arvon yksi.

Myts bittisignaalit ldhete-
t48n tdhén kytkimeen ja tule-
vat vyksiselitteisesti tunniste-
tuiksi. Silld jos bittisignaali
esiintyy samanaikaisesti tahti-
ikkunan signaalin kanssa on
kysymyksessd tahtibitti, tahti-
johdin on ykk&sells. Jos bitti-
signaali tulee yhdessé tietoik-
kunan signaalin kanssa on
tietojohdin ykkéselld, ja tahti-
johdin nollalla. Sekaannusta
ei siis voi sattua.

Kaikkien levykeasemien
valmistajien tavoitteena on
tietenkin saada mahtumaan

mahdollisimman paljon tieto-
ja levykkeelle eli kirjoittaa
signaalit (magneettivuon
vaihtelut) hyvin l&8hekkéin.
Jossain tulee kuitenkin vas-
taan raja, jota ei voi ylitt44.
Ellei sdilytetd tiettyd vdhim-
madispituutta, signaalit mene-
vitkin péddllekkdin ja seu-
rauksena on lukuvirheita.

Ehkid olet kuullut puhutta-
van kaksinkertaisesta kirjoi-
tustiheydestd. Siind ei signaa-
leja kirjoiteta puolta pienem-
mélle alalle, kuten voisi luul-
la, silld seurauksena saattaisi
olla signaalien pé&é&llekkéi-
syyksid ja lukuvirheitd. Me-
netelmd onkin toisenlainen:
Samat tiedot ilmaistaan yksin-
kertaisesti v8hemmaélld mé&s-
rélld bittisignaaleja, noin
puolella tavallisesta. Se on
mahdollista kun kadytetdsn vé-
hemmén tahtibitteja. Tahtibit-
teja kaytetdan vain kun kaksi
ehtoa on taytetty: ensinndkin
kun samassa bittisolussa ei
ole tietobittid ja toiseksi kun
edellisessd bittisolussakaan ei
ole tietobittia.

Kuvasta voit n&hdd miten
s-kirjain ilmaistaan kaksin-
kertaista kirjoitustiheyttd k&y-
tettdessd ja mitd vaikutuksia
gilld on: Samaan tilaan mah-
tuu nyt kaksi s-kirjainta
(01010011), eivétks yksittdiset
bitit silti ole ldhempéné toi-
siaan. Tahti- ja tietobittien
suunnistamiseksi tiytyy ikku-
nafrekvenssi kaksinkertaistaa:
signaalit kestdvat siten kaksi
miiljoonasosa sekuntia.

No nyt tulikin jo koko jouk-
ko magneettikenttid, tahti-
frekvenssejd ja erilaisia bitte-
j& |kéasitellyksi. Oikeastaan
mahdoton tydmé#&rd ennen
kuin yksi ainoa s-kirjain on
kirjoitettu ja luettu.

Ehképé sinulla on saman-
laisia mietteitd kuin minulla,
kun seuraavalla kerralla mer-
kitset levykeasemallasi jonkin
ohjelman muistiin. Toisinaan
luon kunnicittavan katseen
hiljaa surisevaan laitteeseen
ja ihmettelen, ettd kaikki kavi
taas niinkuin pitikin. [




MUSTA PORSSI

TIETAA KOTITIETOKONEISTA

Meilta saat markkinoiden
suositut kotitietokoneet.

- perusyksikot

— oheislaitteet

- kirjat

- peli- ja hyotyohjelmat

Voit myos liittya Mustan Porssin
Home Computer-Group:iin. Silloin
saat nauttia erikoiseduista jotka
tarjoamme kerhon jasenille.

FORSSA - HELSINKI
JOENSUU - JYVASKYLA
KOKKOLA - KOUVOLA
KUOPIO - LAHTI
LAPPEENRANTA - MIKKELI
OULU - PIEKSAMAKI - PORI
ROVANIEMI - TAMPERE
TURKU - VAASA

MUSTA PORSSI

STELLE oW TIETOA

Lisdvietcja MIKROBITIN palvelu=
siirmeroita, Rergaiia miriers T8,

Toimitus!
Huomasin MikroBitti-leh-
dessdnne (1/84) Vic 20:1le tar-

koitetussa “Katakombi"-peli-
chjelmassa (s. 69) virheen.
Rivi:
20 POKE36869,255:GOTO40
pitéisi olla
20 POKE36879,255: GOTO40
T&mA virhe saa aikaan sen,
ettel ohjelma toimi, vaan ku-
varuutu téyttyy epdmésraisis-
td kuvioista.
Kunnioittaen

Lea Gynther

Mikédli huomaat painovirhepaholaisen vierailleen
ohjelmalistauksen kimpussa, l4hetd meille korjaus
kirjallisena. Yritimme testata kaikki ohjelmat ennen
julkaisua, mutta pv-paholainen on kovin juoni...

Toimitus

MikroBITILLE |
vetijd

MikroBITTI- ja TIETOKONE-
lehtien p&&toimittajaksi on ni-
mitetty elokuun alusta lukien
DI Eskoensio Pipatti, 32. Esko-
ensio opiskeli TKK:ssa Ota-
niemessd Sahkéteknilliselld
osastolla ja valmistui vuonna
1980. Eskoensio on toiminut
lehtialalla jo pitk&&n: free-
lance -toimittajana vuodesta

Téaytté rautaa

- "MikroBitistd tehddén rautainen mikrolehti, jolla
on annettavaa kaikille kotitietokoneiden k&}'l:t!jilla ~
ja hankintaa harkitseville. Se tulee siséltdméin
niin uusien laitteiden testejd, markkinakatsauksia
kuin valmista ja testattua softismateriaalia suoraan
koneeseen syétettdvéksi. Harrastuksen vasta aloit-
tavia ei my&skddn unohdeta: ohjelmoinnin ja mik-
rotietokoneiden perusteita késitelldén joka nume-
rossa, joten uudet lukijat voivat hypatd kyytiin
tdydessd vauhdissa. MikroBITTI nojautuu pitkalti -
asiantunteviin lukijoihin, jotka ovat kouliintuneet
vuosien varrella omien laitteidensa experteiksi.
Ala kasvaa ja rénsyilee valtavalla vauhdilla, mutta
MikroBITTI pit&& Sinut jatkuvasti ajan tasalla. Ties

1973 lahtien ja vakituise
toimittajana viimeiset
vuotta Tekniikan Maai m

olleet Eskoension ensisijainen|
mielenkiinnon kohde, vapa
aikojen harrastus on lentg
pallo.

MikroBitin toimitukseen saa-
pui méédrdaikaan mennessd
mahtava mé&srd postikortteja,
joissa ehdotettiin toinen tois-
taan ihmeellisempid nimi&
ilotikulle. Sielld oli tikkuria,
hupiveivid, vemputinta, tikku-
jen kuningasta, vanké&rid ja

| vaikka mit&.

Toimitusta viehédttivit sanat
sompa, sompain, astalo, oh-
jaussauva/sauvachjain. Raa-

llokeppi-kilpailun ratkaisu

tiin kuuluva kotimaisten kiel-
ten tutkimuskeskuksen johta-
ja, professori Tuomo Tuomi
esitti sauvachjaimen hyvéksy-
mistd ja harkinnan tuloksena
raati sen hyvéksyikin.
T&lléin saadaan ilmaisupari
sauvachjain ja hiirichjain. Jos
el ole tarpeen ilmaista ohjai-
men tyyppld tarkemmin, voi-
daan puhua pelkéstdén ohjai-
mesta. Samoin voidaan kéyt-

tdd termejd sauva ja hiiri ko-
ko ohjainta tarkoittavana.
Pastettiin myos, ettei ilotikun-
kaan kéyttd aiheuta oikeudel-
lisia toimia.
Onnetar suosi
mikrobittildisid:
Esa Thalainen, Somesoja
Marina Hausalo, Inkoo
Tony Karvo, Pori
Jukka Nieminen, Kerava
Tommi Simola, Jokioinen

seuraavia

Jukka Saunaméki, Espoo
Tom Thorstrém, Turku
Jukka Virtanen, Rauma
Kaisa Kyldkoski, Kokeméki
P&ivi Eerola, Koski TL

Postiljooni kuljettelee ma-
keat mikrobittipaidat onnelli-
sille wvoittajille l&hip&ivin4.
Kiitokset kaikille osanotosta ja
nyt vauhdilla koettamaan on-
nea uudessa kilpailussal

Basic-tulkeissa on yleensd se
perusheikkous, ettd niihin
yoldaan DATA-lauseiden
avulla sytttdd vain desimaali-
lukuja. Kaikki konekielinen
ohjelmointi tapahtuu 16-
kantaisilla eli heksadesimaali-
luvuilla. Basic-tulkki muuttaa
kuitenkin DATA-lauseissa
olevat desimaaliluvut heksa-
desimaalisiksi, joten ongel-
maa ei sindnsd ole olemassa.
Luvut menevét muistipaikkoi-
hin heksalukuina kuten pitda-
kin, Konekieleen perehtyneet
ovat kuitenkin usein t&rmén-
neet siihen tosiasiaan, ettd
késikirjat esittdvét prosesso-
reiden konekielisen kasky-

mitd saamme kokea yhdessd ldhivuosina.” ®

Eletum,
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Rakenna Basic-ohjelma

lauseisiin, alkaa wvarsinainen
sekoilu, koska Basic-tulkki
luulee niitd desimaaliluvuiksi
ja  suorittaa muunnocksen
ikddnkun tuplana. DATA-
lauseisiin sijoitettavat kone-
kieliset k#éskyt on siis ensin
muutettava desimaaliluvuiksi.

Toinen yleinen ongelma on
grafiikkakuvioiden luonti
joissakin konemerkeissé.
Grafiikkakuviot  muodoste-
taan niissd datalauseissa ole-
vien vkkésistd ja nollista
koostuvien bittijonojen awvul-
la. Bitti kerrallaan esitettynd
muistitilaa hukkaantuu tur-
haan. Scpiva tapa lyhentds
bittikuviota on esittds se desi-

numeroiseksi luvuksi.

Sinun tehtdvési on raken-
taa ohjelma, joka auttaa kéyt-
tdjdd muuttamalla heksadesi-
maaliset ja binaariluvut kym-
menkantaisiksi desimaalilu-
vuiksi. Ohjelman on tavalla
tai toisella otettava selville,
kumpaa muunnosta kéyt&js
haluaa ja toimittava sen mu-
kaan, Laitteisto ja ohjelman
tarkempi toiminta ovat va-
paat. Lukujen sisdénsydtdn ja
desimaalilukujen tulostuksen
voi jdrjestdd haluamallaan ta-
valla. Muista ohjelmaa teh-
dessési kdyttdjén opastus: ko-
neen on kerrottava mité se te-
kee ja mitd se odottaa kéytta-

ta ohjelmasta olisi mahdolli-
simman paljon hy&tyéa.

Lahets
osoitteella:

MIKROBITTI

KUUKAUDEN KILPAILU

PL 319

00121 HELSINKI 12

Kaikkien kilpailuun osallis-
tuvien kesken arvotaan 10 kpl
MikroBITTI-paitoja.  Postita
ohjelmasi ennen syyskuun
loppua 1984 ja muista mainita
haluamasi paidan koko (S,
M, L tai XL).

Kilpailun tulokset julkais-

kilpailuvastuksesi

kannan heksalukuina. Jos | maalilukuina, jolloin kahdek- | jin tekevén. Lukujen jérkevd | taan MikroBITTI-lehden nu-
niit4 tiputtaa DATA- | san bitin sarja kutistuu kaksi- | tulostus on my&s tirkedd, jot- | merossa 4/84.
- \
a2 "
- .
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KOTIMIKRON
KAYTTAJAN
PERUSLEHTI

e Peleja e Testeja
® Hyofyohjelmia
| ® Grafilkkaa

A

L

Ml W (mauskorm

OTILAAN MikroBITTIHehden vuodeksi 1985 hin-
taan 1 mk, ja saan kaksl tand vuonna iimesty-
v&i lehted kaupan padlle (numerot 3 ja 4),
Tilaus on jatkuva saastotilaus, joka jatkuu liman
eri uudistusta aina kalenterivuoden kerrallaan
kunnes lopetan sen joko puhelimitse tai kirjeitse.

Lahiosoite

Puhelin

MB 284

/ i ~
f / f
|

’

VastausiGhetys
HKI 37/38 LUPA 394

Teknopress Oy

£l
Asiakaspalvelu
PL1O9

OOOO3 HELSINKI 300

Lehti juuri Sinulle!

MikroBITTI on ensimmdinen suomalalfien |
taasti kotitietokoneiden kayttdiille takoit
tuotemerkeista rippumaton erikoislahti. |
késittelee kotitietokoneita, ohjelmistgja s
oheislaitteistoja omalla asiantuntevdlio, n
selkedlld tavallaan. MikroBITT! iimesthyy tcr
vuonna nelja kertaa ja 1985 kerran kdlukay
dessa.

Lehti tdynnda asiaa!

MikroBITIN jokaisessa numerossa julkais
runsaasti:

® konetesteja

® oheislaitetesteja

e valmisohjelmatesteja

® tee-itse-ohjeita

@ ohjelmointikielia

o kdytGnndn ohjelmointivinkkeja

® peli- ja hydtyohjelmia

® markkinakatsauksia

Liséiksi sinua palvelee BITTIPORSSI, jos hal.
ostaa tai myyda kotitietokoneita tai ohe!

laitteita.

b R A Ao B B &

* TR T ——
L Lisdrietofa MIKROBITIN palvell®

murrieruata  Rengasia R

-

TILAA TALLA KORTILLA!
LEIKKAA IRTI JA PISTA POSTIIN

H ANAAN!

ick Tramiel on mies, joka loi
lommodoren. Sir Clive Sin-
air taas teki kasitteet Spec-
um ja ZXB1. Monesta muus-
kin tuntemattomasta kave-
sta on kotimikrojen avulla
llut kuuluisuus. Aloitamme
nsi numerossamme naitd ny-
rajan legendaarisia hahmo-
 késittelevdn sarjan. Ensim-
disend on wvuorossa Jack
ramiel — entinen taksikuski,
vkyinen multimiljon&ari.

flaalauksia
alokynélla

iksi turhaan end& k&yttaisit
speria piirtdmiseen. Tieto-
meella taiteilu on paljon
nnittdvdmpdd. Seuraavasta
(tistd voit lukea kuinka valo-
méd toimii ja kuinka silld
irretdén. Samassa yhtey-
3384 on myos valokynien ja
fssyjen testaus.

akenna ikioma

alokyné ja
otikkuliiténté

pectrumiin

Alokynén rakentaminen ei
e mahdotonta sille, jonka
wkalo on jotakuinkin kdm-
enen syrjdssd kiinni. Itse
lokyndn pystyy tekemdan
likka vanhaan kuulakarki-
mddn. Sen lisdksi tarvitaan
lotransistorti, muutamia
uita komponentteja, liitti-
i, johtoa, reikdlevy, kolvi
tinaa, Kun rakennelma on
lmis, se tarvitsee vield oh-
lmﬂn.

Kokeile taitojasi seuraavas-
numerossa esiteltdvdn ra-

HTTI 2/84

kennusohjeen ja tietokoneoh-
jelman avulla.

Myd&sk&dn hupikepin liitta-
minen kotimikroon ei loppu-
jen lopuksi ole ylivoimainen
tehtdvd. Seuraavassa nume-
rossa kerromme miten teet
sen Spectrumiin.

Taikurin 1i
ja monta muuta
peliohjetta

Taikurin linna on seikkailuch-
jelma keskiaikaisessa maail-
massa. Siind eteesi tulee on-
gelmia, jotka sinun on rat-
kaistava. Nopeaa toimintaa ei
tarvita, vaan pitkélle kehitty-
neitd A&lynystyrditd. Retkesi
aikana eteesi voi tulla aartei-
ta, taikureita, hirviditd tai
muuta yllattavas.

Taikurin linna on kirjoitettu
TRS-80 Model I Disk Basicil-
l&, mutta mukana on myés
ohjeet, milld sen saa muihin-
kin koneisiin sopivaksi.

Seuraavassa numerossa
julkaisemme monien muiden
pelichjelmien lisdksi Spec-
trumille sovitetun Formula-1
ohjelman ja Oric-l:seen tar-
koitetun taistelun h&m&h&k-
kejd vastaan.

Kaikki Basicit —
keaikki kéislovt
Konekielikurssi
jatkuu

Kotimikrouutuudet
ja oheislaitteet




Huippumuotoilua
ja uusinta
ietotekniikkaa

Jo ulkomuoto sen paljastaa:
Tassa kotimikrossa on jarkea!

* Kayttajaystavillinen kompaktlra,,
kenne

* 4-varigrafikka kirjoitin/piirturissa

* Useiden ohjelmointikielten kaytto-
mahdollisuus

* 64 kilotavun RAM-muisti

* Nopea, moderni Z-B0A prosessori

Sijoita tietoon ja menesty.

Kayta Pascalia, Forthia
ja Assembleria
siind missa Basiciakin

Sharp MZ-700 tarjoaa kotitietoko-
neen, joka toimii yhta kéatevasti

Pascal-, Forth- ja Assembler-kie-
lild kuin Basic-kielelldkin. Sharp
MZ-700 antaa runsaasti muisti-
kapasiteettia; kayttaesséasi jotakin
ndistd ohjelmointikielista sinulla
on aina vahintaan 36 ktavua omia
ohjelmiasi varten ja konekielisissa
ohjelmissa tdydet 64 ktavua.

HARP MZ-70(

Ohjelmointikielten  liséksi V@it
opiskella mikrollasi mm. maah-
tietoa, matematiikkaa, kielia Ha
musiikkia. MZ-700:sta on sinulle
merkittdvaa apua kodin rahatalau-
den suunnittelussa ja seurannas-
sa. Se tarjpaa myds runsaasti
mielenkiintoisia tietokonepeleja.

Mika toinen kotitietokone antaas
sinulle nama mahdollisuudet!
MZ-721 (ilman piirturia) 3.450 ml
MZ-731 (kuvassa) 4.950 mk

(Monilon & sisdlly hintaan.)

Ostaessasi MZ-700 perusyksikal
saat suomenkielisen 200-sivuisél
kéyttajan oppaan ja ilmaiseksi

tietokonepelia.

Myynti: Hyvinvarustetut alan lii :
keet kautta maan. 3

= Laskimet -+ Tietokoneet
COMICD PL 139 65 101 Vaasa
(961) 113 611 Telex 74 145 comi §




