Forth
vauhdittaa...

mén jédlkeen laitetaan pinoon
kakkonen ja tieto siitd, etta
lasketaan kertolasku. Loppu-
tuloksen voi katsoa pinosta
kirjoittamalla pisteen. Piste
on Forthin Print-kdsky, joka
printtaa pinosta pédallimmaéi-
sen luvun. Jalkimmdinen las-
ku lasketaan tietysti ndin: 3
2X2+.

Kolme ja kaksi kerrotaan
keskendédn ja siihen lisdtdan
kaksi.

Grafiikkamerkkejd helposti

Sanastossa on muutamia sa-
noja, joista kannattaa kertoa
hieman tarkemmin. Grafiik-
kamerkkien tekeminen kay
paljon helpommin kuin Basi-
cilla, silld Artic Forthissa on
valmiina oma sanansa gra-
fiikkamerkkien tekemiseen.

Sana DEF (define = méaari-
td) médrittelee grafiikkamer-
kin haluttuun character-
koodin médrddméasn paik-
kaan. Halutun merkin muoto-
koodi laitetaan pinoon taka-
perin desimaalilukuina. Sen
jdlkeen pannaan pinoon sen
grafilkkamerkin  chr$-koodi
halutun paikan mukaan

Témén jalkeen ei tarvitse
kirjoittaa kuin sana DEF. Se
hoitelee loput puolestasi. Siis
ndin:
060 68 60 4560 36 144 DEF
(ENTER)
Chr} 144 on nyt pieni &-
kirjain.

Tulos voidaan katsoa kir-
joittamalla 144 EMIT (ENTER).
Artic Forthista 16ytyy kaikki

reuna-alueen vérid monta
kertaa sekunnissa. Tuloksena
on raidallinen, monivédrinen
border,
: vaihto 8 0 do i border loop ;
(ENTER)
: raidat begin vaihto again ;
(ENTER)

Sanan maédrittely aloitetaan
kirjoittamalla alkuun kaksois-
piste. Sen jadlkeen kirjoitetaan
médriteltdvd sana VAIHTO.
Seuraavaksi laitetaan pinoon
loopin lopetusnumero 8 ja sit-

ten vasta loopin aloitusnume-
ro 0. Sana DO aloittaan sil-
mukan ja ottaa ensin pinon
pdéllimmadisend olevan loopin
alkuarvon 0 ja sen jadlkeen
loppuarvon 8. Sana I panee
pincon loopin indeksin, mistd
sitten BORDER-k&sky onkii it-
selleen arvon ja suorittaa teh-
tdvansa.

Sana LOOP kasvattaa in-
deksid yhdelld ja siirtdd oh-
jelman kulun silmukan al-
kuun. Puolipiste lopettaa aina

Forth-sanasto
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DOES> <BUILDS ;CODE (;CODE) DECIMAL HEX
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?PAIRS ?EXEC ?COMP ?ERROR |CSP PFA NFA CFA
LFA LATEST TRAVERSE -DUP SPACE ROT > U< > =
- C, , ALLOT HERE 2+ 1+ HDL R# CSP FLD DPL
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RO SO +ORIGIN B/SCR/ B/BUF LIMIT FIRST C/L BL 3
2 1 0 USER VARIABLE CONSTANT NOOP ; : 2! C! |
2@ C@ @ TOGGLE +! 2DUP DUP SWAP DROP
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?TERMINAL KEY EMIT ENCLOSE (FIND) DIGIT I (DO)
(+LOOP) (LOOP) OBRANCH BRANCH EXECUTE LIT

sanan maddrittelyn.

Seuraavalla rivilld mééri-
tellddn uusi kasky RAIDAT.
Kéaskyjen BEGIN — AGAIN
véilissd olevia sanoja toiste-
taan ikuisesti, jos ohjelman
kulkua ei pysdytetd eli sanaa
VAIHTO kelataan jatkuvasti.
Se saa sitten borderin vilkku-
maan edelld mainitulla taval-
la.

Vilkkuminen saadaan toi-
mimaan kirjoittamalla raidat

(ENTER).

Hywéit oppaat

Artic Forthin mukana tulee
kaksi kéayttéopasta, Niistd
paksumpi 44-sivuinen Forth-
kdyttbopas siséltdd tiedot sii-
t4, miten Forthilla ohjelmoi-
daan. Oppaan esimerkit ovat
hyvid ja kaiken Forth-
ohjelmoinnin kattavia.

Kéyttboppaassa on myds
tiedot virheilmoituksista. Niit4
on 14 ja oppaasta 16ytyy myés
lista n. 250 erilaisesta sanasta
selityksineen.

Toinen on editorin kayttéo-
pas. Siind selvitetddn ruutu-
jen kdyttdmistd ja kaikki edi-
torin omat késkyt, joita on yh-
teensd 27. Ainoa huono puoli
on vihkosten englanninkieli-

SYYS.

Hyvd editori

Artic Forthissa on erittdin hy-
vé kuvaruutueditori virhei-
den korjaukseen ja erityisesti
rivien kopioimiseen. Artic
Forth on varustettu editori-
kursorilla, jota voidaan liiku-
tella kuvaruudulla kursori-
ndppdimilld (caps shift 5-8).
Editointikursori ilmestyy
ndyttéén painamalla jotain
kursorindppdintd. Tamd jal-
keen viedddn editointikursori
kopioitavan kohdan eteen ja

2

painetaan caps-shiftia ja yk-
kostd yhtdaikaa.

Tietokone kopioi merkin
Forth-kursorille ja litkauttaa

perusbasicissakin olevat kds-
kyt grafiikan, vérien ja 4a-
nien tekemiseen. Puutteena
on kuitenkin BEEP-kdskyn

 Editor-sanasto:
C TILL X B F N DELETE FIND 1LINE MATCH -TEXT
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WS
A

sointiajan sdatdminen. Koska
Forth toimii kokonaisluku-
muuttujilla, niin sekuntia ly-
hyempdd piippausta ei vci
tehda.

CLEAR TOPIPRLTMD S E H -MOVE #LAG
#LEAD #LOCATE.

kumpaakin kursoria yhden
merkin eteenpdin. Kun nép-
pdimid pitdd pohjassa, voi ko-
pioida Forth-kursorille niin
monta merkkid kuin haluaa.

- W
P r . S e ey

- S TR 5

o =l 5 A% P T
s A ot F I

Kopiointimahdollisuus on
erittdin hyvd silloin, kun jou-
tuu kopioimaan kokonaisia ri-
vejd uudelleen. ]
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Raitoja reunaan

vaihtelee

ohjelma

Téama
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muuttaa ne selvékieliseen
muotoon sekd riviosoittimen
avulla tulostaa my&s sen ri-
vin, jolta virhe on peréisin.

T&ssd tdm& tiedoston pe-
rustaminen oli. Ohjelmassa
on kéytetty Simons' Basicia.
Se ei ole mikdan valttamatts-
myys, kdytetyt aliohjelmat voi
aivan yhtd hyvin hoitaa
gosub-lauseilla EXECin sijas-
ta.

Esimerkkiohjelmassa kay-
tettiin neljda kenttda tietueen
sisdlld. Niiden médédréd ei ole
mitenkd&n rajattu, kunhan

keen tiedosto (rivi 24).

Rivit 28-30 lukevat ja tulos-
tavat tietueitten lukumdéréan,
mikd oli tallennettu ensim-
mdiseen tietueeseen.

Rivit 32-50 muodostavat
valikon ja kutsuvat wvalitun
toiminnan mukaisen aliohjel-
marn.

Lisdysalichjelmassa kirjoi-
tetaan uusia tietueita entisten
perddn. Syntaksi on sama
kuin uutta tiedostoa perustet-
taessa. Periaatteessa ei perus-
tamisvaiheessa tarvitse kir-
joittaa mitdan tietueita, vaan

hyédyllinen, mutta sitd varten
tarvittava ohjelmanpétkd on
helppo lisdtd pédédchjelmaan.
Esimerkkitapauksessa saadaan
vanhat tiedot ja tietueen nume-
ro hakualichjelman tulostuk-
sesta.

Hakualiohjelmalla haetaan
tietoja annetun avaimen perus-
teella. Tdssd kohden ero sar-
jasaantitiedostoon on melko
védhiinen. Suurimpana erona on
se, ettd hakuavaimen perus-
teella kenttdosoitin pidetdan
aina tarvittavan kentén koh-

T&ssd on kéaytetty vain yh-
td hakuperustetta, mutta mi-
kddn ei estd niitd olemasta
useampiakin.

Kuten edelld jo mainittiin,
tdméntapaisessa hakuohjel-
massa ei suorasaantitiedoston
k&ytté eroa kovin paljon sar-
jasaantitiedostosta. Ohjelman
tarkoitus olikin ensisijaisesti
tutustuttaa suorasaantitie-
doston perustamiseen ja kdy-
tén syntaksiin. Kun sen hallit-

see, voi tiedostoja kayttdd
tarkoituksiin, joissa suora-

saannin edut ovat kiistattomat.
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tiedostoja kdyttdd? Aina
tietue on osoitettavissa
avaimella, josta saa-
an tietueen numero. Témé
‘saaftaa joskun vaatia sarja-
saantitiedoston kéyttéd avain-
fen fallennukseen, mutta mo-
nasti loytyy ratkaisu myos
goralle osoittamiselle.

jen tuloslaskennassa voivat
kilpailunumerot olla tietuenu-
meroita, jolloin = yksittdisen
kilpailijan tiedot ovat suo-
raan haettavissa kilpailunu-
meron avulla. Td&mé yhtend
esimerkkind, samankaltaisia
tapauksia l6ytyy varmasti

Kenties suurin rajoittava
tekijg CBM-64:n relatiivitie-

dostojen kédytGssd on se, ettd
niitd voi olla vain yksi ker-
rallaan avoinna. Mikéli oh-
jelmassa tarvitaan useita tie-
dostoja, joudutaan jokainen
aina sulkemaan ennenkuin seu-
raavaa voidaan  kdyttaa.
Témé on helppo tehdé ohjel-
mallisesti, mutta se hidastaa
ohjelman kulkua.

Toisaalta mikrot, joissa ei

téllaisia puutteita ole, eivét
endd ole tavallisia kotimikro-
ja, ainakaan hinnaltaan. Ja
ndilldkin yksinkertaisilla ta-
voilla, joita CBM-64 tarjoaa,
voi kotimikroaan k&yttdd jo
todelliseen automaattiseen tie-
tojen késittelyyn. Sen jdlkeen
suurtenkin koneiden vastaavat
ohjelmat ovat helpompia ym-
mértdd. ]
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C ic C h H T k . 265125 terveiset. liipasinsormi ei riitd. Juuri tdméd ominaisuus tekeekin seik-
Ds_mlc ESHARAIET GULLIS T Drp% Aiot juuri k&éntyé ja léhted koko paikasta | kailupeleista kiinnostavan vaihtoehdon myés aikuisille, aivan
Jupiter Lander Hannu Tomukorpi 78600 kun mustiin pukeutunut Ninja ilmestyy eteesi ja | nucrimmathan niitd eivdt pystykddn pelaamaan, ainakaan
Radar Rat Race Hannu Tomukorpi 102760 spectrmdeo kysyy asiaasil | kovin menestyksellisesti.
Scramble Hannu Tomukorpi 30110 Hammennyt tdysin ja tilanne néyttéd jo uhkaa- Esimerkiksi eréédssd pelivertailussa asken ollut "Temple of
: ; valta. Yhtédkkia jostakin kuuluu “aargh” ja JetSet- | Apashai” ei saanut raadilta kovinkaan korkeita pisteita.
Cosmic Cruncher Tuomas Isoaho 48500 Tetra Horror :TEFD Pussinen 239950 Willy ja Bruce Lee hyppéadvét Ninjan kimppuun. Uskoisin sen johtuvan raatilaisten alhaisesta keski-iasta.
Star Buttle Tuomas Isoaho 16110 Ninja Tero Pussinen 40950 Katsot heitd ihmeissési, kun Willy jo terveh- | Onhan selvda ettd jos pelin ohjekirja on 50-sivuinen eng-
Jupiter Lander Tuomas Isoaho 41300 tiikin iloisesti: | lanninkielinen opus, ei sitd nuori pelimies ymmaérrd eikd
Gort Paul Melin 42590 ervetuloa, olemme jo odotelleetkin sunua myoskddn itse pelid. Mainittu pelihan on ns. roolipeiin
“T 1 I odotelleetk 2 k lia. M lih lipel
: “Mitéa tarkoitat? Mika témé paikka oikein on?” | (role-playing game) perusmalli, jossa pelaaja voi
Road R Hannu Suonio 11,80 km
< - ; : s kysyt hémmdéstyneend. | itse luoda oman seikkailijahahmonsa ja valita so-
Omega Race Hannu Suonio 194650 m “Témé on peliluola, MikroBITIN uusi pelipalsta! | pivan aseistuksen jne.
Radar Rat Hace Hannu Suonio 90450 ] B Sinulle ja kaikille muille erilaisista peleisté ja Hiukan "kansantajuisempia” versiocita ovat mm.
et Pac Jarkko Patiild 99625 . s e oo 3 _ ;
i ; : pelaamisesta kiinnostuneille! Epyxin pelit Sword of Fargoal ja Gateway to Apshai,
e ik e 214a20) | D.T. Decathlon 1. day  Juhani Laakso 323727 e onatii Clectas i Ja Vulkalle, Nsiast
(o) annu ouonio m D.T. Decathlon 2. day Juhani Laakso 258749 oten siis tervetuloa kaikki joy- pelaajilla on tietty tavoite johon paastdkseen hénen on
Atic Atac Juhani Laakso 99 % Is!:c*k:n orjat ja kursorinkuluttajat idlﬁeltav?.bkéﬁgttavfi th'l‘”-tr'_“?i? esineita IF‘:‘- 3 ]
2 0/ sourdamme. Tﬂ!‘k@]tukﬂ“% N r yvin e t'}l’ﬂﬂ Ol exstpell mﬂmput_‘: 1SULOES53dr: mel-
Sabre Wulf ]uhan% Laakso 47 % IUL:&]HM PELILUOLA jv:_‘:kdt:sl_;TnLE*rt?s- keinpd paras seikkailu. Valitettavasti naitdkin on niin ko-
commodore 84 Jet Pac Juhani Laakso 223775 sa téstd eteenpdin ja sisdlté luonnol- | Vin monta laatua... Hyva tekstipeli saattaa vieda viikkoja,
Penetrator Juhani Laakso 153610 lisesti liittyy pelaamiseen. Kerromme | Iopa kuukausia ennenkuin aktiivinenkaan pelaaja siitd sel-
D.T. Decathlon 1. day Tomi Jokinen 256535 PD{Q‘D Juhani Laakso 85250 uusista ja vanhoista peleistd, julkis- viaa. Elkt? 'Gliﬂ Ell{*nkﬂaﬁ_}lldr"”nalstaﬁeuakpﬁladlﬂ ]u.Dthtaa
j : : : tamme enndtyksid ja pelivinkkej: paasemdttd koskaan pelid loppuun. Kuinkahan moni esimer-
D.T. Decathlon 2. day TDI'HII ]kaen 209506 Jet Set Willy Iuhan} Laakso ’ 51 k:.‘:t.*t:.t;m'.; piiiérm::lepnvk;;?mia VJIﬂ i etan: Lerh o b et £ me
Pssst Tomi Jokinen 34025 Panic Juhani Laakso 93595 [ reilla! ' sen loppuun? Olisi mukava kuulla jos joku on siing
Penetrator Tomi Jokinen 16080 World Cup (maalisuhde) Juhani Laakso 27/1 Eli olkaapa hyvit ja ilmoittakaa jos | ©nnistunut.
e —— — olette onnistuneet jossakin suosikki- y : o
pelissinne saamaan mielestinne | Selkkailupelejéd
mainittavan tuloksen. tyyppi vaikeus  pelattavuus toteutus
IVINKIT Kerromme parhaista tuloksista | Valhalla k gra/teksti
seuraavissa numeroissa ja voimmepa Lords of Midnight k gra/teksti
§ o )= joskus palkitakin jonkin enndtyksen! Oracles Cave k gra/teksti
Raid over Moscow, CBM-64 ohjusta ampuaksesi. tin keskimmadisten pysdhdys- ﬂmmuksen lilkeradat olisi Myos vihjeet koskien PELILUO- | Sword of Fargoal | graalinen
Vaihe 1: Kddnnéa lentokoneesi Vaihe 3: Tuhoa ensin oi- | paikkojen kanssa, odota, ettd my6s hyvd oppia tuntemaan, LAN sisaltoa otetaan vastaan. Sama- {C:%a}fswa?’ fdﬂpshai m grj:tﬂhnen
ensin ympdri ja kaasuta, ettd keanpuolimmainen, sitten | robotti siirtyy jompaankum- kun planeetan. vetovloima :t;r'-.kIlt;ﬁitl-;if_:;;:;*nl:.:stdln asiasta eri miel- D:ES;E ues;-’enturﬁ' iﬁ {t;;lt;ksti
saat sen pysdhtymddn. Nosta lenna pikkuisen vasemmalle, | paan reunaan, odota vdhan kaarruttaa niita. Taistele Terveisin viidenneltd tasolta Atic Atac k graafinen
kone n. 1 metriin ja avaa hal- etteivét siilojen ohjukset osu | (“vahédn” pituus riippuu siitd, Charge Carriereja vastaan NORDIC THE INCURABLE
lin ovi. Sitten vain lenn&t sinuun, odota, ettd vihollis- | kuinka kaukana robotti on) ja my&s suojillasi. Sth level Pelien hinnat vaihtelevat hiukan ostopaikan mukaan, mutta ’
ulos. Vaikeammilla tasoilla kone on kohdallasi, lenna va- | heitd kiekkokranaatti. Tamd Mikko Hyékki, Lahti Acirema Dungeon ovat noin 80—150 mk kasetti ja 150—350 mk levy/moduuli. /4%

tee muuten samoin, mutta py-
sdytettydsi koneen kaasuta
vield vdhén, ettd kone liukuu
lahtSpaikalleen. Sitten pyséay-
td kone, kddnnd nokka ovea
kohti, nosta konetta, kaasuta
véahédn, avaa ovi ja sitten kaa-
suta henkesi edesta!

Vaihe 2: Lennd aina mah-
dollisimman matalalla ja nou-
se vain esteiden kohdalla ja

semmanpuolimmaiselle siilol-
le, tuhoa se ja loppu onkin jo
helpompaa.

Vaihe 4: Ald ole missdan
paikassa 2 laukausta kauem-
min, odota, ettd sotilas am-
puu paikkaan, jossa olit &s-
ken (huom! Tdm& wvain lai-
doilta poistuttaessa).

Vaihe 5: Kohdista t&htdin

ja itsesi samalle linjalle robo-

on aika alkeellinen tahtaysta-
pa, mutta sopii aloittelijoille.

Sheep in Space, CBM-64
Tuhoa ensin “Free Zonersit”
ja kdy vasta sitten Change
Carriesien kimppuun. Tdmé
pédtee alemmilla leveleills,
mutta korkeammilla on pa-
rempi etsid ldhinnd Charge
Carriereja.

Road Race. Vic-20
Kun olet kdynnistdnyt mootto-
rin 1:1ld, vaihda ykkoselle ja
kakkoselle ennenkuin kaasu-
tat. Tdlloin moottori ei sam-
mu, mutta jos vaihdat kolmo-
selle ilman kaasua, se sam-
muu.

Hannu Suonio
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Tuiki tavallisia peleja Oriciin ja Viciin Ratkaise lumpman junior

AKI KORHONEN ®® Jumpmanin pikkuveljessd Jumpman 'i';: :‘%;Dh = Nothing
juniorissa ohjaat Jupiterin salaista agenttia, B : to it
man junioria. TehtGvédndsi on kerétd

misesta ja nopeista liikkeistd. | Aanet: o o At e BTE s

8
7

Kiinnostavuus: 8 g
& mmodore 64:4d4n

Kone: Orric-1 Yleisarvosana: * % P s 4 ’ 1
Gratiikka: 8 | 5 i
| Pl : s
f -1
r 5

E

Tassd toimintapelissd sukel-
lellaan meren vaarallisissa
vesissd. Scuba Dive mittaa

pelaajan nopeutta ja suunnit- .
telutaitoa. Kun on kerdnnyt m=a HH -~
kaikki aarteet kaikista kol- Amok Kun ruutuun ilmestyy tun- | JUHA HAKKINEN : =" Pl
- 1 n Smus'ikin tahd‘s t ¥ IUMPMEN = Dk EVEL 1 RUN SPEED
mesta huone?lfta, pddsee seu Kuten Mine Madnessissa kiin- i ]],‘L mprrian 0 vélistaseans- MIKA VAIHEKOSKI AL ~ “E'C._‘~~ EI ‘I':Lfft_“,-l_ﬁ e el o
i‘:i‘;f:;ﬂ;?; ::?Egiﬁks:tm- tyy myés Amokissa ensihuo- lasjien  m&Ard ”painamé:ﬁa | N AT {—-‘—T:% Fire
Soba ]D . mio kanteen, siind nimittdin hlpekiE 1 —4, Valite ser o SRR L2532 | Hvet
ideﬂcrl-;I ia sen E-?::Dm:;gsl;erj paha robottisetd ampuu laser- jdlkeen nopeus 1—8. Aloitti- yﬁ ] = =T |
: s pyssyllddn hyvén pojan paan joille sopivin nopeus on 4, [, T— — ! || SE " N—

van graafisen toteutuksen ta- | puolella ensin nopeasti ja sit-
kia se ei varmasti ala heti pit- | ten hitaalla. Ohjeet olivat
kastyttdd. Ikdvd kylld pelin | englanniksi, josta varsinkin
ddniefektit eivdt ole miten- | nuoremmille voi syntyd vai-

muusiksi. Periaatteena siis on
ammu ensin tai kuole.
Sivuutettakoon tdméd mo-

Antamamme ohjeet toimivat
parhaiten ko. nopeudella.
Pelin tarkoitus on keréta

kddn hyvid. Syynd lienee
Oricin pienet &&nimahdolli-
suudet. Hyvin laajaksi pelid
ei kuitenkaan voi véittda. Sii-

keuksia, silld niissd on hyvin
tarkeitd neuvoja.

Muuten tdmé peli on varsin
hyvd, ja jos joskus tulee kysy-

raalipuoli, pelithdn ovat vain
satua. Amok muistuttaa ereh-
dyttdvasti ja laajemmalti tu-
tuksitullutta  Shamus-pelia.

oransseja palloja. Kerattyéasi
kaikki ruudussa olevat pallot
pddset seuraavalle tasolle.
Tentdvadsi on vaikeuttamassa

litkkuu keskellda kaksi tika-
puuta. Niiden avulla litkutaan
ylos ja alas pallojen etsimisen
mukaan. Parhaiten ruudussa

s s ;c’f:un
nd on viisi eri vaikeustasoa, | mys, ostaako jokin sotapeli tai ﬁ;ﬁil;lin i £a% oM. useita erilaisia esteitd. Ylei- | selvidd, jos hakee pallot ensin ;
joista voi aloittaa, eiké jokais- | Scuba Dive, niin tdma& peli on Pneﬁ;:n{;hj T simpid  kaikista ovat pienet | ylhdaltd ja sen jalkeen alhaal- E_rt' B Erjj:é ﬁﬁ:ﬂ;
ta tasoa kohden ole kuin kol- | aika varmasti se parempi va- | yideoruipeloa huoneesta toi- B.r " valkoiset ammukset. Ammuk- | ta yléspéin. Jos pallon ottaa Eg F
me eri huonetta. linta. . iiteoma raral v v bt & .r"i‘f . lf e <4  set laukeavat, kun ne ovat sa- | tikkaiden ollessa ylad- ja ala- | |, 3 8 X
Peli on kaselilla, nitnkuin tappéjarobotit ‘obia Dn- Eerta- . - malla vaaka- tai pystytasolla | reunassa, voivat ne katketa. ' <1 == g C ttD - &

todenndkoisesti kaikki ohjel- | Kone: Oric-1 21 O iRk Tk : Jumpmaniin néhden. 4. Hellstones: Seuraa ohjeita = g ; I=

P4apoF ! & kaikkiaan wvain listittdvd tai | Kone: VIC-20, kasettiasema . el s : - g =
mat Oriciin. [tse kasetilla on | Grafiikka: g kiv képelssti Grafiikka: 75 Ruuduissa on yleensd kéy- | mahdollisimman nopeasti. =4 g =
pyritty varmistamaan latauk- | Varit: 9 ;meie ookin versilomme | Kiads -~ 8 sid. Kun hyppéat vihredsdn | Kun olet kohdassa A on ra- [ |, 5 3 E E P
fen tc-lumlt:u o Pekh i ka&et%l %?nEt' : 7 vaelluspeli, tasapaksu taival- | Kiinnostavuus: 7 ::EEEEE a;ﬁa é‘.‘”?‘?’?]ak? kl_l_. t;l;il?;l ]gs Teﬂ eig}a‘?p;jl:‘iﬂg a u‘—J = ?
a nelja ertga, ununallakl{:} urllnc}stavuus. 9 - Vi imnemannnni ok 8- ¥ pd Ed 11?_151:3 Oysid ¢ t. i a i N | :L ; I_.__l A_d—_*L
puolella kaksi kertaa, yhdelld | Yleisarvosana: + % % % plltmn'“m Eﬁi _ot__lsta paas}tla 15 m;f yn?;es ) 1;3 ota. .y J—iuufn? . . -

alaspdin. Koysistd on mah- . Figuri evenge: Kirjai- | . :
dollista hypétd pois. mella merkityistd palloista ka- &
i Hil W o : ell-
Harrier Attack Tornado Pelissd lasketaan pisteitd | toaa tai ilmestyy samalla kir-
' ' seuraavasti: kerattdvistd pal- | jaimella merkittyihin kohtiin | | 52"‘:'—"5 ARonen
Pelissé on tarkoitus tuhota vi- Tornado on ilmiselvd TORNADO loista saa 100 pistettd kpl, ta- | tasoa.
i innoi ; : son lopussa jadnyt bonus lisd- | 6. The Walls: Ottaessasi pal- - e

Sgéhsf; ldglkr;zltgsit.égio};:agjaaar:l gggsamlffl;;{;ﬂ;' nlﬁite?or;;: %Eﬁawx tddn p?Steméi?ara;n sekd jokai- | loja ilmestyy seinid, joitap si- | | _
taistella lapi monien eri vaa- dossakin lennetddn vuoriston St JUERUINStA Sy pister- | DUROn Val.?t?t:[a?akj[ 2l apnet- | | 'Ef
rojen. Pelaajaa vastassa on ylld ja tuhotaan pommein ja td. Bonusmiehen saa 7500 tgglf fnemmb P M) =
vihollisen kaikki asevoimat. chjuksin maassa sijaitsevia pisteen vélein. :E?I ;iltaza y i 1
Niihin kuuluu muunmuassa rakennelmia ja muukalais- ' dg- gk PRI VR ==
laivoja, lentokoneita ja ilma- aluksia. “_1_;1 un erl'(‘ oisuus on kiertd- | - RN - B
torjuntatykkejad. Vasta kun on Voiko endéd peli tavanomai- Ratkaisuohjeet ;a Sa SHR SEE":I_ Ruudun k 32,:}1:
tuhonnut tai ohittanut kaikki sempi olla? Kun lisdksi pelis- , _ . K k'll pl?llboun k e ]'.mk es | I"&eT = Figurits
ndmé péddsee vaikeasti puo- sd eteneminen tapahtuu niin - Nothing to it: Kun otat | kelle ilmestyy kirjain, joka on revenge

lustettuun linnoitukseen. Siel-
l& pitdd pommeilla tuhota lin-
noitus. Mutta ei se ilo tdhén
lopu. Kun on tuhonnut lin-

noituksen pitdd palata vield | mistolld kuin esimerkiksi | Kone: VIC-20, kasettiasema, 2. Fire, firel: Kirjaimella | Jottei pelin mielenkiinto aszer

takaisin omalle tukialukselle. | Commodore-64:sella ohjain- | joystick merkityn palllon"ottaessam il hawialsi, o !?ppuruutmhl'n |

Pelid vaikeuttaa se, ettd polt- | sauvalla. Valitettavasti Oricin | Grafiikka: 7 mestyy tuhpesalkel ;amalia Jc:-kalnﬁrn Ik-.?kga.a itse ratkai- C B o

toainetankkisi kuluvat koko | ddnentoistokyky on varsin | Adnet: 8 trjaimella merkittyihin koh- | sun. Jénnittdvid hetkid on lu- > =S e yut

ajan. huono. Sen takia pelin d&net | Kiinnostavuus: 5 tiin. g 15 FORRE va;kkapa hurrikaaneja PN - O RUN SPEED 02
Pelin idea ei ole mikdén | eivédt ole mitdan erikoisia. Pe- | Yleisarvosana: 3. Sreddal: Tdssd ruudussa | vastaan taistellessa. L] — . e

uusi. Tdmdnlaisien sotapelin

ideat ovat tulleet jo historial-
lisesta Detenderistd. Muuten
pelissda on hyvd grafiikka, ja
ohjaus on tarkempi nédppéi-

li soveltuu ennemmin niille,

tavattoman hitaasti ei voi
muuta kuin hdmmadstella tuot-
teen turhuutta.

 BR |

B7BITTI 2/A5

pallon, joka on merkitty kir-
jaimella, havida taso samalla
kirjaimella merkitystd paikas-
ia.

BITTI 3/85

merkitty  esimerkkiruutuun.
Tarkoituksena on muodostaa

sana EPYX JUMPMAN. Qi-

keista kirjaimista saa pisteité.

-
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PHILIPS
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10 TEHTAVA: M
20 KOMENTO: MENE PH
30 PHILIPS BM 7502

40 PHILIPS BM
50 KUVAPUTKI: 12
60 NAYTTO:
/0 TULOLIITANNAT:
80 SOVELTUVUUS: MYOS
[ TETOKONESIGNAALIT

' 100 KATSELUKULMA:

120 PHILIPS:

READY?

NITORIN VALINTA
ELIFS=L1]
VIHREA FOSFORI
/52¢ RUSKEA FOSFORI
TUUMAA, HAIKAISEMATON TUMMA |
2000 MERKKIA,
CVBS, AUDIOD

¢h x 80

90 KAYTTU: AAKKOSNUMEERINEN
SAADETTAVA
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STANDARDEISTA POIKKEAVAT
» GRAFIIKKA
PALVELUKORTTI
PHILIPS

KKEESEEN
920 MK
1020 MK
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Datalife
51/4 levyke (yksp.) 1S/2D
10 kpl/asiakas

195, —

% Tarjoukset voimassa
niin kauan kuin tava-
raa rittaa.

B & my6s postiennakolla

% joustava luottopalvelu
luotto- tai
pankkikortilla

—commononzé’-r 1

Aloittelijan pakkaus
Commodore 64
Kaseftiasema 1530
Quickshot Il-peliohj.
3 peha
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Hyvdt valikoimat
Brother kirjoittimia
Kysy edullisia hintojamme
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i — COMMODORE&t =

Ammattilaispaketti
Commondore 64 (sis. G:n ja 6:n)
154] levyasema
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SHARP 821
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Quick Disk
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koimat Commodore
64:n ja Sharpin
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PALVELUKORTTI

SuRLNMImI
lahiosoite

postinumero |a poslitoimipaikka

etunimi

ammatti

kotipuhelin (myds suunta) |

Merkitse rasti paikkansapitaviin kohtiin.
A. Viimeksi lukemani MikroBITTI oli:

tilattuna nimellani

2. ostettu irtonumerona
3 kirjastosta

4, muualta

B. lkédni on | vuotta

C. Nykyinen laitteistoni:
1 minulla el ole kotimikroa
2, laitteistoni merkki on:

D. Laitteistoni uudistusaikeeni:
En aio uusia vuoden kuluessa:

Alon hankkia vuoden kuluessa:
kotitietokoneen
kasettinauha-aseman
levyaseman
kirjoittimen
lisamuistin
peliohjaimet

~ OO s

E. Ostan vuodessa:
1. Peliohjelmia |_I_] kpl
2. Muita ohjelmia [_![ ] kpl

RENGASTETTAVAT VIITENUMEROT KAANTOPUOLELLA

F. Merkitse rastilla 3 sinulle téar-
keintd sisallén osaa:
Kotimikrojen testit
Oheislaitteiden testit
Valmiiden peliohjelmien testit
Valmiiden muiden ohjelmien
testit
Tee-itse-ohjeet
| Peliohjelmien ohjelmas-
listaukset
| Muiden ohjelmien ohjelma-
listaukseat
B. Tietokoneiden kayttéad koske-
vat yleiset artikkelit
9. Ohjelmakirjcjen esittelyt
10. Muuta, mita_

BLaho -

@

B

G. Taman numeron kiinnostavin
artikkeli alkoi sivulta | ||

H. Taman numeron kiinnostavin
ohjelma alkoi sivuita ||

I. Vahiten kiinnosti artikkeli joka
alkoi sivulta | |[ |

J. K:innnstavm ilmoitus oli
sivulla | || |
(El KDSKE BI'ITIPﬁHESIA'}

TILAUSKORTTI

TII.JIIJSKORTTI

L] TiLaan -
MikroBITTIl-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 119 mk.
Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden
pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
puhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
seuraavasta mahdollisesta numerosta.
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KOSKEE NUMEROA 3/85. KAYTA ENNEN 15.4. 1984.
Toimi nédin: - s

[l

Rengasta tuoteuutisessa, ilmoi- ,1 b 111 jh FJ] fi 21 mfj
tuksessa, tms. ollut tiedustelu- ¢ }’r d¢ 4f e 71 3 104
numero lisatietojen saamiseksi. ; 1: ;j ;? {b:* ;H’ i; :UE
Muista vastata kaikkiin kaanto- don oo {4 o0
puolen kysymyksiin, silla niista 0 20 35 90 65 80 35 110}
saatavan tilastotiedon perus- b 21 36 51 66 81 96 111
teella pystymme paremmin pal- 7 22 37 52 67 82 97 12|

velemaan lukijakuntaamme 8 23 38 53 68 83 98 113
Kortti irtoaa saksilla ja kulkee 9 24 39 54 69 84 99 114
ilman postimerkkia. 10 25 40 55 70 85 100 115

. 11 26 41 56 71 86 101 116
HEﬂgaﬁtﬂ korkeintaan 5 19 97 472 [:; ;;: ar;' 102 117

kohtaa. Huom! Puutteelli- 13 28 43 58 73 88 103 118

sesti taytettyja kortteja ei |14 28 44 59 74 89 104 119
kisitelli. b 30 45 60 75 90 105 1
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VIEMOTECH

Tule Sound-Corneriin
toteamaan MEMOTECHiIn
ylivoimaisuus!
e Ndet myos, miten opit
“iggohjelmoimaan hetkessé!
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Kuukauden superkilpailu

®® Témdénkertainen
tehtéivémme ei ole
enempdd eikd védhem-
pdd kuin Bolero-pelin
siirtdminen kotitieto-
koneella pelattavaksi.
Palkintokaan ei ole
vihempd&éd kuin

5000 mk! Mutta enem-
ménkin se toki voi
olla. Voittanut ohjelma
nimittdin julkaistaan
Amersoftin kautta
maanlaajuiseen myyn-
tiin ja siité tulevat
royaltit (5 % tukkuhin-
nasta) saattavat ylit-
téé& tuon takuusum-
man 5000 mk! Siisp&
kaikki MikroBITIN
bittinikkarit, nyt kaa-
pimaan rahaa omalla
ohjelmointitaidolla.
Ehké juuri sind onnis-
tut tekemédn ndaytta-
vimmdén version. Lisd-
palkintoina jaetaan
muille lunastettaville
ohjelmille 1000 mk:n

setelinippuja.

Bnlero on varsin uusi peli,
jota lautapelind on ollut
myynnissd jo vuodesta 1980.
Bolero on erdédnlainen kolmi-
ulotteinen jatkdnshakki. Pelin
sdannot kuvaavat pelin varsin
tarkasti. Bolero on siitd mai-
nio peli, ettd sen sdannot ovat
varsin yksinkertaiset ja se on
sen vuoksi erittdin helposti
siirrettdvissd tietokoneella pe-
lattavaksi.

Sinun tehtdvédsi on tutkia
sddnnot tarkkaan, kehittda
menetelmd niiden muuttami-
seksi tietokonekielelle ja sen
jdlkeen v&dntdd itse koodi,
joka hoitaa pelin kuvaruudul-
la. Erityistd huomiota on kiin-
nitettdvd ohjelman tarkistus-
osuuteen, jolla kone tutkii,
onko jompi kumpi pelaajista
saanut rivinsd kokoon. Mah-

BITTI 3/85

1) Kilpailu on avein kaikille paitsi
asianosaisille ja heiddn perheil
[e
relissa 111 b fava
----- ! pelilar pelin I
1 ltava . Hk 1
1 Dle 1 | F d 5
sd4a xaytiad n [4ssc kil
ilussa.
|'r';;‘1 Ino 1S 1 5L [
sithen, ettd kilpailutyot julkaistaan
sellaisenaan tai muokattuna Amer
goftin t ta kaikkialla maailmas
1o
4) Pelin saa tehdd mille tahansa
koti-, harrastus- tai ammattimik
I
5) Ensin nen pa n S0CK
mk. Muill :astettawvill i
ta 1000 mk. Tamdn lisa Tidi
seta julka peleil
L1
6) Pelin tulee sel
| iymoodissa (I £ k5 1
ksl pelaaja vastaan kon 1
! Tl valk telta)
\hden pelaajan pelilautana
ohjelma ilmaisee voittajan ja pi
tdd tilastoa

muut pelin  sddnndt nakyvét
kohdasta "' ron saannot’.

/) {'~:.:‘L=; luvastat lkset on toimi-
tettava Mik E"ll hdelle osoit
teella:

MikroBITTI
Kuukauden kilpailu, Bolerc
PL 64
00381 Helsinki
viimeistadn 5. 1985. Tulokset
julkaistaan 1. 9. 1985 ilmestyvasss

MikroBITISSA.

8) Kilpailutyst on
toimivina joko kasetilla tai
keelld. Laitteistokokoonpano on il
maolitetiava tarkast Mukana on
myos oltava lyhyt suomenkielinen

e
peliopas, jonka avulla pelid voi pe

loimitettava
levyk

O Kuu

.{;I:[_ Lei

dollisuuksia on monia ja jokin
saattaa helposti jdddd huo-
maamatta. Toinen tédrked
seikka on chjelman “tekoély-
osuus”’, jossa ohjelma suorit-
taa oman siirtonsa, kun ohjel-
ma pelaa kéayttdjda vastaan.

Boleron séiénnét

Bolero koostuu 4 x4 ruudun
pelilaudasta, joista jokaisessa
on numerot 1—4 (kts. kuvat).
Pelinappuloita on kummalla-
kin pelaajalla 64 kappaletta,

SUPER-
PALKINNOT

BOLERO

toiset keltaisia ja toiset punai-
sia. Kutakin numeroa on
kummallakin pelaajalla 16
kappaletta. Pelaajat asettavat
vuorotellen nappuloitaan pe-
lilaudalle merkityille paikoille

(ykkénen ykkésen péélle
jne.). Pelin voittaa se, joka

ensin saa muodostetuksi yh-
den seuraavista sarjoista:
— neljd samaa numeroa pys-

tyyn, vaakaan tai kulmasta
kulmaan (kuva 1)
— neljdstd eri numerosta

muodostuva rivi (numerojér-
jestyksessd) vaakaan, pystyyn
tai kulmasta kulmaan (kuva
2)

— neljé eri numeroa samassa
pelilaudan ruudussa (kuva 3)
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Peli Valmistaja Kone Hinta (noin)
1. Raid over Moscow US. Gold CBM-64 K 120,—, D 140,—
2. Decathlon Activision CBM-64 K 100,—, D 185,—
3. Flight Simulator I Sublogic @ CBM-64 K 379,—, D 435,—
4. Beach Head US. Gold CBM-64 K 100,—, D 140,—
5. Fighter Pilot Digital Int. CBM-64 K 100,—
6. Match Day Ocean CBM-64 K 100,—
7. Bruce Lee US. Gold CBM-64 K 120,—, D 140,—
8. Summer Games Epyx CBM-64 K 100,—, D 130,—
9. Ghostbusters Activision CBM-64 K 120,—, D 185,—
10. Sky Hunter US. Gold CBM-64 K 130,—
11. Blue Max US. Gold Spectrum K 100,—
12. Pitstop Epyx CBM-64 M 145,—
13. Nato Commander US. Gold CBM-64 K 120,—
14. Pyjamarama Microgen CBM-64 K 80,—
15. Flight Zero 15 AVS CBM-64 K 80,—
16. Wing Commander Thorn Emi CBM-64 K 100,—
17. Kong Ocean Spectrum K 80,—
18. Jet Set Willy Software Pr. CBM-64 K 100,—
19. Colossal Chess CBS CBM-64 K 150,—, D 180,—
20. Air Liner Artic Spectrum K 80,—

Suuri MSX
tietopaketti

MSX on kotitietokoneiden
standardi, joka lahti liikkeelle

Japanista kes4lld 1983. Jarjes-
telmédn kehittdmiseen osallis-

itu: USAlainen ohjelmatalo
I}nhcrﬂsoft jonka laajennettua
Basicia MSX k&yttas.

Nyt on Suomessakin aloi-
fettu MSX-laitteiden myynti.
Ensimmaisten joukossa mark-
hnmden keikausta yrittavat
Spectravldec Toshiba, Sony,

] Canon. .

Seuraavassa MikroBITISSA
mtkmiemme lapikotaisin koko
MSX n. Miksi se syntyi, mité
se sisdltdd ja miten se vaikut-
taa mikromarkkinoihin. Kuin-
ka hyvd on MSX-Basic, ovat-
ko laitteet vanhanaikaisia,

'ILMAINEN DISKETTI JA DISKETTIKYNA!

Palauttamalla oheisen WABASH-disketin taytettynd valtuutetulle WABASH-myyidlle, saat jokaista os-

Amstrad CPC 464

tamaasi 10 kpl:n WABASH-diskettipakkausta kohden yhden ilmaisen WABASH-disketin |a ilmaisen

WABASH-diskettikynan!

WABASH myontad disketeilleen ELINIKAISEN TAKUUN! — Parempaa et voi enéd saada. Tee eldma-
si paras padtés — siirry WABASH-laatuun — se kannattaa!

Hanki samalla myos FLIP'NFILE — diskettien s@ilytyslaa-

tikko.

Valtu u’re'ru’r WABASH |u||eenmyy|ut

Espnc 2A Company Oy 8 10) 8037 499. Forsso
toporssr  (F16) Helsmkr Akateeminer : () '
(90)) 657 DRI (90 497 A9 J I579H 9 D (am ¢
;1 r' Miks 640 B11; M (90) 550 155; Mikroshop Oy Tarjous on voimassa
Q1 Lol |-. 1 Mikre v (G0 &2 ETT. By 11 151 J (i} E mistotaito !
YU 6Y46 466 Hﬂrneen'lmnu Videomikro (917] 24 B30; Imatra: T gxironnkeanuoiio 306]985 SGUKkG
Ow (954) 32 344: Joensuu: Mustaporss) (973) 24 321 Jy’vnsk‘r’lu Are Oy (941) 281 022
Kauppari 26 Oy (941) 213 522; Kajaani: Tietowuon Ky (986) 22 Kﬂkkn!c Mustapors
(Y64 ]|| K{]Tk[} Kotkaon Svstemo Oy o | | ? 288 777
Kcuvclﬂ -‘-‘ stay 951) 14 128; Kuopio: M 10 | 26 537 thh A 1
: 118) 26 594 Pahot-Hamee watemna Oy (918 )1 5 Lgppeenrﬂlﬂg Musta
(953} 792 Mikkeli: Mustapors 9 16 Oulu i x| Ky
(981) 228 526: Mikromerccan Oy (981) 227 555; Mustapdrss: (981) 221 Bl4:Piekséimaki:
Know-How Lente (G958 ] BAE Mustaoorss ...JI__I:_._ | 143 F'ori_ Atl Ow (939 414 B45
Porvoo: Kar-Foto (915) 140 001; Rovaniemi: Dato-Finne Ky (960) 12 268. Salo:; &
torum (924) 14 543; Seindjoki: Mustap (964) 143 821; Somero: Erian T
J 46 311; Tampere: Mikromerg v (931) 149 666 Mustay
f /d1) 146 444 Top-Tele Ky (93] y 50 Tornio: Lap Maoohantuont) ja markk
(980) 42 763; Solmis Oy (980) 446 036 Turku: Datamatt Oy (9 3 H'KROUNK OY
.;‘_.:-I E17 71§ Mikrovalmiste | -,.i_'n ';:.':'?5 447 Vﬂﬂﬁ-ﬂ: Mist 1DOrSs! | e T 2
Vaagsan Konttoripiste Oy (261) 111 705 Vantaa: Radio-Mil v (90) 602 577 ﬁ.hfijru:

=

Seuraavassa MikroBITISSA
padsette mukaan kokeile-
maan, miltd tuntuu odotettu
Amstrad. Englannissa 64:n
voittajaksi kehuttu laite oli
perusteellisessa tulotarkastuk-

BITTI 3/85

sessa. Loysivétkd tohtorimme
vikaa vai saako Amstrad ter-
veen paperit. Sen luet seu-
raavasta MikroBITISTA huh-
tikuussa.

¢ listauksia
* peliarvosteluja
* ym. ym

Seuraava MikroBITTI
ﬂmntyyl.nl.lﬂs

Seuraavassa
numerossa

kuten sanotaan, mitd tarkoit-
taa CP/M-yhteensopivuus. Ja
ennen kaikkea: minkélaisia
laitteita ja milld hinnalla on
saatavana.

Tietokoneohjelmia voidaan
siirtdd myds radioteitse. Eet-
terissd liikkuu yleiskdyttoisid
kotimikro-ohjelmia, jotka
kayttdvat tietokone-esperan-

 toa eli Basicode-2:ta. Hollan-

nin radio vélittdd ohjelmia ra-
dioaalloilla. Ne voidaan kuul-
la Suomessakin!

7 ) CHIPPERMAISEN
| J EDULLISET
f HINNAT!

CHIPPERIN

KOUMOISEI y

AINA VOIMASSA

KAIKKI
UuUsiMMAT
_ MIKROTUOT-

ASIANTUNTEVA
:! PALVELL
— JA HUOLTO

—ON TIETOTUKKU SINULLE—

ark. klo 11—21.00
su. klo 12—=21.00

* Asematunneli /

# Helsinginkatu 4
ark. klo 11—19.00
la. klo 10—16.00

ark. klo 11—19.00

/ * Mechelininkatu 6
fa. klo 10—16
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KOTIMIKRON KAYTTAJAN PERUSLEHT
LEHTI JUURI SINULLE! T

MUNEY

- J N - B o T

MikroBITTI on ensimmdinen suomalainen puhtaasti kotitietoko-
neiden kayttdijille tarkoitettu, tuotemerkeista rippumaton erikois-
lehti. Lehti kasittelee kotitietokoneita, ohjelmistoja, oheislaitteita ja
kaikkea alaan littyvéd omalla asiantuntevalla, mutta selkedlla
tavalla. MikroBITTI ilmestyy kunkin kuukauden 1. pdivana.

LEHTI TAYNNA ASIAA!

Tietokone filmitdhtend:

Kaunotar

@ L L L
vai hirvio?
MikroBITTI Liséiksi sinua palvelee BITTI- 8 Spe:::rum.puhuu |

testaa puolestasi

® peruskoneet

PURSS', kun haluat ostaa tai -25.?“'3 ohjﬂma’iﬂauk A% Ll
y g PP

myydd peruskoneita tai oheislait-
Yyaa p

e oheislaitteet 1Eifﬂ_'
® valmisohjelmat MikroBITTI
® pelit on jokaiselle kotimikroista kiinnos-

AT .  tuneelle ehdottoman tarked tieto-
MikroBITISTA saat: ket
® opastusta ohjelmoinnissa ja ‘ MikroBITIN

ohjelmointikielissé N R .
. peIi- ia hyatyohielmia avulla kotimikroihin perehtyminen
® tee-itse-ohjeita kdy vaivatta, nopeasti ja ennen-
kaikkea innostavasti.

® tuote-esittelyja ja markkinakat- :
MikroBITTI

sauksia
® vankkaa tietoa alan kehityksestd | o006, miksi tietokoneet ovat téir-

" . . - |
g .ﬂﬂﬂl‘l‘i e sl S Eas ﬁﬂlu-un. [P Sy a
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KOTIMIKRON KAYTTAJAN PERUSLEHTI MAALISKUU 3/85 HINTA 11,90 (SIS. LVV)

ATARI
800 XL

monien
mahdolli-
suyksien

T

. IHHIIIIIIII'lll'll_l_f_""llll” '




1 0 ATARI 600, 800 XL

Selkedn ja asiallisen ndkoéisten kuorien alta léytyy
sekamelska, jolla osaava voi saada paljonkin
aikaan.

Ohjelmointikielet

49 FORTH VAUHDITTAA SPECTRUMIA

Kymmenen kertaa Basicia nopeampi Forth on

helposti opittavissa.

KUINKA SAAN LIKETTA KUVARUUDULLE
"Eldva" grafiikkaohjelma ei suinkaan ole leikkid,
vaikka se siltd ndyttddkin. Miten kuviot sitten
oikein B‘Waan liikkumaan?

Lehden sisilto 3/85

® Atfarin myynti Suomessa
alkoi jo vuosi sitten, periaat-
teessa. Laitteiden saannissa
on kuitenkin ollut vaikeuksia,
joten Afarikanta ei ole péds-

® Kotoa I[6ytyy kotitietoko-
neen aktiiviharrastajille kéyt-

tokohteita. Hyvdit ja halvat

hyttyohjelmat ovat sen sijaan
vihissd. Tdassd apua pahim-

paan pulaan Commodoren

omistajille: tiedosto-ohjelma,

'H' . .] VYt 36 . I heen

syt kovin kasvamaan. Nyt toi :
mitusvaikeudet ovat ilmeisest | =
takangpdin ja saatavuus taat .'

tu.

Atari on mielenkiintoiner ¥

jolla voi pitéd vaikkopa déni [alk

levynsé jérjestyksessd. Sa

malla kdsitellééin levytiedos [ HStc

fojen rakentamista ohjelmoin
ninkin kannalta. Sivu 49.

_%
 Pateimittaje Eskoensio Pipatti

| Toimitwssitteeri Tulja Luukkala
m.

%ﬂﬂm puhefin (20} 120 5711/toimitus

-alhealuesita ja rjoituspalkkion yksityishen
H i

| kilon faatimista artikkeleista, jotka eivat mtr yritys-

| tem tledotustoimintaan. Emme vastaa tilaamatta lahe-

alneisiolsia. Julkaistavaksl tarjotlava alnelsto

ighetiad osoitteslla: MikroBITTI-lehden toimi-

fu! PL 64, D0381 HELSINKI.

ILMOITUKSET:

MikroBITTI/ limoiiusosasto

PL 64

00381 HELSINKI

Puhelin (90) 120 5711/ iimoitukset

Myyntijohtaja Esa Sairio

Myyntisintoeri 01l Masnpaa

limoftushinnat:

koko/s 4-van 2-vin
8/1 54900  48.300
4/1 31.400  28.200
2/1 17.900  16.800
1M 12.600 10.700
1/2 9,200 7.100
1/4 7.400 5.000

Liitteat, alennukset ja lisdvelollukset sekd aikataulut

hinnastomme mukaan

== Pl fm

sisees

Tamidn numeron painos 60,000 kpl.

r elicn'vostelut
5 PELEJA VICIIN JA ORICIIN

RATKAISE JUMPMAN JUNIOR

Muut jutut

Jos on CBM-64 moni-
runsaine PEEKei-
en ja POKFEineen, niin sa-

aa voi hyvilld syyllé sanoa
6s Atarista. Sen rakenne
kanta ovat monitahoi-
8ig, muovautuvia. Se antaa
; avalle kdyttajille paljon
la kateen ohjelmoitaessa.
Alarista ei kuitenkaan saa
.:;.-n....-.; 36 muodostumaan sel-
o kuvaa ainakaan ensi
Siimdykselld. Ajan mittaan se
ga kuitenkin kiinnostaa
7] .ﬂ' fﬂ enemmdan. Arﬂ"’
arvioita sivulta 10 Ildh-

-? il\

|d-.

AANILEVYTIEDOSTO COMMODOREEN
Erds mahdollisuus kayttdad kotimikroa ja levyasemaa
hyétylaitteena on erilaisten tiedostojen
rakentaminen. T&ssd erds sovellus.

1 i'-
=r—n
EOMBUTIMNG ~

TIETOKONEET WALT DISNEYN MAAILMASSA
Lukemattomista nykytekniikan sovelluksista nédkee,
ettd Walt Disney World on perustamisestaan
saakka ollut uudenaikaisimman tekniikan koti.
Mitd kaikkea sieltd loytyykdan?

CASSETTE
46K RAM

TILAUSHINNAT:
Jatkuva saastotilaus: 12 kk 119 mk
Midrdalkaistilaus: 12 kk 139 mk

Kaikkiin Pohjoismaibin liman postitusiisaa,
muihin malhin hintatiedot Taajapaivelustamme
90-G164 B33,

Jaltkuva saastbtilaus jatkuu iiman en wudistusta
kalenterivuoden pltuisissa jaksoissa, kunnes tilaaja
peruuttaa sen joko puhelimitse tai kirjeitss.

HUOM! Jatkuva s3dstdtilaus on aina edullisempl
kuin madraaikaistilaus.

TILAUKSET JA OSOITTEENMUUTOKSET:
Kun haluat limoittaa osoitteenmuutoksesta, tilata leh-
den tai peruutiaa tilauksen, tee se ehdessd olevalla

PL 64

00381 HELSINKI
Puhelin (90) 120 5711
Katuosoite:
Strombergintie 4

00380 HELSINKI

Toimitusjohtaja: Eero Hakala
Pankkl: 5YP Helginkl Fredrikintori

205818-67170
Postislirtotii: 1734 09-0

Painopalkka: Sanomapaing
Tecnopress Oy on Sanoma Osakeyhtion tytaryhtio

ISSN 0781-2078
Toinen vuosikeria,

TOIMITUKSEN SIVU

Ansaitse ohjelmillasi
UUTISET

BITTIPOSTI
SYNTAX ERROR

BITTIPORSSI

PELIENNATYKSET JA PELIVINKIT

PELILUOLA

KUUKAUDEN KILPAILU

Spectravideo
Spectravideo
CBM-64
Spectravideo
CBM-64, Vic-20
Vie-20

C-16

Spectrum

Spectrum
Sharp MZ-700

=8 SB8=2BNBRR

Ohjelmoi Bolero ja voita 5000 mk!

TOP TWENTY

Nyt mukana myé&s valmistajat ja hinnat

TULOSSA

MSX-koneita tulossa kovaa vauhtia...

Forthilla vauhdikkaasti

® Forth on ohjelmointikiele-
nd ensi nakemdltd fodellista
hdssdkkdad. Se on varsin ld-
hellé konekieltd ja on sen ta-
kia nopeudeltaan kiitettava ja
sopii erittdin hyvin pelien

tekoon ja kuvaruutuanimaa-
tioon yleensd. Iutustuimme
Spectrumin Forthiin ja kat-
soimme mitd piilee sanojen
takana. Sivu 49.




satiernje MIKROBITIN palvelu-

. Rengasta numero 66,

SVI-728-: 1

nayttda suunnan

SPECTRAVIDEO SVI-728

- 80 kt RAM, laajennettavissa 144 kt
- 32 kt ROM, laajennettavissa 96 kt.
- Tarkkuusgrafiikka 256 x192,

16 varia
~ Konekirjoitus- ja laskinnappaimisto
- 3 aanigeneraattoria
Liitannat; kaikki nauhurityypit,
standardi Centronics, levykeasema,
peliohjaimet, ohjelmamoduulit.
(Suomenkielinen kayttdohje.)

SVI-707 LEVYKEASEMA

SVI-707 levykeasemalla pystyy
hyddyntaméaéan Osborne- ja
Kaypro-ohjelmia.
- koko 51/4”,
tallennuskapasiteetti 512 kt
- 3 erillista levykayttojarjestelmaa
CP/M 3.0 - CP/M 2.24 -MSX-Dos

m SEOQOUASH

Nama liikkeet nayttavat suunnan uuteen aikaan

ENO: Radio-TV Ervasti ESPOO: Ekondata OY, Radio TV-Kirjonen, Meriradio, Tapiolan TV FORSSA: Musta
Porssi HANKO: Hangon Tele-TV HARJAVALTA: Harjavallan Kodinkone HELSINKI: Citytorppa, Game Station,
Hyvil Merkit, Inter-Lord Oy, Laser-GCenter, Merccon Oy, Musta Porssi, Tv-Nissinen, F'uhuwl. Radio-Lahti Oy,
Tele-Shop, Trivox HUITTINEN: Kuva-Paavo HYVINKAA: Osuusliike Ahjo, TV-Set Oy HAMEENLINNA: Kone
lilke Ryynanen, TV-Savel HARMA: EP-Team IISALMI: Radio-Neutro ILMAJOKI: T Myllyniemi Ky IMATRA:
Koneliilke Markkanen IVALO: Konemyynli Koski JALASJARVI: Jalasjarven Sahkd JOENSUU: Hemin Kone,
Musta Porssi JYVASKYLA: Are Oy, Musta Porssi, PT-Systems JAMSANKOSKI: Urheilu-Hakala JARVEN-
PAA: TV-Set KAJAANI: Centrum, Musta Porssi, Tele-Point J Harkonen KANKAANPAA: Radio ja TV Rajala
KARJAA: Karjaan Konepiste KAUHAVA: Kauhavan Musiikki KAUSTINEN: Kaustisen Radio ja Sahkd KEMI:
Eka-Market KEMIO: Kone Wuorio KERAVA: Hokki, Ohjaus-Sahkd Oy KIRKKONUMMI: Kirkkonummen
Radio TV Oy KOKKOLA: Kodinkone Haarala KOTKA: Musta Pérssi, Vaihto-Sahkt KOUVOLA: Musta-Pérssi
KUHMO: Proaud Ky KUOPIO: Musta Porssi, Radio- ja Konelilke Vaisdnen, Tommin Kone KUORTANE:
K-Rauta Ala-Honkola KURIKKA: Merenkurkun Sahkotyt Oy KUUSAMO: Kodinkone- ja Edustusmarkki-
nointi Palosaari KARSAMAKI: Kirja-Kodinkone Kangaskokko LAHTI: Konetalo Oy, Lahden Kotiasema Oy,
Musta Porssi LAIMIA: Lahdenmaan Radio-TV LAPPAJARVI: Kuva ja Radio LAPPEENRANTA: Musta Pérssi,
Saimaan Video ja TV LAPVAARTTI: Lapvédrtin TV-huolto LAUKAA: Laukaan Sahkopiste LEMPAALA:
Lempédaldn Kodinkonehalli LOHJA: Kone-Keskus LOIMAA: Kuva-Paavo LOVIISA: Loviisan Konepiste LYLY:
Leo Merioksa MAARIANHAMINA: Teknik och Musik MASKU: Latva Ky MIKKELI: Musta Porssi MUHOS: TV
Ispe MYLLYKOSKI: La-Radio MANTTA: Hannu Niemi Ky NUMMELA: Musta Porssi, TV-Juniori OULU: Musta
Parssi PAIMIO; VistaVisio PIEKSAMAKI: Osto- ja Myyntikeskus PIETARSAARI: Musiikki Wikstrom PORI:
Musta Parssi, Porin Konemyynli, Video Mikko PORVOO: Elektro-Porvoo, Porvoon Konepiste, Tieto-Porvoo
PUDASJARVI: Pudas-Kone PYHASALMI: Video-Taito RAAHE: Konekolmio RAISIO: Datanova RAJAMAKI:
Kone ja Huolto R Rinne RAUMA: Rauman Konepiste RAUTALAMPI: Radio-Center RIHIMAKI: TV-Set ROVA-
NIEMI: Tuomikortti RUOVESI: Hannu Niemi Ky SAARIJARVI: Faavontie TV-huolto SALO: Radioliike P Harma
SAVONLINNA: Norelco. Sahktala SEINAJOKI: Musta Parssi SODANKYLA: Sodankyldn Kauppayhtio
SOMEROQ: Erkin TV-Huolto SUONENJOKI: Viihde-Elektroniikka TAMPERE: Hakkarainen Ky,Musta Pérssi,
Sokos, Sokos-Market TOHOLAMPI: E Jylha TURKU: Musla Parssi, Radio-Valtti, Supervisio, Tele-Nurmi,
TV-Nikora Ky, Video-Lux Oy UUSIKAUPUNKI: TV-Nurmi, Ukivisio Oy VAASA: Merenkurkun Sahkotyt Oy
VALKEAKOSKI: Radio ja TV Elmeri VAMMALA: Jarvinen & Hauhonsalo VANTAA: Jorma Paivinen Oy, Video
Kymppi Oy VETELL: Musa-Visio VIIALA: Esko Taustila VIITASAARI: Viitasaaren Konttorikone VIMPELLI:
Video ja Konepalvelu Jorma Luoma-Aho VIRRAT: Hannu Niemi Ky YLIVIESKA: Ylivieskan Stereo AHTARI:
Mainio-Kone AANEKOSKI: Microtec

yt sinulla on mahdolli-

suus muuttaa ohjelmointi-
taitosi rahaksi. MikroBITIN
lukijat ovat osoittautuneet tai-
taviksi koodinvaantajiksi. Toi-
mitukseen sataa listauksia
niin kovaan tahtiin, etteivit
kaikki mahdu véilittémaésti
seuraaviin numeroihin leh-
den sivuille.

Nyt olemme pdéttdneet
ulottaa ohjelmatoimintamme
alueille, joista on lukijoille
valitontd ja merkittdvdd hyo-
tyd. Parhaimmat listaukset
pddsevét testiryhmdmme syy-
niin ja todella mielenkiintoi-
set ohjelmat vélitetddn suo-
malaisille ohjelmistotaloille.
Ohjelmatalot valitsevat né&ista
ne, joilla uskovat olevan kau-
pallistakin painoa ja pistdvat
ne monistettuina yleiseen

rasta ohjelmointisi tulosta té-
hdn asti kasettitelineessd, toi-
mi nopeasti ja ldhetd ne Mik-
roBITTIIN tarkastettavaksi.
Mahdollisuuksia on muita-
kin. Julkaisemme lehdess4
sddnnollisesti toistakymmenta
ohjelmaa eri koneille. Niisté

maksamamme  julkaisupalk-
kiot vaihtelevat pituuden ja
ohjelman hyvyyden mukaan.
Keskimdardinen palkkio on
noin 250 mk per lehden sivu.
Hyvistd ohjelmista saattaa

palkkio nousta tuhanteenkin
markkaan. Lisdksi jokaisessa

TOIMITUKSELTA

lehdessd palkitaan erityisen
ansiokas ohjelma Kuukauden
listaus -erikoismaininnalla,
mikd tietdd 500 mk ylimé&é-
rdistd ohjelman tekijélle!
Jotta voimme k&yttdd ohjel-
miesi julkaisemiseen muita
keinoja, esimerkiksi tarjota
niitd ohjelmistotaloille, tarvit-
semme siihen tietenkin Sinun
lupasi. Ohjelmia meille jo ai-
kaisemmin l&hettdneet ovat
ehkd jo saaneetkin postitse
tédllaisen tiedustelun ja jokai-
nen uusi ohjelmoija tulee saa-
maan kirjeen jatkossakin.
Alkusocittoa suurelle rahas-
tukselle on tdssd numerossa
oleva Kuukauden SUPERKkil-
pailu, jossa parhaalle Bolero-
pelin ohjelmoijalle luvataan
5000 mk!! Ohjelma julkais-
taan Amersoft-nimisen ohjel-
mistotalon kautta ja saattaa
olla ettei lopullinen palkin-
tosumma jdd tuohon 5000
markkaan, koska ohjelman
tekijd@ saa luonnollisesti myos
myyntiprovision, joka laske-

myyntiin. Tdmé& tietdd ohjel- i taan tiettynd prosenttina oh-
man tekijdille selvdd rahaa. jelman tuotosta.
Joten, jos olet sdilyttényt pa-

ensimmdinen rakentaa esitte- | otsikkoehdotus. Kéyttéohjeet | laitteet, oma nimesi, osoittee-

Miten
Ighetéit
ohjelmat

Jotta voisit varmistaa ohjel-
masi nopean kasittelyn, nou-
data seuraavia ohjeita:

— tee ohjelmastasi rakenteel-
lisesti hyvd, mutta &la sijoita
liikaa REM-lauseita, jotka pi-
dentdvat listausta kohtuutto-
masti.

— &ld pilaa hyvéaa ohjelmaasi
ndyttdvyyden puutteella. Tee
ohjelmaasi kunnon aloitus-
ruutu, jossa grafiikka ja &ani
pddsevat oikeuksiinsa. Kéaytd
vaikka tuplalatausta, joista
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lyruudun, jota kéyttdja voi lu-
kea silld aikaa, kun loppuoh-
jelma latautuu.
— muista, ettd ohjelman
kayttdjd ei tiedd ohjelmasta
yhtd paljon kuin sind. Mis-
sddn vaiheessa ei kayttdjalle
saa jaddd epdselvdksi, mitd
kone haluaa hédnen tekevan.
Varmista myos, etteivat vir-
heelliset syottotiedot pdadse
“tilttaamaan” konetta (esim.
ON ERROR tai vastaavalla
rakenteella).

tallenna ohjelmasi VII-
MEINEN VERSIO kasetille tai
levykkeelle ja ldhetd se Mik-
roBITIN toimitukseen.
— laita ohjelman mukaan ar-
tikkelinpdtkd, jossa kerrotaan
ohjelman toiminnasta ja an-
netaan sen kayttéohjeet, seka

on hyvd antaa lyhyesti myos
kuvaruudun vélitykselld oh-
jelman alussa.

— kirjoita juttuun myos jon-
kin verran kommentteja tér-
keimpien rivien tarkoitukses-
ta rivi riviltd tyyliin, ja selvitad
myos ohjelman pddluuppi tai
-luupit, joissa se enimmadn ai-
kaa pyorii. Peleissd tdmd vas-
taa sitd ohjelman osaa, jossa
tarkkaillaan néppdimistéd ja
peliohjaimia ja liikutellaan
hahmoja ruudulla.

— pistd mukaan myos lista
ohjelman kéyttdmistd muuttu-

jista, esim. "k =luuppimuut-
tuja, PM = polttoainemé&ara”
etc.

— muista kirjoittaa eri pape-
rille laitemerkki, jolle ohjel-
ma on tehty, tarvittavat lisa-

si, puhelinnumerosi, henkil6-
tunnuksesi, pankkitilisi nu-
mero.

— jos kdytossdsi on kirjoitin,
nopeuttaa kirjoitinlistauksen
ldhettdminen kdsittelyd. Oh-
jelmat tarkastetaan ja printa-
taan kuitenkin uusiksi toimi-
tuksessa, joten listaus ei ole
valttdméton. Arvioi kuitenkin
ohjelman pituus.

— &ld odota kasettiasi tai le-
vykettdsi takaisin, haluamme
sdilyttdd ohjelmat arkistos-
samme my0s tallennetussa
muodossa, jotta voimme hel-
posti tarkistaa epéselvyydet,
mikédli niitd ohjelmien suh-
teen ilmenee. Kasetin tai le-
vykkeen hinta sisdltyy maksa-
maamme julkaisupalkkioon.




Punainen vai harmaa levy?

Erityyppisten ohjelmien erot-
taminen toisistaan helpottuu
huomattavasti, jos ne tallen-
taa erivérisille disketeille.
Vérillisia 5%'' CENTECH-
diskettejd tuo maahan Mikro-
timantti Ky. CENTECH-dis-
kettejd voi ostaa 10 kappa-
leen pakkauksissa. Kukin
pakkaus sisdltdd valinnan
mukaan joko saman vérisiéd
diskettejd, viittd eri vérid tai
vhden kaikkia kymmentd vé-
rid. Tallennuskapasiteetti on
250...1000 kilotavuun. Hin-
nat vaihtelevat 29...47 mark-
kaan kappaleelta.

Outdtanding!

Jershop avattiin
Tampereella

Jertec avasi viidennen katuta-
son atk-lilkkkeensd Tampereel-
la Satakunnankatu 24:ssé4. Jer-
shop-ketjullansa haluaa Jertec
kehittdd alueellista toimin-
taansa. Jershoppien pédtuot-
teita ovat DEC, HP ja IBM
-tietokoneet. Jershopeissa on
pysyvdsti myyntindyttely. L&-
hempid tietoja Jertec Oy:sté,
puh. 90-523722.

TDK:n tietolevyt

Suomeen

Oy TOP-MEMO ja TDK Elec-
tronics Europe GmbH ovat
solmineet  edustussopimuk-
sen, joka kattaa TDK:n val-

mistamien tietolevyjen maa-
hantuonnin ja markkinoinnin
Suomessa.
TDK-tietolevysarja kdsittdd
kaikki yleisimmét 32, 5% ja
8 tuuman levykeversiot. Nii-
den myynti tullaan hoitamaan
eri mikromaahantuojien ja
kauppiasketjujen kautta,
Maahantuoja Top-Memon
saavuttaa soittamalla 90-

37 200.

Tiede tutuksi nuorille

Kansainvélisen nuorisovuo-
den merkeissd jdrjestetddn
Tampereen Pirkkahallissa

FESTA Nuorisotapahtuma ja
Messut 20—23. 9. 1985. Olen-
naisena osana tapahtumaan
kuuluu uusimman tieteen ja
tekniikan néyttely.
Néyttelyssd esitellddn ha-
vainnollisesti laitteita ja koko-
naisuuksia tieteen ja teknii-
kan alalta. Luonnontieteitd
selvitellddn demonstraatioilla,
joissa yksinkertaisesti valais-
taan luonnon peruslakeja.
Osastolla esiteltdvad uusin tek-
niikka puolestaan antaa ké&vi-
jalle kuvan tulevaisuudesta.
Tutustumisen kohteina ovat
laserpuhelin, ympéristésimu-
laattori, digitaalinen kuvan-
késittely ja mikrokasino.
FESTAssa toimii myés tie-
deshow, jossa pyérii fillmejd,
diasarjoja ja tiedemiesten ja
harrastuskerhojen esityksid.
Tapahtuman ohella pide-
tddn myos ohjelmointikilpai-
lu. On tehtdvd kaksi ohjel-
maa, joko tietokonegrafiikka-
tai opetusohjelma. Tarkempia
tietoja tapahtumista ja ohjel-
makilpailun sddnndistd saa
Mannerheimin lastensuojelu-
liitolta. Tiedekeskuksen sisdl-
l6std vastaa Tampereen tek-
nillinen korkeakoulu.

BROTHER TC-600
matkaprintteri

Japanilainen Brother tarjoaa
uutta konettaan TC-600:aa,

joka on samalla kirjoituskone,
tekstinkéasittelylaite ja tietoko-
nepddte. Konetta tarjotaan
salkkukoossa. Kone toimii ha-
luttaessa paristoilla. Tekstin-
kdsittelyd varten on varattu
laajennettavissa oleva 14.3 k

muisti. Tekstien tallentamista

varten on koneeseen liitettd-

vissd levyasema FB-100.
Tekstid voi tallentaa 9 eri
osassa. Koneessa on LCD-

kuvaruutu, jonka kapasiteetti
on 24 merkkid. Koneessa on
my&s sisddnrakennettu RS-
232C-liiténtd. Koneen hinta
on 3495 mk ja levyaseman
1495 mk. Brother-kirjoitusko-
neita ja tekstinkdsittelylaittei-
ta tuo maahan Enestam Ky,

Valimontie 23, 00380 Helsin-
ki, puh. 90-558 458.

Sharp MZ-821 valittu
koulutietokoneeksi

Ammattikasvatushallitus on
tehnyt yhdessd valtion han-
kintakeskuksen kanssa yleis-
sopimuksen niistd tietokoneis-
ta, joita AKH:n alaiset oppi-
laitokset voivat tdnd vuonna
hankkia.

Télla hetkella teknisissd op-
pilaitoksissa, kauppaopistois-

sa, maatalousoppilaitoksisse
ja ammattikouluissa on mik
rotietokoneita runsaat tuhat
Niistd valtaosa hankittiin vii-
me vuonna. Vuoteen 1987
mennessd  pitdisi  kaikisse
AKH:n alaisissa oppilaitoksis:
sa olla tietotekniikan ope:
tusta.

AKH:n suosituslistalle or
valittu kuusi laitemerkkia
Suosituslista on jaettu kah.
teen osaan. Pienemméan ko
koluokan mikroksi on valitt
sharp MZ-821.

Pienemman kokoluokar
mikrojen hankinta koulujer
opetuskdyttéén on jarkevdd
koska tehokas ATK-opiskelt
edellyttdd  mahdollisimmar
monelle oppilaalle omaa mik.
roa. sharp MZ-821:n ominai-
suudet ovat sopivat opetus
kéyttéon,

Sharpille on tarjolla mm.
peruskoulujen luokkakohtai-
set ohjelmat seuraaville oppi-:
aineille: fysiikka, kemia, ma
tematiikka, biologia, maan
tieto,  historia, d&idinkieli
ruotsi, englanti sekd ohjel
mointikielistd Basic, Pascal
Forth, Assembler, LISP, For
tran, LOGO, COMAL
COBOL.
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okainen harrastelijachjel-
moija on tuntenut tuon
miellyttdvdn tunteen, kun on
saanut idean ja sitd hitaasti
kypsytellen saanut sen muut-

, tumaan konkreettisiksi ohjel-

mariveiksi. Jo kehittelyn aika-

¥ na selvidd, miten tietokone

| etenee ja millaisia ohjelmari-
; vien pitdisi olla. Samaa tulet

kokemaan tdssd ohjelmassa,
joka selvittdd yksinkertaisella

M tavalla, kuinka kuvioita piir-

retddn ja liikutellaan kuva-
ruudulla — toisin sanoen, mi-

' ten niitd liikutellaan tiettyyn

suuntaan kuvaruudun yli.
Olemme tehneet ohjelman
Microsoft  Basicilla IBM

i PC:lle. Ohjelma on tehty niin
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saus.
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S
WO Lnsi nakemdltd “eléva” grafiikkaohjel-
ma néyttdé leikiltd. Mutta se kétkee taak-
s seen paljon enemmdén. Téssé siihen kat-

od- - -_'-_ "'ﬂiqn 4. A [ .
' B | i =i
- i

Teksti:
PETER RIPOTA
MATTI KYTTANEN

Kuvat:
PM Computerheft

Ohjelmointia Basicilla:

vleiselld tasolla, ettd sitd voi-
daan ajaa jokaisella tietoko-
neella. Ohjelmaeroista olem-

me selvdsti maininneet.

Aivan ensiksi mééarittelem-
me ja piirrdmme kuvion, jon-
ka haluamme liikkuvan kuva-
ruudun yli. Parhaiten teem-

Kuinka saan liiketta
kuvaruudulle

me siitd aliohjelman (ohjel-
marivit 260-350), jota tietoko-
ne mydhemmin oikealla het-
kelld kutsuu. Olemme, ilman
grafiikkakéskyjd, ratkaisseet
sen niin, ettd mdéérittelemme
kahdeksan 15 merkkia pitkda
merkkijonoa  (lainausmerk-

kien sisélld). Kunkin tdytdm-
me tdhdilld ja viivoilla niin,
ettd syntyy kuumailmapallo-
kuvio.

Sivulle 8




Kuinka
saan

Iiiketti...

I ety
] :—'_!"‘r' :

-.-’,.;._ﬂ--:

eERATE S MY

260 REM — — — kuvan suun-
nittelu, 815
270 Ml]’=n * i
280 D$(2)=" #——— —— &
290 IFI$="LU"THENZ0= —1:50=
—1:GOTO230
300 D$i4)=" | L
310 D§(5)=" S
320 D$(6)=" .o
330 D$(7)=" .o
340 DS(B)=" dkkdk
350 RETURN
Luonnollisesti voit tehda
kuvicita, ehka

8. muita

&=
iy

tai vaikkapa kasvot.

Jos systeemissdsi on grafiik-
kamahdollisuus ja voit méaéri-
telld itsemuotoiltuja kuvioita
(spritejd), on sinulla vield
enemmdn mahdollisuuksia.
Emme halua t&ssd osoittaa,
kuinka kuvioita médritelldédn,
vaan kuinka niit4 liikutellaan.

Ennenkuin rakennamme
liikealgoritmin — siis lasku-
kaavan, miettikddmme kuvion
liikettd. Témé kdy aivan hel-
posti: Ensiksi asetetaan koh-

distin oikeaan paikkaan (siit4,
mikd on oikea paikka, voi-
nemme my&hemmin viisastel-
la) ja sitten kirjoitetaan ndméa
kahdeksan rivid. Tehkddmme
vastaava aliohjelma. Siind on
vain muutama rivi.

puuttuvat rivit. Aliohjelmas
ei ole vaikea ymmartdd. En-
siksi tdytyy asettaa kohdistin.
Td&mé kdy toiminnolla CUR-
SOR tai PLOT tai LOCATE.
Jos systeemissési ei ole téllais-
ta kdskyéa (tai vastaavaa ilmai-
sua), silloin voi auttaa seu-
raava ohjelma.

370 FORI=1 TO Z1:PRINT:NEXT

380 FORI=1TO 8

440 PRINT TAB(S1):D$(I):NEXT:
RETURN

Z]l on rivinumero, Sl on
sarakenumero. Meilld on ku-
varuutu, jossa on 24 rivid ja
80 saraketta. Jos kuvaruudul-
lasi on vdhemmén riveja ja
sarakkeita, tdytyy muutama
arvo muuttaa. Mitd, sen sa-
nomme vastaavassa kohdas-
sa. ‘
Miten etenemme? Parempi
aloittaa ohjelman alusta. T&-
mé voisi ndyttdd seuraavalta.

100 DIM D$(8)

110 CLS:PRINT” LIIKKUMIS
ESIMERKKI”:PRINT

120 INPUT" LAHTOKOHTA (RIVI,
PALSTA):";Z.S

130 INPUT* SUUNTA
(P/E/1/L/KO/
KA/LU/LO":I$

140 GOSUB 260

380 REM — — — KUVAN
PRINTTAUS
370 REM — — — LOCATE=PLOT

TAI CURSOR TAI SET
380 FORI=1TO 8
390 REM - — — YLIREUNAN-
TESTAUS
400 IFZ1<1THENZ! =16:GOTO380
410 IFZ1:>16THENZ1=1:GOTO380
420 IFS1<ITHENS1=65:GOTO380
430 IFS1>65THENS1=1:GOTO380
440 LOCATE Z1+1.S1:PRINT D8l
CLS:NEXT:RETURN

Al4 ihmettele rivinumeroi-
ta. Myobhemmin lisddmme

Ensimmadiselld rivilld (100)
madritetddn merkkimuuttujan
D$ koko. Tyémuistiin vara-
taan télle tilaa, joka saa nimet
D3(1):std D$(8):aan.

Rivilld 110 kdsky CLS puh-
distaa kuvaruudun. Sinun
systeemissdsi tdllda on ehka
toinen nimi, esim. PRINT-
CHR$(12) — tai joku toinen
luku — tai CALL CLEAR.

Rivilld 120 kysymme ulos-
tulokohtaa (rivi, sarake) ja ri-
villd 130 liikesuuntaa. Olem-
me rajoittaneet ilmansuunnat
kahdeksaan. Tama helpottaa
ohjelmointia. Suunta voitai-
siin antaa my&s asteina.

Riviltd 140 siirrytdan alioh-
jelmaan, joka piirtdd kuvion.
Tietokone suorittaa ensiksi ri-
vit 260-340 ja riviltd 350 se
saa kdskyn (RETURN) palata
takaisin jatkamaan pddohjel-
maa riviltd 160.

Miten tastd eteenpdin? En-
siksi asetamme kuviomme ku-
varuudulla haluamaamme
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paikkaan ja tuomme sen né-
kyviin. Periaatteessa voisim-
me jatkaa vastaavalla alioh-
jelmalla (rivi 360), mutta on
suositeltavampaa ensin kes-
kittdd kuvio. Siksi meidén
tdytyy siirtdd sitd nelja (4) yk-
sikk6d ylos ja seitsemén (7)
tai kahdeksan (8) vyksikkoa
vasemmalle. Kuvio on kah-
deksan rivid korkea ja kuusi-
toista saraketta levea. Naista
arvoista olemme ottaneet
puolet — ndin ldhestymme
pallon keskikohtaa. Z piene-
nee neljdlld (4) ja S kahdek-
salla (8).

230 Z1=2Z - 4:51=5-8:GOSUB360

kaen. Muutama yksikertainen
esitys osoittaa, kuinka muu-
tamme naita arvoja.

Jos menen pohjoiseen, pie-
nenee rivin arvo yhdellad (1);
jos etelddn, suurenee se vh-
delld (1); jos itddn, suurenee
sarakearvo yhdelld (1); jos
ldnteen, pienenee se
vhdella(1).

Miten sitten saadaan ai-
kaan poikittaisliikkeet? Tal-
l6in muutetaan molempia ar-
voja — rivi- ja sarakearvoja.
Esimerkiksi, jos menen koilli-
seen, silloin riviarvo piene-
nee, kun taas sarakearvon pi-

Ohjelmariveind asia néyt-
td4 seuraavalta:

tenkaan aina ei voida sanoa,
mikd ratkaisu on paras. Oh-
jelmoiminen on my®és tyyli- ja
makukysymys, eikd niistd
kannata riidell&.

Takaisin ohjelmaan. Joko
se toimii? Kokeile vaan. Mitd
se tekee? Varmasti toteat jo-
tain. Ensiksikin pallomme jét-
tdd jdlkeensd ruman jéljen.
Tdtd emme varsinaisesti ha-
lua. Mitéd teemme? Parasta on
tyhjentdd kuvaruutu ennen
mitddn uusia merkkejd. Siis
kdytetddn CLS-toimintoa (tai
systeemisi vastaavaa). Teh-
dddn seuraavanlainen ohjel-
marivi:

Nyt ilmansuunnat. Saadak-
semme aikaan liikettd, on
vaakasuoran ja pystysuoran
matkan ilmaisevia arvoja
muutettava ldhtékohdasta al-

100 DIM D$(8)

110 CLS:PRINT" LIIEEUMIS
ESIMEREKI":PRINT

120 INPUT” LAHTOKOHTA (RIVIL.
PALSTA):":Z.5

130 INPUT” SUUNTA
(P/E/1/L/KO/
EA/LU/LO":I$

140 GOSUB 280

150 [FI$="P"THENZO= —1:S0=
0:GOTO230

160 IF1$="E"THENZ0=1:50=0:
GOTO230

170 IFI$S="1"THENZ0=0:50=1:
GOTO230

180 IFIS="L"THENZ0=0:50= —1:
GOTO230

190 IF1$="KO"THENZ0= —1:50=
1:GOTO230

200 IFIS="KA"THENZ0=1:50=1:
GOTO230

210 IFI$S="LU"THENZ0= — 1:S0=
-1:GOTO230

220 IFIS="LO"THENZ0=1:S0=
-1:GOTO230

23 Z1=Z—4:51=5-8:GOSUBJ60

W0 Z1=Z1+Z0:51=S81+450

250 GOSUB 360:GOTO240

260 REM — — — kuvan suun-
nittelu, BX 15

270 D§(1)=" *

280 D§(2)=" W s e * "

290 IFI$="LU"THENZO0= - 1:S0=
~1:GOTO230

300 D$(4)="  *— — —»

410 D§(5)=" o

320 D§(6)=" * ;@

30 D§(7)=" * ;o ow

M0 D&(B)=" e

350 RETURN

380 REM - — — KUVAN
PRINTTAUS

370 REM — - — LOCATE=PLOT

TAl CURSOR TAI SET
380 FORI=1TO 8
380 REM - — — YLIREUNAN-
TESTAUS
400 IFZ1<1THENZI = 16:GOTO380
410 IFZ1>16THENZ1 = 1:GOTO380
420 IFS1<1THENSI1 =65:GOTO380
430 IFS1>65THENSI =1:GOTO380
0 LOCATE Z1+1.51:PRINT D$§(I):
CLS:NEXT:RETURN

150 IFI$="P"THENZO= —1:50=
0:GOTO230

160 IFIS="E"THENZO0=1:50=0:
GOTO230

170 IFI$="1"THENZ0=0:50=1:
GOTO230

180 IFI$="L"THENZ0=0:50=—1:
GOTO230

190 IFI$="KO"THENZ0= —1:S0=
1:GOTO230

200 IFI$="KA"THENZ0=1:50=1:
GOTO230

210 IFI$="LU"THENZ0=—1:50=
—1:GOTO230

220 IFI$="LO"THENZ0=1:50=
—-1:GOTO230

240 Z1=21+20:51=81+50

250 GOSUB 360:GOTO240
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Olemme kéyttdnet kahta
uutta muuttujaa, Z0 ja SO. Ne
sisdltdvéat sijainnin muutokset,
pdinvastoin kuin Z1 ja Sl, jot-
ka sisaltdvdt lahtdpaikan ar-
vot.

Jokaisen IF-kdskyn perdssd
on GOTO-kasky riville 230.
Se oltaisiin voitu sdastdsd. Oh-
jelma toimisi ilman sitdkin,
mutta systeemin tdytyisi sil-
loin tutkia joka kerta IF-
ehdot, mikd ei ole tarpeen.
Silld, kun ensimmadinen IF to-
teutuu, muita ei endd tutkita.
Vai eiké? Ohjelma olisi voitu
hahmotella luonnollisesti toi-
sinkin, antamalla useampia
syottémahdollisuuksia. Silloin
N:n ja O:n yhdistelmé, siis
“N,O" merkitsisi suuntaa NO
ja ohjelman taytyisi joka kerta
tutkia kaikki neljd ehtoa. T&-
md toteutus jddkéén lukijan
harkintaan. Olemme ne vain
maininneet osoittaaksemme,
ettd ongelma voidaan ratkais-
ta usein monilla tavoin. Kui-

440 LOCATE Z1+1.S1:PRINT D$(I):
CLS:NEXT:RETURN

Kokeilepa. Huomaat heti,
ettd jokin ei tdsmdaa. Kuva-
ruutu saadaan tyhjentdd kai-
kista kahdeksasta merkkijo-
nosta (DJ(1) - DF(8)) vasta
niiden ilmestymisen jdlkeen.
CLS-k&sky kuuluu ohjelmari-
villd 440 toiseen paikkaan.
Mihin, sen saanet itse selvil-
le.

Toiseksi huomannet, ettd
liikesuunnat eivat vastaa il-
mansuuntia. Tdmd on myds
selvdd. Askel oikealle ja askel
ylos ei tee 45 asteen kulmaa.
Silla rivit ovat levedmpid kuin
sarakkeet. Niin pitddkin olla.
Kuvaruudulla (neliéméinen)
on 24 rivid ja 80 saraketta.

Saadaksemme joten kuten
véli-ilmansuunnat koillisesta
(NQ) luoteeseen (NW), mei-
dén tdytyy ottaa huomioon
sarakkeiden ja rivien suhde.
Tapauksessa 24 rivid ja 80 sa-
raketta se on noin kolme (3),
tapauksessa 24 rivid ja 40 sa-
raketta noin kaksi (2). Siten
muutamme rivejd 150-220.
Sen sijaan, ettd kohdistin liik-
kuu yhden sarakkeen, se liik-
kuukin nyt kolme (tai kaksi)
saraketta tehddkseen saman
liikkematkan kuin pystysuoras-
sa suunnassa. Siis SO muut-
tuu yhden sijasta kolme tai
kaksi (katso ohjelmaa koko-
naan).

Joka tapauksessa huomaat
ohjelman keskeytyessd vir-
heilmoituksen. No hyv4. Saa-
vuttaessaan kuvaruudun reu-

nan, kohdistin ohjautuu vir-
heellisesti. Kohdistinta ei voi
asettaa negatiivisille rivi- ja
sarakearvoille. Siten meidén
tdytyy ennen asettelua kdyn-
nistdd koerutiini. Mitd kuvion
pitdd tehd&, kun se saavuttaa
reunan? Pitddké ohjelman
loppua vai pitddké kuvion
mennd ulos reunalta ja tulla
esiin jdlleen alareunalta? Va-
litsemme j&lkimméisen versi-
on, silld se on mielenkiintoi-
sempi.

Siind on nelja tapausta:
1. Kuvio saavuttaa yldreu-
nan. Silloin Z1<1. Asetamme
Z1:m arvoksi 24-8 = 16 eli rivi-
lukuméédrd — kuvion rivilu-
kumddra.
2. Kuvio saavuttaa alareu-
nan. T&lléin Z1>16 (kahdek-
san rivid tdytyy aina laskea
mukaan, koska pallo on kah-
deksan rivid korkea) ja sille
annetaan uusi arvo eli Z1 = 1.
3. Kuvio saavuttaa vasem-
man reunan. lalléin S1<1 ja
asetamme Sl:n uudeksi ar-
voksi 80-15=65 (kuvaruudun
leveys — kuvion leveys).
4. Kuvio saavuttaa oikean
reunan. Tdmd tilanne syntyy,
kun S1>65. T&lléin Sl:n ar-
voksi muutetaan 1. Namaé loo-
giset ehdot mdaritellddn suo-
raan ohjelmassa.

3490 REM — — — YLIREUNAN-
TESTAUS

400 IFZ1<1TREHNZI = 16:GOTO380

410 IFZ1>16THENZ1=1:GOTO380

420 IFS1<1THENS1=85:GOTO380

430 IFS1>65THENS1=1:GOTO380

Kun yksi ndistd ehdoista
tayttyy, saavat Z ja S uudet
alkuarvot. Sen tdhden men-
nddn takaisin riville 380. Jos
kuvaruutusi on eri kokoinen,
sinun tdytyy vastaavasti valita
toiset raja-arvot Zl:lle ja
Sl:lle.

Ohjelma tarjoaa paljon pa-
rantamisen mahdollisuuksia.
Erityisesti voidaan GOTO-
kdskyjen méardd vdhentdd tai
lyhentdd mdadriteltyja toimin-
toja. Kuitenkin halusimme
tdssd esittdd periaatteen. Jo-
kainen lukija voi huomata, et-
tei ohjelma j&& pelkdksi pe-
liksi. O
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Ikeda monim

tari 800XLS on kestdvédn

ja asiallisen tuntuinen
mikro. Konekirjoitusndppéi-
mistd, Atarille sovitettu Basic
ja monipuoliset k&yttémah-
dollisuudet ovat Atarin plus-
sat, mutta myds miinuksia
kertyy ylldttdvdan paljon.. En-
simmdinen asia, mihin ko-
neen kanssa t6rmdd on sdh-
kéjohdot. Peliohjaimet ovat
ainoita laitteita Atari-

jirjestelméssd, joista ldhtee
vain yksi johto. Epélukuinen
mddrd johtoja ja muuntajia,
jotka tietenkin on sijoitettu
puoleen véliin johtoa, seuraa
koneen ja lisdlaitteiden mu-
kana, Kéyttdjda voi varautua
selvittelemddn johtosolmuja
aina, kun haluaa siirtdd ko-
netta vaikkapa huoneesta toi-
seen.

Kone on myés erittdin mo-

nimutkainen sisdisesti. Atarin
ja etenkddn sen grafiikan
kanssa ei kovin helposti tule
tutuksi, jos koskaan. Ataria
suunniteltaessa on panostettu
monipuolisuuteen, joustavuu-
teen ja erilaisiin ominaisuuk-
siin ja unohdettu tdysin, etta
tulevan omistajan tulisi koh-
tuullisella vaivalla oppia
kayttdméddn koneen erityis-
piirteitd hyvédkseen. Gratii-

ET )

kassa on tdma epdsuhde eri-
tyisesti karjistynyt. Voidak-
seen kdyttdd grafiikkaa tay-
delld teholla on ohjelmoijan
luettava satoja sivuja manu-
aaleja ja taulukoita pystymat-
td silti tekemaan oikeita valin-
toja.

Atarissa on my6s suunnit-
telun kukkasia. Jos Atari on
virta kytkettynd kdayttamatto-
mdnd yli kymmenen minuut-
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tia, niin se alkaa automaatti-
sesti vaihdella vérejda kuva-
ruudulla, jotta vaéltettdisiin
kuvan palaminen TV:n kuva-
putkeen. Heti kun ndppdimis-
t66n kosketaan, vérit palautu-
vat ennalleen.

Atari B00XL, 600XLS ja
600XL eroavat B800XLS:std
vain skandinaavisessa nép-
pdimistossd ja muistin koossa,
joten tekstid voi lukea myods
ndiden koneiden arvosteluna.

“Moduulimikro”
Atari 800XLS, kuten useim-

mat nykyisistd kotimikroista,
perustuu vaihdettaviin mo-
duuleihin, joita wvaihtamalla
voi nopeasti ja vaivattomasti
ajaa valmisohjelmia. Useissa
mikroissa on myés Basic mo-
duulilla, mutta Atarissa Basic
on sisddnrakennettu, joten
konetta voi kdyttdd myos il-
man moduulia. Moduulien
etuna on kayttdjaystavalli-
syys, mutta haittana ohjel-
mointia harrastavalle, ettd ai-
na moduulia vaihdettaessa
muisti tyhjenee eikd valmis-
ohjelmia siten pddse tutki-
maan ja kdyttdmdan hyvék-
seen.

Atarin moduuliliitdntd on
mekaanisesti poikkeuksellisen
hyvin toimiva. Moduulit on
helppo kiinnittdd ja irrottaa
ilman pelkoa, ettd koneen si-
sdltd tulee mukana. Vaihtoa
helpottaa myds se, ettd liitdn-
td on sijoitettu ndppdimistén
paille eikd sivulle tai taakse.
Moduuleissa on suojameka-
nismi, joka estdd liitdntdjen
vaurioitumisen myos silloin,
kun ne lojuvat péydalld tai
ovat pikkuveljen rakennuspa-

likkoina.

Konekirjoitusnéppéimists

Néppdimisté on Atarin valtti
siind missda Commodore
64:nkin. Kunnolliselle kone-
kirjoitusndppdimistélle osaa
antaa arvoa jokainen, joka
joutuu kirjoittamaan normaa-
lia tekstid tai pitkid ohjelmia
mikrollaan. Sormet vésyvét
hyvin nopeasti painelemaan
raskaita kuminappuloita, jois-
@ puuttuu tuntuma tdysin.
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Pﬂi:kinﬁnkum
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Valmistaja
Valmistusmaa
Maahantuoja
Puhelin
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RAM
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Néppéimistd

Tekstinédytto

Grafiikkandytts

ﬂ&niganaruatturi

Kello
Oheislaitteet

Liitannét

Ohjelmointikielet

Ohjelmat

Atari 600XL, 600XLS, 800XL ja
800XLS

1490 mk, 1740 mk, 1990 mk ja 2345
¢ 1

Atari Inc.

Hong Kong

Oy Musiikki Fazer Ab

(90) 56011

6502C

1,79 MHz

24K, jossa Basic-tulkki

16K, 16K, 64K ja 64K

64K

Konekirjoitusndppédimistd, 62 nédp-
pdintd, joilla saa yhtdaikaa 256
erilaista kirjainta ja graalista merk-
kid, joista puolet ovat toisen puo-
len kaanteismerkkeija

5 erilaista tekstitilaa: normaaliteksti
24 x 40 merkkid, satoja variyhdis-
telmid, ohjelmissa myds 24 x 40,
24 x 20, 12x40 ja 12 x 20 merkkia
monivérisin kirjaimin

16 varid, joilla jokaisella 16 sdvya
eli tummuutta; 10 erilaista grafiik-
katilaa, joissa haluttaessa teksti-
ikkuna; tarkkuudet 40 x 24 (4 véri-
sdvyd), 80x 48 (2 tai 4 varisavyd),
160 x 92 (2 tai 4 varisdvyd),

80 x 192 (16 sdvyd, 9 vérisdvys tai
16 vérid), 160 x 192 (2 tai 4 vérisa-
vyd), 320 x 192 (2 véarisdvyd)

4 rinnakkaista kanavaa, joissa eri-
laisia kohinoita ja puhdasta danta,
3 oktaavia; erikoiskeinoin jopa 9
oktaavia

Mahdollista ohjelmoida itse
Nauha-asema (ATARI 1010,
695mk), lisdmuisti (64K, 1300mk),
interface (ATARI 850, 1995mk),
kirjoitin (ATARI 1027, 2950mk),
matriisikirjoitin (ATARI 1029,
2950mk), levyasema (ATARI 1050,
2950mk), sauvachjaimet (CX40,
90mk/kpl), rattiohjainpari (CX30,
150 mk), valokyna (CX75, 550mk),
Touch Tablet (CX77, 690mk), lisa-
ndappdimisté (CX85, 1260mk)
Levyasema (formatoituna 127K),
kasettiasema, vdrikirjoitin, muistin-
laajennusliitanta, TV-liitdntd, moni-
toriliitdntd (johto CX82 tai CX89),
kaksi peliohjainliitdntdd

Basic (sisddnrakennettu),
Assembler/Editor, Macro Assemb-
ler, Microsoft Basic II, Atari Logo,
Extended Fig-forth, Consumer Pi-
lot

11 ammatti- ja hy6tyohjelmaa, 10
opetusohjelmaa, 41 ajanviete- tai
pelichjelmaa

Atarin ndppdimistd on asialli-
nen, mitddn turhia ndppdimia
siind ei, luultavasti kustan-
nussyistd, ole. 62 nappulaa
on ehkd normaalia vdhem-
mén, mutta silti ndppadimistol-
td saa kuvaruudulle 256 eri-
laista merkki&, joista 255 nd-
kyvid (Returnia ei saa néky-
viin). Tosin jalkimméiset 128
merkkid ovat ainoastaan en-
simmadiset 128 k&adnteisessd
muodossa. Mutta ilman ohje-
kirjaa ei kohtuullisella vaival-
ia kaikkia merkkeja l6yda.
Onkin paha puute, ettei nap-
pdimistolld edes vihjaista gra-
fitkkamerkkeihin, vaan on ai-
na katsottava kasikirjoista,
mistd ndppédimistd mitdkin tu-
lee. On merkkejd, joiden
esiin saamiseksi on painetta-
va jopa neljdd ndppdinta.
Yksi erinomainen piirre
ndppdimistéllda on. Skandi-
naavisen ndppdimiston voi
muuttaa amerikkalaiseksi
ndppdinyhdistelméllda Con-
trol-Shift- 1 ja takaisin
Control-Shift-2. Todella nép-
pardd, mikdli ohjelmassaan
tarvitsee esimerkiksi hakasul-
kuja tai korttipelimerkkejé,
joita el skandinaavisessa
merkkivalikoimassa ole.
Kursorindppdimet toimivat
Control-ndppdéinta painet-
taessa, mikd ei ratkaisuna ole
kaikkein parhaita, mutta yl-
lattdvan toimiva. Nappdimis-
tén oikeassa reunassa on RE-
SET ja neljd tunktiondppdin-
td, joille on numeroiden sijas-
ta annettu valmiit nimet (OP-
TION, SELECT, START ja
HELP), joista voi tietenkin ol-
la vélittamatta. HELP-n&ppai-
men olemassaolo tosin hou-
kuttelee pidemmadlle ehtinytté
ohjelmoijaa tekemddn HELP-
aliohjelmia ohjelmiinsa. Ei-
hd&n mikddn estd tekemdstd
pelid, jossa jouduttuaan pu-
laan voi painaa HELPpid saa-
dakseen vaikkapa suojaken-
tdn ympaérilleen.
RESET-ndppéin ei tyhjenna
Basicin muistia, vaan ohjel-
mat sdilyvdt koskemattomina.
Mutta RESETin kayttéa ei
suositella, silld levy- tai kaset-
tiasemaa kdytettdessa RESET-
in painaminen saattaa aiheut-
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taa tiedoston vioittumisen,
jonka jdlkeen kyseinen tie-
dosto on lukukelvoton ja levy
on formatoitava uudelleen,
jos vioittunutta kohtaa levylld
tarvitaan.

Erikoinen Basic

Atarissa, kuten kaikissa koti-
mikroissa on jonkin verran
standardeista poikkeava Ba-
sic. Atarin Basic eroaa kui-
tenkin grafitkan ja merkkijo-
nojen kdsittelyn ja merkkiva-
likoiman suhteen normaalia
enemmdn "normaalista”. Ata-
rissa ei ole vyksinkertaisia
muuttujia, jotka  olisivat
merkkijonotyyppid, vaan ne
DIMensioidaan kuten nor-
maalisti yksiulotteiset taulukot
ja samalla niille md&araytyy
maksimipituus. Esimerkiksi,
kun normaali Basicissa asete-
taan A ="KISSA", niin Ata-
rilla sama toimenpide on DIM
AJ(5):AP="KISSA". Myé&s-
kdadn tuttuja RIGHTS$, LEFT$
ja MID$ -funktioita ei Atarin
Basicissa ole, vaan muuttujan
nimelld, jota suluissa seuraa
kaksi parametrid, jotka kerto-
vat monennestako merkista
monenteenko merkkiin, maa-
ritellddn halutut merkkialijo-
not. Jos siis tavallisella Basi-
cilla kirjoitamme
B$-RIGHT$(A$,2) + LEFT$
(A$,3), niin Atarilla kirjoi-
tamme

B$=A%(4,5 +A%1,3), jol-
loin B} saa arvokseen "“SA-
KIS" (tietenkin myds B3 on
dimensoitu).

On kétevdd, ettei Atarin
Basic tee eroa komentojen ja
kdskyjen vélilla. Kayttamalla
komentoja ohjelmassa (mika
ei aina ole mahdollista) voi
ohjelmaansa saada mielen-
kiintoisia lisdpiirteitd ja toisi-
naan sddstdd vaivaa. Maksimi
rivinpituus on 114 merkkia,
mikd on noin puolet normaa-
lista, mutta riittava.

Myés PRINT-lauseita voi
kdyttdd ohjelmissa monipuoli-
sesti hyvédkseen, silld Atari
hyvdksyy myés Control-

Basic

STICK, STRIG

Komennot ja kaskyt: BYE, DOS, CSAVE, CLOAD,
SAVE, LOAD, LIST, ENTER NEW RUN, CONT,
SOUND, GOTO, ON GOTO, GOSUB, ON GOSUE,
RETURN, FOR TO STEP, NEXT, POP, IF THEN,
TRAP, STOP, END, OPEN, CLOSE, INPUT, PRINT,
LPRINT, GET, PUT, NOTE, POINT, STATUS, LET, .
POKE, DIM, COM, CLR, DATA, READ, RESTORE,
REM, GHHPHICS SETCOLOR, PLOT, POSITION
LOCATE, DRAWTO, DEG, RAD:

Funktiot: ABS, CLOG, EXP, INT, LOG, RND, SGN,
SOR, ATN, COS, SIN, TAN, ADR, FRE, PEEK, USR,
ASC, CHRS$, LEN, STR$, VAL, PADDLE, PTRIG,
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Atari 800XLS on monipuolinen,
mutta myés monimutkainen mik-
ro. Koneen laajennettavuus on kii-
tettévd ja se kuvastuukin johtosot-
kun médrdssé.

merkit merkkijonoihin ja ne
voi myos ndppdimistoltda kir-
joittaa suocraan ndkyvédan
muotoon. TRAP on kétevd
k&sky, joka vastaa hyvin pal-
jon normaalia ON ERROR
GOTO -kdskyd, mutta on
hieman yksinkertaisempi.
Erikoinen ja erittdin epé-
standardi piirre Atarin Basi-
cissa on, ettd rivinumeroiden
tilalla wvoi huoletta k&yttaa
muuttujia tai yhtdloitd, joten
ON GOTO ja ON GOSUB -
kaskyt ovat Atarissa turhia.
Ndppdrd yksityiskohta on
RESTORE, jonka perddn voi
laittaa rivinumeron. Se viittaa
silloin riviin, jolta DATAn lu-
kua jatketaan. Heikko kohta
on INPUT, johon ei voi liittd4
suoraan kysymystd, vaan

0

\
teksti on kirjoitettava PRINT-

illd, ja ndin ei myoskdan ky-
symysmerkistd péddse yksin-

kertaisessa tiedonsyotdssd
eroon.
Erittdin kdytdnnéllinen

piirre on lyhennetyt kdaskyt,
joita  kayttdmdllda s&ddstaa
muutamia lyontejd pidempié
kdskyja kirjoitettaessa. Esi-
merkiksi GOTO on lyhennet-
tynd G. ja SETCOLOR on
SE., mutta naitdkdan ei tarvit-
se opetella ulkoa, silld yhta
hyvin voi kirjoittaa vaikka
SETC. tai SETCOLO. Lyhen-
teitd suunniteltaessa on tosin
sattunut pienid lipsahduksia:
RUN on lyhennettynd RU. (R.
on REM), LET on LE,,
CLOAD on CLOA. jne. Ei
ole mitdan mieltd lyhentéa sa-
noja, joita eilyhyemmiksi saa.

Vaikka Basic on selvésti
radtaléity Atarille, on se silti
ikdvdn hidas. Seuraavan oh-
jelman suorittamiseen Ataril-

ta kului 90 sekuntia, kun
APPLE Il + suoriutui siitd 47
sekunnissa, Commodore 64
tasan minuutissa ja SEGA

SC-3000 94 sekunnissa.

10 A=>500
20 FOR F=1 TO 500

POKE on ehdottomasti yksi
Atarin tdrkeimpid kaskyja.
POKE-kaskylld voi sijoittaa
haluttuun muistipaikkaan ha-
luttu arvo. POKElla voi tehda
monia asioita, joille ei Basi-
cissa ole omaa késkys. Yh-
dellda POKE-kaskylld saa esi-
merkiksi tekstin kuvaruudulla
liukumaan tasaisesti ylés ny-
kivdn rivinsiirron sijasta,
kddnnettyd tekstin ruudulla
ylosalaisin  tai kytkettya
Break-nappulan pois.

Atarissa on samanlainen
kuvaruutueditori kuin useim-
missa tdmdan hintaluokan mik-
roissa. Kuvaruudulla voi liik-
kua vapaasti kursorindppédi-
milld, joita kayttddkseen tdy-
tyy Atarissa painaa Control-
ndppdintd ja kirjoitella paal-
le, tuhota ja lisdtd tekstid
Delete- ja Insert -ndppéi-
milla.

Sekava gratiikka

Atari 800XLS:n persoonalli-
suus korostuu erityisesti gra-
titkassa. Grafiikan kéyttdmi-
nen on todella monimutkais-
ta, mutta vastapainoksi omi-
naisuuksiakin léytyy. Atarissa
on 16 erilaista graafista tilaa,
joista viisi tekstid ja kymme-
nen grafiikkaa varten. Tiloi-
hin voi valita my&s neljédn ri-
vin korkuisen teksti-ikkunan
kuvan alareunaan, varisavyja
on tilasta riippuen 2-16.
Kaytettdvissd on 256 véri-
sdvyd, jotka muodostuvat 16
vérin 16 sdavystd. Mitdadn tas-
mallisid védrejd tai sdvyjd na-
md eivédt ole, vaan todellinen
vari riippuu ympdaroivista va-
reistd ja jopa koneyksilosta ja
TV:std. Erikoiskeinoin kuva-
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ruudulle saa jopa 128 eri véd-
risdvyd, mutta Basicissa on
tyydyttdva korkeintaan yh-
deksddn vapaasti valittavaan
varisdvyyn. On my6s mah-
dollista (tarkkuudella 80 x
192) kayttdd vain yhtd vérid,
mutta sen kaikkia 16 sdvya,
joilla saa aikaan kauniita var-
jostuksia ja himmennyksié tai
vain yhtd sdvyéd eli tummuut-
ta, mutta 16 varia.

Tekstid voi kirjoittaa gra-
tilkkatiloissa joko erillisen
teksti-ikkunan tai muun gra-
tiikkan sekaan. Erityisesti teks-
tille suunnitelluista grafiikka-
tiloista voi valita levennetyt,
korkeat tai suurennetut kirjai-
met, joten huononékéiselle-
kin voi tehdd ohjelmia. Kir-
jaimet voivat olla myés eriva-
risid, jopa monivérisid. Lisdk-
si on mahdollista médritella
itse monivérisid merkkejd ja
kdyttdd niitd samaan tapaan
kuin spritejd sprite-grafii-
kassa. Grafiikan suurin puu-
ten onkin kunnollisen sprite-
grafiilkan puuttuminen.

(Grafiikkaa hallitaan SETCO-
LOR, GRAPHICS, POSITI-
ON, LOCATE, PRINT
#5,COLOR, PLOT, DRAW-
TO, POKE, PUT #6, GET #6
ja XIO 18,#6,0,0,"S:" -
kaskyilla, GRAPHICS-
kédskylld valitaan haluttu gra-
fiikkkatila. SETCOLORilla va-
litaan vdrirekistereihin vdri-
sdvyjd. Rekistereitd on yh-
deksdn, joista neljddn voi-
daan valita vérisdvy vain
POKE-késkylld. Yksi rekiste-
reistd mdardd taustan varin,
yksi reunuksen vérin ja loput
pisteiden varit. Mitd mikin
rekisteri médrdd, riippuu tay-
sin valitusta grafiikkatilasta.
Edelleen = COLOR-k&skylla
valitaan, mik4d rekisteri maa-
rdd seuraavien pisteiden va-
rin. Ainoa tdmédn kummalli-
sen jdrjestelyn etu on, ettd
varin madrddvan rekisterin ti-
laa muuttamalla voidaan hel-
posti vaihtaa vastaava vdri
ruudulla toiseen ja vaikkapa
vilkuttaa jotain vdria.
PLOTilla piirretddn ruu-
dulle pisteitd tai jopa kirjai-
mia. POSITIONilla asetetaan
kursori haluttuun paikkaan.
DRAWTOQIlla piirretdan viivo-
ja. Kiitoksen saa LOCATE,
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jolla voidaan lukea muuttu-

jaan pisteen "'véari”. PRINT
#6, PUT #6, GET #6 ja
POKE-k&skyjd voidaan kéyt-
tdd monin tavoin korvaamaan
muita kdskyjd sekd itsendises-
ti grafiikkatilasta riippuen.
XIO 18, #6,0,0,"S:” on mitd
kummallisin kdsky niin ulko-
ndéltddn kuin wvaikutuksel-
taankin, se kuvaa hyvin sit4,
miten Atarin graliikassa teh-
ddén erikoisia asioita erikoi-
sin tavoin. XIO 18, #6,0,0,
"S:":lld voidaan varittdaa yl-
hailtd ja oikealta rajattuja
alueita samaan tapaan kuin
normaali Basiceissa FILL tai
PAINT -k&skylld, mutta huo-
mattavasti rajoitetummin.

On tdysin mahdotonta an-
taa minkdanlaista selkeds ku-
vaa Atarin grafiikan mahdol-
lisuuksista ja rajoituksista
muutamalla kappaleella, silla
siihen eivédt pysty edes ne 75
sivua suomenkielisestd Basic-
kasikirjasta, joilla asiaa kési-
telldan. Tarkein neuvo, joka
kirjassa grafiikasta annetaan,
onkin, ettd vain kokeilemalla
voi siitd saada selvdd, vaikka
se voikin viedd tunteja, jopa
vuosia.

SOUND
Asntd hallitaan  Atarissa
SOUND-kéaskyllda. Paramet-

reina annetaan yksi neljdstd
ddnikanavasta (0-3), joita voi
kdyttdd mybs samanaikaisesti,
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Liitéinnét oikealta vasemmalle:
virtakytkin, virtaliiténté&,
tv-liiténtd, monitoriliiténtd,
oheislaiteliiténtd ja peliohjain-
liiténnét.

Konekirjoitusnéppéimistd. jossa on
valmiiksi nimetyt funktion&ppéi-
met oikeassa reunassa. Toivomus-
listalla ovat ainoastaan erilliset
kursoringppéimet.

taajuus (0-255; ei kuitenkaan
hertsejd), sdr® ja ddnenvoi-
makkuus. S&r6lld maédritel-
l&d&n ddnen laatu joko puh-
taaksi tai yhdeksi viidestd eri-
laisesta kohinasta. Atarin d4-
nialue on kolme ja puoli ok-
taavia, mutta erikoismenetel-
milld Atarista saadaan ulos
jopa yhdeksén oktaavia. Huo-
mion arvoinen vyksityiskohta
on, ettd ddnien sammuttami-
nen kdy katevasti END-
kdskylld, eikd &a&nia tarvitse
yksitellen sammutella. Adnen
tulostukseen Atari kdayttaa
TV:n kaiutinta, silld siind ei
ole omaa kaiutinta.

Atari 1050

Atariin saa liitetyksi sekéd
kasetti- ettd levyaseman, joita
voi olla jopa neljd. Kasetti- ja
levyasemaa voi kdyttdd myos
rinnakkain. Testissd& mukana
ollut levyasema (Atari 1050)
on teknisesti vankan ja luotet-
tavan tuntuinen laite. Kum-
mallista on kuitenkin, etta le-
vyasemilla taytyy jokaisella
olla oma muuntajansa kuten
kasettiasemallakin. Jos sattuu
omistamaan Atarin kahdella
levy- ja yhdelld kasettiase-
malla, niin tarvitsee viisi pis-
torasiaa voidakseen kayttaa
koko systeemid. Puhumatta-
kaan siitd, miten hankalasti
sijoitettavia muuntajat ja
kaikki johdot ovat. Muunta-
jien tulisi olla sisd&nrakennet-

tuja niin levy- ja kasettiase-
massa kuin itse mikrossakin,
eikd ainakaan puoleen viliin
johtoa sijoitettuja. Parasta oli-
si, jos levyasemat saisivat vir-
ran mikrolta.

Niin levy- ja kasettitiedos-
toja kuten muitakin (kuvaruu-
tu, ndppdimistd, editori, kir-
joitin ja muut sovitusyksikét)
voidaan  ké&sitellda OPEN,
CLOSE, PRINT, INPUT,
PUT, GET ja XIO -késkyilla.
Erityisesti ohjelmien tallen-
nukseen ja hakuun ovat kés-
kyt SAVE, LOAD, CSAVE,
CLOAD ja kirjoittimelle
LPRINT. Input/Output -
kanavia Atarissa on kahdek-
san.

DOS (Disc Operation Sys-
tem) eli levyaseman kéytts-
jarjestelmd on monipuolinen,
mutta suuri miinus on, ettei
luetteloa levylle tallennetuista
tiedostoista saa ellei mene
DOSiin ja DOS taas pyyhkii
Basic-ohjelman muistista ellei
sitd erityisesti suojata. Jos esi-
merkiksi haluaa tallentaa tie-
doston levylle eikd tiedd,
minkd nimisid tiedostoja le-
vylld on, niin on ensin tallen-
nettava tiedosto jollain tila-
pdisnimelld, sitten kéaytava
DOGSissa katsomassa, minké&
nimisid tiedostoja levylld on,
palattava takaisin Basiciin,
haettava levyltd muistiin sa-
ma tiedosto takaisin, tallen-
nettava se lopullisella nimel-
ldén ja vield kerran kaytava
DOSissa tuhoamassa tilapdis-
nimelld tallennettu versio.
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Atari...

Leikkikalut

Atariin on saatavilla monen-
ndkéisid lisdvempaimia. On
sauvaohjaimia, valokynéd, li-
sdndppdimistoa, rattiohjai-
mia, kosketuspéytdd (Touch
Tablet). Atarin omalla sau-
vaohjaimella tulee kylld toi-
meen, mutta mikddn hyvéd se
el ole. Sauva on jdykkd ja ru-
tiseva ja koska siind ei ole
tuntua ollenkaan, niin sité tu-
lee usein vddnnettyd aivan
liian kovaa. Myds painikkeen
sijoitus on huono. Yksinker-
taisesti sauvaohjain on ajas
taan jdlkeenjdanyt.

Pelejd ohjelmoivia kiinnos-
tava yksityiskohta sauvaohjai-
men annoissa on, ettd sauvan
kddntéd vasemmalle ja oike-
alle voidaan kontrolloida tut-
kimalla vastaavan sisddnoton
rattiohjaimen nappuloiden ti-
laa. Sauvan kddntd vasem-
malle voidaan todeta tarkas-
tamalla, onko ensimmadisen
rattiohjaimen nappula alas-
painettuna (PTRIG(0)) ja
kddnté oikealle vastaavasti
toisen rattiohjaimen nappulan
tilan ilmoittavalla funktiolla
(PTRIG(1)). Normaalisti sau
vojen liikkeitd tarkastellaan
STICK-funktiolla, sauvojen

nappuloita STRIG-funktiolla
ja rattiohjaimien tilaa
PADDLE-ja PTRIG -funkti-
oilla.

AtariArtist-moduulin  mu-
kana tullut Touch Tablet eli
kosketuspoytd oli myds muka-
na testissd. Idea on hyvéd ja
jopa toimiva. Hivenen suu
rempi kosketuspéyta saisi kyl-
ld olla, nyt vaatii kohtuutonta
tarkkuutta tietyn pisteen
osoittaminen kosketuspéydal-
ld (12x 15 cm). Kosketuspoy-
dédssd on tunto, joka kertoo,
missd kohdassa sitd kynd tai
sormi on . Funktio PADDLE
(O) kertoo vaakakoordinaati-

on ja PADDLE(]) pystykoor-

dinaatin. P6ydédssd on myé&s
kaksi nappulaa, joiden tilan
kertovat PTRIG(0) ja PTRIG
(1). Joten mikdén ei estd teke-
méstd pelid, jossa kaytettai-
siin kosketuspoytdd, eikd mi-
kddn estd kdyttdmadsta sitd pe
leissd, jotka on suunniteltu
rattiohjaimille.

Atariin on mahdollista oh-
jelmoida kello kolmen muisti-
paikan muodostaman luvun
arvoa tutkimalla, luku kasvaa
vhdelld joka viideskymme-
nesosasekunti.

Hyvé kdasikirja

Laitteen mukana tulee kirja
BASIC 1. Se on suomenkieli-
nen, mikd sindnsd on jo pal-
jon. Kirja sopii niin vasta-
alkajalle kuin jo pitkélle ehti-
neellekin peruskirjana Atarin
Basicista, mutta jatkoa sille
kaipaisi. Atarin Basic on kai-
kessa monimutkaisuudessaan
erittdin mielenkiintoinen
mahdollisuuksiensa ansiosta.
Monista nédistd mahdollisuuk-
sista kerrotaan BASIC ]:ssd,
mutta useimmissa mainitaan
vain "Katso BASIC 2". BA-
SIC 2 on jatko-osa pidemmal
le ehtineitd Atarin harrastajia
varten. Kirjassa BASIC 2 ker-
rotaan, miten Atarista saa
ulos yhdeksédn oktaavia, mo-
nia tarkennuksia gratiikkaan,
konekielelld ohjelmoimisesta,
muistiosoitteita, joiden arvoja
muuntelemalla saa aikaan mi-
td kummallisimpia asioita,
Mutta vahinko kylld maahan
tuojan ilmoituksen mukaan
kirjaa BASIC 2 ei kddnneta-
kddn suomeksi lupauksista
huolimatta. Hyédyllinen kirja
Ataristille on varmasti my&s
De Re Atari.

BASIC 1:ssd on ldhes 300
sivua, se tutustuttaa aloitteli
jankin Atariin pitdmaéttd silti
lilan kovaa kéddestd kiinni.
Kirja on tdynnd harvinaisen
tiivistd ja asiapitoista tekstid.
Atarin Basicin laajuuden
vuoksi kirjaan ei kuitenkaan
ole mahtunut kaikesta aivan
yksityiskohtaisia selityksid ja
se keskittyykin 75 sivun voi-
malla ldhinnd gratiikkaan.
Voimme vain toivoa erino-
maiselle kirjalle myés suo-
menkielistd jatko-osaa kaikes-
ta huolimatta.[]

SUOMENKIELISIA
MIKROUUTUUKSIA

sl (o]

Fistr
COMMODORE (41

CP M

Osmo A. Wilo
Antti Wilo

OHIELMOINNIN

Osmo A. Wiio - Antti Wiio
CP/M OPAS

CP/M on mikrotietokoneiden ylivoimaisesti suo-
situin kayttdjarjestelma. Tassa kirjassa seloste-
taan selkeasti ja seikkaperaisesti CP/M:n kayt-
toa. Myods CP/M:n englanninkieliset késkyt on
suomennettu. Kirja soveltuu niin ammattilaisille
Kuin myos mikroilun harrastajille. Ovh. 155-.

Peter Gerrard
COMMODORE 64 SEIKKAILUPELIT

Peter Gerrard
VIC-20 SEIKKAILUPELIT

Teoksissa selvitetaan kaikki seikkailupelien laa-
dinnassa valttamattomat Basic-kaskyt ja tarkas-
tellaan yksityiskohtaisesti huonekarttojen teke-
mista, datarakenteita, sanastoa ym. Jokaiselle
seikkailupeleista kiinnostuneelle!

VIC-20 Seikkailupelit + kasetti, Ovh. 175,-.

CBM 64 Seikkailupelit + kasetti, Ovh. 175,-.

CBM 64 Seikkailupelit + levyke, Ovh. 195 -,

Ohjelmat

COMMODORE 64

HYOTYOHJELMAT LASTEN OPETUSPELIT Il

Suositun kirjan ohjelmat Matematiikan alkeita
nyt valmiina, toimivana, perheen nuorimmille
valikko-ohjattavana oh- mielenkiintoisina tieto-
jelmistopakettina. konepeleina esitettyna.
CBM 64 kasetti tai levy- CBM 64 kasetti,

ke, Ovh. 395,—. Ovh. 155 -

Opi ohjelmoimaan
- BASIC ljall

Perusteelliset Basic- Uutuudet
kurssit nyt myos kaset- jo
tiversioina! kaupoissa
Basic | ja Basic l,

Ovh.a 245,-

MYYNTI: Laitteiden jdlleenmyyjat ja hyvin va-
rustetut kirjakaupat kautta maan.
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HIDST]

L5 DI BISOAUIMN B

rpaatod NI ISON NI ol

BITTI 3/85

"Spaceship Earth” on valtavan-
kokoinen pallo, halkaisijaltaan
vli 50 metrid. Sen sisalléd on
hitaasti liikkuva “vuoristo-
rata’, joka vie matkustajat

erli aikakausien lapi.

Ohjelma esittéd vies-

tinnédn kehitysté

lépi vuosi-

tuhansien.
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0@ Floridassa, ldhellé Orlandon kaupunkia
sijaitseva Walt Disney World (WDW) on
perustamisestaan saakka ollut uudenaikai-
simman tekniikan koti. Témé nékyy luke-
mattomissa nykytekniikan sovelluksissa.
Walt Disney teki 1960-luvulla itse pé&dsuun-
nitelman vuosikymmeniksi eteenpdin, tie-
tden, ettei hdn koskaan saisi ndhdé sité
valmiina. EPCOT, tulevaisuuden kokeelli-
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nen yhteiskunta, uuden tekniikan ja uusien
ideoiden kokeilukentté oli hénen suurin
haaveensa. EPCOTin ensimmdéinen vaihe
avattiin vuonna 1982, ja suunnittelu- ja ra-
kennustyét jatkuvat yhd.

alt Disneyn Maailma
koostuu t&lld hetkelld
viidestd eri pddalueesta, jotka
ovat huvipuisto “"The Magic

Kingdom", EPCOT, ostoskes-
kus WDW Village sekd cam-
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Tietokoneet
Walt
Disneyn o & W

ping- ja luontoalueet. Lisdksi
I6ytyy useita hotelleja, golf-
ja ratsastuskenttid ym. Keski-
tymme kuitenkin vain huvi-
puiston ja EPCOTin teknolo-
giaan.

Néyttelijding 550 robottia

Maan alla sijaitseva tietoko-
nekeskus huolehtii kaiken-
laisten systeemien toiminnas-
ta koko 120 neliékilometrin
alueella. Térkeimpid néistd
on "The Digital Animation
Control System”, joka hoitaa
yleisén kannalta ehkd néky-
vimmét nykyajan "taikatem-
put”’. Sekd huvipuistossa ettéd
EPCOTissa on nimittdin usei-
ta teattereita, joissa joka péi-
vd esitetddn kymmenid ndy-
t6ksid, néyttelijéind robotit!
N&mé robotit voivat olla min-
kéndkoisid tahansa, ketsuppi-
pulloista karhuihin ja jopa ih-
misiin. Ne on rakennettu ni-
velilld liikkuviksi ja voiman-
l&hteind on joko paineilma tai
hydrauliikkaneste. Hahmoja
on yksin EPCOTissa n. 550!
Koko tdmé "Audio-Anima-
tronics” -niminen prosessi on
suunniteltu WED Enterprises-
yhtiéssd. Se  perustettiin
vuonna 1952 Kaliforniaan,
suunnittelemaan sielld sijait-
sevaa Disneyland-huvipuis-
toa, joka avattiin yleisdlle
vuonna 1955. Disneyland on
toiminut WDW:n huvipuisto-
osuuden mallina.
Ensimmaéiset Disneylandin
robottiesitykset vuonna 1959
eivdt suinkaan perustuneet
tietokonetekniikkaan. Louis
Kompare, WDW:n tietokone-
osaston johtaja, kertoi, ettd
ensimmdinen Audio-Anima-
tronics -tekniikan kehitysvai-
he oli tdysin analoginen me-
netelmé, jossa hahmojen liik-
keet tallennettiin monikana-
vaiselle magneettifilmille. Ta&-
t4 menetelmdd kéytettiin

Yleis6 pédisee jopa néin
léhelle EPCOTin tieto-

konekeskusta. [kkunaan
heijastetaan valo- ja vi-
deondytés, joka esittdd
keskuksen tehtévét ja
toiminnan.

“Country Bear Jamboree” on riemukas lauluesitys
“Magic Kingdom” -huvipuistossa. Show oli juuri
ohjelmoitu uudestaan jouluaiheiseksi.

myds vuoden 1964 New Yor-
kin maailmannéyttelyssd, jo-
hon Disney oli rakentanut jo-
pa neljén eri ndytteilleasetta-
jan esittelyt. Myéhemmin ko-
keiltiin mekaanista ohjel-
mointia: leikattiin liikkuvan
pydrén reunoihin koloja, joi-
den syvyys vastasi hahmon
lilkkkeiden suuruutta. T&mé
oli kuitenkin kémpelé ja ai-
kaa vaativa ohjelmointitapa.

Liikkeet miltei sata-
prosenttisen varmoja

Vasta vuonna 1969 sai systee-
mi lopullisen tietokoneteknii-
kalla toteutetun muotonsa.
Laitteet ja tietokonevalmista-
jat vaihtuvat yhd kehityksen
myotd, mutta tekniikka on sa-
ma: koneen muistiin tallenne-

tut késkyt ldhetetddn hahmoa
sddtelevddn  erikoiselektro-
niikkaan, joka huolehtii siité,
ettd liikkeet suoritetaan oi-
kein. Tdmé& tarkistetaan ns.
“Linear Feedback” -menetel-
madlld, eli jokaisessa hahmon
nivelessd on anturi, joka il-
moittaa ohjauselektroniikalle
nivelen tarkan asennon. Mi-
kédli pieni virhe on syntynyt,
pystyy ohjauselektroniikka
korjaamaan sen, "vaivaamat-
ta” keskustietokonetta. Sys-
teemi on erittdin luotettava,
sadat hahmot toimivat moit-
teettomasti 99,4 % ajastal
Hahmojen liikkeet ohjel-
moidaan tietokoneeseen, joka
pystyy toistamaan ne reaalia-
jassa. Ndin on ohjelmoijalla
mahdollisuus heti tehdd liik-
keisiin muutoksia ja korjauk-

E3

EPCOTin riemukkaimpia esityksi& oli “The
Kitchen Kabaret”, keittiékabaree, jossa ruoka-
ainekset esittttvét yleisélle opettavan tarina
ruckavaliosta laulun muodossa.

sia. Ohjelmoidessaan hénelld
on k&ytossd koko esityksen
d8ni, monikanavanauhurille
ddnitettynd. Ndin hén pystyy
synkronisoimaan esimerkiksi
laulavan karhun suunliikkeet
ja saamaan aikaan hyvinkin
luonnollisen vaikutelman. T&-
mé ohjelmointi tehdd&n yh-
delle hahmolle kerrallaan,
kunnes koko esitys on tallen-
nettu tietokoneen muistiin.
Uuden néytéksen ohjelmointi
kestdd noin 6 viikkoa, alku-
ty6t tehdédédnm jo Kaliforniassa,
hienosédé&to paikan paalla Flo-
ridassa. Ohjelmointityén vii-
meisen kahden viikon aikana
on teatteri pidettdvé suljettu-
na hahmoille tehtdvien somis-
tus- ym. muutostdiden takia.

Tdllainen "“Audio-Anima-
tronics” -show on katsojalle
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todellinen eldmys. Kymmenet
mielikuvitushahmot liikkuvat
ja laulavat yhdessd, samaan
aikaan kun projektorit, valon-
heittimet ja teatterin verhot
toimivat tietokoneen ohjaami-
na. Tietokonetekniikkaa par-
haimmillaan!

Neuvot tietokoneesta
koskettamalla

EPCOTissa on tietokonetek-
niikka esilld monella muulla-
kin tavalla kuin edelld esite-
tyissd néytoksissd. Alueella

messakin tuttu  videopeli
“Dragons Lair” toimii samalla
periaatteella, kylldkin yksin-
kertaisemmin). Informaatio
ldhetetdén tietokonekeskuk-
sesta valokaapeleita pitkin
ympéri EPCOTia sijaitseviin
World Key -monitoreihin.
Kokoe WDW:n alueen puhe-
linkaapeliverkostokin on to-
teutettu valokaapelein eli se
on Yhdysvaltojen uudenaikai-
sin. Tietokonetekniikka on

kdytdssd myds séhkévoiman
jakelussa WDW:n alueella:
koska eri polttoaineista saatua

ohjaajia liikkuvat néyttelyn
lapi.

Systeemi on suunniteltu
General Motorsin ja Disneyn
vhteistyénd. Tunnistinlaitteita
on asennettu vaunujen alle ja
ne vélittdvat maanalaisen oh-
jainlangan l&hettdmét tiedot
vaunun ohjauslaitteisiin. Ndin
on ajolaitteen tarkkuus ja tur-
vallisuus saatu paremmaksi.
Tdmén nédyttelyn vaunut liik-
kuvat myés aurinkoenergialla
— rakennuksen katolla on
80.000 aurinkokennoa, joiden
energialla ladataan vaunujen

on useita kymmenid ns.
“World Key Information” ter-
minaaleja, joilta vieras saa
neuvoja EPCOTin eri n&ht4-
vyyksistd. Laite toimii koske-
tusndytolld, © vuorovaikuttei-
sesti. Ruudulla ndkyy useita
vaihtoehtoja ja koskettamalla
ruudun pintaa voi valita “me-
nusta” haluamansa tiedot.
Rakenne on hierarkinen eli
menee yhé yksityiskohtaisem-
piin asioihin, kunnes viimei-
nen, tarkka tieto on valittu.
Silloin pddte ndyttdd pienen
elokuvapdtkdn, joka kertoo
hyvinkin tarkasti, mitd esi-
merkiksi “World Showcase” -
ndyttelyn Meksikon osaston
kaupoista voi ostaa...

World Key -jdrjestelmé pe-
rustuu  tietokoneohjattuihin
laserkuvalevysoittimiin. (Suo-
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ja erihintaista energiaa on
kéytettdvissd, tietokone pys-
tyy jatkuvasti seuraamaan
tarvetta ja valitsemaan kussa-
kin tilanteessa halvimman
vaihtoehdon. N&in sddstyy
vuosittain valtavia rahaméé-
rid. Lisdksi tietokoneet sdé&té-
vét alueen suurjdnniteverkos-
tot.

Vaunuissa ohjaajina
mikroprosessorit

Louis Kompare kertoi myés-
kin, ettd suurten tietokonei-
den lis&ksi on runsaasti mik-
roprosessoreita kaytossd, EP-
CQOTissa itse asiassa yli kym-
menen tuhatta! Ndma sijaitse-
vat esim. “"Universe of Ener-
gy” -néyttelyn vieraita kuljet-
tavissa vaunuissa, jotka ilman

Tdssé ohjelmoidaan kuvassa
oikealla olevaa robottia eli van-
hanaikaisen painokoneen hoitajaa
“Spaceship Earth” -ohjelmaa var-
ten. Vasemmalle oleva laite on
kytketty tietokoneeseen, joka tal-
lentaa kaikki liikkeet.

Foto Walt Disney Productions.

akut.

"Horizons”-nédyttelyn  liik-
kuvissa vaunuissa istuvat vie-
raat pystyvét itse vaikutta-
maan ohjelman kulkuun &a-
nestdmalld haluttua “matka-
vaihtoehtoa” napinpainalluk-
sella. Mikroprosessori ottaa

tiedot vastaan ja ldhettda
enemmistén valinnan mukai-
sen k&skyn infrapunaséteen
avulla radan varrella oleviin
videoprojektoreihin, jotka
esittdvdt halutun ohjelman.
"Journey into Imagination” -
nimisessd showssa esitetddn
tietokoneen muistiin tallenne-
tut liilkkuvat animaatiopiirrok-
set laser-sdteen avulla valko-
kankaalle.

Rakenna itse vuoristorata
"EPCOT Computer Central”

on kokonaan tietokoneaihei-
nen nayttely. T4&lld voi itse,
tietokonegratiikan avulla, ra-
kentaa monitorin ruudulle
vuoristoradan eri muotoisista
osista. Tietokone esittdd, mil-
td valmis rata nédyttdd sekd
suorittaa ruudussa ajelun sen
lépil Perspektiivikuva antaa
todella vauhdikkaan kuvan
radasta. Lisdksi on mahdollis-
ta keskustella ja leikkid ar-
vausleikkejd puhetta tunnista-
van robotin kanssa. EPCOTin
(ihan aidossal) tietokonekes-
kuksessakin on yleisélle tar-
koitettu show "“Backstage Ma-
gic”, joka esittdd keskuksen
tehtédvid ja toimintaa.

Yleist voi EPCOTissa ottaa
osaa maailman suurimpaan
mielipidetutkimukseen, "EP-
COT Poll”, joka pidetdén
useita kertoja pé&ivéssd. Jokai-
sen istuimen kdsinojassa on
useita valaistuja nappeja,
joilla &&nestys suoritetaan.
Yleisélle néytetddn kankaalla
erilaisia uutispédtkid ja tieto-
kone tallentaa yleisén mieli-
piteet ndistd ajankohtaisista
asioista ja ndyttdd heti &énes-
Kstulokset valkokankaalla.

dnestys on ndin suoritettuna
tietenkin tdysin salainen ja
nimetén. Tallennetut tiedot
ovat esim. eri yliopistojen
kéytettévissa.

Kuten tédstd kaikesta huo-
maa, on Walt Disney World
ja erityisesti EPCOT, todella
nykytekniikan kéytdnnén so-
velluksien eturintama. EP-
COT on rakennettu naytts-
mé&én tdmén pdivén ihmisille,
mitd teknologialla saadaan
aikaan. Se on tehty viihteen
muodossa, mikd ei suinkaa
vdhenné sen opetus- ja infor-
maatioarvoa.[]
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Eansioita halutaan

QOlen ihan tyytyvdinen lehden sisél-
t66n ja ulkoasuun, mutta toivoisin
tulevan myyntiin Bitti-lehdelle iki-
oman kansion. Minusta ainakin leh-
dessd on melko heikot kannet.

nm. revenneet kannet

Minun mielestd olisi hyvd, jos olisi
olemassa MikroBITTlen oma kan-
sio, johon voisi kerdtd kaikki Mikro-
BITIT. Sitdpaitsi kaikki lehdet sai-
lyisivdt puhtaina ja ehjind kansios-
sa.

Terveisin nimimerkki

"Eik& vain”

Pienta kdrsivallisyytta, arvoisat lu-
kijat. Kansiot ovat tulossa...

toimitus

Rirs
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Muitakin koneita
Tda teijdn lehti on melko hyva.
Mutta kun kattotaan lehtea 2/84,
jossa lupasitte listauksia Panasonic
I.LK 200V kotimikrolle. Mutta misséd
viipyy. Agquarius kotitietokone ei
ole ehkd ostettu, mutta omistajia
l6ytyy. Itselldni on MPE-II kotimik-
ro,ja sen takia pyytdisin listauksia
Applelle ja MPF-Il:lle. Pyytaisin
myos ettd pistdisitte lehteenne laa-
jan pelivertailun. Kaiken kaikkiaan
lehtenne ei ole huono.

Terveisin nimimerkki

MPF-11

Toiveoisin, ettd lehdessénne olisi oh-
jelmia muihinkin koneisiin kuin
CBM-64:44n tai Spectravidecon.

Minulla itsellani on uusi Commo-
doren malli (Commodore 16) ja toi-
voisin, ettd laittaisitte chjelmia talle
koneelle.

"Ohjelmia vailla”

Minulla on TI-99/4A tietokone ja
melko paljon ohjelmia sithen. Uusia
ohjelmia on kuitenkin aika vaikea
loytdd. Toivonkin, ettd voisitte jul-
kaista lehdessanne jonkin koneesee-
ni sopivan ohjelmalistan tai ainakin
antaa osoitteita, joista voisin hank-
kia niitd. Kiitoksia jo etukdteen
avustanne.

Henrik 12 v

No niin, kaikki Tl:n omistajat. Nyt
iso py6rd kdyntiin jo hyvid listauk-

&f-#p

sia foimitukseen muidenkin kdytet-
tavaksi. Sama koskee edelleen seu-
raavien merkkien kanssa tySskente-

levid: Fellow, Agquarius, Sega,
Dragon, Atari, MPF-II, Panascnic
jne.

Markkinoille on tippunut myGs
uusia laitteita, joille toivolaan mah-
dollisimman pian julkaistavia ohjel-
mia. Memotech, Amstrad, CI16,
Manager, MSX...

Eskoensio Pipatli

me.g J

Haukkuja

Koska teille ei ilmeisesti ole tullut
muita kuin lievid haukkuja, ldhetdn
hieman vdhemman lievid. Ensinné-
kin numerossa 3/84 (muuten se oli
aika hyvd) olleesta Spectravideo
vastaan Commodore -testistd minul-
la on valitettavaa seuraavista asiois-
ta: Ei Commodoressa mitdén
erikoisohjelmaa tarkkuusgratiik-
kaan tarvitse; laitetaan vain hires-
moodi pddlle ja sitten vain pouka-
taan ndyttémuistiin. Miksi Commo-
doren multicolor-gratiikka unohdet-
tiin? Sen tarkkuus muuten on
160 x 200.

Numerossa 4/84 olleessa ohjel-
massa vaitettiin tarkkuusgrafiikan
olevan 160 x 200. Seh&n on tietysti
320 x 200, Ndpp&imistdstd taas huo-
mautus: funktiondppédintoimintoja
on 16. Kokeilkaapa.

Nyt muihin numeroihin. Viime ai-
koina Commeodoren ochjelmat ovat
olleet minusta epédkiinnostavia, eh-
kd joku toinen on toista mieltd. Ta-
hdn mennessa kaikki "kotimikrojen
katsaukset” ovat olleet melko vyli-
malkaisia. Niissd on myés ollut vir-
heitd. Myés “Suuri pelivertailu” oli
minulle pettymys.

Nyt olen antanut risut, on ruusu-
jen vuoro: Kaikesta huolimatta Bitti
on Suomen parhaita, ellei paras tie-
tokonelehti. Sellaisia peliarvostelu-
ja kuin numerossa 1/85 sietdisi olla
enemmankin.

Jarkko Kortesmaa

Kiitos haukuista, Laitetestit ovat ai-
na hieman makuasia. Kofitietoko-
neet ovat ominaisuuksiltaan sen
verran foisistaan poikkeavia, etlei
niitd voi aseftoa aivan vertailukel-
poiseen asemaan. Kayttotarkoitus
ja kdyttajan vaalimukset vaikuttavat
asiaan niin paljon. Muuten huomio-
si ovat aivan aiheellisia. Julkaista-
vaksi pyrimme volitsemaan par-
hoimmat ténne Idhefetyisté ohjel-
mista. Katsaukset jadvat pakostakin
hieman pintapuolisiksi; olisihan
kolmenkymmenen laitteen vertailu-
testi syvdllisine kommentteineen ai-

van mahdotfoman tyélds homma.
Kylle markkinakatsauksen suurin
hydty on ndahdd laitteiden kuvat,
hinnot ja ominaisuudet rinnakkain,
jotta lukijat voival muodostag sel-
kedn mielipiteen markkinoiden tar-
Jonnasfta.

Jarkon kirje oli huomattavasti pi-
tempi ja sisdlsi varsin tarkkoja arvi-
oita ja vastavditteitd 64:n ja Spect-
ran testistd. Valitettavasti jouduim-
me lyhentdmddn kirjetta, jotta pos-
tipalstalla pddsisi mahdollisimman
moni lukija esittamdadn ajatuksiaan.
Pyrkikad pitdmddn kirjeenne alle
sadan sanan mittaisina,; lyhet ja na-
sevat kirjeet pddsevidit sitd paitsi to-
denndkéisimmin ja nopeimmin pos-
tipalstalle.

Eskoensio Pipatti
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Mielipide MikroBITISTA

Téssd olis vdhan kritiikkid ja muuta-
kin. Ensimméisessd numerossa oli
aivan outo kansikuva. Lisdksi se jut-
tu “Pelisi on pelattu” ei mielestdni
sovi MikroBITTIIN. Kiitettdvdd oli
runsas kuvitus, alle 5000 markan
tietokoneiden vertailu, runsas ohjel-
mamddrd, “"Miksi Basic-ohjelmani
el toimi?”, Basicin pikakurssi ja
"Mikd on paras pelikone?”.
Toisessa numercssa olleessa ilotik-
kutestissd oli selvid puutteita. llotik-
kujen hintoja ei mainittu eiks annet-
tu hyvid vihjeitd ilotikun ostajalle.
Myés liittimien mallia ei mainittu.
Onhan semmoisiakin koneita, joissa
ei ole Atari-liitintd, esim. Dragon ja
Sharp MZ-700. Muuten oli toinen
numero ihan hyvd. Vastoin yleistd
mielipidettd oli numeron 3/83 kan-
sikuva mielestdni ihan hyvd. Nume-
rossa 3/84 ei mielestdni ollut yhtddn
selvdd puutetta, (paitsi ehkd niu-
kahko ohjelmamaééra). Neljds nume-
ro oli virheetén. Samaten numero
1/85. Minusta MikroBITTI on hyvid
lehti. Sitten kritiikkid lukijoille. La-
katkaa valittamasta, ettd MikroBI-
TISSA on liikkaa Commodore 64:n
ja Spectrumin ohjelmia. Iisehdn te
niitd lahetdtte. 64:n ja Spectrumin
omistajat saisivat jattdd ohjelmiensa
mdadrdn vahemmadlle.

"tosi kovaa kritiikkig”

P.S. Miksi alkaen numerosta 2/84
oli ohjelmapalstan kannessa kuva
sarnmakosta istumassa tietokoneen
paélla? Eihdan sammakko mitenkdan
liity tietokonechjelmiin. Keksikaa
jotain parempaa.
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CBM 64

Olen Commodcre 64:n omistaja ja
sillda perusteella toivon |ehteenne
pari pientd muutosta. MikroBITTI
on erittdin hyva lehti, koska listauk-
sia riittdd, mutta Commodore 64:n
listauksissa pitdisi olla enemmaén
seikkailupelejd, kun wviime nume-
rossa oli otsikko "Opi tekemédédn
seikkailupelejd”, niin haluaisin ettd
niitd olisi.

Myés pelitestejd saisi olla jatkos-
sakin yhtd paljon kuin tdhdankin asti
ja vield enemmankin. Lopuksi viela
pelikilpailuja.

Toivon, ettd ndmd toiveet toteu-
tettaisiin niin_lehtenne olisi virhee-
tomn.,

Onnea ja menestystd lehdellenne
toivoo!:

Petri Tiainen
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Kuusnelonen kunniaan
Luettuani Atro Tossavaisen kaikkia
kuusnelosen omistajia loukkaavan
kirjoituksen bittipostista, pdatin oi-
kaista muutaman kuusnelosta koske-
neen virheellisen tiedon.

Jos kerran kritiikki on tervetullut-
ta, niin tdssd on muutama 64 —
Spectravideo -vertailussa ndkynyt
lipsahdus.

Mikd on "erityinen chjelma”, jol-
la saadaan 64:n tarkkuusgratiikka
ndkyviin? Se onnistuu yhdelld ai-
noalla POKE:lla. Konekielimiehet
puhuvat sadasta spritestd ja totta
puhuvatkin, ellei spritejd tarvitse
liikuttaa. Spriten suunnitteluko mu-
ka tysélastd? Kuusneloseen on luke-
maton méaéra toinen toistaan parem-
pia Sprite-editoreita, joilla spriten
teko on todella helppoa.

Kursorinohjaus on erittdin helppo
ja kdtevd, Tdmdn voi todistaa jokai-
nen vdhankin enemmaén 64:114 oh-
jelmoinut. Sormet tottuvat kayttd-
mdadan kursorinchjausndppdimia
vaistomnaisesti toisin kuin Spectras-
sa, jossa niita joutuu aina hakemaan,
koska ne ovat lilan kaukana varsi
naisesta ndppdimistosta.

Sivun 6 alussa herra Niemi puhuu
"konekielisekoilusta”. Onko kone-
kieli muka sekoilua?! Jos taidot ei-
vt riitd konekieliohjelmointiin, on
64:44n saatavana funktiondppédinten
ohjelmointichjelma, jolla funktio
ndppdinten mdéarittely onnistuu hel-
posti.

64:n peleja on todellakin yli sata.
Pelejd on todistettavasti yli 500.
Luin lokakuussa englantilaisesta
Commodore-lehdestd ilmoituksen,
jossa espanjalainen mikroilija il-
moitti haluavansa vaihtaa softista.
Pelejd hénelld oli noin B0O.

o e Y e ITTl 2/

Miksi herra Niemi jatti mainitse-
matta 64:n mainion tekstinkasittely-
ohjelman TEKSTI 64, vaan kirjoitti
ainoastaan Magic Deskistd?

Mitd wvaikuttaa kayttémukavuu-
teen kirjoittaake POKE 53281,0 vai
BORDER 07

64:lle ei tarvitse antaa 490 mk:aa
tasoitusta. Simons’ Basicin saa myés
kopioituna, jos haluaa ottaa kiinni-
jddmisen riskin.

Millda herra Niemi perustelee, et-
tei 64:n kayttémukavuus “parane”
Simonilla? Basichan on silloin ai-
van Spectran Basicia vastaaval

64:44n saa levyturbon, jolla levy-
asema nopeutuu viisinkertaisesti.
B4:n levaria ei tarvitse sammuttaa
virhetilanteessa. RUN/STOP +
RESTORE ja INITIALIZE riittaa.

Tulikohan kaikille selvdksi, ettd
myés Spectravideo tarvitsee yhtd
sun toista laajennusta, ennenkuin
silld voidaan ajaa CP/M:aa?

Lopuksi Atro Tossavaisen kirjee-
seen.

Miksi Atro Tossavainen vertaa
Wordstaria ja Magic Deskid? Ver-
taa Wordstaria ja TEKSTI 64:44.

Mitdsn radikaalia temppua ei tar-
vita, jos aikoo syyllistyd piratismiin.

Nopeissa toissd kédytetddn kone-
kielts tai korkeamman asteen kielia,
eikd suinkaan Basicia, hyvd Atrol
Olisi muuten kiva tietdd miten mon-
ta ja millaisia Assemblereja Spect-
raan on saatavana.

Ja vield muuan asia. Matemaatti-
set nopeustestit eivét suinkaan kerro
kaikkea koneen nopeudesta.
Terveisin

Ari Ruottu
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Moitteita ja kehujalll

Vaikka MikroBITTI onkin ollut mo-
nelta osin mielenkiintoinen lehti,
niin negatiivisiakin asioita on il-
maantunut. Jo lehdessd 2/84 oli
huomattavia puutteita joystickien
vertailussa, josta oli unohtunut se
cleellinen eli joystickien kuvat ja
ovh-hinnat. Kuvat puhuvat enem-
mén kuin tuhat sanaa. Sen voisi ot-
taa uusiksi, silld tarkempana siitd
olisi todellista hyttyd henkilélle, jo-
ka on hankkimassa ilokeppid konee-
seensa, esim. CBM64:44n, johon
kdyvét monien eri tietokoneiden ilo-
kepit. Lisdksi olette unohtaneet ko-
konaan muiden kuin tietokoneiden
vertailut. Todellista hydtyd meille,
joilla on jo kone, olisi kirjoittimien
vertailusta, koska vaihtoehtoja on
markkincilla jo niin paljon, ettd
parhaimman mahdollisen kirjoitti-
men valinta esim. CBM64:lle on

BITTI 3/85

miltei mahdotonta ilman kokoavaa
yvhteenvetoa.

Erittdin positiivisia asioita lehdes-
sd ovat todella selked sisdllysluette-
lo ja Bittiposti-osasto, josta voi lu-
kea hyoédyllista pilketietoa monelta
eri alalta ja muiden lukijoiden miet-
teitd. Bittiposti-osastoa voisi laajen-
taa vahentamalla esim. historiallisia
elamédkertoja.

Puolustaakseni CBM64:n asemaa
lehdessd Spectravideon omistajien
kannanottojen vastapainoksi taytyy
todeta, ettd CBM64:n omistajia lie-
nee lukijoiden joukossa eniten, jo-
ten jo vdhentyneiden juttujen asema
on mielestdni oikeutettu. Se on tie-
tenkin luonnollista, ettd jokainen
haluaisi mahdollisimman paljon asi-
aa omalle koneelle, mutta kysymyk-
sessd lienee lehden julkaisijoiden
kannalta lehden levikki. Tam& l&-
hinnd vastaukseksi Bittipostissa 1/85
esiintyneille valituksille, joita oli yl-
lttdvan paljon samasta aiheesta???

Vield muutama ajankohtainen ky-
symys.

1. Voisitteko luetella kirjoitusko-
neet, jotka voi yhdistda suoraan tai
vélillisesti  lisdlaitteiden  avulla
CBM64:n kirjuriksi. Itselldni on Ca-
non S5-50, jonka yhdistdminen l&-
hinnd kiinnostaa.

2. Voisitteko luetella nimet ja osoit-
teet niille firmoille, jotka myyvét
CBM64:n pelejd ja hyétyohjelmia
Suomessa ja joilta voisi mahdolli-
sesti tilata ndiden ohjelmien esittei-
ta’?

3. Joko CBM64:lle on saatavissa
puhesyntetisaattoria, jolla voi muo-
dostaa sanoja kirjaimittain? Millai-
sia on? Hinnat?

64 parhaiden joukossal!l!!
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64 — SV -vertailun rddppidiset

Kaikki valittavat, ettd Commodorel-
le on liikaa ohjelmia, mutta Com-
modore on sentddn Suomen eniten
myyty tietokone! Lehdessdnne saisi
olla enemmén juttuja, kuten viime
MikroBITISSA ollut juttu Sir Clive
Sinclairista, joka oli tosi hyvd. Nu-
merossa 3/84 oli vastakkain Com-
modore 64 ja Spectravideo SV328,
miksi ette sanoneet suoraan kumpi
on parempi??? Téastd jutusta oli an-
karaa kritiikkid numerossa 4/84 kir-
je "Virheitd vertailussa”. Aluksi sii-
td Micropron ohjelmasta Wordstar:
Katso Atro, numerossa 1/85 s. 14
otsikko “Ameryhtyméd kasvaa".
Ameryhtymé on tehnyt sopimuksen
amerikkalaisen Micropron kanssa.

Heilldh&n on tuo kuuluisa ohjelma
Wordstar ja nyt my&s Wordstar Pro-
fessional. Ja, kuten kaikki tiedam-
me, Ameryhtymédn ohjelmat ovat
Commodorelle. Entds musiikki?
Katso vaikka MikroBITT] 4/84, jossa
oli kaikki kotimikrot, tdssd musiikki-
ominaisuudet:

Commodore 64: 3 kanavaa/9 oktaa-
via + kohina

Spectravideo 328: 3 kanavaa/8 ok-
taavia

Ja lopuksi grafiikka:

Kylld Spectran Basicin grafiikka-
kdskyt aina perus 64:n voittaa, mut-
ta 64 + Simons’ Basic, niin 64 voit-
taa jalleen.

Grafiikan pixelit:

Commodore 64: 320 x 200 pixelid
Spectravideo 328: 256 x 192 pixelid

Jyrki Rauhio

P.S. MikroBITTI on hyvé kotimikro-
lehtil!!

Mainitsemiasi puufteita jutuistam-
me on l6ytynyt. Petraamme kuiten-
kin koko agjan (kuten lehdestékin
ndkyy), eivdtkd siind vdhdisintd
osaa esita lukijoidemme ldhettdmat
vinkit ja mielipiteet. llotikkujuttuun
lupaamme palata (vaikka lupauk-
seen aina liittyy paha kompal).
Printterijuttu on jo tekeilld, joten
toiveesi tayttyy. Kirjainperusteises-
ta puhesyntikasta ei meilld ollut tie-
toa. Tietdakd joku lukijoista? 64:n
ohjelmia tuovat machan ainakin
laitteen maahantuoja PCIl-Data
Vaasassa, Toptronics Turussa ja
CBS-Electronics Helsingissd.

Muut maahantuojat: ilmoittautu-
kaa, tieto on valttia myés meillé
pdin/

Eskoensio Pipatti

Kopioijatko rikollisia?
Keskustelu ohjelmien kopioimisesta
on kéaynyt voimakkaana. MikroBIT-
TIIN on tullut runsaasti postia, joista
ansiokkaimmasta pddstd on viime
kertainen Kari Stachonin kirje. Kari
oli selvittdnyt asioa pidemmdlle jo
saattoi antaa synninpadston kotifar-
vekopijoijille, joiden ei enad tarvitse
tuntea oloaan rikolliseksi.
Useimmissa MikroBITTIIN tulleis-
sa kirjeissd on puolustetfu omaan
kayttoon kopiointia ja pidetty rikol-
liseksi leimoamista hdatavarjelun lii-
oitteluna. Puretaan nyt kuitenkin ko-
picintiasian synnyttdmad kirjepinoa:

MikroBITTI 1/85 numerossa pyydet-
tiin mielipidettd ohjelmien kopioi-
misesta. Tdssd minun mielipiteeni:
mielestdni valmisohjelmien kopioi-
den myynti on rikos, mutta ohjel-
man luovuttaminen korvauksetta
kaverille tulee olla sallittua. Toivot-
tavasti lakikin tulee aikanaa talle
kannalle. Johan Hagstrémin kirje
"Kotimikroilijoitakin sitoo tekijdnoi-
keuslaki” oli minusta liian kdrjistet-
ty ja loukkaava. Han olisi voinut va-
lita sanansa hieman kauniimmin.

Terveisin, Sinclairisti

MikroBITIN numerossa 1/85 ei ollut
yhtddn pelien vaihtoilmoitusta, kun
taas edellisessd numerossa niitd oli
todella paljon. Tdméd johtuu siit4,
ettd kopioijia on peloteltu rikosil-
moituksilla ym. Kopiointia ei kui-
tenkaan saada kuriin milldsdn. Mi-
nua ihmetyttdd, miksi juuri tietoko-
neiden wvalmistajat yrittivét estis
pelien kopioinnin, silld niillehén
kopicinnista on hydtya. Itsekin ostin
Commodore 64:ni juuri sen vuoksi,
ettd tiesin siihen olevat eniten ohjel-
mia saatavilla. T4ll& hetkelld minul-
la on n. 300 peli& ja n. 100 hystyoh-
jelmaa. TAmé& on aivan yleistd Com-
modore 64:n omistajilla. S&4&lin nii-
t4, jotka MikroBITTIINkin ovat kir-
joitelleet ja valittaneet, ettd ohjel-
mia ei ole heidédn koneilleen.

Cracker from Finland

Niin kauan kuin ohjelmien ja laittei-
den hinnat ovat idioottimaisella ta-
solla, on pelikopion ostaminen ka-
verilta tdysin hyvaksyttdvd ratkaisu.
ohjelmatalot voivat paksusti ilman
minun rahojani. Mikédli eivdt men-
k&6t konkurssiin...

Hyvéa piraatit!

"80 mk pelistd Super Dog Fight on
kiskontaa"

Minusta laki on lilan ankara mikroi-
lijoille, jotka eivét tiedd, mitd teke-
viat. Mutta se on jo lilan paksua,
kun niitd rupeaa myyméan kavereil-
le, tai wvaikka lehtien palstoilla.
Kuinka pitkdn tuomion voi saada,
jos myy kopioituja pelejd ja paljon-
ko siitd voi joutua pulittamaan kor-
vausta? Kuka pystyy valvomaan, et-
tei kopioituja pelejd vaihdella tai
myyda?

Tiedosta kiitollinen

Syy siihen, ettei MikroBITIN PORS-

SISSA endd esiinny ohjelmien

Sivulle 20
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vaihtoilmoituksia, johtuu meistd
taglla toimituksessa. Olemme nimit-
tdin PORSSIN sdéntbjen mukaan
raakanneel kaikki kopioitujen oh-
jelmien myynti- tai vaihfoilmoituk-
set pois. Meista on vadrin tukea lai-
tonta toimintag. Tekijanoikeuslakia
voi tulkita siten, etid ohjelman ko-
pion voi luovuttaa henkilélle, johon
on fodella kiintedt! siteel. Lehden
valityksella haettu kirjeenvaihtoto-
veri el varmasti taytd tdssé suhtees-
sa mink&dnlaisia kriteereja. Pide-
técin BITTIPORSSI edelleen mark-
kinatilana niille tavaroille, jotka
oval jadneel nurkkiin lojumaan ja
tienataan ohjelmilla lekemdlld niita
itse. Se on muuten valtavasti mie-
lenkiintoisempaa.

Kopioiden myymisesld saatavan
kakun pituutfa ei oikein voi mddri-
tella, kun asiaa koskevat ocikeuspro-
sessit ovat vield kesken. Luulisi kui-
tenkin, ettei ensikertalaiselle, pie-
nessd mitassa foimineelle mddaratd
pyttyd, vaan rangaistuksen pahin
terd olisi maksettavat korvaukset.
Korvausten mdadrassd varmaankin
Ighdettédisiin ohjelman myyntioikeu-
det omistaneen kdrsimista fappiois-
ta eli arvioiduista kopioiden [uku-
mddristd. Moaksettaval korvaukset
voi siis arvioida omista kopiointitu-
loistaan, noin karkeasti sancen.

Koko homman ydin onkin juuri
siind, ettei kavereiden kesken ta-
pahtuvaa kopioiden vaihtoa pystyla
milldan konsteilla valvomaan. Ti-
lanne on sama kuin ddnilevyjen
suhteenkin. Siksi olisi tdrkedd saa-
da aikaan selva raja laillisen ja lait-
teman kopioinnin vdlille, eli julki-
suudessa olisi selvdsti farkennetta-
va laissa oleva teksti: "yksilyista
kayttéa varten”.

Eskoensio Pipatti
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MSX tulee pian!

Mina olen Toshiba MSX:&n omistaja,
ja toivoisin ettd siihen tulisi chjelmia.
Tieddn olevan monia muitakin tieto-
konemerkkejd ja ymméarrdan myds,
ettd ette pysty toteuttamaan kaikkia
pyyntéjd joita tulee niin paljon. Toi-
voisin kuitenkin teiddn toteuttavan
tdmdn pyynnor.

“"MikroBITTI on paras”

MSX-standardi on niin uusi tulokas,
etteivat lukijomme ole ehtineet la
hettdd sille vield listauksia. Mutta
malttakachan kaikki MSX:ldisel,
kohta alkaa niitakin I6ytyd lehden si-
vuilta.

toimitus

Pelilehti
Miksi ei myyda sellaisia pelilehtia,
joissa on esim. CBM 64:sen kaikki
Suomessa saatavat pelit ja siind voi-
taisiin kertoa hinnatkin. Selostettai-
siin lyhyesti mitd pelissd yritetdan
juuri niinkuin BITTI-lehdessa 4/84
mutta vain kaikki pelit mita laittee-
seen saa. ldllainen lehti olisi hyva
pelid ostaessa. Mind omistan CBM-
64:sen.

"Pelihullu”

Ohjelmia myyvista liikkeistd saa var-
masti tietoa tietyn koneen valikoi-
mista. Sellaista julkaisua, jossa pelit
olisi vield arvosteltukin, ei tiedossani
ole. Kaikkien pelien listaaminen yh-
teen lehteen olisi varsin kunnianhi
moinen tehfdvd ja turhakin vield,
koska pelit vanhenevat ja uusia tu-
lee koko ajan tulvimalla liséd, var
sinkin 64:selle.
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Top Twenty
Hei bittildiset! Minulla olisi sellainen
kokoe lailla varmaan hyvaksyttavé eh-
dotus. Kun te sielld toimituksessa
teette kaikenlaisia turhantuntuisiakin
artikkeleita, niin eikd sinne mahtuisi
vield yksi sellainen, jossa olisi parin
edellisen viikon myydyimmét tieto-
koneet. Eihan se olisi sen suurempi
artikkeli kuin esim. Top Twenty. Sen
avulla ei tdytyisi endd itse arvailla
oman koneensa suosittavuutta. Itsel-
l&ni on Spectravideo 328.

toimitus

"Tiedonhaluinen”

Kun ohjelmista tehdaan Top Twenty
-lista, voimme wvarsin hyvin luottaa
suurimpien  vdhittdismyymdlGiden
myyntilukuihin, koska myymaloilla
on varsin hyvat valikoimat eri konei-
den peleja. Laitemyynti on sitd vas-
loin wvarsin haojoantunutto jo usein
yksi litke myy vain yhia tai kahta
merkkia, Naista liikkeistad tielojen
keradminen olisi mahdottoman tydn
fokana.

Laitteiden suosituimmuudesta saa
kuitenkin jonkinlaisen kuvan, kun
arvioi tieftyjen merkkien Kkokonais-
myyntia: kdrjessd keikkuu talla het-
kelld CBM-64 ehkd yli 30 000 kappa-
leen madrallé, toisena on konkari
VIC-20 léhes samoilla myyntiluvuilla
(olisikohan 25 000), kolmantena kirii
Spectrum ehkdpd 20000 madrélia.
Kymmentdtuhatta IGhentelevit sel-
laiset merkit kuin Spectravideo ja
Sharp. Muut litkkuvat muutamassa
tuhannessa, harvinaisemmal merkit
sadoissa. Jos joku tietéad paremmin,
ottakaa yhteyttd.

foimitus

Arvoisa MikroBITIN toimitus

Olen (vield) VIC-20 tietokoneen
omistaja ja pyytdisin noyrimmdésti,
ettd ette unohtaisi VICid ihan koko-
naan (ohjelmat, arvostelut, raken-
nuschjeet), silla VIChan on luulta-
vasti Suomen suosituin mikro. Ote-
taan nyt esimerkiksi lehtenne 1/85
numero, jossa oli "jopa” neljd kap-
paletta CBM-64:n ohjelmaa ja pari
kolme ohjelmaa eri koneille (Spec-
trum, Spectravideo ym.). VICille
vain yksi ohjelma. Siispad kysyn, mik-
si VICin ohjelmat ovat hévidmaéssé,
olihan sentd&n ensimmaéisessd nume-
rossa sitd muistettu. CBM-64:n omis-
tajat ovat etusijalla lehdessdnne;
miksi?

Nyt vdhan rauhallisempaa palau-
tetta.

Lehtenne on ihan okei, koska siind
on tarpeeksi asiaa eri tietokoneen
aloilta. Arvostelut ovat ithan hyvia,
samaten neuvot mikrojen kéayttdjille
ja onhan paljon muutakin hyvéa.

Mainoksia saisi olla vdhemmén,
niitdhédn on pdivan lehdissakin.

Kunnioittaen

Mikko Lemmetti

P.5. Tuleeko lehteenne juttua toisen
koneen chjelmien muuttamisesta toi-

selle (CBM/VIC)?

Vicin ohjelmat eivitl suinkaan ole
haviamdssa lehdestd. Mainitsemasi
numeron jalkeen Vicin tilanne lis-
tauksissa on jo parantunut ja Vie tu-
lee sdailymadn sisdlléssd. 64:n omis-
tajat ovat pienella etusijalla Mikro
BITISSA, koska se on Suomen suosi-
tuin kone. Silti MikroBITTI on jokai-
sen kotimikroilijan peruslehti ja pyr-
kil wdlittdmadn jokaiselle laitermer
kistd riippumatonta tiefoutta, seka
merkkien suhteessa laiteriippuvais-
takin tietoa. Kasvattaisimme mielel-
ldmme sivumddrdn vaikka kaksin-
kertaiseksi, jotta kaikki merkit saisi-
val riittavdasti sivuja, mufta hedélie
ko, eltd se maksaisi?

loiseksi, jos jéttdisimme ilmoifuk-
sef (mainokset) oftamalta lehteen
olisi se vield puolta ohuempi. Siitd
eival hyotyisi ainckaan lukijat. Sila
paitsi mikroilmoitukset ovat aivan lu-
kuarvoista tavaraa nekin. Niistd sel-
viad joskus uutissivujo nopeammin,
mitd alalla on tapahtumassa ja min-
kdlaista tarjontaa I6ytyy.

Kdadnndésohjeita on tekeilld, mutta
asia on varsin hankala. Yksityiskoh-
taisia ohjeita on oika mahdotonta
anfaa ja joskus ohjelman kadntami-
nen koneelta toiselle on jopa mah-
dotonta grafitkka- jo Ganiominai-
suuksien fakia.

formitus
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Arvoisa BITIN toimitus!
Toivon hartaasti kaverieni kanssa, et-
td BITISSA numero 1/85 julkaistu
Spectravideon peli "Makihyppy" jul-
kaistaisiin Spectrumiin mahdollisim-
man nopeasti. lhastuin peliin daret-
témadsti joten olisin iloinen jos paési-
sin pian naputtelemaan ohjelman
Spectrumiin.
Terveisin
Kari Vesterinen
kavereineen

Makihyppy oli todella ansickas lis-
taus. Julkaisisimme sen mielellimme
muillekin koneille, mutta ohjelma
koodin kddntajé puuttuu. Kuka ehtii
ensimmdaisend?

loimitus
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Ehdotuksia ja kiitoksia
Hyvdé MikroBITTl-lehden toimitus.

Minun taytyy kiittdd teitd ja Tecno
pressid tdmdn lehden tekemisestd.
Olen juuri lukenut BITIN numeron
3/84, jossa pidin erityisesti Commo
dore 64:n ja Spectravideon vertai-
lusta. Muuta hyvéaa lehdessa oli Top
Twenty -lista ja Spectrumin puhe-
syntetisaattorista kertova artikkell,
josta jai kysymys mieleeni. Onko jos-
sain pdin maailmaa Vic-20:seen so
pivaa syntetisaattoria?

Ohjelmalistauksia saisi olla enem
mén, vaikka 15 joka numerossa. Esi-
merkiksi 3 Viciin, 4 CBM-64:44n ja 2
Spectrumiin ja Spectravideoon loput
neljd muihin koneisiin (Aguarius,
Orci, Fellow ym.). BITISSA voisi ol
la enemmaén eri koneiden peliesitte-
lyj& ja vertailuja.

Bittipérssi on myés erinomainen
keksintd. Bittinikkari-artikkelit voisi
jattdd pois kokonaan. Hyvédnd artik
kelina piddn myé&s Tramiel ja Com
modore juttua.

Haluaisin tietdd miksi 32 kt lisa-
muistilla ei saa 32 ktavua, wvaikka
laittaa kytkimet oikeaan asentoon?

Huomauttaisin vield chjelmien te-
kijoita laittamaan pelit toimimaan
myds ndppdimistoltd. Eihan kaikilla
ole joystickid kaytettdvissdan. Kiitan
vield kerran lehden tekemisesta.

"Vic-20", Helsinki

Kiitoksia kiitoksista “Vie-20”, Pyrim-
me artikkeleissa ja ohjelmissa toteut-
tamaan mahdollisimman monen lu
kijan toiveet. Viciin ei ole toimituk
sen lielojen mukaan puhesynteti
saattoria. 32 kilotavun muistilaajen
nuksella ei saa 32 kiloa lisGa kaytta
jamuistia, koska kayttéjdrjestelma
vie ging osansa muistisia.

foimitus

BITTI 3/85

KIELINERO
Ennen kielten kokeita on hyvé kerrata

Spectravideo

tarkeimpid sanoja. Témdn ohjelman avulla

opit ne varmasti.

AUTORATA
Ajat autorataa huimaa vauhtia ympdri.
Ohjaus toimii nurin pdin/

FENIX
Ammu vanhojen tarujen tulilintu taivaalta
alas.

PIENI ARVAUSLEIKKI
Kirjoita enintddn 30-kirjaiminen sana ja
pane kaverisi arvaamaan se/

VARKAITA!
Keinottele itsesi sdhkélankaa pitkin talon
sisdlle. ..

OSAKESAASTAJAT
Koita, saatko rahan poikimaan pelimaail-
massa. Ehkd se sitten poikii oikeastikin. ..

Spectravideo

Commodore 64

Spectravideo

Commodore 64, Vlc-20

Vic-20

Matematiikan kurssissa ainakin lukiossa on paljon funkticiden

i, fc
CEHELS

C-16
mahdollisimman kauan ankarassa
Jukemxaam aailmassa.

FUNKTION KUVAAJA

Apua lukiolaisille ja muillekin, joilla
funktioiden piirtéminen sisdltyy
matematiikan kurssiin.

OMIA MERKKEJA Spectrum
Pelien grafiikasta saa paljon mielen-
kiintoisemman jos osaa suunnitella omat
merkit peleihinsd. Tdssd ohjeet.

TEMPLE Sharp MZ-700

YritG padstd Indiana Jonesina nuolikujan
ldpi temppeliin

H
- I

Miten saada raha poikimaan? Harjoittele Liikemiespelin ja Osake-

~ kuvaagjien piirtéimistt. Téssé oiva apu: pane Spectrum piirtéméén | saastéjien avulla tosi eléméd varten.
~ ne puolestasi.

BITTI 3/85




HARRI JURTTILA

1.!l(ﬂﬂa&mumu ﬁek&nne

antaa sinulle sanoja ja lausei-
ta suomeksi ja englanniksi

valintasi mukaan. Sinun teh-
tdvési on hoitaa hmﬁuﬁhuﬁu
mutta tee se kunnnua

kone huomaa

virheen. Kuulostaako anka-
ralta? Ei hé&t&s, voit pyytda

konetta avustamaan vaikean |
sanan’ ﬂﬂbumumu Muista |

kuitenkin, ettd ?ﬂﬁﬂﬂt ja
avunpyynnét laskevat arvos-

hﬂunynunun joka anpmumn'

nhﬁﬂnuuzknmumn

Ahﬂu!nnndhgp*ﬁﬂHMHmﬂb

‘set sanat,
-mxmnahn.lW&ﬁh et tee mi-
| t48n antaa kone automaatti-
sesti suomenkielisid sanoja,

dollisuus neljén vaihtoehdon
véliltd. Jos painat F-kirjainta
(k&ytd ainoastaan isoja kirjai-
mia) tulostetaan kuvaruutuun
kﬂ?ﬂﬂﬂhﬁn& olevat sanat ja

jalkeen annetaan anqhnﬂlnl-
joihin vastataan

jothin sinun pitd4 antaa eng-

.‘hunﬂn&hdhanwuﬂnn

Jos viimeinen vaihtoehto on
voimassa ja kysytddn esimer-
kiksi sanaa NAAPURI ja sind
kirjoitat NEIBO niin kone kir-
ﬁﬂﬁm&ﬁﬂuﬂn

VAARIN

VIRHEKOHTA KORIATTU
NEIG

ja antaa sinulle j#ilﬂan vas-
tausvuoron. Jos et tiedd seu-
raavaa kirjainta, niin anna ?
(=kysymysmerkki) ja paina
enterid; tdllsin saat selville
seuraavan kirjaimen. Otkean
vastauksen jilkeen annetaan
aina suoraan uusi sana, mutta
jos et tiennyt sanaa ja ruudul-
la on teksti SANA OLI .....
niin uuden sanan saat vasta

painamalla jotain nédppdinta
(tdm4 siksi, ettd ehdit tarkas-
tella sanaa tarpeeksi).

~ Kéytydsi ldvitse kaikki sa-
nat joutuvat tietosi arvostelun
kohteeksi ja sinulle annetaan

numero osaamisesi perusteel-
la.

Ohjelman rakenne
Ohjelman alussa oleville
data-riveille on laitettu sanat
siten, ettd ensin tulevat kaikki
suomalaiset sanat ja niiden
perddn englantilaiset sanat
samassa jérjestyksess4.
Rivillda 260 olevan Ll:n ar-

10 DATA MIELIPIDE, HARRASTUS, KASETTI, SEIKK
AILU,VOILEIPA, KAIKKIALLA MAAILMASSA, RASKA
S, KOKOELMA,HE OLIVAT PAKANNEET MATKALAUKK
UNSA, SANARISTIKKO, EN KAYTA SOKERIA KAHVIS
SANI

20 DATA OSAAT TEHDA SEN HYVIN, KOTKA,LEVAT
A,MEILLA OLI HAUSKAA,KIELI,YSTAVYSTYA,ERE
HDYS, NAAPURI,MUISTIKIRJA

30 DATA OPINION, HOBBY, CASSETTE, ADVENTURE,
SANDWICH, ALL OVER THE WORLD,HEAVY, COLLECT
ION, THEY HAD PACKED THEIR SUITCASES, CROSS
WORD,I DO NOT TAKE SUGAR IN MY COFFEE

40 DATA YOU CAN DO IT WELL,EAGLE,HAVE A R
EST,WE HAD A GOOD TIME, LANGUAGE,MAKE FRIE
NDS WITH, MISTAKE,NEIGHBOUR, NOTEBOOK

260 CLS:L1=20:L=L1+1

270 DIMSS(L1+1),ES(L1+1)

280 PRINT"mik&li haluat suomentaa englant
ilaiset sanat paina S "

290 PRINT"mik&li haluat katsoa sanoija

paina E tai F MUUTEN ODOTA

HETKI" : FORN=1TO1000:WS=INKEYS:IFWS="S"OR

WS="E"ORWS="F"THEN320ELSENEXT :CLS

300 FORN=1TOLl :READSS$(N) :NEXT:FORN=1TOL]1 :
READES (N) : NEXT

310 PRINT"KIRJOITA ANNETUT SANAT ENGLANNI

KSI" :FORN=1T0900:NEXT:GOT0340

320 IFWS="E"ORWS="F"THEN690

— = g

voa sinun on muutettava vas-

- taamaan data-riveilld olevien

sanojen lukumé&drdn puoli-

. kasta (eli jos data-riveilld on

100 pilkulla erotettua sanaa
niin L1 =50). Seuraavalla ri-
villd on varattu tilaa tauluk-
koa varten. Vaihtoehtotilan-
teessa on ohjelmassa viive,
jolloin odotetaan ettd nappéi-
mistéltd painetaan S,E tai F,
mikédli ndin ei tapahdu jatke-

- taan siten, ettd datat luetaan

S$(N) ja ja E$(N):48n. N=

 yhdestd Ll:een (kun halutaan
. vastata suomeksi datojen luku
. fapahtuu péinvastoin eli en-

sin E(N) ja sitten S$(N)).
Rivillda 350 olevan Ml:n

mukaan kuullaan joka viiden-
nen sanan jélkeen kannusta-
va melodia.

Rivilld 360 arvotaan kysyttdva
sana.

Rivilld 370 olevalla syétts-
késkylla LINEINPUT A$ voi-
daan antaa kaikkia mahdolli-
sia merkkejd (mm. pilkkuja).
Huom. Jos kirjoitat data-
riville lauseen, jossa esiintyy
pilkkuja tai kaksoispisteitd on
lause erotettava lainausmer-
keilld. Jos lauseen pituus ylit-
tdd 200 merkkid on CLEAR-
késkylld mahdollista varata ti-
laa maksimimé&drd eli 254
merkkia.

Jos antamasi sana ei tyydy-

|

!

|| READSS (N) :NEXT

|| 340 FORM=1TOL1:CLS:

i 380
| 390
|
|

:NEXTB:NEXTM

490 IFB>PTHENB=P

).1,B)
540 IFB>=PTHENQ$=
ERETURN

560 IF AS$=
570

ll?ll

RINT

330 FORN=1TOLl:READES(N) :NEXT:FORN=1TOL1l :

PRINT

350 L=L-1:M1=M1+1:IFM1=5THENM1=0:
CDFCDF", "GGGGGGGGG",
360 A=INT(RND(-TIME)*L+1)
370 PRINTSS(A):LINEINPUTAS
IFAS=ES (A ) THENPRINT"OK"ELSEGOSUB420 |
FORN=1T0250 : NEXT

400 FORB=ATOL:ES(B)=E$(B+1):S$(B)=SS$(B+1)

eereceeec”

INKEYS : IFQS=

550 LINE INPUTAS:IFA$=E$(A)THENPRINT"OK": ||
FORN=1T0250 : NEXT : RETURN 1

'HEN440ELSE430 |
FORN=1T0600 : NEXTN : CLS 1
580 PRINT"ARVOSTELU":PRINT:PRINT 1
590 PRINT"KYSYTTYJA SANOJA "

600 PRINT"VAARIA VASTAUKSIA":;V:
610 Al=(L1-V-0)*10/(L1-0)

PLAY "CDF

"PHENB=B+1 ||

IFB>P1THENAA=32:GOTO0480 |

410 GOTO570
420 P=LEN(ES$(A)) :PRINT:PRINT"VAARIN":PRIN
T
430 B=0
| 440 V=V+1l:L1=L1+1:P1=LEN(AS$):PLAY"CCC"
450 B=B+1:IFMIDS(ES(A),B,1)="
460
470 AA=ASC(MIDS$(AS,B,1))
480

IFP1> PTHENPRINT"SANASSA ON ";P;" KIRJ |
AINTA (merkkid)":Pl=P

500 BB=ASC(MIDS(ES(A),B,1)) |
510 IFBB<>AATHENS520ELSE450 :
520 IF MIDS(E$(A),1,B)=ES(A)THENPRINT"SAN

A OLI ":;ES$(A):PRINT:0=0+1:GOT0540 ;
530 PRINT"VIRHEKOHTA KORJATTU "“;MIDS(ES(A |

"N PHENS40ELS |

:L1-0:"KPL":P

n KPL L1

td konetta siirrytdén aliohjel-
maan, rivit 420—560, jossa
viivytddn kunnes muistat sa-
nat tai kone sen sinulle antaa.
Jos antamasi sanan pituus on
suurempi kuin oikean, ilmoi-
tetaan merkkien lukuméérs,
myos vélilydnti lasketaan mu-
kaan.

Sanan tultua selvitetuksi
arvotaan uusi sana, kunnes
kaikki on kdyty lapi.

Suorituksesi arviointi on ri-
veillds 580—680. Palautteena
saat kysyttyjen sanojen méé-
rdn (vddrédn vastauksen j&l-
keen lisddntyy aina yhdells,
eikd ole néin ollen sama kuin
L1) sekd myoés védrien vas-

tauksien lukumdérén.

Riviltd 690 alkava ohjelman
osa on k&ytdssd silloin, kun
tulostat kuvaruudulle sanat
perdkkain ilman mitdén kyse-
lyjd. Tulostuksen voit aina
pysdyttdd STOP-ndppdimelld
léhempé&é tarkastelua varten.

Ohjelma on verraton apu
valmistauduttaessa kokeisiin.
Koekappaleiden sanasto ja
tarkeimmdt lauseet data-ri-
veille ja harjoittelu voi alkaa.
Sopii kaikkien kielien opiske-
luun ja sitd voidaan kayttds
myé6s pelkdstddn suomalaisten
sanojen tenttaamiseen. [J

(| 620
'l 630
| 040
‘: 650

660
670
680
690

PRINT:
END

PRINT:

|
MEXT : FORN=1TOL1 : READES$ (N ) :NEXT: P=1
‘! 700 IFWS="E"THENCLS:FORN=1TOLl :READES(N) :
l' NEXT : FORN=1TOL1 : READSS$ (N ) :NEXT: P=1
| 710 FORM=1TOLl1-1:P=P+1:FORN=PTOL1
|| 720 IF ASC(SS$(M))=ASC(SS(N))THENGOSUB770
730 IFASC(S$(M))>ASC(SS$(N))THEN SWAP S$(M |

)., S$(N):
740 NEXTN

‘ 750 PRINTSS (M),
M)

| 760 END

770 Z=1

780 Z=7+1

| 790
|| AP E$(M),

'| PES(M),ES(N):RETURN

,2,1))THEN780

|

§‘ N) : RETURN
| 830 RETURN
|

A2=INT(Al) :A3=Al1-A2
IFA3>.15ANDA3<.35THENLS="+
IFA3=>.35ANDA3<.65THENLS=" 1/2"
IFA3=>.65ANDA3<.85THENA2=A2+]1 : L$="-"
IFA3=>.85THENA2=A2+1

PRINT"

IFWS="F"THENCLS : FORN=1TOL1 : READSS$ () :

SWAP ES(M),E$(N)

ES(M) :NEXTM: PRINTSS(M),ES(

IFZ>LEN(SS(M) ) THENSWAP S$(M),S$(N) :SW
ES(N) : RETURN
|| 800 IFZ>LEN(S$(N))THENSWAPSS$(M),S$(N):SWA

810 IFASC(MIDS(SS(M),Z,1))=ASC(MIDS(SS(N)

820 IFASC(MIDS$(SS(M),Z,1))>ASC(MIDS(SS(N)
»Z2,1))THENSWAP S$(M).S

ARVOSANA = ";A2;L$S ||

S(N):SWAP ES(M),ES(

- BITTI 3/85
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Peli Spectravideoille SV-318/328

L

15
y Lisamuistia ei tarvita.
ﬁ 20 ° Tekija:
i 30 ° Lasse Saikkonen
0 40 * Copyright 1984
| 45 *
o 46 °

it g

50 COLOR 15,12,12

islukumuuttujien maarittely.

52 FORXYZ=0TO1l3:SOUNDXYZ, 0:NEXT
53 SOUND7, 248

54 SOUND13,8

I
ke

'<h 60 GOTOl120:REM* O h j e e t
i 70 RESTORE

% 80 SCREENI1, 2

1S 90 GOTO 570

-

2

tM=7:REM* MUUTTUJAT
105 SOUNDO, 7

2|

.,_
s

RINT"2":LOCATE 180,50:PRINT"3"

,0) :GOSUB2100:PSET(150,0) :GOSURB2200
120 YS$=INPUTS(1)

": GOTO 120
126 CLS:PSET(0,0),15:DRAW"s4"

.. Ty l'-'_"-i\' PR
St [ et :Jﬁ‘-’"&

51 DEFIHTX;Y'H‘P;S'AIB|E'D;D:REH' Kﬂkﬂ—nﬂ

100 X=-1:Y=0:X1=108:Y1=136:SH=1:N=3:W=112
110 LOCATE1l0,180:PRINT"Valitse rata."
112 LOCATE 40,50 :PRINT"1":LOCATE11l0,50:P

115 PSET(10,0) :DRAW"s1" :GOSUB2000 : PSET (80

125 IFYS$<>"1"ANDYS$<>"2"ANDYS<>"3"THENYS="

S5 et

B
o

R
oo

=

o
-l

Pt

%
P

h e
e A

M ot

[ s

'E-;-'.-

-
i
ey

g -:_-,- e 0
ey 4-.2_ h_i"i_.b'_

ies
.fﬁ

X

-

L

Lancia Bey ki
-

* iy,

Pougeot 504 Coupe Rallye

[

130 IFYS$="1"THENGOSUB2000ELSE140

131 PAINT(1,1),15:PAINT(1,81),15:PAINT(10
0,100),15:PAINT(200,80),15

140 IFYS$="2"THENGOSUB2100ELSE150

141 PAINT(1,1),15:PAINT(25,17),15
150 IFY$="3"THENGOSUB2200ELSE200

151 PAINT(42,159),15:PAINT(1,1),15:PAINT(
25,26),15

200 LINE(129,129)-(129,159),6:° Maa-
210 LINE(130,129)-(130,159),6:" 1li-
220 LINE(131,129)-(131,159),6:° vii-
230 LINE(132,129)-(132,159),6:° wvan
240 LINE(133,129)-(133,159),6:" piir-
250 LINE(134,129)-(134,159),6:" to
290 LOCATE 64,180:PRINT"VIRHEET= "
292 COLOR 1,12,12

295 SOUND12, 4

300 TIME=0

310 S=STICK(0)

315 SOUNDS8, 16

320 IFS=3THENM=M+.25:IFM>8.75THENM=1
330 IFS=7THENM=M-.25:IFM<.25THENM=8
340 IFM=1 THENX=0:Y=-1:N=1

350 IFM=2THENX=1:Y=-1:N=2

360 IFM=3 THENX=1:Y=0:N=3

370 IFM=4THENX=1:Y=1:N=4

390 IFM=5 THENX=0:Y=1:N=1

400 IFM=6THENX=-1:Y=1:N=2

410 IFM=7 THENX=-1:Y=0:N=3

420 IFM=8THENX=-1:Y=-1:N=4

425 IFS<>1ANDS<>5THEN450

430 IFS=1THENSH=SH+1:IFSH>4THENSH=4
440 IFS=5THENSH=SH-1:I1FSH<1THENSH=1
442 IFSH=4THENQ=1:SOUND12,Q:SOUNDO, 7
444 IFSH=3THENQ=2:SOUND12,Q:30UNDO.7
446 IFSH=2THENQ=3:SOUND12,Q:SOUNDO, 7
448 IFSH=1THENQ=4:S0UND12,Q:S0UNDO, 7
450 X1=X1+(X*SH):Y1=Y1+(Y*SH)

460 IFX1<1THEN1020

470 IFX1>110ANDX1<=114THEN490

480 GOTO 500

490 IFY1l>»125 THEN1020

500 IFX1+7»>223THEN1020

510 IFY1l<1THEN1020

520 IFY1+7>159 THEN1020

530 P =POINT(X1+4,Y1l+4):IFP=15THEN1020
540 IFP=6THEN1270

550 PUTSPRITELl, (X1,Y1),1,N

560 GOTO 310

565 °

566 ° SPRITEN MAARITTELYT

567 °

570 FORA=1TO8 :READAS:Al1S5=A1S$+CHRS(VAL("&b
"+AS$) ) :NEXTA

580 FORB=1TOS8 :READRS:R1S$=RB1S+CHRS(VAL("&b
"+BS) ) :NEXTH

590 FORC=1TO8:READCS:C15=C1S$+CHRS (VAL("&b
"+C$) ) :NEXTC

600 FORD=1TO8:READDS$:D1$=D1S+CHRS (VAL("&b
"+DS) ) :NEXTD

610 SPRITES(1)=AlS

620 SPRITES(2)=Bl1§

630 SPRITES(3)=C1§

640 SPRITES(4)=D18§

650 SPRITES(5)=ElS

660 GOTO 100

670 " d atat

680 "AUTO 1

690 DATAQ1011010

700 DATAO1111110

710 DATAO01011010

720 DATA00011000

730 DATA00011000

740 DATA01011010

750 DATA01111110

760 DATA01011010

770 " A D T O 2

780 DATAO00001010

790 DATAO00010111

800 DATA00001110

810 DATAOL1011101

820 DATA10111010

830 DATA01110000

840 DATA11101000

850 DATA01010000

B6O0 " AU T O 3

870 DATAO00000000

830 DATA11100111

890 DATA01000010

900 DATA11111111

910 DATAlI1111111

920 DATA01000010

930 DATA11100111

940 DATAQ00000000

950 " AUTO 4

960 DATA01010000

970 DATA11101000

980 DATAOL1110000

990 DATA10111010

1000 DATAD1011101

1001 DATADOON1110

1002 DATAODO10111

1003 DATA00001010

1010 °

1011 " Tormays ja virhe

1012 *

1020 SOUND7,247:SOUNDB, 16:S0OUND12, 30:50UN
D11,0:SOUND13,1

1030 FORT=1 TO400:NEXT

1040 MISS=MISS+1:LOCATEW, 180:PRINT"": IFMI
§S=3 THEN1090

1050 FORT=0TO31:SOUND6, T:NEXTT

1060 W=W+10

1065 FORXYZ=2TO13:SOUNDXYZ, 0 :NEXT

1070 X1=108:Y1=136:X=-1:Y=0:5H=1:N=3:M=7:
SOUND7, 248:S0UND12,4:50UND13,8

1080 GOTO310

1090 COLORL,12,4

1100 LOCATEB0,96:PRINT"PELI LOPPUI"
1110 GOTO 1300:REM* K U O L I T 111
3118 ©

1116 ~ ALKUKUVA JA OHJEET

1117 °

1120 SCREEN 1:CIRCLE(64,24),20,1,3.14/2,3

*3.14/2:LINE(100,44)-(120,4),1

1130 LINE(120,4)-(140,44),1:LINE(110,24)-

(130,24).,1

1140 LINE(176,44)-(176,4),1:CIRCLE(176,14

),20,1,1.5%3.14,3.14/2,1/2:LINE(183,24)~(

196,44),1

1150 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:

PRINT:PRINT" Sinun taytyy ajaa radan y

mpari niin nopeasti kuin p

ystyt. Sinulla on 3 yri

tysta."

1160 PRINT:PRINT" Paina nappainta"

1170 IS$=INKEYS$:IFIS=""THEN1170

1180 CLS:LOCATEQ,50:PRINT" JOY

STICK:"

1190 CIRCLE(128,120),40,1

1191 CIRCLE(128,90),10,1:PSET(128,80),1:D

RAW"g5br10h5d415"

1192 CIRCLE(128,150),10,1:PSET(128,160),1

:DRAW"h5brl0g5ul5"”

1193 CIRCLE(98,120),10,1:PSET(88,120),1:D

RAW"e5bd10h5rl5"

1194 CIRCLE(158,120),10,1:PSET(168,120),1

:DRAW"g5bul0£5115"

1195 CIRCLE(128,120),7,1:PAINT(128,120),1

1200 LOCATE178,120:PRINT"oik."

1210 LOCATE30,120:PRINT" vas."

1220 LOCATEl04,70:PRINT" nopeammin"

1230 LOCATE104,162:PRINT" hitaammin"

1240 LOCATE90,182:PRINT"paina nappainta"

1250 QS$=INKEYS:IFQS=""THEN1250

1260 GOTO30

1270 SC=8C+1:IFSC=>1THENCLS:GOT01290

1280 GOTO320

1285 °

1286 ° TEIT SEN I11|

1287 °

1290 FORXYZ=0TOl3:SOUNDXYZ,0:NEXT

1295 LOCATE30, 20:PRINT" TEIT SEN
":PRINT:PRINT:PRINT" ":TIME/10

0:" AIKAYKSIKOSSA."

1296 °

1297 ° HALUATKO UUDEN PELIN ?

1298 °

1300 LOCATE20, 70:PRINT"UUDESTAAN (K/E)?"

1310 IS$=INKEYS:IFI$=""THEN 1310

1320 IFIS="K"ORI$="k"THENCLS:RUN

1330 IFIS="E"ORIS$="e"THEN1350

1340 GOTO 1310

1350 PRINT" KIITOS PELISTA"

1360 FORK=1T0O2000:NEXT:END

2000 REM

2005 REM RATA L 2

2010 REM

2020 DRAW"R224D160L224Ul160r48"

2040 DRAW"Dl6L16D16L32u32480"

2060 DRAW"R64D16L64u%6bro4bdiz2”

2080 DRAW"R112D16L64D64RBOD16L160UL6R64U4

BLE4Ul6R32U16bbl64bu32"

2090 DRAW"r208d64L64D16R48BF32"

2099 RETURN

2100 REM RATA 2 :

2101 REM

2110 DRAW"r224d41601224ul604160r56"

2120 DRAW"h48u96eB8r48£f16d48f£8rBeBui2e32rsd

0472g80"

2130 DRAW"bu32180hl6u4d48h24uléeB8r32£8472f1

6rlé6e24u40e24r48448g56" '

2140 RETURN

2199 REM RATA 3 &

2200 REM

2210 DRAW"r224d1601224ul60bdl60brl0og”

2220 DRAW"h32g32124u72hB8uS6el6rB8f16416£56

u24h40ul6eBrl28£16d8g32124£32r16£8d32g24"

2230 DRAW"bu32188h32g40u48h8u56£f8d16£72rl

6e8u4B8h32uB8r88£8g8140gl6£f56r8£f8g8"

2250 RETURN




TIMO PIRINEN

® ® Fenix oli vanhojen taru-
jen mukaan tulilintu, joka
vaaran uhatessa teki pesén ja

alas ampumiseen. Pelaajan
on ammuttava Fenixin ruu-
miin keskelle, jotta tdméd kuo-

vat. Ammuksen laukaisu ta-

pahtuu mistd ndppédimestéa ta-
hansa, mutta valilyénti-ndp-

on todella voitettu 6 pelikier-

roksen jdlkeen. Yksi pelikier-
ros tarkoittaa 7 Fenixin alas-

670

B75
(S3=1%)
685

for K=-1 to l:ipoke ks +k,32
tpoke ph-2+k ,32tnextiph=110S
tbt=250:gosub 880B:return

print "12iq"tab(1®)" " e 1 i 1 o
PP U”

for i=1 to 10@B:inext

print "&A"

print "ME uusi peli (k/ed?"

O [ WS S

| I PR T —

i

sytytti sen tuleen, josta sitten | lisi. Samaan aikaan tulilintu | pdin on varmaankin helpoin | ampumista. Kierrokset tulevat | 687 get b$
nousi uusi Fenix-lintu. kuitenkin yrittdd tuhota sinut | ja tarkin tapa ampua. ajan mukaan aina vaikeam- = 690 if b$="K" then goto 774 e A : : _
- Tamé peli kuitenkin perus- ﬁudottnmnlla‘muni_a, jotka tu- Jos pelaajaan osuu kolme | miksi. (] 695 if b¥<>"e" then goto 685 30-kirjaimisen sanan tai lau- | sanaa nékyvissd olevien kir-
tuu Fenix-linnun taivaalta | hoavat pelaajan, jos ne osu- | kertaa, niin peli loppuu. Peli 698 g:d ] seen, jossa voit kayttdd sa- | jainten perusteella. Aina kun
B ;?g ; Uz=gat:“1; at -10 REGAMWARA Sy IR | MAUR0 T Grtan, Hiria e, e
k o A N i Kirjoitettuasi sanan paina | tulostuu kuvaruudulle. -
I ‘ i 3 :gg :I:x:2=|’~. then vz=k-108:goto 750 mﬂmimm m w‘m M
.‘ | ; 758 for k=1 to 10@@inexti:for k=-1 to 1 m I'mhn“hmlsrm‘. mw i
| 1200 if K% <S5 then x=abs (%) ‘ 3' ipoke Ph+k,32=next=|:-o|:e sp.,32 i
i 130 if ps=0 then if rndcti><.S5 then p A 760 sc=@iph=1185is8as$+°2"is2201sp =0 - AR o A
: '.???','?_#'_- ! s=1:pb=ph+40 | 1' T3 if ru=1 then run - e —— -.—
O iy Tt 135 for k=1 to Sinext IRl 765 return BRI TSOE B o
E—— 142 if ps=1 then poke pb,32:pb=pb+80 IF 770 print® 8 WM # hyvalll saat uuden S e S AT R
| tbt=bt-1@:poke fh,btipoke u,33 PRARE TR TOp el 8 SRRETHES | .
1 145 for k=1 to Sinext:i:poke w,@ | ;;; ‘anlk:Ittn?E;EB:next "
3 o . " ' A ru=ligoto
198 ::D:b:E?Efﬁtgf:ez:?;i;aga'42 e B 800 for 1=1904 to 1943:poke i,4S5inext Tg_ﬂﬂ‘w% ]
erikoismerkk ien sydtté : | ! 1SS if pb>2023 then poke £h,2 | e ireturn Huuuul El:::l:‘-;
"8" SHIFT ja CLR/HOME-nippiin | ipoke w,129:for k=1 to 1@:inext | 29%°0 print® & © nu_#--“
"®" vain CLR/HOME-nippain | poke pb-89,32:pb=0 | 2992 print . g —
"@" vain CRSR-nippain nuoli alas I 168 if ps=1 then poke pb.4E | |- :ZT: 2:::: "IMIHIIII.' "
"M" SHIFT ja CRSR-n&pp&ain nuoli vlés || 178 for K=-1 to 1:if pb=kp+k or pb=kp | || i "
“g" vain CRSR-nappédin nuoli oikealle ! +40+kt then gosub 600 f "_. ::g: z:i:: _MM. W— n : ‘.!
"&" SHIFT ja CRSR-nappiin nuoli vasemalle ; 493 goto SO ~. _. 9049 brint o A EEEE
[ SR PR RRuOEItrRaEe-S (=109 | ; 9060 print " B tervetuloa fenix-pelii
& rem % fenix 2% : tpoke 1,15:poke a,@:poke h,B4 B :.. § 19 gLS;DIN A%EED% BS[ZD%L %(301
9 poke 532880 ,08:poke S53281,6 ' tpoke w,33:tt=100 . 20 LA=0:M=1:5CRE T
AR gy e PN b i s Rt A Srwados Tt drnent | . 9065 print 3] yr:i'ta ampua lintu ala Z?n%gii'PRIHT kirjo {ta sana (anint 30 kirj
ibt=200 | 525 tt=tt-ph/25@:poke fh,abs(tt) . Vi e st 20 hiIZ'Imfé s:xr'ns{’x? “THEN 50
18 gosub 89@@B:gosub 128@B:poke 1,15 I ‘poke fl,1:poke w,33 N 8075 print " lintu yrittaa myos osua ?8 ?% E&F{%?’éﬁﬁﬂ}E}THEH 90
15 print"HA"chr$(142):gosub 800 | 530 poke K, ,4B:poke tr+k-ph.2:poke uw.,© | L 'J s inuun* 80 I=I+1:GOTQ 50
El; Fs:in:tl;;m;nsumia:":sc:"tykit:- | | :;: :nr- q=iltz Eiinne:t :,I; e | 1-! 9080 print " peli vaikeutuu, ?ggcg;§t§ﬂ§ql$?%}1”
ph= H =85ipm=8lipr= - = or =- O ipPokKeE +1 ; - " .
=ky=2365i5=195i:x=;=zz=;g::z=;sa : | ‘poke tr+k-ph.,2'next | | z: 9085 HUT :I?t?aTﬁUQUt d Ki K 123 §§§T1 '
PKp =K S | || ss2 poke a,31:poke h,1S¥15+15 N g o PRI R 120 FOR X=1 10 1500:NEXT
— | = ” P , | ! n jalkeen 150 FO =] 30 1
| 25 poke 532810 | ARSRA 11,0005k ThiCOPDLE Bas ‘ || 8890 print " saat uuden pelin." 180 Bs§x§=as?x)
50 J?EIHE ph-E,B;::‘: poke ph-3,32 .; | L ly ‘3=1 to EEB‘“EX":‘P':'“? w9 " * 88385 print " A H Jos lintu osuu si }gg ggRTC,,a! ™0 I
‘poke ph,pmipoke ph-1,pl | ‘ 9680 for kK=ph to 1864 step 48ipoke k.,32 ] ) nuun kolmesti® 180 FOR D=1 TS) 1 ? FP
i, ipoke ph+1,pr | tnext Bl 9098 print * loppuu peli.® gng IF A$(D-1)>A8(D) THEN SWAP A$(D-1),AS
1 52 if pl1=85 then pl=74:pr=75:igoto 60 } i 578 for 1=-1 to 1:poke k+l,32:next . || 91090 get a$:if a¥=""then 9100 10 NEXT:NEXT
| S5 pl=85:pr=73 | || 588 sc=sc+1:if sc>6 then 700 | Bl 91190 return §§8 E{%g Yai 00 1
BB poke v, KxXipoke v+l , Ky |’ ' 2398 return || i 199P@ rem sprite 240 PRIHTH$(I?;
70 if peek(283)<>B4 and sp<1144 then | 600 poke v .0 | o 1201 v=53248:poke v+21,1tpoke 2040, 149 Sgg gEJI{ET:PHIHT.PRIHT :PRINT"arvaa mika sa
sZ=lisp=Kks-80 | 610 poke ks ,42:for k=1 to 250inext | ‘| | tpoke v+39,13 na kirjaimista muodostuu”
8@ if sz=1 and sp>10249 then poke sp,32 - B20 poke Ks+]1,B7:poke Kks-1,87 | 190020 for n=0@ to E2:read q Sgg g§§ﬁ1=§ﬂégg TF M)=""mp 580
tsp=:p-80!if peek (sp)<{>32 then aos "Poke ks+48,33:poke ks-48,83 § ipoke 896+n.,qinext 280 IF C Uﬁ’ﬂﬁﬂg THE% %0 LA=LA+1:
. ub Saa 638 poke ks-41,7?7:ipoke Kks-33,78 ' 18852 data ©90,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, %DEDPﬁ?ET c {M%': =M+1
' 82 if sz=1 then if peek(sp+48)<>32 th : | ipoke ks+33,78!'poke ks+41,77 | 9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.,0 %ég égTS$5§§=B [I)THEN 330
en gosub S68 ! 635 for k=15 to ® step -li:poke fh.,2 ; | 12060 data ©,24,0,0,24,0,0,60,0,0,60, %30 PRINT:PRINT:PRINT"sinulla oli";LA;"vi
85 if sp<1144 and sz=1 then sz=0:sp=0 | tpoke f1,2ipoke 1,kipoke w,129 | ®,0,255,0,0,255,0,1,153,128,7, rhetta"
| 9@ if sz=1 then poke sp,393 | J' ‘inextipoke w.,® | 255,224 %%g EEE %ﬁ%ﬁ%ghﬂggtagxgudastaan y/n"
: 83 print "W".sc.,.,knis$ i | 648 for k=1 to 7?5@inextipoke 1,15 - o878 data 15,255,290,7,06,2249,5,0,168, %'}'{D} ?'g':%gE%I%HEH 56
| 129 ph=ph+2:if ph>1943 then gosub E99 §| 8BS kn=kn-1:if kn<!l then 670 ' 7.90,.2249 380 IF T$="n"THEN 390 ELSE 20
| 110 KX=KX+XIKS=KS +X /BIKp=Kp +x /8 ‘| | E6@ for K=38 to 41:poke ks~-k,32 . 19288 return 390 END
:if Kx>246 then x=-x | [; tpoke Ks+K,32inext | ke
=

I ilicivivisinlicsmnsiiiec I —

s e — = e = — |

3/85
26 | il“l 3/85 :



~ ||PrROBRAM:  THIEF

1 rem ¢(c) juha tammi
84

S for w=0 to 2:!poke B27+u ,Binext

10 print"dl":a=7680:b=38400:+%=7900
teX=8108:1uX=8112t1yYi=uX+4710¥=22
tkZ=Bipoke 36878,15

20 gosub 6000:if peek(826)=1 then 400

200 for t=0 to Silipoke T168+t,
peek (32768+t)itnext

21@ read f:if f=-1 then 235

220 z=7168+8xfifor t=0 to 7iread f
‘poke z+t,finext

230 goto 210

235 k=0

240 read f:if f=-9 then 400

245 poke S5120+k ,f:k=k+1:goto 2490

298 data ©,255,133,133,133,133,133,
133,235,353 ,295,2595,255,129., 129,
129,129,128

260 data 36.,255,129,129,255,255,255,
255,2855,37,249.,24,16,122,148,490.,72,
188
data 38,24,24,16,60,82,40,68,102,
39,235,255 ,255,255,255.,255,255.,255
data 40,128,128,128,128,128, 128,
128,128,41,0,0,0,0,0,0,0,255,42,0,
2,1,0,0,0,0,0
data 43,0,0,128,0,0,0,0,0,44,0,0,
9,0,0,0,255,255,48,56,490,490,40,56,
2,8.,0

data 49,16,48,16,16,56,0,0,0,50,
56,8,56,32,56,0,0,8,51,56,8,56,8,
56,0,0,0

data 52,409,490 ,60,8,8,90,0,0,53,56,
32,56,8,56,0,0,8,594,56,32,56 ,40,
56,0,0,0

data 55,56,8,16,16,16,0,0,0,56,56,
49,56 ,40,56 ,0,0,0,57 ,56 ,40 ,56,8,
©6,0,0,0

data 45,130,178,146,254,16,56,40,
108,46,130,154, 146 ,254,16,56,490,
188

data 47.,24,8,28,170,73,28,34,102,
58,0,24,60,90,90,90,24 ,680,59,0,16,
48,48 ,28

data 16,16,24,61,0,0,0,0,0,0,0,0,
62,195, 126,66 ,66 ,66,126 ,66,195,27,
2,0,60,66

data 128:255;255:255.BB,EB;B:SB;
73,8,24,206,84,-1,169,147 ,32.,210,
295,189,989

data 141,201,30,169,4,141,203,30,
169,15,141 ,204,30,169,14, 141,285,
30,169,389

data 141,206,30,169,20,141 ,207,30,
169,2,141,209,308,169,5,141,210,30,
169,12

data 141.,211,30,169,9,141,212.,308,
169,22,141,213,30,169,5,141 ,214,
30,169,194

data 141,20,3,169,2,141,30,145,
173,8,32,201 ,90 ,208,239,173,9 .32,
201,67 ,208

data 232,173,10,32.,201,41 ,208,225,
173,12,32,201,74,208,218,173,13,
32,2801 ,85

data 208,211,173,14,32,201,72,208,
2e4,173,15,32,201 ,65,208,197,173,
17,32

data 201,84,208,190,173,18,32.,201,

520
S23

5249
525

327
Ses
5298
538

536
937

548

650
1000

10102

685.,208,183,173,18,32.,.201.,77 ,208,
176,173,280

data 32,201,77.208,169,173,21.,32,
201.,73.,208,162,173,30,145 ,2081 .2,
248,1,86,76

data IBB;EB;-S

poke 36879 ,90:poke 36B63,255
ipoke 826,1

sys 51935

print "CEEEEEEEEEEL > 222)222)222222))

Y)))) )unnsnsnsnunnsennsnnn(s' ' nun
sszssssassassssx( "
print"'ssss=s====_____.,
sxs(s'sessasssx'Q'Q'Q'snss(as'sssss
.---I | I I B I | I'..‘n
print"''==s==s===='Q'Q'Q'==a(="'"'"'==
sssss' 11 liggglz! ! igsssas='Q'Q"

*I:..‘-lll!llj

print"ssss='"'"''""'"Jgf' ===(="'" 109

| N I R R B B B BN B O AN DN UNN B N B U R DN BN UNE R B A

PrintﬂilIllllilllllllllllllﬂj
ipoke a+5805,39:poke b+505,6
poke v7,S5B:poke yx+30720,0
restore
read t:if t<>-1 then 487
poke 37139,0:dd=37154:pa=37137
tpb=37152
for i=0@ to 2:for j=0 to 2
tread jsd¢j,idtnext j.,i
tif js(@,0)<>-23 then 510
data-23,-22,-21.,-1,0,1,21 .,22.,23
za=(rnd(1)x1):if za>8.5 then gosu
b 13080
if 9%=8 then gosub 63558
print"@"’right$<(ti%$,3)tgosub 1008
tik=js(x+1,y+1)
if kK¥%=80 or iaX%=0 then 536
if ia”=1 then gosub 10800
if ia¥=1 then 15080
if k4=1 then iaXZ=1:k¥%=Bigosub 3200
tgoto 1500
if ia”=1 then 1500
poke fX4,BlifX=fA+jkipoke 7,45
ipoke f4+30720,0
if peek (f74-222<>41 or f4A=7899 the
n gosub 11800
goto 523
poke dd,127:s3=-((peek (pbland 12
8)=@):poke dd, 255
p=peek (pa)isl=-((p and 8)=0)
ts2=((p and 16>=8)
ts@=C((p and 4)=8)
fr=-C((p and 32)=0):ix=s2+s3
tyv=gB+slireturn
if peek (£X4>=58 then 3000
if peek (fX%-22>=61 then 1208

if peek(f%)=41 then poke 2,41
tpoke fX4+30720,0:f =fY-jkireturn
if peek(f¥%)=40 then poke 4,40
tpoke f%+30720.,08:fM=fY-jkireturn
poke f%,Bl:fX=FfA+0X20%=0

{f (7422727973 and (74227547983 t
hen 290880

if peek(f¥%)=39 or peek(f4)=58 th
en 3000

poke f%,45:poke fX+30720 .2
to¥=o0¥+22:goto 1200
g=int(rnd(1)>%5+1)

poke uY+z ,Blipoke eX+j,61

on g goto 1329,1330,1340,1350,
1360

j=-1i1z=-1t1goto 1360
J=-1tz=1:goto 1360

j=1tz=-1:goto 1360

J=11z=1

if u’%+z=8120 or u’%+z=8104 then z
=0

if e¥+j=8120 or eX%+j=8104 then J
=0

poke e¥+j ,S58:poke eX+j+30720,0
tpoke u¥X+z ,S8ipoke uX+z+30720,0
return

if v%=4 then rr¥%=rrY+S50igoto 1510
if peek (FX4+jk)=58 or peek (f4A+jK)
=59 then poke fX%+jk ,6@0:igoto 4100
if peek (§%4+jk)=39 then sX=fi+tjk
tpoke sY%,39:poke sX%+30720,7:1jk=0
poke f%,61:g30sub 3385

tif in¥=1 then 4100

if peek (80B7)=37 then 5088

poke 7869,62:poke 7869+38720.,5
tpoke 7913,62:poke 7913+38720,5
tpoke 7979.,62

poke 7979+30720.5:poke 8801 ,62
tpoke B80D1+30720,S:poke 7957.,62
tpoke 7957+30720,5:vXA=5

goto 525

poke f%,B1l:fY=f/+22ipoke 4,45
tpoke f7+30720,0:k¥=1itgoto 530
poke f%,60:poke f4+30720,2

tpoke 368877.,220:for t=1 to 200
tpoke 36877,128:next:igoto 4100
print"d"'poke 36873,8:e=7680
iq=e+1@3:gosub 4000:e=8076
tq=e+5%22-1:30s5ub 4080

print " EECECEEEEEEERRER:' ' ' ' '=" """
print tab¢g8l: "' "

print tab¢(8:;"'"''''HD®'

print tab<(8>; "' !

print tab<(8>:;"'''"'WH>&

print tab{(8>; "' '




gy W

-----

3270
3280
3298
3300

3301

3385

3387

3388

33108

3328

3322
3325

3330
33498
3358

3352

3354

3335

3358

3408
3708

print tab(8:"""'''"'HO¥ '*

Pr‘in't tab(ajiullllln}#lllll|rl;
Prin.tlllllillll1llll “}# "
Pr.in.tillllllll:llllllllllllllllll
lll‘lIlllllllllillll}-lpnke BBQ?:E?

ipoke 8887+3@720 .2

$4=7847: k=0

poke tX,Bl:poke 1X,B1lipoke
tpoke nX%,B1:t/4=7844:]/=7888
ImA=7930:inX=7957

gosub 34P8:if peek (tX+x)>=37 then
2700

gosub 34080:if
37082

t¥=tX +xtpoke 14,59

ipoke t%+38720.,2:1X=1x+x

tpoke 1%,59:poke 1X4+30720,2

o=int{rnd<{1)%x5+1)imX=mAi+o

tif peek(mA4A)=37 then 37808

poke mX,SS:poke mX4+38720,2
o=inti{rnd{1)x2+1)itnx=nx+to0

tif peek(ni)=37 then 37800

poke n*%,58:poke nX+38720.,2

if fr=1 then vX=4:goto 3352

if peek(f4A+jk)=58 or peek (fiA+jk)
=59 then 3700

x=0to=0

fr=FfA+iK

if peek(f4)=39 then zeX=fx

tpoke ze’.,61:poke zeX+30720.,7
tgoto 3525

poke % ,37:poke f4+3B728,v%
tgoto 3999
x=int{rnd(1)%*S+1)>ireturn

poke f7,60:poke fX+30728,2:1in%=1

m“% .61

peek(lX%+x)=37 then

3998
4008

41008

4118
4200
4218
42208

4238
4240
4250
4257
4258
4258
4260
4263

4265

4267

42780

4272
4290
4291
4292
4300

4310
4328
4330
S008

return

for e=e to qtpoke e ,38
tpoke e+38720,6t'nextireturn

print "SE S 2 game over -
tpoke 36877.220:for t=1 to 2008
thextiprint"&#"iclr

poke 36877,8igoto 43808

print"fsood!*

print "fEEVouU are a rich man now"*

oi’Z=int{(rnd{1)>%x9+1)
toy”=int(rnd(1)x15080+528 )
ttiZi=val(tis)

ou’=int(oiXixoyZ-rrZx80-tixx10)

print"EBl"oui"uss$"

print"is nouw yours"

if tiX>255 then tiX=255

if ti¥%<1©® then 7000

if peek(827)=0 then 4263

if ti“>peek (8272>then 4265

poke B828,peek (827):poke 827.,tiX
tgoto 4290

if ti“)peek (828)and peek (8281<20
then 4270

poke 829.,peek(828)ipoke 828.,tiX
igoto 4290

if ti“o>peek(829)and peek(8239)<>8
then 42390

poke 8239.,tiX

print "FEEEEEE . "peek (827)

print "FEEEEEER . "peek (828)

print "FEEEEEELS. "speek (8239)

poke 36879 ,B8:poke 368693 ,240
tprint "3EElanother game (y/n)"

get =$:if s¥="n"then clriend

if s$="y"then clrigoto 18

goto 4310

poke 36875 ,234:poke 36878,15
tfor t=1 to 20B:poke 36875 ,200
tfor t=1 to 280Bipoke 36875.,0

goto 4208

poke 36879.24:pr int " EEEEEEEEIRT

hief!™

print"SEER vyour aim is to catch

a few secret paper”

print"S'ou must usei® ™

print"BE@ioystickil to move*®

print"Sllf ire buttongEito keep

the robots auway"

pr int " IEEEEEEEE ——

print "EEEEEN space bar |I"

prin‘t nwn

get a$:if a${(>" "then 6060

if peek(826)=8 then print*"i'm do
ing specialmarks";

return

1i$="0000OD":gX=1ireturn

sys 95128

SAMI KOYKKA

@@ Ti&ssd pelissd tarvitset
taitoa, lilkemiesvaistoa ja
etenkin onnea! Tarkoituksena
on panna raha poikimaan
osakkeiden avulla. Taitava lii-
kemies ostaa osakkeita silloin
kun niitten arvo on alhainen
ja myy ne sitten huippuhin-
nalla. Mutta osakkeet, joilla
on kovin alhainen arvo, saat-
tavat joutua konkurssiin. T&l-
I6in kaikki sen yhtién osak-
keet menettdvit arvonsa. Vas-
taavasti huippuhinnoissa ole-
va osake saattaa nousta niin
korkealle ettd jaetaan osake-
anti. Silloin jokaista yhtién
osaketta kohti jaetaan toinen.

Ohjelma on kirjoitettu laa-
jentamattomalle Vic-20:lle jo-

hon se sopiikin mainiosti. Ti-
laa ohjelma vie noin 2 kilota-
vua ja muuttujat yhden. Oh-
jelmassa ei ole yhtddn POKE-
k&skyd, joten se sopii myés
Commodore 64:seen. Nayttd
tosin ndyttdd pieneltd, mutta
kdtevd ohjelmoija voi korjata
sen ylimédraisills valilyén-
neilla.

Riveillds 10—100 asetetaan
pelaajien ja yhtididen nimet,
pddomat ja osakehinnat. Rivit
100—250 tuovat taas néyttéén
osakkeitten hinnat, niiden
hinnanmuutokset ym. Né4illa
riveilld hoidellaan myés uu-
sien osakkeitten osto.

Rivit 260—430 tulostavat
pelaajan osakkeiden luku-

mddrdn ja nimet ja kysyvéat
myyd&&nké osakkeita pois.

Riveillda 440—490 jaetaan
osingot, jotka ovat 10 % jo-
kaisen osakkeen arvosta. Jos
haluaa pelistd vaikeamman,
voi vaihtaa kertoimet rivilla
480 esimerkiksi niin, ettd
osinkoja jaetaan vain 1 pro-
sentti.

Rivit 510—560 muuttavat
osakkeiden arvoa, tutkivat
mahdolliset osakeannit tai
konkurssit ja tiedustelevat lo-
petuksesta. Jos osakkeen arvo
ylittdd 200 mk, tulee osake-
anti. Uusien osakkeiden jaka-
minen tapahtuu riveilld 580—
630. Osakeannin jdlkeen
osakkeen arvo laskee takaisin

sataan markkaan. Konkurssi
ja sen jdlkeinen osakkeiden
gg(i]stc tapahtuu riveilld 640—
Kun pelaaminen péétetddn
lopettaa, tapahtuu varojen
laskenta. Silloin kaikki osak-
keet myydddn senhetkisilld
hinnoeilla ja saadut rahat lisa-
tddn paddomaan. Lopuksi va-
roja verrataan ja voittaja jul-
kistetaan. Kaikki tdméa tapah-
tuu riveilld 800—940.
Pelaajien nimien 6 kirjai-
men ja yhtididen nimien 8
kirjaimen enimmaéispituudet
ovat tarpeellisia taulukkojen
siisteyden sdilyttdmiseksi.
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PROGRAM:

3}
1
2 remixxx 19849
9 gosub 1100

1

12 ,.xC(1a>
e8 for i=1 to 2
30
40 if
inta.":goto 38
c(id)=1208inext

for i=1 to 12

S8
E8
78
f| o
! inta."igoto 78
980 a(i)>=1080inext

188 for t=1 to 2

OSAKESAASTAJAT
remosakesaastajatx

remixxxk sami.k %x%xkx

xEkk

B dim a$(l12),ac12).,.b*(2) ,c(2),dL2,

print“"pelaajan"i"nimi":
len<b$(i>>>6 then print"6 kirja

print"vhtion"i"nimi"iinput as${(i)
if len(a$(i)>?)»>8 then print"8 kKirja

input b$f(i)

112 print"®Bhtio me ovh ntot"
‘Print” .
| 120 for i=1 to 12
Sivulle 32
i - ——d == = e
- BITTI 3/85 31 |




168
17@
180
18@
200

21@
2ee

230
240
258
260
265

27e

490
=14]%)
5835
518

print a$(idtab(8)x(i)radidtab(1?)i
next

print"Eitekeeko "b#(t)
tprint“"ostoja? ak//ea"
tprint"(varat"c(tl)"*O"

get iF:if i¥=""then 160

if i¥="k"then 2080

if i$="e"then 260

goto 168

input'"nto"’qtif q<l1 or q>12 then
print"HMM":goto 208

input"kpl "’ u

if c(td)-uw*xa(ql<@® then print“"ei va
raa.":GOTO 200

cltr)=c(t)-uwxaiq)

d{t,q)=d(t,q)+tu

if c(t>>@ then 110
print"#elaajan"t"osakkeet"
print"fhio nimi kpl "

tprint" "fax=0
for i=1 to 121if d(t,

i)>® then print iras$did>tab(i2i)d(t,
idrax=1

next

if ax=@ then print"fbsakkeita ei
ole.":gosub 100@:goto 438
print"myytko?"

get is:if i®=""then 310

if i$="Kk"then 350

if i$="e"then 4380

goto 310

input®"nro"’qtif q<1 or q>12 then
print"NM":goto 350

input"kpl "’u

if w>d<t,q)Xthen print"ei ole.Nq"
tgoto 350

d(t,q)=d(t,q)-u

cltr)=c(ti>+uxalq)

print"saatu "w*a(q)"mk."
print"paaoma®c(t)"mk."

gosub 10@8:goto 260

next

print"Hosingot"

for t=1 to 2

print"EI"b$(t>":lle "

for i=1 to 12

if d<t,1i)>0 then print as${id>"-"ta
b(1@>d(t,id>*(acid>/18)"mk"
tcltl)=c(tr)+d<t,i>xCa(i)/10)
nhextinext

gosub 10800

gosub 708

for i=1 to 12

528
538
S48
550
S68
S78
580
5980

€00
618
=7=d)
625

630
640

650
660
670
E8@
685
690
7ee
710
7ee
730
740
800

810

82e
g8ze
84
850

860

880
89@
aee
g1@
a2e
93e

948

950

18008
1010
1928
1100

xC(id=int(rnd(ti)>%x7)-3
alid=adid>+10x%xx (i)

if a(i>=>20@ then gosub 588
if a(i)=<{® then gosub 6490
next

goto 100

print"#osakeanti!"”

print as$(i)" kKaksin-"
tprint*"kertaistaa osakkeensa."
for t=1 to 2
dit,i)=d<(t,i)x2taci)=100
next

gosub 1000

return
print"H"a${idiprint"teki Konkurss

in."

print"menetitte osakkeenne."

for t=]1 to 2

dit,i>=01a(id>=100

next

gosub 1000

return

print"Hlopetammeko? &k /el"

get i$tif i$=""then 710

if i$="e"then return

if i$="k"then 80O

goto 710

print"#varojen laskenta"

tfor i=1 to 15@@tnext

for t=1 to 2:print"H"bs(tO"

tn varat"

vitI=u(t)+c(t)

for i=1 to 12

if d<t,1i>>8 then BES®

nextiprint"paaoma®vd(tl)igosub 1000
tnext:goto 890

print as$(i>s":1"tab(9)d<t, id>xalid;
'ml

viti)=v(ti+d(t,id)xalidigoto 850

print"#l askenta suoritettu."

for t=1 to 2

print"A"b$<t)"tn varat =",y (t)

next

if vild=v(2ithen print"fEhreilu ta

sapelil!"tend

if v(l1dd>v(2ithen print"FEI"bs(1)"

voitti!"tend

print"fEI"b$(2)" voitti!"zend
print"Bpaina nappia.”

get ax$tif ax®¥=""then 1010
return
print"H.,
tfor i=1 to 3tprint"A

A"7inext

print" |
tfor i=1 to 4iprint"A

A"tnext
print" L £
tprint "EEFEEEIOsakesaastajatx”
print "SFPEEEEREERI(Cc >sami .k 1984*"
tprint " XEEE]
print"EE"treturn

B e s R
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i@

r=d ]

30

48

50

=12

e

e

sa

100
198
112
12e
nils
132
a k
192
1S5a
168
178
12a
19a
z2ea
Z2la
22e
238
2490
Z25a
4=t
278

"o n
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rem ¥
rem x
rem ¥
rem ¥ copyright by jukka-p. jussila
rem % 83/01./1985
rem %
FUE T o ook o K T R o o o o oo o o o R o o ok K ke kK
rem
print"H"ipr=30000:b1=20:b2=20!k=1:01=
BR:o2=20000:1h=100800
ok=1livu=likk=1l:tkr=1:ko=1:u=1
input"haluatko ohjeet";a$:ifa$="e"the
2
ifa®s="K"thengosubl16390:elseprint"vasta
tai e":gotolZR

rem kkk% paasilmukka *xX%k

print"sg"

printtab(16)"val innat: "
printtab(isg)—g"
printtab<1@>"1 - ocsakkeet"
printtabciar"2 tontit"
printtab(1@>"3 rakennukset"
printtab(l@d>"4 talletukset"
printtabci@ar"s lainat™

printtabc1@) "6 raportti®
printtabcle>»"? hinnatfgEl"

ifve >8thengosubd45e

ifta>Bthengosub48@
ifl1>Bthenlm=1:else:lm=0

liikemiespel i

¥

288 k=k+liv=vu+liifurdthenv=1tKKk=KKk+1:ifkk
Y12thenkk=1ivu=yu+l ;
290 ve=int(10Bx(ve/10B))1ta=int(i@Bx(ta 1
a@)ripr=intipr

Jee
318
3z2.
330
340
358
360
370
380
330
408
418
Tae
420
438
448
450
4610
470
480
498
See
518

ifk=ucthengosubS5S1i@
ifpr=<Pandta=8then&d48
ifpr=<{Bandta’>Bthenpr=tat:ta=0
ifk=octhenok=1

ifk=kcork=lcthenko=1

ifk=rcthenkr=1
ifve{Bthenvv=abs(veldita=tatvvive=0
a=intirnd(1)x18)2: ifa>Bthengosubl838@
print"A"tab(16)"Palitsen”
getkevaf:ia=val(a®drifalora>7then330
ifa=7thenpr int " ppg"
onagosub749,990,1090,1229,1368, 1550, 1

fort=1t0150B:hext

goto 158

rem *k¥k¥k velankorko ¥xxx

VeSue+uK iVK=Sve  100x3iuy suy +UK

return

rem *kk% talletuskorko x&kxx

ta=ta+tk:itk=tas180x2

return

rem ®kkk velanmaksu ¥kkxk

print®lainan erapaiva.
maksettava:";

printtab(12);

printusing "HHH#H"Jvesprint"mk - lain

printtabcigi;
printusing"HHAHH" vk iprint"mKk - kKork

printtabci12);
printusing"HeHdHE "ve+tvkiprint"mk -

hteensa"

Sivulle 34




Liikemiespe

588 ve=sve+vukive=sve-prifort=1to3088:inext:i
fue>BthenB1@:elsepr=abs(ve)ive=0:vK=0
598 return

EPR rem *¥%% rahat loppu %¥%x%

B18 ifta=0thenE40

628 ve=ve-tarifve >Pthenc4d

B30 vk=0:ta=abs (vedive=0:ireturn

E48 print"EEklette tehneet vararikon. toi
mintaaika=-"

B58 print"nne saavutuksetivelkaa "7intdve
- 22 "k

55 668 printtab(16)"tontteja “:!tm? "kpl"

: B78 printtabd(i6d"rakennettuja "711:"kpl "
6288 printtab(16>"osakkeita ":pl+p2s"kpl"
B8 printtab(1B6)"osinkoa "’pcs;"mk"

708 printtab(lE)"toimitte "7KK?"Kuukautta
718 printtab{(16>"ja "sv’:;"viikkoa."

Y280 end

738 rem *k¥k¥ ozsakkeet ®kx¥

748 print"EB"tab(18>"1 - ostoRA":printtabc
g 18)"2 - myynti"

= 4 750 getkeya$ia=val(a®riifadliora>2then?50
G, 768 ifa=2thenB8380

Vi 77O print"@M"tab(18)"1 - 28 R":printtab
e 18> 2 - 30% _

780 getkevaFia=val(a®l):ifadlora>2then780
798 ifa=2thenBsSe

808 ifprikoxl000B0then840@

818 bl=bl-1:ifbl<BthenB30

8280 pr=pr-kox1000R:pl=pl+l:ipc=pc+2PBRA:irat
urn

830 print"FER®Y osakkeet ovat loppuneet.”
iy, tbl1=Bireturn

7 8480 print"EENeilla ei ole tarpeeksi rahaa
. ."treturn

8580 ifpr<ko*Z000B8then348

L 860 b2=b2-1:ifb2<{Bthenl28A

kit 870 pPr=pr-ko*200BB:p2=p2+1ipc=pCc+400Biret
urn
2888 print "IEERX osakkeet ovat loppuneet."
tb2=B:return
830 print"#EE"tab(1a)"1 - 20% H":printtab«
18)"2 - 38¥ "

508 getkevaFia=valla$diifa<lora>gthensons
818 ifa=2then358
8928 ifpl<ithenS48
930 bl=bl+l:pr=pr+5000:pl=pl-1ipc=pc-2000

ireturn
948 print"fEl teilla ei ole 20% osaketta.
ette voi m¥yda."ireturn

958 ifp2<lthens7@
9E@ bZ2=b2+1:pr=pr+1000@:p2=p2-1ipc=pc-400

Bireturn
978 print"fEl teilla ei ole 38% osaketta.
ette voi myvda."‘return

988 rem %k¥k¥ tontit kkkk

990 print"EM"tabd18>"1 - ostof)"iprinttab(
1@>"2 - myvynti"

1998 getkeyaFia=val(a$)rifal{lora>2thenlioo
8

181® ifa=2then l1D0Se

X

T
pol ¢ gnm

.

.?@%

%

i
el ¥

o s

i
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i

1920 ifpr<(S000then 1848

1838 tm=tm+lipr=pr-5000:return

12480 print"ZEN teilla ei ole tarpeeksi
rahaa."sreturn

1858 iftm<{ithenlB®7a

1868 tm=tm-1ipr=pr+258@80:ireturn

1879 print"ZEY teilla i ole tonttia. ette
voi myyda."ireturn

19380 rem k%% rakennukset xxkx

1298 iftm-112>BthenlliZB®

1199 print"” teilla ei ole tontteja. ette
voi ostaa etteka myyda rakennuksia.,"
1118 return

1120 print"EEl"tab<1@>"1 - ostoR":printtab
(18> "2 - myynti”

1130 getkeya$ta=valias)iifadlorar2thenll3

a

1149 ifa=2thenl1188

1158 ifprikrxl1000dthenl1va

1168 11=11+1:pr=pr-krxl10@@B0:return

117@ print"ZE1 teilla i ole tarpeeksi
rahaa."'return

11838 ifli1<1thenlZ8O

1198 pr=pr+10088B:11=11-1'return

1208 print "ZE0 teilla ei ole rakennusta.
ette voi myvda."ireturn

1218 rem *%x%% talletukset *%k%x

1228 print"BR"tab(1B)"1 - noztolY":iprintta
b(i1®>"2 - pano"

1238 getkeva$ia=valias)iifadlorar*2thenli3d

a

1248 ifa=2thenl1308@

1250 input"SEEumma®’atifadlora>»Sooodthenl
398

1268 ifta<athenlZ280

1278 ta=ta-aipr=pr+atreturn

1288 print"R teilla ei ole niin paljon ra
haa tilil- lanne."freturn

1298 print"Bnerkitkaa 1| - S80088mk .":gotol
58

1388 ifpr=<{Bthen

13182 input"EEEuUmma™’atifadlora>5S0000thena
csubl1290:g0t01318

1328 ifpr<{athenl1340

13390 pr=pr-atta=tat+aireturn

1348 print"EE1 teilla ei ole tarpeeksi
rahaa."ireturn

1350 rem *%%% lainat *k%x

1360 print"E;W"tabcl183"1l - lainan ottoB"ip
rinttab(1B>"2 - lainan maksufEl"

1378 getkeyva$ia=valladdiifadloraz>2theni3?
a

13880 ifa=2thenld4se

13398 ifve >Bthen 1430

14080 input“summa®’atifa<lora>sSepPPthengos
ub142@:g0to0 1408

1418 vc=18tve=atvb=aipr=pr+aireturn

1428 print"Sherkitkaa 1| - S00908mkKk.":iretur
n

14380 print"ette voi ottaa uutta lainaa, k
oska ette ole maksanut viela edellista.”
1448 return

1458 ifve=0then 1538

1460 ifpr <{=0then 1520

14780 input"summa"’at!ifadlora’>So0PB0thengos
ubl428:90t0 1470

1488 ifpr-a=<{8thenl1S5Sz8

143980 pr=pr-a:ve=ve-a

1508 ifve>Bthenvc=Kk+Sielseivc=08

1518 return

15209 print"

ahaa.":return
1538 print" teilla ei ole lainaa makset

tavana."ireturn

1590 rem *%%x% raportti x%xx

15580 print"#"tabc18)"raportti:gl"

1560 printtab(S)>"lainaa", ,ve; "Smk"

1578 printtab(S)>"talletuksia®, . tas"@nk"
1580 printtab(S)"osakkeita", ,pl+p27"kpl"
15390 printtab(S)>"osinkoa", ,ok%pc; "Smk"
1688 printtab(3)"tontteja", tm?"Ekpl"
1818 printtab(S)>"rakennuksia®*,, 11:"Skpl"
1620 printtab(S)>"rahaa",.pr?"Sm"

16392 printtab(S>"Wviikko", ,v

1640 printtab(S)"kKuukausi", Kk

1858 printtab(S)"vuosi", . ,vu

1660 printtab(14)"MEPpaina jotaing"

1670 getkevaFiprint"M"tabcl4)"paina jotai

n"treturn

1680 rem %*%k%% ohjeet xkxx%

16890 print"d@"tab(17>"ohjeett"”

17800 print "Bl tarkoituksenasi on selvita
mahdolli-"

1718 print" simman kauan liike-elamassa.
L]

1728 print" wvoit ostaa ja myyda osakkeit

a,tont- teja,taloja ja*

1730 print® tallettaa rahaa pankkiin."
174@ print" lainassa korko on 3% ja tall

etuksissa®”

1750 print® 24%. laina-aika on 10 paivaa.
"

1768 print" Jjos kateisvarasi loppuvat ja
sinulla®

1770 print" on talletuksia, ne siirtyvat
Kateis - varoiksesi."

1780 print"A hinnatt™,"liilke..icuoce"?krx
10000 "mk ", ,"tontti...... DODO mk"

1790 print,"20% osake..."Kox100007 "mk ", ,
"30% osake..."KoxZ20000; "mk "

1800 print"EE1"tabci4)"FPpaina jotaing”
1810 getkeva$iprinttab(i14)"Waina jotain"
1820 rem #%x%x%x tapahtumat %x%2%x%

1830 a=intirndCl>%x12)+1

1848 ifpl1=Pandp2=PandaiSthen 830

1858 iflm=Banda’>10then 1830

1860 iflc>kanda=5then 1830

1878 ifkcl>kanda=Sthen 1838

1888 onagosub1910,1960,2080,2180 ,2258,229
®,2330,2370 ,2420 ,24980 ,2520 ,2570

1838 return

190@ rem osinkojen kohoaminen

191@ print" valiaikainen osinkojen koho
aminen."

1928 print* voimassa S5 viikkoa."

1938 ok=2ioc=K +5

1948 return

195@ rem porssiromahdus

1960 a=inti(rnd(1>x3>+1:ifa=3then2P40

1978 ifa=2thenZ0i9

1988 print" porssiromahdus. 28X osakkeenn
e tulivat arvottomiksi."

1998 pc=pc-c0B0O*pl1ip1=0

20808 return

2010 print* porssiromahdus. 30X osakkeenn
e tulivat arvottomiksi."

2020 pc=pCc-40001p2:ip2=0

2028 return

2048 print*porssiromahdus. Kaikki osakkee
nne tuli- vat arvottomiksi."

teilla ei ole tarpeeksi r

2058 p2=B:pl=B:pc=0

2068 return

2078 rem osakehavio

2080 a=intdirnd(1)%x2>+11ifa=2then2130
2098 ifpl=BthenzZi148

2198 print" osakehavio. menetitte pankil
le vhden 20% osakkeen."

2119 pl=pl-1:pc=pc-2000

2128 return

2138 ifp2=8then20S8

2198 print® osakehavio. menetitte pankil
le vhden 30% osakkeen."

2150 p2=p2-1:pc=pc-94000

2160 return

2170 rem osakevoitto

2180 a=intd(rnd(1)%2)+11ifa=2then

2190 print" ocsakevoitto. saatte osinkoa Jj
okaiselle 20X osakkeellenne."”

2200 pr=pr +2000x%xp 1

2218 return

2220 print" osakevoitto. saatte osinkoa J
okaisella 30X osakkeellenne."

2230 pr=pr +4000%p2

22840 rem kKorkeasuhdanne <(osakkeet)

2250 print"valiaikainen Korkeasuhdanne. o
sakke iden hinnat kaks inkertaiset."

2260 print"voimassa 7 viikkoa."

E278 Ko=2ikc=Kk+7ireturn

2280 rem omaisuusvero 25X

22390 print" omaisuusvero. menetatte 254 k
ateis- ja saastovaroistanne pankille."
2300 pr=pr-pr/4ita=ta-ta 9

2310 return

23288 rem inflaatio 50X

2330 print" inflaatio. menetatte 50X kKate
isvarois- tanne pankille."

2340 pr=pr-pr/2

2350 return

2360 rem korkeasuhdanne (rakennus)

2378 print*"valiaikainen korkeasuhdanne. 1
iikkeiden hinnat kaksinkertajiset."

2380 print"voimassa 10 viikkoa."*

2390 kr=2irc=k+10

24080 return

2419 rem laskusuhdanne

2428 print"” valiaikainen laskusuhdanne. p
ankk i myy" !
2430 print" ja ostaa osakkeita puoclella h
innalla." ;

24490 print" voimassa S viikkoa."

2450 ko=.5:lc=k+5

2460 return

2470 rem veronpal autus

24980 print" veronpalautus. saatte palautu
kKsena 20X kKateisvaroistanne."

24890 pr=pr+pr./S

2508 return

2510 rem kiinteistovero

2520 print"kiinteistovero. joudutte maksa
maan pan-="

2530 print"kille E00Bmk jokaisesta omista
mastanne liikkeesta."

25980 pr=pr -600Dx%] 1

2558 return

2560 rem vuokranmaksut

2578 print" vuokra eraantyy. teille makse
taan jo-"

2580 print" kaisesta liikerakennuksestann
e 100080mk . "

2590 pr=pr+10000x]11:return




TIMO OJALA

®® Timéan 16 K:n Spectru-
milla kehitetyn ohjelman
avulla voit piirtdd erilaisten
funktioiden kuvaajat. Ohjel-
ma on oman kokemukseni pe-
rusteella erityisen kéyttdkel-
poinen mm. lukiota kéyville
mikroilijoille, silld erilaisten
funktioiden kuvaajien piirté-
mistd ja tutkimista esiintyy
varsin runsaasti etenkin ma-
tematiikan kursseissa.

Ohjelman avulla voi piirtd&
seuraavanlaisia funktioita: y=
f(x) , y=1a,b,c)(x) , x=1(y) ,
x=f(u):y=g(u).
jelman avulla voi piirtdd ym-
pyroitd, ellipsejd, monikul-
mioita ja murtoviivoja.

Ohjelma koostuu eri alu-
eista. Riveilld 5—145 valitaan
funktion tyypit ja sy&tetd&n
tiedot koordinaatistoa varten.
Riveilld 150—230 suoritetaan
funktioiden y=1{(x) ja y=f
(a,b,c)(x) piirtdminen. Riveil-
l& 500—690 piirretddn osa
koordinaatistosta. Riveilla
1000—1100 piirretdén apu-
pisteistd, jos sellainen halu-
taan. Riveilld 2000—2040 tu-
lostetaan  teksti  riveilla
6000—6150 tapahtuvaa valin-
taa varten. Riveilld 3000—
3480 piirretddn erikoiskuviot
(ympyrd, ellipsi, murtoviiva,
monikulmio). Riveilld 4000—
4100 suoritetaan funktion
x={(y) piirtdiminen. Riveilld
6000—6150 valitaan ja suori-
tetaan jatkotoiminnot kuvion
valmistumisen jélkeen. Ri-
veilld 9000—9210 suoritetaan
parametriesityksen x=f(u):y
=g(u) piirtdminen.

Funktioita ja muuttujia sys-
tettdessd sekaan voi lipsahtaa
vadrid merkkejd, ja koska
Spectrumin Basic ei sisélls
ON ERROR -kédsky&, seuraa-
va luettelo on tarpeellinen,
jos ei aina virheilmoituksen
sattuessa halua ajaa ohjelmaa

Lisdksi oh-,

uudelleen. Luettelossa on 2
saraketta: virheilmoituksessa
oleva rivinumero ja syttettd-
vén GO TO -kdskyn rivinu-
mero. Luettelossa ei ole sel-
laisia tapauksia, jolloin GO
TO -kédskyn rivinumero on sa-
ma kuin virheilmoituksen. Eli
siis virheilmoituksen sattuessa
sy6td ko. virheilmoitusta vas-
taava GO TO -késky sen rivi-
numeron kanssa, joka on
luettelossa tai sen, joka on
virheilmoituksessa, jos ko,
rivi ei esiinny luettelossa.

virheilmoituksen GO TO -késkyn
rivinumero rivinumero
165 152
5010 6080
4035 4005
9060 9190

Luettelo ei sisdlls sellaisia

tapauksia, joissa on kyse las-
kuvirheestd (jaettu O:lla tai
arvo liian suuri).
Ohjelma siis alkaa funktion
valinnalla. Sen jélkeen syéte-
tddn tiedot koordinaatistoa
varten eli valitaan, otetaanko
nékyvd vai nékymétén koor-
dinaatisto ja apupisteistd
funktion kuvaajan kulun seu-
raamista hel . T4l
16in valitaan my&s jakovélit x-
ja y-akseleille 1. kuinka mon-
ta pixelid vastaa yhtd koko-
naista.

Kéayttédjélle on myds varattu
mahdollisuus méa&rdtd muut-
tujan mé&drittelyjoukko joka
maéaédratddn seuraavasti: vasta-
taan koneen kysymykseen
"Rajoitatkc x:n (y:n) arvo-
ja?”. Tdmén jdlkeen syéte-
tddn muuttujan rajat esim.
seuraavasti: x20 AND x=
<] eli 0<x< ] tai y<O OR
y>2 eli y< 0 tai y>2, kun
x =f(y). Mj:n avulla voi elimi-
noida sellaiset tapaukset,
joissa nimittdjéksi tulisi O
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betuteaniataiey Specl:rum

o

S CLERR 326282 CLERR 3z272¢
1@ CLS . PRINT AT 3,8, " s=*XUURA
AJR*#+" AT 21,0, "G Timo 0O 18-
28 PRINT AT =, 1 = =
= B -|I - = - -
- = = = = D - L = -
- = = ™ -:--n- ':I = :":'- -
=3 (U] HT 3, & 0 ERIKOIDKL
I0T JMPY a2 & ipE ' 2 i = |
mOoni1fu _Mi1C1
o8 FRINT RT 16,8 = ZE P
smalla 1,2,3,4 tai S
35 LET d$=INKEYS IF dg="1 LB
EN GO TO 158
- = £ i L G T
“‘I"L IB_' j$— = e = - TR -::L
=0 TO 154
- - - e
= e o i i |
45 IF a%="3 HEM GO TO 4228
S0 IF d8="4' THENM GO TO 2208
oe IF da%="95 HEM GO T 200
o8 G0 TO 35
g CLS INPLT HTimNa =S hEE VAT
pEikkEa (12=171) ~ T = e
~ = = - - e = - = - -
33171 THEN GO TD 8B
85 INPUT "Anna Y4-akselin paikk
5 (3-251) 1 ";h: IF Rh<3 OR h>251 TH
=t Al TO BS
@ INRLUT RAMina Jak L -8 K E
— T, | . rE e = D ¢ ™
-1aa) | E I £E«85 OR &:10@Q THE
- - -_—— —
Sl S - !
3@ INPUT "Rnna Jakova d=&KE
- T s - L — - =
re i R a2 B S ' i I v UhH 824
2@ THEM G0 TO 38
sa INPUT "Halus C nerdmailioma
r oG rdanaatis1ton (kA€ LINE
- sl =g - - - == e
e iF 2% £ AMD 2% HE
GO0 TO 9@
1 & -t T e - S = ~
1@ IF ag="&¢& FHEMN LU % L
Rl =255 .,8@ FLOT h.@ DRAL 8,175
118 LET ss5=127.5/¢ LE &=
T SN TE = -t T = ol B0 § — T —y T
l=2d IF a%="¢& HEM GO SUE Sad¢
138 IF ag="e THEN INFPUT "Hzlua
KT _',,:||::|1:1‘,.:1_-| F:li’ &) F "'-_:
b IF b% E HBMD bW 1T HE
- —-— g o e
=L L .
e R 3 i G = s Sl _
14@ IF as="¢ HMED b&s=""F g E
@ == 0 B - | T 1 i |
- wt LI L .a.EI'E!u.-
14S RETURNM
15@ G0 SUB &@
182 ET 1=0 INPUT Az Jhtald
Ca0ESag Y=t | U= LIME &
: IF LEM €%¢1 THEN GO TO 152
1S4 INPUT “Rajoitatke =.n 3 j
- . - 1 sl NE— TE [+ - . T
= A | S § ._i$ - = 3
E INPUT =Tekel- M raJs LI
156 FOR f=0 TD 25§
i85 LET =lf=-127 .01 %52 7127 .0~-1hH
= o 4 e = L e Wt TE =
et =3 5 i iS= K TN 41 i
- B . P s & =l =— E = F =T %
1 E.=|:" HHEE =¥ i HEHMN LET . =% 4
i o
ExT £
150 TE SEE THES =% T SO
e T .-.'_ E.-.‘: — = - — .

T A E L T

(seuraa virheilmoitus) esim.
B 2R |

lausekkeelle y=3/x (tmsl
vuinen hyperbeli) voi asettaa
ehdon x<>0, jolloin lausek-
keen arvoa ei hmhﬂn,
- kun x=0. g G
Funktioilla x=f(}'} voi mm.
pﬁﬂ&&vamummaﬁahﬂwﬁhmﬂ
' le aukeavia paraabelejd. Pa-
rametrejd sisiltdvddn funkti-
“oon y=f(a,b,c)(X) (esim. y=
‘ax?+bx+c) voi muuttujille |
a,b,c asettaa aina uudet ar-
vot, jolloin itse funktiota ei
tarvitse kirjoittaa uudelleen.
- Parametriesityksessé x ja y il-
' moitetaan y:n funktiona. T4&-

: meﬁin u ala-
niin monta kertaa FOR-NEXT
-silmukalla, kuin on maéarétty
vastauksessa  kysymykseen
"kuinka moneen osaan Va-

m&n jélkeen ﬂyﬂtatﬂ&n pam- 4_.

£ (M 4
(x,y)-pisteen véliin vedetédén
| viiva, j
koordinaatistossa. Ympyroita

'ﬂmﬁﬂ&,kﬁ-
xjayl&skatdan

Kahdanpar&kk&iaen

molemmat ovat

jos
pim&&asa!kmeemayﬁta-

tdén sdde ja keskipiste: Ym-
pyrdn piirtdmisnopeutta voi

parantaa -tarkkuuden kustan-
nuksella muuttamalla rivill4

'.3130 olevan FDR HEKT

ympyrén (rivi 3210). Ellipsin

suuruutta. Ellipain pﬁrbﬁmistﬁ
varten ilmoitetaan puoliahﬁa_
lit a ja b. My®s ellipsin piirto-
nopeutta ja -tarkkuutta voi

{ko. kuviota?” tai "Haluatko

antaa muuttujille uudet ar-
vot?” tai valintatilanne, jossa
on mahdollista valita eri

vaihdella samalla lailla kuin | funktio, kopio kuvaruudusta

keskipisteend on aina origo.
Murtoviivan piirtdmiseen il-
moitetaan viivan paatepisteet.
Viiva piirretd&n, jos molem-
mat pisteet ovat koordinaatis-
tossa. Monikulmion piirtdmis-
td varten ilmoitetaan moniko
kulmio halutaan, seka vastaa-
van ympyrén séde ja keski-
piste. Kuvion valmistumisen

jélkeen tulee kysymys “Liséd !

printterille, koordinaatiston
tyhjennys tai paluu alkuun.

Ohjelma vie 16 K:n Spec-
trumin muistitilan melko tark-
kaan ja sen kirjoittaminen voi
tuntua melkoiselta urakalta,
mutta ohjelmasta on merkittd-
va4 hyotyé erilaisten funktioi-
den piirtdmisesséd ja tutkimi-
sessa. [J

i65 LET y=jaysURL &%
* 178 IF ABS y:37.5 THEM LET t:=0
' G0 TO 21@
i 175 IF 4+9:175 THEN NEXT
B 189 IF 4y49<@ THEN NEXT
185 IF NOT THEN PLOT y+2: L
i ET t=1: 60 TO 2i@
199 IF y-vanha 4>175 THEN NEXT
i85 IF y-vanhs 175 THEM MEXT
) Z88 IF y=-vanhz Y4+348@ THE IEXT
Fl
ﬁ' Z2@3 IF y-vanhzs 4+49:175 THEN RMEX
K 205 DRAW 1,y-vanha u
E 21¢ LET vanha y4=INT (4+.5
3 21 MEXT F Ny bt el
) =2 IF ds="Z2 THERM INPLT Hg Lus
ﬁ. 1ks antas muuvittujilie vudetarvot
Be (k,837 ", LINE t%: IF t§="%" THE
3 B0 SUB_Selad: S0 TO 154
= S0 G0 TO caag
14 S@@ FOR c=1 TO INT (17S5,jay)
%3 S@S LET p=g+cs.jay
P Si@ IF £:>175 THEN GO TO 542
515 LET f$=3TR% (c/51;: IF LEN
5 $=1 THEN PLOT h.p: DRAW 4.8: KHE
: :
B S=@ PLOT h,p: DRAW 2,0
# S3@ MNEXT ¢
& S4@ FOR c£=1 TO INT {2858 js4
g SS@ LET p=g-cx a4
= =Bl IF p4d HEM G0 TO S3g
5 ESE LET f$=ETR% f¢.3 IF LE!
i = 5=c £ L
Fd =1 THEN PLOT h,°F CRRAW 4,4 IE:
o} Cod DL OT ks Nl D@
i 578 PLOT M,p: DRAU 2.0
b SR WEST €. oo ool oo
/] SS@ FOR c=1 TO IH 255 ¢
| S@& LET p=sh+i#s
i 518 IF p 255 THEN GO TO 540
g 515 LET f%=5TRs (cs5}: IF LEN
| $=1 THEN PLOT 5.,3: DRAL 8,4
6290 PLOT p,8: DRAW 2,2
538 NEXT ¢
S48 FOR ¢=1 TO INT (255-%
SSE@ LET p=h-C3s
66@ IF p<«@ THEK RETUR
SE6S LET f#$=5TR$ (C 5S}: IF LEM f
=1 THEN FLOT p.g: DRAL @,4
67¥@ PLOT p,9: DRAW @,2
538 NEXT ¢
£9¢ RETURN
1992 FOR d=1 TO INT 127 /21 4R8BS
( 1127-h) 28]
121i@ FOR cCc=1 TO INT 37 iad) +AB
5 (i87-g91/ja3y )
1828 LET p=g+csjey: LET o=g-c%ja
4
1@3@ LET m=h+des: LET nz=h-d#s
1248 IF m:25S5 8ND p 1175 THEN PLO
T WD
1858 IF n»>@ AND p<175 THEN PLOT
1980 IF B ¢SS 8ND 0:@ THEN PLOT
o

@78 IF @ AnND
K|
ida@ {tﬁi C
1898 NEXT 4
1139 RETURN
2228 PRINT OUER
o +__|"' E_ul::‘:- )
CiAT i;E;”{EE =
41 Xx=fful: :y=g9{u)
=818 FRINT UULI
ikciskuviot”
228290 PRINT OUESR
FIg":;RAT &4.,8; " (7]
igyh jenn4ys" ;AT 5
=238 PRINT QUER
nzprsintien pain
=1 itekcstiin pastili
2@4@ RETURHN
32@da@ GO JUB Ba
381@ FPRINT CGUE
ISKOUIaT ™ ; OuUE
eura”:; OUER 1:87
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i
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i &
~
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e

AL N LA R

1 [] ]

i JHEY
B g% > 2" ANDE g
4" THEN GO TO 3232
3836 PRINT OQUER 1,AT @.,12;"ERIKQD
ISKUVIOT”; OUER 1;RT 2.8 (1) 4ym
PYyra”; OUER 1:ART 2.,8:"12) gllips
17, OUER i,RAT 4,02 (3] mourtovziy
=" OUEFR 1,RT S.8;"{4) mwmonikiuim:z
ZRET PRINWT OUFR 1.8RT 7.8 g ii1ls
€ painamallia 1,2,3 ta: 4
@4 B0 TCo Cogg+igdsuml g5
S118@ IHFUT "Annas Uumpyiran Eyde
;2ad: IF sad«<s=2 THEMNM SO TO 116
128 IHPUT "8nns uympudran Eeskips
zteen Y—koGrd."; %k J—Eoo
- PR T )
2138 FOR o= TO 2+PI STEFP 1 =
45} s2%23d!}
=214¢ LET £x=3IH ¢: LET £u=C03 ©
RIS@ LET kl=zadzeuyscahink xc L ET
fS=cad3ex s jau+g+yl iy
2160 IF £1:@ AND F1:255 AND k2:0
ANMD k2<175 THEN PLOT kK1, k2 EX
=178 HEXT ©
2175 INMPUT "Lisazs 4ympdroiigii sel
<+ #- | TNE ¥ IF rg="%" THEM GO
TO 31i@e
318@ GO _TO coeo
3Z@2 INPUT "Anna pucliskzeleiden
omituudet a="8¥:" =" 8 TF
g% <=@ DR bx¢=@ THEN GO TO 3200
3210 FOR o=0 TOQ 2#PI STEF .Sr1(Ja
Q¥ i{lgx+bxl) 7211}
3228 LET ez=5IM 0o: LET ey=sCis ¢
SE238 LET ii=zxseygysz+h: LET KZ=C
e F izy+3

1;RT B,@; 1} y=
21 Yy=fia,b,C} 1)
LG PIAT 1,35
1:;AT 2,8 51 Er
1;RAT 3,8; " (8 Ko
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@; " {8) atkuun”
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| A e

D




NOT t THEN PLOT
ET t=1: @0 TO 4835
406@ IF x-vanha x>175 THEN NEXT
F
4865 IF x-vanha ®{-175 THEN NEAT
F
4270 IF x-vanha %+h<@ THEN NEXT
.
4@7S IF x-vanha X+h<@ THEHW NEXT
F
4238@ DRAUW x-vanha x .1 d PASI SAUKKONEN
A ¢ggg LETTwanha x=INT (%+.5) !
= 4895 NEX f
T 4122 GO TO oo : S A : . 2
3248 IF K10 AND K1<SSS5 AND k232 SPeQ GO SUB 60 ) | #@ Ohjelmassa koneen | kirjain merkitsemé#ssd sitd | kohe késkee laittamaan gra- | l&&n vérilld. V&rittdmisen jal-
_AND k2¢175 THEN PLOT k1,k2: NEX Wﬂ? LET c}'ga Ifjﬁi{'TL;j“Fﬁ ik L*— | kdyttdjd& suunnittelee omia | merkkid mitd suunnitellaan. | filkkamerkit sisddn. Halua- | keen kone jélleen kysyy gra-
! DO : j1e la Ei15.Y ailid=r1Xx = . 2 : ; 4
325@ NEXT o ""LINE e%: IF LEN e%:¢1 THEN GO T | merkkejd 8x8 isolle ruudu- Ohjelmassa voi my®ds ndh- | mansa grafiilkkamerkit ndkee | filkkamerkkejd ja ne tulosta-
326@ INPUT "Lisas ellipse.ja (k. e) O _Saoa | kolle. Kun haluaa n#&hdd, | d4 useita merkkejd allekkain | silloin grafiilkkamerkkien ala- | vat edellisten alle. N&mé&kin
=4 ? "; LINE f%: IF f$="k" THEN GO S@1@ INPUT "Anna muuttujillie arv i i vari '
TO 3203 ; ot a="ia: " Batik;" c="; | miltd merkki ndyttd4 koneen | tai vierekkdin. Mahdollisuus | puolella olevien kirjainten | voi vérittaa.
A gg;g &SPE'?‘ ?SE‘E‘ s e , T - | grafiikkatilassa saa sen selvil- | tdhdn avautuu suunnitteluvai- | kohdasta. Ohjelma on tehty pelinik-
] 3 a viivan slhupis S@z2 : ; . :
S S TR e Stk EE?E iig ;;B_. 20 SUB 20a@ ;pmmt':.ﬁalla&r;ﬁpp&li:t& ';t’;‘ haena!'ka,fm lﬁalnmkl:)allakn&p- Kun kone on grafiikkatilas- kakr:itn varten ja se sddstdd
rd.";az2 50 =INKEY S : unnittelupaikan ylapuolel- | péintd “y”, jolloin kone kysyy | sa ja sisd&n on syGtetty ndht4- | aikaa ja paperia. Samall -
3312 INPUT "Rnna viivan LOPPUPis - BR20 IF =@ RAND d%<>"" AND d%< 3 la nik kF:kBi {ktf;i?i!i kki 'llj.lk allok lj;si Bl o kitt’f tﬁ J pﬂ < li a nd
teen X-K00Fd."; L1;" y-koo E" AND d% ¢ i AND d¢> 2" F{HE‘- d k t‘ﬂ" dlfk kirl mer. I?n umdadréda allek- | vd utut merkit, ﬂllﬂ ?Di- kee my6s mikd olisi merkin
rd.”; L2: IF L1=al AND (2=al THEN ¢33 AND d$¢>"4" AND d%< A joista toisessa vilkkuu jo kain. Kun t&hé&n on vasta daan myés ttaa eisel- Vari oto.
GO TO 3300 ND d$<>"6" RAND d§<>"7" "I'HEM LE"' | | ] tu, i v&ril e paras vari ja mu -
332@ IF &1 (255-h)/8 OR al<-h/ss F=1: G0 SUB 208@: G0 TO 50id
THEN GO TO 33029 6032 IF =0 AND d%="3" DR d%="1" ,
| 3330 IF a2:(175-9),jay OR a2:-g9/ OR d%="7" OR d%="2" OR d%="3" 0O g s
S jas THEN GO TO 3320 R d$="4" OR d%$="5" OR d%="6" THE o 21
Fo 334@ IF L1:(255-h) /s OR Li1i-h/& N B0 SUB 200@: GO TO sa7a - +2 2RULNNTT
S THEN GO TO 3329 BO4@ IF INKEY$::>"" AND f=1 THEN B e _ = S=
: I-‘ 33S@ IF L2 11_’5'?' FE-1 OorR L2 { =0 4 GgquE_‘e%i};ﬂ @&ET F =@ | : EEEEETEEEEEe T 71
S jay THEN GO TO 3300 6 GO0 TO &&: 23
R 3388 PLOT al#s+h,ad+jau+a: DRAU @78 IF d%="1" THEN GO TO 152 B e et T
e ili-al)ss, (12-32)+jay bagﬂTéFlg:=*’e" THEN GO SUB So@s: EEEEEEE N D S4
' 337@ INPUT “Lisas murtoviivojatik GC = EEEEEEE DS a:"p
g /817 "; LINE f$: IF F$="L" THEN E@9@ IF d%$="3" THEN GO TO 400%S | -
A G0 TO 3300 5182 IF d%="4" THEN G0 TO S@i@ 1 ==
S 3330 GO TO 5292 611@ IF d%="S5" THEN G0 TO 321 1 4T3
e 3¢B@ INPUT "Monikckulmion haluat El:ﬂ IF d$="6" THEN COPY GO TO i - =
I ? “.mon: IF mon<3 OR mon<:INT mO saia | i =g
a n THEN GO TO 34@@ 613@ IF d%="7" THEN CLS IF ag= 11 = B i T I
s 3422 DIM yimon+2,2) "e" THEN PLOT @,3: DRAW 255,@: P 11 = - e =2 TO
s 2403 LET =1 LOT h,@: DRAU @,175: GO 5UB S@@. | | < RE EER e o —— ———
Eo 3485 INPUT "Anna vastaavan LSmpyr _IF b%="k" THEN GO SUB 1222 1 Bl > s 4 g CmREUNE AL SRR L
P ah _Sade! “;sad: IF sad{=@ THEN G 514@ IF d4%="3" THEN GO TO 1@ 1 11 = =0 s = Cat BREMNT BT Aa Rl o
o 0 TO 3425 §1S@ GO TO S@2d : > LU 4= g Sl TS AT 18,184 G
N 34@7 INPUT "Anna keskipictieen 20@@ LET bb=@: GO SUB 5@ y e RE N O - YRR L e - e
i x-koord.";Xk;:" y=koo Q@i G0 TO Sig9@ A LET Ok anae T U e i s -~ a3 5 o i
AR rd."; gk 2228 LET sx=@ oty e sogeee Jeml  EEASIES A TR el e S E e
R 3410 FOR 0=@ TO 2%PI STEFP 2%PI-/m 9232 INPUT "Anna parametrin raja ! SRR AR g " e Sy e S M B ”
ik o t:alaraja="; bb; ylaraja=";c: I i1 B L bt SSWr bk DR R kSR L R T S L
Ay 3420 LET yirf,1)=cad%C05 C3s+h+x} F bbsc OR bb=c THEN GO TO S03@ ) R BEui b E SRR AR T e e ey BEE slaliokBiid =
or ;. LET yif,2)=sad*3IN 0#ja49+3+4 S242 INPUT (“Kuinka mune&n OEasan l =o. LTl =k o e e S A - = B S o -
L*jay vali";" ; bb; c,")" ;" jaetlaan ic LET s3="" o L L EF &R 2« . =% FhRaANT BY 416,10, F 0 T
3425 LET f=f+1 7"); 88 IF aa<>INT 4a OR 3s:l TH gk MURREET . o o o S -
3430 NEXT © EN GO TO 204@ 17 LET b§="R B C D EF G H I o 2o PEM idiruttiel
3435 LET Hlmﬁn+4,l}=gil,ii LET 9@S@ FOR u=bb TO ¢ STEP (c-bb!~-a o o - O I o . i =S ARy REEL FLOT 4
yimon+l,2i=yi({l.2) = 4= LE-l 1=/0 e J=1186 LE i = .
344@ FOR o=1 TO f Q6@ LET x=URAL r%: LET Yy=UAL €% LET p=% Sivulle 40
3458 IF yio 1) 1285 RND g (o, 1@ 8870 LET X=xX#%5: LET #s¥X+h: LET y
AND 9 (0 ,2) {175 AND 4 i0,2! .@ THEN =gy*jad: LET y=4y+9
PLOT uio,1} .yfg,2) IF yio+l,1) Q@388 IF x<@ THEN LET sx=2: NEXT
1295 AND yfn+l 21 @ RBRND uta+l 21 u
t175 AND g(o+1,1) 3@ THEN DRAU g Q@2@ IF %3255 THEN LET sx=@: NEX
e+lil,1)-yio, ll,'rc i; El-u{ﬂ.El T U
340@ NEXT © 9120 IF y<@ THEN LET £x=0: HNEXT |
2470 INPUT "Lissg monikuimicoita( u _
Lse)? "; LINE fs: IF f$="1" THEN 911@ IF 4:175 THEN LET £x=0: MNEX
G0 TO 3420 T u (|
34382 G0 TO coa@ 9120 LET sx=sx+1i: IF sx>1 THEN P |
420@ GO SUB B@ Egzaxi; |
42@S INPUT “Anna Jhtalo mucdossa 3 £x31 THEM LET d=¢-vanha
X=f fy)! 'ﬁ:=";- LINE e%: IF LEN ®¥: IF d+% 3255 0OR d+x <@ THEN NEXT BASF" uus, d’Skett'- Mﬂﬂhﬂﬂfﬂﬂj&
€5<1 THEN GO TO 4085 u .
4210 LET t1=8: INPUT "Rajcitatko 914@ IF s£x>1 THEN LET e=d4-vanha oYM .B.
Uon RFVOsker. . LINE i8: IR G IF e453175 OR €750 THEN WEAT valikoima jokaiseen ERCANTILE A.B
j$="k" THEN INPUT “Anna yin raja D o = g i a iastel aén Tietovalineet 4
i ", LINE is% 215 5%y HEM DRAW d.& S' [[I . : : E
1020 FOR F=2 TO 175 818@ IF £x)@ THEN LET vafha x=x: jarj 2129 00701 HelsinkKi 1
4825 LET 4y=i(fF-37.5)*#(87.5~jayl 7o L vanha 4=y 0 . z P
S S A = LTS aive NEXTu Huipputekniikkaa = (90) 34501 - Telex 124416 ¢ ¢
IF UAL i%$=@ AND f:=17S THEN LET 91a@@ G0 TO Se2e Telefax 3450368 S 3
t=0: NEXT f 9199 INPUT "Anna parametriesitys varmaan £ 5
Y 4@3@ IF f>175 THEN GO TO 4@8S IEPUT t;a x=Ff{ul! x="; LINE rs . . S5
W 4935 LET ==53URL e% : nna parametr;es:tﬂs g =g
i 828 IF ABS 31157 8 THEN LET t=p n otaila gsgiubt gz LTNe ] | | jaturvalliseen
. @0 TD 4@85 ; LEN r%=2 OR LEN €%=2 THE : . . T £8
4045 IF % +h>255 THEN NEXT ¥ N GO TO S19@ | tletO]enkaSIﬁEIyyn_ 3t
405@ IF x+h<@ THEN NEXT ¥ 9212 GO TO Saz2a 1 g
|




4@ IF INKEY%="P" QR INEEvYS="p’ | 1813 DATA a,b,c.d,e,f,q3,
THEN LET i=i+3: PLOT QUER @1, ] v idid G0 TO L
: PLOT OUER 1,i-8,J: LET ] i, 1816 FOR w=@ TO 7: RERD
41 IF INKEY®%="I" OR INKEY tg e = USR "e"+w ,2: NEXT w
THEN LET i=i-8: PLOT QUER @i, J ok i0l7 DRATRH a,b,c.d,¢&
. PLOT OUER 1;148,.: | ey 4 € 118 G0 TO |
¢2 IF INKEY®%="6" OR IMNEKEYYH H¢ 1@EE_EQR w=2 TQO 7.
THEN LET j=j+8: PLOT OUER e 2 USSR "rU4w 2T NEX
FLOT OQVER 1,1 ,J-8: LET m=m-1 iﬂ;l E:QTFE g ,

43 IF INKEY$="Z" OR INKEvYS$="z" V. iaaz2 GO TO .
THEN LET Jj=j-8: PLOT QUER 21, ] L 1924 FOR w=0 TO 7
PLOT OUER 1;1,.0+8: LET m=m+1 el USR "g"+uw ,Z: !
44 IF INKEYS="f4" OR INKEYS='f" o - DATA &,

THEN PRINT AT un.p; "'l : &t GO TO

a FOR
45 IF INKEY$="N" n I,z
THEN PRINT RT m.,p;° DHTh_aJ
& G0 TO B
46 IF INKEYS="T" OR INKEY &= .ng W= TU_;
THEN LET k=hed: GO TO k& 1 :m,:; 3
47 IF INKEY$="%Y" OR INKEYS= CATH
THEN GO TO 3280 L

Tl 18
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L L0 a0 0 0 0 G TG o
ey Pan

o

o

GO
SS GO TO 40 | 035 FOR
FOR a=@ TO 7: RERD =z VK 2 LISR J" W,
"$8,2: NEXT 51 338 60 70
FOR us@d TOQ 7
"KW ,Z: NEXT
DRTR &a,b,c.,d,
GO TO |
FOR wu=@2 T
"L+, 2N
CATR &a.,b,
FOR w=@
'm+w , 2
DRATA &,
G0 TO L
FOR w=@
Mm"+w ,Z
DATA &,
GO TO |
FOR us=
“O' +4 ,
DATR
GO TO
! B
0=
A Mg 4y 210 IFL2¢BTHEN23@
S = - - EBHE DRINT HT 4 '=',! M -k = L . ] = ' g Bl ol | I ¥ wall I 5. -
THEN LET c=c+ jathasksesi" A A - ' g A TR DI =i o 220 N1=]INT(RND(1J40P)
THEN LET d=d+%: GO : %HZ‘IE'J IF INKEYS$="" THEN GO 1 ! . oy ’a' S A S e d i i 290 Ul=U1-3:U2=U2+3:U3=U3+72

i a3 o — Wi 24@ [FKI1=2BTHENGO=G0+]K1=0:6G0T0380
m=11 THEM LET &= o A 2224 IF INKEY® ¢ THEN . 15 2 AT I=gid. A i :
: EN LET e=e+q: GC s 300@ INPUT "Merkkirive ja LE kR : o A Bl T 3 250 1FL2>31THENNT =1 :CURSOR36, 21 :PRINT"
m=12 THEN LET Ff=f+ - e in 7" 1% \; 2y iR "3 :CURSOR36, 22:PRINT"  ";:L2=0
= i 3221 INPUT "“Kayta grafiiht : . Slamues 38 : > e : B —— ,1. = Y "oyl e
m=13 THEN LET G0 31 3 - ) : = _ 4 260 [FLAC=3THENCURSOR3, 21 :PRINT s tCUR
" i S@@2 PRINT AT m,25;9% : TR e SRR RTURI AR St e GOR3, 22 :PRINT" “;:L4=35:L.2=0
m=14 THEN LET O R 3223 LET m=m+1l: LET t=t-1 : REFELECCEARERL A ERIE S A 5 8 e e I 270 16l A=BTHENLIK="2 | A=
' o | @85S INPUT "haluatko var:t i Ty ﬁgf 1UH Jﬁ?EUT 1 lbavq 3=B:KI=KI+1:0G
39 N7 €S e 28@ [FUICKBTHENUI=15:U2=24:U3=8B:K]=K]+]:06
IE?J%HEH LET il 2 SEEE éF eES(1l)="E" OR es(l)="e" 1 TEETETEPTTEET R e gy 0710360
g H G0 TO 30e1l 2@ REM ++ TEMPLE tt R o) 1 [0S RS, 340 . BS0. 870 . 890
m=8 THEM LET b=b-3. @i s 3007 IF es(l)="K" OR e$(1)="k" ] REM #+ CC) COPYRIG S 29@ ON N1 GOsLB35@,838,850,878,830
4 HEN GO TO 3023 2 REN 4+ (L) COPTRIGHT  +4 2 200 (FLAOBTHEN340
m=8 THEN LET ¢ _ B ;SIEBE INPUT "Merkin vari (@/7) . Rl'._l'"- ++ BY J.SUUTARINEN ++ 10 GETOHS : IFOHS$="@"THENLK=3:LA=LA+
B=1@ THEN LET d=d-a: | 5 301@ PRINT INK ab;AT m-1,25;: St S  Reihd o st 32@ 1FOH$="1B"THENUK=4 :LA=LAY]
| 2011 IF 10 THEN GO TO 30@: REM 44++++++++++4++4+4+++ 3430 GOTO130
m=11 THEN LET e=¢ { Fed S8 IF 1= THEN GQ TO 3@1s O LIC11):G0SUB1258
e ' INPUT "Joko haluat vaihtsz:z ;
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CLR:POKEEB9, 240 A 350 GOTO)18e

..._I
TR

m=12 THEM LET | e e e ;
EEILQ :q - | 98 SC=@:0P=3@:EL=3 L 360 [FUA=BTHENUA=:G0TO1 8@
i =2 Ei g 3 E =011 § e 1 T i i " s = s F 1K 1 TP . - F - Ly L= ik = -
m=13 THEN LET e e s £ Brafiikkatil .ABLLWQH,L,Q.EL; | N 158 [FUA=7THENUA=@:G0T01 8@
=14 THEN LET h=h - J G INPUT “Paina ENTER niin alo 118 A=PEEK(33)+128:X=-3:U1=15:U2=24:U3=8 v 380 ON GO GOTD42@,430,448@,458,4,'0
= i alusta";xs HJA=0 w7 399 GOT0Z058
99@ G0 _TO 38 B8 85 Beh aiig ¥ 90 GOT020:
i22@ FOR w=@ 7O 7 OKE A 2 CLS : PRINT "##%#%%3%4%3%3%305RRA }:B G&LH?SB‘ i ) B 428 REll m=s===s=ssasssssnsesn
USR "a"+uw ,2: MNEXT B My’ FIIKKA#*33242+323" 138 PY=2:COLOR,,B,4:605UB598 s 418 REM ====KLUUAN PI[RTD=====
y E?Tﬁﬂa ib.-: e ,€,F,8,h d-gEf:ng?IHTI—UaEEEEEETLE “@=YLos 148 GO=R:LA=0:UK=1:LZ=B:N1=1:L4=35:115=2 420 PY=PY-1:GOSLBS98 :PY=PY+1 :30S 1B600 :G0
F_Dﬁ .I:j_l =a T::| ?I_ I . |.!_!:_.h .'_!l:i-""_' Lt; I ”?:HEI"K;E-HE Lmlf 1_'_‘: . : |.[. b?:m‘?b—gaa:tyB—_Sgﬁ}qa ‘:-"I._. ':' I."__IE,I'Jf
g s Lo i o 7 ; "tgﬁmﬂeﬁnﬁffa#zié?‘ o A 590 i 430 PY=PY-2:G0SUBS90:PY=PY+| :GOSLBEOO :PY
B8 Fo (0 oAk il o SRS SRR g 109 : 5 =PY+1 :GOSUB612:G0T0288
PER $20 ]f% RIS P L 44@ PY=P¥-2:603.3598:PY=PY+] :GDCIB6OB :PY
_ q“c‘ﬂ+w, g2 ON UK GOSLBE88..18,./48, /88,198 i =PY+1 :GO0SUBB 10 :PY=P¥+] :GOSUBGZH :G0TO2Z288
ﬁ?a QETE_! 19@ COLORU1,U3,UA,4:COLORVZ,U3,UA, 4 5 -
212 EBR w 500 MIS=H15~. 15 H2E=H25- . 18 Sivulle 42
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458 PY=PY-4:G0SUBSSB:PY=PY+] :G0SLB6BA:PY
=P¥+] :GOSUBB 1B :PY=PT+] :GOSUUBE2R

468 PY=PY+)] :GOSLBB32@:G0TOZ8E

4,8 PY=PY-5:G0SUB53@:Pv=P¥+] :G0OS 1BERG :PY
=PY+1 :G0SUBG18:PY=PY+1 :G05.3626

4€0 PY=PY+1 :GUSUBB3@:PY=PY+] :GOSUBE4E :GJ
TO28@

498 FORP=18TUBSTEP-2:x=x+3

o8B0 CURSORX,B:POKESZ3, A'PRINT"«@BF 2" :CURS
ORX+1;B:PRINT 2"

918 NEXT

520 ¥=21

530 FORR=8TO18STEP2:X=x+3

548 CLURSOR»,BPOKEIZ, APRINT" C8EEFE" :CUR

SORX-1,B:PRINT"€";

558 NEXT
CONSOLE®,8,8,48:COL0R, , 7, 1 :CLS:COMSO

CLIRSOR15,B:PRINTLZ, 1 1"MEN LEFT"EL
RETURN

CURSORI8,PYiPRINVcG, - 2"C2C2C2C2" ; *RE

618 CLRSORI1Z,PY :PRINT[(6,71"C2C2C2C2C2C2"

§ :RETURN

628 CURSDORIG,PY!PRINTIG,71"C2C2C2C2C2C2C

2C2" 3 tRETURN

628 CLURSOR13:PY::PRINTLB,;71"C2C2C2C2C2C2C

2C2C2C2" 5 :RETLRN

648 CLRSOR14,PY:!PRINTL[6,7]1"C2C2C2C2C2C2C

2C2C2C2C2C2" ;

652 CURSORI9,PY::PRINTIB,B1" ":RETURN

BoD

6.8 REM =====1[ESTcN PIIRTO==

688 CURSORI18, iS:PRINT(G,41" BerE F7 EE

HEEEC87SEHEE CS5";:CURSORIE,;22:PUOKES3,A:

CRINT"230H 74"

692 CURSOR18,24:PRINT "3

7498 POKEZ2B18, 40 :USRI$44 ) :UK=2 *RETLIRN

218 CURSOR1B, 19 :PRINTLE, 41" OEEE F7 e

HE/DCSEDEBEEC? " :CURSOR2E,; 22 1PJKES3,A:

PRINT" 240lEHH23 .

/280 CURSORI18,24 PRINT" Ty

/7380 POREZ2618,M2:USR{$494 ) :LUK=1 :RETURN

/48 POKE26:8B; |BB:USR(%$44]:CURSIR1B, 28 :PR

INTL[B,41" 1 STaIG! HEkkE F? EEEEBSCBBG" ;¢

CURSOR18,29

738 POKES3,A:PRINT"Z3 24"

/68 POKESZ, PEEK(93)-128

/7780 PUKE2618,200:SR($44 ] :UK=5:RETURN

/82 POKEZ261B,42:USR($44)

738 CURSOR18, 13:PRINT[B;41" F7? BEEEZDCR?

9" 3 :CURSOR 1B, 21 :POKES3,A:PRINT"73 ?4BEEE
HEEE i

808 POKEZ2E618,80:USR($44) :lIK=5:RETURN

8182 REM -

828 REM

830 L2=| 2+2:CURSORL_2+2, 21 :PRINT" EB»":]
FPEEK(S4888+.2+6. (3BTHEN 268

842 RETLRN

B5@ L2=L2+2:CURSORL2+2,22:PRINT" EB>":]
FIPEEK(S4128+L2+6)<>B)+(PEEK(54128+2+7)
@I THEN942

8c@ RETLRN

878 1L.2=1.2+2:CUURSORL4-2,21 :PRINT"¢EB ":
4=L4-2:]1F PEEK(34888+L4-1)<>@THENIEQ
882 RETLRN

B30 L.2=02+2:CLURSORL4-2,22:PRINT"€¢E@ “:L
q=L4-=-2

962 IF(PEEK(34128B+.4-2)B)+(PEEK(59128+
4= 1] C>BITHENSSE

318 RETLURN

320 ;

338 REMN ====KUOLEMA====

942 CURSDR16,22:PRINT" EB*" :G0T096E

958 CURSUR?Q,Z27:PRINT"¢EB " :GOTOSGE

9680 FORH=13T024:FORR=1BTO1QR:PUKEZ2B18,R

HUSR($44) iNEXT :FORHJU=18TD?21 :COLORH I +Hy 2,4
972 NEXT:NEXT

3B CONSOLLE1846,14,9:CLS:CONSD' E :LISR( %4~
J

89980 MM=1:FORYY=28TOBSTEP-1

1228 CURSOR18,YY:PRINT"ESF/F SHHEEFESSCIE
BEEC? CS":CURSDORIB, YY+2:POKES3,APRINT"Z
3 74iEEd 3

1818 FORTH=1TO186 :NcxT

1828 POKES3, Pcck(83)-128

1832 CURSOR 1B YYiIFRINT" F7 HEEHFS2SE3EEE
MFE CS":CURSORIB; YY+2:1PUKES3:APRINT"Z3
4B EEE "3

1248 FORTH=1T0188:NEXT

1858 POKES3, PEEK(831-128B

1868 NEXT

1878 CURSORIB,B:PRINT" el EF 1]
HEE wEEE -

1862 PY=?

189@ EL=El.-1:L2=@:L4=35:CLIRSOR?3, 0 :PRINT
LB 1 3EL

1182 IF EL=BTHENLSR(%$47]:60701.732

1118 GOTO18a

1128

1138 REM

1148 TEMPOZ?

1158 Ne="-CZ2-02-EZ2-D2-CZ2-D2-E2-02-C2Z-D2-
EZ2-02-C2R5

1168 Me="-F2-G2-A-G-F-G-A-G-F-G-A-G-FR3"
1178 Us="-CIR3-DIRZI-FIRZ-DUIKZ -[(BR:
1180 G&="-F2RZ2-F2R2-FZ2R2-F2R2CERE

1198 Ke="C2Z2RCRCRCR-FBR3"

1288 T$="-CSRA-CIRG-DIRI-EZRI-F3RA-[14R1-
FS

1218 MUSICNS;MNe N, S, B8, NE,MB NS, KS, %,
Méy M, TS

1228 RETLURN

123 RENM

1248 REN ===

1258 COLOR, ,@,8:CLS

1268 RESTORE 1558

12,8 FORX=1TO/:READS :CURSOR» +2,A:PRINTCH
R3[(S])INEXT

1288 FORX=1T0Z2) :READRS :CLURSURX+2, 1 sPRINTC
HRE[ S ] ENEXT

1239@ FORX=1T031 :READS :CURSOR¥+2,2 :PRINTC
HES[E)] INEXT

1388 FOR»=1TO31:READS :CURSORX+2,3:PRINTC
HRS( 5] INEXT

1318 FORX=1TO31:READS:CURSORX+2,4 :PRINTC
HR&(S) INEXT

1320 FORX=1TO27:READS :CURSORX+2,B:PRINTC
HR$(S5) :NEXT

1328 FORX=1TOI19*READS :CURSORX+8, 7 :PRINTC
HR$(S] NEXT

1342 FORC=1TO1@:READD:LICCI=D:NEXTC

1352 FORP=5TO1STEP-1

1368 FORK=233TOBSTEP-1:POKE2617,K :POKEZ26
18, P:USR(B8] :NEXTK :NEXTP :USR( 71

1378 COLOR, ,7,@:USR(s$72D)

1388 FORM=1TO2555TEP2:POKE2618,M:USR(68)
INEXTH

12392 USR(Z1J:FORPE=1TO1@08 :NEXT

1428 POKEZ2E18,28:USR(68)

1418 FORK=1TO3

1420 FORJ=1TO1@:USR(1661)

1438 COLOR, ,6,@:USR($720)
1442 COLOR, ,@,6:USR($720)

1450 POKE2518,L1(J) :LSRIBB) INEXTJ

1460 FORJ=1TO1@:USR(1621)

1478 COLOR, ,6,@:USR($720)

148@ COLOR, ,@,6:LSR($720)

1490 POKE2618,L1(J) (USR(B8) INEXT

1588 NEXTK :COL0R, ,6,8:USR($72D)

151@ USR(?1) :FORPE=1T01000 :NEXT

1520 GOSUB1 140

1532 FORN=1T025:USR(1661) :NEXT

1540 RETURN

1558 DATA 196,207,217,194,217,207,196
1568 DATA 32,32,32,200,3%,32,32,32,214,2
16,215, 195, 32,202, 213, 32, 193, 212, 32, 200,
216,215,212,213,22,32,32,214,216,215,135
1570 DATA 32,32,32,208,32,32,32,27,193,2
e7, 196, 32,32, 202, 193, 32,213, 212, 32, 206, |
84,207,197, 213,32, 32,32, 193,207, 196,0
1582 DATA32, 32, 32, 200, 32, 32, 32, 32, 193, 21
5,195, 32, 32, 193,32, 216,32, 213, 32, 200, 32,
32,32,213,32,32,32,193,215, 195,88

1592 DATA32, 32,32, 280, 32,32, 32,32,214,19
4,207,196, 32, 209, 32, 32,32, 200, 32, 213,32,
32,372,200, 194,207, 196,214, 194,287, 196
1628 DATA 32,196,207,217, 194,217,207, 196
, 207,217, 194,217,207, 196,287,217, 194,217
, 207, 196,207,217, 194,217,207, 196,287,217
;194,217,2@7,196

1618 DATABE, 83,32, 74, 79,85, 78,73, 32,83, 8
5,85, 84,65, 82,73, 78, 69, 78

162@ DATA 78,680,508, 48,58, 68, 72, 62,50, 42
163@ REM

1640 REM ===LAHTOSTARTTI====

1650 TEMPOB

1668 CURSOR18,4 :PRINTL?,11"CCCCCCCC”
1670 FORPK=16T020:CURSORPK, 3:PRINTL?,21"
CC" :MUSIC"DSRS" tNEXTPK

168@ CURSORZ1,3:PRINTL?,41"CC" :MUSIC"AZA
3RS"

169@ CURSOR18,3:PRINTL1,11"

1728 RETLRN

1718 REM

1728 REM

1738 FORK=BTO6
1748 CONSOLEK,1,@,48:COLOR,,-,0:CLS

| 738 CIONSOLE24-K,1,@,48:CLS

176@ FORJ=15TO1@STEP-1:POKE2618,J :USR(B8
) :NEXTJ

1772 NEXTK

1788 CONSOLE

1798 FORL=2T028

18@8@ CONSOLES,15,L,1:CLS

1818 CONSOLE®, 25,39-L,1:CLS

1820 FORJ=15STOIRSTEP-1:POKE2618,J :LISR(EB
J INEXTJY -

1B3@ NEXTL '

18482 CONSOLE

185@ LSR(71):FORK=1T02888 :NEXT

186@ COLOR, ,6,8:CLS:U=-3:TEMPO7:SC=SC+IN
T(ABS(255-M1%5])

1878 CLRSOR12,8:PRINT“LAST SCORE" ;SC
1888 CURSDORZ, 13:PRINT"686868686868686868
E868686868686868686868686868686868"

1898 CURSORZ, 14:PRINT"68 DO YOU WANT A N
EW GAME 68"

199@ CURSORZ, 15:PRINT"686868686868686868
FBREB6R6REBE868686868668686868686868"

1912 JB$="-C2 -C2 -#C2-#C2-D2 -D2 -#C2-#
2"

1920 FORK=1TO04:USRC1621):U=U+1 iNEXT

1932 MUSIC MID$(JBS,!l,3)

194@ IF U=>LEN(JB$1-4 THEN U=-3

1958 COLOR, ,2,0:USR($22D)

196@ FORK=1T04:USR( 1661 :U=U+1:NEXT

1970 MUSIC MID$(JBS,U,3)

1980 IF U=>LENC(JB$)-4THEN U=-3

1992 COLOR, ,6,@:LUSR($72D)

2008 GETR$:IFR$="Y"THEN 8@

2212 IFR$="N"THEN CLS:END

2928 GOT0192@

2030

2048 REM ====PAASIT LAPI=====

2058 FORUJ=2@T039:CONSOLE®, 25,Ud, 1 :COLOR
y373sB:CLS :CONSOLE®, 25,39-UJ,1:CLS

2060 FORG=BBTOS@STEP-1 :POKE2618,G+u (USR(
B8) INEXTG

2078 NEXTUJ :CONSOLE

20808 SC=SC+1@@B+ELX10@:EL=EL+3:0P=0P-5
72298 CONSOLE3,18;3,34:COL0OR,,6,6:CLS
21@2 CONSOLE4,16,4,32:COLOR,,7,0:CLS
2118 CONSOLE

2128 CURSOR12,6:PRINT"YOU DID IT 2282":G
OSUB2178 '

2138 CURSOR14,B:PRINT"GET READY 2" :GOSLE
2178

214@ CURSORS8, 1@:PRINT"IT*S LITTLE HARDER
NOW 9" :GOSUB217@

2158 CURSOR13,12:PRINT"YOUR SCORE “;SC:G
0suB2127e

2160 CURSUR14,14:PRINT"HERE WE GO2298":G0
SUB2172:60T02200

2178 FORBU=1TO1@:FORH=1@T02@:POKE2618,H:
LUSR(68) :NEXTH, BU

2188 USR(?1):FORT=1T01088 :NEXT

2192 RETURN

2208 FORKK=1T0588@ :NEXT

2218 IF OP=<STHENOP=5

2228 GoTD1ee

2238 END




Kummituslinnan
toinen osa

Viime lehdessd julkaistust.
Kummituslinna-ohjelmasta
puuttui tdrked listauksen pat-
kd, joka on nyt tdssd. Tarkoi-
tuksena on ajaa ensin tdmd
ohjelma Merkit ja sitten vasta
ladata itse Kummituslinna-
ohjelma. Pahoittelemme ta-
pahtunutta.

PROGRAM: MEREIT

1 rem erkki lantto -B4
S rem merkkien lataus
18 poke S56.281poke 55.8
28 for x=7168 to TI7Sipoke x.B
tpoke ¥ +8,25%5inext
38 for x%x=T184 to 7E2Tliread ylipoke x.,¥
tnext
48 data 249,126.0,36,8,853,84 .36
58 data S8 ,.B8,.255,143,145.255, 145, 145
GB data B2.,0,1E8,182,.255,1597.,.133.95
78 data 128,.192.230,118,187,187.6,6
BP data 14E,.73,184.82.41,148.74 .37
98 data B4,32,16,235,235,235,396 298
180 data 283,229.36.66,165,0.24,36
118 data A,8.80,56,36.8.8.0
128 data 36.66.1685,8,E68,86,3E ,66
138 data 195,230,234 .,254.63.1286.1286.34
148 data LVO,170,1790,.8,66,8,1286,1E9
288 rem konekielen lataus
218 for x=7424 to T4T2iread ylpoke x,¥
imaxt
220 data 162,233.160.255,.202,136,1893,
e,38,.73,11,.,249a,11,134
230 data 144,165.144 ,234,234 234 .208,
238.96,234,168,8,157.,8
24f data 30,185 .8.38,.73.2.248,.5.185,0,
3@ .Bda.219.169
238 data 11,.153.,8.30.76.,4,29,-3
308 rem merkkien ja kKonekielesn tarkis
tus
210 read yiif »{2-9 then print"Eliot
ain vikaalll®tend
320 print*@"tpore 3IEBED.233
tfar x=0 to 12
338 poke IDEZD+Eax ,Dipoke TIDB+Ewx .x
Imext
240 for x=] to Biprint " EREEOCERERERER
e RER " tnextiprint "asaananaaa
AdjaAaBABAARA"
350 print " EEEEEEECEEEEREEER G- & 1
a4 lopuksi a®
360 sys T424:1if rnd(@>}>.68 then poke T
ES@+int{rndi@>x22) .11
370 if peen (18734 »1T7 then 368
388 poke IBEEY ,E4@0:tprint"EE"tend

Muistissa vikaa?

Tsaukki, tsaukki bittildiset.
Olen innokas BITIN lukija,
sekd lehdessd olevien ohjel-
mien naputtaja. en haluaisi
morkata hyvdd lehted, mutta
kun listauksissa on usein to-
della paljon virheitd. Elik&,
taas 16ytyi oikein suuri ja oli
pakko kirjoittaa. Muistipelissa
BITIN n:o 1/85 ei ohjelma
taas pelannut. Vika l16ytyi ri-
viltd 110—115 tai voisiko sa-
noa, ettd listauksen tekijén
muistista tarkistaa, ettd ohjel-

ma toimii. Huom. Omani ei

ainakaan toiminut vaan py-

sdhtyi kortinsekoituksen jal-
keen. Korjasin rivin/rivit seu-
raavan kaavan mukaan:

110 POKE 1024 + X1 +40*
Y1,Z:POKE 55296 + X1 +
40+*Y1,11

(Lisatty tilan takia) —

112 POKE 1024+ X2+ 40*
Y2,Z:POKE 55296 + X2 +
40+*Y2,11

115 Next R (Ei vikaa téss&
rivisséd)

Ja kas kummaa ohjelma toi-
mii moitteettomasti! Elikd oh-
jelmasta oli jé&nyt pois védrien
poke-arvot. Rivi 112 on tar-
peellinen koska muuten rivi
110 ei riittdisi kaskyille.

Terveisin

CBM 64

The Doom

MikroBITTI n:o 2/85:ss8 on
pieni virhe Spectravideon the
Doomissa. Riveilld 40 ja 50
Play-kaskyn sisdlld kummalla-
kin rivillda ennen lukua 160
pitdisi olla kirjain m, siis

40 Play”v15s10m1200ml60...
50 Play”sl0ml1200ml60...jne.
Voi myés jattdd luvun 160 ko-
konaan pois niin silloinkin
ohjelma toimii.

"Spectravidiootti”

Kysymyksid

Haluaisin tietdd seuraavat
asiat:

1. Mitd kielid saa Amstra-
diin?

2. Paljonko maksaa Spec-
travideon (CPC-464) uusin
standardimalli?

3. Koska tulee markkinoil-
le Commodoren uusin malli,
ja paljonko se maksaisi?

Utelias 71

Amstradiin saa seuraavat kie-
let tdmédn hetkisen tilanteen
mukaan: Pascal, Forth, Logo,
C, Assembler ja Prolog.
Amstradissa on sisddnraken-
nettu Basic.

SYNTAX ERROR on MikroBITIN uusi osasto. jossa késitellddn lehdes-
st julkaistuja listauksia. Kerromme havaituista virheistd ja esittmme
korjausehdotuksia. Valitdmme télléa sivulla tietoutta listausten graa-
fisista merkeistd ja niiden merkityksestd. Julkaisemme télla palstalla
myo6s parannuksia jo lehdessd olleisiin ohjelmiin, esimerkiksi miten
ohjélma saadaan tottelemaan pelichjainta vaikka se alunperin on
tehty nédppdinohjattavaksi. Samoin pyrimme kertomaan. mitkd lis-
taukset ovat varmasti toimineet. Lukijat voivat ldhettédd télle sivulle
omia korjauksiaan, parannuksiaan ja havaintojaan toimivista ohjel-
mista osoitteella: MikroBITTI, SYNTAX ERROR. PL 64. 00381 HELSINKI.

Spectravideon uusin stan-
dardimalli on varmaankin
MSX-Spectravideo. Kuitenkin

tdssd tdydellinen ovh-hin-
nasto:

MSX-Spectra-

video 728 2780 mk
328 2490 mk

Commodorella on monia
uusia malleja, mutta tdlla het-
kelld on Suomessa julkaistu
Commodore 16, hinnaltaan
noin 1590 mk.

Muistipeli
Commodoreen

Vanhemmissa Commodore-64

mikroissa on saattanut esiin-

tyd seuraava vika: Ohjelman
alkaessa kaikki kortit ndkyvat

(eikd silloin pelissd ole mi-

tddn ideaa). Ongelma poiste-

taan lisddmadllda ohjelmaan
seuraava rivi:

107 POKE 52296 + X1 + 40+
Y1,11:POKE 52296 + X2
+40+Y2,11]

Muistipeli oli numerossa

1/85. Vian l6ysi Timo Kynta-

jd, Vaasa.

Spectrumin
pienoisurkujen
kayttoohjeet
Tarkkasilméisimmaét ovat huo-
manneet urkujen kayttéohjei-
den puutteellisuudet. Vika on
siind, ettd kdayttoohjeet eivat
ole viereiselld sivulla olevaa
ohjelmaa varten. Kayttéoh-
jeissa ehdotettuja korjauksia
el saa missddn tapauksessa
tehdd, muuten ohjelma ei toi-
mi. Ohjelmassa on jo korjaus-
ndppdin ja se lataa nollasta ja

tallentaa seiskasta. Ohjeet
saa ruutuun, jos painaa kuu-
tosta. Seuraavia muutoksia
voi haluttaessa kuitenkin teh-
dé:

1200 LET C= C+(C<200)

3500 FORM = 1TO200:IFD$
(M) ="0"THENLET D=
M:LETC=M:GOTO
3504

Thomas
niainen.

Kau-

Widmeier,

Vicin nopeustesti

Lehdessd 4/84 on vdard viite,
kun Kimmo Hagelberg vait-
tdd, ettd Vicin konekielen no-
peustestin rivi 40 kuuluisi olla
"“40 SYS 49152", mutta alku-
perdinen olikin oikein. Virhe
on sen sijaan rivilld 30. QOikea
rivi on:
20 FORI=0TOI14:READA:
POKE6000 + I, A:NEXT

Marko Hénninen

Mdakihyppypeli
toimii sittenkin!

Toimitukseen on tullut lukui-
sia kyselyjd numerossa 1/85
olleesta Makihyppypelista.
Tosiasia kuitenkin on, etta lis-
tauksessa ei ole virheits,
vaan ne ovat olleet tietoko-
neen ja tuolin vélissa.
Data-lauseiden hankaluuk-
sien takia ndpyttelyvirheet
ovat olleet varsin yleisia.

Huomaa UFQOJA!
-pelissd

@-merkki on listauksessa tu-
lostunut §-merkking.

BITTI 3/85

3" levyasema
Interface

DR Logo-
ohjelmointikieli
CPIM 2.2.
-kayttojar.

ovh. 2.980. -

OHJELMISSA LOYTYY JA HALVALLA LAHTEE

ZX SPECTRUM

UNDERWURLDE 48K

ZAXXON 48K .
BLUE MAX 48K
POTTY PIGEON

48K .. ..

ALIEN B 48K .....

DOOMDARK'S REVENGE 48K . .. ... ... . . . .
DALEY THOMSON'S DECATHLON 48K

AIRWOLF 48K ......

3DKN|-GHTLDHE4BI{ 'I---.................____ T

B i B W B W S

MATCH DAY 48
Lisalaitteet:
Nappaimistd
Valokyna

Modeemi {HSILI*S.?: \ %, o . Sk b e -4

Modeemi interface
Joystick interface g
Lisaksi yi 30 muuta lisalaitetta ja yli 100 uhjelmaa

AMSTRAD

AMERICAN FOOTBALL .............coiiiina...
JET SET WILLY ..

PYJAMARAMA
MANIC MINER
BLAGGER
PASCAL

FLIGHT PATH 737 .........

seka yli 90 muuta ohjelmaa ja Ilsalaltetta

MSX

BOMBER MAN ...

HUNCHBACK

JETSET WHLLY wuvomnnin sravsiiiae e s viods

MONMTY MOLE 48K .- .coansaasmisaaiism aau
MONTY IS INNOCENT 4BK

FIKSU PARJAA
AINA.

AMSTRAD CPC 464

Tietokoneiden aatelia kotiin, kouluun, konttoriin

— 64K RAM, 32K ROM — yli 42K kayttajamuistia

— 80 merkkia/rivi, resoluutio 640 x 200 — 27 varia

— 3 aami + kohinageneraattori — stereodani

— laaja ohjelmistovalikoima — Skandinaaviset merkit hyoty-
ohjelmissa

VIHREA-MUSTAMONITORI, 64K keskusyksikko, kasettiasema ovh. 3.980,-
VARIMONITORI, 64K keskusyksikkd, kasettiasema ovh. 5.980,-

610:-
270:-
. 980:-
280:-
190:-

120:-
98:-
109:-
98:-
a8:-
450:-
87:-

109:-
98:-
98.-

TV-modulaattori ovh. 580,

Matriisikirjoitin ovh. 2.980,-

NINJA

lisdksi yli 30 muuta ahjalmaa

VIC-20
FATTY HENRY 16K
CAVERN FIGHTER 5K
XENO Il 8K

AT . A ——

Lisalaitteet:
Emolevy
Puhesyntetisaattori
lisdksi yli 40 muuta ohjelmaa ja lisalaitetta
COMMODORE 64
RAID OVER MOSCOW
SPY HUNTER . ... .. i,
INDIANA JONES IN THE LOST KINGDOM ..
DALEY THOMPSON'S DECATHLON
ZAGA MISSION
SUICIDE EXPRESS
MONTY MOLE
POTTY PIGEON
SPY vs. SPY
lisdksi yli 120 muuta ohjelmaa
C16/4 Plus

FLIGHT PATH 737 ...
SCRAMBLE
MOONBUGGY
lisdksi useita muita Dh]&“‘l’lla

KIRJOISTAKAAN ET MAKSA LIIKAA
SPECTRUM SOFTWARE PROJECTS
OVER THE SPECTRUM
C16 GAMES BOOK
64 SOUND AND GRAPHICS
MSX EXPOSED
VIC-20 EXPOSED
PEEKIN AND POKEING THE SHARP MZ-700
ja lisaksi yli 40 muuta kirjaa

280:-

... 570

........ 120:-
........ 131:-
........ 131:-
........ 98:-
........ 08:-
........ 98:-
........ 08:-
........ 98:-

........ 142:-

SESi_S= SiiE=S

Nuppulantie 35, 20310 TURKU, Puh. (921) 546 666, Telex 62699

Lisdtietoja MIKROBITIN paivelu

kartilla. Rengasio numero 25.




MYYN Vic-20 tietokoneen + kasettiaseman + 3
ki tarkkuusgraliikkaa + kirjan Helerence Gui-
de + suom.- ja engl.kieliset k&sikirjat. Hp.
1250 mk. Pasi Tolvonen, Lehdesniityntie 3 D
49, 00340 Helsinki. Puh. 90-48225].

MYYN Vic-20:een 16 k lisdmulstin (Cadcoo) Hes
Vic Forth, Basic kurssi | ja 2 sekd moduulit
Omega Race, Georl, Mols Attack |ja Sea Woall.
kasetilla Skramble ja The Catch. Myyn myts
Prog. Rel. Guide + muuta kirjallisuutta, Kaik-
ki halvallal Tuome Rutanen, Meritullinkatu 15
A, 00170 Helsinki. Puh. 90-629319 koti, 90-
480757 tys.

MYYN Vie-20 + 2 moduulla (Shamus ja Shak-
ki) + joystick. Yhdessd tai erikseen, Ovh 1240
mk, hp: B00 mk. Soita tail kirjoita. Jukka Antti-
nen, Timolantie 14, 90800 Oulu, Puhk. 98]
510971,

MYYN Vic-20, kas.aseman, 16 k-, Forth-, Su-
perexp.-, konek.moduulit, 4 mod. Hitikortti,
eprommari. Yhdessd tai erikeeen. Jaakko Vitl-
kainen, 51620 Pitk&aho, Puh. 955-84106 koti,
955-81380 tyd.

MYYN Vic-20 + kas.asema + laajennusykaikko
+ 16 k ram + tarkk.gralilkat + joystick « |
pelimoduull, Myyddsn vain yhdessd. Hp. 1800
mk. Mika Kyttivaara, Nikkarintie 6 B 15, 61300
Kurikka.

MYYN Vie-200:neen 32 k RAM 400 mk, Vie-
Fort 100 mk, konekielimonitori 100 mk, Basic-
kurssl 50 mk, yhdessi tai erikseen. Juhani Pal-
tola, Soikanahde 8 C 47, 02360 Espoo. Puh, 90-
BO21361.

MYYN vahankdyteiyn melkein kuin vuden Vie-
20 + 3 kpl moduuleja: Astro Blits, Jupiter Lau-
der jJa Cosmic Cruncher. (Pelien arvo uutena
n. 650 mk.) Myyn tdmin paketin polkuhintaan
n. 775 mk. Soittele. Kimmo Kari, Louhentie |
G 22, 02130 Espoo. Puh. 90-462025,

MYYN Vie-20 mikron + B k lisdmuistin + He-
ference guide -kirjan. Mieluiten kalkki yhdes-
s, Markku Pieniméki, Raappavucrenkuja 9 C
52, 01620 Vantaa. Puh. 90-8782384.

MYYN Vic-20:n + kasettiasema + Super ex-
pander (3 k) + joystick + Moons of Jupiter
-pall + Prog. Rel. Guods + Programmes |
‘pelikirja + Basic-kurssi |. Kaupanpaslle alan
lehtid ja kasetti- ym. ohjelmia. Heikki Ustinen,
Punkerikatu | B 25, 53850 Lappeenrania. Puh.
953.28724 (1lt.).

MYYN Sinclair ZX Spectrum 48 K + kasetlidse-
man + Kempsion liitdnn&t + joystick + 9 pe-
lid, mm. Pyjamaraama. Takuu voimassa. Mark-
ku Laukkonen, Sala-ampujankatu 18 C 20,
65370 Yaasa. Puh. 561-167057,

MYYN Spectrum 16 kb:ssd toimival kasstlipalit:
Horace goes skiing, PSS5T, Cookie ja Road ra-
car, Huom. Kaikki pelit oval alkuperdisid. Solta
klo 16—17. Mulloin en ota soittoja vastaan. Ky-
sy Timoa. Timo Erkkild. Levintie, 99130 Sirkka.
Puh. 9684-8]1221.

MYYN Sinclair + 16 k lisdmuistin + muuntaja
+ LXBl:sen kdsikirjan + 2 pelikirjaa + atk-
kirjan. Tarjouksia olelaan vastaan. Jari Kréger,
Piilorivi d 19, 91410 Jekirinne. Puh. 9Bl-
436354,

MYYN ZX Spectrumiin rom-moduulit Space
Raiders ja Hungry Horace, Hinta: 100 mk kap-
pale. Tapani Suominen, Pysakkikuja 4, 33730
Tampere. Puh. 93]-645058,

MYYN Sinclair ZX Spectrum 48 k + johdet,
muuntajan, joystick + Interface, puhesynteti-
soljan ja runsaasti pelejd ja ohjelmia. Saita klo
16 jilksen! Simo Puhakka, Arjankuja 7, 55100
Imatra, Puh. 854-63401,

MYYN Sinclair Spectrum 48 k interface 1 Mic-
rovire ja 4 mikrotrivekasettia, DK’ tronigs lis4-
ndppdimists, kasettinauhat, game ase ja joy-
stick. Paljon pelejs. Hinta 5000 mk. Myds muut
huomicon. Kimmo Mékinen, Varvinkatu 22,
28100 Porl. Puh, 939-13065.

MYYN Spectrum 48 k + Keiko tetokonemank-
ka + Forth + Betong Basic + pelej4. Halvalla.

Kannattaa kysyd. Kal Bondaren, Kukinkuja 2 P
45, 01620 Vantaa. Puh. 90-892118.

MYYN ZX Spectrum 16 k 4 nauhuri + kirjalli-
suutta + runsaast! pelejd. Erittain hyvéssa kun-
nossa. Hinta wvain 990 mk. Scita ilt. Sampo
Suvisaari, Tshdenlennont. 33, 02240 Espoo.
Puh, 90-883073,

MYYN Sinclair Spectrum (48 k) + kasettiasema
+ peleji. Hp. 1350 mk. Mika Juutilainen, Pit.
kdlanniementie 259, 78500 Varakaus. Puh. 972
13215,

MYYN Uudenvercisen Speetrum 16 k + kirjal-
lisuutta ja 2 chjelmakasetia seks lehtid (arve vli
500 mk). Yhieishintaan 1000 mk, Juhana Héity,
Porvoonkatu 16 A 21, 00510 Helsinki. Puh. 90-
730786 (ilr.), 90-B43133 tya.

MYYN Sinclair ZXB] + 16 ki lis&muisti + len-
tosimul. kasetti, Videopeli Intervision 2001 +
koripallopell, myyddan yhdssd tal eriks., edul-
lisésti. Antti Knuuitila, Bronrinne 3 as 16,
02400 Kirkkonummi. Puh. 90-2088492,

MYYN ZX Spectrumin |16 K + useita kirjoja ja
pelejd. Hp. 1000 mk + kaupanpéille Sonic TV
peli., Kari Kyhertinen, llmarisentis 18 B 16,
70500 Kuopio. Puh. 971-121786,

MYYN Spectrum 16 k + interface 2 + joystick
+ kasikirjia (suom.) + virlalShtest + 5 palid +
opetuskasattl, Karl Kivels, 15800 Lahti, Puh.
818-42645,

MYYN Spectrum 48 k. Kaupanpddlle n, 50 oh-
jelmaa, mm. Valhalla, Atic Atac., Jetset Willy
ja Chequered Flag. Rahanpuutteen takia edul-
lisesti. Ville Vainlo, 42220 Kaipola. Puh. 942
61342 (illaiain).

MYYN Spectrumin alkuperdispaleja (el sis ko-
ploita), 48 k: Atic Atac, Chequered Flag ja
Valhalla, 16 k: Space Haiders, Myyn myda
Kematon Joystick Interface. Ville Vainio, 42220
Kalpola. Puh. 942-61342 (iltalnin).

MYYN tal valhdan joukon Sinclair £X Spec
trumin alkuperdisid, hyvikunioisla 48 k pelejs
({mm. seuraaval: Mugey, Krakatoa, Chegquered
{lag sekd Hunter killer). Tosi halvalla, hinnasta
voidaan sopia. Myyn Spectrumin valokyndn
{dk'tronica) sekd puhesyntetisaattorin (Vox
Box) tarpeettomina halvalla. Myyn my&s mal
kein uuden TI 99A kotimikron + moduull +
pelikasetti + Tl Programms kirja + nauhuri-
johta + kdsikirjal (suom,) tarpesiiomana. Tosl
halvalla, hinnasta vol linkid. Mika EKylinpss,
Kanslerintie 8 C 68, 20200 Turku. Puh. 821-
302356 kle 16—18,

tuksia koskeviin puheluihin.
HUOM.

KASETTI TAI MODUULL
MENETTELE NAIN:

(my6s suunta).

MikroBITTI-lehti/Bittipsrssi
PL 64
00381 HELSINKI

7. Ala soittele!

BITTIPORSSIN SAANNOT

@ Bittiptrssissd julkaistaan yksityishenkildiden kertaluonteisia ostan/
myyn/vaihdan ilmoituksia. Yritysten ilmoituksia ei julkaista. Kasetilla
tal levylld olevien ohjelmien myynti-ilmoituksia el julkaista. Ilmoitus-
maksu on 10 mk ja se on oheistettava kirjattuun kirjelahetykseen.

Emme ota Bittipdrssiin ilmoituksia puhelimitse emmek4 vastaa (lmoi-

EMME JULKAISE PELIOHJELMIEN OSTAN/MYYN/VAIHDAN
ILMOITUKSIA, JOS KYSYMYKSESSA El OLE ALKUPERAIS-

|. Lue tarkasti oheiset Bittiptrssin si&nnot.

2. Konekirjoita tai TEKSTAA selvisti ilmoituksesi lehdessd olevalle
BittipSrssikortille tai Ad-kirjepaperille.

3. llmoita tdydellisend nimesi, osoitieesi ja puhelinnumerosi

4. Merkitse, oletko tilaaja vai irfonumero-ostaja.
5. Sijoita ilmoituksesi kirjekuoreen ja laita sinne myés 10 mk:n seteli.
Postita kuori kirjattuna lahetyksend osoitteella:

B. Ellet noudata chijeita, ilmoitustasi ei julkaista.
9. limoitukset julkaistaan saapumisjdrjestyksessd, joten lehti ei voi taata,
ettd oma ilmoituksesi julkaistaan varmasti jo seuraavassa numerossa.

MYYN Sinclair Spectrum (16 K) tietokoneen.
Vahan kaytetty. Mukaan kolme valmispeliohjel-
maa, Hp. B850 mk. Juhani Pursiheimo, Kauppi-
aank. 5 A 13, 00160 Helsinki. Puh. 90-633B05
file.}.

MYYN ZX Spectrum 16 k + nauhuri, hp. 750
mk, nauhurin kanssa 950 mk. Matti Jormalai-
nen, Kettulanlahdentie 62, 70400 Kuopio. Puh.
971-343484.

MYYN ZX Spectrum 48 k (takuu) + interface 2
+ joystick + 20 pelid {mm. Sabre Wull, Fred,
undenwurdla) ja runsaasti muila chjelmia +
kirjallisuutta. Hp, 1800 mk. Henry Huovinen,
Espanjantie 4, 07920 Loviisa 2. Puh, 915-520922,

OSTAN toimivan (huom. ndppdimistd) Sinclair
Spectrumin (48 k) virlaldhteinesn, liitosjohtol-
neen ja ohjekirjoinsen. |. Lindlors, Ritvalank.
10 B 9, 35700 Vilppula. Puh. (illaisin klo
17—20) 834-44708

Commodore 64

MYYN Commodore 64 + kassitiasema + Si
mons' Basic + Turbo Loader + B0 merkin
niytlsd + 2 palid + 3 joystickid + lehlid. Arvo
noin 5000 mk. Hinnasta sovitaan, Uskoe Aho-
nen, Heindkyla, 74630 Heindkyld, Puh, 977
591157,

MYYN tai vaithdan Commedaores 64:n alkupers
set pelit: International soccer, Copycal, P.C.
Fuze, Suicide express, Raid over Moscow ja
muita. Solta ilaisin, Pakka Ahonen, Lapinlah-
denkatu 8 A 1], 00180 Helsinki. Puh, 90-
6942760.

MYYN Commodore 64:n alkuperaispelejs
esim.: Beach-head, Bruee Les, Arabian Nights,
Raid over Moscow jne. Yoin myés valhlaa ko.
peleja vastaavantasoisiin peleihin levylld tal ka:
setilla. Marko Ollikainen c/o Viljanen, Hopea
haka 3 D 30, 02410 Kirkkonummi. Puh. 90
2988037,

MYYN amerikkalaisen CBM-64:n hintaan 1400
mk. Mauno Tuchiniemi, Palokérjenkuja 6 F 40,
05860 Hyvinkas 6, Puh, 914-83170,

MYYN markkinociden parhaal hydtyohjelmal
64:seen, Tdysin alkuperdiset Superbase 64 (D},
Oxlord Pascal (D) ja Simona' Basic (M). Hin-
nanta vah. 25 % pols. myyn myos kuuluisan
tekstipelin Hobbit (K). Kari Likovuori, 00100
Helsinki. Puh, 4020664,

MYYN CBM 64 + 1541 ja alkuperdiset chjelmat
+ mm. Boy and Castle Wallenstein, Blue Max,
Shamus: Case I, MNecromancer, The Dallas
CQuest ym. Ota yhteyttd, Petri Makkonen, Alku-
tie 32 d, 00660 Helsinki. Puh, 90-742910.

MYYN Commodore 64 + kas.asema + kirjalli
suutta. Uusi, |4hes kdyttamaton. Takuu voimas-

sa. Edullisesti! Risto Tolonen, Murtoméentie 8
A 17, 33470 Yl&jérvi. Puh. 93]-44513].

MYYN Commodore 64:n, levyaseman, kasetti
aseman + 3 moduulia, tekstipalin, pelikirjan ja
|eshtia. Hp. 5600 mk. Mika Huurre, Rahkatie
91700 Vaala. Puh. 98]-46]505,

MYYN Commodore B4:n omatekolsia hyotyoh-
jelmia tilazksestal Peiri Kolehmainen, Manty-

kaari |2, 16300 Orimatiila. Puh. 918-73357 Petri

MYYN CBM-84:n pelit: Nate Commander, Bruce
Lea, Night Mission Pinball seks Beyond Castle
Wollenstain disketilld, Pelit ovat alkuper&isid
Mikko Masalin, Purjetie 7 a 320, 00960 Hel
ginki. Puh. 90-313749.

VAIHDAN Studio 64 alkuperdisen Commodore
64 ohjelman Simons’ Basic késikirjaan (suom.)
+ VC-154] k#nikirjaan (suom.) + jokin ohjel
ma. Tapio Nippala, Sahakuja 3, 46910 Anjala.
Puh. 95]1-72167,

OSTAN CBM 64:sen + oaheislaitteita. Sakari
!lgmdgt;u. Ep 1, 41230 Uurainen, Puh. 941
| 1238,

OSTAN kaytetyn, hyvdkuntolsen Commodore
64:n soplvan Fortran-klelen, Maksan hyvinl
Henrikki Hantanen, 38810 Hami. Puh. 830
J1134,

OSTAN CBM-64:lle konekislsll ekddnidjan, va
lokyndn, kirjallisuutta sekd konekielisid peleja
(&l koploita), Markku Luckkanen, Pihtikatu 5 C
32, 15500 Lahti. Puh. 918.25071 tys

COSTAN CBM-64. Ostan Simons' Basicin suo
menkielisen chjekirian. Esa Aaltonen, Smed-

sade, (2400 Kirkkonummi. Puh. 90-2985257

MYYN Sharp MZ-73] kotimikron + |oystick +
pele)d hintaan 3000 mk. Harald Dahlberg, Hito
kalliontie 13, 00330 Helsinki. Puh, 90-488]27
kotl, 90-449]34 tyd,

MYYN uuden Spectravideo zav-318 (takuu) +
muuntaja + kadsikirja hintaan 1400 mk. Petri
Korander, LAhteenkaari, 03400 Vihti, Puh, 913
47486,

MYYN Microprosessort [l tielokonesn + nau-
hurin, joystick, liséndppdimisté, pell |a runs.
kirjall. 3 kk kAyttass. Hp. 1700 mk (ontohinta n.
2700 mk). Vailhto mahd. CBM-64:een tai Sin
clair Spectrumiin + Interlace 2:een (pelich-
jairnlaajennus). Kirjoittele! Eki Perdkasari, Joki
jalantie kp |, 95800 Kolari. Puh, 9695-61064

MYYN hyvikuntoisen Basic 2000 kotimikron +
4 palid + kirjallisuutta. Hp. 400 mk. Mikko J4-
kald, Ajomiehentie 12, 48400 Kotka. Puh. 952.
23002

MYYN Spectravideon moduulipelit: Frantic
Freddy ja Super Cross Force sekd nilden ma-
nuaalit + Ninja-kasetin hintaan 330 mk. Myyn
myds lukujérjestys-ohjelman. Tiedustelut kle
|7—20. Tatu Tahkokallio, Lansiportti 1 C 18
02210 Espoo. Puh. 90-803] 290,

MYYN Speciravideo 328 + kasetliasemna +
joystick + B pelld ja 3 muuta chjelmaa +
suomen- ja engl.kielinen kasikirja. Hp. vain
2200 mk. Kaj Antas, 07TB50 Heikinkyla. Puh
9]15-535432

MYYN Oric Atmos 64 K. Grafiikka 240 = 200,
konekirjoitusn&ppdimistd, 3+ |-kanavainen &8
ni, Telsel-valmius, Centronics-liitdinia. Lisaksi
peli- ja hydtyohjelmia, kirjallisuutta ja printter.
kaapeli. Kirmo Uusitale, Ustinmaenkuja 5,
00970 Helsinki. Puh, 90-3238]5,

MYYN Spectravideo SV-318 + kasettiasema +
mukava tulleet pelit + 2 moduulia ja 3 muuta
pelid + 2 ohjelmaa + kéyttcoppaat (englannin
ia suomen kieliset] + ruotsinkielinen ohjelma-
kirja. Hinta 2100 mk. Jussi Jaakkola, Uittamon-
tie 4 F 88, 00940 Helsinki. Puh, 90-304584,

MYYN Spectravideo 328 + levyasema + Su
perexpander + BO merkkis rivi kortti + moni-

fori + printteri + CP/M kAytiGjariestelma
Katkk: vain puoli vuotta kdyiGssa ollutta, Kau
pari padlle Turbo-Pascal ja 4 kpl Spectravideo:
kiriallisuutta. Mauno Tuominen, Meritullinkatu

13 A 49, 00170 Helsinki. Puh. 90-653933 tai 80

72600
MYYN TRS:B0 Radio Bchack Model [ 16 K ka
seftinauhurilla + peleja. Hinta alle 2000 mk.
laplo Laine, Kuminatie 3, 01300 YVantaa, Puh
833203

MYYN Oric | 64 k -mikron + Orichase + |3
pelid, mm. Hobbil, Shakki, Zorgons. Harrier
Attack, Scuba Dive. Ohjek. suom. + engl. 4
ohjelmointikirjaa. Hp, 1900 mk. Jyrki Rannan

mikl, Saynavalie | B, 02170 Espoo, Puh. 90
423549,

MYYN Spectravideo SV-318 tstokoneen (44
vuolta vanha) + SV.904 kaselliaseman +

pectron-pelin (arve yht. n. 25000 mk). Hp.
700 mk. Teemu Koho, | pp Virojoki, 49900
Virolahti, Puh. 952-71386

MYYN MPF-1l kotitietckoneen + lisAndppal
migteé + levyasema (sis. Applen kdantdjd) +
joyatick + kirjoitinsovitin kaapeleineen, Tar
peettomana halvalla. Tee tarjous. Ahti Ylimar
timo, laniksenpolku 24 B 7, B9620 Pitama. Puh
8- 1 2B6E

MYYN TA Alphatronic PC mikron (64 K} +
levyaseman (320 K} ja Brother EP-44 kirjoitus
CP/M kaytididrieniolma, Logicall,
MBasgic, Macro-B0, Move-1T, Batam + pelajs ja
muuta materiaalia. Hp, 7000 mk. Keijo Kaall
maa, Hitakatu 3 B 421, 33530 Tampers. Puh
a3} -550640

Konisen

MYYN Spectravideo SV-31B + kasettlaseman
« minl expanderin + 16 kilotavun |ishmuistin
+ suom . kiel, kdyHdopas + suom.kiel, Basic
kdakyopas ja 5 pelid. Hp. 1700 mk. Maksanul
noln 3400 mk. Jaakko Sahla, Toivontie 11,
24B00 Halikko, Pub. 92464107, 924-616237
[1nd

MYYN '.:-i.---:".:':l'.']-i!'u s5Y 328 + kaselllosema +
pelajd + suomenkiel. kiyttoopan. Takuu veol

massa. H, 2900 mk. Raamus Outl, Mesildntie 2,
67100 Kokkala, Pul., 968.]5862

MYTN Ciric:l 44 K+ kasetliasema + Ultima
Zone ja Delonce Foroe -pelikasetit. Hp, 1200
mk. llman kasstlissemaa hp. 1000 mk. Patr

Muuri, Pelkonpolku 2 B 12, 48350 Kotka. Puh,
§52. 2BEZG3

MYYN Sharp MZ-72]1 + 10 pelid +
sanndmkasetin +  Basic-tulkin + Basic- ja
Pascal kirjat. Hp, 2600 mk. Janne Tormanen
.'::1.'-|-i.-1|.|| ntie 5 K |11 0620 !':In.i.u..u..- Pl-lh-
S AROF

Paseal

MYYN uuden veroisen MPF 11 tielokaneen + i

sAndpplimisto + pellt + I,H"l]-:ll‘li."l”llllh + B
menkielisen kaylidjdn oppaan. Hp. 1840 mk
{Kanottiasemana kdy tavallinen kasettinauhurl.)

Soltel italsin klo 18.00—20.30 vilisend aikana.
Mitro Hantanen, Kointdhdentie 6, 01450 Van
taa. Puhb. B0-B724295

MYYN Aguartius kotitistokone + 16 kt lisa
muisti + Mini Expander + Data Hecorder +
chielmointikirja + 4 pelid (mm
Burger Time). Hp. 1750 mk. Juha Laasonen,
Tasapaa, 82430 Puhas. Puh. 873.429770

W4 jenneliu

MYYN Aguarius pelimoduulit, Snalu, Astros
mas H. Tron, Nightstalker edullisesti 700 mk +
postikulut (ovh | 140 mk). Harei Jokinen, Ora
valstentehdas, 66830 Uravaisteniehdas

MYYN Sinclair £X:8] + |6 k muisti + virtalah
de + kasikirja + pelikirja, Hinta vain 450 mk

Hannu Kasi, Urhellukatu 1] A 3, 65220 Vaasa
Puh, 961-211374
MYYN Basic 2000 -tietckeneen + 16 k + lisa

muisti + |oystick. Markku Tahtinen, Vaharau
mantte 6., 28610 Pori. Puh. 939-28566. Kysy
Markkua

MYYN hyvakuntoisen Aquarius-tielokoneen +
3 pelig (Burger Time, Melody Chase, Tron De-
adly Discs). Yhieishintaan 1000 mk. Juha Kuki
A 58] Alatalo, BS540 Ménks. Puh. 983-27288

MYYN Spectravideo 318 -tietokoneen + 16 ki
LsAmuisti + Minl Expander + joystick +
Basic-kirja + pelimoduuli (ovh 2750 mk). Hp
1700 mk. Antero Pulli, 49700 Miehikkala, Puh
852.77335

MYYN vdhan kaytetyn tietokoneen Spectravi
dea SV-318 + 4 ochielmakasettia + kayttoop-

paat. Nyt todella edullisesti. Arto Pullinen,
Kuusittie 30, 18200 Heincla. Puh. 910-53648.

MYYN edullisesti Apple-koneelle sopivan japa-
nilaisen Atlas 9 -levyaseman, levykekoko 54
tuumaa. Tdysin kdyttamatén. Timo Vilpas, oysl
polku 7, 28360 Pori. Puh. 939-21146 koti, 539
26111 tys

MYYN Sharp MZ-72]1 kasettiasemalla + 13 pe
lida + joystick + opetuskaseiti + hyval kaytis-
ohjest (TM 4/84). Hinta 2600 mk. Timo Jarske,
Pikkusaarenkuja 4 B 50, 33410 Tampere. Puh
93] -464649/ Timo.

MYYN Salora Fellow -kotitietokonesn + 16 ki
lon lisdmuistin + kasettiaseman + joystickit (2
kpl) + 4 pelikasettia, 2 hydtyohjelmaa. Hp.
1000 mk. Ville Tyrvdinen, Petaksentie 4],
00630 Helsinki. Pub, 90-740758

MYYN 3 kk kiytetyn Atari 600 XL + kasettiase
ma + peliohjain ja Pole Position -peli seka Ata
ri Basic -ohjelmointioppaan, Hp, 2400 mk. Pek
ka Pulliainen, Mustamaki, 51270 Kutemajdrvi.
Puh. 853-5]6]

MYYN Spectravideo 328 + kaselllasema SV
904 + J kpl joystick + 4 kpl kasellsja + suo
menkielinen  Basic-késkyopas. Kari  Antti
Frants, Eardjatuvankuja 2 K 40, 00670 Helsinki
Puh. 90-7541327 koti, 90-513322 tyé

MYYN Microbee 32 IC + Philips-monitorin, 34
k ram. Rormissa tekstinkasittely, paate-emuloinii
ja konekislimonitort + rom-pascal. 4 kk van
hat, Ovh yht. 5395 mk. Hp. 4000 mk. Mika Sal
kola, Servin Maijan tie 6 E 71, 02150 Espoo,
Puh. 90-4683032

MYYN Sharp PC-1500 taskumikron 8 kB:n lisd
mulstilla + sopiva kirjeltin/piirturl ja nauhuri
litanndt (2 kpl) + suomenkieliset k&yttéob jes
ja chjelmamappi. Halvalla! Jouni Laaksaonen,
laakkimankatu 9 A 28, 20740 Turku. Puh. 92|
161471

MYYN Sharp MZ-T21 tietokoneen (sis. kasett|
an.] + 2 joystickia + 24 pelia, Hp. 2900 mk.
Takuu. Arhe Forsten, Kankaretie 7b B 238,
00770 Helsinki. Puh. 90-386371

MYYN Oric Almos 48 K kolimikron hintaan
800 mk. Hintaan sisaltyy ohjekiria ja pelikasel
ti. Pasi Hripl.l_ Valtatie 30 B |, 90500 Culu
Puh, 98]-3463096 kotj, 98] .2253040,/237 tyd,

MYYN Spectravideon 328 + kasettiasoman S04
+ Caoleco-litin 603 + Coleco-joyatick 103 ja
Laxaon [.4‘.r:|'|.r H-Luj mrcdiiulit yhdvun.ﬁ. tal erik

soen halvalla, Mikko Talonen, Mesikukantie 7.
01300 Vantaa 30, Puh, 821026/40, kysy Mikkoa

MYYN uutta vastaavan Sharp MZ-BOA mikrotie
tokoneen (mukana kiinted monitord ja kasetti
agoma) ohjelmineen, Ovh n. 6000 mk. Hp, 3000
mk. Jarmo Ofa, Kauppakatu 7, 84100 Ylivieaka
Puh. 983.20408 iltaisin

MYYN hyvakuntoisen Salora Fallow kotitietoko
neen + |6 ki lisdimuisti + 2 palis, Eniten tar
ioavalle. Jukka Reunanen, Soukantie |6 as 54
(02360 Espoo. Puh, 90-8022484

MYYN shokkihintaan Sharp MZI-T31 (sisltss
neliviriplirt. + kas.an.) + Basic (ovh 50 mk)
¢ |E pel, (mm. Star Avenger] + joystick +
hydtyoh). (kodin rahatal.) + kirja (Peeking &
Pokeing) + 204-siv. ohjekirja. Ohjekirjia 3900
mk (uutena 4800 mk!). Janne Toivela, Tolvon
rinne B B, 01680 Vantaa. Puk. 90 -845244

MYYN Salora Fellow + kasettiaseman ja 16 K
ram lisdmuisti, pelit, kirjallisuus ja joystickil
Pasi Kinnunen, Isannankatu 4, 15700 Lahii
Puh. 918-352218

MYYN Oric Atmos 48 k, kasettiaseman, 2 kirjaa
sakd muutamia ohjelmia (pelejd, listokantaoh
jelma alkuper.), yhteensd hp., 2300 mk. Mika
Ristnen, Piestinkuja 7, 78500 Varkaus. Puh
952-13736.

MYTN Spectravideo SV-318 tetokoneen (uu
den) + 5 pelikasettia. Hp. 1500 mk. Samu Ha
malainen, Hajatie 5 A, (2260 Espoo. Puh. 90
gl ] Sl

MYYN erittdin hyvdkunioizen kahden kuukau
den vanhan Sharp MZ-821 tistokoneen + 16 k
lisavideo-ram + MZ-700 ja MZ-BOD ohjelmia
Kaikkl vhdessa. Juha Huhtamaas, Neulaskuja 7,
60100 Seindjoki. Puh, klo 15 jdlkeen 964
122508

MYYN Memotech 512 4+ kasettiasema + joy
stick + kasetteja. Hp. 3000 mk. Kari Eeskinen,

BITTIPORSSI

Eylésuonpalku 7 A 9, 20960 Turku. Puh. 921
#7254 iltaisin.

MYYN Spectravideo SV-328 + datanauhuri,
jossa sisddnrakennettu mikrofoni + suurl jouk-
ko kone- |a basic-kielisia pelejd + hyotyohjel
mia (mm. tekstinkdsittely- ja kortisio-ohjelma)
+ muita chjelmia + kaksi suomenkielistd peru
sopasta ja yvksi englanninkielinen perusopas +
ruotsinkielinen ldhinnd graliikkaa ja dantd ka
gittelevd kirja ® suomenkielinen kdskyopas jos
g4 kaikki kaskyt esimerkkeineen + useila
apectravideo-klubin jasenlehtia + skandinaa
viset ja krelkkalaiset aakkoset kasetilla, Koko
pakkaus vain 3350 mk!! Janne Piepponen, Lem
minkdisentie 16 B, 04200 Kerava, Puh. 80
249345

MYYN Spectravideo SV 328 + kasettiasema +
suomenkielinen Basic-kaskyopas + 4 chjelma
kazaltia + pelejd + suomen- Ja englanninkieli
st kdyttooppaat. Uudenveroinen, fakuu vol
massa. Myyn uudenvercisen Novag Constella
tion -shakkitielokoneen. Paras kaupallinen al
goritmi. YIi 3000 siirron avauskirjastol Todella
nopeda ja inhimillinen pelityyli. Ratkaisee jopa
12 glirron matiitehtdvid, Tuntee kaikki viralliset
sadnndt, Vasymatén harjoittelukumppani jo pi
demmallekin ehtinealle ahakinharrastajalle. Ta
kuu voimassa, Soila ja kysy! Sami Pajunen,
Parttulank. 4 as. 4, 05800 Hyvinkda. Puh. 914
[414] viikonloppuimin, arkisin klo 17—21 puhb
811-13360/308

MYYN Sharp MZ 731 kotimikron, jossa printteri
ja kaseitiasema + pelejd ja hydtyohjelma, yht.
ovh G000 mk. Myyddan hintaan 4000 mk. Jari
Elo, Sammalkallionkuja 2 C 48, 02210 Espoo
Puh. 80.-8031971

MYYN SF_IE\‘."‘H‘QUJ-E!LHJ laiftelston: SV-328, expan
deri, kasetll- ja levyassmat, kirjoitin, pelojs,
kirjallisuutta yms. Tee tarjous! Kirjoita/soita klo
16 jAlkeen. Pekka Nieml, 62330 Vakkuri. Puh.
964 - 49448,

OSTAN  kaytelyn Spectravideon  joystickin,
anintddn 40 mk (llman johloakin kay). Jarl
Oksavuori, Honkatie 10, 35100 Orivesi. Puh.
835-1171

OSTAN Texas Instrumentsiin Extend Basicin,
Tuomo Raiba, livisniemenkatu 4 E 91, 02260 Es.
poo, Puh. 90-88]784.

Videopelit

MYYN CBS Colecovision + b pelikassttia, mm
faxxon, Donkey Kong, Mr, Do. Vahan kayielty,
hp. 1600 mk. Teemu Mikkola, Ltydostie 4 F 74,
01600 Vantaa. Puh, 90-539622.

MYYN Atarl-videopelin ja 16 pelikassitia
Yht.hinta 1000 mk tai pelikasetti hintaan
100—150 mk, Soita tal kirjoita, Milkke Rucke
nen, Lumikonk, 5 B 19, 24|00 Sala, Puh, 924
18833.

MYYN Atari-videopelin (el joystickeja) ja 16
pelikasettia, Hp, 1600 mk. jarmo Kuoriti, J4ka
lantie 8 C 18, 00940 Helsinki. Puh. 90.309383

MYYN Philips-videopac G000 + kasetit Con
mic Conflict, Keripalli/kailailu, Alppihithis,
hp. 600 mk. Kimmo Pollari, Ellintie, 61500 lso
Efrm Puh., 964-713728 kla |16 {Alkeesn

MYYN Philis Videopac C 7000 + | pelikasetin
lhan wusi, takuu volmassa. Hp. 700 mk. Jani
Leppdnen, nevantie | © 23, 29630 Pomarkku
Puh. 939.64449.

MYYN Atari-2600 videopelin + || pelikaseitia,
eim. Dig Dug, lungle Hunt, Pitlall, Skiing
(myts Paddle chjaimet). Vihan kaytetty, Hp.
1400 mk. Kalle Lassila, Simontie 7, 02260 Es
poo. Puh. 90-880746,

MYYN Mattel Intellivinion videopelin + 10 ka
settia 1400 mk. Jarmo Taina, Maria lotunin tie
14 B 176, 00400 Helsinki. Puh. 90-574373 koti,
90-4745290 tyd.

MYYN Colecovision + kasetit Mouse Trap,
Venture, Smurl, Zaxxan, Time Pilot ja Turbo
ohjaimineen. Myyddan eniten taricavalle. Lih
téhinta 1600 mk. Anssi Pesonen, Sotkatie 8
89800 Ivalo. Puh. 9697-11017

MYYN hyvakuntoisen Coleco Vision videopelin
+ kolme moduulia. Hp. 1000 mk. Moduulit:
Mouse Trap, Cosmic Avenger ja Looping.
Tomi Parssinen, Vaakkola, 01120 Vesterskog.
Puh. 90-B779799

MYYN Mattel Intellivision tietokonelisslaittesn
Lahes kayttamatén, Hp, 800 mk. Timo Ristiluo
ma, Véyrinkatu 32 A 6, 65100 Vaasa. Puh. 961-
117654,

MYYN Mattel Intellivision + 5 moduulia (mm.
Masters of the Universe, Burger Time ym.),
hintaan 1200 mk tai eniten tarjoavalld, 2 uutta
pelimoduulia Atari-tietokonesiin: Star Raiders
250 mk, Missile Command 200 mk tal eniten
!I.‘IF]'..'M'I'-"-”*‘. IPI’:‘- Kl’!lkk] alvan Illj.‘ild.:l. Hdrn .I'{I]"
vonen, Kuikankatu 53, 33100 Tampere. Puh.
231-552511, Harri.

MYYN Atari 26800 videopelin + 4 pelis. Hyvis
g8 kunnossa. Hp. 600 mk. Soita tal kirjoita,
Juha Hauhio, Silmikalliontie A4, 31800 lokio|-
nen. Puh. 916-B3426

MYYN Atari videopelin + 9 pelikasettia, mm.
Combat, Alr-sea Baitle, Year Revenge, Sir
Lancelot, Robin Hood, Venture, Wizard ol
Wor, Skiing ja Space Invaders. Tee larjous!
Hi*ru’y Strim H:'I[dkb:u'lril'\lu"”',"nhi' 1 A |, 00920
Helsinki. Pub. 90-3492676 kle 16 jalkesn

MYYN Atari 2600 videopelin + sauva- sekd ral-
tiohjaimet ja |1 pelikaseitia, esim.: Delender,
Zaxxon ja Alr Sea Battle. Hintaan 2000 mk, avh
3800 mk. Sami Kaunisto, 03430 Jokikunta. Puh.
91345610

MYYN Mattel Videopelin + 3 pelikasettia. Uu
denvercinial Hp, 900 mk (uutena naoin 800
mk). Jussi Tuomas Saarinen, Puotilant. 8 D 57,
00910 Helginki. Puh. 90.331084 koti, 90.
7512222 tyd

MYYN Philips Videopacin kasetteja niot |, 4
17, 34 ja 44. Myts erikseen. Hp. n:ot | ja 4
90 mk kpl, n:o 1V 60 mk, niot 34, 44 100 mk
kpl. Jos ostal kokonaan, nitn 400 mk (norm. 600
mk). Juha Jalkanen, Porvoonkatu 11 B 13,
04200 Kerava, Puh, 90-2941312.

MYYN Mattel videopall + | pelikasetti 650 mk,
Space Hawk 140 mk, Space Armada 140 mk,
Tron Deadly Discs 140 mk, Night Stalker 140
mk, Astromash 140 mk, Sea Batle 140 mk, Mis-
sion X 200 mk, danilisalaite Intellivoice 280 mk,
Space Spartans 180 mk, B-17 Bomber 180 mk.
Pekka Teravainen, Hemminkangas, 92430 Paa
vola. Puh. 982.76262.

VAIHDAN CBS-Colecovision videopelin (1 v
vanhal + kakal kasettia (looping, Mouse trip)
Vie-20 kotitistokoneessen (+  kasettiasama)
Muutoin myyn CBS-Colecovisionin hp. 1000
mk, Potrl Ylonan, Sahraties, 11130 Rithimdki,
Puh. 914-30233,

MYYN Easy Calcresult (suomenkieliset chjeet)
sekd Hadar Hat Hace -]'|I-|'.r:|llr.{lll.1|1:|. Eagy Cale-
reault 450 mk ja Radar Hat Race 100 mk. Yhdes
pd 500 mk. Pasi Hakkarainen, Huhtasuontie &,
00950 Helsinki. Puh, 90-321698

MYYN Teac FDSS5A S5tuuman lerpunpyéritt
men o5/D0 250 kB. Tehtsan pakkauksessa. hin
ta kultenkin vain 1200 mk. Soitielé ma—to iliai-
sin. Tapio Tyni, Ratsukatu | | 53, 92100 Raahe.
Puh. 982-38872 Tapio

MYYN USA:sta ohjelmia, laitteita, lshiis, kirja
ja ym. Kirjoita mitd haluaisit. Dollarin mukaan
lilttdneille varma wvastaus, muutkin kiinnostu-
neet kirjoittakaa, Yesa Vasankari ¢/o Andersh,

HAI Box 51, Wagner, SD 57380 USA.

MYYN Brother CE-60 kirjoittimen (myos sahks
kirjoituskones), sopil Commodore 64 yms. mik
rothin, eniten tarjoavalle, Ritva Makiniemi, Ki
veridnkatu 16 A 10, 15140 Lahti. Puh, 818
280911 tydalkana,

MYYN ltoh 1550 printterin. Ominaisuuksia; le-
ved (38] mm paperi), 120 merkkid/sek, grafiik-
ka, kitka- ja tappivelo, 3 k puskuri, centronics-
ja B5:232C-liitdnnat. Mika Koskelo, Kukinkuja
10 E BG, 01620 Vantaa. Puh. 90-8785007.

OSTAN HP B85 teknisen laskentachjekirjan
tal/myds muut Basic: ja Assemble R-kieliset tek
nisen laskennan chjeet kiinnostavat, P. Paaso,
KJ:ILitLElpr_llku 2, 13100 Hameenlinna. Puh. 917
23130 paivalla, 917-180440 illalla

VAIHDAN joystickin ja pelejd valokynadn tai
puhesyntetisaattoriin, Voin myts myyda joystic
kin jos haluat, Jos clet kilnnostunut niin soita tai

kirjoital Miro Reljonen, Kaustisenpolku | D B,
00420 Helsinki. Puh. 90-5365598.

s
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- Forth vauhdittaa Spectrumia

JOUNI TOLONEN

0@ Jos Sinclair Spect-
rumin Basic-kieli tun-
tuu hitaalta, voi aina
kokeilla toista ohjel-
mointikieltd. Konekieli
on aika vaikea, mutta
Forth on helposti opit-
tavissa ja jopa kym-
menen kertaa Basicia
nopeampi.

orth on kiinnostava vaih-

toehto Sinclair Spectru-
min tavalliselle Basicille.
Muistin tdyttétapa on toisen-
lainen. Muistiin mahtuu ta-
vallista laajempi ohjelma.

1970-luvun alussa Charles
Moore kehitteli Forthia, kos-
ka hédn oli tyytyméatén muihip
sen aikaisiin ohjelmointikie-
liiln. Vuonna 1973 Forth alkoi
levitd tietokonepiireissd. Ny-
kyisin Forth on jo niin ylei-
nen, ettd sitd saa melkein jo-
kaiseen tietokonemerkkiin.

Pyramideja sanoista

Forthin perustana on mééri-
telld erilaisia sanoja, joilla on
eri tehtdvd ohjelmassa. Itse
asiassa sanat vastaavat alioh-
jelmia. Jokaisen uuden sanan
médrittelemiseen voidaan
kdyttdd jo ennen maddriteltyja
sanoja. Loppujen lopuksi
syntyy erddnlainen sanapyra-
midi. Sen huipulle tulee se
sana, jolla kdynnistetddn ko-
ko ohjelma.

Toinen Forthin ominaisuus
on sen tapa toimia pinon
kanssa (joillekin tuttu HP:n
laskimista). Pinoon laitetaan
eri lukuja, joita myéhemmin
otetaan sieltd tarkasteltaviksi.
Forthissa on erilaisia pinon-
pyorityssanoja, joilla voidaan
muuttaa pinossa olevien lu-
kujen jarjestystd. Pinoon vii-
meksi laitettu luku on tieten-
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kin pinon pédéllimmé&isend ja
ensimmadiseksi laitettu on pi-
non alimmaisena. Kulloinkin
tarvittavan luvun tdytyy olla
pinon pdédllimmdisend, silld
vain pddllimmadistd lukua voi-
daan chjelmallisesti tarkastel-
la.

Forth-chjelmat tehd&dén nu-
meroiduille ruuduille. Sielld
niitd voidaan editoida helpos-
ti. Ohjelmat saadaan nauhal-
le tallentamalla tarvittava
madrd ruutuja. Yhdelld ruu-
dulla on 15 rivid, joista kulla-
kin voi olla 64 merkkid. Ruu-
tujen ei pitdisi loppua kes-
ken, silld niitd on jopa 32000

kappaletta. Vain yksi niistd
voi olla kerralla késittelyssé.

Laskentaa pinossa

Laskettaessa Forthilla téytyy
muistaa toiminta pinon kans-
sa ja laskentajdrjestys. Basi-
cilla tietokone hoitelee lasku-
jarjestyksen oikeaksi, jotta
saataisiin oikea vastaus. Esi-
merkiksi laskettaessa
(2+3)x2, lasketaan ensin
sulkujen sisdlld oleva 2+ 3.

Vasta tdmén jdlkeen saatu tu-
los 5 kerrotaan Z:lla ja saa-
daan vastaus 10. Mutta jos
yhtdlé olisikin 2+ 3 X 2, niin
vastaukseksi olisi tullut kah-
deksan. Kun Forthilla laske-
taan samat laskut, niin taytyy
ottaa huomioon laskentajér-
jestys. Ensimmdinen laskuista
olisi laskettu 2 3+2x.

Luvut 2 ja 3 laitetaan pi-
noon, jonka jdlkeen annetaan
laskuohje eli pluslasku. Té&-

Sivulle 50




