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Lehden sisalto

8 OMINAISUUKSILTAAN VENYVIA
ovat vertailutestimme suomenkielinen Sinclair QL
ja Amstrad CPC6128. Samanlaisia, mutta kuitenkin

niin erilaisia.

Laitteet

SEGAN SPRITET

Segan Basic siséltd8 monipuolisen valikoiman
spritegrafiikkaa tukevia kdskyja.

16

BASICILLA ALKUUN
Harrastajan ensimmaéinen ohjelmointikieli on

sddnnénmukaisesti Basic. Basic-kurssimme
ensimméinen osa opettaa merkkijonojen k&ytén.

22

MISTA ON PIENET FUNKTIOT TEHTY
Ekat bitit tutkii funktioiden luonnetta ja

ominaisuuksia. Kdyttdytyvitk® ne oudosti?

OHJELMAT CENTRONICS-LITTIMELLE
Spectrumin centronics-liitdnnén rakennusohjeiden

jatkoksi julkaisemme sitd tukevan ohjelmiston.

Basic-kurssi alkaa

® Basic-kurssimme alkaa ai-
van perusteista. Minkddnlai-
sia esitiefoja ei tarvita. Koska
tie mestariksi kdy vain uutte-
ran harjoituksen kautta, sisdl-
tdd kurssi runsaasti harjoitus-

tehtévid ja ongelmia purek-
sitfavaksi kurssin seuraavaa
osaa varten. Tehtdvét sopivat
kertaukseksi mySs edisty-
neemmille ohjelmoijille.
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SUOJAUKSET PARANEVAT
Kuinka suu nyt pannaan piratit? Englannissa on

kehitetty halpa ja tehokas suojausmenetelmé, joka

tulee yleistym&én.

Nopeammin,
sulavammin,
nikkaammin

@ Perus-Basic ei tarjoa riittd-
vdn monipuolisia mahdolli-
suuksia grafiikkachjelmien
luomiseen. Maonet valmistajat
ovat ratkaisseet ongelman
lagjentamalla Basicia tai si-
sallyttamalle  kayttsjdrjestel-
médn ja videoprosessoriin
mahdollisuuden spritejen
kéyttéén. Segan Basicin alai-
suuteen fofeufetusta sprite-
gwuﬁ:kusfa kerromme sivulla

Atmm spritet voi tavoittaa
ainoastaan pokella tai kone-
kielelld. Niihin tutustumme
postipalstalla ja lukijan ohjel-
massa sivulla 40.

Forth tarjoaa Basicia nope-
amman ohjelmointiympdris-

t6n, johon voi itse luoda toi-
veittensa mukaisen kdskykan-
nan. Sivulla 50 alkava Forth-
sovellus foimii ympd@risttnd
buim.t‘u!otfafafn malleja luovis-

vat pelit on luotu alunperin
Forthilla.

Konekielellé jucnimme Vi-
cin ndyttdén

Rutiinit ovat sivulla 48.
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grafiikkaa, joka
Basicilla ei olisi mahdollista.
| Sinclair. Amstrad on lyhyes-
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kiltiden laatimista arlikkeleista, jotka elval lity yri-
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Julkaisemamme artikkelll ja ohjatmat on larkasteltu
huolella, Emme kultenkaan vol 1aata nilden virhestit-
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Myyntiryhma |

Myyntijohtaja Esa Sairlo

Myyntinsuvottelijs Heikk Hurl'nlil
mi 1l

Myyntipaiikka Maratia Kemppi

El TURHAA KAINOSTELUA

Rambo on uskollisempi elokuvalle kuin
Ghostbusters ja 007. Ruumiita tulee tosin
reippaampaan tahtiin.

| Muut jutut

HYODYLLISIA KONEKIELIRUTIINEJA
Vicissd kaikki missd on kiire on toteutettava

konekielelld. Basicin tdydennykseksi tarjoamme
muutaman konekielirutiinin.

BR

® Sinclair QL oli usean in-
nokkaan mikroilijan haave
silloin kun se julkaistiin,
vuanna 1983. Se oli ehdottfo-
masti edistyksellisin ja kehit-
tynein. Kolmessa vuodessa
sen lastentaudit ovat parantu-
neet ja ominaisuudet muo-
vautuneet paremmiksi. Vii-
meisimmdt askeleet ovat tdy-
sin sucmennettu kdyttéjdrjes-
telmd ja perusohjelmisto sekd
ROMiin lisétyt virheidenkd-
sittelyrutiinit.
Mikromarkkinoiden kdrki-
nimid Euroopassa ovat perin-
teisesti olleet Commodore ja
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sd ajassa vallannut useissa
maissa kolmannen sijan. Sa-
maan aikaan kun Commodore
tuottaa oman ilmoituksensa
mukaan miljoona dollaria
tappiota pdivdssd ja Sinclai-
rin tulos kuluneelta vuodelta
on ollut epdtyydyttévd, an
Amstrad kerdnnyt parinkym-
menen miljoonan punnan
voiton.

Miten kdy kypsddn ikddn
ehtineen mikron kun se jou-
tuu nuorta pullistelijaa vas-
taan? Onko Amstradin uu-
tuustuote tehtaan menestyk-
sen mukainen? Artikkeli al-
kaa sivulla 8.
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-UUTISIA

Laserie

Té&mén vuoden suurimmat tietokone-
alan messut jdrjestettiin 20.—24.11.
1985 Las Vegasissa, Yhdysvalloissa.
Messut olivat kerdnneet messukes-
kukseen ja neljdsn hotelliin kaik-
kiaan 1250 nédytteilleasettajaa ja osas-
toihin tutustui vilden messupéivin
alkana arviolta 90.000 k&vij4a.

Merkittdvin messuilta pois j&&nyt
valmistaja oli Commodore. Commo-
doren lippulaiva Amiga oli kuitenkin
messuilla esilld, tosin lasikaapissa
Atarin osastolla, pyorittdméassd véril-
listd palloa kuvaruudullaan. Sen rin-
nalla oli mustavalkoinen Applen
Macintosh, Varindyt6ll4 varustetusta
Macista litkkui messuilla vain run-
saasti huhuja.

Atarin osasto oli yksi messujen
kookkaimmista. Se oli koonnut osas-
tolleen 25 chjelmataloa, jotka esitte-
livat omia uutuustuotteitaan pé&asi-
assa Atarin ST-sarjalle. T&yden me-
gatavun muistikapasiteetin omaava
1040 ST ei vield ollut esilla,

Optisia muisteja oli messuilla esil-
|& runsaasti. My&s ensimmdinen la
serlevyd kdyttdvd ohjelma oli valmis-
tunut. 2l-osaisen The Academic
American -tietosanakirjasarjan saa
kdteen mahtuvalla laserlevylld 199
dollarin hintaan. Ohjelmaa tarjottiin

IBM PC-, XT- tal AT-sarjan laitteille
ja Atarin 520 ST:lle. Tiedon haku
0,5 gigatavun levyltd kestdd keski-
médrin 5—15 sekuntia.
Levykepuolen standardointi otti
messullla jélleen takapakkia. Uusia
kokoja ja malleja oli esill4 kaksi kap-
paletta. Sanyo esitteli 2,5 tuuman ja

o ——

0K Q0K XK R0

Kokonainen tletosanakirjasarja
voldaan tallentaa halkaisijaltaan
12 cm:n optiselle levylle.

500 kilotavun kapasiteetin omaavan
minilevykkeen kannettavia mikrotie-
tokoneita varten.

Kodak tol messuille kovakuoriset
5,25":n levykkeet, joiden formatol-
dut tallennuskapasiteetit ovat 2,78,
5,44 ja 10 megatavua. Levyasema
tallentaa tavanomaisen datan lis&ksi
levylle tiedon, jolla lukup&4 voi tun-

nistaa todellisen asemansa oikeaan
asemaan ndhden. Tarkka paikannus
uran keskelle on saavutettu kahden
askelmoottorin avulla. Toinen "step-
pari” hoitaa karkean paikannuksen
ja toinen hienos&8dén uran keskelle.

Ohjelmapuolella mielenkiintoisim-
piin kuului seksiongelmista keskuste-
leva psykiatriohjelma.

voimakkaasti esilla
S VEGASISSA

Kodakin levyasemat tallentavat

jopa 10 Mt yhdelle kovakuoriselle

5,25 tuuman levylle.

Electronic Systems Technology
esittell Quest-nimisen kannetta-
van tletokoneen, joka sisdlttd
16 kilotavun muistilla varustetun

tietokoneen, langattoman modee-

min ja Itse mlkroa lsomman
akun.

Toptronics Ky on alkanut tuoda maa-
han kuusneloselle Robcomin tekemié
Turbo-moduuleja (Turbo 10, Turbo
30, Turbo 50). N&m& moduulit laa-
jentavat kuusnelosen Basicia oheis-
laitteiden hallinnan ja ohjelmoinnin
apukomentojen osalta.

Kaikki moduulit siséltdvat kasetti-
turbon ja 30 ja 50 my&s levyturbon,
joka on yli viisi kertaa nopeampi
kuin normaali 154]1. 1541:n tuntien
virhekanavan lukukésky on myés
erittdin hyédyllinen.

Ohjelmointia tukevista komennois-
ta kannattaa kiinnittdd huomiota
RENUM-kédskyyn, joka paitsi uudel-
leennumerol rivit, muuttaa myds

hyppykéskyjen hyppyosoitteet. Toi-
nen mielenkiintoinen komento on
DUMP, joka tulostaa ndytélle kaik-
kien muistissa olevien muuttujien ar-
vot. Valitettavasti tAmé& k&sky vain
puuttuu sarjan lippulaivasta, Turbo
50 -moduulista.

Turbo 50 pit44 sis&ll&4n myds ko-
nekielimonitorin ja assembler/disas-
semblerin. Lisdksi se ja Turbo 10 ky-
kenevit tulostamaan centronics-kir-
joittimille. Mielenkiintoisinta on se,
ettd ndmé moduulit muuttavat Com-
modoren erikoismerkit luettaviksi sa-
maan tapaan kuin MikroBITISSA
julkaistuissa listauksissa. Né&in mita
tahansa centronics-kirjoitinta voi-

TURBOJA JOKA LAHTOON

daan kéyttdad ohjelmien listaukseen.

Paketit sisilt4vét reset-ndppdimen
ja kasettiaseman #d4nipdan siétdkase-
tin. Reset-ndppéin el vain aina toimi,
vaan kone sitd kéytettdessd joskus
unohtaa kyseisen moduulin olemas-
saolon, jolloin se on resetoitava uu-
delleen. Tésta el ole kuitenkaan k&y-
ton kannalta suurta haittaa.

Mukana seuraa valitettavan sup-
peat ohjeet englanniksi. Niissd& on
my&s taittovirhe, jonka seurauksena
RENUM-késkun ohjeet 10:n ja 30:n
testikappaleissa katkeavat kesken jat-

kuakseen paria sivua aiempana.
Turbo 10:n hinta on 270,—, Turbo
30:n 330,— ja Turbo 50:n 440,—.
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Pankkikortin  kokoisten muistien
mahdollisuudet laajenevat. Mitsubi-
shi ja Hudson Soft ovat tucneet
markkinoille ROM-kortin lisdksi EP
ROM -kortin, jolle kirjoittaminen on
mahdollista vain kerran. Sen kaytto-
kohteita ovat esimerkiksi henkilékoh-
taiset sairaskertomukset, jotka kulke-
vat lompakossa aina mukana ja ovat
siten tarvittaessa nopeasti saatavissa.

KORTTIPELI
JATKUU

Uusimpana tulokkaana on uudel-
leenkirjoitettava EEP ROM -kortti
(Electrically Eraseable Programmable
ROM). Lukemisen ja kirjoittamisen
lisdks| se voidaan s&hké&isesti tyhjen-
t44. Sitd voidaan k&ytt44 muunmuas-
sa chjelmien tallentamiseen. Japanis-
sa kotirouvat kdyvat paikallisesta
ruokakaupasta lataamassa korttiin
kakkureseptejs.

Radio Citylle oma boxi

Maanantaina 2. joulukuuta klo 18.00
Radio City aloitti mikrotietokoneita
ja nilden kdyttéd késittelevén ohjel-
masarjansa Mikropiiri. Ohjelman te-
kijind on joukko alan ammattilaisia
ja kokeneita harrastajia ja sen ldhe-
tysaika on maanantaisin klo 18.00—
18.30.

Ohjelman tueksi Radio City on pe-
rustanut elektronisen viestinvalitys-
jérjestelmédn, Bulletin Boardin, jonka
vélitykselld kuuntelijat voivat olla yh-
teydessd ohjelman tekijdihin. Radio
Cityn elektronisen postilaatikon
kdytté on maksutonta ja sitd pystyvét
hyddyntdma&&dn kaikki 300-bittisen
V.2]-modeemin sekd sopivan pééte-
laitteen kayttdjit tavallisen puhelin-
verkon viélityksella.

Postilaatikko on avoinna toimisto-
ajan ulkopuolella numerossa 90
694 1654. Se tarjoaa informaatiota
Mikroplirin liséksi Radio Cityst4,

Eldvdn  Musiikin Yhdistyksesta
ELMUsta sekd tapahtumista Helsin-
gissd. Tuorein keskusteluareena on
“palsta” nimeltd&n Sananvapaus. Li-
sdnd on elektroninen posti yksityisil-
le, kahden kéyttdjan vélisille luotta-
muksellisille kirjeille.

Jarjestelmd on helppokéyttdinen
englanninkielisistd komennoistaan
huclimatta, Se kdyttdd TBBS-chjel-
mistoa, joten aloittelijakin osaa kéyt-
td4 Radio Cityn postilaatikkoa.

Radio Cityn uusi palvelumuoto on
kayttdjaystdvdllinen, interaktiivinen
palvelumuoto, joka tekee elektroni-
sesta viestinndstd kaksisuuntaisen en-
simmadisend pohjolsmaisen radiotoi-
minnan historiassa. Kaksisuuntaisuu-
den sekd yhteydenoton vaivattomuu-
den ansiosta kuuntelijoiden antama
palaute on sekd méadrdllisesti ettd
laadullisesti parempaa kuin puheli-
mitse tai kirjeitse saatava.

Painovirhepaholainen on
mieltynyt Atarin ST:hen

Joulukuun numeromme Suureen lai-
tekatsaukseen pddsi Atarin 520 ST:n
tietothin tehostetusta oikoluvusta
huclimatta pujahtamaan valitetlava

painovirhe. Atari 520 5T:n hinta on
B950 mk eikd 9850 mk kuten erheel-
lisesti kerroimme.

Toimitus
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Canon MSX -tietokone malli V20

9801"

Kailda karjoittimet erimerkiasiin mikroihin:
Brother esim. edull. limpékirjoitin HR-5
Seikosha SP =800 tai SP-1000 ...

useihin eni

sopii Spectra-

Panasonic esim. KX-P-1091 ... 5 oessin

Star esim. $G-10 Centronics tai Commodore
Commodore esim. MPS-802 madtriisikirj.

Erd Commodore-tuotieita edullisesti

esim. 4 van karjortin/ piirturi ....... 9807
-15%

Kaikla kirjat

Kaikla hyotyohjelmat -10 %
Kaikki peliohjelmat -20 %

AUKIOLOAJAT:

Ma-pe 10-18, La 10-14

PUH. 90-179 465
TAlI 90-611 317

Seuraavat mikrof ja niiden
oheislaitteet ja ohjeimat:
Commodore 64 ja 128

ATARI 520 ST

SHARP 821 — KYSY HINTOJAMME!
|

po i

esim. 5 /4" yksipuolinen 10 kpl

169,

NYT myos 3 /2" disketit,

vksipuolinen 10 kpl

45;

Kayttolvotolla jopa ilman kasirahaa

Pohj. Makasiinikatu 4, 00130 HELSINKI
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Lisdlaitteella voidaan Commodore 64/128 liittda kaikkiin
Centronics-litannalld varustettuihin kirjoittimiin.

vetolaite. Centronics-rinnakkaisliitdnta tai RS-232C-sarja-

it litdntd. Brother HR-10C mallissa on sopiva liitdnta VIC ja
Lisslaitteen hinta 995,— Commodore 64/128 koneisiin seka niihin sopiva valikaa-
Hinta 2.250,— peli
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~|KONEKIELIOPAS
6502-PROSESSORILLE

Kirja ei edellyta
minkaanlaisia esitietoj;
konekielen kaytosta!
Perustiedot Basicista
riittavat

MUKANA

MikroASSEMBLER

Ohjelma, jolla voit tehda omat konekie
ohjelmasi, tallentaa, ladata ja ajaa niité
seka tutkia vaikkapa Basicin tai kaytto
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ai-,..f.l-.;; ot i Y. Paod § jarjestelman rakennetta.
i ) R/ | _‘ Saatavana myos levylle tallennettuna
R _ , ' hintaan 69 mk + erikseen tilattaessa

B et ® lahetyskulut 12 mk.
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_1 Tilaan Basicista KONEKIELEEN -kirjoja

_ kp! hintaan 145 mk/kp! +
lahetyskulut 12 mk
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] CBM-64 [ Vic-20 [ Apple [J Atari
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(1 Tilaan samalla kirjassa olevan Mikro-
ASSEMBLER -ohjelman 525" levylle tal-
lennettuna hintaan 69 mk (vain C-64,
Vic-20, Atari, Apple)
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00 Uusi kayttajdystévdllinen Amstrad CPC
6128 péyhkeilee 128 kilotavun muistillaan,
valtavalla CP/M-ohjelmien valikoimalla seké
kiintedllé laitteistopaketilla. QL:n valttina
taas on 32-bittinen prosessori ja nyt mydés
tdysin suomenkielinen ké&yttéjérjestelmd.

mstrad jatkaa tuttua linjaan-

sa uudella CPC 6128:llaan.
CPC 6128 muodostaa t&ydelli-
sen laitteistopaketin monitorei-
neen ja sisddnrakennettuine le-
vyasemineen. Tdmé sekd erittdin
kilpailukykyinen hinta kiehtoo
varmasti erityisesti ensimmaéistd
tietokonettaan hankkivia. Help-
pokéyttéisyyden ja varmuuden
lisiksi CPC 6128 tarjoaa omista-
jalleen tuhansien CP/M-chjel-
mien valikoiman sekd tarpeeksi
muistia niiden k&yttéén. Myés
lahes kaikki Amstrad CPC 464:n
ja CPC 664:n ohjelmat toimivat
6128:ssa.

Suurten odotusten vallitessa
julkistettu QL ei ole saavuttanut
siltd odotettua menestysta. Lait-
teen alkuaikojen hankaluudet
ovat saaneet potentiaaliset osta-
jat sekd ohjelmistotalot harkitse-
maan QL:4&n panostamista. Nyt
on QL:n hinta laskettu huomat-
tavasti alkuperdisestd ja ohjel-
mistotalot ovat myés uudella in-
nolla asiassa mukana, Suomessa
QL:n myyntivalttina on tdysin
suomenkielinen kayttojarjestel-
mé sekd suomenkielinen ohjel-
misto. Suomenkielisen kayttojar-

jestelmén voi hankkia maahan-
tuojalta myés vanhemman QL:n
ostaneet.

QL versus 6128

Koneiden kohderyhmét ovat la-
hes identtiset: kummatkin ko-
neet sopivat sekd vaativille har-
rastajille ettd ammatissaan hen-
kilokohtaista tietokonetta kaytta-
ville. Peleistd pitdvat suosivat to-
dennékéisesti ainakin vield talla
hetkelld Amstradin mallia, silla
pelitarjonta QL:lle on ollut kovin
nihkedd, joskin maahantuojan
mukaan tilanne on muuttumassa
nopeasti parempaan suuntaan.
Hyotykayttdjid houkuttelee QL:n
pakettiin kuuluvat neljd hyéty-
ohjelmaa sekd 6128:n CP/M-
mahdollisuudet.

Amstrad 6128

6128:n keskusyksikkoné toimii 8-
bitin Z-80, joka pystyy siis suo-
raan osoittamaan 64 kilotavua
muistia. Amstrad 6128:n 128 ki-
lotavun RAM-muistia se kasitte-
lee jakamalla sen kahdeksaan 16

kilotavun kokoiseen muistipank-
kiin, joista se katsoo aina neljda
kerrallaan. Ylempdd muistipuo-
liskoa késitellessdén prosessori
siirtdd aina tarvitsemansa 16 ki-
lotavun pankin alhaalta laskien
kolmannen pankin tilalle. Kol-
mas pankki toimii siis aivan kuin
ikkuna, jonka ldpi prosessori voi
katsoa haluamaansa aluetta
muistin ylemmaéstd puoliskosta.

Tdma kaikki tarkoittaa sitd, et-
tei esim. Basic-ohjelmoijan kay-
tettdvissd ole kuin toinen 64 kilo-
tavun muistialueista. Basicin
RAM-muistista kuluu lisdksi 16
kilotavua grafiikkamuistiin sekd
5 kilotavua kéayttojérjestelmén
data-alueeksi, joten vapaata
muistia jad jdljelle 43 kilotavua.

Basicistakin on mahdollista
kdyttdd ylempd&8 muistialuetta
grafiikkaruutujen tai tekstin tal-
lentamiseen. Tamé&n mahdollis-
taa Basiciin lisattdvdt RSX-
komennot (Resident System Ex-
tension), joita on valmiina ko-
neen mukana seuraavassa Bank-
manager-ohjelmassa. Konekie-
lelld ylempi muistialue saadaan
kylld huomattavasti tehokkaa-
paan kayttéén. Myss CP/M+:n
alaiset ohjelmat voivat hyédyn-
tdd tatd aluetta.

ROM-muistia on 48 kilotavua.
Sinne on sijoitettu Basic-tulkki,

Amsdos ja osa CP/M:é&4.

QL ja 32-bittié

Motorola MC68008 on QL:n sy-
dén ja pumppaa 3Z:ta bittidan
ahtaita 8 bitin datavaylid pitkin.

RISTO SIILASMAA

Amstrad CPC 6128 versus Sin

QL ei siis ole aito 32-bittinen
mikro. Sitd sanotaankin yleensa
32/8-bittiseksi.

MC68008 toimii 7,5 MHz:in
taajuudella ja pystyy suoraan
osoittamaan | megatavun RAM-
muistia (20 osoitebittid). Perus-
versiossa on RAM-muistia 128
kilotavua, mutta se on mahdol-
lista laajentaa 640 kilotavuun,
ROM-muistia on 48 kilotavua ja
sen tédyttdvdt QL:n Superbasic
sekd kayttdjdrjestelmd QDOS.
Myés ROM-muistia on mahdol-
lista laajentaa moduuleilla. Ko-
nekieliohjelmoijille QL tarjoaa
hyv&t mahdollisuudet.

CP/M:n mabhti piilee
ohjelmistossa

CP/M on erds ensimmaisid mik-
rotietokoneille tehtyja levykayt-
téjdrjestelmia. Helppokéyttoi-
seksi sitd on tuskin kukaan kos-
kaan haukkunut, mutta tavalli-
sen CPC 6128:n kayttdjén ei tar-
vitse tdstd huolestua, sill&
CP/M:84 tarvitsee ainoastaar
diskettien formatointiin ja ohjel-
mien kopiointiin.

Pitkdn olemassaclonsa aikane
CP/M:lle on kirjoitettu chjelma-
sovelluksia ldhes kaikista mah-
dollisista aiheista. Jos kaipaa jo-
tain erikoista hyétyohjelmaa, voi
olla lahes varma, ettd sen l6ytdés
nopeasti selailemalla CP/M:r
ohjelmistoluetteloita.  Ainoaks:
ongelmaksi jddkin ohjelman ins-
talloiminen CPC 6128:lle. Lait-
teen maahantuojan mukaan ta-
mdkdédn ei ole mikddn ongelma:
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tarkeimmat CP/M-ohjelmat on jo
nyt saatavissa 6128:lle installoi-

tuina. Maahantuoja suorittaa
my&s maksutta CP/M-ohjelmien
siirtoa 6128:n kolmen tuuman le-
vylle ellei kyseistd ohjelmaa ole
valmiina 6128:lle saatavissa.

Amstrad CPC 464 seka CPC
664 kayttdavat CP/M 2.2:ta, mutta
CPC 6128:ssa on mukana my®és
CPM+. CP/M+on uudempi ja
kehittyneempi versio vanhasta
2.2 mallista. *-versio kykenee
hyédyntdméan kumpaakin6128:n
64 kilotavun muistialueista.
Oman 21 kilotavun mittaisen oh-
jelmansa se lataa ylempédn
muistialueeseen ja jattdd ndin
kdytettdville ohjelmille mukavat
61 kilotavua tyhjdd muistitilaa.
CP/M 2.2 jattdd ohjelmille tilaa
ainoastaan 38 kilotavua, miké ei
ehkd aina ole aivan tarpeeksi.

Lahes jokainen CP/M 2.2:n
ohjelma toimii myés CP/M +:n
alaisuudessa. Kaiken varalta ko-
neen hankkija saa kuitenkin lait-
teensa mukana  kummatkin
CP/M-versiot.

Amstradilla on myés oma levy-
kéyttsjdrjestelmansd, AMSDOS.
Amsdos on melko suppea, mutta
riittdnee tavallisen kdyttdjén tar-
peisiin.

Kayttéjarjestelmien lisdksi ko-
neen ohessa seuraa myos tdysi
48 kilotavun versio Digital Re-
searchin Logosta, aiemmin mai-
nittu Bankmanager-ohjelma sekéa
GSX (Graphics System Exten-
sions). GSX:n avulla on CP/M-
ohjelmien mahdollista hyédyn-
tdd CPC 6128:n grafiikkaa hy-
vdkseen. GSX:lle ei kuitenkaan
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ole vield tdhdn mennessa kirjoi-
tettu kovin monta ohjelmaa,
mutta mahdollista se on, silla
GSX on kuuluisan GEM-ohjel-

man 8-bittinen edeltédj4.

QL ja ilmaisohjelmat

QL-pakettiin kuuluu laitteen ja
sisddnrakennettujen mikroase-
mien lisdksi neljd Psionin hyéty-
ohjelmaa: Quill-tekstinkaésittelija,
Abacus-taulukkolaskenta,  Ar-
chive-tietokanta ja Easel-yritys-
grafiikka. Ohjelmat ovat melko
helppokéayttéisid sisdisine apusi-
vuineen ja ohjeineen. Ohjelmat
tulevat clemaan tdysin suomen-
kielisid, tosin testatut versiot oli-
vat vield osittain englanninkieli-
sid.

Superbasic vastaan
6128 Basic

QL:n tadysin strukturoitu Super-
basic on erds koneen parhaista
ominaisuuksista.  Struktuurira-
kenteet on lainattu ldhinnd Pas-
calista ja Forthista. Kirjoitettaes-
sa ohjelmia Superbasicilla tar-
vitsee harvoin hyppykdskyjd ja
kykenee tekeméddn helposti ym-
mérrettdvdd ja dokumentoitavaa
koodia. Superbasic ei muista hy-
vistd ominaisuuksistaan huoli-
matta tai ehkdpd paremminkin
niistd johtuen, hurmaa nopeu-
dellaan.

Amstradin Basicin suurimpa-
na puutteena on struktuuriko-
mentojen puuttuminen, muuten
se onkin erinomainen. Erityisen
hienoa on keskeytysrutiinien ra-
kentamismahdollisuus Basicissa.
Ohjelmoijan on mahdollista gra-
filkkaa ohjelmoidessaan méadréata
6128 lisddmadn tietoa grafiikka-
muistiin ainoastaan television s&-
detykin pyyhkiessd kuvaruudun
ulkopuolella. Tuloksena saadaan
jo Basicissd grafiikka liikkumaan
sulavasti ja varindttomaésti.

My6s musiikkia ohjelmoitaes-
sa on mahdollista kayttdd kes-
keytysrutiineja ja saavuttaa erin-
omaisia tuloksia. ON SQ (1)
GOSUB 100 -kdsky hyppéaa ri-
ville 100 heti, kun méar4tyn en-
simmaéisen ddnigeneraattorin jo-
nossa on tilaa uusille &dénille.

Amstradin Basic on kaiken
kukkuraksi myds erds markkinoi-
den nopeimpia.

Suomettuminen

QL:n systeemitekstien suomen-
nos ei ole siunaus kaikille ko-
neen kdayttdjille. Useilla tulee

varmasti olemaan vaikeuksia
ymmaértdd yhtdkkid suomenkieli-
sind tekstejd, jotka on tottunut
ndkemddn englanniksi. Kaikki
kdytettdvit suomenkieliset termit
eivét ole edes vield vakiintuneet
samoiksi kielitieteilijdiden ja
atk:n kéayttdjien valilla.

Pitkddn odotettu suomenkieli-
nen kdyttéjarjestelmd on alkupe-
rdistd jonkin verran hitaampi.
Skandimuuttujien kéyttéd kan-
nattaa vdlttdd, jollei valttAmatta
halua tehdd hidasta ohjelmaa.

Myés Amstradin maahantuoja
on panostanut suomalaisuuteen.
CP/M +:ssa on mukana skandit,
mutta ne on myds mahdollista
saada laitteen ROMmiin n. 300
markan hinnalla. Kdyttdjirjestel-
md ei tdstd muutoksesta hidastu.

K&yttomukavuus —
vai onko sitd?

CPC 6128:n néppdimistd on
erds parhaista, joita tdmén hin-
taluokan koneista on l8ytynyt.
Néppédimet ovat sopivan herk-
kid, mutta antavat silti tdsmalli-
sen ja luotettavan vaikutelman.

CPC 6128:n sisdénrakennettu
levyasema perustuu Hitachin
standardiin ja kédyttdd kolmen
tuuman levyjd. Yhdelle levylle
mahtuu, hieman formatointita-
van mukaan vaihdellen, n. 180
kilotavua kummallekin puolelle.
Levyt ovat melko pienid, mutta
sitdkin tukevampia ja kestdvam-
pid.

Kytkiessddn virran QL:&&n
saa varautua tekeméddn sen pdoy-
dén alla, silld QL:ssé ei ole eril-
listd wvirtakytkintd. Virta kytke-
tddn tyontdmalld pistoke pistora-
siaan.

QL:n ndppdimistéstd on vai-
kea sanoa mitddn hyvdd. Nép-
pdimistéssd on kumimainen tun-
tu, ei voi koskaan olla aivan var-
ma rekisteréiké kone juuri pai-
netun ndppdimen vai ei. Toki
QL:nkin ndppdimistéén tottuu,
mutta... Kaiken kukkuraksi tes-
tatun QL:n néppdimet lahtivét
irti sormin nostaen.

Erillistd numerondppdimisttd
ei ole, funktiondppdimid sensi-
jaan on viisi kappaletta laitteen
vasemmassa laidassa.

Ohjelmien tallennus hoide-
taan Sinclairin kuuluisilla mik-
roasemilla. QL:ssd niitd on si-
saddnrakennettuna kaksi koneen
oikeassa pdddyssd. Mikroasemat
l6ytyvat kdytén jdlkeen laitteesta
helposti niistd hohkavan lammén
perusteella. Sinclairin mukaan
kuumeneminen on kuitenkin tay-
sin normaalia eikd anna aihetta
huoleen.

Mikroasemat ovat toimine
yleensdkin tdysin moitteettoma
ti, joten epéluulot ovat todenn:
koisesti olleet perusteettomis
Asemien siirtonopeus on melk
suuri, mutta lataus varsinkin i
setehtyjen Basic-ohjelmien osa
ta joskus hyvinkin hidasta. As
mat nimittdin lataavat Basic
ohjelman mielellddn noin kyn
menessd [yhyessd pédtkédssa ja p
tdvédt pédtkien vélilld pienen le
potauon.

Kaunista ja vérikdstd

CPC 6128:ssa on grafiikka jatk
vasti tekstiin sekoitettua, silld ke
ne ei erottele niitd mitenk&ar
Erilaisia toimintatiloja on kolme
nolla — 20 merkkid rivilld, yk:
— 40 merkkid rivilld ja kaksi -
80 merkkié rivilla. Erilaisia vére
j& on yhteensd 27. Virien maks
mim&&rd kuvaruudulla riippu
kdytettdvéstd toimintatilasta, T
lassa nolla voi valita 16 véaria, t
lassa yksi neljd ja tilassa kak:
kaksi. Maksimiresoluutio on si
640 x 200,

6128:n Basicissd on ratkaist
vérien kdytté melko omaperé
selld tavalla. Ohjelmoijalle an
netaan nimittdin kynid ja muste
ta, joita hdn voi yhdistelld to
siinsa. Koneen kédynnistdmise
jalkeen piirtdd ykkoskynd teksti
ruudulle. Piirtokyndd vaihdef
taessa ei tekstin vari valttdméatt
muutu, silld uudessa kyndss
saattaa olla samanvéristd mustef
ta kuin edellisessédkin.

Basicin grafiikkakomennc
ovat monipuoclisia, mukaan o
saatu muutama uutuuskin. Eréé
yleiset grafiikkakdskyt esim
CIRCLE ja ARC puuttuvat taa
kokonaan.

Animaatioefektejd saa aikaa
vaihtelemalla sopivasti muste
den vérejd kynissd. Menetelmé
etuna on, ettei grafiikkamuisti
sisdltd itse asiassa muutu an
maation aikana lainkaan. Ikk.
noita voi luoda kahdeksan kar
paletta yhtdaikaa.

QL antaa kayttdjdlleen mat
dollisuuden valita kahdesta re
soluutiosta: 256 x 256 ja 8 vari
tai 512 x 256 ja nelja véria. Tek:
tid ndytdlle mahtuu monitorill
85 merkkid kullekin 25 rivista j
televisiossa 37—64 merkkid s
moin 25 riville. Véarejd on kal
deksan erilaista, mutta niitd c
mahdollista sekoittaa keskends
ja saada aikaan useampia sato;
uusia vdrejd. Tatd mahdollisuu
ta on kuitenkin turha kokeilla i
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UUDEI PELIl...

yt saimme uusia tarkkuusgrafiikalla tehtyja
laatupeleja toistakymmenta erilaista, mm:

* Muc Mac * Nakamoto x Moty x Minamillion x Hitit
Nyt Sharpiin saatavissa jo toistasataa eri peli-
vaihtoehtoa - ja jouluksi tulee
lisaa uusia peleja!

KUNNON VEHJE

Sharp-MZ 821 » Sisdinrakennettu kasettiasema vakiona

* 80 merkkia rivilla, 640x200 pistetta

* Valittu Ammattikasvatushallituksen ja eri
yritysten taholta koulutuskayttoon.
(saatavilla useita opetus- ja hyotyohje

* Nyt saatavilla myos

paateohjelma

-------
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L
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SHARP-kotimikroja myyvat liikkeet:
INFO-liikkeet, Wulff, Computer Station, Game Station
Kunnallistieto seka hyvinvarustetut radioliikkeet,
konttorikoneliikkeet ja mikrotietokonemyymalat.

Maahantuonti, myynti ja huolto

SHARP

TIETOTEKNIIKKAA Takamaantie 2, PL 77 01511 VANTAA, puh. (90) 870 1411

versus

man monitoria.

Tekstid ja grafiikkaa voi va-
paasti sekoittaa toisiinsa. Ikku-
noita on helppo kasitellda Super-
basicin kdskyjen avulla. Ohjel-
mia kirjoitettaessa on QL:n ikku-
noista suuri apu. Ruutu on jaettu
kolmeen osaan, joista yhteen
syotetddn tiedot ndppdimistolts,
toiseen tulostuu listaus kirjoitet-
tavasta ohjelmasta ja kolmannes-
ta ndkee ohjelman tulostaman
tekstin ja grafiikan.

Laulavat piirit

CPC 6128:n musiikkipiirind toi-
miva AY-3-8912 tuottaa stereofo-
nista musiikkia kolmelta kana-
valta. Piiri ei ole aivan yhtd hyva
kuin CBM-64:n vastaava, mutta
erinomaisten Basic-kielisten mu-
siikkikomentojen avulla on help-
po pé&dstd hyviin tuloksiin. Jollei
CPC 6128 ole kytketty stereoi-
hin, kuuluu musiikki laitteen ta-
kaosassa olevasta pienestd kova-
ddnisests.

QL:n musiikista huolehtii yksi-
kanavainen &&nigeneraattori, jo-

ka peittdd noin neljdn oktaavin
alueen. Beep-kdsky ja vino pino
parametrejda sen perdssd, siind
Basic-ohjelmoijan musiikinteko-
keinot. Parametrit ovat kuitenkin
monipuoliset, joten onnistumi-
nen on ainoastaan ohjelmoijan
taidosta ja kérsivéllisyydestd
kiinni. Miksikddn musiikkiko-
neeksi ei QL ole kuitenkaan tar-
koitettu.

Listlaitteet ja
liiténnéit

CPC 6128:n takapaneeli on var-
sinaista ammottavaa porttivii-
dakkoa. Centronics-standardin
mukainen kirjoitinliitdnta, toisen
levyaseman liitdntd sekd avoin
kdyttdjdportti antavat mahdolli-
suuden kehittdd laitteistoa edel-
leen. Centronics-liitdntdd kayt-
tddkseen tulee ensin hankkia
Amstradilta oikea johto laittei-
den véliin sekéd tarkastaa, ettd li-
sdlaitteelle riittda seitsemén bitin
rinnakkaisliitdnt4. Useimmat
printterit kylld toimivat Amstra-
din seitseménbittiselld centro-

———
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SINCLAIR QL AMSTRAD CPC 6128

Hinta 3.490,— (engl.) 7.980,— (sis. véri-
3.990,— (suom.) monitorin)
vdrimonitori 2.995,—
Valmistaja Sinclair Research Amstrad Consumer Elec.
Maahantuoja | Hedengren Oy Toptronics Ky
Puhelin 90-670211 921-546666
Keskusyksikksh | MC 68008 Z-80 A
Kellotaajuus 7,5 MHz 4 MHz
RAM 128 K (640 K) 128 K (4064 K)
ROM 48 K (192 K) 48 K (4064 K)
Levytlla 2x100 K 180 K
Néppdimistd Konekirjoitus, skandi |Konekirjoitus, skandi
Tekstindytts 85 x 25 tai (37—64) x 29(20, 40, 80)x 25
Grafiikka 256 x 256—8v, 640 x 200—2v,
512 x 256—4v 320 x 200—8v,
160 x 200—16v
Ohjelmat Quill, Abacus, Easel, |CP/M 2.2, CP/M*,
mukana Archive Dr Logo, GSX, macro-
assembler MAC
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nicsilla.

RS-232-liittimen saa hieman
alle tuhannella markalla erillisi-
ne virtaldhteineen. CPC 6128:n
muistitilaa ei RS-232:een kulu
paljoa, silld ohjelmisto tulee
EPROMmilla. 6128:n Basic tar-
joaa hyvdt mahdollisuudet hyo-
dyntdd sarjavayldd, esim. kaikki
parametrit on mahdollista aset-
taa yhdelld kaskylld. Kone on
myd&skin erittdin nopea luke-
maan véiyldd eikd hukkaa merk-
keja.

Amstradin peliohjaimena voi
kdyttdd normaaleja Atari-tyyp-
pisid ohjaimia, ainakin yht4.
6128:ssa on nimittdin vain yksi
peliohjainportti, jonka kautta
saa kylldkin kaytettyd kahta
Amstradin ohjainta sarjamuo-
dossa. Peliohjainportin vieressé
laitteen vasemmassa pééddyssd
sijaitsee myos stereo- sekd kaset-
tiportti.

QL:std l6ytyy sekd TV- ettd
monitoriliitdntd, kaksi pelioh-
jainporttia, kaksi RS-232C-laa-
jennusvdyldd sekd RAM-laajen-
nusvdyld. Ylim&aradisid mikro-
asemia voi liittdd entisten jatkok-
si ja QL:lid QLAN-paikallisverk-
koliitdinndn kautta jopa 64 sa-
maan verkkoon.

Verkkoa on mahdollista laa-
jentaa huomattavasti. Strathcly-
den yliopisto aikoo liittdd 7000
QL:48 VAXin johdolla verkkoon
ja muodostaa toimivan campus
networkin.

RS-232C-"standardin” kadytén
tekee usein hieman ongelmalli-
seksi se, ettd DTE-pdad vayldsta
(teoriassa aina terminaali eli tie-
tokone) poikkeaa toimintansa
suhteen vdyldn DCE-pédésté (teo-
riassa modeemi tai vastaava).
Ikdvd kylld kaikki laitevalmista-
jat eivdt ole yksimielisid siitd,
mitké laitteet ovat DCE-tyyppisia
ja mitkd DTE-tyyppisid, joten
ongelmia standardinkin kayt&ssé
esiintyy.

QL:n kahdesta portista toinen
on DCE- ja toinen DTE-tyyppié,
jotta liitdntd onnistuisi helposti.
Itse portit QL:n takana ovat kyl-
ldkin melko eksoottisen nédkéisid,
joten erillinen kaapeli on pakol-
linen (169 markkaa). Peliohjain-
portit eivdt nykydédn vallalla ole-
van kdytdnnén mukaan ole stan-
dardimallia. Jos haluat ka&yttda
Atari-tyyppisid peliohjaimia on
hankittava maahantuojalta sopi-
va liitin (69 markkaa).

Yleisvaikutelma

Sinclair QL:n kiitettdvid ominai-
suuksia olivat sen strukturoitu
Superbasic, hyvédt mukana tule-

vat neljd ohjelmaa ja maahan-
tuojan pyrkimykset suomentaa
materiaalia. Sensijaan QL:n
kayttbohjekiria on paikoittain
hieman sekava ja tuntuu olevan
tarkoitettu ihmisille, joilla on jo
perustiedot kyseisestd koneesta
ja ohjelmoinnista. Testissd ollut
materiaali oli kylldkin kaikki
englanninkielistd, joten on mah-
dollista, ettd suomennoksen yh-
teydessd tapahtuu parannusta.

QL:n néppéimistd ei varmasti-
kaan tule riemastuttamaan mo-
nia sen kdyttdjia.

Laitteen mikroasemien pieni
kapasiteetti pakottaa sen kaytta-
jit ennemmin tai myohemmin
hankkimaan normaalin levyase-
marn.

QL:n ohjelmistovalikoima on
tdlld hetkelld erittdin huono.
Useassa kaupassa on vain kaksi
tai kolme QL:n ohjelmaa. Yleen-
sdkin QL:lle on tehty l&hes yk-
sinomaan hyotysovelluksia,
etenkin ohjelmointikielelld.
Myos ohjelmien hinta on melko
korkea. Kirjallisuutta sensijaan
on saatavissa kohtalaisesti.

Kokonaisuutena laite tuntuisi
sopivan parhaiten ohjelmoinnis-
ta kiinnostuneille bittinikkareil-
le, jotka eivédt kuitenkaan halua
hallita softan lisdksi my&s kovoa.
(QL:n tekninen rakenne ei nimit-
tdin suosi sellaisia, jotka halua-
vat rustailla laitteitaan itse.

Amstrad CPC 6128:n nédppéi-
misté on erinomainen, levyase-
ma kéatevd kayttdd sekd saatavil-
la oleva ohjelmisto hyétychjel-
mien osalta ldhes laajin mahdol-
linen, mutta myés peliohjelmia
on melko runsaasti. Englannin-
kielinen kdyttohje oli tasoltaan
keskitasoa, mutta helppo lukea
ja ymmaértdd. Suomennettu kéyt-
téohje on artikkelin kirjoittamis-
hetkelld juuri painossa.

Laitteen Basic-versio on hyvé
ja nopea, mutta struktuuriko-
mennotkaan eivdt olisi tehneet
pahaa. CP/M:n ohjelmat eivét
ole aina kovinkaan halpoja, jos-
kin versiot Amstradille ovatkin
normaalia halvempia.

Monitorit eivét ole aivan huip-
puluokkaa, mutta eihdn sitd voi
aivan kaikkea ndilld hinnoilla
vaatiakaan. Amstradin pelich-
jainpolitilkka tuntuu myés hie-
man omituiselta.

Kokonaisuutena Amstrad
CPC 6128 tarjoaa CP/M *:n an-
siosta erinomaisen ty&skentely-
ympdristén sekd ohjelmoinnista
ettd hyo6tyohjelmista kiinnostu-
neille. Kone soveltuu my&s erit-
tdin hyvin pelien pelaamiseen. []




/-

¢
"~

%
E L
{

Atarin spritet

Atarin oppaassa Basic 1 luvattiin
jatko-osan Basic 2 ilmestyvéin syk-
syllé 1984. Kirjaa ei ole kuulunut,
mutta haluaisin oppia lkéyttd-
médén Atarin player-missile-gra-
fiikkaa. Voitteko auttaa? Milloin
Basic 2 ilmestyy?

“Tiedon puutteessa”

Atarin p-m-grafiikka on sprite-gra-
fitkkan kaltainen valine hahmojen lii-
kutteluun. Atarin 8 k:n Basic ei si-
sdllé p-m-grafitkkoa tukevio kdskyja,
jonka vucksi kasittely on hoidettava
POKElla. Esimerkiksi Basic A+ ja
valFORTH siséltavdt kdskyt hahmo-
jen liikutteluun.

Atarissa on kahdenlaisia spriteja.
Playerin leveys on vain yksi tavu,
mutta korkeutta voi olla jopa 256 ta-
vua. Missilet ovat yhtd korkeita kuin
playerit, mutta niiden leveys on vain
kaksi bittid. Kumpaakin on kdytSssd
neljd kappaletta. Missilet voi niput-
taa viidenneksi playeriksi.

Playerit on kaikkein helpointa
hahmottoa, kun kuvittelee niiden
olevan yhden merkin levyisiG nau-
hoja, jotka alkavat kuvaruudun ala-
reunan alopuoclelta ja ulottuvat yli
kuvaruudun yléreunan. Na&ité nau-
hoja voi siirtdd sivusuunnassa yksin-
kertaisesti pokaamalla kunkin nau-
han toivottu sijainti sitd vastaavaan
muistipaikkaan (playerit: 532458—
53251, missilet: 53252—53255). Ar-
voilla 48—208 oval playerit kuva-
ruudun sisdpuoclella, muilla arvoilla
ne jadvdt ulkopuoclelle.

Pystysuunnassa siirtdminen on
mutkikkaampaa. Hahmoja voi liikut-
taa ylGs tai alos joko pokeamalla fai
konekielisen alirutiinin avulla.

P-m-grafiikan hallintaan kayte-
ttian CTIA- ja ANTIC-piirien muisti-
paikkoja 5324853278, 54272 ja
54279.

Sivulla 40 oleva chjelma havain-
nollistaa p-m-grafiikan kdyttoa.

Atarin ruotsalaisen machantucjan
Vasatronic Ab:n aikomuksena oli
saada Basic 2 -kirjo valmiiksi ke-
vadlls 1984 ja tdmd oli tarkoitus
kédntdé suomen kielelle. Vasatroni-
cin konkurssi kaatoi kuitenkin koko
kirjahankkeen.

Kim Leidenius
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Kuusnelosen konekieltd

l. Onko CBM-64:n konekielestd
kertovaa kirjallisuutta saatavilla
suomeksi? — Misté?

2. Minkélainen on saman ko-
neen konekielimonitori ja paljon-
ko sellainen maksaa?

“Eonekielisti”
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1. Kokeilepa esimerkiksi Mikro-
BITTI-kirjojen Basiciste konekieleen
-kirjoa tai Amersoftin kirjoa Opi oh-
jelmoimaan CBM-64 konekieli. Basi-
cista konekieleen on saatavissa suo-
raan MikroBITIN lukijopalvelusta.
Myés hyvin varusteftujo mikromyy-
mdléitd jo kirjakauppojo kannattaa
kierrelld.

2. Sillé voi kaikkien muiden tao-
paoan kdsitelld suoraan Kuusnelosen
muistia. Niitd on saatavilla hyvin eri
tasoisia vaihfelevissa hintaluokissa.
Esimerkiksi Basicista konekieleen
-kirjassa on mukana tdllaisen ohjel-
man listaus.

Jyrki J. J. Kasvi
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Kaksipuolista kahinaa

Formatoin aina levykkeiden mo-
lemmat puolet. Eerran taas ostin
3M Scotchin levykkeen. Tein kir-
joitusloven toiselle puclelle ja for-
matoin molemmat puoclet. Kuiten-
kin kun aloin laittaa ohjelmia
levylle. tallennus ep&onnistui ja
latgusvale jii vilkkumaan. Missd
vika?

“Tiedonhaluinen”

Kaksipuolisissa levykkeissd on omat
riskinsd. Ensiksikin levykkeen jou-
tuessa pySrimddn molempiin suun-
tiin levykettd suojelevan nukan lo-
masta irtoaa pélyd, joka paitsi tur-
melee levykkeen myts likaa levy-
aseman luku- jo kirjoituspddn, Ta-
mdn vuocksi levykkeiden molempia
puclia hySdynneftdessd kannatfaa
luku- ja kirjoituspdd puhdistuttaa sil-
loin t&liGin.

Toiseksi yksipuolisista levykkeistd
vain foisen puclen toimivuus on tar-
kistettu. Ndin ollen levykkeen kak-
kospuolen ei valttdméttd tarvitse toi-
mia lainkaan, kuten sinun tapauk-
sessasi néGhtavdsti on kdynyt. Lisdksi
kakkospuoclen pintamateriaali saat-
taa clla huonoloatuista, miké joudut-
taa luku- jo kirjoituspddn likaantu-
mista entisestadn.

Jyrki J. J. Kasvi
m_; )

SVI-328

1. Olen hankkimassa levyasemaa.
Voiko levy- ja kasettiasemaa pittd
samanaikaisesti kiinni keskusyk-
sikbssti?

2. Miten sprite-tekniikassa saa
enemmén kuin 4-spritet vaakari-
ville?

3. Mitd seuraava sprite-tekniik-

kaan liittywét poke-kiisky kérytén-
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nbssd tarkoittaa?
POKE &HFE3B
0: 8X B normaali
1: 8X 8 lagjennettu
2 : 16 X16 normaali
3 : 16X16 lacjennettu

4a. Miten SVI:n Ninja pelissé
tausta on toteutettu (tiilet. kéydet
ym.)?

4b. Onko sprite-hahmoja sa-
monaikaisesti kuvaruudussa
enemmtin kuin 327 Jos ei. niin mi-
ten tgusta lilkkuu?

5. Onko SVI-328 kuvanvybrytys
mahdollista? Miten se tapahtuu?

“Tiedon puutteessa”

1. Vei, sillé kasettiosemalla on oma
liitdntansd, kun taas levyasema liite-
tddn laajennusyksikkdon.

2. Paras keino on mééritelld spri-
tet siten, ettd toisissa spriteissd kuvio
alkaa yhtd pisterivia korkeammalfa,
eli siten, etfd vaikka foiset spritef
oval pixelin ylempdnd, niissd ndaky-
vdt kuviot ovat muitten samalla rivil-
l& olevien kanssa samassa fasossa.

3. Ei perioatfeessa mitddn, silld
sprite-kuvicitten koko mddritellédn
Jjo kuvaruutumoodia vaihdetfaessa.

4a. limeisesti aivan tavallisin kei-
noin, ts. esim. kéydel on piirretty
viivanpiirtorutiinilla.

4b. Taustaa liikutellaan konekieli-
selld rutiinilla.

5. Grafiikkaruudussa vyérytys pi-
fdd toteutfoq konekielen avulla, teks-
timoodissa scrollaus ylés- ja alas-
pdin onnistuu esc-koodien avullg,
CP/M-manuaalista (ohut vihredkan-
tinen lapyska) loydét lisétietoa.

Toimitus

KEummalle?

Eummalle sarjalle. MZ-700 wvai
MZ-800, on tarkoitettu kirja Book of
games? Montako sivua? Onko

kannattava ostos?
Mité tarvitaan MZ-800:ssa Logon
ktiytttimiseen? Paljonko maksaa?
“MZ-800"

Kirja on tarkoitettu MZ-700-sarjalle.
Kirjan kannattavuudesta on hankala
mennd sanomaan milgdn, vastous
rilppuu kokonaan siitd, mitd ostaja
kirjalte odottaa. Pelikirjojen pelit
ovat yleensd melkoisen yksinkertai-
sia. Kirjoista kuifenkin ISytyy usein
hyvié ohjelmointikikkoja, mm. kéte-
vid konekielisit rutiinejo ja mielen-
kiintoisia pokeilupaikkoja.

Sharpille saa Logon, hinta on
995, — ja se toimitetaan sekd kasetil-
la ettd levylld.

Jarkko Hietaniemi

Autostart

1. Saako Commodoreen késkyd.
joka kétynnistéé ohjelmat auto-
maattisesti?

2. Mistdt saa konekielimonito-
reita?

3. Saako Commodoreen Spec-
trumin pelid Underwurlde?

“Stortti”

1. Ainakin Helsingin seudulla on
liikkunut ohjelma joka tekee Basic-
chjelmista itsestadan kdynnistyvid kun
ne lodotaan sekundéadriseen muisti-
csoifteeseen.

2. Hyvinvarustetuista mikromyy-
mdaldista.

3. Saa, ohjevihittaismyyntihinta
ocn 135 mk.
Jyrki . . Kasvi
.fr:fh
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Vastaavat
Mitkd ovat vastaavat kiskyt
Sharp MZ-800:ssa néistt Commo-
doren kiskyistd?
POKE 56579
POKE 56577

“Poke”

Kuusnelosessa muistipaikat 56577 ja
56579 liittyvét RS-232C-véyldn kéyt-
t66n. Kaosisatasessa RS-232C-véyldd
voidaan kontrolloida mm. INIT-,
WOPEN- ja ROPEN-késkyjen avulla.
Erds esimerkki I6ytyy sivulta 81 kasi-
satasen suomenkielisestd Omistajan
Kasikirjasta.

Jarkko Hiefaniemi

BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit ldhettéd kirjeesi toi-
mitukseen allaoclevalla
osoitteella.

Kirjoita teksti selkedsti
mieluiten Ad4-kokoiselle
paperille. Kirjoita  ly-
hyesti, rajoita pituus alle
sadan sanan. N&in mah-
dollisimman moni pé&d-
see ilmaisemaan mieli-
piteensé BITTIPOSTIssa.

BITTIPOSTIssa julkais-
tuista kirjeistdt emme
maksa palkkiota.

Osoite: MikroBITTI, Bit-
tiposti, PL 64, 00381 HEL-
SINKI.
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Fellowin piirturi

Olen Salora Fellow -kirjoitinpiir-
turin omistaja. Minulle on kerty-
nyt kysyttévid sekd siitd ettd

muusta:

1. Miksei kirjoittimen ohjaus-
koodi $0B (=Line Up) toimi? Kaik-
ki muut ohjauskoodit toimivat
moitteettomasti.

2. Mitd ovat ALPS-merkityt kyt-
kimet 3 ja 4 kirjoittimen pohjassa?
Liittyvditkd ne merkkien tulostuk-
seen?

3. Onko ko. printterissét skamdi-
naaviset merkit?

sopivat”?

5. Onko kirjoittimessa print bui-
feria?

6. Onko olemassa /Suomesta
saatavissa Centronics/RS-232C-
adapteria?

7. Mit& mieltd olette Managerin
Assembler/Disassemblerista?

Enemméin levyaseman toimin-
nasta kertovan artikkelin tyyppi-
sid juttuja.

Vilho Réiséinen

1. Kyseinen vika on mitd fodennd-
kéisimmin yksiléllinen. Pikainen
vienti huoltoon ei ainakaan tilannet-
ta pahenna.

2. Kytkimié 3 ja 4 ei ole mddritel-
ty eli niiden naksuttelu ei vaikula si-
ta eikd 1G4 printterisi toimintaan.

3. Salora Fellowin printterissd ei
ole skandeja.

4. Kaikki muut paitsi edellé mai-
nitut skandit.

5. Printterissasi ei ole print buffe-
ria eli tekstipuskuria.

6. Suomesta el valitettavasti ole
printteriisi saatavissa Centronics- tai
RS-232C-adapteria.

7. Kyseiseen tuotteeseen kuuluu
sekd monitoriohjelma etta assembler
/disassembler, se maksaa 170, — (le-
vylla) ja on maahantuojan mukaan
erittdin monipuolinen.

Jarkko Hietaniemi

%

P2 &

Miksei toimi?

Miten joystickilld saa hahmon liik-
keeseen, kun tekee omia chjelmia?

Miksi en ole saanut useimpia
Bitistd naputeltuja ochjelmia pe-
laamaan, vaikka kuinka olen tar-
kistanut, ettei kirjoitusvirheité
ole? Sen sijaan kaverini iséin na-
puttelemat ja hémeltd nauhoitetut
chjelmat kylld pelaavat.

Miksi koneeni tekee joskus sel-
laisen tempun, etté kun olen nau-
hoittanut jonkun esim. Bitin pelin,
ja lotaan sitd uudestaan jatkaak-
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BITTIPOSTI

seni naputtelua tai pelatakseni.
sieltd tuleekin listauksessa ihan
ihmeellisen ndksistét tavaraa?
Kaikenntikbisié kuvicita ja lause-
numeroita, joita en tactusti ole
kirjoittanut. lauseissakaan ei ole
pldtd eiktt hénttd. Yleenss sielld
jossain kohdassa lukee ]. Suzulki.
Joskus onnistun saamaan sen la-
dattua samalta kasetilta aivan oi-
kein. Misst vika?

Miksi kone el joskus hyvtiksy ai-
van oikeata késkyd vaan ilmoit-
taa virheen?

Miksi joskus pelatessani tuntuu,
ettd kone ei reagol joystickiin?

SVI 328:ni on muuten pelannut
ihan hienosti. ongelmia tulee ai-
noastaan kun sybtttelen siséiéin
omia listouksiomi.

Terveisin

“SVI 328~

Voit madritella liikuteltavalle kuvicl-
le sijainnin ruudulle muuttujien
avulla jo lukea joystick-porttia Stick-
funktion avulla. Stick palauttaa ar-
vonaan numercn nollasta kahdek-
saan. Nolla tarkoittoa, ettei tikkua
kddnnetd, 1=ylés, 2= yldoikealle,
3 =oikealle jne. Sitten chjelmasi voi
muuttaa kuvion sijainnin osociffavia
muuftujia.

Valitettavasti taytyy todeta, ettd
useimmiten vika on siftenkin siind
kirjoittajassa. En voi muuta kuin
neuvog sucriftamaan enemmdn tar-
kituksia esim. nollien ja o-kirjainten
ja ykkésten ja l-kirjainten kohdalla.

Oletkos puhdistanut nauhurisi &é-
nipditd? Jos olet, sekd kdaytdt hyvd-
laatuista kasettia, lienee aika joko it-
se sddtad kasefin Gdnipddt (en suo-
sittele, on sen verran vaikea hom-
ma) tai lghettéd nouhuri huoltoon.

Jos joystickisi kG on yli kolme
kuukautta lienee se viallinen. Muu-
ten syy voi olla pelissé — ehkd et
ehtinyt ennen kuolemaasi siirtya riit-
tavén liukkoasti.

Toimitus
C{_. vz,
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Kasettilevykasettiasema??!?

Olen kuullut, ettd EKuusneloseen
on saatavana 3.5 kertaa levyase-
maa nopeampi kasettiasema. On-
ko hullussa huhussa perté&? Voiko
niité ostaa Suomesta? Mistd? Pal-
jonko se maksaa?

“Nopeampi”

Kyse lienee kasettiaseman turbo-oh-
jelmasta, joka nopeutftoa Commo-
doren oman kaseftiasermnan foimintaa
jopa kymmenkertaisesti. Niitd saa
hyvin varustetuista mikromyymdléis-
fa.

Jyrki J. J. Kasvi

Vilkkuva punainen valo

Minulla on 1541 levari ynné tasa-
vallan tietokone sekdt myds mel-
koisia ongelmia. Kirjoitin téssd ly-
hyehkén ohjelman ja tallensin sen
levykkeelle. Nyt ladaticessa syi-
tyy punainen wvalo. joka wvilkkuu
jatkuvasti, eikd kursori néry. Missd
vika? Voiko levykkeen ottaa pois
asemasta? Voiko viam korjata for-
matoimalla? Voiko levyn forma-
toida ilman,. ettt siind olevat oh-
jelmat tuhoutuvat?

*Mikrointoilua
mallia 1975

Ohjelman tallennus on ndhtévasti
jostakin syystd aikanoan epdonnistu-
nut. Virheen laadun woit tarkistaa
seuraavallo ohjelmanpétkalla:
10 QPEN 15,8,15
20 INPUT#VN,VKS$,TR,SE
30 CLOSE 15
40 PRINT VN;VKS,;TR;SE
Pakkohan se levy sieltd uloskin on
sooda. Formatointi ei valttamatta
auta levyssd olevaan fyysiseen vir-
heeseen, joskin tilanne ei aina ole
ndin paha. Hucnosti kohdistetulla
luku- ja kirjoituspadlié formatoitu le-
vyke voi loihtia esiin moninaisia vir-
heilmoituksia. Valitettavasti vain for-
matoitaessa levylld ennestadn olevat
tiedostot tuhoutuval.

Jyrki J. J. Kasvi
1,
S
Mikd vialla?

Tein toukokuun lehdessé n:o 5 ole-
van Bitti-seikkailun. Mutta kun
kirjoitin run., kone ilmoitti, ettd
datoissa oli virhe, vaikka ne olivat
juuri niin kuin lehdessd luki. Miké
siis vialla? Koneeni on Commo-
dore B4.

Tilaaja 200635118 001MB

llmeisesti sinun kannattoa tarkistaa
datojen lukurivit eli rivit 1090—1150
ja 1170—1210, koska chjelmasi vai-
kuttaa lukevan merkkijonotietoa nu-
meeriseen muuttujaan. Toinen vaih-
toehto on laskea vield kerran datat
ja tarkistaa niiden jarjestys.

Pekko Niemi
1,
: :

Syntikka

1. Saako Sharp-721 puhesynteti-
sacattoria?

2. Onko Sharp-72l:seen paljon
pelejti (suunnilleen)?

“Tiedon tarvitseva”

1. Nailld ndkymin ei Sharpiin ole
valitettavasti saatavissa puhesynteti-
soattoria.

2. Seiskasataseen on pelejd saa-
tavilla hieman yli sata.

Jarkko Hietaniemi
W (7g
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Commodoren
yvhteensopivuus

1. Voiko Vicin ohjelmia siirtdd
Kuusneloselle?

2. Voiko kaikkien Basic-kieltt
kéryttévien tietokoneiden ohjelmia
kéyttéd Euusnelosessa?

3. Miksi MikroBITIN esittelyssd
olleita pelejd myydétn kalliim-
malla hinnalla kuin mitd esitte-
lyssé on kerrottu?

“Tietdmdétén
computeristi”

1. Voi, sikdli mikdli joksoa tehdd
chjelmaan tulostuksen voatimat
muutokset (22 vs. 40 merkkid/rivi).
Myés POKE- ja PEEK-lauseet tuotta-
vat ongelmia.

2. Se on hyvin hankalaa, eika tu-
loksesta wvoi todellakaan olla kos-
kaan varma. Usein tybladmpdd kuin
uuden chjelman kirjoittaminen.

3. Samalle ohjelmalla on usein
useita maahantuojia (joilla kaikilla
on ko. ohjelmaan yksinoikeus Suo-
messa), jotka kaikki mddrittelevdt
erikseen omat hintansa. LisGksi vii-
me kddessé vahittdiskauppias mad-
rdd myyntihinnan, eli jos jokin peli
myy erityisen hyvin, voi sen hintag
nostaa ja samalla lisétd voittoa.

Jyrki I. J. Kasvi
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1. Onko B4:n levyasemassa vikaa,
jos siitd kuuluu ladatiaessa epd-

otté kun Kuusneloseen asenne-
taon skondinaaviset merkit, ka-
toavat siitd samalla hakasulut?

"Ymmélla"”

1. Levyasemasi lienee tdysin kun-
nossa. Hyviksytidviéd d&anid ovat
myés rutina, ratina ja mutina. Mikali
asema kuitenkin alkaa toimia Ighes
ddnettémdsti, on syytd huoleen, sillé
moinen ei ole 1541:lle lainkaan omi-
naista.

2. Néin todellakin wvalitettavasti
kdy, sillé osa skandinaavisista mer-
keistd tulee hakasulkujen tilalle. Ta-
mdé on erityisesti muita ohjelmointi-
kielid kuin Basicid kdyttavien kan- |
nalta ikavaa.

Jyrki J. J. Kasvi



Monet lukijat tiedustelevat tu-
leeko meille paljonkin ohjel-
mia. Oheiseen taulukkoon on
koottu tilastoa lokakuun lo-
pun ja marraskuun puolivélin
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vdlisend ajanjaksona toimi-
tukseemme saapuneiden luki-
jan ohjelmien tietoja.

Néiden vajaan neljdn vii-
kon aikana tulleiden ohjel-

ELMIA

10000b. MikroBITIN numero

11b. vuosikerta

Edessési oleva MikroBITTI on
binaarisestiilmaistuna 10000b.
Tosi on. Yhden kédden sormil-
la laskettuna olemme aloitta-
neet viidennen kdden. Sel-
kedmmin ilmaistuna t&mé

merkitsee sitd, ettd ensimmadi-
nen vuosikertamme késitti
neljd lehted, toinen yksitoista
ja kddessdsi on 16. MikroBIT-
TI, 1lb. vuosikerran ensim-
mainen numero.

mien konekohtainen jakauma
on yleisimpien merkkien
osalta varsin tyypillinen. Kui-
tenkin kuusnelosen ohjelmien
suhteellinen osuus on yleensa
suurempi. Harvinaisempien
koneiden osalta jakaumaa
vadristdd lyhyt aika. Esimer-
kiksi listassa olleet Dragonin
ohjelmat olivat samalla men-
neen syksyn ainoat ja Atariin-
kin ohjelmia tulee silloin t&l-

 16in.

Postileimoista paétellen
saamme eniten ohjelmia Hel-
singin, Turun ja Oulun alu-
eilta. Oricin ja Fellowin oh-
jelmat olivat kaikki Helsingin
ympéristéstd, kun taas Am-
stradilla ohjelmoivat tuntuvat
keskittyvdn Turun alueelle.
Kuusnelosen omistus piikitti
Helsingin ympaéristéssd, muu-
ten jakauma oli varsin tasai-
nen yli koko valtakunnan.

Ecne Easetilla Levylls Yhi.
CEM-64 9 8 17
Spectrum 17 17
Vic 11 11
SVI 328 10 10
Sharp 4 4
Amstrad 2 1 3
Dragon 2 2
Sega 2 2
Salora Fellow 2 2
C-16 ] 1
Oric Atmos ] 1
Apple II ]
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Ps. Muistakaa ohjelmia lghet-
tdessénne pistdd mukaan pa-
lautusosoitteella ja riittavilla
postimerkeilld varustettu kuo-
ri. Kaikki hyvét ohjelmat ei-
vdt yksinkertaisesti mahdu
lehtemme sivuille. Kuukau-
dessa julkaisemme noin kym-
menen ohjelmaa. Pddosa oh-
jelmista palautetaan.

COMPETITION PRO

Kummankin ohjaimen luotettavuuden ja kestavyyden takaavat

ARKADIANKATU 36 B, 00100 HELSINKI, PUH. 90-441 233

THE ARCADE

Suomen laajin ohjelmistovalikoima seuraaviin koneisiin:
C-128, C-64, C-16, Spectrum, Atari, Amstrad ja MSX.

Ohjelmia myos Apple lle, lic, Macintosh ja IBM PC.

Myaos tietokonetarvikkeita. Kysy lahimmalta jalleenmyyijaltasi!

palvelu
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— grafikan, jota kehtaat nayttaa myos muille

Panasonic

laatua tulostukseen'

Hinta vain

2450,

L

UUTUUS KX-P1080! ¢ .2

Ammattilaisen kirjoitin bittinikkarin kukkarolle sopivaan hintaan. +';Qi@ @
Panasonicilla tulostat: Listaukset nopeasti ja luotettavasti. 4';}‘* &P
— kirjeenvaihtosi, asiakirjat.... valitsemalla kirjoittimen paalia D.Qz?’ SO

olevalla kytkimella ylivoimaisen NLQ-tulostuksen

Tekniset tiedot: Optiot:

— nopeus 100 merkkia — sarjalitanta
sekunnissa RS232/20mA
— kaksisuuntainen tulostus virtasiimukka,
— vakiona saadettava jossa 2 kilotavun
traktori- ja kitkaveto puskurimuisti
— ketjulomakkeen leveys — Commodore 64 ERINOMAINEN
3-10 tuumaa, litanta TULOSTUSJALKI
yksittdisarkit 4-9 tuumaa — 4 Kilotavun
— kuuden kuukauden takuu puskurimuisti p
— 1 kilotavun puskurimuisti 3 0
— Centronics-litanta % KAUK@
KYSY MIKROKAUPPIAALTASI! || 1m0 oot
N Kutojantie 4, 02630 Espoo Puh. (90) 5211
Q._
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®® Nyt alkava Basic-ohjelmointikielen kurssi
on tarkoitettu lukijoille, joilla ei ole minkéén-
laista, tai on hyvin véhdn, kokemusta Basic-
ohjelmoinnista. Minké&énlaisia esitietoja ei
tarvita, mutta ohjelmoinnin, samoin kuin
esim. autolla ajamisen oppimisen, edellytyk-
send on mahdollisuus kéyténnén harjoitte-
luun. Kurssi siséltéd useita esimerkkiohjelmia,
joiden tutkiminen, muuttaminen ja koneella
agjaminen ovat helpoin tie tietokoneohjelmoin-
nin oppimiseksi. Tehokkaan opiskelun edelly-
tyksend onkin mahdollisuus kokeilla oppeja
jatkuvasti kéytdnnéssé. Virheiden tekeminen
ja varsinkin niiden korjaaminen ovat myéskin

osa oppimista.

erinteisesti eri valmistajien
koneiden Basic-kielet ovat ai-
nakin jossain méérin eronneet
toisistaan. Erityisesti grafiikka- ja
danikaskyt ovat lahes poikkeuk-
setta olleet konekohtaisia.
Standardoidun  Basic-kielen
tarve on jo pitkddn ollut ilmei-
nen. Onhan selvéé, ettd ohjelma
on sitd parempi, mitd useam-
paan koneeseen se sopii. Ohjel-

mien tekoonkin kiinnitetd&n var-

masti suurempaa huomiota sil-

loin, kun niiden kédytté ei ole si-

iilottu yhteen, tiettyyn laitemerk-
iin.

Niinik&4n eri laitteiden liitédn-
nét ovat suuresti poikenneet toi-
sistaan. Standardoidut sisd&n- ja
ulostuloportit lisdisivdt varmasti-
kin kotikoneiden arvoa.

Lansimaisten tietokonevalmis-

tajien yhteisty&kyvyttémyys joh-
tikin tilanteeseen, jossa japani-
laiset valmistajat ovat jédlleen
kerran harpanneet askeleen
edelle. Japanilaiset elektroniik-
ka-alan suuryritykset loivat yh-
teisen standardin, MSX:n. Kaik-
ki MSX-koneet ovat niin ohjel-
mointi- kuin liitAintdominaisuuk-
siltaankin yhteensopivia.

T&ll4 kurssilla opetettava Ba-
sic-ohjelmointi onkin MSX-stan-
dardin mukaista Basic-kieltd. Se
on kuitenkin suurelta osin sovel-
lettavissa kaikkiin mikroihin.

Tietokoneohjelmien laadintaan
liittyvdd teoriaa tullaan esitts-
mé&&n mydhemmin, kun on jo
opittu niin paljon Basic-kielen
rakenteita, ettd jarkevien ohjel-
mien laatiminen on mahdollista.

Né&ppéimists

Mikron néppdimist® muistuttaa
h&mmaéstyttdvasti tavallisen kir-
joituskoneen ndppdimistéd. Kir-
jaimet ja numerot samoin kuin
yleisimméat merkit ovat vieldpd
samoilla paikoilla kuin kirjoitus-
koneissa. Tdmé on ymméArretta-
vé4 ja jarkevad, sillda ndppédimis-
t6 on suunniteltu molemmissa
laitteissa samaa tarkoitusta var-

RUN

ten: tiedon siirtdmiseksi paikasta
toiseen. Kirjoituskoneessa tieto
siirtyy paperille, kun taas tieto-
koneessa kaikki ndppé&imiststd
syttetyt tiedot siirtyvét koneen
keskusmuistiin.

Tietokoneen néppédimistéén
kuuluu lisdksi ndppdimid, joita
ei kirjoituskoneessa ole. Ne ovat
kuitenkin vdhintd&n yht& tarkeits
kuin erilaisia merkkejd edusta-
vat ndppédimet. Niilld ohjataan
koneen toimintaa eri tilanteissa.
Ohjausnédppédimet eivét ole sa-
moja kaikissa koneissa. Joissain
malleissa niitd on enemmaén, toi-
sissa vdhemmaén, ja joskus ne
toimivat eri tavalla eri koneissa.

RETURN-nédppédimen toiminta
on kaikissa koneissa samanlai-
nen. Return siirtdd kuvaruutuun
kirjoitetun tekstin koneen muis-
tiin (teksti j&& silti luonnollisesti
my®s kuvaruudulle). Toisin sa-
noen ennen return-ndppédimen
painamista kirjoitetut tiedot na-
kyvét kylld ndytéssd, mutta kone
reagoi niihin vasta n&ppédimen
painamisen jdlkeen. Esimerkiksi
ohjelmaa kirjoitettaessa on jokai-
sen kirjoitetun ohjelmarivin lo-
pussa painettava return, jotta
ko. rivi tulisi myés koneen tie-
toon.

Neljélld eri suuntaan osoitta-
valla nuolella voidaan mielival-
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taisesti muuttaa kohtaa, johon
kuvaruudulla halutaan kirjoit-
taa. Kirjoituskoneella tehtyjen
virheiden korjaaminen on usein
tuskallista, mutta tietokoneella
korjauksia voidaan kuvaruudulle
tehdd yhtd helposti kuin uutta
tekstidkin lisdtd. Ohjelman teos-
sa ei siis vahingossa tehtyja kir-
joitusvirheitd tarvitse pelétd,
koska niiden korjaaminen on
vaivatonta.

Kaikissa mikroissa on myoskin
CONTROL-néppéin. Painamalla
tatd Ctrl-ndppéintd yhdessd jon-
kin muun nédppdimen kanssa,
voidaan ko. ndppdimen toimin-
taa muuttaa. Ctrl-ndppdinta kay-
tetddn aina yhtdaikaa jonkin
muun ndppdimen kanssa.

Joskus voi kdyda niin, etteivét
Ctrl-ndppédimelld aikaansaadut
toiminnot ndy mitenkdadn kuva-
ruudulla. Td&mé& ei kuitenkaan
tarkoita sita, ettei mitddn olisi ta-
pahtunut. Citrl-ndppdin toimii
siis samalla tavalla kuin kirjoi-
tuskoneista tuttu SHIFT-nép-
pdin, jolla jossain mikroissakin
voidaan vaihtaa pienet kirjaimet
isoiksi ja pdinvastoin.

RUN/STOP-néppédimellda voi-
daan mm. keskeyttdd koneen toi-
minta esim. ohjelman ajon tai
listauksen aikana. Toisissa ko-
neissa tdtd ndppdinta vastaa
Ctrl-C (Ctrl- ja C-ndppédimen
yhtaikainen painaminen).

INSERT/DELETE-nédppédinté
kdytetddn tekstin muotoiluun.
Néppdimelld voidaan viimeksi
kirjoitettu merkki poistaa tai
vaihtoehtoisesti tehdd tilaa ha-
luttuun tekstin kohtaan (insert
siirtdd kaikkia kursorin oikealla
puolella olevia merkkeja halutun
médrdn eteenpdin).

RESET-nédppéin tyhjentdd ko-
neen muistin, jolloin kone on sa-
massa tilassa kuin laitettaessa
virta péaélle.

HOME/CLEAR-né&ppéin joko
siirtdd kursorin ruudun vasem-
paan yladnurkkaan tai tyhjentds
ruudun ja siirtdd kursorin va-
sempaan yldnurkkaan.

Lisdksi koneissa voi olla ko.
valmistajan omia erikoisndppéi-
mid, joiden toiminta on aina yk-
silollista.

Ylipddtddn néppdimistén, ja
nimenomaan ohjausndppdinten
toiminta on syytd selvittda itsel-
leen ennen chjelman teon har-
joittelun aloittamista.
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Basic (Beginner's
Allpurpose System
Instruction Code)

Basic on ohjelmointikieli, jolla
koneen toimintaa pystytddn oh-
jaamaan helpommin kuin kone-
kielelld, joka on tietokoneen var-
sinaisesti ymmartdméd kieli. Tie-
tokoneen oma tulkki puolestaan
kdantasd Basic-kielisen ohjelman
konekieliseksi, mutta siitd ei
tarvitse kantaa mink&anlaista
huolta.

Nyt se alkaa

Laita koneeseen virta pédlle, jol-
loin se on vélittémasti valmis
ottamaan vastaan ohjeita kaytta-
jaltddn. Nappdillddn seuraava
lause:

PRINT “NYT SE ALKAA"

jonka jdlkeen painetaan return-
néappdinta.

Tietokone tulostaa valittémasti
lainausmerkkien sisdlld olleen
tekstin. Jos ndin ei tapahtunut,
tarkista, ettd
® painoit return-ndppdinta
® muistit kirjoittaa molemmat
lainausmerkit (jos unohdit en-
simmadisen, ilmestyy nayttéén 0)
® kirjoitit PRINT-sana oikein (jos
kirjoitit sen vdarin ilmestyy néyt-
téén teksti: SYNTAX ERROR?)

Virheellisten késkyjen kirjoit-
taminen ei vahingoita mitdédn,
muttei myoskddn saa aikaan mi-
tddn. Basicille tyypillistd on vaa-
timus lauseiden tdydellisestd oi-
keellisuudesta, ennen kuin ne
saavat aikaan halutun toimin-
non.

Kirjoita nyt
PRINT “Min& olen "
ja paina return. Molemmissa ko-
keissa tulosti kone ndyttéén
PRINT-kaskyn jdlkeen lainaus-
merkeissd olleen tekstin.

Basic-kielessd on muutamia
kymmenid sanocja, joilla on oma
tarkkaan mddréatty merkityksen-
sd. PRINT on yksi néiistd sa-
noista.

Lainausmerkkien sisdlla ollut-
ta sanomaa kutsutaan MERKKI-
JONQksi. Merkkijono on mika
tahansa eri merkeistd koostuva
tekstinpatk4.

“"ABCDEFGHIKLMNOPQRS
TUVWXYZAAQO1234567890",
"MOI"” ja "“101163" ovat kaikki
merkkijonoja.

Nyt voimme kirjoittaa ensim-

mdisen Basicin kielioppisddn-
nori:

PRINT-kéisky tulostaa kdskyn
perdssd olevan merkkijonon
kuvaruudulle.

Yleistden sddnté merkitsee si-
td, ettd haluttaessa tulostaa jokin
sanoma ndytolle, kirjoitetaan se
PRINT-kédskyn perddn lainaus-
merkkien sisdédn ja painetaan re-
turn.

Jatkossa tullaan paljon kéaytta-
mddn sanoja lause ja ké&sky.
Basic-kielinen lause on yksi ko-
konaisuus aivan niinkuin suo-
men kielessdkin. Usein lauseissa
puclestaan on késkyjd. PRINT
on esimerkki kaskystd. Usein
kadsky voitaisiin ihan hyvin suo-
mentaa (esim. PRINT = TULOS-
TA). Valitettavasti Basic kuiten-
kin ymmartdd kédskyjéd vain nii-
den alkuperdisessd asussaan.

Myé6skin tdmé sdédntd on voi-
massa:

Aina, kun olet saanut rivin
valmiiksi, paina return-nép-
pdintd.

Muuttuja

Seuraavaksi kirjoita ndmé& kaksi
rivid (muista return-lauseiden
vélissd):

A$S="NYT SE ALKAA"

PRINT AS

Laite tulosti ‘Nyt se alkaa’ (ko-
neen tulostamat asiat esiintyvét
tekstissd aina heittomerkeissd,
vaikkeivdt heittomerkit tulostu-
kaan ndytté6n. Ndin erotetaan
tulostunut merkkijono muusta
tekstistd) huolimatta siitd, ettei
ko. lausetta kirjoitettu PRINT-
kdskyn perddn. Sen sijaan
PRINT-kdskyn perdssd on A3J.
Eik& sitd ole edes kirjoitettu lai-
nausmerkkeihin. Olemmeko
juuri rikkoneet ensimmadistd
sddntoéd vastaan?

Emme. Jos olisimme kirjoitta-
neet PRINT “A%" (kokeile!), niin
olisi tulostunut tosiaankin ‘A¥'.

AF="NYT SE ALKAA" -lause
tarkoittaa sitd, ettd tdmén jal-
keen A$ ja "NYT SE ALKAA"
tarkoittavat samaa asiaa. Aina
kun kirjoitetaan AJ tarkoittaa se
samaa kuin kirjoitettaisiin "NYT
SE ALKAA". A$ onkin nimel-
tddn MUUTTUJA. Muuttujalle
voidaan antaa erilaisia "arvoja”.
Esim. jos olisimme kirjoittaneet
AF="MQI", olisi A nyt saanut

arvokseen "MOI". Haluttaessa
tulostaa A%:n arvo, kirjoitetaan
A% suocraan PRINT-kdskyn pe-
radn.

Tulostettaessa muuttujien ar-
voja. kirjoitetaan muuttujan
nimi PRINT-kdskyn per&dn il-
man lainaqusmerkkejd.

A% on muuttujan nimi. Voisi-
ko olla muunkin nimisid muuttu-
jia? Voisiko B$ olla muuttujan
nimi? Kylla.

Voimme hyvin pitkalle maara-
td itse muuttujien nimet. Kuiten-
kin on olemassa joitakin s&&n-
toja:
® muuttujan nimen tdytyy alkaa
kirjaimella. Tdmédn kirjaimen
perddn voidaan lisdtd haluttu
mé&drd kirjaimia tai numeroita
® ainoastaan muuttujan nimen
kaksi ensimmdistd merkkid ovat
merkitsevid

Muuttujan nimi saa siis olla
pidempi kuin kaksi merkkid,
mutta kone ottaa huomicon ai-
noastaan nimen kaksi ensim-
mdistd merkkid.

Esimerkiksi Muuttujald ja
Muuttuja2$ ovat molemmat lail-
lisia nimid, mutta kone kasittda
ne molemmat muuttujiksi MuJ.
Kahta merkkid pidempid nimié
kédytettdessd on aina pidettdva
mielesséd, ettd muuttujien nimien
on erottava toisistaan jo kahden
ensimmaéisen merkin aikana.

Koska olemme kéyttdneet
merkkijonoja, ovat kayttdmam-
me muuttujat myds merkkijono-
muuttujia. T&ll4 tarkoitetaan si-
td, ettd muuttuja saa arvokseen
ainoastaan merkkijonoja. Merk-
kijonomuuttujan tunnus on ni-
men peréssd oleva $-merkki.

Muuttujan nimeksi ei pidé
koskaan antaa nimeéd, joka on tai
sisdltdd jonkin Basicissd erityis-
kdyttédn varatun sanan. Seu-
raukset voivat olla yllattavia.

Skandinaaviset
kirjaimet

A, A ja O eivit tietokoneen mie-
lestd ole kirjaimia. Yleisin stan-
dardoitu  merkisté (= ASCII-
merkisté) nimittdin ei tunne lain-
kaan A, A ja O-kirjaimia. Ko-
neet, joissa ndméd merkit kuiten-
kin esiintyvdt, muodostavat ne

Sivulle 18




Basic-kurssi

muista merkeistd pelkédstdan
muuttamalla niiden ulkon&ké&4.
Riippuen siitd, tunnetaanko
my&s pienet kirjaimet, menete-
td48n ndiden kolmen skandinaa-
visen merkin lisdyksen yhteydes-
sd joko kolme tai kuusi muuta
merkkid, jotka ovat haka- tai
kaarisulut, pysty- ja vinoviiva.
Esim. & on uudelleenmuotoiltu
vasen kaarisulku ja A vasen ha-
kasulku.

MSX-koneissa eivédt &, 4 ja 6
|6ydy véalittémaésti ndppéimistds-
td, vaan ne saadaan syntymddn
CODE-nédppéinté kdyttdmalla
samoin kuin monet muutkin eri-
koismerkit.

Tulostuksen muotoilu

Kirjoita nyt
AS3="etunimesi”
B$="sukunimesi”
ja sen jdlkeen
PRINT AS.B$
Molempien muuttujien arvot
tulostuivat yhtdaikaa, vierekkain.
Kirjoita sen jdlkeen
PRINT AS:B$
(huomaa puolipiste pilkun pai-
kalla). Nytkin muuttujien arvot
tulostuivat vierekkdin, mutta
kiinni toisiinsa! Vastaavan ko-
keen voi tehdd merkkijonoilla-
kin:
PRINT “HEI",“SIELLA"
eroaa samalla tavalla lauseesta
PRINT “HEI";"SIELLK"
Huomasimme yhdelld PRINT-
lauseella voitavan tulostaa my®&s
useampia merkkijonoja tai muut-
tujien arvoja. On my&s mahdol-
lista tulostaa muuttujien arvoja
sekaisin merkkijonojen kanssa:
AS="SIELLA"
PRINT “HEI":A$
PRINT “HEI";A$ -lause voitaisiin
my&s kirjoittaa
PRINT “HEI"AS
eli puolipiste voitaisiin j&ttda
pois. Puolipiste onkin merkkijo-
non ja muuttujan nimen vélissd
tarpeeton, mutta kahden muut-
tujan nimen vélistd sitd ei voi
jdttad pois!
PRINT-lauseessa pilkku tulos-
tettavien komponenttien wiilis-
st tulostaa komponentit eri sa-
rakkeisiin.

Komponentilla tarkoitettiin jo-
ko merkkijonoa tai muuttujaa.
Sarakkeiden leveys on konetyy-
pistd riippuvainen, mutta sitd on

helppo havainnollistaa esim.

seuraavasti:
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a0 e w0 s et b g
Tulostus jakaantuu eri sarak-

keisiin, jolloin helposti ndhddan

sarakkeiden leveys ja méara ri-

vid kohden.

PRINT-lauseessa puolipiste tu-
lostettavien ~ komponenttien
viilissst tulostaa komponentit

pertikkdin,

Merkkijonomuuttujien
yvhteenlasku

Kirjoita seuraavaksi
AS="etunimi”
B$="sukunimi”
PRINT AS+BS

[lmeisestikin merkkijonomuut-
tujia voidaan laskea yhteen. Yh-
teenlasku ei kuitenkaan ole mah-
dollista numeroita vastaavalla
tavalla. Merkkijonomuuttujien
yhteenlasku onkin maééritelty
hiukan toisin:

Merkkijonomuuttujien yhteen-
laskulla tarkoitetaan ao.
muuttujien liittéimisté yhteen.

N}'T on itsestddn selvdd, ettei
A%+ B voi olla sama asia kuin
B+ AS.

Kokeile seuraavaa
C$= AS+B$
PRINT C$

Muuttujan arvoksi voidaan siis
ilmeisestikin antaa myés jonkun
toisen muuttujan arvo (esim. R$=
S5%). Samoin muuttujien arvoista
saatuja uusia merkkijonoja voi-
daan antaa muiden muuttujien
arvoiksi. Merkkijonomuuttujia ei
voida vdhentdd toisistaan. On
syytd huomata, ettei =-merkki
nédissd yhteyksissd suinkaan tar-
koita “yhtd kuin” vaan “arvoksi
sijoitetaan”. N&in ollen esim.
seuraava ei missdin mielessé ole
virheellisté:

AS=A$+AS

Jos A oli alunperin esimer-
kiksi “"TIMO" olisi se dskeisen si-
joituksen jdlkeen luonnollisesti
"TIMOTIMO".

Ohjelma
Olemme  tutkineet erilaisia
muuttujilla, merkkijonocilla ja

PRINT-késkyilld tapahtuvia ilmi-
ditd. Nyt voidaankin kysy4, oliko

AR L o

P\BCE}EF

IJKLMNOP*

tdstd mitddn hyotyd, silld tois-
taaksemme saman tuloksen pi-
tdisi aina kirjoittaa sama PRINT-
lause uudestaan. Varsinkin, kun
usein halutaan tulostaa useita
asioita kerralla, kaiken edelld
olevan mielekkyys on kyseena-
laista.

Mutta onneksi tietokoneella on
kyky suorittaa sille kerran annet-
tu tehtdvd yhé& uudestaan ja uu-
destaan ilman, ettd suorittamis-
ohjetta (esim. PRINT A$) tarvit-
see aina antaa uudestaan. Toisin
sanoen tietokone muisfaa sille
kerran annetun ohjeen, edellyt-
tden, ettd ohje on annettu oikeal-
la, maéréatylld tavalla. Télléin
ochje onkin nimeltddn ohjelma.
Miké tahansa edelldesiintyneistd
esimerkeistd voidaan kirjoittaa
ohjelmaksi:

10 AS="etunimi”

20 B$="sukunimi”
30 PRINT “HEI SIELLA"
40 PRINT AS.B$

Jokaisen rivin kirjoittamisen
jdlkeen painetaan tietenkin re-
turn-ndppéintd, jolloin kursori
siirtyy seuraavan rivin alkuun.
Kun kirjoitat A$:n arvoksi etuni-
mesi (esim. VILLE) ja B$:n ar-
voksi sukunimesi (esim. VIRTA-
NEN), tulostaa kone tekstin
HEI SIELLA
VILLE VIRTANEN

Ohjelma k&ynnistetddn kés-
kylla RUN

Siis kerrataan:
l: Kirjoita ohjelma koneeseen
rivi kerrallaan.
2: Kun haluat koneen suoritta-
van ohjelmassa esiintyvét ohjeet
siis kdskyt, anna kasky RUN. Jo-
ka kerta kirjoittaessasi RUN suo-
rittaa kone ohjelman eli gjoo
sen!

Ohjelmasta ja sen rakenteesta
puhutaan liséd ensi kerralla.

Harjoituksia
1. Mitkd seuraavista ovat Basicin
kieliopin mukaan laillisia

(merkkijono-) muuttujan nimia?
SAMS$, N1$, AA$, TOSIPITKA
MUUTTUJANNIMIS$, 0079,
KLIFFAAS$, PRINTTERI$

2. Olkoon A$="etunimi”, B$=
"sukunimi”, C3$="sos.turvatun-
nus”. Kirjoita kaksi (eri) lause-
ketta, jotka molemmat saavat ai
kaan seuraavanlaisen tulostuk-
sen:

"etunimi sukunimi”
"sos.turvatunnus”

3. Oletetaan, ettd A$="A", B$
"B, CPmt, ... Y$="Y",
25="27".

Kirjoita lauseke, joka tulostaisi
'PALOISTA KOOTTU LAUSE'"!
4. A$="49", B$="51". Mitd on
A$ + B$?

o
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Kirjat

David Lawrence
COMMODORE 64
OHJELMOINNIN OPAS
MENETELMAT

Ohjaa Commodore 64:n hyodylliseen
kayttoon. Auttaa loytamaan oikean
|ahestymistavan ohjelmointiongelmiin
ja sisaltaa lukuisia vihjeita seka hyo-
dyllisia rutiineja omia ohjelmia varten.
Ovh. 129,-

Laakkonen — Huovinen
COMMODORE 64
OHJELMOINNIN OPAS
KONEKIELI

Yksityiskohtainen kuvaus Commodo-
re 64:n konekielestd. Kirja toimii seka
oppi- etta kasikirjana, se on tehty eri-
tyisesti suomalaisia kaytdjid varten.
Ovh. 129,-

Shaffer & Shaffer
COMMODORE 64/128
VARIGRAFIIKKA

Commodore 64/128:n tietokonegra-
filkasta kiinnostuneen perusopas. Kir-

jassa ohjataan piirtamaan ja likutta-
maan kuvioita, kaytamadan varejd.
Sisaltaa yksityiskohtaisen esimerkki-
ohjelman. Ovh. 175,-

David Lawrence )
COMMODORE 16 TYOKALUNA

Kirja jokaiselle, joka haluaa hyodyn-
taa mikrotietokonettaan monipuoli-
sesti, opettaa tehokkaita ohjelmointi-
tekniikoita. Ovh. 175,-

Pearce Bland

KAIKKIEN MSX

Peruskirja MSX:sta. MSX-standardin
ansiosta laajenee yhden koneen oh-
jelmien kayttOalue kaikkiin MSX-
tietokoneisiin. Ovh. 129,

Vince Apps

MSX PELIT

MSX-mikroilijoiden odotettu pelikirja.
Sisdltda 16 korkealuokkaisen MSX-
pelin valmiit ohjelmalistaukset. Lisaksi
myos tarkat ohjeet jokaisesta pelistd
ja hyodyllista tietoa peliohjelmoinnis-
ta. Ovh. 129,

Ohjelmat

MSX TEKSTINKASITTELY
Suomenkielinen tekstinkasittelyohjel-
ma MSX-mikroille. Ohjelma sisaltaa
erillisen Kirjoitintiedoston, jota kayta-
ja voi muokata kirjoittimelleen sopi-
vaksi.

MSX 3,5” levyke

Ovh. 395,

JATTIPELI JOKAISELLE
AFRIKAN TAHTI

Yksi kaikkien aikojen suosituimmista

lautapeleistd nyt myos kuusneloselle!
Peli on grafiikaltaan ja ddnitehosteil-
taan huippuluokkaa.

Commodore 64, levyke. Ovh. 195,
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Listaus 6. Tasword II -kirjoitusohjelman Basic-osuuteen tehtdvét muu-

. Mk . . - . . - tokset. Muutosten jdlkeen lataa vield@ Taswordin konekieliosa ja - . o
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FDES8 5B 18 @2 3E 5D CD 27 FF :03 | 5B38 DB (06 @0 3E 0D CD A4 5B :FB .
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Talla ohjelmalla voidaan listata | 23469. 18 LET sS$="0123456789ABCDEF" FEG@ 4E E5 CD 2B 2D CD 1F 36 :7A | SBS58 AF 5B 3E 23 CD A4 SB 16 :4D
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; : ¥ 54 Lasn. f . D3 FB D i
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1 Funktioiden funktiot

JYRKI J. J. KASVI

®® Funktiot ovat voimallisia operaatioita.
Kuitenkin koko niiden toimintaperiaate on
jédnyt monelle bitinnyplédjéille hémdéréksi.
Miten funktio toimii ja mitd yleisimmét

funktiot oikein tekevéit?

unktiot on totuttu yhdista-

médn l&hinnd matematiik-
kaan. Tietojenkésittelyssd tilan-
ne ei kuitenkaan aina valttdmaét-
td ole ndin, vaikka periaate on-
kin sama.

Mikd funktio?

Kuvitellaanpa kone, jolle voi an-
taa luvun kasiteltdvdksi. Sen si-
jaan, ettd kone muuttaisi luvun
joksikin toiseksi, se itse muuntuu
uudeksi luvuksi. Tdmé& on funk-
tion periaate. Kun sille annetaan
luku, se muuntuu itse uudeksi
luvuksi. Tdméa luku voidaan sit-
ten antaa edelleen jollekin toi-
selle funktiolle.

Funktio itse maarda sen sdén-
nén, jonka mukaan sille anne-
tusta luvusta saadaan se luku,
joksi funktio itse muuntuu. Esi-
merkiksi funktio SQR muuntuu
sille annetun luvun neliGjuu-
reksi.

Funktiolle annettava luku si-
joitetaan vélittémaésti sen jdlkeen
sulkuihin. Siis kun ohjelmassa
on seuraavanlainen rivi:

10 ES=SQR(16)

muuntuu SQR(16) 16:n nelidjuu-
reksi, joka sitten sijoitetaan
muuttujaan ES. ES:n arvo rivin
ajamisen jdlkeen on siis nelj4.
Lahtékohtana voidaan toki kéyt-
t48 myds muuttujien arvoja. Esi-
merkiksi:

10 B=121

20 PRINT SQR(B)

30 END

tulostaa 121:n nelidjuuren 11.

Funktioiden
yhdisteleminen

Funktioiden saamia arvoja voi-
daan hyvin kdyttds toisten funk-
ticoiden kanssa. Otetaan esimer-
kiksi vaikka lause
A=SQR(ABS(—38))

jossa ldhtékohtana on luku —36.
Aluksi —36 annetaan ABS-funk-
tiolle. T&mé& funktio palauttaa ar-

vonaan sille annetun luvun it-
seisarvon. Tilanne on aivan sa-
ma kuin jos kirjoitettaisiin
SQR(36). Tulos on annetun lu-
vun nelidjuuri eli kuusi. Tapah-
tumia on havainnollistettu ohei-
sessa sarjakuvassa.

Aakkosnumeeriset
funktiot

Paitsi lukuja myés merkkijonoja
varten on omat funktionsa. Niis-
sd joko ldhtékohtana tai sitten
funktion saamana arvona tai jo-
pa molempina on merkkijono.
Merkkijonon arvokseen saavan
funktion tunnistaa nimen perés-
sd olevasta $-merkista.

Térkeitd ovat funktiot, joilla
saa eristettyd merkkijonosta ha-
lutun osan. Esimerkiksi kun ote-
taan merkkijonon vasemmasta
reunasta pala lauseella

VLS=LEFTS$("esimerkkijono”.3)
VLY saa arvokseen merkkijonon
esi. Pilkun perédssd oleva luku
siis ilmoittaa, montako merkkié
merkkijonon vasemmasta reu-
nasta otetaan. Vastaavasti oike-
assa reunassa

OLS=
RIGHTS("esimerkkijono”.4)
OL$ saa arvokseen jono.

Kun otetaan merkkijono merk-
kijonon keskeltd kdy se pédinsé
seuraavaan tapaan:
ﬁ= MID$(“esimerkkijono”,
jolloin KE$ saa arvokseen merk-
kijonon merkki. Ensimmaé&inen
luku siis kertoo, monennestako
merkistd eteenpdin merkkijo-
nonpétkd otetaan, ja toinen luku
kertoo kuinka monta merkki&
otetaan.

Omat funktiot

Omia funkticita saadaan mééri-
teltyd DEF FN -lauseella. Sen
kdytté k&y parhaiten ilmi esi-
merkisté.

10 DEF FN A(X)=X12+ —-2XX
+1

Siind mééritellddn funktio nimel-
td A. Sille voidaan antaa rousku-
teltavaksi jokin luku, jonka se si-

joittaa annettuun yhtdléén X:n
paikalle (X12—2xX +1). Tulos
tulee sitten funktion A arvoksi.
Esimerkiksi
20 PRINT FN A(10)
tulostaisi luvun 81 (10t2—2x
10+1).

Lauseen toimintaa voi kokeilla
seuraavan esimerkin avulla.
10 DEF FN ES(X)=(X-1)t2
20 PRINT “"ANNA X";
30 INPUT X
40 PRINT “TULOS ON “;: FN

ES(X)
50 GOTO 20

Kannattaa kokeilla myés rivin
10 muuttamista, jolloin nékee,
miten eri yhtalét antavat samoil-
le lahtdarvoille eri tuloksia.

Itse maédritellyssd funktiossa
voidaan kédyttdd my6s muita
funktioita. Rivi 10 voisi kuulua
esimerkiksi seuraavasti:

10 DEF FN ES(X)=INT(EXP(X)
+X)

mistd kdy myds ilmi se, ettd

funktiolle annettavana lukuna

voi olla my&s matemaattinen

lauseke.

A=SQR(ABS(—36))

ABS — palauttaa luvun itseisarvon

ATN — antaa arkustangentin radiaaleina

COS — radiaaneina annetun kulman kosini

EXP — Neperin luku e korotettuna annettuun potenssiin
INT — palauttaa desimaaliluvun kokonaislukuosan
LOG — annetun luvun luonnollinen logaritmi

RND — satunnaisluku valilta 0—0.999

SGN — 1 jos luku>0, 0 jos luku=0, —1 jos luku<0
SIN — radiaaneina annetun kulman sini

SQR — saa arvokseen annetun luvun nelidjuuren
TAN — radiaaneina annetun kulman tangentti

Matemaattisista funktioista yleisimpid.

ASC — annetun merkkijonon ensimmaéisen merkin ASCIl-numero
LEN — annetun merkkijonon merkkien lukuméaéara
VAL — merkkijonoa vastaava numero (VAL("123")=123)

Aakkosnumeerisia funkticita, jotka saavat arvokseen lukuarvon.

CHR$— annettua lukua ASCIl-merkistéssd vastaava kirjain
STR$ — lukua vastaava médra valilydntejd (STR$(3)="001C1")

Aakkosnumeerisia funktioita, joille annetaan luku, mutta jotka saavat

arvokseen merkkijonon.
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Ohjelmat

TARKASTAJA CBM-64, Vic-20
Ohjelmien syéttsohjeet.
YKSKATINEN CBM-64

Voita rahaa jackpotilla. Varo, ettei ykskdtinen
rosvo vie enemmdn kuin antaal

| .I . i | | -
Ohjelma numeroi uudelleen myés kaikki GOTO-,
GOSUB- ja ON-rakenteet.

HYPERION _
Pelasta avaruusaluksellasi miinakentén taakse

jédneet raukat.

AKNENVOIMAKKUUDEN SAATO Spectrum
Etteiké Spectrumin déntd voi muka sédtéd!
LABYRINTTI :

Tdysin konekielinen kolmiulotteinen sokkelo-
ongelma.

NEW-kdskyn tuhoama ohjelma léytyy vield.

VEROILMOITUS CBM-64, Vic-20
Laske verosi mikrolla. Sovellettavissa koneelle
kuin koneelle.

DOWNHILL | C-16
Konekielinen vauhdikas slalom-peli.

pmm Atari
Neljéin kuvaruudun pyramidipeli, jonka

foteuttamisessa on kdytetty player-missile
-grafiikkaa.
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®® Tietokoneet ovat pikkutarkkoja
laitteita. Ohjelmia kirjoitettaessa on
pidettsva erityistd huolta siitd, etté
chjelmat kirjoitetaan tdsmalleen ku-
ten listauksessa, mukaanlukien pis-
teet, pilkut ja muut vélimerkit. T4&-

mﬁnhgi lemme laati-
mm,nl'm

joka oikolukee kirjoittamaasi ohjel-
maa automaattisesti rivi rivilt.

Ennenkuin alat kirjoittaa ohjelmia
koneeseesi, tutustu huolella sen oh-
jekirjaan ja perehdy tarkasti mikrosi
ominaisuuksiin. Opettele kayttdmaan
néppédimisté4 ja varsinkin ohjelman
korjailuapuja. Niiden opetteluun
kéytetyn ajan voittaa nopeasti takai-
sin. Erikoisesti kursorindppdimien,
dalatenjamﬁnkﬁmjaad:turin
toiminta on tirke&s.

Tallenna aina kirjoittamasi ohjel-
mat ennen koeajoa, vaikka olisit ai-
van varma, ettd ohjelma toimii. Vir-
heellinen ohjelma, jakaslﬂltﬂh:»

on véhéinen verrattuna mielipahaan,
ﬁ tuhoutunut ohjelma saa ai-

Ohjelmia on
helpompi lukea

Koska useat CBM-64:n ja Vicin oh-
jelmat sisdltavat vaikealukuisia ja
ja, olemme kehitténeet ohjelman, jo-
ka muuttaa ndméd luettavaan muo-
toon. Se kirjoittaa erikoismerkkien ti-
lyhennetyssd muodossa. Nimitys on
unain sama, joka l6ytyy n!pp&i

Lyhamyim on sijoitettu listauk-
sissa kulmasulkujen véliin. Esimer-
kiksi kaanteinen R-kirjain, reverse
on eli control-9 kirjoitetaan listauk-
sissa <RVSON> ja viisi askelta va-
semmalle eli viisi kdanteistd pysty-
palkkia on muodossa <SLEFT>.
Koska vililyonnit ovat tulostuksen
muotoilussa usein térkeitd ohjelmam-
me listaa ne muodossa <6SPACE>.
CBM-64:lle ja Vie-20: lle laadittu tau-
lukko 1 auttaa opptmmn uudet mer-

kit ja kirjoittamaan ne oikein
Tarkmtaiuvqr:_nls_tcu

Kirjoita mikroasi varten laadittu Tar-
kastaja ja tallenna se levykkeelle tai
kasetille tulevaa tarvetta varten.
Ennenkuin aloitat uuden ohjelman
kopioimisen MikroBITISTA lataa
Tarkastaja muistiin ja kadynnistd se
komennclla RUN. Ohjelman Basic-
kielinen osuus lataa muistiin kone-
kielisen ohjelman, joka laskee kusta-

kin sybtetystd ohjelmarivistd tarkis-
tussumman.

Kun kuvaruudulle ilmestyy teksti
"TARKASTAJA OK.” on oikolu-
kuohjelma kéyttévalmis. Kirjoita vie-
18 NEW, joka poistaa Tarkastajan Ba-
sic-osuuden muistista ja tekee tilaa
uudelle ohjelmalle.

Tarkastajan kaytts
Kun Tarkastaja on toiminnassa voit
aloittaa chjelman kirjoittamisen.

Kun ohjelmarivin lopussa paine-
taan RETURNia, kirjoittaa Tarkastaja
kuvaruudun yldreunaan kaksi kaan-
teisend tulostettua merkkid, rivin tar-
kistussumman heksadesimaalimuo-
dossa. Syottémalld koneelle erilaisia
rivejd voit kokeilla Tarkastajan toi-
mintaa.

Listausohjelmamme kirjoittaa tar-

kistussumman REM-lauseeseen kun-

Listauk- Ndppdile Euva-
sessa ruudulla

<CLR>  SHIFT+CLRHOME kg
<HOME> CLR/HOME
<UP> sHIFT+ fCRsR | -
<DOWN> Y crsn I
<eFr>  suiFT+e-chsi» [}
<RIGHT> «cisi» [
<AVSON> CTRL+9 R
<RVSOFF> CTRL+0 ®
<BLK> CTRL+1 P
<WHT>  CTRL+2 =
<RED>  CTRL+3 A
<CYN> CTRL+4 A
<PUR> CTRL+5 |
<GRN>  CTRL+6
<BLU> CTRL+7
<YEL> CTRL+8
<Fi> fl -
<D 2 .“
<F3> i3 ]
<F4> i4 E
<F5> f5 |
<F&> f6 #
<F1> 1
<FE> 8 |

Taulukko 1.

Tarkastaja mdmdh

Vicille ja :

varustetulle e.

kin rivin loppuun. Sinun tarvitsee
vain verrata tédtd Tarkastajan laske-
maan summaan. Mikdli ne ovat sa-
mat on rivi kirjoitettu oikein.

Rivien lopussa olevia heksadesi-
maalilukuja, REM-kdskvd ja sitd
edeltdvas kaksoispistettd EI SAA kir-
joittaa. Ne on vain lisétty helpotta-
maarn chjelman kirjoittamista. Mikali
ne kirjoittaa, laskee Tarkastaja ne
mukaan ja tuloksena on virheellinen
tarkistussumma. Ohjelma toimii siitd
huolimatta.

Kun editori vierittdd pitk&s rivid
pois kuvaruudulta, saattaa tarkistus-
summa samalla hévita. Jos ndin kay,
eli tarkistussummaa ei ndy, vaikka
Tarkastaja on toiminnassa, siirrd kur-
sori takaisin riville ja paina RETUR-
Nia. Nyt tarkistussumma ilmestyy oi-
kealle paikalleen.

Ennen chjelman ajoa on painetta-
va yhtaikaa RUN/STOPia ja RESTO-

REa,
pois pdaltd, eikd héiritse chjelman
suoritusta. Se voidaan kéynnistds

jolloin Tarkastaja kytkeytyy

uudelleen kirjoittamalla SYS679
CBM-64:858 ja SYS685 Vicissa.

Huomaa ettd Tarkastaja ei laske
vélilybntejd summaan mukaan, joten
ei ole vélid kirjoitatko niitd. Listaus-
chjelmamme kirjoittavat ne aina, jot-
ta ohjelmat olisivat helppolukuisem-
pia.

Tarkastaja ei my&skdsn pysty 15y-
tdmadn virhettd, mikéli kaksi merk-
ki& on vaihtanut keskendén paikkaa.
Esimerkiksi X,Y ja Y, X antavat sa-
man tuloksen.

Kirjoita k&skyt sellaisessa muodos-
sa kuin ne ovat listauksessa. Tarkas-
taja ei kykene ymméartdmédn esimer-
kiksi ?-merkkid PRINT-késkyksi. [

FOR A=828@ TO 827:
FOR A=673 TO ?¥58:

CATA 32 ,36,.32.,87.2491
DATA 32.248.,47.281

WO~ Wwn -0

|
|
‘ 11 DATA
‘ 12 DATA

READY.

RERD B:
READ E:
IF C{>24984 THEN PRINT "WIRHE DATODISSA.":END

FOKERA ,B: C=C+B:
FOKERA,B: C=C+B!

NEXT |
NEXT ||

SYS BE78: PRINT "UTARKASTAJA COK.": ENDO ;
DRATA 281,186,194 ,3,356,2833,37 ,96 i
DATA 1€9.2,141,37,3,163,178,141,36

»133,2852.,8,2081 .
.13,208,38,165,253 i
DATA 41,15.3,176,32,52,3,141,42 |
18 DATA 4,165,253,74,74,74,74,9,176
32,952.,3,141,41.,4,
41,216,141,42,216,16S5,0,240,3

12 DATA 24,181 ,253,133,253,185,252.,40.,96

l163.8,141

Tama

versio ottaa huomioon Saksassa valmistettujen

vanhemplen CBM-64:n videoplirien polkkeavuudet.

= mrm e = _—

|

FOR A=EBS TO 7B3:

FOR A=8282 TO 827!

b W=

E83 DATA
EIE DATA 29
[ ==

745
755 DATA
'| 228 DATA 2o1
READY .

RERD B:
FOR A=722 TO 7Ve4: READ B:
REARD B:
IF C<>7411 THEN PRINT "VIRHE OATOISSA.":
SYSEBS:PRINT " JTARKASTAJA DK. ":

POKEA,B: C=C+B: MEXT
FOKEA,B: C=C+B: NEXT
FOKEA,B: C=C+B: NEXT
EMND
EMND

169,2,141,37,3,169,210,141,36,3,96

,181,253,133,253,104,40,96 :
DATA 32,14 ,242,8,72,201,32,240,226,201,13 i
732 DATA 208,217,165,253.41,

15,9,.176,32.52,32.,141 |

DATA 22.380,185,253,74,74,.74,74,8,176
HEFEE F3; -141 ;EE;EE;IEE)E;E“B; ISE
»188, 144 ,3,586 ,233,37 .96
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JOUNI LEPPAJARVI

® @ Peli on tietokoneversio tun-
netusta jackpot-pelistd, “yksika-
tisestd rosvosta”. Tarkoitus on
kasvattaa aloituspddoma mah-
dollisimman suureksi voittojen
avulla. Voittoja saa tietyilla kiek-
kojen kuvioyhdistelmilld, joihin
voi pyrkid sopivilla lukituksilla:
muut paitsi lukitut kiekot ldhte-
vt pyérimddn pyséhtydkseen
sattumanvaraisesti jonkin kuvion
kohdalla.

Pelin aloitusruutu siséltda sup-
peat peliohjeet. Lukitukset ta-
pahtuvat funktiondppédimistd fl,
{3 ja 15. Lukitut kiekot vapautu-
vat lukittaessa kaikki kolme kiek-
koa. Lukitsemisessa on liiallisen
helppouden valttdmiseksi joitain
rajoituksia: et voi lukita voitet-
tuasi, etkd silloin, kun olet edel-
liselld kerralla lukinnut kaksi
kiekkoa. Jokerina toimiva tahti
korvaa mink& muun kuvion ta-
hansa kahden tai kolmen kuvion
voittoyhdistelmissd,  kuitenkin
niin, ettd yhtd yhdistelmé&d koh-
den hyvédksytddn jokeriksi vain
yksi tdhti. Kiekot saatetaan pys-
rimdén {7:44 painamalla.

Kun olet mielestdsi kerdnnyt
riittdvédn omaisuuden, voit saada
nimesi parhaitten tulosten lis-
taan. Télldin peli kuitenkin lop-
puu siltd kertaa. Listalle pddsee
{8:aa painamalla, jolloin kone il-
moittaa sijoituksesi ja kysyy ha-
luatko lopettaa.

Ohjelmassa on pyritty valtta-
méadn erikoismerkkien kéyttod
pienen kursorin asetuksen suo-
rittavan konekieliohjelman awvul-
la. Merkit ovat paddasiassa kirjai-
mien védrinmuutos- ja ruudun-
puhdistusmerkkejé.

Kursorin sijoittava konekieli-
ohjelma on datarivilld 935. Luki-
ja voi kéyttdd ohjelmaa omiin
tarkoituksiinsa pokeamalla ndmé
arvot perdkkéisiin muistiosoittei-
siin. Halutut x- ja y-koordinaatit
poketaan osoitteisiin 251 ja 252.
Ohjelma saadaan toimimaan
sys-késkylld, jonka jdlkeen sijoi-
tetaan ohjelman alkuosoite.

Jotta parhaat tulokset tallen-
tuisivat levylle, poista return-
kaskyt rivien 540 ja 550 alusta.
Kasettiaseman omistaja vol jét-
t44 ndméd rivit kokonaan kirjoit-
tamatta, mutta silloin on poistet-
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tava myé¢s niihin viittaavat hyp-
pykdskyt. Ennen ensimmaéistd
ajokertaa on enndtystiedoston
oltava levylld, silld ohjelma lataa
sen muistiinsa alkutoimien yh-
teydessd. Tiedoston saa luotua
kdynnistdmé&lld ohjelman riviltd
540. Toimenpide kannattaa suo-
rittaa myds kun siirretddn ohjel-
maa toiselle levykkeelle.

Ohjelman rakenne

115—130 = aliohjelma, joka suo-
rittaa pelikuvioina kéaytettyjen
spritekuvioiden vaihtamisen
135—140 = alichjelma, joka huo-
lehtii &d&nitehosteista kiekkojen
pyoriesséd .

145—190 = kiekkojen py&rittdmi-
sen suorittava aliohjelma, joka
kéyttdd apunaan rivien 115—140
aliohjelmia
195—280 = pddochjelma, jossa
tutkitaan mm. k&yttdjin paina-
mat néppdimet, tarkistetaan lu-
kituksien rajoitukset, asetetaan
alkupddomaksi 10 (muuttuja RH)
285—390 = voitot tarkistava ali-
ohjelma

355—390 = edellisen osa, jossa
soitetaan mahdollisen voiton
kunniaksi pieni sdvelma
395—510 = lisdykset parhaiden
tulosten listaan, alichjelma
515—535 = aliohjelma rahatilan-
teen tulostamiseksi ruudulle,
muuttaa RH:n sopivaksi merkki-
jonoksi

540—545 = parhaitten  tulosten
tiedoston luominen/tdydentdmi-
nen levylle
550—555 = parhaiden
luku levyltd
560—700 = tulostaa alkuruudun
685—700=edellisen osa, joka
tulostaa parhaat tulokset niille
varattuun paikkaan

705—835 = peliruudun tulostus
840—930 = alkutoimet

845 = konekieliohjelma luetaan
muistiin alkaen 49152:sta
855—880 = médritellddn erditd
uusia merkkeijé, siirretddn merk-
kigeneraattori ROM:ista RAM:iin
885 = spritedata luetaan muistiin
895—930 = muita toimia: alustan
&anipiiri, luetaan erditd ohjel-
man muuttujia datariveiltd mm.
sdvelmédn nuotit ja voitto yhdis-

tulosten

telmé

935 = konekieliohjelman data
940—985 = uusien merkkien data
990— 1235 = spritedata

1240 = ohjelman toimintaan liit-
tyvdd dataa mm. sdvelméa, voit-
toyhdistelmét, spritejen tila-
muuttujat

Ohjelmassa on kéytetty monis-
sa kohdin if-then-lauseiden tilal-
la pelkkda loogista operaatiota.
Monet ehdot voi testata talla ta-
voin tilaa (ja aikaa?) sd&stden.
Sulkujen sisélle merkitty yhtalé
vastaa lukua —1, jos ehto on
tosi, muuten nollaa. [J

|
| 190 REM *xx%

S
128 POKEV+33,8VI(K1)

42 ,K2+4+5SBI!REM 23

73

B+R32)2:REM 48

*(K3C1B)IREM FB

28

9152:REM 4F

B:REM B7Y

4

JACKFOT CBM E4

125 REM 2x BY J'S TEAM

119 GOSUBB4Q:GOSUBSS@2:GOTOISS:REM 14

115 POKEV+21,-(L1=0)-(L2=0)32-(L3=B)%4:P
OKEV+28 . MCCK13+MCC(K2)32+MC (K3 ¥q:REM 7

:POKEV+482 .SV (K2)FPOKE
V+41 ,8V(K3)IREM 35
125 POKEZR49 .K1+SB:POKEEP41 ,K2+5B:!FPOKEZ0

128 PDKEV+21 ,7IRETURNIREM 24
135 FR=FR-2%5:POKES4279,FR:REM D2
149 POKES4290,.0:FPOKES4298,129:RETURNIREM

14% POKES4273.255:POKES4283 ,B5:iFR=2535:1F

- LU=1THENVT=1:REM BC

| 159 RI=INTC(RNOCi)®1@)12
R3=INT(RNDC1)%18)tREM D4

| 155 Bl=L1%(20+R1)IB2=L2%(20+R2) 1BI=L3*#(2

1E@ B4=B1+B2+B3:FORY1=1TOB4:REM 2E

165 IFY1=BI1THENL1=B:G05UBI135:REM DI

1780 IFYi=(Bl+BE2)THENLE=B:1G0O5UB135:REM BE
175 Ki=K1+L1:KE2=KE2+LEBIK3=K3+L3IREM B1
180 Ki==-Ki1s(Ki1{1B):iKE=-KZ2x(K2<{1B):K3=-K3

185 GODSUB11S:MEXT! IFL3=1THENGOSUB149B8:REM

198 POKES4283,Q:RETURMN!REM 45
195 GOSUBSER:REM BA
208 RH=12:VT=1:POKE251,21:POKE252,7:5Y54

285 PRINT" PAINA (RETURN>"
210 GETAS:ZX=RND(1): IFAS{>CHR$(133THEN21

213 GOSUB7A3:REM B4Y

228 Li1=1:L28=1:L3=1:IFRH{=BTHEMNFORH1=1TO1
SPPINEXT:!GOTO1I95IREM C3

225 PDKEZ5E,BiFOKE2S5S!,3:58Y548152:REM B3

k 2380 PRINTLS(L!):POKE2S1,9:SYS49132'REM ©

23% PRINTLS${(L2):POKE251,15:i5Y548132:REM

a7
L_ 2498 PRINTL®(L3)!GETAS:REM E2

kk:REM B5
1984 *%:REM T7E

R2=INT(RNDC(1>%18)¢

tREM 2B

Sivulle 26




' Ykskatinen

245 IFAS=CHRS®(133)>THENL 1=8:REM CE

258 IFA¥S=CHR®$(134>THENLZ2=B:REM CC

2595 IFAS=CHR#(135)THENL3=0:REM D3

260 IFAS=CHR$(13B)THENVT=@:RH=RH-1:G0SUB
%15:60SUB145:6G0SUBEESGOTD220REM BD

265 IFAS=CHR#(148)THENGOSUB395:iGOTO22B:R
EM @C

278 LU=D: IFL1+L2+L3=1THENLU=]tREM EC

273 IFL1+LE2+L3=00RVT=1THEMZE@'REM EB

280 GOTOR2S:REM BC

£85 W1$=CHR$(FPEEK (2P40)-148)I1REM EB

290 LE$=CHR$(PEEK(ED41)-148):REM DE

295 W3s=CHR®(FPEEK(2042)-148):!REM ES

300 WAas=WIF+LEF+WIFSIREM DC

309 IFWis="A"THENVO=2!REM DB

210 IFW3S="A*"THEMVO=2!REM DE

319 Wes=IS+LE2S! IFLESS="AA"DRIWSE="A] "ORWS
$="]A"THENVO=4tREM 83

328 FORWI=@TOI2'REM 77

3BS IFVOF (W1 ) =[S THENVO=VO (W] )IREM 4B

330 IFLUESE="]"THENIFWIS+L2$=LEF TS(VO®(LI1 )
LE)THEMVO=VD(LI1 ) tREM 4B

238 IFLUEF="]"THENIFWIS=LEFT$(VOS${W1), 1A
NDW3S=R IGHTS(VOSCLI1 ), 1 Y)THENVO=VOC(W] IR
EM 28

2390 IFWIS="1"THENIFLUE2S$+W3$=RIGHTS (VDS (L1
3} ,2ITHENVO=VO (] ) IREM SF

345 NEXT! IFVO=ATHEMNRETURNIREM C3

358 VYT=1tRH=RH+VO:G0SUBS15!REM BO

355 POKES427E ,D:POKES427E,33'REM 33

360 SO=INT(VD2.35)+1: IFVO=EBTHENSD=BIRG=
@:REM BB

365 FORL1=BTOSO:REM B4

370 POKESA4273,NIC(RG)IPOKES4272 ,N2({RG»IRE
M B8

375 POKESAZ276,0!POKES4276,331SA=TItREM E
D

3B0 IFSG+BD/N3(RG)>TITHEN3BO:REM SE

385 RG=RG+1tRG=-RG#(RG<39)IREM CA

390 NEXTIVO=R:POKES4E276,0IRETURNIREM BE

395 IFT(S)<{RHTHEMNAEStREM AR

400 POKE2S51,23!1POKEES2,2115SY549132tPRINT
"TULOS EI RIITO"IPOKEES].2318YS49192R
EM 4F

40% FORG1=0TOISRPQINEXT:!PRINT"LOPETATEOCK
JEI"IREM IF

410 GETD®! [FD®=""THEN4 IDtREM 53

41% IFD®E="K"THEMNRH=0:!RETURN!REM AD

420 PDKEES1,231SYS43152tPRINT"<145SPACE>"
IRETURMNIREM 51

42% POKEZ2S51,23!POKE2S2,211SYS49152!1PRINT
" ANMNA NIMESI"iFORH1=1TOI1SBBIMNEXTIREM
an

438 POKE231,23:'POKE25S2,211SYS431S2:PRINT
*2¢13SPACE>": T#=""tREM 3B

435 GETDS: IFD#=""THEMN43S!REM 61

4490 IFD¥=CHRE(ZB>THENIFLEN(TE) *ATHENT®$=M
IDSCTS, 1 ,LENC(TS)~-1)i1D&=""IREM B1

445 TS=TS+0D%:!:REM 5D

452 POKE231,2315Y543152tPRINT"<{83PACE>"1
REM 3A

45% IFD®$=CHRS$C(13)0RLEN(TS)=STHENPOKEZ2S1 .
EEIPRINT*"<(12SFPACE »" :GOTO4B5:REM EA

462 FDKE251,24t15YS49 152 :PRINTTStGOTO435¢
REM 7F

485 FORGE2=STOISTEP=-1:!REM E3

478 IFRH>T(G2)THENQ3=EZ2'MNEXTIREM 186

475 POKEZ23] ,221POKEERSZ2 ,211SYS43152iFRINT
"¢ 12SPACE>"tREM D2

4882 POKE251,2315YS43152'PRINT*POUSET"2033

o
S0

el

l.1{'.\ 'r'-_ _.:lq'l""' " !
AR e

SO5 TH(QA+1)=THF(AAF>:TEA+1>=TC(OI):NEXTIR
EM BF
S10 T#(R3)=TH:T(E3)=RH!RH=D:GOSUBS40:RET
URN:REM 89
515 RHE=""1 I[FINT{(RH-120)=BTHENRH®="8" IRE
M 44
S0 IFINTI(RH/12)=08THENRH%=RH#%+"@"i1REM B0
525 RH$=RH$+MIDF(STRE(RH) ,2,3)1REM 34
530 POKE231,7:POKE252,16:5YS549152!REM 35
S35 PRINT"<{LWHT>"RH®} "<BLU>"IRETURMNIREM
24
548 RETURN:OPEM2.B8.2,"EB:2Q113/JACK ,5,W"
tREM 7D
545 FORF1=1TOS:PRINTHZ , TS(F1)IPRINTHEZ,TC
F13:MEXTICLOSE2:RETURMN!REM A3
558 RETURN:ODPEMNZ .82 .2,"20113/JACK S, R"IRE
M CF
993 FORFI=1TOS: INPUTHEZ , TSE(F1)t INPUTHE , T
F1)IMNEKTICLOSERZIRETURNIREM AA
3560 POKEV+21 ,0:POKES3280,2tPOKES3281,81P
RINT*<CLR><BLU>"::REM 81
3563 PRINT"{(Z2@5FACE> ~ Tl |
REM CF
370 PRINT*<4SPACE >»™ <{RVS ONXF “KRVS OFF>
S | 1.<{145PACE> |*tREM B2
373 PRINT®* (RVS ONXP{(RVS DFF> ™ =™ =
w—<{4qSPACE>| 2.<145PACE> |"tREM CB
S0 FRINTY - | 3.€145PA
CE*|":REM 398
585 PRINT"<(2BS5FACE>| 4.<14SPACE> |"tREM B
F
35880 PRINT"{(45PACE ) == ====(SSPACE>| S
: *14SPACE> | "tREM EB
583 PRINT®(4SPACE ™™ ™ ™ ™(BBPACE’ |
4 *tREM CC
EDE PRINT®"(4SPACE >™ — mEeEPACE> LT
SPACE? |"t'REM B3
E03 PRINT"<{Z2BSPACE > * yuy
REM C1
€18 PRINT®" (C)> J.LEPPOJORVI"!REM 28
E1S PRINT!REM 23
622 PRINTI!REM 23
E2S PRINT®" = PELIOHJEET ssssssssszsszz=s
=ss=ss=sss"{REM B89
E38 PRINT:REM 28
B33 PRINT® LUKITUKSET! <F1?,<F3),<F5»"IR
EM EF
E4@ PRINT!REM 27
645 PRINT® KOYMNISTYS! (F7>"1REM D39
B5@ PRINTIREM 28
BE5SS PRINT® LUKITUSTEN VAPAUTUS! LUKITSE
KAIKKI®IREM 11
B6@ FRINT!REM 28
BB3 PRINT®" VOITTOLUETTELD NOKYVISSOD PEL1
N AIKANA"IREM DI
B78 PRINT:REM 2A
B73 PRINT® LISTALLE PODSY! PAIMNA (FB> PE
LIN AIKANA"IREM 38
EEB2 PRINT® mamEsEsssSSEESEEESEEEESEESNEES
sxmenss=a®j iREM B8
EBS FORZ1=1TDS:REM SB
690 POKE251,24:POKE252,2115Y549152:REM E
F
69% PRINTTS(21):POKE2S1,34!5Y549152:REM
-1
7B PRINTT(Z1):NEXTIRETURNIREM E7
705 POKEV,SE!POKEV+2,104:POKEV+4, 152:REM
Tr
712 GOSUBL11S:REM AF
715 POKEV+1,735iPOKEV+3,731POKEV+5,75!REM
B2
Y20 PRINT®"<{CLR»><BLU>"tFPOKES328@ ,0:POKES33
281 ,0tREM AB
725 PRINT™ # 1 T S
—— " JREM CF
738 PRINT® l—— = | CLHT>®
% % <BLU>= E@%<BLU> |":REM AS
735 PRINT" 11 11 i 1l | {GREY3
> & & & <(BLU>= 14%<{BLU> |":REM AE

(SHIFT+SPACE >* {SHIFT+SPACE>" <(BLU>= 1
o%<BLU> |":REM 32

755 PRINT® | } ¢ — | <BLU>
s {SHIFT+SPACE>s =« <BLUX= 1B$<BLU> |":R
EM 78

768@ PRINT®" |<(SSPACE> |(SSFACE> |{SSPRCE) |

| <YEL>%<{SHIFT+SPACE >%(SHIFT+SPACE >%
{BLU>= 1@s%<BLU> |"tREM B7?

765 PRINT*® * L L ! | <RED>
P(SHIFT+SPACE >®<{SHIFT+SFACE >® <{(BLU>=
Bs$<BLU> |"!REM 10

770 PRINT"<22SPACE>| <{YEL>_KSHIFT+SPACE>
JKSHIFT+SFACE><YEL > <BLU>= B8S$<BLU>
|*:REM AE

775 PRINT"{22SPACE>| {YEL> "% % <{YEL>* (B
LU>= E&#<BLU> |":tREM 7B

788 PRINT"{22SPACE» | {RED>={SHIFT+SPACE>
mtEHIFT+5PACE > <BLU>= EB#{BLU> |":RE
M 86

78S PRINT®"<2EBSPACE>| <BLU> 5 <RED>a{BLU>

s <BLU>= 4%<BLU> |":REM BB

798 PRINT®"{SSPACE» ——— {9SPRACE>| <RED
‘m wm ¢BLU>- <BLU>= 4%<BLU> |":REM FB

795 PRINT®"{SSPACE> |<{BSPACE > |{9SPRACE>| <R
ED> ®<SHIFT+SPACE>® <YEL>" <(BLU>= 4%<
BLU> |":tREM 7B

B2@ PRINT"{SSPACE>| <{WHT>218 <RED:S<{BLU>
I<SSPRACE> | <RED>m <BLU>- - <(BLU>= 2%
¢BLU> |":REM F1

885 PRINT®"{(SSPACE> | I<9SPACE»| <{BLU
» = = (RED>a fBLU>= 2%<BLU> |":REM D3

818 PRINT®*{SSPACE> — ¢(9SPACE > | <{GRE
¥3» J<BLU> - JOKERI |":REM Al

815 PRINT®<{22SPACE >\ J "t REM

84

820 PRINT"<{22SPACE? ; »"IREM

a3
B25 PRINT"<{22SPACE> |<14SPACE> |"tREM 2A
838 PRINT*<Z22SPACE >\ ! " :REM
81

835 RETURN:IREM B8

8490 V=5324B:SB=213iL$(B>=" (RED}{RVS ON?>
¢GRN>L<RED> <RVS OFF>":L%(1)="{4SPACE
»“3iREM 7B

8453 FORG7=43152TO0481E0:READQ3:POKEQT .Q3
MEXT:REM ED

BS5® PRINT"<CLR>":PDKE251,23:tPOKE252,7:SY
S48152:PRINT"- ODOTA HETK] =-":REM B7?

BSS PRINTCHR®(142):FOKESE334 ,FEEK (56334)
ANDES4:POKE ] ,PEEK (1 JAND2S1tREM 73

BE® FORG1=ATOZM47:FOKE14336+01 ,PEEK (5324
B+Q1):NEXTIPOKE!] ,FPEEK(1)OR4:REM BB

BES FOKESES334 ,PEEK(SE334)0R1:REM 58

870 FORG2=SEB8TD1023:!READG2:!POKE 14336+G2,
QI:NEXTEIREM 71

875 FORG4=216TO239:READG3:POKE14336+04 .0
3:NEXTIREM 44

888 FOKES327E2 ., (PEEK(33272>AND248)0R14:RE
M 37

885 FORQS=BTOG3SiREADG3:FOKE13632+0Q5,031
MNEXT:REM ER

890 FORGE=1S296TO153031POKERE 255 INEXTIR
EM 23

B35 FORM1=S4272TOS4296!1POKEM] ,B 1 NEXTIREM

BS

988 FOKES42B2 ,8:POKES42E1 ,641POKES4284 .8
IPOKES4285 ,B4:REM FF

985S POKES4287 .S5:PDKES428BE ,64:POKES4291 .3
:POKES4292 ,8:REM DB

918 POKES4277.3:POKES4278,8:POKES4296, 159
tREM 13

915 FORM2=BTOE8:READNI] (M2):READNZ (M2 ) :RERA
DN3(M2 ) tNEXTIREM BB

920 POKEV+37,1:POKEV+38,5:REM CB

925 FORS1=0TO3:READSV(S1):READMC (S1)INENX
TiREM SC

938 DIMVOSC12:0IMVOCI221FORGE=BTO121REA
DVO$<(R8 ) :READVO(EB ) tNEXT!RETURN:REM DE

935 DATA 164,251,166 ,252,24,32,24990,255.9

9ee DATA 8.28,127.127,62,54,34,0:REM 2B

S69 DATA ©.,127.85,.73,85,127.,0,0:REM FA

ave DATA 24.60,680,1286,122,122,60,0:REM 7
9 -

8735 DATA 24,36.,60,102,126,102, 182 ,0:REM
AA

982 DATA 102.0.60,1B2,126,102.102.0:REM
=] ]

885 DATA 102.0.680.182.,102,182.60,8:REM 6
c

88@8 DATA 12.,8.,48,63,60.252,255,255,255,6
3,255,852,3,255:REM AB

585 DATA 152,15.192,.2990.62.,190,.188,1780 .1
E9,178,134,178,170,170:REM 249

ie2® DATA 10B,.170,178,170,166,1%4,166,17
9,169,170,170,170,.170,106:REM 73

1e@s DATA 17B.170,170,38,178,188,42,154,

i@e1® DATA 128,0,170,9,0,0,8,0:REM 63

1215 DATA ©,84.,0.0.100.,90,21,1901,84.,106.,1
70,164 ,181,101:REM 29

192 DATA B84,109,190,0,190,190,0, 100, 108
;8,181,121 ,84, 186:REM A2

1925 DATA 178,.164,21,101,1098,0,108,1090.,0
100,190 .8.,100,188:REM CD

1238 DATA P,108,.1090.8,1908,188,.85,181,188
186,178,164 ,85, 1B1IREM 17

1835 DATA B80.0,108.9,2,84,8,.8:REM BC

@42 DATA ©B.9.9.0.B.9,15,2807.0.3.252.0.
B .48:REM B2

184S DATA 2.0.184,8.2,238,0.2,170.0.,2,17
8.8,18:REM Al

1e5®d DATA 170.128,42,179,160,42,170,1E0.,
178,170,104 ,170,.178 ,88!REM DE

i85S DATA 178,1702,88,170,170.124,42,169,
168 .42,170,160,10,170:REM B1

i@ DATA 12B8.2.170.90.9.8.0,.8:REM BA

iees DATA 2,08.,0,0,170,0,2,166,128.,108,186
»160,10,178:REM 3C

ie7@ DATA 160,42,169,168,42,106,168,42,1
70,164,170,178,170,154:REM F1

1875 DATA 166,179,170,179,154,179,178, 1
7D,169,170,17@,42,166, 16BIREM 5C

ip8® DATA 42,170,168,42,178,168,10, 186,39
6,109,179 ,16@8,2, 166tREM 1F

ie85 DATA 128,0.170.0.0,.0,8,0:!REM BF

iese DATA ©,0,0,0,90,0,0,170,0,10,178,186
8,18,178:tREM C1

1985 DATA 16B.42,.170.168,42,1790,.168.42,.1
78,170,166,170,170, 149:REM FF

1192 DATA 170,.170,149,172,170,148,178,17
P,166,170,170,42,178,178tREM 47

1185 DATA 42.170,168,42,170,168,18,178.,1
E8,10,170,160,0,178:tREM 47

1112 DATA 2.B8.2.P.P.8.0,.B:REM 91

1115 DATA 92.,0,90.2.126,90,8,182,0.,8,126.,8
,1,255:REM EB

1128 DATA 128B.,3,255,1%92,7.,255,224.,.7,255,
224,15,255,2490,15:REM F4

1125 DATA 255.248,15,.255,2499,15,255,2489,
15,255,249,13,2855,2890:iREM Bl

1132 DATA 15,255,240,5,85,80,10,178, 168,
31,255,248,63,255:REM FB

1135 DATA 252, B, B, B, B, EO, @, A!REM
37

1142 DATA ©.,90.0,15,129,.298.,31,231.248,6
3.,255,2%52.,127,235:REM B2

1145 DATA 234,127 ,255,254,1287,255,254,182
7.255,254,127.,255,254 ,63:REM E3

1158 DATA 23535,.252.,63.233,252.31,255.,248,
31.,255,248,15,235,298:REM C4

1155 DATA 7,255 .,224,.2,255,.1892.,1,255,128,
8,2355.8,.9,126:REM 25

iie@ DATA 9,0,.60,0,8,0,0,8:REM CC

1185 DATH ©2.,24,9,0,36,0,0,66,0,0,129,0.,1
B:REM DB

117@ DATA 128,2,90.64.,4,0,32,8,0,16,16.,8,
8,32:tREM 52

1175 DATA @,4,32,0,4,64,0,2,64,0,2,64,0.,

N
i o

"IKSI"IFORQ!=1TODI1SOOINEXT!REM 48

483 POKE251,23!SYE481521PRINT"LOPETATKD(
K/E)"tREM B5

458 GETD®: IFD$=""THEN4A3B:REM B3

S

740 PRINT* 11 (11 IIl Il | <YEL)> ' e 1o 2:REM BS
Jd . ¢BLU>= 12%<BLU> |"!REM 98 940 DATA 36,24,52,90.118,44,24,0:REM 22 118 DATA E4,.0.2,32,0.4,16,165,8,108,.36.,8
74% PRINT®* || 11 11 Il | <ORANG 945 DATA 28,62.,62.,42,.85,1287,8,0:REM FF : B.0.66:REM BE
495 IFD$="E"THENPOKE251,23:POKE252,211SY E> ™SHIFT+SPACE> “SHIFT+SPACE> * ¢BLU> 958 DATA B,862,127,93,127,62,0,0REM EE :
S49152:PRINT"<14SPACE>"!RETURN:REM DA = 18%{BLU> I'[REH c2 853 DATA B,B!.IEE.IEE,lEE,HE.BH,atREM 7
500 FORQG4=4TOG3ISTEP-1:REM 33 o 750 PRINT® | '— |— | — | | CYELD® - A

-

;.r:::fj i'i
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— MIKA SILVOLA

1185 DATA B.8,129.82,1.,98,128,0:REM AE
1198 DATA 2.16.8,08.498,0,8.,84,0,0.178,8,1

,BS:REM BE

1195 DATA B,2,170,128,85,85,84,178,178,1
¥0,B5,85,84 ,42:REM 75

i2e® DATA 178,168.,21,85,80,10,178.16@.,5,
85.64,10.,172,160:REM B4

1285 DRATA 21.85,.,80.98,170,168.21,65,88.9
2,138,168,849 ,8tREM 62

1218 DATA B84.499,8,4948.,0,0,.0,8:REM 3B

i213 DATA ©.90,0,85,85,83,179,170.,170.,235
(295 ,235,128,0:REM SD

i228 DATA 1,185,232,65,173,8,65,185.200,
65,173,8,653,1B5:REM Al
1225 DATA 233,.121,128,.8,1,189,2881,93.161

+%1,.73,185.281,73:REM F1

1238 DATA 161,73,73,161,38,73,128.,0,1,23
5,835,895 ,85,.8B5:REM 9F

1235 DATA 85,178,178,170.8,.0,8,0:REM BE

12498 DATA 64,188.,4,51,87,4,57,172,4:REM
cC4

1245 DATA 38.,126,4.8,8,8,38,126,4:REM 4E

1258 DATA 57.,172,4,684,188,4,51,37 ,41REM
CS

12835 DATA 2,1.28,1,7,1,8,1,8,1,7.,9.,2,80,1.
8.,1,8,7,08:REM 1B

i26@ DATA BBB.,2@,HHH .14 ,.FFJ,8,.000, 10 ,.ERE
4,J13,18,.CCJ,6,66J),6,.FFF,.12,CCC,18:RE
M 78

1265 DATA AAA.B.EEE,10,.GGG,B:REM FA

ARI TERVONEN

® ® Oheinen ohjelma numeroi
uudelleen CBM-64:n perusbasi-
cilla kirjoitetut ohjelmat, siis
myds kaikki GOTO-, GOSUB-
ja ON-rakenteiden hyppyosoit-
teet, mikéli seuraavat ehdot on
taytetty:
® Suurin kéytetty rivinumem on
pienempi kuin 60000.
* Rivejd on vdhemmén kuin tu-
hat kappaletta.
® Kaikki hyppykadskyjen osoit-
teet on kirjoitettu tasan wiitta
merkkipaikkaa kayttden, tarvit-
taessa lisddmaélld eteen véalilydn-
teja.
® JF...THEN rivinumero -raken-
teet on korvattu tdysin vastaavil-
la IF...GOTQO rivinumero -ra-
kenteilla.

Siis esimerkiksi kadsky
10 IFX=1THENS0
on muutettava muotoon
10 IFX=1GOTO %0
Téhén voi totutella jo ohjelmia
kirjoitettaessa.

Numerointiohjelmasta on py-
ritty saamaan mahdollisimman
kompakti, silld se on lisattdva
numeroitavan ohjelman loppuun
ja tdmé& kdy parhaiten seuraa-

vasti:

Ladataan numerointiohjelma
koneeseen ja listataan ruudulle.

Kirjoitetaan rivinumeron
60090 paikalle LOAD:

Kelataan nauha numeroitavan
ohjelman alkuun.

Painetaan ensin nauhurin
PLAY-ndppdintd ja véalitomaésti
tdmén jdlkeen koneen RETURN-
néppédintd kursorin ollessa &sken
naputellun LOAD:-komennon ri-
villa.

Kun ohjelma on ladattu muis-
tiin, kirjoitetaan rivinumero
60090 takaisin paikalleen, siirre-
t&&n kursori ylés riville 60000 ja
naputellaan RETURNilla ohjel-
marivit sisdén.

Myés levyltd lataus tapahtuu
vastaavasti.

Numercinti tapahtuu aina
kymmenen vélein. Mikali tats
halutaan muuttaa siten, ettd nu-
merointi tapahtuu rivinumerosta
B alkaen D:n vélein, on tehtdvs
listauksen 2 mukaiset muutokset.

Listauksessa 2 B:n ja D:n koh-
dalle on kirjoitettava vastaavat
luvut tai niille on annettava
alkuarvot. []

60208 O=284S:DIMR(188B)>:T=256:L=60808:FOR
I=1TOIBBB:R(I)=PEEK(O+2)+TxFPEEK (D+3):RE
M 7?7

EOB 18 O=PEEK(O)+T»PEEKC(D+1)>:
=1-1:I=1111:REM 35

E80228 NEXT:FP=28435:FORJ=18TONXx18STEFP18:0=F
tF=PEEK (0> +PEEK(O+1)%T:POKEOC+2 , JAND255:
REM 55

60038 PCKEDO+3,J/T:FORI=0+4TOP-7:M=PEEK<(I)
s IFM=34THENS=1-SIREM 27

68042 IF(M=1370RM=14 10RM=44ANDIW>ANODNOTSTH
ENGOSUEE@2B7@:REM 48

E8A5A IFM=1345ANDNOTSTHENW=1:REM BS

68855 IFM=58THENW=8:REM 73

60268 NEXT:S=@8:W=a:NEXT:END:REM BD

60870 FORK=1+1TOI+S:AF=AFS+CHRF(PEEK(K)J !N
EXT:A=VAL(A$)IREM A6

B8B7S FORK=1TON: IFR(K>)=ATHENR=10%K:REM SC

68288 NEXT:AF=STRF(R>:TH=" "IREM BC

E8838 IFLEN(AE)<(STHENAS=T$+AS$:6G0TOBBOSA:R
EM DF

681280 FORK=1TOS:POKEI+K ASC(MIDS(AF  K,1))
tNEXT:AF=""IRETURN:REM 28

IFRCI)=LTHENN

EBB28 NEXT:P=2843:FORJ=BTOB+{(N-1>*DSTEPD:
O=P:P=PEEK(O)+PEEK(O+1)>%T:REM 1E

60838 POKED+2,JAND25S5:FOKEO+3,J/T:iFORI=0+
4TOP~-7:M=PEEK(1): IFM=34THENS=1-S:REM 21

EBB7S FORK=1TON: IFR(K)>=ATHENR=B+(K-1)>%D:R
EM SB

® ® Olet avaruuslaivan kaptee-
ni, jonka tehtdviksi on annettu
luovia vaarallisen miinakentén
lépi pelastamaan sen taakse jd&-
neitd thmisid. Miinat voit ampua
tieltdsi, mutta silloin saat véihem-
mén pisteitd. Jos osut vahingossa
ihmiseen tai ajat miinaan mene-
tdt yhden neljéstd aluksestasi.

Ibminen otetaan kyytiin tér-
maamaAlla sitd pdin, jonka jél-
keen hédnet on vietdvd turvaan
pyramidin lue. Kun ihminen on
kyydissd, et voi kédyltdd asettasi
miinojen tuhoamiseen.

Bonuksia saat 5, 10, 15, 20, 25
ja 30 tuhatta pistettd ylitettydsi,

Jos tuhoudut bonuksien jilkeen

S R A R B R B B B
EEENEEEEREEEMN
. A R R R B R R BB

menetdt osan aseesi kantamasta.

Peli alkaa Galactican tunnus-
musiikilla. Sen j&lkeen voit vali-
ta ohjausndppéimet. Jos pelin
voimassaoleva ennédtys muodos-
tuu ylivoimaiseks! voit nollata
sen painamalla pelin loputtua r-

nApp4intd.

Ohjelman kirjoitus
ja toiminta

Ohjelma tallennetaan nauhalle
késkylld: SAVE "HYPERION”
LINE 9000.

Jos ohjelma aluksi tuntuu vai-
kealta lisdd sinne seuraava rivi:

Graf;xnamerun:en 5EL1tghiet: |

88 B:i

13 CEF

149 LET X=6+INT

C =« D = P

(RNC #15)

b$i4) :
1h%£5 EéT mina=sS: LET
nin=10: LET ELU5=3: LET sc=0: LE
T kantama=190
| 20 LET bs$(1l)="A": LET bg(2)="VY
| . LET b$(3)="4". LET bs$(4)="P";
I LET ihmi=0
| 25 LET m$=bg(2
! @ FOR _a=0 TO 31: PRINT AT 0,3
! ; "IN, AT 21, a, E NEXT a
40 FOR a=1 TO 20: PRINT AT a,0
; B ; AT a,ul “B": NEXT a
S0 PLOT 110,160: DRAW 30,2: DR
AW @, -30: Gﬂﬁu -30,0: DRAW 0,30
60 PLOT 110,160: DRAW 30, -30
70 PLOT 110,130 DRAW 30,30
&0 PLOT 120,15@: DRAW 10,2: DR
AW @,-19: DRAW -19,9: DRAW @,10
; 99 PRINT AT 5,Q; "N a
- 1909 PRINT AT 5,22;" l
| 118 PRINT AT_1,8;
‘ AT 9,8 ﬁT 4,8;
129 PniN 1,22;
| W' ;AT 3,22;" ' ;AT 4
| 130 FOR a=1 TO 30:
| (RND #3@)
|

%5@ PRINT AT xX,y, INK 3w NE
X a
l16@ PRINT AT 1,1, "SCORE:",RT 2,
118 €
, 170 PRINT AT 3,1; nLus ;alus
! 180 PRINT AT ;1, : ,INT ranta

i

4
ma,/10

| 1390 PRINT /T 1

| 209 PRINT AT 2

219 PRINT AT 3

|

BT 1786 BITTI 1/86

"H1.S5CORE"™

375 IF INKEY$="o" OR tely

INKEY$="0O" AND I[HMI=1 | 300—370 Aluksen liikuttelu

THEN LET IHMI=QO:LET IHM | 380—385 Alukset ja pisteet

=0 390 - Ammuksen lento-
Néin voidaan vapauttaa ihmi- pituus

nen jonka jdlkeen voi taas am- | 400—308 Miinat ja ihminen

pua miinoja.

1000—1160 Erilaisia tarkistuksia

Ohjelma vie l&hes koko muis- | 2000—2040 Ampumissuunta
titilan 16 k:n Spectraumsita, jo- | 2100—2150 Ampuminen ylés
ten 16 k:n omistajat eivdt voi | 2200—2270 Ampuminen alas
tehd4 suuriakaan muutoksia oh- | 2300—2370 Ampuminen vas.
jelmaan. 2400—2470 Ampuminen oik.

4010—4080 Uusi ennétys
4100—4170 éopputehtit
4500—4516 Galactican sdvelet
Listaus 9005—9060 Grafiikka
5—230 Kuvan tulostus, 9500—9580 Peliohjeet '

muuttujien maérit-

9600—9830 Pelindppéimet [

' 100@ IF ATTR

' 1049

220 PRINT AT 4,23;'"M.5 1984" ;
230 PRINT AT 3,26;4a%(1,1 TO S) .
30@ PRINT AT mina, min;ms$ .
33@ IF INKEYS$=c$(1l) THEN LET m$ |
=b&§(1): PRINT AT mina,min;" ": L
ET mina=mina-1: GO SUB 1000
340 IF INKEYS$=C$(2) THEN LET m$ '
=b§(2): PRINT AT mina,man;" ": L l
ET mina=mnina+l: GO SUB 10200
35@ IF INKEYS$=C$(4) THEN LET m$ .
=b$(3): PRINT AT mina.,min;" ": L
ET min=min-1: GO SUBE 1000 ;
36@ IF INKEYS$=cC$(3) THEN LET m$% | |
=b%(4): PRINT AT mina,min; : '
ET min=min+l: GO SUB 1@@% |
970 IF INKEYS$=C$(5) RAND ihmi=0 '
THEN GO SUB 2000
380 PRINT RT 3,1, "ALUS: ", alus
1385 PRINT AT 1,1;"SCORE:"; AT 2,
s SC
390 PRINT AT 4,1,;"%+:",;INT kanta
ma,sle@
400 IF ihm=@ THEN PRINT AT 20,1
+ITT (RNC#3@); INK 2;"%": LET ih
h=
402 LET xXx=6+INT (RND#14): LET y
=1+INT (RND#29): IF ATTR X,4) =5 5
8 THEN LET y=y-1 |
494 PRINT AT X,y;, INK 3;"X"

496 1IF

3’ IIX!!
4908 1IF
1+INT (RND#29) ;
422 GO TO 300

GO sSuBp 3000
1810
1020
1230
IF min>»
IF ATTR
ihmi=1:

1050

LET LET

NEXT a

LET

P MED 0

ow-
B-TWE

ihmi=1 THEN PRINT RT 18,
INK 3;"X"

(mina,min) =59 THEN

IF mina<=6 THEN LET mina=6
IF mina>2@ THEN LET mina=20
IF min<=1 THEN LET min=l1
=30 THEN LET min=30
(mina,min) =58 THEN
ihm=1:
LET S$CascC+l:

@ IF alus=-~1 THEN GO SUB 402020
F ihmi=1 AND mina=6 AND mi
minNn<l8 THEN LET sC=sC+5S
AT 2,1,
: ihm=0:
alus+3)

C)»500@ AND s5C(SS00 THEN

ihmi=1 THEN PRINT AT 7+1 [
NT (RND#1@) ,1+INT

(RND#23) ; INK J

FOR a=1TT
FPRINT AT 2,1;

¢: BEEP .1,0: L

LET SC=3C+




FOR a=1 T0O0 1@: LET scC=scCc+S5: PR
INT AT 2,1;8C: NEXT a: LET scCc=scC
+kantama: LET kantama=kantama+lS

)

1120 IF sc»>10000 AND sc<¢<l10S@0@ TH
EN FOR a=1 TO 108: LET sc=scCc+1l00:
PRINT AT 2,1,5¢C: NEXT a: LET s¢
=s5C+kantama: LET kKantama=z=kantama
+1S@: LET alus=alus+l

1130 IF sCc>15080 AND &c<15500 TH

EN FOR a=1 TO 19: LET sc=s5cC+50:

PRINT AT 2,1;s5C: NEXT a: LET sc=
sCcC+kantama: LET Kantama=kantama+
158: LET alus=alus +=2

1140 IF =cC>Z0000 HND sCc <2050 TH
EN FOR a=1 TO 10: LET sc=scC+100:
PRINT AT 2,1;5C;: NEXT a: LET sc
=sCc+kantama: LET kantama=kantama
+15S0: LET alus=alus+2

115@ IF sc 25080 AND sc<¢25500 TH

EN FOR a=1 TO 1@: LET sc=sC+150:
PRINT AT 2,1;s5c: NEXT a: LET sc
-5t+hantama; LET Kantama=kantama
+15@: LET alus=alus+2

1162 IF scCy3000@ AND 5C (30500 TH

EN FOR a=1 TO 1Q: LET sc=s5C+175S:
PRINT AT 2,1;5c: NEXT a: LET sc
=sCc+kantama: LET kantamaskantama
+1S0: LET alus=alus+2

190@ RETURN

2000 LET amn=maina: LET an=min

2019 IF ms$=b% (1) THEN GO TO 2100

2020 IF m$=bsi(2) THEN GO TO 2200

2030 IF m$=b%(3) THEN GO TO 2300

2040 IF m$=b%(4) THEN GO TO 2400

2180 IF mina»& THEN LET am=am-1

$éé@ EUR k=INT kantama-r1@ TO 1 5

2120 IF ATTR (am,an) =59 THEN LET
SC=5C+10

2132 PRINT AT am,an;".": PRINT A

T am,an;" ": BEEP .803,an

2135 LET am=am~-1

214® IF am<s THEN LET kantama=ka

ntama-1: RETURN
215® MNEXT k: LET kantama=kantama
-1: RETURN

2200 IF mina<2® THEN LET am=am+l
221 FOR k=1 TO INT kantama-1le
2220 IF ATTR i(am,an) =59 THEN LET

SC=sC+10

2230 IF ATTR (am,an) =538 THEN GO
SUB 3000

22492 PRINT RT am,an "+ PRINT R
T &hk.80:" ™: BE 693 am

2250 LET am=3m+1
2260 IF am»20 THEN LET kantama=Kk

antama-1: RETURN

2270 NEXT K: LET kantama=kantama
-1: RETURN

2300 IF min>l THEN LET an=an-1

Egla EDR KL=INT kantamars1l® TO 1 S

TEP -

2320 IF ATTR (am,an) =58 THEN LET
SC=5C+10

2330 IF ATTR (am,an) =58 THEN GO
SUB 3000

2340 PRINT AT am,an;'".": PRINT H

T am,an;"” ": BEEP .003,an

2350 LET an=an-1

2360 IF an<l THEN LET Kantama=ka
ntama-1: RETURN

2270 NEXT k: LET kantama=kantama
-1: RETURN

2400 IF an=30 THEN RETURN

2405 LET an=an+1l

2410 FOR k=1 TO INT kantama~-10
24202 IF RATTR (am,an) =59 THEN LET
SC=5C+10
2430 IF ATTR {(am,an) =58 THEN GO
SUB 3000

2440 PRIHT AT am.,an,;".": PRINT A
T ak;an;" " BEEP Q23 ,am
2460 IF an»29 THEN LET kantama=k
antama-1: RETURN
2465 LET an=an+l
2470 NEXT k: LET kantama=kantama
=-1l: RETURHN
3000 PRINT AT 20,1,;"

Wi FGR b=l TO 1A

@: FOR a=@ TO 7: BEEP .003,a: BO
RDER a: NEXT a: NEXT b

S@10 LET alus=alus-1l: IF alus=-1
THEN GO SUB 4000

3920 LET kantama=10®: LET imhmi=0
: LET ihm=0

S03@ FOR a=1 TO S+alus

5040 LET X=6+INT (RND#*14)

3052 LET y=1+INT (RND#24)
3060 PRINT AT x,y;"

a
2878 PRINT AT 4,2;"
38380 GO TO 160
4000 IF sc<hi THEN GO TO 4100
49210 LET HI=SC: CLS : DIM A$(1,S

)
4220 PRINT AT ©.,0;

NEXT

FLASH @, "
“; FLASH 1; "HYPERION"
4Q@32 PRINT AT S5,0;" TEIT UUDEN
ENNATYKESEN ' "

4049 PRINT " SRARIT PERATI '";SC
;" PISTETTRA"

4350 PRINT AT 10,0, "RANNA NYT NIM
ESI REKISTERIIN !'

49060 PRINT AT 12,10; " _ _ _ 2

4065 LET rivi=10

4978 FOR g9=1 TO S

4975 IF INKEYS$<:"" THEN LET as(l
;9) =INKEYS$: PRINT AT 12,rivi; 0OU
ER 1,a8%(1,9): LET rivi=rivi+2: B
EEP .5,rivi: NEXT g9: GO TO 4100

4080 GO TO 4075

4100 CLS
4110 PRINT " " FLASH 1
. "HYPERION"

i%%?l?RIHT © ¢ wHI.SC:";HI;" BY:"
@12@ PRINT ‘‘"SRIT PISTEITA :";s
4130 PRINT *‘‘"P = UUSI PELI"" ‘"
R 2= HI.5C NOLLILLE""*"0 = OHJEET
4135 PRIHT ‘"N = UUDET PELI NMNARPP
RIMET"

41490 FOR a=4500 TO 4516: RESTORE
a: REARD kesto,nuotti
415@ IF INKEYS$="p" OR INKEYS§="P

THEN GO TO 1

4155 IF INKEY$="n" OR INKEY§="N"

THEN GO TO 96020

4160 IF INKEY$="R" OR INKEYs- .

“THEN LET hi=@: LET 5 5)
T6 ¢1aan

El

“: BEEP 1 G
4165 IF INKEYS$= D' 'OR INKEYS='
THEN GO TO 9520
4170 BEEP kesto,nuotti: NEXT a:
Fgﬂ a=1 TO 190: NEXT a: GO TO 41
4
45080 DRTH
45@1 DATA
4502 DRATAH

Mo

B

a

a

an

D

DI

=

I
i @ @ & & ® ®§ & & & ®
el

DATH .
DHTH ™ Y

= WONEFEUIORE SOOI W
NMoA-JOorrJorre-JJun

.
i
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o
D
I
b
I
',..'-

NT HT @,19; "HYPERI
2,6,"BY MIKR S5ILVO
0 1? RERD KESTO,N
STO,NUOTTI: NEXT R
: LET hi=41120: FO

LA": FOR A=
UOTTI: BEEP

?
']
?
#
'
F
’
?
?
!
?
-
R
-
K
9905 DIM CcsI(S

I
T
E
)

TO 47: RERAD b:
: NEXT a:
="MIKA"
DATA 8,8,28,28,54,54,127,99
@ DATA 99,12?,54,54J28,23,E,B
9038 DRTAR 3,15,62,242,62,15,3,0
9240 DATA 192,240,124 ,79,124 ,240

?gge DATA 129,66,36,24,24,36,686,
ggea DATA 24,24,255,24,24,60,36,

| géaa PRINT ***

POKE USR "a

95@@ CLS IF Ccs(1)=" " THEN GO
TO 9500
| 951@ PRINT * ", FLASH
'HYPERION"

© 1984 BY MIKR

; SILVOLR"

| 9532 PRINT *°"YLOS=";c$(1);

| TULTA ; ER D) ; -nLﬁa"

| 254@ PRINT '"unsem- ;cgtd); "

| ",EﬁiSI; .I'-":G]l =

| OIKER"

| 355@ PRINT ‘"OLET NYT PELASTUSAL
UKSEN KAP- TEENI JR KOETAT PEL

| ASTAAR KU~ YARUUDUN RALAREUNRASS
A OLEVIA IHMISIA. "
9560 PRINT ““AMMU MIINAT TIELTAS
I JR UIE IHMISET TURURAN
PYRA - MIDIIN. "

2570 PRINT AT 20,0, "PAINA JOTAIN

NIIN ALOITETRAN !"

S958@ PRUSE ©
9585 IF c%(1)=" " THEN PRUSE ©:

GO TO 96020

2530 GO TD 1

9600 CLS : BEEP .1,9: BEEP .1.,5:
BEEP .1,@

?E%EHPHINT : NARPPAINTEN VAL
9620 PRINT AT 6,0; "YLOS

963@ PRINT AT 8,0, "ALAS:

9640 PRINT AT 19,9; "OIKERA:"

965@ PRINT AT 12,0, "VASEN:"

9670 PRINT AT 14,0, "TULTA:"

9680 DIM C5(S)
9569@ LET rivi=6
29700 FOR g=1 TO S

971@ IF INKEYS$<>"" THEN LET cs$(9g

) =INKEYS%: PRINT AT rivi,7;Cc$(g9):
BEEP .5,0: LET rivi=rivi+2: NEX
T g: GO TO 98600

9720 GO TO 9710

98@@ PRINT AT 20,0;"
HALUART PELIN !

SAAT OHJEET !'*“

PRINR P JOS
PRAINAR O NIIN

9810 IF INKEYS$="0" OR INKEY$="0"
THEN GO TO 9500
9820 IF INKEYin"p“ OR INKEYg="P"

THEN GO TO
9830 GO TO 931@

EERO PAJARRE

® ® MikroBITTI 9/85:ssé ollees-
sa artikkelissa vaitettiin, ettei
&nmmmmn&mmnmmmd¢mnm

voi sddtdd. Mukana

matuﬂﬂmltﬂltﬂnﬁaﬂpuﬁ
paikkaansa.

Ohjelman ydin on konekieli-
rutiini, joka pokataan muistiin
muuttujan sound osoittamasta
kohdasta lahtien. Rutiinin voi si-
joittaa mihin tahansa vapaaseen
mmhM:hdMHn alimmassa 16

~ d8nestd tulee “puuroista”.

oleva ohjel-
muistipaikoilla:

(0—285)

kein &éni)

den muutos (—128—127)

sound + 201 ja sound +202=
dénenkorkeus (0—65535 0 = kor-

ram kilossa kuvanmuodostus
hmmmhnhﬁﬂMEunuummﬂam

Rutiinia ohjataan seuraavilla
- sound + 200 = &8nen voimakkuus

amnxi+2ﬂ$=&ﬁnmwwﬂnu&kqu—

sound + 204 ja sound + 205 = mukaan.
ddnenkorkeuden muutos Kun ohjelman kaynnistds, se
(—32000—32000) esittdd 10 &aniefektid tulostaen
sound + 206 = muutosten vélinen | samalla niiden parametrit. Sen
aika aallonpituuksina jalkeen k&yttdjd voi qﬂﬁiﬂjq
sound + 207 = muutosten ma&rd | kokeilla &&ni&. Asnenvoimak
Eg?aﬁgh kuus el saa olla a&nenkor
je kdyttdd myods osoitetta | suurempi koska silloin Iﬁugr
sound + 208 tuotto keskeytyy. Adnen voi lo-
Basic-ohjelmassa on rivi 9800, | pettaa myos painamalla space-
joka asettaa ndmé& osoitteet | ndppdintd. [0 ~ = °
muuttujien v, p, dv, dp, dtjat | |

@: 6O EU 9720 ; DEF FN

18%(X (@) : DEF FN L(X)=FN b(x)-25
5#INT (FN bi(x)/258): DEF FN h (X)
=INT (FN bix) ,256)

20 PRINT “vol fre dvol dire m
vali kesto": RESTORE 5a FDR isl
TO 10: RERD V,p, dv,dp t: PRI
NT v; THE k¥ p;TAB +Ha 14; dp ;
TAB 19; TRB 25; 1 : nn SUB 98020
30 nﬁuo&nrze uén soyund. NExT i
31 INPUT v;" ° ;dp
44 'dt it PRINT v Tnb 4;p;T
, na Tns 14;dp.TAB 19;dt;TRAB
.t; Gﬁ SUB 9800
32 RANDOMIZE usﬂ sound: INPUT
I “yudel leen”;as: IF ag="k" OR ag=
“K" THEN GO TO 32
| 33 GO TO 31
42 STOP
49 REM aanidata
S0 DATA 1,1,1,2,0,10a
S1 DATA 0,200,1,2,100,20
52 DATA ©.20,0,50 80,20
Ea DRTq E;EB;H;EE!EE;EU
S4 DATA 5.,20.0,50,52,20
. S6 DRATA ©,1000,1,-1,5,10@
56 DATA 100,800,-1,1,5,100
57 DATA @,0,1,2,0,258
S8 DATA 100,200,-1,-2,0,100

BITTI 1/86

BITTI 1/86

52 DATA B;@@@,i;@.lﬂ,lﬂﬂ
9699 REM rutiini, Joka tallettaa
konekieliosan muistiin
Y700 RESTORE 99900: LET 5=0: FOR
i=sound TO 100000: READ a: IF a:¢
1000 THEN LET s=s+a: POKE i,a: N

EXT 1

8710 IF a<)s THEN FRINT “virhe

iveilla 900@-992@": STOP

9720 RETURN ‘

9799 REM rut::nx.ggga pokaa aane

n parametrit muistiin alLkaegn o050

itteesta sound+200.

SB2@® POKE sound+200,v: POKE soun

d+2@1,FN_L(p): POKE sound+302,FN
hip): POKE sound+203, (dv): PGKE
SOUNd+204 ,FN L (dp): POKE 205+50

und,FN h(dp): POKE 208+s0und,dt
POKE 207+30und,t: RETURN

9899 REM konekieli datat

9900 DATA 243,221,33,200,0,221,9
'68,72,92,18,15,156,230,7,221,119
'8,221,78,7,12,521,94,0,22,0,221
140, 1.221,102.2,229,414,163,237

4310 DATR 62,48,4,251,225,225,20

1,35,19,221,70,6,4,213,229,221,1

26,8.248,24,211,584,27,122,1798.,3

2,281,221,1%6,8,211,254,43,128,1

8b,32,2%51,225,209

9952 DATA 82,127,219,2%4,15,48,2
13,16,221,200,226,197,221,78,4,2

21'70.8,5.238,221,78,3,121,7,16¢
. 71.9.2348.193.13, 582, 180,281,201,

32,186,281, 201

9930 DATR 14489




JARI VIRTANEN
®® The Maze on peli, jossa
pelaajan taytyy padsta 32x 32-
kokoisen sokkelon vasemmasta
ldnurkasta oikeaan alanurk-
caan mahdollisimman vahéssa
ajassa. Valittavana on kolme eri-
laista sokkeloa, joilla jokaisella
on eri vaikeustaso. Koska joka
kerta uudestaan luctavat sokke-
lot ovat melko helppoja lapaista,
pysyvéd.
Peli on tdysin konekielinien ei-
k& vaadi kuin n. 3 Kt muistia jo-

ten se toimii myos laajentamatto-

massa 318:ssa, eikd latautues-
saan ylipyyhi DISK BASICia.
Konekielisyyden vucksi sen na-
puttelu koneeseen ei suju sa-
‘moin kuin tavallisen Basic-oh-
jelman kirjoitus.

Kirjoita ensin listaus 1, Hex-
loader, ja tallenna se kaaaullﬂ

tai hwrlla Mikali kdytossdsi on

ja ohjelma kysyy vastaavia muis-
ikkojen arvoja C600—C609,
N?:n& saa katsomalla hexdumpin
ensimmaéistd rivid, joka alkaa
'C600;". Heti osoitteen peréssd
tulevat muistipaikkojen arvot
‘CD93C63143EBCDIFC6CDY,
jotka naputat sisdén ja painat
ENTERi&. Nyt kone kysyy tarkis-
tusﬂﬁmmﬁa tulostamalla ruutuun
. Heti muistipaikkojen arvo-
jen iﬁlkaan hexdumpissa on '='-
merkki ja tarkistussumma ‘1537'.
Kirjoita tarkistussumma konee-
seen ja paina ENTERi4. Jos sum-
ma oli vddrin joutuu kirjoitta-
maan koko rivin uudestaan.
Myts jos kirjoittaa litkaa lukuja
riville (>20), joutuu naputtele-
maan koko rivin uudestaan.

Jos tarkistussumma meni oi-
kein, tulee ruutuun osoite
'‘Ce0A’. Siirry hexdumpissa rivi
alaspdin ja kirjoita arvot ja tar-

Kuukauden ohjelma
lisapalkkio 500,

té tallentad, mikéli ei halua kir-
joittaa koko hexdumpia sisddn
joka kerta kun haluaa pelata.
Hexdumpin kirjoitukseen ei
itdisi mennd kauaa, mutta mi-
4li  haluaa keskeyttds valilla,
vol breikata hexloaderin ja kir-
joittaa ‘GOTO 220’ ja néin tal-
lentaa keskenerdisen pelin. Kun
taas haluat jatkaa, lataa peli si-
saan 'BLOAD "MAZE"':lla ja
muuta rivilld 110 oleva 'A:n
médrittely siihen osoitteeseen,
johon viimeksi jdit. Esim. jos olet
jddnyt osoitteeseen CA98 niin
muuta riville 110 ‘A = &§HCA98'.
Kun olet saanut pelin kirjoite-
tuksi ja tallennetuksi, kdynnistd
se kaskyllda ‘BLOAD "MAZE" R'.
Ruutuun pitéisi ilmestyd aloitus-
ruutu ja teksti ‘SELECT MAZE',
Nyt valitse sokkelo painamalla
ndppdimid 1—3. Téman tehtydsi
tulee ruutuun kolmiulotteinen

astetta vasempaan ja oikealle
painamalla vastaavasti oikealle,
Painamalla alaspéin kd&nnyt 180
astetta eli katsot tulosuuntaasi.
Ruudussa on myés kompassi,
jossa ylimpéna oleva ilmansuun-
ta ilmoittaa katselusuunnan, tut-
ka (radar), jossa oleva musta
piste olet sind, kello, joka kertoo
kuinka kauan olet viipynyt sok-
kelossa sekd numerot jotka ker-
tovat dsemasi sokkelossa X ja Y
koordinaatteina. Muita nappéi-
mid on ‘M’ (map), jota painamal-
la saa esiin kartan, joka tulostuu
tutkan paélle. Kartan avulla
padsee nopeasti ulos, joten en
kehota katsomaan sitd liian
usein, Tosin kartta on melko
epéselvéd heikkotasoisilla ndytsil-
l&. Painamalla 'H' péddset takai-
sin kohtaan x=1,y=1 (home) ja
‘Q':lla aloitusruutuun  (quit).
Hieman lisd4 nopeutta saa seu-

levyasema muuta ohjélman vii- | kistussumma, jotka seuraavat | ndkyma kéytdvastd, jossa olet. | raavilla pokeilla:
‘meiselld rivilla oleva tallennus | osoitteen perassa aivan kuten ai- | Voit liikkua kayttdmalls kursori- | : POKE &HC713.&H37
levyasemalle sopivaksi. kaisemminkin. Jatka ndin kunnes | néppéimid. Painamalla ylés pas- | : POKE &HC714,&H18
Kéaynnistettyasi ohjelma kysyy haluatko tallentaa | see eteenpéin, vasemmalle pai- : POKE &HC715,&HF9,
'Ehllﬁﬂ ruutuun osoite C600 (hex) | koodin. Syntynyt koodi olisi syy- | namalla kd&nnyt kaytavdlld 90 | mutta talléin pelattavuus karsii.
O
1 I__'_—____' .i
: Ce@0: CD93CH3143EBCD1FC6CD :01
\ | C6PA: B3C6CDFCC630@86CD1CC7 :EE ||
| C6l4: CA78CICDEDCICDSCCILB :B8 |
| C61lE: EA3E@43213FAAFD33432 :53 ;
| C628: E2D1676F22CCD1263222 :C2 .
C632: CED132D9D126@A220BFA :D2 ||
C63C: 3C323AFE@101A@C5CD36 :10 ||
C646: 35CD1#36CD69CBCDO3CB :E4 ||
| C65@8: CDDF47CD6BCAAF32@CFA :DC
=— == | C65A: C1CD3635CD1036CD7HCB :14 |
, C664: CDOACB21B8@5EDSBE4DL :7D ||
g C66E: CD2@CC3AEBD13C21B8@E :CF ||
b C678: CD74CC21DDD111DED1@1 :9D .
166 REM HEXLOADER '| c682: 060@3601EDBE3EA7D388 :7A
110 CLEAR 150,&HC600 :DEFINT A-Z:CLS:A=5HC600 :L=5HD1DF | C68C: 3EFFD38CC382C7F321@08 :BC
120 FOR F=A TO L STEP 1@ | ! C696: FOOLlEEQ@7123712310FA :11 |
1380 CK=@:PRINT HEXS(F)":"; . || c6A@: 3EC321C6C632EEEE22EF :CD |
140 LINE INPUT S$ C6AA: EE3EFPED47EDSEFBC93A :99
150 IF LEN(S$)<>20 THEN BEEP:PRINT "Virhe rivin pituu | C6B4: E3D1B7C811CCD121B8OB :C5 ||
dessa!l":GOTO 130 | C6BE: CD2OCCAF32E3D1C9F5DB :E7 |
il e B | Cob2: CPoL352883E171093622 103
. - n n ‘- - = il = :
i;; :J%M e | C6DC: 32E3D12B7E3C2777FE6@ :C7
199 PRINT " :";:LINE INPUT CS ! CEEEE 2Z0EF36002B7E3C2777FE EEE
191 CKS=HEXS (CK) | C6F0: 6820E436002B7E3C2777 :1D ||
193 CK$=RIGHTS (CKS,2) C6FA: 18DB@l@4040C79D396DB :C5 ||
¥ . | C704: 99E6B0280210F478B728 :7C
?HE IF VAL ("&h"+C$)<>VAL ("&h"+CKS$S) THEN BEEP:PRINT "V | C70E: @432D9D1C93AD9D1B7CO :04
irhe datoissa!":GOTO 130 C718: 783718F33AD9D1FE@428 :C8
21@ NEXT | C722: 3D@6FFFE@328@AFEG120 :94
220 INPUT "Tallennanko koodin (K/E)";AS$ . || C72c: 040661186206023AE1DL :19
230 IF (ASC(AS) OR 32)=1¢7 THEN BSAVE "MAZE",&HC60@,F ! | C736: BOEGG332E1DICDSBCCCD :0E
, &HC600 | || c748: 8AC7CD@ACCCDFBCBCD3L :85
e e e I —— - ! : = IE—I——.. ——
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TATU SIRENIUS

® ® Jokaiselle vihdnkin enem-
mén ohjelmoineelle seuraava ti-
lanne on varmasti tuttu. Olet kir-
joittanut pitkdn Basic-ohjelman,
josta puuttuu vain muutama pik-
kuinen aliohjelma ja kaikki tun-
tuu olevan kunnossa, mutta yrit-
tdessdsi listata ohjelmaa vastaa
tietokone vain "Ok" eikd ohjel-
masta ole tietoakaan.

T&hén voi olla syynd se, ettd
olet vahingossa kirjoittanut k&s-
kyn NEW.

Peli ei kuitenkaan ole valtta-
méttd menetetty ellet hatdpéaissa-
si ole alkanut mééritelld muuttu-
jia, silld ne tuhoavat ohjelmasi
jaéinnékset lopullisesti.

Kuinka tuhoutuneen ohjelman
voi pelastaa?

Oikeastaan NEW ei tuhoa oh-
jelmaa vaan asettaa muuttujien
sijainnin muistissa  osoittavien
muistipaikkojen arvoksi RAM-
" muistin alkuosoitteen.

Lisdksi NEW asettaa osoittei-
den &hB001 ja &hB002 arvoksi
nolla josta kone tietdé ettei muis-
tissa ole Basic-ohjelmaa.

Kun ohjelmaa pelastetaan tay-

tyy aluksi etsid toisen rivin
(usein rivin 20) sijainti muistissa
ja tallentaa se edelld mainittui-
hin osoitteisiin. Lopuksi etsitddn
ohjelman loppu, jonka muisti-
osoite tallennetaan muuttujien
sijaintia osoittaviin muistipaik-
koihin.

Tdmén kaltaisen ohjelman te-
keminen Basicilla on mahdoton-
ta, silld pelastusohjelma sijoittui-
si pelastettava ohjelman péaélle
eikd hommasta tulisi mitdé4n.
Ohjelman tulee siis olla tdysin
konekielinen, joka aiheuttaa
sen, ettd ohjelman sisdllén ym-
maértdminen voi useimmille tuot-
taa vaikeuksia.

Toimi nédin

Aluksi sinun tdytyy valita kum-
man ohjelman kirjoitat: kasetti-
aseman omistajana kasettiversi-
on, levyaseman omaavana levy-
version. '

Jos omistat 318:n ilman muis-
tinlaajennusta  sinun  taytyy
muuttaa rivilld 10 seka rivilld 20
ja 30 olevat BO:t cO:ksi.

Kun olet kirjcittanut ohjelman
muista tallentaa se kasetille/le-
vylle ennen ajoa mahdollisten

10
20
30
40
50
60
70
80
90

'OLD-ohjelma kasettiasemalle

DATA
DATA

DATA

DATA
DATA

DATA

21,05,80,23,7E,F6,00
c2,C3,r4,23,22,01,80
21,03,86,23,7E,23,B6
c2,Dl1,F4,23,23,22,EE
F7,22,F0,F7,22,F2,F7
Cc9,9

READAS : IFAS="S"THEN110
POKE&HFAC@+K, VAL ("&H"+AS)

100 K=K+1:GOTO8@
110 BSAVE"OLD",&HF4C@,&HF4E3

virheiden varalta.

Seuraavaksi ajat = ohjelman.
Kun konekielet ovat muistissa
ohjelma pyytdd painamaan
PLAY ja RECORD tai tallentaa

konekielet levylle.

OLDin kéyttd

Jletetaan, ettd koneesi muistissa
on ollut ohjelma, jonka olet tu-
honnut késkylld NEW ja nyt ha-
luaisit saada ohjelmasi takaisin.

Aluksi lataat nauhalta OLD-
ohjelman  muistiin  kdskylla
BLOAD"OLD".R tai levylta kas-
cylld BLOADI:OLD”.R. Muuta
a2i tarvitse tehdd, silld ohjelma
tdynnistyy automaattisesti latau-
umisen jdlkeen. Mikdli et ole
ehnyt virheitd, sinulla on jél-
een toimiva Basic-ohjelma.

Listauksen

Jos tahdot ainoastaan katsoa tu-
hotun listauksen sekin onnistuu
kahdella pokella. Edellytyksend
kuitenkin on, ettd ohjelman en-
simmaéiselld rivilld on vain yksi
kéasky tai merkki. Myés valilydn-
nit ovat merkkejd lukuunotta-
matta rivinumeron ja ensimmaéi-
sen kédskyn vililla olevaa.

Toimi seuraavasti: kirjoita
POKE &h8001,&h07:
POKE&hB8002,&h80
ja paina ENTER. Nyt voit ndhda
listauksen, mutta yrittdessasi li-
sdtd lai poistaa rivejd kone se-
koaa. Ohjelman ajaminen voi
osittain onnistuakin, mutta vii-
meisilld riveilld on usein jotain
hdmérasd. Mikédli tahtoo ohijel-
mansa entiselleen, ei ndita poke-
ja kannata kokeillakaan. [J

NAVAAIYENESY

10 'OLD-ohjelma levyasemalle
20 DATA 21,05,80,23,7E,F6,00
30 DATA C2,83,D5,23,22,01,80
40 DATA 21,03,80,23,7E,23,B6
50 DATA C2,91,D5,23,23,22,EE
60 DATA F7,22,F0,F7,22,F2,F7
70 DATA C9,S

80 READAS:IFAS="S"THEN11@

90 POKE&HD580+K,VAL ("&H"+AS)
100 K=K+1:GOTO080

119 BSAVE"1:0LD",&HD58@,&HD5A3
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@ rem &% palhansaajan verotus 1385
skirem 30
I rem 23 (c) 1985 antti tykka
kxirem E2c
2 rem %3 puh. 831-738917
kkirem bB
20 pokeS3280,.14ipoke338281,1'rem ed
20 print*dclrshome dpalkansaajan ve
rotus "irem B4
SP® rem #perustiedot verovelvoll is
estasirem de
S81 print "pildatystunnukses i numer
o-osa"iram 84
02 print "Cleopullista veroa laske
ttaessa"tram 9b
503 input "Kavtetaan lopullista ay
rial)"!phntram B+
510 input “"pidatystunnuksasi kirja
in-csa"/pu®irem b3
%519 input "perheen ailkuisten lukum
aaratmax.23"1jlirem 32
S22 if pkE="g" then SE6Birem 75
S21 i+ Jl=1 then SESiram 48
S22 i+Jl=2then print"kavyttaake puc
lisesi mahd.lapsista joh- tuvat
vahernykset T(h e)"tream BS
523 gat ISIi{f iE="" then S23!rem B
rs
529 I+ i$="k" then SEBirem 2d
S25 rem alaikaiset lapsatirem 21
523 print "u.B9 tal jalkeen synt.
lasten lukumaara"trem 22
532 input altram bS
538 rem kKoulutus vahenn.vartentirem
ce
%539 print "u.B85 opetusta 7KK saan
eat v.BT-EB svynt."irem ac
5480 input notrem cB
548 if al=@ thenSEBirem 41
S48 print "v.7B tal jalk. synt.las
ten lukumaara“irem 7a
552 input lltram c2
5589 rem opiskel ijavahenrnvysirem de
560 print*oletko kKoululainen tai o
piskelija.joka"irem Sb
561 print*v.BS on saanut tavtta op
etusta >THK(K 2)"irem Ee
SEEZ get cH!if c%="" then SB2!rem B
1
563 if c®="K" then cv=32Z8R0irem 36
SBS if cE="g" then ov=0irem 9d
S6E if cE{>"e" and cES<{>"k" then 5B
2trem as
563 print "jos olet oik.inval idiva
h.mika haitta-xX"trem 32
570 input hatrem bS
702 rem tulo-,pidatys-ja vahenn.ti
edotirem as
781 input "ansiotulot®srpirem Sb
718 input“muut . kuin ansiotulot®rimt
trem D8
720 input®asuntotulo®ratirem Sb
722 plsrp+mte+atirem tulot vhteensa
trem Se
725 if jl=i then goto 750irem 35
738 input "puolison tulot®iptirem
Se

748 input “"pualison tulonhankk imis
kKust."7phirem 61

792 input "ennakonpidatys“’epirem
[=3:]

TE@ input "matkakulut®"rklirem Eb

TES if k1l >1500@ then ki=1508@irem
max .trem 1

T8 input "muut tulonhankkimiskust
annukset"!k2trem 36

T71 rem % tulonhankk imisvahennys *
irem 74

T72 1B=k 1+k2ti¥ |E>=1300 then 780:
ram d4

773 i 12<1402 then 12=350+4/100%r
piram lc

774 if 12>1488 then 12 =14B8irem m
ax.irem 93

782 input "amm.liittojen Jasenmaks
ut®*!k3irem 2d

783 input "tyottomyyskassojen Jasae
nmaksut*/kdirem 1b

790 input "henkivakuutusmaksut"JKS
tram b

795 input "salraskassamaksut®!KBIpr
&m 48

786 |3=kS+uBiram Be

TAT ram ® hank ivakuutusmaksujan ma
¥, #irem 498

798 14 13> (J14+a]1)>%300 than 13=(jl
+al 3230Btrem 87

BB input "sairaskulut®reTirem B1

BB1 ream salraskulujen Kasittalyire
m 18

BR2 i jl=] then K7=k7-300trem 3d

ER3 if Jj1=2 then K7=k7-E0Biram B2

BB4 if k7 J1w]1GP2+al x52B> then K
TECjlnicRR+al xS5O0 irem 77

Bl input “vapaashtolset &lakevaku
utusmaksut"IkBirem bB

B!l raem vapaaeht.elakevak ,maks . .kas
ittelytram 7c

Bl2 if kB> |57102%rp then KEB=|5-10
BaFrpirem be

828 input "korot vak itulsesta asun
nosta*!k3iream 15

B21 if K2 > 25020 then KI9=25000ires
m max.trem fc

B30 input "korot muusta“k@irem 33

B31 if k@ > 19000 then k@=]P0B0BIre
m max.irem d¥

832 11=k3+xkB! rem korot vyhteensalr
em BF

B33 if 11 > 25008 then 11=25000:!re
m max.irem €1

834 11=]1-6080% rem KorkKkojen omavas
tuutrem d+

90® rem verotettava tulo fve ja kv
Yitrem 3¢

o985 rem vvsvaltion verotuksessaire
m 37

906 rem kushunnall is verotuksessa!l
rem cl

815 vu=pl=-12-k3-k8=13=k7=-kB=11trem

ce

920 kv=Eyyiram 25

924 rem palkkavah.valtionverotukse
ssatrem 18

8925 ld=i(rp-12-k3-k4)x1/100:if 1438
@ then 14=80Btrem 18

827 vu=uu=14irem &4

823 rem tyvotulovah.valtionverotuks
essairem al

930 15=(rp=-12-k3-Kq)¥23-7100B:if 15>
i8Ed@ then 15=10808:irem A7

835 vusyu-1Sirem &4

839 rem invalidivah.kunnall isverot
uks.irem 48

940 if ha=3>30 then kv=kv-ha/100%26
BBirem a3

2958 rem lapsivahennys suurempitulo
iselle kunnall isvercotuksessairem
4c

968 i+ pl¥pt then kKvskv=-al 21788:r
ém ab

1888 rem pidatystunnuks ien luentat
rem a@

1812 if prk®="a" then 3000irem c4

1928 if prE="L" then !199Qirem ce

1838 if pru®="c* then Z00Qirem c7

1840 if pkF="d"* then 2000irem cB

1858 if puEF="e¢" then 150Birem c¥

1260 if phS="g" then 230Qirem d3

1508 rem * ¥ imaar.tyotulovahennys

tirem e7

1518 if pt=0 then 300Qirem 539

1528 if pl > pt then 300@irem oclat
ko puolisolsta suurempituloinent
rem dc

1548 rem »*x b kxirem 398

1550 16=(rp=-12)%E0-10Dtram 74

1599 (+# 11 =31 then le=1200irem B3

1398 if 168)5000+1le then |E=5000+la
Trem 12

1960 vv=yu~=-16iram 1@

1578 if prE="bL" then Z2300tirem d4

1980 if pk®=2"@¢" then 300@irem d4

2008 rem * pucl isovahennys c ja d
ttram a3

2003 (f 11 =31 than |B=1600irem S|

2010 17=(4500+18)-23 /1@ pt-phi |
# 17<@ then 17=0irem Sb

EBE0 vymyy=]1Tiram 03

E030 if puS="c” then 308Direm c3

ED4D If prSs=*d" then 3000irem cb

2500 rem * yhs inhuoltajan vahennyk
set b,g wirem 38

2518 misirp+mt +at 22371001 1¢ ml>38
28 then mi=S58@B:irem Sc

2920 vusuu=mitrem D9

2330 wu=ku=-2200irem 3a

2000 rem % Koulutusvahannys C(Kaikk
i) wirem 48

2003 if no=@ then 3100:rem 54

32810 {f pl ¢ pt then 310B!ram a?

3030 mE=nox|E0B@trem 10

V40 vwusyu=-m8irem BB

31290 rem 3% elatusvelvoll isuusvahe
naYysCKaikk i) ®xirem 4cC

3110 print*oletko maksanut elatusm
aksua v.Bd(k e)"tram SB

3115 get t% 1if tHF="" then 3115ire
m dd

J128 {4 t®="g"* then 3500irem Ba

3121 if tECO>"K" then 311Strem dO

3132 input "kuinka paljon elatusap
Jda®"retirem eb

3140 input "Kuilnka monesta lapsest
a"'eairem 394

314% sk=atirem 33

3150 if ek leav3300 then ek=aak330
Biream De

3160 ku=ku=-agktrem B6

2170 ev=etsq9:1iFf eu »B2S5%ea then aus
g2Sseatrem ab

3588 rem % perusvahennys pienitulo
isille %irem 7B

2510 m3=0800-kviif m3{@ then m3=0:
rem 35

2520 Kv=kuy-m3-ouvirem cB8

4009 rem Kunnall isveroirem 83

4210 vi=kv¥pn 10B:rem b2

49280 rem valtion tulovercasteikko!
rem ag

4825 if vu=314102 and vu{19208 the
n v2=218+{vy-14100 267100 irem ee

4838 {Ff vv=3139208 and vwv<{(24000 the
n v2=316+{vu-192008%13-100:rem S
k4

4@35 if vv=324000 and vv<292800 the
h v2=948+(vv-24008>%13710Brem S
a

4848 if vw=3>23000 and wwi{37080 the
n v2=1890+{(vu-25000¥23-100%rem
a3

4045 if wv=237000 and ww<{4TDOD® the
n YE=3730+(vu-37T00B)IEE-10Birem
a7

4258 if vu=34700@ and wv<{EB0BA the
n Y2=E530+(vwv-47008)x29-7108trem
9a

42355 i+ vu=)EBRPD and vu<(31B8BB the
n “2=12620+(vv-EE82BR)*x33-10Birem

ch

4860 if vu=3>31000 and vu<{ 142008 th
en VvE=EP21ID+{vu-01DBD)*38-100tre
m &3

4P6S (f vuv=>192000 and vv{236000 t
hen v2=233590+(vu-14Z000 ) x457108:
rem S5¢

4870 if vu=)236000 and vu<{423000 t
hen vE2=B1890+{vu-236000)+30 1001
rem Sd

4108 |4 vu=3423008 then uv2=173330+
(wu-423000 4517180 trem 9f

4230 if pl ¢ pt then 4390irem b8

4302 i al=1 then vE2svE-B4Qirem 36

4318 if al=2 then vE8sy2=-1790irem ¢
d

4320 if al=3 then vE=wE2-2910irem c
A

4325 if al=q4 then vEsyE-44Z01irem ¢
@

43238 i¥ al>»d then vEsy2-(4420+(al -
4)%190@2trem Ta

4342 i¥ ha=>230 then vE2=u2-ha/1BB2xE
E@irem 73

4350 vEmRuEZ-gviram al

44900 wEintivi+u@d)iram d2

4485 print*icir/shome > "trem 31

4410 {4 w > ep then print*joudut m
aksamaan lisaveroa®fuw-ap!*"mk"tre
m ¥8

4420 14 ap > W than print saat tan
alsin®rep-wt "mk "trem Bb

4432 i¥ Ww-ep > 502 then print"(8do
Wn2<Z2r ight>eathan masennu |*“Iram
-]

4442 i ep-w > 302 then print"{(Bdo
wh><2r ightd>ethan tuhlaa rahoja @
tukateen ! "trem b4

4452 if ep-u > 500 then print*"<2do
Wwn>{2right>(silla i pida menna
myyYmaan kKaatamat-"trem a8

4455 |4 ep-u > S08 then print*“d(dowu
n»<2right>toman kKarhun nahkaa)*®:
ram ad

44608 i+ ap= U then print*"{4doun (2
right*tasan menidshift+spaced | ™1
ram 43

4470 print"<Bright>¢{doun>jos halua
t dokumentin paperille."irem Sa

4472 print*"<{2right>aseta paperi Ja

kirjoitin valmiiksi®"trem 2

4474 print*<2right>ja paina k .jos

et paina &”"iram 7e

4476 get cHiif cE="" then 447Birem

di

4478 {# c®="K" then SPOB:rem Bd

4473 if c¥="g" then stopirem B9

4480 goto 447Eirem de

5008 rem %3 dokumentti® *%*irem 77

82l input"<eclr home>{doun>{right>
anna palvays"!pySiram Se

S012 open 1.4,.7irem ec

5020 printil .chr$dlg)"{doun><{2righ
t XVEROTUSLASKELMA 13985"tram £3

S021 print#l .chr®(13)"Laadittu "ip
yE®irem af

5825 printll .chrS(13)chrSCi3)irem
45

S038 printHl , “{Bdoun »{2r ight *KAYTE
TYTishift+space >PERUSTIEDOT: "ire
m ab

5848 print#dl,."pidatystunnus<{d4space
i "ipni* “";pk®irem bl

S258 printHl,."ans lotuloti{7spacet
*frpirem 44

5255 (f at:@ then printHl,"asuntot
ule t*iatirem B3

S0E8 ifmt *@then printdHl,"muut tulo
t{7space>! “"Imtitrem a2

Se7e ifat>® and mt:@ then print#dl,
"tulot yhteensa ! "iplirem af

SPBD if pt:@ then print#l,"puocl iso
n tulot it “Jptirem 18

5098 if pt>@ and ph>® then print#l
"Puolis.tulonhankk .kust & "jpht
rem 53

5108 printHl, "ennakonpidatys g M
jepirem 43

5110 i 12={1480 then print#l, "tul
onhankk imisvaht ":;]l2tgoto S5140tp
em d2

S120 printhW], "*matkakulut{Bspace »?
"ikltrem Od

5138 printhl, "muut tulonhankk .kust
« 1"RBiram 9

5140 ifk32Bthenprintel,"amm.liitto
Jen jasenmaks. ' *JKk3frem 3e

51598 ifk4>Bthenprinthl . "tyottomyys
kassojen Jasenmaks., t “Jkdirem 2
3

S1E® printH] ,chrEcl33"<28right>*»<{28do
Wn 2LASKUISSA<shift+space >KAYTETT
YJA(shift+space YARVOJA t(omavast
yvahennatty ) "tram 24

9170 (£1328thenprinthl, "henk.vakuu
tus + sairaskassa it ";13trem fa

S180 fh7X2thenprintil ,“sairaskulu
t{iBspaca>t "IKTirem lc

51990 if kB® thenprint#l,"vapaasht
elakevak .makst"ikBirem dd

S20e (£ 11 thenprintkl,"korot ¥h
teensa t"!litrem a3

5218 [f 140 theanprintWl,"palkiava
h.valt.verotuks.i!"J14irem 91

S220@ if 1520 thenprintkl,"tyotuleow
ah.valt.verotuks.t"J135trem EO

S238 i1¥ ha 3@ thenprintwl,"invalid
ivah.kunn.verotuks.! " tha-108%E6
BB)irem TC

SEQD ifpldpt and al >® thenprintMl,
*lapsivah.suur.tulois.kunn.verot
«1*jalx]l70@irem 3B

3252 (£16°0 thenprintkl,"vlim.tvot
viovah.VWissa"/1Btrem @b

SE60 if 1728 thenprinthl,"pucl isov
ahennvs '™ 17trem Sc

S272@ if ml1>@ thenprinthl,"vks inhuo
1t.vah.VWissa®"Iml:"KVissa 2200"1
ram a3

SEBD ¥ mE@ thenprintWl,"koulutus
vah.!";m2irem S8

S290 ifek @ thenprintwl,"elatusvel
v.vah.KVissa"rektirem b@

S3200 if ev?® thenprintMl,"elatusve
lv.vah.VVissa“revirem c3

53180 i¢#m3»@ thenprintdl,“perusvah.
pienituloisiller"Im3tirem d2

5320 printMl . "tulo valtion verotuk
sessa "lintduudirem BB

S330 printWl,"tulo Kunnall .verotuk
SRE5a *Iintikvdirem ad

52490 if wiBthen print®l,"kunnalli
sveron maara ["fintcullirem as

=30 if vEr@then print®l,"valtionv

eron Maara t*"rint(v2lirem 14
S360 printW]l , "Koko veron maara %7
Wwirem @b

5370 printkl .chrE{13)chrEC132irem
48

5380 if wrep thenprintHl,"JOUDUTCs
hift+space )MAKSAMAANCshift+epace
'LISAVERDA ! "Ju-ep! "markkaa"trem
53

5394 if ep>uw thenprint#l,"SAATIshi
ft+space dTAKAISIN “Jep-uw!"markka
a“trem f2

5400 if wWw=ep thenprint¥l,"TASANLsh
ift4space >MENI !"trem &2

5993 close lirem BT
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PRINT" 5"
CHAR ,6,9 ., " s OWNHILL SKIER s "
CHAR, 18,7 ,"(C>1885 M.HUUHILO"
CHAR, 18,9, "READING DATA..."
FORT=4836T04567 : READA®
12 B=B+DEC(A%):POKET ,DEC(A%$) iNEXT
15 IFB<>23563THEN GOTO 48
16 IFB<>23563THEN GOTO 48
22 FORT=4858T05825:READAS
24 C=C+DECC(A%):POKET,DEC(A®) :NEXT
25 IFC<>182442THEN GOTO S@
28 IFC<>182442THEN GOTO S5S©
3@ FOKEB182,28:5Y55878
32 POKE8182,28:5Y55078
42 CHAR,3,8,"IVIRHE DATOISSAR"
45 CHAR,13,11,"4836~-4567" :END
5@ CHAR.,S,8,"IWIRHE DATOISSAR"
S5 CHAR,13,11,"4858-5825"tEND
4896 DATA 1@,38,38,7C,7C,FE.FE., 18
4184 DATA 38,44,44,7C,454,44,44,00
4112 DATA 78.,44,44,78,44,4494,785,68
4128 DATA 38,44,48,498,40 .44 ,38,080
4128 DATA 78,44 ,44,449,44,44,78,08
4136 DATA 7C,49,40,70,48,498,7C,00
4144 DATA 7C,40,40,70,48,48,40,00
4152 DATA 38,44,40,4C,484,849,38,80
4168 DATA 44,44,44,7C,49,44,44.,88
4168 DATA 38,10.,10,10,10,10,38,88
4176 DATA 1C,08,688,08,88,48,30,00
4184 DATA 44,48,50,680,50,498,44,08
4152 DATA 48,490,490 ,49,490,498,7C .08
4222 DATA 44,86C,54,44.,.44,44,44,00

ONE TAHIZEIR T W SR RN e S AR SRS T

44,44 ,64,54 ,4C,44 ,44,00
38,44 ,44,44,44,44 ,38,080
78,44 ,44,78,40,40,40,00
38,44 ,44,44,44,38,04,00
78,44 ,449,78,58,48,44 ,08
38,44 ,49,38,04,44 ,38,02
vC,190,19©,19,10,10,10,00
44,44 ,44,44,44 ,44 ,38,88
44,44 ,44 ,44 ,44 ,28,10 ,08
44,44 ,44,44,54 ,6C,449 ,08
44,44 ,28,10,28,44 .44 ,08
44,44 ,44,38,16,190,190,88
7C,94,98,19,20,40,7C,08
ia.38,106,7C,;10,FE ;10,08
38,38,51,FE,38,28,50,A8
i1C,1C,8A,7F,1C,14,0A,05
o0 ,88,79,BC ,BE ,BE ,5E,3C
®2,10,30,7F ,7F,30,10,00
99,00 ,00,00,00,00 ,00 ,00
19,12,10,10,19,00,10,00
90,00 ,00, 1F ,490,80,80,80
20,900,900 ,F8,04 ,82,02,00
68,38,2C,2A,68,38,2C,2A
2c,38 ,E8,28,2C,38,E8,28
P9 ,04,99,12,24,48,90,20
PP ,20,30,48,24,12,09,04
ee,9e,Cc,CcCc,33,33,CcC,CC
P4,08,10,19,19,19,08,04
20,10,08,98,08,08, 10,20
e@,18,18,7E,18,18,00,08
0,00 ,00,020,020,18,18,30
Po ,20,00,7E ,00,00,00,00
e ,00,00,00,00,18,18,00
29 ,03,06,98C,18,38,650,00
38,44 ,4C ,54 ,64 ,44 ,38 ,02
ie,39,10,10,10,10,38,00
38,44 ,04,88,108,20,7C,00
38,44 ,04,18,04,44 ,38,00
94 ,8C,14,24,7C,04,84,00
7C,49,78,04,04,44,38,00
38,44 ,49,78,44,44 ,38,00
7C.,44,08,19,10,18,19,080
38,44 ,44,38,44,44,38,00
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38,44 ,44 ,3C,04,44 ,38,00
ée,9a,18,680,090,18,00,88
AS.08,85,85,.A8.,1F,.85.8%
AS .88 ,85,A4,85,A5,A6, IC
A2 ,ea,c8,Cv,27,F8,24 ,AD
F3,FE ,CS,82,D8,F4 ,A9 008
|8s,Ca,0F ,28,83,16 ,AD,FS
FE.CS,.FE.DB.E5,AS8,1E .93
ce,eF,28,83,16,4C,84,13
ER,EA,ER,20,66, 16 ,E6,05
RS .,85,C5,864,D08,8C,18,AS
e4,69,10,85,84,4C,68.,13
EA,ER,AS,84,C8,85,08,28
A2 .08 ,C8,A8,28,99,98,8F
Ce,a7,FB,1C,AS,08,85,049
4Cc,4C .13 ,EA . ER.EA ,AS ,AS
EA.EA,4A,49A,4A,A8 ,A3 ,22
83.,C3,8F,A3,23,99,C4,0F
A3 ,249.,8D0,.C0,0F ,AS ,25,8D
E7,8F ,A8,1B .28 .02 ,FF ,AS
-6 ,20,02,FF,AD .08 ,28,18
€9.,8A,3D0,98,0C .20 ,8F, 16
AS,C6,C9,12.D0,B85,A8,1C
gb,e9,28,C3,13,08,85,A3
lb,8D,98,20,ARD,08,20,CS
ic,pe,®1,Ch,.CS,1D,08,82
E8 ,EA,BD,CB,BC,CS,20 ,F8
@z2.,4Cc.B4.,15.18,E8,2F .99
ez2.,A2,20,18,E0,03 ,B8 082
AZ,838,A0,88 .28 .80 .,C8.8C
4Cc,@ez2,13,88 ,R2,16,8E,82
20 ,A2,008,8E,01 ,20,A0,00
ce,As,24,8D0,98,08F ,AS,25
8D ,BF ,8F ,C@, 1F ,F©,8D,AS
iB,28,D2,FF ,A8,56,20,D2
FF .,4C ,E2,13.,A2,10,A0,08
EA,8C,12,FF,BE,13,FF ,EA
Ae,ee,C8,B3,8E,15,C3,FF
Fe,®s,88,53,8C,4C.,8C,14
AB .80 .C8,B9,.A1,15,C9,FF
Fa,86,338,A3,8C,4C,1C, 14
20.,33,14,A5,C6,C3,16,00
FA,A8,8B,4C,F2,12,EAR,28
b8 ,FB,83,80,860,80,80,00
epb,eb,.28,28,30,20,53,4F
55,20©,48,43,54,28,491 ,20
53,54 ,4F ,4E ,45,20,41 ,4E
44,20 ,42,52 ,49F ,4B .45 ,20
=9,4F,55,52,20,4E,45,43
4,00 ,80,80,208,208 ,28 .29
£e,20,20,20,20,20,50,52
45,53,53,28,46,48,52,45
€8 .,42,55,54,54,4F ,4E ,00
AS,Cs,CS,16,D8,FA,.4C ,EB
13,20,D08,FB,13,8D,8D,0D
eb.eD,eD,1D,20,208,209,20
£ ,20,28,28,20,43,48,49F
4F ,53,45,20,4C ,45,56,45
4Cc ,290,29,34,2D,31 ,2A.,20
éa,2e ,.E4 ,FF,C8,31 ,88,FS
cs,35,B0,F5,20.D2,FF ,28
®F,18 ,EA,EA,BA ,85,0F ,28
pbs,FEBE,0D,0D0,1D,20,20,20

35338
5346

53549
5362

5378
9378
S386
53384
S48z
5418
5418
o426
5434
5442
5458
5458
2466
2474
5432
54398
5438
=588
9914
S322
5538
2538
55486
5554
So62
5578
5578
59586
5584
se@2
SB1@
5618
S626
o634
o642
SEB50
3638
o666
SE74
Se82
5650
56888
S7@8
5714
5722
5738
2738
5746
3754
5762
3778
3778
5786
57384
3882
SB10
Je1e

DATA
DATA

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
CATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

READY.

20,298,290 ,20,20,20,58,52
45 953 ISE ;EB rq'B (45 rSE ;45

29,54 ,49F ,28,586,4C,41 ,538
@a,As,C6,C8,16,.08 ,FA,B0

FF .FF .FF ,FF ,FF ,88 ,A9,13
2e.,Da,FF ,A3,54 .28 ,D2 ,FF
AS,43,20,02 ,FF ,A3,4D,28
b2 ,FF .A8,45,20,02,FF .AS
3A .28 ,02 ,FF ,AB ,AS ,8E,B03
ea,AS5,A/A4 ,80,04 ,20,20 ,5F
A4 .AE .84 ,28 ,EA, 18 ,EC, 82
28,98 ,8E ,4C,86,15 ,EAEA
18,A0.01,28,CD,03,20,50
12,A5,85,C3,7A,.08,.8C ,AD
e3,z2e.,80,01,20,A0,84 ,280
8h .82 ,28,A3,20,20,D2 ,FF
AS .42 .28.D2 ,FF ,A3,45,28@
b2 ,FF,A8,53,20,.D2 ,FF,AS
>4 ,286,02,FF ,AS,3A .28 ,D2
FF.,RAE,®1,20,RA0,82,280.20
SF ,A4 ,AS5,C6,C3,16,00,FA
4C,E®.13,88,.EC,82,28,F0
AF ,4C,55,15,00,00,20,849
@F,17,0E,08,838,8C,8C,20
13,8B,08,85,12,20,88,FF
c8.,83,.2A,31,38,38,35,20
eb.2e,88,15,15,88,83.0C
@F ,FF ,CS,88,D8,886 ,4C,35
i6 ,EA,EA,EA,.CS,28,08,03
4C ,99,15,C8,1E.,D6B,B3,4C
38,14 ,C38,249 ,08,80 ,EA,A3
ib,8D,@8,28,A8,38,85,D8
¢e,en,16,C9,285,00,0F ,AS
ic,8eD,99,28,RA8,88,85,08
20.,6A,16,4C.,02,13,C8,22
F®e.,e4,C3,23,08,3A,A0,08
86.0A.C8,.A8,1B.,28 .02 .,FF
A3 ,.S& ,.28,D2 .FF A2 ,08 ,E8
E®.26,F8,1B,AD,F3,FE ,CS
ez .0\ ,85,AS,08,8D ,.C8,aF
AS .24 ,80,398,8F ,AS,25.,80
BF ,8F ,4C ,83,16 ,E6,85,C8
a7 ,Fe,83,4C,FC,15,RA6,0A
qCc,82,13,28,96,16,A38,1B
sp.ce,ec,As8 ,FF ,85,D8 .28
eA,16,4C,BF ,13,A3,808,3D
C8.8F ,AS,86 ,80,98,8F ,AS
e? ,.8D,BF ,®F ,4C,93,18,C8
®S,F@,11,4C,44,186 ,A6,DA
4Cc.,®2,13,EA,AS5,DF ,85.,08
As ,BC ,85,08,C6,D03,08,FC
ce,Db8,00,F8,A0,00,28,3D
ce.,ec,nAs,12,80,Ce,0B,60
EA,AS,35,88,C0,8B,68,A8
41 ,38,CV,0B,60,A3,6D0,8D
98,08 ,60,00,8ARA,A8,18,C8
23,98,85,18,98 ,E3,85,A8
AS,83.,88,C1,8C,AS,12,.88
cC2,8C,AS,81,98,C3,0C,A3
13,99,C4,8C,.A8,08,88,CS
ec.mas,21,99,C6,8C .60 .,FF

Cd
gl
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REM # THE PYRAMID OF DOOM *
REM *# by Ari Nyman 1985 *
REH I IS S S S A L E R L L L T
READ A:DIM LO30$(100):READ LOGO$
DATA 1, TEHTAVASI ON LOYTAA PY
RAMIDISTA UPEA TURMION TIMANTTI. VARO VERENHIM
OISIA LEPAKOITA
20 GRAPHICS 13:COLOR 138:PLOT J,0:DRAWTO 19,0:DR
AWTO 19,2:DRAWTO O,2:DRAWTO 0,0
30 FOR L=1 TO 100-17
40 POSITION 1,1:? #5;L0GO$(L,L+17)
50 READ A:READ B:SOUND 0,A,10,8:SOUND 1,A/2,10,5
55 IF PEEK(53279)=5 THEN 100
50 FOR Q=0 TO B:NEXT Q
55 IF A=75 THEN RESTORE 80

70 NEXT L

80 DATA 42,190,0,0,42,100,0,0,42,100,50,50,57,50
,50,50,57,592,0,0,57,50,68,100,50,100,0,0,50,10
0,9,9,59,1990,57,30

90 DATA 58,50,57,50,868,50,57,39,0,9,57,50,76,100

100 SOUND 1,0,9,0:SOUND 0,0,0,9

125 POSITION 0,9:? #5;"WAIT..."

130 TSIVU=PEEK(106)-8:TDATA=TSIVU*256

135 RESTORE 150

140 FOR Q=2 TO 512:POKE TDATA+Q,PEEK(57344+Q):NE
XT Q

150 FOR A=3 TO 7:FOR B=0 TO 7:READ C:POKE TDATA+
A*8+B,C:NEXT B:NEXT A

150 DATA 2553,193,255,193,255,133,255,193

170 DATA 235,255,253,255,255,255,255,255,24,24,2
4,24,24,24,24,24,0,0,24,60,60,24,0,0

180 DATA 24,38,90,155,165,90,35,24

189 REM -=TASO DATAT=-

200 DATA $33535353353553535358

201 DATA § & - % 5%

202 DATA 3 3333335#5333#33% 3

203 DATA 3 & # 5 #5% %

204 DATA $ 3333333#333 5333

205 DATA $ & # &

206 DATA $ 3333S35#ISRIISHS

207 DATA 3% s# % #

208 DATA 3333333355335535538%S

209 REM DATA 2

210 DATA $$333333333355555888

211 DATA $ 5 24 3

212 DATA $ #33%% # %%3# 3

213 DATA 35 # %x%e# %% # 6 §

214 DATA $33# %33333% 33# 3

215 DATA S #6% 6% 5# $

215 DATA $ #353% #3% % #335 S

217 DATA $5# % # % &5# 3

218 DATA 3333335333533355338533

219 REM DATA 3

220 DATA $33333333353353833353

221 DATA %% 5 % $

222 DATA $33#3% #3% #33% #333

223 DATA & # %2 # %2 # % # 63

224 DATA $#33333533535535533333

225 DATA 3# & 5 5 %

226 DATA $# %333# #3IS# %3AS3

227 DATA $# % 5 # %5 # %6# $

228 DATA $333333333533555533355

229 REM DATA 4

230 DATA $33333333535333333383

231 DATA 3% 5 3

232 DATA 333#3% #3% #3

233 DATA 356 # %56 5# % & 5#3

234 DATA 3I3#3 33% #33 35% #33

235 DATA $5# %E# %G# 3

236 DATA $#3 3# 3333345 355 5

237 DATA $# # # $

238 DATA P3333833533353333533

250 DIM A$(20):MAZE=2:EX=3:30=0:TAS0=8

250 3RAPHIZS 18:POKE 756,TSIVU:SETCOLOR 1,0,0:SE
TCOLOR 2,0,0:SETCOLOR 4,1,9

280 POSITION 0,0:? #5;"VIELA HETKI"

300 REM . PM-3RAFIIKKA

310 POKE 105,PEEK(103)-8:POKE 54279,PEEK(1086)

320 PMBASE=PEEK(105)*256

330 POKE 3533,45:POKE 523,8

340 FOR N=PMBASE+512 TO PMBASE+1023:POKE N,0:NEX
T N

350 FOR N=33248 TO 53259:POKE N,0:NEXT N:POKE 53
278,255

500 REM LEPAKOT:PLO,PL1 INTERRUPTINA

510 RESTORE 540:FOR N=PMBASE+543 TO PMBASE+550:R
EAD A

520 POKE N,A:POKE N+32,A:POKE N+48,A:POKE N+128,
A:POKE N+144 A:POKE N+1786,A

530 NEXT N:POKE 705,32:POKE 704,32

540 DATA 2,0,28,24,255,126,50,92

5860 DL=PEEK(550)+PEEK(561)*255:DL=DL+6:POKE DL,P
EEK(DL)+128

570 RESTORE 582:FOR N=1536 TO 1557:READ A:POKE N
JAINEXT N

580 POKE 512,0:POKE 513,5:POKE 54285,192

530 DATA 72,8,230,205,230,205,155,205,141,10,212
,141,0,208,165,206,141,1,208,40,104,64

500 REM UKXQ:PL2,LIIKKUU JOYSTIZKILLA

510 RESTORE 530:FOR N=PMBASE+847 TO PMBASE+856

520 READ A:POKE N,A:NEXT N:POKE 708,112

530 DATA 0,50,30,24,255,153,24,128,195,0

540 DIM YLO3$(21),ALAS$(21)

850 RESTORE 530:FOR N=1 TO 21:READ A:YLOS$(N)=CH
RE(A):NEXT N

555 RESTORE 580:FOR N=1 TO 21:READ A:ALAS$(N)=CH
RE(A):NEXT N

550 DATA 104,104 ,133,204,104,133,203,160,1,177

570 DATA 293,135,145,203,200,202,192,10,208,245,
96
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880 DATA 124,104,133,204,104,133,203,160,9,177

690 DATA 203,200,145,203,135,135,192,255,208,245
,96

695 30SUB 1100

700 REM , PAALOOPPI

710 X=X+2#(PTRIZ(0)-PTRIG(1)):IF X>192 THEN X=19
2

720 IF X<33 THEN X=33

730 POKE 53250,X:PAIKKA=INT((X-44)/8)

740 LOCATE PAIKKXA,TASQ,KOH:LOCATE PAIKKA,TASO+1,
ALLA

750 IF NOT STRIS(0) THEN 308UB 1000

760 IF STIZK(D)=14 THEN 30SUB 800

770 IF STIZK(D)=13 THEN 30SUB 830

775 IF ALLA=32 THEN 30SUB 890:30SUB 890

780 IF PEEK(53252) THEN GOSUB 2300

790 30TO 710

800 REM . YLOS?

810 IF KOH¢>35 THEN RETURN

820 FOR N=0 TO 7:A=USR(ADR(YLOS$),PMBASE+768+Y):
Y=Y=-1:NEXT N:TASC=TASO-1

830 IF 3STIZK(D)¢<>14 THEN 30T0Q 830

840 FOR N=2 TO 7:A=USR(ADR(YLOS$),PMBASE+768+Y):
Y=Y-1:NEXT N:TASO=TASO-1:RETURN

850 REM . ALAS?

8580 IF ALLA<>37 THEN RETURN

870 FOR N=0 TO 7:A=USR(ADR(ALASS$),PMBASE+768+Y):
Y=Y+1:NEXT N:TASO=TASO+1

880 IF STIZK(D)<>13 THEN 30TO 880

890 FOR N=0 TO 7:A=USR(ADR(ALASS),PMBASE+768+Y):
Y=Y+1:NEXT N:TASO=TASO+1:RETURN

900 REM . TORMAUS LEPAKKOON

310 EX=EX-1

920 POKE 33255,1:POKE 53257,1:POKE 53258,1

930 FOR N=20 TO 90:SOUND O,N,10,10:SOUND 1,110-N
,10,10:NEXT N

940 POKE 33255,0:POKE 53257,0:PORE 53258,0

950 IF EX<1 THEN 3RAPHICS 0:? "TULOKSESI ";SC:?
“"GAME OVER":END

950 G0SUB 1150

990 RETURN

1000 REM . ESINEET

1010 IF KOH<38 THEN RETURN

1020 IF KOH=38 THEN 3C=SC+10:POSITION 5,10:? #6;
2:COLOR 32:PLOT PAIKKA,TASO:RETURN

103D 3C0=3C+100:MAZE=MAZE+1:IF MAZE>3 THEN MAZE=0

1100 REM ., UUSI KENTTA

1110 RESTORE 200+10%MAZE

1120 FOR A=1 TO 9:READ A$:POSITION 0,A:? #6;A$:N
EXT A

1130 POSITION 2,0:? #5;"THE PYRAMID OF DOOM"

1140 POSITION O,10:? #6;"SCORE:";SC

1150 POSITION 2,11:? #6;"EXPLORERS:";

11580 POKE 205,0:POKE 206,25:POKE 53250,190

1170 FOR I=TASO TO 8:IF TASOK8 THEN 30SUB 890:G0O
SUB 890

1175 NEXT I:POKE 53278,253

1180 POKE 53277,3:Y=79:X=190:TASO=8

1130 RETURN




TR T TR e T T

z o e Rt o

el

e et ] ST T L s T TR S T P

4 — e o e

— -

Lehdessté 9/85 sivulla 62 oli
piirto-ohjelma Spectravideol-
le. Menun l-kohdassa pitdisi
voida valita piirto chuella tai
paksulla jadljelld. Ohut piirto
toimii, mutta paksua piirtoa
en saa koneessani toimimaan.
Paksu piirtonuoli kyllé ilmes-
tyy. mutta nuolta liikutettaes-
sa ei jdd lainkaan piirtojtilked.
Misséthéin mahtaa olla vika
ja miten sen saisi korjattua?

Juha Riihiméki

Rivilla 100 on PRINT-lause, jonka
lainausmerkkien sisélts on tipah-
tanut grafiikkamerkki <RIGHT
GRH + P>. Lisaa tuo merkki ja
paksu j&lki toimii!

Juha Eskelinen

Kaivos

MikroBITISSA 10/85 olleessa
Kaivos-ohjelmassa oli virhe.
Rivin 510 kuuluisi olla
510 IF LS<0 OR LS>L THEN
GOTO 430

Kaivos sopii seuraavin muu-
toksin myos kuusneloselle:
777 INPUT AS
807 INPUT AS

Riveilld 80. 310, 765 ja 795
olevat CHR$(11)-merkit on
muutettava  CHR$(147)-mer-
keiksi. Equneussyisté muuttai-
sin myts STOP-kiéskyt EN-
Deiksi. Samasta syysté kan-
nattaa INPUTIt tiivistéid yhdel-
le riville ja muuttujien arvoja
tulostettaessa jittdd tekstien
¥ilkeen tulevat wélilydnnit
pois

Muuttujia katsellessa ne
vaikuttavat kovin englanti-
laisilta (P=population., M=
money. Y=year). Ei kai ohjel-
ma ollut kopio.

Kenny Everet

Huomiosi oli aivan oikea. Ohjel-
ma oli todellakin kopio, jolloin
rivin 510 virhe voidaan laskea
kirjoitusvirheiden joukkoon.
Hammadstyttdvintd oli ettd tekija
palautti allekirjoitettuna lédhetta-
mémme julkaisusopimuksen,
jossa hédn vakuutti ohjelman ole-
van omaa tuotantoaan.

Toimitus

Tein MilxroBITTI 10/85:ss8é& ol-
leen Katakombin. Kun kirjoitin
RUN. kone ilmoitti "illegal
function call in 380". Rivillg ei
mielestdni ole virhettd. Voitte-
ko kertoa missé virhe on?

“Spectravideolainen”

Virhe on kirjoittimessamme. Sen
pieni l-kirjain ja numero 1 ovat
aivan samannakéisid. Rivilla 380
lainausmerkeissd olevissa merk-
kijonoissa ovat kaikki muut l:n
nakoiset ykkosid paitsi kolman-
nen kanavan neljds merkki. Pil-
kun jélkeen oikea rivi on siis
"R12L245l]0...".

Kim Leidenius

Kielinero
MikroBITTI 3/85 olleessa

Kielinero-ohjelmassa on virhe.
Ajaessani sitd tuli virheilmoi-
tus “Redimensioned array
270". Kertoisitteko ystévdlli-
sesti mistd se johtuu ja kuinka
ohjelman saa toimimaan.
Kielinero

Ohijelmassasi on jossakin kohtaa
GOTO-, GOSUB- tai THEN-kés-
kyn jdlkeen virheellinen rivinu-
mero. 14std johtuu, ettd ohjelma
tarkoituksettomasti hyppdd al-
kuun, jossa chjelma maéérittelee
jo maddritellyn taulukon. Siksi
kone ystédviallisesti antaa virheil-
moituksen.

Toimitus

Maanpuolustuksessa?

MikroBITTI-lehdessé nro 9/85
oli Salora Managerin peliss&
jotain hémminkid. Kun tieto-
kone ilmoitti pelin sddnnit,
kursori i vain vilkkumaan
paikalleen. Voisiko vika olla
rivilld 11?7 Entd ovatko riveilld
860 —B868 olevat kummalliset
merkit z-kirjaimia?

Juha Antikainen

Ilmeisesti olet jattényt valilydn-
nin pois rivilld 11 lainausmerk-
kien valistd. Oikein kirjoitettuna
ohjelma odottaa vélilyénnin pai-
namista.

Riveilla 860—868 olevat mer-
kit ovat todellakin z-kirjaimia.

Pekka Niemi

Ohjelmointi
helpommaksi

Numerossa 9/85 olleessa Spec-
trumin ohjelmoinnin apuko-
mennot -chjelmasta rivit 260 —
300 olivat Kidineet hieman epd-
selviksi. Voisitteko julkaista ne
Syntax error -palstalla uudel-
leen?

“Spectrum 48~

Rivit julkaistiin uudelleen nume-
rossa 10/B5 toimituksen sivulla
eli sivulla 17. Sijoitimme ne sin-
ne, koska pidimme korjauksia
kiireellisind. Arkki, jolla Syntax
error -palsta on, oli jo siind vai-
heessa painossa.

Kim Leidenius

Krokotiili

Hyvét MikroBITTI. Voitteko jul-
kaista uudelleen numerossa
9/85 olleen Krokotiilijirvi-oh-
jelman rivin 200.

“ZX Spectrum”

Liampépaperi tuntuu haalistuvan
kovin nopeasti. Olemme jo luo-
puneet ZX-printteristdmme Sei-
koshan ja Starin hyvéksi. Rivi on
seuraavanlainen:

T u=u+18: IF

0

200 DIM u(150):
IF RND{.045 THEN LET u(u)=1:
u>150 THEN GO TO 22

FOR u=1 TO 150:
LE

Kim Leidenius

—

Ohjelmointivinkit-palstalla
olevassa Kuinka aakkostetaan
-ohjelmassa rivin 120 tulisi ol-
la seuraavanlainen:
120 IF N$(B)<NS$(A) THEN...
eikd
120 IF N$(B)>NS$(A) THEN...

Sama juttu on siind toisessa
ohjelmassa jossa Kirjestetitin
numeroita.

Fiksu

Menu pois

Koneeni on SVI-318B varustettu-
na 16 kilon lisémuistilla.

En ole saanut numerossa
9/85 ollutta SVI:n piirto-ohjel-
maa toimimaan, nimittdin me-
nu ei léhde néytésté pois vaan
toiminnat tapahtuvat sen
padlla.

Ohjelma on hyvd ja toivoi-
sinkin ohjeita sen muuntami-
seksi SVI-318:aan sopivaksi jos
se el listmuistinkaon kanssa
siind toimi.

“SVI”

Jos SVI-318:ssa on 16 K lisa-
muisti, se peittdd muistin 8000H
—BFFFH. N&in ohjelma latau-
tuu tdlle alueelle, ja muisti on
samanlainen SVI-328:n kanssa
(paitsi piilossa olevaa 32 K). Ja
kun kolmas ruutu ladataan muis-
tiin lohkoon B400H—F300H, nyt
pitdisi ohjelman toimia, kun kay-
tetddn vain ruutua 3.

Juha Eskelinen

SVI 328 Mk 2

Tein MilkroBITIN numerosta 6-7
Mini-golfin mutta se ilmoittaa
riville 90 laiton funktiokutsu,
enkdi ole loytéinyt koko lis-
tauksesta ainuttakaan virhet-
t&: missd vika?
“Pikaista vastausta
odottava”

Sinun kannattaa tarkistaa, etta
kaikki ykkoéset ja i-kirjaimet ovat
oikein data-riveilla.
erehdyttdvésti samannékéisié,
mutta jos tarkkaan katsot, huo-
maat kylla eron.

Toimitus |

BITTI 1/86

Commodore

MYYN CBM-64 + lavyasama 1541 + Simon's
Basic moduullt + 2 joystickid + 20 kaksipuo-
leista diskeliid taynnd hyolyohelmia ja huippu-
pelejd + cheiskirjallisuutta, Kaikki hyvakuntoi-
sia ja hintapyyntd vain 2700 mkl Erkki Poiko-
nen, Lehdokkipolku 5 E 54, 00930 Helsinki.
Puh. 90-337312.

MYYN Commodore 64, levyasema, kasettiase-
ma, joystick, noin 20 kaseiti- ja yli 30 disketti-
pelid, kirjallisuutta, mustavalkoinen televisio
sekd alan lahtid. Enoten tarjoavalle. Janne Vii-
tanen, Kleemolantie 11, 28760 Pori. Puh. 939
486613,

MYYN Commodore 64:n alkuperdisid levy- ja
kasettipelejs, esim. A View to a Kill, Raid over
Moscow, Hipper, Bozo's Night Out, Dynamics,
Spy Hunter, Drol ym. My&s muuta kamaa. Erk-
ka Sarkonen, Kiuruntie 10, 04320 Riihikallio.
Puh, 90-254808,

MYYN CBM-64, levyasema (1541), printter
(MPS-B01) + 7 kg paperia, 2 joystickid, Easy
tile- |a Easyscript-ohjelmat ohjeineen, |9 kaksi-
puclista levyad ohjelmineen (hp. 6000 mk) yh-
dessa tal erikseen. Atte Kallio, Mannerheimin-
katu 14, 21100 Naantali,

MYYN tal valhdan Commodoren n]kup. peli-
ym. ohjelmia. Hunsas valikoima (MC-Tutor,
Special Delivery, Drelbs, Fort Apoc. ym.).
Edullisesti, alk. 20 mk. Tilaa luetlelo. Peiteri
Maki-Arvela, Kanslerintie 12 F, 20200 Turku.
Puh. 92]1-308948.

MYYN CBM-64:een muulama kpl uusia Paddle-
pelichjaimia BS mk/kpl sekd alkuperdiset kaset
tipelit; Cauldron 75 mk, Booty, Automania,
Warld Cup Gootball, Quango ja Decathlon 40
mi/kpl sekd Slamball, Wheelin' Walle, Gat Off
My Garden, Agquanauht, Siren City, Voriex
Raider ja China Miner 35 mi/kpl. Moduulit:
Super Smash, Omega Race, Frog Master ja Le-
mans 45 mk/kpl. Pasi Ronkainen, Hartantie 12
A 10, 90500 Oulu. Puh, 98]-223339,

MYYN CBM-64:n Simon's Basic ja Forth mo-
duulit, Pelspead-ka&nt4jan (alkuperdisen). Li
sdksi myyn 10 kpl Byte-lehden numeroita
1984 —B5. Halvalla. lorma Tarhio, Koroistentie
7 B 16, 00280 Helsinki. Puh. 90-416404 (var-
mimmin aamuisin).

MYYN hyvdkuntoisst CBM 64:sen ja levyase
man. Kaupanpaille n. 40 levykettd joissa kone-
kielisid peleja yll 200 kpl (myts hydtyohjelmia)
sekd kaksi |oystickis, levykekotelo ja paljon
lehtid, n. 3500 mk. Vaihio joko syntetisaattoriin
tai kotistudioon {esim. Portacne tai Fostex 15)
mahdollinen. Kristian Knuuttila, Pukinkuja 2 H
58, 00780 Helsinki, Puh. 90-358524 (klo |6
jalk.).

MYYN Commodore 64 Foolball Manager ja
Beach -head 1l kasetit. Hintaan 90 mk kpl. Myoa
vaihlo Kalatekaan tai summer Games [[:seen
mahdallinen. Tuomas Mustonen, KEoivulantie 12
as. 43, 28130 Pori. Puh. 939-21726 “Tumppi”.

MYYN Commodore 64 pelejd mm. Aztec, Quin-
tic Warrior, Indiana Jones. Hinnat 30 mk—
90 mk. Myos elekironiikkapelejd, mm. Trojan
Horse, Donkey, Kong 1ll. Hinnat 35 mk—
70 mk. Liity 64-clubiin, j8senmaksu 25 mk vuo-
8. Saal kuukaudessa yhden lehden ja joka kol
mas kuukausl pelin ym. Soitot iltaisin 16—18,
Tiedustelul osoitteesta: Veli-Maiti Laiho, Kal-
luntie 10 B 32, 28880 Pori. Puh. 939-443826
Vallu tai 939-443888 Rami.

MYYN CBM-B4:n alkuperdiset pelikasetit Hy-
per Sports 70 mk, Impossible Mission 70 mk,
Ghostbusters 50 mk, Potty Pideon 30 mk,
Trashman 30 mk ja kirjan Ohjelmoinnin opas,
Graliikka vaatil Simon's Basicin 60 mk. Henrik
Juhola, Hintsaknaapinkatu 6 B 53, 20610 Turku.
Puh. 921-441028.

MYYN CBM B4:n Simon's Basic (M) + chijek.
250 mk, joystickit + reler, guide 150 mk ja al-
kup. pelit, esim. Colossus chess 2.0 (K) 80 mk,
Chostbusters (L) 80 mk, Pitlall 2 (L) 100 mk,
Rail over Moscow (L) 60 mk, Flight simulator 2
(L) 250 mk. Jari Karsi, Hirvihaka B 17, 32210
Loimaa kk. Puh. 823-27086.
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MYYN CBM- B4 pelit (alkuperdiset) levylla:
Slapshot 90 mk, Summer Games 70 mk, Eureka
90 mk, Solo Flight 90 mk; moduulit: Pit Stop 50
mk, Socoer 50 mk. Mika Kettula, Kénninkatu S
B 15, 60100 Seindjoki. Puh. 964-141066,

MYYN CBM-64 alkupersispelit yht. 14 kpl A
10—40 mk. Kasetilla: Manic Miner 40 mk, Si-
ren City 40 mk, Revenge 40 mk, Falcon Patrol |
30 mk, loput 10—20 mk, Assembler 64 20 mk.
Ari Anttila, Seunalankuja 5 C 25, 36240 Natiari.
Puh. 931-646019 (Ari)

MYYN CBM-84 alkuper. kaseltipeleid esim.
Summer (Games, [mpossible Mission, [ump-
man, Rald over Moscow ym., hinnat vain
6080 mk. Lisfksi myyn moduulit Pinball
Spectacular, Super Smash ja Frog Master 50
mk/kpl. Ari Ukkonen, Hopearinne 4 G 56,
02410 Kirkkenummi 2. Puh. 90-2988535,

MYYN CBM-64 + 154] + lovyasama + kasaet-
tiasema + 2 moduulia + 35 diskettid chjelmi-
nean + runsaasti kasetteja + kirjallisuutta +
diskettien sdilytyskotelo (50 kpl). Hp. vain 3950
mk. Jarmo Kohtanen, Kalliotie 5, 61600 Jalas-
jarvi. Puh. 964-560741.

MYYN CBM 64:n alkuperalskasstit Hyper
Sports 60 mk, Frank Bruno's Boxing 70 mk,
Castle ol Terror 60 mk, Hunchback at the
Olympics 30 mk, kaikki yhdessd 200 mk. Semi
Hurtta, Hovila, 48700 Kyminlinna. Puh, 952
61677,

MYYN Provox-puhesynielisaatiori, CBM-64:44n
tai Vic-20:n sopiva. Hp. 450 mk. Risto Tuhka
nen, Honkaranta, 44480 Niinilahti. Puh. 946-
36104.

MYYN CBM-64:n alkupersiset kasettipalit Bar
ry McGuigan's Boxing, Beach-Head I, Strip
Poker, Impossible Mission, Ghostbusters,
Slapshot ja House ol Usher. Soitellaanl lari
Ndsman, Kuusistonkuja, 66400 Lathia. Puh.
961-TI0958,

MYYN CBM 64:lle kirial Using the 64, Tha Ele
mentary CBM 64, Business Applications For
The CBM 64, Advanced Machine Code pro-
gramming For The CBM B4, 6502 Machine Cao-
de For Humans, More on the 64, Advanced
CBM 64, CBM 64 Assembly Language, Uuden
lukion ATK. 50—100 mk/kpl. Jyrki Piekkala,
Gesterbynpolku 4 C 57, 02410 Kirkkonummi.
Puh. 90-2987462.

MYYN CBM b64:lle lehdst: Compule Gazetts
no:l 4/B4—, Compute no:t 12/84—6/85, Run
no:t 84— 2/84, Commodore Computing no:t
3/84—3/85, 64'er no:t 7/85—, Ahoy, CPU, Run
muutama kpl. 10—15 mk/kpl tal paketissa tosi
edullisesti. Ohjalmat: Calc result advanced,
Superbase 64, Teksti 64, Simon's Basic, Hes-
mon 64, Petspeed, 64 Forth, Assembler Devel-
opment, Prog. Utilities. Jyrki Piekkala, Gester-
bynpolku 4 C 57, 02410 Kirkkonummi. Puh. 90
2987462,

MYYN CBM-64 + levyasema 1541 + Cuicks:
hot 11 joystick + 23 levyd (ohjelmia) + levyko-
telo (50 kplin). Kaikki yhieenss 3500 mk. En
myy @arikseen. Kimmo Lains, Erkinkatu |,
29200 Harjavalta. Puh. 839-740852.

MYYN puhe ja puheen tunnistusmoduuli + oh-
jelmat. CP/M modull + ohjelmat. Commodore
64 ja levyasema + runsaasti chjelmia. Edulli-
sestl. Simo Hyyppd, 62190 Ruha. Puh. 964
378538,

MYYN Commodore 64 + levyasema + joystick
+ 12 levyllistd pelejd + 7 tyhjid lavyd + reset-
kytkin (myos skandinaavisel néppdimet). Koko
paketti 3000 mk. lsto Kursu, Katajatie 17, 02300
Espoo. Puh, 90-801736.

MY YN tai vaihdan seuraavat CBM-64:n alkupe-
rdisel kasettipelit: The way ol the Exploding
Fist, Impossible Mission, Mr Wimpy, Cauldron,
battle for Normandy Elite ja Spy va Spy. Oslan
halvan ja hyvdkuntoisen CBM-64:n levyase-
man. Jouko Karjalainen, Leinonkatu 3, 29200
Harjavalta. Puh. 939-742245.

MYYN CBM 64 + levyasema + joystick + ea-
sy calc result moduulin + yli 90 disketud +
diskikotelo (mahtuu n. 75 diskeitid) + kirjalli
suutta. Hp. 3000 mk. Marko Hanninen, Hiihto-
méentie 29 A 10, 00800 Helsinki. Puh, 90
7553375,

MYYN MPS-802 kirjoittimen, B0 merkki& rivill4,
60 merkkid sekunnissa, grafliikan tulostus mah
dollista, Commodore-liitént. Soittela iltaisin.
Janne Rajala, Viikatekuja 6, 60100 Sein&joki.
Puh. 964-141250.

MYYN Commodore 64 skandeilla, NSD tuplale-
vyasema, vihred Philips monitori, monitorija-
lusta, kassttiasema C2ZN, Centronics-interface,
Teksti-64, kasettlaseman sdétdohjelma, Tim
Onosko: Kaikki Kuusnelosesta. Yhdessa (pakel-
tihinta 6000 mk) tal erikseen. Manu Herna,
Haapaniemenkatu 16 B 272, 00530 Helsinki,
Puh. 90-7014537 koti, 90-176911 tys.

MYYN CBM-64:n ackuperaispelit D.7. Decath-
lon (50 mk), Basebal] (50 mk), Shacowiire (40
mk), Pistop II (60 mk). Antti heindnen, Tava-

jarventie 9, 93600 Kuusamo. Puh. 989-3175.

MYYN Co4 koumikro + levyasema + prinfteri
+ super sketch -plirtclevy + tietckonepbytd +
n. 50 levya + kirjallisuutia + eprommer prom-
minpolticlaitieita. Timo Peltcla, Uudentuvantie

29 A, 00680 Helsinki. Puh. 90-726535.

MYYN CBM-64:n pelin Way o! the explosing
Fist, kasetilla hintaan 110 mk. Kaupan péille
kasettipelit Hellgate ja Matrix. Markku Lshtio,
Ollinsaarentie 41 D 23, 92120 Raahe. Puh. 982-
35020.

MYYN Commodore 64 moduulit Easy Call Re-
sult, Choplifter ja Kickman. Tee tarjous! Pauli
Immonen, Kuukiventie 8 H, 00840 Helsinki.
Puh. 90-6587290.

MYYN C-b4:n moduulipelit Super Smash,
Omega Race, Avenger ja Lemans 100 mi/kpl
sekA Simons’ Basic 200 mk. Tero Kinnunen,
Eoykkyrintie 25, 90450 Eempele 2. Puh. 98]-
552315,

MYYN CBM-64:n + kas.aseman (uuden ver.).
Taystakuu. Hp. 1650 mk. Lisdksi pelejd mm.:
Beach Head, Bruce Lee, Star Wars, Slamball.
Sacittele. Jyrki Lieto, 37600 Valkeakoski. Puh.
937-B7236.

MYYN CBM-64:n + levyaseman (mol. 1&h. uu-
sia). Taystakuu, yhdesss tai erikseen. Hp. 3100
mk (1450 mk+ 1650 mk). Lissksi pelejd mm.:
D.T. Deathlon, Summer Games, The Dallas
Chiest, Zaxxon, R.D. Moscow, Pitstop 11, Scitte-
le. Jyrki Lieto, 37600 Valkeakoski. Puh. 937-
87236,

OSTAN C.64 hyotychjelmia. Tarjouksel os.
Seppo Hinninen, Rykmentinkatu 7 B 18, 15700
Lahti.

OSTAN tdydelliset chjeet ohjelmiin ja peleithin
esim. Tekstl 64, Logo (kieli), Ofzort Pascal, Co-
mal 64 jne. sekd peleihin esim. Pinball Con-
struction Sel Compact Lynx (sek8 muihin lento-
peleihin), erl seikkallupeleihin kulen Ultima II,
Sherlock Holmes jne. Tilaa lista ohjelmista ja
peleistani |shettamalla oma listasi, Myyn Com-

modore 64:sen, levyaseman, kaselilaseman,
joyatickin  (Pointmaster). Kirjallisuulta sekX
muuta kamaa kasapdin. Hintapyyntt

3200—4000 mk lisdroinasta riippuen. Raimo
Vilhola, Tasalantie 7, 54100 Joutseno,

OSTAN Commodore 64 kohtuuhintaan (500—
1000 mk). Soittele (ltaisin klo 17 j4lkeen. Kysy
Karia tal Halmoa tal kirjoita. Kari Yirtanen,
Osuuspankki, 38100 Karkku. Puh. 932-34113.

OSTAN Commodore 64:n levyaseman, vahén
kdytetyn. Toimi nopeasti. Soita [laisin klo
[7=—19, Mika Lukkarinen, Kulumiki, 77600
Suonenjoki. Puh. 979-28061.

(JSTAN 64:een hyvan valokynan tal vaihdan jo-
honkin peliin tal hyGtyohjelmaan. Petri Ranta-

nen, Seunavuorentie 12, 40950 Muurame, Puh.
941-731104

VAIHDAN CBM-64:n peleji levylla. Soittela il-
taisin klo 18—21. Janne Tikkanen, KirkkovAr-
tinkuja | as. B, 21250 Raisio. Puh. 921-785233.

VAIHDAN Commodoren alkuperdisen Adven
ture Construction Secini Qill Adventure Wrila-
riin, sekd Nato Commanderini Tigers in Snow
peliin, Soittele. Ps. Pelini ovat levylla. Jani Kilpi,
laniksentie 11, 02740 Espoo. Puh. 90-590865.

VAIHDAN CBM-64:sen pelimoduulin Interna-
tional Soccer, esim. Hyper Spart lai Exploding
Fist kas. Tarmo MNiemi, Suulakuja 26 as. 4,
23520 Uusikaupunki 2. Puh. 922-24171.

VAIHDAN CBM-64:n alkuperdisel kassttipelit
Black Knight, Master of the Lamps, Poster pas-
ter, Trollie Wallie, Wheelin® Wallie, Wallie
goes to Rhymeland sekd huippupelit; The Cast-
bes of Dr. Creep ja Realm ol Impossibility mui-
hin hyviin peleihin esim. Karateka, Steald, Im-
possible Mission ym. Eero Muhonen, Ruonasal-
mentis 4 A, 00830 Helsinki, Puh. 90-783998,
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VAIHDAN CBM B4:44n kuuluvat seuraaval pe
lit: The Way of the Exploiding Fist, Bruce Les,
Ghostbusters, Bug Rogers (m), kaikki muut pe
lit ovat kasetilla. Vaihdan #skeiset pelit seuraa
viin kasettipelethin: Underwurlde, Spy ve Spy.
Indiana Jones, Everyone's Wally, letset Willy 11
tai Spiderman, Elite. Tommi Koistinen, Klupu-
Sato F 19, 27230 Lappt T.1. Puh. 938-60376
{soita iltaisin).

VAIHDAN CBM 64:n alkup. pelejd kasetilla.
Lahets lista peleistdsi tal soits. Jarmo Tarkks,
Vucstimo, 98100 Kemijérvi. Puh. 9692-82514

MYTN Spectrum 16 k, 16 pelia, joystick inter-
face, joystick, lehtid + kirjoja. Kaupan paille
Donkey Kong poytépeli. Hp, 900 mk. Eka soit
taja woi vahén tingata. Myyn myots erikseen
Mika ]8dskeldinen, Ylistaro, 32800 Eckeméiki
Puh. 939-62292.

MYYN ZX.Spectrumiin alkuperiiset: Soltware
Starter Pack -hyttyohjelmakasetin, Starionin,
Planetoidsin, spectipeden, gnasherin, spectral
invadersin, 3 D-Tanxin sekd 60 games and app-
lications for the ZX-Spectrum-kirjan kaikkl sa-
massa paketissa, halvdlla. Soita klo 18 jalkeen.
Samu Kohtala, Vilnikantie 20, 42300 Jamsé&n
koski. Puh. 942-45972,

MYYN Sinclair ZX Spectrumiin lisalaitteet: In-
terface 1 + Microdrive + MD-kasetieja +
Spectrum Mikroasema -kirja, Interface 2, puhe
syntetisaattori + demo, valokyns + demo, mu
sitkkisyntetisaattori + demo, The Spectrum
Machine Code Heference Guide kirja, hyStyoh
jelmia esim. Pascal, peleja esim. Eone's A Wal
ly, Underwurlde, Beach Head, Dam Busters se
k& joitakin kirjoja ja lehtis. Jari Kiveld, Houha
jirvi, 38250 Hoismala. Puh. 932-30385.
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MYYN Sinclair ZX Spectrumin 48 kt + ohjekir-
jat, chjekasetti, 15 pelid ja muuta kirjallisuutta
Kone on vucden vanha, erittain vahan kaytetty
Pasi Finni, Nuijatie 10 B 21, 01850 Vantaa
Fuh. 80-B47969

MYYN ZX-Interface + Microdrive + 2 Micro
drive kasettia (hyvikuntoiset). Hintaan 450 mk

Kirjacita! Aripakka Haita, Pohjoinen Liipolan
katu 14 C 51, 15500 Laht1,

MYYN 4B Spectrumin + kasettiasema + 25 al-
kuperdiskasettia (mm. Bluemax, Dambuster,
Trashman) + 90 muuta. Hinnasta sovitaan. Jus
gl Jylhdsaari, Tuomaantie B, 65300 Vaasa. Puh
S61-152707

MYYN ZX-Spectrum 48 k + kasettiasema + In
terface + joystick + 38 pelikasettia. Hp. 1600
mk. PS. Tinkia voi. Jari Taajoranta, H&rmédnhai
iy C 15, 62375 Ylih&rma. Puhb. 964-846974

MYYN Spectrum (48) + virtalshde + joystick
liitdntd + B peils mm. Manic Miner, Ghost
busters + kirjallisuutta. Hp. 1300 mk (voit yrit
144 tinki&). Soita. Lauri Lindagren, 58175 Enon
koski, Puh. 957-38]200,

MYYN seurasaval Sinclair ZX Spectrumin peli
ja hyotyohjelmat: Bafile of Midway, Batle of
britain, Dam Busters, Pole Position, Raid Over
Moscow, Spdn_"e Shuttle, Puﬂ}r Pigeon, Who
Dunnit, Hacker, Ant Attack, Cauldron. Frank
Brunc’s Boxing, Pirate 7 B, Rocco Jewels of Ba
bylon, Dun Darach, Nodes of Yesod, Under-
wurlde, Gift From the Gods, A View To A Kill.
Cme On One, Tascopy seka Jet Pac pelimoduli
Soita klo 16 jalkeen. Pekka Yliluoma, llmatta
renkatu 3 D 16, 33730 Tampere. Puh. 93]
647432

MYYN poket- ja neuvot-listoja. Lista on tarkai
tettu sinulle joka haluatl pa&stad pelit loppuun ja
tilata ohjelmat seka cheislaittesl Englannista |a-
hee puoleen hintaan! Lista sis. englantilaisia
csoitteita ja n. 100 erilaista kuolemattomuus-
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Nyt saat suosikkipelisi
monivarisena paitakuvana.
Kotimaiset laatucolleget
mustana tai valkoisena.
Jos suosikkipaitasi on
paassyt loppumaan,
merkitse vaihtoehto
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; 3 ti- ja pakkauskulut 20 mk. Mikil et ole
Lahetykseen lisitiin no rmaalit posti- ja p postimyyntilain edellyttama vaihto- ja palautusoikeus.

maasi tuotteeseen, Sinulla on 10 paivan taysi

taysin tyytyvainen tilaa-

Lisdtietoya MIKROBITIN paivelu-

kortilla. Rengasta numero 63,

e

pokea (mm. kalkki ultimaten pelit) ja -neuvoa
peleihin seks tAydelliset ohijmset pokeihin ja ti
|aamista varten. Valhdan my&s pelejd (Hyper
sports, F. Bruno's boxing ja 12 muuta), pelit
oval alkuperdisid. Listan hinta on 40 mk. sis.
postituskulut. Jani Merl, Kalevanpuisto 74 C,
28120 Pori. Puh. 939.-416149. P.5. Jo yksi Eng
lannista tilattu peli tai chjelma maksaa listan ta
kaisin. Soita iltaisella.

MYYN ZX Spectrum 48 k + Interface 2 + pele
4 + moduulipeli + ohjekirja. Hp. 1700 mk, on
tinkimisvaraa. Timeo Lahti, Vuorikuja 1 N,
33960 Pirkkala. Puhk. 93]1.68]1481.

MYYN Spectrum 48 k + 40 pelid, mukana
huippupelejd, halvalla. LAhetd kortti, jossa pu-
helinnumerosi, olan vhieyttd. Panu HRuotsalai
nen, Nevaintaus, 51850 Vuorenmaa.

MYYN pelikoneeksi Sinclair Spectrum 48 k
vain 500 mk. Mukana turbo-joystick-interface
Quickshot [1, ja yli sata pelis! Tuomas Jasske-
lainen, Metsatontunkuja 3 L 47, 02200 Eepoo
Puh. 90-424101.

MYYN Sharp CE-150 nelivériprintteri, h. 00
mk; Spectrum [6, interlace |, microdriver,
printteri ZX, adapteri, h. 2000 mk: Spectrum
16, h, 600 mk, Vic-moduulit, Mole attack,
Alten, Visible solar & + simplicalc (kas), h. 200
mk; 2 kpl baddle tikku, h. 60 mk: videovilijoht,
din, h. 20. Kaikki ovat uusia. Pertti Laine, Tiro
lintie 2 B 617, 90530 Oulu.

MYYN Spectrumin alkuperdispeleja {(myds 16
kb). World cup, Atac, Dark star 45 mk/kpl. Ca
velon, Buggy blast, Airwall 50 mk/kpl. Travel
with...Trashman 55 mk. Blue max, Cauldron,
D.T. Decathlon 80 mk/kpl. Gilt lrom the gods
Rocco (Hecky), Pele position, Dynamiuste Dan,
Shadowlire (myos CBM 64) 65 mk/kpl. Ghost
busters, Knight Lore, High way encounter 70
mk/kpl. Jetset Willy 1I, Critical mass 80 mk/
kpl. Ceguered flag, Jet pac, Tranz am 35 mk/
kpl. Cookie, Pssst, Spectres 30 mk/kpl. 3D
Tanz, Chambers ol horrors, Flight simulation
15 mk/kpl. Hulppupelit pucleen hintaan! K#yta
tilaisuue hyvaksesl. Kaikki pelit hyvikuntoisia
Toimitus postiennakolla, postimaksut puoliksi
soittele! Petri Mannistd, Hallituskatu 15 A 1,
33200 Tampere

MYYN Spectrum 48 k + Currach speech + pe-
leja mm. 5 shakkia, useita kielii, Beta Basic.
Eniten tarjoavalle (yli 1000 mk). Soittale arkisin
kle 16—22. Joakim Majander, Bosundintie
6—8, 02380 Espoo. Puh. 90-884179.

MYYN Sinclair ZX Spectrum (48 k) + interface
I + interface | + microdrive + 4 tyhjda mic
rodrivekasettia + kasettiasama + n. 20 pelis
Vaihdetaan myts Commodore 64:84n. Markku
Pegonen, Marjaméki, 74700 Kiuruvesi. Puh
977-54744 klo 15 jalkean.

MYTN alkuperaiset Spectrum pelikasetit: Blue
thunder, Cookie, Driller Tanks, Raid over Mos-
cow, D.T. Decathlon, Pesst, Pyjamarama, Un-
derwurdle ja MSX-kasetit: Pitfall 1l ja Booga
Boo. Soita klo 5—9. Timo Erkkild, Sudentie 12
A 12, 96580 Rovaniemi. Puh. 960-191516.

MYYN ZX Spectrum 48 k + erik. ndpp. + inter-
face | ja 2+ 2 kpl mikrodriveja + md-kasattaja +
pelejdC-kaseteilla + kirjallisuutta+ MV-tv 12’

Tee tarjous. Keijo Seppénen, Laulurastaanpol
ku 2—4 F 55, 01450 Vantaa. Puh. 90-8722098.

MYYN halpaan hintaan (15—50 mk) Spectru
min alkuperdisid kas.pelejs: mm. Knight Lore,
Blue Max, Ghostbusters, Monty Mole ym. seks
Forth-kieli taydellisine chjekirjoineen. Tuomas
Jaasksldinen, Metsédtontunkuja 3 L 47, 002200
Espoo. Puh. 90-424101.

MYYN Sinclair ZX Spectrumin 48 ki + kasetti-
asema + [nterface Il + joystick + pelejs. Hal-
valla! Soitot mieluiten 16.00—20.00. Jari Lam
mi, Kokkokallionkatu 11 B 24, 15170 Lahti,
Puh. 918-49790

VAIHDAN alkup. pelejd Spectrum 48 k. Saata
vana useita huippupelejd, Sami Hiltunen, Tuk
kitie 3, 74700 Kiuruvesi. Puh. 977-53666.

MYYN Vic-20 + kasettiasama + 3 moduulipe
lid (Garden Wars, Hadar Rat Race, Jupiter Lan
der) + jokunen kasettipeli. Kaikki on tosi vé
hin kdytettyid. Eniten tarjoavalle! Lahidhinta n
BOO mk. Timo Karling, Ojakyla, 91100 Li. Puh
981-74257

MYYN Vic-20 mikron + Commodore 1530 ka
seftiaseman + Cosmic Cruncher palimoduulin
+ suomen ja englannin kieliset késikirjat. Ta
mén paketin hinta 700 mk. Esa Hurskainen
Krimertintie 13, 00620 Helsinki. Puh. 90
791493

MYYN Vie-20 ketitietokoneen + kasettiaseman
+ 3 ja B k lisAmuistimoduulit, joitakin peleja,
general joystick, ja huimasti kirjallisuutta (ky-
sy!) la itsetehtyjd chielmia. Soita iltaisin. Hp
890 mk. Sami Ovaska, Sirkkalank. 11 b A 15,
20500 Turku. Puh. 921-10B16

MYYN Vie-20 + levyasema + printtert 1526
|6 k lisAmuisti + n. 300 konekielipeli8 + mo
deemi piitechjelmineen + pubesynt, + rele-
ohjausmoduull + 3 mod.laaj.yksikkd + Basic
kurssi | + kirjat Innovative Computing ja Pro
grammes vol. | + Vicmon. Mauno Tuominen
Palokérienkuja & F 40, 05860 Hyvinkas 6. Puh
814-89170.

MYYN Vic-20 + kas.asema + suom.kiel. kdytt
opas + alkuper8inen underminepali + lise
tehty peli, hp. 900 mk. Sami Lampinen, Lahtee
lantie, 12310 Ryttyla. Puh. 914-67609

myyn Vic-20 + 16 k ram + kas.asema + joy
stick + 3 pelid (Skramble, Arcadia, Vegas
Jackpot) + 4 moduulia (Sargon Chess 11, Voo
doo Castle, Pinball Spectracular, Jupiter Lan
der) + hyotychielmat Turbotape & Micromon
hp. 1400 mk. Jari Akolahti, Simukkalantie,
68300 K4lvia. Puh. 968 50469,

MYYN vah&n kdytetyn ja hyvakuntoisen Vic-20
+ joystickin + | palin (Omega Race), Soita ja
tee tarjouksesi. Myyn eniten tarjoavalle. Soita
klo 18.00—20.00. Jari Tuominen, Haukkaméen
katu 8 D 6, 335680 Tampere. Puh. 93]-560807

MYYN Vic-20 + kas.as. + 3kt + joyst + peli
mod. Omega Race + Tim Hartnallin Pelien oh
jelmointikirian. Halvalla. Jussi Lehmonen, Ur
heilukuja 8, 41400 Lievestuora

OSTAN Simplicalc laskentachjelman Vic-20:een
(kasettiversio, hyvlkuntoinen. Eysy tarjousta.
Vihjeetkin saatavuudesta kiinnostaa. Markku
Jussila, Hyvink&a, 14240 Janakkala, Puh. 917-
BAGGE

Spectravideo

MYYN Spectravideo 328 + Superexpander 605
(levyasema, centronics) + B0 mrk- ja RS-232C
kortit + ohjelmia (C, Cobal), Fortran, PFilot,
Pascal, disassembler...) + kirjallisuutta + 2
joystickid. Lisdksi myyn Star-Gemini 10X kir
joittimen. Esko Salminen, Kauppatie 10 D 43
00700 Helsinki. Puh. 90-3452518, joka pdiva
ennen klo 13.00

MYYN Spectravideo 5V-328, kasettiasema 5VI
004 sekd laajennusyksikkd (levyasema) SVI
B05A, Mukana tulee CP/M sekd 6 levyketta ja B
kasetiia tAynnd valmiina ostetluja ja itse tehtyja
ohielmia. Lisdkai saat 7 kirjaa. Hinta 3785 mk.
Christer Soderblom, Pitkdnnotkontie 4 C 7,
02760 Ezpoo. Puh, 90-B057597,

MYYN uuden Spectravideo B23 -tietokoneen +
kasetliasema + joystick + ochjekirja + 9 er
pelid, Edullisesti! Vain 1800 mk. Juhani Pietils
Haapaverdjdntie 8, 37120 Nokia 2. Puh. 931
412685 tal tyshon 931-111123

MYYN Spectravides 328 ohiekirjoineen + ka
settiaseman 904 + |6 pelikasettia (mm. Sasa
Kunglu, Omac) + 5 hyStyohjelmaa + Graliik
kaopas + Konekieliopas + Késkyopas. Kaikki
pakettihintaan 1800 mk. Tomi Mandell, Alhol
minkatu 44 B, BH600 Pietarsaari, Puh. 967
13635,

MYYN Spectravideo SV-328 Mk 2 hintaan 1850
mk. Mukaan tulee: SV-904 kaseitiasema, SV
101 joystick, erittdin palion pelejd. Hy&tyohjel
mia, 3 basic-opasta. Takuuaiksa on jaljelld n
puoli vuotta. Scita tai kirjoita. Jani Bergman
Pajatie 6, 95700 Pello. Puh. 9695- 13516,

MYYN Speciravideo 328 tieiokoneen. kasetti
aseman, 3 kone- ja basic-kielistd pelia, suom. ja
engl. kieliset chijekirjat. Hintapyynté 1650 mik
En myy ertkseen. Timi Kulonen, Kanneltie 13 F
58, 00420 Helginki. Puh. 90.534350

MYYN Spectravideo 5V-328, kaseitiasema, 2
kpl joystickeid, 3 kpl kasikirjoja, n. 20 chjelmaa
(n. | vuoden wvanha) fyyn tlarpesttomana ja
halvalla. Markus Kaihoniemi, kanervapoliu
16, 10960 Hanko. Puh. 911-82917

e e
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MYYN uudenveraisen SV-328 Mk Il + nauhuri
+ 2 joystickia + peleja (kaikki konekisliset) +
muita ochielmia 65 kpl + kirjoja. Yhdesss tai
yhdessd todella edullisesti 1850 mk!
Arvo yli 3300 mk.) Jorma Korpisalo, Ojakyla
B4100 Ylivieska. Puh. 983-24420.

ErikEeen

MYYN tistokonest SV-328 (kas.asema, 4 kirjaa
6 pealia) 1000 mk seka SV-728 MSX (nauhuri-
kaap., 2 kirjaa, 10 pelid) 1500 mk. Kari Hoose,
kartanonpolku 10 A 2, 02360 Espoo. Puh. 90
8022853

MYYN SVI-328 tietok. + kas.asema + 71 pelid
(mm. Sasa, Ninia, Turboat) + jchdot ja piuhat
+ kirjallisuutta. Edullisesti. Toni Lehtinen,
Vieriokuja 3, 01390 Vantaa. Puhk. 90-823019

MYYN seursavat hyvakuntoiset mikrot: 5V-328
kasettiasemineen ja ohjelminesn (hp. 1400 mk)
sekd Osborne | -hyotymikron ja Star Gemini
10X -kirjoittimen (hp. 7000 mk). Oskuun run
saasti ohjelmia. Soita 90-8746435 Ari tai Timo.
AriVartiainen, Kimalaisentie |94, 01490 Vantaa

MYYN Spectravidec 328 Mk [l skand. ndppai
mineen + kasettiasema + | kpl Quickshat 11
joystikki + 2 moduulipelid + 5 alkuperdists
kasettipelid + 6 hyotyohielmaa + kaikki kone-
kieliset palit + 44 kpl multa peleja: 1900 mk
Jukka Purmonen, Pursitie 2 G 3, B0160 Joen-
suu, Puh. 973-B22503.

MYYN Spectravideo 328, Super Expander 605
(sis. l:n levyaseman, Centronicsin, paikan toi
gelle levvasemalle ja 5 laajennusliitantas),
kas.nauhurl, Coleco-adapterl + 5 pelia, joys-
tick ja paljon ohielmia (mm. Sasa, Ninja, Shak
ki jne.). LahtGhinta 4500 mk. Cvh yli 7000 mk
Antti Ylanne, Kivenlahdenkatu 3 F 72, 02320
Espoo. Puh. 90-8018384.

OSTAN Spectravideo SVI-328:n alkuperédisis
pelejd halvalla, Tee tarjous. Soita tal kirjoita
Pasi Simonaho, 97720 YIi-Simo. Puh. 960-54727,

VAIHDAN SV| 318/328 peleista: Killer Car,
Moon Lander. New York Bomb Bliz, Kung Fu
Master, Rescue, Horse Races. Kalme valinnan
mukaan Frantic Freddy moduuliin. Soita. Pelit

alkuperdisia. Jarno Kokko, Tervakkotie 21
01360 Vantaa, Puh. 90-8732344
VAIHDAN SV.904 datanauhurin + Coleco

adapterin + 3 pelia + Coleco-joystickin +
SVin 4 pelid + 6 hyttyohjelmakasettia + SV-
101 joystickin SV-902 levyasamaan. Ps. Faljon
ko tahdot valiin? Teyo YVirta, Pahkindkuja 1] as

8, 28660 Pori. Puh. 338-20707

Muut mikrot

MYYN: Tilaisuutesi ostaa pucli vuotta yksityi-
sessi kdytossad ollut suomenkielinen Apple Mac-
intosh tosi edullisesti. Kirjoittimen ja lisAlevy-
aseman kanssa tal ilman. Mukana iso joukko
chjelmia, my®s joitakin pelejs, eri tieteenalojen
demonstraatiocita, taidetta, musiikkia. Peirl PA|-
vdrinta, Hakaniemenranta 12 C 66, 00530 Hel-
sinki. Puh. 90-7014105.

MYYN: Tekstinkésittelytietokone Amstrad PCW
B256 (256 k. RAM-disk, 720x256 pix., 2
sis.rak. levyasemaa, 14" monitori, NLQ-print
teri ja chjelmia) superedullisesti. Myts 6128,
QL, Atar 512 ym. Soita ja kysy lisssl Teija
Greus, Arentikuja 1 E 343, 00410 Helsinki.
Puh. 80-5663502,

MYYN Sharp MZI-821:een sopivan mahtavan
spritegratiltkan. OSpritet 2-virigii 32x32 tai
6= |6, ndyttesd rajaton masrd. Hp. 1B0 mk.
Myyn myds pelin Submarine Smocter, hp. 60
mk. Kirjoita os. Nuutti Rantatupa, 41120 Puup-
pola,

MYYN Sharp MZ-731 (sisaltéa 4-varikirjoitin/
piirturin ja kasettiaseman) + joystick + 22 val
mischjelmaa + 3 kirjaa + wvarikynat. Hinta-
pyyntd 2000 mk. Matli Rummukainen, Rapalah
ti, 83825 Kinahmo. Puh. 973.634602.

MYYN hyvakuntoisen Sharp MZ2-73] kotimikron
sis8ltd: kas.as., nelivarikirjoitin/plirturin. Hp.
3000 mk (on ollut kdyttesd vajaan wvuoden).
Soittele! Jani Uusitalo, Malmitie |, 28400 Ulwi
la. Puh. 939.389550).

MYYN Sega SC-3000 kotimikron + basic mod.
26,5 k! RAM + datanauhuri + joystick + Ya-
mato pelimoduull + muutama oma chjelma +
oppaat yht. hintaan 1500 mk. Ovh yli 2800 mk
Soita ja tee tarjous. Erkki Mattila, 98970 Onka-
mojdrvi. Puh. 9692-336] |

MYYN Sincpair Ql:n, hp. 3000 mk, Spectravi-
deo 5V 328, hp. 1500 mk. Arto Vanhanen,
00420 Helsinki. Puh. 90-5634159.

MYYN Salora Manager kotitietokoneen + 2 pe-
livhjainta + kirjallisuutta + Tennispali, Kuin
wusgi. Hp. 1100 mk. Jani Antikainen, Punnon-
mdki, 72100 Karttula. Puh. 971-543183.

MYYN ja valhdan Atari-tietokoneiden pelejd
kasetilla ja levykkeells. Myyn myds SV-joy-
stickin. Mika Hénninen, Koulutie 1, 04600
Ménts&ls. Puh. 915-B1758.

MYYN l|&hes kdyttAmattomat Memotech RS 128
ja levyasema FDX, Yhdessd tai erikseen. Menee
halvalla. Heijo Nenonen, Kangast, 1, 93400 Tai-
valkoski. Puh. 988-51404.

MYYN Salora Managerin + kasettiaseman +
pelichjaimet + pelimod. + muuta cheismateri-
aalia chjekirjoineen. Hp. 1500 mk. Harri Anna
la, Ep 15, 62200 Kauhava. Puh. 964-352329,

MYYN edullisesti Amstrad CPC 6128 varimoni
torilla (ovh 79800 ja alkuperdisid chjelmia
Sharp MZ-821:n ja MZ-721:n {mm. Flappy. Ze
xas, Kuma Compiler). Kai Autio, Luhtikatu 4 B
15, 15500 Lahti. Puh. 918-5]3956.

MYYN tarpeettomana MPF-11 ja Memotech RS-
128 -mikrol. Juha Oksa, Rippalanméki, 40220
Keski-Palokka. Puh. 941-781013.

MYYN uuden veroisen, lahes kayttamattéman
Atari B00 XL:n (6 kk) + Atari 1010 kasettiase-
man (lakuu voimassa) + huippuhyvén Basic |
kirfjan + Pruce Lee ja Pole Position pelit +
alan lehtids 4+ néylekasetti. Hp. vain 985 mk.
Ps. Nopeimmille tinkimisetu. Thomas Flessin-
ger, Viertdjantie 15, 40320 Jyvéskyls. Puh. 941-
273964,

MYYN CBM-128:n levyasemineen, Commodo-
ren grafiikkaprintterin sekd edullisia 5 tuuman
disketteja. Jaakko Kari-Koskinen, Valtak. 3 D
67, 28100 Pori. Puh. 939-4]15855.

MYYN CBM |6 + kasettiasema + joysticksovi
tin + 5 pelikasettia + k&8yH&jAn opas. Ollut
kdytossd n. 1] kk. Hinta n. 1000 mk. Myyn
myts pelkkid pelejd. Sami Ertkkila, Liisantie §
as 4, 65610 Mustasaari. Puh. 961-222338

MYYN uudenveroisen Salora Manager + kaset-
tiaserna + liitantAyksikkt + 2 joystickis, 2
liit. yksikk&6n sopivaa Colecon-moduulia ja yksi
Saloran peli + chjekirjat. Hp. 2000 mk. Mar-
kus Suominen, Sirkkalankatu 11 a A 17, 20500
Turku, Puhk, 921-23396

MYYN Sharp MZ.721 tietokoneen + kasetliass
man + kirjoja 4+ 1l pelid (mm. Chess) seki
MikroBITIN no:t 8—12/85. Hinta alkaa ykkdsel
l&] Ahti Pistarinen, 21360 Lieto, as. Puh. 831-
776184

MYYN alkuperdisel MSX-kasettipelini
kle 15.30—18.00. Ville Salmia, Tuurnank
17, 33270 Tampere. Puh. 931-450332.

MYYN testivoittaja (TM 5/84) Sega SL-3000.
HyvA kane aloittelijalle ja kokeneelle. Mukaan
Basic-moduuli (26,5 k) + Nauhuri + joystick
+ 4 luotettavaa moduulipelia. Tasta on hyva
lahtea! Hp. 1400 mk. Jarkko Vilponen, 12100
Critti. Puh. 914-792775,

MYYN Oric-1 48 k + runsaasti chielmia seka
kirjallisuutta. Pasi Hyvénen, Leskenpolku 29,
44300 Konnevesi. Puh. 945-51266.

MYYN Sharp MZ-721 tietokoneen + 5 kirjaa +
joystick + yli 70 ohjelmaa. Hintapyynté 2500
mk, ovh n. B000 mk. Kysy tarkemmin puh. 835
7210 Lauri. Lauri Yla-Rotiala, Tarkantie 6 E 42,
35300 Orivesi

ooitol
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MYYN hyvakuntoisen Aquarius-kotitietokoneen
+ kasettiasema + mini expander + 2 pelich
jainta + |6 k lis&muisti + basic-moduul] + 2
pelimoduulia (Burgertime, Tron Deadly discs)
+ késikirja ja ohjelmointikirja. Hintapyynito
650 mk. Kim Danielason, PL 23, 1080] Hanko
Puh. 911-86585,

MYYN Texas Instruments 99/4A:n pelichjalmet
+ 4 rnud'..'.uhper'.uﬂ + n.:u]'l.url.||:||'|:a + BUOMmen-
kielinen Basic-kdyttoopas + pelikasetti. Tosi
edullisesti. Jari Kuusela, Markkinatie 16 H 82,
00700 Helsinki. Puh. 90-345]1139.

MYYN mkamaisen halvallal Basic 2000 tietoko
neen + 3 pelicasettia + 715 ochielmaa” -
kirjasen ja SounDic videopelin + 3 pelikaset
tia. Yhteensd 900 mk. Kaksi yhden hinnalla,

erittain hyvikuntoiset. Pasi Pakarinen, Alakar
tanontie 6 A 13, 02360 Espoo. Puh. 90-B022781.
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MYYN Salora lellow tielokoneen + kas.as. +
16 kt lisAmulsti + joystick 2 kpl + pelejd.
Myyn lahes uuden laitteen larpeetiomana. Hp.
850 mk. Pasi Harjula, Hiidentaival 24, 37120
Nokia 2. Puh. 931-420406,

MYYN MZ-BOA Personal Computer + kirjoitin
MZ-80 PS Dot printer. Tietokone sisaltas kuva
ruutu + nauhurl ja EIAE.:.L;. M}'y::lq.an aniten lar
joavalle. B. &rg, 66820 Komossa. Puh. 961-
55138.

MYYN Commodore 128:n, uuden ja kdytiamal
{eman; sis. A, O: sekd Finlux 20" varitelevisi
on. Soita arkisin klo 20.00—21.30 tai vilkenlep
puisin. Kimmo Rantanen, Otsonkallio 3 R 121,
02110 Espoo. Puh, 90-466871.

MYYN Salora Fellow -keskusyksikon + kasetti
aseman + l6 kin lisSmuistin + joystickit + b6
pelid + kirjallisuutta, Hp. 800 mk. Ilkka Ranta
nen, Kuusikontie 17 B, 92150 Raahe. Puh. 982
381 44.

MYYN Salora tellow + 16 ki lisdmuisti + 2 oh
jelmakasettia + ocheiskirjallisuutta. Hintapyyn
t6 450 mk. Tomi Karki, Keulantie 7 A 2, 28190
Pori. Puh. 93913857

MYYN Eaypro 11 (2x 18] k levyasemat, monito
ri} + Wordstar & Mailmerge + Mbasic & Se
lected Games + Sbasic + Compiler ym. ohjel
mia 7100 mk. LisAksi wusi ModemPhone mo
deemin ja puh.yhdistelma 1300 mk. John Pihla-
ja, Leinikkikatu 3, 04430 Iqrven]:;.ﬁ.: Puk. 90
288418

MYYN vahan kdytetyn Atari B00 XL + 1010 ka
sattiasernan + joystickin + pelejd + basic
chjeimointioppaan. Hp. 1500 mk. Antti Ryd
berg, Rantakulmantie 8, 17300 Vaaksy. Puh.
918-661636

OSTAN OCric  levyaseman, HRS-lisalaitteen,
matriigi- lal |aatukirjoittimen ym. mukavaa
Tarjoa! ]. Rajala, Tampere. Puh. 93]1-650008
koti, 931-112100 totmi,

OSTAN Sharp MZ-700/800 tekstink4sittelyohjel
man, mieluiten QD:ll4, Lisaksi myyn pelin L
xas tal vaithdan sen qup;}]r}'n. Mika Mustonen,
Alkutie | C, 00660 Helsinki, Puh. 90-746025 il-
taisin 13—20.

OSTAN Atari B00 seuraaval pelit: Bruce Lee,
Spitfire Ace, Lords o Time disketeills. Ostan
myts kieliohjelman. Myos erikseen. Ostan
mahdollisimman halvalla. Juha JdAskeldinen,
Ep 3, 41660 Toivakka. Puh. 941-871167.

VAIHDAN Amstrad cpc-464(664):84n sopivat
ohjelmal (Starion, Gremlins, Knight lore, Alien
B, Explodin fist, Dun Darach, Frank Bruno's
boxing, Fighter Pilet, Sorcery + 2 kopiointich-
jelmaa, jothinkin muthin Amstradin ohjelmiin
Cha yhieyitd] Mika Kuualusa, Katiskalahdenkatu
21, 35800 Mantta. Puh, 934-47921.

VAIHDAN alkuperéisid Amstradin kasettipelejs
mm. Sorq&_-r}', Starion |& R. O, Hn:lﬂ::l;}w Sﬁnﬂu
Asp, Sahnankatu 24 B 7, 24100 Salo. Puh. 924
13312.

Videopelit

MYYN Intellivision videopelin + 5 pelikasettia
(Sub Hunt, Atlantis, Soccer, Sea Battle, Sharp
Shot). Vahan kiytetty. Hp. 650 mk. Marko Mik-
kola, Hakakatu 8 A 9, 47400 Kausala. Puh. 851
61378

MYYN uudenverciset: Mattel Intellivisio + tie-
tokonelisdlaite + Sdnisyntetisaattori + 10 pali
kasettia, Kaikki yhiesnss pohjahintaan 2000

mk. Jorma Leitzinger, Korppoontie 5, 01800
Klaukkala. Puh. 90-8799020.

MYYN Philips Videopac GT000 + 5 pelikasat-
tia, Kasetit n:o 2, 3, 6, 7, 25. Hinta 500 mk.
Pirkko Alam&ki, 95520 Kukkols. Puh. 980-
72019 ko 16—18.30.

MYYN CBS Coleco-vision + 5 pelid (Zaxxon,
Donkey Kong, Space Spanic, Cosmic Avenger,
Looping). Hp. 1500 mk. Scittele viikonloppui-
sin. Arto Karjalainen, Hovila, 88340 Manaman-

salo, Puh, 986-74109

MYYN Atari 2600 videopelin + 2 joystickid +
2 pelikasettia. Vah&n kaytetty. Eniten tarioaval-
le, mutta el alle 300 mk:n. Pekka Arlin, Kasi-
tycldiskatu 9, 10960 Hanko. Puh. 911-81738.

MYYN CBS Coleco Vision videopelin + Atari
dddprer'. + '.u:rJ'r||.:ijr|r1'.;5 + seuraaval pej'_f;
Zaxyon, Mouse Trap, Turbo, Astercids, Robol
Tank ja Pole Position (miltei kayttdmétsn). Hp.
00 mk talkka eniten tarjicavalle! Kirjoital Mika
Hiltunen, 04150 Martinkyla.

Sekaluiset

MYYN oskilloskoopin, tuliterd, Trie C5-1560
A2, 2 kanavaa, 15 MHz. Eniten tarjoavalle
Kurt Trontti, Taavinharju 25, 02180 Espoo.
Puh. 90-522351.

MYYN 20 kpl kaksipuoleisia 54" diskett=j4 ja

vailhdan my&s ohjelmia. Petri Rantanen, Seuna-
vucrentie 12, 40950 Muurame. Puh. 941-731 104
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dataphon s 21d

akustinen modeemi CCITT V.21 mukaan (300 Bd fullduplex)

linta » vaimistettn Linsi-Saksassa
« verkke- tal akkukdyttdinen

Lisatietopa MIKROBITIN palvelu-
kortilla. Rengaosio numero 6

puh
kuuiokkeisiin « litintdmahdollisves kalkkiin
tietokoneisiin, jolla on ¥.24-fiitintd - answer-
ja originate-modus - sutomaattinen kanavava-

+ LHTANTAJOHTO
COMMODORE 64:lle tai
VIC 20:lle + PAATE-
OHJELMA C 64/YIC 20

suorasn
maahan-

tuojalts

598

PL191 78201 VARKAUS puh.972-27726




Spritegraf

grafiikan ominaisuuksien hyédynté-

®® Sprite-

likkaa $

minen ei ole aivan helppoa, eihdn se edes
varsinaisesti kuulu Basic-kieleen. Spritejen teko
on kuitenkin miltei vé&lttémdéténté osata véhdén-
kin monimutkaisempia pelej& tehtéessd ja siitd
voi olla hyétyd myés joissain ohjelmissa.

Téssé artikkelissa opetetaan muodostamaan
sprite-kuvio, asettamaan se nékyviin néytélle
ja vield liikuttelemaan sité joystickilla.

nsimméinen vaihe kaikessa

ohjelmoinnissa on aina suun-
nittelu. Niin my&skin Sprite-ku-
vioita tehtdessd. Suunnittelu kay
parhaiten ruudullisella paperil-
la, johon on rajattu 8 X 8 ruudun
kokoinen alue. (Kuvio voidaan
suunnitella myéds suuremmalla-
kin alueella, mutta siitd tarkem-
min myShemmin...) T&méd alue
jaetaan vield pystyviivalla kahtia
(kuva 1).

Alueen piirron jélkeen on itse
kuvan plirtdimisen vuoro. Piirto
tapahtuu vérittdamélla kokonaisia
ruutuja, joista muodostuu kuvio.

Olettakaamme, ettd kyseessé
on avaruuspeli ja tarvitsemme
ufon. Véritdimme ruudukosta
ruutuja siten, ettd niistd muodos-
tuu halutunlainen ufo (kuva 2).
Kun kuvio on valmiina ruudu-
kossa on suunnitteluvaihe ohi.

Lukujen laskentaa

Toisessakaan vaiheessa ei vield
pdédstd koneen d&dreen, vaan
muodostetaan kuviosta heksa-
desimaalisarja. Tdmd on vai-
kein tehtdvd Sprite-kuvioita
muodostettaessa.

Térkein s&déntd sarjan muo-
dostuksessa on, ettd tyhjd ruutu
on aina nolla (0) ja véritetty ruu-
tu on ykkénen (1). Sarja olisi tie-
tysti helppoa syottdd koneelle
vkkésind ja nollina, mutta vai-
keus onkin siind, ettd tdmé kuu-
denkymmenen neljdn luvun sar-
ja on muutettava ns. 16-lukujr-
jestelmdétin, jollaisena kone
koodin ymmaért4a.

16-lukujérjestelmén muodos-
tamisessa kdytetddn apuna méé-
rdtynlaista taulukkoa (kuva 3).

Ensimmaéisend otamme “késitte-
lyyn" neljd ensimmaédistd ruutua,
eli neljd ylimadrdistd ruutua
poikkiviivan vasemmalla puolen
ruudukkoa. Edelldmainittua nol-
lien ja ykk&sten jdrjestelmédd so-
veltaen saamme ndistd neljéstd
ruudusta binaariluvut: 000].
Kun katsoo muutostaulukkoa
(kuva 3) huomaa, ettd 0001 = 1.
Seuraavaksi otamme neljd ylim-
méistd ruutua oikealta, eli jat-
kamme d#skeisten ruutujen pe-
r44n. Binaareina ndmé ruudut
ovat 1000. Taulukon avulla voi
taas todeta, ettd 1000 on 16-
lukujérjestelmdlld ilmaistuna 8.
Huomaa, ettd aina katsotaan nel-
j& ruutua kerrallaan. Kun ollaan
saatu selville yksi 16-lukujérjes-
telmén koodi, on se hyvd merki-
td muistiin vaikkapa ruudukon
alalaitaan. T&hdn mennessé
muistissa olisi: 18.

Nédin jatkamme koko kuvion
l&pi siirtyen aina vasemmalta oi-

kealle ja ylhaadltda alas. Koko
ufon lapikdytydmme saamme
valmiin heksadesimaalisarjan:

183CTEETFF7E2466. Néin supis-
tui 64 luvun sarja kuuteentoista
merkkiin ja nyt on valmiina koo-
di, josta kone voi pééitelld ku-
vion muodon.

Kuvion syéttd
koneelle

Seuraavaksi on edessd heksade-
simaalisarjan sy6tté koneelle.
Témé tapahtuu pattern-kaskylla.
Pattern-kdskyn muoto on seuraa-
vanlainen: PATTERN S#nimi,
“Heksadesim. sarja”. Kaskyssa
annetaan ensimmadisend sprite-
kuvion tunnus S#, toisena ku-
vion NIMI, joka on luku valilta

TERO SAARIMAA

0—255 ja viimeisend heksadesi-
maalisarja sitaateissa. Huomaa,
ettd ennen ensimmadistd lainaus-
merkkié tulee pilkku. Nimen an-
taminen on myos tarpeen, etta
kone tietdisi mitd kuviota mil-
loinkin ollaan liikuttelemassa
ym. Annetaanpa nyt ufolle ni-
meksi 0.

Kirjoita koneeseesi seuraavat
rivit, joilla kone vied&&n grafiik-
katilaan, tyhjennetddn se ja
muodostetaan ufo:

10 SCREEN 2,2:CLS
20 PATTERN S#0.,”183C7EETFF
7E2466"

Jos nyt kirjoitat RUN, niin ko-
ne menee grafiikkatilaan, mutta
el plirrd ufoa !?, mutta eihdn sen
ole késkettykddn piirtds, silla
pattern-kdsky vain muodosti ku-
vion...

Kuvio ndkyviin
ruudulle
Nyt kuvio pitdisi saada nékyviin

kuvaruudulle. Késky on SPRITE.
Sen muoto on: SPRITE numero,

egalla

(sijainti X.Y).nimi,vdrl. Heti
sprite-sanan jdlkeen koneelle
annetaan NUMERO. Taméd on
luku véliltd 0—31. Numero on
annettava, silld jos ruudulla on
samanaikaisesti useita kuvioita
ja ne menevét péddllekkdin, niin
suurempinumeroinen jadd pie-
nempinumeroisen alle. Seuraa-
vaksi on sijainti X,Y, joka ilmoit-
taa kuvion vasemman yldkulman
sijainnin. Sijainnin jdlkeen tule-
va nimi on sama numero, kuin
mikd oli annettu pattern-kédskyn
yhteydessd. Viimeinen numero
on VARI, Vérit voit katsoa omas-
ta taulukostaan (kuva 4) tai Se-
gan kdsikirjasta. Myds taulukko
3 on kasikirjassa.

oijoitetaanpa nyt sprite-kés-
kyllda ulo suunnilleen keskelle
ruutua:
30 SPRITE 0.(110.90).0.8

Kuten huomasit, sait pienen
ufon vilahtamaan ruudulla. Tar-
kempaan tarkasteluun voit ufosi
ottaa painamalla SHIFT ja Break
yvhtaikaa.

Jos kuvaruudulla on viisi tai
suurempi médrd kuvioita saman-

—— F

Kuva 1. Tyhjé suunnittelu-
ruudukko.

Kuva 2. Valmiiksi suunniteltu
kuvio ruudukossa.

0000 =0 1000=8
0001 =1 1001 =9
0010=2 1010=4A
0011=3 1011=B
0100=4 1100=C
0101 =5 1101=D
0110=6 1110=E
Olll=7 1111=F

Kuva 3. Tdydellinen taulukko,
miten binaariluvut muutetaan
16-lukujérjestelmé&én.

Kuva 6.

BITTI 1/86

aikaisesti samalla X-koordinaa-
tilla (vaakatasolla) suurempinu-
meroisten samalla rivilld olevat
osat hdvidvat nakyvista.

Koon vaihtelua

Sprite-kuvion kokoa voidaan
myoOs sddtdd. Koon vaihtelua
varten on kdsky MAG. Askeises-
sd& kuvion piirrossa ei ollut
MAG-kédskyd, joten kone oletti
koon olevan 0. Téméd on pienin
mahdollinen koko ja jokainen
paperilla vérittdmdési ruutu on
yhden grafiikkapisteen kokoi-
nen, eli spriten koko ruudulla on
B8x 8. Kun laitamme kooksi kak-
kosen (2), saamme edellisen
ufon kaksinkertaisena. Jokainen
paperilla vdritetty ruutu on nyt
2x 2 pistettd ja spriten koko on
16 x 16 pistetta.

Lisdd nyt ohjelmaasi seuraava

rivi, aja ohjelma ja huomaat
isomman ufon:

15 MAG 2

Kuvio neljisté
spritestd

Kuvio voidaan muodostaa myés
neljdstd tolslinsa yhdistetystd
spritestd. Ndin saamme paljon
tarkempia kuvioita, mutta vaiva
on neljd kertaa suurempi. Téta
neljdn spriten kdytté& varten on
ohjelman alkuun laitettava kasky
MAG 1 (tai MAG 3, joka on kak-
sinkertainen MAG 1).

Kuvio suunnitellaan nyt 16 x 16
ruudun alueelle, jossa on ikddn-
kuin neljéd 8 x B ruudukkoa (kuva
5). Suunnittelu kdy samaan ta-
paan kuin pienemmaélldkin alu-
eella, eli kokonaisia ruutuja vé-
rittdmélld. Kun kuvio on suunni-
teltu, alkaa tosi monimutkainen

0 = ldpindkyva

1 = musta

2=vihrea

3 =vaalea vihred

4 =tumma sininen

S5 =vaalea sininen

6 =tumma punainen
7 = sinivihred

8 = punainen

9= vaalea punainen
10=tumma keltainen
11 =vaalea keltainen
12=tumma vihred
13=magneta (violetti)
14 = harmaa
15=valkoinen

Kuva 4. Taulukko, mik#f numero vastaa mitdkin vidri8.

mEEN

Kuva 5. Kuvio suunnitellaan téménkokoiseen ruudukkoon silloin, kun
se muodostetaan neljdstd tolsiinsa yhdistetystd spritestd.
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lukujen laskeminen: ensin kdy-
déédn lapi ylimméinen 8 x 8 ruu-
dukko vasemmalta, jonka nimi
on vaikkapa 0. Seuraavaksi on
nelié edellisen alapuolella ja sen
nimi on 1. Kolmas nelié on yl-
h&élla oikealla, jonka nimi on 2
ja viimeinen on oikealla alhaalla
ja se on nimeltddn 3. T&méd
jérjestys on kuvattu myds kuvas-
sa b.

Kun muodostamme kuvion
neljéstd spritestd, on ohjelmassa
oltava my®s neljd pattern-kés-
kyd, Ndmé laitetaan em. jérjes-
tyksessd: 0, 1, 2 ja 3.

Huomattavaa on, ettd kun té-
mé kuvio asetetaan néytélle on
sen nimi sama, kuin on ensim-
mdisen ruudukon, eli téssd ta-
pauksessa kuvion nimi olisi 0.
Kun ohjelmassa on kdsky MAG
| tai MAG 3, niin kone tiet44 ot-
taa vastaan neljd pattern-késkyé,
ja yhdistdd ndmd sitten yhdella
sprite-késkylld. Muista, ettd nel-
jdssd pattern-kédskyssd annetta-
vat nimet ovat peréattdisid, kuten
tdssd (0, 1, 2 ja 3). Sprite-nimet
ovat tédtd menetelméa kdytettdes-
sd (jos ruudulla on useita sprite-
jd) tavallisesti neljdlld jaollisia
lukuja: 0, 4, 8,...252. Jos mu-
kaan tulisi nyt toinen kuvio, joka
on muodostettu neljéstd sprites-
td, olisi sen nimi 4.

Jos kédytdssd on MAG 1, niin
kuvion koko ruudulla on 16 x 16
pistettd ja MAG 3:lla koko on
32 x 32 pistettd (sama kuvio suu-
rennettuna).

Neljan spriten kéytté vaatii
paljon opettelua ja niinpé yksin-
kertaisemmat kuviot kannattaa-
kin tehdd MAG 0:lla tai MAG
2:lla suuren tyén viélttdmiseksi.
Ndin sédédstetddn nelikertainen
vaiva. Tulokset neljalld spritelld
ovat kuitenkin usein vaivansa ar-
voisia...

Kuvio liikkumaan

& tickilla

Talldisestd paikallaan olevasta
spritestd ei esim. peleissd cle
paljoakaan apua, vaikka se olisi
kuinka tarkka tahansa. Kuvio pi-
tdisi saada vield tottelemaan joy-
stickin liikkeits.

Liikkeesséd sijainti X ja Y eivét
saa olla vakioita, vaan niiden on
oltava riippuvaisia joystickista ja
sen liikkeiden mukaan X ja Y jo-
ko suurenevat tai pienenevét.

Ensimmadiseksi annetaan alku-
arvot:

25 X=110:Y=90

Tédmd ei kuitenkaan vaikuta ufon
sijaintiin, ellemme muuta sprite-
kdskyn koordinaatteja myds X:ksi
ja Y:ksi:

30 SPRITE 0.(X.Y).0.8

Nyt on vuorossa joystick-kont-
rollin ohjelmointi. Muista kytked
tikku porttiin JOY 1, silld muu-
ten ohjelma ei toimi.

Jokainen suora suunta (1, 3, 5
ja 7) testataan kukin erikseen
omilla riveillddn, eli tarvitsem-
me neljé rivid:

40 IF STICK(1)=1 THEN
Y=Y-4

42 IF STICK(1)=3 THEN
X=X+4

44 IF STICE(1)=5 THEN
Y=Y+4

46 IF STICK(1)=7 THEN
X=X-4

Lopuksi vield hyppykésky ta-
kaisin, ettd ufoa voi liikutella:
50 GOTO 30

Mikali haluat nopeuttaa ufon
liikkeitd tai hidastaa niitd, niin
muuta rivien 40—46 lopussa ole-
va nelonen joksikin muuksi nu-
meroksi. Tdm& numero méa&réda,
miten monta pistettd kuvio aina
kerralla liikkuu kyseiseen suun-
taan. Kokeile esim. lukuja 2 ja 6.

Mikali laitat luvuksi liian suu-
ren ovat ufon liikkeet jo hyppy-
jd, eikd se néytd lainkaan hie-
nolta. Nelonen on sopiva luku,
silld siind ufo ei pompi, mutta se
ei jdd matelemaankaan, kuten
esim. ykkéselld. Voit koettaa
my6s muitakin lukuja kuin koko-
naislukuja. Muista naissd kuiten-
kin, ettei tietokone tunne desi-
maalipilkkua, vaan desimaali-
pisteen, esim. 3.5.

Valmis, iirjestelty
ohjelma

Kun tétad lukiessasi olet aina kir-
joittariut uudet rivit koneellesi,
olet saanut pienen ohjelman,
jonka avulla voit liikutella kuva-
ruudulla itse mudostamaasi
ufoa. Kirjoita nyt RETURN ja
paina CR, niin saat ohjelman
esille ja rivinumerot uudelleen
jérjesteltyiné.
Ohjelmasi on ndin seuraavan-
lainen valmiina:
10 SCREEN 2.2:CLS
20 MAG 2
30 PATTERN S 0,”183C7EE7FF
TE2466"
40 X=110:Y=90
50 SPRITE 0.(X.Y).0.8
60 IF STICKE(l)=1 THEN
Y=Y-4
70 IF STICK(1)=3 THEN
X=X+4
80 IF STICKE(1l)=5 THEN
Y=Y+4
90 IF STICK(l)=7 THEN
X=X-4
100 GOTO 50




Konekielta

®® Halpana ja véhdmuistisena mikrona Vic

sopii erittdin hyvin

konekielen harjoitteluun.

Konekielellé saa Vicin ohjelmiin huomattavan
paljon uusia ulottuvuuksia, joihin sen suppea
Basic ei muuten antaisi myéten.

Ohessa on muutama ndppdrd konekieli-
ohjelma, jotka toimivat perusvicissé ja laajen-
netuissakin muutamaa poikkeusta lukuun-

ottamatta.

Kaikki konekieliohjelmat kan-
nattaa aina tallentaa ennen
niiden varsinaista kokeilemista.
Téma siksi ettd ohjelmassa mah-
dollisesti oleva pienikin virhe
saattaa aiheuttaa sen, ettd koko
ohjelma piiloutuu koneen két-
k6ihin eikd suostu endd tule-
maan ulos. Télléin on helppo la-
data se koneeseen ja etsid virhe
ja korjata se.

Vasta-alkajan kannattaa tutkia
toisten tekemid ohjelmia, silla
kun tietdd mitd ohjelma tekee
ymmaértdd k&skyjen merkityksen
helpommin.

Tallennus

Ohjelma 1 kayttda kolmea Vicis-
sd olevaa Kernal-aliohjelmaa.
Ensimmaéinen on tiedoston avaus,
toinen nimen tallennus ja kolmas
RAM-muistin tallentaminen nau-
halle (lisdtietoja Programmer’s
reference guidesta). Tdmén oh-
jelman avulla on helppo tallen-
taa konekieliohjelmia nauhalle
suoraan muistista, takaisin muis-
Hin ne saa tutulla LOAD-kis-
kylla.

Esimerkkichjelma tallentaa
nauhalle alueen 6400—6450 eli
itsensd. Kirjoita ohjelma ja kdyn-
nistd se sys6400-komennolla. Nyt
pitdisi ndyttéén ilmestyd tuttu
"press record and play on tape”,
joten tee tyotd kdskettyd. Tallen-
nuksen jdlkeen sammuta kone,
kelaa nauha alkuun ja ndppdile
LOAD. Nyt kone lataa nauhalta
sinne tallentamasi konekielioh-
jelman alkaen 6400—. T&ll4 oh-
jelmalla voit tallentaa myé&s Basi-
cia samoin kuin konekielta.

Kaksivérinéytts
Taustavédrin méérdd arvo muisti-
paikassa, jota kutsutaan vdrire-
kisteriksi (36879). Koska rekiste-
ri voi pitdd vain yhtd numeroa
kerralla muistissa, ainoa tapa
kédyttda kahta taustavdrid saman-
aikaisesti on vaihtaa rekisterin
arvoa keskelld néyttod.

Vicissd on ns. juovarekisteri
(36869), jonka arvo vaihtelee
sen mukaan mihin kohtaan ku-
varuutua juova on piirretty. Oh-
jelma 2:n lyhyt konekieliohjelma
odottaa, ettd juova tulee halut-
tuun kohtaan, jonka jdlkeen se
vaihtaa taustavédrin jdlleen en-
nalleen. Ohjelma palaa Basiciin
painamalla Fl:std. Kd&ynnistys
tapahtuu sys850-komennolla.

Kursori

Ohjelma 3 kayttdda hyvikseen
Vicin keskeytysvektoria (788—

KASKY HUOMAUTUKSET

LDX H$01  ;LAITENUMERO

LDY W$FF  ;EI MERKITYSTA

LDA #$01  :TIEDOSTONUMERO
JSR WFFBA ;AVATAAN TIEDOSTO
LDA 309  ;NIMEN PITUUS

LDX HW$24  ;NIMEN ALKU-

LDY H$19 ;O0S0ITE

JSR WFFBD ;TALLENNA NIMI
LDA W$0D ;OHJELMAN LOW BYTE
STA $00 ;NOLLASIVULLE

LDA W$19  ;OHJELMAN HIGH BYTE
STA %01 :NOLLASIVULLE

LDX #$32 ;LOPUN LOW BYTE
LDY W$19  ;LOPUN HIGH BYTE
LDA #$00  ;ALKU NOLLASIVULLA
JSR WFFD8 ;TALLENNA OHJELMA
RTS : PALUU

Kuva 1. Tallennuksen Assembly-
kaavio. Jos ohjelman nimi ei ole
tarpeen., voi nimen pituuden
muuttaa nollaksi.

789), kunhan muistipaikat ensin
muutetaan oman konekieliohjel-
man alkamisosoitteeksi. Ohjelma
ottaa muuttujan kellomuistipai-
kasta (162), ja muuttaa arvoksi
0—7. Sen jdlkeen se poketaan
muistiin (646), jolloin kursorin
véari vaihtuu. Ohjelmaa voi hel-
posti kokeilla esimerkiksi kirjoit-
tamalla LIST-komennon.

Keskeytyksen kanssa kannat-
taa olla varovainen, silld se on
herkka virheille.

Ohjelma kdynnistetdan sys850-
komennolla.

TAPANI RINTALA
TOMMI NORO

Taustavdéri

Ohjelmassa 4 kdytetddn hyvéaksi
konekielen nopeutta. Ohjelma
muuttaa vérirekisterin arvoa hy-
vin nopeasti, jolloin kuvaruu-
tuun tulee siisti juckseva raita.
T&mén ohjelman voi helposti liit-
td4d omiin peleihin, silld sen voi
sijoittaa minne tahansa vapaa-
seen muistiin. Kaynnistys tapah-
tuu sysB50-komennolla ja pysdy-

tys Fl:sta. [

18 FOR I=1 7O 44:READ A:POKE B48@+I.A:!NE

“T:REM 2E

28 DATA 1689.,1.,162,1,16B,235,32,186,255.,1
68,9,162,36,168,25,32, 189,255 :REM S2

380 DATA

169.0,133,0,1639,25,133,1, 162,50,

ieB,.25,169,8,32,216,255,96:REM A4
42 DATA 84,85,76,76,69,78,78,85,83:REM B

a

Ohjelma 1. Rivillé 40 on aliohjelman nimen ASCII-koodit.

18 FOR 1=80 TO S2!READ A:FOKE 858+] ,AINEX

TIREM FF

28 DATA 188,.37,133.,251,168.27,141,15,144
.182,5,120,172.,4,.144,197 .25 ,208 ,248:R

EM AG

38 DATA 169.,31,141,15,144,24,165,251.,185
+4,133,851,E8E,16.2834:REM AB

48 DATA 163,238,141,32,145,173,33,143.41
.l28,208,.212,.88,168,27.,141,15,144 ,96:R

EM AE

Ohjelma 2. Koska superlaajennusmoduuli kdytitié funktiondp-
paimié kétskyjen sydtttimisessd, ei t4mé rutiini toimi moduulin

ollessa kytkettynd.

18 FOR 1I=8 TO 26:READ A:POKE 858+1 . A:NEX

T:REM B8

28 DATA 120,1839,95,141,28,3,163,3,141,21

i ,3,88,96:REM 38

38 DATA 165,162.41.,7.201,1,2486,3,141,1349

2,766,131 ,234:REM
Obhjelma 3.

18 FOR
! T:REM 81

18

I=8 TO 36:READ A:POKE 8358+I ,A:NEX

c® DATA 1208,238,0.,24,165,8,41,7,185,249,1

| 41,15,144,162 ,20,282, 16 ,253:REM AF
38 DATA 168,238,141 ,32,145,173,33,145,41
128,288,227 ,88,163,27,141,15,144 ,36:R

EM BS

Obhjelma 4. Témé ohjelma ei tee mitédn nédkyvéé kirytetttiessd
16 kt:n muistinlaagjennusta, koska lagjennus siirtéé kuvamuistin

uuteen paikkaan.
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xSA\OTA KAIKKI IRTI
KUUSNELOSESTAS!

TILAA MikroBITTI-KIRJA:

HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 64

PELIOHJELMOINNIN PERUSTEELLINEN KASIKIRJA

Kirjan avulla opit:

® miten teet peleille taustakuvat ja aloitusruudut

® miten ohjelmoit pelihahmot merkeillG ja spriteilla

| ® miten saat hahmot liikkkumaan kuvaruudulla

® miten SCROLLAAT 64:n kuvaruutua tasaisen lilkkeen
aikaansaamiseksi

ja paljon muuta

® konekielinen FORMULA ® Funktiondppéinten

'@ JOUSIAMMUNTA ohjelmointi
® LUNAR ADVENTURE ® Tekstinkasittelyohjelma
® konekielinen ® Sprite-editori

AVARUUDEN VALLOITUS | @ Tarkkuusgrafiikkapiirturi

OHJELMAT SAATAVANA MYOS
LEVYLLE TALLENNETTUINA!

Voit samalla tilata myés kirjassa julkaistut ohjelmat
valmiiksi levykkeelle tallennettuina, hinta on 59 mk
+ erikseen tilattuna lahetyskulut 12 mk.

EE ENNAKKOTILAUS
IETI! SAASTAT 20 MK.

ryntihinta on jatkossa 115 mk + Iéhetyskulut, n
nakkotilaushintaan edullisesti 95 mk + léhetyskulut.

it tehd@ ennakkotilauksesi kéatevésti sivulla 75
svalla tilauskortilla.




Farl.h-kielell& on médritelty
tdrkeimmaét sanat, joita tarvi-
taan perspektiivikuvien tekoon.
Forth on wvuorovaikutteinen, ja
silld on siten helppo toteuttaa
myds vuorovaikutteinen grafiik-
ka, kuten kuvakulman ja mitta-
kaavan muutokset sekd kuvan
rakentaminen.

Perspektiivikuvan
muodostaminen

Seuraavassa esitetddn lyhyesti
ne matemaattiset perusteet, jot-
ka ovat tarpeen perspektiiviku-
vien muodostamiseksi. Kuvatta-
vat kappaleet sijoitetaan kolmi-
ulotteiseen xyz-koordinaatistoon.
Havaitsija on x'y'z-koordinaatis-
tossa y'-akselilla pisteessé P etdi-
syydelld d origosta Q (y'-akselin
negatiiviseen suuntaan, kuva 1).

Perspektiivikuva muodostuu
tasolle S, joka on kohtisuorassa
y'-akselia vastaan etdisyydelld a
pisteestd P. Kuvan muodostami-
seksi ajatellaan pisteestd P piir-
retyksi suoria kuvattavan kappa-
leen pisteisiin. Kuva muodostuu
ndiden sucrien ja tason S leik-
kauspisteista.

Katsomissuunta méaaratdan
seuraavasti ja annetussa jérjes-
tyksessd: x'- ja y'-akselit k&énty-
vét z-akselin ympéri x- ja y-ak-
seleihin ndhden kulman h. Posi-
tiivinen kiertosuunta on vasta-
péivdsn, kun katsotaan z-akselin
positiiviseen suuntaan (kuva 1).

Edellisestd asemasta y'-ja z'-
akselit k&éntyvét x'-akselin ym-
péri kulman p. Positiivinen kier-
tosuunta on myo6tdpédivadn, kun
katsotaan x'-akselin positiiviseen
suuntaan.

Edellisestd asemasta x'- ja z'-
akselit kdantyvéat y'-akselin ym-
péri kulman b. Positiivinen kier-
tosuunta on vastapdivddn, kun
katsotaan y'-akselin positiiviseen
suuntaan.

Lohkossa 25 riveilld 1—29 on
mééritelty sana POS, jolla katso-
missuunta méé&ratddn (kulmat
annetaan asteissa):

POShpbh — - -

®® Téssd artikkelissa esitetééin, miten kolmi-
ulotteiseen avaruuteen sijoitetuista esineisté
muodostetaan kaksiulotteinen perspektiivi-
kuva mikrotietokoneen néyttéruutuun siten,
ettd katsomissuuntaa ja mittakaavaa voi
vaihdella tarpeen mukaan.

Sana POS laskee kertoimet,
joilla méaardtadn x'y'z'-koordi-
naatit xyz-koordinaateista. Sana
perustuu lohkossa 28 riveilld
2—12 esitettyihin koordinaatisto-
muunnoskaavoihin.

x'y'z’-koordinaateista voidaan
sitten méaadrdtd vastaavat 2-ulot-
teiset kuvaruudun koordinaatit u
v lohkossa 28 riveilld 14—16 esi-
tettyjen kaavojen perusteella.
Némé kaavat perustuvat siihen,
miten perspektiivikuvan edelld
selitettiin muodostuvan (kuva 1).
Kerroin k johtuu siitd, ettd koor-
dinaatit u ja v ilmoitetaan pixe-
leind (u=0...319), mutta muut koor-
dinaatit ja mitat sentteiné.

Otaksutaan siis, ettd kuvataso
S kuvassa ] on néyttéruudun ku-
vataso ja kuva muodostuu ikd4n-
kuin t&mén ldpi katsomalla. Kat-
seluetdisyys a on siten tietokone-
operaattorin ja ndyttéruudun va-
linen etdisyys, esim. 75 cm. Jos
néyttéruudun leveys on 12" =
30,5 cm, niin kertoimen k arvok-
si tulee 320/30,5=10,5. Té&llsin
ylldmainitussa kaavassa ak =75x
10,5=787.

Edelldesitettyyn perustuen on
kohkossa 23 riveilld 17—24 méa-
ritelty sana ZDIM
ZDIMxyz ———uv

Sana muuttaa kuvattavan esi-
neen pisteen koordinaatit (x y z)
vastaaviksi kuvaruutukoordinaa-
teiksi (u v).

Kuvan mittakaava mééritel-
l&4n sanalla SCALE (lohko 24
rivi 8)

SCALEn — — -

N=d/a (kuva 1) ja pdtee siis
origon Q ldhelld olevalle osalle.

Kuvaruudun origo eli se piste
mille Q kuvautuu, mééritelldan:
ORIGO u0 v0 — — — (lohko 24
rivi 7)

Kun k&ytetddn artikkelissa

Tarkkuusgraliikkaa Forthilla
méériteltyjd sanoja edellisten li-
sdksi, voidaan 3D-grafiikkaan
tarvittavia sanoja ruveta méaérit-
telem&dn, ensin viivojen, sitten
tavallisimpien kappaleiden, ku-
ten suorakulmaisen sdrmién, lie-
rién, kartion jne. piirtdmiseen.

x y z-koordinaatistossa kulke-
van viivan kuva néyttéruutuun
piirretddn sanalla 3D, joka on
médritelty lohkossa 24 rivilla 6:
Dxyz ———

Se piirtdd pisteeseen (x y z)
pddttyvdn viivan kuvan néytto-
ruudulle alkaen edellisen piir-
ron péddttymispisteestd. Sana
AT xyz — — -

madrdd tarvittaessa piirron al-
kavaksi pisteestd (x y z). Sanaa
kdytetddn myés kappaleen si-
jainnin maéadrittdmiseen avaruu-
dessa. Se médritellddn lohkossa
24 rivilla 5.

Suhteellinen piirtokomento 3R
(lohko 24 rivi 14):
3R Ax Ay Az — — —
piirtdd viivan loppupisteeseen,
jonka koordinaatit saadaan li-
sd4m4lld Ax Ay Az alkupisteen
koordinaatteihin. Sana
JRMOVE Ax Ay Az — — —
siirtdd piirron alkupisteen koor-
dinaattien lisdystd Ax Ay Az vas-
taavasti (lohko 24 rivi 13).

Suorakulmaisen sdrmién piir-
tdvd sana on mééritelty lohkossa
24 riveilld 16—22:
PRISMA Ax Ay Az — — —
Sérmién nurkkapisteen P, (kuva
1) sijainti annetaan sanalla 3AT.
x-, y- ja z-akselien suuntaiset
sdrmien pituudet Ax Ay Az anne-
taan pinoon.

Lieri®, kartio ja katkaistu kar-
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: »n7) 3DUP xZ @ 19668 %7 SHAF
13 WY @ 10808 %/ + SWAF WX @

lg80a ¥~ + R

13 C Y70 BDUFR YZI R 10808 %/ SHAP
20 YY @ 190080 %/ + SHWAP Y @ 10008 %/ + DR

21 € 272 4L @
22 + SWAP Z+ @

19208 ¥/ SHAFP ZY 2 10006 */
12008 %/ +

23 R> DK @ + 787 ZDUP R> ROT %/ XS5 @ +

24 SHAP 2Z5WAFP */
fuutu 23.
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tio voidaan piirtdd sanalla
CONE, joka on maédritelty loh-
kossa 26 riveillda 11—20:
CONErlr2h — - —

Kyseessé on z-akselin suuntai-
nen (ajatellaan pystysuoraksi)
katkaistu kartio, jonka alaympy-
rén sdde on rl, yldympyrén sdde
r2 ja korkeus h. Lieri6é saadaan,
kun rl =r2 ja kartio, kun rl tai
r2=0. Kartion sijainti madrat&én
antamalla sanalla 3AT alemman
ympyrdn keskipisteen paikka.

Esimerkkind mééritelld&n lau-
se nimelld KARTIO katkaistun
kartion piirtdmiseksi:
: KARTIO HIRES CLR 25 COLOR
0 0 0 3AT 200 60 180 CONE
PAUSE NORM ;

Piirtdiminen tapahtuu komen-
nolla:

KARTIO return

Kuvan katsomissuuntaa, mitta-
kaavaa ja sijaintia kuvaruudulla
voidaan muuttaa seuraavilla ko-
mennoilla:

160 150 ORIGO

(kuvaa voidaan siirtdd ruudulla)
45 20 0 POS

(katsomissuuntaa voidaan muut-
taa ja kuvaa kiertda)

20 SCALE

(kuvan mittakaavaa
muuttaa)

Kun néitd muutetaan, niin ko-
mento KARTIO piirtda erilaisen
kuvan vastaavasti.

Kartion piirtdminen on sik&li
mutkikasta, ettd kylkiviivojen
asema riippuu katsomissuunnas-
ta. Tdmé on otettu huomioon sa-
nan CONE maéérittelyssd.

voidaan

lﬂu&q;:ﬂ)1pmﬂﬁﬂnun

sanoja

Seuraavassa on maddritelty kaksi
ympyrdviivojen piirtdmiseen tar-
koitettua sanaa. Sana ROUND
piirtdd xy-tason suuntaisen ym-
pyrdn, médrittely lohkossa 26 ri-
veilld 6—9:

ROUNDhr — — —

Se piirtdd ympyrén, jonka keski-
piste on korkeudella h sanan
3AT méaardamastd pisteestd, ja
sdde on r.

Pystytasossa (z-akselin suun-
taisessa) kulkeva ympyrédn kaari
piirretddn sanalla ARC, joka on
médritelty lohkossa 27 riveilld
12—17.

ARCalaZrs — — —

Kaaren keskipiste médritel-
ldén sanalla 3AT. Kaaren keski-
pisteestd alkupisteeseen piirre-
tyn sdteen (=r) ja vaakasuoran
védlinen kulma on al, loppupis-
teeseen piirretyn séteen ja vaa-
kasuoran vélinen kulma on aZ2.
Kaaren tason ja x-akselin vali-
nen kulma on s (tason suunta
katsotaan kaaren keskipisteestd
alkupisteeseen pdin ja kulman s
positiivinen suunta on x-akselis-
ta vastapdivddn). Kulmien al ja
a2 positiiviset suunnat ovat kaa-
ren tasossa vastapdivaédn.

Né&itd kahta sanaa kdyttden on
lohkossa 27 riveilld 19—23 mé&é-
ritelty toruspinnan piirtdvd sana
TORUS:
TORUS rl r

Torusrenkaan keskiviivan s-
de on rl ja renkaan poikkileik-
kauksen sdde on r2. Toruksen

#

SCR # 24
B ¢ 3D-GRAFIIKKA,PIIRTOKASKYT?
1
2 ' COMSTAMTS @ DO 8 CONSTAMT LOOF |
39 COMSTRMTS w ¥ Z2 T U ¥V HKE PK BK
4
S JAT 3DUFP 2DIM AT S | SY | 85X | ;
6 3D 3DUF 2DIM DRAW &2 ! SY | Sx | |
7 DRIGO ¥y& | wnes |
& SCALE TS W DK !
9 L SRMOVE? SZ2 DUFP @ ROT + SHWAFP !
18 SY DUP @ ROT + SHAP !
11 S% DUP @ ROT + SWAP |

12 5¥ @ §Y @ §Z2 @ 2DIM

13 3FMOVE

14 3R,

15

16 * PRISMR ~* Z
if By

18 88 Z 3R x08 0

CARMOVED AT
C3RMOYEY 2DUP DRAM AT

P %Y 1 2 x| KB e 3R

B 3R ¥ MINUS @ @ 3R @ ¥ MINUS B8 3R

3R 8 8 Z MIMUS 3R 8 B £

19 3RMOVE B Y B 3R @ 8 £ MINUS 3R 8 @ £
28 3FMOVE » MIMUS @ @ 3R @ @ 2 MINUS 3R
21 8@ Z BFMOYE @ ¥ MINUS © 3R 8 @ 2

22 MIMUS 3RMOY
23
24

hlllhl z'ﬁ

——
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#

scr # 28
i kertolimet:
1
2 ®'= wicosb cosh~zinb =inh sinP) |= x¥ux
3 -4 {Coskh sinh+sinb cosh sinp) By
3 +Z =inb cosp +Z¥xT
S
& 9= x sinh cosp = Wil
rd +9 cosh cCosF +y¥dy
8 +z =inp +ZHSZ
=
18 z7= =xizinb cosh+cosb sinh sinP) |= x¥zx
il +9lzink sinkh—cosbhb cosh sinfP) +uTy
12 +z Coskb CosP +Z¥ZZ
14 v = ud + 27 a kA7{d + w3
15
16 vw = w8 — 27 a ki/ld + w73
17
18

Ruutu 28.

Sivulle 52




keskiviivaympyrén keskipiste
madadritellddn sanalla 3AT.
Lohkossa 27 riveilla 4—10 on

kerralla:

n CONSTANTS aaa bbb ccc...

n on mddriteltdvien wvakioiden

/

D-grafilkka i

médritelty sana HYBOL, joka | méérd, aaa bbb ccc... ovat va-
piirtdd hyperboloidin, viivotin- | kioiden nimet. “
pinnanI: " Lohkossa 27 rivilld 12 néh- SCR B DE
HYBOLrlr2hs — — — d4n, miten vakioille voidaan A T (e el s
Alaympyrdn sdde on rl, | antaa uusia arvoja. Sanan ARC I; A 'flll I"ﬁrﬁflgluH r;'HIT')Hi,':'Ll.J. l","r_liT-r.I:::'J”f i
yldympyrdn r2, korkeus h. s on | mdadrittelyssd pinon arvot on 5 1 e U‘*: 5 o | C;l S ‘= !:l: e
kylkiviivan léhtépisteen ja tulo- | pantu vakioiden arvoiksi muis- \ 3 i we oS i_m:;HEl-#x-‘TH': G g T e o 1 B
pisteen kulmaero (esim. 120°), | tiin, koska syvédn pinon arvojen a ZT:F_; iﬁ 1000 #/ |'|.;: A
joka mé&rdd hyperboloidin ka- | késittely pino-operaattoreilla voi e = — TSR AR
pfinunar: kohdan laperatan (s= olla ai__lr.aty“t':_l_lﬁsta.. Jos téllaista 5a- & ¢ ROUMD  2DUP DUP ~18 ¥R + SHAP ~1@
0°—180°). Alaympyran keski- naa kay'tetaan toisen sanan maa- T YR + ROT UZ @ + 3AT 260 @ DO 2DUP DUP
pisteen sijainti madratdan sanal- | rittelyssd (esim. ARC sanassa 8 I WR + SWAP I YR + ROT UZ @
la 3AT. TORUS), ei ndissa voida kéyttda 9+ 20 1@ +LOOP 2DROP ;
samoja muuttujia tai vakioita pi- 1@
. G2 & & non tallentamiseen. 11 COME 3TLUP ROT ROT - FK 4 3 %/ MINUS
SGII.O]BE mt:ﬁ:nttalystc: Lohkon 25 lopussa on méa- 12 SIM ROT %/ ARCSIM PR ~ Z | < W | I W
_ - ' ritelty funktiot ARCSIN ja 13 S0 @ ¥ ROUND 2 %Y ROUMD
iauﬁltisj?a Lok ké:ieg?mﬁ‘f‘;?g ARCCOS: 14 Z PK ABS 1+ DUP (0S5 SWAP SIN #*/ ¥ + ¥
?AHIZELBLES o1l | ARCSIN nl — — — n2 13 2 IF # HK R + ¥R — MINUS X HK R + YR +
cp sana VOASASLEo, Jota VOI- | p2=arcein(nl/10000) 16 UZ @ 3AT ¥ MK R + XR - MINUS ¥ HK R + YR
daan mééritelld useita muuttujia 17 + UZ B2 +3DKXHCR =R + ¥ HC R - YR
kerralla ja ndin sddstad tilaa loh- | ARCCOS nl — — — n2 8 - MINUS UZ @ 3AT Y HK B = WR + % MK B
s s R i 15 - ¥R - MINUS UZ @ 2 + 30 THEN
n VARIABLES aaa bbb cecc... Tu.lcns annetaan kokonaisina as- 58 S R DROP . o '
n on médriteltdvien muuttujien | t€ina. @
mddrd, aaa bbb ccc... ovat L_Ohl’-ossa 26 riveilld 1—4 on 22 @ VARIABLE RUUTL 8192 HERE QENEA 4+
muuttujien nimet. Lohkossa 24 | mddritelty joitakin usein esiinty- 23 ALLOT ¢ RUUTUMUISTIM VARAUSY ——3
rivilld 2 on vastaavasti maaritelty | Vid lausejaksoja. Riveilld 22—23 24 -
sana CONSTANTS, jolla voi- | varataan tila kuvaruutumuistille.
daan mdéritelld useita vakioita L] csachois
# #
SCKE # 25 SCR # 27
@ ¢ 3D-GRAFIIKKA, KOORDIMAATISTOMUUMHOS) @ ¢ 3D-GRAFIIKKA.YIINOTINPINTAD
1 @ FOS ¢ Wiy ROT 2DUF COS SWAP COS 1 PR RR B UL | RYRBUY | RZ R UZ !
2 1eaaa %/ Z0VER SIH SWAP SIH 108068 % & UR U B RM | UY @BRY | UZ @ RZ |
2 43 FICK SIH 1008 %S - xx ) <
4 ¢ HY2 2DUFP SIWH SHAP COS 18060 */ 20VER 4 HYBOL e X T E Y E 2R
5 SIM SHAF SIH 19888 #. 3 PICK COS 2 @il 3s@ @ Do
& 10000 A + MIMUS HYy | e x 118 -~ &R + K 1 18 YR + U2 @ 3AT
7 L KZ) SWAF ROT 2DUP COS SHWAF SIN [l | et + X 1 YR + IUZ @ 3D
S 10000 % X2 | 8T 1 #4717 1 & + YR +=1UZ20Y + 3D
9 { YX) ROT ZDUP SIH SWAF COS 189088 #/ QT I1Z+ 18+ HER+TIZ+ 18+ YR +
10 Y ! ¢ Yo ZDUF COS SHARP COS 10008 %/ g U2 @ Y + 3D 10 +LOOF US
11 %Y | € Y270 OVER SIH Y& ! I
12 ¢ Z¥> ROT ZDUF SIN SHWARP COS 10008 %/ 12 ¢ HRLC < | rTrE*"WiE" K1 SUTX
13 20%ER ZIM SWAF SIM 1002a %/ 3 PICK C0OS 13 18 - COS 10000 %/ DUP Z2 ¥R + SHAP Z
14 100800 #%° + pMIMNUS Zw% | 14 ¥YE 4+ T ¥ 18 -~ SIH 19000 %/ UZ @ + 2A/T
15 € ZY> 2DURP SIM SHAFP SIM 18808 19 Y18 + ¥ 18 + DO T T COS 16008 %/ DUP
16 20VER COS SHAF SIN 180900 #. 3 FICE 16 £ XK + SHWAFP 2 YR + T I SIH 18800 ¥/ UZ
17 COS 19008 %/, - ZY 17 @ + 388 .19 +Lo0F s ;
18 ¢ ZZ% ROT ZDUF COS SHAFP COS 19080 %/ 18
13 22 | ¥ FK | Bk HE. | 3 13 TORUE SU UR “ % | U} 360 8 DD ¥
20 28 DUP I SIM 10080 %/ SWUAP I COS 19200 %/
21 ‘' ARCSIN DUF DUP RBS / SHAF REBS 1- 21 B =21 U + ROUHD 38 +L0O0OF 368 8 DO RU IJ 1 R +
22 DO DUP I «SIMY € IF DROP I LERVE 22 U I YR+ @ 3AT @ 2680 ¥V 1 ARC 39 +LOOP
23 THEH LOOP SHWAP +- 29 Us ; -
24 ' ARCCOS ARCSIM SWAP ~ 24
Ruutu 25. Ruutu 27.
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Hyvid, toimivia ja kinnostavia tietokoneohjelmia
tarvitaan aina, Casio uskoo, eftd Suomen kansan
syvistd riveistd I6ytyy nerokkaita ohjelmantekijéitd,
jotka syystd tai toisesta ovat vielé foistaiseksi jGicneet
tuntemattomiksi. Ihmisid, joille ietokoneohjelmien suun-
niftelu on harrastus, joka vihdoinkin on syyté palkita,
Hyvin.

Oletko juuri Siné suunnitellut hyvén taskutieto-
koneohjelman?

Jos olet, on aika ly6dd se rahoiksi. Léhinné
efsimme hyétyohjelmia, mutta olemme toki ennakko- <
luulottomasti valmiita kuuntelemaan muunlaisiakin EAE) -
ehdofuksia. Ainoa edellytys on, etté ohjelmasi sopii tai i BTSN
on sovelletfavissa seuraaviin Casio-taskutietokoneisiin:

PB-100, FX-720 P, FX-750 P ja PB-700.

Y%
|PEAS!

Léheté lyhyt selostus ohjelmaideastasi 31.1.86
mennessd allamainiftuun osoitteeseen ja varusta kuori
merkinndlla “Casio ostaa sen”. Hyvdt ohjelmat lunas-
tamme yhdesséd sovitulla hinnalla. Témén liséiksi kolmen
parhaan ohjelman suunnitteljat saavat Casion vuden
ietokoneohjatun Radio Cassette Keyboard-laitteiston.
Alansa huipun tietenkin.

Lahetd siis pikaisesti ohjelmaideasi meille ja tes-
taa, onko siiné ainesfa.
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FX-720 P 599~
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Martech. 99, —

Erilaiset tuhoamispelit ovat ol-
leet ldhes kaikkien vanhojen pe-
liklassikoiden ideana. Vuoden
-84 loppupuolella tyrehtyi kui-
tenkin tdméd "tuhoa-se”-pelien
valmistus ja syyné oli ilmiselvésti
ampumispeleihin kyllastyminen.
Nyt "Crazy Comets” yrittdd saa-
da ostajakuntaa tarjoamalla kes-
kiveroa paremman ammuskelu-
pelin.

Idea on muiden ampumispe-
lien tapaan erittdin selvé: Kaikki
maailmankaikkeuden taivaan-
kappaleet ovat tulleet hulluiksi,
se on muuttumassa puhtaaksi
energiaksi. Pelaajan taytyy tuho-
ta kaikki taivaankappaleet, jotta
véltyttdisiin suurilta vahingoilta.

Peliin on jopa lisétty pieni jén-
nitysmomentti. Vélilla avaruu-
desta tulee pelastuskapseleita
vastaan, joita kerddmaélls (ei am-

pumalla) saa pisteitd. Muuten
onkin vain ammuttava kaikkea
lilkkkuvaa, joita l6ytyy yhteensd
viittd eri lajia.

Peli on jaettu tasoihin, jotka
vaikeutuvat pelin edetessi. Jo-
kaisen tason jdlkeen taivaankap-
paleet muuttuvat nopeammin
suuremmiksi. Kappaleiden koko
taas on suhteessa nopeuteen, jo-
ten nopeus kasvaa koon myoéta.
Kun se on huipussaan, térmaa-
vét kappaleet aivan varmasti pe-

laajan alukseen.

. EA GLECOMPUTER

tarjoaa tammikuussa!

—— S LI\RAV/DED.

¢ Spectravideo 738 X'PRESS
| * Spectravideo 728

____C: commodore
' * Commodore 128

* Commodore 64 pakettl
* Commodore |a levaripakett|

ATARI 520ST Ja 130 XE

———

(] Bondwell

HINNAT LIIANHEALVAT PAINETTAVIKSI!!!
Soita Ja kysy hulpputarjous. My&s tililuotolla.

TILAUKSET: PUH. 952-288224 klo 9.30— 16 ma—pe
Tai postitse Eagle Computer PL 45 48601 KARHULA

- Palautusoikeus 10 paivaa
-Takuu 6 kuukautta
- Lahetyksel postiennakaolla

COMPUTER

Yrityksille ja laitoksille
suuremmista lil. madraalennus

Lisatietojo MIKROBITIN palvelu-

kortilla. Rengasta numero 10,

Pelissd on grafiikkaa kéytetty
heikonlaisesti. Varejd kylld 16y-
tyy. oma kirjasintyyppi seké pal-
jon vélkehtivid “crazyjd” — hul-
luja taivaankappaleita. Ainoa oi-
kea valopilkku, mikéd oikeutti pe-
lin saamaan jopa seiskan gratfii-
kasta oli metka tausta, jossa tai-
vaan tdhdet pyérivédt ja tulevat
vastaan.

Musiikki on kivaa. En uskonut
sen edes ysiin riittdvdn, mutta
kasi on ainakin oiva tunnustus
ohjelmoijan vaivoille. Musiikki
on sitd tunnettua mukaansatem-
paavaa dénigeneraattorin rénky-
tystd, joka ldhes pakottaa pelaa-
maan uuden pelin.

Pelin menekkié ei ole oikeas-

taan haittaamassa mikddn muu
kuin kotelon ulkokuori. Sille en
antaisi edes vitosta, jos sitdkin
arvosteltaisiin. Kuoresta ei ni-
mittdin saa selville mitdan.

Peli ndyttdd osuvan aika tar-
kasti erilaisten pelien keskiarvol-
le. Satasen paikkeilla oleva hin-
ta tuntuu ehkd hieman kiskon-
nalta.

Kone: Commodore 64

(Gratiikka: 7
Aénet: 8
Kiinnostavuus: B
Yleisarvosana: * % %

Aki Korhonen

Digital Integration. 120.—

Olet sankarillinen taistelulentsjé
keskelld sodan tiimellystd. Teh-
tdvdndsi on tuhota wvihollisen
tankit, helikopteri ja it-tykit. Tds-
sd apunasi on lentdmési AH-64A
Apache -rynndkkékopteri, jonka
aseistus on huimaava: 30 mm
konekivdéri, 38 tavallista ja 8 la-
serohjattua ohjusta. Kopterissasi
on lisdksi mm. navigointitietoko-
ne, joka osoittaa kohteet, koti-
kentédt ja hyékkaavat viholliskop-
terit. Kohteen tunnistimen avulla
erotat omat ja vihollisten laitteis-
tot.

Vaikeusasteita on nelja, al-
kaen lentoharjoittelusta ja péé-
tyen sotatilanteeseen, jossa si-
nun tdytyy koptereinesi suojata
hyokkédaviéd joukkojasi.

Pelissd on kéytetty melko on-
nistuneesti kolmiulotteista gra-
fiilkkaa. Voit esim. pujotella met-
sdn ldpi tai vuorenharjanteiden
vélistd. Peli on tehty yhteistytssa
asiantuntijoitten kanssa, joten
lentdminen on todellisen tuntuis-
ta. Ohjeita ja teknistd tietoa on
reippaasti, tosin englanniksi.
Lentosimulaattorina Tomahawk
on tutustumisen arvoinen.

Tomahawkin laiton kopiointi
on ty6lastd, silld se on perussuo-
jausten kuten pikalatauksen li-
sdksi suojattu optisin keinoin. Jo-
kaisen kasetin mukana tulee suo-
jausavain, erdanlainen linssi.
Sen avulla saadaan luettua ruu-
dulle ilmestyvéd tunnuskoodi, jo-
ka pitdd nédpytellda koneeseen.
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Saat yrittdd kolme kertaa ennen-
kuin kone sekoaa ja joudut aloit-
tamaan kaiken alusta.
Aloituskuvan jélkeen ruudulle
ilmestyy pitkulainen h-kirjain,
joka pitdd kahden né&ppédimen
avulla sovittaa vastaamaan le-
veydeltdan taivuttamattoman
suojauslinssin pituutta. Tdmén
jdlkeen t-kirjainta painamalla
pddsee harjoittelemaan linssin
kayttéd, enterilld pédédsee tosipai-
kan eteen. Linssi pitd4d taivuttaa
u-kirjaimen muotoon ja asettaa
se tarrapuoli yléspdin TV-ruutua
vasten siten, ettd linssiosa on
kauimmaisena ruudusta. Ruu-
dulla nékyvdn pystysuoran vii-
van pitdd olla keskelld linssia.

BITTI 1/86

Teksti erottuu selvimmin pité-
mélld linssi ruutua vasten kdsi
suorana (muovilinssi on jokseen-
kin kehno). Linssin lépi ndkyvid
OK-kirjaimia voi pienentdd tai
suurentaa. Kun kirjaimet erottu-
vat selvédsti, painetaan enterié.
Ruutuun ilmestyy OK:n tilalle
kaksimerkkinen koodi, jossa voi
olla sekd kirjaimia ettd numeroi-
ta. Koodi nédpytellddn konee-
seen, sitten ei auta muuta kuin
toivoa parasta. Vihjeeksi voin
kertoa, ettd koodin merkit ovat

hiukan epéselvid ja rosoisia, jo-
ten kannattaa ndppéilld konee-
seen se koodi, joka ensimmaéise-
nd tulee mieleen linssin ldpi né-
kyvistd merkeistd.

Kone: Sinclair + kasettiasema

Grafiikka: 8

Virit: 8

Adnet: 7

Kiinnostavuus: 8

Yleisarvosana: * * * *
Pekka Niemi

CBM-64

Activision 120, -/170. -

Lahes jokainen elossa oleva ih-
minen on kuullut puhuttavan
mikroprosessoreista. Sanotaan,
ettd prosessorit ohjaavat tietoko-
neita, mutta onko kukaan kos-
kaan miettinyt miten prosessorit
tdmén tekevdt. Kylld, asiaa on
tutkittu vuosikausia ja ensimmaéi-
set varmat tulokset on juuri
padstetty julkisuuteen. Jokaises-
sa tietokoneessa on véhintdédn
vksi pieni tietokoneihminen, jo-
ka pitdd huolen laitteen toimin-
nasta.

Kuulostaa uskomattomalta,
mutta Activision todistaa véit-
teensd. Se on nimittdin tuonut
markkinoille ohjelman, jolla pie-
net tietokoneihmiset eli pti:t saa-
daan nékyviin.

Pétypuhetta sanot sind, ja niin
sanoin minédkin tyéntdessédni dis-
ketin levyasemaani. Kerrottuani
ohjelmalle nimeni ja kellonajan
ndin hetkessd ruudulla kuvan
halkileikatusta talosta, se oli ai-
van kuin nukkekoti. Talossa ei
ollut ketddn. Tuijotin ruutua het-
ken ymmartdméttda mistdén mi-
tddn, mutta sitten alakerran ovi
avautui. Sisddn kdveli pieni mies
letkedn vetdvdsti askeltaen.
Arastelematta hdn kédveli suo-
raan jddkaapille ja avasi sen toi-
veikkaana, mutta kaappi oli tyh-
jd. Seuraavaksi mies kokeili toi-
miiko WC:n pénttd, laittoi tele-
vision pdélle, availi piirongin
iaatikoita ja tutkittuaan paikkoja
tarpeeksensa kaveli ulos. Muuta-
man sekunnin kuluttua mies pa-
lasi koiransa ja maallisen omai-
suutensa kanssa. Han oli hyvak-
synyt talon uudeksi asunnok-
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seen. Tyynesti mies kiipedd kol-
manteen kerrokseen, avaa arkis-
tokaapin laatikon, katsoo mi-
nuun luottavaisin silmin ja ky-
syy: "Haluatko pelata sananar-
vausta, sotakorttipelid vai poke-
ria?”. Kokeilin kaikkia kolmea ja
totesin pikku miehen pelien ole-
van kovin yksinkertaisia. Sanoin
sen &dneen, pikku mies ryntési
puhelimeen ja selitti kiihtynee-
seen d&ddnensdvyyn jollekulle,
kuinka térkedsti mind héntd koh-
telen. Lohdutukseksi tilasin mie-
helle muutaman &é4nilevyn ja hy-
vén kirjan. Lopullisesti mies lep-
pyi pyytdessdni hdntéd soittamaan
pianolla jotain klassista (kirjoitin
“Please play the piano”). Erittdin
taidokkaasti soitetun kappaleen
jdlkeen oli miehen kasvoilla le-
vein koskaan nédkeméni hymy
hénen kuunnellessaan aploode-
jani. Hieman sekavin tuntein
pdétin  istunnon pikku 4&ijéni
kanssa kytkemélld kuusneloseni
virran pois.

Ohjelman grafiikka on erin-
omaista ja pianolla soitettu mu-
siikki loistavaa, mutta en kuiten-
kaan ymmaé&rrd mitd ohjelma te-
kee. Idea saattaa kylldkin olla
alkua jollekin, joka tulee lakai-
semaan hiiret, ikonit ja muut ns.
kayttdjadystavédlliset ideat van-
hanaikaisina markkinoilta. Mik4
olisikaan luonnonlédheisempé&é
kuin pyytdd tuttua pikku &ijaé
lajittelemaan kirjeitd, jérjestd-
mdédn arkistot jne.

Kiehtova idea ja hyvéd toteu-
tus, mutta jotain kuitenkin puut-
tuu. Pelkdksi peliksi ohjelmassa
ei ainakaan vanhemmille ja vaa-

tivammille asian harrastajille ole
tarpeeksi sisdltéd, eikd silld mi-
tddn hyodyllistdkddn pysty teke-
mddn. Nuoremmat pelaajat to-
dennékéisesti pystyvdt nautti-
maan chjelmasta pidempéaén.

Kone: CBM-64 + kasettiasema

Gratiikka: 8

Vérit: 9

Adnet; 8

Kiinnostavuus: 8

Yleisarvosana: * % Kk %k
Risto Siilasmaa

qu lma -1"135;"*

Paattymétén tarina on kertomus
nuoren DBastianin kuvitemaail-
masta, joka syntyy tdmén lukies-
sa taikakirjaa. Kyseessd on teks-
tiseikkailu, joka on tehty saman-
nimisen elokuvan perusteella.

Bastian on nuori koulupoika,
jolla ei ndytd olevan ystévia.
Hén pakenee kirjojen ja unel-
mien maailmaan. Kerran Bastian
tormé4d sattumalta oikeaan seik-
kailuun taikakirjan synnyttdmas-
sd mielikuvitusmaailmassa. Maa-
ilman nimi on Fantasia. Fanta-
siaa uhkaa "Kaiken Tuhoava
Tyhjyys”. Ainoa henkild, joka
pystyy pelastamaan Fantasian
on nucri sankari Atreyu.

Peli on jaettu neljédlle kasetin-
puoliskolle. Ensin ladataan var-
sinainen ohjelma ensimmaéiseltd
kasetilta. Sitten k&dnnetddn ka-
setti ja ladataan sieltd ensimmaéi-
sen osan tiedot ja grafiikka. Kun
on ratkaissut yhden osan, lada-
taan seuraava. 1amé& tekniikka
on pakollinen, silld ohjelmakoo-
dia grafiikalla ja teksteilld kertyy
yli 100 kilotavua.

Ruutu on jaettu kahteen
osaan. 1limmdéssd kolmannek-
sessa on varsinainen grafiikka,
alemmat kaksi kolmasosaa on
tekstid.

Grafiikka on uskomattoman
hyvdd. Vérejd kdytetddn sddstd-
maétts ja tarkkuudesta ei ole tin-
gitty. Grafiikkaruudussa nékyy
kyseisen hetken maisema. Sen
péélld on tarkempi kuva jostakin
tdrkedstd yksityiskohdasta ja mu-
kana olevien tavaroiden kuvat.
Grafiikkka on ansainnut tdysin
sille antamani kympin.

Teksti on hyvin erikoisella
tekstityypilld kirjoitettua. Se on
hieman epéselvdd lukea, mutta
kokonaisasu on hieno. Tekstin si-
sdansyotossd huomasin kuitenkin
puutteita: Jos yrittdd kirjoittaa
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nopeasti, voi saada aikaan yh-
della nédppédimenpainalluksella
kaksi merkkid. Erikoinen toimin-
to on automaattinen odotus, silld
noin minuutti viimeisen ndppéi-
menpainalluksen jédlkeen ohjel-
ma suocrittaa itsendisesti returnin
painamisen, eli aika kuluu ldhes
reaaliajassa.

Peli kuuluu nuoremmille pe-
laajille tarkoitettujen seikkailu-
pelien k&rkipddhédn. Ainoa ikdvéa
piirre on, ettd kielend on eng-
lanti. Se onkin kaikkien seikkai-
lupelien haittapiirre. Pelin oh-
jeet ovat pitkét, mutta niistd 16y-
tyy epétarkkuuksia ja suoranai-
sia virheitd. Peli on kuitenkin
ansainnut sille antamani viisi
tdhted.

Kone: Commodore 64
Grafiikka: 10
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: # % % % %

Aki Korhonen




0 o¢ Viimeksihén péésin alimpaan onkaloon
asti, kerroksiin joissa pelottava Musta Velho
vartioi Raguocin aarretta.

Kaapissa lymyilevédlté ké&&pisitd kuulin,

ettt velho olisi jossakin aivan lédhellé...
Mikéhén olisi nyt viisainta?
Kunpa tietéisinkin!

Nu, jatkoin samaa leved4 kaytdvad eteenpdin. Kaytava
oli pilkkosen pimeéd, vain lyhtyni heitti voimattoman
valokiilansa edessé odottavaan synkkyyteen. Astuin va-
rovasti pari askelta kerrallaan, kuunnellen vélilla
tarkasti olisiko joku muukin liikkeelld... Mitdén ei
kuitenkaan kuulunut, lukuunottamatta omasta rinnas-
tani kuuluvaa hirveds jyskytyst4.

Jos ei velho minua voittaisi, kuolisin varmaan sydén-
kohtaukseen, ajattelin kurkistaessani pimedn kulman
taakse.

Huolellisesta etsimisestd huolimatta en l6ytdnyt velhoa
enkd ketddn muutakaan aarretta vartioivista hirvidista.
Q Olinkohan sittenk&&n vield oikeassa kerroksessa?
Aioin juuri kdéntyd takaisin huomatessani kéytdvén
paattyvén umpikujaan. Jokin kahahdus kuului takaani
ja salamannopeasti ehdin heittdytyd maahan!
Vélkkyvd salama ampaisi sihisten pd&ni yli ja rédjéhti
seinddn osuessaan! Kymmenen metrin pédéssd kayta-
véssd seisoi Musta Velho oikea kési minua kohti ojen-
nettuna!

Lucjan kiitos olin ehtinyt véistdd hénen yllatyksensé
joka olisi dkkid tehnyt minusta pdattémén seikkailijan!
Noustessani pystyyn oli ainoa toivoni eréds suojaus-
loitsu, jonka kaavan osasin. Lausuin loitsusanat
nopeasti ja toivoin sen toimivan myds Mustaa Velhoa
vastaan...

Samassa uusi salama singahti velhon k&destd eikd
minulla ollut aikaa véistdd. Puolen metrin pééssd mi-
nusta salama osui kuin ndkyméttéméaén seindén ja
rdiskdhti tuhansiksi kipinéiksi!

Suocjaloitsuni oli onnistunut! Nyt minun tdytyisi no-
peasti keksid jokin vastaisku Velhon pddn menoksi,
mutta milld aseilla?

Miekkaani tai tikariani en ehtisi heilauttaa kertaakaan,
kun velho jo polttaisi minut karrelle! Ndkyméttémaén
suojani takana koetin miettid pétevdd keinoa velhon
yhd pommittaessa minua tuhoisilla loitsuillaan...

Voi onnetonta, enké tallakdan kerralla pdédse
perille... Ja monta pitkd4 iltaa on mennyt taas aivan
turhaan, vai onko? Jos taas menehdyn, lopetan pelaa-
misen ja ilmoitan ettd seikkailupelit ovat typeria!

NORDIC THE INCURAB

Mielenkiintoisia
keskusteluja

Viime aikoina olen kdynyt muu-
tamia tosi henkevid juttutuokioi-
ta kuusneloseni kanssa. Kirjoitan
omat kommenttini ja kone vastaa
minulle selvélld suomen kielell4.
Voinpa kyselld siltd tulevaisuu-
den ndkymidkin, ja kone kertoo
ystdvéllisesti: "“Ald turhia huo-
lehdi, kaikki menee suunnitel-
miesi mukaan!’ Kiva kuulla
vaikka en oikein itsekdan tieda
noista suunnitelmista.

Naputtelin myés kysymyksen:
"Onnistunko l6ytdmé&&n Raguo-
cin aarteen?” Ja kone vastasi:
"Kokemuksieni mukaan se ei tu-
le olemaan helppoal” Hehheh,
minkdhédn kokemuksien?

Kysymykseen "Hankinko uu-
den tietokoneen ldhiaikoina?”
koneeni vastasi: “Uskotko to-
siaan ettd niin voisi joskus k&y-
da?”

Mitdpd siihen sitten on sano-
mista.

Joo, koneessa pyérii tietysti te-
keméni ohjelma joka wvastailee
mukavia ja joskus epdmukavia-
kin esitettyihin kysymyksiin. Oh-
jelman tekeminen oli tosi haus-
kaa ja hirvittdvan helppoa. Apu-
na tarvitaan luonnollisesti puhe-
moduuli, ja k&ytéssdni ollut PS
64 on mitd mainioin laite juuri
tédllaiseen touhuun.

Voi kuinka sddlinkddn niit4,
jotka ovat koettaneet saada vaik-
kapa Currahia lausumaan suo-
men kieltd. Miké& tyé siind on ol-
lutkaan! PS 64:n avulla on Com-
modoren puhumaan opettami-
nen todella yksinkertaista ja li-
sdksi vield hauskaakin!

Moduulin hinta on tosin viela-

kin korkea, vaikka putosikin
suunnitellusta puolestatoistatu-
hannesta. Nythdn PS 64 maksaa
1200,— joka on sekin iso sum-
ma...

Mutta jos teilld on sen verran
vaikka joululahjarahoja kéytta-
méttd, niin voisi ne hullummin-
kin sijoittaa. Sen verran védnkéd
laite tuo moduuli onl

Pitemmén aikaa Spectravi-
deon SV 107 -levyohjaimella pe-
lattuani voi ilokseni kertoa, ettd
se on hyvd ohjain. llotikkutes-
tissd mainittu ohjain sijoittui kes-
kivaiheille, mutta kokemuksieni
mukaan saattaisi olla vahén
korkeammallakin. Esimerkiksi
Beach Head Il:ssa levyll& ohjai-
lu on helppoa ja tarkkaa. Mie-
luummin kédytdn sitd kuin tuher-
ran tikkujen kanssa kyseisessé
pelissd. Vaan makuasioitahan
ndméd, mutta ehkd kannattaa ko-
keilla...

Jossakin menneessd Mikro-
BITISSA oli juttu Lords of Mid-
nightista, ja siind vditettiin pelin
perustuvan J. R. Tolkienin kir-
jaan Taru sormusten herrasta. Ei
muuten perustu tdmé peli, mutta
nyt on markkinoilla Lord of the
Rings, joka perustuu, kuten ni-
mikin kertoo.

Lohikéiérme

Jos ette vield ole kdyneet eloku-
vissa katsomassa tai ndhneet vi-
deolta Neverending Storya, niin
menkdd nyt ihmeessd ja katso-
kaa. Siindhdn on mahtava seik-
kailutarina ja oikea lohik&arme-
kin! T&lld kertaa tosin yst&val-
linen onnenlohikddrme, joka
muistuttaa hiukan hellyttdvasd

koiraa, mutta lohhari kuitenkin.

Ja kun olette mainitun filmin
ndhneet, menkdd ja ostakaa
Neverending Story tietokonepe-
lind. Voitte itse koettaa selviytya
kaikista mielikuvitusmaan vaa-
roista paremmin kuin elokuvan
Atreyu. P&attymétén tarina on
ainakin Specuun, kuusneloseen
ja Amstradiin ja maksaa satases-
ta puoleentoista riippuen lait-
teesta ja siitd haluatko sen levy-
nd vai nauhana.

Erds Mattel Intellivisionin suo-
situimpia pelejd on Treasure of
Tarmin, jénnittdvd seikkailu
maanalaisissa kdytdvissd. Jos
olette p&dsseet loppuun vaikeim-
malla tasclla ja ly6neet minotau-
ruksen, kertokaapa kuinka (mil-
ld& aseilla) sen teitte ja paljonko
oli pistemddrdnne. Olisi kiva
kuulla onko meitd sankareita
kuinka paljon.

Tarminin aarre on sellainen
peli, jossa jokin ihmeellinen veto
voi pakottaa pelaamaan yhéd uu-
delleen. Kaksi vuotta minékin
olen sitd kelannut ja joskus jopa
loppuunkin selvinnyt. Toinen
mahtava videopeli on tietysti
Dungeons ja Dragons, jonka pa-
rissa myés vithdyn edelleen. Mi-
kd onkaan hienompaa kuin hou-
kutella vihainen lohikd&rme pe-
rédénsd mutkaiseen k&ytdvésn, ja
kun se jd8 kulman taakse karju-
maan, voit rauhassa ampua sii-
hen kaksi nuoltasi!

Tdssd pelissd8 muuten lohi-
kddrmeet ovat lievdsti karhun
ndkoisid, valitettavasti.

Jos joku Mattelin omistajista ei
vield tunne néitd pelejd, niin nyt
niitd saattaa saada halvalla joko
lilkkeistd tai vaikka Bittipérssin
véalityksells.

Pelivinkkej

Petri Ménnisté ldhettdd muuta-
man ohjeen Knight Loren pelaa-
jille. Itse hdn on selvinnyt ladpi

ratkaisten 87 % pelisté.
e Etsi jokaista esinettd kutakin

< £

kaksi kappaletta ja laita vasta sit-
ten esineet pataan. Jdrjestys on:
pullo, taikapallo, pokaali, pullo,
timantti, taikapallo, myrkkypul-
lo, kenké, kuppi, timantti, myrk-
kypullo, kenkd, pokaali, kuppi.
* Jdrjestys on aina sama, mutta
jos ensimmaéinen esine on vaikka
pokaali, aloitat sen kohdalta lis-
tasta: pokaali, pullo, timantti,
taikapallo jne....

Petri on selvittdnyt myds Ulti-
mate Nightshaden ja kertoo sen
olevan jopa helpompi kuin
Knight Lore. Oletteko samaa
mieltd? Kiitokset kartastasi Petri,
toivottavasti saan ldhettdd siitd
kopioita tarvitseville, lehteen
karttasi ei valitettavasti mahtu-
nut.

Castle of Terrorissa harhaile-
ville lahettdvdt Perttu ja Manu
Salonen vihjeitéa:

Linnan ulkopuolelta voit 16y-
tdd seuraavat tavarat:

* Auta peltomiehid, saat kolikon
jolla voit ostaa olutta vanhalle
ukolle joka taas antaa avaimen
sinulle.

* Veitsen l6ydé&t pdydalta.

* Puisen puolan (rung) saat ti-
kapuista, tutki puolaa!

* Myllyistd saat kéyden ja lam-
pun.

* Tynnyrissd on piikivi (flint).

¢ Kirkon rauniocista l6ytyy risti
(cross).

¢ Hautausmaalta voit
luun.

Linnaan pyrkiessési:

* K&dinnd pyordd (wheel).
¢ Aseta puola (pin) aukkoon.

Toivottavasti ndmé& neuvot aut-
tavat edes hiukan eteenpdin téds-
sd vaikeassa seikkailussa.

Monet ovat kyselleet ohijeita
tai vinkkejd Eurekan eri ongel-
miin. Valitettavasti en ole juuri-
kaan pelannut kyseistd pelid ei-
kd lukijoiden ldhettdmistd vin-
keistdkddn l6ydy paljon apual
Jos joku on pddssyt pitkdlle Eu-
rekassa, otan vastaan mielihyvin
selostukset eri pulmakohdista ja
ratkaisuista!

loytaa
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Boulder Dash

Juha Siltanen l&hettdd ]J-kentén ratkaisuvinkkejé
mm. Diexille, joka kyseli niitd jokin aika sitten.
Juha kysyy myés onko kukaan pddssyt Boulder
Dashia ldpi. Kylld jotkut ovat, vaikka helppoa
se ei varmastikaan ole ollut!

J-kentén ratkaisumalli:

* Tee sokkelon ulkopuolelle pitkd mutkitteleva
kaytdva.

* Raivaa saatavilla olevat timantit parempaan
talteen.

* Muista ettd oliot kddntyvat aina vasempaan,

eli vapauta ensin ulommaisena oikealla oleva 0
olio ja kun se on lédhtenyt kdytdviin, haet
timantit.

¢ Keskuskammion tapauksessa avaa kammio
kun oliot ovat juuri kdyneet sen suulla ja k&&n-

ny oikeaan! Oliot hujeltavat ohitsesi ja loppu 0
onkin helppoal

Koettakaapa onnistuuko se nédiden ohjeiden
mukaan!

Boulder Dash on muuten erds kiinnostavim-
pia pelejd joita Commodorelle (ja Speculle) on
saatavana. Nythdn on ilmestynyt my&s "kakkos-
osa” Hocklord's Riot, joka lupailee entistd haas-
tavampia tehtdvid! Ne joilla ei BD:téd vield ole,
suosittelen sen hankkimista jos tiukat haasteet
vahédnkddn kiinnostavat!

Mestareiden marmoritaulu

Koska nyt jouluna kaikki pelihenkiset ovat tie-
tysti saaneet kymmenié uusia pelejé lahjaksi ja
pelailevat niitd onnesta punaisina tehden omia
enn&tyksiddn, en julkaisekaan télld kertaa mar-
moritaulua. TAmé& siksi etteivédt ndmé onnelliset
pelaajat masentuisi tdysin ndhdessddn marmori-
taululta kuinka hirveitd tuloksia jotkut ovat teh-
neet. Ajetelkaa nyt kuinka joku Ismo Ilotikku
kiljuu onnellisena saatuaan Exploding Fistissd
yli 10.000 ja sitten BITISTA lukeekin ettd en-
nétystulos on yli 200.000! Johan siind tuntee
itsensd huonoksi...

No, leikkidh&n tuo vain oli, mutta Marmori-
taulu ilmestyy tosiaan vasta ensi numerossa, ja
silloin komeilevat kiveen hakattuina ainakin
kuusnelosen ja Spectrumin ennétykset, ja var-
maan joukko muitakin. Missd muuten viipyvét
kaikki Amstradin pelimiesten huipputulokset?
Niitd on tdnne asti tullut tosi vdhan! Koetta-
kaapa muistaa kortilla, armaat Amstradistit!
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elaajan on eldydyttdvd Ram-

bon asemaan tdmén suorit-
taessa tehtdvddnss. Elokuvassa
on Rambolle annettu selvé teht4-
vd. Hénen on etsittdivd Vietna-
min sodan aikaisia amerikkalai-
sia sotavankeja Vietnamin viida-
kosta. Jos vankeja 16ytyy on hei-
dét kuvattava.

Komentavan upseerin kielto
olla joutumasta taistelukohtauk-
seen vihollisen kanssa unohtuu,
kun vankileiriin tullessaan Ram-
bo l6yt44 kidutetun amerikkalai-
sen sotilaan. Rambo ottaa van-
gin mukaansa. Seuraa pakomat-
ka, jonka vietnamilaiset sotilaat
kuitenkin pysdyttdvat. Loppujen
lopuksi Rambo onnistuu monien
mutkien kautta kuitenkin pelas-
tamaan kaikki amerikkalaiset
vangit ja palaamaan takaisin tu-
kikohtaansa.

Kova aselstus

Pelaajan on pystyttdvd samaan
kuin Rambo. Tehtdvén suoritta-
miseen annetaan pelaajalle mo-
nia erilaisia apuvélineitd. Pelin
alkaessa on kéytettdvissd puukko
ja metsédstysjousi, jolle on nor-
maaleja sekd rdjdhtdvid nuolia.
Maastosta 18ytyy lisdksi koneki-
vadri, kdsikranaatteja, sekd heli-
kopterista sinko.

Pelin kulku on selvempi kuin
elokuvassa, se on jaettu osiin.
Ensimmaé&isessd osassa on péasté-
vd vankileiriin, pelastettava ki-
dutettu vanki kidutuspaalusta ja
pédstdvd helikopterin luokse.
Helikopteri sijaitsee vankileiristd
pohjoiseen. Helikopterilla on

lennettdvd takaisin vankileiriin
ja otettava loput vangit kyytiin.

T&td seuraa pelin vaikein vai-
he. Pelaajan on pelastauduttava
helikopterilla ystdvien seuraan.
Paon yrittd& pysdyttdd neuvosto-
liittolainen taisteluhelikopterien
ylpeys, Mil Mi-24, jota kutsutaan
lyhyesti nimelld "“Hind"”. Tdm&
taisteluhelikopteri kuljettaa sii-
ventynkiensé alla neljd 32 rake-
tin pakettia, sekd neljd ldmps-
ohjautuvaa ohjusta. HyvAll& len-
totaidolla ja onnella selviytyy
pelaaja téstdkin esteestd ja pake-
nee ystdvien pariin Thaimaahan.
Téssd vaiheessa saa kunnon bo-
nukset ja on aloitettava uudes-
taan alusta hieman vaikeammal-
la tasolla.

Peli ei sin&ns4 tarkoita pelkés-
tddn ampumista, silld taktikoin-
tiakin tarvitaan. Jos kayttd4 &&-
nekk4itd aseita, vol olla varma
ettd vihollisia on paikalla kuin
muurahaisia. Siksi kannattaakin
ensin kdyttdd vain veistd. Kun
tulee kovan toiminnan aika (eli
tdytyy tuhota jotakin), on paras
ase rdjihdekdrkiset nuolet. Ko-
nekivéddrille ja tavallisille nuolil-
le ei koko pelin aikana 16ydy jar-
kevdd kayttod.

Bugeja

Peliohjelmassa on ilmiselvasti
ohjelmallisia bugeja. Jotta ruu-
dulle saataisiin enemmén kuin
kahdeksan sprited, on turvau-
duttu konekielirutiineihin, jotka
eivdt ndytd olevan tdydellisia.
Muutamat viholliset ovat epésel-
vésti ndkyvissd ja muitakin eris-

kummallisuuksia ilmenee. Ku-
van olkea reuna on joskus kai-
kenlaista sotkua tdynnd. [k&vint&
on ndhdd helikopterin takaosan
"hukkuvan" hetkeksi. Ndm4 viat
ovat todenndkdisesti jidneet kor-
jaamatta, kun pelidi on yritet-
ty saada valmiiksi joulumarkki-
noille,

Graflikka siistitt

Ruutu nédyit44 palan maastoa,
jossa Rambo litkkuu. Kuvakulma
on Rambon takaa ylha&lta,
Maasto on ruskeata ja sielld on
virheitd puita, pensaita ja pitk&4
ruohoa. Vihollisen sotilailla on
kolmenvérisid univormuja. To-
denndkdisesti siten on pyritty
saamaan enemman vérid ruu-
dulle.

Nékyvissd olevilla rakennuk-
silla on oikea perspektiivi, mutta
Rambon kési on joskus talon ka-
ton pédlld, vaikka jalat ovat
maassa. Luodit lentelevét myos
suoraan talojen lapi, mik4 ei ole
suojauksen kannalta hyva.

Vérejd ndkyy enemmén kuin
normaaleissa peleisséd, ja vériva-
linnat ovat minun mielestd sopi-
vat. Gratiikka olisi kylld saanut
kympin jos se olisi toiminut.

Musiikki epdaitoa

Odotin, ettéd tdssdkin pelissé olisi
elokuvan musiikki kuten monissa
muissa elokuviin perustuvissa
peleissd. Tdlld kertaa on kuiten-
kin oikean "Rambo-musan” si-
jasta jonkinlaista melediaa. La-

tauksen aikana kuuluva musiikki -

on ilmiselvésti parempaa kuin it-
se pelin, Musiikki kuulostaa jon-
kun ohjelmoijan omalta luomuk-
selta, eikd elokuvamusiikilta.
Vaikka &é&net kuulostavatkin jois-
sakin tilanteissa verrattain on-
nettomilta, ovat ne kuitenkin pa-
rempia kuin ei mitd&n. A4ni-
efektejd ei ole. Ne voisivat jopa
haitata keskittymistd, joka on
tarpeen jos aikoo saada hyvét
pisteet.

Pelind kiinnostava

Vaikka tdmd peli perustuu ldhes
kokonaan tappamiseen, on se
mielestdni erittdin hyvd. Ehké&
syynd on elokuvan "se jokin”, jo-
ka on todenn#kéisin pelin osto-
syy ldhes kaikille. Pelin pelaami-
sen kannalta onkin elokuvan kat-
sominen l&hes pakollista, jollei
joltakin kaverilta kuule tarkem-
pia tietoja pelin kulusta, Peli ni-
mittdin seuraa elokuvan aihetta
paljon paremmin kuin esimer-
kiksi Ghostbusters ja A View to
A Kill.

Ainoa huomaamani suuri puu-
te tdssd pelissd ovat sen ohjeet.
Ne jétt&vat auki useita kysymyk-
sid. Ndmé pulmat saa ratkaistua
vain pelaamalla ja oppimalla
virheistd&n, mik4 sin&nsé on jos-
kus kiinnostavaakin.

Jos ja kun on kerran pédssyt
loppuun saakka, pyrkii todenné-
kdisesti kerddmédn enemmén
pisteitd pelatessaan. Pisteitd saa
pelkéstdéin tappamalla ja tuhoa-
malla enemmén. Normaalisti
tuomitsisin niin ajatuksettoman
idean heti, mutta Rambo on ai-
van eri asia. Otin tAmén kuiten-
kin huomioon antamalla yleisar-
vosanaksi vain neljé tdhted ensin
suunnittelemieni viiden sijasta.
Omaksi mielipiteekseni j&4, ett4
peli on erittdin hyva.

Kone: Commodore 64,
Spectrum tai Amstrad

Valmistaja: Ocean
Software
Hinta: 109,—/140,—
Grafiikka: 9
Musiikki: 8
Kiinnostavuus: 10
Yleisarvosana: & & % *
Aki Korhonen
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sukunimi

etunimi

lahiosoite

ammatti

postinumero ja r;ﬁ;t-ifnimlpnihha

kotipuhelin {(my&s suunta)

Merkitse rasti paikkansapitaviin kohtiin.

A. Viimeksi lukemani MikroBITTI oli:
1. [ tilattuna nimell&ni

2. (] ostettu irtonumerona

3. [ kirjastosta

4, [ muualta

B. Ikéni on [ ][] vuotta

C. Nykyinen laitteistoni:
minulla ei ole kotimikroa

—h

2. laitteistoni merkkl on:
D. Laitteistoni uudistusalkeeni:
1. En alo uusia vuoden kuluessa:

Aion hankkia vuoden kuluessa:
[] kotitietokoneen
kasettinauha-aseman
levyaseman
[ kirjoittimen
[ lisamuistin
| peliohjaimet

NOOrA QN

., Ostan vuodessa:
Peliohjelmia L JH kpl
Muita ohjelmia ][] kpl

o m

F.

Merkitse rastilla 3 sinulle tér-
kllnti sisillBn osaa:
[] Kotimikrojen testit

5 | Oheislaitteiden testit

7.
8.

G.

H.

J.

=
2
3. [
4, L
5
6

9.
10.

| Valmiiden peliohjeimien testit

| Valmiiden muiden ohjelmien
testit

_J Tee-itse-ohjeet

. O Peliohjelmien ohjelma-

listaukset

[l Muiden ohjelmien ohjelma-
listaukset

[] Tietokoneiden kayiida koske-
vat yleiset artikkelit

[] Ohjelimakirjojen esittelyt

] Muuta, mita

Témén numeron klinnostavin
artikkell alkoi sivulta ||| |

Témén numeron kiinnostavin
ohjeima alkol sivuita [_|[ |

Viihiten kiinnosti artikkeli joka
alkol sivulta '
Kiinnostavin iimoitus oli
sivulla [_][_]

(El KOSKE BITTIPORSSIA!)

RENGASTETTAVAT VIITENUMEROT KAANTOPUOLELLA

(] MYYN

MAKSA 20 MK TILILLE PS 1337 40-0
JA OHEISTA KUITTI TAI SEN KOPIO

PORSSI

(] VAIHDAN

NIMI

OSOITE

POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA

PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTA)

PUHELIN TOIMEEN (MYOS SUUNTA)

TII.AUSKORTTI

L] TILAAN

MikroBITTl-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 139 mk.

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden
pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
puhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
seuraavasta mahdollisesta numerosta.

Nimi

Lahlosoite

Postinumero ja -toimipalkka

Puhalin

Laheta kirje osoitteella

BITTI
BITTIPORSSI

PL 64
00381 HELSINKI

Oheista kuitti
tai sen kopio
20 mk:n
maksusta.

maksaa
posti-
maksun

MikroBITTI

BBjUBA LLLIO

Vastauslahetys
HKI 38 Lupa 394
MikroBITTI
PL 64

¥t d

njeAjedseye|sy

iLllg

GpZ BdnT /2/09 eejueA
sAleyg|snejsep

unsyew
4)sod
BESHELW

ILLIGOMNIN

00003 Helsinki

ENNAKKOTILAUS

(] tilaan HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjaa
kpl. Kirjan hinta on 95 mk/kpl + 1ah.kulut 12 mk.

tilaan HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjan
ohjelmalistaukset valmiiksi levykkeelle tallennettuina,
__ kp! hintaan 59 mk/kp| + erikseen tilattaessa
lahetyskulut 12 mk.

| olen MikroBITIN tilaaja

vuotta.

Ikani on

Nimi

(] ostin irtonumeron

Osoite

Postitoimipaikka




TASSA TULEE
MIKROBITT! -
TILAUKSEN! !

T

KOSKEE NUMEROA 1/86. KAYTA ENNEN 15.2.1886.

Toimi ndin:
Rengasta tuoteuutisessa, ilmoi- ; 1? g; :? g; ;? g; :g?
tuksessa, tms. ollut tiedustelu- 318 33 48 63 78 93 108
numero lisatietojen saamiseksi. 419 34 49 64 79 94 109
Muista vastata kaikkiin kaanto- 5 20 35 50 65 80 95 110
puolen kysymyksiin, silla niista
saatavan tilastotiedon perus- 6 21 36 51 66 81 96 111
teella pystymme paremmin pal- 7 22 37 52 67 82 97 112
velemaan lukijakuntaamme. 8 23 38 53 68 83 98 113
Kortti irtoaa saksilla 9 24 39 54 69 84 99 114
10 25 40 55 70 85 100 115
. 11 26 41 56 71 86 101 116
Rengasta korkeintaan 5 |1, 57 42 57 72 87 102 117
kohtaa. Huom! Puutteelli- |13 28 43 58 73 88 103 118
sesti taytettyja kortteja ei |14 29 44 59 74 89 104 119
kisitella. 15 30 45 60 75 90 105 120
T -
s
e o ==
")
ALE I
2 <
= m Jo 3
xR e 208
- - =8 =
g it

Commodore 84 Enigma Force ................ 99 BeachHeadll......... . 89, Ated Amstrad Spy va SpY ... 98, Sorderons Shadow ... . 99,
Superman .. U PR 1T O | 84, Boulder Dash ... 89, Supsmian ... . 89,

Impossibie mission ..., 88, Spy va Spy H ] “r_ Epyx Fast Load Hudu'll m T, o R Impossible Mission ........ #9.- Tankbusters i B W En'q“‘l Fores ... . 99,
Critical Mass .................. 89 Skooldaze . 89, Turbomodulino10 .. . 249.  The Goonies................ 89 Winter Games ............... 99, Viewtoakill..... . Southern Bells .. 79.-
Winter Games ... . 99, TheMagigians Ball........ 79, Turbomodulin:030........206, BlueMax2001........ 99 Winter Gamas disc. .......130,- Spitfire 40 ... - lof the Mask ._..... . 99,
Winter Games d. 130 Hoitopaketti nauhuriin ... 99, Turbomoduli n:050......... 295, Chimem ... 38 Saboteur ......cocrimrinrrrrnrons 89, 3" Disketit kpl ........ e 45, Skoldaze ... .8,
The Goonies ... 89, Mugsy's Revenge ........ 88 RAMBO .......ccoorore 89, Thunderbirds ... 0 The Goonies ........... oo 9B 3" Disketit 10Kkpl ... 306. BacktoSkool .. ... 89,
They sold a Million .......... 99. H.Smith Showjumper ... 78, C2N Kasettiasema......... 205, Superzaxxon ... : They sold a Million .......... 99, BC's Quest for Tires 79,
They sold a Million d. ......130, Topper & Copper ............ 89, Datapen valokynd ... 245, | SUDSIIAN ... ~ 99;  TheysoldaMilliond....130, Spectrum Winter Sports ... 94,
Beach Head Il ................. 89, SabreWull ... e BB OptInGN HI oo 005, | Eetnwdy APRrosoh..... B SeachHemll . e 99,- The Magigians Ball ........ 89,
Hacker ... B9, Underwurdie, .. 98, Cumah Puhesyntetis. .. 239,  Ballblazer. SO Beach-Head Il disc, ........ 130, impossible Mission ... 75, Mugsy's Revenge ... T8,
Schizofrenia ................. 78, Imhotep ... 99, Spy vs Spy .. -+ 3D Grand Prix ................. 99, Critical Mass .................. 86, Starquake ... 74,
Codename Mat Il ........... 9. Ballblazer.................... 98, Commodore 18 Boulder Dash ............... 99 Air Combat Emulator ..., 89, Winter Games ............... 75, Ye AarKung Fu ........... T,
Colossus Chess 4.0 ... 98, Moronis Rift ... i T HACKET .ovcceeresssnassissions 89 Tarrormolinas O T T B9, W.S. Basketball. ... T9.
Alr Combat Emulator ... 88, Ye AarKung Fu. 89, AirCombat Emulator..... 99, Axis Assassin.._ ... T8 Knightlore ........... i The Goonles ..., 79, HyperSports .. ... 79.-
Terrormalinos .. 79, OT. Supertest ... T8y WO CUP ..ooommeemiimm 89, Mercenary ... ... 80 Nightshade ... + TheysoldaMillion..... 98, ExplodingFist .. . 8o,
Donald Duck ... e 0, GYrOSCOPE ..o 88,. DTStarevents ... g9, BlueMax ... 9% Allen 8 ... M Beach-Head l ................. 78, International Karate ....... 85.-
Frankie to Hollywood ... 99, Exploding Fist 89, Jumpdet ... ... 79, Bruce Lee Sabre Wull ........... ¢ Fairlight ..ooocce. .. 99 Knight Rider ... ... 79
Arcade Hall of Fame ... 99, Knight Rider .. . 89, Favourite 4 .. 7,  Gaverns of Khafka Dynamite Dan .. ~ Wham the Music E-u! B O T T 99,
Workd Cup 11 vweieniecns: 79, Desert Fox.. . 99, GC16Classics4 pelia, .. 99, Mig Alley Ace . Rock'n Wrestle ............ 3, Codename Matt Ii . . 89, Three Weeks in Paradise 99
ZOMO .oeserrccrsiinsnnenn. 98 B.McGuigans Bo:unq ..... 99, Gullwing Falcon .. 88, MrDO Lord of the Rings ... 158, Tomahawk ............... 89, Mindshadow ... T8,
TAVIR ccniniisnisniiinnsnny, THy  Speed King ... v 38, Xargons Revenge.......... 88, Dig Dug .. Chimera R [ 1T S — 99, Robin of the Woods ........ o9,
Transformer ... .. B8, Skytox. ... 99, Allen Attack ........ 39, SoloFlight ... Culy .. v 30y Tarromolngs ... 79 N.F. Open Golf . -
Space Pllot 2 .................. 79, Stealth . s $ CTUDCHOT ......... .. 39  Super Zaxxon .. Don't Pan i T MBCNGRY ..o resesnis 79, Gyron .. . 89,
Commanda . .. 99 Dr.Creep.. . 99, Knock Out ... 39, Up'nDown. e S Booly .. 36, Frankie to Hnlrrwuod .. 99, B.Bob Strikes Back ........ 75,
Wty 89, Computer Hits 10 ... . 99, Mission Mars . . Wy Uitima 11 d18C. ..o 195, Internat. Basketball ....... 58, Intemational Rugby ...... T8, Endurance ... .
Dynamie Dan ................. T8 Computer Hits6 ... 80, Oulck Draw ... %, Scooby Doo .. - 88 Transformers ... . 19 Gift from the Gods ......... B9,
Rock'n Wrastle .............. 99, RobinoftheWood ... 99, SuicideRun ... 39, : Strong Man ... 89, Arcade Hall of Fame .. H,— Aegards to Broad Str...... 79,
Lord of The Rings ........... 158, Summer Games ... 09, Joystick-sovitin ... &5 10"‘ \E'ia Friday tha 13th .. .. 89 Tau Cetl ... e . 98, Monopoly . 1
William Wobbler ........... 89, Summer Games !l ........... 0, sa spB Superman .. .. 98 Dynamite Dan .......... 69 Leonardo . T8,
Blue Max 2001 .. . 99. NowGames.. ... gg. Jousticki o nu Southern Bella . . T Rock'n Wrestle ............ 89, Twin Kingdom Valley ... 48,-
CHIMBTR ... 38 UM N1 GSC. o 9, - - a\e Hoitopakett! nauhuriin .. 99, Lord of the Rings ... 158, Football Manager .......... 59,
Willow Pattern ... 39, Adrian Mole mll.l‘kirjl_____ 79, Quickshot e, S Mugsys Revenge ... 89, Gyroscope ... . 79, Ghostbusters ... ... 89,
Thunderbirds ............. 38, Stunt BIke ............... 3, Suickshol IV kolme Souls of Darkon .......... 88, Supersieuth... ... 79, ChuckieEgg2. ... . 89,
Chickin Chase ... 38 Johnny & Jimpys ... 29, Ylhdettavaa kahvaa ... v Ye Aar Kung Fu ............ 89 Shadow of Unicom ....... 149, ComputerHits 10, .. 89,
Microcosm ... . 39, Tomado Low Level . . 39, ‘HCO Bu“." ; 1 0 =, 40- D.T. Supertest ................ B9 CHiment ...oocoinceerinn 39, ComputerHitas ... . B8,
Scooby Doo ... . T8, NeverEnding smq wives DB m% .T.‘;dh W oo™ e ) Exploding Fist ................. 89,- Willow Pattemn .............. 30, Popeye ... .. ........ 89;:
Fight Night ... 99, SuperHuey .. B B ey Knight Rider .............c.cen B8, Thunderbirds ... . 39, Raller Coaster ... . 84
Super Zaxxon ... T BEIEID O .o B S LIMONEEN e RN Bruce Lee ... 99 Chickin Chase 0. Mikie ... 79.-
5,,,,,, Zax:mn d.. . 89, Dragonr.of Pemdisc. .. 99, Competition Pmm-----1 o S Fighting Warrior ...... . B9, Riddiers Den ..o T8 Spltfire d oo . 9,
e 00, PUStOD OISC. .............. T8 MEXDOR e ' DECI‘ TuUmii BN iiciciinicoiins 99, Intermn. Basketball ......... 50, D.T. Supertest .. 9,

o reakdaios den. %9.. | ja mij Dambusters ... ... 99 Scooby Doo 89 RBMDO ..o " 99,

... B8, Rocky Horror Show ........ 89, Diskatit 64&5 Bounty Bab .......... 00 EINe....iiiinns 138, Saga 1 Nappéimet ........ 485,

99, Combal Lynx ... B0 5 8800 10kl TS adn Lords of Midnight 99, Strong Man .... n_. DK Tronies napplimet . 350

89 Football Manager ... 75, Scoteh e Computers Hits 10 ......... 99, Friday the 13th ............... ¢+ Microdrive Cantdr, ........... 21

TASSA VAIN PIENI OSA TUOTTEISTAMME. TILAA LUETTELO!
Léhetd 2 markan edestd postimerkkejd lihetyskuluiksi (hyvitetdén
oston yhteydessd). Amstrad, Atari, Commodoret, Sinclair, MSX,
ohjelmat, kirjat, tarvikkeet, koneet yms.

KOMENTOKESKUS on auki kun siné olet kotona — iltaisin.

KOMENTOKESKUS

Pl 161, 90101 Oulu

Puh. 981-482 731 tilaukset ja 981-482 732 tiedustelut ja

tilaukset iltaisin klo 16.00—20.30.

Lisdrietojag MIKROBITIN paivelu-
koriilla. Rengasta numero 70,

Kuukauden

kilpailu 1/86

®@® Kuukauden kilpailun aiheena on animaatio.
Tarkoituksena on luoda hahmo, joka mahdolli-
simman aidon nékéisesti jucksee kuvaruudulla.

Animnatiu on satoja vuosia vanha
taiteenlaji, jossa liikkeet pyritisin
saamaan vaikuttamaan mahdollisim-
man aidoilta. Kaitafilmikuvaajat to-
teuttavat animaatiocita kuvaamalla
kaksi ruutua samaa asentoa, jonka
jilkeen asetelmaa muutetaan hieman
ja otetaan uusi kahden kuvan sarja.
Tietokone tarjoaa harrastajille uuden
apuvélineen, mutta menetelmét ovat
vield kehittymattmis.
Animaatiokilpailussa on tehtdvéna
luoda chjelma, joka jucksuttaa hah-
moa kuvaruudulla. Hahmon koko on
vapaa, tosin kovin pienestd hahmos-

ta kérsii liikkeen laatu.

Hiidenpata-elokuva tarjoaa mah-
dollisuuden n&hdi mitd mestarit te-
kevdt kymmenessi vuodessa ja 150
miljoonalla dollarilla.

Arvostelussa kaikki huomio kiinni-
tetdln grafilkkaan. Jucksijalla voi ol-
la tausta, mikali se lilkkeen vaikutel-
man aikaansaamiseksi on tarpeen.
Taustassa ei kuitenkaan kannata hie-
nostella, silld grafilkankin osalta ar-
vostelu kohdistuu vain juoksijahah-
moon.

Térkeintd ei ole p&Amésrs, vaan
litke.

Kilpailun séénnét:

1) Kilpailu on avoin kaikille paitsi asian-
osaisille ja heiddn perheilleen.

2) Ohjelman on tuctettava mahdolli-
simman sulavasti juckseva hahmo ja sen
nimend on oltava "Juoksu"”.

3) Ohjelman on oltava ennen julkaise-
maton.

4) Pelin saa tehds mille tahansa koti-,
harrastus- tal ammattimikrolle.

5) Kilpailutyét on toimitettava toimivi-
na joko kasetilla tai levykkeells, jonka
pAdlls lukee “Juoksu”, tekijdn nimi, pu-
helinnumerc sekd mikron merkki ja
tyyppi. Ohjelman mukana on seurattava
suomenkielinen kiyttéohje. Ohjeesta on
myds ilmettivd vaadittava laitteistoko-
koonpano.

6) Kilpailun tuomaristoon kuuluvat
Eskoensio Pipatti, Kim Leidenius, Aki
Korhonen, Niko Palosuc ja Pekka Niemi.

7) Tuomariston péstoksestd el vol va-

littaa.

8) Ensimméinen palkinto on 500 mk
sisdltden julkaisupalkkion. Kymmenen
eniten kilpailutSitd kerdnneen mikron
sarjojen voittajille jaamme makeat
MikroBITTI-paidat.

9) Kilpailuvastaukset on toimitettava
31.1.-B6 mennessi osoitteella:

MikroBITTI

Kuukauden kilpailu, Juoksu
FL 64

00381 Helsinki

Kuoreen merkintd mille mikrolle oh-
jelma on tehty.

Tulokset julkaistaan 1.4.-B6 ilmesty-
vissA MikroBITISSA.

Harvinaisen vaikeaksi osoittautui
kuukauden kilpailumme 11/85, jossa
piti yhdistelld peruskoulun harjoitte-
lijoiden sotkemat sanat. Yhtd&n tdy-
sin oikeaa vastausta ei toimitukseen
tullut, ja osanottajam&&rskin jéi odo-
tettua plenemméksi: v84ri4 vastauk-
sia tull vain 60 kpl.
Alkutarkastuksen jélkeen tuntui,
ettd ainoastaan peliluclan ritarin
kohtalon selvittdminen oli hankalaa,
mutta loppujen lopuksi se osoittautui
helpoimmaks! kohdaksi. Kohtaloksi
oli keksitty mitd ihmeellisimpi& tari-

selle, jonottaa kioskilla

rasittunut lllasta pelaamisesta,

hyt ytimek&s kysymys "pahaa?”. Of

kuvastamme huomannut.
QOikea rivi on sils seuraava:

Bitti
Baudi

1 Signaalien luku-
madrd

noita: l14htenyt kuntolomalle Rhodok-
Mikro-
BITTIA, on seonnut, jii mainoksen
alle, potkaisi tyhj&4 missilen osuessa,
on
vessassa tal yksinkertaisesti vain ly-

kea vastaushan on tietysti: muuttunut
makkaraksi. Moni tdmén olikin piilo-

7 Pienin tietoyksikks

Boulder 8 Dash

Bogo 0 Joe

Beach 5 Head
Binaariluku 6 00110010

Boa 2 Avaruusristeilijs
Britti 3 Sir Clive

Byte 4 Tietokonelehti
Bored of 8 The Rings

raavat:

Koska yhtddn oikeaa vastausta ei
tullut, arvoimme MikroBITTI-paidan
voittajat védrien vastausten pinosta.
Syntax Error -paidan voittivat seu-

Marko Laine., Méntsttld

Sami Lilja, Niemiskyl4

Petri Anttila, Pori

Miikka Heikkinen. Pajakkakyld
Petri Hyvbnen, S&yneinen
Sami Vaskuu, Kihnis

Tarmo Hammaren, Ruckolahti
Jaani Lantela, Espoo

Antti Eujala, Jyviskyld

Henri Saarikoski, Vammala

Onnittelemme voittajia.

T0ETOXONE 1/ 86 imes 10.1.1%

Vertailussa

Kaypro 2000/ Zenith Z-171

Pascal-kiintijit
Kun Basic kylliistyttiid, on Pascalin aika.

Vertailimme neljiin Pascal-kiiintijin no-
peutta ja muita ominaisuuksia.

on suuri apu.

Apuohjelmat

Esittelyssii paljon pienii ohjelmia, joista

Ideapankissa

mm. WordStarin tekstitiedostot IBM-
yhteensopiviksi, tiedostojen yllipito.

BITTI 1/86




: '* .".‘t* #" ; "t A Liﬁﬂp% .
SR Peli Valmistaje  Kas./Disk.  Hinta
. B 1 The Way of the
Exploding Fist Melbourne K 110,— C84, Spe, Ams 1
1__:_ ; 2 Winter Games Epyx K 100, — Cé4 #
s 3 Summer Games I  Epyx K 100.— C8d, Ata 2
R 4 Karateka Broderbund K 130,.— C84 8
5 Yie ar Eung Fu Imagine K 120,—  C84, Spe. Ams *
T § Beach Head II Access E/D 120/140.— C84 4
> il 7 Fighting Warrior Melbourne K/D 110/140,— C84, Spe. Ams *
S e 8 Spy vs Spy I Beyond K/D 120/140,— C84 "
T e - 9 Hyper Sports Imagine K 110.—  C8d. Spe 5
 nelj& l&hif 10 Frankie Goes to
1_.-" mis-peliél nousemassa Hollywood Ocean K 120, - C84. Spe. Ata 13
 tuttuja sa : Rambo, Su- 11 Elite Firebird K 130, Cs4 7
~ perman varmaan pian myos 12 Superzaxxon Synapse K 100.-  C8d, Ata *
~ Knight K eli Ritari Assa. 13 Frank Bruno's Boxing Elite K 85—  Spe. C8d 18
© 2L st tuo huitominen nyt ja& 14 Daley Thompson's
L sl Supertest Ocean K 80,—~ C84, Spe 9
* w-merkityt ovat listalla uusia 15 Blue Max 2001 Synsoft K 120,—  C84. Ata 12
17 A 16 Neverending Story Ocean K/D 120/150.— C84. Spe. Ams
e 17 A View to a Kill Domark K 140.-  C84, Spe. Ata,
Ams, MSX 3
18 Now Games Virgin K 120, - Spe 19
19 They Sold a Million - E/D 130/160,—~ C84, Spe, Ams L
20 Jetset Willy II Software pr K 100, - Cé4, Spe, MSX 17

dr-.h.m-

dll! (huomaa, ettd liennytys on pyyhkinyt vii-
hﬂln listaykkésestd kohteen poils), Blue
, Rocco, Flac ja Hunchback I samalla kase-

Dmrln.dﬁ.lﬂ.-.hm—
n vekaran seikkallut nyt mySs Amstradille.

"-1{-':!-- roery +. disk. 153, -
".i':‘}-j'-' at a jAnnitt&vadn ja suosittuun M

4D Boxing. disk. 153, 3D Grand Prix, disk.

hﬁw-

JUTUUDET,

disk. 153, -

Coﬁe

Asterix. kas. 100, -
Kumwmmmmvw

Mﬂl’mh lﬂ--—.‘ﬂ- i‘u-
samalla kasetilla. Mukana Spy

Kunll listahittia

cm'uppu Up‘anmBhan:jaAm

Mu.lﬁ-.ﬁ.m-
Mwmmﬂmp

Walt

MME* 120,~, disk. 160, —
vanhola listahittejd.

Uusi hohoﬂml

Q Atari zST |

Seuraavassa

numerossa

Z-80-konekieli-
kurssi alkaa

Nykyisissd8 kotitietokoneissa
kdytetdsin pddasiassa kahta
eri prosessoria. Yhdysvallois-
sa valmistettujen mikrojen
keskusyksikkénd on usein
6502. Eurooppalaiset ja aasia-
laiset valmistajat uskovat Z-80
-prosessoriin.
Z-80-prosessorin kédskykan-
nan monipuolisuus, lukuisat
rekisterit ja kyky siirtdd 16

| bittid kerralla vaikeuttavat

| konekielen oppimista, mutta

antavat osaavalle ohjelmoijal-

le kidyttédn tehokkaat vali-
neet. Z-80-konekielikurssin
ensimméinen osa perehtyy
prosessorin rakenteeseen ja
toimintaan.

Z-80-leirin vankimpia kan-
nattajia on ollut Sinclair, joka
aloitti kansanmikrojen tuotta-
misen Z-80- ja Z-81-mikroil-
laan. Sittemmin leiriin ovat
liittyneet muunmuassa Spec-
travideo, Salora Fellow,
Amstrad, MSX, Sega, Aqua-
rius, Memotech, Sharp,
Micro-Bee, BBC ja monet
CP/M-mikrot, esimerkiksi
Commodore 128.

Uuden sukupol-
ven selkkallu-
pelien luonne

Vanhat seikkailupelit ymmér-
sivdt vain muutaman sanan
pituisia késkyjd, jos niita-
kddn. Tulevissa peleissd on
mahdollisuus kirjoittaa jopa
"laita rantapallo suuren ar-
kun sisdéin ja mene etel&&n”.
Artikkelissa  tutustumme
seikkailupelin sanoja ymmér-
tdvddn osaan, parseriin. Se
jakaa virkkeet lauseisiin ja j&-
sentdd ne yksi kerrallaan.
Artikkelissa kéytetddn esi-
merkkind ohjelmaa, joka ly-
hyydestddn huolimatta on te-
hokkaampi kuin useimpien
kaupallisten pelien parserit.

Musiikkiohjelmat
syynissd

Musiikkiohjelman luomiseen
tarvitaan harvinaista taituria.
Mikron lis&ksi on hallittava
musiikin teoria ja kéyttdjdn
tarpeet. Pédosalla markki-
noilla olevista ohjelmista saa
tuotettua monipuolista ja kau-
nista 448ntd4, mutta entd mu-
silkkia? Millainen on hyvéd
musiikkiohjelma?

Muuta:

* Bittinikkarissa liséimuist
Vicille

* Basic-kurssi jatkuu

* Ohjelma- ja peli-
arvosteluja

* Ohjelmalistauksissa mm.
spritegrafiikkaa
Spectrumille




Tammikvussa
lehtipisteissii:

ELEKTROMAAILMA
VIDEOMAAILMA
MIKROMAAILMA
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