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Canonin uusimpaan T90-kameraan
on saatavissa muistiperd, johon ka-
mera pystyy tallentamaan 156 kuvan
16 eri valotustietoa. Varsinaisten ku-
vaustietojen, kuten aukon, valotusa-
jan, mittaustavan ja korjausten lis&k-
sl voidaan tallentaa my&s automaatti-
pdivyrin tiedot. Lisdlaitteen avulla
voidaan tiedot purkaa MSX-mikrolle
ja tallentaa levylle tal kasetille. Mik-

ro voi myd&s sytttds valotustiedot ka-
meralle ja laukaista sen chjelmalli-
sesti neljd kertaa sekunnissa.

T90-kamera maksaa n. 4500,—,
muistiperd sithen 1200,— ja liit4n-
t&yksikkd kotimikroon n. 600,—.
Hienostelijoille on tarjolla my&s
infrapunakaukolaukaisin 800 markan
hintaan.
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Hartaasti odotetun supertietokoneen
hankinta liiikahti jélleen hieman
eteenpdin, kun Valtiovarainministe-
rié ilmoitti helmikuun alussa alusta-
van péétoksensd supertietokoneen
hankkimisesta vuoden 1988 aikana.
Tadmé tietenkin edellyttden, ettd sa-
man vuoden budjettiin varataan noin
50 miljoonaa markkaa laitteiston
hankintaan.

Pikaratkaisuna nykyisen supertie-
tokonetarpeen tyydyttdmiseksi ollaan
Valtion tietokonekeskukseen hankki-
massa vield tdimén vuoden aikana te-
holtaan 15-20 miljoonaa kdskyd se-
kunnissa suorittavaa keskuskonetta ja
siihen erillistd vektoriprosessoria.

Néin saadaan Cray | -supertietoko-

neeseen verrattavissa oleva laskenta-
teho erittdin halvalla ja nopeasti.

Laitteisto sijoitetaan Valtion tieto-
konekeskuksen tiloihin
J&rjestelmédn kuuluvan noin 20 mil-
joonan markan keskuskoneen hank-
kii VITK ja noin seitsemdn miljoo-
nan markan vektoriprosessorin seki
tarvittavat ohjelmistot Sitra.

Pohjoismaista Ruotsissa on Cray 1
ja Norjassa Andahl 1000. Lis&ksi
Norjaan on tilattu jo toinen vastaava
laitteisto Trondheimin teknilliseen
korkeakouluun.

AMSTRAD

Amstrad DMP-2000 on Amstrad
Consumer Electronics ple:n valmis-
tama pistematriisikirjoitin, joka tu-
lee Suomessakin piakkoin markki-
noille. Laite tehd44n Amstradin uu-
silla tehtailla, ja se edustaa muuten-
kin uutta ajattelua alle 5000 markan
hintaluokassa,

Kirjoitin on melko nopea ja tulos-
taa tarvittaessa NLQ-laatua. Kirjoit-
timen uudenlaisen rakenteen ansios-
ta kdytettdvd paperi ei kierry tiukasti
telan ympérille, joten valmiit tulos-
tukset eivét kierry itsestddn rullalle.
Paperipino voidaan sijoittaa paitsi
koneen viereen myds sen alle, kun
itse kirjoitin nostetaan terdsjalkojen
varaan.
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Kirjoitin toimii sekd kitka- ettd
traktorivedolla, se tottelee Epsonin
kontrollikoodeja ja omaa kahdeksan
erilaista kirjaimistoa (mm. skandit).
Kirjaimistot valitaan pienten DIP-
kytkinten avulla laitteen takapanee-
lista. Lilt&nt&n4d k&ytetd&n centronic-
sia.

Kirjoitustyyleind ovat normaalien
pica, elite, suhteutettu jne. lisdksi
myds alleviivaus, ala- ja yldindeksi,
kursiivi, kaksoislyénti, kaksinkertai-
nen leveys ja vahvennettu.

Graliikkatilassa kirjoitin kirjoittaa
vaihtoehtoisesti 480, 960, 1920 pis-
tettd riville.

Kirjoittimen k&yttéohjekirjassa on
annettu ohjelmointiesimerkkeja

paitsi Amstradin koneille myés
Commodore 64:lle, Spectrumille,
BBC-mikrolle sekd Microsoftin Ba-
sicille.

Kirjoittimen nopeus on 105 merk-
kid/s normaalijéljells ja 52 merkkiéd/s
NLQ-jaljells. Kaytetty matriisi on
9% 9 tai 9x 10 pistettd. Sopivan pa-
perin leveys vaihtelee 100—250 mm
traktorivedolla ja 90—240 mm kitka-
vedolla.

Riville sopii 80 normaalia merk-
kid, 40 kaksinkertaisen leveyden
merkkid, 132 tiivistettyd merkkis ja
66 tilvistettyd kaksinkertaisen levey-
den merkkia.

Kirjoitin painaa n. 4,2 kqg.

Maailman ensimméinen kuluttajaky-
selyn perusteella suunniteltu kotitie-
tokone, nimittdin Commodore 128,
saa kiintedlld levyasemalla varuste-
tun version. Satakakskasithan suunni-
teltiin amerikkalaisille kuusnelosen
omistajille suunnatun tutkimuksen
perusteella, Suomessa C-128:aa on
myyty muutama tuhat.

PCl-Data julkistaa viime kes&n&
Chigagon messuilla esitellyn Com-
modore 128:n D-mallin maalis-
huhtikuun vaihteessa. Sisddnraken-
netulla levyasemalla varustettu C-
128D saadaan vilittémasti myyntiin.
S&hkétarkastuskeskuksen testit se 14-
péisi jo helmikuussa.

C-128D:ss8 on PC-koneiden ta-
paan erillinen ndppdimisté ja kes-
kusyksikén kanssa samaan koteloon
rakennettu levyasema. D-mallissa on
heti skandinaaviset ndpp&imet, ku-
ten kaikissa tdlld hetkelld myynnissd
olevissa satakakskaseissa.

128:n tapaan on D-mallikin miltei
tdysin yhteensopiva CBM-64:n kans-

COMMODORE 128D
myyntiin huhtikuussa

sa. Liitintdihinkin on lisdtty vain
RGB-monitorin liitin. Levyasema on
paras kuusneloseen saatavista, ell
1571, 64-moodissa ei sen toiminta
eroa 1541:std kuin siind, ettd mekaa-
ninen stoppari (se, johon levyase-
man lukup&4 hakkaa pelien latauk-
sen alussa) on muutettu optiseksi,
jolloin lukup&étd siirtdvd askelmoot-
tori rasittuu vihemmén.

Kaupalliset ohjelmatalot ovat ta-
hén asti osoittaneet varsin vadhéistd
mielenkiintoa 128-moodia kohtaan.
Se olikin odotettavissa, koska samat
kayttdjat ovat tavoitettavissa tarjoa-
malla kuusnelosen ohjelmia. PCI-
Data tuo maahan paria kuusnelosen
vastaavista ohjelmista laajennettua
versiota; Viza-Softwaren Vizawrite
128-teksturia ja Superbase-tietokan-
taa. Molempien hinta on 950 mark-
kaa.

C-128D:n hinta j&4 alle 6000 mar-
kan eli se on halvempi kuin perusko-
ne ja levyasema erikseen ostettuna.
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Jyvéskyldldinen Sandy Records on
_Boxin numesgon 941-
| -mikrossa pydrivd

boxi on dull 4t tunila vuorokaudes-
sa. Sitd pydritiéd Heikki Hanhimien
suunnittelema nhjglmistd

Boxi on JeSuomessa,
jossa vol/normaalin toiminnen lisaksi
selata hmjlf tilata posti-
myyntin& tavaraa. TuoHtelden hinnat
pyritién pitdmé&n mahdellisimman
alhaisina: Tulevaisuudessa kustan-
nuksia pyritddn entisestdln karsi-
maan, tolmimalla pelksstAsin linkki-
nd. Tilaukset |§hetettsisiin puhelimit-
se edelleen kullekin maahantuojalle,
jotka taimlﬂnuivut tilauksen asiak-
kaalle. ™

Tuievum mrrriﬂulmim kuu-
luu lisaksi pakettivalitteisen verkon
hyﬁdmtﬁtmm

Boxin kéytthja ottaisi yhteyttd pai-
kalliseen' josta val-
tion linjaa yhdyskdytdvand kiyttden
pidsisi valikon kautta Sandy Boxiin.
Hy6tyn4 '  olisi kaukopuhe-
linmaksujen pﬂm&nm ja tiedon-
siirron varmuus. Lis&ksi pakettivali-
tyksen ansiosta laskutus tapahtuisi
ennemmin siirretty4 datamskras vas-

taavasti ' yhteysajan perusteella.
Pakett 8 _verkossa laittel-

den vélinen yhtéys el olé jatkuva,
vaan kuhunkin paketiiin kuuluu osol-
te ja jdrjestysnumero. Osoitteen pe-
rusteella verkko vie paketin vastaan-
ottajalleen. Jarjestysnumero on tar-
peen sen vuoksi, ettd perdkkéiset pa-
ketit saattavat kulkea eri teitd.
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Renaultin huippumallin Renault 25
V6 Injectionin vakiovarusteisiin kuu-
luu mm. puhesyntetisaattori joka vé&-
litt44 tietoa ajon alkana kuljettajalle
auton kunnosta. Sanomia on kolmea
tyyppid: hélytyksid, varoituksia ja
muistutuksia.

Monet fysiologlen suorittamat tut-
kimukset sekd Renaultin omissa la-
boratorioissa ettd muualla ovat osoit-
taneet #&4ni-informaation tarpeelli-
suuden ja tehokkuuden verrattuna
visuaaliseen informaatioon. Ajaes-
saan kuljettajan on miltei koko ajan
pidettivd katseensa tiessd ja téll&in
mittaritaulun hyéty informaation vA-

littdmisessd on miltei olematon.

Tolsaalta korvat ovat jatkuvasti
valmiina vastaanottamaan kaikkea
ylimé&&réistd informaatiota. Yksinker-
taista &&nimerkkid kéyttAm4lld voi-
daan kuljettaja saada kiinnittdmé&&n
huomionsa mittaritauluun. Monet
autoilijat eivdt koskaan huomaa va-
roitusvaloja, summeri on paljon te-
hokkaampi. Muutaman sekunain ku-
luessa kaikki ajajat reagoivat &&ni-
merkkiin, kun taas kokeet ovat osoit-
taneet, ettd alle 50 % huomaa varoi-
tusvalon.

Lisdksi kokeet ovat osoittaneet, et-
td visuaalinen informaatio, jota tue-

»Ammun”
hinta

ce

Amstrad CPC464:n hinta putoaa
2980 markkaan vihred-mustamonito-
rilla varustettuna ja CPC664:n hinta
4980 markkaan. Vérindytdn ja
vihred-mustan monitorin hintaero
pysyy edelleen 2000 markkana.

Amstradin muistia vol laajentaa
nykyddn myods sisdisesti. Esimerkiksi
512 kilotavua lis84 muistia CPC
464:4848n saa postittamalla koneen
Toptronics Ky:lle ja maksamalla
2580 markkaa. 664:n laajentaminen
128-kiloiseksi maksaa asennuksineen
980 markkaa. Lisdmuistin térkeim-
mét kdyttékohteet ovat lisatilan saa-
minen laajoille CP/M-ohjelmille ja
muistin hySdyntéminen nopeana le-
vyasemana.

Asennus vie kaksi tySpdivdd, jon-
ka aikana suoritetaan myé&s 24 tunnin
toilmintatest! asennuksen onnistumi-
sen varmistamiseksi, Maahantuojan
suorittaessa asennuksen séilyy mik-
ron takuu,

taan &dnelld tulee hyvin tehokkaasti
omaksutuksi etenkin, jos se liittyy
turvallisuuteen. Tolsen informaatio-
l&hteen koetaan varmistavan pikem-
minkin kuin vain loistavan ensim-
méista.

Nyt tdmé informaatio on saatavissa
myds suomenkielisend. Suomalainen
elekironiikka-alan yritys Field Oy
Computer on suorittanut tarvittavan
kehitystydn.

Renault 25 V6 tarjoaa edistyksel-
listd varustelua ja turvallista matkaa
— suomeksi. Perusmallille hintaa
kertyy 204 500 markkaa.




UUTISIA

t

' ag lisaa
u'¥vP§n suutta

Luottokortin kokoinen laite tulee
mullistamaan tietoteknologian maail-
man. Se on suunniteltu vastaiskuksi
hakkereille — tungettelijoille jotka
tunkeutuvat elektronisesti tietokonei-
siin — ja sitd voidaan kdyttdd my&s
moniin muihin turvallisuutta koske-
viin sovelluksiin.

Cryptag, jonka Satellite Video
Systems Washingtonista, Koillis-
Englannista, laskee l4hiaikoina
markkinoille on  elektroniikka-
asiantuntija Harold Doddin ja h&nen
kollegansa, Brian Stanylerin keksin-
t6. Kortti on omistajansa elektroni-
nen sormenjélkl, jolla padstddn sisdl-
le koneisiin tai valvotuille alueille.
Kortin sisdlld on mikroprosessori ja
léhetin-vastaanotin. Koneen ja kortin
vélilld tapahtuu tietojen wvaihto ja
vertaaminen jonka jdlkeen kortti
padttaa sisille padsysta.

Korttia voidaan kiyttdd tietokone-
péétteen tal mink& tahansa nyky&in
kdyttssd olevan TV-tekstipalvelun
kanssa. “Availmena” toimiva kortti
voidaan liittd4 myds maksutelevi-
sioon; tilaajalle annetaan kortti, joka
oikeuttaa hénet kdyttAmd&&n kaikkia
tal méArdttyjd kanavia.

Koska Cryptag kykenee varastoi-
maan tietoa se vol kirjata kaikki kéyt-
tétapahtumat — t4m4 on térked teki-
jd turvallisuussovelluksissa. Laite ei
vaadi ulkoista voimanldhdettd vaan
saa kdyttdvoimansa kysely-yksikost4.

Kortin suurin etu on Doddin mu-
kaan sen monipuolisuus. Kortin si-
sdltdmid koodeja voldaan muuttaa
niin usein kuin halutaan, mikd on
erittdin tehokas keino niitd vastaan,
jotka haluavat tunkeutua elektroni-
seen Jdrjestelméén.

Pistorasiasuodin suojaa

séhkokojeen

Huhtamé&ki Oy Evoxin suodatinryh-
mé on kehittényt ja tuonut ensimmaéi-
send Suomessa markkinoille l&hinn4
koti- ja toimistokdyttéén tarkoitetun
sarjan sdhkolaitteiden pistorasiasuo-
dattimia. Suodattimen avulla poiste-
taan s&hk&verkossa etenevédt h&iris-
impulssit niin, etteivit ne aiheuta
haittoja esimerkiksi televisiolle tai
mikrotietokoneelle. Suodatin suojaa
myts ukkosen sdhkéverkkoon ai-
heuttamilta j&nnitehuipuilta.

Etenkin  s&hkémoottorikiyttdiset
laitteet, esimerkiksi p&lynimurit ja
vatkaimet, mutta myds jddkaapit,
loistevalaisimet ja pelkéstdsin valo-
katkaisimetkin aiheuttavat héiriéim-
pulsseja sihkéverkkoon. Héiriét il-
menevdt muun muassa juovina tele-
visiokuvassa ja s&ré&8nind radiossa.
Erityisen harmillisia héiriét ovat esi-
merkiksi mikrotietokoneiden kéytta-
jille, sill4 ne saattavat tuhota tietoko-
neen ohjelmat tai aiheuttaa kayto-
h&irisits.

Evoxin kehittdmét héiriénpoisto-
sucdattimet liitetddn suoraan pistora-
sian ja laitteen sihk&johdon véliin.
Suodattimet toimivat kaksisuuntai-
sesti ell tolsaalta suojaavat laitetta
sihkdverkosta tulevilta h#iriéimpuls-
seilta ja toisaalta vaimentavat laitteen
verkkoon ldhettdmi& hairioita, Pisto-
rasiasuodattimet toimivat my&s mata-
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lilla 0,15—1 megahertsin taajuuksil-
la, joilla laitteessa mahdollisesti ole-
vat omat suodattimet eivét normaa-
listi pysty antamaan suojaa.

Erityinen merkitys pistorasiasuo-
dattimella on suojata ukkosen aiheut-
tamia jénnitehuippuja vastaan alueil-
la, jollla s&hkéverkon oma héiriénta-
sauskyky on vidhdinen. Ndin on usein
esimerkiksi kesimdkeilld ja muualla-
kin haja-asutusalueilla.

Evox PRS -suodattimet ovat saa-
neet hyviksynndn Suomen S&hkétar-
kastuskeskuksen lisiksi Ruotsin vas-
taavalta laitokselta SEMKOIlta. Suo-
dattimia valmistetaan kolmea kokoa,
ja niiden hinnat kaupassa ja&svit 300
markan alapuoclelle.

Lisstietoja saa Evox Oy:ltd puh.
921-623111.

3.5""-tietolevy

Puhuttaessa tietolevyisté tarkoitetaan
yleisesti 5.25"-levyd. Nyky&dn on
3.5"-tletolevystd kuitenkin tulossa
yhd suositumpi. Sitd k&ytetddn pieni-
kokoisissa, suorituskykyisissd, henki-
l6kohtaisissa tietokoneissa, kuten
Apple Macintoshissa. Mitd uutta
3.5"-tietolevy sitten on tuonut tulles-
saan? Mitkd ovat sen k&yttdjélle suo-
mat edut?

Jatkuva trendi yhd plenikokoisem-
piin laitteisiin vaatii pienempid lait-
teita myds henkilékohtaisten tietoko-
neiden osalta. Valmistajat ovat, kor-
vattuaan 8" -tietolevyn 0. 25"-
tietolevylld, 1980-luvun alusta ruven-
neet suosimaan vield pienikokoisem-

Pelikasetit kannattaa sdilyttd8 kote-
lossa pélyltd ja auringonvalolta suo-
jassa,

Fischer-kasettikotelo on helppo
avata ja sulkea yhdell4d k&delld. Ke-
lalukitus estd& nauhan sotkeutumisen
ja tiiviste helindn. Punainen merkki
kertoo yhdelld silmiykselld, milloin
kotelossa on kasetti sisill4.

Kotelolden hinnat alkavat 28 mar-
kan viiden kasetin peruskotelosta.

Kasettikoteloita myyvé&t alan liik-
keet ja tavaratalot. Maahantuoja on
I. Jokipii, 33230 Tampere, puh. 931-
27471,

pia laitteita. Pienemmét ja suoritus-
kykyisemmaét laitteet tarjoavat kdytta-

jdlle koko joukon etuja. 3.5"-
jdrjestelmd8 on vakiinnuttanut ase-
mansa monessa mikrojérjestelméssA.
Yksi syy t4h&n on sen yhteensopi-
vuus 5.25"-tietolevyn kanssa. Toinen
etu on kestdvd tietolevykasetti, joka
suojaa tletolevyd vahingossa tapah-
tuvalta kosketukselta ja lialta.

3.5"-FlexyDiskin rakenne on kes-
tdvd, Kasetti eli kuoret, on tehty j&y-
késtd muovista. Luku/kirjoitusaukko
suljetaan metallisella liukukannella,
joka avautuu vasta tietolevyaseman
sisdlld. Indeksireikd, jonka avulla va-
lokenno tunnisti mistd ura alkof, on
jétetty pois. Uran alku tunnistetaan
levylld olevan magneettisen infor-
maation avulla.

Tietolevyn keskelld oleva suuri
aukko on my&%s kadonnut. 3.5"-
tietolevy kdyttdd sen sijasta metalli-
keskittd, jonka ansiosta keskitys on
tarkempi ja ndinollen on my&s urlen
sijoitus levyaseman siséll4 tarkempl.

Tavallisissa FlexyDisk-tietolevyissi
kdytetddn  rautaoksiidipinnoitetta,
mutta 3.5"-tletolevylhin kéytetyn
pinnoitteen siséltdmét hiukkaset ovat
kooltaan vain tuhannesosa millimet-
ri ja nilden pinta sisiltdd kobolttia.

T&mén uuden tekniikan ansiosta
on pédsty tallennustiheyteen, joka on
ldhes 9000 bittid tuumalle. Laajassa
kiytdesd oleva 5.25"-tletolevyke
kiyttd4 vain noin 5500 bpi:n tallen-
nustiheyttd., Koska tletolevyn kum-
mallakin puoclella on 80 uraa, on
uratiheys 135 tpi (tracks per inch).
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Arvaa, miten
hyvdd!

Sekoita astiaan Valiojddtelod, valmista Kinuski- tai Suklaa-
kastiketta ja mielikuvitusta. Ja nauti!

Jos haluat nihdi vihin enemmiin vaivaa, kokeile niiti
ohjeita!

Kinuski-appelsiinipirtelo (2 annosta)
21/2 dl Valion Vanilja-kermajddtelod

2dl maitoa
1/2dl  Valion appelsiinimehua
2 rlk Valion valmista kinuskikastiketta

Mittaa ainekset tehosekoittimeen ja vatkaa juoma kuoh-
keaksi.

Suklaata huipulla (6-8 annosta)

1dl . kuohukermaa

11 Valion Vanilja-kermajddtelod
pienid marenkeja

1dl Valion valmista suklaakastiketta

Vatkaa kerma vaahdoksi. Asettele tarjoilu-
vadille kerroksittain jddtelélastuja, maren-
keja ja kermavaahtoa. Valuta suklaakasti-
keraitoja jdlkiruoan pddlle.

valmiit jélkiruoka-
kastikkeet! N

mumerosta Rengasia mumero 22
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'COMMON
LEVYASEMAN

JYRKI J. J. KASVI

Kauniita

KILPAILIJAT

uualla maailmassa Com-
odore-yhteensopivat le-
vyasemat ovat olleet jo pitkdé&n’
arkipdivdd, mutta t4&lla kauka-
na susirajan takaisella tundralla
tilanne on ollut vallan toinen.
T&std on ollut kuitenkin myés
hyotyd, sill4 alkuaikoina kaupan
oli my&s mitd epdméérdisempid
laitteita, joiden k#yttdminen
vaati ldhinnd lujia hermoja,
vankkaa uskoa mustaan ma-
giaan ja runsaasti varasulakkei-
ta.

Edullisiakin

Testattavana ollutta Digilogin
laitetta tuo maahan Rautakirja
Oy. Turun Mikrokoulutus tuo
maahan NPH Matadore -merkki-
sid levyasemia, jotka ovat peri-
aatteessa samanlaisia kuin Digi-
login asemat.

Digilog ja Matadore ovat
my&s melkoisen edullisia. Hin-
nat tosin vaihtelevat hieman
kauppiaalta toiselle ment&essé4,
mutta pydrivat siind 1700 mar-
kan tuntumassa. Erikoistarjouk-
siakin on ndkynyt, ja levyasemia
on saanut jopa alta puolentoista
tonnin.

Vilpoinen vihelt&jd

1541:1le ominaisen kuumenemi-
sen vélttdmiseksi muuntaja ei
ole sisd&nrakennettu, vaan tuo
oman lisdnsé kotimikroilijan lat-
tialla majailevaan muuntajaper-
heeseen. Tédstd syystd laite on
my&s pieni esikuvaansa verrat-
tuna.

Laite on myd&s varsin hiljai-
nen. Tosin luku/kirjoituspdén
rymistely raidalta toiselle pal-
jastaa, minkd laitteen kopiosta
on kyse. Samoin levyvirheen
havaitsemisesta seuraa tuttu ry-
tind, jonka kuullessaan ei voi ol-
la ihmetteleméttd, miten askel-
moottorin sdddét vield sen j&l-
keen voivat olla paikallaan.

Yhteensopiva —
vai onko?

Normaalikdyttssd laite tuntuu
toimivan vallan mainiosti. Eri-
tyisilld latausohjelmilla varuste-
tut valmisohjelmatkin toimivat
normaalisti. Samaten tavano-
maiset levykomennot.
Turbo-ohjelmien kanssa alkoi
kuitenkin tulla ongelmia. Laite
vksinkertaisesti kieltdytyy yh-

®® Kotikulman mikromyymdélén néyte-
ikkunaa vilkaistessaan on moni hieraissut
silmi&én useampaankin kertaan.

Néytille on ilmestynyt aivan uusi levy-
asema Kuusneloselle ja kun vempain on
viel& edullisuutensa liséksi pieni ja sievé-
kin niin pitihé&én sité& v&hén vilkaista.

teistydstd niistd useiden kanssa.
Sama pétee varmuuskopioiden
ottoon tarkoitettuihin pikakopi-
ointiohjelmiin. T&ll& perusteella
onkin mahdollista, etts jokin pi-
kalataajalla varustettu valmisoh-
jelma ei toimi néitd asemia kédy-
tettdessa.

Digilogin mukana seuraa
Xpress-ohjelmapaketti, joka si-
sdltdsd levyaseman kdyttd& hel-
pottavan DOS-ohjelman, tiedos-
toja- ja kokonaisia levykkeitd
kopioivat ohjelmat sekd turbo-
ohjelman, joka mahdollistaa oh-
jelmien latauksen viisi kertaa
normaalia nopeammin, eli aina-
kaan turbo-ohjelmien puolesta
ei kannata murehtia.

Tarkka kaveri

Siin& missé pitk&&n kovassa kay-
téssé ollut 1541 tuntuu formatoi-
van varsin vapaamielisesti sa-
moin kuin lukevan hieman epé-
médrdisid formaatteja kieltdytyy
Digilog ty&stiméstd huonosti
formatoituja levykkeitd. Samalla
se kuitenkin lukee ilman v&héi-
sidkddn ongelmia levykkeits,
joita Commodoren omat levy-
asemat ovat vierastaneet antaen

milloin mink&kinlaisia virheil-
moituksia. Laite tuntuukin ty&s-
kentelevén varsin tarkasti, mut-
ta se my®s vaatii samaa kéytetts-
viltd levykkeiltd, Mikdli for-
maatti on hieman sivussa, Digi-
log ei yksinkertaisesti 16ydé siel-
td edes hakemistoa. Toisaalta
Digilogilla formatoidut levyk-
keet tuntuvat olevan tavan-
omaista paremmin alustettuja.

Sdhkétarkastus-
keskuksen...

Vaan mitd S&hkétarkastuskes-
kuksesta kerrotaankaan. Kum-
mastakaan laitteesta el ole edes
kuultu sielld. Itse laitteet eivét
t&ssd tapauksessa tosin kaipaa
tarkastusta, mutta muuntajat si-
tdkin enemmén. S&hksturvalli-
suuden tarkistamisesta kertovan
tarran puuttuminen on vakava
ja kenties vaarallinenkin kau-
neusvirhe, semminkin kun Suo-
men s&hkdturvallisuusma&rdyk-
set ovat paljon tiukemmat kuin
l&hes mink&&n muun maan. [J
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Hiiri jarsil Kuusnhelostani |

@@ Hiiri on nykyé&én tietokonemaailmassa
pdivén sana. Joka vimpaimeen pitd& saada

sellainen.

Nyt on Kuusnelosellekin tullut omansa, ja
mukana on myés Cheese-piirto-ohjelma
MaclIntoshin MacPaintin tyyliin.

tse ajatus on oikein hyva.
Ensinnd saadaan ndppéré oh-
jain niin peli- kuin muuhunkin
kdyitd6n ja samalla my&s ohjel-
ma, joka hybédyntdd laitteen
ominaisuuksia tdysipainoisesti.

Hormoonihiiri

Hiiri itse on hieman ‘halvan’
oloinen kirkkaansinisine nép-
pédimineen, mutta toimii kéyt&s-
sd vallan erinomaisesti, kenties
jopa paremmin kuin jotkut kal-
liimmat ammattisiskonsa.
Vikineestd saa sen vaikutel-
man, ettd sen sijaan ettd mukana
oleva piirto-ohjelma olisi suun-
niteltu tukemaan hiirtd, on hiiri

suunniteltu tukemaan ohjelmaa.
Nimittdin kun halutaan kayttds
hiirtd pelichjaimena, on Kuus-
nelosesta sammutettava virta ja
painettava toista hiiren napeista
samalla kun se kytketdsn j&lleen
takaisin pédélle. Muutoin tietoko-
neen ndppédimistd ei toimi kun-
nolla. Hiiren sisdlld on jonkin
verran elektroniikkaa, joka
muokkaa Kuusneloselle 1&hetet-
tdvéa tietoa tarpeen mukaan.
Peliohjaimena Hiiri on joi-
denkin pelien yhteydesséd vallan
mainio. Poytédtilaa tosin tarvi-
taan jonkin verran, mutta esi-
merkiksi Centipede-tyyppisissé
peleissd hiiri on jopa parempi
kuin trackball avaten tien aivan
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uutta suuruusluockkaa oleville
high-scoreille.

Hiiren herkku

Mukana oleva Cheese-piirto-
ohjelma on my®s aivan kdytts-
kelpoinen. Kopiosuojauskin on
vedenpitéva, silld ohjelmaa ei
voi kdyttdd ilman hiirta.

Ohjelma sisdltdd kaikki pe-
rustoiminnot piirtoineen, pinto-
jen vérityksineen, ympyréineen
etc. Ohjelma on hiiriohjattuna
todella helppokéyttéinen. Osoi-
tin vain siirretd&n haluttua toi-
mintoa esittivén tunnuksen koh-
dalle ja painetaan hiiren nap-
pia.

Valitettavasti vain Kuusne-
losen grafiikkaominaisuudet,
vaikkakin ovat kotikoneiden
parhaimmistoa, rajoittavat luo-
tavien kuvien tarkkuutta. Kuvan
vieritysmahdollisuus pystysuun-
nassa tosin auttaa hieman asiaa.

Hankala kéyttdd

Piirto-ohjelma on kuitenkin hie-
man keskenerdisen oloinen. Jo
sen kdynnistiminen on tehty
turhan monimutkaiseksi. Ensiksi
ohjelma ladataan kasetilta(l)
sekundéédriseen muistiosoittee-
seen, minkd j&lkeen joudutaan
antamaan SYS-komento ja vasta
tdmén jélkeen itse hiiri voidaan
kytked ilotikkuporttiin, Hiirt ei
voi kytked ennen ohjelman la-
taamista, sill4 t&118in ndpp&imis-
t6 el toimi normaalisti.

Myé&s ohjelman varsinaisessa
toiminnassa on pientd suttuisuu-
den tuntua. Esimerkiksi kun va-
litaan ‘musteen’ vérid valikko-
alueen yl&laidan keskustaan
saattaa ilmestyd omituisia kuvi-
oita. Samaten pintoja tdytettdes-

sd kdytettdvd vakiokuviointi ju-
miutui joskus yhteen ja samaan,
eikd sitd saanut endd muutettua.

Piirrokset paperille

Pahin ongelma oli kuitenkin se,
ettd tulostettaessa luotua kuvaa
kirjoittimelle, sen vasemmasta
reunasta jdi jdrjestddn pieni
kaistale tulostumatta. T&mé& on
itse asiassa tdysin kdsittdmé&tén
bugi, jonka ldpipddsyd on vai-
kea ymmaértés.,

Muutoin tulostus toimii muka-
vasti. Eri vérit on eritelty tum-
muusasteensa mukaan. T4st4 to-
sin seuraa se, ettd kun taustan
oletusvdrind ei ole valkoinen,
voi plirroksesta huomaamatta
tullakin 'nega’. Taustan vérin
vaihto onnistuu kuitenkin on-
neksi kesken kaiken erillisen ko-
mennon avulla.

Osaavatko hiiret
kirjoittaa?

Ainakin mukana seuranneista
kdyttdohjeista pédtellen eivit.
Kuusi A4-kokoista sivua englan-
nin kielelld on kaikki Mouse &
Cheese -paketin hankkijan saa-
ma informaatio. Missdén ei esi-
merkiksi kerrota, ettd kopiointi-
tilassa saadaan mé&riteltyd uusi
kopioitava alue painamalla hii-
ren nappia kun kohdistin on
vanhalla kopioitavalla alueella,
Sama pétee alueen k&&nt&mi-
seen. Monelta saattaa myds j&a-
d& huomaamatta ohjeiden taka-
sivulla oleva tieto siitd, miten
hiirtd voidaan kdyttd4 tavallise-
na peliohjaimena.

Tuote: NEOS Mouse & Cheese
Valmistaja: Nihon Electronics
Co., Ltd. Maahantuoja: Top-
tronics Ky. Ovh. 680,—. [J

1 Delete previou



Tulostu

'sen ylivoimaa

Miti asioita pidat tirkednd valitessasi kirjoitin- -

ta? Monipuolisuutta? Liitettdvyytti? Laatua? .

Hintaa? Takuuta? Nopeutta? Vertaa niin tiedéiﬂ'

KX-P1091
Edellakavijan kirjoitin

Muun muassa Spectrvideo X'PRESS vh-
teensopiva sekéi jos mikrosi on Amstrad,
Apple, Atari, IBM, Kaypro, Memotech,
Microbee, Mikko, Multitech, Olivetti,
Osborne, Panasonic, Pinus, Sanyo,
Sinclair, Spectrvideo, Commodore,
Bondwell, Compaq, DG,... lahes mika

('/4 ;
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BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit ldhettéic kirjeesi toi-
mitukseen allaolevalla
osoitteella.

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

BITTIPOSTIssa julkais-

........
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W

Printit ja lainausmerkit

Volko listauksessa olla PRINT-
ktiskyn merkkien viiliss& viili, oll
sitten lainausmerkkien jtilkeen
mité tahansa?

Commodore fan! Heinolasta

Sanat “mité tahansa” saavat epdile-
mddn fjonkinlaista jdynédd, mutta sa-
notaan silti, ettd PRINT-lauseessa
voi PRINT-sanan ja ensimmdisen
lainausmerkin vidlissé olla haluttu
mddrd vdlilySnteja.

Jyrki I. J. Kasvi

.f."'_/

Syntikka Sharpiin

MB 1/88:ssa Jarkke Hletanleml
viittl, ettel Sharp MZ-700:1le ole
saatavissa puhesyntikkaa. Viite
on tuulesta temmattu, silld aina-
kin Englannissa on myytdviind
syntikkaa. Ko. laite liitettditn kaa-
pelilla MZ-700:een ja kiyitd on
valvatonta, Syntlkan hinta on n.
£ 34 ja sitd vol tledustella osolt-
teesta: GM Services. 11, Bale
Close, Bexhlll-on-Sea, East Sus-
sex, TN 39 4]T. England.

Mit& tulee MZ-700:n ohjelmiin
ja etenkin peleihin. nlitdkin lle-
nee jo useampla satoja (laatu on-
kin tolnen juttu).

BITTIPOSTI

ohjelmointikieltd kuin sekin jonka
oppllaitoksessa opin? Tdhén kulu-
van energian sijoittalsin misluum-
min alvan uusien aslolden omak-
sumiseen.

Klinnostuin MikroBITTI 11/85 si-
vulla 168 olevasta esitteestd ja ky-
syn mahdollisia tletojanne lait-
teesta:

a) Montako Ad-kokolsta sivua
Pascal-ohjelmaa mahtuu koneen
mulstiin? Karkea tal véhemmdén
karkea arvio?

b) Voldaoanko koneen muistia
laajentaa hankkimatta Quick Dis-
kia?

¢) Paljonko koneen muistin laa-
jennus tulee maksamaan henkilsl-

; 1 1l koneessaan Quick
tahansa. t!:istu kirpint-‘.:l emme ;}\, gﬁ ({ s MZ-700 user I;lskl? a on
Tekniset tiedot aksa palkkiota. . N s / d) Montako Ad-kokolsta sivua
— nopeus 120 merkkia sekunnissa Osoite: MikroBITTI. Bit- S4:n muistista ?‘t‘,i}g Pascal-ohjelmaa mahtuu koneen
— kaksisuuntainen tulostus tiposti. PL 64, 00381 HEL- Arvolsa tolmitus, véititte lehtenne | Pageal Sharplin laajennettuun muistiin? Karkea
— vakiona saadettava traktori- ja SINKI. numerossa 4/85, sivulla 25. ettd tal vthemmén karkea arvio?

kitkaveto

— ketjulomakkeen leveys 3—10 tuumaa,
yvksittaisarkit 4—9 tuumaa

— vuoden takuu

— 1 kilotavun puskurimuisti

— Centronics liitanta

— skandinaaviset aakkoset (&, &, ),

myés MSX-mikroihin

Ammattilaisen kirjoitin bittinikkarin

kukkarolle sopivaan hintaan.

Panasonicilla tulostat:

— listaukset varmasti ja luotettavasti

— kirjeenvaihtosi, asiakirjat... valit-
semalla kirjoitimen paalla olevalla .
kytkimelld ylivoimaisen ‘NLQ-tulos-

Lisdulottuvuudet

— sarjaliitanta RS232/20mA,
jossa 2 kilotavun puskurimuisti

— Commodore 64/128-liitanta

— 4 kilotavun puskurimuisti,

Murto

Omistan Commodore 64:n ja ha-
luaisin kysyd telltd parla asiaa.
1. Miten peliin vol murtautua?
2. Kulnka nopea on Commodo-
re 128:n levari?
3. Euinka paljon maksaa halvin
modeemi., ja mistd sellaisen vol
saada?

“CBM, YES”

1. Peleihin on varsin vaikea murtau-
tua (joskaan ei suinkaan mahdoton-
tal). Peleihin ei murtauduta jollakin

CBM-684:n perus-Basic on vain 8
kilotavua. Vititdn vastaan, silld jo
Simons’ Basic vie 8 kilotavua
mauistia, niin ett& kuinka...? Val
onko perus-Basic jokin muu,..?
Kun ké&ynnistén koneenl. se ll-
molttaa ettd kdytetttivisslinl on
pybredstl 39 kilotavua muistia.
Sitten kun Simons’ Basic tulee, ko-
ne llmoittaa muistia olevan pyd-
redistl 30 kilotavua. Olenko mint
vidirdsst val te...?

CBM-muistille

Kuten sanoit kdytettdvdndsi on 39
kiloa muistia. Kuusnelonen tarvit-
see jise 64:std muistikilostoan n. 25
kiloa, josta kahdeksan kiloa menee
Basic-tulkille, joka on valmiiksi pol-
tettu ROM-muistipiirille. Kun Basi-

Olin 19.11.84—31.05.85 Porin tek-
nillisellt oppllaitoksella, jossa jir-
jestettlin tletokonelden kéyitd- ja
huoltokurssl. Ohjelmointikielisst
ptidpaine oll Pascal-kielessti. Op-
pllaitoksen tletokone on Eclipse
ml

Harjoltustyn# tehtlln mm. pu-
helinluettelo. jossa mulstipaikkol-
hin vietiln henkiln niml ja puhe-
linnumero. Harjoltustydssd kyet-
tiin myds tledustelemaan oliko
henkillle X rekisterdity numero ja
jos oll niin mik#. Samoin voitlin
tledustella ollko numerclle Y re-
kisterbityd haltljaa. Muuttujat se-
kd nilden tyypit médriteltlin seu-
raavaan tapaan:
CONST MAX=100;
VAR NIMI : ARRAY [1..MAX]

Otan kiltollisena vastaan neu-
vonne ja vastauksenne.
Tervelsin

Markku Kuronen

Pahoin pelkddn, ettd joudut opette-
lemaan, ellet osta toista ei-standar-
dia Pascal-versiota, kuten Turboa,
jossa mainitsemasi STRING-tyyppi
on mddritelty. Ohjelmassasi mainittu
STRING ei ole standardityyppi; voit
korvata sen tyypilli PACKED AR-
RAY [1..25] OF CHAR. Tdlléin
merkkijonon lukeminen taylyy tehdd
merkki kerralloan (kyseessdhdn on
itse asiassa yksiulofteinen merkki-
taulukko). Merkkijonotyyppi eroaa
STRING-tyypistd ldhinnd siind, ettd
merkkijonolyyppiseen muuttujaan
el voi suoraan sijoittaa sitd lyhyem-

tuksen ovelalla pokella tai syssilld vaan se | cia ei tarvita, voidaan ROM-piirin OF STRING 25; pdd merkkijonoa, eli tyhjén paikalla
) on yleensd runsaasti aikaa vievd | asemesta kéyttdd sen ‘alle’ olevaa PUHNO: ARRAY [1..MAX] tytyy olla vélilyénti.

grafiikan, ]Gta kehtaat nayttaa myos prosessi. luku/kirjoitusmuistia, eli konekieli- OF STRING 10; J.{’Sgen kysym ;:;ijf‘.

mauille 2. Commodore 128:aan on kaksi | ohjelmat voivat olla 39 kilotavua pi- X : STRING 25; a) Sharpin muistiin mahtuu vajaat
Tekniset ﬁ&d.qt. levaria. Niiden siirfonopeudet ovat: | dempickin. Y : STRING 10; 20 kt, eli noin 11 arkkia. Pascalia on

— kitka- ja traktoriveto vakiona
— skandinaaviset a,akltoaet (&4, &, 6)

1571 1570

64-moodi 300 mki/s 300 mki/s

Jyrki J. J. Kasvi

Liikkeistd on saatavana Oxford
Pascal -diskettit n. 700 mk:n hin-

melko vaikea mitata arkeissa joh-
tuen sen melko vapoasta muoloilus-

vakiona. _ 128-moodi 1500 1500 . taan. Oxford Pascal -kasetti mak- | fa. Ehkd reipas 1100 rivié alkaa olla
— panelista voit-valita vaikka kesken CP/M 3500 (f}' j . é saa n. 195 mk. Kasettl on kuulem- | suorituskyvyn ylérajoilla. Tosin Tur-
tulostuksen NLQ-jaljen tai kaven- __3. Dfetlrfm, ettd faz.-kmfu.f hurralsf;-*l-l ma jonkin verran suppeampl. | bo farjoaa parikin keinoa muistin-
anetun“tekstm (132 merkkia riville) lijan ykkésmodeemia, eli 300 bittié Olen mielenkiinnosta kokelllut | /oppumisongelmaan.
nen ja siisti varinauhakasetti Lisdulottuvuudet sekunnissa siirtivad CCITT V.21 | yoiko tilata? tuttavan! luona B4:lla ja Oxford b) Voi.

14, kﬂﬂﬁa noin 3 milj. merkkia

joden takit-.

— kaikkiin malleihin aa.qa.hztdnta
RS232/20mA virtasilmukka,
jossa 2 kilotavun puskdrimuists

standardin modeemia. Kaikista hal-
vimmalla sellaisen saa vuokroamal-
la. PTL vuokraa tdllé hetkelld mo-
deemeja verrattain halpaan hintaan

Volko Bitin toimituksesta tilata
vanhoja artikkeleita monistettu-
na? Jos veol, niin mitd ne maksa-

Pascal -kasetilla samaa ohjelmaa,
mutta se el hyviksy alkuunkaan
yllé@ mainitun tyypplsidé muuttu-

c) Yhid paljon kuin muillekin, 950
markkaa.
d) Laajennetfua muistia kdytetdan

&
¥
* / P Y B a. jollla sain ohjelmani oppllal- | kuin loista levyasemaa, joten sinne
noe 1};_;_.1{,!] merkkia sekunnissa — Commodore 64/128iitanta’ E“é (35 :;}Hkkj. FPaikallisilla puh:ﬁn!cn’- vat, ja miten niitd saa tilattua? :lnh.i;ln tnhnimua}; i pfm on | vof atioliioa kg; ﬁmc'isvm'fﬁﬂsm i
PR : = toksilla on myds omat vuokramo- ! 1 - ; .
M mmat laitteet ovat Sahkotarkastuskeskuksen hyviksymia = - e Tilaaja Turusta :1: ;kﬂm&::u&:kﬂutﬂ;;:n ko laathavee Hecoakies, Hf;u?gﬁ
e ‘-;L, 20 S8 “saa” maksaa liittémismaksun joka | MikroBITIN joitakin vanhoja nume- | eri tyypplsin muuttujin, jotka sel- | semalla, silld joudut sellaisen hank-
B J_ = ﬁ ; s g on n. 230 mk. Mode«arpm osto koituu | roita on vield fﬂfIE”F-' MB 1 1‘5""2" 846 | vidisivéit kdyttdjin oppaasta, jon- | kimaan. Turbo nimittdin toimii
L= kuitenkin moninkerroin kalliimmak- | 9,90 mk, MB 1—5 ja 6-7/85d 11,90 | kq suomentamiseen tarvitsisin tu- | CP/M:ssé, jota varten farvitset 5"
g3 si. Aidosta taiwanilaisesta modee- | mk ja MB 8, 9, 11 ja 12/85 6 12,90. | tun vanhemman lehtorin apua. levyaseman ja CP/M:n, yhteishinta
= §t mista joutunee pulittamaan S00— Kopioita julkaistuista artikkeleista Halualsinkin kysyd tellt4 neu- | n. 4150 markkaa.
~ 1000 mk, puhelinlaitosten virallises- | saa lehdistd, joiden painos on lop- | yoa seuraavaan asiaan: Onko mi- kg
9 ti hyviksytyistd 1000 mk +— 500 ¢ hint A4 6 1,50 mk ja A3 6 . Pekka Niemi
G ' yviksytyisk 2k - punut hintaan A4 6 1,50 mk ja A nun todella vélttdmétsntd aloitet-
Kﬂl.lkﬂ[ﬂ!l‘kﬂﬂﬂl Ys . mk mallista ja puhelinlaitoksesta | 3,00 mk. Liheté tilauksesi mieluiten | yqyq opettelemaan erl tyyppiset
Kl.llﬂjﬂl'lﬂﬂ 4, m E’ it ¢ riippuen. postikortilla osoitteella MikroBITTI, muuttujat, ratkaistaksen! em. har-
Kysy lisatietoja mlkrokaupplaaltasi! Puh. (908211 o, e, L Aki Korhonen | Tilaojopalvelu, PL 64, 00381 HKL. | oitustehtéivin kotimikrolla kvt ——
= 5 « Cj A Toimitus | tHesséinl samaa nime# kantavaa Sivulle
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Bituttaako???

Eenties olen tuhma kritisoidessa-
ni hieman (Suomen parasta?)
alan lehtedénne. Ehkd on widrin
tuoda esille mielipiteitd, jotka ei-
viit olekaan ylistévid.

Tiedéin, ett& lehdenteossa on
lukuisia hankalia monimutkai-
suuksia — kuitenkin sorrun alaa
paremmin tuntematta vertaile-
maan teiddén tydnne jilked esi-
merkiksi tiettyihin ulkomaalais-
ten kollegojenne aikaansaannok-

Toimituksen mukaan “Valitet-
tavasti vain konekieli on tarpeek-
si nopeaa...” Minun l&hettdmémi
kolmidiénisté musiikkia soittava
konekielinen rutiini ei kuiten-
kaan ollut riittévéin hyvét — ei
vain ole muunkaanlaista lehdes-
sinne ndkynyt...

Minua kiehtoo suunnattomasti
se, millé perusteilla te loppujen
lopuksi hylkéétte tai hyvitksytte
ohjelmat. Grafiikkaa kirjoittimel-
le siirtévéd ohjelmaa (erdts ehdo-
tukseni) el mydskééin lehdessén-
ne nitkynyt. Vastauksena oli tuol-
loinkin kasetin palautus huonosti
monistetun ympdripytredn seli-
tyksen kera. Jenkkilehtiin kirjoit-
tamistani artikkeleista on takai-
sin tullut huomattavasti mielen-
kiintoisempi arkki. joka ei aina-
kaan dkkipddtd paljastu moniste-
tuksill

Ettekd kerrankin voisi olla edel-
ldkévijditd keksimélld kunnon
syité ja kenties kertomalla miten
ohjelmaa tms. tulisi parannella,
jotta se kelpaisi julkaistavaksi.

Alk#& antako jatkuvien BITTIA
koskevien kehujen tuudittaa it-
sednne luulemaan ettd lehtenne
olisi hyv&t vain sen vuoksi, ettéd
sattuu miellyttéméén joitakin pa-
remmasta tietémdattdmid.

Sanckaa minulle. ettei ochjel-
mean l&hettéjéin tarvitse olla BITIN
tilagja tahi eteldn kaupungeissa
asuva juppi (tal muuta yhté nau-
rettavaa) — olen nimittdin alka-
nut epdillé...

En puutu naurettaviin asiavir-
heisiin (ihminenh&n on erehty-
vitinen), mutta esitén toivomukse-
ni linjan tarkistamisesta — kun
osaatte niin miksi ette tee...

Timo Réty. Pello

Joa, ettd bituttaako... Noh, kritiik-
kisi on kaikessa rajuudessacan kui-
tenkin tervetullutta, onhan se hyvin
perusteltua.

Lehteen tulevat ohjelmat tarkas-
taa alustavasti toimittaja Kim Leide-
nius. Hdn toimii Kerbercksena oh-
jelman léhettdjén ja ohjelman tar-
kastafien vdilillé. Avustajat arvoste-
levat ohjelmat, listaavat lehteen tu-
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levat, oikolukevat chjelmien muka-
na tulevat artikkelit ja hoitelevat oh-
jelmat eteenpdin.

Ohjelman hyvyyden kriteerejé
ovat ohjelman mukana tulevan do-
kumentaation laatu, ohjelman kdyt-
tékelpoisuus, kiinnostavuus (eli kei-
té ohjelma kiinnostaa), ohjelman pi-
tuus ja pituus suhteessa laatuun ja
se miten ohjelma on loadittu. Joskus
ohjelma valikoituu pois aivan itses-
tGdn: huonokuntoinen kasetti tai le-
vyke, jolta ohjelma ei lataudu, ei
kauan saa huomiota osakseen. Kos-
ka toimitus on niin pieni kuin on, ei-
kd avustajickaan ole kovin suurta
joukkoa, ei aikaa ole riittavdsti kir-
joittaa persoonallista kirjettd jokai-
selle ohjelman Idhettdneelle. Kri-
liikkisi innoitfamana olemme uusi-
neet palautuskirjeemme. Siind on
rasti ruutuun -periaatteella selvitel-
ty palautuksen syy. Kirje on kuiten-
kin edelleen valokopio, fosin hy-
vidnlaatuinen.

Mainitsemillasi jenkkilehdillé on
ilmeisesti joko enemmdn tyévoimaa
tai sitten niille tarjotaan véhemmdén
ohjelmia. Meille niitd tulee noin 80
joka kuukausi.

Ohjelman Idhettdjdn kotipaikka-
kunta kiinnostoa meitd vain siind
vaiheessa, kun tarvitsemme henki-
I6tietoja joko palkkion maksamista
tai ohjelman palautusta varten. Ju-
peista en tiedd, emme ole vielé saa-
neet kirjettd, joka alkaisi: “Minun
nimeni on Joakko Suomalainen ja
olen juppi (YUP). Lihettdméni oh-
jelma...”

Ihminen on erehtyvdinen, kuten
sanoit. Kiitti kirfeestd.

Pekka Niemi

M7
L(-l: E-- P : i
P E/;

MSX

1. Eummasta johtuu SVI:n ja
MSX:n nauhureiden eri kierrosno-
peudet, tietokoneista vai nauhu-
reista?

2. Voiko MSX-nauhurin yhdis-
téé& SV-328:aan SVI-904-liittimell&
ja jos voi niin muuttuuko kierros-
nopeus silloin?

3. Mistd saa SV-904:n liittimen,
kun vamha liitin hajosi?

4. Tuleeko teille toimitukseen
niin pitki& ohjelmia, ettd ette voi
julkaista niitd lehdesséinne (hyvi&
ohjelmia)? Jos tulee, niin voiko
niité tilata teiltd tai chjelmanteki-
joilta?

P. .

1. Nauhureiden kierrosnopeudet
tuskin vaihtelevat paljonkaan. Eri-
laiset latousnopeudet ovat sen si-
jaan tietokoneesta riippuvia.

2. Voinee, mutta mitd hystyd siité

olisi? Koneet tallentovat ohjelmat
kasetille toisistaan poikkeavalla ta-
valla, ja koska niiden sisdinen ra-
kenne ja Basicif poikkeavat toisis-
taan huomattavasti — eli ohjelmat
eivit ole siirtokelpoisia —, ei koko
homma ole vaivan arvoinen. Nau-
hureiden kierrosnopeudet eivdt rii-
pu siitd, mihin ne kytketédn, tai mi-
ké ohjelma koneessa pydrii.

3. Voit kyselld esim. Teknopis-
teelta (maahantuoja) tai elektroniik-
kaliikkeistd.

4) YlipitkiG hyvid ohjelmia tulee
silloin télléin. Niiden lGhettdminen
edelleen lukijoille tilaajapalvelun
tms. kautta ei onnistu — vield?

Pekka Niemi
[
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SV:n Basic suomeksi

Mit& tarkoittavat MIDS, ELSE,
BINS ja ASC suomeksi?

Valittaja (Sami Sinipilkka)

MIDS (merkkijono, alku, pituus)
palauttaa merkkijonosta alkumuut-
tujassa mdadrdtystd kohdasta pituus-
muuftujan ilmoittaman md&d&rdn
merkkejd. Esim. MIDS ("“vastaus”,
3,.2)="st".

ELSE kuuluu ehtolauseeseen ja il-
moittaa, mitd tehdddn, jollei ehto-
lauseen ehto ole tosi. Esim.

10 IF 1<1 THEN PRINT "Jotain
mdtad” ELSE PRINT “ok.” Tdssd oh-
jelmassa verrataan ykkdsts itseen-
sd, ja koska ehto 1<1 ei ole tosi, siir-
rytéén toteuttamaan ELSE-tapausta.
Muussa tapauksessa olisi tulostettu
Jotain mdtdd-teksti ja jotkeftu seu-
raavalta rivilta.

AS=BINS (numero) sijoittaa
AS:lle arvoksi merkkijonon, joka on
numero muutettuna bindériluvuksi.
Esim.

PRINT BINS (2) tulostaa merkkijo-
non 11.

ASC (merkki) ilmoittoa, miké on
merkin tai merkkijonon ensimmdi-
sen merkin ASCll-arvo. ASCII-tau-
lukkoon on luetteloitu kaikki tieto-
koneen tuntemat merkit, joilla jo-
kaisella on oma numerckoodi eli ar-
vo (valiltd 0—255).

Pekka Niemi
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MIDS

Minun tietokoneessani ei ole kis-
kytt MIDS. Mitd se tekee ja miten
se voidaan korvata?

“Tietdm&tsdn"

Funktio MIDS palauttoa arvonoan
sille annetun merkkijonon keskeltd

ofetun merkkijonon seuraavan esi-

merkin fapaan:

10 EM$=MIDS$ ("PALOITTELU".
3. 4)

20 PRINT EM$

jossa rivilléd 20 tulostettaisiin LOIT.
Merkkijonosta PALOITTELU erotet-
tiin siis kolmannesta merkists lGh-
tien nelid merkkid.

MIDS woidaan korvata funktioi-
den RIGHTS ja LEFTS avulla seu-
raavaan fapoan:

10 EM$=RIGHTS (LEFTS
("PALOITTELU", 3+4-1). 4)
20 PRINT EMS
Spectrumissa MIDS-funktio korva-
taan seuraavasti:
S LET T$="PALOITTELU"
10 LET EM$=T$(3 TO 6)
20 PRINT EMS

Jyrki J. J. Kasvi
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L Modeemista

1. Miten modeemilla vaihdetaan
chjelmia?

2. Millainen Easycomm on p&ii-
techjelmana?

3. Miksi joihinkin tietopankkei-
hin yhteydenotto el onnistu?

cbm 64

1. Ohjelmien siirfo tapahtuu mo-
deemin vdlityksellé helpoiten tie-
dostojen siirtoon tarkoitetulla ohjel-
malla. Erds tdllainen ohjelma on
xmodem. Se kdéyttdd erikoista tie-
donsiirtostandardia ja tarkistaa jopa
IGhetysvirheet. Xmodem on sacto-
vissa ldhes kaikille myynnissé ole-
ville mikrotietokoneille. Se on nk.
public domain -ohjelmistoa, eli sen
saa kopioida kukea tahansa harraste-
lija veloituksetta.

2. Easycomm on mielestdni ver-
rattain kiva pddtechjelma. Kaikki
tarvittavat toiminnot I6ytyvit.

3. Jollei yhteys tietopankkeihin
onnistu vika voi olla kolmessa koh-
toa: joko sinun koneessasi, PTL:n
puhelinverkostossa tai ko. boxissa.
Yleensd vika l6ytyy boxista (varsin-
kin jos on onnistutfu oftamaan yh-
teyttd toisiin boxeihin aivan nor-
maalisti), mutta IGhes yhtd suurella
todenndkdisyydelld omassa konees-
sa on vikaa (tiedonsiirftoparametrit
eivit ole oikeat). Ensin kannattaa
aina varmistaa oman koneen foimi-
vuus. Jollei tilanne parane, voi ky-
selld kavereilta onko ko. boxi pois
kdytéstd. Jos vika ei ole vieldkddn
léytynyt, voi ottaa yhteyttd koti-
alueen puhelinlaitokseen ja pyrkié
tarkistamaan, onko kyseessd linja-
hdairié.

Aki Korhonen

BITTI 3/86

Tekijéinoikeudet

Voiko omaan ohjelmaon lainata
tekijémoikeuksia loukkaamatta
osan jostakin julkaistusta ohjel-
masta, jos témé lainattu osa ei ole
oman ohjelman oleellinen osa?
Esimerkiksi jonkun n&ppérén ali-
ohjelman., musiikin p&tkén tms?
Pitédkd oman ohjelman ajossa tai
listauksessa olla maininta lai-
nauksesta? Entd tdmmdisen ohjel-
man tekijéinoikeudet?

Miss& kulkee raja puhuttaessa
ohjelmasta ja yleensé chjelmara-
kenteesta? Esimerkiksi jos lainaa
yhden rivin, silloin tuskin on ko-
pioinnista kyse. Kopiointia ja tois-
ten ideoiden varastamista en hy-
vitksy, mutta miksi pitdisi keksid
kaikki itse. jos kerran on mahdol-
lisuus liitt&4& omaan ohjelman jo
toisten miettimi& rutiineja.

Mit& mielté olette asiasta?

Simppa

MikroBITISSA ja muissa lehdissé
julkaistujen ohjelmien voidaan kat-
soa olevan “public domain” eli jul-
kisia. Néinollen niiden kdayttéd, ko-
piointia ja lahjoitusta ei ole rajoitet-

tu. Niitd ei kuitenkaan saa myydd.

Julkisten ohjelmien osien lainaa-
minen ja kdyttd omissa ohjelmissa
on myds sallittua. Mikdli lainattu
osuus on epdolennainen on tekijdn-
oikeus uuden ohjelman tekijdlls.
Ohjelman on kuitenkin siind to-
pauksessa ylitettdvd teos- ja luo-
vuuskynnys. Ohjelman on kooltaan
oltava sitd luokkaa, ettd siind selvds-
ti ilmenee [uovuus.

Hyvi tapa edellyttdd, ettd laina-
tun rutiinin tekijd ja ldhde maini-
taan esimerkiksi REM-lauseessa.

Musiikin osalta on Laki tekijdnoi-
keuksista tarkempi. Kappaleesta on
sallittua kopioida vain neljé tahtia.
Qikeudet Sibeliuksen musiikkiin
pysyvidt Sibeliuksella, vaikka instru-
menttina olisi tietokone. Sama kos-
kee toisen luomoa musiikinpétkad.

Kim Leidenius
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Miké& sopisi?

Olen hankkimassa ensimméisté
tietokonettani. Olen t&lld alalla
vasta-alkaja. mutta kiinnostus on
kova.

Yhdistelmé&dén tulisi varsinaisen
tietokoneen listksi levyasema tai
tarvittaessa kaksi (7). monitori se-
kti printteri. joka olisi mielellédén
matriisikirjoitin, mutta joka olisi
riittévéin laadukas esim. kirjeen-
vaihtoon. Yhdistelmédin tulisi
myts hyvi tekstinkésittelychijel-
ma.

Yhdistelmdllé saisi olla hintaa
10000 mk tai vithén sen yli. Mitkd
ovat suositeltavat mahdollisuudet
sekdi niiden hinnat? Onko “ras-
kaampia” tietokoneita (esim.
IBM) yleensd saatavilla kétytetty-
nd?

Miten kannattaa edetd. jos aloi-
tan homman itseopiskeluna?

Mies méiessd

Hybtykdyttéén sopivia koneita I6y-
tynee léhinnéd CP/M- tai MS-DOS-
laitteista. Ainakin nykyiselldén ovat
CP/M-mikrot kohtalaisen halpoja.
Voisit saada laadukkaan koneen al-

BITTIPOSTI

le mainitsemasi kymppitonnin, ku-
ten Osborne Vixenin (oma 7 tuuman
monitori, kaksi 386-kiloista levyase-
maa, RS- ja Centronics-liitdnnét) tai
Kaypro 2X:n, jossa on 9 tuuman mo-
nitori ja 2% 390 kilotavun levyase-
mat. Molempiin saa varusohjelma-
na (eli mukana) WordStar-tekstu-
rin, joka omasta mielesténi on ihan
hyvd. Mikéli taas mielit enemmdén
kdyttémukavuutta, joudut harkitse-
maan hieman kalliimpaa MS-DOS-
konetta. Kirjoittimeen joutunet uh-
roamaan kolmisen fonnia, joten ko-
ko paketin hinta jddnee 13000:n
markan alle.

Keéytetyistd IBM:std tms. "raskais-
ta” koneista en osaa varmuudella
sanoa, koska ne yleensd menevdt
jollekin firmalle, joka ei niisté luo-
vu. CP/M-koneita I6ytyy silloin tél-
I&in, hintaluckka 5000—10000 mk.

Pekka Niemi

MIKROKESKUKSEN TARJOUKSET:

c: commodore -fyoffeef:
NYT commoDORE ¢ 128

3.200;
NYT varastossa UUSI tekstin-

skandinaavisilla
-

-----

kasittelyohjelma

WIZAWRITE128 . ... 9507

NYT pc-koneet meilli!
KYSY EDULLISIA HINTOJAMME!

ANATARI

ATARI 520 ST-fietokonejarjes-
felmd + PANASONICIN matriisi-

kirjoitin KX-P1091

AUKIOLOAUAT:
a-Pel0-18,La10-14

TARJOUSHINTAAN .......10.950;

SHARP 821 . .

SHARP
SHARP ESITTELYKONEET:

4-vdrni piirfuri A4 . .
Varastossa 821:n vudet pelit!

STAR SG-10 . .
PANASONIC

KX-P 1080 2.

450;
KX-P 1091 2.90(#
SEIKOSHA sp 100 2.490;

.. 2.690;

1.950;
1.390;
2.950;
2.590;

BROTHER-KIRJOITTIMET

BROTHER HR-5
lampola

rjorhn . . ..

HR-5 esittelykone
sarjalitannalla
HR-esittelyko
rinnakkaisliftdnndlla .

VG-115 ............ 95;
THE ARCADE™ . . . . ..
COMPETITION PRO* 199;
THE ARCADE TURBO* 245;
“Vuoden fakuu.

M KR(ﬂ&. KESKUS

1.195;

iiiii

850;

165;

Pohj. Makasiinikatu 4, 00130 HKI
PUH. 90-179 465, 90-611 317

Lisdtietoja MIKROBITIN palvelu-
kortilia. Rengasta numero 71,
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HAE OMASI
LEHTIPISTEESTA!

ATARIA ENEMPAA!
Power Without the Price.

* ALA MAKSA TIETOKONEESTASI

MikroBITTI on Pohjoismaiden suurin kotitietokonelehti.
Se on perustettu vuonna 1984 ja levikki on télla hetkelld
n. 45.000. Levikki on koko ajan nousussa.

Hakemuksen palkkatoivomuksineen voit ldhettdd 27.3.
1986 mennessd osoitteella:

Palvellaksemme suurta lukijakuntaamme paremmin ghkaBITH Esk o Pioalts
tarvitsemme toimitukseemme lisdd voimaa. Piascimlttaja oensio Fipattl
Jos tunnet alan omaksesi, olet harrastanut kotitietoko- 00381 HELSINKI

neita jo pidemp#én, tunnet kenties useammankin kuin
vyhden mikromerkin paremmin kuin ulkon&dltd ja osaat
ilmaista itsedsi kirjallisesti tdim& paikka on juuri sinulle.

Edellytdmme hakijoilta hyvédd kotitietokonealan tunte-
musta, innokkuutta ja avointa suhtautumista kaikkeen
uuteen sekd vdhintddn 18 vuoden ikd4. Perehtyneisyys
konekieliohjelmointiin on my&s tarpeen.

Annamme tehtdvdén valitulle todella mielenkiintoisen
toimen, jossa pysyy kehityksen kérjesséd, oppii uusia asioi-
ta ja jossa voi perehtyéd kotitietokonealaan pohjia myé&ten.

Kuoreen merkintd “Toimittaja”. Toimittajan paikka on
sekd mies- ettd naispuolisten kotimikroilijoiden haetta-
vissa.

MikroBITTIA kustantaa teknisten alojen erikoislehtitalo
Tecnopress Oy. Tecnopress Oy on SANOMA OSAKE-
YHTIC};N tytdryhtié ja sen palveluksessa on 28 henkil64.
Muita Tecnopress Oy:n lehtid ovat Tietokone, Proses-
sori ja HIFI. Tietokone on kaikille tietokoneen tarvitsi-
joille suunnattu uuden tietojenkésittelyajan erikoislehti,
Prosessori on elektroniikan ja automaation ammattilehti
ja HIFI on hifi- ja videoalojen erikoislehti.
Toimipaikkamme on Helsingin Pitdj&nméella.

OHO, MISTA'S

NYT KIIKASTAA 7

VIKKOTOLKULLA OLEN
VASANNYT PIIRTURIA
TIETOKONEESEENI . ..

ATARI 520 ST 8950,- MAALISKUUN TARJOUKSET: Huom. rajoitettu erd)

ATARI 130 XE 1995,- TOUCH TABLET (piirtolevy) ... 355, (ovh. 510,-)

ATARI 800 XL 995,- | ||GHT PEN valokynd) oo 295, (ovh. 475.)

ATARI 600 XL KYSY HOME FILING MANAGER (tietokanta, D) 1 35,= (ovh. 195,-) I |
KIRJOITIN 1027 tarjous 1250,- SYNCALC (taulukkolaskenta, D) .......... 195,- (ovh. 280,-) ONNISTUNUT,
KIRJOITIN 1029 1825,- SYNTREND (yritysgrafiikka, D) ......... 1954= (ovh. 280,-) VAL 7 -
DISKETTIASEMA 1050 ... 2175,- MAILING LIST (postitus, K) .. 99y= (ovh. 120,)

NAUHA-ASEMA 1010 ... 365, | MICROSOFT BASIC 2 (kieli, MD) ... 295, (ovh. 510, Von toxt. mutma e N [ ise Joupun vieriun

SE KUN PIIRTELEE VAIN
\ TALLAISIA ALYTOMIA
HARAKAN VARPA|TA M/

MICROSOFT BASIC 1 (kieli, D) .......
ATARI LOGO (kieli, M) ..cccorrirmrreneee.  2DDy= (ovh. 365,)
MACRO ASSEMBLER (kieli, D) ...... 135,= (ovh. 198,-)
ASSEMBLER/EDITOR (kieli, M) ....... 145, (ovh. 200,-)

PHLENT L T i osiinmsss 195,- (ovh. 290,)
% SUOMEN SUURIN ATARIMYYJA:

0L 1y @ E@M@_@
ivesoft™

PUHELINTILAUKSET: 941-613562, 613526
YLIOPISTONKATU 18 40100 JYVASKYLA  AVOINNA: ARKISIN 12-18 LA 10-15

MEILTA SAAT ATARI TIETOKONEET, 225, (ovh. 510,-)

OHEISLAITTEET JA OHJELMAT
POSTITSE KOTIISI.
TILAA HETI UUSI LUETTELOMME.

KAIKK| LOHIKAARMEET

SIUTA JUURl OLE _ gl
PIRTAMAAN ...

HYOTYA KAYTANNGSSA...

[% Al
I.'
1
= 1A
w |
ol ;:

POSTITILAUKSET: PL 215 40101 JYVASKYLA

P ivhiiniada LMK BORITIN nolvelii.
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Onni potkaisi ja saimme
rajoitetun erdn Commodore
54l -levyasemia huippuedulli-
sesti. Tule jakamaan onnenpotku
kanssamme!

Juhlan kunniaksi
Commodore 1541
LEVYASEMA #4-

G 0937

a:z::.:en ' w,'/kk

Tarjous voimassa niin kavan
kvin tavaraa riittaa.

PS. Eiké siind kaikki. Nopeimmat
saavat 6 pelin disketin (arvo 95,
yllatyslahjanal

PELIVALIKOIMAT OVAT NYT
PARHAIMMILLAAN!

Jatkuvasti vusia nimikkeita
kasettipelejg Commodore-64/

128:lle. Juhlan kunniaksi - %::‘
tai 4 kpl = gt

S

kel 100 v

4 15

hula Kymin Kirjokauppa Oy, (952) 611 55. méaen Kirjo-ja Paperikouppa Oy, (921) Kirjosotko, (931) 362 44. Tompereen Kirjo-
u,KKEH Kouhajoki Kauhajoen Kirjokouppa Ky, (963) 707 018, Manta Gummeruksen Kirjgkouppa,  kouppa Oy, (931) 128 380. Teijole Toijolon
114 26. Kauniginen Kehddnfo Ky, Kouniainen,  (934) 479 00. Neantali Kirjokouppa Birgita  Kirjo-Aitta, (#37) 211 05. Tornie Tornion Kirjo-

Alajérvi Alajarven Kirjokauppo, (966) 2229.  (90) 505 0075. Kemi Kemin Kirjakauppa Oy, Ky, (921) 751 633. Nokia Info-Nokia (931) kauppa, (980] 421 64. Turku Turun Kansalli-

Alavus Alavuden Kirjakauppa Ky, (965) (980) 142 07. Kemijbrvi Kemijarven Kirja- 412 N2. Oulu Pohjolainen Oy, (981) nen Kirjokauppa Oy, (921) 294 51. Uusikau-
1 051. Forssa Hietasen Kirjokouppa, (916) kouppa Oy, (9692) 110 26. Kerava Keravan 224133, Piekséméki Perman Kirjo, (958) punki KirjoVakka Ky, (922) 121 50. Voasa/
N2 45. Hamina Kulmakirickouppa Oy, ([952)  Kirjodnfo Oy, (90) 246 307. Kitee Kiteen Kir- 119 00, Pietarsoari Montinin Kirjokouppa Oy, Veasa Monfinin Kirjokouppa Oy/Ab Montins

402 30. Hyvinkéé KirjoKoivisto, (914) joinfo, (973) 412144. Kokkola/ Karleby (967) 18012. Pori Kytshongan Kirja Oy, Bokhandel, (961) 122 500, Valkeakoski Val-
M2 50. Himeenlinna Info Center (917) Kokkolon Kirjokouppa Oy/Ab Gamlakarleby (939) 160 53. Porvoo Porvoon Kirjokauppa keakosken Kirjokeskus Oy, (937) 451 35.

121 N7. lisalmi lisolmen Kirjo-Otava, (977) Bokhandeln, (968) 183 11. Kotka Kirjo-Kotka, Oy/Borgd Bokhandel Ab, (915) 146 341, Roi- Vemmala Tyrvidn Kirjokouppo Oy, (932)
247 77. Imatra Imatron Kirjg-Otava, ($54) (952) 129 22. Kuvopio Kuopion Kirjo-Otava, sio Raision Kirja Ky, (921) 781131, Rouma 439 1. Vantaa Kehadnfo Oy, Martinlookso,
630 66, Yuoksen Kirjgkauppa Qy, (954) (977) N6 M. Kuusame Koillisdnfo Ky, (989) Rouman Kirjo-Aitta, Valtopdrssi (938) (90) 892 494, Varkous Kirjo-Unit Ky, (972)

N 07. Jakebstad Ab Montins Bokhandel, 143 9. Kuusankoski Kirjasavinen, [951) 222 244, Rovaniemi Lapin Kansan Kirjo- 240 44. YI&jarvi Yl5jarven Kirjokouppa (931)
(967) 18012. Joensuwu Info Center Konetar- 482 72. Kurikka Kurikan Kirjokauppa Ky, kouppa, (960) 238 22. Salo Salon Kirjo-Aitta, 480121, Aénekoski Adnekosken Kirjokauppa
vike Ky, (973) 262 62. Jyvaskyld Gumme- (964) 503 220. Lahti Lahden Kirjo-Otava (924) 161 92. Savonlinna Savonlinnan Kirjo-  Leikman Ky, (945) 227 1.

ruksen Kirjokouppa (941) 218 522, Jyvaskylan  (918) 443 11. Lepua Herdttaian Kirjokouppa kauppa Ky, (957) 218 58. Seindjoki Gumme-

Kirjo-Otava (941) 614 550. J&msa Jamsdn (964) 388 M. Lieksa Liekson Kirjakauppa ruksen Kirjokauppao, (764) 212 42. Siilinjérvi

Kirjokouppa Ky, (942) 2442, Jarvenpdid Har- Oy, (975) 211 22. Lohja Lohjan Kirjokauppa Info-Siilinjarvi, (971) 425 720. Simpele Simpe- Paikallisisto olosuhteista johtuen soattavat tuo-
jun Kirjokauppa Oy, (90) 280 944, Kajooni Ky, (912) 241 50. Mikkeli Mikkelin Kirja- leen Kirjakouppa Ky, (954) 71113, Sedankyld  tevalikoimot eri Info-kirjokoupoissa vaihdello
Wouoren Kirjokauppa Ky, (986) 257 77. Kar- kauppa Ky, (955) 142 08. Mynémdki Myna-  Keskilapin Kirjo, (9693) 113 40. Tampere jonkin verran.

e
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Mittarin liittdmisen mikroon
tekee hankalaksi se, ettd
mikro hyvéksyy vain digitaalista
tietoa. Siksi suure on muutetta-
va pulssimuotoon, jota mikrotie-
tokoneen ajastinpiirit sitten
muokkaavat laskettavaksi.

Toiminta selvidd kuvasta 1,
josta ndkyy hyvin yksinkertai-
nen toimintaperiaate. Lampdti-
lea tunnustelee kaksi diodia
(D2, D3), joiden kynnysjénnit-
teen muutos ldmpétilan funktio-
na on riittdvén tarkka tdhéan tar-
koitukseen. Tdma kynnysjédnnit-
tezn muutos ohjaa wvakiovirta-

neraattorin (TR 1) virtaa ldm-
%.’tilan muutoksen suhteessa,
Virta muokataan pulssitaajuu-
deksi ajastinpiirilla (IC 1), jon-
ka ajastinkondensaattoriin (C2)
viyjta syotetdén.

i(ondensaattcrin jannitteen
nciustua 2/3:an piirin sy6tt6jén-
n‘teestd, kondensaattorin va-
rausta puretaan vastuksen (R3)
lépi nastaan 6. Kun jdnnite nas-
tassa 7 on pudonnut 1/3:an syét-
téjdnnitteestd, purkaminen lo-
petetaan ja virtageneraattori
syOttdd taas uutta virtaa konden-
saattoriin. Ndin piiri vdrdhtelee
taajuudella, joka on riippuvai-
nen pédasiassa vakiovirran suu-
ruudesta, sekd R3:n ja C2:n ar-
voista. Mitoittamalla ndm4 sopi-
vasti, saadaan piirin annosta 3
lampétilaan verrannollinen
pulssitaajuus mikrotietokoneen
késiteltdvéksi.

Kondensaattorit C1l ja C3 sta-
biloivat sy6ttéjénnitettd ja vai-
mentavat héiriopiikkien vaiku-
tusta plirin toimintaan.

TR 2 on ylimé&&rdinen kytkin-
transistori, joka on ohjelmalli-
sesti kytkettdvissd USER-portin
liittimen (C) ja rinnakkaisliityn-
tdpiirin nastan (PB0) kautta. Va-
lodiodi (D4) palaa transistorin
johtaessa.

Ruuviliitosrimasta on ohjatta-
vissa myds ulkoista kuormaa,

BITTI 3/86

Lam

mittauskortti

AIMO JUTILA

®® Lémpétila on kaikkialla hyvin yleinen
mielenkiinnon kohde kansan keskuudessa.
Minkéapé talon ikkunanpielessé ei olisi jonkin-
lainen elohopea- tai pirtupatsas, sisétiloissa
mahdollisesti useitakin. Kuitenkaan lémpé-
tilan sé¢hkéinen mittaus riittévén luotettavasti
ei kotikonstein kohtuullisin kustannuksin

tahdo onnistua.

Tdssé on yksi vaihtoehto liséé siihen hal-
vempaan, mutta ei valttémétté huonompaan
sarjaan. Liséksi saadaan mikrotietokone-
kéytéssé mahdollisuus jatkuvaan tarkkailuun,
ohjaukseen, tuloksen muokkaamiseen ja

tallentamiseen.

esim. relettd tai tehotransistoria,
joten korttia voi kdyttdd yksin-
kertaiseen lampétilasta riippu-
vaan ohjaamiseen. Induktiivi-
sella kuormalla on muistettava
lisdtd purkauspiikin ohitusdiodi
kelan napoihin. Mikron viisi-
volttista sallitaan kuormittaa
vain noin 100 mA, joten suu-
remmille tehoille on ké&ytettdvd
erillistd virtaldhdetts.

Ldmpétila mitataan
taajuuden kautta

Mikrotietokoneen puolella hom-
man hoitamiseen kéytetddn ko-
neen omia kuusitoistabittisid
ajastinpiirejd, joita sopivasti oh-
jaamalla ja pulssittamalla saa-
daan tarvittavat toiminnot. Ajas-
tinpiirilld 2 jérjestetddn sopi-
vanmittainen portituspulssi, jo-

— . &

(¥
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Kuva 2. L&mpémjﬂnrin taajuus Iﬂmp&tu_un_f;nkﬁanu.

Muutos 12.35 HZ/°C.

ilan

CBM-64

ka laskee tietyn ajan pulsseja
USER-portin liittimest& (4) ajas-
tinpiirin 1 laskuriin A. Portitus-
pulssin pituuden mdédrddvat
ajastimen 2 laskureiden rekiste-
reihin asetetut luvut, joista piiri
laskee kellopulssin tahdissa
kohti nollaa. Heti laskureiden
kdynnistyttyd nousee B-laskurin
anto (PB7) ylés, mik4 tila sitten
ohjataan USER-portin liittimest&
(L) lisdkortin ajastimen RESET-
nastaan 4.

Mikron ajastinpiirin 1 laskuri
A laskee nyt CNT 1 -otosta tule-
via pulsseja sen ajan, kuin RE-
SET on ylh#élla. Koska portitus-
pulssin pituus voidaan méé&réts
hyvin tarkaksi, on laskuriin ker-
tyneiden pulssien médé&rd yksin-
omaan riippuvainen niiden taa-
juudesta. Vertaamalla kertynei-
td pulsseja siiheen taajuuteen,
joka saadaan tuntoelimen olles-
sa O-asteisessa vedessd, voidaan
erotuksen ja muutoskertoimen
avulla laskea tuntoelimen sen-
hetkinen lampétila.

Mittarin s&dtd

Kuvassa 2 ndhdédan rakennetun
mittarin  taajuus l&mpétilan
funktiona ilmoitetuilla kompo-
nenttiarvoilla. Vertailu on suori-
tettu termoskannussa veden hil-
jaa jd&htyessd ja vertailumittari-
na on kédytetty rakennussarjasta
koottua diedilémpémittaria sekd
osittain ns. laboratorioeloho-
pealdmpémittaria. Tulos on kéy-
tdnnon tarkoituksiin riittdvan li-
neaarinen ja herkkyyskin tar-
peeksi hyva,

Ohjelman nédyttdméd asteen
kymmenys on l&hinn& suuntaa
antava, silld lukema on hyvin
herkdsti riippuvainen mittaus-

Sivulle 18
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paikasta, anturin viiveestd, l4-
heisistd ldmménléhteistd jne.
esimerkiksi ilmassa saattaa heh-
kulampun l&hettdmé& l&mp&sa-
teily alheuttaa usean kymme-
nyksen virheen.

Toiminnan kannalta on myés
mahdollista j&ttdd virtagene-
raattori pois ja kytked anturi-
diodit suoraan Rl:n alapéén ja
R3:n yl&pé&én véliin. T&ll6in kui-
tenkin anturikaapelin kautta ai-
heutuu héiriéitd mittaustulok-

seen, esim. kdden kosketus
muutti l&mpétilalukemaa jopa
asteen verran. Virtageneraatto-
ria kdytettdessd 50 m:n linja pu-
dotti lémpétilalukemaa vain
puolisen astetta ja lyhyelld johti-
mella lukema oli tunnoton kési-
kosketukselle.

Skaalaus

Jokainen mittari on skaalattava
silld anturilla ja kaapelilla jota
se kdyttdd, koska komponenttien
hajonta on huomattava. Luotet-

tavin skaalaustulos saavutetaan
riittdvén tilavassa ja l&mpéeris-
tetyssd astiassa vettd kéyttden.
Litran termoskannu on erin-
omainen, mutta pienempikin
kdy. Jos diodeja ei ole valettu,
on ne ainakin lakattava hyvin
ennen aloittamista.

Aluksi on kétevintd mitata
nollapisteen taajuus. Kirjoita
ensin koneeseen lisdrivi:

135 PRINT A;
T&lla rivilld kone tulostaa ensin
saadun pulssitaajuuden ja heti

perddn jonkin ldmpétilaluke-
man, joka todennékéisesti on
pielessd, koska rivilla 110 on
vadrat lahtétiedot.

Aseta nyt astiaan kylmééd vet-
td, murskattua ja&td ja anturi.
Kédynnistd ohjelma ja tarkkaile
taajuuslukemaa vettd hiljalleen
sekoittaen. Kun taajuuslukema
ei endd muutu, on veden lampd-
tila nollassa. Ota tdméd lukema
muistiin ja sijoita se sitten riville
110 siind olevan 3075:n paikal-
le.

Jos kédytettdvissd on luotettava
l&mpémittari, voidaan toinen

L

piste méarittda sen avulla, muu-
toin on turvauduttava kiehuvaan
veteen. Sijoitetaan anturi nyt té-
hdn korkeampaan ldmpétilaan
ja kun taajuuslukema ei enéa
muutu, merkitddn taajuusluke-
ma ja veden ldmpétila muistiin.
Nyt wvoi ohjelmansucrituksen
keskeyttdd RUN-STOP-RESTO-
RE:lla ja laskettaa muutos:
PRINT (0-pisteen taajuus — kor-
kean ldmpétilan taajuus)/kor-
keamman ldmpétilan asteméa-
ré.

Saatu luku ilmoittaa taajuu-
den muutoksen astetta kohti. T&-
méa luku sijoitetaan nyt riville
110 luvun 12.35 paikalle. Nyt
ohjelma voidaan kéynnistdd uu-

_BITTINIKKARI

vuoksi suorittaa useampaan ker-
taan ja eri lampétiloissa. Saatu
lukema vaihtelee hieman, mutta
sen pitdisi pysytelld noin viiden
kymmenesosan sisélla.

Kun homma on hoidettu, pois-
tetaan rivi 135 ja tallennetaan
ohjelma oikeilla lukemilla.

Rakentaminen

Piirilevylle kasaamisessa ei ole
vaikeuksia, kunhan huolehtii
komponentit oikein pdin. Kom-
ponenttienkaan arvot eivét ole
kovin kriittisid, taajuus vain
muuttuu uusia arvoja vastaavak-
si. Kuitenkin Rl:n ja R2:n olisi
paremman ldmpétilastabiilisuu-

liuskoihin ja siksi liittimestd on
poistettava liuskat 3 ja 10. Ne
irtoavat katevédsti kapeakérkisil-
& pihdeilld juotospuolelta pai-
namalla.

Levyltd tulevat alapuolen liit-
timiin L ja C lyhyet hyppylan-
gat, C:n lanka syntyy kétevésti
R4:n h&nnésta.

Lopuksi

Kortin ympéristélampétila ja
jannitevaihtelut vaikuttavat jon-
kin verran mittaustulokseen, sa-
moin ajastinpiirin ryomintd ja
jdnnitereferenssin puuttuminen.
Nédiden korjaaminen olisi nosta-
nut hintaa vdhintd&n kymmen-
kertaiseksi, jolloin olisi kaatunut

LAMI-l&mp&mittarin
osaluettelo

IC ) NE 555

IR ¥ - BCSW

TR2 BC 547

D1—D3 1N4148

D4 LED, TIL 209

Cl Elko 22 uF/25 V,
pystymalli

C2 Polykarbon.kondens.
0,022 xF/100 V

C3 Ker.kond.

33nF/63V
Rl 7.5k03 W

metallikalvo
R2 33k0,3W

metallikalvo

delleen ja astelukeman pitdisi | den saavuttamiseksi syytd olla | ajatus halvasta ja yksinkertai- R3 180 ohm./0,3 W
olla nyt ldhells oikeaa. On syytd | metallikalvovastuksia. sesta laitteesta. Hintaansa n&h- R4 1 k03 W
S REM LAMPOTILAN MITTAUS:REM 31 olla htﬁolellmen tdssd hommas- 1An_tltfrikaapelina on parasta | den versio on ylldttdvan kaytto- RS 180 ochm./0,3 W
10 P=SE576: 0=5S6320: POKE P+3,1!REM 35 sa, silld esim. tuntoelimen mata- ké:}'_trtaul suojattua johtoa ja nes- | kelpoinen, ja innokas bitinv&é&n- Liskkai tarvitaan CBM:&n s
« 5V 1S OA=PEEK(0+14):0B=PEEK(0+15):REM EB la sijoitus saattaa aiheuttaa use- 'IE}an'l mltatﬁaessa anturidiodit voi taj&_voi lils..ﬁlté”ohjgi_maan tarvirt- piva 2x 12 liitin, 2 kpl 2-os.
i"i 11 20 POKE 0+4,255: POKE 0+5,25S:REM E7 amman asteen virheen lc-ark_ellla suojata esim. valamalla ne ohut- semiaan l:sf:purjteﬂa. S}rsteeml_n juotettavia ruuviliitosrimoja,
§ 49 PDKE 0+14,117: POKE 0+15,85:REM 18 lampétiloilla, koska anturikaa- | seindméiseen putkeen tai suo- | voi helposti laajentaa useampi- suojattua anturikaapelia, ku-
@ POKE P+4,122: POKE P+5,94:REM BE pelin kupari on hyvd ldmmén- | jaamalla kutistemuoviin. Piirile- | kanavaiseksikin, jolloin k&ytts- tistesukkaa, liimaa, tinaa se-
c 68 POKE P+6,40: POKE P+7,8:REM 4D johtaja. vy juotetaan suoraan CBM:n | mahdollisuudet monipuolistuvat k& painopiirilevy.
e = 20 POKE P+14,85: POKE P+15,95:REM F3 Skaalauksen voi varmuuden | USER-porttiin sopivan liittimen | huomattavasti. [
. 880 FOR N=1 TD 9398: NEXKT:REM CS
Ll 90 A=B3535-(25S6*PEEK(O+3)+PEEK (0+49))>:REM AB
i 18®@ POKE D+14,0A: POKE D+15,0B:REM EB1
- = b - e 2,98
- o s 1 M ey o e Tasavallassa kaikki hyvin! KOMENTOKESKUS myy halvalla!
1 1380 IF VALC(TES) >29 THEN FOKE F+1,8:REM 23
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SPECTRUM

@@ Oheisena oleva ohjelma antaa
Spectrumille levedmmén néytén, 64 merkki&
riville. Kolvia pelkédville kerrottakoon. ettd
leveémpi néyitté saadaan aikaan tdysin
ohjelmallisesti. Konekielen kéytén ansiosta
lopputulos on varsin nopea.

pectrumin tulostusrutiinit ja-

kautuvat kahteen osaan,
PRINT-rutiineihin ja video-ohjai-
meen. PRINT-rutiinit muokkaa-
vat tulostuksen joukoksi ASCII-
koodeja ja kontrollikoodeja. Vi-
deo-ohjain ottaa vastaan koodit
ja tuottaa merkkejd vastaavat
pisteyhdistelmédt néytén yla-
osaan, alaosaan tai printterille.
Jako tietovirtoihin (streams) ja
kanaviin (channels) saa aikaan
joustavuuden tulostuksessa. Voi-
daan esimerkiksi yhdistdd nor-
maalisti  printterille = LLIST-
kéaskylld menevé listaus konekie-
liseen alichjelmaan, joka siirtds
listauksen OUT-késkyilld muulle
kuin ZX-printterille.

Spectrumin systeemimuuttuja-
alueella on kaksi laajaa aluetta,
STRMS ja CHANNEL, jotka
médrddvat, minne tulostus ohja-
taan. STRMS-alueella merki-
t44n, mitkd tietovirrat on avattu
OPEN#-kaskylls. Mahdollisia
tietovirtoja on kolme sisdistd ja
16 kéyttdjdn ohjattavissa olevaa.

CHANNEL-alueella on laajen-
tamattomassa Spectrumissa (ei
Microdrivea) neljd mahdollista
kanavaa: néppédimistékanava,
néyttdkanava, editorin sisdinen
kanava ja printterikanava. Jokai-
nen kanava sisdltdd systto- ja tu-
lostusrutiinin osoitteen tai virhe-
rutiinin osoitteen, jos toinen toi-
minnoista on mahdoton. Systee-
mimuuttuja CHANS osoittaa
Channel-alueen  alkukohdan.
Néyt6n yldosaan suunnataan tu-
lostus kanavalla, jonka tiedot
ovat alueen tavuissa 5—9. Tulos-
tusrutiinin osoite on tavuissa 5 ja
6, joiden sisdli® on tavallisesti
244 ja 9, eli rutiinin osoite on
2548 desimaalisena.

T&mé&n jélkeen onkin helppo
ndhdd, miten tulostus voidaan
muuttaa: vaihdetaan tavujen

Channel + 5 ja Channel + 6 sisél-
t6 osoittamaan kédyttdjin médrit-
telem&dn rutiiniin. Riville saa-
daan 64 merkkid yksinkertaisesti
kirjoittamalla 8 x 8 pisteen mer-
kin paikalle kaksi 4 x8 pisteen
merkkid. Aluksi siis luodaan
kaksi uutta merkistéd, ensimmaéi-
sessd neljd vdhiten merkitsevda
bittid ovat nollia ja toisessa eni-
ten merkitsevét. Sitten laaditaan
konekielirutiini, joka valitsee toi-
sen merkistSistd sen mukaan,
kirjoitetaanko merkkipaikan va-
sempaan vai oikeaan reunaan ja
kutsuu ROM-rutiinia osocitteessa
2548. Kun tulostus tehd&an
OVER 1 -tilassa, kirjoittuvat
merkit tuhoamatta toisiaan.

Ohjelman toiminta

64cpl on konekielinen ohjelma,
jolla saadaan Spectrumin néyt-
t&één 64 merkkid kaikille 24 rivil-
le. Ohjelmaa voidaan kéyttad
kahdessa tilassa, IM 1 ja IM 2
(Interrupt Mode 1 ja 2). Kun toi-
mitaan Spectrumin editorin alai-
sena, eli kirjoitetaan Basic-ohjel-
maa, ladataan tai tallennetaan
ohjelmia tal muuta vastaavaa,
kéytetdsin toimintamoodia IM 2.
Kun tulostetaan tekstid ohjelmal-
lisesti néyttdruutuun esim. teks-
tink#sittelyohjelmalla, ké&ytetd&n
moodia IM 1.

Erilaisten toimintatilojen kéyt-
tdminen on vélttdmé&tSntd, silld
Spectrum palauttaa aina CLS-
késkyn yhteydessd alkuperé&iset
tulostusosoitteet eli PRINT- ja
INPUT-késkyjen tulostus ohja-
taan aina Spectrumin ROM-ru-
tiineihin. Koska Spectrumin edi-
tori suorittaa aina ennen auto-
maattista listausta CLS-k&skyn
eivét tulostusosoitteet sdily kéyt-
tdjéin rutiiniin editoinnin aikana.

Ongelman ratkaiseminen ta-
pahtuu luomalla keskeytysrutii-
ni, joka aina kellokeskeytyksen
sattuessa (50 kertaa sekunnis-
sa) muuttaa ruudun yl&- ja ala-
osan tulostusosoitteet (sijaitsevat
CHANS-alueella) osoittamaan 64
merkkia riville tulostavaan rutii-
niin.

Keskeytysrutiinin  toiminnan
huomaa siitd, ettd automaattises-
sa listauksessa ensimmaéisen ri-
vin alku tulostuu toisinaan “le-
veilld” kirjaimilla. T&llsin CLS-
rutiini on muuttanut osoitteet
ROMiin, 0,02 sekunnin kuluttua
keskeytysrutiini muuttaa osoit-
teet jdlleen, jolloin muutama kir-
jain tulostuu ROM-rutiinin kaut-
ta ja loput 64cpl-rutiinin kautta.

IM 2 -toimintatilassa on my&s
puutteita. Ohjausmerkit, joilla
on yksi tai useampi parametri,
kuten AT, TAB, INK jne. eiviét
aina védlttdméttd tulostu oikein.
Témé& johtuu juuri keskeytysru-
tiinista, joka saattaa muuttaa
osoitteet “védr&an aikaan” juuri
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ohjausmerkin ja sen parametrien
vélilla.

Toinen virhetoiminto tapahtuu
Microdrive-operaatioiden aika-
na. Jos yrittdd k&yttdd Micro-
drive-tiedostoja, kun toimitaan
IM 2 -tilassa, toiminta pééttyy
virheilmoitukseen. Virhetoimin-
non syytd en vield ole pystynyt
selvittAmaan.

Téstd ei kuitenkaan ole hait-
taa, silld ohjelmia kirjoitettaessa
ei useinkaan tarvitse kasitelld
datatiedostoja, SAVE*, LOAD*,
MERGE"* ja VERIFY* toimivat
normaalisti my&s IM 2 -tilassa.

Datatiedostoja on kuitenkin
pakko késitelld ainakin tekstin-
kasittelyohjelmissa. Tatd varten
chjelmassa on rutiini, joka pa-
lauttaa Spectrumin normaaliin
eli IM 1 -tilaan. Jos t&ll6in kéyt-
tdd CLS-kdskyd, tulostus palau-
tuu ROM-rutiiniin. Tekstinké&sit-
telyohjelmassa ruudun tyhjennys
on siten suoritettava lauseilla

CLS: RANDOMIZE USR 64001 +
USR 64003

9990 REM

9993 CLEAR 63998

*%* G4cpl.bas ***
9991 REM (c) Vesa Ylitolva 1985

9994 LOAD "64cpl.c"CODE 63999,1537
9995 REM keskeytysrutiini ON

9996 RANDOMIZE USR 64@0@01: STOP
9997 REM keskeytysrutiini OFF

9998 RANDOMIZE USR 64003: STOP
9999 SAVE *"m";1;"64cpl.bas"

Ohjelma 1: Kasettinauhurin kéyt-
tdjien on muutettava rivi 9999
muotoon SAVE “64cpl.bas”.

FOR i=0to 7
READ data

NEXT i
DATA 1.2.3.4.5.6.7.8

LET merk=PEEK 23728+256>XPEEP 23729 :merkistdn osoite

POKE merk+8Xkirj+ 1.data

Kuva l.

eli ensin tyhjennetddn néytts-
ruutu, sitten kdynnistetddn IM 2
-rutiini, joka asettaa tulostus-

U osoitteet oikeiksi ja lopuksi pala-

taan IM 1 -tilaan, jolloin tiedos-
tojen kasittely onnistuu.

'3;G4¢qﬂuxnhknn&mndn

Ohjelma tuntee neljd ohjaus-
merkkid, joiden ascii-arvot ovat
0...3:

CHRS$ 0 asettaa ruudun yldosaan
rivin leveydeksi 32 merkkia ja
CHR$ 1 64 merkkis.

CHR$ 2 asettaa ruudun alacsaan
rivin leveydeksi 32 merkkié ja
CHR$ 3 64 merkkia.

Jos ohjausmerkki annetaan
kun editoidaan Basic-ohjelmaa,
pitdd keskeytysrutiinille antaa
aikaa palauttaa 64 merkin tulos-
tus vaikkapa PAUSE-ké&skylla:
PAUSE 1: PRINT CHR$(1):...
muu tulostus...

Lisdksi on huomattava, etts ri-
vin leveyden ollessa ruudun yl&-
osassa 32 merkkid, on myds
alaosassa 32 merkkid. Yleenss
kannattaa k&yttd8 ruudun ala-
osassa 32 merkin levyttd, silld
editori tulostaa kursorin aina
ROM-rutiinin kautta, mikd osoit-
taa ajattelemattomuutta muuten
hyvén koneen tekij&ilta.

Objelma 2: Konekielikoodi ja
merkkidatat. Basic-ohjelma tal-
lennetaan kédskyllt GO TO 370 ja
konekielikoodi késkylla

GO TO 530.

Merkistén
muuttaminen

Merkistén osoite on tallennettu
muistipaikkoihin 23728 ja 23729.
Haluttu merkki voidaan mééri-
telld uudelleen ohjelmalla (kuva
1), jossa muuttujan kirj arvoksi
on asetettu jokin arvo viélilld 32
...164, eli samalla tavalla voi-
daan maédritelld kaikki kirjaimet
ja graafiset merkit.

Ohjelma ladataan kasetilta
kaskylla
LOAD “64cpl.bas”: RUN

64cpl.bas lataa konekielen ja
merkistén sekd kdynnistdd IM 2
-tilan. Ohjelma ei ole vapaasti
sijoitettavissa, joten se ei kéy
16 k Spectrumille.

Ohjelman
kirjoittaminen

Kirjoita ohjelma listauksesta 1 ja
tallenna se. Jatd kasetille tilaa
konekielelle. Kirjoita sitten oh-
jelma listauksesta 2 ja tallenna
sekin kirjoitusvirheiden varalta.
Aja sitten ohjelma ja jos virheita
ei ollut, ohjelma tallentaa kone-
kielen (rivi 530). Tdmén jélkeen
ohjelma ldhtee kéyntiin lataa-
malla 64cpl.bas ja kdynnistdmaél-
l& se RUN-komennolla.

Jos tallennat Microdrovelle,
kannattaa ensimméinen ohjelma
tallentaa ilman LINE-késkyé, jot-
ta sen voisi MERGEt4 haluttaes-
sa muihin ohjelmiin. [J

106 REM

T £=15
150 LET ig=""

200 READ i$

215 READ tark

1$(2)

*** 64cpl.make ***

119 REM (c) Vesa Ylitolva 1985

130 CLEAR 63998

140 LET a=106: LET b=11l: LET c=
12: LET d=13: LET e=14: LE

160 LET 0s=63999
170 LET rivi=1000
190 LET summa=@

210 IF i$="end" THEN GO TO 500

230 LET tavu=1l6*VAL i$(1l)+VAL

2409 POKE os,tavu

250 LET os=o0s+l

260 LET rivi=rivi+1l@

265 LET i$=i$(3 TO )

270 LET summa=summa+tavu
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280
300

310
320

330
350

370

390
500

510

530

550

999
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1970
1080
1890
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160

1170

IF iS<>"" THEN GO TO 230
IF summa=tark THEN GO TO 1
90

BEEP 1,1

PRINT "Virhe rivilla ";riv
|

STOP

CLEAR

SAVE "64cpl.make"™ LINE 100
STOP

REM talletetaan koodi
INPUT "Oletko valmis talle
ttamaan" ""koodin?"; LINE 1
$

SAVE "64cpl.c"CODE 63999,1
537

STOP

REM konekielikoodi

DATA "23FAl18073E@3ED47EDS56
C901CAFAED43BO5CFDCB", 2694
DATA "4786FDCB47CEFDCB47D6
3EF9ED47EDSEFS5D5SDDESY , 3537
DATA "DD2A4FS5C1147FADD73065
DD7206FDCB47562806DD", 2334
DATA "7300DD7201DDE1D1F1C3
3800FDCBA14ECOCDOA3@B", 2544
DATA "FE20D237FBFE063840FE
18306D2163FASF160019",2141
DATA "SE19ES5C3030B275F1016
SC5B5A19585768676665",1612
DATA "64635D5CCD22FBC8C323
BACD22FBC@C33DAAFDCB",2718
DATA "4786C34F@A3E299187E6
30186BFEQJO20123E20FD",1932
DATA "CB4746C437FBFDCB478E
FDCB4786C9FE@12005FD", 2922
DATA "CB47CEC9FE@g22005FDCB
4796C9FE@32005FDCB47",2673
DATA "D6C93E3F186A11E4FA32
@F5CC3800A11CDFA18@83", 2154
DATA "11E4FA320ES5CC3800Al1l
47FACD8@GOA2AGESCS577D", 2825
DATA "FE16DA1122200CFDCB47
86CB3ADC22FBC39906A7C",2498
DATA "CD@G30B81813D3DFDCB47
4628013DE63FC857FDCB", 2334
DATA "01lC63E20CD3BUCl520F8
CO9FDCB47462006FDCB47",2233
DATA "C618B04FDCB4786FDCB47
46C9FDCB474ECAF4089CD", 2950
DATA "44FBC3DCOAFEAS5D2520B
C5ED4BB@5CEB213B5CCB", 2865
DATA "86FE202002CBC626006F
292929099C1EB793D3E21",1841
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64 merkkia

1180
1190
1200
1210
1220

1229
1230

1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1490

1410

DATA "2002054FB9D5CC550CD1
CS5ESFD7ES706FF1F3801",2267
DATA "O040EFFlF1F38010CFDCB
4746200A3EOFBO473EF0O",1669
DATA "Al4F18083EF@BO473EQF
Al4F3EOSEB@81AAQCS547",19085
DATA "7EFDCB4746200808CB27CB
27CB27CB27A8A9C11208"™,2287
DATA "14233D2@E2EB25CDDB@UB
E1C1CD22FBC@@D23C9", 2430
REM merkkikoodit

DATA "@00000000000000000002
0202020002000005050000" ,20
DATA "0000000005070505070@5
00000207040701070200" ,64
DATA "Q040401020401010008205
P2060BOFQ00002040000" ,64
DATA "00000000020404040402
00000402020202040000" ,36
DATA "QQP050207020500000002
02070202000000000000" , 36
DATA "02020400000000070000
POPP000P0000PA60600B0B",27
DATA "01010202040400000705
@5050507000002060202" ,60
DATA "02070000020501020407
000006010601 010600006" ,51
DATA "(01030505070100000704
P6010106000003040605",65
DATA "@5020000070102020404
o000 705020505070000" ,58
DATA "02050503010600000000
g2000002000000020000" , 28
DATA "02020400000102040201
PO00A000070007000000" ,32
DATA "“00040201020400000205
1020002000 0060FBDAA"Y ,69
DATA "080700000205056705085
gpo00605060505060000" ,77
DATA "02050404050200000605
@5050506000007040604",75
DATA "04070000070407040404
gO000205040705020000" ,66
DATA "@5050705050500000702
@20202070000010101065",62
DATA "05020000050506060505
JP000404040404070000" ,66
DATA "05070707050500000705
@5050505000002058585",85

1420
1430
14490
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
16085
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670

1680

DATA "05020000060505060404
PPO0PO705050507070100" ,74
DATA "@7050506060500000304
02010106000007020202" ,64
DATA "0202000005050505085087
gPPPe505050505020000" ,63
DATA "@G5070707070200000505
P2020505000005050502" ,76
DATA "02020000070102020407
PPP50205050705050005" ,66
DATA "020505050502000202085
P50705050000020706202",68
DATA "Q02020000000000000000
PFOP0205040F040F0000" ,64
DATA "00060107050700000404
B6050506000000030404",67
DATA "040300000106103050503
PO000002050604030000",45
DATA "@3040604040400000003
@5050301060004040605",67
DATA "@5050000020006020207
g0P001000101010502008" ,40
DATA "04050606050500000404
P4040403000000050707" ,73
DATA "@7050000000605050505
PP0PP002050505020000" ,57
DATA "00060505060404000003
@5050301010000030404",59
DATA "“04040000000304020106
PP000207020202010000" ,40
DATA "00050505050700000005
@5050502000000050767" ,68
DATA "Q07020000000505020505
gPPPP0050505030106008",56
DATA "00070102040700050006
@18070507000500020505" ,69
DATA "05020002000601070507
POPPOSOA000000000006" ,56
REM merkit->grafiikkamerki
t

DATA "0J80BOAOBOB8O906000000
000000000 00303030300",75
DATA "0000000COCOCOCO00000
PPPFOFOFOFOQ00000000@" ,108
DATA "00000003030303030303
@3030303030C0ococece3",87
DATA "0303030F0FOFOFO30303
@30000000QPOCACACACA3" ,132
DATA "0303030C0COCACACOCHAC
@COCPCOCOCOFOFOFOFQOC", 225
DATA "UCOCUCO00000000FOFOF
@F@30303030FOFOF@FGC" ,180
DATA "OUCOCOCOFOFOFOFOFOFOF
@FOFQOFOFQF",216

DATA "end"

Myyntivalttina

PEKKA NIEMI

®® CP/M:&4 on usein luonnehdittu erddn-
laiseksi tietyn eliitin huviksi. Muille se on
ollut vain kallis ja turhantuntuinen tabu,
pyhé asia josta ei sovi puhua.

Nykyisin CP/M on myés tavallisen koti-
mikroilijan ulottuvilla, useat tietokonemyyijét
pitévat sitéd suorastaan myyntivalttina:
“...Koneeseen XX on saatavilla levyaseman
kautta myés CP/M-kayttsjérjestelmd, johon
saa tuhansia hyétyohjelmia. ..”. Tuttua teks-
tid, mutta moniko kotimikroilija yleens&
tietdd, mitd saa kaupanpéddlle ostaessaan
CP/M:ll& varustetun mikron? Jotkut pitévét
sitd kielend, toiset kummastelevat mité
sillé tehdé&én.

P/M on télld hetkelld maail-
man yleisin eri konemerk-
keihin sopiva kéyttéjdrjestelmé.
Se on tarjonnut ohjelmistotaloil-

le standardit, joiden puitteissa
valmistaa hyétyohjelmia. CP/M:n
suosio perustuu sithen, ettd kun
jokaisessa kiintedn kéyttdjdrjes-

telmén koneessa esim. levyope-
raatiot suoritetaan enemmaén tai
vihemman toisistaan poikkeavil-
la tavoilla, niin CP/M:ssd ne
suoritetaan konemerkistd riippu-
matta samoja funktioita kéyttéden.
Tdmé tarkoittaa sitd, ettd jos
CP/M:1l4 tekee jonkin hyvén ko-
nekieliohjelman (tai periaattees-
sa mink& tahansa ohjelman, kun-
han kaverillasi on sama kieli),
voi CP/M:&4 erimerkkisessd ko-
neessa kdyttdva kaverisi huoletta
naputella tai siirtd8 suoraan
omalle levylleen ohjelman si-
sééin koneeseensa, tehdd esim.
ndytttd koskevat muutokset ja
ajaa ohjelman. Jos siind on kéy-
tetty standardeja CP/M-kutsuja,
ohjelma toimii. Teepd se sitten
kotimikron persoonallisella kayt-
téjdrjestelmélld eri konemerk-
kien vélilldl Hyvd jos saat edes
Basic-ohjelmat siirrettyd, ja ne-
kin pitd& armotta naputella si-

sdén: et voi edes unelmoida oh-
jelmien siirtdmisestd suoraan
esim. 64:n levyltd Spectravideon
levylle.

Ruusuilla tanssimista
ja loisteliaita
ohjelmia

Téts ei CP/M:n kéytté aina ole.
Usein tulee tilanteita, joissa jou-
tuu kdyttdmédn kylmds harkin-
taa ja terdvés Alyd, toisinaan pi-
t44 jopa kysyd joltain toiselta bit-
tiholistilta neuvoa. Niinhé&n se on
tietysti kotikoneittenkin kanssa.
CP/M:n pahin puute on sen
standardimaisuus: ohjelmien pi-
t44 toimia ominaisuuksiltaan niin
erilaisissa koneissa, ettei jonkin

Sivulle 24

TERMINAALIT JA FORMAATIT

CP/M:n yhteydessd joutuu usein napit vastakkain outojen,
suorastaan késittdméttémaltd kuulostavien termien eteen, ku-
ten terminaaliasetukset, levyformaatit, RS- ja centronics-lijtdn-
ndt. Mitd ne ovat?

Terminaaliasetukset tarkoittavat komentoja, siis numeroita,
joilla mm. kursori sijoitetaan ruuclulla vasempaan yladnurk-
kaan (tarkkaan ottaen kyseessd on terminaaliemulointi eli jon-
kin toisen tietokoneen ndytén toiminnan matkiminen, mutta
siitd joskus mysdhemmin). Eli 64:8s4 kirjoitat PRINT<home>",
Spectravideossa PRINT CHR$(11), Applessae HOME ja katso
— kursori vilkuttaa silmédnséd ndyidn vasemmassa yldkulmas-
sa. Jossain koneessa voi joutua kdyttdméén ns. ESC-komentoa,
joka aloittaa varsinaiset terminaalikomennot, ESC tarkoittaa
ASCIl-taulukossa numeroa 27 eli heksana 1B:t4 vastaavaa
merkkid, jota kdytetddn erddnlaisena ohjausmerkkind, Sitd voi
seurata yhdestd jopa neljddn CHR$-koodia; jotka ovat kaskyn

‘méadritteitd. Eli esim. Osbornessa kursori sijoitetaan riville Y

sarakkeelle X komennolla ESC.”"="Y+32.X+32 (PRINT
CHRS$(27) “="CHRS(Y+ 32)CHRS$(X +32)). Samantyyppinen
tai ‘paremminkin samalla periaatteella toimiva komentosarja
jokaiseen LOCATEn, CURin, ATin tms. komennon

lakﬂa ,ESC yhdistelmilla ohjataan toki muutakin kuin nayttéa,
. eri kirjoittimia varten on olemassa yksﬂﬁliise‘t késkynsd,

'muﬂ:q ne eivat kuulu terminaaliasetuksiin.

= gvatko Ufot valtaamassa Maan!

Usein erimerkkiset koneet kirjoittavat ohjelmat yms. levylle
eri tavalla. Puhutaan ns. formaateista. Eri formaatit ovat mel-
ko harvoin yhteensopivia, eli yhtd lormaattia kdyttdva kone
harvoin pystyy ilman erikoisohjelmaa lukemaan toisella for-

maatilla kirjoitettua levyd. Henkilékohtaisiin tietokoneisiin ku-

ten Osborneen tai Kayproon téllaisia ohjelmia saa, pienem-
piin koneisiin niitd ei ainakaan vield ole, jolleivat em. konei-
den ohjelmat sitten sovi suoraan. Formatointi taas tarkoittaa
levyn muokkaamista sellaiseen kuntoon, ettd sitd voidaan

kayttdd. Formatoidessa levyaseman kirjoituspééd kirjoittaa le-.
vyn pintaan CP/M:lle valttdmé&ttémid tietoja ja tuhoaa kaikki -

levylld aikaisemmin olleet tiedot.

RS ja centronics ovat toisistaan poikkeavalla tavalla tietpa '

siirtdvid liitdnt6jd — centronics on aloittelevaa kytkijéd ajatel-

len turvallisempi (tarkoittaa’ pienempdéd mahdollisuutia saada
" kirjoitin tai tietokone tuhottua), RS taas on monikayttsisempi.
Centronicsiin liitetddn yleensd kirjoitin liitdntdjohdon ollessa -
lyhyt, RS:&&n kytketddn modeemi, kirjoitin tai wvaikka,

liikkenndinti- eli tiedonsiirtojohto kahden koneen vélille, Eli jos

- itsellési on Memotech ja kaverillasi RS-liitdnnélls varustettu
Spectravideo, voitte siirt44 ainakin periaatteessa CP/M-chjel-

mia keskendnne — sopivaa ohjelmaa hyvéaksikéyttaen,
Ensikertalaisen kannattaa pyyt&a joltakulta kokeneemmalta
apua liitdntdjen teossa. i
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koneen erikoisominaisuuksia
voida kéyttdd kuin pelkédstdan
sithen tarkoitetussa ohjelmassa.
Niinp& esim. grafiikaltaan kun-
nollisia pelejd ei CP/M:n puit-
teissa ole paljonkaan saatavissa.

Mutta verrattaessa CP/M:44 ja
kotimikroja hyétyohjelmien ja
ohjelmointikielten osalta on
CP/M (ainakin vield) rajussa
johdossa: CP/M:lld on melkein
kaikki kielet, parhaat tekstinka-
sittelyohjelmat ja assemblerit
puolellaan. Lisdksi nk. public
domain- eli ilmaisohjelmat ovat
piristdvd lisd levylld. Pd-ohjel-
mia saa levyn ja postituskulujen
hinnalla mm. DataBoxista hin-
taan 100 markkaa/levy. Se on
vdhdn, kun ottaa huomioon le-
vykkeen hinnan (noin 30 mk) ja
vaivan varastoida, kerdilld ja le-
vitt4d8 ohjelmia. Lisdksi pd-ohjel-
mia saa CP/M-kéyttéjdkerhoilta.
[imaisohjelmista l6ytyy mm. as-
semblereita, disassemblereita,
joitain kielid, pelejd ja pienid
apuchjelmia.

CP/M on ohjelmointia harras-
tavan kannalta antoisa kayttsjér-
jestelmd, silld kielid riittd4 mo-
neen menoon. Joku voi naures-
kella esim. CP/M-pohjaisen

MBasicin rivieditoria, mutta ei-
kéhdn vaativammankin nauru
kuole WordStar-teksturin edessé
(sitd ja vastaavia voi kdyttdd oh-
jelmien sy6ttédnkin milld tahan-
sa kielelld). Tosin k&&ntdjien
(poikkeuksena Turbo Pascal)
kohdalla touhu voi olla kulmi-
kastakin. V&lilld joutuu kutsu-
maan WS:44, korjailemaan oh-
jelmaa, kokeilemaan sitd ja taas
aloittamaan ruletin alusta. Koti-
tietokoneissa péddsee sen sijaan
oitis korjailemaan ohjelmaa ja
samantien kokeilemaan sen toi-
mivuutta.

Mité CP/M:&dn siséltyy
ja mitd siihen saa

CP/M on késitteend muutakin
kuin yleinen kéyttéjarjestelma.
Se on sarja komentoja (levylld
olevia konekielisid ohjelmia,
.COM:-loppuisia tiedostoja) ja
kuusi sisddnrakennettua késkyé,
kuten DIR joka néyttdd levylld
olevat tiedostot. CP/M:n mukana
tulee yleensd ainakin ohjelmat
DDT, ASM, ED tai WS, LOAD,
PIP ja STAT.

S e RS R A B A s SR et S

CP/M koostuu kolmesta osasta:

CCP eli Console Command Processor on komentotulkki, joka
lukee né&ppdimistéd ja toteuttaa annetun komennon. Komento voi

olla kinted eli s

mukana muistiin latautuva (DIR, USER,

TYPE.ERA.SAVE.REN) tai levyllé oleva konekielinen ohjelma,
kuten PIP, STAT, ASM tai jokin omatekoinen ohjelma. Jos komento
on jonkin ohjelman nimi, CCP lataa ohjelman ja kéynnistéd sen.
Obhjelmasta palataan taas CCP:hen eli komentotasolle. Tavallinen
obhjelman kéyttdjs ei muiden osien kanssa joudukaan tekemisiin,
kun taas bittiholisti kéryttéd siekailematta hyviikseen BDOSin
rutiineja. jotka on suunniteltu nimenomaan konekieliohjelmointia

en.

BDOS eli Basic Disc Operating System siséltGd kaikki
alkeistoiminnot, joita on nelisenkymmenté. BDOSiin kuuluvat
toiminnot mm, avaavat halutun tiedoston, tuhoavat sen, lukevat
sité tms. BDOS hysdyntéé rutiineissaan BIOSia.

BIOS eli Basic 1/O System. perus-syStid/tulostus. on ainoa osa.
jota joudutaan muuttamaan siirrettdessd CP/M:&¢ eri koneisiin.
BIOS sistltt& konekieliset rutiinit, joiden avulla esim.
komentotulkki BDOSin vélitykselld lukee n&ppdimistss. BIOS on
myds ainoa osa CP/M:&4, joka on suorassa yhteydessé
mekaanisiin lgitteisiin kuten kirjoittimeen tai levyasemaan.

FDOS on yhteisnimitys BIOSille ja BDOSille.

Nimet ovat CP/M:n valmistajan, Digital Researchin, virallisia

nimityksid.
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DDT on konekielimonitori, jol-
la voi mm. tutkia koneen muisti-
paikkojen sisdltdd ja muutella
niitd, tehdd omia konekieliohjel-
mia ja testata niiden toimivuutta.
Myés ASM ja LOAD ovat kone-
kieliohjelmoijan apuvilineit4.

ED ja WS ovat tekstinkésittely-
ohjelmia. ED on tarkoitettu l&-
hinna konekieliohjelmointiin.
WS on ammattikdyttéén suunni-
teltu teksturi, jolla voi kirjoittaa
paitsi kddnnettdviksi tarkoitettuja
ohjelmia my&s tekstitiedostoja,
kuten parhaillaan lukemasi ar-
tikkeli. Lisdksi levyltd l&ytyvét
STAT.COM- ja PIP.COM-nimi-
set yleishyédylliset apuohjelmat
ja eri konemerkeille tyypilliset
ylim&&rdiset listaukset yms. Néi-
den ja hyvédn oppaan (itse ostet-
tava; mukana tulevista kasikir-
joista ei Matti Meikéldiselle
yleensd selvid kuin perusasiat)
avulla voikin sitten aloittaa ko-
nekieliohjelmoinnin. Ostamalla
tai hankkimalla ohjelmointikielis
voi harrastusta jatkaa mukavasti.
Kopiointikin on myés CP/M:n

tasolla suhteellisen vilkasta —
piratismista ei tosin ole kysymys
julkisohjelmien kohdalla. Usein
itse ohjelmointikielen ilman kun-
nollista oppikirjaa voi saada
esim. USA:sta tilattuna alle 40
dollarin ja sopivan oppaan noin
parilla sadalla. Ja onhan kotoi-
sessa Suomessakin jarkevddn
hintaan saatavia kielid, kuten
TurboPascal 3.0 noin 90 markan
hintaan.

Slirtyisinkd CP/M:44n?

Hiukan vanhanaikaisesta CP/M:
std on sanottu, ettei sen tulevai-
suus pddtd huimaa. Uskon kui-
tenkin pdinvastaiseen, onhan sa-
tojen tuhansien, ellei miljoonien
kdyttdjien ryhmd melkoinen
henkivakuutus. Ammattikayttajat
voivat ehkd siirtyd 16-bittisiin
koneisiin ja hyldtd CP/M:n, mut-
ta pelkdstddn jo nyt saatavilla
oleva ohjelmatarjonta taytt4s
vaativankin kéyttdjdn tarpeet
pitkélle.

CP/M ei ole kaikkein ké&ytta-
jdystdvéllisin kéyttéjérjestelmd,
mutta yleisyytensd ja helpon
saatavuutensa (periaatteessa mm.
useimmat  Z80-yhteensopivalla
keskusyksikéllda eli CPU:lla ja
vdhintddn yhdelld levyasemalla
varustetut kotimikrot) vuoksi us-
kon, ettd sen kéayitd lisddntyy
tuntuvasti, kunhan kotimikroili-
jatkin huomaavat sen arvon.
Esim. pelit on varmasti helpom-
pi suunnitella CP/M:n tasolla jo-
ko assemblerilla tai esim. Pasca-
lilla, jolloin ne voi k&4&ntdd suo-
raan konekielelle. Myd&s riippu-
vuus oman koneen maahantuo-
jasta tai valmistajasta loppuu,
koska jollei omaan koneeseen
tehtyd ohjelmointikieltd tms. 16y-
dy, on sellainen melko varmasti
saatavilla CP/M:n kautta. Ja
CP/M:n standardimaisuuden ta-
kia ohjelma todennékéisesti toi-
miil

Mikéli haluaa myés pelata,
kannattaa pitdytyd kotimikrossa,
johon saa CP/M:n. Kotimik-
ron laajentaminen ammatti- tai

puoliammatti-CP/M-kéyttéén kdy
useimmiten kalliiksi, toisaalta jo-
kin koneen ominaisuus kuten
huono néytté voi myds rajoittaa
hyotykdyttéd. Jos CP/M:n saa
kaupanpdélle, ilmaiseksi, niin
mikés sitd on kédytelld, Pelaami-
sesta innostuneelle on CP/M:sté
tuskin mitd&n iloa, mutta tekstin-
kédsittelyssd ja ohjelmoinnissa se
on vahvoilla laajan ohjelmavali-
koimansa ansiosta. CP/M tulee
useimmiten koneeseen hankitun
levyaseman mydtd, ndin mm.
MSX- ja Amstradin laitteissa.

Jos kotikonetta aikoo kéytelld
vidhdnkin enemmén CP/M:n alai-
suudessa, kannattaa harkita 80
merkkid/rivi -ndytén hankkimis-
ta. Se on ajan mittaan mielenter-
veyden ja kéyttbmukavuuden
kannalta hyvd ostos. V&hintddn
vksi levyasema on pakko olla,
kapasiteetiltaan vdhint4&n 150—
170 kt formatoituna. ]

YAMAHAN UUDET MSX-OHJELMAT

© YAMAH

MIDI RECORDER

on 4-kanavainen polyfonien reaaliaikasekvensseri,
jonka kapasiteetti on noin 6000 nuottia DX7 ve-
locityn kanssa tai 8000 ilman velocityd. Ohjel-
massa on tahtikohtainen editointimahdaolli-
suus, aika-arvojen korjaus (kvantisointi),
transponointi ja kertaukset. Sekvenssejd
voi myds pikakelata eteen ja taakse
kuten tavallista nauhuria
nauhalaskureineen. 34 5 o

SFG-05

RX EDITOR

RX EDITOR on ohjelma RXII, RXI5 ja RX2I
rumpukoneiden komppi- ja biisiohjelmointiin.
RX EDITOR mahdollistaa dynamiikan ohijel-
moinnin komppeihin, RX EDITOR on hyvin

edistyksellinen ja kdyttdjdystdavdllinen ohjelma,
ja koska siind kdytetddn tietokoneen muistia
rumpukoneen muistin sijaan, on komppi- ja bii-
simuisti olennaisesti suurempi.

" 345,

. CX5M:lle on tullut uusi danimoduli SFG-05. Se on parannerttu versio SFG-Ol:std

joka on CX5M:n vakiovarusteena. SFG-05:ssd4 on seuraavia merkittdvid
muutoksia tai uudistuksia: ® Uusi grafiilkka joka helpottaa tydskentelya
huomattavasti. ® MIDI IN -liitdntd. Nyt on mahdollista soittaa CX5M:ad
milld tahansa MIDI-keyboardilla, toimii siis mainiona expanderina. ® Mahdol-
lista kdyttdd levyasemaa. ® Dual Sound -soundeja voi miksata pddllekkdin. Voit vaihtaa
vanhan modulisi (SFG-01) uuteen hintaan 450,-. Ota yhteys jdlleenmyyijdsi.

—FAaAaA=ER

"Musiikki Kaikki ~ Aleksi 11, Helsinki ja F-musiikkikauppiaat kautta maan

Listitietoja MIKROBITIN palvelu-

kartilla. Rengasta numero 21

BITTI 3/86

¥ Delete previou
iter




RISTO SIILASMAA

®® Seikkailupelin pelaaja kommunikoi ja
vaikuttaa pelin maailmassa késittelemélla
sielt& l6ytdmi&dn esineitd. Mité useammilla
tavoilla esineitét on mahdollista manipuloida
sitd luonnonmukaisemmalta ja eldvémmélta
peli tuntuu.

Suunnittelemalla ohjelmaan
sisdltyville esineille ja nii-
den késittelylle asetettavat vaa-
timukset tarkoin etukéteen tulee
varsinaisesta ohjelmasta sel-
kedmpi ja tehokkaampi. Erds
mahdollisuus on koota etuki-
teen erddnlaiseen taulukkoon
erilaisia esineiden ominaisuuk-
sia ja niiden toteuttamiseen tar-
vittavia rakenteita. Tastd taulu-
kosta voidaan ohjelmaa suunni-
tellessa poimia tarvittavat koko-
naisuudet. Kuvissa 1 ja 2 on osa
téllaisesta taulukosta.

Objektien
ulottuvuudet

Objekteiksi kutsutaan kaikkia
pelissé tavattavia esineitd, joille
on mahdollista tehdd jotain.
Esim. puinen mékki on objekti,
jos se on mahdollista polttaa,

maalata, hajoittaa tai muuten
muuttaa sen chjelman ymméarta-
mié ominaisuuksia.

Mietittdessd pelin objekteille
annettavia ominaisuuksia on en-
simméiseksi otettava huomioon
se, mitd objekteille pitdd pystyéd
tekeméén ja toiseksi se, mit4 pe-
laaja todenndkdisesti tulee yrit-
tAméadn.

Objektien ominaisuuksien tu-
lee olla samoja kaikille objek-
teille. Jos pelin ratkaisemiseksi
pitdd jokin puinen ovi polttaa,
tulee myés kaikki muut puiset
esineet voida polttaa. Pyrkimys
yhdenmukaisuuteen tekee oh-
jelmasta joustavan ja helposti
ymmaérrettadvén.

Ohjelman sisédinen
esitys

Tdmaéantyyppinen chjelma sisél-
tdd valtavan méddrdn numerotie-

Seuraavan sukupolven

142 arkus,arkut

95 . avaa

44 inv

149 kassa

29 ' piene, pieni

41  stop '

97 syd

150 avain

42 k

42  katso

15  pois

96 sulje

Huom. STOP on 41, ei 141,
kuten artikkelin edellisessé
osassa sanottiin.

Sanasto

OBJEKTIN OMINAISUUDET:
(1 bitti/lippu)

AVAAMINEN:

voiko‘avata ja sulkea E2—1
auki/Kiinni E2—-2

voiko lukita E2—3
lukittu/lukitsematon E2—4

TYYPPI:
ase
panssari
astia
vaate

SEKALAISET:
syttavad E1—1
juotavaa E1—2

voiko polttaa E1—4
palaako parhaillaan
voiko kantaa E1—0
tuhottu

monikollinen objekti
onko huonekuvauksessa
El—6 ;
sisdltddks jotain E1—3

OBJEKTIN OMINAISUUDET:
(1 tavu/lippu)

paino (ovinumero 1) WE
adjektiivi + synonyymit SY
. asearvo (avainnumero)
tilavuus (ovinumero 2) SI
jdljells oleva tilavuus RS
maéard

palamisaika

missd astiassa

objektin muoto

Kuva 2. Jos alat suunnitella
vithénkin mittavampaa seikkai-
lupeli& Basicilld, muista k&ytté&
mahdollisimman paljon muistia
suoraan apunasi (eli POKE ja
PEEK ké&yttéén). Taulukot
suoraan muistissa ja kaikki
tekstit relatiivitiedostossa
levylla.

ESIMERKKILAUSEITA

mene etelaan ja ota kaikki

. avaa suuri arkku avaimella

. avaa suuri arkku

. ota kaikki pols suuresta
arkusta ' '

. laita kaikki kultakoliko
nahkasékkiin :

6. sulje suuri arkku

7. lukitse suuri arkku

U1 WO~

Kuva 1. Né&istst ominaisuuksista
sopivat valitsemalla pdésee jo

eteenpdin oman pelin suunnit-

telussa.

Kuva 4. Esimerkkilaguseista nﬂctﬂ

ktskyjen syntaksin. Ohjelma ei
valttéméttd ymmérrd muita
tapoja sanoa sama asia.
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toa. Muistin taloudellinen kaytté
onkin vyksi seikkailupeliohjel-
moijan tdrkeimpid tavoitteita.
Kannattavinta on tallentaa luvut
suoraan muistiin, yksi luku yh-
teen muistipaikkaan. Verrattuna
Basicin taulukkomalliin sédédstda
suora muistipaikkojen kaytté
useita kilotavuja useamman sa-
dan objektin taulukoissa.

Suoraan muistiin luotua ob-
jektitaulukkoa on helpointa
kdyttdd luomalla funktio, joka
noutaa ominaisuuden arvon pa-
rametrinaan objektin sekd omi-
naisuuden numero. N&in sédés-
tyy muistia myos itse ohjelmas-
sa.
Kuvissa | ja 2 on esitetty tieto-
ja, joiden avulla olisi jo mahdol-
lista rakentaa melko monipuoli-
nen seikkailupeli. Esimerkkioh-
jelmassa ei ole kaikkia ominai-
suuksia kéytetty (nimetyt ovat
mukana), mutta ominaisuuksia
on chjelmaan helppo lisdtd tai
vdhentds.

Esimerkkiohjelmassa objek-
tien ominaisuustaulukko on teh-
ty selvyyden vuoksi Basic-taulu-

koksi.

Objektien koko
ja paino
Usein kéaytetty tapa sdddelld pe-
laajan kantamien objektien
madrdd on ollut m&édratd yksin-
kertaisesti tietty lukumé&éré, jota
enempdéd pelaaja ei voi yhdella
kertaa kantaa. Téstd on kuiten-
kin luonnonmukaisuus kaukana.
Jarkevampédd olisi antaa kulle-
kin esineelle paino. Pelaajan
voimat mé&&rddvat talloin kuinka
paljon hdn pystyy kantamaan.
Pelkkd paino ei kuitenkaan
kerro vield koko totuutta. Esi-
neet ovat erikokoisia ja -muotoi-
sia samoin kuin pelaajien fyysi-
set ominaisuudet rajoittavat hei-
ddn mahdollisuuksiaan kantaa
erikokoisia esineitd. Painon li-
sdksi tarvitaan siis jonkinlaiset
muotoa ja kokoa kuvaavat arvot.

Purkkeja ja
purnukoita

Liittdmé&lld astia-késite pelin
maailmaan ldhestytddn jédlleen
luonnollisuustavoitetta. Astioita
ovat kaikki objektit, joiden si-
sddn voi laittaa toisen objektin.
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Kuva 3. Kopioi néimé taulukot itsellesi paperille. Jos teet
muuttujiin muutoksia tai kehitét uusia rutiineja, pidé aina

dokumentointisi ajan tasalla.

BITTI 3/86

Esim. LAITA KEILAPALLO
LAUKKUUN

Keilapallo painaa 5 kiloa ja
tyhjd laukku 0,5 kiloa. Laukun
koko on 22 ja keilapallon 12.
Alussa pelaajalla on siis kannet-
tavanaan 34 tilavuusyksikkéé ja
5,5 kiloa. Kun pallo on laukus-
sa, on pelaajalla kannettava-
naan 22 tilavuusyksikkéé ja 5,5
kiloa. On my&s huomattava, ettd
laukku painaa nyt 5,5 kiloa enti-
sen 5,0 kilon sijasta, eikd lau-
kussa ole endd tilaa kuin 10 yk-
sikkoa.

Astioiden, esineiden koon,
muodon ja painon avulla saa-
daan seikkailupeliin lisd& suun-
nitelmallisuutta. Pelaaja joutuu
miettimddn missd hdn pitdd ta-
varoitaan. Joitakin objekteja tar-
vitaan usein, jotkut pitdd saada
nopeasti kdyttéén hététilantees-
sa, jotkut tdytyy suojata hyvin
tulelta jne.

Materiaali ja tyyppi

Objektit ovat aina jotain tiettya
materiaalia. Itse materiaali ei
kuitenkaan ole tdrked, ainoas-
taan sen vaikutukset pelin kul-
kuun.

Ohjelman ei siis tarvitse tietaa
objektin materiaalia vaan ai-
noastaan materiaalin mahdolli-
set erikoisominaisuudet. Jos ma-
teriaali on tdrked kannattaa se
kertoa pelaajalle objektinimes-
sé.
Objektin tyyppi tarkoittaa l&-
hinné& sen kéayttétarkoitusta. Ob-
jekti saattaa olla vaate, miekka,
ampuma-ase, panssari, astia
ine. Objektin tyypin mukaan
ohjelma reagoi objektin késitte-
ly-yritykseen. Esim. jos joku
yrittdd pukea miekan ylleen,
huomaa nerokas ohjelma, ettd
jotain on vialla.

Suuret objektit

Joka seikkailupelissd on esinei-
td, joita ei voi liikuttaa eika tu-
hota. Téallaiset esineet olisi tie-
tenkin luonnollista mainita huo-
nekuvauksessa. Jos pelaaja kui-
tenkin yrittdd tehda jollekin té-
hdn ryhm&dn kuuluvalle esi-
neelle jotain, syntyy helposti ris-
tiriita. Ohjelma saattaa vastata
kasittely-yritykseen esim. “En
nde sitd tddlld.” Ohjelma ei siis
tiedd esineen olevan lasné, kos-
ka esinettd ei ole médritelty ob-
jektiksi.

Jos taas esineet médritelldan
objekteiksi ja niiden l&snédolosta
kerrotaan aina huonekuvauksen
jalkeen seuraavassa objektilis-
tassa, on vaikea kirjoittaa hyvid
huonekuvauksia.

Jarkevdd onkin mé&dritelld

kaikki ndmé& esineet objekteiksi,
joita ei voi liikutella ja joita ei
mainita objektilistassa. Téllsin
on mahdollista kertoa objekteis-
ta runollisesti huonekuvauksen
yvhteydessd, ja kuitenkin ohjel-
ma ymmaértdd mistd pelaaja pu-
huu.

Esimerkkiohjelmassa kirjahyl-
ly on téllainen objekti.

Auki vai kiinni
Kuten normaalissakin maail-
massa esiintyy pelin maailmas-
sakin usein avattavia ja suljetta-
via esineitd. Joissakin objekteis-
sa saattaa olla lukko ja jotkut toi-
set objektit toimivat ndihin luk-
koihin sopivina avaimina.

Saranat ja lukot heratetdén
helposti henkiin muutaman li-
pun avulla.

Objektista tiedetddn kuvassa
] avaamisen kohdalla mainitut
asiat. Jos objektin voi lukita
voimme olla varmoja siitd, ettd
se ei ole ase. Kuvassa 2 kohdas-
sa asearvo esiintyy télléin sen
objektin numero, jolla alkupe-
rdisen objektin lukon saa avat-
tua. Avaimena saattaa siis toi-
mia mikd tahansa objekti. Esi-
merkkiohjelmassa toisen arkun
avaimena toimii rantapallo.

Ovet ja luukut

Oven voi aina avata ja sulkea,
joskus myéskin lukita. Ovi on
kuitenkin siit4 erikoinen objekti,
ettd se sijaitsee kahdessa huo-
neessa yhtdaikaa, lisdksi oven
olotila vaikuttaa pelaajan liikku-
mismahdollisuuksiin.

Jokaisen oven osalta ohjelman
tdytyy tietdd minkd kahden huo-
neen vélill4 se on. Tédma on ker-
rottu jédlleen kahden ovien kan-
nalta kdyttdmdéttémén ominai-
suuden paikalla (paino ja tila-
vuus).

Ovien lukitseminen ja avain-
ten kdytté tapahtuu aivan sa-
moin kuin muidenkin lukittavien
objektien kohdalla.

Liikkuminen
Mahdollisia liikkumissuuntia on
vain kuusi: eteld, ladnsi, pohjoi-
nen, itd, ylés ja alas. Jokaisen
huoneen osalta esitetddn kaikil-
le suunnille sen huoneen nume-
ro, johon jouduttaisiin, jos ky-
seiseen suuntaan kuljettaisiin.
Jollei johonkin suuntaan wvoi
lilkkua, ei ohjelma saisi ilmoit-
taa tuttua: "Et voi liikkua sithen
suuntaan.” Parempaan tulok-
seen pédstddn, jos tillaisessa ta-
pauksessa huoneen numeron si-
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jasta annettaisiinkin erédénlai-
nen viitenumero, joka olisi suu-
rempi kuin suurin mahdollinen
huonenumero.

Viitenumeron osoittamassa
huonetekstissé on selitys pelaa-
jan kykeneméttémyydelle liik-
kua sithen suuntaan, johon hén
yritti. Useinhan liikkumisen es-
teené on seiné tai jokin muu vas-
taava. Né&in né&itd selitettdvid
lauseita ei edes tarvita kovin
monta. Sama lause sopii useam-
paan tilanteeseen.

Ainoa ero normaaliin huone-
tekstiin téllaisessa tilanteessa on
se, ettel mahdollisia liikkumis-
suuntia kirjoiteta. Esimerkkioh-
jelmassa varsinaisten huoneku-
vausten jdlkeen huonetaulukos-
ta 16ytyy ndmé selittdvét lauseet.

Huoml! Esimerkkiohjelman
huonekuvauksien esitys- ja tal-
letustapa ei ole paras mahdolli-
nen. Se on kylldkin yksinkertai-
sin ja lyhyin mahdollinen. Jokai-
nen halukas voi helposti liittda
ohjelmaan itse paremman rutii-
nin.

Monikolliset objektit

Monikollisia objekteja ovat ne
objektit, joita on useampia sa-
manlaisia. Kéyt&nnéllistd on k&-
sitelld téllaisia objekteja nipuit-
tain; yhden nimen alle kétkey-
tyy useita samanlaisia objekteja.

Monikollisten objektien késit-
telyyn tarvitaan kaksi lippua.
Toinen kertoo, onko objekti mo-
nikollinen ja toinen, kuinka

monta kappaletta objekteja kuu-
luu t&mén nimen alle.
Esimerkiksi kynttil&t, soihdut
ja kultarahat ovat monikollisia
objekteja. Pelaaja todennékéi-
sesti tarvitsee useamman kuin
yhden soihdun uskaltautuessaan
retkelle maanalaisiin katakom-
beihin. Sitd mukaa kun soihdut
palavat loppuun véhenee objek-
tien kappalem&&rd. Viimeinen
soihtu onkin jo ohjelman kan-
nalta aivan tavallinen objekti.

Esimerkkiohjelman
toiminta

Esimerkkiohjelmassa kéytetty-
jen objektien ominaisuuksien
perédén on kuvissa ] ja 2 merkit-
ty kyseisen taulukon nimi. Yh-
den bitin mittaiset liput sijaitse-
vat taulukoissa E] ja E2. Itse bi-
tin paikka on merkitty véliviivan
jélkeen taulukon nimen jé&lkeen,
siten ettd O tarkoittaa yleisen ta-
van mukaan ensimmaé&istd bitti.
7 on siis tavun viimeinen bitti.
El- ja E2-taulukoissa on viel&
useita vapaita bittejd, joten uu-

sia ominaisuuksia on helppo liit-
t44 peliin mukaan.

Kuvasta 3 16ytyy ohjelman ob-
jektien ominaisuudet méé&rittele-
vét muuttujat sekd niiden arvot.

Lukitseminen
mahdolliseksi

Jotta ohjelman rakenne tulisi
selvemmadksi lisétdén siihen tés-
sd vaiheessa lukkojen kéytts.
Katso my&s edellistd Mikrobitin
numeroa, jollet ymmérrd kaik-
kia viittauksia.

Ensiksi lisdimme sanastoon
sanan LUKITSE. Se on luonnol-
lisestikin objektiverbi, joten sen
koodinumercksi tulee ensim-
méinen vapaa objektiverbinu-
mero. T&m&hédn on 98, heti
SYO-verbin jélkeen. (Muista si-
joittaa LUKITSE-sana oikeaan
aakkoselliseen paikkaan sanas-
tossa.)

Sijoitamme lukitse-rutiinin al-
kavaksi riviltd 6200. Tdmé luku
tdytyy siis sijoittaa riville 1810
ON GOTO -lauseen viimeiseksi
hyppyriviksi.

Kaikki tavoitettavissa olevat
objektit wvoi luonnollisestikin
yrittdd lukita, joten LUKITSE-
verbin luonnollinen ehto on eh-
to numero 3. T&mé4 lis&té&n rivil-
le 51010 juuri ennen lopetus-
merkkid eli —]:sté.

Itse LUKITSE-rutiini tarkistaa
ensimmaéiseksi, voiko sille para-
metriné ldhetettyd objektia edes
lukita (rivi 6200). Jos objektia ei
voi avata, voi lukitsemista yritté-
neelle pelaajalle huoletta sanoa:
"You're a maniac.”

Toinen tarkistus koskee ob-
jektin nykyistd tilaa (rivi 6210).
Jos objekti on jo lukossa, on &ly-
téntd yrittdd lukita sita.

Kolmantena tarkistamme kan-
taako pelaaja lukittavan objek-
tin avainta. Ellei kanna kerro-
taan pelaajalle, ettei kyseistd
objektia ainakaan noin saa lukit-
tua (rivi 6220). Jos ohjelma on
pédssyt kaikista tarkistuksista
kunnialla ldpi lukitaan objekti
muuttamalla t&t4 ominaisuutta
hallitsevaa bittid (rivi 6230).

6200 IF (E2(0B) AND 10)<>10

THEN IN=3:GOTO 4900
6210 IF (E2(0B) AND 16)>0
THEN IN=12:GOTO 4900
6220 IF LO(AA(DB))<>255
THEN IN=13:GOTO 4800
6230 E2(0B)=E2(0B)+16:IN=
11:GOTO 4500

Nyt ohjelman objekteja voi luki-
ta. Lukittuja objekteja ei voi kui-
tenkaan vield avata. Avaamisen
mahdollistaminen on kylldkin
oikeastaan vieldkin helpompaa
kuin lukitsemisen. Avaamisru-
tiinthan on jo olemassa. Lisé&-
t&én siihen vain pari rivid.
Rivilla 5820 tarkistetaan onko
objekti lukossa. Jos se on hypé-
td&n riville 5850, jossa tarkiste-
taan kantaako pelaaja oikeaa
avainta. Ellel ole palautetaan
pelaajalle sopivaksi katsottava
ilmoitus. Jos pelaajalla sattuu
olemaan oikea avain muutetaan
E2(0B):n neljis bitti nollaksi.
Objekti on siis edelleen kiinni,
muttel kuitenkaan endé lukossa.
Uudella AVAA-lauseella saa-
daan nyt lukitsematon objekti
auki. N&itd AVAA-rutiinin uusia

riveji el anneta nyt valmiina,
vaan jokainen halukas joutuu ne
itse kehitt&méén.

Uusia
ominaisuuksia

Ominaisuustaulukon sisédllésta
ei ole esimerkkiohjelmassa kéy-
tetty kuin osa, Ominaisuusmuut-
tujissa El ja E2 on jopa kéytté-
méttémid bittejd, ja uusia omi-
naismuuttujia E3, E4... on
helppo tehdé.

Jos haluat lisdtd objekteillesi
jonkin uuden ominaisuuden,
otat vain k&ytt66si vapaan bitin
ja merkitset ominaisuuden tau-
lukkoihisi (kuva 3).

Valitsemaasi bittid hallitset
vihentdmé&ll4 ja lisd&ma4lld omi-
naismuuttujaan lukua 2° (bitin
numero). Huomaa, ettd bitit nu-
meroidaan nollasta seitseméén,

Ominaisuusmuuttujaan saa li-
gétd tdmén bitille ominaisen lu-
vun vain, jos kyseinen bitti on li-
sdimishetkelld nolla. Samoin
muuttujasta saa vihentdd tdmén

luvun vain, jos bitti on ykkénen.

Loogisen operaattorin AND
avulla voit tarkistaa bitin loogi-
sen tilan. Lukitse rutiinin ensim-
méinen rivi on:

6200 IF (E2(0B) AND 10)<>10
THEN IN=3:GOTO 4900

Rivill4 tarkistetaan, ettd ob-
jekti numero 0B voidaan avata
ja lukita, ei kuitenkaan vélitetd
onko objekti tdlld hetkelld auki
vai kiinni.

Kuten kuvasta 3 ndkyy, hallit-
see avattavuutta ja lukittavuutta
muuttujan E2 bitit numero 1 ja
3.2°1+4+2°3=10, joten verrataan
E2:ta ANDin avulla numero
10:een. Jos tulos on miké4 tahan-
sa muu kuin kymmenen on var-
ma ettei objektia voi lukita, jo-
ten ohjelman pelaajalle antama
palaute on sen mukainen, [

Listauksessa on ainoastaan ne
rivit, jotka eroavat jotenkin
helmikuun MikroBITISSA julkals-
tusta ensimmdélisestd osasta.
Joudut slis yhdistéméédn ndmé
kaksi ohjelmaa toisiinsa
saadakses! ne tolmimaan.

B8 DIM TSsd(188) ,TKX(108) ,5A%(20),8
B¥(20) ,KDX(28) ,HT(68)> ,HUS$(15) ,0B
$(15) ,MES$(20):REM DE

898 DIM LOC1SD) ,WEC1S)>,81C(13) ,RS(15)

8YC(15) ,E1¢15) ,E2C(15) ,ABC15) ,AARC
1S>iREM 389

118 OM=0DM+1:READOB#C(OM) ,LOCOM) ,LE ¢
oM) . S1(OM) ,RSC(OM) ,SYC(OM) ,E1COM),
E2(0OM) ,AS(OM):REM C8B

115 READ AACDOM)I:REM 22

128 IF LOC(DOM><>-1THENI11®:REM 43

138 VM=VYM+ 1 ::READVE (VM) : IFVE (VM) > -
ITHENI3B:REM 4B

148 HM=HM+1 :READHUS (HM) : IFHUS (HM) ¢
>"STOP"THEN148:REM 8D

158 FOR F=1 TO S6:READ HTC(F)INEXT!
REM 41

168 FOR F=1 TO B!READ DIS(F >INEXT!
REM 22

178 MM=MM+ 1 :READ MES(MM): IFMES(MM)
(>"STOP"THENI170:REM 81

388 PRINT"<{CLR>":0OM=0M=-1:HU=1:HM=8

tREM BD
389 REM FUNKTIDIDEN MAARITTELY!REM
C3

490 DEFFN FH(S)>=SAND1S:REM F2

419 DEFFN SH(S)=(SANDZ248>/16:REM 1
T

888 GOTO S380B:REM D2

1900 AS=""IPRINT!: INFUTAS:A=]:K=11]
FA%$=""THEN148B:REM 1IC

12380 FPE=0!KE=010(1)=0:0(2)=0:REM F
a8

1318 IFKDX(R1)>BANDKOD%(R1)><7THEN21
BB:IREM 28

13280 IFKODX(R1) >4BDANDKOX(R1)<{S1THEN
14938:REM 8D

13380 IFKDX%(R1)>89BANDKOX(R1><{141THE
NiS@a:REM BD

1420 REM TAVALL INEN-VERBI RUTIINI:
REM B2

1438 ONKDX{(R1)>-4BGOTO4529 53208 ,53
888 ,4495@8:REM CC

1548 GOTO 12P@@:REM F3

1555 ::REM BA

1SeE@ GOSUB17BR:EH=VE(KOXC(R1)-98>:6
OSUB17S@:REM B4

1578 P=0:FOROB=KETOKE+PL:REM B3

1588 IFEH=1ANDLO(OB)>=2335THENGOSUB |
80B:REM F3

1598 IFEH=2AND(LOCOB»=HUORC(AS(OB)=
OC1>ANDDC13<>B))>THEN GOSUB182B:R
EM 11

1688 IFEH=3AND(LO(OB >=HUORLO<DOB)»=2
SS0R(KDXZC(R]1 >)=82AND0C 1< >8> )THENG
osSuBi1SBA:REM BB

16818 NEXT!: IFF=8THENPR INT"HOFOLOFPO"
tREM FD

1620 GOTD 19B@A:REM F3

1698 REM KAIKKI-EHDOMN RAJAT:REM 75

1788 PL=8: IFEH=1THENKE=0C1>:0C1>=0
(2)IRETURN:REM 86

1785 IFKDX(R1)=8BI1THEND(1)=KE:KE=11
PL=0M:RETURMN:REM E4

1718 IFKE< >8ANDKAL >BTHENRETURN: REM
AR

1728 IFKE=BTHENFL=0OM:RETURN:REM 14

1738 PL=FNSH(SY(KEX):RETURN:REM CB

1745 REM FRAITS1-EHDON RAJATIREM BC

17580 RA=8! IFPE< >0ANDPAL >0 THENRETUR
N:REM F2

1768 RA=SFNSH(SY(PE>):RETURNIREM CpA

1788 REM HYFPY VERBEIHIN JA PAITSI
IREM 3F

iEe® IF(OB=>PEANDDB{=PE+RAOROD=1T
HENMRETURMNI:REM 36

1818 P=1:0N KDX(R1)-SBGOTOSODD ,5280
2,590 ,35680 ,.56800 ,6000 ,6180:REM 4
3

28180 OB=K0DX(F)>~-148: IFOB{ 1 THENOB=0:
RETURN:REM B7

2028 IFAD=ATHENRETURNIREM 54

2030 A=R:FORG=0BTOODB+FMNSH(SY(OB)):
IFFNFH(SY(G) >=ADTHENA=G:REM 4C

20480 MEXT:0B=A:RETURN:REM 6B

208980 REM LIIKKUMINEMN:REM EF

2100 UH=HT(7*HU+KDX(R1)=-7): IFUH{=H
MTHENHU=UH:GOTOS3888:REM 2F

2119 PRINTHUS(UH>:GOTO18PBB:REM B4

4448 REM INVENTORY:!REM 7E

4452 GOSUB S305S5:G0TO 10008 :REM B3

448980 REM STOF:REM FB

4388 PRINT®"SEE YOU !":END:REM AB

4898 REM OBJEKTIVIESTIT:REM ES

49080 PRINTOBS(0OB):TAB(13);MES(IN) ¢
REM 83

4912 IFDO=1THENOB=KE+PL:!REM BD

4928 RETURN:REM AF

43988 REM LAITA-RUTIINI:REM 76

S00@ IFC(E1(D<1>)AND1I28)>=80R(LO(OC]
23<>255ANDLOC0C] »>< HUDTHENDDO =1
PRINT*HULLU" tRETURN: REM BE

5018 IFC(E2(0C]1)>)ANDE)=ETHENDOD=1:0DB
=0C1>: IN=3:GOTUO4880:REM 56

5028 IFSIC(DBI>RSC(OC1)ITHENIN=4:GOT
0488 :REM S8

5038 RS(DC(1)>=RS(0C1)>)>-SI(OBYIWECD
C12)=LECOCL) 2+WECOB) :ASCOBY=0C1)
iLOCOB>=B: IN=S:REM FF

SB35 IFC(E1<(ODC1))ANDB)=BTHENE 1<0DC<C1)
J=E1(DC1))+8BiREM BC

S840 GOTO488B:REM CF

5188 REM OTA-RUTIINI!REM EB

SeB@ IFDC1)=0THENS2580:REM BF

5285 IF LO(DC1 )< >HUANDLODCDCL 2D >2
SSTHENP=0:00=1:RETURNIREM 21

S218 IF(E2(D<1)>>ANDE)=BTHENDO=1:0B
=0C1>: IN=8:G0TO4S@0!REM 58

5220 IFAS(OB)< >»0C(1)>THENRETURN: REM
(=4= ]

5225 L=B:FORT=1TOOM: IFAS(TI>=0C]1 AN
DT<>0BTHENL=1:T=0M:REM 3B

S227 MNEXT: IFL=0THENE1<(DC(1)>>=E1CO(1
))-8IREM 82

52380 LE(OC1)Y))=LE(DC1))-LECOBYIRS(D
(1))=RSC(OC1X)+S1<(0B>!ASC(OBY)=B!LD
(0B)Y=255:!REM 83

S240 IN=1!1GOTO4900:!REM 18

59250 IFCE1(OBYAND1>=B0RLOCOB < XHUT
HENIN=3:1GOTO4908:REM 28

S290 LO(OB)=255t IN=11G0TO4900 ! REM
AS

5390 REM FUDODTA-RUTIINI:REM D3

S9900 LD(OBY)=HU: IN=2:GOTOD4900!REM A
2

57990 REM AVAR-RUTIINI!REM 23

S800 IF(EZ(0B)>ANDZ)=0THENIN=3:G0TOD
4300:REM EE

S218 IFC(EERC(OBYANDE)=2THEMIN=BIGOTO
4900t REM FA

5840 E2(OB)=E2(0B>-4! IN=7:1GOTO499020
iREM AB

5998 REM SULJE-RUTIINI:REM BF

6000 IFC(EZ(OBYAND2)=0THENIN=3:G0TO
4902 :REM E7?

E0l2 IF(E2(0OBYAMNDE)=ETHENIN=12:60T
04880 :REM 28

EPEZD E2C(OB =E2(0B)Y>+4t: [N=8:G0TO43908
tREM 8D

6038 REM SYDIREM ARE

E100 IF(EI1(OBYAND2)=BTHENIN=3:G0TO
4900:REM E7

6110 LOC(OB>»=239:REM 1D

B120 IFC(E1C(ODBYAND3Z) >0THENFR INTOBS
(0B>!" EIl OLLUT HYVAA !"!RETURN!
REM 4B

B138@ IN=14:GOTO4990B:REM 43

199990 PE=D:!KE=0:0¢1)=0:0<(2>=0:00=0
tREM 72

S051® REM OBJEKTIDATATI!REM 35

50520 DATA RANTAPALLO.8.1.25.,,.17.
.+»IREM CB

S8538 DATA SUURI ARKKUL,.3,18.188,98
217,145,108, ,1:REM E4

S85480 DATA PIENI ARKKU,3,7.60,53.9
153,309, ,7IREM 3C

o8558 DATA SUURI OMEMNA,S,1.,4,,33,3
r++'REM EO

52360 DATA PUNAINEN OMEMNA,S,1,3,,3
+3;,+,'REM 73

Ses70 DATA MATA OMENA,S,1,.3,.,2.35,; |

»+»TREM BD
S058® DATA KIRJA,B.2,8,,.,17.,28,,.IRE
M 33

50588 DATA KIRJAHYLLY . B .88 .220, .8

0,,,iREM 46
SO600 DATA KASSAKAAPFPI 4,100,140, 1
20,.,129,30,,18:REM 17
See1® DATA AVAIN,,.1.,2.,3,,1,,3,1REM
2B
0988 DATA LOPPU,=1,,:+-++-'REM SB
51200 REM VERBIEHDOT:REM C8
Si91® DATA 1,2,1.,3,3,3,1,-11REM B1
51119 REM HUOMETEKSTIT:REM B3
S1120 DATA ETEINEN,HALLI'REM Bl
51132 DATA TAKKAHUONE ,RUOKA ILUHUON
E,KEITTIOtREM SB
51142 DATA OLOHUONE
SEINALLA ON KIRJAHYLLY.IR
EM 95
S1152 DATA MAKUUHUONE ,ASKARTELUHUO
NE :REM BF
S11E® DATA HOIPUIT PAIN SEINAAI!REM
12
S1178® DATA OPETTELE KAYTTAMAAMN POR
TAITA:REM C8
S1180 DATA ULKO-OVI ON KIINNI:REM
CE
51200 DATA STOP:REM S8
513890 REM HUOMNETAULUKKODO:REM CC
S131® DATA 8.11,.9,2,18,.8,0:REM EB
sS1320 DbATA 9.1,.3,9.4,10,8tREM BB
S5133® DATA 2,89,9,9,190,10,0tREM ED
51349 DATA 6,9,9,5,18,2,0:REM BF
51352 DATA B8 9,9,18,108,8:REM F1
51368 DATA 8 ,4,9,18,18,0:REM F2
S13780 DATA 8 9,89,18,18,0:REM F7

S51380 DATA 9,8,7.9,1,10,0tREM C7
51480 DATA ETELA,LANSI ,POHJOINEN, I

TA.YLOS ,ALASIREM C2

51508 REM OBJEKTIVIESTITIREM BF

51519 DATA OTETTU,PUDOTETTU ;YOU 'RE
A MANIAC,LIIAN SUURI ,LAITETTU.E
I OLE SIELLA!REM E3

51520 DATA AVATTU,ON JO AUKI ,SULJE
TTU,ON JO KIINNI,LUKITTU,.ON JO L
UKDSSAIREM 2A

51532 DATA MILLA MUKA 7.,.SYOTY.MIKA
JA MISSA,STOFIREM 88

SE28892 REM LIITKKUMISSUUNTIEN TULOST
US'REM AD

53000 PRINTIPRINTTAB(18) HUS(HU> R
EM BF

5938019 GOSUB S53B350:FRINTIREM 3D

53020 FORG=1TO6: IFHT(HU%X7?=-7+G)<=HM
THENPRINTDI®#<(G)>7" ";:REM CB

93030 NEXTIPRINT:GOTO180800:REM B3

53045 REM ESINEIDEN TULOSTUS:REM B
c

530580 PRINT!:CO=HUI:PRINT"TAALLA DN
E"IGOTOS3VEDIREM 32

53855 PRINT:CO=25S!PRINT"SINULLA O
N t"iREM 2E

53060 A=0:FOROB=1TOOM:REM BB

53062 IFLOCOB>< >COORCE 1<0OB)ANDES) >
BORAS (OB ) YBTHENS3B7B:!REM CB

53064 PRINTOB®#(0OB>:tA=1:IF(E2(0BYAN
D32 )=30THENPR INTTAB(28)! "<UP>:LU
KITTU®I1GDTOS3B70tREM BC

S3BEE IF(E2(DB)ANDB)=ETHENFR INTTAB
(2027 "<{UP>:SULJETTU*:GOTOS3B7BIR
EmM 3B

S3BE8 IF(E1(OB>ANDSB)>=BTHENPR INTTAB
(2022 "<UP>IBISALTAA{SHIFT+SPACE >
JOTAIN®":REM B5

S3070 NEKT!: IFA=0THENPRINT"El MITAA
N. *"iREM 2B

53988 RETURN:REM E®
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Ensinnaiset
biftait

Tekatintc-imitin on itse asiassa
vain ohjelma ohjelmien jou-
kossa. Sen tehtdvénd on mah-
dollisuuksiensa mukaan helpot-
taa erilaisten tiedostojen luomis-
ta. Esimerkiksi tekstinkésittely-
ohjelmat ovat tekstitiedostojen
késittelyd ja luomista varten oh-
jelmoituja editoreja. Monissa
yhteyksissd varsinaisia tekstin-
késittelyohjelmia kdytetddn
my&s ohjelmakoodin tekemi-
seen.

CLR GSHIFT)
nayton
—1 tyhjennys

korjallusta

Kotimikrojen editorit

Kotimikrojen yhteydessd edito-
rilla kuitenkin tavallisesti tarkoi-
tetaan laitteen lukumuistiin py-
syvésti poltettua ohjelmaa, jon-
ka avulla voidaan luoda pelkés-
td4n Basic-kielisid ohjelmia.
Tekstinké&sittelyyn ja muilla kie-
lilld tapahtuvaan ohjelmointiin
tdytyy hankkia erilliset ohjel-

mat.

Siind, mihin kotikoneiden

HOME

JYRKI ].]J. KASVI

= Eli miten kotimikron

editoria kaytetaan

®® Kun tehd&dn itse ohjelmia joudutaan aina
kéyttimédén jonkinlaista editoria eli teksti-
toimitinta. Ylldttévén harva kuitenkaan to-
della tietd&, mitd kaikkea editorilla voi tehdé.

editorit on tarkoitettu, ne ovat
kuitenkin varsin hyvid. Useim-
missa on jo nyky&én tdysimittai-
nen kuvaruutueditori, joka mah-
dollistaa kohdistimen (kursori)
siirtdmisen mihin paikkaan néy-
t6lld tahansa korjauksien teke-
mistd varten. My&s itse korjai-
luun on tavallisesti kéytettdvissd
monia eri toimintoja.

Késkyt
Ohjelmien kirjoittamista on hel-
pottamassa monia kayttdjédrjes-
telmdkomentoja, joita voidaan
k&yttda sindllddn, ohjelman ul-
kopuolella. Niiden valikoima
vaihtelee tosin luvattoman pal-
jon laitteesta toiseen.

Kenties tdrkein késky on
LIST. Sen avulla muistissa oleva

ohjelma saadaan tulostumaan
ndytdlle. Mik&li halutaan ndhdé

Kursori

vas. ylos

L0 ) WHT

e TP
o w W

i e
B IFT

bl

CYn L] LN ¥F

LI - . "'"I'

TTT"Q

e

L L“1ai

DEL INST (+SHIFT)
merkin
lisays

merkin
poisto

EYEVEYRVRYEVE'SVEY e evEe"
v

-

TTTI'T",'"
L

e —

SHIFT
vaihtoeht.

toiminto

RS, J

RETURN
rivin
kuittaus

Kuva 1. Erikoisnéppé&imien

sijainti Commodore 64:n

néppéimistélla.

CRSR
kursorin
siirto
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ohjelmasta vain osa, voidaan tu-
lostettavat ohjelmarivit mééri-
telld LIST-sanan jélkeen.

LIST —100 tulostaa ohjelma-
rivit ohjelman alusta aina riviin
100 asti.

LIST 100—200 tulostaa ohjel-
marivit rivistd 100 riviin 200.

LIST 200— tulostaa ohjelma-
rivit rivistd 200 aina ohjelman
loppuun.

Ohjelmointityén kannalta on-
kin mukavinta, jos ohjelman eri
osat alkavat helposti muistetta-
vista rivinumeroista, kuten tay-
sistd sadoista tai tuhansista.

Toinen hyvin tirked kédsky on
NEW, jonka avulla on mahdol-
lista tyhjentdd muisti uuden oh-
jelman kirjoittamista varten. T4-
mén kédskyn kanssa on kuitenkin
syytd olla huolellinen, jotta el
tuhoa jotakin, jota saattaa vield
tarvita. NEW-késkyn vastakohta
on OLD, jonka avulla on joissa-
kin tapauksissa mahdollista pe-
lastaa muistista NEW-késkyn
avulla poistettu ohjelma.

Erds hytdyllisimpid késkyjd
on RENUM, joka numeroi ohjel-
man rivit uudestaan jostakin ri-
vinumerosta ldhtien tietyin tasa-
vilein. Oletusarveoilla nume-
rointi suoritetaan normaalisti

kymmenestd alkaen kymmenen
védlein (10, 20, 30, ...). Aina on
kuitenkin syytd tarkistaa, muut-
taako RENUM-komento myés
hyppykéskyjen osoiterivit, eli
menevidtkd GOTO- ja GOSUB-
lauseet sekaisin rivinumeroiden
muutoksen jélkeen.

Muita mukavia ké&skyjd ovat
AUTO, joka luo uuden rivinu-
meron jokaisen ohjelmarivin al-
kuun, MERGE, jonka avulla on
mahdollista yhdistelld useampia
massamuistilaitteella olevia oh-
jelmia, EDIT, jolla voi hakea tie-
tyn ohjelmarivin muistista kor-
jailtavaksi ja FIND, joka etsii an-
nettua merkkijonoa tiedostosta.

N&mé késkyt ja niiden toimin-
ta vaihtelevat hyvin paljon eri
Basic-murteissa. Joissakin ei ole
edes kaikkia nditd peruskédskyja,
joissakin muissa on vield kaij-
kenlaisia muita hy&dyllisid ko-
mentoja kéytettdvissd. Kannat-
taakin tutustua huolellisesti oh-
jekirjan t&hdn osaan ja kokeilla
kaikkien ké&ytettdvissd olevien
késkyjen toimintaa kaikin mah-
dollisin eri tavoin ja kiinnitt&4
huomiota siihen, mit4 todella ta-

pahtuu (esimerkiksi RENUM-
kéiskyn tapauksessa).

rivin.

osoittamaan suuntaan.

HOME

INSERT, INS, INST

pois)

Kuittaa ohjelmalle annettavan syttieen, esimerkiksi ohjelma-

CURSOR. CRSR, (RIGHT. LEFT, UP DOWN), (~, =, I, |}
Kursorinohjausndppdimet — siirtdvdt kohdistinta nuolen

CLEAR, CLR, CLEAR SCREEN
Tyhjent&d nayttéruudun ja siirtda kohdistimen nédytén vasem-
paan yldnurkkaan. (Clear — puhdas)

Siirtd& kohdistimen néytén vasempaan yldnurkkaan tyhjenta-
méttd ndyttod. (Home — koti)

Luo ohjelma- tai muille syéteriveille tyhjééa tilaa merkkien vé-
lille mahdollistaen lisdykset. (Insert — panna johonkin)

DELETE, DEL. ERASE, BACK SPACE. —
Poistaa ohjelma- tai muilta syéteriveiltd merkkeja mahdollis-
taen ylimé&drédisten merkkien havittdmisen. (Delete — pyyhkié

Taulukko 1. Yleisimpien erikoisnéppé&imien m-rkitr;.
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Néppdimet

Ohjelmointia helpottamassa on
mySs monia erikoisndppéimié.
Néisté tdrkeimpid ovat RETURN,
kursorinohjausndppdimet, HO-
ME, CLEAR, INST ja DEL.
RETURN on nédppéin, jolla
kdyttdjd kuittaa tietokoneelle
annettavan tiedon. Ohjelmaa
kirjoitettaessa RETURN-néppéi-
men painallus tarkoittaa sité, et-
td ko. rivi liitetddn osaksi ohjel-
maa ja ettd se korvaa sielld mah-
dollisesti olleen ajemman sa-
mannumeroisen rivin. Esimer-
kiksi seuraavaan tapaan:
10 AS="MikroBITI"
<RETURN>
20 PRINT AS <RETURN>
10 A$ ="MikroBITTI"
<RETURN>
missd ensiksi mééritellddn rivi
10 ja liitetddn se ohjelmaan, sa-
maten rivi 20. Sitten huoma-
taankin virhe rivills 10 ja se kir-
joitetaan uudestaan. Ohjelmari-
vien kirjoitusjérjestyksells ei siis
ole vélid, eikd koko ohjelmaa
tarvitse yhden virheen wuoksi
suinkaan kirjoittaa uudelleen.
Kun nyt otetaan listaus seuraa-
vasti:
LIST<RETURN>
tulostuu seuraavat rivit:
10 AS ="MikroBITTI"
20 PRINT AS

Aina ei kuitenkaan virheelli-
sid rivejd tarvitse kirjoittaa uu-
destaan. Korjailut voidaan teh-
dd myés paljon helpomminkin.
Ko. tapauksessa
10 A$3"MikroBITI” <RETURN>
20 PRINT AS <RETURN>
ei rivid 10 suinkaan tarvitse kir-
joittaa uudestaan, vaan kursori
siirretddn  kursorinohjausnép-
pdinten avulla virheelliselle oh-
jelmariville virheelliseen koh-
taan, mink4 jélkeen korjaus suo-
ritetaan korjailundppéimié k&yt-
tden. Esimerkkitilanteessa kur-
sori ohjattaisiin T-kirjaimen
kohdalle rivilla kymmenen,
minkd jélkeen painettaisiin IN-
SERT-néppédintd, joka loisi yh-
den tyhjén paikan T-kirjaimen
vasemmalle puolelle. Téhén kir-
joitettaisiin toinen T-kirjain,
jonka j&lkeen painettaisiin
RETURN-néppéints, jotta kor-
jailtu ohjelmarivi sijoitettaisiin
chjelmaan aiemman virheelli-
sen tilalle.

Ohjelmointityéssd t&rkeiden
erikoisndppédimien toiminnot on
esitetty taulukossa yksi. Ndiden
nédppdimien sijainti Commodore
64:ss8 on esitetty kuvassa yksi.

Korjailu

Kun ohjelma on kirjoitettu ko-
neeseen, alkaa korjailu-urakka.
On nimittdin mahdotonta, ett&
kdvisi niin onnellisesti, ettd oh-
jelma menisi kerralla virheetts-
méné sisddn, siitd pitdd herra
Murphy vakaasti huolen. Kirjoi-
tusvirheitd, unohtuneita ohjel-
marivejd, v8drid rivinumeroita
ja tiles mitd muuta. Pahimpia
ovat virheet, jotka eiviét keskey-
td ohjelman suoritusta, vaan ai-
heuttavat sen, ettd ohjelma an-
taa virheellisid tuloksia.

Té&lléin ei auta muu kuin lista-
ta LIST-k&skylld ohjelma pala
palalta (mik&li mahdollista mie-
lelldén myds paperille) ja etsid
mukaan pujahtaneet virheet.
Kun virhe sitten 16ytyy, rivi, jol-
la se on, listataan (tai koko se
ohjelman osa, jossa se on, péé-
asia, ettd ko. rivi jd8 néytdlle).
Sitten kursori (kohdistin) siirre-
td4n virhekohtaan ja virhe kor-
jataan korjailundppdimid kéyt-
tden, Lopuksi painetaan
RETURN-néppéintd ja voild —
ohjelma toiminee (siltd osin —
ehkd). Se, ettd ohjelma ei vélit-
tomésti kdynnistdmisen jélkeen
anna virheilmoitusta ei vield ta-
kaa ohjelman toimivuutta. Ei
edes ensimmédisten oikeiden tu-
losteiden jilkeen voi olla tdysin
varma. Kaikki mahdolliset tilan-
teet kannattaakin kdydé l&pi en-
nen kuin uskoo ohjelman olevan
lopullisesti valmis ja toimiva.
Virheiden etsinnéstd lisdtietoja
haluavat voivat vilkaista viime
vuoden joulukuun numerossa
ollutta juttua 'Tietokoneeni ei
ymmaérrd minual’. [
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 Ohjelmat

OHJELMIEN SYOTTO
- it P _hdru__jrr O : Néin syétét ohjelmasi.
AT VO RISTL T LURODIICCTIIC
-J - o G

Osu palloon ruudussa liukuvalla mailalla.

ellet osaa kayttaa sita
R

Y CD O R e 4 s e e R By
b S F ok SRR ey BN + V- - OHJELMOITAVAT FUNKTIONAPPAIMET CBM-84
Kaiken tarpeellisen opit nyt tilld kurssilla. Ohjelmalla saat kﬂm 24 ohjelmoitavaa
Saat alusta alkaen tietokoneestasi funktiondppdintd.
kaiken hybdyn itsellesi. 5
KURSSIN SISALTGA: o i A s
» Grafilkka- ja musiikkikiskyjen kiytto
 Tietoliikenne  Laajennukset/oheislaitteet AHMATTI Spectrum
o CP/M-kiiyttojarjestelma » Tietokonesanasto ® Ym. ym. funakmﬂn&n Pac-Mdn -peli, jossa on kahdeksan
i i T Y |
PPV S b gk RAID OVER GARDEN Oric
SPECTRAVIDEO SVI-728 MSX Pysdiytdi tuhoeldinten hydkkéys. Kéytéssdsi on
tietokone suomenkielisine kiyttbohjeineen. kolme alusta.
Kurssikansio, jossa kaikki tarpeellinen materiaali.
Kurssin paatteeksi jaetaan osallistujille todistukset. BITTIPUZZLE SV1, MSX
TEHOKURSSIN HINTA Vanha tuttu sormipeli, jossa yrifetddn saada
mahtavine aineistoineen numerot jdrjestykseen yhden tyhjén ruudun
(Ttetokone sisaltyy hintaan, arvo 1595;—} kautta.
1600- PARANNETTU OLD svI
Sen voit maksaa myds 100, kuukausieriss. Old palauttaa tuhotun ohjelman.
ILMOITTAUTUMINEN HEADERIN LUKU Amstrad
Teknopiste Oy & (90) 480 011/Seppo Tossavainen Ohjelma lukee headerit eli ohjelmakoodin
3 tunnistuscsat.
| 2 AARRELABYRINTTI Fellow
S Kertidi labyrintistd aarteita. Kdytavét tukkeutuvat
Z jatkuvasti.
PUJOTTELU
% Pujottele taivaalta putoavien punaisten pallojen
3 vdlissd mahdollisimman kauan.

MERKKIJONOJEN HAKIJA JA VAIHTAJA QL
Téllé apuohjelmalla voit etsid ja mySs vaihtaa
merkkijonoja misté tahansa tiedostosta.

. A0 & - W= )

Kurssin jarjestivit
Lihin 3
video
jalieenmyyjdsi

Spectravideo-maahantuoja s

Teknopiste Oy o

pectravideo
kayttajakerho
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WO-dnhne Wwa -

4 CLEAR 200,&HD4@0:DEFINT A-Z

5 A=&HD500:G=A

6 FOR B=0@ TO 7:READ AS$:E=0

7 FOR C=1 TO 20 STEP 2:D=VAL("&h"+MID$ (AS,C,2

))

8 READ F:IF F<>E THEN PRINT"Datavirhe rivilla
"-1000+B*10:END

ET

TR A LT s L
L] ' - I-:;""."' '\r_'d.i Jr
R YR

- e

3
e s | 3
R oy e

DATA D90B215EF506007E23B728@9FE20

DATA 28F780074718F2219A03CDDF@778

DATA @FOF@F@FCD@000D39878CDIAAAD3 B o

DATA 980@8DI9CI9EG@FC630FE3ADBC6Q7CI

DATA 3EC33220FF2A48FC2221FFES51139
DATA 00192248FC3600232276F6E1112E
DATA @@19545D@1F3FF097323722B0106
DATA @009732372C90000000000000000
05=256*PEEK (-951) +PEEK (-952)

FOR A=@0 TO 7:READ AS$

FOR B=@0 TO 27 STEP 2

C=VAL ("&H"+MIDS (AS8,B+1,2))

POKE 0S+14*A+B/2,C:D=D+C
NEXT:NEXT:KEY 1,""

IF D<>10194 THEN PRINT"Datoissa virhe":END
SCREEN @:PRINT "Tarkastaja OK"
DEFUSRO=05+56:A=USR (@) :NEW

i

; &:’#E&;ﬁ ;i';gr J s

S

-

£3

&
?_}1

o

L
LS

g !
s i
ot

LIRS

Ll

:POKE A,D:A=A+]1:E=E+D:NEXT

L)
& Hh
L

9 NEXT:BSAVE "tarkas",G,A,G:END

10
11
12
13
14
15
16
17

DATA 3EC33224FF210CD52225,927
DATA FFCO9D908218EF606007E,1234
DATA 23B728B@9FE2028F780087,975
DATA 4718F23A43FSFE50DD21,1295
DATA 7E3C2004DD215ADD2118,844
DATA @l780F@FOF@FCD43D524,702
DATA 78CD43D50@BD9C9E6OFCE,1474
DATA 10FElA3802C6074FDDE9,1092

" 4 -3_-‘-?-' ; LS i
o -LEI’:‘I ;',W'Eﬂmﬂ f"‘" o
g Ry

1 REM xx PROGRAM BOING %x:REM 44

% REM (C> JUHA ZI1DBECK:REM DI

1@ CLR:S5=53248:POKE S+21 ,8:REM B8

15 POKE 53280,13:POKE 53281, 15:REM 25

20 PRINTCHR$(147):PRINTCHR#$(28):REM 60O

25 PRINT TABC(17)"BOING":PRINT:PRINT:REM
CS

38 INPUT " VALITSE VAIKEUSASTE: 1-5 "’A
$:REM 91

35 Z2Z=VALC(AS):IF 2Z<1 OR Z2Z>5 THEN 38:!RE
M 36

48 PRINTCHR#$(147):PRINT TAB(32)"AIKA":RE
M 80

45 FOR R=1 TO S:PRINT:NEXT R:REM 7A

S8 PRINT TAB(33)"0SUMA":POKE 3556391 ,4:REM

ic

95 FOR R=1 TO S:PRINT:NEXT RIREM 7B

60 PRINT TAB(33)"HUTI":POKE 55831 ,4:REM
CF

65 FOR R=1 TO S:PRINTI:NEXT RI!REM 7C

78 PRINT TAB(33)"BONUS":POKE S6171,4:REM

1A

75 FOR X=8 TO 30:REM IE

80 POKE 1024+X,119:POKE S5286+X,11:REM 2

D

85 POKE 1584+X,68:POKE S55776+X,12:REM @C

890 POKE 1984+X,111:POKE S6256+X,11:REM 3
2

95 NEXT X:REM 8BS

18@ FOR ¥=@ TO 24:REM 47

185 POKE 1824+40xY,116:POKE 53296+40xY,1
1:REM 78

35 |

118 POKE 1854+40xY,106:POKE SS5326+40x%Y,1
1:REM BE
115 NEXT Y:REM 2F
120 POKE 1024 ,7S9:POKE 1054 ,80:REM EC
125 FOKE 1984 ,76:POKE 2014, 122:REM 27
13 FOR R=0 TO 21 STEP 3:READ Z:REM SF
135 POKE 12288+R,Z:REM DI
1498 POKE 12288+R,0:FPOKE 12298+R,0:!REM EZ2
145 POKE 12353+R,Z2'REM CA
150 FOKE 12352+R,0:!POKE 12354+R,0:REM DC
155 POKE 12417+R,255:REM BE
1680 POKE 124168+R,0:POKE 12418+R,0:REM DF
165 NEXT R:REM 2D
170 DATA 60,126,255 ,255:REM 6D
175 DATA @255,2855,1286,60:REM 72
180 FOR R=24 TO B63:REM B1
185 POKE 1228B8+R,0:POKE 12352+R,8:REM ER
190 POKE 12416+R,.B:NEXT R!REM 6B
195 POKE S+23,B:FOKE S5+29,0:REM BB
200 POKE S+38,5S:POKE S+40,14:POKE S+41.,1
@:REM C1
205 POKE 29040, 192:POKE 2041,193:POKE 284
2,1894:REM 48
219 POKE S+21,7:POKE S$+5,145!REM EB
215 X1=135:%2=X1:1Y=100:Z=X2:REM 3D
220 KK=22:YY=2Z2:TIi#="000002" :REM AE
300 REM = GAME ROUTINE =x:REM OB
305 IF TI>18800 THEN SPB:REM BF
319 IF TI<{18009 THEN PRINTCHRS$(18):PRINT
TAB(3B) INT(300-TI/BBY:REM F3
315 GET BFiXiI=X1+XXi1X2=K2-¥X:1Y=Y+YY!REM
B1
320 IF B#$="<{DOWN>" THEN 2=Z-10:IF Z<20 T
HEN Z=20:REM B3
325 IF B$="<{RIGHT>" THEN Z=Z+10:IF Z>250
THEN 2=2580:REM Z2E
330 POKE S,.X1:POKE S+1,Y!:POKE S+2,X2!REM
38
335 POKE S+3,Y+100:FPOKE S+4,Z:REM SD
348 IF X1>2580 OR X2>2580 THEN XX=-XX:REM
7D
345 IF Y<S® OR Y>14@ THEN YY=-YY:GOSUB 4
PB:REM 3D
358 GOTO 3PB:REM B4
400 IF (RX1<2+7 AND X1>Z2-7) AND Y>188 THE
N 430:REM BE
405 IF (X2<Z+7 AND K2>Z-7) AND Y<188 THE
N 4390:REM 13
419 B=B+1:REM * HUTI *x:REM SE
415 IF B=1® THEN POKE 1659,42:G0T0 S@8:R
EM D&
420 POKE 1859,48+B:i:FOR R=1 TO 1888:REM E
4
425 NEXT R:RETURN:REM 486
4390 A=A+1:REM x OSUMA %:REM AS
435 IF A<1® THEN POKE 141S,48+A!RETURN:!R
EM S4
448 A=0:C=C+1:REM = BONUS =2:REM S8
445 IF C=5 THEN C=8:B=B-1:REM 189
452 IF B<® THEN B=0:TI$="000000":REM 58
455 POKE 1419 ,48+A:REM AO
460 POKE 16589 ,48+B:REM A3
4685 POKE 1899.,48+C:REM AF
4780 RETURN:REM 7B
508 PRINT:PRINT:REM ES
S85 PRINT TABC(12)"THE END":REM AE
518 END:REM 6D

1 Delete previou:
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JUKKA HEINO

. @® Kuusnelosessa on tunne-

tusti kahdeksan ohjelmoitavaa
funktiondppéintd. Niiden ohjel-
mointi on kuitenkin ilman Basic-
laajennusta hankalaa.

Témé Basic-kielinen ohjelma
lataa 64:n muistiin tarvittavan
konekielikoodin.

Ohjelmoitavia funktiondppédi-
‘mié on entisen kahdeksan sijaan
kokonaista 24.

Ohjelman kétytts

Ensimméiseksi kirjoita ohjelma
sisddn normaalisti, ja tallenna se
ennen ohjelman ajamista, koska
ohjelma tuhoaa itsensd lopuksi.
Témén jdlkeen voit kokeilla oh-
jelman ajamista. Voit myds ottaa
ohjelman lopussa olevan NEW-
kdskyn pois, jolloin ohjelman
I}‘:.Iour]j;ﬂu helpottuu, Kirjoitat siis

Témén jidlkeen pitdisi hetken
odotettuasi ndyttésén ilmestyd
teksti “"F-NAPPULAT AKTIVOI-
TU”. Néin el kuitenkaan useim-
missa tapauksissa kdy, vaan
néyttéon tuleekin teksti “VIRHE
DATA-LAUSEISSA"”. Ohjelma

nimittdin tarkistaa itse datoina
olevien numeroiden summan, ja
mikdli se on virheellinen, niin
ohjelman suoritus loppuu, eikd
kone jumiinnu,

Kun teksti “F-NAPPULAT AK-
TIVOITUU"” {lmestyy ruutuun,
voit kokeilla fl-nappulan paina-
mista. Né&ytté6n tulee teksti
"LIST” ja ohjelman listaus tulee
ndyttéson vdlittémésti. (Huomaa,
ettd listausta ei ole koneen muis-
tissa, mikali et ole poistanut oh-
jelman lopussa olevaa NEW-kés-

kyé).

24 funktiondppdinté

Ensimmaéiset neljd funktiota ovat
f1—{7 (siis funktiondppédimet il-
man Shift-ndppdintd). Toiset nel-
jd funktiota tulevat Shift-ndppéi-
men kanssa, seuraavat neljd
Commodore-ndppdimen kanssa
ja sitd seuraavat CTRL-ndppéi-
men kanssa. Siind olivat ensim-
méiset 16 funktiota. Seuraavat
neljd funktiota tulevat kun painat
yhtd aikaa Shift- ja CTRL-ndp-
péimet ja lisdksi jonkin neljastd
f-ndppdimestd. Viimeiset neljd

EM 355

2 REM x

EM F8

EM 28

EM 58

5 ::REM EBF

92:REM B8

i

1 REM RxRXRXRRRRRRRRKRERRRREERRRRRRRXRIR

|

4 REM Xk REREEXEERXXEEEEXRRKKEEREERKEKEXRIR |
|

I
12@ PRINT"<{CLR><{DOLN>OHJELMOITAVAT F-NAF |
PULAT. TEKI J.HEINO":C=B:FOR N=8 TO 1 |

I

118 READ A:C=C+A:POKE 48152+N,AINEXT:REM i

128 IF C<>237880 THEN PRINT"VIRHE DATA-LA
USEISSA":END:REM SB

|
|
29 PROGRAMMABLE F-KEYS IR 1
|
3 REM x BY JUKKA HEINO, TAMPERE 139835 %R '

I

funktiota tulevat Commodore- ja
CTRL-ndppéimien ollessa poh-
jassa yhtd aikaa.

Data-riveille 2000—2050 on
kirjoitettuna f-ndppédimille tule-
vat tekstit. Rivilld 2000 ovat ne
tekstit, jotka tulevat painettaessa
pelkkdd f-ndppdintd, rivilld
2010 ovat Shift-ndppdintd vaati-
vat funktiot jne. Rivilld 2050 ovat
funktiot, jotka vaativat
Commodore- ja CTRL-ndppéi-
men yhtédaikaista painamista.

LIST-komennon jéljessd oleva
takanuoli tarkoittaa sitd, ettd oh-
jelma suocrittaa timédn komennon
ilman Returnin painamista. Toi-
sin sanocen + tarkoittaa samaa
kuin Return-ndppéin. Jos haluat
jollekin funktiolle takanuoclen jo-
ka tulostuu takanuolena, voit
muuttaa ohjelmassa rivilld 170
olevaa IF-lausetta (muuttuja C
on tulostettavan merkin ASC-
koodi).

Ohjelma muuttaa myés kaikki
heittomerkit lainausmerkeiksi.
(Huomaa, ettd {3-ndppéimen
painallus lataa levyn directoryn).
Kun ohjelmoit omia funktioita,
niin huomaa, ettd yhdelle funk-
tiondppédimelle voi tulla korkein-

taan 10 merkkid mahdollinen
Return-ndppéin mukaan lukien.
Ohjelman toiminta
Riveilld 100—120 luetaan kone-
kieliosa datoilta muistiin.

Riveills 130—160 luetaan
funktion&ppéimille tulevat teks-
tit, ja muutetaan ne 10 merkin
mittaisiksi patkiksi (puuttuvien
merkkien paikalle tulee CHR$
(0)). Lopuksi ndmé patkét yhdis-
tetddn 240 merkin mittaiseen
muuttujaan BS. '

Riveilld 170—200 kirjoitetaan
muuttujan B$-merkkejd vastaa-
vat ASC-arvot muistiin ja lopuk-
si aktivoidaan f-ndppéimet kés-
kyllda SYS 49152,

RUN/STOP & RESTORE pois-
taa funktiot kdytdstd ja SYS
49152 aktivol funktiot uudelleen.

Ohjelma ei vdhenn& Basic-
muistin m&&r&4, koska ohjelma
sijoittuu Basic-ROMin yldpuolel-
la olevaan 4 k vapaaseen RAM-
lohkoon, OO0

O148:REM 41

|  TU":NEW:REM C3

| 1988 DATA120,169,21,141,20,3,169,192,141
1 ,21,3,169,64,141,18,192:REM 3D

|| 1#®@1 DATAS8,96,64,2,234,165,197,285,18, 1

| 92,208,4,76,116,192,234:REM 65

|| 1922 DATA291,4,208,6,162,0,76,80, 192,234

| ,2801,5,208,6, 162, 18:REM 8D

!‘ 1983 DATA76,88,182,234,201,6,208,4, 162,2
1 ®@,76,80,192,234,201,3:REM DE
|

: 182,105,108,170,234,138,168:REM ES
E- @6 DATA162,180,148,182,182,183,80,193.,1
57,118 ,2 ,282,288 ,247 ,234 ,169:REM 47

138 B#F=""IFOR N=1 TO 249:READ A$:REM IC
148 IF LEN(A$)><18 THEN A$=A$+CHR$(B):GOT

158 IF LENC(A®$>>180 THEN PRINT"MAX. 18 MER
KKIA YHDELLE F-NAPPULALLE":END:REM 4B

160 BF¥F=BF+AF:NEXT:REM AS

178 FOR N=1 TO 290:C=ASC(MID$(B¥ ,N,1>>:1]
F C=85 THEN C=13:REM AC

1880 IF C=339 THENC=34:REM Z2A

1980 POKEA434B8+N,CiNEXT:SYS 489152:REM 71

288 PRINT"<CLR><DOWIN> F-NAPPULAT AKTIVOI

e84 DATAZ203.,6,162,38,76,80,192 ,234,76,1
16,192,234 ,08,234,0 ,234:REM 15
1885 DATA173,142.,2.,32,128,182,234,76,93,

i
|

BITTI 3/86

187 DATA12,133,1898,234,165,187,141,18,1
82,76,49,234,8,8,0,0:REM B4 ,

ie@8 DATA141,18,192,201,1,208,9,24,138,1
95,40,178,76,182, 182 ,234:REM 7C .

1888 DATAZO1 ,2,208,9,24,138,105,80,170,7
6,182,182 ,234 ,201 ,4 ,288:REM 47

1818 DATA7.24,138,105,120,170,86,234.,201 ||
,2,208,7,138,24,105,160:REM 3A

1811 DATA170,96,234 .,201,6,208,8,24,138,1 ||
85,200,178 ,96,234,234,138,96:REM 46 [

ceP8® DATA "LIST+","LOAD'S$’' ,B8+" ,"SAVE","V ||

ERIFY":REM B9
PUT":REM D©
AC

92

|
|
|
|
‘ 9
‘ ODORE " :REM BC

2018 DATA "OPEN4 .,4",":CMD4: ", "PRINT", "IN

2828 DATA “POKE", "PEEK(","IF","THEN":REM

2038 DATA "SINC®","COSC","TANC"® , "RUN" :REM

2048 DATA “"FOR"®,"TO","STEP","NEXT"IREM 7

20858 DATA “JUKKA","HEINO" ,“"CBM-84" ,"COMM

JANNE SAARIARVI

® ® ]54]-levyaseman normaali
formaatti el salli levyn ID:hen
(tunnistusosaan) kuin  kaksi
merkkid. Samoin levyn nimen ja
ID:n vaihto, kun levylld on jo
ohjelmia, ei ole varmasti ldhes-
kddn jokaisen 1541:n omistajan
tiedossa,

Hyper-1D-ohjelmalla voi vaih-
taa levyn nimen ja ID:n ilman,
ettd kallisarvoiset ohjelmat tu-

houtuvat. Samalla voi k&yttds
ID:gsé viittd merkkid (esim. nro
01).

Ohjelman rakenne on lyhyt ja
ytimekds, se kuluttaa levylld
vain kolme blokkia.

Ohjelma on CBM-64-muodos-
sa, mutta muuttamalla rivin 20
seuraavasti: 20 poke36879,25 se
tolmii myds Vie-20:ss4. []

Tutustu Tarkastajaan ennen ohjelman kirjoittamista. Rivien lopussa cle-
vaa kaksolspistettd, REM-lausetta ja heksadesimaalikoodia el pid4 kirjoit-
taa, ne kuuluvat tarkistussummaan. Kulmasulkujen sisdl!4 olevien merk-
kien kirjoittaminen on selvitetty Tarkastaja-ohjelman yhteydessd.

CBM-64

M 8cC
78 INPUT"LEVYN NIMI

‘ 80 D$=LEFT$(D$+2%,16)IREM S1

' 80 INPUT"(RVS ONJLEVYN 1D (MAHTAVAT S5 ME
| RKK1A)<RVS OFF>*; I$!REM SE

| 109 IS=LEFTS(I$+N$,5):REM 46

| 110 OPEN 1,8,15,"1"10PEN 2,8,2,"#":REM 7
|

1

=1

El 1280 PRINTH1,"U1:2,8,18,0"tPRINTH#1 , "B-P12
144" IPRINTHZ2 D% tPRINTH1 , "B-P:2, 182"}

1 REM E2

1380 PRINTHEZ, I$; :tPRINTH1 . "B-P,2,B"IPRINTH
1,"U2:2,8,18,8"REM

135 PRINT#1,"1":CLOSE:CLOSE2:REM FB&

1980 INPUT"<{BLK>UUDESTAAM (K /E)"!H$:REM 3

|
|
F
|
11
i |
!

1@ PRINT"CCLR>"!REM CS

1 20 POKE S53280,1:POKE 53281 ,1:REM B3

{ 20 PRINT"<BLU>*kxkxkk kb kx
RERRkRERRRERRRRRR" IREM (E

! | 480 PRINT"<12SPACE ><RVS ON>HYPER-ID TO 15
1 41<RVS OFF)>":REM 88

. SO PRINT"<BLU# S5 KEEXKARR R EREREERTRER
1] XKEERRRRREARRRR" ] IREM 20

' 88 FOR I=0 TO 15:2%=2%+CHR$¢160) :NEXTIRE

158 IFH$="K"THENRUN:REM 81
160 IFH$="E"THENSYSE4738:REM 82

";D$:REM D3

19

e e

JARISOFT

® ® Ahmatti on tadysin konekie-
linen versio tunnetusta Pac-Man
-pelistd, Tehtdvési on siis ohjata
pientd keltaista hahmoa, Ahmat-
tia, ympadri sokkeloita ja syéda
matkan varrelle sattuneita herk-

| - kupaloja. Sokkeloita on kahdek-
~ san erilaista, ja niissd hortoilee
- neljd kuolettavaa kummajaista.

- BITTI 3/86

Kuukauden ohjeima

lin alussa.

Ohjelma on noin 3 kilotavua
pitkd ja se on sijoitettu muistiin
siten, ettd se toimii sekd 16 ettd
48 kilotavun Spectrumissa. Kos-
ka ohjelma on konekielts, sen si-
sdénsydttd on hieman monimut-
kaisempaa kuin Basic-chjelman.

Kirjoita aluksi seuraava rivi:’
10 CLEAR 26999: LOAD ""CO-

lisapalkkio 500,

DE :PRINT USR 27000 ja tallen-
na se nauhalle ndppdilemélla:
SAVE "AHMATTI'LINE 10.
Kirjoita seuraavaksi sisédn
HEX LOAD -ohjelma ja kdynnis-
td se. Ohjelma tulostaa osoitteen
ja kysyy sitd vastaavaa heksade-
simaalilukua. Kun rivin kaikki
kahdeksan lukua on syétetty, tu-
lostaa ohjelma tarkistussumman

ja kysyy, oliko rivi oikein. Jos
olet kirjoittanut rivin virheelli-
sesti, joudut kirjoittamaan sen
uudelleen. Kun olet kirjoittanut
kaikki datat tallenna koodi ko-
mennolla SAVE “AHMATTI"CO-

Sivulle 38

1} Delete previou
Your computer’
We can free so
previous versio
you won't be al
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.3,2: INPUT "V

GO SUB 6000:
LET a$=a$+sS(j+

STEP -1

";as$
GO SUB 5000
LET len=2
LET len=4:
LET a=0
RETURN

:":a$
LET r=a

"Data:

THEN GO TO 200
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irhe,anna uudestaan";a$: GO TO 120
1) : LET r=r-j*t(i): NEXT i: RETURN

150 POKE osoite+j,a: LET sum=sum+a: IF
ET v=CODE a$(i)-55: GO TO 5060

sum>=256 THEN LET sum=sum-256
5050 LET virhe=1l:

1680 PRINT " ";a$;: NEXT j

1780 LET a=sum:
ET v=VAL aS(i): GO TO 5060

5040 IF a$(i)>="A" AND aS(i)<="F" THEN L

8 THEN STOP
200 LET a=osoite:

PRINT "
180 INPUT "Onko oikein E=ei ";a$: IF a$

="E"
190 LET osoite=osoite+8: IF osoite>6552

TURN

5020 FOR i=1 TO len

[ B
5000 LET virhe=0:

106 PRINT a$;: LET sum=08: FOR j=0 TO 7

118 INPUT
140 IF virhe=1 THEN BEEP

120 IF a$="X" THEN STOP

130 LET len=2:

5010 IF LEN aS$<>len THEN LET virhe=1l: RE
5030 IF a$(i)>="@" AND aS(i)<="9" THEN L

5060 LET a=a+v*t(len-i+1l): NEXT i: RETUR
6020 LET j=INT (r/t(i)):

6000 LET aS="":
6010 FOR i=len TO 1

GO
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as
6@ IF virhe=1 THEN GO TO 5@

70 LET osoite=a

r

LET t(4)=4096

"Osoite

SUB 5000

: PRINT " Heksalistauksen syott

PRINT

LET t(3)=256:
30 POKE 23658,8: REM CAPS LOCK ON

40

CLS

o3
5@ INPUT

10 LET s$="0123456789ABCDEF"
20 DIM t(4): LET t(1)=1: LET t(2)=16:
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Raid over Garden

@ REM EATS50 KIRJOITUSOHJEITA JOS KONEESI
ON ORIC-1

1 AL=26766:N0=29882:CH=311430

2 FORM=ALTOLO:READD:C=C+D:POKEM,D:NEXT

3 IFC<>CHTHENPRINT"VIRHE DATOISSA!"™:END
4 PRINT ™ EAIEKKI OIEEIN:I!™

5 END

6 DATAl69,32,160,408,153,127,187,136,208,
250,169,0,133,69,1608,255,162,255°

7 DATA282,208,253,136,208,248,76,55,108,
160,39,169,126,153,168,187,153

€ DATAlB4,191,185,15,1908,153,128,187,136
+208,239,169,168,133,0,169,187

9 DATAL133,1,169,27,133,2,169,126,160,1,1
45,9,160,39,145,0,164,2,169,1,192

18 DATA7,105,0,192,13,105,08,192,20,1085,09
(168 ,08,145,9,165,0,24,1085,408,133

11 DATA®,144,2,230,1,198,2,208,211,96,16
9,0,133,94,169,0,162,125,168,08,32

12 DATA174,105,169,24,162,12]1,160,08,32,1
74,105,169,92,162,118,168,1,32,174

13 DATAl1@5,169,48,162,117,1608,129,32,174
+105,160,0,169,32,145,96,169,4,133

14 DATA95,169,196,133,96,169,189,133,97,
169,115,145,96,173,61,156,41,7,201

15 DATA6,176,24,1608,255,201,5,246,8,160@,
1,41,1,208,2,160,40,132,1081,32,121

16 DATA19S5,169,1,133,128,96,201,7,208,16
+169,19,133,8,32,12,107,198,8,208

17 DATA249,169,2,133,128,96,169,3,133,12
B,169,15,133,8,32,155,187,198,8

18 DATAZ@B,249,96,169,244,133,90,169,187,
133,1,165,93,133,8,162,0,165,0,157

19 DATAD,125,165,1,157,1,125,165,101,157
+2;125,164,0,136,132,0,192;,255,208

20 DATA2,1598,1,232,232,232,198,8,16,223,
169,10,141,106,2,96,133,5,134,6

21 DATAl132,8,160,2,177.5,240,31,132,7,13
6,177,5,133,3,136,177,5,133,2,16@

22 DATAP,169,32,145,2,166,8,16,3,200,145
+2:169,9;164,7;145,;5,165,8,41;1

23 DATAZ40,1,200,200,200,200,16,209,96,1
69,168,133,9,169,187,133,1,160,0

24 DATAL69,32,145,0,239,0,208,250,230,1,
165,1,201,192,208,240,96,32,230

25 DATAl@S5,32,71,115,162,0,189,57,106,13
3,0,24,105,49,133,2,169,8,232,189

26 DATAST,106,133,1,105,0,133,3,240,15,2
32,189,57,106,145,0,145,2,200,232

27 DATAZ01.8,208,243,249,216,1713,8,2,201
«175,208,249,96,35,188,10,80,85

28 DATAT3,83,84,65,84,84,65,86,65,32,84,
B5,72,79,69,76,65,73,78,84,69,78

29 DATA32,73,78,86,65,65,83,73,79,8,195,
188,19,96,32,75,65,73,32,76,73,78

3@ DATAG8,70,79,82,83,32,32,49,57,56,52,
8,99,185,18,79,72,74,69,69,84,58

31 DATAB4,65,80,65,32,75,65,73,75,75,73,
32,65,82,77,79,84,84,65,46,8,3,199

32 DATAlLQ,85,85,83,73,32,65,76,85,83,32,
49,48,48,48,48,32,80,73,83,84,69

33 DATAG9,78,32,86,65,76,69,73,78,8,163,
19¢,19,88,65,73,78,65,32,82,69,84

34 DATABS,82,78,58,73,65,32,78,73,73,78.,
32,88,69,76,73,32,65,76,75,65,65

35 DATA46,46,46,8,0,0,0,162,2,32,245,106
+144,3,32,12,107,162,5,32,245,106

36 DATAL44,3,32,155,187,96,214,70,24,240
+1,96,202,214,70,181,70,201,13,208

37 DATA2,246,70,181,70,149,71,56,96,32,2
51;187,240,251,;201,26,176,247;133

38 DATA2,170,169,210,133,0,169,187,133,1
+202,240,13,24,165,0,105,40,133

39 DATAD,144,244,230,1,208,248,173,120,3
+41,1,133,3,240,11,165,0,24,105

40 DATA3S,132,0,144,2,230,1,160,1,165,2,
201,13,176,3,200,200,200,165,3,208

41 DATAZ,200,200,132,2,160,0,162,2,177,0
+201,111,144,3,76,12,107,200,202

42 DATA208,243,162,9,189,50,117,240,9,23
2,232,232,232,224,64,208,243,96

43 DATAl65,2,157,508,117,165,0,157,48,117
+165,1,157,49,117,169,8,169,8,157

44 DATAS1,117,234,160,0,169,101,145,0,16
9,102,200,145,9,96,169,210,133,08

45 DATAl69,187,133,1,169,2,133,2,173,120
¢3,16,12,169,146,133,0,169,191,133

46 DATAl,169,4,133,2,32,251,1@7,201,37,1
76,249,24,101,90,133,0,162,0,189

47 DATA94,118,240,9,232,232,232,212,224,
8B8,208,243,96,160,90,177,0,201,112

48 DATA144,3,76,251,18#7,165,90,157,92,118
«165,1,157,93,118,165,2,157,94,118

49 DATALlE9,10,234,234,234,157,95,118,169
+104,145,9,96,56,165,115,181,118

5S¢ DATAlQ9l,119,133,114,162,4,181,114,149
»115,202,16,249,168,96,2,84,85,76

51 DATA79,83,508,48,48,48,48,48,48,1,32,3
2,100,100,100,32,32,32,32,32,3,86

52 DATAG6S5,73,72,69,.58,32,32,32,32,32,2.3
2,32,32,169,3,141,63,156,169,80

53 DATAl33,76,133,71,133,72,169,55,133,7
3,133,74,133,75,169,0,141,61,156

54 DATAL41,62,156,162,7,157,64,156,282,1
6,250,162,128,157,48,117,157,92

55 DATAl18,157,24,121,157,08,125,202,16,2
41,32,1,106,32,239,1085,32,169,104

56 DATA234,169,33,133,93,238,61,156,173,
61,156,201,19,208,12,169,0,141,51

57 DATAl56,238,62,156,173,62,156,201,14.,

208,5,169,9,141,62,156,173,61,156

S8 DATA9,48,141,169,187,173,62,156,9,48,
141,159,187,162,0,16@,35,169,80

59 DATA32,165,116,162,3,160,30,169,80,32
+165,116,32,246,104,24,144,7,67

6@ DATAB2,65,67,75,33,33,32,70,189,165,9
4,249,3,76,242,108,32,83,1089,165

61 DATA94,240,3,76,242,108,165,93,16,3,7
6,29,189,32,224,106,1609,170,162

62 DATAlP0,202,208,253,136,208,248,240,2
14,160,48,32,96,109,169,116,24,160

63 DATA®,145,96,1609,255,162,179,202,208,
253,136,208,248,105,1,201,120,208

64 DATA235,206,63,156,208,10,173,8,2,281
+56,208,249,76,117,116,169,5,1313

65 DATAD,l60,0,162,0,202,208,253,136,288
+248,198,0,208,242,160,36,169,32

66 DATALS3,210,187,136,208,250,165,93,48
¢3,76,187,1988,32,10,1190,76,119,108

67 DATA32,8,112,32,91,112,32,91,112,32,1
64,111,96,32,214,112,32,51,118,32

68 DATAS2,114,32,10,119,96,32,113,109,13
2,99

69 DATA32,64,251

78 DATAl64,99,32,113,1089

71 DATA3Z, 208,251

72 DATA96,162,9,185,128,109,157,225,2,20
@,232,224,8,208,244,96

73 DATAlL,9,0,8,90,0,0,0,1,0,9,90,1,9,0,2,1
J'pl'if'f'f'f'f'rlr';';'ll;':3;

1’ DATA3,1,0,99,0,0,0,0,0,0,0,1,90,1,@,32
+3,1,0,0,8,0,0,0,0,1,0,0,0,1,0,0

5 DATA2,1,0,90,1,0,0,0,0,1,2,0,08,1,0,0,2
+134,80,72,32,96,109,104,72,41,240

76 DATATA,74,74,74,170,104,41,15,248,24,
125,64,156,201,1¢,41,15,157,64,156

77 DATAL44,17,232,224,7,240,12,169,0,224
+4,208,3,238,62,156,56,176,227,216

78 DATALl66,80,168,9,96,96,96,96,134,8@,1
62,6,160,0,185,64,156,9,48,157,134

79 DATALlB7,200,202,208,244,174,63,156,16
0,;9,169,115,202,208,2,169,32,153

80 DATAl43,187,200,192,7,208,243,166,80,
96,162,0,189,48,117,1323,9,189,49

Bl DATAl1l17,133,1,189,58,117,133,5,240,12
7.,189,51,117,133,6,164,9,165,1,32

82 DATAlLO4,111,144,29,169,149,145,9,136,
145,0,1698,32,165,128,201,2,208,2

83 DATA198,93,169,37,32,208,109,169,0,15
7,50,117,2408,84,198,6,16,12,173

B4 DATA232,3,41,15,24,105,6,133,6,144,19
+164,5,185,69,111,133,2,32,76,111

BS5 DATAlG64,3,165,4,32,104,111,144,11,134
,99,32,209,119,166,90,176,183,234

B6 DATA234,160,98,169,32,145,0,200,145,0,
169,192,145,3,169,101,136,145,3

B7 DATAl65,3,157,48,117,165,4,157,49,117
+165,5,157,59,117,165,6,157,51,117

88 DATA232,232,232,232,224,64,240,3,76,5
3,119,96,169,3,133,9,173,232,3,41

B9 DATA3,176,224,3,208,1,202,134,7,164,5
+169,0,24,136,240,4,105,3,208,248

9@ DATAl133,8,162,9,168,185,49,111,149,11
0,200,232,224,3,208,245,166,7,181

91 DATAll9,240,25,170,168,185,69,111,133
s 2s32,76,11),164,3,165,4,32,104

92 DATA111,234,234,176,4,134,5,24,96,198
+9,240,14,164,7,200,192,3,208,2

93 DATAl6Q,@,24,132,7,144,207,56,96,5,4,
0,4,5,6,5,6,9,1,2,9,1,2,3,2,3,0

94 DATAQ,P,0,215,216,217,39,49,41,165,1,
133,4,165,0,24,101,2,133,3,165,2

95 DATAlG,6,165,1,233,0,208,4,165,1,1@85,
0,133,4,96,132,120,133,121,169,0

96 DATA133,122,169,116,196,0,208,2,169,1
#9,133,123,160,0,177,120,197,123

97 DATA38,122,201,112,144,6,201,116,176,
2,230,94,200,177,120,197,123,38

98 DATAl22,201,112,144,6,201,116,176,2,2
30,94,24,165,122,240,1,56,96,32

99 DATAl4,116,144,1,96,234,234,234,234,2
34,234,234,234,234,234,165,96,131

199 DATA@,165,97,133,1,196,95,132,95,208
r22,185,252,111,133,2,32,76,111,160

101 DATA®,177,3,201,32,240,22,201,107;17
6,4,230,94,144,4,201,199,144,19,1680

102 DATA®,169,111,24,101,95,145,9,96,169
¢32,145,0,169,111,24,161,95,145,3

183 DATAL65,3,133,96,165,4,133,97,96,0,2
55,1,4@,216,172,188,180,156,08,0,90

104 DATA173,62,156,201,4,208,25,32,12,19
7,32,155,107,173,;61,156,240,14,169

185 DATAO,141,61,156,141,62,156,169,90,1
33,79,133,73,234,234,169,4,162,254

l1¢6 DATA32,44,116,208,1,96,162,0,189,26,
121,240,6,232,232,232,224,21,208

187 DATA244,96,165,96,157,24,121,165,97,
157,25,121,164,95,185,252,111,157

108 DATA26,121,160,64,32,96,109,96,162,0
«189,24,121,133,0,189,25,121,133

189 DATAl,189,26,121,133,2,240,93,160,8,
177,9,281,112,176,14,201,1087,176

119 DATA4,169,109,208,2,169,32,145,0,144
+45,32,76,111,177,.3,201,32,240,43

111 DATAZP1,189,176,6,169,109,145,3,24@8,

26,201,116,176,20,168,200,192,112

112 DATA208,2,160,32,152,72,160,0,169,5,
32,208,109,104,160,8,145,3,169,0

113 DATA157,26,121,240,19,165,2,41,1,24,
1¢5,187,145,3,165,3,157,24,121,165

114 DATA4,157,25,121,232,232,232,224,2],
240,3,76,93,112,96,162,0,189,8,125

115 DATAl33,9,189,1,125,133,1,189,2,125,
133,2,240,111,160,255,200,217,45

116 DATAll4,208,250,152,24,105,97,133,80
.160,0,177,0,197,80,240,26,201,109

117 DATAl44,28,169,16,169,21,32,208,109,
165,128,201,1,2068,2,198,93,169,8

118 DATA157,2,125,248,63,160,0,169,32,14
5,¢,32,76,111,160,08,177,3,201,109

119 DATAl44,5,32,105,113,176,212,165,2,1
6@,255,200,217,45,114,208,250,152

120 DATA24,105,97,160,0,145,3,165,2,157,
2,125,165,3,157,8,125,165,4,157,1

121 DATAl25,165,0,133,5,165,1,133,6,232,
232,232,224,102,240,3,76,216,112

122 DATAl69,0,133,5,133,6,96,201,112,144
«6,201,116,176,2,230,94,189,255,124

123 DATA248,29,160,9,185,45,114,133,2,32
,76,111,165,3,197,5,208,8,165,4,197

124 DATA6,288,2,24,96,200,192,4,208,229,
189,2,125,133,7,201,49,208,14,169

125 DATAl,133,110,169,255,133,111,169,21
6,133,112,169,0,201,1,208,14,169

126 DATA4@,133,110,169,216,133,111,169,2
55,133,112,169,0,201,255,208,14,169

127 DATA4#,133,118,169,216,133,111,169,1
+133,112,169,9,201,216,208,12,169
+133,112,173,228,3,41,1,200,10,165

129 DATAll@,72,165,111,133,110,104,133,1
11,134,160,162,08,181,118,133,2,32

138 DATA76,111,160,08,177,3,133,9,201,109
»1844,15,201,112,144,6,201,116,176

131 DATA2,23@,94,232,224,3,208,224,160,0
+166,10@,165,9,201,109,144,11,169

132 DATAl09,145,0,152,157,2,125,160,1,56
,96,56,96,255,40,1,216,0,0,8,162

133 DATA®,189,92,118,133,0,189,93,118,13
3,1,189,94,118,133,5,240,122,189

134 DATA95,118,133,6,160,0,177,0,201,109
«144,22,160,48,169,34,32,208,109

135 DATAl65,128,201,3,208,2,198,93,169,0
+157,94,118,240,87,201,103,144,15

136 DATAl69,32,172,120,3,192,230,144,2,1
69,1@9,16@,8,145,0,164,5,185,252

137 DATAlll,133,2,32,76,111,160,@,177,3,
201,32,240,7,32,205,114,176,192,144

138 DATAL6,198,6,16,12,173,120,3,41,15,2
4,101,115,133,6,208,233,165,5,24

139 DATAld5,102,145,3,165,3,157,92,118,1
65,4,157,93,118,165,5,157,94,118

148 DATA165,6,157,95,118,232,232,232,232
»224,88,240,3,76,54,114,96,2081,187

141 DATAl44,6,201,112,176,2,24,96,2081,11
2,144,6,201,116,176,2,23@,94,164

142 DATAS,185,58,115,133,110,185,62,115,
133,111,185,66,115,133,112,173,12@

143 DATA3,41,1,240,10,165,110,72,165,111
»133,119,104,133,111,169,3,133,9

144 DATA134,80,162,0,181,110,133,5,168,1
85,252,111,133,2,32,76,111,160,0

145 DATA177,3,201,97,144,8,201,108,144,1
4,201,112,176,4,166,80,24,96,201

146 DATALLG6,176,2,239,94,232,224,3,208,2
12,166,80,56,96,3,3,1,1,4,4,2,2,2

147 DATAl,4,3,162,08,189,86,115,48,7,157,
B,183,232,24,144,244,96,0,13,18,17

148 DATAl7,18,13,0,0,0,45,18,33,33,30,0,
0,44,18,34,24,18,44,0,0,30,33,33

149 pDaTAl®,45,90,0,18,27,37,308,41,42,42,3
2,18,54,41,25,37,21,21,1,9,5,42,31

15@ DATA31,42,5,0,0,40,21,62,62,2]1,49,0,
9,45,39,45,30,12,18,0,9,18,12,39

151 DATA45,308,45,0,0,06,0,8,0,0,0,0,0,0,0
«8,0,0,0,0,12,30,63,63,63,12,12,12

152 DﬂTi',11;:1,52;15;-‘;-‘;';“;5;12;E;l;'
(9,0,0,6,11,53,11,6,0,0,0,24,52,43

153 DATAS2,24,0,0,0,28,54,42,20,8,8,0,0,
8,8,20,42,54,28,0,41,4,18,32,6,40

154 DATAlB,1,20,0,16,2,32,8,2,16,0,33,0,
8,0,2,32,0,0,20,0,2,16,9,8,255,169

155 DATAl,133,0,168,199,112,116,169,4,12
@,32,44,116,208,10,230,0,165,8,201

156 DATAS,2#@8,236,56,96,164,0,24,96,72,1
69,14,8,128,141,15,3,168,138,192

157 DATA7,208,2,9,64,72,173,12,3,9,238,1
41,12,3,41,17,9,204,141,12,3,170

158 DATAl@4,141,15,3,138,9,236,141,12,3,
41,17,9,204,141,12,3,40,104,9,248

159 pATAl41,0,3,160,4,136,208,253,173,8,
3,41,8,88,96,223,127,191,247,160

15' DlTlﬂr1I5;lﬁlsllixllirﬂrl53r112-139:
153,152,189,200,208,242,169,5,133

161 DATA®,l168,9,162,0,2082,208,253,136,20
8,248,198,9,206,242,76,152,104,20

162 DATAl®,76,79,808,808,85,8,32,16,0,132,
@,168,214,708,181,70,197,0,208,2,148

163 DATA7@,181,70,149,7@,149,71,149,72,9
6




Ay MU mm;m

SCREEN1,2

COLOR 6:LOCATELl@,2:PRINT"SIIRROT:"
FORT=0T016:SP(T)=1:PUTSPRITET, (255,192
),8,1:NEXT:LOCATE55,2: COLOR 1:PRINTSI
:SI=0: COLOR 15:FORT=1TO4:FORI=1TO04
PUTSPRITED (I,T), (I*17+78,T*17+48) ,C (D (
1,7)),D(I,T):NEXT:NEXT:LOCATES5,2:COLO
R1:PRINTSI:COLOR3:SI=5I+1:LOCATES5,2:P
RINTSI:GOTO 29 -

Muutokset SV-318:aa ja 328:aa varten.

),@,1:NEXT:PRESET(65,2): COLOR 1:PRINT
#1,51:5SI=@: COLOR 15:FORT=1TO4:FORI=1T
04

Q=INT(RND(1)*16)

S S —— -

DATA 255,255,255,252,252,254,254,254,2
54,254,254,252,255,255,255,255,255,255
,255,255,255,255,255,255,255,255,255,1
27,255,255,255,255,10,8017,49

DATA 255,255,255,248,251,255,255,252,2
51,251,251,248,255,255,255,255,255,255
,255,31,223,223,223,63,255,255,223,31,
255,255,255,255,18,7359,50

DATA 255,255,255,252,251,255,255,252,2
55,255,251,252,255,255,255,255,255,255
,255,63,223,223,223,63,223,223,223,63,
255,255,255,255,18,7375,51

DATA 255,255,255,255,255,254,253,251,2
40,255,255,255,255,255,255,255, 255,255
,255,191,63,191,191,191,31,191,191,191
,255,255,255,255,18,7274,52

DATA 255,255,255,248,251,251,251,248,2
55,255,251,248,255,255,255,255,255, 255
,255,31,223,255,255,31,223,223,223,31,
255,255,255,255,5,7323,53

DATA 255,255,255,248,251,251,251,248,2
51,251,251,248,255,255,255,255,255, 255
+255,31,223,255,255,31,223,223,223,31,
255,255,255,255,5,7315,54

DATA 255,255,255,248,251,251,255,255,2
55,254 ,254,252,255,255,255,255,255,255
,255,31,223,223,223,191,127,255,255,12
7,255,255,255,255,5,750@,55

DATA 255,255,255,248,251,251,251,252,2
51,251,251,248,255,255,255,255,255,255

,255,31,223,223,223,63,223,223,223,31,
255,255,255,255,5,7287,56

DATA 255,255,255,248,251,251,251,248,2
55,255,251,248,255,255, 255,255,255, 255
;255,31,223,223,223,31,223,223,223,31,
255,255,255,255,8,7259,57

DATA 255,255,255,231,230,246,246,246,2
46,246,246 ,227,255,255,255,255,255,255
,255,15,247,247,247,247,247,247,247,15
¢255,255,255,255,8,7493,58

DATA 255,255,255,243,243,251,251,251,2
51,251,251,241,255,255,255,255,255,255
,255,159,159,223,223,223,223,223,223,1
43,255,255,255,255,8,7602,59

DATA 255,255,255,230,230,247,247,246,2
46,246 ,246,226,255,255,255,255,255,255
,255,7,247,247,247,7,255,255,247,7,255
,255,255,255,8,7253,60

DATA 255,255,255,230,230,247,247,247,2
47,247,246,226,255,255,255,255,255,255
,255,7,247,247,247,7,247,247,247,7,255
»255,255,255,2,7240,61

DATA 255,255,255,230,230,246,246,246,2
47,247,247,227,255,255,255, 255,255,255
2255,247,247,247,247,7,247,247,247,247
+255,255,255,255,2,7719,62

DATA 255,255,255,230,230,246,246,246,2
47,247,247,226,255,255,255,255,255,255
,255,7,255,255,255,7,247,247,247,7 /255
»255,255,255,2,7262,63

"§DEC V2.4

'Copyright (c) JariSoft 1984
DEFINT A-Z:A=&HF600:G=A

[ ;: I HRBDN ]m oER ; v | Z St \ IFSP(Q)<>@THEND(I,T)=Q: SPRITES (Q) =SPS|(
_iﬁ]é%?ﬂ;igﬁ:;:ﬂ” a . ; ’ J R . Q) :SP(Q)=0:PUTSPRITEQ, (I*17+78,T*17+48
CEEODEUEES s nn | : M T n N ),C(Q) ,Q:NEXT:NEXTELSE23
o anan Ty T P FORT=1TO4 :FORI=1TO4
BT - . IFD(1,T)=@THENX=1I:Y=TELSENEXT:NEXT

FOR B=@§ TO 7:READ AS:E=#@

FOR C=1 TO 20 STEP 2:D=VAL("&h"+MIDS(AS,C
,2)) :POKE A,D:A=A+l:E=E+D:NEXT

READ F:IF F<>E THEN PRINT "Datavirhe rivi

'mmmmemmeee= BITTIPUZILE -——==—=====
'w== (C)1985 by Lasse Gustafsson ---
COLOR 15,1,1
CLEAR100@:A=RND (-TIME) *RND (-TIME)
DIMSPS(16) ,D(4,4),C(16) ,5P(16)
FORT=1T015:FORI=1TO32:READA:TS=TS+A:8P
S(T)=SPS(T)+CHRS (A) :NEXT:READC(T) ,F,R:
IFF<>TSTHENPRINT"TARKISTUSSUMMAVIRHE R
IVILLA"R:STOP:ELSETS=0 :NEXT
SCREEN2,2:0PEN "grp:" AS#l
X=4:Y=4:SP§(@)=":"
FORT=1TO255STEP2:LINE(T,10)~(255-T,182
) 6 :NEXT:FORT=10TO1825TEP2:LINE(255,T)
-(@,192-T),6:NEXT:PAINT(128,96),1
:FORT=,1T01.575TEP.1:A=SIN(T) :CIRCLE(1l
28,96),80,15,,,A:CIRCLE(128,96) ,80,15,
» + 1/A:NEXT

COLOR 6:PRESET(1#,2) :PRINT#1,"SIIRROT
LINE(91,60)-(165,138),1,BF
LINE(91,60)-(165,138),15,B
LINE(@®,0)-(256,108),15,B:LINE(@#,11)-(25
6,182) ,6,B
FORT=@TO16:8P(T)=1:PUTSPRITET, (255,192

SPRITES (@) =""

T ——— T —————————————— = = e —

A=STICK(8)
INS=INKEYS:IFINS=CHRS (27) THENGOT022
ONAGOTO033,29,36,29,39,29,42,29

GOTO 29

'YLOS

IFY=4THEN29

V=D(X,Y+1l) :5WAP D(X,Y),D(X,Y+1l) :Y=Y+1:
GOTO46

'OIKE

IFX=1THEN29

V=D (X-1,Y) :SWAP D(X,Y),D(X-1,Y) :X=X-1:
GOTOD46

'ALAS

IFY=1THEN29

V=D(X,Y-1) :SWAP D(X,Y),D(X,¥-1):¥Y=Y=1:
GOTO46

'"VASE

IFX=4THEN29 \

V=D (X+1l,Y) :5WAP D(X,Y),D(X+1,Y) :X=X+1:
GOTO46

B e e i T el S S e o b it
PUTSPRITEV, (255,192) ,0,V:FORT=1TO4:FOR
I=1TO4
PUTSPRITED (I,T), (I*17+78,T*17+48),C(D(
I,T)),D(I,T):NEXT:NEXT:PRESET(65,2) :CO
LOR1:PRINT#1,S1:COLOR3:5I=5SI+1:PRESET(
65,2) :PRINT#1,81:G0TO 29

11a";1@80+B*10@ :END
NEXT:BSAVE "old",G,A,G:END

DATA 2A4AF5545D18417E23FE, 1042
DATA 1P2837FELlD2837FELC28, 826

DATA 35FE@B2831FE@C282DFE, 1012
DATA GE2829B720E3EB732372, 1036
DATA EB7E23B62B2B@AEBEBSE, 1235
DATA 2356237AB320F72322EE, 1043
DATA F722F@F722F2F7C92323, 1562
DATA 23232323232318B9000@, 419

B=xHF6@@ :READ AS

FOR A=@ TO 155 STEP 2:POKE B+A/2,VAL ("&H"

+MIDS (AS,A+1,2)) :NEXT
BSAVE "old.BIN",B,B+78,B

DATA 2A76F6545D18417E23FE1F2837FE1D2837FE
1C2835FE@B2B31FEPC282DFE@E2829B720E3EB732
372EBTE23B62B280AEBEBSE2356237AB320F72322

C2F622C4F622C6F6C9232323232323232318B9




Headerin luku

%ﬂlﬂ 'Header reader program for Amstrad micro

1620 'Copyright 1984-85 by Kari Mattson

1030 'Program version 1.4 Date 270685

1050 GOSUB 168@

1060 MODE 2:GOSUB 1620

1¢7@ LOCATE 31,4:PRINT"CPC header reader."
10880 LOCATE 31,5:PRINT STRINGS(18,148)

1090 LOCATE 25,10:PRINT"Examine datacorder he
aders..."CHRS(24)"1"CHRS (24)

118@0 LOCATE 25,11:PRINT"Examine drive 'A' hea
ders...."CHRS$(24)"2"CHRS$ (24)

1119 LOCATE 25,12:PRINT"Examine drive 'B' hea
ders...."CHRS(24)"3"CHRS (24)

1120 LOCATE 34,17:PRINT" "

1130 LOCATE 23,19:PRINT"< < < Press an optio
n key. > > >"

1140 LOCATE 25,23:PRINT"Press <ESC> twice to
get MENU."

1150 get$=INKEYS:IF get$<"1"OR getS$>"3"GOTO 1
150

1160 ON VAL (get$)GOTO 1170,1380,1400

1176 MODE 2

118@¢ PRINT"™ Please insert cassette to be exa

mined into datacorder then press any key....
CHRS (10) CHRS (10)

1190 getS$S=INKEYS

1200 WHILE INKEYS="":WEND

121¢ CALL 40000

1220 IF PEEK(40430) THEN PRINT"Protected: ";
1230 Type%=PEEK(41018)

1240 IF Type%=@ THEN PRINT"Basic:

1258 IF Type%=1 THEN PRINT"Binary:

1260 IF Type%=2 THEN PRINT"Screen:

1270 IF Type%=3 THEN PRINT"ASCII: ";

1280 IF Type%>3 THEN PRINT"Unknown type %$"BIN
$(Type%,3)": ";

1290 PRINT CHRS(24);

13:% FOR I=41000 TO 41015:PRINT CHRS(PEEK(I))
7 tNEXT

1310 PRINT CHRS(24);

1320 PRINT CHR$(22)+CHRS(1)" Block #"CHRS(8)
PEEK(41016)" "CHRS(22) +CHRS (@) ;

1330 IF PEEK(41023) THEN PRINT"First block -

1340 IF PEEK (41017) THEN PRINT"Last block";

1350 PRINT CHR$(13)CHR$(10)"Block start addr:
"PEEK (41021)+256*PEEK (410822) ,"Block length:
"PEEK (41019) +256*PEEK (41024)

1368 PRINT"Total file length: "PEEK(410624)+25

6*PEEK (41025) ,"Program execute addr: "PEEK(41l

B26)+256*PEEK (41027)CHRS (18)

1378 GOTO 12180

1380 MODE 2:PRINT" Please insert disc to b

e examined into drive 'A' then press any key.

"
L

1390 WHILE IHKEY$=“":WEHD:|DISC:|A:CLS:C&T:GG
TO 1420

1400 MODE 2:PRINT" Please insert disc to b
e ex:mined into drive 'B' then press any key.

L L

1410 WHILE INKEYS="":WEND:|DISC:|B:CLS: 2
o P | | S:CAT:GO

1420 WINDOW 1,80,1,25

1430 LOCATE 1,25:LINE INPUT"Program to be exa
mined: ",AS

1440 CALL 40040,@AS:WINDOW 1,80,20,23:CLS
1450 IF PEEK(40440)GOTO 1570' Program doesn't
have a header.

1460 IF PEEK(40430) THEN PRINT"Protected: ";
1470 Typet¥=PEEK(40518):IF Type%=08 THEN PRINT"
Basic: ";

1480 IF Type%=1 THEN PRINT"Binary: ";

1498 IF Type%=2 THEN PRINT"Screen: ";

1580 IF Type%=3 THEN PRINT"ASCII: ";

1510 IF Type%>3 THEN PRINT"Unknown type $"BIN
$ (Type%,3)": ";

1520 PRINT CHRS(24);:FOR I=40501 TO 40508 :PRI
NT CHRS (PEEK(I)) ; :NEXT:PRINT".";:FOR I=40509
TO 40511 :PRINT CHRS$ (PEEK(I)) ; :NEXT:PRINT C
HR$ (24) ;

153@ PRINT CHR$(22)+CHRS(1)" Original User ¢#
"CHR$ (8) PEEK (4@500) " "CHRS (22)CHR$ (0)

1540 PRINT"File start addr: "PEEK(40521)+256

*PEEK (40522) ,"File length: "PEEK(40524)+256*P
EEK (40525)

1550 PRINT"Program execute addr: "PEEK(40526)
+256*PEEK (40527) CHRS (10)

1560 WHILE INKEYS$="":WEND:GOTO 1420

1578 PRINT"Fake-header: Unprotected ASCII: ";
1580 PRINT CHR$(24);:FOR I=40501 TO 40588 :PRI
NT CHRS (PEEK(I));:NEXT:PRINT".";:FOR 1=40509

TO 48511:PRINT CHRS(PEEK(I)); :NEXT:PRINT C

HRS (24) ;

159@ PRINT CHRS$(22)+CHR$(1)" Original User $#
"CHRS (8) PEEK (40500) CHRS (22) CHRS (@)

1608 PRINT"No other specifications.

1610 WHILE INKEYS="":WEND:GOTO 1420

1620 LOCATE 1,1:PRINT STRINGS(80,143)

1630 FOR 1%=2 TO 24:LOCATE 1,I%:PRINT CHR$ (14

3) :LOCATE 89,1%

1640 PRINT CHRS(143);:NEXT:PRINT STRINGS (80,1
43); _

1650 ON BREAK GOSUB 1660 :RETURN

1660 ON ERROR GOTO 167@:|TAPE

1676 RUN 1060

1680 PAPER @:PEN 1:BORDER 1l:INK @,15:INK 1,0:
MODE 2

1690 RESTORE:ZONE 17 :MEMORY 39999

1708 FOR Address=40000 TO 40117:READ Byte%:PO
KE Address,Byte%:NEXT:RETURN

1710 DATA 205,11¢,188,33,40,1606,17,128,0,62,4

1 "SAALISTUS BY REIMA MAKIRANTA 1985°'

19 RE=9:5%=99:G0T0l10080

1@@ QS=INKEYS:QS=INKEYS:K%=K%+1:IFK:>A%+40THENT00
118 IFQS="A"Q%=0%-32

128 IFPQS="Z"0Q%=0Q%+132

138 IFQS="."0%=0%+1

146 IFQS=","Q%=Q%-1

150 I%=PEEK(Q%) :IFI%=320RI%=79LETQ%=W%:GOTO300
170 POKEW%,96:POKEQ%,79:W%=0%:IFI%=96C0TO3080

219 IFI%=10750UND31,1:T%=T%+1

220 IFI%=106SOUND31,3:T%=T%+10:R¥=R%+10

230 IFI%=9950UND20,2:50UND31,4:T%=T%+100:5%=5%+10
@:Ri=R%+100

240 PRINTES7,USING"**§}":T3:A%=K}%

250 IFI%=207THENB@O

300 I%=0:IFK%/5=INT(K%/5)I%=1@7

4,205,161,188,205,113,188,175,506,238,157,58,5
8,16@,230,15,2083,71,40,4,33,238,157,52,203
,63,508,58,160,261,175,50,238,157,50,248,157,2
21,118,0,221,102,1,70,35,94,35,86,235,17,52,1
58,2065,119,188

1728 DATA 17,52,158,1,130,08,237,176,254,22,40
,22,230,15,203,71,40,4,33,238,157,52,283,63,5
¢,70,158,175,50,248,157,195,122,188,33,248
,157,52,24,247,164,49,57,56,52,45,56,53,32,75
,46,77,46

10000 SAVE"info.bas"™' t*%*kkkka** GSaye routi
ne. 23 228 2 2. 5.5 4

310 IFKY/21=INT(K%/21)I%=207

320 IFK$/23=INT (K$/23) I$=32

33@ IFTR>RYI4=106

335 IFTE>531%=99

340 IFI%=0THEN100

350 J$=28800+RND (29) +RND(11) *32: IFPEEK (J%) <>96THE
N100

360 POKEJY,I%$:IFI$=106Rt=R1+10

370 IFI$=995%=5%+100:RE=R3+100

380 GOTO100

78@ S50UNDl1O,5:PRINTR97,"AIKA LOPPUI"™; :GOTOB1l@

800 POKEQ%,15:SOUND1@,5:PRINT@97,"0SUI ANSAAN";
81@ PRINT".UUDESTAAN (K/E)?"

820 Q$=INKEYS$:Q$=INKEYS:IFQS§=""THENB20

83@¢ IFQS$="E"CLS:END

B40@ IFQS<>"K"THENB20

B50 L%=0:A%=0:IFTY>PRLETPY=T%

B6d Ti=0:K%=0:A%=0:G0T010

1:zn MODE (@) :V$=28705:0%=28769 : FORI$=V$T0291535TE
P

1010 FORJ$=I8TOI%+28:POKEJY, 96 :NEXT:NEXT

18020 FORI%=V%+16@T0291505TEP64:FORJ%=I%TOI%+285TE
P2:POKEJY, 96

183@ NEXT:NEXT

1040 PRINT@34,"PARAS:"USING"**§§";P% :PRINT@S]," U
LOS;&dagn

1058 POKEQ$,79:W%=0% : POKE28829,187:GOT0180




"R+1
269 A=INT(B@XRND(1))
279 B=INT(S5@XRND(1))

etsid ja hal . @ ® |
240 IF P>R THEN R=P s ey e er I onon
256 CURSOR 28, 1:PRINT"ENNATYS: | sy | |
299 SET A,B >a, haettavien merkkijo - _ bt
310 C(A,;B)=V iysyttd uutta merkki | hak tiedos
320 MUSIC"F" sainel ‘pelkéistisin | merkkijo-
330 GOTO 130

346 MUSIC" BRBRBRBRBR"

5s vathds o ko, | ¢ : & %
35@ MUSIC"BBBCRBB" oo arpene S _ en val
36@ REM TASTA ALKAA S5 PARHAAN e ook b0 ey =, '
TULOKSEN TULOSTAMINEN JONKA V ' : '
OIT JATTAA POIS. JOS JATAT POI PN T T i e ) '
S NIIN TEE RIVIKSI 370 NEXT J Epewsmmn TR e e i g s o AR
370 REM NEXT J
380 CLS
390 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PR
INT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PR
INT:PRINT
400 GOTO 410
410 INPUT"NIMI:";N$
42¢ IF P>C THEN 480 [ T
430 IF P>D THEN 520 4 5D SO A KA 380  REPeat toista
440 IF P>E THEN 560 e P R P Bt B it : QL o 890 sij= m8(1) INSTR as
456, IE PR TUEN 00 XL | | e
4560 IF P>G THEN 640 | 2l : : ~13;
470 GOTO &76 | B . :f?-ll; :Eggll?t;P?E.PRIHT afisij] TO si1j+LEN(mS <
480 G=F:F=E:E=D:D=C o £ . 430 IF s1j+LEN (m$ (1))<=LEN(a$)

490 G$=F$:F$=E$:E$=D$:D$=C$ : owl 50 TR s _PRINT &8 Gal{sLER G C1) ) 100

500 C$=N$:C=P . AT s ks 460 vaihda a$
510 GOTO &7@ ] n 470 ELSE

520 G=F:F=E:E=D : 480 EXIT toista
530 G$=F$:F$=E$:E$=D$ 100 ;gg END IF

110 REMark Merkkijonon haku & korvaus IF E1_VAIHDETA: NEXT 4:EXIT 1
16 TEMPO 7 540 D$=N$:D=P | 120 REMark © Antti Hannula 1985 510  END REPeat toista

20 FOR J=1 TO 200 55@ 6070 &7¢ ' 130 Ty 520 END FOR 1

= : - 140 MODE & 530 PRINT#10,as
30 IF V=50 THEN V=0 560 G=F:F=E _, o oo R R S SHL e | 540 END REPeat loop

40 V=V+1 | 570 G$=F$:FS$=ES$ 160 VINDOV 448,200,32,16: PAPER 7:CLS &1 550 CLOSE#6: CLOSE#10

50 P=0 580 E$=N$:E=P _ 170 INK 0:CLS#0 560 CLS#0: INPUT#0, "Korvataanko vanha tiedos
180 DIR mdvl_:REMark sislllysluettelo ndyttd to uudella 7";a$

gg gé? E::?;‘:;n“" THEN 70 :g ED-;D ki - Sn 570 IF a$ INSTR "Kk":DELETE "mdvl_"&haku$:CO
190 INPUT#0, ®'Tiedosto, josta haetaan 7 '; hak PY mdvl vaihtofile TO "mdvl "&hakus

8@ CLS 610 G$=F$ us _ 580 STOP x

9@ SET 40,25 &20 F$=N$:F=P : 200 INPUT#0, 'Montako haettavaa merkkijonoa : TR e N L SR

; o 'jmontako : 600 DEFine PROCedure vaihda (a$)
100 X=40:Y=25 630 GOTO &70 210 REPeat loop:CLS#0:PRINT#0,'Kysyvd (0) va 610

119 GET A%$:IF A$="" THEN 110 G=P ) 1'\' Automaattinen (1) vaihto 7 ';:INPUT#0;v: . 620 LOCal p,v,u
120 CLS G$=N$ IF v=0 OR v=1:EXIT loop: ELSE NEXT loop 630 EI_VAIHDETA=0

: ="" THEN ' 220 automaattinen=v:paikka=.1:bs="" } 640 paikka=sij+1
:ig EETB:‘ sl 4 - g;n s7e 230 DIM m$(montako,255),uusi$ (montako,255),v 650 IF vaihto(1)=0:El_VAIHDETA=1:RETurn

- aihto(montako) 660 v=LEN(mS(1)):u=LEN(uusis(i))

15@¢ IF AsS="E" THEN X=X+1:IF X> PRINT" 240 FOR 1=1 TO montako - 670 IF NOT automaattinen
79 THEN X=0 PRINT : 250 vaihto(i)=1: REMark oletus=vaihdetaan 680 REPeat kysy_loop

oAt - /5 - - 260 INPUT#0, ("Haettava n:o "&i)>!ms$(i) 690 INPUT #0,"Vaihdetaanko (K/E) 7 ":bs
Ibe IF ns’ = Tl"EN !’x 1: IF x{ A PRINT 1- - . C."Ic 270 [“UT#G."U“E’. merkki_‘lnnn csan tilalle 7T : ?uﬂ. IF b% Inm “KIEH” THEI BICIT w lﬂﬂp
@ THEN X=79 PRINT ' "uusis 1) 710 END REPeat kysy loop -
170 IF A$="E" THEN Y=Y-1:IF Y< PRINT"2..."D$,D ' 280 IF uusis (1)="":uusis (1)=m$(1):vaihto(i 720 IF b8 INSTR "Ee"THEN EI_VAIHDETA=1:RETur

: }=0: REMark ei vaihtoa,vain haku £l n
@ THEN Y=49 PRINT I=OCERNNEE o | b

180 IF As="N" THEN Y=Y+1:IF Y> PRINT"3..."ES$,E 300 CLS:CLS#0: PRINT#0;"Tiedosto "; haku$ 740 as=asa” "
49 THEN Y=0 X PRINT . 310 OPEN_IN#6, 'mdvl_'&haku$ Lo 750 as$=as$(l TO sij-1)&uusis(i)&as(sij+v T
190 SET X,Y PRINT"4..."F$,F 320 DELETE mdvl vaihtofile: OPEN_NEW#10,mdvl_ ' 760 REMark laita uusi merkkijono vanhan sisi
= f vaihtofile _ 1le
200 P=P+1 PRINT 330 REPeat loop \ p=LEN (a$)
219 CURSOR 1, 1:PRINT"PISTEET:" PRINT"S..."G$,6 J 340 IF EOF(#6):EXIT loop , REPeat hae:IF a$(p)=" ":p=p-l:a$=as$(l TO
P ' PRINT - 350 INPUT#6;as by :ELSE EXIT hae:END IF :END REPeat hae
= e : 360 FOR 1i=1 TO montako . STRIP 4:PRINT a$
220 IF C(X,Y)=V THEN 340 MUSIC" CBAHRRBADEFA _: 370 paikka=. 1 , END DEFine

230 C(X,Y)=V : NEXT J




Tein Bitti 11/85 olleen ohjel-
man “Liero”. Kun ajan ohjel-
man komennolla run, niin il-
llmoltus: [llegal func-
tion call 127. Tarkistin rivin
mutta en lSyidnyt virhettd.
Misstthéin vika?
Tein myds Bittl 1/85 olleen
ohjelman “Mékihyppy”. Kun
ajoin ohjelman komennolla

run, sain virhellmoltuksen:
Syntax error 930.

"SVI1-328"

Varmista, ettet ole sekoittanut
numeroita 0 ja 1 kirjaimien O ja
| kanssa. Rivin 127 piirtdvd osa
on seuraavanlainen.

Kim Leidenius

L20" :HG=0:DRAW"BM10,72C15R5BM15,15" : FORT=15T01P0STE
P2:DRAW"C15D1L2R2D1 " :NEXT :DRAW"L10":. ..

+ o+ :DRAW®S4U10D20U10R10

11/85 olleen
Finbasic-listauksen kuusnelo-
selle. Kirjoltin sen ja dd4nitin.

Tein  Bittl

tyksen jilkeen otin Finba-
sicin ulos ja slind luki: Basicin
suomensi Kalle Reunanen -84.
Mutta yht'dkkid tulee suo-
meksi: “Virhe data-lauselssa
340 - 540."
Mitt olkein teen? Onko lis-
tauksessa virhe, val tolmilko

ohjelma?
"Pikalsta vastausta odottava”

Listauksessa ei ole virhettd, mut-
ta kirjoittamasi ohjelma ei silti
toimi. Ohjelma kirjoittaa kysei-
sen virheilmoituksen rivilld 190.
Tarkasta huolellisesti DATA-
lauseet riveilld 340—540. Apuna
kannattaa kdyttd4 Tarkastajaa.

Kim Leidenius

Commodore

Nuotti

MikroBitti-lehdessé no. 10/85
olleessa nuotti-ohjelman oh-
jelssa oll virhe. Kun haluat tal-
lentaa kirjoittamasi kappaleen
kasetllle, tdytyy sinun kéytttdd
SAVE nimi"DATA S() -kdiskyd
elkd SAVE'nimi“S() -kiskyd.
Vastaavastl lukemisohjelman
S-rivin tdytyy olla 5 LOAD “ni-
mi” DATA S().

“Vilkkuva 7-merkki”

Tosi on. Ladottaessa ovat DATA-
sanat hdvinneet.

Toimitus

Kirjoituskoneen
liiténtéiohjelma

MikroBITISSA 1/85 julkaistua
kirjoituskoneen lliténtdohjel-
maa CBM-84:lle vol parantaa
seuraavastl: Kun rivin 180 kol-
me viimelstd 65:tt& (rivin 17..
21. ja 23. luku) muuttaa 91:ksi
tulostuu kuvaruudulle sana
KAYTTAJANPORTTIIN sanon
KAYTTAJANPORTTIIN sijasta,
mikdll koneeseen on asennet-
tu skandinaaviset merkit.
Muuttamalla rivilld 210 oleva
91 luvuksi 95 saa tulostumaan
myds plenet skandit.

Pauli Pletildinen

m ’ksikdtinen rosvo

:Hn numerossa 1/86 olleen
Ihh&tlun (Caumdm 64).

ilmoitti SYNTAX E’RBOH IN
immwuuuuvuw-
el ole vikaa (ainakin se on kir-
samalla tavalla kuin
let printtaus). My#dskéddn
read-lauseista en ldytdnyt vi-
mmmmme
“Pelihimon orja”

Ohjelma Ykslk&tinan rosvo lu-
kee numeerista dataa riveilla
845925, Rivillda 930 se lukee
DATA-lauseesta vuorotellen
merkkijonon ja numeron. Virhe
tuntuu viittaavan sithen, ettd da-

taosoitin ehtii merkkijonon koh-
dalle ennen aikojaan eli datoja
on lilan vdhédn. Tarkasta DATA-
lauseet ja rivit 845—925.

Mikéli olet kayttanyt Tarkasta-
jaa ohjelmaa syottdessdsi, ovat
rivit todennédkdisesti oikein.
Vaikka Tarkastaja on tehokas vé-
line se ei kuitenkaan varota vir-
heestd, mik&li kokonainen chjel-
marivi jdd syottdmdttd. Tamd el
ole mahdotonta, kun datoja on
yli 50 rivid. Tarkista, ettd kaikki
rivit ovat tallella.

Kim Leidenius

Jousiammunta

MikroBITISSA nro 11/85 oll oh-
jelma nimeltétin Jousiammun-
ta kuusneloselle.
Kirjoltettuanl rivin 65 sain
virhellmoituksen SYNTAX ER-
ROR?
Miksi?

Bruce Lee

Commodore-64:8s88 on suurin
gallittu rivin pituus 80 merkkid.
Mikéli rivi on tétd pitempi se ei
tallennu muistiin oikein, jolloin
seurauksena on useimmiten syn-
tax error. Ohjelma, jonka avulla
listaamme 64:n ja Vicin ohjelmat
muuttaa vaikealukuiset kuvaruu-
dun ohjaukseen tarkoitettujen
nédppédimien koodit selvékielisik-
gi ja lisdd jokaisen rivin loppuun
kaksoispisteen, REM-lauseen ja
tarkistussumman., Mikéli ohjel-
man kirjoittaa “niinkuin listauk-
sessa lukee" ylitt4d rivin pituus

helposti 80 merkin rajan.

Kaksoispistettd, REM-lausetta
ja tarkistussummaa el pld& kir-
jolttaa, ne on lisitty ainoastaan
Tarkastaja-ohjelmaa varten, jotta
ohjelmien syétté olisi helpom-
paa.

Jousiammunta-pelissé voi
<shift + space>-nédppédilyt muut-
taa tavallisiksi vélilyénneiksi.
Shiftin character-koodi on 32
kun taas shift + spacen koodi on
128+ 32 eli 60. Tdllda on merki-
tystd vain jos ohjelmassa on kédy-
tetty omia graafisia merkkej4.
Ohessa on listaukset riveistd
65—85 sellaisina kuin ne pitéisi
kirjoittaa ja listerin avulla tulos-
tettuna kun shift+spacet on
muutettu tavallisiksi vélilyén-
neiksi. Tarkistussumman ensim-
mdinen merkki muuttuu koska
merkkien koodit eivét ole samat.

Kim Leidenius

ES5 PRINT"SEEE] e e

85 FRINT "IEERe
READY.

70 PRINT'SEEE)e & 8 8 8 8 8 @0 [
75 PRINT"SEEEJeses 888 @
S0 PRINT"SEEEI® ® @ ® & 8 9 8 9

a88 & #":REM 381

® @ ® " :REM 489

ES PRINT"{4RIGHT:> as aass
78 PRINT"<4RIGHT>® ® & & & @& & @ »
75 PRINT"<{4RIGHT>sese es® ®<{4SPACE>esss

88 PRINT"<4RIGHT>®» & & & &8 & & # @&

888 988 888" :IREM DB
@ ® #® ":REM 79

85 PRINT"{4RIGHT>®" e ® @
® ® @ ":REM 20

MYYN Commodore 64:n + kassttiasaman + 3
joystickis + pelejd. Soita. Hinnasta voidaan so-
%’ll‘aunmu Ryynénen, 95355 Kolvu. Puh. 960-

MYYN Commodore 64:een alkuperiiskasettipe-
lej8 esim. Space Shutle 20 mk, Poster Paster 30
mk, Turbo 64, Indiana Jones, Spy Hunter, Jet
set, Willy Raid over Moskow, Ghostbusters 50
mk ym. Jani Niittyvuopio, Sivla, 99980 Utsjoki.
Puh. 9607-8]239,

MYYN Commodore 64 alkup. pelit: levylle Solo
Flight 90 mk, Mindshadow 130 mk, Frak 80 mk
seks kasetille Get off my garden 35 mk. Vathde-
tasn myds jolhinkin huippupelsihin. Tuomas
Mustonen, Koivulantie 12 as 43, 28130 Pori.
Puh. 939-21726 {laisin.

MYYN CEM 64:lle Simons' Basic modulin 200
mk ja seuraavat aidot pelikasetit Frank Bruno's

400 mk. Juha Piirainen, Rithitarhank. 1
C 48, 15170 Lahti. Puh. 918-47270.

MYYN CBM-64:84n Simons’ Basic moduli, levy-
asema 1541, erill. num. nipplimistd, Basic
Lightning, FORTH Lightning, Machine Light-
ning -ohjelmolntikielet, jollakin moduhlu ja
kirjoja, RS5-232 kaspeli, Centr. kaapell. Juhani
Peliola, Soukanahde 8 C 47, « Puh,
kot. 90-8021361, mmlm

MYYN CEM-64 + kasottiaserna + 2 joystickia
+ paelejd, sekd seuraavat alkuperdiset pelikase-
tit: Summer games (K), Arabian nights (K),
Voodoo castle (K), Magic carpet (K), Android II
(K), Ultima 111 (D), International soccer (M), Si-

moduull “Stat 64" + 15 kpl 3M:n levyjd + 30:n
levyn lukittava kotelo + pblysuojat laittelsiin +
kirja “Kaikki 64:08" + Dux 12" mv-tv. Yht,

. ja
saasti chjelmia. Edullisesti. Tmlﬂw.kpﬁ
64700 Teuva. Puh. 562-71528.

MYYN CBM-64:n nelivaripiirturin (1520) seki
Easy Calc Result chjekirjoineen tai vaihto saman
arvoiseen lavarsan. Pasi Hankanlemi, 63510
Lahtimaki kk. Puh. 965-71554. Kysy ihmeessil

MYYN C-64, Drive 1541, kasettias. 1530, RS-232
moduli, Teledata Videctex ohjelma ja ku‘E:
Floppy Express levyas. Nopeutuschj ’
Wioo-joystick, alkup. ohj. (Simons' Basic, Ox-
ford Pascal, muistio, Combat Leader, Fighter
Pilot, Space Action), 10 kirjaa (mm. C-64 Grap-
hics and sound). noin 50 lehted eri maista, 40
disk. boxi, 2 x 10 disk. boxi, 67 2 puolista disket-
tid tdynnd hysty- ja pelichjelmia. Hp. 6000 mk
(hinta kaupassa n. 11000 mk). Soittele iltaisin Ju-
ri Sipild, Gesterbynp. 6 D 34, Kirkkonummi,
Puh. 90-2088214. (Huom. kaikk! laitteet erittiin
hyvakuntoisia)

MYYN tosi edullisesti Commodore 64:n alkupe-
réisid kasetti- ja levypeleji. Kirkipelelstd mm.
Eurekal New Games II, Blue Max 2001, ym.
MyéSs kirjallisuutta. Erkka Sarkonen, Kirvuntie
10, 04320 Rithikallio. Puh. 80-254808,

MYYN CBM-64 (kéyt. 172 v) + kas.asema +
joystick + Simons’ Basic + muistio 64 + n. 300
pelis (paljon listakamaa) seks chjekirjallisuutta.

Vaihdossa ehkd taajuuskorjain. Edullisesti] Ky-
El].-ﬁlfg.ul Jani Mikeld, 62860 Sahi. Puh. 966-

MYYN CBEM-64 pelit: Aztec (D), Quo Vadis (D),
Zork 3 (D), Orbitron (k). Chiller (k), Hektik (k).
Jonny Reb (k), Humpty Dumpty in the garden
(k), d isle (k), Jump Jet (k), Quest lor the
Garden of Eden (k), Mikro Olympics (k), Val-
halla (k). Soita tai kirjoita niln sovitaan hinnasta.
lari-Pekka Siren, Otsontie 6, 31600 Jokioinen.
Puh. 516-84007. Henri Rantanan, Nérekuja 2,
31600 Jokioinen. Puh, 916-835549,

MYYN CBM-64 alkuperdiset t Goll,
Fight Hjﬂd'[;:.r- dgthnnl (;lug Cam 70
mk/kpl P 5]-"“? m'ﬂ
Decathlon, Shoot the Rabids 60 mk/kpl, Dallas

(D) 70 mk. Anssi Ojala, Sakaristontie 4 A 1,
45100 Kouvola, Puh. 951-16574,
MYYN HR-5C printteri, Sanatar-chjelma. Inger

Karlsson, Lounaisvdyld 1 B, 00200 Helsinki,
Puh. 90-6922102.

pelejs (n. 320 kpl) + n. sadu:utua uh
jelmia (mm. Simon's Basic, leksti-64,

sa, ari kialid, graliikkaa, kirjanpitoa ym. '.rm ) +
diskiboxit + kirjallisuutia, lehtid ym. Kaikki
laitteet alle vuoden vanhoja. Myyn my&s Philips
Videopacin + 3 ulia hp. 200 mk. Vai-
dan 64:sen chje . Soita klo 16.00 jélkeen.
Jarkko Karuluoto, Halkotarhankatu 2, 08150
Lohja. Puh. 812-11677.

MYYN alkuperdisst pelit Superman ja lmhotep
kanetilla CBM-64:lle. Hinta yhdessd 120 mk,
arikssan 75 mk. Soittele! Paal Juntunen, Saarnis-
to 2, 23500 Uusikaupunki. Puh. 822-24574,

MYYN CBM-64: MCS-801 viripriniteri 25600 mk,
disketil: Pop hits 90 mk, Skylox 90 mk, Dam Bus-
ters B0 mk, Dragonriders of Penn 150 mk, Sla-
lom 150 mk, Raharuhtinas 80 mk. Teksti 64 450
mk ym. Moduulit Heswriter 160 mk, Bridge 140
mk ja kasetit Zimsala Bim 70 mk, FIS Strike Eag-

le B0 ja muita alkup ohjelmia. Taisto Holanen,
Opastinsilta 10 B 48, 00520 Helsinki. Puh. 90-
146325, tolmeen 90- 1896154,

MYYN Commodore 64 + 1541 levyasema + 23
kaksipuclista diskettil tiynné ohjelmia + kirjoja
+ 2 joystickld + soccermoduli. Kaikkd yhdesss,
el erikseen. Hp. 3000 mk. llari Marzano, Kuus-
mishentie 66, 00670 Helsinki. Puh. 80-745308.

MYYN CEM:n alkuper. pelin Pitfall II. Hinta 85
mk. Janne Kolvosto, Eemelintie 4, 27820 lso-
Vimma, Puh. 930-73461.

MYYN CBM-64 + kas.as. + ochjelmia (Forth,
Bruce Lee...) + 2 joystickis seks ostan Atari
S5205T tal vastaavan. Markku Honkala, 17430
Kurhila. Puh. 918-865104.

MYYN Trbo-moduulin, sis. levy- ja kasettitur-
bot, kasettiaseman + 340 chjelmaa, 10 kpl Agla
PC-15 tistokonekasettla, Valhdan myds levy-
ja kasettichjelmia. Jarmo Manninen, Helenan-
kaarre, 95600 Ylitornio. Puh. 5685-31424.

MYYN CBM 64:44n seuraavat pelit disketills:
Quo Vadis 45 mk, Almazz 45 mk, Ultima III 75
mk. Aleksi Halmetoja, Silkapolku 3 A 1, 26100
Rauma. Puh. 838-10948.

MYYN Commodore vdrimonitorin, malli 1702,
Hintapyynti 2100 mk. Erkki Tuominen, Riihitie
13, 37800 Toljala. Puh, 937-21584 koti, 937-
23050 toim).

MYYN pelikasetti Falcon Patrol | (Commodore
64), n. 50 mk. Jani-Petri Marjala, Sauherrantia,
88800 Savukoski. Puh. 9682-41160.

MYYN Expleding Fist B0 mk, Stunt bike 50 mk,
Moen boggy 50 mk, Bruce lee 70 mk, Summer
games | 70 mk, Flying Flecthers 40 mk, Slap-
shot 60 mk, Apache raid 25 mk (kaikki on ka-
sotteja). Solttale klo 16 jAlkeen tal kirjoita. Sami
Nevalainen, Sippolankatu 7 A 8, 15800 Lahti,
Puh. 918-44785,

MYYN CBM-64, levyasama 1541, printter|
MPS-802, Oxford-Pascal-kd&ntdja + tarvikkei-

ta. Ehdottomasti pakettina, h. 4000 mk. Timo
Toivola, Puhelinkatu 1| B 5, 15230 Lahti. Puh.
818-510303.

MYYN CBM-64 + levyasama + RS-232C-lii-
tintd + 2 joystickif + Brother HR5C-printteri
+ Simon's Basic + pubesyntetisaattori + Ter-
minal 64 + muistio + pelejd. Yht. 5500 mk.
Vihén kdytetty, Kristian Holman, Mannerhei-
-lmlﬂﬁﬂl' B5 D 97, 00270 Helsinki, Puh. 80-

MYYN CBEM-64 tieiokonsen + 154]-levyasema
+ 32 levyd chjelmistoineen + diskettikotelo +
2 kpl joystickejd + huippupelejs, mm. The way
of the exploding Hist, G. 1. Joe, Rald ever Mos-
cow, Fighter Pilot ym. ym. todella hyvis. Lisik-
sl Simon's Basic, tekstinkasittely, konekielimo-
nitorl sek kirjoja ja alan lehtid todella paljon.
Alkuperdisarvo noin 8500 mk, nyt vain 4800
mk. Kal Simula, Keskuspulstokatu 10 A 11,
94100 Kemi, Puk. 980-14046, PS. Solta niin so-
vitaan hinnasta.

MYYN printteri Star Gemini- 10X Centronics- ja
Commodore (Secus data) -liitAnndille. Kaksi
Wicon lahes kiyttAmalonts joystickis ja viiden-
kymmenen levyn kotelot. Am. RUN-lehtid
3354—121"5 C-64:n resst-nippdin, RS-liitin,
The Software Protection Handbook |a Reler-
ence Guide. ). Heikkuri, Rakentajantie 5 C
601, 90570 Oulu.

MYYN mouraavat CBM-64:n alkuperdispelit:
Winter Games, Spy vs Spy I, Doughboy, The
Dam Busters ja samalla kasetilla clevai S{’m
Damise + The Spy Strikes Back 60 . Yil
le lves, Kaivokatu 3 A 2, 54100 Kemi. Puh.
S80- 14526,

MYYN Commodore 64 + kasettiasema + 2 joy-
stick + pelejd + Koala painter + Simon's Ba-
sic + kirjallisuutta, Hintaan 2000 mk. Jouni Ra-
mhnmpam-. 44800 Pihtipudas. Puh. 946.

MYYN CBM-64, uusl, kiyttdmatén, takuu volm.
1200 mk sekd Teksii-64, Simon's Basle, Forth-
kieli (levyllls). Peter Wihrn, Klaarantie 1 A 3,
00200 Helsinki, Puh. 80-673485,

MYYN CBM:n + levyasema + kasettiasema +
2 joystickis (VG-115 than uuai ja Quick shot 1)
+ polysuojat tietokoneessen ja levyasemaan +
ja 2 tavallista diskid + yksi 15
l:lllhnil]rh.l 10 diskin kotelo + 7 ostettua peli-
kasettia mm. Frankie goes to Hollywood ja |
give my regards to Broad street + salkku joka
tehty ja suunniteltu CBM 64:lle. Hp. 3100 mk.
Boittele iltaisin. Kari Pekka Kolvistoinen, Ida
Aalbergin tie 31 Il 132, Puh. 90-562383],

MYYN CBM-64 + Lkasettiaserna + joystick
Quickshet I + Paddle + moduuleita esim. Le
Mans, Avenger, Super smash, Save New York,
Pinball cular + 5 kpl PC-15 TDK-kasat-
tia + kassi + 5 pelikasettia yht. 1300 mk.
Jukka Kaajakari, Majavarinne § B, 01450 Van-
taa. Puh, 80-8723885 koti, B0-50621/(VHEM4E.

OSTAN CBM-64 kotimikron + lisélaitteita, pe-
lejs, hyétyohjelmia ja kirjallisuutia. Kirjallisel
tarjouksel kunte- ja hintatietolineen. Pentti Tah-
vanainen, Anttilankatu | A 2, B6300 Oulainen.

OSTAN KEOALAPAD-plirtolevyn tal vastaavan,
Tarjoukset numeroon 931-462252, Hannu Viita-
la, Pikkusaarenkatu 5 A 11, 33410 Tampere.

OSTAN CBM-64 + kasettiasema, mahdollisest|
levyasema, joystick seks pele|a ja chjelmia. Soi-
ta 17—19. Risto Seilola, 95645 Turtola. Puh.
B605-84118,

OSTAN Commodore 64:n levyaseman kohtuu-
hinnalla. Socita kio 17 jalk. Lauri Matikainen,
Jousimishentie 9 [ 76, 00740 Helsinki. Puh. 80-
363105,

OSTAN hyvéan valokyndn Commodore 64:seen,
Tarjoukset puh. 931-462252. Hannu Viitala, Pik-
kussarenkatu 5 A 11, 33410 Tampere.

OSTAN hyviakuntoisen ja edullisen Commodore
54 n levyassman. Soita tingitty tarjouksesi Jani

Kaartotie, Pappilanpelio, 03400 Vihti.
Puh 913-47618 iltalsin.

OSTAN Commodore 64:n + kassitiaseman.
Soita tarjouksestasi klo 17—20. Mikko Pernu,
Papinniityntie 56 as. 2, 13210 Himeenlinna.
Puh. 817-61707.

OSTAN CBM-64:n modulin Music Composer.
Hannu Pohjanheimo, Lapak 2, 40520 JyvaskylA.
Puh. toimeen 841-291457.
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VAIHDAN CBM-64 alkup. pelejd kasetilla. L&-
het& lista peleistisi. Mauri Lindroos, Vahenaitta
C 20, 27510 Eura. Puh. 938-50420.

VAIHDAN CBM-64:n pelejd levylls ja miksei
myds kasatillakin. Soita tal kirjoita. Wille Raja-
la, Vaaranlaita 2 B 32, 956440 Rovaniemi. Puh.
960-181998 klo 19 jilksan.

VAIHDAN 64:n kasattipelit Frak, Boulderdash,
Talladega, Duck Shoot, Galleons, Buck Rogers,
Ghostbusters, Stellar 7, Tapper sekf Zaxzon.
Pelit alkuperdisia, vathdan niihin Karateka, Yie
Ar Kung Fu, Starion, Lords of Midnight, Ultima
3, Hobbit, Summer Games 1 ja 2, Winter Ga-
mes, Neverending Story. Voin myGe myyda pelit
hintsan 50 mk/kpl. Soita 941-751910 iltaisin.
Mikko Lammetti, Tervaruukinkatu 25, 41160
Tikkakoski.

VAIHDAN CBM-64:n pelejd levylls ja Sinclairin
pelejl kasefilla., Mm: The Last VB CBM:din ja
The Exploding Fist Sinclairiin ja muita huippu-
pelejd. Tomi Vainikainen Lammintie, 14200 Tu-
renki. Puh. 817-81013.

VAIHDAN CBM-64:48n Spy Hunterin, Defen-
der, Humphrey, the Slicer puzzle ja Almazs,
Raid over Moscow, a View to a Kill, Spy vs spy.
Scoopy doo, Jet set Willy 11 ja Indiana Jones. Ari
Vaara, ltiranta 39 B 12, 41160 Tikkakoski. Puh.
941-751748.

VAIHDAN seuraavat CBM-64:n pelit muihin
hyviin pelethin (esim. Frank Bruncs Boxing,
Beach Head I, Dombuster), Summer Games l1,
Winter Games, W-S Baseball, On-Court Ten-
nis, Boulderdash, F-15 Strike Eagle, Space Pi-
lot (pelit alkupersisis). Hermanni Lehmussaari,
Vehkjirvi, 49400 Hamina. Puh. 952-59565.

VAIHDAN ja myyn alkup. 64:sen pelsja. Run-
saasti, Mieluiten levylli. Mm. Fighting War-
rior, Fight Night, Skylox. Lisiksi paljon hybty-
chjelmia. Soita. Vesa Kekkonen, Vatiaansuon-
tie 9, 40420 Jyska. Puh. 541-263112.

VAIHDAN Commodore 64 peleji. Oltava alku-
pardisid ja hyvikuntolsia. Minulla on: Munch-
mania, Escape-MCP, Space Walk, Salo Flight,
Summer Games, ym. Sami lscaho, PAivAper-
hontie 8 C, 00730 Helsinki. Puh. 90-385731.

Spectravideo

MYYN 6 kk:n ikdisen Spectravideo 328 + kaset-
tiaseman 904 + 14 hyvés alkup. pelif + hydty-
chjelmia + SVI 328 Basic kAskyoppaan + kyt-
tijin kisikirjan + 1 joystick + | moduuli. Kau-
panpsill, 10 lisdpelis. Arvo yli 3000 mk. Nyt
vain 1500 mk. Scittele Janl Korpela, Poukaman-
katu 5 A, 33720 Tampere. Puh. 931-176775.

MYYN Dk'tronics Il néppiimisttn + 3 pelii,
yht. 500 mk. LisAksl myyn tali vaihdan pelit
Beach Head 50 mk, Pool 35 mk. Vaihdan Daley
Thompson's Decathlonin D-dayhin tal Armhe-
miin. Soita 915-155607, iltaigin, Christian Tall-
berg, Tornipolka 9 C 75, 06400 Porvoo.

MYYN Spectravides 328 kotitistokoneen + ka-
settiaseman + joystickin + 2 ohjelmeoinnin-
opasta + 6 konekielistd pelif + kymmenid
basic-kielisld hysty- ja pelichjelmia. Hp. 1400
mk. Mikas Joswig, Salmelantie 9 B B4, 80100 Ou-
lu, Puh. 98]-12042. Scitialal

MYYN SVI:n chjelmia. KEone- ja Basic-kielisis
pelejd ja hydtyohjelmia. Seks kaksl moduulipe-
lif. Soita tal kirjoita. Huom! Kaikki ohjelmat
ovat alkuperdisid. Mikae| Blomberg, Iipoistentie
4] C 20, 20740 Turku. Puh. 521-361136.

MYYN Hyvikunicinen SV-328 + Lkasettiasemna
+ ohjekirjat + muhkea m#&ré ohjelmia. Hp. n.
1300 mk (mahd. void. tinki&). Rurik Ruso, [lma-
kuja 1 B 12, 02210 Espoo. Puh. 90-883809.

MYYN Spectravideo SVI1 738 X'press ja Atari
5205T tistokonesl. Tuomas Hirvonen, Holman-
niitynkuja 7 B, 02240 Espoo. Puh. 90-8038753
(koti), 90-1843342 (tolmi).

MYYN Spectravideo 328 MK II + wiritetty Su-
perexpander (sis. 2. levyasemaa 650 kb/160 kb,
centronics) + itse tehty RS-kortti + nauhuri +
chjelmia. Hinta 6800 mk. Timo Vaittiniemi, Ka-
ra:ﬁohﬂg? tu 4 C 4, 53810 Lappeenranta. Puh. 953-
27857,

MYYN Spectravideo SV1-328 ja kas.asema SV-
904. Erilaisia pelejd n. 20 kpl, kisikirjat + peli-
kiria Games for your SVI ja 2 kpl SVI peli-
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ohjaimia. Kuin uudet! hp. 1200 mk. Arj J4rvi-
nen, Pohjankulma 2 C 35, 33500 Tampere. Puh.
831-137466.

MYYN Spectravideon kassttiaseman (SV-903)
250 mk + 16 kt:n RAM-lisdmuistin (SV-803) 250
mk + Minl expanderin (5V-602) 100 mk + suo-
menkielisen Basic-kAskyoppaan 75 mk. Marko
Kalliomdki, Hillervontie 6 D 64, 28370 Pori.
Puh. 939-460417.

MYYN halvalla Spectravideon moduulipelit
(Flippaer Slipper, Super Cross Force, Sector
Alpha, Frantic Freddy ja Music Mantor) + alku-
perfiset kasetit Sasa ja Spectron. Ostan myds
SVl:n konekielioppaan. Témd on tilaisuutesi
Perttu Hirvonen, Risim#ki, 59100 Parikkala.
Puh. B57-61853.

MYYN Spectravideo 328 + kasettiaseman 904
sekd 13 pelikasettia (mm. Sasa, Ninja, Turboat),
3 hydtychjelmaa + joystick + skandinaaviset
nippiime! + englannin ja suomenkielise! kisi-
kirjal. LihiShinta 1400 mk. Esko Miki, Kumpu-
lankatu 6, 08150 Lohja. Puh. 912-22664.

MYYN n. 100 tuntia k#ytetty Spectravideo SV-
328 + 605 laajennus + B0 merkin ndyttoyks. +
nauhuri + Turbo Pascal + WorldStar + Cale-
star + pelajd yht. 5800 mk. Olof Ahlskog,
Munckinkatu 54 A 4, 05820 Hyvinkas. Puh. 914-
18342 (koti), 914-271 (toimi).

MYYN Spectravideo Express 738 tarpeettomana
+ levykkeitd + kirjallisuutta ja 12" mustaval-
kea TV. Takuu voimassa. Pekka Paukkonen, Pa-
silan puistotie 10 A 13, 00240 Helsinki. Puh. 90-

144697,

[ ] OSTAN

L] MYYN

MYYN SVI-328 CPIM-mikron + SV-601 super-
lasjennuksen + SV-801 levyasemachjauskortin
+ SV-902 levyaseman + softia. Laitteisto vuo-
den ikdinen. (Ovh, n. BO0OO mk). Hintapyynts
vain 3000 mk. Ellen ole kofona, j&t8 soittopyyn-
8. Helkki Saastamoinen, oo Solkkeli, Laaja-
vuorentie 3 C 50, 40740 Jyvaskyls. Puh. 941
251743 (koti), 941-251743 (toimi).

MYYN SVI-328 + nauvhuri, SVI-805 super-
expanderin (sis. centronicsin ja levyaseman), 10
diskettid, pelejs sekd chjekirjoja. Hp. 4300 mk.
Hannu Pakarinen, Leppikasri 21, 16300 Ori-
mattila. Puh. 918-72381.

MYYN SV1-328 + kas.as. + | joystick + 4 kir-
jaa + n. 30 pelif tosi edullisesti. Hp. 1350 mk.
Ville Salmi, KEauppakatu 9 D 5, 33200 Tampere.
Puh. 931-23230.

OSTAN tekstink&sittelyohjelman SV1-328:aan.
Jorma Heikkinen, Lucstarinkaty 10 B 11, 20700
Turku.

OSTAN Spectravideon pelit Sasa ja Kung Fu
Master alkuperaisind. Soita ti—pe klo 15.00 j4l-
keen. Tuomo Oikarinen, Karisto. 88400 Ristijir-
vi. Puh. 986-812189,

-
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MYTN Sinclair ZX Spectrumm 16 k + chjekirjan
4+ kaikki johdot + peleji. Hinta 300 mk. Janne
Koivula, Jousitie 11 F 14, 01280 Vantaa. Puh.
90-308756.
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MYYN ZX Spectrum 48 k + kassttiasema + oh-
jelmoitava joystick-liitAntAd + yli 40 palid (mm.
D.T. Decathlon, Ghostbusters, Rald over Mos-
cow, Frankie, Fred ym.). Hintapyynts 1600 mk.
Ps. voi tinkiS. Henri Otava, Vierem#nkatu 11,
05800 Hyvink&s. Puh. 914-88151.

MYYN hyvékunioisen ZX Spectrumin 48 k +
Reset-kytkin + n. 100 pelis (mm. Pole Position,
Spy vs spy, Hyper Sports). Hp. 1200 mk (tinkis
vol). Janne Laurila, Hirveld, 91900 Liminka.
Puh. 981-442001

MYTYN Sinclair ZX Spectrum 4B k + piuhat, ka-
settiasema, ZX Interface 2- ja Kempston-joy-
stickliitinnit sekd 1] ohjelmakasottia. Hp. 1100
mk. Mika Huurre, Rahkatie 7, 91700 Vaala. Puh.
886-461505 klo 16 j&lkeen.

MYYN Sinclair ZX Spectrumin (48), nauhurin,
joystickin liittimineen, kisikirjat, karttoja pelei-
hin ja n. 40 pelis. Halvalla! Soita klo 16—20.
Mika Saastampinen, Kirkkotie 107, 05820 Hy-
vinkds. Puh. 914-18376.

MYYN halvalla (tai vaihdan) seur. Spectrumin
alkup. pelit: Winter games, fighting warrior,
Nick Faldo's open, Everyone's a Wally, A view
io a kill, Underwurlde + 30 muuta huippupelis.
Pertti Nupponen, AamuySntie 15 E, 02210 Es-
poo. Puh. 90-889136. Ps. Myyn my#s karttoja ja
POKEja huippupeleihin,

VAIHDAN Spectrumin pelit Kong Strikes back,
Chegvered Flag, Flight Simulation ja Jet pac
pelethin Boulder dash, One on One, Juggernaut
tai Blua Max. Vaihdan my&s CBM-564 pelit India-
na Jones, Slapshot, Up'n down pelethin Yie Ar
Eung Fu, D-T Supertest, Underwurlde. Saki Sa-
lo, Mustamentie 4, 04600 MintsAl&. Puh. 915
B2543.

VAIHDAN Spectrumin alkuperdisi pelejd. Mi-
nulla on esim. Hypersports, Supertest, Explodin
Fist, Airwolf, Sherlock, Rambo, Commando, A

1541, ohj.+ kir. Yhdesss tai erikseen. Juhani
Peltola, Soukanahde B C 47, 02360 Espoo. Puh.
80-B02136] (koti), B0-1605443 (toimi).

MYYN Vic-20, joystick, 16 KT RAM-lis&muisti,
Paddlet, 3 modulia (Jupiter lander, Money
ways, Rald on Forth know) peleji. Hp. 1150 mk.
Eai Hult, Ritoharjuntie 14—16 C 18, 40270 Pa-
lokka. Puh. 941-783310.

MYYN Vic-20 + Super Expander + Program-
mer's Ald + konekiall monitori + joystick + 4
pelimodulia (mm. shakki, Gorl) + itset. kaset-
tip. yli 40 + k&ytt&j&n opas (suomenkiel.) + kir-
jallisuutta (soita iltaisin). Hp. 650 mk. Juha Hau-
hio, Silmikalllontie 15, 31600 Jokicinen. Puh.
916-83426.

MYYN vahén kaytetty Vic-20 + Jupiter Lander
pelimoduuli + Hell Gate pelikasetti. Hinta-
pyynts 400 mk. Pasi Koppinen, Ahdinkatu 13 A
25, 40700 Jyvaskyla. Puh. 941-213624.

OSTAN englanninkielen oplskelukassttiohjel-
man. Tarioa Vic-20:een. Pentti Sirdn, Munkki-
saarenkatu 12 B 30, 00150 Helsinki. Puh. 80
626744,

OSTAN Vic-20:een 16 K lisdmuistin. Maksan
hyvidn hinnan, soita klo 16 jdlkeen. Hannu Kor-
ksamiki, Vanhanvaasankatu 12—14 D 39, 65370
Vaasa. Puh. 961-169007.

Muut mikrot

MYYN Atarin laatukirjoittimen 1027 hintaan
1500 mk sekd Pascalin, Macro-Assemblerin ja
Forthin alkuperdisilld manuaaleilla yhtelshin-
{san 1300 mk. Myfs erikssen. Kim Laidenius.
Puh. 90-1205742.

MYYN Apple Compuler monitorin vihred-
musta. Monitori on malko uual ja hyvikuntoi-

nen. Soittele iltalsin, niin sovitaan hinnasta.
Marko Lindiors, Koppelonkuja 19, 05860 Hyvin-
kAS. Puh. 914-87584.

MYYN Sharp MZ-82] mikroon sopivan Quick-
disk levyaseman, liltAntskortin, kymmenen dis-
kettid sekd kotelon ja Pascal-chjelmointikielen,
Zaxas pelin, Treenari-opiskeluchjelman (9-luo-
kan) ja perussancjen kisittelyn. Kaikki kfyvii
Sharp B00:n. Soita 541-242300 ja kysy. Aapo
Rautiainen, Haarakkaantie 16, 40640 Jyvéskyls.

MYYN Memotech RS-128, 144k RAM: 24k ROM:
RS232-kortti kahdella RS232-liitAnn&lls seks
levyasemaliitinnills. Monipuoliset laajennus-
mahdollisuudet. Uudenverocinen, lakuu voimas-
sa. Tavallinen kasstiisoitin sovaltuu Lkasetti-
assmaksi. Lisfksi tarvittavat kaapelit, suomen-
ja englanninkieliset kdytiSoppaat, 2 ohjelmakir-
jaa, joystick sekd B kassttia pell- ja hySty-
chjelmia. Edullisesti. [lkka Teittinen, Katajano-
kanranta | D 37, 00160 Helsinki, Puh. 90-663357
(pdiv. 80- 140655).

MYYN Salora Manager + Datanauhuri + 2 tik-
kua + 6 modulipalid + 2 kasettipelif x muun-
taja + liitAnidkaapelit ja Basic-plkakurssi ym.
Hinta 1800 mk. Sami Mantyld, Huvilakatu 11,
64120 Kristiinankaupunki. Puh. 862-1210],

MYYN Sharp MZ-82| :seen sopivan alkuperdisen
Dr. Logo MZ-1Z018 ohjelmointikielen. Hp. ovh
—20%. Soita klo 16—20, Markku Luosto, Her-
niflinen, 13800 Katinala. Puh. 817-73320.

MYYN Amstradin TV-modulsattorin MP-2 hinta-
pyynié 450 mk. Myyn tal valhdan Amstradin al-
kuperéisii diskettipelejd. Tero Kostamo, Solhult
1, 10820 Lappohja. Puh. 911-43157.

MYYN Sharp MZ-720 (ais. kiint. kasettiassman)
+ Bagic-kurssin + 5 pelid ja omistajan kAsikir-
jan hintaan 1450 mk. Pasi-Petteri Koli, Lammin-
olankatu 6, 30420 Forssa. Puh. 916-24324.

MYYN Amstrad RS-232C jossa péétechjelma
ym. ROM:|la sek& 10 kpl 3" disketie|& yhteishin-
taan 900 mk. Laittest ovat vusia (ovh. 1470 mk).
Soittelel Timo Flinkkils, Crivedenkatu 8 F 123,
33720 Tampere. Puh. 531-180051.

MYYN Amstrad 464 véri, suomenkislinen chje-
kirja, B pelid, skandit. Hintapyynts 3800 mk.
lonas Spohr, Kasarmikatu 2, 20500 Turku. Puh.
921-24089 ark. 5—16.

MYYN MPF-llram 64 k!t + lisindppiimistd +
joystick + pelejd + kirjallisuutta. Hp. 1000 mk.
Riku Katajaméki, Kokonkatu, 11120 RiihimAki.
Puh. 814-37222.

MYYN Amstrad 464 vihredmoniiorilla + levy-
asema ja kolms kirjasa mm. Firmware Manual,
kolme pelid, Amstrad Userin vuosikerta ja Dav-
pac assambler (levyversio). Koko pakett] eritidin
adullisesti. Mika Puska, Sals-ampujankatu 16,
65370 Vaasa. Puh. 961-167168.

MYYN levyaseman Apple [l:een, eritifin vahin
kdytetty. Hp. 900 mk. Kimmo Kurki, Ulvajanka-
tu 34, 37620 Valkeakoski. Puh. 937-42]174.

MYYN Appls ll:een levyaseman, kirjoittimen
(imagewriter), IIl monitorin, hiiren, joystickin,
sarjallitinnén, assemblerin, ohjelmistoa |ja
chelskirjallisuutia. Markku Pennanen. Puh. 90-
748399, Helainki.

MYYN Sinclair QL:n ja Forth-kislen chjekirjasi-
neen ekl B tyhjA8 mikrodrived. Kari Salminen,
Sarvikatu 28, 55100 Imatra. Puh. 854-65879.

MYYN uutla vastaavan Commodore-16 + kas
asama + joystick + 5 pelid. Hp. 900 mk. Pauli
Nykyri, 1 kp., 99600 Sodankyls. Puh. 9693
1 1696,

MYYN nikkareille Cl6-vainaja (100 mk:n piiri
palanut) verkkolaitteineen 100 mk. C16 tekstin-
kdsitielymodull (engl. kiell) 100 mk. Konekieli-

opas 40 mk. Joystick 20 mk. Richard Foley, Myl-
lérintle 27 C 3, 96400 Rovaniemi. Puh. 960-
187849 (koti), 960-23841/23] (toimi).

VAIHDAN 5V-328 Il levyasemaan malkein uu-
den Salora Manager -tietokoneen, levyaseman,
levyaseman chj.modulin. Pelit: tennis ja Thme-
kana. Joystick seks oppaat. T. Berggrén, Tano-
torventie 23, 00420 Helsinki. Puh, 90-534883
{(koti), 90-4012359 (toimi).

Videopelit

OSTAN Colecovisionin pelejs. Tarjoukset kello
17 jalksen. Sovitaan hinnoista. Ps. myds Salora
Managerin pelejd. Petri Lindberg, Rasinkatu 14
A 43, 01360 Vantaa. Puh. 8747862,

OSTAN Atari 2600 videopelikasstteja. Soitiele
iltaisin tal kirjoita. Teemu Tolonen, 62500 Ewi-
jArvi, Puh. 967-54154.

Sekalaiset

MYYN kaikki disketit 5'4 sekd sdilytyslaatikot
erittlin edullisest! (kilre) maastamuuton vuoksl,
Soita heti saat ne edullisesti. Rolf Bergstrom,
Rusthollarintie 5 E, 00910 Halsinki. Puh. 90-
337007 (koti), 90-630084 (toimi).

MYYN printteri Sekosha GP 100 VC (RS). Print-
teri [RS-80 Line Printer | (Centronics). Muisti-
laajerinus Spectrumiin, 16 k:sta 48 kiloon. Osat
+ tyd vain 200 mk. Ahti Ronkainen, Avaruuska-
tu 4 B 34, 02210 Espoo. Puh. 50-8038008,

MYYN Philips BM-7542 mustavalkomonitorin
larpeettomana. Melkein uusl (3 kk). Liftcsjohto
CBM 64, Atari 800, 800 XL ja 1450 XL. Hp. 600
mk. Mika Ekroth, Karakalllontis 3 [ 91, 02620
Espoo. Puh. 80-5881489 (koti), 90-592456 (toimi).

view to a kill, encounter, Jetset willy II, Boulder
Dash I + muita. Vaihdan ZX Interface Il

kempstoniin, jossa on 2 joysticki-porttia. Ostan

myds lisinSppiimisidn esim. Saga 1, DK
tronkk's. Pelethin vaihto mahdollinen. timo Yli-
Cpas, 61240 Opas, Kurikka. Puh. 964-533049.
Soitelal

VAIHDAN Spectrum 48 k + kasettiaseman +
42 pelid CEM-64:0en + kasettiasemaan sopival- -

la vilimaksulla. (mial. my&s peleji). Kai Harju,
VAinAm&isenkatu 38 A 3, 33540 Tampere. Puh.
93]-611168.

Vic-20 I nn l‘n ll I.
; L L) Xy
MYYN Vic-20 + kasettiasemat + 16 ki ja Super|
Expander lisSmuistit + kirjallisuutta (englan-|

nin- ja suomenkieliset kiytttoppaat, Vic-20 ch- PR

jelmoinnin alkeet -kirja, ohjeita uselsiin peleihin §
ja kassttiasemaan) + pelimodulit (Omega Race, |
Clowns, Money Wars, Seawol!, The Sky Is Fal- §

Wars, Mole Attack, Pin Ball Spectacular, Star}

Fost, Jupiter Lander, Avenger, The Count, Mis- §

sicn Impessible, Alien) + Music Composer|

-moduli

el el e e @@ jO jANj@Styksessd omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran vuteen kansioon.

TILAA KANSIOT LEHTESI
PALVELUKORTILLA'

Yhden kansion hinta on VAIN 23 mk
(+ postitus- ja kasittelykulut yhdesta
kansiosta 7, 50 mk, kahdesta

11,00 mk, 3 - 5 kpl 14,00 mk).

® materiaali tukevaa muovia

taytta kasetillista pelejd) + pelichjain Cuickshot
1.+ Paddle-chjainpari. Hintapyynté 1500 mk.
Scittele numercon 937-42773. Marko Maenpas,
Véaarankoivunkuja 6, 37630 Valkeakosk.

MYYN Vie-2) + suomenkielinen chjekirja +
16 K lisdmuisti & blokkikytkin + kasettiasema
1530 + resei-kytkin + joystick SVI Il + Basic-
kuresi + ochjelmia kasstilla mm. Forth, Chop-
lifter, Turbo Tape, Hoad Race. Scita klo 16 j&l-
keen. Reima Nulkku, 64460 Harkmeri. Puh. 862-
26171,

MYYHN Vic-20 + kasettiasama + 32 K ls&muist
+ Paddle-pelichjaimet + yleisurheilupeli ja
muita pelejd. Sami Cra, Ruususentie 2, 15550
Rakokivi. Puh. 918-623617.

MYYN Vic-20 + kasettiasema + 16K + 3 K
sup. exp. + joystick + rel. Guide kirjan + yli
200 pelis. Ari Lindgvist, Leppdkorventie 26 B,
01450 Vantaa. Puh. 90-8728243.

MYYN Vic-20, kassttiasema, Basic-kurssi 1, pe-

lej, joystick. Anitti Prepula, Eariniemenkatu 2
A, 15140 Lahti. Puh. 818-513132.

MYYN Vic-20 + kas.as., 32-kt ,uisti, 40/80
merk. kortti, laa).yksikks, erill. numeronSppdi-
misté, RS-232 kaapeli, Cant. kaapeli, levyas.
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® vankka mekanismi
® koko 22,4 x 28,4 cm
® vuosilukutarra
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BITTI =lehtesi
yksiin kansiin!

Ker&d numero numerolta kasvava tietoteos,

ling, Cosmic Cruncher, Star Battle, Garden B8

jonka arvo sdilyy. Samalla lehtesi pysyvit siis-

Yietolkomne I~
Kaksi gaitav?
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Z80-konekielikurssi

aikka Basic- ja konekielelld

ei ensi silméykselld naytakasdn
olevan yhteisid piirteitd, ovat ne
kuitenkin periaatteessa saman-
laisia. Konekielen yksi késky to-
teuttaa vain yhden, usein sellai-
senaan merkityksettémédn toi-
minnon, kuten védhennyksen
akusta, tavun siirron tai haarau-
tumisen. Basic-kdsky saa aikaan
paljon monimutkaisempia ope-
raatioita, mutta idea on sama —
toteutetaan vain useita konekds-
kyjd perdkkiin. Niinpd voidaan-
kin sanoa, ettd yksi Basic-késky

on useiden konekdskyjen muo-

dostama aliohjelma.

Prosessorin rakenne

Usein on vaikea ké&sittd8 mikros-
sa olevan piipalasen rakennetta,
koska kyseessd on tavallaan “né-
kymétén"” osa. Kuvassa 1 on esi-
tetty ZBOA:n perusrakenne.

Kaikki rekisterit liittyvét yhtei-
seen véyldan, jossa tiedon siirto
tapahtuu (véyldn 16 linjasta ku-
kin “kuljettaa” yhtd bittid). Arit-
meettislooginen yksikké eli ALU
toteuttaa aritmeettiset toiminnot
kuten yhteen- ja vidhennyslaskut,
sekd loogiset toiminnot (AND,
OR, jne....). Viyl&n kautta tieto
siirtyy ulkoisille laitteille, kuten
muistiin tai toiseen rekisteriin.

Ajoitus- ja ajastinlogiikka huo-
lehtii, ettd toiminnot tapahtuvat
oikealla hetkella oikeassa jérjes-
tyksessd, jotta ei esimerkiksi yri-
tetd hakea kédskyd muistista sa-
malla kun sinne kirjoitetaan tie-
toa. Ajastinlaskuri Q toimii “kel-
lona"” logiikalle. Rekisteripari
PC ilmoittaa seuraavan haetta-
van késkyn osoitetta muistissa ja
pino-osoitin SP  pinomuistin
osoitteen RAM-muistissa. Kasky-
rekisterind toimii IR. A-rekiste-
rid kutsutaan akuksi. Suurin osa
matemaattisista ja loogisista ope-
raaticista kohdistuu juuri ak-
kuun. Niinpd voidaankin sanoa,
ettd akku on prosessorin “teho-
rekisteri”, jota tulee kédyttda aina
kun mahdollista.

Konekielen toiminta

Konekielen toteutuksesta huo-
lehtii ohjaus- ja ajastinlogiikka,
joka péivittdd ohjelmalaskurin
PC, siirtdd kadskyn késkyrekiste-

0@ Zilogin Z80A-prosessoria

kéayttdvid mikroja

ovat mm. Sinclair, Sharp, Spectravideo sekd
Fellow, Aquarius ja kaikki MSX-laitteet.
Kaikkien néiden koneiden prosessorit “ym-
mértévat” samaa konekieltd. Liséiksi Intelin
8000-sarjan konekoodia on aivan muutamia
poikkeuksia lukuunottamaitta mahdollista to-
teuttaa Z80-prosessorilla. Niinpé& onkin syytd
tutustuttaa Z80:n omistajatkin piipalaseensa.

riin IR sekd tulkitsee ja toteuttaa
késkyt. Késkyn toteutus alkaa
k&skyn haulla, siirtdmélld PC-
parin osoittamasta muistipaikas-
ta kdsky véylid pitkin IR-rekiste-
riln toteutusta varten. Haku
pédttyy PC-rekisterin paivittdmi-
seern.

Lisdamalld kaskyn pituus (1,
2, 3 tai 4 tavua) PC-rekisterin si-
séltté6n, saadaan seuraavan kés-
kyn osoite selville.

Kun késkyrekisteri on saanut
koodin, siirtyy késkyn toteutus
ohjausyksikén tehtdvéksi. Toteu-
tus tapahtuu ns. mikro-ohjelman
avulla, joka saa eri toimintojen,
kuten siirron muistiin, rekisteriin
tai véyldlle kdynnistymé&an kés-
kyn vaatimalla tavalla.

Alkuun Basic-tulkilla

Yksinkertaisin keino kokeilla ko-
nekieltd on tallentaa POKE-lau-
seen avulla konekielinen ohjel-
ma muistiin ja kutsua sit4 sen al-
kuosoitteesta (CALL tai SYS).
Ohjelma 1 riittdd pieniin kokei-
luihin hyvin.

Kéynnistettdessd ohjelma ky-
syy alkuosoitteen, mistd lahtien
ohjelmaa tallennetaan. Rivilld 30
kyselldan desimaalikoodeja,
kunnes annetaan END, jolloin ri-
villa 50 tapahtuu konekielisen
ohjelman kutsu (CALL/SYS).
Huomaa, ettei kdytetd heksa- tai
binaarilukuja, vaan tuttua kym-

menjérjestelméd (kaksi- tai 16-
jirjestelmé&lld on vaikea suorittaa
laskuja).

Kaksi esimerkkidé

Tallenna ohjelma kirjoittamisen
jilkeen ja aja se. Anna omalle
koneellesi sopiva alkuosoite
RAM-muistista (kéasikirjasta 16y-
dét varmasti, missd vapaa RAM
sijaitsee). Sen jdlkeen syotd si-
sdén koodit:

33, 255, 255, 124, 181, 43. 24. 250
ja END

Hetkeen ei n&ytd tapahtuvan mi-
t48n, kunnes ohjelma palaa ta-
kaisin Basic-tulkille.

Kyseinen pieni ohjelma esitteli
konekielen nopeutta késitelld yk-
sinkertaista silmukkaa valilts
0—65535. Ja nopeasti se kévi-
kin! Nédin tuli kokeiltua konekie-
liochjelmoinnin perusldhtékohdat
— tallennus muistiin ja kutsunta.

Lis&4 nyt ohjelmaasi rivi:

80 GOTO 60

ja aja ohjelma uudelleen. Anna
koodeina:

243, 201 ja tietysti END.

Ohjelma on nyt ikuisessa sil-
mukassa rivilld 60. Yritettdessd
keskeyttdda (BREAK/STOP) aijo,
huomataan sen olevan mahdo-
tontal Koodi 243 kieltdd ldhes
kaikki keskeytykset (mm. nép-
pdinsignaalit) ja 201 vastaa
Basic-kdskyd RETURN. T&mén
avulla voidaan estda yksinkertai-
sesti ajon katkaiseminen vahin-

—

CALL (B)

0 PRINT “ANNA ALKUOSOITE" : INPUT A : LET B=A
20 PRINT “ANNA KOODIT.END=LOPPU"

30 PRINT A;"="; : INPUT AS : IF AS="END" THEN 50
40 POKE A ,VAL(AS) : A=A+1: GOTO 30

50

Ohjelma 1.

gossa tai tahallisesti. Vain “kuu-
makéynnistys” vapauttaa tilan-
teen.

Vain nollia ja ykkdsié

Kun edellisissd esimerkeisséd ole-
vat koodit on syétetty sisédédn, tal-
lentaa tulkki ne binaarisessa
muodossa muistiin. Binaarilu-
vussa kédytetddn lukujen 0—9 si-
jasta vain lukuja 0 ja 1. Kukin
luku ilmoittaa oman paikkansa
arvoa kahden potensseina.
Esim. luku 00100011 on desi-
maalisena 35. Taém4& saadaan sel-
ville laskemalla yhteen ne kah-
den potenssit, joiden kohdalla
on luku 1. Vasemmalta lukien
painoarvot ovat: 128, 64, 32, 16,
8,4,25a1 (27 25...29. Luku 35
on siis 32+ 2+ 1.

Desimaaliluku muutetaan ta-
kaisin binaariluvuksi védhents-
mélld suurin mahdollinen kah-
den potenssi siitd ilman, ettd
jd8nnds on negatiivinen, ja
merkkaamalla luku ] ko. kohdal-
le (muihin tulee nolla).

Kun viimeinen koodi ohjel-
masta on sydtetty ja tallennettu
muistiin, kutsutaan konekielistd
ohjelmaa Basic-tulkin avulla.
Té&lléin tulkki yleensd ensin tal-
lentaa joukon omia rekisterei-
tddn ja tilatietoja seks kutsuu ko-
nekielistd ohjelmaa sen alkuo-
soitteesta "siirtdmélld” ohjelman
osoitteen ohjelmalaskuriin PC.
Ja koska PC-pari siséltds seuraa-
van haettavan késkyn osoitteen,
kdynnistyy kutsuttu ohjelma.

Lukujen esittétminen

Vastoin kaikkia "yleisesti hyvak-
syttyjd oppeja”, kdytetddn seu-
raavassa pelkéstddn desimaali-
pilkkuja, koska kaikki koneet ei-
vét hyvéksy heksa- tai binaarilu-
kuja (ja erityisesti, koska aloitte-
lijoiden on helpompi késitelld
desimaalilukuja).

Mikron muisti koostuu suures-
ta joukosta muistipaikkoja, joista
kukin voi sisdltdd luvun véliltd
0—255.

Kun annamme késkyn:

POKE X.5 (X = muistipaikka
muistissa),

ja kirjoitamme seuraavaksi:
PRINT PEEK(X).

saamme tulokseksi luvun 5. Tal-
lensimme siis muistipaikkaan X
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luvun 5. Lukua 5 kutsutaan ta-
vuksi, kuten lukuja valiltda O—
255 yleensdkin.

Kéyttdmaélls, kuten Z80, kahta
muistipaikkaa esittdim#&én yhté
lukua, voidaan lukualue laajen-
taa vélille 0—65535. Tamé ta-
pahtuu seuraavasti:

POKE X.2 : POKE X+1.1

Luvun todellinen suuruus saa-
daan selville kdskylla:

PRINT PEEK(X)+PEER(X+1)X
256

Vastaukseksi pitd4 tulla luku
258. Eli ylempi (X+1) muisti-
paikka ilmoittaa luvun 255 yli-
menevét osat (kertoimena 256).
Esim. luku 640 esitettyné kahden
tavun avulla on 128,2 (koska 128
+2x256=640). Tama saadaan
selville seuraavalla tavalla:

1. Jaa 640 256:lla (640/256 =
2,5)

2. Vihennd kokonaisosa pois
(2,5—2=0,5)

3. Kerro desimaaliosa 256:lla
(0,5x256=128)
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Kokonaisosa
ylemmén tavun ja desimaaliosa
alemman.

ilmoittaa  siis

Z80A:n rekisterit

ZB0A:ssa on runsaasti rekisterei-
td verrattuna esim. 6000-sarjan
prosessoreihin. Niinpd RAM-
muistin k&yttékin on véhédisem-
pdd kuin muilla prosessoreilla
(vélitulokset). Ensisijaisesti pyri-
tddn kayttdm&sn “pédrekisterei-
t&", joista kdytetd&n kirjaimia A,
B, C, D, E, H ja L. Kuhunkin
ndistd “kirjaimista” mahtuu luku
véliltd 0—255, kuten muistipaik-
kaankin.

Kun halutaan késitelld suu-
rempia lukuja, yhdistetdén kaksi
rekisterid rekisteripariksi. Rekis-
teripariin sopii luku valilts
0—65535

Rekistereistd on mahdollista
muodostaa parit BC, DE ja HL.
Kun esim. rekisteriin B vied&d&n

luku 2 ja rekisteriin C luku 128,
sisdltdd rekisteripari BC luvun
640. Periaate on siis sama kuin
muistipaikkoja kéytettdessd (BC
=Bx256+C).

Huomaa, ettd rekistereitd B ja
C kéasiteltdessd, vaikuttavat nii-
den arvot suoraan pariin BC
(BC on vain rekistereiden B ja C
yhdistelmd). Jos C-rekisterin si-
siltéd4 muutetaan, muuttuu myés
BC:n sisédlté. Mutta jos B:n arvo
muuttuu yhdelld, muuttuu BC:n
arvo 256:lla!

Lisdksi on tietenkin itsestdéin
selvds, ettd BC:n muutokset né-
kyvdt B- ja C-rekistereissd. Jos
BC =256 ja siitd vihennetdan 1,
siséltdd B luvun 0 ja C luvun 255
(0% 256 + 255 = 255). Muita re-
kistereitd ovat seuraavat:

F-lippurekisteri 8-bittid

SP-pino-osoitin 16-bitti&

PC-ohjelmalaskuri 16-bittid

IX- ja IY-indeksi-

rekistereitd 16-bittia

I-keskeytysrekisteri 8-bitti&

R-virkistysrekisteri 8-bitti4

LisAksi rekisteripareilla AF,
BC, DE ja HL on "vaihtoehtoi-
set” parit AF', BC', DE’, ja HL'.

Lippurekisteri

Lippurekisteri F on yhden tavun
mittainen (B-bittid) rekisteri, jol-
la kukin bitti eli lippu ilmaisee
prosessorin tiettyd tilaa. Tila voi
olla joko olemassa eli 1 tai nol-
lautunut. Lippurekisterin avulla
voidaan ohjata esim. ohjelman
haarautuminen tiettyjen ehtojen
mukaan. Lippurekisteri koostuu
seuraavista lipuista (nollalipun
merkintd suluissa):

S-Sign

Jos tavun vasemmanpuoleisin
bitti (bit7) on 1, voi se tarkoittaa
negatiivista lukua, jonka arvo
saadaan védhentdma4ll4 tavun ar-
vosta 128. Eli luku 129 on nega-
tilvisena lukuna —1. Tdmén pe-
riaatteen avulla voidaan proses-
sorissa késitelld pienehkéjd ne-
gatiivisid lukuja (—127 pienin).

Z/(NZ)-Zero/(Non Zero)
[Imoittaa, ettd tulos nolla. Esim.
kun akusta A v&hennetdsn sen
siséltd, asettuu nollalippu.

Ac-Auxiliary Carry

Lainaus BCD-laskussa.

P/O-Parity/Overflow

[Imoittaa, onko tavussa parilli-
nen (1) vai pariton (0) méard yk-
késbittejd. Esim. 10000001 aset-

JARI KOIVULA

taa P/O-lipun.

Aritmetiikassa P/O-lippu il-
maisee vylivuotoa. Ylivuodolla
tarkoitetaan, ettd laskutoimitus
menee yli kapasiteetin. Kun
esim. akku A sisiltds luvun 255
ja siihen lis&td&n kaksi, asettuu
P/O-lippu ja akku sisdltdd lu-
vun 1, P/O-lippu siis ilmaisee
laskutoimituksen 256:n ylimene-
vén osan. Esimerkiksi laskun tu-
los saadaan siis selville kaavasta
256 + akku A.

N-Negative
Viimeisin kdsky vdhensi. Kiyte-
t44n hyvin harvoin,

C/(NC)-Carry/(Non Carry)
C-lippu “liputtaa” tavujen siir-

roissa ymv. uloimman tai ensim-
méisen bitin tilaa (1/0). Loogiset
operaatiot (AND/OR...) nollaa-
vat sen.

Carryd kdytetddn my&s muisti-
numerona yhteen- ja véhennys-
laskuissa. Jos yhteen- tai vdhen-
nyslaskun tulos pysyy lukuai-
neen rajoissa on carry nolla.

Siindh&n niitd olikin, Lohdu-
tukseksi voidaan kertoa, ettd ta-
vallisesti konekielessd tarvitaan
vain osaa nédistd rekistereistA.
Esim. PC:n, SP:n, I:n, Rin, IX:n
ja IY:n kéytté on melko v&hAistA,

Vain mielikuvitus
rajoittaa

Edellé olleet kaksi esimerkkié ei-
vét juuri antaneet valmiuksia ko-
nekieltd varten, mutta toivotta-
vasti ne heréttivdt kiinnostuksen
kipin&n. Avaahan konekieli mo-
nipuolisia mahdollisuuksia laa-
jentaa niin omia kuin mikronkin
kykyj&. Eiké tuntuisi houkuttele-
valta ajatus, ettd itse pystyisi
ohjaamaan néppd&imistéd, siirte-
lem&&n kuvaruutua eri suuntiin
tai suojaamaan omat ohjelmat
"asiattomilta”.

Kaikkeen tdhén, ja paljon
muuhunkin antaa konekieli val-
taiset mahdollisuudet. Seuraa-
vassa osassa julkaistaankin té&r-
keimmét Z8B0A:n ymmért&mét
késkyt, jotta jokainen péésisi to-
teuttamaan omia idecitaan kédy-
tdnnossd. [J

s{z| |ao] [pdN]cC
Z80A:n lippurekisteri F.




Basic-
kurssi

® @ Kurssin tdssé osassa pyritddn tekemédn
monipuolisempia ja mielekk&émpié ohjelmia
kéyttémdéllé késkyjd, joilla tietokone saadaan
“ajattelemaan”. Ohjelmat muuttuvat vaikea-
tajuisemmiksi ja monimutkaisemmiksi, ja
siksi otetaankin k&yttéén vuokaaviot tilanteen

selventdmiseksi.

iimekertaisten  ongelmien
ratkaisut:

1. PRINT A+B+C/A/B/C tu-
lostaa 11.033..., kun A=6,
B=5; C=4 L]

PRINT (A+B+C)/A/B/C tulos-

taa 0.125

Tietokone noudattaa meidén
yleisesti k&yttdmidmme lasku-
sééntdjd., Usein kuitenkin tar-
peellisten sulkujen lisd&minen
ohjelmaan unohtuu ja tulokset
ovat vé&drid. Huomaa siis, ettei
ohjelma aina toimi halutulla ta-
valla, vaikkei virheilmoituksia
(syntax error etc.) tulekaan. Vir-
heen l6ytdminen ohjelmasta, jos-
sa ei ole kieliopillisia virheitd
mutta joka ei kuitenkaan toimi
halutulla tavalla on usein vai-
keata. Niinpd esimerkiksi sulku-
ja kannattaa kdyttds aina, kun ei
ole tdysin varma siitd, miten tie-
tokone tulkitsee lausekkeen.

2. Ohjelma joka pyyt4d kolme
lukua ja laskee niiden keskiar-
von:

10 INPUT “Anna kolme lukua.
Lasken keskiarvon”;
L1.L2,L3

20 PRINT “Lukujen keskiarvo
on”; (L14+L2+L3)/3

Ensimméiselld rivilld ohjelma
sils pyytdd ldhtStiedot ja heti
seuraavalla tulostaa vastauksen.
Tietysti olisi voitu menetells tds-
méllisemmalld, mutta pidemmal-
14 tavalla:

10 INPUT “Anna kolme lukua.
Lasken keskiarvon";
L1.L2,13

20 KA= (L1+L2+L3)/3

30 PRINT “Lukujen keskiarvo
on";KA

3. Ohjelma, joka pyytdd etu-
ja sukunimen sekd puhelinnu-
meron ja tulostaa ne eri kohtiin:
= luhlnl;.d o

ja puhelinnu-
merosi pllkulla tolsistaan
erotettulna:” ENS.SNS,

20 PRINT EN$

g

T&hén asti ohjelmat ovat ainoas-
taan tehneet joko tulostusta tai
helppoja laskutoimituksia suo-
raan rivinumeroiden méa&réa-
méssd jérjestyksessd. Tietokone

ndyttdd kuitenkin kyntensd eri-
tyisesti tilanteissa, joissa sama
asia tdytyy toistaa useita kymme-
nid, satoja, jopa tuhansia kerto-
ja. Olettakaamme, ett4 tarvitaan
ohjelma, joka tdyttdd ndytén &-
kirjaimilla.

Néytté koostuu noin tuhannes-
ta merkistd. Siis kirjoittamalla
tuhat kertaa perdkkdin PRINT
"g"; pé4stdisiin haluttuun tulok-
seen. Helpommalla kuitenkin
pééstddn kirjoittamalla
10 PRINT “&";

20 GOTO 10

GOTO -kdsky muuttaa ohjel-
marivien suoritusjérjestyksen.
Ohjelma ei endd suoritakaan
seuraavaa ohjelmarivid, vaan
siirtyy GOTO-késkyssd annetul-
le riville.

Aina rivin kymmenen suori-
tuksen jédlkeen palataan takaisin
riville 10, eli toistetaan jatku-
vasti PRINT “&"; -lauseita.

GOTO-lause siirttié ohjelman

suorituksen kiskyn perissd
annetulle riville.

Mikd tahansa ohjelma saa-
daan toistamaan itseddn lisd&-
méll8 loppuun GOTO-lause, jol-

la ohjelman suoritus siirretddn
takaisin ohjelman ensimmaéiselle
riville.

Sindnsd tédllaisesta itseddn
toistavasta ohjelmasta ei kuiten-
kaan ole mitddn hydtyd, koska
sen suorituksia el saa loppu-
maan muutoin, kuin kytkem&ll4
laitteesta virran pois tai antamal-
la "vékivaltaisen” STOP- tai
Ctrl-STOP-komennon,  jolloin
ohjelman ajo todellakin loppuu.
Mutta mitd, jos varsinainen oh-
jelma ei loppunutkaan tdhén
GOTO-lauseeseen. Ehk4 oli tar-
koitus tulostaa vield "&"-
kirjaimiakin. Miten saataisiin
toisto tapahtumaan vain ddrelli-
nen mé&&rd kertoja, jonka jal-
keen ohjelman suoritus jatkuisi
normaalisti eteenpdin?

Valinta

Yksi tdrkeimmistd tietokoneen
ominaisuuksista (samoin kuin
kyky muistaa ja laskea) on sen
kyky tutkia tietyn ehdon paik-
kansapitdvyyttd. Tietokone osaa
toimia eri tavoilla riippuen siit4,
onko jokin tietty asia valinnan

’

eon hetkelld totta vai ei.

Ehkd& halusimmekin tulostaa
ainoastaan 50 &-kirjainta, ja sen
dlkeen 50 &-kirjainta. Suomeksi
ohje siis kuuluisi: ;

p1. Tulosta 50 &-kirjainta
#2. Tulosta 50 &-kirjainta

T&t4 ei tietokone kuitenkaan

7" ymmarra. Ohjetta on tarkennet-
g tava:

1. Tulosta &-kirjain.
Jos &-kirjaimia ei vield ole
50:ntd, palaa ohjeeseen 1.

2.
3. Tulosta &-kirjain.
4,

Jos é&-kirjaimia ei vield ole

50:ntéd, palaa ohjeeseen 3.

Ohjelmassa olisi siis kaksi sil-
mukkaa, joita toistetaan kum-
n 50 kertaa. Mutta mist4
kone tietdd, milloin se on suorit-
tanut silmukan 50 kertaa?
Yleenséd ihmiset pitdvét kirjaa
siitd, montako kertaa he ovat
suorittaneet jonkun asian. Néin
tekee myds tietokone, kun sille
annetaan chjeet tehdd niin. Aja-
telkaamme, ettd piirrdmme ras-
tin paperille aina, kun olemme
kirjoittaneet yhden é&-kirjaimen.
Jokaisen &:n jdlkeen rastien lu-
kumd&dré kasvaisi yhdelld, ja jot-
ta voisimme olla varmoja siit4,
ettei vahingossakaan kirjoiteta
yli 50 &:td, tdytyy rastien luku-

fuva 2.
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mdaédrd laskea joka kierroksella.
Tietokoneelle on myé&skin syytéd
kertoa, ettd "rasteja” on aluksi 0
kpl. (Yleensd, jos alkuarvoa ei
anneta, kone arvaa alkuarvoksi
juuri 0, mutta ohjelman selkey-
den kannalta se on hyvé joka ta-
pauksessa antaa.) Ohje néyttd
nyt tdllaiselta: :
1. A-kirjaimia on 0 kpl. O-kir-
jaimia on 0 kpl,
Tulosta &-kirjain,
A-kirjaimia on nyt yksi enem-
mén.
Jos &-kirjaimia on alle 50,
niin palaa ohjeeseen 2.
Tulosta &-kirjain.
O-kirjaimia on nyt yksi enem-
man.
Jos 6-kirjaimia on alle 50,
niin palaa ohjeeseen 5.
Loppu.
Tdmd voidaan nyt k&&ntda
Basic-ohjelmaksi.
10 Ml1=0: M2=0
20 PRINT “&";
30 Mi=Ml+1
40 IF M1<50 THEN 20
50 PRINT “8";
60 M2=M2+1
70 IF M2<50 THEN 50
80 END
Rivilld 10 on kaksi lausetta
kirjoitettu samalle riville. Aikai-
semmin todettiin, ettd yhdelle ri-
ville kirjoitetaan ainoastaan yksi
lause. T&mé& sdédntd johtui siitd,
ettd ohjelman selkeys kérsii, jos
yhdell4 rivilld on useampia lau-
seita. Nyt on kuitenkin tarkoituk-
senmukaista antaa molemmat al-
kuarvot yhdelld kertaa. Samalla
rivilld olevat lauseet erotetaan
toisistaan kaksoispisteelld.
Rivilld 30 "rastien” mé&é&ra kas-
vaa yhdelld. Lausehan on suo-
meksi “maaral:n arvoksi sijoite-
taan maaral:n arvo lis&ttyn& yh-
delld”. Té4llaiset kierroslaskurit
ovat erittdin yleisid Basicissa.
Rivilld 40 on valinnan suorit-
tava lause IF...THEN (jos...
niin). IF- ja THEN-sanojen vélis-
sd on aina oltava lauseke, joka
joko on totta tai éi ole totta. Tas-
sd tapauksessa ko. lauseke eli
ehto on M1<50 (ja M2<50), Jos
ehto on tosi suoritetaan THEN-
sanan jélkeinen toimenpide. Esi-
merkissimme on toimenpiteend
luku 20 (50), joka tarkoittaa sa-
maa kuin GOTO 20 (GOTO 50).
Siis, jos ehto toteutuu, palataan
riville 20 (50). Jos ehto el ole tot-
ta, ei lauseen loppuosasta vélite-
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td, vaan siirrytddn suoraan seu-
raavalle riville. Siis, kun Ml ei
enéd ole pienempi kuin 50 (vaan
yhté kuin 50), aletaan tulostaa &-
kirjaimia.

Rivilld 80 on END-késky, joka
lopettaa ohjelman. END-késky ei
aina ole vé&lttdmé&tén, mutta
usein (niin kuin myShemmin
ndhdéddn) erittdin hyédyllinen,
joten sitd on syytd opetella kéyt-
tdmédn heti alusta alkaen.

IF...THEN-lauseen tolmenpide
(t) suoritetaan. jos ehto (e) on
voimassa, muutoin el:

IF (e) THEN (t).

Ohjelman rakennetta voi ku-
vata nk. vuokaaviolla, jos ohjel-
ma etenee aina alaspdin tai nuo-
len osoittamaan suuntaan (kuva

1).

Looginen valinta
Tehd&én toinen loogista valintaa
kdyttdvd ohjelma, joka pyyt&d
kaksi etunimed ja kertoo, kumpi
esiintyy aakkosissa ensimmaéise-
néd. Huomaa, ettd < ja > -merkit
toimivat my&s merkkijonojen yh-
teydessa.
10 INPUT"ANNA KAKSI
ASETAN NE
AAKKOS]ARJESTYKSEEN:

“;N1§. '
20 I;'Nl'il-:?ﬂmmm

$.N2$ ELSE PRINT N2§.N1$
30 END

Rivilld 20 esiintyy nyt IF...
THEN...ELSE-lause, joka on l&-
heistd sukua IF...THEN-lauseel-
le. IF...THEN...ELSE voidaan
suomentaa  “jos...niin...muu-
toin” eli, jos ehto on voimassa
suoritetaan THEN-lauseen jél-
keinen toimenpide, muussa ta-
pauksessa ELSE-sanan jélkeinen
toimenpide. Aina suoritetaan
siis jompikumpi toimenpiteista.
Vuokaavio selventdd rakennetta
ja paljastaa eron IF...THEN ja
IF...THEN...ELSE-rakenteiden
vélilld (kuva 2).

IF...THEN...ELSE-rakenne
kuuluu MSX-Basiciin, muttei 14-
heskdén kaikkiin muihin kielen
murteisiin. Aina voidaan kuiten-
kin tulla toimeen ilman ELSE-
osaakin; se on hyvé, muttei vélt-
t&méténl

Sivulle 56




asic=Kurss

IF...THEN...ELSE-lauseessa
suoritetaan toimenpide 1 (tl).
jos ehto (e) on volmassa, muu-
toln suoritetaan tolmenpide 2
(t2):

IF (e) THEN (t1) ELSE (t2)

Ohjelmassa on kuitenkin paha
puute. Jos nimittdin annetaan
kummankin muuttujan arvoksi
sama nimi, olettaa kone jalkim-
mdisen olevan aakkosissa ensim-
méisend, koska ehto N1$<N2§ ei
toteutunut. Ohjelmaa on siis pa-
rannettava. Siind tapauksessa,
ettd N19 ei ole N2%:a pienempi,
tdytyy varmistua siitd, etteivét
nimet miss&dn tapauksessa ole
samoja:

10 INPUT "ANNA KAKSI

. ASETAN NE

SUURUUS]ARJESTYKSEEN:
“N1$.N2§$

20 IF N1$<N2$ THEN PRINT
N1$.N2$ ELSE IF N1$<>N2§$
THEN PRINT N2$.N1$ ELSE
PRINT “NIMET OVAT
SAMOJA”

30 END

[F-lauseen sijoittamiselle toi-
sen IF-lauseen sisddn ei ole siis
mitddn esteitd. T4ll4 tavein voi-
daan tutkia lukematon mé&é4rd
vaihtoehtojal

ON-lause

Aina ei kuitenkaan ole jarkevés
rakentaa suurta IF-THEN-lause-

ketjua, vaan on syytd kayttss
muita keinoja, joista yksi on ON-
lause. ON-lauseella saadaan oh-
jelma haarautumaan eri tavoin
riippuen l&htdarvoista. Seuraava
esimerkki demonstroi ON-lau-
setta:

10 INPUT “ANNA TAMAN
KUUKAUDEN NUMERO.
KERRON KUUKAUDEN
NIMEN!":NO

20 ON NO GOTO 101,102,103,
104,105,106,107,108,109,110,
111,112

30 PRINT "NYT ON ":AS:
“KUU”

40 END

101 AS="TAMMI":GOTO 30
102 A$="HELMI":GOTO 30
103 A$="MAALIS":GOTO 30
104 A$="HUHTI":GOTO 30
105 A$="TOUKO":GOTO 30
108 A$="KESA":GOTO 30
107 A$="HEINA":GOTO 30
108 A$="ELO":GOTO 30
109 A$="SYYS":GOTO 30
110 A$S="LOKA":GOTO 30
111 A$S="MARRAS":GOTO 30
112 A$="JOULU":GOTO 30
Rivillda 10 sijoitetaan annettu
kuukauden numero muuttujan
NO arvoksi. Rivilld 20 ohjelma
suunnataan sille riville, joka
eslintyy muuttujan NO arvon
mukaisella paikalla rivinumero-
listassa. Siis, jos annettiin luku
5, siirtyy ohjelman suoritus rivil-
le 105, koska 105 on rivinumero-
listan 5:s jdsen.

Kuva 3.

Riveilld 101...112 annetaan
merkkijono A$:lle asianmukai-
nen arvo, jonka jédlkeen palataan
riville 30, joka tulostaa kyseessd
olevan kuukauden.

Rivin 40 END-lause on nyt tar-
peellinen, koska ohjelman suori-
tusta el ole tarkoitus jatkaa t&-
mén pidemmaélle. Huomaa, ettei
END-lauseen tarvitse suinkaan
olla ohjelman viimeinen rivi,
vaikka se lopettaakin ohjelman
ajonl

ON X GOTO RILR2.R3....

-lause slirt44 ohjelman sueri-
tuksen sille ohjelmariville, jo-
ka on muuttujan X arvon mu-
kaisella paikalla rivinumero-
listassa R1.R2.R3....

Lohkokaavio havainnollistaa
tdiménkin ohjelman rakennetta
(kuva 4).

Néilld ohjelmarakenteilla p&és-
tddn jo tekemédn mielenkiintoi-
sia ohjelmia (kts. harjoitukset),
joita tutkitaan enemmén ensi
kerralla samalla, kun opetellaan
lis&4 toistorakenteital

I NFUT RO ; 4 ! q . g Y &

‘| ON NO GOTO l0l. 102 103, 14 108,

108, 107, oA 108 110, 111, QIR

1 SR8 R

L]

AS="TA"

=R =]

Y

fun-sr] 1 ASMA-

_ l]__r

=3 = (e

Kuvad.

Harjoituksia

1. Tee ohjelma, joka tulostaa lu-
vut yhdestd sataan sekd niiden

neliét (toiset potenssit, XA2)
seuraavalla tavalla:
luku nelié
| |
2 4
3 9

jne.

2. Tunnetusti keskinopeus on
kuljettu matka jaettuna ké&ytetyl-
14 ajalla, V=S/T. Tee ohjelma,
joka saadessaan kaksi arvoa las-
kee kolmannen. Siis annetaan
esim. matka ja aika ja kysytddn
keskinopeutta. Tai annetaan aika
ja nopeus ja halutaan tietds kul-
jettu matka. Tai annetaan matka
ja nopeus ja halutaan tiet44 kdy-
tetty aika.

3. Orvokki Onervainen ei
osaa lukea, mutta pédsee silti
naimisiin. Hén saa uuden etu- ja
sukunimilain ansiosta valita va-
paasti uudeksi etunimekseen jo-
ko omansa tai puolisonsa Imma-
nuel Taavitsaisen nimen. Niin-
ikddn yhdistelmét Orvokki-Im-
manuel ja Immanuel-Orvokki
ovat mahdollisia. Samat sé&én-
ndkset koskevat sukunimed. Tee
ohjelma, jolla hén 16yt4d sen yh-
distelm&n, jonka molemmat osat
(etu- ja sukunimi) ovat mahdolli-
simman l&helld aakkosten alku-
pdé&td. Ohjelman tulee tulostaa
paras yhdistelm&. (Kahdesta sa-
nasta, joista toinen on toisen al-
kuosa, on lyhyempi aina aakko-
sissa ensin, eli Orvokki on en-
nen Orvokki-Immanuelia, mutta
sitd el Orvokki tieddl) [J

— FIAM 512 K
— hiirell& ohjaitﬂva GEM-nﬁytbnhallInta
— maksimi graﬁﬂdtamoluutno 640x400
— 512 véaria

— 360 Ktavun 35 tuuman levykeasema
— ST BASIC, ST LOGO, 1% WORD

arjestelma ATARI 520 ST, joka kattaa monen ké

Osta kerralla yttdjan tarpeet.

Saat paketin huippugrafiikkaa, hallitset &antd ja muokkaat teksteja.

Atarin kanssa on helppo tehda sinunkaupat silla sen opastava néayttd neuvoo sinua.
Tule asiantuntevaan mikroliikkeeseen tutustumaan liséd ATARIN monipuolisiin

ominaisuuksin. ATARI ON LAATUMIKROJEN vlmlm

W O PITSuEY TISOLAETL -
Apanged NTLISONYIIN vlosayupsry
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Atari 520 ST:n jdlleenmyyjat:
KnoCon?u—. =R OY

Fgwo Oy'WurﬁAb Hmhnnturl [Eﬂ 467 455, Oy Wullf Ab, Otakaari 11 (90) 466 742 - Helsinki: Akateeminen Kirjakauppa
E ) 121 41, Chip 3, Computerstation (90) 628 518, Gamestation, Aleksanterinkatu 19 {90) 653 175,

Atomitie 5 C 00370 HELSINKI
Puh. 90-562 6144 Telex 121192 tcomp

amestation, Itd ﬁg 332514 Helsingin Kotlelaktronilkka Oy (90) 701 5766, Mikrokeskus Ky (90) 178 485, Porin

suunnittelu ja opaste (90) 494 B85, O 972, Regent Ab (90) 646 908, T%tssmanﬂ (90) 645 266, Oy Wulft Ab (90) 646 311
- lisalmi: Konelilke Saarivainio (977) 124 11 - Joensuu: Joen Mikrotalo (973) 120 881 - Jyvéskyld: Jivesoft Oy
Bl;1 613 562 - Jarvenpdd: Davacenter (90) 291 8775 - Kouvola: Oy Wulft Ak (951) 172 70 - Kuopio: Kuopion Systema
12& 700 « Lahti: Torkkelin Paperi (918) 515 115 - Llppelnnntl Tietolappee Oy (953) 118 25 - Oulu: Mikrovuo
g’ (981) 336 596 +Pori: Keskuselektroniikka (939)415900 « Porvoo: llkan Kone (915)130 180, Tietoporvoo
gr15] 644 - Suonenjoki: Vilhde-elektroniikka (979) 105 52 « Tampere: Akateeminen Knr]akau?pa (931) 146 633,
ampereen Honftorikone Oy (931) 146 600 - Turku: Akateeminen Kirjakauppa (921) 515 211 run Videgtuonti
(821) 377 290 » Vaasa: Oy Wuiff Ab (361) 117 044 . Valkeakoski: Tampereen Konttarikone Ov (937) 417 86 « Vantaa: Ov B e 1 P R T O




JOUKO- PITKAMAKI Kske

ic-20 voi samaan aikaan suo-

rittaa kahta toisistaan riippu-
matonta ohjelmaa, joista ainakin
toinen on konekielinen. Tatd ko-
nekielistd ohjelmaa kutsutaan
keskeytykseksi ja se on sijoitettu
koneen ROM-muistiin. Keskey-
tyksen alkuosoite on sijoitettu
muistipakkoihin 788 ja 789 ja
ndinollen ne ovat RAM-muistissa
ja niitd voidaan siis muuttaa.

Normaalisti Vicin keskusyksik-
ko keskeyttdsd "tavalliset” toimet
60 kertaa sekunnissa ja suorittaa
konekielisen keskeytys-rutiinin.
Télléin  keskusyksikkd oftaa
muistipaikoista 788 ja 789 osoit-
teen keskeytys-rutiiniin ja suorit-
taa tdmén konekielisen ohjel-
man. Tdmé& ohjelma hoitaa mm.
sisdnsystt ndppdimistéstd ja
tarkistaa onko STOP-nappéintd
painettu.

Keskeytys voidaan  estas
muuttamalla muistipaikan 37166
sisdlté4. Normaali arvo on 192
mutta muuttamalla se 64:ksi es-
tetddn keskeytys.

Jos muutos tehddén ohjelmas-
sa niin siitd seuraa mm. ettd Vi-
cin sisddn rakennettu kello py-
sdhtyy, ohjelmaa ei voida py-
sdyttdd STOP-ndppdimelld ja
INPUT-késky ei toimi.

Jos muutos tehdddn kirjoitta-
malla ilman rivinumeroa POKE
87166.64, niin silloin koko kone
lukkiutuu ja avautuu vasta kun
STOP-néppédintd ja RESTORE-
ndppédintd painetaan samanai-
kaisesti. Silloin my&s muistipai-
kan 36166 sisdltd palautuu en-
nalleen.

Miten keskeytystéi
voi kéyttad?

Muuttamalla keskeytyksen al-
kuosoite muistipaikoissa 788 ja
789 niin, ettd se osocittaa kaytts-
jn ohjelmoimaa rutiinia, saa-
daan Vic suorittamaan tdmé oh-
jelma 60 kertaa sekunnissa. Té&-
mén rutiinin tulee olla konekieli-
nen. Kun osoitetta muutetaan
niin pitd4 ensin estds keskeytys,
sitten muuttaa osoite ja lopuksi
kdynnistdd keskeytys uudelleen.

Esimerkiksi jos oma rutiini al-
kaa osoitteesta $033C (kasetti-
puskuri) niin muutos suoritetaan

®® MikroBITIN numerossa 4/85 oli ohjelma
“Listauksen pysdytys Vicille” ja tekstissd seli-
tettiin kyllé kuinka oheenliitetty Basic-
ohjelma toimii. Mutta syytd listauksen pyséh-
tymiseen ei mainittu. Suurelle osalle luki-
joista témé ohjelmointitekniikka ja itse
keskeytys (interrupt) on tuntematon késite.

seuraavasti Basicissa:
RIVINUMERO POKE 37166.64:

POKEY788,60: POKE789,3:
POKE371686,192

Kun tavallinen konekieliohjel-

ma loppuu kédskyyn RTS, (Re-
turn from Subroutine) niin oma
keskeytysrutiini lopetetaan kés-
kylld JMP $EABF. Toisin sanocen
omasta rutiinista hypé&tédn
ROM-muistissa clevaan keskey-
tysrutiiniin.

Tarkkaavainen lukija onkin jo
huomannut, ettd ohjelmassa Lis-
tauksen pysdytys Vicille ei muu-
tettu osoitetta muistipaikoissa
788 ja 789 vaan muistipaikoissa
806 sekd 807. Ndissd viimeksi
mainituissa muistipaikoissa on
osoite erééseen keskeytyksen
alarutiiniin. T&lléin omasta rutii-
nista hypéttiin siihen osoittee-
seen, joka oli varastoituna muis-
tipaikkoihin 806 ja 807 ennen-
kuin osoitetta muutettiin (ks. rivi
50 ko. ohjelmassa).

voi kéyttad?

Vicin toimintandppédimet voi-

daan ohjelmoida keskeytyksen

avulla sucrittamaan haluttu toi-

minta. Téstd on esimerkkini oh-

jelma 1:

¢ F1 Pysdyttds listauksen

® F3 Jatkaa listausta pysdytyk-
sen jélkeen

e F5 K&ynnisté4 listauksen (List)

e F7 K&ynnistdd Basic-ohjelman
(RUN)

Keskeytysrutiini on sijoitettu
muistiin alkaen osoitteesta 692,
joten se ei ota tilaa Basiciltd tai
omilta merkeiltd. Ohjelma toimii
niin kavan kuin STOP- ja RE-
STORE-néppéints ei paineta sa-
manaikaisesti. Jos ohjelman toi-

minta on keskeytetty painamalla
ko. ndppdimid niin se voidaan

kdynnistdd uudelleen kirjoitta-
malla ilman rivinumerca POKE
37166.,64:SYS676.

Piippaus

Ohjelma toimii siten, ettd kun
painetaan jotakin néppdintd (ei
kuitenkaan CTRL, Shift, Com-
modore tai Restore) niin televi-
sion kovaddnisestd kuuluu
lyhyt"piip”.

Témé& ohjelma on sijoitettu sa-
maan muistiaukkoon kuin edelli-
nenkin, joten molemmat ohjel-
mat eivét voi olla samaan aikaan
muistissa.

Jos ohjelman toiminta lopete-
taan edelld kuvatulla tavalla niin
se voidaan kdynnistdd uudelleen
kirjoittamalla ilman rivinumeroa
SYS 677.

Né&mé& kaksi esimerkkié on tar-
koitettu valaisemaan keskeytyk-
sen kdytt6d. Mahdallisuuksia on
ldhes rajattomasti ja niiden kéyt-
6 riippuu vain ohjelmoitsijasta.

Omenamato

Kolmas ohjelma on esimerkki
teknijkan soveltamisesta Basic-
ohjelmassa. Tdmén Omenamato-
nimisen ohjelman tarkoituksena
on ohjata ruudussa luikertelevaa
ja jatkuvasti kasvavaa matoa si-
ten, ettd se syd pelikentélls ole-
van omenan tGrmaamaéttd itseen-
sé tai pelialueen reunoihin. Sy&-
dyn omenan tilalle tulee uusi
omena.

Pelid ohjataan joystickilld si-
ten, ettd k&dntadmalld vipua oike-
alle kd&ntyy mato kulkusuunnas-
taan oikealle ja kd&ntAma&llE vi-
pua vasempaan kddntyy mySs
mato suunnastaan vasempaan
Ohjaus tuntuu aluksi vaikealta
mutta kylld siihen tottuu.

Ohjelmassa on kaksi omaa

keskeytystd, joista ensimméinen
on sijoitettu muistipaikkoihin
673—709. Ta&mé& rutiini tulee
joystickiin 60 kertaa sekunnissa
ja tallentaa sen asennon muisti-
paikkaan 1. Tastd johtuen joy-
stickin lukeminen Basic-ohjel-
massa on nopeaa. l&mén rutii-
nin data-rivit ovat 0, 1 ja 2.

Tésta rutiinista ei hypéta osoit-
teeseen $EABF vaan $033C, jo-
hon on sijoitettu toisen keskey-
tyksen alku. T&mé4 rutiini soittaa
tauotta laulua Mikki Hiiri meri-
hdddsss. Data-riveiltd 3, 4 ja 5
luetaan itse konekieliohjelma, ri-
veilld 6, 7, 8 ja 9 on nuottien
korkeudet ja riveilld 11, 12 ja
13 on nuottien kestoajat. Téastd
rutiinista hypétédén osoitteeseen
SEABF,

Riveiltd 14, 15 ja 16 luetaan
yksi konekieliohjelma, joka al-
kaa osoitteesta 710.

Rivilld 20 kutsutaan t&t& ohjel-
maa, joka poistaa rivit 0—20 ko-
neen muistista, jonka jalkeen
ohjelma jatkuu automaattisesti
riviltd 30. NAmaé rivit tdytyy pois-
taa jotta saadaan tilaa muuttujil-
le ja omille merkeille. Omat
merkit luetaan riveiltd B8999—
8070.

Rivillds 45 muutetaan keskey-
tyksen osoite omaan rutiiniin.
Rivit 200—900 on pédsilmukka
ja rivilld 200 luetaan joystick
késkyllda A=PEEK(1).

Rivilla 20 lasketaan madon
uusi sivuttaissuunta (S) ldhtien
joystickin asennosta (A) ja van-
hasta suunnasta (SS=vanha si-
vuttaissuunta ja PP=vanha pys-
tysuunta).

SS=1 :Vanha suunta oikealle

SS=—1:Vanha suunta vasem-
malle

SS=0 :Vanha suunta ylés- tai
alaspdin

PP=1 :Vanha suunta alaspéin

PP=—1: Vanha suunta yléspéin
PP=0 :Vanha suunta vasem-
malle tai oikealle

Rivilld 250 lasketaan samalla
periaatteella uusi suunta pysty-
tasossa. (P)

Rivillda 360 valitaan madolle
lilkkesuuntaan sopiva péé (4 eri-
laista).

Rivills 430 valitaan vanhan
péén tilalle sopiva madon osa (6
erilaista).
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10 REMekk sk ki kkxkx:REM BB

280 REMx J.PITEAMAKI *:REM AD

30 REMikkxtrkkxxxkexxi:REM BD

5@ T=676:POKE371686,684:REM 9F

60 READA: IFA>=ABTHENPOKET ,A! T=T+1:G0TOG0O*
REM EB

70 FORT=820TOB24:READA:POKET ,AINEXTIFORT
=641 TOEBA5'READA:POKET ,A*NEXT!REM BD

80 POKE37166 ,64:SYSB768:REM 10

98 DATA1ES9,180,141 ,20,3,169,2,141.,21,3.,1
63,182,141 ,46,145,96, 165, 197:REM 53

18@ DATA 56,201 ,39,208,10,32,199,255, 165
,197 .56 ,201 ,47 ,208,246, 165,197 ,56 ,201,
55 ,208!REM 3B

118 DATA 14,162,5,189,51,3,157.,118,2,202
,240,21,76,2806,2,185,197 .56 ,201 ,63,208
,28,162 ,5:REM B1

120 DATA 189,128,2,157,118,2,202,208,247
,169,5,133,198,32,159,255,165,197.,586,2
@1,64 ,208:REM D3

138 DATA 246,32 ,207,255,76,191,234,-1:RE
M 17

14@ DATA?6 ,201,13,13,13,82,85,78,13,13:R
EM 75

Objelma 1.

Kéyttsjarjestelmén keskeytysrutii-
nla osoittava vektorl “varaste-
taan” oman rutiinin k&ytts8n.
Oman rutiinin on siirrettévd
kontrolli keskeytysrutiinille, muu-
ten kone kaatuu.

Térkeimméit muuttujat

KK =Ennétys

K$ =Ennétyksen haltija

M% =Madon osien sijainti peli-
kentalla

H% = Osoite, mistd 16ytyy ma-
don hénts (7251—7550)

ML =Madon pituus ilman pé&a-
td (3—296)

X =Madon péén sijainti peli-
kentdn vasemmasta reu-

nasta

Y =Madon péén sijainti peli-
kentdn yldreunasta

L. =Laskuri madon hdnn&n
osoitetta varten sekd ma-
don osien sijainnin tal-
lennusta varten M%-
taulukkoon

I  =Vérimuistin ja kuvamuis-

tin erotus

K =Madon pdsn merkin nu-
mero

V =Madon vartalon merkin
numero

K+6=Péin tilalle aikanaan tu-
leva hénta

D =Pisteet

m = n! 1' Itu

Rivit 1000—1008 Pistelasku
1010—1020 Uusi omena
5000—6030 "Miss"-rutiini

Peli sopii laajentamattomaan

Vic-20-mikroon. Musiikin voi

lllauu[t:t'u muuttamalla rivejd 6—

12 REM%kxkkxkkxxkkkxx:REM BB

15 REMx 'P1IP’ *IREM 1E

20 REMx J.PITKAMAKI x:REM AD

30 REMxxxkkkkkxkkkxkx:REM BD

S8 T=677:POKE37166,69!REM ARG

E® READA: IFA>=BTHENPOKET ,A:T=T+1:60TOE0O!
REM EB

88 SYSE77:REM OB

88 DATA 163,64,141,46,145,169,186,141 ,20
,3,168,2,141,21,3,168,192,141,46, 145 ,8
6'REM 44

ie@ DATA 165,197,56,201,64,2490,31,173,285
1,2,56,201,0,208,28,169,1,141,251,2,16
8,15:REM B4

118 DATA 141,14,144,169,220,141,11,144,1
€9,6,14}1,252,2,78,229,2,1689,0,141 ,251,
2,173tREM DF

iee@ DATA 252.,2,56,201,8,24980,6,206,252.,2.,
76,181,234,168,0,141,11,144,76,181 ,234
:8,8,-1:REM 2A

Objelma 2.

1 DATA

SIREM 2B

REM 72

33,28,76:REM 48
4 DATA

,281 ,67:REM B3

EM 353

tREM FE

tREM B1

18:REM 83

38,18,58:REM C8

Ohjelma 3.

@ DATA 1688,8,133,1:REM B8
169,127,141 ,34,145,173,17,145,41,
ié,2e8,?7,169,1,133,1,76,60,3,173,32, 14

2 DATA 41,128 ,208,4,1689,2,133,1,76,60,3!

3 DATA 185,2,248,5,198,2,76,1891 ,2834,173,
12,144 ,2498,12,169,0,141,12,144,168,82,1

191,224,162,0,238,87,3,189,118,3,
141,12,144,189,185,3,133,2,173,87,3,56

S DATA 208,5,168,0,141,87,3,76,181,234:R

€ DATA 198,213,221,210,217,213,204,138,2
e4,187,198,201 ,204,191,210,198,213,120

®4,187,198,204,210,213,217,204,198, 120

8 DATA 188,185,188,213,188,185,188,181,1
98,185,198 ,204,188,213,217 ,221:REM BD

9 DATA 198,185,1898,213,198,185,188,1891.,1
88,185,198,217.,2109,213,120:REM EB

11 DATA 18,18,18,18,18,18,18,38,18,38,8,
g,38,18,38,18,78,18,18,18,18,18,18,18,

i bATA 38,18,38,8,8,38,18,38,18,78,38,1
e,18,18,58,18,18,18,58,18,18,18,38,18,

12 DATA 18.,18,18,58,18,18,18,58,18,18,18
,38,18,18,80,.-1:REM Al
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14 DATA 1685,1,141,118,2,185,2,141,120,2,
ie2,7?7,202,248,9,188,52,3,157,1280,2.,76,
2i1e,2,1683:REM SB

15 DATA 8,133,198,165,1,.56,.201,582,208,3,
238,124 ,2,238,2,185,2,56,201,58,208,6,
2380 .,1,188:REM AA

i6 DATA 48,133,2,8,13,82,117,58,48,13:RE
M BE

17 POKE37166 ,B4:FORA=673TO703:READG:POKE
A,QINEXT:A=828:P0OKE1 ,48:POKEZ2,48:REM B
e

18 READQ: IFQ=>BTHENFPOKEA ,Q:A=A+1:6G0TO18:
REM EB

13 FORA=718TO7683:READA:FOKEA . Q:NEXT:FORA
=82 1TOSZ26:READG:POKEA ,G:NEXT:REM BS

2@ SYS718:REM FS

30 KK=9:K$="J.BOND":POKE2B873,29:PRINT"(
CLR>":REM ES3

45 POKE37166,64:POKET783 ,2:POKE?88,161:PO
KE37186,182:POKE368782,15:REM BB

48 POKES1 ,235:POKES2 ,27:POKESS ,235:POKES
E,27:A=7552:D0IMMX (30 ) tHX=7251:REM D4

o8 FORA=7SSE2TO7VE73:READG:POKEA,Q:NEXT:RE
M ES

6@ POKE36868,255:FORT=44T04681 :POKE?E80+T
JABINEXT: T=1:ML=3:REM D2

78 PRINT"{HOME ><{ 1@DOWN><{PUR > 77<{BLK>4":P
RINT"{HOME ><BLK ><{RVS ON><I1BRIGHT>"K#$:;K
K:REM 20

79 PRINT"<{RVS ON><{20D0OWN><{BLU>

{RVS OFF>";:REM 4D

88 PRINT"{(RVES ON>{BLK>MISS:{RIGHT>{RVS O
FF>":"<{HOME >":REM 382

B2 PRINTLRVE ONXI{BLU) sessssssssssssessssss

"} iREM 8D

S8 FORO=0TO3:M4(0+1)>=7908+0:POKEH¥+0,58:
NEXT:REM 73

95 S=1:!FP=BiKX=3iY=10:L=4!POKE3B878,15:1=3
B720:U=36E877iS5=1:FPFP=8:G0SUB1B818:REM B
3

200 A=PEEK(1):SS=S:PP=F:REM S8E

240 S=-(PP==-1)%CA=1)+C(A=1)%(PP=1)+(PP=-1
IR(A=2)~(FP=1)%x{A=2)-5S*(A=B):REM S2

238 P=-(SS=1)%x(A=1)+(A=2)%(88S=1)-(88=-1)
¥(A=2)+(SS==1)%(A=1)-PPx{(A=0):!REM B2

308 L=L+1:IFL=381THENL=1:REM 33

330 K=K+Si1Y=Y+P: IFH<{O0ORX >21 THENS2®20: REM
ce

3580 C=7E8B+22xY+X:M/ACL)>=C:REM 4B

351 IFPEEK<(C)>=43SG0OTO18@88:REM 85

355 IFPEEK(C)>»<>48GOTOSo@D:REM CS3

368 K=-(P=-1)-2%(P=1)-3%(5=1)-94%(S=-1)+4
S:REM 28

4800 POKEU ,@8:FPOKEC,K:POKEC+I ,8:POKEH%-1+L
JK+B:REM S8E

438 VY=-(S=-1)~-(S8=1)-2%x(FP=1)-2%(PP=~1)-8B
¥(S<{2B)%x(S=8S8)-8%(F<>B)x(P=FF)+EB:REM
74

688 POKEMV<L-1),VIPOKEM/Y<(L=-1>+1,4:IFL=1T
HENFOKEM4Z(308) ,V:FOKEMA(380>+1 ,4:REM A
A

E04 IFML<2SBANDRNDO(B)><.3THENML=ML+1:G0TO
08 :REM 73

B28 POKE MYC(T),48:POKEMAC(T+1) ,PEEK(HX+T+
1>:T=T+1:REM B7

638 IFT=300THENT=B:POKEM4{(380) ,48:POKEMX
(@) ,PEEK(HX%+1):REM SA

S@e GOTOZeR:REM B4

i@ D=D+1: IFD>2BANDZ=BTHEND=D+1:REM 78

1285 PRINT"<{HOME ><RVS ON><{BLK>POANG"D:FO
RE=1SATO210:POKEU,Q:NEXT:REM 38

12RE IFD=28ANDMI >BTHENMI=@:PRINT" {HOME > <
220D0WN><RVS ON>MISS:<11SPACE>{HOME >"; :
REM AC

iege GOSUB121@0:GOTO3BB:REM 17

1219 E=INTC(RND(®)>%418)>+7724: IFFEEK(E>{ >4
8GOTOIB1@2:REM 18

1228 FOKEE ,48:POKEE+1,S:RETURN:REM &D

Sea® Z=1:MI=MI+1:FORO=248TO125SSTEP-2:FPOK
EU,D0:NEXTO: IFMI<3GOTO7BB2:REM 74

S80S FOKE36869,240: IFD>KKTHENGOTOS208 : RE
M DA

SO08E POKE138,8:REM F8

S818 PRINT"{CLR><{DOWN><Z2RIGHT><{RVS OFF>S
AIT'"D"PISTETTA":FPRINT"<(ZRIGHT ><DOMWN><R
VS OFF>FPAINA JOYSTICK' IN{SSFACE >*NAFPFIA
":REM BB

SB12 Z=0:D=P:MI=B:B=PEEK(37137)>: IFNOTBAN
D32THENE® :REM B4

o098 GOTOS212:REM CA

E22880 PRINT"{CLR><RVS OFF ><{DOWN><{RIGHT><B
LK>SAIT ENNATYKSEN! "tK$=""IPOKE1S8,8:R
EM SD

6018 PRINT"<{DOWN><{BLK>ANNA NIMESI(MAX{RI
GHT?>BKIRJ>" ! INPUTK#: IFLEN(K#) >JETHENEBB
2:REM EB

6830 KK=D:GOTOS@18:REM 183

7088 PRINT"<{HOME ><22DOWN><RVS ON><BLK >MI
SSI{RIGHT>"7:REM 91

7082 FORO=1TOMI:PRINT"<{RVSE OFF ><{BLK>S<PU
R>77:8";: :NEXTO:PRINT"<{HOME >":GOTOBB:RE
M 77

8383 DATA ©,90,0,0,0,90,0,0,8,82,255,255,2
55,127,126 ,5S68:REM 23

seee DATA 185,66,36,680,182,.182, 102,60 ,60
,182,182, 182 ,60,36,66, 195:REM B8

9819 DATA33,115,252,136,136,252,115,33,1
32,2806,63,17,17,63,286,132:REM D8

982@ DATA 68,126,231 ,231,231,231,126,€E60,
€@,126,255,185,195,255, 126 ,68'REM 43
98499 DATA ©9,102,68,182,36,36,60,24 ,24,6
@,358,36,182,66, 102 ,68:REM A7

9952 DATA 9.,.14,123,183,193,123,14,0,0.,11
2,222,131,131 ,222,112,8:REM EA

9262 DATA €8,126,193,99,115,63,380,08,60,1
ez ,23e, 188,286,252, 1280 ,8:REM 38

se7e DATA ©,38,63,115,938,183,126,680,8.,12
e,252,206,198,239, 182 ,68:REM 3A

JOUKO AHVENAINEN

Seikkailu

VideoRAMissa

kuwu].ﬂ&ﬂﬁﬂn.

Kuva 2. Formula-auton sprite.
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®® Perusero Commodoren ja MSX-tyyppisten
koneiden vé&lillé piilee siiné, ettd jéljempéné
mainituissa on erillinen 16 kilotavun
videoRAM, joka huolehtii kuvaruudusta. Sen
sis&ltéd voi muuttaa késkyllé VPOKE ja sité

voi tutkia VPEEKilla.

VPOKEIlla voi kirjoittaa ja piirtééd kuva-
ruudulle tai muuttaa merkkejé. Helpommin
tdmd toki onnistuu laajalla Basicilla, mutta
muistiosoitteiden tunteminen saattaa silti olla
hyédyksi: saahan niiden avulla tehty& monia
mukavia kikkoja. Niist& on varmasti iloa myé&s
ohjelmien rakentamisessa.

VEdeDmuistin tutkimisen voi
aloittaa kirjoittamalla ohjel-
man | ja ajamalla sen. Ohjelma
kirjoittaa ilman ainoatakaan
PRINT-ké&skyd, mutta miten?

Ohjelma sijoittaa videoRAMin
muistipaikoille 5—33 DATA-
lauseissa olevat arvot. Normaa-
lin tekstindytén ollessa kdyttssé
vie kuvamuisti videoRAMin 960
ensimmadisté muistipaikkaa.
Muistipaikat alkavat kuvaruu-
dun vasemmasta yldkulmasta,
joten paikat 5—33 sijaitsevat
ylimmaé&lld rivilld. Muistiin po-
kattavat arvot léytyvédt ohjekir-
jasta.

Kasikirjoissa olevista ASCII-
koodeista on Spectravideon 300-
sarjan koneissa vdhennettdvéd
32, koska sen 32 ensimmaéistd
ASClI-arvoa eivét sisdlld merk-

kejd. Merkki 32 on vélilydnti
(tyhjd) ja kuvaruudulla sen arvo
on nolla.

Ohjelman 1 esittdmaélla taval-
la voit kirjoittaa minne vain ku-
varuudulla muuttamalla vain
X:n ja Y:n arvoja.

Gratiikkatilat

Ohjelmassa 2 tehdddn grafiikka-
ruuduilla SCREEN 1 ja SCREEN
2 (MSX:ss& SCREEN 2 ja
SCREEN 3) sama temppu. Oh-
jelma luo ensin kuvaruudulle 1
satunnaiskuvion arpomalla (0—
255) kunkin merkin muodon.
T&mén tehtyddn se lisdd kuva-
ruudulle satunnaisesti véreja.
Tulostuksen nopeutta voi verra-

ta grafiikkaruudun 2 tdyttéén.
Se on huomattavasti nopeam-
paa, koska merkit ovat isompia.

T&lld menetelmélls voi piirtd4
mitd tahansa, tosin siind on mel-
koisesti vaivaa. Useimpien kau-
pallisten pelien taustat on kui-
tenkin toteutettu merkkigrafii-
kalla.

Kdynnistdmé&lld ohjelman 2
komennolla GOTO 5 piirtd4 ko-
ne viivan vérilld 11 X:n osoitta-
malle paikalle. Viiston viivan
tuottaminen onkin paljon vaike-
ampaa (rivi 7), saati sitten ym-
pyrdn. Sa&liksi kdy niitd, jotka
joutuvat tuottamaan kaikki ku-
viot pokaamalla.

ASCII

Ohjelma 3 esittelee ASCII-mer-
kit, my®s sellaiset, joita ei l6ydy
ohjekirjasta. Kaikkia merkkejd
voi kdyttdd, mutta toisten esiin-
saaminen tuottaa enemmaén vai-
vaa kuin toisten. Esimerkiksi
nuolikuviot saa Spectravideon
300-sarjan mikroissa esiin vain
VPOKElla tai CHR$:lla. Ndppé-
rd apu, jota olen toisinaan kéyt-
tdnyt nuolia tarvitessani, on nii-
den ohjelmoiminen funktionép-
pdimiin: KEY 1, CHR$(213).
Spectravideon “kolmesatasis-
sa" saa merkit kddnteisind kés-
kyilla PRINT CHRS$(27)"p" ja
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Seikkailu

POKE 65077.1. Perustilaan p&4-
see takaisin kirjoittamalla PRINT
CHR$(27)"q" tai vaihtoehtoisesti
POKE 65077.0.

Ohjelma 1 tulosti 328:ssa ja
318:ssa kuvaruudun toisen rivin
kddnteisilld merkeilld, kun
ASClIl-arvoon lisdttiin 64. Mer-
killa ja sen kd&nteiselld muodol-
la on siis eroa 98.

Mielenkiintoinen CHR$-arvo
on 191 (MSX:ssd 255). Asetta-
malla tdmé& koko alarivin eli vi-
deomuistipaikkojen = 920—959
arvoksi, tdyttyy alin rivi aina sil-
18 merkilld, jonka pddlld kursori
on. Télle l6ytyy varmasti run-
saasti sovelluksia eri ohjelmissa.

Numeroa 32 pienemmat
ASCII-koodit sisdltdvéit erilaisia
kontrollitoimintoja, joita voi tut-
kia painamalla yhtaikaa control-
ndppédintd ja jotain kirjainta.

Seuraavat koodit ovat useim-
min tarpeen: CHR$(13)=
ENTER ja CHR$(12)=CLS. J&l-
kimmdistd on kaytetty muun-
muassa esimerkkiohjelmassa 1.
Muutenkin ohjelmissa on mal-
liksi kdytetty erikoisia rakenteita
ja POKE-k#skyjd, kuten ohjel-
massa 4 kursorin poisto. Ohjel-
man 5 POKE —456,0 asettaa
CAPS LOCKIN pois péaailta,
koska kursorin ohjaus toimii pie-
nilld kirjaimilla. POKE —456, ]
asettaa sen vastaavasti pédélle.

Ohjelma 4 esittelee erilaisia
kuvaruudun tyhjennystapoja.
Kédyttdmé&lld aina tilanteeseen
sopivaa tyhjennystd, saa ohjel-
miin vaihtelua. Kaksi ensim-
mdistd nollausta tehddadn
VPOKElla, ja viimeinen ja sa-
malla nopein toteutetaan tavan-
omaisella CHR$(12) -kontrolli-

Tutustu Tarkastajaan ennen ohjelman syétttd. Kutakin ohjelma-
rivid edeltdvad tarkastussummaa el pidé kirjoittaa. Sen avulla voit
varmistaa, ettd rivi on syttetty oikein.

koodilla. Yleens4 sitd ei tarvita,
mutta vieraan koneen &éreen
joutuessaan siitd voi olla ilda.

Merkkieditori

Oheisista ohjelmista pisin esitte-
lee, miten Spectravideolla ja
MSX:1l§ voi suunnitella omia
merkkejd.

Alussa ohjelma kysyy suunni-
tellaanko merkkejd vai spritejé.
Mik4li valitsee uuden merkin
suunnittelun kysyy ohjelma
muutettavaa merkkid. On siis
painettava sitd ndppéintd, jonka
haluaa korvata omalla merkil-
l&an.

Tdmén jdlkeen kuvaruutuun
tulee 8 X8 ruudukko, johon voi
merkitd pédédlld olevat pisteet
painamalla v-kirjainta (véarid).
Kursori liikkuu taaksepéin t-kir-
jainta painamalla ja eteenpdin
milld tahansa muulla. Kun olet
vérittdnyt haluamasi ruudut pi-
dé jotain ndppdintd alaspainet-
tuna kunnes kursori pyséhtyy
kuvaruudun alareunaan. Tdmén
jdlkeen voit mddritelld seuraa-
van merkin ja pian sinulla on
ndppédimistéssd runsaasti omia
merkkejd.

Ohjelmalla 5 voit luoda ko-
neeseesi vaikka skandinaaviset

merkit kuvan 1 tapaan. Huomaa
kuitenkin, ettd SCREEN- ja
WIDTH-késkyt palauttavat
merkkivalikoiman ennalleen.
Haluttaessa ohjelma antaa
myds muutettavien muistiosoit-
teiden uudet arvot, joten sen
avulla voit rakentaa ohjelmasi
alkuun osan, joka méé&rittelee
merkkivalikoiman uudestaan.
Tarvittavat muistiosoitteet voi
mybs laskea itse kaavalla
(ASCII-32) X 8+2048. Kaavassa
ASCII tarkoittaa muutettavan
merkin ASCII-arvoa. Kaava an-
taa merkin ensimméisen muisti-
paikan. Koko merkin muoto
mééritellddn kahdeksassa muis-
tipaikassa, joista' engimméinen
sis&ltd8 merkin yldreunan ja vii-
meinen merkin alareunan.
Ohjelman toisella osalla voi
suunnitella 8x16 kokoisen
sprite-hahmon samaan tapaan
kuin merkinkin. T&ll& ohjelmal-
la voi luoda spriten kdyttdmétta
pitkid binaarilukuja (kuva 2).
Lis44 videoRAMista oppii
parhaiten kokeilemalla ja taas
kokeilemalla, Muistipaikkojen
tutkimisessa on kuitenkin vaa-
ransa. Vaikka konetta ei voikaan
rikkoa ndppédimistéltd kasin,
saattaa se lukkiutua tai mennd
myk&ksi. Siksi ei kannata tehd&
kokeiluja silloin kun muistissa
on pitkd tallentamaton ohjelma.

O

CA 1 PRINT CHRS$(12)

E2 2 FOR X=5 TO 33:READ Y:VPOKE X,Y:NEXT

14 3 DATA B4,101,114,118,101,116,117,108,111,9
7,32,118,105,100,101,111,82,65,77,58,105,
110,32,112,97,114,105,105,110

5A 4 RESTORE:FOR X=45 TO 73:READ Y:VPOKE X,Y+6
4 :NEXT

Ohjelma 1. Kirjoitus POKElla MSX:lle

E X,11:NEXT

AQ 2 SCREEN 1:FOR X=@ TO 6144:A=INT(RND(1)*255
)+1:VPOKE X,A:NEXT

AF 4 SCREEN 2:FOR X=0@ TO 1536:A=INT(RND(1l)*255
)+1:VPOKE X,A:NEXT:END

23 5 SCREEN 1:FOR X=10000 TO 10030 STEP 8:VPOK

Ohjelma 2. Muutokset SVI:lle

F7 2 FOR X=5 TO 33:READY:VPOKE X,Y-32:NEXT

Ohjelma 1. Muutokset SVI:lle

4C 1 N=RND(-TIME)

98 2 SCREEN 2:FOR X=0 TO 6144:A=INT(RND(1l)* 255
)+1:VPOKE X,A:NEXT

9F 3 FOR X=8B200 TO 14344:A=INT(RND(1l)*15)+1:VP
OKE X,A:NEXT

18 4 SCREEN 3:FOR X=0@ TO 1536:A=INT(END(1l)*255
)+1:VPOKE X,A:NEXT:END

CD 5 SCREEN 2:FOR X=1000@ TO 10@3¢ STEP B:VPOK
E X,11:NEXT

éF 6 Y=2096

25 7 RESTORE:FOR X=Y TO Y+7:READ Z:VPOKE X,2Z:N
EXT:Y=Y+264:IF Y>3000 THEN 8 ELSE GOTO 7

74 8 FOR X=1 TO 2000 :NEXT

D6 9 DATA 128,64,32,16,8,4,2,1

LOCATE 1,15:PRINT"Alarivin muistipaikkoje
n arvoksi ase- tetaan 255 eli merkki,jonk
a muoto riip-puu kursorin alla olevasta m

BC 1l CLS:PRINT"ASCII-merkit:"
Cc9 2 FOR X=0 TO 255:VPOKE X+B@,X:NEXT
77 3

erkista."™
9B 4 FOR X=920 TO 960:VPOKE X,255:NEXT
53 5

PRINT" Liikuta kursoria tekstin paalla."

Ohjelma 3. ASCll-merkkivalikolma MSX:lle

n arvoksi ase-
ka muoto on
ta merkista"

T

1A 3 LOCATE 1,15:PRINT"Alarivin muistipaikkoje
tetaan 191 eli merkki,jon
kiinni kursorin alla olevas

a8 4 SCREEN,@:FOR X=920 TO 960 :VPOKE X,191:NEX

Ohjelma 2. Kuvaruudun t&ytté MSX:lle

Ohjelma 3. Muutokset SVI:lle

27
DB
Cl
6F

22
73
56

51
69

52

5
10
20
30

40
5@
60

70
B0

90

POKE 64005!,0: 'kursori pois
GOSUB 8@
FOR Y=39 TO @ STEP -1

FOR X=Y+1 TO Y+921 STEP 40:VPOKE X,@:NEXT

:'"tyhjennys
NEXT
GOSUB 8@:2=2+1

IF Z>1 THEN POKE 64005!,1:PRINT CHRS(12):

END
FOR ¥Y=0 TO 39:GOTO 3@

FOR Y=0 TO 20:FOR X=0 TO 39:LOCATE X,Y:PR

INT "X":NEXT:NEXT
RETURN

Ohjelma 4. Kuvaruudun tyhjennys MSX:lle ja SVI:lle

@9

BD
F5

13
99
5@

@9
Cé
92
A9
S5A

88
C5

D@
BF
71
EC

D4
55

B6
9A
12
B2
40

B8
iF

F2

A5
5D
56
26
E9
TF
6E

] N s N ]

=W

11

12
13

14
15

16
&

18
19

20

21
22
23

24

30
3l

i2

i3
i4
35
36
37
38
39

REM MERKINSUUNNITTELIJA SVI-328 & MSBX
REM (¢) Jouko Ahvenainen 1985
CLS:PRINT"Haluatko suunnitella spriten va
i nap- painmistoon uuden merkin (s/m)"

DIM MES(20) ,ME(20),5(20,16),V(16,8)
VAS=INKEYS:IF VAS=""THEN 4
PRINT VAS:IF VAS="5" OR VAS="g" THEN VAS=
"g":GOTO 17:ELSE VAS="m"

INPUT "Montako merkkia haluat muuttaa™;MM
:FOR Q=1 TO MM

PRINT Q;". merkki ,jonka haluat muuttaa"
MES (Q)=INKEYS§:IF MES(Q)="" THEN 9

PRINT MES$ (Q) :ME(Q) =ASC (MES (Q) ) *8+20848 :NEX
T:GOTO 17

FOR Q=1 TO MM:FOR X=1 TO B:VPOKE ME(Q) +X-
1,5(Q,X) :NEXT:NEXT

PRINT"Homma hojidettu™

PRINT"Haluatko merkkien datat ja muistipa
i- kat"

INPUT V2§

IF Vv2§="k" OR V2§="K" THEN PRINT "muistip
«","data":FOR Q=1 TO MM:FOR X=1 TO B:PRIN
T ME(Q)+X=1,58(0,X) :NEXT:NEXT

END

SCREEN 2:POKE=456,0:FOR Q=1 TO B:READ A:B
S=BS+CHRS (A) :NEXT:SPRITES (1) =BS

IF VAS="g"™ THEN MES(l)="sprite"

FOR Q=1 TO MM:FOR ¥=10 TO 178 STEP 1@:LIN
E(6@,Y)~(140,Y),15:NEXT:FOR X=60 TO 140 S
TEP 10:LINE(X,10)-(X,170),15:NEXT:LOCATE
10,5:PRINT MES(Q) :IF VAS="m"™ THEN LINE (6@
+91)-(140,171) ,4,BF

FOR ¥=11 TO 161 STEP 10:FOR X=£61 TO 131 §
TEP 10

PUTSPRITE 1,(X,¥),1,1

CE=INKEYS:IF CS8="" THEN 22

IF C§="y" THEN IF POINT(X,Y)=4 THEN PAINT
(X,Y),15 ELSE LINE(X,Y)-(X+8,¥+8),4,BPF

IF CS8=a"¢" THEN X=X-1@:IF X<6@0 THEN Y=Y-10
tX=131:G0TO 21 ELSE GOTO 21

NEXT:NEXT

FOR ¥=11 TO 161 STEP 1@:XX=XX+1l:YY=@:FOR
X=61 TO 131 STEP l0:YY=YY+l:V(XX,YY)=POIN
T(X,Y) :tNEXT:NEXT

FOR ¥=1 TO 16:2=0:FOR X=B T0 1 SBTEP -1:1F

V(Y¥,X)=15 THEN S5(Q,Y)=5(Q,Y)+2"2
2=2+1:NEXT:NEXT
IFP VAS<>"a"™ THEN XX=0:¥YY=0:Z=0:CLS:NEXT
SCREEN @

IF VAS<>"s" THEN 11

PRINT "Spriten datat ovat"

FOR X=1 TO 16:PRINT S(1,X) :NEXT
DATA 129,66,36,24,24,36,66,129

Kovat

A |
|

arjous!

[

3%” SS

ovh. 395,~/10 kpl

Koko paketti

i, uskomattomaan
i hintaan!

1 Soita ja kysy

i: 90-646 908

Ohjelma 5. Merkkieditorl MSX:lle

T R R R R R R R RN R RN NN RE
(] Lihettikdd minulle esitteel tuotteistanne

-
23 10 PRINT MES (Q) :ME(Q)=(ASC (MES (Q))-32)*8+204 i Sos.Ltunnus
8 :NEXT:GOTO 17 ;
EE 17 SCREEN 1:POKE-456,8:FOR Q=1 TO 8:READ A:B Osoite
$=BS+CHRS (A) :NEXT:SPRITES (1) =B§
Postitoimipaikka Puhelin

Ohjelma 5. Muutokset SVI:lle
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Ohjelmointivinkit!

C84, Vic-20:
1530-tapen pydritin

Nimimerkille "AARGHzimuth” ja
monelle muulle commodoristille pie-
ni (tai varsin suuri) neuvo, jos kaset-
tiasema 1530 temppuilee.

Jos ohjelma latautuu normaalisti,
mutta kéynnistettiessd tulee ilmoitus
“UNDEFINED STATEMENT" ja lis-
tauksessa on outoja rivej4, syy temp-
puiluun on selvd: Ohjelman loppu-
osoitteet ja muuttujien alkuosoitteet
ovat saaneet latauksen lopussa vaA-
rid arvoja. T&mén voit korjata néin:

POKE 45,PEEK(174):POKEA4S,

CBM-64:

POKE 768,141

SYS 84738 sijasta voit kayttdd ko-
mentoa: POKE 768.141 jolloin kone
saatetaan alkutilaan, mutta alemmin
mdédritellyt varit ovat jéljell4.

Jos tahdot tietdd kuinka pitk&&n
tietokoneesi on ollut paslla (siitd ettd
pistit sen péille), teet sen helposti
kirjoittamalla: PRINT TIS.

Saull Pulkkinen
Vic-20:

Superlaajennus-
moduulin muistit

Konekieliohjelmoljlen saattaa olla
hyv4 tietdd, ettd Superlaajennusmo-
duull kdyttd4 ainakin seuraavia alu-
een 679...767 muistipaikkoja: 680,
682, 683, 684, 704, 705, 706, 712,
715...718, 720 ja 721. Naist4 ainakin
704:n, 705:n ja 712:n muuttaminen
saattaa kaataa Vicin, Mainittu muisti-
alue on CBM-64:8s4 kAyttAmé&tsn.

P. Oke

PEEK(175)
POKE 47.PEEK(174):POKEAS,
PEEK(175)
POKE 49.PEEK(174):POKES0,
PEEK(175)
POKE 144,0
RUN
“Nauholhin sotkeutunut”
SVI 328/318:
Kello

Er&4n kerran ohjelman plirtdessd ku-
vaa ruutuun ja katsoessani valillA
kellostan! piirtoon kuluvaa aikaa,
pollshtl mieleen laittaa ruutuun kel-
lo, joka mittaa ajan ja pysdhtyy oh-
jelman lopussal Kiivaan miettimisen
tuloksena syntyl jdljempand oleva
aliohjelma.

Sittemmin rupesin ep#ilem&én,
mahtaako tuo olla kovinkaan tarkka,
silld p&dchjelman suoritus hidastuu
pakosti kun siit4d hypitd4n kerran se-
kunnissa aliohjelmaan... Sitd paitsi
totesin ajan erilaiseksi eri ajokerroil-
la. Muitakin himméstyksen aiheita
léytyi:

Aikamuuttujat on syyté nollata, sil-
14 mik&li ajat ohjelman toistamiseen,
kello jatkaa kdyntissn siitd ajasta mi-
hin se edellisess& ajossa j&i.

Késkyn INTERVAL OFF poisjatts-

minen atheutti sen, ettd kello el py-
sihtynyt ohjelman loputtua.

Késkyoppaan mukaan SCREEN-
kéisky tyhjentd8 ruudun. Niin tekee,
mutta huomasin muutakin. Esimerk-
kiohjelmassa md&rdsin tekstin (= kel-
loaika) mustaksi ja taustan sekd reu-
nat valkoisiksi. Jittdesséini CLS-kis-
kyn pols nidkyl musta tausta tumman
sinisend (oletusarvo) ja reunat seki
rivin 530 laatikko (jonka olin maA-
rdnnyt plirtymé&n reunavéirilld) val-
koisena. TAm& h&mmaéstytti kaikkein
eniten; sitd paitsl CLS-késky pit&4 si-
joittaa vilmeiseksi riville. Jos sen lait-
taa ensimméiseksi tai toiseksi, on
valkutus sama kuin késkyd el olisi
lainkaan|

Kalja Tuuna

10 SCREEN 1:COLOR 1,15,15:CLS

20 HO=0:MI=0:5SE=0

30 INTERVAL ON:ON INTERVAL=50 GOSUB 500
100 *t8h&n vdliin grafiikkaohjelma

480 INTERVAL OFF
490 GOTO 4%0

500 '"kello-aliohjelma

310 SE=5E+1

520 IF SE>59 THEN MI=MI+1:SE=0
530 IF MI>S%® THEN HO=HO+1:MI=0
540 LINE(3,3)-(70,13) ,0,BF

550 LOCATE 5,5:PRINT HO;MI;SE

560 RETURN

Salora Fellow:
Uusl 16ytd

Fellowin joystickid tutkitaan kaskyll&
A=INP(48). Tam4 tarkoittaa ykkd&s-
portissa olevaa joystickid. Kakkos-
porttia tutkitaan kdskyll4 A=INP(32).
Sitten pit44 vain tutkia, mihin suun-
taan ohjainta kA&nnetd&n. Suunnat
ovat: 55 =oikealle, 59 = vasemmalle,
62=ylés, 6l=alas, 47= tulitus
(fire).

“Fellowistl"

Vic-20:
Vicillg vilsaammaksi

Ari-Pekka Dufva esitteli numerossa
12/85 muutamia pokeja Viec-20:selle.
Téssd olisi muutama lis&4.
36866,x ndytdn leveys, normaali-
arvo 150
36867,x ndytén korkeus, normaali-
arvo 174
Paikkojen 36864 ja 36865 normaa-
liarvot ovat 12 ja 38.
36869,x 238 tyhjentsd ndytdn
(tdysin)
241 RVS on
242 Switch lower (rvs off)
243 Switch lower (rvs on)
240 normaaliarvo
37173  muistipaikka ilmoittaa joy-
stickin arvon
650,x 128 saattaa kaikki n&ppéi-
met toistamaan
127 mik&&n n&ppdin el
toista
0 normaallarvo
Listaus voidaan suojella seuraa-
vasti:
808,100 normaalisti 112
775,199 normaalisti 0
56,30 normaalisti 29
52,30 normaalisti 29

Lis&& loytyy kirjasta Vie 20 Pro-
grammers reference guide.

Jarkko Slekkinen
Pihtipudas

DRAW-kéiskysté

Spectravideon DRAW-kaskylld piir-
retyn kuvion vol suurentaa tai pie-
nentd8 komennolla "S". S-kirjainta
seuraavat luvun on oltava valill4 1...
255, Esimerkiksi kdsky DRAW"S255"
suurentaa piirroksen suurimmaksi
mahdolliseksi.

Kirjoittamalla “PRINT TIME" ja
painamalla ENTERIA saa tietd4 ko-
neen kellon csoittaman ajan.

Jarl Oksavuorl
Orivesi

WAIT-ktsky

Basicin WAIT-késky on v&hemmén
tunnettu, slitd el juuri mainintoja l&y-
dy késikirjoista. Esimerkit on tehty
CBM-64:118, mutta WAIT-kdskyn toi-
mintaperiaate on sama ainakin Vicis-
sé ja Amstradissa.

Kun WAIT-kdskyd kédytetddn se
pyséyttdd ohjelman kulun jos tietyssi
mulistipaikassa on tletty arvo.

WAIT-késky kirjoitetaan muodos-

sa:
WAIT OSOITE.AND. XOR

jossa OSOITE on tutkittava muisti-
paikka, XOR ja AND lukuja 0—255.
Luvun XOR vol j&ttdd pois, jolloin
sen arvo on nolla.

Kun kone kohtaa ohjelmassa
WAIT-kéiskyn se suorittaa ensin
EXCLUSIVE-ORin XOR-luvun ija
muistipaikassa OSOITE olevan lu-
vun kanssa. Jos XOR-luku on jétetty
pols ts. se on nolla el tulokseen ai-
heudu tisss vaiheessa muutosta.

T&mén jdlkeen kone suorittaa
ANDin edellisen operaation tuloksen
ja AND-luvun kanssa. Jos néiden
molempien operaatioiden yhteistu-
loksena on nolla, ohjelman ajo py-
shtyy kunnes OSOITE-muistipai-
kassa oleva luku muuttuu sellaiseksi,
ettd operaatioiden tulos poikkeaa
nollasta.

WAIT-kéiskyd voldaan kayttdd esi-
merkiksi rakenteen GET a$:IF
a$="" THEN... tilalla. Jos esimer-
kiksi haluat pyséytt4d ohjelman ajon,
jos jotain ndppéintd el ole painettu,
kdy se seuraavasti:

WAIT 197.64.64

Muistipatkassa 197 on painetun
ndppdimen koodi. Koodi 64 tarkoit-
taa ettel mitd&n nippéintd paineta.

Koska 84 XOR 84 AND 84=0 py-
sihtyy ohjelma siksi kunnes jotain
néppéintd painetaan.

Jos kirjoitat pelkdstddin WAIT
197.84 niin tolminta on k&dnteinen:
ohjelman ajo pys&htyy, jos ndppéin-
td painetaan (64 XOR 0 AND 64 =64
ell ohjelma jatkaa ajoaan ellei mi-
tidn ndppdintd paineta).

WAIT-kdiskys kdytetssin kommuni-
koimaan laitteiston ja ohjelman valil-
14. Sill4 tutkitaan muistipaikkofa joi-
den arvo pystyy muuttumaan ilman
ohjelman vaikutusta (esim. kelloon,
nidppdimistédn, I/O-porttelhin liitty-
vét muistipaikat). Seuraavassa on lis-
ta joistain kdytttkelpoisista muisti-
paikoista WAIT-kdskyn yhteydessA.

1 T4sts osoitteesta voit tut-

kia kasettinauhurin tilaa

160—162 64:sen kello 1/50 sekun-
nin tarkkuudella

197 Painetun ndppéimen
koodi, 64 =el nippdint
198 Néppéinbufferissa ole-

vien merkkien m&&r4
630—640 Néppéinbufferi
653 Shift-néppéimen tila,
O=el paineta,
| = painetaan

Juha Hiékkinen
Mika Valhekoski

| MikroBITTI- KIRJAT:

HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 64

PELIOHJELMOINNIN
PERUSTEELLINEN KASIKIRJA
Kirjan avulla opit:

AETR L o g_.._- .
p—_—. o 8 b ?ﬁ;- - !TFI -.!- -

BITTI 3/86

* miten teet peleille taustakuvat ja aloitusruudut

* miten ohjelmoit pelihahmot merkeilla ja spriteilla

* miten saat hahmot liikkkumaan kuvaruudulla

* miten SCROLLAAT 64:n kuvaruutua tasaisen
lilkkeen aikaansaamiseksi

* ja paljon muuta

Mukana 16 peli- ja hyétyohjelmaa

Ohjelmat saatavana myds levylle tallennettuina
hintaan 69 mk!

BASICISTA
KONEKIELEEN




Perusasiaa levykkeista

@@ Henkilékohtaisten tietokoneiden ja
tekstinkdsittelyjérjestelmien kéyttéjaméadré
kasvaa jatkuvasti. Yhé useammin kéyttéjét
eivdt ole varsinaisia ATK:n tuntijoita, joten
alan késitteisté saattaa olla varsin tuntema-
tonta. Levykkeitd valittaessa tulevat usein
vastaan sanat sektorointi, alustus ja nimeé-
minen. Seuraavassa selvitetéén niiden mer-

kitysté.

Sektominnilla tarkoitetaan le-
vykkeen magneettisen yl&-
pinnan jakamista osiin, joihin
tiedot voidaan tallentaa ja my&-
hemmin hakea. Levykkeen val-
mistaja tekee sektoroinnin, joten
kaupasta ostettu levyke on aina
valmiiksi sektoroitu.

Teknisesti sektorointi tapah-
tuu jakamalla levyn yldpinta en-
sin uriin ja ne edelleen esim. 10,
16 tai 26 sektoriin. Sektorit mer-
kitd&n joko ohjelmallisesti teke-

mélla erityisen ohjelman avulla
levykkeeseen magneettinen
merkintéd tai vaihtoehtoisesti te-
kemilld levykkeen keskusreién
ldhelle sektoreita osoittavia pie-
nid reikid. T&td kutsutaan fyysi-
seksi sektoroinniksi.

Ohjelmallisesti sektoroidun
levykkeen sektorit tunnistetaan
magneettisesta merkistd, fyysi-
sesti sektoroidun levykkeen sek-
torit puolestaan valonséteen
avulla.

8 tuuman levyke jaetaan
yleensd 26 sektoriin, joissa jo-
kaisessa on 128 tavua. 5% tuu-
man levykkeet jaetaan ohjelmal-
lisesti 16 sektoriin ja niissé jo-
kaisessa on 256 tavua. 3%2 tuu-
man levykkeet jaetaan yhdek-
sddn 256 tavun sektoriin.

Alustus ja
nimedminen

Tietokonejérjestelmén on tiedet-
tdvd, mihin levykkeen magneet-
tipinnan kohtiin voidaan tietoa
tallentaa. Tdmén takia levyke on
alustettava. Alustuksessa tieto-
kone merkitsee magneettisesti
levykkeen sektorit ja urat tieto-
jen tallennusta varten. Té&llsin
se luo itselleen kartan, jonka
avulla se |8ytds levykkeelld ole-
vat tiedot. 95%:iin nykyisistd
tietokoneista voidaan itse alus-
taa sektoroidut levykkeet, joten

niihin voidaan valita kenen val-
mistajan levyke tahansa.
Levykkeelle voidaan antaa ni-
mi, jonka avulla se tunnistetaan.
Jotkut tekstinkéasittelyjarjestel-
mét edellyttdvét nimed, mutta
monet henkilékohtaiset tietoko-
neet eivat sitd vaadi. T&llsin
alustusta ja nimedmistéd ei kasit-
teind tarvitse erottaa toisistaan.

Yhteensopivuus

Nykyisin on yhé tdrkedmpéd, et-
td eri tietokoneet voivat vaihtaa
tietoa keskendsn. Koska levyk-
keiden ja tietokonejérjestelmien
valmistajat kéyttdvdt erilaisia
sektorointi- ja alustusmenetel-
mi8, levykkeet eivét ole olleet
siirrettdvissd laitteista toisiin.
Siten tiedonsiirto levykkeiden
avulla on ollut mahdotonta tai
ainakin hyvin hankalaa. Kehitys
on kuitenkin kulkenut kohti eri

menetelmien yhteensopivuutta,
jolloin myés levykkeet ovat
vaihdettavissa laitteiden valill4.

Miten levyke toimii?

Automaattinen tietojenkasittely
edellyttdd tietojen tallentamista,
jonka edullisin muoto on mag-
neettinen tallennus ja yleisin
magneettinen tallennusvéline
on levyke.

Tiedot tallennetaan ja luetaan
sahkdmagneettisesti. Levykkeen
pinnalla on mikroskooppisen
pienid magneettihiukkasia, joi-
den magneettisuuden suuntaa
voidaan muuttaa sdhkémag-
neettisesti. Tieto tallennetaan
levykkeille bitteinéd, joiden arvo
voi olla 1 tai 0. Yhden tietobitin
muodostaa neljdn tuhannesosa-
millimetrin pituinen magneetti-
hiukkasten jono, jonka hiukkas-
ten magneettisuus muutetaan
samansuuntaiseksi s&hkémag-
neettisesti. Koska magneettisia
suuntia on kaksi, hiukkasjono
kuvaa siten bittid, ykkostd tai
nollaa.

Levykkeitd késiteltdessd sah-
kémagneettina toimii levykease-
man luku/kirjoituspdd. Se tal-
lentaa tiedot levykkeen pinnalle
médratyssd jarjestyksessd. Le-
vykkeen pinta on jaettu uriin ja
edelleen sektoreihin. Tallennet-
tavat tiedot merkitd4n uriin pe-
rakkdin muuttamalla hiukkasjo-
nojen magneettisuuden suun-
taa. Siten saadaan kahdensuun-

taisia hiukkasjonoja, jotka vas-
taavat tietobittejd. Kahdeksan
tietobittid muodostaa ns. tavun,
joka on kahdeksan nollan ja yk-
k&sen sarja, esim. 01101001. T&-
md tavu vastaa yhtd kirjainta,
numeroa tai erikoismerkkié.

Uralle talletetut tavut muo-
dostuvat siis magneeteista, jotka
ovat jdrjestdytyneet joko uran
suuntaan tai sitd vastaan (ns.
Non-Return-to-Zero-menetelma).
Vaikka yhden kirjaimen esitta-
miseen tarvitaankin kahdeksan
bittid, tieto mahtuu silti hyvin
pieneen tilaan, koska yksi bitti
on vain neljén tuhannesosamilli-
metrin pituinen.

Nimensd mukaisesti luku/kir-
joitusp88 my6s lukee tietoja.
Sen sdhkémagneetti rekisteréi
magneettisuuden suunnan muu-
tokset. Mutta miten luku/kirjoi-
tuspdé erottaa perdkkédisten bit-
tien jonosta, mitkd kahdeksan
bittid kuuluvat yhteen? Bittejé
tallennettaessa tietokonejérjes-
telmédn kvartsikideohjattu tah-
distusgeneraattori luo tavujen
vdliin ns. tahdistusbittejd, jotka
lukupdd rekistersdi. Tahdistus-
bittien avulla lukup&a pystyy
erottamaan tavut toisistaan.

Kdasittelyohjeita

Levyke harvoin kuluu loppuun.
Se on kuitenkin herkks vahin-
goittumaan, silld sen magneetti-
pinta on vain 0,008 mm vahvui-
nen. Siksi levykkeiden asianmu-

BITTI 3/86 gyr113/86

kainen kdsittely on tarkeétd.

Pelkk& sormenijélki voi olla
vaarallinen levykkeelle. Kéasissd
on aina rasvaa, hiked tai pdly4,
joten sormen kosketuksesta jdé&
levykkeelle todellinen jélki. Ta&-
mé jélki estdd lukupédétd pédse-
méstd valittéméadan kosketukseen
magneettipinnan kanssa, jolloin
tietojen lukeminen ep&onnistuu.
Jos levykkeelle on tullut sormen-
jalki, on syytd yrittdd kopioida
levyke. Tdmé& saattaa tosin on-
nistua vasta seitseménnelld tai
kahdeksannella kerralla.

Levykettd voi yrittdd varovasti
puhdistaa sd&dmiskélld, yleensd
puhdistaminen ei kuitenkaan
helposti onnistu. Kaikenlaisten
liuottimien, kuten alkocholin ja
bensiinin k&ytté on kiellettya,
koska ne voivat liuottaa tiedot
sisdltdvdn rautaoksidipinnoit-
teen. Lisdksi ne liuottavat luku-
pddn ja levykkeen vélistd kitkaa
védhentdvdn voiteluaineen, jol-
loin levykkeen elinikd lyhenee.
Miké&li puhdistaminen on aivan
valttdméaténts, levykettd voi-
daan pyyhki& hyvin varovasti
kuivalla, pehmeélld ja nukkaa-
mattomalla kankaalla.

Sormenjéljet eivédt ole ainoat
levykkeiden likaajat, vaan esi-
merkkejé 16ytyy myds kahvista,
Coca-Colasta, korjauslakasta ja
jopa kukkalannoitteesta. Li-
kaantuminen voidaan parhaiten
estdd sdilyttdmaélla levykkeitd
kdytén jalkeen suojuksissa tai
koteloissa.

Sdilytys ja kuljetus

Levykkeiden péélle ei saa aset-
taa painavia esineitd, koska suo-
juksen reunat voivat puristua
yhteen ja estdé levykkeen pyéri-
misen.

Levykkeen optimaalisen sé&i-
lytyspaikan lémpétila ja ilman
kosteus vastaavat toimistojen
normaaliolosuhteita. Levykkei-
den polyesterinen pintakalvo
laajenee ja kutistuu suurissa
l&mpétila- ja kosteusvaihteluissa
ja se vahingoittaa levyketta.

Levykkeet on sdilytettdvé pys-
tyasennossa mieluiten laatikos-
sa, jossa niité ei ole liikaa.

Kuljetuksen aikana levyke voi
joutua alttiiksi suurille lampéti-
lavaihteluille. Kun levyke tuo-
daan pakkasesta sisdlle normaa-
liin ilmankosteuteen ja l&mpéti-
laan sen pinnalle tiivistyy vettd,
joka saa levykkeen liimautu-
maan suojakuoreen. Levyke-
pakkausta on syytd pitdd pari
tuntia avaamattomana, jolloin
ldmpétila tasaantuu. Alumiini-
folioon pakkaaminen suojaa jon-
kin verran kosteudelta ja sdhk&-

jal magneettikenttien vaikutuk-
silta.

Levykkeen varastoinnissa ja
kdsittelyssd on valtettdvd mag-
neettikenttid, joita voivat syn-
nyttdd esimerkiksi puhelimen
kuuloke ja magneettiset paperi-
liitinten pitimet. Useimmat s&h-
kolaitteet eivdt vahingoita le-
vykkeen magneettisuutta.

Lentokentdn turvatarkastuk-
sesta ei yleensd ole vaaraa le-
vykkeille. Tarkasti sanottuna
4 kA/m:n magneettikenttd hei-
kentdd tietojen  sdilyvyyttd
n. 2% ja 27 kA/m:n kenttd ha-
vittdd tiedot pysyvaésti.

Levykkeitd ei my&skddn saa
j&ttd8 auringon paisteeseen.

Toimii — ei toimi

Levykeaseman lukup&& on s&é-
dettdva tarkasti, silld muuten se
ei pysty 16ytdméédn oikeita uria
levykkeen pinnalta. S&&dén te-
kee huoltomies.

Levyke on asetettava asemaan
huolellisesti ja kokonaan ennen
aseman salvan sulkemista, jotta
levyke ei pédsisi taipumaan.

Jos yksikddn levyke ei toimi,
vika on mitd todennédkéisemmin
levykeasemassa.

Jokainen asema vaatii oikean
tyyppisen levykkeen. Yksipuo-
lista levykettd ei voida kayttda
kaksipuoliseen asemaan, 48
uraa tuumaa kohti sis&ltivas le-
vykettd 96 uran asemassa, eikd
levykettd jossa on yksinkertai-
nen tallennustiheys levykease-
massa jossa on kaksinkertainen
tiheys.

Levykkeiden eliniké&

Levykkeille tietoja tallentanut
kédyttdja voi ymmérrettdvésti
pohtia, kuinka kauan levyke itse
asiassa kestdd — varsinkin en-
nen varmuuskopioiden tekoa.

Levyke on magneettinen tal-
lennusvéline, jossa mikroskoop-
pisen pienet magneettihiukkaset
jarjestetddn kerroksittain ja kiin-
nitetdn magneettisesti. Tiedot
tallennetaan levykkeelle siten,
ettd 0,0004 millimetrin pituises-
sa tietobitissd hiukkasten mag-
neettisuus tehddin sdhkdmag-
neettisesti samansuuntaiseksi.

Levykkeiden magneettinen
elinikd on ikuinen, mikéli lilan
matala tai korkea ldmpétila tai
ulkoiset magneettikentdt eivét
muuta hiukkasten magneetti-
kentdn suuntaa. [J




*¢ Heippa taas kaikki ystdvét ja viholliset!
Viettmme Peliluclan l-vuotispéivéd ja
toivomme ettd tdmé& mennyt vuosi on ollut
Teille yht& antoisa kuin minullekin/
Laskeskelin tuossa nopeasti, mité kaikkea
asioita Peliluolassa on kdsitelty néin vuoden
aikana, ja l8ytyihén siitd sentddn
jonkinmoinen luettelo:

Tietokonepelejd on pidemmin esitelty
seitsemén kertaa, Ilyhyempid mainintoja
toistakymmentéd. Peliohjaimia on kehuttu tahi
haukuttu seitsemén kappaletta. Joitakin muita
lisétlaitteita on mainittu. Pelivinkkej& on
16ytynyt melkein neljéénkymmeneen peliin,
ja enndtyksié¢ Marmoritaululle on kirjattu
suunnilleen kolmesataa kappaletta. Listksi on
ollut tehtdvé, noppapeli, vastauksia lukijoiden

kysymyksiin ym. turhaa ja tarpeellista.

amaan tyyliin jatkanemme t4n4 toisenakin vuonna, vai mit&?
Otan mielihyvin vastaan ehdotuksianne Peliluolan sisél-
l6ksi; mitd lisss, mitd pois? Mutta muistakaa, ettd lisds peli-
arvosteluja on turha pyytd4 minulta; Peliluolaan niit4 ei
kovasti mahdul

Murheen paikka

on edessd tamperelaisilla tietokonepelien ystdvilli, kun kau-
punkiin vuosi sitten ilmestynyt Computer/Game Station
lopetti toimintansa. Yhtend syynd kuulemma pelimyynnin vé-
hyys, kopiot kun purevat pahasti pelimyynnin markkina-
kakusta. Todella ikdv&4, ettdi Mansen paras pelimyyméld on
nyt historiaal

Q Kopiot
On todella h&mméstyttdvas, kuinka nopeasti uusista suosikki-

’ peleistd ilmestyy kopioita maailmalle. Vaikka niissé olisi
muka minkélaiset kopiointisuojaukset ym.... Ei montakaan

vilkkoa mene kun peli on tullut markkinoille, kun jo jostain

I6ytyy "laiton” kopiokin. Ja joskus jopa ennenkuin peli&

Suomesta saakaan! Rambosta en ole vield monistusta koh-

dannut, mutta lienee jo niitdkin liikkeell4|

Rambo ja sotavangit

ovat puolestaan olleet ongelmana aika monella pelin hankki-

8 neella. Ensimmdisen vangin 16yt44 kylld helposti heti vanki-
leirin yldosasta, mutta entd ne loput vangit? Ne, jotka pit&isi

vapauttaa helikopterin noudon jélkeen.

7
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Jos asiaa ei sattumalta heti huomaa
tal joltakin kuule, voikin vankipolois-
ten hakeminen kestdd kauan. Saat
rauhassa ampua tal rdjdyttéd hajalle
koko leirin, mutta vankeja ei néyl
Ohjeita lukemalla kylld selvidd, ettd
néidenkin vapauttamiseen tarvitaan
velstd, mutta missi ne onnettomat
ovat?

No, vangithan ovat leirin vasem-
massa alakulmassa, siind alimmassa
h8kétyksessd, johon eivdt pommit
pysty. Ja ulos ne saa vain siten, ettd
Rambolla on veitsi aseenaan kun hén
menee mainitun suojan eteen (ala-
puolelle). Jopas alkaakin ukkoja lap-
paa luolastal Sitten vain kovat aseet
kdyttédn kun viimeinenkin ukko on
vipottanut matkoihinsa, ja leiri tasai-
seksi|

Monta turhaa kuolemaa tulee
Rambolle kuitenkin siitd syystd, ettd
hén j&4 jossain pelin vaiheessa lilan
innokkaasti ampumaan vihollisia pis-
teitd saadakseen. Aijid nimittdin kyl-
14 riittdd vaikka maailmanloppuun,
ampumalla niitd ei saa havitettyd ko-
konaan| Jos malttaa mielensd eiks
antaudu turhiin taisteluihin, on pelin
alkuosa oikeastaan aika helppoa.
Vaikeus tulee vasta viholliskopterin
myttd. Se onkin todella &rsyttdva;
ensinnékin se ilmestyy kuin tyhj&sts,
toiseksi osuminen siihen on turhan
vaikeaa ja kolmanneksi se ampuu
lilan tarkastil

Meni pitkd4n ennenkuin selvisin
sen kynsistd perille saakkal Ainakin
Commodoren versiossa saa muuten
musiikin vaihdettua tehosteddniin S-
néppéimelld.

Kokonaisuutena Rambo on ihan
hyvé toimintapeli, joskin tietysti kyl-
lastyttivd sen jdlkeen kun on lop-
puun selvinnyt.

Hyrréhermoilua

vol harrastaa pelissd nimeltd Gyro-
scope. Pelin idea on suunnilleen sa-
ma kuin kolikkopelissd "Marble
Madness” eli ohjailet hyrr&d (gyro-
skooppia) pitkin erilaisia tasoista ja
kdytivistd koostuvia reittejd koettaen
saada sen perille astl. Pelissd on erl-
laisia ratoja kaikkiaan 20, ja yrittd-
mists riitt44 pitemmd&ksikin alkaal

i

NORDIC
THE INCURABLE
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Hyrrén ohjailu tapahtuu luonnolli-
sesti joystickilld (myés népp&inch-
jaus on mahdollinen) ja on hetken
harjoittelun j&lkeen kohtalaisen help-
poa.

Hyrrén vaappuva lilke tekee oh-
jaamisen kuitenkin tarkkuutta vaati-
vaksi, ja lisdvaikeutta tarjoavat erilai-
set eteen tunkevat mdnkidiset, mag-
neetit ja liukastukset, joista hyrrd
lent44 komean voltin ja kumoonl

Taustalla sol kiva musiikkip4tk4 ja
kolmiulotteinen grafitkka on selkedi
ja siistid. Vain hyrrén véri saisi erot-
tua paremmin taustasta. Gyroscope
on mielenkiintoinen ja uudenlainen
taitopell, ja tarjoaa juuri sopivan val-
kean vastuksen.

Valmistaja on tuttu Melbourne
House ja pelin hinta C-64:lle disket-
tind noin 160 markkaa.

Vaikeus |
Toteutus 9
Pelattavuus 8
Vinkit

Ja sitten vinkkejd. Nasselle kiitos Eu-
rekan vihjeistd, niist4 on wvarmasti
hy&tyd., Muitakin virheitd on tullut
Eurekaan, nimimerkki Sorcerorilta
mim. seuraavia:

¢ Tehdéksesi uuden wunivormun
(German Timessa) hae huopia.

* Henkiléllisyystodistuksen saat val-
miiksi kun kirjoitat: STAMP, CARD,
MAKE ID, kunhan sinulla on valoku-
va, kortti ja leimasin.

® Eurekan 5. osassa tarvitaan salasa-
nat, jotka ovat: 1. MEEP MEEP, 2.
NERO, 3. MORDRED ja 4. ANVIL
CHORUS.

Vastauksena kysymykseen kumpi
on parempi peli, Dungeons & Dra-
gons vai Tunnels & Trolls; omasta
mielestdni D&D.

Erittdin mielenkiintoinen ja moni-
puolinen sokkeloseikkailu on myés
vanha tuttu Swords & Serpents Mat-
teliin. Kaksinpelind se on parhaim-
millaan toisen ohjaillessa velhoa.

Useat lukijat ovat kysyneet vinkke-

ji erilaisiin tekstiseikkailuihin. Vali-

tettavasti olen viime aikoina ehtinyt

RV e o

ovin vdhén pelailemaan niit4. Siin&
un vierdhtda viikko ja kaksikin kun
snkun pelin aikoo loppuun asti sel-
ittds. Spiderman, Hulk ja monet
auut ovat jdéneet vdhille pelaami-
elle. Mutta toki koetan auttaa, ja
aikki selvittdmisivinkit ovat aina ter-
etulleital

Petri Ménnist5 on ldhettanyt hyvén
artan Nightshadesta. Siitd nakyvat
alojen huoneet ja ympédrdivd muuri.
lika homma varmaankin kartan
sossa on ollut!

Ghostbustersissa osta alussa vain
dhén tarvikkeita (kupla, yksi ansa,
wamunhoukutin ja imuri). Kun
narshmallowman ilmestyy paina no-

seasti B-néppéintd! N&in neuvoo
elite” ja koettakaapa mits
spahtuu...

a4

3
i£5= Beach Head Il 1000100
#,8%3: Blue Max 2001 15210
"t t¥4Commando 96800
& i Boulder Dash II 231150
-+>{:3 Impossible Mission 33625
vai Goonles 123830
2% Gyruss 532400
%2 H.ER.O., 986675
u;;’i Exploding Fist 4201100
;é'b'_y; Lazy Jones 879562
ot Lode Runner 545100
sy~ Raid over Moscow 958600
f.%- Spelunker 722715
byt Tapper 1527800
243 Hyper Sports 150732
A% Frankie Goes to H. 88 %
<% Suicide Strike 443000
%< Rambo 136000

% kansa.
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g;,:;:_; Blaze

:«_S{Ef.! Berks

:;-u;r_';f Crazy Golf

"‘:ﬁ_, Formula I

sy

12242
156560

Siind tdménkertaiset ennd-
tykset. Lihettikis j&lleen
tuloksenne jotka ylitt4vat

nyt taululla olleet osoitteella:
MikroBITTI, Peliluola,
PL €4, 00381 Helsinki.

Saku Lantta

]. Thalainen

T. Keto-Tokoi
Harri Mienp4&
Kari Salo

]. TIhalainen & J. Ventomé#ki
Arto Sirvis

T. Launonen

Mika Nurminoro
Marko Luukkainen
Kari Pessinen
Hannu Niskanen
T. Varjoluoto

Kai Kokkonen
Juha Hirvonen
Mikko Seppél4
Mika Jarvinen
Aaro Koskinen

b Mukana joukko uusia pelejd. Ramboon on {lmoitettu niin
n suuri tulos, ettd se odottaa vield julkaisua. Tarkistus vie ai-

Kirsi Kukkaméaki
]. Kultalahti

M. Liukkonen
H. Helen

Harbour Attack 38695
Jack Attack 96056
Zodiac 160560

- e
U = Tal sgen hunnaxta

- MESTAREIDEN MARMORITAULU

M. Liukkonen
R. Nordstrém
O. Laukkanen

Myds C-16:n taululla on joitakin uusia tulokkaita, sekd pe-

leissd ettd enndtyksientekijdissa.

AMSTRAD

Beach Head 95200
Harrier Attack 141900
Jetset Willy 79 kpl
Pyjamarama 95 %
Roland on the Ropes 737700
Oh Mummy! 4130
Sultan’s Maze B84

Jarmo Moilanen
Jarmo Moilanen
Jarmo Moilanen
Jarmo Moilanen
Mika Haukilahti
Mika Haukilahti

Jarmo Moilanen

Vihdoinkin kunnon tuloksia myés Amstradille. Loytyykd

ndiden tulosten ylittineitd?

SPECTRAVIDEO

Kung Fu Master 107820
Telebunny 537110
Yie Ar Kung Fu 937600
Sector Alpha 1200400
Ninja 867450
Tetra Horror 2539580
Turboat 391660

]. Tretjakov
Jarkko Kyntajad
Taneli Salin
]. Viidanoja
P. Joutseno
Jan Storgérds
Jarkko Kyntéj4

Spectravideon taululla ei ole hirveitd muutoksia, mutta
muutama tulos on parantunut sielldkin.




Melbourne House, 99, - /135, —

Professional Wrestlingid Sky
Channeliltd seuranneet tiet&vét
mistd tdssd uusimmassa taistelu-
tietokonepelissdi on kysymys.
Niille, jotka eivdt ammattilais-
painista ole, aikaisemmin kuul-
leet kerrottakoon, ettd kyseessd
on nyrkkeilykehédssd taisteltava
teatraalinen ota-kiinni-misté-
saat-ja-tee-mitd-haluat -painilaji.
Ammattilaispainijat  painavat
yleensédkin 100 kilosta 250 kiloon
ja osaavat kaikki alan likaiset
temput.

Rock'n Wrestle -pelin painijat
osaavat kunnioitettavat 25 eri-
laista painitekniikkaa, mm. hyp-
pypotku, kyynédrpéédtiputus, nel-
sonit, késilukot, erilaiset paini-
heitot, useita hyppytekniikoita
sekd muutaman harvinaisemman
lilkkkeen.

Né&inkin suuresta lilkemé#érés-
td huolimatta painijoita on melko
helppo hallita ja suorittaa eri
tekniikoita. Grafiikka on parem-
paa kuin jo tutuissa nyrkkeilype-
leissé, ainoastaan painin ldhei-
sen kontaktin kuvaaminen tuot-

Dlan

1l Software Design,
954—!1354—

Dlan on yksinkertainen mutta
erittdin tehokas graafinen "teks-
tink4sittelypeli”. Silld on helppo
tuottaa tyylikkditd tekstikokonai-
suuksia pienelld vaivalla.

Ohjelma soveltuu parhaiten
mainostukseen ja opetukseen.
Dlanilla tehty tekstiohjelma py&-
rii monitorissa kunnes ohjelma
vartavasten keskeytetddn.

Dlan antaa mahdollisuudet 26
ikkunan, 26 erindkdisen ja eriko-
koisen tekstityypin sekd erilais-
ten ikkunoiden reunusten kéyt-
t66n. Dlanin tuottama teksti jao-
tellaan automaattisesti tasaisesti
ruudulle, aivan normaalien teks-
tinkédsittelijéiden tapaan. Ikku-
noiden sisélt6jd voidaan myés
scrollata kaikkiin neljd&n suun-
taan. Scrolli tosin on hieman ny-
kivé.

Ohjelmaa tehdd&n Basicin se-
kaan ké&yttden '-merkkid Dlan-
ohjelmarivin  merkitsemiseen.
Muutamalla kédskylld péédstddn

taa ohjelmalle ajoittain hieman
vaikeuksia. Useamman spriten
ollessa osittain péddllekkdin on
kuva hieman sekava.

Pelaajat liikkuvat koko kentl-
l& eli peli on todellakin kolmi-
ulotteinen. Pelid voi pelata joko

koneen ohjaamia kymments
maailmankuulua painijaa vas-
taan tai kahdella joystickilld ka-
verin kanssa.

Grafiikka: 8
Varit: 7
Adnet: 6
Kiinnostavuus: 8
Yleisarvosana: *
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todella tyylikk&d&seen tekstin esi-
tysasuun. Ohjelman voli myds
saada kommunikoimaan ké&ytta-
jdnsd kanssa, Esim. Dlania ikku-
namainostuksessaan  kayttdvd
yrittdjd voisi joka aamu syottéd
ohjelmalle pédivén tarjoukset,
jonka jdlkeen mainosohjelma
pyorisi seuraavan aamun uusien
tarjousten sy&ttdmiseen saakka.
Dlan jakautuu kahteen osaan.
Toisella osalla suoritetaan itse
tekstintulostus ja toisella muo-
dostetaan erilaiset kirjaimistot.
Grafijkkaruutu on myds tulos-
tettavissa useille Epsonin kont-

rollikoodeja kédyttdville matriisi-
kirjoittimille,

uusi DMP-2000-matriisikirjoitir

mm. Amstradin | tulostaa Dlanin tekstiruutuja.

Risto Sillasmac

Mm 35-—!135;-—

Koronis Rift on hyvin erikoinen
toimintapeli. Tarkoituksena on
tutkia Koronis-planeetan syvid
laaksoja, joista l&ytyy satojatu-
hansia vuosia vanhan kulttuurin
aluksia ja laitteita. Etsintdd on
vaikeuttamassa ufoja, joiden tu-
hoaminen on pakollista ennen
laakson laitteiden tutkimista.
Laaksoja on 20.

Kun on tutkinut laaksoa riitta-
vésti, tdytyy palata takaisin emé-
alukseen. Sielld erikoisrobotti
analysoi l6ydetyt tavarat ja il-
moittaa niiden arvon. Tavaroita
voi vaihtaa puhtaaksi rahaksi tai
kayttdd itse. Pelin lopullinen
kohde on ufojen tukikohta wvii-
meisessd laaksossa.

Grafiikka on miellyttdv&&, mi-
tddn vikoja ei léytynyt. Musiik-
kia ei ole. Ainoa harmittava asia
on, ettd kasettiasemaa kéytet-
tdessd jokainen laakso on ladat-
tava kasetilta. Kun sitten sattuu

Anco Software. 89, —

Pelissé on yritetty yhdist&a kaksi
lajia, nyrkkeily ja kung fu. Idea-
na se on hyvéd, mutta lopputulos
on huono.

Pelissé -ly6dddn ja potkitaan
vastustajaa, kunnes hédnen voi-
mansa loppuvat. Vastustajaa saa
hakata niin paljon kuin lystds,
eikd kuitenkaan huomaa mitdén
muuta eroa kuin vastustajan voi-
mien loppuminen! Kun energia
on vastustajalta loppunut péés-
td8n seuraavaan vaikeusastee-
seen. Vaikeusasteita on yhteen-
sd 3. Vaikeusasteen muuttuessa
pelin kulku muuttuu ainoastaan
taustakuvalla, ja silld, ettd vas-
tustaja rupeaa rdpikéim&&n hi-
Venen enemman.

Grafiikassa ei ole hurraamis-
ta. Taustakuvat ovat yksinkertai-
sia, eivdtkd ollenkaan verratta-
vissa C64:n The Way of the Ex-
ploeding Fistiin. Kung fu -&ijét
ovat muuhun grafiikkaan verrat-

L S

kuolemaan, on kasetti kelattava
takaisin oikeaan kohtaan (jota
yleensa ei l6yda).

Mielestdni peli on verrattain
hyvd. Mahdollisuuksia on pal-
jon. Laajuuden tajuaa jos sattuu
aukaisemaan paksuhkon ohjepa-
perin.

(Grafiikka: 9
Varit: 8
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * % % %

Aki Korhonen keissddnkin)

n

Jﬁt L?.,,

tuna aika hyvid, vaikka ukkojen
lilkkeissd onkin pienid puuttei-
ta.

Minké&énlaisia daniefektejd ei
pelissd ole. Potkut ja ly®nnit
ovat mydskin aika yksinkertai-
sia, eikd potku- ja lyéntimahdol-
lisuuksia ole montakaan.

Peli on pituudeltaan aika ly-
hyt, kolmannen vaikeusasteen
jdlkeen se loppuu. Ottelusta ei
saa ollenkaan pisteitd eikd otte-

ottaa itse!
Loppujen lopuksi peli on aika
vksinkertainen ja kyllastyttdvad
nyrkkeily- kung fu -peli. Jos oh-
jelman tekij& olisi ter&stényt oh-
jelmaa edes muutamilla &é&ni-
efekteilld, niin olisi peliin tullut
enemmaén tunnelmaa.

Grafiikka: 7

Viérit: 6
Ainet: Ei ole
Kiinnostavuus: 6
Yleisarvosana: *w

Tomi Siimes

The Eidolon

Activision, 99, — /135, —

Lucastilmin lisenssilld tehdyt pe-
lit ovat keskittyneet esittelemédén
vaikuttavia kolmiulotteisia mai-
semia. The Eidolon ei ole tast4
poikkeus. Ndytélle avautuu néyt-
tdvd luolamaisema, joka on oh-
jelman vaikuttavin piirre.
Ohjelman juoni ei valitetta-
vasti ole niinkddn vaikuttava. Jo-
ku eksentrinen kaheli tiedemies
on rakentanut aikanaan puusta
ja pronssista kulkuneuvon, jolla
pédsee peilintakaiseen maail-
maan. T&m& maailma koostuu
eri tasoissa olevista luolakomp-
lekseista. Pelaaja 16ytdd tdmén
vimpulan ja l&htee oitis proffan
pdivékirjamerkint6jd selailtuaan
tutkailemaan peilimaailmaa.
T&&lld on vastassa kaikenmoista
m&nkijdé (ihan siistejd jopa liik-
sekd erivérisid
energiapalloja, joita voi kerédtd
sekd myds laukoa kohti &téksits
siind toivossa, ettd jotakin tapah-
tuisi. P4&syd tasolta toiselle var-
tioi aina omanlaisensa lohik&é&r-
me, jonka ohittaminen vaatii tai-
toa, energiapalloja sekd joista-

kin ménkij6istd energiapallon is-
kun vaikutuksesta syntyneitd ti-
mantteja.

Ohjelma on graafiselta toteu-
tukseltaan vaikuttava, mutta juo-
nen hyédyntdminen pelillisesti
on jéd&nyt valitettavassa médrin
grafiikalla keinottelun varjoon.
Siksi ensimmaéisen innostuksen
karistua pelaaminen voi piankin
alkaa maistua puulta ja prons-
gilta.

Grafiikka: 9
Aénet: 6
Kiinnostavuus: 7
Yleisviehétys: * * *

Jyrkl ]. ]. Kasvi

Ballblazer

Mmr 951-‘!'1354'_

Ballblazerin idea on sama kuin
jalkapallossa. Pelaajia on aina
kaksi. Jollei kahta pelaajaa 16y-
dy, on vastustajana tietokone.
Pelin tarkoituksena on tieten-
kin tehdd mahdollisimman mon-
ta maalia. Pelikenttd on suureh-
ko ja reunat tidysin elastiset mag-
neettiaidat. Pelaajat ovat rotofoi-
leissa, pienissd aluksissa joiden
ympérilla on magneettikentta.
Magneettikentdn avulla pystyy
pyydystdméan pallon mukaansa.
Pallon saa “potkaistua” maaliin
liss&mé&lld rotofoilin magneetti-
kentdn voimakkuutta (tulitusndp-

luaikaa. Jos haluaa tietdd, oliko p4in). Talléin pallo lentds erit-

nopeampi, niin otteluaika pitdd

BITTI 3/8¢ BITTI 3/86

péin.
Jotta peli ei olisi lilan helppo,

pienenee maalin koko jokaisen
maalin jdlkeen. Seitsemén maa-
lin jdlkeen on maali endd 2,5
metrid leved. Yksinpelissd pys-
tyy my&s valitsemaan vaikeam-
man tietokonevastustajan.

Pelin musikaalinen ja graafi-
nen esitys on keskivertoa parem-
pi. Mielestdni tdmé& peli on erit-
tdin kiinnostava. Itse en voinut
olla pelaamatta sitd yh& uudes-
taan. Peli on kuitenkin liian yk-
sinkertainen. Sen vuoksi en voi
antaa kolmea tdhted enempdi,

Lands of Havoc

m'ﬂﬁdﬂl m: e

Kestds aina aikansa, ennen kuin
uudelle laitteelle saadaan ohjel-
mistoa. Uuden Atarin uskomat-
tomat ominaisuudet ovat tehneet
odotuksesta sit&kin piinallisem-
man.

Kenties juuri t&std odotukses-
ta ja laitteen ominaisuuksien an-
tamista lupauksista johtuu, ettd
Lands of Havoe on niinkin suuri
pettymys. Ensimmaéiset uudelle
tietokoneelle tehtdvdt ohjelmat
tuntuvat aina olevan tdysid raa-
kileita, laitteen hienouksia ei
osata vield hyddyntds. Ta&mé pé-
ti mm. myé&s aikanaan Kuusnelo-
seen.

Pelissd (arkadiadventure) on
ideana juosta tietyssd jérjestyk-
sessd paikasta toiseen kaiken-
moisten &6t6kdiden tayttdméssd
maailmassa. Tavoitteena on
syostd vallasta pahojen velhojen
joukkio, joka pitdd majaansa
jossakin maan alla. Pelissd on
1200 erilaista ruudullista, mika
on sindnsd kasittdmétonts, silld
peliin kylldstyy perin pohjin jo
siind vaiheessa, kun ohjelma il-
moittaa, ettd kymmenen pro-
senttia seikkailusta on ratkaistu.

Ohjelma toimii sekd musta-

vaikka pelissé olisikin ainesta
viiden tdhden ohjelmaan.

Grafiikka: 9
Vérit: 8
Musiikki: 9
Kiinnostavuus: 2]
Yleisarvosana % % %

Aki Eorhonen

valko- ettd véarimonitorilla va-
rustetuissa Atareissa. Mustaval-
komonitorissa ei kuitenkaan to-
sin kdytetd tarkinta mahdollista
erottelukykya, vaan pelaajan on
tyytyminen vérigrafiikan tark-
kuuteen. TAm& on sindnsd ou-
toa, silld muistiin olisi toki mah-
tunut vaikka kymmenen tdmén
kokoista ohjelmaa, eli mustaval-
komonitoria varten olisi voitu
kirjoittaa vaikka aivan oma oh-

jelma.

Grafiikka: 7
Aénet: 5
Kiinnostavuus: 4
Yleisarvosana: * (sekin vain
520ST:lle it-
selleen)
Jyrki ]. ]. Kasvi

Elektraglide

Eﬂgulh &hwm.‘l 12“.—

English Softwaren pelit ovat pa-
rantuneet huomattavasti viimei-
sen vuoden aikana. Téastd hyva-
nd esimerkkind ovat Chop Suey
ja arvostelussa oleva Elektragli-
de.

Haluaisitko ajella p&é&ténta
vauhtia Brittein saarilla, Austra-
liassa tai Yhdysvalloissa? Tdmé
kaikki on mahdollista, mikéli os-
taa t4mé&n veikedn autopelin. Eri

Sivulle 72




ratojen lisdksi voi valita vaikeus-
tason.

Valintojen jdlkeen alkaa ajo
tunnelista. Pian pd&&stddn pai-
vén valoon, eikd maisemassa-
kaan ole valittamista, vaikka se
on tdysin samanlainen kaikilla
radoilla. No, halld vé&lig, silla
ithailuun ei aikaa liikene. Pelaa-
jan on pidettdvé4 silméat auki me-
nestydkseen, silldi vaaroja on
pylvdistd lentdviin esineisiin,
puista ja lammikoista puhumat-
takaan. Niihin t6rm&&minen vie
kallista aikaa.

Kun on vihdoin siind vaihees-
sa, ettd ndkee lentokoneen syék-
sdhtdvédn taivaalla ohitse, voi
huokaista helpotuksesta. Ensim-
méinen kierros on télléin jo mel-
kein ohi, ja pian ollaankin taas
tunnelissa matkalla yhd kauem-

maksi yéhdén. Vahinko vain, et-
tei aika (80 s.) useinkaan riitd
ndin pitkdlle. Tunnelista saakin
sitten aikaa minuutin lisd4.

Kokonaisuutena Elektraglide
on ylldttdvdn hyvd vauhtipeli.
Grafiikka, vérit ja 44net on teh-
ty ldhes viimeisen pé&élle. Pis-
teytysté ei pelisséd ole, mutta eh-
kdpé se vain pilaisi sen. Nythédn
pelaaja voi pelata matkasta, ei
pisteistd., Pelaamiseen syven-
tyess& kolmiulotteista tunnelmaa
riittdd.

Grafiikka: 9,5

Varit: 10

Aéni ja musiikki: 10

Kiinnostavuus: 8,5

Yleisarvio: R EY.
Petteri Vuorela

Back to the Future :

Electric Dreams, 95,—/135,—

Back to the Future on samanni-
misen elokuvan perusteella tehty
peli. Elokuvassa Marty (eloku-

van sankari) lipsahtaa atomi-

kdyttoiselld De Lorean -autolla
30 vuotta taaksepédin menneisyy-

teen. Ongelmalliseksi tilanne
muuttuu, kun hén vahingossa
sekoittaa vanhempiensa tapaa-
misen. Martyn on nyt saatava
Lorraine (4iti) ja George (isd)
rakastumaan, jotta he pystyisivat
tulevaisuudessa tekem#&&n Mar-
tyn mahdolliseksi.

Pelin idea on saada George ja
Lorraine rakastumaan toisiinsa
pitdimé&lld heitd useasti yhdessi.
Se onnistuu erilaisin tavaroin,
joita l6ytyy pelialueelta. Jos ja
kun pelaaja saa pelattua pelin
loppuun, voi Marty palata takai-
sin tulevaisuuteen.

Pelin edistymisen ndkee kah-
desta valokuvasta. Mitd parem-
min n&mé& kuvat nikyvét, sitd pi-
temmélld on suhde Lorrainen ja
Georgen kesken. Jos kummatkin
kuvat pyyhkiytyvét taysin tyhjik-
si, loppuu peli.

Back to the Futuren grafiikka
ei kuulu kdrkeen. Sithen on n&h-
tdvésti yritetty saada paljon
vaihtelua, mutta védrivalinnat ei-
vét ole hyvét. Tietenkddn kaikki
spritet eivdt nikyneet, silld jos-
kus Marty "haihtui ilmaan” ja
palasi ndkyviin jossakin muussa

Enigma Force

elissd8 on neljd sankaria.
K&ynnissd on sota Imperiu-
min ja diktaattori Zoffin joukko-
jen kesken. Sankarit olivat saa-
neet diktaattorin kiinni ja kuljet-
tivat h&ntd Imperiumin vankiloi-
hin, kun Zoff keskitti psi-voiman-
sa aluksen tietokoneisiin. Tulok-
sena oli pakkolasku jollekin pla-
neetalle. Tdstd pelaaja aloittaa.
Alus on laskeutunut, Zoff pots-
sa ja planeetalla on sota paikal-
listen Imperiumille my&tdmielis-
ten sekd Zoffin kannattajien kes-
ken. Tehtdvénd on vangita Zoff,
l6ytdd ainoa kéyttdkelpoinen
avaruusalus sekd mahdollisesti
luoda hyvét suhteet paikallisten
asukkaiden komentajan kanssa.
Alue on jaettu huoneisiin.
Sankarien lilkkeet sekd heiddn
senhetkinen huoneensa nékyy

ruudun ylemméssd osassa ole-
vasta ikkunasta. Sen alla ovat jo-
kaisen sankarin henkildkohtaiset
voimavaramittarit sekd heille an-
netut komennot. Ruudun alaocsa
kdytetddn komentojen sy&ttdén
joystickilla. Jokaista toimintoa
varten on oma ikoninsa. lkoneis-
ta huolimatta tarvitaan pienté lo-
giikkaa, silld esimerkiksi toimin-
to "ota esine” tdytyy sySttdd va-
litsemalla ensin "ota”-funktio ja
sitten osoittaa esine.

Ruudun yldreunassa oleva
grafiikka on varsin vérikéstd ja
erittdin miellyttdvdd. Tapahtu-
mat (eli tausta) pysyttelevit koko
ajan huoneissa, mutta vaihtelua-
kin on saatu mukaan. On ilmas-
tointthormeja, tietokoneita sek&
monia minulle tuntemattomia
laitteita. Kaikki "ei-sankarit” ovat

AKI KORHONEN

kohtaa ruutua. T&mé& tauti on
kuitenkin ldhes kaikissa uusissa
peleissa.

Miné pidin elokuvasta. Peli oli
pienehkd pettymys. Musiikki soi
hieman nuotin vierestd ja vaa-
rélld nopeudella (olen onnelli-
nen Back to the Future sound-
track levyn omistaja). Grafiikka
el ole maata jarisyttdvds. Koko-
naisuutena peli on kuitenkin
keskiarvoa parempi. Kiinnosta-
vuuden perusteella tima peli
saikin neljdnnen t&hden yleisar-
vosanaan.

Grafiikka: 8
Virit: 6
Musiikki: 7
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * % k *

Aki Korhonen

@@ Peli on varsin harvinainen (hyvd) toiminta-
seikkailupeli. Komennot syétetddn ikonein
joystickilla normaalien néppéiltévien komen-

tojen sijasta.

valitettavasti yksivdrisid, mutta
sankarien spritet ovat saaneet
hyvin vérikkd4n ulkomuodon.
Grafilkan ainoa ongelma on
sen tolmimattomuus. Sankarien
ruumis “hukkuu” mAdratysss
kohtaa ruutua. Samoin kdy myés
joskus vihollisille, kun niitd on
ruudulla monta samanaikaisesti.
Miellyttdvd kokemus grafilkan
toimivista puolista oli ruudun
alareunan komentoeditori. Kos-
ka kaikki komento-ikonit eivét
mahdu yhtdaikaa ruudulle, on
osan oltava ruudun reunan taka-
na "piilossa”. Ne saadaan esille
siirtdm4lld kursori reunaan, jol-
loin ruutu scrollaa ko. suuntaan.
Scrollaus on erittdin pehmedd,
enkd itse ole koskaan aikaisem-
min térménnyt vastaavanlaiseen
komentojen syéttétapaan.

Jokaista sankaria vol ohjata
erikseen. Komentoja vol antaa
“stackiin”, ell muistiin vol sy&t-
t44 monta eri komentoa, jotka
suoritetaan  antojdrjestyksessi.
Jokaisen pelaajan stackissa ole-
vat komennot sekd heidin j&ljel-
14 oleva voimansa ndkyy ruudun
keskiosassa.

Varsinainen vyllitys oli kiva
musiikki, jonka pystyl asetta-
maan taustalle pyérim&#n. Pit-
kien peli-iltojen ilona se on var-
sin mukava, varsinkin koska sen
voi valita, eik4 sit4 ole aina pak-
ko kuunnella.

Valmistaja: Beyond

Hinta: 95 mk

Kone: Commodore 64

Grafiikka: 9

Musiikki: 9

Kiinnostavuus: # # % % #*
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Aivan oikein. Tama oivallus Sinun kannattaa hyddyntaa. Tilaamalla
Tietokoneen saat enemman irti tietokoneestasi. Tietokone pitaa
Sinut gjan tasalla, antaa hyodyllisia vinkkeja ja kertoo asioille
taustatietoja.

Tilaa Tietokone nyt oheisella kortilla tai soita numeroon

90120670

[‘I‘II.AIISKORTI‘I

0 TILAAN
Tietokone-lehden
Tilaamalla 314 k. Tiaus jatkuy Iman en
saat lehden fien e wwm
saannollisesti puhelimitse tai kirjeitse.
Kotiin
kannettuna!
BKO3
Nimi
Lahiosolte

Postinumero Ja -toimipaikka

Puhelin

Tietokone
maksaa
posti-
maksun
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L] TILAAN _
1 Dostinumero ja postitoimipaikka kotipuhelin (my0s suunta) MikroBITTl-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 13? mk.

g Aerkitse rasti paikkansapitéviin kohtiin. Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden

, pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
ST Rikmars MICOBITTY O T, NIELNIS San & Same e puhelimitse tal kirjeitse. Tilaukseni alkaa
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[] ostettu irtonumerona 1. O Kotimikrojen testit seuraavasta mahdollisesta numerosta.
[J kirjastosta 2. [J Oheislaitteiden testit
0 muualta 3. O Valmiiden peliohjeimien testit 6K07
4. O Valrlnliden muiden ohjelmien Nimi
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O laitteistoni merkki on: listaukset Postinumero ja -toimipaikka
8. [ Tietokoneiden kayttda koske-
vat yleiset artikkelit
_ 9. (1 Ohjelmakirjojen esittelyt Puhelin
Laitteistoni uudistusaikeeni: 10. O Muuta, mith
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.. TILAUSKORTTI
UVIA JA HYOTYA CYLLA
| Tilaan HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjaa Tilaan Hifi-lehden sadsttilauksena hintaan 193 mk (ensimmainen 12 kk:n
—_kpl. Kirjan hinta on 115 mk/kpl + l&h.kulut 18 mk. jakso).

JATKUVA SAASTOTILAUS ON EDULLINEN JA VAIVATONI
Tilaukseni alkaa seuraavasta mahdollisesta numerosta. Tilaukseni jatkuu
normaalihintaisena sédstitilauksena 12 kk:n pituisissa jaksoissa niin
%auan kuin itse haluan. Voin halutessani muuttaa laskutusvalid, vaihtaa

Tilaan HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjan
ohjelmalistaukset valmiiksi levykkeelle tallennettuina,
kpl hintaan 69 mk/kpl + erikseen tilattaessa

-l

! = tilaukseni mééraaikaiseksi tai lopettaa tilaukseni iimoittamalla siitd
lahetyskulut 18 mk. Tilaajapalveluun puhelimitse, puh. (90) 120 670, tai kirjeitse.
i i i Laskutusjakson hinta perustuu jakson alkaessa voimassa olevaan
-Ij Ohon, MIKIOEATIN tHane D Ostin irtonumeron silistbtilaushintaan, joka on aina edullisempi kuin vastaavan pituisen
T méaardaikaisen tilauksen hinta.
— , igyimi 6K08
wto =soite s
Lihiosoite
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>ostitoimipaikka

Postinumero ja postitoimipaikka
Kotipuhelin {myds suuntanumero)

Puhelin
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Toimi néin: 1
Rengasta tuoteuutisessa, iimoi- ; :? g; jg 5; ;? 91 106
tuksessa, tms. ollut tiedustelu- 3 18 33 48 gs 76 92 1?]?
numero lisatietojen saamiseksi. 4 19 34 49 64 93 108
Muista vastata kaikkiin kdanto- 5 20 35 Eg 6 i\ 39 1?9
puolen kysymyksiin, silld niista > 80 95 110
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| vy CBITIN lukemistutkimuksen ky- | MikroBITTI-paitaa. Onnetar suos!
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Kuukauden kilpailu 3/86 |

AFRIKAN TAHTI

0@ Tehtdvdnd on tulkita bittikartan koodattu

kulkureitti ja selvittéé kompassis

uuntien

avulla misté Afrikan Téhti -timantti 16ytyy.

Bittikartassa (kuva 1) on kullakin rivilla
kaksi puclen tavun ell neljéin bitin pi-
tuista lukua, joiden arvo desimaalisena
on 0—15. Luvut on tulkittava kuvan 2
avulla kompassisuunniksi. Esimerkiksi
tavu 10111001 merkitsee lukuja 11 ja 9,
jotka tarkoittavat ilmansuuntia kaakko
ja koillinen.

[Imansuuntien avulla on |6ydettévé
paluureitti Afrikan Tahden &ytSpai-
kasta joko Tangeriin tai Kairoon. Ky-
seiset ruudut on merkitty kartalle mus-

tilla pisteilld. Ratkaisijan tehtdvén& on
solvittdd minkd ruudun keskipisteestd
on l&hdettdvd ja kumpaan péétepistee-
seen llmansuunnat vievét.

Afrikan Tdhden l6ytSpaikka on kir-
joitettava postikortille koordinaatteina,
Esimerkiksi Kairon koordinaatit ovat
I 11 ja Tangerin C 12. Léytépaikka on
lisdksi nimettAvd, Tehtdvad ratkaistessa
vol myds tutustua Amersoftin Afrikan
Tahti -peliin.

(‘/_

—_—
—

’L}E
E,qi_

\

bt

- k) M WU D

ABCDE F GHIJ KL
Kuva 3. Pelikenttd ja koordinaatit.
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il 4 _;miaa!

Pell Valmistaja Kas./Disk. Hinta Koneet Ed. sij. Nousussa
I ¢ ) I Winter Games — K/D [120/160.— |Co4.Spe |1 | Seuraavassa
2 Rambo Ocean K/D [120/160,— | C64, Spe. Ams | 2 |
|' 3 Way of Exploding Fist | Melbourne | K | 110,— |C84, Spe. Ams |4 | 1 numerossa
i 4 Summer Games Il Epyx K 100,— |C84 9 !
-. l l ' 5 Commando Elite K 100.— | C84. Spe W |1 1 4 lm .
8 Yie ar Kung-Fu Imagine K 120, - Cé64. Spe. Ams | 3 & &
| 7 They Sold a Million | Hit Squad K/D |130/1860,— | C84, Spe, Ams | 7
| B 8 Spy vs Spy Il Beyond K/D [120/140,— | C84, Spe 6

R, oe Tutut. . urheili-(Rambokin?) 9 Fighting Warrior Melbourne K/D |110/140,— | Cé4, Spe, Ams | §
karjessd edelleen. Vanha Eﬂ Karateka Broderbund K | 130.— | Co4 110
| S II:kin n&kyy vield kellu- 1 D.T. Supertest Ocean K 90.— | Spe 8
' van listan pohjalla. Uusia kave- 12 Elite Firebird | K | 130,— | Ce84, Spe | —
- reita ovat Aku Ankka ja Terés- 13 Blue Max 2001 Synsoft K 120,— | C84, Ata 2
14 Hyper Sports Imagine K 110,— | C64, Spe, Ams |-

% 15 Donald Duck’s Playgr. | PC software K 120/160,— | C84 " 1
-merkityt ovat listalla uusia. 18 Neverending Story Ocean K/D [120/150,— | C64, Spe, Ams |12
17 Pitstop Il Epyx K/D |[110/140.— | C84 16
18 Frankie Goes To H Ocean K 120, — Cé64, Spe. Ata |13
19 A View To a Kill Domark K 140,— | C&64, Spe. Ata |15

Ams, MSX
20 Superman Beyond K 120,— | C64 kA
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~ Kauhua ja grafilkkaa Sinclair QL:lle.

JUTUUDE

The Causes of Chaos (Eaacksen syyt). 120, -
Ohjelmaa mainostetaan ensimméisend useamman
henkilén seikkailupelini.

Winnie the Pooh. disk. 160, —

Lasten opetuschjelma. Kartoitusta, lukemista ja

ajattelukyvyn kehittdmistd. Ohjelma kuuluu Walt
Disneyn opetuschjelmien sarjaan.

Desertiox (Aavikkokettu), 120,— /160, —

Lentosimulaattori. Koneet operoivat lentotukia-
lukselta kasin.
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hahmoa. Paluta Belornin maa ilkeiden érkkien
kdpélistd. Tekstid sekd grafiikkaa.

Seikkailupeli, jonka tapahtumat liikkuvat Villissd8 | Juonikas aavikkokettu Rommel hy&kkaa jalleen la- - i
Lnnesss. Pankithan on keksitty rydstettdviksi. | pi kuuman aavikon. Polyn laskeuduttua hénen j&l- | Spitfire 40, 120,— Ka::ﬂ Releohjain kai Logo — mité Microdrive-
jilt&n on tuho l&hes tdydellinen. Olet ainoa, joka | Toisen maailmansodan ilmataisteluita simuloiva tur kille mikroille se on ? apuohjelma

 Mind Shadow (Varjo mielesst), 120, —
- Graafinen seikkailupeli, jonka péshenkilé etsii

kadonnutta muistiaan.
menneisyytenss.

The Law of the West (Linnen laki). 120, —
Hyvégrafiikkainen villin linnen kaksintaistelupeli.

pystyy pyséyttdim&in Rommelin. Hwﬁqraﬂiﬁm
nen strategiapeli.

Mk[ (Eatuhaukka), C84 120.—, Spec.
n'_' ﬁ.ﬁl- lm-""

Olethan kuullut Streethawk-elokuvasta. Nyt voit
kokea sen omalla tietokoneellasi.

V.Co4 120, . h&“r . Ams. 120, -
h.knmmet ja niljakkaat avaruusoliot hy&kkasvat
tdss8 monipuolisessa toimintapeliss8 maapallolle
tarkoituksenaa: valloittaa maapallo ja orjuuttaa
sen koko véestd. Vastarintaliikkeen ylimpéna joh-

Helikopterilla suoritettavaa pelastustoimintaa
Pohjanmerelld. Lentosimulaattori.

lentosimulaattori. Voittamalla ilmataisteluita saa
erilaisia kunniamerkkeja.
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Uusi peli itAmaisen ruumiinkulttuurin ja nojatuo-
lin ystéville.

Sword of Destiny (Echtalon miekka), 89, —
Gremlin Graphicsin grafiikkataistelupeli.

rimonitoreja ei ole vield saatavilla Suomesta.)

Yleisin ohjelmien tallennus-
vdline on magneettinauha.
Tutkimme kuinka ohjelmia
normaalisti tallennetaan nau-
halle ja kuinka tallennus ta-
pahtuu Commodoren laitteil-
la. Liitteend oleva ohjelma
nopeuttaa Commodoren ka-
settiaseman likimain levyase-
man nopeudelle. Ohjelmalla

Skandimerkit voidaan liittd4

Te kaikki bittinikkarit sielld
maailmassa, herédtkd4. Seu-
raavassa numerossa esitte-
lemme helppotekoisen ja hal-
van kuvaruudun kautta toimi-
van relechjaimen.

Conway
Cambridgen yliopistosta jul-

Monella tietokoneen kaytta-
jélls on Logo. Lihes yhtd mo-
nella se lojuu k&yttdméttEma-
nd laatikon pohjalla. Jos kéyt-
tdméttémyys johtuu siitd, ettd
Logo tuntuu sekavalta tai
muuten vaikealta, apua on
tulossa. Julkaisemme pienen
Logolla tehdyn spiraalin
plirto-ohjelman, jonka raken-

L] Msxitt 1 sviie

Ohjelma” lukee microdriven
siséllysluettelon ja lataa halu-
tun ohjelmatiedoston muis-
tiin.

-Kollo

periaatteella toimi-

Interrupt-
M""“ oy m""” S i tajana tehtdvandsi on estdd timé. Arcade-peli. voi sekd ladata ettd tallentaa. ne selitetddn tdydellisesti. va kello. Ohjelma tulostaa
hota itse mahtava dragonskulle _ Atari 520 ST of Life Basic- tai konekieliohjelman
Master, 120, — /160 Madsle. 245 SV:n CP/M % {60 ajon aikana. Ajan voi asettaa
. 120, — o . 245, — uonna amerikkalainen
#mpl velhon synkén ja kostean linnan palu— North Sea Helicopter. 149, — Uusi grafiikkapeli, joka vaatii varimonitorin. (V- skandiksi matemaatikko haluamakseen tai nollata.

vartija Ennmknlkkeumuiutnh!rtt&& kunnioitetta suoraan CP/M:4&n. Tallsin | kaisi kehittdménsd The Game | Erds maailman tédrkeimmistd Muuta:
via taistelutaitojasi budo-hengen mukaisesti Alien 8, 129, Joystickit myds printterille tulostettaes- | of Life -pelin. Pelistd tuli suu- | metropoleista (so. Inari) yri-
AR e e . S sa saadaan teksti skandimer- | ri menestys ja erds 70-luvun | tetddn tuhota risteilyohjuksil- | ® Z-80 konekleli-
| Kavmit opetias Japeet ukemaan kaunitn grafitkan 5 ' Sabo Rrbde: i o keilli. Muutokset tehdddn | suurimmista  tietokoneajan | la tdssé vauhdikkaassa toi- kurssi jatkuu
ja animaation avulla, Ohjelman kiytt4jd luo joy- | Ultrachess. 149, — Tukee MSX:n mukaista kahta erillistd tulitusnip- | Suoraan BIOS:iin, jolloin eril- | sydjistd. Julkaisemme osittain | mintapelissd. Pelaajan tehtd- | e Ohlolmu- ja pell-
stickin avulla erilaisia lauseita ja néytta8 ruudulla | Uusi jésen shakkipeliperheeseen. pdinté. Pobjassa sijaitseven kytkimen svulla toi- | ligi skandimerkkien instal- | konekielisen Game of Life - | vén4 on puolustaa Inaria kol-
RN . — T | e 16 mintatls muvietaviss normaslits MSX:42n o Rlointiohjelmaa o tarvita. | pelin C64:le mella helikopterilla. + Ohjelmalistaulata
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Miksl Jonot-
taisit lehteasi?
THlaamalla saat sen

kotlinkannettuna edulliseen
saastotilaushintaan

139 mK/vuosi.

Tllaa tassa lehdessa olevalla
kortllla tal puhelimitse
(90) 120 670.




