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UUTISIA

Sinclair julkisti viime tammikuussa
Englannissa pitkdan odotetun Spec-
trum 128 -mikronsa. Sinclairin Es-
panjan edustaja oli kuitenkin jo ehti-
nyt esitelld sen viime syksynd. Eng-
lannin markkinoilta sen piti poissa
tiettdvasti tavaratalo Dixonin ja Sin-
clairin vélinen sopimus. Huhujen
mukaan Dixon edellytti syksyisen 10
miljoonan punnan Spectrum + -kau-
pan yhteydessd, ettei ennen joulua
esitelld uutta mikroa.

opectrum 128 on suunniteltu seka
tekniikaltaan ettd kayttéjdrjestelmal
t44n tdysin uudelleen, mikd on tuo-
nut kdytté6n monia uusia piirteits.
opectrum |28:ssa on 128 kilotavun
laajuinen lohkoina osoitettava RAM
muisti, mika sallii laajempien ja mo-
nimutkaisempien pelien laatimisen.
Lisdksi muistia voi kadyttdd ns. RAM-
levynd, mikd puolestaan tekee mah-
dolliseksi ohjelmien tai tietojen no-
pean tallentamisen ja lataamisen.

Toinen tdrked ominaisuus, joka li-
88 tietokoneen ajanvietekdytén

mahdollisuuksia, on erityinen mikro-
piiri, jonka tuottamaa musiikkia voi
kuunnella joko television kaiuttimen
tai ulkopuolisen vahvistimen kautta.
Televisiondyttn laatua on my6s pa-
rannettu ja tietokoneen wvoi kytked
suoraan monitoriin.

Uutena piirteend laitteessa on
my&s RS5232-sarjaliitantd ja MIDI-lii-

Ei enda vksitoikkoista nuottien pape-
rille kirjoittamista. Anna tietokoneen
tehdd tyé puolestasi.

Cardiffin yliopiston teollisuuskes-
kuksessa kehitetty halpa ja yksinker-
tainen jarjestelméd analysoi sille soite-
tun melodian ja siirtdd sen haluttaes-
sa paperille.

Laitteen woi myts ohjelmoida
opettamaan esimerkiksi nokkahuilun
soittoa aloittelijoille. Ohjelma néyt-
tda oikeat sormien asennot ja huo-
mauttaa kuulemistaan virheistd. Har-
rastajan taitojen karttuessa sormijar-
jestyksid ei endd ndytetd, ja virheis-

ILMASTA PAPERILLE

tdkin huomautetaan ainoastaan, jos
sama virhe toistetaan useammin.

Muita sovelluksia jarjestelmalle
olisivat esimerkiksi erilaiset turvajir-
jestelmét ja teollisuuden laitevalvo-
mot.

Turvajérjestelmissé laite tunnistaisi
“funnussanana” jonkin tietyn sével-
kulun. Tunnusta el suinkaan tarvitsisi
laulaa, vaan vaikkapa néppéilld pie-
neen taskussa kuljetettavaan soitti-
meen. Teollisuudessa laite voi varoit-
taa koneistojen kulumista ja muista
vioista havaitsemalla koneiden kdyn-
tiddnissd tapahtuvat muutokset.

tdntd sekd lisdlaitteena saatava erilli-
sen numercondppdimistén liitin.
Kayttojérjestelmdn uudet ominai-
suudet ovat helposti kdytettdvissa tie-
tokoneen perusvalikoiden avulla,
jollaisia on tdhdn asti totuttu nédke-
mé&dn vain huomattavasti kalliimpien
tietokoneiden kdyttojarjestelmissa.
Pagvalikkoruudusta valittavat “Tape

Spectrum 128 Suomeen toukokuussa

loader” (automaattinen ohjelmanla-
taus) ja "Tape tester” (nauhurin tois-
totason nédyttd &&nenvoimakkuuden
sddtod varten) yksinkertaistavat oh-
jelmien latausta, kun taas "128
Basic” tarjoaa kadyttéén kuvaruututoi
mittimen ja syntaksin tarkistuksen.
EDIT-ndappdimen painalluksella saa
esiin "Options"-apuvalikon, jossa on
rivien uudelleennumerointi, kuva
ruudun kopiointi kirjoittimelle ja eri-
koinen kahden rivin editori. Laittees-
sa on myds "Calculator” (laskin) -toi-
minto, jossa voi suorittaa peréattaisia
laskutoimituksia siten, ettd aiemmin
lasketut tulokset ndkyvét ruudussa
kuten nauhalaskimen tulostusliuskas
sa. Valittaessa “"48 Basic” on kaytos-
sd Spectrum 48 K -emulaattori yh
den ndppdimen avainsanoineen.

Suomeen uutuutta odotetaan kulu
van kevddn aikana. Sinclair Spec
trum 128:n ohjevahittdishinta jdanee
Suomessa alle 2000 markan valinnai-
sen numerondppédimistén hinnan ol-
lessa alle 300 markkaa.

Dataa puhelinlinjoilla

it

Data (General Corporation on julkis-
tanut toimistojdrjestelmédnsd taysin
vhdistetyn puhepostin. Kéyttdjien on
mahdollista |&dhettdd ja vastaanottaa
puhe- tai d8nipostia omalta tybase-
maltaan tavallisen elektronisen pos-
tin lisdksi.

Puhepostiohjaimen ominaisuuksiin
kuuluu puheen tallennus- ja edel-
leenldhetys kahdella puhelinliitdnta-
mahdollisuudella. Puhepostia voivat
kayttaa kaikki kayttboikeuden omaa-
vat mistd tahansa ndppédinpuhelimes-
ta. Kortti digitol ja kasittelee puhesa-
nomat. Toimintokédskyt jdrjestelmalle
annetaan puhelinndppdimistolta.

Data (Generalin elektroninen pu-

hepostijarjestelmd mahdollistaa sa-
nomien jaon postituslistan mukaan
sekd antaa mahdollisuuden médaritel-
14, onko sanoma kiireellinen, luotta-
muksellinen vai kirjattu ldhetys. Li-
sdksi kayttdjat voivat liittdd ddnikom-
mentteja ldhetettdviin tai edelleenls-
hetettdviin kirjallisiin sanomiin tai
asiakirjoihin.

Lisdksi kayttdjat voivat soittaa jar-
jestelméddn mistd tahansa tavallisesta
ndppdinpuhelimestd kuunnellakseen
saamaansa puhepostia.

Puheposti on suunniteltu erityisesti
johtajien kayttdén. Pelkkd ohjain-
kortti maksaa 88.500 markkaa.
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Taistelu tieto-
koneiden shakki
mestaruudesta
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Tietokoneiden shakin maailmanmes-
taruudesta on kilpailtu jo neljasti.
Voittajakoneet eivdat ole kertaakaan
olleet mitddn joka miehen koneita.
Mm. vuonna 1984 maailmanmesta-
ruuden voitti Cray 1 X-MP; laite, jo
ka pystyy suorittamaan 210 miljoo
naa laskutoimitusta sekunnissa. Cray
| X-MP:n kdypé hinta on n. 75 mil
joonaa markkaa ja se palvelee nor-

maalioloissa n. 6000 kéyttdjad sama-

naikaisesti.

Ténd wvuonna kilpailu k&yddan
Kélnissd Saksassa, tosin taistoon
osaa oftavat tietokoneet ovat yhtey-
dessd Kélniin ainoastaan satelliittien
vdlityksella.

Lasnd kilpailupaikalla sen sijaan
ovat ohjelmoijat, joiden osuus mah
dollisesta voitosta on tietenkin ratkai
sevan suurl. Ohjelmoijilla el ole mi
tddn mahdollisuuksia vaikuttaa pelin
kulkuun ensimmdisen siirron jil-
keen. Pelien vilisind aitkoina he kyl-
lakin voivat sy6ttdd laitteilleen uusia
strategisia ohjeita, suositella aloituk
sia tal osoittaa vastustajien heikkoja
kohtia.

Kilpailusta ennustetaan tulevan
varsinainen yleisbmenestys, silld pe-
rinteisestd shakkikilpailusta tietoko
neshakki poikkeaa erdslld tirkeslls
tavalla: koneet eivét hdiriinny thmis
paljoudesta eivdtkd metelistd, Pelat-
tavia peleja yleistlle selostamassa on
my6s useita shakin suurmestareita.

UUSI TARVIKESARJA
PUHDISTUKSEEN

Mercantile on ryhtynyt tuomaan
maahan tanskalaisen AM Kemin val
mistamia 3.5"- ja 5.25"-tietolevy
isemnilla varustetuille henkilékohtai
sille tietokoneille tarkoitettuja puh
distuspakkauksia, jotka sisaltavat kai
ten, mitd kdyttdjd tarvitsee pitddk
levyasemat, nappdimistén ja
tuvaruudun puhtaina. AM Kem|
JCC-puhdistusvélineet on pakattu

een

tdteviin rasiothin, jotka sis4ltdvét ku

kin puhdistuslevyn, 20 ml pullon le-
vyaseman puhdistusnestettd, 8 kpl
ndppdimiston  puhdistuspyyhkeita,
50 ml pullon kuvaruudun puhdistus-
nestettd sekd kuvaruudun puhdistus
lilnan. Puhdistuslevyn k&yttdikd on
noin 15 puhdistuskertaa.

Pakkaus maksaa n. 200 mk ja niit4
myyvét mikrotietokoneiden jélleen-
myyjat ja Oy Mercantile Ab.

Nestekidekirjoja

Digitaalikelloissa ja teollisuuden mit-
tareissa kdytettdvid nestekiteitd on
nyt ensimmadista kertaa hytdynnetty
taiteelliseen tarkoitukseen — nesteki-
dekirjojen valmistamiseen. Judith
Porter, joka on tydskennellyt sai-
raanhoitajana Manchesterissd, sai
ideansa nestekideldmpé&mittareista
jotka néyttdvat eri védrejd potilaan
ldmméstd riippuen. Hdn keksi muo-
dostaa kiteiden awvulla kuvia, jotka
eivdl ndy tavallisessa ldmpédtilassa,
mutta jos niiden pdéédlle asetetaan
ldmmin kdsi kuvat tulevat esiin.

Porterin idea johti toiseenkin edis-
tysaskeleeseen; ensimmadistd kertaa
nestekiteitd laitettiin  painomenetel-
mélld paperille, kun aikaisemmin
materiaalina oli kdytetty vain muo
veja,

Lastenkirjat olivat tdmé&n uuden
menetelmadn luonnollisin  sovellus-
kohde ja Porter muodosti Crystal
Clear Publications -nimisen yrityk-
sen, joka markkinoi kahta nestekide-
kirjaa. Ensimmdinen kirja, "Spell
bound”, on suunniteltu auttamaan
pienid lapsia aakkosten opettelussa.
Toinen kirja, "The Great Space
Race”, on vanhemmille lapsille tar-
koitettu tahtienvélinen taru,

Lapset lukevat kirjoja litkuttele-
malla ka&ttddn sivuilla, jolloin kuwvat
tulevat esille. Julkaisijat haluavat
painottaa, ettd kirjat ovat ldpdisseet
tiukat turvallisuuskokeet.
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MIKROKESKUKSEN TARJOUKSET:
(OMMODORE C1280D .............. 5.9957

(OMMODORE PC-10

(MS -D0S) tietokonejirjestelmii
ERIKOISHINTAAN opettaiille, opiskelijoille ja oppi-

laitoksille

3M:n disketit 10 kpl 54 15DD ......... 169;
+ puhdistusdisketti
5" 25DD + puhdistusdisketfi .............. 220;-

34" 1SDD + sdilytyskotelo (10 levykkeille) 320;-
3'%4" 25DD + siilytyskotelo (10 levykkeelle) 390;-

ATARI 520 ST tietokonejirjestelmi . 8.950;-

The Twin — Lotus 1-2-3 ohjel
RS S = LS RS e o ol

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

L
MIKRO}&KESKUS

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

Lisdtietaja MIKROBITIN palvelu-

kortifla, Rengasia numero 56.
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Yleisradion té&nd kevddnd aloitta-
ma kaikille tietokoneikéisille tar-
koitettu ohjelmasarja on jo ly-
hyen eldménsd aikana ehtinyt
tehdd historiaa. Ensimmaéinen
valtakunnallinen tietokoneohijel-
ma on nimittdin halkonut eette-
rid Silikonin satulassa: kaiken li-
sdksi kokeilu onnistui erinomai

sesti, Ldhetetyn C-64:n ohjel
man talteenotto sujui ympéri
maata.

Silikoni ei rajoita aihepiiridén
pelkkiin kotimikroihin vaan ker
too myds isommista laitteistoista
ja muustakin ATK:n piiriin kuu
luvasta. Kunnianhimoisena ta-
voitteena Silikonilla on muodos-
tua valtakunnalliseksi alan har-
rastajien yhdyssiteeksi, joka tar-
joaisi oivan forumin ajatusten ja
ideoiden vaihdolle. Silikoni ei
myoskddn ole ohjelma, jonka
parissa viihtymiseen pitdisi vélt
tdméattd tietdd jotain ATK:sta;
pelkkd kiinnostus riittda.

Erds Silikonin aiheista tadn4
kevddnd on ollut Tietotekniikan-
liiton julkistama ohjelmointi- ja
ideakilpailu koulujen opetusoh-
jelmien kartuttamiseksi. Ajatus
on mielenkiintoinen. Parhaat
ideat ker&tddn toteutettavaksi ja
varsinaisiksi ohjelmoijiksi hanki-
taan kilpailun esiintuomia nuo-
ria harrastelijoita. Valitut ohijel-
moijat saavat kesdty&paikan jon-
kin alan yrityksen palveluksessa
ja pyrkivdt tddlld toteuttamaan
kilpailussa loytyneet ideat. Oh-
jelmien ja ideoiden palautusaika
loppuu maaliskuussa, mutta
muuten Tietotekniikanliittoon
yhteyden haluavat voivat kirjoit-
taa seuraavaan osoitteeseen: Mi-
konkatu 19 a, 00100 Helsinki.

Silikonia ldhetetddn kevéédn
ajan 10 minuuttia joka toinen
torstai. Syksylla ldhetykset pite-
nevat viikoittaiseksi puolitunti-
seksi.

Disketti- ja nauhataltiot ovat kal-
liita ja monet yhti6t koettavat
sddstdd muutaman markan tal-
lennuskustannuksissa myymaéll&
kdytettyja diskettejd tai nauhoja.
Néin ei tulisi tehdd. Niitd ei pi-
tdisi myydd, antaa tai heittds
pois koska suurin osa nauhalle
tai disketille tallennettua tietoa
on yhé tallella, vaikkakin tiedos-
tot on hévitetty tai nauha taj dis-
ketti on demagnetisoitu.
Vaikkakin itse nauhan ja dis-
ketin pinnat ovat helposti vau-
rioifuvia, magneettisesti tallen-
netut signaalit ovat melkeinpéd
kulumattomat. Jos pinnat ovat
vahingoittumattomat, signaalit
voidaan melkeinpd 100 prosent-
tisella varmuudella lukea.
Tiedostojen pois pyyhkiminen
ei auta. Ne eivit ole kirjaimelli-
sesti pois pyyhittyj4; on tehty ai-
noastaan vdhdéisid muutoksia tie-
doston otsikkoihin, niin ettd ar-
kistoitua tietoa ei voida normaa-
limenetelmin lukea. Tiedon
poistaminen nauhalta johtamalla
suora virta kirjoituspddn lapi,
kun tallennettu tieto ohittaa sen,
ei liloin ole mahdollista, Signaa-
li heikkenee, mutta n. 10% on
vield tallella ja se voidaan saada
takaisin melkeinpd virheettéma-
nd. Vaihtovirtapoisto, joka on
vain muutamilla kaytt&jilla, jat-
t44 myds jonkinverran signaale-
ja nauhalle tai disketille,
Vieldpd hyvd "bulk erasure”
jattds jddnnossignaaleja. Ne ovat
erittdin védhéisid, mutta armeijan
ja hallitusten turvallisuusyksik&t
ovat sitd mieltd, ettd tieto voi-
daan saada takaisin.
Sitdpaitsi jddnndssignaalit
vahvistuvat sdilytysajan ja séily-

tyspaikan ldmpétilan mukaan.
Yleisesti, arkiston vanhimmissa
nauhoissa on vahvimmat j&44n-
néssignaalit ja vanhoja &é&ninau-
hoja on melkeinpd mahdoton
pyyhkid. Signaalin voimakkuut-
ta voidaan aika paljon vaimen-
taa, mutta nauhalle alunperin
ddnitetty musiikki on yhé tunnis-
tettavissa.

Liiallista vaivannidkéd halu-
taan yleensd valttdd. Erds suuri
yritys, joka &skettdin vaihtoi me-
netelmédnsd 2" nauhoista kaset-
teihin, antoi kaikki kéytetyt ¥2"
nauhansa ldhelld sijaitsevalle
yliopistolle, poistettuaan ensin
tiedostot nauhoilta, joissa ne kui-
tenkin olivat vield paljolti tal-
lella.

Erds toinen yhti® vaihtoi 8"
disketeistd 54" disketteihin ja
myi kaikki kdytetyt 8" diskettin-
sd. Nyt se aikoo tehdd samoin
vaihtaessaan jdlleen 32" disket-
teihin. Yritys késittelee maan-
puolustukseen liittyvid asioita ja
pelkdd koko ajan, ettd sen hen-
kiltkohtaisista tietokoneista vuo-
taa luettavissa oclevaa elekiro-
magneettista sdteilyd. Kuitenkin
yhtié myy diskettejd, joille on
tallennettu samaa informaatiota,
jota sédteily saattaisi mahdollises-
ti valittaa,

[Imeisen turvallisuusriskin li-
sédksi vanhoja nauhoja tai disket-
tejd pois heitettdessd on toinen-
kin ongelma. Kun joku saa ka-
giinsd pois heitetyn nauhan, sitd
el lain mukaan vol saada takai-
sin. On lain vastaista murtautua
vhtién tiloihin joko tyysisesti tai
salakuuntelemalla, mutta mi-
kd4n laki ei estd ketddn korjaa-
masta pois roskia. Roskiin heite-

Tieto ei havia

tyt tavarat ovat lain mukaan hy-
l&ttyd omaisuutta ja kenen ta-
hansa otettavissa. Pois annetut
tai myydyt nauhat tai disketit
ovat saajan tai ostajan laillista
omaisuutta.

Itse asiassa antaja tai myyjé
voidaan jopa haastaa oikeuteen.
Jos esimerkiksi nauhat, joissa on
yksityishenkildiden henkilétieto-
ja, esimerkiksi luottokorttitietoja,
joutuvat védriin késiin, luotto-
korttifirma voidaan haastaa oi-
keuteen intimiteettisuojan louk-
kaamisesta. Olemassa olevat lait
ovat epédtarkkoja, ne yksinkertai-
sesti eivdt kata teknistd tunkeu-
tumista yksityiseldmédn.

Vield vakavampi uhka saattaa
olla syyte térkedstd huolimatto-
muudesta. Kaikki luottokortteja
myyvét yhtiét ovat tdmdn uhan
alaisia. Rikollinen, joka saa ka-
siinsd |uottokorttinumerocita ni-
mineen, voi keinotella paljon ra-
haa, On vaikea tarkasti mééritel-
l& kuka on vastuussa., Mitd to-
dennékoisemmin yhtid, joka ta-
kaa luottokortin kdrsii menetyk-
sen, mutta haastaa oikeuteen
sen, joka tiedot hukkasi. T&mé
voi olla esimerkiksi jonkun ATK-
osaston ty®ntekijd, joka heitti
kéytetyn nauhan pois.

On paljon turvallisempaa tu-
hota vanhat nauhat ja disketit
mekaanisesti. Jos ne on pakko
antaa pois tai myyd4, tyhjenné
ne ensin "bulk erase” -menetel-
méall&, kirjoita pupputietoa koko
tallennuspinnan yli, séilytd niitd
pari viikkoa ja "tyhjennd"” ne j&l-
leen. Signaalijddnteet ovat yhéa
olemassa, mutta ne ovat puppu-
tietoa eikd alkuperdistd tietoa.

Data General Corporation ja Tyrrell
Racing Organisation ovat allekirjoit
taneet markkinointisopimuksen, jon
ka mukaan Data Generalista tulee
Tyrrellin tallin Formula
padsponsori ja tietokonelaitteistojen
toimittaja. Uusi tallijoukkue nimelta
Data General Team Tyrrell tulee
osallistumaan kaikkiin kuuteentoista

ajojen

vuoden 1986 Formula | Grand Prix
-kilpailuihin eri puclilla maailmaa
Seuraavat ajot ovat 13. 4. Espan

jassa.

Data General Team Tyrrellin aja
jana tdlld kaudella on britti Martin
Brundle, 26, joka selviytyi toiseksi
Detroitissa ja viidenneksi Brasilian
(ran Prixissa vuonna 1984. Kakkos
kuskina on Eddie Cheever
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mmattilainen.

Commodore 128. Ainoa ammattilaisen
tietokone jolla voit myos pelata.

Commodore 128 on ainoa ammattilai-
sen tietokone, jonka ylivoima niin hyoty- kuin
huwkaytossakln kestdaa taydet kolme eraa.
Ratkaisijoina kolme toimintatilaa:

1. CPIM-tila 2. 128-tila 3. 64-tila

Hattutempun Commodore 128:1la voivat
tehda yhta hyvin yrityskayttajat, kovan sar-
jan bittinikkarit kuin uupumattomat pelimie-
hetkin.

Muiden pelit on nyt pelattu!

Vain Commodore voi esitelld uutuuden,
joka jo tuoreeltaan tarjoaa maailman suurim-
man ohjelmistovalikoiman, laajimman oheis-
laitevalikoiman ja maailman suurimman tie-
tokonevalmistajan laatuvaatimukset taytta-

van kokonaisuuden. Kolmikon, jonka rinnalla
muut ovat yksinkertaisia!

Kysy myds joustavaa maksupalvelua,
hanki oma Commodore-luottokortti!

R A e —

Vuoden 1985 mikrovalinta! (Printti-lehti)

commodore

Maahantuoja: Oy PCIl-Data Ab

Jalleenmyynti: Valtuutetut Commodore-liikkeet kautta maan.

Lisdrieroyg MIKROQBITIN palvelu

kortille, Renpasia numers

y J0
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1541

®® Commodoren 1541 lienee Suomen yleisin
levyasema. Siité onkin tullut kdsite siind
missé itse Kuusnelosestakin.

1541:n ympérille on Kuusnelosen tavoin
muodostunut erddnlainen kultti. Siité kerro-
taan mitd mielikuvituksellisempia tarinoita
eiké kukaan tunnu tietdvédn, mikd on totta ja
miké kuvitelmaa, ja missd minkin tarinan

léhtékohdat ovat.

AVE@-tallennuskédsky, joka

kirjoittaa tiedoston levylld
ennestddn olevan tiedoston tilal-
le, on aiheuttanut paljon ongel-
mia. Jotkut ovat véittdneet tie-
dostojen tuhoutuvan ldhes aina
sitd kédyttdessddn, jotkut taasen
sanovat, ettd kdsky toimii moit-
teettomasti.

Virhe toki on olemassa, mutta
se iskee vain tietyissd olosuhteis-
sa. Syynd siihen on 154l:n
(1540:n) syntyhistoria. Laitteen
rakenne kun on ldhes tdysin ko-
piocitu vanhan Commodore Petin
kaksoislevyasemasta. Téastd seu-
raa se, ettd yritettdessd ladata
tiedosto, jota levyasemassa ei
ole, tai asemassa ei ole levyket-
td, saattaa 1541 yrittda loytaa
sen toisesta "varjolevyasemasta”,
Té4std seuraa tietenkin virheil-
moitus
74.DRIVE NOT READY.00.00.

Kun annetaan SAVE@-komen-
to, joudutaan kdyttdmasn kaik-
kia 154]:n puskureita, koska sa-
massa yhteydessd joudutaan se-
kd poistamaan vanha tiedosto et-
td luomaan uusi. Yritys lukea
"varjolevyasemalta” on kuiten-
kin varannut puskurin, jota pus-
kureita kdyttéon ottava rutiini ei
suostu vapauttamaan, koska sen
kdytén yhteydessd on ilmennyt
virhetilanne. Té&std syystd ote-
taankin  kdyttéén  O-aseman
BAM-puskuri, minkd vuoksi tie-
dot levykkeen varatuista lohkois-
ta menevét sekaisin.

Miten téltd voi sitten suojau-
tua?

Ensiksi SAVE@-kaskyd kan-
nattaa valttdad, mikéali levyase-
malle on avattu ylimddraisid
véylid, jotka varaavat puskurei-
ta. Tamén tekevdt myds monet
levyaseman toimintaa nopeutta-
vat ohjelmat. Toisaalta annet-
taessa levyasemakomentoja tulisi
kdytetty asema aina mddritelld
seuraavaan tapaan:

LOAD"0:tiedostonimi”, 8
LOAD'S |0”.8
SAVE"@0:tiedostonimi”,8
Lisdksi ennen SAVE-kdskyn
kéyttéd olisi hyvé alustaa kaikki
levyaseman sisdiset osoittimet jo-
ko sammuttamalla ja kdynnista-
mélld levyasema tai initialisoi-
malla se seuraavasti:
OPENI15.8.15
PRINT#15.”10"
CLOSEILS
Huomaa, ettd my&s levyase-
makomennossa tulee ilmoittaa,
ettd on kyse O-asemasta.

Askelmoottorin
horjuvat askeleet

154]1:s5td on aina moitittu hitau-
desta, ja sen nopeuttamiseksi on
laadittu mit4 moninaisempia oh-
jelmia. Erityisesti maan alla liik-
kuvat kopiointiohjelmat ottavat
asemasta kaiken irti, silld 170 ki-
lotavun lukeminen ja kirjoittami-
nen vie normaalinopeudella
enemmdn aikaa kuin mitd kérsi-
vdllisyys antaa my&den.

Laite on kuitenkin suunniteltu
toimimaan kyseiselld nopeudella
osittain ratkaisun edullisuuden
ja osittain historiallisten syiden
vuoksi, 154]:n esi-isét rakennet-
tiin jo 70-luvun lopulla, miké ko-
timikroalalla vastaa 1&hinné hoy-
rykoneiden aikakautta. Kun
kaikki levyaseman ominaisuudet
on tehty tdtd nopeutta silméllapi-
tden, on nopeuden noustessa
odotettavissa ongelmia.

Huhut kertovat palaneista as-
kelmoottoreista, sulaneista johti-
mista ja toiminta-alueen yli luis-
kahtaneista luku/kirjoituspéist4.
Ensimmaéisten maahan tulleiden
laitteiden osalta tdméd on myds
osittain totta. Etenkin luku/kirjoi-
tuspddtd levylld liikuttava askel-
moottori on tuottanut ongelmia.

Joutuessaan jatkuvasti askelta-
maan nopeammin kuin mitd sen
pitdisi, se lopulta "vésyy" ja al-
kaa “hoiperrella”. Lopulta se
saattaa jopa "kaatua” kokonaan.
Aluksi moni arveli askelmoot-
torin vain olevan hieman poissa
sdddostd levyaseman antamien
virheilmoitusten taajuuden vylit-
tdessd sietokyvyn, ja juoksutti
laitettaan huollossa kalliimman
pédlle. Valitettavan usein tulok-
set vain eivét olleet kovin pysy-
vdd laatua. TAmén jdlkeen jotkut
alkoivat itse sdddelld laitettaan
vield heikommin tuloksin.
Saddét olivat vield pahemmin
pielessd ja yrittdessddn loytdd le-
vykkeeltd jotakin asema repi as-
kelmoottorista viimeisetkin me-
hut. Lisukkeena on ollut epélu-
kuinen médrd oikosulkuja, sdh-
koiskuja ja yhteistyostd kieltayty-
vid levyasemia.

Leivéinpaahdin

1541 on kuitenkin parhaiten tun-
nettu kuumaverisyydestddn, eli
laite kuumenee suoraan verran-
nollisesti yhtdjaksoiseen kéaytto-
aikaan. Mitd varhaisempaa val-
mistussarjaa laite on, sitd pa-
hemmaksi ongelma kdy.
Lémpenemisen samoin kuin
laitteen suhteettomman suuren
koon takana on laitteen sisélle
sijoitettu virtaldhde, joka arva-
tenkin puskee hukkaldmp®né pi-
halle enemmén tehoa kuin mita
koko laite muuten saa kulutet-
tua. Monen kotimikroilijan péyta
on myds tdynnd mitd moninai-
sempia lappusia ja lehdyka&isi4,
joista suuri/suurempi/suurin osa
lojuu levyaseman tuuletusaukko-
jen pddlla estden viimeisetkin
mahdollisuudet jd&hdyttdd lait-
teen sisdlld riehuvaa infernoa.
Hikoilun lisdksi laitteen kuu-
meneminen aiheuttaa muitakin
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ongelmia. Elektroniset kompo-
nentit on suunniteltu toimimaan
tietyssd lampdtilassa. Lampéti-
lan muuttuessa niiden ominais-
arvot muuttuvat ja levyaseman
kaltaisessa monimutkaisessa lait-
teessa ndméd muutokset vield
kertautuvat.

Luku/kirjoitusptd

Ei ole mikddn puupdd mutta li-
kaantuu silti helposti. Ongel-
mien ilmetessd ei tulisikaan en-
simméiseksi heittdd rakasta lei-
vidnpaahdinta romukoppaan
vaan puhdistaa luku/kirjoituspdé
giltd wvaralta, ettd villakoiran
ydin onkin pesiytynyt siihen.

Oikosulkujen,  sdhkoéiskujen
etc. vélttdmiseksi laitetta ei kui-
tenkaan kannata avata, vaan
kdyda rikastuttamasta paikallista
mikrokauppiasta ja hankkia h4
neltd asiaankuuluvat puhdistus-
vilineet. Vaikka tuotteet yleensa
ottaen ovat hyvid, kannattaa kui-
tenkin tarkistaa, jadké puhdis-
tusvélineestd néyhtdd ja haihtuu
ko kéytetty liuotin kokonaan.
Asiantunteva myyjd osaa var-
masti auttaa tdssdkin suhteessa
(ainakin tulee asiantuntemus tar-
kistettua).

Listitietoja:

Compute vol. 7 No. 10 & 11
P.A. Slaymaker

Save with Replace Debugged at
Last

[SSN 0194-357X

The Anatomy of the 1541
Abacus Software
ISBN 0-916439-01-1 O
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"Philips-monitorit,
asiantuntian valinta. . "

Nyt tulivat fiksuun sarjaan myos

Philips

Fiksulle tietokone-asiantuntijalle tavallinen TV-
vastaanotin el ole rittavan hyva nayttopaatteeksi.
Parhaimmillaan tietokoneen informaation voi
valittaa vain tietokonetta varten suunniteltu nayt-
topaate - monitori. TVteknikan edellakavijana
Philips on edellakavija myos tassa. Korkea laatu,
ominaisuudet ja sopiva hinta tekevat Philips-

monitoreista fiksun valinnan.

Philips 80-sarjan tietokonemonitont on suun-
niteltu aakkosnumeeriseen ja graafisen tiedon

PHILIPS

-varimoni

———————— - oA

korkealuokkaiseen nayttoon: 12" kuvaruutu, 80
merkkia rivilla, 25 rivia, CVBS-tuloliitanta, audio-
tulolitanta, korkea erotuskyky.

BM 7502 vihrea, hinta 920,—-, BM 7522 ruskea,
hinta 1.020,—, ja IBM PC:hen suunniteltu BM
7513 vihrea, hinta 1.290,-.

Uudet Philips-varimonitorit on suunmiteltu
suosituimpien koti- ja henkilokohtaisten tietoko-
neiden nayttopaatteiksi. Kaikissa korkea erottelu-

Lisatietojo MikraBITIN palfvelu-
kortilla. Rengasta numero 14.

torit.

kyky ja erittain vakaa kuva.

CM 8524 varimonitori: haikaisematon kuva-
ruutu, musta kontrastilasi, vihrea kytkin, saadet-
tava jalusta. Kuvaruutu 14°, 25 rnivia, 80 merkkia
rivilla, CVBS/RGB- ja audiotuloliitannat. Voi kayt-
taa myos videomonitorina. Hinta 2.200,-.

CM 8533 (CVBS + RGB + tekstikytkin +1BM PC-
sovitteinen) hinta 2.500,-, CM 8501 (RGB) hinta
1.750,-, CM 8500 (CVBS) hinta 1.750,-,

PHILIPS
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128D tavoittelee totuttua

henkilékohtaisen  tietoko-
neen ulkomuotoa. Keskusyksik-
k& toimii alustana monitorille ja
gisdltdd samalla levyaseman.
Erillinen ndppédimisté on saman-
lainen kuin Cl28:ssa, mutta
muotoilultaan tietenkin tyylik-
kddmpi.

Muutamaa ndppéimiin merkit-
seméténtd paikasta toiseen har-
hailevaa grafiikkamerkkid unoh-
tamatta C128D:n ndppdimistéén
voi olla tyytyvdinen. Se ei ole
erinomainen, mutta se on kayttd-
kelpoinen.

Tyylikés ratkaisu

Kuljetuskuntoon laitetun 128D:n
ensimmdistd kertaa ndhdessdén
monelle saattaa tulla mieleen
pieni vaisu kysymys: “"Minnehén
ndppédimisté on unohtunut?”

Yllatys ylldtys Commodore ei
olekaan unohtanut ndppédimistdé
paketista, kysymys on vain pie-
nestd piiloleikista.

Nappéimistd on kekselidasti
upotettu keskusyksikén alapin-
taan. Nopeasti vilkaisten sitd ei
edes huomaa. Keskusyksikén
toisessa paddyssd olevan kahvan
avulla laitteen siirto paikasta toi-
seen sujuu vahdlld vaivalla.

Vaikea tehtava

Cl2B:n suunnittelijoilla oli vai-
kea tehtdvd edessddn, kun laitet-
ta ryhdyttiin rakentamaan. Ta-
voitteena oli suunnitella tietoko-
ne, joka olisi tdysin yhteensopi-
va C64:n kanssa, pystyisi hyo-
dyntdmé&sn Z80:lle suunniteltua
CP/M 3.0 -kayttojarjestelmas se-
ké olisi vield kaiken lisdksi moni-
puolinen tietokone yksindankin.
Yhteensopivuusongelmia siis
riitti.

Tarkeimpénd osapuolena néi-
den ongelmien ratkaisijana toimi
Commodoren omistama MOS-
Technologies-yhtio, joka pystyi

00 [sittelemme Cl28:n PC-mallisen
D-version. Taysin ClZ28:aa vastaavassa lait
teessa on erillinen nGppdaimisté ja keskus

vksikko. Keskusyksikon kanssa samoissa Kuo

rissa on myo6s kaksipuolinen 157]-levyasema.
Kaivaudumme myos Cl128:n syvyyksiin.
Sukelluksemme tuloksena onnistuimme nosta
maan pinnalle selkean muistikartan, listan
hyodyllisista muistipaikoista, omituisen C64:n
sekd monta muuta aikaisemmin pimentoon

jaanytta yksityiskohtaa.
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Ei en

suunnittelemaan sopivat piirit
uuteen laitteeseen. Uusia pii-
rejdhdn (CbH4:een verrattuna
on useita: prosessorit ZB0 se-
kd 6502:n kanssa yhteensopiva 2
MHz:n 8502, vanhan Vic-piirin
6564:n korvaava 8564, B0-mer-
kin nayttéd hoitava VDC-piiri
8563 ja lopuksi vield muistinhal-
lintapiiri MMU 8722, Tarkein
uusista piireistd on MMU (Mem-
ory Management Unit), joka yh-
distdd C128:n eri puoliskot toi-
mivaksi kokonaisuudeksi.

MMU

MMU:n kautta valitaan toimiva
prosessori (ZB0 tai 8502), toimin
takoodi (C64, C128 tai Z80) seka
hoidetaan monimutkainen muis-
tinhallinta. Samoissa osoitteissa
voi C128:n muistissa eri hetkind
sijaita jopa kahdeksan eri muis-
tialuetta, joten tyétd MMU:lla to-
dellakin riittda.

MMU:n avulla C128:n maksi-
mimuisti saadaan 512 ktavuun
laajennusporttiin sijoitettavan li
sdmuistin avulla. Lisdmuisteja
kdytetddn RAM-diskin tapaan.

MMU:lla on 11 varsinaista re-
kisterid, jotka loytyvdt [/O-

da pe

alueelta muistipaikasta $D500
alkaen. Lisdksi piirilld on viisi
“sivurekisterid” vdlilla $FFO0—
FFFO4.

MMU pystyy jarjestdméén
C128:n muistialueet 128 eri ta-
valla; ndistd 16 yleisimmin kday-
tettdvdd on ohjelmoitu Basicin
BANK-kédskyyn. Cl28:n sielun-
eldmédn ymmaéartdmiseksi on
MMU:n toiminta ensiarvoisen
tdrked tutkittava.

Kuvaan | piirretyn muistikar-
tan yhteydessd kerrotaan myos
muistinjdrjestelmien eri mahdol-
lisuudet. Muistipaikka, jonka
kautta muistinjdrjestystd on hel-
pointa muuttaa on $FF00. Muis-
tikartan avulla muodostettavat
arvot tulee siis kirjoittaa tdhén
muistipaikkaan, jos muutoksia
halutaan.

Uusi VIC-chip

Tunnetusti C64:n nédytéstd ja
ndppédimistéstd huolehtiva VIC-
piiri ei ole paljoakaan muuttunut
uuteen versioonsa. Rekistereitd
on tullut kaksi lisdd: toinen huo-
lehtii numerondppédimistéstd ja
toinen osallistuu prosessorien
kellotaajuuksien vélittdmiseen.

lkka kotimikro

Toiminnaltaan uusi VIC-piiri
vastaa kdytdnnossd ldhes tdysin
edeltdjddnsd. Mm. kuvaruutu-
muisti ja wvdrimuisti sijaitsevat
tdsmélleen samoissa paikoissa
kuin C64:ssakin.

Kayttdmdlla VIC-piirid MMU-
piirin avulla voidaan kylldkin
tehdd paljonkin ennenndkemé-
téntd, esimerkiksi kéyttda kahta
kuvaruutumuistia ja vdrimuistia
vhtdaikaa niiden sijaintia muis-
tissa kuitenkin muuttamatta.

80 merkkid riville

C128, varsinkaan D-malli ei ole
endd tarkoitettu yksinomaan
vapaa-ajan kéyttéon: laitetta voi
hybdyntdd myds normaalina
henkilékohtaisena tietokoneena.
Vaatimuksena on tietenkin sel-
ked 80 merkin ndytts.

VIC-piiri ei tdhdn kykene, jo-
ten VDC-piiri (Video Controller)
otettiin tiimiin mukaan.

VDC-piiri hoitaa siis 80 mer-
kin ndytén RGBI-liitdnndn kaut-
ta monitorille (VIC-piirin ulos-
anti tapahtuu video- ja TV-liitdn-
ndlld).

80 merkin néyttéén tarvitaan
tietenkin enemman pisteitd kuin

RAM ROM
Muistipankit 1 ja 0
) FEFR_ T —Trrr
Interrupt, CF/M ja Kernal RAM FFO05 Bitit 45 00 — Kernal Kermalin episuorat hypyt )
| MMU:n sivurekisterit FFOO 0l — Laaj. ROM (hyppytaulukko) FFaD
Leoon 10 — Moduuli Kernalin keskeytysrutiinit FFO5
> Il — RAM T = R
< Vapaata RAMmia 8000 MMU:n sivurekisterit | FFO0
. _ 4000 Vapaata ROMmia FCB0
Basicin tarkk.gral.alue. Jollel Bitit 2.3 Kuvaruutueditorin taulukkotilaa FAQQ
kdyitssd niin vapaata RAMmia 2000 | |00 — Basic ROM . > Yia
Basicin tarkk.grafilkan varimuisti 0l — Laaj. ROM Kernalin ROM E000 ROM
tal Basic-tekstin alku 1C00] |10 — Moduuli /02 fa 1/O1 DEDO |
| Funktionappdinien kayttsss 1800| |!! — RAM CIA #2 Ja CIA #1 D00
Vapaata RAMmia 1300 "Varimuisti 40 merkkid/rivi | Daoo
Basicin gral.- ja musiikkialuetta 1100 Ei kiytossa D700
Funktionsppdinten sisdllét | 1000 VDC-piirl B563 D800
Sprite-tietoalus -
64 lavua/sprite DEOQ g?;ulp“” g‘iﬁ
RSZ32-kirj.bulferi (muuten vapaa) | 0D0O ——

. VIC-piiri D000
R5232-lukubutfer! (muuten vapaa) | 0C00 e ROM CO00
Kaseftibufieri (muuten vapaa) 0BOO uvargiusctiofin
e Monitorin ROM-taulukot BOOO Eagki-

ytidjarjestelmin muistialuetta QAQD 5 ROM 8000 OM
Basicin pinomuisti 0800 o ynepl .
40 merkkid/rivi 0400 (yht. Bitti | 0 — Basic ROM ! .
A e | — RAM Basic AOM (alempi) 4000 %{%‘M
Kemnalin konekielirutiineja 0380 loppu)

Korkein mahdollinen yhieinen alua.mm

Erilaisia osoittimia 0300 Muistialueen ylapadssa vast. tilann
Kernalin konekielirutiineja 02A2
Basici butl 0200 e o

iCin ja monitorin bulleri alue Oletusarven mukainen yhteinen
| Kaytiojarjestelman pinomuisti 0138 alue eli
Sekalaista | 0000 sama kuin RAMmin vastaava alue | 0000

40:een. VIC-piirin grafiikan
tarkkuus on 320x 200 pistettd,
VDC yltdd 640 x 200 pisteeseen.
Lisdksi VDC kykenee kaytta-
maddn kumpaakin merkkisarjaa
yhtdaikaa (isot, pienet ja grafiik-
kamerkit) ja tulostamaan allevii-
vattua tekstié.

Néaytén hoitamiseen VDC-piiri
el kuluta ohjelmoijan tavoitetta-
vissa olevaa muistia. Piiri kéyt-
td4 omaa sisdistd muistiaan, jota
silld on 16 ktavua.

Témd 16 ktavun kokoinen
muistialue ei siis kuulu Cl128:n
normaaliin muistiin. Sitd ei voli
ndin ollen suoraan lukea eikd
kirjoittaa.

Yhteydenotto
VDC-piiriin

Kaikki liikenne VDC:n kanssa
tapahtuu epédsuorasti kahden re-
kisterin kautta. Rekisterit ovat
muistipaikoissa $D600 ja $D601.
Néiden kahden rekisterin kautta
kirjoitetaan arvoja VDC:n siséi-
siin 37 rekisteriin.

$D600:aan kirjoitetaan (PO-
KEtaan) sen VDC:n rekisterin
numero (0—36), johon halutaan
kirjoittaa. Kirjoitettava arvo taas
laitetaan $D601 :een.

Tilanpuutteen takia selvite-
tddn vain kolmen rekisterin kéyt-
tod. Tarkeimmdét VDC:n rekiste-
rit ovat numeroiltaan 18, 19 ja
31. 18 ja 19 sisdltavét kirjoitetta-
van merkin paikan ruudulla ja
3] merkin koodin. Periaatteessa
siis ohjelmalistauksessa 2 esite-
tyilld muutamalla POKElla voisi
kirjoittaa 80-merkin ruudulle,
mutta — ikdva kylla — Basic on
kovin hidasta. Rutiini toimii
my6s C64-moodissa.

On siis mahdollista tehda
kédyttojdrjestelmddn muutos, jon-
ka avulla C64:n ohjelmat saa-
daan kéyttdmddn 80 merkin
ndyttéd, esimerkiksi gratiikkaoh-
jelma, joka piirtdd gratiikkansa
televisiolle VIC-piirilld ja kéyt-
tad tekstintulostukseen monitoria
VDC-piirin kautta.

VDC-piirilld voi myés tehda
vksivdristd gratiikkaa piirin
omaan muistiin. Pelien tekoon ei
VDC:sté kuitenkaan ole sen mo-

Kuva |. Muistikartta.

BITTI 4/86

Sivulle 12




Cl28D

nimutkaisen osoitustavan hitau-
den takia. VDC-piirin muistiava-
ruuden jakautuminen on esitetty
kuvassa 2.

Hassu kuusnelonen

Sen lisdksi, ettd Cb64-moodissa
voi kirjoittaa ja lukea 80 merkin
ndyttéd VDC:n kautta voi sielta
tehdd muutakin uutta ja muka-
vaa.

ROM, jota C64 kayttdaa C128:
ssa on ainakin pdallisin puolin
sama kuin varsinaisessa C64:ssA.
Helposti havaittavia eroja on
kaksi: ensimmdisen muistipaikan
sisdlté on wvaihtunut ja toinen
muutos aiheutuu tietenkin skan-
dindppdinten mukaanotosta (jos
laitteessa on skandit).

Ensimméinen muistipaikkahan
toimii 6510 chipin [/O-porttina.
Ero johtuu siitd, ettd 8510-piirin
portti on seitemdn bittid leved,
kun taas 6510-piirin portti on
vain kuusibittinen. Uusi bitti on
otettu tietenkin kdyttéon sen ai-
noan uuden C64-tilassa toimivan
ndppdimen takia. (Uusi ndppédin

on CAPS LOCK -néppéin.)

Reikid@ muistissa

Kaikki Cb4:n uudet kyvyt saa-
daan aikaan erdédnlaisten muisti-
aukkojen kautta. C64:n muistis-

sa on nimittdin reikid, joista né-
kyy lapi Cl128:n muistiin. I/O-
alueille pokeamalla saa C64:n
tekem&dn mitd ihmeellisimpia
asioita.

Kirjoittakaapa ohjelmalistaus
1.

Ohjelmassa mitataan aika
FOR F=1 TO 25000:NEXT
-luupin toiminnalle. Ensimmaéi-
nen aika poikkeaa toisesta kuin
yksi MHz kahdesta MHz:sta.

Kummatkin poket ovat valtta-
méttomid, vaikkeivat kdytettdvat
arvot olekaan ainoat mahdolli-
set. Nopeasta tilasta ei paase ta-
kaisin ilman pokea, esimerkiksi
RUN STOP/RESTORE ei auta.

(Cb64-moodissa saa myds nu-
merondppdimistén kytkettyd jar-
jestelmddn, mutta se tulostaa
vain roskaa ruudulle. Tdma& teh-
ddén seuraavasti POKE
53295,248. Numerondppéimistén
saa mahdollisesti toimimaan
kunnollakin, kun vain tietdisi mi-
ten (jos keksit miten, kirjoita
meille).

1571:sséikin on
salaisuuksia

Yksipuolisia mutta kummaltakin
puolelta formatoituja levykkeitd
lukiessaan 1571 tekee vélilla
pikku virheen. Huomatessaan

levykkeelld olevan ohjelmia
kummallakin puolella 1571 ni-
mittdin kuvittelee jonkin aikaa
lukevansa kaksipuolista levyket-
td. T&lléin lyhyenkin directoryn
lukeminen saattaa kestda jopa 15
sekuntia.

Kaksipuolisena 1571:t4 wvoi
kdyttdd CbH4-moodista késkylld
OPEN 15.8,15.”U0>M1":
CLOSE 15.

Suuri osa siitd C64:n ohjel-
mistosta, joka ei toimi Cl28:n
64-moodissa kdyttdd ohjelman
latauksessa suoria hyppyijé levy-
aseman rutiineihin hyppytaulu-
kon sijaan. Rutiinien sijaintien
muistissa muututtua eivét latauk-
set endd toimi. My6s itse hyppy-
taulukkoon on tullut yksi lisdys:
tormatointirutiinin osoite.

Konekieliohjelmoijalle

Nollasivulla on seitsemén vapaa-
ta tavua. Namd ovat JFA—FFE
ja $4E sekd P4F.

Konekieliohjelmille tilaa loy-
tyy kasettibufferista, RS232-alu
eelta sekd vililtd $1300—$1BFF.
Vapaat alueet ndkyvat myds ku-
van | muistikartassa.

Myés ZBO-prosessoria  voi
Cl28:lla MMU:n avustuksella
ohjelmoida. Itseasiassa joka ker
ta laitteen kytkeytyessd padlle
ottaa juuri ZBO ohjat késiinsd ja
luovuttaa ne 8502:lle vasta var-
mistuttuaan siitd, ettei CP/M-
tilaan siirrytd. [

$0000—PO7FF Kuvaruutu RAM

$OFFF Ominaisuus RAM (vérit, alleviivaus jne.)
$1000—$1FFF Vapaata RAMia (paitsi tarkk.graf.tilassa)
$2000—3$3FFF Merkkitaulukot

Bitti Ominaisuus

0—3 16 véria

4 Valkkyminen (=1)
5 Alleviivaus (=1)
6 Kédédnteinen (=1)
7

Kirjaimisto (I — isot ja pienet)

Kuva 2, VDC-piirin muistiavaruus
ja ominaisuusRAMin koostumus.

Ohjelmalistauksia:

002D osoitin: Basicin alku (2)

Jélleenmyyjat

ESPOO

T:mi Softronic

Suvikufa 3 B 14
Puhelin: 80-424524
HELSINK!

Akateeminan Kirjakauppa
Keskuskatu 7

Puheiin: 80-651122

City Sokos / Lasar Shop
Postikalu 2 B

Puhelin: 80-171 481
HSALMI

Huoliolaseo

Pohjolank. 6

Puhelin: 977-25144
IMATRA

imatran TV ja Elekilr. Huolto
Vuoksenniskantie 87
FPuhelin; 854-32344
JOENSUU

Jeensuun Kanetarvike
Niskakatu 29

Puhelin: 373-26262
KERAVA

Keravan Kau, eEkUS
Tuusulantie 1

Puhelin: 80-248582
KOKKOLA

City Sokos / Laser Shop
Tehtaankatu 5

Puhalin: 968-13311
KUorio

Kuopion Syslema
Asemakatu 22

Puhelin: 871124700
KUUSAMO

Koillismaan osuuskauppa
sahkdasennusosasio
Puhelin: 989.2011
LAPPEENRANTA
Teleparts K

Vaitakatu 2

Puhelin: 353 16900
MIKKEL!

E;'r%r Sokos / Laser Shop
Puhalin: 355-367500
ouLy

Akateeminen Kirjakauppa
Kirkkokalu 29

Puhelin: 881-12085
Sokos Markel/Foto os.
Tehtaankatu 3

Puhelin: 981-15322
PIEKSAMAKI
Piaksdmden Know How Center
Hallipussi 2

Puhefin, 958-13855

Pohjoiskauppatori 1
Puhelin: 939-11221
RAUMA

Urho Tuominen
Kuninkaankatu 20
Puhalin: 338-225522

Sgkos

Valtakatu 22
Puhelin: 360-17911
SALD

Salon Kone ja Rauta
Turuntie 15

Puhelin: 924-15671
SEINAJOKI

EP:n Konttorikone

Maakunta-aukio

Puhelin: 964. 140385
TAMPERE

Akatesminen Kirjakauppa

18 TIs="0022BB0" :FORF=1TO182BB8::NEXT
28 FRINTTI$:TI$="888888" :POKE 53286.,255

002F osoitin: Basic-muuttujien alku Bank 1 (2)
- 0031 osoitin; Basic-taulukoiden alku Bank 1 (2)

0033 osocitin: Basic-taulukoiden loppu + 1 Bank 1 (2) 38 FORF=1TO100BB:NEXT:POKES32396 ,0:PRINTTIS® Lﬁﬁg:ﬁ%ﬁ?ﬂtﬁ%gﬂ
0035 oscitin: Merkkijonomuistin alku Bank 1 (2) Stnkons
003B ajettavan Basic-rivin numero (2) READY. Puhelin: 931.191111

TORNIO

Radioliike /stot

Kemintie 4

Puhelin: 980-446556

TURKU

Akateaminen Kirjakauppa
Yilopisionkatu 22

Puhelin: 821-515211
Konttorikoneliike Kaislakari
Lantinen Pitkakatu 20

0041 tdménhetkinen DATA-rivin numero (2)
00AQO 24 tunnin kello (1/60 s tarkk.) (3) -
00DS painetun ndppdimen arvo Ohjelma 1.
00F1 td&ménhetkinen merkkivili
0314 osoitin: Keskeytysrutiini (2)
0AOQOQ osoitin: Basicin warm start (2)

= :B= Punelin: 921-19765
0AZ2D osoitin: Tarkkuusgrafiikka-alueen alku (2) 18 A=54784:B=A+1 ;:Ts‘:s £ =
120B osoitin: Basicin virherutiini 20 POKERA, 18:FOKEB,®9 & aie & Sactronly.

iti i whelin 1
1210 osoitin: Basicin lnppu {2) 3@ POKEA,13:POKEB, S*I?an?sﬁdﬂd?

Radiomastari Saares
Linja-aviocasema
Puhelin: 937-42515
VARKAUS

Sokos

Ahlstréminkatu 21—23
Puhelin: 872-27788

1212 osoitin: Suurin mahdollinen Basicin loppu (2)

48 POKEA,31:POKEB,1

Téssét muutama téirked muistipaikka Cl128:n muistista. Ensimmdinen S@ POKERA ,38:POKEB,S
numero on muistipaikka heksadesimaalina ja toinen desimaalina. RERDY.

Lisédtietaja MIKROBITIN
numerosta. Rengasta numero [7.

Rivin lopussa suluissa oleva luku ilmaisee kyseiseen ominaisuuteen ) A AHTARI
littyvies, mulstipalkbojen maamn. HEDENGREN q b Koporkone
: Lauttasaarentie 50 00200 HELSINKI - Ruhelin: §65-31433
Ohjelma 2. Puh. (90) 670 211 Hmngxasm
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Mikro-

teknologian

Kaikkein merkittdvimpien mikro-
alan yritysten joka kolmas vuosi
pidettdavd COCOM-seminaari on
jdlleen takanapéin. T4lld kertaa
vilkonmittainen huipputason ko-
koussarja jdrjestettiin Kanadan
Vancouverissa.

Aikaisemmin melko vdh&mer-
kityksiseksi ja suurelle yleisélle
tuntemattomaksi jaddnyt traditio-
naalinen seminaari rikkoi talla
kertaa kaikki ennakko-odotuk-
set. Mahdollisesti japanilaisten
viidennen sukupolven tietoko-
neprojektin liikkeelleajamina
suuret ldnsimaiset yhtiét ovat
julkistaneet salaisen tutkimus-
projektinsa tuloksena aivan
uudella periaatteella toimi-
van kdytt6jdrjestelmé-standar-
dinsa. Varsinaista nimed uudella
suurempiin kotitietokoneisiin ja
henkilékohtaisiin  tietokoneisiin
tarkoitetulla jarjestelmdlld ei

vield ole. Tyénimend sille on
kdytetty SS-JCP 1.4:4.

Ymmdértééd puhetta

S5S-JCP 1.4 perustuu erddnlai-
seen tekodlysysteemiin. Tama
dynaaminen, ominaisuuksiaan

itse muuttamaan pystyva kéytts-
jérjestelmd toimii valinnaisesti
suoraan luonnollisella kielelld
tapahtuvan ohjelmoinnin avulla:
myds perinteinen nappdimisto-
pohjainen laitteen kdytté onnis-
tuu edelleenkin. N&ppdimistdd
55-JCP ei suinkaan pyri syrjéyt-
tdmédn, pikemminkin tdydenta-
maan.

Kéyttojérjestelmdn ohella ta-
hé&n ldhivuosina markkinoille tu-
levaan kolmiulotteista prosesso-
riarkkitehtuuria hyddyntdvaén
laiteperheeseen tulee mukaan
myés uusinta lyhytaaltoséteily-
teknologiaa edustavat "etédisla-
hettimet” (engl. remote sender).
Té&llaisten pienten tulitikkulaati-
kon kokoisten l&hettimien avulla
emokoneeseen saa yhteyden jo-
pa useiden satojen metrien
paddstd. [lman jonkinlaista kaiu-
tinta yhteys on yksisuuntainen,
sillda ihminen ei luonnollisesti-
kaan pysty suoraan ymméarta-
médn emokoneen lahettdmad di-
gitoitua koodia: ilmeisesti pienet
korvakuulokkeet tulevat yleisty-
maan,

Yhteys on myéskin yksityinen,
silld jokainen etdisldhetin taytyy
erikseen kalibroida tiettyyn
emokoneeseen eikd se pysty

kommunikoimaan mink&én
muun kanssa. Laitteet siis toimi-
vat analogisesti samalla periaat-
teella kuin radio; paitsi, ettd ra-
dion kanavan valintaa voi muut-
taa useaan kertaan, kun taas
kerran kalibroitua etdisldhetinta
ei voi endd uudelleen kali-

broida.

Luojachjelmat

Kehitteilld on myé&skin asiantun-
tijajdrjestelmissd kaytettyihin
tekniikkoihin perustuva apuoh-
jelma, joka toimisi perustana eri
ohjelmointikieliin sovitetuille
luojachjelmille. Luojachjelmat
(creator programs) auttavat
kdyttdjdd ohjelmien teossa, huo-
mauttavat loogisista ja syntakti-
sista virheistd sekd optimoivat
luotua koodia.

Ihmisen osuudeksi jdisi jon-
kinlaista metakieltd kayttdmalla
muotoilla luojachjelmalle ongel-
man kuvaus, jonka perusteella
tdméd rakentaisi ohjelman run-
gon. Vain suhteellisen harvoin
pitdisi ohjelmoijan itse huolehtia
perustason ohjelmoinnista.

Nimenomaan téllaisten nor-

MURROS

maalia puhuttua kieltd muistutta-
vien metakielten kyvystd yhdes-
sd luocjachjelman kanssa suoriu- &

tua erilaisista ohjelmointiongel
mista on jo saatu hyvid koke
muksia.

Vaikutus Suomessa

SS-JCP 1.4:n odotetaan valtaa-
van henkilékohtaisten tietoko-
neiden markkinat muutaman
seuraavan vuoden kuluessa
myds Suomessa. Jo olemassa
oleva konekanta luonnollisesti-
kin hidastaa siirtymisprosessia
mutta ei kuitenkaan kovin pit-
kd&n. SS-JCP:n tarjoamat edut
ovat nimittdin niin mittavat, ettei
sitd kertakaikkiaan voi jattda
huomiotta.

Téllainen myés kotitietokone-
alalla odotettavissa oleva voima-
kas laitekannan uusiutuminen
uuden standardin mukaiseksi ei
voi olla vaikuttamatta myés Mik-
roBITTIIN. Nahtdvéksi j44 miten
maailma ja MikroBITTI siind si-
vussa pystyy sopeutumaan.

Toimitukseen saapuneiden oh-
jelmien aihepiireissd on viimeai-
koina tapahtunut mielenkiintoi-
sia muutoksia. Varsinkin C64:n
kohdalla pelien tarjonta on vé-
hentynyt roimasti. Olemmehan
toitottaneet haluavamme paljon
hyotyohjelmia, mutta nyt peleja

Lukijoiden ohj

tulee yksi aina 20 muunlaista oh-
jelmaa kohden. Suhde voisi olla
parempikin.

Tdmén seurauksena lehdesséd
julkaistavien peliohjelmien taso
laskee huomattavasti, silld toki-
han pelejdkin on julkaistava.
Ikdvda vain on, ettd julkaistava

Imista

peli on valittava niiden kolmen
saapuneen joukosta.

Toinen suuri puute saapuneis-
sa ohjelmissa on edelleenkin nii-
den kuvaukset. [hannetila saa-
vutettaisiin tietenkin, jos jokai-
sen saapuneen ohjelman muka-
na saisimme kaksi erillistd lius-

kaa tekstid. Toinen olisi osoitettu
toimitukselle, ja siind kerrottai-

siin ohjelman tekijan henkilstie- JIS
dot ja mahdolliset terveiset toi- ‘it "
mitukselle. Toisella liuskalla olisi IS8

VOITTE OTTAA
KAYTTOON HETIL,

Uutta Suomessa! Helsingin Puhelinyhdis-
tykselta saatte nyt ensimmaiset 2-johtimi-
set lahietaisyysmodeemit, yleismodeemit,
jotka eivit vaadi asentamista. Noudatte
oman nokialaisenne Datapisteesti, kyt-
kette mihin paatteeseen haluatte, valitsette
nopeusalueen ja datasiirtoyhteydet toimi-
vat heti.

Uuden 2-johtimisen modeemin avulla to-
teutatte sisaisen tiedonsiirron nopeasti ja
hairiottomasti. Uutuus on kiaytannollinen
ja taloudellinen ratkaisu esimerkiksi Teille,
joka messuilla tai muissa vastaavissa tilan-
teissa tarvitsette tilapaisia datasiirtoyhteyk-
sia. Tai Teille, joka tyoskentelette monella
paatteella: voitte vieda modeemin muka-
nanne aina sinne, missa sita tarvitsette,

-

ohjelman yhteydessd julkaistava ‘ i

" i w
selonteko ohjelman toiminnasta |

sekd ohjelman kéayttéohjeet,

BITTI 4/86

ketyilla yhteyksilla
1200...19200 bit/s.

® Nopeudet siirto-

etdisyyksista (8...20 km)
riippuen — esim. 10 km
siirtoetaisyyden nopeus
on jopa 9600 bit/s.

1 Tamain saatte vain tietoteknitkan ammattilaiselta

MODEEM]I, JONKA

® Yhteys voi olla joko kiintea tai valin-
taista verkkoa hyvaksikayttava.

@ Siirtonopeudet kiinteasti kyt-

Lisatiefoja MIKROBITIN palvelu
xorfillo, Mengasta numero 38




INFO

Uusi superkone on syntynyt. Commodore 128
on mikro, joka tuoreeltaan tarjoaa laajem-
mat kdyttomahdollisuudet kuin yksikddn
toinen paljon kalliimmistakaan tieto-
koneista. Jos et halua tinkid
laadusta, monipuolisuu-
desta etka yhteen-
sopivuudesta...
on valintasi

Commodore 128.

Ominaisuudet:
- RAM 128 K (laajen-
nettavissa 512 K)
-~ kolme toimintatilaa
64-128-CP/M +

- tdydellinen kirjoituskone-
nappdimisto skandinaavi-
silla merkeilla

- taysin Commodore-64 yhteen-
sopiva

— laajennettu Basic 7.0

~ monipuoliset liitdnnat: kdytdjan portti,
kasettiportti, sarjaportti, Composite Video,
RF/TV-iitéinta, RGBI, laajennusportti, Audio
input/output, 2 peliohjainporttia

PS. info's Computer Clubin synt-
tarit jatkuvat viela viikon 14 lop-
puun. Sen kunniaksi talo taynna
upeita tarjouksia
bittinikkareille.

2 COMMOO%E] = 12

Runioi

Commodore 128 -tila
Commodore 64 -tila

CP/M 3.0 -tila

Tasta ei myynti-
pakkaus parane!

> Ensin oli kddrepaperi ... sitten tuli
muovikassi ... Nyt Info pakkaa
"satakakskasit” Executive-salkkuun
... Kanna pois!

—
—_—
—

o

Itietaja MIKROBITIN paivelu-

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

Kirjoita teksti selkedisti
mieluiten A4-kokoiselle
paperille. Kirjoita ly-
hyesti, rajoita pituus alle
sadan sanan. Né&in mah-
dollisimman moni pd&d-
see ilmaisemaan mieli-
piteensd BITTIPOSTIssa.

BITTIPOSTIssa julkais-
tuista kirjeistdé emme
maksa palkkiota.

Osoite: MikroBITTL Bit-
tiposti, PL 64, 00381 HEL-
SINKI.

Copyright?

Minulla on ZX Spectrum. Haluai-
sin tietdd. onko se tekijidnoikeus-
lakien rikkomista. ettd muuttaa
alunperin Amstradille tehdyn oh-
jelman Spectrumille ja ldhettéd
sen esim. MikroBittiin?

(C)

Emme hyvaksy kaannettyjd ohjelmia
iIman merkintdd alkuperdsta ja teki-
jasta. Jos kaannos on kovin suoravii-
vainen, emme hyvaksy kdénndsta
lainkaan uudelta tekijalia.

loimitus

Mz
E
e ? ]
Meneténkd ndkdni?

Heikentéitkd kuvaruudun tuijotta-
minen ndkdéd pitemmdén pddlle?
Kuinka kaukaa matkatelevisiota
olisi katsottava?

Marko R.

Jas kuvaruudun kuva on heikkolaa-
tuinen, sen kafsominen saattaa dr-
syttad silmid pitemmdn ajan kulues
sa. Jofen, jos kdayttad enemmadalli ko-
netta, kannattaa hankkic monitori
kuvaruuduksi.

Televisiota olisi tietokonekdytdssa
hyva kafsoa efdisyydeltd, joka saa
daan kaavasta kuvaruudun halkai-
sija x 5, eli esimerkiksi 14-tuurmaisen
television hyvd katseluetdisyys on
vahdn alle kaksi metrid. Lisdksi tele-
visiola olisi hyva katsella mahdolli-
simman sucrgan edestapdin.

Petri Helenius

BITTI 4/86

Vicin RUN/STOP

Minulla on Vic-20 ja ongelmani on
RUN/STOP-ntippdimestd tuleva
kadnteinen C. Mitd merkitysté on
talld merkilld?

Néppéilija

Témda johtuu todenndakdisesti siitd,
ettd koneet kayttavat CTRL-C:tG oh-
jelmien suorituksen keskeyttdmi-
seen. Vicissd talld merkilld ei ole
kdytdnnon merkitystd kuin konekie-
lellé ohjelmoitaessa. Basic-tulkki
tarkistaa RUN/STOPin suoraan ndp-
pdimistoltd, joten CTRL-C:llé ei ole
vastaavaa merkitysta.

Petri Helenius

Miten baudi-
narkomaaniksi?

Luin Bitin (11/85) jutun “Baudinar-
komaanista” ja minussa herdsi
my®s narkoomi-ilmis. Itselléni on
CBM-64 ja kysyisin seuraavia asi-
oita:

1) Mité kaikkea tarvitaan yh-
teydenottoon toisiin koneisiin?

2) Mité maksaa 2-kanavaisen
modeemin hankinta?

J) Kdyké sama pétitechjelma
kaikkiin boxeihin?

4) Suosituimpien
mien nimet ja hinnat?

Tuleva baudinarkomaani

pidtechjel-

1) CBM-64:ddn pitdd hankkia seu-
roavat tavarat yhteydenolon mah-
dollistamiseksi: RS-liitin (380 mk),
sopiva kaapeli (30 mk) ja modeemi
(katso kohta 2). Halvimmalla koope-
lista selvigd, kun sen rakentaa ifse.
Ostokaapeleiden hinnat ovat noin
130 markasta yléspdin.

2) 2-kanavaisten modeemien hin-
nat vaihtelevat osto- tai vuokraus-
paikasta riippuen. Puhelinlaitoksista
esimerkkind HPY vuokraa 2-kana-
vaista modeemia alkumeaksulla 180
mk ja sen jalkeen 45 mk kuukaudes-
sa. Ostohinta on 1400 mk. Vastaavat
luvut PTL:lle ovat 225 mk + 45 mk/kk
ja 1495 mk.

3) Yleensd sama paatechjelma
kay kaikkiin boxethin, edellyttagen,
elta se osaa kaikki tarpeelliset al-
kuaselukset (yleensd kaikki csaavat).

4) Suosituimpia Commodore-
kayttdjien padtechjelmia ovat Vip-
term (ei myynnissd Suomessa), SYP-
term (Sypin iimaisjakeluohjelma) ja
sitten on muutamia Suomessa myy-
tavia kaupallisic ohjelmia, joita ei
kukaan noteeraa.

Petri Helenius

Apua

1. Mitd& on konekieli? Miten teen
sitd? Miten se toimii?

2. Kaikki 64-yhteensopivat mik-
rot?

3. SX-64:n kokoonpano? Ovh?
Yhteensopivuus?

Commodore numero 64

1. Konekieli on mikroprosessorin
omaa kieltd. Kaikki korkeamman ta-
son kielella kirjoitetut ohjelmat muu-
tetaan fdlle kielelle ennen kuin ne
suoritetoan. Konekiell on muistissa
pelkking numerocina, joskin konekie-
lichjelmia kirjoitettoessa voidaan
kdyttad erilaisia assemblereja, jol-
loin eri konekielikomentojen nume-
roita vastaavat tietyt kirjainlyhen-
teel. Enemmdn konekielestd tiefoa
haluttoessa kannattaa harkita Mikro-
BfTTI-kirjojen Basicista Konekieleen
tecksen hankintaa.

2. Commodore 128 jo SX-64.

3. Commodore 64 + 1541-levyase-
ma + pieni () nelivarimonitori. 6500
markkaa. Laitteeseen ei saa kyt-
kettyd kasettiasemaa. Samasta syys-
td jotkut Shift + Run/Stop-toimintoa
kayttdvat levyasemalta ohjelmia la-
toavat ohjelmat eivdl mydskadn foi-
mi kunnollo.

Jyrki J. J. Kasvi

& Vé«?
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Mikroleireisté

Miksi kaikki Mikroleirit pidetddn
Etel4-Suomessa? Eiké Lappiinkin
liikenisi omansa? Tddltd Lapista
on pitktéit matkat kaikille etelén
mikroleireille., joten matkat tule-
vat lilan kalliiksi. Kun matkaku-
luihin lis&tédn vield leirimaksu,
tuloksena on monen mikroilijan
lompakolle liian suuri summa.

Mikroleirejé Lappiin

Ongelma on, en voi vdittad vastaan.
Syy moiseen asiaintilaan on kuiten-
kin valitettavan selvd — lilan suuri
osa vdestdsld asuslao efeldssd, mu-
kaanlukien mikroilijat. Néin ollen
pohjoisessa pidettaville leireille er
riittdisi tulijoita, koska samal matka-
kustannusongelmat vaivaisival nyt
eteldn asukkeja (en sano, etteiké se
olisi heille aivan oikein). Kaikki, jot-
ka ensi kesand jdrjestdvdat leirejd,
tullevat kuitenkin pohtimaan myds
tdtd ratkaisua, enkd sano, etteikd jo-
ku voisi keksid sille rotkaisua. Elg-
kddmme toivossa.

Jyrki J. I. Kasvi
P.S. Tastd numerosta I5yddt lisGtie-
toja ensi kesdnd jarjestettavista Mik-
roBITIN mikroleireista.

Bitiss& 1/86 oli virhe Aki Korhosen
peliarvostelussa. Siind wvéitettiin,
ettei Rambossa ole diéniefektejd.
Adniefektit saadaan S-ndppdintt
painamalla, jolloin musiikki pois-
tuu.

Rambomiikka 10-v

.
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Commodore 128
Kaipaisin vastauksia seuraaviin

kysymyksiin:

1) Lukeeko 128:n levyasema
CBM-64:n levyjd?

2) Mité siséltyy 128:n 72 kt
ROM-muistiin?

3) Monibittinen 8502-keskus-
yksikkd on?

CBMIi28

1) 128:n molemmat (1570 & 1571)
levyasemat lukevat 1541:n levykkei-
fd.

2) 128:n AOM-muisti  sisalttd
Basic-versiot 7.0 ja 2.0, CP/M:n
kdynnistysrutiinit ja monenlaisia
kayttSiarjestelmdrutiineja.

3) 8502 on 8-biltinen.

Petri Helenius

Monitoriongelmia

1) Commodore 128:n 80 sarakkeen
toimintatilaa wvarten tarvitaan
RGB-monitori. Mutta koska 40
merkin toimintatilaa kédytetttiessétt
el voi kdytttdd RGB-monitoria, niin
hertit kysymys tarvitaanke 2 mo-
nitoria?

2) Kéyvtitkd kaikki 64:n ohjel-
mat 128:in?

The famous hacker

1) Kahden monitorin hankkimiselta
vol valttyd hankkimalla Commodo-
ren oman monitorin 1901, jossa on
sekd PAL, ettd RGB foimintamuodotf
kytkimellé valittavissa.

2) Kaikkien 64:n ohjelmien pitdisi
toimia 128:n 64-moodissa, mutta le-
vyohjelmien latauksessa on ongel-
mia 1570:n kanssa. Uudemmassa
1571 levyasemassa nditd ongelmia
el pitdisi olla.

Petri Helenius

Sivulle 18




Atarin ohjelmat

1. Miksi MikroBITISSA ei ole Ata-
riin ohjelmia?

2. Eikd MikroBITT] voisi esim.
joka toisessa tai kolmannessa leh-
desst pittié Atarin ohjelmia?

3. Mité kirjoja Atarille on ilmes-
tynyt suomeksi, englanniksi?

4. Miksi Mestareiden marmori-
taululla ei ole Atarin pelien tu-
loksia?

5. Saake Atari 800:aan lisd-
muistin, jos sca, niin paljonko se
maksaa?

6. Onko Atarille Suomessa Atari-
kerhoa, jos on, niin mikd on sen
osoite ja jtisenmaksu?

7. Paljonko maksaa Atariin piir-
tolevy ja tuleeko silhen mukaan
ohjelma?

8. Kdykd se suoraan Atariin?

9. Mitdé eroa on laatukirjoitti-
mella, matriisikirjoittimella ja
plirturilla, paljonko ne maksavat?

“Ataristi”

1. ja 2. Atarin chjelmia on tullut ko
vin vdhén. Esimerkiksi vuoden -85
viimeisen kolmen kuukauden aikana
el lullul ainoatakaan ohjelmaa, Ta
sokaan el yleensa ole ollut kovin
korkea.

3. Suomeksi ei ole ilmestynyt kuin
koneen mukana saatava Atari Basic
-kirfa. Englanniksi on ilmestynyt lu
kuisio kirfojo.  sucsiteltavia oval
kaikki kahdeksan Compute! Booksin
kustantamaa kirfaa. Afaristille ndaista
aivan vdlltdmatén on muistikartia
“"Mapping the Aifari”. Hyodyllisia
oval myts Linda Schreiberin Ad
vanced Programmin Techniques for
Your Atari ja S. Hoberisin Games
for the Atari. Kirjoja voi tiedustella
Akateemisesta kirjokaupasta (p. 90-
651122) tai Suomalaisesta kirjakau
pasta (p. 90-651855).

4. Kaikkien koneiden parhaat tu
lokse! eivitl mahdu. Mita enemmdn
tuloksia ilmoitetaan sen useammin
niilad nakyy lehdessd. Ainoaa lahe
tettyd tulostahan ei voi pitdd par
hoana.

5. Yhdysvalloissa 800 XL:n muis
tin lagjennus 128 ktavuun maksaa
noin 250 dollaria. Suomesta laajen
nusta ei ole saatavissa.

6. Alari-kerhoa vetia Dick Lin
dertz (kotip. 90-337942). Liscksi ker
hosta voi tiedustella TeknoCompuie
rista FPaivi Laoppalaiselta (p. 90
5626144).

7. Piirtolevy maksaa 510 mark-
kaa, johon hintoan sisdltyy Afari
Artist-ohjelma. Niiden testi [Sytyy
MikroBITIN numercssa 4/85.

8. Piirtolevy toimii tietokoneesta
kalsoftuna paddle-ohjaimen favoin,
Joten se voidaan liittad suoraan peli-
ohjainporttiin. Ohjelma toimitetaan
moduulina.

9. Loatukirjoittime! tekevdat ni-
mensd mukaisesti hyvdlaatuista jal-
ked. Tulostus tdpahtuu merkki ker-
rallaan, hitaasti ja meluisasti. Ohjel-
malistauksista Spectravideon ohjel-
mat on tulostettu laatukirjoittimella.

Matriisikirfoittime! tuottavat mer-
kin monesta pisteeslad samaan ta-
paan kuin merkit tulostuvat kuva-
ruudulle. Matriisikirjoittimilla pystyy
tulostamaan my&s gralitkkaa, ne
oval nopeampia ja usein myos hiljai-
sempia kuin loatukirjoittime!, mutta
jalki on karkeampaa. Matriisikirjoi-
tinta kaytamme esimerkiksi Commo-
doren ohjelmien listoamiseen.

Flirturissa kyna piirtéa merkit yh-
tendiselld viivalla samaan topaan
kuin (hminen kdsin kirjoittaessaan.
Numercssa 10/85 ollut Aquariuksen
ohjelma on tulostettu piirturilla,

Atarin lagtukirioitin 1027 maksaa
1825 markkaa. Sana "laatu” olisi to
sin syyta sijoittaa lainausmerkkeihin.
Esimerkkl sen jaljestd on lehtemme
numerossa 1/86. Malriisikirioitin
1029 maksaa saman verran. Atarilfa
on tulossa famdn vuoden aikana
mustesuihkukirfoitin, varillinen mus-
tesuihkukirfoitin, kiekkokirjoitin ja
piirturi. Hinnoista ei ole viela tiefoa.
Kirioittimista on ollut juttua Mikro-
BITIN nurneroissa 5/85 ja 6-7/885.

Kim Leidenius
e

A o —
'q.(:"' 1 4
F?I;; £7

Sinclair QL:n puolesta

Luin tammikuun Bitistd QL:n ja
CPCE6128:n vertailun. Olen kirjoit-
tajan kanssa monessa kohtaa eri
mieltd. Mielesttini CP/M el ole td-
mén kokoisten ja hintaisten mikro-
jen kéyttdjdrjestelmiksi sopiva.
Se on kémpeld kdyttéd ja vanhan-
aikainen.

QL:n kéyttdjdriestelmd¢ QDOS
on parempi. Se on saanut vivah-
teita uudemmista, kuten Unix-
tyyppisistd  kéyttdjdrjestelmistd.
Se sallii konekieliohjelmien jous-
tavan yhtdaikaisajon eli ns. multi-
taskingin. Lisdksi jokaista oheis-
laitetta varten on oma “driveri”,
jolloin kéyttéjtrjestelméin ei tarvit-
se tietdd minkélaiselle oheislait-
teelle tietoa milloinkin syb&tetddn
(el aina ohjelmoijankaan!). Kaikki
konekieliohjelmat ovat vain yksit-
tdisid toitd (“jobeja”), myds super-
Basic, joiden saama kéyttéaika on
ohjelmoijan médrdtidvissd.

Vaikka QL:n CPU on “vain” 32/
8-bittinen, tarjoaa se Amstradin
Z80:4 monipuoclisemmat toimin-
not, sekd tehokkaamman konekie-
len.

SuperBasic on onnistunut, se
tarjoaa ldhes kaikki Pascal-kielen
struktuurit. tosin eri nimillé, sekd
normaalin Basic-ohjelmointimah-

dollisuuden. Virtakytkimen puut-
tuminen QL:std ei ole paha puute,
jokainen wvoi asentaa kytkimen
verkkojohtoon.

QL:n néppdimisté ei ole niin
huono kuin yleensd véitetddn. Se
on rakennettu melko ahtaasti,
mutta néppdinten muotoilu sekd
liikerata ovat melko hywtit. Nép-
piiimet on vain painettu paikeil-
leen, kéytén mybtd ne tietysti
kiinnittyvlit paremmin eiviitkd
entitt irtoile.

QL:n ikkunatekniikka on teho-
kas. samoin grafiikkakoordinaa-
tisto. jonka jaotusta ja origon
paikkaa wvoldaan muuttaa. Se
mahdollistaa kuviciden piirtémi-
sen erl kokolsina eri paikkoihin
ruutua ohjelmoinnin muuttumat-
ta.

QL:n ohjekirja el ole tosiaan-
kaan tarkoitettu aloittelijoille (niin
kuin ei koko Sinclair QL yleensd-
ktitin)! mutta se on erittéin laaja
(400-sivuinen kansiol). jossa tiedot
ovat erittdin hyvin jdsennelty.

Témdén kirjoituksen tarkoitukse-
na ei ole kehua QL:44 maailman
parhaimmaksi. Kylld Amstradilla-
kin on puclensa. QL sopii sille jo-
ka arvostaa monipuolista kéytts-
jdrjestelmdd ja laajaa ohjelmointi-
kielttd. Vasta konekielen tuntemus
paljastaa kaikki sen valtavat re-
surssit,

Hannu Lahtinen, Helsinki

A1z,
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Sharp 800
Olen aikeissa ostaa kotimikron ja
olen pddttinyt hankkia Sharp

800:n. Kysyisin muutamaa asiaa
téstd mikrosta.

1. Voiko Sharp 800:aan liittdd
SVI:n joystickejt?

2. Saako Sharplin liittdd taval-
lisen mustavalkotelevision?

3. Paljonko Sharpiin on pelejd?

4. Kuinka moneen kiloon Shar-
pin voi laajentaa?

5. Mit& mieltd olette Sharpista,
sopiiko aloittelijalle?

M.H.

1. Voi. Kuten kaikki muitakin Atari-
yhileensopivia.

2. Saa. Litdntdpistokkeen vieres-
sd on mv/vari-kytkin.

3. Viimeksi kasiini sattunut lista
oli 2 sivua pitkd.

4. Lisa-RAM 64 k (oman 64 k li-
sdksi) ja video-RAM 16 k.

5. Sopii: Basic-tulkki on moni-
puoclinen ja helppotajuinen. Ominai-
suuksia ja laitteistoa [Sytyy myés pi-
demmalle ehtineille.

Jorma Uski

Kadnnoksistd

Minua kiinnostaisi saada tietdd
minne voisi ldhetttitt peliohjeista
tehtyjd suomennoksia? Ja jos niité
vol ldhetttd, niin julkaisevatko-
han maahantuojat niité ohjelmien
mukana? Olen suomentanut seu-
raavien pelien ohjeet: Sherlock
Colossal Adventure, Adventure-
land, Empire on Karn, Colossus
Chess 2-0. ym. Té&lld hetkelld on
tytn alla Lords of the Midnight.
Olen varma, ettt suomennoksista
olisi hyétyd monille pelaaijille, joi-
den englanninkielentaito el riitd
monikymmensivuisten ohjeiden
lukemiseen.

Englantia vai suomea?

Ohjeita kannattaisi etupdidssd tarjota
ohjelmien maahantucjille. Niiden
hyvdksymista edistdisi varmasti, jos
ne olisival mahdollisimman virheet
témdllé suomenkielelld kirjoitettuja,
silld kielioppivirheiden korjaaminen
maksaa maahantuojille. Maahantuo-
jien innostusta voi laskea myds se,
eltd ndmd ohjeel nostaisivat jo en-
nestddn melko kalliiden pelien hin-
laa.

Petri Helenius
7
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Modeemeista

Olen harkinnut modeemin ostoa.
Pari asiaa on vieldt jdényt eptisel-
vitksi.

1. Paljonko maksaa Commodo-
ren oma tuplamodeemi?

2. Onko levyasema wvdlttémad-
tén? Eikd sitd vol korvata kasetti-
asemalla?

3. Onko Commodoren edelld
mainituilla modeemeilla A- ja B-
kanavat?

Min# ja 64

I, Commodoren (= Handicin) tup-
lamodeemi maksaa 1650 mk.

2. Padtechjelmiac on olemasso
my6s kasettiasemalle.

3. Handicin modeemi siséltdé A-
ja B-kanavan. B-kanavan kéytts on
kuitenkin vaikeata, silld modeemi ei
osaa iise vastata puheluihin.

Aki Korhonen

Bittiseikkailu C-16:een

Mik4 on vikana kun Bittiseikkailu
el toimi C-16:ssa kunnolla? EKun
haluaisin esim. avata oven. niin

BITTI 4/86

kone ilmoittaa: next without for
error in 3300. Sama pdtee useihin
muihinkin toimintoihin. Miss#
teen virheen? Mitd pittisi tehdd?

12-vuotias

Hyva Bittiseikkailun ystava!

Ongelmasi askarrutti minua aluksi
hieman, koska havaitsemasi “toimin-
tahdairié” periaatteessa ei pitdisi olla
mahdollinen. Jos kdsket "AVAA
OVI” ohjelman ei pitdisi tdmdén toi-
minnan atkana OLLENKAAN suorit-
taa rivia 3300, jossa soat virheilmoi-
tuksen. Todenndkéistd onkin, ettd
olet tehnyt kirjoitusvirheen kun olet
ndppdillyt ohjelman koneeseesi. Esi-
merkiksi, jos jossain kohtaa ohjel-
maa olet vahingossa kirjoittanut
GOTO 3300 siind, missd pitid olla
GOTO 3000 (nditd kohtia I6ytyy oh-
jelmasta paljon), kone hyppdd rivin
3300 NEXT I -kiiskyyn suorittamatta
ensin rivin 3280 FOR-lausetta, jao
saat silloin juuri tuon virheilmoituk-
sen. Joten tarkista ettd olet kirjoitta-
nut kaiken oikein. Yksi ainoa kirjoi-
tusvirhe voi tuhota koko ohjelman
loogisen toiminnan! Lue mybskin
aiemmal Synfax-Error-palstat, missd
kerrotaan muista ehkd sinun C-16-
koneelle tarpeellisista muutoksista
(esim. rivinpituus oltava alle 80
merkkid).

Parhaat seikkailuterveise! jo on-
nea yrityksillesi!

J-E Nystrém
;’.“?; ;g
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Listié muistia
Kokeilin manual 2:

ssa ollutta SVi:lle tarkoitetiua
muistinlisttysohjelmaa. Mutta mi-
ttidin el kuitenkaan tapahtunut. Mi-
kédthén mahtaa olla vikana?

64 kbytes free

Ohjelma ei varsinaisesti liséd muistia
vaan loajentaa ohjelmakoodille far-
koitettua aluetta siirtdmdllé muuttujo-
faulukot kéyttSjarjestelmdén ja Basicin
alle jaévadn RAM-muistiin.
Pekka Niemi
r’q -

c; T 7
X'press - modeemi

Minktlaisen kaapelin tarvitsen
SVl X'pressin ja Nokian DS3571
modeemin viiliin? Mistd sellaisen
saa? Mitd maksaa? Tarvitsenko jo-
tain muuta?

X'press
Tarkoitukseesi sopii kaapeli, jossa

on kytketty X'pressin RS-liittimestd
nastat 2, 3 ja 7 samannumerocisiin

BITTI 4/86

nastothin modeemin HRS-liittimessd.
Jos haluat voit kytked myés nastat 8
ja 9, jotka tulevat modeemiin nastoi-
hin 8 ja 20. Namd eivdt kuitenkaan
ole vélttémdttémid yhteyden aikaan-
saamiseksi, kuten automaattivalin-
taan tai boxinpitoon.

Kaapelia voisi tiedustella esim.
Teknopisteeltd. Yleisesti valmiiden
AS-kaapelien hinnat ovat litkkuneet
sadanviidenkymmenen ja neljdnso-
dan markan vdlilld. Kaapelin saa
halvimmalla rakentamalla itse. Muu-
fa et sitten tarvitse, silld X'pressin
ROM-muistista l6ytyy ohjelma yhtey-
denottoon.

Petri Helenius
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Digilog vs. 1541

Kyselisin CBM-64:1le tarkoitetusta
Digilog-levyasemasta.

1. Hinta?

2. Levykkeen koko?

3. Kumpi parempi. Digilog vai
15417

4. Milloin tullut markkinoille?

5. Muuta erikoista?

Tiedonhaluinen commodoristi

1. 1750 kappaletta Suomen mark-
koja (Game Stationilla).

2. Klassiset viisi ja vartti.

3. Makuasia. Digilog on edulli-
sempi, mutta 1541 on 1541-yhteen-
sopivampi.

4, Joulun alla pisti ensi kerran
mikromyymdélén ikkunassa silmdédn.

5. Tamdn kirjoittamiseen mennes-
sa ei ainakaan vield tietoa Sdhkétar-
kastuskeskuksen hyvéksynndstd. Vil-
kaise numerosta 3/86 lisdtieloja.

Jyrki I. J. Kasvi

Kumpi ompi parempi?

Olen jo pitkddn ajatellut hankkia
tietokonetta. Lihinnd olen vertail-
lut kahta laitetta. C-128 ja SVI
X'pressidt, mutta en osaa pddttdd.

n arvoisaa toimitusta
arviolmaan, kumpi kone kannat-
taa hankkia huomiciden hinnan,
laadun. ohjelmiston saatavuuden
sekd lisélaitevalikoiman moni-
puolisuuden.

CBM vai SVI?

Vaihteeksi ikuisuuskysymyksid. C-128
on levyaseman kera noin tonnin kal-
liimpi kuin X'press, jossa levyasema
on sisddnrakennettu. Molemmissa
on CP/M ja voikin sanoa, ettd jos
haluaa pelata, alkaa vaaka pahasti
kallistua 128:n puocleen (64:n peli-

vuori kaytettdvissd), foisaalta erityi-
sesti mikéli tietokonetfa joudutaan
siirfelemdén paljon, on X'press hy-
vinkin harkinnan arvoinen, eikd
MSX:n pelivalikoimakaan niin hir-
vedn suppea ole.

Jyrki J. J. Kasvi
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Parempilll?!

Omaan Commodore 64:n ja olen
hankkimassa levyasemaa. On
kaksi vaihtoehtoa — joko 1541 tai
1570. mit& eroa niillé on? Sopivat-
ko molempiin kaikki Kuusnelosen
levyohjelmat? Kumpaa te voisitte
suositella?

Hankkimassa

ltse asiassa kaikki rijppuu siitd, olet-
ko joskus kenties myds hankkimassa
Commodore 128:aa. Télléin valinta
osuu 1570;een. Toisalta Kuusnelosen
ohjelmia kdaytettdessad voival eksoot-
tiset kopiointisuojaukset tuotiaa on-
gelmia.

Jyrki J. ]. Kasvi
..
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Kéayttslupako

1. Tarvitseeko akustinen modeemi
hyviksyntdd ja akustisen modee-
min kéytté lupaa Posti- ja telelai-
tokselta?

2. Mistdt Vic-1541 ottaa tarvitse-
mansa virran? Jos verkkomuunta-
jan kautta, ssdltyykd se levarin
hintaan?

3. Mik& on 1541:n ohjehinta?

Todella tietdmétén

1. Akustinen modeemi tarvitsee teo-
riassa hyvdksymisen. Kdytdnndssd
eivit maahantuojat useinkaan ole si-
td hakenee!. Sddnnékset tuntuvat
kummallisilta, sillé eihdén puheli-
meen viheltdminenkddn ole kiellet-
tyd (mikd on tarkalleen sama asia).

2. Commodoren 1541 levyasema
sisGltéd muuntajan. Kaikki levyase-
man kayttéén tarvittava oheistavara
tulee laitteen mukana.

3. 1541 maksaa ovh 2450 mk.

Aki Korhonen

Sharpin grafiikasta

Kysyisin vdhéin Sharp MZ-821:n
grafiikasta.

1. Miten kuvaruudun ulkopuo-
lella olevat alueet wol kéyttéd

hyodyksi?

2. Miten kuvaruudulle saa po-
kattua merkkejd?

3. Olen tehnyt valokynén ko-
neeseeni, mutta silhen ei ole oh-
jelmaa. Miten teen sen tai mistd
sellaisen voisi hankkia?

Kiitokset etuktteen.

Sharppeilija
Sharp MZ-800:ssa on erillinen vi-
deoprosessori ja V-RAM, joiden

suora manipulointi onnistuu vain ko-
nekielelld. Toisaalta ne eivit vie
keskusmuistia lainkaan.

Léhempia tietoja siitd alueesfa
l6ytyy “Service Manuaalista” (vali-
fettavasti englanninkielinen).

1. Jos tarkoitat kuvan “kaulusta”,
niin el mitenkddn. Lisd-V-RAMin
“vapaata” tiloa voi kdyttéd “toisena
sivuna”, mutta vain konekieliselld
ohjelmalla.

2. Koska video-tiedosto ei ole
keskusmuistissa, niin sille ei voi PO-
KEttaa tietoja vaan se tapahtuu por-
teista $CC—$CF. 700-tilassa V-
RAM on osocitteesta $D000 eteen-
pdin ja vastaava attribuuttialue
$DB00 eteenpdin, ja POKE onnis-
tuu.

3. Samaisesta videoprosessorista
johtuen valokyndélle on vaikea saada
tahdistus. 100-piikkisen kdyttdjapii-
rin nastat 76 ja 77 vaikuttovat mie-
lenkiintoisilta.

Jorma Uski

Yoksi verkosta

Taytyykd tai tarvitseeko tietokone
ottaa irti séthkéverkosta?
Milloin 128:n ohjelmia alkaa il-
mestyd? Kannattaake 128:iin os-
taa yksivirimonitoria? Nékyyks
siitét (64:n) pelit paremmin kuin
mustavalkotelevisiosta?

Tiedonhaluinen

Tietokonetta ei tarvitse ottaa irti sdh-
kiverkosta. Koneen muunfaja kes-
tad “rasituksen” mukisematta. Jos
kuitenkin alueesi sdhkévirrassa on
paljon virtapiikkejd, kannattea ir-
roittaa kone seindstd. Virtapiikit ovat
staattisen sghkén ohella tietokoneen
pahin vihollinen.

C-128:n ohjelmia on clemassa. C-
128:n pienen laitekannan takia ovat
kuitenkin vain hyvin harvat ohjel-
mistotalot uskalfautuneet tekemddn
ohjelmia pelkistéén C-128-moodia
varten (hySdyntéen ko. kdyttémuo-
don kaikki mahdollisuudet).

Monitorin osto kannattfaa aina (vd-
rillisyydestd riippumatta). Jos rahaa
I6ytyy, sucsittelen vérimonitorin os-
toa. Monitorin kuva on aina parem-
pi kuin televisiokuva.

Aki Korhonen




Hidas nauhoitus nopeammaksi kasettiturboll

64:n nauhan
- NOpeutusohjeima

0@ Useimpien Commodore 64:n ostajien
yhteinen huoli on onnettoman hidas nauha.
Hitaus antaa tietysti varmuutta, vaikka tur-

hauttaakin.

Entépé jos onnistuisit tallentamaan nau-
halle likimain samalla nopeudella kuin levy-
asemaankin? Ja lataamaan nauhalta nopeasti
tallennetun ohjelman ilman mit&én erityis-

temppuja?

Jotta edellinen onnistuisi, téytyy tuntea
C-64:n nauhoitusperiaate. Aluksi tdssé on
tarkasteltu hiukan sitd. Luopumalla hiukan
varmuudesta ja tallentamalla vékisin tieto eri
muotoon kuin normaalisti, saadaan oheisella
ohjelmalla lataus nauhalta likimain yhté
nopeaksi kuin kuusnelosen levyasemalta.
Ohjelma toimii normaalien Basic-ohjelmien
lisétksi Simons’ Basicilla ja konekielirutiinien

tallennuksessa.

Nauhaa on kéytetty tietojen
tallennukseen jo pitkdén.

Eik& ihme, onhan nauha ja nau-
hoitin suhteellisen yksinkertai-
nen ja halpa tapa tallentaa.
Suurten tietokoneiden nauhoi-
tuslaitteet kdyttdvat moniraitaisia
adnipditd ja tallentavat bitteja
rinnakkain nauhalle esimerkiksi
kahdeksalle raidalle. Siten vh-
den tavun tiedot ovat nauhalla
kahdeksalla uralla rinnakkain.
Té&ma véhentdd nauhan kulutus-
ta ja parantaa nopeutta. Sita
paitsi ndissd nauhureissa voi-
daan jokseenkin vapaasti valita
nopeus, jolla nauha liikkuu, sa-
moin tallennustiheys. Néin tieto-
ja voi hakea suuristakin nauha-
tiedostoista suhteellisen nopeasti.

Kotikoneesta kasetille
tavalliseen tapaan

Tallentaminen kasetille kotitieto-
koneilla on varsin yksinkertaista,

mutta rajoittunutta. Nauhano-
peus on vakio. Tallennukseen
kdytetddn normaalisti vain yhté
ddniraitaa, mistd johtuen bitit on
pantava nauhalle perdkkdin eli
sarjamuotoon. Pienestd nopeu-
desta ja nauhurien mekaanisesta
rakenteesta seuraa, ettd nauhal-
le ei tietoja voi tallentaa kovin ti-
heddn — esimerkiksi korkein
kédytdnnéssd toimiva tallennus-
taajuus on luckkaa 5000 hertsia
(varahdystd sekunnissa).

Useimmat kotimikrot noudat-
tavat ns. analogiaperiaatetta
nauhoituksessa. Ne siis pétkivat
tietoja samaan tapaan kuin ldhe-
teltdessd tietoja maailmalle mo-
deemin kautta.

Idean ytimend on tietty vakio-
taajuus — kantoaalto — jota mo-
duloidaan erikorkuisilla taajuuk-
silla. T&lléin nauhoituksessa kul-
kee koko ajan kantoaalto, esi-
merkiksi 5000 hertsid ja kutakin
bittid vastaa lyhyt &4ni; O-bitilla
on esimerkiksi taajuus 3500 hert-

sid ja l-bitilld taajuus 4000 hert-
sid. Tallentamisnopeus riippuu
tdssd menetelméssd 1&hinnd vali-
tun kantoaallon korkeudesta.

Kantoaallon korkeuden maa-
réa kdytettdvan nauhurin ja nau-
han laatu. Kun monet koneet
rakennetaan toimimaan yhdes-
sd halpojen radionauhureiden
kanssa, ei tallennustaajuus voi
olla kovin korkea. Tyypillinen
tallennusnopeus on korkeintaan
2000 bittid sekunnissa.

Commodoren normaali
tallennustapa

Commodore on omaksunut hy-
vin erilaisen tallennustavan. Se
kdyttdd ainoastaan omia nauhu-
reitaan, joissa nauhalle siirtyy
noin 600 bittid sekunnissa. Bitit
sindnsd tallennetaan suoraan di-
gitaalipulsseina — Commodore
kayttdd nimitystd dipoli.

Nauhalla olevia pulsseja on
kolmea leveyttd. Leveintd kdyte-
tddn jokaisen tallennettavan ta-
vun (byten) alkumerkkind. Kah-
ta kapeampaa puolestaan kéyte-
tddn 0- ja 1-bittien ilmaisuun.
0-bitissd on alussa kaksi lyhyttd
ja lopussa kaksi pitkda pulssia,
1-bitissd pdivastoin. Jokaisen ta-
vun lopussa on vield ns. pari-
teettibitti, joka ilmaisee, onko ta-
vussa ykkosid parillinen vai pa-
riton maara (kuva 1).

Varmuuden lisddmiseksi oh-
jelmasta tallennetaan kaksi pe-
rakkdistd kopiota, jotta mahdol-
liset nauhan hdiriét saataisiin
poistetuksi. Jos ensimmadinen ko-
pioc menee virheettd, ei toista
oteta huomioon. LOAD ERROR
tulee, jos ensimmadisessd kopios-
sa on yli 30 virhettd (hdipymia
tai pariteettivirheitd) tai jos toi-
sen kopion avulla ei pystytd
paikkaamaan 1-kopion virheitd
(kuva 2).

BITTI 4/86

Nopeutuksen
mahdollisuudet

Commodoren nauhoituksen var-
muudesta tinkimélld voidaan tie-
tysti nopeuttaa tallennusta.
Yksinkertaisin nopeutus eli
tallennusajan pudotus miltei
puoleen saadaan jattdmaélld oh-
jelman toinen kopio pois ja kor-
vaamalla se esimerkiksi tarkis-
tussummalla. Tédten nopeus tulisi
monen kotitietokoneen, esimer-
kiksi Sinclairin tasolle.
Tehokkaampi tapa nopeuttaa
nauhoitusta on muuttaa itse tie-

tojen tallennustapaa nauhalla.
T&hdn vaaditaan jo paljon
enemmadn tietoa nauhoituksen
suorittamistavasta.

Ohjataan nauhaa itse

Commodore 64 tallentaa nauhal-
le dipolit kytkemé&lld jénnitteen
(5 volttia) pddlle ja pois kasetin
kirjoituslinjasta, joka ldhtee
6510-prosessorin I/O-portista |
(0001, bitti 3). Mainittakoon,
ettd Vic-20 tallentaa tiedot nau-
halle samalla periaatteella, mut-
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ta siind on erillinen VIA-piiri
huolehtimassa kirjoittamisesta ja
luvusta. Sama periaate toimii
siis Vic-20:ssd, ohjelma vain on
erilainen.

Kirjoituksen nopeutus nauhal-
le vaatii 0- ja l-bittien erilaisen
esittdmistavan. Oheisessa ohjel-
massa on nditd bittejd esitetty
kahdella eripituisella "dipolilla”.

Kuusnelosen CIA-piiri tunnis-
taa jokaisen nauhalta tulevan
signaalin putoamisen (5V—=0V).
Putoamisen osoittaa muistipai-
kan 56333 bitti 4. Pulssien pituus
mitataan sisdisid kelloja kéyt-
tden. Tdssd on kdytetty toisen
[/O-toimintoja ohjaavan CIA-
piirin kelloa 2. Kello laukeaa tie-
tyn ajan kuluttua ja laukeaminen
voidaan lukea muistipaikan
56589 bitistd 1. Tdmén bitin arvo
mittausjakson lopussa on ohei-
sessa ohjelmassa myds nauhalta
luettavan bitin arvo (kuva 3).

Varmistukset ja
virheiden ilmoitus

Jos tallennus nauhalle tehtdisiin
pelkdstddn edellisten ajatusten
mukaan, tapahtuisi varmasti vir-
heitd. Siksipd nauhalle laitetaan
varmistustietoa.

Pikatallennetun ohjelman
eteen tallennetaan 256 kertaa lu-
ku 2 ja sen perdén laskurin arvot
9...1. Néiden avulla saadaan
varmistetuksi lukemisen onnistu-
minen jo ennen ohjelman alkua.
Varsinainen tarkoitus on pikalu-
vun synkronointi mahdollisen
nauhanopeuden vaihtelun mu-
kaan.

Jos alkutietojen luku onnistuu,
luetaan ohjelma. Ohjelman alus-
sa on sen alku- ja loppuosoite,
jonka avulla esimerkiksi kone-
kielinen ohjelma voidaan tallen-
taa oikeaan paikkaan muistiin.
Ohjelman lopussa on puolestaan
ohjelmaan kuuluvista tavuista
laskettu tarkistussumma, josta
saadaan kohtuullinen vertailu
lukemisen oikeellisuuteen, Tar-
kistussumman poiketessa todelli-
suudesta luettujen tavujen sum-
masta annetaan virheilmoitus
(kuva 4).

Ohjelman kéyttdmiseksi on li-
sdtty kaksi uutta kédskyd: PIKA-
SAVE ja PIKAVERIFY. Basic-
tulkki antaisi néistd virheilmoi-
tuksen ilman erikoistemppuja.

Vé&érid komentoja annettaessa
Basic-tulkki pyrkii tulostamaan
Syntax Error  -ilmoituksen.
PikaNauha-ohjelmassa muute-
taan muutamaa virherutiinien
osoitinta muistista osoittamaan
ohjelman omiin tarkistusrutiinei-

hin. Jos etuliitteen PIKA peré&ssa
tulee normaali Basic-kielinen
SAVE- tai VERIFY-komento,
ohitetaan virheilmoitus. Muissa
tapauksissa sen sijaan hypdtdan
normaaleihin virherutiineihin ja
tulostuu Syntax Error.

Ohjelman toiminta
ja kirjoitus

PikaNauha-ohjelma on suurelta
osin konekielinen. Osa konekie-
leltd néyttdvéstd koodista on Ba-
sic-kielistd ohjausohjelmaa.

Kirjoita ensin oheinen Pika-
Nauha-listaus. Td&m& on syytd
tehdé Tarkastaja-ohjelmalla, kos-
ka virheellisten datojen etsimi-
nen on tyélastd hommaa.

Kun olet kirjoittanut PikaNau-
han, tallenna se normaalisti
SAVE-komennolla  ennenkuin
kokeilet ohjelmaa!l Kokeilu ni-
mittdin tuhoaa ohjelman alku-
pAALA.

Varsinainen kéytettdvd ohjel-
ma saadaan nostamalla ensin
Basic-ohjelman alkuosoitetta.
Basic-muistin alkua nostamalla
saadaan aiemmin mainittu da-
toissa oleva konekieleltd ndyttava
Basic-koodi "“muuttumaan” taas
Basiciksi. Basic-muisti alkaa siis
nyt samasta osoitteesta, josta
eteenpdin PikaNauha-listauksen
datat oli pokettu. Sitten suorite-
taan PikaNauha-ohjelman lataus
muistiin (siis korotetulle alueel-
le) ja ajetaan ohjelma. Ohjelma
tallentaa itse lopullisen kéytetts-
vin PikaNauha-chjelman valin-
tasi mukaan joko levylle tai nau-
halle nimellda PIKA-64. Koko
homma tehddén siis seuraavasti:

1. Syétd listaus koneeseen.
Tallenna se: SAVE "PIKANAU-
HA". Tdmd ei ole vield lopulli-
nen nauhaturbo-ohjelma.

2. Nosta Basic-RAM-aluetta
kirjoittamalla:

POKE 44.14:POKE 14<256,0:NEW

3. Lataa nauhalta PikaNauha-
ohjelma: LOAD "PIKANAUHA".

4. Kédynnistd ohjelma. Jos oh-
jelma menee kerralla oikein, tu-
lee ilmoitus: DATA OK, PAINA
JOTAKIN... Jos jollakin data-
rivilld oli virhe, tulee ilmoitus:
JOSSAKIN DATA-RIVILLA VIR-
HE!!. Lataa silloin “PikaNauha"
uudestaan ja tarkasta, missd da-
tassa virhe piilee.

5. Kun datat ovat oikein, voit
valita tallennetaanko lopullinen
PIKA-64 levylle vai nauhalle.
Tallennuksen jédlkeen varsinai-
nen PIKA-64 toimii ilman t&ssé
listattua "“PikaNauha'-ohjelmaa.
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49 .54 ,56,51,41,34,170,78:REM 57
38,58,84,83,36,178,34 ,88:REM ED
73,75,65,83,65,86,69,32:REM 43
34,179,80,36,58,89 ,86 ,36:REM B3
178,34,80,73,75,65,86,69!REM 72
82,73,70,89,32,34,170,78:REM B6
36,0,239,9,180,0,153,39:REM 22
32,84,65,76,76,69,84 ,85:REM 48
e3,58,32,34,84,83,36,58!REM 35
153,34 ,32,163,163,163,183,163:REM 4D
163,163,183,34,58,153,44 ,90:REM F4
83,36,34,17,17,0,.31,10:REM EA
18e,8,153,34,32,86,69,B2tREM B2
73,70,89,45,75,79,77,358:REM 47
32,34,84,86,36,58,133,34:REM 63
32,183,163,183,183,163,183,163:REM 84
163,163,163,34,58,153,44 ,90:REM F7
86,36,34,17,17,9,88,18:REM FC
209,8,153,34,32,76,65,84:REM 51
6s,85,83,32,58,32,32,76'REM 34
79,65,68,32,32,40,80,73:REM 33
75,85,32,69,73,32,84 ,685tREM 3D
82,80,69,69,78,41,32,32!REM 3C
32,34,58,153,34,32,163,1631REM B9
163,163,163,163,163,163,0,81REM ES
9,56,165,45,133,90,233,130tREM B7
133,95,1685,46,133,91 ,233,2:'REM C3
133,96,165,171 ,208,6,169,0:REM CA
162,208,208 ,4, 165,55, 166 ,56:REM F7
133,88,133,174,134,89,134,175tREM 62
32,191,163,230,89, 165,88, 166:REM 35
89,133,193,134,194,172,08,3:REM C8B
142,1866,2,172,1,3,148,167:REM 85

1i8®,237,0,157,44,3,202,16:REM 84
247,162,449 ,160,3,134,193,132:REM 20
184,162,60,134,174,132,175,78:REM SA
157,32 ,237,245,8,32.21 ,2853:REM BB
6,157,40,176,131,169,16,133:REM F2
183,32,147,2496,190,19,1 ,96:REM C8
46,3,185,1,9,48,133,138:REM 31

2es ,27,168,3,185,43,8,153:REM 8B
78,0,136,16,247,48,183 ,230:REM C3
78,288 .2,230,79,1685,78,187:REM D7
80,185,789 .229,81,96,88, 162:REM DF
e,160,0,132,192,173,17 ,288:REM BS
41,238,141,17,208,165,1,133:REM F©
139,41 ,254,133,1,202,208 ,253{REM BE
136,208 ,250,120,132,83,169,2'REM 14
1se,138,1,198,83,208,2497,1E9:REM 30
9,133,83,165,83,190,138,1tREM 90
198,83 ,208,247,185,78,190, 138:REM BE
1,185,79,188,141,1,165,80!REM 84
190,141,1,165,81,180,141,1tREM AB
162,4,190,134,1,132,171,1771REM E4
78,190,146,1,198,4,1,144:REM 35

246 ,234,1685,171,190,146,1,180:REM 54
141.,1,148,160,2,32,147 ,252'REM A2
165,138,98,48,133,1,133,182tREM BE
86,202,208 ,253,96,162,3,44t'REM C1
162,5,190,134,1,133,188,.24:REM BS
161,171,133,171,169,8,133,164:REM S8
1se,19@,1,166, 163,202,208 ,253:REM 48
188,180,1,70,188,162,13,144:REM EA
2,162,41,134,163,198,164 ,240:REM 1D
17,162,9,1990,134,1,234 ,290:REM B6
£23,165,1,73,8,133.,1,238tREM 57
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1@ PN$="PIKA-B4":REM 68

12 PRINT"<CLR/HOME ><7DOWN><8RIGHT >PIKANAUHA ALK
AA! ! ":PRINT:PRINT:REM E2

14 INPUT*TALLETATKO 1=NAUHALLE VAl 8=LEVYLLE":
D:REM D7

18 IF D<>1 AND D¢>8 THEN GOTO 12:REM 73

18 FOR X=2848 TO 3461:REM 25

20 READ A!POKE X,A:TS=TS+A:NEXT:REM 97

22 IF TS<>143518THENPR INT"<{2D0LN><4SPACE >JOSSAI
N DATA-RIVILLA VIRHE!!*iSTOP:REM 1D

24 PRINT*<2DOLN><4SPACE>DATA KUNNOSSA. " 1PRINT"<
2D0WN> PAINA JOTAKIN, KUN TALLETETAAN. .."“:REM
8C

26 GETA$: IF A$=""THEN2G:REM F3

28 PRINT"<CLR/HOME >POKE43,1:POKE44,8:1POKE 45,13
4:POKE 45, 13¢2DOWN>":REM 11

30 PRINT"SAVE "CHR#$(34):PN$;CHR$(34); " ,";D:REM 3
7

32 POKE 631, 13:POKE 632,13:POKE 633, 13:POKE 188
,31END!REM 68

34 DATA 62,8,100,0,153,34,147,17:REM 1A

38 DATA 17,17,34,163,49,50,41,34:REM 26

38 DATA 18,80,73,75,65,78,65,85IREM 12

49 DATA 72,85,47,76,85,84,85,85:REM 8D

42 DATA B83,146,17,17,17,17,34,58:REM 2E

44 DATA 153,34,32,32,32,32,83,73:REM IF

46 DATA 74,79,73,84,85,83,65,76!REM 18

48 DATA 85,69,17,17,0,140,8,110:REM FS

S8 DATA ©,153,34,32,32,32,32,32:REM DC

S2 DATA 32,32,49,46,32,66,65,83:REM FD

sS4 DATA 73,67,32,82,65,77.,32,40:REM FF

se DATA 79,83,79,73,84,73,78,32!REM 18

s8 DATA 53,53.,47,53,54,41,17,34:tREM FB

62 DATA S58,153,34,32,32,32,32,32:REM 1A

62 DATA 32,32,50.,46,32,65,76,85:REM F9

€68,32,53.,58,54 .48 ,54 ,32:REM FC
45,32,53,51,50,352,56,17IREM F3
17,17,8,198,8,120,8,151tREM F1
48,55,49,44 ,48,38,133,34:REM 3B
32,32,32,32,32,86,65,76:REM FB
73,78,84,63,83,73,32,32:REM 08
49 .,49.,47,59,41,34,59,65:REM @1
36,58,139,85,36,178,34 ,491REM 7B
34,187,151,48,55,49,494 ,499:REM EB
38,137.49,52.,48.8,.216 ,8:REM 01
1390,0,139,85,36,179,177,34:REM S6
50,34,167,48,50,48,0,245:REM 2F
8,140,0,158,40,194,490,52:REM 286
53,41,178,30,53,54,172,194:REM BA
48,52,54.,41,171,56,48 ,5S81REM 28
41,58,156,0,62,9,150,0:REM CO
153,34,147,17,17,32,32,83:REM SE
v3,74,79,73.,84,85,83,32:REM 17
78,78,32,78,89,84,58,32:REM 41
32,34,1984 ,48,48,57,51,41:REM 53
ive,50,53,54,172,194 ,498 ,49:REM BA
57.52,41,34,45,34,194 ,48:REM 56
48,55,52,41,170,30,33,54:REM 38
172,184 ,48,48,55,53,41 ,341REM B7
1?,17,17,17,0,128,98,160:REM 1D
®,78,36,178,198,48,51 ,52:REM 69
41,170,34,78,73,77,73,34:REM B2
178,198 ,48,51,52,41,58 ,88:REM BE
36,178,78,36,170,34,81,449:REM 83
85,79,44,76,79,93,34,358:REM 43
89,83,36,178,34,32,84 ,65:REM B5
73,32,83,88,83,48,54 ,56:REM 35
48,41,34,179,80,36,0, 185:REM 58
8,178,8,98,86,36,178,349:REM 2R
3z,84,65,73,32,83,89,83:REM 36

2,141,0,3,142,1,3,164:REM Al
171,2490,4,133,55,134,56, 162:REM E2
255,32,142,251,32,219,252,321'REM 13
219 ,2%2,32,209,252,176,75,160:REM 535
®,177,172,201,190 ,208,240 ,232:REM 45
168,32 ,224,6,240,13,224 ,7'REM 7D
2e8,2,169,157,224,11,208,5:REM BS
169,189,44,169,182,145,172 ,200!REM SBE
24,177,172,101,183,145,172 ,8:REM 21
2ee,177,172,201,160,2490,248 ,40:REM 77
101,194,145,172,224,4,176,18B!REM 51
157,170,2.,232,136,177,172,157:REM 52
i68,2,232,169,76,157,166,2tREM C7?
2es,170,96,32,121,0,168,32tREM BE
115,9,182,148,208,8,190, 104:REM EB
9,208,10,108,166,2,192, 149:REM B0

208 ,249,190,31,0,162,128,108tREM 18
i66,2,169,0,133,10,32,212'REM 78
225,169,0,32,213,255,176,56:REM F2
162,209,142,165,3,2802,142,167!REM 4E
3,169,96,141,208,3,32,811REM 58
3,8,169,145,32,210,2855,32:REM B84
216,245,409 ,208,8,32,209 ,252¢:REM EB
144 ,3,76,141 ,225, 162,288 ,76:REM C2
55,164 ,32,14,226,32,138,173:REM F1
32,847,183,165,280,166,21 ,96:REM F©
76,249,224,169,188, 190,200, 160:REM 8F
1,32,188,2855,168,1,170,16B:REM CS
32,186,255,134,171,32,121 ,8:REM ES
201,34 .,208,32,136,230,122,177:REM 438
122,249 ,4,201,34 ,208,8, 198:REM B3
171,185,171 ,208,240,169,32, 190tREM 85
198,1,232,2284,17,144 ,2492,32:REM EB
121.9@,2490,.86,169,34,32,255:REM BC

i74 ,248,79,180,87,0,133,78:REM CF
134,79,190,87,0,133,80, 134:REM BF
81,199.,19,1,176,238,162,9:REM 83

32 ,208,86,32,32,32,32,32:REM 4C
32,32,32,32,32,32,32,32'REM BF
3g.32,32,173,17 ,208,41 ,238:1REM BB
141,17 ,208,32,21,253,208,132!'REM @D
192,169.,54,133,1 ,202,208 ,253!REM 22
136,208,250, 120, 168,248,141 ,6tREM 4E
221,32,2e8,3,102,189,169,2:REM BB
187,189,208 ,245,133,1283,160,9!1REM 5F
32,212,3,201,2,240,249, 196:REM B3
188,208,230 ,32,212,3,136,208:REM 20
246,133,172,32,212,3,133,173:REM 13
32,212,3,133,174,32,212,3tREM 76
133,175,132,171,32,212,3,1451REM 15
172,36,16,24,101,171,133,171:REM 18
32,219,252 ,32,208 ,252,144 ,236tREM 56
32,212,3,140,160,2,32,147tREM 74
252,185,139,133,1,88,133,192:REM 27
32,179,245,134,45,132,46,1B5!'REM 21
188,187,171,76,154 ,225,169,8'REM 42
133,163,32,288,3,102,189,188:REM 2C
163 ,208,247,165,189,96, 169, 161REM BE
44,13 ,220,240,251,173,13,221:REM 8D
142,7,.221,72,189,25,141 ,15:REM BC
221,194,774 .74 ,96:REM DA
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Osta kerralla tietokone- |
jarjestelmé, joka kattaa
monen kiyttéjan tarpeet.
Saat paketin huippugra-
fiilkkaa, hallitset 4anté ja
muokkaat teksteja.
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ALA MAKSA TIETOKONEESTASI
ATARIA ENEMPAA!

Power Without the Price.
ovh. 8950, = mv-monitorilla

1 1500, ™ véari monitorilla

KATEISELLA, OSAMAKSULLA, LEASING JA VUOKRAUS
MYOS LYHYTAIKAINEN.

Ohjelmointivinkit:

TILAA UUSI LUETTELOMME
520 ST PELEISTA JA OHJELMISTA

UUDET 800 XL/130 XE PELIOHJELMAT
SAAPUNEET. KYSY PUHELIMITSE.

PUHELINTILAUKSET: 941-613562, 613526
POSTITILAUKSET: PL 21540101 JYVASKYLA

YLIOPISTONKATU 18 40100 JYVASKYLA

Winter Games d. __..__130,-
;:::rﬂwdu rr A i,
soid a Million 99,
Chimara ... . M.
Willow Pattem ... 38,
Thundarbirds o............. 3,
Chickin Chase .............. 38,
Microcosm .. 18-
Scooby Doo Th,
Fight Night e B0
Super Zaxion . 99,
Super Znond. ... B9,
Elite 138,
Summer Games Il ... B9,
Now Games ................ B8,
Wiima il gisg. ..o
Adnan Mole peliiina ...
Dynamite PR
Rock'n Wrestie ............. 89,
Lowd of The Rings . 158,
imholep e —
Ballblazer 7
;cmmu Rift ... 9. Di i -
& Aar Kung Fu - B8, Donkey Kong moduli ... 69,
D.T. Superies! ... ... T8, Moon Patrol moduli ....... 68, Em:n' i
Mever Ending Story ........ 94, - Ballbiazar i
SuperHugy oo 88, Spy v& 5pY ..
m“ﬂF“‘ m rrrmaEErreins “ Bﬂul“‘r M
Dragonr. of Pern disc, ... 89,
Pitslop gise. oo T,
dise, ... 88,-
[ 8,
Spywvs Spy ll ... .-
Computer Hits 10 ... 88,
or Hits 6 ... 0 A ...
Exploding Fisl ... B8y V1 ooescnmsnasnnsins
Friday the 13th p O ..o
T R —— ﬂ Back 1o tha Future
Zormo - M Kung Fu lhﬂnr
Enigma Forcs ... . B8, Streel Hawk ..
Desart Fox ... 9, Now Games 9.

The GOONIES w..oo..eooecce
Blus Max 2007 .
ChiMBIB ccscsccmmemmssssers

AVOINNA: ARKISIN 12-18 LA 10-15

Etslmma ]liliunmw]lh.

SVI1 318/328:
Soundia

Ohessa pieni musiikkiohjelma Spec-
travideolle. Kirjoita ohjelma konee-
seen, laita kasettiasemaan musiikki-

kasetti ja paina FS5-ndppdintd ja
PLAY -painiketta.

Bjsrn Nysten

1 LOCATE, ,0:CLS:COLOR,RND(1)%15:
MOTOR ON:FOR T=1 TO B4:NEXT T:
SOUND ON:MOTOR OFF:FOR T=1 TO 25:

NEXT T:G0T0 1

[ .
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Simons’' Basicista

Monet ovat varmaankin ihmetelleet
mitd muistialuetta Simons’ Baslc

kdyttdd omiin tarkoituksiinsa. Alue
alkaa osoitteessa 49152 ja pdsttyy
osoitteeseen 52223; sils 3 kt:a. En-
simmédisen kilon Simons' Basic tarvit-
see virin madritykseen HIRES tilassa
ja loput kaksi kiloa kuluvat sen mui-

hin tarpeisiin, Esimerkiksi funktio-

ndppdimille KEY-kdskyll4 médritellyt

koodit alkavat osoitteessa 50763, jo-
ka on Fl-koodin alkuosoite. Koodi
koostuu ASCIl-merkeistd ja se vol
olla korkeintaan 15 merkkid pitk4.

Koodin loppumerkkind eli viimeise-
né tavuna on aina oltava nolla. Mui-

den fun dinten alkuosoitteet

‘saadaan lisddméall4 edellisen ndppdi-

men alkuosoitteeseen 16. F2-koodin
alkualn.‘.h on siten aam-ns-

Oletteko muuten huomanneet, etts
ON ERROR -kaskylls voi estdd kaikki
peruskoneen virheet. Ohjekirjassa el
sitd kerrota.

Ohjekirjassa ei my&skddn mainita
ON ERROR- ja ON KEY -kaskyjen
erikolsuudesta. Kun tapahtuu virhe
tai médriteltyd ndppaintd tmtun
suorittaa kone kaikki Hlkrt

rivilld seuraavat QN ER-

Ria tai ON KEYta. Esimerkiksi

seuraava rivi vaihtaa ruudun varia ja

pysdhtyy, jos tapahtuu virhe,
1 ON mgﬂ.l t-ﬂr'l"ﬂ 15:
COLOUR X.X:NEXT:STOP

Matti Lehtokangas

They sold a Million ......... 99,
They soid a Million d. ......1 :m: D.T.51aevents ..o 68, =2 -7 T ———— 8s,-
T L T T T, 1 e —— e Ty That GOONIBS .....oommmmemmisess ™,
Mightshade ................. . 88, Favouried . ... . woreeeee THy  Thety sold & “lmﬂn ---------- 8§,
Alen B oo . 99, E;ﬁ;‘ﬂﬂ 4 polid .. ; R 17:"
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Yo Aar Kung Fu .. B8
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---------------------- 29 Lords of Midnight
Panziadromnd ............cooe
Thair Finast Hour

TASSA ON VAIN PIENI OSA TUOTTEISTAMME. TILAA LUETTELO!
Nyt luettelo ilmaiseksi.

keet, koneet yms.
KOMENTOKESKUS on auki kun sinié olet kotona — iltaisin.

Luettelotilaukset ainoastaan postitse.
Amstrad, Atari, Commodoret, Sinclair, MSX, ohjelmat, kirjat, tarvik-

KOMENTOKESKUS

Pl 161, 90101 Oulu
Huom! Uudet puh.numerot 981-542 821 tilaukset ja
981.-542 822 tiedustelut ja tilaukset klo 12.00—20.30.

Nopeustesti

6502-konekielikurssin ensimmaéisesss
osassa ollut konekielen nopeustest
oli mielestdimme varsin huono esi
merkki konekielen nopeudesta. Se
antol vain hyvin himmedan kuvan sii-

Konekieliversio

td, kuinka nopea konekieli tosiasias-
sa on. l&4ssd toinen nopeustesti
(kuusneloselle).

Jaakko Leino
ja Mikko Imponen

10 FOR I=4%2152 TO 491648:
READ A:POKE I,A:NEXT:

PRINT"SPACE":

SYS 49152

20 DATA 142,32,208,142,33,
208,232,165,203,201, 60,
240,4,76, 0,192,96

Sama Basicilla:

10 X=X+1:IF X=256 THEN X=0

20 POKE 53280,

X:POKE 53281,X

:1F PEEK(203)=60 THEN END

30 GOTO 10

BITTI 4/86

SVI:n &&nigeneraat-
torin status

Spectravideon kasikirjat eivdt kerro
kaikista DBasicin késkyistd, Yksi
"unohdetuista” on PLAY-funktio. Se
saa arvokseen —|, jos suluissa ocle-
valla kanavalla (1—3) on PLAY-
makrolla generoitua d4ntd, Muutoin
se saa arvokseen nollan.

PLAY-makroon liittyvd kikka on
makrokdsky “N”, jolle annetaan nu-
mero perddn. Silla voi soittaa koko 8
oktaavin skaalan puolisdvelaskeleen
tarkkuudella, riippumatta makrokés
kystd “0". Kokeile esimerkiksi seu
raavaa.
PLAY"LIN36"
Ok
? PLAY(1)
=1
Ok

Aleksi Bardy

Vic-20 ja POKE 676.X

Numerossa 2/86 oli Superlaajennus
moduulilla suoritettu komento POKE
676,255, Saman poken kanssa voi
tehdd muutakin ihmeteltdvda, Esi
merkiksi komennon POKE 676,35
jdlkeen vol soittaa sdvelmid funktio
ndppdimilld. Koeta muitakin arvoja
ja katsele mitd tapahtuu.

Toinen Vikisid

Varmuuskopiot

Kun lataat konekielisen ohjelman
kadskyllda BLOAD'OHIELMAN NIMI",
sils ilman R:44, valtat automaatti
kdynnistyksen. Kun néyttéén ilmes-
tyy ok, niin voit tallentaa sen tyhjélle
nauhalle komennolla BSAVE"OH-
JELMAN NIMI" &H8800,&HC800.

Muista, ettd kun ndyttoén ilmestyy
ok niin &l yrita listata ohjelmaa, sil-
& se ei onnistu.

Joni K, Paimio

SVI:n OPEN-PRINT

OPEN ja PRINT -kaskyilld voi kasi-
kirjoissa mainittujen levy- ja kasetti-
asemien lisdksi tulostaa my&s ruudul-
le ja kirjoittimelle. Esimerkiksi
OPEN “CRT:” FOR OUTPUT AS 1
siirtdisi tulostuksen ruudulle ja
OPEN "LPT:"... printterille. Téastd
on hyotyd ohjelmissa, joissa kdyttdja
valitsee lisdlaitteen, jolle tulostus me-
nee. Jokaiselle lisdlaitteelle ei tarvit-
se omaa aliohjelmaa.

Aleksi Bardy

Vinkkeij& Fellowille

Téssda muutamia vinkkejd Fellowille:
INP(46) tutkii oikeanpuoleista joy-
stickia

INP(43) tutkii
joystickia
POKE 30779,130 &ani pois ndppéi-
mistosta

POKE 30779,1 &&ni ndppéimisttéén
POKE 30776,255 sama kuin CTHL ja
inverse

POKE 30744,96 taustavédri punaiseksi
POKE 30744,10 taustavéri tumman-

vihredksi

POKE
piippaus
POKE 27000,8 grafiikkatilaan asetus

Osoitteissa 28672—29183 sijaitsee
kuvaruutumuisti tekstitilassa, 28672
—30719 grafiikkatilassa.

Seuraavalla pokesekoilulla saat
kuulumaan pienen napsahduksen:
POKE 28650,128:POKE 28650,1
Adnen saat myds osoitteilla 26624

28671.

Téssd ovat vérien koodit grafiikka-
tilassa: O=vihred, B85 = keltainen,
170 = sininen, 255 = punainen.

Joystickin suunnat voit tutkia seu-
raavalla ohjelmalla:

10 PRINT INP(46):GOTO 10

Nyt voit muuttaa kaikki ndppdimis-
toltd ohjattavat ohjelmat joystickilla
ohjattaviksi. Voit tehdd esim. piirto-
ohjelman joystickille.

Pasi Hartikainen, Kuopio

vasemmanpuoleista

30777,130 kaksinkertainen

Vinkkej
Sharp MZ-800:lle

Kaikki ndm& vinkit koskevat Basic
MZ-52009:44 tai MZ-1Z016:tta.

BREAK-ndppéin voidaan poistaa
kaytdstd (ohjelman ajon alkana) tu-
hoamalla sitd tarkkaileva ja Break-
rutiiniin hypp#évd osa néppéimis-
tonlukurutiinista kédskylld
POKE $58DF,0,0,0,0,0,0

Alkuperdinen data voidaan pa-
lauttaa kaskyll&

POKE $58DF $CD,$1E,0,5CA,
$E8.0

Kone menee sekaisin kdskyllda PO-
KE $0D26,$C9.

Tdydellinen "breikin” esto tapah-
tuu pokaamalla edellisen lisdksi:
POKE $35CD,0,0,0,$C3
POKE $3693,0,0,0,0,0,0
POKE $371E,0,0,0,0,0,0
POKE $3D67,0,0,0,$C9
POKE $310,3C9 (estdd breikin lis-
tauksessa)
ja muutama osoite:

USR ($6A95) = BOOT (hyppd& mo-
nitoriin asetettuaan muistipankit).

USR ($00E8) = BREAK -rutiini.
Ville Pietiktiinen
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. Releoh

®® Releohjain on suunniteltu toimimaan
Spectrum-kotitietokoneen yhteydessd. Toimin-
tatapa on kuitenkin sellainen, ett& se toimii
ilman muutoksia myés mink& muun kotitieto-
koneen yhteydessd tahansa.

Releohjainta ei nimittéin liitetd itse tieto-
koneeseen, vaan reletté ohjataan TV:n kuva-
ruudun kautta. Télld toimintatavalla saavute-
taan kolme etua: rakenne on yksinkertainen,
ei tarvita monimutkaisia liittimid ja véltytaén
vaurioittamasta itse tietokonetta kytkent&vir-

heiden sattuessa.

Kuvaruudun alaosaan kiinni-
tetddn pienikokoinen valo-
vastus. Valovastuksen kohdalla
olevien merkkipaikkojen véria
muuttamalla ohjataan reletta:
valkoinen = rele vetdd, musta=
rele on lepotilassa.

Tarvittaessa kuvaruudulle
mahtuu suuri méédrad valovastuk-
sia, joita kutakin voidaan ohjata
taysin itsendisesti.

Ainakin Spectrumissa loppu-
osaa kuvaruudusta voidaan kéyt-
tdd ohjelman vaatimaan muuhun
tulostamiseen.

Rakenne

Relechjaimen rakenne on hyvin
vksinkertainen ja siihen tarvi-
taan wvain muutama ulkoinen
komponentti. Osat maksavat alle
50 mk ja siihen hintaan sisdltyy
jo kotelo ja rele (kuva 1).

Operaatiovahvistin toimii kom-
paraattorina, jolla verrataan sil-
takytkenndn haaroissa olevia
jannitteitd. Operaatiovahvistin
voi olla tyypiltdan 741, 301 tai
mikd muu tahansa.

Valovastus (LDR) on yksi silta-
kytkennén vastuksista ja siltakyt-
kenndn tasapaino muuttuu va-
laistuksen mukaan.

Transistoria kdytetddn vahvis-
tamaan virta riittdvaksi ohjaa-
maan relettd ja valodiodia
(LED). Transistoriksi kdy miké
tahansa halpa NPN-transistori.

Kaikki vastukset ovat arvol-

taan 100 kohm, 1/4 W, 10 %,
paitsi valodiodin vastus, joka on
1 kohm. Myés trimmeripotentio-
metri on 100 kohm.

Rele voi olla my&s miltei mil-
lainen tahansa, kunhan se vain
toimii valitulla kdyttojannitteel-
l&, Laite toimii moitteettomasti
ainakin jannitevalillda 8—12 V.

Halvimmat yksinkertaiset pien-

ain

jAnnitereleet maksavat vain noin
15 mk. Toisaalta monipuolisem-
malla releelld mahdollistuvat
hieman monipuolisemmat toi-
minnot. Niinpd esimerkiksi re-
leelld jossa on kaksi vaihtokoske-
tinta, voidaan wvaihtaa suoraan
sahkbmoottorin  py&rimissuun-
taa.

Kokeilukédyttéén ei kannattane
rakentaa jdnniteldhdettd. Kaksi
sarjaan kytkettyd littedd 4,5 V:n
taskulampun paristoa riittdvat
melko pitkélle ja vield pitemmal-
le pdrjdd muutaman markan hin-
taiseen paristokoteloon laitetulla
kuudella 1,5 V:n transistoripa-
ristolla. Toisaalta enemmaén lai-
tetta kdyttaville loytyy tavarata-
loista n. 40 mk:lla valmiita san-
gen monikdyttéisid muuntajia,
joissa on valmiina meidén tarvit-
semamme 9 V:n jénnite. Verkko-
laitteen rakentaminen pelkés-
tddn tatd relechjainta varten ei
siis kannata juuri taloudellisesti-
kaan.

Riippuen releen kdrkien vir-

oka mikroon

ran kestokyvystd, voidaan lait-
teella ohjata hyvinkin suuria
kuormia. Jos laitteella aiotaan
chjata verkkojdnnitettd, on laitet-
ta rakennettaessa oltava erittdin
huolellinen ja muistettava tur-
vallisuusmédrdykset. Toisaalta
jos rakentajalla ei ole riittdvas
kokemusta elektroniikasta, on
parasta pysyd erossa verkkovir-
rasta ja kayttdd laitetta wvain
pienjénnitteilld (alle 24 V) toimi-
vien laitteiden ohjaamiseen.

Rakentaminen

Laitteen yksinkertaisuuden vuok-
si kdy rakentaminen parhaiten
koekytkentdlevyn palaselle (11
liuskaa x n. 5 cm, kuva 2).
Koekytkentdlevystd joudutaan
katkaisemaan liuska kahdeksasta
kohdasta. Katkaisupaikan suh-
teen on syytd olla huolellinen.
Lisdksi tarvitaan neljd poikittais-
ta lankasiltaa. Lankocina voi
kdyttdd esimerkiksi kiinni juotet-

tujen vastusten katkaistuja lan-
koja.

Osasijoittelun suhteen kannat-
taa myos olla huolellinen. Tran-
sistori on asetettava oikein ja en-
nen asentamista on syyta varmis-
tua kédytetyn transistorin kanta-
kytkenndstd. Mikropiiri asete-
taan siten, ettd lovella merkitty
pédéty tulee yléspédin eli plus-joh-
timeen pédin. Juotettaessa osia ei
saa kuumentaa liikaa, mutta
muuten osat eivét ole erityisen
vauricherkkid. Juotettaessa kan-
nattaa myos varoa tinasiltojen
syntymistd kytkentaliuskojen vé-
lille.

kotelona tyhjd8 muovista filmi-
purkkia.

Valovastus liimataan purkin
kanteen. Purkki leikataan poikki
noin sentin pd&4std pohjasta ja
pohjaan tehd&édn n. 1 cm:n lapi-
mittainen pyéreé reikd. Valovas-
tuksesta vedetdsn sitten sopivan
pituinen (n. 40 cm) kaksinapai-
nen taipuisa johdin piirilevyn
pisteisiin LDR.

Lopuksi piirilevylle juotetaan
muiden johtimien pédét. Valodio-
dissa negatiivisen navan merkki-
néd on lyhyempi johdin.

Sitten laite kannattaa tietenkin
koteloida.

loon. Koteloitu laite on siistim-
mén nédkéinen ja pitemmén
péélle toimii varmemmin.
Liittimené virtaldhteelle kdytin
3,5 mm:n monojakkia ja releen
kytkimille 2,6 mm:n pienoisba-
naanikoskettimia.

Kayttéénotto

Relettad kdyttéén otettaessa ja ko-
keiltaessa voidaan kéyttd4 oheis-
ta "rele”-ohjelmaa. Siind vasem-
massa alanurkassa on musta ne-

varuudun koko poikkeaa huo-
mattavasti, voi olla tarpeen
muuttaa merkkipaikkojen kokoa
jaftai valovastuskotelon aukon
kokoa.

Luotettavuus ja kdyttd

Joku saattaa epdill4 téllaisen lait-
teen luotettavuutta. Ainakin koe-
kappale osoittautui sangen var-
matoimiseksi jos vain valovastus
oli asetettu oikein kuvaruudulle.
Kokeillessani laitetta chjelmalla,
jossa Spectrum kytkee laitteen

| kpl operaatiovahvistin,
301, 741 tai muu

1 kpl NPN-transistori,
esim. BC 547 tai muu

| kpl diodi 1N 4001

| kpl LED, pieni, punainen,
pyorea

| kpl valovastus

4 kpl vastus 100 kohm,

1/4 W, 10 %

vastus | kohm,

1/4 W, 10 %

trimmeripotentiometri

100 kohm, pieni,

makaava

rele (ks. teksti)

]l kpl

1 kpl

]l kpl

Lisdksi:
Vero-koekytkentilevya

(11 liuskaaxn. 5 cm)

1 kpl 3,5 mm jakki

LEDin pidin, 2,6 mm pienois-
banaanikoskettimia, n. 40 cm
ohutta taipuisaa kaksinapais-
ta johdinta, kytkentdjohdinta,
muocvikotelo, ruuveja ym.

Valovastus (LDR) asetetaan Itse rakensin laitteen 8 x 5,5 X oo _ gl - . :
sopivaan koteloon. Itse kéytin | 3,5 cm kokoiseen muovikote- lid, jonka keskus vaihtaa vérid | pédille ja pois 200 kertaa sattu-
ndppdimid painamalla: valkoi- | manvaraisin 5—20 sekunnin vé&-
nen =rele vetdd, musta=rele le- | liajoin, ei ilmennyt virhetoimin-
potilassa. toja.
Valovastus kiinnitetd&n esi- Halvan hintansa vuoksi rele-
35 s merkiksi kahdella teipin palasel- | ohjaimia on mahdollista tehd4
e VR la siten, ettd kotelossa oleva auk- | tarvittava maéra.
E-u ?w& ko tulee keskelle mustaa neli6té. Kayttékohteet tillaiselle lait-
=N Virta kytketddn péélle. Sen jél- | teelle ovat mit4 moninaisimmat:
f ‘I LED keen sédddetddn trimmeripoten- | pienoismoottoreiden ohjaaminen
L i L tiometrilld laite siten, ettd rele | (pienoismallit, sdhk&junat, ko-
/ vetdd luotettavasti nelién keskus- | keilurobotit), kellokytkimet, hé&-
éa &, é ﬁ tan ollessa valkoinen ja p&ddstdd | lyttimet, jne.
é) p keskustan muuttuessa mustaksi. Lisdksi on olemassa kokonai-
£ 3L == Releen valodiodi (LED) osoittaa | nen joukko kotitietokoneita, joi-
releen toimintatilan, Kuvaruu- | hin ei edes ole saatavissa kau-
ﬁ Ly dun kirkkaus ja kontrasti voivat | pallisesti myytédvid itse konee-
- rele olla samat kuin TV:td normaalis- | seen liitettdvid releohjaimia.
E' ti katseltaessa ja ainakaan koe- | Sellaisiin koneisiin tallainen ku-
Transistorin BC 547 ¥ 4 o TR T
kantakytkents kappale ei osoittautunut erityi- | varuudun kautta toimiva ohjain
3 sen herkdksi ulkopuoliselle va- | on ainoa ratkaisu.
g lolle tai kuvaruudun sirkkauden Jarkevd ratkaisu se on myds
vaihteluille. = Koekappale on | henkilélle, jonka relechjaimen
suunniteltu 12" TV:lle ja jos ku- | kdytté on vain tilapdista. O
Kuva 3.
+9V
Hsfauhmu mmmﬁ merki .tahkpgmfﬂkkumerkﬂﬁ LY mustau
= et < 5 o
H.l‘wnm uu’uil!ﬁvﬁ# hri.faﬂmummm aipu‘h krrjmftm A :
- o5 Tuhmmmib rmmmmmm
—=4
L 71" 4 REM RELE
7 66 5 REM c Veijo Nevalainen 1985
1E 10 PRINT AT 2,4;"*** RELEOHJAI
o0 N *%k%xn
oy FB 20 FOR y=16 TO 21: FOR x=0 TO
5: PRINT AT y,x;"_(_“: NEXT x: NEX
1 2 3 4 56 7 8 9 1011121314151617 18 Ty
x - Y 30 PAUSE @
A —— —
a I o e T .T; = 24 40 PRINT AT 15,1;"“VETO";AT 18,
c + — 2;" H;AT 19'2Fll 1]
I; ' R : 52 50 PAUSE @
. ' 3k 2E 68 PRINT AT 15,1;"LEPO";AT 18,
G H IC z;tl({li.AT 19 2.“(("
H : E2 70 GO TO 313
H *
1
K —&
Kuva 2. s Sivulle 28
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Releohjain

®0 0

libn" pédlle siten, ettd itse valo-
H]astmohplmu vastus osuu nelién keskelle. T&-
s ille mé asettaminen on jonkin verran

Ohjelma ohjaa kuvaruudun kaut-
ta relettd. Releen valovastus si-
vasem-
paan alanurkkaan mustan "ne-

joitetaan kuvaruudun

kriittinen ja jos et saa relettd
trimmeripotentiometristd saata-
maélla tai TV:n kuvaruudun kirk-
kautta muuttelemalla toimimaan
luotettavasti, voi olla tarpeellista

suurentaa ympadrilld olevaa mus-
taa “suoja-aluetta” tai pienentda
valovastuksen reik&a.
Kuvaruudussa nékyvén kellon
ohjaamiseen k&ytetddn Spectru-
min sisdistd kelloa. Né&in kello ei
jdd jélkeen jos ohjelmaa vélilla
ohjataan késin tai ohjelman kyt-
kentdaikoja halutaan muuttaa.
Ensimmaéisend ohjelma kysyy
kytkentdtapaa (veto tai lepo) ja
seuraavaksi médrddt kellonajan,
jolloin kytkentd suoritetaan. Kel-
lonajat on ilmaistava kuusinume-
roisena lukuna, ensin tunnit, sit-
ten minuutit ja lopuksi sekunnit
(ttmmss’ esim. 140530). Kun olet
valinnut kaikki kytkentsajat, ase-
tat koneen kellon oikeaan aikaan

yksinkertaisesti vain néppdile-
mélld koneeseen oikean kellon-
ajan, kun ohjelma kysyy aikaa.

Releen ké&siohjaus on kellon
kéydessd mahdollista milloin ta-
hansa ndppdaimilla v ( = veto) ja |
(=lepo). Uusia kytkentdaiko-
ja voit asettaa kun ensin pai-
nat ndppdintad A.

Tarvittaessa ohjelman voi laa-
jentaa ns. "toistokytkenndlla”,
jolloin ohjelma kytkee tai katkai-
see mddrdtyin vélein, esimerkik-
si tasatunnein. Ohjelma on myés
laajennettavissa ohjaamaan sa-
manaikaisesti toisistaan riippu-
matta useita releitd.

Ohjelman muuttaminen muille
mikroille ei ole vaikeaa. [

g0 230 REM ** RELEKYTKIN **
@8 235 REM c Veijo Nevalainen
C4 240 DIM bS(106,1): DIM cS(10,6)
A6 245 LET a=@#: LET n=1l
A7 250 GO SUB 500
A5 255 GO SUB 400
E7 260 INPUT " AIKA ";a$
A5 265 LET sek=VAL a$(5 TO 6)
85 270 LET min=VAL a$(3 TO 4)
29 275 LET tunnit=VAL a$(l TO 2)
E6 280 DEF FN t()=INT ((65536*PEEK
23674+256*PEEK 23673+PEEK 23672
) /58)

94 285 LET alku=FN t()

E6 290 DEF FN t()=INT ((65536*PEEK
23674+256*PEEK 23673+PEEK 23672
) /58)

F8 295 IF INKEYS="a" THEN LET n=n+
l: GO SUB 40¢@

89 300 IF INKEYS="y" THEN INVERSE
1l: PRINT AT 12,3;"Kasiohj:": INV
ERSE @: PRINT AT 17,0;"VETO";AT
19’1F|| II;AT 2“! ;“ n

BB 305 IF INKEYS="1" THEN INVERSE
l: PRINT AT 12,3;"Kasiohj:": INV
ERSE @: PRINT AT 17,0;"LEPO";AT
19,1;"_'_[_!'"}5'1' 23;1}"_{_{_"

3D 310 LET sekunnit=FN t()

1C 315 LET aika=sek+sekunnit-alku

19 320 LET s=aika-a

2A 325 IF s>59 THEN LET a=a+60: LE
T s=@: PRINT AT 4,10;" ": LET m
in=min+l

E3 330 PRINT AT 4,10:s

ED 335 IF min>59 THEN LET min=0: P
RINT AT 4,7;" ": LET tunnit=tun
nit+l

2F 340 PRINT AT 4,7;min

ED 345 IF tunnit=24 THEN LET tunni
t=0: PRINT AT 4,4;" "

F@ 350 PRINT AT 4,4;tunnit

@@ 355 REM RELEEN OHJAUS

DO
B4

CD 370 NEXT m

BB 375 GO TO 2940

0@ 400 REM KYTKENTA-AJAT

85 405 INPUT " L = lepo/ V = veto
";b$ (n)

F2 410 INPUT "™ TOIMINTA-AIKA ";c$(
n)

B@ 420 PRINT AT n+3,20;bS$S(n) ;AT n+
3,21:". “:AT n+3,;23;c8(n)

4E 425 INPUT " Lisaa kytkentoja? K
/E ";d$

Al 430 IF 4dS="k" THEN LET n=n+l: G
O TO 400

FE 440 RETURN

@@ 450 REM RELEEN OHJAUS

78 455 IF bS(m)="v" THEN PRINT AT

9a
17,0;"LEPO" ;AT 19,1;" ((";AT 20,1
;‘I'l_(-!-“

FE 465 RETURN

60 500 REM TAUSTA

94 505 BORDER @#: PAPER 6: CLS

B2 510 INVERSE 1: INK @: PRINT AT

98

Fd

1C
FE

360 FOR m=1 TO n

365 IF VAL c$(m) (5 TO 6)=s AND
VAL c$(m) (3 TO 4)=min AND VAL c$
(m) (1 TO 2)=tunnit THEN GO SUB 4
50

17,8;"VETO" ;AT 19,1;"

« 0 n

r
460 IF b$(m)="1" THEN PRINT AT

";AT 20,1

1,6;"*** RELEOHJAIN ***": INVERS

E 0
520 FOR z=18 TO 21: PRINT AT 2z,
@ ({((": NEXT =z
525 PAPER 6: PRINT AT 7,3;"( =
LEPO" ;AT 8,5;"= VETO";AT 10,3;"A
= aika";AT 12,3;"Kasiohj:";AT 1
3,3;"V = veto";AT 14,3;"L = lepo
530 PAPER 7: PRINT AT 8,3;" "
535 RETURN
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; TAMA OHJELMA MUUNTAA
: AMERIKKALAISET MERKIT
: SKANDINAAVISIKSI

ORG 100H
;ADDRESS SET UP

MVI A,OD8H

OUT 81H
MVI A,49H
OUT 81H

;ASCITI-TAULUKON KANTA
LXI H,TAULU
; KIERROSLASKURI

MVI B,18H

LUUPPI: MOV A,M
;BITTIKUVION RIVI VRAM:IIN

OUT 80H
; SEURAAVA RIVI
INX H
;KIERROS VAHEMMAN
DCR B

JNZ LUUPPI

: JOS KIERROKSET
; LOPPU, JATKETAAN

;ADDRESS SET UP
MVI A,OD8H

OUT 81H
MVI A,4AH

30

Skandinaaviset merkit

OUT 81H

; KIERROSLASKURI

MVI B, 18H

LUUPPI2:MOV A,M

OUT BO0H

INX H

DCR B

JNZ LUUPPI2

; POIS

JMP 0000H

SKNADINAAVISTEN MERKKIEN |
BITTIKUVIOIDEN TAULUKKO

TAULU:

DB
DB
DB
DB
DB
DB
DB
DB
DB
DB
DB
DB

88H, 20H, S0H, 88H
OF8H, 88H, 88H, 00H
88H,00H, 70H, 88H
88H, 881, 70H, 00H
20H,00H, 70H, 88H
OF8H, 88H, 88H, 00H
SOH, 00H, 70H, 08H
78H, 88H, 78H, 00H
0OH, 88H,00H, 70H
88H,88H,70H, 00H
20H,00H, 70H, 08H
78H,88H,78H, 00H

END

DB
DB
DB
DB
DB
DB
DB
DB
DB

USASCIT-MERKKIEN ta. CP/M-ohjelma s
; BITTIKUVIOIDEN TAULUKKO | m g i e , A

Spectravideon
CP/ M-iérjestelmﬁﬁn

uude_ :

FARKL ] on ohjelman ra- | Seuraavaksi kéynnistetddn c Jmmuaeiag
| DB NN VA R S ey istetaan ge-

70H, 40H, 40H, 40H
4OH, 40H,70H, O0H
0O0H, 00H, 80H , 40H
20H, 10H,08H, 00H
70H, 10H, 10H, 10H
10H, 10H, 70H, 00H
18H, 20H, 20H, 40H
20H, 20H, 18H, 00H
20H, 20H,20H, O0H
20H, 20H, 20H, 00H
0COH, 20H, 20H, 10H
20H, 20H, 0COH , 00H

Osoitteet

E409 1FB9 C3,70,Eé

E470 1FFD CD,AF,E7,18,08

E4&7D 1FFD FE,5B,FA,FF,E6,18,06
E&48B

200B FE,5E,FA,FD,E6,C3,AB,Eé

E4AB 202B FE,7B,FA,FF,Eé,C3,0D,Eé

E&CD 204D FE,7E,FA,FD,E6,18,07

E&DC

208C €2,FF,Eé,3E,7C,C3,FD,Eé
EE, 20,09

44,38,44,44,7C 44 44
44,38,44,44,44,44,38
10,00,38,44,7C 44 44
28,00,38,04,3C,44,3C
28,00,38,44,44,44,38
10,00,38,04,3C,44,3C

A




TUUKKA P. UUSHEIMO

Dr Logolia

@@ Onko Logosi jédnyt kéyttéméttémdéksi
vain siksi, etté et tajua siitéd mitddén tai et
vain ole viitsinyt opetella sitd? Tdssd pieni
esimerkkiohjelma joka néyttéé mité Logolla
voi tehdd ja jonka avulla voit pddstd sisdlle

Logoon ja sen alkeisiin.

hjelma on tehty Amstrad
CPC664:n Dr Logolla ja
sen pitdisi pyorid sellaisenaan
myoskin Amstrad CPC464:ss4.
Eikd varmaan ole vaikeaa muo-
kata sitd esimerkiksi Spectrumin
Logo-murteella toimivaksi.
Logo on erdénlainen “tekoély”
joka opettaa nk. oikeaa ohjel-
mointityylid. Koska siind ei ole

to spiraali
ts
ct

lainkaan rivinumeroita se ai-
heuttaa ehkd hiukan ongelmia
Basiciin tottuneille ohjelmoijille.
Téssé kuitenkin hiukan selvitys-
ta:

Ohjelmointi on muistettava
aloittaa to-k&skylld, jolloin siir-
rytddn  ohjelmointi-tilaan ja
rivinosoitin muuttuu. Muuttujan
edessd on aina muistettava kayt-

pr [> SPIRAALI <]

pr (1]

pr [(C) Thor - SOFT]

wait 225
make "et O
make "va 1

label
make
make

"va
"et

setpc
fd :et
rt 92

iva

gO
2nd

"silmukka

"silmukka

tva + 2
tet + 5
if :va > 3 [make

"va 11

tdd kaksoispistettd, esim. pr
:x = printx = kirjoita muuttuja x
ndyttésn., Kaksoispiste jétetddn
pois muuttujan médrittelyn yh-
teydessd, esim. make “x=7 tar-
koittaa let x=7 eli mé&&rdtdan
muuttujan x arvoksi 7. Kun oh-
jelma on valmis kirjoita end, jol-
loin ohjelmointi loppuu ja tieto-
kone tietdd palata takaisin nor-
maalitilaan.

Kun sitten huomaat, ettd oh-
jelmasi kaipaa pient4d korjailua
tai siind on virhe, kirjoitat: ed
“esim eli editoi esim-niminen
ohjelma, jolloin tietokone tietda
mennd edit-tilaan. Editoinnin
oppii pian. Edit-tilasta poistu-
taan COPY-néppdintd painamal-
la, jolloin kone palaa takaisin

= Aloitetaan ohjel-

mointi

ts = Texstiruudun asetus
(lyhenne sanoista: text
screen)

ct = Tekstiruudun tyh-
jennys (i.: clear text)

pr [Esim] = Kirjoittaa haka-

sulkujen sisdllén

(1.: print)

= Odottaa 10 yksikén

ajan (1 yksikké=

0,22 s)

make “x 10=Ma&éardd muuttujan
x arvoksi 10

cs = Tyhjentdd grafiikka-

ruudun (l.: clear

screen)

= QOttaa kéyttéon koko

grafiikkaruudun

(1.: full screen)

= Poistaa kilpikonnan

ndkyvistd (l.: hide

tutle)

= Palautaa kilpikon-

nan ndkyviin (l.: show

to esim

wait 10

normaalitilaan.

Kun ohjelma on valmis ja se
pitdisi ajaa niin kirjoita vain oh-
jelman nimi. Ohjelman ajamisen
voit keskeyttdd ESC-ndppéi-
mella.

Tallennus tapahtuu yksinker-
taisesti kirjoittamalla: save “
esim =tallentaa esim-nimisen oh-
jelman levylle. Kone kirjoittaa
itse ohjelman nimen perédan
.LOG = Logo-ochjelma.  Ohjel-
man luku koneeseen tapahtuu
vastaavasti load "esim -komen-
nolla.

Oikeastaan Logc on Basicia
helpompaa, kun siihen vain péa-
see sisdlle. Ohjekirjakin on ole-
massa ja sieltd loytyy varmaan
lievitystd pikkuongelmiin.

tutle)

label "esim = Nimeda ali-
ohjelman

go “esim = Menee nimettyyn
aliohjelmaan

if = Looginen JOS (jos
lause tosi menee suo-
rittamaan hakasuluissa
olevat kaskyt)
= Asettaa kyndn va-
riksi varin 1 (l.: set
pen colour)
= Lijkuttaa kilpikon-
naa | askeleen eteen
(l.: forward)
= Liikuttaa kilpikon-
naa | askeleen taakse
(l.: back)
= K&é4ntas kilpikon-
naa 45 astetta oikealle
(1.: right)
= K&4ntas kilpikon-
naa 45 astetta vasem-
malle (l.: left)
= Lopettaa ohjelman

(VALTTAMATON!!! [
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TARKASTAJA

SPECTRUMILLE

@ ® Tietokoneet ovat pikku-
tarkkoja laitteita. Ohjelmia kir-
joitettaessa on pidettdvé erityistd
huolta siitd, ettd ohjelmat kirjoi-
tetaan tdsmadlleen kuten listauk-
sessa, mukaanlukien pisteet, pil-
kut ja muut vélimerkit. Tamén
helpottamiseksi olemme laati-
neet erikoisohjelman, Tarkasta-
jan, joka oikolukee kirjoittamaa-
si ochjelmaa automaattisesti rivi
riviltd,

Ennenkuin alat kirjoittaa oh-
jelmia koneeseesi, tutustu huo-
lella sen ohjekirjaan ja perehdy
tarkasti mikrosi ominaisuuksiin.
Opettele kdyttdmadn nappdimis-
t6éd ja varsinkin ohjelman korjai-
luapuja. Niiden opetteluun kéy-
tetyn ajan voittaa nopeasti takai-
gin. Erikoisesti kursorindppdi-
mien, deleten ja insertin kédyttd
ja editorin toiminta on tédrke&4.

Tallenna aina kirjoittamasi oh-
jelmat ennen koeajoa, vaikka
olisit aivan varma, ettd ohjelma
toimii. Virheellinen ohjelma, jo-
ka sisdltdd konekielisid alirutii-
neja todenndkoéisesti kaataa mik-
ron. Tallentamisen vaiva on vé-
hdinen verrattuna mielipahaan,
minkd tuhoutunut ohjelma saa
aikaan.

Tarkastaja varmistaa

Kirjoita mikroasi varten laadittu
Tarkastaja ja tallenna se levyk-
keelle tal kasetille tulevaa tar-
vetta varten.

Ennenkuin aloitat uuden oh-
jelman kopioimisen MikroBITIS-
TA, lataa Tarkastaja muistiin ja
kdynnist4 se.

LET sum=0: FOR i=65015 TO 650815+145
READ a: POKE i,a: LET sum=sum+a
NEXT i

IF sum<>»1757@ THEN PRINT "virhe": STOP

SAVE "TARKASTAJA"CODE 65015,146

DATA 62,253,237,71,237,94,2061,13,1,254
DATA 255,243,245,197,229,33,254,253,70
DATA 58,8,92,119,254,13,32,6,128,254,13
DATA 196,29,254,225,193,241,251,201,42
DATA 89,92,126,254,32,32,3,35,24,248,14
DATA 58,185,208,254,48,216,35,126,185
DATA 56,251,1,0,0,126,254,58,46,18,254

DATA 13,40,17,254,234,40,13,4,197,79
DATA 175,129,16,253,193,129,79,35,24

DATA 230,213,205,94,254,62,191,219,254
DATA 15,48,249,209,201,17,254,80,121,15
DATA 15,15,15,2085,106,254,121,230,15
DATA 198,144,39,206,64,39,213,111,38,0
DATA 41,41,41,124,198,60,103,6,8,126,47

DATA 18,35,20,16,249,209,19,201

Kuvaruudun

18 PRINT“CCLR>"!REM CS

28 PRINT "<4DOMN:><4SPACE >LATAAN KOMNEEK IEL
TA*I1REM 29

380 FOR A=491%2 TO 48521!1REM 75

48 READ LUIREM 21

38 VE=VE+LU:PDKE A.LU:REM 1B

E@ NEXT AtREM EB

78 IF VE<>494449 THEN PRINT *“VIRHE RIVEIL
LA 19000-10190"END:REM 2E

1@ VE=B:1REM 985

11® FOR A=S2992 TO S31631REM A7

120 READ LU:REM %@

130 VE=VE+LU:POKE A,LUIREM 4A

140 NEXT AIREM 19

158 IF VE<>2088918 THEN PRINT "VIRHE RIVE!
LLA Z2900P0-20080" 1ENDIREM 53

160 SYSS3150!REM 94

19000 DATA169,0,133,167,133,180,169,4,13
2,168,169,216,133,181,160,0,200,177.186
TIREM B2

ig®1@ DATALI3E,145,167.200,177,.180,136,14
S,188,152.2@1,.38,2490 .4 .200,76,16,192!R
EM C3

19020 DATAZOO, 169 ,32,14%,167,160,0,165,1
68,201,7,144,7,165,167,201,165,144,1:R
EM C3

19@3@ DATASE . 165,167 ,24,105,40,133,1867,1
65,180,24,10%5,49,133,1680,144,4 ,230, 168
tREM 2R

12®24® DATA230,.181,76,16,192,168,192,133,
167,133,180,189,7,133,168, 189,219, 133!
REM 1B

ie@s® DATAIB1,160,39,136,177.167.208,145
187,136,177 ,180 ,208,145,180, 152 ,281tR
EM D@

le@e@ DATAL ,2498,4,136,76,96,192,160,8, 186
9,32,14%,167, 165,168,201 ,4,208,7, 165:R
EM DS

10972 DATAIE?,201,32,176,1,36,165,187,56
»,233,480,133,167,176,2,198., 168, 165, 180!
REM 1A

1998 DATASE ,233,490,133,1680,176,2,188,18
1,1€60,39,76,96,182,169,0,133,1687,133!R
EM ES

198S® DATAISV,169,.4,133,168,169,216,133,

scroliaus

181,160,8,152,24,105,490,168,177.,1687,17
@!REM BC

i21e® DATAIS2,56,233,48,168,138,145, 1687,
152.24.10%,48,168,177.180,178, 152 ,8B!IR
EM D4

18118 DATA233,48,168,138,145,188,165, 168
,201,7.144,23,185,167,801,191,144,17IR
EM CF

12128 DATA230,167,160,0,169,32,145,167,1
892 ,39,.249 ,22.200,76,.229,192,96.,238, 167
IREM 38

1813® DATAZ29B,2,230,168,230,180,208,2,23
e,i181,160,0,76,179,192,160,0,96,169,19
1:REM SE

18142 DATA133,1687,133,1680,168,7,133,168,
1€9,218,133,181,160,48, 152,56 ,233,90IR
EM DS

18199 DATALIBE,177,167.170,1592.84,105,40,
168,138,145 ,167,152,56,233.40,168,177!
REM 13

18168 DATALIBB 170,152,249 ,105,498,168,138.;
14%,180,165, 168,201 .4 .208 .86 ,165,1E7IR
EmM D3

18178 DATAZO! ,0,.208,.20,230,167,169,8,133
,187,162,39,168,32,1453,167,136,498,32!R
EM CD

ie18d DATA?E,74,193,234,96,165,1687,.56,23
3,1,133,167,176,2,188,168,165,180,56!R
EM FD

18188 DATAZ233,1,133,180,176,2,198,181,16
9,48 ,76,20,183, 160,00 ,96!REM 4B

Zep@d DATAZ238,122,208,2,2308,123,96,32,0,
207,165,157 ,248,1,86,160,8,177, 122,281
IREM 8B

20010 DATASZ,24908,1,96,32,0,.807,177,182,2
?i,83,2990,1,96,32,0,207,177.122.801.,67
tREM 17

2PP2P DATA240,1,96,32,0,207,177,1282,801,
B2,249,1,96,32,0,2807,177.122 ,201,78 .24
BtREM 44

20039 DATA1,96.32.,0.207,177,.122,.201,76,2
48,1.96,32,08,.2087,.177,.122,.201,76.248,1¢
REM E®

ZPpP4® DATASE ,32.0.207,177,.122,201,58,248
,1,98,32,0,207,177,122,281,76,208,3,76
{REM 24

ZePsS® DATAIZ2E6 .207 ;281,82 ,.208,3,76,134 ,20
v.201,85,208,3,76,140,207 201 ,68 ,288:R
EM C8

20060 DATA3,.76,146,207,96,32,8,182,76 .34
,287.32,808,192,.76,94 ,207 ,32,163,192,76
tREM 4D

Ze07d DATASA4A 287 ,32,4,193,76,94 ,.207,32,7
287,234 ,234,234,162.,0,189,152,207, 137
IREM 3F

2PP8® DATA11S5,0,232,.224,6.208,245 ,9681REM

18




A e

e

Game of Life

150 POKESZ2,124:POKESE,1249:CLRIREM Al

160 Z2=31744:CO0=0:REM BA

1780 FOR 1=31744T032743:POKE!] ,168:NEXTIRE
M 3C

180 PRINT"(CLR>{BLU>":PRINT CHR#(138): "GA
ME OF LIFE®":REM ED

190 GOSUB 518 :tREM DATA B79:REM BE

200 GOSUB 848 :REM DATA BEB:REM 88

218 PRINT"CCLR>":PRINT CHR$(19)7 "MONTAKO
SUKUPOLVEA LASKETAAN?":REM F4

220 INPUT SE!SE=INT(SE):IFSE<{2 THEN l108:
REM 2E

230 PRINT “<CLR>":REM FS

249 GOSUB 6198 !REM ALKUTILANNE :REM 83

250 GOSUB BP9 tREM MUUTTO:REM BB

260 PRINT"<CLR>":REM FC

2780 FORK=8TO22:REM 3F

280 FORI=Z+41+40xKTOZ+78+40%K:FOKEI~-3072
B ,PEEKCI)>INEXTINEXT:REM 48

2398 REM MAIN:REM A4

308 A=821:REM AD

318 FORI=Z2+1TOZ+38:FOKEI ,PEEK(Z+A)iA=A+1
INEXT!REM 32

320 B=41:REM 73

338 FORI=2+961TOZ2+999:POKE] ,PEEK(Z+B):B=
B+1:NEXT:REM EB

348 FORI=Z+40TOZ+96QSTEP 48:POKEI .PEEK (]
+3B)INEXT:REM B8O

350 FORI=2+478T0Z+959 STEP4B:POKEI ,PEEK (I
-38)iINEXT:REM 17

360 CO=CO+1:PRINT CHR$(189)>:CO0: IFCOLSE TH

36

EN GOTO 39@:REM D9

370 GOSUB 470:REM BS

380 POKES+4,32:ENDIREM 1E

399 GOSUB 430:REM B3

498 SYS B687:REM 38

419 SYS 828:GOTO 3VV:REM 3C

420 REM +++++++++ALIOHJELMAT+++++++++41R
EM DS

430 REMiREM 7B

449 S=54272:POKES+5,89:POKES+6 ,831POKES,
197:POKES+1, 18: POKES+24 , 15 POKES +4 ,331
REM 61

458 FORI=1TO25SB:NEXT:FOKES+4 ,32!REM 96

46@ RETURN:REM 7A

478 REM:IREM 7F

480 S=54272:POKES+S,89:POKES+6,89:POKES,
197:POKES+1, 18:POKES+24, 15t POKES +4 ,331
REM BS

492 FOR K=1TOS!FORI=1TO25S5:POKES, |t NEXT:®
NEXT:PRINT CHR$(19); "END":REM 28

500 RETURNIREM 75

51@ REM DATA S78:REM 3A

5280 M=679:REM C7?

539 READ A! IFA=-1THEN RETURN:REM AS

540 POKEM,A:M=M+1:G0TO S30:REM FA

558 DATA ©,1,2,40,42,80,81,82:REM 80

S68 DATA 162,8:REM AA

570 DATA 189,167,2,141,197,2,169,124,141
,198,2,141,205,2,169,41,141,204 ,2:REM
oc

se® DATA 173,4,124,201,169,48,3,238,41,1
24:REM 14

598 DATA 238,197,2,208,3,238,198,2,238,2
@4 ,2,208,233,238,205,2:REM F7

608 DATA 173,205.,2,201,128,2088,223,232,2
249 rBrEEBJ IEEPEE; =1tREM 28

618 REM ALKUTILANNE :REM B3

628 REM GOTO 880 REM TYKKI:REM 0O

630 FORI=1384TO2023:POKE!I ; 182:NEXT:REM 3
(%)

642 FOR1=1864T0D1984 STEP4@:POKEI, 182:P0OK

Kuukauden ohjeima
lisipalkkio 500;-

EI+39,182:NEXT:REM DD
658 X=1154:PRINT CHR#$(18): "PAINA * TAIl
KURSORIT TAl + = VALMIS":IREM 37

EE® POKEX ,87:REM BE

E78 GETAS: IFA$="" THEN B78:REM 5D

680 ARVO=ASC(A%):POKEX,32:REM F2

698 IF ARVO=17 THEN X=X+4@:REM BE6 _

700 IF ARVO=23 THEN X=X+1!REM 7E

718 IF ARVO=145 THEN X=X-48:REM E3

720 IF ARVO=157 THEN X=X-1:REM B4

7380 IFX>18983THEN XK=1983:REM 2D

748 IFX<1BBSTHEN X=1885:REM 1A

750 @ IF ARVOD=42 THEN POKEX,q2iX=K+1:
REM @B

768 IF ARVD=3S5 THEN 78@:REM DD

778 GOTO BB@:REM 73

780 PRINT CHR#(19); "{(SSPACE >0DOTA<27SFAC
E>*":REM DE

7980 RETURN:REM 88

808 REM MUUTTO:REM BA

810 FOR1=1824T02823: IFPEEK(1)>=42 THEN PO
KEI+256% 1280, 170!REM S2

8280 NEXT:REM DS

838 RETURN:REM 7B

8480 REM DATA B2B8:REM 3C

850 M=B28:REM C3

860 READA: IFA=-1THEN RETURN:REM AF

870 POKEM,AiM=M+]1:GOTOBEB:REM OB

880 DATA1E9,.124,141,384,3,168,124,141,72,
3:REM 1C

889 DATA 173,0,124 ,201,163,240,13,201,17

37

2,298 ,3:REM F8

988 DATA 2081,173,2908.,5,169,160,76,92.,3.1
E9,178;141.,8;:124:REM BF

912 DATA 238,71,3,238,93,3,208,13,238,72
3,238,949 ,.3:REM D&

920 DATA 173,94,3,201,128,240,3,76,70,3:
REM 7R

9280 DATA 168,124,141 ,143,3,163,4,141,1486
,3,189,41,141,142,3,141,145,3:REM 3A

849 DATA 160,80 ,162,0:REM CB

8958 DATA 189.,41,124,157,41,4,232,224,38,
208,245 ,280:REM D1

968 DATA 173,142.3,105,39,144,6,238,143,
3,238,146,3,141,142,3,141,145,3:REM 3D

970 DATA 192,23,208,219,968,-1:REM 3A

8980 REM TYKKI:REM 11

89880 FORI=1TO43:REM 4A

188® READ A:FOKEA-78,492:REM FB

1918 NEXT:REM B1

19280 GOTO 78@:REM SB

1830 DATA 1745,1746,1785,1786, 1638, 1877,
1679,1716,1780,1721 ,1756,17680, 17681 :REM
8E

1848 DATA 17896,16808,1801 ,1837,1839,1878
tREM AS

1050 DATA 1730,1770,1769,1768,1767, 1806,
1887, 1808, 1883, 1846, 1849:REM SF

1960 DATA 1886,1887,1888,1889,1927.,1828,
1929,1830,1978:REM BD

1072 DATA 1899,1900, 1859, 1860!REM B

18 T=0iS=439152:FORJ=1TO7!READASIFORK=1TO35:P=
2%K-1:60SUB4D:D=L:REM 35

2@ P=P+1:G0SUB4@:POKES ,L+D*16:T=T+PEEK(S):S=5
+1INEXTINEXT:GOTO49:REM 4B

40 L=ASC(MID#F(AF,P))iL=L-48+(L>64)%7:RETURN:IR
EM D8

49 IFTC>3BB49THENPRINT"VIRHE DATOISSA":END:RE
M B3I

S8 PRINT"{CLR><{3DOWN><2RIGHT>SYS439152 - KAYNN
ISTAA KELLOMN":REM 1F

68 FRINT"<DOWN><2RIGHT>SYS43358 - AJAN ASETUS
ESIM. 123000":REM 2A

78 PRINT"<DOWN>":END:REM SA

1888 DATA"78ADPEDCASSABDVEDCASVASDPSDCAS2ZA8BD 1
483ASCABD 1503A93VAPA7ISNPP2CBCAAREDM " tREM E2

18081 DATA"FBASDBBS5FBS8EOASFBCDOBDCFO IDEEADD2Y
CS1COAPBBEBIAT7OZ992 104ASFCI321D8C8CA " 1REM FD

1882 DATA"B7DBFBADBBDC8SFB4C3 1EAADADBECS3ADA7T
1A9308DADPZEEACPEZADACPECI3ADDE2A93M " tREM 38

1883 DATA"SDACBEZEEABOZADABO2CI3E6DOS3A9308DABO
ZEEAABZADAABEZCI3ADP44A33MSDAAB2EEAS " tREM 480

1804 DATA"O2ADASVECS360035AS308DASPEEEASBEZADA
802C33ADPBBA93PEDASBREEATB2ADA7A2C3 " tREM EB

1885 DATA"32D017ADABVECI34D0 10AS30ADATISVOBEC
S8COAREDBF8ASRABS5FB4C37CAADROBSEACODZ " tREM A7

1886 DATA"D2FFCBCPASDAFSAPPPEZOCFFFCI0DFOO7938A
782C84CDBCPENS54994D453FFRAB33AT7O24C " tREM ERA
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REM *** RISTEILYOHJUKSET *%*

REM #%#* (o)K.Koivukangas ##*#%
REM *#* gpactravideo-=--- #¥¥*

REM *®% ____1985

REM *hhdahhhhhhh bbb nhd

DIMSS(8B) :CLEAR3OE

ONINTERVAL=10GOSUB92@:0NSPRITEGOSUBLG30

COLOR 1,13,6:SCREEN2,2

OPEN "grp:" AS#l

DEFINTA-Z:N=RND (~-TIME) :X=9@:YH=0:0V=0:08=

12:HK=1

LINE(@,93)~-(255,196),14,BF: PRESET(EH lﬂﬂ}
tPRINT#1,"H ETEKEINEWN ! | socse

PRESET (15,12@) :PRINT#1,"5= startti jn sto
":PRESET(15,130) :PRINT#1,"W= lisaa kaasu

a":PRESET(15,140) :PRINT#1,"Q= kaasu piene

mmalle":GOSUB1430

DRAW"BM@ ,5C7UF20RS5ESRSE3R1OF25R3F3R5F25R2

@E1S5R3E15F4R4E7TRSE6R4EL4R12F6R5E1OR6F5ESR

3" :PAINT(115,68),7

LINE(O,0)-(255,10),5,BF:PRESET(5,1) :COLOR

15:PRINT#1,"Pisteet :":PRESET(110,1) :PRIN

T!l,"ﬂhj:“:PRESETIIEB,IJ:FRIHT#I,“Kark.pm

CIRCLE (85,25),9,11,,,4/3:PAINT(85,25),11:
LINE(@,92)-(255,92),12

DRAW"BM@ , 75C12R16F15R16R15E15R20F2R12EBR2
@FBR1GE2R15E5F1@R3ISELOR3ISEL" : PAINT(5,76) ,
12

FOR S=@TO0 255:Z=X-(3+RND(1)*1@)
IFS=1@5THENS=S+30

IFS=6@THENX=X-10

IFS5=225THENX=X-10

LINE(S5,X)-(S,2%),2

NEXT:GOSUB384@

LINE(@,90)-(255,192),12,BF
DRAW"BM125,196C5U4ES5U4H3R5ESR1GELOFSR4FSE
SU3RS5ES5RS5U3F4E15R5U3R28E1@RSF5EL1@" : PAINT (
200,198) ,5

LINE(115,160)-(256,95) ,10:LINE(115,173)-(
256,103) ,19:LINE(50,168)-(115,160) ,10

LINE(95,173)~-(115,173) ,10:LINE(35,196)~(5
@,160) ,10:LINE(B0,196)-(95,173) ,1@:PAINT(
57,190),10

Z=100:B=5:K=0:X=180

FOR S§=Z TO 230 STEPl@

IFS>110 THENX=X-5

IFS=180THENX=X+5
LINE(S,X)-(5-4,X+B),14,BF
IFK=1THENIFS>16@ THENB=B-1

NEXT

X=145:2=70:K=K+1:B=10:IFK{2THENZ2B0O
DRAW"BM15,115C10U5R5015R3D15R1@EL5R5D10G1
OL28" :PAINT(16,114) ,10

PUTSPRITEL3, (19,90@),6,9:G0T0450

REM LUE SPRITE DATAT=ssszasssza=s=
FORH=1TO7:8§="":FORZ=1TO32:READS
S§=S§+CHRS (5) :NEXT

SS (H) =SS :SPRITES (H) =S :NEXT
FORH=BT09:5§="":FORZ=1T08 : READS
58=55+CHRS (S) :NEXT

S5 (H)=5§:5PRITES§ (H)=5§:NEXT:RETURN

EEM ALKUASETELMA============s=s==
Hl=20:H2=120:8S=1:YH=0:PA=1:F=45
SH=1:8K=2:LA=2:D=0:AJ=2:05=9:G=0

COLOR, ,5:V=0:GOSUB758

FORQ=1T03

CIRCLE (H1+10,H2+10),106,14,,,3/5:PAINT (H1+
10,H2+1@) ,14:PUTSPRITEQ, (H1,H2),1,5:H1l=Hl
=5:H2=H2+15:NEXT
Hl=20:H2=120:GOSUB770:G0TO530

PUT SPRITEHK, (H1,H2),1,8
PO=POINT(H1+8,H2+1@) : IFPO<>140RV>2THENGOS
UBl113@
QS=INKEYS:IFQS<>"S"ANDQS<>"s"THENS3@
V=0:IFLA<2THENLA=2:GOSUB77@:G0OTO57@

REM PELI ALEAA=ssssscssszsssas

GOSUB91@

GOSUB1110:GOSUB76@
IFS=SHTHENS=S+1ELSES=5H
IFH1>240THENH1=240

IFH1<2THENH1=2

IFH2>180THENH2=180

IFH2<1THENH2=1

PUT SPRITEHK, (H1,H2),1,S
IFSH=1THENOV=H1+2@:V1=+5ELSEOV=H1-10:V]1=-~
5

OY=H2+4
QS=INKEYS:IFQS="s"ORQS="S"THENSOUNDS ,@:G0
TO510@
IFQS="w"ORQS="W"THENV=V+1:IFV>4THENV=4ELS
EGOSUB76@:GOSUB111@
IFQS="q"ORQS$="Q"THENV=V-1: IFV<1THENV=0:EL
SEGOSUB760:GOSUB111¢@

IFSTRIG (1) ANDLA>@ANDV>@THENGOSUB968

D=STICK(1)

IFD=@ANDV>@THENGOSUBBG@
PUTSPRITE13, (19,90) ,E,9:E=6
ONDGOTOB20,830,8409,850,860,870 880,898
GOTO58@
COLOR14:PRESET(3,180) :PRINT#1, "Nopeus"
LINE(@,188)-(40,193),1,BF:LINE(@,190)~(V*
B,191),15,BF:RETURN
LINE(@,170)-(35,180),1@,BF

PRESET(19,171) :COLOR1:PRINT#1,S5TRINGS (LA,
198) :RETURN

REM KOPTERIMOHJAUS jOfEtik*'Iii::

H2=H2+1

RETURN

H2=H2-V:GOTO580@
Hl=H1+V:H2=H2-V:S5H=1:G0TO580
Hl=H1+V:GOTO588@
Hl=H1+V:H2=H2+V:SH=1:GOTO580
H2=H2+V:GO0TO580
Hl=H1-V:H2=H2+V:SH=3:G0TO580
Hl=H1=V:GOTOSB@
Hl=H1-V:H2=H2-V:5H=3:GOTO580@

REM OHJUKSEN AJO=====z=as=ss===
G=G+1:GOSUBL130@:01=RND (1) *180+2@:02=RND (1
)*55+10:0H=01:0P=02: INTERVALON
03=RND(1)*8-3:0H=0H+03 :0P=0P+AJ: PUTSPRITE
05, (OH,0P) ,15,7:1FOH>250THENG=G-1:G0T091@
E=11:IFOP>175THENYH=YH-500 :PUTSPRITEOS, (F
,175) ,15,7:F=F+15:05=05+1:GOSUB129@ : PA=PA
+1:0P=0:IFPA>3ITHENL1450

RETURN

REM AMPUMINEN===sss=ss=ssasas=s==
LA=LA-1:LR=@:GOSUB770:SPRITES(8)=58(8):5P
RITEON

PUTSPRITES, (OV,0Y),9,8:LRsLR+1

IFLR>250R0V>2550ROV<1THEN1@10
OV=0V+V1:GOTO97@

LR=0@:RETURN
3:;3:5?RITB$[B]'“":YH‘EH-IEtGﬂSUBlEEEERET
REM OS5MAcsssssss=ssssssassass
IFOV<OH-BOROV>0H+150R0Y<OP-30ROY>0P+8THEN
SPRITEOFF :RETURN
INTERVALOFF:GOSUB1350:C=8:SPRITEOFF
FORQ=1TO15:PUTSPRITEOS, (OH+4 ,0P+4) ,C,6:PU
TSPRITEOS, (OV-4,0Y-4) ,C,6:FORW=1TO20 :NEXT
!IFC=BTHENC=11ELSEC=8
NEXT:SPRITES (8) ="":GOSUB910@:LA=2:GOSUB770
YH=YH+ (LR*100)-0P:GOSUB1290@:GOSUB111@
IFLR<S5THENINTERVALON:GOSUB1130

RETURN 578

REM EKEOPTERIN AAN]=zazsszsss=sa

SOUND®@, 100 :S0UND] ,4-V:SOUND7,254:50UNDS, 1
5:S0UNDS8 ,16:S0UND7,246:50UND12,.9:S0UND11
+180:S0UND13,14:RETURN

REM PUTOAMINEN==zzscsoasasszam
LO=H2:V=0:GOSUB760@:SPRITES(5)=88(5)
SOUNDS , @

H2=H2+2:PUTSPRITEHK, (H1,H2),1,8
IFH2=LO+6@0RH2>175THEN119@

FORW=1TO2@ :NEXT

GOTO01158

C=9:G05UB1350

FORW=1T0O2@0:PUT SPRITEHK, (Hl1,H2),C,5:FORR=
BTO3@:NEXT

IFC=9THENC=11ELSEC=9

NEXT _

YH=YH-100:G050B129@
PUTSPRITEHK, (-20,0) ,C,5:8PRITES(5)=""
HK-:H+1=IFHK}3THEH FORW=1TO10@00 :NEXT:GOTO
145

Hl=20:H2=120:5H=1:RETURN

REM PISTEET==s==s====s=sz=sszs====
LINE(210,0)-(255,1@8) ,5,BF:COLOR15:PRESET (
200,1) :PRINT#1 ,USING"#h# 48" ;YP
LINE(60,0)-(105,10) ,5,BF:PRESET(60,1) :COL
OR1S:PRINTH#1 ,USING"####8#";YH:RETURN
IFG>20 THENFORQ=1TO1@00 :NEXT:GO0TO1610
IFG>=1@0THENAJ=4

IFG>=15THENAJ=5
LINE(135,1)-(155,19),5,BF:PRESET(135,1) :C
OLOR15:PRINT#1,USING"##" ;G:RETURN

REM RAJAHDYKSET======s==s===s==

SOUND@ ,@:SOUND1,5:50UNDS5,15

SOUND3, 13 : SOUND4,255:SOUND5,15

1370
1380
1390
1490
1410
1420

1430

1440
1450
1460
1470
1480
1490
1508
1510
1520
1530
1540
1550
156@
157@
1580
159@

16080
1610

1620
1630

1640

1650
1660

167@
1680

SOUND6 ,3@:SOUND7,@

SOUND8,16 :SOUND9,16 : SOUND1@,16

SOUNDL ,@:SOUND12,5:SOUND13,0
FORW=1TO3:NEXT:SOUND12,56:S0UND13,0
SOUND9,@:SOUND10@ ,0

RETURN
COLOR15:PRESET(20,182) :PRINT#1," (c)py.Kau
ko Koivukangas 1985":RETURN

REM LOPP====szacsasassssssnsnn

Z=100:B=5:K=0:X=180

IFG=>2@0THEN1610

FOR R=Z TO 230 STEPl@:SPRITES(5)=88§(5)

IFR>11@ THENX=X-5

IFR=180THENX=X+5

C=B:INTERVALOFF

GOSUB1350@

FORQ=1TO1l@

COLOR, ,C

PUTSPRITE7, (R-13,X-5),C,5
IFC=8THENC=11ELSEC=8

PUTSPRITE?7, (R-8,X-5) ,C,5

NEXT

FORW=1TO20 :NEXT

LINE (R,X)~-(R-4,X+B),12,BF:SPRITES (5) ="":N

EXT:X=145:2=70:K=K+1:B=10

IFK<2THEN1470

INTERVALOFF:FORQ=@TO13:PUTSPRITEQ, (-15,0)
+3,0:NEXT

FORQ=1TO100@ :NEXT

SOUNDS8 ,@:SOUND9,@:S0UND1@,0:LINE(@,9@)-(2

55,196),1,BF

COLOR3,,9:PRESET (1@,105) :PRINT#1,"SAIT PI

STEITA YHT:"; :PRINTH#L,USING"#84444";YH
IFYH>YPTHENYP=YH

PRESET(10,12@) :PRINT#1,"SUURIN PISTEMAARA
" :PRINTH#L,USING"§###884";YP

PRESET(150,17@) :PRINT#1,"PELI LOPPU ! "

IFG>2@THENFORQ=2TO14S5TEP2:LINE(5,130)~-(25

@,148) ,Q,BF:COLOR1, ,Q:PRESET(16,135) :PRIN

T#l,"Sait TORJUTTOUA hyokkayksen
I":NEXT

CﬂLQRLE;,E:GDSUBlI]E

?RESEE{E ,17@) :COLOR1S: PHIHT#I."Uuﬂitkﬂ (K
E) ?

INTERVALOFF:HK=1:PA=1

YH=0:G=0:GO0SUB128@:G0OSUB133¢@

W§=INKEY$
IFWS<>"k"ANDWS<>"K"ANDWS<>"e"ANDWS<>"E"TH

EN1730

IFWS="E"ORW$="e" THENCOLOR1S5, 4,5 : END

GOTO230

REM sprite DATALUETTELO

DATAl5,0,128,193,99,127,67,128,4,3,0,0,0,

e,0,0,255,32,240,252,42,251,254,72,133,25

4,3,“,5,5,3;“

DATAO,0,128,193,99,127,67,128,4,3,0,0,0,0
,B,E,Ziﬂ,32,Zdﬂ,252,42,251;254,72,133,25‘
,0,0,0,0,0,0

DATA255,4,14,63,104,239,127,18,161,127,0,

Brﬂrﬂpﬂ;ﬂ.Eiﬂ,ﬂ,lp131;193,254.133,1,54,12

8,0,0,0,0,0,0

DATA31,4,14,63,104,239,127,18,161,127,0,0
}HIHIE'E}E'#]1;131'198!25‘113HPllﬁillza'“
+2,0,0,0,0

DATA5,17,9,1067,35,11,129,117,13,2087,35,31
.207,79,15,3,32,72,24,64,40,40,17,80,162,

228,137,248,242,224,230,128

DATA9,8,36,23,78,51,14,53,66,13,81,130,68
+8,4,0,0,0,64,48,128,16,128,64,32,32,0,64
+32,80,0,64

DATA34,20,8,156,255,42,28,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,128,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

gﬁ:&gﬁ,?ﬁi,Eﬁ;E;E;ﬂ:ﬂ;ﬂ,lﬂ.lZﬂ;ZﬁE,125;“;
r '




| b i3
l e a na sa LINE(@,8)-(255,1@) ,5,BF:LOCATES,1:COLORLS
i :PRINT"Pisteet :":LOCATE11l@,1:PRINT"Ohj:"

:LOCATE168,1:PRINT"Kork.pm:"
COLOR14:LOCATE3,180:PRINT"Nopeus"
LOCATE1®,171:COLOR1:PRINTSTRINGS (LA,198) :
RETURN

LINE(210,08)-(255,10) ,5,BF:COLOR15:LOCATE2
10,1 :PRINTUSING"$##4844"; YP
LINE(60,0)-(1065,106) ,5,BF:LOCATE65,1:COLOR
15:PRINTUSING" #####4" ;YH:RETURN
LINE(135,1)-(155,10),5,BF:LOCATE135,1:COL
OR15:PRINTUSING"#4" ;G:RETURN
COLOR15:LOCATES@,182:PRINT" (c) py.Kauko Ko
ivukangas 1985":RETURN
COLOR3,,9:LOCATE1®,1@5:PRINT"SAIT PISTEIT
[ YHT:"; :PRINTUSING"#####4";YH
LOCATEL1@,12@8 :PRINT"SUURIN PISTEM([[R[:";:P
COLOR 1,13,6:SCREEN1,2 RINTUSING" #8#444";YP

REM LOCATELS5@,1708:PRINT"PELI LOPPU ! "
LINE(@,93)=-(255,196) ,14 ,BF:LOCATES®@,1@0:P IFG>20THENFORQ=2TO14STEP2:LINE(5,130)~-(25
RINT"H ETKINEN ! | i @,148) ,Q0,BF:COLORL, ,Q:LOCATE1®@,135:PRINT"
LOCATEL15,120:PRINT"S= startti ja stop":LO Sait TORJUTTUA hy|kk{yksen [":N
CATE15,13@:PRINT"W= lis{{kaasua":LOCATELS EXT

;148 :PRINT"Q= kaasu pienemm{lle":GOSUB143 LOCATES,17@8:COGORL15:PRINT"Uusitko (K/E) ?
E n

SPECTRUMILLA

i EEEEEEEEES.
| EEEEEEENENN
kﬁh!-..hl.hﬁn"‘l\-"‘
2 N 8 N B B B B B

REM **kkkkkhkhhhhhhhkhhhkhhkk

REM * ¢ Ari-Pekka Kanerva *
REM *kkkkkhkhhhhhhrhhhrhhhkhk

REM

CLEAR 64599

POKE 23606,88

POKE 236087,251

FOR n=1 TO 768

POKE 64599+n,PEEK (15615+n)
NEXT n

FOR n=64856 TO 65071
READ a: POKE n,a
NEXT n

FOR N=64657 TO 64679
READ A: POKE N,A
NEXT N

FOR N=65104 TO 65111

READ
NEXT

A: POKE N,A
N

FOR N=65119 TO 65327

READ
NEXT

A: POKE N,A
N

FOR n=64608 TO 64615

READ
NEXT

a: POKE n,a
n

FOR n=64624 TO 64639

READ
NEXT

a: POKE n,a
n

FOR n=64728 TO 64743

READ
NEXT
REM

DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA

DATA

DATA

a: POKE n,a
n

<< @ AND A TO Z2 >>>

9,16,0,60,68,199,124,0
9,12,20,20,28,87,100,0
@,120,164,56,36,39,76,

¢,28,32,64,64,67,60,0
¢,60,82,18,114,82,108,

9,28,32,48,64,67,60,0
0,62,72,88,31,72,48,0
¢,28,32,64,68,63,12,12
¢,52,84,20,60,85,118,0
9,28,36,4,4,36,56,0
¢,28,36,4,20,47,56,0
¢,54,84,24,28,85,182,0
9,12,16,16,112,83,108,

9,62,42,42,42,171,235,
9,58,42,42,42,170,238,
,28,50,50,50,34,28,0
v,60,82,82,28,80,112,0
¢,28,50,506,54,38,30,0
v,60,82,82,28,85,54,0
0,28,34,24,4,68,56,0
¢9,63,72,72,8,40,56,0
¢,236,172,172,44,47,60

0,49,82,82,20,20,24,0
¢,106,170,170,42,60,40

@,194,36,24,24,165,66,
e,236,172,172,606,7,28,

0,124,132,46,28,33,126

REM << ' TO ) >>>

DATA

DATA
DATA

60,0,236,172,44,47,60,

4,9,12,20,28,87,100,0
28,0,12,20,28,87,100,0

REM <<< _ >>»>

DATA 28,0,28,50,50,34,28,0
REM << a TO z >>>

DATA ©¢,0,28,36,228,37,62,0
DATA 0,32,32,32,44,239,24,0
DATA 0,0,28,32,32,231,28,0
DATA ©0,4,4,28,36,231,28,0
DATA ¢,0,16,40,40,145,110,0
DATA 0¢,8,8,24,28,235,8,8
DATA 0,0,28,36,36,255,4,4
DATA 0,16,16,28,20,245,22,0
DATA 0,16,0,16,48,209,14,0
DATA ¢,16,0,16,16,255,16,16
DATA 0,16,16,28,52,217,22,0
DATA 0,16,16,16,48,209,14,0
DATA 0,0,84,170,170,43,42,0
DATA 0,0,40,84,84,149,22,0
DATA ¢,0,56,84,78,197,56,0
DATA 0,0,44,52,36,231,32,32
DATA 0,28,36,36,126,133,4,1

DATA 0,0,32,56,40,233,6,0
DATA 0,0,32,56,36,207,12,0
DATA 0,16,56,16,48,209,306,0
DATA ¢,0,36,36,36,229,26,0
DATA 0,0,76,76,79,197,56,0
DATA 0,0,86,86,82,211,44,0
DATA 0,0,68,40,16,169,706,0
DATA 0,0,36,36,36,191,4,4
DATA 0,0,56,68,136,27,4,4
REM <KL ! 53>

DATA 0,60,0,36,36,229,26,0
REM <K< # AND § >>>

DATA 0,60,0,60,68,199,124,0
DATA 0,60,0,60,78,197,56,0
REM <<< @ AND 1 >>>

DATA ©0,56,68,68,68,68,56,0
DATA 0,8,24,8,8,8,8,0

CLEAR 31831

POKE 23607,123

POKE 31831+n,PEEK (15615+n)
FOR n=32088 TO 32303

FOR n=31889 TO 31911

FOR n=32336 TO 32343

FOR n=32351 TO 32559

FOR n=31840 TO 31847

FOR n=31856 TO 31871

FOR n=31960 TO 31975




150 INK 7: CLS

160 CAT 1

170 LET max=22

180 DIM s$S(10)

190 DIM £S(max,10)

200 FOR i=1 TO max

210 FOR j=1 TO 10

220 LET f${i,j}=SCREEN$ (i-1,3-
1)

230 NEXT j

240 NEXT i

260 LET files=max

270 FOR i=max TO 1 STEP -1

290 IF £S(i)<>sS$ THEN LET files
=i: LET i=0

300 NEXT i

310 LET free=VAL fS$(files)

320 LET f£S(files)=""

330 LET files=files-2

340 LET menu=360

360 REM menu

380 INK @: CLS

390 PRINT " Spectrum Microdriv
e system"

PRINT

FOR i=3 TO files
IF i<13 THEN PRINT AT i+2,0
sCHRS (1+62);": ";£8(1)
450 IF i>=13 THEN PRINT AT i-8,
15;CHRS (i+462);": ";£S(1)
460 NEXT i
470 PRINT AT 18,0;"Kasetilla ti
laa "j;free;" k."
480 PRINT °*
49@ PRINT "Minka ohjelman kaynn
istat 2"
518 PAUSE @
520 LET aS=INKEYS: IF asS>"Z" TH
EN LET a$=CHRS (CODE a$-32)
530 IF a$<"A" OR aS$>CHRS (files

WO~ OWSE W=

- e e s B e s
SO0 bLEMN-=00

n n mn -
n«-aw

REM =-FEILAAJA- (C> 13986 JAMNMNE TAFIOD
COLORE ,B:COLORY ,6:GRAPHIC2,1:COLOR1 .3
COLORE2 ,7:COLOR3;,12
BOX2,20.7,148,.57
FORI=3BTO124STEP 16t IF1=EBTHENI =60
DRAWE ,1,.7TOIl , STINEXT
BOXe .28 ,38,36,537i1BOXE 28,177,311 .27
BOXZ,44,19,52 .26:1B0OH2 ,44 .38 ,52 .45
BOX2 ,67.7,.76,45:B042,81,18,.87,36
BOXz2,81.,45,87,57iBOX2 ,97,.19,183,.36
BO¥2 ,27 ,45,183 ,57:B0OX2,188,7,117 .45
BOXZ2,1258,19,135,36iB0K2,123,45,135,57
PAINT1 21 ,8,1:PAINTZ2,183,.46,1:PAINT3,77.8,1
PAINTL1,B1,8,1:PAINTZ,37.8,1:FAINT3,53,8.,1
PAINT1,82,8,1:PAINT3,135.,8.,1
COLOR® ,8:COLDOR4 , |3:GRAFHICS,8
COLDOR1,3:COLORZ ,7:COLOR3,12
BOX1,3,76,155,1904
FORI=1TO7:DRAWL ,3+19%] ,76TO3+19%] , 104 :MNEXT
VA=1iX=1:CHARZ,249 ,249,"VAAKA":CHAR ,249, 14 , "MOFER"
FORI=BTOISTEP-1
MOVSFRI ,38%1,138:5FRITELl,1.,VA,1,0,8,BIMNEXT

= apuna spritejen
teossa

LS=VAL (A%)

IFLS=ASTHENI32

IFK=1THENS1
IFY=1THEMCHARE .30 ,8 ,A%:GOTO182
IFP=2THENCHAREZ ,38 ,8 .A%: GOTOS3

FAST

GOTOS1
IFr=1THENCHARS ,24 ,24, "VAAKA"1Y=0:X=1:60TD38
IFX< > 1THENSS

CHARZ .24 ,24 , "PYSTY"

CHAR1 .24 .14, "NOPEA":X=0:v=1:60TD38
CHARZ2,5.8,"MIKA SPRITE TAYTETAAN 7
GETEEYAS

IFAF$=CHR®{13>THENZD

IFASC (A%S) {4S0RASC(A%) »SETHENSS
CHARI .30 ,8.A%

S==]

SI=S51+1

POKESG*E4+E4x (ASCI(A¥)-49)>+5] ,235
IFS1=83THENRETURN

GOTOE4

IFVA=1BTHEMVA=1

FOR1=1TO8

SPRITEI.1.VA

NEXT

RETURN

GRAFHICS®, 1

CHAR1,3,3,."WSFRITET LEVYLLE"

PRINT " ENNNEEIAMNMNA 1. SPRITEN NUMERD, JONKA HA-"

INPUT*"LUAT TALLETTAA LEVYLLE®*:D

IFDZ I1DORD >8THENTS

INPUT " SR 10NTAKD SPRITEA LEVYLLEY:F
IFF=8THENVS

IFF +0 *3THENFR INT " [(EEEMAHODOTONTA ! " i SLEEP2:GOTO74
IFF< 10RF >8THEN7B

ITNFUT " Sy - I ] 2 NS

IFN®=" "THENSZ

INFUT "EEEDOMNEKD EAIKK]T OK OrNIEEEL ;D%

+62) THEN GO TO menu

540 LET ohj=CODE a$-62

550 IF ohj<l3 THEN PRINT AT ohj
+2,3; FLASH 1;£$(ohj)

n
w

T=@iF=1:CHAR2,5,;14,"P - PEILAUSMOPEUS: " IFDS< > "ON"THENI1B

CHARE ,5,16,"°T SPRITEN TAYTTO" BSAVE (MN$).BB,.P3520+D%64 TO P3520+DxE4+FxE4
CHARZ ,S5,280."V SFRITIEN VARIT" GOTOo1ls

CHARZ 5,18, "M SPRITIEN MUDKKAUS" FORI=1TOB:SFRITE!] ,D:NEXT:ICOLOR1 2

CHARZ .S .22, "L SPRITET LEVYLLE" SPRDEF

mmnmnm
o~Nou b

A 2 B R R R B R B

2 1 R R R R B EBE B
A B R B B BN B HJ

-~ B R R B RRR R R ERE

Rivinumeroa edeltdvad larkistussummoa el pida kirjoittoo.
Tutustu Spectrumin Tarkaostajoan ennen ohjelman syotoa.

@@ 100 REM ** Spectrum autorun **
@@ 110 REM (c) Vesa Ylitolva 1985

@@ 130 REM sisallysluettelo

41 140 CLS #

42

560 IF ohj>=13 THEN PRINT AT oh
j=8,18; FLASH 1;£S$(ohj)

570 PRINT AT 21,0;"Onko oikein
(k/e) 2";

590 PAUSE @

600 LET v$S=INKEYS

610 IF vS="k" OR v$="K" OR v$§=C
HR$ 13 THEN LOAD *"m";1;£$(ohj)
620 GO TO menu

640 STOP

650 CLEAR

668 ERASE "m";1l;"run"

670 SAVE *"m";1;"run"™ LINE 100

H b b bbb DWW WM N WWW N
MM s W —-000~0D0OS WM~ 0

CHAR2 .5.24,."5 - PEILAUSSUUNTA: * GOTO=2

CHAR3,5,.8,"MIKA SPRITE FEILATAAN 7

GETAS

IFVI=BTHENVI=1:CHARZ2.38,8," ",1:60TD33
IFVI=1ITHENVI=B:CHARZ2 .30 .8," "
IFAS="V"THENVA=VA+1:G0OSUBEB:GOTO21
IFAE="M"THENE8

IFAF=CHR*(13)THENZ8

IFAS="S"THEMNSS

IFA%="T"THENGOSUBS8:GOTD21
IFAS="L"THENGDSUB73:G0TOZ21
IFAF<>"P"0ORP<{ >10RY< *@THENA 1
P=2:CHAR3,24,14, "HIDAS ":GOTO42

IFA%="F "ANDP=2THEMNF=1:CHAR1 24,14, "NOPEA"
IFASC(AS) {430RASC(A%) >SETHEN3S
IFT=1THENAT

AS=VAL(A%)iCHARZ ,3@,8.A%
T=1:SLEEP1:CHAR3,5,B,"MIHIN SPRITE FPEILATAAN 7 *
GOTOzZ8

FORP=BTOBBSTEF3
FORE=ZTOBSTEP=1
FORI=7TOBSTEP-=1

IF(PEEK (3520+AS B4 +5+FP IANDC211)){ 211 THENSE
B=(BOR{ET(7-1)3)
NEXT
POKE3520+(2-5)+LS*B4+F ,B:B=0
NEXT

NEXT

SLOW

GOTO16

FOR1=BTOGBSTEFP3

FORT=2TO2
A=PEEK (3520 +AS%64+1+T)
POKE3S2B+L5*64+60-1+T.A
NEXT

NEXT

GoToZ21




WO u s W=

REM SPRITEDATA 128

REM <C> J. KDRPISALO 1985

COLOR4 ,7:COLORB, 7:DIMCCIB)!FORA=1TOIEG!READC (A INEXT
KEY3,CHRS(147)+*GOTO9"+CHR$(13)
PRINT"J"TRE (12D "ZPRITEDATA 128"

INPFUT"BENS IMMA ISEN DATARIVIN NUMERD (13-830288> ":AL
IFAL< 130RAL >E3BBBTHEMNE

INPUT"ERIVIVALI®":RV: IFRV< 1 THENS

INPUT"EMIKA SPRITE LUETAAN":SP: IFSP{10RSPF>2THENS

18 PRINT*ESPRITEN MN:OR":SF: “"HDATAT 1 H°

11 BOSUBIGB:A=C(SPx2-13:L=C(SF*2?

12 FORI=ATOL-31:160SUB14:NEXT:PRINTCHR#$(20> :GOSUEB1E
13 FORI=L-Z8TOL:GOSUBL14:MNEXT:FRINTCHR$ (28 tEND

SPRITEDATA

PRINTRIGHTH#(STR#<(FEEKCI ) ,LEN(STRS(PEEK(]1222~-132",";
RETURN

FRIMNTAL“DATA "::AL=AL+RV:RETURN

DATA 3584 ,3647,3648,3711,3712,3775,377E,3839

DATA 3848 ,3383,3304,3967,3368,4031 ,4032,40349

COLDR®,1:COLOR4 ,1:GRAFHICI .1

FORA=3584TO3647 :READB:FOKEA ,BiNEXT
SPRITEL1.!,2:MOVSPR1 ,498, 100:MOVSFR1 , 8882
SLEEP2:GRAFPHICS

DbATA B.8,0,0,0,0,0,0,0,9,8,9,0,8,8,0,255,0,15,255
DATA 248.,63,.255,8592,186,165,86,186,165,86,63,2855
DATA 252,15,255,2498,0,255,0,0,0,8,0,0

bATA ®,8,8,05,8,8,8,8,8,0,8,0,06,8,0,0,8,0,8,8

Lermax

Sisalts DEC HEX

Pasdohjelma 7578—7658 $1D9A—F1DEA Gratiikan ja kuvaruutu-
Alichjelmat 7296—7577 $1C8B0—%$1D99 muistin vélialue
Alichjelma 925—1011 3039D—303F3 Kasettibufferi

Grafiikka 4096—7295 $1000—$1C7F

Aliohjelma 3945—4095 $0F69—30FFF Basic-alueen loppu (RAM))
Apumuistit 830— 907 FO33E—3F038B Kasettibuiferi

S POKE36879.14: INPUT*<{CLR>{WHT *NOPEUS (B=3)":MN:POK
E9B7 .82-N*2: POKE3E878,15: T=3687VE:REM 57

18 POKESS®2 ,0:GRAPHIC2:GO0SUB1908:GOSUEB1S@B1REM FB

29 POKES®E ,P:FORA=4183TO4185:READB:FPOKEA ,B:READB:P
CKEA+ 160 ,BI:MNEXT:REM BF

78 GOSUBSEB:SYS?ST8:GOTOS@:REM BC

88 POKES®E ,R:GOSUBSPB:SYSTSASIREM F4a

98 IFPEEK(S22)>BTHENI]18:REM 38

188 FORC=DTOD+2:FOKEC ,PEEKC(C)YANDIZ1:NEXTC:E=E+1:G0
TOBB:REM 8D

118 CHARD .D, "PISTEET"+STREC(E)+" ,NOPEUS"+STRF(NJ :RE
M 84

128 FORA=BTOZ21:POKE38400+A,1:FOKET A%E+12B:NEXKTIFD
KET,.B:EMND:REM S2

5P POKET.150: A=4038+INT(RND(132300)*B: IFO=ATHENS
P8:REM A3

520 FORB=ATOA+Z2:C=FPEEK(B)AMND124: IFC>0THENSBB:REM 3
9

538 NEXTB:FORC=ATOA+2:POKEC,PEEK(C)OR124:NEXTC:D=R
tREM BD

548 C=INT(A/256):POKEB4® ,A-C*2S6!FOKEE4]1 ,C:POKET. B
:RETURN:REM B3

1P8® RESTORE: FORA=83ATO8S3:!:READB:!FOKEA,B:MNEXTIRET
URN:REM AS

181® DATA241,16,7.,233,16,1,,,74,15,,.,94,9,1.,2,4,8,1
65,32,64,128,.8B1,8:REM AF

199@ FORA=925T01011:READEB:!FOKER ,BINEXRTIREM SE

1918 FORA=7296TO7ESEB:READB:FOKEA ,BIMNEXT:REM AE

1928 FORA=3945TD4M35:READEBFOKEA . B:NEXT:RETURN: REM
BE

2pP® DATA173,70,3,208,6,1689,255,141,134,3,96,201.,1
&61,2498,246,173,71,3,2498,2491,201,161:REM 74

Z@1® DATAZ240,237.,160,,173,65,3,1332,851,173,66,3.,13
3,252,177.,251,174.67,3.61 ,76,321REM BE

2®2® DATA298,1,36,173,66,3,205,73,3,208,206,56,173
,B85,3,8237,72,3.,178,2490 .6 ,202,248,3tREM 43

2@3P DATARDZ .2P8,198,174,67.,3,189,76,.3,41,1284 ,.2498,
i8@,169,1,141,138,3,96:REM 8D

2P48 DATAlEB,,173,62,3,133,251,173,.63,3,133.,252.,17
4,64,3,177.251,596,253,76,3,145,251:REM 52

45

2845 DATA173,.84 ,.3,.201,158,2490,28,173,62,3,84,185,1
,1233,251,173,683,3,133,252,144 ,2:REM Bl

2858 DATRA230.252,32,86,2%9,2490,6,238,84,3,76,75,29.,
173.84,3,2499,28,173,62,3,56:REM 18

£esa DATR233,1,133,2851,173,63,3,133,252.,.176,2.,188,
252 .32 ,86,29,2490,6,206,84 ,31REM FD

2878 DATAVE,.75,29,173.,62,3,133,851,173.,63,3,133,25
2,174,864 ,3,142,86,3,173,85,3:REM 3B

2882 DATA2490.43,.224,7.,208,25,1639,,.131,64,.3,173.,62,
3,56,233,160,133,251,173,63,3tREM S6

2938 DATA133,252,176,8,198,252 ,296,64 ,3,2328,64,3,3
£,86,29,2490,6,206,85,3,76,75,29,238,85tREM 45

2831 DATA3,173,82,3,133,251,173,63,3,133,252,173.,8
E.,3,.141,64,3,288,24,163,7,141 .64 ,2 ,E4:REM E4

2092 DATAL1BS5.251,105,160,133,851,173,63,3.,133.,852.,
144 .8 ,230,2852 ,238,64 ,3:REM B3

2895 DATAZ28E,54,3,1685,251,141,62,3,165,252,141,63,
3,3B:REM 8B

2112 DATAL177.251,174,84,32,61,76,3,248,29, 165,252 .2
e5,73,3,298,25,189,765,3,41,129:REM 3A

2128 DATAZ242.18B,165.251.,.56,237,72,3.,170.,.290.6 202,
£48.3;,282,288,3;,169, ,96,163;1,36:REM EE

2280 DATA173,.65,3,133,851,173,66,3,133,252,160,,17
7.251,174,67.3,289,76,.3,145,251 ,96:REM 38

2298 DATA32,105,15,32,157,3,173,134,3,.249,1,86,173
,138,3,282,.2590,32,121,28,32,222 ,29:REM 47

2288 DATA32,151,15,32,157,3,173,134,3 ,208,233,.32,1

31.,28.,32,222,29,.226,74,.3,208,B:REM 7D
2312 DATA168.4,141,74,3,76,154,29,32,128,28,.32.222

,29,32,128,28,32,222,29,76,154 ,29:REM 34

2329 DATA174,139,3,172,139,3,136,208,253,202,208,2
47 ,96:REM CF

2359 DATA16S,197,205,135,32,240,39,141,135,3,201,29
,298,13,206,75,3,208,27,169,4,141,75,3:REM 1B

2380 DATA173,135,3,201,37,2088,15,238,75,3,173,75,3
,201,5,208,5,169,1,141,75,3,173,75,3:REM B6

2370 DATAZO1,1,208,12,238,65,3,208,3,238,66,3,238,
70,3,96,201,3,208,15,173,65,3,208,3:REM 7D

2389 DATA20E,66,3,206,65,3,206,78,3,96,201,4,208,2
s,238,71,3,206,67,3,48,1,96,169,7:REM 34

2380 DATA141,67,3,169,160,24,109,65,3,141,65,3,144
,3,238,66,2,96,206,71,3,238,67,3,173:REM C9

24090 DATABT .3 .201,.8,2498,1,36,169,,141,67,3,173,65,
3,56,233,160,141,65,3,176,3,206,66,3,96:REM 40

2599 DATA2S5S,.254,128,.191,254,160,2,175,259, 168,10
,171,234,179,42,179, 178:REM 32

2519 DATA170,178,171,170,168,42,175,234,160,10,191
,850,128,2,255,254 1REM 40

FEM  Se kMR kR KRk kXK
REM %X 1T
REM kK GOLF XK
REM XXX 11
REM  KKXKXKKKKKKEKX KKK K
REM

REM

GOSUE 2000




30 GOSUB 3000

40 GOSUB 4000

S0 END

&0 END

2000 1

2001 REM %¥% RATOJEN VALMISTELU

2002 :

2005 BELL$ = CHR$ (7)

2010 DIM HA(9,5): FOR I = 1 TO 9: FOR
J = 1 TO S: READ HA(I,J): NEXT J,

I
2011 DATA '
2012 DATA
201F DATA
2014 DATA
2015 DATA
2014 DATA
2017 DATA
2018 DATA
2019 DATA O,
2020 DIM DI(8,2 OR I =1 TO 8: READ
DI(I,1),DI(1,2):1 NEXT : DATA
Og=1, =ty=ly =10, =11, Dy

16 Lls a8 st

2045 GR : HOME : RETURN

2050 COLOR= 12

2052 FOR I = 0 TO 19

2054 HLIN 0,39 AT I: HLIN 0,39 AT 39 -
I

2056 VLIN 0,39 AT It VLIN 0,39 AT 39 -
I

2058 NEXT : RETURN

2090 PRINT BELLSBELLSBELLS

2100 REM *%% PLATZ # 1

21085 GOSUB 2050

2106 COLOR= 1

2107 HLIN 10,24 AT &1 HLIN 10,24 AT 33
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2108 VLIN &,33 AT 101 VLIN 4,33 AT 24
2110 COLOR= B: FLOT 17,9

2115 BY = 32:BX = INT ( RND (1) + 11)
+ 12: COLOR= 1%5: FLOT BX,BY: RETURN

2190 PRINT BELL$BELLS$BELL®%
2200 REM XxXx FLATZ # 2
2205 GOSUB 2050: COLOR= 1: HLIN 10,24
AT 331 VLIN 6,33 AT 10: VLIN 16,3
= AT 24 HLIN 10,35 AT é&: HLIN 24,3
S AT 1é1 VLIN &,1&6 AT 35
2207 COLOR= 2: VLIN 18.19 AT 201 VLIN
17,21 AT Z21s VLIN 17,23 AT 221 VLIN
14,26 AT 23
2210 COLOR= B: FLOT 32,11
2215 BY = I21BX = INT ( RND (1) % 11)
+ 12: COLOR= 15: PLOT BX,BY: RETURN

2290 PRINT BELL$BELLSBELL®
2300 REM x%%x FLATZ # 3
2305 GOSUBR 2050: COLOR= 1: HLIN 24,35
AT & HLIN 10,24 AT 151 HLIN 24,7
= AT 243 HLIN 10,24 AT 33: VLIN 4,1
S AT 24: VLIN 15,33 AT 10: VLIN Z
4,33 AT 241 VLIN 4,24 AT 35
2307 COLOR= 13: PLOT 30,23: VLIN 22,23
AT 31: VLIN 22,23 AT 32 VLIN 19
y 23 AT 331 VLIN 17,23 AT 24
2310 COLOR= B: PLOT 32,9
2315 BY = IZ/BX = INT ( RND (1) % 11)

+ 121 COLOR= 15: PLOT BX,BY: RETURN

2390 PRINT BELLSBELLSEBELLS
2400 REM x%x PLATZ # 4
2405 GOSUB 2050: COLOR= 1: HLIN 5,35 A
T 6: HLIN 15,25 AT 1S: HLIN 25,35
AT 241 HLIN 5,15 AT 331 VLIN 6,33
AT S5: VLIN 15,33 AT 15: VLIN 15,2
4 AT 25: VLIN 6,24 AT 35
2407 COLOR= 13: PLOT 25,7: VLIN 7.8 AT
161 VLIN 7.9 AT 17: VLIN 7,9 AT
19: PLOT 20,7
2408 COLOR= 21 FLOT 15,14: VLIN 13,14
AT 161 VLIN 13,14 AT 17: VLIN 13,
14 AT 18: VLIN 13,14 AT 19: VLIN 12
,14 AT 20
2409 VLIN 11,6 AT 22
2410 COLOR= 8: PLOT 32,21
2415 BY = 32:BX = INT ( RND (1) % 9) +
6t COLOR= 15: PLOT BX,BY: RETURN

2450 FRINT BELLSBELLSEELLS
2500 REM XXX PLATZ # S
2505 GOSUB 20501 COLOR= 1: HLIN 10,24
AT &: HLIN 10,24 AT 33: VLIN &,33
AT 10: VLIN &,33 AT 24: HLIN 13,21
AT 171 VLIN 12,17 AT 13: VLIN 12
,17 AT 21
2510 COLOR= 8: PLOT 17,9
2515 BY = 32:BX = INT ( RND (1) % 11)
+ 12: COLOR= 15: PLOT BX,BY: RETURN

2590 FRINT BELLSBELLSBELLS
2600 REM x%x PLATZI # &
2605 GOSUBR 2050: COLOR= 1: HLIN 10,24
AT 33: VLIN 6,33 AT 10: VLIN 16,3
3 AT 24: HLIN 10,35 AT &: HLIN 24,3
S AT 1é&: VLIN 6,16 AT 35
2606 IF DI = 9@ THEN DI = 1
2607 HLIN 26,29 AT 9: HLIN 26,29 AT 13
: VLIN 2,13 AT 26
2608 COLDR= 9: VLIN 13,18 AT Z1: VLIN
13,18 AT 22: VLIN 13,18 AT 23: VLIN
13,15 AT 24: VLIN 14,15 AT 25: PLOT
26,15
2610 COLOR= B: PLOT J2.11
2615 BY m I/ BX = INT (ND(1) % 11) + 1
21 COLOR= 15: FPLOT BX,BY: RETURN '

2690 PRINT BELLSBELLSBELLS
2700 REM %xxx FLATZ &% 7
2705 GOSUB 2050: COLOR= 1: HLIN 5,15 A
T &1 HLIN 15,35 AT 121 HLIN 5,25 AT
24: HLIN 25,35 AT 33: VLIN 6,24 AT
S5 VLIN 6,12 AT 15: VLIN 24,33 AT
25: VLIN 12,33 AT 35
2707 COLOR= 2: VLIN 16,237 AT &: WLIN 1
7,23 AT 7: VLIN 18,2F AT B: VLIN
18,23 AT ¥: VLIN 20,23 AT 10: PLOT
11,23
2708 COLOR= %1 VLIN 13,28 AT 31: VLIN
13,28 AT 32: VLIN 13,28 AT 33: VLIN
153,28 AT 34: HLIN 25,30 AT 13: HLIN
25,30 AT 17: HLIN 25,30 AT 15
2710 COLOR= B: FLOT 10,9
2715 BY = 32:BX = INT ( RND (1) x 7) +
26: COLOR= 15: FLOT BX,BY: RETURN

2790 FRINT BELLS$BELLS$BELLS$
2B00 REM xXxxFLATZI#B
2805 GOSUB 2050: COLOR= 1: HLIN 5,35 A
T &: HLIN 15,25 AT 15: HLIN 5,15 AT
24: HLIN 23,35 AT 33: WVLIN 6,24 AT
S: VLIN 15,24 AT 15: VLIN 15,33 AT
25: VLIN 4,33 AT 35
2807 COLOR= §: VLIN 7.8 AT Z5: VLIN 7,
? AT 261 VLIN 7,11 AT 27: VLIN 7,
11 AT 281 VLIN 7,12 AT 29: VLIN 7.1

2 AT 301 VLIN 7.17 AT 31: VLIN 7,

18 AT 32: VLIN 7,19 AT 331 VLIN 7.2
0 AT 34
2808 COLOR= 13: VLIN 11,13 AT B: VLIN
10,15 AT 9 VLIN 9,15 AT 10: VLIN

9,16 AT 11: VLIN 9,16 AT 12
2810 COLOR= 8: FLOT 10,21
2815 BY = J2:BX = INT ( RND (1) x 7)
261 COLOR= 15: PLOT BX.BY: RETURN

2890 FRINT BELLS$BELLSEBELLS®
2900 REM XXXFLATZ#9
2905 OGOSUP 20501 COLOR= 1 HLIN 5,35
T &1 HLIN 5,25 AT 18t HLIN 25,35 AT
=31 VLIN é6.18 AT 51 VLIN 18.37 AT
St WLIN 6,33 AT 35
2907 HLIN B,11 AT 9: VLIN 9,15 AT 11
2908 COLOR= 93 HLIN 25,34 AT 7: HLIN
7,34 AT B: HLIN 29,34 AT 91 HLIN
30,34 AT 10: HLIN 31,34 AT 11
2910 COLOR= B: FPLOT B,12
2915 BY = J2:BX = INT ( RND (1) % 7)
246: COLOR= 15: FLOT BX.BY: RETURN

3000 =
I001 REM x%x PELI
3002
010 FOR HDO = 1 TO 9:BC = 12
3020 ON HO GOSUE 2100, 2200,23700,2400,2
500, 2600, 2700, 2800, 2900
T0Z0 HOME : PRINT "RATA: "HO"
LYSBNTEJA: "SC
031 PRINT "ESTE: "3;: IF HA(HD,1) THEN
PRINT " VETTA";
3032 IF HA(HD,2) THEN FRINT " HIEKKAA
1]
303 IF HA(HO,X) THEN PRINT " EFPATASA
ISUUKSIA"}
3034 1IF HA(HD,4) THEN FRINT " PBLKKYJ
HJI:
3035 VTAR 23: HTAB 1: CALL - 958: INP
UT "SUUNTA (1-8): "3;DIR
3040 IF DIR € 1 DR DIR > B THEN VTAB
23 CALL = 958: PRINT "SUUNTA 1-
B OLKAA HYVA": FOR FPA = 1 TO 15001
NEXT PA: GOTO J03IS
3045 VTAEBR 2T7: CALL - 958: INPUT "NOPE
Us (0=8)t "i1SP
J050 IF SP < Q DR SFP > 5 THEN VTABR 22
t CALL = 95B: PRINT "NOFPEUS 0-5
OLKAA HYVA": FOR PA = 1 TO 15003 NE
XT PA3 GOTO 3045
3059 UF = 0O
TOSL TF = O
2100 X2 = BX + DI(DI,1):¥2 = BY + DI(DI
s 2)
3110 IF SCRN( X2,Y2) = 12 THEN COLOR
= BC: PLOT BX,BY: COLOR= 15: PLOT
X2.Y2:1BX = X24BY = Y2:BC = 121 GOTO
3900
3120 IF SCRN({ X2,Y2) 01 THEN 3I200
S121 IF SCRN( X2,Y2) 0 THEN 3300
3122 IF S8SCRN( X2,Y2) 13 THEN 3400
3123 IF SCRN( X2.Y2) 09 THEN 3500
3124 IF SCRN( X2.Y2) 08 THEN 3&00
3200 IF DI = | OR DI = 3 THEN DI = DI
+ 4 GOTD 3100
I201 IF DI = 7 OR DI = § THEN DI = DI
- 4: GOTO 3100
3210 ON DI / 2 GOTD 3220, 3240,3260, 328
0
5220 IF BCRN( X2 + 1,Y2) = 1 AND SCR
N( X2,¥2 + 1) = 1 THEN DI = & GOTO
100
3225 IF SCRN( X2 + 1,Y2) = 1 THEN DI
= 4; GOTO JI100
3230 IF SCRN( X2,Y2 + 1) = 1 THEN DI
= B: GOTO 3I100

3235 DI = &1 GOTO 3100
5240 IF BCRN( X2 + 1,Y2) = 1 AND
N({ X2,Y2 - 1) = 1 THEN DI = 8: GOTO
3100

- 3245 IF SCRN( X2 + 1,Y2) = 1 THEN

= 2: GOTO 3100
3250 IF BSCRN( X2,YZ2 = 1) = 1 THEN
= &: GOTO 3100
3255 DI = B: GOTOD 3100
3260 IF SCRN( X2 - 1,Y2) = 1 AND
N( X2,¥Y2 - 1) = 1| THEN DI = 2: GOTO
3100
3265 IF SCRN( X2 = 1.,Y2) = 1 THEN
= B: GOTO 3100
3270 IF SCRN( X2,¥Y2 = 1) = 1 THEN
= 4 GOTO 3100
3275 DI = 21 GOTO 3100
3280 IF BSCRN( X2 = 1,Y2) = 1 AND
N( X2,¥Y2 + 1) = | THEN DI = 4; GOTO
3100
3285 IF BCRN( X2 - 1,Y2) = 1 THEN
= &3 GOTO 3100
3290 IF SCRN( X2,¥2 + 1) = 1 THEN
= 2: GOTO Z100
3295 DI = 4: GOTO J100
3300 IF TF THEN 2310
T30S TF = 3:SC = 8C + 1
3310 COLOR= BC: PFLOT BX,BY: COLOR=
PLOT X2,Y2:BX = X2:BY = Y2:BC =
2
3320 GOTO 3900
3400 IF TF THEN 3410
J405 TF = 3:8C = SC + 1
3410 COLOR= BC: PLOT BX,BY: COLOR=
PLOT X2,Y21BX = X2:1BY = Y21BC =
13
3420 GOTO IF00
3500 IF UF THEN 3520
IS0 UF = 1
DI = DI + INT ( RND (1) » 2) % 2

IF DI = O THEN DI = 8
IF DI = @ THEN DI = 1
COLOR= BC: FLOT BX.,BY: COLOR= 15
X2,Y21BX = X21BY = Y2:BC =
91 GOTO 3900
3600 COLOR= 12: FLOT BX,BY: COLOR= 15
PLOT X2,Y2: COLOR= 8 PLOT X2,Y2

3602 DI = DI + INT ( RND (1) % 2) % 2
= 1

3604 IF DI = O THEN DI = 8B

3605 SP = 8P - .,4: IF SP > 0 THEN X2 =
X2 + DI(DI,1):Y2 = Y2 + DI(DI,2):

GOTO 3110

J610 PRINT BELLSBELLSBELLS$:SC = SC + 1|
r GOTO 3990

3900 XX = PEEK ( - 1&6334) - PEEK ( -
16334)

3902 IF TF > O THEN TF = TF = 11 IF TF
= 0 THEN 2910

3905 8P = SP - .2t IF SFP > 0 THEN 3100
3910 SC = SC + 1: GOTO I030

3990 NEXT HO: RETURN

4000 ¢

4001 REM *xx LOFPFU

4002 1@

4010 TEXT ¢+ HOME : VTAE I1 HTAEB 12: FR
INT "xx%x GOLF xxx": VTAB 7

4020 FRINT BELLSEBELLSBELLS$"FELI ON FAA
TTYNYT 1iim

4022 FRINT

4025 FPRINT "TARVIT TaATa FELIA VARTEN "
SC" LYSBNTIA. SE ON NOIN "SC /7 9"

LYSGNTIA YHDELLA RADALLA."™

4030 VTAB 22: PRINT "MINA TOIVON TEILL
A& DLI HAUSKAA !!IM

4990 RETURN
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Downhill Skier C-16:lle

Lehdessd 1/86 oli ohjelma
Downhill Skier C-16:lle. Muis-
tia vapauttavien POKEjen jél-
keen ohjelmaa ei voinut lada-
ta. silld nauhuri ei pydri. Mis-
sé vika?

Kone ilmoitti “Datoissa virhe
4096 — 4567, Jalkimméistd rivi-
numeroa ei ole koko listauk-
sessa. Puuttuuko listauksesta
jotakin?

Laura & Co.

Downhill Skier -pelin artikkeli-
osassa oli painovirhe. Ennen oh-
jelman latausta syotettdavien PO-
KEjen sekaan oli eksynyt ylim&a-
rdinen A-kirjain. Oikeat POKE!
ovat seuraavat:

POKE 44.34:POKE 43.1:POKE
256 X 34,0:NEW

Lisdksi toimituksen kaventa-
massa konekielen latausosassa
olivat rivit 16, 28 ja 32 turhia.
Ne eivit kuitenkaan hdiritse oh-
jelman suoritusta. Rivilld 1 ole-
van vdrimddrittelyn pitdisi olla
punainen. Kirjoittimen skandi-
ROM on tulostanut merkin kdan-
teisend O-kirjaimena.

Jos edelld mainitun painovir-
heen korjaus ei riitd, tarkasta
muistipaikkojen = 4096—4567
datat eli rivit 4096—4560. Lis-
tauksesta ei puutu rivis.

Marko Huuhilo

Autokulut C-64:lle

Kysyisin MikroBITISSA 4/85 ol-
leesta autokulujen laskentaoh-
jelmasta. Kun ajoin ohjelmaa
kone kirjoitti "syntax error in
46”. Rivin olin kirjoittanut niin-
kuin listauksessa luki. Mikd
oli vikana?

Vastauksen haluava

Jotkut ohjelmoijat sdédstavét tilaa
selkeyden kustannuksella kirjoit-
tamalla kaikki rivin merkit yh-
teen potkoddn ilman rivin raken-
teen hahmottamista helpottavia
vélilydntejd. Usein tdmé& johtuu
siitd, ettei C-64:n rivin pituus
saa ylittdd 80 merkkid. Ohessa
rivi selvennettyna:

46 IF Z<]1 OR Z> 5 THEN 45
Kim Leidenius

Veroilmoitus

Liittyen numeron 1/86 sivulla
36 olleeseen Palkansaajan ve-
rollmoitus -ohjelmaan kysyl-
sin, miké tolminto on rivillé 20
olevilla POKE 53280.14 ja PO-
KE 53281,1 kdskyilld ja mikd/
mitkdt kdsky/t ovat vastaavia
koneessani?

Onko ohjelmassa muuta eri-
koista, mikd el sovi koneesee-
ni? Koneenl on Memotech
MTX 512,

“Pikaista vastausta tolvova”

POKE 53280,14 asettaa kuva-
ruudun reunan vérin vaalean si-
niseksi. POKE 53281,1 muuttaa
taustan valkoiseksi. Kaskyt eivit
ole tarpeellisia, vaan ne voi huo-
letta jattdd pois.

Ohjelmassa ei pitdisi olla mi-
t44n Memotechille sopimatonta.
Hakasuluissa olevat DOWN,
RIGHT, ym. sanat kuvaavat tu-
lostuksen muotoiluun kéytettdvid
ndppdimid. My&s ne voi huoletta
unchtaa.

Kim Leidenius

Modeemi printteri-
porttiin

MikroBITTI 2/86:ssa uutispals-
talla olevassa kytkentdkaaviossa
oli ICL 7660:n navoissa 2 ja 4
oleva 47 uF:n elektrolyyttikon-
densaattori piirretty vaarinpdin.
Virheellinen kytkentd ei haittaa
piirin toimintaa, mutta lyhentaa
kondensaattorin elinikda.

Kim Leidenius

Pyramidi Atariin

Tein MikroBITTI 1/86:ssa ol-
leen Pyramidi-ohjelman Ata-
rilleni. Ké&ynnistettyéini sen
kone ilmoitti ERROR 8 AT LINE
50. Missé vika voisi olla?

Error 8 aiheutuu siitd, etta
Basic-tulkki yrittdd READ-kés-
kylld lkea DATA-lauseesta nu-
meroa, mutta kohtaa merkkijo-
non. Tekemadsi virhe on siis ri-
veilld 80—90, jolta rivin 50
READ-kaskyt lukevat kaksi data-
arvoa kerrallaan. Tarkasta mai-
nitut rivit, erikoisesti etteivit
nollat ole sekaantuneet O-kirjai-
miksi. Huomaa myés, ettd pit-
kien rivien toinen ja kolmas rivi
on sisennetty. DATA-lauseisiin
ei kuitenkaan saa kirjoittaa vali-
lyGnteja.

Mikéli et saa chjelman alkua
toimimaan voit hypédtd sen yli
kdynnistdmélld ohjelman ko-

mennolla GOTO 13.
Kim Leidenius

Ihmetyttaé

Bitti 9/85 olleessa Spectravi-
deon ohjelmassa oli rivi 92
kummallinen. Koneeni antaa
sillé aina syntax errorin. Miké
vikana?

Epé&toivoinen naputtaja

Tarkista rivi 31, jossa funktio T
maddritellddn.
Juha Eskelinen

Turbo Tape

Tein ohjelman “Turbo Tape
700". Kun kirjoitin RUN-késkyn
niin ohjelma ilmoitti kaiken
olevan ok. Kirjoitin BOOT-kés-
kyn ja tallensin Turbo Tapen.
Latasin Turbon konekielimuo-
dossa ja kaikki oli hyvin vield,
mutta kun aloin ladata kone-
kielistt ohjelmaa turbolla niin
koko ohjelmaa ei léytynyt-
kédn. En ole kertaakaan saa-
nut turbolla yhtéiéin ohjelmaa
ladattua (ilman turboa kylla-
kin). Eik& edes S-Basicin kopi-
oiminen onnistunut.

Missé vika? Koneeni on MZ-
721.

Turbo

Toimintatavassasi on erds suuri
puute. Nimittdin jokainen ohjel-
ma, jonka haluat ladata tuplano-
peudella taytyy ensin tallentaa
turbona. Kaytdnnossa tdma tar-
koittaa sitd, ettd lataat esim. Ba-
sicin normaalinopeudella ja sa-
vetat sen annettujen ochjeiden
mukaan turbona.

Timo Asikainen

Pelastaja

8/85 olleessa Pelastajassa oli
selvét virhe. Riviltd 95 hypd-
tédn riville 800. Miss& kysei-
nen rivi???

clr

Rivi 95 oli todellakin virheelli-
nen. Se on jdannds ohjelman te-
kovaiheesta. OSiispd poistakaa
kyseinen rivi. Pahoittelen tapah-
tunutta.

Niko Rajala

Pala palalta MSX:lle
MikroBITTI 2/86:ssa olleen MSX-

ohjelman riviltd 430 oli jddnyt
viimeinen merkki eli nolla pois.
Virhe johtui viallisesta listeris-
tdmme, joka on jo korjattu. Sa-
ma virhe on myés rivilla 50, joka
onneksi loppui REM-lauseeseen.
Rivi 410 kuuluu kerjattuna seu-
raavasti:
410 IF PY>160 THEN PY= -3:
MISS=MISS+1 ELSE 490

Kim Leidenius

BITTI 4/86

MYYN seuraavat Commodore |6:sta alkuperal-
set kasettipelil: Jump Jet (70 mk), Games Pack |
(40 mk), Dorks Dilemma (50 mk), BMX Racers
(25 mk). Games Pack [1 (60 mk), DT Star Events
{60 mk), Starcommander (40 mk). My&s muita.
Soita, Sami Sukula, 97280 Tapic. Puh. 980-
777087,

MYYN Commodore 64 + levyasema + 2 joy-
stickida + yli sata pelid. Hintapyyntd vain 3500
mk. Kari Vyhtinen, Hiidensalmi, 08350 Routio.
Pah, 912-23098

MYYN tai vaihdan alkup. Atarin chjelmat dis:
ketilla, mm. Conan, Ghostbusters, Sole Flight,
Luciler's Healm, Pascal, Dropzone, Ultima ll]
ym Petteri Tillola, Tohtorink., 32 A 3, 33720
Tampere. Puh. 831-171736

MYYN Commodore 64, sekd seuraavat alkupe-
raisetl pelil kastilla: Bruce Lee, Chinese Jugg
ler, Raid over Moscow, Arabian Nights, Trollie
Wallie ja Fire Quest. Sekd levylla Ghostbusters
ja Way Out, Jukka Lahtinen, Kotikaivontie 2 C,
00700 Helsinki. Puh. 90-35510]

MYYN uuden veroisen joystickin, muistion, Easy
Calein ja alkuperéisid pelejd mm.: Di. Decath
lon, China Mines/Siren City, Waorld Cup Foot
ball, Who Dares Wins, Naziacs, Turbo 64, Sub
Hunt, Manty Mala ja Polty Pigean. Myyn myta
sauraaval hyttyohjelmat: Word Power ja Ca-
lousseus Chess 2.0, Kaikki yhdessa tal erikseen
eniten tarjoavalle. Kannattaa kysya vol mennd
halvallakin, Henri Huovinen, Ruutanalammen:
te |, 79100 Leppavirta. Puh. 972.42989 klo
15—18

MYYN Commodore-64 ja Vic-154] lovyaseman
yhdessa hintaan 3500 mk. larno Saarela, PL 34,
85801 Haapajarvi, Puh. 984-21013

MYYN Commodore 64:n alkuperdispelil: Blag
ger, Son ol blagger, Eagle empire, Gridrunner
|a Engineer Humpty, Myyrn myos 3 elektroniik
kapelia; Marios cement la®tory, mario bros ja
Mikki ja Aku. Pelian hinnat |5—40 mk, Reko
Linko. Tasanteenkatu 23 C, 33610 Tampere.
Puh. 931-620636.

MYYN CBM 64 katimikron, Koneessa 10-kertai-
nen latausnopeus kasefilla sisAAnrakennetun
piirin ansiosia sekd reset-kytkin. Peleja kaupan
padlle. Hintapyyntd 1900 mk. Soital Petri Ruus-
kanen, Kuusirinne 6, 57170 Savonlinna. Puh.
95724035

MYYN kahden CBM-nauhurin liitaAntalaittesn
amien tledostojen varmuuskopiointia varten
lan Simberg, Trumpettitie 4 C 15, 00420 Hel-
ainki. Puh. ilt. 90-5636320.

MYYN CBM 154] levyaseman ja monta disketil
lista C.64:n ja Vicin pelejs. Antti Kokko, Sil-
makkeenkatu | A |, 33560 Tampere. Puh, 93].
616180,

MYYN CBM 64:een seuraavatl alkuperdiset ka.
settipalit: View to Kill 50 mk, Theatre Europe
70 mk, Spitlire 40 50 mk, Beach Head 30 mk,
Ghostbusters 20 mk sekd Dambusters disketti
70 mk. Markus Kaarlonen, Valopoiju 6 A 16,
02320 Espoo. Puh. 90-80] 4395,

MYYN CBM-64 + kasettiasema + RS5232 Inter.
tace. H. 1500 mk. Kaupanpdalle joystick + n,
70 pelia. Akl Suominen, Perintékaarentie 34,
00670 Helsink!. Puh. 90.-742444.

MYYN CBM-64 + kassitiasema + joystick +
pelejd + hydtyohjelmia + kirjallisuutta. Puhb
921-T71749 Tarja.

MYYN seuraavat alkuperdispelit kasetilla: Ram
bo, Commando, Winter Games, Conan, Fight
Night, Frank Bruncs Boxing, Fighting Warrior,
Spy vs Spy II, Monty on the Run, Summer Ga-
mes [l, Beach Head II, D.T. Supertest, Hyper
Sport, jne. Kysy myts diskettiversioita. Soita
kio 20—2] tai kirjoita. Bérje Barck, Ankkuri.
katu 38, 10900 Hanko. Puh. 91]-81781

MYYN printterin VC- 1525, sopil Commodoreen
ja Vic-20:een. CP/M moduulin + chielmat, Os-
tan MS/PC-DOS-chjalmia ja kirjallisuutta, Simo
Hyyppa, 62190 Ruha. Puh. 964-378538.

MYYN CBM 64:n uude! ja alkuperoiset: Padd-
let 30 mk, Ref. Guide 70 mk ja levypelit Flight
simulator Il 150 mk, Zork | 50 mk ja Pitfall 270
mk. Kaikki em. yhdessd 250 mk. Jari Karsi, Hir-
vihaka B 17, 32210 Loimaa kk. Puh. 923-27086.

MYYN maahantuojan Commodore Cl28, levy-
asema 1570, monitori 1901, kasettiasema 1530
sakd B |larppua hytty- ja paliohjelmia sekd kir-
jallisuutta edullisesti. Koko pakelti tosthalvalla.
Tai erikseen. Tee tarjouksesi| Takuu voimassal
Aarne Kohonen, 34140 Mutala. Puh. 931-782508,

MYYN lahes kdyttamatioman Commodoren kir-
jeitinpiirturin, Hinta B0O mk, Soittele klo 17 jal-
keen, Timo Heikkinen, Pajulahdentie 4 E,
70260 Kuopio. Puh. 97]-3435].

MYYN eniten taricavalle CBM-64:84n sopivan
kasettiaseman. Kaupan pdélle 50 huippupelia.
Vaihdan myos kasettipelejsd. Christian Hénni
nen, Degerbynkatu 7, 07900 Loviisa, Puh. 915
532273,

MYYN C.64:44n Paddle-pelioh|. 35 mk (kdyita-
mdtén) sekd seur, pelit: Coloasus chess 2-0 (K)
B5 mk, Mychess || (K) 100 mk, Raid over Mos-
cow (L7 70 mk, Peytron (K) 49 mk, Decathlon
(K) 35 mk, Slamball (K) 35 mk, Automania (K)
15 mk, Quango (K) 29 mk, Super smash (M) 35
mk, Foog master (M) 35 mk, Omega race (M)
30 mk; ja nAma pelil halvalla: Aquanaut, Boo-
ty, China miner, Wheelin Wallie, (Get olf my
garden, Vortex raider; 20 mk/peli, mutta jos o8-
tal useamman niln saal ne 15 mk/pell. Kirjoille-
le! Pasi Ronkainen, Hartantie 12 A [0, 90500
Chalu

MYYN C-64:een runsaastl alkuper&imnid hydty
ja peliohjelmia seka kirjoja edullisesti. Myéa In-
terpod ja Epson RX-80 (uuma). Kalle Sundblom
Jlaakontie 2 C, 28500 Pari, Puh. 839-4] 2624,

MYYN alkuperaisen Commodore 64 Assembler
ohjelmadiaketin ja kasikirjan. Hinta 130 mk.
Peter Salonen, Vieraskuja 5 A 10, 02770 Espoo.
Puh, 80-B058184 (k), 90. 3436460 (1)

MYYN hyvakunt, CBM 64, 154] levyaseman +
disketlejd 1Aynnd hyvid peleja ja ohjelmia seka
pra S000 joyatickin. Saittels! Jari Oja, Jouttipal
ku 1, 96500 Rovaniemi. Puh. 860193238,

MYYN, ostan ja vaihdan kaikkea mahdollisia
CBM-64:0t4. Myyn alkuperdiset palit (k): Spy
va Spy, Hero, Pitlall, Spectiped + paljon mui-
ta. Myyn Bebek-joystickin, Ostan pelejd ym,
Chtan |a myyn kirjallisuutta CBM-64. Patri Rau-
tio, Pukkitie |, 20810 Siikainen. Puh. 939
521065.

MYYN CBM-B4:48n kaksi alkuperdistd pelis:
Elite (d) 130 mk ja Winter Games (k) 80 mk se-
ka joystickin The Stick 125 mk. Petri Aaltonen,
Suntintie 51, 28600 Pori. Puh, 939-28643. Sait
fele maanantai ja  tistai-iltaisin  kello
18.30—=20.30.

MYYN CBEM-64:n ja 1541 levyaseman (2 kpl).
Paul Minczeles, E. Heasperiankatu 16 A 3,
00100 Helsinki. Puh. 90-448850 koti, 90
8035122 toimi,

MYYN erittdin monipuclisen Eprommerin +
chieet + 4 kx8 Eprom-piirin Commodore
G4:44n, 1500 mk; Epson-tyyppisen kirjoittimen
(2 v. vanha, B0 mrk/rivi, rinnakkaisliitdnta)
1500 mk; sshkokirjoituskoneen, Adler, 1400
mk; kirjoituskoneen, Esselte, 150 mk. Soita; Ari
Voutilainen, Kermatie 3 B 9, 70780 Kuopio.
Puh. 971-313006

MYYN CBM 64 + levyasema 1541 + 20 disket-
tia (laadukkaita hyéty- ja pelichjelmia) + ka
patilasema + joystick + Easy Cale Resull -mo
duuli + R5-232C kortti ja vélikaapeli + kirjal
lisuutta, Petri Arola, Pohjoiskaari 19 F, 00200
Helsinki, Puh, 90-678435

MYYN CBM-64 + levyasema 1541 + kaseili
asama + the Boss -joystick + n. 60 diskettia +
n. 45 kasellia + Simon's Bamc. Paljon pelejd
mm, Revs, Set, Rambo, Commando, Law of the
West., Patrik Tarhonen, 02440 Luoma, Kirkko-
nummi. Puh, 90-2975586 (llaisin.

MYYN CBM B4:n alkuperidise! pelil: Zaxzon,
Rev. of Mutant Camels, Pyjamarama 30 mk/kpi
ja Fighting Warrior 70 mk. Vaihdan 64:n pele|a
kasetilla. Lihetd listasi. Jukka Virtanen, Rata-
kuja 4, 64700 Teuva. Puh. 962-71775

MYYN (C-64:88n Program Protection Manual
kirjan ja Dosoft Utility -disketin, Disketin oh-
(elmien avulla voir mm. siirtas turbo-ladattuja
chielmia kasetilta disketille. Socita vitkenloppui-
sin. [sto Hietanen, Valtakatu 28 B 9, 37600 Val-
keakoski. Puh. 937-B4666.

OSTAN Commodore 64 + kas.asema ( + pele-
ja) lakuuehdoin. Halpa (alle 1000 mk). Soittels!
Teemu Virtanen, Vaapelintie 3, 25250 Méry-
nummi. Puh. 924-60144.

QOSTAN CBM-64 + kasettiaseman kohtuuhin-
taan. Soittele ma-ke klo 14.15—16.15. Tommi
Nurminen, Vahverontie 20, 40640 lyvéaskyls
Puh. 941.244186.

OS5TAN Commodore 64:n levykeaseman |54].
Jari Talman, Peltotie 10, 90940 Jaali, Pub. 98]-
662849,

OSTAN Commodore 64 kaytetyn hyvikuntoisen
levyaseman. Juha Hellsten, Voudintie 8 B 25,
00600 Helsink:. Puhk. 20-799069 klo 18.00 jal-

keen,

VAIHDAN Commodore 64:n kasettipelit Mind
Control ja Spy va Spy johonkin toiseen 64:n pe-
liin. soita klo |7—19 valisend atkana. Kysy |an-
nea. Janne Reinimaa, Viittakivi, 14700 Hauho,

Puh. 8]7-449] |

VAIHDAN alkup. peleid Commodore 64:lle (le-
vylle ja kasetilla), Soila. Markus Luoma, Rinne-
kuja 5, 39500 lkaalinen. Puh. 933-87317.

VAIHDAN CBM-64 alkup. pelejd kasetilla, L&
hetd lista peleisiasi lal solta kello 16—22. Jouni
Haro, 32730 Keikys. Puh. 932-33366.

VAIHDAN CBM-64 alkup. pelejd levylld. Soit
fele kle 16—19. Mika Hattula, Saarnaajankaiu
2, 65380 Vaasa. Puh. 961-269294.

VAIHDAN CBM-64 alkup. pelejd. MM. Winter
games, Hambo, Elite, Underwurlde, Sirip po
ker 11, Karateka, The way of the axbloding list,
Newer ending story ym. Soita klo 16 jalkeen.
Toemi Winberg, Kievarintie 16, 74700 Kiuru-
vasi. Puh, 977.52633.

VAIHDAN alkup. peleja 64:5een. Scita tai kir
joita, Ei levylla. Mika Hyvénen, Eteldlahti,
785895 Hunni. Puh. 971-591186.

VAIHDAN CBM-64 alkup. pelejs sekd ohjelmia
levylla ja kasetilla. Soita tal |&heta lista ohjel-
mistasi. Solta miel. (ltaisin klo 18.00—20.30 tai
vilkonloppuisin, Risto Kiveld, Sarkelantie |6 A
14, 98120 Kemijarvi. Puh, 9622-21308.

VAIHDAN CBM-64:n alkup, pelejd levylld ja
kasetilla, Lahotd lista tai soital Marko Mattila,
Mesimarjanviita 29, 60150 Sein&joki. Puh. 964
120742

VAIHDAN alkup. CBM-64:n peleja levylla. La.
hetd lista peleistidsl tal soita, Marko Sillergren,
Hakalankatu 35, 24100 Sala. Puh. 924.14389

MYYN Spectrum-tielokoneelle kirjoltetul kone-
kisli-, hardware- ja Forth-manuaalit. Hp. 200
mk/S kpl. Rami Korkeila, Soukankaari 5 C 26,
02360 Espoo. Puh. 80-8018097.

MYYN ZX Spectrum 48 k + Dk'Tronica ndppdi-
miston + Interface 1. Kaikki yhdessa sekd pele-
4, joista 3 alkuperdistd + Kempsion joystick
interface + Q Slot jatkoliitin, Philips nauha-
asema + Centronics printterikaapeli, yhieenso-
piva muiden kanssa, sekd kirjal Mastering ma-
chine code on your Spectrum, Further pro-
gramming for Spectrum, Spectrum programa.
Kokoonpano sisdlt4d kaikk: kdsikirjal ja hintaa
1600 mk, Vahemman kuin puolet alkuperaises
tA! Miika Tuisku, Hevontie 7, 01800 Klaukkala.
Puh. 90-8794439.

MYYN Sinclair Specitrumin alkuperaisid pelejd
halvalla. Esim.: Rambo, Commando, Panza-
drone, Match Day, Android [, Chess, Lunar
letman, Penetrator, Strory House, Horace Goes
Skiing, Maziacs, Spectipede, Starbrike, Way of
the Exploding Fist, Fighter Pilol tai vaihdan
muithin alkuperdisiin pelethin. Heikki Kulta,
Liisankatu 25 C 40, 28100 Pori. Puh. 939
325885,

MYYN hyvékuntoisen Sinclair ZX Spectrumin
48 k + Panasonic dalanauhurin + joystick +
liitanta ja n. 35 pelid. Teemu lokela, Kukkavuo-
renk. 7, 24100 Sala. Puh. 924-18835,

MYYN Sinclair ZX Spectrum + ZX Interlace 2,
joystick, kasettiasema, kayttdopaskirja, kaytis
jAn opas -kasetti, chjelmia ja pelejd. Huom.!
Konetta el ole kaytetty kuin yksi kuukausi, hin-
nasta sovimme. Pelteri Nenonen, Pajukuja 10,
91500 Muhos, Puh. 981-432368.

MYYN ZX Spectrum 48 k + Interface + oy
stick + nauhuri. Nein 90 pelid. Hyvakuntol-
nen, halvalla. Pasi Lehionen, Poltinahontie 19
B 14. 13130 Hameenlinna. Puh. 917-24801.

MYYN ja valhdan pelejd Spectrumiin. Esim.:
Guniright, Frank Bruno's boxin, Rambe, Com-
mando. Myyn myos erilaisia pokeja eri pelsl-
hin. Myyn Commodoreen pelit High Flyer
(digk), Give my Hegarads (kasetti). Soita tal
kirjoital Matti-Pekka Ranta, Haapamdentie 4,
42800 Haapamdaki. Puh. 943-32639%/Mape.

MYYN tal vaihdan seuraavat Spectrumin alkup.
pelit: Winter Games, Gyroscope, Winter
Sport, Gun Fright, Movie, 91 /TS, W.S Basket-
ball, W.S. Baseball, Tapper jne. Soittele klo
15.30 jAlkeen. Janne-Mikko Korpijirvi, Ante-
rontie 4 R, 67400 Kokkola. Puh, 968-13680,

MYYN Sinclair ZX Spectrum + 3 kpl joysticke-
ja + joystick-liltdntd + pelikirjan + paljon pe-
lejd, hintaan B00 mk. Michael Reinholm, 07880
Liljendal, Puh. 815-66309,

MYYN Spectrumiin Interface |, Microdrive,
Kempston |oyitick-intertace ja muulama ohjel-
ma. Ove Engvist, C 57 B 3, 00190 Helsinki.
Puh. 90-668253 iltaisin

MYYN seuraavat alkuperdiset Spectrumin pelit
4 60 mk: Rambo, Fairlight, Wizard's Lair, Imp.
Mission, Guniright, D.T. Supertest, Exploding
Fist, Sherlock, Spy wvs Spy, Underwurdle,
Knightlore: & 40 mk: I1SW, Zaxxon, Blue Max,
Ghostbusters, Cauldron, Pyjamarama, Hurg,
Psytron. P.5. En maksa postimaksuja. Marko
Hantula, Vesakkotie | B 105, 00630 Helsinki.
Puh. 90-747677

MYYN Sinclair ZX Spectrumin 48 k + kas.as,
+ ram turbo interfase (uusi) + joystick (uusi)
ja paljion huippupeleja. Mm. Winter Games,
Hambo, Yie Ar Kung Fu. Hinnasta sovitaan,
Marko Pystykoaki, Tuurinkuja 3 B, 39700 Par-
kano. Puh. 933.2442 ilt.

OSTAN Spectrumin alkup: pelit; Slapshot, Jug-
gernaul, Bruoce Lee. Lisiksl myyn 13 alkup. pe-
lia Spectrumiin (mm. DT. Decathlon, 1994,
Raid over Moscow, Fighter pilot, DT Supertest).
Arsi Timonen, Mayrdvuorentie 7 E 16, 36200
Kangasala. Puh. 83].773163.

OSTAN joystick + joystickliitAnid sek& noin 3
alkuperaisid pelid, mm. Pyjamarama, Auloma-
nia, Gungiright, Ghosbusters (kone Spec.
trum), Jukka Reitmaa, Teratie |, 42220 Kaipola.
Puh. 942.61538,

MYYN Vie-20:sen itsetehdyt suomenkielisst
tekstipelit: Luclaseikkailu, Aarresaari sekd Ros-
vot ja polilsi. 4. ja 3. vaativat vah. 3 K lisdmuis-
tia, 1. «i vaadi. Hinta 10 mk/peli + n. 20 mk
kasetti ja postikulut, Postiennakolla. Erikseen
tal yhoessa samalla kasetilla, Lahets kirje, Han-
nu Kapanen, Yo-kyla 11 B 25, 20510 Turku. Ei
puhalinta,

MYYN Vie-20 + kaseitiasema + 168 K lis&mulsti
+ B0 pelis + joystick. Halvalla. Esa Virolai-
nen, Ansakierrcs .19, 93620 Kuusamo. Puh.
989-22307.

MYYN Vic-20:lle hyvikuntoinen |6 k lisAmuis-
ti. Hintapyynte 200 mk. Tuochiniemi,- PL 61,
19701 Sysmd. Puhelimia &l ole.

MYYN CBM/Vic: Printteri GP-100 VC kSyttd-
mattn, RS232-moduuli Vie-20: TV/videckortti
40/80 merkkid/rivi, 64 Kram-korttl, Super ex
pander, Machine code monilor. Pelejd ja kir-
joja. Tapio MAakinen, Kurkiméentie 5 U 116,
00940 Helsinki. Puh, 90-349]762 klo 17 jslkeean.

MYYN Vic-20 + pelejd + chjekirjal + pelioh-
ielmoinnin opas + basic-kurast ja kasetit +
mikronikkari + moduuli. Hp. 450 mk. Akl Kar-
jalainen, loupinméensyria 5 B 15, 02760 Espoo.
Puh. 90-805382].

MYYN Vie-20 + kasettiasema + joystick + n.
50 pelid. Hp. 400 mk (sis. Basic-oppaita), Janne
Snikkarinen, Ylatie 10, 81720 Lieksa 2. Puh.
975-22744.

MYYN Vic-20 + kasettiasema + 2 joystickif +
9 pelimoduulia + Music Compser -moduuli +
pelejd + runsaasti kirjallisuutta. Yhieishintaan
1000 mk. Voin myyds myds erikseen. Hinnoila
voi neuvotella, Juha Leinonen, Salmikatu | A
7. BB600 Sotkamo. Puh. 986-61142.

MYYN Vie-20 + kas.asema + B kt lis&muisti +
pelimoduuli + Basic-kurssi + |1 kasetillista
whjelmia, n. B0 chjelmaa + joystick + monitori
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VAIHDAN Vic-20 kasettipelejd. Soittele. Petri
Eriksson, Pyhdlte, 49660 Pyhalis, Puhb. 952
51163

MYYN levyaseman Apple [l:een, erittiin vahan
kiyietty. Hp. 900 mk. Kimmo Kurki, Ulvajan-
katu 45, 37620 Valkeakoski. Puh. 937-42174.

MYYN Sharp MZ-82] mikroon sopivan Quick-
disk levyasaman, liitAntikortin, kymmenen dis-
kettid sekd kotelon ja Pascal-ohjelmointikielen,
Zaxas-pelin, Treenari-opiskeluchjelman (9-luo-
kan) Ja perussancjen kAsittalyn. Kaikki kdyvat
Bharp BO0:n. Soita 841-242230 ja kysy Aapo
Rautiainen, Haarakkaantie 16, 40640 Jyvaskyls.

MYYN Apple lls-keskusyksikéin, levyaseman,
krijoittimen (imagewriter), 1l monitorin, hil-
ren, joystickin, sarjaliitAinndn, assemblerin, oh-
jelmisioa ja cheiskirjallisuutta, Markku Penna-
nen. Puh. 90-748359, Helsinki.

MYYN Drageon 32 + kasettiasema + joystickit
Jyri Ahonen, Suruméentie, 59100 Parikkala
Puh. 857-61237

MYYN ja vaithdan Amalrad CPC 48B4 pelejd |a
ohjelmia. Ostan halvan puhesyntetisaattorin ja

kirjallisuutta, Soittele (ltaisin, Arto Ahovaara,
EKsllosalmi, 17500 Padasjoki. Puh, 919.7467,

MYYN MIBOK mikron. Sis. mv:-monitorin, ka
pottiaseman ja keskusyksikon (48 k ram). Muka
na runsaasti softista + kisls!: Basic ja Pascal.
Kirjat: Manuaalit edellisiin sekd lisdksi Sharp
MZBOK machine language ja Startting machine
code on the Sharp. Todalla hyva kone sellaisel
la joka ohjelmod itse paljon. Nyt halvallal Soit
tele ja toe tarjous! Petri Histola, Murrostie 14 A
6, 05880 Hyvinkas. Puh. 914-88953

MYYN Atari B0OXL, levymuisti Indus GT, vari
monitori Commodore | 704, ohjelmatl Dalabase,
Word-processcr, Spreadsheel, pelit Conan se
k4 Colossus Choas. Tapani Pekkala, Myyrméen
tie 4 (5 196, 01600 Vantaa. Puh. 90.5663540 ko
i, 90-663224 toimi

MYYN Oric Atmoksen K-48 + pari palid +
ahjekirja + mankka. Hinta B00 mk. Cay Leppd
&, 07800 Lapinjdrvi, PL 27/A. Puh, 8]15-60540
ilt,, 951-79376.

MYYN Sharp MZ-721 + yli 20 kaupallista pelis
(Star Avengers) ym, + DBasic-kursal + ochjeila
ym. paperikridsds. Solttele tarjous! (Myta
vathto CBM-64 tai 5VI-728.) Jukka Penttinen,
Teljontie 5, 98120 Kemijarvi. Puh. 9692-21064

MYYN Amastrad (Schneider) CPC 464, mv-mo
nilori, skandit, vari-tv-adapterl, DDI-l-levy
asema, pelejd yms, Edullisesti. Rami Raulos, J&
merdntaival 11 [, 02150 Espoo. Puh. 90
4554307

MYYN salkkumikro Casic PF-200 + levyasema
+ monitorikirjoitinplirturt + kirlat edullisest|
Harri Manneri, NIP 24 A, 04350 Nahkela. Puh
90252776 (illaisin)

MYYN Salora Manager + |6 k mulstinlaajen
nus + llwynuﬂmn + £ |{ly5r|t:h.‘1 + muuntajat
+ ohjekirjat, k&ytetty n. 10 h. Hp. 2500 mk. Jan
Palli, Sirkkalanmé&ki 31, 00760 Helsinki. Puh
O0-382758

MYYN CBM- 16, kasettiaseman, |3 pelid, paljon
muita ohjelmia, joystick, joysticksovitin, | kir
ja, suom. ja engl. kieliset kayilajanoppaal. Hp
960 mk. Soita iltaisin klo 16—18. Kari Leino
nen, 24910 Hietanen, 52510 Hietanen. Puh.
955.175084

MYYN Nyt on tilaisuutesi ostaa hyvakuntoinen
Sharp MZ-82] + kasetliasemna + 23 pelid (mm
Flappy, Zexas, Muc Mac) + hydtyohjelmia
(mm. Aggount magnament. loko kiinnosiaa +
joystick (Qvigshot 2). Kova kone hyotykayitésn
ja ohjelmoijalle, Ohjelmointiapua ostajalle
aoita heti, Hp, 2500 mk. Puh. 961-781528, kysy
Panua tal Tonla. Panu Laturi, Kp 3, 66440 Ter
vajaki

MYYN Sharp MZ-700/B00:aan soveltuvat pelit
Gala Xians, Ladders, Grid Bugs, Yahtzee 50
35 mk/kpl. Mucmac 60—70 mk seks perussanc
jenkasittelyohjelman 250 mk. Soita mieluimmin
pldivisin ma—ke klo 14.30—16.00, to klo
15.00—16.00, pe klo 13.30—16.00. Tommi Nur
minen, Vahvercntie 20, 40640 Jyvaskyla. Puh
kotiin 941-244186

MYYN Atari 130XE + levyasema 1050, hp. yh
dessa 3000 mk, sekd Flight Simulator [1 Atarille

20 mk. Reijo Airinen, Pyotratie 51 D, 01280
Vantaa. Puh. 90-307958

MYYN Amstradin DDI-| levyaseman. lsmo Re
ponen, Raadelmantie 17, 21500 Piikkio. Puh

MYYN edullisesti, uuden veroisen Sharp MZ
721 + levyasema ja || pelid. Soittele \llaisin
Jari Hamalainen., Kortemaki, 76850 MNaarajarvi
Puh, 958-37113

MYYN kayttdmattéman Alphatronic PC:n pe
rusosan. 2000 mk., Eero Aaniaa, Vaapukkatie
11, 20720 Turku. Puh. 80-366865

MYYN Macintosh 128:n mulstilaajennus (512
k). Hinta 2200 mk. Asennus kaupan pdalle, Pet
ri PAivérinta, Hakaniemenranta |2 C 66, 00530
Helsinki. Puh, 90-7014103

MYYN seursavat Atarin pelikasetil: Up'n down
(48 k), Boulder Dash (32 k). Myyn myos
Chiickshot 2 ja Quickshot 4 joystickit (3 valhd
kahvaa). Pelien hinnat 60 mik/kpl ja joystickien
S50 mk ja 60 mk. Tarvikkest tAysin uusia. Kari
Leinonen, 52510 Hietanen, Puh, 955- 175084

OSTAN Amstradin modeemin lal RS232:n, seka
myyn ja vaihdan Amstradin palejd (mm. D.T
Superies! ja Jlumpjet). Kysy! Kimmo Karkuleh
to, Kuurinniityntie 34, 02700 Kauniainen. Puh
90-5053180

OSTAN Salora Fellowiin pelejd. Tes tarjous
Juha Koskinen, Vanhaistentie 5 F, 00420 Hel
ainkl, Puh. 90.5665212 (iltaigin)

VAIHDAN Amatradin ja MSX:n alkup. kasetti
pelejd. Amstradilta mm. They sold a million

Nightahade, Zorro ja 3D Chess. MSC: 118 Battle
for midway, Fitlall 1] ja let Fighter. Asi Kotihar
ju, Kanavalie 13
|'|I|.;"'.||I ."5-

71300 Vadksy. Puh, 918
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MYYN Speciravideo 328, Superexpander 601
kolme levyasemaa (2 kpl 780 kB ja | kpl 160

kB), levyas, ohjainkortti, centronics-liitAnta
korttl ja valikaapeli, BO-mki kortti, Zenith-moni
tori, joystick. skandimerkit. Paljon CP/M-hyé
tyohielmia manuaaleineen ja FPD-ohjelmia,
myts pelejd. Yht, noin 40 levya, Hp. 7400 mk
Kysy!l Jorma Kausiala, puh. 90-657298 (koti),
4016227 (tyd)

MYYN Spectravideo 328 MK 11, kasettiasema, 2
joystickid, ohjekiria ja ohjelmakasetteia, Hal
vallal Hinta 1200 mk. Esa Tanskanen, Kalevan
katu 34 C 23, B0l 20 Joensuu. Puhk. 973-23705

MYTN konevaihdoksen takia hyvdkuntoisen ja
vain B kk kaytetyn Spectravideo SV-328 tietoko
neen, SV.-90M kasetliaseman, Quickshot 1] joy
stickin, kirjat "Suomenkielinen Basic-kasky
opas” ja "Games For Your Spectravidec”, 9 al
kuperaista kasettiasemaa (mm. Turboat, Bana
ha Hn\,‘s, Spectron |ne.) yhieensa kasetteja on
12 kpl ja nulla on useimmat konekielipelit (Nin
ja, Tetra Horror, O'mac Farmer Erilaisia
hyGtypeliohjelmia on kaikkiaan yli 110 kpl
Hinta n. 1500—1B00 mk! Soittele arkisin klo
19.00—=21.30, voit vyrittdd kyllda muulloinkin!
Voit myée kirjoittaa. Jarkke Kyntdjd, Puolukka
tie 10, 64100 Kristiinankaupunki. Puh, 962
11938

MYYN edullisest] erittain vahankaytetyn SV. 318
+ datanauhury + joystick + suomenkielinen
Basic-késkyopas. Hp. 1400 mk. Pasi Valtasaari
Karila, 64200 Narpits, Puh. 962-58777

MYYN SVI-328 mk [l + kas.ap, + skand. mer

kit + J joystick + peli- ja hyotyohjeimal + oh
jekirjal (esim. suomen ja englannin kielinen
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kdskyopas). Hp. 1750 mk. Markku Pesonen
Lehmiportintie 20, B0230 Joensuu. Puh. 973
13866

MYYN Spectravideo SV-318 kotimikron + |6
ram + kasettiasema |a muutamia pelejd. Hy
virsA kunnossa, Soittele, hinnasta sovitaan
Teemu Lehtinen, Eerikinkatu 3 A 7, 24100 Salo
Puh. 924-16926

MYYN Speciravideo 328 MK 2 + 904 kaseltia
semarn + joystick + pelejd + Basic kiskyopas
yht. 1100 mk. Jarmo Lehtonen, Siilitie 1] a E
2, 00800 Helsinki. Puh. 90-783489

MYYN Spectravides SV.328 + kaseitiasema +
joystick Basic-kdskyopas |18 miv. seka
Maskinsprdkamanval, 7 konekielistd pelid |a
paljon Basic-pelejd ja -ohjelmia. Hp. 1400 mk
Soita iltaisin, Toemmi Malinen, Nuottaharjuntie
10 A, 02230 Espoo. Puh. 890-B85717 koti, 90
GB60380 1oimi

MYYN Spectravideo 328 + kas.as. + 9 kasetfia
+ moduull 1400 mk. Super expander 570 r k
Levarl + ochjuri 1400 mk. 80 merkkid/rivi 550
mk. RS5-232 350 mk. Modeemi ITT | 18] K 1000
mk. 26 disketlid 200 mk (sis. mm. Turbo
Fascal). Ismo Korhonen, Kaivoskuja 46 E,
02730 Espoo. Puh. 8534542,

MYYN Spectravidec 328 Mk [ + kassttiasema
94 + joystick + yli 20 peli- ja hydtyohjelmaa
(mm. ylewsurheilu, skandinaaviset merkil, jne.)
Soita itapadiviainl Hp. 1800 mk. lsmo Korho
nen, Peltosalmentie 9 as B, 74510 Peltosalmi
Puh, 977-26611

MYYN levyaseman SVI-707 (CP/M, MS5X-DOS
MSX Disk Basic) Spectravideo 728:aan tai mul
hin MSX-mikrolhin, Kdyttdmaidn. Takuu veol
massa. Halpa., Soittele iltainin, Harri HAmalsl
non, Solistintie 2 8 63, 00420 Helsinki, Puk, 90
537964

MYYN SVI 328, kasettiaseman SY 901, laajen
nudyksikédn SV 601, levykortin SY 801, lavyase
man SV 902, cenlronica + kaapali, RSZ32C +
kaapell, BU merkkid rivikorttl, 64 ram lisdkortti
printteri SV 901, Philips monitori, Ohjelmia
WordStar, Prolog, Lisp, Fort, Turbo Pascal
ym,, kalkki konekieliset pelit ym. PC/M kirja
Pancal kirja ym. Kaikkl tama vain 7500 mk
Myyn myds erikssen. Ari Tommiska, Syridlantie
22, 01800 Klaukkala, Puh, 90-8794112

MYYN erittdin vdhdn kdytetyn, 7 kk vanhan
SV1-328 Mk 1l + ohjelmia (pelejd ym.) + kir
jallisuutta, Hp. B0O mk. Ari Kittila, 21870 Riihi
koaki. Puh. 921-B61426 (vilkonloppuisin)

OSTAN Spectravides 328:aan MSX-adapterin
halvalla. Laittsen altava hyvakuntoinen ja suh
teellisen vAh&n kAytetty, Sami Lahti. Pietilantie
7, 04600 Manisals. Puh. 915-81878

OSTAN seuraavat SV:n moduulit: Sector Al
pha, Frantic Freddy, Flipper Slipper, Super
Cross Force sekd shakkiohielman, edullisesti
Teijo Virta., Pahkindkuja 1] as B, 28660 Pori
Puh, 93930007

MYYN erittfin monipualinen, |Ahes k&yttAmaA
t6n printteri Panasonic KX P 1090 centronics lii
{annalla. BO/96 cpe, 5 20 cpi. Mikko Lappalai
nen, Kuriiritie 29, 01370 Vanlaa, Puh, 20
B734738

MYYN Port-A-Fax-701 kuvansiiriolaite ryhma 2
(salkkumikro). V&han kayt. Hinta 5000 mk. Nii
lo Herranen, Paristokatu 4 B, 04400 Jarvenpaa
Puh. 90-286082 (17—22)

MYYN Digitalin Decwriter LA34 padtieen. Sen
liséksl tarvitset vain modeemin niin paasel lin
joillle koheltamaan. Hinta 2300 markkaa. Tie
dustelut Kari Lampinen, puh. 90-353530

VAIHDAN mikroauton, tehdasrunkoinen. kah
della moottorilla, tetokonesssen., mieluiten
Commodore 64:n levyasemineen. Ari Kallio
Havunen, 61800 Kauhajoki. Puh. 963-34229

Videopelit

MYYN CBC Colecovision videopelin (B kk ta
kuu) + B kasettia enitn tarjoavalle. Annelie Lu
kat, Solistintie 1—3 E 96, 00420 Helsinki. Puh
5635259
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Nopeuttaa kasettiasemaa 10 kertaisesti ja levyasemaa 5 kertaisesti.
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mm. List, Run, Catalog.
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This new operating system buill in a cartnidge

does not use any memory and s always thare
Compatible with 8% ol all programs

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

Ohjelmia myos Apple lle, lic, Macintosh ja IBM PC.
Myos tietokonetarvikkeita. Kysy lahimmalta jalleenmyyjaltasi!
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TIMO RISTOLA

o @ T4llé kertaa tutkimme lisdd korjaus-
rakenteita (valinta, toisto), niiden sovelluksia

ja uusia kdskyijé.

iimekertaisten tehtdvien vas-
taukset:

1. Ohjelma, joka tulostaa lu-

vut yhdestd sataan sekd niiden

neliét seuraavasti:

luku nelio
1 1
2 4
jne.
10 PRINT “luku”.”nelit”
20 PRINT
30 X=1
40 PRINT X, X~2
50 X=X+1
60 IF X<101 THEN 40
70 END

Rivin 20 PRINT-kédsky saa ai-
kaan tyhjan tulostuksen, eli sen
ainoa seuraus on tyhjdn rivin
syntyminen. Rivilld 30 muuttu-
jalle annetaan alkuarvoksi 1
(koska se on ensimmaédinen tulos-
tettavista luvuista). Sen jadlkeen
tulostetaan rivillda 40 halutut
asiat ja lisdtddn x:n arvoa yhdel-
l& (ndin x saa vuoron peréén oh-
jelman suorituksen aikana arvot

2,...). Rivilld 60 on ehto, joka
lopettaa ohjelman suorituksen,
kun x on saanut arvon, joka on
suurempi kuin 100. Ohjelmahan
palautuu kaikilla 101:t4 pienem-
milld arvocilla riville 40, muttei
endd x:n arvolla 101, jolloin tér-
métaan rivin 70 END-kéaskyyn.

2. Ohjelma, joka laskee joko
kuljetun matkan, kdytetyn ajan
tai keskinopeuden kaavan

__ kuljettu matka
keskinopeus= kéytetty aika
perusteella.

Koska ohjelman tulee toimia
kolmella vaihtoehtoisella tavalla
rilppuen kysytystd asiasta on
meiddn kerrottava koneelle
aluksi, mitd haluamme tehd&.
Vasta tdmén jdlkeen se pystyy
tekem&&n juuri halutun asian.
T&mén toteutukseen voimme
kayttda vaikkapa jo tuttua ON...
GOTO-rakennetta. Vuokaavio
olisi kuvan 6 nédkdinen.

Ja itse ohjelma on seuraavan-
lainen:

10 PRINT “Lasken kuljetun

matkan, kéytetyn ajan
tai keskinopeuden kah-
den muun tiedon perus-
teella. Valitse toiminto
antamalla ao. luku seu-
raavan taulukon perus-
teella:”

20 PRINT:PRINT “1 Laske-
taan kuljettu matka”

30 PRINT “2 Lasketaan kéy-
tetty aika”

40 PRINT “3 Lasketaan kes-

kinopeus”
50 INPUT A
60 ON A GOTO 100,200,300
100 PRINT “Anna kéytetty ai-
ka (tunteina) ja keskino-
peus (kilometriéi/tunti)
pilkulla toisistaan erotet-
tuina.”
110 INPUT T.V
120 PRINT “Kuljettu matka on
“:T+V;" kilometri&”
130 END
200 PRINT "“Anna kuljettu

330 END

Ohjelman alussa (rivit 20..
40) esitetddn taulukko, jonka pe-
rusteella haluttu toiminto vali-
taan antamalla asianomaisen toi-
minnon tunnusluku 1...3. Téllai-
nen menettely on erittdin ylei-
nen ja on nimeltddn valikko. Sen
jdlkeen ohjelma jakaantuu kol-
meen eri osaan, joista jokainen
pdéttyy END-lauseeseen.

3. Pitéisi 16ytdd Orvokki Oner-
vaisen ja Immanuel Taavitsaisen
nimistd se yhdistelm&, joka on

seké etu- ettd sukunimen puoles-
ta mahdollisimman ldhelld aak-
kosten alkupdéta. Ilmiselvésti oi-
kea ratkaisu on Immanuel Oner-
vainen (Immanuel on ennen Or-
vokkia aakkosissa ja Onervainen
ennen Taavitsaista).

Tietokone tuntee numerociden
suuruusjérjestyksen, mutta se
tuntee myds kirjainten “suuruus-
jdrjestyksen” seuraavan perus-
teella:

Kaikki tietokoneen tunnista-
mat merkit (numerot, kirjaimet
ja erikoismerkit) on numeroi-
tu ASCIl-koodiston mukaisesti.
Tietokoneelle esim. isot kirjai-
met merkitsevdt samaa kuin
merkit nro 65...93 siten, ettd A
on merkki nro 65 ja O merkki
nro 93. Nyt, kun kirjoitetaan lau-
seke T > Y, tarkoittaa se samaa
kuin T-merkin jdrjestysnumero
on suurempi kuin Y-merkin jar-
jestysnumero. Tdmé& ei tosin pi-
dé paikkaansa eli lauseke ei ole
tosi.

N4illa perusteilla lauseke Or-
vokki > Immanuel on tosi, jos I
on aakkosissa ennen O:ta. Vas-
taavasti, jos ensimmdiset kirjai-
met olisivat samoja, alettaisiin
tutkia sanojen toisia kirjaimia.

Nyt lohkokaavio on kuvassa 7.

Ja itse ohjelma:

10 E1$="Orvokki": E2$="Tm-

manuel”: S1$="Onervai-
nen”: S2$="Taavitsainen"”

20 IF E1$ < E2$ THEN ETU-
NIMI=EIl$ ELSE ETU-
NIMI=E2$

30 IF S1$ < S2$ THEN SUKU-
NIMI=S51$ ELSE SUKU-
NIMI=S52$

40 PRINT ETUNIMI;” “;SUKU-
NIMI

50 END

FOR. . -Nm-rﬂhm

Ensimmadisessd  harjoituksessa
kéytettiin ehdollista toistoa. Joka
kerta tutkittiin erikseen, onko X
pienempi kuin 101. Té&llaisessa
tapauksessa voitaisiin kuitenkin
kayttda toisenlaistakin toistora-
kennetta. Silloin, kun toistoker-
tojen médrd tunnetaan ennalta
voidaan soveltaa ns. FOR...
NEXT-kéaskya.

Harjoitus wvoitaisiin toteuttaa
seuraavasti:
10 PRINT “luku”, “nelit”
20 PRINT
30 FOR X=1 TO 100
40 PRINT X, X~ 2
50 NEXT X
60 END

Rivi 30 ilmoittaa nyt X:n saa-
van vuoron perddn kaikki arvot
vyhden ja sadan vdlilld. Rivi 50

tulosta “luku”, "nelid”,

]
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ilmoittaa silmukan pa&ttymiskoh-
dan. Ohjelman suoritus palaa
takaisin riville 30, jossa X saa
seuraavan arvon, jonka jélkeen
suoritus jatkuu, kunnes taas toér-
métdén rivin 50 NEXT-k&skyyn.
N&din ollen rivi 40 suoritetaan
100 kertaa, aina yhtd suurem-
malla X:n arvolla.

Ohjelma voitaisiin helposti
muuttaa sellaiseksi, ettd se tulos-
taa ainoastaan joka toisen luvun.
Lisddméllda FOR-lauseeseen ns.
STEP-osa madratddn, kuinka
paljon muuttuja X kasvaa jokai-
sella kierroksella. Jos rivi 30
kuuluisi FOR X= 1 TO 100
STEP 2 tulostuisivat luvut
13,5,...,95,97,99 sekd niiden

neliot,

FOR X=A TO B STEP C...
NEXT X -ktisky toistaa FOR- ja
NEXT-lauseiden vélisté osaa.
kunnes X:n arvo ylitté& B:n.
X:n ldhtdarvona on A ja se
kasvaa jokaisella Huroholln
mdédrdn C.

Joskus X:n arvoa ei ohjelmas-
sa tarvita mihinkd&n muuhun
kuin huolehtimaan toistokertojen
méadrdstd. Jos haluaisimme ko-
neen kysyvén kymmenen lukua,
olisi seuraava silmukka tdysin
riittava:

10 FOR X=1 TO 10
20 INPUT “Anna luku”:A
30 NEXT X

Samaan tulokseen péaédstéisiin
kirjoittamalla riville 10
10 FOR X=56 TO 65 tai
10 FORX=1TO 19STEP 2 tai
10 FOR X=10 TO 1 STEP -1

T&mé4 ohjelma on kyll&kin tay-
sin hyédytén, koska kone unch-
taa edellisen luvun aina seuraa-
van pyydettyddn. Kysytty luku-
han sijoitetaan aina A:n arvoksi,
eikd yksi muuttuja voi saada
kuin yhden arvon. Myshemmin
taulukkojen yhteydessé opimme,
miten kone saadaan muistamaan
suurikin méd&rd sydtettyjd tietoja
vksinkertaisellakin  ohjelmara-
kenteella.

Seuraavassa esimerkissd kdy-
tetddn kierroslaskuria (X) hyvak-
si itse silmukassakin. Ohjelma
kysyy lukuja ja kertoo, mika
niistd on suurin.

10 PRINT “Valitsen sybtté-
miesi lukujen joukosta
suurimman”

20 PRINT “Montako lukua
aiot systtaa?”

30 INPUT N

FOR X=1TO N
PRINT “Miké& on “:X:".
mll
INPUT A
IF A<S THEN 90
S=A
90 NEXT X
100 PRINT "Suurin sy&ttémis-
téisi luvuista on “:S
110 END

Rivillde 40 huomataan, ettei
FOR...NEXT -rakennettakaan
kdytettdessd tarvitse toistojen lu-
kumé&éras tietdd ennen ohjelman
ajon aloittamista, vaan k&yttdjd
voi sen itse madarata.

Muuttuja S pitdd sisdllddn té-
hén asti sy6tetyistd luvuista suu-
rimman. Aluksihan S:n arvo on
0. Heti, kun sy6tetddn nollaa
suurempi luku (A), sijoitetaan se
S:n arvoksi rivilld 80, ja sen jal-
keen rivin 80 yli hypétdéan aina,
kun syétetty luku on S:44 pie-
nempi. Ndin S on lopuksi saanut
sy6tetyn lukujoukon suurimman
luvun arvon.

838 g8

Taulukot

Asken kirjoitettu kymmenen lu-
kua kysyvd ohjelma osoittautui
hyédyttémaksi, koska kone
unohti edellisen luvun heti seu-
raavan kysyttyddn. Jokainen ky-
sytty luku olisi pitédnyt tallentaa
erinimisen muuttujan arvoksi.
Mutta, miten tdméd on mahdollis-
ta ilman, ettd ohjelmasta tulisi
hirvittdvdn pitka?

Téhén asti oppimillamme me-
netelmilldhdn jokaista lukua (ja
sitd vastaavaa muuttujaa) kohti
tulisi olla oma INPUT-lause.
Kymmenen lukua kysyvd ohjel-
ma olisi tdlléin muotoa INPUT
A...INPUT B...INPUT C...IN-
PUT D...INPUT ]. Muistettavien
tietojen mé&adrdn kasvaessa kas-
vaisi ohjelman pituus yhtd pal-
jon.

Onneksi dédrellisen suuri méé-
rd tietoja voidaan kuitenkin tal-
lentaa yhdelld INPUT-lauseella
kéyttdmélld hyvédksi ns. tauluk-
koa tai indeksoitua muuttujaa.
Taulukko koostuu alkioista, jo-
kainen alkio on tdysin itsendinen
muuttuja. Taulukon alkio on
ulkondsltddn seuraavanlainen:
A(l1), MUUTTUJA(78), NIMI$(7)
tms. Alkuosa on kaikilla taulu-
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Basic-kurssi
S RN R R N

kon alkioilla sama, kun taas sul-
keiden sisdlld oleva luku kertoo
monennestako taulukon alkiosta
on kyse. Taulukon alkioiden lu-
kuméédrd voidaan maéédratd erik-
seen ns. DIM-lauseella:

DIM A(X) -lause perustaa A-ni-
misen taulukon, jossa on X+1
alkiota.

DIM A(5) -lause perustaa tau-
lukon, jossa on 6 alkiota. Alkiot
ovat nimeltdsdn A(0), A(l), A(2),
A(3), A(4) ja A(5). Taulukon en-
simmédinen alkio on siis jérjestys-
numeroltaan 0, ja kaikki alkiot
ovat toisistaan riippumattomia
muuttujia.

Nyt kymmenen lukua kysyvé
ohjelma voitaisiin kirjoittaa muo-
dossa
10 DIM A(9)

20 FOR X=0TO 9

30 PRINT “Anna “;X+1;".
luku”;

40 INPUT A(X)

50 NEXT X

Tehd&ddn ohjelma, joka aak-
kostaa syétetyn nimijoukon (té-
mé on jo ihan hyédyllinen ohjel-
mal).

Systemaattisesti suuren joukon
jdrjestdminen suuruusjdrjestyk-
seen voi tapahtua esim. seuraa-
valla tavalla:

Etsitddn joukosta suurin alkio

ja siirretddn se joukon viimeisek-
si. Sen jdlkeen aletaan tutkia
joukkoa wuudestaan, kuitenkin
jattdmé&lld viimeinen alkio pois
tarkastelusta, koska se suurim-
pana on jo omalla paikallaan.
Né&in tdmén tarkasteltavan jou-
kon suurin (koko joukon toiseksi
suurin) alkio siirretd&n tarkastel-
tavan joukon viimeiseksi (koko
joukon toiseksi viimeiseksi). Ai-
na pienentdmélld tarkasteltavan
joukon kokoa yhdelld pdadytédsn
tilanteeseen, jossa koko joukon
alkiot ovat suuruusjérjestyksessa.

Miten sitten l6ydetddn joukon
suurin alkio ja siirretddn se jou-
kon viimeiseksi jédseneksi? Idi-
oottivarma tapa on aloittaa kah-
desta ensimmaéisestd alkiosta. Jos
edellinen on jdlkimmdistd suu-
rempi, vaihdetaan niiden paik-
kaa ja aletaan tutkia joukon tois-
ta ja kolmatta alkiota. Néin jou-
kon suurin alkio siirtyy véhitel-
len joukon viimeiseksi.

Taulukossa 1 on vaiheittain
taulukon 4, 10, 7, 3 jarjestdmi-
nen. Alleviivaus tarkoittaa ko.
lukuparin vertailua.

Kymmenen nimeéd muistiin lu-
keva chjelma on taulukon 1 mal-
lia vastaava. Ainoa tarvittava
muutos on kirjoittaa A(9):n
(A(X):n) tilalle A$(9) (AF(X)).

Sen sijaan kahden muuttujan

vaihtaminen keskenddn vaatii
pienin niksin. Muuttujahan voi
pitdd sisdllddn ainoastaan yhden
arvon kerrallaan. Siksi lausepari
AS$(1)=A%$(2): AP2) =A%) ei
saa aikaan haluttua vaihtoa. T&-
mé menettely saa aikaan tapah-
tuman, jossa A$(1):n arvoksi en-
sin sijoitetaan A$(2) ja sen jal-
keen A$(2):n arvoksi AJ(1), joka
onkin sama asia kuin A$(2), kos-
ka juuri muutimme sen!

A$(1):n alkuperdinen arvo on
siis ehtinyt tuhoutua ennen, kuin
ehdimme sijoittaa sen A3(2):n
arvoksi. Siksi on tehtdvé
A3(1):sta "kopioc” ennen ensim-
mdistd sijoitusta. Seuraava oh-
jelmanpétkd saa aikaan halutun
vaihdon:
10 apum$=AS$(1)
20 AS(1)=AS$(2)
30 AS$(2)=apum$

A$(l):n alkuperdisen arvon
tohoutuminen ei nyt haittaa.

Nyt voimmekin kirjoittaa koko
ohjelman:

10 PRINT "Anna kymmenen
nimed yksi kerrallaan.
Aakkostan ne.”

20 DIM AS(9)

30 FOR X=0TO 9

40 INPUT AS(X)

50 NEXT X

60 FOR X=9 TO 1 STEP -1

70 FOR Y=0TO X-1

80 IF AS(Y) <=AS$(Y+1)
THEN 120

90 APUMS=A%(Y)

100 AS(Y)=AS(Y+1)

110 AS(Y+1)=APUMS

120 NEXT Y

130 NEXT X

140 FOR X=0TO 9

150 PRINT AS(X)

160 NEXT X

Aakkostamisen suorittava al-
goritmi (algoritmi = toimintachje
jonkun tietyn ongelman ratkaise-
miseksi) voi olla vaikeatajuinen,
mutta oleellisinta onkin huoma-
ta, ettd:

1. FOR...NEXT-silmukoita
voi olla useampia sisdkkdin.
Kuitenkin yhden silmukan on ol-
tava kokonaan toisen sisélla.
Esim. seuraavanlainen rakenne
ei kdy:

FOR A=.....
FOR B=.....
NEXT A
NEXT B

2. Samassakin ohjelmassa
voidaan eri (ei kuitenkaan sisdk-
kéisissd) FOR...NEXT-silmukois-
sa kdyttd8 samaa muuttujaa kier-
roslaskurina (t4ssd X), koska
FOR-lause asettaa muuttujan ar-
voksi aina ko. lauseessa mééaré-
tyn alkuarvon (yleensd 0O tai 1).

THOMAS WIDMAIER

—

loppu

tulosta n;" kertoma= ";s

1. Tee ohjelma, joka laskee lu-
vun kertoman. (Luvun kertomal-
la tarkoitetaan lukua, joka saa-
daan kertomalla ko. luku kaikilla
sitd pienemmilld kokonaisluvuil-
la. Esim. luvun 6 kertoma on lu-
ku 6x5x4x3x2x1=720).

2. Suorakulmion pinta-ala on
tunnetusti A x B, missd A on le-

veys ja B korkeus. Tee ohjelma,
joka laskee kaikkien niiden suo-
rakulmioiden pinta-alan, joiden
leveys saa arvot 5...20 viiden
yksikén vélein ja korkeus arvot
2...8 kahden yksikén vélein.
(Siis mahdollisia leveyden ja
korkeuden arvoja ovat esim.
(5,2),(15,2),(10,6) jne.) [

Ongelma johtuu microdriven
vaatimasta RAM-muistista.
Kasettinauhurihan ei vie kay-
tdnnollisesti katsoen lainkaan
RAMia.

Microdrive tarvitsee tilaa mic-
rodrivekarttaa ja -kanavia var-
ten. Sen tilantarve ylittdd muisti-
osoitteen 24576, josta melkein
kaikki valmiit ohjelmat alkavat.
Koska Map- ja kanava-alue ja
ohjelmat menevédt pdallekkdin,
ei lataus voi onnistua.

Ongelman ratkaisemiseksi ke-
hittelin pienen konekielipatkan,
jonka avulla pulman voi kiertas.

Lataamalla konekielisen pelin
tai muun ohjelman koneeseen si-
ten, ettd se alkaa osoitteesta
25000 saadaan se sopivaan

microdrivelle

@@ Usealla kdy varmasti mielessd heittéé
kasettinauhurilla vesilintua pitkié ohjelmia
ladatessa. Parannuksen téhdn asiaan toi
microdrive kétevine kasetteineen, mutta pet-
tymykseksi valmiit ohjelmat eivét usein sovi
siihen. Niitd ladatessa kone vain ilmoittaa
paljon puhuvasti “Out of memory”.

muistiin ja silti kdyttd8 micro-
drivea. Vdarddn osoitteeseen la-
dattua ohjelmaa ei kuitenkaan
voi kéayttdd, koska konekielen
"GOTO-kaskyt" menevéat samal-
la sekaisin. Suunnittelemani oh-
jelma siirtdd pelin takaisin enti-
selle paikalle latauksen jédlkeen
ja sen jdlkeen k&ynnistdd ohjel-

man. Drivehdn ei tarvitse enda
RAM-muistia, kun ohjelma pyé-
rii.

Ennen kuin ollaan néin pitkél-
14, tdytyy suorittaa erditd esival-
misteluja, joihin tarvitaan ohjel-
mia | ja 2. Ohjelmalla 2 saat tie-
tdd alkuosoitteen ja pituuden.
Jos pituus on suurempi kuin

40365, ei kehittdm&é&ni ohjelmaa
voi kéyttdd. Jos taas alkuosoite
on suurempi kuin 25000 ei ohjel-
maa tarvitse kédyttdd, jolloin oh-
jelma 2 ilmoittaa "Ohjelma sopii
sellaisenaan”. Lyhyesti ilmaistu-
na ohjelmalla 2 tutkitaan ochjel-
man sopivuus microdrivelle tal-
lennettavaksi.

Jos siirrettdvdn ohjelman lo-
pussa on lyhyitd lisdohjelmia,
taytyy nekin siirtda drivelle esi-
merkiksi kuvan 1 kaltaisilla ko-
mennoilla.

Padohjelman siirto tapahtuu
ohjelmalla 1. Kelaa nauha kone-
kieliohjelman alkuun, kdynnistd
ohjelma 1 ja paina playta. Huo-
maa, ettd useimpia konekielioh-
jelmia edeltdd Basic-kielinen la-

CLEAR 5999%9: LOAD ""“CODE 40000

SAVE *#"m";1;"(nimi) "CODE &0000,pituus

Kuva 10.

Taulukko 1.

BITTI 4/86

Kuva l. Nimen, pituuden ja alkuosoitteen saat ohjelmalla 2.
CLEAR ja CODE-késkyn parametrit.on luonnollisesti asetettava

saadun alkuosocitteen mukaan.

50 LET a=USR 23296

10 LOAD *"m";1;"tw"CODE: CLEAR 24999
20 LOAD #"m";1; " (nimi) “CODE

40 LOAD #"m";1;"(nimi) "CODE alkuosoite

CA

3415
22 30 PRINT

gF

10 LOAD *"m";1l;"o"CODE
E2 20 POKE 23429,201:

"NIMI: “;:
10: PRINT CHR$ (PEEK (65381+n))

;: NEXT n

40 40 PRINT "PITUUS: ";PEEK 65392
+256*PEEK 65393

A3 50 PRINT "ALKUOSOITE: ";PEEK 6

5394+256*PEEK 65395

60 IF PEEK 65394+256*PEEK 6539
5>=25000 THEN PRINT
PII SELLAISENAAN!":

LET a=USR 2

FOR n=1 TO

'"OHJELMA SO
STOP

Kuva 2. Rivié 40 tarvitaan vain. jos ohjelmaan kuuluu pienid lisd-
ochjelmia. Sen kaltaisia rivej& on oltava yhté monta kuin on lisé-
ohjelmiakin. Ole erityisen huolellinen alkuosoitteiden kanssa.

BITTI 4/86

Ohjelma 1.
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microdrive

tausohjelma, joka lataa chjelman
eri osat ja kdynnistdd sen USR-
funktiolla. Kyseistd lataaja-
ohjelmaa voit tutkia lataamalla
sen koneeseen MERGE-kaskylla.
Sen USR-lauseesta l6ytyy kone-
kieliohjelman aloitusosoite.

Kun konekieliochjelma on
muistissa kirjoita aloitusosoite
heksadesimaalilukuna ja paina
enterid (chjelma ei sisdlld vali-
tettavasti deleted, joten ole huo-
lellinen!). Tdmén jédlkeen tieto-
kone huolehtii lopusta. Muista
kuitenkin laittaa drive-kasetti
paikoilleen.

Driveltd lataaminen edellyttds
loaderia siind missd kasettinau-
huriltakin. Sen tulisi olla kuvan
2 mukainen.

Tekemddni ohjelmaa on ko-
keiltu hyvélld menestyksella
mm. Hobbitilla, Stonkersilla,
Atic Atacilla, Gulpmanilla (jatd
CLEAR-kdsky pois loader-chjel-
masta). Seuraavat ohjelmat eivat

sovi: Daley Thompson's Decath-
lon, Cheaquered Flag ja kaikki
Basic-ohjelmat. Myéskddn hea-
derittémien ohjelmien siirto ei
onnistu. Muitakin tdm&n ohjel-
man kyvyt ylittdvid saattaa olla,
mutta ndmad eivdt sovi missddn
tapauksessa. Ilman ohjelmaani
voi drivelle siirtdd esimerkiksi
Jetmanin ja Manic Minerin.
Ohjelma 3 sijoittaa konekieli-
datat muistiin. Tallenna sen
muistiin pokaama konekielioh-
jelma drivelle nimelle "o" alku-
osoitteella 23296 ja pituudella
256. Siitd voi soveltaa siirto-oh-
jelman, jos jétt4& ohjelmasta |
POKEn riviltd 20 ja rivin 40
pois. Riville 20 on lis&ttdvé seu-
raavat kdskyt: FOR n=0 TO §:
POKE 23391 +n,0: NEXT n.
Tallentaminen alkaa heti la-
taamisen jélkeen. Rajoitukset
ovat edelleen samat eli vain ko-
nekieliohjelmien siirto onnistuu.

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY
Kotitietokoneet, ohjelmat,
oheislaitteet, pelit

AMERSOFT
ATARI

BROTHER

COMMODORE

DENON
SANURA SUOMI
SHARP

SPECTRUM
STAR

TDK
ORIC

Kirjat, ohjeimat, pelit

800XL, ohjelmat, pelit

130XE, ohjelmat, pelit

520ST, ohjelmat, pelit
Kirjoituskoneet, kirjoittimet
V-20MSX ja X-07, ohj.pelit, laskimet

C-128, ohjelmat, pelit

C-64, ohjelmat, pelit

C-16, ohjelmat, pelit

C-kasetit, tietolevyt

Tarvikkeet, ohjelmat, pelit
MZ-821, ohjelmat, pelit, laskimet

ZX, ohjelmat, pelit
SG-10C, kirjoittimet

Tietolevyt, videokasetit
Atmos, ohjelmat, pelit

Meilta saat alan parhaat tuotteet paivanhintaan!
Myds postitse ja osamaksuehdoin. Rahaa tarvitaan!
Commodore- ja kayttdluotolla ilman kasirahaa!

~ ALAN UUTUUDET MEILTA

HELSINGIN

Lisdtietoja MIKROBITIN palvelu-
kortifllo. Rengosta numero 21.

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY

Helsinginkatu 1

“"Vaasan halli

00500 HELSINKI

Puh. 90-7015766

Ark. 10.00

18.00, lauant. suljettu

CcA
4D

67
BO

10 LOAD *"m";1;"o"CODE

20 PRINT #1;"Kaynnista nauhuri
": POKE 23536,201

30 LET a=USR 23415

40 SAVE *"m";1;"tw"CODE 23296,
l4: LOAD *"m";1;" (nimi)"CODE 250
00 ,40365

Ohjelma 2.

2C
DC
9C
CF
91

B8

90

26

gF

FE

E7

6B

56

AQ

5 LET b=0

1@ FOR n=23296 TO 23551

20 READ d: POKE n,d: LET b=b+d

30 NEXT n

40 IF b<>27994 THEN PRINT
he datoissa": STOP

45 LET m=1: FOR n=0@ TO 175: PR
INT FLASH m;"0.K.";: LET m=1%*(m
=@ AND INT (RND)=1l): NEXT n

46 FLASH @: FOR n=0 TO 21: FOR
m=0 TO 31: PRINT AT n,m;" ";: N
EXT m: NEXT n

5¢ DATA 17,168,97,33,168,97,1,
906,30,237,176,195,0,98,237,1067,1
12,255,237,99,7,:91,237,107,114,2
55,237,99,1,91,33,256,91,62,13,2
15,6,5,126,215

60 DATA 35,16,251,17,182,255,6
v18,26,215,19,16,251,237,91,112,
255,221,33,168,97,55,62,255,285,
86,5,24,68,33,162,9,6,30,126,215
»35,16,251,175

780 DATA 219,254,230,31,32,249,
17%,55%,17,17,90,221,33,101,255,33
+168,97,34,114,255,205,194,4,62,
255,55,237,91,112,255,221,33,168
$97,205,194,4,201,17

8¢ DATA 17,0,175,55,221,33,101
,255,205,86,5,48,242,195,14,91,0
1 221,33,244,91,207,32,0,48,251,2
@7,27,254,13,40,22,254,48,56,241
+ 258,71 ,48 ,237

90 DATA 221,119,0,221,35,215,6
27143,215;62;8,215,24,223,6,4,22
1,33,244,91,0,221,126,0,214,48,7
9,62,9,185,48,5,121,214,7,24,1,1
21,221,119
100 DATA @¢,221,35,0,16,230,221,
33,244,91,221,126,0,79,6,15,129,
16,253,221,134,1,87,221,126,2,79
6:;15,129,16,253,221,134,3,95,23
7;83,12,91
116 DATA 195,69,91,0,6,2,0,0,53
,9,1106,105,109,105,58,0

"vir

Ohjelma 3.

PEKKA NIEMI

Arﬁkkelissa tullaan késittele-
médan |6-jdrjestelmédn (eli
heksadesimaali-) lukuja. Siksi
lienee parasta tutustua niihin en-
sin. Heksojen tuntemus on
CP/M:lld operoitaessa kultaakin
kalliimpaa.

Kuusitoistalukujérjestelméssa
on — kuten nimikin jo sanoo —
kuusitoista lukua. Numerot alka-
vat nollasta jatkuen yhdeksik-
kéon, kuten 10-jdrjestelméssa-
kin, mutta ysin jdlkeen ei tule-
kaan kymmentd. Niiden véliin
mahtuu vield kuusi kirjainta, ni-
mittdin A—F. Numerosarja alkaa
siis 0—9, A, B, C, D, E, F, 10,
11...19, jonka jalkeen tulee 1A,
29:n jdlkeen 2A jne. Heksadesi-
maaleilla laskeminen on hiukan
mutkallista, joten luvut on paras-
ta muuttaa ensin kymmenkanta-
jarjestelmddn. Muutoksen voi
tehdd laskemallakin, mutta
muuntotaulukko on ehkd nopein
kdsiteltdessd lukuja, jotka ovat
alle 256.

Kuvassa | esitetyn taulukon
kdytté sujuu seuraavasti: jos si-
nulla on esimerkiksi heksadesi-
maaliluku 23, katso, mikd luku
on pystyrivin kakkosen ja vaaka-
rivin 3:n risteyskohdassa: 35. Jos
taas haluat tiet4dad, mikd 10-jar-
jestelmdn luvun 123 vastine on
16-jarjestelmésséd, etsi ensin tau-
lukostasi luku 123 ja kirjoita
muistiin, minka pysty- ja vaaka-
rivin luvun risteyskohdasta se
16ytyy. Pystyrivin luvun pitéé ol-
la ensin, sitten vaakarivin. 16-
jarjestelmén vastine on 7B.
Helppoa, vai mita?

DDT — ei ympdérists-
myrkky vaan tehokas
konekielimonitori

DDT on miltei jokaisen CP/M:&4
vahdnkin syvemmaéltd tutkivan
kdyttdjdn  ystdvd, tydtoveri.
DDT:n kanssa voi kulua koko ilta

BITTI 4/86 BITTI 4/86

emmalle CP/M:aa

@@ CP/M tulee moneen kotimikroon ensim-
méisen levyaseman mukana. Mutta vaikka
moni haluaisi siihen tutustua, voi ensitapaa-
minen olla kalsea. Systeemilevykkeelté ei
l6ydy pelejé, eivétké ohjelmat manuaalien
mukaan koske tavallista kdyttéjad.

esimerkiksi CP/M:n rakennetta
tutkiessa, omien ohjelmien paik-
kailussa tai miksei niiden teke-
misessdkin. DDT tarjoaa karke-
asta toteutuksestaan huolimatta

melkoiset aseet ohjelmoijalle.
Jutussa kédyddan lapi kuitenkin
vain pari oleellisinta k&skyd,
joilla p&ésee alkuun.

DDT:n toimintaperiaate on
muuten yhden levyaseman kdyt-
tdjien pelastus. Ohjelmien siirto
toiselle levylle ei nimittdin on-
nistu ilman kahta levyasemaa il-
man erikoiskeinoja. Toisissa
CP/M-systeemeissd tulee val-

miiksi jokin kopiocintiohjelma,
toisissa ei. DDT on kuitenkin
kaikissa.

Kun halutaan tutkia jotain oh-

jelmaa DDT:n avulla, pitdd mo-
lemmat ladata ensin muistiin. Se
kdy joko komennolla
DDT <ohjelman nimi><CR>
(<CR> tarkoittaa RETURN, CR-
tai ENTER-ndppdintd, milld ni-
melld se sitten onkin koneesi
ndppdimisttssd) tai seuraavalla
tavalla (kirjoita lihavoidut teks-
tit):
A>DDT<CR>
DDT VERS 2.2
(jos haluat vaihtaa levyd, jolta
lataat tiedoston, tee se nyt)
—I<ohjelman nimi><CR>
—R<CR>
NEXT PC
AXYY 0100

NEXT-sanan alapuolella on jo-
kin nelimerkkinen heksadesi-

maaliluku (merkitty XXYY:lla),
joka ilmoittaa, mikd on viimei-
nen ohjelmasi kdyttdm& muisti-
paikka. Muuta luku XX desimaa-
liksi ja kirjoita se muistiin. Jos
luku YY ei ole nolla (00), lis&4
saamaasi lukua yhdella.

Jos XXYY on esim. 0910, kir-
joita muistiin (YY<>00!) 09:4&
seuraava luku 16-jdrjestelmésséd
eli 0A, muuta se desimaaliluvuk-
si (OA vastaa lukua 10) ja kirjoita
muistiin. Vaihda se levy A:-ase-
maan, johon haluat ohjelman
siirtdd, paina AC eli CTRL:l&
merkitty ndppéin pohjaan ja yht-
aikaa C-kirjainta ja kirjoita seu-
raavasta lihavoidut (A> on
CP/M:n prompti eli kehoite, jol-
la se ilmoittaa olevansa valmis
uuteen komentoon):

A>SAVE <ésken saamasi luku>
<ohjelman nimi><CR>
(vertailumerkkejd < ja > ei tar-
vitse kirjoittaa. Muista, mité
<CR> tarkoittil). Kirjoita DIR
<CR> ja katso: ohjelmasi pitdisi
olla ruudulla nakyvilla.

DIR on yksi CP/M:n kiinteistd
komennoista, se nédyttdd, mité
tiedostoja levylld on. SAVE taas
(samoin kiinted komento) tallen-
taa muistista komennon peréssé
olevan desimaaliluvun ilmoitta-
man méaéran sivuja (sivu tarkoit-
taa 255:t8 tavua) muistista al-
kaen osocitteesta 0100 levylle ni-
melld, joka on ilmoitettu tiedos-
ton pituuden jdlkeen.

Muita DDT:n kéayttémahdolli-
suuksia on esimerkiksi (lyhyi-
den) ohjelmien tekeminen. Se
onnistuu A-komennolla. Kirjoi-
tapa vaikka AlOO<CR>. Seu-
rauksena ruudulle pitdisi tulos-
tua luku 0100 ja kursori sen vie-
reen. Nyt voit antaa jonkin kone-
kielikomennon tai painaa pel-
kdstddn <CR>, jolloin pééset A-
moodista ulos. Kirjoittamaasi
tekstid voit korjailla A X:ll4, joka
pyyhkii rivin tyhj&ksi ja AH:lla,
joka poistaa viimeisen merkin.
Kokeile naputella seuraava oh-
jelmanpétkd. Kirjoita vain liha-
voidut.

—Al00<CR>

100 MVI C.6<CR>
102 MVI E.2A<CR>
104 CALL 5<CR>

107 RST 7<CR>
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80
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3
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3
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9
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37
73
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10
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LY
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90
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27
43
59
13
91

12
28
Y
50
76
92

13
29
45
61
77
93

14
30
46
62
78
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13
31
§7
63
19
93

99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111
112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 127 124 125 126 127
128 129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140 141 142 143
144 143 146 147 148 149 150 131 132 133 154 133 156 137 138 139
160 161 162 163 164 165 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175
176 177 178 179 180 181 182 183 184 1B 186 187 188 189 190 191
192 193 194 195 196 197 198 199 200 201 202 203 204 205 204 207
208 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223
224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 233 236 237 238 239
200 241 242 243 204 243 246 247 248 249 250 251 252 233 254 253

Kuva l. -

koulutus

Australiasta

® Sharpin uusi tasku-
tieturi PC-2500

® Koulutus tuo tyopaikan
® Huipputeknologiaa

= Maaliskuun numerossa mm.:
@ Huipputekniikan

-

1
e

® Atomienergiasta elektroniikkaan
@® Naytdnohjauspiirit

2

Hae omasi hyvin varustetuista lehti-
pisteista!

1 !
| ||' ! b
1=
r -

108 <CR>
—GI100<CR>

Jos koneesi jumiintui eli ruu-
dulla ei tapahdu mitddn pariin
sekuntiin vaikka ohjelmasi oli
kirjoitettu oikein, sammuta ko-
neesi, kdynnistd uudelleen, kut-
su DDT ja kirjoita ohjelma uu-
delleen. Muuta osoitteessa 107
oleva komento RST 7 komennok-
si RST 6 ja aja ohjelma uudel-
leen. Nyt ruudulle pitéisi tulos-
tua asteriksi eli *-merkki. Kirjoi-
ta nyt LILOO<KCR>. Ohjelmasi lis-
tautuu ruudulle. L-komennolla
voit listata mistd muistipaikasta
tahansa alkavia ohjelmia.

S-komennolla voit tutkia ja
muutella muistipaikkojen sisél-
tod. Komenna S<muistipaikka>
<CR> ja ruudulle tulostuu muis-
tipaikka, sen sisdlté ja kursori
samalle riville. Jos painat
<CR>, pddset muuttamaan seu-
raavaa muistipaikkaa. Voit my&s
kirjoittaa pisteen ja painaa
<CR>, jolloin pddset S-toimin-
nasta pois, tai heksadesimaalilu-
vun, joka sijoitetaan muistipai-
kan uudeksi arvoksi. D-komen-
nolla voit tutkia muistia hienom-
min: ndet muistipaikkojen sisél-
l6n sekd heksadesimaaleina ettad
merkkeind. Kokeile vaikka D1000
<CR>. Jos haluat tallentaa ohjel-
masi, kerrottakoon, ettd sen pi-
tuus on yksi sivu.

Ké&yttékelpoinen
assembler eli konekieli-
kadntdis ASM

ASM.COM on seuraava tutki-
muksemme kohde. Kun olet saa-
nut kirjoitettua konekieliohjel-
masi kdyttden symbolista kone-
kieltd ja tallennettua sen levylle,
on kddntdmisen aika. ASM huo-
lehtii siitd. Komennat vain
A>ASM <tiedoston nimi><CR>
Nimen perdén voit kirjoittaa
myés pisteen ja kolme kirjainta,
jotka ilmoittavat seuraavat tie-
dot: ensimmédiseksi kirjaimeksi
sen levyaseman nimen (esim. A
tai B, A on eka asema), jossa
olevalla levylld ohjelma kd&nne-
tddn, toiseksi sen aseman, jonne
chjelman kddnnetty versio kirjoi-
tetaan. Jos kolmannen kirjaimen
paikalla on Z, ei ohjelmasta teh-
dd .PREN-tiedostoa (ohjelmalis-
taus, johon on merkitty kaytetyt
muistiosoitteet sekd kohdat, joita
kddntdjd ei ole ymmartanyt) tai
X, jolloin .PRN-tiedosto tulostuu
ruudulle. Esimerkiksi komento
A>ASM KOPSAA.ABX<CR>
kdsdntdd A:-asemassa olevan
KOPSAA.ASM-chjelman  ase-

maan B: nimelle KOPSAA.HEX
ja listaa ohielman ndytolle.

Voit k&antdd ohjelmasi (<ni-
mi>.HEX-tiedoston) ajettavaan
muotoon eli .COM-tiedostoksi
LOAD-ohjelman avulla: kirjoitat
vain A>DLOAD <ohjelma>
<CR>.

Hienoksi ASM:n tekee se, etta
se mahdollistaa mm. mutkikkait-
tenkin laskutoimitusten suoritta-
misen laskettaessa jonkin vakio-
muuttujan arvoa. Myés ruudulle
tulostettavien tekstien siséllyttd-
minen ohjelmaan on tavattoman
helppoa. Sinun ei tarvitse tietda
ohjelmastasi periaatteessa kuin
alkuosoite, ASM huoclehtii lo-
puista osoitteista. Voit kirjoittaa
ohjelmassasi LDA ALKU, kun-
han olet muistanut mdédritelld,
missd kohtaa ALKU on ohjel-
massasi. Sinun ei tarvitse tietda
ALKU-paikan osoitetta muistis-
54.
DDT:n ja ASM:n ymmaértamaa
8080-konekieltd, joka toimii
myo6s ZB0-koneissa voi opiskella
vaikka kirjasta M. Waite & R.
Lafore: Soul of CP/M. Se pereh-
dyttdd mukavasti paitsi ohjel-
mointiin  konekielelld myos
BDOS-rutiinien kutsumiseen.
Oheisessa assemblylistauksessa
niitd on kédytetty mm. tiedoston
avaamiseen ja sulkemiseen.

KOPSAA.ASM —
toinen tapa
siirtéé ohjelmia

DDT:n yhteydessa kerroin tavan
siirtdd ohjelmia levyltd toiselle.
Homman voi ratkaista myds toi-
sin. Listauksessa | esitetty KOP-
SAA lukee korkeintaan noin
32 kt pitkdn tiedoston muis-
tiin, pyytdd vaihtamaan levya ja
kirjoittaa tiedoston uudelle le-
vylle. Kopiointi voidaan suorit-
taa saman tiedoston kohdalla
useita kertoja. Tiedoston maksi-
mikoko mééréytyy siten, ettd lu-
kiessaan tiedostoa ohjelma kas-
vattaa yksitavuista laskuria yh-
delld lukiessaan yhden 128 ta-
vua pitkdn tietueen. Koska tavu
voi saada arvot 1...255, mééray-
tyy maksimikooksi noin 32 kt.
Ohjelma on parasta kirjoittaa
koneeseen jollain tekstieditoril-
la, kuten ED tai WS tai jollain
Public Domain (= ilmais)-chjel-
malla kuten SECRETARY. K&éan-
tdminen onnistuu komennoilla
(oletan, ettd ASM ja LOAD ovat
samalla levylld kuin KOPSAA.
ASM):

A>ASM KOPSAA.AAZ<CR>
A>LOAD KOPSAA<CR>
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KOPSAA. ASH
lukee kutsuttaessa annetun tiedoston ensin

s Kirjoitus levylle...
0: LXI D,VD

VIRZ2: LXI D,DT

CALL PRINTS
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]
'
: muistiin, pyytda vaihtasaan levyd, tuhoaa CALL HETKI LDA LKM2
; mahdollisen aikaisemman version ja kirjoittaa MV1 C,RESET STA  LKM
j tiedoston levylle. CALL BDOS MVl C,SULJE
j (C) Pekka Niesi 11.82.86. CALL SDMA ; UUSI DMA. LXI D, #65CH
; 05. Hietaniesenkatu 14 D 213, #8188 HKI V1 C,POIS CALL §
0DOTA EQU #1H i LUE YKSI MERKKI LXI D,B85CH W1 C,P0IS
PRINT EQU #9H j TULDSTA RIVI CALL BDOS ; Poistetaan vanha LXI D,P#85CH
RESET EQU #DH : UUSI LEVY KKYTTooN MVl B,B88H-68H CALL §
AVAA EQU #FH ; AVAA TIEDDSTD LXI D,886BH I8P 0
SULJE EBU 18H ; SULJE IRA A 3+ VIRHEIDENKASITTELYRUTIINI 2 :
POIS EGU 13H ; PDISTA TIEDOSTO LPS: STAX D VIRHE WVI C,PRINT  ; VIRHEILMOITUS
LUE EBU 14H s LUE JARJESTYKSESSA INY D CALL BDOS
KIRJ EGU 15H ; KIRJOITA DCR B RST # ; POIS OHJELMASTA
TEET EGU 16H ; TEE TIEDOSTO JINI LPS ; HETKI TULOSTAA DE:N TEKSTIN JA
ASETA EGU 1AH ; ASETA DMA-DSOITE M1 C,TEET s ODOTTAA MERKIN. ESC = POIS
BDOS EGU #@85H ; BDOSIN KUTSUDSDITE LXI D,885CH  ; TEWDAAN TIEDOSTO HETKI:
i CALL BDOS CALL PRINTS
ORG #188H INR A Mvl C,0DOTA
LDA #8BOH 3 ONKO ANNETTU TIEDOSTOA ? Ji VIR2 CALL BDOS
ORA A LP2: LII D,KI CPI 1BH
LXI D,TV i DE:=VIRHEILMOITUS CALL PRINTS RN1
J1  VIRHE LXI D,TPA + SIIRRETAAN TIETUE RST #
LXI D,VD LP4: LXI H,DMA i 1/0-ALUEELLE jPRINTS TULOSTAA DE:SSA ANNETUN JONON
CALL HETKI CALL MOVE PRINTS:
MVI C,AVAA PUSH D MVI C,PRINT
LXI D,885CH WI C,KIRJ i JA KIRJOITETAAN SE CALL BDOS
CALL BDOS i AVATAAN TIEDOSTD LXI D,MOSCH  ; LEVYLLE. RET
LxI D,AV + VIRHE : EI VOI AVATA CALL BDOS ; MOVE-ALIDHJELMA SIIRTAA (D)=)(H)
INR A ORA A MOVE: MVI B,B#H
J1  VIRHE ; POIS DHJELMASTA POP D LP9: LDAX D
CALL SDMA s ASETETAAN UUSI DMA NI VIR2 s LEVYKE TAYNNX TMS. ! MOV M, A
LXI D,LU LDA LKN INX H
CALL PRINTS DCR A INK D
LXI H,TPA + TIEDOSTON TALLETUSALUE STA LKN DCR B
s Tiedoston lukeminen muistiin alkaa... JNI LP4 s EI VALMISTA JNI LPY
LP#: PUSH H LOPPU LDA LKNZ i VALMIS ! RET
MVl C,LUE STA LKN 3
LI1 D,885CH MVl C,SULJE Lk DB @
CALL BDOS LXI D,885CH LkN2 DB @
POP H CALL BDOS LU DB PAH,8DH, Luen tiedostoa...$’
ORA A LXI D,ul ; UUSIKSI ? KI DB PAH,BDH, Kirjoitan tiedostoa...$’
INI O CALL HETKI DT DB BAH,8DH, Levyke tdynnd/suojattu.$’
LXI D,DMA CP1 @DH VD DB #AH,8DH,'Vaihda diskettia ja paina ’
CALL MOVE JI 0 DB 'jotain nappdinta.¥’
LDA LKN i Tietueitten lka. RST @ s RST @ RESETOI STACKIN TV DB #AH,#DH,’En loydd tiedostoasi !'§’
INR A ; ASETETAAN UUSI DMA AV DB BAH,8DH, En voi avata tiedostoa !§’
STA LKN SDMA: MVI C,ASETA OV DB PAH,BDH,’ Tiedosto liian suuri !§’
STA LKN2 LXI D,DMA UU DB #AH,8DH,’0K. Kirjoitan toisenkin’
LxI D,Ov CALL BDOS DB ' kopion = {CR> >$’
J1  VIRHE ¢ Luettu yli 255 tietuetta. RET DMA DS B#H
JNF LP8 ; Jatketaan lukemista. + VIRHEIDENKASITTELYRUTIINI 1 TPA EBU §
El




Lahde mukaan MikroBITIN

TIETOKON ELEIRILLE!

@@ Nyt on jélleen aika varata oma paikkasi
MikroBITIN tietokoneleirille. MikroBITTI jérjes-
té ensi kesdné yhdessd PCIl-Datan ja INFOn
kanssa sarjan tietokoneleirejd, jonne voivat
ottaa osaa niin aloittavat kuin pidemméllekin
ehtineet mikroilijat. Leirit jérjestet&dn
Lautsiassa, Lahden ja Tampereen puolivélissé.
Leirien ohjelmaan kuuluu tietokoneopetuksen
lisétksi paljon ulkoilua ja muuta yhteisté

toimintaa.

Viime kesdn4 jarjestettiin Mik-
roBITIN ensimmaéinen tieto-
koneleirien sarja. Kymmenen
viikon ajan py®rivét kurssit Latu-
kartanossa tdydella teholla. Olit-
ko Sind vai oliko ystdvasi mu-
kana?

NYT LAUTSIASSA

Ténéd kesénd MikroBITIN kursse-
ja jérjestetddn kesdn jokaisena
vilkkkona, maanantaista perjan-
taihin. Leiripaikka on Lautsias-
sa, luonnonkauniilla paikalla
Lahden ja Tampereen puolivé-
lissd. Majoitustiloina on kahden
hengen huoneita (oma WC),
opetus tapahtuu tyylikk&issa
luokkahuoneissa ja kullakin lei-
rildisellda on oma Commodore
128D kéaytossdan.

Opetuksen ulkopuolella ym-
péristd tarjoaa mahtavat mah-
dollisuudet ulkoiluun, uintiin,
souturetkiin... Odotettavissa on-
kin nuotioiltoja, tikanheitto- ja
pingiskilpailuja jne.

Ja vilkaise eri viikkojen aihe-

piirejd — jokaiselle l&6ytyy
omansa: konekieltd, grafiikkaa
ja &éntd, tietoliikennettd ja

CP/M:44, peliohjelmointia. ..

VARAA PAIKKASI
AJOISSA

Leirille pddset mukaan varaa-
malla ensin paikkasi puhelimitse
numerosta 957-13222 ja postitta-

TATA LEIRIA ET VOI JATTAA VALIIN!

malla sen jdlkeen oheisen lo-
makkeen taytettynd MikroBIT-
TIIN.

Ennakkovaraus puhelimitse on
vélttdmé&ton, koska leiripaikkoja
on vain rajoitetusti, noin 20/viik-
ko. Valitse kurssiluettelosta ha-
luamasi kurssi. Muutamille ai-
heille on varattu useampi viikko,
joten voit sovittaa leiriaikasi per-
heesi kesélomien mukaan.

Postitamme ilmoittautuneille
riittdvdn ajoissa ennen kurssia
kyseisen kurssin chjelman ja sa-
malla kerromme Lautsian liiken-
neyhteyksistd, Maksut suorite-
taan kirjeen mukana seuraavilla
pankkisiirtolomakkeilla.

32 TUNTIA
OPETUSTA

Kurssien ohjelmaan kuuluu 32
tuntia tietokone- ja ohjelmointi-
opetusta, Aloittavat harrastajat
tutustutetaan kotitietokoneen ra-
kenteeseen ja Basic-ohjelmoin-
tiln. Esimerkkien avulla taitoja
hiotaan koko viikko. Pidemmaélle
ehtineet oppivat omista aihepii-
reistddn ohjelmoinnin hienouk-
sia ja laajempia kokonaisuuksia
kotitietokoneiden kaytostd. Kurs-
simateriaalikansion saa jokainen
kdvijd omakseen myShempédéd
kertausta varten. Laitteiden va-
paaseen kdyttéén on myds varat-
tu riittavésti aikaa.
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(4 eri viikkoa)

Peruskurssia suositellaan niil-
le, joilla ei vield ole omaa
tietokonetta tai jotka ovat
saaneet sen aivan d&skettdin.

Peruskurssin  jilkeen voit
kdyda jatkokurssinkin.

Peruskurssilla opit:
* tietokoneen rakenteen ja

X tnhnintatavun

® oheislaitteiden merkityk-

~ sen ja niiden kayton

® kayttdmédan Basic-ohjel-
mointikielta tekstin, grafii-
kan ja &&nen kasittelyyn

® valmisohjelmien kdytén

Jatkokurssit edellyt-
téivét tietokoneen
toiminnan ymmdérid-
misté ja jonkin-
asteista Basic-
ohjelmointitaitoa

tai peruskurssin
suoritusta.

ohjelmointi

(2 eri viikkoa)

Peliohjelmointikurssilla ker-
rataan pelien teossa tarvitta-
vat kdskyt ja kdyddsn lapi
niitd keinoja ja ohjelmara-
kenteita, joilla saadaan ai-
kaan peleissd tarvittavia
grafitkka- ja daniefekteja.

Kurssilla opit:

* ohjelmoimaan tarvittavat
pelihahmot

® kuinka kuviot saadaan
litkkkumaan ruudulla

® rakentamaan taustakuvat
eri menetelmills

® scrollaamaan taustakuvaa
vaaka- ja pystysuunnassa

® ohjaamaan &anigeneraat-
toria &énitehosteiden luomi-
seksi

Basicin jdlkeen suurin haaste
ohjelmoijalle on konekieli.
Kurssilla opit vuorovaikuttei-
sesti konekieliohjelmoinnin
perusteet ja opit kdyttdmé&an
laitteen ominaisuuksia hyvék-
si nopealla ja koneenldheisel-
& tavalla.

Kurssilla opit:

* konekielen kdskyt ja
osoitusmuodot

Lautsian loma- ja kurssikeskus si-
jaitsee Lautsian kylassd Lahti—
Tampere-tien varrella, noin 10
kilometrié¢ Hauholta Tampereelle
péin. Kurssikeskus tarjoaa majoi-
tustiloja useassa eri rakennukses-
sa noin 150 henkilélle. Yhteisiin
tiloihin kuuluu luokkahuoneita,
kokoussaleja, kuntosali, uima-
allas, kolme rantasaunaa. Listksi
ktiytéssd on veneitd ja muita
vapaa-ajan wélineitd.

Commodore 128 pitéd itse asiassa

sis&lléén kolme eri tietokonetta.
Se voi toimia 64-tilassa, jolloin se
on tédysin yhteensopiva Commo-
dore 64:n kanssa, 128-tilassa sii-
né# on muistia 128 kilotavua ja
k&ytéssé on varsin laaja Basic,
CP/M-tilassa koneeseen kytkey-
tyy Z-80-prosessori. jolloin ko-
neella voi ajaa CP/M-chjelmia.

4 Kurssilaisten ké&ytSssé oleva
Commodore 128D on versio, jossa
on erillinen n&pp&imisté ja
sisténrakennettu levyasema.
Ilman monitoria sen hinta on jo-
pa pienempi kuin tavallisen
128:n ja levyaseman yhteensd.
Enemmén tietoa 128:sta 18ydét
sivuilta 10— 12,

Tule tietokoneleirille, leirittdjind

ALANSA YKKOSET:
BITTI - tietokonelehtien ykkénen

PCIl-Data Commodore. markkina-
ykkoénen

INFO — myyntiketjujen ykkénen

¢ ohjaamaan kuvaruutua ja
oheislaitteita konekielelld

® kayttdmédsn hyvéksesi ko-
neen valmisrutiineja

® tuntemaan koneen muisti-

kartan (ne POKET...)

Gratfiikka

ja ddni

(2 eri viikkoa)

Tietokoneen hienoimmat
ominaisuudet liittyvét sen ky-
kyyn késitelld grafiikkaa ja
&d8ntd. Kurssikoneena oleva
Commodore 128 (C-64 yh-
teensopiva) on tdsséd suhtees-
sa markkinoiden parhaita.

Kurssilla opit:

¢ tietokonegrafiikan teon
kdskyt ja periaatteet

® synnyttdméén kuvaruu-
dulle animaatiota

¢ jdljittelemddn eri soitti-
mien &&nid tietokoneella
* ohjelmoimaan tehoste-
ddnia

Tietoliikenne

ja CP/M

Modeemien ja elektronisten
postilaatikoiden luoma tieto-
lilkkenneharrastus on levinnyt
Suomenkin  mikroilijoiden
keskuudessa kuin kuloval-

kea. Ldhde nyt harrastukseen

mukaan ja perehdy samalla
suurta suosiota saavuttanee-

seen CP/M-kédyttdjarjestel-
méaan.
Kurssilla opit:

* kédyttdm&dn modeemia ja
ottamaan yhteyden elektro-
niseen postilaatikkoon

¢ tietoliikennecohjelman
rakenteen ja sovittamisen

* elekironisen postilaatikon
toiminnan ja sysopin aseman
ja tehtédvéat

¢ CP/M:n peruskomennot ja
niiden kdytén

Ohjelmointi-

kielet

Basic on maailman yleisin
ohjelmointikieli, se on help-
po oppia ja sen vuoksi aloit-
tavien sucsiossa. Tietokoneen
kdskemiseen on kuitenkin
monia muitakin kielid, jotka
soveltuvat eri tarkoituksiin
paremmin. T&lld kurssilla
saat selkedn kuvan eri kielten

l&htékohdista.

Kurssilla opit:

* mitd on rakenteellinen
ohjelmointi

* tytskenteleméddn k&dnta-
villd ohjelmointikielilld

® eri kielten erot Basiciin
® Logo, Pascal, Fortran

LEIRIMAKSU
9.5.1986 mennessd
ilmoittautuneilta

MAJOITUS

950 mk

725 mk

270 mk

BITTI 4/86 BITTI 4/86

957-13222

ja varaa paikkasi ennen kortin téyttdmisté!
Postita kortti osoitteella:

MikroBITTI
Tietokoneleirit
PL 64

00381 HELSINKI

TIETOKONELEIRIN VARAUSLOMAKE

Henkilttiedot:

Nimi:

Osoite:

Puhelin:

Dheti:

Allekirjoitus:

————

(alle 18-vuotiaalta huoltajan allekirjoitus)

KURSSIVIIEKO (kaikki maanantaista perjantaihin, paitsi viikko
25. joka alkaa jo edellisend lauantaina)

23 [0 Peruskurssi 28 [ Peruskurssi

24 [J Ohjelmointikielet 29 [ Konekieli

25 [J Peruskurssi (huom! 30 [ Peruskurssi
lauantai—keskiviikko) 31 [ Tietoliikenne ja CP/M

26 [ Peliohjelmointi 32 [ Pelichjelmointi

27 [0 Grafiikka ja &é&ni 33 [ Grafiikka ja &dni



®¢ Kaikki oli lopultakin varsin yksinkertaista
ja helppoa! Ainakin néin jtlkeenpdin on hyvé
sanoa noin...

Voitettuani Mustan Velhon omaksikin
h&émmdstyksekseni aloin tutkia I&heisi&
kéytdvid. Koetin tarkkailla huolellisesti
kaikkia mahdollisia ulkonemia, koloja ja
muita paikkoja joissa aarre saattaisi olla tai
jotka avaisivat jonkin salaluukun.

Joitakin I8ysinkin, mutta mitéén aarreita ne
eivit kitkeneet. Aloin jo olla harmissani.
Ténne asti olin selvinnyt, lyényt Mustan
Velhon, ja aarretta ei 16ydy mistédn! Kohta

‘. alkaisi sokkelon kauemmista osista kulkeutua

ténnepdin ties mitd hirvisitd, joten aikaakaan
ei ollut liikaa...

Q s itten minulle yht&kki& v&ldhti. Palasin nopeasti jonkin mat-
kaa taaksepdin, paikkaan jossa k&dpid oli lymynnyt kaapin

i sisdlld| Riuhtaisin kaapin oven auki nopealla liikkeelld. Samassa
ké&pity hytkkdsi kimppuuni kimedsti karjaisten ja koetti

lyhentdd olemustani pd&ni mitalla.

No, vaikken tahdokaan kehua, oli taistelu nopeasti ohi ja

pdlsin tutkimaan kaappia tarkemmin, Nostin pohjalevyé, ja

siell&hdn oli valtava kammio alapuolella tdynnd suuria ja niin

taysid arkkejal Jalokivi4, timantteja, kultaa ja hopeaa, kaik-

kea niin paljon kuin kuvitella saattaal

K&4pi$ mokoma olikin ollut Velhon apureita, ja olin melkein

mennyt himéykseen. Onneksi tulin ajatelleeksi, miksi k&4pid

jii kaappiinsa piilottelemaan, jos kerran pelkdsi Velhoa?

Olisihan se voinut kiiruhtaa jonnekin kauas missi ei tarvitsisi

peldtd Velhoal

No, olinpahan taas pitk&std aikaa 16yt&nyt tuon etsityn

Q Raguoc'n aarteen. Nyt voisinkin pit4& taukoa seikkailuissani

ja nauttia rikkauksistal

Niinp4 niin, ndin talvella ovat seikkailupelit tarjonneetkin
monelle lukuisia viihtyisid iltoja pakkasen paukkuessa
ulkona. Vahdnkin kiireiselld (hmiselld ei tuota aikaa aina
tahdo |&ytyd riittAvésti jonkin pelin ratkaisemiseen.

Silld yhdess4 illassahan el seikkailupelid loppuun péése,
paitsi jos lukee valmiin ratkaisun jostakin...

Ruuvaamaan!

Sattul vastaani peli, josta noin dkkis katsottuna en juuri
kummemmin vélittdnyt. Vilkaisin kuitenkin ohjeita, katselin
kansikuvaa, ja ostin sen. Ja kokeiltuani pelid innostuin ja
kdytin monta tuntia ruuveja véantden, palkilta toiselle hyp-
pien ja koettaen ansaita mahdollisimman paljon.

Peli oli Activisionin Rock n'Bolt,
ei aivan viimeisid hittejd, mutta ei
hirvedn vanhakaan, koskapa on val-
mistunut vuonna 1985, Varsinainen
peli-idea on hyvin yksinkertainen,
toiminta on yksinkertaista, mutta peli
vaatii tiettyd Boulder Dash — Lode
Runner -tyyppistd suunnittelua, ja
siind piilee suurelta osin sen vieh&-
tys.

Tehtdvand on kiinnittd4 edestakai-
gin lilkkkuvat palkit kiinni joko vapaa-
seen tal méldrdttyyn jarjestykseen.
Kiinnitys tapahtuu pulteilla, joita oh-
jaamasi rakennusmies néppérasti
pyéréyttelee paikoilleen napin pai-
nalluksella. Kaikkien palkkien tultua
kiinnitetyksi on miehen palatiava
ldhtékohtaansa, josta hdn pédsee his-
silld seuraavaan kerrokseen.

Jos palkkien sijoitus on vapaa, voi
pelaaja pultata ne kiinni mihin ha-
luaa, kunhan muistaa jAttA4 itselleen
kulkutien takaisinl Jos taas ruudun
alareunaan ilmestyy “rakennuspii-
rustus”, jossa on valmis suunnitelma
on palkit kiinnitett4v4 sen mukaan.
T4ssé aiheessa on apuna pulttien vé&-
ri. Jos kiinnitht palkin v&&r&&n koh-
taan, muuttuu pultti punaiseksi, ja si-
nun on irroitettava se ja kiinnitettdv4
uuteen kohtaan.

LisdmiehiX ja bonusrahoja saa kel-
taisista ja wvihreistd pulteista, joita
joskus ilmestyy ruudulle.

Pelissd el kerdtd pisteitd, vaan ra-
haa, jota saat jokaisesta kiinnitetystd
pultista sekd mainituista yll&tysbo-
nuksista.

Mit4 korkeampi taso, sitd suurem-
pi on pulttikohtainen palkkio. Ylim-
missd kerroksissa (joita on 100) on
palkka pultilta jopa $ 170!

Kuten tAménkaltaisessa pelissé
taytyykin, on mukana myds aikateki-
ji. Eli sinulla on tietty aika jonka ku-
luessa yksi “kerros” on saatava val-
miiksi. Mik&li et ehdi ajoissa, raken-
nusmiehesi h&vi44 ilmaan ja seuraa-
va astuu tilalle. Alussa miehid on
kolme, ja lisd4 saattaa saada matkan
varrella.

Aloittelijoita wvarten on pelissd
"harjoittelu”-mahdollisuus, jolloin
aikaa ei lainkaan mitata. Palkkaa el
my&skddn tipu, koska pelid talls ta-
solla voi jatkaa valkka loputtomiin.

Miesh&n ei voi kuolla muuten kuin
ajan loppuessa. Palkilta ei voi pudo-
ta valkka yrittaisi.

Pelissd on kaksinpelimahdollisuus,
kaikkiaan kolme eri vaikeustasoa,
kolme palkkatasoa ja sujuva joystick-
ohjaus.

Hyvid puolia 16ysin Rock n'Boltista
paljon: Nopea lataus, selvd grafiik-
ka, mukavat virit, sopiva taustamu-
silkki. Myés helppo pelattavuus ja
pause-mahdollisuus ovat maininnan
arvoiset.

Jos pidédt ajattelua vaativista toi-
mintapeleistd, on tAm4 erittdin suosi-
teltava hankinta. Missdln tapaukses-
sa se ei ole lilan vaikea, vaan hom-
man oppii nopeasti ja vasta ylemmis-
sd kerroksissa alkaa tulla kiire!

Rock n'Bolt on diskettind Commo-
doreen (64 & 128) ja ohjehinta on
noin 185,—.

Toteutus 10
Vaikeus :
Pelattavuus 10

Rambon turbo-kopteri

Joe ja kun monet Rambon pelaa-
jat ihmettelevdt Marmoritaulullakin
esiintyvid komeita tuloksia ko. pelis-
sd, kerrottakoon ettd parhaaseen tu-
lokseen péésemiseksi on syytd kdyt-
t44 helikopterin turbomahdollisuut-
ta. Monen mielestd vaikein osa pelis-
s on juurl tuo palaaminen omaan
tukikohtaan kun viholliskopteri ryn-
{44 ahdistelemaan v&hdn vAlid. Ta-
hén pulmaan on Rambo keksinyt
vastaldskkeeksi mittavan lisStehon
omaan kopteriinsa. "Turboa” kéytta-
mdlld moninkertaistuu helikopterin
nopeus ja vihollisen s&tkytt4j& ei eh-
di lainkaan leikkiin mukaan!

Jaa ettd kuinka sen turbon saa
péslle? No, se kdy siten ettd painat
erdstd ndppdintd samalla (koko ajan)
kun lennét takaisin tukikohtaasi. Jos
muistat, ettd kyseessé on paluu takai-
sin kotiin, niin homma on selvd. Kat-
80 (jos et tiedd) sanakirjasta mitd on
paluu englanniksi ja kytke turbo toi-
mintaan!

Huomaa, ettd turbo ei toimi aikai-
semmalla lennolla, vaan vasta
lopussa paluulennolla.

<

Kysymyksid, vastauksia ja vinkkejt

Mikael T kysyy neuvoa Boulder Dashin N-kentt&in,
osaako joku auttaa?

Markku P kysyy miten HULKissa pdésee etenemd&édn
paikasta jossa on: BUTTON ON THE WALL, TUNNEL
GOING OUTSIDE AND WARNING HI-GRAY
AHEAD?

Hén kertoo my&s koodisanat WHEELIEn kenttiin: 1.
WITTY, 2. SHARK, 3. BEBOP, 4. XENON.

A. Hyde auttaa pelissdé Thing on a Spring; aloitus-
ruudun aikana pid4 pohjassa seuraavat ndppéimet: T,
H, I, N, G, + ja Inst/del’id kunnes tausta muuttuu har-
maaksi. Nyt pelissd ei 6ljy lopu lainkaan.

PS 64 kysyy mikd johto laitetaan mihinkd PS 64
-puhesyntikassa?

Enhdn miné tekniikasta mitddn ymmérrd, mutta se
johto tulee kiinni Audio/Video-porttiin (din-liittimeen)
ja ilmeisesti &4nipdpdt litkkuvat sitd pitkin. Lisdtietoja
saat jélleenmyyjiltd, esim. Akateemisesta kirjakaupasta.
Enpés tiedd demokasetista mutta epdilen ettei sellaista
ole...

Pelihullu kysyy léytyyké WRECK-pelid MSX:44n. Ei
ainakaan minun silmiini ole sattunut kyseistda MSX-pelié,
mutta eihdn kaikki maailman tavara kylld eteeni osu-
kaan...

Magnus E ei ole koskaan péissyt Space Satellite -pe-
lin ekan pelikentén ldpi. Olisiko joku ja voisiko auttaa.
Kone on SV-728.

Spectrumin omistajille, varsinkin tekstiseikkailuista
kiinnostuneille tiedoksi: minulla on yksi kappale Level
9:n seikkailupelid Colossal Adventure, ja voin sen lah-
joittaa vaikkapa sille joka lahettdd parhaan lohikdarme-
kortin minulle parin viikon aikana. Mydskin Oceanin
sokkeloseikkailua Cavelon 16ytyy yksi kpl, joten kirjoi-
tapa korttiisi kumpiko kiinnostaa jos kohdalle sattuu!
On hyvé tyhjentdd hiukan kaappeja kun muutenkin on
kevétsiivouksen aika kasilla. ..

Boulder Dashissa on 16 kenttdd. H-kentédn ratkaisu
kiinnostaa “kiinnostunutta”. Heron pdé&mé&é&rénd on saa-
da pisteitd tuhottomasti, mikds muukaan? Shamuksen
padméaristd en tiedd, arvatenkin joko kerdtd miljoonia
pisteitd tai sitten l&ytdd jotakin tiettyd sokkeloista?

Lode Runnerin editointitilan saat esille seuraavasti!

— Lataa ja kdynnistd peli normaalisti. Kun peli alkaa
(1. kenttd) paina CTRL- ja R-ndppdimid. Peli loppuu.

— Paina CTRL ja E. Sen jalkeen tulee teksti Lode
Runner Board Editor.

— Kéytd ndppdintd E, jos haluat tehdd uuden kentén.

Kirjoita E(dit level) Ol.
— Eri numerondppéimistd saat kenttdsn eri osia. Kurso-
ria liikutat I-, J-, K- ja M-ndppéimilla.

— Kun kenttd on valmis paina CTRL ja Q. Kentén
tallennat S-késkylld, seuraa ohjeita (Disk or Tape) jne.
Muista minkd numeron valitset kentillesi!

— Huom! Aluksi ennen kuin teet kentdn (Edit level
Ol), paina 1 (initialize).

Ja hyvés alkanutta kevéattd sitten vain kaikille peliluo-
lan lukijoille!

- -

MESTAREIDEN
MARMORITAULU
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Beach Head [I 1000100 Saku Lantta
Impossible Mission 33625 Kari Salo

H.E.R.O. 1000000 M. Sarola

Goonies 123830 Thalainen & Ventomiki
Boulder Dash Il 231150 Harri Méenpé&s

Rambo 1955300 Sami Nieminen
Commando 4514900 M. Hérkks

Gyruss 532400 Arto Sirvid

98 % Petri Lunki
298000 M. Koistinen
117873 R. ]. Hieta
180850 T. Keto-Tokoi

i Theatre Europe
joesi  River Raid

i  Rock n'Bolt

o Friday the 13th

Commodore 16

Skramble 395400 J. Uusivuori
Harbour Attack 42002 ]. Leinonen
Jack Attack 98146 ]. Uusivuori
Rollerkong 27995 K. Leinonen
Sword of Destiny 104060 P. Mérijérvi
Tycoon Tex 801 P. Marijarvi

Amstrad
g Harrier Attack

Sre Beach Head

..-"" Yie Ar Kung Fu

203420 Timo Erola
580000 H. Lappalainen
2625960 K. Karkulehto
Sorcery 82760 P. Frisk

Moon Buggy 63500 J]. Nurmela
Roland on the Ropes 737700 Mika Haukilahti
Way of Exploding Fist 23300 K. Karkulehto

Atari

Bruce Lee 6210275 Janne Karppanen
Joust 1009250 S. Sundell
Galaxian 40770 Jouni Karppanen

7046 Matias Auncla
83368 Petri Manninen
22020 Janne Karppanen
162750 Jari Karppanen

Nato Commander
Fort Apocalypse
Blue Max 2001

:‘ . 1I:,;}'- River Raid




00 Karatepelit ovat saaneet suuren suosion
myé6s Suomessa. Monet niisté ovat MikroBI-
TIN Top Twenty -listalla. Nyt vertaillaan
kuutta kuusneloseen tehtyd karatepelid.

S Goldin markkinoima Bruce

Lee lienee suurimmalle osal-
le tuttu. Paatavoitteena on tuho-
ta viimeisessd huoneessa vaani-
va paha velho. Ennen tidtd on
kuitenkin selviydyttdvd kahdes-
takymmenestd enemmén tai vé-
hemmaén tappavasta huoneesta.

Pelin mielenkiintoisuutta las-
kee se, ettd vihollisia on mahdol-
lista isked vain kahdella tavalla:
mahaan potkaisemalla tai péé-
hén lyémélld. Kun pelin on pe-
lannut kerran ldpi ja tuhonnut
velhon, pelin kiinnostus putoaa
nollalukemiin.

Grafiikka pelissd on hyvéa,
joskin pelihahmot ovat liian pie-
nid. Grafiikan tasoa nostaa to-
della upea velhon kuva, mutta
siitd pddsee nauttimaan vasta
kymmenien pelikertojen jélkeen,
sen verran vaikea Bruce Lee on.

Epétodellinen
Karate Devils

Karate Devils on melko tuntema-
ton peli, jonka tarkoituksena on
pelastaa sinulle karatea opetta-
nut Mestari. Jos tappelee hyvin
péésee etenemdén tunneleissa ja
silloilla. Pelin on kustantanut
Phantom Software.

Karate Devilsid alkaa jo ikéd
painaa ja se ndkyy grafiikassa.
Taistelijat ovat kulmikkaita ja is-
kut epdtodellisen nédkoisid. Peli
on vaikea ja kun on lyényt vas-
tustajaa tarpeeksi monta kertaa
pelaajan voimat loppuvat ja peli

pddttyy. Sama tapahtuu myds
vastustajan lyénneistd,

Pelissd voi vastustajaa potkais-
ta kahdella ja ly6dd kahdeksalla
eri tavalla. Karate Devils j44 ka-
ratevertailussa selvésti viimek-
seksi.

Aitoa karatetaistelua

The Way of the Exploding Fist
on Melbourne Housen tekoa, ja
se simuloi karatetaistelua todella
aidosti.

Kuvaruudussa nédkyy alussa
punapukuinen ja valkopukuinen
karateka, upea maisema, korkea
torni sek#d kaljupédinen ja mursu-
viiksinen tuomari. Sitten alkaa
hauskuus: pédsee kokeilemaan
kahdeksaatoista erilaista tapaa
potkaista, kdvelld, hypédtd ja lyo-
da. Adniefektit ovat kuin suo-

MARKKU JOKISIPILA

raan tappeluelokuvista. Iskut
ovat rajuja, ja vélilld toinen tais-
telijoista lennédhtdd taintuneena
maahan.

Taistelua varten pelissd8 on
kaksi moodia: pelaaja vastaan
tietokone ja pelaaja vastaan pe-
laaja. Graliikka on hienoa ja vé-
rit sopivat paremmin kuin hyvin.
Ohjeet ovat tarkat, ja niiden
avulla taistelun opettelu sujuu
kuin tanssi. Kun pelin on pelan-
nut lapi se menettdd kiinnostuk-
sensa tdysin, ja l&pi pelaaminen
on helppoa.

HT=SCORE LEUVEL~-O1
s[spisisls] .

Karateka

Karatekan takana on amerikka
lainen yhtié nimeltd Broder-
bund, joka on tuottanut paljon
korkeatasoisia pelejd. Eikd Kara-
tekakaan ole poikkeus. Pelin
idea on lyhyesti seuraava: Sinun
pitdd pelastaa rakastettusi Mari-
ko ilkedn Akuman linnakkeesta
tappamalla vartija toisensa jdl-
keen.

Liikevalikoima ei ole
suuri, kolme potkua ja
lyontid, mutta ndmd riittdvét
mainiosti tehokkaaseen taiste-
luun. Pelaajalla ja vastustajalla
on ruudun alareunassa rivi voi-
mapisteitd. Jokaisesta osuneesta
potkusta tai lyénnistd menettdé
yhden voimapisteen, Kun kaikki
voimapisteet ovat loppu, seuraa
kuolema ja pelin loppu. Helpoin
tapa pdéstd pitkdlle tdssd pelissé
on kehittdd jokaista vastustajaa
varten oma taistelutaktiikkansa.
Vartijoiden lisdksi kimppuusi
hytkkdd joskus myds Akuman
haukka.

Graliikka pelissd on upeaa, ja
my&s vdrit ovat mahtavat. Aé&-
netkin ovat hyvin tehtyjd, joten
on selvdd ettd pelin kiinnosta-
vuus on kovaa luokkaa. Erikoista
pelissd on tietokoneen esittdmaét
lyhyet “piirretyt elokuvat” pelin
tapahtumista.

kovin
kolme

Yie Ar Kung-Fu

Yie Ar Kung-Fu on Imaginen
tuotantoa, tosin Konami on jo ai-
kaisemmin tehnyt pelin MSX:lle.
Pelin tarkoituksena on tulla
(Grand Masteriksi voittamalla
kymmenen erilaista vastustajaa,
jotka mm. heittdvat tdhtia, pam-
puttavat, iskevédt seipdalla, kah-
leella tai nuijalla jne. Kumma
kylla, kuudesta ensimmaéisestd
vastustajasta selvidd kéyttden
pelkéstdadn kahta eri potkua.
(Gratiikka ei ole kovin ihmeel-
listd, jos ei huonoakaan. Varit
ovat mukavat, mutta taisteludé-

BITTI 4/86  giTTI1 4/86

net ovat yksitoikkoisia. Musiikki
on kuitenkin melko tasokasta.
Erilaisia potkuja on seitsemén,
ja lyéntejd kolme.
Pelihahmojen liikke on liian
nykivdd potkuissa, mutta hypyt
ja kévely ovat animaatiocltaan
kauniita. Pelin mielenkiintoa pi
tdd ylld vastustajien erilaisuus,
vaikka esimerkiksi alussa taiste
leminen voi tuntua kyllastytta
vdn vaikealta. Ohjeet ovat kiitet
tdvét, mutta silti pelistd puuttuu
jotain. Ei pysty kilpailemaan Ka
ratekan tai Exploding Fistin
kanssa.

Kung-Fu Master

Tdmén pelin ovat markkinoille
saattaneet  yhteistyéssd U.S.
(Goldin ja Data Eastin ponniste
lut, Pelin tavoitteena on taistella
tie lapi erddn talon viiden ker
roksen pelastamaan vankina ole
va neitokainen. ldea siis olisi
voinut olla omaperdisempikin.

Matkaa vaikeuttavat sinua jah-
taavat miehet, veitsenheittdjat,
kddrmeet, lohikdarmeet, kaa-
pi6t, tappajamehildiset ja erilai-
set katosta putoilevat esineet.
Kéayttssdsi on neljd potkua ja yh-
td paljon lyontejd. Taistelussa
tarvitset ldhes yksinomaan vain
potkuja. Jokaisessa kerroksessa
on oma vartijansa, jonka tuhot-
tuasi pédset portaita pitkin seu-
raavaan kerrokseen. Portaat
ovat todella tékerén nékoiset.

Mielenkiinto pysyy ylld kun-
nes olet pelannut pelin ldpi. Se
ei vie kovinkaan kauan. Kun
muutaman pédivén harjoittelee se
onnistuu helposti. Pelissd on kyl-
ld viisi vaikeusastetta, mutta ei
se jaksa endd kiinnostaa kun on
ndhnyt pelissd kaiken mahdolli-
sen. Taustagraliikka on selvéda ja
vksinkertaista, mutta pelihahmot
ovat ruman kulmikkaita. Taiste-
luddnet ovat yksitoikkoisia tassd-
kin pelissd, ja taustamusiikki al-
kaa pitemmaéan pédlle kyllastyt-
tad.

Vertailun lopputulos

Ratkaistessani paremmuusjérjes-
tystd vertailin pelien eri ominai-
suuksia. Arvostelin jokaisen
ominaisuuden ja annoin pisteita
valiltd 1—5. Lopuksi laskin pis-
teet yhteen. Seuraavassa on tu-

lokset. Ensinnd on pelin sijanu-
mero vertailussa, sitten nimi, an-
tamani pisteet jadrjestyksessd
grafiikka, ddni, vérit ja kiinnos-
tavuus sekd viimeisend arvio
potkujen ja lyéntien tasosta.

Peli Pisteet Yhteensé

1. Karateka sS4 854 4 22 pistettd
2. Exploding Fist 5 4 8 2 B 21 pistetté
3. Yie ArKung-Fu 4 3 4 3 4 18 pistettd
4, Kung-Fu Master 3 3 4 3 4 17 pistetta
5. Bruce Lee c Bt Al (L Th 15 pistettd
6. Karate Devils 1 2 2 1 4 10 pistettd

Nyt ovat hyvét halpoja

Chipperissa.

Canon V 20

1450 )
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Qutlaws — Lainsuojattomat CBM-64, Spe

Ultimate. 135. —

Téma on hyvills grafiikalla varustet-
tu tyypillinen ampumapeli. Pelaajan
on Lucky Luken tapaan ammuttava
vaarallisia lainsuocjattomia autuaille
metsastysmaille. Sen lisdksi on myos
pystyttdvd ratsastamaan hevosella
vaikeissakin paikoissa.

Pelin kulku on aika helppoa. He-
vosen seldssd ratsastaen on jahdatta-
va kaiken ndkéisid lainsuojattomia ja
vaisteltdvd vaaroja. Kun on selviyty-
nyt yhdesta osasta siirtyy seuraavaan
vaikeampaan.

Grafiikka on siistid. Taustalla liik-
kuu taivas, kukkuloita ja kaktuksia.
Itse sankarihahmo liikkuu sulavasti
hevosen seldssd. Vastustajat tulevat
vastaan joko ratsain, kévellen tai
odottelevat taloissa. Vaikeaksi tilan-
ne muuttuu, kun on pienessé lannen-
kyldssd etsittdvd lainsuojaton kunnon
ihmisten joukosta.

Outlaws on ehdottomasti keskiver-
toa parempi peli. Ainoa negatiivinen

vaikutelma j&i musiikista, joka ei ai-
van vastannut pelin muuta tasoca. Us-
kon, ettd Outlaws on ldpipelaamisen
jdlkeenkin vield kiinnostava.

GGratiikka: 9.5
Virit: 9
Musiikki: 8
Kiinnostavuus: 4
Yleisarvosana; % % % %
Aki Korhonen

Tigers in the Snow
SSI. 179, —

Peli on tyypillinen strategiapeli.
Ideana on taistella uudelleen Hitle-
rin Saksan viimeinen kunnon taistelu
ldnsirintamalla. Historiallinen taiste-
lu loppui saksalaisten havioon.

Saksalaisen pelaajan on edettdvd
mahdollisimman pitkélle ja valloitet-
tava monia kaupunkeja. Liittoutu-
neet pyrkivit tietenkin estdmaan ta-
mén. Pelin alkuvaiheessa tuntuukin
liittoutuneiden tilanne onnettomalta.
Vasta monen siirron jdlkeen alkavat
kunnon taisteluvahvuudella varuste-
tut reservit ilmestyd kentélle.

Grafilkkaa pelissa on tarkalleen
tarvittava mé&rd, mikddn Slide Show
se ei siis ole. Interrupteilla aikaan-
saatu kuvaruudun jako teksti- ja gra
filkkkaosaan ilmenee joskus rajalinjan
pienena valkkymisend. Se on kuiten
kin vain pieni kauneusvirhe.

Pelin valmistaja Strategic Simula-
tions Inc. takaa pelin laadun. SSI
onkin yksi niistd harvoista ohjelmis

CBM-64, Atari

totaloista, joiden chjelmat ovat erit-
tdin harvoin epédonnistuneita. Tama
peli ei liene parhaimpia, mutta var-

masti el huonoimpiakaan. Hankit-
taessa Tigers in the Snowia, on kui-
tenkin muistettava, etld kyseessa on
kokeneiden peli.

(Graliikka: B
WV arit: B
Kiinnostavuus: g
Yleisarvosana: * % %k %
Aki Korhonen

ta. Fidelity

tori on tehty
joka haluat saada mikro-

Z [N

Ole riippumaton perheen TV-katselusta.

" Daata itse, milloin kaytat  ja videoharrastuksestasi
mikroa, milloin katsot video-
CM 14 vérimoni-

juuri Sinulle,

ja videoharrastuksestasi
parhaan mahdollisen
annin. Se sopii kaikkiin
kotitietokoneisiin, kuvanau-

.3

hureihin ja videopeleihin.
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Firebird, 99, —
Toiminnalliset seikkailupelit tuntuvat
senkun lisdantyvdan. Nyt on vuorossa
operaatio Kukistakaa Rasputin.

Pashenkils on ritari, jonka teh-
tdvana on loytda ja tuhota The Jewel
of the Seven Planets jalokivi joka
pitaa mystisen HRasputinin henkes
elossa.,

Pelissd liikutaan kahdella tasolla,
ajallisessa ja ajattomassa. Toisessa
vallitsevat sotilaat, toisessa toinen
toistaan kummallisemmat olennot,
jotka kaikki ovat pelin sankarille
hengenvaarallisia. Sankarikaan ei
ole aseeton, ei toki: maaginen miek
ka ja kilpi auttavat clentojen ja soti
laitten tuhoamisessa.

Hasputin on pelind rakennettu
mielenkiintoisesti, silld siind peli al-
kaa lopusta. Etsittdvana olevat kivet
nimittdin kerdttyind muodostavat sil
lan Rasputinin henked elossapitdvéan
jalokiven luo, jolloin pddsee tuhoa-
maan takana loimuavan hengen.

Kolmiulotteinen grafiikka on jok
seenkin tdydellistd lukuunottamatta
joissakin kohdissa olevia "perspektii
vivirheitd”: joitain portaita ei néy,
vaikka pitdisi. Samoin ohjauksen hi-
taus taistelukohtauksissa A&rsyttas,

Durell, 89, —

Saboteur vahvistaa kasityksidni siita,
ettd hyvan pelin tekeminen ei valtta
métid vaadi huippukonetta. Spectru-
min grafiikalle ja 44nigeneraattorille
on aina naureskeltu, kun sitd on ver-
rattu esimerkiksi 64:aan, mutta ko-
keilkaapa tdtd! Saboteurin grafiikka
ja ddnet mykistdvdt pahemmankin
kriitikon joksikin aikaa.

Pelthahmon, sabotoijaksi palkatun
ninjan, tehtdvana on l&ytdd disketti,
joka sisdltda vaarallisen ohjelman, ja
paeta talosta loytyvalla helikopteril-
la. Mikali onnistuu sijoittamaan ta-
losta loytyvdn aikapommin tietoko-
nekeskukseen tai |0ytdd ko. disketin
ja vie sen mukanaan, saa lisdbonuk-
sen. Voit myos paeta ilman diskettia
tai asentamatia pommia, mutta gil-
loin j44t bonuksetta.

Vastuksenasi ovat aseistetut var-
tijat sekd koirat, jotka liehuessaan
jaloissasi heikentdvat sinua, kunnes
lopulta kuolet. Vartijat osaavat pot-
kia ja lyodd, mutta eivédt pysty tappa-
maan yhdelld iskulla kuten sind. Voit
my&s heittdd vartijoita ja koiria loyta-
millasi veitsilla, putkenpatkilla, kivil
ld jne. esineilld, paitsi aikapommilla
ja disketilla.
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PELIARVOSTELUT

Life Force

==l ]

kuin myos se, ettd sankarin heitettya
henkensa ja palatessa peliruutuun
ovat kaikki tuhotut olennot taas hen-
gissd. Vaikeutta pelissd siis riittd4.
Kuten kaikissa nopeaa ohjausta vaa-
tivissa peleissd, myds téssd pelitikku
on a ja o.

Gratiikka: 9
Varit: 5
Asnet: 7
Kiinnostavuus: 9

* % % %
Pekka Niemi

Yleisarvosana:

Mielestdni Saboteur on huikea peli
vauhdikkaista seikkailupeleistda pita-
ville, tosin sitd pitdisi pelata ilotikulla
eikd nappdimistolla. Koska vaikeus-
asteita l6ytyy yhdeksan erilaista, riit-
tdd pelistd hupia pitkaksi aikaa.

Gratiikka: 10
Aénet: g9
Kiinnostavuus: e
Yleisarvosana: * % * % %

Pekka Niemi

P.S.S., 120. -

Iwo Jima on (taas) uusi yritys tehdd
sotastrategiapelit kiinnostavimmiksi.
Tyhmén kartan sijasta on tissi pelis-
sd ddniefektejd ja jopa hieman ani-
maatiota, jotka helpottanevat nuo
rempien pelaamista. Pelid ohjataan
pelkdstddn joystickilld, jotenka vai
keita ndppdinkomentoja ei tarvitse
opetella.

Pelin perusideana on valloittaa
Iwo Jiman saari japanilaisilta. His-
toriallisessa taistelussa kuoli noin
22000 japanilaista ja 7000 amerikka-
laista. Peli ei kuitenkaan seuraa tay-
dellisesti historian kulkua. Pelissd on
vain kolmasosa yhdysvaltalaisten to-
dellisista joukoista, mikd hieman vai-
keuttaa tehtdvaa.

Toteutus on varsin kiinnostava si
ndnsd, mutta mielestdni epdonnistu-
nut. Jos esimerkiksi yrittda tulittaa vi
hollisyksikk6d oman vksikén kanto-
matkan yli, on seurauksena yksikén
siirtomahdollisuuden menetys.

Graatisesti peli oli keskiverto.
Muutaman spriten lisdksi ruudulla
oli pelkdstddn graliikka-merkkejs.
Animaatiota peli tarjoaa ilmaiskujen
tapahtuessa, jolloin japanilainen (tai
yhdysvaltalainen) lentoyksikkd pom-
mittaa kohdettaan.

Anirog, 95,—

Hait, mustekalat, ravut ja muunlaiset
otokat hyokkailevat kimppuusi. Si-
nun on autettava sukeltaja Skippyé

pelastamaan ilkedn Neptunuksen
vallasta Cute, merimies, helmi ja
kaunis merenneito. Ammu hait,

mustekalat, pikkukalat ja ravut, mut-
ta muista, ettet ammu Neptunuksen
vankeja, muutoin kuolet. Kuudella
laukauksella saat tuhottua myés itse
Neptunuksen.

Sinulla on madadratty méard hap
pea, jota tietenkin kuluu koko ajan.
Pelissd on kolme ruutua, ensimmaéi-
sessd pitdd pelastaa Cute ja meri-
mies, toisessa Cute ja helmi, joka on
simpukan sisdssd. Helmen saa vain
silloin kun simpukka on auki. Kol
mannessa ruudussa pitda pelastaa
Cute ja kaunis merenneito.

Pelin huonoja puolia on ruutujen
vahdinen maard. Toiseksi numeroita
ja kirjoituksia ei pysty kunnolla erot-
tamaan. Pelin lataus vie vain 4] kier-
rosta, silld kasetissa on turbo niin
kuin kaikissa Anirogin peleissd kuu-
delletoista.

. R
e - P —
TS ASTAYICE TO SEAECT oFFIem

Iwo Jiman taistelu oli kuuluisa,
mutta se ei tdta ohjelmaa kuitenkaan
hyvaksi tee, Kohderyhménd liene-
viatkin erittdin nuoret, joille kehitty-
neemmédt strategiapelit menevét yli
hilseen. Jos pelaaja on kokeneempi,
alkaa peli maistua puulta aika no-
peasti.

Gratiikka: 7
Vaérit: 7
Adnet: 6
Kiinnostavuus: 6
Yleisarvosana: * *

Aki Korhonen

Adnia
alussa musiikkia, sitten poksahduksia
ja jotain muuta melskettd. Graliikka
on hyvd, eikd se vaadi tdssd muun-
laista selvittelyd.

pelissda on kohtalaisesti:

Grafiikka: g
Varit: 8
Adnet: 8
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * * % %

Niko Saikkonen



L 80-konekielikurssi

JARI KOIVULA

Ensisilméykse]lé useimmista
varmasti ndyttda konekielen
symbolien ja koodien sekamels-
ka tdysin kasittdméttémalta. Eri-
laisten nimikkeiden, termien ja

muuttujien viidakko tuntuu vai-
kealta selvittdd. Ei ole kuiten-

kaan syytd hatddntyd tai masen- -

tua, jos ei ensi lukemalla ym-
mérrdkddn kaikkea. Vaikeatkin
asiat selkenevdat ajan mittaan.
Konekielen oppiminen vaatii
paljon aikaa, harjoittelua, tutki-
mista ja ennen kaikkea karsival-
lisyytta.

Miten prosessori laskee

Mikroprosessorin matemaattiset
kyvyt eivat ensi silméayksella tun-
nu riittdvan juuri mihinkdan. Ei-
hdn prosessorissa ole varsinai-
sesti kuin kaksi kdskya laskentaa
varten; yhteenlasku (ADD) ja
vdhennyslasku (SUB). Kun néi-
denkin kasittelykyky rajoittuu ta-
vallisesti lukujen 0—255 vilille,
ei laskeminen prosessorin avulla
tunnu kovinkaan houkutteleval-
ta. Kuitenkin esimerkiksi Basic-
kieleen on siséllytetty suuri jouk-
ko monimutkaisia funktioita (sin,
cos, exp, ...) siitd huclimatta, et-
tei nditd varten ole omaa kone-
kdskyd. Namd funktiot, kuten
kaikki Basic-kdskytkin, toteute-
taan konekielelld. Tulos vain
saadaan useiden konekéskyjen
avulla.

Yhteen- ja vdhennyslaskun li-
sdksi prosessori pystyy késittele-
madn myos bittitason tietoa.
Loogiset operaatiot, kuten AND,
OR tai XOR mahdollistavat ta-
vun tietyn bitin kdantdmisen,
nollaamisen tai asettamisen. Li-
sdksi niiden avulla voidaan tes-
tata tiettyjen ehtojen toteutu-
minen.

®® Konekielikurssin téssd osassa kerromme
miten prosessori tyéskentelee, miten kone-
koodit muodostetaan ja annamme pohjaa
assembler-kieleen. Liséiksi opastamme aloitte-
levaa ohjelmoijaa konekielen ké&ytéssd ja sen
soveltamisessa kaytdntéon.

AND- eli JA-operaatio merkit-
see, ettd molempien verrattavien
bittien tulee olla "tosia” eli ykké-
gid, jotta tulos olisi yksi, muul-
loin tulos on nolla. Esimerkiksi
vaite "auto on punainen AND
siind on spoileri”, on tosi vain
kun molemmat ehdot ovat tosia.

OR-operaatio puolestaan tes-
taa onko toinen tai molemmat
ehdoista tosia (eli ykkdsid).
Edelld mainittu védite OR-ope-
raatiolla olisi epéatosi (0) vain sii-
nd tapauksessa, ettd auto ei olisi
punainen eikd siind olisi spoi-
leria.

XOR-operaatic wvaatii ollak-
seen tosi, ettd vain toinen eh-
doista on tosi. Eli auto on JOKO
punainen TAl siind on spoileri,
mutta ei molempia. Binaarisessa
muodossa eli totuustaulukkona
loogiset operaatiot ovat seuraa-
vat:

1001 1001 1001
AND 0101 ORO0101 XOR 0101
0001 1101 1100

Yksinkertaisin esimerkki ndi-
den operaatioiden kéytostd on
muuttaa pieni kirjain isoksi AND-
operaation avulla. Koska ASCII-
jarjestelmdssad bitti 5 méaédréda on-
ko kirjain iso (0) vai pieni, voi-
daan helposti muuttaa pieni kir-
jain isoksi (tai pdinvastoin) suo-
rittamalla AND-operaatio kirjai-
men koodin ja luvun 223 valilla.
Eli kun koodi on 97 ("a"-kirjain)
saadaan siitd iso " seuraa-
vasti:

01100001 = 97 "a"
AND 11011111 =223 "maski”

01000001 = 65 "A"

Maskisanalla tarkoitetaan sel-
laista binaarilukua, jonka avulla
voidaan k&dntdd, nollata tai
asettaa yksi tai useampia bitteja
luvusta. Kutakin tarkoitusta var-
ten, kuten esimerkiksi isoksi kir-
jaimeksi muuntoa, on laadittava

oma maskisanansa. Selvennyk-

sen vuoksi esitdmme pienen kir-

jaimen muunnon isoksi myos Ba-

sicin avulla.

10 INPUT AS$: AS=CHRS(ASC
(A$) AND 223)

Hucmaa, ettd vaikka A3:n si-
sdlto (yksi merkki) olisikin iso
kirjain jo alussa, sen arvo ei
muutu operaation aikana. Peri-
aatteessahan pieni kirjain voitai-
siin muuttaa isoksi vahentamalla
siitd 32, mutta talléin kirjainten
tulisi ehdottomasti olla pienia,
yksikin iso kirjain joukossa se-
koittaisi muunnon (65—32=23).

Kolmannen maternaattisten
kdskyjen ryhmédn muodostavat
siirtokdskyt. Niiden avulla siirre-
tddn rekisterin bittijonoa joko oi-
kealle tai vasemmalle. Oikealle
siirrettdessd rekisterin arvo puo-
littuu ja vasemmalle siirrettdessa
kaksinkertaistuu. Siirrot tarjoa-
vat siis yksinkertaisen jako- tai
kertolaskumenetelman. Tavalli-
simmat k&skyt joita kéaytetddn
ovat SLA (vasemmalle) ja SRL
(oikealle). Jos akku A esimerkik-
si sisdltdd luvun 20 ja annetaan
kdsky SLA A, niin toteutuksen
jalkeen on akussa luku 40. Eli:
00010100 =20 Akku alussa
00101000 =40 SLA A:n jédlkeen

Kuitenkin, jos alussa A=129
on se SLA A:n jdlkeen 2 ja C-
lippu=1, koska hbiiti, joka siir-
rossa on uloimpana siirtosuun-
nassa, siirtyy C-lipun arvoksi ja
viimeisin bitti nollautuu. Toisin
sanoen kéaskyt SLA ja SRL voi-
daan esittda kuvan | mukaan.

Siirroissa, kuten kahdeksan
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Kuva 1.
Osocite Symbolinen ohjelma Koodi

50 LD A,255 ; VIIVE AKKUUN 62,255 -
52 DEC A ; 61

53 RETZ ; PALAA, JOS A=0 200

54 JR 252 ; HYPPY OSOITTEESEEN 52 24,252

Kuva 3. Koodaustaulukko. Puolipiste vastaa Basicin REM-lau-
setta eli se on kommentin alkumerkki. Vasemmalla olevat

osoitteet on saatu lisédmélla kédskyn pituus sen alkuosoittee-
seen. Taulukkomuoto on yksinkertainen ja selked menetelma

laatia konekieliohjelmia.
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Kuva 2. Pino.

bitin aritmetiikassa yleensédkin,
tulee muistaa, etteivat luvut voi
olla siirron jdlkeenkddn suurem-
pia kuin 255. Eli suurin mahdol-
linen luku, mikd voidaan kertoa
kahdellaon 127 (O1111111), kos-
ka jos bit7 = 1, se siirtyy C-lipun
arvoksi, ja ndin luvusta katoaa
osa.

Pino vai l&jd?

Pinomuisti on alue, johon pro-
sessori tallentaa valiaikaisesti
tietoja tulevaa kéyttéd wvarten.
Usein pinossa sdilytetddn myos
vdlituloksia, jos ne eivdt mahdu
rekistereihin (kaikki kayttss4).
Pinomuistin "tallennusalue” si-
jaitsee RAM-muistissa. Pino toi-
mii viimeksi sisddn-ensiksi ulos
(engl. Last In-First Out eli LIFO)
-periaatteella. Pino-osoitin SP
(Stack Pointer) sisdltdd seuraa-
van vapaan muistipaikan osoit-
teen pinossa. Pinoon "tyénne-
tddn"” tietoa kaskylls PUSH ja
sielld "vedetdan"” késkylla POP.
ZB0-prosessori kdyttdd pinoa da-
tan tallentamisen lisdksi osoittei-
den ja keskeytysten késittelyyn.
Seuraavat esimerkit valaissevat
pinon kdyttéd ja sen toimintaa.
Késkyjen POP ja PUSH avulla
voidaan tehokkaasti tallentaa vé-
litietoja muistiin esimerkiksi ali-
ohjelmien aikana. Kdéytettdessa
pinomuistia tdytyy muistaa, etta
pinosta on vedettdvd yhtd monta
kertaa tietoa kuin sinne sitd
tyonnetddnkin. Lisdksi on huo-
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mattava, ettd tiedot on otettava
kddnteisessd jdrjestyksessd kuin
missd ne tallennettiin. Jos ensin
tallennetaan parit DE ja BC on
ne otettava jarjestyksessd BC ja
sitten DE.

Jos SP=11 ja HL=258 (L=2
ja H=1) ja annetaan kasky
PUSH HL, siirtyy H-rekisterin si-
sélté paikkaan SP eli osoittee-
seen 1l ja L:n sisdltdé paikkaan
SP-1 eli osoitteeseen 10. Samalla
SP-parin arvo vdhenee kahdella,
jolloin se osoittaa seuraavaa va-
paata paikkaa pinossa eli SP = 9.
Pino siis kasvaa alaspdin, niin
kummalliselta kuin se tuntuukin.

Kaskyn POP HL toiminta on
taas pdinvastainen. Paikasta
SP+ 1 siirtyy luku rekisteriin L
ja paikasta SP+ 2 rekisteriin H
ja samalla SP=SP+ 2 eli 11,

Suhteellinen hyppy
Suhteellisella hypylld (JR/DINZ)

tarkoitetaan hyppyd joko eteen
tai taakse tietyn madran askelia
(tavuja) ohjelmalaskuriin PC
ndhden. Suurin mahdollinen
hyppy on joko 127 askelta eteen
tai taakse. Suhteellisessa hypys-
sd on bitti 7 varattu etumerkkia
eli hyppysuuntaa varten. Jos bit-
ti 7=1 (—) suuntautuu hyppy
taaksepdin, muutoin eteen. Jos
esimerkiksi halutaan hypdtd 5
askelta eteenpdin on kédsky muo-
toa JR S eli koodit ovat 24 ja 5.
Mutta jos hypétddn 5 askelta
taaksepdin tdytyy kéyttdda nk.

kahden komplementti-esitysta
poikkeaman esittdmiseksi. Kah-
den komplementti otetaan luvus-
ta kddntdmadlld sen jokainen bitti
(1=0 ja O—=1) ja lisd&maélla ta-
mén jalkeen lukuun yksi. Luvun
S (binaarisena 00000101) komp-
lementti on 250 (11111010). Li-
sddmdélld tdhdn vyksi saadaan
251. Ndin ollen viiden tavun
hyppy taaksepdin on symbolise-
na JR 251 24,25]. Kasky DINZ
toimii kuten JR, mutta hypyn eh-
tona on, ettd nolla-lippu on ase-
tettu.

Keskeytykset

Keskeytykselld tarkoitetaan sig-
naalia, jonka avulla jokin laite
ilmoittaa olevansa valmis vas-
taanottamaan tai ldhettdméaédn
tietoa. Tutuin tdllainen keskey-
tyksen aiheuttaja on ndppdimis-
té. Jokaisen painalluksen seu-
rauksena prosessori vastaanottaa
signaalin, jolloin se keskeyttadd
sen hetkisen ajon ja siirtyy kes-
keytysaliohjelmaan. Kyseessd on
"normaali” aliohjelma, joka
kdynnistyy  keskeytyssignaalin
seurauksena. (Paitsi jos késky
DI, keskeytysten kielto, on voi-
massa.) Keskeytysaliohjelma voi
suorittaa esimerkiksi ndppédimis-
tén lukemisen tai koodin ldhetta-
misen kirjoittimelle. Lopuksi
kdsky RETI palauttaa suorituk-
sen sille kohtaa ohjelmaa, misséd
keskeytys tapahtui. Télld tavoin
saadaan prosessori ndenndisesti

suorittamaan kahta tehtdvdd yh-
tdaikaa. Keskeytysten hallinta
edellyttda laajahkoja tietoja Z80-
prosessorista ja sen rakenteesta.
[-rekisteri on tdrked osa keskey-
tysjdrjestelméd, joten &ld ka&ytd
sitd, ellet todella tiedd mitd olet
tekemédssd. Muutoin voit olla
varma, ettd mikrosi "sekoaa”.

Ohjelmointi

Ensimmédinen neuvo minkd voi
antaa kuuluu: "Ald hermostul”
Ohjelmasi tuskin ensialkuun toi-
mivat kunnolla, eivdt edes am-
mattilaisten suunnittelemat oh-
jelmat toimi ilman useita tes-
tauksia ja tarkistuksia. Erityisen
suuri on virhemahdollisuus oh-
jelmaa kdannettdessd symboli-
sesta muodosta (tee aina aluksi
symbolinen ohjelma) konekoo-
diksi ilman assembler-kdantédjéa.
Niinpéd kannattaakin uhrata run-
saasti aikaa pelkdn kddnntksen
laatimiseen, jotta muutoin (loo-
gisesti) hyvin toimiva ohjelma ei
kaatuisi yhteen ainoaan virheel-
lisesti tulkittuun koodiin. Kuvas-

sa 3 on malli ohjelman teosta.
w




KOkOCI 1 nyt BITTI =lehtesi
II( vésti yksiin kansiin®

Kerada numero numerolta kasvava tietoteos,
J-pnka arvo sailyy. Samalla lehtesi pysyvat siis-

teind ja |arje ss& omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran uuteen 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
® vankka mekanismi

® koko 22,4 x28,4cm

® vuosilukutarra
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* leikkaa kuponki irti ja IGheta osoitteella
Pida kiiretta!
Laitteita vain rajoitettu erd.

¢ korkea laatu

* laaja kéyttémahdollisuus

o sahkétarkastuslaitoksen hyvaksyma

» |aitteet kotiin postiennakolla
|Ghetys- ja pakkauskulut+vakuutus 50.-

e |ghetd vanha 64 meille, kun olet saanut laitteet

Konekorja
Kaupinkatu
45130 Kouvola
(951) 19096
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Pankkipalvelujen edellakédvijana
Yhdyspankki on uudistanut ai-
nutlaatuisen KOTISYP-palve-
lunsa. Nyt voit maksaa laskut,
sirtaa varoja tililta toiselle, tie-
dustella tiliesi ja lainojesi tilantei-
ta seki tilitapahtumia kotimik-
rollasi. Vuoden kaikkina pdivini,
kaikkina vuorokaudenaikoina.

Modeemilla varustetulla ko-
timikrolla saat KOTISYP-palve-
lusta tiyden hyodyn. Yhdys-
pankki antaa sinulle KOTISYP-
asiakasnumeron ja tunnusluvut
sekid ohjeet ja opastuksen oman
kotipankin avaamiseksi. Turval-
lisesti.

Tamén uuden palvelun saat
vain Yhdyspankista. Kiy teke-

YHDYSPANKKI

NI SCANDINAVIAN BANKING PARTNERS
Bergen Bank Privatbanken S5-E-Banken Suomen Yhdyspankki

Listtietoje MIKROBITIN palvelu
kortilla. Rengasta numero 50,

NYT SAAT MIKROLLASI PANKKI-
PALVELUJA KELLON YMPARI.

massa sopimus lahimmissa
konttorissa. Voit olla varma, etti
sinulla on kiytossidsi nykyaikai-
sin pankkipalvelu.

SYP-UNIBOX-mikrokerho.
Kotimikroilijan tietopankki.

SYP-UNIBOX toimii sinun
ja Yhdyspankin vilisenid tieto-
keskuksena. SYP-UNIBOX pal-
velee sinua antamalla tietoja
pankkiasioista, tuottamalla oh-
jelmia kiyttoosi ja toimimalla si-
nun ja kerholaisten keskustelu-
kanavana - "elektronisena posti-
laatikkona”,

Lisitietoja SYP-UNIBOX -
mikrokerhoon liittymisestd saat
lihimmaistd SYP:n konttorista.
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1 VOITA MODEEMI. ARVO 1.100 MK.

| Palauta timi kuponki tiytettyni lihimpéiin SYP:n kontto-
| riin 29.4.86 mennessi. Voit voittaa 1.100 mk:n arveisen
Nokian modeemin.
Modeemeja arvotaan yhteensi S kpl.

Osallistun tilld kupongilla viiden 1.100 mk:n arvoisen modeemin
| arvontaan. Arvonta suoritetaan 9.5.86.

| O Haluan lisiitietoja KOTISY P-palvelusta ja KOTISY P-asiakkaan
| eduista.

Nimi:
|

a’\m nmln

Lihiosoite:

HenkilGtietosi tarvitaan palkinnon arvontaan. Ne ovat luonnolli-
sesti sinun ja SYP:n luottamusasia. Voittajille ilmoitetaan voitosta

L
I
| Postitoimipaikka:
I
| henkilokohtaisesti.
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 Automaattipelit

PETRI HELENIUS

Kun automaattipeliin kytke-
tddn virta, kdynnistyy huo-
mattavan paljon enemmaén elekt-
roniikkaa kuin samassa operaa-
tiossa kotimikrolle. Uusimmat
automaatit sisdltavat sellaista
teknologiaa, josta kotimikron
kdyttdjat saavat todenndkoisesti
uneksia pitkddn. Esimerkiksi Se-
gan uudessa Hang-On-moottori-
pyoréilypelissd on kolme proses-
soria, joista yksi kahdensanbitti-
nen ja kaksi 16-bittistd. (Gratiik-
kamuistia 16ytyy mahtavat puoli
megatavua ja ndytolle saa yli
30000 eri vdrisdvyd. Adnitehos-
teet ovat tietenkin digitalisoituja
ja stereocna kuuluvia, parhaan
mahdollisen d&nen aikaansaami-
seksi.

Pelien grafiikan resoluutio on
my6s kehittynyt valtavasti siitd,
mitd se oli muutama vuosi sitten.
1985 alkuvuodesta tulivat laser-
levylld varustetut pelit muotiin,
mutta nyttemmin ne ovat véaisty-
maéssd, koska tietokoneella pads-
tddn samaan tulokseen. Lisdksi
laserlevyjen kéytté hidastaa pe-
litapahtumia.

Kuitenkin lasereista

Laserlevylld toimivissa peliauto-
maateissa on kuvalevysoitin, jol-
laisen voi hankkia myés kotiinsa.
Némé kuvalevysoittimet ovat
kuitenkin huomattavasti tukeva-
rakenteisempia kuin kotikéayt-
t66n tarkoitetut (mistdkéhén joh-
tuu??).

®® Muutamia vuosia sitten otti valtio hal-
tuunsa Iéhes kaiken raha-automaatti-
toiminnan Suomessa. Vain huvipuistot jéivdt
poikkeukseksi. Siité IGhtien on ollut Raha-
automaattiyhdistyksen pédétettdvissd, mité pe-

lejé Suomeen tuodaan.

Askettéin on tullut maahan muutamia
uutuuksia, joita kdvimme katsomassa.
Liséiksi on juttua muutamasta vanhemmasta

automaatista.

Peleissd on kaksi tapaa kayt-
tdd hyvéksi kuvalevyd, molem-
mat ovat ldhes yhtd yleisesti kay
tettyjd. Ensimmdinen tapa on
kdyttdd ldhes ainoastaan kuvale
vyd kuvan tuottamiseen ja vain
vdlilld tuoda esimerkiksi piste-
laskurit nakyville nayttéon. Tal-
laisissa peleissd kuva on useim
miten nykivd, koska kuvia levyl-

td hakeva laser joutuu liikku-
maan pelaajan ratkaisuista riip-
puen. Joinen tapa on hakea vain
pelin tausta kuvalevyltd ja tulos-
taa liikkuva gratiikka sen pédlle.
Tallaisessa kdytossd kuvalevy on
nopea, koska laseria ei tarvitse
siirtdd edestakaisin, vaan voi-
daan siirtyd wura kerrallaan
eteenpadin.

= uusinta teknologiaa?

Itse pelit — rdiskin-
néstd ajatteluun

Kaikista ndkemistdni automaatti-
peleistd mieleenpainuvin on eh-
kd Gauntlet, jossa neljad pelaajaa
voi osallistua samanaikaisesti
peliin. Kun pelissd on kolme tai
neljd osanottajaa, alkaa kilpailu
tavaroista ja pisteistd olla todella
kovaa. Pelin jokaisella osanoctta-
jalla on oma erikoisominaisuu-
tensa, joka on erityisen vahva.
Pelaajien ominaisuuksia on kui-
tenkin mahdollisuus parantaa
erityisilld taikapulloilla, joita
loytyy sieltd ja tdaltd sokkeloi-
den sydvereistd.

Gauntletin  tekijéilld (joita
muuten on yli 10) on ainakin
huumoria ollut riitdmiin, silla
esimerkiksi jos heittda toista kir-
veelld selkddn kuuluu mukava
"Autch!”-d4ni ja kun syd ruokaa
kuuluu “Njam!”. Muutenkin pe-
lin &danitehosteet ovat huippu-
luokkaa. Kun kenttd vaihtuu al-
kaa soida mahtava musiikki ja
puhesyntetisaattori lausuu hie-
nosti vinkin tai varoituksen seu-
raavaan kenttdan.

Pelin grafiikka on Atari Sys-
tem Il:n mukaista, eli noin 350 x
240 pistettd 256 varilld ja 234
liikkuvaa kohdetta samanaikai-
sesti toisistaan riippumatta nay
tolla.

Marble Madness —
jo klassikko?

Atarin 1984 markkinoille tuoma
Marble Madness on vieldkin
suosittu, silld sen erikoinen
trackball-ohjaus viehéttda edel-
leen. Pelin ideana on ohjata
kuula kentan ldpi trackballia
pyorittdmaélla. Pelin &daniefektit
ovat samaa luokkaa kuin Gaunt-
letissa ja graliikkakin on saman-
tasoista, mutta graliikan vieritys
tapahtuu vain ylés ja alas.
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Green Baret —

neuvostovastaista?

Green Baretissa pelaaja on
jenkkisotilas, jonka tehtdvd on
pelastaa vangitut sotilaat vena-
ldisten leiristd. Esteend hdnelld
on erilaisia vendldisten véijytyk-
sid ja joukkoja. Pelin idea on
melko yksinkertainen. Pelaajalla
on puukko ja joku tehokkaampi
ase, jossa on rajoitettu mdédara
ammuksia. N&itd aseita ovat lie-
kinheitin, sinko ja kranaatit.
Aseita saa tappamalla vihollisen
hyvinsuojatun miehen, jolloin
kuin tyhjéstd ilmestyy ase kerét-
tavaksi.

Peli on jaettu kolmeen osaan,
joissa jokaisessa on eri maisema.
Pelaajan padstya osan lapi peli
onnittelee ja heittdd pelaajan
seuraavan osan alkuun.

Choplifter —
uudelleenherdétetty

Automaatteihin uudelleen hen-
kiin herétetty vanha mikrotieto-
koneiden hitti. Grafiikka on
muutettu uuteen uskoon ja pe-
listd on tehty monipuoclisempi.
Ideana on pelastaa véesto tuhou-
tuvasta kylastd. Pelaaja on heli-
kopterin ohjaimissa. Helikopte-
rin aseistuksena on konekivéddri
ja pommeja.

Tulevaisuus —
onko sité?

Kotimikrojen yhé yleistyessd va-
henevat automaattipelien pelaa-
jat. Peliautomaateilla on kuiten-
kin nykyaikaisempi tekniikka
valttinaan ja ne tulevat varmasti
sdilyttdmédn asemansa osana
pelikulttuuria. Té&llde hetkelld
markkinoille vasta tulleet tai lu-
vassa olevatkaan kotimikrot ei-
vdt pysty samantasoisiin suori-
tuksiin kuin peliautomaatit. Ehka
ldhimmaéksi péddsee Commodo-
ren Amiga, jossa on oma proses-
sori tdrkeitd tehtdvid varten ku-
ten peliautomaateissakin. |
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laan Tiede 2000 -lehden
edullisesti saastotilauksena,
ensimmdinen 12 kk:n jakso
hintaan 149 mk. Kaupan péille

saan yhden kuukauden.

SAASTOTILAUS on tllaamlsta,:a, jossa tilausmaksu laskute-
taan sovituin laskutusvilein kulloinkin voimassa olevaan
sadstotilaushintaan, joka on aina edullisempi kuin vastaavan
g;t;ls&n mairiaikaisen tilauksen hinta (nyt 179 mk).

i laus jatkuu ilman eri uudistusta kunnes tilaaja irti-
sanoo tilauksensa tai muuttaa sen maaraaikaiseksi.

[TILAUSKORTTI

6K10

Etunimi Sukunimi

Jakeluosoite

Postinumero ja -toimipaikka Puh.

Tarjous on voimassa 30. 6.1986 saakka. Tilaukset myds
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KOSKEE NUMEROA 4/86. KAYTA ENNEN 15.5.1986

sukunimi etunimi ammatti

[ lahiosoite

postinumero ja postitoimipaikka kotipuhelin (my6s suunta)

Merkitse rasti paikkansapitaviin kohtiin.

A
1
2. ostettu irtonumerona
3
4

C
1.
2

D. Laitteistoni uudistusaikeeni:
1.

. Viimeksi lukemani MikroBITTI oli: F. Merkitse rastilla 3 sinulle tér-
tilattuna nimelléani keintd sisdllén osaa:

1. Kotimikrojen testit
kirjastosta 2. Oheislaitteiden testit
muualta 3. Valmiiden peliohjelmien testit
4, Valmiiden muiden ohjelmien
- ol testit
s ‘kﬂ“i on ||l | wvuotta 5. Teﬂ‘ltﬂﬂ'ohjﬂﬂt
6. Peliohjelmien ohjelma-
. Nykyinen laitteistoni: listaukset .
minulla ei ole kotimikroa 7. L1 Muiden ohjelmien ohjeima-
laitteistoni merkki on: listaukset

8. Ll Tietokoneiden kédyttda koske-
vat yleiset artikkelit

9. [] Ohjelmakirjojen esittelyt

10. Muuta, mita

En aio uwusia vuoden kuluessa;

Alon hankkia vuoden kuluessa: G. Témién numeron kiinnostavin

2. [ kotitietokoneen artikkell alkoi sivulta | || |
J. [ kasettinauha-aseman i

4, levyaseman H. Témén numeron kiinnostavin
5 [ kirjoittimen ohjelma alkoi sivulta | || |
6. lisamuistin

1. [ peliohjaimet I. Viéhiten kiinnosti artikkeli joka

alkoi sivulia |

E. Ostan vuodessa: J. Kiinnostavin limoitus oli

. Peliohjeimia ||| kpl sivulla [_][_| ;

2. Muita ohjelmia L‘ | kpl (El KOSKE BITTIPORSSIA!)
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e TILAUS

HUVIA JA HYOTYA

Ll Tilaan HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjaa
— kpl. Kirjan hinta on 115 mk/kpl + lah.kulut 18 mk.

L] Tilaan HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjan
ohjelmalistaukset valmiiksi levykkeelle tallennettuina,
__ kpl hintaan 69 mk/kpl + erikseen tilattaessa
lahetyskulut 18 mk.

LI Olen MikroBITIN tilaaja | Ostin irtonumeron

Nimi

Osoite

Postitoimipaikka

helin

T e T i T _om U o U o

J= 1

TILAUSKORTTI

L] TILAAN o
MikroBITTI-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 139 mk.

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden
pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
puhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
seuraavasta mahdollisesta numerosta.
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Mimi

Lahiosoite
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Kiinnitd tdhan osoitelipuke
viimeksi saamastasi lehdesta
liimalla, teipilla tai nitojalla.
Osoitteenmuutos tulee voimaan noin
\_ kuuden vilkon kuluessa,
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TASSA TULEE
MIKROBITT! -
TILAUKSEN! !

tl

TILAAN ____ kpl MikroBITTl-lehden

sdilytyskansioita a 23 mk

(4 lahetyskulut
7,50 mk/1 kpl,
11,00 mk/2 kpl ja
14,00 mk/3-5 kpl).
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Mimi

Osolte

Postitoimipalkka
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Toimi néin:

Kaunista juoksua

®® Tammikuun kuukauden kilpailun aiheena
oli luoda hahmo, joka juocksee mahdollisim-
man aidon nékéisesti kuvaruudulla. Kilpailu-
téiden taso nousi yllGttévén korkeaksi. Oike-
aoppisesta juoksusta oli haettu mallia kirjas-
toja myéten. Juoksijana kéytettiin miehen ja
naisen lisdksi muunmuassa jénistd, hevosta

ja pantteria.

ilpailutéitd saapui kaikkiaan
79 kappaletta. Ylldttden mel-
kein kaikissa mainittiin mille
mikrolle se on tehty. Puuttuvat
kaksi saatiin puhelimitse tai ko-
keilemalla (64 ja Vic).
Arvostelussa huomio kiinnitet-
tiin ainoastaan grafiikkaan. Adn-
td kilpailuttissd olikin kéytetty
enintddn askeleitten napsahduk-
siin. My&s taustat pyrittiin jatta-
mdédn huomiotta, vaikka se erdi-

den téiden kohdalla olikin vai-
keaa.

Janne Alatalo ja Ari Hirvinie-
mi olivat luoneet savannilla ag-
ressiivisesti juoksevan mustan
pantterin. Ohjelmaan kuului

vaatimattomat 17 kt spritedataa.

Jukka Tapaninmdki oli jakanut
yhden juoksuaskeleen yhdek-
sddn vaiheeseen, joista kuhun-
kin oli kdytetty viittd spritea.

Rengasta tuoteuutisessa, ilmoi- ; 1‘? 3; :? g; ;? gé 106
tuksessa, tms. ollut tiedustelu- 3 18 33 48 63 78 93 13;
numero lisatietojen saamiseksi. 4 19 34 49 64 79 94 ]ng
Muista vastata kaikkiin kaanto- 5 20 35 50 65 B0 95 110
puolen kysymyksiin, silla niista Lo 2 1
saatavan tilastotiedon perus- 6 21 36 51 66 81 96 111
teella pystymme paremmin pal- 7 22 37 52 67 82 97 112
velemaan lukijakuntaamme. 8 23 38 53 68 83 98 113
Kortti irtoaa saksilla 9 24 39 54 69 B4 99 114
(10 25 40 55 70 85 100 115
. 11 26 41 56 71 86 101 116
Rengasta korkeintaan 5 |15 57 45 57 72 87 102 117
kuhtaa_._ Huom! Puutteelli- |13 28 43 58 73 88 103 118
sesti taytettyja kortteja ei |14 29 44 59 74 83 104 119
kasitella. 15 30 45 60 75 90 105 120
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TILAUS

BASICISTA KONEKIELEEN

| Tilaan Basicista konekieleen -kirjoja

Ll Tilaan kirjassa olevan Mikro-ASSEMBLER-ohjelman ;
levykkeelle tallennettuna hintaan 79 mk (vain C-64, Vic-20, |
Atari, Apple) + erikseen tilattaessa lah.kulut 18 mk.

| Olen MikroBITIN tilaaja
Nimi
Osoite

Postitoimipaikka

L] Atari

kpl hintaan 175 mk/kpl + lah.kulut 18 mk.
Mikroni merkki on:
(] cBM64 L[] vic2o [ Apple
L) muu, mika

Korkeutta hieman pystylld hah-
molla oli wvarjon alareunasta
pddlakeen 40 pixeli.

Antti Raudaskosken ruskettu-
nut rantaleijona jucksi tasaisesti
scrollaavalla hiekkarannalla. Pa-
nu Mentula hypytti 80 spriten
voimalla viiden spriten kokoista
sopdd pupujussia. Ohjelman lis-
taus oli 2,90 metrid, josta vain
10 em oli muuta kuin DATA-lau-
seita.

Aki Immonen oli kayttdnyt
juoksijan kuvaamiseen 128 mo-
nivarisprited. Ohjelmalla oli lie-

vid vaikeuksia toimia 128D:ssd;
sen spritet tuntuivat pitkdsséd
ajossa hyytyvén.

Kaikki mainitut tyét olisivat
voittaneet minkd tahansa muun
sarjan. Adnestyksen jdlkeen tuo-
maristo valitsi sarjan ja samalla
koko kilpailun voittajaksi Aki
Immosen.

MSX:n osalta oli Hannu Val-
kaman ty6 huolellisimmin toteu-
tettu. Han oli l6ytdnyt juoksun
tekniikkaa kdsittelevdstd kirjasta
plirrossarjan Valeri Borzovin
juoksutyylistd. Sen perusteella
hdn hahmotteli ohjelmansa viisi
sprited. Muita erinomaisia suori-
tuksia olivat Timo Séderholmin
32 spritestd kootut kahdeksan
erillistd hahmoa ja Jykke Jokisen
osittain konekielinen ohjelma,
joka juoksutti isoa hahmoa pai-
kallaan. Matti Bergstrémin oh-
jelma salli muunnella juoksun
parametrejd, kuten askelpituutta
ja nopeutta.

SVI 328:lla kédrjen muodosti-
vat Jussi Salmelan selvédsti li-
haksikas jucksijahahmo ja Olli
Santasen useammasta palasta
koostuva koikkelehtiva heindhat-
tu. Tuomaristoa miellytti Hein4-
hatun ilmeikkyys, mutta Jussi
Salmelan juocksija oli selvésti
luonnollisempi.

Vicin sarjassa paras juoksija
oli Jyrki Reposen 72 pisteen mil-
tel puolen kuvaruudun korkui-

500 markkaa ja MikroBITTI-college:
Aki Immonen, Savonlinna, C-64 (38)

MikroBITTI-college

Hannu Valkama, Helsinki, MSX (11)

Jussi Salmela, Nivala, SVI-328 (7)

Jyrki Reponen, Sotkamo, Vic-20 (7)

Harri Koarnakoski, Sipild, Spectrum (4)

Antero Salminen, Helsinki, Amstrad (3)

Veli-Pekka & Juha Hékkinen, Sivakka, Memotech (2)

Puh.

L Ostin irtonumeron

Veli-Matti Halkosalmi, Pyhédsalmi, C-16 (2)

~ Arifo Leppédnen, Vantaa, Oric-1 (1)

Arto Padskynen, Mikkeli, IBM PC/XT (1)

Sarjojen voittajat, mikron merkki ja kilpailutbiden mdéérd
(suluissa). Yhden kilpailutyén koneita olivat liséiksi
_ MPF.III, Sharp MZ-800 ja Sega SC-3000. Leppéisen ja
Péadskysen tyét olivat kuitenkin néité parempia.

T IBITTI4/86

-

Kuukauden kilpailu 4/86 |

0@ Télla kertaa tutkailemme gallupilla luki-
joidemme mielipiteité omasta mikrostaan ja
sen huollosta. Liséksi keréémme aineistoa
lukijoiden Top Twentyé& varten. Vastaamalla
oheisiin kysymyksiin olet mukana kymmenen
tosi kestdvén The Arcade -joystickin arvon-
nassa. Voittaneiden nimet julkaisemme kesd-

kuun numerossamme.

Mikron merkki:

Ostovuosi:

Hankintahinta:

Vastasivatko mikron ominaisuudet odotuksiasi?

OKylla [OEi

Suosittelisitko ystdvéllesi nyt samanmerkkist&?

O Kylla 0[O En

Kuinka usein mikrosi ja cheislaitteesi ovat olleet huollettavana?

Mika oli vikana?

Kauanko huolto kesti?

Miké on tdmén hetken paras peli?
Mika on tdmén hetken toiseksi paras peli?

nen juoksijahahmo. Hahmo
jucksi konekielen avustuksella.
Ansiokas oli myds Markku Saa-
risen tyd, joka antoi mahdolli-
suuden normaalin juoksun lisdk-
si tutkia litkkeitd paikallaan
juoksun ajan.

Harri Kaarnakoski juoksutti
Spectrumilla bikinipukuista tyt-
té4 konekielen avustuksella. Ar-

fo Leppdnen antoi sitdvastoin
hevosen juosta Oricillaan. Oh-
jelman toinen osa taytti kuvaruu-
dun merkeilld ja konekielinen
rutiini siirsi merkkigeneraatto-
riin uudet merkit 20 kertaa se-
kunnissa. Menetelmélld saatiin 9
hires-tasoista kuvaa vaihtumaan
kuvaruudulla.

DUNGEONS &DRAGONS

Roolipelit ovat ikuista teistelus
fantaslamaailmassa, jossa ainoastaan
| kekseligisyytesi sekd taitosi voivat
. pelastaa sinut.
| Suuri velikoima aitoje roolipeleji,
] kuten DED, ADED, Traveller, Runequest,
i Middle-Earth,Call of Cthulhu, Bushido,
Star Frontiers, Knighthawks,Chill,jne.
Kymmenitt£in skenaarioita, sadoittain
miniatyyrejé seké runsaasti muuta pe-
limaterimsalia, kuten noppia, lehtiig ,
pelikirjoja.
Feim. Dungeons&Dragons Basic set B5,-

(sis. kaiken pelaamiseen tarv. )

Tiedustele ja tilas esite.
FANTASIAPELIT TUDEER KY.
Pohj. rastitie 2 & 4, 01360 Ventea
Puh. 90-8T744773, miel. 18.00-21.00

Lisdtietojo MIKROBITIN palveiu-

kortilla. Rengasta numero 67,
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Commodore 64

Game Killer, 179, —

Robtekin valmistamalla moduulilla saa spritejd
kiiyttAvissd peleissd lkuisen eldmin. Se nimittdin
kielt44 spritefen tSrmaykset,

Final . 498, —
Tarjoaa mahdollisuuden s44t44 el hidastaa ohjel-
mien (pelien) suoritusnopeutta miltel portaatto-
masti ja jopa pyséyttda ohjelma kokonaan. Sisél-
148 myde mulstinlaajennuksen ja mahdollisuuden
dumpata muisti levylle.

(Lohikédrmeen pétkallo), 135,
Toimintaseikkailu, jossa aavikkosaarelta on l&y-

‘dettdvd pahojen henkien pé#dkallo. Pelikasetin

mukana seuraa puhdistuskasetti.

Time Tunnel (Aikakdytdvd), 135, —
Olet vasta | 14-vuotias menninkdinen Keski-Skan-

JUTUUDET)

Commando. 99, —
Yksin&isen hampaisiin astl aseistetun miehen tais-
telu yliveimaista vihollista vastaan.

Ghost Town (Kummituskyld), 89, —
19 kuvaruudun toimintaseikkailu, jossa tehtévisi
on etsid aarretta pahan noidan kiroamasta kyldsta.

Chimera, 69, -
Sokkelopell, jossa joudut véistelemasin mitd omi-
tuisempia vastustajia.

Aktion Biker, 39.—
Tilaisuus pédstd halvalla moottoripytrén ohjai-
miin.

Spectrum 128

#

Sky Channelista tuttua kauhua isolle Spectrumille.

:
5
J

Atari 520 ST

D.E.G.A.S., 495, -
Taitelluohjelma, jolla voi hySdyntdd koneen kor-
kealaatuista graliikkaa.

H'COFH': mr =
Varmuuskopiointiohjelma.

Oh Shit! (Paskat!), 149, -

ldeana on siis tdlld kertaa no-
peuttaa itse lukutapahtumaa tie-
donsiirron sijaan.

Uutta
ohjelmistoa
Commodore 128:llekin alkaa jo
l6ytyd omaa ohjelmatarjontaa.
Testattavana meilld on kaksi
tekstinkésittelijia: Amersoftin
suomentama Data Beckerin Tex-
tomat plus ja Viza Softwaren
Classic Vizawrite.

Kumpikin ohjelma on jatkoa
jo C64:lle ilmestyneille tekstu-
reille. Ohjelmat eivadt kuiten-
kaan ole edeltdjiensd kopioita,
vaan uusia ominaisuuksia on li-
satty reippaasti.

Irrottelua
Amstradilla

' " A . Peli Valmistaja Kas./Disk. Hinta Koneet Ed. sij. Nousussa seuraavassa
4 1 Rambo Ocean K/D 110/150,— | C64, Spe. Ams
' i 2 Winter Games Epyx K/D 100/140,— | C84, Spe, Ams | 1 ““merossa
& 3 Commando Elite K 120, — C64, Spe S
l!' '[“ e ¥ ' 4 Yie Ar Kung-Fu Imagine K 120,—~ | CB4, Spe, Ams, | 6 2
M 5. 1986
‘ 4 , 5 They Sold a Million - K/D 130/170,— | C64, Spe, Ams | 7 4 i
6 Summer Games [I Epyx K/D 100/140, - | C64, Ata 4
_ E 7 Zorro Datasoft K/D 100/140, - | C64. Spe. Ata - R —— —_—
®® Kuinka ollakaan, tdmén 8 Way of Exploding Fist| Melbourne | K/D 110/150.— | C64. Spe. Ams 3
Suomen laajapohjaisimman Top 9 Gyroscope Melbourne | K/D  120/160.— | C64, Spe. Ams | — t - | Turboahdettu
‘Twenty -listan kérjessd komeilee 10 Fighting Warrior Melbourne |K/D  110/140,— | C64. Spe, Ams | 9 | E
Vietnamin veteraani John Rambol 1T Elite Firebird K 190,— | Cod 12 lerppuloota
mut mmemvgg: 12 Hall of Fame US Gold | K/D  120/160.— | C64, Spe - "Hoi, te kaikki onnettomat levy-
sd. Sielld valissd sitten kauno- 13 Kﬂrl:_lt_.!k_t_l Broderbund | K 130, — C64 10 asemanne hltﬂgt.’.ta klroﬂvat ja ju-
luistelijat koettavat tehdA hyppe- 14 Goonies Datasoft | K/D  100/140, — | C84, Ata, Ams, | - T malienne hylkdamat Commodo-
rin Wi G, o R o, e
7 15 Pitstop I Epyx K/D  100/140,— | C64 17 _ :
hMielmhmmlatﬂ ot - pihdd 16 Neverending Story | Ocean K/D  120/150,— | C64, Spe, Ams | 16 "Es_"’? e __]_L_‘“I‘;fﬁmme
‘kuinka korkealle nousee odotet- 17 Hyper Sports Imagine K 110,— | Cod, Spe i Rrelman, joks PABIER SRS
: gdlld asustavaan skitsofreeniseen
tu Lord of the Ringsl 18 Enigma Force Beyond K 120, - C64, Spe - pikkupiruun liikettd. Ohjelmien-
19 Superman Beyond K/D  90/120,— | C64, Spe, Ata | 20 ne latausaika tulee pieneneméaén
20 Lord of the Rings Melbourne K 165, - C64. Spe. Ams, | — t I ainakin kuudenteen osaan ikui-
BBC suudesta (vanha latausaika).
Nopeutus tapahtuu levyase-
man HRAM-muistiin tallennetta-
van konekielirutiinin avulla.

lisessd pelissd on todella karis-
maa jokaiselle liipasinsormen

Huippu-
softaa

dinavian metsissd. Tehtdvéasi on léytas vaadittavat > . _ . : e e 2% 0
talht, jotta voisit nousta valtalstuiyn‘::rllu 350-vuo- o e e LYhYttﬁ ™ p " id all FHDGEKRTYIONA Eaclville. Julkai MSX-k il
Bk karinkaan iilkesn. m Ping Pong, 159, - tehokasta ureskeltavaa myés pidemmalle ulkaisemme . oneille
Kolmiulotteinen pingispeli moduulilla. Saatavana . ) ehtineille Amsseille. Artikkelissa muunnetynl tammlkuun nume-
Uridium, 109, — Sweevo's World (Ohukaisen maailma), 99, — kasetilla myds Amstradille, Spectrumille ja Todistamme, ettd C64:n Basicil- | kaivaudutaan CPC 464:n ROM- Vanhat romme taht.lpelm: Thﬂe Maze _
Huippuhyvd taistelupeli, jossa tehtdvési on torjua Ohukaisesta ja Paksukaisesta tutun laiheliinin kal- C64:lle lakin saa aikaan mukiinmenev&d | rutiineihin, selvennetddn muuta- tutut Spectravideon ystdvidk&sn ei

taistelulaivaston hyokkdys Aurinkokuntaamme.

Sound Expander, alle 1000, —

Kahdeksaa ddnikanavaa kéyttdva syntetisaattori-
ohjelma ja laite, jotka tarjoavat 30 soundia, soin-
nutuksen ja valikoiman valmiita rytmejd. Laittee-

tainen (myds Slyllisesti) robottl tutkii dlyténtd pla-
neettaa.

Evil Crown (llke& kruunu), 120, -
Jos olet riittdviéin hédijy ja ovela voit syrjiyttas ny-
kyisen kuninkaan ja nousta valtaistuimelle.

Commodore 128

Textomat plus, 395, —

kolmiddnistd musiikkia. Esitte-
lemme my6s konekielisen gra-
fiilkkachjelman, jonka taide ei ta-
vallisten boheemien ja partais-
ten taiteilijoiden tuotteille pal-
joakaan hévid. Kolmantena na-

mia laitteen k&yttéohjeissa pi-
mentoon jddneitd kohtia ja tutki-
taan kasettitallennuksen salai-
suuksia.

Jatkamme myds Basic- ja Z80-
konekielen kursseja. Talld ker-
taa tutustumme Z80:n kdyt&nnén
sovelluksiin ja etenemme laite-
kohtaisiin yksityiskohtiin.

ole unohdettu. Format 39 lah-
joittaa levykkeen ké&yttdjille kol-
me uraa lisdd. Vapaita uria on
siis nyt kokonaista 39 kappaletta.

seen voidaan liittd4 tdysimittainen sormio. Amersoltin suomentama tekstinkésittelija C.128:1le. . . : .

Movie (Elckuva), 120, - Ohjelma antaa kiytiajalle mahdollisuuden masri. Mipalana C64:n omistajille jul- | IS Koinmyrkkyd Basic-kurssissa otamme kielen | Muuta:
Sound Studio, alle 500, — 30-luvun gangsterimaailmaan sijoittuva seikkailu, | tells lahes kaikki ominaisuutensa uudestaan. Jous- kaisemme konekielisid apurutii- . Vic-20:1le kehittyneempid rakenteita suu- hielma |
Mixerind toimiva chjelma, jolla voi rakentaa omia jossa sinun on paikallistettava rolstojen pd&maja tavuus onkin Textomatin suurimpia valtteja, neja. rennuslasimme alle. ¢ Ohjelma ja
kappaleita moniraitanauhurin tapaan. Levyke si- ja l6ydettdvd paljastava 4dninauha. Tarjoamme siis kolmidé&nistd | Tuhoa mutanttikoit suoraan len- peliarvosteluja

séltdd 60 valmista soundia ja lisdad voi tehdé itse.

Art Studio, 179, -

Erittdin monipuclinen ikonichjattu taiteiluchiel-
ma, joka sallii mm. suurentamisen, kopioinnin,
kierron, varjostuksen ja taipuisat viivat.

Classic Vizawrite, 950, —

Classic Vizawrite on jatkoa pikkuveljelleen
C64:lle ilmestyneelle teksturille, jota myytiin huo-
mattavia mé&rid ympdri maailmaa. Ohjelma toi-
mii ainoastaan monitorilla ja RGBI-lijtannalla.

BITTI 4/86

tarkkuusgrafiikkaa konekielisten
apukédskyjen kera.

ITTI 4/86

nosta. Siindpéd haastetta vaikka-
pa koipalloillekin.
Tdssd vauhdikkaassa konekie-

* Ohjelmalistauksia
» Listkéskyjé Sinclair
QL:lle
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