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8 JOKO NYT ATARI ST?
Ei hapan, mutta kuitenkin vield hiukan raaka.

SONY HB-GS00F MSX2
Testasimme ensimmadisen Suomen markkinoille

ehtineen MSX2-mikron.

LAAJENNUSPALIKAT
Vertailimme viittd C-64:n moduulia. Niiden avulla

voi nopeuttaa massamuisteja, kasvattaa Basic-
muistia ja lisdtd kdskyvalikoimaa.

Perusteet

m MITEN BITIT LASKETAAN
VIHDOIN GRAFIIKKAA
Basic-kurssin viimeisessd osassa tutustut

Ekat bitit kertoo miten tietokone laskee yhteen ja
véhentas.
muunmuassa ympyran piirtoon ja spriteihin.
Ohjelmointikielet
76 SISAAN-ULOS-TEMPPU
Z80-konekielikurssissa opit sy6tté- ja tulostus-

toimintoja sekd IF-THEN-ELSE-rakenteen kone-
kielisen vastineen.

MITTARI MSX:LLE

Monikédyttdiselld joystick-porttiin liitettavalla
laitteella voit mitata vaikka lampétilaa.

RISUMINEN

oikeaa pelityylia.

o

Latauskuvan ansiosta pitkdn pelin latautumisen
kestdd paremmin. Kerromme kuinka voit tehda
latauskuvan omiin peleihisi.

PIIRTELE MSX:LLA
Monipuolisella Graphic Makerilla teet itse upeita

Smantha Fox Strip Pokerissa, voitto vaatii vain

kuvia tai vaikka pelin taustan.

KUUSNELOSEN OHJELMAT RUOTUUN
Ohjelman avulla saat piraattikopioistasi

helppokéyttéisen kirjaston.
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KONTINKIELEN PERUSTEET I
Kurssin ainoassa osassa tutustumme kontinkieleen
ja sen tietokoneella toteutetun tulkin rakenteeseen.

Atari ST ja MSX2
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® Syvdluotasimme Atari 520 @ Kauan odotetut

ST:n muistin ja ominaisuu-
det. Tutustuimme myds vdri-
Jja mustavalkomonitorin suori-
tuskykyyn. Lue sivulta kah-
deksan alkavasta testistd, mil-

laisen vaikutuksen se meihin
teki.

MSX2-

standardin mukaiset koneet
ovat tulossa  Suomenkin

markkinoille. Uudessa stan-
dardissa on korjattu monia
vagjavaisuuksia mitd ensim-
mdisessd versiossa oll.
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Toimitustydryhma.
Risto J. Hieta, Jyrki J_J. Kasvi, Akl Korhonen,
Pakia Miemi, Niko Palosuo, Risto Siilasmaa

Toimituksen puhelin (30) 120 5711

TEXSTISISALTO:

MikroB(TT! on riippumaton kotitistokoneiden kayita-
jien arikoisientl. Lehli julkaises sitoumuksatia kirjoi-
tuksia, kuvia ja tietokoneohjeimia edustamaltaan

aihealueslla ja maksaa kirjoituspalkkion yksityishen-
ista artikckeleista

kilGigan faatimista . Jotka edvdt liity yri-

tysien: tiedolustoimintaan, Julkalstavaksi 1arkoitettu-
jen arfikkelsiden tulisi ofla koneella 1ai netokonekir-
o kirjotettuja. Niihin littyval ohjeimat on 13-

joiftimalia
hetettdva kasetila tal levykkeelld, jonka paalle lima-

65

tussa tarrassa lukee tekifan nimi, puhelinnumero ja
mikron merkki. Emme vastaa tilaamatta (ahetetysla
alneistosta ammekd palauta artikkeleita emmakd oh-
|simia sliel niiden mukana seuraa riittavilla postimer-
kellia |a osolttestla varustetiva . Julkaista:
vaksi tarkofteftu aineisto tulee (ahettad osoifteelia:

MikroBITTi-lehden toimitus, PL 64, 00381 HELSINKI.
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Puhelin (30) 120 5711/ limaliukssi

Myyntiryhma |
Myyntijohtaja Esa Sairi
umm:iuurm

Myyntiryhma
MyyntiphBIKKS Marjatta Kemppi

TOIMIIKO SPECTRUMIN OHJELMA SVI:SSA
Tarjoamme tarpeelliset tyékalut murteiden

aiheuttamien ongelmien voittamiseksi.

72

MIHIN SVI:N MUISTI HAVIAA
Missd piilee 51 kt mainoksen ilmoittamasta

muistista? Esite sanoo 80 tavua, mutta kuvaruutu

29199 tavua.

74
82

PELINTEKIJA SUOMESSA
Harvinaislaatuinen ilmestys. Millainen hén on?

JUUTTUNEENA SUOHON?
Kerromme kuinka Neverending Storyn

ensimméisestd osasta pddsee lapi.
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TOP TWENTY

My&s lukijoiden TOP 10
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Mitd uusia ohjelmia
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TILAUKSET JA OSOITTEENMUUTOKSET:

Kun halual iimoiftas osoltteenmuuloksesta, tilata lah-
den fai peruuttas tlauksen, tee se lehoessd olevalla
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39 OHJELMIEN SYOTTOOHJEET
Tarkastaja C-16:lle.
40 QLD C-64
Nyt voit palauttaa vahingossa NEWilla tuhotun
ohjelman.
LEVYN HAKEMISTO C-64
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Apuohjelma, jolla saat levykkeen siséllysluettelon

esimerkiksi valikko-ohjelmaan.

AUTOSTART
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tadlla helppoa.
MONOLITH

taistelupeli.

SuperSpace
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VENTTI
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DISASSEMBLER
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ROBO

LINNAN MUURILLA

Taistele tiesi eteenpdin keskiaikaisessa linnassa.

C-64

Automaattisesti kdynnistyvien ohjelmien teko on

C-64

Kolmiulotteisella grafiikalla varustettu konekielinen

C-16

Vic

Vauhdikas konekielinen avaruustaistelupeli.

NASSE GOES SKIING
Hyvin toteutettu pujottelupeli.

Amstrad

Téama ohjelma voitti Amstradin sarjan
venttikilpailussamme.

Memotech

Nyt voit pelata tietokoneella vanhaa itdmaista

Spectrum

T&lla rutiinilla saat aliohjelmakutsut todella

Spectrum

Nopea k&é&ntédjd konekielestd assembleriin.

MSX ja SVI

Arcade-adventure, jossa energialatauksen turvin on

pédstavd ulos linnasta.




Amstradin ostettua oikeudet Sinclai-
rin mikroihin oli QL:n omistajilla ai-
hetta hucleen. Amstrad ei nimittédin
ole mitenkddn ihastunut ajatuksesta
QL:n markkinoinnin jatkamisesta.
Amstrad on kylldkin esittdnyt aja-
tuksen QL:n uudistamisesta. QL:44n
liftettdisiin kolmen tuuman levyase-
ma ja ndppdimistéd paranneltaisiin.
Suunnitelman toteutuminen on kui-
tenkin melko epédtodennakdista.
Erd&t QL:n ohjelmisto- ja lisdlaite-
toimittajat ovatkin tiettdvésti esitta-

Bitit pystyssé
levyasemissa

Mikrotietokoneiden magneettisen
tiedontallennuksen uusin aluevastaus
on kohtisuora tallentaminen. T&h#n
saakka on tietoa pakattu levykkeille
pinnan suuntaisesti. Pystyasentoon
siirtyminen antaa lisstilaa, joka saat-
taa johtaa jopa kymmenkertaiseen
tallennuskapasiteettiin tavanomaisiin
menetelmiin verrattuna.

Suurista elektroniikka-alan yrityk-
sistd ainakin Maxell, Sony ja Matsu-
shita kehittelevdt tdtd teknologiaa.
Toshiba on jo ehtinyt julkistamaan-
kin pystysuoraan tallennukseen pe-
rustuvan levyaseman ja barium-fer-
riittipinnoitetun 3,5 tuuman levyk-
keen. Pystyasentoon nousemisen li-

Sinclair QLin
 kohtalo epaselva

neet Amstradille tarjouksen QL:n oi-
keuksien siirtdmisestd yhteenliitty-
mélle. Amstrad on todenndkdisesti
tehnyt asiassa jo péddtoksensékin,
mutta se ei tdhan BITTIIN ehtinyt.

Samassa yhteydessd on puhuttu
QL-II:sta, QL-II sisédltdisi aidon 32-
bittisen 6B000-prosessorin, ainakin
512 kilotavua RAM-muistia perus-
versiossa ja sisddnrakennetun 3.5
tuuman levyaseman. Mahtaako jdada
haaveeksi?

uusissa

séksi Toshiba on siirtynyt kapseleista
hunajakennoihin. Perinteisesti levyk-
keen tietos tallentava pinta koostuu
pienistd kapselinmuotoisista hiukka-
sista. Toshiban kuusikulmaiset hiuk-
kaset lisddvit levykkeiden tiheyden
nelinkertaisiksi.

Pystysss seisovilla hunajakennotlla
Toshiba onnistuu ahtamaan yhdelle
formatoidulle levykkeelle noin kolme
meqgatavua koodia. Kohusta huoli-
matta on pystysuora tallennustapa
kuitenkin tulevaisuuden teknologiaa,
silld vanhat tallennuskeinot ovat vie-
la télld hetkelld halvempia lasket-
taessa kustannuksia tallennettua ta-
vua kohti.

Macintosh 512:a
el enaa ole

Apple on ilmoittanut julkistavansa
piakkoin uuden Macintosh version
512:n tilalle. Uusi Mac tullaan nimit-
tdméddn Macintosh 512/800:ksi ja se
tulee sijoittumaan jonnekin vanhan
o9ld:n ja Macintosh plussan vali-
maastoon.

Uudessa Macissa on 900 kilotavun
kaksipuclinen levyasema ja kéyttd
jdrjestelmd on siirretty ROMiin.
My6s ndppdimisté on uusittu (erilli-
nen numerondppdimistd), mutta osa

uusista Maceista varustetaan edel-
leenkin vanhalla nédppdimistolld (ai-
nakin Yhdysvalloissa).

Vanhan Macin voi laajentaa uu-
deksi 512/B00-versioksi. Laajennus
paketti julkaistaan nopeasti itse mik-
ron jélkeen. Uuden Macintoshin jul-
kistaminen osoittaa, ettei Apple ha-
lua ryhtyd Atarin kanssa hintakilpa-
sille. Apple tarjoaa mieluummin
suorituskykyisempid tuolteita kor-
keammalla hinnalla.

Valon ihmemaailma

Valo on vikkela liikkumaan eiké vaa-
di paljoa tilaa. Nditd valon ominai-
suuksia on viime aikoina ryhdytty so-
veltamaan tietokoneisiinkin.

Optiset prosessorit ovat kaikinpuo-

lin perinteisid sdhkéisid piirejd te-
hokkaampia. Ne ovat noin tuhat ker-
taa nopeampia ja pystyvit todelli-

seen rinnakkaiseen tiedonkdsitte.
lyyn. Nykyiset prosessorit késittele-

vdt tietoa aina perdkkéisessd muo-

dossa; vaikka niilld kehuttaisiin pys-
tyttdvdn rinnakkaiseen ajoon. Op-
tinen prosessori pystyy samanaikai-
sesti kasittelemddn satoja tai jopa tu-
hansia erillisid signaaleja.

Optinen tiedonkésittely perustuu
mahdollisuuteen muuttaa tiettyjen ki-
teiden optisia ominaisuuksia laserséi-
teen avulla. T&td ilmiotd kutsutaan
optiseksi bistabiiliudeksi. Optisen
elementin taitesuhde sekd absorptio-
kerroin ovat muuttuvat ominaisuu-
det.

Muun muassa gallium-arseeni,
sinkki-seleeni ja indium-antimoni
ovat mahdollisia optisen prosessorin
rakennusaineita.

Yhtd optista elementtid hallitaan
kahden lasersdteen avulla. Toinen,
voimakkaampi side sdilyttds ele-
mentin tilan (pitosdde) ja toinen huo-

mattavasti heikompi sédde (chjaus-
side) ohjaa elementtisa. Nama& kaksi
sddettd yhdessi elementistd ldhtevdn
sdteen kanssa muodostavat optisen
transistorin.

Cptinen tietojenkésittely on kui-
tenkin vield lapsenkengissdan. On-
gelmia aiheuttavat tarvittavien lase-
rien suuret tehot (optiset elementit
kuumenevat) ja prototyyppien suuri
koko. Kuvassa nékyvd Hannoverin
CeBlT-messuilla esitelty optinen
prosessori vie pdytdtilaa noin 2 m?.

Suuria lupauksia optiseen tietojen-
kasittelyyn kylld sisdltyy. Erds mah-
dollisuus on valmistaa monitilaisia
kiteitd. Tallaisilla kiteillda voitaisiin
binaariluvut syrjdyttda ja siirtyd suo-
raan kymmenlukujdrjestelmaén.

Ongelmia pyritddn ratkaisemaan
useissa yliopistoissa ja tutkimuskes-
kuksissa ympédri maailmaa, mutta
erityisesti Euroopassa. Optinen tieto-
jenkésittelyteknologia on nimittdin
yksi niistd harvoista huipputeknolo-
gian aloista, joilla Eurcoppa ei ole
jadnyt Yhdysvalloista ja Japanista jal-
keen. Tdmén kevddn Hannoverin
suurmessuilla oli jo ndytteills yhtei-
seurcoppalaisen suunnittelun tulok-
sena optinen prosessori. Hankkeen
on rahoittanut EC.
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Suomen [BM toteuttaa S50-vuotisen
toimintansa merkeissd Helsingissa
tietotekniikkandyttelyn, joka tarjoaa
ainutlaatuisen mahdollisuuden tutus-
tua tietotekniikan mahdollisuuksiin
helposti ymmaédrrettédvélld tavalla esi-
tettynd.

Témé névyttely tulee Suomeen al-
kusyksystd koulujen alettua. Se on
tarkoitettu lahinnd koulunuorisclle ja
opiskelijoille, jotka voivat sen avulla
avartaa nékopiiriddn tietotekniikan
mahdollisuuksista ja teknologian uu-
gsista saavutuksista. Myds muu yleisd
voi tutustua maksutta ndyttelyyn iltai-
sin ja vilkonloppuisin.

Néyttely on kiertdnyt huhtikuusta
1984 l&htien seitseméssd Eurocopan
maassa, mm. Norjassa ja Tanskassa
viilme vuonna. Siihen on tutustunut
tdhdn menness4 reilusti yli puoli mil-
joonaa kévij&4.

Paviljonki sijoitetaan Helsinkiin
Hesperian puistoon, Finlandia-talon

Voita Porsche viikoksi

VOITTAJALLE
AITO PORSC,
VIIKOKSI KA

AU Q)
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maasta

en
o aika ratkalst?

w:ginan"‘““ﬁ'

PAIKALLINEN
OSAKILPAILU

TULE HAKEMAAN SAANNOT INFOSTA JA ILMOITTAUDU MUKAAN.
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Tietokonepelien taitajia 18ytyy Suo-
men maasta sankka joukko. Nyt on
tullut aika ratkaista, kuka on er&sn
osa-alueen, formulapelien Suomen-
mestari.

Info jérjestdd kesdlld -B6 suurim-
man Suomessa ikind ndhdyn tietoko-
nepelikilpailun, aiheena formulape-
lit. - Kilpailun nimi on Info-Commo-
dore-Porsche Race ja se koostuu
kahdesta osasta. Kesikuun aikana
ajetaan yli 50 paikkakunnalla alueel-
liset osakilpailut Info-liikkeissd. Ki-
saan pdédsee mukaan kdymdélld en-
nakkoilmoittautumassa lahimméssé
Infossa. Samalla saa kilpailun s&&n-
nét ja tiedon ajopéivéstd. Alueellis-
ten osakilpailujen parhaat palkitaan
ja heiddn saavuttamansa tulokset
edustavat paikkakuntaa maantieteel-
lisessd vertailussa. Virallinen kilpai-
lupeli alkukilpailuissa on formulape-
lien klassikko Pitstop L.

Racen toiseen osaan eli loppukil-
pailuun, joka ajetaan elokuun alus-
sa, pédsee mukaan kuusi alkukilpai-
lussa parhaan tuloksen tehnytt.
Loppukilpailijat ajavat formula I kus-
kien tapaan omissa teameissaan. Ni-
mind esiintyy vain Williamsien ja
Ferrarien sijasta Quickshot II,
Comp. Pro 5000 jne. (silld n&illdhan
sitd ajetaan). Kaikki loppukilpailuun
pddsseet palkitaan hienoin tavara-
palkinnoin. Voittaja saa lis&ksi kun-
niapalkintona kullatun pelichjaimen.
Eiké& siind kaikki. Voittajalle lahjoite-
taan myos viikoksi aito Porsche kéayt-
toén!

Ei muuta kuin ls8himpé&n Infoon
ilmoittautumaan ja tiukka harjoittelu
kdyntiin,

pohjoispuolelle, ja se on avoinna
yleisélle 16.8.—10.9.1986 vilisen
ajan.

Paviljongissa on esilld liikkuvia
toimintamalleja, tietokoneita ja péat-
teitd sekd esimerkkejd IBM:n labora-
torioissa tehtdvastd tutkimustyostd.
Esittelypisteitd on kaikkiaan 25 ja k&-
siteltdvid asioita ovat mm. tietoteknii-
kan muistiteknologian valmistus ja
kdytts, tietokoneavusteinen suunnit-
telu (esimerkkind naytelyn paviljon-
ki), robotin toiminta, tietokoneen oh-
jaus puheen avulla, satelliittikuvien
ja TV-kameralla otetun kuvan graafi-
nen edelleenkésittely, huippuerotus-
kyvyn mikroskopia ja tietokoneen
kdytté kuulovammaisten puheenope-
tuksessa.

Esittelijoiksi palkataan S0 nuorta,
lahinnd opiskelijoita, jotka saavat pe-
rusteellisen koulutuksen néyttelyssa
esiteltdvistd asioista.

Mikrokauppa ei tunnu tarvitsevan
erikoisliikkeitd. Viimeisin kisasta luo-
puja on Computer Station, jonka
Helsingin myymaéld sulki ovensa va-
pun alla. Alkuvuodesta lopetettiin
Tampereen, Porin ja Kuopion myy-
malat.

Syyné liikkeiden lopettamiseen on
vksinkertaisesti asiakaskunnan vé-
hyys. Game Station -ketjun ideana
oli yhdistdd samaan liikkeeseen hen-
kilokohtaisten tietokoneiden ja koti-
mikrojen myynti. Kotimikrokauppa
alkoi kuitenkin keskittyd vain yhteen
merkkiin, C-b64:44n, jolloin erikois-
liikkeen tarjoaman kéyttGopastuksen,
asennusohjeet ja vinkit sai helposti
joltain ystdvépiiriin kuuluvalta har-
rastajalta.

N4&in erikoismyymélan palvelut ki-
vivét tarpeettomiksi ja mikrot voitiin
myydd pakettia avaamatta. Hintakil-
pailuun ei Computer Stationin kal-
taisella erikoisliikkeelld ollut mah-
dollisuuksia korkeammista kustan-
nuksista johtuen.

Apua ei myodskddn ollut lisdénty-
neen mikrokannan tuomasta ohjel-
mamyynnin kasvusta, koska luvaton
kopiointi kasvoi v&hintdin samassa
suhteessa.

(Game Station j&d pystyyn ja se py-
ritdén pitdmédn edelleen alan johta-
vana liikkeend. Jostainhan se ainoa
alkuperdinen chjelma on kopioimista
varten hankittava.




UUTISIA

Mountain Computer on julkistanut
uuden 30 megatavun kovalevyn kor-
tilla. Tdmé& Drivecard 30 on t&ysin
yhteensopiva IBM:n PC-XT-AT-sar-
jan kanssa, lisdksi myds suurin osa
Compagin malleista sekd AT&T PC
6300 ja 6300+ tyoskentelevidt muki-
sematta Drivecard 30 kanssa.

Paremman kuvan Drivecard 30:n
kapasiteetista saa ajattelemalla kortin
vastaavan B7 kaksipuolista tupla-
tiheydelld toimivaa tavallista levy-
asemaa.

Drivecard 30 sijoitetaan keskusyk-
sikn sisddn, joten se ei vaadi erillis-

td tilaa, kaapeleita, tuulettimia jne.

megatavun
nchester kortilla

Mikro, johon Drivecard on sijoitet-
tu reagoi kdskyyn INSTALL konfigu-
roimalla Drivecardin, tutkimalla
muiden levyasemien médrdn ja laa-
dun sekd tarkistamalla muut tietoko-
neeseen kytketyt lisilaitteet. Tunte-
mattoman lisdlaiteyhdistelmén koh-
datessaan Drivecard kysyy yksinker-
taisen valikon kautta kayttdjalta oi-
keata konfiguraatiota. Drivecard toi-
mii siis valmistajansa mukaan kaik-
kien kovalevyjen ja muiden lisélait-
teiden kanssa sulassa sovussa.

Drivecardilla on hintaa 1449 3 ja
se vie tilaa puolentoista tavanomai-
sen kortin verran.

ELEKTRONINEN
TIETOSANAKIRJA

Elektronisia tietosanakirjoja on osattu
odottaa aina CD-ROMien julkistami-
sesta l&htien. Philips ja Activenture
antavatkin nyt PC:n omistajille mah-
dollisuuden siirt4d tietosanakirjan
selailun paperilta kuvaruudulle.

Téamé Electronic Encyclopedia -ni-
minen kaksikymmentdosainen tieto-
sanakirja sisiltd8 noin yhdeksdn mil-
joonaa sanaa ja sisdllysluettelon.
Vaikka disketti sisaltddkin ndin kun-
nioitettavan méédrdn sanoja, on le-
vykkeestd vield yli puolet kaytta-
matta.

PC:n, Philipsin CD-ROMin ja Ac-
tiventuren tiedonhakujarjestelmén
avulla on mahdollista etsid haluttu
artikkeli levyltd muutamassa sekun-

nissa. lItse asiassa tietosanakirjasta
voi vaikkapa etsid kaikki jonkin tie-
tyn sanan esiintymiskerrat artikke-
leissa. Esiintymiskertoja loéytyy to-
denndkdisesti wvdhintddnkin satoja,
tietenkin sanasta riippuen. Artikke-
leiden méardn pienentdminen onnis-
tuu antamalla jarjestelmélle useam-
pia avainsanocja, jotka voivat esiintyéa
samassa artikkelissa, samassa kap-
paleessa tai tietyssd jérjestyksessa
perdkkéin. Jarjestelmd on siis erdédn-
lainen tietokantatyyppinen tietosana-
kirja.

Tietojen kokoajayhtit lupaa koota
ajantasalle tuodun version jdrjestel-
madsta vuosittain.

X'pressin videopiirin ulosantia wvoi

entisestifnkin parantaa hankkimalla

RGB-liitdnnén. Liit4nt4 asennetaan

maahantuojan huollossa koneen si-

s&én, jolloin hinnaksi kertyy kaiken
kaikkiaan noin 450 markkaa. Mikro
on kuitenkin vietdva sitd varten huol-
toon, joten liténnén hankkiminen

kuva SVI Xpressiln

'kannattaa aloittaa soittamalla sinne
(puh. (90)5626133) ja kysymalls
kuinka kauan asennus kestdd. Kesd
on tosin mikroilulle vEhemmén otol-
lista aikaa, joten koneen makaami-
nen huollossa el valttdmdatts aiheuta
vakavia traumoja. ;

Tehostetut TV-lupa-
tarkastukset

Monia lukijoitamme on askarruttanut
TV-lupakysymys.

Toimistopdéllikké Sakari Holopai-
nen Posti- ja Telelaitoksesta kertoi,
ettd monitori ei vaadi TV-lupaa, jos
se ei kykene vastaanottamaan televi-
sioldhetyksid. Rajana voidaan pitas
virityspiirin olemassaoloa.

Sama perhe tarvitsee vain yhden
TV-luvan, vaikka kdytSsss olisi use-
ampia televisiovastaanottimia. Perhe
merkitsee virallisesti joko vanhempia
ja heiddn naimattomia lapsiaan tai
naimattomia sisaruksia. Kesdllds on
muistettava, ettd katselu samaan ai-
kaan eri paikoissa on kielletty. Lu-
van on seurattava sen television mu-
kana, jota katsotaan.

Asetusten mukaan on vastaanotti-
melle oltava véritelevisiolupa mikali
videonauhuri kykenee vérivastaanot-
toon, vaikka omistaisi vain mustaval
kotelevision.

TV-luvan puuttuessa voi menettda
videot, koska videonauhurissa on vi
ritinosa. Mikrotietokonetta ei sitd
vastoin vol menettaa.

Husky Hunter — pikkujdttiléinen

2] cm pitkd, 15 cm leved ja 3 cm
paksu, siind Husky Hunterin strate-
giset mitat. Tahdn tavallisen kirjan
kokoiseen pakettiin mahtuu ndppéi-
mistd, néyttd, 496 kt RAMia, 48 ki
ROMia ja CP/M-kéyttojdriestelma.

Husky Hunter on tarkoitettu vai-
keissa olosuhteissa kdytettavdksi kan-
nettavaksi tietokoneeksi. Hunteria
voidaan k&ytt44 esimerkiksi erilais-
ten yksinkertaisten asiantuntijajdrjes-
telmien hyédyntdmiseen. Kaikenlai-
nen pelastustoiminta, terveydenhuol-
to, sotilaalliset tarkkailuoperaatiot
sekd erilaiset koneiden korjaustoi-
minnot helpottuvat Husky Hunterin
avulla.

Hunter soveltuu hyvin myds tilan-
teisiin, joissa suuri méédrd kannetta-
via tietokoneita pitid yhteyttd ja va-
littdd tietoa  keskustietokoneelle.
Suurten varastojen inventaario ja
erddt suuret kauppahallit edustavat
tdménkaltaisia kayttotilanteita.

Hunterin ROM sisédltdd laajan Ba-
sic-tulkin, tekstinkasittelijdn, aiem-
min mainitun CP/M-kéytdjarjestel-
mén sekd laajan tiedonsiirto-ohjel-
miston. Hunteriin on saatavilla myés

kirjoittimia, massamuisteja, kanto-

laukkuja, patterinlataajia jne.
Hunterin nédytté on 8 x 40-merkki-

nen LCD-ndytté, Laite painaa paris-

toineen vain 1300 grammaa.
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* Muistijatti, jossa megatavun RAM (1024 kB),
seka sisdanrakennettu kaksipuolinen
3 12" levyasema (720 kB formatoituna).
Sadoittain ohjelmia henkilokohtaiseen

Sinun PARAS
tietokoneesi!

ATARI

- OS0ET

ST:ssé vakiona uskomattoman hyva
tarkkuusgrafiikka 640x400, vari-
grafilkkka max. 640x200.

Kaikkiin malleihin vakiona
TOS/GEM, BASIC, LOGO, 1st WORD
ja NEOCHROME.

MARKKINOIDEN

Atari ST on todella suosittu USA:ssz
ja Saksan listaykkonen.

Bestseller-Liste:
KUUMIN PC.

1. ATAR| 520 5T (1 3
Muistia puoli megaa (512 kB), laajennettavissa et o R
megaan. Hinta sisaltaa yksipuolisen 3 1/2” o ATARI ;aa ST (oY S 8
. . i |
levyaseman (360 kB formatoituna). 5. IBM PC @ S
& L 6. Apple lle (6) E E
, e . o 7. Apple Macintosh (7 EE
Atari 520 ST:N muistinlaajennus asennustoi- 8. IBM Kompatible 9 £.
10 500 - A R I neen 1950~ PC-kotelo levyasemille pitda 9. Commodore PC10  (3) i-;’g}
n y kaapeloinnin kurissa poéydallasi 750-. 10. Commodore PC20 (10) S &

| Atomitie 5 C 00370 HELSINKI )Ik ATARI ‘

* Maahant o o8 -
' i ll:l(l'lOCOﬁl?l.lTl:R OY ruh. 90-562 6144 Telex 121192 tcomp Power Without the Price.

ATARI 520 JALLEENMYYNTILUETTELO
Espoo: Oy Wulff Ab (90) 467 455, Oy Wulff Ab, (90) 466 742 - Helsinki: Akateeminen Kirjakauppa (90) 651 122, Chipper Oy, Asematunneli (90) 657 081, Chipper Oy, Graniittitalo (90) 694 9141, Computer
Station (90) 628 518, Game Station (90) 653 175, Helsingin Koti-elektroniikka (90) 701 5766, Mikrokeskus Ky (90) 179 465, Porin Suunnittelu ja Opaste (90) 494 885, Oy Aegent Ab (90) 646 908, TV-Nissinen
Oy (90) 645 266, Oy Wultf Ab (90) 646 311 « lisalmi: Koneliike Saarivainio (977) 124 11 « Joensuu: Joen Mikrotalo (973) 120 881 - Jyviiskyla: Jivesoft Oy (941) 613 562 - Jérvenpéd: Davacenter (90) 291 8775
+ Kajaani: Wuoren Kirjakauppa (986) 257 77 - Kotka: Kymen Konepalvelu Oy (952) 150 35 - Kouvola: Oy Wulff Ab (951) 172 70, Musta Porssi (951) 254 128 « Kuoplo: Kuopion Systema Oy (971) 124 700 -
Lahti: Torkkelin Paperi (918) 515 115 - Lappeenranta: Tietolappee Oy (953) 118 25, Akateeminen Kirjakauppa {953) 186 00 - Lohja: Lohjan Konttoriautomaatio (912) 243 85 - Oulu: Mikrovuo Ky (981) 336 596,
Culun Tietokone Oy (981) 229 216, Pohjalainen Oy (881) 224 133 « Pori: Keskuselektroniikka (939) 415 900, Porin Konemyynti (339) 325 556 « Porvoo: llkan Kone (915) 130 190, Tistoporvoo (915) 144 644 .
Salo: Konttoriforum (924) 145 43 » Suonenjokl: Viihde-elekironiikka (979) 105 52 » Tampere: Akateeminen Kirjakauppa (931) 146 633, Sdhkbtaso Oy (931) 633 700, Tampereen Konttorikone Oy (931) 146 600
+ Turku: Akateeminen Kirjakauppa (921) 515 211, Turun Videotuonti (921) 377 290, Data Center (921) 377 205 - Vaasa: Data-electronics (961) 124 047, Oy Wulff Ab (961) 117 044 - Vantaa: Jorma Péivinen Oy
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@@ Jack Tramiel on mullistanut mikromarkki-
nat jélleen kerran. Aivan kuin Kuusnelosia
aikanaan, myydédn uusia Atarejakin sité
mukaa kun niitd tulee tehtaalta ulos.

Miké ihme tdmé huhujen hullunmyllyn herdt-
téinyt ST sitten on — suuri kupla vai todella
kotimikroilun uuden aikakauden alku?

opa 5205T:n syntyhistoria on

hdmmaéstyttdva. Tultuaan pot-
kituksi pellolle Commodoren
johdosta Jack Tramiel osti talou-
dellisten vaikeuksien kanssa
huonolla menestykselld paini-
neen Atarin ja aloitti rajun ja
raa'an tervehdyttdmiskuurin.

Henkilokunnan mdaard supistui
tuhansista satoihin ja jopa fir-
man autotkin tdytyi myyd4, jotta
yhtié pystyisi suunnittelemaan
vield yhden tietokoneen —
520ST:n. Uskomattominta on se,
ettd tdma kaikki tapahtui vaivai-
sessa puolessa vuodessa, mikd

tietokoneen kaltaista laitetta
suunniteltaessa on sama kuin
154] lataisi Kuusnelosen muistin
tdyteen alle viiden sekunnin.

Kaunis kenties,
mutta...

Ulkondké antaa ensi vaikutel-
man tietokoneesta siind missd
mistd tahansa muustakin tuot-
teesta. Tdssd suhteessa uusi Ata-
ri on yliveto — rahalleen tuntee
saaneensa vastetta, kun laati-
koista paljastuu vekotin ja vim-
pain toisensa perddn — keskus-
yksikké, levyasema, monitori,
hiiri, pari tiileskiven kokoista ja
painoista muuntajaa ja metreit-
tdin kaapeleita. Kaiken muun
hyvan lisdksi laitteet on vield

suunniteltu miellyttdmé&éan sil-
mé&d, miké tekee niistd jopa hie-
man ei-ammattilaisen ndkéisia.

Ulkoisesti Atarin suurin on-
gelma on kuitenkin juuri erillis-
ten vempeleitten suuri médra.
Niitd ei ole myéskdédn milldén ta-
voin suunniteltu sijoitettavaksi
toistensa pdille, vierelle, alle ta-
hi taakse, eli koko jérjestelma
vie julmetusti poytdtilaa. Valilld
tuntuukin vaikealta loytaa kayt-
tdjaliitynndn perustana olevalle
hiirulaiselle sen tarvitsemaa
médrad vapaata poytdpinta-alaa.

Tapa, jolla laitteet on koteloi-
tu, ei mytskddn ole paras mah-
dollinen. Néppédimistén liittdmi-
nen perusyksikkéén ei ole sen
litkuteltavuuden kannalta hyvé
ratkaisu. Té&llainen kotelointi te-
kee tyopoydadstd myds ahtaan,
kun eri laitteet vaativat omat
virta- ja liitosjohtimensa muunta-
jista puhumattakaan. Paljon pa-
rempi vaihtoehto olisikin ollut,
mikali itse tietokone ja levyase-
ma olisi pakattu muuntajineen
omaan koteloonsa. N&in olisi
erilliseksi jddneestd nédppdimis-
tostda saatu helposti liikuteltava
ja itse tietokone olisi muodosta-
nut erinomaisen alustan monito-
rille, joka ST:ssa vaatii jonkin-
laisen alustan, jotta katselukul-
ma saataisiin mukavaksi. Myo&s
kaapeleiden maédrd olisi jddanyt
pienemmdksi ja poytatilaa olisi
sadstynyt huomattavasti.

Erilainen kotelointi helpottaisi
myos laitteiston laajentamista ja
omien modifikaatioiden tekemis-
td, silld erilliseen keskusyksik-
ké6n on helppo jattda tilaa lisa-
kortteja varten. Nyt monet suun-
nitellut laajennukset ovat tulossa
erillisiné lisdlaitteina, joista useat
vield tarvitsevat oman virtaldh-
teensdkin.

TOS=GEM+CP/M 68

Uuden Atarin ké&yttdjarjestelmé
tekee siitd hyvin mielenkiintoi-
sen. Siind missd tietokoneen ja
ohjelmien kdytté ennen vaati ul-
koa opeteltuja kryptisid kasky-
sarjoja, ei ST:n omistajan tarvit-
se kuin pari kertaa painaa hii-
rensd nappulaa, kun osoitin sa-
manaikaisesti on oikealla koh-
dalla kuvaruudulla, ja homma
on hoidossa. ST kuuluukin uu-
sien henkilokohtaisten tietoko-
neiden perheeseen — ei koti- tai
yritysmikrojen, vaan henk.kcht.
laitteisiin, joita kuka tahansa voi
kayttdd ilman sen syvéllisempéa
harrastuneisuutta mutta jotka sil-
ti tarjoavat kokeneelle kayttdjal-
le monipuolisia mahdollisuuksia.
Tosiasiassa kuitenkin wvasta ST
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toteuttaa idean jokamiehen tie-
tokoneesta myés hintansa puo-
lesta.

Kayttsjarjestelména on Digital
Researchin GEM-ké&yttéjaliityn-
ndn ja CP/M 68 (68000-proses-
sorille tehty versio CP/M:std)
-kdytt6jdrjestelmédn yhdistelma,
eli TOS (Tramiel Operating sys-
tem). GEM kommunikoi kaytta-
jdn kanssa ja kertoo sitten CP/M
68:lle, mitd kédytdnnén tehtdvia
tdmén tulisi suocrittaa.

Soveltamalla valmiita ohjel-
manosasia Atari on vélttynyt mo-
nelta mutkalta ST:td suunnitel-
lessaan ja sddstdnyt samalla huo-
mattavasti aikaa. N&in laite saa-
tiin markkinoille jo viime joulun
sesongiksi pelastamaan Atari
uhkaavalta vararikolta.

Testausajan puutteesta joh-
tuen ST:n kéayttdjdrjestelmds ei
kuitenkaan saatu tédysin tarkas-
tettua (tarkastuksen oikeellisuu-
den varmistuksen viimeinen si-
laus). Tama&n vuoksi kdyttdjarjes-
telmé vield nytkin toimitetaan le-
vykkeelld, mistd se on Applen
MacIntoshin tapaan aina kdytén
alkaessa ladattava muistiin. Néin
mahdollisten my&hempien kor-
jauksien tekeminen on helpom-
paa, kun ei tarvitse vaihtaa kuin
pelkkd systeemilevyke. Kaytts-
mukavuuden laskun ja ajanhu-
kan lisdksi tdmd vie kuitenkin
runsaasti muistia, silla TOS on
yli 200 kilon kokoinen ohjelma-
jarkdle, eli liki puolet muistista
menee kiyttdjarjestelmén tarpei-
siin. Yhdysvalloissa TOSia on
tosin jo alettu toimittaa ROM-pa-
likoilla. Toivottavasti niitd saa-
daan pian Suomeenkin, silld ne
vapauttavat koko muistin kéyt-
t66n ja helpottavat laitteen ké&yt-
tod entisestddnkin.

Monipuolista
gratiikkaa

Atarin tulostama grafiikka on sa-
nalla sanoen uskomatonta. Ké&y-
tettdvissd on kaikkiaan kolme
grafiikkatilaa. Erottelutarkkuus
on tarkimmillaan 640 x 400 pis-
tettd ja muiden grafiikkatilojen
vérit voi valita kaikkiaan 512 (!)
virin paletista. Konekieltd kay-
tettdessd védripalettia voi vaihtaa
my&s kesken néytén pdivityksen,
eli periaatteessa kaikki varit ovat
taitavan ohjelmoijan kédytettdvis-
sd.

Spritejd uusi Atari ei tunnista.
Sen sijaan kdyttdjd voi médritel-
l& bitti-blokkeja, joita woidaan
liikutella néytslld ilman, ettd
taustaa tarvitsee pyyhkid pois.
Tdmé kuitenkin vain siind ta-
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pauksessa, ettd kdytetty ohjel-
mointikieli tukee bitti-blokkien
kayttod. Esimerkiksi ST LOGO
ej tatd tee.

Monitorimysteeri

Grafiikan ongelmana on se, ettd
eri grafiikkatilat wvaativat toi-

miakseen erilaiset monitorit.
Tarkkuusgrafiikkatila toimii vain
mustavalkomonitorin yhteydes-

sd, kun taas erotuskyvyltdan hei-
kommat, vérejd tulostavat gra-
fitkkatilat vaativat vdrimonitorin,
joka tietystikin maksaa — pal-
jon. Monitoriliitdntd on suunni-
teltu siten, ettd vain Atarin omia
monitoreja voidaan kayttdd, ja
ndmd vdlittdvét tietokoneelle tie-
don siitd, millaisesta monitorista
on kyse. Mikéli ohjelma yrittaa
asettaa tietokoneen sellaiseen
grafiikkatilaan, jota kdytetty mo-
nitori ei kykene tulostamaan, tie-
tokone kaatuu!

Sekava monitoritilanne on
kenties ST:n pahin puute. Se ja-
kaa ohjelmatarjonnan pahasti
kahtia aivan kuin kyseessd olisi
kaksi eri laitetta, jotka ovat tie-
tyssd médrin yhteensopivia. Toki
myos pelkkd Atarin tarkkuusgra-
fiikka tai uskomaton varigrafiik-
ka ovat yksindankin kaikkien
ylistyssanojen arvoisia, mutta
vain toisen omistavaa vaivaa
varmastikin tieto siitd, ettd kdy-
tettdvissd olisi nékoéaistimet ré-
jayttdvad grafiikkaa ja yérauhan
riistdvid ohjelmia. Vaikuttaakin
siltd, ettd Atari suunnittelee
myyvédnsd melkoisesti yliméaéréi-
sid védrimonitoreja mustavalko-
monitorilla varustetun ST:n osta-
neille.

Sinédlld&n monitorit ovat erin-
omaisia. Erottelukyky on todella
loistava. Néytén piirto tapahtuu

peréti 70 hertsin taajuudella, mi-
kd merkitsee tdysin vdrindténtd
ndyttéd. Myoskddn silmét eivét
vasy tédllaista nayttéd mulkoitaes-
sa niin helposti.

Piipitystda
havaittavissa

Eivdt ST:n kyvyt kuitenkaan toki
grafiikkaan rajoitu. Mukana on
myds YMZ2149-44nipiiri, joka
puskee metelid ilmoille kolmella
kanavalla 30 hertsin ja 125 kilo-
hertsin véliselld taajuusalueella.
Erillisen musiikkisynteesi- ja
dédnitehostinpiirin kéytté helpot-
taa suuresti itse prosessorin
taakkaa, kun sen ei tarvitse vai-
vautua hoitamaan &&nentuoton
rutiineja.

Adnien suhteen suurimpana
ongelmana on monitorin pieni ja
mit&tén kaiutin, ja ST:n omista-
jan kannattaisikin ensi téikseen
yrittdd saada stereonsa ymmadr-
tdmé&én tietokoneensa audiosig-
naalia. Eih&n sitd vingahtelua
kestd kuunnella edes Vicin vici-
noiden jadlkeen.

Vain vesijohto-
liitéint& puuttuu

Liitantakortit ovat aina olleet tie-
tokoneiden heikkoja  kohtia.
ST:1l&8 ndmé ovat kuitenkin jopa
esimerkilliset. Porttia l6ytyy l&-
hes joka tarpeeseen, ja ne ovat
vieldpd useimmat standardityyp-
pid masentavaa monitoriliitdntds
lukuunottamatta.
Massamuistilaiteliitdnndt ovat
todella jytyd ainesta. Vai mita
voi sanoa levyasemaliitdnnésta,
jonka lédpi voi kulkea megan ver-
ran tavaraa sekunnissa, ja ky-

seessd on vield sarjaliitdntd. Ko-
valevyasemaliitdntd pistdd vield
paremmaksi. Tiedonsiirtonopeus
on 1,33 megatavua sekunnissa.
Kovalevyasemaochjain on raken-
nettu ST:hen valmiiksi, eli tdhan
porttiin kytkettdvéat laitteet tule-
vat olemaan yllattdvan edullisia,
jahka ne saadaan markkinoille.
Suunnitelmissa on 10—15 me-
gan kovalevyasema, 500 megan
CD-ROM, jonka pitéisi kyeté toi-
mimaan myos stereolaitteiston
CD-soittimena sekd erilaisia
muistinlaajennuksia.

Vanhojen kirjoittimien tai mo-
deemien omistajat voivat myéds
olla tyytyvéisid, silld laitteesta
loytyy sekd Centronics-rinnak-
kaisliitdntd ettd RS-232C-sarja-
portti. Liitdnnét ovat vield kaik-
kien riemuksi IBM-yhteensopi-
vat, eli kolvin voi j&ttdd jashty-
madn.

Tietokonemusiikista kiinnostu-
neita innostaa varmasti tieto si-
sddnrakennetusta  MIDI-liit4n-
nédstd (Musical Instrument Digi-
tal Interface, kts. MikroBITTI
9/85), jonka vélitykselld erilaisia
elektronisia musiikkilaitteita voi-
daan ohjata tietokoneen avulla.
MIDI-liitdnndn suuri nopeus
(31,25 kilobittid sekunnissa) tar-
joaa mahdollisuuden myés muil-
le mielenkiintoisille ajatuksille,
kuten esimerkiksi hyvin nopeille
ldhiverkoille.

Lukumuistin laajennusta var-
ten on myos oma porttinsa, jo-
hon voidaan kytked perédti 128
kiloa ROM-muistia. Esimerkiksi
joissakin erityissovelluksissa tés-
t4 voi olla paljon apua. Samaten
ohjelmien suojaus helpottuu,
kun osa niistd sijoitetaankin
ROM-palikalle.

Hiirelle on tietysti oma port-
tinsa, joka on standardijoystick-
tyyppié. Samaten toiseen pelioh-
jainporttiin voidaan kytked ta-
vanomainen ilotikku ohjelman
niin vaatiessa.

Vaan joka paratiisilla on oma
kddrmeensd, ja tdssd tapaukses-
sa se on monitoriliitdntd. Se on
toki dlykds ja tunnistaa, onko sii-
hen kytketty mustavalko- vai
viarimonitori, mutta tdssd juuri
piilee sen kirous. Téllainen sys-
teemi ei ole minkddn standardin
mukainen, ja jollei halua tutus-
tua kolvaajan versioon herra
Murphyn aivoituksista (savun
hélvettyd tarkastamme kytken-
ndn), on pakko tyytyd Atarin
omiin monitoreihin. Standardi-
RGB-liitin ei olisi paljoa tassd
laitteessa lisdd maksanut.
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Tulostuksen ¥|IVO

Miti asioita pidat tirkedna valitessasi k!.rjmtm-
ta? Monipuolisuutta? Liitettavyyta? Laahia"
Hintaa? Takuuta? Nopeutta? Verhaa nunhed .

KX-P1091

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

tahansa.

Tekniset tiedot <
— nopeus 120 merkkiad sekunnissa
kaksisuuntainen tulostus

vakiona saadettava traktori- ja
kitkaveto

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

vuoden takuu

1 kilotavun puskurimuisti
Centronics liitanta

skandinaaviset aakkoset (4, &, 6),
myos MSX-mikroihin

KX-P1080

2ES

Ammattilaisen kirjoitin bittinikkarin

kukkarolle sopivaan hintaan.
Panasonicilla tulostat:

— listaukset varmasti ja luotettavast

— kirjeenvaihtosi, asiakirjat... valit-
semalla kirjoitimen’ paalla olevalla
kytkimelld ylivoimaisen' NLQ—tulus-

tuksen

— grafiikan, ]ota kehtaat nayttaa mybs

mu:]le ]

Tekniset tie

— kitka- ja traki ﬁ}'ﬁo vakiona ,

— g inaav a [é. a o

g

: elmta voit-v tﬂ vuftklu kes]:-au

O S NT- T&i}GB tai kaven-

- hn (132 merkkia riville)

] 'nen ja siisti varinauhakasetti

44, kestda noin'3 n:ul] nlﬂlkkla
itdnta

Daden

k
us;{n merkl::ﬁuaakurmissﬂ

Lisaulottuvuudet

— sar]a.lutantd RS232/20mA,
jossa 2 kilotavun puskurimuisti
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520ST

Oheista ja

ohjelmistoa

ST:n mukana tulevat ohjelmat
ovat kdyttdjdrjestelmdd lukuun-
ottamatta public domain -tasoa
— toimivia, kétevid, hyodyllisid,
mutta eivdt mitddn erityisen
erinomaisia.

Kaupallinen ohjelmatarjonta-
kaan ei ole vield oikein ehtinyt
ST:n ominaisuuksien tasolle.
Hyétyohjelmia on jo markkinoil-
la suhteellisen nédppédrid, mutta
grafiikkasovellukset ovatkin jo
harvemmassa. Vérimonitorin
omaavan ataristin kannattaa kui-
tenkin tutustua Degas-nimiseen
grafiikkachjelmistoon, silla vasta
se ndyttdd, mitd tdlld laitteella
todella voidaan tehda.

Suomalaisittain ongelmana on
se, ettd ndin syrjdiseen maahan
el vield vdhdiselle laitekannalle
oikein kannata tuoda ohjelmia,
mutta tilanne on koko ajan para-
nemaan pdin.

Kéyttsohjeista tai
niiden puutteesta

Miksi aina kdy ndin? Mitd pa-
rempi laite, sitd kurjemmat k&yt-
téohjeet, ja ST:n manuaalit ovat
jotakin todella uskomatonta. Mi-
kéli aikoo tehdd laitteellaan jota-
kin muuta kuin kdyttdd valmis-
ohjelmia, on ké&yttédjd tdysin pu-
lassa. Missd ovat tiedot kaytts-
jarjestelmérutiineista, tarkat
muistikartat, rekisteriluettelot,
aaargh. Vaikuttaa aivan silta, et-
td markkinoille tulee pian kirja,
jossa valotetaan ST:n sisuskaluja
— ja Atari saa osansa voitosta.

Esimerkiksi ST LOGON ochje-
lehdykdinen on tdysin alle ar-
vostelun. Kun kerran on tehty
niin erinomainen pdédtds, ettd
mukaan on laitettu LOGO-kieli,
niin miksi tuhota koko ajatus kel-
vottomalla manuaalilla? LOGO
kun on paras mahdollinen kieli
ohjelmoinnin perusteiden ja hy-
van ohjelmointityylin opette-
luun.

Summa summarum

Atari 520ST on kaiken kaikkiaan
melkoinen bitinlahtaaja. Toki sil-
l& on omat puutteensa, mutta
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Atari 520ST

Valmistaja Atari Corporation

Maahantuoja Teknocomputer Oy, puh. (90) 5626144

Hinta Mustavalkomonitorilla 7950, —
Véarimonitorilla 10500,—

Keskusyksikkté 68000

Kellotaajuus 8 MHz (muisti 16 MHz)

Muisti 5120 kt RAM ja 16 kt ROM

Grafiikka 640 x 400 mustavalkoisena

640 x 200 4 varid 512:sta
320 x 200 16 varid 612:sta
Aénet Kolme d&nikanavaa/30 Hz—125 kHz
Kokoonpano Keskusyksikké/ndppdimistd,
monitori, levyasema, hiiri
Liiténnét Monitori, levyasema, centronics, RS-232C,
kovalevyasema, MIDI, 128 kt ROM-laajen-
nus, 2 X joystick/hiiri
Oheisohjelmisto TOS-kéyttojarjestelma
Atari LOGO
ST BASIC
Neochrome-piirto-ohjelma
1st Word-tekstinkésittelyohjelma

kun- katsoo yleiskuvaa, unohtaa
kdyttéohjeet, punnitsee suoritus-
kykyd ja erityisesti hintaa, niin
ei voi kuin nostaa hattua.
Tulossa olevat uudet ST-mallit
ja suorituskykyiset ja edulliset li-
sdlaitteet lupailevat tdlle laite-
sarjalle valoisaa tulevaisuutta se-
kd nykyistd runsaampaa ohjel-
mavalikoimaa. [

Plussaa ja miinusta

hinta/laatu-suhde
muistikapasiteetti
liitdnnat
grafiikka
ndppdimistd
kayttajaliitynta
nopeus
laajennettavuus

++++++++

— n lootaa, n-1 muuntajaa,
n? piuhaa

— monitoripulmat

— kéyttoohjeet

— kéyttdjdrjestelmé levylla

Kaytts

ANTTI HANNULA

@@ Atari 520ST on aivan uudenlaisen teho-
luokan koti- ja yritysmikro. Sen muhkealla

8 MHz:n taajuudella jyllédvéa 68000-prosessori
rouskuttaa tietoa siséllédn 32 bittiG

levein& paloina, muistin kanssa se tosin
kommunikoi 16 bittié levedn véyldn kautta.
Muistiakin on useimpiin tarpeisiin enemmdén
kuin riittévéasti ja peruskokoonpanoon kuuluu
kaikki aluksi tarvittava: itse mikro, monitori,

levykeasema ja hiiri se
naisuus, johon jokaisen

tutustua tarkemmin.

oneen peruskokoonpanoon

kuuluu tietokone, 32 tuu-
man levykeasema (360 kt), mus-
tavalkomonitori ja Atarin oma 2-
nédppdiminen hiiri. Lisdvarustee-
na on saatavana mm. toinen le-
vykeasema (360 tai 720 kiloa) ja
vdrimonitori. Lisdlevyasemia on
myos helppo rakentaa itse, jol-
loin hinta ei pd&td huimaa. Ata-
rin levyaseman signalointi on

& ohjelmia. Siis koko-

ikroilijan kannattaa

tdysin standardia”.

Koneessa on vakiona kovale-
vylle tarkoitettu DMA-liiténtd,
jonka tiedonsiirtonopeus on 10
megabittid sekunnissa eli sitd
kautta voidaan teoriassa koko
muisti tdyttdd alle sekunnin. Li-
séksi ST:ssd on liitdnnét levyke-
asemalle, monitorille, RS-232C
:lle ja IBM-tyyppiselle cen-
tronics-kirjoittimelle sekd MIDI-

jan nakokuima
tari 520ST:hen

IN-, MIDI-OUT- ja peliohjain-
portit. Toinen pelichjainliitdnta
toimii my&s hiiren liitdntdnd.
Koneessa on myts moduuliportti
ROMilla toimitettavia ohjelmia
varten. Niiden enimmaéiskoko on
kuitenkin rajattu 128 kiloon, jo-
ten kyseeseen tulee ldhinnd
apuchjelmat tai pienehkét sovel-
lukset.

93 néppdinté

520ST:n merkkivalikoima vastaa
IBM PC:n valikoimaa. Esimer-
kiksi A-kirjaimen koodi on 142.
Téstd on se etu, ettd skandinaa-
viset merkit saa esiin melkein jo-
ka sovelluksessa eivédtkd ne kor-
vaa kaari- ja hakasulkuja. Hait-
tapuolena voidaan pitd4 sitd, et-
td vain harvat chjelmat ymmaér-
tdvdt ne kirjaimiksi. Esimerkiksi
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Atari 520ST

tekstinkdsittelyohjelmat eivét
Reensa osaa vaihtaa &-kirjainta
kirjaimeksi, eivdtkd ne véalttd-
méttd opikaan, koska se ei on-
nistu pelkdstddn viidettd bittid
kdéntdmalld, kuten ASCII-stan-
dardin mukaisilla paikoilla ole-
villa merkeilla.
Merkkivalikoiman ja kirjoitin-
liitdnn&n ansiosta [BM-yhteenso-
pivat kirjoittimet ovat nyt myds
Atari-yhteensopivia.
Néppéimistéssd on erillinen
funktio-, kursori- ja numeronép-
pdimist6. Saksalaisen standardin
mukaiseen ndppdimistéén kuu-
luvat A, O, U ja p. Nappéimisté
voidaan my&éhemmin muuntaa
skandinaaviseksi jolloin siihen
tulee lisdksi A-kirjain. Maahan-
tuojan ilmoituksen mukaan jo-
kainen ST:n ostanut tulee saa-
maan uudet ndppdinhatut nép-
pdimistén muuttamiseksi ja suo-
mennetun kayttéjdjestelman.
Lisdmaksusta kéyttojdrjestel-

méd voidaan polttaa myds RO-

Miin, joko englannin- tai suo-
menkielisend. Suomennoksen
valmistumisajankchta ei ole vie-
l& tdtd kirjoitettaessa selvill4.
Suomennetut nimet ovat aivan
normaaleja suomalaisia nimid
eivdtkd kaameita lyhennyksid
kuten erdiden muiden mikrojen
“suomennoksissa”.

Muisti
Koneessa on vakiona 512 kt RA-
Mia ja 16 kt ROMia. Muistipii-
reind on 16 kappaletta 256 K-
bittisid dynaamisia RAMeja. Na-
mé voi korvata isommalla, jol-
loin keskusmuisti laajenee yh-
teen tai jopa kahteen megata-
vuun. Kun muistetaan, ettei ole
kauan siitd, kun kilo muistia
maksoi kilon Suomen valuuttaa
ei voi kuin ihmetella.

Prosessori voi tarvittaessa oh-
jata jopa 16 megan muistia, mut-
ta nykyinen muistiohjain pystyy

késittelem&dn enintddn neljaa
megaa.

Péivitys yhden megan koneek-
si voidaan tehdd maahantuojan
huollossa ja se tulee maksamaan
jonkin verran alle 2000 mark-
kaa. Muistinlaajennusta ei itse
kannata ldhted tekemddn ellei
ole erittdin kokenut kolvinkésit-
telijd, silld tyoskentelytilaa on
varsin vdhan. Vaikka laajennus
itsetehtynd maksaa alle puolet
siitd mitd se huollossa tehtynd
maksaa, raukeaa laitteen takuu
sithen paikkaan. Ohjeet kuiten-
kin l6ytyvdt Byten numerosta

Kun kayttdjarjestelmd nykyi-
sin on vield levykkeelld, kuluttaa
se arvokasta RAM-muistia 206
kilotavua. Lisdksi muistia vievét
Desk Accessory -apuchjelmat.
Heikoimmillaan muistia saattaa
jdddd vain parikymmentéa kiloa.

TOSin lataus kestdd 37 sekun-
tia apuohjelmien kanssa, ilman
niitd 32 sekuntia. Kun kayttcjar-
jestelmd on ROMissa, kdynnis-
tyy kone kuudessa sekunnissa.

Muistin hallinta

Motorolan 68000-prosessori pys-
rii 8 MHz:n taajuudella eli kéyt-

tdd 500 ns kullakin kierroksella.
Muisti pyorii 16 MHz:n taajuu-
della eli kaksi kertaa nopeam-
min kuin keskusyksikks, joten se
voidaan lukea kahdesti yhden
kellojakson aikana.

Muistia kayttavéat keskusyksik-
ko, Video Shifter -piiri ja DMA-
liitdntd (Direct Memory Access
eli suora muistinké&sittely). Muis-
tin jakamisen hoitaa muistinhal-
lintapiiri.

Ensimmaéisen 250 ns aikana
muistinhallintapiiri sallii Video
Shifterin kdyttdd muistia. Toisen
250 ns ajaksi muistinhallintapiiri
antaa muistin  keskusyksikén
kdyttoon. 68000 ja Video Shifter
kdyttdvdt muistia siis vuorotel-
len. Vuorottelusta huolimatta
keskusyksikké pystyy toimimaan
tdydelld nopeudella eika sen tar-
vitse odottaa silld aikaa kun vi-
deopiirit muodostavat kuvaa.

GEM — voiko tieto-
koneen kéayttd

olla helpompaa?

Atari kéyttdd ST-mikroissa TOS-
kayttojdrjestelmad. TOS on ly-

henne sanoista Tramiel Oper-
ating System tai nykyisen tulkin-

nan mukaan The Operating Sys-
tem. Se on itseasiassa CP/M 68K
ja GEM yhdistettynd. CP/M 68K
on Motorolan 68000-prosessori-
perheelle tarkoitettu vanha tuttu
CP/M.

GEM tulee aina automaatti-
sesti ndyttéon eikd komentoja
voi antaa tavallisen CP/M-sys-
teemin tapaan. Atarille on kui-
tenkin Amerikassa julkisessa le-
vityksessda COMMAND.PRG-ni-
minen ohjelma, joka ikdankuin
matkii tavallisen CP/M:n komen-
totulkkia.

Kayttéjdrjestelmén tiedostora-
kenne on hierarkinen. Tiedosto-
ja voidaan jérjestelld erilaisiin
"kansioihin”. Kansioita voi olla
useita sisdkkdin ja néinollen oh-
jelmat ja tekstit saa luckiteltua
loogisiin ryhmiin.

GEM on Digital Researchin
tekemd ndyténlaajennus. Se on
saatavana Atarin lisdksi mm.
IBM PC:hen. Ohjelman lataus
tapahtuu osoittamalla kyseisen
ohjelman ikonia néytéllda eiki
kirjoittamalla kuten tavallisissa
mikroissa. Varsinkin kovalevyd
kdytettdesss tallainen systeemi
on ldhes valttdma&ttémyys, silld
muuten tietyn ohjelman hakemi-
nen olisi tuskallisen hidasta.

Jos haluaa tuhota jonkin tie-

doston, sen voi tehd4 siirtdmélla
tiedoston ikoni hiiren avulla ros-
kakorin pdélle. Ennen tiedoston
tuhoamista GEM varmistaa asian
kayttdjalta keskustelulaatikon
avulla. Tuhottu tiedosto on tosin
erddn apuchjelman avulla vielad
tdménkin jdlkeen pelastettavissa.
Mainittu roskakori-ikoni aiheutti
riidan Applen ja Digital Rese-
archin vilille, Apple nimittdin
pitdd jostain syystd roskista tava-
ramerkkindén.

(GEM-systeemissd on pienid,
tosin merkityksettémia, virheitéa.
Jos esimerkiksi yrittdd tuhota tie-
doston, joka on READ/ONLY,
ndyttéon ilmestyy “TROS ER-
ROR#1" -virheilmoitus. Ei kovin
kuvaavaal

GEM?

GEMin hierarkia on seuraavan-

lainen:

(ylin)

AES (Applications Environment

Services)

VDI (Virtual Device Interface)

(alin)

DOS Device Operating System)
VDI hoitaa kaikki perustason

grafiikkatoiminnot, kuten viivan

ia. | dolliaa TV-vestaanotiimen kéylon

ndytténd. Mikroilija voi ndin ollen
‘hankkia korkean resoluution musta-
valkomonitorin esimerkiksi tekstinka-

ﬂliﬁnm ja pelata pelejd varitelevi-

sion kuvaruudulla. 520STM:n hinta

m U’Sﬁ.ml 700$ {n 3500,—).
Atari on julkistanut 520ST:std

| myés version, jossa levyasema on si-
| séénrakennettuna.

Se on sijoitettu

. mikron oikeaan kylkeen ja samalla
| on muutettu alkuperdisestd 520ST-

versiosta.  Erityisesti vasenkatisia
ilahduttanee pelichjainportin (hiiri)
siirto laitteen etupuclelle. Virtakytki-
men tahaton kéyttd Resetin asemesta
on tehty epdtodenndkdisemmaéksi si-
joittamalla ndmé kytkimet kauem-
maksi toisistaan. Kéyttdmukavuutta
lisddvénd ja johtosalaattia vihentdvé-
né piirteend on vield pidettivd si-

sddnrakennettua verkkolaitetta, joka

Dﬂ?hbﬁmuatakoneaﬂa,‘nhwm

kammﬂﬁ (400$).
(200/300%) ja monitori

(200§ mv, 300$ véri) on mahdollista
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hankkia my&s erillisind yksikksina.
T&llsin hinta nousee hiukan 5205T-
pakettia suuremmaksi, mutta toisaal-
ta ostaja pddsee vaikuttamaan lait-
teiston kokoonpanoon jo hankinta-
hetkella.

Oheislaiterintamalla on vield suh-
teellisen hiljaista. Levyasemia loytyy
yksi- ja kaksipuolisina. Kovalevyase-
mia S520ST:hen pitdisi olla saatavilla
aina B0 Mtavun kapasiteettiin asti.

CD-ROMin kanssa Atari odottanee

hintojen laskua ja laitteita, joita voi-
daan kdyttdd myos tavallisina laser-
soittimina. PC-emulaattoria kehitte-
lee tiettdvasti kolme eri yritysts jne.

Uusia oheislaitteita odottavia ku-
luttajia lohduttaakseen, Atari on jul-
kistanut 5205T:n isoveljen 1040ST:n,
jota myydddn USA:ssa 1000$ hin-
taan mv-monitorilla varustettuna.
Maksamalla 200§(n. 1000,—) lis&a
saa vérimonitorin mustavalkoisen ti-
lalle. Erona paranneltuun 5205T:hen

on 10405T:ss4 suurempi RAM-muisti

(1040 kt) ja kaksipuolinen, sisdénra-
kennettu levyasema (720 kt). Leyv-
asema kayttid sekd yksi- ettd kaksi-
puclisia 3,5 tuuman levykkeits.
RAM-muistin laajennus on saatu ai-

kaiseksi lisd&maélld 5205T:hen 16 kpl

256 kilobitin dynaamista RAM-piirié&.
Koska muistinchjauspiiri pystyy ka-

 gittelemdén myds | megabitin RAM-

plirejd, olisi teknisesti suhteellisen
helppoa laajentaa keskusmuistia joko
2 tai 4 megatavuun, joten Atari to-

denndkoisesti saattaa julkistaa lisda
ST-sarjan megakoneita.
Atari520ST:n heikkoutena on pi-
detty ohjelmistotarjonnan véhaisyyt-
td. T&m4d on ymmarrettdvd asiantila,
koska on kyse uudesta kdyttsjdrjes-
telmastd. Ohjelmatalot ovat kuiten-
kin osoittaneet kasvavaa kiinnostusta
Atari ST:hen ja talld hetkells (0486)
lienee saatavissa jo 200—400 ohjel-
maa ST:lle. Niihin sisdltyvat tunne-

tuimmat  chjelmointikielet, useat

tekstinkdsittelyohjelmat, tietokannat,
RAM-diskit, spoolerit, terminaalioh-
jelmat, piirustusohjelmat ja erilaiset
pelit. Uudet ohjelmat kykenevit hyo-
dyntdméén ST:n suomia mahdolli-
suuksia varsin hyvin ja alkuaikoina
kéyttd haitanneesta rescluuticsidon-
naisuudesta ollaan  pddsemdéssé
eroon. Kaikkiaan voidaan sanoa Ata-
ri ST:lle olevan jo talls hetkelld riit-
tdvésti korkeatasoista ohjelmistoa ta-
vallisen mikroilijan tarpeiksi. Ohjel-
mistotarjonta kasvaa koko ajan teh-
den kéytettévisss olevien tietojen va-
lossa Atari ST:st8 my&s talté osin tur-
vallisen sijoituksen.

Yhieenvetona todettakoon, ettd
Atari on tdhdn mennessa pystynyt pi-
tdmddn lupauksensa ST:n suhteen
tavalla, joka saa toivomaan sille me-
nestystd jatkossakin. Atari ST:n mer-
kitys mikroilulle saattaisi ndin muo-
dostua vastaavaksi kuin Spectrumin
ja Kuusnelosen aikanaan.
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ja kaarien piirron sekd pisteiden
sytyttdmiset. AES  kasittelee
ylemmé&n tason funktioita kuten
ikkunoita, valikkoja ja keskuste-
lulaatikoita., AES k&yttdd VDI:ta
esimerkiksi ikkunoiden kehyk-
sien piirtdmiseen. VDI taas puo-
lestaan hallitsee DOSia.

Basicista késin ikkunoiden ja
valikkojen teko onnistuu wain
POKElla, mutta korkeamman ta-
son ohjelmointikielissd, kuten
Pascal, Module-2 ja C, on
useimmiten mukana melko tdy-
dellinen kirjasto ndiden rutiinien
kdyttdmiseen. Valmiita rutiineja
on esimerkiksi hiiren, useiden
ikkunoiden, keskustelulaatikoi-
den, valikkojen ja grafiikan ké-
sittelyyn sekd koko kuvaruudun
tai osan siitd kopioimiseen pape-
rille tai toisaalle ruudulla.

GEM on erittdin monimutkai-
nen systeemi. Vaikka valmiiden
funktioiden avulla saadaan peri-
aatteessa helposti upeita graafi-
sia sovelluksia, ei sekddn onnistu
aivan kylmiltddn. On tarpeen lu-
kea lisdtietoja. Alkuperdinen
GEM-dokumentointi on tarkoi-
tettu MS-DOS-kéyttéjérjestelmdn
alaisuudessa pyocriville GEMil-
le, joten siitd ei ole suurempaa
apua Afaristeille. Hyvét késikir-
jat seuraavat mm. Atarin oman
C Development Package -ohjel-
miston mukana ja lisdksi Atarille
on ilmestynyt useita omia GEM-
kirjoja saksaksi ja englanniksi.
Muutakin kirjallisuutta néayttda
tulevan melko nopeata vauhtia,
joten valinnanvaraa tulee ole-
maan.

Varusohjelmisto

Atarin varusohjelmistoon kuulu-
vat Suomessa ST-Basic, ST-
LOGO, Neochrome-piirto-oh-
selma sekd 1ST WORD-tekstin-
kasittelyohjelma. Koneen muka-
na tuleva Basic ei ole niin hyvd
kuin koneen muut ominaisuudet
antaisivat olettaa.

Basic kdyttdd ohjelman kehi-
tyksessd tehokkaasti hyvédkseen
ikkunointia ja korjailua voidaan
tehdd hiiren avulla. Kielessd on
mukana tdydelliset hajasaantitie-
dostot ja ohjelmankehitysvili-
neet, kuten TRACE, TRON,
STEP, AUTO ja RENUM.

Basic on kuitenkin hidas néin-
kin tehokkaalle koneelle. Se joh-
tuu hyvin paljon siitd, ettd ST
Basic on muunnos DR Basicista,
joka puolestaan on ldhes sama
kuin Microsoftin Basic. Samasta
syystd kdytossd oleva muisti ra-
joittuu 64 kiloon, joka tuntuu
melko pieneltd koneen muistika-

pasiteettiin verrattuna. Jostakin
syystd mm. kaksoistarkkuuden
luvussa sen tarkkuus on vain 8

numeroa, jonka jdlkeen tulee
pytristysvirheitd, vaikka luvut
eiviét ole vield eksponentiaali-
muodossa. My&skdén skandinaa-
visia kirjaimia ei wvoi kayttdd
Basic-ohjelmissa.

Kaikeksi onneksi ST-Basicista
on tulossa parannettu versio ja
koneeseen saa muitakin Basic-
tulkkeja kuten esimerkiksi BBC-
mikron huippunopean Basicin ja
amerikkalaisen Philonin struk-
tuoidun Fundamental Basicin
($49).

ST LOGO on likimain sama
kuin DR LOGO, tosin GEM-ym-
péristéén muunnettuna. Se on
helppokéyttdinen ja vasta-alkaja
oppii kilpikonnagratiikan avulla
helposti ohjelmoinnin alkeet.

1ST WORD on hiiriohjattu
monipuolinen ja helppokéyttéi-
nen teksturi, jonka tasoisia ei ole
tdmén hintaluokan mikroissa en-
nen ndkynyt.

TySpdytéohjelmat

Desk Accessory -tiedostoja tulee
koneen mukana nelja: VT52
padédte-emulointi, kirjoittimen ins-
tallointiohjelma, RS-232C-konfi-
gurointi-ohjelma sekd ohjauspa-
neeli. Nditd ohjelmia voi kayttda
muiden GEM-kutsuja kayttdvien
ohjelmien aikana varsinaisen
ohjelman silti mitenk&é&n sekoa-
matta. Ne toimivat siis tavallaan
rinnakkaisesti, erdénlaisena mo-
niajona.

Yhtédaikaa voi olla kdyttssé yk-
si sovellusohjelma ja kuusi Desk
Accessory -ohjelmaa, joissa kus-
sakin voi olla enintddn kuusi
apuchjelmaa.

Muistia voi vapauttaa tuhoa-
malla tai uudelleennimedmaél-
ld& kéyttdjarjestelmélevykkeeltd
DESK1.ACC- ja DESK2.ACC-
tiedostot, jotka sisdltdvét edella-
mainittuja ohjelmia. Silloin ne
eivit lataudu muistiin.

Koneen mukana tulevien oh-
jelmien lisdksi markkinoille on
pian tulossa samaan valikkoon
asetettavat CALCULATOR ja
BREAKOUT-pelil T&ll6in voi
esimerkiksi tekstinkésittelyn ai-
kana laskea taskulaskimella, pe-
lata védlilld pienen muurinmurs-
kauspelin, ottaa yhteyden johon-
kin tietopankkiin péd&teohjelman
avulla, vaihtaa kirjoitinporttia ja
asettaa pdivdyksen. Kaikki tdmé
varsinaisen ohjelman ajon héi-
riintyméttd. Kuulostaako tehok-
kaalta? [



Pitké ja kivinen on MikroBITISSA
julkaistavien artikkeleiden tie.
Pitkdstd matkasta johtuen taipa-
leen kulkeminen myds kestdd
kauan.

Toimitukseen tulevan artikke-
lin lukee aina pdédtoimittaja en-
simmadisend. Jos juttu ylittds pas-
toimittajan roskakorin reunan
muodostaman riman, siirtyy
teksti jatkokdsittelyyn toimittajal-
le. Joskus juttu l&hetetddn kir-
joittajalle takaisin korjattavaksi
toimituksen toiveiden mukaisek-
si. Jokaista juttua — hyvinkirjoi-
tettuakin — joudutaan toimituk-
sessa muokkaamaan eli stili-
soimaan. Stilisoimisen tarkoituk-
sena on poistaa tekstistd kieli-
opilliset virheet sekd hoonoa
soomea edustavat kielikukkaset.

Lopulta juttu wvoidaan latoa.
Latominen tarkoittaa jutun kir-
joittamista latomakoneeseen,
josta se sitten loppujen lopuksi
siirretdan painoorn.

Jossakin vélissd artikkeliin
mietitddn myos sopiva kuvitus,
saadaan joku ottamaan valoku-
vat tai oma yksityinen taiteili-
jamme piirtdméaén ne.

Kun artikkeli on hyvéksytty,
korjattu, stilitty, ladottu, oiko-
luettu ja kuvitettu, se vield taite-
taan eli sijoitetaan lehden sivuil-
le. Taittamisen yhteydesséd juttu
viimeistellddn siihen muotoon,
missd se sitten joskus hamassa
tulevaisuudessa ilmestyy haise-
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vuilla. Painamisen yhteydessd
tarkistetaan vield vedokset ja
sinikopiot kertaalleen toimituk-
sessa

Toimitusaika
MikroBITILLA on erittdin pitka
toimitusaika. Kun te rakkaat
luikkijamme saatte painotuoreen
BITIN ké&siinne, olemme me tdal-
ld toimituksessa jo tehneet seu-
raavankin numeron valmiiksi.
Noin kolme viikkoa BITTI
seikkailee painossa tai matkalla
sinne ja takaisin. Niinpd pitk4
toimitusaika ei ole meidédn vi-
kamme, ja tdsmennyksend voim-
mekin todeta, ettei toimitusajalla

ole mitddn tekemistd akateemi-
sen vartin kanssa.

a kivinen

" Pitkdstd toimitusajasta aiheu-

tuu paljon haittoja. Uuden BI-
TIN lukeneet haluavat usein
kommentoida tai korjata jotain
lehdestd luettua. Toimitukseen
saapuvat kommentit eivét kui-
tenkaan mill&4n ehdi seuraa-
vaan numeroon: sehdn on jo
matkalla paincon. My&s uutis-
palsta ja peliuutuuspalsta kérsi-
vét pitkdstd toimitusajasta.

Vikoja sielld,
vikoja téélla

Vikoja jokapuolella! Kuukauden
kilpailussa 4/86 kysyimme mm.
mikrojen huolloista. Palautteita
lukiessa toteaa, etteivat kotimik-
rot niitd kaikkein kestdvimpid
laitteita ole.

Keskimddrin voidaan sanoa
mikron vaativan huoltoa ainakin
kerran puolessatoista vuodessa.

Mikromerkkien kesken ei mi-
td&n ylivoimaista vikojen keréa-
jdd loytynyt, laitteet olivat tdssd
suhteessa melko samantasoisia.
Sen sijaan huollon nopeudessa
l6ytyi eroja. Esimerkiksi Sinclai-
rin huollon ennéatykseksi léytyi
puolen tunnin korjausaika, tosin
heti seuraavasta lappusesta 16y-
tyi kertomus kolmen kuukauden
huollosta.

Yleensdkin voisi sanoa, ettd
huolto toimii sitd nopeammin,
mitd harvinaisempaa merkkid
laite on. Tosin tarpeeksi harvi-
naisille laitemerkeille ei véltta-
maéttd l6ydy huoltoa lainkaan.

Commodoren vioista yleisim-
pid olivat luonnollisestikin sulak-
keiden kdaradhtdmiset. Niidenkin
korjaus on saattanut kestdd jopa
useita viikkoja. Suosittuja vikoja
ovat my6s piirien pamahtamiset
ja  liitdntdjen  rusahtamiset.
Spectrumien viat ovat ldhes yk-
sinomaan ndppdimiston toimin-
taan liittyvid. Spectravidiootit
ovat kertoneet monipuolisimmin
vioistaan, laitteessa ei ilmeisesti-
kddn ole yhta selvédsti muita hei-
kompaa osaa.

Yleisesti ottaen korjausajat ei-
vdt tunnu olevan suoraan ver-
rannollisia korjauksen suuruu-
teen.

Hiiala hiiala hei!

~Konekieliset ohjelmat voittavat
useimmiten vastaavat Basic-kie-
liset ohjelmat laadussa ja nopeu-
dessa. Niitd on kuitenkin joskus
mahdotonta julkaista niiden pi-
tuuden takia. Kahden kilotavun
mittainen konekielinen ohjelma
paisuu DATA-lauseissa ilmaistu-
na jopa 10 kilotavun mittaiseksi.
Kasvukerroin vaihtelee kaytetta-
vén esitystavan mukaan. Siis, te
kaikki konekieliohjelmoijat sielld
jossain, ldhettdkdd ihmeessd oh-
jelmianne tdnne meille, mutta
yrittdkdd supistaa Basic-listaus

Ohjeimavinkkeja

mahdollisimman pieneksi.
Jopa 50 %  lyhennykseen
n ké heksadesi-
maaleja DATA-lauseissa ja jattd-
mélld pilkut lukujen véleistd
pois. Ottakaa myds huomioon
ohjelmapalstan leveys (katsokaa
lehdestd vanhoja listauksia), jot-
tei turhia aukkoja jdisi listauk-
seen. Kaikki ehdotukset listaus-
ten lyhentdmiseksi ja selkeyttd-
miseksi otetaan toimituksessa
suurella riemulla ja ylistykselld
vastaan.
Ehk& kaikkein suosituimpia

C64:lle lahetettyja lukijan ohjel-
mia ovat erilaiset sprite-editorit.
Néitd on kuitenkin erilaisia ja
eritasoisia. Taten julistammekin
ottavamme ilolla vastaan lukijoi-
demme sprite-editoreja, joilla on
esimerkiksi seuraavat ominai-
suudet: sekéd monivéri- ettd tark-
kuusgrafiikkaspritet samalla oh-
jelmalla, laajennetut spritet ruu-
dulla, peilaukset mahdollisia,
useita spritejd voi suunnitella
yhtdaikaa, spritet voi tallentaa
levylle ja kasetille, spritet voi
myds muuttaa DATA-lauseiksi.
Toivottavaa olisi my&s animaati-
on testaus: usean erillisen spri-
ten avulla muodostetaan esimer-
kiksi juoksevan miehen jalat
vaihtelemalla spritejd tietylla
taajuudella. Vaihdeltavat spritet
sekd vaihtotaajuus olisivat ohjel-

moijan méaériteltdvissd. Plussaa
olisi tietenkin animaatio-hahmon

N&in kykenevd ohjelma on tie-
tenkin huomattavasti tavallista
pidempi, mutta on kéyt&nndlli-
sempdd julkaista yksi pitkd ja
tdydellinen ohjelma kuin kym-
menen lyhyttd ja vajaata. Vaikka
tdmé ohjelma saakin olla taval-
lista julkaistavaa ohjelmaa pi-
dempi, ei se kuitenkaan tarkoita
sitd, ettei mahdollisimman lyhyt
ohjelma olisi edelleen paras.
Siis ei mitdén turhaa eikd yli-
madrdistd ohjelmaan. Tarkeintad
on toimivuus ja kdytdnnéllisyys
ei menujen tyylikkyys ja ruutu-
jen silmaa miellyttdva ulkondks.
Sama pétee tietenkin kaikkiin
muihinkin ohjelmiin.
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TEKSTI JARI VIRTANEN
KUVAT JOUKO LAITINEN

SX2-standardissa korjattiin
monia virheitd ja vajavai-
suuksia mitd ensimmaédisessd ver-
siossa oli. Taulukkoon 1 on ke-
rdtty perustiedot MSX2-standar-
dista. Sen luomisessa kiinnitet-
tiin erityistd huomiota grafiik-
kaan, joten suurimmat muutok-
set ovat sen alueella.

Audiopuolella ei ole tapah-
tunut muutoksia lainkaan:
MSX2:ssa on sama &&niproses-
sori kuin MSX]-koneissakin,
mutta lisdvarusteena on saatavis-
sa ns. MSX-AUDIO, jonka pitéi-
si parantaa &&niominaisuuksia
huomattavasti.

MSX2-standardi ei vieldkddn
ole médritellyt millaisia levyase-
mia MSX-koneissa pitdisi k&yt-
tdd, mutta k&ytdnnoén standar-
diksi on muodostunut 3,5 tuu-
man levykoko, kapasiteetteja on
kuitenkin 360 kilotavusta 720 ki-
lotavuun asti. L&hes jokaisessa
koneessa on sisddnrakennettuna
ainakin yksi yksipuolinen 3,5
tuuman levyasema X'pressin tyy-
liln. Paremmissa ja kalliimmissa,
l&hinnd hyétykéyttéén suunna-
tuissa, on kaksi kaksipuolista le-
vyasemaa vakiona.

MSX2-koneissa on ROM-muis-
tia vakiona 48 kilotavua (sisadltdd
uuden Basic-tulkin), lisdksi Disk-
Basic lisdd ROMia 16 kt. Erilai-
set oheislaitteet voivat sisaltdd

omaa ROM-muistia, jossa on
laitteita ohjaavia Basic-kéaskyjé.
Téllaisia ovat mm. RS-232C-

portti sekd kuvalevysoitin. RAM-
muistia on aina vadhintdsdn 64 kt,
erikseen hankittavan "“"Memory
Mapperin” avulla voidaan muis-
tia lisdtd neljddn megatavuun
asti. Video-RAMia on vdhintdan
64 kt, mutta useimmissa koneissa
on vakiona 128 kt, joka sallii 256
vérin kdytén yhtdaikaa.
Kéyttdjdrjestelmand MSX2:ssa
on MSX-DOS versiol.l, jossa ei
ole muuta eroa vanhaan kuin 80
merkin ruudun kéytté. Normaa-
lin ruudunleveyden ansiosta
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MSX-DOGSiinkin on odotettavissa
hyétyohjelmia. Vanhojen CP/M-
ohjelmien sovittaminen on mel-
ko helppoa, koska MSX-DOS on
hyvin ldhelld CP/M:&4.

MSX2-Basic
Uusi MSX-Basic versio 2.0 ei cle

kokenut mitd8n radikaaleja
muutoksia. Se on aivan tavalli-
nen spagetti-Basic, joka ei sisél-
l& minkédanlaisia “kehittyneitd
rakenteita”, kuten while ja wend
tai repeat ja until, jotka ovat ny-
kydédn ldhes kaikissa uusien koti-

®® Kauan odotetut
MSX2-standardin mukaiset koneet
ovat tulossa Suomenkin markkinoille. Konei-
den vahvin valtti on grafiikka. Tarjolla on muun
muassa 512X 212 pisteen tarkkuus, 512 vérid,
superimposing ja videokuvan digitointi.
Otimme selvéd mitd MSX2 pitéé sisél-
lééin, testikoneena oli Sonyn “iso”
Hit Bit G900F.

mikrojen Basiceissa. Samoin
proseduurit, funktiot ja lokaalit
muuttujat ovat taysin vieraita
MSX2-Basicille.

Vaikka Basicin grafiikkakéskyt
ovat nopeahkoja, on Basic muu-
ten melko nihked varsinkin las-
kutoimituksissa, jotka edelleen
suoritetaan BCD-muodossa 14
numeron tarkkuudella. Taulu-
kossa 3 on joitain tavallisimpia
nopeustestejd. Basicin hitaus se-
littyy osittain sen suurella koolla,
Sony HB-G900P:n 94 kilotavun
kokoinen Basic-tulkki lienee
suurin mitd B-bittisissd koneissa
on koskaan néhty.

Kayttajalle jaa 28815 tavua
muistia omia Basic-ohjelmia var-
ten. Levyasemat haukkaavat tés-
td alueesta itselleen muutaman
kilon. Kahden 720 kt levyase-
man systeemissd j&8 vapaata
RAMia 23431 tavua. Joten mi-
t44n suuria Basic-ohjelmia ei voi
tehdd, jollei ota taulukoiden
kdyttéon RAM-diskin kdyttdmaas
aluetta.

MSX2-Basic sopii moneen
kayttotarkoitukseen hyvin, mutta

Sivulle 16




harvaan loistavasti. Erilaiset
grafiikkasovellukset ovat siin4
kuitenkin parhaimmillaan, sa-
moin laskennalliset tehtavat,
joissa ei tarvita nopeutta vaan
tarkkuutta.

Uusia kdaskyi

MSX2-Basic sisédltdd paljon uusia
kaskyjd, mutta on silti 100 % yh-
teensopiva version 1.0 kanssa.
Uudet késkyt liittyvdt grafiik-
kaan, RAM-diskiin ja alkuase-
tuksiin. Ne on lueteltu taulu-

kossa 2.
MSX2-koneiden kellon akku-

varmistettuun RAM-muistiin voi-
daan tallentaa useita arvoja, jot-
ka méadradvat mm. ndytén levey-
den, vérit, alussa kysyttdvén
tunnussanan ja piippauksen eli
bellin voimakkuuden ja muo-
don. Jopa "Ok"-teksti voidaan
muuttaa kéyttdjdn haluamaan
muotoon. Kellopiirin akku latau-
tuu koneen ollessa pddlla. Tay-
teen varattuna akku kestdd noin
kaksi kuukautta ja 8 tunnin kéyt-
té varaa akun viikoksi.

Kellonaika voidaan asettaa ja
lukea SET TIME- ja GET TIME
-kaskyilla. DATE-kdsky toimii
vastaavalla tavalla pdivdmdéaran
kanssa.

COLOR-kidsky on saanut uu-
sia muotoja. Silld voidaan méa-
ritelld jokaiselle 16:lle “kyndlle”
oma vérinsd 512 varisdvyn pale-
tista. Muutettaessa kynien véria
vaihtuvat ne samalla ruudullakin
uusiksi.

Uudella COPY-késkylld on
useita muotoja. Silld voi kopioi-
da tiedostoja tai kuvia levylts,
nédytoltd tai taulukosta levylle,
ndyttéén tai taulukkoon. Kysees-
sd on siis varsin monipuolinen

kdsky. Kuvien kopiointi onnistuu
luonnollisesti myds eri sivujen
vélilld sekd kddnteisend tai ylos-
alaisin.

Moniin grafiikkaan liittyviin
kdskyihin on lisdtty loogiset ope-
raatiot, mikd onkin varsin terve-
tullut lisdys. Operaattoreihin
kuuluvat (T)PSET, (T)PRESET,
(T)AND, (T)OR, (T)XOR. T-al-
kuiset operaattorit, kuten TAND,
eivdt muuta pisteen véria, mikali
toisena parametrina on taustan
vari.

Basic tukee myos RAM-diskia.
Koneessahan on aina vdhintdén
64 kt RAM-muistia, jonka alempi
32 kt blokki jda taysin Basicin
ulkopuolelle. Téma alue voidaan
hyédyntdd nopeana, mutta sur-
kean pienend, RAM-diskina. Sil-
le on muutama oma kéaskynsa.

l{ - g i' II I
MSX2:n grafiikan ndhdessdan
unchtaa nopeasti koneen heikot

puolet ja unohtuu katsomaan di-
gitoitua kuvaa. Koneessa on hin-

taansa ndhden todella laadukas
grafiikka, ja mink& se resoluu-
tiossa h&vidd, sen se virien méa-
rassd voittaa.

MS5X1:n vanhasta grafiikka-
prosessorista on vihdoin luovut-
tu, ja tilalle on laitettu Yamahan
V9938, jonka ominaisuudet ovat
aivan eri luokkaa kuin TMS
9918:n. Se on kuitenkin tdysin
vhteensopiva, jotta MSX1-ohjel-
mat toimisivat mysés MSX2:ssa.
Prosessoriin on lisétty viisi uutta
grafiikkatilaa, niitd on siten yh-
teensd yhdeksdn. Tilat 7 ja 8
vaativat 128 kt:n video-RAMin,
vaikka ne periaatteessa mahtui-
sivatkin 64 kt:n tilaan. Myés
spriteihin on tehty muutoksia.
Eri tilat ja niiden ominaisuudet
on lueteltu taulukossa 4.

V9938:n ominaisuuksiin kuu-
luu 512 vériad sisdltdvd paletti,
josta voidaan poimia halutut va-
rit grafiikkatilan mukaan. Screen
8:ssa on valmiiksi maddriteltynd
256 vérid, joita ei voi muuttaa
ohjelmallisesti. Kaikissa muissa
moodeissa, paitsi kuutosessa, on
16 “kynd&", joiden vérit voidaan
valita paletista. Oikean vérin va-

Keskusyksikks  ZBOA-

Muisti

Video
x 128 kt
"

Kello
Massamuisti

Liiténnéit

Néppéimists
mukainen.

yhteensopiva
ROM 48 kt MSX-Basic vesion 2.0
RAM véhintddn 64 kt
x Memory Mapper —> 64 kt—4 Mt
Yamaha V9938
Minimi 64 kt video RAM

x Video Superimposition

x Video Digitizer

GI AY-3-8910 -yh

x MSX AUDIO Y8950+ 256 kt RAM
Laiteohjain (PPI) Intel i-8255A -yhteensopiva

x RICOH PR5CO0!1 -yhteensopiva paristo-
varmistettu sisdinen kello

Kuaatﬁ]iltln, FSK-formaatti 1200/2400 baudia

MSX standardin mukainen moduuliportti,
2 joystick-porttia, RGB, Composite video,
RF, centronics

X Rs-mc (i-8251 +i-8253)

tantd, MS-DOS formaatti

Taulukko 1. MSX2-standardi. X =lisévaruste.

BYTE calculations BM
Eratostheneen seula

Amstrong 10 kierrosta
Logaritmitestin vertailuluku

169 sek
186 sek
186,2 sek

64,83

il e

Taulukko 3. Nopeustestejd. MSXI ja SVI-328 ovat noin 15 %
nopeampia. Nopeutta hidastavat Sonyn runscat ROM-laajennukset.

Kuwvan liitinpatteri selittéid@ huomattavan osan Sony HB-GS00P:n

hinnasta.
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litseminen on alkuun hankalaa,
mutta sen oppii nopeasti. Mika
parasta, jokaiselle pisteelle voi-

daan mé&édrittdd oma vérinsd
myds 512x 212 tilassa, joten vé-
rivirheitd ei pddse koskaan syn-
tymddn.

(Grafiikan tarkkuuksia eli reso-
luuticita on kolme: 256 x 192,
256x 212 ja 512x212. Keskim-
mainen 16 vérilla, eli screen 5,
on kéytetyin. Se tarjoaa kohta-
laisen tarkkuuden ja nopean
grafiikan. lkavé kylla tdkdldinen
PAL-jarjestelm& vééristds pistei-
den muodon. Sen vuoksi esimer-
kiksi ympyrd voi néyttdd soi-
kealta.

Spritejé on tarjolla kahta mal-
lia. Ensimméinen on sama vanha
spritetyyppi kuin MSXl:ssd. Se
toimii vain screen 2 ja 3-tiloissa.
Tiloissa 4—8 on otettu kdyttéén
uudet huomattavasti edisty-
neemmét spritet. Niitd voi olla
kahdeksan samalla vaakalinjalla
entisen neljdn sijaan, mikd hel-
pottaa paljon pelinvédsddjien tyo-
td. M&&rd on silti sama 32 kuin
ennenkin. Spritet voivat ol-
la monivérisid; jokaiselle vaaka-
linjalle voi mdérittdd oman vé-
rinsd, joten monia yksivérisid
spritejd ei tarvitse pinota kerrok-
sittain. Vérin lisdksi on mahdol-
lista valita joitain muitakin op-
tioita jokaiselle vaakariville, ku-
ten térmdysten tarkistus, tér-
keysjdrjestyksen huomioon otta-
minen jne. TAm& suoritetaan
MSX2-Basicissa kéaskylla CO-
LOR SPRITE$(plane). Kokoihin
ei ole tullut muutoksia; eri koko-
ja on yhéd nelja: Bx8 ja 16x 16
sekd normialina ettd tuplakokoi-
sena.

Koko 123 kt video-RAM on ai-
na hyéd mnettdvissd, vaikka
grafiikka:ila ei tarvitsisi sitd ko-
konaan. lsimerkiksi screen 5
tarvitsee ‘vain” 32 kt ruutua
kohden, clloin 96 kt jd& vapaak-
si. V993: la voi tdménkin alu-
een ottas 1elposti kdyttéén. Ko-
ko 128 k: jaetaan neljdan 32 kt
alueeseen, jotka ovat kukin oma
ruutunsa j.: joita voidaan késitel-
& erikseen. Basic tukee téti
ominaisui ta  k&skyllda SET
PAGE, jonka ensimméinen pa-
rametri mi.drittelee sivun, jonne
piirretddn, ja toinen sivun, joka
ndytetadn.

Jo pelkalla sivutuksella saa ai-
kaan jonkinlaista animaatiota,
neljd kuvaa mahtuu samaan ai-
kaan muistiin. Paremmin sivutus
sopii esimerkiksi Basicin hitau-
den tasoittamiseen. Piirtdmall4
pelin taustan silld aikaa kun al-
kuruutu on néyttssd saadaan ai-
kaan ruudun vaihtuminen het-
kessd. Muita sivuja voisi kayttda
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Msxz-Busic-k&skyt
SET ADJUST, (x.y), SET BEEP &éni,voim., SET PROMPT “str”,
SETPASSW "str”, SET TIME "hh:mm:ss”, SET DATE
, SET SCREEN, SET VIDEO moda,ym,ch sound,
vi, AV, SET TITLE “str”,véri, SET PAGE di,ac, GET TIME
$.[a], GET DATE x$,[a], COLOR = (pal,r.g,b), COLOR=
, COLOR =NEW, COLOR SPRITE$(viiva) = paletit,
COLOR SPRITE§(viiva) = x§(lista), COPY (x], rD~(c2.y2) 50
TO (x3,y3),dp,oper, COPY (x1,yl)—(x2,y2),sp TO taul,
COPY taul.dir TO (x3.y3),dp,oper, COPY SCREEN
mode,mask, CALL MEMINI(size), CALL MFILES, CALL
MKILL ("nimi"), CALL MNAME ("v " AS "uusi")

Disk-Basic-kaskyt

COPY (x1,y1)—(x2,y2),sp TO “nimi”, COPY "nimi"” TO
(x3,y3),dp,oper, COPY “nimi” TO taul, COPY taul TO “nimi"

RS-23@ROM-kéiskyt

CALL OOMINI{"sh-” Rx,Tx,to), CALL COMON ("x:"),

CALL COMOFF (“x:"), CALL COMSTOP {"x "), CALL COM
(“x:”, GOSUB lno), CALL COMBREAK ("x:",num), CALL
COMDTR ("x:" num), CALL COMSTAT (“x:",var), CALL
COMHELP("x:"), CALL COMTERM (“x:"), OPEN, LOAD,
SAVE, MERGE, CLOSE, RUN "COMx:"

Taulukko 2. MSX2-Basicin uudet késkyt.

Superimposing. Taustalla maisemakuva tai videofilmi pytriméssé&
ja padllé ohjelma. Ohjelman kirjoittaminen taitaisi kylld jd&déa
véhemmdlle.

o T

0 40 % 24 2 — teksti

0 80 x 24 2 - teksti

1 32x 24 2 — teksti

2 256 x 192 16 — sprite [

3 64 x 48 16 — multicolor, sprite I
4 256 x 192 16/512 — sprite Il

5 256 x 212 16/512 4 sprite I

6 512x 212 4/512 4 sprite Il

7 512x212 16/512 2 sprite Il

8 256 x 212 256 2 sprite I

Taulukko 4. Eri grafiikkatilat.

myds kuvien tilapédiseen séilytyk-
seen.

Videokuvan
manipulointi

MSX2:n ehké eniten mainostettu
ominaisuus on niin sanottu "su-
perimposing”, joka tarkoittaa
yksinkertaisesti sitd, ettd ulkoi-
nen videosignaali yhdistetddn
koneen omaan signaaliin. Video-
kuva on taustalla, ja sen pé&élla
voidaan esittdd graliikkaa ja
tekstid. Basic tukee tdtd késkylld
SET VIDEQ, jolla méaratdsan mi-
kd tila on kyseessd. Superim-
posing ei ole varsinaisesti madri-
telty pakolliseksi standardissa,
mutta sekin on muodostunut
kdytdnnon standardiksi keskita-
soa paremmissa MSX2-koneissa,
kuten levyasematkin.

Digitoijat ja viivascannerit
ovat MSX2:n tyypillisimpié
oheislaitteita. Digitoijalla voi
muuttaa tietokoneen ymméArtd-
mé&n muotoon esimerkiksi kuva-
levysoittimelta tulevat kuvat ja
tallentaa ne levykkeelle esimer-
kiksi grafiikkatilan 8 256 x212
resoluutiolla.

Viivascannerilla voidaan ko-
pioida tietokoneen muistiin
scannerin alla oleva kuva tai
piirros. Digitointilaitteet ovat
niin kalliita, ettd kukaan koti-
kdyttdja tuskin hankkii sellaista.

Digiteinti tapahtuu erittdin no-
peasti Basicin COPY SCREEN
-kdskyllds. Kuvalevysoittimelta
tulevat 25 kuvaa/sekunti ilmesty-
vét ruudulle sitd mukaa kun ne
tulevat digitoijaan. Kyseessd ei
siis ole pelkkd leikkikalu. Digi-
toituja ja scannattuja kuvia voi-
daan viimeistelld editointiohjel-
milla, joiden avulla saadaan ku-
viin mukaan tekstid ja vaikka uu-
det vérit.

HB-G900P Genlocker

Sony on lédhtenyt MSX2-kisaan
mukaan usealla mallilla. Mallin
G900F lisdksi ovat mallit GS00D,
F500P ja F5, joista jélkimmé&inen
on "kotimalli”. G900:ssd ja
F500P:ss& on erillinen néppéi-
misté, kuten monissa muissakin
paremman luockan MSX2:issa.

Sony HB-G900F Genlockerissa
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on kaksi 720 kt kaksipuolista le-
vyasemaa ja 128 kt video-
RAMia. Kone ei ole tarkoitettu
yleiseen myyntiin, vaan sitd
myydédén pakettina LDP-180P-
kuvalevysoittimen kanssa. Sana
Genlocker tulee HB-G900P:hen
lisétystd genlock-piiristd, joka
synkronoi ulkoisen videosignaa-
lin koneen oman kanssa.
Systeemi on suunniteltu etu-
padssd esittely-, kurssi- ja ope-
tustarkoituksiin. Niihin kone so-
veltuu loistavasti kuvalevysoitti-
men ansiosta. Tietokoneella on
tdysi kontrolli sen toimintoihin.
Télla saadaan aikaan interaktii-
vinen jédrjestelmd, jossa kayttdja
voi valita valikoista haluamansa
aiheet, ja tietokone antaa kuva-
levysoittimelle kdskyn esittdd sita
aihetta koskeva osio. Koneen
mukana tulevat ohjelmistot,

Multi-Telopper ja Actor-2, avus-
tavat téllaisten sovellusten teossa.

Yhteenveto

MSX2:n tulevaisuutta on vaikea
ennustaa. Ainakin valmistajat
ovat optimistisia menestyksen
suhteen. Aika sen néyttds... tai
ostajat. Ohjelmistoa ei ole vield
runsaasti, koska ohjelmatalot ha-
luavat ensin ndhd& millaisen
vastaanoton koneet saavat, ja
ilman ohjelmia vastaanotto ei ole
kovin ldmmin.

Koneella on paljon hyvid omi-
naisuuksia, varsinkin grafiikka
on t&lld kertaa ajastaan edella.
Heikko kohta on 8-bittinen ZBOA,
joka on kieltdméttd aika huonos-
sa asemassa 16- ja 32- bittisia
kilpailijoitaan vastaan. Niitd kun
loytyy jo nykyddn alemmissakin
hintaluokissa.

Seuraavassa MSX-sukupolves-
sa on tdmdkin asia korjattu. Sii-
nd on joko 16- tai 32-bittinen
keskusyksikkt. MSX3-standardin
mukaisten koneiden on luvattu
tulevan puolentoista vuoden si-
sdlld markkinocille. Ne eivét ole
MSX1- tai MSX2-yhteensopivia,
mutta pakkohan kehityksen on
kulkea eteenpdin. []

Sony HB-G900P lyhyesti

ZBOA, 3,58 MHz

48 kt MSX2-Basic ROM

14 kt RS-232C ROM

16 kt Disk-Basic ROM

16 kt Video-utility ROM

64 kt RAM

128 kt VRAM

40, 80 tai 32 merkkid/rivi, 24 rivid
V9938

256 x 192 16/16 véria

64x48 16/16 vérid

256 x 192 16 vérid

256 %212 16 tai 256 vérid

512x212 16 tai 4 véri&

Vérit 512 vérin paletista

GI AY-3-8910 3 generaattoria + kohina
8 oktaavia

Erillinen kirjoituskonendppéimistd

70 + 5 néppdinta

Video infout, audio in/out, RGB in/out,
kasetti, 2 x moduuliportti, centronics,
ulk, synkr.%n,2 x joystick, RS-232C
Massamuisti 2% 720 kt 3,5" levyasemat, kasettiasema
Kayttéjirjestelmé MSX-DOS versio 1.1

Maahantuoja Helectron Oy, puh. (90) 5654 580
Hinta HB-G900P 11.870,—
HBI-G900P videotizer  7.655,—
HBD-GO00P levyasema 2.338,—
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BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit lahettéd kirjeesi toi-
mitukseen allaoclevalla
osoitteella.

Kirjoita teksti selkeéisti
mieluiten Ad-kokoiselle
paperille. Kirjoita ly-
hyesti, rajoita pituus alle
dollisimman moni pdé-
see ilmaisemaan mieli-
piteensd BITTIPOSTIssa.

BITTIPOSTIssa julkais-
tuista kirjeisté¢ emme
maksa palkkiota.

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

Levykkeisté

Haluaisin kommentoida levyke-
keskustelua Bittipostissa 9/85.
Kaksipuoliset levykkeet eivtit pidd
pybrimissuunnan muutoksesta sen
enempdd kuin yksipuoclisetkaan.
Kaksipuolisia levykkeitd kéayttd-
visst levyasemissa on kirjoitus/
lukupétt levykkeen molemmilla
puoclilla. ja levyke pyiirii aina sa-
maan suuntaan riijppumatta siité,
kumpaa puolta kéytettitin. Levyk-
keen keskitssd oleva vahvike (sil-
loin kun sellainen on) on “etiketti-
puolella” myés kaksipuolisissa le-
vykkeissti. Ainoa kaksipuclisen le-
vykkeen ktiyttstd saatava etu on
slind. ettt levykkeen valmistaja
takaa levykkeen molempien puo-
lien olevan kelvollisia, miké ei ai-
na ole asian laita yksipuoclisten le-
vykkeiden kohdalla. Mahdolliset
levykekotelon sistillé olevat epé-
puhtaudet ym. ldhtevtit yhté iloi-
sesti lilkkeelle sekt yksi- ettt kak-
sipuclisista levykkeistd, miké&li
pydrimissuunta muuttuu esimer-
kiksi silloin. kun vaikkapa Com-
modoren 1541:ss8 kéytetéidin le-
vykkeen molempia puolia. Se. on-
ko ttistd todellista kéyténndn hait-
taa. on asia josta voidaan riidell&
vuosituhannen loppuun. On aika
vaikea mennti sanomaan. onko jo-
ku levyongelma aiheutunut ni-
menomaan levykkeen ké&dntémi-
sestd vai jostain muusta syystd.
Commodoren levyasemasta: Mi-
kili se onnistuu formatoimaan le-

BITTI 6-7/86

vykkeen. on levyke mitd todennd-
ktisimmin kunnossa. Kéyttdjirjes-
telmé testaa levykkeen kohtuulli-
sessa mddrin formatointivaihees-
sa, joten demolevyn performance
test -ohjelman hydty on tdssé ta-
pauksessa kyseenalainen. Luku
sintinsé on check disk -ohjelma.
joka on varsinainen levyaseman
musta surma: sen kdyttéd en mis-
stiin nimessd suosittele. [hme si-
nidnsd, jos joku 1541 ajoa témdin
testin kunnialla loppuun.

Saman numeron Bittipostissa oli
myés maininta 154]:n askelmoot-
torista. Tarina on ainakin wvan-
hempien levyasemien kohdalta
ttillainen:

Askelmoottorin akselilla oleva
pyord., joka metallipannan wvéli-
tykselld siirtdé kirjoitus/luku-
pldttd, on kiinnitetty ns. “"pyhélla
hengelld” eli puristussovitteella
akseliin. Ertdt operaatiot. kuten
levyn formatointi, erilaiset levy-
virheet seké idiocottimaiset levyk-
keiden suojaukset saavat kéyttd-
jdrjestelmén takomaan tuota pyt-
rdd ns. l-uran pystiytinté vasten.
Seurauksena on paitsi sydéntésér-
kevtt rdiske., mybs joissakin ta-
pauksissa se, etté tuo pydré kddén-
tyy akselilla. Varsinkin silloin,
kun levyasema on kuuma. Tulok-
sena on kirjoitus- ja lukuvaikeuk-
sia, koska aseman stiidét pikku-
hiljaa sekoavat. Ladke: sé&ts. Ja
sellaisessa paikassa, jossa kysei-
nen kiinnitys varmistetaan jollain
super - hyper - extra - ultra -liimalla,
joka ehkdisee tilanteen uusiutumi-
sen. (Onnistuu kylld itsekin teh-
tynd, kunhan tietdd. mitd pitdd
tehdd.)

Mielesttini muuten maahantuo-
jan tulisi tehdé& téimé operaatio ve-
loituksetta myts takuuajan jél-
keen, koska kysymyksessé on l&-
hinnéi suunnitteluvirhe sek& ra-
kenteen ettd kéyttéjtirjestelmén
osalta.

Pekka Honkanen. Vantaa

PS. Ohjelmalistauksistanne 75 %
on peliohjelmia. Siint on 75 % lii-
kaa! Totta on etté Tietokone-lehti
késittelee tietokoneen hybtyktiyt-
téd, mutta joku Kaypro tai Osbor-
ne ei ole kotimikro, vai onko?

Sama
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Stardrive

Bittipostissa 1/86 nimimerkki “"No-
peampi” oli kuullut etté kuusnelo-
seen on saatavana 3.5 kertaa le-
vyasemaa nopeampi kasettiase-
ma.

Kyseessd ei suinkaan ole kaset-
tiasema. vaan erdidnlainen "mic-
rodrive” nimeltédn Stardrive. Se
noudattaa Sinclairin microdrives-
td tuttua pdéttymdéttémén nauha-
silmukan ideaa. mutta kédytetté-
viit kasetit ovat normaalia C-
kasettikokoa. Kapasiteettia nau-
halla on 120 kilotavusta yhteen
megaan ja hakuajat nauhan pi-
tuuden mukaan 6-—72 sekuntia.
Jérjestelmd sallii esimerkiksi nau-
hatiedoston kopicinnin levylle ja

_ péinvastoin.

Valmistajan mukaan Stardrive
olisi 3.5 kertaa nopeampi kuin
kuusnelosen levyasema ja mah-
dollistaisi myés hajasaantitiedos-
tojen kéytén.

Lénsi-Saksan markkincilla
Stardriven hinnaksi on mééritelty
398 sikél&isté markkaa eli noin
800 Suomen markkaa.

"Perski”
¥
Lo
L - :‘;_.
N
Peliarvosteluista
Lueskelin téissd Bitti& 3/86

peliarvostelut-sivuja. Mieleeni jdi
Thai Boxing Tomi Siimeksen ar-
vostelussa: “Grafiikassa el ole
hurraamista. Taustakuviot ovat
yvksinkertaisia, eivéitké ollenkaan
verrattavissa C-64 Exploding Fis-
tiin.”

Minun mielesténi ei mitdén
C-16 pelejé voi verrata C-64 par-
haaseen peliin!

Terveisin
"ZX 48=C-64"
A
JE E L
S
Peleisté&

Olen viime aikoina mielenkiin-
nolla seurannut yleistd keskuste-
lua pelien kopiocinnista ja huonos-

ta myynnisté.
Olen seurannut ulkomaisten
tietokonelehtien pelipolitiikkaa

ja tullut siihen tulokseen, ettd esi-
merkiksi yhdysvaltalaiset lehdet
sisdltéiviit pelimainoksia ja teste-
ji moninkertaisesti kotimaisiin
lehtiin verrattuna. Sen vuoksi pe-
lihimoiset tietdwviit mitd kannat-
taa ostaa. Pelien myynti on kas-
vanut. Niinpd ehdotankin, ettd
MikroBITTI julkaisisi enemmén
tietoa uutuuspeleistd. jolloin asi-
akas tietdisi mitd ostaa, eikd pel-
kitisi peliostoksille menemistéi.

Toni, PLA.

P.S. Olen ostanut léhimenneisyy-
desst muun muassa Rambon ja
Eliten kiitos teidtin nasevien ar-
tikkeleidenne. No deal with sense
in a shop.

BITTIPOSTI

SVI: Ohjelmien siséién-
sy6tté helpommaksi

Ohjelmalistausten tason paran-
tuessa tahtovat niiden pituudet
kasvaa ja nédpytteleminen koneel-
le kity jo tybstd. Tdmén tySmad-
rdn pienentémiseen onkin syytd
kiinnittéé huomiota. Tarkastajan
mukaantulo listauksiin on pitkd
askel oikeaan suuntaan.

Jostain syystd on useissa Spec-
travideon ohjelmissa rivinumeroi-
den wili epdsttnndllinen. Si-
siitinsybtéssdl tdmé estdd turhaan
AUTO-ktiskyn (automaattinen ri-
vinumerointi médrévilein) téysi-
painoisen hyviksikéytén. Muistu-
tetaanpa ohjelmien laatijoita
RENUM-késkystd. Aliohjelmien
ym. pitéminen erillédn onnistuu
niin haluttaessa antamalla uu-
delleennumeroinnille métré&ajat.

Listauksia népytelttiessd kan-
nattaa hybdyntéié Spectravideon
funktiondppdimid. Ohjelmoimal-
la néimé vastaamaan listauksessa
usein esiintyvid kdskyjd helpot-
tuu ty$ huomattavasti. Ohjel-
mointi voisi olla vaikka seuraa-
vanlainen: KEY 1, “PRINT": KEY 2,
"LOCATE": KEY 3, "DATA": KEY 6.
“PUTSPRITE"” <enter>. Kuhunkin
médrittelyyn mahtuu 15 merkkid.
Funktiontippttimien alkuperdiset
merkitykset palaavat kirjoitta-
malla DEFUSR=89: A=USR (0)
<enter>.

“SVI 328 Mk II”

C-16:n kasettiasema

Bitissd 8/85 olleessa C-16-
artikkelissa vititettiin, ettt C-16:n
kasettiaseman “sisustus” on erilai-
nen kuin tavallisen Commodoren
nauhurin. Témé ei ole totta, vaan
ainoa ero on kuoret ja piuha. Piu-
han voi vaihtaa irrottamalla ka-
settiaseman siséilld olevan liitti-
men.

Tekninen taitaja

C-16:n  kaseftiosema el eroa
C-64:n kaseltinsemasia kuin vdrin ja
liittimen osalfa, joten oclet oikeassa.

Marko Huuhilo
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e00 5. Olen ohjelmoimassa pitkéd | Scrolling... ulmia tarpee
grafiikkachjelmaa ja uskoisin et- o . g e i ki s 5 i i sii : itaki ;
fette te sité sen pituuden takia jul- | 1. Miten saan koneessani Sharp | Haluaisin tiettd miten voi muut- jotain uutta keskusteluun seikkailu- 2. Ikéiva kyllé C-128:n ja C-64:n | tauksen vuoksi siis muutama termi. 3. Joitakin luetellakseni C-16 Ex-
Eooymenttela kaisisi, Mihin voisin sitét tyrkyt- | MZ-821:ss& scrollauksen? taa tekstin riviviilid. Mist4 saa tie- pelien rakentamisesta. kasettiosemarutiinit ovat samat, jo- | Bitti (bit) = joko 0 tai 1. paosed, The Working C16, C16 and
MikroBITTI 1/86:sta. . td? 2. Miten saan PATTERN-késkyl- | toa konekielirutiineista? Seurauksena oli tietenkin, etté jo- | ten siirtonopeus on yhté hidas. Lyhin “yksik- plus/4 Programmers Guide ja suo-
’ : 6. Mik& olisi hyvé konekielttd | 14 tehtyjd kuvioita liikuteltua niin “Amstrad + Seikosha GP-250X" kin kdrsii; joko teksti- tai ohjelma- 3. Levyasema on 64-moodissa yh- k&”. menkielinen C-16 tySkaluna.
Palstalla “Ensimmdiiset bitit“ on | késittelevtt kirja  Amstradille | etteiviit ne pyyhkisi alla olevaa OSUUS. td hidas kuin aidossa C-64:ssd. 128- | Puolitavu (nybble) = nelja bittid 4. Ei tallé hetkelld.
pieni bugi: STR$-funktion vétitet- | (muistikartta, konekieliset alirutii- | grafiikkaa pois (niinkuin esim. | Seiochan rivivale/d voil muutioo g igM i et | oo Stiempsa 0 REHES || Tees 0 St i 8 bttt Hiitols v ol
tiin palauttavan parametrin osoit- | nit. konekielestd yleensd jne.)? | Spectravideossa spritet)? esimerkiksi ESC 0-, ESC 1- ja ESC 2- | RREH QFAIGRIGE St Tk SRR | SR TAN I it 1o 1t il bfqu. 3 = hﬂmﬁhmﬁk D
Englanninkielinenkin kéy! 3. Onko 821:n pelissé MOTY mi- ’ puutteesta: foisessa osassa uudet sa- | moodi on teoreettisesti yli 10 kertaa | Sana (word) =16 bittid mciaeialsla.

taman médrén vililydntejd. Ndin-
hén asia tietenkéitin ei ole. Sen si-
jaan STRS palauttaa merkkijonon.
jossa on parametri merkkimuodos-
sa, siis esim. STR$(83.125)="

7. Mitk& Adventuret ovat mie-
lestéinne parhaita Amstradiin?

tdtin ddnt&?

4. Sharpin hinnastossa on kaksi
RS-liitéintéd. mité muuta eroa
niiss& on kuin hinta?

koodeilla. Mikdli kirjoittimesi antaa
silti kaksinkertaisen rivin siirron, ofa
yhteyttd kaapelin myyntipaikkaan.
Amstradin  kirjoitinkaapeleita  an
litkkeella kahta leveyttd ja jotkut kir-

nat oli liséttévd itse, koska ndin sain
listauksen lyhenemdédn usealla rivil-
4, samoin sytyté-rutiini oli ohjel-
massa mukana kunnes fajusin, etld
jotain oli karsittava pois. Erds mo-

C-64:Gd nopeampi. MSX-levyasema

on teoriassa noin viisi kertaa CP/M-

moodin levytoimintoja nopeampi.
Aki Korhonen

Kaksoissanat joa nelossanat ovat
uudempia tulokkaita ja merkitsevdit
lucnnollisestikin 32 ja 64 bitin pi-
tuuksia. ltse prosessorin bittisyys
onkin joskus hieman vaikeampi

6. Koneeseen on tullut jonkin
verran hyétyohjelmia, esimerkiksi
kortistointiohjelmat Data 16 ja Su-
perfile 16, sanojenkdsittelyohjelmia
Wordperfect, Text 16 ja Script+.

83.125", i : o i 5. Onko 82l:een tulossa ;
yksi h]mh: mm:ﬁtmﬂﬂ h‘::,mmﬂ: j‘ ﬂﬁﬂmd’m i ohjelmia tai jotain muita ::tﬂ*ri: ’D’”";Ef "'E‘.”;?m kavenneliug. very nesta karsitusta rutiinista oli juuri 7. médritelld. Kysymys siité médritel- | Musiikki- ja grafiikkaohjelmia on
sq. E? ?:' HAIN" ja RUN"“-késkyt te- | kevidn mittaan? im:,' QnRSiensner ridl e {}f‘f' ,Em sytytd, epdhuomiossa en kuitenkoan o B léidnké prosessorin “pituus” sen da- | Music master, Sound set 1 ja Paint-
Artikkelissa “Amstrad CPC 6128 | Lovit fasmallee e e Wemlnoksanbiclidiane” kp / Osoitleet jo seilfyrsat ioycal foko huomannut poistaa rivillé 1810 ole- : tavéylien, rekistereiden vai jonkin | box. Peleji C-16:een on noin 130.
versus Sinclair QL” on pienié epé- ;ﬂfﬁﬁgﬁg sfgjggaiS:ig;aek:'e ) !éiﬁizm gﬁ:cr'fﬁsz?opéirfm 'C}"ig‘frsg vaa viitettd kyseiseen rutiiniin. muun ominaisuuden mukaan, on 7. Varsinkin lisémuistilla varus-
. 4 Il T3 3 " L : i - . - - ‘ = F P -
tarkkuuksia, jotka alkoivat hdiri- | je/is fallentaa ohjelmia jopa 15k | 1. Scrollaus-rekisteri Iéytyy portista | and Outs of Amstrad”. Kirjoja saa Myds tekstin "sekavuus” aiheutuu | C-16 ja musiikki ongelmallinen ja tulkinnoille avoin. | tettuna C-16 on hyvd kone paitsi eh

tt., kun en lSytényt omasta Am-

$CF, jonne Idhetetddn scrollausalu-

paljolti tilan puutteesta. Useita vd-

1. Prosessorin sanan pituus on siis

ké laajempaan musisointiin.

bps. Eri asia on sitten miké nauha Toptronicsilta. Hinnat ova A b ; 3 i ;
stradistani  kaikkia mainittuja oﬁin moisen informaation vastaan. | een alku ja loppuocsoite, alueen le- mcpjemmm puolin. . th-IFﬂn ef_mrlgrkelifﬂ S A Omhtunm&mmodm“ I:E kT::lk:l e lﬁ:ﬁ:!fﬁ. (Jos prosassori yleen- Marko Huuhilo
heikkouksia. 4. Amstradin 5%" levyasemat | veys ja offsel. Sinne pddsee OUT Kari M PR3 19SS Frokis ; Sam: U A o M ¥t | sdkin kayttdd sanoja.) vz
Siis: Miksi muka CP/M:&é tar- ovat tdysin vaihtokelpoisio 3" ase- | (rulla-A) -komennolla Basicista, (AT AT heaimon M”“Hu"aseﬁﬂme‘fskn. /1a monef ruveta musisoimaan silld. Miten ‘?‘. Mu:sﬂpa me! Imnanfeﬂaan A - ot
vitsee “vain diskettien formatoin- | rjen kanssa. Tosin niitd ei vieldkddn | mutta B-rekisteri on asefettava kone- - ket sekintyves, jos ne of G”E:,'. lk:]::; hﬁhﬂ;;:'ﬁdﬁh S | wmeimmitien tovuissa, jolla presesso- “as
tiin ja ohjelmien kopiointiin™? Ba- | oje ndkynyt Suomen markkinoilla. | kielelld, joten koko operaatio kan- 3 jee alkuperdiseen palkkaansq, eil s - rin kdyit6 olisi mahdollisimman
sicilla voi aivan hyvin formatoida 5. Ohjelmaa wvoit yrittdd kaupata | naffaa tehdd konekielellé. Kannat- suoraan ’_”“m””,y hd&k.‘“ guureks: A. K. “'Duﬂwq_ﬂ 5 Tﬂ'.".rw a kuluu vain sitten
diskettejd ja kopioida ohjelmia. | jo/jekin softiksen maahantuojalle. taa lukea “Service Manual”. Seikkailupelit — taulukoksi.  Esimerkkiohjelmassa e Bt s enemmdn yhtd tallennettavaa arvoa | Spectrum 128

Vain kopicintiohjelma tarvitaan.
(Formatointiochjelman julkaisitte jo

6. “The Complete CPC464 Firm-
ware Specification” sisGliGa taydelli-

2. PATTERN wvastaa PRINT-kds-
kyd, Jossa on vapaasti valittave

verta ja hiked

objektien ominaisuudet oli tallen-
neftu Basicin muuttujiin, jotta ei-
kuusnelosen omistajien muutostyS

kaksisointu onnistuu kylld. Aseta

Sound-kdaskyllé kumpikin ddnigene-

kohden mitd suuremmasta prosesso-
rista on kyse.
3. On hysdyténtd julkaista ohjeil-

1. Koska Sinclairin 128-kiloinen
tulee Suomeen?

e on sk ol | bt MelimeHouen | "men”, e ki s | Ilkclosmonse | slblopalien 3| GIA"Elene T EIEL, " el | o s el save | ma ottt o el | 3 o
mallisesti). totta. mutta niin ne Beginner” on hyva konekielen kans- | muodostus onnistuu konék:‘efeﬂd ja | (MB2/86 — MB 3/86) osui alkusa- - 54".”0’ , kﬂ'gh.j. !m_re on tunneltusti | korkeuksilla yhtdaikaa. mu”@m.ﬂ Fre er'}' kdyt "‘1.”""?““?- H:_"G o 3. Sopivatko Spectrumin pelit
kaikkein yleisin, ja samalla sen Ba- dyntémisvaatimuksen lisdksi ohjel- | 128-kiloiseen?

ovat myts Basicissa ja CP/M
2.2:s8q.

Amstradin monitorin saamia
haukkuja en ymmérrd, ellei sitten
testissdi ollut wirimonitori.

“"CP/M eldé ja voi hyvin”

sa aloitteleville.

7. Hyvid seikkailupeleja tekevdt
mm. Melbourne House, Level 9 ja
Infocom. Veit yrittdé niitd.

Kari Mattsson

generaattori tulee. Bitfinikkareille
fdssa hoaste: kuka ehtii ensin/

3. Ei.

4. MZ-8B103 on Sharpin oma, jos-
sa on virtasilmukkamahdollisuus.
MZ-1E24 on Sharpin oma, jossa ei

noissaan varsin olkeaan todetes-
saan seikkailupelien tekemisen
olevan mm. tuskaa. hiked ja unet-
tomia 8ité. — Erityisesti, jos yrit-
téd wisttd seikkailua teidén jul-
kaisemienne wvajaiden ohjelman
pitkien ja sekavien selitysten

sic on mahdollisimman yksinkertai-
nen.

Kerrottuani pitkdédn artikkelille
tekemistéini  lyhennysleikkauksista
on pakko todeta, ettd lyhennetyssd
muodossaankin artikkeli ylitti sille

Marko Huuhilo
fr?:_ :

Toimiiko tunnussana

ma on pystyttdvd foimituksessa tu-
lostamaan julkaistavaan muotoon.
Esim. Amstradille tehty Logo-kieli-
nen ohjelma on kuitenkin mahdol-
lista julkaista, sillé Dr. Logohan on
jokaisen Amstradin mukana seuraa-

4. Onko néppéimistd parempi
kuin Spectrumissa ja plussassa?
5. Ovatko #dni ja grafiikka pa-

remmat?

“Ninja”

Amstrad CPC 6128:6an -artikkalis C(f:f’*’,_. ia:] V};ﬁ?fﬁ::z?ﬁ;ﬁﬁﬁiuzﬁ;‘;;. s r varatun !ffcn‘kc:lkana,-seﬁa sfmffa, Onko MikroBITISSA 11/85 olleen | va :_::-hjefmc. Swnm'rll C64 S;'m_c?m'n 1. Spectrum 128K:n myynti on vas-
ki haksdimisd heikkioudet oval kyllé A /}Q@E mukkaa. rK&yﬁﬁch}e;’dan laajuudes- Mist& ihmeen syystd toisessa | My6hemmissa  numeroissamme | Orjcin tunnussana-ohjelman | Sasic on me{ku yleinen. Sensijaan | ta alullaan Englannissa, joten sitd
osaksi mielikuvituksen tuotetia L sa on myds eroja, mutta kaikki kdy- | OSassa oli kaikki uudet sanat li- ' k&rmmr:rl‘.ie rm:_fenn_akmses_f: vield | katnnssts Commodorelle? el PSJmnn o .H”S“.""." J Gtgﬂ_?_‘?qﬂa mafqne&n Suomen markkinoille ke-
Artikkeli ! ll !:'k viit ' séttdvd sanavarastoon itse? ' mimn. k”’“kﬂ', 5‘?“‘.“"‘”;””7”“‘;””_ kan- Commando m}{fﬂﬁ ohjelmia olisi dlyténta jul- | sallg.
S < . soitetaan erilaisilla clennocilla ja mi- kaista. 2. Alle 2000 markkaa.

ollut tarkoitus kertoa mitd laitteella
voi tehdd sopivien ohjelmien avulla,
vaan mihin juuri paketista otetulla
laitteella pystyy.

Tulkit ja kééntéjét

1. Mité eroa on Basic-tulkilla ja
-kddntdijilld. Enté Pascal-tulkilla

5. Z-80 konekieli on mm. MZ-
821:lle. Ohjelmatarjonta on lukijois-
ta kiinni, mutta uskotoan. ..

ﬁ:?r ma Uﬁk}

Emme mydskittéin oikein voi ta-
juta sitd, miksel listauksessa ollut
sytyté-rutiinia (rivilté 5600 al-
kaen). vaikka 1810 rivilld siihen

ten ndmd olennot saadaan kdyttdy-
lymddan itsendisesti.

Risto Siilasmaa

Tunnussana-ohjelman kddnnds el
onnistune mutkattomasti Commodo-
re 64:lle. Vikana on 64:std puuttuva

Risto Siilasmaa
ffe’r .

]

3. Englantilaisten lehtien mu-
kaan Spectrum 128K on "skitsofre-
ninen” kuten C-128. Kun laittee-
seen kytketddn virta, se aloittaa 128-

Lainauksesi mukaan CP/M:da tar- . selvdsti viitattiin. .. ohjelman automaattinen kdynnistys _
S e e iﬂzhﬂﬂnml;ﬂﬁuu:;ﬂ Sharp MZ-700m . Eri rutiinien omatoiminen wé- g 0 latauksen jélkeen. muodossa, jossa o
lainausta edeltdvdn lauseen kanssa | jq i MZ-800:n Pascal-tulkki 5" & LS stiminen epdmdédrdisten taulu- . = Aki Korhonen | ol K i ol kuvaruufued:tor} aite voi aq:;: sit-
tamad farkoiffaa tietenkin sitd, eftd | .kadntéjd? ' y koiden ja muuttujasekamelskan L 7z 0 jirkee vai o {ené:gn;anmmgjgmizﬁu;fd}; u:ﬁé

: ! g 'ﬂlk "I k“l = a u

fottumatioman harrastajon ei ole 3. Paljonko maksaa halvin MZ- pobjalta utti melko o 1 Valintavaikeuksia = (- 1. Onko C-16:een saatavissa pu- ;5 in vhleensopiva wmﬁaﬂ Spec-
pakko kdyttag CP/M:ag 6126:a kdyt- | 700:1le ja MZ-800:lle sopiva kirjoi- RSENEIN, kun khyetidviesh olf ) hesyntetisaattoria? i b dsian ks A
tGessddn. limankin pérjas, paitsi jos | tin? ' v * Sharp 1211 vain "ﬂﬂz kauhistuttavin Com- 1. Olen hankkimassa uutta tieto- .;nOnkn mittin keinoa listtd ig:?'e::: ﬁ?;‘;?::?*sﬁﬂf:fgf:” g
formatoi... (Uudella kéyttdjdlla ei v . modore-listaus. konetta, mutta en osaa vield | Kuinka pitké afiikkatilan kokoa? P L S

pfid A uxi Fox | Miten Sharp 1211:ss& saa esimer- El nil y j d uinka p voo gr an 4. Ndppdimisté ndyttdd samalta
Qi Sxille Jpuocgplminy. kiksl m-kirjainta painamalla tie- | gkt oo i";;‘,,’“’":fnh,"_ PMMER onalsinto Spectravie | valko levedt 3. Mité kirjallisuutta on saata- | iy Spectrum Plussassa.

fAisto Siilasmaa | 1. Tulkki (mm. Basic, Pascal jne.) | tyn rivin? Onko mahdollista teh- artikkelelta ‘n vai R - vissa kyseiseen koneeseen? 5. Spectrum 128K:ssa on 8912-

on olfava koko ohjelman suorituksen

dé itse kasettinauhurin liténté-

pi ndistd laitteista on parempi

1. Onko prosessorin sanan pituus

4. Saako koneeseen modeemia

ddnipiiri, jolla voidaan tuottaa kol-

fi saimme kéyttddmme warsi -
:?r_- ajan muistissa, koska ohjelmaa | johto ja jos on niin miten? Saake | Lavan udnntuu—ru::gon. v:l;kl:- uhnhl?ittcﬂ;ucn ja Basic-ominai- | gama kuin prosessorin bittien lu- | ja ohjelmaa. joilla voisi keskustel- | ,.ionavaista déntd sekd kohinaa, ja
EL g kddnnetidn kdsky kerrallaan sucri- | koneeseen valmiita ohjelmia? kin se aiheutti satunnaista hikoi- ! nuzuhcl tu] m:;zg. K i i kumddrd? la C-84:n kanssa? ne foistetaan TV-kaiuttimen kautta.

Amstradista tietoa

1. Saako Amstradiin Elite&?

2. Mité eroa on CHAIN""- ja
RUN"“-kéaskyill&?

3. Onko mainoslehtisessd ilmoi-
tettu tallennusnopeus 15000 bps
konekielelld tosi juttu?

Kadntaja taas kddntad kerralla ko-
ko ohjelman konekieliseksi, jolloin
se tallennetaan, ladataan ja gjetaan
kuten konekielinen ohjelma ilman
tulkkia tai kddntajaa.

2. Listahinta  Pascal-kddntdjalle
6495,—. Laitekauppiaasi varmasti
kertoo liséd.

3. N. 1700,—, Kédnny jélleen lai-

Tarkoittanet rivin editointia. Se ta-
pahtuu nuoli-néppdimillé rullaa-
malla eteen tai tacksepdin.

Pelkké johto ei riitd, vaan tarvi-
taan sovitin. Suosittelen Sharpin
omaa kasettiosemao.

Ei valmiiksi esim. kasetilla, mutta
kirjasta “Ohjelmaesimerkkeja” [Sy-

la.

Tuomas Jééskeldinen ja
Erno Lehtonen

Suurin ongelma laajasta aihepiiris-
td kirjoitetun artikkelin sovittamises-
sa rajoifettuun tilaan lehden sivuille
on kysymys siitd, mité ottaa mukaan
ja mitéd tiputtaa pois. En kuitenkoan

modore B4:n?
3. Entd levyasema?

“Commodore 128"

1. Commodoren 128:n Basic 7.0 on
laajempi kuin Spectravideo 728:n.
Myés sen lisélaitevalikoima on eh-
dottomaosti suurin. Se  haokkoa

bittid riippumatta sanan pituu-
desta?

3. Hyvtksytieké lehteenne
muilla kielilld kuin Basicilla ja
konekielelld tehtyjét ohjelmia?

“Utelias”

Ongelmana prosessoreista keskus-
teltaessa on usein tietdmattémyys

listilaitteet, esim. kirjoittimet ja
levyasemat?

6. Onko koneeseen paljon oh-
jelmia, ldhinn&d hybdtyohjelmia?

7. Olen ajatellut hankkia sii-
hen 64 kt -listtmuistin, onko jérke-
vitd ja mité& mieltd olette yleenstt
C-16:sta?

“C-16 is best, tai ainakin melkein”

232-liiténtd, jota woidaan kéyttad
my6&s MIDI-liiténtdnd muun muassa
musiikkisyntetisaattoriin. Adnipiiri
ja RS-232 ftoimivat luonnollisesti
vain 128K-tilassa.

Laitteessa on my6s RGB-monito-
riliiténtd, mutta grafiikka ei ole pa-
rantunut vanhaan Spectrumiin ver-
rattuna.

4. Saisiko Amstradiin 5% '’ le- | fekauppiaan puoleen. tyy listauksia. halurntit folslag Eaiklien fanlsmio MSX:n myés ohjelmien mddrdssd. | termien ja varsinkin suomenkielis- Jarisoft
vyille muita kuin CP/M-ohjelmia? Jorma Uski Jorma Uski | seikkailupelien alkeita, vaan listd Hinnan, massamuistien nopeuden | ten sellaisten merkityksesta, Tdasta | 1. Ei tallé hetkelld. C-64:n puhesyn-
f ja centronics-liiténndn osalta se | samasta syystd "Uteliaan” kysymyk- | telisaattorit eivdt kdy C-16:een. Sivalle 22
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taas hdvidd MSX:lle reippaasti.
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set jddvdt hieman epdselviksi. Ker-

2. Hanki lisdmuistia.
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Memotechin levyasemat

1. Voiko kasetille tehd& tiedosto-
ja? Memotechissé kun ei ole
OPEN- ja CLOSE-ktiskyj4.
2. Paljonke maksaa FDX-levy-
kejtirjestelmé& yhdelld asemalla?
3. Mitd kdskyjd on sen mukana
tulevassa MTX Disk Basicissa?

"Iﬂﬂﬂn”

1. Kaselille voi tehdd tiedostoja.
Helpoimmin sen tekee ostamalla ka
sefin Memotech Utilities, joka sisdi-
tid mm. kdskyt OPEN, CLOSE ja
RENUM seka ohjelman, jonka avul-
la voit kddntdd desimaali-, binaari-
ja heksadesimaalilukuja keskenddn.
Voit esimerkiksi kadntda tietyn bi-
naariluvun heksa- ja desimaalilu
vuksi.

2. FDX-levykejdrjestelmdt on tar-
koitettu ensisijaisesti pienyrityksille
ja niiden hinta pyérii 4000 markan
paremmalla puoclella. Paremmin
kotikayttocn soveltuu SDX-jdrjestel-
md, foka eroaa FDX-jérjestelmdsta
kokonsa jo lagjennusmahdollisuuk-
siensa osalfa.

Yhden levykkeen SDX-jdrjestel-
md maksoi jokin aika sitten 3860
markkaoa, multa sen hinta on var-
masti laskenut kuten kaikkien mui-
denkin “binaarivekottimien”.

3. FDX tai SDX Basicista I6ytyviit
seuraavat komennot:

Yleiset komennot: DIR, ERA,
REN, LOAD, RUN, ROM, READ,
SAVE, TUPE, WRITE.

Tiedoston  kdsittely: CLOSE,
EQF, INPUT, KILL, LINE INPUT,
OPEN, PRINT, REC.

Sekd seuraavat komennct: FOR-
MAT, SYSCOPY, STAT ja COPFY.
Disc Basicin avulla voit hallita seké
sarjasaanti- (Sequential File) ettd
suorasaantitiedostoja (Random ac-
cess Files).

Lisdksi pakettiin kuuluu jokunen
peli, NEWWORD-tekstinkdsittely-
ohjelma jo RENUM-kasky.

Harry Virtanen
1,

A2 G

Miten kopioidaan
kuvaruutu?

Minulla on Sharp MZ-800-mikro,
ja Brother M-1009-kirjoitin. Miten
saan kopioitua ruudulta ohjel-

massa olevan laatikon printteril-
le? 10 CLS:BOX0.0.319,199.

‘Sharp MZ-800 is best!’

Kokeile: 20 HCOPY.

Ellei se suostu toimimaan, farvi-
faan konekielinen ohjelmanpdtkd,
jolla V-RAM puretaan Iéhetettavik-
si printteri-porttiin.

Jorma Uski

Klubiosoite

Haluaisin tietttd Spectravideoklu-
bin osoitteen.

Tiedonhaluinen

Klubin virallinen nimi ja oscife on:
SVI-klubi-MSX r.y.

Alkutie 37

00660 HELSINKI

ja kiubin elektroninen posti hoituu
puhelimesta: (90) 754 1775.

A
o /
(I?w 2 g

Gabba gabbal

Olen Amstrad CPC6128:n onnelli-
nen omistaja. Muutama asia on
jdtnyt kuitenkin kaivelemaan
mielténi.

1. Lehdesséinne 9/85 wvditettiin
CPC6128:ssa olevan SFS-standar-
din mukaiset ndppdimet. Jos n&in
on, niin misstthén pdin ROMia
nuo skandit mahtavat piileskelld.

2. Mainoksissa ja testeissé on
grafiikan tarkkuudeksi ilmoitettu
640< 200 pistettd. Mistd4 sitten joh-
tuu, ettt kun kirjoitan DRAW 640,
200 niin kone piirttid viivan vain I-
akselin puoleenviiliin ja kiskylld
DRAW 640. 400 suoraan toiseen
nurkkaan? Onko pisteitd sittenkin
640:< 4007

J. Jos painaa CONTROLLIA ja
ENTERIA yhtéaikaa tulostuu néy-
télle RUN” ja sen alle "Bad Com-
mand”. Mitd merkeleellisté téillai-
nen toiminto tekee ja misst sitd
voisi kéytt&d?

Miettikditipd nditd ja yrittakad
keksié hyviit vastaukset. Vai kéy-
kb taas niin, ettd yksi tyhmé ky-
syy enemmén kuin lehdellinen
viisaita ehtii vastata?

llhplil

1. CPCB128:s55a ei nle skandinaavi-
sia ndppdimid vakiona, vaan ne on
saatavana 300 markan hintaan. Vas-
ta tdlléin on koneessa SFS-standar-
din mukaiset ndppdimet. Skandit on
kyllé helppo muutenkin ohjelmoida
Basicissa ja CP/M+:ssa. Vain
CP/M 2.2:s5a on skandi ROM vélttd-
maltémyys.

2. Havaitsemasi ilmié on tarkoi-
tuksella tehty Basiciin, jotta esim.
ympyroitd fehtGessd niistd tulisi
pydreitd eikd pitkulaisia soikioita.
640 x 200:han on ruudun muodon
huomiocon oftaen huomattavasti
epdsuhtaisempi kuin 640 x 400,

3. CONTROL + ENTER tulostaa
RUN" + ENTER myés kaikissa
muissa Amstradin CPC-mikroissao.
Téllé on pyritty mahdollisimman
tdydelliseen identtisyyteen CPC-
mallien valills. Kaskyn pitdisi lada-
ta ja ajoa ensimmdinen ohjelma ka-

AP

setilta, Levyasemallisissa Amstra
deissa tdylyy antaa ensin komenfto:
TAPE, jolloin CONTROL + ENTER
toimii normaalisti.

Kari Mattsson

1,
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Liséi&d muistiako?

Kun kirjoitan CLEAR 0. niin SV-
328:ni néyttdtd FRE (0) késkylld
29199 tavun sijasta 29399 tavua
vapaata mauistial Suurentaako
CLEAR 0 kidsky Spectravideon
kéyttjéin muistia?

Allistynytill

CLEAR-kdskyild voidaan mddritelld
merkkijonoille varatun alueen pi-
tuus ja paikka Spectravideosi muis-
tissa. CLEAR O kdskyila sait kylld
200 tavua lisdtilaa Basic-ohjelmalle,
mutta samalla madritit merkkijono-
alueeksi 0 tavua, joten et voi kayttad
merkkijonoja ennenkuin olet
CLEAR-kdaskylld jdlleen varannut ti-
laa niité varten. Merkkijonoalueen
paikka voidaan médritelld CLEAR-
kdskyn toisena paramelrinag ja se il-
moittaa merkkijonoaluetta seuraa-
van muistipaikan. Esim, CLEAR
200,&HFS500 asettaa merkkijono-
alueen pituudeksi 200 tavua jo en-
simmdinen vapaa muistipaikka
merkkijonoalueen  jilkeen on
FS00H,

AP

Satakakskasista

1. Toimivatko BITISSA julkaistut
Kuusnelosen listaukset sellaisi-
naan Satakaksikasissa?

2, Voiko Kuusnelosen kirjalli-
suutta kéytttd Satakakskasin yh-
teydessti?

3. Millaisissa liikkeisstt myy-
détin tietokonepdytitt ja mikd on
tietokonepéyddén oikea tydskente-
lykorkeus?

Tiedonhaluinen

1. Kylla.

2. Kylla, mutta 128- ja CP/M-tilat
jaavdt vaille kommentteja.

3. Konttorikalusteliikkeissd ja esi-
merkiksi Wulffin mikro-osastoilla.
Tietokonepéydan idea on juuri sii-
nd, ettd voit sdataa tydasentosi (kor-
keuden, kulmat efc.) aivan oman
makusi mukaan. Pddasiassa fosin
pyrkimyksend on minimoida hartia-
lihasten seudulla seuraavana aamu-
na tunfuva kumea jomotus.

Jyrki J. . Kasvi

Hakasulut

Minulla on Sharp MZ-800 + QD-
levyasema sekd# skandit. Ongel-
mana ovat hakasulut, A- ja O-
kirjaimet. Niité en saa tulostettua
milldén. Miké vikana? Mitd wvoin
tehd&?

Voiko koneeseen laittaa wvield
RS-232C-liiténnén? Jos wvol, niin
kumman kahdesta markkinoilla
olevasta voi liittGa?

"Tiedosta kiitollinen"

Skandi-versiossa hakasulut sijoite-
taan harmaalle ndppéimelle BRK-
ndppdimen alla. Normaalisti kysei-
nen ndppdinkin vaihdetaan ao, mer-
kinn6illé varustettuun.

MZ-800:ssa on yksi kdyttdjdportti,
jonka QD valloittaa. Ongelma hoi-
tuu loojennusyksikélla, joka sijoite-
taon kyseiseen porttiin ja antaa
efeenpdin Kkaksi porttia, foinen
QD:lle ja toinen esim. AS-232:/le.

Kaikki kolme kdy. Erojo on virta
silmukassa jo kdyttéohjeen laajuu-
dessa.

Jorma Usk;j
! fr’g;

L d

C-16:n oheiset

1. Miten suosittu C-16 on Englan-
nissa? Entd Suomessa?

2. Onko C-16:lle tulossa erikoi-
sempia lisdlaitteita kuten puhe-
syntetisaattori. valokynd, muistin-
laagjennus jne.?

"Commodore is best”

Eradn englantilaisen lehden mu
kaan jouluun -85 mennessd oli
C-16:ta myyty 160000 kappaletta.
Suomessa on PCl-Datan mukaan
myyty noin 1000 C-16:ta. Vertailun
vuoks! kerroffakocon, etfd C-64:dd4 on
myyly maailmassa noin 6000000
kappaletto.

2. Lisélaitteita on Trojan light-
pen, muistinloajennusta 64 kilota-
vuun asti, Grafoad I, ym.

Marko Huuhilo

?:%5

Automaattitulitus
Paddlelle

MikroBITTI 5/85:ss8f julkaistiin
Bittinikkari-palstalla automaatti-
tulitus joystickille. Sopiiko se
myéds Paddleille?

“pelihullu”

Automaattitulitus toimii ilman muu-
toksia myds Paddleissa.

“"Aki Korhonen”

BITTI 6-//86

JUHA PEHKONEN

atauskuvan siséltdvd pelika-

i alkaa yleensd seuraavalla
yhdenrivin ohjelmalla:

10 LOAD “"SCREEN$: LOAD" "

T&mé4 ohjelma on tarpeen, jot-
ta kone automaattisesti lataisi la-
tauskuvan ja peliohjelman, eiké
kayttdjén tarvitsisi latauskuvan
ilmestytty& kirjoittaa uudelleen
LOADia. LOAD “"“SCREEN$
-kdisky lataa nauhalle tallenne-
tun kuvan., LOAD ""-kasky taas
lataa kuvan jdlkeen tallennetun
peliohjelman. Tallenna nyt tdmé
ohjelma nauhalle ké&skylla:
SAVE “ohjelma” LINE 10
Késky tallentaa ohjelman alkaen
riviltd kymmenen ja kun ohjelma
ladataan, se kéynnistyy itses-
tddn, eikd RUN-ka&skyad tarvitse
kirjoittaa.

Nyt onkin piirroksen wvuoro.
Kirjoita NEW ja paina ENTER,
jotta &skeinen ohjelma tuhou-
tuisi.

Tédmén jédlkeen on piirroksen
vuoro. Sen voi tehdd kaikkein
yksinkertaisimmin PLOT-,
DRAW- ja CIRCLE-kaskyilla.
Alkuun ei kannata rakentaa mo-
nimutkaista kuvaa, vaan kokeilla
aivan yksinkertaisella.

Mikéli edelldmainittujen kés-
kyjen kéytté ei ole tuttua on
ohessa yksinkertainen ympyrdn
ja nelién piirtdvd ohjelma.

10 CIRCLE 60.60.40

20 PLOT 100,100: DRAW 50.0:
DRAWO0.50: DRAW —50.0:
DRAW 0.-50

Kun ohjelma kéynnistetddn
RUN-késkylld tulostuu ruudulle
kuva, joka tallennetaan lataus-
ohjelman jélkeen kasetille.

Ennen kuin alat tallentaa ku-
vaa, pidd huoli, ettd kuva todel-
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®® Moni on varmaan ihmetellyt, kuinka pe-
lin latauksen aikana ilmestyvé

hieno lataus-

kuva saadaan aikaan. Latauskuvien tarkoi-
tushan on saada latausaika tuntumaan
lyhyemmélié, koska monien pelien lataus-
aika on turbolatauksestakin huolimatta
useampia minuutteja. Mité parempi kuva on,
sité kauemmin se kiinnitté& huomiota, ja 0
latausaika tuntuu Iyhenevdn. Joissakin poleh—
s& on peliohjeet sijoitettu latauskuvaan ja ne
voidaan opetella pelié ladattaessa. Témén
artikkelin luettuasi sinun pitdisi osata tehdd
latauskuva omiin peleihisi.

la on ndytéssé, silld seuraava ri-
vi tallentaa vain sen, mitd kuva-
ruudussa ndkyy.

SAVE “piirros”

Nyt kuva on tallennettu edelli-
sen ohjelman perddn ja endéd
tarvitsee tehdd peliohjelma tai
siirtd4 se jostain muualta. Ellei
sopivaa peliohjelmaa l6ydy, voit
kirjoittaa:

10 PRINT “Se onnistui !I!II"
20 GOTO 10

Tamé& ohjelma tai jokin peli
voidaan tallentaa késkylls
SAVE “ohjelma2” LINE 10

Huomaa, ettd 'LINE-kédskyn
jéljessd olevalla numerolla il-
moitetaan miltd riviltd peli al-
kaa.

Nyt voitkin testata ohjelman
toimimisen. Kelaa nauha ensim-
mdisen ohjelman alkuun ja kir-
joita kuten normaalisti ladattaes-
sa LOAD "". Ensiksi latautuu
ohjelma, joka kdynnistdd kuvan
ja itse pelin latauksen. Jos en-

£
simméisen ohjelman latauksen
jdlkeen ei kone jatka latausta,
vaan ilmoittaa kaiken olevan
kunnossa, et ole tallentanut en-
simmdistd ohjelmaa uhiﬁidon :
mukaisesti. '
Seuraavaksi kone lataa kuvan
ndkyviin ja tdmén jdlkeen alkaa
peliohjelman lataus. Kone il-
moittaa "Program: ohjelma2".
Tamé teksti voi ilmestyd kuvan
pédélle, mutta asian voi korjata li-
sddmdlld piirrosohjelmaan teks-
tin, joka muuttaa kirjainten varin
pohjan vériseksi:
30 INK 7 , _'
T&llsin téytyy myds kuvan
taustan olla samanvérinen ali
valkoinen. Jos pelichjelma ei la-
tauduttuaan kédynnisty, niin et s
ole tallentanut sitd asianmukai-
sesti. Mikéli olet tehnyt kaiken
oikein, niin voitkin nédiden ohjei- .
den pohjalta tehdd toinen tois-
taan hienompia latauskuvia pe-
lﬂlhlﬂi D j



Palikkatest)

@@ Viimeisen vuoden aikana on markkinoille

ilmestynyt suuri joukko ROM-moduuleita,

jotka on tarkoitettu C-64:n pysyviksi partne-

reiksi. Siksi ainoaksi moduuliksi, jota kuus-

nelosesi tarvitsee. Pulmana onkin vain endé
nké nétisté monista palikoist i

tydntéd.

Lis&éi muistia Basic-ohjelmoi-
jalle, wuusia Basic-késkyj4,
levyaseman ja kasettiaseman toi-
minnan nopeutuminen. Tassi
vain muutamia niistd eduista,
joita moduulien valmistajat lu-

paavat.
Testasimme kohutun Final
Cartridgen, Robcomin kolme

turbomoduulia ja Radar Basic
50K:n.

Ulkopuolisia
kétyttojdriestelmid

Radar Basicin ja Final Cartridgen
ideana on pitdd kayttiksenlaa-
jennus 64:n tavallisen muistialu-
een ulkopuolella. Nédin Basic-
muisti ei ainakaan pienene enti-
sestddn.

Robcomin moduulit kayttavat
vanhan Basic-tulkin muistialu-
een lisdksi myos neljd kilotavua
valiltda CO000—CFFF. (Alue on

normaalisti kdytt&méaténts.)

Radar Basic 50 kt ja Final
Cartridge pédinvastoin lisd&vat
vapaata muistia ottamalla kéyt-
to6n aikaisemmin Basic-ohjel-
moijalle tavoittamattomissa ol-
leet ROMin alle jddneet muistia-
lueet.

Radar Basic liittdd ndmé& muis-
tialueet kiintedsti Basic-muistiin.
Uuden muistin kéyttéén ei siis
tarvita mitddn erikoiskikkoja tai
kaskyjd, muistia on vain kéytet-
tdvissd tarkalleen 51199 tavua eli
12228 tavua enemmén kuin pe-
rusbasicissa.

Final Cartridge lisdd kéaytettd-
vissd olevaa muistia peréti 24 ki-
lotavua. Tédtda muistia ei voi kui-
tenkaan ké&yttdd suoraan. Uutta
muistia hyédynnetddn kahdella
uudella Basic-kaskylla: MR ja
MW (Memory Read, Memory
Write).

MR ja MW siirtdvidt 192 tavua
muistia kasettibufferiin mdéra-
tyltd muistialueelta tai toisin-
pdin. Tdten uutta muistia ei voi
varsinaisesti kayttdd Basic-oh-

jelman tallentamiseen, sensijaan
Basic-muuttujia, erilaisia taulu-
koita ja grafiikkaa voi vapautu-
neelle muistialueelle tallentaa.

Massamuistiturbot

Kaikki viisi moduulia kehuvat
nopeuttavansa kasettitoiminnot
kymmenkertaisiksi. Myés levy-
asematoiminnot nopeutuvat Fi-
nal Cartridged ja Robcomin Tur-
bo 30- tai 50-versioita kdytettdes-
sd. (Robcomin moduuleja on vii-
si: versiot 10, 20, 30, 40 ja 50.
Kaikkia viittd kédsitelldan artikke-
lissa, mutta k&siimme saimme
vain versiot 10, 30 ja 50.)
Nopeuskertoimiksi levyasemil-
la vditetddn viittd, mutta todelli-
semmat kertoimet liikkuvat jos-
sakin kolmen ja viiden vililla.
Jos turbot aiheuttavat ongel-
mia joidenkin tiettyjen ohijel-
mien latauksessa on moduulit
mahdollista kytked pois péaltd
ohjelmallisestikin. T&ll6in myds
Robcomin kéyttdm& muistialue
vélilla CO00—CFFF vapautuu
konekieliohjelmien kayttoon.
Tallennuksen ja latauksen no-
peutumisen lisdksi tuovat kaikki
moduulit paitsi turbomoduulit
10, 20 ja 40 uusia kdskyj& massa-
muistien kdytén helpottamiseksi.
Tavalliset DLOAD, DATA-
LOG jne. l6ytyviét kaikista, mut-

ta lisdksi turbomoduuleissa 30,
40 ja 50 on muutama erittdin
hyédyllinen lisdys. Esimerkiksi
COPY-késky, jolla voi kopioida
levyltd levylle, kasetilta kasetille
ja levyn ja kasetin vélillda kum-
paankin suuntaan. Kopiointi ta-
pahtuu haluttaessa nopeutettuna
(jos kyseisessd moduulissa vain
on nopeutusmahdollisuus) ja le-
vyltd levylle kopioitaessa on
mahdollista kopicida myds kone-
kielisid ohjelmia, SEQ- ja USR-
tiedostoja.

Centronics kéyttéon

Centronics on kirjoitinliitdnnéis-
td kdytetyin. Standardina se on
huomattavasti ldhempéné kaésit-
teen todellista merkitystd kuin
RS-232.

(C-64:ss4 ei Centronics-porttia
ole, eikd myo&skddn sopivaa oh-
jelmistoa sen kédyttdmiséen. Osa
turboista ja Final Cartridge si-
séltdvét tarvittavan ohjelmiston
Centronicsin  kayttéén. Sopiva
kaapeli on tosin edelleenkin
hankittava jostakin.

Turbot tulostavat Centronicsin
kautta listauksia ja tavallista
tekstid. Final Cartridge tulostaa
tekstin lisdksi myds Commodo-
ren grafilkkamerkit ja monivari-
sekd tarkkuusgrafiikkaa.
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Hyvid konekieli-
monitoreja

Konekielimonitori 16ytyy jélleen
Final Cartridgestd ja osasta tur-
boja.

Final Cartridgen monitori on
melko standardimallinen. Muu-
tama erikoisempikin ominaisuus
siitd toki léytyy mm. bank-
switching, jonka avulla on mah-
dollista tallentaa konekielichjel-
mia ROM-alueiden alle muistiin.
Disassembloituja listauksia voi
myo6s vierittdd ruudulla sekd
ylos- ettd alaspéin.

Hobcomin turboversiot 20, 40
ja 50 sisdltdvdt erinomaiset ko-
nekielimonitorit. Tavallisten omi-
naisuuksien lisdksi ndilld moni-
toreilla ovstyy esimerkiksi edi-
toimaan muistia kuvaruutumoo-

dissa. E AAAA BBBB nayttas
ruudulla muistialueen AAAA—
BBEB tasmaélleen sellaisena kuin
se on muistissakin, mutta esitys-
muotona kéytetddn Commodo-
ren merkkivalikoimaa. Muistin
sisdltod voi muuttaa kirjoittamal-
la ruudulle uusia merkkeja.

Lisdksi Robcomin monitorit
tarjoavat kaskyt tiettyjen tavujen
muistista etsimiseen, muistin
esittdmiseen ja muuttamiseen
heksa- ja ascii-muodossa, kone-
kieliohjelmien siirtoon muistissa
paikasta toiseen siten, ettd abso-
luuttiset hyppykéskyt muuttuvat
siirron mukana. Itse monitorin
sijaintia muistissa voi myds
muuttaa haluamaansa paikkaan.
Konekieliohjelmia voi testata ko-
mennolla, joka muistuttaa Basi-
cin TRACE-komentoa, numero-
muunnokset lukujdrjestelmista
toiseen sujuvat vaivatta samoin
kuin yhteen- ja vdhennyslaskut-
kin. Jopa levyasematoiminnot
ovat ldhes yhtd monipuolisia
kuin Basicista.

Kokonaisuutena erinomainen
monitori.

Muut ominaisuudet

Erds erittdin hyédyllinen pikku
nappula, joka C-64:std puuttuu
saadaan systeemiin mukaan kai-
killa muilla moduuleilla paitsi
Radar Basicilla. Témé nuppi on
tietenkin Reset-kytkin.
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THE FINAL
CARTRIDGE

THE FIRST OUTSIDE OPER
SYSTEM FLIFI- THE CBM

Vanhaan C-64 Resetiin eli vir-
ta poikki ja -péélle verrattuna
Reset-kytkimen  kdytéssd on
monta etua. Breikanneet ohjel-
mat on nimittdin usein mahdol-
lista palauttaa muistiin, silld vir-
ta ei laitteesta katkea resetin ai-
kana. Basic-ohjelmat saadaan
palautettua Old-késkylla ja kone-
kieliset ovat muistissa valmiina
edelleen. (K&dytad siind nyt sitten
Autostartia ohjelmiesi suojaami-
seen. )

Erilaisten turbo-lataajien
yleistyttyd ovat myé&s kasettiase-
man lukupdé-ongelmat lisddnty-
neet. Robcomin turbo-meduulit

Y iy Nt T it ¢ [

et e

L;' |

51199

o e

siséltdvat ohjelman ja apukase-
tin, joilla d&nipddn sa&td pitaisi
onnistua ilman sen ammattimai-
sempaa apua. Commodoren ka-
settinauhurissahan on &&nipdén
sddtéruuvi, mutta ongelmana on
ollut pulma siitd, mihin suuntaan
ja kuinka paljon sitd pitéisi
kaantaa.

Turbo-moduulien  apuohijel-
maa kéayttdmaélld ndet ruudulla
kuvan kasetilta luettavasta infor-
maatiosta. Tarkkailemalla kuvaa
ja k&yttdmdlld ruuvimeisselid
kunnes kuva on kéayttboppaan
kertoman mukainen s&ddat ka-
settinauhurisi 44nipddn kuntoon.

Kuva I. Taulukko moduulien ominaisuuksista.
— =moduulissa ei ominaisuutta, X =moduulissa ominaisuus,
w=moduulissa ominaisuus hyvin toteutettuna

Pikl ihl |
Moduulien mukana tulevat kéyt-
toohjeet eivit ole minkdén tuot-
teen kohdalla pituudella pilat-
tuja.

Final Cartridgen ja turbojen
kdyttboppaat ovat ehkd hitusen
selvempid kuin Radar Basicin,
mutta toisaalta Radar Basic on
sen verran suppeampi, ettei se
pitkdd opasta kaipaakaan. Op-
paat ovat englanninkielisié.

Kokonaiskuva
dominopalikoista

The Final Cartridge on testa-
tuista palikoista kuuluisin. Siin&
olikin erinomaisia ominaisuuk-
sia. Basic-muistin laajennus oli
laajin (24 kt), mutta sitd on kéy-
tettdvd erikoiskdskyjen kautta.
Laajennus ei siis tule suoraan
Basic-muistiin.

Centronicsin kayttéén Final
Cartridge on testatuista paras.
Grafiikkaruutujen = dumppaus
printtereille on hyvd ominai-
suus. Final Cartridge on myds
tdysin C-64:n normaalin muistia-
lueen ulkopuolella.

Final Basicin valtti on aito
Basic-muistin laajennus 51 kilo-
tavuun. Lisdyksid Basiciin se ei
erityisemmin tarjoa, mutta hel-
pottaa kuitenkin Basicin kéyttod
muutamalla uudella késkylla.
Levyturboa ei Radarissa myds-
kddn ole.

Turbo-moduulit viisine eri
versioineen olivat ehkd testin
positiivisin yllatys, vaikka Basic-
muistin laajennuksen puuttumi-
nen karkoittaakin monta mah-
dollista ostajaa.

Se mitd turboissa on mukana
tuntuukin sitten hyvin tehdylt4 ja
loppuun asti ajatellulta. Erityi-
sesti konekielimonitorin kohdal-
la turbot yllattivét iloisesti.

Turbot olivat testin kaikkein
perinteisimpid moduuleja. Final
Cartridgessd oli keskitytty laa-
jentamaan muistia ja pitdmdén
itse moduuli koneen muistialu-
een ulkopuoclella. Radarissa oli
pdédasiassa pyritty laajentamaan
varsinaista Basic-muistia. Turbot
taas on suunniteltu yleiskdyttoi-
seksi laajennukseksi Commodo-
reen. []




Grafiikka hel
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JOUKO AHVENAINEN

@@ Oletko kiinnostunut piirtéimisest&? Viekd Graphic Maker -ohjelmalla | Spritensuunnittelu
ohjelmiesi grafiikka liikaa muistia? Haluatko ¥ hl‘f’e“nf::f;‘i‘:};‘iﬁ? d:"n‘ﬂ;ﬂ;" helpoksil YMPYRA (varilliseen nelicon | 1 keskelle entisia ympyroité yksi |  Piirrd lopuksi maalitaulujen | Ohjelman rakenteesta
kuvittaa seikkailupelisi helpolla? Jos vastasit i’}' lle pelkstién ilotikkua vién- | Ohjelma sisalt&& sprite-editorin, sen vasemmalla puolella) ja pai- | lisdd. Tédssd vaiheessa sinulla pi- | alapuolelle keltainen suorakai-
kyllé, on seuraava piirto-ohjelma juuri sinua telemélld. Taman jilkeen voit | jolla voit hetkessd luoda &tékat ”E'Ig“l?‘”mappﬁmta' thidl afa waslianivasmiisitiava: | ce, oo pall tiosan pisiesdl. | Graphic Maker on sttt
lioike - ladata  ‘ideoosiistin fiat Talminnan alases vali. uljeta k}_rna ‘l"uudun al.;reu— kuvm_ruudulla._ o Jos haluat, voit piirrelld maa- | varsin yksinkertainen, joten va-
varten. PELNSSIS: 2 _ Sl [ : . : *  naan ison vihredn suorakaiteen Valitse  valikosta toiminto | leille taustoja, taiteilla pilvid jne. | hemmaénkin bitinvddntéd harras-
tdyteen grafiikkaa. Voit keskittyd | taan spriten koko, joka — vi- ! . . i - . R o : . : T
pelkdsiadn ohjelman runkoon, | hennettynd yhdelld — taytyy liit- kohdalle ja paina taas fired ja | ALUE MUISTIIN. Paina fired | Kun olet valmis, on aika suunni- | tanut voi helposti lisdilld ohjel-
bun arsfitkia o io valmling ' 144 omassa chielmassa SCREEN- vélilyéntid. Péddset piirtoruu- | maalitaulusi vasemmassa yldkul- | tella tdht&insprite. maan tarvitsemiaan toimintoja
‘;:;:'ﬂ:n " Greanhio Maker ci suunnit;altu kéiskyn toiseksi parametriksi tuun, jossa sinun on valittava | massa ja oikeassa alakulmassa Valitse SPRITE-toiminto ja ko- | tai parantaa entisid. Ohjelman
e s {otivioaan levvaseman kansss: Spriten muotoilu ta pahtui.; lii- ympyréllesi keskipiste laheltd | niin kaukana kuviosta, ettd jos | ko 1 tai 2. Suunnittele mieleisesi | paasilmukka pyorii riveilld 11—
ohjelmalle. Se toimii plenen modificinnin | kuttamalla ilotikkua ja painamal- kuvaruudun reunaa painamalla | merkitsemdsi pisteet muodostai- | malli tai kopioi suoraan kuvassa | 12, josta chjelma voimassa ole-
jilkeen mySs kasettiaseman | la tulitusndppéinta siind kohdas- fired sopivassa kohdassa. sivat nelién yla- ja alakulmat, | 2 cleva ja — kun olet”valmis — | van toiminnon mukaan (=TY)
kanssa, mutta hitaus haittaa: sil- | sa, jonka haluaa nékyviin hah- Siirrd kynd kuvitellun ympy- | ympyrd mahtuisi sen sisdan. Ku- talie:lna kuva nimelld "AMMUN- | hypp4d REM-lauseilla esiteltyi-
14 aike;a, Fun arafitkks latsubou | mosen: MikAR kohia, jolla tulle rdn kehélle ja paina taas fired — | vasi kopioituu muistiin (odota | TAK" levylle. Pysdytd Graphic | hin aliohjelmiin. Uuden toimin-
kasetilta, ehtii vallan mainiosti | tusnappulaa painat, on valkoi- tee ympyrdstd riittdvdn suuri, piippid) ja nhjelrpa siirtyy ALUE l":flai{er, kirjoita EEW ja tallenna | non lisddminen on helppoa. Va-
kutoa parin lampimié villasukkia | nen, vaihtuu se takaisin tausta- silld sen sisddn on mahduttava | MUISTISTA -toimintoon auto- Illstauksg_ssa kaksi oleva lyhyt oh- | likkoon on asetettava ruutu toi-
o are unmsilia: vériksi ja piin vastoin. Kun spei- kaksi pienempéa. maattisesti. jelmanpétkd. Nyt sinulla pitdisi | mintoa varten, lisédttdvé aliohjel-
te on valmis, paina valilyéntia ja Ruutuun ilmestyy vihred ym- Kopioi piirtdmaési kuva (paina- | olla toimiva ammuntapeli, jossa | man paikka riville 11, kasvatet-
i ety peclulles Shmls pyrd. Siirry valikkoon painamal- | malla fired osoitat paikan, johon | saat pisteitd kdyttdmédsi ajan ja
tellessasi spritej8 yhteen ruudul- la vélilyéntid, valitse 15. iso v4- | kopiciminen tapahtuu, wvasem- | osumiesi perusteella. Peli ei ole
liseen grafiikkaa, kannattas ne rilaatikko, poistu ja tee pienem- | man yldnurkan) kahdesti siten, | mitenkddn erikoinen, sen tehté-
sunnnitalls Ealbis sswarbiskii pi ymp}rra eFflellisEn keskellg.. : ettd .sinulla llopuksi_ on kolme | véné on 1&].-.11@.5 esitelléi. Graphic Sivalle 28
LT —— siksi, koska MSX-koneet pysty- Piirrd vield kuudennella véril- | maalitaulua rinnakkain. Makerin kdyttémahdollisuuksia.
vét kdsittelemédédn vain samanko- . &
Kysy mieluummin, mitd se ei | koisia hahmoja kerralla.
Kuva . osaa. Graphic Maker sisiltda ni-
Valikko, josta mittdin 18 toimintoa ja kaksi eri-
voit kyndn laista ohjausvaihtoehtoa. Eri toi-
avulla valita mintojen valitseminen tapahtuu
toiminnon ja painamalla piirron aikana vali-
varin. lySntindppéintd (eli sisdisen pe-
liohjaimen tulitusndppdinta), '
siirtamélld piirtopaikan osoitta- | Esimerkki — lyhyt Winter Games _—__ aa. YT —
van osoittimen vérid tai toimin- | péiskintépeli Tha Goonies _—— W TR e
toa esittdvan vdrillisen suorakai- ey e — =-._ B
teen pédlle ja painamalla iloti- | Ohjelmia tehdessd kannattaa en- Thundarbirds .. 39,
kun tulitusnappulaa. Kone piip- | nen koodinvddntéén ryhtymistd e s i 4 i
paa késkyn vastaanottamisen | suunnitella, suunnitella ja vield iy ™ 06, Taladega (Car Race] .. 48 S0 SNt wcrviree B OO s I Crimgen . T
merkiksi. Voit kédskystd riippuen | kerran suunnitella. Graphic Ma- s T o Doughboy I e Compusr WSS ......... 80, MaB08T @000 GontiPanic
antaa samalla kertaa useita ko- | keria kdyttdmalld voit ohjelmas- e e 1%
mentoja, kuten valita vérin, piir- | tasi j&tt4d pois kaiken grafiikka- Now Gamas .. —
totavan ja tyhjdtd piirtoruudun. | ruudun piirtdmiseen liittyvén, Adrian Mole peilie — T8
Esimerkiksi piirrettdessd nelisitd | silld voit ladata ruudun suoraan Y Rockn Siesete Frod Southeen Baile 78,
Kuva 3. annetaan vastakkaiset kulmat si- | levyltd komennolla BLOAD" ool oty R
Erds esimerkki joittamalla kohdistin niihin ja | <nimi>".S. oy S— R e
Demo-ohjel- painamalla tulitusndppéinté. Néinkin laajan ohjelman teho- BoARr K P e &, 3 Mt'ig‘:-- ---------- .
- '":d“"m‘ Ympyrén, ellipsin ja viivan piir- | kas kéytté edellyttdd kaikkien Never Ending Siory ——— 8  vgmechopraim
m'ﬂmlpu' to toimii samalla periaatteella. | sen mahdollisuuksien luovaa o e
s el v Ohjaus 1-moodissa voit piirtdd | kayttéd. Siksi suunnittelemme P e e
alhaalle rauta kaarevia muotoja. Piirto hidas- | yhdessd taustan peliin, jonka AN Nt eS80
Siadosioy wiidan tuu vdantamadlld ilotikkua taakse- | Basic-kielinen osuus on listauk- oo AP o
pdin ja kiihtyy eteenpdin vd&n- | sessa kaksi. Ennenkuin aloitam- . Enmﬂmu..ﬁlﬁ::: 68,
nettdessd. Kéddntyminen tapah- | me, lienee sinun syytd naputella *E ] Fn;,wﬂ f:.',‘ﬁ o
tuu vddntdmalls tikkua sivusuun- | ohjelma koneeseen ja tallentaa “g‘_""' Zomo e 5-F .
nassa. HRasti osoittaa piirron | se. Kdynnistdminen RUN-komen- & % E m;;f“ S : ;ﬁ.‘“m Rt : “" Etsimme jélleenmyyijié.
suunnan. nolla lienee myés aiheellista. 5 3 D e g v T e e S S N e il i
Ruutuun ilmestyy hetken ku- ﬁﬁ TASSA ON VAIN PIENI OSA TUOTTEISTAMME. TILAA LUETTELO! KOM ENTO KES KUS
luttua kynd. Paina vélilyéntindp- 5 ; Nyt luettelo ilmaiseksi. Luettelotilaukset ainoastaan postitse.
pdintd, siirrd kynd ruudulle il- 3= Amstrad, Atari, Commodoret, Sinclair, MSX, ohjelmat, kirjat, tarvik- S Ra e e
mestyvén valikon kohtaan TAYT. §5 | keet, koneet yms. ot Uil puI!: :umnm 981-542 821
m :BITTl 6—7 /’8 6 §§ KOMENTOKESKUS on auki kun sind olet kotona — iltaisin. tilaukset ja tiedustelut klo 12.00—20.30.
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tava riviltd 154 alkavan silmukan
loppuarvoa yhdellad sekd lisatta-
véd rivin 163 Point-arvoihin yksi,
mikéli uusi toiminto sijoitetaan
valikossa ohjaustoimintojen yla-
puolelle. Kirjoittimen omistavilla
tédllainen lisdys voisi olla ndytén
tulostaminen paperille.

llotikun lukeminen on toteu-
tettu funktiolla FN C=STIK(1),
joten ilotikun muuttaminen toi-
mimaan kursorinohjausndppédi-

milld vaatii ainoastaan suluissa
olevan ykkésen muuttamista nol-
laksi. Funktio A siséltdd sisdisen
peliohjaimen tulitusndppdimen
luvun ja B ulkoisen. Jos chjaus
halutaan muuttaa kursorinohjai-
milla toimivaksi ja valikko kut-
suttavaksi ESC-néppédimell4,
ovat muutokset seuraavat: rivi 6
on kirjoitettava muotoon st=
(INKEYS$ = CHR$(27) : RETURN,
FN A on poistettava, FN B kirjoi-

tettava muotoon FN B=STRIG
(0) ja FN C=STICK(0).
Ohjelma tallentaa luomukset
valikon ajaksi nimella KUVA.
DAT levylle, joten levyn taytyy
olla koko ajan levyasemassa. Ai-
nakin X'pressid kdyttdvien kan-
nattaa tallentaa kuvansa ei-arvo-
kasta informaatiota sisdltavéille
levylle, turvallisuussyistd —
X'pressin levyasemat kun eivit
mielestdni kuulu kaikkein wvar-

mimpiin.

Mikdli ohjelma muunnetaan
SVIlle, ovat muutokset seuraa-
vat: ennen PRINT#]-kéaskyja
olevat PRESETit LOCATEiksi ja
PRINT#1-késkyt pelkiksi PRIN-
Teiksi. Lisdksi kuvantallennus
saattaa toimia toisin. Alue muis-
tiin ja muistista-toiminnot kan-
nattaa muuttaa PUT- ja GET-
kaskyilld toimiviksi. []

BF 1 BEM NSXI-GRAPHIC MAKER

D3 2 REX (c) Jouko Ahvenainen 1986

Do 3 REM msx-mikro+levyasema+ joystick

20 4 DEFSNGA-Z:DINMS(100),c(100),K0%(80,80),P3(
52):0PEN"grp: "AS#1

22 5 ONERRORGOTO176:COLOR2,15,2:SCREEN2,2:DEF
PN A=STRIG(O):DEF FN B=STRIG(1):DEF PN C=
STICK(1):c0TO0 7

27 6 ST=FNA:RETURN “esim.st=(inkeyS$=chr$(27))

16 7 FORX=.0628T06.28STEP.0628:Y=Y+1

AB 8 S(Y)=8IN(X):Cc(Y)=CcOS(X)

4P 9 NEXT:BEEP:FORX=31T0352:FORY=1T08:READSP

70 10 SP$=SP$+CHRES(SP):NEXT:SPRITES(X)=SP$:5P8$=
"" . NEXT:TY=1:00=2:0H=2:X1==1:X2=-1:X=128:
Y=96:SP=1:CLS

22 11 A$=INKEYS$:0NTYGOSUB47,50,54,58,62,66,70,7
3,76,79,82,89,,91,94,98,101,108: " toiminto

95 12 IFTY=19THEN110ELSEGOSUB6 : IFSTTHENGOSUB1 49
ELSEGOTO11 sprite,valikko,paaluunppi.

26 15 REM ohjaus 1

08 14 ST=FNC:0NSTGOTO16,21,18,21,17,21,20,21

5A 15 GOTO26

20 16 IFNO<3THENNO=NO+.1:G0T021

AOD 17 IFNO>OTHENNO=NO-.1:G0T021

E7 18 IFA-1>0THENA=A-1ELSEA=100

4A 19 GoTO21

81 20 IPA+1<101THENA=A+1ELSEA=1

17 21 IPX<OTHENX=X+3

00 22 IFY{OTHENY=Y+3

A6 23 IPY>192THENY=Y-3

2E 24 IPX>256THENX=X-3

AB 25 IFP-1<X<25TAND-1<Y<193THENX=X+S(A)®NO:Y=Y+
c(A)®*NO

63 26 PUTSPRITE1,(X,Y),12,31

30 2T PUTSPRITE2,(S(A)®*12+X-4,C(A)*12+7-4),2,32

4D 28 RETURN

EF 29 BREX ohjaus 2

AF 50 ST=FEC : ONSTGOT032,33,34,35,36,37,38,39

S5E 31 GOTO 44

43 32 Y=Y-1:G0T040

41 33 Y=Y-.5:X=X+.75:G0T040

49 34 X=X+1:G0T040

D9 35 Y=Y+.5:X=X+.T75:G0T040

45 36 Y=Y+1:G0T040

42 37 Y=Y+.5:X=X=.T5:G07040

DO 38 X=X-1:G0T040

17 39 Y=Y-.5:X=X-.75

B4 40 IFX<OTHENX=X+1

6D 41 IPYCOTHENY=Y+1

BC 42 IFY>192THENY=Y-1

62 4% IFX>256THENX=X-1

60 44 PUTSPRITE1,(X,Y),12,31

cD 45 RETURKN

AC 46 REM piirte

64 47 ONOHGOSUB14,30:IFFNBTHENPSET(X,Y),CO

54 51
4D 52
46 53
0B 54
BB 55
53 56
4F¥ 58

62 59

A2 63

53 64
49 65
4F 66

BE 67

51 68
4F 69
1B T0

53 80
17 81
4F 82

cc 83
D7 84
r 85

A3 86

53 48 RETUER
B2 49 REM viiva
E2 50 ONOHGOSUB14,30:1IFX1<>=1THENGOSUB146ELSEGO

SUB144
IPX2<>-1THENLINE(X1,Y1)=-(X2,Y2),C0:X1=-1;
X2=-1

RETURN

REM laatikko
ONOHGOSUB14,30:IFX1<>-1THENCOSUB1 46ELSEGO
SUB144
IFPX2<>-1THENLINRE(X1,Y1)-(Xx2,Y2),C0,B:X1=~
1:12==1

RETURN

REN taytetty laatikko .
ONOHGOSUB14,30:IFX1<>-1THENGOSUB146ELSEGO
SUB144
IFX2<>-1THENLINE(X1,Y1)-(X2,Y2),C0,BF:X1=
=1:X2=-1

4D 60 RETURN
F1 61 RENM ympyra
0B 62 ONOHGOSUB14,30:IFX1<>-1THENGOSUB146ELSEGOD

SUB144
IPX2<>-1THEND=SQR((X2-X1)*2+(Y2-Y1)"2):cCI
RCLE(X1,Y1),D,C0,,,4/3:X1==1:X2==1

BRETURN

REM taytetty ympyra
ONOHGOSUB14,30:IFX1<>-1THENGOSUB146ELSEGO
SUB144
IPX2<>-1THEND=SQR((X2-X1)"2+(Y2-Y1)"2):CI
BRCLE(X1,Y1),D,C0,,,1-25:PAINT(X1,Y1),C0:X
1=-q s X2m-q

RETURN

EENM pysty peili

ONOHGOSUB14,30:FPB=FNB: IFFBTHENPSET(X,Y),C
0:PSBT(256-X,Y),C0

ONOHGOSUB14,30:IF NOT FNBTHEN RETURN
PSET(X,Y),CO0:PSET(X,192-Y),CO:RETURN

D2 71 RETURKN

42 72 EEX vaaka peili
92 Y,

FE T4

89 75 REM kaksois peili

ATF 76 GOSUB 70 : IF FB THEN GOSUB 74 : PSET(256
-X,192-Y),c0

E1 77T RETURN

B4 T8 REM varitys

27 79 ONOHGOSUB14,30:IFFNBTHENPAINT(X,Y),CO

RETURN

EEM ellipsi
ONOHGOSUB14,30:IFX1<>-1THENGOSUB1 46ELSEGO
SUB144

IFX2=-1THENRETURN
D=3SQR((X2-X1)*2+(Y2-Y1)*2)
IFX2-X1=0THENSU=999ELSESU=ABS (Y2-Y1)/ABS(
X2-X1)-(1E-03%(80=0))
CIRCLE(X1,Y1),D,C0,,,S0%(4/3):X1==1:X2=-1
RETURN -
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REEM teksti
ONOHGOSUB14,30:KI$=INKEYS:PSET(X,Y),POINT
(X,Y):PRINT#1,KI$:RETURN

REM paksu viiva

ONOHGOSUB14,30: IFFNBTHENCIRCLE(X,Y),PA,CO
lll4!§=PIIlT{Il!chu

RETURNE

EEM tallennus

LINE(0,0)-(256,50),15,BF:COLOR1 : PRESET(5,
2):PRINT#1,"Milla nimella tallennat kuvan
":G0SUB 181

BLOAD "kuva.dat”,S:IF NI$<>"" THEN BSAVENI
$,0,16384,5

TY=1:RETDRN

EEM lataus

PRESET(5,2):PRINT#1,"Minka nimisen kuvan
haluat”:G0SUB 181 : IF NI$<>"" THEN BLOAD

H1$,8 ELSE BLOAD"kuva.dat",s

TY=1:RETURN

REM alue muistiin

glnﬂgusnn14,§n=1rz1--1rn;nnusun144an:sﬂs
B14
IFX2=-1THENRETURNELSEIFX1>X2THENSWAPX1,X2

IFY1>Y2THENSWAPY! ,Y2

IFX2-X1>T9THENX2=X1+T79:PLAY"C

IFY2-Y1>T9THENY2=Y1+T79:PLAY"C

LE=X2-X1:K0=Y2-Y1 :FORQE=0TOKO: FOEZL=0TOLE
:X0%(Q%,2%)=POINT(Z%+X1,Q%+Y1) : NEXT: NEXT:
BEEP:TY=18:RETURN

EEM alue muistista

ONOHGOSUB14,30: IFNOTFNBTHENRETURNELSEFOR
£=0TOKO:FOR ZE=1TOLE:PSET(X+Z%,Q%+Y),K0%
Q%,Z%) :NEXT:NEXT:X1=~1:X2=-1:RETURN

RENM sprite

CLS:PRESET(6,3) : PRINT#1, "Minka muodon spr
ite?"

PRESET(5,15) : PRINT#1,"1-->8%8 ,8:sta datas
ta”

91:351{5.25}=r31lr#1.'2--}15'15.3=at. dat

AaBstTa

PRESET(5,35) : PRINT#1,"3-->16%16,32:8ta da
tasta”

PRESET(5,45) : PRINT#1,"4-->352%32 32:5ta da
tasta”

PRESET(30,60) :PRINT#1,"Valintasi?"”

Vi=VAL(INKEYS)

IFVI<10RVI>4THEN116

PRINT#1,V1
IFVI<3THENV2=8:PA=1:ELSEV2=16:PA=4
LINE(0,0)-(256,192),2,BF:LINE(15,15)-(15+
V2%11,15+V2%11),5,BF

FORZ=0TOV2

LINE(Z*11+15,15)-(Z2%11+15,15+V2%11),15;:LI

NE(15,2%11+15)-(15+V2%11,2%11+15)

NEXT:Z=15:Q=15
IFFNC=3THENIFQ<((Vv2-1)*11+15)THENQ=Q+11EL

SEQ=15:IPZ<((V2-1)*11+15)THENZ=Z+11
IFPFNC=TTHENIFQ>15THENQ=Q-11ELSEQ=((Vv2-1)*
11+15):IFZ>15THENZ=2-11

IF FEC=1 THEN Z=Z-11:IF Z<15 THEN Z=(V2-1
)*11+15

IF FN C=5 THEN Z=Z+11:IF Z>(V2-1)®11+15 T

HEN Z=15 '

PUTSPRITE1,(Q+2,2+2),1,32

IFFNBTHENIFPOINT(Q+1,2+1)=STHENLINE(Q+1,2

+1)-(Q+10,2+10),15,BFELSELINE(Q+1,Z+1)=(Q

+10,2+10),5,BF

FORAI=1T050:NEXT

GOSUB6:IF NOT ST THEN GOTO124

RESTORE174:FORAI=1TOPA:READAT A2

FORQ=A1TO(A1+TT7)STEP11:PO=T:FORZ=A2TO(A2+
T7)STEP11

IFPOINT(Z,Q)=15THENP1=P1+2“P0
PO=P0-1:NEXT:P2=P2+1:P3(P2)=P1:P1=0:NBXT:

NEXT

FORZ=1TOPA®*B:SP$(SP)=SP$(SP)+CHRS(P3(2)):
NEXT:SPRITES(SP)=SP$(SP)
FORQ=192T0SP*16STEP-.1:PUTSPRITESP+1, (200
,Q),1,8P:NEXT:P2=0

BEEP:SP=8P+1 :
CLS:PRESET(10,10) :PRINT#1, "Suunnitteletko
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lisaa sprite-":PRESET(10,18):PRINT#1, "ha
hmoja (k/e)2"
P1$=INEEY$:IFP1$=""THER140
IPP1$="K"0RP1$="k"THEN110
IFP1$="E"ORP1$="e"THENGOSUB150ELSEGOTO1 40
REM alku-ja loppupiste
IPPNBTHENX1=X:Y1=Y:PXY=POINT(X,Y):PSET(X1
,Y1),C0:PORZ=1T050:NEXT

RETURN
IPFNBTHENX2=X:Y2=Y:PSET(X1,Y1),PXY:BEEP:F
ORZ=1T050:NEXT
RETURKN
EEM valikko
A$S=INEEYS$:AX=X:AY=Y:BSAVE"kuva.dat",0,163
84,8
COLORB,15,15:CLS: PRESET(100,3) :PRINT#1,"V
ALIKKO:":RESTORB172:FORQ=1T014
LINE(7,Q*9+10)-(15,Q%9+18),Q,B¥F
PRESET(25,Q%9+9) :READVAS:PRINT#1 ,VA$:NEXT
LINE(0,153)-(256,153),1:LINE(128,0)-(128,
153),1
FORQ=1TO7
LINE(130,Q%*9+10)-(138,Q%*9+18),Q, BF
PRESET(148,Q%9+9) :READVAS:PRINT#1,VAS:NEX
T

FORZ=0T035:FORQ=0T03
LINE(Z*64,Q%9+155)-(2%64+64,Q%9+164),W,BF
:W=W+1:NEXT:NEXT:W¥W=0:BEEP
ONOHGOSUB14,30: IFFEBTHENGOSUB163
GOSUB6: IFNOTSTTHEN159
CLS:BLOAD"kuva.dat",S:FORAI=1T0OSP:SPRITES
(AI)=SP$(AI):PUTSPRITEAI+1,(240,170),1,AI
:NEXT:COLOR CO,4,CO
X=AX:Y=AY:ERETURE11
IPX>12BANDY<155THENIFPOINT(X,Y)=6THENOH=1
:RETURNELSEIFPOINT(X,Y)=TTHENOH=2:RETURN
BEEP:IFX<12BANDY<155THENIPPOINT(X,Y)<>15T
HEETY=POINT(X,Y)ELSERETURN
IFX>=128ANDY<155THENIPPOINT(X,Y)<>15THENT
Y=14+POINT(X,Y)ELSERETURK
IFY>155THENCO=POINT(X,Y)
IFTY=13THENCLS:TY=1:RETURN149
IFTY=14THENPRESET(130,100) :PRINT#1, "Anna
piirron":PRESET(150,110) :PRINT#1, "paksuus
(1-9)":PA=VAL(INPUTS(1)):LINE(130,100)-(
256,150) ,15,BP: IFPA<10RPA>9THEN168
RETURN
DATA 192,176,72,74,42,20,8,0
DATA 0,130,68,40,16,40,68,130
DATA PIIRTO,VIIVA,LAATIKEOD,TAYT.LAAT.,YNP
YRA,TAYT.YNP. ,P.PEILI,V.PEILI K.PEILI, VAR
ITYS,ELLIPSI,TEESTI,TYHJENNYS,P.PIIRTO
DATA TALLENNUS,LATAUS,ALUE MUISTIIN,ALUE
MUISTISTA,SPRITE,OHJAUS 1,0HJAUS 2
DATA 20,20,108,20,20,108,108,108
REM virheet
BEEP:IFERR<>53ANDERE<>56 THENONERRORGOTOO
IFERR=56THENPRESET(20,30) :PRINT#1, "Sopima
ton nimi":PRESET(20,38):PRINT#1, "Anna uus
i nimi":FORAI=1TO300:NEXT:RESUMES4
IFERRE=53THENPRESET(20,30) : PRINT#1, "Euvaa
":NI$" ei ole levylla”:PRESET(20,40):PRIN
T#1,"Yritatko oudelleen(k/e)"
HAS=INPUTS(1):IFHAS="k"ORHAS="K"THENLINE(
0,0)-(256,50),4,BF:RESUMEGSELSETY=1 : BLOAD
"kuva.dat",3:BRESUNE11
“ input-rutiini. Nuoli vasemmalle=poisto
, enter=valmis.
NI$="": XP=20:YP=20:PSET(XP,YP),POINT(XP,
YP):A$=1NKEYS
A$=INPUTS$(1):IF A$=CHR$(15) THEN RETURN
IF A$=CHR$(8) THEN IF LEN(NIS$)>O THEN NIS$
=LEFTS(NIS,LEN(NIS$)-1):XP=XP-B:LINE(XP,YP
)-(XP+8,YP+8),15,BF:PSET(XP,YP),POINT(XP,
YP):ELSE 182
IFAS$<" "OR A$>CHRES$(126) THEN 182 ELSE 1F
LEN(NI$)<8 THEN NI$=NIS+AS$:XP=XP+8
PRINT#1 ,A$;:IF LEN(NIS$)<B THEN 182
BEEP: A$=INPUTS$(1):IF A$<>CHRS$(8) AND AS<>
CHR$(13) THEN 186 ELSE 183
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JORMA PESONEN

otimikron soveltaminen muu-

hunkin kuin pelaamiseen on
useimmiten kiinni siitd, ettei so-
veltuvaa cheislaitetta, kytkent&-
kaaviota tai jopa tarvittavia osia
léydy. Téhdn sovellukseen tar-
vittavat komponentit I&ytyvét
elektroniikkaharrastajan miljoo-
nalaatikosta tai ainakin Helsin-
gissd Annankadun komponentti-
myymé&loista.

Multivibraattori

Kytkentd koostuu monostabiilista
multivibraattorista, eli vdrdhteli-
jastd, joka liipaistessa vastaa
pulssilla, jonka pituus riippuu
kytkentddn kuuluvan vastuksen
ja kondensaattorin arvosta.

Kytkennén idea perustuu PDL
(n)-funktion eli MSX:n rattioh-
jainta lukevan funktion ominai-
suuksiin. MSX-Basic aloittaa
PDL(n)-funktion arvon laskemi-
sen ldhettdmaélla liipaisupulssin
pelichjainliittimen napaan 8. T4-
mén jdlkeen se mittaa paramet-
rin n m&drddmdstd nastasta puls-
sin pituuden. Pituuden vaihdel-
lessa wvilillda 10 us—3 ms saa
funktio arvot 0—255.

MSX-koneen joystick-porttei-
hin voidaan liittdd kuvan | mu-
kainen monostabiili multivib-
raattorikytkentd. Multivibraattori
saa liipaisun joystick-liittimen
pinnistd 8 ja vastaavasti sen l&h-
t6 luetaan pinneistd 1, 2, 3, 4, 6
tai 7. Toisin sanoen kumpaankin
porttiin voidaan liittdd kuusi lai-
tetta. Laitteet luetaan PDL(n)-
funktiolla, missd n on luettavan
kanavan numero. Portissa A on
kdytettdvissd kanavat 1, 3, 5, 7,
9 ja 11 ja portissa B kanavat 2,
4, 6, 8, 10 ja 12 (katso tau-
lukko 1).

Monostabiilin multivibraatto-

®® MSX-mikroissa on verrattain monipuoliset
oheislaiteliitéinnét. 50-napaiseen laajennus-
porttiin voi liittéd muutakin kuin pelimoduu-
leja. Sopivan liittimen l6ytéminen on tosin
hankalaa. Helpommalla pédsee kéyttdmdlla
peliohjainportteja. Vaikka niissG yleensd roik-
kuu tavallinen kytkintyyppinen peliohjain,
voi niihin liitté& muitakin laitteita, esimer-
kiksi piirtolevyn ja rattiohjaimen. N&it& var-
ten on Basicissa funktiot PAD ja PDL. Artikke-
lissa tarkastellaan jélkimméisen soveltamista
lémpétilan mittaukseen.

+5V Q+5V

.;{ HL—-—E.;- >

Kuva 1. Monostabiilin multivibraattorin kytkentd. ICI= % 74LS00,
IC2=74LS123. C=47 nF. Asettamalla vastuksen R paikalle NTC-
vastuksen voidaan mitata lémpétilaa. Kytkentd voidaan liittéd esi-
merkiksi B-portin pinneihin 5 (+5 V). 9 (maa). 8 (IN) ja 1 sek& 2 (OUT).

g o
tout

i >

Kuva 2. Pulssikaavio. Pulssin pituus t,,;=0.45XCXR, kun konden-
saattorin kapasitanssi on yli 1 nF. Kuvan | kytkennéss& C:n arvolla
47 nF ja vastuksen R arvoilla 1.5 kQ— 150 kQ saa PDL(n)-funktio

arvot 0-—-255.
El

Yksinkertainen
O-sovellus MSX:l

rin ldhtépulssin kestoa voidaan
sddtdd muuttamalla kondensaat-
torin C- tai vastuksen R-arvoa.
Kétevimmin se kdy kytkemalld
R:n paikalle lineaarinen poten-
tiometri.

Toimintaa voi kokeilla oheisel-
la kytkenndlld ja seuraavanlai-
sella ohjelmanpaétkalla.

10 A=PDL(2):PRINT A
20 GOTO 10

Lémpémittarisovellus

Kytkemdlld vastuksen R paikalle
NTC-vastus anturiksi ja lataa-
malla koneeseen oheinen esi-
merkkiohjelma saadaan toteutet-
tua yksinkertainen lamp&mittari.
NTC-vastuksella, jonka tyyppi
on Philips 2322642633 voidaan
mitata ldmpétiloja  alueella
—5—+100°C.

Mittausaluetta ja mitattavaa
suuretta voidaan muuttaa vaihta-
malla vastustyyppid. Vastus kan-
nattaa kiinnittdd sopivan pitui-
sen kaapelin pddhdn ja suojata
ohuella liimakerroksella esimer-
kiksi Aralditilla.

NTC-vastuksen wvastus véhe-
nee ldmpétilan noustessa. Mate-
maattisesti sen ladmpétilariippu-
vuus on muotoa R=A xeA(B/T),
missd T ilmaisee mittauskohteen
lampétilan Kelvin-asteissa eli
absoluuttisesta nollapisteesta lu-
kien. B on vastuskohtainen vakio
ja e on luonnollinen luku
(2,718).

Kaava voidaan kehittdd edel-
leen muotoon, josta saadaan
mittauskohteen lampétila T, kun
tunnetaan sitd vastaava vastus R
ja vastus Rl jossain tietyssa ldm-
potilassa T1:
R1/R=e~(B/T1-B/T).

Esimerkin NTC-vastukselle
vakio B=4350 ja R1 =33 kQ kun
T1 on 298,15 K (25°C).
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Kuva 3. Saman portin kanavia peréikkéin luettaessa lukkiutuvat
PDL(n)-funktiot toisiinsa, kun pulssin pituudet ovat +6 % sistll4.

Pinnin [STICK- |PDL- PDL-
n toiminta kanava
1 eteen input 1 2
2 taakse |input 3 4
3 vasen input 5 6
4 oikea input 7 8
5 +5V +5V
6 tulitus 1 | input/ 9 10
output
7 tulitus 2 |input/ |11 12
output
8 output | liipaisu
9 maa maa

Taulukko 1. Peliohjainliiténnén
nastojen toiminta luettaessa niité
STICK(n)- ja PDL{n)-funkticilla.

B e R
6 7 89
Kuva 4. Ohjelmarivin 110 muuttujan R arvo saadaan kaavasta Peliohjainliiténnén
R=(R2—R1):(P2-PI1)XP+A. nastajéirjestys.

BITTI 6-7/86

Kuva 6. Nelikanavainen I/O-
liitynté on toteutettu yhdell&
kaksi multivibraattoria siséltd-
véitllé SN74LS123-mikropiirillé. pa-
rilla SN74LS123-piirillé, yhdell&
74LS00:1la, neljidllé kondensaatto-
rilla ja muutamalla liittimella.
Se on koottu koekytkentélevyn
palaselle. N&in aikaansaatu kyt-
kentd kannattaa sijoittaa kote-
loon, etenkin jos se muistuttaa
léhinné harakanpeséd, kuten
valokuvan mallikappale.

Ldmpémittarin
tasmdéys

PDL(n)-funktion eri ldmpétiloja
vastaavat arvot saadaan sijoitta-
malla kuvassa 1 vastuksen R pai-
kalle tunnettuja vastusarvoja ja
piirtdmélld  millimetripaperille
kuvan 4 mukainen kdyrd, josta
voidaan maédritelld wvastus R
PDL(n):n funktiona. Katso ohijel-
marivi 110.

Kotitarpeisiin mittarin voi ka-
libroida vertaamalla sitd tavalli-
seen huoneenldmpémittariin eri
lampétiloissa esimerkiksi asetta-
malla ne vesiastiaan ja kaata-
malla sithen eri ldmpétiloissa
olevaa vettd. Kalibroitaessa on
syytd muistaa, ettd huoneenldm-
pOmittari reagoi lampétilanmuu-
toksiin huomattavasti hitaammin
kuin NTC-vastus, joten on syyté
odottaa ettd mittarin ndyttdma
on vakiintunut. Esimerkkiohjel-
massa rivin 120 viimeinen luku
on kalibroitaessa saatu korjaus-
termi.

Kytkentdd kédytettdessd kan-
nattaa ottaa huomioon, ettd luet-
taessa perdkkdin saman portin
kanavia, esimerkiksi B-portin
kanavia 2 ja 4 esiintyy kuvan 3
mukainen ilmié. Kahden kana-
van PDL(n)-funktion arvot luk-
kiintuvat toisiinsa arvojen ollessa
+6 % sisédlld toisistaan. A- ja B-
portin kanavia perdkkdin luet-
taessa ei vastaavaa esiinny.

Joidenkin koneiden joystick-
portteihin ei mahdu standardi D-
liitin. Vaikeuden voi kiertda
adapterilla, jonka saa juottamal-
la kiinnityskorvakkeistaan sopi-
vasti muotoiltu naarasliitin pin-
neistd urosliittimeen.

Yksikanavaisen limpdmittarin
komponentit liittimineen maksa-
vat noin 20—30 markkaa.

Sivulle 32
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tetddn porttiin B siten, ettd mul- - fg 28 — i L
tl?l??ﬂdttﬂ!‘lﬂ'—l 1&hto luetae_m pin- Oh]olmm toiminta = " a o 2
nistd 1. Toisin sancen N=2. = i e g o] e e O e
Ohjelma pyorii riveillda | 10—50 Alkuasetukset i - 5| =0 168 M
100—280. Uusi mittaus toistuu | 100—280 Mittaus, ndyttéjen ja
noin puolentoista sekunnin va- | mittaustaulukon péivitys T Thiln o s g
lein. Kuvaruutuun tulostuu l&m- | 400—460 Mittauskédyrédn piirto Y- >4 .8 1&. 3 & ,é a =
pétila numeroina ja ldmpomitta- | 500—970 Alkuasetuksia, mit- . '
rina. Funktiondppdintd F2 pai- | tarin ja koordinaatiston piirto,
namalla piirtyy kdyrd 130 vii- | tekstit
meisestd mittauksesta. Painamal- | 1000—1130 Kopiointi kirjoitti-
la F2-ndppdintd saadaan ndytt6 | melle. Kuva 5. Kopio kuvaruudusta.
F5 10 REM Lampomittari/JAP 1.2.-86/V2.2 MSX 98 660 PSET(24,36), 15:?111!}1 "+":PSET(24,140),1
70 20 COLOR1,15,15:SCREEN2:0PEN"GRP:" FOR OUTPU 5:?11!!}
T AS#1 A6 670 PSET(40, 14) 15:?11!!!1,'c':uzlcnl[31,13}.
¥0 30 DIM A(130):G0SUB 500 1,1
22 40 ON KEY GOSUB 400,1000 64 680 PSET(62,136),15:PRINT#1,"” 10"
32 50 KEY(1) ON:KEY(2) ON 73 690 REM koordinaatisto
C3 100 REM mittaus B35 700 LINE(119,40)-(119,131),1:LINE(119,131)=(2
8F 110 P=PDL(2):R=(.58%P+1.5)%*1000 52,131),1
TF 120 T=298.15%4350/(4350-298.15%*(L0G(33000!/R) TF 710 FOR Y=40 TO 130 STEP 10
))-273.15-3 1¥ 720 LINE(112,Y)-(119,Y),1
F8 130 YM=130-T A1 750 NEXT Y
BC 140 REM pylvaan siirto ylos 59 T40 FOR Y=45 TO 125 STEP 10
T1 150 IF YM<YY THENLINE(40,YY)-(48,YM),6,BF:YY= T1 750 LINE(116,Y)-(119,Y),1
™ tP 760 NEXT Y
85 160 REM pylvaan siirto alas 3 770 FPOR X=120 TO 250 STEP 10
15 170 IF YM>=YY THEN LINE(40,YY)-(48,YM),15,BPF: 8B 780 LINE(X,131)-(X,136),1
TY=YN 98 790 NEXT X
14 180 REM numeronaytot DD BOO I=BO
55 190 LINE(90,178)-(148,192),15,BF FD 810 FOR Y=46 TO 126 STEP 20
F9 200 PSET(950,180),15:PRINTH#1 ,USING"###.#";T FD 820 PSET(88,Y),15:PRINT#1 ,USING"###";1
97 210 IF T<TA THEN TA=T 89 B30 I=I-20:NEXT Y
EC 220 LI!!E14B,!TB)-(195,152].15.3! B4 B840 LINE(120,131)-(120,140),1:PSET(117,145),1
1D 230 PSET(152,180),15:PRINT#1 ,USING"###.#";TA 5:PRINT#1,"0"
D2 240 IF T>TY THEN TY=T 79 B850 LINE(170,131)-(170,140),1:PSET(165,145),1
95 250 LINE(204,178)-(250,192),15,BF 5:PRINT#1,"50"
5B 260 PSET(208,180),15:PRINT#1 ,USING"###.#"; 7Y 5A 860 LINE(220,131)-(220,140),1:PSET(210,145),1
B6 270 FOR I=2 T0 130:A(I-1)=A(I):NEXT I 5:PRINT#1,"100"
T7F 280 A(130)=YM:GOTO 100 c4 870 PSET(104,30),15:PRINT#1,"T":PSET(248,140)
33 400 REM kayran piirto,vain posit. osat ,15:PRINT#1,"N"
2D 410 Lrll{1zu 3u§ f255 130),15,BF 78 880 PSET(120,10),15:PRINT#1,"F1:130 viim.mit-
4D 420 FOR J=1 T0 1}0:1:-1{J} .
61 430 IF YK>130 THEN YE=130 9B 890 ranr{144.zn) 15:PRINT#1, "tausta”
34 440 PSET(J+119,YK),.4 5E 900 REM numeronayttojen otsikot
7D 450 EEXT J 35 910 PEIT(112 1?0‘ 15:PRINT#1," 7"
85 460 RETURN A1 920 rﬂlm{1so,17nj.15:rnxl!!1.'rnin'
30 500 REM alkuasetuksia D3 930 PSET(216,170),15:PRINT#1, "Tmax"
01 510 FOR I=1 T0 130:A(I)=110:NBXT I oc 960 PSET(10,183),15:PRINT#1,"Vv2.2"
F5 520 TA=100:TY==10:YM=130:YY=140 CO 970 RETURN
61 530 REN mittarin piirto 4B 1000 REM kopio Brother HE-5 kirjoittimella
35 540 LINE(16,10)-(87,180),1,B:CIRCLE(44,165),1 26 1010 LPRINT CHR$(27);"A";CHRS$(6):LPRINT CHRS$(2
0,6 7):"A";cHRS(2);
B5 550 PAINT(44,165),6,6:LINE(40,110)-(48,165),6 7D 1020 Y1=0:Y2=1
,BF CC 1030 FOR Y=0 TO 95
4F 560 FOR Y=30 TO 140 STEP 10 AD 1040 LPRINT CHR$(27);"K";CHR$(255);CHRS$(0);
94 570 LINE(56,Y)-(63,1),1 88 1050 FPOR X=0 TO 255
20 580 NBXT Y 81 1060 IF POINT(X,Y1)<15 THEN Ni=1 ELSE N1=0
AB 590 FOR Y=35 TO 145 STEP 10 1B 1070 IF POINT(X,Y2)<15 THEN H2=1 ELSE N2=0
98 600 LINE(56,Y)-(59,Y),1 D2 1080 N=2*N1+N2:LPRINT CHRS$(N);
9B 610 NBXT Y F9 1090 NEXT X
61 620 I=90 46 1100 LPRINT CHRS$(10);
B9 630 FOR Y=36 TO 126 STEP 10 1E 1110 Y1=Y1+42:Y2=Y2+2
00 640 PSET(62,Y),15:PRINTH#1 ,USING"###";1 75 1120 NEXT Y
09 650 I=I-10:NEBXT Y 31 1130 RETURN
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Skandinaaviset
merkit

Oheisella chjelmalla saa printteria
varten SVI-72B:aan skandinaaviset
merkit kaari- ja hakasulkujen seki
ASCII-92:n ja ASCII-124:n kohdal-
le. SVI-728:s3a on toki nippédimet
skandimerkkejd varten, mutta ne ei-
vét ole useimpien printterien merkki-
valikoimien kanssa yhtenevét. Ohjel-
maa kdytettdessd on muistettava, ettd
jokainen SCREEN-késky nollaa uu-

10 SCREEN 1

30 READ A:05=A%B

delleen mééritellyt merkit.

OChjelmassa A vastaa MSX:n ja B
printterin skandimerkin koodia.

Printterin ASCIl-taulukon raken-
teen johdosta on pienid skandimerk-
kejd haluttaessa kaytettdvd Shiftia.
Isot skandit tulevat ilman Shiftis.

Jos haluat olla screen 1:lld, niin
muuta seuraavat rivit:

% REM skandimerkit SVI-728:aan
é REM by Teemu Heikkild (¢c) 1985

10 SCREEN O

20 FOR ¥Y=1 TO é

30 READ A:05=A%#8+&HB00

40 READ B:02=Bx%8+&H1BBF

S50 FOR X=0 TO 7

40 VPOKE 0S+X,PEEK(02+X)

70 NEXT X,Y

80 DATA 123,132,125,134,91,142

90 DATA 93,143,124,148,92,153

Teemu Heikkild

Sharp MZ-8xx:
Border colour |
Ohjelman avulla pystyy muuttamaan Rivi 40 sijoittaa vérin muutm—
naytén ulkopuolella olevaa vérid. | ohjelman muistiin.

Ohjelman toiminta on seuraavanlai-

nen:

Rivi 50 vaihtaa vﬁrtksi.wumtalban

Rivi 30 varaa tilan kmakl-siiulh

ohjelmalle.

& v PUNR

ORG
0AD
ALKU:
; 10-portin mmwlrlm:l.tl

r

jokaisen 16:sta mahdollisesta.

COOH

nam
BC,D6CFH

E

3E 00
01 CF 06

6688

ouT (™ ,A ED 79

;Akun Il_illlh Iﬂ—p‘;ﬂiin

' m:mu VAIHTO

20 ’C) JARI MAKIPAA

30 LIMIT $FCO0

40 POKESFCOD, $3E,$0,$1,$CF, $4, $ED, $79, $C9
S0 FOR I=0 TO 15:POKE$FCO1.I:USR($FCOD) :W

AIT 150:NEXT:GOTO S0

Jari Méenpéé
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Sinclair QL

TRA-késky

MikroBITISSA  mainittua TRA-

kdskyd ei loydy ainakaan omassa

QL:n kasikirjastani. Sen avulla voi

muuttaa virheilmoituksia ja luoda

muunnostaulukon printterid varten.
TRA-késkyn |. parametri mahdol-

listaa printterille ldhetettdvien merk-

kien muuttamisen. Parametri ilmoit-

taa, mistd osoitteesta merkkien méai-

rittely alkaa. Jos se on nolla, merk-

kejd ei muuteta. Jos kdsky kuuluu

esimerkiksi TRA n, niin osoitteesta n

alkaen tulee olla seuraavat asiat:

n+0: luku 74

n+1: luku 251

n+2: luku 0

n+3: luku B

n+4: luku l

n+5 luku6

n+6: QL:n CHR$(0):aa vastaava

printterin koodi

n+7: QL:n CHR3(1):aa vastaava

printterin koodi

n+ 261 QL:n CHR$(255):aa vas-
taava printterin koodi.

Matti Rintala

C-64:
Pokeja

POKE 650,128 saa kaikki ndppdimet
toistamaan kuten SPACE tai INST/
DEL. POKE 650,127: jilkeen ei mi-
kddn ndppdin toista. Molemmat pu-
retaan késkyllda POKE 650,0.

POKE 775,200 ja POKE 775,191
estdvit listauksen. Listausta yritet-
tdessd kuvaruutu tyhjenee. Esto pu-
retaan kiskyllsa POKE 775,167.

POKE 808,225 estada RUN/STOP-
RESTOREN kéytén. Se on jélleen
mahdollista mikéli onnistuu kirjoitta-
maan POKE B08,237.

SYS 64738 kaventaa sekunniksi
kuvaruudun ja aiheuttaa resetin eli
saman kuin kone olisi kytketty pois ja
pédlle.

Hannu Suonio

Listtyksit SVI:n logoon

SVI:n logon taikominen esiin késky-
parilla DEFUSR = &h4782:?USR(0)
on jo vanha temppu. Néin tulostet-
tuun logoon ei voi itse tehda lisdyk-
sid tavallisilla gratiikkakaskyills, kos-
ka kone luulee olevansa tekstitilas-
sa, vaikka onkin graliikkatilassa. Ti-
lanne korjaantuu kéaskyllds POKE
&HFE3A,l. Kyseinen muistipaikka
sisdltdd kulloinkin k&yttssd olevan
ruutumoodin (0—2). Kasky saa ko-
neen tajuamaan, ettd se logon jil-
keen jadkin grafiikkatilaan.

Aleksi Bardy

Seuraava esimerkki néytt44 koneen
kaikki grafilkkkamerkit ja niiden vie-
ressi oleva luku on niiden chr$-
koodi.

fort=32t0255:7chr$(t):nextt

N&in Sharpissa on helppo ohjel-
moida skandit ndppdimiin {5 ja 4.
Koska &:n koodi on 185 ja 6:n 168
def key(4)=chr$(185):def key(5)=
chr$(168).

Seuraava ohjelma kysyy ensin
funktiondppédimen numerca. Sitten
ndppdintd mikd tulee funktiondppéi-
men arvoksi. Esimerkiksi painamalla
nédppédimeksi {5 ja painamalla retur-
nia muuttuu {5 returniksi, siitd voi
tehdd myds del,inst tab, ...-ndppéi-
men.

1 cls
2 input”funktiontpptimen

numero? ;f
3 ?"paina nyt ndppdinté joka

tulee siihen”
4 gett$:if t$="" then 4
5 if t$="" then end
6 s=asc(t$):key f.chr$(s):goto20

Painamalla space pééset pois.

Seuraava esimerkki auttaa grafiik-
kamerkkien ohjelmoimiseen funktio-
ndppdimiin. Ensin ohjelma kysyy
funktion&ppdintd, jonka jélkeen se
néyttdd grafiikkamerkin. Jos grafiik-
kamerkki on mielestdsi hyvd paina-
malla (a) saat sen haluamaasi funk-
tiondppédimeen. Jos merkki on huo-
no, painamalla (j) vathtuu merkki.
Painamalla space ohjelma loppuu.

2cls

J input”funktiontippdin”;if
4 gr=33

5 printtéméks? chr$(gr)

6 gett$:if t$="" then 6

7 if t$="" then end

8 if t$="a" then keyf.chr$(gr):

="j" then gr=gr+1 else

Huom. Sharpeissa key,def key:ksi,
64 vaatii simonin. M5X-koneissa get-
késky inkey-kaskyksi.

Samuli Syrjinen

C-64:

Ohjelman
blo Gdard

Mikéli tahdot levyn nimen, jonkun
yksittdisen ohjelman blokkim&éardn ja
levylld olevan tilan selville, kirjoita:
LOAD"$SOHJELMAN NIMI“.8

Erkko Lehtonen
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®® Missé on se uusi peli, jonka sain valmiiksi
eilen??? Onko se ykkéslevykkeelld vai
seiskalla? Taitaa olla sittenkin levykkeell&
numero neljd. Enté missé on konekielimonitori?

nko tuttu tilanne? Nyt t&-

hénkin ongelmaan on rat-
kaisul Sen nimi on: DIRECTORY.
Sy6tét vain levykkeesi perdjél-
keen levyasemaan, niin ohjelma
lukee siséllysluettelot ja kirjoit-
taa listan ohjelmistasi paperille.
Listassa on kolme nimed rinnak-
kain ja nimen edessd on sen le-
vykkeen numero, jossa ohjelma
sijaitsee. Nimet voidaan jédrjes-
tdd aakkosjirjestykseen, tallen-
taa levylle ja jatkaa mydhemmin
tietojen kasittelyd. Voit myds
muokata ja poistaa ohjelmien ni-
mid, ja esimerkiksi valita sisél-
lysluettelosta luettavaksi vain
ohjelmat, jolloin SEQ-tiedostoja
ei oteta huomioon siséllysluette-
loa luotaessa. Kasettipelien ni-
met lisdtddn luetteloon suoraan

ndppdimistlta.
Jos haluat tarkistaa myés levy-
virheet, lisd8 rivi
525 GOSUBS000:IFA1<20THEN
CLOSEI1:CLOSEI15:STOP

Kayttéohjeet
Ohjelma tulostaa aluksi valinta-
listan, josta voit funktiondppéi-
milld valita haluamasi toiminnan.
Aloittaessasi ohjelmalistan teon
valintasi on "Luetaan seuraava
levy” (<FB>). Jos taas olet jo ai-
kaisemmin tehnyt luettelon le-
vyillési olevista ohjelmista ja ha-
luat jatkaa luetteloa on lataami-

nen <F2> seuraava valinta.

Jos luet sisdllysluettelotiedos-
toa, ohjelma kysyy ensin:
LATAANKO VAIN OHJELMAT
(K/E)?

Jos valitset K:n, ohjelma tulos-
taa kylld kaikkien tiedostojen ni-
met ruudulle, mutta ottaa muis-
tiin (taulukkoon) vain ohjelma-
tiedostot (PRGG). Jos taas vastaat
E, ohjelma ottaa muistiin kaik-
kien tiedostotyyppien nimet.
My®os poistetut, jolloin voit tutkia
levyltdsi, mink& nimisi&d ohjelmia
sieltd on poistettu.

Seuraavaksi ohjelma kysyy le-
vyn tunnusta. Tunnukseksi anne-
taan 2 merkkid pitkd nimi tai nu-
mero, jonka perusteella myo-
hemmin tiedetddn, milld levylla
kyseinen tiedosto on.

Kun olet vastannut ndihin
kahteen kysymykseen, lukee oh-
jelma levyasemassa olevan levyn
sisdllysluettelon ja tulostaa sen
ruudulle lataamisen ajaksi.

Katselutilassa voit lukea seu-
raavan nimen painamalla véli-

lyéntindppdinta. Painamalla <"
-néppdintd padset takaisin valin-
talistaan. Editointi- eli muutosti-
lassa voit muuttaa tiedostojen ni-
mid taulukossa.
Kohdistimensiirtondppdimilla
voit vaihtaa nimid ja <HOME>-
ndppédimelld péédset takaisin al-
kuun etsiessdsi muutettavaa ni-
med. Jos haluat muuttaa ruudus-
sa ndkyvdd nimed, paina <RE-
TURN>, jolloin nimen péélle il-
mestyy kohdistin, ja voit muuttaa
sitd. <RETURN> lopettaa muu-
tostilan, ja pddset etsimddn seu-
raavaa nimed. ''+"-nadppdimellad
pédset takaisin valintalistaan.
Poistotilassa voit poistaa muis-
tista nimen. Poistaminen tapah-
tuu kuten muuttaminenkin, mut-
ta painettaessa <RETURN> oh-
jelma pyytdd kdyttdjdd varmista-
maan nimen poistamisen.
Tallennustilassa voit tallentaa
muistissa olevan taulukon sisil-
l6n levylle, ja muuttaa tai tulos-
taa sen myshemmin. Ohjelma
kysyy tiedoston nimeé tallennuk-

7T DIMMEC(SE3 ;1) IPOKES4276 ,0:0PEN1S B8, 151PR]
NTCHR#(14)CHRE#(B)!REM EE

B PDKES429B., 15:'POKES4277 ,721PODKES4278,128:P
DKES4276 .33t POKES4272 .0 POKES4273 ,0tREM D
B

8 GOTOESB:REM HYPPY VALINTALISTAAN:REM E4

18 PRINT*"<{WHT>LADATAANKD VAIN OHJELMAT <K E
JI{BREYZ2>"/iML=1IGOSUBSSERIPRINT1OZ$=B%:R
EM DC

15 PRINT"<WHT>ANMA LEVYN NUMERD: (GREYZ2>"i!M
L=2:G0OSUBSSOD BBS=BSIPRINT*<{lHT>"tREM 26

20 TS$(B)="POIST. "I TS(1)="PERAKK. " T$(2)="0H
JELMA®: TH#(3)="USER": T${(4)>="RELAT. ":REM 4
4

30 PRINTHIS,"]1":tOPEN1.8,1,"%"tREM 24

35 FORI=1TO7I:GETHI] ,AS:GETH]1 .AFtNEXTIREM B8

48 LK=17!G0SUBSERINIS=BS!REM LEVYN NIMI!REM

6a

50 LK=2:6G0SUBS@8: IDE=BSI1REM LEVYN ID:REM 8

|

68 LK=2:G0SUBSPO:DS$=B$:REM DOS VERSIO (2R
JIREM F3

BES PRINTCHR#C147)>7IREM 21

B8 POKES4276,33:POKES4273,901POKES4276,32R
EM 3A

B9 REM % TULOSTETAAN LEVYN OTSIKKO, 1D JA D
OS:N VERSIO ®:REM 37

78 PRINT"LEVYN NIMI<{7SPACE>ID<{ESPACE>DOS":!R
EM 68

71 PRINT"<RVS DON>{4BSFACE >{(RVS OFF>*":!REM DD

75 PRINT®"<RVS DMN)>*NIS"<(RVS OFF)>*"TABC17)’ ID%
sTRBC(25);DSS$:REM IC

768 PRINT "=sssssssoessssnesoonoEEEEEESSERERERES
sz===="jREM CB

688 FORI=1TD44:GETH] ,AS:GETH ] ,AS:NEXT!POKES4
273,0:POKES4276,33:REM S5

90 FORP=1TOBI!GETH1,T# A% ASIREM 1D

1800 IFSTTHENPRINT:PRINT*VALMIS| *IP=8:iNEXTIG
OTOEBB:REM FD

118 IFTS$=""THENTS$=CHRS$(128):tREM EB
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sessa ja lataamisessa, joten sa-
malla levylld voi olla useita eri
hakemistoja. Lataaminen tapah-
tuu kuten tallennuskin.

Listan paperille kirjoittamises-
sa ohjelma kysyy, kirjoitetaanko
lista iscilla vai pienilld kirjai-
milla. Téhdn vastataan | (upper
case) tai P (lower case).

Aakkosiin jdrjestdminen ta-
pahtuu yksinkertaisesti paina-
malla <F6>-ndppdintd. <+ >-
ndppdimelld voidaan muistiin
kirjoittaa nimi nappédimistolta.
Lopetus tapahtuu painamalla x
tai <RUN/STOP>-néppéintsd. [J

Ohjelman rakenne

7—9 Madritellddn 2-ulottei-
nen taulukko, jonne
myShemmin tallennetaan
ohjelmien ( + tiedostojen)
nimet ja levyjen nume-
rot.

10—550 1541:n Ké&yttdjén
oppaasta muutettu hake-
misto-ohjelma.

10—20 Kysytddn tarpeelliset
tiedot ja méadritellddn tie-
dostotyypit.

30—76 Ladataan ja tuloste-
taan levyn nimi, tunniste
ja DOSin version nimi
(2A).

80 Luetaan tyhjét tavut
J:sta.

90—190 Luetaan tiedostojen
nimet ja tyypit sekd
varastoidaan ne tauluk-
koon.

500—550 Luetaan lk+ 1 tavua
tietoa (lisddmallda GO-
SUB 5000 ohjelma tar-
kistaa myos levyvirheet,
mutta suoritusnopeus las-
kee merkitsevésti).

600—687 Poistetaan vilit taulu-
kosta ja etsitddn viimei-

sen tiedostonimen sijainti
taulukossa.

690—799 Valintalista.

800—870 Katsellaan taulukon
sisdltod.

900—965 Muutetaan ohjelman
nimed (osittain/
kokonaan).

1000—1070 Poistetaan ohjelman
nimi taulukosta.

1200—1300 Tulostetaan lista
ohjelmista paperille 3 sa-
rakkeessa.

1500—1571 Aakkostetaan ohjel-
mien nimet.

1600—1650 Ladataan tallennet-
tu taulukko levylta.

1700—1740 Tallennetaan tau-
lukko levylle.

2000—2080 Lisétd4n ohjelma
taulukkoon (kirjoittamalla
sen nimi ja levynro).

5000—5010 Luetaan levyase-
man virhekanava.

5500—5710 Luetaan ML merk-
kid pitkd merkkijono
ndppédimistolta.

Térkeimmét muuttujat

Z Sisédltdd ensimméisen va-
paan paikan taulukossa

t$(0) “poist.” Poistettu tiedosto

t$(1) "perdkk.” Perdkkais-
tiedosto

t$(2) “ohjelma” Ohjelma-
tiedosto

t$(3) "user” "Kéyttdjén suora-
saantitiedosto”

t$(4) “relat.” Suorasaanti-
tiedosto

DL Kéytetddn usein viivesil-
mukoissa (delay loop)

Al 1541 virhenumero

A28 1541 virhenimi

A3 154] virheura

R4 154] virhesektori

sp$ Blankoja

ta$® CRSR LEFTej4

1Z=Z+1tREM 2C

EM 87

SPB B$="":REM 7C

=BF+CH:REM 1B
540 NMEXT:REM DB
558 RETURM:REM 7A

120 LK=15:G0SUBSOD!NME(Z , 1)=BSINM$(Z ,0)=BBS

1380 PRINT"> "BS;TAB(20)"<(RVS ON>"j:iREM SF
142 GETH1 A% .A% . A% A% A%, AS A% AFS AS LS HS!

158 L=ASC(L$+CHR$(8))+256*AEC (HS+CHR$(B) )R

168 IFL=BTHEN18B2:REM A7

170 PRINTL ,T$(ASC(TS$)~-128):REM CE

175 IFABC(TH)-128<( BANDOZS$="K"THENZ =Z -1 i NMS$
(Z,8)="":NMS(2,1)=""IREM 2D

188 IFP<{BTHENGETHE] A ASIREM 71

198 MEXTP:GOTOSB:REM BS

518 FORL=DTOLK:GETH#1 ,CS$:REM 71
5380 IFC$<>CHR$(9B8)THENIFCS$< >CHR®$(168)THENSS

E08 REM ® LUETTU LOPPUUNM:REM B4

685 CLOSE1:REM 42

688 PRINT*"VAPAANA: “508-Z "OHJELMAN NIMEA!":R
EM DA .

618 PRINT:PRINT*VIELAKO <K/E> >";:0PEN2.8:
INPUTHZ2 ,ACS$IREM BB :

CLOSE2IPRINT!I IFARCS="K"THENIBIREM D4

REM POISTETAAN VALIT...:!REM 7F

CLOSE1:REM 41

A=R: 11=2+1:REM BB

IFNM$<A,1)=""THENEEDIREM 28

A=A+1: IFA{11THENSBSS!REM B3

B=A+1:REM BB

IFNMS(B,1)<>**THENETB:REM BV

B=B+1: IFB<IITHENSE3:REM

GOTOSBB:REM 7B

NMECA, 1)=NMS(B, 1) INMSCA,B)=NM$(B,0) tREM
as

672 NMS(B,@2)=""1NMS$(B,1)=""1REM 38

875 A=A+1:GOTOESS:REM DO

680 FORDL=1TOS@@:REM BB

683 IFNMS$(DL,1)>=""THENZ =DL :DL=3502:NEXT!GOTD

698 PRINTCHR$(147); 1POKES3281,9:FOKES3280.,6
tREM F3 L

B93 PRINT"<WHT><RVS ON> LEVYJEN SISALLYSLUE
TTELO —|\ 64 & 134+ <RVS OFF>"}:REM 37

700 PRINT"<DDWN><GRN><18SPACE>BY: MARKKU I'F

ISKAR1*iREM 87

705 POKES4276 ,33:POKES4273,60:POKES427T6 321
REM EB7

718 PRINT®*<DOLIN><YEL><{—-1> = KATSELU":!REM
DF

728 PRINT*<{DOLIN><{-3>

738 PRINT®"<{DOWN>{-S5>

740 PRINT*<{DOWN>< 7>

7580 PRINT"<DOLMN><-2>

760 PRINT*<{DOLIM>< 4>
EM 4B

TES PRINT"<DOWLIM>C 8> AAKKOSTUS*:REM ED

787 PRINT"<DOWN><-8> = LUETAAN LISAA DATA
A"tREM 3E

768 PRINT®*<DOLIMN> +<{4SPACE>= LISETAAN NIMI
LISTAAN":REM C3

768 PRINT*<{DOLIN> #{4SPACE>= LOPETUS{LHT>":
POKES4273 ,0:POKES4276 ,331REM SB

778 POKE198,0:REM TYHJENMNETAAN KBRD BUFFERI1
tREM 98

T80 WAITLIS8,1:GETAS:REM ODOTETAAN NAPPAIN &

LUETAAN SE AS:N:REM CB

781 IFAS="+"THENZBBB:REM L ISATAAN NAPPAIMIS
TOLTA:REM C2

782 IFAS="<{F1>"THENSPR:REM KATSELU:REM 83

784 IFAS="<F3>"THENS®B:REM EDITOINTI:REM 2D

788 IFAS="<{FS>"THENi®B8:REM FOISTO:REM 8D

7BEB IFAS="<(F7>"THEN1EBD:REM TALLETUS:REM

790 IFAS$="{F4>"THEN1208:REM TULOSTUSIREM 42

792 IFA$="<{FB>"THEN1SBB!REM AAKKOSUS:REM 17

784 IFA$="<{FB>"THEN1B:!REM LUETAAN $:REM 81

7968 IFAS$="<F2>"THENI78@2'REM LATAAMIMNEN:REM
893

798 IFAS="X*"THEMNEMD:REM LOPETUS:REM CS

799 GOTO77AIREM VIRHENAPPAINIREM 23

888 REM KATSELU:REM 835

818 PRINT®"<CLR> "RINA JTKN NAPPRINTA SEURAA
vAAN NIMEEN":REM AA

820 PRINT"'+' = PALUU VALINTALISTAAN":I1=0:PF
RINT:PRINTIREM 75

830 PRINTMMSCI 1) TABC(3S)INMSEC] .81 IREM 83

EDITOINTI®*IREM D4
FOISTO":REM BC
TALLETUS":REM SF
LATAAMIMNEN"®::REM 87
LISTA PAPERILLE":R

—————— “fREM 4C
848 GETAS: IFA$="*THENB48:REM SB
858 IFAS="+"THENG9B:REM 3F
860 I=1+1:1FI<ZTHENS32!REM 3B
878 1=1-1:GOTOB48:REM DB
9808 REM KORJAAMIMNEM:REM AC

BITTI 6-7/86
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8985 PRINT®"<{CLR>KURSOR INAPPA IMILLA VOIT LIIK
KUA®:REM F3

818 PRINT"JA PRAINAMALLA '+' PAASET MENU:HUN
"tREM BF

813 PRINT"{RETURN>ILLA VOIT KORJATA NIMEH. "
11=0:REM CD

828 PRINT®"{(HOME ><{4DOLIN>C 17SPACE>"!REM C3

925 PRINT" {HOME ><{4DOLINY<YEL>*NMEC1 . 1) *<WLHT>
*:REM ES

838 GETAS! IFAS="<{D0WN> *"THENIFI{Z-1THEMNI=1+]
tGOTOS20:REM B9

848 IFAS="{UP>"ANDI>@THENI=1-1:60TOSEZ8!REM
a7

842 IFAS="(HOME >"THENI=2:GOTOSZ2I1REM 1A

8958 IFAS="+"THEMNESB!REM 48

860 IFAS=CHR#(13)THENSES:REM S8

962 GOTOS2S:REM 7A

865 PRINT*"{HOME ><{4DOWN>"7 tOPEN3,0! INPFUTH3 ,N
MEC(],.1):CLOSE3:GOTOSZ20:REM FS

ie22 REM POISTO:REM B3

18085 PRINT*<CLR>KURSOR INGPPAIMILLA VOIT VAl
HTAA NIMIA*:REM 87

1818 PRINT"(YLUS, ALAS). '+' = VALINTALISTA
AM®":REM BB

1215 PRINT*{RETURN> = POISTOD":1=0:REM FD

1828 GETAS: IFA$<>""THENIO22:REM EB

1823 PRINT"{HOME ><{SDOWMN><2BSPACE >*:REM B1

18380 PRINT"(HOME ><{SDOLIMN><YEL >*MNMSC I, 1 )" <WHT
»"IREM SA

1835 GETAS: IFAF="{(DOWN>"ANDI<{Z~1THENI=1+1:06
OTO1825:REM 73

i@ IFAS="{(UP>"ANDI>BTHEN]1=1-1!GOTO102S:RE
M EC

1842 IFA$="{HOME >"THENI=0:GOTOD1825!'REM BF

1945 IFA$="+"THENSSD!REM BB

1858 IFAS=CHR$(13)THEN1IBEBIREM A3

1855 GOTO1®3B:REM CB

1262 POKES427E .33:!POKES4273,20!1POKES4E2TE .32
tFORDL=DTO3I2BINEXTIPODKES4273 ,81REM 25

1861 POKES4ETE,33:REM 91

1062 INPUT"<HOME ><8DOLN>VARMISTA (K/E)"12Z%
tREM C2

1865 IFZZ$="K"THEMNMNMS(I . B2=""tMNM$(],1)=""1P
RINT*"<{HOME ><{SDOLIMN><2 1SPACE >":REM 4B

1878 GOTOI1e38:REM HAVITYS ON TAPAHTUMUT:REM
De

1208 REM 3 TULOSTUS PRINTTERILLE =:REM 2C

1238 PRINT*"<{DOWN><{RVS ON>-.<RVS OFF >80T VAl
{RVS DN>P{RVS OFF>IENET KIRJAIMET":ML=1:!6
OSUBSSBQ i NNE=BSIFPRINTI!REM 1D

1248 IFNN$="P"THENOPENS 4 .7:GOTO1268:REM 7C

1258 OPENS,.41REM UPPER CASE!REM S5

1268 PRINT"TULOSTAN LISTAM. .. "tREM B8

1278 G=2-3t!REM 14

1275 IFGQL>INTI(QITHENG=INTI(Q)+1160TO12731REM
PARILLINEN MAARA!REM SA

i2é®d FORI=BTOQ-1:REM BA ;

1290 PRINTHS ,NM$(].0);CHRSCIEBY"B4* ) NMEC] .12
;CHRECI1G)"3D":NME( ] +Q,8)F tREM 32

1291 PRINTHS ,CHR$(16)"34"NMS$(1+G,1);CHR®( 16
I*SS*INMSC 1 +220,0)F tREM 18

1292 PRINTHS ,CHR$C(1B)*SS"/NMSC1+220,1) tREM
13

1208 NEXTIPRINTHS!PRINTHS ,CHRS$(13)/CHRS$(13)
"LISTASSA"Z "NIMEA"!CLOSES!GOTOBSB!REM DS

1SP® REM * AAKKOSJARJESTUKSEEN *:REM S6

1585 PRIMT"<CLR>{IBSPACE><RVE ODN> A A K KD
S TU S (RVE OFF>"IPRINT"{HOME ><SDOLIN>"T
ABC14>*/"2-1tREM B4

1512 FORI=OTOZ-1:PRINT*"<{HOME ><SDOWN>RIVI:<B
SPACE>"TAB(B)»: 1:REM BA

152® FORJ=ITOZ-1:REM DA

1522 IFNMS(J,12<NM${] ;1 Y THENGOSUB 1550 1REM 7
C

1538 NEXTJ,I1:REM C?

1541 GOTOB2@!REM A3

1558 PDKES4276,331POKES4273 ,28tA%=NME(] 1)1
NEC], 1=NMECJ 1) INMEC(T, 1 )=ASIREM Al

1560 AFS=NME(] ,B)INME(] ,B)=NMS(J  B)INME(J . B)
=A%:FOKES4276 ,32 1 FOKES4273,0:REM B3

1571 RETURN:REM AE

1692 REM TALLETUSIREM 18

16128 PRINT"ANNA TIEDOSTON MIMI:“:iREM D7V

1628 FRINT®*=3>*"iML=1681G0SUBSS0@:AS=BH!1 [FAS=
"2*"THENSSB:REM 34

1638 OPENZ.,8.2,"BD1 "+A%+" 8, W" 1GOSUBSEDB ! RE
M B8R

1635 IFA1<>2THENCLOSEZ :FORDL=BTOS22D:MNEXT!G
OTOESB:REM B2

1648 PRINT#Z2,.Z-1:REM 81

1ES5® FORI=BTOZ-1!PRINTHZ NME(] B)IPRINTHZ N
MSCl,1):NEXT:CLOSE2:G0TOESBIREM 2C

17808 REM LOAD:REM CC

1718 PRINT*"TIEDDSTON NIMI:";:M.=1B8:G0SUBSSA
Di1AS=B%: IFAF="x"THENESB:REM DB

1720 OPEN2,8,2,A%+" ,5,R*"'REM ED

17380 INPUTHE .Z2:FOR]1=BTOZ: INPUTHZ ,NMEC(] .81 ]
NPUTHEZ .NMS(] ;1) INEXTIZ=Z2+1IREM BB

1748 CLOSE2:GOTOES2:REM 88

2000 REM!REM AB

2020 PRINT"<{CLR><14SPACE >{RVS ON>L ISAARMIMNEN
¢{RVS OFF>"!REM AD

2038 IFZ2=>SERTHENPRINT"{DOLN>MUISTI TAYSI":
FOR1=B8TOI00Q:NEXT:GOTOEOB:REM FA

2058 PRINTI!:PRINT*ANNA LISATTAVA NIMI: {3D0WN
>*":REM BE

2060 PRINT">=-><{GREYE>"::ML=16:GOSUBSSOO ! NMS
{Z,1)=BS$tREM B4

2065 PRINTIPRINT*"<(2ZDOMWN> (WHT >ANNA LEVYN NUM
ERO:<DOWMN>"tREM 59

20780 PRINT®">->{GREYEZ>"J i1ML=21G0SUBSSE8 : NM$
Z,B8)=BSiPRINT:REM 4B

2080 Z=2+1:GO0TOG80D:REM 28

S000 INFUTHIS,Al ,AE$,A3,A4: IFA1=0THENRE TURN
IREM 37

S210 PRINTAlAE2S!A3/A4!RETURNIREM 10

SSe2 REM INPUT RUTIINI!REM 82

S519 BS=""{PDKE19B .0 TAS="{4BLEFT>"tREM 135

5515 SP$="{4BSPACE>":REM 1B

SS20 PRINT*<{RVS ON>}"LEFT#(SP¥,M.+1)"{RVS OF
F>*"ILEFTS(TAS ML+12>} IiREM FD

5530 PRINT"<{RVS ON)>_<RVS OFF><LEFT>"’IFORI1
=1 TOSBIGETAS! IFASC>" *"THENI 1=51INEXTIGOTODS
EBB:REM BD

5540 NEXTIPRINT"<RVS ON> {RVS OFF ><LEFT>"r ¢
FOR1I=1TOSO:GETAS! IFAS( > "THENI I=S11NEXKT!
GOTOSERO:REM 43

35580 NEXT:GOTOSS38:REM 4E

SE00 REM NAFFAINTA PAINETTUIREM BS

S6818 IFAS=CHR$(13)THENPRINT"<{RVS ON> <RVS O
FF>{LEFT>"; tRETURNIREM 48

Se280 IFAS=CHR$(28)ANDLEN(E®) >8THENS 708 tREM
84

SE32 IFAS=CHRS(2Q)>THENSS3B:REM AF

5648 IFA$=CHR$(34)THENSS30:REM BS

SEBS0 IF(ASCI(ASI<3ZIOR(ASC(AS) >EZB)THENSS3D!:
REM 2B

S6855 IF(ASC(A®) X85 )AND (ASC(AS< 183 )THENSS38
IREM 74

SEE@ IFLENC(B®)>=>MLTHENSS32:!REM BB

SE7D BS=BF+ASIPRINT*<(RVE ON>"A%) IGOTOSS3B:R
EM BB

S700 BS=LEFTS#(B¥ ,LEN(BS$)-1)IREM 83

5718 PRINT*<LEFT><RVS ON>» <RVS ODFF ><2LEFT?>
" :60TDSS3@:REM 394

BITTI 6-7/86
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KIRJALLISUUS

Shaffer
VARIGRAFIIKKA

VAATIVALLE KAYTTAJALLE

Edistyneelle kuusnelosen omistajalle

tarkoitettu

opas. Kirja edellyttdad lukijaltaan perustiedot ohjel-
moinnista ja kuusnelosen grafilkkkakaskyista.

Ovh 175~

Sinclair

MSX ASSEMBLER
JA KONEKIELI

MSX-mikroilijoiden hartaasti odottama uutuuskirja.
Kirja antaa perustiedot niin konekieliohjelmoinnista

kuin Z80 mikroprosessorista. Ovh 185-

OHJELMAT

Commodore 647128
ARI R FI'K A

aytajalle

na:#u ich & Developmer

TEXTOMAT PLUS

Data Beckerin ja Amersoftin suomenkielinen tekstin-

kasittelyjarjestelma Commodore 128:lle.
Ominaisuuksia:

Toiminnot joko suomenkielisten valikkojen kautta tai

nopeasti kontrollikomennoilla. ® Rivin pituus valitta-

vissa 40-240 merkkiin. ® Ohjelma toimii niin 40:n kuin

80:n merkin naytoilla. ® Teksti voidaan tulostaa myos

muotoiltuna naytblle, ascii-tiedostona levylle tai mo-

deemiin. Ovh. 395~

BASIC 128

Saksalaisen Data Beckerin laatutuote. Ohjelma tar-
joaa mahdollisuuden kaantaa BASIC-ohjelmat joko
suoraan konekielisiksi tai ns. Speed-koodiksi (P-
code). Kaantaja ymmartaa taydellisesti C-128:n BA-
SIC 7.0 komennot ja rakenteet. Lisdksi se pystyy

kaantamaan eraita BASIC-laajennuskomentoja.

Suomenkieliset ohjeet.
Ovh 325,-

MSX-TAULUKKOLASKENTA

Kuma Spreadsheet on luotettava kaikki perustoimin-
not sisaltava taulukkolaskentaohjelmisto.
Ominaisuuksia:

Laaja 256x256 ruudun tydsivu e Kaavat hyvaksyvat
kaikki peruslaskutoimitukset ® Katevat apusivut ja va-
likot ® Suomenkieliset ohjeet ®

Levyke 3.5

Ovh 395,—

MSX-TIETOKANTA

Kuma Database on pienimuotoiseen arkistointiin ja
tietojen keraamiseen tarkoitettu tietokantaohjelmisto.
Ominaisuuksia:

Vapaasti muotoiltavat koko naytdn kattavat kortit e
Lajittelu halutun avainkentan mukaan ® Monipuoliset
tulostusmahdollisuudet esim. etikettien ja tarrojen kir-
joittamista varten ® Suomenkieliset ohjeet

Levyke 3.5”
Ovh 395,-

Lisdtiatoja MIKROBITIN palvelu-
kartille. Rengasta numero 31.

Toolonkatu 11 A, 00100 HELSINKI
Puh.90-440 782



MikroBITIN

PIKRKUILMOITURSET

Pikkullmoltushinnat:

TITI Iy
Huom! MikroBITIN rivi-ilmoitushinta vain 30 mk/rivi!

o= TividX30 mk=_____mk PS-tilille 1734 09-0
Nimi

Osoite
Puhelin

IIII-I-IIIIIII:IEIII

Voit kayttad esimerkiksi e-
merkkid tehostamaan II-
moitustasi. Ohessa olevat

esimerkit ovat keksittyja.

Huameo C-84:n omestajat
Ape vipauttimiin 64:n kyt-
kytat vaimivarit! Aseintun-
tejoidyn tateutusahjyeti,
ahjeeti ja piljan muuti mu-
kivil jJa haadallesta. Laheta
15 mirkkii &hdelta numeral-
ti tal 64 mirkkii kaka vua-
den teliukselti (6 numeroi)

asaetteellli 64 Uuteset,
Heetitee 12, 13500 Ha-
meenlenni.

Yretdsahjelmestajl
Cammadare 64:lle
Vedearekestere 450,—
Liskutus 1.340,—
Kerjinpeta 1.200,—
Lesdkse mueti savelluksel
ahjelmit avit testittuji ja Jit-
kuvissi kyatassd havakse

hiviettuji.

16-kinivienen releohjien
Cammadarelle 399,—
ID-muunnen 249,—
Rikennin lletteeti méas te-
liuksesti.
Saeti kella 14—19 Jire Ver-
tinen,

MAKSA
pikkuilmoituksesi etu-
kdteen postisiirtotilil-

® Rivi-llmoitukset . ............... W, ... .. .i000000. 30 mk/rivi

Rivi-ilmoitus on pelkkaa

t4a. Tekstid voi silti elavoittad

g e e gt LS SRD ORIty (PR ¢
Moduuli on 45 mm % 45 mm kokoinen nelis, mmmwm

ladottavaa tekstid. Kuvia ja logoja el vol kdyt-
esimerkiksi *-merkeill4.

ﬂmlh"hﬂlkhm dldmmiuuh

Elokuun MikroBITTIIN (8/88. llmestyy 1.8.1988) iuhl-
tettujen pikkullmoitusten on oltava perilld viimelsttitin

viimeistatn 1.6.1986

HUOMI Tolsaalla lehdessd oleva Bittlprssi on tarkoltettu vain yksi-
tyishenkilsiden kertaluontelisille ilmoituksillel

A

45 mm

1«

45 mm

4

Tdmén kokoinen
moduuli maksaa
MikroBITISSA
vain 400 mk.

HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 64
Pelichjelmoinnin késikirja Suo-
men suosituimmalle kotimikrolle.
Omien merkkien ja taustojen te-
ko, hahmojen likuttaminen,
scrollaus, peliohjainten kéytts...

Mukana 16 pell- ja hydtyohjel-
man listaus.
115 mk + postituskulut.

Tilaa omasi tissd lehdessd olevalla
tilauskortilla.
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lemme. Liitd kopio
pankkisiirtolomak-

keesta cheisen
ilmoitustekstin mu-

kaan.

Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle:
[J oheislaitteet

Postita pikkuilmoituk-
sesi osoitfeella:

[] tietokoneet

[ ohjelmat

] muuta

Eirjoita yksl kirjain tal valimerk-
kl yhteen ruutuun. J4t4 sancjen

villin ykal tyhjd ruutu. Kirjcita
tekst! plenin kirjalmin ja kdytd

ISOJA kirjaimia vain tarvittaes-
sa. Tekstin tulee olla lopullisessa

Inhim tulevassa m
limeoitustan tules olla h'rv!n ta-

van mukalsia, MikroBITT] varaa
itsalleen clkeudsn olla julkaise-

matta Ilmoltusta,

(4 - A

1628
113
1637
1648
1EE8
1678
1eeq

FORI=160BTD 1624 :READAIPOKE] ,AICK=CK+AINEXT
FORI=1837TD1E78:READAIPOKE!] ,ACK=CK+AINEXT
FORI=16B84TO1691 :READAIPOKE] ,A:CK=CK+AINEXKT
IFCK<>B34 1 THENPRINT*VIRHE DATOISSA. " tEND
PRINT " MMTARKASTAJA OK.":SYS1E00:MNEW

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

READY.

1698.6,141,.35,3,168,1981.,141,34 .3 ,234,168,1
141 ,238,7,96,24,181,.221,133,821,104,48,986
32,232,235,8,72.201.32,2498,232.2881.,13
2e8,.223,165,221.,41,15,9,176,32,148,6,141
2e,12,.165,.221.74,74,74.74,9,176
32,148,6,141,19,12,169,80,.248,196
2e1.186,144,3,56,233,57,.96
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L Mg S T AT ] g
s y = N b i% 5 '.:‘.‘r :."E: i SV ,:__.'-_i;!:_.-_f:_'
oy ’ = 23 0

LET sum=@: FOR i=65015 TO 65015+145

READ

a: POKE i,a: LET sum=sum+a

NEXT i
IF sum<>17578 THEN PRINT "virhe"™: STOP

SAVE
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"TARKASTAJA"CODE 65015,146
62,253,237,71,237,94,201,13,1,254
255,243,245,197,229,33,254,253,70@
s8,8,92,119,254,13,32,6,120,254,13
196,29,254,225,193,241,251,201,42
89,92,126,254,32,32,3,35,24,248,14
58,185,208,254,48,216,35,126,185

56,251,1,0,0,126,254,58,40,18,254

13,40,17,254,234,46,13,4,197,79
175,129,16,253,193,129,79,35,24
230,213,205,94,254,62,191,219,254
15,48,249,209,201,17,254,80,121,15
15,15,15,2085,1086,254,121,230,15
198,144,39,206,64,39,213,111,38,0
41,41,41,124,198,60,103,6,8,126,47
18,35,20,16,249,209,19,201
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1 INPUT"<CLR><Z2DOWN> <RVS ON>L<RVS OFF>E
VY VAI <RVS ONJ>K<RVS OFF>ASETTI ";A%$:R
EM D7

2 J$="1"1IF A$="L"THENJ$="8"i1GOTO18:REM
77

3 IF AS<C>"K"THENI:REM S8

1® DATA1E8,244,141,8,3,169,2,141,9,3,86!
REM B1

20 DATA32,115,0,201,92,2840,69,76,231, 167
,32,155,183,134,252,134,44,169,1,133IR
EM CS

21 DATA251,133,43,160,0,177,251,197 ,.252,
24,3 ,200,208,217,152,160,0,145,251,18
StREM 4E

38 DATA252,160,1,145,251,133,46,169,1,13
3:REM @5

4® DATA45,160,0,177,45,133,253,200,177 .4

5,201,8,240,8,133,46,165,253,133,45:RE

M 8D

5@ DATA208,235,230,45,230,45,185,45,201,
8,2490,7,201,1,240,3,76,174,187 ,230:REM

S1

60 DATA46,208,2498iREM 7B

63 IF A$="K"THEN 91:REM C4

78 FORN:48152T0481621READAIPOKEN,AINEXT:

REM BB

80 FORN=75S68TO765:READA:POKEN,AINEXT:IREM

FS

8@ FORN=832TO0S14:READA!POKEN,AINEXT:GOTO
1808:REM F1

91 FORN=48500T049603:READAIPOKEN,AINEXT!?

REM BB

92 POKE48S3501,103!POKE49506, 193:POKEA4ASS17
+3iREM B39

93 PRINT"C(CLR>POKE43,82:F0OKE44, 1831 POKE4
S,1921FOKE46, 183<2D0OWN>" tREM EF

94 GOTO128:REM 38 -

180 SYS49152:iREM 83

118 PRINT"<CLR>POKE43,244:POKE44 ,21POKE4
S5,150:POKE46,3<2D0WN>"tREM 69

120 PRINT"SAVE"CHR#$(34)"0OLD"CHR#¢34)","J
$",1"IREM A7

138 POKEE31, 19:POKEB32, 131POKEG33,1531F0
KEB34,13:REM E7

148 POKE198,4:END:REM D7

150 REMRRkkkkkRkkkhkkkkk Rk kk Rk Rk ekki

REM BA

180 REMxx
REM @1

170 REMEXERKKEXRRRRRRRRRKRKRRRRRKRRRRKKK]

BY MIP <C) 12.2.18886 LR

REM BC

40

3 PRINT"<CLR>HETK INEN"I:REM ED

S FORI=BTO131:READA:B=B+AIPOKES3116+1 A}
NEXT:REM CB

7 IFB<>1B02STHENPRINT"<CLR>VIRHE DATOISS
A"IEND:I:REM FA

18 PRINT"{CLR>"TABC13) "***AUTOSTART**%x "1
REM 58

41

20 PRINT"<3DOWN>TEKEE OHJELMASTA ITSESTA
AN KAYNNISTYVAN VERSION. "iREM 6B

30 PRINT"TEE NAIN: "IPRINT"<DOWN>1 LATAA
ITSESTAAN KAYNNISTETTAVA OHJELMA " :REM
24

49 PRINT"2 PUHDISTA KUVARUUTU JA KIRJOIT
A!":REM C7

5@ PRINT"<DOWN>SYSS3116"CHR$(34) *NIMI "CH
R$¢34)" ,LAITENUMERO " :PRINT:REM AS

B8 PRINT"HUOM NAIN TEHTY OHJELMA LADATAA
N LEVYLTA":REM 7B

65 PRINT"KOMENNOLLA :LOAD*CHR$(34) "NIMI"C
HR$(34)" ,LAITENUMERO, 1 "tREM 7B

10992 DATA168,0,170,189,211,207,157,81,3
,232,2824,45,208,245,169,0, 133, 122, 1691
REM FC

10001 DATAZ2,133,123,120,162,68,32,115,0,2
@2 ,208 ,250,32,212,225,169,1, 133,185,186
SiREM 3B

19902 DATA206,133,179,169,81,141,44,3, 186
9,3,141,45,3,169,44,133,251,169,3, 133!
REM @1

19903 DATA252,169,251,166,45,164,46,32,2
16,25%,169,3,133,179,169,47,141,44,3:R
EM E3

10224 DATA168,243,141,45,3,88,76,47,243,
120,32,83,228,1698,47,141,44,3,169,2431
REM 13

10005 DATA141,45,3,169,82,141,118,2, 189,
117,141,120,2,1698,13,141,121,2,169,3:R
EM BA

19098 DATA133,198,169,22%,141,40,3,168,1
47 ,32,219,255,88 ,96:REM SB

12 OPEN1.,8,0,"$"iN=30:GET#1 ,A%,As$

2@ FORX=1TON:GET#1 ,A%$: IFX=3THENB=ASC (A$+
CHR#(@))

25 IFXK=4THENC=ASC (A$+CHR$(D)):B=B+256%C:
PRINT"<LEFT>"B;

27 IFX<4THENNEXT

38 PRINTAS; iNEXT

35 IF ST<>2 THENCLOSE1:END

480 PRINT:B#$="":N=32:6G0T020
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PRINT"{CLR><{DOWN>DDOTA...":5=32768:RN=
108:REM 23
FORX=1TO64 :READHX$ ,CH:PRINT"RIVEJA JAL
JELLA"BS-X"<LEFT> <UP>":REM Z2A
IFLENCHX$) < >64ANDX< >64THEN11:REM 3A
FORY=1TOLEN(HX$)STEF2:REM E7

A=ASC (MIDS(HX*,Y , 1)) :B=ASC(MIDS(HX$ Y+
1,1>>:REM B2

. e 1
- s 1_.‘ Fen il gt
- Py E - =l

'm_.akaade.'."'ah-e.ma
Iisa‘palkklo 500,

= 177
" e :"’ 'C-l- \fg\&i‘ lﬂ#ﬁ

B C=(A-48+(A>B4)%x7)x168+B-48+(B>64)>*7: IFC
>28335THEN11:REM 7C

7 POKES+1,C:TS=TS+C:I=1+1:NEXT:REM AD

8 IFTS<>CHTHEN11:REM B4

8 TS=B:RN=RN+1:NEXT:REM DS

18 PRINT*"<2DOWN>D.K.":WAIT187,64,64:PRIN
T*"{CLR>":SYS34311:REM 58

11 PRINT*VIRHE DATOISSA RIVILLA®"RN:REM B
c

12 PRINT"<{3DOWN>LIST"RN"<(3UP>":POKE1S98,1
tPOKEB31,13:END:REM 48

129 DATAASE 18523AS30852148ASBBBS2848AASBD
293080803 19000328000 338DBB34EBDB, 2844

181 DATAEEABB4248422ASB38525A20084263866
26E423FD16E8BA29F 7FODSBAZ9EFDBEE , 38902

182 DATAASZ2ES 12BEG28CE254C2C8BAS26912018
AS2PBS5258520EG22AS22CS23DBCBEB23, 3387

183 DATAEB24AS524C914FA181868BAAEBBB5218AEBS
48B85209002EB2 1AS2148AS204984C24980, 3180
184 DATAGB6888AASDBBD4ESE® 1SDBF8ASI1FBD18
D4AS8B8DB4D48D12D4A8S 188DB1D4AS2B, 4178
185 DATABDBFD4ASBABDBSDAASCABDBED4ASBS8D
13D4ASBBBD14D94ASFF8D17D080D1DDBAS, 4188
186 DATAB3BDE27DASSAASDEEBDPESEAB7DOFBASCH
A2BBSDFAB7ESBEOBEDBFBASFFBD 1SDBA8, 4855
187 DATASPBDB4D2S8DBEDBASEDSDBBDBESDBADBAS
ABEBDASDOSD@SDPASSESBDB7DB8DOBDBER, 4141
188 DATAASBBBSABADBBDC484A4A4ABB 1BASASEBD
2C828D3C82ASPABDEF828D3FB26849828, 3383
128 DATA1882684AS040BASC4ABB 1BASEB 18D2C82
8D3C82A%8 1 18D2F828D3FB826848281882, 3277
118 DATAEB4ASP22BD3EEBB4ABB3AASBCB8SA7AZ00
AD18D894A9A4A4828BCF8 1AS3B85A7AZ04 , 3381
111 DATAB84A4A2BCF81ASABCO9DADG 16AZ2BBFEFA
P7ESBE@P®SDOFEBCE®7DOCEO7DOCE®BDOCE , 44357
112 DATABBDBEEBABADFAB7CSD3DBBSAZBB2ZB5382
ADFCB7C8D3DBB5SAZ842853826BASABCE, 4177
113 DATABBDBB34COBE 14C0481BDB4DBCSFFFOa6
E8BDB4DBDBPFAASA7EZD18D8D2BSAD18DG, 38038
1149 DATABSA78D1BDBEBAD 18DB25ASED 18DBEBEB
1ABDB4DBDPOEZ0S5S3824CBABEZCSFFDBB8, 3647
115 DATAAD18DBBSA78D 18DB4CFS81BDB4DBCSFF
FBS34CPAB2ZEAREAEAEA 18BDB4DBCSABED, 46380
116 DATAB4201 18260 18CSC89AFAFEB4DBFEBEDD
EBDEO4DBDEREDBDEO4ABOD4ADDZDOBZAB, 3880
117 DATAB4AZBOASBCBSA7ASF385ASZ20A88 1200A
82A204A93B85A7ASCFB85AS28ABB1280A, 3586
118 DATAB288DBDDEBASA749FF8SA7AD 18DB25A7
8D 180DPASCOEBBD4F@BB8B8DFAB7B8DFBEB7DB, 4558
118 DATABEBDFCB78DFDB7ASABSDBSDOASSESDB7Y
DeAD1BD49SDB4DBSDBAEDBEBASB 18D 1908, 39397
120 DATAARSB2FBD1ECSFOF2B7ASBA8D 16D08582AD
1EDBASFB8D 12DB4CFOB3ASFFBSOZASBB, 41549
121 DATABDI12DB2BsSD8128sD8 128308 1ADBBDCAA
4A4ABB2DASBEBSBOASBEBSB1AB28B1BB, 3673
122 DATACE8S 1BB8888DOF 738ASBBES2885BBBBEC
CEB1ASB1C8B4DBE4AD2FBEBD 198354C 12, 4488
123 DATAB34ABV2EAS 1885BPASAS8SB 1ADO 1B 180

8891B8C8CB8CV2SDBFSASBE ICSOEFOBD 18, 4296
124 DATAARSBOESZ2885BOSVBE4EGE 1DBEBAD 198580

2F@BAZ2B8AD3BD44ASOBB4ASOP4ASA 108, 3838
125 DATABBASB7DBB2ASB33SD 18DSEBDPE7ADBBADC
298DCS8DFB 1AASBBDO 1FAS8PBDR4D4AS, 3874
126 DATA818DB4D4ASS88D16D4ASFF85BB4CS983
AS8BB8DB4D4ASBBE8SBEBADBBDC4A4A4A4A, 38880
127 DATA4ABB17ASBCDA 17EGBCAD 1EDP4A4ABD1 1
AS808D 12D4EE 12D4DPB4ASBOBS5BC4C31, 39380
128 DATAEA4ASBBE48ASH 185BDEB4A4ASBBEASEBD
988285BDASA38DB8D4A8S4C8DBCD4ASA 1, 3424
129 DATABD17D9AS808DBBD4EEBBD4AS 1885BEA4C
31EA2PPB8PAS7FB8DBDDCASA 18D 1ADBAS, 3903
132 DATA1B8D11DBAS7B8D1403AS828D1583ARA8AB1
8D 17D4ASB78D280OASABBDBBDBBDBZDB,, 3453
131 DATAASS888DM1DB8DB3DBASBBBSBC8SBDS8E0
ASBDDBB34C3EBS844B8EEZ 1DBEB4ASOO748, 3780
132 DATAAZ00205484684ASBB5A2B2205484C6BE
ASBEDBEBASBEEBD2100ASBBAASD2SDBEB, 3858
133 DATAEPBSDBF8ASBD4ASBA748A20D2A538268

4AS0B5SA2B4205382ASPABSBD8SBFAZ218, 3474
134 DATAZ2B2F85SAZ20518BDBB7063BBSD3FB7CADB
F44C3 1EAFEESDOFEZADPED7BAZ40A900D, 3854
135 DATASD3F3CBDCE8SSDFF3BCADBF2ASBS5S8D62
3C8D683CA0SB28DES3C20BE28B3AEFBBEF8, 4387
136 DATAB7EBBEFS07ASEBAASDOB7BESDBFAASFF
85BFASBFDPBCADBEAZ 1IFBEBBFZB2F8588, 42391
137 DATADBFBAZ1F 18BD017063B083D8AB7CAEB1S
DBF2ADBBDC4ABPE2BADFAB7CSD2DOBDAD, 4375
138 DATA1B8DB4A4A9ABBBSAZDB200085ADFCA7CS
D2D88DAD 10DB2ABADABBBSAZB4208885, 2957
138 DATAAZBOCB8AFASCESDBFSADPB7ODBA438AD
1B70D0SEAD IC78EDBC7OBBS6804498808, 4117
1489 DATA18BDP4DBCSSPBEDD 160 18CSFBBBFAAR21D
BD4B878FBBECADPFBABBBEBFE4B7B3SD28, 4328
141 DATADBASB38D17D4AS8080BBD4EEBBD4EBFE
P270BDEB7BCSPADBFSASBRSDBB7BCA4C, 4832
142 DATA2FB85SASFOB8502A2VBBDBESSSDABASESE®
B8SDBFSAS8B8Dv4D48D 12D49202185A21A, 3889
143 DATA3BBD4B70FDOB70F004 10 1A3BB7EBEB21
DBEEF®11A28618BD1A78SDSA7868B8BSD, 3633
144 DATAB3B7CADBF 1ASCBCSB4DBFARZBAASABSD
FFB@4CADBFAASBOAASDBB7BEBEBSSDBFE, 5853
145 DATAASBBBSBEZASA2AZ2048SD28DBCADBFAASB7
A28530D28DBESEA 1 1DAFB8AB4CBEB48781, 4187
146 DATABDBSAPBFSE85S20000PPDPAROODDDODOD
P00PPPPPDNERONOB2PPODDCBOPB7O7000, 1236
147 DATA40100040100000000000D0B3E800FDDOD
900000000040 100830 100070 7000DB200, B9S2
148 DATAOOD20D20220000ASBOB5B2852D8522A8
84852 1ASDB8BS23ASBAB8S294ABBBASABS 1 , 25849
148 DATA2BAS249S 122C8DOB4EEBZ 1EE23AS21C805
D814CB17D0 10ASBSB8S24EGZ 1EE23AD38, 3582
150 DATAASBBB852P8522CSVEDPBSCBFBDBB4ASAB
8524CsavDBaCc7AS2ZecarFsDBaC 1ASBE8D21, 3916
151 DATADBASBBSD2BDBAZBS8E2BCA8E2 1ARADAB
BDSC87312BEBCBCO1CDAFS 18AS206928, 3918
152 DATAB52BCS7DDBEBA230BDEC87ABAS2ESSE20
@5CADBF4AZ2 10ASB7SD28DBCAFBBBEBA3, 4247
153 DATADBFEASBZDBFZA9CBA2238DFABESD4AB7
8D72@78DC287CADBF 1ASDSBDFABE8BD 12, 4588
154 DATAB78D83B7ASCS8D11878D1DB78D82B7A9
CA8D49AB78DE2@78DD3B7ASCBBDE1878D, 3232
155 DATAEBDB78DD2B7ASC28D4507A287BD35873D
2107CADBF7A20EBD3CB873D3807CADBF7, 3883
158 DATAAZMSBD4287SDSSB7CADBF 7AZ 14BD4B87
SDASB7CADBF 7A204BDE 1873907 187BDSF, 4254
157 DATA87SDS187BDE7878DC107BDES87SDE187
CADBES4CSB84C2858EBSS28788C2C294, 4552
158 DATA8SBD8SC2CEZABC293838F9285C2C28888
S93838FS285A0BOBOBOBOABBBBC2ABC2C2, S172
158 DATACSABDSCSABDSCBABCACBABCABRB3BS14

1A2ZP242A33373A4B454ES45CB 16A7B77, 3431
168 DATA7B7EB2888DS18943933FASACAEB4B6BSBB

BECSC7CACFD4D?7E4E7FOFEFFD3SCBCACA, 5821
161 DATACBF2CAF2CBcSCacacacacececeaceceacs
ABDAECBCBCACSABABCZABABABABCZABCEZ , 6083
162 DATAABCZ2DSCACSF2CMCSDSCACSCZABCSABDB
ABEBCBCSEDABABADABF 1ABEDABEDCACA, 6229
182 DATACBF 1ABEDCACBCBCAABCARBCAARBF 1ABED
@8, 3162
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18 POKE 51 ,255:POKE 52,47:POKE S5,255:POKE SB
+A47:CLR:REM 48

28 PRINT “<CLR>":G0OSUB 1288:REM 4B

30 BK=1:PP=B:UJ=5:REM F©O

48 DIM LL<3,7>:REM BD

58 DIM RLC(B):REM B84

E® DIM NK(S5),NEC(S5):REM BE

78 PRINT "<CLR>":REM CB

88 GOSUB 1148:REM AE

98 GOSUB 118@:REM B3

18® VOLB:REM BA

11® LS=1:REM 3F

120 REM #*x%x%xx%%x PAADHJELMA xx*xkxxxiIREM S5

138 POKE .33398 ,38:REM 29

198 FRINT *<{HOME ><{3D0WN> = <4SFRACE>

“:tREM IF

1580 GOSUB 1BE2B:REM DS

16B@ TY(1)=3365:TY(2)=3377:Tr(3)=33890:'REM C&

178 X=3355:REM FD

188 POKE X,38:REM B7

198 FOR BB=1 TO UJ:REM BS

208 POKE 3162+BB.3B:REM D3

212 NEXT BBiREM 5B

228 GET W$:REM EF

238 PRINT "<{HOME><38SPACE>"::REM B4

240 PRINT "<HOME>PISTEET"PP" BOMNUS X"}!BKIRE
M 23

258 IF Ws="D" THEN 22Z2=1:ELSE GOTO 278:REM EC

268 GOTO 308:REM B4

270 IF KX=1 THEN 22=41:XX=8:!ELSE GOTO 288:REM

39

280 GOTO 30B:REM 66

290 IF WS="W" THEN 2Z=-39:XX=1:ELSE GOTO 300:
REM BD

308 POKE X,32:X=X+2Z2:POKE X,38:60SUB S78:REM
SF

319 IF X=33580 THEN POKE X ,32:X=3330:POKEX,38:
REM C8

328 IF PEEK(X+48)=81 OR PEEK(X+38)=81 THEN GO
SUB S49:REM 1B

332 IF PEEK(X+41)>=81 THEN GOSUB BS@:REM 73

349 IF PEEK(X+40)>=32 AND X>33580 THEN GOSUB 48
B:REM A4

358 IF X¥=333@ THEN GOTO 418©:REM 88

360 ZZ=0:REM BA

370 SOUND 1,NKC(YH) NEC(YH):REM BC

380 YH=YH+1:IF YH=2STHENYH=1:REM C6&

388 IF KX=] THEN GOTO 278:REM 4A

498 GOTOD 228:REM 61

412 POKE 3152+LS,65:LS=LS+1:FOR K=1 TD S@:FFPs=
PP+BKiSOUND1 ,778+K%3,1:NEXT K!REM B4

420 IF K=3350 THEN K=3390:POKE3350,32:POKE338
8,38:12Z2=0:REM B7

430 IF LS=7 THEN LS=1:G0OSUB 78B:REM C6

448 IF BK>4 THEN GOTD 908:REM 27

450 XX=@0:!:REM B6

460 ZZ=D:REM BB

470 GOTO 1SB:REM BA

480 POKE X,32:PDKE X+48,38:X=X+1:!REM 1E

480 SOUND 1,7790,18:SOUND 3,800 ,5:S0UND 2,500,
S:REM E®

S8@ POKE 3162+UJ,32:UJ=UJ-1:REM FE

318 IF UJ=8@ THEN GOTO 780:REM 38

S20 POKE X+39,32!POKE X,38:2Z=0:REM F8

538 RETURN:REM 78

548 SOUND 2,899 ,5:REM 82

558 PP=PFP+S5#BKIREM 2E

560 RETURN:REM 7B

S70 FOR BB=1 TO 3:REM 4B

580 POKE TY(BB),32!REM DF

598 TY(BB)>=TY(BB)>-1:REM 3D

600 IF TY(BB){(3355 THEN TY(BB)>=3388:REM 70

618 IFPEEK(TY(BB)>>=38 OR PEEK(TY(BB)>+1)=38 TH
EN GDOSUB BS®:REM AD

620 POKE TY(BB),81:REM DE

630 NEXT BB:REM SC

648 RETURN:REM 7A

ES® POKE X,38:REM BS

6680 POKE 3182+UJ,32:UJ=UJ-1:REM 85

E70 SOUND 3,888 ,35:S0UND 3,30 ,2:REM 61

€82 IF UJ=8 THEN GOTO 780:REM 40

692 RETURN:REM 7F

708 FOR BB=1 TD 10B:!NEXT BB:REM Al

71@ FOR BB=1 TO B:REM 4A

720 POKE 3152+BB,32:REM D3

738 PP=PP+1B*BK!REM SA

748 SOUND 1,879,5:iSOUND 1,1022,2:REM C4

758 NEXT BB:REM SF

760 BK=BK+1:UJ=UJ+BK:REM BD

7780 RETURN:REM 7E

788 PRINT "“<(HOME><{SDOWN>PEL1 LOPPUI":REM DB

7880 FOR BB=1 TO 2:REM 4E

888 SOUND 33,1818, 18:SOUND 1,.739,20:SO0UND 1,10
22,1:'SO0UND 1.739,10:S0UND 1.,1022,1:REM FC

819 SOUND 3,1018,10:SOUND 1,685,20:SOUND 1,10
22,1:SO0UND 1,685,10:S0UND 1.,1022,1:REM FD

820 SOUND 3,1018,10:S0UND 1,643,20:S0UND 1,10
22,1:S0UND 1,B43,18:S0UND 1,1022,1:REM F2

830 SOUND 3,1818,10!SO0UND 1,685,20:S0UND 1,10
22,1:SO0UND 1,685,10:S0UND 1,1822,1:REM FF

848 SOUND 3,1018,10:S0UND 1,738,.20:S0UND 1,10
22,1'SOUND 1,738,18:S0UND 1,1022,2!'REM B1

858 SOUND 3,1918,5:SO0UND 1,685,15:S0UND 1,102
2,1:REM 47

86@ SOUND 3,1018,18:SOUND 1,843,20:SOUND 1,12
22,1:SO0UND 1,643,10:SO0UND 1,1822,1:REM F6&

870 SOUND 3,1018,10:SO0UND 1,885,380:S0UND 1,18
22,1:REM 72

880 NEXT BB:REM B3

892 END!REM 78

9800 PRINT "<HOME><1BDOWN> WV DO I T 1 T P E
LIN ®:REM 7E

8912 FOR BB=1 TO 2:!REM 48

920 SOUND 1,881,10:SOUND 1,1022,1:SOUND 1,881
»18:SOUND 1,1822,1:REM 81

938 SOUND 1,897,10:SOUND 1.,1022,1:S0UND 1,911
,180:SOUND 1,18282,1:REM 83

849 SOUND 1,881,10:SO0UND 1,1922,11SOUND 1,911
,18:SOUND 1,1822,1:REM 7D k|

952 SOUND 1,897,10:SOUND 1,1022,1:SOUND 1,834
,10:SOUND 1,1@22,1:REM 89 i

960 SOUND 1,881,10:SOUND 1,1022,1:SOUND 1,881
,18:SOUND 1,1022,1:REM 85

978 SOUND 1,897,18:SOUND 1,1822,1:SOUND 1,911
,121SDUND 1,1@22,1:REM 87

98P SOUND 1,881,20:SO0UND 11,1022, 1:SOUND 1,834
+EBIREM 45

999 NEXT BB:!REM 65

1989 END:REM 88

1819 REM »xxxxkkxkkkxykxkxiREM 78

1820 M=1:REM 7E

1930 RR=RL(LS):REM 33

1949 FOR EE=1 TO LLC(RR,M):REM 4D

1258 POKE 3430, 102:POKE3470, 102:POKE3S10, 1921
POKE3558, 182:REM SA

1062 SYS 12288:REM CB

19078 POKE 3390 ,32!REM 57

1880 NEXT EE:REM 92

1980 M=M+1:!IF M=8 THEN GOTO 1130:REM BS

1192 POKE 3430,32:!:POKE 3470, 1P2:POKE3510, 1821
POKE3550, 182:REM 28

1112 SYS 12288:REM C7

1120 GOTO 1040:REM C2

1139 RETURN:REM AS

1148 FOR MN=1 TO 28:REM C3

1150 READNK (MN) ,NEC(MN) tREM 13

1188 NEXT MN:REM A2

1178 RETURN:REM AS

1188 FOR B=1 TO 3:REM 37

1192 FOR K=1 TO 7!REM 45

120@ READ LL¢(B,K):!REM 81

1218 NEXT K:REM &4E

1220 NEXT B:REM 48

1238 FOR K=1 TO B:REM 3F

1249 READ RL(K)IREM 1D

1250 NEXT KIREM S2

1268 RETURN:REM A3

1278 END:REM Al

1280 FOR K=12288 TO 12348:REM E4

1299 READ A:POKE K,A:REM 4A

1308 NEXT K!REM 4E

1318 RETURN!REM AS

13280 DATA 234,234,234,234,169,0,169,27,141,18
,48,141 ,22,48,162,0,232,189,11,13!REM F1

1330 DATA 202,157,11,13,232,224,35,249,3,76,1
6.,48,162,0,238,18,48,238,22 ,48:REM B4

1349 DATA 232,224,49,249,3,76,34,48,200,192,6
,£48,3,76,14 .48 ,23494 ,23494.234 .96 ,239:REM 2C

1358 DATA 770,5,1022,2,800,5,1922,2,700,5, 102
2,2,700,5, 1922 ,2:REM 8B

1360 DATA 770.5,1022,2,800,5, 1922,2,850,5, 102
2,2,850,5,1822 ,2tREM 98

1372 DATA 4980,5,1822,2,408,5, 1022 ,2,450,5, 182
2.,2,450,5,1022,2,500,5, 1922 ,2,500 ,5:REM 186

1380 DATA 1822,2:REM B9

139® DATA 6,3,3,5,3,3,7IREM SD

1499 DATA 6.,2.,6,2,6,2,8IREM S5

141® DATA 5,5.3,.3,3,5,6!REM 56

1420 DATA 1,2.,3,1,3,2:REM ES




1D PRINT*<CLR>":GRAFHICZ:LU=6.4:G=200:C0
LOR 6,6,1,6:l=128-17:D=137:REM AS

20 FORI=7296TO7377:READA:POKEI ,AINEKTIRE
M 31

38 C$="SUPER<{2SHIFT+SPACE>SPACE":REM BE

40 CIRCLEZ2.512.1108,512,100:PAINT2,512,11
B:REM BS

58 X=4:¥=1:G0SUB34B:REM BB

6@ DEFFMNRC(Z>=INTC(RND<C1>xZ>-1:T$="0DD 100"
tREM DB

78 R=S4B:POINTZ 8. R:FORI=BTOIBE235TEF15:R
i=R:REM 81

BB R=R+FNR(3)>%15: IFR{S100RR>378THENR=R1:
GOTOSBB:REM 4C

90 DRALKERTOI ,RINEXT:PAINTZ2,S512,;1023:REM 4
A

Iﬂ Ci-IHRIH;E,'TIFE-'IREH 4‘3

118 FORI=S584BTOSEG965STEP160:P=PEEK(1)IPOK
El1,B:POKEI1+1 ,P:NEXT:REM B7

120 Y=16:Y1=10:TI$="000000":X=19:REM C?7

138 SOUND®,D,0.,08,.0:FOKE 1.,Y:8YS 7312:K=P
EEKC(D)>:tREGIONI1ICHAR13, 180, TIS$:IFTIS$>=TS$
THENEZ7B:REM BE

140 R=(K=33ANDY >4 )22-(K=3B)22:Y=Y+R!? IFPE
EK(D?>=640RPEEK (D)>=32THEN1E@:REM BB

150 POKE1L,Y:SYS7312:Y=Y+R:REM 27

168 IFPEEK(D)<>32G0TOZ@0@:REM 8A

170 REGION?7:DRAW 2,118.,235+YsLUTO1023,283
S+rsLU:FORI=BTOISSTEF2:50UNDG ,Q 290,80,
I1:NEXTIREM B3

188 DRAL 8,118 .235+YxLUTO1823,235+YsLU:S
ouUND® .2 ,0,8,8:REM AB

188 IFY1=INT(Y /W) +4THENGOSUBE4@:G0TO=228*
REM BB

208 CHARY1 . X," "iX=sK-1:YY=Y1:S0UNDD.B.0Q.
8.15:REM 280

2180 Yi=Y1+FNR(3):IFY1=<{40RY1>=17THENY1=Y

YIREM 2F

2280 IFX=1THENY1=FNR(13)+5:X=19:LA=LA+1:R
EGIONS:CHARI19,17 ,STR$(LA>:GOTO138:REM
BV

2380 CHAR Y1 . X,"0"i1GOTO13B8:REM BF

249 FORI=1STORSTEP-.5:SOUNDG,Q.,8.Q@+1,1:C
HARY1 ,X,CHRS(I+97 )i NEXTICHARY1 ,X,* ":R
EM 93

250 SC=SC+1:SC$=STR$(SC>:REGION3:REM C2

260 CHAR19,1,5C#%:X=1:RETURN:REM 7D

2780 GRAPHICB:PRIMNT"{CLR»<{BDOWN>{BRIGHT>¢
GRN>GAME OVER":REM OF

280 PRINT*"<{2DOWN><{3RIGHT>YOU GET*"SC*"/"LA
"{LEFT>.":REM BB

2380 PRINT"<{WHT><{DON><{3RIGHT >ANOTHER GAM
E?7":FORI=1TOI0BR:NEXTIREM FB

300 PRINT"<{DOLN>{Z2RIGHT>HIT SPACE PUTTOM
":PDKE198,8:REM 51

310 I=PEEK(1397):IFI1=64THEN318:REM AD

320 IFI=32THENRUN:REM 33

330 POKE198,0:POKE B28B.,B:SYS BZ8:REM BS

349 DEFFMAC(2)=409B+Y*B+M% 1E0+Z :DEFFMNB(2 )
=327E8+8*ZtREM SD

3580 FORI=1TOLEN(C®):P=FNB(ASC(MID#(CS$.,1)
J=B4):tREM 48

360 FORJ=BTOI1SSTEFP2:R=PEEK(P>:P=P+1:E=FN
A{JIIREM DC

379 POKEE ,R:POKEE+1.,R:REM 14

380 MNEXT:X=X+1INEXTIRETURN:REM F@

3880 DATA B;lEB;Eﬁ";IET;EﬁE;EHH;EE.EI tREM
E?

492 DATA B.D.28.242.,241,254,,192:REM 12

412 DATA 189,32,133,253,169,16,133,254,1
B4,1,162,8,.136,189,0,145,253,200,183,1
28 ,28:'REM FA

420 DATA 145,253 .200.232,224,.8,208,245,1
68.,0.,145,253,200,145 ,2531REM 44

4380 DATA 24,185,253,185,168,133,253'REM
B3

442 DATA 164.1,162,0,188,136,28,145,253,
200,232 ,224,8,208,245,169,0, 145,28531RE
M BB

458 DATA 200,145,253 ,86:REM BC

460 *xxxksisxsrrxnzex  (C) JORMA JAAKKOD
LA:REM DS

470 EEXEXAXXXXXXXXEIXEXRIREM BF
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x " NASSE GDES SKIING "
(% Dhjielmointi Kimso Rainansalo
*%*% Lisdideointi Kai Autio

i = Jari Tanttu

'¥% Lahdessa J3.5.1985

L]

109 * ALKUASETUKSET

119 DIMRE(418),8C(1@),8Cs(1&)

120 FORR=1TOD10:SC(R)=420+RE10:SCS(R)="NA

SSE":NEXT

13® DONERRDRGOTD"VIRHE"

149 S1s="NASSE GODES SKIING":S2%="M A A L
I*:53%="Paina jotain ndppéinta '"

15¢ sS4s="Uusi peli 7?7 (K/E)":3358="PARHAAT
TULOKSET":S&S="ONNITTELUT '™
1606 S7%="Yhteisaikasi on

KIRJOITA NIMESI =¢

17% KI$=CHR${$8,%1E,$3E,$7E, $7F,87F , $FF,

SFF)

180 AS=CHRS($7:;S%1F,;$3F:%3B:S7TF,SFE,SFF, %

T7:,%78,83F, $1F,%7,%2,%2,%2, 43, %E0, 9F8, SF

C,$DC,$FE,$7F,$FF, $EE, $1E, $FC, $FB, SE®, %4

@, 87F , %0, $FC)

1990 ALS=CHRS($7,%1F,$3F,$3B, $7F, $FE, $FF,

$77:, 878, 83F, $1F, %7, %2, $FE, 8, $3F , $E0, SFB

»$FC,$DC, $FE, $7F, $FF , 8EE, $1E, $FC, $F8, $E0
» 540,848 ,%49, 8C)

208 AZ2$=CHRS($7,%1F,83F, 3B, $7F: $FE: $FF,

$77,878,83F$1F,%7,%2,%2,82, 83E, $E0, %FB,

$FC, $DC, $FE, $7F , $FF , $EE, $1E, $FC, $FB, $E®,

$49, 49, 348, 8%7C)

2190 PUS=CHRS$($2:30; 51,51 ,83:;$3,83,83,83,

$7 87, 8F ,$F SF; $1F , $1F, $1F, $1F,83F, 3D, %
11,%1,%1,%80,480,300,%C0, $Ed, $SE®, SE®, SE®
+»$EQ, $FQ, $F@,$FB, $F8, $F8, $FC, SFC, $FC, FC
s $FE, SDE, SC4, 3Co, sC0)

229 INIT"CRT:M1":PALI; 14:PAL2,9:PALL,12:

COLDR1

239 BOX[2190,0,319,199:B0X[2]1,1,318,1%98

sek.":S8%="

249 SYMBOLLZ2120,15,81%,2,3:SYMBOLL3122,1
7:51%,2,318YMBOLL2]124, 19,51%,2,3

250 SYMBOL1@,790; " Tehtiivinisi on suoriutu
a kaikista kol-",;1,2

260 SYMBOLLT110,87, "mesta radasta mahdaol
lisimman nopeasti.", 1,2

27@ SYMBOL 1@, 104,"Voit valita vaikeusast
een l:std 4:4dn.",1,2

280 SYMBOLL311@,121,"Lopullinen tulokses
i on kaikkien kol-",1,2

299 SYMBOL18, 137, "men radan aikojesi sum
ma. "y 1,2

300 SYMBOLL3112,179:"< Paina space— tai
tulitusndppdintd >",1,2

GETTS: IFT$=""THENI1@

J1=STRIG(@): J2=STRIG(1): JZ=STRIG(2)
IFJ1=1THENJS=0: B0TD3IB80®
IFI2=1THENJIS=1:60TO386
IFJZ=1THENJS=2: GOTOZIB®

GOTOZ29

L RATAPROFIILIT

CLS:PALI, 10:E=-59

FORS=1TOD3

E=E+&0: SYMBOLE+2, 55, 5TRS$(B)+".",1,2
IFE=1THENRESTORE21 49
IFE=61THENRESTOREZ2Z232®
IFE=1Z1THENRESTOREZI20

FORR=0TD206: READT1,T2
SBETTIX2+E-17,RI1SETT2x2+E-17:R
NEXTR.S

47® SYMBOLZ®®,S, "RATAPROFIILIT",1,2
LINEL2]12¢@,21, 303,21

499 CURSOR24;4:PRINT"Dhessa ndet ra—-":CU
RSOR24,S:PRINT"tojen profiilit.”

S0 CURSOR24,7:PRINT"Valitse vaike—":CUR
SOR24,8:PRINT"usaste! " CURSOR24 , 22: PRINT
"ja paina ¢ 8P >»"

518 RH=0:HR=7:FR=77

S2@ FORR=BATO13ZSTEF24

538 RH=RH+1:HR=HR+3

§085358393808043

549 CURSOR29,HREPRINTLRH]I" %S |*:SYMBOLLR
HIZ5®:R; "= "+STR$(RH), 1, 1:NEXT

55@ CURSOR29, 17:PRINTLZ2]1"1 FEE | " :SYMBOL
[21259, 156, "= 4",1,1
BOX[21187,9,319,199:BOX[2]118B4, 1,318,

§

198

S57@ BOX[@1228,FR:276:FR+21:WAIT15@®
AS=8TICK( JS) :SA=STRIG{ JS)
IFAS=1G05UB&49

IFAS=SE0SUBL&SE

BOX228, FR» 276, FR+21

IFSA=1THENGSLE

WAIT1S@:GOTOSTe

IFFR> 77 THENFR=FR-24: RETURNELSERE TURN
IFFR< 149 THENFR=FR+24: RETURNELSERETUR

s838

11t

WAITS8®

IFFR=77THENVA=4: R1=2:60TO0720
IFFR=181THENVA=1:R1=1
IFFR=125THENVA=2: R1=0
IFFR=149THENVA=0:R1=—1

. LAHTS

GOSUB*™ TULOS"

COLDR1:LI=3:SC=0:1El1=1
IFE1=1THENRESTOREZ 129
IFE1=2THENRESTORE221®
IFE1=3THENRESTORE2I00
FORR=1TO818:RE(R)=0:NEXT: FORR=1TO25:
READKD:RE(KD)=KD:MNEXT

780 CONSOLE®, Z2i:kKL=-11:WE=240:HEG=—1:X=15
2:¥=T74:¥1=1560:PU=0: NT=0

799 PALI4:PAL2, 7T:PALD,; 15:PALL,B

B0@ LINEL10S5,45,1560,23,215,45, 209,45, 160,
26,111,45,105,45:PAINT113,43,1

818 LINE189,31,180,25,178,25,178,2%,199,
23,199,255, 188,25, 1B8; 35: PAINT1B82; 385 1
B20 LINE160;32:165:37:1560,42,155,37, 1560,
=2

830 POX141,55,178,91,1:LINE115,43,115,%1
+ 295,911,205, 43t PAINTL2]1114,45, 1:LINEL143,
I2,175,32:1LINE125,39, 195, 39: PAINTL@11608,
35,1

849 FORR=45TOBBSTEPT

B850 CIRCLE122,R:3, .9:CIRCLE198,R, 3, .71PA
INT122,R+1, 1:PAINT198:R+1, 1:LINE115,R:20
S:RINEXT

B840 LINEL[®1158,39,1462,39:B0X[0]145,59,17
#,91,9: BONBL, 50, 1866,80:CIRCLEL2193,91, 18
pas




87@ BOX91,80,95,90, 1:BOX[311,149,318,: 198
tBOXL3I)2, 170,317,197

BB@® CURSOR1,22:PRINT"NOPEUS :"j:CURSOR27
SZ2ZEPRINT"AIKA = 08:00"; :CURSORL;23:PRIN
T"NASSET  "j;

89@ IFLI=eG0TOT1@

0@ FORR=1TOLI:PRINTLII"® "3INEXT

P18 POSITIONX, YEPATTERNL31-156, A28

2@ FORR=S&4TO73STEPB:CIRCLET3:Rs 3.5t NEXT
930 WALIT1ISe®

948 FORR=S7TOASSTEPB: PAINTL2193,R, 1:MUSI
C"OISOTAMIBLA" WALT100@: PAINTLO1I93, R, 11 NE
T

958 PAINTL3I)93, 74, 1:MUSIC"DAT7H2BA&" : BOXL
BIX, Y+1S5, X+15,¥-1,@8:PRINT

60 TIs="020000"

7@ " PRADHJELMA
988 A=STICK( JS) :KL=KL+1:PU=FU+1

9@ POSITIONX:Y

1068 IFA=ITHENPATTERNL3I]1-1&,A%

1219 IFA=7THENPATTERNLIZ]1-14:A1%

1029 IFA<>3 ANDA<>TTHENPATTERNL3I1-15; A28
1930 CURSOR34, Z3:PRINTMIDS(TI®,3,2)5"z"}
RIGHT$(TI%,2);

1249 CURSOR®, 20

125@ FORT=YTOY+1&STEPS

1040 IFPODINTI(X-1:T)<>® DRPOINT(X+1&sT)<>
aE0TO" 16"

18678 NEXT

1088 IFPOINT(X+5S,Y+1&)<>®d ORPODINT(X+1@,Y
+16)<>@G0TO" Ta"

199¢ IFA<>I ANDA<>7 ANDWE=8GOTOD115@

1198 IFA<>TI ANDA<>7GOTO112@

1110 IFWE=>240THENWE=240: WT=1:60TD1130EL
SEWNT=WT-1@:WE=WE+18:G0OTO1130

1120 IFWE=<1THENWE=®:WT=240:G50T0114@ELSE
WT=WT+19:WE=WE—-10:GOTO1 148

1138 BOXL@®17S, 174,315,182,0

1149 BOX[I17S, 176, TS+WT-1,182,3

115@ WAITWE

1160 BOXL[OIX,Y+15: X+15,¥-1,9

1179 IFEKL<1ITHENPRINT:GOTO127@&

1189 IFKL=1THENPAL1,1:PAL2,VA:PU=S

1199 IFEL>»4146 ANDKL<A4ZBTHENFPRINT:GOTOL127
@

1206 IFKL=428THEN"MAALI"

1210 IFHG=1THENPRINTL2ITAB(R1-5)" |} TAB(
@2-1)" ":60TO1249

122¢ READA1,02:Q1=01-R1

1236 IFHG=—1THENPRINTLZ2ITAB(QI-S)"4" i TAB
(B22-1)"h"

1249 HG=—HG

125@ IFKL=RE(EKL)GDSUB"KIVI"

1269 IFPU=&GE0OSUB"PUU"
1278 IFA=3THENX=X+&
1288 IFA=TTHENX=X-&
129@ GOTO98@

1309 * TERMAYS
131e LABEL"Ta"

132¢ NOISE"S@D&M2S5TZCAB"tWAITS®:PALL, 2
1330 FORR=100TOZ2@0:LINE®,R, Z20,R:LINE®, 2
P0—-R, 320, 200-R:WAIT10: NEXT

134¢ IFLI>@THENLI=LI-1:50T074@

135@ GOTOD"LOPPU™
13560 * MAAL 1
137¢ LABEL"MAALI"™
1389 FORR=1TO0S:GOSUB1448: PRINT:NEXT

1399 BOXB4, 108,99, 145, 1: BOXN240, 100, 245, 1
&5,1

1400 LINEF1;105;119;110;,118;1306,91,135:L
INE239, 195,220, 119,220, 139,239,135

1419 BOX[2]118,119,220,130,2

142¢ SYMBOL[®1128,113,52%,1,2:SYMBOLL&]1
29,113,82%,1,2

1439 IFY<BBTHENY=Y+4:G0SUB144@:G0TO1430E
LSE1450

1449 POSITIONX,Y:PATTERNLI]-14,A2%:CURSO
R34, 23:PRINTHIDS(TIS, 3, 2) ;" "RIGHTS(TIS
s2) FEWAITWE+10@:BOXIOIX,; Y—1s X+14: Y+14,0:2
RETURN

1458 WAITHWE+4S5@:Y=13&

14568 IFY<1SOTHENY=Y+1:GO0SUB1440:E0TOL4568
ELSE147®

147@ POSITIONX:Y:PATTERNLI]-1546:A%

148¢ CS=5L5xVAL(MIDS(TIS,3,2))

1499 SC=SC+CS+VAL(RIGHTS®(TI®;2))

1506 SYMBOLAS, &0,83%, 1, 2: SYMBOLAS, &8, 538

» 1, 2: BOXST, 56, 261,78

1519 GETTS$: IFTS$=""THEN1S1&

152¢ BEEP

1539 IFE1=3THEN" JAR"ELSEEl1=El+1:LI=LI+1:

GOTO740

iS40 * KIVI

1556 LABEL"KIVI®

1560 Fl=01-1:F2=02-3:C1=INT(RND(1)%(F2-F

1+1)+F1)

157¢ POSITIONCi1%8,Y1:PATTERN-8,KI%

1586 RETURN

159¢ * PUU

1509 LABEL"PUU"

1619 FI=01-9:1F4=02+5:C4=INT{RND{ 1)%3)

162¢ IFCA=0 ORCA=2THENC3I=INT(RND(1)*(F3-

2+1)+1) :GOSUB1&5@

1639 IFC4=1 ORCA=ZTHENCI=INT(RND(1)%(3I9-

F4+1)+F4) :G0OSUB1&459

1649 PU=0: RETURN

1658 POSITIONCI®H, Y1-15:PATTERNL3I]1-23,PU

$:RETURN

1660 * LOPPU

16479 LABEL"LOPPU"

1586 CONSOLE:PAL®,9:PAL1, 13:PAL2, 10:PALS

s 14

149@ FORR=STOSOSETEP17:VL=INT({3ERND(1)+1

)

1780 POSITIONR,@:PATTERNLVLI-23:PUs:POSI

TIONR, 17@: PATTERNLVL 1-23, PUS: NEXT

171® FORR=Z4TD16@STEFZ4: VL=INT(3ERND{(1)+

11

1720 POSITIONS,R:PATTERNLVLI-23,PUs:POSI

TIONZ?S, REPATTERNLVL I-23,: PUS: NEXT

1738¢ SYMBOLLZ185,80,54%,1,2:SYMBOLL3I187,

80,54%,1,2

1749 GETTS: IFT$="K" THEN13®

175¢ IFT$<>"E"GOTO174@

176@ CLS:END

177¢ * PARHAAT TULOKSET

178@ LABEL"TULOS"

1799 CLS:PAL®, 1S:PAL1,15:PAL2Z, #:PALI, 14:

COLOR3: ER=50

189@ SYMBOL3I®,3;55%;2,3:8YMBOLL2]132;4,55

$; 2, 3:5YMBOLL 1158, 35, "ND: NIMI:
AlKAz" 1,2

181@ LINEC1158,51,75,51:LINEC1]1104,51, 14

4,51:LINEL1]217,51,2556,51

182¢ FORR=1TO1@®:ER=ER+1@

183¢ SYMBOLL1]1S@,ER,STR$(R)+".",2,1:SYMB

DLC1)1®4,ER,SC${R)»2,1:SYMBOLL131214,ERsS

TR$(SCIR) )y 2, 12 NEXT

1849 FORR=40TO1S@STEP29:POSITION1&,REPAT

TERNL11-156,A%:POSITIONZ8S, R: PATTERNL11-1

by A1$:NEXT

1858 FORR=108TO17@:LINEL2,1]10,R,320,RiL1

NELZ2,110,200-R, 220, 200-R: NALTAO: NEXT

1840 SYMBOLL2158, 180,53%, 1,2: SYMBOLL2159

» 189,538, 1,2

1879 GETT#$: IFTs=""THEN187@

1889 FORR=Z200TOOSTEFP-1:LINE®,R, 320 ,R:WAI

TH:NEXT

189@ RETURN

190e °* JARJESTYS

191@ LABEL" JAR"

1920 CONSOLE: PAL@, 0 PALL, 15:FPALZ, 43FALS,

T

1939 SYMBOL18,0,54%,2,4:SYMBOLLI112,2,54

$:2:4

1949 SYMBOLL2110,:7@,57%,1,2:5YMBOLL2]111,

T7@,57%,1,2:SYMBOLL1114@,70,STR$(SC),1,2

1959 IFSC<SC(1@) THENSC(1@)=8SC:5C#%(1@)=""

ELSEWAI T&20@: GOSUBR" TULOS" : GOTO" LOPPU"

1969 FORR=STOI@SSTEFP17:VL=INT(S¥RND(1)+1

?

1976 POSITIONR, 120:PATTERNLVLI-23,PUs:PO

SITIONR, 175:PATTERNLVL 1-146, A% NEXT

1988 SYMBOL 19, 150,58%,; 1, 2:SYMBOL11;15@:5

B$;1,2

1999 LINE1&6@, 165,229, 1565

2009 FORR=1460TOZ185TEF1@

2010 GETTS: IFTs=""THENZ2®10

2020 SYMBOLR, 150, T%,1,2:SCSs(10)=5Cs(10)+

TS:NEXT

2039 FORU=1TO1@-1

2048 FORS=U+1TOl1&

2059 IFSC(U)<SC(S) THENZOBS®

2060 B=SC(U):SCI(UI=SC(S):SC(S)=B

207@ B$=SCS$(U):SCS(U)=SCH(S5):SCH(5)=B%

2080 NEXTS

2098 NEXTU

Z19% BOSUB" TULOS"® :GOTO™LOPPU"

211& * RATA I;Kivien datat

212¢ DATA 1,3,5,7,8,23,32,34,43,50,57, 464

158, 69,75, 76,83,87,948,98, 102, 105,110,114
+11B

2139 * RATA 1
2149 DATA B,39,10,37,12,35,13,3%5,14,31,1
Ss29, 16,27, 17:25,18,25,19:24,20,25,21,24
-nr:'?-zl-25:2212?.23-3..24.31.25,32-2&.
B3+ 279 34,28, 355 299 36y 30, 373 31,38, 30,39, 2
38, 28, 36, 27, 37 26, 36425, 35,24, 34,25, 35
2150 DATA 26,436,273 373256, 35,25,35,24,34,
25,33,22,32,21,31,20,30,19,29,20,30,21,3
1:20,30,21,31,20,30, 21,31, 20,30,21,31,22
33223, 33,522,332, 23, 33,24, 32, 25, 33,26, 34,
27 35,28, 36,273 35,265 34,25, 35, 26y 35327 3
4,28,35,29, 36,28, 35

2150 DATA 29:34,28,33: 27 32,28, 33,295 32»
S0, 35, 31,349,300, 33, 31,34, 32,35, 33, 36, 32,3
5:31,34,30,35,31,34,30, 35,31, 346, 32, 35,31
» 34,30,35,29, 32,30, 31,29, 32,28,31,27, 30,
25529327 3092632952528, 24527323, 26,22, 2
Se21924,20,235 19,22, 20,2321, 24,22, 25, 23
1 26

2179 DATA 22,25,23,25,24,27,23,254,22, 25,
21:24,20,23,19:, 22,18, 21,17, 20, 18,21,19,2
2:20:,23319:28, 20,23, 19, 22,18, 21,17, 20,16
#1915, 1B, 14,175 135 165125155115 14,105,135,
Fel2:,10,13,11,18,12,13,11,14,12,15,13,146
»18,17,15,18

2189 DATA 16:19: 1720, 161915, 18,14,17,
13:16,12515511,14,10,135,11,14,12,15,135,1
Sy il8,17,13,156,18,15,15,156,12,15,13,146,148
215, 13,16,14,17,15,18,156,19,15,18, 14,17,
15:; 18, 16,19, 17,20, 16,2117, 22, 18:; 23,17, 2
2916521515, 20,14:,19313,18:12:,17311,16,12
$15,13,16,12,15

2190 DATA 13,16,14,17,15,18,146,19,17,28,
18,21, 19:22,20,23,21,24,22,25,2%,25,24,2
T2 25,28 264293 25,28, 265 29+ 255 28, 264 29, 27
.3‘.25.31.2?; 32, 2&.:!.25:34:24: 33: Hisll
26, 29,25,27

2200 " RATA Il;Kivien datat
2210 DATA 4,8y 14,208,330, 106, 114,224,234,0
$9,0,8,0,9,9,0,0,0,0,9,0,0,9,0

w RATA II
2239 DATA B, 39,10, 375,12,35,14,34, 146,35, 1
Bs34,19:, 35, 20,32,21,31,22:,30,23,31, 24,32
1253 335 26, 34, 2Ty 35y 28, 36y 293 35, 30, 34, 29,
33::@-3‘-:’1::3-32-34, 33.35-32,34,31.35,3
0, 36,29,35,28, 54,29, 35,30, 32,29, 31, 30, 32
2249 DATA 29,35,30,34,31,33,30,32,29, %1,
28: 30, 2T 29+ 260 28y 25, 271 285284250 29+ 26 3
0,279 31,28, 30,29, 31,30, 32y 31, 33,39, 34,29
» 35, 28, 34,27, 37, 28, 356,29, 37,28, 36, 27, 35,
2b, 38, 25,35, 26,34,27,35,28,34,29,33,30,3
2,29, 31,28,32,27,31

2250 DATA 26330325, 29» 28,28, 23,27y 225 26,
21,25,20,24,19,25,18,22,17,21,146,20,15,1
F,14,18,13,17,12,16,11,15,12,14,13,15,14
1165155175 16,18,17519:18,20,19:21,20, 22,
21:23,22:24, 23,25, 28,2625, 27126:28,27,2
Gy 28, 30,29, 31,30,32,31,33,32,34, 31,33, 38
» 54

2269 PATA 29,35,28,32,27,33,24, 32, 25,33,
28y 38,25, 35322, 320215 31,20, 30,19, 29,20, 2
By 213273 22:26:25:25,22420,23925,24,25,25
2272 28,28, 23,25,22,25,23,24,22,25,23, 26,
28,273 25,28, 26429, 273 303, 26431 ,25,30,24,2
e 23928, 24,27

2270 DATA 23326322, 25:21,28,20,23,21,22,
20,23,19,22,20,23,21,24,22,25,21,24,22,2
S2023,26:28,27,25,28,25, 29,27, 30,25, 29,25
18521517320, 165 19 17205 18:21,19,22,20,2
%,18,22,19,21,18,20,19,21,18,20,17,19, 18
1 20,17,21,18,29

2280 DATA 146,19,17,21,18,22,19,23, 20, 24,
2132552226239 27 3283264255273y 265 284525, 2
T128, 265 25,27 28,26, 25425,22,248,21,23,20
r24r21-25r22p2b, 231 ‘2?,24,25,'25,29. 2&; 3.:
27,29, 26,28

2299 T RATA IIl;Kivien datat
230¢ DATA Bs19,12,14, 18,386,388, 374,0,8,
9,9,0,0,0,9,90,0,0,9,0,9,0,0,0

2319 ' RATA III
2320 DATA B, 39,10,38,12,37,135,34, 14,35, 1
S 34, 16 35:17:32,18:351,19:,30,20,29,21,28
222, 27325, 28,24,29, 25,27, 24, 26423, 25,22,
28,21, 23,22,24,23,25,28,25,28,25,22,24,2
1:25,20,24,21,25,22,24,20,23,19,22,18, 21
2330 DATA 17,290,188, 19516, 18515, 17,14, 16,
15,1514, 16,15,17, 14, 18,15,17, 14, 18,135, 1
Tel12,146,13,17:,12,18,13,17,14,18,15,17,14&
2349 DATA 19:,23,18,24,1%9,23,20,24,21, 25,
22: 28, 23325, 22,28, 21,23, 20,22, 19, 21,18,2
B, 19,21,20,22,21,23,22,28,20,23,19,22:,17

120,18, 21,19,22,20,23,21,24,22,23,21,24,
22125233 26320327 325,256y 28,27,25,28,24,2
Te233261284:25:23:26:128,275 25,28, 24,26, 23
2 259,22, 24,21,23

2350 DATHA 20,22,19,23,20,24,21,25,20,24,
21-23' 2‘! HI l‘hil- 15,2‘.. 1?- 19, 1&. I.H. 15- l.
Folby 20517199 16,18, 15,17, 14, 146,13,15,12
p14,11,13,10,12,9,11,19,12,11,13,12,14,1
3:15,14,16,13,15,12,14,11,13,186,12,9,11
250 DATA 190,12,11,13,12,14,13,15,14,14,
1517514516513 15, 14,5 146 15;175:16;185:1751
9:18,20,19,21,20,22,21,23;22:24,25:25,24

+26, 25, 27,26, 28, 27, 29, 28, 30, 29, 31, 30, 32,
31,33, 32,34, 33, 35,34, 34, 35, 37, 36, 38,37, 3
9

2379 DATA 34,38, 35,37: 34,346, 33,35,32,34,
31,33,30,32,29,31,28,30,27, 31,24, 30,25, 2
G 256,28,25,27:,24,28,23,27:22,25,21,25,20
p 285 19, 25,20, 26,215 25,20, 26,21, 27, 22,28,
23,29

2380 DATA 22,30,23,31,24,32,25,31,256,32,
25,31,24,30,25,31,256, 32,27, 35,28,32,29,3
1,28, 32429, 335 30,32, 29, 31,28, 30,27, 29,25
227228, 26

2399 ° VIRHEIDENKASITTELY
2499 LABEL"VIRHE"

241@ CONSOLE:SYMBOL19,1@,"Virhe rivilla
“+STR$(ERL) , 2, 3: WAIT&909: RESUME®
2999 "DATOJEN TARKISTUSOHIJELMA
3009 S=0:X=0:RESTORE:FDR I=1 TO 1323
3219 READ N:S=S+N:X=(X XOR N):sNEXT I
3929 PRINT "Summa="35,"Checksum="3X
3039 PRINT "Paina jotakin®

I040 GET G%:IF Gs="" THEN 3040

3050 READ N

60 ON BREAK GOSUB 1580

70 GOTO 100

80 READ q,r,s:IF gq=0 THEN RESTORE:G

0TO 80

90 SOUND 34111 18,3,3:80UND 2.1‘.13.3

,3:S0UND 20,s5,32,3,3:0N SQ(2)GOSUB

B80:RETURN

100 ENV 1,15,-1,5:ENV 2,15,-1,2:ENV
3].&,1,1.3,-1,3,1,0,100:ENV 4,1,10,

1,4,-1,2,1,0,50,6,-1,10

110 DEFINT a-z

120 SYMBOL AFTER S0:SYMBOL 81,102,0

» 120,12, 124,204, 118,0:SYNBOL 93, 102

,0,60, 102,102, 102,60,0

130 SYMBOL 123, 102,80, 102, 102, 126, 1

02,102,0:SYNBOL 124,0,76,82,82,82,8

2,76,0:SYMBOL 125, 102,80, 102, 102, 10

2,102,80,0

140 INK O,0:INK 1,28:INK 2,0:INK 3,

O:BORDER O:MODE 0:PLOT 0,-2,1

150 TAG:FOR i1=0 TO 200 STEP 4:MOVE

1,200:PRINT"VEN"; :MOVE 4986-i,200:PE

INT*TTI"::NEXT:SOUND 1,120,0,0,4:380

UND 2,860,0,0,4:350UND 4,80,0,0,4:TAG

OFF:MOVE 196,208:DRAWR 196,0, 13:DRA

WE O0,-24:DRAWR -1868,0:DEAWE 0,24:F0

E i=1 TO 989:INK 1,i HOD 14:NEXT:HMO

DE 1

160 INK 1,0:LOCATE 14,2:PRINT"VENTT

1":LOCATE 3,4:PEN 3:PRINT"Ohjeet:":

PEN 1:MOVE 180,366:DRAWE 146,0,3:DR

AWE O,20:DRAWE-146,0:DRAWER 0,-20

170 LOCATE 3,6:PRINT"Sink pelaat ve

nttik minua vastaan.

180 PRINT"Tarkoitus on nostaa Ppi

nosta korttejakunnes niiden silmil

ukujen summa on mah-dollisimman 1Xh

elld 21:th, mutta ei yli."

190 PRINT" Jos korttiesi pistesumm

a on tasan 21,o0let voittaja. Jos s

@ on alle 21:n, minAknostan pinosta
kortteja, kunnes piste-mAAréni on
suurempi kuin sinun. Jos saan";

200 PRINT"enemmin kuin =indA, mutta
en yli 21:n,niin voitan. Jos sa

an saman kuin sinA,minun on otetta
va yvks3i kortti liskK."

210 PRINT:PRINT" Jos jompikumpi n
ostaa S korttia eikisumma ylitk 21
itA, hin saa niin sanotunviiden ve
ntin ja voittaa."

220 LOCATE 11,23:PEN 3:PRINT “HyvAA
pelionnea!"

230 PEN 2:LOCATE 8,25:PRINT "Paina
jotain nAppAintA";:PEN 1

240 WHILE INKEYx<>*"":WEND

250 INK O,13:INK 1,0:INK 2,1:INK 3,
B6:BORDEE 13:WHILE INKEYx="":WEND:FR
INT CHEx(7):CLS

260 LOCATE 1,8:LINE INPUT"Annapa ni
mesi (max 8 mki) : *,.nimix:IF nimix
="" THEN nimix="Pelaaja"

270 LOCATE 1,12:PRINT"Honeenko voit
ettuun erdAn saakka":PRINT:INPUT"

pelataan (olet.=10) 7?7 ",erO:IF er0
=0 THEN er0=10

280 nimix=LEFTx(nimix+" *.8)
290 CLS:RANDOMIZE TIME

300 WINDOW#1,2,17,18,24:WINDOW#2Z, 24
+39, 18,24:WINDOWS#3,2,17,11,16:WINDO

W#4,24,39,11, 16:WINDOW#5, 12, 14,2,2:
WINDOW#6,32,34,2,2:WINDOW#T, 19,22,2

0,20:PEN#1,2:PEN#2,3

310 LOCATE 2,2:PRINT nimix"®: O er

KK — AMSTRAD: O eriA"

320 PLOT 286,78, 1:DRAWR 68,0:DRAWER

0,20:DRAWE-68,0:DRAWNE 0,-20:PLOT 16

0,386:DRAWR B8,0:DRAWE 0,20:DRAWR-6

8,0:DRAWNE 0,-20:PLOT 480,366:DEANE
68,0:DRAVR 0,20:DRAWR-68,0:DRANR 0,

=20

330 PLOT 0,0:DRAWR 639,0:DRAWR 0,389
9:DRAWE -640,0:DRANR 0,-400

340 PLOT 288, 144,2:DRAWR B64,0:DRAWR
0,968:DRAWR -84,0:DRAWR 0,-96:FOR i

=296 TO 344 STEP 4:PLOT i, 150:DRAWR
0,B4:NEXT:PRINT CHRx(23)+CHRx(1):F

OR i=150 TO 234 STEP 4:PLOT 294,1i:D
RAWR S0O,0:NEXT:PRINT CHEx(23)+CHREx(

0)

350 PLOT 12,12, 1:DRAWR 266, 0:DRAWR
0,236:DRAWR -266,0:DRAWR 0,-236:H0V

E 12,130:DRANE 266,0:HMOVE 362, 12:DR
AWE 264,0:DRAWR 0,236:DRAWR -264,0:

hghi! 0,-236: HOVE 362, 130:DRAWE 264
"

380 PRINT#4," AMSTRAD":PRINT#4,"
venttimestari":PRINT#4," (c) 1985

E.T.":PRINT#4:PRINT#4," Peli“erO"er

AAn":RESTORE 1210:0N SQ(2Z2) GOSUB 80

370 ORIGIN 0,256,0,640,352,256

3B0 erl=0:er2=0:kortti=0:pelaaja=1:

sunna(1)=0:summa(2)=0:DIN pakka(4,1

3)

380 DIM huomx(4):huomx(1l)="Voihan v

endAjh !":huomx(2)="Surku juttu.":hu

omx(3)="Hupsista!":huomx(4)="Kas va
in." :

400 kortti=O:pelaaja=l:summa(l)=0:s

ummal(2)=0

410 CLS#3:FRINT#3," K/VALI":PEINT#3
" ~kortti lisAK E/ENTER":PRINT#3
i —2i enAK":PRINT#3," H -musiikk
1" :PRINT#3," PAAllespois™;

420 DI:CLG O:ORIGIN 0,0:PLOT 639,25

6, 1:DRAWR 0,96:PLOT 1,256:DRAWR 0,9

6:El

430 CLS#1:CLS#2

440 PRINT#1, "Saat ensimmAisenkortin
.« ":PRINT#1

450 ERASE pakka:DIH pakka(4,13)

460 GOSUR 820

470 WHILE ix="K"

480 PRINT#1, "Otatko 1isKA":PRINT#1,
“(K/E) 7"

490 ix=UPPERx(INKEYx):IF ix=" "THEN
ix="K" ELSE IF ix=CHRx(13) THEN ix

="E"ELSE IF ix<>"E" AND ix<>"K" AND
iX<>"M*THEN 480

500 IF ix="M" THEN IF SQ(2)>127 THE

N DI:ix="K":GOTO 470 ELSE EI:ON SQIl

2) GOSUB 80:ix="K":GOTO 470

48




510 IF ix="K" THEN PEINT#1, "Saat yh

den...":GOSUB B20

520 WEND

530 IF lop THEN 620

540 PEINT#2:PRINT#2Z, "OK. Nyt on min

unvuoroni."

S50 pelaaja=2:kortti=0:ix="K"

S680 WHILE ix="K"

570 IF summal(l)>=summai(2) THEN PERIN

T#2:PRINT#2, "Otanpa l1iskA...":PRINT

#2:G0SUB 820 ELSE ix="E"

580 WEND

5890 IF lop THEN B20

B00 PEINTH#Z:PEINTH#Z2, "Onnistui! ":S0U

ND 1,1890,0,0,1

610 erZ=er2+l1

B20 CLSH#5:CLS#E:PRINTH#S,USING"##%";

er1;:PRINT#6,USING "###"ier2;

B30 lop=0:IF erO<=erl OR erO<(=erZ T

HEN 680 ELSE IF erl-10>er2 THEN PRI

NT#Z:PEINT#2, "Olet liian ylivo

imainen ! MinKk luovutan.":FOR i=1

TO 3000:NEXT:GOTO 6BO

640 CLS#3:PRINT#3," Paina jotain":FP

RINT#3," nAppAintA":PRINTH3:PRINT#3

s "(tai L-luovutus)"*

B850 PRINT#1, "Paina jotain"

660 ix=UPPERx(INKEYx):IF i{x=""THEN

BEO

870 IF ix<{>"L"THEN 400

680 IF erl>er2 THEN p=2 ELSE p=1

690 CLS#1:CLS#2:PRINT#p,STRINGx( 16,

CHEx(225)):PRINT#(p XOR 3),STRINGx(

16, CHE=x({224)):1IF erl>er2 THEN PRINT

#2,"MinA hikvisin !" ELSE PRINT#2Z, "H

inA voitin !*

700 PRINT #1:PRINT#1,"Peli loppui."

:PRINT#1, "Paina jotain":PRINT#1, "nk

pPAintA":WHILE INKEYx<>"":WEND:WHIL

E INKEYx="":WEND

T10 INK O,0:INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0

:MODE 1:BORDER O

T20 LOCATE 13, 10:PRINT"Lopputilanne

:l

T30 LOCATE B, 13:PRINT"Sink :"eril"”
Mink :"er2

T40 LOCATE 12, 18:PRINT"Kiitos pelis

th!'"

750 FOR i=1 TO 640 STEP 4:PLOT i,36

B8:PLOT i,3B0:NEXT:INK 1,23

T80 LOCATE B,25:PRINT"Ajetaanko uud

estaan 7 (K/E)";

TT70 i=640:TAG

T80 im=UPPEBEx(INKEYx):IF ix=" " OR

ix="K*" THEN ERUN

T80 MOVE i,380:PRINT "VENTTI":ii:i=i-

4:1F i<-92 THEN i=640

B00 IF ix<>"E" AND ix<>CHEx(13) THE

N 780

810 TAGOFF:CLS:END

820 DI:maa=INT(4%END+1) :num=INT(END

*13+1):IF pakka(maa,num)=1 THEN 820

B30 pakka(maa,num)=l:summalpelaaja)

=summnal(pelaaja)+num:SOUND 1,119,0,0

2

B840 IF maa=1 OR maa=4 THEN vari=1 E

LSE vari=3

850 maax=CHRx(maa+225):0RIGIN (pela

aja-1)*320+kortti*64,256:0N num GOS

UB 880, 1000, 1010, 1020, 1030, 1040, 105

0, 1080, 1070, 1080, 1080, 1110, 1130, 20:

El

860 IF summa(pelaaja)>21 THEN FRINT

#pelaaja, "HetsiA&n meni !":GOTO 8930

870 IF summal(pelaaja)=21 THEN PRINT

#pelaaja,®* VENTTI !*:GOTO 800

880 kortti=kortti+1:IF kortti=5 THE
N PEINT#pelaaja," Viiden ventti !":

GOTO 900

8890 PRINT#pelaaja, "Summa on nyt"sum

malpelaaja) :PRINTH7,sunmal(pelaajal;
tin="K":RETUEN

900 SOUND 1,239,0,0,1

910 PRINT#pelaaja," Voitto!":IF pel

aaja=1 THEN erl=erl+1 ELSE erZ=erl+
1

920 lop=1:ix="E":RETURN

930 SOUND 1,0,0,0,1,0,1

940 IF END>0.6 THEN PRINT#pelaaja,h

uwomx ( INT (SxEND) )

850 IF pelaaja=1 THEN erZ=er2+1 ELS

E erl=eri+l

960 IF pelaaja=2 THEN PRINT#1:PRINT

#1,"Voitit 1"

970 IF pelaaja=1 THEN PRINT#2:PRINT

#2,"Voitin !*

880 lop=l:ix="E":RETURN

990 TAG:PLOT 2,54,vari:PRINT"A"i:HO

VE 48, 16:PREINT"A"; :GOSUB 1150:GOSUB
1200: RETURN

1000 TAG:PLOT 2,94,vari:PRINT"2";:M

OVE 48, 16:PRINT"2"; :GOSUB 1160:GOSU

B 1200:RETUEN

1010 TAG:PLOT 2,94,vari:PRINT"3"i:HM

OVE 48, 18:PRINT"3";:GOSUB 1150:MHOVE
24,32:PRINT maax;:HOVE 24,80:PRINT
maax; :GOSUB 1200:RETUERN

1020 TAG:PLOT 2,94,vari:PRINT"4";::H

OVE 48, 16:PRINT"4";:GOSUB 1170:G0SU

B 1200:RETUEN

1030 TAG:PLOT 2,94,vari:PRINT"5";::H

OVE 48, 18:PRINT"S"::GOSUB 1170:GOSU

B 1150:GOSUB 1200:RETURN

1040 TAG:PLOT 2,94,vari:PRINT"B";::H

OVE 48, 16:FRINT"6"; :GOSUB 1180:G0OSU
B 1200:RETUEN

1050 TAG:PLOT 2,94,vari:PRINT"7";:H
OVE 48, 18:PRINT"7"::GOSUB 1180:MOVE
24,T2:PRINT maax;:GOSUB 1200:RETUER
N

1080 TAG:FLOT 2,.84,vari:PRINT"B"::H
OVE 48, 16:PEINT"8"; :GOSUB 1180:GOSU

B 1180:GOSUB 1200:RETUERN

1070 TAG:PLOT 2,94,vari:PRINT"9":i:H

OVE 48, 16:FRINT"9"::G0OSUB 1180:G0OSU
B 1150:GOSUB 1200:RETUEN

1080 TAG:FPLOT Z,94,vari:PRINT CHEx(
124) i tMOVE 48, 16:PRINT CHEx(124)::G

OSUB 1190:GOSUB 1160:GOSUB 1200:RET
UEN

10890 TAG:PLOT 2,94,vari:PRINT*J"i:H

OVE 48, 16:PRINT"J"i:HOVE B,3Z:DEAWE
12,24, 1:DEANE 4, 168:DRAWE -4,B:DEAW

R 24,0:DRANE -4,.-B:DRAWE 0,-4:DEAWE
—-2,-2:DRANR 4,-4:DRAWER -2,0:DRAWR

0,-4:DRAWE -6,0:DEAWE 12,-12:DRAWE

0,24:DEANE Z2,2:DRAWE 2,-2:DEAWR O, -

28:DRANE 4

1100 PLOT 36,66:HOVE B, 16:DEAWR 0,6

4:DRAWE 48,0:DREAWE O,-G4:DEAWE -48,

O:FOR i=20 TO 28 STEP 4:HOVE i,56:D
RAWER 4, 16:NEXT:DRAWR -8,0:DRAWE 0,2
:DEAWE 16,0:PLOT 0,-5,vari:HOVE 2,7

B8:PRINT maax;:HOVE 48,32:PRINT maax
; :GOSUB 1200:RETURN

1110 TAG:PLOT 2,94,vari:PRINT"Q";::M

OVE 48, 18:PRINT"Q": :MOVE 8, 16:DEAWE
0,84, 1:DREAWE 48,0:DEAWVE O,-B4:DEAN

R -48,0:H0OVE B,36:DRAWE 20, 16:DEANE
B8,0:DEAWE B,6:DEAWE-4, 16:DRAWNE-6,6
:DEAWE-10,-6:MOVER 2,8:DEAWE-4,-12:

DRANER B,-18

1120 HOVE 44,B80:DRAWR 4,-12:DRANR-6
+,~S9:DRAWE 14,-14:PLOT 286,86:PLOT 32
,B6:MOVE 28,B64:DRAWE-2,-2:DRANE 0,-

2:DRAWE 4,0:PLOT 0,-5,vari:MOVE 2,7

B8:PRINT maax;:MOVE 48,32:PRINT maax
: :GOSUB 1200:RETUEN

1130 TAG:PLOT 2,84,vari:PRINT"K"::M

OVE 48, 16:PRINT"K"; :HOVE B, 18:DEANE
0,64, 1:DRAWE 48,0:DRAWE 0O,-64:DEAN

E -48,0:MOVE B,24:DEAWE 16,20:DEANE
10,4:DEAWNE-B,2:DEANE 2Z,B:DEAWE -4,

O:DEAWE Z2,6:DEAWE Z2,2:DRAWE O,8:DRA

WE 20,0:DRAWE B,B:DRANE -36,0:DRAWE
8,-8

1140 PLOT 30,64:FOR i=368 TO 48 STEF
4:MOVE i,5B:DRAWNE O, 16:NEXT:HOVE 4

B,56:DEANR -4,-4:DRANE 12,-12:PLOT

0,-5,vari:MOVE 2,78:PRINT maax;:HOV

E 48,32:PRINT maax;:GOSUB 1200:RETU

EN

1150 HOVE 24,56:PEINT maax;:RETURN
1180 MOVE 24,48:PRINT maax;:MOVE 24
s T2:PRINT maax;:RETURN

1170 MOVE 8,32:PRINT maax;:MOVE 8,8

Q:PRINT maax;:MOVE 40,32:PRINT maax
i :MOVE 40,80:PRINT maax;:RETURN
1180 GOSUB 11T70:MOVE 8,56:PRINT maa

x; :MOVE 40,56:PRINT maax;:RETURN
1190 FOR i=32 TO 80 STEP 18:HOVE 8,
i :PRINT maax;:MOVE 40,1i:PRINT maax;
:MNEXT:RETURN

1200 TAGOFF:HOVE 0,0:DEAWE B64,0,1:D

EAWE 0,96:DRAWE -64,0:DEAWR 0,-96:R

ETURN

1210 DATA 119,119,478,119,119,402,1

00, 100,319, 118, 134,402

1220 DATA 119,119,478,119,118,402,1

00,119,318, 118, 134,402

1230 DATA 119,119,478,119,119,402,1
00, 100,319,118, 134,284

1240 DATA 118,119,268,119,134,284, 1
00, 100,318, 100, 100,402

1250 DATA 100,100,718,119, 134,568, 1
19,118,478, 100, 134,568

1260 DATA 119,119,718,119,134,568, 1
00,119,478, 118, 118,568

1270 DATA 118,119,478,119,119,402,1
00, 100,318, 119, 134,402

12B0 DATA 115,119,478,119, 134,402, 1
00,118,319,118, 119,402

1290 DATA 108, 108,638, 108, 106,506, 1
0B, 158,426, 134, 106,506

1300 DATA 100, 100,718, 100, 100,568, 1
00,118,478, 134, 118,568

1310 DATA 119,119,476,119,119,402, 1
00,118,319, 134, 134,402

1320 DATA 159, 159,838, 159, 159,506, 1
58, 159,426, 159, 134,506

1330 DATA ©&0,67,478,80,89,80,100,11
9,80, 100,1189,80

1340 DATA 119,118,716,118,118,100,1
00,118,100, 119, 134,118

1350 DATA ©&7,80,478,67,80,87,67,60,
67,60,60,60

1360 DATA 60,67,268,80,89,284, 100, 1
18,318, 100,119,402

1370 DATA 80,87,718,80,88,80, 100,11
8,80,100,119,80

1380 DATA 119,118,402,119,134,426,1
00,119,478,118, 119,568

1380 DATA 100,118,478,88,118,402,80
»,119,319,687,119,402

1400 DATA B0,B7,478,80,88,402, 100, 1
99,319, 100, 118, 402

1410 DATA 6&0,67,638,80,89,80,80,87,
80,80,89,878

1420 DATA 67,67,718,67,67,67,87,67,
67,67,63,67

1430 DATA 118, 100,478, 100, 119,402, 1
18,100,319, 100, 119, 402

1440 DATA 158, 134,638, 158, 134,508, 1
59,134,426, 100, 106, 506

1450 DATA 119, 100,478,89,80,402,89,
100,318, 119, 134, 402

1480 DATA 118, 100,478,89,80,402,67,
60,3189,50, 60,402

1470 DATA 50,60,478,67,63,402,50,60
,318,67,63,284

1480 DATA 60,63,268,67,63,284,60,50
»318,80,87,402

1490 DATA 119,60,716,67,80,602,89, 1
00,478,118, 134,802

1500 DATA 80,118,716, 100,88,802,80,
87,478,83,80,802

1510 DATA 67,867,478,67,67,402,87,87
»319,87,63,402

1520 DATA 60,80,478,67,89,402,80, 10
0,318,89, 118,402

1530 DATA 80,80,638,87,89,508,80, 10
0,426,898, 118,508

1540 DATA 45,89,716,60,71,602,80,10 |
0,478,88, 119,802 £
1550 DATA 50,80,478,87,80,402,80, 10
0,319,134,119,402 :
15680 DATA 8B0,80,638,80,80,508,89,89
+428, 100, 100,508

1570 DATA 0,0,0

1580 *break entry point:chjelman 1i
staus

1580 INK O, 13:INK 1,0:BORDER 13
1600 PAFPER O:PEN 1:MODE 2:LIST
1810 END

5 REN ®SOpPELIees
7 REN OHJENKYTTD
10 CRVS 2,1,24,0,8,24,32

20 V5 2: COLOUE 4,12: COLOUR 2,%: COLOUE 0,%: COLOU (8,2)=2

R 1,1: CLS

30 CSRE 1,1: PRINT “"PELI"; CSR 5,1: PRINT 1 (8,3)=2

33 COLOUR 1,15

35 FOR I=1 T0 T: FOR 0=5 T0 7: CSE I,0: PRINT "®"; (8,7)=2

BEIT : NEIT

40 P0R I=3 T0 5: FOR O=3% TO 9: CSR I,0: PRINT? "%": (8,8)=2

HBXIT : NEIT
COLOUR 1,1: CSE 4,6: PRINT &
CSR 2,21: PRINT "L - E"
EEN POKE 40000:ENNITIS
POEKE 40001 ,0: REN PISTEET
FOXKE 40002,1: EEN PELINUNERO
POKE 4000%,10: REM MERKIN VIRI
100 BEX PEINiYTTD
110 CRYVS 35,1,0,0,24,24,32

115 ¥8 %: COLOUR 4,12: COLOUR 0,12: COLOUR 1,PERK(4

0005): COLOUE 2,7: CLS

117 IF PEEBE(40002)=5 THEN GOTO 10
120 CLEAR

130 LET PELI=-PEEK(40002)

135 REN SPRITET

140 CTLSPR 2,2: CTLBPE 6,2

150 GENPAT 4,1,248,240,224,192,128,128,128,128
160 GENPAT 5,1,12B,128,128,128,192,224,240,248

170 GENPAT 6,1,31,15,7.3,1.1,1,1
180 GENPAT T7,1,1,1,1,1,3,7,15,31

200 GENPAT 4,0,7,15,31,63,127,127,127,127

210 GENPAT 5,0,127,127,127,127,6%,531,15,7

220 GENPAT 6,0,224,240,248,252,254,254,254,254
230 GENPAT 7,0,254,254,254,254,252,248,240,224
240 REM PELINEREET

250 GEEPAT 0,3%,7,15,31,6%,127,127,127,127

260 GENPAT 0,%4,127,127,127,127,63,31,15,7

270 GENFAT 0,35,224,240,248,252,254,254,254,254
280 GENPAT 0,36,254,254,254,254,252,248,240,224
00 REN MEEKIN PAIKEAKOOEDINAATIT

%05 DIN A(9,9)

%10 FOR 5=1 TOD 9: FOR D=1 TO 9

%20 LET A(S,D)=1: NEXT : NEXT

330 LET A(2,2)=2: LET A(3,2)=2: LBT A(7,2)=2: LET A

540 LET A(2,3)=2: LET A(3,3)=2: LET A(7,3)=2: LET A
%350 LET A(2,7)=2: LET A(3,7)=2: LET A(7,7)=2: LET A
360 LET A(2,8)=2: LEBT A(%,8)=2: LET A(7,8)=2: LET A

370 LET A(5,5)=0

400 REM PELILAUDAN PIIRTO

410 FOR I=8 TO 14 STEP 3

420 FOR 0=2 70 5 BTEP 3

430 CSR I,0: PRINT CHRS$(33): CSR I+1,0: PRINT CHES(
35): CSR I,0+1: PRINT CHE$(%4): CBR I+i,0+1: PRINT
CHR$(36): NEXIT : NEXT

440 FOR I=2 TO 20 STEP 3: FPOR 0=8 TO 14 STEP 3

450 C8SR I,0: PRINT CHRS :5;: CSE I+!,0: PRINT CHRS(
35): CSE I,0+1: PRINT CHRS

CHE$(36): NEXIT : NEXT

460 FOR I=8 TO 14 STEP %: FOR 0=17 TO 20 STEP 3

470 CSE I,0: PRINT CHES(3%): CSE I+1,0: PRINT CHES(
35): CSR I,0+1: PRINT CHRS(34): CSE I+1,0+1: PRINT

CHE$(36): NEIT : NEXT
475 COLOUR 1,15: CSE 11,11: PRINT CHR$(33): CSE 11+

34): CBR I+1,0+1: PRINT




L X R

1,11: PRINT CHES$(35): CSR 11,11+1: PRINT CHRS(%4):
CBR 11+1,11+1: PRINYT ullit:ii

479 EEN NUUTTUJAT

480 LBY Y=11: LBT I=11: LET ‘SI=0: LET SV=0: LET V=P
EEE(4000%): LET EVeV: LET LN=32

490 LET E=96: LET E=95: LET N=24: LET S~5; LET D=5:
LET P=0

499 SIIEEON VALINTA

500 1,0,B,R,0,0,8YV

502 2,1,5,R,0,0,1

508 600

510 I I=LN THEN GOSUB £50: PAUSE 3000: GOTO 10
0

512 LET A=-ASC(INKETS)

514 COLOUE 1,15

515 IF¥ A=26 AND A(S,D)=1 THEN CSR X,Y: PRINT CHES(

%%): CSR X+1,Y: PRINT CERS(35): OSR X,Y+1: PRINT CE

B8(34): CSR I+1,Y+1: PRINT CHRS8(36): LET BI=1: LET

8Y=Y

517 IP A=26 AND BI=1 THEN SOUND 1,478,10: PAUSE 50

: S0UED 1,0,0

520 IF A=10 AND R-N>18 THEY GOSUR 720

530 IF A=11 AND E+M<{1T70 THEN GOSUB 730

540 IF A=8 AND E-M>16 THEN GOSUE 740

550 IP A=25 AND B+M{175 THEN GOSUR 750

560 IF A=T5 AND LM»PELI THEN LET P=P-((LM-PELI)*i0

): s0SUB 650: GOSUB 1080: GOTO 100

580 IF A=75 THEN GOSUB 650: GOSUE 1080: GOTO 100

585 IF A-69 THEN SPRITE 2,1,0,0,0,0,0: GOTO 950

590 GOTO 500

600 EEN PELITILANNE

605 V8 2; COLOUR 0,5

610 CSE 1,12: PRINT "PILANNE": CSE 1,14: PRINT PEEX

(40001 )*10+F

620 CSR 1,16: PRINT "ENNITYS": CSR 1,18: PRINT PEEK

{40000)*10

630 ¥8 3: COLOUR 0,12

640 RETURN

645 EEN ENNITTYESEN TARKISTUS

650 ¥8 2

655 IF P<O THEN LET P=0: CSR 1,14: PRINT " "

657 POKE 40001 ,PEEK(40001)+(P/10)

:?uu:; glllflﬂﬂﬂillrlllllﬂnﬂﬂl TEEN POKE 4000D,PEER
40001

£65 LET PELI=PELI+{1: POKE 40002, PELI

670 COLOUE 1,15: FOR I=1 TO 7: FOR O=5 TO 7: CBR I,

0: PRINT "*": NEIT 1 NEIT

672 FOR I=3 T0 5: FOR O0=% T0O 9: CSE I,O: PRINT "*";

BEIT : NBIT

675 IFr PELI-2 THEN COLOUER 1,1: CSE 4,5: PRINT "*~;

CSR 4,7: PRINT "%*"; CBR 5,11 PRINT 2: POKE 4000%,1

4
€77 17 PELI-S THEN COLOUR 1,1: CSR 4,5: PRINT "*";
CSE 3,7: PRINT "*"; CBR 5,7: PRINT "®"; CBE 5,1: P

RINT 3: POKE 4000%,9

6BO IF PELI=4 THEN COLOUR 1,1: CSR %,5: PRINT "*",
CSE 5,5: PRINT "*"; CSE 4,56: PRINT "*"; CBR 4.8: P

RINT "**; CBR 5,11 PRINT 4: POKE 40003,3

685 IF PELI=5 THEN COLOUR 1,1: CSRE 1,15: PRINT PEE

K(40000)*10: CSE 1,14: PAUSE 1500: PRINT " S

AUSE 1000

690 VS 3: COLOUR 0,12: RETURN

TO0 EEM SIIRTO SILNUKEL

720 GOSUB 800: POR I=1 T0 12: LET R=R-2: SPRITE 1,0
|l|l-u.n|ﬂ'| SPRITE 2.1.l.l.ﬂ‘.ﬂ.1t PAUSE 10: NBIT :
LET Y=Y+%: LET D=D+1: IF SI=1 THEN GOTO 722 BLSE
RETURN

722 COLOUR 1,15: CSR X,Y: PRINT CHES$(33): CBR I+1,Y
: PRINT CHES$(%5): €SB X,¥+1: PRINT CHES(34): CSR I+
1,Y+1: PRINT CHERS(36): LET A(8,D)=0

724 POR I=1 TO 24:; LET B=R-1: SPRITE 1,0,E,R,0,0,87
: SPRITE 2,1,E,E,0,0,1: NBXIT : LET Y=Y+3: LI! D=D+1
¢ LBT A(S, D)=1: GOSUB 1000 .-

72% COLOUR 1,V: CBR X,Y: PRINT ﬂ!ll(!!]l ual I+41,T1:
PRINT CHES(35): CSR XI,Y+1: PRINT CHE3(54): CSRE 141
,141: PRINT CHR$(%6): LET SI=0: LET SV=0: RETURN

730 GOSDB B83%0: FOR I=1 T0 12:; LET R=R+2: BPRITE 1,0
,B,2,0,0,8Y: BPRITE 2,1,B,R,0,0,1: PAUSE 10: NBIT :
LET Y=Y-3: LET D=D-1: IF SI=1 THEN GOTO 732 BLSE
EETURE

732 COLOUR 1,15: CSR X,T: PRINT CHE$(33): C3R I+1,Y
: PRINT CHES$(35): CSR X,Y+1: PRINT CHRS(34): CSE I+
1,Y+1: PRINT CHE$(36): LET A(S,D)=0

754 POR I=1 T0 24: LET E=R+1: SPRITE 1,0,E,R,0,0,8Y
¢+ SPRITE 2,1,E,R,0,0,1: NEXT ; LET Y=Y-%: LET D=D-1
: LET A(B,D)=1: GOSUB 1000

73% COLOUE 1,V: CSE X,Y: PRINT CHRS$(33): CBR X+1,Y:
PRINT CHE$(35): CSE I,Y+1: PRINT CHES(34): CS5R I+i
,I+#1: PRINT CHR$(%6): LET 8I=0: LET SV=0: RETURN

92

740 GOSUB B50: FOR I=1 TO 12: LET B=E-2: SPRITE 1,0
,B,R,0,0,8Y: SPRITE 2,1,B,R,0,0,1: PAUSE 10: NEXT :
LET Y=X-%; LEY S=8-1: IP SI={ THEN GOTO0 742 BLSE
EETUEN _

742 COLOUR 1,15: CSR X,Y: PRINT CHRS(33): CSR X+1,Y
+ PRINT Enlltﬁﬁ}: CSE X,Y+1: PRINT CHRS$(34): CSE I+
1,T+1; PRINT CHR$(36): LET A(3,D)=0

744 FOR I=1 T0 24: LET E=E-1: SPRITE 1,0,E,R,0,0,8V
t+ S8PRITE 2,1,B,R,0,0,1: NEIT : LET X=X-%: LET S=3-1
: LET A(B,D)=1: GOSUB 1000

745 COLOUR 1,V: CSH% IX,Y: PRINT CHRS$(33): C3R XI+1,Y:
PRINT CHES(35): CSE X,Y+1: PRINT CHE$(34): C5R I+
,Y+1: PREINT CHR$(%6): LET S1=0: LET SV=0: RETORN.
750 GOSUB BT70: FPOR I=1 T0 12: LET B=E+2: SPRITE 1,0
,B,B,0,0,5¥: SPRITE 2,1,B,R,0,0,1: PADSE 10: NBIT :
LET I=X+3; LET S=3+1: IF BI=1 THEN GOTO 752 ELSE
RETURN

752 COLOUR 1,15: CSR I,Y: PRINT CHE$(33): CBR I+1,Y
: PRINT CHRS$(35): CSR X,Y+1: PRINT CHES$(34): CSR I+
1,Y+1: PRINT CHRS(36): LET A(S,D)=0

754 FOR I=1 TO 24: LET E=E+1; SPRITE 1,0,E,R,0,0,8V
¢ SPRITE 2,1,E,R,0,0,11 NEIT : LET X=X+3: LET S=8+1
: LET A(B,D)=1: GOSUB 1000

755 pOLOUR 1,V: CSE XI,Y: PRINT CHRS$(33): CSR X+1,Y:
FREINT CERS(35): CBE X,Y+1: FRINT CHES(34): CSE I+1
,1+1: PRINT CHE$(36): LET 5I-0: LET S5V=0: RETURN
BOO EEM MEREIN TARKISTUS

B10 IF SI=1 AND A(S,D)=1 AND A(S,D+1)=1 AND A(S,D+2
)=0 THEN LET A(S,D)=0: RETUEN

813 IF SI=0 THEN RETURN

Bi8 COLOUR 1,EV: CSR X,Y: PRINT CHE$(33): CSE X+1,Y
: PRINT CHES$(%5): CSR X,Y+1: PRINT CEES(%4): CSE I+
1,Y+1: PRINT CER$(36): LET 5I=0: LET 8V=0

B20 RETURN

B30 IF BI=1 AND A(S5,D)=1 AND A(S,D=1)=1 AND A(S,D-2
)=0 THEN LET A(S,D)=0: RETUEN

833 1P SI=0 THEN ZRETURN

838 COLOUR 1,KV: CSR :.r: PEINT CHES(33): CSRE I+1,Y
: PRINT e:ltigsjl CSE X,Y+1: PRINT CHES(34): CSR I+
1,Y+1: FRINT CHRS$(3%6): Ll! 8I=0: LET SV=0

B40 EETURN

B50 IF SI=1 AND A(S,D)=1 AED A(S-1,D)=1 AND A(S-2.D
)=0 THEN LET A(S,D)=0: RETURN

853 IF SI=0 THEN ERETURN

B58 COLOUR 1,EV: CSE I,Y: PRINT CHES(33): CBE I+1,Y
: PRINT CHR$(%S): CSE X,Y+1: PRINT CHR$(%4): CSER I+
ué!+1‘ PRINT CHRS$(36): LET 8I=0: LET SV=0

BT70 1IF n:-1 AND A(S,D)=1 AND A(S+1,D)=1 AND A(S5+2,D
)=0 THEN LET A(S,D)=0: RETURN

B73% IF BI~0 THEN EETURN

B78 COLOUER 1,EV: CSR X,Y: PRINT ¢llltﬂ;]: CBE X+1,T

+ PRINT CHES$(35): csf Y+1: PRINT CH
1,f+1: PRINT CHRS(36): LBET 8I=0; LBT

880 RETUERN

950 EEM LOPETUS

960 VS 2: CLS : VS 4: COLOUR 4,12: COLOUR 2,7: CLS

965 CLEAR

970 FOR I=0 TO 255 STEP 5

980 COLOUE %,6: LINE 0,0,I,191: LINE 0,191,I,0: LIN
B 255,0,255=I,191: LINE 255,191,255-I,0

985 IF¥ I=-130 THEN CBR 14,11: COLOUE 0,T: GCOLOUR 1,
15: PRINT "LOPPU": PAUSE 3000

987 NEXT

990 PAUSE 5000: GOSUB 10BD: STOP

1000 REM PISTEIDEN LISLYS

1010 LET LM=LM-1

1020 LET P=P+10

1030 IF LM<S5 THEN LET P=P+10

1040 IF PELI=1 AND LM=1 THEN LET P=P+200

1042 IF PELI=1 AND LN=1 AND A(5,5)=1 THEN

100

1044 IF PELI=1 AND LM={1 THEN GOSOUB 1080

1050 IF PELI=2 AND LM=2 THEN LET P=P+200

1052 IF PELI=2 AND LM=2 AND A(S5,4)=1 THEN

134}= CSRE X+

IF PELI=2 AND LM=2 AND A(5,6)=1 THEN

IF PELI=2 AND LN=2 THEN GOSUE 1080
IF PELI=3 AND LM=3 THEN LET P=F+200
IF PELI=3 AND LN=3 AND A(5,4)=1 THEN

IF PELI=Y AND LN=3 AND A(4,6)=1 THEN
IF PELI=3 AND LN=3 AND A(6,6)=1 THEN

IF PELI=% AND LN=3 THEN GOSUB 1080
IF PELI=4 LM=4 THEN LET P=P+100
IF PELI=4 AND LM=4 AND A(4,4)=1 THEN

IF PELI=4 AND LM=4 AND A(6,4)=1 THEN
IF PELI=4 AND LM=4 AND A(5,5)=1
IF PELI=4 AND LM=4 AND A(5,7)=1 THEN

IF PELI=4 AND LN=4 THEN GOSUB 1080

RETURN

RESTORE 1092: FOR I=15 T0 O STEP -1: READ C1
SOUND 1,C1,I: PAUSE 110: NEXT

RETDRN

DATA 956,956,0,0,758,0,0,%19,0,956,796,0,0,506

ETOP
BAVE "PELI"
RUN

Tutustu Tarkastojoan ennen ohjelman syéttéa. Kutakin ohjelmarivié
edeltdvdd tarkistussummaoa ei pidd kirjoittaa. Sen avulla voit varmis-
taa, ettd rivi on sydtefty oikein.

25
Dé
2C

oD
E2
00
oA
87
c7
46
E2

9000
9010
9020
,120
9030
9040
9050
9060
9070
9080
9090
9110

CLEAR 65239
LET link code=65240

LOAD "link.c"CODE link code

LET link=%0850

STOP

REM alink

POKE 23300,alku

POKE 23301,0

POKE 23302,1lisa

LET linkxxx=USR link code
STOP

000 CLEAR 4635239

9010 LET link code=45240

9020 FOR i=link code TO link cod
e+l1l8

9030 READ d: POKE i,d

9040 NEXT 1

2050 STOP

9060 SAVE "link.c"CODE link code
, 120

9070 STOP

9080 SAVE "link.make" LINE 9000:
STOP

9100 DATA 42,93,92,229,42,77,92

22’.‘2,113,'!,!2’,217,!2’,21*
,83,92,237,7%

9101 DﬁTﬁ ?I 92,1467, 23? 66,48,7
,9,229,58,6,91,230,31,40,17, zir

7% 4,91

9102 DATA 112,35,113,43,235,38,0
,:;1,?,!4.‘,!!.2!!,1.#.0.',3&,!!

9103 DATA 223,231,2%,44,32,30,2
:1,:0:.17: 40, 4n.z¢.zua.zu:.nn.z

06,86, 4
9106 nni i 1¢=,3¢ 77,92,22%,22
9,70,3%,78 aus 43,45,209,29%, 42,
229,209, 184, 2
$10% DATA ::l ,24,171,217,228,217
,225,34,113, 92,225, 34, 77,92, 225,
34,93,92,201



Ohjelma I

1 INPUT a: LET a=a-1: POKE 644602
,a-256%INT (a/256): POKE 64403
,INT (a/256): RANDOMIZE USR &2
B74: GOTO 1

2 LORD “*CODE: GOTO 1

STOP

RETURN

) RETURN

GO SUB aliZ

REM 8ALIZ ;

REM pddohjelma

GO SUB ?000: REM riveilld 9040 Jja 9110
on RETURN-k&sky

LET alku=100: REM voi olla 0-255

LET lisa=0: REM ei uudelleennumerointia
GO SUB link: REM etsitdin aliohjelmat
GO SUB alil: REM sama kuin GO SUB 400

REM 8alil ; puolipiste erottaa nimen ja
kommentin

saa olla myss isolla

Ohjelma 2

93
16

1 PRINT "odota konekieli lata

uksessa !!"

10 LET a=10: LET b=11: LET e=i
2: LET d=13: LET e=14: LET f=15

20 FOR Jj=62874 TO 45200 STEP 2
|

2% LET hi=0

30 READ b

35 FOR k=0 TO 20

40 LET aa=VAL b$(1)#14+VAL bs(
2)

45 LET b#=b$(3 T0 )

50 LET hl=hl+aa: IF h1)25% THE
N LET hl=hl-254

40 POKE J+k,aa

70 NEXT k

B0 LET aa=VAL b$(1)*146+VAL b$(
2): IF sa()hl THEN BEEP .1,30: P

RINT "Virhe rivilla *; ((j-62874)
/21)#104100: STOP
90 NEXT J
95 PRINT "konekieli ladattu":
STOP
100 DATA "af323c5¢003e003258¢c3
259¢c2a5afc23225afc7e5d"
110 DATA "ed0732befe7eifififesl
732bdfe7elf1f1§161616c2"
120 DATA "e40332befclabdfcedlld
2bffclabdfelfeb03320089"
130 DATA "fecleff32BafclabBfcfel
Dc24cfB2abafe7efe762015"
140 DATA *090icefbedeBfdeleafef
ecb20083e013258fcc3a7ée"
150 DATA "f5feed20083e023258ce
Ja7f5fedd20083e013259fa"
160 DATR "fecla7{5fefd20083e023
259fcc3a7f53abefefe094"

170 DATA "c230f73abefefel0202b3
abdfefe04381b0143fbed0B"

180 DATA “e8fd04043abdfe?00135¢
acd0éfe01dbfbedeBfde3bs”

190 DATA “eafc0175facdDéfecleaf
cfe0120313abf fcfe002033"

200 DATA "1801d7fbcde8fdIac0fcl
10ffacd0éfe01defbedeBfd"

210 DATA "fdcleafclle2fbedeBfdd
2c0fc010ffacd0bfecdeabs"

220 DATA "fcfe02201201d7fbedeBf
d3abdfe018ffacdDbfecIcs”

230 DATA "eafcfe03202bIabffcfel
0201201e9fbcde8fdIacleB”

240 DATA "fcD10ffacdDéfecleafcl
leefbedeBfdlac0fe010f22"

250 DATA "facdDéfecleafcfe0é201
201e9fbedeBfdlabdfc0133"

260 DATA "fff9cd0bfecleafcfels2
01201eefbcdeBfdlabdfcs”

270 DATA "01fff9cd0bfecleafcfel
6201801d7fbcdeBfdIabd2b"

280 DATA "fc01fff9cd0éfe01dbfbe
deBfdcleafclabdfc0ic7b3"

290 DATA "facdDéfecleafcfe01202
101d7fbedeBfd3abdfc0124"

300 DATA "§ff9cd0sfe0142fccdeBf
dabefe01ff§9cd0bfecIIv"

310 DATA "eafefe0220153abdfc014
9facdDéfelabefell fFF0e"

320 DATA "cdDéfecleafclabefcfel
0201201 f3fbedeBfdIabd3s"

J30 DATA "fe0138facdOéfecleafef
e0120253abffcfe0020120f"

340 DATA "01fBfbcdeBfdIac0feOll
afacd0éfecleafclacOfe2l”

350 DATA "01e%facd0éfecieafefel
2201801fdfbcdeBfdIabdln"

340 DATA "fe0135facd0éfelidefbe
deBfdcleafcfe0320003a99"

370 DATA "bdfc0100fbed0éfecleaf
cfe0420180101 fccdeBfd1P"

380 DATA "Jabdfc0135facd0éfelld
efbcdeBfdcleafcfel5204c"

390 DATA "283abffcfe00201201074
cedeBfdlac0fc011afacddb”

400 DATA "Défecleafc0101fcedeBf
d01dffbedeBfdcleafefedl"”

410 DATA "0620123abdfc0149facd0
6felidcfbedeBfdcIeafe73"

420 DATA "010dfccdeBfd3abdfe0ld
4fbcd0éfecleafcfellc2la”

430 DATA "e2{/83abefcfe0D201blab
dfe014afbed0éfe0l05fell"

440 DATA "cdeBfd3abcfc0lfffPedl
bfecleafcfe012021011262"

450 DATA "fccdeBfdlabdfc0125fac
d04fe0142fccdeBfdIabe79"

460 DATA "fc01fff9cd0bfecleafef
20220210117 fccdeBfdIab0"

#70 DATA "bdfc0125facd0éfellé2f
ccdeBfd3abefe0lfff9ed53"

¢80 DATA "Défecleafcfe032021011
cfecdeBfdlabdfc0125facd"”

490 DATA "cd0b6fe0142fccdeBfdIab
cfe01f§f92d06fecIeafc2?"

500 DATA "JabefcfeDlc2eBf93abef
cfe00201e0121 fecdeBfd94"

510 DATA "3abdfc01fff9cd04fe0lé
2fccdeBfd0129fccdeBfdBs"

520 DATR "cJeafefe0120180125fce
de8fd0142fccdeBfdlabdde"

530 DATA "fc01fff9cd0éfecleafcf
e02202b3abf fefe0020124f"

540 DATA "012efccdeBfdlac0fc010
ffacdDéfecleafe0l3bfcBa”

550 DATA "cdeBfdlac0fc010ffacdD
bfecleafcfe0320373abf74d"

560 DATA "fcfe0020180147fbedeBf
d013efccdeBfdlac0fe019b"

570 DATA "0ffacd0éfecleafc0id7f
bedeBfd3ac0fc010ffacdds"

580 DATA "0éfel144fccdeBfdeleaf
cfe0420113abdfcfe00c284"

590 DATA “eafcOi4afccdeBfdcleaf
cfe05201e3abdfcfe0020da"

600 DATA "09014efccdeBfdcleafef
e01c2eafcl153fccdeBfd5B"

610 DATA "cleafefe06200c3abdfel
166fbcd0bfecIeafedabd?f"

620 DATA "fc017ffbcdDéfecleafed
abefe0la7fbed0éfedabdée”

630 DATA "fc01bbfbedDéfecleafee
SO0FFE2FFEIFFO4EFFESEF7E"

640 DATA "4BffbcffiBffolffo263f
fo6451F59¢F7370FF426314"

650 DATA "ffA485FF59f1f616461430F
FILEF32¢F33FF34FF35¢0e"

660 DATR "34f§37ffbe7aff7affbed
IFFA36€7046€F£7065F£7016"

670 DATR "ffédffe1646420612¢116
1666320612c£737562207e"

480 DATA "f§736246320612¢ff41beb
¢20¢§7846€7220¢6§72202e"

490 DATA "f£637020ffbebf70££657
B2061662c418627¢f446aeB"

700 DATA “ée7a204effba72204eff2
B4283292c611§6120286257"

710 DATA "4329£286445292061¢16
120286645291 f284p4e29cé"

720 DATA "2c59f§592c2864e4029112
Béete292061Ff6120284e71"

730 DATA “6e27f§726c6361§§72726
3611£726c61£1727261¢£40"

740 DATA "646161F§63706cff73636
bFf636366¢F726574££6578"

750 DATR "7878f16a702028592916
¢642073702¢59¢f6a7020e3"

760 DATR "4ebeff2dffs£757420284
e292cb111696020612:2814"

770 DATA "4e29{£457820287370292
c591£65782064652c686cf1"

780 DATA "ff6469fF65691F30fF30¢
f3136¢£323413332¢3461"

790 DATR "301f3438Ff3536f1726cb
3F672726344726c§£72724b"

800 DATA "{f736c61§£737261F12df
f73726c££696d42030f 2451 "

810 DATR "ff696d20311f69642032¢
fodff2dff2dff2dffbcdécc"

820 DATA "20692c61ffbcb420722¢6
1£606620612¢69 fbcbébB"

830 DATA "20612¢72§17272641§726
cbeffadff2dffécheffo3an”

840 DATR "70ff6F6effbf76ff2dff2
dff2dff2dff2dff2dff2dse"

B850 DATR “ff2dffanfioefianrafes
472168616741 f6a722049"

B&0 DATA "ffbcbe20ff2cheffeched
eff61666620592¢ff4960d2"

870 DATA "63201f5646546320f£72657
420§ £706£7020 46270209 "

880 DATA "ff63616c6c2017075736
820££727374201£62697450"

890 DATA "201§72657320f7365742
0ff696e20¢f617574202889"

900 DATA "632911f£73626320686¢2
cff61646320686c2¢f£2850"

910 DATA “4ede292cff2c2Bbeée2?f
f6eb567¢£726574beff726b"

920 DATA "4574469£000047100000
00000000000000000000009"

930 DATA "000000000000000000000
00000000000000000000000"

940 DATR "00000000000000C000000
0006ebf70ffoefféaffffed”

950 DATA “ffffff2c72ffeBfdlabdf
¢01£000000000000000072"

960 DATA "0000O000000O00000O000000
00000000000000000000000"

§70 DATA *000000000000000000000
00000000000000000000000"

980 DATR "000000000000000000000
00000000000000000000000*

990 DATA "00000021Bafc7efe2d4200
B3effI28afc180800feffBa"

995




Disassembler

1000 DATR "2003231Becedébiafelal
9fcfe00268010b3a56fcfe2’"
1010 DATA "0028010bediafele20d72
18afc7efe39202¢233a59¢4"
1020 DATR "fefe0020083e48d73ebed
718ebfe0120083e49d73004"
1030 DATR "78d718df3eb9d73e79471
B8d7fe58203f233e28473a%0"
1040 DATA "39fcfe00200b3ebBd73eé
¢d73e294718bdfe012008b4"
1050 DATR "Jes9d73e784718063eb%d
73e79d73e2bd7e52a5af cda"
1060 DATA "234e225afc0600cdlafee
13029471894 fete202b2359"

1070 DATA *"7efebe2B812e52a5afc234
e225afc0600cd1afeelcdel"
1080 DATA "lefd23e52a%afc2lée2dé
b225afecdlafeelcdiefd?y"
1090 DATA "feff28054723c3iefdlef
f328¢5¢3e04d4721085¢7¢7e"
1100 DATA *3400fe53cBfe73cBfe20c
29f£521085¢34007efe0033"
1110 DATR *28¢be39¢f5¢5011027218
afcleffedbl2beilafeffec”
1120 DATA *280577230318§63611c%0
000000034049 ¢53eff010e"
1130 DATA *1027edb1f13420f4k4éde
JeB8fd78b120043e30d7cab"

56 |

1140 DATA "¢560690140eaed4238043
e01329dfe3edbd7c1444dbs"
1150 DATA "1B0ac121027111027¢4d6
9fe21e70311e803cdé9fefl"
1160 DATA "216300116400cdé91e210
900110a00cd49fe21000027"
1170 DATA *110100cdé9fe18333e00e
5ed4230053cel1918f4e134"
1180 DATA *fe00200b3a5dfcfe00280
eJe00180753e01325dfc0c"
1190 DATA "f1c430d723ed52ebb04%4
24bedé2444dc93e00325db7"
1200 DATA "fecYedabedacedadedace
dafedbOedb1000000000002*
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REM-R0BO -something special for N3I-
BREM- (e¢) Jarkko Voori & Miks Leino =
REM- 1985 Versionm 1.0

A=REND(-TIME) : BEEP:SOUND13,0:DEFINTA-Z:DINM
TA(12,3),77(4,3) :0OPEN"grp: "FOROUTPUT AS#1
COLOR11,1,1:SCREEN2,2:G08UB230:A8="Get re
ady":GO0SUB1410:G0SUB1100:0F SPRITE GOSUB
890:0§STOPGOSUB1370:STOPON
PUTSPRITEO,(0,208),,1:CLS
GOSUB940:G0SUB1170
I=19:Y=55:Qu2:KA=T:KB=8:8=4:L1=119:L2=96:
L3=38:L4=106:N=2:H2=-20:H1=110:MU=10: TINE
=0:BA=9:UP=1

SPRITE ON:0NINTERVAL=5C0SUB350:INTERVALON
Z=Z+Q:IFZ>=200RZ<=0THENQ=-Q:H1=H1+H2:PUTS
PRITE1,(160,H1),14,15:00S0B470:IFH1<=300R
H1>=110TEENH2=~H2

PUTSPRITE6, (2#2+15,75),15,EA
rursrnxrlT.E-z*#*BT.155).15.IB
PUTSPRITES, (196,-2%2+55),15,KA
PUTSPRITE4, (43,113+2),13,KA-2

PUTSPRITES, (Z#4+92,174),13,KB-2

SWAPKA ,KB:IPSTRIG(SV)TEENGOSUB560

OF S GOSUB190,190,210,160,160,160,160,160
2 170,170

GOTO 70

S=RND(-TIME)*MU+1:RETURN
PUTSPRITE3,(L1,73),8,9:L1=L1+12:IFL1=263T
HENPUTSPRITE3, (250,209),0,9:L1=119:8="T
RETURN
PUTSPRITE9,(88,L2),7,11:L2=L2+N:IFL2=L4TH
ENIFL4=96THENL4=106:N=2:5=7 ELSEL4=96:N=-
2

RETURN
PUTSPRITE10,(129,L3),4,11:L3=L3+8:IFL3=15
BTHENL3=38:PUTSPRITE10,(129,38),7,11:8=7
RETURN

FORI=1TO6:READM18$(I), N28(1):NEXT
FORI=1T09:FORJ=1TO8 :READA:SP$=SPS$+CHRS(A)
:NEXT:SPRITES$(I)=SP$:5P$="":NEXT
LINE(6,6)-(249,186),14,B:LINE(4,4)=-(251,1
88),14,B:LINE(2,2)-(255,190),14,B
COLOR14:B=208:B1=139:A=1:A1=12:FORI=BT018
3:LINE(8,I)-(247,I),A,BF:SWAPA,A1 :NEXT
SOUNDO,20:S0UND1,8:50UND7,4B11110110: 800N
D8,16:SO0UND6,2:30UND12,1 :30UND11,55
FORI=1T04:READAS:READA

FORJ=1T030

B$=MIDS(AS,J,1):IFB$<>" "THENSOUND13,4
PORKE=0T702:PSET(J*B+K,A) ,POINT(J®*8+K,A):PR
INT#1,B$:NEXT:PORT=1T020:NEXT:NEXT
NEXT:S00ND7,254:COLOR,1

PUTSPRITEO, (240,B1),14,1 :SWAPB1 ,B:FORI=1T
040:B$=INKEYS$:IFBS="1"THENSV=0:COLOR11 :RE
TURNELSEIFB$="2"THENSV=1:COLOR11:RETURNEL
SENEXT

GOTO 330

ST=STICK(SV):IF ST=0THEN IF TIME>2TOTHENB
A=BA+TIME/270:TINE=0:IFBA> TEBTHENGOTO1320E
LSELINE(9,32)-(BA,37),1,BF:RETURNELSERETD
BN

ON ST GOSUB 390,390,410,410,430,430,450,4
50

PUT SPRITEO,(X,Y),6,R0

RETURN

IF POINT(X+4,Y+T7)<>1 THEN Y=Y-4
RO=2:RETURN
A=POINT(X+8,Y+10):IFA=50RA=14THEN X=X+4
RO=3:RETURN

A=POINT(X+4,Y+11):IFA<>1AND A<O>4THENY=Y+4

740

750 PUTSPRITEO e L A
760 LINE(85,16)-(174,26),15,BP:COLOR1 : PRESET(

RO=1:RETURN
A=POINT(X,Y+10):IFPA=50RA=14THEN X=X-4
RO=4:RETURN

IF H1+5=YTHEN IF150<X AND 176>X THEN ON I
NTERVAL=5 GOSUB 500

IF VITHENVI=VI+1:IF VI=30 THENVI=0:NU=10:
PUTSPRITE11,(123,83),12,16:PUTSPRITE12, (4
8,152),12,15:LINE(204,155)~-(208,161),1,BF
:LINE(204,155)-(208,158),12

RETURN
Y=H1+5:PUTSPRITEO, (164 ,H1+5),6,R0:8T=8TIC
E(SV):IF ST=OTHEN RETURN

IF ST=3THENIFPOINT(179,H1+15)=5THENX=1T1:
B0=3:G0T0540

IF ST=7THENIFPOINT(155,H1+15)=5THENX=155:
RO=4:G0T0540

RETURN

Y=H1+5

PUTSPRITEO,(X,Y),6,R0O:SPRITE ON:0NINTERVA
L=5C0SUB350: INTERVALON : RETURN
PLAY"02813M600L20B" : TIME=TIME+600: INTERVA
LSTOP

I=1

IF TA(I,2)=YTHENIFX>TA(I,1)-BAND X<TA(I,1
Y+12THEN IFTA(I,3)=OTHENTA(I,3)=1:08 I GO
SUB 620,620,620,620,620,620,640,670,680,6
90,710

I=I+1:IFI=12THENINTERVALON : RETURN ELSE580
IFBA>9THEN BA=BA-3

RETURN

GOSUBEOO
LINB(TA(I,1),TA(I,2))-(TA(I,1)+8,TA(I, 2)+
8),1,BF:PSET(UP,10),1:UP=0P+11:DRAW"C15"+
TA$(1):RETURN
IFTA(8,3)=0THENTA(T7,3)=0:RETURN
SOUNDT,254:80UND8,7:FORJ=1T010:S0UND] ,1:F
ORK=20T00STEP-1:SOUNDO,K:NEXT:DRAW"C15"+T
A$(5) :DRAVW"C1"+TAS$(5) :NEXT:S0UNDT,254:800
D1,0
LINE(104,45)-(111,58),1,BP:PSET(104,2),1:
nnnu'u11'+rtlia]:nnrunn
LINE(90,175)-(105,182),1,BF:PSET(UP,10),1
:UP=UP+11:DRAVN"C8"+TA$(3):UP=UP+1 : RETURN
LINE(170,15)-(178,23),1,BF:PSET(UP,10),1:
UP=UP+11:DRAW"C12"+TA$(4) : RETURN

I¥ S>BTHENS=T7:PUTSPRITE3, (209,0),0,9:L1=1
19
TA(I,3)=0:MU=8:LINE(204,155)-(208,161),1,
BF:LINE(204,161)-(208,158),12:PUTSPRITE!
,(125,67),12,16:PUTSPRITEI2,(32,152),12,1
5:VI=1:RETURN

TA(I,3)=0:IFTA(9,3)=0THEN RETURN

INTERVAL OFF:SPRITEOFF:RETURNT30
A1=219:B1=118:FOR I=32TO0STEP-1:A=C03(I/2
0)®20+220:B=144-SIN(I/20)*26:LINE(212,144
)-(A1,B1),1:LINE(212,144)-(A,B),11:A1=A:B
1=B:NEXT

PORK=XT0256: PUT SPRITEO,(K,Y),6,3:FORT=17
025:NEXT:NEXT

(0,208),,0:CLS

0,18):PRINTH#1," You did it!":PR
INT#1,"":COLOR2 :PRINT#1,"././././././. 8C
ORE Jaf-!-f-}"-{':PRIlT!T,“
SOUNDB,0:S0UNDT,252:PLAY " t60m900™, "t60":P
LAYM18(1),M28(1):PLAY"¢t120","t120"
COLORT:PI=(78-BA)*150:PRINT#1 ,SPC(6); “Tim
@ = ":PI | -
COLOR15:FORK=1T06:IPTA(K,3 ) THENLM=LN+1:NE
IT:IFLE=0THENB10
PRINT#1,8PC(5);LM; "x Diamond = ";LM*1000:
PI=PI+LM*1000:LM=0
COLORE:IFTA(8,3)THENPRINT#1 ,8PC(6); "Laser
= 2500 “":PI=PI+2500
COLOR12:IFTA(9,3)THENPRINT#1,8PC(6); "Ring
= 5000 ":PI=PI+5000
COLOR10:IFTA(7,3)THENPRINT#1 ,SPC(6); "Crow
n = 10000 ":PI=PI+10000
COLOR13:PRINT#1,"":PRINT#1,SPC(6);"TOTAL
1 "1PI
COLORZ :PRINTH1,"":PRINTH#I, ./ // /o))
1!-’.!1{-!-,(!;-;-!.
COLOE14:PRESET(80,150) : PRINT#1, "Press <EN
TER>"




FORI=1T064 :AS=INKEYS:NEXT
A$S=INPUTS(1):IPASC(AS)=13THENAS="Cet read
y*:G0SUB1380:CLS: PUTSPRITEO, (0,208),,0:F0
BE=17011:TA(K,3)=0:NEXT:2Z=0:PI=0:RETURN40
ELSEBTO

INTERVALOFF:SPRITEOFF

PLAY"MBOSBO3L1Cn55
A=(X-8)/20:B=(Y-45)/20:FORI=1T020:FORT=1T
0150 :NEXT: PUTSPRITEO, (X,Y),RND(-TIME)®14+
1,BEND(-TIME)®*5:X=X~-A:Y=Y-B:NEXT
TIME=TIME+3500:PUTSPRITEO,(19,55),6,R0:SP
RITE ON:ONINTERVAL=5GOSUB350:INTERVALON:Y
=55:X=19:RETURN

GOTO1630

SOUNDT ,252:SO0UNDB,0:FORI=1T02:PLAYN1S(I),
M2$(2):NEXT
LINE(O0,191)-(11,145),2,BP:LINE(211,150)=(
251,175),7,BF:DRAW"c254A0BN255,145L20D20¢G
10L12D16" : PAINT(255,191),2 ;
DRAW"BN11,191C40U126L4U10RBD130R19301TORTD
10L3D166 BME6E4,55D30R31U41R49D21R160U50L8D1
OR4D36LBU20M119,28M91 ,41D40L23016R4010L8
DRAV"BM144,85R16D20L160U20 RBD2P4D10L3U4L2
D4L3U10E4
PAINT(112,190),4:PAINT(122,40),4:PAINT(15
2,98),4

FORI=3TO4:PLAYM18(I),M28(I) :NEXT
DRAW"BN144,85R16D20L16020 RBD2F4D10L3U4L2
D4L3U10E4"
EESTORE1620:B=205:FORK=1T09:B=B-20:A=0:RE
ADAS: IFK=40RK=9THENC=INT(K/4+4):PLAYM1S(C
),M28(C):ELSEFORT=1T0400:NEXT
FORI=1TO12:A1=VAL(MIDS(AS,I,1)):A=A+16

IF A1=0THEN 1070

IFA1=3 OR A1=5 OR A1=6 OR A1=T7 THEN LINE(
A,B)-(A+15,B-20),14,BF:DRAV"bm=a;,=b;clbe
1r13bu4li13bud4ri3budliSbudri3budli’”

IF A1=10BA1=40R A1=5 ORA1=6 THEN LINE(A,B
}'{‘+1511'1}|5|B

IF A1=20RA1=40R A1=7 ORA1=6 THEN LINE(A+1
+B)-(A-1,B-20),4,BF

EEXT:NEXT
LINE(95,86)-(95,112),7:LINE(208,69)-(212,
81),1,BP:LINE(208,129)-(212,143),1,BP:LIN
E(79,185)-(79,165),5

RETURN

FORI=10TO11:FORJ=1T032:READA: SP$=SPS$+CHES
(A):NEXT:SPRITE$(I)=SP$:SP$="":NEXT
SPRITES(16)=STRINGS(16,CHRS(240))
SPRITES$(15)=STRINGS(13,CHR$(0) )+STRINGS(3
,cnnlEzﬁE)J*ﬂrnllu:(13,:33:{ﬂ}}+arn:1u:(3
,CHR$(255))
FORI=1T011:FORJ=1T02:READA:TA(I,J)=A:NEXT
:NEXT

FORI=1TO6:READAS:TAS(I)=AS:NEXT
FORT=1T704:FORI=1T03:READTT(T,I):NEXT:NEXT
RETURN

PUTSPRITEY,(88,96),7,11
PUTSPRITE10,(129,38),7,11
PUTSPRITE2,(161,25),13,10
PUTSPRITE11,(123,83),12,16
PUTSPRITE12,(48,152),12,15
PUTSPRITEO,(19,55),6,1

PUTSPRITE3, (0,209),0,9
LINE(0,0)-(B7,41),13,B:LINE(0,20)-(87,20)
,13:LINE(7,30)~-(80,39),1%,B:LINE(98,0)~(1
17,13),13,B:LINE(9,32)-(78,37),11,BF:C0LO
R7:PRESET(18,2) :PRINT#1, "Things" : PRESET(1
8,22):PRINT#1, "Energy " :COLOR11
LINE(175,105)-(180,104),4,BF:LINE(175,45)
-(180,44),4,BF:LINE(212,146)-(219,118),11
:LINE(204,155)-(208,161),1,BF:LINE(204,15

5)-(208,158),12
PSET(92 ,175),1:DRAVW "cB8"+TAS$(3)
PSET(170,15 ),1:DRAW"c2"+TAS$(4)
PSET(104,50 ),1:DRAW "c11"+TAS$(2)
FORI=1T06:PSET(TA(I,1),TA(I,2)),1:DRAW"ci
5"+TAS$(1) :NEXT
COLOR15:DRAWTAS(5)+TAS(6)
RETURN
INTERVALOFF:FORT=1T0500:NEXTT:PUT SPRITE9
,(88,209),7,11:PUTSPRITE11,(123,209),12,1
1:PUTSPRITEO, (12%,209),,R0: PUTSPRITEIO, (O
,209),,11
PLAY"m20000810114eeel2d-r214d+d+d+12e"
GAS="bm=a;,=b;a0sBe=i;r6d2bd242h2r2g214ub
br8 d2u2ré6d6lbu2rbuddbr?2 f2d42r2u2e2d46blbub
br8 r6d2bd416u2r4l4udbm-24,8 r64616ubbrB
d3f%e%u’dbr2 r6d2bd416u2r4liudbrl8 r6d4léu
4d6br6h2f413686"
LINE(64,90)-(159,145),1,BP:LINE(64,90)~(1
59,145),15,B:FORI=6T012:FORJ=BOTOB2 : B=J+1
6:A=J:DRAWCAS:NEXT:NEXT: PRESET(69,136) : PR
INT#1,"Hit <ENTER>"
GOTO BTO
A$="Good bye!":G0SUB1380:SCREENO:END
INTERVALSTOP:SPRITESTOP
LINE(0,0)-(255,7),1,BP:LINE(O,184)-(255,1
91),1,BF:LINE(0,8)-(7,183),1,BF:LINE(248,
E}'{255|153}|1l31
LINE(6,6)-(249,186),14,B:LINE(4,4)-(251,1
88),14,B:LINE(2,2)-(253,190),14,B
FORI=0T0D12:PUTSPRITEI, (0,209) :NEXT:C=RND(
1)*14+2:FORI=8TO183STEP2: LINE(8,I)-(247,1
),1,BP:LINE(8,I+1)-(247,1I+1),C,BP:NEXT
COLOR15:LINE(78,89)-(170,103),1,BF:LINE(T
9,90)-(169,102),C,B:FORI=1T09: FORK=1703:X
=81+I1*8+K:PSET(X,93) ,POINT(X,93) :PRINT#1,
MIDS(AS,I,1):NEXT:NEXT:FORT=1T02000:NEXT:
RETURN
DATA"88m90088r1604116ea05co4bebo5d18cendg
+050","v90118f0214f18e+116fcfagegd”
DATA"11604aea05co4bebo5d18cod4ard”, "o218ar
etclibfefagegh”
DATA"r16116o05ecec4aoScodeglBfao5dr”™, "0218
afafl16bfdfolao2dolfa”
DATA"11605fdo4bo5do4gbdflBego5ce™, "0118gd
o2eglibGgececlac2coleg”
DATA"05116eco4a05¢c0418f05d11604dbgblBecSe
116co4afalBdb”,"o118a02¢cl16dfo1bo2d1Bolghd
11602ceolao2col18fdl16go2gfg”
DATA"05116c04a05cedodboSdfecegfedcodbobed
tfd;+d0511Ehiunfﬂo4hu5dn#g+bugcotlt|h+;l-
ce0314mT7000a","011B8a02f+01bo2g+0218cadb-¢g
+fdolbo2l8g+adefd+l4eonll2a”
DATA60,102,255,255,189,189,24,60 ,60,126,
255,255,189,189,24,60 ,28,24,60,60,62,60,

24,60, 56,24,60,60,124,60,24,60
nxr;u:afsé,‘éz 63.éu.fé.ié.iég.ﬁﬁ,ﬁn,ﬁn,a

0,60,66,129
DATA 28B,62,42,62,127,127,251,145 ,28,62,4
2,126,127,255,239,70
DATAO,4B,142,127,159,38,0,0
DATA" REOBO the robotman ».80,"
by Jarkko Vuori & Mika Leino ",90,"
1985 Version 1.0 ", 100,"Control s

yatem: 1.key 2.8tick ",140
DATA 255,255,23%8,68,68,68,68,68,68,68,68,
68 ,68,68,68,0
DATA 255,255,238,68,68,68,68,68,68,68,68,
68,68,68,68,0
DATA 0,0,0,0,1,1,1,9,85,181,181,181,169,7
1,59,1,0,0,0,0,0,0,0,32,84,90,90,90,42,19
6,184,0
DATA 35,95,60,135,108,155,18,175,183,95,1
95,115,104,55,92,175,170,15,197,155,192,1
35 :
DATA BD5BR1E2R1F2D1G2L1H2R2D1U1E1U1F1 ,BD2
DZR1D3F1U3R2D3E1U3RIU2D1G5D2U6R1L2R101 ,BD
4RBD2LS5U1G1H1 ,BDEBRIDIFIR2E101H2D1 L1
DATA"BM98,4554BR212D1R2G2F2G2F2G2F2L2D1R2
BM114,45R2D1L2F2G2F2G2F2G2R2D1L2"
DATA"s4BM96,60R2D303R18D303R2"

DATA 0,0,8,255,0,-8,0,96,8,255,96,-8

DATA 115141115151,110151160121,1511211311
11,1051111%54111,510200070045,051001131010
101001100015 ,000000000043,0000000001103
PUTSPRITEO,(19,55),6,R0:SPRITE ON:0NINTER
VAL=5G0SUB350: INTERVALON : RETURN

<UPPER/LOWER>

Kysyisin mitéd <UPPER/LOWER
OFF> tarkoittaa ja miten se
muutetaan tietokoneen ym-
mértémdédn muotoon?

Tilaaja

Erikoismerkki <UPPER/LOWER
OFF> saadaan pitdmallda CTRL-
ndppdintd pohjassa ja painamal-
la H-ndppéintd. Kun merkki tu-
lostetaan, kone ei endid tee mer-
kistén vaihtoa CBM- ja SHIFT-
ndppdimilla.

Petri Helenius

Seikkailupeli-
ohjelmat

Minulla on SVI-328. Tein Mik-
roBITEISSA 2/86 ja 3/86 olleet
seikkailupeliohjelmat. Kun
ajoin ne. tuli “Syntax error in
51120". Kun poistin rivin, tuli
sama virhe seuraavalla rivil-
l&. Miké neuvoksi, kun riveilld
ei ole mitéitin vikaa?

“Spectravideoko seonnut?”

Virhe aiheutuu todenn&kéisesti
vaarinkirjoitetuista datoista. Olet
ilmeisesti tehnyt jonkin virheen
joko rivillda 50990 tai rivilla
51010. Laskepa ensimmdiseksi
pilkut riviltd 50990.

Saamasi syntax error johtuu
siitd, ettd kone yritti lukea merk-
kijonoa numeromuuttujaan.

Risto Siilasmaa

Knight Rider

Tein Knight Rider ohjelman
MikroBITT] 2/86:sta. Vicineeni
ilmoeitti “OUT OF DATA ERROR
IN 535". Missd vika?

Vesku

Kyseiselld rivilld chjelma lukee
datoja riveiltd B00—804. Tarkis-
ta kyseiset DATA-lauseet. Mikéli
Vic on ennen virheilmoitusta
piirtdnyt koko aloituskuvaruu-
dun olet ndppdillyt jonkun
GOTO- tai GOSUB-késkya seu-
raavan rivinumeron véaarin, jol-
loin ohjelmasi on toistamiseen
harhautunut rivilld 500 alkavaan
datoja lukevaan alichjelmaan.

Kim Leidenius
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Nuotti

Tein Nuotti-ohjelmaa Spectru-
mille. Kun olin saanut sen val-
miiksi, kuvaruutuun tuli ilmoi-
tus: B Integer out of range.
5000:4. Eli kokonaisluku wvéd-
risséi rajoissa. Mint en 16ytd-
nyt minkéénlaista virhettd
vaikka tarkistin loppujen lo-
puksi koko ohjelman.

ll?lr!

Koska ohjelma ei toiminut mi-
tenkdén on kirjoitusvirhe 16ydet-
tdvissd riveiltd 5000—5040. Tar-
kasta ensin rivin 5000 POKE-
kdsky (POKE f,a), silld se aiheut-
taa kyseisen virheilmoituksen.
Seuraavaksi etsit 5010—5040 ri-
vien datoista virheen. Datoja pi-
tdd olla 56, pilkulla toisistaan
erotettuina. Luultavasti jokin
pilkku puuttuu. Kannattaa etsid
lukua, joka on suurempi kuin
255, koska se on varmasti v&éarin.

Kimmo Laitinen

Spectrumin spritet
MikroBITIN numerossa ?./86 oli
melko yleiskdyttbéinen sprite-
rutiini Spectrumiin. Sen toi-
mintaa voi kuitenkin nopeut-
taa huomattavasti (noin 40 %).
kun muuttaa rivin 130 seuraa-
vanlaiseksi:
130 DEF FN s$(x.y.s$)=""
AND USR 65000

Jarisolt

Mitd puuttui

Spectravideon Othello-pelin
listauksessa ei ollut rivig 370.
Mité poisjtitineelld rivilld oli
tarkoitus olla?

SVI

Ohjelmasta puuttui enintdén ri-
vinumero 370. Jos sen puuttu-
minen hdiritsee, voi ohjelman
kirjoittamisen jdlkeen antaa re-
num-komennon, jonka jélkeen
rivit on numeroitu kauniisti 10:n
vélein.

Tekija

Vield piirrosta...

Tein Spectravideon piirto-oh-
jelman. Kun ruutuun ilmestyy
menu-sana ja valintoja, ohjel-
ma jumiutuu ja tekee samaa
uudelleen. CTRL+STOPilla-
kaan ei ole vaikutusta. Misstd
vika?

“Aloittelija”

Kirjoittamassasi ohjelmassa on
Syntax Error eli kirjoitusvirhe,
mutta koska rivilld 26 on késky
ON ERROR GOTO 152:

ON STOP GOSUBI53,

niin ohjelma ei ilmoita virheestd
vaan piirtdd menun uudelleen.
Poistamalla rivin 26 saat virheil-
moitukset esiin ja voit korjata
virheet. Laita lopuksi rivi 26 pai-
koilleen.

Juha Eskelinen

Sea Bomber

Tein MikroBITTI 2/85:ss& ol-
leen “Sea Bomber” -pelin.
mutta se ei toimi. Alussa pelin
ohjeet ilmestyivéit normaalisti
ruudulle ja pelikin néytti toi-
mivan, laiva tuli ruutuun, sa-
moin oma lentokoneeni, mutta
kun kosketin ohjausnéppdimid
pelatakseni, mitdén ei tapah-
tunut, odotin ja ruutuun tulikin
“Game over”. Missd vika?

“Spectrumisti”

Vika on todennédkéisimmin joko
rivilld 190, jossa tarkistetaan
oman koneen mahdollinen tér-
mdys tai sitten rivilld 25, jossa
lentoalueen vériattribuutit asete-
taan vastaamaan INK 7:44 ja
PAPER 5:14.

Ohjelmaan on my®s jddnyt te-
kovaiheessa joitakin tarpeetto-
mia rivejd. Naitd ovat rivit 20,
235, 240 ja 2000.

Jan Lundstrém

Kalle Sharpille

Olen ktdntinyt Kalle kotipsy-
kiatri -ohjelmaa Sharp MZ-
731:lle. mutta eteen tuli pari
ongelmaa. Koneeni antaa ille-
gal data errorin rivillé 760, jol-
le olen kirjoittanut IF NOT(LO-
PUSSA$=0) THEN LI$="",
Toisena ongelmanani on run-
sas 7-merkkien kéyttd muut-
tujien pertissti. Kun poistin ne
ei kone tiltannut. Haittaako
%-merkin poisto ohjelmaa?
Kalle

Virheilmoitus johtuu siitd, ettd
olet yrittdnyt verrata merkkijo-
noa numercon. Alkuperéisessd
listauksessa lukee IF NOT(LO-
PUSSA$ ="KOODI") THEN
LI$="". K&ytd t4td muotoa tai
lisd4 vahintddn lainausmerkit
nollan ympaérille.

Prosenttimerkit kertovat Basi-
cille, ettd kyseessd on kokonais-
lukumuuttuja. Sharpin Basic
tuntee  kuitenkin ainoastaan
reaalilukumuuttujat, joten yksin-
kertaisinta on j&ttdd %o-merkit
pois. Sen seurauksena ohjelma
vie enemmaén muistia ja ajo hi-
dastuu.

Kim Leidenius




®® Binaariluvut pydrivét tietokoneen sisim-
méssd, sen tietdd Villekin., Miksi tietokoneet

sitten kdyttévét kaksi

lukuja

ja miten niillé oikeastaan lasketaan?

Tietéidks Ville?

inaarilukujen kdytén ymmaér-

tdmisestd on hyoétyd jokai-
selle ohjelmoijalle. Jopa pelkéas-
td&n Basicilla ohjelmoivan olete-
taan joskus sisdistdvan binaarilu-
vut. Muutamaa Basic-kasky4
kédyttdessd kun sattuu tarvitse-
maan binaarilukuja.

Miksi binaariluvut?

Prosessorihan on erddnlainen
monijalkainen pieni laatikko.
Jalkojensa kautta se kommunikoi
ulkomaailman kanssa lahetta-
mélls ja vastaanottamalla s&hko-
sykdyksiéd.

Prosessorin on huomattavasti
helpompi havaita pelkédstdén tu-
leeko johonkin sen jalkaan vir-
taa vai ei, kuin ryhtyd mietti-
mésn minkédlainen jédnnite tai
virta kyseisestd jalasta l6ytyy.
T&std syystd prosessorin yhdellad
jalalla on ainoastaan kaksi oloti-
laa, jénnitettd joko on tai sitd ei
ole. Sama pétee myé&s piirien si-
‘séisissé tiedonsiirroissa.

Tallainen tila on helppo il-

Kuva 1. Luvut nollasta 15:een.

maista kaksijarjestelmén luvuil-
la: jos jénnitettd on tulkitaan tila
vkkoseksi, jos jannitetts ei ole on
tila nolla.

Jos prosessori kédyttéisi esimer-
kiksi kymmenjédrjestelmén luku-
ja, pitdisi sen pystyd erottamaan
toisistaan 10 erilaista jadnnitetta.
Tadm4 taas kasvattaisi piirien ko-
koja, tehonkulutusta, hintaa jne.

Moniko bittinen?

Prosessoria, joka kdyttdd jalois-
tansa kahdeksaa numerotiedon
l&hettdmiseen ja vastaanottami-
seen kutsutaan yleensdkin kah-
deksanbittiseksi. Talldin proses-
sorilla on kahdeksanbittinen da-
tavdyld.

Esimerkiksi luettaessa PEEK()-
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kéaskylld jonkin muistipaikan ar-
vo, saatu luku sijoittuu aina vé&-
lille 0—255. Kahdeksalla bitill4
voidaan ilmaista juuri luvut 0—
255,

Lasketaan nollilla
ja ykkosilla

Binaariluvut jarjestyvét aivan sa-
malla tavoin kuin kymmenjérjes-
telménkin luvut, kéytettdvid
symboleja on vain kahdeksan
vihemmdén kuin kymmenijérjes-
telméssé.

Kuvassa | on esitetty binaari-
lukuja vierekkdin vastaavan
kymmenlukuj&rjestelmédn luvun
kanssa.

Nolla ja ykkénen muodoste-
taan samoin kummassakin luku-
jdrjestelméssd. Tamén jélkeen
on kuitenkin kéytetty jo kummat-
kin kaksijdrjestelmdn symbolit,
joten kakkosen esittdmiseksi on
kdytettdvd kahta symbolia.

Aivan samalla tavalla kym-

Kuva 5. Kertolaskua.

menjérjestelméssd  yhdeksikén
jalkeen tdytyy k&yttdd kahta
symbolia seuraavan luvun ilmai-
semiseen eli 10. Symboleista en-
simméinen (1) kertoo kuinka
monta kymmentd luvussa on ja
toinen symboli (0) kertoo puoles-
taan ykkosten méédrén.

Kaksijarjestelméssa seuraa yk-
késen jélkeen luku 10, jossa en-
simméinen symboli (1) kertoo
kakkosten méérén ja toinen sym-
boli (0) ykkosten méédrén.

10 sormea keskelld
kédmmentd

Ihmiset kéyttdvdt kymmenjérjes-
telmédn kuuluvia lukuja méédrien
ilmaisemiseen. Meid&n on hie-
man vaikea ymmértdd kaksijér-
jestelmén lukuja, mutta pienelld
harjoituksella onnistuu ainakin
lukujen muunto lukujérjestel-
méstd toiseen helposti.

Mita ovat bit

tavut,

sanat ja kaksoissanat

Bitti on pienin tietokoneen ki-
sittelemé tietomédé&rd. Nolla tai
vkkénen, virtaa tai ei.

Tavu koostuu kahdeksasta bi-
tistd. Kahdeksasta, koska kah-
deksan on mukavasti kakkosen
kolmas potenssi. Kahdeksalla

bitilld wvoidaan ilmaista luvut
0—255 tai —128— + 127, esi-

tystavasta riippuen.

Sana tarkoittaa kuudentoista
bitin mittaista lukua eli kahta
tavua perdkkdin. Sanaa kdyte-
tddn usein kuusitoistabittisisté
mikroista keskusteltaessa. Sa-
nalla voidaan kuvata luvut 0—

65535 tai —32768— + 32767.
Kaksolssana on 32 bitin mit-

tainen binaariluku.

BCD-luku on menetelmé, jolla
binaariluvuilla ilmaistaan hel-
posti kymmenjérjestelmén lu-
kuja. Talléin yhdelld tavulla
mééritelld&n kaksi kymmenjér-
jestelmén numeroca. Menetel-
mé ei ole kovin taloudellinen,
silld neljdd bittid kdytetddn
vain kymmenen eri luvun il-
maisemiseen, vaikka neljalla

bitilld paddstdsan 16 saakka.
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Kuvassa 2 on aluksi kymmen-
jérjestelma&n luku 215d hajotettu-
na perusosiinsa, Té&rkedtd on
huomata, ettd kéytettdvit po-
tenssit ovat juuri kymmenen po-
tensseja.

Seuraavaksi sama luku binaa-
risena 11010111b. Kirjain b ker-
too luvun olevan binaariluku,
kun taas kirjain d kertoo luvun
olevan kymmenjérjestelméssai.

Binaariluku voidaan jakaa sa-
malla tavoin osiin kuin kymmen-
jérjestelméinkin luku. Kuvassa 2
jako on tehty. Kantaluvun eli
kakkosen potensseihin jaetusta
muodosta on helppo laskea lu-
vun kymmenjérjestelmén muoto.
Lasketaan vain potenssit yhteen.

Toiseen suuntaan eli kymmen-
luvuista binaarilukuihin siirto
onnistuu seuraavasti: lasketaan
mikd on suurin muutettavaan lu-
kuun sopiva kakkosen potenssi
ja véhennetd&n tdmé siitd. Ky-
seinen kakkosen potenssi on t&l-
l6in binaariluvussa ykkénen. Sa-
malla tavoin jatketaan véhenté-
mélld erotuksesta aina suurin
kakkosen potenssi kunnes saavu-
tetaan nolla.

Kaikki ne kakkosen potenssit,
joita ei voida erotuksesta vihen-
t&& (ovat liian suuria) tulevat bi-
naariluvussa nolliksi.

Esimerkiksi 215 muutetaan.
Suurin siihen sopiva kakkosen
potenssi on 27=128. 215—128=
87. Suurin 87:44n sopiva potens-
si on 2°=64. 87—64=23. Seu-
raava potenssi on 2*= 16. (Koska
2=32>23.) 23—-16=7. (2'=8>
7,) 22=4, 7—4=3, 2'=2. 3—2
=], 2°=1. 1—1=0. Tulokseksi
saimme 27+204 24420420420
eli 11010111b. Kaksi luvussa
eslintyvdd nollaa ovat 25=32 ja
2=8,

10+10<>20

Yhteenlasku binaariluvuilla voi-
daan tehd4 tutulla allekkainlas-
kulla, Luvut sijoitetaan allekkain
ja lasketaan pystyriveittdin oike-
asta reunasta ldhtien yhteen. Jos
summa on suurempi kuin yksi si-
joitetaan jotain "“muistiin”. Ku-
vassa kolme on laskettu 28+ 89
= 117 binaariluvuilla.

Miinukset mukaan

Vahennyslaskun suorittaminen
onkin jo hieman mielenkiintoi-
sempaa. V&hennyslaskuhan
médritellddn seuraavasti: 10—5
=10+(—5)=5.

Eli vdhennyslaskukin on yh-
teenlaskua. Jotta miinusmerkki-

sid lukuja voidaan kéyttdd tieto-
koneessa on sovittava niille sopi-
va esitysmuoto. S&&nténé on, et-
t4 jos kaikkein vasemmanpuolei-
sin bitti on ykkénen on luku ne-
gatiivinen. Té&lléin kahdeksalla
bitilld voidaan ilmaista luvut vé-
lilla —128 , +127.

Ongelmaksi j44 endd negatii-
visten lukujen l&ytdminen. Jos
halutaan esimerkiksi laskea 1+
(—1)=0, on ensin l&ydettdvd
—1:n esitysmuoto. Tdménhdn
l6ytédd kokeilemalla. (Kuva 4)
Tapaa, jolla vastaluvut léyde-
tdédn kutsutaan kahden komple-
mentiksi.

Kahden komplementti toimii
seuraavasti: otetaan luku, jonka
vastaluku halutaan saada selville
ja muutetaan sen jokainen ykk&-
nen nollaksi ja nolla ykké&seksi.
Té&mén jélkeen lisdtddn tulok-
seen ykkénen ja simsalabim,
meilldi on haluamamme Iluku.
Kuvassa 4 on etsitty ensin luvun
100 vastaluku —100. Suoritta-
malla kahden komplementti vie-
|& kerran palaamme jélleen lu-
kuun 100. Helppoa, vai mité!l

Vyorytettyd
kertolaskua

Binaariluvuilla kertominen on
oikeastaan melko yksinkertaista.
Kaksilukujérjestelmén luvuilla
on nimittdin erds hauska ominai-
suus, jota seuraava esimerkki

kuvaa:
00000101b=5d : 00001010b=

10d : 0010100b = 20d:
00101000b = 40d : 01010000b =
80d : 10100000b = 160d

Eli jos binaarilukua vieritetd&n
yhden askeleen verran vasem-
malle on tulos ldhtSarvo kertaa
kaksi.

T&td havaintoa kayttamaélla
voidaan tavallinen kokonaislu-
kujen kertolasku suorittaa. Esim.
5x10=2x2x10+10. Kuvassa 5
on laskettu binaarilukuina 10 x
7=T0.

Pybristettyd
jakolaskua

Jakolaskun voi usein tehdd sa-
malla periaatteella. Muistettava
vain on, ettd jos kaikkein oi-
keanpuolimmaisin bitti on ykké&-
nen, tulee jakolaskun tuloksesta
automaattisesti alaspdin pyoris-
tetty. Se, ettd oikeanpuoleisin
bitti on ykkénen tarkoittaa tie-
tenkin sitd, ettd luku on pariton.
Paritonta lukua ei voi jakaa ta-
san kakkosella. [




| ARTO JA JURI MUSTAIOKI

x ontinkieli perustuu dénteen-
F SN . Tamé merkit-

*Hﬂﬂtﬁ aﬁﬂﬂnﬂnjauﬁtyn

_avainsanan (tdssd tapauksessa
",hﬂlﬂﬂ") alku- ja lappumt vujh

.pjﬂ.nh&n}ukamenmnﬂttnmm
“sellaisen helposti. Nayttaisi silts,
- efté téllainen kyky on osa didin-
 kielenddn suomea puhuvan kie-

- livaistoa. Kuitenkin, jos &anteen-
' vaihdoksia tﬂrkastallaan l&hem-
‘ min, havaitaan, ettd kyseessd on
muodolliselta kannalta melko
monimutkainen toimenpide. Tal-
lainen tilanne on tietysti haaste

ee Yqﬂxmlahnmmmm
Vipusessa on seuraava esimerkki kontinkie-
lestti: Konamintti koinséntti kokokontti _
komenanontti eli Min& séin koko omenan.
Wmuﬁlﬂmmm

poikkeuksellinen ratkaisu: vaih-
detaan vain ensimmdistd vokaa-
lia edeltdva osa eli kdytdnnossd
alkukirjaimet. On huomattava,

ettd sddntd koskee vain o- (tai 6-)

loppuisia diftongeja (uo ja y8).
Esimer sanassa hion i ja o
kuuluvat eri tavuihin. Siksi sano-
taan koon hintti, jolloin alkuosa
tulee ddntdd ko'on.

7. poly kontti kolu péntti
lippé kontti  koppa léntti
Suomen kielelle on tyypillista

vokaalisointi: etuvokaalit &, & ja
y eivét yleensd esiinny samassa
sanassa takavokaalien a, o ja u
kanssa. Ilmi8 heijastuu myds
kontinkieleen, missd vokaalit
soinnutetaan ensimméisen sa-
nassa esiintyvdn vokaalin mu-
kaan. Tdmén seurauksena en-
simmdisessd osassa ei esiinny
lainkaan etuvokaaleja. (Poik-
keuksen tosin muodostavat yé-
diftongin siséltdméat sanat, joissa
vaihdetaan kohdan 6 mukaisesti
vain ensimméinen kirjain.)
Edelld mainittuja saéntéja jou-
dutaan joskus soveltamaan use-

 proystaills kontti koustailla

. teen ilmentymid: kaikissa naissd

~ ku ensimméiseen vokaalim asti+

sanassa ensimmdistd vokaalia
seuraa toinen samanlainen vo-

(2,4,7)

prontti (2,5,7) | kaali, vaihda “ko":n tilalle
&&ni kontti kooni &ntti 'Ir.oo
_ (3,4, 7) Pokkeus: jos késiteltdvan sa-
dinen kontti koinen &ntti ~ | nan ensimmdinen vokaali on u
(3,5,7) (tai Y) ja sitd seuraa o (tai &),
_yb kontti ky® ontti niin kirjoita “k" + késiteltdvd sa-
(3,6.7) na u:sta (y:std) eteenpéin + kési-

teltdvd sana u:ta (y:td) edelta-

Yll& esitetyt sddnnét voidaan
vaan kirjaimeen asti + "ontti”.

kirjoittaa  Hetokoneohjelmaksi

"sellaisenaan”. Kuitenkin niiden | Vokaalisointuséiént: sanan
lahempi tarkastelu paljastaa | vokaalisoinnun mé&&rdd ensim-

mahdollisuuden yhdistd& osan
niistd. S&&nnét 1, 2, 3 ja 5 ovat
nimittdin saman yleisen periaat-

médinen siind esiintyvd vokaali.
Vihdoin péésemme késiksi itse

tietckonechjelmaan. Se ei ole la-

jissaan ensimmédinen. Tiettdvésti

. tapauksissa jakokohta on ensim- | ainakin Jouko Seppénen on teh-
‘méisen vokaalin jaljessd. N&in | nyt vastaavan ohjelman Lisp-kie-
saammekin tietokoneelle siirret- | lella, Hén on my&s laajemmin
tdvéksi seuraavan sadnndston: pohtinut sananmuodostusta

Peruss&déint®: kirjoita "ko"+ | leikki- ja salakielissd (ks. esimer-
késiteltavd sana ensimméisen | kiksi Suomen kielitieteellisen yh-

vokaalin jélkeisestd kirjaimesta
loppuun + késiteltdvdn sanan al-

distyksen julkaisuja 7. Sanan-
muodostuksen ongelmia. Turku
1981, s. 143—163). Kuten tun-
“niti"”, nettua Lisp erocaa rakenteeltaan

Tadsmennys: jos késiteltdvissd | tdysin Basicista, joten ohjelmilla

on hyvin vahén yhteista.

Ohjelman perusrungon muodos-
‘tavat kolme operaatiota: ensin
etsitddn sanan ensimméinen vo-

Ohjelma on pyritty laatimaan
mahdollisimman lyhyeksi sel-
keyden kuitenkaan kéarsimétta,

kaali, sitten suoritetaan kolmena
eri versiona kontinkielisen muo-
don kokoaminen ja lopuksi var-
mistetaan vokaalisointi. Yksityis-
kohtaisempia kommentteja:

1. Rivilld 140 maédritelldsn
suomen kielen vokaalien joukko.

2. Riveilld 170—220 on kaksi
silmukkaa, joiden avulla saa-
daan selville sisddnsydtetyn sa-

jestysnumero laskettaessa kirjai-
mia sanan alusta. Ulommassa
silmukassa otetaan tarkastelta-
vaksi kirjaimia sanan alusta lu- | 260
kien, sisemméssd kdyd&én joka
kerralla ldpi vokaalien muodos-
tama “sana”. Jos vokaali loytyy, |
hypétéan silmukasta pois.

3. Rivills 180 mééritelldsn
muuttujat B1$ ja B23 siten, ettd

ettd Bl$ tarhnltbn ‘
 tarkasteltavana olevaa

mutta silmukasta l.ﬂm
keen mﬂmmﬂm&

jain

4 Rlvaﬂl& m—m
tarvittavat kﬁnﬁnﬁiﬂhﬂ.
neljdstd palasta. Ensin
| 144n ne sanat joissa on p
kaali. Sitten mm
leen ne sanat, }oimtm
UO tai YO; nﬂml
retddn sitten arm
i ﬁalrnohimarm
nan ensimmdisen vokaalin jér- | huolehtivalle riville 340.
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| . ohjelmoijalle. Millainen tietoko- ampia kerralla. Voihan esimer-
neohjelma voisi tuottaa minka kiksi sanan alussa olla diftongi ja Tutustu Tarkastajoan ennen ohjelman sysitéd. Kutakin ohjelmari-
tahansa sanan "kontinkielisen” vield sellainen, missd on etuvo- . vid edeltdvidé tarkistussummaa ei pidé kirjoittaa. Skandinaavisten
vastineen? kaaleja. Alla on lueteltu joitakin . merkkien osalta on tarkistussummat laskettu virallisten ASCII- :
Aluksi on tarkasteltava kontin- esimerkkeja, joissa turvaudutaan arvojen mukaan. Haluatko oppia
kielen ominaisuuksia. Se kdy useampaan sddnté6n tai jotka . . ‘e 0
parhaiten tyyppiesimerkin avul- muuten ovat tavallista kiintoi- 0'“9]!“0"“33“ DEICJR ’
lIc A i sem;inliu Sulkeissa on mainittu
. puru tti puntti sovellettujen sdantjen numerot. .
virsi kontti  korsi vintti se kontti ko sentti (1) | B 2D 100 PRINT "K ON T I NKIEBL I” HUVIA JA HYOTYA
- Ensimméinen esimerkki viittaa - hamstrata kontti komstrata _ DR L00 DIETION /s rsssapnisisiaacas scmsns mre' . COMMODORE 64
-Eﬁm. uﬂ&Kvatii:ndhckmunkyae hantti (1) BE 120 PRINT " (C) Juri Mustajoki”
vuista i esi- i ' i 1| & : "K IS0JA k imia" N
e u n toinen liioitella kontti mlﬁ;h Eg 1:2 Efﬂzuzgsiﬁi* dytd vlin irjaimia Dn.kll']ﬂ, joka k.ertoo
Slkaah - Aluistavoksl shdcnskel vaa'at kontti  koo'at vantti 62 180 noimm(ag) e menensfis pelien rakentamisen
ot iR i s - 8 18 Uil oot PRCSENIS .
i : 18 =M XY - 141,
rjainta tsaari kontti koori tsantti ;3 . Rt Taoe
2 fransu kontti  konsu frantti (2,4) 34 200 IF B1$=MID$(V1S$,J,1) THEN 240
; stressi kontti kmﬂmntﬁ kreivi kontti koivi krentti 72 210 NEXT i
Peruud&n;}ﬁ vaatii tdsmennyk- (2,5) BO 220 NEXT Lina
gsen: sanan aloittava konsonant- prétkd kontti kotka préantti 20 230 PRE!T "Tuollaista sanaa el ole suomen elesn
tiyhtyma (koostui se sitten kah- (2,7) 26 240 17 né:fgﬁ HEN A1$="K00"+NID$(S18,I+2,B)+NID BASICISTA
desta tai kolmesta konsonantista) uuhi kontti koohi untti $(S18,1,I)+"NTTI" : GOTO 270 Sk
gﬂ:il::: yhdeksi kirjaimeksi. milkka pysyy vaihdoksen jdl- | muutoksia (esimerkiksi  koili (3,4) 56 250 IF Bis="U" a:n nz:-'o;{ﬂnimtg;r" .;:1{1;::;'?" KONEKIELEEN
ntti kolo intti keenkin samana. pentin sijasta kooli pentti). Edel- | auer kontti kouer antti THEN LET A1$="K"+MIDS(S18,I,B)+NI 1,1 T 3
asema kontti kosema antti | 5. peili kontti  koili pentti la esitetty tapa on kuitenkin joh- (3,5) I e R on konekieliopas 6502
Toinen tédsmennys: sanan pieli kontti  koeli pintti donmukaisempi. uoma kontti kuoma ontti F9 270 P=LEN(A18) B ki prosessorille, Kirja pereh-
aloittava vokaali katsotaan yksi- joulu kontti  koulu jontti 6. suola kontti  kuola sontti (3,6) 65 280 FOR I={ TO P-5 d}'ttﬂﬁ Commodore 64:n,
ndén “vaihtokelpoiseksi”. Diftongit (kahden erilaisen luoti kontti  kuoti lontti dly kontti kolu antti Y3 290 E""”“i“f-‘;” t C28=MID$(A1S,1,I-1) 1 C3 Vic-20:n, Applen ja Atarin
4. vaari kontti  koori vantti vokaalin yhdistelmat) néyttévét |  Jos némé sanat muunneltaisiin (3.7) ISR o Lo i R fator 1ot
tuuli kontti  kooli tuntti kayttaytyvén perusséddnnon mu- | edellisessd kohdassa mainitun | tyyny kontti koonu tyntti 78 310 IF C1$="K" THEN A1$=C28+"A"+C38 OI'EHStHJE.i't onckicen
Pitkd vokaali ndyttad vaativan | kaisesti: vain kaksi ensimmadistd | sddnnén mukaisesti saataisiin: (4,7 C2 320 IF C1$="0" THEN A13=C28+"0"+C3$ mielenkiintoiseen maailmaan,
erikoiskasittelyn: se aiheuttaa | kirjainta vaihtuu. Néin saattaa | koola suntti ja kooti luntti. T4l- | péytd kontti kouta pdntti IR i TN e —
o:n pidennyksen sanaparin en- | syntyd suomen kielelle vieraita | 16in sanojen &dénteellinen yleis- (5.7) 78 350 GOTO 150 . o o 02 olevilla palvelu-
ﬁmmam osassa, vastavuoroi- | diftongeja, minké johdosta jotkut | hahmo muuttuisi “litkkaa”: difton- | lyéda kontti ky6dd lontti Tllaa.swml!a 91 ja 0 ev.l a_paive ,u :
sesti jalkimméisessd osassa vo- | olisivat valmiit tekemddn vaih- | gin sijaan tulisi pitkd vokaali (6,7 korteilla tai hae suoraan kirjakauppiaaltasi.
kaali on lyhyt. T&ll8 tavoin ryt- | doksen yhteydessd muitakin | (00). Té&mén vuoksi tehd&dn | kradsd kontti koosa kréntti |
| 62 ] BITTI 6-7/86




HELSINKI, CitySokas, puh. 90-125 61, KERAVA, Kauppakeskus, puh. 90-248 005, LAHTI, CitySokos, puh. 918-249 31, JARVENPAA, Sokos, puh. 50-280 644
KOTKA, CitySokos, puh. 952-112 B0, LAPPEENRANTA, CitySokos, puh, 953-11900, MIKKELI, CitySokos, puh. 955-367 500, VARKALIS, Sokos, puh. 972-277 88,
HSALMI, Sokos-market, puh, 977-235 11, POROKYLA, Sokos, puh. 976-207 00, QULU, Sokos-market, puh. 981-226 311, RAAHE, Sokos-market, puh. 982-365 16,

/, .f{ 1

KEMI, CitySokos, puh, 980-149 01, ROVANIEMI, Sokos, puh. 960-17911, KOKKOLA, CitySokos, puh. 968-133 11, RAUMA, CitySokos, puh. 938-223 322, PORI, CitySokos, puh. 939-37511 Listtietoja MIKROBITIN
TAMPERE, CitySokos, puh. 931-38111, TURKU, Tavaratalo Wiklund, puh. 921-211 23, PISPANRISTI, Sokos-market, puh, 921-421 500, SALO, CitySokos, puh. 924-185 21

Spectravideolle.

® ® Spectravideo 3X8-sarjan kéyttéjié on Suo-
messa jo melko mukavasti, samoin ZX-
Spectruminkin. Ei siis ole yht&én hullumpi
idea kd&éntéd Spectrumin Basic-ohjelmia

Spectravideo

COLOR y Kirjainten vari y:ksi
COLOR,y Taustan vari y:ksi
COLCR,,y Kehyksen vari y:ksi
Jatettdva pois Tekstin valkytys
Kaytd taul. 2. Virin kirkkaus
Jatettdvd pois

PCHR$Z7)+"p" K&anteinen teksti ON
PCHRS$(27)+"qg" Kaédnteinen teksti OFF
LOCATE x.y Kursorin kohd.

Huom. jérj.

Kuva 1. Suorakédnnds. PRINT-apuktiskyt.

Spectravideo
Lapindkyva (kehys)
Musta

Vihred
Vaaleanvihred
Tummansininen
Vaaleansininen (taivaan)
Tummanpunainen
Syaani (kylménsin.)
Punainen

Pinkki
Tummankeltainen
Eeltainen
Tummanvihred
Aniliini

Harmaa

Valkoinen

Kuva 2, Spectrumissa on vain kahdeksan vérid, mutta kaksi kirk-
kausastetta (kdsky BRIGHT). Esimerkiksi Spectrumin musta kan-
nattaa korvata SVI:n mustalla, jos kirkkaus on 0, harmaalla jos

kirkkaus on 1.

Spectravideo

LOGix)

FNU(X$)

ASClmrki3)

MID$(A$(—taul. indexit), x, y—x)
&B

Kuva 3. Funktiot.
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un ldhdemme kédédntelemédén
Spectrumin ohjelmia Spect-
ravideolle, tulee ZX-porukoiden
mieleen kysymys: Miksi ei SVI:n
ohjelmia Spectrumille? Vastaus
l6ytyy koneiden ominaisuuksis-
ta. SVI:ss&8 on uudempana ja
kallimpana koneena ominai-
suuksia, joita Spectrumissa ei
ole, esimerkiksi Sprite-grafiikka.
Tallaisten ominaisuuksien kor-
vaaminen Spectrumilla olisi &a-
rimmdisen hankalaa, jollei mah-
dotonta. Térkein edellytys ohjel-
makddnnokselle on, ettd kohde-
kone on alkuperéistuotetta “vah-
vempi”.

Myos Basic-tulkkien on oltava
melko samantyyppiset toimin-
noiltaan. T&ssd suhteessa ei ZX-
SVl ole mikddn helppouden
malliesimerkki, pikemminkin
pédinvastoin. Mitd Basiciin tulee,
mm. Salora Fellowissa, Segassa,
IBM PC:ssd ja yhteensopivissa
sekd monissa MS-DOS-koneissa
on varsin sopiva Basic SVI:lle
kddntdmiseen.

Sopiiko listaus?

Ennen kuin voimme aloittaa oh-
jelmakdédnntksen, meiddn on
huolellisesti tutkittava alkupe-
rdistd Spectrum-listausta, jollai-
sia loytyy esimerkiksi MikroBI-
TISTA. On hyvd ymmaértéa lis-
tauksen perusidea ja 18ytd4a sen
padsilmukat.

Jos listauksesta l6ytyy kuvan 7
kdskyjd, kannattaa se jdttdd sik-
seen. Poikkeuksen muodostaa
POKE-késky, jos sitd on kdytetty
merkkienmuodostukseen eli
USR-funktion yhteydessd. Taulu-
kon késkyt joko manipuloivat lii-
tdntdjd tai muistipaikkoja suo-
raan, tai kdyttdvat Sinclairin
massamuisteja, jotka poikkeavat

ALEKSI BARDY

kéytoltddn SVI:n massamuisteis-
ta.

Valitettavasti useat lehdissa
olevat ohjelmat kayttdvat né&itad
kdskyjd systeemimuuttujien ja
konekielen hallintaan ja ovat si-
ten hankalia k&&dnnettdvid. Hel-
pompia pédhkinéitd loytyy aloit-
telijoille tarkoitetusta Spectrum-
kirjallisuudesta, esimerkiksi
puoli-ilmaisista vihkosista Spec-
trum Magiaa (studieférlaget) ja
Spectrum Leikkejd (sama).

Suorakédnndkset

Ohjelmat, jotka eivédt kdytd gra-
fiikkkaa (PLOT, DRAW, CIRCLE
ym.), eivdtkd enempédd _kuin
kahta vérid kerrallaan, voidaan
kddntdd  suorakddnndsperiaat-
teella. Suorakddnnokset pyérivét
(jos pyorivdt) SVI:n 40 merkin
levyisessd tekstitilassa. Spectru-
min ndytté on vain 32 merkkid
leved, joten etenkin PRINT-lau-
seita voi joutua muotoilemaan
uudelleen.

Ryhtyessimme  k&dntdméan
ohjelmaa Spectravideolle on en-
nen ensimmaéistd rivid lisdttdva:
CLS:DEFSNGA — Z:DEFFNU(XS)
;fmm+msc{x$}—azxa=n=

7

Ohjelmaa ajaessa on aina
huolehdittava siitd, etts tdmé rivi
suoritetaan ensimméiseksi. Rivi
tyhjentdd ruudun (sisiltyy Spec-
trumin RUNiin) ja mé&é&rittas
Spectrumia vastaavan laskutark-
kuuden, funktion FNU vastaa-
maan Spectrumin funktiota USR
ja - muuttujan PI (Spectrumissa
vakio).
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SVI leikkii

Kerro kerro CTR

Ensimmdinen kéasky, jota suora-
kddnnoksessd tarkemmin kasitte-
lemme on PRINT. Spectrumissa
voi PRINT-kdskyn yhteyteen si-
joittaa erilaisia ohjailevia késky-
jd, jotka voivat esiintyd erikseen-
kin. SVI-kdadnndkseen vastaa-
vien késkyjen on tultava erik-
seen, muuten ohjelma ei toimi.

Miten ndmé& ké&skyt sitten sijoi-

tetaan PRINTiin, mitd ne teke-
vét? Esimerkiksi ndin:
PRINT INK 5:"Muste viitonen”
Kaskyt siis asetetaan toisistaan ja
itse tekstistd puolipisteelld ero-
tettuina. Esimerkkimme kirjoit-
taa vérilld viisi (syaani) ruutuun
tekstia.

Néistd kédskyistd ja niiden SVI-
kollegoista on kuva 1. Kuva 2 on
véaritaulukko ja siséltdd koneiden
vdrikoodit. Taulukon avulla
voimme muuttaa Spectrumin vé-
rikoodit SVI:n védrikoodeiksi.

Hyppelyé

Spectrumin ja SVI:n Basic-tulkit
eroavat myds GOTO-kdskyn
osalta. Spectrumista puuttuu
yleinen ON x GOTO -rakenne,
Jolla voidaan muuttujan x-arvos-
ta riippuen hypédtd GOTOn pe-
rdsséd luetelluille riveille. Vastaa-
van saa aikaan Spectrumin GO-
TOlla sijoittamalla rivinumeron
tilalle lausekkeen, vaikka néin:
GOTO 1000+ x> 100
Esimerkkimme hyppdisi riville
1100, jos x olisi 1, riville 1200,
jos x olisi 2 jne. Se on siis varsin
helppo korvata ON x GOTO
1100, 1200, 1300, 1400... -rivill4.

Pieni oikeinkirjoituksellinen
seikka: Spectrumissa GOTO on
GO TO ja GOSUB on GO SUB.

Spectrum ei vélitd, vaikka oh-
jelmasta 16ytyisi hyppykédsky ri-
ville jota ei ole, vaan se etsii au-
tomaattisesti seuraavan rivin. Jos
siis SVI ajovaiheessa ilmoittaa:
Undefined line number, meidén
on kirjoitettava puuttuvalle rivil-
le (jolle yritettiin loikata) REM.

Spectrumissa kdytetddn joskus
muistin sddstdmiseksi merkkijo-
noa GOTO-osoitteena, esimer-
kiksi GOTO VAL"700”. SVI:ssa
se ei sddstdisi muistia eiksd toimi-
si, joten meidédn tulee muuttaa
se GOTO 700:ksi.

Funktiot

Matemaattiset funktiot ja merkki-
jonofunktiot ovat Spectrumissa
ja SVI:ssd suurin piirtein samat.
Spectrum ei kuitenkaan k&yta
sulkuja, joten esimerkiksi "SIN
a" spectravideoidaan “SIN (A)”
:ksi. Muutamia eroja on, ne loy-
tyvédt kuvasta 3.

Funktio USR("A") saa Spec-
trumissa  grafiikkamerkin A
alkuosoitteen RAM-muistissa.
Pokeamalla siihen ja seitsemédn
seuraavaan muistipaikkaan voi
muuttaa A:n vaikka kérpéseksi.
Vastaavaa valmista funktiota ei
SVI:ssd ole, silld tarkoitukseen
kdytetddn yleensd nopeampia ja
helppokédyttéisempid  spriteja.
Tekstitilassa ei nditd spritej& voi
kuitenkaan kdyttds. Lisdsimme
riville 0 funktion FNU mééritte-
lyyn. T&mé& uusi funktio vastaa
toiminnaltaan USR:44, mutta
koska SVI:n merkkigeneraattori
sijaitsee videomuistissa taytyy
POKE muuttaa VPOKEksi USR:n
yvhteydessé.

Taustajutuissa yleensd maini-
taan mitkd merkit ovat grafiikka-
merkkejd. Ne tdytyy syottas
LEFT GRPH -merkkeina.

Piipityksen syyn
olemus

Selaillessamme Spectrumin lis-
tauksia, huomaamme usein
BEEP-k&skyn. Se saa Spectru-
miin rakennetun  summerin
("kaiuttimen”) piipittdmé&én. Aa-
ni ei yleensd néyttele ohjelmissa
kovin merkittdvdd osaa eika sitéd
tarvitse vilttdméattd kddntds. Jos
se halutaan k&&ntdd, annetaan
BEEPille kaksi numeerista maa-
rettd: kesto ja korkeus. Kesto an-
netaan sekunteina.

Sekunttikellon avulla on help-
po laatia taulukko BEEPin ja
PLAY-késkyn "L"-makrokdskyn
pituuksista, ne ovat k&&ntden
verrannollisia.

Toinen BEEPin méére on nuo-
tin korkeus. Voimme lisdtd sen
"N"-makrokdskyn perdédn, kun-
han muistamme ensin lisédtd sii-
hen 36 ja tarkistaa ettei siitd tule
negatiivinen. "N"-makrokéskysta
on muutenkin paljon iloa, esi-
merkiksi skaaloja soitellessam-
me,

BEEP 2.5,0 PLAY"L1N36"
BEEP 1.2,0 PLAY"L2N36"
BEEP 0.6,0 PLAY"L4N36"
BEEP 0.3,0 PLAY"L1ON36"

Kuva 4. BEEP— PLAY-uutuudet. Aé&nigeneraattori on nollattava
ennen ajoa CTRL-G:ll4, ettei aikaisemmin ajettujen ohjelmien
ddnet sekoita uusia. Luvut ovat sekunteja ja pytristettyjd
likiarvoja.

Spectravideo

OR = RND(—TIME) Satunnaislukujuuri
FORQG =0OTOX:NEXT Viive

QG$ = INPUTS$(1) Odota painallusta
LOCATE 0,23:7... Alalaitaan tekstid
CHR$(VPEEK 40 x y +x) + 32)

Kuva 5. Suorakédnnéksen muut késkyt. Kéytetyt muuttuja QG ja
QGS ovat viitteellisid, eli mik& tahansa vapaa muuttuja kéy.

Spectravideo

PSET (x.y)

LINE —(peek(&hFE42) + x], peek(&hFE44) + yl)
CIRCLE(x,y),r

LOCATE Bxx B8xy

LOCATE 0,8x 23

Jatettdva pois

Kuva 6. Grafilkkak&&nnékset. X ja y tarkoittavat kuvaruutu-
koordinaatteja. Y-akselit ovat koneissa erip&in. Y on SVI:ssé& 191 —y
ja yl on —yl. Témé ei koska AT-késky&. PRINT-apukéskyt voidaan
sijoittaa myés kolmen ensimmdisen késkyn yhteyteen.

Spectravideo

?"NIMI ?":GOSUBI10000:A$= VD5

?'IKA ?;:GOSUBI0000:A = VAL(VDS)
?"IKA & NIMI ?":GOSUB 10000
a=VAL(VD$):GOSUB10000:A$ = VD$
LOCATE 8x HI B x 4:?"jj0";:GOSUB10000:
FF$=VD$

Kuva 8. Esimerkkej& INPUT-aliohjelman ké&ytésté (grafiikka-
kéiénnés). Jos halutaan tekstin/luvun siséénsyétén tapahtuvan sa-
malta riviltd, jolle kysymysteksti tulee, t&ytyy PRINT-lauseen
perétn lisétd puolipiste esimerkkien 2 ja 4 tapaan.
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Grafiikkakédnnskset

Grafiikkakddnnés on suorakdén-
nostd tarkempi, mutta jonkin
verran hankalampi ja tekstin tu-
lostuksessa hitaampi. Jos Spec-
trumin ohjelmassa on grafiikka-
kdskyjd se on ainoa k&annos-
tapa.

Suorakddnnoksessd lisdsimme
ohjelman alkuun rivin nolla.
Grafiikkakddnndksessé rivid tdy-
tyy hieman muuttaa. CLS:n pai-
kalle tulee SCREEN 1, jolla siir-
rytddn grafiikkatilaan (Spectru-
missa ei ole erikseen grafiikkati-
laa). Funktion FNU méérittelyn
muutamme seuraavaksi, jotta se
kohdistuisi spriteihin merkkien

sijasta:
DEFFNU(XS$)=14336+8X
(ASC(XS) — B5)

Sprite-hytnteiset

Kun nyt grafiikkakddnnoksessd
kdytdmme spritejd grafiikka-
merkkien sijaan, tdytyy meidén
kayttdd PRINTin tilalla PUT
SPRITE -k&skyd. Tdmd tietysti
pidentdd ohjelmaa, koska jokai-
nen sprite pitdd tulostaa omalla
késkyllddn. Niinpd

PRINT AT 13.3:"(grafiikka — A)"

Kuva 7. Jos listauksessa on néitd
merkkejd, on sen k&éntéminen
mahdotonta tai ainakin erittéin
hankalaa.

C9 10000
3E 10010
95 10020

URN
5B 10030
1D 10040

VD$=""
VD$=VD$+INPUTS(1)
IFRIGHT$(VDS,1)=CHRS$(
13) THENVD$=LEFT$(VD$,
LEN(VD$)-1) :PRINT:RET

PRINTRIGHTS$(VDS,1);
GOT010010

grafiikkakddnnetddn
PUT SPRITE ASC("A")—85.(8X
3.8X13)..ASC("A") -85

ASC("A")—65:n voi tietysti si-
sdénkirjoitusvaiheessa valmiiksi
laskea (“A":sta tulisi 0, "B":st&
1, jne.). Huomatkaamme etéa
"A" ei ole left grph -merkki vaan
iso kirjain.

Jos koordinaatteja (13,3) ei
AT-kaskylld ole annettu ne voi
PEEKata osoitteista &HFE42 (x-
koordinaatti) ja &HFE44 (y-koor-
dinaatti). PEEKailun tuloksia ei
tarvitse endd puttausvaiheessa
kertoa kahdeksalla.

Tavalliset
grafiikkakéskyt

Spectrumin grafiikkakéskyt 16y-
tyvdt kuvan 6 vasemmalta puo-
lelta ja niitd wvastaavat késkyt
SVI:n oikealta puolelta.
Kuvassa ndkyy myés Spectru-
min DRAW-késky ja sille vastine
LINE. Spectrumin DRAW ei ole
avain graafiseen makrokieleen,
kuten SVI:ssd, vaan kdsky joka
piirtdd  grafiikkakohdistimesta
(pisteestd johon edellinen gra-
fiilkkakadsky pdéattyi) viivan x pis-
tettd sivulle, y pistettd ylés. Kos-
ka y-akselit ovat koneissamme
eripdin, tdytyy y muuttaa vasta-
luvukseen —y ennen k&&nndst4.

Tekstit ja grafiikkaa

Myé6s grafiikkakddnnéksissd on
usein uudelleen muotoiltava
PRINT-lauseita leveAmp&& néyt-
té8 varten. Grafiikkatilassa néy-
tén leveys on 42 merkkié eli pari

enemmén kuin normaalisti.

Tekstin syéttdminen kdy teksti-
tilassa helposti INPUT-kaskylla.
Gratiikkatilassa se ei onnistu.
Listauksessa 1 on aliohjelma,
jolla voidaan korvata INPUT-
lauseen kéyttd. Aliohjelma on
askeettinen — mitdén editointi-
mahdollisuuksia ei ole, eikd
myoskddn tekstin tulostusmah-
dollisuutta (INPUT "texti”,d$).
Ja kaiken kukkuraksi alichjelma
palauttaa aina merkkijonon vd$.
Niinpé monimutkaisemmat
INPUT-lauseet pitdd korvata pi-
temmilld k&skyrykelmilld. Téasté
muutamia esimerkkejd kuvassa
8. Huom! Input rutiini alkaa ri-
viltd 10000.

Paha, paha
ATTR-késky

Spectrumin funktio ATTR pa-
lauttaa tietyn merkkipaikan ti-
lanteen; tausta- ja merkkivérin,
vilkkuvuuden ja kirkkauden.
Koska SVI:n videomuisti on ra-
kenteeltaan erilainen, on tdmén
kédskyn k&&ntdminen ldhes mah-
dotonta. Siispd vélttdkddmme
listauksia joissa tdméd hankala
késky esiintyy.

Lopuksi

Kaikkia ohjelmia ei yksinkertai-
sesti voi kddntds, ja tuskin kos-
kaan k&&nnés onnistuu ensiyrit-
tdmélls. K&dnnéksistd vakavam-
min kiinnostuneiden kannattaa
kuitenkin hankkia Spectrum-
kirjallisuutta ja kyselld asioita
Spectrumin ka&yttajilta. [

" Ota BASF FlexyDisk.

'

?
l.

BASF:n uusi disketti-
valikoima jokaiseen

jarjestelmaan.

Huipputekniikkaa

varmaan
ja turvalliseen

tietojenkasittelyyn.
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Commodore

MYYN asepalveluksen takia C-128+ levari
1570 + Philips monitori + MPS 801 -kirjoitin +
kasettiiasema (muutama kasettipeli) + yli 400 pe-
lia n. 100:1la levylla + joystickeia + kirjallisuutta
ym. Laitteet huippukunnossa. Hp. 7500 mk (ta:
eniten {arjoavalle). My&s erikseen jos saan kaik-
ki laitteet myytya silld tavalla. Peter Suominen,
Lantinenpitkakatu 47, 64100 KrisHinankaupun-
ki. Puh. 962-11319.

MYYN vahsn kdytetyn Commodore 128:n. Hin-
nasta sovitaan, soita 90-6923] 12.

MYYN CBM-64:n, kasettiaseman, Simon's Basi-
cin (suom. kﬁ}"lfc\ohwe”_ a5 pehn. joystickin.
Hyvissh kunnossa. Soita tai kirjoita. Sami Ker-
kela, Kitkantie 2. 93699 Kuusamo. Puh. 989
22242,

MYYN Commodore B4:n + levyaseman + 45 kak-
sipuolista diskettid taynnd ohielmia (en myy
erikseen). Pekka Méntyvaara, Nastatie 6, 00800
Helsinki. Puh. 90-7554506.

MYYN uudenvercisen Commodore 64-mikron,
154]-levyaseman |a kirjallisuutta, Kaupanpaal-
liseksi ohjelmistoapua. Hintapyyntdé 3000 mk.
Aki Korhonen, puh. 90-361355,

MYYN hyvikuntoisen Commodore 64 +joy-
stickin + kasett!aseman seka noin 100 pelia. Hin-
ta mk 2300. Ota yhieys 50-6987669 Markus.

MYYN Commodore 64:n + kas.asema + printteri
{Brother HR-5C)+2 joystikkis + Simon's Basic
moduuli + syntetisaattori ja sekvensserichjelma
sekd palion peleja ja kirjallisuutta. Jarmo Luuk-
ka, Lasitehtaantie 53 R 151, 11910 Rithimaki.
Puh. 914-32582 (koti) 814-62165 (toimi).

MYYN CBM-B64 tietokoneen +levyaseman +
must.valk. TV:n+alan kirjallisuutta + joystickin
+ pelejd. 3500—4000 mk. Myyn myés alkuperai-
gid kasatfipslejd, ssim. Catacombs, Stellar 7
Soitelkaa puh. 921-393229. Tommy Kajander,
Putkimishenkuja 5, 20310 Turku.

MYYN CBM-64:een 64 Forth-kielen (HES, 100
mk), Robcom Turbo 50 -moduulin (250 mk) sekd
HES 6502 -assamblerin (kasatti, 50 mk). Joko
erikseen yo. hinnoilla tai yhdessa. Pekka Maki-
nen, PL 17, 0420] Kerava.

MYYN rankan paketin: CBM-64 + |54] levyas. +
Brother HR-5C kirjoitin verkkolaitteella + kas.
asema + Spectran joystick + Simon's Basic -mo-
duli ohjekiricineen + itsetehty valokyna +20
levys + kasetteja (mm. Teksti-64 kop. ohjelmia,
Flight Simulator 11, Elite. .. yht. yli 200 ohjal-
maa) + kiria Prog. Rel. Guide + Bitin nrot -B4 ja
85 +muita alan julkaisuja. Hinta 3999 mk.
Arto peltola, Erottelutie, 46810 Ummeljoki. Puh.
951-235194,

MYYN Magic Mouse -hiiren. Tarkoitettu CBM
B4:lle ja 128:]le. Mukana seuras chjelma diske-
tills. Hintapyynts 400, —. Kai Simula, Keskus-
puisick, 10 A 11, 98100 Kemi. Puh. 980-14046
(koti) 980- 14040 (toimi).

MYYN C.64+ levyas. 1541 + kasettias. + print-
teri MPS-B01 + Super-Text ja Magic Desk teks-
tink&s.chj. + Basic | opetuschj. + Turbo 50 mod.
+ Simon's Basic + runsaasti huippupeleja + dis-
kettejs. Norm. hinta yli 10000 mk, hp. vain 5000
mk! Ajalla 9.6.—1.7. et tavoita, joten soita no-
peasti! Voipl tosin olla kaupan vield myShem-
minkin. Puh. 90-598905. Jari Rautanen, Ajokoi-
rantie 3 A, 02940 Espoo. Huom! Laitteet lihes
uusial

MYYN Commodore |6+ kasettiasema+7 pelid
+ kfytidoh jeet + tarvittaval |iitdnnst. Myyn myds
tosihalvalla Basic 2000 -tistokoneen. Janne Sivo-
nen, Myllypadantie | C 19, 00920 Helsinki. Puh.
90-3491 480,

MYYN C-16+ kasettiasemat + joystick + 10 ka-
settipelis + | modulipeli + suom. kielinen kaytta-
jinopas. Soita klo 18—20. Mikko Suonic, Nah-
kialantie 12 B, 37800 Toijala. Puh. 937-21180.

MYYN Commeodore-16, kasettiasema, Atari-
joystick-adapteri + joystick. Lisdksi n. 10 pelia,
mm. Galaxions ja 30-time trek. Kaupanpiille
taulukkolaskeniachjelma, jota et muualta saal
H'p. n. 950 mk, josta voidaan neuvotella. Saoitte-
le! Pekka Koponen, Kultatie 2, B6400 Vihanti.
Puh. 982-8114].

MYYN Commeodore-16, kassttiasema, kayttdjan
opas, loystick-sovitin, VG-115 joystick, peleja.
Hp. 850 mk. Ismo Kérkkdinen, Oravatie 7,
81730 Lieksa. Puh. 975-21875.

Bittiporssissti

julkaistaan yksi

kertaluonteisia

ostan/myyn/vaihdan -ilmoituksia. Yritysten ilmoituksia El jul-

kaista B

. vaan toisaalla lehdessé olevalla pikkuilmoi-

ittiporssissd
tuspalstalla. Ohjelmakopioiden myynti- tai vaihtoilmoituksia ei

julkaista.
Toimi ndin

1. Kirjoita koneella tai tekstaa SELVASTI ilmoituksesi lehdessé

olevalle Bittipérssikortille tai Ad-kirjepaperille.
2. Muista merkité téydellinen nimesi. osoitteesi ja puhelinnume-

rosi.

3. Kirjoita postisiirtolomakkeeseen oma nimesi maksajan paikal-
le. saajaksi Tecnopress Oy / Bittipérssi ja maksa 20 markan ilmoi-
tusmaksu postisiirtotilille 1337 40-0.

4. Postita ilmoituksesi ja pankista saamasi kuitti tai sen kopio
osoitteella: MikroBITTI. Bittiporssi. PL 64. 00381 Helsinki.

Puhelimitse emme ota vastaan ilmoituksia. llmoitukset julkais-
taan saapumisjérjestyksessd. joten emme voi taata, ettéd ilmoituk-
sesi ehtii jo seuraavaan numeroon. Emme julkaise sééntéjenvas-
taisia ilmoituksia. emmekéd palauta maksua.

MYYN yhdessa tai erikseen tarpestiomana C- 16,
kasettiasema, 16 kilon lisSmuisti, joystick, Jack
Attack ja Jump Jat. Myyn myds elekirontikkape-
lin Donkey Kong. Hinnoista sovitaan. Anssi Tér.
mdlehto, Salmitie 6, 84100 Ylivieska, Puh. 983
20013,

MYYN Commeodore 1541 -levyaseman. Kaupan
pddlle monia hioppupelejd mm. Exploding
First, Bruce Lee, Quest for tires, Grog's re-
venge ym. Laite on hyvékuntoinen. Eniten tar-
jpavalle. Vaihdan myds pﬁlE]& Jev?l]&. lari
Kauppi, Vihtakatu 13, 48770 Karhula 6. Puh.
952-88414.

MYYN Commodore: Handic-tupla modeemin,
kdy 64/128:0in (takuu voimassa). Lisdksi myyn
alkuperaiset disksttipelil 64:44n. Rambo ja Elite
edullisesti, Jarl Satamo, Sankarink. 16 B, 74100
lisalmi. Puh. 977-22265,

MYYN tai vaihdan CBM-64 alkupersisis disket-
tipelejd. Mm. Rock'n Wrestle. Scittele ihmess-
gd. Markus Lahti, Maurinkatu 14 a 6, 00170 Hel-
sinki. Puh. 50-638118.

MYYHN CBM-64 alkuperdisid kasettipeleid: Chil-
ler, Pyjama Hama, Sguirm, Eung Fu-Master,
Orbitron, Mind Controll, Herbets Dymmy Run,
Trible Tournament, Ghostbusters, Magic Gar-
pet, Manic Minor. 350 mk yhieanss, Kari Vilp-
pala, Torronte, 38200 Vammala. Puh. 932-
43826,

MYYN Commodore-B4:48n alkuper. huippupe-
leja. Esim. Summer Games [I, Beach-Hed 11,
Arabilan Nights ym. Lemans- ja muistio modulit,
Bittl sekd Printti lehtid. Puh. 918-878724/lanns.

MYYN CBEM-84 alkuperdiset kasettipalit Stellar
7, Psytron, Turbo 64, Falcon-Patrol 2, ym. ym.
yht. 22 pelid. Polkuhintaan 290 mk + postikulut.
Mikrolahtid kaupan pddlle. Vain kénttikauppa
na. Jyrki Kummola, Jousikatu 7, 33530 Tampere.
Puh. 831-613061.

MYYN CBM-64:n alkuper&iset pelikasstit Spy
ve Spy ll, Winter Games, Summer Games
[—1I, Goonies, A View to A Kill, Rock'n Wrest-
le, 50—70 mk/kpl. Grafiikka ja Adnitehostesi
kirjan 70 mk {ovh 175 mk). Turbograliikka &
musiikkl -kasetin + oppaan 70 mk. Pasi Tiiti-
nen, Kauppakatu 10 B 23, 48100 Kotka. Puh.
952.12592.

MYYN kuusi CBM-64:n vBhinkdytettyd alkupe-
rdistd huippukasettipelid: Rambo, Bruce Lee,
Elite, Indiana Jones, Beach-Head [I, Exploding
Fist. Halvalla. Mikko Ruotsi, Ruomelantie 18 A
1, 02210 Espoo. Puh. 90-8030883.

MYYN CBM-64 alkuper. kasettipelit Pole Posi
tion, D.T. Decathlon ja Indiana lones in the
Lost Kingdom 50 mk/kpl. Petri Heikkinen, Siili
tie 7 C 77, 00800 Helsinki. Puh. 90-7554948,

MYYN Commodore 64:n alkuperdiset palit ku-
ten Beach-Head II, House of Ushe, Impossible

Mission, File a Slide. Scita klo 16—20. Vesa
Sorjonen, Rasinkuja 7, 21420 Lieto. Puh. 921
171577,

MYYN {al valhdan C-64:n alkuperdisel pelit e
vylld: Dambusters, Beach-Head, Moduulilla:
Galeway 1o Apshal, Kickman, Pistep. luhe Kaor-
honen, Rukoushuoneent. 4, 00730 Helsinki.
Puh. 90-384543.

MYYN taj vaithdan CBM-64:n alkup. pelit: Win
tor Games (70 mk), Theatre Europe (60 mk).
Boulder Dash (30 mk). Jos walhdan, vaihdan
pelethin Eureka tai Elite (myts muthin hyviin
peleihin). Simo Kari, Kukkaméentie 7, 50600
Mikkeli, Puh. 955-30475.

MYYN alkuperdiset huippupelit CBM-64:lle.
Rambo 75 mk, The way of the exploding fist 75
mk ja Slapshot 55 mk. Pelit ovat hyvakuntoisia!
Samu Hanninen, Uittotunnelinkatu 3 A, 33250
Tampere. Puh. 931-34004.

MYYN CBM. .64 + levyasema + kasettiasema + 3
modulia (Simon's Basic, Easy Calc Resull ja
Muistio) + chjeet + pari kirjaa ja noin 1 300 ohjel-
maa ja pelid 170:118 levyllas. Tee tarjous klo 17
j4lkeen, Juha Makinen, Pirkkalankatu 8 L, 60100
Seindjoki. Puh. 964-24838,

MYYN CBM-64 + 1541 levyaseman + 20 kpl dis-
kotiejd + B kpl alkuperdisia peleja+2 kpl joy-
stickejd. Hp. 3000 mk. Soita klo 14.00 jélkeen.
Christian Enuutila, Pelioniemenkuja 4 E 45,
01360 Vantaa. Puh. 90-8744490.

MYYN Commodore 64+ |54]1 levyasema + ka-
sattiasema + 22 levyllista pi‘-_-lem +C¢mpeh1m:1
Pro 5000 joystick halvalla. Soita 7.—10.6. Antti
Jaaskeldinen, 03430 Jokikunta. Puh. 9]13.45682

MYYN poweripaketti vaikka plenyritykseen
CBM-64 + levyasema + printteri + tekstinkasitte-
ly (tulostaa AAOU) +2 joystickid + 10 levya +
muuta + ohjelmia (hysty-, kielid, pelejs). Kim-
mo Heindaro, Salkokalu 43, 11100 Rihiméki.
Puh. 914-30774.

MYYN CBM-64:n alkuperdiskasetiipelit: Elits B0
mk, Eureka B0 mk, Mig Allet Ace 60 mk, Manic
Miner 50 mk, Cosmic Convoy 40 mk, Humphrey
40 mk, Aguaplane 50 mk, Jonny and the limpys
30 mk, Missile Command 40 mk, Highnoon 60
mk, TLL 40 mk, Azimuth 3000 (kasettiaseman
sditdohjelma, sisdltdda Bandana City pelin) 60
mk. Tai vaihdan jonkun Dambustersiin tai Kara-
tekaan. Marko Viik, Sirkantie 2, 41400 Lieves.
tuore. Puh. 941-B61794.

MYYN CBM-64:n kasettipelsji: Raid over Mos-
cow 100 mk, Break Fever 50 mk, Cybeatron 40
mk, Hektik 40 mk, Agquaplane 40 mk, Chickin
Chace 50 mk, Panic 40 mk, Suicude Express 80
mk, Jonny and the Jimpys, jossa on 2 pelid 50
mk, 50 pelin kasetti 50 mk, Winter Games 110
mk. Huom! Kalkki pelit ovat alkuper&isia. Soita
tai kirjoita Kimmo Hanninen, Kylmélantie 10,

41400 Lievestuore. Puh. 94]1-861807. Hinnoista
vol yritths tinkis.

MYYN CBM-64 alkuperdisida pelejd kasetilla.
Elite, Jump Jet, Beach-Head Il 4 60 mk ja Booty
50 mk. 25:n pelin kasetti CBM-84, jossa mm. Im
posible Miesion, Bruce Lee, Dambusters, Spy
V3 Spy, Pylamarama, Every one's Wally, Boul
der Dash, Super Pipeline 11, Archon, Star Wars,
Gumshoe ja Havoe. Mukana on myés karatepe-
leji. Kasetilla hintaa 150 mk. Myyn myos kirjal-
lisuutta esim. Owen Bishop chielmoinnin opas
{pelit). lyrki Kontio, Pirkank. &, 95430 Tornic 3.
Puh. 9B0-41590. Socita ark. mieluummin 14.00
jilkeen. Vilkonlop, koko pdivin ajan,

MYYN CBM-84 seuraavat alkuperdispelit kase-
tille: Elite, Commando, Winter Games, Thun
derbirds, House of Usher, Mid Contrel, Bionic
Granny. Yhteensd 370 mk myos erikseen. Kyse
le hinnoista puhelimites numercsta 980- 14660,
Olli-Pekka Arola, Lehtokatu 28 B 6, 94100 Ke-
mi 10,

MYYN Quill adv. writerin (kas.) 330 mk. Lard's
of Therings pelkkd kaset. 40 mk. Fool's old (ka-
set.) 30 mk. Ship of the line (kas.) 20 mk. Herces
of Karn (lev.) 60 mk sekd muita. Ostan 100 kpl:n
disk. séilytyskotelon sekd chieita ohi + pelethin.
Vaihdan 64/128 alkuperdispelejiad ja ohjelmia.
Raimo Vilhola, Tasalantie 7, 54100 Joutseno
Puh. 953-35577.

MYYN C-64 pelejd mm. Winter Games, Sum-
mer Games [I, Bruce Lee ja vaihdan C-128 ch-
jelmia levylld tai kasetilla eli myés C-64 ja CP/M
3.0 chjelmia. Lahetd lista chjelmista tai soital

Tera Reinikainen, tyysterniementie 3 b 10,
53900 Lappeenranta. Puh. 953-139031.

MYYN alkup. CBM-pelejd mm. Summer Ga-
mes, Exploding fist, Raid ower Moskov, Ghost-
busters, Pitfall 2, Strip poker, Spy hunter, Frak
B4 (96 lavelid), Stren city, Burger time + paljon
muuta. Hinnat 20, 30 70 ja B0 mk. Ostan 154] le-
vyaseman halvalla. Tommi Kuusela, Shell Kukn-
kolvu, 15880 Soramdki. Puh. 918-853170.

OSTAN Commodore 64 + levyasama. Soita iltai-
sin. Antti Lehio puh. 90-B055512.

OSTAN Commodore 64:n levyasema 1541:n.
Soita klo 16 jAlkeen puhelin 913-2169]1. Jarno
Lehtimdki, Harjutie 8—12 D 24, 03100 Numme
&,

OSTAN CBM-64 + kasethiasema + 2 kpl joystic
keja sekA pelejd ja ohjelmia. Sebastian Sigg
berg, Punarinnantie 7, 02660 Espoo. Puh. 90-
5432431,

OSTAN Commodore 64 levykeaseman 1541 se-
kd kirjoltinpiirturin. Tuulikki Rajala, Asematie,
29600 Moormarkku. Puh. 939-550535 ilt. kle
|B8.00 j&lk. sekd viikonloppuisin

OSTAN Commodore 64 + kasetti- tai levyasema
( + pelejd) + joystick kohtuuhintaan, Timo Kasu-
rinen, lkdl&nkyla, 72600 Keitele. Puh, 978-
52458,

OSTAN C-64:48n porssiin, lainalaskentaan ja
peruskouluun litt. ohjelmia, Simon's B. mod. +
laaj., Calc Result, BonusPack, Superbase, kiija
Systeemi 64. MySe muita hy&tyohijelmia ja Fivig-
ja. Pentti Malinen, Kansakoulunk. 18, 87 5. ..a
jaani. Puh. 986-23536 (koti) 986-3749] (toimi).

OSTAN kuuenelosen levyaseman mielellisn
SFD1001. Oltava hyvékuntoinen. Vaihdan myés
kasettipelajd. Soittele 953-28343/Pekka. Pekka
Paltemnaa. Rantaniitynkatu 39 55280 Lpr 81

QO5TAN seuraavat diskettipellt CBM-84: Raid
over Moscow, Beach Head | ja 1I, Winter Ga
mes, Now Games [ ja I, Spy vs Spy 1 ja I, Sum-
mer (Games [ ja II, A View to a Kill, Superman,
Karateka, Frankie goes to Hollywood, Super
zaxxon, Koronis Rift, Enigma Force, Frak, Time
Pilot, Rescus D.T. Decathlon, Fred,
M.A.C.H.3, Pit Stop, Gorf, Zarro, Star Wars,
Rambo, Spy Hunter, Up'nd down, Bongo 50
mk/kpl. Hannu Vuorinen, Sukula 30100 Forssa,
Puh. 916-30449.

VAIHDAN CBM-64 alkp. peleia levylla ja mik-
se| kasetillakin. soila tai kirjoita. Petri Lahtinen,
17530 Arrakoski. Puh. 919-6310].

VAIHDAN CEM-64:n alkup. peleja (kasetilla)
Solta tal kirjoita, Kari 980-441825 tal Kimmo
980-441908. Kari Perkaus, Ammontie 9, 95450
Tornio 5.

VAIHDAN CBM B4:n alkup. peleja levylls ja
kasetilla. Scita tal |4hetd lista peleistasi. Kimmo
Rouhiainen, Kohmanksari 2 E 26, 33310 Tam-
pere. Puh. 931-451120.
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VAIHDAN seur. CBM-64:n alkup. kasettipelin
Expleding tist, Indiana lones. Raid over Mos-
cow, Summer games |1, Ghostbusters, Robin of
Sherwood, Underwurlde, Thealre Europe ja
Frankie goes to Hollywood joihinkin seur. al
kup. kasettipeleistd: alien B, Knightlare, Wi
zardry, Combal Lynx. Hyper sports, Super
Huey, Rock’'n Wrestle, Sabre Wull, W.5, Base-
ball, Everyone's a Wally, Black Wyche, Dough-
boy. Mikko Juntila, Ratsupolku 9, 17300 Vask-
sy. Puh. 918-661289,

VAIHDAN CBM-64 alkuperdisid ohjelmia. L&-
hetd lista peleistds! tal soita, Kysy Kallea. Kalle
Lautala, 32740 Aetsa. Puh. 932-33784.

VAIHDAN alkuperdisid CBM-64 pelejd levylla
Soita tai lahels lista. Miko Merivirta, Listijanku-
ja 3, 24100 Salo. Puh. 924-11272.

VAIHDAN CBM-64:n alkup. kasettipelit: Ham
bo ja Frank Brunc's Boxing seuraaviin alkup
kasettipeleihin: Summer Games [l ja Internatio-
nal Basketball. Pasi Peltola, Vaalimaa, 49900 Vi-
rolahti. Puh. 952-76121

VAIHDAN CBM-B64:n ja MSX:4n alkuperdisid
peleid kasatilla. Liheta lista tai soita iltatsin klo
19.00—20.20. Juho Laurila. Koski Hl 16800
Fuh. 918-641103.

VAIHDAN hyvia CBM-64:n alkuperdisia peleja
kasetilla ja muuta kamaa. Kirjoita Christian Sve
holm, Rénnvagen 16 C 23, 10650 Ekends 5.

Spectravideo

MYYN Spectravideo 738 Express + 2 kpl joys-
tick + pelejad. Uudenverociset, Juha Maenpas,
Tanila, 33980 Pirkkala. Puh. 931-6993]7.

MYYN Spectravideo 728 (MSX), uusi, takuu, to
81 edullisesti. Soita iltaisin puh. 951-120040,
Raimo Poysti, Viltakummuntie 13 C 23, 45200
Kouvala.

MYYN Spectravideo 738 X'Pressin. Mukana tu
levat CP/M, MSX-DOS, CP/M-chijelmia {Turbo-
Pazcal, Wordstar, Assembler), kirjoja, pelejs. ..
Ol Vihma, Haapakuja 4 B 19, 33900 Tampere.
Puh. téihin 931-112033/24]1 (Vihma) klo B.00—
16.00.

MYYN SVI X'Press (hp. 4200) + MSX-kasett|
chjelmia: Hisoft-Pascal (300,—), Logo (100,—},
let Fighter (100.—) seka SV1-328 + kas-asema
+ Sector Alpha + kas.pelaja (yht. 1200,—). Ja
ri Tuovinen, Kimpankaari 7, 29210 Merstola
Puh. 939-7432094,

MYYN Spectravideo 738 X'Press M5X, jossa le
vyasema samassa, viher-musta monitori + ym.
tarpeettomina. Iyrki Yriola, Kinaporinkatu 1 C
71, 00500 Helsinki. Puh. 90-769773 (koti), 90
B21311 {toimi)

MYYN Spectravideo 328 + kasettiasema SV
003 + suomenkielinen chjekiria + grafilkka-
piirtalevy + | Quickshot | joystick + n. 20 pe-
lid. Hp. 2200 mk. Riku Raitanen, Kullervonkatu
1—-3 D 89, 33100 Tampere. Puh. 93]-25457,

MYYN Spectravideo-328 mukana tuplalevyase
ma 605 Expander + peleja, MSX-Game Adap
ter + peleid, oheislukemistoa + 1 joystick, da
tanauhurl + pelejd. Soittele. Jan Grigorjell
Ankeriaankuja |, 02260 Espoo, Puh. 90
8011377,

MYYN Spectravideo SV-328 MK 11, kasettiasema
(904), skandit, peli- ja hydtychielmia, chiekir
jat, klubikasetteja ja -lehtid. Ville Antila, Jokika
tu 27 A 1, 06100 Parvoo. Puh. 915-130029.

MYYN hyvakunioisen SV-328 ME Il kotitieto-
koneen + kasettiaseman + joystickin + 2 ohjel-
maintiopasta + paljon konekielisid ja Basic pe
lejd. Antti Tervo Siskonkaty B, 29200 Harjaval-
ta. Puh. S939.741B6].

MYYN Spectravideo 328 MK Il + Superexpan-
der 608 A (siz. levyasema 160 kb ja Centronics
liitAnndn) + itse tehty RS-kortti + Nauhuri +
Chijelmia (Turbo-Pascal, WS, Fortran, C, Lisp
ym.] Hp. 4000, — klo 16 jalkeen. Timo Vaittinie
mi, Karankokatu 4 C 4, 53810 Lpr. Puh, 953
27897,

MYYN Spectravideo 328 + Lkasettiasema +
joystick + kasikirjoja + pelejd erittdin edulll

sesti, Hp. 700 mk. Petri Kinnunen, Harjupolku 3
B 9, 05800 Hyvinkaa. Puh, 91414579,

MYYN Spectravideo 328 + kaseltiasema + 9
pelikasettia + | moduli + 2 peliohjainta + iso

pine kirfallisuutia 1000 mk. Supsrexpander SV
601 500 mk. Levyasema SV 902 + controlleri 5V
801 1200 mk. 14 levyketta 100 mk. lsmo Korho-
nen, Kaivoskuja 4—6 E, 02710 Espoo. Puh. 90-
8534542 (iltaisin),

MYYN Spectravides 328 ja oheislaittest: laajen
nusyksikka S5Y-601, Centronic-kortti SV-BOZ,
AS-232.kortti SV-805, levyohjainkortti SV-B0I,
levari SV.902 + CP/M + manuaalit. Levyja,
jnissa peleld. 5500, —. Matti Aho, Muurainkuja
7, 33960 Pirkkala, Puh. 931 -682]122 (kati), 931
BH30SS (toimi)

MYYN SV.328 + kirjallisuutta + kasatliasema
+ pelejd ja hydtychjelmia {paljon). Hp. n. 1000
mk. Vastaukset/tarjoukset osoiftecseen: Rurik
Ruso, [lmakuja | B 12, 02210 Espoa. Puh. 90
BAEBOS,

MYYN hyvassd kunnossa olevan vahén kéytetyn
SVI-328 + nauhurin + skandit {medull + ndp
piimet] + paljon peleja ja hydtyohijelmia (mm.
Telebunny, Turboat ym.) + englannin- ja sua
menkieliset kaytooppaat, Tavaraa yht, n. 4500
mk arvosta. Hintapyyntd 1750 mk. Heikki Ber
gius, Rapi, ZT710 Kaylia. Puh. 939-54109].

MYYN SVI-328:n kasetilla pelejd ja hyStychjel
mia (alkuperaisia ja omatekoisia) konesn vaih
don takia. Jouko Ahvenainen, 31730 Honkola.
Puh. 937-64026

OSTAN Spectravides 318/328:n pelit: Rescue,
Horse Race, Mini-Gali, New Yourk Bomb Bliz,
Star Wards ja Juno lander. Fsi Simonaho, Kol
vupura, 97720 Yi-Simo. Puh. 960-54727

VAIHDAMN 5V-328 alkuperdisid kasetlipelejs
Halutaan mm. pelit Mr. Seek ja Bomulus-pelit.
Lahets lista peleistasi. Erkki Solala, 35270 Vasti-
l&. Puh. 935-6753

MYYN tarpestiomana vahankéytetyn ZX Spec
trum 4Bk zekd Dk'Tronics ndppdimiston, kaikki
kdsikirjat, Hiscft Pascalin (alkuper.}, 15" m.v.
TV. Hinta yht. 600 mk. Jari Junitila, Yo-kyla 6 B
14, 20510 Turku. Puh. 921-370173.

MYYN Spectrum 48k + Interface 2 ja Kemston
liitdnn&l + 2 joystickid + n. 50 pelid. Hinta
1400 mk. Soital Marko Nillimaki, 37910 Kylma
koski. Puh. 937-51164.

MYYN Spectrum 48 + Interlace 2 + 70 pelia +
joystick hintaan 1350 mk. Valhdan myts kalken
Commodore 64 + kasettiasemaan (ai Spactra-
video MSX Adapteriin. Tomi Jakama, Suvisaa
rentte |11, 02380 Espoo. Puh. 90-884434.

MYYN ZX Spectrum 48k + n. 30 pelid + joys-
tick ja ZX Interface 2 liftdntd + kdsikiria, Kone
hyvédssd kunnossa. Hp. vain 600 mk. Hans Ti-
nell, Moisionkatu 14, 24100 Salo. Puh. 924-
77649,

MYYN Sinclair Scpectrum ZX 48 kt + DK'Tro-
nicsin jaystick litAnndn + 10 ohjalman paketin
+ kirjan ZX seikkailupelit. Hinta vain 850 mk!
Salttele arkisin. Aleksanteri Suvioja, Histanie
menkata | E 15, 00100 Helsinki. Puh. S0
458887

MYYN ZX Spectrum 48 k + kirja Spectrum ma-
chine language lor the absolute beginner + ol
takin chjelmia 600 mk. ZX interface | + micro-
drive 650 mk, Pauli Savolainen, Urheilutie B A
3, 01370 Vaniaa. Puh. 90-B732256.

MYYN Sinclair 48 k pelit Poleposition 70 mk, Py
jamarama 75 mk, Juggernaut 80 mk. Ei ole pe-
lattu paljon Scita ma-pe klo 18.00 jdlkeen. Tee-
mu Ruotsala, 99430 Nunnanen. Puh. 9696
56219,

MYYN muistilaajennus Sinclair Spectrumiin
{4Bk). Centronics-liitdni4 Spectrumiin (sopil
Bittilahden |86 ohjelmills). Edullissstil Ahti
Ronkainen, Avaruuskatu 4 B 34, 02210 Espoo.
Puh. 90-B038008 ilt.

MYYN Spectrum 48k + nauhuri + turbo inter-
lace + resel-kytkin + paljon pelejd esim. Ram
bo yms. Hinta 1700 mk. (tinki& saa). Soita klo
20,00—21.00. Jukka Pulkkinen, Kaskilaaksontie
1 C 34, 02360 Espoa. Puh. 90-8016070

MYYN ZX Spectrum 48 kt joystick-liitin + noin
70 pelid + ohjekirjat yht. 900 mk. Ps. konetta on

kdytetty n. 2 kk, Reino Mallinen, Sipolantie 13,
90800 Oulu. Puh. 981-510290 i,

MYYN suom.kiellnen Sinclair UL, monitori,
NLO-printti sekd ohjelmia ja kirjoja. Kari Tans-
kanen, Suovantie 63 A, 20360 Turku. Puh, 921
538239.

MYYN Spectrum 48k + joystick ja Kemston in-
terface + Inferlace | + Microdrive + tekstin-
kasittely, taulukkolaskenta, kortisto-chjelma +
pelejd, kirjoja, lehtif. Koko paketti vain 1300
mk. Jukka Huhtanen, Harjutie 4 C, 33960 Pirk-
kala. Puh. 931-681125.

MYYN Sinclair Spectrum 48k + Luma kasatt
asema + 2 joystickid + joystick liltAnis + 1] al
kuperdistd pelld mm. D.T. Supertest, Jet Set
Willy, Chequered Flag + Basicin ja tistoteknii
kan opetuskirjat (arvo yli 200) + suomenkieli
nen késikiria j& opetuskasetti. Kaupan pdalle
Maria’s Cement lactory -poytapeli ja 2 tyhjad 15
min listokonekasettia. Koko paketti vain 900 mk
ja tinkimisen varaakin on. Petri Rytkénen, 77460
Maavest. Puh, 972-74211,

MYYN tai VAIHDAN seur. Spectrumin alkup.
pelit: Hyper Sports, Dynamite Dan, Rocky Hor-
ror Show, The Way of the Tiger, Shadowlire
Combat Lynx, Message from Andromeda, Com
mando, Nomad, Gyrascope, Neverending Story
ym. Soittele iitaisin. Marga Moilanen, Halkoka
rintie 19, 67300 Kokkola. Puh. 968-20244.

MYYN tail vaihdan Spectrumin alkuperiisel pe
lit: Alien 8, Underwurlde, Spy Humter, Czift
from the Gods, Rocky Horror Show + 10 muu-
ta huippupelid. Voisin vaihtaa peleihin Eye of
the Moon, spy vs Spy ll, Tomahawk, Beach
Head [[ tal muihin hyviin peleihin. Kassttien |a
koteloiden oltava hyvdssd kunnossa. Timo Erk-
kila, Ketuntie 1 D 9, 56580 ROl 58. Puh. 860
191516,

MYYN seuraaval alkuperSisel Spectrum 48 k
pelit: Frankie Goes to Hollywood, Elite, Every
one's a Wally, A view to a kill, Monty os inno
cenl, Codename Mat Il, Terrormolinos ja Hobin
of Sherwood. Myyn myts ssuraavat Spectrum
kirjat: Over the Spectrum ja Spectrum Machine
Code Made Easy Vol I (lor beginners). Jari Ma
keld, Inkilintie 6 A 6, 04200 Kerava, Puh. S0-
MYYN alkuperdisid Spectrum-pelejd. Noin 100
kpl halvalla. Tilaa listal Niclas TAg, Raatihuo-
neenk. 42, BB620 Jakobstad 2. Puh. 967-12770.

MYYN seuraavat Spectrumin alkup. pelit; Elite,
Gyroscope, Everyone'a a Wally, Fairlight, Da-
ley Thompson's Supertest, Commando ja Way
of the Exploding Fist. Yhdessa tai erikseen. Jor
ma Stenman, Porvoonkatu | A 6, 04200 Kera
va. Puh. 90-248156.

VAIHDAN seuraavat alkuperdiset Spectrumin
kasattipelit joithinkin muihin pelaihin. Keko oh
jelmakasetti: sisdlidd Huncback, Space Intru
ders, Mr Wimpy, Transversion, Kong, Time
gate, Pool, Denis trough the Drinking Glass,
Meteor Storm, Moon buggy, Spectres, Missile
Delence) ja huippupelit: Pitfall [I, Ghostbus
ters, Haid over Moscow + muita. Lahetd lista
peleistisi | Tuukka Hyytid, Rilmukuja 2 D 55,
15830 Lahti. Puh. 918-53553].

VAIHDAN Spectrumin alkuperdisia peleja. Mi
riulla on esim. Bruce Lee, Super Test, Alien 8,
Exploding Fist + muita. Valhto mielelldsn Sa
boteur, Commando + muul hyvit. Marko Kat-
tainen, Onkiveden piiri 20, 73100 Lapinlahti,
Puh. 977-34767.

VAIHDAN Spectrumin alkup. psleid mm. Yab
ba dabba doo, Sir Fred, Saboteur, 3 weseks in
Paradise + paljon monia muila. Juha Souko,
Haapasaarentie 4], 28610 Pori. Puh. 539- 20805,

MYYN Vic-20 + kasettiasema + superlaajennus
+ joystick + 40 pelis + chjekirja. Hp. 400 mk.
Mika Ahlholm, Kivistontie, 03150 Huhmari.
Puh. 90-269202,

MYYN Vicille sopivan MPS-B01 printterin seks
Vie-tekstt ohjelman. Hp. 1200 mk. B ki lisdmuist|
80 mk. Myés erikseen. Rauno Seppénen, Lilluk:
katie 12, 90580 Oulu. Puh, 981-391B16.

MYYN Vie-20:n Eprommari/expanderi + Forth-
moduuli + konekielimonitori-moduulli + mat-
ka-TV (mv). Eirjat: Progr. rel. quide + Vic re-
vealed. Jaakko Vitikainen, Pohjankaari 9 as 53,
50190 Mli 890, Puh. 955-368345 ilt.

MYYN Vic-20 + shakkimodulin eniten tarjoa-
valle. Huom! Myyn my&s pelipaketin, joka sisal-
ta4 n. 40 pelia. Pelipaketin hinta on huippu-
edullinen, vain 200 mk! Yhdessa tai erikseen.

Soittele tal kirjoita: Mika Valimaa, Kaasmarkun-
He, 28450 V-Ulvila. Puh. 933-389009,

MYYN Vic-20 + 16k + kaseltiasema + super
exp. + pelejd (shakki, Jump Jet, Mutant Herd,
Perils of Willy, Spiders of Mars, Space Warm.
Fatty Henry, Menu Planner ',rm.'I' + kirjat (Refe-
rengs gquide, More than 32 prog. for Vie-20 ym.)
hinta 1000 mk. Jouni Péll&nen, 640 Raatevaara,
B9800 Suomussalmi. Puh. 987-22118.

OSTAN jatkuvasti kaikkea mahdollista Vie-20
kamaa H:,"j!}ruhmlmnl, super Elpﬂhdl‘!r. |:m|.:|t,
piirturi {ne kiinnostaval. Soittele tal kirjoita. Ta-
pio Sayppd, Kaivosrinteentie 6 G 59, 01610
Vantaa. Puh. 90.536586, 467398,

OSTAN Vic-20:een sopiva lisdmuisti 32 kt tai
valhto 16 kt. Eeijo Korkiakangas, Pirttilahieen-
tie 26, 20310 Turku. Puh. 921-397793.

MYYN Sharp MZ-TZ1 (sis. kiint. kasettiaseman)
+ useita ohjelmointikiella + kaantdjia, useila
kymmenid pelejd sekd hyoty- ja opetuschjelmia
hintaan 1450, — tai enilen tarjoavalle. Yarmim-
min tavaitat minut iltaisin klo 20—22 puh. 939-
462123, Martti Maki-Kihni&, Annikintie 10 A 2],
Z8370 Pori,

MYYN tarpeettomana Sharp MZ-800 tietokoneen
+ kasettiaseman (kiinted) + 5W" levyaseman
+ levyid + n. 30 chjelmaa + 2 joyslickia eniten
tarjoavalle. Tarjouksel 2 vitkon aikana. Puh.
977-37128. Kysy Juhoa.

MYYN Sharp MZ-B2l:n + kaseltiaseman +
Flappy ja 25 muuta pelia. Vahin kdytetty. Hp.
2200 mk (tinkid vol). Soita arkisin ko 15—16.
Veikko Paavilainen, 31160 Nuutajdrvi. Puh.
937-63033.

MYYN Sharp MZ-82] + kas.aseama + skand.
nippdimet + pelejd + hydtyohjelmia. Hinta-
pryntt 1900 mk. Marks Korkiakoski, Saani,
44800 Pihtipudas. Puh. 946-61605.

MYYN Sharp MZ-731. Sisdltas 4-varikirjoitin/
plirfuri + kasettiasema + Pascal-kieli ja -opas
+ konekieliopas + pelejs. Hinta vain 1500 mk
Jarkke Honkanen, Metsshovintia, 02540 Kylma-
|4, Puh, 90-264974,

MYYN szeuraavat pelit Sharp MZ-800: Flappy,
Moty, Muc Mac, Nakamoto ja Zexas. Sharp MZ-
700/800; Baginner's Chess; Global War [1I, Mu-
sic Composer, Nightmare Park, Protecus-1 ja
Wizard's Castle. Virpi Arhama, Niemelantie 6,
88600 Sotkamo. Puh. 986-60080.

MYYN Sharp MZ-800:lle seursavaa: Treenari
opatusohielmat: Englanti (3—9 k) ja ruotsi
(7—0 k) ovh. & 400, — hp. & 300, — tai kumpikin
vhdessd hp. 500,— + perussanojen kisittely
(2,8" disketti) ovh. 350,— hp. 200,— + pelit:
Flappy ja Zexas pucleen hintaan. Kaikki ohiel-
mat ovatl alkuperdisia ja hinnoista voidaan neu-
votella. Antti Pietild, Raitotie, 90540 Oulu. Puh,
981-361706

MYYN Sharp MZ-B2! mikroon sopivan Quick
Disk MZ-1F11 levyaseman ja liitantdkortin MZ-
LEI9 sekd 10 levyd. Levyills on mm. alkupersi-
set 700 ja B00 Basicit. Basic-kurssi Flappy, Zexas
ja Lisaksi 4 tyhjad levyd. Hp. 1900 mk. Heikki
Vilkuna, 85540 Monks. Puh. 983-41826.

OSTAN Sharp MZ-821'n peleja kohtuuhintaan.
Myyn tekstinkasittelyohjelman 40/80 merkkia ri-
villd tai vaihdan sen pelethin, Soittele iltaisin.
Kyosti Keto, PPA 1/Pukkila, 62500 Eviidrvi.
Puh. 967-54115. :

VAIHDAN Sharpin alkupersisia palejs. Minulla
on mm. Bomber Man, Hunchy, Nightmare Park,
ym. ym. Soita ja kysy Terca, puh. 966-52071.
Tero Pulkkinen, Korvenkuja kp 2, 62800 Vim
peli.

Myydaan MikroMikka | MG (640 kB). Runsaasti
valmisohjelmia kaupan pdélle. Laatukiricittimi-
neen, Hp. 9500, —. Kaupan pédlle levyja ja le-
vykotelo. Tuomo Tapani Sencla, Puulavedentie
13 A 11, 51200 Kangasniemi. Puh. 959-253].
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MYYN Salora Manager + FD 100 A levyasema.
Aivan uudel, tehtaan pakkauksissa. Hp. 2100
mk. Voin mybs vaihtaa Memotechin SDX-levy-
asemaan. Osmo Heikkild, Heikkildntie 16, 36240
Nattarl. Puh. 931-647546.

MYYN Esseite TX-10 konttoritistokoneen jossa
on kaksl levyasemaa, monitori, joitakin chjel-
mia, ohjekirjat. Eniten tarjoavalle. Aku Telo
nen, [imarisentie 10 A 4m 06150 Porvoo. Puh
815-148987 iltaisin.

MYYN MPF-II kotimikron + levyasaman + le.
vyaseman sovittimen + lisSnSppdimistén +
joystick + disketillda Apple-II:n sovitusohjelma
(kone on Apple-1l yhisensopiva) + | pelikasel-
ti, muutama koketludiskeiti, kirjallisuutia seka
tarvittaval johdol ja poweri. Hintapyyntd 2000
mk. Soittele iltaisin! Auve Roivas, Maauunintie
25 C 52, 01450 Vantaa. Puh. 90.8725460.

MYYN alkuperdisia Atarin diskettipelejd mm,
Conam, Beach Head, Mercenary, Summer Ga-
mes |, Howlen dos ja n. 40 muuta. Hinnat 50—
200 mk (vaihtc mahdollinen). Mika Hanninen,
Koulutie 1, 04600 Mantesls. Puh. 915.-8B1758.

MYYN Apple I + [lc, lle koneisiin sopivat alku-
peridiset pelit: Seven Cities of Gold ja Karateka.
Soittele iltaisin. Ps. Kysy Kaidea. Kai Kilpinen;
Annankata 2 A 18, 00120 Hki. Puh. 90-640552.

MYYN huippuhalvalla Applen alkuper. pelejs
(mm. Transylvania, Choplilter ym.). Pelit n, 120
mk/kpl. Soita |ltaisin klo 16.30 j&lkeen. Janne
Tolvala, Toivonrinne 8 B, 01680 Vantaa. Puh.
90-B45244.

MYYN 17 pelimoduulia ja B kasettipelid Jega
SC-3000:1le (mm. Gonge Bongo, Salari Race,
Boxzing ja Star Jacker). Soita niin sovitaan hin-
nasta. Christer Skog, Haravankylintie 12, 07920
Loviisa. Puh. 915-535987,

MYYN uudenveroisen Mattel Intellivisionin + 7
pelikasettia (Demon Attack, Tripple Action, Sub
Hunt, Armor Battle, Night Stalker, Space Battle,
Swords & Serpents), Vahan kaytetty. Hp. 650
mk. Janne Appelgvist, Laaksotie 2 B 6, 02700
Kauniainen. Puh. 90-5050643.

MYYN M5X:n Yie ar Kung-Fu. Hinnasta sovi-
taan myshemmin. Soita klo 15.00 jdlkeen. Tony
Andersson, Koppndsinkatu 33, 10900 Hanko,
Puh. 911-B3761.

MYYN Oric-l + nauhuri + pari chjelmaa
{shakki, Driver, Demonstration, Oric Forth ja
Spider Fight) + suomen- ja englanninkieliset
kdsikirjat. Hp. 1600 mk. Scita ja kysy! Olawvi
Aronen, Yriolankatu 46 A |, 37600 Valkeakoaki
Puh. 937-40178B.

MYYN alkup. MSX-pelit Huncback, Jet Set Wil-
ly II, Ninja, Shark Hunler, Flight Path 737, Su-
per Chess, Space Satellite (40 mk/kpl) sekd mo-
duulit King's Valley ja Time Pilot (100 mkfkpl),
Devpac (150 mk). Soita klo 16— 17 valills. Tom
mi Kesunen, Harjuranta, 78710 Varkaus. Puh
a972-85216.

MYYN alkuperdiset MSX-pelit Konami's (Golf
130 mk, Alien B 90 mk, A View to a Kill 80 mk,
Slapshot B9 mk ja Brian Jacks Superstar 85 mk
Ville Salmi, Kauppakatu 8 [ 5, 33200 Tampere,
Puh. 931-23230.

MYYN seuraaval Atarin modulit 50 mk/kpl Mis
sile Command, Donkey Kong, Galaxian, Ten-
nig, Pole Position sekd 2 kirjaa 32 Basic pro-
grams for the Atari ja Games Ataris Play 50
mk/kpl. Myyn my&s kasetilla Music Oregel (mu-
sitkkiohjalma) ja Schatz-suche (sukeltajapeli) 20
mk'kpl. Soittele 19.00 jdlkesn arkisin. Samuli
Salokangas, Tilhintle 16, 08500 Lohja as. Puh
812.81833.

MYYN Micro Bee 32 kasettiaseminean, runsaast)
chijelmia ja kirjallisuutta, printteri Panasonic
KX-P1090. Hinta 3000,—. Tied. P. Syrjdnen
puh. 90-1884819.

MYYN sanyo MBC 555, 256k, 2x 360k (5,25""),
|-warindyttd, kirjoitin Admate DP-B0 {50CPS),
IBM-yht.s. MS-DOS 2.11. Mukana tekstink&sit
tely-, tietokanta-, taulukkolaskenta- ym. ohjel
mia. Koko toimiva paketti mk 16.000. Jouko Nur-
minen, Kuninkaank. 19 A 10, 33210 Tampers.
Puh. koti 931-28672, toimi 931124840

MYYN Sanyo MBC 1150 + kaksi levyasemaa +
64 kt muistt + Word Star + Cale Star + Basic,
Edullisesti. Erik Hampspinnare, Kuunkierros 2
B 7, 02210 Espoo. Puh. BBZT04.

OSTAN Atari 600XL:84n monitorin, kassttiase-
man ja pelejd (alkuperdisid). Neuvotellaan hin-
nasta. Uijas Pulkkis, Johanneksentie 8 C 38,
00120 Hki. Puh. 90-179664 klo 19—20.30.

VAIHDAN Amstradin alkuperdisia diskettipels-
j& mm. Frank Bruno's boxing, Jump let, Pyjama
rama, Holand Ahoy ja Steckmarket, sekd kaseiti
pelit Alien B ja Super Pipeline [I. Mika Tolvola,
Pyynpaankatu 15, 26100 Rauma. Puh. 938.
221601.

VAIHDAN (tai myyn) Amstradin alkup. pelejs
mm, Roland in Time, Sorcery, Manic Miner, Py
jamarama, Hunter Killer, Combat Lynx, forest
at worlds end. Jarno Vaatdinen, Vilhontie 3,
73300 Milzia, Puh, 971-33465,

VAIHDAN Exploding Fist -kasetin Comman
doon tai Spy ve. Spy [liseen ja Raid over Mas-
cowin Blue Max 2001 :tean tai Pyjamaan. Alku-
perdisid,. Valhdan kasetilla. Marko Yesterinen,
Levysepdnkatu 6 A B, 23500 Uusikaupunki.

VAIHDAN Atart 800 XL:n seuraavat pelit: The
Goonies (k), Super Zaxxon (k), Blue Max (k) ja
Nato Commander (k) peleithin Fort apocalypse
(k), F-15 Strike Eagle (k), bruce Lee (k) {a One
on one. Kasetit on alkuperisid. Sami Musta,
99990 Nuorgam. Puh. 9637-74368. Scittele.
Vastaanottaja maksaa postimaksun

Sekalaiset

MYYN 2 kk vanhan Philipsin ruskean monitarin
hintaan BOO— 1000 mk ja lisdksi saal kévitéoh-
jeen ja johdol. Voit myos soittaa numeroon 90
57229] klo 17—20 joka piivé paitsi perjantaina
Soila silloin klo 19—22. Sami Putkonen, Poutun-
tie 15 A 9, 00400 Hki.

MYYN kirjoittimen Brather HR-5C (sopii suo-
raan CBM-64:44n) 800, —. Matador-levyaseman
{parempl kuin CBM-64:n oma levari) 1100,—
sekd RS-232-liittimen 100,—. Veli-Pekka Nau-
manen, Ollilantie |, 60800 limajoki. Puh. 964-
546647 (kotl), 964-546575 (toimi).

MYYN 42 kpl kdyletlyjs diskettejd (4 |5 mk) +
uusia 50 kpl (4 16 mk) + kirjat Prog. Rel. Guide
+ Machine Language {—400 mk) + moduulit
Cale. ja Muistio. SB. ohjeet. Timo Savunen, Pa-
pinpolku 2, 60200 Seindjoki, Puh. 964- ] 20835,

MYYN valokyndn + muun alkuperaisen soft-
warenl. Ohjelmia on paljon mm. Yie Ar Kung-
Fu, Rock'n Wrestle ym. Petri Rantanen, Seuna-
1.;'-u:-rgrﬂrue' 12, 40950 Muurame. Puh. 941-
731104,

MYYN kaikki diskettini 5% (n. 65 kpl, kaksipuo
lisia) laadusta riippuen 20—30 mk kpl (sis. ch
jelmia CBM 64:lle). los ostal useampia kerralla,
voit saada alennusta. Myyn myds Floppy Maga-
rinen vuosikerran -B5 (6 diskettid) hintaan 120
mk. Sami Rinta, Lauri Mikonpojantie 22 C,
00840 Helsinki. Puh. 90-6984674.

MYYN tosi edullisesti Simon's Basicin + suo-
menkieliset ohjeel. Pasi Loppukaarre, Ututie,
33400 Tampere. Puh. 464059,

MYYN 2-kanavainen miniskooppi, Mikko-3 kiyt-
tepdiste, Canon X07 Tietokone., datanauhburi,
upsa nahkalaukku, elekironiikkaharrastajan
"miljoonalaatikke” sis. ic-piirejd, liittimid ja
yma. datakirjoja ja leht|8. Mieluummin koko pa-
katti kerraila, sopll eritvisesti aloittelevalle
elektronlikkaharrastajalle. Heikki Rinnemaa,
Annalankatu 8 B 20, 33710 Tampere 71. Puh.
931-181602.

COSTAN Colecovisionin pelin Decathlon. Antero
Suurnakki, Pobjoinen tullitie 27, 07900 Loviisa
Puh. 915-535861.

OSTAN Philips Videopac pelikasetieia. Solta tai
kirjolta. Tarma Hakala, 38490 Haukijdrvi. Puh.
932-89113,
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O TILAAN
saastotilauksena 12 l{kvl'?l:"lﬁ’éaaﬂ
NIMI NIMI Tilaamalla 214 mk. Tilaus jatkuu H& eri
uudistusta vuoden
saat lehden jaksoissa kunnes Moo 4
KATUQSOITE KATUOSOITE TRT &5 nas . Duhelimitsa tai ”m_
saannollisesti
POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA kotiin
PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERD) PUHELIN KOTIIN [H'\"ﬁﬁ SUUNTANUMERQO) kannEttuna!
6KO3
Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0. Maksa 20 mk postisiirtotililie 1337 40-0. e
Lahetd kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoitteella: Laheta kuitti tai sen kopio ja iimoituksesi osoitteella: Lahiosoite

MikroBITTI, Bittip&rssi, PL 64, 00381 Helsinki.

MikroBITTI, Bittiptrssi, PL 64, 00381 Helsinki.
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Aivan oikein. Tama oivallus Sinun kannattaa hybddyntaa. Tilaamalla
Tietokoneen saat enemman irti tietokoneestasi. Tietokone pitaa
Sinut ajan tasalla, antaa hyodyllisia vinkkeja ja kertoo asioille
taustatietoja.

Tilaa Tietokone nyt oheisella kortilla tai soita numeroon

90120670

TILAUSKORTTI .

Ok N5

Postinumeno ja -toimipaikka

Puhelin




Parusﬁluman Spectravideoi-
den muisti koostuu 32 kt:n
ROM-muistista, 16 ki:n video-
RAM-muistista sekd 32 ktin
RAM-muistista (16 kt:a SV-318
:ssa). Lisdksi SV-328:ssa on 32
ki:n RAM-muisti varattuna
CP/M-kéyttojariestelmalle, mut-
ta se ei ole normaalisti Basicin

kéiytossd.

ROM-muisti

Alimpana, osoitteissa 0000H—
7FFFH, sijaitsee ROM-muisti,
joka sisdltds Basic-tulkin. Mah-
dollinen levykéaytt6jarjestelmé
(DOS) ladataan automaattisesti
virran kytkemisen yhteydessd
levyltd osoitteisiin DS5B8BH—
F4FFH. Basic-tulkin alussa si-
jaitsee niinsanottu hyppytauluk-
ko (kernel). Tétd k&ytetddn kut-
suttaessa tulkin sisdltdmié kone-
kielisid alirutiineja omista kone-
kieliohjelmista tai Basic-ohjel-
mista USR n(x) k&skylld. Esimer-
kiksi DEF USRO=&HO0147:A=
USRO(0) kutsuu muistista alioh-
jelman, joka antaa &&nimerkin.
Koska Basic-tulkki on ROM-
muistissa, on sen muuttaminen
suoraan esimerkiksi POKE-kés-
kylld mahdotonta. Avuksi voi
kuitenkin ottaa 328:n CP/M-jér-
jestelmélle varaaman muistin,
joka sijaitsee ROM-muistin kans-
sa samoissa osoitteissa. Kopioi-
malla Basic-tulkki tdhin RAM-
muistiin saadaan normaalisti toi-
miva Basic-tulkki, jota voidaan
muuttaa POKE-késkyilld. Tallai-
nen kopiointiohjelma on esitetty
listauksessa 1. Riveilld 240—280
olevat POKEt muuttavat printte-
rin toimimaan RS-232-liittimen
kautta. Ennen ohjelman ajoa on
huomattava, ettei se toimi
skandi-moduulin kanssa.

Kadonnut RAM

Kuten sanottua on SV-328:ssa
vield 32 kt:n suuruinen CP/M-
kéyttdjérijestelmaille varattu

®® Mitké ihmeen 80 kilotavua RAM-muistia?
Ruudussahan lukee selvéisti 29198 BYTES
FREE. Mihin se 50 kiloa on hévinnyit?
Tutustumme nyt Spectravideoiden muistin
rakenteeseen ja kerromme missé kadonnut
muisti lymyilee ja kuinka sitd voi kdyttaa

hyédyksi.

RAM-muisti, joka sijaitsee Basic-
tulkin kanssa samoissa muisti-
osoitteissa eikd siis voi olla sa-
manaikaisesti kédytSssdé Basicin
kanssa. ROM-muistin kopioinnin
lisdksi t&td muistialuetta voidaan
kdyttdd Basicissa data-alueena,
jonne tallennetaan muuttujia eri-

tyiselld konekieliohjelmalla, joka

l6ytyy  esimerkiksi  kirjasta
"Maskinsprdk manual fér Spect-
ravideo”. Kahden tdydellisen
grafiikkaruudun tai vaihtoehtoi-
sesti noin 30 tekstiruudun tallen-
taminen tdh&n muistiin on my&s
mahdollista, joten hieman Z-80-

konekieltd tunteva ohjelmoija
voi kdyttds tata lisimuistia moni-
puolisesti hy&édyksi.

CP/M-RAM

Téysin erillisen alueen Spectra-
videoiden muistissa muodostaa
kuvaruutumuisti, joka on néyt-
toprosessoriin kytketty 16 kt:n
suuruinen RAM-muisti. Se sisél-
t44 kaiken kuvan muodostami-
sessa tarvittavan tiedon, joten
esimerkiksi tarkkuusgrafiikka 32
spriten kanssa ei vie yhtdan
muistitilaa Basicilta.

Vakio RAM-muisti

RAM-muistista tieddmmekin jo
DOSin osoitteet. Ndiden ylépuo-

lella ovat systeemimuuttujat
(FSO0H—FE78H) ja  lenkit
(FEZ9H—FFFFH). Systeemi-

muuttujat siséltdvat mitd erilai-
sinta tietoa, jota Basic-tulkki tar-
vitsee. T4lld alueella sijaitsevat
muunmuassa funktiondppéinten
merkitykset, rivipuskuri,
SCREEN-numero, SPRITE-koko,
ja niin edelleen. Esimerkiksi
PRINT PEEK (&HFD68) ilmoittaa
SHIFT-néppédimen tilan. Jos se
on painettu pohjaan, muistipai-
kassa on arvo 0, muuten sielld
on arvo 1.

Lenkit (hooks) ovat kolmen
muistipaikan pituisia alueita, jot-
ka yleensd sisdltdvat RET-
konekielikdskyn ensimméisessd
muistipaikassaan. Molemmissa
seuraavissa muistipaikoissa on
NOP-kédskyt. Lenkkejd kutsutaan
ROM-muistista useiden toiminto-
jen alussa ja normaalisti RET-
késkylls palataan vélittémésti ta-
kaisin. Muuttamalla néitd muisti-
paikkoja voidaan ROMin vakio-
toimintoihin tehdd omia lisdyk-
sid. Esimerkiksi POKE &HFFOA,
&H44:POKE &HFFOB,&H00:
POKE &HFF09,&HC— tulostaa
kaikki ndyttéén kirjoitettavat
merkit myds printterille. POKEt
muuttavat lenkeissé olevat RET-
ja NOP-kaskyt kdskyksi CALL
0044H, jolla kutsutaan hyppy-
taulukosta printterille tulostusru-

tiilnia. Toiminto saadaan pois
pasltd kaskylla POKE
BITTI 6-7/86

ANSSI PULKKINEN

BO
DB
B3
47
27
8r
6E
71

oc
53

38
50

02
5D
12
CE
BO
92

g
27
56

100

110 ©

120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

220 -

230 -
240
DATA £3,e¢5,4d5,
DATA 01,00,40,

250
260
270
280
290
300
310
320

-

FOR X=&HCBOO TO X+T4

EEAD A%

A=VAL("&H"+AS)

POKE X,4A
NEXT
DEFUSE=&HCBO0O

:A=USR(0)

BASIC=-tunlkin siirto-ochjelma
by Anssi FPulkkinen

POKE &H5923,8H28:PO0EKE AH3939,&H2D
POEE &H393A,3HE6:POKE &H3I93B, 4H20
PFOKE &HZ95C,&HCS

askyt.

niin poista

DATA 88,11,00
DATA 3e,c8,21
DATA 40,ed, b0
DATA 00,40,01
DATA

fb,c9,15,
DATA 02,43,8e,

nama rivit

«5,21,00,00,11,00,88

ed,b0,cd,Je,
,00,01,00,40,
,00,40,11,00,
yod,Se,e8,21,
+00,40,0d,1b0,
Je,0f,43,88,

£1,e9

e8,
ed,
ag,
o0,

al

db,

21

01

,00
b0,
,00
88,
,d1
90,

cd

11

, el

rivit 190-210 munttavat LPRINT ja LLIST k

Jos printterisi on liitetty centromixiinm,

Listaus |. Ohjelma kopioi Basic-tulkin ROMista RAM-muistiin. jolloin

sité voi muutella haluamallaan tavalla. Riveilld 190—210 olevat
POKEt muuttavat LLIST- ja LPRINT-késkyt toimimaan RS-232-lii-

ténndn kautia.

FFFFH
FET9H Lenkit N
F500H Sys. muuttujat
DSB8H LavykAytto-
(FDEGH) | Jarjestelm&
(F7AZH) Tled.puskurit
(F546H) Merkkijonot
(F7DDH) Pino

Vapaa mulst
(F7F2H)
(F7FOH) Taulukkomuut.
(FTEEH) Yksink. muut.

Baslc-ohjelma
B8000H ‘<

\
Basic-tulkki
(ROM)
- A

0180H :
0000H Hyppytaulukko J

CPM

/

Kuva | esittéd SV-328 mallin muistia peruskokoonpanossa Disk Basi-
cin kanssa. Suluissa olevat luvut tarkoittavat m

oleva luku ilmoittaa varsinaisen oscitteen. Esim. PRINT

jossa

HEXS(PEEK(&HF7F2)+PEEK (&HF7F2+ 1)X256) ilmoittaa vapaan
muistialueen alkuosoitteen hexalukuna.
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&HFF09,&HC8 ja taas péille
kaskylla POKE &HFF09,&HCD.

Vapaa RAM-muisti

Osan RAM-muistista vievét vield
seuraavat kaksi aluetta. Osoit-
teesta B000OH (COOOH SV-318
yléspdin kasvaa ohjelma-alue
(sisdltdd Basic-ohjelman), jonka
perdssd ovat numeeriset muuttu-
jat. Osoitteesta FAFFH (DSB7H
DOS) alaspéin kasvaa ( = alueen
loppuosoite on vakio ja alkuosoi-
te muuttuu tarvittavan tilan mu-
kaan) alue, joka siséltdd tiedos-
topuskurit, merkkijonot ja pro-
sessorin  farvitseman = pinon
(stack). Ndiden kahden alueen
véliin j&8 vapaa muisti, jonka
kokoa voidaan tutkia FRE(0)-
késkylla.

CLEAR-késkylld, jota kiyte-
tddn varaamaan tilaa joko merk-
kijonomuuttujille tai omille ko-
nekielisille ohjelmille, voidaan
myds itse vaikuttaa vapaan muis-
tialueen kokoon. Ké&skyn ensim-
méinen parametri ilmoittaa
merkkijonoille wvaratun alueen
pituuden. Sen oletusarvona on
200. Toinen parametri ilmoittaa
muistipaikan, jonka alapuolella
tiedostopuskurit sijaitsevat. Ole-
tusarvona on FS00H (DSB8BH
DOSin kanssa). Pienentdmaélla
tdtd arvoa CLEAR-kdskyn avulla

Toiminto

0018H | Kirjoittaa merkin joko
kirjoittimelle tai ndyt-
té6n riippuen muistipai-
kan F542 arvosta.
(F542H) = 0: néyttéon ja
(FS42H) = 1: printterille.
Odottaa merkkid nép-
pdimistolta.

Kirjoittaa merkin print-
terilla.

Muodostaa screen O:n.
Muodostaa screen l:n.
Muodostaa screen 2:n.
Tulostaa "Syntax error”.
= RUN.

Adnimerkki.

0044H
0047H

004DH
0093H
00OE1H
0147H

esimerkiksi F100H:n saadaan |
kt:n kokoinen tila omia konekie-
liohjelmia  varten  alueelle
F100H—F4FFH eli tiedostopus-
kureiden ja systeemimuuttujien
valiin, Tilan varaus tapahtuu
kdskylla CLEAR 200,&HF100.
Jos samalla halutaan suurentaa
merkkijonoaluetta 400:n merk-
kiin, niin késky on CLEAB
400,&HF100.

Molemmat kaskyt pianant&vﬁt
vapaata muistialuetta, ensim-
méinen 1024 tavua ja jalkimméi-
nen 1224 tavua. Pieneneminen
tapahtuu esimerkiksi jalkimmai-
sen kdskyn kohdalla seuraavasti:
tiedostopuskurit siirtyvat 1024
tavua alaspéin ja siirtdvdt vas-
taavasti merkkijonoaluetta 1024
tavua alaspdin. Samalla merkki-
jonoalue myds pitenee 200 tavua
joten sen alku siirtyy 1024 + 200
= 1224 tavua alaspdin ja siirtda
pinoa saman 1224 tavua alas-
péin joten vapaan muistialueen
yldraja laskee 1224 tavua ja va-
paa muisti pienenee vastaavasti.

Kaikenkaikkiaan Spectravide-
oiden muisti on varsin monipuo-
linen. SV-328:ssa se on useim-
piin tarkoituksiin riittdvén laaja
jo peruskokoonpanossakin
(CP/M-valmius). Lisdksi erilli-
nen videomuisti takaa sen, ettd
suuremmissakin ochjelmissa voi-
daan kdyitdd tarkkuusgrafiikkaa
ilman muistin tdyttymisen pel-
koa. [J

F543H |Rivin pituus (39,40,80).
FAOD3H | Kursori rivi.

FAD4H | Kursori sarake.

FDE68H | =0 jos SHIFT alhaalla.
FE38H | =0 jos CAPS LOCK ei
pdalla.

FE3AH| Screen numero (0,1,2).

Taulukko 2. Hyédyllisié systeemi-
ttujapaikkoja.

Taulukko 1. Hysdyllisi& hyppy-
taulukon arvoja.
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Suomessa

®® Otso Pakarinen on yksi harvoista pelinte-
kijéistd, jotka ovat saaneet edes kohtuullista
korvausta tekemdstéidn ty&sté. Pelintekijélté
vaaditaan monipuolisuutta ja mielikuvitusta,
jotta tuotteet menestyisivit edes tyydyttdvdsti.
Otso sopii té¢hdén muottiin kuin valettu: hén
on harrastanut intohimoisesti musiikkia yli
kymmenen vuotta, asunut asumisyhteisén
uima-altaassa, opiskelee pé&daineenaan téhti-
tiedettd ja on kirjoittanut Pahkasikaan.

Monitoimimies Pakarinen
viettdd joutoaikansa yleen-
sd Helsingin Yliopistolla. Sivuai-
neena hénelld on yllattden tieto-
jenkdsittely. Ohjelmointia hén
on harrastanut 2,5 vuotta kuus-

nelosella ja vuoden hén on jopa
tienannut harrastuksellaan. Suu-

rin projekti t4hdn mennessd on
ollut Afrikan t&hti -pelin tietoko-
neversio, jonka Amersoft toi
markkinoille viime jouluna. Li-
séiksi hdn on tehnyt joitakin pie-
nimuotoisia urakcita, kuten tie-
tokilpailupelin Imatran Voimalle.

Yleensé tieto avoinna olevista

Kimmo Kiveld Innograf Oy:n
Dicomed-grafiikkatybasemalla.
Tybasemalta kuvat l&hetettitin
modeemin avulla Ruotsiin tai
Englantiin tulostettavaksi.

= S S

Atleten-levyn kansi.

tehtdvistd on kulkeutunut kave-
reilta, mutta myds yliopiston il-
moitustaulujen tutkiminen ja
oma aktiivisuus on kantanut he-
delméa.

Talla hetkelld Otso pitd4 itse-
&an ldhinné freelancerina ohjel-
moinnin, musiikin ja gratiikan
alalla.

Musiikki on
koko elémdé

Kymmenen vuoden ajan hdn on
syytdnyt kaiken liikkenevdn rahan
(yhteenséd noin 100 000 markkaa)
musiikkilaitteisiin. Laitevalikoi-
ma on siten jo varsin mahtava.
Hénen opiskelijaboksiansa koris-
tavat Yamahan dx-7 syntetisaat-
tori, kuusi Roland 100-M studio-
syntetisaattoria, Roland TR-707
rumpukone, Ensonig Mirage
sampleri, Fostex A-8 8-raitanau-
huri sekd joukko mixereitd ja
vahvistimia.

Musiikkiharrastuksen hén on
aloittanut nuorena, jo 12 vuoden
idssd. Silloin hén kerdsi kaverin-
sa kanssa kokoon 150 markkaa
ja osti sahkékitaran. Kolmetois-
takesdisend hén oli ensimmaéisen
kerran keikalla.

Mindén ihmelapsena hé&n ei
silti itseddn pidd. Hén kertoo
leikkineensd aivan normaalin
pojankoltiaisen tavoin. Mutta v&-
lilld tuli soitettua kitaraakin.

Musiikillisesti tilanne oli Ot-
son mukaan niihin aikoihin sa-
marnkaltainen kuin nyt. Hevy oli
silloin ensimmadistd kertaa tulos-
sa. Purkkaa ei voinut ajatella-
kaan soittavansa eikd teknopop-
pia ollut. Purkan on nyky&an
korvannut miltei kokonaan tek-
nopop.

Tdmén wvuoden alussa syntyi
béandi nimeltd Atleten. Syntysa-
nat lausuttiin Soundi-lehden
kontaktipalstalla. T&lld& hetkelld
yhtyeessa soittavat Otso Pakari-
nen (syntikat, C-64), Jari Heikki-
nen (laulu), Terho Laitila (laulu,
kitara), Esa Hyvénen (laulu) ja
Jouni Halmari (syntikat, C-64,
laulu). Aikaisemmin porukka on
soittanut milteli samalla kokoon-
panolla nimelld Multitabs.

Musiikkilajikseen Atleten on
valinnut teknopopin eli he pyrki-
vdt luomaan mahdollisimman
tarttuvan melodian ja hauskat
sanat. [hanteina on ldhinnd
Kraftwerk, Depeche Mode, Yello
ja Devo.

Kaljapalkalla kissanristidisissa
soittelemalla ei heitd huvittanut
uraansa aloittaa, vaan pyrkimyk-
send oli pddstd mahdollisimman
nopeasti levyttdmé&én.
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Tulosta onkin syntynyt, silld
Atleteniltd on juuri ilmestynyt
Megaphon-levy-yhtién kustanta-
mana LP nimeltd (yllatys, ylla-
tys) Atleten.

Ahkeralta muusikolta eivét

béndit lopu yhteen. Han soittaa
Eero Soinisen (syntikat) kanssa
kuusnelosta ja syntikoita Visual-
nimisessd yhtyeessd. Tuottoisia
kun ollaan, on tuloksena LP ni-
meltd Division by Zero. Molem-

mat levyt on déanitetty ja miksattu
Artivisual Intelligence -studiolla
eli poikien omassa kotistudiossa.

Uuno Turhapuro
-peli& ei tule
Atleten-bdndissd soittava Jari

Heikkinen on Alfrikan tdhden
toinen tekijé.

Apple Il:een on liitetty Greengate DS-3 sampleri. Silld vol
digitoida &#nié ja soittaa niitd koskettimiston tai MIDIn kautta.
Muunmuassa Vakuutus on -kappaleen peltisoundi on tuotettu té&lld.
Soundi on varastettu Carl Orffin levyltd.
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Kuusnelonen ohjaa koko systeemi& MIDI- ja synkronointiliiténniin

(moniraitanauhuria varten) avulla. Ohjelmina on MIDI-sekvensseri
ja soundimuisti. Keikalla kappale ladataan levyltd ja kuusnelonen
ohjaa automaattisest] syntikkaa ja soittaa pohjan. Pohjan pittlle

soitetaan eldviidt musiiklkia.
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Afrikan tdhdestd Otso kertoo,
ettei sitd tehty suoraan konekie-
lelld eikd assemblerilla vaan se
on kddnnetty Promal-kielisestd
lahdekoodista, jonka pojat saivat
Amersoftilta kdyttéénsd. Aiem-
min he ty6skentelivdt Oxford
Pascalilla.

Suurin osa ohjelmointiin kulu-
neesta ajasta meni tydkaluohijel-
mien tekoon.

Grafiikkatyokalulla he loivat
sprite- ja merkkigrafiikan. Se si-
sdltdd myds aliohjelmat kuvaruu-
dun vieritykseen. Pelissd voi si-
ten kdyttdsd isoa pelikenttdd, jon-
ka koko on yhteensd 6 normaali-
ruutua (12 000 tavua) eli 60 x 60
merkkid. Pelikenttd on karttana
Afrikan tdhdessa.

Musiikkityskalua tarvittiin SID-
piirin ohjaamiseen ja musiikki-
pétkid varten. Lisdksi demoja
varten jouduttiin rakentamaan
animaatiotyékalu.

Ohjelmointiin kului aikaa rei-
lu kaksi kuukautta pitkid p&ivia
ja rahaa siitd kertyi kaikenkaik-
kiaan 10000 markkaa. Sopimuk-
sen mukaan pojat eivdt saa
myyntiprovisioita.

Kevddlld oli vield suunnitel-
missa Uuno Turhapuro -tyylinen
sekoilupeli, jonka julkaisu olisi
ajoittunut ensi syksyn Turha-
purc-elokuvan ensi-illan tienoil-
le. Homma kaatui kuitenkin
ajanpuutteeseen.

C-64 béndin jisenend

Otson suurin_mielenkiinto on ai-
na kohdistunut musiikkiin, joten
ei ole ihme, ettd sille on uhrattu
my&s kuusnelonen levyasemi-

neen. Jopa béndivideon tekoa
kuusnelosella on harkittu.

Hén odottaa innolla Amigaa,
koska sen erikoispiirit mahdollis-
tavat grafitkan lisdksi muiden
oheispiirien yhtdaikaisen toimin-
nan, jolloin levyltsd voi lukea da-
taa musiikkipiirin soittaessa jat-
kuvasti.

Koko nykyistd laitejoukkoa
ohjaa MIDI-liitdnnélla varustettu
C-64. Otso pitdd kuusnelosta l&-
hinnd sopivan halpana ohjaime-
na ja myds riittdvdn nopeana té-
hén tarkoitukseen.

Lisdksi soundien tallentami-
nen kuusnelosen lerpulle on
huomattavasti halvempaa kuin
muistikorttien hankkiminen syn-
tetisaattoriin. Viisi normaalia
syntikan muistikorttia (32 soun-
dia) maksaa yhtd paljon kuin
kuusnelonen ja levyasema. Yh-
delle levykkeelle mahtuu kuiten-
kin noin tuhat soundia.

Soundeja ovat esimerkiksi
ding-dong, t&6t ja kitaran ping.
Yksi soundi sis&ltdd kaikki synti-
kan vaatimat parametrit, kuten
esimerkiksi déinen taajuus.
Soundikirjastossa pojilla on nyt
noin 300 soundia.

Aénityksessa kuusnelosen
avulla véltetddn kohinaa. Vield
miksausvaiheessa voi tehdd pe-
rustavaa laatua olevia korjauk-
sia, jos jokin soundi ei tunnu so-
pivan. Nauhuriin verrattuna
muutosten teko on erittdin help-
poa.

Instrumentaalibiiseissé voi
melodian toistaa helposti ja se
on joka kerta samanlainen. Tie-
tokoneen kéytté musiikissa tuo
joustavuutta ja helppokéyttsi-
syyttd. Keikalla on esimerkiksi
tempon muutos helppoa. Kuus-
nelonen riittdd kapasiteetiltaan
mainiosti. [




280-konekielikurssi

@@ Syétts- ja tulostustoiminnot ovat tieto-
koneen tapoja viestid ulkomaailman kanssa.
Syéttétoimintoja ovat néppdimistén lukemi-
nen, tietojen lukeminen levytiedostosta tai
sarjaviyléd pitkin joltakin muulta laitteelta,
esimerkiksi modeemilta. Tulostus voi tapah-
tua tietokoneen monitoriin, printterille, tiedos-
toon tai muuhun laitteeseen vaikka sarja-
- v&yl&& pitkin. Kotimikroissa ndppé&imisté ja
néytté ovat tdrkeimmdt syétté- ja tulostus-
laitteet, joten keskitymme l&hinné niihin.

dppdimistén lukeminen ja
tekstin tulostus kuvaruudulle
ovat vélttdmé&ttémid toimintoja ja
valitettavasti usein eri tavalla to-
teutetut, joten yleispétevad syot-
t6- ja tulostusrutiinia ei téssé
kurssissa voi esittdd. Usein kui-
tenkin merkki siirretddn seka
syotéssd ettd tulostuksessa A-re-
kisterin kautta, Tallsin merkin
tulostus tapahtuu seuraavasti:
LD A merkki ;: Akkuun tulos-
tettava merkki
CALL chrout : kutsutaan tulos-
tusrutiinia
Spectrumissa tulostusosoite on
16 eli sitd voidaan kutsua myds
kdskyllda RST 16, joka on nope-
ampi ja lyhyempi kuin CALL 16.
MSX:ssd kuvaruudulle tulosta-
van rutiinin osoite heksadesi-
maalisena on 00A2, S5Vl:ssd

0018, Amstradissa BBSA, Shar-
pissa 0012 ja Salora Fellowissa
033A.

Néppéimistén luku

Merkin lukeminen ndppédimistél-
td on paljon monimutkaisempaa.
Joissakin mikroissa on erillinen
rutiini ndppéimistén lukemiseen
ja télléin rutiini usein palauttaa
painettavan ndppédimen koodin
akussa. Monesti kuitenkin nép-
pdimistén lukeminen on toteutet-
tu keskeytysrutiinilla, joka tutkii
néppdimistén tilan 50 kertaa se-
kunnissa ja asettaa ndppéimistén
tilan johonkin muistipaikkaan,
jonka tilaa voidaan ohjelmalli-
sesti testata. J&lkimmaéaisessd ta-
pauksessa voidaan ndppéimistod
lukea seuraavalla alichjelmalla.

tyhja EQU 0 ;merkki, joka ilmoittas, ettei ndppdintd paineta
arkos EQU nnnn ;osoite, johon keskeytysrutiini asettaa
;ndppdimiston tilan

key: LD HL,arkos ;HL-rekisteripariin suuttujan osoite

LD (HL),tyhja ;nollataan kaiken varalta painettava nippdin
taas: LD A, (H) ;luetaan nlppdin

CP tyhJa ;oliko ndppdintd painettu

JR 7, taas ;Jos ei, yritetdin uudelleen

RET ;paluu pldohjelnaan

Vakio tyhja on se arvo, jonka
keskeytysrutiini asettaa muisti-
paikkaan mrkos silloin, kun mi-
tdén ndppéintd ei paineta. Tyhjd
on usein 0 tai 255. Aliohjelmasta
palataan pddohjelmaan vasta sit-
ten, kun jotakin néppdintd on
painettu. Jos mikrossasi on ali-
ohjelma, joka antaa ndppdimis-
tén tilan A-rekisterissd, voit kor-

vata kdskyn LD A, (HL) k&skylld
CALL chrin, kun chrin on nédp-
pdimistén lukurutiinin osoite.
Nyt voidaankin kirjoittaa oh-
jelma, jossa kdytetddn hyvaksi
edellé esitettyjd asicita merkkijo-
non tulostamiseen siten, ettd kir-
jainten wvalilla j&&d&&n odotta-
maan ndppédimen painallusta.

;pddohjelna
chrout EQU seas
arkos EQU nnnn

tyhja EQU aa

=g =
:_F
=

;serkin tulostusrutiinin osoite

jpaikka, johon painettava nippdin tallennetaan
;Jos nippdintd ei paineta mrkos = tyhja
;HL=serkki jonon osoite

X ;nerkkijonon pituus ensimslisessd tavussa

;eli DO-LOOPin silmukoiden mddrd

;seuraava tawu serkkijonossa

;tallennetaan BC- ja HL-rekisteriparit pinoon,
;koska aliohjelmat saattavat muuttaa niitd

;odotetaan ndppliisen painallusta

;palautetaan rekisterit pinosta

;Kidnteisessd Jir jestyksessd

;aliohjelna, joka odottaa ndppdisen painallusta
;nollataan kaiken varalta painettava ndppdin

;oliko ndppdintd painettu
;Jos ei, yritetdin vudelleen

loop: INC HL
LD A, (HL) ;luetaan se
PUSH BC
PUSH HL
CALL chrout ;tulostetaan
CALL chrin
POP HL
POP BC
DJNL loop ;tulostussilaukan loppu
RET ;paluu Basiciin
chrin: LD HL,arkos ;auuttujan osoite HL:&8n
LD (HL),tyhja
taas: LD A, (HL) ;luetaan merkki
CP tyhja
JR Z,taas
RET :paluy pidohjelnaan

Jono: DB 21,"Hei MikroBITTIldinen®, 13

merkki jono
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Ohjelman alussa mééritelldsn
vakiot chrout, mrkos ja tyhija,
jotka ovat eri mikroissa erilaiset.
Spectrumilla j&lkimméisten ar-
vot desimaalisena ovat mrkos=
23560 (osoite, jossa on painetta-
va nédppdin), tyhja=225 (saa-
daan kun néppdintd ei paineta).

MSX:ss& néppéimistéd luke-
van rutiinin osoite on heksadesi-
maalisena 009F, SVI:ssd 403D ja
Amstradissa BB06. Ndma rutiinit
jddvét odottamaan kunnes jotain
ndppdintd painetaan. N&ppéi-
men koodi on rutiinin jélkeen
akussa.

Sharpissa osoitteessa 001B ja
Salora Fellowissa osoitteessa
2EF4 alkava rutiini tutkii nép-
pdimistén ja palaa vaikkei nap-
pdintéd olisikaan painettu. Mikali
ndppdintd ei ole painettu, on

akun sisdltd rutiinin jdlkeen O,
muutoin se sisdltdd merkin koo-
din.

Ohjelman kirjoittaminen on
parasta tehdd kunnon assemble-
rilla, jossa on hyvd kuvaruutu-
editori. Ké&sin kdantdminen toki
onnistuu lyhyilld ohjelmilla viel&
véhilld virheilld, mutta ohjel-
mointitaidon kehittyessd ja oh-
jelmien pidentyessd assembler-
k&d&ntdjd on véalttdméatén. Tassd
kurssissa ei tullakaan esittdméaéan
Basic-ohjelmia konekieliohjel-
mien sySttdmiseen, vaan ohjel-
mien kddntdminen j&tetddn luki-
jan omatoimisuuden varaan. Ké-
sin kddntdminen onnistuu wvar-
maankin peruskurssin tietojen
pohjalta, mutta suosittelen silti
assemblerin hankkimista.

F-THEN-ELSE

assemblerilla

[F-THEN-ELSE-rakenne on kone-
kieliohjelmoinnissa  véhintd&n
yhtd tdrked kuin Basic-ohjel-
moinnissa, muutenhan chjelmas-
sa ei voitaisi haarautua eri koh-
tiin tarpeen mukaan. Basicissa
voidaan verrata lukuja ja merk-
kijonoja, mutta konekielelld vain
lukuja, silld konekielih&n kasit-
telee pelkédstddn lukuja. Z-80-as-
semblerilla voidaan verrata
akun A sisdltdmaéda lukua toiseen
rekisteriin, HL:n osoittamaan
muistipaikkaan tai suoraan jo-
honkin lukuun CP-k&skylld seu-
raavasti:

CP B ; verrataan akkua
B-rekisteriin

CP (HL) ; verrataan akkua
HL:n osoittamaan muistipaik-
kaan
CP 32 ; verrataan akkua vali-
lyénnin koodiin 32
Vertaamisen jédlkeen asettuvat
liput sen mukaan, mikéd oli ver-
tailun tulos. Jos luvut olivat sa-
mat, Z=1, jos A oli pienempi,
carry C=1 ja jos A oli suurempi
kuin vertailtava luku, Z=0 ja
C=0. Kéytdnndssd ndmé tiedot
riittdvatkin kaikkiin tarvittaviin
vertailuihin. Tehdddn esimerkin
vuoksi pieni ohjelma, joka tes-
taa, onko annetun muistipaikan
sisélté suurempi kuin 10.
Ohjelmarunko on seuraava:

LD A, (0SOITE)
IF: (P10

JR NZ, ELSE
THEN: LD A,1

JR END_IF
ELSE: XOR A
Em_IF: e

;luetaan luku akkuun
;verrataan kyaseneen

;Jos erisuuri hypdtddn ELSEen
;0li 10, akkuun 1

;ohitetaan ELSE-lohko

;ei ollut 10, nollataan akku

Yksinkertaista, eik& totta. Ai-
noa hankaluus on siind, ettd
kaikki téytyy tehdd itse. T&ytyy
pééattdd, mitd testataan, milla eh-
dolla suoritetaan THEN-lohko ja
mill& ehdolla ELSE-lohko. Lisék-
si on itse huolehdittava siit4, ettd
THEN-lohkosta hypétdédn lohkon
loppuun, jotta ei vahingossa
suoritettaisi THEN- ja ELSE-loh-
koja kumpaakin perdkkéin. Jos
sisdkk&isid rakenteita on useita,
tdytyy luonnollisesti olla vieldkin
tarkempana.

Laajennetaan esimerkkid.
Verrataan edelleen muistipaikan
sisdltéd kymmeneen, mutta pa-
lautetaan akussa —1, O tai 1 sen

mukaan, onko luku pienempi,
yhtd kuin tai suurempi kuin
kymmenen.
LUE TAVU
IF TAVU=10 THEN
VASTAUS=0
ELSE
IF TAVU<10 THEN
VASTAUS= -1
ELSE
VASTAUS=1
END__IF
END__IF
Téssd tapauksessa sisdkk&isis
[F-THEN-ELSE-rakenteita on
kaksi sisdkkdin. Assemblerilla
sen voisi kirjoittaa vaikkapa seu-
raavasti.

LD A, (osoite)
IF1: (P 10

JR NZ,ELSE1
THEN1: XOR A

JR END_IF1
ELSEL:
IF2: JR NC,ELSE2
THEN2: LD A, -1

JR END_IF2
ELSE2: LD A,1
END_IF2:...
m_ﬂ"l: i

; luetaan tawu

;verrataan kyameneen

. Jos taw()10, hypatdin ELSEen
tavu=10, vastaus=0

;ohitetaan ulompi ELSE-lohke
:katsotaan, kumpi oli suurempi
:Jos tavu)10, ELSEZ2:een
;tavu(10, vastaus=-1
;ohitetaan sisempi ELSE-lohko
stavu) 10, vastaus=1

;sisemndn IF-rakenteen loppu
;ulomsan IF-rakenteen loppu

Ohjelmia vertaamalla né&h-
dé&n kuinka IF-THEN-ELSE ja-
kautuu testaukseen ja hyppykés-
kyihin. IF-kdsky tuottaa tarvit-
taessa vertauskéskyn ja aina eh-
dollisen hyppykédskyn. Edelld
esimerkissd ulompi IF-késky
tuotti kdskyn CP 10, koska luet-
tua tavua ei oltu vield verrattu
lukuun 10. Sisemméssd IF-kés-
kyssd ei tarvittu uutta CP-kés-
kyd, silld liput aikaisemmasta
késkystd olivat vield voimassa.
Lisaksi on huomattava, ettd IF-
kdskyn tuottama hyppykésky si-
séltdd pdinvastaisen ehdon kuin
IF-kdskyssd on. Siis kdsky IF
TAVU =10 tuottaa kaksi as-
semblerkéskyd: CP 10 ja JR NZ,
ELSE. THEN-lohko pééttyy hyp-
pykdskyyn JR END__IF, jotta
ELSE-lohkoa ei suoritettaisi va-
hingossa.
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Néistd lyhyistd esimerkeistdkin
on helppo néhdé mit4 etuja saa-
vutetaan I[F-THEN-ELSE-raken-
teilla: Konekieliohjelmaa voi-
daan kirjoittaa melko pitkéille
kdyttden korkean tason kielistd
tuttuja rakenteita, jolloin ohjel-
man toiminta pysyy selkednd ja
mahdolliset muutokset ja lisdyk-
set on helppo toteuttaa. Erdét as-
semblerkdantéjat sallivat téllais-
ten rakenteiden kédyttdmisen oh-
jelmassa, esimerkkind Quelo
Motorolan 68000-prosessorille.

Né&ills evdilld pitdisi jo alkaa
syntyd koodia Z-80-assembleril-
la. Konekieliohjelmoinnin help-
poudesta lienee varsin hyvé to-
diste tdma assemblerkurssi: Itse
en ole ohjelmoinut assemblerilla
vield kahta vuottakaan ja nyt jo
kirjoitan ohjeita konekielella oh-

Sivulle 78




jelmoinnista. Nopein tapa oppia
konekieltd on kirjoittaa ohjelmia
konekielelld. Kun ohjelma ei
vield ensimmaéiselld kerralla toi-
mi, joutuu hakemaan virhettd ja
omien virheiden koriaaminen on
tunnetusti opettavaista. Kirjalli-
suutta kannattaa hankkia, erityi-
sesti omaa mikroa késittelevaa,
silld Basic-ROMin sisélté on mo-
nesti hyvd opas. [J

Néppaimistéd lukeva ja naytdlle
kirjoittava rutiini Assemblerilla
kéi&nnettynd. Tdss& muodossa

OOFF ; PAAOHJELMA
ORG &0DOD sOHJELMAN ALKUOSOITE
LOAD &0000 sOHJELMAN KAANNOSOSDITE
o010 CHROUT EQU 16 SSPECCYN TULOSTUSOSOITE
SCo8 MREOS EQU 23560 SPECCYN LAST KEY
DOFF TYRJA EQU 233 ;TYHJAN HAPPAIMEN KOODI
EAGD ZI1TEEA LD HL,JONQ MEREK I JONON OSOITE
EABS 4B LD B, {(HLY PITUUS
EAS4 23 L 2 INC HL ISEURAAVA MERKKI]
EAGS TE LD A, ¢tHL» s LUETAAN SE
EAGE C5 PUSH BC sTALLETETAAN BC JA HL
EAET ES PUSH HL sKOSKA ALTOHJELMA VOI
JMUUTTAA NITA
EA6B CD1000 CALL CHROUT STULOSTETAAN MERKKI
EaG6B CDT3EA CALL CHRIN JODOTETAAN NAFPAINTA
EAGE E1l POP HL sREKISTERIT TAEAISIN
EAGF C1 POP BC s PINOSTA
EATO 10F2 DJRZ LOOP (SILMUKAN LOPPU
EATZ C9 RET
;ALIOHJELMA ODOTTAA NAPPAIMEN PAINALLUSTA
EAT3 Z1085C CHRIN LD HL ,MREOS HUUTTUJIAN OB0ITE
EATE 36FF LD (HL),.TYHJA :NOLLATAAN PAINETTAVA NAPPAIN
EATE TE TAAS: LD A, (HL) LUETAAN MERKKI
EATS9 FEFF CP TYHJA ;OLIKO PAINETTU 7
EATB ZBFB JR Z,TAAS :JOS El. YRITETAAN UUDELLEEN
EATD C9 RET
EATE 154856569
EABZ Z0D6D696B
EABSE TZBF4ZA49
EABA SAS4496C
EABE TBG69GEGS
EASZ2 &EOD JoNg: DB 21,"Hei mikroBITTIl&Inen®™, 13 ;MERKKI1JONO
END
CHRIN EATA3 CHROUT o010
JOND EATE LOOP EAGa
MREOS 5C08 TAAS EATH
TYHJA 0OFF
Wirkarea ATSA Lo ABCE
ORG end - EASA
LOAD end EA9A

ohjelma toimii Spectrum 48 k:ssa.

[ “ALA MAKSA LIIKAA"

(VANHA TRIOSOFTILAINEN SANONTA)

Missd ero?

Esimerkkejéa

MSX

C64/128
Spectrum

Konamin moduleja 110:-, mm. Soccer, Road Fighter, Yie Ar Kung Fu II,
Track and Field 1 & 2, Boxing.
Alien 8 73:-, A View to a Kill 73:-. Uutuuksia tulee jatkuvasti.

Elite 95:-, Laser Basic 116:-, Movie 70:-, Yie Ar Kung

Fu 65:-, Batman 70:-, They Sold a Million II 84:-, Lord
of the Rings 127:-, Sweevo's World 72:-, Green Beret

-, Rambo 65:—, Now Games II 70:- ja paljon muuta...

70:

Tietokoneohjelmilla on monta hintaa: on "ohjehinta" ja on Triosoftin hinta.
Triosoftin hinta on n. 20 Z edullisempi.
"ohjehintaan'", saat niitd meiltd samalla rahalla 7-11.

Rambo 70:-, Commando 73:-, Lord of the Rings 127:-, Laser
Basic (disk) 146:—, Rock 'n' Wrestle (disk) 114:-, Kung Fu
Master 84:-, They Sold a Million II 84:-, Enigma Force 80:-,
Mercenary 84:-, Winter Games 84:- jne.

Liity ohjelmakerhoon (C64 ja Spec): kaksi pelid 60 mk:1la, kerholehti joka kuukausi
(arvosteluja, uutisia, kilpailuja ja muuta mukavaa). Valitse ndistd kaksi: Booty, BMX
Racer, Finders Keepers, Subsunk, Cylu, Chiller (64), Formula One (Spec), Mr Freeze (64)

Jos ostat vuodessa 5-8 ohjelmaa

Softcardeja 110 - 120:-. Elite 110:-,

TRIOSOFT
PL 14

33520 TAMPERE

Toimitamme postiennakolla, postikulut lis#tddn.
Tilaa tai kysy hintojamme/valikoimaamme. Hydty—- ja
peliohjelmia myds QL:1lle, Atarille & Amstradille.
Kirjoita koska vain tai soita iltaisin 931-461021.

Lisatietaja MIKROBITIN palvelu-

kortilla, Rengasta numero 50,
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Q iin, olin
o NAcirema-vuoren onkaloista. Kokeneena seikkailijana olin

s lUOLS

(V]
0 0 o
Q NORDIC THE INCURABLE

®s Mieletén juttu, mutta uskottava se on kun
sen itse kokeell Leijailen ilmassa parin metrin
korkeudella maan pinnasta enké tiedé&
lainkaan kuinka voisin péésté alas!
Kaikkeen sité saattaa joutua kun oikein
rohkeaksi ryhtyy...

taas etsiméssd Raguocin aarretta synkén
selvinnyt jo melko pitkélle kohtaamatta erityistd vastusta. Kuu-
lostaa ehka kerskailulta, mutta totta on. Vaikein vastustajani
oli ollut parikymmenmetrinen j&ttildiskddrme, mutta hiukan
jirked kdyttdmaélld selvisin siitdkin helposti.

Néin olin pédssyt jo ties kuinka syvélle yhd eteenpédin joh-
taviin sokkeloihin. Astellessani jo melkoisen huolettomana
levedd kéytdvad pitkin alaspédin, huomasin seinén syven-
nyksessd pienen oven.

No, tietysti avasin sen varoen ja suojataikaa kdyttden. Ei
mitddn, vain tyhjd pieni lucla, jonka seindlld samanlainen
pikkuruinen puuovi. Kun yhden olin avannut, enhdn voinut
jattda toista avaamatta! Ja kurkistettuani oven taakse kohtasin
aivan samanlaisen ndkymdn kuin dskenkin. Pieni huone, jon-
ka vastakkaisella seindlld oli tutun nékbdinen ovi.

“Mitdhén tédssd nyt on takana?" mietin ja avasin varovasti
vield tdménkin oven. Kuten arvaatte, oli sen takana jilleen
tdsmélleen aikaisempien pikkuluolien kopio! Tai ei aivan.
Keskells luolan lattiaa oli pikkuinen puinen kyltti, jossa luki
selvin kirjaimin: Al4 jatka.

Olisi pitdnyt uskoa tuchon yksinkertaiseen sanomaan,

mutta enh&n min&... Niinpd avasin varoen taas seuraavan
oven, astuin luolaan ympérilleni pélyillen —

ja nousin ilmaanl!

Astuessani keskelle luclaa jokin ndkymétén voima tempaisi
minut maasta ylés ja jdin roikkumaan ilmaan voimatta lain-
kaan ymmértdd mitd siind tein. Koetin kovasti rimpuilla
padstikseni alas, mutta se oli tdysin turhaa. Leijuin siiné
luclan lattian ja katon keskivaiheilla ja tunsin oloni hieman
tukalaksi.

[imeisesti jokin taikavoima oli saanut otteen minusta, mutta
kuinka ihmeessd pddsisin sen vaikutuksesta? Olisi varsin no-
loa nddntyd janocon tai ndlk8dn ilmassa leijuen, Ja olisi jol-
lakin tulevalla seikkailijalla ihmettelemistd kun kohtaisi

tdssd luolassa tyhjdssé roikkuvan luurangon...

Toivottavasti selvidn alas ennen seuraavan Peliluolan
valmistumista.

Lohik&édrmeité

tai oikeastaan niiden kuvia on tullut péydilleni useita. Vii-
meksi lupasin lahjoittaa pari peliini parhaiden korttien lihet-
tdjille, ja niin kadvi ettd Juuso Aarnio sai Colossal
Adventuren ja Jarmo Katila Caleonin. Molemmat ovat muu-
ten Vantaalta, lieneeké varsinainen lchikdarmekaupunki?

Monet muutkin ldhettivat tosi hienoja dragoneita, mainitta-
koon vaikka T. Kuivaméen tyylikds hirvié ja P. Karssonin

\

NP2

huumorilla héystetty aarrekammio-
kohtaus. My&s Taija Radyn vérikas
piirros herdtti huomiota.

Etta kiitos vaan kaikille ja olen pa-
hoillani ettei pelejd riita kaikille.
Kylld hyvd lohik#drmepiirros aina
yhden pelin arvoinen on!

Olen muuten miettinyt joskus hil-
jaa itsekseni, mistd kummasta joh-
tuukaan tuo kiinnostukseni lohik&ar-
meisiin. Paras selitys minké& olen l6y-
tényt, on se ettd olen varmaan joskus
muinoin toisessa eldméssd ollut jokin
niihin liittyvd olento. Ehkd niitd vas-
taan kamppaileva ritari tai niiden
puolella oleva velho. Kuka tietds?

Mahtava
avaruustaistelu

on uudehko Uridium, josta viime
lehdessd oli oikein arvostelu. Omas-
ta puolestani sanon vain, ettd monis-
ta ampumispeleistd, joihin siséltyy
myds lentdmistd, on Uridium kérjes-
sd. Itse pelihdn on yksinkertainen ja
tyypiltddn Zaxxonin kaltainen. Kiin-
nostavaksi sen tekee suorastaan mai-
nio aluksen ohjattavuus ja loistava
grafiikka! Suosittelen.

Pelivinkeistd hiukan...

Jos teilld on jokin ongelma josta ette
milldsn selvid, niin ldhettdkdd toki
kirje tdnne Peliluclaan ja katsomme,
jos vaikka voisimme auttaa. Ja jos ja
kun miné en tieda ratkaisua, ehkd jo-
ku toinen lukija voisi auttaa.

Mutta, &lkds lshettdké pyyntoa:
Saisinko vinkkeja Jetset Willyyn tai
saisinko ohjeet Flight Path 737:aan?
Kuten varmaan hy‘vin arvaatte, voisi
Willyn tai minka tahansa pelin vink-
kejd kerdtd vaikka kassillisen, ja sel-
laisia kassillisia ei lehteen mahdu.
Jos taas haluatte vastauksen henkils-
kohtaisesti, laittakaa mukaan nimen-
ne ja osoitteenne!

Mutta vield kerran; tdydellisid pe-
liohjeita kopioiden omistajille tai oh-
jeensa hukanneille en voi toimittaa!

Seuraavassa kuitenkin toivottavasti
hyodyllisid neuvoja muutamaan suo-
sittuun peliin.

(]

The Goonies

l. ruutu Vie toinen mies alakertaan
johtavien portaiden luo. Juokse toi-
sella miehelld 3. kerrokseen, hyppéi
tuolin taakse ja tyonné se yl&dkertaan
johtavien portaiden kohdalle. Vie sa-
ma mies ylimp&dn kerrokseen ja la-
taa rahakone kéyntiin. Silld aikaa
kaada toisella miehelld juomalaite.
Mene kellariin. Kun nainen on ala-
portaiden kohdalla, pudota raha ja
juokse kellariin.

2. ruutu Vie toinen mies alhaalla
olevan vivun luo ja hae toisella mie-
helld avain. Varo lepakoita ja vie
molemmat alas vasemmalle.

3. ruutu Mene ylimmén ja keskim-
maédisen kaasuhanan luo ja oikea sei-
nd rdjahtdd. Juokse molemmilla mie-
hilld rédjdhtdneen seindn luo. Varo
miestd portailla.

4. ruutu Koeta pudottaa kuula kol-
me kertaa keskimméiseen kuiluun
naruista vetdmélld ja alhaalla olevan
vivun avulla. Kun palkit vasemmalla
ovat hdvinneet, mene tikkaita pitkin
alas.

5. ruutu Hakenna péédkalloista wii-
den kallon korkuinen torni. Kiiped
sitd ylés ja mene oikeaan reunaan.
Naruihin hypp&dmaélld saat luukut
auki ja kiinni. Varo lintuja joita syn-
tyy kalloista.

6. ruutu Mene  hévidvid laattoja
my&ten urkujen luokse naruun. Silla
aikaa vie toinen mies ovesta sisdéin.
Joudut ylés, mene oikean alareunan
naruun roikkumaan ja tee toisella sa-
ma perassd.

7. ruutu Mene toisella miehelld la-
pojen péélle ja hyppéa siitd naruun.
Laatikko putoaa ja ty6énné se alhaalla
olevan narun alle. Hyppdéd laatikon
pdéltd naruun ja pédéset musteka-
lasta.

8. ruutu Jaaha, jadtetddnpd jotakin
omaankin harkintaan. ..

N&mékin vinkit olivat peréisin M.
Airaksiselta ja O. Riekkiseltd Kuo-
piosta.

Ja viela loytyy Boulder Dashiin
apua:

N-kenttd: Tee ensin perhosten va-
semmalle ja yldpuolelle niin pitka
kdytdvd kuin voit. Kierrd sitten tuli-
kdrpdsten ylipuolelta kivien alapuo-
lelle. Tee siihen k&ytdvd, mutta &la
vapauta kivid vield. Vapauta ensin
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oikeanpucleinen perhonen ja nouse
dkkid kiven alapuoclelle ja tiputa se
perhosen péille. Etene samoin jér-
jestyksessi.

H-kentti: Kerdi taiotun seindn (en-
chanted wall) yldpuolelle paljon ki-
vid roykkitén ja tee sitten alapuoclel-
le tyhjé tila. Vapauta kivet seindn
pdélle ja kerda alta syntyvét timantit.

Namé& vihjeet ldhetti Petri Manni-
nen.

Hulkin vinkki Markku P:lle ni-
mim. "Dragonilta”: Paina tunnelissa
nappia (PUSH BUTTON), muutu
Hulkiksi (BITE LIP) ja mene ulos
(GO OUT).

Ennétyksid

Anne H. ihmettelee voiko Impossible
missionissa saada niinkin suuria tu-
loksia kuin Marmoritaululla on ollut?
Hé&nen laskelmiensa mukaan maksi-
mipistem&éra oli 32500, mutta monet
ovat ilmoittaneet suurempiakin tu-
loksia.

Kuinka on, ovatko tulokset mah-
dollisia vai eivét? Itse en ole p&é&ssyt
niin pitk&lle ettd voisin sanoa tuchon
mitdén. ..

Jetset Willyssét ei paddse Hadek-
seen lainkaan, tdmé tiedoksi Henri
Sille.

Gooniesin 4. kentdn vinkkeja
néetkin tdssd lehdessi.

Vield Henri l&hetti F. B. Boxingiin
koodeja, jotka toimivat nimelld AND.
vastustaja 2 MM710F49B
FGBINCZFC
FKSINOAO7
CESINS8I7
[HCINS6AB
MLEION4B6
BFAINN2LS

Huomaa, ettd [-merkit ovat i-kirjai-
mia ja O:t o-kirjaimia.

Sitten tuli mahtava ennétystulos

64:n Commandoon, mutta koska

O =] N o= W

siitd puuttui koko nimi ja osoi-
te, en voinut tarkistaa tuloksen
paikkansapitdvyyttd.  Mainittakoon

nyt kuitenkin tédssd, ettd T. Litukka
kirjoittaa saaneensa Commandossa
2000000400 pistettd! Tuntuu kylla
uskomattomalta mutta tied& sitten...
T. L. kirjoitapa minulle ja vahvista
tuloksesi.

Spidermanissa Hydromanin saa
toimettomaksi  kirjoittamalla ylim-
méssd kerroksessa LOWEHR. Sen jil-
keen takaisin Hydromanin luo joka
on nyt j44t4. Sitten siirrét sen muual-
le ottamalla mukaan. Vietydsi sen
pois mene takaisin ylés ja kirjoita
RAISE. Sitten akvaarion luo ja SPIL
AQUARIUM. Néin saat GEMin.

N/,

Rambosta vield

Koska olen saanut kyselyitd Rambon
eri vaiheista, niin tédssd vield lyhyesti
eri kohtia:

— Vankileiri on alkutilanteessa
pohjoisessa, siis ylhddlls. Sisddn
pédset yldkautta suoraan tai aidan la-
pi esim. rdjdhdenuolien avulla.

— Vanki léytyy vasemmasta ylé-
reunasta leirilld. K&ytd puukkoa va-
pauttamiseen. Ala valitd vangista
enempdd.

— Helikopteri léytyy, kun lihdet
taas ylospdin viidakon ldpi. Ké&yta
jdlleen rdjdhdenuoclia ja raivaa nii-
den avulla tie auki.

— Palaa helikopterilla leiriin kes-
kelle cikealle H:n kohdalle.

— Vapauta loput vangeista alhaal-
la vasemmalla clevasta “vajasta”, jl-
leen veitsella.

— Palaa kopteriin, kdytd turboa
(BITTI 4) ja lennd pohjoizeen.

— Olet selvittdnyt yhden kierrok-
sern.

Ohjeet ovat hiukan harhaanjohta-
vat (siis alkuperdiset ohjeet), kun
niissd puhutaan todistusaineiston ku-
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vaamisesta. Sehdn ei kuulu tdhdn
peliin mitenkdan.

Rambon ennétykset menevédt muu-
ten niin hirveiksi, ettd ei taida olla
oikein mitddn jdrked julkaista niitd
enempdd. Ei niin, ettenkd niitd us-
koisi, mutta alkaa oclla mielettntéd kil-
pailla siitd onko p&assyt pelin ldpi 59
vai 63 kertaa?! Joten &lkda endd la-
hettdké Rambon tuloksia Marmori-
taululle, vaan otetaan sinne jokin uu-
si hyvd peli sen tilalle!

Sitten Neverending Storym 3.
osan helpottamiseksi ohjeita:

— Olet asteroidilla, hypi toiselle
ja mene etelddn ja portaita ylés, Pui-
nen labyrintti, mene itddn ja koilli-
seen. Portaita ylos. Olet kivisessi la-
byrintissd, mene E, SE, E ja E. Por-
taita jdlleen, alas. Lasinen labyrintti;
alas rappusia, kivinen labyrintti jal-
leen. Kaksi kertaa lanteen, portaita
ylds. Lasinen labyrintti, itddn. Rap-
puset ylés, tulet kiviseen labyrinttiin;
mene W, W, W, NW. Portaat alas,
taas alas, kaksi kertaa ldnteen ja ra-
put ylés. Olet lasisessa, mene kolme
kertaa itdén ja ylos. Pitaisi olla nyt
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oven luona; SAY PLEASE ja ovi au-
keaa. Kaksi kertaa itddn. Ja eikdhén
se siitd...

Ndmé tarkat
Snéllin ké&sialaa.

Neverendingin kolmososaan on
muitakin reittejé, jopa lyhyempid,
mutta joutuupa sielld kulkemaan pi-
tempdénkin...

Kiitos vain kaikille Storyn ratkai-
sun lahettdjille!

Nimimerkki "“Spectrumisti” ldhetti
joitakin vinkkej& eri peleihin:
Wheelie (Spectrum): Koodisanat
seuraaviin kenttiin:

1. WITTY, 2. SHARK, 3. BEPCOP, 4.
XENON

Sherlock (Specu): Kun olet p&éssyt
ulos talosta, kirjoita: CALL CABBIE,
sitten CLIMB IN, SAY "GO TO
KINGS CROSS ROAD", ja nédin
pééset eteenpdin. Sitten neljd kertaa
NE, niin olet rautatieasemalla. Nouse
junaan. (Huom! Kun ajuri kysyy
maksua, &l4 maksal)

Sabre Wulf (Specu): Kirjoita POKE
44929.0 kun eka osa on latautunut.
Kirjoita CONTINUE ja kdynnistd
nauhuri. Kun peli alkaa et kuole jol-
let paina fire-nappulaal

Ja vield vastaus Spectrumistille: Ei
ole JSW 1l:n kecoditaulukon kopioita.
Ja vaikka olisikin, tuskinpa uskaltai-
sin niitd jakaa...

vinkit olivat Tom

The Secret Treasure
of Raguoc in the
Acirema Dungeons

on se tekeméni rooliseikkailupeli (tai
oikeastaan ohjeet, ei peli). Koska sii-
td edelleen on tullut kyselyitd, voin
vield ofttaa uudet kopiot chjeista ja
l1dhettdd ne viidenkympin hinnalla
halukkaille. Muistakaa merkitd kuo-
reen tunnus "ACIREMA" jos lahetat-
te sitd koskevaa postia. Ja Acirema
on siis suomenkielinen roolipeli, ei
tietokonepeli.

Dungeons & Dragonsin kysyjille
vield kerran, tilaukset numerosta
(90) 874 4773/Lauri Tudeer, miel. il-
taiein.

Eikd sitten muuta kuin viettdkas
hauska kesdloma ja muistakaa aina
védlillda vanhaa Nordic-raukkaakin
sielld jossakin onkaloissa...
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MESTAREIDEN MARMORITAULU

Spectravideo

Commodore 64

": Beach Head Il 4780500 1. Radkkénen Kung Fu Master 107820 T. Tretjakov
Baby Pac-Man 79870 T. Lahtinen Sector Alpha 1769500 M. Hannila
Blue Max 2001 50890 A. Mattila Super Cross Force 11052700 J]. Mannonen
Frankie Goesto H. 100 % A. Mahénen Telebunny 606340 QOuti Nieminen
Gyruss 1497650 M. Jokiniva Tetra Horror 2543300 ]. Kalliojérvi
Gyroscope 1150 Pasi Nurmi Spectron 109670 S. Paju
Exploding Fist 5116300 O. Honkala
g::way to Apshai 232775 T. Laitinen Amstrad

nies 1028630 J. Leppé 580000 i
Mr Do's Castle 450000 ]. Toivonen Eﬁﬁm to H. 76 % i;‘l llarup:;:l <1z
Commando 10001000 M. J&rvelin Harrier Attack 297760 ]. Lahtinen
Tapper 1777000 Tuulikki Kouvonen Exploding Fist 1523000 K Wakonen
Sky Fox 54300 M. Seppéls Moon Buggy 63500 J]. Nurmela
Theatre Europe 99 % K. Hyytia Raid| 393700 S. Matilainen
Undjmnl 103115 ]. Timonen Roland on the Ropes 1010200 ]. Lahtinen
Paradroid 13255 T. Laitinen Roland in Time 56 S. Matilainen
Yie Ar Kung Fu 10000300 P. Laaksonen Roland in Space 45 % . Jukkala
H&mh‘l B457400 j'P Rﬂntﬂ Somr}! gm s‘ Ol(“kﬂ
Yie Ar Kung Fu 2625960 K. Karkulehto
s Commodore 16 Rambo 197640 T. Junttila

. Formula l 243470 M. Kaipia Spitfire 40 35200 K. Karunen
Pacmania 55300 T. Kujansuu Sir Lancelot 61300 . Lahtinen
Kung-Fu Kid 110638 T. Kujansuu
}Stuck {A}:}tuck 98146 ]. Uusivuori Atari ;

ar Commander 135440 T. Kujansuu

Petals of Doom 85039 T. Kujansuu St o P ﬁmﬂ
Galaxian 42330 P. Manninen
Fort Apocalypse 92768 5. Teittinen
Joust 1009250 S. Sundell
Drop Zone 251780 Janne Karppanen
(Goonies 258285 Mari Happonen
Nato Commander 13840 ]. Tervaniemi
Super Zaxxon 186350 S. Teittinen
River Raid 162750 Jari Karppanen
Mercenary 909000 J]. Rantanen
Zorro 122830 Janne Karppanen
Pac-Man 136870 S. Teittinen




Ratkaise

The Neveren

JOUKO TUISKU JA TIMO BLOMQVIST

ehtédvési on pelastaa Fantasia

tyhjyydeltd. On parasta edeté
nopeasti tai muuten paikalle il-
mestyy tyhjyyden ruumiillistu-
ma, kaamea Gmork-susi! Taiste-
limme Gmork-sutta vastaan
Commodore 64:114.

Pelin kulku

Kaikki ka&skyt voi lyhentdd kol-
meen kirjaimeen ja ilmansuun-
nista kelpaa yksi tai kaksi ensim-
méistd kirjainta.

Itse asiassa ensimmaéisen osan
pelaaminen onnistuu monella ta-
valla. Téssd on yksi lyhimmista
reiteista. ..

Peli alkaa aukiolta, jossa Rock-
biter istuskelee tulen &éarella.
Rockbiter hdipyy paikalta ennen
kuin ehdit tehdd mitéén.

Mene NE. Vastaan tulee Teeny-
weeny. Rockbiterkin on t&alla,
mutta dld vélitd kummastakaan.
Mene seuraavaksi EAST. Nyt ol-
laankin jo Norsunluutornin tun-
tumassa. Sisddn et vield pdése.
Jotain tipahtaa maahan! Kirjoita:
GET AURYN.

Sitten ldhdetddn kotimatkalle.
Kolme kertaa EAST ja kerran
SOUTHWEST. Nyt olet omassa
teltassasi. Sisdlld kirjoita: GET
LEATHER ja GET FOQD.

Seuraavaksi NE. Kirjoita:
GET ARTAX. Artax on hevosesi.
Sitten palataan takaisin WESTiin
kunnes ollaan norsunluutornin
juurella. Siitd siirrytddn SW, S,
W ja loptiksi vielda NORTH. Mat-
kan varrella vastaan tulleita esi-
neitd ei kannata vield raahata
mukanaan. Mutta t&4lld missé
nyt seisot, on puuncksa. Kirjoi-
ta: GET BRANCH, ja palaa ta-
kaisin norsunluutornille: S, E,
N, NE. Nyt pitdisi saada oksaan
tulta... Tulta 16ytyy nuotiosta,
sieltd mistd peli alkoi. Mene siis
WEST ja SOUTHWEST. Sitten
kirjoita: LIGHT BRANCH ja pa-
laa samaa tietd NE. Mene sitten
kuusi kertaa EAST. Paastydsi
vuorille kirjoita LIGHT BUS- .
HES, jolloin puskat palavat iloi-
sesti ja tie luolaan on vapaal

ding Story

@@ The Neverending Story on kiinnostava ja
upeasti toteutettu seikkailupeli. Sit& tosin
rasittavat pienehkd sanavarasto ja kahden
sanan syéttésysteemi. Oheisessa artikkelissa
neuvomme nopean tavan selvittéd ensimmdi-

nen osd.

Muista, ettd luolaan pééset
vain yksin, joten pudota sitd en-
nen Artax. DROP ARTAX ja D.
Nyt otat laatikon: GET BOX. Sit-

ten menet ulos luolasta eli U.

Ongelmia...

Pelin ohjeet eivét ole selvimmiit
mahdolliset, ja kaiken kukkurak-
si ne ovat englannin kielelld kir-
joitetut. Mutta jos olet néhnyt
elokuvan, niin tiedédt ettd seu-
raava vierailukohde on ikivanha
MORLA.

Morla asustaa surujen suolla.
Téssd vaiheessa on kaksi mah-
dollisuutta. Voit joko jéttda Arta-
xin ja mennd yksin, tai seurata
elokuvan juonta ja ratsastaa
suolle. Valitettavasti se tulee
hukkumaan surujen suohon,
mutta kuva on erinomainen!

Toimit seuraavasti: Luolasta
pidstydsi menet viisi kertaa

WEST. OQOlet taas norsunluutor-
nilla. Nyt menet NORTH. Sitten
vield kaksi kertaa NORTH. Toi-
sella kerralla Artax hukkuu suo-
hon, mutta jatka silti. Saavut
Morlan luckse. Morlalta saat tie-
tdsd, ettd Eteldn oraakkeli osaa
neuvoa sinulle, miten pelastat
Fantasian.

Seuraavaksi palaat takaisin:
kolme kertaa SOUTH ja kerran
SOUTHWEST. Nyt olisi aika
hyédyntds ruokavarojasi, ja teh-
déd siten tilaa uusille tavaroille.
Siis: EAT FOQD. Sitten otat nyr-
kinkokoisen kiven mukaasi: GET
STONE ja painelet eteldan
SOUTH. Taélts loytyy lisad ta-
varaa. Kirjoita: GET HORN.
Mene WEST ja sitten SOUTH-
EAST.

Nyt olet tullut metsdn reunal-
le. Téstd alkaa valtava aavikko.
Kuinka aavikon yli voi pééstd?
Témé lienee tuottanut useimmil-
le pdénvaivaa. Ratkaisu l&ytyy
torvesta. Eli kirjoita: BLOW

HORN. Nyt ruudussa lukee:
FALKOR APPEARS! Falkor on
onnenlohikddrme. Ja vain sen
avulla voit ylittdd aavikon!

Lentéimisen taito

Tédssd nouseekin ongelma vas-
taan. Kuinka lohikd&rmeelld len-
netddn? Tdmd tuotti meille eni-
ten péddnvaivaa koko pelissé,
mutta ratkaisu on yksinkertai-
nen. Kirjoita: GET FALKOR ja
Falkor on mukanasi. Sitten kir-
joita: FLY SOUTH. Ja yhdessa
hujauksessa olet ylittdnyt aavi-
kon!

Menninkdiset ja
sfinskit

Olet t4lld hetkelld toisella puo-
len aavikkoa. Tastd kuljet EAST.
Tulet puun luckse. Jos huvittaa,
voit kiivetd puun latvaan katse-
lemaan ympérillesi. Mutta ede-
tdksesi pelissd mene SOUTH.

Nyt olet menninké&isten luona.
Toisella menninkdiselld on kau-
koputki ja hén tarvitsee lasilaati-
kossa olevan kristallin. Siisp4
mene EAST. T&&lld on kauko-
putki. Kirjoita nyt DROP BOX.
Menninkdinen sanoco, ettd se ei
riitd. Kirjoita SMASH BOX.
Menninkdinen ottaa kristallin.
Kirjoita nyt GET FRAGMENT.
Fragment on lasinpala, joka j&&
jdljelle lasilaatikosta sen hajotes-
sa. Sitten alkaakin jénnittdvat
paikat...

Mene SOUTH kaksi kertaa ja
saavut Sfinksien luckse. Toivot-
tavasti tied&t mits teet! Odottele
ja katsele jonkin aikaa, mutta &la
mene etelddn! Kun néyttésn il-
mestyy teksti: The Sphinxes eyes
blink! Kirjoita SOUTH. Paaset
viime tingassa ldpi stinksien tuli-
sen katseen alta, ja olet selvittd-
nyt ensimméisen ocsan pelisté!

Lopussa ilmestyy vield muuta-
ma kuva, sitten on aika ladata
seuraava osa, mutta... se onkin
jo toinen tarina. [J
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Basic=kurssi 6

®® Kurssin viimeisessé osassa tutustumme

MSX-grafiikan alkeisiin.

Harjoitustehtéivﬁn vastaus:

1. Ohjelma, joka etsii
halutusta taulukosta kolme pe-
rédkkédistd pienenevédssd suuruus-
jérjestyksessd olevaa lukua:

10 DIM A(50): REM TUTKIT-
TAVASSA TAULUKOSSA
ON 50 ALKIOTA

20 FOR I=1 TO 50

30 READ A(l)

NEXT 1

FOR I=1 TO 48

IF (A(I) <=A(I+1)) THEN

IF (A(I+1) >A(I+2))

THEN 100

NEXT I

80 PRINT “Ei yhtdén kolmik-
koa oikeassa jérjestyk-
sessit”

90 GOTO 140

100 PRINT “INDEKSI: “;I+1;”

LUKU: “:A(I+1)

110 DATA 1,5.2,6.3.8.3.8.456,

1.416,1.8,1.1.4.1.3

120 DATA 2.7.5.0.7.8.4.9.8.5.8,

9.5.4.6,7.9,0.8.76.45.890.8

130 DATA 10.11.4.67.43.124,

125,126.127.12,0

140 END

40
45
50
70
60
70

Tietokonegratfiikka

Tietokonegrafiikalla tarkoitetaan
erilaisten kuvioiden synnyttdmis-
td ndyttopddtteelle keinotekoi-
sesti tietokoneohjelman avulla.
Nayttépédtteend kdytetddn
yleensd joko TV-vastaanotinta
tai erillistd monitoria. Edelleen
nayttépéédte voi olla joko musta-
valkoinen tai eri varien esittdmi-
seen pystyvd véripdite. Riippu-
matta siitd, kdytetddnkdé musta-
valkoista tai véripdétettd, on
grafiilkan tuottamisen periaate
gsama. Néyttd koostuu &dérellises-
td madréstd pisteitd, jotka voivat
olla "sytytettyind” tai "sammu-
neina”.

Ajatelkaamme esimerkiksi sa-

taa hehkulamppua, jotka on ase-
tettu nelidn muotoon siten, etts
lamppuja on kymmenen vierek-
kdin ja kymmenen alekkain. T4-
hén vyksinkertaiseen néyttéén
voisimme synnyttdd esimerkiksi
numeron 0 sytyttdmélld osan
asetelmassa olevista lampuista (1
kuvaa lamppua joka on p&éll4 ja
0 lamppua joka ei ole paélla):

00111100

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

= 0 e B o e B I s B e
OO0 ODOoOOD

10
I
10
10
10
10
10
10
01

= OO0 000000D
= DO 00O00D000
= OO0 0DDOoO000 0

) b et bt bt o o ot et

ey

os kdytéssdmme olisi varipaa-
te, voisimme valita vield, mink&
virisend lamppu palaa, olisi
mahdollista kdyttdd pelkkien yk-
késten sijasta my®ds muita nume-
roita kuvaamaan sitd vérié, jon-
ka haluamme esiintyvdn asetel-
mamme halutussa kohdassa.
Téssd vaiheessa on jo syytd
huomauttaa, ettei grafiikka ole
suinkaan itseisarve, vaan sitd
kdytetddn yleisesti ohjelmien ha-
vainnollistamiseen ja terdvoitta-
miseen. Grafiikkaa ei kéaytetd
yksindén, vaikka siitd lahes aina
kerrotaankin yksinddn muista
asiayhteyksistd irrotettuna.

MSX-grafiikka
Edelld mainitulla on vdhén teke-
mistd MSX-grafiilkan kanssa.
Periaate on kylldkin sama, mutta
kéyttdjén iloksi on MSX-Basiciin
sisdllytetty késkyjd, jotka hoita-
vat itsendisesti pisteiden sytytta-
misen ja sammuttamisen k&ytts-
jdn toiveiden mukaisesti.
Rajoitetusta tilankadytéstd joh-
tuen ei koko MSX-grafiikkaa voi-

da késitelld, vaan esittelemme
tdrkeimmaét kdskyt ja niiden kdy-
tén esimerkinomaisesti. MSX-
grafiikka voidaan jakaa kahteen
pédosaan: Tarkkuusgrafiikka se-
kd Sprite-gratiikka.

Tarkkuusgrafiikka

Pystyisimme aivan hyvin tuotta-
maan kuvioita kuvaruudulle il-
man sen kummempia grafiikka-
kdskyjd kdyttdmélld normaalis-
tikin k&ytossémme olevia merk-
keja:
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Téllaisella menettelylléd ei kui-
tenkaan pddstd kovinkaan ih-
meellisiin tuloksiin (niin kuin né-

kyy) johtuen siitd, ettd olemme
sidottuja kdytdssd oleviin merk-
keihin sekd valtavaan epétark-
kuuteen. Normaalikdytdssd nayt-
t6 on jaettu 32x 24 pisteeseen,
joissa jokaisessa voi olla yksi kir-
joitusmerkki.

Tarkkuusgrafiikassa sen sijaan
ndytté on jaettu 256 x 192 pistee-
seen, joista jokainen voi olla jo-
ko sytytetty tai sammutettu edel-
ld kuvattujen lamppujen tapaan.
Néin voidaan muodostaa erittdin
hienostuneitakin kuvioita, josta
nimi tarkkuusgrafiikkakin joh-
tuu.

Tarkkuusgrafiikkatilaan siirry-
tétin SCREEN-késkylld.

MSX-gratiikassa ei tarvitse yksi-
tellen mé&&ratd jokaista sytytetts-
védd pistettd, vaan voimme maa-
rdtd suurempia kokonaisuuksia,
joiden perusteella kone itsenéi-
sesti piirtdd kuvioita.
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Seuraavilla kdskyilld pddstdén
jo varsin pitkélle:

DRAW, CIRCLE. LINE

DRAW-kaskylld voidaan piir-
tdd mielivaltaisia kuvioita liitta-
mélld kaskyyn merkkijono, joka
ilmaisee millainen kuvio on piir-
rettdvissd. Merkkijono muodos-
tuu koodeista, jotka ilmaisevat
mihin suuntaan ja kuinka pitkél-
le kursorin on siirryttdvd. Kur-
sori puolestaan piirtdd viivan
kulkemalleen reitille. Koodit
ovat muoctoa
U /numero/=ylés /numero/

-argumentin méérddmdén

matkan
D /numero/=alas
L /numero/=vasemmalle
R /numero/ =olkealle
E /numero/=yléoikealle
F /numero/ =alaocikealle
G /numero/ =alavasemmalle
H /numeroc/=ylévasemmalle

Lis&ddmélld koodin eteen B-
kirjain siirtyy kursori méaréattyyn
paikkaan, muttei piirrd viivaa
kulkemalleen reitille. Esimerkik-
si BU 20 siirtdisi kursorin 20 pis-
tettd yléspdin ilman nakyvédé jal-
ked.

M  /x-koordinaatti/,/y-koor-
naatti/ komento siirtdd kursorin
suoraan haluttuun paikkaan.
My6s tdhdn komentoon voidaan
lisdtd B-komento.

Seuraava ohjelma piirtdd kuu-
tion:

10 SCREEN 2

20 DRAW “BMB80.20R120G60L
120E60G60D120R120E60U120
G60D120"

30 GOTO 30

DRAW “xxx” -lause piirtd&

merkkijonoon “xxx” sisdlty-

vien ohjauskoodien mukaisen
kuvion.

SCREEN-kéasky asettaa koneen
tarkkuusgrafiikkatilaan. SCREEN
1l on normaalitila ja SCREEN 2
tarkkuusgratiikkatila. Rivilla 20
on DRAW-késkyyn liitetty merk-
kijono, joka siihen sisdltyvien
ohjauskoodien mukaisesti piirtda
kuvaruudulle kuution. Rivin 30
GOTO 30 -késky estdd ohjelman
loppumisen niin, ettei kuutio hé-
vid naytosta.

Liittdmalla ohjelmaan
COLOR-kédsky voidaan valita

ndyton ja itse kuvion vérit:

COLOR /numero/./numero/
-ktisky muuttaa tekstin sekd
taustan wvérit. /Numero/ wvoi
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saada arvoja vélilté 1—15.

LINE-kaskylld piirretddn suo-
ria sekd suorakulmiocita. Kadskyn
yhteyteen liitetddn halutun suo-
ran (tai oikeammin janan) pééte-
pisteet tai vaihtoehtoisesti halu-
tun suorakulmion vastakkaisten
kulmien koordinaatit.

Seuraava ohjelma piirtdd &s-
keisen kuution LINE-kédskyjen
avulla.

10 SCREEN 2
20 LINE (80.20)—(200.20)
40 LINE (200.20)—(140.80)
50 LINE (200.20)—(200,140)
60 LINE (200.140)— (140.200)
70 LINE (20.80) —(140.200),.B
80 GOTO 80

Kuution jokainen jana piirre-
tddn omalla kaskylla, paitsi suo-
raan eteenpdin ndkyvéd sivu, jo-
ka on nelién muotoinen. Siihen
on kédytetty kdskyn suorakulmio-
versiota:

LINE (xl.yl)—(x2,y2)..B -kts-
ky piirtt& suorakulmion, jonka
vastakkaiset kéirjet ovat pis-
teissd xl.yl ja x2.y2. Jos osa
..B jitettitin pois on tuloksena
pisteitd yhdistévé jana,

CIRCLE-kéaskya kdytetddn
ympyrdnmuotoisten  kuvioiden
piirtdmiseen (my&s ellipsien).

CIRCLE (x.y).stide. alkukulma,
loppukulma.suhde -késky piir-
ttd kaaren (tai ympyrdn tai
ellipsin). jolle voidaan médrd-
td stide, alkukulma. loppukul-
ma (kaaria varten. radiacaneis-
sa) sekd “viidristymissuhde”
(ellipsi).

Seuraava ohjelma piirtdd mut-

kalla oclevan putken:

10 SCREEN 2

20 FOR X=1 TO 200 STEP 5
30 Y=100+ SIN(X/30)x30
40 CIRCLE (X.Y).30

50 NEXT X

60 GOTO 60

Muuttamalla eri arvoja péésee
helposti selville niiden merkityk-
sestd ohjelmassa.

Tédssé esityksesséd ei ole pyritty
selvittdmadn kaikkia tarkkuusg-
rafiikkaan sisdltyvid hienouksia,
vaan ainoastaan antamaan pe-
rusteet sen kidytdlle. Kasikirjan
avulla pystyy nyt helposti selvit-
tdm&dn tdssd esitteleméttémien
kdskyjen sisdllén sekd jo esitel-
tyihin kaskyihin liittyvat tédssi
mainitsemattomat hienoudet.

SPRITE-grafiikka

SPRITE-grafiikalla tarkoitetaan
kooltaan rajoitettua tarkoin méé-
riteltyd kuviota, joka sijoitetaan
haluttuun kohtaan kuvaruutua.

Téllaisen kuvion liikkeeseen
asettaminen on myoGs erittain
helppoa. SPRITE-grafiikalla

suunniteltuja kuvicita kdytetdan
erityisesti erilaisissa peleiss4.
MSX-Basiciin onkin siséllytetty
lukuisia késkyjd, jotka antavat
kokeneelle ohjelmoijalle helpon
mahdollisuuden suunnitella yk-
sinkertaisia pelejd (pelin tekemi-
nen on pitkd ja vaivalloinen pro-
sessi ja vaatii ammattitaitoa tie-
tokoneen kaytbssd, joten siihen
ei ole syytd puuttua nyt).

SPRITE-kuvion synnyttdminen
vaatii huomattavia esivalmistelu-
ja, joihin kuuluvat:

1. Kuvion hahmottaminen esi-
merkiksi ruutupaperille.

2. Kuvion muuttaminen binaari-
luvuiksi.

3. Binaarilukujen muuttaminen
merkkijonokoodiksi.

4. SPRITEn maéérittely.

5. SPRITEn paikan valitseminen
kuvaruudussa.

Aloittakaamme kuvan hah-
mottamisesta. MSX antaa mah-
dollisuuden laatia joko 8x B tai
16 x 16 pisteen kokoisia SPRITE-
jd. Suunnittelemme nyt 8 x 8 pis-
teen kokoisen kuvion. Nyt kéyte-
td8n samaa periaatetta kuin
alussa esitellyn “lampputeorian”
yhteydessd. Lamppuja on vain
kahdeksan vierekkdin ja kah-
deksan alekkain. Suunnitel-

kaamme nelié:
11111111

10000001
10000001
10000001
10000001
10000001
10000001
11111111

Tédmé& oli ensimmaéinen vaihe.
Nyt meidén on tallennettava t&-
mé kuvio koneeseen. Teemme
sen sijoittamalla kuvion ohjel-
man DATA-lauseeseen, josta se

gitten voidaan lukea READ-lau- }

seilla. Kuviota luetaan vasem-
malta ylh&éltd oikealle alas:

10 11111111100000011000000110
00000110000001 100000011000
000111111111

Selkedmpdd olisi kirjoittaa:
10 DATA 11111111

20 DATA 10000001
30 DATA 10000001
40 DATA 10000001
50 DATA 10000001
DATA 10000001
70 DATA 10000001
80 DATA 11111111

Onko téssd nyt mitdén jirke&?
On. Jokainen rivi ndet edustaa
yhtd kaksijdrjestelmén lukua.
Luku 1 kymmenjérjestelméssa
on | myds kaksijdrjestelméssa,
Mutta luku 2 on 10 kaksijarjes-
telméssd. Kaksijérjesterédssd on
kéyt6ssd ainoastaan luvut 0 ja 1.
Aivan kuten kymmenjirjestel-
méssd siirrytddn 9:n jalkeen kak-
sinumeroisiin lukuihin, joissa
numeron paikka oikealta péin
laskettaessa kertoo kymmenien
méadran, siirrytddn kaksijérjestel-
mdssd jo luvun 1 jédlkeen kaksi-
numeroisiin luikuihin. Numeron
paikka oikealta pdin kertoo kak-
kosten médran. Esimerkiksi

145 kymmenjérjestelmén lu-
kuna on 1X10~A2+4X1071+45
X10~0=1X100+4X10+5X1

111 puolestaan voisi olla kak-
sijdrjestelmdn luku, koska siind
ei ole ykkdstd suurempia lukuja.
111 kaksijdrjestelméissd on vas-
taavasti 1X2A24+1X27214+1X2
AD=1X4+1X2+1=7 kym-
menjérjestelmédn lukuna. Toisin
sanoen luku 7 voidaan muuttaa
kaksljdrjestelmédn tutkimalla
montako kertaa suurin mahdolli-
nen kakkosen potenssi menee
siihen. 7 voidaan jakaa kerran
242 eli neljdlls. Jakojdédnnés 3
voidaan jakaa kerran 241 eli
kahdella. Ja jakojddnndkseksi
jdd 1. Siis 7 muutettuna kaksijar-
jestelmédn on 111.

Kuten aikaisemmin olemme
todenneet on tietokoneen tunte-
mat merkit numeroitu siten, ettd
jokaisella merkillA on oma
numeronsa ns. ASCIll-koodi.
ASClIl-koodi on kymmenjérjes-
telmén luku, mutta kuten huo-
masimme, voidaan miké tahansa
kymmenijérjestelmén luku muut-
taa myos kaksijdrjestelméddn, bi-
naariluvuksi, ja pédinvastoin.
SPRITEn hahmottamisessa olem-
me tuottaneet kahdeksan kaksi-
jdrjestelmdn lukua. Ne olisi tar-
koitus yhdistdd yhdeksi merkki-
jonoksi. Mutta merkkijono ei voi
olla miten pitkd tahansa. Siksi
muutammekin kaikki kahdeksan
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Basic-kurssi
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binaarilukua ensin kymmenijér-
jestelmédn ja sitten saatuja luku-
ja vastaaviksi ASCII-koodiston
merkeiksi. Sen jdlkeen yhdis-
tdmme ndmé kahdeksan merkkid
yvyhdeksi merkkijonoksi, jolloin
lopputuloksena olemme ilmoitta-
neet dskeiset 64 ykkostd ja nol-
laa kahdeksan merkkisd pitkalla
merkkijonolla. Tamé kaikki saat-
taa kuulostaa monimutkaiselta,
mutta on todellisuudessa hel-

pompaa.

CHRS$(VAL("&B"+AS)) -késky
muuttaa A$-merkkijonon. joka
sistilttié binaariluvun, sitd
vastaavaksi ASCIl-merkiksi.

Nyt muutamme kuvion ASCII-
merkkijonoksi seuraavasti:

100 SP$="":REM VARMISTE-
TAAN. ETTA SPS$:LLA EI
OLE ENNESTAAN ARVOA

110 FOR I=1 TO 8: REM VAL-

MISTAUDUTAAN LUKE-
MAAN 8 ARVOA

120 READ AS$:REM LUETAAN
BINAARILUVUT YKSI
KERRALLAAN

130 SP$=SP$+ CHR$(VAL("&
B”“+AS$)): REM SP$:IIN
KASAUTUU BINAARILU-
VUT ASCII-MERKEIKSI
MUUTETTUINA

140 NEXT I

SP$:n arvona on nyt kahdek-
san merkkid pitkd merkkijono,
joka méérittelee haluamamme
nelitn. Tdmén jédlkeen sijoitam-
me tdmédn merkkijonon tietyn
SPRITEn arvoksi:

150 SPRITES(1)=SP$

Nyt olemme luoneet sellaisen
kuvion, jota SPRITEn méaéritel-
madlla tarkoitimme. Jdljelld on ai-
noastaan vaihe, jolla saamme
sen ndkyviin kuvaruudulle:

160 PUT SPRITE 1,50.50.1:REM
50,50 ON PAIKKA, JOHON
NELIO ILMESTYY.

170 GOTO 170

Koska kyseessd on jélleen gra-
fiikkan tulostus, on slirryttdva
grafiikkatilaan lisddamaélld ohjel-
man alkuun rivi 5:

5 SCREEN 2

Taaskaan emme puutu kéytet-
tyjen kéaskyjen hienouksiin tai
yksityiskohtiin, koska ne on hel-
posti loydettdvissd kasikirjoista,
vaan tyydymme tdhdn kronolo-
giseen esitykseen SPRITE-grafii-
kan luomisesta.

Mitd olet oppinut?

Tdmén kurssin p&dméédrédnd ei
ole ollut tehdd sinusta kaiken
tietdvdd ohjelmoijaa, vaan antaa

sinulle ensikédsitys Basic-ohjel-
moinnista, ohjelmien rakentami-
sesta ja ohjelmointiin sopivasta
ajattelutavasta.

Tuskin pystyt ndilld tiedoilla
laatimaan superohjelmia, mutta
saatuasi nyt kuvan tietokoneen
toiminnasta on sinulla valmiudet
tietojenkésittelyn  opiskeluun.
Jatkossa kehitys on ainoastaan
sinusta kiinni. Jos haluat kehittya
niin ohjelmoinnissa kuin tietoko-
neen tuntemisessakin, hanki kir-
jallisuutta, jolla voit edelleen si-
vistdd itsedsi. Tuskin koskaan tu-
lee tilannetta, jolloin voisit sanoca
"Tunnen tietokoneeni t&ysin".
Harvat ihmiset ovat edes péd-
piirteittdin selvilld tietokoneen
ajatusmaailmasta. Ohjelmoinnin
alkeiden opettelu on avannut si-
nulle portin kokonaan uuden,
kiehtovan harrastuksen pariin.
Onnea ja menestystd! [J

(O RIVIRAUSY

HEI , MITAS SINA

TAAS HOLMOILET ?

KIELTANI ..

VERRYTTELEN
OHJELMOINTI -

OMALLA
L.

NYT
KIELELLA

NO EIHAN SITA

V:;rra ON KUULE KEHITETY
OIKEIN OHJELMOINTIKIELIA

VARTA VASTEN TIETOKONETA
VA R-TEM tey

MISTA N

KUINKA SATIUIKAAN ,

MINULLA ON -TASSA PARI
HYVIN SUOSITIUA MALLIA...
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Martech, 99.—

Englantilainen kaunotarkuului-
suus Samantha Fox on digitoinut
sulojaan jélkipolville ja taitaville
pokerinpelaajille. = Samanthan
alastomia bittejd voi ihailla pe
laamalla voitokkaasti seitsemén
kortin pokeria. Jollei Samantha
houkuttele, voi samaa pelid pe-
lata kasetin toiselta puolelta 16y-
tyvélld ohjelmalla kolmea erita-
voin pelaavaa vastustajaa vas-
taan.

Samanthan kuvat oli jatetty mel-
ko pieniksi (noin Y% ruutua)
muistin sdéstdmiseksi, joten ku-
vat olivat digitaalitekniikasta
huolimatta hieman epéselvia.

Samanthan pelitaitoja on ko-
vasti kehuskeltu ulkomaisissa
lehdissd. Pettymys olikin suuri
— tai ehkei sittenk&8n — kun
Samanthalta loppui rahat ja
vaatteet jo noin tunnin pelin j&l-
keen.

Enemmén kuin Samanthan
halukkuus heittdd vaatteet syr-
jdén, hdiritsi kuitenkin pelin hi-
dastempoisuus. Jokaisen erédn
jilkeen on nimittdin kelattava l4-
pi kaikki ne Samanthan kuvat,
jotka pelaaja on oikeutettu ndke-
méén. Pelissd oli my&s muutama
ihmeelliseen paikkaan sijoitettu
viive, jotka saavat pelaajan
odottamaan sormi ndppdimistén
ylle kohotettuna lupaa tehda
seuraava valinta.

Potin korotukset ovat kierrok-

Amstrad, C-64

Electric Dreams, 120, —

Monet tuntevat automaattipelin
Marble Madnessin. Spindizzy
seurailee grafiikaltaan Marble
Madnessia. Pelin idea on kuiten-
kin aivan toisenlainen. Marble
Madnessissa on tarkoitus selvit-
tdd jokin taso mahdollisimman
nopeasti, jonka jédlkeen siirry-
t48n seuraavaan. Spindizzyssé
sen sijaan pitdd tutkia koko
maasto, varsinaista loppuratkai-
sua ei ole.

Peli-idea on mielesténi kiehto-
va. Sitd ei voi ratkaista hetkessa.
Koko ajan vdhenevdd peliaikaa
voi lisétd kerddmaélld timantteja,
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sittain vakiosuuruisia,
laaja joutuu tyytym&dn koneen

joten pe-

valitsemiin korotuksiin. Kaikki
valinnat (passaus, luovutus, ko-
rotus, katsominen) tehd&én nép-
pdimistéltd. Mukava nojatuolissa
l6héten pelaaminen ja tietoko-
negrafiikkan ihaileminen ei siis
ole mahdollista (ei joystick-
optiota).

Ihmeellistd oli englanninkie-
listen ohjeiden puuttuminen.
Ohjeet loytyivat kylldkin tans-
kaksi, ranskaksi, saksaksi ja es-
panjaksi.

Kokonaisuutena peli sopii
parhaiten alastomien bittien in-
tohimoisille ihailijoille. Innok-
kaat pokerinpelaajat voivat pyy-
tdd naapurin tyttéd pelaamaan
Samanthan sijaan.

Grafiikka: 8
Varit: 6
Asnet: 5]
Kiinnostavuus: 7
Yleisarvosana: % % %
Risto Siilasmaa

mutta aluksen tuhoutuessa hé-
vidd aikaa. Suuri pelialue takaa,
ettd pelid ei ratkaise ensimmdi-
send pdivdnd oston jélkeen.

Spindizzy on erddnlainen
seikkailupeli. Sen ratkaisu vaatii

taituruutta. Joissakin ruuduissa
on k&ytettdvd hyvdksi hyppyrei-
td, toisissa taas on hypittdva
trampoliineilla eteenpdin. Pelis-
sd on hissejd ja siltoja, jotka on
ensin kytkettdvd pdélle. Joskus
tarvitaan kahden kytkimen k&yt-
t68 yhden laitteen toimintaa var-
ten.

Spindizzyn grafiikka seurailee
Marble Madnessia pé&épiirteil-
tddn. Harmittava piirre on gra-
fiikan softscrollin puuttuminen.
Pelialueella liikutaan ruutu ker-
rallaan. Hyvé toiminto on mah-
dollisuus kentén tarkkailuun eri
ilmansuunnista. Taten ei tarvitse
arvailla reittid, jos aluksen ja pe-
laajan véliin sattuu jokin esine.
Pelaajan alus on pelin alkaessa
kédrjelleen asetetun pyramidin

Kielinauhat Ky, 395, — — 495, —
Kiinnostaisiko opiskella kotona
tietokoneen avustuksella haus-
kalla tavalla esimerkiksi englan-
tia, ruotsia, historiaa, biologiaa
tai muita aineita ja viel&péd suo-
menkieliselld selostuksella? Nyt
silhen on mahdollisuus, silld
Commeodorelle on tullut myyn-
tiin Treenari-opetusohjelmat. Ne
antavat apua opiskelussa ja kou-

lunkédynnissa.
Ohjelmat sopivat mainiosti
esimerkiksi englannin opiske-

luun, vaikka et olisi ennen luke-
nut englantia.

Treenari-levykkeet ovat mel-
kein tdysid ja useimmissa kasetti-
versioissa tulee mukana kaksi
kasettia.

Opiskeluvarmuuden takaa 12-
jdseninen suomalainen opettaja-
ryhmé, joka on laatinut ohjelmat
tdysin Suomen peruskoulun ope-
tussuunnitelmien mukaisesti.

Ohjelmissa olevat tehtédvat ka-
sittdvdt kolme eri tehtdvétyyp-
pid: Valintatehtdvéat eli kysymyk-
set, joiden peréssd on useita vas-
tausvaihtoehtoja, tdydennysteh-
tdvét, joissa sinun téytyy tdyden-
tdd tietokoneen antama véite, ja
muunnostehtdvét, joissa tietoko-
ne kyselee esimerkiksi kieliop-
piin liittyvid kysymyksid ja an-
taa tehtdvia.

Tehtdvid voit pelata yksin tai
jonkun kaverisi kanssa. Peli
koostuu 5—20:std kysymyksesta.

nédkéinen. I-ndppdimelld sen ul-
komuotoa voi kuitenkin muuttaa
joko palloksi tai hyrréksi.

Spindizzy tuntuu alusta alkaen
hienolta. A&nta pelistd ei sanot-
tavasti ldhde, mutta siisti grafiik-
ka peittdd puutteen. Pelin kiin-
nostavuus pysyy takuulla yll& pi-
tempdénkin kuin ensi ratkai-
suun. Aina léytyy uusia kikkoja
ja ratkaisutapoija.

Mielestdni Spindizzy on erés
parhaimpia tdmén hintaluokan

pelejé.

Gerafiikka: 9
Vé&rit: 8
Aénet: 4
Kiinnostavuus: 10
Yleisarvosana: % % % *

Aki Korhonen

Kun tieddt kysymyksen oikean
vastauksen, saat kolme pistetté,
mutta varo vaarid vastauksia, sil-
l& niistd menetét pisteen.

Opiskeluaineiden valikoima
on laaja. Valittavanasi ovat seu-
raavat aineet: Englanti III—IX
lk, Ruotsi VII—IX lk, Biologia
III—IX 1k, Maantieto III—IX Ik,
Matematiikka III—IX lk, Aidin-
kieli III—IX 1k, Historia V—IX lk
ja Fysiikka-Kemia VIII—IX lk.

Kaikenkaikkiaan Treenari-
opetuschjelmat ovat erittdin hy-
vid kaikille peuskoulun oppilail-
le kotiopiskelua varten. Ne opet-
tavat sinua hauskalla tavalla,
opiskelu tuntuu helpolta. Tree-
narit ovat my®s hyvda harjoitus-
ta kokeita varten.

Sisélte: 10
Hinta-laatusuhde B
Yleisarvosana: % % % %

Tero Salonen
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Mirrorsoft, 120, —

Sai Combat on nékemistdni ka-
ratepeleistd ensimmdinen, jossa
on selostettu jopa kyseisen lajin
taustaa, eikd pelkéstddn liikkei-
den hallintaa néappédimistolta.
Juoni pelissd on varsin tavan-
omainen: taistele menestykselli-
sesti ja saavuta korkeampia vy6-
arvoja. Ainoastaan maisemat ja
vastustajan laatu vaihtuvat, kor-
keammissa vydasteissa tulee to-
sin pienid yllatyksidkin... Peli-
ohjeissa ei juurikaan esitelld
18:aa eri liikettd, joista viisi liik-
kumiseen — kunhan nyt kerro-
taan, miké ilotikun asento vastaa
mitdkin liikettd. Esimerkiksi The
Way of the Exploding Fistissé-
h&n esitell4én liikkeet oikein ku-
vien kanssa.

Sai Combatissa on liikkeisiin
ja iskujen aitouteen kiinnitetty
kiitettdvdsti huomiota. Pelihah-
mot etenevdt suhteellisen suju-
vasti. Aina, kun pelihahmoon
osuu isku, se reagoi iskun voi-
makkuudesta ja osumakohdasta
riippuen jopa lyhistymélld het-
keksi maahan. Eri iskut vaikutta-
vat siis eri tavalla — kuten oi-
keassakin eldméssa. Myos
useimmat tekniikat ovat ihan ai-
toja, tosin mm. potkut toimivat
hiukan kankeasti.

Sai Combatia wvoi ohjata
useimpien Spectrumin pelien ta-
paan ndppdimistlta tai erityyp-
pisilld tikuilla. Ilotikku on sel-
vésti paras vaihtoehto, ndppéi-
mistén luku kun on tédssékin pe-
lissd toteutettu hiukan hutiloi-
den: ndppdimistépuskuriin saat-
taa jd4d4& useitakin merkkeja tiu-
kan taistelutilanteen jédlkeen va-
rastoon, mychempdsd pelid héi-
ritsemd&dan.

Vaikeusasteita pelissd ei ole,
mutta voit aloittaa pelin siité,
mihin edellisesséd pelisséd lopetit.
Voit myts pahoinpidelld kave-
riasi, jos omistat ilotikun — ei-
pdhédn tarvitse turvautua todelli-
seen vdkivaltaan...

Grafiikka: 9
Aénet: 4
Kiinnostavuus: 7
Yleisarvosana: % % % %

Pekka Niemi

A.C“.Ti!iﬂn. 9‘5: —!{135- —

Fast Tracks on monipuolinen kil-
pa-ajopeli. Normaalin kilpa-ajon
ohella pystyy pelaaja suunnitte-
lemaan my&s omia reittejd.
Kilpa-ajoon osallistuu aina
pelkédstddn yksi pelaaja ja kolme
tietokoneen ohjaamaa autoa.
Fast Tracksin kilpa-ajo on nor-
maalista poikkeava: auto pysyy
itsestddn tielld, jollei joystickiin
kosketa. Yksikseen kérotielee
auto kylldkin erittdin hitaasti.
Vauhtia saa ajamalla itse, mutta
lilan kovalla vauhdilla auto suis-
tuu jyrkissd kurveissa tieltsd. Kil-
van pituus on joko yksi, viisi tai
kymmenen kierrosta.
Kilpa-ajossa on parasta, ettd
peli ei lopu jos suistuu tieltd. Se
jatkuu automaattisesti kierroksen
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alusta. K&ytdnnossd tieltd suis-
tuessa hdvidd siis pelkédstddn
osan kierrosta, eikd se siis tar-
koita kilvan loppumista. Vastus-
tajan autojen ojaan ténimisesta
saa kahden sekunnin bonuksen,
eli térméily jopa kannattaa.
Suunniteltaessa reittejd itse on
kaytettdvissd suurehko alue, jol-
le voi asettaa haluamansa muo-
toisen kilparadan. Erilaisia ra-
dankappaleita on 22 kappaletta.

Radankappaleiden asettamisessa
on kuitenkin pienehkéjd ongel-
mia. Jos nimittdin haluaa vaihtaa
jonkin aiemman kappaleen péél-
le uuden, on vanha ensin tuhot-
tava (mikd on erittdin tyclasta).

Pelissd on (kohtalaista) mu-
siikkia vain muutamassa kohdas-
sa, ddniefektit eivét ole parhaim-
pia mahdollisia. Kaytanndssa
audiopuoli on aika huonosti hoi-
dettu. Ainoastaan grafiikkaa
pystyy sanomaan onnistuneeksi,
vaikka siindkin on "normaaleja”
bugeja (auto ei ndy ruudulla,

kummallisia pisteitd ruudulla).

Fast Tracksia on miellyttdva
ajaa, mutta pitkdt tauot levytoi-
mintojen aikana pitkédstyttavat.
Mielestdni Fast Tracksia jaksaa
pelata pitempéénkin.

Gratiikka: g
Varit: 8
Musiikki: 8
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * % % %

Aki Korhonen

Ocean. 120, —

Super Bowl on amerikkalaisen
jalkapallon vuosittain jaettava
pokaali. Tdssd kahden pelaajan
pelissd voi taistella itselleen vuo-
den 1985 Super Bowlin.

Super Bowl -peli simuloi erin-
omaisesti amerikkalaista jalka-
palloa. Pystydkseen pelaamaan
Super Bowlia on pelaajan ope-
teltava jenkkifutiksen s&énnét.
Ne tulevat chjelman mukana se-
kd kirjallisena ettd opetuskasetin
muodossa. lkdva kylld kumpikin
vaihtoehto on englanninkieli-
nen. Tatd pelid on ilo pelata, jos
tuntee sd&nndt.

Grafiikka on siistid. Kuvaruu-
dusta suurimman osan vie peli-
kenttd, jolla taistelevien joukku-
eiden liikkeet ndkyvédt. Kumpi-
kin pelaaja ohjaa yht4 pelaajaa
omalla puolellaan. Erinomaisena
piddn kuvaruudun vasemmassa
reunassa olevaa ruutua, josta
saa suurennetun kuvan kentdn
tapahtumista.

Mi 12‘5# T

Sharpin peleistd Zexasia mainos-
tetaan toiseksi parhaaksi heti
dB-Softin Flapyn jédlkeen. Zexas
on luonteeltaan Flapystd poik-
keava kolmiulotteinen avaruus-
peli, jossa ammutaan kaikkea
liikkuvaa.

Ohjaamallaan Zexas-nimiselld
avaruusaluksella pelaajan tulee
tuhota vihollisen tukikohdat. Peli

Yleisesti katsoen Super Bowl
on keskivertopeli. Kiinnostavuus
pysyy vlld pitemménkin aikaa,
silld jokainen haluaa joskus voit-
taa. Tdmédn pelin ainoat heikot
puolet ovat kaksinpelin pakolli-
suus ja englanninkieliset ohjeet.

Gratiikka: 8

Vérit: 7
Kiinnostavuus: 8
Yleisarvosana: * % %
Aki Korhonen

etenee tasolta toiselle pelaajan
saavutusten mukaan. Kukin taso
edustaa yhtd vihollistukikchtaa.

Peli vaikeutuu edetessddn ja
sen saattaminen voitokkaaseen
loppuun vaatii erinomaisia ref-
leksejd. Neljdssd ensimmdisessé
tasossa vastustajan alukset eivét
vastaa tulitukseen, mutta viiden-
nelld tasolla ne tulittavat ldhes
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nakymattémilld lasersdteilla.
Pelid ohjataan joko ilotikulla
tai suoraan ndppédimistélta. Pelin
voi keskeyttdd painamalla break/
escape-ndppdintd ja pitdmalld
sen painettuna tauon ajan. Shift-
ndppdimen painaminen antaa

Hmt.ﬂh. ﬂ; e

Témén pelin ndhdessdni aloin
pikkuhiljaa ihmetelld, eiké nyky-
ddn tehdd endd lainkaan peleijs,
joita ei keinotekoisesti sidottaisi
joko elokuvaan tai TV:hen. Zoi-
dit! Muistelen ndhneeni noita
hirmuliskon nékéisid robotteja
joskus jonkun tavaratalon lelu-
osastolla. Kylmésti laitoin la-
tauksen pdélle ja arvelin pelin
olevan ldhinnd jokin Transfor-
mersin kaltainen réiskimispel.
Latauskuvakin oli karu, pelkka
Zoids ja paririvid krediittejd. La-
tausmusiikki oli sentddn Ron
Hubbardia, miestd joka piiskaa
64:n &danipiirin sen &arirajoille.
Pari minuuttia vierdhti ja pelikin
latautui. Ahaa, jélleen ikonioh-
jattu viihdepaketti, ajattelin ja
tartuin laimean kiinnostuneena
joystickiin. Ennen aamuyétd en
siitd otettani irrottanutkaan, pait-
si kerran syventydkseni ohjeisiin
ja toisen kerran vaihtaakseni
joystickin kestdvdmpé&én.

Katkerasti jouduin nielemé&an
vahéttelevdt sanani ja kyytipoi-
kana oli litra tuskanhiked. Zoids
paljastui erddksi parhaimmista
C-64:n peleistd kautta aikojen,
ddrettémén tyylikds, omaperai-
nen, pelattava ja mukaansatem-
paava.

Pelin juoni on osapuilleen
seuraava: Kauan aikaa oli Zoid-
star kuulunut sinisille Zoideille,

SOFTASAKKI

alukselle suojakentdn, mutta ku-
luttaa samalla tavanomaista
enemmdén polttoainetta. Pelaaja
voi valita pelin vaikeusasteen
taitojensa mukaan.

Pelin graafinen toteutus on
hyvd, mutta musiikin puuttumi-

kunnes punaiset Zoidit saapuivat
viereisestd kuusta ja valtasivat
planeetan. Siniset Zoidit eivét
pystyneet taistelemaan vastaan.
Silloin kuvaan astut sind, ihmi-
nen haaksirikkoituneesta aluk-
sesta, synnynnéinen taistelija.
Sinulle annetaan Zoidzilla,
mahtavin koskaan rakennettu
Zoid ja m&drdykset tuhota Red-
horn, punaisten Zoidien johtaja.
Laskeutumisaluksesi  kuitenkin
ammutaan altasi, Zoidzilla pure-
taan osiin ja kdtketddn kuuteen
kaupunkiin. Ehdit pelastaa Spi-

derzoidin ja sinun tdytyy enéé

léytdd Zoidzillan osat, liittdd ne
Zoidiisi ja jatkaa alkuperdistd
tehtdvda.

Niin helppoa se on. Ja sind
yritdt, kerta toisensa jélkeen,
kunnes Nukkumatti viskoo uni-
hiekkaa ja joystick kirpoaa her-
vottomista katSsistési.

Ja sitten peliin. Kuvaruudun
keskelld on kartta, josta ndkyy
paitsi sinun Zoidisi, myés ldhelld
olevat punaiset Zoidit ja heidén
kaupunkinsa, kaivoksensa ym.
Kun viet tdhtdimen nékoéisen
kursorin télle alueella ja painat
nappulaa, poksahtaa né&kyviin
ikkuna, jossa on ainakin sinun
Zoidisi ja mahdollisesti muuta
kartassa nakyvéa.

Jos viet kursorin oman Zoidisi
kohdalle ja painat nappulaa,
poksahtaa nédkyviin uusi ikkuna,
josta voit valita Zoidillesi kulku-
suunnan tai pysdhtyd. Jos viet

nen tekee A4&dniefekteistd yksi-
toikkoisia. Kaikkiaan Zexas on
melko tavanomainen rdiskinta-
peli, mutta siind on myds seik-
kailun makua. Jos pidédt avaruus-
peleistd ja liipasinsormesi on
herkk&, niin peli on hyvd ostos.

Gratiikka: 9
Varit: 8
Aénet: 7
Kiinnostavuus: 8
Yleisarvosana: % % % %
Jari Hellstrém

kursorin esimerkiksi viholliszoi-
din kohdalle, jatko riippuu siitéd
mitd asejérjestelmid on péall4.

Jos esimerkiksi haluat lasaut-
taa rahtizoidia ohjuksella, kay
jatko seuraavasti. Ruutuun il-
mestyy ikkunoita, joissa on kuva
Zoidista, sen tyyppi, mdardnpéa
ja lasti. Kursori on ohjausikonin
paélld. Jos painat nappia, siirryt
hyskkdykseen.

Ensin tankkaat ohjukseen so-
pivan mdédrdn polttoainetta ja
sitten laukaiset sen. Seuraavissa
ikkunoissa ndkyy maalin sijainti
ylh&sltd ja sivusta nihtynd sekd
ndkymé ohjuksen edest4.

Ohjus tdytyy késin ohjata pe-
rille ja samalla véistelld mahdol-
lista ilmatorjuntaa. Se ei ole
helppoa, mutta tavattoman mie-
lenkiintoista. Ja jos ohjus osuu,
Zoid vaurioituu mutta ei tu-
houdu.

Inhottavan sitkedt rahtizoidit
vaativat pari-kolme ohjusta en-
nenkuin metallinkappaleet len-
tdvat. Muitakin aseita on: mag-
neettisinko, joka laukoo metalli-
kappaleita (ndppdrd viimeiste-
lysséd), suosikkini vakoojamiinat,
jotka ilmoittavat itsestddn, kun
vihollinen on kohdalla ja tarjoa-
vat mahdollisuuden ré&jaytyk-
seen, sekd radioyhteyksien héi-
rintédlaitteet, joita on syytd ope-
tella kdyttdméén.

Kartan vieressd nédkyvét paitsi
aseidenvalintaikonit, myés sen-
soreiden ja tietokannan akti-
vointi-ikonit, suojakenttd/status-
ikoni, esineiden poiminta/miino-
jen tiputusikoni ja statusikoni.
Hyvin pienen harjoittelun j&l-
keen néitd oppii kdyttdmdan no-
peasti, koska pelistd ei ole pyrit-
ty tekemédn eksoottisen nédkéis-
td, vaan pelattava.

Ja ympérist6 sitten! Tdysin toi-

C-64, MSX, Spe, Ams

miva pikku maailmal Rahtizoidit
kuljettelevat raaka-aineita kai-
voksista kaupunkiin, Spinebac-
kit partioivat, erittdin hankalat
Serpentit nuokkuvat tukikohdis-
saan hdlytysten varalta. Hyok-
kdd kaupungin kimppuun niin
radicasema l&hettdd SOS:n ja
pian pakenet pdd yhdeksdntend
jalkana vihollisen apujoukkoja.

Tuhoa etukédteen radicasema
ja kaupunki ldhettdd Hellrunne-
reita, nopeita viestinkuljetuszoi-
deja avun hakuun. (Pari taktises-
ti oikein asetettua miinaa katkai-
see ainakin parin tien!) Hyékk&a
voimalaan niin torjuntachjus
ldhtee samantien. Tietysti Spi-
derzoidissa on ohjustentorjunta-
jérjestelmd, mutta mutta...

Zoids on peli, jossa mikdan ei
aluksi ole helppoa, mutta voi voi
sitd riemua kun ensimméinen
kaupunki luhistuu. Mukana tule-
vat ohjeet kertovat kaiken miké
pitdd tietdd, eikd kielitaitokaan
ole esteend, silld pelissd on suo-
menkieliset ohjeet.

Kaupassa katsottuna Zoids
nédyttdd sekavalta eikd grafiikka-
kaan ensialkuun nédytd paljon
miltddn (9 tulee loistavasta ikku-
nointijdrjestelmdstd), mutta pe-
latessa tajuat, ettd edelld kerrot-
tu on vain kevyt pintaraapaisu
Zoidien maailmaan ja sen tarjoa-
miin mahdollisuuksiin. Varaa
kestdavd tikku, silld kun sota al-
kaa, Commandokin tuntuu pit-
kastyttavaltd. Ilman epdilystd
Zoids on alkuvuoden parhaimpia
action, strategia ja seikkailupe-
lejé.

Grafiikka: 9
Asnet: 9
Kiinnostavuus: 10
Yleisarvosana: % % * % %

Niko Nirvozoid
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VARASTON TYHJENNYSMYYNTI:

COMMODORE 64:N PELIT -20%
MSX:N PELIT -30%
SHARPIN PELIT -50%

COMMODORE
64:N HYOTYOH).

-15%

COMMODORE 1701

VARIMONIT. 1.990;

COMMODORE SX-64 (xanneTTAVA 64)

VAIHTOKONE NETTO ..... 3.900;

SIS. PERUSYKSIKKO 64 + SKANDIT +
1541 LEVYAS. + VARIMONITORI

COMMODORE 64:N DIGITAALI-
MODEEMI + RS-KORTTI + BBS-
OHJELMA YHT. 1.390;-
HUOM! KAIKKIEN PUHELINLAITOSTEN
HYVAKSYMA!

AUKIOLOAJAT:
Ma-Pe10-18,La10-14

PALVELUKORTTI 6/86

1. L&heta kortti ennen 15.7. 1986.
2. Muista tayttaa kaikki kysytyt tiedot.

UUDET COMMODORE PC-KONEET:
PC-10-11 ERIKOISHINTAAN.

512 RAM-MUISTI, UUSI GRAFIIKKA-
KORTTI
PC-20-11 NETTO 16.700;
512 RAM-MUISTI, UUsI
GRAFIIKKAKORTTI

20 mit:n KOVALEVY

SEIKOSHA-MATRIISIKIRJOITIN
(NLQ-TOIMINTA) MALLI SP-1000
I s scccnisicsns LSO
(SOPII PC-KONEISIIN JA KOTIMIKROIHIN)

ATARI 520 ST my-monit. 7.950;-
ATARI 520 ST varimonit. 10.950;-

MikroBITTI
posti-

maksaa

Puutteellisesti taytettyja kortteja ei kasitella.

COMMODORE-PAKETTI
COMMODORE 128 + LEVYASEMA
1.570;- + BASIC KURSSI 1 JA Il
YHTEENSA .....coveee... 4.990;

COMMODORE DISKETTI 5/4"
YKSIPUOLINEN 10 KPL ...... 139~
KAKSIPUOLINEN IOKPL . . 1997

SHARPIN KONEET JA
LASKIMET ..........ccc... =50%

BROTHER-LAMPOKIRJOITIN
HR-5 (RS-23 C LITANTA)
"mo SN SSRSRIIRERNSBRRARRN ssof-

NYT MYOS PALJION MUITA
TUOTTEITA TYHJENNYSMYYN-
NISSA, KYSY TAI TULE KAYMAAN.

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

A. Viimeksi lukemani MikroBITTI oli:

1. U tilattuna nimelldni

2. '. | ostettu ifonumerona
3. [ kirjastosta

4. [ ] muualta

B. Ikéini on [_| [ ] vuotta

C. Nykyinen laitteistoni:
1. [ minulla ei ole kotimikroa
2. [ laitteistoni merkki on:

D. Laitteistoni uudistusaikeeni:
1. [1 En aio uusia vuoden kuluessa

Alon hankkia vuoden kuluessa:
. [ kotitietokoneen
. [ kasettinauha-aseman
. L] levyaseman
] kirjoittimen
] lis&muistin
. [ peliohjaimet

E. Ostan vuodessa:
1. Peliohjeimia [ ] [ ] kpl
2. Muita ohjelmia [_] [] kpl

F. Merkitse rastilla 3 sinulle tér-
keintd sisdllén osaa:
| Kotimikrojen testit
1 Oheislaitteiden testit
[ Valmiiden peliohjelmien testit
| Valmiiden muiden ohjelmien
testit
[] Tee-itse-ohjeet
[ Peliohjelmien ohjelma-
listaukset
| Muiden ohjelmien ohjelma-
listaukset
Tietokoneiden kayttba koske-
vat yleiset artikkelit
[ ohjelmakirjojen esittelyt
[ Muuta, mita

O @ N O RN~

—k

G. Timédn numeron kilnnostavin
artikkeli alkoi sivulta [ | [

H. TEmé&n numeron kilnnostavin
ohjeima alkoi sivulta [ | [ |

. Vihiten kiinnosti artikkell joka
alkol sivulta

J. Kilnnostavin iimoitus oli
sivulla [ | [ |
(El KOSKE BITTIPORSSIAY)

RENGASTETTAVAT VIITENUMEROT KAANTOPUOLELLA

HKI 38 Lupa 394
MikroBITTI
00003 HELSINKI

Vastauslahetys

TILAUS

BASICISTA KONEKIELEEN

| Tilaan Basicista konekieleen -kirjoja
kpl hintaan 175 mk/kpl + lah.kulut 18 mk.

Mikroni merkki on:

L] cBM64 [ vic2o [ Apple LI Atari
L] muu, mika

[] 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 L] Ostin irtonumeron

Nimi

Osoite

Postitoimipaikka

Lisatierojo MIKROBITIN palvelu-

korrills. Rengasia numero 59,

| Kuukauden kilpailu 6/86
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Al S R R e . S R Seuraavassa |
y 1 Commando Elite K 120,— | C84, Spe. Ams 2 | | | -
Sl e 2 Yie As KungFa  |Imagine” | K| 120.— | Gbd. Spe. Ams. MSK | 3 numerossa |
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TILAA RAJUT
) MikroBITTI- KIRJAT:

e 1505 @ HUVIA Ja HYGTVA
COMMODORE 64

PELIOHJELMOINNIN
PERUSTEELLINEN KASIKIRJA

Kirjan avulla opit:

* miten teet peleille taustakuvat ja aloitusruudut

* miten ohjelmoit pelihahmot merkeilla ja spriteilla

e miten saat hahmot lilikkumaan kuvaruudulla

* miten SCROLLAAT 64:n kuvaruutua tasaisen
liikkeen aikaansaamiseksi

* ja paljon muuta

£ | Mukana 16 peli- ja hyotyohjelmaa

@l Ohjelmat saatavana myds levylle tallennettuina
hintaan 69 mk!

BASICISTA
KONEKIELEEN |
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