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Kaunis 8dni ja kuva. Mutta jos valmiita ohjelmia ei ole
saatavissa, on tehtdva itse.

SOFT-PROM-MODUULI

Usein tarvittavia ohjelmia ei tarvitse ladata levylta.

] SOFTASAKKI

Mitd tapahtuu, jos kerrot pomollesi rehellisen mielipi-
teesi hdnestd. Kokeile ensin ihmissimulaattorilla.

18 MUISTISTA TALTEEN

Kerromme kuinka C-64:n konekielichjelmat ladataan
ja tallennetaan.

8

kat bitit kertoo mitd tehdd kun pdédsee sormeilemaan

Ekat bitit kert t h ]
M-PC:n néppédimistta.

I[BM-PC DI

Sovellukset -
24 AMSTRADIN BASICIN LAAJENNUS ® Amiga on kohutuin herokcne sitten C 64'11. Mﬂamen on mikro,

Basic I.v:ir':j{.-rlﬁ!_,l:j ja :'riih_—:r'. se toteutetaan. Amstradissa jOkEI GfUHPEfIH suunniteltiin todella mahtavaksi pef:kan&eks;, mutta
homma on tehty helpoksi. 2 o~ : . & N
_—_ ——— — — jonka viimeistelyn on hinta pakottanut suuntaamaan léhemmds
o | LI 26 C-128 JA CP/M ammattikGyttsa.
cl i C-128:n CP/M on puutteellinen, mutta ongelmiin l&y- Testaajamme ihastuivat ja ostivat omansa. [hastuvatko suuret
- it 5 i | tyy usein ratkaisu. Jjoukot? Onko Amigalla mahdollisuuksia uudeksi kuusneloseksi?

Lue ftesti sivuilla 8—14.

30 KUVARUUDUN SIIRTO
VideoRAMin siséllén siirtdminen Basicin alle antaa us-
komattomia mahdollisuuksia, -
= F1X i E - 33 SISAPIIRI — COMMODORE Ohiel
L R = ] F 8 ' d Uusi palstamme kertoo mielenkiintoisia asioita e mat
N ' J K l L T Commodore-maailmasta. a v
' i " 49 OHJELMIEN SYOTTOOHJEET .|
' ' : ' M4 SPECTRUMIN NAPPAIMISTO Tarkastaja Vicille ja C-64:lle.
Konekielen avulla voi ndppdimistéltd lukea paljon
enemmarn. 50 mm C‘B“
Etsi tie ulos kolmiulotteisesta sokke-
36 BITTINIEKARI: MODUULILAAJENNUS losta. . —
Miten C-64:n laajennusporttiin saa oman moduulin. IMITUK IVU
Amstrad CPC6128 o ) il 52 NUMBERBUMBER C64 | 5 UUTISET
4 SHARPIN NAPPAIMISTO JA NAYTTO Hieno toteutus tutusta numeropelista. Miten kdy MSX:n
Sharpin kaytt6jdrjestelmd antaa mahdollisuuksia, kun
han vain osaa hy&dyntdd niita. 54 KONEKIELIGRAFIIKEA C64 20 BITTIPOSTI
Amstrad CPC6128 on paras vaihtoehto pienen Amstrad CPC464 on alan ulko- lo- - Helpota tarkkuusgrafiikan tekoa. 46 PELILUOLA |
yrityksen tietokoneeksi. Tule ja tutustu siinen lahim- maisten asiantuntijoiden valinta vuo- jo- 86 VARITAUSTAMOODI Nordic « Pelivinkit ja enndtykset
méan Amstrad-kauppiaan luona den kolimikroksi. Eikd ihme, silla . ; ~ 55 MASTERMIND MSX, SVI
Huomaat, ettd sen mahtava 128 kilon muisti Amstrad PCWB256 on suunniteltu sinulle, joka tarvitset omassa luokassaan CPC464 on taysin Mielenkiintoinen C-64:n videopiirin ominaisuus. Vanh: 4 13 ’ 48 OHJELMOINTIVINKIT
antaa sinulle mahdollisuudet yli 8000:n erilaisen  kunnoliista laitetta tekstikasittelyyn _ : ylivoimainen. anha peli uudsessa mucdossa. 65 SYNTAX ERROR
CP/M-sovellutuksen  hyvaksikayttoon, Laajasta Ostaessasi PCWB256:n saat henkilokohtaisen tietoko- Muiden Amstradien tapaan myés Rt ot . e
ohjelmatarjonnasla Ioydat saloja erilaisia ohjelmia, neen ja suomenkielisen tekstinkasitielyjarjesteiman kirjoitus- CPC464 on taysin kaytiovalmis m 58 ZIGZAG Spectrum passivyysas Ustauksien suliteen:
mm. uarasmsemamaan._hurganmt-::c_:-n_ laskutukseen HGF‘IE‘JEF: f‘-'f;f"lﬂﬂqr sttt NLO-Kiricin. moriton kokonaisuus monitoria mydten, |n, Etf‘i piillottamasi voittoarpa ja hae 64 MIEROKIVIKAUSI
ja moneen muuhun yrityksesi jokapaivaiseen kaytto- arjesiein ﬂt_- 1 5154 _Er’ dl et o, il jolloin perheen bittinikkarien har- fr- 16 APPLEN TARINA rahat. 87 BITTIP@RSSI I
larkoitukseen. levyasema, tietokone ja tekstinkasitielyohjelmisto . rastus ei haitaa muun perheen Wozin unelmien tdyttymys oli Break-out-pelin ohjel-
Eiké siina kaikki, Amstradiin saal myos runsaasti Mukana seuraavat myods CP/M+ television katselua. S g ; : 80 SKIRUN Vic-20 75 PALVELUKORTIT
s e S i aytioiariestelma, DR:n Logo-ohjelmoin- dRr T i = moiminen Basicilla. B
jannittavia peliohjelmia. Kokeilepa kerran, niin ym- -kaytiojar) go-onj Hinta viher/mustamonitorilla vain 2.480~ ja varimo- b- Oh skevlaskiia 2 R 76 KUUKAUDEN KILPAILU
marrat miksi moni Amstradin kayttaja yllattaa itsensa I tikiell, {353'3 -grafiikkaohjelmisto ja BASIC. nitorilla TARJOUSHINTAAN 3.480-. Vertaa kilpailijohin! n jaa sydksylaskija 20 portin lapi. K :
ylitdistd keskeltad mita inmeellisimpia seikkailuja Kaikki yhdessa ' 43 BITTILEIRI 2 ysyvéd vastaa
Ja miki parasta ostaessasi Amstrad -.. us;komaﬂ;;nﬁagn ' Jo toinen vuosikurssi leirildisid oppi ottamaan enem- 61 YEKSIKATINEN ROSVO ngﬂ 78 TOP TWENTY |
CPCB6128:n saat kerralla toimintavalmiin kokonai- nintaan: £.980~. mén irti mikrostaan. Rahapelin siisti tietokoneversio.
suuden: keskusyksikkd nappaimistoineen, levyase- ﬁ"l'ﬂ' S GR —~ ,' - ’ o 78 OHIMWET
ma, korkealuokkainen monitori, CP/M-kéyttojarjes- s _ _ FAms*t_l_'ad CPC664 vastaa muilta ominaisuuksiltaan {2 HENKILOKOHTAISET ROBOTIT 82 DISASSEMBLER Atarl Mitd uutta ohjelmarintamalla |
telmat, DR:n Logo-ohjelmointikieli ja GSX-grafiikka- CPC4b4:aa, mutta lisaksi siina on CP/M 2.2 -kayttojarjes- &- Tietokoneen i&ll tulee kotirobott Tehokas tytkalu ohielmi kajall 79 TULOSSA
ohjelmisto. Maahantuoja telma, DR:n Logo-ohjelmointikieli ja kasettiasemnan tilalla s sl s S ehokas tyokalu ohjelmien purkajalle.
Kaikki tama viher/mustamonitorilia vain 4.980~, S S SN N R S—E— sisaanrakennetiu 3" levyasema. TARJOUSHINTA viher/ ——
varimonitorilla vain 6.480-. mustamonitorilla 3.480- ja varimonitorilla 4.980~
BITTI 9/86 3]
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Niitd on nyt kuukauden péaivéat

tullut pelattua, pelattua pelat-
tua . . . Joitain on chjattu autofire-
tikuilla, toisia tavanomaisilla fa-

peilla, kolmansia keyboardilla se-
k& muutamia hiirtd hakkaamalla.
Qivallat aivan cikein, kun anrelet

neen Atari ST:n j
teiden kuin myés
mistojen paljoud

Kayttojarjeste
on ehdottomasti oll

itse laitteen ettd my
ohjelmien mukana.
hukkaaja on yleensa
silla muitakin peleja pelattaessa
Se muistuttaa olemas
viimeistaan silloin, kun
tustua tarkemmin aivan
vaikuttavaan peliin
Sundog. En pysty sano
ko kyseesss todella mieli
sellinen hengentucte vaik
saattaa meikéldinen ennée
seen hautaan. Ndam4 tarko
réthdn eivét tietenkdan ole Valtta-
matta ristiriidassa  keskendan.
Sundog ei tule toimeen S
kanssa paljon alkua pide:
Juuri kun peli alkaa paljastaa
nikerroksisia ihmeitdan, kone
mettyy ja ainoa keino jatkaa e
lyttd4 resettikdden ven :
koneen taakse. Vika on ilmeisée
ohjelmassa, koska muut kaupall
set pelit toimivat taysin moitteettd
masti tai ainakin tyydytavasti.
Eniten aikaa kulutin systeemi-
levykkeillds pelaamisen jalkeen
Ultima [I:n kanssa kohelointiin.
Hiiren heiluttelu sopii erityisen
hyvin juuri t4hdn peliin. Grafiik-
ka ei ole juuri kummoisempaa
kuin C-64:1l4 pelaamassani Ult-
ma [ll:ssa. Jos olisi pakko valita,
niin mieluummin pelaisin  kol-
mosta kuusnelosella. Ultima [V

onkin sitten jo toinen juttu eli na-
kis vaan ja paasis kokeilemaan.
Seikkailupelien ykkoseksi nostai-
sin luomuksen nimelta The

Pawn. Erittain rmelenknnto ..

Aikaa ei vain -::nl-:em ole
hE .-""

, jaa levyriyii
e Bandi meinaar
sok.kelc: u-seikkai
' sofkslr ,thDI‘l
i tu =] KJJ.HDt }
sﬂle ;0 Billisin  kaing

itchi-

i . [
gEstre Island .

. Oman

_ esttuu mielelldan
tutkailemaan kotimikron sielun
syvyyksia. Lyhyeksi jasneen tut-
tavuudep, gell4 skallan
' sinto

Rahaa,
ahaa . .

itshan kaikki haluavat vaikka ei-
vét tarvitsisikaan, vai oliko se nyt
péinvastoin? MikroBITT] tuottaa
lukijoille tuloja muunmuassa jut-
tupalkkiciden muodossa. Jotta ra-
hat kilahtaisivat odottavaan kou-
raanne, pitdd palkkionmaksajalle
esitelld teidan wverckorttinne tai
sen kaikkien tieteen sddntéjen
mukaan oikeaksi todistettu jaljen-
nés. Mikdli moinen tuntuu vas-
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kotimikroilija ei ole vaivautunu
pahemmin vilkuilemaan PC-
maailmaa, jossa suoritetaan har-
tauden vallitessa vakavamielistd
tietokoneen hyodynnysta. Eipd
ole juuri ollut aihetta olla kiinnos-
tunut laitteista, joiden hintataso
on tavallisen harrastelijan ulottu-
mattomissa. Pelikoneen hankki-

minen muutamalla kymmenella

tuhannella markalla tuskin menisi
lapi perheen paattavissa elimissa,

Vaan tilannepa muuttuu Esko-
sein ja kehitys kehittyy. Syksyn
mittaan on tulossa PC-koneita
markkinocille muutamalta kotimik-
romerkiltd ja muitakin halpoja
PC-kopioita rantautuu Pohjanlah-
denkin perukoille. Hinnat alkavat
olla pikkuhiliaa vertailukelpoisia
kotimikrojen yldpédn kanssa eiks
kukaan paase huomauttelemaan,
ettd PC:n hankinta palvelee vain
pelaamista. Jos nama koneet
yleistyvat harrastelijoiden kes-
kuudessa, niin oletettavasti myds
pelitarionta niille kasvaa taalla
korvessakin. Jo talla hetkella on
saatavissa riittdvasti laadukkaita
nelejd niille, jotka keksivat muuta-

‘"'.“ jasss
meilieesimer ksl
p-a uuden eringy

ua kﬂnst

TR L -

ennen kuin on
palautteen saamisesta
lehden sivuilla. Toki otamme tar-
vittaessa yhteyttd yksityisesti, jos
asia tuntuu kiireelliselta.

PC:t tulevat vakisinkin

Vakiintuneen jaottelun mukaisesti
kotimikrot ja henkilékohtaiset tie-
tokoneet elikka PC:t kiinnostavat
erilaista kaytdjdkuntaa. Kunnon

 Postiosolte: PL 64, 00381 HELSINKI

kin puuhaamlsta neensa kans-
' - diadapa PC-konei-

i, o8 jo tiedatte.
R 5 mellia PC-koneista, jos
eﬁe niista viela tarpeeksi tieda.

Summa summarum

Kaikkiaan syksysta kotitietokone-
rintamalla nayttdd muotoutuvan
varsin vilkas. Jo nyt tiedossa ole-
vat uutuudet riittdvat pitdmadn
mielenkiintoa ylla ja yllatyksilta-
kaan el voine tyystin valttya. Yrit-
takadpd pdrjatd seuraavaan nu-
meroon saakka.

Mervyn j. Snafu.
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PCW:lle suomenkielinen
k th TLEL -pstelm

Amstradin  tekstinkésittelypakettiin
saa suomenkielisen Logoscriptin 14-
hettdma4lls takuukortin kopion ja al-
kuperdisen Logoscript-levykkeen
Toptrenics Oy:lle. Paluupostissa tu-
lee suomenkielinen versio ja manu-
aali. Mikdli on hankkinut laitteensa
muuta tietd kuin virallisen maahan-

tuojan viitoittamaa, saa ohjelman ja
manuaalin ostaa reilulla 700 markal-
la. My6s ostettaessa on alkuperdinen
englantilainen levyke palautettava.

PCW:td on myyty Suomessa 500—
600 kappaletta. Englannissa noin
250 000 kappaletta.

IBM-kloonaajien lukuisaan joukkoon
on nyt liittynyt myés Spectravideo
Int. Ltd. Tarvittava tekniikka on
haettu emoyhtiéltd, Bondwellilta.

Tavanomaisesta PC:std SVI-640:n
erottaa mahdollisuus sijoittaa kehik-
koon kaikkiaan neljd levyasemaa.
Muuten tekniset tiedot ovat tavan-
omaiset: 640 kt RAM, 8088 CPU,
4,77 MHz, 84-ndppdiminen ndppdi-
mistéy, viisi laajennuskorttipaikkaa,
150 watin virtalahde ja MS-DOS ja
GW-Basic.

Kahdella levyasemalla varustettu-
na SVI-640 maksaa alle 10 000 mark-
kaa 20 megatavun kovalevylld ja yh-
delld levyasemalla varustettuna j&4
hinta alle 15000 markan.

PC-laitteiden lisdksi Teknopiste,
puh. (S0) 480 Ol1, tuo maahan noin
kymmentd laajennuskorttia.

ENGLANTIINKO

RAHAA. .
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Englannissa on huutava pula hyvista
ohjelmoijista. Tilanne on ajamassa
useat ohjelmistotalot paniikin par-
taalle. Joulumarkkinoille on saatava
mahdollisimman paljon vetdvid oh-
jelmia, jos aikoo pysyd mukana oh-
jelmistotalojen yha kiristyv&ssd keski-
ndisessd kilvassa. Erityisesti 6502:n
perinpohjin tuntevilla bittintkkareilla
on mahdollisuus vaatia melkoisia
palkkicita ammattitaitoaan vastaan ja
uusia ohjelmaideoita omaavat chjel-
moijat ovat nousseet arvoon arvaa-
mattomaan. T&ssé tilanteessa suoma-

laisillakin alan ammattilaisilla on oi-
va tilaisuus osoittaa oma erinomai-
suutensa. Vihjeend kerrotiakoon, et-
td parhaat ohjelmoijat pyytévét saari-
valtakunnassa 28 000

(224000 markkaa) wvuosi a.
Freelance-chjelmoijatkin  haluavat
yli sadan tuhannen markan hahoaﬂgﬁ
summia hengentuotteistaan. Kaytin-
ndsséd tydnantajat ovat valmiita mak-

Kesidkuun alussa joutuivat Sinclairin
Spectrum ja QL reippaaseen alen-
nusmyyntiin. Syy siihen on varsin

vksinkertainen. Homma ei johdu
maahantuojan vaihtumisesta eika
luopumisesta. Spectrumista julkiste-
taan syyskuussa uusi malli, jossa on
kunnollinen Amstradin perua oleva
ndppdimistd ja kasettiasema sisdédn-
rakennettuna. Kun vield loppuvuo-
desta odotetaan levyasemalla varus-
tettua versiota, ymmaértaa kovan ho-
pun hyvin. Nyt vanhoista pédsee
edes jollain hinnalla ercon.
Spectrumin osalta Hedengren on
talld hetkellda odottavalla kannalla.

Vain se on varmaa, ettei MikroBITTI
5/B6:ssa testissd ollut Spectrum 128
koskaan tule Suomen markkinecille.

Entdpa QL. Sokeripoju Allan Su-
gar péétti pistdd tdyden stopin QL:n
tuotannolle. Edes puoclivalmiita tuot-
teita ei koottu ja koko valmiiden ko-
neiden varasto myytiin Englannin ul-
kopuoclelle.

Englannissa ei ole en&dd QL:ia
myymdldiden wvarastoissakaan. Sii-
hen pisteeseen loppui my&s ohjel-
mien tuotanto QL:lle. Ohjelmatalot
stirtyvét kilvan tekem&én Atari ST:n
ja Amigan ohjelmia.

BITTI 9/86

Expressin hinta laskee

Spectravideon 3'2 tuuman levyase-
malla varustetun MSX-mikron hinta
laski elokuun alussa 3780 markkaan.

SVI-72B:n hinta sensijaan nousi ke-
véisen tarjouskampanjan jidlkeen ta-
kaisin 1495 markkaan.

Atcari ST:lle lisad

tuulta pu.r]elsun.

Jack Tramiel voi taas lisétd yhden su-
lan hattuunsa yhdysvaltalaisen Com-
pute!-lehden alkaessa julkaista kuusi
kertaa vuodessa ilmestyvdd erikois-
numeroa, jonka nimeksi tulee Com-
putel’s Atari ST Disk & Magazine.
Samainen kustantaja on aikaisemmin
ldhtenyt tukemaan Commodoren
kayttdjid lehdellddn Computer!’s Ga-
zette ja PC:n sormeilijoita jo edes-
menneelld PC-lehdellddn.

Kyseessd ei ole ensimmaéinen Atari
ST:lle omistettu julkaisu, mutta var-
masti arvovaltaisin sellainen. Kustan-
taja ldhtee aukomaan uusia wuria
my&s lehden julkaisutavassa. Perin-
teisen paperia ja mustetta sisdltdvan
tuotteen lisdksi lehden ostaja saa
myos 3,5-tuumaisen levykkeen, joka
sisd|tdd ohjelmalistauksia ja muuta
materiaalia magneettisessa muodos-
sa. Ensimmaisen numeron pitdisi il-
mestyd syyskuun alussa ja hintakin
on tukevat 12,95 dollari (65 mark-
kaa).

Samainen Computel-lehti julisti
heindkuun numerossaan Atari ST:lle
ohjelmointikilpailun, jonka péédpal-
kinto on 5000 dollaria (25 000 mark-

ka). Muut palkinnot vaihtelevat vélil-
14 500—2500 dollaria ja lisdksi tule-
vat tietysti julkaisupalkkiot. Muuta-
maa yleisluonteista rajoitusta lukuun-
ottamatta kilpailuchjelmat voi laatia

milldi ohjelmointikielelld tahansa.
Kilpailutyét on toimitettava perille
lehdessd annettuun osoitteeseen lo-
kakuun alkuun mennessd. Kyseisesta
lehden numerosta l6ytdd myés liss-
tietoja itse kilpailusta, mikili haluaa
kokeilla rahkeittensa riittavyytta.
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Lerpullinen gurlailua

Gurlauspommi on nimend uudella
levykelehdella, joka on tullut mark-
kinoille Kuusnelosen ja leivanpaahti-
men omistajien riemuksi tai mielihar-
miksi. Lerppu sisédltdd hadmardperdi-
sid artikkeleita siind missd joitakin
mystisid ohjelmiakin. Tyyli onkin
kautta linjan ldhinnad sitd lajia, etta
jdykkdniskat huumorianeemikot &l-
k&6t vaivautuko.

Ensimmdisen numeron juttujen ai-
hepiiri rajaa sisilleen varsin laajan
alueen kasitellen niin Suomen

rudtsittumista kuin myds palvelun ta-
soa pddkaupunkiseudun mikromyy-

mélodissd. Kaikkein kiinnostavin on
kuitenkin vinkki siitd, miten kuka ta-
hansa voi ansaita helposti miljoonan
niin halutessaan. Ohjelmista terve-
henkisin lienee Venaldinen ruletti,
jossa livan-rukan henkiinjdimisestd
voi lytda vetoa. Mikili huonosti kiy,
levidvédt livanin kallon sisukset sie-
vasti kuvaruudulle.

Levykkeen kopioimista ei suositella,
silld Gurlauspommin toimitus on lu-
vannut tdllaisen tapauksen tullessa
tietoonsa vetdd kopioijaa kunnolla
kuonoon.

Atari MacST ja

Apple IBM?
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Atarin ST-sarjan koneet saavat |isda
ulottuvuuksia, kun niiden ké&yttajat
pddsevat kdsiksi Macintoshin ohjel
mistoihin. Yhdysvaltalainen pienyrit
tdjd Data Pasitic on esitellyt Mac
Cartridgen, joka liitetddn ST:hen.
Joitain erikoisesti kopicsuojattuja oh-
jelmia lukuuncttamatta useimpien
Macintoshin ohjelmien pitdisi pyoria
my&s Atarissa.

Applen tulevassa Apple Il -kloo-
issa Macapplessa on tiettdvéasti va-
rauduttu  IBM-yhteer sopivuuteen li-
4 laitteen muodossa. Macapple saat-
taa muodostua nimenomaan Amigan
ja Atarin kilpailijaksi ja jalkimmdi-
nenhdn aikoo hyodyntdd Macin-
toshin ohjelmistoa, aika mielenkiin-
toista, vai?

Amigan kilpailijaksi havittelee pie-
nen englantilaisyrityksen Micro Con-
ceptsin valmistama tieturi Microbox
IIl. Se kéyttdd pédsuorittimenaan
Motorolan 68010:aa. Siind on 512
kilotavua RAM-muistia ja kéyttojar-
jestelmévaihtoehtoina muunmuassa
CP/M 68 K ja Tripos, johon Amigan
kéyttojérjestelmékin pohjaa. Yhtio
véittadkin koneensa &ani- ja grafiik-
kaominaisuuksien olevan vertailukel-
poiset Amigan kanssa.
Yhdysvalloissa halpojen PC-kloo-
nien hinnat alkavat lshennelld 500
dollarin (2500 markkaa) maagista ra-
jaa. Hurjimpien arvioiden mukaan
kloonien hinnat saattavat pudota
vuoden loppuun mennessé jopa 350
dollariin (1750 markkaa).
" Rannekelloilla on jo jonkin aikaa
voinut pelailla pelejd ja niissd on ol-
lut laskimia sun muuta. Seikon ran-
nekellotieturit UC-2000 ja UC-3000
lisd&véat listaan muistikirjamahdolli-
suuden. Tarkeét tiedot sydtetdan tas-
‘kukokoisella ndppédimistslla kelloon
ja ovat tarpeen tullessa kdyidssd vai-
vihkaa rannetta répelsdimélls. Koko
komeus maksaa Englannissa 130
puntaa (noin 1000 markkaa).

Pehmostripattuja ohjelmalistauksia?!

Ulkomaisessa lehdisttssd on jo jon-
kin aikaa mainostettu tuctetta, joka
kulkee nimelld Softstrip. Kyseessi on
paperisuikale, jota voisi erehtya luu-
lemaan kovassa kayttssd olleeksi
kdrpédspaperiksi. Tahrat paperipalan
pinnalla oscittautuvat kuitenkin la-
hemmin tarkasteltaessa liian sd&nnol-
lisesti sijoitelluiksi ollakseen kirpés-
ten tekosia. Syyllinen 16ytyy yhdys-
valtalaisesta Cauzin Systems-yhtids-
td, joka yrittdd vallata paperipohjai-
sen tiedonvilityksen markkinoita tal-
l|& uutuustuoctteellaan.
Softstrip-jdrjestelmdan kuuluu sui-
kaleen lukulaite, joka yhdistetddn
mikron sarjaporttiin seké Cauzcomm-
chjelma. Lukulaite asetetaan suika-
leen péélle ja kdskylld Read tieto sui-
kaleelta siirtyy tietokbneen muistiin
asianmukaisella tiedostonimelld va-
rustettuna. Paperinpala sisiltds
Cauzin-jérjestelmalld koodattua tie-
toa neljd tavua yhtd vaakarivid koh-
den. Rivin korkeus on tyypillisesti
0,3 millimetrid&. Yhdeksin tuuman
pituiseen Softstrip-liuskaan voidaan
mahduttaa noin 5500 tavua tietoa.
Cauzinilta on saatavissa myos oh-
jelmaa, joka mahdollistaa omien
liuskojen valmistamisen matriisikir-

joittimella. Liuskoja voidaan tehdé4
useimmille paperilaaduille ja niistd
voidaan ottaa edelleen valckopioita.

Jos lukijamme hankkisivat itselleen
(Cauzin-jdrjestelmdn, niin voisimme
julkaista ochjelmalistauksernme peh
moliuskoina lehden sivuilla. Téallai-
seen tilanteeseen pddsemiseksi olisi
kuitenkin ratkaistava muutama on-
gelma. Cauzin-jarjestelmin kustan-
nukset ovat talld hetkelld noin 200
dollaria (1000 markkaa) lukulaitetta
kohti. Se on saatavissa vain seuraa-
ville konemerkeille: Apple Il -sarja,
[EM PC/PCir ja Macintosh. Jotta
hinta kévisi siedettdvammadksi ja mik-
rojen merkkivalikoima laajemmaksi,
olisi jarjestelmdid myytdvd laajassa
mitassa. Jdrjestelmdn suosion kasvat-
tamisessa lehtien ohjelmalistausten
kopiointi voisi ndytelld tarkeédtd osaa,
mutta pehmostripattujen listausten
julkistaminen ei puoclestaan ole mie-
lekdsta ennen kuin lukijat omistavat
riittdvassd médrin lukulaitteita ja...

Toivommme omasta ja lukijoiden
puolesta, ettd joku oivaltaa ratkaisun
tdhdn ongelmaan ennen kuin Cauzi-
nin Softstrip hautautuu historian ha-
mérddn.

REDZBLUE.COM
Conversion Program

READTHIS. TXT
INSTRUCTIONS
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1750, —

ldlleenmyyjat pistdytyivat kesdkuun
lopussa Vaasassa jalleen kerran pdat-
tdmdssd kuusnelosen hinnasta. Myy-

Kuusnelonen maksaa

jdt sopivat hinnaksi 1750 markkaa.
Sopimus pitdd ainakin jouluun asti ja
koskee myds uutta mallia, 64 C:t4.

Tekodlyéa lapsille

Japanilaiset tuovat markkinoille lap-
gille ja nuorille tarkoitetun tietoko-
neen Sega Al Computer. Se on
suunniteltu  kdyHdm&&n erityisesti
Prolog-ohjelmointikielelld kirjoitettu-
ja ohjelmia tietokonevélitteisessd
cpetuksessa.

Aivan pienimmét lapset voivat laa-
Hia esimerkiksi pdivakirjan vastaile-
malla parilla sanalla tietokoneen
esittdmiin kysymyksiin péivén tapah-
tumista. Kehittyneemmissd sovelluk-
sissa tietokone médrittelee kiyttdjan
suoritustason tutkailemalla tdmén
kéyttdimén kielen kehittyneisyytta.
Néin tieturi osaa opastaa lasta hénel-
le sopivalla vaikeusasteella. Aluksi
ohjelmakehittely keskittyy 3—8-vuo-
tiaiden tarpeisiin.

Sega Al Computerin keskussuorit-
timena on NECin V-20, joka on pa-
ranneltu versio Intelin B088:sta. Sii-
nd on 128 kilotavun ROM, jossa so-
vellusten tarvitsema Prolog-tulkki
majailee. Keskusmuistina on 128 ki-
lotavun DRAM ja liséksi videomuis-
tia 64—128 kilotavua dynaamisina
RAM-sivuina. Sovellusohjelmat toi-
mitetaan yleensd ROM-kortteina,
mutta on mahdollista kadyttdd myds

Nahtévaksi j&4, josko lasten teko-
ily yleistyy tulevaisuudessa Suomes-
sakin. Usein tuntuu siltd, ettd tarvetta
sithen olisi pikemminkin vanhemmil-
la ikéluockilla.

Atarin ja
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Lontoossa syyskuun alussa pidetts-
viltd PCW-messuilta odotetaan mo-
nen muun tuctejulkistuksen lisdksi
uusia pelejd piristAim#&4n syksyn har-
maata arkea. Firebirdin pitéisi esitel-
& Spectrumille ja Amstradille uu-
tuus nimeltd The Hive. Tdssé pelissd

sinun on pelastettava maapallo sitd
uhkaavilta mehildisiltd tunkeutumal-
la pesdén ja tuhoamalla jattiméinen
mehildiskuningatar. Amstradille,
Commodorelle ja Spectrumille on
tulossa  Mikro-Geniltd  niinik&&n
maailmanpelastuspeli, jonka nimi on
Stainless Steel. US Gold tarjoaa
puoclestaan TV:std tuttua juttua Mas-
ters of the Universe. Odotamme
myds Epyxiltd Summer Gamesin ja
Winter Gamesin jatkoa World Ga-
mes, jossa kilpaillaan eri maiden
kansallislajeissa. Pelaajan on osallis-
tuttava kahdeksaan koitokseen, joita
kotosuomen urheilupyhétoissd ei lii-
emmin harjoiteta. Vai onko koke-
musta ehtinyt karttua kovastikin esi-
merkiksi sumopainissa tai haralls
ratsastamisessa? Tastd pelistd tulee
epdileméttd samanlainen yleisé- ja
arvostelumenestys kuin edeltéjistddn-
kin.

Commodoren kisailu
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Kaksintaistelu  kotimikromaailman
huipulla Amigan ja Atari ST:n vélil-
14 jatkuu ja panokset senkun kovene-
vat. Yhdysvalloissa kerrotaan ensim-
méisten todellista 32-bittistd 68020-
suoritinta kédyttdvien Amiga 2 -konei-
den olevan koekdyttssid. Laitteesta
l6ytyy kuulemma vield nykyistd
enemmén suorituskykyd kuvan- ja
dinenkéasittelyss4i.

Atari puuhaa samanaikaisesti
oman 68020-laitteensa julkistamisen
kanssa. Amigan vetdm4&4 kaulaa ku-
vank&sittelyssd kurotaan umpeen
omalla blitter-piirilld ja audiopuolel-
la péivitetddn elektroniikkaa niin-
ikdan. Lisdksi Atarin uuteen lippu-
laivaan sisdllytettdneen muistiakin
vaatimattomat kaksi megatavua.

Atarin ja Commodoren uutta vi-
lienselvittelyd odoteltaessa todetta-
koon tilanteen nykyisten 68000-poh-
jaisten laitteiden kohdalla clevan vé-
hintddnkin epéaselvdd. Yksien tieto-
ldhteiden mukaan Atari olisi saavut-
tamassa selkdvoittoa Amigasta. Toi-
set hyvin asicista perilla olevat piirit
uskovat Amigan kevdisen hinnan-
alennuksen 700 dollariin (3500 mark-
kaa) auttaneen sitd saavuttamaan
Atarin myyntilukemia.
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KIM LEIDENIUS

migan keskusyksikkénd on

tdmén hetken muotiproses-
sori, 16/32-bitinen Motorola
68000. Sucsituimman asemansa
se on voittanut tehokkaan ja mo-
nipuolisen kaskykantansa ansios-
ta.

Keskusyksikkod tukee kolme
erikoispiiria. Paula huclehtii &a-
nesté ja [/O-toiminnoista, Denise
on videopiiri ja Agnus muistin-
hallintapiiri.

Naistda ehdottomasti mielen-
kiintoisin ja eniten Amigamaisin
on Agnus. Jos olisin inhottava,
kayttaisin nimitystd atarimainen;
piirin  ominaisuudet nimittain
muistuttavat huomattavasti kah-
deksan-bittisen Afarin Antic-pii-
rid. Tosin Agnus on monin ver-
roin tehokkaampi.

Samankaltaisuus ei sindnsd ole
mik&4n ihme, silld monet suunnit-
telutiimin jdsenistd suunnittelivat
1970-luvun loppupuclella Atarin
800-mallia.

Blitter ja Copper

Huomattava ocsa Amigan nopeu-
desta on Agnuksen (Adress Ge-
nerator Chip) ansiota. Se huoleh-
tii Amigan 25:st4 suoran muistin-
kasittelyn kanavasta (DMA). Niita
hysdyntdméén on sithen sijoitettu
kaksi laitetta, blitter ja copper, jot-
ka yhieistytnd tuottavat upeaa
grafiikkaa ja animaatiota.

Copper (Co-prosessor) on rin-

isprosessori. Sen késkykan-
ta on kolme kaskya laaja: move,
skip ja wail. Naistd eniten
68000:n aikaa saastaa wait. Cop-
per huolehtii videckuvan synkro-
noinnista, eli se odottaa keskusyk-
sikén puolesta, kunnes se voi siir-
44 ruudulle lisas tavaraa.

Eniten tulevaisuutta on blitteril-
l4. Se on laite, joka siirt4d dataa
muistin yhdestad alueesta toiseen
kymmenen kertaa nopeammin
kuin 68000 pystyisi.

Pelkdn kopioinnin lisdksi pys-
tyy blitter hakemaan dataa jopa
kolmesta lahteesta ja sucrittamaan

2

® ® Kolmen vuoden suunnittelun tulos

Amiga, Itiin vuosi sitten normaafem

amerikkalaisin juhfahumum heinaskuises

New Yorkissa. Vuoden ?J”"_‘ nd s e

Suomeen tullessaant ole vanha:

Euro uppufmnen Amiga pystyy

parthaimmillaan jopas 542 600ypisteen

Ir. th\da“ h.m vain olisi ohjelma,gjoka
....-E'foHef}L-' laitteiston siithen.

l"'“]lf

pyrkii selvddn pesderoon entisten
ja Amigan vélilld korostaakseen
onnefta. Selkeimmin sen huomaa
asta kovin helpolla léydd Commo-

Comm

kotimikroj
Amigan
siitd, ettei A
doren nimed.

ERRS

Heacd8883s

A& NB 0

a

ds

ol

R

ndiden kesken jonkin 256 loogi
sesta operaatiostaan. Blitter on it-
seasiassa alkeellinen vektoripro-
sessori.

Blitterin heikoin pucli on tdssa
vaiheessa sen rajoittuneisuus toi-
mia vain yhden 512 ktin lohkon
sisdlld. Amigaa suunniteltaessa
suuremman kuvamuistin kasittely
tuntui vdhintddnkin turhalta. Pii-
rin mahdollinen kayttdalue on
havaittu kuitenkin paljon laajem-
maksi kuin vain grafiikan hallinta.

Nykyisen Amigan tuotenimi
on Amiga 1000, ellette arvanneet
niin seuraava malli on Amiga
2000. Siind on todenndkdisesti
tdysin 32-bittinen 68020-proses-
sori ja blitter-piiri on vaidettu
enemmadn kuin 512 kilotavun wvi-
deoRAMia kasittelevaksi. Myos
osa nykyisist4 laajennuksista tulee
olemaan sisddnrakennettuina.
Amiga 2000 on tarkoitettu yritys-
kaytteon.

Eurooppalainen
on parempi

Suomeen tulevat Amigat noudat-
tavat PAL-normia, joka nostaa
ndytén juovaluvun 256:een ame-
rikkalaisen 200 sijaan. Se merkit-
see sitd, ettd niilld on mahdollista
saavuttaa jopa 512*600 pisteen
erottelukyky. Jos vain l6ytyy oh-
jelma, joka pystyy toteuttamaan
sen.

Vaikka laitteisto pystyykin piir-
tdmadn korkeammalla tarkkuu-
della, estds levykkeilla toimitetta-
va NTSC-normin mukainen kayt-
t¢jdriestelmd ominaisuuksien tay-
den hyddyntamisen. PAL-kaytte-
jérjestelmé tosin oli luvassa jo hei-
ndkuuksi, joten sekin lienee saa-
tavissa ennen joulua.

En ohjelmat saattavat vaatia eri
normin mukaisen k&yttdjdriestel-
man, joten molemmat kannattaa
hankkia. O

Elokuun
alussa oli
Suomessa
myyty jo
350 Amigaa.

g
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Amiga keskusyksikks 14985,
sisdltas 512 kt RAM (lasjennettavissa 8 megata-
vuun), varimonitori, hiiri, ndppéaimists, 3 1/2 tuu-
man 880 ktn levykeasema, kayttojarjestelma,
Amigabasic, Centronics- ja RS-232-, RGB-, vi-
deo-, TV- ja lasjennusliitannat.
Lisdlevyasema, 3,5 tuumaa 2995,
Lisdlevyasema, 5,25 tuumaa 3995,
Matriisikirjoitin MPS 1000 2995,
e sa5,
Plﬂc Dmmm ohjelmat 75,-/levyke
RS-kaapeli 350,-
Centronics-kaapeli 350,
Amiga Handbook 95,
Amiga Dos Manual 245,
Amiga Hardware Reference Manual 245,
Amiga Intuition Reference Manual 245,
Amiga ROM Kernel Manual, Exec 245,
Amiga ROM Kernel Manual, Lib+Dev 295,
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OTSO PAKARINEN

GRAFIIKKA JA AAN

@ @ Musiikkiin ja grafiikkaan voimakkaasti
pohjaava mikro on testattava parhaalla
mahdollisella asiantuntijalla. Kuka olisikaan
parempi kuin puolipaivaisesti graafisella
tybasemalla taiteileva muusikko, joka on
ansainnut elantoansa myés pelintekijdnd.

Otso jatkakoon.

Taas meitd vasenkatisid sorre-
taan, ajattelin survoessani hii-
ren hanndnpéatd Amigan oikeal-
la seinustalla sijaitsevaan portti-
konkiin. Onneksi hdnnédssd riith
pituutta yli kaksi Amigan mittaa,
niin ettd sain kuin sainkin sijoitet-
tua hiirulaisen ndppédimistén va-
semmalle puoclelle. Johto jai tosin
rumasti eteeni poydalle.

Survoin bittipiiraat levyasemiin
ja sain eteeni Graphicraft-nimi-
sen ohje ja naisen pdan, jota
kuvaruudun vylalaidassa nimitet-
tiin Vermeerin tytoksi. Ensi vaiku-
telma: hyvét varit. Ryhdyin piirta-
madn Vermeerin tytolle viiksia ja
huomasin jélleen kerran: hiirelld
on erittdin hankala piirtaa.

Tarkkuusgrafiikkaa

Amigan tarkkuusgrafiikan erotte-
lukyky on 640*400 kuvapistetta
16 varilla.

Vérit voi sekoittaa punaisesta,
vihreasta ja sinisesta varista. Kirk-
kausasteita kaikilla kolmella pe-
rusvarilla on 16. Aarre Elon las-
kuopin mukaan tdméd tekee yh-
teensa 16*16* 16 = 4096 erilaista
varisdvya, mikad on taysin riittava
madrd lahes mihin tahansa kéayt-
téan.

16 véria ruudulla saattaa tuntua
vahdiseltd, mutta vérien vapaa se-
koiteltavuus saa ithmeitd aikaan.
Lisdksi palettia voidaan wvaihtaa
kesken kuvamuh.lpwhka]syn jol-
loin saadaan en kum
16 véria yhdelle ruudulle - tosin
ei aivan minne tahansa. Niin sa-
notussa 'hold and modity’ -tilassa
taas on mahdollista saada vaikka-
pa kaikki 4096 varia kerralla na-
kyviin.

Kuvapisteelle voidaan antaa
vksi kuudestatoista varistd, kuten
normaalistikin.  Vaihtoehtoisesti
voidaan lahtékohdaksi ottaa edel-
lisen kuvapisteen vérisavy ja
muockata sitd, tosin rajoitetusti:
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vain yhta kolmesta perusvéristd
vol muuttaa.

Kumpikin edelldmainituista ji-
poista saattaa olla vaikea pala gra-
fikkkaohjelman tekijdlle: kuinka
installoida ne ohjelmaan siten, et-
t4 kayiajad pystyy niitd katevést
hysdyntdm&an?

Epatarkkuusgrafiikkaa

Ei cle ihme, etta Graphicraftilla
vésatyt kuvat nayttavat karkeilta:
erotuskyky on sama kuin vanhas-
sa tutussa kuusnelosessa, siis
320*200 pistetta. Varejd on kay-
téssd yhtd aikaa 32, eli tuplast
tarkkuusgrafiikkamoodiin verrat-
tuna.

Epétarkkuusgrafilkan kéaytolle
léytyy kaksi syytéd: tarkkuusgra-
filkkka vie enemman muistia ja ku-
vat vérisevat. Vérind johtuu vi-
deokuvan juovien lomituksesta.
Koska tietokoneen monitoria tui-
jotetaan palion lahempad kuin te-
levisiota ja koska tietokonegrafiik-
ka tuottaa paljon jyrkkia kontras-
teja, erottuu kuvien vapina sel-

asti. Tarkkuusgrafikkkaa kaytts-
vissd ohjelmissa olisi syytd olla
‘pehmennys’-toiminto, joka tasoit-
taisi rajuimpia kontrasteja - vapina
lievenee, luulen ma.

Joka tapauksessa 320*200 ku-
vapistettd on varsin surkea reso-
luutio, joten kannattaa tutkia kei-
noja tarkkuusgrafiikkan hyoddynia-
miseksi - siitd huolimatta ettd ku-
vat vérisevdt, muistia kuluu, toi
minnot hidastuvat ja véreja on va-
hemman.

Animaatiota

Amigan palion puhuttu nopeus
ja lisdprosessorit antavat mahdol-
lisuuden elavien kuvien rakente-
luun. Kuusnelosesta tuttuja sprite-

Sivulle 10




AMIGA

jé laytyy kahdeksan, listiksi tdysin
softispohjaisia  sprite-imitaatioita
Bobeja, vol olla 'rajoittamaton’
maard. Niita voi lilkuttaa ja ne voi-
vat muuttaa muctoaan.

Kernelissd on valmiita rutiineja,
joiden avulla spriteille ja Bobeille
voidaan antaa alkuvauhti ja kiih-
tyvyys, mink4 jdlkeen ne jatkavat
matkaansa 'ifsestadn’ kunnes toi-

Spritemadrittelyt voi vaihtaa
automaattisesti halutussa sarjassa
sopivalla nopeudella. Kavelevid
pikku-ukkoja syntyy periaatteessa
siis varsin helposti.

Sopivilla hsalaitteﬂla Amigaan
voi liittdd videokameran fai -nau-
hurin ja kayttas digitoituja video-
kuvia ‘'maalauksien’ ja animaation
lahdemateriaalina. Ulkopuolisen
videokuvan pddlle voi ympéts
Amigalla tehtyd tietokonegratiik-
kaa tai tekstitystd. Sopivista liss-
laitteista ja c::hjelmzsta joutuu tie-
tysti pulitamaan sopivan lisghin-
nan.

Grafiikkaohjelmat

Graphicraft on perustason maa-
lauschjelma, joka sisaltdd wvaltta-
méattdmimmat  perustoiminnot.
Erikokoisilla ja -muotoisilla ky-
nanterilld’ voi piirtad kuten nor-
maalisti, sen lisaksi suorien viivo-
jen, laatikoiden tai ympyréiden
piirto  onnistuu.  Yksivaristen
alueiden tayttd toisella varilla
kuuluu asiaan, samoin kuvan edi-
tointi kuvapiste kerrallaan. Neli-
kulmaisia alueita saa irrottaa, ko-
pioida ja pyyhkid. Lisaksi kynd
voidaan peilata vaaka-, pysty- ja
poikittaissuunnassa. 32 vérin pa-
letin voi sekoittaa mieleisekseen,
sen lisdksi haluttu osa vareista saa-
daan 'kiertdméan’, mikd mahdol-
hstaa muutamia nayttavia efekte-

ja.

Graphicraft k&yttdada Amigan
melkoisista mahdollisuuksista hy-
vakseen oikeastaan vain kauniit
varit. Siitd huolimatta monet de-
mokuvista ovat vaikuttavan n&kai-
sid, mik4 kertoo paljon laajan vari-
valikoiman merkityksests tietoko-
negrafiikassa. Demokuvien teke-
miseen on tdytynyt kulua huikea
madré tyétunteja, siksi vaivalloista
Graphicraftilla tyéskenteleminen
on.

Menipuoclisempi tyékalu sen si-
jaan on Deluxepaint. Siité loyty-
vat kaikki graphicraftin ominai-

suudet sekd koko joukko muuta
hauskaa: viivojen taivutus, vesiva-
rimainen savytys, varjostus ja ku
vapisteiden ‘sotkeminen’. Lisa
kuvasta voidaan poimia halutun
kokoinen osa 'siveltimeksi’, jota
voi peilata, kiertdd ja taivuttaa -
varsin ndppdréd. Sivellin voidaan
tallentaa levylle myshempéa
kayttéd varten.

Deluxepaint toimii myés tark-
kuusgrafiikkatilassa, mik4 on hy-
vd juttu. ‘Blend’ -ja 'shade’ -tci-
mintojen avulla on mahdollista
vaimentaa kuvan vérinda jossain

Musiikkia

Mita eroa on Amigalla ja kitaral-
la? Oikein arvattu: kitarasta ei léy-
dy etsimallakasn C-kieltd. Ami-
gasta sen sijaan l&ytyy kitara. Tai
oikeastaan kitaraa muistuttava
saundi. Amiga k&yttds digitoitua
&dnta, vakioaaltomuotoisia oskil-
laattoreita el ole. Samplayksesta
siis on kysymys.

Tata kirjoittaessani minulla on
kaytéssdni vain kaksi &aniohjel-
maa: Workbenchin soundidemo
ja 0.99-versio Musicraft -nimises-
t4 ohjelmasta, josta puuttuu viela
useita ominaisuuksia.

Aédnikanavia on nelid, kaksi
niistd tulee ulos vasemmasta &4-
niulostulosta, toiset kaksi oikeasta.
Panorointi on kiinted. Kukin ka-
nava lukee 8 bitin tavuja sille
osoitetulta muistialueelta ja tun-
kee ne digitaali-analogiamuunti-
men lapi ulkomaailman ihastelta-
vaksi. Analogisia suodattimia tai
vahvistimia el vélissd ole.

Kaksi &anigeneraattoria voi-
daan liittad toisiinsa tagjuus- ja
amplitudimodulaation aikaansaa-
miseksi. Ulostulosuodin alkaa lei-
kata korkeita taajuuksia jo 4000
hertsin kohdalla, yli 7000 hertsin
taajuuksia ei péadse lapi ollen-
kaan.(tab)Kristallinkirkkaita saun-
deja on siis turha odottaa.

Workbenchin soundidemo si-
saltaa lajan digitoituja aania urku-
jen mollisoinnusta sian rohki-
nddn. Jotkut saundeista ovat aika
vekkuleita. Kohinaa ja sirtd on
yllattdvan wvéhén, ylimpien dis-
kanttien puuttuminenkaan ei héi-
ritse kohtuuttomasti. Kannattaa
kytked d&aniulostulot kotistereci-
hin, silla television tai monitorin
kaiutin ei tee Amigan saundeille
oikeutta. Ammattikaytteon tarkoi-

tettujen (ja toki usein Amigaa kal-

liimpien) samplaysvehkeiden
kanssa ei ndilla saundeilla kuiten-
kaan pysty kilpailemaan.

Puhesyntetisaattoridemo  on
mielenkiintoinen varsinkin ste-
reciden kautta kuunneltuna. En
tosin voi véaittad ‘puheen’ muistut-
tavan kovinkaan paljon ihmisaan-
td. Hulvattoman hauskaksi juttu
kdy, kun pist4dd samaan aikaan
puhedemon kanssa pyérimadn
muita ohjelmia ja puhe rupeaa ta-
keltelemaan.

Musicraft

Musicratt on savellys- ja saun-
dichjelma. Sévellyksid tehdédn
napsimalla nuocttiviivastolle nuot-
teja ja taukoja. Kdytettdvissd on
neljd 4ant4, joilla jokaisella voi colla
oma saundi, Kaikki stemmat tule-
vat samalle nuottiviivastolle, joten
savellysty®én loppuvaiheissa alkaa
nayttdd sekavalta. Onneksi far-
peettomat stemmat saadaan nuot-
tiviivastolta véliaikaisesti pois tai
muuttumaan sinisiksi.

Saundeja tehddsn syntetisaat-
torin etupaneelia muistuttavalla
ruudulla. Paras ominaisuus on
aaltomuotojen tekotapa: pohjaksi
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voidaan valita yksinkertainen aal-
tomuoto kuten sini- tai kanttiaalto.
Sitd voidaan muutella hiirella ja
sithen voidaan lis4ta toista ja kol-
matta harmonista yldsédveltda halu-
tussa suhteessa. Hauskin tapa on
piirtdd  aaltomuoto  kokonaan
omasta paasta.

Kun aaltomuocto on keksitty, sil-
le voidaan antaa kahdeksanpara-
metrinen verhokayra, sitd voi-
daan suodattaa, lisata vibraatoa ja
portamentoa, vaihesiirtoa loytyy
myds. Nama kaikki ovat analogis-
ten efektien ohjelmallisia simulaa-
ticita, eivatka aina toimi kuten esi-
kuvansa oikeassa maailmassa.
Etenkin suodattimien kayttayty-
minen on hieman arvoituksellista.
Saundeja on kuitenkin helppo
muockata, silld kone wvoi soittaa
nuottiviivastolle kyhéattya stem-
maa editoitavalla saundilla sa-
maan aikaan kun parametreja
muutellaan. Tosin sain talld mene-
telmalla koko systeemin kaatu-
maan, vieldpd kaksi kertaa. Pieni
vihje: éla koske télléin vaihesiirto-
nappulaan! Ehkapéd lopullisessa
ohjelmaversiossa tdmékin vika on
korjattu.

Musicraftin saundit vaikuttavat |

vielda tumpummilta kuin Work-
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benh -demon. Tama saattaa joh-
tua perusaaltomuodon digitaali-
sesta jalkikdasittelystd. Bassoja sen
gijaan loytyy kiitettavasti - sain ai-
kaan joitain jyhkeita rumpukomp-
peja.

Saundien ja sdvellysten samoin
kuin kuvienkin hakeminen levyl-
td vaatii suurta karsivallisyytta ja
pitkdjanteisyyttd. Levylld olevien
saundien jne. loytaminen kestda
Amigalta sen tiedostorakenteesta
johtuen onnettoman kauan. On-
neksi biisin voi panna soimaan
siksi aikaa - vaikkapa vain sen ta-
kia, ettd se peittda alleen levyase-
man porinarn.

Musicraft on, kuten Graphic-
raft ja Textcraft, (jolla kirjoitan tata
juttua ja joka asken jumiin men-
nessddn tuhosi kolme sivua teks-
tid) vahimmaisohjelma, joka tayt-
88 perusvaatimukset, mutta ei
juuri sen enempdaa.

Tulossa on varmasti huikean
paljon monipuoclisempia ja ndp-
pirampid ohjelmia. -Esimerkiksi
nelid danikanavaa ei valtaméta
tarkoita samaa kuin neliddninen

musiikki - nerokkaalla chjelmalla
voidaan yhta kanavaa pitkin pis-
td4 menemadn myos sointuja, Tal-
laisten ohjelmien kehittely nielee
kuitenkin miestyévucsia, miksei
myds naistydvuosia. Ehkapd jak-
samme odottaa. Odotellessa Mu-

sicraft tayttanee paikkansa hyvin.

Midi on muutakin
kuin punaviinia

MIDI on lyhennys sanocista Musi-
cal Instrument Digital Interface,
suomeksi se tarkoittaa musiikki-
laiteiden wvalista digitaalista tie-
donsiirtojarjestelmaa. Esimerkki:
kosketinsoittajan hyppysten hy-
pahtely syntetisaattorin  kosketti-
mistolla ldhetetadn tietokoneelle,
joka rekisterti kaikki tapahtumat
muistiinsa, Mythemmin sama in-
formaatio lahetetadn tietokonees-
ta takaisin syntetisaattorille, jolloin
syntikkaparka luulee muusikon
soittavan sita. Itse asiassa muusik-
ko onkin jo siirtynyt baarin puo-
lelle - mutta syntikka soi! Sama

jiekku voidaan tehda digitaalirum-
muille ja -kitaralle. Jos MIDIla va-
rustettuja danildhteita on riittévés-
ti, voidaan tietokonetta kayttaa
moniraitanauhurin tapaan - ja pa-
remminkin.

Amigassa ei ole MIDI-portteja
kuten Atarin 5205T:ss4, vaan sii-
hen on hankittava erillinen MIDI-
liitantayksikks. Tdma ei ole kui-
tenkaan mik&4dn suuri onnetto-
muus, silld toimiva systeemi vaatii
useita MIDI-ulostuloja ja mielui-
ten myés useita MIDI-sisd&nme-
noja - lisdksi tarvitaan myos synk-
ronointiliiténnat nauhureille. Na&-
md nostaisivat turhaan laitteen
hintaa. Useimmathan eivit sellai-
sia tarvitse.

Tiedossani on ainakin yksi jo
markkincilla oleva MIDI-chjelma
Amigalle, ja lisaa on tulossa. Ami-
gan nopeus, moniajokyky seka
kohtuullinen hinta tekevat siita
ihanteellisen MIDI-systeemin kes-
kusyksikéin. Savellys- ja soitto-oh-
jelman lisdksi mukana voi pyoria
pari saundikirjasto-ohjelmaa ja
studiopéivakirjia. Luulenkin, etta

juuri tdstd syystd Amigalla on tu-
levaisuutta ammattilaistenkin mu-
siikkitietokoneena, ei niinkdan
omien &anenmuodostusominai-
suuksiensa ansiosta.

Kestdd varmasti kauan, ennen
kuin Amigan grafiikka- ja musiik-
kimahdollisuudet on taysin hyé-
dynnetty. Miten olisi esimerkiksi
MIDI-synkroncitu  animaatio-ch-
jelma musiikkivideoiden tekoon?
Puhuvia pelejd saamme varmasti
pian.

Toivottavaa olisi, ett4 gratiikka-
ja musiikkiohjelmat pystyisivat
kayttamaan hyvakseen kaikki
mahdolliset muistinlaajennukset.
Kahdeksan megatavua saattaa ku-
lua hyvin dkkid pieneenkin ani-
maatioon.

Pallo on nyt chjelmantekijoilla.
Toivottavasti siis ei aivan hukassa.
Amiga tarjoaa grafiilkkansa ja &a-
niominaisuuksiensa(tab)puclesta
oivan temmellyskentan niille, jot-
ka tykkaavat vasdtd omia ohjel-
mia. Valmischjelmien kayttajat
saavat odotella viela jonkin ai-
kaa. O

Amigan kayttajdliitynnén pe-
riaatteena on helppokayt-
téisyys, mukavuus ja yhdenmu-
kaisuus. Helppokayttsisyys ilme-
nee jo siing, ettd tyGympdristd on
voimakkaasti symboleihin ja joka-
pdivaisiin tuttuihin asioihin nojaa-
va. Tiedosto kopicidaan toiselle
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levylle siirtamalld tiedestoa ku-
vaava paperiarkin naksinen ikoni
levyn ikonin pdaalle. Tiedosto tu-
hotaan siirtamalld paperiarkki
roskakoriin. Tiedosto ei ole kui-
tenkaan talla tavoin havitetty, en-
nen kuin roskakori on madratty
tyhjennettavaksi.

JOUKO RIIKONEN

OHJELMOUAN
TYOKENTTA

® ® Uuden mikromerkin ostajaa ei koskaan
hemmotella suurella ja korkeatasoisella
ohjelmatarjonnalla. Amigan ostajat eivét ole
tdstd poikkeus. Perusohjelmat on, muftta
monet sovellukset joutuu tekemddn itse.
Basicilla homma on vield helppoa, mutta
systeemitasolla monipuolinen
kayttojarjestelmd edellyttda huomattavan
mddrdn erilaisia médrittelyja.

Mukavuus korostuu esimerkik-
si valikkorakenteessa, jonka avulla
on aina helposti ndhtdvissa mita
vaihtoehtoja kayttajalla on tarjolla.

Erddan ohjelman menupalkin
vaihtoehdon ‘cut’ (leikkaa) vieres-
sd on saksien kuva. Mitdhdn tuol-
lakin valinnalla voi tehda?

Pienen harjoittelun jalkeen
tekstista on leikelty suuri osa pois.
No eipd hatda: menupalkista 16y-
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Laske oikein. Ota CASIO kaveriksi.

#04,5 x Q12845_ (345 1e3)

X|/34567 — 2

{améa palauttaakin tekstin alkupe-

Laskeminen on mekaanista puuhaa. Monenlaista miettimista. Vahan aikaa. ol ndiseen asuunsa.
Ei hataa: Casio hoitaa asialliset hommat. Et jaa pulaan koulussa etka kotona, kun
panet Casion toihin. ' _ k3 - | wdl Workbench ja
Casio on maailman suurin laskinten valmistaja, jonka jokainen malli on Intl Intuition
paras kayttotarkoitukseensa. o Woskbench jo Intuition tarjosvet
ohiclf Chielmoijalle valmiin paketin mo-
nika @ Dikayttoisia rutiineja, joiden avul-
la viB & voidaan sdilyttaa tietty yhden-
muk @ Mukaisuus eri ohjelmien valills ja
e kaytejos lukemasta ras
- / nippua kasikirjoja. Esimer-
S - Fx 107 . E_lﬂ;i kiksi uuden upean monitoimioh-
Paristoilla toimiva perustie- jelm ¢ jelmiston ohjelmoijan kannattaa
teislaskin, jossa on 67 valmista coct{ff aseten pmdi?ﬁghkot; viimelseks
tieteistoimintoa. 10 numeron o iy

ien jen yhieensopivuus sdilyy, kun

naytto. 18 sulut ja niiden naytto. ohigf ohjelman kéyti voidaan lopetiaa
Binaari-/oktaali-/heksadesimaali i myos Pﬂmﬂdﬂiﬂ@m@%’{ﬁff
muunnokset ja -laskenta. Loogj- s pam‘j’k-ﬂ,a‘_p”“e kL

set operaatiot ja hyperbolifunk- Kf  Kaytigjalitynnan ohjelmoinnin

HEHEEE | tiot. Murtoluku. ja bl Jahyvaksikayion voi suoritas var-
LE] II:E] EEJ EE | Tarjoushinta 179;- o E‘j‘mﬁe‘m ity Rasicapons
FX-991 Ar| AmigaDOS

: Valokennolla toimiva Iompakkolaskin, AmE AmigaDOSiin padsee CLI-ikonin

jossa on 76 valmista tieteistoimintoa. kaki kaksoisndpaytyksella ~ Work-

10 numeron navt- berl bench-ikkunassa (aivan samoin

o . .y ajetl® ajetaan myds muut ikkunassa na-

el to. 18 sulut ja nii- Kyl kyvét ohjelmat). Toinen tapa on

T den naytto. Binaa- palll painaa CTRL- ja D-nappaints,

FX-370 -/oktaali-’heksa- kurl@ un kuvaruudulle ilmestyy en-

: : & ot r-/0 i L SUTE " simmédinen tekstinpdtkd koneen

Paristollla toimiva lompakko-  desimaalimuun- kayl kaynnistysvaiheessa. Tamé estad
mallinen tieteislaskin, jossa on nokset ja - lasken- et WA Workbenchin latautumisen.

kaikkiaan 70 valmista tieteistoi-  ta. Tilastotoimin- _E' =S ol e titustunt cierninin es-

mintoa. 8 numeron nayto. 18su-  notjakoordinaatti- §EE5EEE ol ki, Gt miten. CLI o

lut ja niiden naytto. Binaari-/ok- muunnokset. Sek- f E B O0IEE naE e AoAliaAn vain komento riville,

taall-/ heksadesimaalimuunnok- sagesimaaliluku- - el esimerkiksi DIR, ja returnin jal-

kee B Yeen CLI lataa muistiin ohjelman
DIR, joka vuocrostaan kdynnistyt-
tya tyédn tulostaa naytolle levyn ha-
I kemiston.

liseasiassa kaikki AmigaDOSin
komennot ovat ohjelmia levyk-
keelld (ellei niitd halua ladata
muistin rasitteeksi niinsanotulle
RAM diskille). Tamén ansiosta
AlmgaDOS on kaytajan itsensa
Pmuckattavissa. Kayttajan kannalta
furhat komennot voi poistaa ja li-
8414 omia uusia komentoja. CLI
o mahdollisuuden myés raken-
88 komentotiedostoja, joihin voi
talles tsa usein toistuvia komento-

set ja -laskenta. Tilastotoiminnot
seka koordinaatti- ja yksikko-
muunnokset. Seksagesimaalilu-
Kujen syotto, tulostus ja naytto.
Tarjoushinta 179;-

Jen syotto, tulostus
Janaytto. 9 luon-
nonvakiota.
Tarjoushinta 249;-

Fda il - e " e i 1
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tyy myts valinta ‘cancel’ (peru) ja

CLl-ikkunoita voi olla auki yhta
aikaa useita. Yhdestda ikkunasta
voit katsoa levyn hakemistoa sa-
maan aikaan, kun toisessa ikku-
nassa C-kaantsjasi kirjoittaa sa-
malle levylle hengentuotettasi ja
kolmannessa ikkunassa olet ter-
minaaliohjelman avulla imuroi-
massa tietopankista lissa Amigan
julkisohjelmia, Eiké juuri t4mé ole
vannoutuneiden bittinarkomaa-
nien unelma.

Komentotiedostojen ja mui-
denkin tiedostojen kirjcittamista
ja editointia varten on Amigassa
kaksi editoria: ED ja EDIT. Ensin-
mainittu on monipuoclinen koko
kuvaruudun editori ja EDIT on

perinteinen rivieditori.

£ Waditation

AmigaDOS pitdd sisdllddn
myds komennon SAY, joka pu-
huu perdssddn olevan merkkijo-
non englanniksi. Se mahdollistaa
esimerkiksi puhuvan terminaa-
liohjelman. Tiettdvasti ainakin Jy-
vaskylassd ja Tampereella teh-
dadn teita SAY-komennon suo-

mentamiseksi.

Kaynnistyspoljin
Amigan kayttojarjestelma sijaitsee
ceiftain sucjatulla muistialueella,
jonne se ladataan konetta kdyn-
nistettdessd Kickstart-levylta. Tie-
dot sdilyvat talla alueella taysin
koskemattomana, kunnes konees-
ta katkaistaan virta, koneen rese-
tointi ei siis vaikuta naihin tietoi-
hin. Suojattu muistialue ei kuluta
koneen omaa RAM-muistia, mut-
ta toisaalta kayttdjda ei mydskasan
paase kurkistamaan tai muutta-
maan t&td koodia.

Loppuosa Amigan kayttojarjes-
telmasts sijaitsee levylla, josta eri
osat voidaan ladata farvittaessa.

Tama ratkaisu mahdollistaa sen,
etta  kaytojdrjestelmastd  tullaan

ikemdadn uusia ja parannettuja
versioita (toisin kuin esimerkiksi
C-64:n kaytojarjestelmasta, jon-
ne-perinteitad vaalien on salytetty
muutama bugi).

Tavallinen kayttdja kohtaa en-
simmdisend Amigan systeemita-
son ohjelmaketjusta tydpoydan
ikoneineen, ikkunat ja hiiren. Tata
kayttajaliityntaa hoitavat Work-
bench ja Intuition.

Macintoshmaisen liitynnén rin-
nalla on kéytettavissda CLI (Com-
mand Line Interpreter) ja sen
AmigaDOS-komennot.

Normaalisti koneen kéyttijén ei
tarvitse tietdd mitddn AmigaDO-
Sin olemassaolosta, vaan kaikki
tavanomainen toiminta, ohjel-
mien kdynnistaminen, tietojen
kopicinti jne. voidaan hoitaa
Workbenchin kautta. Myéskdéan
Basicilla ohjelmoivan el tarvitse
tuntea sanaa CLI, mutta heti kun
ohjelmointikieleksi valitaan esi-
merkiksi C tai Modula-2, on kol-
men AmigaDOS-manuaalin luke-
minen enemmadn kuin suotavaa.

AmigaDOS on rakennettu
padosin Exec-rutiinipaketin  va-
raan. Se huclehti muunmuassa
Amigan moniajo-ominaisuuksien
kaytosta ja tiedostojen hallintaan
liittyvistd tehtévista.

Workbenchin ja Intuitionin tu-
kemana paastddn ohjelmoimaan
esimerkiksi grafiikkaa, valikkoja,
ikoneita, ikkunoita ja tekstia.

Sokerina (tai siirappina) pohjal-
la, ennen varsinaisia kovopiirejd,
ovat Execin ohella erilaiset laitteet
(devices), muunmuassa levyase-
man, nappaimiston, sarja- ja rin-
nakkaisliitdnndn ja ddnen ohjaa-
mista varten.

Perustasolla tyéskentely vaatii
erittdin syvda Amigan tuntemusta
(kymmenid kiloja manuaaleja).
Koska Amigaan ei cle viel4 saata-
vissa kunnon debuggeria, tarvi-
taan talla tasolla useimmiten Ami-
gan lisaksi toinenkin paste (PC fai
Amiga) ja Wack-niminen ohjel-
misto ochjelmien debuggausta
(testausta) varten.

Ohjelmointikielet

Amigalle on saatavana runsas
mdaédrd eri ohjelmointikielid. En-
nen ohjelmointikielen valintaa
kannattaa harkita tarkkaan, mika
piirre on tdrkein ohjelman toimi-
vuuden kannalta. Onko siirretta-
vyydelld ja nopeudella tarkein
merkitys, riittdaks tulkki vai tarvi-
taanko kddntsjda, tehdaanks vi-
deopelid vai opetuschjelmaa, on-
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ko tarpeen kayttaa Amigan tyds-
kentely-ympéristéa vai perinteista
tapaa ilman hiirta ja valikkoja.
Myts ohjelman painotus grafii-
kan, pelkédn tekstin ja jdredn las-
kennan vélilld on merkittava teki-
ja kielta valittaessa.

Seuraava luettelo ohjelmointi-
kielistd ei ole taydellinen, mutta
paljastaa kylla, ettd ldhes jokaisen
makuun l6ytyy jotakin.

Assembler ja C

Assembler ja C-kieli ovat Ami-
gan ‘omia’ ohjelmointikielis.
Kaikki manuaalien esimerkit ja
funkticiden kuvaukset on tehty
ndilla kielills, joten ainakin Cn
tuntemus on kayttojdrjestelmata-
son ohjelmoijalle tarpeen. Jos C
ei ole entuudestaan tuttua, ei sen
opiskeluun kannata suinpédin ryh-
tyd, ellei ole varma, ettd on paas-
tdva kiinni juuri alimman tason

kayttojarjestelmarutiineihin.  Itse

tein kaksi iltaa tsita C-kielen ja
seitseman késikirjan kanssa ja sain
aikaan metrin mittaisen kirjoitin-

listauksen. Sen kadnnetty versio

avasi yhden ikkunan ja muutti sii-
hen kuuluvan hiiren kohdistimen
tahdeksi.

C-kieli on saatavana Amigaan
ainakin Latticelta ja Aztecilta.

Pascal ja Modula-2

Jos edelleen haluaa rasittaa it-
seddn systeemitason ohjelmoin-
nin kanssa, voi tutustua kumppa-
nuksiin Pascal ja Modula-2. Mo-
lemmat tarjoavat tdydellisen lii-
tynnan Amigan kayttojarjestel-
mén osiin, ndin ainakin MCC
Pascal Metacomcolta ja TDI Mo-
dula-2 TDI Softwarelta. Naistd
Pascal on useimmille tuttu, mutta
kannattaa myés tutustua Pascalin
velipuolen Modula-2n  filoso-
fiaan, ennen kuin tekee valintan-
sa ndiden kahden kesken (mo-
lempien isdksi on tunnustautunut
professori Niklaus Wirth).

Amiga Basic ja
True Basic

Macintoshin vastaavasta. Amiga
Basic pystyy hyodyntdmééan
useimmat Amigan erityisominai-
suudet, kuten esimerkiksi monia-
jon, useat ikkunat, hiiren, menut,
puheen ja sterecddnen. Amiga
Basicilla tehdyt ohjelmat todella
vaikuttavat myés siltd, ettd ne on
tehty Amigalle. Lis&ksi kieli on ra-
kenteellinen, jolloin valtytdan pal-
jon parjatulta makaroonikoodilta.

Toinen mielenkiintoinen ra-
kenteellinen Basic on True Basic
Inc:n True Basic. Yhteensopivuu-
den kannalta True Basic tarjoaa
térkedn edun. Sama kieli on saa-
tavana myds IBM PClle ja Ma-
cintoshille. Jos ohjelma kirjoite-
taan PC:lla, voi lahdekielisen
ilman muutoksia, ja ohjelma to-
dellakin toimii. Erinomaisten gra-
filkka- ja laskentarutiinien, seka
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Vanhaa tuttua Basicia ei Amigan

kohdalla voi end4 moittia vanhak-

si. Amigan mukana seuraa Mic- |

joka suurelta osin on mukaelma L .

ikkunoinnin ja valikkojen lisaksi
True Basic pystyy kayttamadn
myés Amigan omia hienouksia,
stereoddnta ja moniajoa.

True Basic on niinsanctusti
kaantdva tulkki. Tama tarkoittaa si-
{4, ettd ohjelma voidaan ajaa seka
kddnnettyna, ettda lahdekielisena.
Lahdekielinen koodi k&annetddn
aina ennen ajoa (varsin nopea fa-
pahtuma), jolloin ohjelma toimii
nopeammin kuin tavallisen tulkin
alla. Lahdekielinen teksti on kui-
tenkin edelleen tallessa muistissa,
jolloin havaitut virheet on yhta
helppo korjata kuin perinteisilla
Basic-tulkeilla tydskenneltdessa.
Jarjestelmd mahdollistaa myos
osachjelmien ja funkticiden erilli-
sen kddntamisen, jolloin kdyttaja
voi koota kirjaston usein tarvitse-
mistaan alichjelmista.

Fortran ja Lisp
' Akateemisten piirien’ ohjelmoin-
tikielet, perinteinen Fortran 77
(Absott) ja foista &arimmaisyytta
edustava Cambridge Lisp, kuulu-
vat myds Amigan kaantajavalikoi-
maan.

Fortran on luonnontieteilijtille

r
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tuttu jo vuosien takaa, ja sithen ¢
olemassa valtavat alichjelmakir
jastot. Lisp on listarakenteiden k&
sittelyyn pohjautuva tekodlykiel
jolla voi yritt4a rakentaa Amigaas
asiantuntijajarjestelmaa.
Itseasiassa tutkimalla Amiga

ROM Kemel manuaalia palja
tuu, ettd Lisp voisi olla hyvinkis
laheinen kieli Amigalle; Exec pe-

rustaa prosessien, [/O-toiminto§&
jen ja lahes kaiken ka}'ﬁfj' jestel-§

man perustehtdvien hallinnan lis

tojen kasittelylle. Listat ovat sisgs
siella, joten Lisp vain niitd muck-§ |

kaamaan.

Julkisohjelmat
Amigalle on olemassa myts

muutamia Gh]elmomhklel}d PD- '

eli julkisohjelmina:
CForth. Julkisohjelmalevyilld ¢

myds saatavana lahes kaikki A.Im-?
gan manuaalien C-kieliset es:
merkkiohjelmat, sekda mm. termi-
naaliohjelma ja muutamia pelejd

lahdekielisine koodeineen. Na-

den listausten lukeminen saattaa

olla hyédyllinen harrastus, ennen

kuin ryhtyy itse nautiskelemaan

ohjelmoinnista systeemitasolla. O

Tulostu

Miti asioita pidit tarke:
ta? Monipuolisuutta? 1
Hintaa? Takuuta? Noj

K.X-P1091
Edelliakavija

teensopiva seka jos -
Apple, Atari, IBM, Kaypro,
Microbee, Mikko, Multitech, €
Osborne, Panasonic, Pinus, Sa
Sinclair, Spectrvideo, Commode
Bondwell, Compaq, DG,... 1&hes 1
tahansa. S ol
Tekniset tiedot Rt Lo At
— nopeus 120 merkkia sekunn o~
— kaksisuuntainen tulgs
— vakiona saadettava,
kitkaveto
— ketjulomakkeen ley
vksittaisarkit 4 —
vuoden takuu




teve Wozniak on Apple-tie-

tokoneen alkuperéinen suun-
nittelija ja Apple Computer
Inc:n perustajajdsen. Tam& ker-
tomus perustuu Steve Wozniakin
omaan tilitykseen Applen syn-
nysté.

Wozniak on ollut kiinnostunut
elektroniikasta ja tietokoneista
koko eldménss. Han ehti suunni-
tella kymmenia tietokoneita pa-
perilla ennen kuin hénelld oli
rahaa ostaa osia niihin. Vuonna
1970 useimmilla ihmisilld ei ollut
varaa hankkia edes monitoria,
joten hén suunnitteli videoliitédn-
tdlaitteen, jonka saattoi kytked
oskilloskooppiin ja jolla pystyi
kirjoittamaan kirjaimia kuva
dulle.

Wozniak alkoi myds o
ohjelmointitekniikkaa;
tehd& ohjelma, joka ké
jelmointikielid konekielelle.
Kaikki tapahtui muistikirjatasol-
la, eikd hénelld ollut koskaan
mahdollisuutta kokeilla ideoi-
taan kdytinnossd. Kadytyddn kol-
me vuotta Berkeleyn ylmpistnu
Kaliforniassa h& oit! ode
tauon ansaitakse
meistd opintn
Wozniak pé&ési
Packardille ja
remmaksi piiris
Hén pyrki San Jos
joka olisi ollut 14
Berkeley. Aikaisé
suorituksia ei kuité
sytty téssd yliopistd
nen olisi pitdnyt a
Niinpd hén ei kosk
nut mitdén loppututk

Wozniak oli yhi &
kea elektroniikkaharra
eivdt yhtién minitietoké
tyisemmin kiinnostaneé
suunnitteli enimmékseen
piirejd ja teki omia projek®
bisin. Erds téllainen oli
pong-peli, jonka h&n kehi
paikallisessa keilahallissa néke
ménsd poytdtennispelin pohjal-
ta. Toinen projekti oli Break-out-
pelin suunnittelu. Téhdn aikaan
aloitti toimintansa Homebrew
Computer Club (kotitekoinen
tietokonekerho), jonka ensim-
méiseen kokoukseen Steve jou-
tui sattumalta mukaan. Hé&n ta-
pasi joukon koululaisia, jotka
tiesivdt kaiken mikroprosesso-

Kertomus omenasta

®® Mikrotietokoneiden historian voidaan
katsoa alkaneen vuonna 1975, jolloin Appla—
yhtién perustajajésen suunnitteli e

Apple (Omena) -tietokoneensa. Appl

on kuin satukertomus, mutta

puolta valtakuntaa taikasauva

malla, vaan kovalla tyéllé ja

riskeilld.

Assembly-kielesta.

reista ja

Wozniakille ne olivat tuttuja mi-
nitietokoneista. Yhtakh& hén ta-
jusi ettd & -

puter Inc:n perustajista,

kenteli Atarilla. Atarin pelit teh-
tiin t&lldin vield hardwarella ja
jokaiseen peliin kului noin 150—
170 mikropiirid. Atari halusi

p&!lstﬁ planamp&an purien luku-

NAaliny

Wga

kaa OF

jelmia pa " mi-
nikoneissa. ¥¥ensi oman
péétteen ja modeemin, joilla sai
yhteyden tietokoneisiin ARPA-
tietoverkon vélitykselld. Lopulta

tietokoneen suunnittelu. Hew-
lett-Packardilla oli sithen aikaan
pdytétietokone 9830, joka pystyi
toimimaan suoraan Basic-ohjel-
malla. Sen hinta (10000 dolla-
ria) oli kuitenkin tavallisen tieto-
koneharrastajan ulottumattomis-

hldas silld né

méédn vain 60 merk} :

sa. Sitd ei ollut tarkmtettukaan

paremmaksi vaan halvemmaksi.
Videopditteet olivat juuri tu-

lossa alan harrastajien tietoisuu-
teen. Wozniak tunsi aikaisem-
milta ajoiltaan TV:n tahdistuspii-
rit tarkasti ja tiesi, ettd tahdistuk-
sen ei tarvitse olla kovinkaan
tarkka, koska TV korjaa auto-
maattisesti pienet virheet. T&hén

perustui Wozniakin laitteen mik- |

ropiirien pieni lukumééréd. Steve
léysi  lehti-ilmoituksesta  60-
merkkisen néppdimistén,
simuloi vanhaa
teletyped. Tdmén hé&n sovitti
PIA-piirin avulla tieturiinsa.

kallon

Stevelle aluk-
&. Tuolloin |

-piireja, jotka |

staattisia |

olivat 4 otavun
RAMeja, mutta niiden hinta oli
lilkaa Steve Wozniakille. Hé&n
lainasi 4 kilotavun muistilevyn

ystévéltasn ja sai Basic-tulkkinsa |
toimimaan. Steven Jobs kiinnos-

tui Wozniakin ideoista ja kysyi
aletdmd kadytd uusia dynaa-
16-nastaisia RAMeja.

k oli ndhnyt néytteitd
allaan, mutta hénelld ei
aa ostaa mitddn mika ei
lkein ilmaista. Jobs soit-
ipiirin edustajille ja sai
ndytekappaleet 32 kilo-

stia varten. Uusilla
Wozniak pystyi

piirien lukumaéa-

gti ja samalla

evyn kokoa.

pieni tie-

t 15x 20

eltdvaksi

bbs antoivat tietoko-
Bia kerhon jdsenille
at kerholaisia rakenta-

Pmia ti eita. Jobs eh-
, ettd h dt piirilevyn,
Pesa olisi ko enttipainatus,

jolloin ihmiset voisivat helpom-
min rakentaa oman tietokoneen.
Samalla he voisivat myydé piiri-
levyéd kerhossa.

joka |

ASR33- |

T

-
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Jobs myi pakettiautonsa ja
Wozniak HP-laskimensa saadak-
seen rahaa uhkayritykseensa.
Heti aluksi Jobs onnistui hankki-
maan 100 kappaleen tilauksen
tdydellisistd, valmiista tietoko-
neista (ei rakennussarjoista) pai-
kallisesta tietokonekaupasta. Ko-
neista he saivat 500 dollaria kap-
paleelta. Yritys l&hti siis pyori-
méddn mahtavalla 50 000 dollarin
tilauksella.

Apple Computer Inc.
perustetaan

Koska Steve Wozniak tyéskenteli
tuolloin vield Hewlett-Packardil-
la, hdn yritti myyda 800 dollaril-
la tietokoneideansa HP:lle. La-
boratorion pdééllikké oli ollut
suunnittelemassa 10000 dollarin
HP9820-tietokonetta, joten hén
tiesi, ettd HP ei pystynyt markki-
noimaan tavalliselle tietokone-
harrastajalle tietokoneita. HP
luopui virallisesti oikeuksistaan
Wozniakin mikrotietokoneeseen,

joka oli saanut nimekseen App-
le .

Apple I valmiina
kéytt66n

Apple I oli 6502-mikropiiriin pe-
rustuva mikrotietokone, jossa oli
3 kilotavua muistia. Tast4 4 kilo-
tavua kului Basic-kdantédjdén, jo-
ka piti ladata nauhurilta ja 4
kilotavua jdi kdyttdjdn omaan
Basic-ohjelmaan.  Laitteeseen
kuului videoliitin monitoria var-
ten ja 16-nastainen DIP-liitin
ndppdimistén liittdmistd varten.
Itse ndpp&imistd ei kuulunut tie-
tokoneeseen.

Apple I:ssd oli virtaldhde,
mutta ei 5 V ja 12 V muuntajaa.
Siind ei ollut kaiutinta eikd
my&skddn varejd. Tulostus toimi
nopeudella 60 merkkid sekun-
nissa videoliitdnnadn kautta. Lait-
teessa oli yksi korttipaikka, joka
pian tayttyi kasettinauhuriliitidn-
ndlld. Laitteeseen kuului vield
pieni monitori-ROM, jonka avul-

la pystyi tarkistamaan muisti-
paikkoja ja kdynnistdméan ohjel-
man. ROM oli muodostettu kah-
desta 256 x 4 bitin ROM-piirista.
Ennen kasettiliitdntdkortin wval-
mistumista 4 kilotavun Basic-
tulkki piti joka kerta naputella
erikseen koneen muistiin.

Pité& panna
paremmaksi

Apple I:n ensimmaéinen viralli-
nen esittely tapahtui tietokone-
kerhossa ja monet jdsenet halu-
givat heti siihen parannuksia.
Erds haluttu ominaisuus oli sa
manlainen vérindyttd, jota oli
esitelty kerhossa Cromencon te-
kem&nd S-100-jarjestelmén kort-
tina. Sankarimmekin olivat jo ai-
kaisemmin valmistaneet Atarille
7-mikropiirisen laitteen, joka
pystyl ndyttdméaan vérejad TV:Il4.

Wozniak halusi yhdistdd pédét-
teen ja tietokoneen toiminnat yh-
deksi kokonaisuudeksi. Niinpd
hén péétyi ratkaisuun, jossa vi-
deondytté kadyttdisi osaa tietoko-
neen muistia, jolloin ndyttéa voi-
taisiin muuttaa hyvin nopeasti.
Kéyttéjdrjestelm&  siirrettdisiin
EPROMiin ja laite saisi vdriomi-
naisuudet. Koneessa olisi puolet
vidhemmén mikropiirejd kuin
Apple [:ssd ja se olisi huomatta-
vasti suorituskykyisempi koko-
naisuus. Aluksi ndytté olisi joko
tekstindyttd tai varindytté, mutta
ei molempia yhtdaikaa. Uudelle
koneelle annettiin mielikuvituk-
sellinen nimi Apple II.

Apple II:n
ROM-rutiinit

Kaikki Apple I:n ominaisuudet
olivat myés Apple Il:ssa. Kun
laite oli fyysisesti valmis, Woz-
niak alkoi parantaa monitorioh-
jelman rutiineja. Siihen liséttiin
aluksi kasettilataus- ja tallennus-
rutiinit, koska ne olivat kaikkein
tarkeimpid. Uuteen ROMiin tuli
hienoja ominaisuuksia kuten dis-
assembleri ja ikkunointi. Woz-
niak kédvi joka toinen viikko tie-
tokonekerhossa esittelemésséd ko-
neeseen tehtyjd parannuksia.
Lopulta monitori oli 2 kilotavun
suuruinen ja siind oli myés gra-
fiikkarutiinit.

Néyttéd on!

Useimmat ihmiset eivét olisi pys-
tyneet ostamaan véarimonitoria,
joten Apple Il:n piti tulla toi-
meen koti-TV:n véreilld. Naytds-
sd oli 40 merkkiéd rivilld. Tekno-
logia méérdsi tuotteen enemmaén
kuin markkinat.

Apple II:n omituinen video-
osoitus johtui Wozniakin ajatuk-
sesta sddstdd kaksi mikropiirid
videopiirien summaimessa. Woz-
niak ajatteli, ettd kukaan ei kos-
kaan kédytd video-osoitteita suo-
raan vaan pééterutiinien kautta.
Appleen valittiin 7x5 pisteen
merkkigeneraattori normaalin
B8x8 asemesta, koska 7 x5 pis-
teen merkkigeneraattori-ROM
oli halvin. Tarvittavat merkkien
vélit huomioon ottaen jokainen
merkki oli 7x8 pisteen suurui-
nen. Wozniak tiesi kokemukses-
ta kuinka paljon aikaa oli kéytet-

tdvissd TV:n vaakapyyhkdisyyn,
johon oli mahduttava 40 merk-
kid. Jarjestelmédn kellon piti olla
véri-TV:n apukantoaallon moni-
kerta. Han paétyi taajuuteen
14.31818 MHz, joka oli nelja
kertaa NTSC-jérjestelmén apu-
kantoaalto.

mikroihin

Erd4nd paivana Jobs ja Wozniak
keskustelivat mahdollisuudesta
saada tarkkuusgrafiikka Apple
[I:een. Wozniak ei olisi halunnut
lisétd kahta tarvittavaa mikropii-
rid, mutta Jobs sai tahtonsa lapi.
Nédihin aikoihin grafiikkaa ei
k&yttdnyt juuri kukaan ja tark-
kuusgrafiikka oli jotain sellaista
mistd ei arveltu olevan juurikaan
hyétyd.

Wozniakilla oli nyt tietokone,
joka pystyi esittdmdédn grafiikkaa
véreissd ja hdn oli kirjoittanut
konekielirutiineja, joiden avulla
pystyttiin piirtdiméé&n spiraaleja
ja viivoja.

Itse ohjelmoitavat
pelit

Wozniak halusi ohjelmoida
Break-out-pelin Basicilla. Koska
hédn oli tehnyt Basic-tulkkiohjel-
man, hdn tiesi miten rakentaa
siihen  ylimé&ardisia  kaskyja.
Niinpd hén lisdsi siihen yksin-
kertaisia piirroskdskyjd ja kavi
ndyttdméassd ohjelmia tietokone-
kerhossa. Pian hdn pystyi teke-
méén tiiliseindn grafiikkaa ja
pallon pompottelurutiinit. Seu-
raavaksi hén halusi peliochjai-
men. Siihen aikaan markkinoille
oli ilmestynyt halpa ajoitinpiiri
NES55, jonka avulla Wozniak
pystyi helposti lukemaan poten-
tiometrin asennon. Lisdksi hédn
tarvitse peleihin dantd, joten ko-
neeseen piti lisdtd kaiutin.

Kun kaikki oli valmista, Woz-
niak pysyi esittelem&én Break-
out-pelin, joka oli kirjoitettu ko-
konaan Basic-kielells. TAm& oli
suuri askel tietokoneiden k&ytos-
sd. Wozniak tiesi, ettd laite, jolla
pystyi itse ohjelmoimaan pelej4,
muuttaisi maailmaa. L]




Bt lentda

IF A=0 THEN A=1 : LOAD "<{(tiedostonimil)",8,1
IF A=1 THEN A=2 : LOAD "{tiedostonimi2)",8,1
REM paSohjelma alkaa...

OPEN 3,8,1,"{ohjelman nimi) , p,r"

POKE 157,128 : POKE 185,1 : POKE 780,0 : SYS 65493
CLOSE 3

REM p&adohjelma alkaa...

OPEN 1,1,1,"<{(ohjelman nimi)>"

POKE 157,128 : POKE 185,1 : POKE 780,0 : SYS 465493
CLOSE 1

REM pa3dohjelma alkaa...

OPEN 3,8,1, "(tiedoston nimi) ,p,w"

POKE 157,128 : POKE 251, {(alkuosoitteen lo-osa)

POKE 252, {alkuosoitteen hi-osa) : POKE 780,251

POKE 781, {loppuosoitteen lo-osa) : POKE 782, {(loppuosoitteen hi-osa)
SYS 65496 : CLOSE 3

OPEN 1,1,1,"(tiedoston nimi)*"

POKE 157,128 : POKE 251, {alkuosoitteen lo-osa)

POKE 252, (alkuosoitteen hi-osa) : POKE 780,251

POKE 781, {loppuosoitteen lo—-osa}) : POKE 782, {loppuosoitteen hi-osa)
SYS 65496 : CLOSE 1




BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit léhettdd kirjeesi toi-
mitukseen allaolevalla
osoitteella. s 3
Kirjoita teksti selkedsti
mieluiten A4-kokoiselle
paperille. Kirjoita ly-
hyesti, rajoita pituus
sadan sanan. Ndin mah-
dollisimman moni pé&é&-
see ilmaisemaan mieli-
BITTIPOSTIssa.

tiposti, PL 64, 00381 HEL-
SINKI. |

Lehdesténne

1. Ns. “jéirkevit” ohjelmia on td-
héin mennessé ollut suurinpiirtein
sama médrd kuin on ollut kone-
kielisi& hyéty- ja apuohjelmia.
Koneiden kéytdstd olen oppinut,
ettel yli 50 kdskyn Basic-ohjelmaa
kannata tehdé.

2. Lehtenne kannattaisi perus-
taa ns. boxi. josta modeemin
omistajat voisivat imurcida leh-
dessémne olleita ohjelmia. Boxi
voisi olla pelkk& up/download
-boxli. eli vain tiedostojen siirtoon.
Parasta sen olisi olla yleinen laa-
tikko, eiké typerd suljettu systee-
mi, kuten ertéiin nimeltd mainitse-
mattoman lehden “VAXI”. Néin
useammat ohjelmat tulisi hyd-
dynnetty#. kun ne olisivat nope-
asti saatavissa. Yleensé ohjelmat
ovat niin pitkid, ettel niit& valko-
ihoinen jaksa kirjoittaa lehdestd.

3. Ohjelmointivinkkipalstalle on
pltissyt valitettavan useasti pa-
hojakin virheitd. Esim. numerossa
6—7/86 Hannu Suonio sanoi:
“SYS 64738 kaventaa sekunniksi
kuvaruudun ja alheuttaa resetin
eli saman, kun kone olisi kytketty
pois ja pddlle.” Reset ei takuulla
ole sama asia kuin koneen virta-
kytkimen heilautus! Ratkaiseva
ero on, ettd resetin jilkeen muis-
tin sis&ltd sdilyy. kun virtakytkin
tempun jdlkeen taas ei. Basic-tu-
herrus el tietenkddn sdily, koska
reset muuttaa Basic-ohjelmean
pointterit alkuun. Konekieliohjel-
mat sen sijoan sdéilyvét pikku

-
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\

poikkeuksia lukuunottamatta sel-
laisenaan.

4. Muuten lehtenne ulkoasu on
maan mikrolehtien paras ja pak-
suuskin on ldhes riittévé. (En tar-
koita, ettd lehted pitdisi paksun-
taa mainoksilla.) Mikrokivikau-
den ja muiden kuvien piirtdjille.
Wallulle, paljon kehujal

5. Lopettakaa marmoritaulu.
muttei Peliluolaa muuten. Tuskin
moniakaan kiinnostaa katsoa. ku-
ka on uskaltanut valehdella eni-
ten ja kuka on viitsinyt istua péi-
vitkausia pelaamassa Ramboa.
ettd saisi sen lépi 120768 kertaa.

6. LOPETTAKAA BASIC-KIELIS-
TEN "PELIEN” JULKAISEMINENI!
niitd el varmaan kukaan viitsi kir-
joittaa, saati sitten pelatalll

C-64, valmistenro C06501

Hyvei peleil?
Nimimerkille “ZX 48=C-64", jonka
epdtietoisuuden tietokoneista

saatoimme kyllé havaita. Tolvoi-
simme, ettd kyseinen nimimerkki
lukisi esimerkiksi BITIN uutuus-
palstan 64:n kohdalta. Siitdkin
kumma kylld léytyy parempia
pelejt kuin Exploding Fist. Pyy-
démme anteeksi BITIN toimituk-
selta, silléd onhan BITTI Suomen
paras tietokonelehti. Nimimerkil-
le kerromme nyt viisi parempaa
pelid, kuin edellémainittu:

International Karate. Infiltra-
tor, Elite, Mercenary, Silent Ser-
vice. “Dig Dog”.

PS. Amigasta artikkeli Bittiin.

“Amiga is best”

Resetti?

Ostin levariportin liittimen ja pai-
nokytkimen. Niistd rakensin rese-
tin kaikkien taiteen sééntdjen
mukaan. Omassa koneessani se
el toiminut, vaikka kaverini ko-
neessa se toimi téydellisesti.
Olen kuullut huhun, ettd englan-
tilaisesta 64:sta on poistettu leva-
riportin Reset. Onko tiissdi per&it?

“peldstynyt”

Kuulemassasi huhussa on jonkin-
verran perdd. Uusimmissa Commo-
dore 64:n malleissa on levyasema-
liittimen RESET tehty yksisuuntai-
seksi eli kone ei resefoidu ulkoa-
pdin, mutta pystyy resetoimaan le-

vyaseman. Jldmd resefti ei myds-
kédn toimi C-16:ssa eikd C-128:ssa.
Uusissa malleissa ainoa tapa ko-
neen resefointiin on kdyttdd user-
portin resettid. Sen saa yhdistdmdl-
14 nastat 1 ja 3.

Kuusneljén OLDista

Bitiss& 6—7/86 sattui teille hyvd |

toimitus paha moka, kun laitoitte
siihen OLD-ohjelman, vaikka yksi
ainoa kdsky: POKE 2050.8 olisi
ajonut saman asian. Eiks sille si-

Aki Korhonen | <ung ollut parempaa kéyttéd vai
pitiks lehteen saada tdyttéd?!
Kursori ei kysele
1. Haluaisin tietdd, miten saa lu- | pddlle ja POKE 204, 1 poistaa kurso-
kittua kursorin C-64:ss87 rin ndytéltd. Ohjelma on aliohjel-

2. Miten saa INPUT-kdskyt
kéyttémélld ruutuun tulostetun
kysymysmerkin pois?

“tiedonhaluinen”

1. Jos kysyt kuinka saa esteltyd in-
putissa oltoessa kursorinohjaukset,
niin sithen ei ole sucraa ratkaisua.
Halutessasi ohjelmassasi sy6ttdd,
hoe merkki kerrallaan ndppdimis-
téltd GET-kdskyllé ja yhdisté ne
merkkijonoksi. Oheisessa ohjelma
l:ss¢ POKE 2040 laittaa kursorin

10 i$=**.poke 204,0

ma, joten sitd kutsutaan GOSUB 10
-kéiskylld ja se palauttaa [$:ssa syéi-
teen.

2. Input-kGskyn kysymysmerkin
saa vdltettyd avaamalla kanavan
ndppdimistélle, ja lukemalla siitd.
Tdllsin ei kdskyyn voi liittéd kysy- |
mystd, vaan se on erikseen tulostel- .
tava. Esimerkkiohjelma 2 ottaa ndp- |
pdimistéltd vastoan yhden rivin ja |
sijoittaa sen [$:aan.

Petri Helenius !

20 get a%:a=asc (a$+chre(d)):if a=13 then poke 204&,1:return
30 if a=20 and len (i%) > D then it=mlefts (i%, leni(is)-1):gote &0
%0 if a{32 or 2218 or (a{l1?3 and a}?0) then 20

50 is=is+al
&0 print a$;:goto 20

Ohjelma 1.
10 open 2,0

20 print "Annappa vastauksesi: ";

30 input #H2,i$
Ohjelma 2.

Onko pelastusta?

Annoin levyasemalle komennon
OPEN 15.8.15, “NO:nimi"” eli hake-
miston poisto. Minulla oli kuiten-
kin viidrd levy asemassa. Onko
témén levyn sisdltéd endtd mah-
dollista pelastaa?

“Epétoivoinen Commodoristi”

Ohjelmien levyltd pelastaminen tie-
dostoluettelon tuhoamisen jdlkeen
on ongelmallista. Jos normaalisti
poistetaan yksi tai muutamia tiedos-
toja levyltd, jaavét niiden tiedot silti
hakemistoon kunnes levylle tallen-
netaan uusia tiedostoja, jolloin nii-

10 open 2,8,2,"#"
20 open 15,8,15
30 print #15, "ul:
40

50

&0

print #2,chr$(18) ;chr$(4);
print #15%.%u2: 2 8 18 1°
close 2:print #15,"v":close 15

den palauttaminen on helpompaa.
Poistettaessa sisdllysluettelo kdskyl-
lé "NO:nimi” tubhoutuu kahdeksan
ensimmdisen tiedoston tiedof koko-
naan, kun taasen kaikkien muiden
levyllé olleiden tiedostojen tiedot
sdilyvdt ennallaan. Ndiden kahdek-
san tiedoston pelastaminen on fo-
della hankalaa, ja voikin sanoa, ettd
ne ovat lopullisesti meneteltyja.
Muut tiedostot ovat paljon helpom-
pia pelastaa. Oheisen ohjelman
kdytté on yksi keino.

Pelastustapa toimii ainakin suo-
jaamattomissa siséllysluetteloissa.

Petri Helenius

= 9 in 1*
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POKE 2050,8 ei suinkaan pelasta
Basic-ohjelmoa muutoin kuin lis-
lauksen nékyvyyden osalta. OLD-
chjelma siirtad lisdksi Basicin muut-
tuja-alueen alkuosocitteet paikoil-
leen, jolloin ohjelman voi myés fal-
lentaa (/).

Petri Helenius

Kédntaijet

l. Binaarikoodi on kylld helppo
muuntaa kymmenijérjestelmén lu-
vuksi, mutta miten tehtdisiin
piinvastoin? Eli onko mahdollista
tavalla tai toisella muuntaa kym-
menjirjestelmén luku binaarilu-
vuksi? Jotenkin laskemalla wvai
miten...?

2. Onko mahdollista ladata
84:seen VICill4 tallennettu ohjel-
ma levykkeeltd ja kasetilta? Enté
VICiin chjelma, joka on tallennet-
tu 64:sella?

J. Bitiss& numero 2/85 sanottiin,
ettt Amersoftin valmistamalla
Basic-kéténtdjélléd tehtévéin kédn-
néksen on tapahduttava 64:sella.
Kuitenkin Basic-k&éntdjéin pak-
kauksen takana sanotaan sen toi-
mivan sekd VIC-20:sséi ettt 64:88a.
Kumpi on totta?

4. Mit& edelldmainittu k&dntdjd
tekee. jos kddnnettéivissd ohjel-
massa on muitakin, kuin sen ym-
mértdmét yksitoista késkyd?

“Yks Commodoristi ja
Bitin ahkera lukija”

1. MikroBITIN kesdkuun numeron
EKOISSA BITEISSA on kerrottu
vasftaus muunmuassa tdhdn kysy-
mykseen.

2. Basic-ohjelman osalta lataus
kyllé onnistuu, mutta foimivuus on
foinen asia. Konekieliohjelmiakin
voi ladata, jos ne vain sijoiftuvat
kelvollisille muistialueille.

3. Basickddntdja-ohjelma toimii
aginoastaan (-64:ssa. Kdaanneltdvd
ohjelma sensijaan voi olla C-64:lle
tai VIC-20:1le kirjoitettu.

On siis mahdollista valita kum-
malle koneelle kGdnnds sucritetaan.

4. Antaa virheilmoituksen.

Risto Siilasmaa

Pisteitd, pilkkuja

1. Missé osoitteessa valvotaan 16-
kiloisen Spectrumin ilotikkua?
Enté paddleja?

2. En saa koneestani endd ulos
pistett&t, pilkkua enkt kertomerk-
ki? Mitté korjaus maksaa? Voiko
sen korjata itse?

Mikrohullu vm -70
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1. Varsinaista muistipaikkaa en voi
antaa, silld sellaista ei ole. Toisin
kuin esim. Commodoressa Spekus-
sa hoidetaan yhteydet ulkomaail-

maan [/0-porttien kautta. Koska
Spekussa ei ole omaa joystick-lii-
tantad, on tikut liitettavd siihen so-
vittimen (interface) avulla. Néaiden
kirjo aiheuttaa kuitenkin hanka-
luuksia tikkua luettaessa.

Yleisin sovitinmalli, "Kempston
tai "IN 31" syditdd joystickin asen-
non input-porttiin nro 31. Portista
saataval arvot osoittavat tikkua
vddnnetyn oheisen kaavion mukai-
sesti. Jos tulitusta on painettu on lu-
kuun liséttdva 16. Tdllainen lukujér-
jestely johtuu siitd, ettd binaarisessa
muodossa luvun viisi alinta bittig
(bitit 0—4) osoittavat kukin yhden
kytkimen tilaa. Jos kytkin on kiinni
(tikkua vidnnetdan tai tulitetaan) on
arvo 1, muutoin 0. X on tulitusta il-
maiseva bitti.

~

Suunta Bin.arvo Des.
Pohj. 000X 1000 8
Koill. 000X1001 9
Ité 000X0001 1
Kaakko 000X0101 5
Eteld 000X0100 4
Lounas 000X0110 6
Lénsi 000X0010 2
Luode 000X1010 10
Kempston-tyyppisten sovitinten

lisdksi on markkinoilla yleisesti vie-
lé kolmea muuta tyyppia: Sinclair-,
kursori- ja ohjelmoitavat sovittimet.
Némé simuloivat tiettyjd ndppdimid,
joten ohjelmat, joissa kdytetddn sa-
moja ndppdimid soveltuvat myds
niillé pelattaviksi. Perioatteessa voi
siis tikkuja lukea Basicista INKEYS-
lauseella, mutta télléin on luovutta-
va viistosta ohjailusta. Viistot suun-
nat (ja tulituksen) saa kylld mukaan,
jos kdyttaa naitakin tikkuja luettoes-
sa IN-lausetta. Télléin on muistetta-
va, etld voimassa on ns. kadnteinen
logiikka: ndppdimen painallus (ti-
kun vddnts) osoitetaan nollana, nor-
maalisti bitit ovat ykkésid.

Kysymykseen paddle-ohjaimista
voin vain fodeta, elld ne tuskin toi-
mivat tikkujen lukua varten tehdyil-
Ia sovittimilla. Input-portit kyllé py-
syvat samoina.

2. Spekun ndppdéimistén alla ole-
va muovinen tunfokalvo osoiltaa
heikkenemisen merkkejd. Voit vaih-
taa sen uuteen irrottamalla ndppdi-
mistén (Spekusi takuu lienee sen
jalkeen entinen) ja ndppdinten
padlla olevan metallilevyn. Har-
maan ndppdinmaton alta I6ydét val-
kean muovikalvon, joka pitéisi siis
vaihtaa uuteen. Niitd soa ostaa Spe-
kua myyvistd kaupoista ja hinta on
reilut viisikymppid.

Kun pujotat ndppdimistéa ja itse
konetta yhdistavd muoviliuskat fa-
kaisin liittimiinsé, pidd huolta, ettd
metallijuovat osuvat kohdakkain ja
ettd liiténtd muutenkin on hyvin
kiinni. Metallinen pddllilevy kan-
nattaa poistaa varoen: se on liimattu

ndppdimistéén kiinni ja kovakourai-
sen kdsittelyn jalkeen sen takaisin
saaminen voi olla hankalaa.

Asko Kauppi

Spectrum ja
konekielimonitori

1. Mit& konekielimonitoria suosit-
telette? Ohjelmalla pitdisi véhin-
tééin voida tehdd seuraavat asiat:
ohjelmien listaus ja ohjelmien
teko/muuttelu. Mainitkaa erityis-
ominaisuuksista.

2. Tilausosoite ja hinta?

Spectrumisti

1. ltselléni on HISOFTin DEVPAC,
johon olen varsin tyytyvdinen. Se
kasittad sekd monitori- etfd assem-
bler-ohjelman (tarvitset myds as-
semblerin, jos aiot tehdd omia oh-
jelmia). Erityisen huomion arvoisia
plussia oval mm. Mahdollisuus si-
joittaa monitori/assembler minne
tahansa RAM-muistissa. Assemble-
rin makrot (kdyttdjd voi mddritelld
omia kdskyja). Nopea kddnndsaika.
Mahdollisuus liittéd ohjelmaan ka-
setilla tai microdrivella olevia kir-
jastoja.

MyGs monitoriohjelma on ensi
luckkainen jo koko paketti kaiken
kaikkiaan kannattava ostos.

2. DEVPACia on ollut kylld Suo-
messakin myynnissd, mutta jossain
vaiheessa ne ovat kauppojen hyllyl-
td kadonneet. Kannattaa kuitenkin
kyselld ainakin Helsingin Akatee-
misesta Kirjakaupasta (puh. (90)
12 141) ja jos ei sieltd I6ydy voit tila-
ta ohjelman suoraan valmistajalta
esim. tekemdllé postissa Postal Or-
derin. Oscita 12,95 punnan P.O.
HISOFTille osoitteeseen Hisoft, 180
High Street North, Dunstable, LU6
1AT England. Muista merkité lap-
puun mySs tilauksesi laatu: 1
DEVPAC=£ 12.95. Postimaksu si-
sdltynee hintaan, sillé siitd ei erik-
seen Hisoftin mainoksissa ole mai-
nittu.

Parin viikon siséllé pitdisi paketin
sitten saapuakin jo kotiisi. Tdssé
vaiheessa on edes jonkinlaisesta
englanninkielen taidosta hydtyd:
ohjeet ovat hyvdt, mutta ne ovat
englanniksi.

Asko Kauppi

Hei!

Olen hankkimassa Spectrumiin
akustista modeemia ja kysyisin:
1. Téytyyks olla Interface 1. et-
td voi yhdisttit sen? Paljonko se
maksaa?
2. Tuleeko kaikki kaapelit mo-
deemin mukana?

3. Mitd& modeemia suosittelette?
Paljonko maksaa? Mistéd vol ostaa
tai tilata? Asun Kalajoella.

“Modemisti”

Interface 1 ei sovi modeemin kanssa
kaytettdvaksi (= kaksisuuntaiseen
tiedonsiirtoon). Kirjoittimen sen RS-
liitantadn kylla voi kytked.

Akustista modeemia en uskalla
suositella; ensinndkin niitd ei ole
Suomessa virallisesti hyvéksytty ja
toiseksi tiedon siirto niiden avulla
on melko epdvarmaa. Tietenkin eri
valmistajien laitteiden kesken on
eroja, mutta itse kallistuisin kylla
“kunnollisen”, suoraan puhelin-
verkkoon liitettdvdn modeemin os-
ton kannalle. Se on ehkda vahdn kal-
liimpi, mutta paljon varmempi vaih-
toehto. Jos aikomuksenasi on offaa
vhteyksid elektronisiin postilaatikoi-
hin kannattag sinun kirjoittaa ZX-
kerhoon (Kalevi Hémdldinen, Silta-
katu 9 A 8, 33100 Tampere) ja kysel-
l& kerhon tetoliikennekdyttéén
suunnitfelemasta modeemisovitfi-
mesta. Kerhosta saat myés tarvitta-
van ohjelmiston, jota voi kayttad se-
ké kasetti- ettd mikroaseman kans-
sa. Ohjelmisto tuntee skandinaavi-
set merkit ja kontrollikoodit jo pys-
tyy myés tuottamaan niitd. Sen pa-
riteetti- ym. asetuksia voi muuttaa ja
tarvittoessa fekstipuskurin (32 kt)
voi tallentaa myShempéd tutkiske-
lua varten. Sovitin ja ohjelmisto
ovat molemmat ZX-kerhon omaa te-
koa ja voit tilata ne suoraan kerhos-
ta (hintaa en tiedd).

Kerhosta wvoit kysellé neuvoa
myds itse modeemin valinnassa. Bi-
lissdkin on aiheesta ollut hyvid ar-
tikkeleita (numerot 8/85, 11/85 ja
5/86). Ennen kuin ostat modeemin
varmista, ettd se toimii sovittimen ja
ohjelmiston kanssa.

Asko Kauppi

Korjaus MSX:n levyasemiin
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C-16

1. Mistd& voisin saada C-16:n muis-
tikartan?

2. Misté voisin tilata C-16 Pro-
grammer's Reference Guide -kir-
jan ja paljonko se maksaa?

3. Onko yt suomenkie-
listd ohjekirjallisuutta C-16:n ko-
nekielestd?

Aimo Arkko
1. PCl-Datan POKE&PEEK -julkai-

sussa numero 1/85 on C-16:n muisti-
kartta. Osocite on PL 148, 65101
Vaasa 10.

2. Commodore ei ole tehnyt ky-
seistd kirjoa, mutta C-16 and
PLUS/4 Programmers Guide -ni-
melld kulkevaa 120-sivuista valoko-
piopakkaa Commodore myy 9 pun-
nan (noin 70 mk) hintaan. Kirjasta
voi tilata Englannista osoifteesta
Commodore (UK) Lid
1 Hunters Lane
Weldon
Corby
N Hants NN17 1QX, England
Commodore Computing Internatio-
nal -lehti arvostelee aika rankasti
kyseistd kirjasta eiké pidd sitd hin-
tansa vadrtind.

3.0n, C-16 Tydkaluna.

Marko Huuhilo

X'pressistd
tekstinkdsittelijiiksi?

1. Mist& saa ostaa Wordstarin ja
paljonko se tulee maksamaan?

2. Mistét saa X'pressiin public
domain -ohjelmia? Maksavatko
ne?

3. Kumpi seuraavista modee-
meista olisi parempi: Modem
Phone WD-1100 vai Bondwell 101
C. Maksavatko modeemit paljon
ja tarvitaanko niihin kaapeleita?

“T:H."

1. Wordstaria ei nykyisin juuri yksi-
nddn kannafa ostaa, sen saa pake-
tissa paljon halvemmalla. Esim.
Teknopiste myy WS+ Calcstar+
Datastar + Mailmerge + Reportstar-
pakettia hintaan 1695 markkaa, kun
pelkin Wordstarin hinta on neljdn
tonnin kieppeilld. Teknopisteen pu-
helinnumero on (90) 450 011.

2. X'pressin Public Domain -oh-
jelmia kannattaa kyselldé MSX-ker-
hoista. Public Domain -ohjelmat
ovat ilmaisjakeluun tarkoitettuja oh-
jelmia, joista saa perid vain levyk-
keen/kasetin hinnan, mahdolliset
kdasittelykulut ja jonkinlaisen pienen
korvauksen ohjelmien kerdilysta.

3. Modemphonea ei tdlld tietoa
tuoda maahan. Ehdokkaistasi se on
parempi.

Pekka Niemi

Apua — ohjelmat talteen!

Olen juuri ostanut SVI 728,
MSX:n, mutta en tiedd kuinka ka-
setille nauhoitetaan (mitd pit&d
kirjoittaa jne.)

“Pulassa”

Toivottavasti olet huomannut lues-
kella kdyttajéopasta, sieltd nimittdin
Iéytyy tiedot siitd, miten optiona
saatava nauhoitusjohto liitetddn ko-
neeseen. ltse tallennuksessa voit
kdyttaa kahtakin komentoa, CSAVEa
tai SAVEa. Ne poikkeavat toisistaan
niin paljon, ettd CSA VElla tallenne-
tut ohjelmat eivdt lataudu LOADilla
Jja pdinvastoin.

Tallennuskomennon jdlkeen voit
antaa ohjelmallesi nimen lainaus-
merkeissd, siis esim, CSAVE ohjel”
tallentaa ohjelmasi nimelld ohjel.

Pekka Niemi

Uudelleennumerointi
Vic-20:1la

Miten saan helpoimmin uudel-
leen numercitua valmiiksi teh-
dyn. parantelua ajatellen “ah-
taaksi kéyneen” peliohjelman ri-
vit? Numerointi oli alunperin 10
numeron vilein, mutta usein pai-
koin vé&lit ovat jo korjaillessa téyt-
tyneet.

Vilitén

MikroBitissd 2/84 on uudelleennu-
merointiohjelma Vicille.

Marko Huuhilo

Vicistd

1. Voisitteko suomentaa seuraa-
vat kiiskyt: RGR. RCOLR. RPEN.
RDOT ja RPOT?

2. Saako Viciss# itse tehdyistd
merkeistd monivérisid? Jos saa.
niin voisitteko jossain numerossa
kertoa miten?

“Vicisti”

L

RGR (n) ilmoittaa GRAPHIC-

kdskylla asetetun gra-

fiikkatilan (n = 0—255)

ilmoittaa vdrirekisterin

n arvon

ilmoittaa valokyndn

x-koordinaatin, kun

n=0

y-koordinaatin, kun

n=]

RDOT (x,y) ilmoittaa pisteen (x,y)
vdrin arvon

RPOT (n) ilmoittaa arvon padd-

lelta

RCOLR (n)
RPEN (n)

2. Saa, sijoittamalla néytén vari-
muistiin (ilman lisGmuistia muisti-
paikoissa 38400—38911, lisémuistil-
la muistipaikoissa 37888—38399) lu-
vun vdliltd 8—15. Merkkid kooda-
tessa vierekkdiset bitit muodostavat
parin, joten multicolor-merkin pis-
teen leveys on kaksinkertainen ver-
rattuna tavallisen merkin pistee-
seen. Bittipari 00 tarkoittaa ndytén
virid, 01 rajauksen vdrid, 10 merkin
virid ja 11 apuvarid. Apuvdri mdaa-
ritetddn sijoittamalla muistipaik-
kaan 36878 halutun vdrin arvo ker-
rottuna kuudellatoista. Multicolor-
tilassa vérejd on kdytetidvissa 16.

Marko Huuhilo

Vic-tietoa

Minulla on Vic-20 kotimikro. Ky-
syisin teiltd seuraavia asioita:

1. Millé PEEK-kdaskyllé luetaan
joystick-porttia?

2. Millé POKE-kdskylld voidaan
estéit ohjelman listaus?

3. Millé POKE-késkylld este-
tédn RUN-STOP ja RUN-STOP/
RESTORE-néppéinten toiminta?

Antti
1. Muistipaikassa 37137 bitti 2 il-

moittaa joystickin painamisen ylds-
péin, bitti 3 alaspdin, bitti 4 vasem-
malle ja bitti 5 ilmoittaa tulitusnap-
pulan painamisen. Muistipaikan
bitti 7 ilmoittaa joystickin oikealle
painamisen. Kdéytdnndssd saa joy-
stickid Juettua seuraavalla ohjel-
manpdétkéllé:
10 POKE 37139,0: POKE 37154,127
20 IF (PEEK(37137) AND 4)=0
THEN PRINT “yléspéin™
30 IF (PEEK(37137) AND 8)=0
THEN PRINT “alaspéin®™
40 [F (PEEK(37137) AND 16)=0
THEN PRINT "vasemmalle”
50 IF (PEEK(37152) AND 128)=0
THEN PRINT "ocikealle”
60 IF (PEEK(37137) AND 32)=0
THEN PRINT "tulitus”
70 POKE 37154,255:
POKE 37139,128
2. Kokeilepa laittamalla ohjelman
alkuun REM ja grafiikkamerkki, jo-
ka saadaan painamalla SHIFT + L.
3. POKE 808,255

Markku Huuhilo

Onko totta?

Bitin 9/85 peliluclassa ilmoitti Tomi
Leppinen pelanneensa Snake &
Snakea 220000. Itse en ole pdtissyt
kuin 144400, jolloin peli meni ym-
piri, eik#t endd sen jilkeen jat-
kunut.

Toisena haluaisin tietdd, ettd
miten voi Sharp MZ-821:114 &énit-

téd oh pelit Quick
diskille (Advoka, Head driver ja
Egg)?

"Tiedonjanoinen”

l. ltse en ole pddssyt sinnekddn
saakka, joten en pysty sanomaan.
Toivotaan foisilta pelagjilta palau-
tetta.

2. Varusohjelmiin siséltyy “UTI-
LITIES"-chjelma, jolla siirto periaat-
feessa hoidetoan. Monessa osassa
ladattavien ohjelmien (esim. Advo-
ka, Head driver, Egg, jne.) ensiksi
ladattavassa pdédohjelmassa féytyy
aliohjelman latauskéskyn laitekoodi
vaihtaa CMT:std QD:ksi. Tamdé toas
konekielisissd (Advoka, Head driver
jne.) tarkoittaa melkoisen suurta re-
monttia, jolen ne voi unohfoa. Ba-
sic-kielisissé (Egg) muutos olisi help-
po, mutta aliochjelma on sijocitetiu
QD:n I/O-alueelle, joten sekddn ei
onnistu.

Kiitos aktiivisille kopionmetstistd-
jille ohjelmien tekijGt ovat suojan-
neet ohjelmansa melko tehokkaasti
(esim. Advoka), jolloin kopiointi ja
yleensdkin lataus onnistuu vain sille
ohjelmalle tehdyllé apuochjelmalla,
eikd QD:lle sillikddn/

Lyhytnédkéisyydestd kérsii  kaikki
osapuclet varmuuskopioina, kdyts-
mukavuutena ja varsinkin hintanal

Jorma Uski

Apuall

Mitké ovat &éiniosoitteet SVI:I4
(328) ohjelmoitaessa konekielelld?

Voiko SVI:ssét tehdd omia verho-
kdyrid tai voiko sétittié nousu-, ta-
saantumis-jilkidéni jne. konees-
sani?

Harri Artinaho |

SVI 328:n PSG:n AY-3-8910 I/O-
osoitteet ovat:
88h Kirjoitus — rekisterin valinta
(0—15)
8Ch Kirjoitus — kirjoitus rekisteriin
90h Luku — luku rekisteristd
Rekisteri valifoan kuten Basicissa-
kin (kdsky SOUND) asettamalla en-
sin PSG:hen rekisterin numero, ja
sitten kirjoittamalla sinne. Esim.
Asetetaan kanavan A ddnenvoimak-
kuus.
LD A.8 :Channel A volume
OUT (88H).A
LD A.14 ;
OUT (8CH).A
Parhaiten saat ndistd asioista tie-
toa hankkimalla PSG:n datalehdet.
Aivan samanlaisia ADSR-asetuksia
kuin C-64:ssd et saa aikaan 328:lla.
Siiné on kaikilla &dénilld yhteinen
verhokdyrd, ja niitdkin on vain muu-
fama erilainen.

voimakkuus 14
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CPM+

Kéyks Amstrad 6128:n mukana tu-
leva CPM+ Amstrad 664:88n?

Onko Amstradiin olemassa
SAMin kaltaista puhesyntikkaa,
ja jos on niin mit4 se maksaa?

“Tiedosta kiitollinen”

Ei kdy ilman laajennuksia. Top-
fronicsin markkinoiman DK'Tro-
nicsin 64K  muistilaajennuksen
omistajille luvataan myss CP/M + :n
suhteen yhteensopivuutta. Laajen-
nuksen hinta on alle tuhat markkaa.

Kari Mattsson

Read error b

Tein erdisté englantilaisessa leh-
dessd ollutta pelichjelmaa palois-
sa ts. en kirjoittanut sité yhteen
pttkéén, vaan pidin véililléd tauko-
ja. Latasin listauksen koneeseen
ja tallensin sen uudelleen entisen
ptitlle. Tein témén noin kolmesti.
Kun sitten ryhdyin lataamaan
vieltt kerran kirjoittaakseni ohjel-
man loppuun, kone ilmoitti en-
simmdisen blockin puolessavilis-

s8d virheilmoituksen “Read error
b”. Kdyttdjéin opas ei kertonut tés-
td ilmoituksesta halaistua sanaa.
Olen yrittényt ladata tuon koh-
dan uudestaan ja uudestaan,
mutta el tunnu auttavan. Valuiko
kolmen tunnin ty$ hukkaan? On-
ko mitétin entié tehtéivisséi? Her-
moromahdus uhkaa. ..

“"CPC-464"

“Read error b" (eli CRC error) tu-
lee, kun ladattaessa pariteettitavut
eivdt tdsmdd. Virhettd el pitdisi tulla
koskaan. Ensimmdisend puhdista
ddnipddt. Ne oval todennékéisesti
likaantuneet, Jos tdstd ei ole apua,
on edessd azimuth-sddtéohjelman
ostaminen tai lainaaminen. Voit
yrittéd ladata kasettia myds jonkun
kaverisi koneessa ja tallentoa sen
uudelleen.

Kari Mattseson

Doda DOSsia

Haluaisin osoitteita. joista saisi
Public Domain -ohjelmia MS-
DOS-jérjestelmdlle IBM PC -ko-
neessa.

Kyseessdt olisi l&hinnd yksin-
kertaiset teksturit ja laskentaoch-
jelmat ym. sellaiset. Siis. osoittei-
ta ja kuinka on toimittava niiden
saamiseksi.

“"alkava MS-DOS"

Public Domain -ohjelmia saa par-
haiten foisilta kdyttajilta. Mikdali
kéytettdvissdsi on modeemi, voit ko-
keillo myds elektronisia postilaati-
koita (katso puhelinnumerot fouko-
kuun MikroBitistd). PD-ohjelmia tuo
maahan vaasalainen Micromodels
Oy, PL 308, 65101 VAASA, jonka
uusimmassa ohjelmaluettelossa on
kuvaukset 418 levykkeen sisdlléstd.

Petteri Jarvinen

128:n tarkkuusgrafiikka

Tehdesséini C-128:n tarkkuusgra-
fiilkalla plirroksia huomasin, ettd
kahden eri vérin ollessa ldhek-
kéin, toinen wiri wdritté& koko
merkkipaikan. Siis se tuli toisen
virin pédlle. Jos plirrén esim. vd-
ritetyn punaisen laatikon. jonka
sisdlld on véritetty valkoinen ym-
pyrd. niin ympyrdstd tulee "nelis-

kanttinen”. Mik& neuvoksi?
“Tarkkuusgrafiikkako huijausta™

128:n grafiikalla on rajoituksensa.
Koska kéytéssd on enemmdn kuva-
alkioita kuin varimuistipaikkoja, yh-
den vdrimuistipaikan muutos vai-
kuttea useamman kuva-alkion 4-
laan. Ota vierekkdisten kuvioiden
vdrit eri vdrirekisteristd sen sijaan,
ettd muutat varia COLOR-kdskylla.
Kokeile oheista ohjelmanpdétkdd, jo-
ka tekee esittdmdsi kuvion moniva-
rigrafiikalla ja lopuksi liséd sithen
kolme viivaa. Kiinnitd huomio sii-
hen, mistd vdrirekisteristd eri piirto-
késkyt saavat vérinsd. Kun vertoat
lopputulosta niihin, nédet miké on-
nistuu minkd ei.

Pekka Honkanen

18 GRAPHIC3, 1 tREM MULTICOLOR
15 COLOR1 ,31'REM PUMNAIMNEN TAUSTA
€80 COLORE.BIREM MULTIC 1 SIN
23 COLOR3.Z2!'REM MULTIC 2 VALK
30 PpOX1.5,.5,70,.100

35 PAINTIL 48 ,68:!REM PUNA INEN
48 CIRCLE3.40.,88.182

435 PAINT2.50 50 1REM VALKDIMNEN
5@ COLOR!1,12:REM TAUETA

S5 COLORE.13'REM MULTIC 1

E® COLOR3,IS:REM MULTIC 2

65 DRAWI ,S.18 TO 188,125

70 DRAKE.,S.20 TO 188,133

7S DRALZ 3,38 TO 108,143

SOFTIS NYT
TOSI
HALVALLA

POWER WITHOUT THE PRICE
NYT MYOS OHJELMAT HUIPPUHALVALLA

MEILTA MYOS KAIKKI ATARI-TIETOKONEET
SOITA JA PYYDA TARJOUSTA

TURUN VIDEOTUONTI

MYYNTIPAIVYSTYS AINA KLO 20.00 SAAKKA
Meiltda myés Commodore 64 -pelit, soittele!
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o B

ATARI

SUORAAN
MAAHANTUOJALTA

Crusade In Europe
SoloFlightll.......ccc.. i
Goonies ..........ccocu..
|+ [ e s
Pinball C. Set

WishBringer

Ultima 11l
Mercenary........coeeneas

TASSA VAIN OSA
OHJELMISTAMME
ATARI XL/XE/ST

TILAA LUETTELO ]

PL 379 20101 TURKU
PUH. 921-377 290

Power Without the Price

N ATARI

TIETOKONEET DATACENTERISTA
HUIPPUEDULLISESTI, SOITA JA KYSY!

ATARI 1040 STF VARI
ATARI 1040 STF M/V
ATARI 520 ST VARI
ATARI 520 ST M/V
ATARI 130 XL
ATARI 800 XL.........

ATARI ST -TARJOUS

ATARI 520 ST -tietokonejérjestelma ja
PANASONIC KX-P1091 -matriisikirjoitin
yhteishintaan 9.150,00, védrimonitorilla 11.500,00

HUOM. Rajoitettu era, tilaa omasi pian.

Meilta my&s lisdlaitteet, ohjelmat ym. Atari-
tietokoneeseesi ennekuulumattoman edullisesti.
Mybs osamaksulla.

MYYNTI, VUOKRAUS, KONSULTOINTI

DataCenter Oy

TEOLLISUUSKATU 22
20520 TURKU

AVOINNA JA AJANVARAUS ti, ke ja pe klo 15—18, la klo 10—14
Puhelin 921-377 205 tal 921-377 143

Lisatietaja MIKROBITIN palvelu-
kortilla. Rengasia numero 69,




JERE KAPYAHO
wEE fE
m T
I | 119¢ DATA 4A,41,Cl,4D,4F,54,4F,46,721
BC B0 RO 1C 1C TC BC 0C 1C BC BC BC JC JL JU IL IL RL BL G | 'S8 AP .CB AR AF
~ee Mikéan ei ole t&ydeﬂistﬂ, edes Amstradin  [FF gL RRBRC BAS BAS BAS BAS BAS BAS BAC | St a Iln 1210 DATA 52,453,534, D4, 45,55, 32, 760
- -t - r r I r r
superlaajan Basic-kielen 170 késkyd eivét LS IR | — 1220 DATA 49,CE,4F,44,4F,54,C1,4F, 861
 riitd kaikille. Aina l18ytyy jotain pientd CIC L NC I IC IC ‘ mﬁ“mmm e R 1240 DATA CE,52,45,53,45,D4,52,55, 088
..... s - ' 1 o 8 = r L r ¥ r r
 parantamista ja napradmistd. Téssé uusim- IR B CALT Ciskylls. BC rekiste.  vasts Z80-assemblerita on mil- 1259 DATA 33,54.D3,59,53,C1, FE, 82, 1093
mthOdinpdtkm. e B tipariin tulee siis hyp ' i kaisi 1260 DATA C@,DD,SE,@0,DD,56,01,0D,1036
BRS B pytaulu- tei korvaamaton apu. Toki késin 127@ DATA 6E,@2,DD,66,83,CD,10,BD,8
3 CICH ‘kon ja HL:&an tystilan osoite. koodaaminenkin onnistuu, mut- 1280 DATA CE:BE:EH :32:53 :54:(:9:33:9;:
e e el SEH g £ Jlli koskaan suorita KL LOG ta vaatii kéarsivéllisyytta. Yll&- 1298 DATA FF,32,E8,B4,C9,CD,7E,BB,1436
e i o S ; B EXT -kutsua kahdesti, Amstra- olevat listaukset on tehty Maxa- 1308 DATA C9,CD,7B,BB,C9,3A,2F,A2,1184
_ hal luj o s u::ﬁn pYY mu. lla on taipurmus menné luk-  milla, jossa RMEM vastaa 1310 DATA FE,01,C0,3A,2E,A2,21,0E,760
* erittin helppo laajenn - | Riittdshén yksikin kerta DEFS:84, WORD on DEFW fai 1320 DATA A2,46,23,4E,23,F5,E5,CD,1059
Wﬁm{iﬁ& X Bk o 40+ s mainiosti, mikali et halua  DW, ja TEXT ja BYTE ovat sama 328 TAEE dalac 1o oot EerRRe s 200
: vol liittdd Basic-tulkkiin. | niiden nimien eteen kirjoitetaan t:l?:;:lnij:muhiﬂ- ::r:ﬁt- I?u“f?inhlg;i uaaaml:;éereita i e i s e e
L L e sonles | e CHRE (124 it _ Tar e is0 vpac ja Kuman 13680 DATA DD,46,8¢,CD,19,BD,18,FB,977
merkkijonon, se alkaa selata | metrit erotetaan pilkulla kdskyn - ole kahta samannimist késkyéa Onnea systeemisuunnittelij Egg [[J):E: gg'gﬁE'gi'CHrCD'?E'BE'ES'H“
maa knakytaulukkm 16y- | rungosta. Luominen vaatiikin Mkkose"'ne“ I“Ett&lo XII-RA“ | kdtevd pitds kaskyt aakkgu: urallasi g3t 1358 DATA E‘B'Cﬂlﬁﬂlgg'gg 'ggiﬁiggﬁggﬂ
i innian: metkitionon: | siltan jo. kayHbiaciestelmar . ja sty koodss - nimilistassa’ ' fa : 1400 DATA 6E,00,77,23,36,08,E1,CD,748
:-  Etsiessdén pitda tulkki kirjaa tut- | konekieliohjelmoinnin  tunte- s . e - - Rt Late DRIA 73+,58,09,08,00,C0,53,8C,1049
_ kittujen kdskyjen madrésta. Kas- | musta. Seuraavassa lyhyet oh- SEI Ineen s e 1420 DATA C9,FE,02,C8,DD,7E,00,CD,1201
tynpnikh késkytaulukossa ker- | jeet asiasta kiinnostuneille. = iﬂg 3::!‘: g;'BB'DD'?EIELCD'DE'EB'HTS
- sill e : : e : T ¢ 3E +59,
\W kuinka Mphen kds- Jokaisesta k&ﬂk‘f&ﬁ tulee en- AIKA, a%. b% paperin vasta CLG-kdskyn jal- Xtra on konekielinen ohjelma, jelma sinulle siitd ajon aikana lu- 1458 DATA A7 Bcrg;'gg g?. 50 o8 tn i
* ky# vastaavan koodin osoite on | sin tehd4 halutun tehtdvan suo- | Amstradi 32-bitti - | ! ' dss: i Sr b 9% €5 33 A% DD I3ts
h& R i mstradissa on ittinen systee keen. | |ioka tuo Amstradiin 23 uutta kds-  kujen perdsséd olevan tarkistussum- 1460 DATA 6E,BC,C9,3E,C9,32,EE,BD,12
5 iyppyta ossa. |6ytdsk- | rittava konekielirutiini. Kun ]| mikello, jonka arvoa voi nyt muut- | GXOR ]| kyd. Niiden avulla saat Basic- man perusteella. Xtra on melko 14780 DATA C9 FElﬂl,CH;DD’?EJEE,C e
G A mtﬁﬂkﬁ vastaavan konekie- | kaikki rutiinit ovat valmiit, luo- taa myGs Basicista. a% ja b% ovat | Asettaa ruudun XOR-muotoon. ohjelmistasi kompakteja, helppo- vaatimaton; se vain ilmoittaa ole- 148@ DATA 35 'EC'CS : BE'BE FCD +99,C0,1200
-f'-'j-.,, _-_1. ah}alman tarvitsee Basic- | daan uusi kaskytaulukko kaytta- 16-bittisiad lukuja, jotka muodosta- | (kts. GFORCE). o] | tekoisia ja helppolukuisia. Kirjoita vansa toimintavalmis. Tuhoa lo- 1498 DATA DD' ?E' gg' CD' 32' BC, é?'gg' ?45
) m i kasky- ettd hyppy- | malls Amstradin kéyttsjarjestel- vat kellon arvon véhemmén ja | HILJAA ¥ || ohessa oleva Basic-listaus juuri sa-  puksi Basic-lataaja NEW-kaskylla. 1568 DATA EB:CD'32’BCFC9'CD'13'BB'lggg
. ﬁ ko makutsua KL LOG EXT osoit- enemmén merkitsevdn osan. Esi- | Lopettaa ne itsepintaisen pitkét &4- i} | moin kuin se on printattuna, jatal- Ohjelma on sijoitettu alueelle 151@ DATA C".-'!,FEFEI'CE'DD'EErHE,DL‘IrlEEB
o e ' ¢ &BCDI. Nrikean on merkiksi | AIKA, 25362, 362 aset- | net kokeiltuasi SOUND-késkylla. @ || lenna se. Jos teet kirjoittaessasi vir-  $A000—$A230 (40960—41520). 1528 DATA 66,01 'cnrﬁslﬂc'cg'FE'al'gﬂ
tr d_lnﬂsx:ﬂt S mmmmﬁu suaon | taa kellon arvoksi 25362 + (65536+ | MOTOFF. MOTON B || heen DATA-rivilla, ilmoittaa oh- 1530 DATA C@,3E,81,32,2F,A2,CD,11,736
AR . : = 00 sekuntia. Kédynnistda ja pysdyttdd kasettiase- § | 1540 DATA B '3E.
FRECA }:ﬁﬁkgﬂ?ﬂ;mmn:: I'ﬂli TYfW&lhEEt Dl:"di B:tl‘;!:lﬁ"iit gAPSC:FF CAPSON I man moottorin. Jos et muista onko i 4 MODE 1:MEMORY &9FFF 155@ DATA ﬂg’ggrgdﬂ'igrggré:':?ggrgig
ja RSX enne tulee sa- < uodaan YPP ukko asicista ei ennen ole saanut | nauhalla jotain, paina PLAY alas : 5 PRINT"XTRA on syntymassa odota hetki 1560 DATA EEICD'3 'BC.El.Fl.70 .23 .
‘Rggidgnt System Exten- | (jump table), joka sisdltad osoit- CAPS LOCKia péille tai pois oh- | ja kirjoita i MOTON. Nauhan méo r 3 8 i i i ottty Lt b S
sta ; K LOC ! : v- Ll 1570 DATA 71,23,3D,20,F2,CD,
on, § moraan kaadnnettyné: 1ds- | teet, joissa valmiit rutiinit sijait- “"‘1”‘%;?;5“- Ny(t)s;a. iaTtﬁf;a imil?ﬂn voit kokeilla muita S 10 kelpo$="@123456789ABCDEF":rivi=1000 1580 DATA ED:43:ac:u,nn,ig.gg:ig'gﬁ
leva  systeeminlaajennus. | sevat.  Assembler-listauksena | SUROFF. CUR _ B ¥ankyd; X s TNERERE 1599 DATA 3A,2E,A2,F5,C5,CD,32,BC, 1151
nstradin Basic sisdltda itsekin mhwpﬂaulukcsta néyttas tal- i ifks-ﬂlhl rusdorin ruudulla | HOMESES : t 8 20 [ROR gae 20 Sy El'Fl'BD:EE'Fﬁ'CD:BZ:BC:lEIE
EpeE irmibtain |t esimerkiksi IﬂPUT-lagse??sa. Ku?:aa_n E?rEpEukah (lue pikku- Jg 40 READ num$:IF numS="**+" THEN 110 l6l¢ DATA C9,3E,C3,32,EE,BD,C9,CD, 1341
R Wlm : | Hl’.l.ut.".'t ndyttdd paljon tyylikkdam- V.Eh.} ei padse ’r_uhc:amaan iuomuk- [ 50 IF INSTR(kelpo$,LEFTS (num$,1)) OR INS 16286 DATA @2,BC,C9,FE,02,C0,CD,99,1197
o maélt4. siasi kd}"fetﬁ}"ﬁﬂl tétd kaskyd. Se es- | M8 TR (kelpo$ ,RIGHTS (num$,1)) THEN num=VAL (" 16380 DATA BB,CD,2C,BC,DD,46,02,F5,1162
B . H.ﬂ'lﬂ gORD n:?ut :nimilist:m. osoite .?SIIHI R e t : tata ESC.nap%a%EEnSEIlﬁnggg ja ol ES'H'ELIHIE] : POKE Xx+y,num ELSE 120 164@ DATA CS;DD,45 .88 ,CD, 4D,EC;C1,].15].
g aika srutiinien osoitteet uo piilotetut vérit esiin entisenlai- | siten my&s - - in. i tark=tark+num 1650 DATA F1,10,F4,C
e, P capsoff :labeleina’ sina ndyttémuodosta riippumatta. | (kts. RESET). 780 NEXT:rivi=rivi+le 1668 DATA ﬂﬂjﬂg:ﬁﬂ rgg:gg:g::gg:g::gﬁz
bt e (kts. PIILOON). NURIN, i% - 80 READ tarkistus:IF tark<>tarkistus THE 1678 DATA @0,00,00,00,00,00,00,00,0
. ——— _ _ FLUSH Vaihtaa paperin ja kynén numero k: N 130 168@¢ DATA ¢9,00,00,00,00,00,00,00,0
R _ _ Tyhjentdd nappédimistépuskurin. | i% vérit keskendan. Pyérryttavia 98 tark=g 1698 DATA 0¢,00,80,00,00,00,00,00,0
2. Luoda n nimilista, jm].:u timmekin jo hyppytaulukon en- Aja ohjelma E]simlt(arkki 1 ja painele | efekteja FRAMEn kanssal '(' 95 PRINT rivi;CHRS(11) 1706 DATA #*+
»ﬁ imet ovat ASCII- | simméisiin kahteen tavuun. Lis- ndppdimid silmukan aikana. Vai- | ODOTA i 100 x=x+8:GOTO 3@
AR ey viimalaan merkin | tan loppumerkiksi on hyvé si- kutuksen huomaat kun poistat ri- | Vield elegantimpi kuin WHILE B 116 PRINT"XTRA valmis toimintaan"
lisattyna 128, ISOIN | joittaa G(DEFB@), tosin laajen- | 1o ve ., IRCETS o™ WEND: I 233 TG SANS
Sk o . { . % OVH. i% 1 END
e AR 4 k 3 mﬂiﬂﬁgﬂ_ E;‘:: tuntuu toimivan ilman sitd Ddot‘tlaa, kunnes monitorin kuva | N&ytén rullaus vasemmalle ja oi- | i 120 PRINT"Epakelpo merkki n. rivilla";ri
BE g H{ hyppyta 5 sijai- | Bk : : on piirretty c% kertaa, jossa c% | kealle. j% on etdisyys alkupistees- B v1:END 10 FOR t=1 TO 4000 :NEXT ¢t
o mﬂmﬂn muﬁe on 8-bittinen kokonaisluku. K&sky | t4&. 80 merkitsee koko kierrosta | 130 PRINT"Tarkistussummassa virhe n. riv 15 |FLUSH
: _ }}n omiaan nopeiden grafiikkape- | ruudun ympéri. Parhaat tulokset : illa";rivi:END 2
7 g ien strategisissa kohdissa, koska | saat kokeilemalla. Kokeile ensin B l¢ge@ DATA 01,0A,A0,21,51,A0,CD,D1,859 ) NPUT as
. nimet TEXT ".FJK v I'I-:'IZF se vihentdd varin&a. vaikka ohjelmaesimerkkia 2. f 191@ DATA BC:C9:55:EH:C3 :CE:AB:CE. : 1390
TEXT CAPSOF”, "F"+128 GETCHAR. d%.e%.1% PIILOON, k% 102@ DATA El1,A0,C3,E7,A8,C3,ED,AQ,1563 Ohjelmaesimerkki 1.
jne. Eeitjta. mék; n}erkki on ruudun | Tekee ruudusta ndkyméttéman | ¥} 103@ DATA C3,Fl,A0,C3,F5,A0,C3,17,1414
— : ohdassa d%,e% ja sijoittaa sen | asettamalla kaikkien kynien ja pa- | #I° 1040 DATA Al,C3,1D,Al1,C3,29,A1,C3,1138 10 MODE 1l:LOC "
Ig,uadaqn Mﬂ-tulkllls nel- | joka voi sijaita RAM-muistissa ASCll-arvon muuttujaan {%, jon- | perin vériksi vérin numero k%. |3 ) 1650 DATA 4B,Al,C3,51,A1,C3,61,A1,1126 Lo ATE 12,17 :PRINT"XT!
st e tY {W 5 <1 alasalis WSBFFF}- _ }:a tfflyf};fcllg} ennalta méaéritelty g;;eé'l; ohjelmaesimerkkia 3. igﬁﬂ DATA C3,67,Al rC3:ﬁB:A1:C3 :EF:lEEB 20 FOR J%=BG TO @ STEP -2
ﬁﬂh kspace : : vaikka £% = 0). 70 DATA Al,C3,73,Al1,C3,79,A1,C3,1304 30 FOR t= -
: ' :
GFORCE Palauttaa ESC-néppé&imen toimin- | W& 1086 DATA 95,A1,C3,99,A1,C3 rﬁﬁ;ﬁl:l?-il . ; 1 .TO 15 . NEXT t
. tila RMEM 4 gsettae; grafiikkaan ns. force-muo- | nan normaaliksi. (kts. NORESET). I 1890 DATA C3,E9,Al,C3,EF,Al,C3,F3,1622 40 | OVH,J% '-N EXT J%
— - on, eli piirretty viiva kulkee toi- | YYA. 1% .m% g 1100 DATA Al,00,00,00,00,41,49,4B,374
systeemi: sen paalts, (kts. GXOR) Rullaus ylés ja alas. 1% ilmoittaa | MIB 1116 DATA Cl,43,41,58,53,4F ,46,C6,835 CRRNTRLINENIERSL &
l : . g%.h% montako rivid nayttod vyorytetaan | WE 1120 DATA 43,41,50,53,4F,CE,43,55,732
BC. lista Asettaa grafiikkakynédn vériksi ky- | ja m% suunnan: | ylés, 0 alas. Li- : 1130 DATA 52:45':45:0'5:43 #55,52 : 45': 742 10 MODE 1:PRINT "XTRA-DEMO"
LD HL, tila naL':n qk%* ja I?;*afi'tkkapaperin va- | sd&mdlld véliin FRAMEja saat oi- = 114@ DATA CE,45,53,49,49,CE,46,4C,B56 20 |PIILOON,1:|ODOTA
&BCD1 :KL LOG EXT { riksi kyndn h%, musteen vérin. | vallisia otsikkoruutuja.  (vrt. | W8 1150 DATA 55,53,C8B,46,52,41,4D,C5,859 . '
Kynédn vérinmuutos nédkyy heti, OVH). i 1160 DATA 47,45,54,43 ,43:41,[}2,4?,?39 30 RINT : PRINT"OMED~-ARTX"
1170 DATA 46,4F,52,43,C5,47,50,45,715 40 |ESIIN
1180 DATA CE,47,5
r r thFrD2r4ﬂ;4gr4C;B?5 Dbjﬂlmaﬁmﬂfm 3-
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ee Mielipiteet Commodore 128:n CP/M-
moodista kéyvat harrastajien keskuudessa
voimakkaasti ristiin. Onko C-128:n CP/M
vakavasti otettava ominaisuus vai
haittaavatko sen puutteet liikaa tehokasta

kéyttsa?

olmen  kéyttdjdrjestelmén

sovittaminen samoihin kuo-
riin on selvésti tuottanut huo-
mattavaa pddnvaivaa C-128:n
suunnittelijoille. Hinnan saami-
nen toivotulle tasolle on vaatinut
muutamien ominaisuuksien, ku-
ten kellotaajuus levyasemien
suorituskyky ja RS232-liitin,
karsimista. Joitain puutteita voi
kuitenkin korjata itse.

Levyasemat

CP/M-kédytt66n on k&ytdnndssd
tarjolla kaksi vaihtoehtoa, yksi-
puolista levykettd k&yttdva 1570
(170kt) ja levykkeen molemmat
puolet hyddyntava 1571 (340kt).
Vanha 1541 on aivan liian hidas
CP/M-kéytdssé.

Kayttéjarjestelmien keskindi-
set erot uusissa asemissa ovat
varsin véhédiset. Molemmat ovat
laajennettuja versioita vanhan
1541:n kayttsjdrjestelmdsts, jo-
ka puolestaan on kehitetty
1540:n vastaavasta, joka taas on
yksinkertaistettu versio 4040:sta.

Téarkeimmét muutokset ovat
tiedonsiirron kehittdminen sekd
lisdtyn Western Digital 1770
-piirin ansiosta kyky lukea ja
kirjoittaa IBM-34-formaattia, jo-
ka on laajalti kdytéssd CP/M:n
yhteydessd. Sopivasti ohjelmoi-
malla 1571 pystyy formatoimaan
k&ytdnnollisesti katsoen kaikkia
IBM-34 -formaatteja.

Uuden sarjavdyldn tiedonvé-
lityskyky on luokkaa 15 kt se-
kunnissa, mikd sindnsd on koh-
tuullinen. Kiharaiseksi tehty
kéyttdjdrjestelmd pudottaa kui-
tenkin kdytdnnén siirtonopeutta
rajusti, lukuoperaatioissa noin
3—3,5 kilotavuun sekunnissa.
Kirjoitus puolestaan on ldhes
yhtd hidasta kuin vanhalla
1541:118. Nopeaksi mainostettu
levyasema on siis edelleen var-
sin hidas.

Runsaasti tiedostoja sisélts-

vdn levykkeen kopiointi ‘pip-
paamalla’ on tuskastuttavaa
puuhaa. Samoin Wordstar-tyyp-
pisten, runsaasti overlay-tiedos-

s

toja siséltdvien ohjelmien kaytts
vaatii k&rsivallisyytta.

Erilaiset kopioinnit ja muut
kahta levyasemaa vaativat toi-
menpiteet onnistuvat yhdelldkin
asemalla antamalla toisen ase-
man nimeksi E. T&llsin BIOS
pyytdd kédyttdjdd vaihtelemaan
levykkeitd A-asemaan sen mu-
kaan kumpaa loogista asemaa
kéytetdan.

Kaikki valmisohjelmat eivét
hyvidksy E-asemaa levyaseman
nimeksi, mutta tdmén voi osit-

tain kiertdd loggaamalla’ itsen-
sd E-asemaan ennen ohjelman
latausta ja tarjoamalla A-ase-
man kakkosasemaksi.

Erikseen saatavaa lisdmuistia
kéytettdessd systeemi késittelee
sitd, ainakin BIOS-koukeroista
péétellen, M-asemana eli niin-
sanottuna RAM-diskind. Itse
muistilaajennuksen saatavuu-
desta ei ole tietoa, mutta halpa
se el ainakaan tule olemaan.
Kahden levyaseman kanssa var-
muuskopioiden teko ei juuri no-
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peudu, mutta kdyttdja voi jatku-
van levykkeiden vaihtamisen si-
jasta lahted vaikka kauppareis-
sulle aikansa kuluksi.

Yksi- vai
kaksipuolinen

1571:n etuina ovat paitsi kaksi-
puolisuuden antama suurempi
tallennuskapasiteetti ja kyky lu-
kea useampia vieraita formaat-
teja, my®s erityyppinen askel-
moottori. CP/M-muodossa kir-
joitus-/lukupéé siirtyy varsin no-
peasti uralta toiselle, jolloin
1570:n askelmoottori tuntuu toi-
mivan kykynsd yldrajoilla; se ei
aina ehdi siirtyd tarvittavaa as-
kelmdardd vaan 'hukkaa’ sijain-

tinsa. Seurauksena on levyase-
man nikottelu ja lopuksi kaytto-
jdrjestelmd resetoi pddn uralle
1, ja yrittdd uudelleen. 1571
tuntuu tdssé suhteessa luotetta-
vammalta.

Uran 1 paikantamiseen 1541:
ssd kdytetty mekaaninen rajoitin
on uusissa malleissa korvattu
valokennolla, joten 1541:t4 vai-
vanneet sddtbongelmat eivét
tunnu kovin todenné&kéisilts.

IBM 34:n kiharat

Ent4 sitten tuo IBM 34? Ké&ytdn-
nossd se tarkoittaa, ettd asema
tuntee tahdistusmerkit, tietdd
mikd on ura- ja sektorinumeroa
ja mikd varsinaista dataa. Varsi-
naisen datan lukemisen ongel-

ma on siind, ettd IBM 34 -for-
maatissa levyke voi olla yksi- tai
kaksipuolinen, sektorien koko
voi olla 128, 256, 1024 tai 2048
tavua ja niiden lukumééra ural-
la voi vaihdella. Lisdksi sekto-
rien numerointi levykkeen eri
puolilla voi olla sama tai jatkua
kddntépuolella siitd mihin se
etupuolella loppuu eivétkéd sek-
torit vélttdmé&ttd ole numerojér-
jestyksessd uralla. Ja vaikka oli-
sivatkin, tieto saattaa olla jarjes-
tetty siten, ettd kun ensimméi-
nen tietolohko on sektorissa 1,
niin seuraava onkin vaikkapa
sektorissa 6 eikd 2. Myos hake-
miston sijainti levylld voi vaih-
della samoin kuin sen sisdinen
jdrjestely.

Niinpé eri laitevalmistajat on-
nistuvat usein tekemé&dn omista

formaateistaan sellaisia, ettei
naapurin levykkeen ty®ntdmi-
nen omaan koneeseen onnistu-
kaan, vaikka molemmat koneet
kdayttdvat  IBM-34-formaattia!
CP/M-muodossa 1570 ja 1571
pystyvédt lukemaan ja kirjoitta-
maan suoraan muutamien IBM-
34-formaattia k&yttdvien konei-
den levykkeitd, tosin toiminta
hidastuu entisestddn, koska sys-
teemid ei ole optimoitu mille-
kdan tietylle formaatille.

Jos Commodoren omia ger-
formaatilla olevia levykkeitd
kédytetddn wvuoron perddn ‘vie-
raiden’ formaattien kanssa, on
hyvd muistaa seuraavat nyrkki-
sddnnot:

Kun levykkeitd vaihdetaan
ohjelman ulkopuolella, kannat-
taa painaa CTRL-ndppdimia.
Paitsi ettd se kaivaa esiin uuden
kopion CCP:std, se normalisoi
koneen muistissa olevat tiedot
eri asemissa olevista levykkeis-
ta.

Mikéli asemassa on ollut IBM
34-levy, ja tilalle muitta mutkitta
vaihdetaan gcr-levy, saattaa
systeemi siirty4 nukkumaan ruu-
susen unta seuraavaan resettiin
asti. Jos levyasemaan tarjotaan
sellaista levykettd, jota systeemi
ei tunne, saattaa levyaseman
virhevalo aloittaa hysteerisen
vilkutuksen eikd hyvéksy uusia
komentoja ennen CTRL-C-nép-
pdimien painamista.

Mitddn véliténtd vaikutusta
CTRL-C:ll4 itse levyasemaan ei
ole, mutta seuraavan komennon
vhteydessd toiminta palautuu
normaaliksi, mikéli asemassa on
‘tuttu’ levyke,

Téydellinen?

Commodore 128:n CP/M-moodi
ei tunne RS-232-v&yla4. Néin ol-
len kommunikointi toisten ko-
neiden kanssa tai ohjelmien
imurointi’ modeemin avulla ei
ole mahdollista. Tiedot maail-
malta kertovat, ettd Commodo-
relta olisi tulossa péivitetty ver-
sio, jossa tdméd puute on korjat-
tu. Se, koska ja miten tdmé pédi-
vitys tapahtuu, ei ole tiedossa.

Sivulle 28




Susi vai lammas?

Toinen ihmetystd heréattava
seikka on lukuisien CP/M 3.0-
version ulkoisten komentojen,
kuten konekielimonitorin SID,
makroassemblerien LIB, LINK
ja Hexcom puute. Digital Re-
searchin oman dokumentoinnin
perusteella ndmé kuuluvat sys-
teemiin siind missd esimerkiksi
PIP ja SUBMIT, mutta tdssa ta-
pauksessa ne on mééritelty ryh-
mddn ‘'ylim&drdiset apuohjel-
mat’, jotka saa vasta erikseen
(lue: lisdhintaan) tilaamalla!
Omien assembly-kielisten ohjel-
mien teon voi siis unohtaa siithen
asti, kunnes on hankkinut ndma
ohjelmat tai esimerkiksi CP/M
2.2:n ASM, DDT ja LOAD-
ohjelmat, jotka toimivat myds
versiossa 3.0.

‘Puuttuvat palat’ saa tilaamal-
la laitteen mukana tulevalla kor-
tilla CP/M-manuaalin. Manuaali
on jaettu kolmeen osaan: kaytta-
jén opas, jossa on selvitetty
CP/M 3-version komennot ja nii-

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

den k&yttd, ohjelmoijan opas,
joka kuvailee BDOSin toimintaa
ja sen rutiinien k&ytt6& ohjel-
missa sekd systeemiopas, joka
kéasittelee BIOSin toimintaa ylei-
sesti, itse Commodorea kuiten-
kaan mainitsematta. Kirjan hyé-
ty pelkkien valmisohjelmien
kdyttdjdlle on kyseenalainen,
mutta omia ohjelmia tekeville
se on tarpeellinen, ja — yllatys,
yllatys — toisella kirjan mukana
tulevista levykkeistd on Commo-
doren BIOSin ldhdekoodi, yvh-
teensd noin 120 kilotavua tie-
dostoja kohtuullisesti kommen-
toituina sekd ohjeet CPM + .SYS
tiedoston tekemiseksi. Ohjeet
sellaisenaan edellyttavat 1571-
aseman kéayttéd, mutta pikku
muutoksilla temppu onnistuu
myés 1570:114. Bittinikkarille,
joka haluaa vaikkapa lisédtd C-
128:n ymmaértdmien levykefor-
maattien lukumdadrés tai vaikka
sen puuttuvan RS 232:n, tdmé4
on ehdoton hankinta.

&

Musiikkia CP/M:11&?

C-128:n video-, ddni- ja liitdnt&-
piirit ovat manipuloitavissa
myés CP/M-moodissa. Néiden
osoitteet ovat samat kuin 64- tai
128-moodissa, mutta tiedon luku
ja kirjoitus on tehtdvd Z80-pro-
sessorin IN- ja OUT-kaskyill4.
LD-kdsky 'ndkee’ vain RAM-
muistia ndissd osoitteissa.

Digital Researchin monitorit
DDT ja SID tuntevat Intel 8080-
prosessorin késkyt, ja 8080:n
OUT-kasky on lilan primitiivi-
nen tdhdn tarkoitukseen. ZB0-
monitorin puutteessa voi tarvit-
tavia kédskyjd vastaavat koodit si-
joittaa ohjelmaan suoraan nu-
meroina tosin listauksen luetta-
vuus kérsii melkoisesti.

Lopuksi

Laitteen kellotaajuus on vaati-
mattomat 2 MHz. Se yhdessd

* HINTAAN.

oman RAM-muistin omaavan vi-
deopiirin edellyttdmén moni-
mutkaisen kdsittelyn ja levyase-
man vdhemmaén tehokkaan ké&yt-
téjdrjestelmén kanssa, tekee toi-
minnan laiskaksi. Kun muiste-

taan, ettd CP/M-k&dytéssd kaksi

levykeasemaa on eduksi ja ettéd

80 merkin ndytt6 on kdytdnnossd

valttdméttémyys, muodostuu
tdydellisen laitteiston hinta niin

suureksi, ettd yksinomaan

CP/M-kdyttéd varten nykyisen
systeemin hankintaa on vaikea
perustella.

Toisaalta CP/M on vain
erddnlainen kylkidinen, jolla to-
ki tulee toimeen, ja jonka avulla
koneeseen saa halutessaan vaik-
ka Turbo-Pascalin. Koska CP/M
on pédosiltaan RAM-muistissa,
on jdrjestelmdn virittdmiseen
olemassa hyvét mahdollisuudet,
joten levyaseman hitauskaan ei
ole lopullisesti sinetéity. C-128
ei ole sanonut viimeist4 sanaan-
sa. O

HAMMASTYITAVAAN

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

BITTI 9/86

oy W O - -
o i .

W

1] alel$ ' & I Tt o i i
s it Wi s Hremey sl |
1k C o b i V
o




JUHA ESKELINEN
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oo Kuvittele, mitd kaikkea voisit tehdd, jos
pystyisit siirtdmédn koko kuvamuistin
sisdllén jonnekin talteen ja lataamaan
toisen kuvan sen tilalle niin nopeasti, ettei
silmé erota siirtoa. Enté& millaisia mahdol-
lisuuksia pelien tekoon antaa tuhannen

spriten kaytto.

iime numerossa tutustuim-
me SVI:n, MSX:n ja Memo-
techin videoprosessorin ohjauk-
seen. Nyt mietimme mihin kaik-
keen uusia oppeja voi soveltaa.

SVI:n ja MSX:n omistajat ovat
siind mielessd onnellisessa ase-
massa, ettd heilld on Basic-tul-
kin alla k&yttdmé&téntd RAM-
muistia kahden kuvaruudullisen
verran eli 32 kilotavua. Kédytdm-
me sitd ylimé&drdisend kuva-
muistina.

Kuvamuistin koko on 16384
tavua. Laskeskellaan hieman,
kuinka kauan sen kopioiminen
RAMiin konekielelld kestd4. Yh-
den tavun siirto videomuistista
vie aikaa noin 0,023 ms eli koko
kuva siirtyy alle 0,25 sekunnis-
sa! Nopeus siis varmasti riitt44.

Konekielen k&ytté6n on no-
peuden lisdksi toinenkin syy.
Basic-ohjelma ei voi toimia, kun
tulkki on kytkettynd pois muisti-
avaruudesta.

Konekielisen siirtorutiinin si-
joitamme ylemp&&n muistiloh-
koon, eli samaan missd kaikki
Basic-ohjelmat ovat. Muuten
emme voisi kutsua sitd Basic-
ohjelmasta.

SVl1:ssd ja MSX:ssd muistiloh-
kon valinta on sélytetty d&nige-
neraattorin hoidettavaksi, tar-
kemmin sen B-portin ensimmaéi-
seen bittiin. Kun se on p&éll4 (1)
on RAM ké&ytdssd, muutoin sen
tilalla on Basic-tulkin sisdltdva

ROM.

Konekielirutiinin toiminta on
varsin yksinkertainen. Ensin se
kytkee ROMin pois, jolloin sen
alta, osoitteista 0—32767
(OOOOH—7FFFH), paljastuu va-
paata RAMia. Sen jédlkeen se ko-
pioi kuvamuistin 16384 tavua
sinne tavu kerrallaan. Kun kaik-
ki on siirretty, se asettaa Basicin
jélleen pé&dlle. Kuvan siirto ta-
kaisin noudattaa samaa peri-
aatetta.

Jatkossa on esitelty muutamia
kiinnostavia mahdollisuuksia.
Jokaisella itsellddn on tietysti
kaikkein repédisevimmét sovel-
lusehdotukset.

Peliohjelmointi

Peleihin on mahdollista raken-
taa kaksi tdysin erilaista peli-
taustaa omine spriteineen, esi-
merkiksi puisto ja luola, joissa
kummassakin on omanlaisensa
vaarat. Tilanne pelissé voi kone-
kielen ansiosta vaihtua todella
nopeasti.

Taustat ja spritet voi tehda
Basicilla tai k&ytt44 jotain piirto-
ohjelmaa ja sprite-editoria. Hy-
vélld piirto-ohjelmalla ja kérsi-
véllisyydelld taustoista saa var-
sin hienot. Ja koska spritet ovat
valmiina, niitd ei tarvitse varsi-
naisessa ohjelmassa end4 maééri-
telld, jolloin itse pelin raken-
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teesta tulee huomattavasti sel-
kedmpi.

Taustat ja spritet tallennetaan
kasetille tai levylle kopioimalla
kuvamuisti vaikka Basic-
ohjelmalla tavalliseen RAMiin,
esimerkiksi osoitteesta 9000H
alkaen. Sieltd ne tallennetaan
BSAVE "kuval”, &HS9000,
&HCFFF -késkyllda konekielioh-
jelmien tapaan. Toiselle taustal-
le kéytetddn tallennuksessa
luonnollisesti nimed kuva2.

Témén jalkeen tallennetaan
pelin varsinainen runko. Koska
peli on useassa tiedostossa on
katevintd tehdd sille latausohjel-
ma. Sen on ensimmaéisend yksi-
tellen ladattava pelitaustat
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PEA TAUSTA

muistiin BLOADilla ja siirrettd-
vd sieltd Basicin alle, toinen
osoitteisiin 0000H—3FFFH ja
toinen 4000H—7FFFH. T&mén
siirron on oltava konekielinen,
silld nopeus on t&ssd vaiheessa
olennaista. Sen j&lkeen lataus-
ohjelma hakee varsinaisen peli-
rungon [CJLOAD"peli”, r-ko-
mennolla.

Spritejen kayttd

Edellisessd numerossa oli esi-
merkkind kaksivdrinen sprite.
Konekielelld voisi tehd4 vaikka
useampivérisenkin, ja suurem-
pia yhdistelemélld useita sprite-

o08. Aarve

W n DI

3028 CDICHH CALL SWITCH
3028 AF 100 A

BIC D381 OUT (81H),A
BO2B 3BA0 LD A, 40E
B30 D3R OUT (1E),A

3032 210000 LD BL,0000E

UusI:
B35 B3 EX (8P),HL
M5 11 (8P) 5L
M LD A, (EL)
3030 D38H  QUT (B#H),A
Mk 23 INC L
B3 JBA0 LD A, 40E
M K " N |
3R 21T 0 MR, UUSI
BO4) CDICHH CALL SWITCH
Han )
M4 Y L1

aspenblerkoodi selitys

iWDP:n os.rekisteri nollaksi:
jestethin Reskeytylset
ivaibdetasn RON RANifn

h =)

jaleapi tave VDP:hen

iylempi tavy, 621 2 l.m )

! lulua varten

iedirretiln tavet alkaen nollesta
t1adatean BL:iin osoite DONNE

i joka on tavallisen RAN-muistin
+ osoite, jonka voit muuttan

; toneellesi sopivaksi

tviive

iviive

th:han osoittesn HL tave
hirjodtetann VRANiin,

; rek. horottuu automaattisesti
thorotetaan HL:Ed yhdelld

onko fo 16 kt sifrretty?

181, uedestaan

tKYLLA, vaibdetaan Basic takedsin
saallitann Resheytykset

jpalatann Ronakieliohjelmasta

Ohjelma 2. Pelkké& kuvaruudun siirto RAMiin ei riitd, sillé tulosta on
vaikea havaita. Oheinen ohjelma siirté#& kuvaruudun takaisin
videoRAMiin. Ohjelma sijoittuu muistissa edellisen per&én.
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jd. Kuvamuistin tallennusohjel-
maa voi kdyttdd myds pelkkien
spritejen tallentamiseen ja la-
taamiseen.

Jos ohjelmassa tarvitaan usei-
ta erilaisia spritefontteja, voi sp-
ritet tallentaa muistiin ja ladata
sieltd tarpeen vaatiessa takaisin

. videomuistiin. Sprite-muoto-osa

on videomuistissa osoitteissa
14336—15359 eli se on yhden
kilotavun kokoinen. Spritefont-
teja sopii Basicin alle 32 kpl eli
32 x 32 = 1024 spriteéd.

Missd sitten tarvitaan tuhatta
sprited? Esimerkiksi C-64:n Ex-
ploding Fistissd on yli seitse-
miénsataa.

Ajattele mitd mahdollisuuksia
larjoaa yli tuhannen spriten
kéi}"ttﬁ. Yhdistelemélla niistd saa
erittdin vaikuttavaa animaatiota.
Esimerkiksi karatepelin kutakin
litkettd varten voi tehdd oman
spritefontin.

Menut, ikkunat ja
fontit

Kun halutaan tuoda valikko ku-
varuudulle ilman, ett4 se sotkisi
aiempaa tulostusta, on kuvaruu-
tu tallennettava jonnekin. Tdhdn
tarkoitukseen siirto-ohjelma on
pivallinen. Kopioidaan vain ku-
vamuisti, tulostetaan menu ja
palautetaan kuva valinnan jal-
keen. Tdmé& on ehdoton esimer-
kiksi piirto-ohjelmissa (Mikro-
BITTI 9/85 s. 62).

Ikkunocinnissa periaate on sa-

manlainen, mutta muistiin tal-
lennetaan alempi ikkuna, jolloin
siihen voidaan palata milloin ta-
hansa. Ensimméinen aktiivinen
ikkuna on yleensd koko kuva-
ruutu. Vapaa muisti rajoittaa
ratkaisevasti avoimien ikkunoi-
den médré&4 ja kokoa.

Jos ohjelmassaan tarvitsee
kolmea tai neljdd kirjainfonttia
eli kirjaimien muotoa, on ne ka-
tevéd tallentaa Basicin alle. Muu-
toinhan ne tuhoutuvat aina vaih-
dettaessa kuvaruutua SCREEN-
komennolla.

Tekstimoodissa kirjaimet al-
kavat osoitteesta 2048 (desimaa-
lisena). Yksi fontti vie tilaa
256 x 8 = 2048 tavua eli kaksi ki-
loa. Fontteja sopii VRAMiin
kaikkiaan seitsemén kappaletta.

Kirjainfontteja voi tallentaa
videoRAMiin useampia yhtéai-
kaa. Ne valitaan VDP:n rekiste-
rilld 4. Niiden on sijaittava 2 ki-
lotavun rajalla, eli ensimméinen
muistipaikasta 2048 alkaen, toi-
nen 4096 jne. Jos esimerkiksi
halutaan wvalita kirjainfontti 2,
joka alkaa 4096:sta, kirjoitetaan
VDP:n rekisteriin 4 ykkénen eli
assemblerkédskyind OUT (81H).1
ja OUT (81H),10000100B.

Myéds tekstiruutujen tallennus
on mahdollista. Yksi tekstiruutu
vie tilaa 24 x 40 =960 tavua, jo-
ten niitd mahtuu Basicin alle
noin 34 kpl. T4t voi kadyttdé hy-
viksi esimerkiksi tekstinkasitte-
lyohjelmissa. Pitkdn tekstin
muotoilu nopeutuu ja helpottuu
huomattavasti, kun muistissa on
kerralla yli 30000 merkkid. [J

os. arve assemblerkoodi selitys
saluksi alustetasn VDP:n
: psoiterskisteri nollaksi:
M Dl jestethin keskeytykset
BA0L CDICHH CALL BWITCE ;vaibdetsan Busic RANiin
BN AT T0R A H R )
BOOS D381  OUT (81H),0 ;alempi tavu VDP:hem
BOO7 DIOL  OUT (01H),A ;ylempi tavu, 6. ja 7. bittis)

BOOS 210000 LD BL,0000E

taiirrethin kuvaruudun tavat
¢+ alkaen nollasta:
sladatann HL:kin omoite BOONH

MiIC B BX (8P),BL  ;viive
D B EX (8P, HL  ;viive
UusI : sluetaan tavy VDP:sth, osoiterek.
BOOE DBB4 IN A, BME ¢ korottun automsattisesti
Hn LD (§L),A  jtallemnmetasn HL:m osoit. paikkaan
Ml INC AL s1ishtdin 2L:A0 yhdelld
012 3840 LD A, d0E sonko jo 16 kt siirretty?
MU 4 3 | }
B15 2017 R NB,UUSI  ;BI, uudestaan
#9017 CDICB CALL SWITCE ;RYLLA, vaibdetaan Basic takaisin
MWiA 1B Bl seallitaan Reskeytykset
31 CY 187 spalataan konekieliohjelmanta
SNITCH @ +R0N RANin tilalle tai phinvastoin
BIC JBF LD A, 15 svalitaan portti B
BOIE D368 oUT (08H),) ; Qknigeneraattorista
BO20 DRSS IN A, (90R)
22 3002 10R N2 svaihdetaan pankki
B934 DIOC  OUT (OCE),A ;
8026 CY 117 ipalun kutsunesseen

Ohjelma 1. Ohjelma siirtéé kuvaruudun SVI-328:n tai MSX:n Basicin
alle jéévén 32 kilon muistiin osoitteisiin 0000H — 4000H. Jos sinulla
on joku muu kone, muuta muistiosoitteet sopiviksi ja poista aliohjel-
man SWITCH-kutsu, vaikka muuttamalla kutsutavut nolliksi (0=
NOP-kéasky eli kone ei tee mit&&n). Porttien numerot l8ytyvét leh-
destdt 8/86.
Jotta toinen kuvaruutu voitaisiin sijoittaa edellisen peréén, on osoit-
teita muutettava siirto-ohjelmassa. Rekisteriin HL ladataan osoite
4000H. Testi& “onko jo 16 kt siirretty” varten ladataan akkuun 80H.
Némé muutokset voidaan Basicissa hoitaa pokaamalla. Jos kuva
sijoitetaan jonnekin muualle, on némé& osocitteet laskettava sen

mukaan.

0s. AIvVO
B 13 DI ;
§P91 CDI4E? CALL SWIZCH
P04 110099 LD DB, 0000E
SFO7 210099 LD BL,S000E

- O e W W - -

§POL 010949 LD BC,4000E

§P9D BDB LDIR

§P#F CDI148F CALL BWITCEH

iril 1 BI ;
ir1d €Y RET '
Br14 3B#F LD A,15 ;
BP16 D388 OUT (B8E),A
§P10 DRSS IN A, (90E) ;
§P1A BBO2  x0R 02 H
§r1C D3BC OUT (BCE),A ;
e 8 137 H

assenblerkoodi selitys

estetddn keskeytykset

vaibdetaan ROM

osoite, minne siirretddn

osoite, mistd siirretidn

monta tavoa siirretddn
siirretddn tavut

vaibhdetaan RONM takaisin
sallitaan keskeytykset

paluu konekieliohjelmasta SWITCH:

61
EA
73

E8
42
D9
42
53

1"
FF

15
FB

6E
40

10
30

40
50
60
70
8@
99
100

11@
120

130
140

CLEAR 100 ,&HB@O@:I=cHBOGO

READ AS

IF AS<>"S"™ THEN POKE I, VAL ("&h"+A$):I

=I+1:GOTO 20

DEFUSR@=5HB@@O@ :DEFUSR1=HB@#28

SCREEN1:CIRCLE(l100,100) ,50,1

A=USR@ (@) 'siirretaan kuva RAMiin

CLS:FOR I=1 TO l1000:NEXT

A=0USR1 (@) 'haetaan kuva

GOTO 9@

DATA f3,cd,lc,b@,af,d3,81,d43,81,21,00
,80,e3,e3,db,84,77

DATA 23,3e,40,bc,20,f7,cd,1lc,bd,fb,c9

DATA 3e,0f,d3,88,db,90,ee,02,d43,8c,cH
'switch

DATA f3,cd,lc,b@,af,d3,81,3e,40,43,81
,21,00,00,e3,e3,7e,d43,80

DATA 23,3e,40,bc,20,f7,cd,1lc,bd,fb,c9
$

r

RAMista

Ohjelma 3. Kuvaruudun siirto tavallisesta muistista Basicin alle.
Oletetaan, etté kuvaruutu on muistissa osoitteissa 9000H — CFFFH.
Sen siirto ylim&é&ré&iseen muistiin tapahtuu seuraavasti: ensin vaih-
detaan Basic-ROM RAMiin, sitten siirret&dn kuvaruutu lohkonsiirto-
kéaskylla LDIR ja lopuksi palautetaan Basic takaisin.

Kuvaruutu kakkosta varten on rekisteriin DE ladattava arvo 4000H,
joka hoituu esimerkiksi pokaamalla suoraan konekieliosuuteen:
POKE &HB8F05,0: POKE &HB8F06,8&H40.
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Ohjelma 4. Kuvaruudun siirtorutiinit Basicin DATA-lauseissa. Muis-
ta muuttaa porttiosoitteet ja SCREEN-késky jos omistat MSX:n.
Siirto RAMiin on riveilld 100— 110 ja palautus riveilla 130— 140.
Basic-ROMia ja RAMia vaihtava rutiini on rivillé 120.

Ajettuasi huomaat, ettd kuvaruutu todellakin siirtyi Basicin alle ja
takaisin sieltd, ja vieldpé riittévén nopeasti tiettyj& hauskoja sovel-
luksia ajatellen. Myé&s spritet siirtyvét eli niité ei en&é tarvitse la-
data uudelleen.




MICRO CLUB

nara oy

UUSI, EDULLISEMPI VAIHTOEHTO!
KINARA MlKRO CLUBiin liittymalla voit tilata tuotteitamme
15-40 % tavallisia ohjehintoja edullisemmin

Meilta saat uusimmat huippuhitit seka tietokonetarvikkeet vahalla rahalla!
Kaikki te, joilla on pitka taival mikrokauppaan, lampimasti tervetuloa.

Kun liityt

Clubiin, saat jasenkortin lisaksi laadukkaan kotimaisen

KINARA MIKRO CLUB T-paidan, seka joka toinen kuukausi ilmestyvan
jasenlehtisen, josta naet viimeisimmat uutuudet ja muutkin tuotteemme.
RAHALLESI TAYSI VASTINE! TOIMITUKSET KAIKKIALLE SUOMEEN!
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tan myo6s ilolla vastaan lu-

kijoiden ehdotuksia, ideoita
ja ajatuksia palstan tiimoilta. En
nimittdin itsek&&n vield tiedd mi-
td palstalle kuuluu ja mitd ei.
Tésss teilld onkin oivallinen ti-
laisuus vaikuttaa MikroBITIN si-
sdltéon.

Palstalle voi kirjoittaa kaikesta
mahdollisesta = Commodoreen
liittyvéstd: ohjelma- ja artikkeli-
ideoita, mielipiteitd julkaistuista
ohjelmista ja toiveita tulevasta.
Vaikkei kaikkeen vastatakaan,
kaikki kuitenkin luetaan huolella.

Rahamaailmassa
tapahtuu

Commodore on erds menestyk-
sekkdimmistd tietokonealan yri-
tyksistd. Alan kilpailun kireydes-
td todistaakin hyvin se, ettd jopa
Commodorella oli pienid rahoi-
tusvaikeuksia viime vuoden
vaihteessa.

Luottamus Commodoreen oli
kuitenkin sen verran vankka, et-
t4 muutama suuri pankki myénsi
yhteistuumin yritykselle suuren
lainan tdysin ilman takeita.

Nyt Commodore keskittyykin
entistdkin tuloksellisempaan lii-
ketoimintaan. Té&std merkkina
voidaan ndhdd esimerkiksi uu-
den C-64-version markkinoille
tuominen.

Uudet vaatteet.
sama mies

Mik&éan suuri yllatys ei ollut néh-
dd erddnd sateisena aamuna
poydéllani kuva mikrosta, joka
ndytti C-128:lta, mutta olikin
C-64.

Uusi malli oli tuotantokunnos-
sa jo kevailld 1985, mutta laite
pidettiin salassa. Vanhakin malli
kdvi kaupaksi vield sen verran
hyvin, ettd katsottiin uuden mal-
lin julkistamisen tuovan enem-
mén hyStyd myShemmin.

Nyt on hetki kuitenkin lyényt,
ja uusi malli tuodaan markki-
noille. Vanha C-64 alkoi nimit-
tdin olla jo niin tuttu ja jokapdi-
viinen nédky, ettd sitd voisi ver-
rata vaikkapa Volkswageniin.
Laite oli tylss, tuttu ja turvalli-
nen. Niinpd monikansallisen
suuryrityksen viisaat markkinoi-
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0@ Vic-20, C-64 ja Amiga

-

ovat varmasti tuttuja

nimié kaikille. MikroBITIN lukijoista reilusti
yli puolella on joku mainituista mikroista.
Parantaaksemme entisestdénkin lehtemme
antia télle CBM-kéayttajdryhmdélle perus-
tamme uuden palstan. Palstalla kerrotaan
uusimmat uutiset ja juorut Commodore-
maailmasta, testaillaan uusia laitteita ja

ohjelmia.

EEDDDDEADD
DE DD DOE

jat totesivat, ettd on jo korkea ai-
ka heréttdsd suuren yleisén mie-
lenkiinto laitteeseen uudestaan.

Uusi C-64 muistuttaa ulkoises-
ti ldhinnd pientd C-128:a. Malli
ei kuitenkaan ole suora kopio,
vaan ldhinnd hyvéksi havaitun
muotoilun soveltamista toiseen
mikroon. Itse piddn uuden mal-
lin ulkondéstd, silld olin jo suo-
raan sanoen kylldstynyt katsele-
maan saman likaisenruskean
laatikon nurkissa pyérimistd
vuodesta vuoteen.

Ohjelmoijan kannalta uusi
C-64 tulee olemaan identtinen
vanhan version kanssa, mutta
kaikki ei kuitenkaan ole ulko-
kuocren sisélld samaa kuin aikai-
semmin. Jotta mikron hintaa olisi
vield mahdollista laskea, on uu-
dessa mallissa kéytetty viimei-
simpid teknisid uudistuksia ra-
kenteen hinnan minimoimiseksi.

Palaan uuteen C-64-malliin
vield my6hemmin ehdittyéni tu-
tustua siihen hieman tarkemmin.

Vield noin puolisen vuotta sitten
tuntui C-64:lla olevan hidas tu-
kehtumiskuclema edessd. Uu-
simmat mikrot ovat niin paljon
suorituskykyisempid ja tehok-
kaampia kuin vanha maestro, et-
tei edes ohjelmisto- ja laitekehit-
telijéilld tuntunut olevan intoa
jaljella.

Muutaman viimeisen kuukau-
den aikana on C-64:lle kuitenkin
ilmestynyt uusia kdyttéjdrjestel-
mid; etunenédssd GEOS, mikrol-
le on lupailtu lis44 muistia ja vii-
meisin kuulemani uutuus Spee-
dos nopeuttaa levyasematoimin-
not aivan uudelle tasolle.

Mikdédn vanhentunut kalu 64
ei siis ole, silld mainitsemistani
uutuuksista jokainen jo vyksi-
nddnkin lisdisi mikron ominai-
suuksia niin roimasti, ettd aina-
kin minun osittain jo sammunut
mielenkiintoni herdisi uudel-

&

UMIMODUR

* leen.

GEOS muuttaa C-64:n niin
amigamaiseksi kuin se vain on
mahdollista muuttaa. lkkunat,
ikonit ja levytoimintojen hallinta
pelichjaimella tai hiirelld ovat
tuttuja Amigasta. GEOSilla voi-
daan ajaa myds ohjelmia, joita
ei vartavasten ole sille tehty,
mutta kaikkia jdrjestelmén omi-
naisuuksia ei voi télldin kayttaa.
GECSille ohjelmoidaan talla
hetkelld usealla eri taholla; jar-
jestelmd antaa tdh&n erinomaiset
mahdollisuudet, silld se on tay-
sin avoin.

Aika tulee ndyttdmdédn saa-
daanko GEOSista C-64:n kéytts-
jarjestelméstandardi.

Speedos muuttaa 1541:n kéyt-
tdméén levylormaatin ja takaa
lataavansa C-64:n muistin téy-
teen neljéssd sekunnissa. Spee-
dos siséltdd uudet k&yttikset sekd
levyasemapéddhén ettd mikro-
pé&hén, lisdksi on muutama piu-
ha vedettdvd ké&yttdjdportista le-
vyaseman piirilevylle. Koko
muutostydn pitdisi sujua muuta-
massa minuutissa.

Odottelen innolla tilaisuutta
pééstd kokeilemaan kyseisid uu-
tuuksia.

Todettuani tdsséd, ettei aika suin-
kaan ole vield juossut C-64:n
ohi, voisin vield lisdtd: eikd Ami-
gan valtakausi vield alkanut.
Tulevissa numeroissa tulenkin
seuraamaan tarkoin Amigan ke-
hitystd. (C-64:sesta tutkailen
muunmuassa mielestdni erédsté
mikron kédyttdjarjestelmdn kaik-
kein mielenkiintoisinta konekie-
lirutiinia: GNB-rutiinia. GNB:ta
tutkimalla oppii moni kokenut-
kin konekieliohjelmoija jotain
uutta, puhumattakaan aloittele-
vista ohjelmoijista. Listaan myos
varsinaisen kokoomateoksen
C-64:n mielenkiintoisista POKE-
osoitteista ja -arvoista. Samalla
kerron my®s miksi ndméd POKE}
vaikuttavat niin kuin ne tekevét.
Tavataan taas samoissa mer-
keissé!
Palstalle voi kirjoittaa osoittee-
seen:
Risto Siilasmaa
MikroBITTI
PL 64
00381 Helsinki
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Spectrumin
nappaimiston lukeminen

Kumimatto kuriin IN-funktioll

Pelihﬂhm-:::n ohjaamiseksi voi
joutua testaamaan samanai-
kaisesti kddntymistd, etenemistd
ja ampumista. INKEY$-funktiolla
tdmé& ei onnistu, silld sen avulla
ei voi lukea useita samanaikai-
sesti painettuja nidppé&imid. I/O-
porttien (I/O = Syétté/Tulostus)
lukeminen IN-funktiolla tarjoaa
ratkaisun néihin tilanteisiin.
Spectrumin  keskusyksikks,
780, kayttdd 16-bittisid portti-
osoitteita, eli osoitteet muodostu-
vat kahdesta tavusta. Spectru-
missa eri kytkenn&t on haluttu
pitdd yksinkertaisina, joten port-
tiosoitteet kirjoittimen ja mikro-
aseman kdyttéén sekd ndppéi-
mistén lukemiseen on muodos-
tettu melko "l6ysésti”: kdytettdva
oheislaite mddrdytyy sen mu-
kaan, mikd bitti osoitteen alem-
massa tavussa on nolla.
Spectrum lukee néppédimistsd
sellaisista porttiosoitteista, joissa
alin bitti on nolla, eli osoitteiden
alin tavu on 254 (Hex FE).
Kuten useimmat varmasti ovat
huomanneet, Spectrumin nép-
pdimistossd on neljéd rivid, joilla
on kymmenen ndppédintd kulla-
kin (nyt ei puhuta Plussasta, jos-
sa lisdndppédimet on saatu yhdis-
telemé&lld eri ndppédinten johti-
mia). Koska 10 bittid on turhan
paljon 8-bittiseen tavuun, on jo-
kainen ndppdinrivi jaettu kahtia.
Koko néppéimistén lukemiseen
tarvitaan siis kahdeksan porttia.
Haluttu porttiosoite saadaan
siten, ettd asetetaan osoitteen
ylemméstd tavusta nollaksi oi-
keaa rivinpuolikasta vastaava
bitti ja alemmaksi tavuksi ote-
taan edelld mainittu 254. Ohessa
valmis taulukko osoitteista eri
nédppédimille (Taulukko 1).
IN-funktiolla voi lukea myds
useampia puolirivejd nollaamal-
la vastaavat bitit osoitteen ylem-
méstd tavusta. Valitettavasti sa-
malla linjalla olevat ndppédimet
vaikuttavat tuloksessa samaan
bittiin.

®® Useimmat Spectrumin ohjelmoijat kéayt- |
tévét yksittéisten néppdinten lukemiseen
funktiota INKEYS. Se onkin kétevin tapa
silloin, kun téytyy saada selville painetun
kirjaimen merkkikoodi. Usein ei kuitenkaan
riitéd vain tietyn ndppdimen tai ndppdimien
testaaminen.

; Ohjelma testaa painetaanko STOP (Symbol Shift+A).
; Jos painetaan, ohjelma j&i# odottamaan kunnes
; painetaan Caps Shift+C.

A,7Fh
IN A, (OFEh)
BIT 1,A

RET NZ
LD

Osoitteen ylempi tavu.
Alempi tavu.

Sym.Shift vastaa bittiid 1.
Paluu jos ei painettu.

E WA W w8

-

Puolirivi A-G luetaan
porttiosoitteesta FDFEh.
A-kirjainta vastaava bitti
C-lippuun, paluu jos ei 0.

A,0FDh
IN A, (OFEh)

W OWE w8 w8

BC, OFEFEh
A,(C)

Osocite puoliriville Caps-V.

-

RRA

RET C

LD
WAITC IN

AND Jos bitit 0 & 3 ovat nollia
JR NZ,WAITC
RET

niin Z-lippu asettuu ja
poistutaan aliohjelmasta.

- W W
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1 DEF FN B(A,N)=NOT USR 23296

2 RESTORE : LET S=0: FOR F=23
296 TO 23314: READ A: POKE F,A:
LET S=S+A: NEXT F: IF S<>1759 TH
EN PRINT "Virhe": STOP : DATA 22
1,42,11,92,221,126,4,221,70,12,1
4,0,4,31,16,253,203,17,201

10 PRINT "Paina M,0,I samanaik
aisesti": POKE 23692,0

15 IF FN B(IN 32766,2) AND FN
B(IN 57342,1) AND FN B(IN 57342,

Néin kéytdnnossd...

Kun oikea porttiosoite on tiedos-
sa, voidaan puolirivin ndppéi-
mid lukea funktiolla IN OSOITE.
Arvoksi saadaan 8-bittinen luku,
jonka viisi alinta bittid vastaavat
kyseisen puolirivin ndppdimié
(katso esimerkki taulukosta 1).
Néppédintd vastaava bitti on nol-
la, jos nédppdintd painetaan,
muuten yksi. Saadun arvon bitit
5 ja 7 ovat aina ykkésid. Bitti 6
vastaa EAR-liittimen arvoa, jo-
ten se pitdd "unohtaa” ndppéin-
ten bittejd tarkasteltaessa.

Koska yksittdisten bittien tutki-
minen ei ole ZX-Basicissa kovin-
kaan helppoa, on listauksessa 1
pieni konekielinen apufunktio.
Tdmé funktio testaa ensimmaéise-
nd parametrind annetusta luvus-
ta toista parametrid vastaavan
bitin. Katso esimerkkid listauk-
sen riveiltd 10—20.

Osoitteiden laskeskelu ja bit-
tien tutkiminen tuntuu ehk& Ba-

sicissa oudolta, mutta konekie-
leen se sopii mainiosti. Ensisil-
méykselld voisi luulla, ettei ko-
nekielessd voi lukea kuin 8-bitti-
sid portteja, mutta tdmé on har-
haluulo. Késky IN A,(C) kéyttds
koko BC-paria osoitteena, ja IN
A, (os) ottaa osoitteen ylemméksi
tavuksi A-rekisterin aikaisem-
man arvon. Katso listauksesta 2
esimerkkejd erilaisista bittien
testaus- ja porttien lukutavoista.
Alussa porttien kdytté saattaa
tuntua sekavalta, mutta asiat sel-
kidvét harjoittelemalla. Ainakin
konekielelld ochjelmoivan kan-
nattaa opetella porttien kéytts,
koska se on ainoa tapa lukea
ndppdimistéd, jos ei halua kéyt-
tdd Basicin hitaita rutiineja. [J

2) THEN PRINT "MOI !!": GO TO 15
20 GO TO 10
Listaus 1.
; Assembler-listaus funktiosta FN B(A,N)=USR os.
; Funktio testaa annetun tavun A bitin numero N.
H
TESTBIT LD IX,(23563) ; Funktion FN B osoite.
LD A,(IX+4) ; Testattava tavu (A).
LD B,(IX+12) ; Monesko bitti (N).
LD C,0 ; C-rekisterin oltava 0.
INC B ; Ainakin yksi kierros.
H
TESTLP RRA 3 Sirretéddn testattava
DJNZ TSTLP ; bitti C-lippuun ja
RL € ; sitten C-rekisteriin.
RET ; Basicin USR-funktio
; palauttaa BC-rekisteri-
; parin arvon, siis 0/1.
Listaus 2.
Néppéimet Osoite Osoitteen ylemmén
Des. Hex. tavun nollabitti
Caps - V 65278 FEFE 0
A-G 65022 FDFE 1
Q-T 64510 FBFE 2
1 -5 63486 F7FE 3
6 -0 61438 EFFE 4
Y-P 57342 DFFE 5
H - Enter 49150 BFFE [
B - Space 32766  7FFE 7
Esimerkki:
ylérivin
Mibplin -—viiod—2 3t B b BB G- @
osoite i (-———- 63486 ————=> (-—-=— 61438 —-——=>
bitin nro : o0 1 - S TR | §-Fr g 1 0

Taulukko 1.
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BASICISTA
KONEKIELEEN
on konekieliopas 6502-

omistajat konekielen

ohjelmoimaan peleja?

HUVIA JA HYOTYA

COMMODORE 64

on kirja, joka kertoo
pelien rakentamisen
perustekniikan.

prosessorille, Kirja pereh-
dyttdd Commodore 64:n,
Vic-20:n, Applen ja Atarin

mielenkiintoiseen maailmaan.

Haluatko oppia

Tilaa sivulla 75 olevalla palvelukortilla tai
hae suoraan kirjakauppiaaltasi.




ee Olet ehkd usein ihmetellyt mité& on peli-

moduulin sisélld, — no avaamallahan se
selvidé —, mutta miké on sis&llé oleva piiri
ja miten sen voi ohjelmoida?

aikissa tietokoneissa on
OM (Read Only Memory)
-muistia, johon on tallennettu
esimerkiksi kdyttéjarjestelmd ja
Basic-tulkki. Haluttaessa laajen-
taa tdtd ROM-muistia tapahtuu
se yleensd koneen takaosaan
tydnnettdvalld moduulilla. Ylei-
simpid moduuleja ovat erilaiset
ohjelmointikielet, niiden laajen-
nukset, pelit, paateohjelmat ja
konekielimonitorit.

Moduuleilla olevat ohjelmat
voivat olla joko tdysin itsendisid
tai sitten ne wvoivat olla osana
kayttdjdrjestelmaa.

ROM-alueet
C-64:ssé

Commodore 64:ss8 on sekd
kadyttojdrjestelmd ettd Basic-
tulkki ROMissa, joten ne ovat ai-
na kéytettdvissd ilman massa-
muistilta latauksia. Basic-tulkki
on osoitteissa $A000—3$BFFF ja
$E0O00—S$E4B6, muutakin on
ndhty viitettdvan. Kayttéjsries-
telmd on sijoitettu osoitteisiin
$E4B7—$FFFF. Yhteensd ohjel-
makoodia ROMissa on siis 16
kilotavua. Lis&ksi koneessa on
neljdn kilotavun merkkigene-
raattori, joka on niinikddn
ROMia.

Kun kone on perustilassa eli
ilman moduulia ja muistipaikan
1 arvo on $37, niin RAMia on
osoitteissa $0000—3$9FFF.

(C-64:44n on suunnitteluvai-
heessa tehty mahdollisuus kol-
melle erilaiselle tavalle liittda
ulkopuolista ROM-muistia.

Ensimmaéinen vaihtoehto on 8
kilotavun suuruinen laajennus
ennen Basic-tulkkia, siis osoit-
teesta $8000 yléspédin. Tdma4 on-
kin ndistd vaihtoehdoista kaytté-
kelpoisin. T4td tilaa kaytettdessa
on moduuliportin pinna 9 (EX-

ROM) maatettava, ja pinnasta
11 (ROM L) saadaan piirivalinta
ROMiin (signaali, joka aktivoi
ROM-piirin).

Toinen vaihtoehto on sijoittaa
16 kilotavua ROMia osoitteisiin
$8000—$BFFF, téllsin kuitenkin
Basic-tulkki hdvidd alta pois.
T&td k&ytetddn yleensd ohjel-
mointikieliss&.

Kolmas tila on joissakin mo-
duulipeleissd kaytetty. Ta&llGin
ROM sijoitetaan ylimpéaéan 8 ki-
lotavun lohkoon muistiavaruu-
dessa, siis $EO00—$FFFF. Tal-
16in kuitenkin kaikki koneen
ROM- ja RAM-muisti hévida
kahta alinta kiloa lukuunotta-
matta (typerda!?). Tamaé tila oli-
si kdtevd, mutta kun ROM ja l4-
hes kaikki RAM havidvat, voi ta-
ta tilaa k&yttda ainoastaan niissé
ohjelmissa jotka pyérivét itse-

ndisesti, ilman kéayttéjdrjestel-
mad.
$8000 ROM

Koko koneen tarvitsema osoite-
koodaus kaikkine moodeineen
on toteutettu yhdelld PLA (Pro-
grammable Logic Area) -piiril-
1&. Haluttu moodi valitaan kyt-
keméllds moduuliportista 16yty-
vdt PLA-piirin ohjauslinjat
(esim. EXROM ja GAME) joko
maahan tai +5V:iin. Tdssd ar-
tikkelissa keskitytddn jatkossa
ainoastaan ensimmaéiseksi mai-
nittuun moodiin.

Osoitteeseen $8000 sijoitetta-
va ROM soveltuu parhaiten
omien ohjelmien talletukseen.

Periaatteessa tdlle alueelle
mahtuu ainoastaan 8 kilotavua
koodia, mutta muistipiirien kas-
vun myétd on tullut yleiseksi ns.
pankitus, jonka avulla voidaan
kdyttdd esimerkiksi 32 kilotavun

PASI ANDREJEFF
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- OHJELMA

$8000 Low
High
$8002 Low
High
$8004 $C3
$C2
$CD
$38
$30
$8009
1
i
|
$9FFF|

2764

A

RESET
VEKTORI

NMI
VEKTORI

AUTO-
DATAT

Kuva 1. ROMin autostarttidatat

Kuva 2. Kahdeksan kilotavun

ja vektorit. ROM.
* 58
-
00000000 ©0000000) O
L i & o)
r-l | ¢ ' O
loIoooaooJ lboooooo ol
cll; 0O (0000000000000
00 ) 2764 B
hy
00 0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-C-

0000000000000 000O000000
O000O000000000000000000O0

Kuva 6. Osasijoittelu. Piirilevyn yléreunaan on varattu tilaa
d-kiikulle 74LS175 (vasemmalla), dekooderille 74LS138 ja yksi-

napaiselle vaihtokytkimelle (pisteet A, B ja C) seké& ROM-piirin
pddssé kahdelle signaalidiodille 1N4148.
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ROMia. Té4std 32:sta kilosta ero-
tetaan aina 8 kiloa kerrallaan
ndkyviin (erddnlainen ikkuna).
Lohkon vaihto tapahtuu yleensé
[/0-piirien kautta. 32 kiloa muo-
dostuu neljésta 8 kilon lohkosta,
joten tarpeen mukaan on k&én-
nettdvéd oikea lohko esiin.

T&td ominaisuutta ei kuiten-
kaan tdss& artikkelissa j&ljempé-
nd esitetyssd kytkenndssd ole,
silld se olisi monimutkaistanut
gitd merkittdvasti.

ROMin sisé&ltd

Mitd ROMille sitten kannattaa
ohjelmoida? Esimerkiksi sellai-
sia ohjelmia, joita tarvitsee
usein tai sinne voi kehittds vaik-
kapa oman alichjelmakirjaston.
Mahdollisuuksia on lukuisia.

Ohjelmille on kuitenkin joita-
kin vaatimuksia. Ensinndkin nii-
den on oltava konekielisié.
Basic-ohjelmiakin wvoi tietysti
polttaa ROMiin, mutta niiden
kdynnistys vaatii erityisen ohjel-
man.

Jos ohjelma ei ole itse tehty on
todennékdistd, ettei se sijaitse
oikeassa osoitteessa ($8000—
$9FFF). T4lléin se on kirjoitetta-
va uudelleen oikeaan osoittee-
seen, tyé on kuitenkin pitkille
ohjelmille pitkd ja raskas ja vir-
heitd tulee runsaasti.

Helpoin tilanne on silloin,
kun haluaa piirille oman ohjel-
man. T&lléin sen voi heti alussa
kirjoittaa oikeaan osoitteeseen,
tai jos kdyttda assembler-kdan-
tdj84 ei tarvitse muuttaa kuin al-
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Kuva 3. ROMin kytkentd C-64:n laajennusporttiin.
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kuosoite ja kd&dntdd ohjelma uu-
delleen.

Autostart

Ainakin kaikissa Commodoren
koneissa on mahdollisuus mo-
duulien automaattiselle kédyn-
nistykselle eli ns. AUTOSTART.
Kytkettdessd koneeseen virta
kdyttsjdrjestelmd tutkii onko
osoitteissa $8004—$8008 ns. au-
tostarttidatat $C3, $C2, $CD,
$38, $30 (ASClIna 'CBM80").

Jos ndmé viisi tavua l&ytyvat
tdsmélleen néistd osocitteista tas-
mélleen tdssd jdrjestyksessd hy-
pétéén kayttdjdrjestelmasta
osoitteeseen, johon muistipaikat
$8000 ja $8001 osoittavat (JMP
($8000)). Yleensd osoite vie mo-
duulialueelle oman ohjelman
kdynnistdmiseksi.

Juuri tdméd C-64:n kéayttojar-
jestelmédn ominaisuus aiheuttaa
sen, ettd erddt levyltd ladatut
ohjelmat eivédt resetoidu’, vaan
kdynnistyvét heti uudestaan.

Tédmén ovat oivaltaneet myés
moduulien kopioijat, silléd eihdn
silld ole véilid, onko ohjelma ko-
neen ROMissa vai RAMissa oh-
jelman pyériessd, vaan moduu-
lissa oleva tieto voidaan ladata
massamuistilta koneessa samas-
sa osoitteessa olevaan RAMiin ja
ajaa se siell4.

On vield huomattava, ettad ai-
na painettaessa RUN-STOP-
RESTOREa  kayttojdrjestelmé
tutkii l6ytyvétkd autostarttidatat
paikaltaan, jos ne 16ytyvét hypé-
tddnkin epdsuorasti osoitteeseen
$8002 (JMP ($8002)), eli hae-
taan osoitteista $8002 ja $8003
matala ja korkea tavu ja hypé-
tddn niiden osoittamaan osoit-
teeseen.

N&in voidaan RUN-STOP-
RESTOREn vaikutus médréats
omassa ohjelmassa, se voidaan
esimerkiksi tehdd mahdollisim-
man tehottomaksi eli méérata
vain paluu pdéohjelmaan.

Kuvassa 1 on muistikarttapiir-
ros, josta kdy havainnollisem-
min ilmi eri muistipaikkojen
merkitys moduulialueen alussa
($8000—$8008). Pieni esimerk-
kiohjelma Autostartin toimin-
nasta on listauksessa 1. Auto-
starttidatojen avulla ohjelma va-
rastaa resetin omaan kayttéénséd
ja poistaa RUN-STOP-RE-
STOREn toiminnasta. Sen voi
kirjoittaa sellaisenaan konee-
seen, tallentaa ja suorittaa. Oh-
jelma tekee levylle tiedoston ni-
meltd "userxcom”, joka lada-
taan komennolla LOAD"userx-
com”,8,1. Resetoitaessa kone jo-
ko sdhkoisesti tai ohjelmallisesti
(SYS 64738) ohjelma kdynnistyy
ja kysyy tunnussanaa.

ROMin ohjelmointi

ROM on muistipiiri, johon ei
voida jéljestdpdin kirjoittaa tie-
toa, mutta tieto ei hdvid myos-
kddn virtakatkoksissa. Né&itd pii-
rejd kdytettdessd on niité tilatta-
va valmistajalta tuhansia kappa-
leita.

Témén vuoksi kaytetddnkin
palion EPROM (Erasable Pro-
grammable Read Only Memory)
piirejd. Téllainen piiri on
omiaan silloin, kun tarvitaan
vain muutamia ohjelmoituja pii-
rejé tai piirin sisdltéd joudutaan
todennédkoéisesti muuttamaan.

EPROMia ohjelmoitaessa voi-
daan piirisséd olevien bittien tila
muuttaa vain ykksestd nollaan,
ei siis lainkaan nollasta ykké&-
seen. Piirin tyhjennyksesséd tila
voidaan muuttaa vain nollasta
ykkoseksi. Eli onnistuneen tyh-
jennyksen jélkeen piirin kaikis-
sa osoitteissa on arvo $FF (tai
%11111111).

EPROMien ochjelmointi tapah-
tuu erityiselld ohjelmointilait-
teella. N4itd laitteita myyd&én
myods C-64:48n. Yleensd harras-
tajat tekevédt ne itse, mutta lait-
teen ja tarvittavan chjelman voi
my®&s tilata ulkomailta tai Suo-
mesta (esim. Pekka Ritamaéki,
puh. (931)654805). Tarvittavat
laitteet 16ytyvdt myds miltei
kaikkien teknisten oppilaitok-
sien laboratorioista.

Piirien tyhjennys tapahtuu va-
lottamalla piirin péélld olevaa
ikkunaa UV-valolla. Piirin pitéi-
si tyhjentyd normaalisti noin 15
minuutissa, kun se on noin sen-
tin pdédssd 6 watin UV-lampusta.

Voimakkaan muistipiirien ke-
hityksen ansiosta on markkinoil-
la jo 128 kilotavunkin EPROMe-
ja, mutta voidaan sanoca, ettd
esimerkiksi C-64:44n on 8 kilo-
tavun EPROM aivan riittdva.
Kuvassa 2 on 8 kilotavun EP-
ROMin, 2764, pinnakaavio. Tél-
laisen EPROMin hinta vaihtelee
30 ja 70 markan vélill4 ostom&a-
rdstd ja -paikasta riippuen.
Myés suurempikapasiteettisten
EPROMien hinnat ovat laskussa
kysynnén kasvun ansiosta.

Kytkentd

Commodore 64:ss& kéytettyyn
prosessoriin 6510 (k&skykannal-
taan sama kuin 6502) on todella
yksinkertaista kytked muistipii-
rejd. Tarvitaan vain sopiva osoi-
tekoodaus, jotta muistipiiri saa-
taisiin haluttuun kohtaan muisti-
avaruudessa. Tamdkin asia
kuusnelosessa on hoidettu ko-
neen sisdlld olevalla piirilla
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moduulilaajennus

(PLA), joten muistipiirin kytke-
miseksi tarvitaan wvain sopiva
johdotus ja yksi kondensaattori
tasaamaan  kéyttéjdnnitteessa
mahdollisesti esiintyvid piikke-
j4. Kytkentdkaavio on kuvassa
3.

Z80-prosessorissa homma ei
onnistu yhtd helposti. Se vaatii
muunmuassa lisdpiirin Read/
Write-signaalin tahdistamiseen
systeemikellon kanssa.

Kytkentd on suunniteltu EP-
ROM-piirille 2764, joka on 8 ki-
lotavun suuruinen. TAmén muis-
timddrdn osocittamiseen tarvi-
taan 13 osoitebitti&, eli osoitteet
0—12. N&mé4 tulevat moduuli-
porttiin merkittynda A0, Al—
Al2. Koska kytkentsd kuormittaa
kutakin osoitelinjaa vain yhdella
sisddnmenolla, ei erillistd pus-
kurointia tarvita.

Koska 6510 on 8-bittinen suo-
ritin, on mydskin sen kaikille
oheispiireille kytkettdvad 8 data-
bittid. Ndméd on kytkennédssd
merkitty DO, D1—D7.

Osoite- ja datalinjojen lisdksi
tarvitaan muutama ohjaussig-
naali. Moduuliportin pinnasta
11 ldhtevd signaali ROM L on
nollatilassa aktiivinen. Tamé
tarkoittaa sitd, ettd kun tdmén
linjan tila on OV on osoitteissa
$8000—3$9FFF sijaitseva piiri
aktivoitava. Talléin EPROM-
piiri antaa vastaavan osoitteen
sisdllén datalinjoille.

EPROMin pinnan 20, OE
(Output Enable, ‘ulostulon salli-
minen'), tarkoituksena on ‘irrot-
taa’ piiri systeemistd. Kun tdmén
linjan tila on 1, eli noin 5V, on
tilanne kdytdnnéssd sama kuin,
ettd piirid ei olisi lainkaan. Kun
QE on nollatilassa ja lisdksi pii-
rivalinta (Chip Select, CS) on
alhaalla, EPROM aktivoituu.
Némaé pinnat 20 ja 22 on kytketty
ROM L -linjaan, jolloin EPROM
aktivoituu aina osoitteen
$8000—3$9FFF ollessa kyseessa.

EXROM-signaali on sisddntu-
lo koneeseen ndhden. Kytken-
ndssd se on vedetty maahan
(OV). Témé& ilmoittaa koneelle,
ettei se kdytd EPROMin alueella

Lisdksi on vedetty R/W (Read/
Write) EPROMin pinnaan 27.
Talla pinnalla ei ole merkityst4
luettaessa tietoa 2764:sta. Jos
kuitenkin halutaan laittaa EP-
ROMin tilalle esimerkiksi kirjoi-
tussuojattua RAMia, voidaan

piiri vaihtaa RAMiksi piirilevya
muuttamatta. Esimerkiksi
HM6264 on sopiva 8 kilotavun
RAM.

Piirilevy

Piirilevy moduulia varten on pa-
kostakin kaksipuolinen vetojen
suuren lukumédédrdn vuoksi. Ku-
vassa 4 on piirilevyn kompo-
nenttipuolen johdotus ja kuvas-
sa 5 on kuparipuolen johdotus.

Kortti on helpointa tehda va-
lokuvaamalla. Filmit voi joko
teipata itse tai ottaa reprokuvat
lehdesté.

Kasausjdrjestykselld ei ole
suurtakaan merkitystda. EP-
ROMille on kuitenkin syyté juot-
taa holkkikanta, silld onhan jo-
kainen juotos tehtdvd molemmin
puolin. Komponenttisijoittelu on
kuvassa 6.

Kortilla on tilaa myds kahdel-
le muulle piirille, kytkimelle se-
kd kahdelle diodille. N&illd on
mahdollista saada moduuliin
ohjelmallinen poiskytkentd. Li-
sépiirit tukevat myés mahdollis-
ta RAM-asennusta. N&itd omi-
naisuuksia ei kuitenkaan tdssa
artikkelissa selvitetd tarkemmin.
Pikkuhienoutena on piirilevylle
tehty juotospisteet ROM-piirin
ja moduuliportin véliin. Niiden
avulla on helppo kokeilla omia

kytkent6ja. Piirilevyjd ja EP-
ROMin ohjelmointia voi kysella
myés tekijaltd, puh. (961)
153 378. O

10 5=32768:A=0:C=0:R=100:L=12:REM 4D
20 READ A:IF A<256 THEN C=C+A:POKE 5,A:S
=6+1:L=L-1:G0TO 20:REM E4

30 IF COA THEN PRINT “TARKISTUSSUMMAVIR
HE RIVILLA";R:END:REM 86

40 R=R+10:0=0:IF L=0 THEN L=12:IF R<(210

THEN 20:REM D3

40 OPEN 1,8,15, "S0:USERXCOM":0PEN 2,8,1,
"0:USERXCOM,P,W":REM 10

70 CMD2,CHR$ (D) ; CHR$(128) ; :REM 7E

80 FOR I=32768 TO S-1:PRINT CHR$ (PEEK(I)
) ; :NEXT:PRINTH2, ; : CLOSE 2:CLOSE 1:REM 0%
90 END:REM 40

100 DATA 9,128,74,128,19%,194,205, 56,48,
142,22,208,1409 :REM A3

110 DATA 32,143,253,32,80,253,32,21,253,
32,91,2%5,1497 :REM SE

120 DATA 88,32,83,228,32,191,227,32,34,2
28,162,251,1588:REM A3

130 DATA 154,162,0,189,80,128,240,6,32,2
10,255,232,1488 :REM 94

140 DATA 208,24%,24,162,6,160,21,32,240,
25%,1462,0,1515:REM 4F

150 DATA 32,207,25%,157,60,3,232,201,13,
208,245,76,1689 :REM 98

140 DATA 134,227,104,148,104,170,104, 64,
13,13,18,32,1151 :REM B2

170 DATA 32,32,75,4%,89,84,84,65,74,65,7
8,84,827:REM 49

180 DATA 85,78,78,8%,83,32,43,32,32,32,3
2,32,664:REM 4D

190 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,384:REM 1F

200 DATA 32,160,140,0,352:REM B9

Listaus 1. Resetin ja RUN-STOP-RESTOREn varastaminen auto-
starttidatojen avulla.
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Kuva 4. Piirilevyn ylépuoli luonnollisessa koossa.

Kuva 5. Piirilevyn alapuoli luonnollisessa koossa.
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oft-Prom on Commodore

64:lle tarkoitettu itseladatta-
va kestomuistimoduuli, joka toi-
mii ladattuna aivan normaalin
moduulin tavoin. Moduulimuisti-
alueelle tallennetut tiedot ovat
heti virran kytkemisen jdlkeen
kédytettdvissd. Moduulin mukana
tulevalla apuohjelmalla voidaan
moduuliin tallentaa Basic- ja ko-
nekieliohjelmia. Tietokoneen ra-
kenteeseen perehtyneemmét
voivat kdyttda laitetta mitd erilai-
simpiin sdilontdtehtdviin. Kaikki
moduulimuistialuelle (32768—
40959) suunnatut toimenpiteet
sdilyvt wvirran katkaisun j4l-
keenkin.

Kestomuistia ylldpitdd tavalli-
nen 9 voltin standardiparisto,
jonka kéyttsidksi lupaillaan noin
kuutta kuukautta. Laitteessa on
pieni akku, joka sdilyttda tiedot
my®s pariston vaihdon ajan, jos
toimitus tehddén turhia vitkaste-
lematta. Paristo lepdéd siististi
moduulin sisdlld kannen alla.
Sen vaihtaminen tuntuu kuiten-
kin hiukan epdmiellyttadvéltd mo-
duulin huteran rakenteen joh-
dosta. Paristokannen takia on
standardikotelon pohja jouduttu
sahaamaan kahtia eivédtkd kiin-
nikkeet tdstd syystd vaikuta ko-
vin pitdviltd. Helldssa kasittelys-
sd ilman turhia kolhimisia uskoi-
si moduulin kuoren kuitenkin
kestdvéan.

Laitteen kannessa on kaksi liu-
kukytkintd, joilla lisémuistin toi-
mintaa voidaan sdddelld. Laite

voidaan kytked pois pdéltd, jol- -

loin se ei vaikuta lainkaan tieto-
koneen toimintaan vaikka olisi-
kin siihen kiinnitettynd. Toisella
kytkimelld laitteeseen voidaan
asettaa kirjoitus- tai pelkkéa luku-
tila, joka toiminnassa ollessaan
estdd moduulitiedon péélle kir-
joittamisen. Kytkinten vélissd on
merkkivalo, joka ilmoittaa nurin-
kurisesti milloin laite ei ole kyt-
kettynd koneen muistiin.
Moduulissa  toimitettavalla,
saksankieliselld apuohjelmalla
voi tallentaa omia ohjelmiaan
moduuliin vaikkei ymmértéisi
kuusnelosen muistirakenteesta
mitd&n. Basic-ohjelmia saatetaan
tallentaa kahdella tavalla; joko

autostart- tai siirtoversiona.
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@@ Commodore 64:n kasetti- ja levyasemat
ovat perin hitaita: 300 baudin nopeudella
ladattaessa kestdd kahdeksan kilotavun pitui-
sen ohjelman lataus periaatteessa puolisen
minuuttia. Aika ei ole hirmuisen pitkd, mutta
odottelu tuntuu silti harmittavalta. Soft-Prom-

moduuli

tarjoaa téhdn ongelmaan tympd&dn-

tyneille helpotuksen: Omalla paristolla varus-
tettuun RAM/ROM-moduuliin voi jokainen
halukas tallentaa eniten tarvitsemansa ohjel-
man ja ké&yttéd sitd niin usein kuin haluaa

ilman latausodottelua.

Autostart-versio kdynnistyy suo-
raan virran kytkemisen jdlkeen.
Se sijoittuu kokonaan moduuli-
alueelle eiké sitd ndin voida edi-
toida. Siirtoversio siirretddn mo-
duulialueelta normaaliin Basic-
muistiin, jossa sitd voidaan edi-
toida. Téllaiset ohjelmat taytyy
kuitenkin itse kdynnistdd RUN-
kaskylla.

Basic-ohjelmat tallennetaan
moduuliin aina joko kasetti- tai
levyasemalta, jolloin pariston
loppuminen ei aiheuta sédilétyn
ohjelman lopullista katoamista.
Muistissa olevan ohjelman mo-
duloiminen kest48 muutaman
hetken. Aluksi tdytyy moduloita-
va ohjelma tallentaa massamuis-
tilaitteeseen. Tdmén jélkeen pi-
tdd ladata apuchjelma koneen
muistiin, ajaa se ja ladata modu-
loitava ohjelma takaisin, jolloin
se sijoittuu suoraan moduuliin.
Myés konekieliohjelmia voidaan
moduloida apuchjelman avulla.
Ohjelman ohessa seuraa perus-
teellinen suomeksi k&&nnetty
kdyttéohje, joka helpottaa eri-
laisten ohjelmien sijoittamista
kestomuistiin.

Séiléttdvien ohjelmien enim-
madispituuden tulee olla alle kah-
deksan kilobittid. Tdhdn eivét
useimmat valmisohjelmat mah-
du, mik& on sindnsé erittdin har-
mittava asia. Juuri pitkien ja
usein tarvittavien ohjelmien la-
taus tuntuu perin masentavalta.
Esimerkiksi useimmat hy&tyoh-

" jelmat ovat niin laajoja, etteivét

ne kuusnelosen moduulialueelle
mahdu. Ohjelmien pituuden tar-
kistaminen on koneella aika

hankala toimenpide, PEEK-ope- -

raatiolla saadaan laskutoimituk-
sen avulla kuitenkin ohjelman
pituus tietoon. Moduuliin sijoit-
tuu ennen tallennettavaa ohjel-
maa lyhyt siirto- ja kdynnistysoh-
jelma, jonka pituus tallennusta-
van myotd vaihtelee. Ndin myos
pédohjelmat saattavat olla muu-
taman sata tavua eripituiset. Pit-
killd, juuri ja juuri moduulin
muistialueelle mahtuvilla ohjel-
milla saattaa tallennustavan va-
linta olla hiukan hankalaa. Auto-
start-versiona voi tallentaa hiu-
kan pidemmén ohjelman, mutta
ndin tallennettuna ohjelmaa ei
endd moduuliversiona voi edi-

toida.

Moduulimuistia voidaan kéyt-
td44 myés tiedoston tavoin. Taita-
va ohjelmoija pystyy tallenta-
maan erillisid tietoja moduuli-
alueelle ja ottamaan ne sieltd
heti virran kytkemisen jélkeen
kdyttédén. Esimerkiksi tarkkuus-
grafiikkasivun lataaminen mo-
duulin kestomuistiin tuntuu ai-
van jarkevéltd kdyttstavalta siitd-
kin syystd, ettd moduulia voi-
daan ndin k&ytt4dd erddnlaisena
lisdmuistina. Moduuliin tallen-
netaan kahdeksan kilotavua tie-
toa, esimerkiksi juuri tarkkuus-
grafiikkasivu, jonka jdlkeen kyt-
kimelld valitaan kdyttéén nor-
maali kuusnelosen oma muisti-
tila. Ta&ménkaltainen toiminta
edellyttdd kuitenkin systeemin
tuntemusta ja vaihtokytkimen
manuaalista kdyttéd. Sujuvaa li-
sdmuistitoimintaa varten tulisi
laitteessa olla my&s elektroninen
péélle/pois-kytkin.

Moduulin hintaan siséltyy itse
moduulin lisdksi apuchjelma ja
paristo, joka pitdd muistin toimi-
tuksen ajan yll4. Parhaimmillaan
laite soveltuu ehkd pieneen yri-
tykseen, jossa kirjanpito hoide-
taan omatekoisella, suppeahkol-
la Basic-ohjelmistolla. Myés itse
tehtyjen tai muuten moduulialu-
eelle mahtuvien laajennusten
sdilémiseen laite on oiva. Esi-
merkiksi grafiikkakayttéén suun-
nitellun Basic-laajennuksen toi-
mivuus kasvaa huomattavasti,
kun sitd ei joka kerta tarvitse
erikseen ladata. Ohjelmia pys-
tyy kéyttdmé&n laajennuksen ol-
lessa valmiina monin verroin
helpommin. Mutta hinta on kor-
kea. Miltei samoilla kustannuk-
silla saa jo valmiin Basic-laa-
jennusmoduulin, Simons’ Basi-
cin monine késkyineen... [J

| —
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® ® Ennemmin tai
kotitietokoneen kdyttdjat
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mybéhemmin useimmat
pddsevét kokeilemaan

isojen poikien PC-mikroja. Jotta et joutuisi
vain pyérittelemddn neuvottomana

peukaloitasi, olemme laatineet sinulle ohjeet
PC':n henkiin heréttelemiseksi.

haplinin n&kdinen mies
koikkelehtii television kuva-
ruudulla ja yrittdsd myyda katsojil-
le henkilékohtaista tietokonetta el
tuttavallisesti PCia (Personal
Computer). Tahan saakka hénen
myyntiponnistelunsa ovat keskit-
tyneet 14hinna yritysmaailman tie-
donkasittelijsihin. Chapen mik-
roa ja sen jaljitelmid on mennyt
kuin kuumille kiville; useita mil-
joonia kappaleita koko maailmas-
sa ja yli kymmenentuhatta konet-
ta Suomessakin. Ohjelmia on tar-
jolla enemmén kuin mihink&4n
muuhun konetyyppiin ja valikoi-
ma kattaa miltei kaiken mita kuvi-
fella saattaa. PC:lla voi tietenkin
pelata huippupelejd, mutta sen li-
sdksi valittavissa on loputon maé-
rd erilaisia ohjelmointikieli, kir-
joitus-, arkistonpito-, piirto-, las-
kenta- ja suunnitteluohjelmia.
PC-koneiden hinnat ovat olleet
niin korkeita, ettd niiden hankki-
minen ei ole sopinut tavallisen
kotimikroilijan kukkarolle. Tilan-
ne on kuitenkin hyvdad vauhtia
muuttumassa sellaiseksi, ettd kes-
kinkertaisen kotimikron hinnalla
voi kohta kaupasta raahata kotiin-

sa monipuolisen PC-laitteiston.

Vaikka et itse hankkisikaan la-
hitulevaisuudessa PC:t4, mahdol-
lisuutesi paasta napeldimasn sel-
laista kasvavat paivalta.

Kayttojarjestelma
Henkilékohtaiset tietokoneet saat-
tavat erota ulkondoltadn huomat-
tavasti toisistaan, mutta ainakin
vksi yhteinen ominaisuus niilla
on. Ne puhuvat kaikki samaa
kieltd, jonka opittuasi tulet toi-
meen niiden kanssa ulkonddsts
riippumatta. Tdmén tekee mah-
dolliseksi PC-mikrojen yhteinen
kayttdjariestelma MS-DOS.
MS-DOS on jokseenkin nuori
kayttojarjestelma. Sen kehittely al-
koi vuonna 1979 Seattle Compu-
ter Products nimisessd yritykses-
sd. Vuonna 1981 Microsoft osti
lopputuctteen, joka silloin kulki
nimella 86-DOS. Seattle Compu-

ter Productsilla jarjestelmda suun-
nitellut Tim Paterson siirtyi myés
Microsoftin leipiin jatkamaan oh-
jelman kehittdmistd. Samoihin ai-
koihin IBM oli etsiméssd kaytto-
jarjestelmadd uuteen mikrotietoko-
neeseensa ja yritti ensin paastd
kayttéjarjestelmamarkkinoita hal-

linneen Digital Researchin kanssa |

sopimukseen, mutta heikolla me-
nestyksella. IBM kadntyi seuraa-
vaksi Microsoftin puoleen ja talla
kertaa syntyi jo tulostakin, Kun
IBM toi sitten mydhemmin sama-
na vuonna (1981) markkinoille
uuden mikronsa (IBM PC), sen
kayttojarjestelmana oli IBM Per-
sonal Computer Disk Operating
Systermn (PC-DOS), joka pohjautui
Microsoft DOSiin  (MS-DOS).
Useimmissa tapauksissa onkin ai-
van sama puhutaanko MS- vai

MS-DOSin  ensimmaéiset ver-
siot 1.00 ja 1.25 muistuttivat suu-
resti CP/M-kayttdjariestelmaa.
Erona oli kellonajan ja paivamaa-
rdn asetus sekd pienempi, mutta
laadullisesti ehkd parempi ohjel-
mistotarjonta. Naissd versioissa
pystyttin hyédyntamaan 320 ki-
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Kotimikroilija kohtaa MS-DOSin},
NENE

1jel-

-1 lotavun levyasemia. Myshemmis-
| sd versioissa levytila on noussut
| 360 kilotavuun. Tass4 artikkelissa
| keskitymme tarkastelemaan MS-
| DOSia pelkastaan versiosta 2.00

eteenpdin.

Miten kaynnistan
MS-DOS mikron?

| Kun kytket virran MS-DOS mik-

roon, niin kaytdjériestelmalevyk-

. keen tulee olla valmiiksi levyase-
' ma A:ssa, joka sijaitsee kahden le

vyaseman jdrjestelmissa yleensa
ylempédna tai vasemmalla puolel-
la. Vdhan kdynnistyksen jalkeen
kone tavallisesti kysyy pdivdmaa-
rad ja kellonaikaa.

Kun olet antanut ne tai paina-
nut kahdesti Returnia, tulostaa ko-
ne niinsanotun PROMPTin, joka
on tavallisesti A > (A on levyase-
man tunnus, voi olla myss B, C
ine.). PROMPTia voidaan muut-
taa komennolla PROMPT uusip-
rompt, jossa uusiprompt on ha-
luamasi merkki, sana tai vaikkapa
kokonainen lause. Esimerkiksi ko-
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mento PROMPT ms-dos? johtaa
siihen, ettd aina antaessaan pu-
heenvuoron sinulle kone tulostaa
naytolle ms-dos?. Nyt voit kirjoit-
taa esimerkiksi komennon DIR a:
jolloin saat kuvaruudulle levyase-
massa A olevan levykkeen sisil-
lysluettelon (directory). Huomaa,
ettd MS-DOS ei hairiinny kaytit-
P4 isoja tai pienia kirjaimia.

MS-DOSin tiedostot

Sisallysluetteloa selatessasi huo-
maat, ettd sielld olevien tiedcsto-
nimien loppuun on useimmiten
liitetty erilaisia kolmemerkkisia ly-
henteita kuten COM ja EXE. Tie-
dostoista COM-, EXE- ja BAT-
loppuiset ovat chjelmia, jotka voit
kdynnistad suoraan kaytojaries-
telmasta kirjoittamalla niiden ni-
men ja painamalla Returnia. Esi-
merkiksi TESTLEXE k&aynnistaa
ohjelman TESTLEXE. Huomaa,
etta tiedostonimi pita erottaa pis-
teelld loppuliitteestddn koneelle
kaskyijd kirjoitettaessa. Mikali ko-
ne ei léyda tiedostoa, kaytojarjes-
telmd tulostaa virheilmoituksen
Bad command or file name. Le-
vylld saattaa olla myss BAS- ja
PAS-loppuisia tiedostoja, jotka
ovat Basic ja Pascal -kielisid ohjel-
mia. Edelleen sieltd saattaa l6ytyd
OBJ- ja ASM-loppuisia tiedostoja.
Namé ovat ohjelmia, joita et saa
suoraan kdyttoési, vaan tarvitset
sithen jonkin apuchjelman. ASM-
loppuiset ovat Assemblerilla kir-
joitettuja ohjelmia, jotka saat toi-
mimaan Assembleria kayttaen.
OB]J-tiedostot ovat objektitiedos-
toja, joita varten tarvitset LINK-ni-
misen ohjelman, joka loytyy MS-
DOS-levykkeeltasi. Myaskin
DOC- ja TXT-tiedostot ovat aika
vleisia. Ne ovat tekstitiedostoja,
jotka saat ndkyviin komennolla
TYPE  xxxxxxxx.Xxxx jossa
XXXXXXXX.xxx on tiedoston ni-
mi. Esimerkiksi komento TYPE
TESTL.TXT tulostaa kuvaruudul-
le TESTI.TXT-tiedoston siséllén.

Batch-tiedostot

Levylla voi olla erilaisia batch-tie-
dostoja (BAT), jotka toimivat
erddnlaisina  kayttdjérjestelmén

Ensinnaiset

bitit

komentotiedostoina. Kayttojarjes-
telméa lukee aina kaynnistyksen
yhteydessa AUTOEXEC.BAT-ni-
misen tiedoston. Levykkeelld voi
olla esimerkiksi seuraavanlainen
AUTOEXEC.BAT -tiedosto.

TIME

DATE

BASICA

Tama tiedosto kysyy aluksi kel-
lonaikaa ja pdivamdadrad, jonka
jalkeen se lataa Basicin levylta ko-
neen muistin. Komentoja, joita
voi kdyttaa erityisesti BAT-tiedos-
toissa ovat:
CLS puhdistaa n&yton.
ECHO ON/OFF merkkien tu-
lostuminen néaytolld batch-tiedos-
tonsuorituksen aikana.
PAUSE keskeyttad batch-tiedos-
ton suorituksen kunnes jotain-
ndppdintd painetaan.
REM mahdollistaa kayttajan kom-
menttien tulostuksen ruudulle

Nyt luomme levylle yksinker-
taisen AUTOEXEC.BAT tiedos-
ton.

Kun néet promptin ( A> ),

MIKKO MASALIN

niin kirjoita COPY CON: AU-
TOEXEC.BAT ja paina Returnia.
Mitdan havaittavaa ei pitdisi ta-
pahtua ja voit jatkaa kirjoittamista.
Huomaa, ettd suluissa on kerrottu
kunkin kaskyn vaikutus, eika sits
pida kirjoittaa koneelle tiedostoa
luotaessa.
TIME kone kysyy kellonaikaa.
Jos sinulla on PC-DOS, niin voit
jattaa taman seka seuraavan rivin
pois ja kirjoitaa pelkastadn
WTDATIM
DATE kone kysyy paivamadraa
VER kone tulostaa kayttéjarjestel-
mén versionumeron
REM TERVETULOA MS-DOS
MAAILMAAN! (kone tulocstaa
tdman rivin)

Kun olet nyt astunut MS-DOS
maailmaan, jatdmme sinut toistai-
seksi sulattelemaan oppimaasi.

HELSINGIN

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY

ALAN UUTUUDET MEILTA

AMERSOFT

Kotitietokoneet, ohjelmat,
oheislaitteet, pelit

Kirjat, ohjelmat, pelit
ATARI 800XL, ohjelmat, pelit
130XE, ohjelmat, pelit
520ST, ohjelmat, pelit

BROTHER Kirjoituskoneet, kirjoittimet
V-20MSX ja X-07, ohj.pelit, laskimet
COMMODORE C-128, ohjelmat, pelit
C-64, ohjelmat, pelit
C-16, ohjelmat, pelit
DENON C-kasetit, tietolevyt
SANURA SUOMI  Tarvikkeet, ohjelmat, pelit
SHARP MZ-821, ohjelmat, pelit, laskimet
SPECTRUM ZX, ohjelmat, pelit
STAR SG-10C, kirjoittimet
TDK Tietolevyt, videokasetit
ORIC Atmos, ohjelmat, pelit

Meilta saat alan parhaat tuotteet paivanhintaan!
My6s postitse ja osamaksuehdoin. Rahaa tarvitaan!
Commodore- ja kayttéluotolla ilman kasirahaa!

HELSINGIN

Lisatietoja MIKROBITIN palvelu

kortilla. Rengasia numero 21.

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY

Helsinginkatu 1

"Vaasan halli’

00500 HELSINKI
Puh. 90-7015766

Ark. 10.00—18.00, lauant. suljettu.




JARI PAUNA

Henkilo-

kohtaiset

@@ Mikrojen ja henkilékohtaisten tietokonei-
den myynnin laantuessa elektroniikkayhtiét
téhyilevét toiveikkaina tulevaisuuteen uuden
myyntivalttinsa, henkilékohtaisen robotin
kera. Roboteille on povattu tietokoneiden
tapaan rajua tulemista koteihin jo usean vuo-
den ajan ja ennustusten toteutumista odote-
taan kuin kuuta nousevaa.

Rcbottierl, kuten ennen mik-
rojenkin, ostoa puolustellaan
hyédyllisyysndkékohdin. Erona
on se, ettd roboteista voi jo nii-
den nykyiselld kehitystasolla olla
kdytdnnoén hyoétyd. Mita laiteval-
mistajilla on meille tarjota, kun
he olettavat kotitalouksien hank-
kivan robotteja?

Odotukset ja
todellisuus

Todellisia kotirobotteja on myyty
vasta vuodesta 1982 alkaen. N4i-
hin ei voida laskea kuuluvaksi
mukaan teollisuuden kéyttdmid
késivarsirobotteja tai muita lait-
teita, joita voisi verrata lahinnéd
tyékaluihin. Odotukset ovat suu-
ret. Niitd ovat ruokkineet ja oh-
janneet kirjallisuuden ja eloku-
vien huippudlykkddt androidit.
Toisaalta monet kammoksuvat
robotteja, kuten kaikkea muuta-
kin teknologiaa.

Nykyisella teknologialla pysty-
tddn tekemddn yllattdvdn kehit-
tyneitd laitteita, mutta mitdén
Tahtien sodan R2D2-droidia on
turha odottaa muuten kuin ulko-
ndén puolesta. On makuasia,
kutsutaanko robottia tietokoneen
lisdlaitteeksi vai tietokonetta
osaksi robottia. Robotti on kuta-
kuinkin sama asia kuin tietokone
pyorilld. Robetteja rakennettaes-
sa pyritddn modulaarisuuteen,
jotta niitd voidaan ruokahalun

kasvaessa ja lompakon salliessa
laajentaa helposti.

Markkinat

Tietokoneiden valmistajat etsivét
uusia tuotannonaloja paetessaan
oman alansa kovaa kilpailua.
Miké onkaan sopivampi ala kuin
robotiikka? Ensimmdinen askel
on valmistaa kotitietokoneisiin
robotiikkalisdlaitteita. = Asiasta
kiinnostuneille valmistetaan itse-
ndisid robotteja. Téalld saralla
markkinoiden oletetaan kym-
menkertaistuvan viidestdmiljoo-
nasta dollarista vuosikymmenes-
sd, Vammaisille tarkoitettujen
apuvdlinerobottien lahtékohdat
ovat erilaiset, mutta lopputulos
yllattdvdn samanlainen muiden
robottien kanssa. Ndiden robot-
tien markkinoiden odotetaan
nousevan nykyisestd miljoonasta
dollarista 225-kertaiseksi kym-
menessd vuodessa.

Robottien markkinoiden kasvu
riippuu paljolti tekodlyprojek-
tien onnistumisesta. Robottien
pitdisi kyetd toimimaan &lyk-
kddsti moninaisissa tilanteissa,
jos niistd halutaan tulevan todel-
lisia kodinkoneita. Nykyiselldan
robotit pystyvdt huimiin suori-
tuksiin, mutta vain yksi robotti
vhdelld alalla. Yksi ratkaisu on
ihmisen ochjaama robotti. Mutta
koska robottien tulisi tehd& itse
padtoksid, tdllaisia robotteja ei
voida laskea kuuluvaksi samaan
kastiin varsinaisten henkilékoh-
taisten robottien kanssa.

Mist& on pienet
robotit tehty?

Henkilokohtaisia robotteja myy-
ddédn sangen riisuttuina pak-
kauksina. Ilman lisdvarusteita
robotinpoikasesta léytyy pyorét
ja moottori liikkkumiseen, jonkin-
laiset tuntolaitteet, joilla kantrol-
loidaan liikkumista ja keskuspro-
sessori, joka hoitaa ohjelman-
suorituksen. Muutamia piippa-
uksia ja valonvéldyksid lukuun-
ottamatta siind on kaikki perus-
robotin ominaisuudet. Kéasivarsi
pienten tavaroiden kuljettami-
seen ja tehtdvien tekemiseen on

vksi kdytdnnollisimmistd lisdlait-
teista. Joihinkin robotteihin on
saatavana tarjottimia ja pienia
perédkérryijd, jos ei itse viitsi kan-
niskella sitd pariakymmentd ki-
loa, minké robotti jaksaa. Erilai-
set puhe- ja puheentunnistusmo-
duulit ovat nykyiselld tasollaan
ldhinnd véalttdvid, silld niiden sa-
navarasto on hyvin rajoitettu.

Puhuva purkki

RB Robot Corporationin RB5X
on yksi kehittyneimmistd ja sa-
malla kalleimmista roboteista.
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Mielenkiintoista on se, ettd yhtié
tarjoaa 12 % osuutta ohjelmoi-
jalle myydyistd ohjelmista, jotka
on kirjoitettu robotille. Sitd var-
ten tdytyy tietenkin hankkia noin
15000 markan hintainen perus-
kokoonpano. RB5X pystyy tunto-
laitteidensa ja ohjelmistonsa
avulla miettimdén tien ulos nur-
kasta, jos sellaiseen sattuisi juut-
tumaan. Térked toiminto on se,
ettd robotti pystyy itse hakeutu-
maan lataajan luckse ja lataa-
maan patterinsa. Erilaiset esteet
RBSX havaitsee tutkansa avulla.
RB5X voidaan ohjelmoida puhu-
maan tai laulamaan. Robotin
alaocsaan voidaan kiinnittdd imu-
ri ja ohjelmoida se kulkemaan
huoneen joka sopessa ja samalla
imuroimaan lattiat.

Tee-se-itse

Heath Companyn Hero I -robot-
tia saadaan yhtién periaatteen
mukaisesti my&s rakennussarja-
na puoleen hintaan (noin 10000
markkaa). Heroa voidaan ohjel-
moida joko sen néppdimistélta
(heksadesimaalinen) tai lataa-
malla ohjelmakasetti. Herossa
on valon-, d48nen- ja liikkeentun-
nistusjdrjestelmat sekd kaikuluo-
tain. N&diden avulla se laulaa,
juttelee, pelaa pelejd, vahtii ta-
loa ja toimii palohélyttimena.

Seuraa johtajaa

Androbot Incorporation tekee
useita robottimalleja. Yhtién lip-
pulaivassa, B.O.B.:ssa on kaiku-
luotaimen lisdksi my6s infrapu-
najdrjestelmd. Ndiden avulla se
voi seurata omistajaansa kuin
hai laivaa. Tdmé& avaa ovet mie-
lenkiintoisten sovellusten maail-
maan ja se on varma tapa herét-
tdd huomiota kadulla lijkuttaes-
sa. Robottiin voidaan myés lada-
ta pdivdn karmeimmat kaskut,
joita se tarjoaa kaikille ldhetty-
villd oleville eldville olennocille
— uhrina voi olla vaikkapa per-
heen koira.

Mitd miné sillé seen?

Talon vartiointia ja palohdlytysté
lukuunottamatta robottien kyvyt
ovat vield ldhinnd ndytésluontoi-
sia. Tallainen on esimerkiksi se
ikuinen "hae olutta, tee vaikutus
ystdviisi” -temppu. Térked&d ei
ole niinkd&n se, mitd maailmoja
mullistavaa robottisi tekee kuin
se, ettd se on sinun omasi! [J
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oneen takapaneelissa ole-
valla dippikytkimella valitta-
ivat kaksi kaytiotilaa on nimetty
1800- ja 700-tilaksi. Jalkimméinen
$ nimitys johtuu siita, etta kone
emuloi  (=matki)) MZ-700:aa.
Oiee]hsnemnmden tilojen wvalil-
i on ndytén jérjestelyssa; 700:la

4/ 16 grafiikka. 800-tilassa on
icissa melko monipuoliset gra-
akaskyt. Jos merkkigrafilkka
§ riittaa, on }arksvmta tehda ohjel-
’l_ma 700:la, ei pelkéstdsn pie-
, naemrﬁn tulkkiohjelman ja suu-
kayttdjdkunnan vaan
my&s helpomman videomanipu-
in vuoksi.
Koneen erikoisuus on 100-piik-
kinen kayttajapiiri VHID 65040-
32, joka huclehtii videotoiminto-
jen - hsakm IXO -vaylista ja koko

", il

deoporttien vaard ohjaus kaataa
koneen. Koneen lukkiutuessa
kannattaa aina kokeilla CTRL-
nappdintd yhdessd RESET-napin
kanssa, jolloin ohjelmat sailyvat
muistissa. Kaikissa tapauksissa ta-
makadn ei auta . . ..

Heksat hyva tuntea.

Tarkasteltaessa ldhemmin koti-
opetella kayttdmésan heksadesi-
maalilukuja, silld useissa tapauk-
sissa tietyilla biteilld on ratkaiseva
merkitys. Niiden havainnollista-
minen kdy parhaiten juuri heksa-
luvuilla. Ne saaltavat aluksi tuntua
hankalilta, mutta niihin tottuu no-
peasti ja hyoty on varmasti vaivaa
suurempi. Hyoéty vield kertaantuu
mnwﬁémﬂ konekielisiin rutiinei-

Knnehehaten aliohjelmien yh-
teydesss on hyva tehda niille tila-
varaus LIMIT-kaskylls. Kun nor-
maalisti pino-muisti sijoittuu koko
vapaalle muistialalle osoitteesta
kasky pinon ylarajan kaskyssd an-
nettuun osoitteeseen, jolloin sen

ylapuolelle jaava alue on kéaytetts-
vissd konekielisille rutiineille il-
| man sekoittumismahdollisuutta.

mﬂ)erkkxgrahlkka}a%[]!hva-

’INtaa syvemmailie

® ® Sharp MZ-800:aa on moitittu
(aiheellisestikin) niukasta kirjallisuudesta ja
sita koskevien artikkelien
harvalukuisuudesta, mutta ryhdytdan
poistamaan puutetta ainakin nain
MikroBITIN palstoilla. Koska suurta pullaa
el voi syoda kerralla, otetaan viipale
kerrallaan.

N
\\1\1\\WM".’il‘M\l\\\i\\\\t\l\ﬂm’mﬁi’l\l

At et e s . A e

10 POKE $C000%$113$303D3CD$1B,0,63A $C5$1A $2F $4F $B7 $28.$20,$CD

20 POKE $C010$38$C0$3E$3A $CD $12,0$3E 520 $CD $1 ’2(]!*853}:5'0

30 POKE r:-f 020$CB,1%$38,1 $3C$CD$12,0510%$F4 $3E$D.$CD $12,0$135C1 $10,3D5 3C9
40 POKE $C038$7A$CD$3D $C0,$ $7B3FS5,7,7,7,7 $CD $46 3C0 $F 1 $SE6 FF

50 POKE $C048$F6,$303FE$3A $38,2.$C6,7 $CD $12,0$C9

100 USREC000):GOTO 100

Ohjelma 2.
10 POKE $C100%$1A $D3$E2$CD $B9,$B$D3 $E0$12.3C9
10 USR($1B) 100 A$=CHR$AK):USR($C100,A$):NK=ASC(AS)
20 FOR I=$D ;

30 TO $D3930 P=PEEK(I): Ohjelma 3a.

Kaytterutiini ja konekielirutiini. NK=néyttkoodi, AK=ASCIl-koodi

IF P=255 THEN 50
40 PRINT HEX$(D)": “;HEX$H(P)
50 NEXT:GOTO 10 10 POKE $C11051A $D3$E2 $CD $CE$B 3D3 3E0.$512 $C9

100 A$=CHRHNK):USKR(3C110,A3):AK=ASCIAS)

Ohjelma 1. Ohjelma 3b.
10 POKE $AFF0$11,0,$B0,%$21,0$C0,1,0$10$DB,$E0$ED $B0$DBSE1 $C9
20 USR(EAFFO)

Ohjelma 4.
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Nappéaimisto.

Koneen kdytén kannalta on cleel-
lista, etta sille voidaan syéttda tie-
toa nappédimistslts, joten tutkitaan
sitd aluksi. Ensimmdiseksi herda
kysymys: Kuinka kone tunnistaa,
mitd ndppdintd on painettu, vai
onko mitdsn?

Homma hoituu 10%8 -matriisin
avulla, jossa kukin ndppéin on si-
joitettu omaan risteykseensi. Ko-
ne tyontad sadhkdd scannerin
kautta wvuorotellen kuhunkin
kymmeneen linjaan ja lukee ta-
vun verran tietoa, ykkésia ja nol-
lia, riippuen siitd, missa risteyksis-
sd olevia ndppdimiad on painettu.
Néin jokaisella ndppéaimelld on
oma bitlinsd tietyssd scannerin
linjassa. Jos useampia bittejdé on
asettunut, on myds useila nappdi-
mid painettu.

Portista sisdan ja ulos.

Scannerille tuiki tarke&t portit
ovat $D0, johon tyénnetdin vuo-
rotellen arvot $1-$A (1-10) ja
$D1, josta luetaan vastaava tavu.
On huomattava, ettd tavussa on
negdhwmen logiikka: 0=painettu

l=ei painettu. Esimerkiksi
OUT $D0,5 tuottaa aakkoset A-
H. A:lla on kahdeksas bitti ja H:lla
vastaavasti ensimmaéinen bitti. Jos
portin $D1 arvo on $7F on pai-
nettu A:ta ja $FE tarkoittaa H:ta.
Vastaavasti $7E merkitsee sité, et-
t4 on painettu seka A:ta ettd H:a
ja $FF ettei mitddn ndppaimista
A-H ole painettu.

700-tilassa kyseiset portit sijait-
sevat muistiosoitteissa $E000 ja
$E001, mutta nithin kasiksi pas-
semiseksi taytyy ruuvata nappédi-
mistén muistipankki esiin kirjoit-
tamalla porttin $E3. Lukemisen
jlkeen on alkuperdinen muisti-
pankki palautettava kirjoittamalla
porttiin $E1 tai kone tilttaa jatkos-
8a.

Basicilla suksi' tokkaskin tassa
vaiheessa, silla OUT@ -kasky sal-
li aincastaan portit 0-$7F! Tata
kdskyd el voi kayttda senkddn
vuoksi, ettd Basicin pinomuisti j&4
OUT $E3-muistipankin alle, joten
nappdimiston portit on jétettava
konekielimiehille.

Kielipuolen keinot

Mutta ei hatas! Kaytetdan hyvaksi
MONITOR-chjelmaa $1B, joka
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scannaa nappaimiston ja tallentaa
lukemansa tavut 800-tilassa osoit-
teisiin $D30-$D39. Naihin pads-
taan kasiksi PEEK -kaskylla. Scan-
nerin linja 10 on osoilteessa
$D30 ja 1 vastaavasti $D39:ss4.
700-tilassa vastaavat csoitteet ovat
quickdiskilla (QD) $B17-$B20 ja
kasetilla $EES8-$EF1; patee myds
aidolle MZ-700:lle.

Jos edelld oleva tuntui moni-
mutkaisella, niin kirjoita ohjelma
1 ja kokeile kdytanndssa, miten se
toimii. Ohjelma hakee $FFstd
poikkeavat scannausmuistit ja tu-
lostaa niiden osoitteen ja sisallon.
Ohjelma 2 tekee saman, mutta
havainnollisuuden wuoksi viela
purkaa tavun bittitasolle konekie-

PEEK -csoitteena on kéytsttéava
edelld kerrottuja lukemia silmuk-
kamuuttujassa [ sekéa chjelmassa 2
toisena ja kolmantena datana ri-
villa 10. (Vahemmén merkitsevét
ensin: $30$D tai $17$B fai
$ES S$E).

Konstit on monet?

Yksittdisten nappdimien luku on-
nistuu myés 10 GET A$:IF A$
="" THEN 10 -rutiinilla, mutta se
ei reagoi erikoisndppédimiin F1-
F10, SHIFT, CTRL, TAB jne.
STICK(0) ja STRIG(0) ovat te-
hokkaita omille néappdimilleen.
Funktiondppdimetkin  saataisiin

esiin muuttamalla niiden sisalt®

esimerkiksi DEF KEY (1) =
CHR%(1), jolloin GET A$-rutiinis-
ta saataisin ASC(A$)=1, mutta
erikoisndppdimiin ei sekéan auta.
Oma erikoisuutensa ilmenee
700-tilassa, jossa GET A$ -rutii-
nissa ei ole autotoistoa, vaan jou-
dutaan teksttdmasn. USRE1B)P
= PEEK(nn) rutiinilla autofirekin
toimii moitteetta.

Kaikilta muilta osiltaan nappéi-
mistén toiminta on samanlainen
seka 700- etta 800-tilassa.

Nayton napeldinnista

Néaytén jérjestelyt ovat eri toimin-
tatiloissa tdysin toisistaan poikkea-
vat. 800-tilassa ndytén sucra ma-
nipulointi ohi Basicin kaskyjen
edellyttdd aina konekielistd rutii-
nia, mutta mahdollistaa jokaisen
pisteen méadrittelyn muista riippu-
matta. Merkkigrafikan loydat
osoitteesta $2000 alkaen ja sitd
pystyt tutkimaan PEEK-kaskylla.
Erikoista on kuitenkin, ettd vali-

lyonti ei olekaan $20 (=32) vaan
yllatys-yllatys: pyored nolla
CHR$(D)n kirjoittaminen taas el
saa yhtddn mitdan aikaiseksi. Jos
esimerkiksi joudumme poimi-
maan ruudulla olevia merkkejs
muualle nayttéon tai kirjoittimel-
le, niin rutiinin taytyy tarkistaa
nollat ja muuttaa ne $20:ksi.

Toinen yllatys-yllatys on, ettei
POKE saa mitdén silmin havaitta-
vaa aikaiseksil Muistialue ei siis
ole varsinainen video-alue. PO-
KE kyllda muuttaa kyseisen osoit-
teen arvon, mutla se el pdivity
ruudulle.

Nayton tyostds 700-
tilassa

700-tilassa nayttta voidaan kasi-
telld niin PEEK- kuin POKE-kas-
kyillakin ja ndyttd paivittyy valit-
tomdsti. Tama on ymmérrettavad,
silla 700-tilassa on puhdasoppi-
nen merkkigrafilkkka, jossa kulla-
kin ruudun 8x8 pisteen alueella
on oma merkkigeneraattorissa
médratty merkkinsé.

Osoitteesta $D800 alkavalla
attribuutti-alueella  maaritellasn
kyseisen merkin (ylempi puolita-
vu) ja pohjan (alempi puoclitavu)
vérit. Molempiin on kéytettavissa
kahdeksan wvérid (0-7) samanai-
kaisesti. (Vertaa 800-tilan kolme
tekstid yhdellda pohjavérilla.) Esi
merkiksi $70 tuottaa valkoista
mustalla ja $07 mustaa valkoisella.
Mielenkiintoisin on ylin bitti, joka
muuttaa merkkityypin. Esimer-
kiksi $F0 ja $87 toimivat kuten
edelld, mutta merkit ovat leveita.
Huomaa, etta leveissd merkeisss
ei ole pienid kirjaimia, mutta kés-
kyien toiminta on normaali hie-
roglyyfimaisestd ulkoasusta huoli-
matta. Kulloinkin kéytetty wvdri-
koodi on tallennettu oscitteeseen
$5D (=93). CMT-versiossa vlin
bitti palautuu nollaksi aina $0D-
koodin kirjoituksella (=rivin siir-
to), mutta QD-versicssa se on
erikseen muutettava pokaamalla.

Osoitteesta $D000 alkavalla vi-
dec-alueella madritelladn itse
merkit. Jalleen uusi yllatys-yllatys:
muistipaikkojen koodit ovatkin
nayttdkoodeja, jotka poikkeavat
ratkaisevasti vastaavista ASCII-
koodeista! Esimerkiksi A = 1 eikd
65 kuten ASCllssa.

Monitorichjelmissa on rutiini
$BB9, joka muuttaa ASCII-koodit
nayttokoodeiksi ja $BCE, joka te-
kee pdinvastaisen operaation.

Vaikeutena on taaskin Basic-tul- |
kin alle jasnyt muistipankki, joka
pitdisi ruuvata esille kirjcittamalla |
ggﬁl‘hm $E2 ja palauttaa portista |
Ennalta madrattyjen merkkien |
néayttokooditkin voidaan selvittaa |
jo etukdteen kirjoittamalla ne
naytttdn ja Peekaamalla niiden |
koodi. Vaihtelevien merkkien |
kanssa on kaytettavd konekielta |
apuna. Ohjelma 3a muutiaa AS- |
Clln néytttkoodiksi ja ohjelma |
3b tekee saman foisinpdin. Kum-
pikin voidaan pokata haluttuun |
kohtaa muistia ja ajaa sellaisenaan
(ei sisalla hyppyjd kuten ohjelma |
2). Erikoisen koodin kaytélla on |
merkityksensd; kun néaytiékoodi |
kerrotaan kahdeksalla ja lis&taan
$C000 saadaan merkkigeneraat- -
torin vastaava osoite.

Lis&a tarinaa
merkkigeneraattoreista

ROM-palikan merkkigeneraattori |
(MG) ‘on pakattu
$1000-$1FFF ja kaytosss oleva |
MG osoitteisin  $C000-$CFFF
(jalkimmainen ei koske 800-tilaa).
Ne saa esille IN $E0 -muistipan- |
kista, joka on palautettava IN
$E1:l4, silla $1000-$1FF on Ba-
sic-tulkin alla. Ohjelmalla 4 saat
siirrettyd MG:n alueelle $B000-
$BFFF, jossa se on vapaasti tutkit-
tavissa (BYE-kasky sekd *DB000
jne.) ja muutettavissa kokoruutu-
editointina. Jokainen muutettu ri-
vi on pastettava ‘CR':lla. Paluu
Basicin alaisuuteen tapahtuu R-
kaskylls,

Merkkigeneraattorin  kahdek-
san perakkaists tavua vastaa yh-
den merkin paalleksisid datoja,
joissa ykkésbitti vastaa tekstin ja 0
pohjan véarid. Nyt niistd heksa-lu-
vuista olisi hyétya . . .

Muuta esimerkiksi kﬂhdehan
ensimmadisen tavun
rotellen FO ja OF ja ola muubltu
MG kayttéon vaihtamalla ohjel-
man 4 ensimmainen ($11) ja nel-
jas ($21) tavu keskenaén, niin vali-
lyénnistd syntyy risuaitaa, ﬁlku- !
perdisen MG:n :
vaihda vield ohjelman kolman-
neksi dataksi $10. ;

Hankalaako? Ehka sitdkin,
mutta kokeﬂexm]lamydqul— :
kenee, jonka jalkeen se ei hanka-
lalta endd tunnukkaan. Yleensa-
kin tietokoneen kanssa varmistuu
vanha totuus, ettd vain kokemalla
etsimisen tuskaa voi kokea loyta-
misen riemua.

osoitteisiin |
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NORDIC THE INCURABLE

ee Ej sité dkki¢ uskoisikaan kuinka usein
seikkailija joutuu mité kummallisempiin
tilanteisiin. Ainakaan miné en uskonut
ennenkuin sité itse olin kokemassa.
Kaikenlaisia juttujahan vastaani on osunut, ja
muutaman kerran on henkikin mennyt, mutta

omituisuudessaan t&mé tapaus taistelee kylla
kdrkisijoista.

Oiin kulkenut jo kauas vuoren uumeniin ystdvani Edrainin
kanssa. Edrain, joka on pohjoisten Druirien herra, oli
taikavoimaltaan hyvéssd kunnossa, ja seikkailumme piti olla
helppo. Omasta kunnostani en niin tiedd sanoa, mutta en
mindk&dn taluttajaa tarvinnut.

Matkallamme olimme lytneet koko joukon tavanomaisia
otuksia, ja lisdksi kolme kaksipdistd lohikdarmettdkin.
Pettymyksemme oli kylld melkoinen kun totesimme, ettei
niilld ollut edes aarrearkkua vartioitavanaan!

Muuten vaan olivat vahtia erfdssd luoclassa pitdneet ja
koettivat tietysti kdrventdsd meistd maukkaan viélipalan.

No, se jdi niiltd tekema&tts.

Vaikein este taipaleellamme oli ollut valtava maanalainen
rotko, jonka pohja tuntui olevan jossakin maan keskipisteen
ldhelld! Sinne ei olisi todellakaan tehnyt mieli pudota. Lihel-
la se kylld oli, mutta juuri Edrainin maltillinen loitsujen kayt-
t6 auttoi meitd selvittdmaan turvallisesti tuonkin vaikeuden.
Véasyneind ja ehkd jo pikkuisen tarkkaamattomina talsimme
eteenpdin suoraa kdytdvdd. Noin sadan metrin kuluttua kdy-
tdvd muuttui levedmmaéksi ja muodosti lopulta suuren luolan.
0 Tunsimme molemmat luclassa vallitsevan jonkin oudon voi-

man, mutta emme ehtineet sen tarkemmin sitd miettid kun

alkoi tapahtua: Kddnnyin Edrainiin pdin jotakin sanoakseni,

kun kauhukseni huomasin, ettd hdnen sijastaan vierellani

olikin musta velho, peldtyin vastustajamme!

‘ Salamannopeasti heittdydyin taaksepdin suojautuen pienen
kallion ulkoneman taakse. Musta velho néytti tekevdn aivan
samoin, emmeka kumpikaan ehtineet ajatella taistelua.

Ja turhaahan se olisi ollutkin, ruveta miekalla Mustaa velhoa
huitomaan. Sen taikavoima olisi katkaissut miekan terdn jo
ensi iskulla.

Ké&ytin nopeasti sucjataikani ja vilkaisin varovasti luclaan
pdin. Musta velho lymysi luolan seinustalla ja sinkautti
Surmax-loitsun minua kohti. Onnekseni suojaukseni piti, ja
saatoin heti perddn heittdd hopeisen kdadrmeenkallo-
amulettini velhoa kohti. Thme kylld se e! edes hatkshtanyt,
vaan sinkosi uuden loitsuryépyn niskaani. [hmettelin miksei
se kdyttdnyt mahtavia voimiaan tdysipainoisesti vaan nakkeli
noita “tavallisia” loitsuja minua kohti. P&atin mindkin sitten
heittdad sitd yhdelld Surmaxilla, ja kas vain, velho mokoma
peldstyi sitd oikein tosissaan!

Tdmépd oli kummallista, yleensd meiké&ldisen Surmaxit

vain huvittivat velhoja! Tdtd kummallisuutta pohtiessani mie-
tin samalla minne ihmeeseen Edrain oli hdvinnyt. [lmeisesti

pudonnut johonkin salaluukkuun, koskapa jalkedkaan ei
nakynyt eikd kuulunut!

Todellisuus oli todella ihmeellinen
tallakin kertaa, kuten kohta selvisi.
Mustan velhon kohottaessa oikean
kidtensd olin ndkevindni siind tutun
kultaisen taikarenkaan. Vain Edrai-
nilla olin sellaisen ndhnyt, eikd niita
tietddkseni muita ollutkaan. Jostain
syystd huusin kokeeksi: Edrain! ja
voi ihmettd! Musta velho huudahti:
"Nordic, sindkd se olet?” ja laski k&-
tensd alas.

Tyrmistyneend nousin seisornaan
ja musta velho olisi voinut tujauttaa
minut ameeban kokoisiksi hiukkasik-
si. Mutta sitd se ei tehnyt. Se lahestyi
minua ja kun se jalleen puhui, tunsin
ystdvdni d4nen. "Kuinka sind néytat
tuollaiselta?”’ Edrainin &8ni kysyi
mustan velhon hahmossa.

"Minkd n&kdinen! Sindhdn itse
olet kuin musta velho!” mind sanoin
ihmeisséni.

Lopulta sitten selvisi, ettd jokin pi-
rullinen loitsu oli muuttanut meidét
kummatkin mustan velhon nékéisiksi
toistemme silmissé!

Kun luclassa olin kddntynyt Edrai-
nin puoleen ja peldstynyt nadhtyéni
velhon hédnen paikallaan, oli Edrai-
nin hdmmadstys ollut yhts suuri, Hén
oli ihmetellyt mistd musta velho oli
tupsahtanut minun paikalleni.

Olipa onni ettemme vahingoitta-
neet toisiamme tuossa omituisessa
taistelussa. Kumpikin luuli taistele-
vansa hirvittdvdd mustaa velhoa vas-
taan, joten siind oli ollut tosi kysees-
sd. Kaiketi tdimd kammottava taika
plikin tarkoitettu juuri meiddn me-
noksemme. Aarteen vartijat olisivat
pddsseet helpolla kun me Edrainin
kanssa olisimme roykyttdneet toi-
siamme oikein kunnolla!

Onneksi sattuma tuli avuksemme
ja pddsimme tukalasta tilanteesta.
Saatoimme jatkaa matkaa eteenpéin
ehjind. Jostakin syystd kylld vilkui-
limme toisiamme vahén vélid, tarkis-

taen ettei toinen taas muuttunut vel-
hoksil

Kesdn aikana olen saanut useita
uusia tuttavuuksia, ja juuri Edrain on
erds heistd. ]. Tuominen Tampereel-
ta on toinen kiinnostava kaveri. Var-
sinainen seikkailupeliekspertti, ja
sellaisia ei koskaan tunne liikaa.

<

Kesan kuluessa on Jamsoft Ltd Ro-
vaniemeltd noussut merkittavaksi
materiaalin toimittajaksi. Hovihank-
kijan nimitys lienee paikallaan.

Myts postia on tullut lomista huo-
limatta ihan kiitettdvasti. Ennétyksia
ja pelivinkkejd ja peliarvostelujakin.
Kysymyksid eri peleistid satelee vilil-
14 oikein kunnolla, ja siksi jalleen
muistutus, hyvét ystdvat: En voi enkd
pysty ldhettdmé&édn taydellisid ohjeita
mihinkdén peliin. Paljon helpommin
saatte ohjeet joltain kaverilta, joka
tuntee pelin. Jos todella alkaisin kir-
joitella Flight Path 737:n ohjeita kai-
kille halukkaille, jdisikin tdma peli-
luola vallan toimittamattal

Joitakin vinkkej& taas seuraavaksi,
mukana paljon kysellyn DBoulder
Dash II:n muutama paha kentta.

Ariel Koskinen auttaa pariakin ky-
gyjdéd:

Wreck-pelid léytyy MSX:dén, ja
Magnus E:lle, jolla oli vaikeuksia
Space Satelliten kanssa, seuraavat
ohjeet:

Alussa pyri mahdollisimman kor-
kealle, kdytd heittoistuinta ja laskeu-
du vasemman reunan laskeutumis-
alustalle. Odota, kunnes oikea yla-
reuna muuttuu vaaleansiniseksi. Nyt
ylitat vuoren alus melkein kiinni vuo-
ressa, Varo ufoa! Laskeudu ldhto-
alustalle ja muista tarpeeksi hiljainen
vauhti. Odota ettd ufo on vuoren toi-
sella puolella ja lennd oikean ylakul-
man vaaleansiniseen laatikkoon.
N&in pédset toiseen kenttdan.

Joystick-murheita

Nimimerkki "C-64" valittaa ettd ha-
nen ostamansa (General ei toiminut
ollenkaan ja nippdimistéltd tulostui-
vat vain muutamat merkit. Tikku
vaihdettiin toiseen mutta sama vika
jatkuil Missd vika?

En todellakaan osaa sanca misté
moinen vika, mutta onkohan se vika
lainkaan joystickiss&? Onko muilla
ollut samanlaisia ongelmia?

VG-115 "testivoittaja” ei ole mik-
rokytkimin wvarustettu, vaikka onkin
yleensd toiminnaltaan hyvin kest&va
chjain. Tdm4 tiedoksi kysyijille. Hal-
vemmista tikuista V&G-115 on ainakin
tdhdn asti kokeilemistani edelleen
paras.

—
‘e

Rockford kiipeliss&

on tuloksena aika helposti monessa
Boulder Dash II:n kentdssi. Siispd
lyhyesti ohjeet muutamaan ruutuun:
A-kenttt Ohjaa kdrpédnen suljetun
alueen oikealle puolelle, jossa sei-
nén vieressd tiputat sen pdélle kivia.
Tyhjenné taiotun seindn alapuoli ja
tiputa kivet sen lapi. Salaovi ilmestyy
alapuolellesi.

D-kentté Tee ameeban vierelle
tyhjaa tilaa. P&astd kdrpéset pois sen
kimppuun alcittaen alimmasta rivis-
td. Kerdd timantit ja poistu vasem-
man reunan ovesita.

H-kenttt Perhosten rytmin saa se-
koitettua kun seuraat niitd oikealle,
otat palan pois nelién oikeasta yla-
kulmasta ja l&hdet ameeban luo.
Hetken kuluttua perhoset tulevat pe-
rdssd ja muuttuvat ameeban kochda-
tessaan tietysti timanteiksi. Owi il-
mestyy véliseindn vasemmalle puo-
lelle.

P-kenttdé Kerdd ensin ylaosasta
kaikki timantit (4—5). Sitten menet
vasenta reunaa alas ja alhaalla kdén-
nyt oikealle. Kerdad alhaalla muuta-
mat timantit, jotka voit saada, mutta
varo jattdmadastd Rocklordia louk-
kuun! Oikeassa reunassa aiheuta
sortumia ja kerda timantteja niin pal-
jon kuin wvoit, mutta varmista, eti
pédset takaisin ylos. Ovi aukeaa kes-
kelld kenttdd ja sen luokse pédisee
parhaiten ylhaalta.

Ndiden vinkkien antaja on Kare
Salonvaara.

Lisddkin l6ytyy BD Il:seen apua,
mutta palataan siihen...

Zorron vinkkeja P. Nurmelta:

— vie pullo baarimikolle

— vie polttorauta uunin paélle, kuu-
menna ja kosketa sonnia

— kellot viedddn hautausmaalla ole-
van talon katolle

— trumpetin viet ponnahduslaudalle
ja paina nappia...

Hackerin log.code on Australia,
kertoo P. Nurmi myés.

T. Pyhédluoto haluaa tietoa mita
Hulkissa tehdddn munalle ja timan-
tille ja kuinka tietokoneesta pdasee
ulos?

Karatekassa toisen kentan lopus-
sa mene niin ldhelle ovea kuin voit ja
potkaise ilmaan. Kalterit tippuvat
alas ja alkavat kohta nousta ylos.
Mene ovesta heti kun voit, etteivat
kalterit tipu pééllesi, neuvoo T. Py-
héluoto.

Seikkailupelien karttoja woin jul-
kaista, jos niitd tdnne eksyy jostakin.
Jos sellaisen teette, niin erittdin sel-
vi, kiitos!

(=~
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Kun taas koulujen alettua olette kaikki mitd parhaimmassa kunnossa, niin virkiste-
tddnpd muistianne ndiden Marmoritaulun sd&ntéjen osalta:

— Merkitkdd ennétystuloksenne mukaan selvéasti nimi, osoite ja kdyttdménne tieto-
kone. Téstd ldhtien menevét menninkédisten ruoaksi laput joissa lukee vain: Zorro
23456 P.puttonen, eikd mitd8n muuta. Osocitteen haluan sen takia, ettd voin tarkistaa

epdselvit tulokset,

— Lé&hettdkdd vain sellaiset tulokset, jotka ylittdvdt Marmoritaulun entiset ennétyk-
set. Jos taululla on Tapperin ennétys vaikka 3.000.000, on aivan turha ilmoittaa ettd

olette saaneet 1245 pistettd siind.

— Uusia pelejd vaihdan Marmoritaululle sen mukaan, kuinka niihin tuloksia ilmoi-
tetaan. Jos |&hettdménne tulos on ainoa, ei peli ilmeisesti ole kovin kiinnostava. N&in
se saattaa jd4d& pois taululta vaikka tulos olisi kuinka komea.

— Enndtyksen lahettdmisesta sen julkaisemiseen saattaa kulua jopa kolme kuukaut-
ta, joten dlkdd hermostuko, jos ei tulos ole seuraavassa MikroBITISSA.

Commodore 64

» Blue Max 2001 119580
(Gyruss 1995300
Talladega 21125
Raidl 1236800
Suicide Strike 443000
Tapper 3206275
Skyfox 298900
Friday the 13th 204100
O'Rileys Mine 545300
Mr Do's Castle 907000
Zorro 108930
Uridium 291360
Paradroid 465285
(Gyroscope 94670
Cavelon Il 58300
Rock'n’ Wrestle 146800
Action Biker - 183527
Serpentine 11480

Raid on Bungeling Bay 36400

den enkkoja!

Commodore 16

Harbour Attack 62115
Formula [ 284300
Kung-Fu Kid 227952
Moon Buggy 110400
Sword of Destiny 104060
Exorcist 52,25 %
Airwolf 26944
Tycoon Tex 801
Berks 159250
MSX

Antarctic Adventure 217010

MESTAREIDEN MARMORITAULU

Boulder Dash 62709
Driller Tanks 32290
Norseman 7580
Shark Hunter 21263
Spooks & Ladders 222860
Yie ar Kung fu 1808700
Ninja 31050
Buck Rogers 186700
Road Fighter 400000

Lopullisesti poistuneet ovat mm.: Rambo, Com-
mando, Exploding fist ja Yie ar Kung fu. Uusia ovat
monet loppupdan pelit, joten parannelkaahan nii-

P

]. Aittasalo
P. Palm

P. Laaksonen
A. Saura

M. Mé&kinen
P. Ryhédnen
]. Vuorinen
P. GGinther
V. Pasanen
P. Palm

K. Styt

A. Paukku

]. Tamminen
]. Tamminen
B. Thomassen
T. Suopajérvi
J. Tuuna

]. Uski

P. Immonen

. Liukkonen
Leinonen
. Leinonen
Leinonen
Marijarvi
Pesonen
Leinonen
Tunzelmann
. Lehtonen

BN TURARE

]. Haanpé&a

]. Vainionkangas
A. Koskinen

]. Sironen

A. Koskinen

A. lkola

[. Kovalainen

K. Takanen

K. Takanen

T. Makkonen




AND. OR ja NOT

Moni on ehkd ihmetellyt, miten
Commodore 64:sen loogisia operaat-
toreita AND, OR ja NOT kéytetdan.

Kotimikroissa kéytetyt B8-bittiset
prosessorit pystyvdt osoittamaan
65536 muistipaikkaa. Kaikki tietoko-
neen kdyttdma “tieto” on varastoitu-
na muistipaikkoihin tavuina. Tavu
koostuu kahdeksasta bitistd. Yksi bit-
ti on luku O ja 1 (sdhké ei kulke —
kulkee). Bitit on jdrjestetty kahdek-
san ryhmiin = tavuihin. Bitit on “nu-
meroitu” oikealta vasemmalle nollas-
ta seitsemédn. Jokaisen bitin desi-
maalinen arvo on 2 potenssiin ko. bi-
tin numero. Bitin ollessa paalla (1)
arvo toteutuu. Binaariluvun (tavun)
arvo muodostuu, kun lasketaan pdél-
l& olevien bittien arvojen summa.
Kahdeksalla bitilld arvo on alueella
0—255.

AND antaa kahdesta luvusta tulok-
sen, jossa tietty bitti on pdéilld, jos se
on pdédlld molemmissa vertailtavissa
luvuissa.

0 0 1 1

ANDO ANDI ANDO ANDI

0 0 0 1
esim. 158 AND 83=18
10011110=158
AND 01010011= 83

00010010= 18

Kayttdessdsi ANDid huomaat, ettéd
vertailtavasta vasemmanpuoclisesta
luvusta nollautuvat bitit, jotka eivét
ole pé4lla oikeanpuoleisessa luvussa,
muut sdilyvét ennallaan.

Esim. Jos haluat nollata luvusta X
luvun Y sisdltdmét bitit, teet sen
néin:

X AND (255—Y)

Esimerkkeja
kéytosta:
POKEI . PEEK(1)AND(255—4)
Asettaa CHARACTER ROMin I/O:n
paikalle
POKES3265.PEEK(53265)AND
(255—32)

BIT MAP -MODE sammutetaan
POKES3265.PEEK(53265)AND239
Sammuttaa kuvaruudun

OR antaa kahdesta luvusta tulok-
sen, jossa bitti on paalld, jos sama
bitti on p&&lla toisessa tai molemmis-
sa vertailtavissa luvuissa.

0 0
OR0O ORI

0 l

AND-operaattorin

esim. 110 OR 162=238
01101110=110
CR 10100010 = 162

11101110=238

OR asettaa pdille kaikki vasem-
manpucleisen luvun bitit, jotka ovat
pddlld oikeanpuocleisessa luvussa ja
jéttdd muut alkuperdiseen muotoonsa.

Esimerkki OR-operaattorin kayt6sta
POKES3265,PEEK(53265)OR32
BIT MAP -MODE asetetaan péille
POKES3265.PEEK(53265)OR16
sytyttdd kuvaruudun.
Jotta voisit kéasittdd NOT-operaattorin
toimintaa, tdytyy sinun tuntea binaa-
rijdrjestelmdn mukaiset negatii-
viset luvut. Luvun vastaluku saadaan
kddntamalld bitit ja lisddmalls luku
vksi. Bittien k&&ntdminen tarkoittaa

Vdardahtelyohjelma

Uudelleennumerointi

sitd, ettd jokaisesta ykkosestd tulee
nolla ja nollasta yksi.

NOT kasittelee kaksitavuisia luku-
ja. Luwut wvoivat olla alueella
—32768:sta + 32767:aan. Eniten
merkitsevin tavun seitseméds bitti
mddrdd luvun etumerkin.

NOT (=annettu luku) lisd para-
metriinsa luvun yksi. Seuraavaksi se
kasittelee lukua kaksitavuisena ja
kadntdd kaikki bitit (myos etumerkki-
bitin) ja lis&3 saatuun lukuun jélleen
yvhden.

Esim. NOT(130)

00000000 10000011 =131 (130+ 1)
11111111 01111100 (bittien kdants)
+1

11111111 01111101 =—131

Juha Hékkinen
ja Mika Vaihekoski

ua

Jos osaat kymmensormijérjestelmalla
kirjoittamisen, niin l6ydat sormien
peruspaikat helpommin jos laitat ti-
pan liimaa kirjainten F ja | péille.
Valitse sellainen liima joka pysyy
varmasti, mutta jonka saa tarvittaessa
pois.

Mikali olet joskus kirjoittanut pit-
kdd ohjelmaa ja kesken ohjelman
kirjoitusta on virtaliitin irronnut tie-
tokoneesta, niin arvostat tatd kikkaa.
Liimaa virtaliitin koneeseen kiinni
kirkkaalla silikoniliimalla. Tarvittaes-
sa silikoniliiman saa poistettua ko-
neesta.

Markku Palonen

Sharp
Pokeja MZ-800:lle

Seuraavilla pokeilla saa Sharpiin uu-
den BOR(border)-kdskyn. Kasky
muuttaa kuvan reunan vérid. Kirjoi-
tat vain esimerkiksi BOR 4, jolloin
reuna muuttuu vihredksi,

Sovitus kasettibasicille
POKE 23017,66.79.210
POKE 21936,205,218,132,1,207.6.
237.121.201
POKE 23709.176.85

Quick disk-basicilla taytyy kaksi
viimeistd pokea muuttaa
POKE 21913.205.81,133,123,1.207.6.
237,121,201
POKE 23709,153.85

Osoitteita 1391H—1399H muutta-
malla voi kursorista tehdd vaikka
laatikon:
POKE $1391,255.129,129,
129,129.129,129.255
Shift-lock tilan kursori on osoitteissa
1399H—13A0H ja grafiikkatilan kur-
sori osoitteissa 13A1H—13A8H.

“POKE 22724.82"
Panu Pentikéinen

SVI-3X8:
CLS-pulma

Kaija Tuunan MikroBITT] 3/86:ssa
esittdmddn CLS-pulmaan on olemas-
sa helpompi ratkaisu sijoittaa CO-
LOR-késky ennen SCREEN-kaskya,
jolloin CLS-késkyn voi jéttdd pois.
10 COLOR 1.15,15:SCREEN 1
Listauksen saa SVI-328/318:ssa es-
tettyd seuraavasti:
POKE &HFEF4.&HC3:POKE
&HFEFS.&HAF:POKE &HFEFS,&H9
Tadmén j&lkeen LIST-kidsky tulostaa
“"Ok". Listauksen saa takaisin:
POKE &HFEF4.&HC9

Kimmo Léytéiné ja Petri Silen
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osi, tutustu huolella -moh!

- jekirjaz japmehdytarkuﬂmlhw
“._ ksiin. Opettel

OIS0

ilmpuiu. Niiden opetteluun
'-j_ﬂn Erikoisesti kursorindppéimien,
daluhnjai:wﬁnuﬂtﬂjaeditnﬁnf
toiminta on tarkesd.
Tallenna aina kirjofttamasi ohjel-

kiyttdmédn
jaﬂrﬂnﬂnoh}ahmn.

mat ennen koeajoa, vaikka olisit ai-

van varma, ettd ohjelma toimii. Vir-
heellinen chjelma, joka sisaltdsd ko-
nekielisid '

kaataa mikron. Tallentamisen vaiva

on véhdinen verrattuna mielipahaan,
mﬂ tuhoutunut ohjelma saa ai-

Ohjelmia on

helpompi lukea

Koska useat CBM-64:n ja Vicin oh-
vaikeastikirjoitettavia erikoismerkke-
j&, olemme kehittdneet ohjelman, jo-
ka muuttaa némé luettavaan muo-
toon. Se kirjoittaa erikoismerkkien ti-
lalle listaukseen merkin nimityksen

lyhennetyssd muodossa. Nimitys on

Muiden mlh-oi-n Tn:karlain‘t lﬁﬂw&i uwunvl.ﬂu numeroista:

SVI ja MSX 2/86, 3/86 ja 8/86
Spectrum 4/86, 6-7/86

mﬂeﬂivﬂﬁm;:m'

pdkhammm
Koska vélilydnnit ovat tulostuksen

muotoilussa usein tirkeitd ohjelmam-

~me listaa ne muodossa <6SPACE>.

| CBM-64:lle ja Vic-20:1le laadittu tau-

 lukko 1 auttaa oppimaan uudet mer-

knhkirbitbmunmalhﬂn :

1'1- " '| ik _
mwwmm—

kmjahtuﬂmahhvrk‘hoﬂahi
Mvarhn

Listauk-

Se8580a
<CLR>
<HOME>
<UP>
<DOWN>
<LEFT>
<RIGHT>
<RVS ON >
<RVS OFF>
<BLK>
<WHT>
<RED>
<CYN>
<PUR>
<GRN>

Népptile

CLR/HOME
ICRSR!

~—CRSR+
CTRL+9
CTRL+0
CTRL+1
CTRL+2
CTRL+3
CTRL +4
CTRL+5
CTEL+6
<BLU> CTRL+7
<YEL> CTRL+8
<Fl> Fl

<Fi> F2

<F3i> F3

<F4> F4

<F5> F5

<F6> F6

<FI> F7

<F8> F8
<ORANGE> C=+1
<BROWN> C=+2
<LT,RED> C=+3
<GREY1> C=+4
<GREY2> C=4+5
<LT,GREEN> C=+6
<LT,BLUE> C=+7
<GREY3> C=+8
<UPPER/LOWER OFF>CTRL+H
<UPPER/LOWER ON> CTRL+1
<UPPER CASE> SHIFT+N*)
<LOWER CASE> CTRL+N
<DELETE> DEL"®)
<INSERT> INST

SHIFT + CLR/HOME

SHIFT + {CRSR?

SHIFT + —CRSR—=

Kuva-
ruudulla

READY.

® FOR A=B20 TD B27! READ B POKEA.BI Cs=C+B! MEKT
FOR A=B73 TO 738! READ B! POKEA,B! CaC+B! MEXT
IF C{»8484 THEN PRINT *“VIRHE DATOISSA.*!END
EYS 879! PRINT "JUTARKASTAJA OK.*! END
DATA 281,186,1494,3,56,233,37,98
DATA 1B9,.2.141,37,3,1688.178,141,38
DATA 3,88,32,.87.241,133.2352.8,201
DATA 32,249.47.201,13,208.39,16%,2353
DATA 41,15.8,176,32,32.3,14] .42

1@ DATA 4,163 ,233,74,74,74,74,8,178

11 DATA 32,32,3,141,41,4,1689,8,14]

12 DATA 41.216.141,42,216,189,0,.249,3

13 DATA 24.101,253,133,233,165,232,490,96

poikkeavuudet. . '

READY.

1 FOR A=EE83 TD 783! READ B! PODKEA.B: C=C+B! MNEXT
E FOR A=722 TO 7641 READ B! POKEA.,B! C=C+BI NEXT
3 FOR A=E28 TO 8271 READ Bi POKEA,.BI C=C+B1 MNENKT
4 IF C<>7411 THEN PRINT "VIRHE DATOISSA."1 EMND

S SYSEE3:PRINT *UTARKASTAJA OK,*t END

B3 DATA 189.2.141,37.3,169,218,141,.38,2,98

E9E DATA 24,101.233,133.293.104.,40,.56

Y22 DATA 32,14,242,8,72,201,38,24990,886.,201,13
T32 DATA 208.217.1683,2393.41.15,9,.176,.32.,52.3,141
743 DATA E3,.30,168%9,2893,74.74,74,.74,.9,176

733 DATA 32.32,3,141,.22,38,189,.8,248, 138

B28 DATA 201,188,144 ,3,.96,233,97,986

= I ZNEDOE )V RN RS =E O

THH $L{-HO D [9]

mEEND

mwmym

Taulukko 1. C-84:n, C-128:n, C-16:n ja Vic-20:n

*) UPPER CASE- ja DELETE-merkkejs o saa suorasn
. vaan ne on rivid ensimmaistd kertaa kir- PN E desd

ltrans (hasens e u AT 00 B8 1S it

C-16

N

6-7/86
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TOMMI TIMONEN

Koimiulotteinen |

abyrintt
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S REM TT 18S/86/83:REM 5SC

18 POKES3288,6:POKES3281 ,6:PRINT"<C
LR><UPPER CASE><{UFPER/LOWER OFF>"
!REM FB

20 DIMKS$(249):REM B2

1888 PRINT"<CLR><{8DOWN>< 13SPACE >0D0
TA!*:REM 45

ige® GOsSUBcB@BB:REM 39

1205 PRINT®"<{CLR><{WHT>":POKES3281 ,6:
REM FF

1218 PRINT"<2DOWN><(3RIGHT >ETEENPAIN

= VAL ILYONTI®":REM EF
12280 PRINT"<{DOLWN><{3RIGHT >VASEMMALLE
= Z":REM 7C

12380 PRINT"<DOWN><{3RIGHT>0IKEALLE<{4
SPACE>= /"i1REM B1

12480 PRINT"<{DOWN><{3RIGHT >XKARTTA<{BSP
ACE >= RETURN®" :REM E4

1250 PRINT"<{DOWN><{3RIGHT >LUDVUTUS<{4
SPACE >= L*":REM 21

1260 PRINT"<3DOWN><{3RIGHT >ANNA VAIK
EUSASTE (8-9)":REM BE

1279 GETAS: IFAS<{"@"0ORA$>"S"THEN1270
tREM A7

1288 PRINT"<{UP><{3RIGHT>VAIKEUSASTE
= "AS"(SSPACE>":REM AF

1298 PRINT"<DOWN><{3RIGHT>0ODOTA..."?
REM P86

1300 V=VAL(A%$):REM F©

1319 POKEGB8O ,2%INT(3.5+1.777xV)I1POK
EE81 ,6+2*VIREM E2

1328 SYS49552:REM CE

1400 HK=INT(RND(1)*PEEK(E88)):Y=INT(
RND(1)*PEEK(E81)):REM EB

1419 IFPEEK(SP176+X+40xY)<{>160THENI1
490:REM 68 .

1420 S=INT(RND(1>%4):REM 57

14380 SK(1)>=1:SX(3)=-1:8SY(B)=-1:8Y(2
)=1:REM 48

1508 TIi$="090000 " :REM 28

1518 PRINT"<(BLU>XCLR>":REM 4A

2000 P=S003S5+X+40xY:REM E3

2010 POKES3265,11:REM 85

2020 H=INT(P/256):POKE25! ,P-256%H:P
OKE252 ,H:POKEGS99 ,S:SYS48758:REM A
: :

2038 K3=PEEK(B85)>:REM 399

8008 PRINT"<{HOME ><{RVS ON><{BLU><135DO
WN>CRIGHT>*"MID$<(TI%$,3,2)": "RIGHTS
(TI$,2):REM S6

8001 PDKES3285,27:REM S2

8005 IFS>P0RX>PTHENS®BB:REM 7C

8010 IFY=2ANDK3=BTHENPRINT" (HOME ><1
SRIGHT><11D0OWN><BLK ><RVS ON> <DO
WN><2LEFT> "“:REM C®©

8020 IFY<>1THENS8BOS®:REM 59

8030 PRINT"C(HOME > 1SRIGHT ><7DOLIN><R
VS ON><BLK>";:REM BB

8048 FORA=1TO10:PRINT"< 18SPACE ><DOW

N><1BLEFT?>"; :NEXT:REM 58

8852 IFY>BTHENS@@®8:REM 1B

8060 PRINT"<HOME ><BLK><{RVS ON><DOWN
>*;:REM RAB

8870 FORA=1TO22:PRINT"<{SRIGHT><{22SP
ACE><SRIGHT>"; iNEXTIiREM 35

8098 GOTO11888:REM FC

9000 GETAS$: IFA$<>" "ANDPEEK(1387)=64T
HENS®PB28:REM 83

KUUKAUDEN OHJELMA
LISAPALKKIO 500;-

0o G ek on e e e R R

9981 A=NOTC(PEEK(S63208)AND31):REM 37

9085 PRINT"<{HOME ><RVS ON><BLU><135DO
WN>CRIGHT >*MID$(TI®$,3,2>": "RIGHTS
(TI$,2):REM SC

SP190 IF(A$=" "DRC(AANDI1)> >ANDK3=8THEN
K=K+SX(S):1Y=Y+SY(S):GO0TO2Z888:REM
F4

9920 IFA$="Z "OR(AAND4 >THENS=(S-1)AN
D3:GO0TOZP8V:REM DB

9938 IFA$="/"OR(AAND8)>THENS=(S+1)AN
D3:G0TDZ0@0B:REM AB

9948 IFA$=CHR$(13)O0R{(AAND16>THEN108
@0:REM 41

958 IFA$F="L"THENI1Z2PBB:REM B1

9199 GOTOS®®B:REM CC

1908098 PRINT®*"<{WHT><CLR>":POKES3281 .6
:SYS499684:FORB=0TOS:REM 18

19919 POKE 1824, 158:FORA=BTOSOB:NEXT
:tREM 32

199220 POKE 1824, 168:FORA=0TOSA0 : NEXT
:REM 2C

108030 NEXT:REM 33

19848 GOTO1S18:REM FS

11998 R$="<(RVS ON><{BLK>":REM 8B

11905 PRINT*<{HOME>"R$"<14RIGHT><5DO
LN>HALUATKO" :REM DS

11918 PRINTR$*"<DOWN><14RIGHT >PELATA
":REM S8

11929 PRINTR$"<{DOWN><14RIGHT >UUDELL
EEN?":REM C4

119380 PRINTR$"<{DOWN><I1BRIGHT>(K/E)> "
tREM 2D

11940 GETA$: IFA$="K " THENRUN1285:REM

21

11958 IFA${>"E"THEN11848:REM 13

110680 PRINT"<CLR>":REM 5C

116786 END:REM DB

12000 PRINT"<WHT><{CLR>":POKES3281 .56
:SYS49684:REM 72

12012 POKE 1824 ,158:REM B4

12920 POKE1924+X+48xY ,178:REM 44

128030 GETAS$: IFA$=""THENI12830:REM OF

12048 PRINT®"{CLR>":R$="<WHT>":GOTO1
198S5:REM FB

49152 DATAV=SVCEATE ,VKZ2PSCP3/,8TB0B4
LHOF , >dEJ21N>FA, >KTSLH>LK ,82>2BLHC
M,E@SOKONBRB:REM EO

49194 DATAG/W?E@96./2 ,D/EIN;D/B,;JEM?
ARB8, ;LSM< =2BL ,JBTOBHVLW,BEH IRBE/
2,DeJ3MERCDA] :REM 38

49236 DATADL/IPLD /B, IPKECDB?7Q,88P’L
’M<G ,P2CERBBD/F , >070088045 , 76284578
6,2BLISVES >8:REM AB

49278 DATAD/EIN;D/B, 17SD<R1;7,D<S58

WMSR ,0V<4XM1 1F ,OLE4AXDMBQ ,70VEGE 18
G,72E72EB=56:REM BB
49328 DATAISVN2CONE, >1B780780,AMED4
LO99 ,000000000 ,2BLSSP L1 ,00006900
1,PESEBPOREB:REM CC
48362 DATARS4BEF 17F ,VCDBGR4UK ,NSK11
FV=/,BGEBU<{70PK , ISENE8BTI8 ,NUBBN2V=
7/ ,RSCM/1B>LS5:REM CD
49404 DATANBGSEXNI/H,B8EME;BBNR ,EWVSD
780P , IRUF7:1S=,F3FI4VL77 ,M>MVOB8NM
F,D?53Q1V;LB:REM 48
494468 DATAV<CVOX7?ES ,DEeHS8LIMSR ,HCE0U
EVIN,?8SDRG1? 7 ,302VAVVEM,BBPK2SNN
S,00JJWEE?VA:REM 31
438488 DATANIROKO>IB,HCBOUE 1BR ,U3Q77
@78V ,?3: 17P7=A,70BAB; =; 1T M>UB/ 783
U,B83NGABNI17:REM 78
495380 DATAB3NGA/NUE ,0P1>0<0009 ,08000
2000 ,0P00NNsS0e, IRUD/BIT? ,D/BSOVMS
R,3NGOTB7867:REM AZ
49572 DATAP3;B@S0DF > ,HABINSOUT ,ONSNC
M?28 ,S6S0VSONS ,H?MORKONS , NC=0VSON
S ,H7A0SVONS2:REM B3
49614 DATANC17200T< ,0VSTHVS 1K ,S7317
7NE7 ,0N?S5HS7/,1; ENGBONR , > MGRBa 1a
F,F46S3D17;A9:REM C3
49656 DATANDBJQRZ2’KS ,ME?B3U4LWV ,B3NGA
4N@2 ,03NGABN<F ,0P 1 >0<83U ,B4EGA40H
X ,84EGASBD83:REM 48
49698 DATAB4EGAGAUC ,P4EGA7 12M,0FP1>0
B<PD,H8B8B{KSH=M, {EWHBX<EL ,HH/BT:;B4
K ,BOBBSVBINI :REM BS
49748 DATAB7?7BHX2<BT ,HRP{(GBHME , {;AHH
/<@L ,83LKB8IL77 ,MGFB?MKZ2; ,NOBOOJIN
{,BLN2/71EGS:REM BB
49782 DATAHKXZ2NBRNGK ,SBC1QER7?W,4SAD<
X7?XD ,VBMVY >ROAG ,VE3B3UV=F , 12=/R4;K
M, MILVCDI789:REM 639
49824 DATA;4L IPGECR,BRF8/754D, 1S<D®E
DHES .,D4: IT?H?7Q ,F4=DS<28> ,V1GHCEV<
0,2E91;73PX1:REM BE
49866 DATABE=V<CORV ,VE3RSFR3C ,HC&4Q
CNFE ,DM>V37?3HG, 1{S4TRVXZ ,DAaX2559l
G,4TH4TH4TH8:REM DF
499808 DATA4TH4TH4TH,4TH4TH4TH ,4THAT
HF /@ ,J >88BRJBU3 ,SGWHBCJ >7 ,8EQAU3RE
E.KW3J>78EMB:REM EF
49850 DATA1IK<{AB83<1, 1BVDM:;V37, IRBSJ
SSOP ,BU3APB1<R,J ><(BRJBU3,;QUI<eJ>
{,BEPSOPTL/S:REM 78
4393882 DATAIN>EF40IN,K2@TFHIN> ,EE<B®I
NIXL ,0920€MI1GF ,RI178@MIPT ,NI30KOHL
1 H?23K2TG=3:REM 11
S0034 DATAHANAT>MIF , IBDGUMNO; ,UARKZ
e092 ,0eMIQFR17 ,0E8MISHNI3 ,0K0OHL 1H?
2,3KITG=HGNB@ :REM 64
S0076 DATA4T>MIF 168 ,GUMND; UAR , JBATF
H>IB,CL=051000 ,000000000 ,00000808
P ,0LE4AXGNV<{3:REM AE




522249 DATAB3UV=F. /R4 ,NFWIP7UH3 ,4CA4A
P4AF ,4WVA4TH4TH ,4TH4ATHBBF ,4TH4THAT
H,4TH4TH4FEG:REM FA

S2266 DATA4AP4AFPB88 , JUBODKPHL ./ ,H?B3K
>TG=,511MIF4TH ,4TH4TH4TH ,4THBBPR/
{,OL{TLEINSZ:REM D8

52388 DATAD;<IT>D?7A ,HAKH?B3K > ,TG=51
1020,V >2R/<0LK ,5SBKMIF4Q5,J>88R13J
C,8/81C449TE4:REM 3A

523580 DATAVXED4X0=N,0SA08SA0SA ,0SA0S
AJ>8 ,BEF3JC10A ,3UB4TEVXEZ ,D4X0CX0B
P ,OBPOBFOBFS:REM 51

52392 DATAOBPJ >808L , ISSTFHJ >=,88H36
W1EBK ,29=4TEVX2Z, 1 IBD4XJB8 ,GUMNDO ; UH
3,J<70928C@F3:REM B7

52434 DATABU3JNUOKFP ,HLBH783KC,TG=HQ
N4T2 ,MIF2LFB3R ,0PKJDB8BEH ,2AE IRBOK
P,H?; IN?G?17:REM 32

52476 DATABD1002JD< ,BR02AEJUE ,O0KPH?
5 IN7 ,G?7180AR002 ,JD<BEL1GF , 11 >AB8BVOD
L .,.DM:;VvV829V87:REM AC

52518 DATAMIFGCOJ>8 ,8eH30V235,2764T
BVX2 ,D9X4XF4TH ,4THS=H2MI ,T2J67523
S ,2R<{4TeVK24:REM B7

52568 DATAD4X IRW2EHV ,HBS IR24TH ,GUMHA
SIR2 ,4TH2HVHBS ,HBSIR24TH ,4THJ >88@
0,30V23535P1:REM A4

S2682 DATA4TEVXEDAX ,4XF4TH4TH ,S=H2M
IT2J ,SV323535F ,4TeVKED4AX ,9aXF2MHHD
S,4TH2MHHBS2:REM C1

52644 DATA4WJ4THZMH ,HBSHBS4TH ,4THBS
BD4AX ,4R<{(B3GILB, TFHHKXH?8 ,3K9TG=51
1, MIFE2ME2MEE :REM BB

S2686 DATAZMEBASBJINU , TFHHKXH?! ,3K7?TG

=511 ,MIFF8eFse ,F8ea51J5V ,0828eHauU
3, ]IEWOKPINAB:REM Al

Savae DATAEEUBTETVC ,J>=0BKJOL ,TFHJ>
=BEN, 1>17C00<B ,ECEBUSIEW, TFHJ >GBe
H,1JEABBBLTI! !REM FA

92778 DATAHG:DM<{VE82 ,JHKTFHJ >G ,BR0D1J
EAB8 ,BLTIZ2NDML ,VB2J5VTFH , INBEF48S
8,I12B>IF29F5:REM C3

S2812 DATAUZMHFQRJB4 ,08G8B >SGP ,U3NIN
>ECN,Q7THBXJHK , TFHHKGEOS3 ,BU7 IEWTF
H,IN>EE;8T78:REM A2

528549 DATAJHKTFHIN? ,EE<8T84VE MIF2R
6J>8.8R14LE2LY, 1C49TRVKE ,D9X4XF4T
H,4TH4TH4THS:REM EC

52896 DATA4THS=H3J3,56744823< ,V<CO06
TVBM,2L41C449TR ,VKX28BFPSE3 ,SCM3J3TK
1,7>G049X0887:REM 449

60808 IFPEEK (523833)=48ANDPEEK (523934
)=284THENRETURN:REM DC

60D 1@ FORR=BTO22:6G0SUBEB10B:NEXT:RE
M CE

6880280 FORR=8TO16:G0SUBEB18@:NEXT:RE
M D2

60838 RETURN:REM DS

E01299 S=B:FORB=8TOE:READA$:FORE=0TOD
2:REM C3

681180 L=8:G0SUBEB2BB:REM B3

601280 GOSUBEBZOB:REM 71

60138 GOSUBEB2BB:S=5+L:REM BB

60148 D=PEEK<(B3)+PEEK(64)*256+6%xB+2
*E:REM C86

EB0158 H=INT(L/23B):L=L-256xH:REM 28

601680 POKED,L:POKED+1,H:REM B5

60170 NEXT!NEXT:S=5-10%INT(S/18):RE
M AA

60188 IFS<{>ASC(A$)-948THENPR INT"*"VIRH
E RIVILLA: "PEEK(B83)+PEEK (B4 )*256:
END:REM BE

60288 C=ASC{(A%$)-98:AF=MIDSA$,2): IF
C=-1THENC=18:REM 43

68210 L=L*41+C:RETURN:REM ES

C-64

PASI HYTONEN

Numberbumber

REM NUMBERBUMPER <(C) PASI HYT
ONEN:REM SE
REM 1986:REM ED
REM:REM 18
GOSUB S55:GO0TO3B:REM F3
REM:REM 18
R=INTC(RNDC1)>%11): IFR=30RR=70RS (R
»=@THENS :REM 4C
K=THR+XX (R IFXO>RXORK< 1 THENX=TX:6
OTOS:REM 7C
Y=TY+YY(R): IFY>RYOR Y<1THEN Y=TY
:GOTOS:REM 86
GOSUB 12:JS=PEEK (56328) :FB=JSAND
16: IFFB=0THEN1B: TI$="P00080 " :RET
URN:REM 7F

9 GOTO S:REM A7

12 PRINT*"<(HOME >"LEFT$(ALS$,08)TAB(3
®)"<LT.RED><{8SPACE>" tPRINT"<DOLN
>*TAB(308) "<8SPACE>"iREM 7R

11 SL=9:TI$="020008" :RETURN:REM 24

12 IFX=TXANDY=TYTHENRETURN:REM 58

13 TSCTH, TY)=TS$ X, Y)ITSK,YI=TYS:IP
RINT*<HOME >" +LEFTS$(ALS,Y23-2)+LE
FT$(0I$,X33-2)+TY$I!REM 21

14 PRINT*"<HOME >"+LEFT$<ALS$,Y%3-2)+
LEFTS$(0I$ X23-2)+T$H(X,Y)IREM SE

15 PRINT*"CHOME > " +LEFTS(ALS, TY23-2)
+LEFTS(DIS$, TH23-2)+TH(TK, TYI 1 TX=
®:TY=Y:REM E7

16 SL=SL+1: RETURN:REM 58

17 JS=PEEK(56328):FB=JSAND16:JS=15
~-¢JSAND15): IFFB=ATHEN GOSUB 12:6
O0TO28:REM PS

18 X=TX+XX(JS): IFX>RXORX< 1 THENX=TX
:GOTO21:REM 28

19 Y=TY+YY(JS): IFY>RYORY< 1 THENY=TY
:GOTD21:REM 32

20 POKE 53248,84+24%X:POKES3248,32
+29xY:REM 4F

21 PRINT"<{HOME >"LEFTS$(AL$,88)TAB(3
9)*"<LT.RED>"SL:PRINT"<DON>"TAB (
30) INT(T1/60%198)/108:REM C9

22 V=V-1:IFV<BTHENV=S:REM 2D

23 POKES3287.,V(V)IGETGS: IFG$="C(F1)>
*"THENGOSUB 4:REM 68

24 IFG$="<F3>*THENGOSUB3S:G0TO38:R
EM S4

25 IFG$="<(F5)>"THENGOSUB44 REM SUUN

" NAT:REM 82 -

26 IFG$="(F7>"THEN POKE 53269,08:FR
INT*"<CLR>"TAB(15)>"| HE “ND":SYS ©
4738 START:REM 28

27 GOTO17:REM PA

28 FORE=RYTOISTEP-1:FORI=RXTOI1STEP
-1t IFT$C1 ,E)=C$(1,E)THENNEXT ! NEX
T:GOTO30:REM B3

29 GOTO17:REM BC

30 PRINT*<{HOME>"LEFT$(ALS$,21)TAB(3
1) "<WHT>XALMISTA! ":PRINTTAB(31) "
“RINA®":REM 7E

31 PRINTTAB(31)>"_1";:REM F3

32 GETGS: IFG$<>"<(F1>"THEN32:REM BB

33 PRINT*<HOME)>"LEFT$(ALS$,21)TAB(3
1)*"<¢SSPACE>":PRINTTAB(31)"{SSPAC
E>*:PRINTTAB(31)>* *:;:REM B3

34 GOSUB 18:6G0TO 17:REM 23

35 PRINT"<CLR><3DOLN><11SPACE >¢<LT.
BLUE >_UUDUKON KOKO":PRINT*<{2DOLN
>{7SPACE><{CYN> ALITSE JOYSTICKI
LLA":REM CBO

38 POKE S53268,8:REM FD

37 PRINT* (HOME ><{8SDOWN>< 1 1SPACE ><GR
N>®: *+RIGHTS$C "B* +STR$(RX) ,2)+"<5
SPACE> |:*: :REM F6

38 PRINTRIGHT$<("B"+STR$(RY) ,2):REM
21

39 JS=PEEK(S6328):FB=JSAND16:JS=15
-(JSAND15): IFFB=BTHEN 43:REM B4

49 I=RX:RX=RX+XX(JS): IFRX>1B0ORRX<4
THENRX=1:GOTO39:REM 33

41 I=RYIRY=RY+YY(JS): IFRY>BORRYZ4T
HENRY=1:GOTO3S:REM 13

42 GOTO 37:REM B8

43 PRINT*<2DOWN><8SPACE ><WHT> IETKI
...": GOSUB78:POKE 53283, 1:RETU
RN:REM ES8

44 PRINT®"<CLR><DOWN> <GRN>®UUNTIE
N MUUTTAMINEN® :PRINT* XALITSE J
DYSTICKILLA":REM 82

45 POKE 53289,0:REM FD

46 FORI=1TOD10:IF 1=30RI=7THENS1:RE
M 81

47 PRINT*<(CYN> OYSTICKIN SUUNTA: *
;S$C1)>:REM C8 :

48 PRINT*<(LT.BLUE>®I IRRON SUUNTA:
*";8$(S(1)>; "<SSPACE>":REM @86

49 JS=PEEK(S56320):FB=JSAND168:JS=15
-¢JSAND15): IFFB=BTHEN 51:REM B4

SO SC(I)=JSIXXC(II=X(SCI))IYY(I)=Y(S
CI)):PRINT*"<UP>"; :GOTD48:REM 93

51 IFC(PEEK (S56320)AND16)=08THENS1:R
EM 28

S2 NEXT:REM AB

53 POKES3269,1:60SUB 70:RETURN:IREM
38

54 REM ALKUTOIMIA:REM 3D

55 POKE S53281,0:POKES3280,0:PRINT"




PETRI NORDLUND

{CLR>{WHT>";CHR$(14)>:REM 54

S8 DIM T$(18,8) ,C$(180,8) ,X(18) ,Y(1
B) . XK(18).,YY(18) ,S(18) ,S$(18):RE
M 8D

S7 RX=4:RY=4:J=8:REM CE

S8 FORI=OTOB4STEP3:POKES32+1,2490:P
OKES833+1 ,0:POKE834+1,15:NEXT:REM
20

59 FORI=BTOS:PODKE832+1 ,255:NEXT:FO
RI=ATOS:POKES8S8E6+1 ,255:NEXT:REM 1
4

60 POKE 2949, 13:POKES3269,1:REM BA

B1 FORI=1TO18:READKCI) ,YC(IJ)INEXT:R
EM ES

62 DATA ©,-1,0,1,0,0,-1,0,-1,-1,-1
.1,8,0,1,0,1,-1,1,1:REM AD

B3 V(S)=0:V(4)=11:V(3)=12:V(2)=13:
VC1)>=1:REM 58 ,

64 FORI=BTO180:READSS(I>:NEXT:FORI=
1TO18:READSC(I)INEXT:REM 83 |

65 DATA"<13SPACE>" .YLOS ,ALAS, ,VASE
MMALLE , YLAVASEMMALLE ALAVASEMMAL
LE,:REM CE :

66 DATA OIKEALLE ,YLAOIKEALLE ,ALADI
KEALLE:REM 84

67 DATA 1,2,0,4,9,9,9,8,0,0:REM 92

B8 FORI=1TOID:IXX(I)=X(SCI)))IYY(]I)=
Y(SC(I)):NEXT:REM 3A

69 GOSUB 70:RETURN:REM 70 ,

780 R=1:FORE=1TORY:FORI=1TORX:ST$=R
IGHT$ ("B " +STR$(R) ,2):REM GO

o4

71 IFINTCC(R+J)/2)=C(R+J)/E2THENVS="(
WHT>*":GOTO73:REM BE

72 V$="<CRED>":REM 88

73 THC(I E)="<RVS ON>" +V$+" <2LEFT
>CDOWN>"+ST$+"<(RVS OFF>":iR=R+1:N
EXT:I=(-1ANDJ=8) +(BANDJ=-1) INEXT
:REM SD

74 T$(RR,RYI=" <(2LEFT><DOWN> ":T
Y$=T$(RX ,RY):REM 13

75 AL$="<{(26D0OlN>":REM 38

76 OI$="<4BRIGHT>":REM 32

77 PRINT®"{CLR>":REM D2

78 FORE=1TORY:FORI=1TORX:PRINT"<HO
ME>"+LEFTS$(ALS$ ,E*3-2)+LEFTS$(0I%,
1¥83-2)+T$<(1 ,E)+"<HOME > " :REM

79 NEXT:NEXT:TX=RX:TY=RY:SL=0:TI$=
"20PBPO " :REM AG

80 FORE=1TORY:FORI=1TORX:Cs(I E>=T

~ $CI,E)INEXT:NEXT:REM D3

81 GOSUB8Z2:RETURN:REM 6D

82 PRINT*"<HOME>"TAB(31)"<WHT>/UMBE
R":PRINTTAB(31)>" |UMPER" :PRINTTAB
(31)"<GREY3><(C)> 18986":REM EC

83 PRINTTAB(31)"{(GREY2> RSI":PRINT
TAB(31)" I[YTONEN":REM 48

84 PRINT:PRINT:PRINTTAB(31)"{GRN>®
IIRTO: ":PRINT:PRINTTAB(31) "#IKA:
":PRINT:PRINT:REM CS

85 PRINTTAB(31)"<{GREY2) )™_|=—="1P
RINTTAB(31) "<YEL >®EKODITUS":PRINT
TAB(31) "<(GREY2 )™=—=_3Qw====s:REM 4D

86 PRINTTAB(31)"<{YEL>/0KO0 ":PRINTT
AB(31) "{GREY2 )™==_Sw===s :PRINTTRAB
(31O "KYEL>Q®UUNNAT":REM 7A

87 PRINTTAB(31)"<GREY2) )™——__pm———1pP
RINTTAB(31)"<YEL>|LOPETUS*"tPRINTT
AB(31) "<{GREY2 )™———=———==e:REM 81

88 RETURN:REM S8

Konekieligrafiikkaa

PETTERI KUJALA

DATAL173,17,2808,9,50,141,17,208, 186
9,24,141,24,208:REM CS
DATASE,169,0,141,251,06,168,32,141
,252,0,160:REM C7

DATA®, 169,08, 145,251 .,2800,173,252,0
201,89 ,290:REM EB
DATAZ20,168,0,152,201,255,240,3,76
,26,192:REM 38
DATA1E69,0,145,251,238,252,0,76,26
»192,96,169,8:REM 76
DATA141,251,0,168,4,141,252,0, 160
80,163 ,235:REM C7
DATA145,251,200,173,252,0,201,7,2
49,20, 169 ,255:REM SA
DATA152,201,255,240,3,76,71,192,1
69,2855,145:REM EO

DATA251 ,238,252,8,76,71,182,141,6
8,080,169 ,235:REM 186

55

9 DATA145,251 ,208,152,201 ,233.,290,3
, 76,106,192 ,86:REM 86

1® DATA234,234,234,234,141,251,0,186
9,0,141,252,0:REM S8

11 DATA32,14,192,169,16,141,72,182,
141,84,192,141:REM SC

12 DATA107,192,141,94,182,32,39,182
,32,0,192 ,96:REM 43

13 DATA234,234,169,27.,141,17 ,208, 186
9,211,141 ,24 ,208:REM CE

14 DATA32,68,229,96,168,16,141,72,1
92,141,884 ,192:REM 82

15 DATA141,107,192,141,984,192,141,1
36,192 ,32,39,192,96 ,25611:REM CE

16 FORT=48152T049344:READS:POKET ,S!
I=1I+SiNEXTIREM 74

17 READQ: IFI<>QTHENPRINT"VIRHE! ":EN
D:REM B2

18 PRINT"CLR>OHJELMA DOK.":REM 895

18 PRINT"COPYRIGHT BY PETRI NORDLUN
D 1988"; !:NEW:REM BB

Mastermind Spectravideolle

10 CLEAR 1000
20 OPER "grp:" AS #1
%0 51=1:" Tama lause maaraa JOYSTICKim ~

40 VOS(1)="wsnassnnss” . y08(2)="% M-Mind *":V
08(3)="* BY *":y0$(4)="* PKsoft *":V0




$(5)=v0$(1):FOR A=1 TO 5:VO(A)=A+5:NEXT:X

$=vos(1)

X=RND(-TIME) :CA%=-1

SCREEN 2,3

M$="Master mind":0$="Haluatko ohjeet (K/E

):":PES=M$+" BY ":K=0

GOSUB 920

TE$=LEFTS(PK$,15) :TE$=TE$+KT$:TMS="
":TX$=THS$+TMS

PS$=TX$+TK$+" 11/12/1985 Turku"+TX$

COLOR 7,1,1:CLS

RESTORE 950

DREAV"bm58,9Tc483ub2e4r20f14d14g1411242T24

14h4bmb8,69ulBr12r4d10g4112 bmBT,97ub2e

4r4f4d2T7e30r4£4d4g27£30d4g4140h2716d421g414

h4"

PAINT(60,95),4:PAINT(90,95),4

DRAW"c15bm130,97r4edushdlihdudedrd bmi40,

96h3udedrifidigsls dm15%,97h3ul013r613u3e

3 bm160,97h3ul013r613u3"”

XX=B0:YY=120:AAS="Presenta™:GOSUB 2200

LIIEEjE,#!J—{182.1}1},11,B

LINE(29,37)-(185,135),3,B

COLOR 9

FOR A=8 TO 88 STEP 8

gnzsnr ( 200,A+35):PRINT #1 ,MIDS(MS,A/8,1

NEXT
LINE(189,37)-(216,135),3,B:
LINE(192,41)-(213,131),11,B

COLOR 15

FOR A=T7 TO 147 STEP T7:PRESET ( 33+A,140):
PRINT #1,MIDS(0$,A/T7,1);

FOR B=1 TO 20:NEXT

NEXT

PLAY"t120s0mB89630518", "t120vi0OmnB89630312",
"t120v1004m896318" : AL=0:0H=0
PLAY"fed4cc#d4”,"ag","dedeo3b-04do3b-04"
FORHE=1 TO 500

X$=INKEY$:IF X$="" THEN IF STRIG(S1)==1 T
HEN AL=1:V$="o"

VS=LEFTS(X$,1)

IF V$="k" OR V$="K" THEN OH=1 ELSE IF V$=
"e" OR V$="E" THEN AL=1:NEXT ELSE NEXT

IF AL=1 THEN 380 ELSE IF OH=1 THEN 1230
GOTO 300

F SRR AREERERR knrlruutu
CLS:COLOR 15
LINE(7,10)-(49,186),10,BF
LINE(7,10)-(49,186),14,B
LINE(9,12)-(47,30),6,BF
LINE(9,32)-(47,50),11,BF
LI!EEB.EE;—$4T.TQ ,12,BF
LINE(9,72)-(47,90),4,BF
LINE(9,92)-(47,110),15,BF
LINE(9,112)-(47,130),1,BF
ggggn 13:XX=10:YY=140:AAS$="Arvaus”:GOSUB
COLOR 5:FOR A=1 TO 4:PSET(-5+9%A,170),10:
PRINT fl,l:lEIT
;1-1:1-2?:3-41:LII!(SE,10}—{205,185}.1},]
LINE(56,10)-(208,186),14,B

FOR C=1 TO 10:LI:E{1B1,15-(205,3).3.3:
A=B+2:B=A+14

NEXT

COLOR 14:FOR A=1 TO 22:PRESET ( 220,2+A%*8
):PRINT #1 ,MID$(PKS$,A,1):IF A>14 THEN COL
OR 2:NEXT ELSE NEXT
LINE(217,125)-(227,187),15,B

T RRRBERRRARN oikea rivi sessssuas
LO=15:P==1:K1=31 :K==1:Kk2=-1
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FOR B=1 TO 4

A=INT(RND(X)®6)+1

IF A=1 THEN O0(B)=6

IF A=2 THEN O(B)=11

IF A=3 THER 0(B)=12

IF A=4 THEN 0(B)=4

IF A=5 THEN 0(B)=15

IF A=6 THEN 0(B)=1

NEXT

FOR A=1 TO 4:V(A)=0(A):NEXT

PUT SPRITE 1,(65,13),10,1:PUT SPRITE 2,(9

5,13),10,2:PUT SPRITE 3,(125,13),10,3%

GOSUB 8T0:GOSUB 880:GOSUB 890:G03UB 900

T AR REERRRREEN thilll llkll L2 S22 2 2 8 8 J

P=1:K=K+1:K2=K:G0SUB 860:A=1

FOR BZ=1TO100:NEXT:ST=STRIG (S1)

S2=STICK (81)

f2$13fn§rs 4,(13,L0),7,4:PUT SPRITE 5, (P,

IF S2=0 THEN 790

g: s2 coTO 780,790,790,790,770,790,1470,7

LO=L0+40:1IF LO>»136 THEN LO=L0-140:G0TO0 79

0

LO=L0-20:IF L0<14 THEN LO=LO+120

IF ST=-1 THEN GOTO 810

S2=0:G0T0 T20

v(A)= POINT(13,L0):ST=0:08 A GOSUB 870,88

0,890,900

IF A>4 THEN GOTO 830 ELSE 720

P=-1:GO0SUB 1010:IF K=9 THEN 1540 ELSE GOT
0 710

END

T ERFEREEERREAS lliﬂhj.llil 222212 2 2 2

LINE(9,148)-(%8,161),10,BP:XX=10:YY=149:4

A$="NO:"+STR$(K+1):RETURN
CIRCLE(73,34+K2%16),4,V(1):PAINT (73,34+K

2%16),v(1):60T0 910
CIRCLE(98,34+K2%16),4,V(2):PAINT (98,34+K

2%16),V(2):60T0 910
CIRCLE(123,34+K2%16),4,V(3):PAINT(123,34+

K2*16),v(3):G0T0 910
CIRCLE(148,34+K2%16),4,V(4):PAINT(148, 354+

K2%16),v(4):60T0 910

A=A+1:P=P+9 :RETURN

FOR S=1 TO 2:FOR XK=1 TO 2:FOR E=1 TO 6:RE

AD B:5%(S)=S$(S)+CHR$(B):NEXT:FOR A=1 TO
10:58(5)=S8(8)+CHR$(0) :NEXT:NEXT:NEXT:FOR
A=1 T0 3:SPRITE$(A)=S$(1):NEXT:SPRITES(4
)=58(2)

FOR A=1 TO 6:READ B:S$=S$+CHRS$(B):NEXT:SP
RITE$(5)=S$:58=""

FOR B=1 T0 2:5%(B)="":FOR A=1 TO B:READ A
1:88(B)=S8$(B)+CHRS(A1):A1=0:NEXT:NEXT:PK$
=PK$+S$(1):XT8$=5%(2):FOR B=1 TO 4:58%(B)="
“:NEXT:RETURN

DATA 255,255,255,255,255,255,255,255,255,
255,255,255

ngl 8,12,254,254,12,8,16,48,127,127,48,1
DATA 7,0,0,0,0,7

DATA 80,75,32,115,111,102,116,32

DATA 80,32,75,117,106,97,108,97

M T T T T TR TN tarkistusrutiini EET TR T )

OK=0:VE=0:FOR TZ=1 TO 4:A(TE)=3:00(T%)=0(

T%)

IFOO(T2)=vV(T%) THEN OK=0K+1:V(T%)=20:00(T
£)=30

NEXT

IF 0K=4 THEN 1150

FOR TA%=1 TO 4:FOR TEZ=1 TO 4:IF TET=TAX

THEN 1070

IF 00(TAZ)=V(TKS) THEN VE=VE+1:00(TA%)=22
:V(TKE)=61

NEXT:NEXT

FOR Tf=1 TO 4:A(T%)=3:NEXT:FOR T%=1 TO 4:
00=(T%)=0:NEXT

IF OK=0 THEN 1100 ELSE POR T%=1 T0 OK:A(T
€)=1:NEXT

IF VK=0 THEN 1120 ELSE FOR T%£=0K+1 TO OK+
VE:A(TE)=15:NEXT

VE=0:0K=VK
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GOSUB 1190

K1=K1+16

RETURN

FOR I%=1 T0 4:A(I%)=1:NEXT:XE=XE+1:KX=1
PLAY"t17080m89630518 cccfdgdfdedfsd.”, "o3"
.Hu-}l

GOSUB 1190

GOTO 1540
C?RGLE{TQG,I1).1,1{1]:GIRCLE{19T.KI],1.1{
2
CIRCLE(190,K1+5),1,A(3):CIRCLE(197,K1+5),

.1,A(4)

RETURN

THERRRERERER chjeet

CLS

COLOR 15

LINE(92,0)-(143,11),15,B

XX=100:YY=2:AA$="0Ohjeet":GOSUB 2200

LINE(10,13)-(229,195),4,BF

LINE(232,13)-(245,195),15,B

TK$=LEFTS$(PK$,15) : TK$=TK$+KT$

COLOR 15

FOR A=8 TO 184 STEP B:B=A+9:IF MIDS$(TKS.,A

/8,1)=" " THEN C=C+1

B=B-(C*3):PRESET ( 237,B):PRINT #1, MIDS(

TK$,A/8,1) :NEXT

XX=12:YY=1T7:COLOR 15

AAS=" Tarkoituksenasi on arvata koneen"

:GOSUB 2200:XX=16:YY=25:AA$="arpomat 4 er

i viriatéd nappulaa.":G0SUB 2200

XX=21:YY=41:AA$="Virin valinta tapahtuu n

uoliparin":GOSUB 2200:XX=16:YY=49:AA8="8i

irrolla ylés alas. Kun olet mie-":GOSUB 2

200:XX=16:YY=5T:AA$="1einesi vidrin kohdal

la paina “FIRE ":G0SUB 2200:XX=16:YY=65:A

A$="-nappia. ":GOSUB 2200

XX=21:YY=T3:AA$="Pyyhintd vidntéimdlld JOY

STICK:ia":G0SUB 2200:XX=16:YY=81:AA%$="vas

enmalle.”

XX=21:YY=94:AA%="Kone ilmoittaa mustall

& oikean":G08UB 2200:XX=16:YY=102:AAS="v

Erin oikealla paikalla, valkoinen":GOSUB

2200

XX=16:YY=110:AA$="0on taas merkkind oikeas

ta vEristi":GO0SUB 2200:XX=16:YY=118:AA%3="

vilirills paikalla.":G0SUB 2200

COLOR 1:XX=41:YY=130:AA%="Mestari - all

@ 3 arvausta":G0SUB 2200:XX=41:YY=140:AA%

="Hyvd - alle 6 arvausta”:GOSUB 2200

s XX=41:YY=150: AA$="Keskiverto~- alle 8 arv

austa”":G0SUB 2200:XX=41:YY=160:AA$="Kehno
= y1li 10 arvausta®™:GOSUE 2200

COLOR 11 :XX=50:YY=177:AA$="Paina jotain p

elataksesi™:GOSUB 2200

FOR A%=0 TO 15

LINE (36,175)-(206,185),A%,B :

IF INKEY$<>"" OR STRIG(S1)=-1 THEN 380

NEIT

GOTO 1410

THEREREEEEES FIIhiﬂti L2 222 2 2 2 3

OF A GOSUB 730,1490,1500,1510,1520

A=A-1:P=P=-9:G0T0 T20

CIRCLE(T73,34+K2%16),4,13:PAINT (73,34+K2%

16),13:RETURN

CIRCLE(98,34+K2%16),4,13:PAINT (98,34+K2*%

16),13:RETURN

CIRCLE(123,34+K2%16),4,135:PAINT(123,34+K2

#16),13:RETURN

CIRCLE(148,34+K2%16),4,13:PAINT(148,34+K2

#16),13:RETURN

THEEERERERERE lﬂpit“ﬂ EEFRREREEE

FOR A%=1 TO 4:PUT SPRITE A%, (0,0),0,0:NEX

T:FOR A%=1 T0 2500:NEXT:CLS

IP XE=1 AND KX=1 THEN FOR A%Z=1 TO S5:V0$(A

£)="":VO(AL)=11:NEXT

COLOR 15:CLS

B=0:NM$="":P=0:Q=0:KL=0

I¥ OK=4 THEN GOSUB 2010

GOSUB 2110

IF B>0 AND B<6 AND 0K=4 THEN GOSUB 1790:F

OR lsli T0 2500:NEXT:CLS:GOSUB 2110

LINE(32,178)-(214,189),4,BF

#ERAEREEEE

-

Ei

LINE(30,176)-(216,193),15,B
LINE(24,18)-(222,28),4,BF
LINE(22,16)-(224,30),15,B

COLOR 1:XX=41:YY=20:AA%="Paina “AMMUNTAA"

elataksesi" :G0SUB 2200

LE-I!T{RID{IJ*EJ+1

BE=INT(RND(X)*8)+1

CE=INT(RND(X)*8)+1

CAZ=CAZ+2:IF CAZ=T7 THEN CAZ=13 ELSE IF CA
€=17 THEN CA%=3
PLAY"v=a%;o0=a%;e12","v=b%;0=b%;g12", "v=c%
;o=cf;bp9"

LINE(30,176)-(216,193),CA%,B

IF STRIG(S1)=-1 THER 70

LINE(41,178)-(206,189),4,BF

T=T+1

XX=42:YY=1B0:AA$=MIDS(PS$,T,27):G0SUB 220

0

IF T>67 THEN T=0

GOTO 1660

“HREERERREER lilln kirjﬂitﬂl 4R EREEER

COLOR 15:XX=T4:YY=5:AA$="0Onneksi olkoon!"
:GOSUB 2200

XX=40:YY=20:AA%="0Onnistuit selvittimiln v

Brit":G08UB 2200:XX=60:YY=30:AA$=STR$(KT)

+"kerralla”

COLOR 1:LINE(20,180)-(228,191),5,BF

XX=30:YY=182:FOR A%=65 TO 93:AA$=CHRS(AZ)
:GOSUB 2200:NEXT:AA$=CHR$(175)+CHRS$(213)+

CHR$(46):G0SUB 2200

PUT SPRITE 5,(20+Q*6,179),7,5:FPOR FPE=1 TO
115:NEXT

SI=STICK(S1)

OFN SI GOSUB 1860,1860,1870,1860,1860,1860
,1880,1860

IF STRIG(S1)<>-1 THEN 1830 ELSE 1890
Q=Q+1:IF Q=32 THEN Q=0:RETURN ELSE RETURN
Q=Q-1:IF Q=-1 THEN Q=31:RETURN ELSE RETUR
N

QU=Q:IF Q=29 THEN Q=-33

IF Q=30 THEN 1930

IF Q=31 THEN Q=-19

NM$=HM$+CHR$(Q+65) :KL=KL+1:Q=QU:IF KL>12
THEIETQS{BJ-LEFT!(HHS.12]:HETHEI ELSE GOT
0 1960

MM$=NM$:KL=KL-1:IF KL<O THEN KL=0
NM$=LEFTS (MM$,KL) :GOTO 1960

RETURN

IF KL=4 OR KL>4 THEN IF MID$(NM$,KL-3,3)=
s " THEN VO0$(B)=(NM$):RETURN
LINE(B0,44+B*20)-(160,52+B*20),1,BF

COLOR 15:XX=83:YY=45+B*20:AA$=NM$:G0SUB 2
200

GOTO 1830

“EEEERRERERR tuloksen tutkinta *EREEEES
KT=K+1:IF KT>10 OR KT>V0(5) THEN RETURN
C=0:FOR A%=5 TO 1 STEP -1

IF VO(AZ)>KT OR VO(A%Z)=KT THEN B=A%

NEXT

FOR A%=5 TO B STEP -1
VO(AZ+1)=VO(AZ):VOS(AZ+1)=v0S(AZ)

NEXT

VO$(B)="":VO(B)=KT

RETURN

TEERERERERER lappuknrlrnutn ERERERERS
COLOR 15:XX=7B:YY=50:AA$="Piiivén parhaat"
:GOSUB 2200

LINE(60,58)-(78,158),7,B
LINE(60,48)-(181,158),7,.B
LIIEETB.SB}-(1EE,EE),T.B
LINE(162,58)-(181,158),7,B

COLOR T7:FOR A%=1 TO 5:PRESET ( 61,45+A%%2
0) :PRINT #1,AZ:NEXT

FOR A%¥=1 TO 5:COLOR 7:IF VO(AZ)>10 THEN N
EXT ELSE XX=163:YY=45+A%*20:AA8=STRS$(VO(A
%£)):G0SUB 2200:COLOR 3:XX=83:YY=45+A%%20:
AA$=V0OS$(AL):COSUB 2200:NEXT

RETURN

END

FORAA=1 TO LEN(AAS$):PSET(XX,YY),POINT(XX,
YY) :PRINT#1 ,MIDS(AAS ,AA,1); :XX=XX+6:NEXT:
RETURN




MATTI ASSOLA

1]
26
ES
16
FF
n©
E
BS
BE
]
g
&
E2

REM ZIGZAG
© MATTI ASSOLA
LET V=@: LET FP=0: LET SH=@
RESTORE
FOKE 2345B,8B
GO SUB 4986: GO TO 90870
BRIGHT @: LET APUM=#: LET S
G0 SUB B5@@
FOR F=@ T0 7: BEEF .82,20:
.0%,10: NEXT F
GO SUB E8Be@
LET RU=4380
PAPER 1: INK 5
78 LET Y=7: LET X=9: LET V=150
98 GO TO RU

116 INK 4: PLOT 0,0: DRAW 255,0
. DRAW @,17%: DRAW =-25%,0: DRAW
@,-175

115 INK 7

126 PLOT 15,148: DRAW 129 ,8: DR
AW @,-97: DRAW -12%,2: DRAW &,97

138 PLOT 23,152: DRAW 113,8: DR
AW @,-81: DRAW -113,8: DRAW @,81

146 PLOT 15,14@: DRAW 8,-8: FLO
T 144,140: DRAW -8,-8: PLOT 15,6
3. DRAW 8,8: PLOT 144,63: DRAW -
8,B

158 PRINT AT 2,22; "VOIHAR"

168 PRINT AT &,22; "NRET: "

165 PRINT AT 12,22;"RAHAT:";AT
14,22; INK 5;RAHAT

178 INK 5

198 IF INKEY$="Q" AND ATTR (¥-1
,X¥<»15 THEN PRINT AT V¥, X;" ":
LET ¥Y=¥Y=-1: PRINT AT ¥,X;"A"

200 IF INKEY$="Z" AND ATTR (Y+1
,X)<31% THEN PRINT AT ¥,X;" “:
LET Y=Y+1: PRINT AT Y, X;"Aa"

218 IF INKEY$="0" AND ATTR (¥, X
-1)¢»1% THEN PRINT AT ¥ X;" ":
LET X=X-1: PRINT AT ¥Y,X;"A"

228 IF INKEY$="P" AND ATTR (¥Y,X
+1)421% THEN PRINT AT ¥, X;" ":
LET X=X+1: PRINT AT Y ,X;"A"

238 IF RU=3708 AND ¥Y=B AND X=10
THEN BORDER ©@: PAPER @: CLS :
FOR F=38 TO S5 STEP -1: BEEP .05,
F: NEXT F: PRINT AT 5,11; "PUTOSI
T";AT 6,11;CHRS 1B8+CHRS @+"KELLA
RIIN":AT 7,11;"JA TAITOIT";AT B,
11; "NISKASI.";AT 9,11;"0LET KUOL

/1973

B MR B 2 & B F

LUT.": GO TO 8850
248 PRINT AT 4,23;INT V;" ": LE
T VU=y=,2: IF V(=B THEN LET V=@:
BORDER @: PAPER @: INK 7: CLS :
PRINT AT 9,9;"KUOLIT NALKAAN":
GO TO 8850
258 IF X=17 THEN LET RU=RU+100
LET ¥=7: LET X=3: GO TO RU
260 IF X=2 THEN LET RU=RU-108:
LET Y=7: LET X=14: GO TO RU
278 IF Y=2 THEN LET RU=RU+408:
LET Y=12: LET X=9: GO TO RU
275 IF Y=13 AND RU=3P86 THEN &
0 TO 9008
288 IF Y=13 THEN LET RU=RU-420
. LET ¥=3: LET X=9:; GO TO RU
298 PRINT AT Y,X;"A"
308 IF INKEY$="1" THEN BEEF .0
1,48: LET APUM=1: GO SUB 8509
316 IF INKEY$="I" THEN BEEP .0
1,40: PRINT AT 16,2;"MUKANA: ";
INK AVV:AS$: PAUSE 1@: PAUSE 18:
PRINT AT 16,2;" u
326 IF INKEY$="2" THEN BEEP .8
1,48: GO SUB 8550
348 GO TO 9199
3006 BORDER 2: CLS : IF OT1(1 T
HEN PRINT AT 8,22; "AVAIMEN"
3916 PRINT AT 7,17; PAPER &; "H";
AT 13,9; PAPER 1;"#";AT 15,8; IN
K 3; FLASH 1;"EXIT"
3926 IF OT1()1 THEN FPRINT AT 5,
10; INK 7;"B"
30636 IF OT14=1 AND OTS=1 THEN P
RINT AT 13,9; PAPER 3;"M": LET S
M=1
3990 GO TO 110
3100 BORDER 5: CLS : LET RUBIK=I
NT (RND#2): IF RUBIK=1 THEN PRI
NT AT B8,22;"RUBIKIN-";AT 9,22;"K
UUTION": PRINT AT 11,6; INK 7;"C
“, IF OT13=@ THEN LET V=y-5@
3165 IF RUBIK=@ THEN FPRINT AT B
,22; "TYHJAN" ;AT 9,22 ; "HUONEEN*
31186 PRINT AT 2,9; PAPER 4;"#";A
T 7,2;"W";AT 7,17;"8"
3196 GO TO 110
3206 BORDER 1: CLS
22; "LIPASTON"
3216 PRINT AT 2,9; PAPER 4;"H";A
T 7,2;"H"
3226 PRINT AT 7,16;
T 8,16; "FG"
3238 IF OT4=1 AND OT12(>1 THEN
PRINT AT 17,1; FLASH 1;"10,008 P
IKAVOITTO ASSAARVASTA'";AT 18,1;
"ONNEKSI OLKOON!'!": LET OT12=1:
LET RAHAT=10080
3248 PRINT AT 7,19; FLASH 1; INK
7;" ".,AT B,19;" "
3298 GO TO 110
3306 BORDER 2: CLS : IF OT6O1 T
HEN PRINT AT 8,22; "RUOKAA, "
3305 IF OT2¢>1 THEN FPRINT AT 9,
22; "AVAIMEN"
3318 PRINT AT 2,9; PAPER 4;"H#"

FRINT AT 8,

INK 7;"DE";A

A2 B2

=2 2 ¥

3328 1IF O0T2¢»1 THEN FRINT AT 1@
,14; INK 7;"g"

3338 IF OT&{>1 THEN
4; INK 7;"K"

3398 GO TO 110

3486 BORDER 5: CLS : PRINT AT 8,
20 ; "PORTSARIN" ;AT 9,208; "JOKA VAA
TII";AT 10,20;"2080 MK"

3418 PRINT AT 2,9; FPRFPER &;"H" ;A
T 7,17:"W"

3428 PRINT AT 3,%; INK 7;"R";AT
4,9;"s"

3438 IF RAHAT)® THEN FRINT AT 3
P % INK 7;:AT &,7;"R";A% 5,9,
"i“
34480 LET APUM1=1

3450 IF RAHAT=@ AND Y=3 THEN LE
T ¥=3: LET X=10

3498 GO0 TO 119

3508 BORDER &: CLS : IF OTi@(>1
THEN PRINT AT 8,19; "KORKINAVARJ
aM"

3518 PRINT AT 2,9; PAFER 4;"H" ;R
T 7.2:"#":AT 13,9 """

3528 IF OT16<>1 THEN FRINT AT 5
,14; INK 7;"4"

3598 GO TO 110

34600 BORDER 4: CLS : IF OT13(>1
THEN PRINT AT B8,22; "RUBIKIN-";A
T 9,22;"KUUTION" ;AT 18,22, "RATKA
ISU";AT 11,22; "OHJEEN"

34618 FPRINT AT 7,17; FAFER 4;"R",;
AT 13,.9;:"M¢

3428 IF 0T134{)1 THEN
5. INK 7;"L"

3498 GO TO 118

3788 PORDER 3I: CLS : PRINT AT B,
19; “"LATTIALUUKUN" ;AT 9,19, "JA LI
PASTON"

378% IF 0OT3=1 AND OT7{>1 THEN F
RINT AT 18,1%9; "JOSSA RUOKAA"
3718 FPRINT AT 2,%9; FPAPER 4;"H";A
T 7,2;"W"; PAPER 1;AT 13,%;"H";A
T 185,9: FLASH 1; INK &;" "

371% IF OT1=1 THEM FRINT AT 13,
9; PAPER &;"H"

6138 DATA 146%,137,137,137,137,13
7,201,63,255,145,255,165,255,145
, 259,145

&1%F DATA 2%5% 129,129 ,12%,129,12
9,129,255, ,462,34 ,42,462,62,62,62,6
2

&178 DATA 2,3,4,60,126,255,126,4
#,117,87,117,0,23,20,84,11°9

&£198 DATA 252,139,136,136,1346,13
6,136,1356,0,128,112,14 , 65,225,465
s 1

6218 DATA 143,1346,1346,1346,1346,13
&,139,252,255,1,465,1,14,112,128,
a

4238 DATA 255,12%9,255,129,141,66
.66, 60 ,0,28,28,28,8,62,93,157
&258 DATA 93,61,21,20,20,208,20,1
p &

78668 RETURN

7508 RESTORE 751@: FOR n=8 TO 43

FRINT AT 7,

FRINT AT 5

. READ a: BEEP .@9,a: BEEP .689,1
@: NEXT n

7516 DATA 12,14,12,15,14,15,12,1

4,12,8,12,12,14,12,19,14,15,12,1

4

7528 DATA 12,8,17,19,17,20,19,20
,17,19,17,14,17,12,14,12,15,14,1
5

7536 DATA 12,14,12,8,12,7,8,7,10
,8,10,7,8,7,3,7,12,14,12,1%,14,1
$,12,14,12,8

7556 FOR F=@ TO 7: BEEP .08,10:

NEXT F: PAUSE 1: BEEP .7,10

7560 RETURN

8066 IF RU=3086 THEN LET OTi=1.
PRINT AT 5,18;" ;. LET As="p";
LET AVV=6

8016 IF RU=3388 THEN LET 0T2=1;
PRINT AT 18,14;" . LET As$="R":
LET AVV=4

8015 IF RU=3808 THEN LET OT3=1:
PRINT AT 5,15;" ": LET As="p";

LET AUV=5

8026 IF RU=40@88 THEN LET OTé=1:
PRINT AT B,5;" ": LET As="B": L

ET AVY=7

8825 IF RU=4208 THEN LET OTS5=1:
PRINT AT 7,18;" ". LET As="p";

LET AVWY=3

8838 IF RU=3568 THEN
. PRINT AT §,14;" *:
LET AVY=7

8048 IF RU=34068 THEN LET 0T13=1
. PRINT AT 5,5;" ": LET As$="L":
LET AVWY=7

8166 GO TO 6310

8566 LET OT1=8: LET OT2=8: LET 0
T3=9: LET OT4=@: LET 0TS=@: LET
OT10=0: LET OT13=¢

8515 LET AVW=1: LET As=""

8517 IF APUM=1 THEN GO SUB 8008
8526 RETURN

8538 REM RUOANSYONTI

8558 IF RU=3388 AND OT&()>1 THEN
LET V=U+5@: PRINT AT 7,4;" ": L
ET OTé=1

8548 IF RU=3788 AND AVV=5 AND OT
7¢1 THEN LET U=U+78: LET 0T7=1
8578 IF RU=3888 AND OT8=@ THEN
LET V=VU+5@: PRINT AT &,6;" ": LE
T 0T8=1

8588 IF RU=3988 AND OT9¢(>1 THEN
LET V=U+5@: PRINT AT 4,12;" ";
LET 0T9=1

8596 IF RU=4588 AND OT18=1 AND 0
T11¢>1 THEN LET V=VU+78: LET OT1
1=1

8780 RETURN

8809 LET OT6=8: LET OT7=8: LET 0
T8=0: LET OT9=@: LET OT11=@: LET
OT12=8: LET OT14=8: LET RAHAT=9
8816 RETURN

8898 DRAW 255,8: DRAW $,175: DRA
W -25%5,8: DRAW @,-175

8895 INK 3

8965 PLOT @,38: DRAW 147,-16,-P1I
/2: PLOT 135,40

8916 DRAW 126,8,-PI1/7:
OT 215,151

8915 DRAW 10,-48,PI%1,2: DRAW -1
6,40,-PI/1.3

8926 INK 5: FLOT 58,54: DRAW -20
,72

8925 DRAW -38,-12: PLOT ©,138: D
RAW 29,10

8936 DRAW -10,3%: PLOT 29,175
8935 DRAW 8,-29: DRAW 34,14

8948 DRAW 4,-15: DRAW -33,-14
8945 DRAW 21,-74

8958 PLOT 184,47: DRAW &,14: PLO
T 215,47: DRAW 0,16

8955 DRAW -31,8,PI/1.5

8968 FOR F=@ TO 388: NEXT F: GO
TO 9070

9066 INK @: PAPER 7: CLS

LET 0T18=1
LET As="J":

INK &: PL

-
™m

B2 & R2 3 3 g2 ¢ ¥ &2 B B R

0 & EJITSZTEIR

= E d20 REpY 8=

9985 BEEF .1,30: BEEP .5,25: FOR
K=@ TO 2: FOR N=7 TO @ STEP -1:

3728 PRINT AT 5,16; INK 7;"DE";A
T &,16;"FG": PRINT AT 5,19; INK
5; FLASH 1;" ".AT &,19;" *

3738 FPRINT AT 7,18; INK 7;“"H";AT
8,16; INK &;"1"

3798 GO TO 110

3860 PORDER 1: CLS : IF OTB{>1 T
HEN PRINT AT 8,22; "RUOKAA, "
3865 IF OT3(>1 THEN PRINT AT 9,
22; "AVAIMEN"

3818 FPRINT AT 2,9; PAPER 4;"#";A
T 13,9;"#"

3828 IF OT3¢(>1 THEN PRINT AT 5,
15; INK 7;"B"

3838 IF OTB(>1 THEN PRINT AT &,
&; INK 7;"K"

3849 IF APUM1=1 THEN LET RAHAT=
RAHAT-2000

3898 GO TO 118

3980 BORDER 3: CLS : IF OT2(O1 T
HEN PRINT AT B8,22; "RUOKAA"

3910 PRINT AT 13,9; PAPER 4;"H";
AT 2,9;"W"

3938 IF O0T9¢(>1 THEN PRINT AT 4,
12; INK 7;“K"

39986 GO TO 118

4800 PORDER @: CLS : IF OT4<{>1 T

HEN FRINT AT 8,22; "AVAIMEN"
4818 FRINT AT 2,9; PAPER &;"H";A
T 7,17;"W"

4826 IF 0T4¢)1 THEN PRINT AT 8,
5. INK 7;"B"

4896 GO TO 110

4166 BORDER 1: CLS : PRINT AT B,

22; “TYHJAN" ;AT 9,22; "HUONEEN"
4116 PRINT AT 7,2; PAPER 4;"H";A

T 13,9;"4"

4196 GO TO 110

4260 PORDER 2: CLS : IF OTS5¢(>1 T

HEN PRINT AT 8,22; "AVAIMEN"
4218 PRINT AT 13,9; PAPER 4;"H"
4220 IF OTS¢>1 THEN PRINT AT 7,
18; INK 7;"p"

4230 LET APUM1=0

4296 GO TO 118

4396 PORDER 2: CLS : PRINT AT 8,

22 "TYHJAN" ;AT ©,22; "HUONEEN"
4305 FRINT AT 13,9; PAPER 4;"H"
4398 GO TO 118
4488 PORDER &: CLS

20 ; "LARKEKAAPIN"
4418 PRINT AT 7,17; PAPER &;"H";

AT 13,9;"#"

441% IF O0T2=1 AND OT14<¢>1 THEN

PRINT AT 9,19 "JOSSA ARVOKAS";AT
16,20 ; "RAHA-ARPA' ' ;AT 18,2; FL

ASH 1;"HYVA'! LOYSIT RAHA-ARVAN''
“. LET OT14=1

4420 FRINT AT 7,3;
9.3;"0e"

4438 FPRINT AT 7,0;
1:% ».AT 8,8:" "
4496 GO TO 110
4509 BORDER 2: CLS : PRINT AT 8,

26 “JARKAAPIN": IF OTi@=1 AND OT

11¢>1 THEN PRINT AT @,20; "JOSSA
“.AT 18,20; "OLUTPULLO!'"

4518 PRINT AT 7,2; PAPER &;"H"

4%28 FPRINT AT 3,12; INK 7;"Q"

4590 GO TO 110

L£B80

4616 FOR A= TO 18: FOR B=@ TO 7

&838 READ C

&840 POKE USR CHR$ (144+A)+B,C

4858 NEXT B

&B&B NEXT A

4878 DATA 60,126,219,255,189,219

,102,60,0,198,137,25%5%,9,6,0,0

4098 DATA 219,219,0,219,219,8,21

9,219,0,1,16,116,164,164,164,173

6116 DATA 63,201,137,137,137,137
,137,169,173,164,164,164,116,16,

1,0

PRINT AT 8,

INK 7; "HN";AT

INK &; FLASH

p
i

SEETTTTE

BORDER N: PAPER N: CLS : NEXT N
. NEXT K
9616 INK 7
9915 PRINT AT 2,2;"OLKAR HYVA!'!
VOITTAMANNE RAHAT";AT 3,1@; "OVAT
TASSA! ! " _
9826 PLOT 56,80: DRAW 168,38: DR
AW 14,-4%: DRAW -18@,-38: DRAW -
14,49
9825 PLOT 95,55: DRAW -&,2@: DRA
W -2,-5: CIRCLE 165,69,18: CIRCL
E 127,76,10
9838 PLOT 1%4,110: DRAW 20,-45:
DRAW -92,-44: DRAW -7,14
9635 PLOT 154,110: DRAW 26,-45:
DRAW -B4,-58: DRAW -18,16
9937 PLOT 181,67: DRAW &@,20: DR
AW -38,1%: DRAW —41,-12
9948 FOR N=2@ TO 38 STEP 2: PLOT
145,N: DRAW 18@,8: NEXT N
9658 DRAW -30,14: DRAW -56,8: PL
OT 145,2¢: DRAW -15,9
9655 PRINT AT 16,5;"1":
3,44,9: PRINT AT 13,2;"5":
E 19,68,12
9960 FOR F=@ TO 208: NEXT F
9876 INK 4: PAPER @: BORDER #: B
RIGHT 1: CLS
9166 PRINT INK &;AT &,1@; "WELCO
ME TO": PRINT AT 9,0;" SEEE B BB
EEE BEEN EEN ]

[ ] L ] &

[ I B [ |
EHREE B
EREE

CIRCLE 4
CIRCL

|
]
HEEE
?185 GO SUB 7500
2188 POKE 23492,255: PRINT AT 21
,8: FOR F=@ TO 5: PRINT NEXT F
9116 PRINT INK 3;AT 17,2; "PAINA
: 1, JOS HALUAT OHJEITA";AT 19,9
s Ng. J08 ET."
9115 IF SM=1 THEN PRINT AT 13,3
; "SCORE" ;AT 14 ,4;INT V: IF VP T
HEN LET P=V
9116 IF SM=1 THEN PRINT AT 13,2
1; "HISCORE" ;AT 14,23;INT P
9117 IF SM=8 THEN FPRINT AT 13,1
1; "HISCORE" ;AT 14,13;INT P
9128 IF INKEY$="1" THEN BEEP .0
1,40: GO TO 9200
9138 IF INKEY$="2" THEN BEEP .5
,@: GO TO 3@
?148 GO0 TO ?12€
92008 CLS : FOR N=0 TO 31: PRINT
AT @,N;"1": NEXT N: FOR N=1 TO 2
1: PRINT AT N,31;"1": NEXT N: FO
R N=38 TO @ STEP -1: PRINT AT 21
yMN;"I": NEXT N: FOR N=28 TO 1 ST
EP -1: PRINT AT N,8;"1": NEXT N
9285 INK 7
9218 FPRINT AT 2,2;"2ZIGZAG on are
adeadventure, ;AT 3,2; " jossa teh
tavasi on loytaa";AT 4,2; "kadonn
ut raha-arpa, Joka oi-";AT §5,2;"
keuttaa sinut paavoittoon."
9228 FRINT AT 7,2; "Nappaimet: O
=Vasemmalle”
9238 FRINT AT B,14; "P=0ikealle";
AT 9,14;"Q=Y1los" ;AT 10,614;"Z=Ala
s":AT 11,14;"1=Esineiden otto";A
T 12,14 ; "2=Ruoan syonti" ;AT 13,1
4;"I=Inventaario”
9248 PRINT AT 14,5;"Paina jotain
nappainta" ;AT 17,18;"ja peli al
kaa"
9258 IF INKEY$="" THEN GO TO 92
58
9248 PEEFP .5,20: GO TO 32
9980 REM MERKIT
9981 REM A=A B=@ C=C D=p E=E F=E
9992 REM G=G H=H I=1 J=J K=K
9983 REM L=L M=M N=N 0=0 FP=F Q=Q
99864 REM R=R 5=%
9999 SAVE "ZIGZAG" LINE 1




JAAKKO HYYRO 148 w=u-1:irem e4
147 ifu>Bthenpoke3E87E,230:poke3B878,15: HANNU HYTILA.

oz EN F
rem 28
158 ifas$="z"thenb=b-1lirem b3
168 ifa$="m"thenb=b+1irem a3
1B3 ifb<{7BB2thenb=7EB2: ifb»7633thenb=7E63

Strem b8

165 pokeb ,25irem ab

178 fort=1toatnextirem Se

175 poke36877,0:poke36878,0:poka36876,0:
rem df

1889 gotol@Birem 63

£00 c=8irem 42

205 e=e+ltife=21thengoto7@@:rem B7

287 g$=""ifS=str$(ediifedlBthang®=" "iFf%
=g$+f&$:rem cO

218 h=inti(rnd{1)24)+1:rem 74

215 onhgosubSe8,5180,520,530irem db

217 gosubE@@:irem b2

2128 gosubBPBirem b3

220 gotol@Bi:rem Se

488 print® <(blud%igrn’?> A{Sspace’A{Sspa

ce>A <blu’f{"ireturnirem Sc _ i
339 PRINT op op op wx": | 58,2: VPOKE 15159,2 + 1: VPOKE 15198,7 +

418 print® <blu>%{arn>{d4space’>hA Ad4spa PRINT . , 10.1.1
ce A <bluX%“treturnirem Sd salora Manager 340 PRINT "#0Sstssssssssssssstestssnsnns f{ngrugggéﬁgggﬁgg; ?51;2_?:? 'E';’ﬁgi 1'5?5::5.1

428 print® <bluXiarn> A{Tspace>{shift+ SEEERERT « 1: VPOKE 15192,X + 2: VPOKE 15193,X +
space» A <bludy"ireturnirem 3e ' 345 PRINT "MONELLAKO MARKALLA PELAAT";: J: YPOKE 15155,Y: VPOKE 15156, « 1: VPOK

4 t* <blul>%grn> A{Sspace>A ALY INPUT A ‘] B 15195,Y + 2: VPOKE 15196,Y + 3: VPOKE 1
3. Prin{ X _t: '-:ﬂ : 5 P 4| 10 TEXT 350 HOME 5158,Z: VPOKE 15159,Z + 1: VPOKE 15198,2
space?<blu>%"ireturnirem 20 HOME 355 PRINT : PRINT + 2: VPOKE 15199,2 + 3

448 print* <blu>%Sarn? A A A<Bspace’A 50 COLOR= 1,15 360 PRINT "ab JACKFOT mn driKEk” 1110 K = 0

ﬂ <blu>%"ireturnirem B1 60 FOR I = O TO 26 362 PRINT "ecd op” 1400 IF X = 97 AND Y = 97 AND Z = 97 THE
wc-m % i iy ey # . =y 5 soous B 364 PRINT N A=A+ 20: PRINT "VOITTO 20 MK":T = 1:

i 80 SOUND (B,C,15) 366 PRINT "ef PAC-MAN qr PALLO" K = O: RESTORE :9FOR I = O T0 26: READ B
blu>%":rem 48 E 90 NEXT I 368 PRINT "gh st” C: SOUND (B,C,15): NEXT I :
468 print" <(bluXflarn>{16space>{blud%fQ"! ; 100 HOME 370 PRINT 1410 IF X = 101 AND Y = 101 AND Z = 101
returnirem S5+ 110 FOR I = O TO 191 372 PRINT "ij MORKD uv KiiRNE" THEN A = A + 10: PRINT “VOITTO 10 MK":T =
4| 111 READ B " o -
int® <blu> ur 2 Espace > 574 PRIET "kl wI 1:K 1
*% print we B—_ 112 VPOKE 6920 + I,B 576 FOR I = 1 70 A 1420 1P
‘hludp”sraturnirem ck . {| 113 mExr I 378 SOUED (199,1,15),(179,1,15) THEN A =
S8 print® <blud%(red> Z<whtixxx<{red>Z 120 DATA 171,8,161,8,171,8,161,8,154,10, 380 FOR J = O T0 200: NEXT J: NEXT I K o= 1
fE"(7space><bludf"treturnirem e3 255,8,130,16,255,16,154,8,161,8,171,8, 161 385 HOME 1430
510 print® <bludNiredd<d4space>Z{uht Ixxx «8,171,8,161,8,154,8,161,8,171,8,179,B,18B 390 X = 101:Y = 105:Z = 109:A = A + 1: GO | THEN
= SRS Returh Frem & 5,8,179,8,185,8,179,8,185,8,255,8,189,8,2 | 70 1100 (K =
(red>Z"f$"<4space><blu’% 55,8,192,8 400 INPUT N$:N = VAL (NS) 1440
4 3 140 DATA 112,72,72,112,72,72,72,112,16 | 402 IF N$ = CHRS (13) THEN N = 0O THEN
s28 print" <blu)%ired? "f$" Z<uwhtOxxx 4,164,180,180,172,172,164,164,0,56,68,64, | 404 1IF N$ = "$" THEN GOTO 2500 1K =
run{d4space>(arn>AAA<blud>*!ram 31 {red>2<4space><{blud%*ireturnirem &5 Tga“ﬁﬁ?}'“'“'gﬁ'gg'ig‘ﬁg'ﬁﬂfﬁﬁg -_— 3&5 IFN=0OORNS=1O0RN=20RN=S3 1450
print <dﬂ:uh>= 77“""“11“3"“' >m ”:“{"”z {N:":'._l"tu:m"m &6 - 4,248,188,248,240,224,192,128,252,252,124 | R N = 25 OR N = 32 THEN COTO 412 (K o= 1: 1500
oikealle®:rem i - ,124,60,60,28,1,192,224,240,248,252,248,2 | 410 GOTO 400 1460 IF X = 113 AND Z = 117 THEN A = A +
print"valilyonti - hyppy*irem B¢ ED® g=peek (b)igl=peek(b-1)ig2=peek (b+1): 40,192 412 IF N = O THEN T = 2 4: PRINT "VOITTO 4 MK":T = 1:K = 1: GOT0
print*{downlvalitse nopeus<{Bspace>(l, O 93=peek (b +38400-7680)irem b0 1?33 11?-;?224 212-3.ﬁaﬁﬂzfﬂélﬂﬂé;%é;gﬁéﬂz 414 IF T < > 2 THEN N = O: GOTO 406 " 1500
2, 3, 4, S tai B)"trem 4b =) E1® ifg=32org=96thenreturnirem be ¥ v 1 ' ¥ ¥ v " ' ¥ » 420 IFP N O THEN GOSUB 500: GO8SUB 510: 1470 IF X = 113 AND ¥ = 115 THEN A = A +
A 216,216,216,216,216,216,248,248,216,216,2 GOSUB 520: GOTO 1000 4: PRINT "VOITTO 4 MK":T = 1:K = 1: GOTO
print®1 on hitain"trem c8& 820 if(g=24orgl=24org2=24org3=1’anda<198 16,216,216,216 430 IF N = 1| THEN GOSUB 510: GOSUB 520 | 1500 ,
z=@!rem 23 thenpi=pi+18B8irem bb 170 DATA 224,48,16,24,12,28,52,252,28,4 | 440 IF N = 2 THEN GOSUB 500: GOSUB 520 1460 IF X = 113 THEN A = A + 2: PRINT "V
getn$iifn$=""thend@irem 05 Y B30 ifg=BSthenpi=pi-50@:gosubS9@Birem ca 8,32,96,192,224,176,252,188,60,252,188,60 | 450 IF N = 3 THEN GOSUB 500: GOSUB 510 OITTO 2 MK":T = 1:K = 1: GOTO 1500
ifn$="1"thena=50@iz=1:irem Sc B49 ifg=127thenpi=pi-2108:gosubS@Biraem 2 +124,76,68,244,240,252,244,240,248,200,13 | 460 1IP 1; 12 OR ¥ = 21 THEN GOSUB 520 1490 IP 2 = 117 THEN A = A + 2: PRINT "V
% -
1

s
X

.;_.E._ T
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=

reme¥xx ski run xxxxirem 41

remirem 16

remijaakko hyyro 1984%irem Bd

remirem 18
print®*{clr/home2"ipokeB50 ,255:rem B3
pi=SP0ipoke3B6879,30irem ab
b=7691te=Birem a8

print*“<2doun >{grn>ARAA<blul>{4space sk i

= 105 ARKD ¥ = 105 AND Z = 105
B: PRINT "VOITTO 8 ME":T = 1

“-} =

PR T e

(]
]

109 AND Y = 109 AND Z = 109
6: PRINT "VOITTO 6 NE":T = 1§

T
-
|

=
=

113 AND ¥ = 115 "AND 2 = 113
6: PRINT "VOITTOD & MEK":T = 1
1500

113 AED ¥ = 113 AND Z = 117
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T
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¥

EH ﬂ gﬁ‘l“hﬁll‘ﬂh
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B ; 6 470 IF 13 OE N = 31 THEN GOSUB 510 OITTD 2 ME":T = {:1K = 1
ifnS= g thenastifiznlirem S8 553 e e R e 180 DATA 12,28,60,124,124,252,252,252,1 | 480 IF 23 OR N = 32 THEN GOSUB 500 | 1500 IF T = 1 THEN § = O
ifn$="3"thena=120iz=1irem Se | il RIS 8o . 92,224,240,184,216,236,236,236,252,252,25 | 490 T = GOTO 1000 1600 IF K = 1 THEN SoUND (200,9,15): S50
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ifn$="4"thena=S0iz=1irem 32 N 660 ifg=1P2andu Bthenpi=pi+5B:irem B8 2,124,124,60,28,12,236,236,236,216,184,24 | 500 B = RED (1): IF B > 0.667 AND B < O. | UND (105,13,15)
ifn$="S"thena=2Piz=1:rem 31 BB1 ifg=102andu<{=0thenpi=pi-258:90subSDd 0,224,192 T7T THEN B = B - 0.55 2000 PRINT : PRINT : PRINT
ifn$="B"thena=Biz=1trem 01 trem cb 190 DATA 252,252,252,248,248,248,252,25 501{ ?r B >0.27T AND B ¢ 0.33 THEN B = R | 2100 A = & - 1
2,252,252,28,12,172,12,28,188,192,220,220 | ®p (1 2300 PRINT “RAHAA JALJELLK ";A;" MARKEAA
SP ifz=0thend@irem de S8B ifpid>=@thanreturnirem 88 ,220,220,192,252,252,188, 188, 140,236,236, | 502 IF B > 0 AND ¥ ¢ 0.08 THEN B = RED | "
S5 pokel1398,.0irem 97 780 print®*<home >{down>game over"irem &2 12,252,252 (1) 2310 PRINT
68 print*"<clr/homa><21idoun>"irem 24 718 ifpi<Pthenpi=Birem Bl 310 HOME x 503 X = 97 + 4 * INT (6 * B) 2%20 IF T = 2 THEN PRINT "LUKITSE": GOT
1@ rem routineirem Sb 780 print*<{dound>pisteita "piirem 77 Efgnﬂ!“ "4<<<C<<< YRSIKATINEN ROSVO > gg; 1;’fgﬁ‘;gﬁiiéﬂn;rg;ﬂ‘gi??.iﬂ: VP 232330
. 3 f : RETURN § PRINT
185 h=int(rndC1)>%63+1:ifintlc/2)=c/Borc= 798 printiddoundpaina p, Jos haluat 322 PRINT "KIEKOT PYORIMAAN RETURN-NAPPK | 510 B'= RND (1): IP B > O AND B < 0.08 T | 2330 PRINT
Borc=23thenh=7iream cS den pelin®"zrem 85 IMELLA" HEN B = B + 0.6 2340 GOTO 2900
126 ifc=13thenh=Birem {6 740 getasiifas{>"p"then74Birem a6 324 PRINT "KIEKOT LUKITAAN NUMERONAPPAIN | 511 IF B > 0.167 AND B ¢ 0.25 THEN B = 2500 HOME
188 ifintc(cs/BX<>cs/Bthenli@irem af A 7580 print"<cler/home ><{21ldoun>"irunirem 94 ILLA g : : g RED (1) 2505 ©CR : COLOR= 1,15
199 poke38877.210:poke36878,180irem 9d et 80@ ifb>=7631thenprint*<home?>*pi*"<2idoun 326 PRINT "DOLLARIMERKILLA SAAT VOITOR": 513 Y =97 + 4 ® I§T (6 * B) 2510 FOR I = 1 TO A
110 onh BACE . 416420 . 458 A4D.- 45D, 48 4 St PRINT 514 VPOKE 15195,127: VPOKE 15196,127: VP | 2520 D = 10 + INT (235 * ( RED {1}}}
cnl e , , ’ ’ . . . V5 . G 330 PRINT "#esssssssesyITTOTAULUKEQO®®®* | OKE 15155,127: VPOKE 15156,127: RETURN 2530 B = 10 + INT (171 * ( BRND (1))
470:rem a7 ‘._..T'. B18 ifb<7631thenprint®*<home>{15right>"pi I rre 520 B = RND (1): IF B > 0.833% AND B < 0. 2540 CIRCLE {D.E}.ﬂ
111 ifintic/B)<{>c/Bthenll1Sirem ae tprint®"<21douwn>"?itrem 87 531 FPRIET gz‘Il'l{EH B=3-0.1 2550 PLOT D,E + 6 T0O D,E - 6 TO D - 2,E
112 poke36877.,.205:pok ! ot 828 returnirem 7a 332 PRINT ab ab ab 20 MK qr gqr IF B > 0.58 AND B < O.66 THEN B = R | - 4
115 :nsuhsan:;nmﬁnzn ki e 2 908 forj=220to24@:irem d4 6 RK* ¥ (1) 2560 FOR J = 125 T0 170
’i 333 PRINT cd cd od st st 522 IF B > O AND B < 0.08 THEN B = RND 2570 SGEN J,J + 19,J + 22
117 gosubB8P@:rem b1 gy 918 poke3EB79.247irem a3 PRINT (1) 2580 NEXT J
120 pokeb ,25irem 397 :_.__'_:L 920 poke3EB77.)jipoke3BB78,15irem Sa 334 FPRINT ef ef ef qr qr 523 Z = 97 + 4 * INT (6 * B) 2590 NEXIT I
122 pokeb+384P2-7680,0:rem Se e 930 fort=1toSinextirem 56 ;E;K'PH gg; 1#}?3;51;?15353:;:1?35“ ;3155.127: 3 gﬁun END
T . ¢ 4 BT gh gh gh st st . : 1 127: RETURN 900 IF A = O THEN HOME : PRINT : PRINT
125 pokeb+38400-7680,0:rem 91 b s4e P“*'EEE?E;E‘““‘:” 5‘5 PRINT 1000 POR I = O T0 BOO: NEXT I: VPOKE 151 " RAHAT LOPPU.": PRINT " HALUATKO PE
138 c=c+1:ifc=24then200:rem 23 Ve 845 fort=1toSinaxtirem Sc 336 PRINT " 45 i3 i3 g 52,X: VPOKE 15153,X + 1: VPOKE 15192,X + | LATA LISKA?(K/E)"
135 pokeb,.S6:rem aS i 850 nextjirem 27 2 NK" 2: VPOKE 15193,X + 3: SQUND (110,1,15) 2905 IF A ¢ > O THEN GOTO 400
149 getas$irem da A 960 poke36877.,Bipoke36878,.0:irem Pe 337 PRINT k1l k1 k1 st": PRINT 1010 POR I = O TO B0OO: NEXT I: VPOKE 151 | 2910 GET A$: IF AS$ = “K" THEN GOTO 320
4q £ " = 1 . 978 returnirem 8@ 55,Y: VPOKE 15156,Y + 1: VPOKE 15195,Y + 2920 IF A% < > "K" THEN HOME : FRIET :
145 ifa®$=" "thenw=3irem 05 338 PRINT W uv 2: 'VPOKE 15196,Y + 3: SOUND (110,1,15) PRINT : PRINT " KIITOS PELIPANOKSESTASI
2 MK" 1020 FOR I = O TO B00O: NEXT I: VPOKE 151 | !": END




. -

Parametrit 76@ OSOITE=0SOITE+2:PRINT #1;PEEK (0SOI

5 * = T .

DATA -lauseissa késkyjen parametrikoodit kertovat mihin toiminto | ﬁ% gﬁgﬁ;ﬁ;ﬁﬁﬁ jﬂm [

‘kohdistuu. Koodit ovat seuraavat: 3 i PEEK
" OHJITE]*255+PEEK{GH)ITE~ 1) ;") ":RETURN

[ ]
6502-prosessorllle

Ei parametrejé i HRS (PEEK (OSOITE) ) : RETURN
#nn Vakio nn Ea 1000 DATA BBRKHORAN?@2N?03
dd Muistipaikka osoite +dd + 2. Yleensd hyppy | 1001 DATA N?@4EORAEASLN?@7
zz Muistipaikka zz | 1002 DATA BPHPCORAAASLN?(OB
zz, X Muistipaikka zz+ X 1003 DATA N?@CJORAJASLN?OF
2z, ¥ Muistipaikka zz+ Y : 1604 DATA DBPLIORAN? 12N?13
(zz,X) Muistipaikkojen zz+ X ja zz+ X+ 1 osoittama | 1605 DATA N? 14FORAFASLN? 17

A Akku 78@ PRINT #1;" #";PEEK(OSOITE);" =";C

Q™ EO QW™

muistipaikka i 1006 DATA BCLCLORAN? IAN? 1B

[ (zz),Y Muistipaikka zz+ Y + (zz+ 1) x 256 s 1067 DATA N? ICKORAKASLN? IF

] mmmm  Muistipaikka mmmm 1608 DATA JJSRHANDN?22N?23

K mmmm, X Muistipaikka mmmm + X 1009 DATA EBITEANDEROLN?27

L mmmm,Y Muistipaikka mmmm + Y 3 DATA BPLPCANDAROLN?2B

M (mmmm) Muistipaikkojen mmmm + (mmmm+1)x256 | DATA JBITJANDJROLN?2F

osoittama muistipaikka b DATA DBMIIANDN?32N?33

N Ei médriteltyd toimintoa it DATA N?34FANDFROLN? 37

s e St DATA BSECLANDN?3AN?3B
o 1 15 h, ’;, = ‘ ARt Kéytetyt merkinnét ovat seuraavat: ¢ E‘T‘H N? 3CKANDKROLN? 3F
S el dd Se itteen siséltdm4 8-bitin etumerkillinen s e e
” - A e LSRR 1017 DATA N?44EBEORELSRN?47

(w7 ﬁ?“ TS BT IR SRR s hyppy 1018 DATA BPHACEO
e \.ﬁ. \'R ke AR ! N LR s TRl s r msmm
x>‘- ST o s ¥ oy ThE —128 <=dd <= +127 1819 DATA JIMPJEORJLSRN?4F
mmmm Kahden seuraavan osoitteen sisdltdméd 16-bittinen 1020 DATA DBVCIEORN?S52N?53
muistipaikan osoite ' 1021 DATA N?S4FEORFLSRN?57
0 <=mmmm <=65535 1022 DATA BCLILEORN?S5AN?SB
8-bitin vakio seuraavassa osoitteessa DATA N?SCKEORKLSRN?SF

0 <=nn <=255 - DATA BRTSHADCN?62N?63
Sivun 0 muistipaikka seuraavasta osoitteesta . DATA N?64EADCERORN?67
0 <=2z <=255 DATA BPLACADCARORN?6B

: DATA MIMPJADCJRORN?6F
10 DIM AS(16) ,TAULUS (1824) ,0PC0S (4) Bl SR Vet A e 3 _ DATA DBVSIADCN?72N?73
20 OPEN #1,8,0,"E:" — — — . : 1 DATA N?74FADCFRORN? 77
30 RESTORE 1000 s ) DATA BSEILADCN? 7AN?7B
40 FOR I=@ TO 63 440 IF PEEK(53279)=6 THEN A=1"1"1 1:RE | DATA N? 7CKADCKRORN? 7F
50 READ AS$:TAULUS (I*16+1)=AS :Us?mm o 7 DATA N?80HSTAN?82N?83
60 NEXT I 500 : ’ DATA ESTYESTAESTXN?87
120 PRINT "ANNA ALKUOSOITE":INPUT ALKU READ AS:TAULUS(I*16+1)=AS o DATA BDEYN?89BTXAN?8B

130 PRINT "ANNA LOPPUOSOITE":INPUT LOP 590 REM LOHKO TULKIITSEE OPCOS-KOODIN : DATA JSTYJSTAJSTXN?8F
PU JA KIRJOITTAA YHDEN ASSEMBLER P DATA DBCCISTAN?92N?93

f 4a ,, £ 140 FOR OSOITE=ALKU TO LOPPU RIVIN DATA FSTYFSTAGSTXN?97
_.- J, b U*:f ﬁ*ﬁ Josta 156 IF PEEK(53279)<>7 THEN GOSUB 300 600 AVAIN=4*PEEK (OSOITE)+1 e DATA BTYALSTABTXSN?9B
TR :ﬁ**“ﬁf‘" ‘45'«-:-’1'?5 &4 w#i: el &ffﬁ__‘,;‘f.:....-: 160 GOSUB 600 605 OPCOS=TAULUS (AVAIN,AVAIN+3) @ DATA N?9CKSTAN?9EN?9F
""‘“':,.f%_._‘.’ f 'ff“““*___‘f‘:, >n otettava huo- 176 NEXT OSOITE 610 PRINT #1;0S0ITE;CHRS (127) ;0PCO$ (2, DATA CLDYHLDACLDXN?A3
Ca b y n, efté se vie moninkertai- igg ﬁ g%f;RS[u?}iT—ascmpmsu g iy DATA ELDYELDAELDXN?A7
HARS veccativna Kiiko gt - 300 REM LOHKO KESKEYTTAA JA 630 GOSUB PARAMETRIT i e i
f*;* B i - KAYNNISTAA KAANNOKSEN 640 RETURN i DATA DBCSILDAN?B2N?B3
RN o T mmﬂﬁgﬁfwwﬁ e "‘] 310 REM . OPT+START+SEL=NOP 65 PRINT #1;"A":RETURN DATA FLDYFLDAGLDXN?B7
L e TION. %fm%m -ﬁ%«@mw xa 320 IF PEEK(53279)=@ THEN A=A 660 PRINT #1:RETURN e DATA BCLVLLDABTSXN?BB
e -wwﬂwngl’ | ¥ ww%m sappugde N 330 REM . SELECT+OPTION=ASKEL ETEEN 670 OSOITE=OSOITE+L:PRINT #1;"#";PEEK ( DATA KLDYKLDALLDXN?BF
ey mwm‘; W ﬂ} a0 60 “'t_ﬂ.m A A A 340 IF PEEK(53279)=1 THEN OSOITE=OSOIT OSOITE) :RETURN DATA CCPYHCMPN?C2N?C3
5 s Iv;r .?___ AW h —dit DATA e ﬁ.« .v-ﬁ,h E+1:PRINT OSOITE;CHRS(127) ; PEEK (OSOITE 680 OSOITE=0SOITE+ l:PRINT #1;0SOITE+l+ ik DATA ECPYECMPEDECN?C7
O e & FARTS O gty mgins ! ) :A=1"1"1"1 (PEEK (OSOITE) - (PEEK (OSOITE) > 127) *256) : DATA BINYOOMPEOEXN?CD
Sgn -? e ,.w, s’ e R “ﬁw%wﬁw _-':. i 350 REM . START+OPTION = +-HYPPY RETURN DATA JCPYJCMPJDECN?CF
R e - {-_.-:.niw sy hamstoiting robent i 360 IF PEEK(53279)=2 THEN PRINT "+-HYP 690 OSOITE=OSOITE+L:PRINT #1;PEEK (0SOI 4 DATA DBNEICMPN?D2N?D3
| tetty H i s i G2 R PY"; : INPUT HYPPY :0SOITE=OSOITE+HYPPY TE) :RETURN DATA N?D4FCMPFDECN?D7
erlieln g NSO ) 370 REM . OPTION = NAYTA MERKIT 780 OSOITE=OSOITE+L:PRINT #1;PEEK (OSOI % DATA BCLDLCMPN?DAN?DB
380 IF PEEK(53279)=3 THEN POKE 766, 1:F TE) ;" , X" :RETURN DATA N?DCKCMPKDECN?DF
OR I=-32 TO 4:PRINT CHRS (PEEK (OSOITE+I 718 OSOITE=OSOITE+Ll:PRINT #1;PEEK (0SOI DATA CCPXHSBON?E2N?E3
)) ; :NEXT I:POKE 766,8:PRINT TE) ;",¥Y" :RETURN B DATA ECPXESBCEINCN?E7
5 g kS A igﬂ REM . START+SELECT= NOP 720 OSOITE=OSOITE+L:PRINT #1;" (";PEEK( ‘ DATA BINXCSBCBNOPN?EB
“*a-'“m# e e o fopemn. EAAnDON o TN g ey 00 IF PEEK(53279)=4 THEN A=A QSOITE) ;°, X) " <REIURN INCN?EF
1Al m R R e e T S e 410 REM . SELECT = ASKEL TAAKSE 738 OSOITE=0SOITE+L:PRINT #1;" (";PEEK( gﬂi gixissg?ﬁ'm?ﬂ
i_w,m A VS A BN SEND IORAER 420 IF PEEK(53279)=5 THEN OSOITE=0SOIT OSOITE) ;") ,¥" :RETURN DATA N?F4FSBCFINCN?F7
oy R Shprrooadll § v s v ar § TR L E-1:PRINT OSOITE;CHRS (127) ; PEEK (OSOITE 748 OSOITE=OSOITE+2:PRINT #1;PEEK (0SOI = DATA BSEDLSBCN?FAN?FB
IS Schrm iAo 5 .;;_ﬁ-; )sA=1"1"1"1 TE) *256+PEEK (OSOITE~ 1) :RETURN DATA N?FCKSBCKINCN?FF

ohjelm: %__H_ $ 430 REM . START = KAYNNISTYS 758 OSOITE=0SOITE+2:PRINT #1;PEEK (0SOI

g,, % gx “% i TE) * 256+PEEK (OSOITE- 1) ;", X" :RETURN

- -.'_'::T&."- s R
e Rt B ._._




MITA MUUTA

TAMA SINUN UUSINKAAN

GYNTAX TERROR

Kello Shiﬂ+spuca Kyseisen erikoismerkin saat teh- | me kuitenkin tunnistaa sen ja
tyd parkkeeraamalla yhden sor- | purkaa tekstiksi.

Tein MikroBITISTA 4/86 kello- | Tein  SuperSpace-ohjelman | ;. shift-ndppdimen péélle ja Mainitsemasi  virheilmoitus

ohjelman. Kun kédynnistin sen MihoBI'EISTH 6—7/88. Viccini napauttamalla toisella sormella | johtuu siitd, ettd olet j&ttdnyt ky-

ilmoitti kone ?illegal quantity | ilmoitti "type mismatch error | yahdesti spacea eli sita pitkdd | seiseltd riviltd joko dollarimer-

error in 40. Tarkistin rivin tu-
loksetta. Miss& vika?

Time

Vika on DATA-lauseissa riveilla
1000—1006. Jollain néistd ri-
veistd on lilan vdh&n merkkej4.

in line 30”. Rivi kuuluu seu-
raavasti: 30 CS="Super<2
shift +space>space”

Miten saan tehtyd kulma-
sulkujen sisdlldé olevan eri-
koismerkin?

Bitin lukija

painiketta ndppdimistén etureu-
nassa.

Shift + spacen voi tdssd ohjel-
massa korvata pelkélla valilydn-
nilld. Todellista vaikutusta silld
on vain kun ohjelmassa on méa-
ritelty omia merkkej&. Listerim-

] MIKROS| €l KI/PSENNA SEN MUKA
MUUTA KUIN KAYTAIANSA / PITAISH .
KYPSENTAA

kin tai ensimmaéisen lainausmer-
kin pois.
Kim Leidenius

Andante-ongelmia

Tarkastajan kdytté helpottaa Kirjoitin Bitti 2/85 olleen ohjel- - Ms‘ ! Rm '
e e | . ...or. i, i 1o T A UMER PR
ta. mil muuten hyvin, mutta tér NA 1;51;5 ;{ET ﬂmA
Kim Leidenius | Numerossa l-ﬂ_'l oli ohjelma, Ohessa puuttuva listaus. Toimi- :l.l:nni:m w'm'“m _ @

jolla pystyi luomaan kuvia vi- tus pahoittelee tapahtunutta. o shvilitalesen fulse hal
st m Artikkelista puut- Pekka Niemi ;?sg.r glfn D‘“ﬂ,, EHIIO!li ukE |
SYNTAX ERRORistit!! Odottava rutlinit ja datat, Missd vilea?
Palstan nimi pitéisi muuttaa, - “DATA-MAKER"
sillé SYNTAX ERROR on niitd | 29 SRS ETRNs CLHRESE M e
helpoimpia virheilmoituksia. |+ FHSHEBE- S0 ANE SREXES OSISINAFEL, Virheesi on luultavasti riveilla
Sen sijaan SUBSCRIPT OUT gﬂkl on tehty graphic makerilla 1011, 337, 338, 345 tai 372. Kun
OF RANGE tai ILLEGAL FUNC- CF 2 "jotta ohjelma toimisi pitaa le ollaan p&dsty menuun saakka
TION CALL sopisi paremmin... vylla olla kuvatiedosto nimella on datat jo luettu eiké readﬁlaui

Toivon hartaasti, ett& aloit- ammuntak seisiin ole endd mit4dsn asiaa.
telijoita muistettaisiin muu- C4 10 OPEN "grp:"AS#1:SCREEN 2,2
tenkin kuin wvain muistutta- FA 20 BLOAD"ammuntak",S Tein (Bitti 2/85) ohjelman An-
malla, ettd “vika on tuolin ja 44 30 TIME=0:Y=90:FORXK=1T0256:Y=Y+.7 dante CBM 84:lle. Kirioitettua- ® A
tietokoneen vilissd”. Virheil- 31 40 S=STICK(1) nim;lal'i tuli vlrh:ﬂmuii?ui SYHR ALA MAKSA TIHOKONEESTAS'
moitus sattuu harvoin rivilld, EA 50 IFS=1THENY=Y-1 TAX ERROR IN 317. Té&mé rivi ATARIA ENEMPM!
missé virhe on, ainoa poik- 12 60 IFS=3THENX=X+1 oli aivan oikea eli
keus lienee SYNTAX ERROR. 35 70 IFS=5THENY=Y+1 317 DATA Z,C.C#.D.D#,EF, ~
(OUT OF DATAkaan ei kerro, 14 80 IFS=T7THENX=X-1 F#.G.G#.A.A# H Pmrwm’tmme-
misséé data-lauseessa virhe 1F 90 IFSTRIG(1)THENGOSUBS500 Miten virhe korjatacn?
on, se vain ilmaisee, milld ri- B4 100 PUTSPRITE!,(X,Y),1,1: ammuntak “Toivotonta” 2
B Seio haatacn.) Ryvitad tiedostolla on oltava tahtainta ATARI 1040 ST 11400, syvvskuun tarjoukset:
Attack” -pelin (3/84). Stind esittava sprite-hahmo Virheesi on read-lauseen luu- ATARI 520 ST 7950, - ( Huom: rajoitettu_era)
Ser Attack  -pelin g C8 110 NEXT:PI=INT(PI-TIME/100) pissa tai (todennédksisimmin) AT ;
tuli virheilmoitus ILLEGAL . : ARI 130 XE 1995, -
" 19 120 COLOR1:PRESET(170,175):PRINT#1, data-lauseissa. Luultavasti da- ’
FUNCTION CALL IN 50 jatku- PY . T S ATARI 800 XL ATA R l 600)(
sastt. Rivi ol kumminkin ol- ) toista puuttuu jotain riveilld y L 325 p -
kein kirjoitettu, vasta keskus- 0 130 Egi‘&l:;ggzgeo f,g%ig ;‘Eﬂggﬂi%r{ﬁ'gz 223—310. KIRJOITIN 1027 tarjous 1250,- ovh. 695, -
telu pelin tekijéin kanssa sel- ’ ' : » Ohielma “Andante” CBM-84:1le KIRJOITIN 1029 1825,-
vitti syyn: rivill& 68 olin mii- :PSET(PX(AL),PY(AI)~1) :NEXT:AM= jo sy ' -
vit wyya: riville 60 ola mii 01P1=0;LINE(170,173)+(195,185), | ol folml koneemnl. Kene o piskeriasema 100 kvsy | TOUCH TABLET 355,
plussan. s i Ggi'ggﬁ : data-rivelstd 223 ja 317, vaikka NAUHA-ASEMA 1010 ... KYSY
Aloitteleva Spectravidioott! SRS olen tarkastanut ne read-kéis- MEILTA SAAT ATARI TIETOKONEET LIGHT PEN 355 -
30R(X-PX(AM)<20) THENBEEP:R kyineen moneen kertaan ’ .
BTUNR Soaste ks s, OHEISLAITTEET JA OHJELMAT ovh. 550,
Punta on kadonnut E9 510 AM=AM+1:SO0UNDO,0:SOUND1,5:SO0UND sa lehteen acihdailislramen POSTITSE KOTIISI.
Tein MikroBITTI 6—7/86:ssa 2+15:50UND3,15:50UND4,255:S0URD | pign, sillét ohjelma olisi varsin TILAA HETI UUSI LUETTELOMME. HUOM: UUDET ST-ohjelmat JA PELIT
: ‘ 6,30:50UND7,0:S0UNDB,16:SOUND9, mielenkiintoinen.
olleen OLD-chjelman. En pys ? A : SAAPUNEET
ty biyttémadn ohjelmad, kee- 16:S0UND10,16: SOUND! ,0:SOUNDI 2, EE——
=a koneesesni on asennettu FEEEEE g{.}sgg;zﬁii Y+4) :PSET(X+4,Y+4) -”(
skandinaaviset merkit. Mink# - ' : ’ . 4 . " AMERICAN -
nédppdimen kohdalta punta s :PI(AH)-1+4:P‘I(M}}-I+4 En l6ytdnyt listauksesta mitd&n @ SUOMEN SUURIN ATARIMYYJA: % = E@@ﬁl@
1ytyy? €2 530 IFPO*}_TH?HI;I-PI*J: uloimman keh vikaa verratessani sitA alkupe il o3 ‘.
Tiedonhaluinen an vari (3)antaa kolme pistetta rdiseen. Huomaa kuitenkin, ettd § :§ . i d a
18 540 IFPO=1 STHENPI=FI+5 rivilld 223 datoissa on pilkkuja ja g E Nl PUHEL'NTILAUKSE'-- M’1"613 m. 6135%
Punnan sijaan sinun on kéytetta- JE 550 IFPO=6THENPI=PI+10 pisteitd sikin sokin. Tarkista pil- :E POSTITILAUKSET: PL 21540101 JWM
va &-kirjainta. 59 560 FORAI=1TO50:NEXT:RETURN kut ja pisteet. :E )
Kim Leidenius k= Ari Suomela § {5 YLIOPISTONKATU 18 40100 JYVASKYLA  AVOINNA: ARKISIN 12-18 LA 10-15
{3
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® @ Viritaustamoodi muistuttaa
jonkin verran k#&&nteistd tekstié,
mutta vériyhdistelmid on enem-
mén. Merkin vérin voi valita
mielivaltaisesti normaalilla ta-
valla. Itse merkkejd on sen si-
jaan k&ytéssd vain 64, koska
merkin POKE-koodin kaksi en-
simmé&istd bittid kdytetddn kerto-
maan merkin kohdalla olevan
taustan véri. Pane lisdvarimoodi
péélle kaskylld

POKE 53265,91

(POKE 53265,27 tuo takaisin).

Kirjoita sitten tekstid normaa-
listi, k#&dnteisend ja SHIFTin
avulla. Ne tulostuvat kuten tau-
lukossa 1.

Taustavérejs voi muutella PO-
KElla vastaaviin muistipaikkoi-
hin. Commodore-nédppédimelld ei
synny mitddn grafiilkkamerkkej4,
vaan merkki joka vastaa POKE-
koodin kuutta alinta bittid (koodi
AND 63).

Monivérispritet

Kuten monivérimerkeilld, moni-
vérispriteilldkin kuva-alkioiden
médrd on pudonnut puoleen,
koska kuhunkin ké&ytetdédn kaksi
vierekkdistd bittid kertomaan vé-
ri. Spriten vérit ovat eri muisti-
paikoissa kuin monivdrimerk-
kien. Katso taulukko 2.

Asian  havainnollistamiseksi
suunnittelemme kasvot, joissa
hiukset ja suu ovat lisdvarilla O,
silmé&t lisdvérilld 1 ja muu osa
gpritevérilld. Té&ytetddn kuva
12x2]1 ruudukkoon, hiusten
kohdalle bittiyhdistelmé4 0l jne.,
kuten oheisessa kuvassa on esi-
tetty. Siind on taustavdrin bit-
tiyhdistelm& 00 jatetty selvyyden
vuoksi merkitseméttd. Muodoste-
taan normaaliin tapaan kultakin
vaakariviltd kolme lukua ja sijoi-
tetaan ne sopivaan muistikoh-
taan (ohjelma 1).

Kéytetddn nditd datoja nyt
spritessd 3 (taulukko 3).

Jos haluaa heréttdd henkiin
useampia spritejd, pitdd vastaa-
vassa muistipaikassa kutakin
vastavaa bitti panna péélle. En-
tisid héiritseméttd, bitin n saa
pdélle kirjoittamalla
POKE V+21.PEEK(V+21)

OR 2'N

ja pois kaskylld

POKE V+21, PEEK(V+21)
AND 255-2tN. [

Varitaustamoodi

COMMODORE 64

SEPPO UUSITALO

Taulukko 1. normaali taustavéri 0, muistipaikka 53281
SHIFT + kirjain taustavéri 1, muistipaikka 53282
RVS ON+ taustavéri 2, muistipaikka 53283
RVS ON+ T+ kirjain taustavdri 3, muistipaikka 53284
Taulukko 2. Tdssd V=53248 koodi 00 taustavéri 0 = muistipaikka V+33 (53281)
on videopiirin alkuosoite ja koodi 01 spritelisdvari 0 muistipaikka V + 37 |
nwm 0-7. koodi 10 spritelisévdri  muistipaikka V+39+n

koodi 11 spritelisévari 1 muistipaikka V+38

e — i
 Taulukko 3. POKE 2043,13  spriteosoitin m+n
A POKE"V+21,3 sprite péélle (V+21, 2tn)
£ V46,200 x-koordinaatti paikkaan V+2xn
| PGKE?-:—'IIW y-koordinaatti paikkaan V+2xn+1
POKE V+28,8 mﬁﬂr&mdﬁn (V+28,2tn)
POKE V+33,4 taustavériksi purppura I
POKE V+37,2  spritelisdvéri 0= punainen
POKE V+38,6  spritelisdvéri 1 =sininen
POKE V+42,7  spritelisivéri = keltainen paikkaan V+39+n
POKE V+29,8  suurennus vaakasuunnassa (V+ 29,2tn)
POKE V+23,8  suurennus pystysuunnassa (V+23,2tn)
| P P O T TS R -
Ohjelma 1. 10 FOR I=13%64 TO 13# 64+62:READ A:POKE I,A:NEXT:V=53248:STOP
20 DATA 1,B5,64,1,85,64,5,85,80,5,85,80,5,85,80,5,85,80
30 DATA 6,170,144,6,170,144,2,235,128,2,235,128,2,170,128,2,170,128
. 40 DATA 2,170,128,2,170,128,2,150,128,2,150,128,0,170,0,0,170,0
50 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0
m—
llll'l'ﬂl. gaag-ﬂfwr E;ggﬂ‘ﬂwgaﬂgmﬂrﬂr
o1 Jo1|o1 | o1 ]o1 ] o1 1, 85, 64
o1t fo1]ot |o1]|0o1 | o1 1, 85, 64
01 |o1 o1 |01t | 01|01 |oO1] O 5, 85, 80
o1 o1 {ot o1 | 01|01 ] O1]| O1 S, 85, 80
01 o1 J o1 |01 ] 01|01 |O1| O1 5, 85, 80
o1t (o1 Joi1]o1t]|oft [o1 | o1 | of 5, B5, 80
o1t |10 |10 |10 |10 |10 | 10 | 01 6, 170, 144
01 |10 |10 |10 |10 |10 | 10 | OF 6, 170, 144
10 |11 ]J]10|10]11.] 10 2, 235, 128
10 | 11 10 | 10 | 10 2, 235, 128
10 | 10| 10 | 10 | 10 | 10 2, 170, 128
10 |10 | 10 |10 | 10 ] 10 2, 170, 128
10 |10 | 0 | 10 | 10 | 10 2, 170, 128
10 {010 ]|10]10]10 2, 170, 128
10 | 10]o01 |01 J10] 10 2, 150, 128
10 J10 )01t |01 |10] 10 2, 150, 128
10[10 |10 | 10 0, 170, 0
w|10]10] 10 0, 170, 0
0,00
0,00
0,00
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MYYN Commodore 128 ja 1571 (2-pucl.) levy-
as. |90] 40/80 merkk. ndyticpistteen ja Brothe-
rille Interface PCI-10 lisiksi oh). mm. Calc Re-
sult laaj. ym ym hyotyjd myss CP/M-pohjaisia
tekatink.taulukkol. ja kortisto/tietokanta. Keijo
Lipponen, 78310 Varkaus. Puh. 972-54321.

MYYN Commodore 64:n + kaseltiaseman + 2
joystickid + noin 800 pelid. Tero Kujala, Posti
e 19, 35090 Kolho. Puh. 934-45042.

MYYN lahes kdyttamattitmat CBM-64 ja 1541 le
vyaseman. Soila ja tee tarjous., Jorma Rantala,
Neitsytpolku 4, 65250 Vaasa. Puh. 961-211481
ke 16 jalkeen.

MYYN CBM-64:n + kasettiaseman + 2 joystic-
kis. Myyd&én tarpeettomina. Hp. vain 200 mk!
Laittest uuden veroisia. Harri Rautap&d, Ham
mastie 2, 58500 Punkasalmi. Puh. 957-3] 1072,

MYYN CBM-64 levyasema 154]. Kasettiasema,
valokynd, atsimuutt! sadtéohjelma + 55 kpl
kaksipuolisia diskettejd. [smo Méttdnen, Kopo-
sentie |1, B7B30 Nakertaja. Puh. 986-32085.

MYYN CBM-64 + |svari |54] + kas.asema +
diskettikotelo + 25 disk. (2-puoleisia) tdynné
ghielmia (mm. vizawrite, rambo, commando,
exp. fist, summer games [, elite + muita lista-
pelejd) + ohjeita. Pakettina ostettasssa kaup.
pédlle Nordmende mv-matka-tv. Scittelel Jere
Tuokkola, Roinionkatu 47, 37100 Nokia. Puh.
931-416715.

MYYN CBM-64 + levyasema 154] + kasetii-
asema 1530 + 30 diskettid ja sdilytyskotalo +
Music Maker + The Arcade joystick-lehtis.
Edullisesti. Jarmo Tiittanen, Maapadontie 3 C
21, 00640 Helsinki. Puh. 90-723178,

MYYN Commodore levyaseman 1541 + yli 40
diskettid. Tarjoukset Kalevi Karma, puh. 90-
£337839 (ltaisin klo 16.00—20.00.

MYYN hyvin vihin kdytetyn MPS-B01 printte-
rin Commodore 64:48n tai Vic-20:een (vuoden
vanha). Paperia kaupan péille, Hp. 1100 mk.
lyrki Pekkala, Kyyluodontie 3 A 2, 00200 Hel-
sinki. Puh. 90-675456.

MYYN Commodore Pet 3032 + kasettiasema +
ohjelmia, hp. 600 mk. Soita iltaisin klo 16 j4l-
keen. Timo Lampi, 31970 Eanteenmaa. Puh.
§23.75961.

MYYN Commodore 64:n kirjallisututa ja alku-
perdisid pelejd. Tilaa lista. Sami linainen, Puin-
nintie 5, as. 20, 28130 Porl. Puh. 939-23582,

MYYN CBM-84:n alkuper. kassttipelit: Willow
Pattern (35 mk), Hunchback II (45 mk), Slap
Shot (60 mk), D.T. Decathlen (35 mk), Hunch-
back at the Olympics (60 mk), lce Hunter (30
mk), Exploding Fist {70 mk). Voodoo Castle
(tekstipeli + gral.) (40 mk). Joko erikseen tai
koko paketti (200 mk). Jos ostat kaksi tal enem-
min, saal kaupan pddlle huippupelin. Riku
Lehtovuori, Puutarhakatu 6, 39700 Parkano.
Puh. 933-2803.

MYYN CBM-64 tietokoneeseen seuraavat palit A
50 mk: Rambo, Racing Destruction Set, Winter
games, Kung-Fu Master, Summer Games [—II,
Flintstones. Commando, Zork I—I1I, Gyrasco-
pe. Spy va. Spy 1—ll, Ghetioblaster. Huom!
Tinkiminen mahdollista. Janne Rithinen, Koti-
lontuntie 16 A 4, 02200 Espoo. Puh. 90-424830.
Scita ja kysyl

MYYN CBM-64:n alkuperdiset kasettipelit:
Combat Lynx, Hover Bovver, Jinn Genie,
Commando, Action Biker ja Kikstart, yhteenss
250 mk. Janne Lakonen, 44190 Parantala, Puh.
B45-73343.

MYYN seuraavat CBM-64:n alkuperdissl kasst-
tipelit: Monty on the run, Kennedy Approach,
Superman, Frankie Goes to Hollywood, Brian
Bloodaxe, Yie-Ar-Kung-Fu. Soita tal kirjoita.
lari Ndsman, Kuusistonkuja, 66400 Laihia. Puh.
861-770958,

MYYN Commodore 64:n Musipack C-64 —
1000 mk (koskettimet ja mod.). CBM-64 pelit:
Elite, Theatre Europe ja Battle for Normandy 80
mk/peli. Pelit Shadow Fire, battle of Britain,
Rescue of Fractalus ja Jump Jet 60 mk/peli. Ja
40 mk:n pelit Raid over Moscow ja Nato Com-
mander. Tapio Kortelainen, Notkotie | G 68,
J130 MNokia 3.

Bittiporssisstt ]l:lhnistm yksi

ostan/myyn/vaihdan -ilmoituksia. Yritysten
kaista Bittipérssissdt, vaan toisaalla lehdesst olevalla pikkuilmoi-
tuspalstalla. Ohjelmakopioiden myynti- tai vaihtoilmoituksia ei
julkaista.

Toimi néin

kertaluonteisia
ilmoituksia El jul-

1. Kirjoita koneella tai tekstaa SELVASTI ilmoituksesi lehdessé
olevalle Bittipdrssikortille tai Ad-kirjepaperille.
2. Muista merkité t&yrl-lhn-n nimesi, osoitteesi ja puhnlhnuml-

rosi.

3. lirjohnpatulﬂrtolnmnlh-unnmunlmm

paikal-

le. MMTWOWBHHWHM!DMMM
hnmﬂhupuﬂhlhtoﬁlﬂlelwm
LMtuﬂMthmHﬂuMhﬂﬂlﬂmhpin
osoitteella: MikroBITTI. Bittipérssi. PL 64. 00381 Helsinki.

Puhelimitse emme ota vastaan ilmoituksia. [lmoitukset julkais-
taan saapumisjérjestyksessd. joten emme voi taata. ettd ilmoituk-
sesi ehtii jo seuraavaan numeroon. Emme julkaise séédntéjenvas-
taisia ilmoituksia. emmekéd palauta maksua.

MYYN Commodore 128, 1541-levyasama, 1901
maonitori, Brother HR-5C printteri, Koalapad-
plirtolevy, kassttiasema, joystickit. Kaupan
phdlle pelejd ym. ohjelmia. Koko paksetti noin
8000 mk. Ilkka Knuuttlla, Kaisankatu 6, 39150
Nokia. Puh. 931-411562.

MYYN seuraavat CBM-64:n alkuperiiset kasa}-
tipalit: Summer Games Il (60 mk), lee Hunter
(40 mk}, Cyrotron (30 mk), The Helm (40 mk),
Mr. Speedy (30 mk). Yksittdin tal yhdesss (180
mk). Kysy iltaigin kla 20—22. Mihku NAkksls-
jarvi, 99430 Nunnanen. Puh. 9696-56237.

MYYN 40 kpl CBM-64:n t4ynnd pelejd olevia
hyvdkuntoisia diskettejs. Kaikki pelit ovat ta-
sokkaita, Secila niin sovitaan hinnasta. Pelien
vaihtajal &lk&56t wvaivautukol Mikko Jokinen,
Asavaeljentia 5, 02600 Espoo. Puh. 90-51485].

MYYN alkuperdisid huippupelejd CBM 64:44n,
esim. Saboteur, Hektik, Starace, Desert Foks,
Magic Carpet, Flight Simulaattort 1. Kaikki ka-
satilla ja halvalla. Soittakaa iltaisin. Toni Vaisa-
nen, Peurankellonkatu 7, 48020 Karhula 7.
Puh. 952-88209,

MYYN alkuperdisid pelejd: Samatha Fox, Trust,
apellbound, Rambo, Hyper Sport, Dragonskul-
le, Tour De Frace, Yie Ar Kung-Fu, Bomb
Jack, Nightshade + n. 30 muuta. Myyn myés le-
vypelin Uridium ja n. 20 tietokonelehtsd (mm.
Zzap...). Ari Paukku, Kuusitie |, 40800 Vaaja-
koski. Puh. 941-261065.

MYYN tai vaithdan CBM-64:n alkup. kas.pelit:
Hyper Sports, A view to a kill, Rock'n Wrestle,
Ping Pong, let Set Willy, Stirip Poker, Summer
Games [I, Fight Might, Tour de France, Mick
Faldo's Open (30—B0 mk/kpl). Ostan levari
154]:n ja printterin. Marko Vilola. Atlakkikuja
6, 21260 Raisio. Puh. 921-T8752].

MYYN C-16 + kasettiasema + kasa pelejd
{mm. Shakki) 295 mk, 16 kilon lis&muisti 155
mk, C-16 joystick 35 mk, joysticksovitin 29 mk,
Cruickshot I 30 mk, Quickshot IV 45 mk, alku-
perdiset kasettipelit: Jumo Jet 49 mk, Formula |
simulator 20 mk, Super Gran 59 mk, Thai bo-
xing 35 mk, Mayhem 39 mk, Pacmania 40 mk,
Zodiac 39 mk, Suicide Run 20 mk, Walrd Cup
football 49 mk, Airwoll 49 mk, Ghost Town 49
mk, Commando 59 mk. Tal kaikki yhdessd 890
mk. Myyn myds Dragoniin joystickit, peleja,
ohjelmia ja kirjallisuutta pilkkahintaan. Kari
Leinonen, Soikkala, 52510 Hietanen. Puh. 955-
175084.

MYYN CBM-64 + kas.as. + 2 joystickia + mv-
TV + kaikki Bitit + vucaien B4—85 Printit +

Bitin peli- ja hydtyoh|. opas + muita tetokone-
lehtia + n. 160 pelid + 20 muuta ohj. Kaikk
laittest. hyvdkuntoisia. Hp. 1700 mk. Miska
Huttunen, Nikinvayld 3 E 25, 33580 Tampere
50. Puh. 931-620013.

MYYN Commodore 64:48n ja muthin Commo-
dore kotimikrothin RBS-232 liittimid modeemia
varten. Hintaan 140 mk sisdltyy johto mukaan.
Kimmo Ahonen, Lukkarintie |, 00680 Helsinki.
Puh. 90-723830.

MYYN C-64 alkup. kasettipeleja: Yie Ar Kung
Fu, A View 1o Kill, Scftaid (10 pelia), Fighter
Pilot + 15 muuta pelif. Hinnat 45—100 mk,

Cstan  154]-levyaseman halvalla. Timo Eade,
Tammik. 11 B, 15520 Lahti. Puh. 918-520580.

MYYN hyvdakuntoiset pelit CBM 64:lle, The
Way ol the Exploding Fist 50 mk, Rambo 50
mk, Spapshot 40 mk, Caue Fighter 40 mk. Pelii
oval kasetilla ja alkupersisid. Huom. En vaih-
dalll Samu Hé&nninen, Uittotunnelink. 3 A,
33250 Tampere. Puh. 831-34004.

MYYN CBM-64 + [54] levyasema + joystick
+ n. 100 diskettis joissa paljon peleja ja hyaty-
ohjelmia + 100 levyn diskettikotelo. Miko Me
rivirta, Listijinkuja 3, 24100 Salo. Puh. 934-
11272,

MYYN pikaisen koneenvaihdon wucksi todelli-
nen huppulaitteisio: Commodore 128 Personal
Computer, 1570 levyasema, Sanoy 14" virimo-
nitori. Todella edullisesti! Vain 5600 mk. [lmoi
tus voimassa myyntiin astl] Soita joka paiva klo
17—21. Nopealle paatisjaile yllatyslahjal Jani-
Heikki lérvinen, Kaartotie 11, 37800 Toijala.
Puh, 837-22960,

MYYN C-16 + Lkassitiasema + |2 pelld +
Basic-kursai | + joystick ja joystick-sovitin. Hp.
B50 mk. llmo Saarela, Tyynenkatu & 76130
Pieksimaki. Puh. 958-17033.

MYYN CBM-B4:lle ssuraavat alkuperaiset palit:
Exploding list, Cauldron, B.B. strikes back,
Mr. Robot, Ankh, Boulder dsah [+ [I, paketii-
hintaan 100 mk sekd MPS B0l printteri skan-
dellla. Harri Leive, Vanhanvaasank. 12—14 C
21, 65370 Vaasa. Puh. 961-168767.

MYYN C-B4:n ﬂlkup. hulppupehl: Elite (d) 150
mk ja Mercenary (d) 150 mk, tai yhdessi 230
mk. Myts vaihto muihin sopiviin listapelethin
mahd. Soitielel Harri Lehtomdki, 5 kp, 85800
Haapajérvi. Puh. 884-21944.

MYYN Commodore 128 D:n (kdyHaAmétén, ta-
kuu voimassa) + MPS-BOZ printteri + yli 70
kpl pelejd (ja tekstinkdzittelyohjelman). Paketti-

hinta 6600 mk. Soita vilkon kuluessa lehden il-
mestymisestd. Vesa Risinen, Kauppakatu 11 B
21, 78200 Varkaus. Puh. 972-27503.

MYYN assembler/dizsassembler/monitorichjelma
Commodore-64- ja Oric Atmos -tietokoneille.
Ohjelma on erittdin nopea, monipuoclinen ja an-
nen kaikkea helppokdyttSinen. Niin ja tiebysti
tdysin konekielinen. Virheilmoituket ovat suo-
menkieliset ja ohjelma vie vain n. 256 tavua
kayttdjan muistia (CBM-64 versio). Taydelliset
ja selkest ohjeet sisdltyvat hintaan. Vain 179 mk
kasettia tal 187 mk levyke (vain CBEM-64). Tee
vertailuja wvastaavien kaupallisten chjelmien
hintothin ja soita. Puh. 90-294168]/Kaitsu.

MYYN CMB-64 tal 128:n diskettiasema (1570
disk drive). 2 vilkkoa vanha. Takuu woimassa.
Halpal Puh. 981-392723/Tapani.

MYYN Commodore 16 kotitistokonesn, kasetti-
aseman, kymmenen pelids + joystickin. Hp.
1000 mk. Pasi Pitkonen, Haavikkotie 16 H 61,
00630 Helsinki. Puh. 90-T42542.

MYYN Commodore 64:n diskettejd (5% tuu-
man) 14 mk/kpl ja C-64:n modeemin (V.21) 600
mk. Soita 90-361355, Aki Korhonen.

MYYN Commodore 64 + levyasema 1541 +
kasettiasema + 2 joystickid (Wico ja Pro 5000)
+ 4| tayttd ja 16 tyhjda diskettid + kirjoja. leh-
tia. Hp. 3400 mk. Matti Korpi, 66470 Jukala.
Puh. 96]-T63355.

MYYN Commodore 64 + levyasema + Philips
7000 vihermonitori + 60 levya tAynné ohjelmia
ja pelejd (esim. Rambo, Commando, Who Da-
res Wins 1, Yie Ar Kung-fu ym.) + Wico Bat
joystick + kirjallisuutta. HP. 3300 mk. Petri
Muuri, Petkonpolku 2 B 12, 48350 Kotka. Puh.
952-288293,

MYYN Commodore 64 + levyasema, kasetti-
asemna, kaksi joystickid, super skotch plirturi,
puhesynt. Kalkki 64:s14, masiering 64 + 3
muuta kirjaa ja lukuisia chjelmia levylld. H.
3000 mk. Kimmo Nieminen, Kontulankaari 14 [
161, 00940 Helsinki. Puh. 90-2401950 koti, 90-
630205 toimi.

MYYN CBN SX-64 tietokonsen 3350 mk + ka-
settiaseman 100 mk + 2 kl joystickia ja noin
300 ohjelmaa ja pelid 60:118 levylld. Myisin mie-
luummin yhdessd. Petteri & Samuli Ahtinen,
Vallikatu 22 B 8, 33240 Tampers.

MYYN Commodore 64 + levyasema 1541. Hy-
vikuntoisia, hinta yht. 3000 mk. Soita kello 18
jilkeen: Esa Sairio, puh. 90-881496.

MYYN CBM-64:n + kas.asema 1530/153]1 + 2
joystickia (taoisessa takuu voim.) + ostetun Eli-
ter: ja n. 110 pelid ja chjelmaa. Ollut n, pusli
vuotta. Vdhankdytetyt, kuin uudet. Hp. 2000
mk. Tinkimistd voi yrittds, soltal Juha Virtanen,
Pihlajatie 4, 04130 Sipoo. Puh. 90-231833.

MYYN CEM 64:n alkuperiiset lavypelill Kung-
Fu Master ja Spy vs. Spy Il B0 mi/kpl. Pelit
kuin uusia, HyStyohjelmamoduulit: Muistio 64
ja Easy Calc Result 100 mk/kpl. Chjelmat vA&-
hin kdytettyjs. Soittele tai kirjoita. Tero Tuju-
nen, Himeenkatu 24 B B, 76100 Pieksima&ki.
Puh. 958-12940/Tero. Ps. Hinnoista voidaan so-
pia lahemmin.

OSTAN CBM 64:n levyaseman 1541. Juha Ok-
ko, Niemeldntie 9, 54710 Kemi., Puh. 953-
46132,

OSTAN CBM-64:n tai 128:n + levyaseman (+
printterin}). Ari Hirvonen, Ruusalantie 21,
40270 Palokka. Puh. 941-78123].

OSTAN Commodore 64/128 alkup. ohjelmia.
Lahetd listasi! Olen myés kiinnostunut Ultima
I1, II, IV seké Mulesta. Mika Koskelainen, Uft-
tomiehentie 23, 96100 Rovaniemi.

OSTAN Commodore 64 levykeaseman 1541:n.
Soita iltaisin. Kari Jalkanen, Nummensyrid 4 A
I, 03100 Nummela. Puh. 93]1-25575.

OSTAN CBEM-64:n levyaseman kohtuuhinnalla.
Soittele kello 18 jalkeen. Jan Forsberg, Vesi-
miehentie 31, 00740 Helsinki. Puh. 90-363844.

OSTAN hyvakunioisen Commodore SX-64:nl
llkka Martikainen, Sakaristontie 7 A 9, 45100
Kouvola. Puh. 951-11500 (haisin.

OSTAN CBM-64 jossa toimivat Return, L, O,
Shift. Ostan varmasti 500 mk. Hinta pois laa-
dusta. Postitse. Tomi Virlanen, Munterinkatu 7
A 25, 20350 Turku.
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VAIHDAN seuraavat CBM-64:n alkuperS&isel
pelikasetit: On Court Tennis, Frak 64, Elite jol-
hinkin ssursavista alkuperdisistd pelikasetaista:
The Goonies, Zorro, Commando, Lord of the
Rings, Friday the 13th, Enigma Force, D.T.'s

tai Never Ending Story. Sami Haara-
mo, Jokittrma 5, 35500 Korkeakoski. Puh. 935-
B1476.

VAIHDAN CBM-64:n alkup. kassttipelejs: Im-
possible Mission, Zoids, Exploding Fist, Ca-
varns of Sillahe, Spier'n’ fly. Haluan mm. Elite,
Jumpjet. Myyn myds 60 mk kpl. Mikko Laakso-
nen, Vuchikuja 2 F 29, 00780 Helsinki. Puh.
90-359452.

VAIHDAN seur. CBM-64:n alkup. kasettipelini:
Entombed, Winter Games, Jet Sel Willy, Pyja-
marama, Hunchback 2, 4 ZZAP Sizzlers joihin-
kin seur. alkup. kaseitipeleistd: The Neveren-
ding Story, Spiderman, Doomdarks’ Revenge.
Henri Ruini, Hankipolku |, 13500 Himeenlin-
na. Puh. 917-180872.

VAIHDAN CBM-64:n alkuperadispelit (kasetilla)
Entombet, Uridium, Elite, Rambo, Empire, Red
Hawk, Suicide Express, Now Games [, City At-
tack + DM in DT, 4 Zzap sizzlers, Koronis Rift,
Super Rider, Heroes of KEarn, Raid over Mos-
cow, johonkin seuraavista peleisti: Mercenary,
Wizardry, Telengard, Gyroscope, Underwurd-
ls, Knightlore, Commando, A view to a kill,
Theatre Europe, Crusander in Europe, War-
Play, Archon 1, Archon [l, The legend of the
Amazon Women, Game Maker, Gauldron II,
Rebel planet, Eureka, Batman, SuperHuey,
Doomdarks Revenge, Combat Lynx, Mach 3.
Scittele! Henrik Lundgvist, Rullakatu (as. 3},
20660 Littoinen. Puh. 921-46] 180,

VAIHDAN CBM-64:n alkuperdiset pelit: Hek-
tik, Munchmania, Dark Star, Rambo, Hyper-
sports seuraaviin peleihin: Action Biker, sum-
mer Games 1 Raid over Moscow, HRock'n
Wrestle, A view to a kill, Desert Fox, Streel
Hawk, Fast Tracks, Karateka. Soita tai kirjoital
EKysy Mikaa!l Mika Kuusisto, 61230 Luopa. Puh.
064-533047.

VAIHDAN CBM-64:n alkuperdisii pelejs. L&-

hets lista tal soita. Janne 932-33638, Tomi 932

Am:‘, Janne Vahamaki, Leipurintie, 32740
etssd.

VAIHDAMME tai myymme alkuperdisid pelejs
64:ssen. Meilldi on mm. Elite, Sabre Wullf,
Kung-Fu-Master, Yie Ar Kung Fu, Frankey
goes lo Holl, Summer Games 2 ym. Oma lista
mukaan. Vaihdamme myts turbopelejd. Kirjoi-
ta Karille tai Mikalle. Mika Hyvanen/Kari Enila,
Eteldlahti, 74595 Runni.

VAIHDAN tai myyn C-64:n alkup. levypelil
Scarabasus (50 mk), Friday the 13th (50 mk),
kasettipelit Uridium (50 mk), Zoids the B... (50
mk), Zzzzzz (20 mk), Rock'n Wrestle (40 mk),
Fa Cup Foorball (40 mk), Dropzone (30 mk),
Wiew to a Kill (30 mk), Quango (20 mk), Realm
of Impossibility (35 mk), tal kaikki yhteensd
300 mk. Vaihdan myts CBM-64 pelejs levylla.
Lshets lista tal soita. Matti J&rvelin, Paimen-
polku 23, 90140 Oulu. Puh. 381-333180.

Spectravideo

MYYN Spectravideo 328 Mk II, SV-605 super-
expander, SV-902 levyasema, Centronics- |a
RS-232-liitantakortit, SV-904 datanauhuri, 2
joystickia, 12" mv-tv, 25 diskettis, 20 kasettia, |
pelimoduuli sekad kirjallisuutia. Tee tarjous ilt.
16—19. Lasse Kukkonen, Hovi, B3930 Koli.
Puh. 973-672262.

MYTN SVI 328, superlaajennus B05B: kapas|-
testtl formatoituna yii 1,2 Mtavua. Centronics
ja RS5-232 lutdnnat. CP/M kiyttojrjestelms,
runsaasti chjelmistoa ja kirjallisuutta. Tarvit-
taessa mycSs Epson-printteri. Akl Rimpil&inen,
Harjukatu 5 D 63, 00500 Helsinki. Puh. 90-
710120.

MYYN Etkd omista vield tietokonetta? Siispé
{mé on tlalsuutesi, silli myyn Speciravideo

5V-328:n + kasettiaseman + joystickin + pari
kirjaa (myds chjekirjal) ja valtavasti chjelmia
(mm. 9 alkup. kasettipelid). Tavarat ovat takuu-
varmasti loistokunnossa. Ja sitten se hinta: En-
pds kerrokkaan, joka lapaukssssa todella alhai-
nen hintapyynté verrattuna silhen mitd saat.
Soita ja kysy! Voin myds vaihtaa laitteistoni
Amstrad CPC 464:848n vihermonitorilla, jolloin
tarvittasses maksan vdlid hyvinkin! Ota yhteyt-
t4. Jarkko Eyntdja, Puclukkatie 10, 64100 Kris-
tiinankaupunki. Puh. 962-11938.

MYYN hyvékunicisen ja uuttavastaavan SVI-
328 + kasettiaseman + | joystick + BO hienoa
pelld + basic-kfskyoppaan + kayitdjan k&si-
kirjan ym. chjekirjoja + | moduulin. Arve n.
2200 mk. Nyt huippuhalpaan hintaan 1250 mk.
Tai vaihdan hyvik. CBM-64 + kas.as. + levya-
semaan. Sojttele, neuvotellaan. Jani Korpela,
Fgu%mnhtu 5, 33720 Tampere. Puh. 931-
176T75.

MYYN SV 328 + 904 nauhuri 9000 mk. T.
Berggrén, Tanctorventie 23, 00420 Helsinki.
Fuh. 90-534B83,

MYYN SVI-328 Mk 2 + 5VI-904 datanauhuri +
skandit (moduulilla) + chjekirjat + pelejs (sa-
ga, ninja...) ja moduulipelit (cracss forss, flip-
per slipper...) sekd parl hyStychjelmaa, yht.
1100 mk. Myyn myfs pelejd erikseen (10—20
mk) tai vaihdan MSX-peleihin. Pertti Paakké-
nen, 59320 Haapacja. Puh. 957-64142,

MYYN Spectravideo 328 + kas.as. + Expander
SV-605 A yhdelld levyasemalla + cent. liitti-
melld + n. 30 kpl levyja (esim. Forth + Turbo
Pascal + kaikki konekiel.- ja moduulipslit) +
muita palejd + konekiellopas ja Basic-opas.
Hp. 3700 mk. Jarkko Juntunen, Luckokuja 2,
as. 10, 93620 Kuusamo. Puh. 989-22083,

MYYN 5V.707 levyaseman eniten larjoavalle.
ostetaan PC-yhteensopiva kirjoitin. Ville Veik-
ko Pirskanen, Saarijrventie 20 A 9, 70460
Kuopio.

MYYN SVI 903 kasettiaseman, SV modulaatto-
rin, muuntajan, TV/Computer kytkiemn seki
vilijohdon ja Spectron, Armored Assaull, Star
Words, Nomis sekd Boa pelin, erikseen ostasssa
hinta sovitaan neuvottelemalla, yht. noin 500
mk. Juha Jaakkola, Ep 2, 16600 Jérvels. Puh.
918-651309.

MYYN Spectravideco 318 + kasettiasema +
sucmenkielinen Basic-kSskyopas + ohjelmia.
Yhieensd vain 550 mk! Marko Kalliom&ki, Hil-
lervontie 6 D 64, 28370 Fori. Puh. 839-460417.

MYYN seuraavat Spectravideon pelit ja hytty-
ohjelmat: Old Mac Farmer, Turboat, Spectron,
Puzzlemaster, Armoured Assaull, Resque Star
Words, Ventli, Uncle Albert, Boa, Treasure
Chest, Nomis. Hydtyohjelmat: Compatibility,
Spectra Home Economist Financial Calculator.
Kaikki 20 mk paitsi Nomis, Venit, Treasure
Chest, Star Words, Boa, Resque, Uncle Alberi
jotka maksavat 10 mk/kpl. Kaikki 200 mk. Arsi
Ku;ﬂt;!wmi. lalastie 13, 90650 Culu. Puh. 98]-
30 -

MYYN Spectravidec X'press varusteinean, Phi-
lips mustavihred monitori, WordStar-sanastin-
chijelma, diskettej, printterikaapeli, kirjalli-
suutta. Edullisesti. Jarmo Korhonen, livisnie-

mentie 2 D 99, 02260 Espoo. Puh. 90-883737.

OSTAN Spectravidec 328:n alkuperdisid pelejd
ja hydtyohjelmia kasetilla, mySs omatekoisia.
Johannes Teppo, Hummerinkuja 19, 51600
Haukivuori. Puh. 955-81 188.

OSTAN Spectravideo SV-312B:aan Centronlcs-
liitdnnén jaftai kirjan Technical-manual tai
Service-manual. Lihetd tarjouksesi ocsoittes-
seen: Juha Hulkkonen, Hanhitie 17g C 24,
90150 Oulu.

MYYN Sinclair ZX-8] + 16 k. Erittdin hyva ja
vihin kAyleity, hinta 350 mk. Soita ja lingi.
Keijo Lihdes, KP 2, 64700 Teuva. Puh. 962-
72003 (i) tai 962-72543 (k).

MYYN uutta vast. Sinclair QL:n + Pascal-
kisntéjdn + Philipe BM harmaan monitorin,
yhi.hinta 4000 mk. Jukka Markkanen, Manner-
heimintie 148 A 23, 002070 Helsinki. Puh. 80
415084 koti, 90-831941/149 toimi.

MYYN erittfin v&hin kiytetyn ZX Spectrumin
(48 k) + interface + joystick (SVIII) + kirjal-
lisuutta + runsaasti pelejd (sucsituimmat pelit
ja piirtelyoh).). Hintap. 900 mk. Pasi Korpi,
86550 Mieluskyla. Puh. 983.54135.

MYYN seuraavat Spectrumin alkup. pelit:
Commando, Hambo, Beach-Head I, Winter
Games, Hypersports, D.T. Supertest, Frank
Bruno's Boxing, Starion, Pole position, Dyna-
mite Dan, Tapper, Rockfords riot (sis. my&s
Bouder Dash) &4 60 mk sekd Endurc 40 mk. Juha
Jokinen, Tarjanteank. 13 C 58, 33720 Tampere.
Puh. 931-173047.

MYYN Sinclair QL ( +4, 4, &), 3,5 levyasema,
Fidelity QL |4 vérimonitori, Seikosha SP-
1000AS graafinen kirjoitin QL-litAnn&ll4. Pa-
kettiin sisdltyvat tekstink&sittely, taulukkolas-
kenta, tistokanta, graliikka- ja shakkiohjelmat
sekd Pascal-kddntdji. Kone on "suomennetiu”
ja nelji ensimmé&istd em. ohjelmista ovat seki
suomen- ettd englanninkielisind. Lisiksi pienl
joukko apuchjelmia levylld. Raunoc Seppdls,
Karakallionkuja 6 A 4, 02620 Espco. Puh. 90-
597669,

MYYN tai vathdan Spectrumin alkuperdisii pe-
lejd: Saboteur, "V, Turbo Espirit, Fighting
Warrior, D.T. Supertest, Mouse, Sweevo's
World, Rasputin, Commandoe, Nevergrenin
Story, Fairlight, Samanth Fox sekd myyn valo-
kynén (200 mk). Petri Lamberg, Ratamontie 3,
95420 Tornio. Puh. 980-441548.

MYYN tarpeettomana ZX Spectrum 48 k seks 13
alkuperdistd pelikasettia mm. Winter Games,
Maximal kasettiasema, esittelykasetti, muunta-
ja, kaikki tarvittavat johdot, noin 20 itse tehtyd
hysty- ja pelichjelmaa, kolme chjekirjaa joista
kaksi on englanninkielisid ja TV-peli Video
3000 sekd muuntaja yhieensd | 100 mk. Tinkimi-
sen varaakin on! Vathdetaan myds hyvakuntol-
seen Commodore 64:n ja kasettiasemaan, Saku
Rautiainen, 79660 Kerisalo. Puh. 972-76118.

MYYN Spectrumin alkup. pelit: Frankie GHT,
Starion, Nightshade, Fighter Pilot, Flight path
737, Wheelie + MikroBITIN wvuosikerrat
B4—85. Sami Puukko, Kilkintie, 52550 Hirven-
salmi. Puh. 855-T1411. Soita klo 17—21.

MYYN Spectrum alkup. pelit: Spy vs. Spym Be-
ach Head, Metabolis, D.T. Super Test, Techni-
cian Ted, Black Hawk. Kokoelmia: Computer
Hits 6, Computer Hits 10 ja kaksi kirjaa The
Spectrum book of games, The ZX Spectrum and
how to use it. Petri Rautiainen, 43220 Mahlu.
Puh. 944-36127.

MYYN Spectrumiin DK’ Tronicsin hyvikuntoi-
sen valokyndn hintaan 150 mk sekd seuraavat
pelit: DT Decathlon 60 mk ja Never Goding
Sotry 90 mk yhdesss tai erikseen. Vesa Ekholm,
Heinilintie 3, 28369 Porl. Puh. 939-22245.

MYYN Sinclair Spectrumiin seuraavat alkupe-
réiset chjelmat: Tasmerge, Cyrus Chess, VU-
cale, Monitor & Disassembler, Flight Simula-
tion Cattell Alykkyysteisti, Collectors Pack.
Spactrumin kumin8pp&imistd varacsaksi. Iso ri-
vikirjoitin halvalla. Ove Engvist, C 57, 00190
Helsinki. Puh. 90-668253.

VAIHDAN Spectrumin alkuperdisid pelejd. Mi-
nulla on mm.: Biggles, Who Dares Wins II,
Back to the Future, Hocus Focus, Ball Blazer,
Spindizzy, The Planets, The Twister + muita
uusia, LAhetd lista peleistdsi. Jukka Kosonen,
Kumpu, 58700 Sulkava. P_s. llmoita puhelinnu-
meTos].

MYYN Sharp-821 kotimikron + 54" levyase
man + 16 k grafilkkalisimuisti + pelejd mm,
Flappy ja Zexas, diskette|s, pelichjain yms. Os-
ta nyt clkea kone valkkapa maatilalle, koska
Sharpille on runsaasti hy&tyohelmia my&s maa-
tilakdyttaon. Hinnasta sovitaan. Soita ja kysy lis
g8, Jyrki Peliola, 04840 Hautjérvi. Puh. 915
B51107.

MYYN Sharp MZ-72] (sis. kasettiaseman) + 18
peliA + maantietc + kodin rahatalous +
Bagic-kurssi + késikirja + jochdot. Hp. 700 mk.
Petri Vaarala, Tarmontie |, 98300 Salla. Puh.
9692-31098.

MYYN Sharp MZ-800 tietokoneen + Quick Disk
MZ-1F1] levyaseman. Hp. 3500 mk. Tero Tuo-
misto, Sarkolantie 10, 18200 Heinola. Puh. 910-
55525 koti, 910-58992 toimi.

MYYN CP/M-mikron Sharp MZ-82] + levyass
ma MZ-1F19 320 kb liitntdineen ja Disk Basic
+ Philips 7522 BM oranssimonilori + Brother
MI1009 printteri + n. 10 peli¥ ja iso kasa CP/M
chijelmia kaupan psslle. Hp. 9500 mk. Mika
Sandberg, Sunniemi, 28260 Harjunpdd. Puh
939.70646 klo 16.30 jalkeen.

MYYN vahéin kiytetyn Sharp MZ-72] + Basic-
laajennus + pelejd ja hydtychjelmia (Gaolf,
Snake & snake, Kotibudjetti). Hinnasta sowvi-
taan. Sami Pihjajaméki, Kuusitie 7, 98900 Sal-
la. Puh. 9692-31362.

MYYN Sharp MZ-700 mikron + n. 70 pelid +
Forth ohjelmointikieli + joystick + 5 mikroa
kdsittelevdd kirjaa. Hp. 1000 mk. Soita. Lauri
Yl5-Rotiala, Tarkantie 6 E 42, 35300 Orivesi,
Puh. 935-7210.

MYYN vahan kdytetyn (n. 30 h). uuden verol:
sen Sharp MZ-82| -tietokoneen. Mukana MZ-
700 Basic (IZ-013) + 7 pelid. Skandivav. nip-
pdimet ja chjekirja. Edullisesti. Hp. 1800 mk.
Isto Mérénen, Salmik. 27—29, as. B, 65200
Vaasa. Puh. 961-123169 (k), 123353 (1),

MYYN Sharp MZ-73] + Peeking and Pokeing
-kirja + BO kaupallista pelid sekd hystychjel-
maa + ylim8&rdisid tarvikkeita. Tee tarjous.
Myyn myds seursavia Sharp MZ-700/800:le
tehtyjd pelejd sekd hystyohjelmia ohjeineen:
Decathlon (10-ottelu), Jousitammunta, Tennis,
The Race of Champions (Formulapeli), F lying
Saucer (Lentelypeli) 39 mk/kpl, 5 Basic-pelin
pakstti (Jatk&n shakki, Master Mind, Jack Pat,
Crasher, Superreaktio), Maantietovisa |,
Maantistovisa 2, Ruotsin-, Saksan vahvat ja
epdssdnnolliset verbit 45 mk/kpl. Usempia ker-
ralla tilatessa saa alea (esim. Decathlon + Jou-
siammunta + Tennis = 99 mk). Lahetus kulut
n. 60 mk. Maksu postisiirtona. Tilaukset ja tie-
dustelut: Harri Oinas-Kukkonen, Rivikuja 2 A
9, 91500 Muhos. Puh. 981-431483, Tilaukssn
mukaan nimi, oscite, puh.nro sekd chjelmien
nimet.

QOSTAN Sharp MZ-700 Forth ja Pascal chjel-
mointikielet, tekstinkdsittelyohjelman sekd SFD-
700 5" levyaseman. Valhdossa saa Kuman
Basic-kAfnt4jin ja Assemblerin. Kari Valimaki,
Koppelonkatu | A 1, 65370 Vaasa. Puh. ty6 (kio
8—16) 961-112808 (j&t4 solttopyyntd jos en ole
palkalla).

Muut mikrot

MYYN Amstrad CPC 464 varimon. suom. chje-
kirja + palik. + B pelid + A88 + esitt.kasetti=
3000 mk (norm. 5000 mk). Jonas Spohr, Kasar.
minkatu 2, 20500 Turku. Puh. 921-24089
{9—186).

MYYN Kaypro 2 mikron, CP/M, kannettava,
kiintedt kaksi levyasemaa ja monitori. Sopii hy-
vin tydkoneeksi. Hunsas ohjelmisto, mm.

Wordstar ja Turbo Pascal. Hintap. 4500 mk.
Klaus Lehtinen, Nunna, 20660 Littoinen. Puh.
0921-462490,

MYYN Kaypro 2% CP/M -mikron. 2x 390 kB le-
vykkeet. Vakio-chjelmistol esim. Wordstar, 3
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Basicia, DBase [I, MFdisk-formaattichjelma. Li-
#dksi Turbo Pascal 3.0 ja runsaasti chjelmistoa
mm. grafiikka ja kirjoitinchjaus. Hp. 9000 mk.
Neuvotellaan. Jukka Kinnunen, Kuivanen,
35220 Erdjlirvi. Puh. 935-6625.

MYYN Vic-20 + kas.asema + Super expander
{3k + tarkkuusgrafiikka) + 4 kirjaa + 1] mo-
duulipelid + 6 kasettipelid + joyslick ja Paddle
ohjaimet + n. B0 chjelmaa kasetilla. Hp. B0O
mk. Tommi Niiranen, Patalantie |3, 42100 J4m-
84, Puh. 942-3874.

MYYN Vain hullu jattsisi hyvat laitteet 11 kuu-
kaudeksi toimettomaksi. Siksi myyn Apple Scri-
be -printterin kaapeleineen, kdy alnakin konei-
siin Apple II, 11+, llc, lle. Apple-fanaatikoille
ja muillekin hyodyllinen lisdvarustel Myyn
mySs MewBrain malli D:n ja sithen sopivan ka-
settiaseman. Monipuolinen Basic, erinomaiset
monografiikkaominaisuudet (mm. rescluutio
640x 512), nAppard editori, neljdt kirjasimet
fne. Erittdin sopiva jokaiselle, joka haluaa teh-
dd pienimuotoisia hyStychjelmia, aloittelijalle
fai pelurille. Scita tal kirjoita, keskutellaan hin-
noista (jotka eivit pastd huimaa)!l Kal Killame,
Kauppakatu 14 B, 40100 Jyvaskyls. Puh. 941-
212103,

MYYN viime syksynd ostetun tietokoneen Am-
sirad CPC 464 vErimonitorilla todella edullises.
i, vain 2700 mk! Mukna tietokoneptyts, kasst.
feja ja lehtid. Kannattas soittaal Paula Parta-
nen, Puolukkapolku & B 12, 15300 Lahti. Puh.
818-562102.

MYYN Salora Manager + levyasema. T. Berg-
gren, Tanotorventie 23, 00420 Helsinki. Puh.
90-534883,

MYYMME tai vathdamme MSX:n alkuperfisid
kasettipelejd. Mika Mustonen, Pallosanpolku 5,
70900 Toivala, puh. 971-45203] tai Pasi KEarhu-
nen, 4 kp, 73100 Lapinlahti, puh. 977-31843.
Soittele!

MYYN Microbee 32 + kas.as. + monitori +
Wordbee tekstinkds. <+ konek.monitori +
Telcom-tietollik. + Basic-manuaalit. Hp. 2000
mk. Sense se 02 kiekkokirjoituskone, sis. rak.
interface, centronics-liitdntd. Hp. 2000 mk. Pa-
ketti erityisen sopiva tekstinkdsittelyyn. Tuomo
Salminen, Yo-kyld 4 D 30, 20510 Turku. Puh.
821-375486 (koti), 921-645297 (tya).

MYYN Texas PPC (kannettava / M5.DOS / 256
kram/ 10 M kovalevy / Wordstar kovalevylls /
Erinomainen vérindyttd / B kk vanha. Tied. ar-
kisin klo 5—16 puh. 90-5653399 5. Korhonen,
L. Henriksson.

MYYN IBM kloonin Multitech PC-POP. Siind
on 512 k mulstia, yksi levyasama ja 20 M bitin
kovalevysekd vihermonitori. Takuu 6 kk yhteis-
hintaan 14.950 mk. Harrl Niemistd, Lupajantie
4—6 Q 92, 00940 Helsinki. Puh. 90-302188 il-
faisin ja 20-694914] paivisin.

MYYN Kaypro 4/B4 kannettava, sis. monitori,
2% 390 kit levyas., t&yd. liitAnnét, paristovarm.
kello, manuaalit ja n. 6,5 megatavua chjelmia.
Hp. 7500 mk. Soita vilkonlopp. tal ark. kio 18
jilkean. Hannu Nyysstnen, Peiposjdrvi, 77430
Silkamaki. Puh. 958-32158.

MYYN Vie-20 + kaseftiasema + 32 K, super
exp. + n. 70 pelid + 4 moduulia + kirjalli-
suutta. Joystick. Hintapyynts: 1300 mk. Teemu
Korkeakoski, Riihis&rkank. 1 E 27, 80160 Joen-
suu. Puh. 973-622975.

MYYN Vuc-20:een Super Expander, konekiell-
monitori, Basic-kurssi kasetieineen 10 mk,
simpli Calk levylld, kirjoja 10 mk kpl ja joitakin
pelimoduuleja. Juhani Peltola, Soukanahds B C
47, 02360 Espoo. Puh. 90-8021361 koti, 90-
1605443 toimi,

MYYN aloittelijalle Vie-20 kotimikron + super
expander, jossa 3 ki ram, tarkkuusgrafiikka,
musiikkikSskyt ja kdyttSohjeel + Vie music
composer ohjekirjoinesn + sargon [l chess
shakkimoduull chjekirjoinesn + moduulipelit
cosmie cruncher ja omega race + alkup. kasetl-
tipelit: herkkusuu, myyr&jahti, battle ground ja
sub hunt + muita pelejd n. 20 kpl mm. amok,
packman, gridrunnar + kirjallisuutta: user ma-
nual, kdyttsjn opas, pelichjelmoinnin cpas ja
mikrotietokonesanasto ym. Hinta yht, 600 mk,
Marko Kilpeldinen, PPA 5 Mantyld, 88900 Kuh-
mo. Puh. 986-59700 klo 18 jdlkeen.

MYYN Alari-tistokoneisiin aluperiisia levypele-
4, esim. Deadline (infocom) 120 mk, A.E.
{Brederbund) 60 mk, Conan (Dalascit) 45 mk,

Flip & Flop 60 mk sek& n. 30 muuta levypelid &
45 mk! Lisaksi hystyohjelmat Visicale (suomen-
kieliset ohjeet mukana) 150 mk ja Dataperfect
{Datasoft) 150 mk. Myds Cenctronics-liilinta
(ovh 750 mk) 400 mk. Ja viela léytyy meduuli
Dig Dug 45 mk. Mikko Pulll, Nuottakuninkaan-
tie 9 D, 02230 Espoc. Puh. 90-881526. Ps.
Useimpia pelejd &l myyda Sucmessa.

MYYN Salora Manager + datanauh. 2 joystic-
kia, 2 pelimod. H. 500 mk. Texas Instruments
TI-99/4A, Exi. Basic + 10 pelimod. kasettipele-
i, joystickit, H. 1200 mk. Seppo Lehti, Suotie
18 A, 02340 Espoo. Puh. 90-8018738.

MYYN tai vaihdan MSX:n alkuperiisié peleja
mm. Jump let. Night Shade ja Dog Fightar.
Saittele! Mieluiten klo 15 jdlkeen. Tero Hevon-
oja, Keskuskatu 59, 37830 Viiala. Puh. 937-
33008,

MYYN Memotech MTX-512 B0 kt ram, 24 kt
rom, ram-muisti |aajennettavissa 512 kt:uun.
R5-232 kortti kahdella RS-232 liitAnndlls + le-
vyaseman ohjaus. FDX-levyasama + CP/M |a
80 merkin vérindytitkortti. Rom-Pascal, Speku-
laattori (Spectrum emulaattort), tarvittavat kaa-
pelit ja manuaalil, mydes ohjelmia (palejd ja
hy@tyohjelmia esim. Newword-tekstinkasittely,
Super Calc -taulukkolaskenta ym.). Laitteistolla
monipuocliset laajennusmahdellisuudet. Tee tar-
jous, kirjoita tai jAtd soittopyynis 914-39948,

Risto Lahti, Orioninkatu 5 A 3, 11130 Rithimaki.

MYYN Atari 600 XL/800 XL/130 XE pelimoduu-
It: Pengo, Final legacy, Pac-Man, Donkey
Kong + 6 moduulin kotelo. Arvo yht. n. B50
mk. Hp. 400 mk. Kaikki ohjeet ovat vield hyva-
kuniciset, Ostettu n. 5 kk sitten. Antti Kurki-
nen, Kauppaneuveksentie 10 D 43, 00200 Hel-
sinki. Puh. 90-8925171.

OSTAN Atari B00 xl:in kasettiaseman (Atari
1010) kasettiaseman. Antti Kurkinen, Pajalah-
dentie 27 D 43, 00200 Helsinki. Puh. 90-
6925171,

OSTAN Salora Magnageriin sopivia palejd ja li-
sdlaitteita, esim. kasettiasema tal levyasema.
Antti Rikkinen, Viherpeippo 5, 15860 Kartano.
Puh. 918-805700.

OSTAN Amstrad 6128:iin sopivia chjelmia le-
vylld. Olisin kiinnostunut Atari-videopelin ja
viiden pelikasetin vaihdosta kahteen alkuperdi-
seen levyohjelmaan (6128). Marko Tapio, Sam-
pankaarre 6, 95600 Ylitornio. Puh. 9695-3] 489
klo 17 jélkeen.

OSTAN Atari 800 XL 4/0 -kassttipelejd. Perttu
Venermo/Lea, Suitsikatu 3 F 52, 15830 Lahti.
Puh. 918-531840.

VAIHDAN MSX:n moduulit Track and Field [ ja
Boxingin Eliteen ja johonkin muuhun. Soita,
Terc Ala-Juusela, Kerroskoski 5, 35500 Korkea-
koski. Puh. 935-81117.

VAIHDAN MSX:8n moduulin Comic Bakery tal
Circus Charlie King's Valleyhin. Soita. Tommi
g;:zi;;. Konninkatu 2, 08150 Lohja. Puh. 912-

VAIHDAN alkup. kasettipelit Amstradille:
(Sreen Beret, Heroes of Kark joihinkin muthin
kasettipelelhin. Esim. Rambo, Arabian Nighis.
Jarmo Viljakka, Hippoksenkatu 7 A 4, 33530
Tampera, Puh. 931-615709,

VAIHDAN Atari 600 XL:n pelin Zorro (k) vh-
teen néiistd pelaistd (Strip Poker, Chop Suey,
Mercenary, Electroglide tal Kennedy App-
roach). Pelin oltava kasettina. Jarmo Keto, Ju-
taajantie 7, 96440 Rovaniemi. Puh. 960-181390.

VAIHDAN MSX:n alkuperdisid kasettipelejs
mm. Spocks and ladders, Vacuumania, snow-
man ym. sekd ostan CBM 64:n konekielikirjoja
ja mahdollisesti myts Sound Sampler jos joku
myy halvalla (alle 250 mk). Juha Runnari, PL
213, 26101 Rauma tai puh. 938-222905 viikon-

loppuisin.
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[] MYYN

BITTIPORSSI

TEKSTAA SELVASTI, TAYTA KAIKKI OSOITETIEDOT!

[] VAIHDAN

KATUOSOITE

POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA

PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERO)

Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
Laheta kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoitteella:
MikroBITTI, Bittiporssi, PL 64, 00381 Helsinki.

MYYN Competition Pro (joystick] mikrokytki-

milld {140 mk); alkup. levylls clevan Summer

Games I + Summer Games | side 3, b-

puclella. Vaihdan alkuperdisid pelejd ja ohjal-

mia levylld, pelien chjeita yms. Lihets listasi,

ggmml Kaikkonen, 68100 Himanka. Puh. 968-
154,

MYYN MSX-tistokoneitten pelit (suluissa kaup-
pojen hinnat): Skramble 115 mk (135 mk),
Track & Field 2 ja Golf 140 mk (159 mk), Space
Satellite 60 mk (78 mk). Mahd. vathio muthin
tavaroihin. Antti Rifkonen, Martinkatu 29 A,
05830 Hyvinkds 3. Puh. 914-15600.

MYYN seuraaval alkuperdiset pelit: Seaside
special (d) 100 mk, Cad cam warriar (d) 100
mk, Rock'n Wrestle (d), Beach-head II (k) 20
mk, Combat Lunx 70 mk, Superman (k) 100
mk. Harri Siira, Harjutie 9, 88300 Paltamo.
Puh. 986-T1214.

OSTAN kaikksa Oric-Atmos tavaraa: kirjoja,
Oric-Owner-lehtia, pelejd, hy&tyohjelmia.
Martti Palonen, Voudinkatu 4, 20640 Rauttula.
Puh. 921-462696,

MYYN diskettiasaman Atari 800XL:lle. Tarjoal
Tarmo Hakala, 38490 Haukijdrvi. Puh. 932-
B9113.

MYYN tarpeettomnana suurehkon médran hyvé-
kuntoisia diskettejd. Olleet vahiisessd kiyitesd
vuoden. Lisdksi vaihdan 64/128:n alkuperdisid
chjelmia. Mikko [lvonen, Valtak. 38 A 9, 96200
Hovaniemi. Puh. 960-17359,

MYYN ammattimaisesn kiyitsan tarkoltettu
kiyttAmétén 12":n Ericsson RGB-virimonitord
siadetidvalls jalustalla. Sopii mm. IBM PC,
Kaypro 16, Sinclair QL, CBM &4. Hinia vain
1650 mk. Puh. 90-791541/Sami. PS. Terdvi ja
tarkka kuva ehk#isee silmiesi rasittumista.

MYYN vdhin kéytetyt Panasonic KX-P1090 ja
Brother HR-10 printterit. KX-P1090 on matriisi-
kirjoitin, josa traktori- ja kitkaveto, nopeus B0
merkk./sek., liitintd centronics sekd commodo-
re. HR-10 on laatuk., kitkaveto, 12 cps,
centronics-1. Hp. & 1900 mk. Uudet HR-kiekot &
100 mk, Taito Heiskanen, Tiirantie 6, 58900
Hantasalmi. Puh. 857-81673 (iltaisin).

MYYN uusia Golsdstarin diskettejd: M-1d & 14
mk, 10 kpl 130 mk ja M-2d & 16 mk, 10 kpl 145
mk. Disketit ovat 10 kpl avaamatiomissa tehdas-
pakkauksissa, joten ne ovat takuulla vusia. Jussi
Arvio, Muhakuja 10, 86300 Oulainen. Puh.
983-70974.

MYYN kaikki k#yttamattdmat disketit 3.5 ja 5.25
innostukseni loputtua erittdin edullisesti. Soita
pian puh. tys 90-630084 tai B657366. Roll
Bergstrém, Rusthollarintie 5 E, 0089] Helsinki.

MYYN CBS Colecovision TV-tietokonepelin +
4 kasetteja (Zaxxon, Pepper II, War Games,
Mouse Trap) edullisesti yhteishintaan 500 mi.
Jani Jokinen, Kaarikuja 5, 40520 Jy&skyla. Puh.
941-641206.

OSTAN MikroBITTl-lehden numerot 1/B6 ja
2/B6 hintaan 25 mk/kpl. Lehtien on oltava erit-
tdin hyvidesd kunnossa. Edes tilauskuponkeja,
palvelukortteja ym. el saa olla leikattuna pois.
Myyn CBM-64:n alkuperiiset kasstlipelit Ga-
laxy, Moon buggy, Kong 64 50 mk/kpl ja Hust-
ler (Biljardi) 30 mk. Soita arkisin klo 16,30 j4l-
keen, lavantaisin klo 15.00 jilkeen, sunnuniai-
gin klo 12.00 jalkeen puh. 90-533816 tai kirjoita
Jyrki Masttd, Hanuripolku 5 C 23, 00420 Hel-
sinki.

C-64/128-CLUBl on perustettu. Mukana on
mm. kuusi kerlaa vuodessa ilmestyva lehti yms.
Vucsimaksu 50 mk. Anssi Laukkanen (ja toimi-
tus), Pitkdkatu 5, 44100 Adnekoski. Puh. 945
2221]1. Liheld nimes|, ocscitieesi, puhelin- ja
postinumerosi sekd toimipaikkasi. Maksu mu-

kaan liitettynd.

Marraskuun MikroBITTIIN (11/86)
tarkoitettujen ilmoitusten on olta-
va perilld viimeistdén 25. syys-
kuuta.

BITTI 9/86




SEIKOSHA-KIRJOITTIMET MIKROIHIN ’

JALLEENMYYJAT
Helsinki

Mikrokeskus
City-Sokos

HINTA

850,—
950,—
950,—
1400,—

MALLI

GP-50
GP-100A
GP-100VC
GP-250X

Koko maa
Laser-shopit

‘ elektroniikka I

Finland
Puh. 90-5281

AS=Sarjaliitanta

A =Rinnakkaisliitanta
X =Sarja-+rinnakkaisl.
VC=Vic-Commodore

Vitikka 1, PL 64

Lisdtietoja MikroBITIN paivelu- 02630 Espoo 63

kortille. Rengosto numero 120,

UUDET I.EHTIKANSIOT'

Kokoa nyt BITTI -lehtesi
kéteviisti yksiin kansiin®

- Kerada numero numerolta kasvava tietoteos,
jonka arvo sailyy. Samalla lehtesi pysyvat siis-

teind ja jar ssa omassa kansiossaan.

Voit tallettaa koko vuosikerran uuteen kansioon.

TILAA KANSIOT LEHTESI
PALVELUKORTILLA®

Yhden kansion hinta on VAIN 23 mk
(+ postitus- ja kasittelykulut yhdesta
kansiosta 7, 50 mk, kahdesta
11,00 mk, 3 - 5 kpl 14,00 mk).
® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi

® koko 22,4 x 28,4 cm

® vuosilukutarra

;";
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PEK-tietokoneopettaja

MAX HAMBERG

EX ei ole varsinainen opetus-

ohjelma, vaikka sit4 silld ni-
mikkeelld myydéddnkin. Ohjel-
massa ei ole minkd&nlaisia ope-
tusjaksoja, oppi on haettava
muualta. Esimerkiksi ennen kie-
lioppijaksoja ohjelma pyytdéd
kiyttdjdd kertaamaan késitelts-
vén asian oppikirjoista. Ohjel-
maa pitdisikin ehkd kutsua ker-
taus- ja harjoitusohjelmaksi ope-
tusohjelman sijaan.

Englannin kielen tietokone-
opettajassa on kolme erityyppis-
t4 toimintoa: Omien sanojen tal-
lennus, sanastokuulustelut seks
kielioppiharjoitukset. Jaksot toi-
mivat aliohjelmina niin, ettei
juuri mink&&nlaista kokonaisrat-
kaisullista kuvaa synny. Esimer-
kiksi sanat katoavat muistista toi-
minnon pééttyessd, eikd toimin-
toon voida palata ilman sanojen
uutta lataamista.

Levylle on tallennettu valmiik-
si yli tuhat sanaa, jotka on jaettu
vaikeutensa ja esiintymisensé
mukaan. Kielioppiharjoitusten
lauseet muodostetaan satunnai-
sesti ja ohjelman valmistaja lu-
pailee yli sataa tuhatta erilaista
lausevaihtoehtoa. Ohjelma on
selvdsti pojille suunnattu. Lau-
seiden subjektiluettelosta ei 16y-
dy yhtddn tytén nimed, sen si-
jaan on erilaisia julkisuuden
henkilsitd, jotka lentdvissd lau-
sevalinnoissa saadaan tekemdin
kaikenlaista hullua.

PEKin sanakuulustelu ei yll&
normaalin, paperisen kuuluste-
lun tasolle. Tietokoneen muuttu-
jat ovat absoluuttisia, synonyy-
mejd ei hyvédksytd. Samassa har-
joituksessa voidaan esimerkiksi
sanasta poika kysyd kahta eri
muotoa, son ja boy, joiden eros-
ta tietokone ei mitenkddn kerro,
edes kysyttdessd. Vastattaessa
kysymykseen vdadrdlld synonyy-
milld tulostaa kone tekstin “véaéi-
rin” sekd korjauksen sanalle. J&l-
keenpdin se saattaa kuitenkin
kysyd samaa sanaa uudestaan
vaatien jo v&drédksi todettua vas-
tausta!

Harjoituksen jédlkeen kone tu-
lostaa arvosanan onnistumispro-
genttina. Aivan nuorille ei ohjel-

@@ PEK on peruskoulun opetussuunnitelman
mukaisesti Commodore 64:lle tehty englannin
kielen opetusohjelma. Ohjelma siséltéé
kielioppi- sek& sanastoharjoituksia perus-

koululuokille 3—9.

maa voi lauseiden satunnaisva-
linnan takia suositella. Kolmas-
luokkalaisten harjoituksessa tois-

tui useaan kertaan kysymys:
“Have you got a father?" Vas-
taukseksi vaadittiin: “No I have
not”. Kysymykseen "“Are you an
umbrella?” taytyi vastata “Yes |
am”.

Kielioppiharjoitusten  alussa
annetaan mallilause ja jokaisen
vastauksen jdlkeen tulostetaan
sen oikeellisuus. Omia sanoja
voidaan tallentaa enintddn 150
kerralla. Samalla tiedostonimel-
14 ei levylle voida tallentaa uusia
sanoja. Esimerkiksi oppikirjan
kappaleiden sanat on kirjoitetta-
va kerralla kokonaan. Sanoien
syOtéssd sana “loppu’ palauttaa

koneen toimintojen valintatilaan,
jolloin kaikki jo kirjoitetut sanat
katoavat muistista. Tastd kielle-
tystd sanasta ei ohjelmaa seuraa-
vassa, suppeassa kdyttdohjeessa
ole sanottu mitdén; kova kirjoi-
tustyt saattaa néin mennd huk-
kaan. Ohjelman toiminnot ovat
muutenkin hiukan lilan kiinteét:
Véddrdssd paikassa vahingossa
painettu funktiondppédin saattaa
poistaa koko ohjelman muistista,
vaikkei missdén siitd ole varoi-
tettu. Funktiondppdimen 5 tu-
hoava vaikutus pitdisi varmistaa
jotenkin joko perumismahdolli-
suudella tai edes siirtdméll4 toi-
minto shiftin kanssa toimivaksi,
jolloin virhendppdilyt véhenisi-
vét.

Levylld on esimerkkisanastona
ATK-sanatiedosto, josta el mis-
sédn kerrota. Hakemisto on tur-
hantuntuisesti suojattu REM-kés-
kylld, joten tiedostoa ei sieltd
tietdmétén voi l&ytd&. Vérien
opetuksessa ké&ytetddn tietoko-
neen omia vérejd, eikd musta-
valkomonitorin omistaja niitd
ndin voi opiskella. Ohjelma am-
puu kéyttdjdn &énelldnsd aina
virheen tullen. Kaikenlaisia pie-
nehkéjd koémméhdyksid ohjel-
maa kéyttdessdén |6ytdd jopa sii-
nd méédrin, ettd ne hdiritsevét
kokonaisuutta. Ohjelma on ho-
sutun tuntuisesti tehty. Tekij&t
ovat yrittdneet ldhestyd opiske-
lua leikin ja tietokonepelien
maailmasta; siind kémpelésti on-
nistuen. Nuoret koululaiset, joil-
la ohjelmaa on testattu, ovat var-
maankin olleet innoissaan esi-
merkiksi Rambon, Reaganin,
Wayne Gretzkyn ja Clintin seik-
kailuista ohjelmassa, mutta pit-
kdn pédédlle ndmé& nimet alkavat
kyllastyttds. Tunnetut roolihen-
kilét vievat luovuuden ja supis-
tavat ohjelman kéyttdjén vapaita
mielteita.

Kokemukseni PEKistd jaivat
ehkd lilankin kriittisiksi. Tokihan
ohjelma toimii ja on ehkd ker-
taus- ja harjoituskirjan korvike.
Mutta miksi ihmeessd téytyy
niinkin toimiva rakennelma kuin
harjoituskirja pakottaa nykyis-
ten, tallaisissa toiminnoissa kal-
seahkojen tietokoneiden suppe-
aan olemukseen?

Lyhyt tutustumiseni PEKiin
vahvisti ajatuksiani tietokoneen
kdyttémahdollisuuksista tdlla
kdyttdalueella, Kynds ja pape-
ria, harjoituskirjaa ja opettajaa
ei tietokone voi korvata. Ja miksi
sen edes pitéisi? [

Valmistaja Pedasoit Ky, Van-
00420 Hki

haistentie 14 C 97,
Hinta 220 markkaa.
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Cyberun on Ultimaten uusin peli
Sinclair Spectrumiin, ja ensim-
médinen U.S. GOLDin levittdma.
Peli on vaihteeksi avaruusaihei-
nen. Aluksesi ndkyy sivulta, ja
se pysyy paikallaan kuvaruudun
rullatessa ympérillasi.
Ultimatelle tyypillisesti pelin
mukana tulleet ohjeet ovat pit-
kat, mutta eivdt kerro juuri mi-
tddn. Pelaaminen on siis aluksi

| S

todella turhauttavaa haparointia.
Alus on tahmassa kuin kuus-
nelosen levyasema, ja viholliset

kdyvdt verenhimoisina péélle.
Pian alukseen léytyy kuitenkin
lisévarusteita, jotka nopeuttavat
liikkkumista ja antavat lisdd tuli-
voimaa. Apu onkin tarpeen, sill&

C-64, Spe, Ams

planeetta ja varsinkin sen luolat
ovat todella laajoja. Léytdmaési
esineet kiinnittyvdt alukseesi,
mink4 jalkeen voit kdyttdd niita.
Joidenkin esineiden poimimi-
seen tarvitaan kuitenkin toisia
esineitd. Kymmenien pelien jél-
keen alkaa tehtdvdkin hahmot-
tua: on rakennettava kuljetusa-
lus ja kerdttdvd Cyberniitti-
kiteita.

Pelin grafiikka ei kenties ole
Ultimaten parhaita, mutta silti

parempaa kuin monien muiden
valmistajien peleissd. Kuvaruu-
dun rullaus on toteutettu erin-
omaisesti. Adnistdhdn ei Spec-
trumissa voi paljon sanoa, mutta
ainakin alkumusiikki on varsin
hyvéa.

Kun alkuvaikeuksista on sel-
vinnyt, peli alkaa kiehtoa yhd
enemmaén ja enemman, joten se
tuskin vaipuu unholaan ensim-
médisen pelin jélkeen.

Grafiikka: 9
Adnet: 8
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * % * %

Jari Karjala

Mlﬂ"m: 135:"'"‘ {C‘H)J
m:- {sn

Nimeni on Sam Harlow, olette
ehkd kuulleetkin minusta. Vuon-
na 1934 toimiessani yksityisetsi-
vénd New Citysséd jouduin jérjes-
tdytyneen rikollisuuden tappolis-
talle. Samassa jupakassa vaimo-
ni kidnapattiin, minut muun-
muassa kolkattiin ja ripustettiin
kuivumaan kattoon.

Eléméni oli lukemattomia ker-
toja vaakalaudalla ennen kuin
onnistuin selvittdmé&dn kuka oli

BORROWED TIME

murhayrityksen takana. Itse asi-
assa tulin niin kuuluisaksi, ettd

minusta tehtiin Borrowed time -

-niminen tietokonepelikin.
Borrowed time on graafinen
seikkailupeli, joka sisdltdd myéds
animaatioita. Pelin pelaaminen
on pyritty tekemé&&n mahdolli-
simman helpoksi minimoimalla
néppédimistén kayttd. Ruudun oi-
kea reuna on varattu yleisimmin
kéytetyille kdskyille, sanoille, il-
mansuunnille sekd tallennus- ja
latauskomennoille. Joystickill4
sanojen joukosta valitsemalla

pelid pystyy pelaamaan melko
pitki4 toveja ndppédimistéén kos-
kematta.

Pelin sanasto ei ole mitenk&é&n
huimaavan laaja eikd kéytetty
parserikaan palkintoja wvoittaisi,
mutta pelin juoni on mielenkiin-
toinen ja vauhdikas. Usein peli-

tilanteen tallentamalla, yhtamit-
taa kuolemalla, kaikkea mahdol-
lista kokeilemalla ja aseella uh-
kailemalla homma kylld hoituu.
Kokonaisuutena erds hauskim-
pia graafisia seikkailupelejé pit-
kiin aikoihin.
Grafiikka: 8
Adnet: 5

Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: % % % %

Risto Sillasmaa

PROJECT NOVA

Gremlin, 99 mk

Project Nova on aivan normaali
rdiskintdpeli. On hyviét (eli pe-
laaja) ja pahat (eli kaikki muut).
Pelaajalle annetaan avaruus-
alus, yksi eldmd ja 50000 ener-
giayksikksd. Niiden avulla on
vapautettava linnunrata viholli-
sista.

Taistelu on helppoa. Pelaaja
kytkee suojakilvet paélle ja tap-
paa kaiken mikd eteen tulee.
Kaikki toiminnot kuluttavat

energiaa ja peli loppuu, kun
energiamittari tippuu nollaan.
Vihollisen ammukset eivét suo-
raan verota energiavarastoja,
mutta niiden aiheuttamien laite-
vikojen korjaus on kallista puu-
haa.

Taistelualueena oleva Lin-
nunrata on jaettu 64:48n sekto-
riin, Sektoreissa on joko lisd-
energiaa tai vihollisia. Peli lop-
puu, kun kaikki sektorit on tyh-
jennetty vihollisista.

Grafiikka ei tdssd(k&én) pelis-
sd ollut hurrattavaa. Vihollis-
alukset olivat epdmé&draisid
sprite-laatikoita, jotka tunnisti
viholliseksi ainoastaan, koska
pelissé on vain vihollisia. Ainoat

hyvét yllatykset olivat merkistd
(josta satuin pitdm&sn) sekd
taustalla n&kyvédt tdhdet, jotka
lilkkkuessa antavat hienon kolmi-
ulotteisen vaikutelman.

Pelin yleisvaikutelma on vélt-
tdvd, kun sitd vertaa muiden ko-
neiden tarjontaan. Jos katsotaan
ainoastaan C-16:n pelejé, on ta-
md varmaankin erds parhaim-
mista.

Grafiikka: 7
Vaérit: 6
Asnet: 6
Kiinnostavuus: '.;

Yleisarvosana: *

Aki Korhonen
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"Kaikki ei ole kultaa, mika kiil-
t44", sanoo vanha kansanviisas-
telu. Niinp& on paras j&tt4d omat
kullanhimosta kiiltelevét silmét
rauhaan ja keskittyd pelaamaan
ensimméistd suomalaista seik-
kailupelid, Kultakuumetta.

Joudut saapastelemaan Jenk-
keihin suuren kultaryntdyksen
aikaan, vuoteen 1848, jolloin
miehet olivat puuta ja luodit lyi-
jya.

Nalkuttava vaimosi ajaa sinut
ja veljesi Johnin hommiin. Per-
heen talous on pahasti pieless4,

mutta onneksi jossain pdin Yh-
dysvaltoja on mahdollisuus ri-
kastua. Niinpéd ldhdet matkaan.
Paha kyll4, et aluksi oikein tie-
déd, minne mennd, joten lienee
parasta tutustua kotikaupunkiin
kunnolla, Matkaan p&4styési tu-
let vield tutustumaan Lénnen la-
kiin ja saluunoissa tydskentele-

lm;—i"lw.—

Ruumiit nousevat haudoistaan,
demonit lepattavat taivaista ja
muitakin erinomaisen kammotta-
via olioita on tdynnénsd Ghosts'n
Goblins, suuressa maailmassa
hyvin suosittu kolikkopeli, josta
Elite, yhti® Commodoren taka-
na, on vé&ntdnyt kotikoneisiin
version. Ja hyvin onkin homma
hoidettu. Peli nayttdd hyvalts,
kuulostaa hyv&ltd, on hyvin pe-
lattava ja sitd paitsi hauska.

-

Ghosts’n Goblins

Pelissd on tarkoitus pelastaa
kaunis neito pahan velhon val-
lasta. Vekkulin nédkéinen ritari
haarniskassaan ja loppumatto-
man peitsivaraston kanssa l&htee
hoitamaan hommaa. H&n voi
hyppid, kumartua ja kiivetd sekd
niitata mérk8oopperan solisteja
aluksi peitsellddn, myShemmin
muilla 16ytyvilld aseilla. Jos ritari
koskettaa vastapuolen veikkoja,
hédvidd haarniska ja mies jatkaa
matkaa punaisissa alushousuis-
sa. Seuraavasta kosketuksesta

viin portsareihin. ..

Quillillg ja Illustratorilla teh-
dyn Kultakuumeen parseri eli se
ohjelman osa, joka ottaa késkyt
vastaan, on todella yksinkertai-
nen: se hyvédksyy vain sanan tai
kahden mittaisia komentoja.
Onneksi se hyvdksyy lyhenteitd-
kin, kuten ilmansuunnat ja Kat-
so-komennon. Parserin luon-
teen takia siltd on helppo urk-
kia, mitd sanoja pelissd on kédy-

" tettdvissd ja mitkd niistd ovat tér-

keitd, Tdmé4 helpottaa pelid huo-
mattavasti.

Grafiikkaa 16ytyy noin joka
kolmannesta ruudusta. Mitddn
da Vincin kddenjélke& eivét ku-
vat ole, mutta ne téyttdvat mai-

E

niosti tarkoituksensa. Tosin ku-
vien tekoon kuluva aika joskus
hermostuttaa. Paremman annin
ohjelma tarjoaa humoristisilla
huomautuksilla ja tietyilld wviit-
teilld todelliseen eldméadn. Vaik-
ka peli aluksi tuntuu yksinker-
taiselta, muuttuu se kohtuullisen
hankalaksi, mitd pidemmaélle
siind pdédsee. Kun vield ottaa
huomioon hinnan ja sen, ett& ta-
md adventure pakottaa ajattele-
maan asiat suomeksi, on Kulta-
kuume (varsinkin aloittelijalle)
ihan hyvé ostos.

Gratfiikka: 8
Kiinnostavuus: 9
Pelattavuus: 7
Yleisarvostelu: * % %

Pekka Nie

WL AFOR

C64. Spe. Ams

hédvids liha luitten p&&ltd ja on
aika vaihtaa ritaria. Pelind G&G
on itse asiassa variaatio hypi,
ammu ja kiiped -peleistd, mutta
massasta sen erottaa erinomai-
nen grafiikka, hauskat tatsit (kun
ritari kuolee, hd&n muuttuu luu-
rangoksi, joka rapisee nurmelle
luupinoksi) ja loistava musiikki.
Taustat ovat erittdin hyvannakoi-

BATTLE OF THE PLANETS

Mikro-Gen, 110, -

Vanha kunnon Zoltar (kuka?) on
keksinyt tuhota koko ihmiskun-
nan minun aurinkokunnassani,
kertoo viesti... On aika hyvés-
telld rakkaimmat, postittaa muis-

tokirjoitus lehteen, taputtaa
Cobra Mk. Ill:sta ja hypété
Phoenix-hédvittdjdn hyttiin. Tur-
bo tdysille ja ulkoavaruuteen! Ja
mitd sielld ndkyyk&&n? Uskomat-
toman hyvann&ké&isid viivagrafii-
kalla toteutettuja vihollishévitts-
jid. Kdytdnnéllinen tutka kertoo
vihollisten, kotiplaneetan ja ylia-

varuusportin sijainnin, joten la-
hin vihollinen tdhtdimiin ja fire-
nappulan painalluksella laserini
vdhentdvdt Zoltarin palkkakulu-
ja. Epétoivoisesti koetti raukka
véistelld mutta ei auttanut ei.
Kuten Elitessdkin, viholliset
kestdvdt vaihtelevan mdédrén
osumia, joten kylmé&sti osun
useita kertoja. FOMP| ympyrén-
muotoinen tulipallo levidd ja
voin vetdd viivan laserin kah-
vaan. Jottei vihollinen kylldsty,
tapan pari seuraavaa neutroni-
ohjuksilla. Selatessani statusruu-

tujani (suojakentét,
maan suojakenttien olevan kel-
taisella ja onpa muutama viholli-
nen ehtinyt laskeutua kotipla-
neetalleni tuhoten hulppeat
60 % asukkaista. Siispd kurssi
kohti Xenathia korjauksia var-
ten. Néyttd wvaihtuu planeetan
pinnaksi. Planeetalla  ovat
tankkeri- ja korjausalukset ja tél-
|& kertaa siis myds vihollistankit,
jotka thme ja kumma tuhoavat
minut ennenkuin ehdin pelastaa
loput neljé planeettaa.

Battle of the Planets pohjautuu
ohjeista pdédtellen Englannissa

sid, samoinkuin hahmot, jotka
kaiken kukkuraksi ovat kauniisti
animoituja.

Musiikki vangitsee hyvin pelin
tunnelman. Se sisdltdd erilaisia
kappaleita eri tilanteita varten.
Ja mikd tarkeintd, Ghosts’n
Goblinissa on mukana Se Jokin,
niinsanottu “No kerran vield"
-tekijd, joka takaa ettei kiinnos-
tus peliin sammu heti ensim-
méisten tuntien aikana. Kaiken
kaikkiaan erinomaisen suocsitel-
tava peli.

Grafiikka: 9
Adnet: 9
Kiinnostavuus: 9

Yleisarvosana: % % % %
Nikos'n m-:l

SR (64, SPE, AMS
planeetta, ohjukset, laserit) huo-

pybrivddn tv-sarjaan. Mik&an
Elite II se ei ole. Onpahan kui-
tenkin erittdin hyvin tehty ja ku- |
lutusta kestdvéd ampumapeli, jos-
sa on mukana ripaus realismia.
BOP on valittu kilpailupeliksi
“National Computer Games
Championship” -kilpailuun, jo- |
ten laatupelistd on kysymys.

Grafiikka: 9
Aédnet: 8 I
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: % % % %
Niko Nirvi
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1 HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjaa
hintaan 115 mk/kpl.
J HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjan ohjelmalistaukset

kpl

valmiiksi levykkeelle tallennettuna kpl hintaan
69 mk/kpl.
| BASICISTA KONEKIELEEN -kirjaa kpl hintaan

175 mk/kpl. Mikroni merkki on:
| BASICISTA KONEKIELEEN -kirjassa olevan Mikro-ASSEMBLER

-ohjelman levykkeelle tallennettuna kpl hintaan

79 mk/kpl. Saatavana on vain C-64, Vic-20, Atari ja Apple.

l§ Hintaan lisataan lahetyskulut 18 mk/lahetys.

jUsuite:

L rostitoimip. Puh.

kolosta maila vaihtuu automaatti-
sesti putteriksi ja maassa oleva
paalu nayttd8 minnepdin kentta
kallistuu.

'Iayam aidolta kuulostavat &a-
niefektit luovat haméaavan todelli-
suuden tunnun. Mutta koska suo-
malaiseen  kansanluonteeseen
kuuluu poru ja valitus, annetta-
koon risuja siitd, ettd radat ovat
tyypillisen amerikkalaisia pikku-
saaria ja laajoja vesistdja. Pari po-
heikkéd ja jucksuhiekka olisivat
kiva poikkeus. Pieni kauneusvir-
he muuten taydellisess pelissa.

Leaderboardissa on
runsaasti. Mailojakin on ruhtinaal-
liset 14 kappaletia, joista kaikista
on annettu matkat, kuinka paljon
ja kuinka vahan niilld pallo val-
koinen halki ilmojen kiitas. Ratoja
on neljd, jokaisessa 18 reikdd, ja
itkaa kasettiasemien omistajat,
kaikki ovat muistissa yhtaaikaa. Ei
siis mitddn hankalaa kasettien ke-
lailua ja odottelemista. Mutta eni-
ten Leaderboardissa on Pelaami-
sen lloa. Esimerkillisen hyvin

suunniteltu pelimekaniikka takaa

inen onnistuu
alusta alkaen. Parilla kahvan lii- |}
kuttelulla ja firen painalluksella
médriteld&n maila, suunta, lyén-
nin voimakkuus ja niinsanottu
Snap eli kuinka hyvin maila osuu
palloon. Epédonnistunut isku ai-
heuttaa kaartoa ocikealle tai va- |}
semmalle (ammattikielella Hook

ja Slice). Periaatteen tajuaa heti,
mutta suorat lyénnit syntyvét vas-
ta harjoittelun tuloksena. Kaikki|}
tapahtuu joystickista ja enintasn
nelid pelajaa voi oftaa toisistaan

Jos urheilupelit patkankin kiin-
nostavat on Leaderboard pakko-
ostos, ja vaikkeivat kiinnostakaan,
kannattaa silti tsekata. Leader
board on todellinen Hole-In-
One! (And I'm hooked!)
Grafiikka: 10
Adnet: 9
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana:

Niko ""Terrible Slice’’ Nirvi

sen, efta

Access/U.S.Gold,
120,-/160,-

Vaikea reikd! Ensimmadinen lyénti

menee pahasti metsddn. Vesi
rcmh.lu ja kalat valahtavat kal-
peiksi. Toinen lyénti onkin jo
mestarilaméys. Pallo menee min-
ne pallon kuuluu. Endd yhdeksan
jalan wﬂm ja kolo kolisee."'Raid

Over Moscow” ja "Beach Head"

-miehet, Carverin veljekset paat-
tivat hahdﬁ urheilupelin ja valitsi-
vat golfin. Tekijamiesten ollessa
asialla tuloksena on golf-peli, jon-
ka jalkeen muut tuskin golf-peleja
kehtaavat tehdékddn. Leader-
board on niin onnistunut, ettd se
kuuluu samaan eliittijoukkoon

Summer- ja Winter Gamesien

Kuvakulma on pelaajan takaa
ylaviistosta. Nappla painettasssa
todella hyvin animoitu pelaaja-
hahmo ly¢ palloa, joka erinomai-
sen kauniisti ja kolmiulotteisesti
lentas kohti -reikdd. Kymppi gra-
fiikasta tuleekin toteutuksen aitou-
desta, el siitd ettd rakastaisin sini-
vihreitd asetelmia. Kuvakulma
vaihtuu paikkaan, johon pallo jai,
ja taas lyddaan. 64 jalan paassa

BITTI 9/86

Kiinnita tahan osoitelipuke
vilmeksi saamastasi lehdesta
liimalla, teipilla tai nitojalla.

Osoitteenmuutos tulee voimaan
noin ‘6 viikon kuluessa.

TAYTA SELVASTI TEKSTATEN KAIKKI ALLA OLEVAT KOHDAT,
OLE HYVA!
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. LI TILAAN

MikroBITTIl-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 139 mk.

lilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden

pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen

juhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
uraavasta mahdollisesta numerosta.

TILAAN kpl
ikroBITTI-lehden séilytyskansioita
23 mk (+ lahetyskulut 7,50 mk/1 kpl,
1,00 mk/2 kpl ja 14,00 mk/3-5 kpl).
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Kdytd ennen 15.10.1986.

Rengasta ilmoituksessa ollut
tiedustelunumero lisatietojen
saamiseksi. Rengasta kor-
keintaan viisi numeroa.

Taman MikroBITIN kiinnosta-
vin artikkeli alkoi sivulta
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Taman MikroBITIN kiinnosta-
vin ohjelma alkoi sivulta

Vahiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta

[0 Olen tilaaja
[J Ostin irtonumeron

10 20 30 40 50 60 7

Nykyinen laitteistoni:
[0 minulla ei ole kotimikroa
] laitteistoni merkki on:
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MikroBITIN
PIRKUILMOITUKSET

Onko sinulla jotain mﬁt&v&d?
Oletko kehittinyt hienon ohjelman, jolla arvioit olevan kaupallistakin

kéyttos? Oletko perustanut yrityksen, jonka tuotteista haluaisit kertoa
mahdollisille ostajille? Tuntuvatko lehtien ilmoitushinnat lilan suurilta?

KUUKAUDEN KILPAILU 9/86

endd tieda miten saan hanet kes-
tdmadn pidempéan.
nimim. Huclestunut 4iti.

nipukuiset miehet eivit cle naa-
miaispuvuissa.

2. Puhelinlaskujen nousu heti
modeemin hankkimisen jilkeen

® Talla kerralla on vuorossa kaikkien
ikojen hauskin kuukaudenkilpailu. Saatte
thettaa toimitukselle kysymyksia ja vastata

Pikkuilmoitushinnat: :
® Rivi-ilmoltukset . .....,......00s S ek . e sokis A -
Rivi-ilmoitus on pelkkds ladottavaa tekstid. Kuvia ja logoja ei voi kéyt-

Haluaisitko siitd huolimatta tavoittaa MikroBITIN 130000 lukijaa?
Nyt voit saada levitettyd tietoa itsestdsi ja tuotteistasi edullisesti kaytta-

44, Tekstid vol silti eldvsittdd esimerkiksi ®-merkeills.

iihin itse! Net, kun keksii huonoimmat

Itseasiassa ette voi auttaa hdnta
mitenkadsn. Kyseisen pelin high

on tdysin normaali ilmi®. Odotta-
kaa vain kdrsivallisesti sen aikaa,

¢ Moduuli 400mk Wastaukset parhaisiin kysymyksiin tai vaikka

............................................

mélld hyviksesi MikroBITIN pikkuilmoitussivuja. Rivi-ilmoituksen voit

postittaa help oheisella kupongilla tekstattuna. Moduuli on néky-
vimpi vaihtoehto, mutta sithen tarvitsemme valmiin ilmoitusaineiston eli
sen on oltava valmiiksi ladottu ja asemoitu.

Pikkuilmoitukset on maksettava etukdteen kupongissa mainitulle pos-
tisiirtotilille. Mainitse maksulomakkeen lisdtietoja-osassa, ettd maksu
koskee MikroBITIN pikkuilmoituksia. Kopio pankkisiirtolomakkeesta tu-
lee liitt44 ilmoitusaineiston mukaan. Lisitietoja pikkullmoituksista saat
Anna-Leena Sandellilta, numerosta (90) 120 5772.

Moduuli on 45 mm x 45 mm kokoinen neli®, jossa voi tekstin lisdksi olla
esimerkiksi firman logo. Moduulin materiaali tulee toimittaa valmiina eli

jdinvastoin, net tulee palkituiksi.

valmiiksi ladottuna ja kuvausvalmiiksi asemoituna. Moduulit rajataan A

viivoilla "laatikkoon” ellei selvdd rajausta jo ole.

Marraskuun MikroBITTIIN (11/86, ilm. 1.11.1988) tarkoi-
tettujen pikkuilmoitusten on oltava perilldt viimeistaan 1.10.1986

okemuksesta tieddmme, et-

t4 vield ei ole aika usuttaa
jjoita esittelemadn ohjelmointi-
fifojaan toimitukselle, Arvostelu-

HUOMI Toisaalla lehdessd oleva Bittip&rssi on tarkoitettu vain yksi-
tyishenkildiden kertaluonteisille ilmoituksillel

OHJELMAT OHEISLAITTEET

e Sinclair QL:n kéyttédja! TRITON-pikalevyasema
Yli 60 peli- ja hybdtyohjel- Commodore 64:lle
maa saatavana QL:&an. Kehittynyt, nopea (max la-
Tilaa ilmainen hinnasto. tausaika 8 sek.), luotettava,

TeHoSOFT halpa (1290 mk). Pyyda esi-

PL 24, 76850 Naarajarvi. te: Karelia Computer, Ee-
ronpuistikko 13. Puh. 973
821945.

Amstradin omistaja
kysy edullisia ohjelmia
MP-MIKROSTA.

* Huom. Kello 16 jalkeen.

MUUTA

» C64- ja Spectrum-ohjel-
makerhossa nyt liittymis-
tarjouksina, mm. Yie Ar
Kung Fu, Ping Pong, V, Su-
perBowl ja monia muita.
Kysy ja tule mukaan! Tar-
jouksia C64: Knight Rider
74,—, Laser Genius 146,—
(disk). Empire 84,—, Zoids
73,—~, Bomb Jack 73,—,
Biggles 84,—... Specu: Pa-
perboy 70,—, Green Beret
70,—, Batman 65,—, Laser
Genius 124,—, Kultakuume
39,—, Way of Tiger 84,—,

84,—...

ja liity!

* Atari 520:le

ja monta muuta.

* Kirjoittele tai soittele!!
Triosoft, PL 14, 33520

* "Ald maksa liikaa...”
Tarvittaessa lisatietoja.

Quazatron 73,—, Pyracurse

* Nyt myés MSX-ohjelma- §
kerho ja sen monet edulli
set jasenhinnat. Tiedustele

Degas
308,—, KRam 231,—, Bra-
taccas 270,—, Pawn 179,—
* Pian my&s ohjeimia Ami
galle triosoftilaisen halvalla.

Tampere (puh. 931-461021).

paclin  tyollisyyden  tukerniseksi
flemme tfaipuneet (painostettui-
) laatimaan talle kuulle kilpai-
, joka saa raadin ryppyotsat
irvostamaan taas vakavaa raa-
dantaa. Vastauksianne lukiessaan
he joutuvat toivottavasti sellaiseen
hervottomuuden filaan, ettd eivat

alla ainakaan vuocteen edes
satella . . . Siis sitd, etta homman
pitdisi olla hauskempaa.

Jos asia ei tullut viela selvdksi
illekadn rakkaat lukijat, niin ote-
Banpa alusta. Kuten olette ehkd
huomanneet lehtemme sisdltdd
vakiopalstan, jolla on mielikuvi-
tusta kithottava nimi Bittiposti.
Olemme hukkua sithen lahetetta-
viin vakaviin ja usein erittdin tera-

viin kysymyksiin. Hyvin, hyvi
EEEEEEE ISR hatis. Kiyin, bopein

harvoin joukkoon eksyy kirjoitel-
ma, joka kirvoittaa (pienten vih-
reiden otoksiden ilmaisjakelu: lat,
huom.) hymyn hdéivan toimituk-
sen tyomyyrien totisille naama-
tauluille. Nyt voitte ihan luvalli-
sesti lahettdd meille dlyttomiad ky-
symyksid, joihin saatte myds liittaa
valmiit vastaukset, Esittelemme
téssd malliksi muutamia bitinnyp-
l&4jien vanhemmilta tulleita kirjei-
t4 vastauksineen.

Mutanttibanaanien
kaamea kosto

Ongelmanani on se, ettd poikani
on vakaasti paattanyt péasta Peli-
luolan marmoritaululle tekemalla
uuden high scoren Mutanttiba-
naanien kosto-nimisessd tietoko-
nepelissd, Pelattuaan viisi viikkoa
yhtsjaksoisesti, han on kuitenkin
vasta tavoitteensa puolivalissa. En

i
= Huom! MikroBITIN rivi-ilmoitushinta vain 30 mk/rivil :
MAKSA ___rivid X330 mk=_____ mk PS-tilille 1734 09-0 .
B otz s i s NYT MEILTA
B iteen postisiirtotilil- I EDULLISESTI . . p
Jarrmie. Liftd kopio i Siemens V:22‘b|s modaerpl.
pankkisiirtolomak- Osoite Amstrad, Commodore Nopeus valintaisessa puhelin-
¥ & # g il I " |I|I
s | ZTaRvickeer | | homloln s o
i T T Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle: — OHJELMAT! DATAPISTEESTA
= il caailiaalls: L] tietokoneet [] ohjelmat [ oheislaitteet ] muuta Il Yii 250 Amstrad ohjelmaa! Korkeavuorénkaty 45
uh. 606 3281
. W pikku- I MP-MIKRO = (90) 701 6909 P
= mlﬂ |
00381 Helsinki ‘ HUVIA JA HYOTYA
4 | COMMODORE 64 MYYMME
B o s |{Pobcieimaiin sairie Seo- | | EDULLISESTI
. u&n -.lhllnr:‘:ri;iurﬁutu K:krmitu I Emianhmerkkien jal taustojen te- eran ITTn V21 modaemeita,
teksti pienin kirjaimin ja kiytd 0, ahmojen ikuttaminen, i
B e Lo, potonainien vt | | Saciobon g0y Koos ot
op tdydellinen, 850 mk. Kysy lisda
I i ierema scoodoms. | Mukana 16 poli- ja hystyohjel- "
. van It::.l.k:?ll: IE‘!I:.iili";.}rl:.uEI'I‘:]‘I'rI r\:'a::-a I man listaus. DATAPISTEESTA
o olla juiniee 115 mk + postituskulut. Korkeavuorenkatu 45
o : Tilaa omasi t4ssé lehdessa olevalla puh. 606 3281
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tilauskortilla.

scoren hallussapitdja on nimittdin
paattanyt pitaa kilpailijansa loitol-
la ja pelaa vuorokaudet ympériin-
sd. Han saa ravinnon suoraan
suoneen ja hengityksen seka sy-
ddmenlyéntien aiheuttamat haéi-
riét on eliminoitu kytkemalla ha-
net syddn-keuhkokoneeseen.
Kaaleppi K.K. Juures

Sammy Fox strikes
again
Olen pitdnyt tietokoneita pojalle-
ni sopivana harrastuksena. Jarky-
tykseni olikin melkoinen, kun yl-
l4tin hénet pelaamasta Samantha
Fox Strip Poker -nimistd pelia.
Niinkuin korttipelin paheellisuus
el olisi riittényt, mukaan on t4yty-
nyt lis&td vield kuvia saadytdmas-
i pukeutuneesta hempukasta.
Kertokaa minulle, onko turmelus
tosiaan saavuttanut jo tietokoneet-
kin?

nimim. Moraalisesti nérkdstynyt

Valitettavasti vastaamaan vér-
vétty avustajamme Koki Arhonen
innostui  kirjeestdnne niin, etta
hankki kyseisen ohjelman valitté-
mdsti itselleen eikd vield lehden
painoon l&htdon mennessd ole
lopettanut sen pelaamista. Viime-
hetken tilanne on se, ettd Samant-
halla on yh& kaikki vaatteet yl-
l&44n, mutta Arhosesta ei voida sa-
Nnoa sarraad.

Toimitus

Modeemi ja
puhelinlasku

Olen juuri modeemin hankki-
neen kotimikroilijan is4 ja haluai-
sin vastauksen pariin kysymyk-
seer.

1. Mika se modeemi oikein
on?

2. Onko sills jotain tekemista
nousseiden puhelinlaskujen
kanssa?

nimim. Kohta entinen
puhelincsakkeen omistaja.

1. Alaan vihkiytymattémalle
modeemin ideaa lienee turha ru-
veta selitdmédn, mutta muista-
kaa, ettd ne ovikelloa soittavat si-

ettd perillisenne loyté4 jostain pai-
kallisen puhelinyhdistyksen tieto-
koneen puhelinnumeron, niin jo-
han alkavat velat muuttua saata-

viksi. .
Piko Nanosuo

SiitA vaan sitten keksimddn
hauskoja kysymyksia ja hilpeita
vastauksia, Vinkkind voisi ehkad
kertoa, ettd kukaan ei ole tdhdn
pdivddn mennessd pystynyt sel-
vittAmaAan sitd, miksi ihmiset nau-
ravat jollekin jutulle ja toiselle taas
eivat. Arvostelussa pyritdan mit-
taamaan kunkin vastauksen ai-
heuttama naurunhérétyksen
madrd ja laatimaan paremmuus-

jérjestys taltd pohjalta.

Kilpailuohjeet
1. Laadi kysymys ja vastaus eri

papereille.
2. Kysymys voi olla monicsainen
ja jokaiseen kohtaan on myés vas-

tattava.
3. Mikdli osallistut useammalla
kysymyskokonaisuudella, l&heta

ne erillisissd kirjekuorissa.

Kilpailun sdannot

1) Kilpailu on avoin kaikille paitsi
asianosaisille ja heidan perheil-
leen.

2) Kilpailuvastauksen mukana on
seurattava tieto csallistujan taydel-
lisestd nimestd, sosiaaliturvatun-
nuksesta, verotuskunnasta ja
pankkiyhteydesta.

3) Kilpailun arvosteluraadin
muodostavat Markku Alanen,
Kim Leidenius, Eskoensio Pipatti,
Riitta Tumppila ja Wallu.

4) Ensimmainen palkinto on 500
markkaa kdypéa valuuttaa. Kym-
menelle seuraavaksi sijoittuvalle
ldhetetddn kullekin  kymmenen
tyhjdd levyketta tai kasettia oman
valinnan mukaan.

9) Kilpailuvastaukset on toimitet-
tava 31.10.1986 mennessa osoit-
teella:

MikroBITT]I

Kuukauden kilpailu,

Kysyva vastaa!

PL 64

00381 Helsinki



UUTUUDER

Kotimaiset tekijat ovat Amersoftin
avulla saanet valmiiksi Sanatta-
ren version 2.0. TAma suomen-
kielinen teksturi toimii MSX:n [ ja
[ -versioissa ja maksaa 3,5 tuu-
man disketilld 395 -

Uutta mielenkiintoista ja hyvéaa
pelid tulvii markkinoille, mutta
muista kuitenkin, ettei kaikkia pe-
leja ole vield saatavilla. Moni lu-
pailtu julkaisupdivd venyy ja ve-
nyy.

W W o

Tartu joystickin ja pédristele
huulillasi. Epyxin Super Cycle
on tullut! Loistava moottoripy&ré-
peli Epyxiltd C-64:seen Summer
ja Winter Gamesien seuraksi.
Mists tulikin mieleen, ettd Win-
| ter Games on nyt saatavilla

Amstradiinkin. Onko Mercenary

| ongelmasi? Jos on, nyt se on kak-

sinkertainen, silldi Second City

on loytynyt. Kysymyksessd on {SJQUIE? hi ?111;:3?5 ki‘ﬂ?ﬂ“ﬁi‘ voimakaksikko Pyracurse ja 64:een ja myshemmin Spectru- i fjAloitamme mikroharrastajille BV} ulottuwudet tuotantoa. Konekielisten ohjel- | * REM-késkyt helposti
kaupunki Targin pimeéltd puoclel- s - sl Quazatron, joista ensimmdinen miin ja Amstradiin. suunnatun elektroniikkakurssin, mien ja Hires-kuvienkin var- havaittaviksi

ta. Second City ei ole Mercenary
2, vaan 1 1/2 ja tarvitsee alkupe-
rdisen ohjelman pelaamiseen.
Hinta on tietysti alhainen. Mer-
cenary on muuten tulossa paitsi
Spectrumiin ja Amstradiin niin

myds Atari 5205T:hen.
Miltd kuulostaa 50 pelin kasetti
MSX-koneisiin? Hyvaltaks? Siita

M sitten kauppaan ja King Size kai-

naloon. Tai ehkd Grogs Reven-
ge, klassinen Pulteri-peli, joka siis
my¢s on ilmestynyt MSX-yhteen-

sopivana.
W oW

A.CE., Cl6n ja 64:n ehk4
paras (ainakin raivokkain) ilma-
taistelusimulaattori on nyt saatu
Spectrumiinkin. Ala j&ta wvéliin!
64:n ja Afarin omistajat voivat
kyntdd maata Acrojetilla, Mic-
roprosen suihkukonetaitolentosi
mulaattorilla odotellessaan saman
yhtién Gunshipid, jossa pddsee
kayttamadn uusinta aseteknolo-
giaa maailman ehké parhaalla he-
likopterilla Apachella. Véiitetadn,
ettd 20 sellaista olisi muuttanut I

maailmansodan lopputuloksen.
w W W

Eik& lentdminen kiinnosta? Siis
synkkid vankiluolia, kulta-aarteita
ja isoja ilkeitd lohikddrmeitd? Jar-
jestyy! PSS:n upea Swords &

taisku on uskomaton Heavy on
the Magic, Gargoyle Games,
mutta senkin Amstrad- ja 64-
kaannoksistd puhutaan,

C16 onkin taysin unohdettu.
Vitsi vitsi, on Frank Brunos Bo-
xingia ja Bomb Jackia Elitelts ja
Gremlin Graphics tarjoaa kol-
miulotteista Tahtien Sotaa nimik-
keella Project Nova, ndin pari
mainitakseni.

Atari 520ST:n omistajat, téris-
kdd tuoleissanne! Nyt Suomessa

saatavilla Rainbirdin Pawn, jen-
keissd huippumyynteihin yltanyt
seikkailupeli ja Starglider, kol-
miuloitteinen  avaruustaistelusi-
mulaattori. Mainitaan viela Jet
Sublogicilta ja Sundog the Fro-
zen Legacy, jofta saadan kol-
mannestusina tédyteen.

w oW

llkeiden Spectrum-poikien pe-
li on Gremlin Graphicsin Jack
the Nipper. ]TN on arcadeseik-
kailu, jossa pilaillaan Ville Vallat-
toman  hdikdilematttmampénda
versiona. Tuhoa, kepposia ja on-
nistunutta sarjakuvagratiikkaal

o W W

Hewsonilta Spectrumiin tulee

on kolmiulotteinen seikkailupeli
pyramidissa a'la [. Jones ja jalkim-
madinen lllloistavan Paradroidin
parannettu Spectrum-versio.
64:seen Hewson lupailee And-
rew ''Uridium" Braybrookin uu-
sinta Alleykatia, tulevaisuuden
rallia parannetuin (sic!) Uridium-
grafiikoin.

* & W

Domarkilta tulee pari uutuutta.

Trivial Pursuit on kotikonever
sio sucsitusta tietokilpailupelistd ja
tulee koneisiin C-64, Amstrad ja
Spectrum. Gladiator, taistelupsll
Rooman areenoilta on kadnnetty
kuusnelkkuun, joten veristen
kaksintaistelupelien aika ei viel
ole ohi. Gladiator ercaa muista si-
kali, ettd siind kaytetasn aseita jots
ka saa itse valita laajasta valikoi:
masta. Jo Specu-versiossa on
erinomainen grafiikkka, eikd se
kuusnelkussa ainakaan heikkene,
" oW W

Ulkomaisissa lehdissd mainos
tetaan taytta padtd Soltware Pro
jectsin Dragon’s Lairia, jos joku
vield muistaa tuon suocsitun laser-
pelin, jossa vaihteeksi urhea ritan
pelastaa prinsessan lohikddrmeen
kynsists. Kuvista paatellen peli on
laatutuote. Al4 kuitenkaan odota
laserpelin laajuutta ja gratiikkaa.
Dragon's Lair ilmestyy ensiksi C-

W o

CRL julkaisee pari hyvaa uu-
tuutta, Cyborgin kuusneloseen
ja Room 10 -nimisen tulevaisuu-
den kolmiulotteisen, painottoman
jne. ping pongin Amstradiin.
Room 10 on muuten Tau Cetin
isdn Pete Cooken uusin luomus.
Cyborg on 'V':n tyyppinen (mut-
ta monipuoclisempi) arcadeseik-

kailu.

Kerromme syksyn tilanteesta
ja raotamme yhteensopivuuden
salaisuuden verhoa. Vertaamme
klooneja alkuperédistuotteeseen
ja tavallisimpiin kotitietokonei-
glin. Pyrimme antamaan lukijotl-
le evédt, joiden turvin itse kukin
vol tehdd valintansa perinteisen
kotimikron ja PC:n valill4.

Vihdoinkin!

jonka ensimméisessd osassa tu-
tustumme s&hkdtekniikan perus-
teisiin. Vaikka et olisi aikonut
aloittaa kolvilla karyttelys, niin
on varmasti hyvd olla jyvalld
néistdkin asioista. Kurssiin tus-
tustuttuasi voit rohkeasti tutkailla
julkaisemiamme yksinkertaisia
rakennusohjeita ja lehden tdmaé-
kin puoli tulee paremmin hys-

dynnetty4.

1‘[4’(?
bfb'
(1-
Sy by f

C-16:n musiikilli-

Tuotamme tuskaa suurille sdvel-
tdjille kertomalla kuustoistaili-
joille miten tehdd musiikkia. Al-
listyttdvdt &&nigeneraattorit ja
reilu kuuden oktaavin &éniala
tarjoavat mahdollisuuksia, joita
véldytellddn runsain esimerkein.
Autamme alkuun ja kohta lukijat
jo bitittdvat Bachia ja Beetho-
venia.

Duplikoisitko fileit&?

Tiedostojen kopiointiin tarjoam-
me Duplicatoria, joka on nimes-
td&n huolimatta ehtaa kotimaista

muuskopiointi onnistuu helposti
Duplicatorilla. Kopioinnin aika-
na se niyttdd vapaana olevan le-
vytilan ja sen kuinka monta
blokkia on vield kopioimatta.
Lopuksi voit vield tiedustella ko-
piocinnin onnistumista.

Duplicatorin tapainen apuoh-
jelma on véalttAméattémyys kaikil-
le levyasema 1541:n kanssa tus-
kaileville.

; Peli Voluistile - Komeet Kas./Disk.  Hinta  Ed. si). Kerrat Noususs |
a

1v Ocean | C84, Spe. Ams K 0.~ |21 8 T ! !l!!!'l 'l.lll' !!l
2 Zolds ek OOk Do Aua SOX T K | H0C G| - . Seuraavassa
8 Commando Elite ~ |C84. Spe. Ams K - 1117 ¥ |
4 Green Beret Imagine | C84. Spe, Ams K/D [110/150.— |15 | 2 t numerossa
5Zmo |{Datasoft | C84. Spe, Ata | XD 10/~ 14 |5
§ Rasputin Firebird | C84. Spe, Ams K T N : 1 10 19 86
7 The Way of the Tiger |Gremlin = | C84. Spe. Ams, MSX | K/D |120/180,— |17 | 2 e | . .
8 Spindizzy El.dreams |C84, Ams K/D |120/160,— |19 2
9 Elite Firebird | C84. Spe. Ams K/D |160/1%0.— | 3 | 7 i |
10 Uridium Hewson CB4 K/D |110/140, - 7 3
11 Knight Rider Ocean C84. Spe. Ams K 1mo.- {18 | 2 B | = = o
12 Eye of the Moon Beyond C84, Spe K/D |[120/140,— [18 | 2
13 Yie Ar Kung Fu Imagine | C84, Spe, Ams, MSX | K. 120, — 5 | 8 e ?
14 Rambo Ocean CE4. Spe, Ams K/D |110/160.— | 9 7
15 Tau Ceti CHL CBd. Spe, Ams £ .1 =% 11 R | =
16 They Sold a Million II| Ocean CB4, Spe, Ams K/D_[130/160,— | 8 | 2 J Henkilokohtaiset tietokoneet el i
17 Lord of the Rings Melbourne | CB4, Spe, Ams, MSX | K/D | 180/220,— |12 5 . PC:t ovat tulleet néille raukoille
18 Biggles Mirrorsoft | C84, Ams K/D |100/135,— | * 1 t rajoillekin alkuperdistd halvem-
19 Infiltrator Action Cé4 K/D |150/180.— | * o - pina klooneina. Riittd&ké niissé
20 Rock'n’ Wrestle Melbourne [C64, Spe. Ams | K 100.— |18 | 2 § suorituskykyd  kotimikroilijan

tarpeiksi ja miten on sen hinnan

kanssa, halpaa vai ei?

Muuta

* Nemon vieraaksi Dragonilla
* Kolmiulotteista grafiikkaa
64:114

¢ Peliuutuudet

* Ohjelmalistauksia
¢ Siind on matojal

Huippunopeita reflekseja
vaativa kuukauden peli-
ohjelma kahdelle.

¢ Piirrelltéin
Peruspaketti Commodoren
grafiikkaa sekd pitkélle
edistyneille kolmiulotteisuutta §
kotikonstein.

9/86
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115 M & HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 6

y 18
PELIOHJELMOINNIN“
PERUSTEELLINEN KASIKIRJA

lran avulla opl It:

miten teet peleille taustakuvat ja aloitusruudut
* miten ohjelmoit pelihahmot merkeilla ja spriteilla
e miten saat hahmot lilkkumaan kuvaruudulla
e miten SCROLLAAT 64:n kuvaruutua tasaisen
lilkkeen aikaansaamiseksi
* ja paljon muuta

|1 Mukana 16 peli- ja hy6tyohjelmaa

| Ohjelmat saatavana myds levylle tallennettuina
hintaan 69 mk!

BASICISTA
KONEKIELEEN




