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Testit
128 KILON MIKROT

Mihin suurta muistikapasiteettia voi kdyttdd? Paljonko
rahoille saa vastinetta?

71 SOFTASAKKI
US Goldin Ghostbusters sai 250 000 pelin myynnilldan
kultaisen kasetin, yltddké Go for Gold samaan?

Perusteet
20 RAKENTEELLINEN OHJELMOINTI

Ekat bitit osoittaa tien toimiviin ja helppolukuisiin
ohjélmiin.

26 COMMODOREN GRAFIIKKA

Miten Vic Il -piiri ja merkkigeneraattori tolmivat.

3% ELEKTRONIIKKAA

Miten tietokone liitetddn ulkomaailmaan.

PCW 8256, sis.
printterin
ECIERIEEDR

Sovellukset
22 SISAPIIRI: SPECTRAVIDEO

Spectravideo ja MSX -palstamme aloittaa rutiinien
merkeissd ja kertoo miten saat turboa arcadeen?

ANIMAATIOTA SPECTRUMILLA ’ F/J
Muutaman néppérén rutiinin avulla saa helposti ai- 1 8
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;,.-..._1‘; j’ _—v ; kaan néyttdvid toimintapelejd, joista el puutu liiketts.
Fl i .‘,--E ifr"'*"l‘l"l.'l"l 28 APUA KONEKIELIOHJELMIIN ® 128 kilotavun koneet ovat jdrjestden perineet pikkuveljiltidn tuke-
ﬁ- - . ' ‘ C-64:n Basic-ROMin rutiineja kdyttdmélls pilisee te- van ohjelmatarjonnan. Miten kdy laajennettaessa yhteensopivuuden?
R ¥ ﬁ:::f t;:flldt tgkee' mlkrgm;a r hokkaasti eroon PEEKeistd ja POKEista. Kahdeksanbittiset mikrot pystyvét suoraan osoittamaan vain 64
& 3 nianistoriaa ja pudotiaa ¥ 33 KYMPIN ILOTIKKULUTANTA kilotavun muistia. Miten 128 kilotavun lajennettua muistia voi
' t?lShlntfleﬂ . tonnlkaupalla. F Ohjeiden mukaan voit pikkurahalla tehdd4 toimivan kéayttdd? Onko siitd todellista hybtyd?
siind kaikki. Samalla anna e joystickliitinndn Spectrumiin. Isojen veljien testi on sivulla 8—12.

=

Amstradeille 3 kk:n hintatakuun SISAPIIRI: COMMODORE
seki hinnamaskua etta -nousua : Testissd GEOS. Milloin se on saatavissa ja kannattaako

vastaan. Nyt on aika sinunkin g onjeer Ohjelmalistaukset

ostaa Amstrad. m 49 OHJELMIEN SYOTTOOHJEET
CPC 464 varimonitorilla 2.950 ~- Tarkastaja Spectravideolle ja MSX:lle.
CPC 664 vihermonitorilla 2.950- 15 HUIPPUPELIN SYNTY TV-PELI

CPC 664 varimonitorilla 4.450,— Sgits?l}ﬁn kuukautta pitkid plivid, mutia hyvaits “ Ialk.apnllc.a. j&&kiekko ja tennis m?nf:-
CPC 6128 vérimonitorilla 5.450- AT, ” L sa konekielisessd ohjelmassa.

PCW 8512 vihermonitorilla 8.950- 16 HE TEKEVAT LISTAYKKOSIA 4 TOIMITUKSEN SIVU

Denton Designs on yksi Englannin tehokkaimmista ja 5 UUTISET 52 HERATYSKELLO C-64

KA'KKI HINNAT tuotteliaimmista ohjelmoijatiimeistd. Kuuluvatko hackerit hakkiin Nukahditko koneesi d4reen?

KATEISHINTOJA! B i e 17 BITTIPOSTI 4 YATZY MSX, SVI
. Elektronista postilaatikkoa py¢rittdvd fido-ohjelma on 41 MIKROKIVIKAUSI Vhoha nopesnall paianmsiag oo
levinnyt viruksen voimalla suomalaisiin kotibokseihin. 48 PELILUOLA Vimiay

er 39 AMERIKAN KIRJE 48 OHJELMAUUTUUDET
Avustajamme, vaihto-oppilas Niko Palosuo tarinoi. Lukijoiden pyynnéstd vérillisens 57 Ela!'mt'o VORT Sp“:“m

2 ¥a vaaliva lau EII.E 1 MIKroa vasiaarn.
40 PELIKONE VAI TYOKALU 64 SYNTAX TERROR
Miten valitset mikron huvi- ja hyotykdyttéon. 65 KUUKAUDEN KILPAILU 58 JOUKKUEPELI Vie-20
42 STRATEGIAPELIT Adnestd vuoden peli Kumpi pari reagoi nopeammin?
iy s Harva voi toteuttaa unelmansa raunioittaa Eurooppa 67 BITTIPORSSI
Mahantuu}a. ydiniskulla. Tietokonekenraaleille se on mahdollista. 74 OHJELMOINTIVINKIT 60 gﬁgnp‘:m it puunka?tg:l. 1
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E': ?_-'=-. =E-i=itis 45 me: 1541 LEVYASEMA Tee pakhu p]EE!, kaverillesi! . ‘ I
Kirja-arvostelussa asiatecs joka jokaisen levyasema- 75 PALVELUKORTIT 62 SAHKOMITTARI Sharp
kéyttdjan pitdisi lukea. Miké oli paras artikkeli Tuhlaako taloutesi kilowatteja?

ke 77 OLIKO OIVALLUSTA 78 TOP TWENTY 63 GMOVE Sinclair QL
g Analysoimme lukijoidemme runsasta palautetta ja jul- 79 TULOSSA Nyt kuvat siirtyvét ikkunasta toiseen.
Lisatistoja MIKROBITIN palvelu- kistamme voittajat.
kortilla, Rengasto numerc 40. —— s g
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KUIN NYRKKI SILMAAN

®® Kotikonerintamalla kaikki hyvin. Harras-
tajien tieto ja taito senkun karttuvat ja tdmdén
huomaa hyvin toimitukseen saapuvaa mate-
riaalia tutkailemalla. Kotomaassa aletaan

olla ohjelmointipuolella t&ysin kansainvéli-
sellé tasolla ja tiedossa on runsaasti bi
nikkareita kiinnostavia juttuja. Toimi
tulleet ehdotukset kuukauden kilpailun 8/
tiimoilta on otettu vakavasti ja uskallan

luvata mieluisia ylldtyksié MikroBITIN tule-

vissa numeroissa.

hjelmalistaukset ovat olleet

lukijoiden ilonaiheena kuin
my&skin murheena. Erityisesti
pidempid listauksia on kaivattu
kovasti. Toimituksessa raaste-
taan usein viimeisid hiussuortu-
via toimittajien tyhjiksi k&yvistd
péistd, kun yritetdsn saada joku
pitkd listaus mahtumaan lehden
sivuille.

Tyytyvéisyys onkin molem-
minpuolista, kun pystymme tés-
tdldhin tarjoamaan parhaita pit-
kid ohjelmalistauksia magneetti-
sessa muodossa kasetilla ja le-
vykkeelld. Uutena palvelumuo-
tona MikroBITIN ohjelmalistauk-
set ynné ylldtykset kasetilla ja le-
vykkeelld helpottavat listausten
kdyttéd. Homma nopeutuu ja yk-
sinkertaistuu, kun listojen naput-
telu j&& vé&liin.

Helpotuksesta voivat huokais-
ta myds ne lukemattomat lukijat,
jotka ovat ldhettdneet meille
loistavia listauksia ja saaneet
toimitukselta vastauksen “Liian
pitka!”

iyl uval kaikkl portit jaileen

auki ja pituus ei ole ‘esteend
magneettisesti julkaistaville oh-
jelmille. Kun l&hetdtte hengen-
tuotteitanne, niin muistakaa va-
rustaa listaukset riittdvilld seli-
tyksilld ja johdanto-osilla. Erin-
omaisen tdrkedd on myds saattaa
toimituksen tutkailtaviksi kaikki
tarpeelliset henkilé-, osoite-, ve-
rotus- ja muut tarpeellisiksi kat-
sotut tiedot.

Lukossa ollaan

Yh& useammat pelinvalmistajat
varustavat tuotteensa linssilukol-
la. Itse asiassa ohjelmistotalojen
kotimikroille suuntaamaa ohjel-
mistotarjontaa rasittaa yleisim-
minkin kyseinen kopiointisuo-
jausmenetelmé.

Kuvaruudulle ilmestyy epé-
médrdistd mossdd, jonka pdéille
tulee asetella muovista rakennel-
maa. Mikéli toimenpide on oi-
kein suoritettu, néytSltd voi lu-
kea kaksikirjaimisen koodin. TA-
md naputetaan koneeseen ja oh-

jelma ldhtee rullaamaan. Jos
kaikki ei sujunut suunnitelmien
mukaan, pitdd yrittdd uudes-
taan. Kymmenennelld kerralla
kirosin ja ol s heittdmé&én
vesilintua paimella.
&lilld onnis-

olestuttavasti jo pelké&std lins-
kon ajattelemisesta.

¥ viivan ohjailua.
Art Studio on ehdottomasti tu-
en paketti huo-

hénkin tuotte
t&jén "iloksi”.

liitetty kéyt-

Avaru

Jonkun verra
pelailla, vaik
tuu pédlle. K
tutkaillut uusia Buippupelejé ku-
ten Miami Vica ja Knight Ri-
deria, mutta j@tenkin samassa
tehtaassa tehdyn tuntua niissé
on. Yanhempaa tavaraa uudessa

ntaja

n téssd ehtinyt
ehden teko kaa-
nelosella olen
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pakkauksessa edustaa Jewels of
Darkness, jossa on koottuna kol-
me samantapaista seikkailupe-
lid. Néitd pelejd olen aiemmin
pelannut muun muassa PC:1l4 il-
man kuvitusta. Téssd tapaukses-
sa kuvat tuovat hyvin vadhén uut-
ta tekstipeliin ja linssilukon
vuoksi jatkan mieluummin seik-
kailuja edelleen PC:ssd. Muu-
toin kyse on vanhasta kunnon
seikkailupelityypistd, jossa péd-
see etenem#édn varsin liukkaasti.

Atari ST:lle on kokeiltavanani
ollut hurjalta vaikuttava Deep
Space, jota Eliten tyyppisistd pe-
leistd kiinnostuneet varmasti ka-
dehtisivat. Peli vaatii nopeita
refleksejd sekd ehdotonta keskit-
istd, jotta avaruusaluksen
llintalaitteiden runsaus el
odostuisi ylivoimaiseksi. Gra-
likaltaan peli edustaa ehdotto-
masti huippua nédkemisséni ava-
ruuspeleissé.

Samaiselle koneelle on tullut
my&s sukellusvenesimulaatio Si-
lent Service. Peli toimii aivan
samalla lailla kuin kuusneloses-
sakin, mutta grafilkka on toki
laadukkaampaa.

Liséksi olen testannut sormen-
pdiden kestdvyyttd Arenalla.
Arena on kuuden lajin yleisur-
heilupeli Summer Gamesien
tyyliin. Grafiikka on jélleen ST-
tasoa, mutta muuten pidén vield
Summer Gamesia mukavampa-
na seurapelind. Sormenpéét jou-
tuvat koetukselle, koska ohjaus
tapahtuu ndppédimid tahdikkaasti
takomalla ja kouristus kdy hel-
posti kimmeneen tunnin tSkstta-
misen j&lkeen.

Eipd muuta talld kertaa kuin,
ettd pidédtte mielessd "Koirat me-
nee kivillel”

Mervyn j. Snatu
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UUTISET

UUTISET

UUTISET

uvattomia tietokoneisiin tun-

keutumisia, systeeminmurto-
ja, on tapahtunut yhtd kauan
kuin tietokoneita on ollut ole-
massa. Stephen Levyn kirja
“Hackers — Heroes of the Com-
puter Revolution” kuvailee mu-
kaansatempaavasti Cambridges-
sa MIT:n (Massachusetts Institute
of Technology) kampuksella ta-
pahtunutta hackerointia, hacker-
sanan syntyd ja sen merkityksen
kehittymistd ja muuntumista
vuodesta 1959 alkaen. Sen aikai-
gille hackereille oli tdrkedd va-
paa tiedonkulku seké tarve péés-
I suoraan itse koneisiin kasiksi,
phdstd tekemddn ohjelmia, kor-
jallemaan niit4 ja yleensékin pa-
rantamaan tietokoneympérist6é

omaksi ja muiden kéyttdjien
eduksi.
Mik& on hacker?

Perinteinen hacker on erittdin
osaava ja toimii joko ohjelmisto-
jen tai hardwaren, raudan, pa-
rissa.

Modeemihackerit astuivat laa-
jemmin kuvaan vasta 1980-luvun
alussa kotimikrojen sekd huokei-
den modeemien yleistyessd ja
niiden tullessa ldhes jokaisen
innostuneen harrastajan ulottu-
ville.

Modeemihackerin tavoite on
pédstd tuntemaan koneita ja
kéyttéjariestelmid padtteensd 44-
reltd eikd hdn tavoittele talou-
dellista hyStyd eikd yleensd ai-
heuta vahinkoa eri jirjestelmissé
vieraillessaan.

Varsinkin nyky-Suomessa ka-
sitys hackerista on aivan erilai-
nen ja samalla valitettavasti var-
gin alhainen. Lehdet kirjoittavat
sensaatiojuttuja, alemmin mai-
nittu pidédtys toi lisdd vettd myl-
lythin. Nyt ndyttdd siltd, ettd
kaikki modeeminkéyttdjat leima-
taan hackereiksi, systeeminmur-
tajiksi. Vanhemmat ja sukulaiset
epdilevdt modeeminkédyttdjien
toimia, koulussa ja tytpaikoilla
kyselldén tietoliikenneharrasta-
jilta ovatko he jo olleet pidétet-
tyind tai kuulusteluissa. Synkkéa
varjo on langennut modeemin-
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®® Modeeminkdytdjien arvomaailmaa jérkyt-
tivéit syyskuun lopussa tapahtuneet mikrohar-
rastajien pidétykset. Pidédtysten syyné oli
luvaton tunkeutuminen eri laitosten tieto-
koneisiin eli ns. hackerointi.

kédyttdjien ylle.
Todellisuus

suinkaan ndin synkkd. Vain kou-

rallinen modeemink&yttdjid on

onneksi ei ole

kalastellut luvattomilla vesill4,
loput ovat soitelleet yleisiin bok-
seihin, julkisiin palveluihin,
pankkiin ja toisilleen. Julkinen
mielipide muuttunee aikanaan
telekommunikaation tullessa
osaksi joka talouden arkipdivéa.
Mutta se kestdd, elleivit modee-
miharrastajat itse tee asialle jota-
kin. Jokainen pystyy vaikutta-
maan ystdvéd- ja tuttavapiiriinsé
asiallisesti harrastuksestaan pu-
humalla. ATK-opetuksen tulisi
myés pikimmiten oftaa kantaa
luvattomiin tunkeutumisiin. "Vi-
rallinen” tiedottaminen ja opetus
telekommunikaation tiimoilla on
ollut hiljaa téstd asiasta, sills ta-
hén saakka hackerointia toisten
koneissa ei ole pidetty rikollise-
na toimintana eikd véalttAméatta
edes kiellettyna.

Huono omatunto?

Boksit ovat peilailleet modee-
minké&yttdjien tuntoja varsin hy-
vin tapahtuneen julkisuuden jél-
keen. Mielipiteitd on esitetty
pé&asiallisesti ei puolesta, vaan
vastaan, vaikka ennen pidétyk-
sid saattoi usein n&hda viittauk-
sia menestyksellisiin “vieraissa”
kdynteihin. Tuntuu siltd, ettd
useilla modeeminké&yttdjilld on
huono omatunto. Se heijastui
tiettyjd ryhmid kohtaan esitettyi-

né syytdksind heti tapausten il-
mitulon j&lkeen. Tuskin kukaan
vaivautui julkisesti lausumaan
mit&4n kiinnijd&neiden puolus-
tukseksi. Ja ne harvat, jotka jo-
tain yrittivit modeeminké&ytta-
jlen yhteistyn tai positiivisen
julkisuuden puolesta saivat run-
saasti kritiikki&., Eri mikrojérjes-
téjen edustajat paéttivit olla hil-
jaa ja seurata tilannetta. Yrityk-
set saada alkaan yhteistyttd tele-
kommunikaaticharrastajien pa-
rissa kariutuivat vanhoihin arvo-
valta- tal eturistiriitakysymyk-
siin, yhteistythaluttomuuteen tai
kenties myts kateuteen.

Pelistiéinnot
selkeytyvéit

Kokonaisuudessaan tapahtunut
on kuitenkin n&htdvd positiivi-
sessa valossa, selkeyttddhsn se
pelis8énttjd, saattaa vaikuttaa

myonteisesti eduskunnassa kési-
teltdvddn tietotekniikkaa koske-
vaan lainsdddéntoén ja edesaut-
taa jérjestelmien ylldpitdjien tur-
vallisuustietouden kehittymisté.
T&mé&n ennakkotapauksen my&td
vedettdneen selvat rajat luvalli-
sen ja luvattoman toiminnan vé-
lille. Toivottavasti asiallisesti ja
selkedsti.

Pid&tykset ja niist4 noussut ko-
hu vaikuttanevat bokseihin ja
boksinkayttdjiin monellakin ta-
paa. T&h&n mennessd julkisia
puhelinnumerociden vaihtoja ei
ole juuri ndkynyt. Ja tdmén jal-
keen ne taatusti ovat loppuneet
kokonaan. Koska vasta nyt on
tehty selvésti tiettdvéksi, ettd jar-
jestelmiin tunkeutumiset ovat ri-
kollista puuhaa, niin niistd ker-
tominen tai niilld ylpeily loppuu
tdysin. Kayttdjat ja systeemiope-
raattorit saattavat muuttua varo-
vaisemmiksi jutuissaan, silld nyt
voidaan olettaa, ettd boksikirjoit-
teluakin tarkkaillaan. On ilmeis-
td, ettd myés toisissa jérjestel-
missd joskus esiintynyt pelien
vaihtoilmoittelu tyrehtyy. Kehi-
tys on pelkdstddn mySnteistd.

Boksimaailma on kasvamassa
aikuisemmaksi, ikdvd vain, ettd
kasvukipuja esiintyy néissd muo-
doissa. []

Koska huolsit viimeksi

levyasemaasi?

Levyasemien asiallisen toiminnan
varmistaminen edellyttdd s&&nndlli-
si& huoltotoimenpiteits, jotka yleensd
laiminlytd&&n. Yksinkertainen vii-
kottainen luku/kirjoituspdiden puh-
distus on omiaan edesauttamaan
levyaseman ongelmatonta k&yttss,
Luku/kirjoituspéiiden seilatessa pitkin
levykkeen pintaa, ne trmé&vét viis-
tdméttd erilaisiin lika- ja pélyhiukka-
giin. N&in p&#t kerddvit itseensd kai-
kenlaista asiaankuulumatonta lisu-
ketta, joka saattaa aiheuttaa virheitd
luku/kirjoitustoiminnoissa. BASF on
julkistanut uuden 3,5 tuuman puh-
distuslevykkeen, joka k&yttds kuiva-
kemikaaleja levykkeen kuitumaisessa
pintakalvossa. N&in k&yttdj&ltd séids-

tyy puhdistusnesteiden kanssa pelaa-
misen vaiva, mik# osaltaan ehk& roh-
kaisee sddnndllisempldsn siivouk-
seen.

Asiansa osaaville léytyy levyase-
man 3,5 tuuman s&&tolevyke, jolla
voidaan samanaikaisesti sekd paikal-
listaa viat ettd korjata siddst. Apuna
on kéytettdvd oskilloskooppia ja
mahdolliset takuut tietenkin raukea-
vat tdllaisen yksityisyrittelidisyyden

mysté.
Molempia levyketyyppejd tuo
maahan Mercantile Ab. Hinta on

noin 150 markkaa puhdistuslevyk-
keen osalta. S&atdlevykettd voi havi-
tella, jos omistaa noin 500 markkaa
ylim&4rdistd rahaa.




UUTISET

Tatung 256

Lontoon PCW-messuilta 16ytyi run-
saasti pienid, vihemmadn merkittdvid
uutuuksia. Erds tdllainen on monito-
rijétti Tatungin Einstein 256. Nimen-
s mukaisesti laitteen muisti on 256
kilotavua, josta 64 kt on wvarattu
CPU:lle ja loput 196 kt videomuis-
tiksi. Kuten kuvitella saattaa, on
grafilkka varsin vakuuttavaa., Kun
VRAMia ei kdytetd grafiikkaan voi
sen asettaa esimerkiksi RAM-levy-
asemaksi (CP/M-moodissa).

Kilpailu Ataria, Amstradia ja
Commodorea vastaan karsinee osta-
jat vahiin. 470 punnan (reilut 3500
markkaa) hinta monitorin kanssa ei
varmasti monia ostajia miellytd, Sa-
maan hintaan saa jo Amstradin PC:n.

Einstein 256 on suunniteltu tdysin
vhteensopivaksi alemman Einstein-
mallin 500 wvalmischjelman kanssa.
CP/M-kéytttjsriestelmén ansiosta to-
dellinen ohjelmapotentiaali nousee
noin tuhanteen. Tosin sen kolmituu-
mainen levyasema ei niin laajaa tar-
jontaa pysty lukemaan. Levyaseman
kapasiteetti on 188 kt, mik4 on varsin
ldhelld Amstradin vastaavaa, joten
mahdollista on, ettd laite pystyisi lu-
kemaan Amstradille tehtyjd CP/M-
levykkeitd. T4t4 tietoa ei messuesitte-
lijoiltd eikd esitteistd pystynyt irrotta-
maan. Amstradin tapaan Einstein
saa virran monitorista.

Grafiikka lienee uuden Einsteinin
vakuuttavimpia ominaisuuksia. Erot-
telukykyd on parhaimmillaan 512 x
424 pistettd, MSX2:n videopiirin tu-
kemana. VarikkAimmilld&n wvol ruu-
dulla olla 256 vérid kaikkiaan 512
mahdollisesta. Tarkkuutta 16ytyy tAl-
16in 256 x 192 pistettd.

Korvakuulokeliitinn&n kautta kuu-
luvan sterecdénen uskoo valmistaja
antavan aivan uusia mahdollisuuksia
pelien d4nitehosteiden tekijéille.

AMSTRADIN HIN

Joulumarkkinat alkavat pikkuhiljaa
kuumentua. Kuten tunnettua kahden
seuraavan kuukauden aikana teh-
d&&n noin 65 % kaikista vuoden mik-
rohankinnoista. Ja sehdn nékyy tiu-
kentuvana kilpailuna muuten sopui-
levien mikromaahantuojien véalilla.

Amstradin hinnat putosivat 1.11.
noin 20 %. Hintakerroin Englantiin
ndhden on endd vain noin 1,3.

Kasettinauhurilla varustettu
CPC464 vihermustamonitorilla mak-
saa sen maagisen 50 markkaa alle
kahdentuhannen. Vérimonitori nos-
taa hintaa tuhannella markalla. Sa-
malla hinnalla saa levyasemalla va-
rustetun CPC664:n vihermustalla
monitorilla.

CPCE6128 maksaa 3950,—. Vdéri-
monitori tuo sen tapauksessa hintaa
lis#d 1500 markkaa. Hinnanero joh-
tuu suuremmasta virtalihteesta.

iiiiiii

Mustavalkomonitorilla ja yhdelld 5%
tuuman levyasemalla varustettuna
PC1512 maksaa 5950 markkaa. Vari-
monitori tuo hintaa lisdd 2500 mark-
kaa, toinen levyasema 2000 markkaa
(kallis levyasema).

Toptronics saa Amstradin PC:t4
maahan t&nd vuonna vain 200 kap
paletta. Lis&& on saatavissa vasta en
8i vuoden alussa. Silloin tulevat ko-
neet ovat tdydellisid skandikoneita,
Lokakuussa saatuun erfln vaihde-

taan skandindppéimet ja annetaan
suomenkieliset installointichjelmat
kunhan ne valmistuvat. Kovalevy
mallia el ole vield tdnd vuonna saata
vissa.

Toptronics aikoo kaapata 10 %:n
osuuden PC-markkinoista, Amstra-
din tutkimusten mukaan tdmd on
runsaat 2000 kappaletta. Mik4li tAmé&
osuus saavutetaan pysyy loptronics
jatkossakin p#dmiehensd hintatuen
plirissd,

ASKEVAT

Amstradin PC:ss8 el vol kayttda

sucraan muiden kuin Amstradin
omaa monitoria, koska virtalihde on
amstradimaiseen tapaan rakennettu
monitorin sisd&n. T4lld on Englan-
nissa saavutettu varsin merkittdva
etu. Sikdldinen s&hkéntarkastuslaki
vaatii nimittdin kahden kdden kéyt-
t4, kun jotain asennetaan tilaan,
jossa on virtalihde. Amstradin
PC:hen saa sielld asentaa lisikortit
vhdelld kddell4!
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‘Amigan Sidecar maksaa 5950

ja varmasti ainoa joka kdyttdd gra-
fitkkkakorttinaan Amigaa, ¢
Konttoritarvikemessuilla Commo-
doren osastolla oli esilld varsin vek-
kuli kuvandigitoija Amigaan. Kame-
rana kéytettiin mustavalkoista val-
vontakameraa, jonka eteen asetettiin
vuorollaan punainen, sininen ja vih-
red muovikalvo suodattimeksi. Digi-
tointiohjelma imi muistiin vérin ker-
rallaan ja lopuksi muokkasi niiden
avulla tdydellisen vérikuvan. Paketti
oli vdhintdsn puolet halvempi kuin
mité se olisi ollut vastaavan erotusky-
vyn omaavan ﬂrlhmurm L‘dnH
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UUTISET

Ei CD-ROM vaan E

3M on kehittdnyt uudenlaisen opti-
sen levykkeen, CD-levyn kokoisen
EOM:n (Erasable Optical Massme-
dia). Sitd voi kayttdd kuten tavallista
magneettista levykettd, siis siltd voi
myds poistaa tietoja.

CD-levyille, joista kaikki alkoi, tie-
to tallennetaan mikroskooppisten
kuoppien eli pittien (pit=kuoppa)
avulla maAratyllA tavalla koodattuna.
Tieto (t4ssd tapauksessa musiikki) on
giis pysyvésti levylld. Seuraavana as-
keleena oli OROM (Optical Read
Only Memory), jota on kahta tyyp-
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pid. Ensimméinen noudattaa musiik-
ki-CD:n formaattia eli spiraalia. Sen
etuna on suuri tallennuskapasiteetti,
jopa 500 Mtavua, ja haittana suu-
rehko  hakunopeus. Varsinaisen
OROMin etu/haitta-suhde on k&&n-
teinen: noin 300 Mtavua potkua ja

hakuaikakin levykeaseman raken-
teen ansiosta ihan siedettdva,
WO- eli Write Once -levylle voi

— kuten nimikin jo kertoo — kirjoit-
taa kertaalleen. Tietoja ei voi pois-
taa. Tyyppi tunnetaan myds nimell&
DRAW. Myé&s tdmé& levy noudattaa

Apple on julkistanut vélisarjan mes-
taruuteen pyrkivdn ihmekoneensa,
Apple 11GS:n, joka kilpailee samoil-
la markkinoilla Commodoren Ami-
gan ja Atarin ST-mallien kanssa.
Uuden omenan vahvin valtti on sen
yhteensopivuus alempien Apple Il
-koneiden kanssa. Niinpd tdmé Mac-
applekst kutsuttu kakkonen pddsee
likenteeseen tukenaan yli 15000
valmisohjelmaa.

Tekniikaltaan [IGS edustaa uutta
Apple-sukupolvea, joka kAyttsa kes-
kussuorittimenaan  65C816-mikro-
prosessoria. Tdmd on vanhan 6502:n
isoveli ja pyéril 2,8 megahertsin no-
peudella. Kyseessd on 16-bittinen si
ru, joka pystyy emuloimaan 8-bittist4
pikkuveljeddn ja tarvittaessa hidasta-
maan hallitusti kdyntis&n. Apunaan
keskussuorittimella on joukko eri-
kolsplirejd, jotka takaavat sutjakkaan
kuvankasittelyn ja d4nelld leikittelyn.

Aikaisempiin Apple Il -malleihin

 verrattuna [IGS tuo mukanaan eri-
— 'ndisid parannuksia muun muassa

nlytoon. Stind on kokonaista kuusi
‘erilaista nayttitilaa. Tekstid voi tar-

kastella joko 40 tai B0 merkkid 24 ri

villd. Grafiikkatiloja on neljd, joista
supertarkka 640 x 200 pisteen erotus-
kyky neljslld varilla on varattu
lIGS:n omille ohjelmille. Aikaisem-
mat Apple Il -ochjelmat pAdsevit par-
haimmillaan 560 x 192 pisteen erotus-
kykyyn mustavalkondyttlld ja 140 x
192 pisteen erotuskykyyn 16 vérid

. Sekd 40-merkin tekstille

‘ettd kaikille neljélle grafiikkatilalle

kéypi ndytidlaitteeksi tavallinen TV,
mutta B0 merkkis vaatii jo monomo-
niloria tai RGB-varimonitoria.

. Apple IIGS on vakiosti varustettu
256 kilotavun RAMilla, jota voidaan

lasjentaa 1—4 megatavuun lisdkor-

teilla. Vanhat ohjelmat eivét tieten-
kykene hyddyntdmédn kasva-
lwth keskusmuistia, mutta uusia oh-
on tulossa laitteen kannoilla.
plirtely- ja maalausohjelmat

UUTISET

kuuluvat luonnostaan asiaan ja ani-
maation tekokin onnistuu Fantavi-
sion-ohjelmistolla. Adnipuolella kay-
désin kilpailua siitd, kuka ensimméi-
send kerkedd keksimédn sovelluksia
G5:n 15 dénikanavalle.

Levyasemat ovat tavallisia BOO ki-
lotavun kolme ja puolituumaisia,
mutta viisivarttinen vaihtoehtokin on
mahdollinen. Lis&ksi Applelta 16ytyy
nykyisin kovaakin levyd, jota IIGS
pystyy kétevéisti kiyttelem&dn.

Apple 1IGS laajenee kevyesti kah-
deksan lisdkorttipaikan turvin. Lii-
tyntéjd 18ytyy ruhtinaallisesti printte-
reille, modeemeille, nédyttéruuduille,
levyasemille ja jopa Apple Talk
-verkko on liitynnén péédssa.

Suomeen konetta on lupa odottaa
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vield tdmén vuoden puolella, mutta
vauhtiin myynti pllssee vasta vuo-
denvaihteen jAlkeen. Perusversion,
jonka mukana toimitetaan vérimoni-
tori ja kaksi levyasemaa, hinta aset-
tunee t44ll4 10000 markan pintaan.
Lohdukkeeksi kaikille vanhojen
Apple II -koneiden omistajille ker-
rottakoon, ettd he voivat mydhem-
min vaihtaa korvausta vastaan oman
laitteensa emokortin GS-korttiin.

Amiga saa sisaria

Amigasta tulee aikaa mytten tuote-
perhe. Isosiskon makaamista suun-
nittelupdydalld ei missdin vaiheessa

UUTISET

levykeméistd formaattia.

EOM:n tietojen tallennus rakentuu
polarisaation varaan, siis eri loogiset
tilat erotetaan toisistaan valon taittu-
misen perusteella, kuten kaikissa op-
tisissa tallentimissa. Se, mika
EOM:std tekee ainutlaatuisen on, et-
t4 tietoa ei tallennetakaan kuoppina,
vaan kenttind, joiden polarisaation
voi vaihtaa kadnteiseksi. Tallsin
my6s kentin valontaittokyky muut-
tuu, Muutos tapahtuu keskitetyn la-
sersiteen ja magneettikentdn avulla.

Edistysaskel on mahtava, silld yh-
delle CD-levylle mahtuu esimerkiksi
noin 1450 C-64:n levykkeen varas-
toima tieto. Tosin ainakaan toistai-
seksi el levyn vastaanotto ole ollut
kovinkaan innostunut, silld sitd k&yt-
tAmaAn tarkoitettua laitetta el mark-
kinoille ole vield ilmestynyt.

ple lGS: Amigan ja Atarin kaataja?

ole kiistetty. Jo viime toukokuussa
Amiga-pdivilld tiedettiin kertoa uu-
desta mallista sen verran, ettd siind
on sisdlinrakennettuna monia niistd
ominaisuuksista, joita Amiga tonniin
on saatavissa vain ulkoisina laajen-
nuksina.

Kéytdnntssgd tAm& nykyisten vuo-
tamisien valossa ndyttdd siltd, ettd
Amiga 2000 (nykyinen Amiga on
Amiga 1000) keskusyksikk® on tiysin
32-bittinen 68020-prosessori. LisAksi
sen bit blitter -piiri on vaihdettu
enemmén kuin 512 kilotavua video-
RAMia kisitteleviksi. Nykyisen mal-
lin suunnittelun aikoihin suuremman
kuvamuistin kédsittely tuntui vihin-
t44nkin turhalta. MyShemmin piirin
mahdollinen kdyttdalue on havaittu
paljon laajemmaksi kuin vain grafii-
kan hallinta.

Bit blitter mahdollistaa muistialu-
eiden hyvin nopean siirron ja sis&l-
lén vertailun. Yhden muistipaikan
arvo vol siten riippua useamman
muistipaikan arvosta, Kun yhdelld
kertaa siirtyy useita tavuja voidaan
toimintaa nimittd4 jo alkeelliseksi
vektoriprosessoinniksi.

Edell&mainittujen lisiksi palstojen-
pitdj&t ovat veikanneet vihintd4n yh-
den megatavun muistikapasiteettia,
kahdeksan megatavun gisSistd laa-
jennusmahdollisuutta ja IBM-yhteen-
sopivuuden tuovaa Sidecaria sa-
maan pakettiin.

Commodoren edustajat kiistavit
jarjestelmallisesti kaikki uuden Ami-
gan julkistukset tdnd vuonna, mutta
hurjimmat huhut tietdvét, ettd wusi
malli on esilldi Los Angelesin
Comdex-messuilla tdmén kuun puo-
livélissé.

Englantilaisissa lehdissd sitkedsti
litkkkuva huhu Amigan riisutun kan-
sanpainoksen suunnittelusta kilste-
ti4n yhtd jyrkésti kuin kaikki muut-
kin oletukset tulevista julkistuksista.




JYRKI J. ]. KASVI

NELJA ASSAA(?)123-Kiloiset puntarissa

®® Viime aikoin yksi sun toinen laitevalmis-
taja on pydrédytiéinyt markkinoille kotimikron,
jonka tyyppimerkinndssé on maaginen nu-
mero 128, K&ytté6n on tullut uusia teknisid
ominaisuuksia sek& muistia tuplaten totut-
tuun verrattuna. Mitd ndmé uudet tietokoneet
sitten ovat sySneet paisuakseen moisiin
mittoihin? Onko listkiloista hydtyd, vai onko
kyseesst pelkké kosmeettinen temppu?

Vnelu pari vuotta sitten kotitie-
tokone, jonka muistikapasi-

teetti olisi yltinyt 128 kilota-
vuun, olisi ollut Halleyn komee-
tan kaltainen ihme, joka olisi
sotkenut markkinat tdydellisesti.
Nyt niitd on kuitenkin jo v&hén
joka junaan, ja onpa pari ehtinyt
jdddd asemallekin valmistuksen
loputtua kannattamattomana.

Miksi?

Laitteiden v&hdinen muistikapa-
siteetti on ollut kotimikroilijoi-
den riesana aivan alusta alkaen.
Vaikka 64 kilotavun muistin
omaavat koneet tuntuivat jonkin

Vicin jédlkeen aivan uskomatto-
milta, tuli niissékin seind vastaan
hyvin nopeasti. Jokainen véhén-
kin laajempi ohjelma jouduttiin
lataamaan muistiin useana pala-
sena.

Muistin puutteen syyné on yk-
sinkertaisesti ollut muistipiirien
kalleus. Laitevalmistajat tietdvét
karvaasta kokemuksesta, etté oli-
pa hinnakkaan laitteen suoritus-
kyky millainen tahansa, niin se
ei kdy kaupaksi. Eikd tdssd mo-
nesti ole kyse kuin muutamasta
satasesta usean tuhannen mar-
kan laitteessa.

Kotimikrojen muistikapasiteetti
on kasvanut samaa tahtia muisti-
piirien halpenemisen kanssa ja

lopulta viime vuonna markkina-
tutkijat tulivat sithen tulokseen,
ettd 128 kilotavua muistia sisélt4-
vén koneen hinta saadaan puris-
tettua niin alas, ettd se kdy kau-
paksi. Suunnitelmat ja prototyy-
pit olivat olleet olemassa jo pi-
demmaén aikaa.

Uusia ja yhteensopivia

Vaikka 128-kiloisia bitinruhjojia
mainostetaankin uusina ja uljai-
na laitteina, ne tarjoavat koke-
neelle mikroilijalle yllatt&vén vé-
h&n uutta. T&hén on l&hinnd
kaksi syytd; ensinndkin laitteista
on pyritty tekemédn yhteensopi-
via ailempien mallien kanssa ja
toiseksi 128 kiloa ei itse asiassa
ole kovinkaan paljon, kun muis-
tista puhutaan.

Uuden kotimikron markkinoil-
letuonti on tunnetusti riskaabelia
puuhaa ohjelmatarjonnan olles-
sa ensi alkuun ldhinné olematon-
ta sekd laadultaan kehnoa. Toi-
saalta asiakkaat tekevét ostopéé-
téksensd varsin tunnepohjaisesti
tai sitten hankinnasta pééttas
perheessé juuri se henkil®, joka
tietdd tietokoneista kaikkein va-

hiten. Kotikonetta hankittaessa
valinta usein péétyykin tuttuun
ja turvalliseen malliin, vaikka
tietokoneala kasvaa ja kehittyy
kuin Boulder Dashin ektoplast-
ma konsanaan. Niinpd kaikki
markkinoilla t&ll4 hetkelld olevat
128-kiloiset laitteet ovatkin yh-
teensopivia aiempien saman val-
mistajan laitteiden kanssa.
Jélleenmyyiji& ei tarvitse opet-
taa muuta kuin toistamaan paria
lausetta tyyliin: “Kaikki vanhat
ohjelmat py&rivét tdssd laittees-
sa” ja "T4m& on kdytéssd toimi-
vaksi todettua hyvédd tekniikkaa".
Uudet ominaisuudet tuntuvat
jddvan melkein sivuseikaksi. Ne
saattaa |6ytdd jostakin englan-
ninkielisestd teknisestd esittees-
td, kun myyj& ei tunnu olevan
niistd laisinkaan selvill4.
Yhteensopivuusvaatimuksen
seurauksena laitteet ovat kuiten-
kin monesti raivostuttavan van-
hanaikaisia. Esimerkiksi Atarin
130XE ei tarjoa mitd&n uutta. Sa-
mat vanhat prosessorit, sama
vanha rakenne. Uudet kuoret ja
uusi mallinimike sekd pari uutta
muistipaikkaa, siind kaikki, mi-
kdli asiaa tarkastellaan kérijis-

téen.
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Mité 128 kilolla saa?

Kenties tdrkein 64 lisdkilon
muassaan tuoma etu on mahdol-
lisuus ottaa kayttédn sivistynyt
kéyttdjdrjestelmd. Amstradin ja
Commodoren laitteet pitdvétkin
sisdllddn CP/M:n versiot, mik4
lupaa hyvé4d jatkoa tdlle kéyttis-
veteraanille. Valitettavasti vain
kummankaan laitteen vakioko-
koonpano el tee oikeutta kunnon
kéyttdjarjestelmdlle. Syynd ta-
hén on taas kerran hinta — kun-
non tuplalevyasema kun on var-
gin tyyris kapistus.

80 merkkid riville on kdytdn-
nollisen ndytén vdhimmaéaisvaati-
mus. T&h&n asti se on ollut kay-
tettévissd vain poikkeustapauk-
sissa, Ensinndkddn normaali te-
levisio ei pysty erottelemaan tar-
peeksi paljon pisteitd, jotta kir-
jaimet olisivat olleet selkeita.
Monitori toki kykenisi moiseen,
mutta ne vérimonitorien hin-
nat... Toisaalta tarkempi naytt®
vaatii myés enemmén kallisar-
voista muistia. Erityisesti vérilli-
nen tarkkuusgrafiikka on varsi-
nainen muistisybppé ja nykyd&n-
hén olisi taloudellinen itsemurha
yrittdd markkinoille mustavalko-
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néyttdiselld mikrolla.

128-kiloiset laitteet pystyvét
yleensd jo tulostamaan 80 merk-
ki& riville, mutta kyse on valin-
naisesta toiminnosta. Tdm#& sen
takia, ettd jotkut yrittdvat yha
tulla toimeen televisiolla — kéyt-
tdmukavuuden ja néén kustan-
nuksella. TV-ruudun tuijottami-
nen metrin etdisyydeltd yostd
toiseen ei voi olla hyvéksi sil-
mille.

Out of memory

Ohjelmoitaessa tuplamééra
muistia on tietysti tuplasti enem-
mdn muistia, mutta on muistetta-
va, ettd 2 X véhdn=ei ihan niin
vih&n. Monastihan ei ongelma-
na ole se, etteikd ohjelmakoodi
mahtuisi kerralla muistiin, vaan
kdsiteltdivdn tietomd&rdn suu-
ruus. Erityisesti grafiikkaa hyo-
dyntévét ohjelmat térmédvéat té-
hén, semminkin kun 80 merkin
ndytén myétd tarkentunut tark-
kuusgrafiikka vaatii entistd
enemmadén muistia.
Hyétyohjelmia kédytettdessa ti-
lanne on ldhinnd sama kuin oh-

jelmoitaessa. Esimerkiksi Kuus-
nelosen Teksti 64:lld kirjoitet-
taessa tulee muisti varsin pian
tiyteen. Tdmén kaltaista artikke-
lia pidempé&4 tekstid ei ole endé
kéytinnollistd tehdd ja esimer-
kiksi kunnon novelli on tuplasti
yli tuplaten pidempi. Pienyrityk-
sen hoito onnistuu, mutta muis-
tin kaksinkertaistaminen ei silti
laajenna kotimikrojen kéyttd-
aluetta laisinkaan. Ei silld, ettei-
ké muistinlisdys olisi aina erin-
omainen asia, mutta l&hinn4 sen
vuoksi, ettei uutta laitetta hankit-
taessa odotettaisi liikoja.

Amstrad CPC 6128

Heti kdrkeen varsinainen namu-
pala. Ehdottomasti helpoin kéyt-
té6notettava tédlld hetkelld kau-
pan olevista kotimikroista. Vain
pari piuhaa kiinni ja levykettd
koneeseen, niin johan homma
hoituu.

Amstrad on siitd mukava fir-
ma, ettd se toimittaa aina tdydel-
lisid tietokoneita monitoreineen,
massamuistilaitteineen  kaikki-
neen. Alkuinvestointi voi toki

tuntua kalliilta, mutta kulut j&4-
vétkin sitten sitlhen mahdollista
kirjoittimen hankintaa lukuun ot-
tamatta.

CPC6128 on myés siitd edis-
tyksellinen laite, ettd silkkityy-
nyills séilytettdvien viiden ja
vartin levykkeiden sijasta se sy®
kolmetuumaisia magneettikiek-
koja. Ndiden kovaan muovikuo-
reen pakattujen levykkeiden
kestdvyyttd on tullut testattua
muun muassa heittdmélla niills
frisbiitd — kauas ja korkealle.
Pitkéllisen paiskomisen j&lkeen
ne toimivat edelleen moitteetto-
masti.

Sitten hieman pyyhkeita. Olisi
hyvin mielenkiintoista keskustel-
la sen henkilén kanssa, joka on
keksinyt panna monitorin ja
ndppéimistén vélille kulkemaan
kolme erillistd johdinta. Siita
kun pystyisi 16ytdm&&n jotakin
jirked, niin olisimme varmaan
paljon nykyistd l&hempénéd ole-
massaolon tarkoituksen ymmér-
tdmistd. Kaiken muun hyvén li-
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ALA MAKSA TIETOKONEESTASI
ATARIA ENEMPAA!

128-kiloiset

SRATAR]

Power Without the Price.

ATARl 1040 ST 11“00' i MarraSkuun tarJOUkset: siksi ndm& piuhat ovat avutto-
ATARI 520 ST 7950, - (Huom: rajoitettu era B vhvita, ol punkalla makoi-
ATARI 130 XE 1995, - lu ndppdimistd sylissd ei onnistu.,
ATARI 800 XL 995, - A T A R I 600 x L 325 l‘fﬁfp&imistﬁst& voisi myos
KIRJOITIN 1027 tarjous 1250, ovh. 695, - B s lkonaseatn ol

18 5 - tta, se on ilmeisesti kustan-
DISKETTIASEMA 1050 ... KYSY T 0 U C H T A B L E T 35 5 ﬁ:as}*i_st& ch;ltUEn avuttoman lg:.r-
NAUHA-ASEMA 1010 ... KYSY R S S | ngimre e
MEILTA SAAT ATARI TIETOKONEET, LIGHT PEN 355 i clla. Téimén listksl funktio
OHEISLAITTEET JA OHJELMAT ovh. 550.- ) fRisoonalinen, Tuhiaa oyt byve
POST'TSE KOT"S'. ; numerondppédimistd moiseen.
TILAA HETI UUSI LUETTELOMME. HUOM: UUSDf;PSLE%?eImat JA PELIT B ikscieskst vilxsukekst

ohjausndppédimet on onnistuttu
hukkaamaan johonkin.

CP/M + -kéyttojarjestelmd kui-
tenkin vasta tekee tdstd koneesta
lodella mielenkiintoisen. Vaikka
Amstradin kdyttdmé levykekoko
onkin varsin harvinainen, tar-
joaa CP/M + kéytettdvéksi todel-
la laajan ja hyvédksi havaitun oh-
jelmavalikoiman. Ohjelmisto
myds toimii moitteettomasti pédin
vastoin kuin CPC 664:ssd, jonka
muistikapasiteetti oli monille
laajoille ohjelmille lilan pieni.
Nytkin tosin ylim&drdisen levy-
aseman hankkiminen on suota-
vaa.

SUOMEN SUURIN ATARIMYYJA: k'

ivesoft”

YLIOPISTONKATU 18 40100 JYVASKYLA

‘m

o n-a) ASSE

PUHELINTILAUKSET: 941-613 562, 613 526
POSTITILAUKSET: PL 215 40101 JYVASKYLA

AVOINNA: ARKISIN 12-18 LA 10-15

)
UUDET LEHTIKANSIOT:

Listtietojo MIKROBITIN palvelu

kortilla. Rengasto numero 8.

Ei omena kauas
Pumai LA ]

Sitten ainokainen, jonka nimess4
el ole numerca 128 (130), eli
Apple llc. Tyylilleen uskollisena
Apple jatkaa II-sarjaansa. Alku-
perdisen mallin neroutta hipova
rakenne ja suunnaton ohjelma-
ja oheislaitekulttuuri ovat teh-
neet mahdolliseksi saman lait-
teen pysymisen pinnalla vuodes-
ta toiseen vain pienin muutoksin.

Apple llc:td ei ole tehty sa-
malla periaatteella kuin muut t&-
mén sarjan koneet. Sen sijaan,
ettd markkinatutkimus olisi osoit-
tanut té&llaisen koneen kdyvén
nyt kaupaksi, Applen véki iski
kallonsa yhteen ja yritti loytaa
= uuden markkinaraon. Sellainen
[6ytyikin yritysten myyntihenki-
l6stostd ja edustajista. He tarvit-
sevat ndppdrdsti mukana kulke-
vaa laitetta, jolle on olemassa
laaja ohjelmistotarjonta ja jonka
suorituskyky on hyvad. Kehittynyt
tekniikka puolestaan mahdollisti
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Kokoa nyt BITTI -lehtesi
kétevésti yksiin kansiin!

Keraa numero numerolta kasvava tietoteos,

jonka arvo sdilyy. Samalla lehtesi pysyvat siis-
teind ja jGrjestyksessé 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

vanhan kunnon omenan mah-
duttamisen  pieniin  kuoriin
maustettuna tietysti yliméérdisel-
l& muistilla, 80 merkin naytslla
sekd parilla sarjaportilla (mo-
deemi ja kirjoitin tietty). Jopa
levyasema on onnistuttu ahta-
maan laitteen sisdén.

Vaan mutta mutta, asiantunte-
vampi lukija on jo ehtinyt hdm-
méstelemdédn, ettd eihdn 65C02
kykene kdytdméan kuin 64 muis-
tikiloa. Lisdkilot ovatkin itse
asiassa vain pelkkd koriste, jota
voidaan kéyttdd vain RAM-diski-
nd ProDOS-kdyttéjarjestelmén
alaisuudessa. Kaikeksi onneksi
Apple ei ly8 ndistd litkakiloista
rumpua. Néin muuten mehuk-
kaaseen omenaan ei j44 karvasta
sivumakua.

Kun Ile:n vield saisi toimi-
maan pattereilla ja littedt naytot
halpenemaan, niin vot siind
meilld olisi kone — jahka sen
hinta laskisi vield pikkuriikkisen.
Suomessa on erityisongelmana
ohjelmien huono saatavuus. Yh-
teydet Jenkkilddn kannattaakin
pit48 kunnossa,

Atari 800XL...
eikun 130XE

Valmistaja ilmoittaa koneen tdy-
sin yhteensopivaksi aiempien
laitteidensa kanssa ainoastaan
silld erolla, ettd muistia on 130
kiloa. Than kaunis ajatus, mutta
kun vanhoja Atareita on maail-
malla d&rettdmén monta ja sata-
kolmekymppisid vain kouralli-
nen, niin kaikki ohjelmat teh-
dédn vanhoille koneille, eivétkd
ne osaa hyddyntdd 64 lisdkiloa.
Lisdksi sellaiset ohjelmat, jotka
vaativat kaikkien lisimoduulien
irrottamista eivét toimi tdssd ko-
neessa. Ohjelma kun kuvittelee
lisimuistin olevan moduuli.
Muilta osin ison pikkuatarin
suhteen voidaan viitata vanho-
jen Atareiden ominaisuuksiin.
Syttetyn ohjelmarivin  vélitén
tarkastus on esimerkiksi ihan
ndppdrd ominaisuus. Samaten
suoraan muistissa olevat testioh-
jelmat ovat kétevia.
Miinuspuolella voidaan puo-
lestaan luetella hankala levyase-
man k&yttt, mystiset mustat laa-
tikot yhdysjohtimissa, omituinen
control-ndppéinsysteemi  sekd
niukat kdyttéohjeet.
Mahdollisuus hyddyntdd lisa-
muistia RAM-levykkeend on ta-
mén laitteen valopilkku. Valitet-
tavasti vain ohjelmisto ei osaa
hybdyntdd 14t4 ominaisuutta.
Voidaankin sanoa, ettd net ken

Kuvassa C-128:n dieselversio 128D, jossa on levyasema ja verkko-
laite siséiénrakennettuna. 128D syrjdytttinee ajan ocloon 128:n
Commodoren p&d&asiallisena 128-kiloisena kotikoneena.

haluaa Atarin, ostakoon ST:n tai
vanhemman mallin, saavatten
nimittdin paljon paremman vas-
tineen rahoilleen..

Satakakskasi

Vaan mikd kone tuleekaan en-
siksi mieleen kun puhutaan 128
kilon muistista — no Commodo-
repa tietysti. Vasta Commodoren
tultua 128-kiloisten markkinoille,
monet huomasivat uuden laite-
luokan syntyneen, eikd vallan
syyttd. Kolmen mikron ahtami-
nen yvksiin kuoriin on melkoinen
saavutus.

Vanhan kunnon Kuusnelosen
menestys ei jéttdnyt Commodo-
relle paljon valinnan varaa.
Epédonnistuneet C-16 ja Plus 4
osoittivat, ettd uuden lippulaivan
tulisi olla C-64-yhteensopiva.
Vasta silloin vanha commodo-
risti hennoo luopua koneestaan,
kun h&n on varma siitd, ettd
kaikki hénen 1500 pelidén py&ri-
vét myés uudessa laitteessa.

Uutta tdytyy kuitenkin myds
tarjota, jotta kauppa kévisi ja
niin samaan koneeseen iskettiin
vield CP/M+ hyétyohjelmatar-
jonnan takaamiseksi sekd Com-
modoren vanhoilla linjoilla py-
syttelevd C-128, joka tarjoaa
muistia, B0 merkin n&ytén ja hy-
véin Basicin.

Ensi kuulemalla C-128 vaikut-
taakin varsin hienoclta laitteelta,
mutta tarkempi perehtyminen
paljastaa mutat. Kaikki hienot
uudet ominaisuudet tarvitsevat
uusia oheislaitteita. Uusi levy-
asema uusien levykeformaattien
lukemiseksi, uusi nédyttélaite 80
merkin tulostamiseksi. Aluksi
suht edulliselta vaikuttanut mo-
nipuolinen laite alkaakin yks
kaks vaikuttaa halvatun kalliilta.
Kaiken kukkuraksi eksoottisesti
suojatut ohjelmat eivét aivan ai-
na suostu latautumaan uusilla le-
vyasemilla. Samaten jotkut kaik-
kivoivat kopiointiohjelmat ejvét
toimi.

Levyasemat ovat aina olleet
Commorella ongelmana. C-128:
lle on tarjolla useampaakin mal-
lia, joista kalleimmat ovat jo suht
kelvokkaita, mutta kun monet
ostavat juuri sen halvan. Vaikka
luku-kirjoituspddn paikantami-
nen tapahtuukin jo optisesti
1541:n harrastaman rymistelyn
sijaan, jotkin formaatit tuottavat
vield ilmeisid ongelmia. Joskus
laite toimii selvéstikin suoritus-
kykynsd rajamailla.

Sivulle 12
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128-kiloiset

Commodore-ympéristén  tut-
tuuden ja laajan C-64-ohjelmis-
tovalikoiman vuoksi C-128:n os-
toa harkitsevan kannattaa pdéatyé
kerralla C-128D:hen. Vaikka se
maksaakin mansikoita, niin se
pitdd kerralla siséllddn kaiken
tarpeellisen ja on muotoilultaan
ja ergonomialtaan kenties paras
markkinoilla olevista kotimik-
roista. Siind on kerrankin tajuttu
sijoittaa keskusyksikké ja levy-
asema erilliseen, monitorin alle
sijoitettavaan koteloon. N&ppéi-
misté® puolestaan on kevyt ja
ndppéird, eikd mikddn ole niin
mukavaa kuin nukahtaa aamu-
yostd omaan punkkaansa nép-
pdimisté tyynynkorvikkeena.

Edelld aikaansa

Kaikilla 128-kiloisilla mikroilla
el ole kuitenkaan mennyt kovin
hyvin. Esimerkiksi Sinclair meni
osaltaan juuri 128-kiloisten lait-
teidensa mukana nurin. QL tuli

AMSTRAD CPC 6128

Massamuistilaitteet | 3/171 ki

markkinoille liian aikaisin ollen
myd&s tavalliselle mikroilijalle lii-
an kallis. Yhteensopimattomana
sille ei koskaan my&sk&dn muo-
dostunut kovin laajaa ohjelmis-
tokulttuuria. T&m& on sindnsé
sddli, silld QL oli todella erin-
omainen laite — ndppdimistos-
tddn huolimatta. Spectrum 128:n
tilanne puclestaan on edelleen
auki. Kukaan ei tiedd varmuu-
della jatkaako Amstrad sen ke-
hittelyd. Englannissa PCW-mes-
sujen yhteydessd julkistetun
Spectrum 128 + 2:n tulosta Suo-
men markkinoille ei ole vield tie-
toa, mutta se saattaisi sotkea
128-kiloisten kuvioita meilldkin.

Memotechkin on pitdnyt hil-
jaiseloa, vaikka RS128 onkin
erinomainen laite. Olisi sdéli,
jos Memotechin kaltainen laite-
valmistaja kuihtuisi akateemisek-
si kuriositeetiksi. Jo tdmén lait-
teen jykevd metallirunko kertoo
jotakin sen suunnittelijoiden
itselleen asettamista vaatimuk-
sista.

APPLE llc

5,25"/142 kt

Kokoonpano Keskusyksikks, 3" levy- | Keskusyksikks, 5,25"
asema, mv/vérimonitori levyasema

Ohjelmisto Basic, CP/M+ , GSX,
Logo

Plussaa Edullinen, helppo kédyt- | Pieni, paljon hyvid
téénotto, CPC ja CP/M | ohjelmia, RAM-disk
-ohjelmisto, 3" levyt

Miinusta Véhén kolho Puolet muistista vain

RAM-levyné

Veljekset kuin ilvekset

Markkinoilla pysyneistd 128-ki-
loisista jd4 varsin yhtenevd mie-
likuva. Kaikki perustuvat van-
hothin hyviksi havaittuihin lait-
teisiin, joiden ohjelmistoja ne
pystyvédt hyédyntdméén. Toisaal-
ta uusia erityisesti ndille mikroil-
le tehtyjd ohjelmia ei ole juuri
lainkaan.

Kaikki ovat myds Apple llc:td
lukuun ottamatta l&hes samanlai-
sia. Eri kdyttéjdrjestelmid, erilai-
sia poppakonsteja lisdmuistin
kdytéissd etc. Toisaalta monitori
on kéytinndén valttdmattémyys
Ataria lukuun ottamatta. Tdmé
onkin lisdkilojen mieluisin seu-
raus — kunnon néytté.

Valintaa tehtdessd erot muo-
dostuvat hinnoista, oheislaiteva-
likoimasta, ohjelmistotuesta sekéd
erityisesti kéyttdbmukavuudesta.
Nédiden laitteiden koko kapasi-
teetin hyédyntdminen vaatii run-
saasti aikaa, eikd sitd ole muka-
va viettdd huonon ndppédimistdn
tai ké&mpelén laitekokonaisuu-
den #déressd.

Kukkona tunkiolla

Miten sitten sanoca, mikd sata-
kakskaseista on paras, kun kaik-
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ATARI 130XE

Myyntihinta 3950, — mono/5450,— véri | 4950,— 1995, —
Maahantuoja Toptronics Mercantile Computers TeknoComputer
puh. (921) 546 666 puh. (90) 358 100 puh. (90) 5626 144
Keskusyksikkd Z80 65C02 6502C
Kellotaajuus 4 MHz 1,02 MHz 1,79 MHz
ROM/RAM-laajennus | 48 kt/(8,16 M) 16 kt/— 24 kt/—
Néppdimistd 74 ndppéinté 63 néppéintd 62 ndppdintd
Grafiikka 640 x 200 pistettd 280 x 192 pistettd 420 x 192 pistettd
Virit 16 27:st& 6 15:std 256
Adnigeneraattorit 3 kpl/8 okt./sterec | kpl/(beep & naks) 4 kpl/3,5 oktaavia
Liiténnét Centronics, RGB, HiFi, | Video, 2xRS-232, RGB, | Sarjaliitdnta, TV,
kéyttajdn portti RF, LCD-néytté monitori, laajennus
Peliohjaimet Atari-tyyppiset Analoginen Atari-tyyppiset

5,25"/123 kt
Keskusyksikks

Applesoft Basic, ProDOS | Atari Basic, DOS 2.5

RAM-disk, 800 XL

-ohjelmisto

Lisdmuisti vain koriste

ki ovat ldhes samanlaisia. Suori- §

tuskyvyissdk&&n ei ole hlrmumia g .

eroja kaikkien ké&yttdessd wvan-
hanaikaisia keskusyksikoita.

Ataria voi suositella taltavaIIEj g

ja kokeneelle ohjelmoijalle, jon- |

ka on pidettdvd kukkaron nyérit |
tiukalla. Toisaalta taas Applen |

hinta rajaa sen useimpien mik-

roilijoiden ulottumattomiin, niin |

ndppdrd vimpain kuin se onkin.
Saas ndhdé sitten kun uusi jou-
luksi Amerikoissa markkinoille
yrittdvd Apple llgs tulee Suo-
meen.

Commodoren ja Amstradin
valilld taisto on kuitenkin tiuk-
kaa. Amstradilla on etunaan
edullisuus ja kompakti rakenne.
Commodore sen sijaan nojaa
Kuusnelosen luomaan uskolli-
seen asiakaskuntaan. Toisaalta
C-128D on todella sievd laite,
jahka sen hinta valmistuserien
kasvaessa vain saadaan painet-
tua inhimillisempiin lukemiin.

Kotimikropakan jokeriakaan
ei pidd unohtaa, silldi on aina
mahdollista, ettd jostakin vield
ponnahtaa markkinoille laite, jo-
ka nappaa koko potin. Tdméd on
tosin epédtodennéksistd, etenkin
tdssd laitekategoriassa, mutta
saattaapa hyvinkin olla, ett4
Sinclairista kuullaan viela. Ll

COMMODORE 128

1995,—
PCI-Data

puh. (961) 113611

8502, Z80

1/2 MHz

64 kt/512 kt

92 ndppdint4

640 x 200 pistetta

16

3 kpl/9 okt./kohina

RGBI, sarjaliitynta,
kadyttdjin portti, TV
Atari-tyyppiset

5,25"/332 kt
Keskusyksikks (C-128D
on tdydell. kokoonpano)
Basic 2.0, Basic 7.0,
CP/M +

C-64- & CP/M-ohjelmisto,
ndppdimistd, C-128D

Kallis, kun verrataan

esim. CPC 6128:aan
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SVI Quick Shot Turbo Joystick
tekee pelaamisen nyt vielakin nau-
tinnollisemmaksi. Ultraherkat
mikrokytkimet. Yli miljoona kon-
taktikertaa. Naatit uutuudesta pit-
kaan. Ja mika pito! Nelja mahtavaa
imukuppia. Urheilullinen muotoilu.
Kay kiinni. Ota oheinen kuponki
mukaasi. Naatit silloin myos

hintaedusta.

Lisdtietaja MIKROBITIN palveiu-
kortille. Rengasia numerc 63,

Talla kupongilla Quick Shot
Turbo Joystick hintaan
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KAUTTA MAAN

MIKRO-HINNOIN.

Bit— |

’
& Apple 1 HINTA ENNEN
Kouluhallituksen suosittelema huip-
yuedullinen henkilokohtainen tieto-
Lunv.
Eniten ohjelmia, hyotyohjelmia ja
selejd. Max. muisti 128 Kravua.
giﬁiiiinl‘fll\'t‘l‘lﬂt'l[Ll levyasema. 40/80
merkkiid. Monitori, joka on maailman-
kuulu. Viherfosforindyrto, 16 viirin
grafilkka. 5 oktadvia. Ja joukko muita
ominaisuuksia, jotka ovat tehneet
Applesta kiisitteen kaikkialla maail-
massa.

o
4.950;

Hintaan sisaltyy keskus-
vksikko ja peliohjelmisto.

c'.' commodore

UUTUUS-COMMODORE 64
COMMODORE 128 D

COMMODORE 128

1.750;
5.995;

ENNEN 3.250;

ETU 660;
TARJOUSHINTA 2.590;

SN\ YRAV/IDEL
SPECTRAVIDEO 728

SPECTRAVIDEO X’PRESS

1.495;
3.180;

HYVITYS TARJOUSHINNASTA
VAIHDOSSA COMMODORE 128:AAN

COMMODORE 64 1.000;
VIC 600;
SPECTRAVIDEO 328/318 200;
SPECTRAVIDEO 728 100;
SINCLAIR 16K/32K 400;
SALORA 400;
ATARI 600/800 600;

Listtietoio MIKROBITIN palvelu
kortilla, Rengosto numera 23,

Pelitehtaiiz

KIM LEIDENIUS

Etualalla on rannetieturi sek& pe-
lagjan ja Cyborgin yhteyslaitteis-
to. Pelistét on pyritty luomaan
enemmdén ajattelu- kuin réiskin-
tipell.

Ian Foster hankki Vic-20:n vuonna
198] pelikoneeksi. Ohjelmoinnin
hén aloitti ostettuaan pari vuotta
sitten kuusnelosen.

@@ Ké&velen pitkin Carpenters Roadia. Talot
rapautuvat hiljalleen ja ympéristé alkaa
muistuttaa enemmdn entistd teollisuuskatua,
kuin aluetta, josta pitdisi 16ytyé& kansainvéli-
sesti tunnetun ohjelmatalon pé&dkonttori.
Ké&énnyn takaisin ja kysyn tietd. “Suoraan
eteenpdin kylld se sieltd tulee vastaan”;

ja tulihan se.

RL:n pddkonttori el poikkea
ympéristéltddn eikd kooltaan
muiden keskisuurten englanti-
laisten pelifirmojen konttoreista.
Konttori 16ytyy kapeiden portai-
den yldpdéstd, josta ovi aukeaa
varsin avaraan ja edustavaan
eteiseen.

Cyborg ja lan Foster

Olin sopinut haastattelusta ja
minulle osoitettiin kuusnelosen
44ressd istuvaa lania. Hén vii-
meisteli parhaillaan syyskuun lo-
pussa julkaistavaa Cyborgia,
pelid jossa mandroidin on pelas-
tettava tiedemiesryhméd muuka-
laisten avaruusaluksesta. Cy-
borg, puoliksi robotti, puoliksi
thminen, on varustettu sisdisell&
ydinreaktorilla, hiukkasséde-
aseella ja rannetietokoneella.

Peliin on ndppdrésti tuotu Cy-
borgin katselukulma. Vaikka pe-
laaja katselee pelid ulkopuolise-
na ei hdn nde sen enempéé kuin
Cyborgkaan nékisi. Oven sulke-
minen vetdd esiripun myds ku-
varuudun eteen, jolloin on aina
yllatys mitd oven takaa loytyy.

“Mistd sait idean tdhédn
peliin?”

"Henkiléhahmo 16ytyi kirjasta
ja hahmon tai oikeastaan hah-
mojen, niitd on pelissd useita,
ympérille kehittyi pikkuhiljaa
pelin juoni.”

Tydtét vuorotta

Ty6td pelin eteen on tehty seitse-
misen kuukautta usein jopa 14
tuntia pdivéssd. Suuri osa ajasta
on tosin kulunut tyékalujen val-
mistamiseen.

Tekemillddn ty&kaluohjelmilla
h&n uskoo seuraavan pelin val-
mistuvan muutamassa kuukau-
dessa. lan totesikin, ettei ensim-
mdiselld pelilldi pd&se rahoihin
k#siksi, seuraavilla hén toivoo jo
voivansa el&ttdd itsentd, Palk-
kiosta iso osa maksetaan pelin
valmistuttua, Lisdksi h&n saa
muutaman prosentin provision
pelin myynnist4.

Ohjelman kehitykseen lanille
on riittdinyt C-64, moduulilla
oleva makroassembler ja levy-
turbo. Debuggausta varten on
kone joskus liitetty toiseen kuus-
neloseen.

Pédosan tystd hdn on tehnyt
kotonaan omalla koneella, mutta
nyt kun julkaisu alkaa l&hestyé
alkavat kdynnit konttorissa yleis-
ty4.

Syyskuun alussa haastatelles-
sani lania oli peli jo varsin pit-
k&lla, Grafiikka ja hahmot olivat
paikallaan ja lan oli parhaillaan
koodaamassa &éniefektejd si-
sddin. Grafiikassa oli vield siisti-
misen avaraa, kuvaruudun yl&-
reunassa oli vérindd ja kaikkiin
kerroksiin ei vield ollut avattu
pédsyd. Myés térméykset puut-
tuivat, joten ainoastaan turisti-
kierros aluksessa oli mahdollis-
ta. Lis&ksi peli oli vield monena
erillisend tiedostona levyllA.
Kaikkiaan reilun viidenkymme-
nen tiedoston lataaminen vei
turbollakin aikaa useita minuut-
teja.

Muutamia virheitdkin oli kor-
jaamatta. Esimerkiksi kolman-
nessa kerroksessa Cyborgin ké-
vellessd kaytavalld jdi ensimméi-
nen kévely kaiteen eteen ja vas-
ta kaadnnodksen j&lkeen hahmo
liikkui kaiteen ja seindn vélista.
Musiikkikin oli vasta tekeilla.




@@ Pelien tekeminen vaatii ohjelmoijalta
potkua. Sité harvemmin 18ytyy turvallisesti
kuukausipalkkaa nauttivalta. Siksi useimmat
ohjelmatalot teettéivéit pelit ulkopuolisilla.
Ohjelmoijat taas liittyvét yhteen ja perustavat
tuekseen oman yrityksen.

Denton Designs on epdileméttd yksi tehok-
kaimpia ja tuotteliaimpia ohjelmointitiimejd.
Heidén tuotantoaan ovat muun muassa lista-
hitit Shadowfire, Frankie Goes to Hollywood

ja Dante’s Inferno.

Lontoon kirjeenvaihtajamme Leslie B. Bun-
der haastatteli elokuussa Denton Designsin
kahta jisentd Ally Noblea ja Colin Parrottia.

B. Miten ja milloin Denton
® Designs syntyi?
A.N. Nimi léytyi syyskuussa
1984, joten virallisesti ryhmém-
me syntyi silloin. Tarina tosin
juontaa juurensa huomattavasti
aiempiin tapahtumiin.

Ajatus tiimin perustamisesta
nousi esiin ty&skennellessémme
Mega-Gamesilla. Imagine-ohjel-
matalon hajoamisen j&lkeen se
tuntui oikeastaan ainoalta mah-
dollisuudelta.

Silloin Dentoniin kuuluivat
John Gibson, Stewe Cain, Gra-
ham Everett, lan Wetherburn,
Karen Davis ja mind. Steve ja
min& puhuimme Beyondille ja
muut Oceanille. Meilld oli run-
saasti ideoita, mutta raha, ty6-
vilineet ja ty&skentelytila puut-
tuivat.

Beyondilta saimme Commo-
dore 64:n ja Koala Padin, joilla
aloitimme uusimman ideamme
toteutuksen. Siitd muotoutui ai-
kanaan Shadowfire. Ocean osti
aikaisemmat tyévélineemme
Imaginen konkurssipesdstd ja
meni takuuseen vuockrasta, joten
saimme tilat toimistollemme.

Hyvin varhaisessa vaiheessa
lan Wetherburn alkoi tehdd oh-
jelmia yksin ja Dentonit otti-
vat h&nen tilalleen Dave Col-
cloughin, joka &skettdin sai val-
miiksi Infodroidin Beyondille.
Mythemmin joukkoon liittyi vie-
1& John Heep ja Colin Parrott.

Dentonien ensimmaéisen pelin,
Gift of the Gods, teki John Gib-
son. Se tuotiin hirvittdvallad kii-
reelld vuoden 1984 joulumarkki-
noille, jotta yrityksen maksukyky
ei olisi mennyt raskaammin mii-
nukselle.

L.B. Miten pédédyitte nimeen
Denton Designs?

A.N. Me valitsimme sen liikeyri-
tyksien perustamiseen erikoistu-
neen firman “hyllystd”.

L.B. Kuinka monta henkilséa

16

Denton Designs tdlld hetkelld
tySllistda?

A.N. Denton koostuu neljéstéd
ohjelmoijasta, kahdesta taiteili-
jasta ja freelance-muusikosta.
Porukassa py&rii myds muutama
muu freelancer, jotka tekevét
tOita tarvittaessa.

L.B. Mitkd pelit Denton on kir-
joittanut?

C.P. Gift of the Gods, Shadow-
fire, Frankie Goes to Hol-
lywood, Rolands Rat Race, Enig-
maforce, Bounces, Dante's In-
terno, Infodroid ja The Great
Escape. Liséksi olemme tehneet
grafilkkaa ja osia muista pe-
leistd.

L.B. Miksei Denton markkinoi
itse omia tuotteitaan?

A.N. Kaikki Dentonit ovat eri-
koistuneet joko grafiikan tuotta-
miseen tai ohjelmointiin. Mieles-
tdmme olemme parhaimmillam-
me luovassa suunnittelussa ja
ohjelmoinnin teknisen puolen to-
teutuksessa. Pelien markkinoin-
nin jitdmme julkaisijan huolek-
si. Olemme kuitenkin aina va-
ranneet veto-oikeuden pelin
kansikuvaan ja mainoksiin. Tule-
vaisuudessa pyrimme sopimuk-
giin, joilla pd&semme my&s mu-
kaan peliemme kustantamiseen.
tamiseen.

L.B. Mille ohjelmataloille Den-
ton kirjoittaa ohjelmia?
A.N. Ocean ja Beyond.

L.B. Mistd pelistd tunnette suu-
rinta ylpeyttd?

A.N. Kaikilla meistd on varmasti
oma nédkemyksensd parhaasta
pelistimme. Itse pidédn eniten
Frankiestd. Tunnen vieldkin tyy-
tyvdisyyttd muistellessani pelin
ideoita ja toteutusta. Erityisesti
pidén sen Commodore-versiosta,
koska sen musiikki poikkeaa ta-
vanomaisista toteutuksista.

L.B. Mitd pelejd Dentonit teke-
vét talld hetkelld?

C.P. Parhaillaan tydskentelem-
me aivan uudentyyppiselld vek-

torigrafiikalla toteutetun ava-
ruuspelin kimpussa.

L.B. Pitddké paikkansa ettd
Dentonit laskuttavat ohjelmista
v&ﬂglt&!ln 50000 puntaa (350000
m

C.P. Toivoisinpa ettd pitéisi.
A.N. Tosi hupi juttul

L.B. Ovatko Dentonit tehneet
yhtdén pelid, jota ei olisi jul-
kaistu?

A.N. Olemmehan me. Olutfir-
ma Whitebreadin sponsoroiman
purjehduskilpailun tietokonever-
siota Round the World Yacht
Race ei todennédkoisesti koskaan
julkaista. Neuvottelut meidén ja
Melbourne Housen vélilld katke-
sivat pelin valmistumisen aikoi-
hin sopimukseen vaaditun muu-
toksen vuoksi.

L.B. Mille mikroille Dentonit te-
kevét ohjelmia?

C.P. Sinclair Spectrumille,
Commodore 64:lle ja mahdolli-
sesti l&hiaikoina myts Atari
ST:lle.

L.B. Kuinka kauan pelin teke-
minen kestdd ja miten te aloi-
tatte?

C.P. Yleensd aikaa kuluu kol-

LESLIE B. BUNDER
Yksinoikeudella MikroBITISSA

mesta kuuteen kuukauteen.
Kunkin mikron version kimpussa
tytskentelee yleensd ohjelmoija
ja taiteilija parina.

Pelin esisuunnitteluvaiheessa
on yleensd koko porukka ideoi-
massa sitd. Sen jélkeen pelin te-
ko jaetaan kolmeen osaan: tutki-
mus ja kehitys, sovitus ja wvii-
meistely. Kéytimme SAGE IV
-kehityslaitteistoa ja ristiinkd&n-
t&jid sekd itse tehtyjd liityntdyk-
sikditd kohdemikron ja kehitys-
laitteiston vélilla.

L.B. Vield yksi kysymys. Miltd
teiddn mielestdnne tietokonepe-
lien tulevaisuus néytt44?

C.P. Kahdeksanbittisissd koneis-
sa tuntuu vield olevan paljon
elinvoimaa jéljelld, erityisesti,
jos 128 kilotavun muisti yleistyy.
Uskon ettd pelien taso paranee
jatkuvasti. Mitdén suuria &kki-
ndisid muutoksia ei ole ndkyvis-
s4. Ei ainakaan |&himmén 12
kuukauden sisélld. Kehittyneem-
miltd 68000-keskusyksikén ym-
pérille rakennetuilta mikroilta,
kuten Atari ST, kuluu vield ai-
kaa ennenkuin ne saavat riitta-
vén jalansijan. Kunhan ne yleis-
tyvédt, ne tuovat mukanaan aivan
uuden sukupolven pelit.
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BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit ldhettdd kirjeesi toi-
mitukseen allaolevalla
osoitteella.

Kirjoita teksti selkedsti
mieluiten Ad4-kokoiselle
paperille. Kirjoita ly-
hyesti, rajoita pituus alle
sadan sanan. Ndin mah-
dollisimman moni p&d-
see ilmaisemaan mieli-
piteensd BITTIPOSTIssa.

BITTIPOSTIssa julkais-
tuista kirjeistt emme
maksa palkkiota.

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

Selvityspyyntd

1. Esittdisitteké yhteenvedon eri
levynkdyttojirjestelmistd.

2. Miten ercavat toisistaan tai
missd alueissa kdytetdtin seuraa-
via jlrjestelmid: MS-DOS, AMS-
DOS. PC-DOS, CP/M 2.2, CP/M
3.0,UNIX?

3. Mikt levynktytttjdrjestelmd
on yleensd kotimikrojen Basicis-
sa?

i'umri

1. LevynkayttGjarjestelmd (yleensd
Ivhemmin wvain kaytiSjarjestelmd)
huolehtii laitteiden jo chjelmien so
vittamisesta foisiinsa sekd cheislail-
teiden ohjauksesta. Tassd eri kaytto
jdrjestelmat poikkeavat suuresti toi-
sistaan. CFP/M-jarjestelmét ovat pe
réisin jo 1970-luvun lopulta ja talla
hetkelld ne oval jGdneet ldhinndg
harrastajien kayttéén. MS/PC-DOS
on Microsoftin valmistama kéyttéjar-
jestelmd, joka on nopeasti yleisty-
massd PC-koneiden myoStd myds
harrastelu- ja kotikéytéssd. UNIX on
huomattavasti isompl fo vaativampi
Jarjestelmd, joka on tarkoifeltu mo-
nen kﬂ}rrfc':i_:cln minitietokoneifa var-
ten. Tdmdn lisdksi markkinoilla on
suuri joukko laitevalmistajien omia
jarjestelmia, kuten Applen DOS ja
Mocintosh-jdriestelmd, Commodo-
ren Amic;f{m ja monien muiden fuol-
feel.

2. CP/M:n vanhempi 2.2-versio
on vielakin yleisessd kdytdssd erilai-
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sissa hydlykdyttéén tarkoitetuissa 8-
bittisissé mikroissa. Sen uudempi
3.0-versio sisdltdd erditd parannuk-
sia ja on tarkoitettua vahvistamaoan
CP/M:n asemaa uusista kdyttajista
kilpailtaessa. Molemmat on tarkoi-
tettu Z80-prosessorille.

Microsoftin IBM:4d varten kehitts-
md PC-DOS ja sen yleisversio MS-
DOS on tarkoitettu Intel 8088, 8086,
80186 ja 80286-prosessoreille. Tdalld
hetkelld se hyddyntdd 640 kilotavua
keskusmuistia ja on huomatiavasti
CP/M:4a  kehittyneempi (jo yksin
kdyttdjérjestelmédn koko on yli 60 ki
lotavua).

UNIX on tarkoifettu tietokonei-
siin, joilla on yhtG atkaa monta kéiyt
tajadg. Nditd ovat joko uudet super-
mikrot tai perinteisemmat minitieto-
koneet. UNIX on laaja jo sisdliédé
useita apuchjelmia.

3. Kotimikrojen Baosiceissa on
yleenst oma erityinen ROMiin sijoi
tettu osa levynkdytijdrjestelmad, jo-
ko ei ole mikéddn edelld luetelluista
yleisistd Jdrjestelmistd.

Petteri Jarvinen

qh I
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Koneen valinta

Olen aikeissa vaihtaa laitteistoa
hieman nykyaikaisempaan, kuten
esimerkiksi C-128, SV-738, X'press
tal jotain vastaavaa. Osaisitteko
te auttaa minua? Onko CP/M:stdt
apua baudinarkomaanille? Mikd
olisi minulle sopiva modeemi-
tyyppl. V.21, V.22 vai V.23? Toivoi-
sin ettd te asiantuntijoina osaisitte
auttaa ja mainita joitakin laiteko-
konaisuuksia hintoineen.

“Speculoiva”

Koneen valinta riljppuu suuresti siifa
mitd aikoo koneelloan tehdd. Jos et-
sit konetta johon on paljon valmiita
ohjelmia, kannattaa ehkd ostaa C-64
tai C-128. Jos taas teel ohjelmia ilse,
on koneesi Amstrad tai MSX, sillé
niissd on loajimmat Basicit ja par-
haimmat lisdkielel, C-128:n CP/M ei
ole tarkoitettu baudinarkomaanille.
Muilla CP/M-koneilla on ndyttavia
padteohjelmia. Tosin termiksid [Gy-
tyy C-64:llekin. Sopiva modeemi
aloittelijalle on ehdottomasti V.21,
silld se on halvin ja silla padsee ld-
hes kaikkialle. Kaikki laitekokoon
panot levyasemalla maksavatl noin
5000 markkaa. Modeemit maksavat
n. 40 markkaa kuukaudessa vuokraa
tai 800— 1000 markkaa ostettoessa.

Aki Korhonen

Ystéviini C-64

1. Miksi PRINT-kdskyssé kéyte-
tédn juuri lainausmerkkejd?

2. Onko C-64:ssa COPY-kisky.
entd miten sitd kdytetdtin?

3. Miksi alkupertiiset pelit ovat
nilin paljon kalliimpia kuin ko-
plot?

4. Mill4 POKElla sammutetaan
power-valo?

5. Miksi MB 3/84:ssd ei ollut va-
lokynén kytkentétkaavioita?

Ossi A. Hopelto

1. Lainausmerkkeja kaytetddn, kos
ko ensimmdisen Basic-version lekija
halusi pistad tekstit lainausmerkke]
hin.

2. 64:ssa ef ole copy-kdskya.

3. Olet tainnut ymmdartaa tilan
teen hieman vadrin. Kopioitujo (ns.
tyGkopioita) El saa myydd. Lahjoitta
minen hyvidlle ystaville tai sukulai
selle on sallittua. Jos myynnista jad
kiinni ja henkiléstd halutaan tehdd
esimerkki muille, voi tuloksena olla
tuhansien markkojen korvausvaati
mukset!

4, Vaikkakin 64:s5sa voi tehdd pal
jon pokeilla, ei powerledia saa sam
mutettua muuten kuin séhkét katkai
semalla tal suorittamalla hienosadats
lekalla. Ledi saa virlansa suoraan
muuntajalla eikd minkdan chipin
kautta, joten sitd ei voi ohjelmalli-
sesti ohjafa.

5. Valokyndn kytkentakaavio jul
kaistiin MikroBITTI 4/84:ssd.

Aki Korhonen

Kiila 64

Kirjassa “Kaikki kuusnelosesta”
sanotaan, ettd “Paras tapa huo-
mata levykevirheet on kiytttit
Wedgedi. Kirjoita vain merkki “>
aina kun punainen wvalo vilkut-
taa.” Missé on vika kun merkki
“>" el tehoa? Kuusnelonen ilmoit-
taa vain Syntax Error.

Huolestunut

“Kaikki kuusnelosesta” -kirja on na-
kéjadn hieman vaikeaselkoinen fs-
sd kohdassa. Ideana on nimittain la-
data levyltd Wedge-ohjelma muis-
tiin (léytyy Test/Demo-levyltd) ja sil-
ten wvasta kdyltdd “>"-komentoa.
Wedge on muutenkin kdtevd ko-
mentoapu, jos kayttdd paljon levy-
agsemaa. Esimerkiksi komennolla
“>8" soa directoryn ilman ettd muis-
fissa oleva ochjelma tuhoutuu. follei
sinulla syystd fai toisesta ole Wed-
ged, voif saada samat tiedot Basicil-
lakin. Kirjoita:

NEW
10 OPEN 15,8,15
20 INPUT#15,A,B%,C.D
30 PRINT A,BS$.C.D
40 CLOSE 15
RUN

Tdssd ohjelmassa muuttuja A saa
virheen numeron arvon, BY virheil-
moituksen selvikielisend sekd C ja
D virheen trackin ja sektorinume-
ron. Samalla muistissa oleva ohjel-
ma kuitenkin tuhoutuu, mutta aina-
kin saal tietdd mikd oli levyaseman
virhe.

Aki Korhonen

C-128:sta

1. Onko oclemassa mitédén ovelaa
POKEa, SYSi# tai PRINT#:i4, jolla
saisi 1570/71-levarin toimimaan
64-moodissa yhtd nopeasti kuin
128-moodissa?

2. Miksi kaikki 64-pelit eivét toi-
mi 1571-levarissa? Owvatke DOSit
lilan erilaiset?

| wonder why!ll

I, Kdsky QOPENIS.8 15, "U>MI":
CLOSEIS siirtda 1570/71:n 128-moo-
diin, jolloin sisGisel ftoiminnol esi-
merkiksi formafointi nopeutuval ja
1571 kayttad levykkeen molempia
puolia. Ohjelmien latous ei nopeu-
du koska 64:n kdyttdjdrjestelmdssd
el ole tarvitfavia rutiineja.

2. Itse DOSin erot ovat suhteelli
sen pienef, mutfa liitGnidpiirien jdr-
jestely poikkeaa 1541:n vaslaavisio.
Omia, 1541:lle suunniteltuja tiedon-
siirtorutiineja kdyttavit peli- ja pika-
latausohjelmat kaatuvatl yleensd fd-
hén.

Pakka Honkanen

S
.

_,;"":

C-128D

1. Mitkd ovat C-128D:n ja 1901-
monitorin hinnat?

2. Voiko 1571:n kanssa kéytitd
tavallisia yksipuolisia levykkeitt
kaksipuolisten sijasta?

Tyytyvtinen tilaaja Turusta

1. C-128D maksaa noin 6000 mark-
kaa, 1901 noin 3000 markkaa.

2. Kaksipuolisessa levyasemassa
vol kéyttdd yksipuolisiakin levyjé.
Yksipuolisten ainog erc on, ettd nii-
den kddntépuclia ei ehké ole teh-
toalla tarkastettu. Kuitenkaan mind
en ole koskaan tSrménnyt yksipuoli-
siin levyihin, jotka eivat toimisi mySs
toisella puolella (kirjahyllyssdni loju-
nee melkein 500 lerpuketta).

Aki Korhonen
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C-16 ja véhdn muutakin

1. Sopiiko 1570 ja 1571 levyasema
C-16:een?

2. Mistt saa C-16:een seuraavat
kirjat: C-16 Exposed ja C-16 Tyska-
luna ja mitd ne maksavat?

3. Miten Commodoren peleihin
tehdéén latauskuva ja -musiikki
(selittdkéan edes periaate)?

“Tiedoton"

1. Sopii.
2. C-16 Exposed -kirjan voi ostaa
Komentokeskuksesta, puh. r’QSJ)

542 821 (hinfa noin 70 mk). Kirja si-
sdliaa esittelyn tietokoneen systee-
mistd ja Basic-ohjelmoinnista. Lisak-
si kirfassa on joitakin hyvdksikéytet-
tdvid rufiineja, neuvoja Basic-
ohjelman nopeuttamiseen ja grafii-
kan ja ddnen hyédyntamistd. Kirjan
lopussa on konekieltd. Kéyttajdn op-
paassa olevien liitteiden lisdksi kir-
jassa on mm, TedMonin (konekieli-
monitorin) kdyttdohjeel.

Akateeminen kirjokauppa, puh.
(90) 12 141, myy C-16 Tyékaluna-
kiriaa. Hinta on 175 mk.

3. Latauskuvan ja -musiikin ai-
kaansaamiseksi (&ytyisi tehdd oma
konekielinen latausohjelma.

Marko Huuhilo

A

l. Omistan Sharp MZ-800 -tietoko-
neen. Yksi asia kuitenkin kiusaa
minua; kaluttimen sdré. Voiko
kaiuttimen johdot yhdistdd isom-
paan ulkopuoliseen kaiuttimeen
silld tuloksella, ett& sdré htvidd?

2. Mitd kaikkea pittid ostaa, jot-
ta saisi Brother M1009 -kirjoittimen
toimimaan (omistan Quick diskin)?

S.0.5.

1. Saré mahdollisesti pienenee suu-
remmalla kovaadniselld, mutta ko-
neen vahvistinta ei ole tehly suuria
kuormituksia varten: kdytd 8 ohmin
kaiutinta ja irrota koneen oma fal
kaytd sovitusmuuntajoa, jos IGydat
sopivan.

2. Varmista, elté saat oikean lii-
tantakaapelin. Muula et farvilse.

3. M1009 tulostaa myés grafitk-
kaa, yksivarisend fosin.

Jorma Uski

1. Saako hiirelld ohjelmat toimi-
maan paremmin kuin ilman hiir-
ta?

2. Paljonko hiiri maksaa Sharp
MZ-800:lle. jos se on olemassa
Sharpiin?

Sharpisti

1. "Hiiri” on loppujen lopuksi vain
erikoislaatuinen ilotikku, joka ei yk-
sinddn tee mitddn. Ohjelma ratkai-
see, Joisissa tapauksissa hiirestd on
hyétyd: liikutetaan kuin kynad. Toi-
siin ohjelmiin sitd ei yksinkertaisesti
kannata soveltaa.

2. MZ-800:aan ei ole omaa hiirtd,
enkd ole kuullut kenenkddn sitd ko-
keilleenkoan. Jos I[Sydat “Atari”
liiténtdisen hiiren, niin loppu onkin
pelkkdd chjelmaa.

Jorma Uski

Kopiopeli

Hei! Minulla on yksi ongelma: Mi-
nulla on Amstrad CPC 464 ja juuri
saatu levyasema. Ongelma on se,
ettdd kaikki pelini ovat kasetilla
enkd viitsisi aina ladata pelejd
kasetilta. Eli onko Amstradilla
mahdollista kopioida pelejti kase-
tilta levylle ja pdinvastain ja jos
on niin miten?

"Levyasema turha?”

Suojaamattomat Basic-ohjelmat ko-
pioituvat levylle normaalisti LOAD-
ja SAVE-komennoilla. Konekieli-
osuuksiin kannattaa kdyttid apuna
MikroBITISSA 3/86 ollutta “Header
Reader” -ohjelmaa, joka ilmoittaa
konekielen alkuocsoitteen, pituuden
ym.

Kari Mattsson

s
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Iso Amstrad

Olen hankkimassa Amstrad CPC-
6128 mikroa, mutta ensin haluai-
sin vdhdin listitietoa siitd. Lehdes-
stinne 1/86 testasitte kyseisen mik-
ron ja kirjoititte, ettt koneen 128 kt
muistista & kéayttdjdlle (Basic-
::rﬂlmol}ullo} vain 43 kt kéytettd-

1. Onko loput muistista téysin
tarpeetonta Basicilla ohjelmoi-
taessa?

2. Mihin sitd loppumuistia sit-
ten voi kédyttada?

3. Mitd jtirkett on laajentaa
mikron muistia, jos muistista jd4
kéyttéjille vain pieni osa siitd.

4. Paljonko X'pressissd on kéyt-
tajélla kdaytetttivissé RAM-muis-
tia.

“Tietoa tarvitseva”

1—3. Basic-ohjelmakoodille jaa 43
ki, mutta myds yliméaraginen 64 ki
on fdysin kGytdssa. Se on tarkoitettu
kuvaruutujen ja muuttujien tallen-
nukseen. Yhteensd on siis kayttajalla
ylj 100 kt kdytossadn. 4. Jos kdyte-
féidn levyasemaa (MSX-DOS on la-
dattu koneeseen) on kaytossd 24 ktl!

Kari Mattsson

Levy tdynnd

Olen juuri ostanut SVI-328:n levy-
aseman (SV-805), enk& saa sitd
tallentamaan levykkeille. Jos yri-
téin tavalliseen . esimerkik-
si SAVE"l:tiedoston nimi”, kone
antaa virheilmoeituksen “Disk full”,
CP/M-jirjestelméisstt, kun yrittin
slirtyd CP/M assembleriin, kone
antaa virheilmoituksen “Fatal write
error”, Olisin kiitollinen, jos saan

ndihin ongelmiin neuvoja.
“aM”

“Disk full” -virhe tarkoittaa, etld le-
vy, Jolle yritdt tallentaa, on tdynnd.
Yhdelle levylle ei mahdu rajatto-
masti tietoa, kuten ei kasetillekaan.
Kun tdmd virhe tulee, téylyy a) joko
tuhota jokin vanha ohjelma alta tai
b) oftaa uusi levyke kdyttdén. Lue
my&s levyaseman kdyttGohjeet huo-
lellisesti lévitse, “Fatal write error”
tarkoittoa sanatarkasti kohtalokasta
kirjoitusvirhettd. Levy, jolle yrite-
téén kirjoittaa, on luultaasti kirjoitus-
suojaftu.

J. V.

Hieman kysyttévid

Aion suunnitella SVI-328:1le suurta
tekstiadventurea. Muistin stidistéi-
miseksi aion tallentaa numeeriset
tiedot POKEamalla suoraan muis-
tipaikkoihin. Mik# alue olisi sopi-
va alue muistissa tthén? Se el saa
joutua Basic-ohjelman kanssa
ptdllekkétin, Aion tehdd MB 6-7/85
olleen valosilmén SVI:lle. Mitkd
koneessani vastaavat C-64:n muis-
tipaikkoja 54297 ja 542987

Onko SVI-328:ssa¢ Commodoren
tietokoneessa olevia niin sanottu-

ja vybrytysosoitteita? Jos on, niin
mitkd?

Harri Artinaho, Rauma

Voit sijoittaa ne datat muistialueelle
0—32767 Basicin alle. Siihen [6ytyy
sopiva ohjelma Maskinsprdk manua-
lista.

Z80-pohjaisessa 328:ssa [/O-osoit-
teel eivat ole RAM-muistissa, vaan
ne ovat omassa [/O-muistissaan.
Paddle-liitintd luetaan Géniprosesso-
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ri AY-3-8910 rekisterisid 15 melkoi-
sen monimutkaisella tavalla, koska
liefo joudutaan Ildhettéméén sinne
sarjamucioisena.

Lukemisen voinee hoitaa myds
paljon helpommin kuin konekielella.
SVI:n Basicissa on kdsky PAD, joka
lukee juuri paddle-tyyppisid laittei-
fa, ja tuo valosilmdhdn toimii samal-
la periaatteella. Kokeile valosilméad
PAD(0), PAD(1) ja PAD(2)-funktiolla
Ja katso milloin arve! muuttuval.

C-64:n tapaisia vySrytysosoitteita
ei ole SVIi:ssd, valitan.

¥

Sinclair ZX Spectrum+

l. Onke Spectrumille olemassa
seikkailupeleistti kertovaa kirjaa?

Jos on, paljonko se maksaa?
2. Entti konekieliopasta?

3. Miké on paras joystick-Inter-

face?
Spectrumisti-86

1. Peter Gerrard: Seikkailupelikirja
(Amersoft), noin 130 markkaa (Aka-
leeminen kirjakauppa).

2. Jan Logan: Understanding
Your Spectrum (Melbourne House),
noin 100 markkaa (Akateeminen kir-
Jakauppa). Jan Stewart, Robin Jo-
nes: Spectrum konekieliohjelmointi,
noin 110 markkaa (Akateeminen kir-
Jjakauppa).

3. Itselléni on "Ram Turbo”, mut-
la niitd ei saa endd ainakaan Turun
puolesta. Laite on sekd Kempston-,
kursori- ettd Sinclair 1& yhteenso-
piva,

Nykyadn pitdisi pédrjata pelkdlld
Kempston-yhteensopivalla  sovitti-
mella. Niitd [6ytyy useila eivdtkd
erof eri loifteiden kesken liene suu-
ria. Hinnat py&rivdt viélillé 150-—200
markkaa.

Asko Kauppi

Kysymyksid QL:sté

1. Kuinka monta peli# saa QL:d4tn
tdlld hetkelld?

2. Saako siihen joystickejd? (tu-
lossa?)

3. Onko QL:lle konekieliopasta?

4. Kuinka saan tehtyd konee-
seeni omia merkkejd?

Miné Tampereelta

l. Suomesta saanee QL:ddn (fdlla
hetkella 20—30 pelid. Englannissa
tilanne on ehkd hieman parempi.

2. QL:46n on saoanuf joystickejd
Jo ennen QL:n olemassacloa. Siihen
nimittdin kelpaavat kaikki normaalit
joystickit. Ne vain voativat adapte-
rin, joka on hinnaltoan noin 60
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markkaa.

3. On toki. Itse olen kdyttinyt
Andrew Pennelin kirjaa Assembly
Language Programming on the
Sinclair QL ja piddn siitd kovasti.
Kayttsjdrjestelmédn oppaaksi sopii
vaikka saman kirjoittajan The Sin-
clair QDOS Companion.

4. QL:n kayttéjdriestelmdéssa voi
jokaisen ikkunan merkit mdadritelld
erikseen. MikroBITIN 8/86 Mr Basic
-laajennuksessa on FONT-kasky, jol-
la témé onnistuu. Jos teel pelimerk-
kejd, jotka muodostuval enemmdn
kuin yhdestd merkistd, saal merk-
kien vdlit hdivytetyksi CSIZEX-
kaskylls, Jos leet uudel kirjaimet,
niiden koko rajoittuu - QDOSissa
6 x 9 pisteen kokoon. Olen kuitenkin
tehnyt laajennuksen, jolla olen esi-
merkiksi tehnyt suhteutettuja 24 x 24
pisteen kirjaimia. Pelimerkkeihin
laajennus on lilan hidas. Jos olet
kiinnostunut, soita (937) 43453.

Matti Rintala

Atari ST

1. Miten 520 ST bittiblokkeja kdy-
tettitin? Voiko niitd kdyttéd Basi-
cilla, esimerkki?

2. Volko Neocromella tehtyjd
kuvia liitté4 omiin ohjelmiin?

3. Volko merge-. load- ja save-
kdskyjd liittdd omiin ohjelmiin?

4. Hiiren luku Basicilla?

5. Ikkunoiden kéytt$ Basicilla?

Adventure-fani

1. Bittiblokilla tarkoittanet GEM
BBT Bit Block Transfer -systeemid.
Se tarkoittaa suorakulmion muotois-
ta aluetta, jossa on pikseleitd (kuva-
ruudun pikseleitd). BBT siirtdd tal-
laisen lohkon paikasta ftoiseen.
GEM-systeemissé merkkien muodos-
taminen kuvaruudulle tapahtuu iéia
keinoa kdyttden, kopioimalla merkin
bittikuvio muistista kuvaruudulle.
Korkeamman tason ohjelmointikie-
lisst kuten Modula-2 voidaan fétd
BBT-toimintoa kdyttdd hyviksi, esi-
merkiksi juuri piirfo-ohjelmassa alu-
een kopioimiseksi. Basicilla tdmad ei
ole mahdollista.

<. Basicin grafiikkapuskuriin ei
pysty lataamaan Neochrome-kuvia
suoraan, johtuen ikkunoista ym. Ku-
van voi ladlata erikoiskeinoin, lisd-
tietoja saa Atari ST -kirjallisuudesta.

3. Ei. Jos haluat kdyttad ohjelmis-
sa ohjelmien ketjutusta, kayld
CHAIN-komentoa. Save- ja Load-
komentoja et voi kdyttéd ohjelmissa.

4. Katso ”"ST Basic Sourcebook
and Tuftorial” -kirfan lopusta ohjel-
maesimerkki nimeltd "Box Demo”.
Se valaisee esimerkein miten hiiren
sijainti voidaan Ilukea “gemsys™-
kdaskyd jo varattuja muuttujia apuna
kaytigen. Rivilla 1075 olevan GEM-

SYS(79)-kaskyn jdlkeen sijainti jo
ndppdimier. tila voidaan lukea
PEEK -kaskya ja GINTOUT-muuttu-
jaa kéyttden.

5. Ainoa foimenpide jonka wvoit
tehdd ST Basicista on jonkin ikku-
nan (Input, Output, Edit, List) laa-
jennus koko kuvaruudun kokoiseksi.

Antti Hannula

Tietoja lohikédrmeestt

l. Haluaisin tietoa Dragon 32:n
modeemeista ja pétitechjelmista.
Mistd niitd saa?

Petteri Larjos

1. Dragon 32:sfta puuttuu sisddnra-
kennettu sarjoportti, joten modee-
min (jo koapelin) liscksi tarvitset
myés sarfaporttimoduulin. Eri versi-
oita saa Englannista; valmismoduu-
lin hinta on noin 60 puntaa (430
markkaa), rakennussarja maksaa
noin 15 puntaa. Joten suosittelemani
ratkaisu on: osta Dragon 64, johon
erinomainen sarjaportti (ACIA) on
sisGdnrakennettu, ja joita saa Suo-
messa kdytettyind noin 400 markal-
lal

Modeemiksi kelpaa mikd tahansa
VZ21-modeemi, esim. Nokia 300 fai
halpa akustinen. Jos modeemi kdy
MSX:lle tai Amstradille (ei Commo-
dorelle!) niin se kdy Dragonillekin.
Joudut kyllé tekemdadn oman yhdys-
kaapelin, mutta se on yksinkertaista
(osat maksavat alle 500 markkaa).

Pdadtechjelmaksi kelpaa esim.
Suomen Dragon Users Clubin teke-
md BLITZCOM, jonka ominaisuudet
ovat 64 x 24-merkkinen kuvaruutu,
ADM3A-emulointi, 47-kiloinen imu-
rointipuskuri ja tdysin uudelleen-
mddriteltGvd merkistd jo ndppdéimis-
t6. Ohjelma toimii 300—9600 bau-
dilla, Ohjelma on llmainen DUCin
jdsenille tai sen saa tyhjGd kasettia/
levykettd vastaan.

Klubi auttoa muutenkin tarvitta-
vissa hankinnoissa ja rakentelussa.

Martin Vermeer

Machine Code

1. Saake MSX:lld kytkettyd RO-
Min pois padlta? Milla kéaskylla?
2., Anna kuvaruudun tallennus-
kiskyn koko muoto. BSAVE"'NIMI"
lP.l “I mM?
Kiitos Z80:n konekielikurssistal

MSXTRA

1. Saa kylla, mutta sild ei tieten-
k&én voi tehds Basicissa... 8255
PPI:n rekisteri A madrad mitkd slotit
sisaltavat eri sivut. Basic ROM sijail-
see agina slot O:n sivuilla 0 ja 1. 64 kt

MSX:ssé¢ RAM on tavallisesti koko
slot 1:n peittava. Halutut sivut vali-
taan rekisteri A:n avulla: bitit 7 ja 6
madaradaval, mikd slot sisGltdd sivun
3, S5jadsivun 2 3 ja2sivun 1 jao l
ja 0 sivun 0. Oman koneen muistin
sijainnin saa selville lukemalla rekis-
terin A arvo l/O-osocilteesta 0ASH.,
jos INP(&HAS8) ilmoittaa arvon 80,
on sinulla tavallinen 64 kt konfigu-
raatio. ROMin saat pois pddlté kyt-
kemalla sivu 0 ja 1 slotille 1 nykyi-
sen slot O:n sijasta. Se kdy ndin:
LD A, %01010101
. kaikki sivut slotista 10UT (#48) A
2. BSAVE "nimi",0,16383,S jos
haluat koko kuvaruudun ja spritet.
Esim. BSAVE "abc”,0,959,s tallen-
taa SCREEN 0 -tilossa tekstiruudun.
Muoto on siis BSAVE "“nimi”,alku,
loppu,S. Grafiikkaruudun lataus on
aika hidasta, joten sen ajaksi kan-
nattaa kytked kuva pois pdéltd kut-
sumalla ROM-rutiineja osoittejssa
41H (DISSCR) ja 44H (ENASCR).

L ¥

Joitain pulmia

Minulla on Teshiba HX-10 MSX-
tietokone. Sen kanssa on joitain
pulmia kasettitiedoston kanssa. 1.
Ohjelmassa on rivi <RNRO>> OPEN
“cas:<nimi>" FOR INPUT AS#l.
Kun ohjelma tulee tédlle riville, se
kylld kdynnisttid kasettiaseman,
mutta ei jatka riviltd eteenpdin.
Missé vika?

2. Onko Suomessa saatavilla
kirjaa MSX Technical Reference
Guide. Mihin hintaan ja mistd?

3: Oﬂio Mn Hrm t&r‘
dellistd muistipaikkakarttaa ja
téydellisid tietoja koneen PPI-
porteista?

4. Onko Toshiban takana oleva
liitin kéyttdjin portti vai rinnan
oleva moduuliliitin? Ja mikd on

sen nastajiirjestys?
"MSX tulee”

1. llmeisesti kasetilla el ole kyseisen
nimistd DATA-tiedostoa, Ohjelman
suoritus pyséhtyy niin pitkéksi aikaa,
kunnes tiedosto Iytyy.

2. "Kaikkien MSX" on ilmeisesti
tarkoittamasi kirjo. Lailekouppiaasi
tilaa farvitfaessa.

3. Portti A (OUT) on muistilohkon
valinfaan littyvd, portti B (IN) on
ndppdimistén lukua varten ja portti
C (OUT) néppdimistén scannausta,
kasettiasemoa ja musiikin tuottamis-
ta varten.

4. Portti on MS5X-standardin mu-
kainen moduuliliitanta. Nastfajarjes-
tys léytynee kdsikirjosta tai ainakin
"Kaikkien MSX"” -kirjasta.

Jorma Uski
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Ensinnaiset

bifit

PEKKA NIEMI

Opi oikein

ohjelmointi

hjelmien — etenkin isom-

pien — suunnittelu on tyé-
lastd. Pienet yksityiskohdat esté-
vét usein kokonaisuuksien hah-
mottamista, Koeta nyt siind sit-
ten ohjelmoida, kun mieleen tu-
lee koko ajan lisdéd ideoita ohjel-
man muista osista. Joskus rivit
loppuvat kesken, jolloin téytyy
lisdillda hyppykédskyjd ja muut-
tujia, joista el endd viiden mi-
nuutin kuluttua tiedd tuon tai-
vaallista,

Huolellinen suunnittelu on oh-
jelmoinnin a ja o. Sanoochan
vanha kansakin: "Hyvin suunni-
teltu on puoleksi tehty.” Tdmaé ei
tosin tarkoita sitd, ettd ohjelman
riveistd 1—100 rivit 1—49 voi
jittdd koodaamatta. Mités sitten?

Kun ohjelma on suunniteltu
kerralla, ongelmat pilkottu aina
vain pienemmiksi palasiksi ja lo-
pulta ratkaistu, on ohjelma enééa
lopullista  koodausta  vaille.
Suunnitteluvaiheessa  voidaan
kaikki yksityiskohdat miettid val-
miiksi, jolloin niitd varten ei
endd ohjelmointivaiheessa tarvit-
se lisdilld rivejd tai hyppylausei-
ta. Suunnittelussa voidaan kes-
kittyd erikseen ohjelman jokai-
seen alirutiiniin ja tutkia, kan-
nattaisiko ohjelmanpédtkd vield
muuttaa alirutiiniksi ja miten?
Pieni paperintuhlaus voi sadstda
suurelta kirjoitustytltd ohjel-
mointivaiheessa. Samoin loogi-
set eli ajatusvirheet nakyvét pal-
jon selkedmmin.

Suunnittelun
suunnittelu

Ohjelman rakennetta mietittdes-
sd kannattaa ongelman purkami-
nen aloittaa perustasolta, siis
asian ytimestd. Muu osa ohjel-
maa on vain ongelman ratkaisun
apuviéline, sen ulkokuori, elin-
ympéristé. Koko ohjelman te-
hokkuus riippuu pitkdlti siité,
miten hyvin perusongelmal(t) on
saatu ratkaistua. Ottakaamme
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esimerkiksi vaikka lottorivien ar-
vonta — hiukan kulunut, mutta
kohtalaisen yleispétevd ongel-
ma. Siindh&n pulmana on paitsi
numeroiden arvonta, myds nii-
den erilaisuuden varmistami-
nen. Kun ndmé pulmat on rat-
kaistu, voidaan rakentaa kuoret,
joiden avulla ohjelma toimii. Ko-
keillaanpa.

Lottaamaan!

Lotossa ongelma on seuraavan-

lainen: on saatava aikaiseksi
seitsemdn numeron sarja, jonka
luvut ovat vélilld 1—39 ja keske-
ndédn erilaisia. TdAm& voidaan
aluksi typistdd ongelmaksi "on
saatava seitsemédn vélillda 1—39
olevaa numeroa”, jolloin ohjel-
man suunnittelu helpottuu. Vield
yksinkertaistettuna ongelma
kuuluu "on saatava numero vé-
liltd 1—39".

Jokaisessa kotimikrossa on
funktio BND, joka antaa satun-
naisluvun valiltd 0-0.9999999999,
siten ettei luku kasva ykkéseen
saakka. Arvot pitdd saada muu-
tettua vélille 1 —39. Tdmé tapah-
tuu ottamalla satunnaisluku ja
kertomalla se 39:114 (saadaan lu-
vut 0 x 30—0.9999999 x 39).
Nolla on edelleen kuviocissa mu-
kana. Lottoruudukosta sitd ei
léydy, samoin luku 39 puattuu.

@ ® Basic on hyvé ohjelmointikieli. Sitd on
helppo oppia ja kéyttdé monien ongelmien
ratkaisuun. Valitettavasti Basicilla on myés
helppo oppia huonoja ohjelmointitottumuksia.
Kun kielté on helppo ohjelmoida, alkaa
monen ohjelman taival kohti toimivuutta
silla, ettd istutaan koneen déreen idea mie-

lessd ja

aletaan naputella koodia koneeseen.

Vaihtoehtoisiakin ohjelmantyéstétapoja on
ja kerromme seuraavassa kuinka ohjelman
teossa voi sééstdd aikaa ja vaivaa.

No, lisédtdén tulosta yhdelld, jol-
loin saadaan arvoja vaélilta
1—39. Luvut eividt ole kuiten-
kaan kokonaislukuja. Muunnos
hoituu ottamalla tuloksesta koko-
naisosa. Tarvitsemamme lause
on sils INT(RND(1)X39+1).
Toistamalla lausetta seitsemén
kertaa saamme siis jo kokonai-
sen lottorivin. Tosin erds pikku-
juttu jd8 kaivelemaan: riveissd
voi olla samoja numeroita ja ta-
méhén ei kdy pédinsd.

Taulukot avuksi

Useita lukuarvoja késiteltdessé
ovat taulukot ehdoton apuvéline,
silld niissd oleviin lukuihin on
kétevd viitata. Voisimme ratkais-
ta viimeisen ongelman siten, ettd
perustamme kuusialkioisen tau-
lukon, varastoimme saamamme
luvut niihin ja tarkistamme uusia
lukuja arvottaessa, loytyykd se
taulukosta. Hyvéd systeemi. Tosin
jokaisen uuden numeron koh-
dalla t&ytyy suorittaa tarkistussil-
mukka, jonka pitdd tarkistaa lu-
vut ensimmaéisestd nykyisen lu-
vun jérjestysnumeroon asti. Esi-
merkiksi arvottaessa kolmatta ar-

voa pitdd suorittaa silmukka
l—2 ja seitsemédttd silmukka
1—6. Lisdksi silmukan tultua

suoritetuksi ohjelmamme pitdé
jotenkin saada tietdd, loytyikod
luku taulukosta. Tarkistuksiin
kuluva aika siis kasvaa arvottu-
jen lukujen méérdn myots, sa-
moin tarvitsemme erillisid muut-
tujia ilmoittamaan muun muassa
tarkistuksen tuloksesta.

Toinen tapa tarkastaa numerot
on perustaa taulukko, jossa on
39 alkiota (kuten lottoruudukos-
sakin). Jokainen paikka taulu-
kossa tdytyy ensin asettaa johon-
kin alkuarvoon (tdmén Basic te-
kee puolestamme, se asettaa jo-
kaisen taulukon alkion arvoksi
nollan). Sitd mukaa, kun nume-
roita arvotaan, tutkitaan arvoa
vastaava taulukon paikka. Siis
jos saamme lottonumeroksi 24,

pitdéd tutkia, mitd taulukossamme
on kohdassa 24. Jos sielld on jo-
takin muuta kuin nolla, on nu-
mero jo kdytetty ja ohjelma jou-
tuu arpomaan uuden numeron.
Jos taas alkio on nolla, tuloste-
taan luku ja asetetaan kyseinen
paikka taulukossa vaikka ykké-
seksi, Ndin jatketaan, kunnes on
l6ydetty seitsemén lukua.

Tuleeko valmista?

Taulukon nollauksesta ei tarvitse
vélittdd, jos ohjelma ajetaan vain
kerran. Jos haluamme tulostaa
esimerkiksi viisi lottorivid, emme
saakaan endd aikaisemmalla
kerralla arvottuja numeroita
kdyttéémme. Siksi nollaus kan-
nattaa sucrittaa silmukalla jokai-
sen lottorivin arpomisen jédlkeen
uudelleen. Ohjelma kannattaa
siis suunnitella ennakoiden, jol-
loin myShemmé&t muutokset on
helpompi toteuttaa,

Tésséd vaiheessa voimmekin jo
tehdd jonkinlaista yhteenvetoa
aikaansaannoksistamme. Meillad
on lauseet eli ohjelmarivit, joilla
saamme |) arvottua luvun valilta
1—39, 2) monta arvottua lukua
ja 3) varmistettua lukujemme
erilaisuus. Siis kaikki, mitd alus-
sa oli ongelmana. Tdssd vaihees-
sa kannattaa vield piirtdd vuo-
tai lohkokaavio saadaksemme
mahdollisimman selkedn, yksin-
kertaisen, lyhyen ja tehokkaan
ohjelman. Lohkokaavio on esi-
tetty kuvassa 1.

Sitten vain
koodaamaan...

Lohkokaavio tuli valmiiksi, nayt-
t&d hyvéltd. Ohjelma on suora-
viivainen, siind ei ole kauneus-
virheitd (kuten poistuminen sil-
mukasta kesken kaiken) eikéd
loogisiakaan virheitd ndy. Aloi-
tetaanpa siis ohjelman sy6tté ko-
neeseen (kuva 1). Rivilld kym-
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menen perustamme taulukon
LOTTO, joka vie tilaa 39 liuku-
luvun verran. Samalla alustam-
me satunnaislukugeneraattorin

antamaan erilaisia lukuja ko-
mennolla RANDOMIZE (voi
puuttua joidenkin koneiden

murteista, tdlléin voi jéttdd pois-
kin, tai vaatii jonkin luvun pe-
rdé&nsd, kuten RANDOMIZE
2435). Rivi 20 hoitelee taulukon
nollauksen — tdssd asetamme
taulukon jokaisen alkion arvoksi
ykktsen=luku on vapaa kéayt-
té6n. Rivi 30 aloittaa silmukan,
jonka sisdlld arvotaan seitsemdn
kokonaislukua, rivi 40 arpoo lu-
vun ja toistaa arpomista, kunnes
se |6ytdd kdyttdmdattémén luvun.
Kun kdypd arvoe on léydetty,
varmistetaan, ettei se tule endé
uudelleen asettamalla sitd vas-
taava taulukon arvo nollaksi (rivi
50). Sitten luku tulostetaan ja
péétetddn silmukka.

Ihailemme saavutusta
Ohjelmamme maésséilee hiukan

muistilla, olisimméhan selvin-
neet kuuden alkion taulukolla.
Muistitilan hukka on kuitenkin
niin pieni, ettd varmasti jopa
Sinclair ZX-81 kestéisi sen. Kayt-
tdmalld 39-alkioista taulukkoa
saimme ohjelmamme lyhyem-
méksi ja suoraviivaisemmaksi
sekd sddstyimme ylimé&drdisten
muuttujien maédrittelyltd. Kun
lasketaan paljonko 6-alkioisen
.taulukon tapauksessa olisimme
kuluttaneet muistitilaa ylimé&é&réi-
silld tarkistuksilla, todetaan ettei
muistinkulutuksemme sittenk&én
niin suuri ollut. Lis&ksi chjelman
selkeys on aivan toista luokkaa.

Ohjelman laajentaminenkin
on helppoa. Tarvitsee vain lisdtd
silmukka alkamaan riviltd 15 ja
loppumaan riville 80 (riviltd 70

pitdd poistaa END-kédsky). [J

Kuva 1. Lotto-ohjelman vuokaavio, vieressd on itse ohjelma.
Joidenkin koneiden Basic ei salli useampikirjaimisia taulukon-
nimid&, joten taulukko LOTTO kannattaa nimetd vaikka L:ksi.

Eri Basicit suhtautuvat eri tavoin RND()-funktiossa kdytettdvéddn
herételukuun, sopivia arvoja ovat —1,0.1 tai — TIME (TIME-funktio
léytyy ainakin MSX- ja Spectravideo-koneista). RANDOMIZE-késky
rivillé 10 sekoittaa satunnaisluvut uuteen uskoon, sité el kaikista

koneista 16ydy.

Tasavallassa kaikki hyvin !
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N’ kéisittelee vain yksi ainoa kirja,
{f Maskinsprdkmanual, joka sekin

IRI

osalta tietoa on saata-
- huomattavasti hel-
kuin Spectravideosta,
.5 ltlla on kirjoitettu useitakin

rutiineja esittelevid kir-
kaikki tosin englanninkie-
SVIin Basic-ROMia taas

. an varsin ylimalkainen.
Oheispiirit tuntuvat olevan
SVI 3X8:n ja MSX:n vaikeimmin

késiksi padstivat osat. Niistd ei
saa tarpeeksi tietoa kirveella-

- kéan. Myds systeemimuuttujat ja

Basic-ROM ovat mysteerioita,
joita moni yrittd4 innokkaasti
T&mén artikkelin lukemiseen
el tarvita suuria kykyjd, tosin
pieni konekielen tuntemus on
eduksi, jotta kertomiani asioita
voisi kdyttdd tehokkaasti hyvék-
seen. Ensimmdiset palstat aloit-
tavat alkeista vajoten kerta ker-
ralla syvemmélle koneen sytve-
rethin péétyen lopuksi prosesso-
rin ja cheislaitteiden kéttelyihin.
~ Ensin késitellddn Basic-ROM
ja sen rutlinit, kokeillaan niit4
hieman ja noustaan ylemmaés
Basic-ohjelman tokeneihin ja sii-
t& sitten ylos systeemimuuttujiin.
Levyasemien hintojen halpe-
nemisen vuoksi yhd useammat
ovat hankkineet sellaisen omalle
rutisemaan, joten
my&s Disk-Basic osaa osansa
MSX-DOSin ja CP/M:n ohella.
Kun halutaan todella nopeaa
toimintaa, on oheispiirejd, kuten
ja d&niprosessoria,
PPl:t4, levykontrnlleria, RS-
232C- ja Centronics-liitdnt&s
kéytettdvd suoraan konekielioh-
jelmista. Né&ihin perehdymme
syvéllisesti myShemmin.

"Rommirutskut”

MSX:n ja SVI:n Basic-ROM si-
séltd8 melkoisen mé&rdn kéitevid
rutiineja, jotka voi ottaa kéyttéén
omissa sovelluksissaan. Huoli-
matta niiden hitaudesta verrattu-
na érikseen tehtyyn optimoituun
koodiin, ne hoitavat tehtdvénsd
hyvin eivétkd syd arvokasta
RAM-tilaa.

ROMin ensimmaéiset noin 340
tavua sisdltdvét kernelin eli hyp-
pytaulukon, jossa on hypyt muu-
alla ROMissa oleviin tdrkeisiin

!
"
L
",
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®® Useimmat mikroilijat kyllastyvét Basiciin
jossain vaiheessa; viimeistéidn silloin kun he
huomaavat upean Arcade-pelinsé jééneen

hitaanlaiseksi.

Ajatukset hakeutuvat konekielen suuntaan,
mutta kun mistéén ei I6ydy asiaan liittyvad
tietoa tuntuu kynnys liian korkealta.

Niinp& me hukumme kysymysten tulvaan
taalla toimituksessa. Siksi pyrinkin jakamaan
omia kokemuksiani t&llé palstalla, jotta mah-
dollisimman moni aloitteleva Z80-virtuoosi

pddsisi hyvéén alkuun.

rutiineihin, Kernelid k#ytetddn
sen takia, ettd mahdolliset my®-
hemmét ROM-versiot olisivat yh-
teensopivia vanhojen versioiden
kanssa.

Kernelin entrypointit eli lan-
ganpéét, joita seuraamalla pds-
see itse suorittavaan rutiiniin
ovat identtiset kaikissa ROM-
versioissa. Vain lopulliset hyp-
pyosoitteet ovat muuttuneet uu-
sien mallien my6td, Ainoa tie
ROMiin kdy siis — ainakin peri-
aatteessa — kernelin kautta. Se
on ainoa tapa varmistaa ohjel-
man yhteensopivuus kaikkien
mallien kanssa. SVI:td sdént® ei
tosin koske, koska 328:n valmis-
tus lopetettiin jo aikaa sitten, ei-
k& uusia Basic-versioita ole siis
odotettavissa.

Kernel-entryjd on kaiken kaik-
kiaan 110 MSX:ssd ja 115
SVI:ssé. Useimmat ovat tdysin
mielenkiinnottomia tulkin siséi-
sid rutiineja, mutta joukossa on
monia helmidkin. Ja syvemmalle

ROMiin mentdessd tulee aina
vain mielenkiintoisempia asioita
vastaan.

Basic-ROMin
VDP-rutiinit

Tarkkuusgrafilkka on hankalaa
aluksi, ja hankalammaksi sen te-
kee omituinen VideoRAM, joka
sijaitsee omassa muistilohkos-
saan videoprosessorin valvon-
nassa. Basicin grafilkkakdskyjen
“dlykkyys"” tuotti minulle alkuun
harmaita hiuksia, kun yritin tal-
lentaa kuvia pelkk&é bittikarttaa
kédyttdmalld. Mutta siitd sitten
myShemmin.

Usein on tehtdva péétds, kéyt-
tddkd ROMin hitaita rutiineja vai
omia nopeita. Niiden sotke-
minen yhteen aiheuttaa usein
ei-toivottuja omituisuuksia ruu-
dulle.

Taulukossa | on muutamia vi-
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deoprosessoriin liittyvid rutifne-
ja, jotka otin MSX-kirjasta, ja
joihin yritin loytdd SVli:lle vas-
taavat, aina kuitenkaan onnistu-
matta, koska SVI:n kernel on
enemmén tulkin omien rutiinien
peitossa. Monin muinkin osin
MSX on onnistuneempi kone,
koska siind korjattiin monet
328:n heikkoudet. Vain laajen-
nettavuutta supistettiin,

Rutiinit DISSCR ja ENASCR
ovat varsin ndppérid ohjelman-
pétkid, joita voi kutsua myds
suoraan Basicista DEFUSR- ja
USR-késkyilld. Niiden avulla
voit asettaa kuvaruudun pois
pdédltd esimerkiksi aloituskuvaa
piirrettdessd, ja sitten kytked ta-
kaisin pdélle kuvan valmistuttua.
Tausta muuttuu kehyksen véri-
seksi, joten piirron aikana vérejd
vaihtelemalla véltytdan katsojan
ikdvystymiseltd. Vastaavan saa
aitkaan myés SVI:ll4, kuten lis-
tauksesta 1 nékyy.

Alimman tason rutiinit
WRTVDP, RDVDP, RDVRM,
WRTVRM, SETRD, SETWRT ja
CHGCLR ovat nopeita ja kdytto-
kelpoisia léhes tehtdvé&n kuin
tehtdvésn. Niissd ei prosessorin
tehoa haaskata systeemimuuttu-
jlen péivitykseen, vaan késitel-
lddn suoraan videoprosessorin
rekistereitd. N&itd rutiineja tutki-
malla selvidvét monet ajoituksiin
ja portteihin liittyvdt pulmat.

Samaa sukua on MAPXYC, jo-
ka laskee X- ja Y-koordinaattien
avulla missd bittikartan tavussa
ja bitissd sijaitsee haluttu piste.
Se on vélttdmétdn muun muassa
viivanplirrossa, jossa viivaa piir-
retdn X- ja Y-koordinaattien
pohjalta. Lisd&mAalld rutiinin an-
tamaan arvoon 2000h saadaan
myde vastaava osoite varikartas-
sa. Tatd rutiinia kannattaa tutkia
ja kdyttdd, vaikka se ei olekaan
hupppuunsa optimoitu,

Hieman MSX:lle...

Taulukossa 2 on vain MSX:&&n
toistaiseksi l6ytdmi&ni rutiineja,
joita on hyodyllistd kadyttdd ja
tutkiskella vaikkapa debuggeril-
la. Ndmé rutiinit ovat toiseksi
alinta tasoa, eivét siis valtavan
nopeita, mutta ainakin muistia
sddstavid.

CALPAT ja CALATR sadstéa-

vét ohjelmoijan tylsiltd laskuteh-l
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taviltd laskemalla attribuuttitau-
lukon ja bittikartan alkuosoitteet
valmiiksi. Kateva voisi olla myés
sellainen rutiini, joka ottaisi att-
ribuutit muistiin, mutta sellaista
en ikdvdkseni havainnut. Hel-
postihan sellaisen kylld tekee
itsekin kayttdméllda hyvékseen
CALPATia ja SETRDia.

GRPPRT on yksi parhaista
kernel-rutiineista, silld se tulos-
taa merkkejd SCREEN 2 -tilassa
grafiikkaruudulle. Sitd kaytta-
mélld saa helposti aikaan esi-
merkiksi nopean 40 merkkid ri-
ville tulostavan ohjelman, joka
helpottaa rherkittdvésti SVI:n
pelien sovittamista MSX:lle.

LDIRMV, LDIRVM, CLS ja
POSIT ovat mukavia “laiskan
miehen rutiineja”. Helppo to-
teuttaa nopeamminkin, mutta ei-
hén toisaalta aina tarvitse paah-
taa tdysilld. En ole aivan varma
sijoittaako POSIT myés grafiik-
kakursorin, mutta sehén selvidd
parhaiten testaamalla.

...ja tietenkin myds
SVi:lle

Koska SVI:n kanssa ei tule yh-
teensopivuusongelmia, on sen
ei-kernel-rutiinien kéytté mah-
dollista ja jopa suositeltavaakin.
Taulukossa 3 on rutiineja, joiden
osoitteet ja merkityksen muistan
ilman vuosien arkistojen penko-
mista. Rutiinit ovat léytyneet
pédasiassa tutkiessani Basic-kés-
kyjid GET ja PAINT sekd rutiine-
ja OUTDO (RST 18H) ja INIT
(RST 0).

Basic-kdskyjen seuraaminen
onkin varsin hyodyllistd puuhaa,
silld siind jos jossain oppii kone-
kieltd, varsinkin, kun tutkii
ROMia tyyliin
10 FOR A=0 TO &H7FFF
20 PRINT HEXS(A).
HEXS$(PEEK(A))

30 NEXT A

Ainakin kaskyjen koodit jda-
78t hyvin mieleen, ja mik4d sen
rauskempaa kuin laskea minne
elatiiviset hypyt osoittavat. Itse
toodasin ja purin ohjelmia késin
suolitoista vuotta. Nykyisin kdy-
édn penkomiseen MSX:lla Hido-
oftin tai Kuman Depackeja ja
_P/M-assemblereita sekd
W14 ettda MSX:114. Jalkimmaéi-
i@ on runsaasti saatavissa
yublic-domainina.
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DISSCR

MSX: 0041 h — SVI: ?7??h

— Poistaa aktiivisen kuvaruudun,
ruutu kehyksen vérinen.

ENASCR

MSX: 0044h — SVI: ?777h

— Palauttaa ruudun takaisin naky-
viin,

WRTVDP

MSX: 0047h — SVI: 3536h
Parametrit: C = VDP-rekisteri,

B =data

— Asettaa C:n ilmoittamaan VDP-
rekisteriin tavun B:stA.

RDVDP

MSX: O13Eh — SVI: ??7?h

Parametrit: Palatessa A:ssa on status
Lukee VDP-statusrekisterin arvon

A:han IN A,(85H) tai LD A,(OFE3DH)

SVl:ssa

RDVRM
MSX: 004Ah — SVI: ?777h
Parametrit: HL =osoite, palatessa

A:ssa (HL):n arvo

— Lukee A:han tavun HL:n osoitta-
masta paikasta VRAMissa.

WRTVEM

MSX: 004DH — SVI: 372Ah
Parametrit: HL = osoite, A = kirjoitet-
tava tavu, ei paluuparametreja

— Kirjoittaa VRAMiin osocitteeseen
(HL) A:n sisdltdmén tavun.

SETRD

MSX: 0050h — SVI: 3747H
Parametrit: HL = osoite, ei paluupa-
rametreja

— Asettaa VDP-osoitteen lukemaan
osoitteesta HL. SV]:ss8 myds 390Eh,
joka ei vaikuta keskeytyksiin.

SETWRT

MSX: 0053h — SVI: 373Ch
Parametrit: HL = osoite, ei paluupa-
rametreja

— Asettaa VDP-osoitteen kirjoitta
maan HL:88n, SVI1:ss4 myés 3905h,
joka ei vaikuta keskeytyksiin.

CHGCLR
MSX: 0062 h

SVI: 3759h

Parametrit: Parametrit osoitteissa
FOLCLR =F3E9h, BAKCLR=
F3EAh ja BDRCLR =F3EBh (MSX);
FORCLR=FAQOAh ja BAKCLR =
FAOBh (SVI)

— Vaihtaa ruudun wvérit uusiksi.

CHGMOD
MSX: 00SFh — SVI: ??7?h
Parametrit: A = grafiikkatilan nume-
ro, @i paluuparametreja

Vaihtaa grafiikkatilojen 0—3 vé-
lilld, SVI:ss4 erilliset rutiinit 0047h =
SCREEN 0, 004Ah = SCREEN 1,
004Dh = SCREEN 2.

MAPXYC
MSX: 0111h — SVI: 48ESH
Parametrit: BC=x, DE =y, paluuar-
vot osoitteissa CLOC = Fgﬁﬁuh ja
CMASK = F92Ch (MSX); CLOC =
FACOh ja CMASK = FACZh (SVI)
Laskee X- ja Y-koordinaattien pe
rusteella pisteen osoitteen VRAMissa
ja sijoittaa sern CLOClin.
CMASK =24 (X MOD 8).

Taulukko 2. MSX:n VDP-rutiineja.

CALPAT

Osoite: 0084h

Parametrit: IN OUT, A =spriten nu-
mero, palatessa HL:ss& spriten bitti-
kartan osoite.

— Laskee sprite #A:n bittikartan
osoitteen VRAMissa.

CALATR

Osoite: 0087h

Parametrit: IN, OUT. A = spriten nu-
mero, palatessa HL:ssé spriten attri-
buuttitaulukon osoite

— Laskee sprite #A:n attribuuttitau-
lukon alkuosoitteen.

GRPPRT
Osoite: 008Dh
Parametrit: IN, OUT. A = kirjoitetta-

van merkin ASCIl-koodi, ei paluu-
parametreja

Tulostas A:ssa olevan merkin
SCREEN 2 -tilassa sen hetkiseen gra-

filkkakursorin paikkaan. Erittdin
hyédyllinen!

LDIRMV

Osoite: 0059h

Parametrit: IN, OUT. HL=VRAM-

osoite, BC = pituus, DE = RAM-osoi-
te, el paluuparametreja.

— Kuten k&sky LDIR, mutta siirtd4
VRAM —> RAM

LDIRVM

Osoite: 005Ch

Parametrit: HL = RAM-osoite, BC =
pituus, DE = VRAM-osoite

- Kuten késky LDIR, mutta siirt44
RAM —> VRAM

FILVRM
Osoite: 0056h 7777h
Parametrit: HL = osoite, BC = pituus,
A =data, el paluumetrej4

Tayttdd VRAMia osoitteesta HL
|ahtien BC tavua arvolla A.

CLS

Osoite: 00C3h

Parametrit: IN, OUT. Ei parametreja.
Tyhjentds ruudun.

POSIT
Osoite: 00CER
Parametrit: IN, QOUT. H =sarake,

L=rivi, el paluuparametreja.
Sijoittaa kursorin kohtaan X,Y.

Taulukko 3. SVI:n VDP-rutiineja.

SVLOGO

Osoite: 4788h

Parametrit: IN, OUT. Ei parametreja.
— Piirtdd SVI:n logon senhetkisen
kuvan péélle, ilman SCREEN | -tilan
alustamista.

SETCOL

Osoite: 3762h

Parametrit: IN, OUT. A = véri, ei pa-
luuparametrejs, .

— Asettaa ruudun varit A:n mukai-

Parametrit: IN, OUT. Osoitteissa
FACOh ja FACZ2h VRAM-osoite ja
sylytettdvdn bitin paikka, kis.
MAFXYC

- Sytytt4d vArikartan bitin CMASK
osoitteessa CLOC.

GCHECK

Osoite: 48E1h

Parametrit: IN, OUT. Systeemimuut-
tuja SCRMOD sis&ltd4 tiedon

SCREEN-moodista

Osoite: 3768h
Parametrit: IN, OUT. Systeemimuut-
tuja SCRMOD sis&ltdd tiedon

SCREEN-moodista.
— Asettaa SCREEN 0 -tilan pdélle,

jos se el jo ole.

GETCHR
Osoite: 35CS5h
Parametrit: IN, OUT. A =merkin

ASCll-koodi, merkin muoto muisti-
paikoissa FDDCh—FDDCh + 7

siksi. Vaihtaa grefiikkatilassa vain | — Tarkista, ettd ollaan SCREEN | | — Hakee grafiikkatilaan printattavan
reunan vdrin. -tilassa, muuten tulee Illegal function merkin bittikartan ja sijoittaa sen
SETBIT call. systeemimuuttuja-alueelle.  Erittdin
Osoite: 4A59h EXITGR hyédyllinen.

Ensi kerralla SVI:std tai MSX:st4, asioita joita | Niille, jotka ovat pdésseet tdnne

Seuraavaan numeroon kokoan
lisd& hyodyllisia ROM-rutiineita.
Kernelissé on paljon ndppéimis-
té6n, joystickeihin, paddleihin
ja &&neen liittyvid entryjd. Yritan
myés havainnollistaa niiden
kédyttéd esimerkkien avulla.

Jos sinulla on jotain kysyttdvad

haluaisit lukea palstallamme tai
haluat neuvoja konekielipuuhis-
gasi, ldhetd kysymyksesi osoit-
teella: MikroBITTI, Jari Virta-
nen, PL 64, 00381 Helsinki. Ilah-
duta meitd kirjeelld my®s jos si-
nulla on tietoa, jota haluaisit ja-
kaa muiden kanssa.

asti tarjoan mahdollisuuden voit-
taa pelikasetin. Etsimme mielen-
kiintoisinta Spectravideo- tai
MSX-mikron kéyttotapaa. Jos si-
nulla on suunnitteilla tai jo kay-
téssd jokin uusi sovellus, kirjoita
siitdi meille edelldmainittuun
osoitteeseen. [
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Animaatiota Spectrumilla

Tietckoneanimaation periaate
on sama kuin piirrosfilmien:
kun hieman toisistaan eroavia
kuvia tulostetaan nopeasti pe-
rdkkdin, ihmissilmé luulee néke-
vinsd vyhtdjaksoisen liikkeen.
Animaatio voi olla joko liikku-
matonta, kuten paikallaan pyéri-
vd laatikko, tai liikkuvaa esim.
juoksijan kuva. Periaate on kui-
tenkin aina sama.

Monimutkaisten kuvien laati-
minen on aikaavievd operaatio,
ainakin Basicilla. Tdméan takia
kuvat kannattaa piirtdd etuké-
teen ja tallentaa muistiin valmii-
na kuvaruudun osina. N4its
“muistikuvia” voidaan sitten siir-
tdd8 kuvaruudulle erittdin nope-
asti. Esimerkiksi 10 x 10 merkki-
paikan kokoinen kuva voidaan
seuraavilla funktioilla tulostaa
alle kolmessa sadasosasekunnis-
sa, eikd kuvan monimutkaisuus
vaikuta aikaan. Varsinainen ko-
nekielinen kuvan siirto vie aikaa
vain 0,009 sekuntia.

Monipuoliset rutiinit

Listaus | sisdltdd seitsemén ko-
nekielifunktion médrittelyt riveil-
& 1—3 ja konekielidatat riveill&
9990—9997. N&mé rivit tulee si-
sdllyttdd jokaiseen ohjelmaan,
jossa kdytdt tunktioita.
Spectrumin nédyttétiedosto
muodostuu tunnetusti bittikartas-
ta ja erillisistd vdrimé&dreistd eli
attribuuteista. Bittikartalle muo-

®® Animaatio on erds tietokone

grafiikan hie-

noimmista muodoista. Uudet tehokkaat mikrot
ovat mahdollistaneet ennennékeméittémén
upeita esityksid, mutta kyllé animaatio on
mahdollista myés vanhemmilla mikroilla.
Seuraavien konekielifunktioiden avulla voit
kokeilla animaatiota Sinclair Spectrumilla.

dostetaan kuviot ja attribuutit
malrddvét niiden wvérit. Attri-
buutteja on kuitenkin vain 768,
eli yksi jokaista merkkipaikkaa
kohti. Usein on hy&dyllistd kyeta
kdsittelemédn bittikuvioita eril-
|&&n véreistd. Tdmén vuoksi olen
méédritellyt eri funktiot bittikar-

talle ja véreille.

Listauksen 1| riveilld 10—590
on pieni demo-ohjelma, joka
esittelee joitakin funktioiden toi-
mintoja. Kun k&ynnistdt ohjel-
man ensimmadisen kerran, joudut
odottelemaan hetken konekielen
pokaamista muistiin. Varsinai-

nen toiminta alkaa riviltd 110.
Ohjelma piirtdd viisisakaraisen
tdhden 18 eri asennossa, ja tal-
lentaa kuvat merkkitaulukkoon
a$. Ala ihmettele, vaikkei aluksi
ndy mitdén, silld kuvat piirre-
tddn mustina. Kun kuvat ovat
valmiit, ne tulostetaan ruudulle
nopeasti, jolloin tdhti nédyttaa
pydrivén. Rivilld 470 tdhdet rul-
lataan pehmedsti pois kuvaruu-
dulta.

Seuraavana on esimerkki véri-
animaatiosta. Aluksi piirretdédn
kahdensan erivédristd ympyréaé,
Sitten muutetaan nopeasti varien
paikkoja, jolloin syntyy varsin
erikoinen efekti.

Tallenna ohjelma rivin 9999
avulla ennen kokeilua. Huomaa
CLEAR-kdsky. Tama siksi, ettei
varsinaisen ohjelman per&éan tal-
lennettaisi turhia muuttujia.

Funktiolle voi keksid monia
muitakin kéyttétarkoituksia edel-
l& mainittujen lisdksi. Nopeat ru-
tiinit suorakulmion muotoisten
kuvaruudun osien siirtdmiseen
ovat perusedellytyksend esimer-
kiksi ikkunoinnissa. Kun ikkuna
avataan, taytyy sen peittdmé ku-
varuudun osa tallentaa muistiin,
ja kun ikkuna sitten suljetaan,
vanha kuva on palautettava
muistista. T&m4 onnistuu helpos-
ti siirtolunktioilla. Samalla peri-
aatteella voit toteuttaa erilaisia
valikoita ja muistissa lymyilevid
apuchjelmia, jotka saa kéyttéén
mistd tahansa ohjelmasta.

Funktioiden kuvau

Nimet eivét ole kovin kuvaavia,
silld ZX-Basic hyvéksyy vain yk-
sikirjaimiset funktioiden nimet.
FN G(X.Y.L.K.A$) Kopioi méa-
ritellyn suorakulmion bittikartan
kuvaruudulta muuttujaan AS$.
A$:n on oltava vdhintdén
L x K x 8 merkin mittainen.

FN P(X.Y.L.K.A$) Kopioi muut-
tujaan A$ tallennetun bittikartan
médriteltyyn suorakulmioon ku-
varuudulle.

FN A(X.Y.L.K.A$) Kopioi mé4-
ritellyn suorakulmion attribuutit

muuttujaan A$. A$:n on ocltava
vihintddn L x K-merkin mittai-
nen.

FN B(X.Y.L.K.A$) Kopioi muut-
tujaan A$ tallennetut attribuutit
kuvaruudulle.

Parametrien X,Y,L . K on olta-
va kokonaislukuja. Ne mééritte-
levét suorakulmion seuraavasti:
X ja Y ovat suorakulmion vasem-
man yldnurkan koordinaatit
merkkipaikan tarkkuudella. L on
leveys ja K korkeus merkeiss4.
Parametri A$ on merkkitaulukko

tal sen jésen. Funktiot eivét tar-
kista taulukon kokoa, joten liian
pienen muuttujan kéytté saattaa
aiheuttaa omituisia virheita.
Huomaa, ettd funktioita kutsu-
taan kuten USR-funktioitakin, eli
palautetulla arvolla ei ole merki-
tysté,

FN S(A$.A.B) Hakee muttujasta
A} kaikki arvot A ja korvaa ne
arvolla B. A ja B ovat kokonais-
lukuja ja alle 2585,

FN R(A$) Kasvattaa muuttujaan
A% tallennettujen attribuuttien

INK-osaa, eli tekstin véris. T&-
mén avulla saat tehtyd ns. véria-
nimaatiota. Katso demon rivit
500—8550.

FN F(AS$.A) Tdyttdd muuttujan
A$ arvolla A. A:n on oltava ko-
konaisluku ja valilla 0—255.
FN D(AS) Palauttaa heksanume-
ron A$ arvon desimaalilukuna.
Ei siis mikédn grafitkkafunktio,
mutta tarvitaan rivilld 9994.
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Listaus 1.

Ota rivit 1-3 ja 99909997
mukasn omiin ohjelmiisil.

Rivit 16-59¢ vain esittelevat
funktioiden toimintaan,

1 DEF FN P(x,y,1,k,a%)=USR &4
Q0@ : DEF FN GG, y,1l,k,as)=lsSR &4
P83: DEF FN B(x,y,1,k,a%)=USR &4
298: DEF FN AG«,y,1,k,as)=USR &4
181: DEF FN S(a%,a,b)=U%R 442081

2 DEF FN R(a%)=USR &422146: DEF

FN F(a$,a)=USR &419¢: DEF FN D
A%)=CODE A$-=48-(7 AND A%$>"9?")
3 CLEAR 43999 GO HUR 9990
10 PORDER @: FAFER @: INK 7
108 REM Aluksi kuvat muistiin
118 LET m=18: DIM A$S (m+1,1%5%1 5
8): REM Muuttuja kuvia varten
15@ LET l=FN f(at(m+l) . ,0): REM
Nollaa muuttujan atim+l)
196 CLS : PRINT AT @,0;"TEEN MU
ISTIIN KUVAA NUMERQ:L/7";m: INK @
200 LET kl=144%xPI1/18@: LET k=1
A2xPI/180: LET v=100: LET pe=l: L
ET x=124: LET y=846: LET s=v/2/C0
S (18%P1/180): LET ra=22%F1/180
250 FOR g=@ TO ra-.@01 STEF ra/m
260 CIRCLE x,y,s+l
270 PLOT wx+a%2CQ0% ¢g,y+axS5IN g
280 LET k=g+kd
300 FOR f=1 T0O %
310 DRAW rxC0% k, r%®SIN k
320 LET k=k+kl
330 NEXT +
340 LET 1=FN g(B,3,15,15,a%(p))
+FN p(8,3,15,1% a8(m+1l)): REM
Kuvan tallennus muuttujaan, Ja
ruudun osittainen tyhJennys
358 LET p=p+1: PRINT AT @,27; 1
NK 7;p; "/ ";m
360 NEXT ¢
3780 REM Nyt hkuvat ovat valmiit,
Jo niiden nopesn tulostus voli
alkasn ...
380 FOKE 23624 ,4: INK &: CLS
390 FRINT H@: "SFACE HIDASTAAR"
498 FOR g=1 TO 30
410 FOR f=1 TO0 m' STEF 2: RANDOM
IZE FN p(@,8,15%,1%9 , a8(£))+FN p(l
2.9,15,1%, a8 im=t+1))
420 LET f=f-~(INKEYS=" ")
425 NEXT f: NEXT g
430 FAUSE 1: PAUSE 100
440 REM Esimerkki rullauksesta
450 FRINT W@ AT 1,@; "RULLAUS"Y,
4780 FOR =1@ TO 2%: FOR g=0 TO
7: RANDOMIZE FN p(17, f,1%5,15, a%(
2,15%(7-9)+1))+FN p(@,10~-%,15,13
, A% (m=1,159%g+1)): NEXT 4: NEXT f
488 INK 7: BORDER 8: QLS
&98 REM Atribuutti-animaatiota
S00 FOR =7 TO € STEF ~-1: CIRCL
E INK £,127,688 11%f+2: CIRCLE
INK £,127,88,11%¢: NEXT ¢
510 DIM s$(20%x28)
$280 LET 1=FN a(4,1,20,6 20,s%)
538 FOR f=1 TO 250
540 FAUSE 2: LET 1=FN r(s%)+FN
b(&,1,20,20,5%)

&9

2]
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FAUSE 100
GO TO 10000
9980 REM Komnekieli muistiin,

9950 NEXT +:
580 CLEAR

9998 RESTORE 999%: LET 05=44000
9291 IF FPEEK (05+Z234)=201 THEN
RETURN

y7¥e CLS FRINT "ODOTA,.,.."
9993 READ A%: IF A$="END" THEN
CLS : RETURN

9994 FOKE 0% ,16%FN D(AS(1))+FN D
(A% (2)) : LET As=A%$(3 TO ): LET ©
Lu0%+1: GO TO 9993+ (LEN A% 1)
2925 DATA "R7180137CD4AFA7CA7070
JE7ESDDELI7BEAFBCA4RE67/BELO7AFOF @
FEBL4FERQAPO7AFESBDADD4A4DDH@BICE /P
BEREDRAER 18R IAQEDEADLIA7AEAR7L0Q
A7BC62ASF IFPFEAFBRR2S7DDEHZOD7CRD
DEAGEBCABDD"

29726 DATA "HE24DDH4H2BDDES1CDDAE]
4DDGSACDDGER4GCYRZ1IBALI7CD4AFAERD
REI7BCR2FCREFCRRAFCHNBLYVBELD7OF P
FOFB146FERASRA7AFESRDADD4DFESBI0M
3P 1BOFDYIBICO70BEREDRPER 1B03I20E
DREODIERAEZD"

29927 DATA "@YERDDRSZGDRCYDDIAOES
CODSEB4DDALLABDDAERLDDG LB 7DD HEBDD
DHELSCRCDAZFA7E23OR7PRAZOF?CPCDA
JFA7AREZAG 1 73230R79ROLOF 5CYCDAZF
ALAFBRSE7RPLCARAZARZ72IOR79RAZOF IC
Sogdeogdaead” , "END"

2999 CLEAR SAVE "DEMO" LINE 1

Kilpailuaika 1.11.1986 — 16.1.1987

TIETOTEKNIIKKAKILPAILU
1987

Peruskoulun yléasteen ja lukion oppilaille
"Kimpassa Tietotekniikkakisaan”

Lisdtietaoja MIKROBITIN palveiu-
kortille. Rempasia mumero 85,

Kysy matematiikanopettajaltasi kilpailulomaketta
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PETRI HELENIUS
STEFAN LINDBLAD

Kuten ehkd jo tiedatkin, nayt-

tomuisti alkaa muistipaikasta

®® Monet C-64:n omistajat ovat varmasti
ihmetelleet kuinka monet heidén koneensa

Grafilkkaa
Commodorelle

detaan Basicista ndin:

POKE 56576.(PEEK(56576) AND
252) OR L. jossa L=

10 FOKE 53272, (PEEK(S53272) AND 240) OR 12:REM siirrd gensraattori

20 POKE 34334, 0:POKE 1,%1:REM keskeytyhkset pois, merkki ROM esiin
30 FOR I=0 TO &44#B:POKE 12288+1 PEEK(33248+I) NEXT:REM kopioi

0 POKE 1,55:FPOKE 5&6344%,1

Ohjelma l.

50 FOR A=0 TO 7:READ B:POKE 124%9&+A,B:NEXT
40 DATA 0,24,189,90,60,24,36,36

Ohjelma 2.

turvallisuus varmistetaan kirjoit-
tamalla

POKE 56.48:CLR

Tdmé siirtdd Basic-alueen lop-
puosoitteen uuden merkkigene-
raattorimme alapuolelle muistis-
sa. Ajettuasi ohjelman, kokeile
grafiikkamerkkejd ja huomaat,
ettd ne eivdt ole endd saman-
laisia.

Merkkien suunnittelu

Jokainen merkki rakentuu 8x8
pistematriisista. Suunnitellessasi
merkkejd pitdad siis suunnitella 8
tavua dataa. Merkkidata on ka-
tevintd ilmaista binaarisessa

on sinun pédatettdvd mihin merk-
kipaikkaan sen haluat sijoittaa.
Témén jdlkeen merkki on sijoi-

tettava muistiin osoitteeseen
ndyttékoodi X 8 + generaattorin
alkuosoite. Esimerkiksi Z-kirjai-
men osocite uudessa merkki-
generaattorissamme on 8x 26 +
12288 eli 12496. Saadaksesi
esimerkkimme Z:n tilalle, lisdad
ohjelmaan rivit 50 ja 60 (ohjel-
ma 2).

Siirrellessdsi merkkigeneraat-
toria ja muitakin grafiikka-aluei-
ta, varo sijoittamasta niitd Basic-
ohjelmasi péaélle. Jos joudut siir-
tdiméddn Vic-lohkoa, niin muista
siirtdd nayttéeditori mukana, sil-
l& muuten et voi editoida ohjel-

1024 ja jatkuu tuhat tavua eteen- i Ry 3 S { TAma

pdin aina muistipaikkaan 2023 grafiikkaominaisuuksista toimivat. 0 muistialue 4 (49152—66535), mucdossa, jossa | vastaa merkin | Maasi. 1dma tapahtuu komen:
saakka. Varimuisti on myds 1000 Teéssét artikkelissa tarkoituksemme on opastaa | muistialue 3 (32768—49151), ' i“k Stler A Aai 1'qimet vérid ja O taustan vérid. nolla:

tavun rmttqmen ja sen sijainti- sinua merkki- ia vérimuistin ké&vitéén ia 2 muistialue 2 (16384—32767), raiii la ) ) Téssd esimerkki: POKE 648.sivu

alue on 55206—56295. Vari- : i Ja ’ ytt J 3 muistialue | ( 0—16383), 5324B—53759 Isot kirjaimet = | bitti desim.arvo Sivu on nédytén alkuosoite
muisti sisdltdd jokaisen merkki- oOImien merkkien luomiseen. Kun C-64:84n kytketddn virta 53760—54271 Grafilkkamerkit 76543210 - jaettuna 256:lla. Ndaytén alku-
paikan merkin vdrin. Merkkige- pddlle, on Vic Il -piiri asetettu 5427254783 Kédnteiset isot kirjaimet P : osoite on taasen normaalisti Vie
neraattori alkaa taas muistipai- 111 katsomaan muistialuetta 1. Jos- 54?34—55295 Kﬂntaintqfﬂiﬁmul Y o 00000000 0 [1 -muistialueen  alkuosoite
kasta 53248 sisdltden neljd kilo- T kus voi olla tarpeellista vaihtaa - | ' 00011000 24 + 1024.

tavua ROM-muistia. Merkkige- 11T muistilohkoa, jos kdyttdd useata Kll‘]ﬂlntllﬂ (isot ja pienet klrm:meﬂ é%“é% 1390 Kokonaisuudessaan  C-64:n
neraattorin muisti ei ole suoraan 111 paljon muistia vievdd tarkkuus- ok + rafiikkaominaisuuksien hyé-
osoitettavissa, vaan ensin on y NER grafiikkandyttéa, Jatkossa ole- w E;Tmm qrd'llkkum.rkit | 00111100 60 gynt.ﬁminen kdy mahda]liseisi
vaihdettava sen muistialueen si- 4, Ll tamme, ettd on valittu lohko 1. 56320—5683]1 Kadnteiset pienet atmet” 00011000 24 konekieltd kdytettdessd. Talldin
sdltd muistinhallintarekisterista J:.;f, 2 ==. Jotta voisit muuttaa merkkien 55832——5?343 Kadnteiset isot kiriﬁiml aqraﬂikkamm 00100100 36 on riittdvésti nopeutta ja tehoa
(muistipaikka 1), Varimuisti, vi- J:,':-";,'-': @ muotoa, on sinun siirrettdvé ] 00100100 36 kdytéssd, jotta voi tehdd liikku-
deopiiri (Vic II) ja koneen 1/O- Roalds merkit RAM-muistiin. ROM- Esimerkkimme kuvaa pientd | via seinid ja muuta sellaista, [J

&
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Taulukko 1.

linjat sijaitsevat merkkiROMin ukkoa. Suunniteltuasi merkin,

kanssa samassa muistialueessa
kun virta kytketddn koneeseen,

muistia ei voi muuttaa ohjelmal-
lisesti. C-64:n sisdisessd raken-
teessa on merkki-ROM kytketty
niin, ettd vaikka Vic Il osoittaisi
muistialuetta 1, niin silti se "né-
kee” merkki-ROMin alueella
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Merkkigeneraattori

Merkkigeneraattori on se paik-
ka, josta Vic Il -piiri hakee néy-
télle tulostuvien merkkien muo-
don. Koska jokainen merkki
koostuu 8 x 8 pistematriisista, eli
64 pisteestd, jokainen merkki
voidaan sijoittaa kahdeksaan ta-
vuun muistia. Téllaisessa sijoi-
tustavassa yksi bitti muistissa
vastaa pistettd ndytolld. Merk-
kien sijainti merkkigeneraatto-
rissa on jdrjestetty siten, ettd en-
simmdiset B tavua ovat néytto-
koodia 0 eli @-merkkiéd kuvaavia
ja seuraavat 8 tavua ovat nédytto-
koodille 1 (A) ja niin edelleen
(ndyttokoodit loytyvédt kadyttdjdn
oppaasta).

Commodore 64:ss8& voi yhtd
aikaa olla kéytossd 256 merkkid,
joten merkkigeneraattorille pi-
tdisi riittad 256 x8 tavua, eli
2048 tavua. Toisaalta painettaes-
sa samanaikaisesti SHIFT- ja
C=-ndppdimid vaihtuu merkki-
generaattori, ellei ndiden nép-
pdimien toimintaa ole estetty.
Tdstd aiheutuu neljdn muistiki-
lon tarve merkkigeneraattorille.

Merkkigeneraattorin sisélté on
jdrjestetty taulukon | mukaisesti.

# o%a F ot
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Vic II:n toiminta-
periaatteista

Néaytté on koottu pisteriveistd eli
juovista. C-64:ss4 niitd on 200
kappaletta laskettuna ylhdalts
alas. Ensimméinen juova Iitse
ndytén puolella on 51 ja viimei-
nen 251, Juovat 0—50 ja 252—
512 ovat ndytén rajaukset ja né-
kymaéttémissd olevaa aluetta.
Vic Il:n alkaessa piirtdd néyt-
t6d juovasta 51 eli ylimmaésta né-
kyvédstd juovasta, se hakee ensin
nayttomuistista ensimmadisen ta-
vun, Se olkoon nyt vaikka 26 (Z).
Saatuaan td&mén arvon, se hakee
merkkigeneraattorin muistipai-
kasta 26 x 8+ generaattorinalku
tavun (53248), joka vastaa Z-kir-
jaimen ylintd pisterivid ja suol-
taa tdmdn bitti bitiltd ndytsllesi.
Nédin toiminta jatkuu kunnes ko-
ko juova on piirretty. Kun kaikki
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ndytén juovat on piirretty, aloi-
tetaan koko toiminto alusta. Tal-
lainen néyténpiirtosysteemi on
melkein kaikissa mikroissa.

Vic II:n liikuttelu

muistissa
Vic Il -piirilla on 14-bittinen
osoitevdyld, joten se pystyy

osoittamaan vain 16 kilotavua
muistia. Ohjelmallisesti voidaan
kuitenkin mdadrittdd mistad 16 ki-
lotavun osasta C-64:n muistia
Vie Il ofttaa tietonsa. Kaikki
muisti, josta Vic Il -piiri tarvitsee
tietoja on oltava tdmén alueen
sisdpuolella (spritet, merkit,
naytto, tarkkuusgrafiikka, varit).

Bitit 0 ja 1 muistipaikassa
56576 madrddvat mikd muisti-
alue on kédytéssd. Lohkoa vaih-

4096—819]. (Generaattorin
paikkaa muutetaan seuraavasti:

POKE 53272.(PEEK(53272) AND
240) OR C
josta saadaan C laskemalla halu-
tusta merkkigeneraattorin alku-
osoitteesta:
C=(<alkuos> AND 16383) / 2048
Jos et halua tehdd kaikkia
merkkejd uudelleen voit esimer-
kiksi kopioida merkki-ROMista
merkit omaan generaattoriisi.
Ensin sinun on kuitenkin pyséy-
tettévd néppdimistékeskeytykset
ja otettava merkki-ROM “esiin”.
Néin se onnistuu:

POKE 56334,0:POKE 1,51

ja takaisin normaaliin pddsee
nain:

POKE 1,55:POKE 56334.1

Nédméd komennot pitdd suorit-
taa ohjelmasta, silld ensimmai-
nen niistd poistaa ndppdimiston
toiminnan.

Ohjelma 1 kopioi 64 ensim-
mdistd merkkid uuteen merkki-
generaattoriin.

Uusi merkkigeneraattori val-
loittaa alueen 12288—14335, eli
kaksi kilotavua Basic-ohjelma-
alueesta, Merkkigeneraattorin

BITTI 11/86

Lisdtietojo MIKROBITIN palvelu-
kortilla. Rengasto numero 22,

SEIKOSHA

MATRIISIKIRJOITTIMET

100 mrk/s
300 mrk/s
300 mrk/s
420 mrk/s

SP-1000 SARJA
MP-1300 Al
MP-5300 Al
BP-5420 Al

TEAC

KALVOLEVY-YKSIKOT
KOVALEVY —»-
STREAMER -—»-—

MAAHANTUOJA:

INSTRUMENTARIUM

elektroniikka
Finland

Puh. 90-5281

Vitikka 1, PL 64
02630 Espoo 63

OVH |

2.850.,-
5.700.-
6.400,-
15.000,-

3'5ll ia 5%!"
esim. 40 MB/40 MS
20 ja 50 MB
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... Basic-ROMista

ommodore 64:n ja Vie-20:n

kdyttojdrjestelmé& (Kernal)-
ja Basic-ROMeissa on monia
kédyttokelpoisia rutiineja, joita
kannattaa kutsua omista kone-
kieliohjelmista. Itse olen havain-
nut, ettd niistd on erityistd apua
siirrettdessd tietoa Basicin ja ko-
nekielen vélilld, Niitd k&yttden
pddstddn eroon POKEista ja
PEEKeistd tiedon siirrossa.

Seuraavat esimerkit on kirjoi
tettu 64:lle ja ne saa kdtevimmin
kirjoitettua sisddn konekielimo-
nitorin assemblerilla ja memory-
kdskylld (.BYT-tavarat). Vicissd
Basic-ROM alkaa $CO000:sta,
kun 64:ss4 se alkaa FA000:sta,
joten Vicissd tdytyy lisétd osoit-
teisiin $2000. Kayttojdrjestelmé-
ROM on samassa kohdassa mo
lemmissa koneissa, joten vyli
PEOO0 osoitteet ovat samoja.
64:ss4 kannattaa laittaa kokei-
luchjelmat alkamaan $C000:sta
(49152), Vicissd $0334:std (820)
(Kasettibufferiin). Esimerkkien
osoitteet ovat vain joitain mah-
dollisia ja sinun tédytyy luonnolli-
sesti korvata ne omilla osoitteil-
lasi.

Kaikkia seuraavassa esitettyjé
ROM-rutiineita kutsutaan 6502:n
JSR-késkylld. Yleensd ne eivét
sdilytd yhtdkdan 6502:n rekiste-
reistd, Ne ottavat ja palauttavat
tietoja rekistereissd ja tietyissd
muistipaikoissa, yleensd nollasi-
vulla ($00-3FF). Rutiineilla voi
tehdd SYS-kdskyn avulla laajen-
nuksia Basiciin. Esimerkiksi
POKE 254, X:POKE253,Y-7:5YS
49152 voidaan muuttaa muotoon
SYS 49152,X,Y-7 jolloin X lue-
taan konekielessd suoraan muut-
tujasta ja laskutoimitus Y-7:n ar-
vo lasketaan automaattisesti sen
sijaan, ettd niitd tarvitsisi POKE-
ta muistiin. Menetelmd on no-
peampi, ndyttdd selkedmmaltd ja
vie vhemma&n muistia.

Haku pddlle

POKE-kdskyn parametrien ha-
kurutiini on erds kayttékelpoi-
simpia omissa konekieliohjelmis-
sa. Se laskee aluksi 16-bittisen
kokonaisluvun (POKEn osoit-

28

apua omiin konekieliohjelmiin

® ® Konekieliohjelmointia C-64:1l& voidaan
helpottaa oikein oivalletulla ROM-rutiinien
kéytéllad. Opastamme sinut né&iden hyédyllis-
ten rutiinien &drelle ja valotamme esimerkein

niiden soveltamista.

teen) ja sdilé6 sen muistipaikkoi-
hin $14 ja $15 (20 ja 21). Sitten
se hakee byten ja palauttaa sen
|X-rekisterissd. Rutiini hoitaa it-
se kalkki mahdolliset virheet ja
laskutoimitukset, kuten POKEs-
sakin. ROMissa on my&s rutiini,
jolla voi lukea ja tarkistaa pilkun
olemassaolon rivilld. Sitd voi-
daan kdyttdd SYSin osoitteen ja
parametrien vélisen pilkun to-
teamiseen. Seuraava pétkd, joka
asettaa halutun bitin annetussa
muistipaikassa, on kéytdnnélli-
nen esimerkki [/O-porttien késit-
telyssd. Rutiinin kutsuminen, jos
se alkaa $CO070:sta, on esitetty
kuvassa |.

Patkdssd kaytetddn myds vir-
heilmoituksen antorutiinia. Se
ottaa IX-rekisterissd virheen nu-
meron ja tulostaa sen. RTS:44 el
tarvita JSR:n jdlkeen, koska ru
tiini asettaa Basicin ready-tilaan
eikd koskaan palaa sitd kutsu

a
kel

neeseen ohjelmaan. Oheisessa
yhteenvedossa on joitain kdytédn-
néllisid virhenumeroita. Voit
my&s kokeilla seuraavalla ohjel-
malla eri numerocita ja l6ytdé
mieleisesi, Ohjelmassa tarvitaan
ainoastaan vksi byteparametri,
joten siind kutsutaan samaa ru
tiinia, jota poke kéyttdd toisen
parametrin (byten) hakemiseen.
Rutiini tarkistaa aluksi pilkun ja
palauttaa sitten 1X:ssd paramet-
rin arvon. Virheilmoitusten tes-
tausrutiinin kutsu (alku $C092)
on esitetty kuvassa 2.

Kohdistin kohdalleen

Omissa ohjelmissa voi laittaa
niin monta byteparametrin ha
kukutsua perdkkdin kuin tarvit-
see parametrejd. Tarvitsee vain
sdilod X vélissd, Byteparametrin
hakurutiinia on myé&s versio, jo-

ka ei tutki pilkkua, mutta silloin
ohjelma joutuu kuitenkin tarkis-
tamaan vélimerkin itse. Seuraa-
va ohjelma (kuva 3) vastaa erdi-
den koneiden LOCATE-kdskyé
eli se asettaa kohdistimen annet-
tuihin koordinaatteihin ($C098).

Samoin kuin byten hakua on
myés |6-bittisen luvun hakuru-
tiinia mahdollista kutsua erik-
seen. Se tosin el tarkista pilk-
kua, joten ohjelman on tehtdva
se itse. Vélttydkseen virheiltd on
ohjelman myés kutsuttava data
tyypin tarkistusrutiinia ennen
hakurutiinia. 16-bittinen para-
metri palautetaan muistipaikois-
sa $14 ja $15 (20 ja 21). Luku on
6502:n standardi LoHi-muodos-
sa eli ensin kahdeksan alinta ja
sitten kahdeksan vylintd bitti4.
Seuraava ohjelma (kuva 4) on
POKEn muunnos, joka s#ilés
kahteen perdkkdiseen muisti
paikkaan parametrina annetun

16-bittisen luvun ($COAA).

Muuttuvat muuttujot

Edelld esitetyilld rutiineilla tie-
don siirto onnistuu vain Basicista
konekieleen. Yleensd tdmé riit-

. JSR  SAEFD Tarkistetaan etth pilkku on palkallaan

CPX #3508 iTarkastetann etth bitin numero on

BCS  MOKA vilig 07

"ORA  (814),Y ;Ascla bitd  [muistipaikao osoite

STA  (S14),Y ja S4llo se [ on $14 & $15:ss4
- RTS _ ~ ;Palataan Basiciin |
CLDX  #S0E mmm&wm

ISR SA43A se.
- BYT 501,502, m,m,sm. 540,580

+BYT mmwnmimuuMI muistiin alkaen

;paikkaan

‘Hactaan sarake 1X:iin

. $BTF1 . :
SFE. :Shilotiin myShempiili kiyia varten
$B7F1 ;Haetaan rivi 1X:iiin
S :Siirretiin rivi IY:hyn
SFE ;Palautetaan sarake [X:ddn |
;Carry=0 tarkoittaa kursorin asetusia
SFFFO :Kutsutaan KERNALin PLOT rutiinia joka |

isiirtdd kursorin IX:n ja IY:n osoittamaan
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tdd, mutta joskus pitdisi konekie-
len pystyd muuttamaan muuttu-

Kuva 2. ETERS m‘m'”h“"ﬁaﬂ $B7F1 jan arvoa, kuten INPUT-kéaskys-
ISR SA43A sd. ROMissa on rutiini, joka lu-
kee  Basic-riviltd seuraavan
muuttujan ja palauttaa sen osoit-
Kuva 4. SYS 49322,0s0ite,luku teen muistipaikoissa $47 ja $48
SANAPOKE JSR  SAEFD Tarkistétaan pilkku (71 ja 72). Rutiini antaa minka
ISR SADSA Tarkistetaan datatyyppi tahansa muuttujan osoitteen,
ISR SB7F7 ;Hactaan osoile $14 & $15:n taulukkomuuttujissa se antaa
s'ui?: :;; ;Skilotin osoite pyydetyn elementin osoitteen.
LDA $15 Yksinkertaisimmin tiedon siir-
STA SFE to onnistuu, jos kaytetddn koko-
Jg SAEFD ;Pilkku naisluku (%)-muuttujia. Niiden
| SADSA Tarkista datatyyppi késittely on helppoa konekieles-
{.-gl'f i:DT jisengabiskoane oo sd. Voit suoraan sdiléd kahdek-
LDA $14 san ylintd bittid $47 ja $48:ssa
STA (SFD),Y spoketaan’ § alinta bituid olevaan osoitteeseen ja kahdek-
E 515 san alinta seuraavaan muisti-
' paikkaan. ROMeissa on myds
g‘; iipes USSR P rutiineja liukulukujen (tavallis-
ten muuttujien) kasittelyyn, mut-
ta niistd enemmén yhteenvedos-
Kuva 5. SYS 49360,muuntinja_jonka_osoite,palautetaan_tdssd_muuitujassa s Sﬁ“mfw‘l D}UE]ma {kuva. 9)
GETOSOITE JSR  SAEFD :Pilkku antaa osoitteen, jossa muuttujan
JSR  SBOBB :Haetaan tutkittavan muuttujan osoite arvo on. Itse muuttujan séilytys-
LDA $47 ;SHISUn mydhempid kiyubk varten alue alkaa kaksi tavua aikaisem-
E :ﬁ min. Toisen muuttujan on oltava
STA S kokonaisluku (%), ensimmaéisel-
ISR SAEFD Muuttujien villinen pilkku |4 ei ole vilid ($C0ODO).
ISR  SBOSB ;Hactaan muulcitavan muuttujan osoite Merkkijonoista muuttujan
LDA 845 Muuttuja jossa dsken luetun muuttujan nimi osoitteen hakurutiini ei palauta
:;Ii ;EA :Tn&lul:'m;inm mut:;j: integer %u _ L’fm _merkki}onmn ijDi’[Elea vaan
BPL  VIKA ;'., Hﬁl tu. Asken hsetun muuttujan nimi on antamuuttujan D&.{}ztleen.“Kan:
LDY #%00 shiloty muisti paikkoihin $45 & $46 tamuuttujassa on ensimmadaisessa
LDA SFE :Shilothlin ekan muuttujan osoite loiseen muuttyjaan bytessd merkkijonon pituus ja
STA (847 ;HUOM! % muullujissa on ensin § ylintd bittid ja kahdessa seuraavassa itse merk-
INY jsitten 8 alinta, eli piinvastoin kuin 6502:s58 yleensh kien osoite. Seuraava ochjelma
s."?‘: ?:IDT}.,T (kuva 6) saa 64:n kirjoittamaan
RTS annetun merkkijonon ikdankuin
VIKA LDX #S$16 ‘Toka muutiuja ei ollut % muuttuja se olisi kirjoitettu ndppéimistdl-
JSR  SA43A iPrintataan TYPE MISMATCH td. Se siirtdd merkkijonon nép-
pdimistOpuskuriin, josta kone
sitten tulostaa sen ehtiessddn.
Kuva 6. SYS 49408,kirjoitettaval Koska ndppdinpuskuriin ei sovi
TYPESTR ISR SAEFD iPilkku 10 kirjainta enempéé, ei merkki-
ISR SBOSB ;Hae merkkijonon kantamuuttujan osoite jonokaan saa olla pidempl
LDA  $45 ;Tarkistetaan etth muuttuja todella on § ($C100).
r;ﬂ“ :‘ﬂ:lml ;merkkijonon nimen 1, kirjaimessa 7 bitti ei ole asettunut
BPL  VIRHEI ;mutta toisesss se on.
it Uusi siséénkéynti
CMP #SOB
BCS VIRHE2 ‘Merkkijono oli yli 10 merkkil pitky Lopuksi kermana pdélld uuden-
TAX lainen input-rutiini. Se on toteu-
ol : tettu  USR(x)-funktiolla. USR-
ﬂ gf‘;}x i markkijonon: lodallined ‘osalte funktio kutsuu konekieliohjel-
INY maa, jonka osoite on $0311 ja
LDA ($47).Y J0312:8sa (785 ja 786). Se jé&ttaa
STA SFE suluissa olevan luvun liukuluku-
E‘f #$00 b b < akku l:een (muistipaikat $69—
otk : Poisetase $66) konekielen kéytettdvaksi ja
JATKA g e FSALEN) LN RTINS T CORANE J) palauttaa lopuksi samassa akus-
BMI  LOPPU - sa olevan luvun funktion arvona.
LDA (SFD)Y ;Siirretiin merkkijono nipplimistbbufferiin Input-funktio lukee néppdimis-
STA $0277,Y téltd luvun. Luvun tilalle voi kir-
it joittaa minké tahansa laskutoimi-
g JATKA : R tuksen, josta tulee vastaukseksi
I RTS ' luku. Ohjelma laskee sen arvon
VIRHE] LDX #3516 TYPE MISMATCH ERROR
JSE  SA43A
VIRHE2 LDX #3517 {STRING TOO LONG ERROR
JSR SA43A
| M Sivulle 30
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Basic-ROM

ja palauttaa sen funktion arvona.
Jos painetaan returnia funktio
palauttaa suluissa olevan arvon
oletusarvena. Laskutoimitukses-
sa vol kdyttda kaikkia saatavilla
olevia funktioita ja muuttujia.
Siind voi olla myds kéayttdjan
médrittelemid funktioita. Kuvas-
sa 7 on pieni laskinohjelma, joka
on toteutettu USR inputilla.
Inputissa on monia mielen
kiintoisia kohtia, joita kannat
taa itse tutkia. Kaikenlaisessa
ROMien tutkimisessa kannattaa

aluksi etsid valmis kasky, joka
sugrittaa tarvittavaa toimintoa,
ja tutkia sitd disassemblerilla.

Esimerkiksi itse tutkin paramet-
rien lukemista POKEssa ja sitd
apuna kéyttden sovelsin samat
rutiinit omiin ohjelmiini. Késky-
jen osoitteita ROMissa voi tutkia
muistikartasta, jossa on ROM
osoitteet (ainakin POKE&PEEK s
s on ilmestynyt sellainen).
Usein ROMista léytyy valmiina
tarvittava operaatio, jolloin ei
tarvitse ajatella samaa asiaa uu
destaan.

Iurﬂ 7.

50 X=USR(-T):REM Kutsutaan inputtia, oletus arvo -T aiheuttaa T:n nollauksen

10 mmz,m.imzm Asetetaan USR:n osoite kilyttien sanapokea (katso ]'nl)
20 REM jos et halua kiyttid sanapokea niin laita POKE785,64:POKE786,193
30 PRINT"Laskin p#illi. Rekisterit: X=edellisen laskun tulos T=laskujen summa"

| 40 PRINT'T=";T;" Laskutoimitus:";

60 T=T+X
70 PRINT" Vastaus X=";X
80 GOTO 40 _
- INPUTTI JSR $B3A6 ;Ollaanko ohjelmassa? Jos ei niin ILLEGAL DIRECT
JSR  $A560 ;Luetaan rivi nipplimistditd
LDA $0200 Jos ei kirjoitettu yhtiin merkkid niin ei muuteta
BEQ OLETUS ; liuvkulukuakun sisdltoi
LDA §7A ;Shilotilin basic osoite
iy o WS
| LDA $7B
PHA ~ :
LDA #$02 ;Asetetaan basic osoite inputbufferiin
STA  $7B
LDA  #00
STA §7A 5 : p
JSR SASTC ;Tokenoidaan rivi (muutetaan se laskutoimitukseksi)
LDA #8022 :Asetetaan basic osoite inputbufferiin
' STA §7B
LDA #3500
STA §7A
JSR  SADSE
PLA ;Palautetaan vanha basic osoite
STA §7B :
PLA ;
' STA §S7A
OLETUS RTS
wollut oletus arvo

:Lasketaan laskutoimituksen tulos liukulukuakkul:een

+Kun i muuteta livkulukuakun sisdltts jid siihen suluissa

Tarkista

Hakee seuraavan merkin Basic-
riviltd ja tarkistaa, ettd se on pilkku,
Jos ei ole tulee SYNTAX ERROR.

$B7EB
Hakee Basic-riviltd 2 parametrid ja
Lurkiﬂaa ettd niiden vélissd on pilk-
u.
— Ensimméainen parametri on 16-
bittinen ja se palautetaan muistipai-
kolssa $14 ja $15 (20 ja 21).
— Toinen pardmetri on byte ja se
mmm mﬂgm IX-rekisterissi,
kkcu ja lue
$B7F1

_ Basic-riviltd yhden pilkulla
erotetun byteparametrin ja palauttaa
sen 6502:n IX rekisterissd. -
Hakee Basic-riviltd yhden bytepara-
metrin ja palauttaa sen 6502:n IX-re-
kisterissd. Ei tarkista pilkkua.

Lue 18-bittinen parametri $B7F7
Hakee Basic-riviltd yhden 16-bittisen
parametrin ja palauttaa sen muisti-
patkoissa $14 ja $15 (20 ja 21). Jotta
rutiini ei antaisi virheilmoltusta tdy-

tyy ennen sit& kutsua datatyypin tar-
kistusrutiinia osoitteessa $ADBA.

Etsi muuttujan osolte $BO8B
Hakee Basic-riviltd seuraavan muut-
tujan ja palauttaa sen osoitteen muis-
tipalkoissa $47 ja $48 (71 ja 72). Sa-
malla se s8ll66 muuttujan nimen
muistipatkkothin $48 ja $46 (69 ja
70). Muuttujan voi tarkistaa
nimest4: Jos se on kokonaisluku (%)
niln molemmissa muuttujan nimen
merkeissd on 7 bitti pa4lld. Jos se on
stringl on vain j4lkimmé&isessd kirjai-
messa 7 bitti paalld. Jos se on tavalli-
nen muuttuja el kummassakaan ole 7
bitti paalla. Muistissa muuttujat on
sdilétty seuraavalla tavalla;
Liukuluku: / exponentti / mantissa /
mantissa / mantissa / mantissa / (5
byted)

Kokonaisluku: /' ylimmat 8 bittid /
alimmat B bittid / (2 bytes)

Stringi:. / stringin pituus / varsinai-
nen osoite 8 alinta / 8 ylintd bittid /
(3 bytea)

Tulosta virheilmoitus SA4IA
Tulostaa virheilmoituksen, jonka nu-
mero on 6502:n IX-rekisterissd, ja
asettaa Basicin READY-tilaan. Seu-
raavassa muutamia kétevid virhenu-
meroita:

$0B 11 SYNTAX ERROR

ROM-rutiinit

(saa myds kutsumalla
| $AF08:aa)
$OE 14 ILLEGAL QUANTITY
: ERROR
F 15 OVERFLOW ERROR
0 16 OUT OF MEMORY ERROR
4 20 DIVISION BY ZERO
ERROR
16 22 TYPE MISMATCH ERROR
p17 23 STRING TOO LONG
ERROR
$1E 30, BREAK ERROR 0
Lue rivi ndppéimistslta $AS560
Lukee rivin ndppaimistltd ja asettaa
sen input-puskuriin muistipaikoissa
$0200—$0258 (512—600). Rivin lo-
pussa on nolla (eikd <cr> merkkis).
Ta&td rutiinia el vol kutsua suoraan
koska se saattaa atheuttaa odottamat-
tomia virheitd. Ohjelmissa ongelmaa
el ole.

Tulosta nollaloppuinen
SABIE

stringi

Tulostaa nollaan loppuvan stringin,
jonka csoite on 6502:n akussa ja IY-
rekisterissd. Akussa on 8 alinta bittd
ja IY 8 ylint4, T&lld rutiinilla on kéte-
v tulostaa esimerkiksi juuri edelli-
selld rutiinilla luettuja stringejé.
Siirrét liukulukuakku 1:ssé

oleva luku muistiin $BBD7
Siirtdd  liukulukuakku 1:ssd olevan
luvun 6502:n IX:n ja IY:n osoittamiin
muistipaikkothin. [X:ss4 on osoitteen
B alinta_bittid ja [Y:ss4 8 ylint4.
Siirrdt muisti liukuluku

akku 1:een $BBA2
Siirtd4 6502:n akun ja IY:n osoitta-
mien muistipaikkojen sisdllén liuku-
lukuakku lieen. 6502:n akussa on
osoitieen 8 alinta bittid ja IY:sed
B ylinta.

Muuta liukulukuakku l -
kokonaisluvuksi SBIAA
Muuttaa liukulukuakku 1:ssd olevan
luvun kokonaisluvuksi ja s&ilsd sen
muistipaikkothin $64 ja $65 (100 ja
101), Kétevd USR-funktion paramet-
rid tutkittaessa.

Siirrdt kokonaisluku liukuluku-

-akku lieen $Bas1

Muuttaa 65802:n akussa ja IY-rekiste-
rissd olevan kokonaisluvun liukulu-
vuksi ja s&il66 sen liukulukuakku
l:een. 6502:n akussa on luvun 8
ylinté bittid ja [Y:ss8 B alinta, Kétevd
palautettasssa lukuja USR-funktion
kautta.
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FIDO — baudarin suosikkikoira

- 88 Edesmenne(id)en Rin-Tin-Tini(e)n, Pluton
ja Ressun jélkeen suosituin koira ainakin

- mikroharrastajien parissa lienee Fido.

~ Mutta mik& ihmeen Fido? Fidon tuntevat

- vain baudinarkomaanit, jotka sySvét kiltisti
- sovussa samasta kupista sen kanssa. Oikean
. ja alkuperdisen Fidon nimi on ikuistettu
historiaan eréiéin kaikkien aikojen suosituim-
man bbs-ohjelman nimené.

ido on t&lld hetkelld meilld
Suomessa suosituin purkki-

- ohjelma. Viime kevd&nd néytt
- 8llt4, ettd meilld kdynnistyisi yksi
. Fido-laatikke viikossa. Purkkilis-
fojen pitdjien onneksi vauhti
gentdén laantui hieman kesdll4.
Asiantilaa kiittelivdt toki myos
ne, jotka kaiken kokeilevan nuo-

. rison puhelinlaskuja makselevat,
Kaikki Fidot eividt vield ole ylei-

~ gessd kAytSssd, Suomessa niitd
. on muutama kymmenen ja koko

maailmassa pitkélti toista tu-
hatta.

- Suosion syyt

Fidoa kerran pari kdyttdnyt ih-
mettelee varmasti sysoppien oh-
* jelmavalintaa:  kéyttdmukavuu-
~ deltaan ja erityisesti visuaalisilta
. avuiltaan ohjelmasta olisi ollut jo

~ vaikeaa tehdd huonompaa. Eri-
- fylsesti kommenttiketjujen ra-

~ kentelun puutetta ovat kayttajat

. moitiskelleet — siind misséd levy-

~ tllan maksaja kiitellyt.

. Fidon suosion syyt ovat kui-
. tenkin ilmeiset. Se ei maksa mi-

~ t8én eli on julkisohjelma. Jo ko-

" neensa kustannuksista omilla ra-

~ hoillaan huolehtimaan joutuva
. operaattori osaa arvostaa t&tA.
- Muina suosion syind tulevat heti

. perdin helppo kdyttéonotto, oh-

jelmiston jatkuva ylldpito ja

. muilta operaattoreilta saatava

_;tuh

Fidon niin kédyttdjdn kuin ope-
* raattorinkin kannalta keskeisin
pilrre on mahdollisuus liitty4
" kansainvéliseen (tai kansalli-
. seen) Fidonet-verkkoon. Verkon
~ kautta voidaan lahettdd viesteja
" ympéri maailmaa. Toimintaperi-
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aate on varsin yksinkertainen:
Kukin purkki on esimerkiksi péi-
vittdin yhteydessd oman alueen-
sa solmukoneeseen vaihtaen
kuulumiset automaattisesti, Kal-
liita ulkomaanpuheluja ei siten
tarvitse jokaisen olla itse valitt6-
mésti maksamassa. Solmut taas
huolehtivat itsendisesti keskindi-
sistd yhteyksistddn ja véalittdvat
viestit vaikka maanosasta toi-
geean.

Ei toki ilmaista

Edelldolevasta ei saa tehdd sitd
pidtelméd, ettd Fido olisi oikotle
ilmaiseen ulkomaanpostiin. Suo-
messa olevat Fidot ovat avoimia
kaikille kdyttdjille; kuka tahansa
harrastelija voi ottaa omalla ko-
neellaan yhteyttd jérjestelmién
ja kdyttdd hyvéksi sen palveluja
— mutta vain rajoitetusti. Pelin
henki ei toki ole se, ettd joku toi-
nen harrastelija on toisen ilojen
maksumiehend. Jarjestelmén tar-
joamista palveluista saa ilmais-
kayttdjdnd jo riittdvén hyvén ku-
van. Liittymé&lld oman paikka-
kuntansa tai maansa Fido-yhdis-
tykseen ja maksamalla muodolli-
sen jdsenmaksun (Suomen ra-
hassa yleensd satasen luokkaa
vuodessa) péésee asiasta innos-
tunut jo paljon enempéén késik-
si. Tapana on edelleen, ettd ha-
luttaessa péddstd l&hettdmdédn ul-
komaanpostia maksetaan siitd ai-
heutuvat suoranaiset kulut jér-
jestolle. :
Suomikaan ei ole mik&&n ta-
kapajula. T&alld toimii viredsti
kansallinen yhdistys FFUA. Ja-
senind ovat niin tdrkeimmét Suo-
men Fidopurkit kuin edistyneim-
mét harrastajatkin. Kun asia on

esilld nimenomaisesti ndin, on
aina niitd, jotka haluavat astua
askelen eteenpédin ja liittyd jése-
neksi., Téssd ei tietenkddn ole
mitdén pahaa, vaan kyseessd on
hedelméllinen harrastajien yh-
teistoiminta parhaimmillaan, jos-
sa monella muulla kerholla olisi
oppimista. FFUA:lla on jo yli sa-
ta jdsentd ympéri tasavaltaa.

Fidon ominaisuudet

Nopeimman kuvan jokaisen
purkkiohjelman toiminnasta saa
ottamalla yhteyden johonkin ky-
seistd ohjelmaa kéyttdvddn purk-
kiin. Fidossa on kaikki tarvitta-
vat perustoiminnot: yksityisten ja
yleisten sanomien vélitys ja oh-
jelmien jakelu. Eri toimintojen
kdyttboikeuksia voidaan antaa
kéyttdjille valikoiden, joskaan
vksiléinti el ole niin syvéallekdy-
péd kuin esimerkiksi TBBS:ss4.

Itse purkkiohjelma eli Fido ei
vaikuta luonnollisestikaan mi-
tdén purkin asiasiséltédn. Meilld
Suomessa Fidot eivét ole juuri-
kaan erikoistuneet tietyille eri-
tyisalueille. Pikemminkin on

niin, ettd Fidonetin ansiosta sa-
man viestin saa lukea useam-
mastakin purkista. T4ssd on al-
van selvd etu; el tarvitse péivit-
tdin koluta joka purkissa uutisia

MATTI ILMARI

etsimdssd. Jaettavien ohjelmien
osalta toivoisi kuitenkin jonkin-
laista selvdd aiheittaista erikois-
tumista syntyvén.

FIDOn suomalainen
kéyttéjtyhdistys FFUA

(Finnish Fido Users' Association)

FFUA:n tehtdvdnd on toimia niin
Fido-purkkien kuin niiden kéyt-
tdjienkin yhdyssiteend ja mah-
dollistaa myés kansainvéliset yh-
teydet. Jdseniksi voivat liittyd
niin yksityiset kuin yhteisttkin.
Yhdistyksen kautta saavat suo-
malaiset purkit oman "postinu-
meronsa’’.

J4senyydestd tai itse Fido-
ohjelmasta kiinnostuneet voivat
joko kirjoittaa

Heikki Suonsivu
Kuutamokatu 5 A 7
02210 Espoo

tai oftaa yhteyttd DosBoxiin
90-4202223
(milteipd milld kotikdyttdjdn
modeemilla tahansa)

Lifttyminen sujuu maksamalla
vuosimaksu S0 mk FFUA:n tilille
504615-11005129. Tiedonanto-
osaan on syytd merkitd henkils-
tiedot selvésti.

Puhelin

Action__Track__Fido V.22bis 90-141 569 NWRK
Bad Sector RCF/M V.21 90-368 336 24H
Buzbybox TBBS Vadic 90-658 142 24H
Buzbybox TBBS V.21 90-658 163 24H
Buzbybox TBBS V.22 90-658 173 24H
CBBS Helsinki V.22 90-722 272 24H
Canon Mailbox V.21 90-551 012 24H
Catchbox V.21, Vadic 00-802 2282 | 24H
Compis Fido V.21, V.22 90-570 815 24H
DataBox CBBS V.21 90-497 900 NWRK
DataBox Fido V.21 90-497 904 NWRK i
Doping Test Fido V.21, V.22bis | 90-480 731 24H
DosBox V.E?:‘bis 80-420 2223 | 24H
Electric Empire Fido V.21, Vadic 90-874 5258 | 24H

| Electric Ingrid V.21 90-176 061 NWRK
EuraBox CBBS V.2l 938-223 766 NWRK
Fantasy Platz V.21 921-375 624 NWRK
Flash-Box V.21 90-318 313 22—06
HUMIK-Fido V.22 921-38] 356 NWRK
ITT-DATA-Fido V.22bis 90-550 970 24H |
ITT-DATA-Fido V.21 90-565 3168 | NWRK
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Elima on yhta matematiikkaa,

mutta onneksi CASIO tekee sen helpoksi.

{05 5 x O10845- (345 13)

Ihminen joutuu paivittain lukemattnmlen
laskutoimitusten eteen. Opiskellessa, tyOpa
kalla seka monissa arkipaivan tilanteissa.

Casion valikoimista IOytyy

kohtuuhintainen

ja korkeatasoinen laskin kaikkiin kayttotarkoi-
tuksiin: alkaen edullisista peruslaskimista aina
funktio- ja tieteislaskimiin seka ohjelmoitaviin
laskimiin ja taskutietokoneisiin. .

Nailla Casio tekee elamasi helpoksi.

KOV

- [—THEE £ 1
’J Fi-40

gop "

Maailman ensimmai-
nen graafisella naytolla
varustetiu Iaskmjoka piir-
taa matemaattisista las-
kuista ja kaavoista graafi-

sia kuvioita nayttéruutuun.

Ruutuun mahtuu kahdek-
san 16 merkin rivia. Laski-
men 26 muistipaikkaa on
laajennettavissa 78-paik-
kaiseksi, kapasiteetti 422
askelta. FX-7000G on eri-
nomainen tuote mate-
maattisten toimintojen
havainnollistamiseen.
Suositushinta 960;-

A KAKSIKKO TOSI T/

FX-4000P
Suoraohjel-
moitava laskinuu-

tuus, jossa on 87
valmista tieteistoi-
mintoa, kapasi-
teetti 550 askelta

ja ohjelmat voi-

daan taltioida 10
ohjelma-alueelle.
Kaikki valinnat ja
vaiheet ilmenevat
kaksikerroksi-
sessa 12-merkki-
sessa aakkosnu-
meerisessa nay-
tOssa,

Suositushinta 565~

Eanio

laskee oikein

BITIT LINJOILLA

Lisatistojo MIKROBITIN palvelu
koriifla. Rengasfa numero 10,

Nimi Standardi Puhelin Auki
ITT-FIDO Tampere V.21 931-130 123 24H
JRI-Systems V.21 971-118 812 NWRK
IyBox V.21 941-211 562 NWRK
Kipind/Sonkajérvi V.2l 977- B3 185 24H
Koneva Mailbox V.21 975- 24 050 NWRK
Kotka CBBS V.21 952- 16 226 NWRK
Lahti-BBS V.21 g918- 29 591 24H
Laserbox V.21 00-125 6239 | 24H
Lempost V.2l 931-480 982 NWRK
Micro Maniacs III V.22bis 90-467 673 24H
MidnightExpress Fido V.21 90-314 478 12—16
MidnightExpress Fido V.22 90-314 478 02—12
Mikromeri CBBS V.21 90-550 973 24H
Mikrovalmiste BBS V.2l V.23 921-388 766 NWRK
Night-Box V.21 933- B7 326 23—08
NoBBS, Nokia BBS V.22, Vadic 90-187 4530 NWRK
NurmiBox V.2l 90-209 905 24—08
PC-BBS V.21 90-359 403 22—7
PCI-Data V.21 961-116 223 24H
POLARI V.21 914-720 150 24H
PTK-Box V.22 00-343 6246 | 24H
Pori CBBS/SuckKUG V.21 939-388 260 24H
Pub, The Davasoft Pub | V.22 90-420 2385 | 24H
REM V.21 938-222 004 NWRK
Radio City Fido V.22bis 80-694 1123 | 24H
Radie City TBBS v.2l, V.22 90-694 1654 | 24H
Rauma MailBox RamBo | V.21 938-282 321 24H
Rauma MailBox RamBo | V.22 438-282 322 24H
Rauma MailBox RamBo | V.23 038.282 323 Z24H
Rauma MailBox RamBo | Vadic 938-282 324 24H
Ruututieto BBS V.21, V.22 80-692 6054 | NWRK
SVI-MSX-TBBS V.21, Vadic 90-754 1775 | 24H
SYP-Unibox V.21 90-524 733 24H
Sharp TBBS Vadic 90-822 782 24H
SucKUG TBBS V.21 90-176 260 24H
Systembox Fido V.22 90-692 2236 | 24H
Systembox 1l Vadic 00-692 7397 | 24H
TaBBS V.21, Vadic 90-755 BB58 | 24H
TehoBox V.2l 90-290 1765 | 24H
The Strontium Dog V.22 90-701 6596 | NWRK
Top-Box V.2l 921-546 667 NWRK
TopBox Helsinki V.21 90-553 013 24H
Turku CBBS V.21 921- 27 393 24H
VAXI V.21 90-780 500 24H
VAXI V.21, Vadic 90-780 716 24H
VAXI V.22bis 90-782 022 24H
VAXI V.23 90-786 593 24H
VakkaBox TBBS V.21 922- 12 086 24H
Visiotek RCP/M V.21 921-534 292 24H
Vuobox Fido V.21, V.22bis 90-318 716 24H
Warm Boot Vadic 90-176 395 NWRK
Avoinna: 24H = Avoinna kellon ympdri
NWRK = Suljettuna yleensd klo B—17 arkisin

Protokollat: V.ZI 300 bit/s, tull duplex
V.22 =1200 bit/s, full duplex
V.23 =75/1200 bit/s, tull duplex
Vadic = 1200 bit/s, tuli duplex toisen Vadicin kanssa
BS =8 bittid, yksi stopbitti, ei pariteettid
T7ES =7 bittid, yksi stopbitti, even pariteetti

Jos samassa numerossa on kaksi erityyppistd modeemia, niin toinen
niistd vastaa ensin (yleensd Vadic tai V.22). Odota, kunnes kuulet
kdyttdmaéllesi modeemille tyypillisen vastausddnen ja paina vasta sitten
oman modeemisi data-nappulaa. Vastausdnen vilissd on yleensd
pieni tauko.

V.22bis on myds V.22-yhteensopiva.

Listaa pitd4 ylld S&hké-Inkeri numerossa 90-176 061 (V.21, NWRK).
[Imoita sinne muutoksista ja uusista BBS-systeemeista.
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10 markan joystickliitanta

heinen kytkentd kdy Inter-

face II:n tilalla jattden kui-
tenkin laajennusliittimen va-
paaksi esimerkiksi kirjoitinta
varten.

T}rﬁhﬁr‘ tarvitaan vain risti-
padruuvii.aeisseli, kolvi (mie-
luummin alle 25 W), tinaa, 9-na-
painen D-tyypin urosliitin ja
metrin verran ohutta eristettyd
sdhkdjohtoa, joka pétkitdén kuu-
teen osaan. Johdot kytketédn
ndppdimistén rinnalle siten, ettd
joystick kirjoittaa numerot 6, 7,
8, 9 ja 0. Kytkent44 voi siis kéyt-
td4 kaikissa peleissd, joissa oh-
jausndppédimet voi valita itse.

Liitéinndén teko

Liitdntd tehd&&n kolvaamalla
Spectrumin piirikorttiin  kuusi
johtoa ja yhdistdméll4 ne yhdek-
sdnnapaiseen D-liittimeen.

Muista, ettd avatessasi koneesi
mitdtéit koneen takuun, joten
harkitse asiaa, jos takuu on vield
volmassa.

Ennen koneen avaamista pois-
ta kaikki johdot ja lisdlaitteet.
Ké&énnd koneesi ylosalaisin ja
avaa pohjassa olevat viisi ruuvia
ja laita ne talteen. Kdinnd ko-
neesi takaisin oikein pdin ja nos-
ta yldosa varovasti ylds. Néet
kaksi ohutta nauhakaapelia, jot-
ka sinun taytyy irrottaa hyvin va-
rovasti. Paina mieleesi paikat,
joista irrotit kaapelit, silld niiden
toiselle puolelle liitetddn ne kuu-
si johtoa, jotka juotetaan joys-
tickliittimeen.

Irrotettuasi nauhakaapelit,
siirrd Spectrumin kansi syrj&én.
Avaa suurinpiirtein mikropiiri-
kortin keskelld oleva ruuvi niin,
ettd kortti ldhtee irti pohjasta.
K&dnnd mikropiirikortti juotto-
puoli yléspéin, liitdntdportti it-
sestdsi poispdin.

Etsi mikropiirikortin juotto-
puolelta kaksi poikittain olevaa
piikkirivid. Piikit ovat niiden liit-
timien kantoja, joihin nauhakaa-
pelit oli kiinnitetty. Kahdeksan-
piikkisen rivin pitdisi olla va-
semmalla, lédhelld kaiutinta ja
viisipiikkisen oikealla puolella.
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®@® Kun osat on haalittu kasaan tarvitaan
vain vajaan tunnin tyé ja Spectrumiin syntyy

joystickliiténté.

Joystick tuottaa numerot 6, 7, 8, 9 ja 0
eli tismalleen samat kuin amstradisoitu
Spectrum 128+2. Toteutus ei kuitenkaan liene
sama, koska témé liitinté hyvéksyy kaikki

tavalliset joystickit.

I

Tl ILY

O

olkea ylos

rulitus
+5V

Kuva 1. Joystickliittimen kytkentd. Liitin ja piirilevy on kuvattu

juotospuolelta.

Kuva 2. Joystickliitin upotettuna Spectrumin yl&osaan sahattuun

loveen.

Laita juotettavien johtojen
pddhdn tinaa ennen juottamista,
se helpottaa johtojen kiinnitta-
misté.

Juota yksi kuudesta johdosta,
vasemmalla puolella olevista
kahdeksasta piikistd, viidenteen
piikkiin vasemmalta péin. Als
pidd kolvia sekuntia kauempaa
mikropiirikortilla, silld se saattaa
aiheuttaa vahinkoa. K&ytd mah-
dollisimman védhédn tinaa ja varo
roiskuttamasta sitd kortille. Liian

tinan voit poistaa naputtamalla
sitd varovasti.

Juotettuasi yhteisen johdon
(+5 V), sinun tdytyy juottaa vie-
l& viisi muuta johtoa kiinni oi-
keanpuoleisen kiinnittimen piik-
keihin. Néditd juottaessasi ole va-
rovainen, etteivédt johdot kosketa
toisiaan. Juottaessasi johtoja
joystickliittimeen tutki kuvasta 1
tarkkaan niiden toiminta. Va-
semmanpuoleisesta oikeanpuo-
leiseen piikkiin luettuna johdot

TOMAS WESTERHOLM

ovat seuraavat: vasen, oikea,
alas, ylés ja tulitus.

Viimeistely

Juotettuasi kaikki kuusi johtoa,
tarkista ettet ole aiheuttanut oi-
kosulkuja, etkd ole roiskinut ti-
naa kortille. Teippaa johdot kor-
tin pohjaan ja aseta kortti Spec-
trumin alacsan pédlle paikal-
leen. Aseta johdot tulemaan ulos
mic- ja ear-reikien alta, tai sa-
haa Spectrumin yldkuoreen lovi
ja upota liitin sithen (kuva 2).
Kiinnitd kortti ruuvilla takaisin
pohjaan.

Liitéinnén kokeilu

Sinun ei tarvitse vield kasata
muita osia, vaan voit kokeilla ko-
netta, kunhan et koske mikropii-
rikorttiin, etkd jdtd sen pédlle
mitd&n tavaroita. Kytke TV- ja
virtapiuha. Sinclairin copyright-
tekstin pitdisi ilmestyd ruudulle
aivan normaalisti. Jos jotain
muuta tapahtuu, sammuta virta
vélittémésti ja tarkista kaikki
juotoksesi uudestaan.

Kun virta on péélls ja joystic-
kid liikutellaan, niin pitdisi ruu-
dulle ilmestyd numeroita. Tar-
kista, ettd ne tulevat oikein: va-
sen=6, oikea=7, alas=8, ylés
=9 ja tulitus=0. Jos mitd&n ei
tapahdu, saattaa yhteinen johto
olla irti, tai oikosulku kortilla.
Jos numerot tulevat védrin, ovat
jotkut johdot ristissd, tai vdérin
kytkettyijd.

Lopuksi

Kokeiltuasi liitdntdd, voit kasata
koneesi yhdistdmélld nauhakaa-
pelit varovasti takaisin paikoil-
leen, kunnolla kiinni. Ruuvaa
yldosa kiinni alhaalta viidella
ruuvilla. Jos ndppédimisté ei toi-
mi osittain, tai kokonaan, tarkis-
ta nauhakaapeleiden kiinnitys.

O
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alliimmista koneista tuttujen
ikonien, alasvedettdvien va-
likoiden, hiiren kdytén sekd gra-
filkkan ja tekstin sujuvan yhdista-
misen lisiksi GEOS nopeuttaa
154]:n toiminnat moninkertaisik-
si ja kéyttdd t&td nopeutusta
C-64:n muistin lisddmiseen.
GEQOS ei ole tarkoitettu vain
yhdeksi ohjelmaksi muiden jou-
kossa, vaan peruskiveksi, jonka
péélle on helppo rakentaa help-
pokéyttéisid ja voimakkaita oh-
jelmistoja. GEOS tarjoaa avoi-
men kehittely-ympéristdn kaikil-
le halukkaille ohjelmoijille, jotka
haluavat seurata vallitsevaa
muotivirtausta.

Se toimii!

Lataan GEOSin levykkeeltd ko-
neeseeni. Ruudulle ilmestyy
Desktop — tytpdyténi. Péydalls
nden GEOS-levykkeen sisdllén:
GePaintin ja GeoWriten kirjas-
toineen, apulaisohjelmat sekéd
kirjoitintiedostot. Tiedostoja ku-
vaa ruudulla ikoni eli pieni
kuva, jonka alla lukee tiedoston
nimi.
Kéytdn kohdistimen siirtoon
pelichjainta; Commodoren hii-
ret eivdt vakuuta.

Ohjelmien ajaminen on help-
poa: siirrén kohdistimen pelioh-
jaimella ikonin péélle ja painan

nopeasti kahdesti perdkkéin
nappia. Ohjelma latautuu ja
kdynnistyy.

Yhté helposti tapahtuvat kaik-
ki levytoiminnot. Ohjelmien
poistaminen levykkeeltd saa-
daan aikaan raahaamalla pelioh-
jaimella vastaava ikoni roska-
pontélle. Ohjelmien kopiointi ta-
pahtuu myds vyksinkertaisesti
ikoneita raahaamalla, tdlla ker-
taa tosin levykkeeltd toiselle.

Osa levytoiminnoista on kui-
tenkin vaikeasti kuvattavissa iko-
nien avulla. Ndmé& suoritetaan-
kin ruudun yl&osasta alasvedet-
tdvien valikoiden avulla. Muun
muassa levykkeiden formatoinnit
ja varmuuskopioiden tekeminen
tapahtuu t&td kautta.

It's power

Kirjoittelen parhaillaan vanhoil-
la goottilaisilla kirjaimilla type-
rdd rakkauskirjettd. Puolittain
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00 GEOS tuli, néin sen ja olin myyty.
Kaikessa amigamaisuudessaan GEOS on erds
kaikkein omaperéisimpié ja toimivimpia
ohjelmia, joita C-64:lle on tehty.

GEOS on Berkeley Softworksin kehittémé

toivon, ettei unelmieni sulotar
saisi mitdln selvdé goottilaisista
kirjaimistani ja luulisi kirjetténi
Valintatalon mainokseksi. Kes-
kelld syvintd vuodatustani ta-
juan, ettd olen luvannut hakea
auton korjaamosta kahden tun-
nin kuluttua. Toivottavasti muis-
tan l&hted ajoissal

Ei hatss. Ohjaan kursorin
ruudun yldreunaan geos-laati-
kon kohdalle ja veddn valikon
nékyviin. Valitsen valikosta koh-
dan “alarm clock” ja odotan pari
sekuntia. Eteeni ilmestyy heré-
tskello, jonka sdddén heratts-
mésn minut unelmistani 45 mi-
nuutin kuluttua.

Painan peliohjaimen nappia
ja palaan suoraan kirjeeni pa-
riin. P&#tén siirtyd varmuuden
vuoksi kéyttdmédn hebrealaisia
kirjaimia.

Herétyskellon sijaan olisin ai-
van yhtd hyvin voinut kirjoittaa
elektroniseen muistikirjaani,
k&yttdd laskinta, muuttaa hiiren
litkkutusnopeutta tai kdyttd4 kuva-
ja tekstikirjastojen késittelyohjel-
maa. Ndmé ovat kaikki GEOSin
alaisuudessa toimivia pienis
apuchjelmia, joita voi kéyttaa
muiden ohjelmien ajon aikana
nditd keskeyttdmétta.

graafinen ké&yttéjirjestelmé C-64:lle.

Kun jokin pikku apulaisista
valitaan, pysédyttdd GEOS varsi-
naisen ajettavan ohjelman ja la-
taa apulaisen. Apulaisen kdytdn
jilkeen palaa toiminta v&litto-
mésti samaan tilaan, jossa se oli
ennen apulaisen ajoa. Jos apu-
lainen on niin suuri, ettei se ja
varsinainen ohjelma mahdu yh-
tdaikaa C-64:n muistiin, tallen-
taa GEOS osan varsinaisesta oh-
jelmasta levylle ja lataa vasta sit-
ten apulaisen. Lopuksi varsinai-
sen ohjelman tallennettu osa la-
dataan jélleen muistiin ja olem-
me taas ldhtétilanteessa.

Levyaseman nopeutuksen an-
siosta suurenkaan  apulais-
ohjelman k&ytéstd tapahtuvat le-
vytoiminnat eivdt kestd monta
sekuntia.

Paint ja Write
Kéayttéjdrjestelméan lisdksi GEO-

Siin kuuluu kaksi suurempaa
apuchjelmaa: GeoPaint ja
GeoWrite. GeoPaint muistuttaa
Macintoshin MacPaintia, tosin
GeoPaintissa on 16 véria kéytet-
tdvissd Macintoshin kahta vas-
taan. Ohjelmaa kéytetddn tut-

BUMVUDURE

GEOS

U=sar's Guide

BREREEE!

tuun tapaan ikonien, valikoiden
ja peliohjaimen avulla. Piirtdmi-
nen tapahtuu isolle 21,6 x28 cm
paperille, josta ruudulla ndkyy
kerrallaan aina osa. Tédten saa-
daan kuva tulostettua kirjoitti-

mella “luonnollisessa” koossa.
Koko paperia ei tietenkd&n tar-
vitse kéytt&a.

Ominaisuuksiensa  puolesta
GeoPaint el hévid muille
C-64:lle tehdyille piirto-

ohjelmille. Ylim&&ré&istd siin& on
mahtavat kuvien yhdistelymah-
dollisuudet tekstiin. GeoPaintil-
la piirrettyj& kuvia tai osia niisté
on nimittdin helppo tallentaa ku-
vakirjastoihin, joista ne ovat no-
peasti ladattavissa ty®nalla ole-
vaan dokumenttiin.

Koko GEOS toimii tietenkin
tarkkuusgrafiikkatilassa, joten
mink#d&nlaisia ongelmia tekstin
ja kuvien yhdistelemisessd ei
ole. My&s erilaiset tekstikoot ja
tekstityypit ovat vapaasti kédytet-
tavissd.

GeoWriten vahvin puoli on-
kin juuri sen avulla kirjoitettujen
dokumenttien nédyttdvyydesss ja
itse ohjelman helppokéyttsisyy-
dessd. Sensijaan grafiikkaan
pohjautuvan jérjestelmén suur-
ten muistivaatimusten takia ei
mitddn varsinaisia tekstinkésitte-
lyn hienouksia ole ohjelmaan
saatu mahtumaan.

Hyvdd on jélleen tekstidoku-
menttien tai niiden osien kirjas-
tointimahdollisuudet.
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! GEOS ja muukalaiset
- GEOS ei syrji vieraitakaan oh-

jelmia. Tavalliset Basic-ohjelmat

. ja useat konekielisetkin voidaan

kdynnistdd GEOSin sisdltd nap-
sauttamalla kahdesti oikean iko-
nin pddlld. Ei-GEOS-chjelmia
varten on varattu oma ikoni-
malli.

Takaisin GEOSiin pédédsee lait-
tamalla systeemilevykkeen levy-
asemaan ja painamalla restore-
ndppdint4.

GEOS tukee myéts kahden le-
vyaseman kédyttdjid: voit esimer-
kiksi pitdd GEOSin systeemile-
vykettd (tai sen kopioita) koko
ajan toisessa levyasemassa ja
kdyttdd toista vaikkapa ei-
GEQOS-diskettien ajamiseen.

GEOSin tulevaisuus

Useat yritykset kehittelevét par'-
aikaa kuumeisesti GEOSiin pe-
rustuvia ohjelmia. Muun muassa
uusia apulaisohjelmia, kirjaimis-
toja eli fontteja ja printteridrive-
reitd on tekeilld.

Henkilékohtaisesti toivon
GEOSille kaikkea hyvé4, silli se
on todella raikas tuulahdus C-
64:n tunkkaisessa maailmassa.
[hmeitdhén sekdén ei pysty teke-
méén, mutta paljon kuitenkin.
Kannattaa kokeilla!

GEOS Suomessa

GEOSia tuo maahan turkulainen
Toptronics, puh. (921) 546 666.
Myyntiin se tulee vain levykkeel-
14, hinta on 580 markkaa.

Englanninkielinen versio tulee
myyntiin viimeistddn tdssd kuus-
sa, skandiversio jouluksi ja suo-
menkielinen ensi vuoden alussa.

On mahdollista, ettei nuorem-
pia versioita voida en#é j&lkeen-
pdin péivittdd suomenkielisiksi.
Ilmoitan asiasta, kun tieddn var-
masti.

Suomenkielinen versio tuote-
taan Yhdysvalloissa ja kopioi-
daan [rlannissa aitoon kansain-
véliseen tapaan.

Dolphin DOS

Erds mielenkiintoisimmista 1541
leivnpaahtimen nopeuttajista
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on Dolphin DOS. Dolphin asen-
netaan C-64:een vaihtamalla le-
vyasemasta pari piirié ja mikros-
ta Kernal-palikka.

Suurin etu Dolphinin hankki-
misesta on tietenkin toimintojen

nopeutuminen. Nopeutukset
ovat huomattavia. 200 blokin la-
taus kestd8 noin 5 sekuntia ja
tallennus noin 10 sekuntia. Myé&s
perdkkéis- ja relatiivitiedostojen
késittely nopeutuu moninkertai-
sesti.

Nopeutuksen lisdksi Dolphin
formatoi levykkeelle 40 uraa
vanhan 35 tilalle. T&ll6in levyk-
keelle j&4 749 blokkia vapaata
tilaa.

Funktiondppdimiin on ohjel-
moitu valmiiksi muutama toimin-
to: esimerkiksi painamalla {7 il-
mestyy ruudulle levyn siséllys-
luettelo hipihipivauhtia. Kohdis-
tinta liikuttelemalla voidaan lis-
tasta valita ohjelma, joka sitten
lataantuu {5-nappia painamalla.
Dolphin tuo mukanaan myés
kunnon resetin, joka kovoon
pohjautuvana todella resetoi kai-
ken.

Dolphin kytketddn pois péalts
pikku katkaisijasta, jos yhteenso-
pivuusvaikeuksia syntyy. Dol-
phinin pitdisi pystyd lataamaan
reilusti yli 90 prosenttia kaikis-
ta ohjelmista. Se toimii myos
(C-128:8sa 64-tilassa.

Dolphinin hinta on Englannis-
ta tilattuna noin 70 puntaa eli
noin 500 markkaa. Delfiinin voi
tilata osoitteesta: Evesham Mic-
ros, Bridge Street, Evesham,
Worcs. WRI11 4RY, England.
Kiitos tiedoista Simo!

Haastetta elémdidinl

Muutama numero sitten etsinté-
kuuluttamani ammattitason Spri-
te-editori on jo 16ytynyt ja koke-
muksesta innostuneena kyselen-
kin nyt jotain vield hienompaa:
t&htdimessé on BITIN oma Basic-
laajennus.

Suuren palkkion toivossa voit-
tekin alkaa naputella koneeseen-
ne ohjelmaa, joka t&yttdisi seu-
raavat vaatimukset: BITTIBasic
on kaksiosainen. Ensimméinen
osa sisdltdd ohjelmoijan apuvali-
neet kuten RENUMBER-, AUTO-,
FIND- ja OLD-kéaskyt. Mahdolli-
sia ovat my®s erilaiset TRACE-
késkyt.

Toiseen osaan tulisivat ohjel-

man ajossa tarvittavat lisdykset
eli ldhinnd grafiikka- ja d&nikés-
kyt. Myés ON ERROR -késkyt
olisivat suotavia. Ohjelman kah-
tiajaoclla saavutettaisiin se etu,
ettd itse ajossa tarvittaisiin vain
ohjelman kakkososaa. Néin tilaa
jéisi esimerkiksi konekieliosuuk-
sille enemmén. Kumpaakin osaa
pitdisi myds pystyd ajamaan vh-
tdaikaa ohjelman testausta var-
ten.

Erittdin tdrkedd on my®s ohjel-
man dokumentointi. BITTIBasic
ei nimittdin ole tarkoitettu yksin-
omaan Basic-ohjelmoijille, vaan
mySs konekielisellaisille. Kdsky-
rutiinien osoitteet ja kdyttémah-
dollisuudet konekielessd ovat
ensisijaisen térkeitd.

Lopuksi vield se vanha loru:
lyhyt on kaunis, mutta liian ly-
hyestd tulee huono. Tarkempia
tietoja ohjelman rakenteesta voi
kyselld allekirjoittaneelta.

Upsl

Padsipd lipsahtamaan pikku lap-
sus viime numeroon. Uudessa
64C:s84 ei nimittdin ole sen vé-

hempéé palikoita kuin vanhassa-
kaan. Ainoastaan minun ikivan-
hassa kuusnelosessani on enem-
mén palikoita. Toteankin wvain,
ettd kehitystyétd C-64:n parissa
on tehty jo pitkdédn eikd C-malli
ollut ensimméinen uusi versio.

C-malliin on sensijaan lisdtty
muutama diodi suojaamaan yh-
teyksid ulkomaailmaan virtapii-
keiltd.

Amigan kdyttdijdt
Olisi kiinnostavaa kuulla suoma-
laisten Amigan omistajien mieli-

piteitd laitteistostaan. Kirjoitel-
kaal

Palstalle voi kirjoittaa osoittee-
seen:

Risto Siilasmaa
MikroBITTI

PL 64
00381 Helsinki

PS. Kiinnostavimman ja rakenta-
vimman kirjeen kirjoittajan pal-
kitsen tuoreella pelikasetilla. [

Tietotarvikkeen

huippu

taljoukset

nopeille tilaajille!

Tilaa Tietotarvike Oy:n korkealaatuisista ja huippuedullisista valikoi-
mista. Tuotemadra on rajoitettu, joten toimi nopeasti! Toimitukset
tilausjdrjestyksessd niin kauan kuin tavaraa riittii.

] kpl PRINTTERISOVITIN

Centronics = G 64/128 grafilkalla

L] kpl VARINAUNOJA
C1C801 C1C802 [C1C803

L] rasiaa LAATUDISKETTEJA (1D)
MUODVIKOTELDSSA (10 diskettia/rasia)

van! 595 i
van! 49w
van!  90; rasia

[ Haluan Tietotarvikkeen limaisen luettelon.
Toimitukset postiennakolla, vain postikulut veloitetaan. Yli 500~ mk:n tilaukset postikuluitta.

MNimi

Puhelin

Ratuosoite

Pasttoimipaikka

Allekirjoitus (afle 18 vuotiaaita hothoojan allekinoitus)
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Mikrol

lkopuolisia lisdlaitteita voi

helpoiten rakennella sellai-
siin liittimiin, joita voidaan ohja-
ta vyksinkertaisesti esimerkiksi
poke & peek -kédskyilla. Téllaisia
liittimid ovat esimerkiksi C-64:n
user-portti ja peliportit. User-
portti ja peliportit ovat toimin-
naltaan hyvin samankaltaisia, jo-
ten osoitteita muuttamalla voi
monet toiminnot siirtdd suoraan
portilta toiselle.

Ké&yttéin vastuulla

User-portti sisiltdd 24 nastaa,
joista kahdeksan kappaletta on
vapaasti kdyttdjan ohjelmoitavis-
sa. Ndméd nastat sijaitsevat liitti-
men alarivissd, ja niitd merki-
t4&n kirjaimilla C,D.,E,F H,].K
ja L.

Kuvaan 1 on piirretty User-
portti koneen takaa katsottuna ja
toinen joystick-portti oikealta si-
vulta katsottuna. Yleisesti kutsu-
taan useita signaaleja sisaltdvad
johdinryhmé&ad véayldksi. Koska
tdssd tapauksessa johtimia on
kahdeksan, voidaan nastoja kut-
sua kahdeksan bitin véayladksi.
Commodoren, kuten useimpien
muidenkin mikrojen liittimet
kéyttdvat ns. TTL-tasoisia sig-
naaleja. TTL on laajalti kdytetty
standardi, jossa tavallisesti lukua
nolla vastaavat jédnnitteet 0—
0,4V ja lukua yksi jénnitteet
2,4—5 V. Jotta asia ei olisi liian
yksinkertainen, on kéaytéssd
my&s niin sanottu negatiivisen
logiikan sopimus, jossa nollaa

lijan ¢l

® ¢ Tutustumme yksinkertaisten puolijohde-
komponenttien toimintaan sekd niiden so-
velluksiin ja selvittmme hiukan mikrojen
liittimien salaperdisié arvoituksia. Eih&n
nimittéin mikroilijan elektroniikkakurssista
ole mitéién hyétyd, ellei osata liittéd mikroa
muihin laitteisiin. Tdssd numerossa kdsitel-
léén Commodore 64:n ja tulevissa numeroissa
muiden tavallisten mikrojen liittimid.

vastaa korkeampi ja ykkostd ma-
talampi jénnite. Tdm& tapa on
kuitenkin harvinainen.

Kaikki jannitteet edelld mai-
nittujen alueiden ulkopuolella
ovat kiellettyj4. (Paitsi tietysti
hetkellisesti siirryttdessd tilasta
toiseen.) Kaikki kahdeksan nas-
taa ovat kaksisuuntaisia. T&mé4
tarkoittaa sitd, ettd niilld voi seka
lahettdd ettd vastaanottaa tietoa.
Léhettdmistd on esimerkiksi re-
leen kytkeminen péédlle ja pois.
Vastaanottamista taas on esimer-

kiksi joystickin “l&hettdmien”
signaalien lukeminen.

Oikea ajosuunta

Ohjelmoijan on aina muistettava
kertoa koneelle kumpaa toimin-
taa hdn tahtoo milldkin linjalla
suorittaa. Tdm4 tapahtuu asetta-
malla sopivia arvoja niin kutsut-
tuun suuntarekisteriin, joka si-

jaitsee muistipaikassa numero
56579 ($DD03). Kukin tdmén

= ﬁ‘wﬁm e

Kuva l.

User-portti ja joystick-portti.

.....

ARI PAANANEN

Toniikka

muistipaikan bitti ma&r&d sitd
vastaavan nastan suunnan. Nas-
taa C vastaa bitti 0, nastaa D
bitti 1 jne. Mik&li suuntabitti on
ykkénen, toimii sitd vastaava
nasta ldhettdjdnd. Vastaavasti bi-
tin arvo nolla mé&r44 nastan
vastaanottajaksi. Esim. suuntare-
kisterin bitti 3 asetetaan ykko-
seksi Basic-kaskylla.
POKE 56579.(PEEK(56579)
OR 2/+3
tai konekielell:
C000 LDA $DD03
C002 ORA #$08
C004 STA $DD03
C007 RTS
Nollaksi voi saman bitin aset-
taa késkylla:
POKE 56579,(PEEK(56579) AND
(255—2+3))
tai konekielell4:
C100 LDA $DD03
C102 AND #§F7
($F7 =$FF — $08 =255 —2°)
C104 STA $DD03
C107 RTS
Kun suuntarekisteriin on saatu
haluttua toimintaa vastaava bit-
tiyhdistelma, ollaankin valmiita
varsinaiseen tyéhén. Nastojen ti-
loja ohjataan muistipaikasta
56577 ($DDO1). Myds téssé
muistipaikassa kukin bitti vastaa
vhtd portin nastaa, ja niiden
asettamiseen voi kdyttdd samoja
l;éiskyj& kuin suuntarekisterille-
in.

($08=2)

Vastaanottaja maksaa

Luettaessa vastaanotettavan lin-
ian arvoa tulee muistaa seuraava
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Kuva 2.
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Valotransistorin kytkentd.
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Kuva 6.
Darlington-kytkentd.

BITTI 11/86

erikoisuus: Mikili nastaan ei ole
kytketty mitd4n, on sen arvo yksi
eikd nolla kuten voisi olettaa.
Jotta nasta saisi arvon nolla, tu-
lee se tavalla tai toisella kytked
maahan eli nastaan numero 1.
N&in tapahtuukin aina esim.
kddnnettdessd joystickid. Esi-
merkiksi bitti 4 voidaan lukea

kéaskylla:

PRINT (PEEK(56577) AND
274)/(274)
tai konekielella:
C200 LDA $DDO1
C203 CLC
C204 ROR
C205 ROR
C206 ROR
C207 ROR
C208 AND #8$01
Téssd vaiheessa bitin 4 arvo
on akussa (nolla tai yksi).

Raakaa pelid

Peliohjainportit siséltdvdt kum-
pikin yhdeksén nastaa, joista vii-
si on user-portin C—L-nastojen
kaltaisia kaksisuuntaisia TTL-lin-
joja. Lisdksi porteissa on “maa"-
nasta, viiden voltin kéyttdjanni-
tenasta sekd kaksi niin sanottua
paddlenastaa, Nastoja 1, 2, 3, 4
ja 6 voidaan kayttd4 kuten user-
porttia, kunhan vain kéayttda
muistipaikkoina seuraavia: Peli-
portin | suuntarekisteri on 56323
($DCO3) ja varsinainen ohjausre-
kisteri eli datarekisteri on 56321
($DCO1). Peliportille 2 vastaavat
osoitteet ovat 56322 ($DCO02) ja
56320 ($DCO00). Nastoja 1—4
vastaavat bitit 0—3 ja nastaa 6
bitti 4. Ndppdimistén ja pelioh-
jainporttien samanaikainen kéyt-
té voi kuitenkin osoittautua vai-
keaksi, koska kayttéjdrjestelmd
kéyttdd néppdimistén lukuun ja
ilotikkuihin samaa mikropiirié.
Té&mén wvuoksi on suositeltavaa
pyrkid kdyttdmédn mieluummin
User-porttia.

Jos User-portin nastat eivét rii-
t4, vaan on pakko kéyttdd joy-
stick-porttia, kannattaa ainakin
pyrkid sijoittamaan joystick-
portteihin niille “luontaisia” lu-
kutoimintoja ja vieldpd ensin
yrittdd tulla toimeen taaimmai-
sella portilla. Kaikille lienee tut-
tua se, kuinka etummaisessa
portissa olevan tikun heiluttelu
tuottaa merkkejd ruutuun.

Valon arkaa puuhaa

Yksinkertaisin tapa vastaanotto-
toiminnan hyoddyntdmiseksi on

tavallisen kytkimen liittAminen
nastan ja maan vélille (kuva 2).
Kytkimen tilalla voi luonnollises-
ti kdyttdd myds muita kompo-
nentteja, jotka valvottavan toi-
minnan tapahtuessa pystyvét
kytkem&&n nastan maahan. Tal-
laisia komponentteja ovat esi-
merkiksi valotransistorit ja nii-
den johdannaiset optoeristimet
ja optoanturit. Kaikki n&mé
komponentit paéstavét virran la-
vitseen vain, kun valoherkélle
pinnalle osuu riittdvdn voimakas
valo.

Optotransistorin pééssd on l&-
pindkyvé osa, johon valon tulee
osua. Optotransistorin voi asen-
taa vaikkapa jaddkaapin lampun
viereen, jolloin aina oven
auetessa tietokone saa siitd tie-
don ja rekister6i onnettoman
laihduttajan syntiinlankeemuk-
sen (kuva 3).

Optoeristimessdé on optotran-
sistori t4ysin eristetty ulkoa tule-
valta valolta. Valoherkén pinnan
viereen on kuitenkin asennettu
hohtodiodi eli LEDi, joka valai-
see transistoria silloin, kun hoh-
todiodin ldpi johdetaan virtaa.
Optoeristintd kdytetddn, kun ha-
lutaan eristdd kaksi keskenddn
kommunikoivaa virtapiirié toisis-
taan s&hkbisesti.

Optoanturi on muuten saman-
lainen, mutta sen sisélld olevien
hohtodiodin ja optotransistorin
védli on avoin, ja valonséde kul-
kee siis hetken ilmassa. Sitd voi-
daan kéyttdd tunnistamaan si-
teen katkaisevan esteen olemas-
saoloa. Ndin tehd&dn esimerkik-
si monissa levyasemissa, joissa
optoanturi tutkii, onko peséssi
levyd tai levyssd tallennussuo-
jaa.

Heikotukseen

Léhetettdvdn nastan signaalia ei
yleensd sellaisenaan voi k&ytt&d
juuri mihinkd&n v&hénk&&n vir-
taa vaativaan tyéhén, koska nii-
den virranantokyky on tavalli-
sesti korkeintaan muutaman mil-
liampeerin luokkaa. T&mén
vuoksi tdytyy signaali vahvistaa
ennen kuin silld voi ohjata esi-
merkiksi relettd, lamppua tai
moottoria. Tétd toimitusta varten
on olemassa valmiita mikropiire-
jd, mutta aivan hyvin voi kayttad
tavallista transistoria.
Transistori on komponentti,
jossa on kolme johdinta: emitte-
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ri, kanta ja kollektori. Jos johti-
mia on neljd, on se neljds yhdis-
tetty metalliseen kuoreen ja tar-
koitettu vdhentdmddn hairidita.
Johtimien  nimet korvataan

neiden alkukirjaimilla: B =base
= kanta, E=emitter =emitteri ja
C = collector = kollektori.
Transistorit jaetaan kahteen
pd&ryhméén: NPN- ja PNP-tran-

yleensd englanninkielisten vasti- | sistoreihin. Obheisissa kytken-
\)
DIODI E&gﬁ o
OHIAAVA c
NASTA |
A
1N400!

Kuva 7.

Induktiivisen kuorman ohjaus ja diodin IN400! johdinkuva.

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY

ALAN UUTUUDET MEILTA

Tietokoneet, ohjelmat, oheislaitteet, pelit
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Commodore- ja kayttdluotolla iiman kasirahaal 25

noissd kdytetddn NPN-transisto-
ria niin sanotussa yhteisemitteri-
kytkenndssd, jonka toiminta pel-
kistettynd on seuraava: Emitteri
on kytketty maahan ja ohjattava
laite eli kuorma kollektorin ja
kdyttojdnnitteen véliin (kuva 5).

Normaalisti transistori kdyttdy-
tyy kuten eriste eikd siis pddsta
virtaa lavitseen. Télléin ei luon-
nollisesti kuormankaan lapi kul-
je virtaa. Tuotaessa nyt kannalle
emitteriin ndhden heikko positii-
vinen jédnnite, esimerkiksi asetta-
malla kytketty user-portin nasta
ykkostilaan, kulkee kannalta
emitterille heikko virta, joka
avaa transistorin. Nyt transistori
pddstdd virran kulkemaan kuor-
man, kollektorin ja emitterin
kautta maahan. Tdmd niin kut-
suttu kollektorivirta voi olla jopa
useita satoja kertoja kantavirtaa
suurempi. Kun kantavirta kat-
kaistaan, esimerkiksi asettamalla
kannalle kytketty nasta nollati-
laan, menee transistori jélleen
tukkoon ja kuorman tyénteko
loppuu. Nastan ja kannan vélill4
on syytd kdyttdd muutaman kilo-
ohmin suuruista vastusta rajoit-
tamaan kantavirta riittdvdn al-
haiseksi. Jos yhdelld transistoril-
la ei saada aikaan tarpeeksi
suurta virtaa, voidaan ké&ytta4
kuvan 6 mukaista darlington-
kytkentdd. Siind ensimméinen
transistori vahvistaa seuraavan
kantavirtaa, joten kytkennén vir-
ranvahvistuskerroin on huomat-
tavasti yhtd transistoria suurem-
pi. Darlington-transistoreita saa

mybs valmiina pakkauksina
esim. BD675 (NPN 45 V, 2 A) ja
BD678 (PNP, 60 V, 2 A).

Transistoria valittaessa tulee
aina huolehtia siitd, ettei kulle-
kin tyypille ominaisia suurimpia
sallittuja virta- ja jdnnitearvoja
ylitetd. Taulukkoon on koottu
muutamien yleiskdyttéisten tran-
sistorien arvoja.

Piikin pahalaiset

Jos kuormana kéytetddn sellaisia
laitteita, joiden ldpi virta kulkee
kelan kautta (niin kutsutut in-
duktiiviset kuormat kuten releet
ja moottorit), vaanivat tietoko-
netta aina niinsanotut induktiivi-
set jdnnitepiikit. Tdllainen, usein
jopa tuhansien volttien suurui-
nen, jénnite syntyy silld hetkel-
18, kun kelan ldpi kulkeva virta
katkeaa. Suuri jénnite voi het-
kessd tuhota tietokoneen herkét
mikropiirit, joten jonkinlainen
suocjaus on tarpeen.

Ongelma ratkeaa kytkemaélld
estosuunnassa oleva diodi kuor-
man rinnalle (kuva 7). Diodi on
komponentti, joka pééstds virtaa
ldvitseen vain toiseen suuntaan.
J&nnitepiikki pyrkii synnyttd-
mé&n juuri "védrddn"” suuntaan
kulkevan virran, joten diodi tu-
kahduttaa sen, muttei haittaa
laitteen normaalia toimintaa.
Myés diodeilla on suurimmat
sallitut virta- ja jdnnitearvot.

Kaikki taulukossa olevat diodit
sopivat oheisiin kytkentdihin. [

Tyyppl Urrm i H:km Tyyppl P/N Ie Uce Hinta
mk

1N4001 50V 1A 0,80 BCl07 NPN 2mA 45V 2,30
IN4002 100 V 1 A 0,90 BCI09 NPN 2mA 20V 240
IN40O4 400 V 1 A 1,00 BDI35 NPNS500OmA 4V 3,50
INdl48 75V 75 mA 0,60 BD136 PNP500mA 45V 3,50
IN5408 1 kV 3A 4,00 ZN3055 NPN 4A 60V 6,80
2N3714 PNP S5A B8OV 9,00

Pieni dioditaulukko.
Urrm=suurin sallittu esto-
suunnan jénnite,

If=suurin sallittu p&éstévirta.

Pieni transistoritaulukko.
lIe=suurin sallittu kollektorivirta,
Uce=suurin sallittu jénnite
kollektorilta emitterille.

BC 107
BC 109
E
B
C
¢ 2N3055
2N3714
B
E
Kuva 8.

Lis&ys transistoritaulukkoon.
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0@ Himohakkerimme Niko Palosuo on siirty-
nyt rapakon taa ja kertoo matkakirjeesséién
viimeiset kuulumiset Jenkkiléistd. Mité 16ytyy
ja paljonko maksaa tavara tuolla puolen ison
veen? Mitd uutta videopelihalleissa tapah-
tuu? Toimitus on saksinut parhaat palat

lukijoiden syyné&ttévéksi.

hdysvalloissa ollaan ja inti-

aaneja ei ole tullut vastaan,
vaikka Indianan osavaltiossa ol-
laankin. Villistd Lénnestdkéddn ei
ole j&lked, tilalla on suurelle
alueelle levinnyt kaupunki. K&-
velin Ft. Waynen keskustassa
“Computerland”-nimiseen mik-
rokauppaan ja suomalaisiin hin-
toihin tottuneen ostohaluni teki
mieli ostaa yhtd ja toista, mutta
tyydyn esitteiden kerd&miseen.

Kaikki puhuu

Ensimmdinen visiitti paikalliselle
huoltoasemalle sai meikaldisen
ihmetteleméén. Nostaessani

bensiiniletkun pidikkeestdén al-
koi automaatti selitelld kaiken-
laista ystdvélliselld naisen d&nel-
&, Piti nostaa letku, muistaa

avata bensatankin kansi (!), pai-
naa nappia, ottaa kuitti ja kdvel-
|& myymé&l&&n., Automaatti toi-
votti vield hyvdd pdivanjatkoa.
Téllaisia saisi olla Suomessakin,
ei jdisi kokemattomaltakaan sor-
mi suuhun ensimméistd kertaa
tankatessa. Bensiiniautomaatti ei
ollut ainoa puhuva laite asemal-
la. Cokis-automaattikin avusti
minua ystdvélliselld naisen 4&-
nelld, Kunhan iskee ensimmaéi-
sen kolikon sisdén, kone kertoo
loput. Kéyttéjdystdvallista.

Ei niin halpaa
tadlldkddn

Suomalainen joutuu maksamaan
toistakymppid viiden ja vartin
levykkeistddn, t44lt4 saa saman-
laisia (ellei parempia) noin kym-
pilld merkistd riippuen. Jos mer-
killd el ole v&lid, irtoaa moinen
hieman suuremmissa eriss& alle
kahden markan kappaleelta.
T4ll8in on usein niin, ettd saa
pelkét levykkeet ilman kuoria tai
tarroja. Joskus saattaa muutama
levyke olla viallinen, mutta jos
97 sadasta levykkeestd toimii,
voi olla ihan tyytyvéinen. Nimet-
témi& levykkeitd saa kaikilla ti-
heyksilla.

Levykkeiden lisdksi on kaikki
muukin halvempaa (tietysti).
Téssd seuraa muutamien suosit-
tujen laitteiden hintoja vertailun
vuoksi:

CBM C1902 RGBI/RGB/Composite
$ 298.88 (noin 1500 mk)

CBM C1571 (5%) levyasema
C-128:aan $ 267.87 (noin 1350 mk)
CBM C-128 § 296.84 (noin 1500 mk)
CBM C-64C (mukana teksturi ja
graf.ohj.) $ 178.87 (noin 900 mk)
CBM C1541C 170K levyasema
(5%) $ 197.97 (noin 1000 mk)

NIKO PALOSUO

(aTi )

Videopelihallit

T&4ll4 el tarvitse mennd Linnan-
méelle pédédstikseen pelaamaan
videopelejé ja kaikkiin videope-
lihalleihin on vapaa pédsy. Jot-
kut automaatit ovat samoja kuin
Linnanmdéelld, toiset ovat sellai-
sia joista en ole koskaan kuullut-
kaan. Uutuus on Kadonneen
Aarteen Metsistdjit -leffan vi-
deopeli, jossa pitds pistoolin ja
ruoskan avulla selviytyd eloku-
van vaaroista, Atarilla on monta
uutta videopelid, kuten vektorig-
rafiikalla toteutettu kaksitasolen-
tokoneen taistelusimulaatio Su-
per Sprint sekd loistava kolmen
k&yttdjdn kilparatapeli, joka etsii
vertaistaan. Sarge on uusi sota-
peli (than kun niitd nyt ei olisi
tarpeeksil), johon on ujutettu vi-
deopelihalliketjun mainos! Kes-
kelld pelin ohjeita tuli kehoitus
viettdd syntymépdivit Aladdin's
Castlessal

Yhdysvaltojen suurin videope-
lihalliketju on Aladdin’'s Castle,
johon kuuluu tdlld hetkelld 325
pelihallia siroteltuna ympéri Yh-
dysvaltoja. Hallit ovat auki aa-
muyhdekséstd iltayhdeksddn ja
vhden pelin pelaaminen maksaa
yleensd $.25 (=noin 1 Suomen
markka).

Kehityksen suunta

Kahden ruudun pelit ovat yleis-
tyméssd. Kun toimintaa ei saada
ahdettua tarpeeksi yhteen ruu-
tuun, ei auta kuin toisen ruudun
lisddminen viereen. N&in on teh-
ty Boxing-pelissd, jossa tappelu
tapahtuu ylemmadssd ruudussa ja
pisteet ndytetddn alemmassa.

Flippereidenkin suhteen on
tapahtumassa uutta ja mullista
vaa, kaksitasoisia Karate-flippe-
reitd, mutta niistd enemman
myShemmin. Koittakaa pdrjata
sielld jddkarhumaassal [J
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aikkein tdrkeintd on olla jo
alunperin tdysin selvilld sii-
td, mihin uutta uljasta kotimikro-
jirjestelm&d aiotaan k&ytt&4,
Pelkkd pelien pelailu kun vaatii

tdysin erilaiset vehkeet kuin
pienyrityksen kirjanpidon hoita-
minen. Tdssd suhteessa ei kan-
nata valehdella itselleen. Moni
vakain tuumin ohjelmoinnin har-
joittelua varten hankittu kallis
jirjestelmd kuluttaa nykydédn
kaiken aikansa pyorittdiméllas
néyttéruudullaan toisiaan lah-
taavia k&mpeltitd avaruushir-
vidita.

Mikro itse

Jo itse varsinaista tietokonetta
valittaessa tulisi suunnitellun
kdytdn vaatimusten olla tdrkein
kriteeri. Esimerkiksi pelikonetta
valittaessa on merkittdvintd saa-
tavilla olevan ajanvietechjelma-
tarjonnan méédré, laatu ja vaihte-
levuus. Toki teknisilld ominai-
suuksillakin on merkitystd, mutta
vain vélillisesti — parempien
pelien muodossa.

Vaikka mikro taulukoiden mu-
kaan olisi kuinka edistyksellinen
tahansa, niin mikéli sille ei ole
olemassa vankkaa ohjelmisto-
pohjaa, sitd ei kannata hankkia
pelien peluuta varten. Hyvien
ohjelmien ilmaantuminen mark-
kinoille vie runsaasti aikaa, eikd
koskaan voi olla varma, kuinka
huonosti jokin vaikka kuinka
vallankumouksellinen mikro kdy
kaupaksi juuri ohjelmien véhyy-
den vuoksi. Mikali markkinat sit-
ten eivét ota tulta, niin on turha
odottaa laajaa ohjelmatarjontaa
edes ajan kuluttuakaan.

Hyétykdyttéd suunniteltaessa
sen sijaan riittdd, ettd markki-
noilla on edes yksi kelvokas oh-
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JYRKI J. J. KASVI

©® Moni kotimikron hankintaa suunnitteleva
mikrokdrpéisen parantumattoman pureman
saanut on varsin epétietoinen siitd, millainen
laitteistokokonaisuus hénen itse asiassa tulisi
hankkia. Mité hén tarvitsee? Mit& hén tulee
tarvitsemaan? Mité hédn ehdottomasti ei
tarvitse?

LT
jelma kutakin jérjestelmélle
suunniteltua tehtdvdd kohti.

Néin ollen vertailutekijénd toi-
mivatkin laitteen tekniset omi-
naisuudet, jotka ohjelmille aset-
tamien rajoitusten perusteella
ovat nyt kriittisid tekij6itd. Tér-
keimpid ovat muistikapasiteetti,
ndppdimistdn ergonomia, mon-
tako merkkid néyttéén mahtuu
riville sekd liitdintdmahdollisuu-
det. Numerotiedotkaan eivét
kuitenkaan aina kerro kaikkea.
Esimerkiksi Atari 130XE:n ta-

i by

pauksessa hyvin harva ohjelma
pystyy hyédyntdmésn koneen
koko muistia.

Pelimiehen paketti

Néyttslaite on pelien pelaajalle
ensiarvoisen tédrked. Paras vaih-
toehto olisi tietenkin varimonito-
ri, mutta kun ne pannahiset
maksavat néilld raukoilla rajoilla
enemmén kuin kaksi halpaa ko-
timikroa yhteensé, niin ei yleen-

sd auta muu kuin tyytyd véritele-
visioon. Mustavalkotelevisioista
ja -monitoreista ei kannata téssé
yhteydessd edes puhua. Televi-
siosta mainittakoon, ettd sen tuli-
si olla suhteellisen uusi, eikd sen
kuvaputki saisi olla yli 16 tuu-
man kokoinen.

Mikéli tietokoneesta 18ytyy
RGB- tai videoliityntd, niin kan-
nattaa ehdottomasti hankkia sel-
lainen TV, johon mikro saadaan
kytkettyd tdtd kautta. Kuvan laa-
dun huima paraneminen on lis4-
hinnan arvoinen. Saloran suosi-
ma Scart-liitin on téssé suhteessa
erinomainen.

Pelinarkomaanin massamuisti-
laitteeksi riittdd hé&té(vararikko)-
tilanteessa kasettiasema. Useista
peleistd on saatavilla versiot
my&s nauhalla, mutta jotkut laa-
jat ohjelmat vaativat levyaseman
tarjoamia mahdollisuuksia ollak-
seen mielekk&itd. Kasettiasema
on my¢s hhhilidddaaasss — jopa
siind méd&rin, ettd nykynuorison
levottomuuden uskotaan osittain
johtuvan ohjelmien latautumisen
odottamisen aiheuttamista trau-
moista., Levyasema puolestaan
on nopea (poislukien 1541), luo-
tettava (kts. ed. kommentti) ja
kallis (mukaanlukien 1541). Mi-
kéli pelattavaa ohjelmaa aiotaan
vaihtaa usein, kannattaa harkita
levyaseman hankintaa.

Pelichjaimet ovat suhteellisen
alhaisesta hinnastaan huolimatta
erittdin tirked lenkki ajanviete-
jirjestelméssd. Niiden toiminta-
varmuudesta ja ergonomiasta
riippuu, miten nautittavaa pe-
laaminen loppujen lopuksi on.
Ensisijaisesti ei kannatakaan tui-
jottaa hintaan, vaan etsid tikkua,
joka sopii parhaiten omaan k&n-
sdiseen kouraan ja joka antaa tu-
kevan ja kestdvdn vaikutelman.
Perinteisid kalvokytkimilld toteu-
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tettuja ohjaimia tulisi védlttaa, sil-
& kalvojen metalli vasyy varsin
pian kun Elited iltasella pelaa-
maan ryhtynyt uskalikko aamu-
yostd konsanaan.

Levyasemia ja
laatukirjoittimia

Vé&hédnkin vaativampi hyétykéyt-
t6 vaatii kédsiteltdvaksi niin suu-
ria méédrid niin vaihtelevaa tie-
toa, ettd levyasema on valttdma-
tén, oli sitten kyse tekstistd, kor-
tistoista tai tilastoista. Muutoin
kéytdnnollinen tietojen tallen-
nus, lataus, lisdys ja péivitys oli-
si mahdotonta.

Hyétykéytdssd tarvitaan taval-
lisesti myds muitakin paperitu-
losteita kuin pelkkd high score
-kirjanpito ohjekirjasen kulmas-
sa. Mikdli tulosteet tulevat vain
omaan kéyttdén, riittdd tarpeet
thyttdimédn edullinen matriisikir-
joitin, mutta mikéli aikomuksena
on tehdd vaikutus asiakkaisiin
tai esimiehiin tyylikk&illd tieto-

Miten kokoan laitteis peli- ja/tai hyotykaytt

konetulosteilla, on laatukirjoitin
valttdméattémyys.

Ongelmia muodostuu kuiten-
kin silloin, kun tdytyisi saada tu-
lostettua hyvélld tulostusjéljella
paljon tietoa. Télléin taytyy ti-
lanteen mukaan valita joko hy-
vdd jalked tekevd matriisikirjoi-
tin tai nopea laatukirjoitin. Mo-
lemmat vaihtoehdot ovat kuiten-
kin valitettavan kalliita. Tulevai-
suudessa saattavat mustesuihku-
kirjoittimet tarjota ratkaisun ta-
hén pulmaan.

Néyttolaitteen suhteen eivét
hyttykdytén vaatimukset anna
paljoa liikkkumatilaa. Ehdotto-
masti paras vaihtoehto on musta-
valkomonitori, jonka nédytté ei
rasita silmid TV:n tapaan ja joka
tarvittaessa pystyy tulastamann
80 merkkié riville.

Ohijeita ohjelmoijalle

Ohjelmoijalle on ohjelmointikieli
ensiarvoinen tydkalu. Kyseesséd
ei valttdimé&ttA tarvitse olla itse

oon

mikron mukana tullut Basic-
véddnnos, vaan erikseen hankittu
ohjelmointikieli tai Basic-laajen-
nus kdy yhtd hyvin. Valintaa teh-
tdessd kannattaakin tutustua eri
laitteiden ohjelmointikielitarjon-
taan, silld ndlkd kasvaa syddes-
sd, eikd pelkkd Basic endd pian
tyydytéd kasvavaa kunnianhimoa.
Massamuistilaitteeksi sopii
aluksi kasettiasema, mutta odot-
teluun kypsymisen edetesséd fyy-
sisen kivun asteelle, lienee edes-
sd levyaseman hankinta tai jar-
jen valon menestys. Levyasema
mahdollistaa my&s monen moni-
tuisten tiedostojippojen ohjel-
moimisen.
Néyttélaitteeksi sopii  hyéty-
kdytén tapaan parhaiten musta-
valkomonitori, paitsi mikéli tun-
netaan erityistd vetoa vérigra-
filkkaan, jolloin suurinvestointi
vérimonitoriin lienee wvéistdmé-
tén. Bitinnypldéj4 tarvitsee myds
listauksia paperille pysydkseen
edes osittain kérryill4 joka suun-
taan pursuilevan ohjelmansa ra-
kenteesta. T&hdn tarkoitukseen

sopii parhaiten nopea matriisi-
kirjoitin, jollainen yleensd kyke-
nee tulostamaan my®ds mikrojen
ihmebasicien erikoismerkit.

Vaan mité
Matti Meikdldiselle

Kukaan ei kuitenkaan longistele-
matta sovi edelld asetettuihin
raameihin, vaan jokaisen mik-
ronostajan haaveissa ja vakaissa
suunnitelmissa pydrii palasia vé-
hén sieltd sun t&altd. Tarkeinta
onkin varmistua siitd, mikd on
pelkkds hyvdd aikomusta ja mi-

ké karvasta totulitta. \
Loppujen lopuksi jokainen
kuitenkin ratkaisee itse henkil®-
kohtaisesti, mitd han todella tar-
vitsee ja mihin hénelld on rahaa.
Missésin vélissé ei esimerkiksi ol-
lut puhetta modeemista. Eri tar-
peita voidaan yrittdd ja joudu-
taankin lomittamaan ja suoritta-
maan kaksi asiaa keskinkertai-
sesti yhden hyvin tehdyn sijaan.
]

HETKINEN,
MITENKAS TAMA
uusSl PRINTIER

TOIMIIKAAN...

{!I"I 11/86

Huom: Seiso
kauempana,
kan painat’
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®® Miké strategiapeleissd oltoin on ideana
ja miké saa tdysin jdrkevﬂt_ﬂ tm;:;uvat ihmiset

Joukkote on

" 'maalisti panls

téon sijoitetuissa ssl
lun taustan tuli;i.,‘_

faa sen pitéisi tqrio~
yodyntda sitd se-

SAdh&n k&yﬂ'
tdysin satunnai
sakin peleissd sen
hittyd taistelujen alkami
historiallisen sddn pohjalta.’

- me kﬂtal Tigers in the 5nnwm;
A :; N0 ilma estdd aluksi liittoutu-

. )| }'odynt&masta ilmaher-
i, aivan kuten todellisuu-
v, mutta s&8n mah-
solkey aaksulms-

l. il

,. ng lﬂ
s Jams

Huolto pelaa(?)

Huolto on erds sodankdynnin
tirkeimmistad tekijoistd. Huolto-
joukkojen kustannuksella wvir-
nuillaan usein, koska heidédn
kontolleen ei tavallisesti tule
taistelutehtdvid, mutta itse asias-
sa ne muodostavat taistelukykyi-
parmeijan selkdrangan.
avan harva peli vain
otta huomioon. SSl:g
Knight & &
tor Norma
via poikke
syysté :
tais prandian mai-
yhteydessd huollolla
din ratkaiseva merkitys.
dissd peleissd on mukana varsi-
naisten taistelujoukkojen liséksi
huoltopataljoonia, joiden avulla
tdytyy hoitaa huoltoyhteydet tu-
kikohdista taistelukohteisiin. Mi-
kéli vihulainen péédsee iskemda
huoltopataljoonien = kimppu
alkaa taistelun lopputulos g
valitettavan selvd, Knights o
Desertissd on vield se m a
piirre, ettd siind on mah sta
ohjata huollon pdéocsa nj ksi-
kéille, joiden katgoo giEniten
tarvitsevan.
Joissakin pe Armeijalla
on kéytettdvissy AArd tar-

p,h vikkeita, joit otetaan
Whayttosn tarp®n mukaan séds-

tden kenties jotakin pahan péi-
vdn (onko sodassa hyvidkin pdi-
vid) lle. Yleensd néin ei kui-
tenka®™ kdy, vaan sitten kun
tdydennyksid todella ! tarvittai-
siin. ovat varastot ja t!iysin

Vaikka huolto muutan p&hini-

‘ ':ihr&t tﬁydannykn&t aina kui-

*parﬂ[h Tksikﬂn ol-

letﬂ ihinkﬂén.
CombaflLeaderissa k

on plen@madrd tankke
toroitua Wlkavaked, joita pe

tddn ohjdllan taistelussa vastaa-

vaa viholN@a vastaan.
Hitaug oksi jokaisesta oh-
- l6ytyd mahdolli-
litﬂanna lat";lla

isuusajang
Joissg
padsg
lieg
ta
en toimia Itqm&
Flu etenee naytolld ite

, vaikka pelaaja @i anta |

itddn kdskyjd, Té&llaisessa {a-

arn - ?_ aki - iti&utua pu::r’luata]ﬁn-".."
- icalial. -.'p tbsn lépimurtautuja
t sa luulsvan_

1,! T"I- |

pauksessa tulos on ' kyllakin l

uwimmiten varsin selva,

Osoittimella valitaan aina ha- o

luttaessa se joukko-osasto, jolle - ! 5,

annetaan chjeita, mink4 jélkeen
sitd voidaan késked vatkkapa

siirtymédn . itsendisesti (parasta -

mahdollista vauhtia) osoitettuun
paikkaan, mihin se sitten j44
méllottelemédn, mikali ei saa li-
sdohjeita. Myés vastustajan jou-

kot toimivat koko ajan. Tietyissd |
tilanteissa joukot saattavat myés -
itsendisest! reagoida vastustajan
toimintaan. Periaatteena on kui- -
tenkin se, ettd ylipsallikon tehtd-

vadnd on pitdd Iouknt ruodussa,
ei tietokoneen, Téllaisten pelien
pahin puute lienee siind, ett
pelaajia on Crusade in Eur pea
lukls:uuﬂottamaqu m{nut o]lq‘.}, ain
yksi '

ta ]oukkoi#’
lestaan hyddyn
ta maastoa hal

peasti vihnlﬂaan aalaan tai'

slirtdd joukkoja nuunnitalluila iu—
kualueelle. '

- Tykistén merkitys on ratkuin- '
- va. Mikli ol'uahum,.ﬁ _mah:.

'Eihaittau, vaikka hﬁk
: fhen tehneet yksilt karsisi-

S0 VAt rajujakin tappioita, kunhan

* tykit saadaan tuhottua. T&méd on

tietenkin mahdollista vain pe-

‘saattaa kuitenkin tulla
-"‘_]allﬂln pelatessa mieleen
1seekin sodan todellisuus. Pe-
_i_ihntﬂlﬂ kevyesti uhrattu divi-
sloonia saattaa pitad sisdlldln tu-

~ hansia miehid. Etenkin Tigers in
‘the Snow -pelin peluun jélkeen

panssarikenraali Pattonista ker-

- tovaa elokuvaa katsellessa muis-
'ttkuvmt 'diﬂllmnla Ar-

jalka-

" “Mielenrauhan sdilyttdmiseksi

““Rannattaakin strategiapelejd pi-

t44 pelkkind &lyllisind haasteina
ja harmittomana ajanvietteend
— kuitenkin syvilld mielen syo-
vereissd tulisi samalla lausua
Theatre Europen omistuskirjoi-
tuksen tapaan harras toive, ettei
néitd pelejd endd koskaan pelat-

faval armei/an I 3 leissd, joissa tykistén joukot on
.+ dun jalkavéaen fls ssakin
pelotidvia _ sotako
i3 : Py i il g st .-\. ; TR e ] 1,__. g A ﬁtrﬂta{;{am’]ﬂ'ﬂ wﬁ ] . I:. ¥ ,, | | Atu' C"M
4 - o pa | Joen” T omeen  Liinkans St et ), Masti hitalidestaan. Toisaalf  alta aikayksiko L o e o
Reensd t.ﬁ'istalu-'_'-_i | pukaj&nte:mm vieha fe's

jolla joukot ovat .-.;-'
laisin symbolein. *
: : tavallisesti rajattu .
osiin, jgk@¥nelidihin tai kuustkul- dédn’ N saman ) an - - . Wo
mioih aaston laatu madritel- ' BN | 1y ¢ : roI ., vl
l&&n bittain ja l:ikkuminen- aan te maahantuoini varmag

taisi todellisuudessa. [

tapah ohknsta toiseen. liosta, h ;. ‘Eﬁnﬁhf ole huomanneet uaoit- g5 L b .. Vi .;..5'31 oshtojen | b Kaikki jouku;

“taa kiinnostusta heidén tuottei- 5. Pelasja vain antaa

Joullosastoja voidaan siir-
relld asta toiseen tarpeen
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totien eri portaille toimien (ali)up-
seerina ryhménjohtajasta (alikersant-
ti) aina komppanian pééllikkéén
(luutnantti) saakka. Ylemmaélla tasol-
la mahdollisuus ohjata pienempié
kokonaisuuksia heikkenee, esimer-
kiksi joukkueenjohtajan on mahdo-
tonta ohjata suoraan yksittdisiad taiste-
lijapareja. Téssd pelissd on tosiaan-
kin mahdollista johtaa vain osaa
omista joukoista tietokoneen ohjates-
sa muita yksikoitd. Tietokone voi
myts ylipdallikkénd antaa kaskyjd
pelaajalle!

Ohjelmassa on parhaan mukaan
yritetty simuloida nykyaikaista liikku-
vaa motorisoitua sodankédyntia. Pelin
pohjana onkin kdytetty Yhdysvaltain
maavoimien ohjesdéntéd 71-1, joka
antaa ohjeet panssarivaunuja ja mo-
torisoitua  jalkavdked  sisdltdvan
komppanian kokoonpanosta ja toi-
mintaperiaatteista.

Graliikka on toteutettu siten, ettd
kolmasosa pelialueesta on kerralla
ndhtdvissd. Tankit, miehisténkulje-
tusvaunut ja taistelijaparit litkkuvat
néytSlld pehmedsti tavallisista strate-
giapeleistd poiketen. Valitettavasti
vain yksikdiden véri on sama maas-
toa kuvaavien symbolien kanssa, eli
joukot hukkuvat helposti maaston se-

Germany 1985

sslr lmt""fl?u- i

Ehdottomasti erds kaikkein parhaista
strategiapeleistd. Vaikka alkuperai-
nen profetia massiivisesta yhteen-
otosta Eurcopassa vuonna 1985 ei
kaikkien onneksi toteutunutkaan, on
timA pell Saksanmaalle sijoitettuine
taistelukenttineen tpdella mielenkiin-
toinen.

Peliss8 kummallakin osapuolella
on kiytdssddn parin kolmen divisioo-
nan verran nykyaikaisia p&sosiltaan
mekanisoituja joukkoja. Yksikéiden
varustus vaihtelee rynnédkkéhelikop-
tereista aina Stalinin urkuihin asti.
Kaikista osastoista on saatavilla run-
saasti erilaista tietoa, josta voi pela-
tessa pdételld, mihin kyseinen yksik-
k6 endd kykenee, vai pitdisikd se
panna kokonaan lepovuoroon.

Pelaajia voi olla kaksi, ja yksinpe-
laaja voi valita kumman puclen ta-
hansa. Pelin alussa on mahdollista
médritellds monia pelin kulkuun vai-
kuttavia tekijoitd, eli ohjelma sopii
niin aloittelijoille kuin myé&s kenraa-
liluutnanteille. Ohjaus tapahtuu pel-
késtddn ndppdimistolta.

Osastoille voi antaa todella mo-
nenlaisia kdskyjd. Toimintovalikoima
lienee paras, mitd markkinoilta 16y-
tyy. Toisaalta eri yksikéiden ominai-
suudet vaihtelevat suuresti, mutta jo-

44

kaan. Ongelman syynd on se, ettd
tarkkuusgrafilkassa on mahdollista
maééritelld pisteiden véri vain merkin
alueelta kerrallaan, eli erivériset
joukko-osastot sotkisivat maaston
varsin totaalisesti. Toisaalta pelaami-
nen olisi helpottunut, mikali yksikot
ndkyisivdt metsissd edes kddnteisin.

Ohjeet ovat harvinaisen hyvét.
Mukana on sopivasti taustatietoa, ja
kaikki tarpeellinen on esitetty sel-
kedsti kenties yksittdisen yksikén ko-
mentoon ottamista lukuunottamatta.
Ohjeissa neuvotaan myds, miten
aluksi on mahdollista pelata mahdol-
lisimman helppoja ja yksinkertaisia
taisteluja, joissa ei kentdlld ole kuin
vahdn joukkoja. Lopussa on sitten
vield ohjeita omien taistelukenttien
suunnittelemiseksi sekd taulukkotie-
toa eri ailkakausien panssariajoneu-
voista.

Peliaika; Lyhyt
Grafiikka: 7
Kiinnostavuus: 9
Pelattavuus: 8
Realismi: 104
Ylelsarvosana: * # & &

Alik Kasvi J]]

kainen yksikkétyyppi on kuitenkin
hyvé jossakin.

Mukana seuraavat chjeet siséltévét
kaiken tarpeellisen, mutta ovat aivan
lilan tiukkaa tavaraa. Kun joka lause
sish|t4d tArkedd asiaa, ei etenkddn
huonon kielitaidon omaava tahdo
saada kaikkea sisdistettyd. Erityisesti
tdssd pelissd s&dntdjen tarkka tunte-

| minen on tdrkedd, silld kiytettdvissa

on todella laaja valikoima eri toimin-
toja eri yksikoille. Td&méan lisdksi eri
tyyppiset yksikét toimivat eri tehok-
kuudella eri tyyppisid wvastustajia
vastaan.

Peliaika: Pitkd
Grafiikka: 9
Kiinnostavuus: 10
Pelattavuus: 9
Realismi: 8
Yleisarvosana: * % & % %

Alik Kasvi JT]

Theatre Europe Ata, C-64, Ams, MSX

PSS Wargamer Series. 35.— /79, —

T&lla kertaa taistelutantereena on ko-
ko Keski-Eurocoppa. Komennossa ei
ole mitddn sen véhdpédtoisempad
kuin kokonaisia armeijoita, ja ydin-
sodan uhka leijuu koko ajan maail-
man yll4.

Pelaaja voi valita itselleen joko
Naton tai Varsovan liiton joukot. Va-
litettavasti kaksinpeli ei ole mahdol-
lista. Maavoimien lisdksi komennos-
sa on massiiviset ilmavoimat, joiden
toiminnasta pelaaja pédttdd, Mycs
kemiallisia ja ydinaseita voidaan
kdyttdd, mikédli tilanne alkaa vaikut-
taa toivottomalta (miltd muulta se
voisi vaikuttaa).

Naton joukkojen tehtdvénd on pi-
tdd Lénsi-Saksa hallussaan, kun taas
Varsovan liitolla on melkoinen mieli-
teko vallata se. Pohjois-Saksassa Na-
lon asema on varsin toivoton, mutta
eteldssd tilanne on parempl, ja jopa
lapimurto Tsekkoslovakiaan on mah-
dollinen, mikéli italialaiset koukkaa-
vat hdrskisti [tdvallan kautta. TassA
tilanteessa Varsovan liitto kuitenkin
varsin herkasti katsoo asemansa uha-
tuksi ja painaa nappia. Tdmén j4l-
keen ei voittajalla endd ole suurta-
kaan va&lii.

Pelin suurin puute on siind, ett4 se
kulkee aina varsin samoja latuja.
Joukot pysyvét suhteellisen paikal-
laan, eikd strategiselle idecinnille
j44 paljoa tilaa. Mukana on kaikiten-

kin juuri pelin el&véittdmiseksi mah-
dollisuus osallistua suoraan johonkin
taisteluun toimintaruudun kautta.
Toimintaruudulla pelaaja voi laukoa
ohjuksia ja yritt48 vaikuttaa taistelun
tulokseen. Tdmd lisdpeli on wvarsin
huono, eikd sitd viitsi pelata paria
kertaa enempéa.

Ainakin testipelin chjeista puuttui
koodi, jolla ydinasejdrjestelmét saa-
daan aktivoitua. Englannissa tdmé
on ilmeisesti hoidettu puhelimitse(!).
Miké&li joku on keksinyt kyseisen ji-
pon, niin voisiko hén kenties heittda
allekirjoittanutta kortilla, jotta se saa-
taisiin kaikkien tietoon.

Peliaika; Lyhyt
Grafiikka: 6
Kiinnostavuus: 5
Pelattavuus: 6
Healismi: B
Yleisarvosana: * *
Alik Kasvi JI]

Battle for Midway

PSS Wargamer Series.
lm. = flss- —

Vaihteeksi yritys tuoda meritaistelun
maailma strategiapelaajan néytto-
ruudulle. Pelin malliksi on wvalittu
kuuluisa Midwayn taistelu Toisesta
maailmansodasta. T&m4 taisteluhan
muodosti kdAnnekohdan Yhdysval-
tain ja Japanin vélisessd sodassa. Ja-
panin voittamattomalta tuntunut lai-
vasto sai ensi kertaa maistaa tappion
kalkin., Toisaalta mikdli USA olisi
hévinnyt, koko Yhdysvaltain lé&nsi-
rannikko olisi ollut alttiina hy&kk&yk-
selle.

Yksittdisen meritaistelun puitteissa
on kuitenkin vaikeaa antaa pelaajalle
mahdollisuutta toteuttaa itsedsin huo-
nosti ymmédrrettynd amiraalina. Vas-
ta koko Tyynenmeren sodan kattava
peli saattaisi onnistua téssi. Nyt peli
nimittdin koostuu ldhinnd vihollis-
aluksia etsivien tiedustelukoneiden
ohjailusta. Kun vihollinen sitten ha-
vaitaan, pommittajien ohjaus kohtei-
siinsa on tdysin rutiininomaista.

PSS:n tavan mukaisesti mukaan
on survottu pieni peli, jonka pitéisi
periaatteessa saada pelaaja tunte-
maan olevansa osallisena taistelussa.
Pelaaja ohjaa yht4 it-tykkis (my®s ja-
panilaista), jolla sitten réiskitdsn va-
hén sinne sun tdnne. Tuntumaa ei
kuitenkaan tule, silld peli on lievésti

ilmaistuna tylséhké, ja parin ensim-
méisen kokeilun j4lkeen sithen kyl-
lastyy totaalisesti.

Grafiikka tai sen puute kdy pela-
tessa myds pian hermojen péélle.
Merkkigratfiikalla toteutetut hahmot
hyppelehtivét sinne sun tdnne, eikd
lentolaivueita erota mitenkaan toisis-
taan.

Kaiken kaikkiaan varsin kehno esi-
tys. Myés SS51 on tehnyt Tyynenme-
ren taisteluihin pohjautuvan strate-
giapelin, joskaan sitd ei ole ndkynyt
Suomessa. Toivottavasti se ei ole sor-
tunut samoihin virheisiin kuin tdmé
tekele.

Peliaika; Normaali
Grafiikka: 2
Kiinnostavuus: 3
Pelattavuus: 3
Realismi: 4
Yleisarvosana: Hmmmmm
Alik Kasvi J]]
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Kirja-arvostelut

MAX HAMBERG

1541-levyasema

0@ Commodoren 1541-levyasema on aika
monipuolinen laite, vaikka kojeen omaa
kayttbopasta tutkiessa saattaa epdtoivoisen

kieliasun

ja sekasortoisten tietojen ansiosta

toisin luulla. Reijo Lundahlin kirjoittama
1541-levyasemaa kdsittelevé kirja kertoo
levykkeen suojauksia lukuunottamatta kaikki
olennaiset, tavallista ohjelmoijaa kiinnostavat

asiat tésté laitteesta.

irja on suunnattu erityisesti

C-64:lle, vaikka levyaseman
kéyttdjien joukossa on myds
useita Vicin omistajia. Kirjassa
olevien 64:n muistipaikkoihin
liittyvien vinkkien kéyttt ei aina-
kaan suoranaisesti onnistu Vicin
omistajilta, mutta sen sijaan le-
vyaseman tiedostotoiminnot ovat
molemmissa laitteissa samanlai-
set.

Selkeddt tekstid

Kirja koostuu yhdekséstéd jaksos-
ta, joiden aikana tutustutaan jé&r-
jestelméllisesti levyaseman toi-
mintoihin. Kirja etenee sujuvasti
ja tiedot esitellddn selkedsti.
Asioita kerrataan ja yksinkertai-
set, eritellyt esimerkkiohjelmat
helpottavat ymmértdmistd. Ter-
mien kdytté pysyy lépi kirjan yh-
tendisend. Turhan hienostelevia
sanontoja ei ole kédytetty. Kirjaa
on helppo lukea ja teksti on ym-
mérrettdvdd. Se on joskus hie-
man téksdhtelevdd, mutta ei kui-
tenkaan héiritsevéssd médrin.
Hakuteoksena kirja on l&piluet-
tavuutensa takia hiukan vaikea;
ohjeet ja vinkit on siroteltu sinne
tdnne. Helppoa kéyttoad ajatellen
lukija joutuu itse kerd&mé&&n oh-
jeet omaksi kokonaisuudekseen.

Tiedostoja

Kirja kdsittelee suurimmalta
osalta 1541:n tiedostojen kéyt-
t6d. Yhdeksdstd luvusta nelja
liittyy suoranaisesti pelkkiin tie-
dostoihin. Ohjelmien tallenta-
mista, komentokanavan kayttéa
sekd levyketietojen pdivittdmistd
késitellddn kolmessa luvussa.

RBITTI 11/86

1541:n sisdisille toiminnoille,
suorasaantikidskyille sekd levyk-
keen ja tiedostojen rakenteelle
on varattu kaksi jaksoa. Nédiden
liséiksi kirjan mukana toimitetaan
viisi liitettd; muun muassa levy-
aseman muistikartta sekd ohjel-
malevy, joka sisdltdd 20 apuoh-
jelmaa.

Mukavia vinkkejé

Kirja esittelee levyasematoimin-
tojen ohella myds jonkin verran
kuusnelosen muistin toimintaa ja
Basic-ohjelman rakennetta., Kir-
jassa on ohjeet esimerkiksi NEW-
k&skylld poistetun ohjelman pe-
lastamiseksi levyaseman avulla.
Kirja kertoo my&s miten muuta-
malla POKE-kdskylld saadaan
levyn hakemisto luettua muistiin
ilman, ett4 sielld jo oleva ohjel-
ma tuhoutuu. Téllaisia pieneh-
kéjd ohjelmoijan tystd helpotta-
via vinkkejé l6ytyy pitkin kirjaa.
Toiminnot selostetaan mukavasti
ja pienelld ajattelulla voi niitd
soveltaa muuhunkin puuhai-
luun.

Ensi silmédykselld kirja vaikut-
taa hieman sekavalta, koska oh-
jelmaesimerkkejd, véliotsikkoja
ja sisennyksié on paljon. Kirja ei
nédytd niinkddn helppolukuiselta
kuin se sitten on. Kirja taytyy lu-
kea jérjestyksessi, silld asiat ra-
kentuvat sivu sivulta ja kappa-
leen keskeltd aloitettuna teksti
tuntuu l&hinnéd oudolta. Esimerk-
kiohjelmatkin liittyvét ldheisesti
toisiinsa. Taitto on joissain koh-
din harmittavasti ratkaistu. Oh-
jelmaesimerkit on usein jaettu
kahdelle sivulle niin, ettd aukea-
ma vaihtuu kesken kaiken. Lato-
misvirheitd vélttden on kaikki

Reijo Lundahl
Amersoft 1986
208 sivua

Hinta 129 mk

esimerkkiohjelmat painettu suo-
raan printterilistauksina.

Paljon tietoa

Kirja siséltdd suurelta osin sa-
maa tietoa kuin levyaseman oma
kdyttbopas. Omaa kéytiSopasta
ja levyaseman rutiineita tutkies-
sa saattaa yrityksen ja erehdyk-

sen kautta oppia samat asiat il-
man kirjaakin. Helpommin ja
yksinkertaisemmin ja erityisesti
nopeammin tiedot kuitenkin
omaksuu valmiista oppikirjasta.
Tiedossani ei ole toista teosta,
joka késittelee kuusnelosen tie-
dosto- ja levyketoimintoja néin
laajalti, joten luultavaa on, ettd
kirja tekee kauppansa. Tietoa se
ainakin siséltdd ymmérrettivis-
sd, litkkoja hienostelemattomassa
muodossa. []

MEDIA DISKETTES MEDIADISKETTES MEDIADISKETTES

van sdil

5 1/4 Sail kot.

NIMI

MIKSI MAKSAISIT LEVYKKEISTASI LIIKAA. Nyt saat laatUdiskettejd todella
edullisesti. TIESITKO, ETTA jo sadat yritykset sekd tuhannet harrastajat kiyt-
tavdt maailmankuuluja MEDIATECH |
51/4 SSDD 8—, DSDD 10— ja 31/2 SSDD 19—, DSDD 26—,

Levykkeissd taysi takuu. Mikali tilauksesi kasittad vahintaan 30 kpl saat kate-
kotelon (arvo 29 mk) kaupanpaaliiseksi. (HUOM! koteloita rajoite-
tusti noin 1.000 kpl) siis vain nopeimmille riittda. TILAA HETI. ;
Nyt saat myds meiltd IBM yhteensopivan EXPRESS PC/XT tietokoneen edulli-
sesti 256 kb alk. 5.130—, 640 kb 4,77 MHz 6.590,—, 640 kb TURBO 4,77 —

8 MHz 6998 — 20 megan koval malla 12.350,— seka AT:n 19.400—.
Soita tai t4y14 alla oleva kuponki, miin lahetdmme sinulle maksutta taydellisen
tarvikehinnaston.

KYLLA KIITOS. TILAAN SEURAAVAT TUOTTEET.

51/4 SSDD disk. kpl & B,— 31/2 SSDD disk. kpl & 19,—
51/4 DSDO disk _ kpl 410,— 31/2 DSDO disk kpl & 26,—

 kpla29— 31/2SAlkot ____ kpld 20—
(Sdilytyskotelo on kovamuovinen ja sinne mahtuu noin 10—15 diskettia)

Tilaan vain ilmaisen hinnaston [

Tilaukseen lisataan postituskulut. 100 kpl tai enemman postivapaasti

itd Suomessa. Vertaile hintoja.

LAHIOSOITE

ARVO/AMMATTI

PUH. KOTIIN

—=H>XNT LUOMIOVXM —AXNOT mexmpmo>xm

POSTITOIMIPAIKKA JA NR.

(Alle 18-vuotiaat holhoojan suostumukselia)

MAAHANTUONTI SEKA MYYNTI: ,
Ajan TV-VIDEO Center Oy, Iso-Roobertinkatu 36, 00120 Helsinki
Puh: (90) 630 084. Avoinna ark. klo 10—18.00 la. klo 10—14.00.
BOXI avoinna ark. klo 18.00—09.30 seké viikonlopun la klo 15.00 —
ma klo 9.30 numerossa (90) 657 366
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Q *¢ Ldmpimét ja kuivat terveiset kaikille taé&lté
Dragonlinnan Peliluolasta. Onneksi meidédn
t&éllé ei tarvitse huolehtia noista
lémmitysongelmista, kymmenet lohikéérmeet
kun tupruttelevat liekkejd, pysyy siind
helposti hiki pinnassa ilman villapuseroitakin!

yksyn edettyd siirtyv&t monet yhd enemmén sisdtiloihin,
Useat ulkopelit vaihtuvat tletokonepeleihin, niin myds
minullakin.

Kesédlld pelailin monesti golfia ystdvieni kanssa, mutta kyl-
mén ja pimedn estdessd tehokkaasti ulkopelin, voi sisilld jat-
kaa valkka Leader Boardilla.

Tdmén hetken golisimulaattoreista se lienee paras, oikeas-
taan ainoa valituksen aihe siind on ratojen lievd yksitoikkoi-
suus. [sommille koneille tehdyissé versioissa ndkyy sekin
puute korjautuneen, mutta kuusnelosella on tyytyminen silei-
siin vihreisiin véyliin...

Jalkapalloa en tosin itse harrasta, mutta tietokonepelini si-
tdkin. Erds viimeisid tulokkaita on World Cup Carnival,
jonka avulla voi pelata vaikka kokonaiset MM-kisat cup-sys-
teemilld. Ensimméistd kertaa pelid kokeillessani luulin sitd
vanhan Soccer 64:n kaltaiseksi, mutta l&hempi tarkastelu
. osoitti WCC:n kehittyneemméksi ja todella mukavaksi pelata.
Ehkdpd mielipiteeseeni valkutti myds se, ettd voitin ensim-

méiset jirjestimdmme kisat komeasti Argentiinan joukkuetta
"valmentaen”! Tolvottavasti pelid saa muillekin koneille kuin
kuusneloselle, sen verran mukava se on.

Kuuluisa kolikkopeli Dragons Lair on ollut jo jonkin aikaa
saatavana kotikoneisiinsa, ja se on noussut melko suosituksi
heti ilmestytty&&n. Itse en kyll4 saanut siihen oikein ihastusta
syttymédn, peli on kylld hyvin tehty ja komeaa grafiikkaa
sisdltdvd, mutta jotenkin sen pelaaminen on sellaista tékki-
mistd... Valitan mutta ndin on, vaikka kyseessd onkin /ohi-
kddrmeisiin liittyvd pelil Toisaalta mindhén olenkin melko
kriittinen noissa mielipiteissdni, mink& olen itsekin havainnut.
En suinkaan ihastu jokaiseen pelaamaani peliin, vaan loppu-
jen lopuksi aika harvat pédsevét suosiooni.

Mutta meilldhdn on jokaisella oikeus omaan mielipitee-

seen, joten ostakaa vaan thmeessd Dragons Lair jos se tun-
tuu kiinnostavan! (En mind koskaan tuota Exploding Fistin
suosiotakaan ymmdértinyt...)

Siitd sitten tulikin mieleen, ettd kaikki karate-kung fu-

pelien ystdvét ovat varmasti havainneet Fist lI:sen ilmestymi-

1 sen, ja onhan se hiukkasen ehkd parempi kuin ykkénen,
joten taitaa nousta listoillekin.
. Vauhtipeleistd pitdville suosittelen oikein olan takaa Super

Cycledt, jonka arvoisa Rainbow Cracking Service toimitti

kdyttéoni. Ilmoittakaa hyvét sateenkaarimurtajat osoitteenne,

ettd voin edes kiittsal

Super Cycle on erittdin hyvin tehty ja tosi vauhdikas
moottoripyérékilpailu. Tosin sitd voi pelata yksi pelaaja ker-

. rallaan, mutta pelin jénnittdvyys ja tiukat tilanteet korvaavat
kylld toisen pelaajan puuttumisen.

Yhtdkdsn auto-formula-pitstoppia en kylld tdhén vaihtaisi,
on se niin hyva!

Ystdvani Jamsoft muisti minua mielenkiintoisella ohjelmal-
la, joka tosin alan harrastajille lienee tuttu. Kyseessi on
Boggin musiikkiohjelma, joka valinnan mukaan soittelee
tuttuja tai tuntemattomia melodioita oikein nétisti.
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NORDIC THE INCURABLE

Bogg 2:ssa ovat kappaleet ilmeisesti
Boggin itsensd tekemid, mutta yhé
hyvi&. Eihdn Commodore miké&n hi-
filaite ole, mutta kylld ndméd ihan
kivasti sopivat vaikka taustalle soi-
maan, ndméd Boaain kinaleet.

Toinen, varsinkin rooliseikkailupe-
lin taustalle soimaan sopiva musiikki-
ohjelma on my&s Jamilta saamani
Music Selection 1, joka soittelee
Hobbitin sdvelid ja A&nia.

Taistelupelien ystéville sitten vield
suositus Knight Gamesin hankkimi-
sesta. Siindhdn on kaikkiaan kahdek-
san eri lajia, joissa voi ottaa mittaa
joko tietokoneesta tai toisesta pelaa-
jasta. Mukana ovat miekkailu, jousi-
ammunta, kirvestaistélu ym. vanhat
kunnon ritarilajit., Grafiikaltaan peli
on upea ja pelattavuuskin on melko
hyvé. Joskus ritariraukkani ilmeisesti
halusi levétd, eikd suostunut heti is-
kem#dn vastustajaa. Vai oliko se tur-
haa s8ilii, mene ja tiedd, mutta tie-
tokoneen ohjaama vastustaja kylld
kéytti tilaisuuden hyvékseen ja hu-
mautti plikkikuulalla p&&hén!

Spectrumin omistajille-kayttdjille-
pelaajille on hyvd hankinta Jack the
Nipper. Pikkuveijaria ohjailemalla ja
paljon pahaa tekemdlld saat pisteitd
tdssd monla eri ruutuja siséltivisss
seikkailussa. Peli vaatii pikkuisen
nokkeluutta, mutta ei mitenkd&n
Pyjamarama-Wally-tyyliin.

Myts lentdjdsankari Biggles on
saanut nimikkopelinsd, jossa hén
joutuu sekd ilma- ettd maataisteluihin
ja juoksemaan pitkin kattoja roisto-
jen vaaniessa ym. I[dealtaan aivan
mukava peli, mutta toteutus ei kyll&
ole aivan huippuluckkaa. Kauan sit-
ten luetut Biggles-kirjat antoivat kyl-
|4 sankarista paremman kuvan kuin
tdimd peli, se on sanottava.

Useille koneille saatavana oleva
Batman on hieno seikkailupeli. Kai-
kille monihuoneisten seikkailu-sok-
keloitten ystaville tdm4 on todella
harkittava hankinta, Usein né&issa
tunnettuja hahmoja késittelevissd pe-
leissd pelin laatu kérsii komeasta ni-
mestd, mutta Batmania voi pelata
than tyytyvédisin mielin. Epdilen
muuten ettd Batman on keksinyt Le-
pakkoluolansa nimen minun Peliluo-
lastani... (heh heh!)

Teoe ™
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Vinkkej&, vinkkejd

Sami L. ldhetti apua Winnie the
Poohin pelaajille. Ohessa on lista
josta selvidd mihink4 tai kenelle mi-
kdkin tavara on vietdvd. Jos jokin ta-
vara on mukana tiikerin tullessa vas-

taan, sinkoutuu kyseinen esine jo-
honkin muualle.

Esine P&amaars
pine cones bridge
carrots rabbit
turnips rabbit

sign carrots rabbit

sign turnips rabbit

rake rabbit

tdysi balloon pooh

tyhjd balloon eeyore
clock pooh

thistle eayore
needles kanga
broom kanga
carpet garden table
basket garden table
pail roo

shovel roo

scarf roo

mittens roo
raidallinen scarf piglet

coat cristopher r.
umbrella cristopher r.
boots cristopher r.
toy box enpds kerro!

Pelialue on 5x6 ruutua, ja l18htd
on alhaalta keskelta.

T. Rinne ilmoittaa koodisanoja
Starquakeen: POLAR, COSIN,
METRE, SIGMA, FEMUR, ASTRA,
HYLIS, XENON, KAPPA, CHASM,

MESON. Toivottavasti niistd on
apua.
J&M YU-Olli 18hettivdt vinkkej

Dragonskullen pelaajille:

— Alussa mene vasemmanpuoleisen
t4hden luo ja kévele sen paalts. P&a-
kallon alta paljastuu aukko. Mene si-
sddn. Hae lapio seuraavaksi.

— Rainy roomissa varo vettd, kiireh-
di Jumping Monsterin ohi.

— Haudan kohdalta kaivamalla saat
extraeldmén. Varo ansaa (trap).

— Tunnelissa varo lepakoita ja tip-
pukivid. Mene pddkallosta huolimat-
ta l&pl.

— Varo Deadly roomissa turhaa vii-
vyttelyé!

— Lohikddrme hévi&d kun ammut
monta kertaa. Mene takasein&ssé
olevasta aukosta.

— Tunnelissa, jossa on joki, ammu
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vastarannalla olevaa hirviétd, jousi-
miestd tai aavetta. Tarpeeksi ammut-
tuasi sillalla oleva p&skallo havis4 ja
voit mennd yli. Varo mehildisid ja
pomppivia kallojal
— Shooting monsters osuvat aina,
joten kiirehdi huoneen l&pil
— End roomissa ammu pédékalloa
monta kertaa ja olet selvittdnyt pelin.
Varo kuitenkin sen (p&dkallon) am-
muksial

Mukana oli my®s hyvd kartta ky-
seisestd pelistd, mutta valitettavasti
emme voineet sitd julkaista, Toivo-
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e 20 Atari
'osmic Cruncher 31240 M. Kiveld Dig Dug (1) 11069050 R. Oikarinen
tar Battle 35400 M. Kivela Goonies 1020590 Riikka P&yry
attleground 28830 J. Urponen Super Cobra 12800 A. Haard
atty Henry 3500 M. Kiveld Chop Suey 292870 K. Leinonen
{eteor Blaster 33020 M. Kiveld }?orm ]éﬁﬁmiil? {;n'?i kKarppanan
ust . likka
pectrum (+) e
omb Jack 993730 ]. Hastbacka MI.a:;;:?:i;qhter gﬁﬁ E{ }}:LPHT; i
wnamite Dan 4325 ], Hastbacka )
ireen Beret 58000 J. Héstbacka Commodore 64
iyroscope 8650 M. Kontio Mr Do's Castle 1059160 ]. Pasanen
omad 9850 J]. Hastbacka Zorro 136005 S. Aalto
fikie 106800 ]. Hastbacka Uridium 1013690 T.L. & J.M.
nigma Force lipi K. Terds O'Rileys Mine 604300 V. Pasanen
Paradroid 465285 |. Tamminen

imstrad Cavelon II 137800 T. Niskanen
latman 45200 M. Mékinen Action Biker 253533 M. Veikkanen
orro 8509200 S. Kortetjdrvi Rock'n’ Wrestle 368400 T. Suopajérvi
Pindlz.z]r 4500 K. Karunen Serpentine 44950 T. Lindberg
ireen Beret 112010 P. Virta Raid on Bungeling Bay 67800 M. Tuomainen
pjtii_n% 40 35200 K. Karunen International Karate 123000 K. Huusko
ock’n’ Wrestle 72800 J. Strensen Threshold 236800 J. Vierumaki
oland in the Cavesin huimia tuloksia ei kannata l&hett&a, Saboteur 5025100 ]. Ahlroth
sdén kylld tempun jolla niitd tehd&én. .. Green Beret 69300 J. Virtanen
ISX Seafox 375300 A. Seppédnen
wunfright 19140 J. Vainiokangas Bomb Jack 284820 P. Laaksonen
huckie Egq 183510 S. Akef Mercenary 959000 ]. Vuorinen
uck Rogers 286200 R. Laukkanen Galaxy 1590200 Leena Heinonen
ntarctic Adventure 217010 J. Haanpédé Enigma Force l&pi  ]. Pohjalainen + muut
astle Combat 4060 P. Ristola Kokatoni Wilf lipi J. Ekola
sger Rubbish 109500 P. Ristola Commodore 16
sace Satellite 42100 J. Myllylahti A.C.E. 1430 J. Korhonen
otshoe 70130 ]. Myllylahti Kung Fu Kid 227952 K. Leinonen
wstiinder 20250 A. Koskinen Atlantis 91150 P. Haapanen
8 Flics 143400 S. Akef Formula 1 543424 T. Lénnberg
12 Way of the Tiger lipi H. Yrjénen, ]. Jaakonaho, Pacmania 67875 P. Mitikka

M. Linnala Tycoon Tex 9186 P. Marijarvi
ngs Valley 101500 R. Aho Airwoll 26944 K. Leinonen
ngs Valley myés 2032600 T. Piiparinen (onkohan tullut Xargon's Revenge 105725 M. Liukkonen
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taan ettd ndmd vinkit ovat hyodyksi
kallojen keskelld kulkeville!

muutamia pokeiluja
Marko T:lta:

Jos saat resetoitua pelin, kokeilepa:
— poke 46687,76:poke 46688,105:
poke 46689,182 ja hyrrét eivédt lopu.
— For a=8296 to 11711:poke a,0:
next — ja kaikki oliot havidvat.
(0=nolla)

— lopuksi kéynnistd peli kadskylla
SYS 2067.

Kokeilkaapa ja tehkdd uusia hui-

mia enndtyksid Gyroskoopissal (mut-

- E

nolla liikaa, vai onko tosiaan

noin mahdoton tulos?!)

MARMORITAULU )

P ~-
ta 4lkas ldhettdks tuloksianne tdnne
Marmoritaululle!!)

Motyn tunnussanoja RIPin ldhetts-
mana.
01—06 MAJOR 26—31 ROHAN
06—11 6MOTY 31—36 SUMSY

11—-16 LAKAl 36—41 EAGLE
16—21 TUTOR 41—46 RSBS55
21—26 JEANS 46—51 LEICA

Ja koska viimeksi ei ollut lainkaan
Marmoritaulun tuloksia, on niita talls
kerralla peréti seitsemdlle eri ko-
neelle.

—




Gauntlet. Pelihalliversio.

Hanska on heitetty

Virallista Gauntletia odotellessa
ovat muut ohjelmatalot ottaneet en-
nakkoa. Ensimméisend ehti Firebird
Druidillaan. Kahdeksan maagisen
pdlkallon etsintd4n ja hillittbm&4n
loitsujenheittelyyn pédsee mukaan
kuusnelosella. Pelin herdttAméstd in-
nostuksesta péitellen Gauntlet-va-
riaatiot ovat -87 samaa mit4 Fist oli
-85/86.

Voihan vektoril

Ma suuren ilon ilmoitan: Rainbirdin
Stargliderin Atari ST:lle sekd 8-bit-
tisiin (64, Spectrum, Amstrad) tule-
van! Samalta yhtiSltd tulee lisddkin
vektorigrafiikkataidetta ja nimi on
Cholo. Cholo on Mercenaryn, Zoid-
sien ja Paradroidien risteytys, jossa
lennellddn, vallataan uusia kulku-
neuvoja, tutkitaan kaupunkeja ja tie-
tysti taistellaan. Kolmas mielenkiin-
toinen on Martechin Catch-23, jossa
alan mies tiputetaan laskuvarjolla vi-
hollislinjojen taa teht&v&nd&n tun-
keutua heid&n p&&majaansa. Matkan
varrella tietysti taistellaan tankkeja,
helikoptereita sun muita vastaan.
Juoni ei omaperdisyydellddn vakuu-
ta, mutta toteutus kyllakin. Kaikki
ndkyy nimittdin sankarin nédkokul-
masta vektorigraafisesti. Cholo ja
Catch-23 julkaistaan Kolmeen Suu-
reen eli C-64:848n, Spectrumiin ja
Amstradiin.

Ultima-legenda jatkuu
Ruoste pois miekoista, Ultima-kultin
tartuttamat, silld luotettavat lihteet
kertovat seuraavaa:

— Ultima | julkaistaan uudelleen
parannetulla pelimekaniikalla ja gra-
filkalla sekd tilld kertaa myds mui-
hinkin koneisiin kuin Appleen.

— Ultima IV saa ehkd kakkos-

osan.
— Ultima V on tekeilld ja pitdisi
olla alle vuodessa valmis. Vield kun
U.S. Gold julkaisisi Ultima Il:sen
uudestaan olisi onni tdydellinen.

NIKO NIRVI

Stargliderin ohjaamo Atari ST:ll4. Grafiikka oli kuvanottohetkelld
vield viimeistelyd vaille.

Fist Il on vihdoin valmis.
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Hacker II. US Government needs
you. Suomessa hackereille
tarjotaan hékkié. Kyllé toisia
onnistaa?

Nopeuden hurmaa

Epyx jatkaa 154]-levyaseman no-
peuttamista. Vorpal Utility Packilla
voi muuttaa ohjelmat VRP-tiedos-
toiksi. Lis&nd& on mm. kopio-chjel-
mia, levyaseman testauschjelmia ja
muuta kdytinnéllistd. Vorpalin edes-
s voi mykistyd Super Cyclen levy-
versiossa, ja tietysti Vorpal on yh-
teensopiva Fast Loader-moduulin
kanssa.

Valkokankaalta
kuvaruutuun

C-64, Amstrad ja Spectrum saavat
annoksensa kun Ocean tekee pelin
ainakin seuraavista filmeistd: Cobra,
Top Gun, Highlander ja Short Cir-
cult. Electric Dreams jatkaa listaa
elokuvapeleilld Big Trouble In Little
China ja Aliens. Koska tulee ensim-
méinen Turhapuro-peli?

Koneesta toiseen

Hittipeli Parallax k&é&ntyy Spectru-
miin, Rambon taistelutantereeksi tu-
lee C-16, siind Oceanin tarjonta.
MSX-koneiden onnellisten omista-
jlen kannattaa tsekata Knight Tyme
ja Spellbound Mastertronicilta. Uu-
sia arcade-kddnntksid ovat Galvan
ja Yie Ar Kung Fu Il Imagelta, Tem-
pest Electric Dreamsilta ja Break-
thru U.S5. Goldilta.

Sota kotiin

U.S. Gold muuttaa koneesi sotanéyt-
tdmaoksi. 60-luvun kahinoihin pédsee
vaikuttamaan Microprosen Conflict
In Vietnamissa ja SSI:n laatusota-
peleistd tulee vihdoinkin loistava
Fields Of Fire, jossa johdat mies-
ryhméé ldpi [l maailmansodan taiste-
luiden sekd Battalion Commander,
taktinen tankkitaistelu. Kaikki ovat
ns. uudentyyppisid sotapelejd, jotka
sopivat my&s arcade-pelaajille. Sota-
koneena toimivat C-64 ja Atari.
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Ohjelmien syottoohjeet

®® Tietokoneet ovat pikkutark-
koja laitteita. Ohjelmia kirjoitet-
taessa on pidettdvd erityistd
huolta siitd, ettd ohjelmat kirjoi-
tetaan tdsmélleen kuten listauk-
sessa, mukaanlukien pisteet, pil-
kut ja muut védlimerkit. Témén
helpottamiseksi olemme laati-
neet erikoisohjelman, Tarkasta-
jan, joka oikolukee kirjoittamaa-
si ohjelmaa automaattisesti rivi
rivilta.

Ennenkuin alat kirjoittaa oh-
jelmia koneeseesi, tutustu huo-
lella sen ohjekirjaan ja perehdy
tarkasti mikrosi ominaisuuksiin.
Opettele kiyttdmadn ndppdimis-
téd ja varsinkin ohjelman korjai-

luapuja. Niiden opetteluun kay-
tetyn ajan voittaa nopeasti takai-
sin. Erikoisesti kursorindppéi-
mien, deleten ja insertin kdytts

ja editorin toiminta on tdrkeds.

o o

Tallenna aina kirjoittamasi oh-
jelmat ennen koeajoa, vaikka
olisit aivan varma, ettd ohjelma
toimil. Virheellinen ohjelma, jo-
ka sisélt&s8 konekielisid alirutii-

ron. Tallentamisen vaiva on vé-
hdinen verrattuna mielipahaan,
minkd tuhoutunut ohjelma saa
aikaan,

Tarkastaja varmistaa

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

Ennenkuin aloitat uuden oh-

jelman kopioimisen MikroBITIS- :

TA, lataa Tarkastaja muistiin fa
kdynnistd se,

neja todennédkoisesti kaataa mik-

Tarka

Entistéd parempi

Olemme tehneet muutaman pa
rannuksen SVI-328:n ja SVI
318:n Tarkastajaan. Muutimme
sitd, koska erddt Diskbasicin
versiot eivat taipuneet yhteistyo-
hoén sen kanssa. Samalla sitd ly
hennettiin ja muutettiin alku
osoitetta; uusi alkuosoite
on$i400. Ohjelma vie kasettiase
man kdyttdjiltd KAMia vain 256

ajat SVllle ja M

tavua; [-?-v'fdsmnan omistajilta ei
kulu tavuakaan.

SVI:n Tarkastajan uusi versio
el endd tue BO merkin ndyttoa,
mutta ohjelmat voi kuitenkin kir-
joittaa siind. Tarkistussumma né-
kyy 40 merkin néytollA.

Mik&li edellisen Tarkastajan
kdytén yhteydesséd ei ole esiinty
nyt ongelmia, ei ole mitdén syy
td wvaihtaa uuteen. Molemmat

SVI:n Tarkastajat samoin kuin

MSX:n Tarkastajat tulostavat tés-
mélleen samat tarkistussummat.

Ohjelman kéytts

Kun alat syottda lehdestd ohjel-
malistausta koneeseen, lataa en-
sin Tarkastajan konekieliosa
muistiin. Lataus tapahtuu kase
tilta komennolla clear 200,&hf

X:lle

400:bload "Tarkas”,r. Jos lataat
ohjelman levyltd, lis44 komen-
toon sanan tarkas eteen ykkénen
ja kaksoispiste. Lisdksi voit jét-
t4d clear-kdskyn parametreineen
POIls.

Tarkastajan saa pois pa4alts
kdskylla POKE &HFF24, &HCS,
kuten edellisessdkin versiossa.
Uudelleenk&ynnistys tapahtuu

kdskylla POKE &HFF24,&HC3,

4 IF
S5 DEF
6 FOR
7 FOR
POKE

PEEK (4HFF5A) =201 THEN CLEAR 200,&HF400
INT A-Z:A=5HF400:G=A

B=@ TO 5:READ AS:E=0

C=1 TO 26 STEP 2:D=VAL("&h"+MIDS (AS,C,2))
: A,D:A=A+] : E=E+D :NEXT

8 READ F:IF F<OE THEN PRINT "Datavirhe rivilla®
r

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

10 DATA 3EC33224FF210CF42225FFC9D9,1631
11 DATA @8118EF6AF471A13A72809FE20,1206
12 DATA 28F780074718F2219903CD3C37,1268
13 DATA F3780F0F@F@FCD38F478CD38F4,1553
14 DATA FB@8BDSCIEGOFC69027CE2027D3,1791
15 DATA B@C9010BA10B010BO10BA10BAL, 390

Spectravideo 328:n ja 318:n Tar-
kastaja ladataan kasetilta ko-
mennoilla clear 200.5h{400:bload
“tarkas”,r. Levyltd ladattaessa
riittétd bload “l:tarkas”. Tarkistus-
summa tulostuu kuvaruudun
vasempaan alareunaan.

Muiden mikrojen Tarkastajat loy-
tyvdt seuraavista numeroista:

C-64 ja Vic-20 1/86, 5/86. 9/86

4/86, 6-7/86. 10/86
6-7/86. 10/86

Spectrum
C-16

D00~ Oy U s D

ol
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o

NEXT:NEXT:KEY 1,""

o el
- -

DATA D90B8215EFS506007E23B72809FE280
DATA 2BF780074718F2219A@3CDDF@778
DATA GFOF@F@FCDO@O@PD39878CDAGAOD3
DATA 98@BD9CIEGO@FC63@FE3ADBCGETCY

DATA 3EC33220FF2A4BFC2221FFES51139
DATA @00192248FC3600232276F6EL112E
DATA 0019545D01F3FF097323722B0106
DATA @009732372C%0000000000000000
OS=256*PEEK(-951) +PEEK (-952)

FOR A=@ TO 7:READ AS

FOR B=0@ TO 27 STEP 2

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

POKE O08+14*A+B/2,C:D=D+C

IF D<>10194 THEN PRINT"Datoissa virhe":END
SCREEN 0:PRINT "Tarkastaja OK"
DEFUSR@=05+56 :A=USR (@) :NEW

MSX:n Tarkastaja sijoittaa itse itsensé Basicin alle. Tallentamisen
jélkeen se ladataan muistiin ja kéynnistetéédn komennolla:
run “tarkas.bas”. Tarkistussumma tulostuu kuvaruudun vasempaan

alareunaan.
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HANNU JOKIRANTA

TV-pel

@@ Kun oikeat tietokoneet syrjayttivit peli-
koneet hévisi samalla my6s joukko niille tyy-
pillisi& pelejé: pelejd, jotka idealtaan yhjn
kertaisina oli helppo oppia.

Oheinen listaus siséltdd samassa ohjel-

ja tenniksen.

massa jalkapallon, jaédkiekon
Peli& voi pelata joko tietokonetta tai kaveria

vastaan.

'T'V-pu}in idea on yksinkertai-
#& nen: pallo pitédisi lybda tai
potkaista vastustajan ohi maa-
liin. Pelivilineend on joystickilla
ohjattavat mailat. Mailojen muo-
dostelman ja maalien koon voi
valita kolmesta mahdollisuudes-

: ta- jalkapallo, jddkiekko ja ten-

Pallon litkkekulma on myé&s va-
littavissa. 67,5 asteen kulmassa
pallo litkkuu esimerkiksi alaviis-
toon mennessd yhden askeleen

alas ja kaksi sivulle, 22,5 asteen
kulmassa vastaavat luvut ovat

kaksi alas ja yksi sivulle. 45 as-
teen kulmassa pallon liikke on
hieman hitaampaa, koska esim.
alaviistoon mennessd pallo liik-
kuu vain yhden askeleen alas ja
yhden sivulle.

Nopeudeksi voi valita hitaan,

normaalin tai nopean. Jos mi-

kéidin néistd ei ole sopiva, voi no-
peutta sdAtA4 rivilld 116 joko li-
sdéiméll4 (hidastaa) tai vdhenta-

mélld (nopeuttaa) heksadesi-
maalilukua 32.

Lajin, kulman ja nopeuden
valinta tapahtuu pelin alussa
painelemalla A:ta, B:td tai C:t4.
Témén jdlkeen kysytdédn, pelaat-
ko tietokonetta vastaan. Paina-
malla E pédset pelaamaan kave-
risi kanssa.

Tietokone pelaa puhtaalla ma-
tematiikalla. Kun pallo liikkuu
oikealle (tietokoneen maalia
kohti) ja saavuttaa tietyn pisteen
x-akselilla, kone laskee mailal-
leen y-akselilta paikan, jossa sen
pitdisi olla kddnt&dkseen pallon
kulun vastustajan maalia kohti.
Ja kun pallo liikkuu vasemmalle,
tietokoneen mailat liikkuvat y-
akselin keskipistettd kohti.

Peli pééttyy, kun jompikumpi
on tehnyt 9 maalia. Témén j&l-
keen hypétéén takaisin menuun.

Ohjelman pituus on hieman
yli 100 rivid noin 2,5 kt,

Rakenne

100—108 Menutekstin merkkien
~ ASCIl-koodit

108—116 Erilaisia aliohjelmia
(mm. &é&ni)

116—152 Menu

152—174 Kentédn, pallon ja
mailojen teko ja sijoi-
tus

176—190 Pallon liike ja tormdi-
Iyt seiniin

190—198 Pallo maalissa?

200—208 Keltaisten mailojen
litkuttelu

208216 Sinisten mailojen lii-
kuttelu

216—232 Pallon ja mailan tér-
mdys

232—278 Tietokoneohjaus

276—288 Jalkeenpdin tehtyjd
liséiyksid 8

Kuukauden
ohjelma

1000 mk

C-64

€ POKE 53268.,255:X=49153:REM B87

E43953202020202020432032322E:REM 57
1808 DATA 352020432P49E4F50454 1260000000
00020CSCA4CF 1COASPOSDPVD4EE :REM 88
118 DATA BACBADBACACS 18FAD34CB87COASABSE
DBACBASBFBD 18D4A9PEBDASD4AS tREM B2
112 DATA BABDPED4ASZ18DP4AD4ASABBDB 1D4A
9938D00D460EAPSA 18D 1PDPEAGAIREM 12
119 DATA ASS32PD2FFASPDBD 1SDDEAEEBFBASF
BCO964FB034CDOCOASARBSFBEBFCIREM 81
116 DATA ASFCCS32F0M34CDOCAASAPBSFCEOE

4 FORT=125494TO12670:POKET,0:NEXT:REM E
1

18 FORF=BTOS4:PRINT"<CLR>"F!READAS®:GOD
SUB30:NEXT!:REM 7B

20 SYS 49281:G0TO 188:REM 6D

30 FORG=1TOSESTEP2:B$=MID$<A$,G,.2):DA=

AEAASOEBDABFC 1AS@PBDIFC1ASEZ0:REM BE
118 DATA 8D17C1ASPOSD2ADPASACSDEZ 1IDPASO
OB5FBAZOEAD04 1B2OFOFFASEZVP20 :REM 00
1280 DATA D2FFEEIFCiADBPACOCSZBFARE8D17C
14C16C 1IEEBFBASFBCOR4FQ12C901 :REM 89

JIREM 3F

45 DA=DA-48:REM 43

99 DB=DB-48:REM 4C

URN:REM A3

ASCCLEFT®$(B%,1))>:DB=ASC(RIGHT*<(B%, 1)

42 IFDA>S8THENDA=DA-55:G0TOS®:REM ©8

-8 IFDB>S8THENDB=DB-55:G0TO6@:REM 8D

68 BY=16xDA+DB:FOKEX ,BY 1 X=K+1!NEXT!RET

188 DATA B54C414A495420202020202020202
24B554C4D4 12020204E4F 504555 :REM 2E
182 DATA 532B90412P4A414C4B4150414C4C4
F28204 12036372E3520204 12048:REM 4B
184 DATA 439444 1532B9942204A41414B49454
B4B4F2020204220343520202020:REM 2C
186 DATA 42204E4FS24D2EZBI9P432054454E4

122 DATA DOB3EEGFCIEEBFC1AS28M8D17C14CH
EC128BE4FFCS4 1FO0OBC9492F021 ICS!REM 68
124 DATA 43FB174C45C185FDASV 18D45D94C7
2C 185FDAS9V 18D6DDS4C72C 185FD:REM B2
126 DATA ASO18D3SSDS2OE4FFCS4 1IFABBCI942F
@11C943FB174C72C18502A9018D:REM 1A
128 DATA S3DS4CSFC18502ASM 18D7BDY4CSFC
18502AS0 18DA3D92PE4FFCS4 1F@:REM SF
1380 DATA BBCS42FB11C843FB174CSFC185FCA
9@ 18D5BD3S4CCCC185FCASP 18D83 tREM BF
132 DATA D34CCCC185SFCASQ18DABDSEAZBD2C
SEAFOBBCO42FBBCCS43FA18ASBC :REM 9B
1349 DATA S8DDSCO4CFBC 1ASA88DDSCAMACFAC 1A
9858DD5COASO2CS4 IFBOBC942FB :REM SC
136 DATA BCCS43FD10ASMA8DC3C44C13C2A80
F8DC3C44C13C2ASV 18DC3C4ASFDIREM B1
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138 DATA CS41FBBEC342F@04C343FAB34C6ELC
249CBSC2AS9880030V8DASDV80DB7 :REM 3A
198 DATA DesDesDasDeBDosDBDDBAS3CEDB2D
OASSE28004DPASDCEBDAEDNAS 188D :REM BB
1492 DATA 18D8A3 I1ESDBEDBA3CE88DBADBAZYCSE
DBCDOASSBBDDECSASPABD3BCEEAIREM A8
144 DATA EAEAACF 1C2AS388DA3DABDASDBASY
ASDaSDesDoBDOASBEEDA7DA8DBD :REM 9B
146 DATA DBAS3CE8DO2DBASD78DB4DBEDAEDBA
31880 18D8AS 1EBDABDBASBEBDBAIREM 4F
148 DATA DBB8DACDOASSEBDDECSASB48D38CEE
AEAEA4CF 1C2AS3C8DV2D080DM40D0 :REM BS
158 DATA sDasDaA37oasSDIaDRAS 1EBDBASDASDA
ADBBDBCDBA93988DO3DASDBSDA8D :REM S3
152 DATA @vDesDesDesDeBDAS2DRDDOASABEDD
ECSA3C38D3BCEBEREAEA 1BEAEAAS IREM ES
154 DATA BB85SFEZ2OCSCOAS 1220DEFFARBBAZO
D2OFAFFAS20E20DEFFEGFEASFECStREM 65
156 DATA SS5FOBBCS71FOB7CICB8FPBBACA7C3A
93020D2FF4CO7C3AZ05AVDOB 1820 :REM B5
158 DATA FBFFASZBEZBDEFFEEZ8C3ADE8C3Ca]
8FP1ACSBAFBB34C27C3AD2ZAC3CSIREM 39C
160 DATA B3FBB4C392490805A8 1380D28C34Ca7C
3ADZ2AC3COV3FBBFCO27FB 18B8EE2AIREM 33
162 DATA C3A9B58D28C34C27C3A3ASBDEBC3A
9248D2AC34Ca27C3ASOSBDEBC3AS:REM 45
164 DATA @0BB8D2AC3AS3220DEFFASFF8D 15D0A
9CS5S8DFCB78DF9B7BDFAB7BDFBO7 :REM B4
166 DATA 8DFDB78DFE@7ASC48DF8B7A3B78DE
spDesDzsDesDeADBASPEEBD2BDO8D :REM SD
168 DATA 2CDB8D2DDBASH 18D27DPASEESDBCC
42056CAAS3C80D 183 18DE2531AS7EIREM 88
170 DATA 8DIC318D1IF318D2231A93C8D4431E
EEIC3EEEIC3EEEIC3ADE IC3CS877!REM 986
172 DATA FPB34CDEC3AS448DE 1C3ASABEBDCHA
7EEFEC3ADFEC3CSOESBFO®34CFBC3:REM EB
174 DATA ASCOSDFEC3ASPB8DCADBEE 15C4AD1
SCA4CSESFBP34C 12C4ASCABDI15C4:REM Al
176 DATA EAEAEAASACE8DBBDBA3SCE8DB 108ADG
108C9S9F007CSE4FOAB4ACSAC4280 :REM 8D
178 DATA DBC4A4EAEAA4CSAC42BC8C4EAADC3CAC
SPOFOOB8ASFFBDE8BCA44C64C4ASFEREM EB
180 DATA 8DE8C4ADPRDBCOFFFAB7CSVOFOREAS
CB83C4AD 10DO2SFESD 18DA4C83C4 :REM BC
182 DATA AD1BDBPZABECAADBBDBCS3BFBB7CIZ
8FB1A4CBCCA44CEECA4EAEAADC3C4:REM B7
184 DATA COSVBF@A34CBCCA4ASEEBDC2C44CEBCC
44C 1 ICSEAEAADC3CA4C920OFBAB34C:REM B3
186 DATA BCC4ASCESDCZ2CA4EEPBODBEE® 1DBEED
FDB4C73CSASCEBDBFCA4ADC3C4C3:REM 1A
188 DATA A1FAB160ASCEBDC2C460ASEEBDBFC
4ADC3C4CSP1FP0 16PA9EEBDC2C4 :REM AB
198 DATA B0ADAIDACSBEC1@®14C378301BEESSO
4ADS504C9B3F@P34C34C54C42CS5:REM 10

192 DATA ASEESDBCC44CS94C4RnDBIDBACSBCIB]
4C97830 1DEE7204AD7204C9BSFBIREM 73
184 DATA B©34C34C54C42CSA9CESDBCCA44CABC
420SECSAD1DB2SFESD 18D04CC2:REM 32
196 DATA CS2ASECS2B5ECSZ2OCSCBASEESDBCC
48DBFC48DC2C4AS 108D 100DA4CF 1 :REM A4
198 DATA COAEDSCAASFFB8DDSCazeDacezaDac
P200ACHZ2PDACAZ2ODACASEDSCOAEA :REM 4B
PP DATA EEGEBASGECSM2FPO3EAEAEAASB 1856
EADPPDCCS7EFM12C37DFB21CS7B:REM 74
202 DATA FB3OCS77FB3F4CEACSEAEAEAADBASD
PC9S9FOVSCEA3DOCERSDACEO VDO :REM Bl
204 DATA 4CEACSADO7DACSEBOFOBSEE®3DBEES®
SOPEE@7DP4CEACSADRZDACI34FB:REM A7
208 DATA PSCEMZDMCE®ADBCE®EDBO4CEACSADA
2DACOPAFNASEERZDPEED4DBEEBG:REM 78
208 DATA DP4CS3C7EAEAEAEAEAEAEAEAADBID
CCOFEFP12CO9FDFP2 ICSFBFO3BC3:REM 36
218 DATA F7F@4BACEFCEEAEAEAADBABDBCISIF
PO3SCEP3DACEPMBDOCEADDO4CEFCE:REM F7
212 DATA ADBDDACSEAFPVSEEASDOEEOBDBEED
DDA4CEFCEADNBDOCIOAFA 1SCOOBREM 36
214 DATA D@@SAD10DR2SEFS8D18DACEOBDACED
ADBCEBCDR4CEBFCEADBBDAC929FB :REM 393
218 DATA 1SCSFFDOASAD10DPAS 1080 10DVEED
S8DPEERADPEEACDPEAEAEAADBZDB :REM AS
218 DATA EAEA3BESME851918630C8BS 1ARDBAD
ACS1910034C24C7CS1A30034C249:REM F4
220 DATA C7ADA3D0 18690B851B69A3851C38E
91985 10DE9038S 1EADD 10BCS 1B30B:REM B2
222 DATA A34CE8SCEBCS1D1@@34Ce3C7ADB2ZDABC
DeeDA 18 14ASEESBDBCC4ADC3CA4C3:REM 6B
224 DATA PBDPMSASEES8DCE2CA44CIDC7ASCESDB
CC4ADC3CA4CS0PDPOSASCEBDC2C4:REM C8
226 DATA 4CI1DC7CS51C30034C24C7ASEESBDBFC
4ADC3C4C90 1DPBSASEESDC2C44C:REM AD
228 DATA 1DC7CS1E10034C24C7ASCEBDBFCAA
DC3C4C99 1DPOSASCESDC2C4EAEAIREM C8
230 DATA ASB185292087COEE73CEBEE73CBEES
3CBEES3CEBEEBSCEBEEBSCEBAD73CE :REM C2
232 DATA COVEFPO34CEFCEASB28D73CE8DB3C
6A9038D93C6200OCA4C3BCA4EAEAIREM 7C
234 DATA EAEAASFDC94 1FBB7C943FBBE4C7EC
94C7BC8ADBCCACIEEF@®34ADBSDA@ tREM CD
236 DATA CSSCDe13ADB8DACSBEFBBSCEOBDAC
E@ADBCEPMCDP4CEFCE 100CEE®SD® :REM 3D
238 DATA EEPBDPEE®MDDR4CEFCECE@SDBCEOBD
PCEODDP4CEBFCB4C40CAASDECS43:REM CE
249 DATA FPACCS41FB18ASE78D0B4CB4CCCCTA
8638D04CB4CCCC7ASB28DB4C8A3:REM 76
242 DATA B68DDSC74CDIC7AS3480DSC7ADBSED
P3B8EDPODOCO34FOOTEAEAEAEA4C :REM C3
244 DATA 47C8ADORDB8SE2ADB1DB85E63ADBFLC
438ESPS80DM 1CSADC2C438ESDBBD:REM B3
246 DATA B3CSEGEZEGE3EENOADABDA3BESBEC
S62D0PBASB38D4DC84CE6FCBASE63 1REM 37
248 DATA CSEA4D®13ASCE8001CBASVECS430D08
SASCE8DA3C84CFFC7C954D@10A9:REM B2
250 DATA EGBDPICB8ASA2C943D0ASASEESSDB3C
84CFFC730034C6FCEA90MCDOSDB I REM 54
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252 DATA Fal121013ADBBDBCSS3SFBASCEBSDAC
EABDOCE@GDDR4CEFCBADBDOBCIEA :REM 32
254 DATA FOPSEEO®SDPEEBBDBEEBDDBA4CEFCEA
94C8DE2C8ASCE88DE3C8ADBCCAC3:REM @8
256 DATA CEDBZ21ADBSDACOSCFABB18BCEE®SD
OEEPBDOEEODDBO4CEFCECEOSDBCE tREM CE
€58 DATA OBDBCEBADDP4CEFCEBEAEAEAEAREAADD
20DP29FE 186808C0DRKADAFO ICADB4 :REM D8
260 DATA DBEZSFE |86908CDOBDOFOBFADBEDDE
SFE 186388CDOADAFOVEZDPAE2AES :REM 20
262 DATA CB4CEFCB4CA4ACC8ASB2CS43FBABCCo4
IFB10A3E7B8D24C94CB3C3A9EB38BDIREM SA
26494 DATA 24C34CBA3C9A3628D24CSADBADBBSE
2ADB 1D88563ADBFC438E3SA880D21 tREM 48
266 DATA CSADCZ2C43B8BES888D23CSEGGEEBB3E

EPBAEBBDACACAE4G2FD 12ZAEBADB:REM 84
268 DATA CACAE4E62F0@SAEBCDACACAE462D0B
3AS63804DC86BASE3CSE4DB13A8IREM 89
2780 DATA CB8DEICSAS82C943DBBSASCE8D23C
S4C1FC3C954D0 10ASEGBDEZ ICIAS tREM 355
272 DATA BA2CS43DPASASEE8D23CS4CI1FCIASE
38DEECBASCI8DE3C84C85C8ADBD :REM 8B
274 DATA DBCS3se3@acAaD4aDCE2CDBesSDBFBz27 182
B3826AD18DBCS 1 1DAB34C8ACSAD:REM 47
276 DATA 4DC8CDPBDAF®1130812C33C3811CDa
DDOF20E 100AC33C 18834CEFCEB4C:REM 38
278 DATA S55C84Ce68C8A33CE8DAI1DBASACEBDABD
BE2BSECS4C29C94AS38320D2FFAEZPBIREM B7
288 DATA ABB7EBFPFFAD2S5CACSBBFBBS28DaF
FEEDFC34CDECS2BE4FFC94BFBB7:REM C1
282 DATA CS45SFO174CEECSAS4CB8DEACSASS38
DEBCSASCY7BDECCS4C IBCAEAEAAS:REM 22
284 DATA EABDEACSBDEBCSBDECCSAS238DDFC
IASFCCO31605449455449F4B4F4E:REM E2
286 DATA 4554544120564 13535441414E282849
BE2F452900AD 1000080 1C90 1FABA I REM 76
288 DATA ADBBDBCSAB1BB34CEFCB4CASCY8DB
FC48DC2C46B8C7C7C7C7C7C7C7C71REM B2

"mitd ndppdintd on painettu.

4923z — 49268 ($C050—$C074)
sisdltdvat rutiinin joka kytkee
hélytyksen pois pédéltd ja pédalle.
49408 - 49422 ($C100—3$CI0E)

giséltdvat rutiinin joka kytkee

"kellon ruudulle tai pois ruu-
dulta.
4948849508 ($C150—3Cl164)

- sisdltdvét rutiinin, jolla aika ja

hélytys asetetaan. ;

49664 — 49854 ($C200—HC28E)
sisdltdvét itse kellon, joka toimii
IRQ-keskeytyksen avulla. Lisdksi

. nAmda osoitteet sisdltdvat rutiinin

joka tarkistaa hilytysajan sekd

. piirtorutiinin joka kirjoittaa kel-

lon ruudulle.

- 4992049946 ($C300—FC31A)

. i

joittaa hélytysajan ruudulle.
5000050042 ($C350—PC37A)
siséltdvét rutiinin joka aktivoi
kellon vaihtamalla osoitteiden
655—656 ($028F—$0290) arvot
niin, ettd konekielirutiini osoit-
teissa 49152—49209 aktivoituu
aina kun jotakin ndppdintd pai-
netaan, sekd vaihtamalla osoit-
teiden 788789 ($0314—5$0315)
arvot niin ettd IRQ-keskeytys jo-
ka kuudeskymmenen sekunti ak-
tivoi konekielirutiinin osoitteissa
49664—49854.

50176 — 50268 ($C400—$C45C)
siséltavét halytysrutiinin joka ak-
tivoituu kun hélytysaika = kellon-

aika. [J

| sisltavat p_ﬂttomuinﬁ joka e

C-64

KRISTIAN RAUTIAINEN H erétyskello

- @@ Oletko usein todennut naputelleesi innos-
‘tuneena uutta ohjelmaa lainkaan huomaa-

 varten! Se néyttéd kellon ruudussa ja listksi

se halyttad.

llei mitddn vaikeuksia ohjel-

man ajon aikana {lmene, eli
ruudulle ei ilmesty virheilmoi-
tuksia, voi olettaa ettd kello toi-
mii. Kellon voi aktivoida kéiskyl-
1& SYS 50000. Tdmén jélkeen voi
asettaa ajan, hélytyksen ym.;
néppédintoiminnot ovat seuraa-
vat:

Fl: Ajan asetus. Kun jonkin
rivin alkuun on ndppédilty halut-
tu aika vé&limerkkeineen (esim.
17:02.28 — ":" ja "." ovat véli-
merkkejd), painetaan Fl-nép-
péintd, jolloin kello alkaa kéyda.

F3: Hélytyksen asetus. Mene-
telldén samoin kuin ajan asetuk-
sessa, ainoana erona se, ettd
painetaan F3-n&ppéintd Fl-n&p-
péimen sijasta.

F4: Hilytysajan naytté. Kun

painaa F4-ndppéintd hélytysaika
nékyy ruudun ylérivilla.

FS: Halytys pédlle. F5-ndp-
pdimelld asetetaan hélytys soi-
maan. Merkkin& siitd ettd hdly-
tys on padlla, kellonajan molem-
milla puolilla n&kyy tahti.

F6: Halytys pois. F6-ndppéi-
melld kytketddn hélytys pois
paalta.

F7: Kello ruudulle. Kellonai-
ka flmestyy ruudun oikeaan yla-
kulmaan F7-néppédintd paina-
malla ja pysyy sielld kunnes toi-
sin péétetddn.

F8: Kello pois. Halutessa kel-
lonajan voi poistaa ruudulta. T&-
mé tapahtuu F8-nippdintd pai-
namalla.

Aktivoituna kello kdy kunne
kone suljetaan tai RUN STOP- ja

RESTORE-néppédimid painetaan.
K&skylla SYS 50000 voi aina ak-
tivoida kellon.

Kun hdlytys on asetettu ja kel-
lo on kdynyt sithen pisteeseen
ettd kone hélyttdd voidaan &#ni
sammuttaa F5-néppdintd paina-
malla (jolloin kello kdy normaa-
listi), tai painamalla RUN STOP-
ja RESTORE-néppdimid (jolloin
kello pys&htyy).

Ohjelman rakenne

Basic-ohjelma ei tarvinne pitem-
pid selityksid. Lienee kuitenkin
paikallaan selittdd alirutiini ri-
veilld 500—540.

Rivi 500 sis&ltd4 tarkistusrutii-
nin, jossa data-lauseiden sum-

maa vertaillaan vastaavaan tar-
kistuslukuun. Jos summa t&sm44
ohjelma jatkuu normaaliin tas
paan, jos ei tdsmd& ruudulle il<
mestyy virheilmoitus, jossa ker-
rotaan mink4 rivin tarkistuslause
on havainnut virheen. TAmé& ta-
pahtuu muistipaikkojen 64 ja 63
avulla, jotka sisdltévéat viimeisen
luetun data-lauseen rivinume-
ron. Jos téllainen virheilmoitus
ilmestyy ruudulle on tarkistet-
tava kaikki data-lauseet ilmoite-
tun a
sitd edeltdneen tarkistusluvun
véalilta. {

Konekieliohjelma on jaettu
kahdeksaan erilliseen rutiiniin:
osoitteet ‘
4915249209 ($C000—3C0O39)
sisdltdvat rutiinin joka tarkistaa

o

2 e

REM ek kksxesikideekeexiREM 59

|

2 REM = *!REM BA
3 REM =z CEB4-KELLO HALYTYKSELLA =®x!REM 53
4 REM = *tREM BC
9 REM »* LAATINUT #iREM CF
B REM » *!REM BE
7T REM * KRISTIAN RAUTIAINEN *!1REM C4
8 REM #» *IREM 70
8 REM = HELSINK]I, 1986 *IREM CC
18 REMx *IREM 893

1] REMekkti kit REM 8A

12 T=0:REM 24

15 FOR1=48152T0432089:READD:FOKE] ,DiT=T+D
INEXTIREM 48

18 GOSUBSQB:REM 7C

20 FORI1=43232T049268:READD:POKE!] ,D:T=T+D
ItNEXT!:REM 486

22 GOSUBS@AB:REM 78

380 FOR1=434B0BT049422!READDIPOKE! Dt T=T+0D
INEXT!REM 44

32 GOSUBSOBIREM TA

48 FORI1=494BBTO495PB:READDIFOKEI ,D:T=T+D
INEXTI!REM 52

42 GOSUBSOD:REM 7B

S8 FORI=43664TO43854 :READDIPOKE ] ,Dt T=T+D
INEXTIREM 53

52 GOSUBSB@:REM 7C

E® FORI=43920TO45346 ! READDIFOKE! ;DI T=T+D
INEXTIREM 51

B2 GOSUBS@B:REM 7D

70 FORI=SP00OTOSOD42 :READDI:POKEI ,D:T=T+D
INEXKTIREM 2A

T2 GOSUBSB®B:REM 7VE

B0 FORI=SO1768T0Sa2e8!READD:POKE] ,D:T=T+D
INEXT:REM 43

82 GOSUBSBBA:REM 7TF

98 END:REM 48

188 DATAIBS,187,201,6,298,74 ,201,3,2808,3
-76,0,183,201,5,208,21,17v3,141,2,201:R
EM AR

11¢@ DATAL ,2P082.32,76,80,185,163,224,141 ,33,
193.32,80,193,76,72 ,235!REM 57

i2e DATA221 ,4.208,132,169,08,141 ,252.2807.,1
E9,2492,141,93,133,32,80,193,76,72,2351
REM FF

125 DATAT231:REM TF

128 DATALV3,141,2,801,1,240,14,169,42,14
1,254,207,141,2498,2887,141,2851,.207:REM
i8

148 DATAYE,72,235,168.,32,141 ,2498 ,207,141
(291 ,207,1689,.08,141 ,254 ,2807,76,72,2835R
EM D2

145 DATASE3T:IREM 8BF

1Se DATAL?72.141 .2.201,1,.2490,2,169,8,141,
299,287 ,76,72,833:REM 12

155 DATALSI1S5:REM 83

168 DATA1BE6G,289,164 ,218,134.251, 132,252,
ié@,8,177.251,153'REM 1D

17@ DARTAZ242,207,200,18E,8,208,2496,96:REM

22

175 DATA3ESBIREM BD

i8e DATAZ23EB.252.2807.,173.252.207.2801 .60 .2
48,3,76,146,1949,169,0.,141 ,252 ,2087:REM

3B
198 DATAE38,249,2807.,173,243,207.201.58.;2

98,90, 169,448,141 ,249,207:REM Al

20@ DATA238,248,207,173,248,207,201,5%4,2
08,75,169,48,141,248,207tREM 95

210 DATA238,246,207,173,246,207,201,58,2
08,60, 189,48, 141,246,207 :REM BE

220 DATA238,245,207,173,245,207,201,%4,2
08,45,169,48,141,24% ,207tREM 8B

230 DATA238,243,207,173,243,207,201,52.,82
P8,1%,173,242,207,201,%0,208,8:REM 9B

240 DATA169,48,141,242,207,141,243,207,1
73,243,207 ,201,58,208,8B1REM 52

250 DATA169,48,141,243,207,238,242,207,1
73,244 ,207,141,2268,2071REM 28

260 DATA173,247,207,.141 ,228,207,162,8,18
9,223,207 .221,241,207 ,208,6tREM 1B

270 DATR202,208,245,32,0,196,162,12,173,
255,287 .208,6,189,2338 ,207'REM BA

280 DATALISY,26,4,202 ,208,242,162,12,173,
a3.,z2e8,73,7,172,28535 ,E07IREM 4E

2990 DATA208,3,157,26,216,202,208,245,173
,2%3,207,240,3,76,6,196,76 ,49 ,234!REM
aE

28% DATA32073:REM BS

300 DATA1B2,8,189,223,207,1%7,16,4,202,2
@8 ,247,162,8:REM 34

310 DATAI72,33,2808,73.,7.,157,16,2816 ,202.,2
@8 ,2%0,76,72 ,2351REM F8

315 DATA37191REM 87

320 DATAIG9,0,141,143,2,169,192,141,144,
2,169,32,141,240,207,141,241 ,207REM F
8

330 DATAl41,2%0,207,141,2%1,207,120,169,
8,141 ,252,287,141 ,253 ,287:REM 339

34® DATA141,20,3,169,194,141,21,3,88,96:
REM B1

24% DATAEPA4:REM B4

350 DATA169,1,141,253,207,96,238,253,207
,173,2%3,207,201,31,208 ,490:1REM EZ

360 DATA169,0,141,4,212,169,1,141,2%3,20
7,169,15,141,24,212,169,8:REM AB

370 DATA141,3,212,169,48,141,5,212,168,2
s®,141,6,212,169,22,141,1,2121REM B2

380 DATALIG9,B85,141,4,212,169,128,141,18,
212,141,15,212,173,27,212'REM AC

3390 DATAl41,32,208,141,33,208,165,187,20
1,6,240,3,76,49,2341REM 8B

400 DATA1E9,0,141,253,207,141,4,212,76.4
9,234:REM D1

405 DATAIZ426:REM B2

SP@ READD: IFT=DTHENT=B:RETURNIREM SD

5190 T=P:REM S7

520 PRINT*RIVIN®PEEK (64)%256+PEEK(B3); "
TARK ISTUSLUKU" :REM 66

525 PRINT"ON HAVAINNUT VIRHEEN | *tREM EA

530 PRINT*"TARKISTA TARKISTUSLUKUA®:IREM 1
@

535 PRINT"EDELTAVAT DATA-LAUSEET."!REM 8
a

540 END:REM 78
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MARKKU MAHONEN  alarivilla pelaajalle). Jos pelaaja | 2860—3060 Lopputoimet
haluaa sijoittaa siihen, paine- | 2870—3000 Pelaajien nume-
taan <ENTER>, jos paikka on rointi paremmuus- e If_f‘_ff_f___i__i__i_ d
. vapaa, kone siirtdd pisteet pdy- jarjestykseen efammfmmetaa=t A Ykkosia R
tdkirjaan. 3080—3410 Aliohjelmat ! ! E 1B Kakkosia !
| Jos kirjaimen painamisen jdl- | 3080—3350 Pisteiden lasku ! ! ! ! ! 11C Kolmosia !
. 5 P keen ei haluakaan sijoittaa sii- kustakin viitteest& - e At ; ) é : ;. K 1 i
T : : i { i "l elosia ! ! ! !
®e® Yatzy on ikivanha noppapeli. MikroBITTI L suuri suora: Numerosarja 2-3- | Pelacaminen Qe Koticens, vor . pRine’ kst ) 5y A ! 1 IIE Viitosia i ¥ ¢ B
_ 4-5-6 (arvo=20). kirjainta, lukita ja vapauttaa | 3360—3390 Vilkkuminen 1 AP Penteaia Vi e
wm"ﬂ M'muodm- a. M mtkki: Heitto, jossa on sekd | Kone ker8d8 ensin pelaajien noppia tal_heittﬁ&, jos h‘_?’ittajﬂ on 3400—3410 ON-ERROR-ali- ! ! ! | aenmmmemreme e
Aivotytn hoitaa pelaaja kuten ennenkin, kolmiluku, ettd yksi pari. Esim. | (1—6) tunnukset ja tulostaa ku- ﬁljall&. P:atae’tksiirtyv&t poyta- e gﬂa% gt bamnssbanadanstl  SOMMA :
mutta rutiinit jatetty mikron harmiksi. 5-5-5-6-6 (arvo=27). varuutuun  poytdkirjan, jossa rjaan vasta, kun on painettu | 3420— i -alionjel- ¢4 4 il RIVITRS ’
B qnﬁﬂlllﬂ' satunnaisl N sattuma: Tétd voi kayttda sil- | kulloinkin vuorossa olevan pe- <ENTER>. Né&in voi siis tutkia ma ja lopetus 5C 59 PRII;IT"l(l} vkmi p;[i Vg % % 8
1W0ﬂ. _ ty6n g g nkugml loin, kun mikd&n muu sopiva vii- | laajan tunnus vilkkuu ylédsassa. eri kohdista mahdollisesti tulevat 1 f A Kaked oparta b 4 4 0
raattori ja péytékirja pysyy siistiné tieto- te ei ole vapaana. Arvo on kaik- | Vasemmassa alalaidassa nékyy pisteet. Viimeiselld kierroksella | 1 1!l Kolmiluku ! ! 1
M mw- kla.n nﬂp.plen summﬂllEaim. 1-2- myﬁ.ﬂ VUOrossa D}avﬂn pﬁlaﬂ}ﬂn kﬂnﬂ automaattisesti etsii viimei- ! | l 11J Neliluku | |
| 3-4-6 (arvo = 16). tunnus ja monesko heitto on ky- sen vapaana olevan kohdan ja ! 1 & 1 1lK Pieni suora !
| _ Y yatzy: Heitto, jossa kaikkien | seessd. Esimerkiksi SVI>1: tar- laskee siitd tulevat pisteet. Pe- | Muuttujat g R A A R SUREY R g
m m mdﬁﬂl no- Elill'l'.l. I'i'?'S'B {q,rvn=2] tai 1-1- mppiﬂn arvo on sama. Estm. 2' kﬂ"‘tﬂﬂ pﬂlﬂﬂjﬂn, jﬂﬂkﬂ tunnus lﬂgﬁggrﬂtm pﬂinﬂﬂ vain . 50 60 PHINT'”H Mokk i ) ’ 1 ' : 1 1
alla. Pelaajia kone hyvdk- | 1-1-6 (arvo=4). 2-2-2-2. Yatzyn arvo on aina 50 | on SVI ensimméistd heittoa. < . Kaikki muuttujat on médritelty I 1IN Sattuma A
kuusi yhtd aikaa: | B kakkoset: Heitot, joissa on | riippumatta noppien silmélu- Heittéiminen tapahtuu paina- ! Pelin afkana suurin pistemdé- | kokonaislukumuuttujiksi kiskylla I ! 110 YATZY ¥ E
W%'nlu-l on farkoituksena saa- | 1—5 kakkosta. Esim, 2-2-2-4-5 | vuista. malla <ESC>-nappdintd, jolloin § rd kullakin hetkelld nékyy ruu- | DEFINT A—Z. b K R DR
vuttaa mahdollisimman monta | (arvo=06) tai 2-2-3-4.5 (arvo=4). | Jostain yhdistelméstd saattaisi | kone ensin heittdd nopat eli ar- dussa SUMMA kéanteisend. Pe- | Q%  Yleinen merkkijono- RN i__+ ! - E_:;:-f -------------
: wr’m mainittua nop- | C—F kolmoset, neloset. viito- saada pisteitd useastakin eri viit- | poo viisi satunnaislukua ja sitten . lin pddtyttyd suurin pisteméédrs muuttuja ol 61 FOR I=1 TO N )
- payhdistelm&&. Pelin voittaa se, | set ja kuutoset: Samoin kuin yk- | teestd. Esimerkiksi erittdin hyvé | asettaa ne suuruusjéirjestykseen. | jad kadnteiseksi ja kone laskee | P[6,15] Poytakirjassa olevat pis- B6 62 LOCATE 4*I+12,1:PRINT PS[I];
_jolla on eniten pisteitd, kun pdy- | késet ja kakkoset. heitto 6-6-6-6-6 voitaisiin sijoit- Lukitseminen. Lukitsematto- pelaajien jdrjestyksen ja ilmoit- teet kultakin pelaajalta 72 63 NEXT I:H§=CHR$(27)
takirja on tdytetty kaikkien pe- | Hyvitys: Tahdn saa ylim&drdiset | taa kuutosiin (30), yhteen pariin | man nopan saa lukittua paina- taa ne alimmalla rivilld. Sitten | A${15] Poytakirjan viitteet 8 G4 VPOKE 2034,17¢1Cn3iB=11MXe11An]
' laajien osalta. 50 pistettd mikali poytakirjan | (12), kahteen pariin (24), kolmi- | malla nopan jérjestysnumeroa il- ruutuun ilmestyy vilkkuva teksti | L] Luuppimuuttujia D7 65 FOR K=1 TO 15
Tokainen saa haltisd " - luk 18).  neliluk 2 "Vieldks (K/E)”. Vastaa <K> jos | K Kierroslaskuri (1—15) R WER.EEL 108
noppla | yldosan summa on 63 tai enem- | lukuun (18), nelilukuun (24), | maisevaa numerondppdintd, 50 67 LOCATE 4*P+12,1
vuorollaan kolme kertaa. Kaik- | mén. mékkiin (30), sattumaan (30) tai | Esim. jos heitosta 1-2-4-4-5 halu- haluat jatkaa peli, <E>, jos et. | P FEI“!“I“]‘“” (1—N) 13 68 PRINT RVSS PS[P] SVRS;
kia kolmea heittoa ei ole pakko | G yksi pari: Heitto, jossa on pa- | tietenkin Yatzyyn (50). aa lukita molemmat neloset, on N Pelaajien lukumédrd 17 69 FOR I=1 TO 5:L(I)=@:NEXT I
 kayttss. Pelaaja saa itse pddttdd | riluku. Esim. 1-2-4-5-5 (arvo= Jokaisessa pelierdssd on 15 | painettava ndppédimid <3> ja (1—6) 4(1: ﬁ LEC?TEEJ{‘ 2 iﬂgg é nggswl ">
 mitka mp&t hén haluaa heittdd | 10). Jos heitossa on kaksi parilu- | kierrosta ja korkein pistemddrd, | <4>. Lukittu noppa ndkyy ruu- . H Heittolaskuri (1—C) -5 72 ?;’Qg{}ﬂg'.mm 71
. kua, kone valitsee suuremman. jonka voi saavuttaa on 378. Oma | dussa kédnteiselld taustalla Ohl.lmun rakenne c Heittojen lukuméérd 14 73 FOR H=l TO C
ideiagn : - hdessé heitt
: ijr‘l&hrlm kutakin viitettd | H kaksi paria: Heitto, jossa on | ennédtykseni on 323. Keskimd4- | (tumma numero ja vaalea Y eltiovuorossa 64 74 FOR I=1 TO 5
; IH kdyttdd vain yhden kerran. | kaksi parilukua. Esim. 3 3-4-4-6 | rédinen tulos on noin 220. tausta). : 1000—1630 Alkutoimet (3) SE 75 IF L[I] irrkers A 78 ELSE BEEP
~ Jos Johonkin kohtaan on ollut | (arvo=14). Yatzya vol pelata yksinkin ja | Noppayhdistelméin sijoitta- 1640—2850 Padohjelma W  Hidastusluuppimuuttuja AR PLSLS N ERTLORNDLL) S ,
pakko merkitd nolla, sekin kat- | 1 kolmiluku: Heitto, jossa on | yrittdd lyodd oman enndtyksen- | minen pdytikirjaan tapahtuu 1730—1770 Arvotaan lukitse- | RVS  ESC+"p", aiheuttaa RS e mee Y DINAEASIENERSL R
sotaan jatkopelissd varatuksi. kolme samaa silmalukua. Esim. | sd. Hauskinta ja jénnittdvintd se | painamalla ensin halutun yhdis- mattomien nopplen mntﬂiﬁ'} tulostuksen 66 79  FOR I=1 TO 4
: 1-2-4-4-4 (arvo = 12). on kuitenkin seurapelind. telméin vasemmalla puolella arvot SVR$ ESC+"qg", aiheuttaa 91 8@ FOR J=I+1 TO 5
B S B, ] neliluku: Heitto, jossa on neljd poytékirjassa ndkyvad kirjainta 17801820 Jérjestetédn nopat normaalin tulostuksen 10 8l IF N[I]<N[J] THEN 83
W viitteet samad silmélukua, Esim. 1-5-5- 0- —~— <A>—<O> néppéimistolta (tél- % suuruusjérjestyk- E:[]'] gulnki? peilﬂﬂiuwﬁeei *Efl gi NEETS l;‘[ I],N[J] :5WAP L[I],L([J]
5-5 (arvo=4x5=20), mg l6in kone tarkistaa onko paikka o R AT 26 B4 LOCATE 5,23 :PRINT USING"#:";H;
A ykkbset: Tah&:::_s ma;kit&&n :_zl;llm?sﬂumamurja e hﬂ vapaa, ja jos on, luskeie my®s sii- 19902310 I::;r:ﬂ pelaajan | H$ Sﬂﬁﬁkﬂﬁ& heiton 6E B85 POR Is=l TO & S
; on ykkost4. arvo = t4 saatavat pisteet ja ilmoittaa ne : c3 86 IF(L[I]ANDH<C)THEN PRINT RVSS;
heitot, joissa Y ( ) P J b 23302830 Sijoitetaan pisteet Z Il:]i.lsteimﬁﬂra (laskettu ali- 37 87 pn:m-i' lu 1] SVRS§; ’
f poytékirjaan jelmissa 3080—3350) 2C 88 NEXT
| 7A B89 IF HCC THEN 95
Fl 8 WIDTH4@:KEYOFF }3 3? éggﬂii? $3ET594
' 5A 9 SOUNDB,@:SOUND7,254 ca 92 IF P(P,A]<@ THEN 111
T 7 1 1 1'1 77T 53 18 SOUND@,@:SOUND1,@:SCREEN2:COLOR, ,4 16 33 :FORJ=1TO6:FORI=1TO15:P[J,1]=-1 c9 93 NEXT
e 92 11 LINE(@,60)-(255,124@),6,BF . 4F 34 NEXT:H[J]=0:2[J)=0:P8[J]="":NEXT 33 94 PRINT " >";:GOTO 96
SEEANASAANEASAR RRRD 79 12 LINE(O®,59)-(255,121),.B 6F 35 COLOR15,4:SCREENQ:LOCATE, ,1:CLS eF 95 PRINT " <";
B MSX SV 3 cEng s | e 3l e e
C " ’ ’ ’ i nincaan uusi pelaa’jaa. '
L 48 15 DRAW"D2R1D2R1U2R1U2L1D1L1UlL1BR4 27 38 PRINT" Tunnuksista huommiéaan a6 98 LOCATE 4*P+12,A+2-3% (A>6)
92 16 DRAW"D4R1ULRIDIRIU4L3BF1DIR1ULL] : pe 39 PRINT" vain kolme ensimmaista 30 99 PRINT" ";
A8 17 DRAW"BR3ULD1R1D3R1U3R1ULL3BRY : 83 4@ PRINT" ja.": = 3K
4F 18 DRAW"D1R2G2D1R3U1L2E2U1L3BR4 90 41 FOR 1=1m$5k:m e ?.i ig? ??‘ égEEESTﬁ%gU?ﬂgﬂ
. . e . - 32 19 DRAW"D2R1D2R1U2R1U2L1D1L1VIL] 43 42 1IF I=1 THEN 46 A0 102 =
T“‘.‘.".Sh:;ffk‘?“.’.’“’“ﬁ’.’f”“""” ‘j“]‘e"m”.’;,..sf”m' K“&*‘” ‘:“’?:,E"m” EC 20 FORX=6TO214STEP52:PAINT(X,65) :NEXT - D7 43 PRINT:PRINT 6c 103 ¥ Egﬁfﬁﬂzﬂ“fa"ﬂ" o
rivid e# mvgg tarkis us.su;;rrﬁaa e;p: a Kirjoittoa. Sen avulia voit 47 21 PRESET(214,182) :PRINT#1,"MAM85 _ D6 44 PRINT" (<ENTER>, jos ei enaa)"; 31 104 IF QS>"5" OR H=C THEN 189
et e b Bt B s o it 22 22 FORW=0T01999 :NEXTW:DEFINTA~Z 9F 45 PRINT CHRS(3@) CHRS(13); 83 105 Q=VAL (QS) :L[Q) =NOT L[Q]
22 gi g?;gfgﬁﬁg?zééf¥2?{-TIHE]THENELSE ’ 75 46 PRINT STR$(I)". pelaaja:"; 46 106 LOCATE 3*Q+4,23
#15]1, : 73 47 ="":LINE INPUT ;
9D @ OPEN "GRP:" AS #1 A7 25 FORI=1TO15:READAS[I] :NEXT N - 1D 48 ?g I>1 THEN PHIHTQS gé ig; ;EIE%DL[E?EEuggf?goggsgé
55 1 REM Cé 26 DATAYkkosia,Kakkosia,Kolmosia B IA 49 IF LEN(QS)=0 THEN 53 19 199 IF QS<"A" OR qsi"o" THEN 100
1E 2 REM YATZY / SV-328 BASIC 1B 27 DATANelosia,Viitosia,Kuutosia & 8A 50 IFLEN(QS)<3THENQS=" "4Q8:GOT0O50 F7 110 A=ASC (QS) -64
75 3 REM dA 28 DATAYksi pari,Kaksi paria A cs 51 PS[I]=LEFTS(QS+" ",3) 4F 111 LOCATE 4*P+12,E+2-3*(E>6)
8D 4 REM (C) 231061179D 31-87-1985 ED 29 DATAKolmiluku,Neliluku ' . E3 52 NEXT I @D 112 PRINT" ";:E=A
95 5 REM 96 3@ DATAPieni suora,Suuri suora : 62 53 N=I-1 9A 113 LOCATE 4*P+12,A+2-3*(A>6)
DA 6 ONERRORGOTO0241:COLOR15,1,1 88 31 DATAMokki,Sattuma,YATZY | 8D 54 IF N<1 THEN 41 EB 114 PRINT"I";
41 7 ONSTOPGOSUB243:STOPON:TROFF 21 32 RVSS$=CHRS (27)+"p":SVRS=CHRS (27) +"q 4 20 55 Ql§=" ":Q2$=Ql$
{ _ FF 56 CLS:LOCATE,,@
' , 3 1E AR L 50 b dat SN RN S T Y -
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Fl 115 LOCATE 24,23:PRINT SPACES(14);

a8 116 LOCATE 24,23:PRINT AS[A) ;CHRS(175)

6D 117 IF P[P,A]<@ THEN 119

CF 118 BEEP:PRINT"?"; :GOTO 100

24 119 Z=0

BS 120 ON A GOSUB 209,209,209,209,

209,209,211,214,219,222,

225,227,229,235,236

FA 121 IF Z=@0 THEN BEEP:BEEP

ar 122 PRINT MIDS(STRS$(2),2);

Cc2 123 QS=INKEYS:GOSUB 237

90 124 IF Q§="" THEN 123

66 125 IF Q$=CHRS(13) THEN 134

DF 126 IF Q5=HS AND H<C THEN 130

E4 127 IF Q$>"@" AND Q$<"P" THEN 102

DB 128 IFQS>"@"ANDQS<" 6"ANDH<CTHEN1@2

71 129 GOTO 123

80 130 FOR I=1 TO 5§

5A 131 IF NOT L[I] THEN 133

EA 132 NEXT I:BEEP:GOTO 123

30 133 NEXT H

BD 134 P([P,A)=2

CcD 135 IF 2<50 THEN 139

D2 136 PLAY"t25516406cdefgabo7crce

Cco 137 PLAY"o6bagfedcrerc

76 138 FOR W=0 TO l6@@:NEXT W

DD 139 Z(P)=2[P)+2

54 140 LOCATE @,23:PRINT SPACES(39);

2B 141 LOCATE 4*P+12,A+2=3%(A>6)

39 142 IF Z2>@ THEN 144

Ad 143 PRINT " -";:GOTO 145

77 144 PRINT USING"##4";2;

37 145 IF A>6 THEN 170

FC 146 Z=0:X=0

59 147 FOR I=1 TO 6

lE 148 IF P[(P,I]1<0 THEN X=-1

AD 149 Z=Z-P[(P,1]*(P[P,I]>0)

14 150 NEXT I

Ad 151 LOCATE 4*P+12,10

17 152 PRINT USING "##8";2;

28 153 IF H[(P] THEN 170

C3 154 LOCATE 4*P+12,11

EC 155 IF Z2>62 THEN 158

4D 156 IF NOT X THEN PRINT " -";

83 157 GOTO 170

36 158 SOUND @,@0:S0UND 1,0:S0UND 8,8

2P 159 FOR I=1 TO 50

BD 160 LOCATE 4*P+12,11

iB 161 PRINT USING"#%4";1;

7B 162 Z[P)=Z[P]+1

43 163 LOCATE 4*P+12,21

C3 164 PRINT USING"###";2[P];

CE 165 SOUND @,255-5*1

EB 166 FOR W=@ TO 23:NEXT W

BA 167 NEXT I

F2 168 SOUND 8,0

BS 169 H[P] ==1

C7 170 LOCATE 4*P+12,21

@26 171 PRINT USING"###";2([P];

EB 172 LOCATE 4*P+12,1

58 173 PRINT SVR§ PS([P];

D4 174 LOCATE 3,A+2-31* (A>6)

D2 175 PRINT SVRS AS[A]

65 176 IF Z[MX]>Z[P] OR N=1 THEN 185

68 177 MX=P

Fl 178 FOR I=1 TO N

AS 179 IF K=1 AND I>P THEN 185

BB 18@ LOCATE 4*I+12,21:PRINT RVSS;

56 181 IF Z[1)<Z[MX] THEN PRINT SVRS;

@5 182 PRINT USING"###";Z2[I1];

93 183 PRINT SVRS;

FA 184 NEXT I

49
TF
97

48
BS
DD
Fa
CA
Fl
ES
AQ
@B

44
68
4B
6D
g1
FD
Fé
DE
B3
4c

F7

54
BF
EF

96
Dl
B4
DA

D1

EF
an
56
7E
4B
a5
AD
Fl
D
DA
26
65
AD
id
4B
EA
9B
68
c3
25
69
Do
9C
44
35
LA
71
33
@5
18
25

185
186
187
188
189
19@
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
248
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
40a0

NEXT P
NEXT K
VPOKE 2054,0
IF N<¢2 THEN 2082
MX=Z[1]
FOR I=2 TO N

IF Z[I)>MX THEN MX=Z[I]
NEXT I
FOR S=1 TO N:M=0

FOR I=1 TO N

LOCATE 4*1+12,23

IF Z[I]><MX THEN 198

PRINT S5; :BEEP:M=M+1

NEXT I

M¥X=MX-1:IF M=0 THEN 194
§=5+M-1
NEXT S
Qls="vielako (K/E)?"
G2$=" 1]
QS=INKEYS:LOCATEl,23:PRINTQ1S;
GOSUB 237
IFQ8=CHRS (75) THENCLS : GOTO33
IFQS=CHRS(69) THEN244ELSE20@4

FORI=1TO5:2=Z-(N[I])=A)*A:NEXT
RETURN

FORI=4TO1STEP-1

IFN[I)=N[I+1]) THENZ=2*N[I] :RETURN
NEXT:RETURN
FORI=1TO2:IFN[I]=N[I+1l] THEN216
NEXT: RETURN
FORJ=1+2TO4:IFN[J])=N[J+1] THEN218
NEXT:RETURN

Z=2* (N[I]+N[J)) :RETURN
FORI=1TO3:IFN[I]<N[I+2]) THENZ221
Z=3*"N[I] :RETURN

NEXT: RETURN
FORI=1TO2:IFN[I])<N[I+3) THEN224
Zu4*N(I) :RETURN

NEXT:RETURN

FORI=1TOS5:IFN[I) ><ITHENRETURN
NEXT:Z2=15:RETURN
FORI=1TO5:IFN[I]<>1+1THENRETURN
NEXT:Z=20:RETURN

IFN[Ll]<N[2] THENRETURN
IFN[4] <N[5]) THENRETURN
IEN[2]<N[3]) THEN233
Z=3*N[Ll]+2*N[5]) :RETURN
IFN[3)]<N[4] THENRETURN
Z=2*N[1l]+3*N[5]) :RETURN
FORI=1TOS5:Z=2+N[I] :NEXT: RETURN
Z==50% (N[1l]=N[5]) :RETURN 'Ovela
IFTIME<24THENRETURNELSESWAPQL1S,028§
LOCATE4*P+12,1:PRINTWSPS [P] SVRS;
IFWS=RVSSTHENWS=SVRSELSEWS=RVSS
TIME=@:RETURN
CLS:PRINT"Virhe"ERR"rivilla"ERL
BEEP:RESUME 249

SCREEN ©

VPOKE 2054,0

COLOR 15,4,4

LOCATE 9,23

PRINT SVRS SPACES(14);

LOCATE @0,22,1

ON ERROR GOTO @

END

FOR A=175 TO 255:PRINT CHRS(A);" ";

EXT

:N

Muutokset SVI 3%<8:lle

FB
52
7D

3F
67

EF

REM DELETE @

WIDTH4@ : SCREEN,@ :DEFUSR=18306
U=US5R(Z2) : SOUNDS ,@:50UND7,254

SOUND@ ,@ : SOUND1 ,@ : SCREEN1 :COLOR, , 4

LOCATE224,182:PRINT"MAMB5

LOCATE 24,23:PRINT AS[A]"T";

e
b ."._.
" e
Rt =,
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MATTI RINTALA

elin sddnntt ovat lyhyesti
seuraavat: pelaajat wvuorol-
lansa laittavat nappulan laudal-
le, jolloin kaikki kyseisen nap-
pulan ja pelaajan jo laudalla
olevien nappuloiden vélissé ole-
vat vastustajan nappulat muute-
taan omiksi nappuloiksi. Jokai-
sella vuorolla tulee véhintddn
yhden vastustajan nappulan
. kédnty&. Pelid pelaamalla tule-
vat s§8nno6t nopeasti tutuiksi, sil-
- 1& ohjelma hyvédksyy vain vir-
heettémét siirrot.
~ Pelin alussa kummallakin pe-
~ laajalla — Spectrumilla ja sinul-
~ la — on kaksi nappulaa neli¢ssd
. pelilaudan keskelld. Pelaat mus-
- tilla nappuloilla ja saat pasttas,
~ kumpi aloittaa. T&mén j&lkeen
slirto syételddn painamalla ensin
ruudun kirjain ja sitten numero,
Jos sy&tét kirjaimen vddrin, voit
korjata sen painamalla nume-
roksi "0". Jos et saa sijoitettua
nappulaasi minnekddn, paina
- kirjaimeksi "s”. Oman sydttosi
jilkeen Spectrum miettii (keski-
méérin 11 8) ja siirtdd. Vaikka
ohjelma onkin kokonaan Basic-
- kielinen, se tarjoaa verraten hy-
- véin vastuksen varsinkin aloitteli-
jalle.

- Ohjelman rakenne

- B-70 suoritetaan alkuasetuk-
. set ja kysytddn, kumpi aloittaa.
- 100—220 varsinainen p&dch-
. jelma, sisdltdd pelaajien siirrot.
- 1000 alichjelma, kdytetddn
nappuloiden tulostamiseen.

1500 aliohjelma, tutkii siirron
- ja tarvittaessa kd&ntd8 nappulat.
- Se l&htee tutkimaan pysty-, vaa-
ka- ja vinorivejd kohdasta (x,y)
- FOR-silmukoiden avulla. Jos se
torméd matkallaan tyhjdan ruu-
- tuun, se tietdd, ettei silld rivilla
- nappuloita kd&nny. Jos se taas
10rmd4 omaan nappulaan, se
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palaa takaisin laskien samalla
viliin jdsneet vastustajan nap-
pulat ja tarvittaessa my&s kddn-
{44 ne.

2000 aliohjelma on varsinainen
logiikkarutiini. Sen toiminta pe-
rustuu siithen tosiasiaan, ettd Ot-
hellossa ruuduilla on oma arvo-
jirjestyksensd, jonka mukaan
nithin kannattaa mennd. Arvoas-
teikossa on ykkdsend tietysti
nurkkaruudut, joissa olevaa
nappulaa ei vastustaja kykene
kddntdmédn, Seuraavassa taulu-
kossa on ohjelman kéyttAmé ar-
vojrjestys, paras ruutu on l.

| maa
| mas

oy R AN Y.
DOMH~I~IM W
WD MU W
WHNNUTNND W
DOD~I~INWO®
— 00 00 B b G 0D —

a3 |
& o |

Aliohjelman jdlkeisissd DATA-
lauseissa on lueteltu ruudut ar-
vojdrjestyksessd. Ohjelma etsii
arvojérjestyksessd parhaan ruu-
dun, ja jos yhtd arvokkaita ruu-
tuja on vapaana useita, se arpoo
siirtonsa niiden joukosta. Rutiini
kéyttdsd rivin 1500 aliohjelmaa
tutkimaan, voiko ruutuun laittaa
nappulan.

Ohjelmointia harrastavat voi-
vat tietysti kehittdd logiikkaa
eteenpdin esimerkiksi niin, ett4
loppupelissd chjelma alkaakin
ottaa huomioon myés sen, mon-
tako nappulaa se saa siirrolla
kdénnettyd ja niin edelleen. N&-
mé lisdykset olisivat kuitenkin
pidenténeet ohjelmaa, joten nii-
td ei tdssd versiossa ole.

Vastaavaa ruutujen arvojérjes-
tykseen perustuvaa logiikkaa voi
kéyttdd myos useissa muissa pe-
leissd, joissa nappuloita laite-
taan laudalle, esimerkiksi jét-
kanshakissa. Ndissd peleissa
ruutujen arvo kuitenkin muuttuu
pelin aikana, joten arvojérjestys
tulee laskea joka siirrolla uudes-

Othello

8@ Othello on suosittu &lyd vaativa lauta-
peli, jossa pelaajat pyrkivét kééntémédn vas-
tustajan pelinappulat omikseen. Pelin lopussa
 nappuloiden médrd ratkaisee voittajan.

Jollei peli itsesséién kiinnosta kannattaa
ainakin tutustua pelin logiikkarutiineihin.

" Ne ovat esimerkillisen tehokkaita.

taan, Tdmd vastaa tilannetta,
jossa Othello-chjelma laskee jo-
ka kierroksella ruudulle uudet
arvot sen perusteella, montako
nappulaa se saa kddnnettyd. Tal-
lainen pelkéstddn materiaalipe-
rusteilla pelaava Othello kuiten-

kin hdvidd tdssd esitetylle puh-

taasti strategiselle versiolle.

Muista ohjelmaa syéttdessdsi
kirjoittaa DATA-lauseet huolella.
Riveilla 35, 1000 ja 1010 lainaus-
merkeissd olevat kirjaimet ovat
grafiikkamerkkejd. Peli sopii se-
kd 16 ettd 48 kilon Spectrumei-
hin.

Muille mikroille?

Pelin muuttamisesta toisiin mik-
roihin sanottakoon seuraavaa:
AT x,y atheuttaa tulostuksen ri-
ville y, sarakkeeseen x, PLOT-
kéisky piirtdd pisteen kohtaan
(x,y), origo on vasemmalla al-
haalla, ja DRAW x,y plirtd8 vii-
van viimeksi piirretystd pisteestd
x pistettd olkealle ja y ylos.
PLOT INVERSE  l;x,y pyyhkii

pisteen kohdasta (x,y). Ohjelma
toimii myés ilman PLOT- ja
DRAW-kaskyija,

Kaskyt PAUSE O:LET A$=
INKEY$ voidaan useissa koneis-
sa korvata kiskylla GET AS.

Ohjelmassa on my&s muuta-
mia hyppyjd olemattomille ri-
veille. Jos koneesi valittaa niist4,
muuta GOTOn rivinumero 14-
hinnd seuraavaksi olemassaole-
vaksi rivinumeroksi. Jos koneesi
el hyvédksy taulukolle ja muuttu-
jalle samaa nimed, muuta kaik-
kialle ohjelmaan taulukon a pai-
kalle vaikkapa u,

Rivin 35 PRINT tulostaa 2x 2
kirjaimen kokoisen tyhjdn ruu-
dun, rivin 1000 valkoisen ja ri-
vin 1010 mustan pelimerkin. [J

Tutustu Tarkastajoan ennen objel-
man sydtiéd. Kutakin ohjelmarivid
edelidvid farkistussummoa ei pidd
kirjoittoa. Sen avulla voit varmistoa,
ettd rivi on syStetty oikein.

A & BB . BR B BN B B

EEEEEEEEER
. B B B B B B B B B
B B R B B R B ks

Spectrum

VOO P N -

CcLS

e r 5 5 F 5

LET alé,&)=1;
T 86,5 =~1

esi,

128,80

EEM #++++++++++++++++++++
REM ++++++ OQTHELLO ++++++
KEM +4++++++++++++++++++++
REM +4+++++ (Q)+]1FE9+++++++
REM #++++Matti+Rintal at+++
FEM #4+++4+4+4+++4+t4+++tdt+++4
RANDOMIZE

a0 SUR To80

1€ DIM a¢id,1@): LET
LET a(%,é)=-1: LE

15 DIM ne(11)
". LINE n$
F2 260 FOR i=1 TO 8
i CHRS (&6+41) AT 2#i,0@;1
9% 3@ FPLOT 7,48: DRAW @,128: DRAW
7 3% FOR i=1 TO 1% STEP 2.
=1 TO 1% STEP 2
B";AT i+1,j;"_A"

alh,dr=1l;

INPUT "Anma nim

FRINT AT 8, 62u
NEXT i

FOR J
PRINT AT i,J;"
NEXT Jj: NEXT i

Sivulle 58




L

MBllo ". (G0 SUP 2008 LET v=v%-1: PR $ x+CHRS y
INT AT 7,22 ;CHRS$ (y+463)+CHRS (x+ D 2059 BEEF .05,408%RND-20: PLOT I
&7): BEEP .,1,24: BEEP ,1,24: GO MVERSE 1;4w,®: LET gu=qu-1: NEXT
SUB 1186: GO TO 180 W
E2 999 STOP B2 20568 IF as{)"" THEN FPLOT INVER
... €7 1889 IF a(a,b)=1 THEN PRINT AT SE 1:2,8: DRAW INVERSE 1.490,0;
2un-2 2ubh-3."0D". AT 242~ , 28h-3; GO TO 228
VEE ™ " 2070 NEXT q: IF z=8 THEN RETURN
&1 lﬂlﬂ' IF ata by==1 THEN FRINT AT DB 2080 GO SUBR 18@0: STOP
2%a~-2,2%b~3; "GH" ; AT 2%a~-3, 2#b~3 M 2199 DATA 4, 2,2,2,9,9,9,9.2
S PL B8 2119 DATA & & & & 7,7,7.7.4%
o 9 PRINT AT 5,20;"IX Spectrum" FE 1026 RETURN X 2120 DATA 8,2,4,2,7,4,9,7,9,9,7
AT 190,28 INVERSE 1:n% W 1188 FRINT AT 18,8; INVERSE 1;n$ 2.6,7,2,,2
c &5 FOR a=5% TO &: FOR b=% TO &: INVERSE @;" ":mu;" " "IX Spect X 2138 DATR B8,2,5,2,6,5,9,6,9,9,6
G0 SUB 1888: NEXT b: NEXT = rum “;va:" "' "Tyhjia "; &é=-mu-va; 2. 8.6 2.5 2
19 50 LET mu=Z2: LET va=2 oM IF mu+vadd)ééd THEN RETURN 5 2149 DATA B, 4 ,5,4.6,.5%,7,6,7,7,6
2 5% G0 SUB 1180 iIf 1118 INFPUT "Uusi peli, ":(n$) "7 7,9,6,4,5,4
k] &8 LET w=-=1 (k/7@)": LINE k$: IF k8="k" THEN ¥ 21% DATA B8,3,4,3,7,.4,8,7,8,8,7,
- 2 78 INFUT "Haluatko aloittaa 7¢( RUN B,%,7,3,.4,3
k/7@)": LINE a2%: IF as="g" THEN BB 1120 IF ks${>"e" THEN GO TO 1118 ® 21469 DATA B,3,5,3,6,5%,8,.46,8,8,4
GO TO 229 E2 1138 STOF B,%,4,3,5%,3
v 189 LET z=0: BEEF .%,-%5: PRINT ¢l 1500 LET km=@8: LET m=@: FOR i=-1 5¢ 21?! DﬁTH B 2,%3,2,8,3,9,8,9,9.8,
AT 12,22; FLASH 1;"7"; FLASH @;" TG 1: FOR J==1 TO 1 9.,3,8,2.3,
" ¥ 1%9% IF i=@ AND Jj=0 THEN GO TO W 2180 DﬂTﬁ 4,3_3,3,8,3,5,5,3
AC 119 FAUSE @: LET as=INKEY%: BEE 1590 BE 2200 LET i=2%INT (LEN as/2#%RND)+
P .1,24: IF at="s" THEN LET z=l A 1518 LET a=x: LET b=y: LET s=1 1
GO TO 229 IE 1520 LET a=a+i%s: LET bsb+ jus FE 2218 LET «=CO0DE a%{i): LET w=00D
] 115 IF as{"a" OR a%)"h" THEN @G M 1%2% IF a=x AND b=y THEMN GO TO E as(i+l)
0 TO 110 1588 18 2238 LET t=-1: G0 SUB 1%08: LET
F3 120 LET y=CODE a%-9% B4 1530 IF ala, bd=0 THEN GO TO 158 aix, y)=sy: LET asx: LET be=y: GO §
S8 13@ FRINT AT 12,22.CHR% (CODE a @ UB 102€: LET vasva+km+l: LET mu=
#-32); FLASH 1;"?" ¥ 1%4P 1F ala,bd=y THEN LET s=-1 mu=km: RETURMN
[ 149 FAUSE €: LET as=INKEYS$: BEE G0 TO 1528 Al 9080 RESTORE 9030
F .1,24: IF a8{("@" OR a%)"B" THE 42 1549 IF t=-1 THEN LET afs, bl=nl R 9919 FOR i=USR "g" TO USR "k"-=1
N GO TO 14@ o,b)wg READ a: POKE i,3: NEXT 4
B2 150 IF as="@" THEN GO TO 100 E 1543 IF t=-1 AND s=-=1 THEN LET FE 9820 RETURN
] 160 LET w=CODE a%=47: PRINT AT km=km+1: GO SUBE 1088 & 9939 DATA 1,1,1,1,1,1,1,255%
12,23 0% W 1%5% IF sm=1 THEN LET mmi M 9940 DATA 1,1,1,1,1,1,1.,1
@ 170 PRINT AT 15,20;" B 15646 IF t=1 AND m=1 THEN RETURN £l 90%0 DATA 128,128,464 ,64,32,24,7,
" M 1570 GO TO 1%5Z2@ 295
Al 189 IF adx,y) ()@ THEN FRINT AT 4 1599 MNEXT J: MNEXT i ¢ 99048 DATA 3,3,5%.5,9,.69,193 255
15,20; INVERSE 1;"Taynna!": GO FE 1600 RETURN ¥ 9970 DATA 7,246 ,32,464,464,128,128,
TO 108 £ 2000 FLOT &,@: DRAW 40,08: LET Aaw 128
19 199 LET twl: GO SUB 15%0@: IF m= uwb@: LET wmyw=1: LET t=1: RESTOR R 998B@ DATA 193,49.9 . %.5%.3.3.3
@ THEN PRINT AT 15,20 "Mahdoton E B 9999 DATA 258, 255,127,127 ,63,31,
ta'": GO TO 190 A 2018 FCR g=1 TO 9 7,258
b | 280 LET t=-1: GO SUB 1%88: LET & 2020 LET as=""; READ a: FOR w=1l F@ 9109 DATA 255,255,253,253,24%,24
nix,y)=v: LET a=x: LET b=y: GO § TO a 1,193,24%%
UB 1000: LET mu=mu+km+l: LET vao= M 2039 READ x,y: IF oix,y) <28 THEN 12 9119 DATA 7,31,63,127,127,2%%, 2%
va=km GO0 TO Z2@8%@ 5,25%
72 219 G0 SUR 1108 £ 2835 GO SUB 1%5@@ B 9120 DATA 193,241 ,249,253 253,25
&1 229 BEEF .%.,-5%: PRINT AT 7, 22;" ER 204P IF m()@ THEN LET as=a$+CHR 5,258, 259

@@ Joukkuepeli

Joukkuepell

on tehty varta

Monkeybit
vasten MikroBITIN numerossa 8/86 julkaistulle
neljén hengen peliohjaimelle. Se tarjoaa
mahdollisuuden ottaa kaverinsa kanssa
mittaa toisen pelaajaparin refleksien
nopeudesta. Tilanteet parhaiten hallitseva

pari voittakoon.

Pelins& on 10 erilaista kuviota,
joita kummankin joukkueen
tulee kerdtd kolme kappaletta.
Jokaisesta kuviosta saa 5 pistettd
ja kumpi joukkue saa ensin kol-
me kuviota saa 25 pisteen bo-
nuksen. Kun molemmilla jouk-

kueilla on kolme samaa kuviota
saa seuraavasta 15 pistettd ja ku-
vio pyyhitddn pois pelistd. Jos
erehdyt ja otat jo pelatun kuvi-
on, saavat vastustajat 10 pistetta.
Pelid vaikeuttaa harhautuskuvio.
Jos painat nappia sen ilmestyes-

sd, saavat vastustajat jilleen pis-
teitd, vaihdellen viidestd kah-
teenkymmeneen. Peli pééttyy
kun kaikki kuviot on pelattu
pois.

Muuttujia

L®(x) =kuvio nr. x

K$(z.x) = joukkueen z kuvion
lukumééra

JO$(z) =joukkueen z nimi

PL(z) =joukkueen z pisteet
W(z) =pelajan z pisteet
P$(z) =pelaajan z nimi-

kirjaimet

F§(z)

Cix)
FL(x)

S3.G1

= pelaajan z nimi-

kirjainten sijainti ruu-

dulla
= arvottu kuvio

= kuvion x poke-koodin

arvo
= kuvion x tilan status
= muuttujien FL(x)

summa :
= ilmoittaa kuka pelaaja

painoi nappia

= {lmoittaa joukkueen
jonka pelaaja painoi
nappia

= d8nigeneraattorit
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K=

" V0, V1, M1, M2, M3, M4, U, K,
( MiT%a ]} Hr H]\{ 1

Pdl.umhnno

10

£y -

¥, >
~20
¢

30
50

100
- 110

120
130
140

'15_‘0
200

konekielisen ahﬂhjahnun
lataus _
muuttujien tilanvaraus
aliohjelmahypyt
nimikirjainten paikat
‘arvotaan kuvio

estetddn pelatun kuvion
tulo kerran uudelleen
arvotaan aikaviive
estetddn ennakkoaavistus
mennddn konekieliseen
aliohjelmaan jossa piirre-
tddn kuviot ja tutkitaan A-
portin tilaa

tutkitaan oliko nappia pai-
nettu

tutkitaan kuka paiml nap-
pia

220—230 ilmaistaan mp!n

300

painaja
hypétéén pistelaskenta-
aliohjelmaan

pﬂhﬂﬁh kuviot
lasketaan montako kuviota
on pelattu pois

loppu

Aliohjelmat

1500—1590 kmt&ﬂn palaaﬂm
nimikirjaimet

1700 ‘mustan rivin piirto

18001840 tarkistetaan pelaa-
jien valmiinaoclo

19501975 &&nimerkit

20002190 piirretddn peliruutu

- néyttéon
2500—2510 merkkien poke-
. koodit.
2600—2610 hqrhnumahwion
; plito
3000—3190 pisteiden laskenta
 ja tulostus
3400—3420 bonustulostus
40004020 merkin tulostus
ruudulle
4300—4310 yliviivaus
5000—5030 datat

| em—— u =T -

Vic-20

Tutustu Tarkastajaan ennen chjelman kirfoittamista. Hivien lopus-
sa olevaa kaksoispistettd, REM-lausetta jo heksadesimaalikoodia
el pidd kirfoittaa, ne kuuluvat tarkistussummoan. Kulmasulkujen
sisdllé olevien merkkien kirfoittaminen on selvitetty Tarkastaja-

ohjelman yhteydessd.

1 REM * JOUKKUEPELI *:!REM Bl
2 REM %x MONKEYBIT *%!REM 70
3 REM BY M.VIERIMAA x:REM AS
18 FORJ=829TOB398!READH:!POKEJ

38879 ,233tREM 3C

20 S3=36876:1G1=36878:!VE=30720:DIMJO*(1) ,
P#$(3),PLC(1),KC(1,8) ,F(4),W(1)IREM 3B

380 GOSUB15@80:GOSUBEBBB:GOSUBEZSAB:REM AB

S50 FC(1)=7837:F(2)=784Q:F(3)=7848:!F(4)=78

S51:REM 88

1080 K=INT(RND<(TI>%11): IFX=10THENGOSUBZEBO

2:GOTO158:REM FF
118 IFK=BTHENIFFL (X)
M 2E

120 TX=RNDC(1)%2000+1500:FORH=BTOT/ :NEXT!

REM F7

138 P=PEEK(37137)ANDEB: IFP{>6BTHEN128:RE

M SO

14@ POKESBE28B,C(X)>:iSYSBE3!REM SA

PEEK (828)! IFFP=60THEN3508:REM BE
IF (PAND4)=BTHENG=1:Z=8:REM 1B
IF(PANDS8)=0THENG=2:Z2=0:REM 21

158 P=
208
2e1

=3THENK=1:iGOTO188:RE

THINEXT!POKE

202 IF(PAND1B8)=BTHENG=3:2=1!REM 53

203 IF(PAND32)=BTHENG=4:Z=1:REM 53

220 FORJ=BTOS:POKEF(G) , (PEEK(F{(G))>+128)A
ND2SS:POKEF(G)>+1 ,(PEEK(F(G)+1)>+128)AND
255:'REM 68

238 POKEG1,15:POKES3,220'FORH=0TO20:NEXT
IPOKEG1 ,9:POKES3 ,8:NEXT:REM D2

388 GOSUB3@@@:REM DB

320 FORH=1TO158@:NEXT:REM 14

350 HM=B:PRINT" {HOME ><22SPACE ><DOWN><3R I
GHT> <RIGHT> (RIGHT> <RIGHT> <RIGHT> <
RIGHT?> <RIGHT> <RIGHT> ":REM EB

400 B=0:FORJ=0TOS9:B=B+FL(J)INEXT: IFB=38T
HENS@®:REM 32

450 K=0:G0TO108:REM 53

500 PRINT"<HOME ><{17DOWN>":PRINT" <(RVS ON
>CPUR?> LOPPUTULOKSET<4SPACE ><3DOWN > <
RIGHT><BLU>RUN{3UP>":END:REM 86

1508 PRINT"<CLR>":GOSUB178@:REM AC

1585 PRINT" <RVS ON><{RED><4SPACE >JOUKKUE
FELI{4SPACE>"!GOSUB17O0:PRINT!REM @A

1519 GOSUBI170@IPRINT"* <(RVS ON><{RED> 2:tLL
E JOUKKUEELLE *":!GOSUB17BB:REM 53

1548 PRINT!PRINT:FORJ=BTO3:REM CC

1550 PRINT" PEL."J+1*"NIMIKIRJ."tNEXTIREM
a8

1560 PRINT"<{HOME ><SDOWN>":!FORJ=BTO3:PRIN
TTABC(1727 : INPUTP$(J) iP$(J)=LEFT®(P$(J)
JE2)INEXTIREM BE

1580 JOS(A))=PH(AIX+"+"+PS$(1):JOS(]1)=PS(2)
+"+"+P#$(3)tREM B3

1590 GOSUB180@:RETURN!REM 32

1708 PRINT" <RVS ON><{BLK><{2OSPACE>"IRETU
RN:REM 335

1808 PRINT"<BLK><{DOIN> PAINAKAA NAFFIA K
UN":PRINT" OLETTE VALMIITA"!REM 47

1810 P=PEEK(37137):REM D2

18280 IF(PAND4)=BTHENM1=1:REM B8A

1821 IF<(FPANDB>=BTHENMZ=1!REM S0

1822 IF(PANDI1B)=0THENM3=1:REM C1

1823 IF(PAND32)>=B8THENM4=1:REM C1

1838 IFMI+M2+M3+M4=4THENRETURN!REM 35A
18480 GOTOI810:REM DO

19580 U=10:GO0TO1370:REM @86

1968 U=1!REM 893

1979 FOKEG1,15:POKES3,238-3xUtFORH=1TO12

*U:NEXT!POKEG] ,0:REM AB

1975 FORH=1TOS*U:NEXT!POKES3,0!RETURNIRE
M A8

2008 PRINT"{CLR><{CYN>"!REM CS

2018 PRINT" <RVS ON><17SPACE>":PRINT"
{RVYS ON>»> (RIGHT> <RIGHT> <RIGHT> <(RIGH
T> <RIGHT> <(RIGHT> <RIGHT> <RIGHT)> "iIP
RINT®" <RVS ON><17SPACE>":REM C8

2020 PRINT"<DOWN><{PUR><{RVS ON> JOUKKUE 1
. JOUKKUE 2.":10%=" <(RED>---<{BLK>"I!REM
Be

2030 PRINTTAB(3)*<(BLU>*JO$(B>TAB(14)J0%(
1)>"<BLK>":REM EE

2040 PRINT"<(DOWN><BLK> ®"Q$TAB(12)"9"Q%:
REM 37

2045 PRINT®

2058 PRINT"

*"AFTAB(12)"¢"A$:REM B9
4"ASTAB(12)>"#"Q$:REM D3
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2855 PRINT" e"Q$TAB(12)"e"QF:REM FB

2060 PRINT" O"G$TAB(12)"0"Q%$:REM 909

2065 PRINT" X"Q$STAB(12)"X"Q$:REM B7

2078 PRINT" S"Q$STAB(12)"%"Q$:REM D1

2075 PRINT" x"Q3TAB(12)"x"QF$:REM AC

2088 PRINT" @"Q$TAB(12)"Q"Q$:REM D4

208Y PRINT" W'GSTAB(I2)"W"Q$:REM B7

2098 PRINT"<DOWN> PIST:"TABCI12)"PIST:I "R
EM 78

2198 RETURN:REM AC

25080 C(a)>=83:C(1)=90:C(2>=651C(3)=81:C(49
)=87:iC(35)=24:REM 7B

2510 C(8)=1287IC(7)=42:1C(B)=RIC(9)=23IRET
URN:REM 47

2602 FORH=I1TOISOD:NEXT:REM 47

2610 HM=1:PRINT" {HOME > <2DOWN><{3RIGHT »¥<R
IGHT >#<RIGHT>X{RIGHT>®<{RIGHT »%{RIGHT >0
(RIGHT >*<{RIGHT>2" 1 SYS8S6!RETURN!REM E |

3000 PRINT"C(HOME >< I18SPACE>"tVBA=PL(B)t1V]=
PLCIDIW(B))=0:LIC]1)=0:W=S:REM DF

3010 IFHM=1THENW=0:W(1-Z2)=INT(RNDC1)>%16)
+5:G0TO3100:REM EA

3020 IFK(Z,K){(3THENK(Z ,XK)=K(Z ,X)+1tREM F
9

30580 IFK(D,.X>=3ANDK (] ,X)=3ANDFL(X)=1THEN
FL(X)=2:G0TO3080:REM 3E

3055 IFKCO, X>=3ANDK(]1 ,X)=3ANDFL (X)=2THEN
W=15:G0SUB4300:GOTO3V8O:REM 15

3060 IFK(A . X)=7ANDK (]  X)=7THENW=A:L(1-2)
=10:REM DF

3078 IFK(Z , X)=3ANDFL(KX)=BTHENFL (X)=1: =1

+25:6G05UB32488:REM CE

30880 GOSUB40B8:REM BOF

3108 W2)=W:PRINT"<{HOME ><{BLK ><{7?SPACE > "Li<
B)"-"W(1)>IREM 2A

3160 PL(Z)=PL(Z)+WiPLC(1-Z2)=PLC(1-Z)+WC(1-2
JIREM B3

31780 PRINT"{HOME ><20DOWN>"TAB(BIVATAB(17
’V1:GOSUB19EB:REM 88

3175 IFPL(B®)>VBTHENVO=VA+]1:G0TO3178:!REM
o 14

31880 IFPL(1)>VITHENV1=V1+1:6G0TO3178:REM
g2

2198 RETURN:REM AD

3408 PRINT"{(HOME >{SRIGHT><{RVS ON> BONUS
25 ":iGOSUB1958:GOSUB 1958 :tREM 4E

34920 FORH=1TO2000:NEXT!PRINT"{HOME ><17SP
ACE>":GOTO49@818:REM BA

4008 IFK(Z,X)>30R(K(Z ,X)=3ANDFL (X)>=1)THE
NRETURN:REM AS

4810 R=X222+Z%x11+K (2 K)>+7881:POKER+VE ,B:
REM D@

4020 FORJ=BTO3:POKER,32:6G05UB 1950 :POKER,
C(HK2iIGO0SUB19350:NEXTIRETURNI:REM FE

4300 PRINT"(HOME ><{7DOWN>" I FORH=BTOX:PRIN
TINEXTIPRINT"<{RVS ON><{3RIGHT><{SSPACE >»<
ERIGHT><{5SPACE >":REM 55

4310 FL(X)=3:1K(B H)=71K(]1 ,X)=7IRETURN:RE
M 8A

See® DATAL173,60,3,162,,157,47,.30,232,232
,224,16 ,208,297,163, 162, ,157 ,47:REM ©
a

5818 DATA158 232,232,224, 16,208 ,247, 162,
13,141,14,144,169,182,141,12.,1494,1862, ,
16B:REM AF

S820 DATAB,173,17,145,41 ,60,201 ,60,208,8
232,208,244 ,200, 192, ,208 ,239,141 ,60:R
EM BS

o030 DATA3,169,0,141,12,144,141,14,144,9
E:REM OB

utlua tulee n&kyvitn aloitus-

uuttujat
I ja Y Woodyn X-koordinaatti

@VEH) ju jnniin ajﬁn

jdlielld oleva maara
Koneen nopeus :
(Huom! Ké&éntden ver-
. rannollinen}
lja]  Silmukkamuuttujia
A Apumuuttuja (mm.
painetun ndppdimen

AD Vaatmtajm hyppﬁm A lﬂ _____ Edallimlmnl
o

6 A]kuarvojm El,‘roﬂ‘t.lﬂ
_ muuttujiin

20— 95 Pelaajan ohjauksen
: tunnistus

100—110 Pelaajan tulostus

115—~135 Koneen ohjaus

.'san SGN-funktiolla testalaan |

luvun suuruus mllqun

tulee luku yhden ja mil-
nus yhden vélilté {):nka--. bk
naisluku). Ohjelmassa
funktiota kaytetddn ko-

e®e® Woody on pieni puun.kaafaja. jonka on
saatava metsd nurin. Woodyn epé&onneksi
metsdssé vaeltaa ilke& peto, Hunter, jonka

kohtaaminen vie Woody-paran nédkéalapai-

kalle pilven reunalle.

Peli on alunperin tehty MPF-II-mikrotieto-
koneella, mutta se toimii myés MPF-Ill:ssa ja

Apple II:ssa.

elaajan tarkoituksena on aut- | kiinni.

taa Woodya, epidtoivoista | - Pelin kéynnistyttyd tulostuu
puunkaatajaa, kaatamaan kaikkl | kuvaruutuun teksti <WOODY IN
kuvaruudussa nékyvét puut (si- | THE FOREST> sekd kysymys
niset esteet), ennen kuin ilked | SELECT A GAME LEVEL (1—3).
Hunter-peto ehtii saada Woodyn | Kysymykseen vastataan antamal-

la vaikeusaste. Vaikeusaste vai-
kuttaa l&hinné esteiden madradn
nédytossa.

Woody ja Hunter

Pelaajan chjaama Woody ndkyy
kuvaruudussa valkeana pallona
(alussa koordinaateissa 20,20).
Woodya ohjataan nuolindppéi-
mistd ja haluttaessa Woodyn
hyppéédvén on painettava Q-
nappaint4.

Koneen suoraan pelaajaa koh-
ti ohjaama Hunter ilmestyy sa-
maan aikaan kuin Woody (alus-
sa koordinaateissa 10,10). Hun-

ter yrittdd saada Woodya kiinni
ja se lisdd vauhtiaan ajan ku-
luessa. Pelaaja kykenee "heitté-
méén" Hunteria painamalla W-
nédppédintd. Kumpiakin vol tehd4
kolmesti pelin aikana.

Esteiden syodnti

Este voidaan tuhota painamalla
pistendppdinta (.) sek4 sitd nuol-
ta mistd suunnasta este halutaan
tuhota. Woody litkkkuu samalla
kyseiseen suuntaan.

Peli loppuu kun Hunter on
saanut Woodyn kiinni . yhden
kerran,

jolloin tulostuu teksti

aDaEue 3000
aosuRr 2000

1 PRINT "BCORE "P

& AE = 3

I,Ar NEXT 1
11 RESTORE

12 AC = JIsAD = 3J
20 CaLL 2048018 =
21 B = B + |
29 XX = X i1¥Y = Y

30 IF A = 134 THEN
THEN 1900

a0 IF A = 14% THEM
THEN 100

=1 IF A4 = 341 THEM
THEM 100

&0 IF A = ZI80 THEN
THEM 100

&5 IF AA = 1 AND A
4 THEMN GDsSUR 200

100 REM

FT+T>»<CTRL+B>"
119 KK = KiLL = |

N kK = KK BOTO 139
N L= LL: BOTO 13%
133 K = KK = LL
139 ooOTO 143
FT+E><CTRL+B>"

150 BoOTO 20

|
=
3 YTAB 1: HTAB 33 PRINT “"TIME"ja1 HTAEB 2
Q
- ] DATA 32,47 ,240,141,0,946, %4, 96

T XK =w 20O = JFOgK = 1Ol = 10O
LO FOR 1 = Z20480 TO 20487 READ A PFPDOKE

P

24 VTAB 1 HWTAB B: PRINT B
=8 IF A = O THEN 110

X

x

Y

Y

&2 IF A = Z0% AND AC
X000 IF A = O THEM 100

& IF A = 2153 AND AD < > © THEN apswue
A00 IF A = O THEN 100

<

FO IF A = 174 THEN A = ]
r IF PP = 30 = P THEN TEXT ¢ OOTO 2
3 IF X = XX AND ¥ = ¥¥Y THEN 110

101 IF BCRNI X = 1, » 3 = 3) «£ > 0T
HEM X = XMa¥ = ¥Y¥3 00TD 110

105 VTAE YY1 HTABR XX PRINT = "3y

110 VYTAaB Y1 HTAB X PRINT "<CTRL+B><8HI

117 IF INT (¢B /7~ B = INT B ~ E)) =» B

- I = AE THEN 145

120 K = K + BEN (X = K)

129 L = L =+ BEM (¥ = L)

127 IF BERMNI K — 1,L. » 2 = 2) = O THEN
139

129 IF BCANI KK = 1,L = 2 = 2) = O THE

131 1F BCRN( K = 1,LL » 2 = 3) = 0 THE

139 HTAE Kk VTAE LL: PRINT " ")
140 VTAB L HTAB Ki PRINT "<CTRL+B><8HI

14% IF K = X AND ¥ = L THEN 1000

200 A = BCRN{ X = 1,2 # ¥ = 2% IF A =
O OR A = 3 THENM AA = Op RETLURM

210 AA = Q

214 IF B > 400 THEN AE = ]

214 IF B >» BOo0D THEMWM AE = O

271 HTAB X1 VYTAB Yi PRINT " *j

272 P = P + 20

273 FRINMNT CHR® (7))

274 VTAB 131 HTABR 2&6: PRINT P

280 RETURN

J00 X = 3 + INT (327 = ENMD (1)) = X =

INT (20 = RMD (1))
310 IF SBCRNL X,¥ # 22) «
315 AC = AC = 11 PRINT “"<CTRL+A><CTRL+3>

EEK (2437&)

= X = 11 IF AA = O
= X + 11 IF A = O
= ¥ + 13 IF AA = O
= ¥ = 13 IF AA = O

< > O THEN QGOSUP

> O AND A < » 17

> D THEN 300

ASCII-koodi — Huom! (katso SGN)
ja sen apumuuttuja - neen chjaamiseen pelu
Y jaX Woodyn Y-koordinaatti Ei toimi CHR$-funk- 139—140 Koneen tulostus jaa kohti suorinta tietd li- - ,;
ja sen apumuuttuja tion avulla) 145 Tuhoutumisen testaus siimalla funktion arvo ©
I ja KK Hunterin X-koordinaatti koordinaattiin.
ja sen apumuuttuja CALL CALL 20480 kutsuu ndp-
I.'I. ja LL Hunterin Y-koordinaatti Aliohjelmat péimistén pyyhkéisyn !lll-_
ja sen apumuuttuja mmmm osat - ohjelmaa.
P Pelaajan pisteet 200— 299 Esteen tuhoaminen | PEEK PEEK (24576) antaa alas-
PP Sinisten esteiden mé&&rd 1—2  Hypyt aliohjelmiin, 300— 399 Pelaajan hyppy painetun ndppéimen
B Aika "TIME" jotka tulostavat 400— 499 Koneen hyppy ASCII-koodin. Ennen
AA Esteiden sydnti mah- aloituskuvaruudun ja | 1000—1100 Tuhoutuminen funktion kéyttéd on kéy-
| dollinen jos AA<>0 pelilaudan - 2000—2999 Pelilaudan luo- tivd nappdimistén pyyh-
AC Hyppyjen jdljelld olmru 5 Néppéimiston pyyh- minen kéisyssa.
: maara kéisyn DATA 30003300 Aloitussivu SCRN Esteen tarkistus. ]
Mple II MPF II MPF III CCTRL+G><CTRL+8><CTRL+G>"
320 FOP @ OOTD 108 o =
’ y 205 K= '2 % INT (37 ® RND (1)3iL = 3 +

INT (20 = RND (1))

#1110 IF BCRMNI K,L = 2) < > OO THEN 400
420 AD = AD = 11 PRINT "<CTRL+G><CTRL+G>
CCTRL+*D><CTRL+A8><CTRL+0>
430 RETUMRN

LOOO REM TUHOUTUMINEMN

1001 PRINT CHR® (7)1 PRINT CHR® (7)j
r PRINT CHR® (7))

1010 YTAREB 131 HTABR 181 PRINT
R (1]

1100 FOR [ = 1 TO 13001 NEXT I: RUN
2000 HER

2010 cCoOLOR= 2
20159 HLIN O,3% AT 2

2020 HLIN O, 3% AT Xi HLIN O,3% AT a&1 V
LIN 3,44 AT O VLIN 3,44 AT 39

2023 COLDR= &
2027 IF AB = X THEN 2300

2030 FOR I = 4 TO A5 STEF 4

O8O FOR 4 = | TD 38

204% IF I = 10 DR J = 30 THEN 2100
LT[0 IF INT ({1 + AB) = RO 1,000

O THEN 2100
20599 PP = PP + |
2040 PLOT J,I1 PLOT J,1I =+ 1
2100 NEXT J,1I
2110 FOR I = 1| TD 10
2113 A = IMNT (20 = RND (1) <+ 1)
Z120 B = IMT (34 = RND (1) = 1)
2123 IF BCRN{ B,S + A = 22) < > O THEN
2115

2130 PLOT B,S = A6 # 23 PLOT B, 4% = A =» 3
140 PP = PR+ |}

2200 NEXT 1

2290 RETURMN

2300 FOR I = 4 TO 45 BTEF 2y FOR J = 2
TOD X8 8aTEP 2

2310 IF 1 = 10 OR J = 20 THEN Z100

2320 IF INT ({4 = RND (13)3) < > O TH
EN 2340

2330 PLOT J,Ir PLOT J,1 += 1

2333 P = P % 1

Z3I/0 NEXT J,1

2348 GOTOD 2110

2999 RETURN

" @AME OVE

001 S8PEED= 200
I00S vTAaB 35

-t
] 2:0 waa"
3027 FRINT

ARKD KAAKIMNEN w=as'
S0O35 PRINT

EVEL {1=F%) =#=*a"

IDLHS PRINT

3292 EFEED= 255

AR} > I THEN 3295
33296 POKE 34,23
IZ2F7 AR = VoL (AR}
3299 MNORMAL

X300 RETURM

2000 INVERBE @ TEXT

X010 HTAB 103 PRINT "sss PLUUNHAKKAAIA =
IOH20 PRINT i HTAEB 103 PRINT "s«s YERSIO
025 PRINT » PRINT

2030 HTAEB 33 PRINT "sas COPYRIGHT BY M

TO/0D HTAB 111 FRINT ‘#ss 20,03. 1985 sss
3045 PRINMT 1 PRINT
30380 HTAP 4: PRINT "#«#«# BSELECT A BDAME L
IN&0 HTAB 47 FOR I = 1 TO 34y PRINT "<C
TRL+=B><CTRL+BHIFT+D><CTRL+B>"31 NEXT

JIOT70 PRINT » HTAE 41
LUCK TO YOUR GCAME sssas®

3295 DET Ama: IF vaL (As) £ 1 DR valL

“messes GH00D
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ANTTI SALTIOLA

@@ Sihkén kallistuessa on entistékin tér-
kedmpéé tietéd, kuinka paljon oma talous
sy6 kilowatteja. Oheisella ohjelmalla voit
tuottaa kuvaruutu- tai kirjoitintulostuksen

kotisi séthkénkulutuksesta joko graafisena tai

numeroina.

- Ohjelma tarjoaa myés hyvén rungon
muunlaisten seurantaohjelmien tekijéille.
Hieman tekstejé muuttamalla sen voi
soveltaa tarkkailemaan vaikka puhelin-
laskua. Nékee ainakin mitd modeemi tai
tyttéystévé saa aikaan, |

LA

jalkeen ohjelmaan sy&tetdén
vuoden alun mittarilukemat ja
sen jdlkeen kunkin kuukauden
lopun mittarilukemat,

Tietojen syétén voi myés aloit-
taa keskeltd vuotta. Silloin vuo-

‘den  alun lukemiksi sy&tetdidn

nolla, samoin kuin kuukauden
lopun lukemiksi niin kauan kun-
nes ollaan halutussa kuukaudes-
sa,

Jos vahingossa syStetdén véa-
ré mittarilukema ohjelmaan, voi-
daan se korjata korjausvalinnan
kautta heti tai senkin j&lkeen
kun kaikki tiedot on syStetty.

Muista &4nittdd sydtetyt tiedot
kasetille, ettel joka kerta tarvitse

Sahkonkulutuksen seuranta |

%

omistaa muunmerkkisen matrii-
sikirjoittimen kuin MZ-80PS, niin
rivin 750 tietoja pitdd muuttaa
omalle kirjoittimelle vastaaviksi.

Rakenne

10— 90 Taulukot, s&hkén hin-

nan syottsé

100—150 Valikko

160—230 Tiedoston d&nitys ja
luenta kasetilta

240—370 Tietojen kirjoitus
ndppéimiltd

380—750 Tulostukset

760-—790 Datat ja virheilmoitus

719 CLS:PRINT:PRINTTABl 11)"Paiva MK Y
& MK Yht.MK" s PRINT

720 FOREB=1TD1Z2:H=H1(B)+HZ2( Q) : HI=H3+H1{ Q)
tHA=HA+HZ(Q) : HS=HS+H: PRINTA%({ Q) s US ING"
HRER. B " HIIQ) , H2{Q) s HENEXT

738 PRINT:FRINT" YHTEENSA" ; USING" HHEESE.B
B IHI HA, HS: PLOTOFF: PRINT"IEERINI" " 1=Val1
kko" i HI=0: Hi=0: HS=0

749 GETR: IFQ=1THEN11@:ELSET7482

TS50 INITLPTi:M@,B1":HCOPY: INITHLPT:2Ma, B0
" :GOTOAL®

7469 DATATammi kuus HelmikuusMaaliskuu; Huht
i kuus Toukokuu, Kesakuu, Hei ndkuus Elokuu, Sy
yeskuu, Lokakuu, Marraskuu, Joulukuu

7780 CLS:PRINT"Nappai lit vaarin tiedot si
saan” tPRINT"EN YMMARTAMNYT Yrita uudesta
an"

788 PRINT:PRINT:PRINT"1=Valikko"

799 GETA: IFA=1G0TO"VALIKKD" tELEBET99

B0® REMEE¥KOR JAUSKER

B81® CLE:PRINT"Mitd haluat korjata™ :PRINT
IPRINT*"1=Uusi mittarilukema paivasdhko™:

PRINT*2=Uusi mittarilukema y@sihkd":1PRIN
T*Z=8ahkdén himnnan korjaus™:PRINT"4=Valik
ko™

B2& GETO: ONQGOTOEIS, B8, 958, 100: GOTDE29
B30 CLS:PRINT"1+CR=Valikko":PRINT:!: INFUT"
Arma kuukausi numerona ja paina CR "i@:]
Fa=1GOT0108

B4¢ INPUT"Mappdile uusi mittarilukema ja
paina CR "iP:Pl=P=-P(Q):P(Q)=PF

850 IFP1<@THENPlI=-Fl:PBI(Q)=FB(R)-P1iH1(Q
y=FRB(Q)xPB(®) :ELBEBT®

842 IFPBIRQ+1)=0THEN1®®: ELSEPB(O+1)=FPB( 0+
1)+P1iHI(E+1 ) =PEB(QE+1)}¥xPBL( &) :GOTO10@

B7e PEIR)=PEIA)+PI1:H1(Q)=PB(R)xPEB(®)

B8& IFPBIR+1)=0THEN1G&: ELSEPB(Q+1)=PEI(D+
1)=FP1tH1(Q+1)=PB(A+1)¥PB(@) :GOTO10®

B9@ CLSIPRINT" 1+CR=Valikko" i1PRINT: INPUT"
Arna kuukausi numerona ja paina CR "j@: ]
FR=1GOTOl1&a

0@ INPUT"NiEppdile uusi mittarilukema ja
paina CR "jYiY1l=Y=-Y(Q)iY{Q)=Y

918 IFYLI<OTHENYl=-Yi:YB(Q)=YB(Q)-Y1iHZ2{Q
I=YEB(Q)xYB(d) :ELSE?I®

20 IFYB(E+1)=aTHEN1®9: ELSEYB(Q+1)=YB( B+
1) +Y1EHZ(E+1 ) =YB(@+1)xYB( @) : GOTO10@

730 YEBI(Q)=YB{R)+Y1:H2({R)=YB(QA)XYBE( &)

40 IFYB(Q+1)=0THEN1®®: ELSEYB(Q+1)=YE(Q+
1)=¥1tHZIE2+ 1 )=YB{Q+1 )xYB(®) : GOTO1 84

95@ CLS:PRINT"Korjaa sdhkién hinta seuraa
vasti“IPRINT"Esim. @.285":PRINT

9468 INPUT"PaLvdsahkd ME/KW "iPBI3): INPUT
“Yosdhko ME/EW "jY¥YB(®):6G0TOD108

LINUS TORVALDS

B00—960 Korjaukset

GMOVE

&lla ohjelmalla voi seurata

omakotitalon s&hkdnkulutus-
ta. Kun ohjelma kdynnistetddn,
se kysyy luetaanko tietoja kase-
tilta, vai kirjoitetaanko tietoja
néppdimilta,

Kun syStetddn ensimméistéd
kertaa tietoja sisdén, tai vuoden
alussa, valitaan tietojen kirjoitus
ndppdimiltd. Seuraavaksi ohjel-
ma kysyy séhkén hintaa, joka

syStetddn ohjeiden mukaan. Oh-
jelma &#nittd8 s&hkén hinnan
kasetille muiden tietojen mu-
kana. .

Jos séhkdn hinta muuttuu kes-
kelld vuotta voidaan se korjata
korjausvalinnan avulla, ennen
kuin uusia tietoja syétetddn si-
sdéin, jonka jidlkeen ohjelma las-
kee sdhkén hinnan jatkossa kor-
jatun hinnan mukaan. T&dmén

sy6ttdd samoja tietoja uudes-
taan, Seuraavan kerran kun oh-
jelmaa kédytetddn, luetaan kase-
tilla olevat tiedot tietokoneen
muistiin, ja sen jilkeen lisét&dn
tietoja néppdimiltd.

Jos el omista kirjoitinta kan-
nattaa poistaa ohjelmasta rivit
410, 490, 700, 750 ja muuttaa ri-
vin 660 késky seuraavaksi GETQ
:ONQGOTO110:GOTO650. Jos

Ohjelman tédrkeimmé&t muuttujat
ovat:

AS$ = Kuukausi

P =P4ivésihkdn mittarilukema
Y =Yésihkén mittarilukema
P8 = Pdivisdhks kW/kk

Y8 = Yosdhkd kW/kk

Hl = Paivésahksé mk/kk

H2 = Yosihkd mk/kk O

@@ Onko joskus tullut eteen tilanne, jossa

olisit halunnut siirtéd osan ikkunasta toiseen

paikkaan? Homma ei onnistu ilman oheista
Basic-laajennusta. Se lisé& QL:n kédskyvali-
koimaan GMOVE.-késkyn, jolla voi siirtéd
grafiikkaa esimerkiksi piirto-ohjelmissa.

Sharp MZ-800

19 REMExxSihkénkulutuksen saurantakkr

29 REMIxxx3xTehrwt. A Saltiolakrxikxk

S0 DIMASI{12),P{12),Y(12),PBI12):¥YB(12):H
1(12) s HZ(12) , PF( 1)

49 READAS( L) yARI2) ; ABRII) s AB(4) ; AS(S) ; ABI
Gl yASC) A (B AR} AB(1D) A ABC11) s AB(12
]

59 CLS'PRINT"SAHKSNEULUTUKSEN SEURANTA O
HIELMA"

4@ PRINT:PRINT"Paina™ tPRINTIPRINT"1=Tiet
ajen luku kasetilta"iPRINT"2=Tietojen ki
rijoitus ndppldimi lt&®

79 GETR: ONQGOTOL149, BOTBOTO70

B9 CLS:PRINT"Ilmoita sdhkin hinta ssuraa
vasti"!PRINT"Esim. 3. 285"t PRINT

99 INPUT"Piivisihkd ME/EW “iPBIO®) @ INPUT®
Yosdhkd FME/EW "3 YB(@)

18@ REMOEREVAL I EKKDEEE

11@ LABEL"VAL IKED*

12¢ CONSOLE: ONERRORGOTOD7 7@

13¢ PRINTTABLI19) "VALIKKED" :PRINTIPRINT
142 PRINT" l=Tiedoston &&nitys kasetille®
IPRINT"2=Tietojen kirjoitus ndppiimilti®
IPRINT"3=Tulostus numeroina*tPRINT"4=Tul
ostus L":PRINT"S=Tulostus graaffisena":P
RINT"&=Tulostus markoina”:PRINT® 7=Kor.jau
5"

159 GETB:ONBGOTOZ90, 240, 380, 4460, 540, 470,
Bde:GO0TD15a

148 REMEXXTIEDOSTON LUEL KASETILTA®X®
17@ CLS:CURSOR1®: 1@:PRINT"PAINA PLAY" (RO
FENRL,"TIETO"

180 FORG=1TOL12: INPUTS1,A%(R),PIR),Y{Q),P
B(Q),YBIR) ,HI(E) ) H2(Q) I NEXT

198 INPUT®1,PB(D):;YBI(@);PFI(@):PF(1):CLDS

E®1:G0TO"VAL IKKD"

209 REMXETIEDDSTOMN AAMNITYS KASETILLExxX

219 CLS:CURSOR1@, 12:PRINT"PAINA RECORD"

WOPENS1,"TIETO"

229 FORQ=1TOL2:PRINTH1,A8(Q).,PIQ) . YI(Q) P

Bi@), YBIR) yHIIR) y H2(R) ENEXT

238 PRINT#1,PB(®),YB(@) ,PF(@):;PF{1)iCLOS

EN1:GOTO"VALIKKD"

2489 REMEXXTIETOJEN KIRJOITTAMINENEEY

299 CONSOLES, 17:CURSOR1,; 1tPRINT"Painamal

la 1+CR Pldset valikkoon™ tPRINT

260 IFFP(1)>@E0TOZ290

272 INPUT"Mittarilukema 1.1 Paivi="jP(®)

288 INPUT® Ya="§¥(@)

299 PRINT"Mittarilukema kuun lopussa®

399 CURSOR®,;B8!FORQ=1TO12: IFY(Q)<2600TO3IIQ

319 PRINTAS(Q)3TAB(1@) "Paivi="3P(Q)

320 PRINTTAB(13)"Yé="3¥(Q):IFY{(Q)> 1THENS

T

330 PRINTAS(Q): INPUT"EEEEEEEEEEERIFP &1 vi="

iP(R): IFP{@) =1080TO" VAL IKKO"

340 INPUT " e =" § ¥ (@) : IFP{E)

=1G50TO0" valL I kQ"

299 PBI@)=P(R)=-PIR-=-1):YB(@Q)=¥(R)=Y(Q@=1)1

HI{Q)=FPB(R)XPBI@) tH2(A)=YB(R)XYB( @) 1 P( @

=P (@) +PEBIRQ) PR 1)=PF{ 1)+¥YBI(E)

6@ IFPIQ-1)=@THENH1(Q)=8:H2(Q)=@i1 PF(H) =

FRI)-FBIM PR L)=PF(1)=YBIQ) :PEB(Q)=D: ¥B

(Q) =@

378 NEXAT:GOTO"VALIKKD™

380 REMEXETULDSTUS NUMERDINAK®®

399 PRINT:PRINT"HALUATKD TULOSTUKSEMN PAP

ERILLE*:PRINT:PRINT" 1=KYLLA 2=E1"

409 GETQ:ONQGOTO419,429:G0TD400

419 PRINT/PCHRS$(11)"Sihkonkulutus KW/ kk"

IPLOTON

420 CLS:PRINT:PRINTTABC11)"Paivid KW Y

a4 KW Yht.KW":PRINT

430 FORG=1TO12: PO=PB(R)+YBI(Q) : P9=P9+FPBI(Q

)r¥e=Yo+¥YEI(Q) t PY=PY+PO:PRINTAS(Q) , USING"
HEHER" S PEBIR) , YBIR) , PO NEXT

440 PRINT:PRINT" YHTEENSA" , LIS ING" HHEEN

B P Y9 PYIPLOTOFF:FRINTIDDDEN " 1=Vali

kko" 1 P=@! Y=t PYs

458 GETQR: IFQ=1THEN1 10: ELSEASS

459 REMEXXTULOSTUS Lkxx

A7® PRINTI:PRINT*"HALUATED TULDSTUKSEN PAP
ERILLEYtPRINTIPRINT" 1=mkKYLLA 2=E1"

R8¢ GETR:ONOGOTOATSD,; S00: GOTOABG

499 PRINT/PCHR%(11)*8dhkbnkulutus L/ kk"s
PLOTDON

S00 CLEIPRINTIPRINTTAB11)"PAivd % Y
6 % Yht. L " 1PRINT

519 FORQ=1TO12: IF(PB(Q) ) +{ YB( Q) ) =8B0TOSS
&

920 PO=PRIR)X190/PF(@) 1 YS=YB(RQ)x18@d/PF( 1
11 T PO+YS) /2

S38 PRINTA®(Q) ; USING"
PS=01 YS=a@: Te@tNEXT
549 PLOTOFFI:PRINT"IDEEEN" " 1=Valikko"

599 GETR: IF@=1THEN11@: ELBESS@

546 REMEXXTULODSTUS GRAAFF ISENAX®®

970 CLSEPRINT"KW" "EEEREEE"~ l=Valikko 2=T
ulostus paperille”

589 CURBDR12, 1'PRINT"B=Piéiva [O=Yo" ]
599 CURSORG, S:PRINT" 156" t CURBOR®, &: PRIN
T 1250~

609 CURSOR®, F:PRINT" 1900" : CURBOR®, 121 PR1
NT" 752"

419 CURSOR®, 1S:PRINT"S&6" : CURSDR®, 18: PRI
NT* 250" sLINEIZ7 @, 37, 175; 640,175

6290 CURSORS, ZZ2iPRINT"1.. 2. o 5. B aSuathaa7
seBea9.10.11.12"

630 FORG=25TO17SSTEF2S:LINEZ7 0, 540,21 NE
XT

&0 I=17:N=27:FORQ=1TO12:GP=175-PB(Q) /10
IGY=175-YB{Q) /10t 7=7+23: ¥=X+23

Elsa BUII-EP; I+ﬁ1 1?5, I:B.DI!IEHII:"ﬁI 175135
NEXT

&40 GETO: ONDGOTOL1 1@, 758: GOTOALS 1
&£78 REME¥XTULOSTUS MARKEDIMNAREE L
&8@ PRINT:PRINT"HALUATKD TULOSTUKSEN FAF
ERILLE" :PRINT:PRINT" 1=KYLLA 2=E1"

&£98 GETR: ONRGOTO7e®, 710: GOTOATG -
702 FRINT/PCHRS(11)"Sahkinkulutus MK/ kk"
EPLOTON Il

0 BRE" IPSEYSITe

BITTI 11/86

heinen Basic-chjelma tekee
kdskyn GMOVE (Graphic

MOVE), joka toimii moodista
rilppumatta ja jolla grafiikkaa
voi siirtéd ikkunan sisélld pixelin
(ndyttépisteen) tarkkuudella.

Ké&sky ottaa tkkunan rajat huo-
mioon, eikd yritd jatkaa ikkunan
ulkopuolelle. Jos syystd tai toi-
sesta kuitenkin halutaan siirtds
grafiikkaa vaikka ikkunasta toi-
seen, vol avata suuren ikkunan
(vaikka koko néytén suuruinen),
joka siséltdd molemmat muut, ja
slirtdd grafilkkaa uudessa ikku-
nassa.

Uuden késkyn syntaksi on
seuraava
GMOVE (#ch).xl.yl.Lk TO
ﬂl‘!z

Haluttaessa wvoi GMOVE:n
TO:n vaihtaa pilkkuun.

Ch, eli ikkunan numero, on
vapaaehtoinen, ja jollei sitd ole,
niin tulostusikkunaksi oletetaan
#1 (eli ihan niin kuin muissakin
grafiikkakaskyissd).

GMOVE:n xl,yl tarkoittavat
siirrettdvdn alueen yldvasempia
koordinaatteja, | ja k alueen
suuruutta (leveys ja korkeus), ja
x2,y2 ovat uuden paikan koordi-
naatit. Kaikki koordinaatit anne-
taan pixelikoordinaatteina, ku-
ten BLOCK-komennossa.

GMOVEkédsky voi antaa seu-

RITTI 11/88

raavat virheilmoitukset:
out of memory — késky varaa
véliaikaisesti vd&hdn muistia, ja

kertoo jollei sitd ole
out of — GMOVE:n alue

j&4 ikkunan ulkopuolelle. -_—

L | .‘1.!.-

50 AEMark * Linum B
"D HEMarke * Cl 1088
% ¥

199 A=RESFRI{704)  Ag="}
118 RESTORE L1008 FOR

Néppdile sisd&n ohjelma, ja tal-

lenna se mikrokasetille, Laita 120 READ {8 TOT~HS (65 TO) (HS=HE(1 TO 64} 840 FOR Yx0 TO

formatoitu kasetti mdvl:een ja 4D PORE AsToadet epeao — TLr avd) IRSTN &e

kdynnistd ohjelma. Jos ohjelma 168 PRINT 100001007 W00 OB ¥ | TTROR IN LINEUITU10036000: 8708

valittaa kirjoitusvirheistd, korjaa 1008 DATA ~A3PABOGS347B01 1 SABDSRED] 2 TCIti reaiPIeeBIeORIiONennseenTaraiiTsIiTES
ne kunnes ohjelma on oikein kir- 030 DATA 3478011 SORTAINOTREEBANOOSSaE e ans T s e oees L RAL O M MY
joitettu, jolloin se tallentaa kone- 16AE DATA “BeSenE00anes T ATITeIorT e st e eis aetaI7ireoteeecottbRataTAL |
kielisen ohjelman kasetille ni- 1085 DATR “SAPYETSTDESeRes IR TSER s T AT e e e Leaetests Tesa TSI 188

md tm "E 1878 DATA “7TRF14Ak TOFCAETEIATE01 1 2409 24A0RGEEERCL IOODELEEBASFAFFDA T4l S (R TR
l'.ﬂﬂl].& 'l_ O IA- Otd- 1280 DATA "O8PRS4A9SICAFFFAZDAODDSALEFAFFCELG '-'".’I-Lh.".‘r1-‘."|u\‘-*: ;1':|.1.;'::- ‘-.[*-"e 1+ EC "'F )i
kmm pnis mmﬂstﬂ jﬂ tYh]EnnH i-l._"?{' DATA TAABRRLCTOABPRETADEAASASRBEGS ICAFFFAASFAFFADICT 2IE2AMON2DCEARDRA 322"
f : 1180 DATA "DEGADOG64L1FAFFIABCS06200EEGARO026292IC2A0000IE2A000ADCEABO0LDESA2902
muja‘tl mt-kﬁklmﬂua_ L'aitﬁ ka_ 11 :_\: :.A_A “I:"'\-""u'!"'ﬂ'_".'_ln""..-__'\"!“' !I-_ "!-'fl[-:"'*\‘l."'\".'“-.'L‘u"F'.'-' TETORQAETS 0000000 POVDPOPRIATAFFFA 240
! L1328 DATA “41FAFF52IC163E183610381851446100FF1B4IFAFFEAZ2004 IFAFFOEI05 108091 35757
satli takaisin asemaan ja kh']ﬂ“ﬂ: 1130 DATA “CO0OSMA01218E14912200001 ESGTER40]BC11210E1401 2200001 ES69E0401 AC
1048 DATA “B1436AERLIFAFFOEIGI0R00LSICOFFCAAETS4 1 FAFFREI01AIC1BIE] DS 34661 OE
A=RESPR(1000):LBYTES 1158 DATA "FECE43IFAFFO422008207AFFAA4IFATFBAZOS10651 0000008036 IAFEDETCEBOCA
1168 DATA "@00762023C031210610E121061BAS1AEAEAS ICOFFDRAETSELA900ICFFRO2E 202
M'IHGHOYE;A L1798 DATA “@0FFOOBOECAFCRLTC24 TEAGVELGADALOFFFFCO2A00020001 11420002 ED4BER 49140
1180 DATA “CRI0600110CO4ETS4IFAFEREIZ] 90201000001 FFE4AGO5481 341 10282000000 FF2R43"
ota miﬂ kdﬂ&tti asemasta jﬂ kir‘ 1190 DATA "S482C FF701 04541 4ADDGE] B4 IFAFFRL 22006 1 DOFFO64 1 0OFFLR 20 TAFEFE 770"
1280 DATA “70104E414E7S4ETSE100FDALLABDEEFGE 1DOFDF24ABDESEES i DOFELE4ABDERESTIEIL"
]U"ﬂ: 1% DATA “4IFAFDDA4SFAFEZEIC] 1 IEZOO0020DE2DFEARDR2DDEADDREDFEARDOASRABADAIRD] 5™
l IC) LBT-gaftuare

Jos kaikki on oikein sinulla pi-
tdisi olla toimiva versio GMOVE:
sta. Kokeile toimiiko se, Jos olet
tehnyt kirjoitusvirheen niin kone

18 A=RESRFR{ 7941
2@ LBYTES smdvl_GMOVE A
@ SALL A

-------------

23456 TOQABCDEF™
r'=0 TO 21

--------------

--------------

voi jumiutua kirjoittaessasi

CALL A tai kokeillessasi uutta
komentoa. Témé&n vucksi kasetti
piti ottaa pois asemasta, koska
muuten silld olevat tiedot voivat

hévitd koneen jumiutuessa.
Jollei komento kuitenkaan toi-
mi olet tehnyt jonkun kirjoitus-

virheen joka ei paljastunut tar-
kistussummista huolimatta. Tar-
kista koko ohjelma. [J




SY NTHAX TERROGR

Jetwar MSX:lle?

Muutin MSX:lle ohjelman Jet-
war MikroBITTI 12/85:st&. Oh-
jelma toimii muuten hyvin,
mutta ei ota huomioon valkoi-
sen koneen ampumia osumia
mitenkddn. Missdhén vika
voisi olla?

Ammdsaksaéijé

Tarkista rivit 950—1030 erityi
sesti muuttujien tunnukset. Toi
sen koordinaatit ovat X ja Y, toi
sen XX ja YY. Jos ndméd ovat
kunnossa, niin tutki vield rivit
1 180—1200.

Jorma Uski

4G ZAG

MikroBITIN numercssa 9/86 ol
leen Spectrumin Zigzag-pelin
listauksen oli painomme onnis-
tunut tyylikkddsti sekottamaan.
Sivun 59 toinen palsta kolman-
nesta rivistd alkaen (rivit 3720
6110) kuuluu sivun 58 kolman-
teen palstaan rivien 3715 ja 6130
valiin.

Basicin editorin ansiosta oh-
jelman sy6tté onnistuu myds leh-
dessé olleessa jérjestyksessd. Ai-
noastaan rivin 9005 syoGtossd
saattaa tulla ongelmia, koska se
on osattava lukea toisen ja kol-
mannen palstan yldreunoista.
Onneksi rivi sisdltdd ainoastaan
kuvaruudun vélkytystd ja ddnite-
hosteita. Kokonaisena rivi néyt-
tdd seuraavalta:

9005 BEEP .1, 30: BEEP ,5,25: FOR

k=0 TO 2: FOR N=7 TO O STEP -1.
BORDER N: PRPER N: CLS : NEXT N
. NEXT K

Kim Leidenius

64

Sharp pintaa
syvemmdltd
MikroBITIN numercssa 9/86 ol-

leen artikkelin Pintaa syvemmal
td ohjelma | ei lapdissyt tdysin
puhtaasti monimutkaisen siirto
tiemme kaikkia portteja.

Kyseinen artikkeli kirjoitettiin
alunperin Sharpilla ja tallennet-
tiin 5 Y -tuumaiselle levylle, josta
se siirrettiin [BM-formaatille.
Toimituksen muckkauksen jél-
keen se |uettiin Mediacom-moni-
levylukijalla Atex-ladontako-
neelle (sellainen pienen huo-
neen kokoinen), jonka péétteelld
latoja lisdsi sithen ladontamer-
kit. Tulostus tapahtui APSu5-lait
h-l'H;'l_

Stirtoketju toimi muuten Eu',r-

vin, paitsi ettd lukulaitteen
siirto-ohjelma putsasi tekstistad
kaikki ne merkit, joiden koodi
li alle 32. Kdytdnnossd se mer
kitsi return- ja linefeed-merk
kien haviamista.
Normaalissa tekstissd ne

erkkaavat kappaleen loppua,
joten latoa saattoi |6ytdd ne etsi

Ohjelmakirjasto C-64:lle

- o .
L]
L

Mikd on vialla kun MikroBITIN
numerossa 6-7/86 ollut ohjel-
ma antaa erroria riville 170,
kun on sybttéinyt 180 ohjelman
nimed?

Ohjelmasta 18ytyi mybs vir-
he rivilté 1290. Kyseisen rivin
44. merkki pitdisi olla puoli-
piste eikd pilkku. Témé pieni
virhe muutti printteritulostusta
ratkaisevasti. Rivi kuuluu oi-
kein seuraavasti:

Mikko Syvéiniemi

Ohjelmakirjasto-ohjelmassa ollut
valitettava virhe ei ole tullut mi-
nulla esille, koska se ei vaikuta
omistamani Commodoren VC-
1525-kirjoittimen tulostukseen,
kuten se on vaikuttanut niille,
joilla on esim. Star-merkkinen
kirjoitin (kuten MS:118).
Ohjelman rivi 170 el aiheut-
tanut koneellani minkéaénlaista
virheilmoitusta, vaikka kokeilin
syottdd mainitut 180 ohjelman

médlld pistettd jota ei seuraa véli-
lyénti.

Ohjelmarivin loppu ei kuiten-
kaan 16ydy yhtd helposti, jos ri-
vin lopetusmerkit puuttuvat., Oh-
jelman 1 tulkinta ei mennyt ai-
van putkeen.

Historian tuntemalla pystynee
jokainen vahédnkin Basicia taita-
va péddttelemddn missd ohjelma-
virhe piilee. Muille kerromme
oikean vastauksen seuraavalla
Errorterror-palstalla.

Kim Leidenius

XTRA Basic
MikroBITTI 9/86:ssa olleen Am-

stradin Basic-laajennuksen kés-
kyluetteloon oli péédssyt pujahta-
maan virhe. Getchar-kdskyn
syntaksista oli pudonnut kippu
rahdntd pois. Oikea muoto kuu-
luu seuraavasti:
getchar,d%,e% , @{%

Kim Leidenius

nime4.

Virhe ei ilmennyt vield 250.
nimen kohdallakaan, enki ole
kokeillut useammalla nimell&.

Aluksi luulin muistin suhteelli-
sen pienen koon alheuttaneen
virhetilanteen, mutta testattuani
asian, totesin koneessa olevan
vield reilusti vapaata muistia jal-
jells.

Koska en tiedd tarkempaan,
mikd virhe on ollut kyseessd, en
osaa kertoa, mikd sen on aiheut-
tanut. (M, Syvéniemikdidn ei
muistanut, minkd virheilmoituk-
sen oli saanut.) Epdilen kuiten-
kin vian olevan hardware-puo-
lella, koska itselldni ei ole ilmen-
nyt mitddn hankaluuksia ohjel-
man kanssa.

Mikéli vika kuitenkin on il-
mennyt muillakin, saattaa vika
tietysti olla my&s ohjelmassa, jol-
loin olisin kiinnostunut tiet4-
madn siitd enemman.

Markku Heis_kari

1290 PRINTHS ,NM$(I ,0) ;CHR$(16) "04" ;NM$(I,6 1)
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Kuumailmapallo-
purjehdus
Asiani koskee MikroBITTIA

8/86. jossa oli peli nimeltd
Kuumailmapallopurjehdus. Ky-
syisin minkd rivin otan pois,
kun lehdessd oli rivi numero
105 eikdt sellaista rivid ollut
koko ohjelmassa? Minulla on
Spectravideo 328.

Jussi Sirvis

SVI1-328 ei ymmadrrd mitddn gra-
liilkkkaruudun avaamisesta, joten
OPEN "GRP:" AS #1 on poistet-
tava eli siis rivi 125. Pahoitte-
lemme virhetta.

Kim Leidenius
Boing

Teimme Commodorella 3/86
Bitisté¢ Boing-ohjelman. Peli
toimii muuten fhan hyvin,
mutta maila ei suostu liikku-
maan. Olemme kokeilleet
kaikkea mahdollista. Missé
vika?

“Virheeseen tympéddntyneet”

Vika lienee kirjoittamanne chjel
man riveilld 320 ja 325, Kulma
sulukkeissa olevat <DOWN> ja
<RIGHT> on kirjoitettava pai
namalla kursorinohjausta alas ja
eikd lehdessd olevassa
Ulk[.ldf““;.‘ﬁﬂ. K'.Jr!:i[)rlnL..']'lhIl]!i”]{']'
kit on muutettu selvdkielisiksi,
jotta ohjelmia olisi helpompi lu
kea,

Ohijeet kulmasulkumerkinté-
jen syottdmisestd loytyvét C-64:n

oikealle,

Tarkastajan yhteydestd (MB
9/86).

Petri Helenius
Maze

Numerossa 1/86 ollut SVI:n pe-
li Maze oli hiukan puutteelli-
nen. Jos jittdd heksadumpin
kirjoituksen kesken ja lataa
sen keskenerdisend, ei sitd
saa mahtumaan muistiin ta-
kaisin pelkésttiéin blood"MA.-
ZE":lla, vaan téytyy ensin an-
taa Basicille yldraja rivin 110
mukaisesti. Clear 150.&HCS800.
ja sitten vasta blood"MAZE".

llona T.

Ohjeista jéi tosiaan puuttumaan
tuo CLEARin tarpeellisuus. Kas-
kyd ei tarvita, kun peli halutaan
vain kdynnistda.

Jari Virtanen
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KUUKAUDEN KILPAILU 11/86

AANESTA VUODEN PELI

®® Nimed& vuoden 1986 paras peli ja tunnista
misté Eliten peleistt oheiset kuvat ovat.
Kaikkien vastanneiden kesken arvomme

25 vauhdikasta Paperboy-peli& ja 25 upeaa
1942-pelid.

dhetd vastauksesi postikortilla
28.11. mennessd osoitteella

?A
o R

haluatko pelin C-64-, Spectrum-
vai Amstrad-version.

Voitot ldhetdmme siten, ettd
ne ehtividt jouluksi pukinkont-

tiin. Tulokset julkaistaan tammi-
kuun MikroBITISSA.

MikroBITTI, Kuukauden kilpailu
— ELITE, PL 64, 00381 Helsinki.
Al& unohda kortista osoitettasi ja
puhelinnumeroa. Muista mainita

Z ~VUDTISTARJOUKSEMME

PHILIPS

MONITORIT
CMB533 ....... 2,300,

C-commodore
128D

VAIN 4.995,'

KAIKKI KERRALLA

MIKROKESKUKSESTA

TDK - JunLatarJous

J3.3"  SS/70D0 10kpl 195,
3.5" DS/DD 10kpl 239, -
2.25" §S/DD 10kpl 99, -
9.25" pS/DD 10kpl 129, -

TARJOUSHINTAAN

NATARI

e oo Lo daly”™
vari. 10.500,-

1040STF mv... 11.400,-
vari. 13.930,-

MATRIISIKIRJOITTIMET

Cccommodore

MP5-B03 .....1.430,-
MP5-1000 .....2.793,~

Panasonic
KX-P1091 .....2.950,-

9205T

AUKIOLOAJAT:
Ma-Pe10-18,La 10-14

[}
M KROﬁkESKus

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

Lisatietoja MIKROBITIN paivelu-
kortilla. Rengasta numero 58, “.n

BITTI 11/86



kiinnostuneelle. Huomaa,

mikromerkeille.

C-64:

Spactrum kasetti
kasetti

Spectraﬂdao 328: kasetti
Vie-20:

levyke ja kasetti

levyke ja kasetti

Sekd levykkeen ettd kasetin hinta on vain 69 markkaa + posti- ja
kasittelykustannukset 18 markkaa.

MikioBIIINEOHY

MikroBITTI tarjoaa nyt superpaketin jokaiselle hyvistd ohjelmista
ettd sisdllysluetteloissa on vain osa
ohjelmista. Kuvan tallenteet on saatavissa kaikille yleisimmille

OHJELMAT

Ykskatinen * Moukari * Matopell *
Boing * Ohjelmeitaval funktiondp-
pdimet * Hyper-[D * Kuvaruudun
skrollauas * The Games of Lile » Kal-
lo ® Peilaaja (C-128) * Spritedaia
(C-128) * 3-volos Muaic * Apu 64 »
Hires-gralilkka * Ohjelmakirjasic »
Old » Levyn hakemisic * Aulostart
* Monolith * Musiikkikaakyt * Resst
* Labyrinttl * Numbsrbumber * Ko-
nekieligraflikka ym.

SPECTRAVIDEO

Labyrintti * Minotauruksen laby-
rintti * Levynuuska * Blitipuzele *
Parannsttu Old * Ristellyd Inarissa
* Format * Kiskonammunta * Robo
* Kuumailmapallollua * Rolling »
Mastermind ym.

Sheriffi * Pala palalta * Biittipuzzle
# Parannettu Old # Ristellyd [naria-
sa * Labyriniti ® Testaa kirjoltusno-
peutesi * Graphic Maker * Robo *
Kuumailmapallollua * Kuulantyén
to4 * Mastermind ym.

SPECTRUM

Hyperion * Adnenvolmakkuuden
slitt ® Trap * Ahmatti * Kaunokir-
joltus ® Run * Starex * Link * Disas-
sembler * Basic-laajennus * Zigzag
ym.

ViC-20

Knight Rider * Lermax * Kol #
Superspace * Arladne * Scivic
jump ®* Funktio * Alien Rush * Duael
® Skirun ym.

TILAAN

[J Commodore 64 -levykkeita
[L] Commodore 64 -kasetteja

[ spectrum-kasetteja
[ MSX-kasetteja

[J spectravideo 328 -kasetteja

[J Vic-20-levykkeita
[J Vic-20-kasetteja

kpl
kpl
kpl
kpl
kpl
kpl
kpl

Seka levykkeen etta kasetin hinta on 69 markkaa +
lahetyskulut 18 mk/lahetys.

Nimi

Osoite

Postitoimip.

Puh.

Mikro-
BITTI
maksaa

posti-
maksun

Vastauslahetys
Helsinki 38 Lupa 394

s

)
-
-

PL 64
00003 Helsinki

Ohjelmien ostaminen levykkeel-
|4 tai kasetilla on helppo tapa
hytdyntdd MikroBITIN listauk-
sila, Se on sormiasdéstdvéd ja
vajvatonta. Ostamalla ohjelmat
valmiina sddstyy usean tunnin
naputtelulta. Puhumattakaan sii-
t4 tyostd minkd ohjelmia kopioi-
taessa tavallisesti syntyvét kirjoi-
tusvirheet aiheuttavat.

Lehdessd olevien listauksien li-
sdksi on levykkeilld ja kaseteilla
myts vihintddn yksi pidempi ja
samalla parempi ohjelma.

Kesdlld julkaisemme seuraavat
kokoomakasetit ja -levykkeet.

Tilaa ohjelmat nyt itsellesi tai ystdvélle-
i joululahjaksi. Juuri mikron ostaneel-
le levykkeiden ja kasettien sisdltAmét
ohjelmat ovat korvaamattoman arvo-
kasta materiaalia.

Té&ytd oheinen kuponki ja l&hetd se ti-
laajapalveluumme. Postimaksu on jo
maksettu.

POSTITA JO TANAAN!

Jos et halua tdrvétd upeaa lehteési,
kopioi kupongin tiedot paperille ja 1&-
hetd se kirjekuoressa (1,60 mk:n posti-
merkki) osoitteella: MikroBITTI, Lu-
kijapalvelu, PL 64, 00381 Helsinki.
Tai soita tilauksesi puh. 90-1205728.
Ohjelmat toimitetaan postiennakolla.
Postitukset alkavat noin viikon kuluttua
joulukuun MikroBITIN ilmestymisesté.

MYYN CBM-128 + levyasema 1570 + joystick.
Kone on kiyttamatén! Hinta vain 4500 mk. Soi-
{a klo 18 jélkeen tal ennen klo 9. Tiitus Aho,
Wﬂl 18 A 8, 02360 Espoo. Puh. 80-

MYYN C-128 + 1570 lovyasema + MPS-803
printteri + Final Cartridge moduuli. Kaikki
yvhdessi {al erikseen, Tomas BjSrkman,
v ka 5 K 83, 02410 K:nummi 2. Puh. 80-

MYYN seuraavan paketin: C-128, levari 1570,
kasettiasema, 2 kpl joystickeld, levykkest, lovy-
kotelo lukolla, kuljetuskciplo, valokynd + sof-
tis, kirjalllsuutia, 14 tuuman véritelevisio, joh-
to, jolla 128:n saa liltettyd sterecihin, kasettela,
usdiskett!. Kauppa-arve n. 5000 mk, nyt
000 mk tal ehka... Soittele (lt. 951-492043 tai
kirjolttele., Sami Hasu, Helnosenkuja 3 C 46,
45700 Kuusankoaki. PS. Ehkd erikseenkin.

MYYN kdyttaméttn Commodore-paketti: Com.
modore 128 + |870 levyasema. Tee tarjous
oscittesseen: T. Lindahl, Nahkahousuntie 12,
00210 Helsinki.

MYYN Commodors VC-1520 nelivarikirjoltin.
irturi pakd Vic-20:n alkuperdiset moduuli- ja
pelit, Tuomo Ylikangas, Servin-Maijan

e 12 C 41, 02150 Espoo. Puh. 90-4682966,

MYYN CBM-84 + lovyasama |54] + vérimoni-
'lul.'l 1792 + lﬂihlll dinkettid. Hp, 4400 mk!

yinttyjd. Hannu Taskinen,
Euudnwmﬂh 18, 0273 Espoo. Puh. 80
590932,

HY‘:'H 64+ 154] lovyas. N. 40 lovyd. 2 joyetic:

4. Commodore-kassl. 7 kirjaa, Printin vuoal-
hru Alku st pelit. Ohjeita ja karttoja pe-
lethin, valn 3000 mk. Mikko Hamélai-

MYYN kuusnelosen levyaseman 1541. Laite
vastahucllettu. Hintapyynté 1300 mk. Lisaksi
annan eeim. Zorron ja Eliten + 10 levykkeen
laatikon. Pekka Paltemaa, Rantaniitynkatu 39,
53800 Lappesnranta. Puh, 953-26833,

MYYN CBM-64, kasettiaseman, hyvd joystickin,
Pﬂ;t Ja :ul : Elﬂhivildnuulln! 5;“{
la kysy lisad. Penger, Vehkaniityntie

21, 02180 Espoo. Puh. 80-522148.

MYYN CBM-64 + VK 154] levyasaman ym. yh-
dessd vain hintaan 1800 mk. Jarvo Searela, PL
34, 8580] Haapajirvi. Puh. 984-21013.

MYYN vahan kdytetyn CBM-B4:n kasettiase-
man, alkup. pelit mm. Pits top Il, Impossible
Misslon. .., kassttikanalon ja -telineen sekd kir-
jallisuutta, joyatick. Jukka Neuvonen, Luikkion-
katu 15, 21110 Neantali 2. Puh. 82]-573099,

MYYN CBM-64:n, levyaseman, vihermustamo-

nlmﬂn Handic tu oy ; Broher HR-
SC-printterin, puhesynt joystickin, alkup.
chjelmat, mm. Fighter Pllot, lossus, Music

Maker, tekstinkAs. ohjelmia, terminaalichjelmia,
paljon kirjallisuutta ja lehtis, kaikki kamat kuin
uudet. MyydsSin yhdessd tai eriksean. Hinia-
m‘hﬂkﬂl 5500 mk. Claus Baumgariner,
tu 3, 07900 Loviisa. Puh. 915-531750.

MYYN CBM-84, lovyasema 1541, joystick, al-
kup. pelit mm. Uridium |a Ping Pong, hy&tych-
jelmat mm. Wizawrite, Simons's Basic sekd kir-
jallisuutia ja paljon lehtis. Jukka Hikkinen, C
52 E 37 Suomenlinna, 00190 Halsinki. Puk. 80

MYYN CBM-64 + A A, O + kasettiasema +
joystick, kaupan paidlle palit Summer Games [I
ja 4 ZZAP, Hp. 1600 mk. Ulla Soderholm, Pit-
kdkatu 25—29 D 29, 10900 Hanko. Puh. 911-

MYYN Commodore B4 kotimikro, 1541 levy-
apema, 153] kasettiasema, Quickshot pelich-
jain, R3-232C liltin (voidaan Liitts4 kirjoitin tai
modesmi). tori: Currah speeh
B4, 32 kpl kaksipucleisia disketted + kasatilla
alkup. pelit Uridium, Commando, V, Empire,
International karaste, Rambo ym. + uh}ﬂktrla.t.
Hintap. 3500 mk (mahdollisuus tinkis). Marko
Tulonen, Oravantie 21, 35100 Orivesi, as. Puh.
ilt. 935-2505/Marko,

MYYN CBM 64 + kaseiiiasema + 2 joystickia
ja palit. Soita ja kysy lisi4. Laittest uudenveral-
sial Toni Wikberg (11 v.), Kipparinkuja 2 F 67,
02320 Espoo. Puh. 90-B015684.

MYYN CBM-64 + levari 1541 + Simons Basic
+ Epyxin turbomeduull + Flight Simulatar 1]
+ kassitiasema 1530 + 2 kpl lukittavia 50:n le-
vyn sdllytyskoteloita + 50 ykalpuolista disket-
1i4, Nopealle ostajalle ylldtyslahja. Soita niin
sovitaan hinnoista. Kimmo Moilanen, Kariku-
kontie 7, 90540 Oulu. Puh. 981-361747.

MYYN 4-véripliturin Commedore 1520, Lihea
kdyttamatsn. Hp. 1000 mk. Kirjoita tai soita.
Talna Jokinen, Kupittaank. 25 A 14, 20700 Tur-
ku. Puh. 821-514514.

MYYN Commodore 64, kasettlasema, Simon
Basie, Football-pelin (moduull) + laukku. Eni-
ten tarjoavalle. Laktahinta 1500 mk. P.5. Saila
7 |dlkeen. Pekka Schuliz, Aittapellonk. 1] A
31, 15170 Lahti. Puh. 918-44424.

MYYN Commodore 64 + levyasema 1541 +
disketit + 3 joystickid. Hintapyynts 2800 mk.
Kari Vyhiinen, Hildensalmi, 08350 Routie, Puh.
912-23009,

MYYN erittdin hyvAkuntoisen CBM-64 tietoko-
neen + kasettinseman + Boss-joystickin + al-
kuperdisst pelit tal valhdan hyvdn sterecsar-
|san. Lassi Lager, KytSpolku 2, 02100 Espoo,
Puh. 90-462894 miel. arkisin klo 19.30—2]1.00,

MYYN CBM-64 + levyasemna 1541 + 51 diakei-
tid + | pro compotition joystick sekd v&hdn kir-
jallisuuita., Marko Howi, Pirttiharjunkatu 36,
15830 Lahti. Puh. 918-531625.

MYYN Commodore 64 + kassttiasema + Si-
mon's Basic + joystick + 3 palid + 2 hytiyoh-
jelmaa + kirjallisuutta. V&hén kiytetty. Paketin
lopullinen hinta 1200 mk. Peter Lénnberg,
Snellmaninkatu 16 B 25, 00170 Helsinkl. Puh.
80-604563 (iltaisin),

MYYN tarpesttomana 5] hyvikuntolsta disket-
tid. Marka Hovi, Pirttiharjuntie 36, 15830 Lahti.
Puh, B18-53]1625,

MYYN C-64:n alkuperaiset pelit: Ping Pong,
Leaderboard golf sekd C-128:n pelin Kikstar +
2. lyri Honkala, Loukkurantie 18 as. 4, 28450
Vanha-Ulvila. Puh. 939-38083].

MYYN CBM-64:n seur. alkuperdisst palit: & B0
mk Shogun, Silent Service, Empire, World
Cup Carnival; 4 60 mk Elite, Zorro, Theatre Eu-
rope, Bulge, M , Rald on Bungeling
Bay: &4 40 mk Rambo, Bruce Les, Pyjamarama,
Cavelon, Thunderbirds, Spy vs Sp'f Imp. Mis-
son, Pitstop 2, Onoourt Tennis, Necromancer,
Hyper Sports, Summer Games 1, Eureka
(disk.). Soila iltaisin 20—22. Hetkki Ojalehto,
Makitie 22, 90840 Jaall. Puh. 98]-66648.

MYYN CBM-64:n alkuperdiset kasetipelit Win-
ter Games, Impossible Mission ja Yie ar Kung-

~u

Fu 50 mk/kpl. Valhdan C-684:n alkup. pelejd
kasstilla. LAhatd listasl tal soltal Hannu Niska-
n-n'.m'.!'unn-hm 6, 21600 Parainen. Puh, 83]-
740

MYYN edullisesti CBM 64-154]1 levarlin uudst
alkup, palit Miami Vies, Knight Rider, Ninja
Master ym. Jussl Romppanen, Saarinlemenkatu
6 A 23, 00530 Helsinki. Puh. 80-718327,

MYYN Commodore 64:lle alkup. ennenkuulu-
maton yleischjelmiste GEOS V1.0, Kiyitasi
ikonit, hilri ym. Amigamaisuuksia, Mika Han-
nula, Suopursuntie 11, 27800 Sdkyl4. Puh, 938-
71499 ilalsin.

MYYN ssuraaval Commodore 64:n alkuperdiset
disksttipalit (15 kpl), yhteishinlaan wvain 300
mk: Skylox, Bead-head II, Blue Max 2001, Up'n
dawn, Winter games, One-on-one, Spitfire ace,
The way of the exploding fist, Dragonriders of
Pern, Pitstop 11, Solo flight, Impossible mission,
Raldover Moscow, Flyer lox, Slapshot, Pelil
oval erittiin hyvikuntoisia, Toimi nopeasti!
Tommi Kaljarvi, Kaurlintie 4 D 31, 00740 Hel-
sinki. Puh. 80.364213.

MYYN C.84:n chjelmat mm. Hacker, Deseri
Fox, Strange Loop, Fridam 13th ym. Olemme
myda kiinnostunaita levypelelstd ja Border spri-
taiotd. Lahetd tarjous jaftal listasl, Jamsolt +
Mika Koakelainen, Ulttomishent. 23, 96100
Rovanieml,

MYYN levytilan sdastijan CBM-64:lle. Ohjelma
plenantdd levytiedosiojen kokoa jopa 70 %, TA-
mé ohjelma maksas ilsensi nopeasti takaisin
sddstyneind levykekustannukaina ja plenenty-
risind pubelinlaskuina slirrettidesmd tedostoja
modeemilla. Hinta vain 49 mk. Juha Hakkaral.
nen, Kuusitie 7 C 2, 80110 Joensuu,

MYYN Commodore 64 pyhesynietisaatiorin
(englantia puhuva), h. 300 mk, Commodore 64
Music Makar, h. 160 mk. LisAksi sesuraaval C-
G64:n alkuperdiset diskettipalit h. 70 mk/kpl; Eu-
reka, Zork I, Zork Ill, High Flyer, Frak, Pin-
ball, Road Street. Spectravideo 318328 MSX.
adapterl, h. 350 mk. Kaikki laittest oval uusia
(arpajalsvoitto). Kirjoita mistd olet kiinnostu-
nut. Svante Lilja, Tennuksenk. 2, 20660 Litial-
nen, P.5. Ensimméiselle yllitys kaupan padlle.

MYYN Commodore 64:n alkuperdisel kaseti|pe-
lit: Green Beret, International Karate, Black
Wyche ja Storm Warrior. Yhteensd hintaan 180
mk. Antti Lanki, Hallituskatu 9 D 99, 33200
Tampere.

MYYN Commodore 64:n alkuper&isid kassitipa-
lejs 10 kpl. Hinta yhteensd 500 mk, erikseen
esim. Frankie Goes o Hollowood 80 mk, Zoids
70 mk, Desart Fox 60 mk, Beach Head 60 mk.
Soita ja tingi. Marko Ojala, Sarpantie 18, 37100
Nokia. Puh. 231-410781.

MYYN seuraavat C-64:n alkup. kasettipelit: In-
diana Jones (60 mk), Sherlock (50 mk), Elite (70
mk), Hektik (20 mk), Eureka (50 mk), Samantha

Fox (70 mk). Ari Villa, Aittapellonkatu 6 D 72,
18170 Lahti. Puh, 918-40168,

MYYN tal vaihdan 64:n alkup. kas.ohjelmat
{MC-Tutor, U.5 Goldin yms. lsatupelit). Edulli-
sestl, tiedustels. Petlerl Maki-Arvela, Kanale-
rintie 12 F, 20200 Turku. Puh. 92]1-308948.

MYYN CBM-64 seuraavat alkup. pelit & 40 mk:
Hobbit, Track & Field, Chess, Boulder Diil
=11, Up'n Down, Copy 190, Decathlon, Ricte-

fen, Spy va SB:‘I ym. (k), 2 turboa. Muisia tin-
kial Mikko , 98530 Pyhatunturi. Puh.
9682-52101.

MYYN CBM-64 alkuperaiset palit levy

Zaxxon, Summer Games, Pinball, Raid w-r

Moscow, Elite. Hyvikunioiset ja ohjeet mukana.

Elite 100,—, muut 50,— kappale. Harri Palm-
, Kaustisenpolku | D 72, 00420 Helsinki.
. 90-836270.

MYYN kaseitiasema + CBM-64 alkup. kasetti-
pelit: D.T. Decathlon {65 mk), B]u Max (80
mk), Treenari (2) engl.ruots.suomi 71 k (130
mk), Hunchback 11 (60 mk), Jet Set Willy (60
mk), War Play (110 mk), Desart Fox (80 mk),
Flight Simulator 11 (180 mk),Elektra Clide (60
mk). Levylla: Hlmhuiuﬂcw?wicitrll IIn‘.II
mk). Mika Myllyvaara, Ka lﬁﬂm 12 A
08800 Hyvinkas. Puh. 814-1

MYYN ssuraavat CBM-64:n alkuperdiset palii:
Ex ng Fist (70 mk), Ping Pong (60 mk),
D.T. Decathlon (70 mk), Summer Gamea II (50
mk), They 'Sold a Million 11 (80 mk 4 peliA),
Raid over Moscow (60 mk), Hyper Sports (60
mk)., Voin myds vaihlaa. Soila 20—22. Allu
Magyga, 99430 Nunnanen. Puh. 9606-56214.

MYYN CBM-64 alkuper. kasettipelejd: Winter
Games (40 mk), Frak (40 mk), Exploding Fist
{38 mk), Voln myde vaihtaa seuraaviin peleihin:
Yie Ar Kung Fu, "V", Zoids, Tau Cetl. Solla
18—201 Vathdan myos ulkg lavypelajd. Kir.
jolta listani. Ove Liljsqvist, Vainiontie 4, 48700
Kyminlinna, Puh. 952-68177,

MYYN CBM-64 alkup, uuden Supﬂrhh-lhh-
kantachjelman. Sis. 200-sivulsen

san ohjekirjan. Hp. 450 mk (ovh 950 mk). Puh
80-573738 varm. iltaisin klo 19 Jalkeen.

MYYN Commodore 64/128 alkuperiispelit ka-
setilla: The Way of the Explooding Fist, Rock'n
Wreentle, Winter Games ja Law of the West &4 70
mk lal eniten tarjoavalle. Pakettihinia on 260
mk, En makesa postikulula mullle kuin paketin

ostajille. Soital Kysy Tatual Tatu Suopajarvi,
Aihkitie 20, 96100 Rovaniemi. Puh. 960-192411.

MYYN seuraavat CBM.64 alkuperdiset kasetii-
palit: Zoids, Friday the 13th, Subsunk, Jump
Challenge, Rambo, Commando, Kikstart, For-
mula | Simulator, Combat Leader, The Goo-
nies, Hyper Sports, Green Beret, Bomb Jack,
Bruce Lee, Dynamite Dan, Fight quht; Impos-
sible Mission, Raid over Moscow, Bead-head |
ja 11, Tooth invanders -moduull. Vaihdan Mer-
cenary-palin  Streethawk-paliin, myda myy-
didn, Sami Kantanen, 77430 Silkamaki. Puh.
958-55159.

MYTHN 64:n kirjat Retarence Gui-
de, 64 Sound and Graphics (Computel), 64
Sound (Compule), jotka sisdltivat tuhtia tietoa
64:selle, sekd 128:n kirjan The OHical Bock for
the 128 PC, sekd Applen kirjan Disks, Files,
and Printers for the II. Soita, hinnat ovat
halpojal, ja kirjat lukematiomia. Jarno
Rajahalme, Kumpu, 82220 Niittylahti. Puh. 973
B61203/Tarno. FS. lollen ole tavattavissa, j&tA
saittopyynis|

MT'I!'H fd:sen englanninkielisten lehtien vuosi-
kerral (1985) seuraavista lehdista: Gumndnﬂ
mtw &qﬁ Ahoy! HCommm Ga-
r ay, 's
ztte, Computel, RUN, Your Computer. Mybs
uudempia numeroital SiskltAvAl runsaasti vink-
koja & listauksia 64:selle, sokd myds muille ko-
nellls (Your Computer ja Computel) sskl pal-
on ochjelma-arvosteluja. Soita, lehtien wvuosi-
L-rum el halvemmalla saa. Jarno Rajahalme,
Kumpu, Niittylahti. Puh. 973-861203/
Jarno. PS. lollen ole tavattavissa, jAtA soitto-
pyynha!
MYYN 2 kpl C-kielen k#dntdjat, C-Power,
CBM-64:44n. Kaantajapaketti iﬂmu seuraa-
vasta: Shell Program manager, tori, syntaxi-
editorl, ltse kA&ntAls, linker, !unl:unkl.r]ﬂnt
kirjaston yll&pito-ohjelma jne. — yht. 192 tie-
dostoa disketilld, sekd 531-sivuinen C-kielen
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oppikiria C Primer Plus (englanninkislinen).
E&&ntdjat kAyttAmAtttmis alkuperdispakkauk-
sessa. Vain ites kBAntdjd suojattu, kaikki muut
tiedostot koploitavissa. Hp. 995 mk/kpl. Molem-
mat yht. 195 mk. Sopivat hyvin myde ammatti-
kiyttsdn! Leonard Norrgird, Kataraistentie 1 D
83, 20740 Turku. Puh. kotiin 921-421178.

MYYN CBM-64:n alkuperdispelit Zaxxon, Uri-
dium, The Goonies, Yie Ar Kung-Fu, Hyper
Sports 70 mk/kpl, sekd kdyttdmAitomat (muov.
paalls) palit Raceiun, Killer Catepillar, Ticker,
Asterold attack 530 mk/kpl. Markus Koivula, Tii-
ranranta 7, 01800 Klaukkala, Puh. 90-8799193
(iltainin).

MYYN CBM-84:n alkup. kasettipelini. Esim.
Bruce Lee, Jalkapallo, Summergames [1, Tennis
Internatiol, Pit stop 1—II ja muita. Kristian Ni-
vala, Matinkuja 3 D 43, 98120 Kemijdrvi. Puh.

OSTAN CBM 128:n + levyaseman (1570) +
monitorl/matka-tv. Jani Huowvinen, Morpacka
Sundsberg, 02430 Masala. Puh, 90-2976433.

OSTAN Commeodore 64. Laita hintapyynnén
mukaan lista alkup. peleistd joita myyt. Timo
Ritola, PPa 1 Kettula, 93809 Pudasjirvi.

OSTAN Commodare-64 ja kasettiaseman. Soita
kle 14.00 jslkeen. Hannu Koiste, Visatie 5,
84100 Ylivieska. Puh. 983.22856.

OSTAN 64:n levyaseman |a levyjd. Tee tarjous,
Mu Kujala, 2 kp, BS500 Nivala. Puh. 983

OSTAN printterin CBM-64:44n ja myyn Reler-
ence gulden |a diakettejd. Matli Hynninen, MA-
kikatu 3, 77600 Suonenjoki. Puh. 97910462 klo
19 jlilkeen.

OSTAN Commodore 1541 levyaseman. Soita il-
taisin. Toml Sajaniemi, Yrjonkatu 13 A 5, 50100
Mikkeli. Puh. 955.10858,

QOSTAN CBM-64:n alkuperdisid pelejd. Pelien
on oltava kasstilla. Pelit ja nilden kotelol pitdd
olla hyvikuntoisia (ja halpoja). Lahets listasi tal
soita klo 15 jalkeen. Juha Loukola, 61400 Ylie-
taro, kk. Puh. 964-731615.

OSTAN CBM-64:0en chjelmoimiseen liittyvad
kirjallisuutta yma. (esim. Asemblerin). Jouni
;?éhnll. Riitties, 32610 Vampula. Puh. 933.

OSTAN Simon's Basic -moduulin (CBM-64).
Lahetd hintatarjouksesi. Vathdan mytes CBM-
B4:n alkup, peleld ja muita ohjelmia levyllls,
Lahats listasil Toml Lilten, 95210 Filpus.

VAIHDAN Commodore 64 + kas.as. + pelejd
mm. Bruce Les |ja Superbowl + ohjekirjal
MSX:48n ja kasettiasemaan ( + palejd). Soila il
taisin klo 20—21. Petteri Palen, Kouluttie B A |,
08700 Virkkala. Puh. 812-42310.

VAIHDAN CBM-64:n alkuperdiset pelit Zoids
the Battle..., Hyper Sports, Friday 13, Ramba,
River Raid, Pole Position, Chostbusters. Vaih-
dan peleihin Enigma Foroce, Neverending Sto-
ry. "V, Robin ol the Sharwood, Knight Rider.
Henrik Pekkala, Tienmutka, 16600 Jarvels.
Puh. 918-651379,

VAIHDAN CBM-64:n alkup, kasettipelini They
Sold a Million [ ja I, Arcade Classics, Spin-
dizzy, Cauldron | jolhinkin seursavisia alkup.
kasettipaleistd: Cauldron [I, Mercenary, Empi-
re, Gragon's Lair, Underwurtle tal Exploding
Fist. Marko Tahtinen, Ruskokuja 5 A, 01620
Vantaa. Puh. 90-892043.

VAIHDAN CBM-64:sen alkup. pelit kasstilla.
Esim. Beach-Head [I, Commanda, Yie Ar
Kung-Fu, The Sold a Millien [I Plus, Mika Gra-
nath, Koskipolku, 45410 Uiti, Puh. 951-84722.

VAIHDAMME tai myymme C-64:n alkup. kaset:
tipalit Tau Ceti, Rambo, Commando, Knight
Games, Spindizzy. Entomber, Rock'n Wrestle,
Fighting Warrior ym. Puh. 941-632937/Markku
Selin, puh. 941-832131/Markku Siira. Markku
Siira, Laukaantie 12 A 5, 41340 Laukaa.

VAIHDAN CBM-64:n alkup. kasstiipelit V,
ZZAP Sizzles, Back to the Future, Desert Fox,
Spy ve Spy |, Impossible Mission, Toy Bizarre
jolhinkin ndistd: Mach 3, Papeboy, Silent Ser-
vice, Who Dareswinsi. Jussi-Pekka Korkala,
Niittylaakso 23, 02760 Espoo. Puh. 90-8055393,

VAIHDAN seur. CBM-84:n alkup, kassttipelini:
Ghostbusters, Wizardy, Saboteur joihinkin
seur. alkup. kasettipeleistd: Infiltrator, Uri-
dium, Ams Titanie, Return of the Fist the Way

of the Tiger, V, Doughboy. Jari Rantanen, Hus-
kokuja 2 as 12, 17300 Vasksy. Puh. 918-661912.

VAIHDAN CBM-64:n alkup. pelejd kasetilla.
Soita tal kirjolta, Teemu Blom, Pengonpohja,
34150 Kyrénlahti. Puh. 93]1.781421,

VAIHDAMME ja myymme alkuperdisii pelejd
CBM-64:84n ja ZX Spectrumiin. Huj zgﬁu;pﬁlﬂi&
léytyy mm. CBM-64: Elite, Zoids, Siezz
lers, A.C.E., RM.5. Titanic ym. sekd ZX
Spectrum: Zoids, V, Raid over Mocow ym. Soit-
tele, joko: CBM-64/Marko Ruotsalainen, Palo-
katu |, 74700 Kluruvesi, puh. 977-52717 tal ZX
Spectrum/Marke Nivalainan, Erétie 7 B, 74700
Kiuruvesi, puh. 977-52917.

Spectravideo

MYYN Spectravideo SVI-738 X'press + alkup.
ohjelmal ja kirjoja. Kone lihes kAytidmétan.
Hp. 4100 mk. Ari Nurminen, Haistila, 28400
Ulvila. Puh. 935-382282,

MYYN 5V-738 X'press, ldhes kdyttAméton. Hp.
vain 2750 mk. 5V-328 Centronics-kortti (SV-
B02) alkuperdispakkauksessa, hp, 350 mk. Gra-
filkkaplirtolevy SV-105, hp. 550 mk. Soita. Kar|
Tillikainen, Lemuntie 6, 21230 Lemu. Puh. 921-
7165185,

MYYN Spectravideo 738 X'pressin + 2 kpl joy-
stikejld + |2 kpl disketield + alkup. peli +
MSX-kfskyopas + listokonepdytd, valhdossa
64, Spe, 328, 728 vain 3800 mk. Helkki Mietti-
nen, Kalkunvieriotie | E 13, 33330 Tampers.
Puh. 831.4333]5.

MYYN Spetravideo X'press + vakic-chjelmat
+ kantolaukku. Kuin uusi! Roger Juslenius, Pe-
tikonie 1, 0170 Vantaa. Puh. 90-8531680.

MYYN SVI 728 MSX + levari + nauhuri + 10
diskettid mm. CP/M, MSX-DOS + pelit. Kotiin-
kuljetus (suur-Hki) ja asennus. Eniten tarjoaval-
le. Kirjoita tal soita (168—22). Timo Rautiainen,
Urhellutie, 02520 Lapinkyld. Puh. 50-266140,

MYYN vihan kdyietyn Spectravideo 728 MSX:n
+ Joystick + kas.asema + alkup. pelit +
Printtejd + ohjekirjat. Hp. vain 1800 mk. Kalk-
ki laittest taatusti hyvikuntolsia. Soittelsl Kim-
mo Térménen, Palomdentie 10, Haapa-
jrvi. Puh, 984-23839,

MYYN SVI1-728 MSX:n + kas.as. + 2 joystick
+ alkup. pelit Fire Rescue, Star Avenger, Jot
Set Willy 1 ja 2, Manic Miner, Computer Hits &
jne. + kdnikirjat, Hp. n. 1300 mk. Jyrki Hollo,
32410 Niinijoki, Puh. 923-89121.

MYYN SVI 728 MSX + joystick + MSX Basic
kSskyopas + muutama alkuperdinen pell, Ollut
kdytomsd noin vuoden, Kiytd ollut vahaisid.
Hinta 1500 mk. Soittele (ltaisinl Tima Sipild,
;;;g?limnu 1, 86300 Oulainen. Puh. B983.

MYYN Spectravideo 728 + kas.asema + 2
joystickid + alkup. pelit. Hp. 1600 mk. Soita
kello 16.00 jalkeen. Teljo Pietola, 92330 Karin-
ranta. Puh. 982-4729,

MYYN SVI-328 Mk I, kasettiasema; skandit,
Basic-kurssi, alkup. pell + hyotyohjelmat, kir-
jallisuutta, kaikki kuln uudet, hintapyynts 600
mk. Claus Baumgartner, Pulstokatu 3, 07800
Lovitsa. Puh. 915-531750.

MYYN Spectravideo 328, laajennusyksikks SV-
601 yhdells levyasemalla, monitorl, kasettiase-
ma, joystick, skandinaavinen nédppdimistémo-
duull |a erillinen korkealuckkainen ndppéimis-
td. Laajennusyksikossd kortit: 80 merkkid/rivi,
levyasemachjain, centronie, RS-232C ja
aprommerl (2716—27128). Mukana seuraa huo-
mattava médrd softaa ja manuaaleja. Saataviesa
mybs 3 5-tuumainen, 2-puclinen B80-urainen
SVI:hin sopiva levyasema. Antti Harjunpia,
gga;lziztauunkuja 6, 01760 Vantaa. Puh. 80

MYYN Spectravideo X'pressin, pelimoduulit:
Track and Fleld Il, Antarctic Adventure, King's
Valley, Shark Hunter sekd Turbo Pascal. Liskk-
8l Spectravideo SV-328, Superexpander SV-
601, levyasema SV-902 + ochjainkorttl, kasetti-
asama 903, ohjelmat (esim. konekislipale)s.
Turbo pascal), vain 2500 mk. Mikko Salmenius,
gln;gkjunmﬁkl. 16300 Orimattila. Puh. 918-

MYYN alkuperdiset Spectravideon huippupeli-
ni (kasetilla ja moduulilla). Soita klo 17—18 tal
mieluummin kirjoita, Mikko Laaksonen, Vuohi-
kuja 2 F 29, 00780 Helsinki. Puh. 90-359452.

OSTAN SVI1-328:n 64 kram tal B0 mrk/rivi laa-
jennuskortit ja/tal niiden piirikaaviot sekd
Sarvice- tal Technical-manuaalin. Kirjoital Kari
Marttanen, Repolantie 2 B &, 90850 Martinniemi.

OSTAN SV1-602 miniexpanderin ja SVI-802

Centroanics-liitdnnfin, mahdollisesti myta

Centronics-kirjolttimen, Vesa Komulainen,

Eﬁtuakulﬂ 3, 90460 Owulunsale. Puh, 981-
13.

OSTAN SVI 328:n B0 merkin kortin. Sami Leh-
to, Vaahteratie 5, B4100 Ylivieska. Puh. 983.
228332,

OSTAN SVI-605 Expanderiin sopivan levyase
man B-asemaksi, levykoko 5,25. Sakari
nen, Erkintie 8, 27800 Sakyld. Puh. 938-70384,

OSTAN Spectravidec 328:n B0 merkkid rivilla
-ndytidkortin. Aniti Lehti, Perkitntie 18 A,
01670 Vantaa., Puh, 90-8781264,

VAIHDAN SVI-328:n alkuperdiset pelii, Basic:
Spectron, Armoured Assault, Rocky man ja
Star words. Konekieliset: Old mac farmer ja
Tetra Horror sekd hyttyohjelmat: Specira Ho-
me sconomicst ja Introduction to Basic esim,
sauraaviin palaihin: Killer car, New York Bomb
Bliz ja Bomulus ja Bedulinit yms. Marko Vai-
nionmaa, Kp 1, 43300 Kannonkoski. Puh. 944
51086. Jos ot tavoita |44 solttopyyntd.

VAIHDAN Spectravidea SVI-605 Expanderin
hyvakuntolseen Sinclair ZX Spectrum + :aan lal
Sinclair ZX Spectrumiin chelslaitteinesn (nau-
huri, joystick inter{, microdrive tma.), tal jo-
honkin MSX-koneeseen ja nauhuriin. SVI-805
on l&hes kAytiAmAtSn (sis. levyaseman ja Disc-
Basic-levykkean, seks SVI:n alkup. konekieliset
palit lavylle siirrettynd). Vaihtajlen puuttusssa
myyn lalttesn eniten tarjoavalle {(ovh 4440 mk).
Seppo Kolehmainen, Saarnikatu | B 14, 50130
Mikkeli. Puh. tys 0855.363808, 363809 (klo
8.00—16.30),

MYYN ZX Spectrum 48 K + joystick-liit. + joy-
stick + alkup. pelinl + puclentoisa vuoden
Bitit + paljon kirjallisuutia, Hp. 1200 mk. lonl
lkonen, PAlvansdde 4. 02210 Espoo, Puh, BO.
BO30379,

MYYN Spectrum (48 K) + joyslick-porti
(Kamston) + alkup. pelit + tletokonemankka
+ kirjallisuutta + ohelskirjal + johdot. Toiml
plan. Tero Inkala, ToyrAstie 9, 45610 Koria.
Puh. 951-B20417.

MYYN Sinclair ZX Spectrumin 48 K, Interface
4, ZX Printterin, kaksi joystickid, kirjoja ja al-
kup. pelinl halvalla. Soittele, nlin sovitaan hin
nasta. Petr! Raitio, Janhuantie 10, 23500 Uusi
kaupunki. Puh, 932.21238.

MYYN Sinclair ZX Spectrum 48 ki kotitistoko
nean + alkup. pelil Stainless Steel, Dynamite
Dan I, Cauldron [, Split Personalaties + mul
ta. Soita ja tiedustele hintaa. Puh. 957-71770 ja
kysy Juhaa.

MYYN kaytslyn Sienlair Spectrumin (48 K) +
interface + alkup. pelit, mm. Rald over Mos-
cow, Jogger, Rambo, Exploding Fist ym. Soita
klo 16 jdlkeen. Paketin hinta 1200 mk. Jukka
Eytonen, Koskitte 7, 63910 Inhan tehtaat. Puh.
065-34277.

MYYN ZX Spectrum + kasettiasema (luma) +
interface 2 + 3 pelimoduulia + usella alkup.
kassltipalejd + joystick + Forth-liskkiell +
kirjan Spectrum konekieliohjelmointi + Laser
Genius konekiell ohjelmoimisen apuchjelman
+ kaikkl tarvittavat johdot. Hp. 1500 mk (saa
tinkis), My&s vailhto CBM-64 tal 128 (vélirahal
la). Kirjallisst vastukset csoitteslla: Pasi Hanka-
riemi, 63510 Lehtiméki kk.

MYYN Sinclair Spectrumin alkuperdisis pelejs,
Eampsion Interface, Interface 1, kirjoja. lehtis,
Atarl joystick, General joystick. Scital Arto
Nurro, Honkakuja 15, 60100 Seindjoki, Puh.
9641402683,

MYYN ZX Spectrum 48 K + Interface 2 + kir
jallisuutta + alkup. pelit. Eniten tarjcavalle.
oolta klo 15 jalkesn; kysy Samia. Sami Hiltu-
nen, Tukkitie 3, 74700 Kiuruvesi. Puh, 977-
S3666,

MYYN Spectrum 48 K + virtakytkin + Inter
face 2 + Dk'tronicsin Interfece + joystick +
Mierolog + pelit + kirjoja. Hp, 300 mk. Reijo
Nenonen, Kangast. |, 93400 Taivalkoski. Puh,
888-51404.

MYYN Spectrum 48 kt + nauhuri + melkein
uuel joystick + Games + 27 kassttia + jchdot,
Nopeimmalle pelichjeet mukaan. Hp. 1000 mk.
Sami Jarvi, Jalkarannantie 41 B, 15900 Lahti.
Puh. 918-513730.

MYYN hyvdkuntoisen ZX Spectrum 48 K +
nauhuri + Interlace | ja 2 + joystick + Mic-
rodrive + Kempston-liitdntd + ZX Printer + §
kpl Microdrive-kasettia + alkup. pelit (mm.
ohjelmia) ja ohiekirjat. Hp. 1700 mk. Tieduste
lut taisin Ville Launiala, pub, 90-761812, Por-
voonkatu 19 A 16, 00510 Helsinki

MYYN Brother BP-30 kirjoitin. Sopil suorsan
Spectrumiin, Mukana kaikki littanndl sekd kdyt-
tbohielma. Erittdin hyvad kunto. Hp. 1000 mk.
Soita viikonlopp, Hannu Hautala, Nuotiatie 14
A 2, 93600 Kuusamo. Puh. 989.14024.

OSTAN levyaseman Sinclair OL:&an. Mika
Ojutkangas, Taivaanvuchentie 5 B 20, 00200
Helsinki. Puh. 90-6925012,

MYYN Vie-20 + kasettiasema + 32 ki:n lis4.
muisti + joystick + alkup. pelini ja hieman
kirjallisuutta. Hyvd kone aloittelijalle. Hinla-
pyyntd n. 1200 mk. Secita |a tes tarjous! Juha
Liukkonen, | kp, 47710 laala. Puh. 951-34277,

MYYN Vie-20 + kassttiasema + alkup. palit +
4 polikirjaa + joystick + ochiskirjat, 900 mk.
Kai lohansson, Sahkatdjankatu 2 F, 00520 Hel
pinki. Puh. 90-141808,

MYYN Vic-20 + kasettiasema + 32 kt + joy-
stick + alkup. palini (6 moduulia) + kirjat: Pa-
lichjelmoinnin cpas ja Ohjelmoinnin alkeet +
Basic-kurssi | (sis, kasetit), Vain paketiina ja
adulliseati. Anttl Nissinen, Virtasalmenkatu 19,
70500 Kuopio. Puh. 971-117968 kio 16 jdlkeen,

OSTAN Vie-20, Jos omistal ja olet myyntialkeis-
#a, niin ldhetd Justielo lisSlaltteistan, joista volt
luopua koneen lisdksl hintaan 500 mk. Kassiti-
asemaa on vAlttAmAIA tarvitse. Hannu Lahti-
nen, ¢/fo K. Lind, Kuusikontie 20, 82150 Raahe 5.

OSTAN Vie-20ieen palimoduulll:  Adventure-
land, Pirate Cove, The Count ja Yoodoo Cast-
le. Kerro kirjeessd, mitkd naistd haluat myyda
ja mihin hintaan. Nopea ehtil ensin. Edullinen
hinta auttaa myoSs. Laila mukaan osoittees)
ja’tal puh.numersol. Hannu Kapanen, Yo kyld
11 B 25, 20510 Turku.

MYYN |&hes kiyttamaton Sharp M2Z-721 kotitie-
tokone (sis. kasettiasema), alkup. pelit. joy
stick, Book of games. Toni Jokinen, Oksatle 13,
02720 Espoo. Puh. 90-5091505,

MYYN Sharp MZ-800, kas.as., Quyick-Disk,
skandil, hytityoh)., alkup. pelit + joy, kasette-
ja, levyjd, suom. ohj.kirjal. Soitiele, jutellaan
hinnasta. Petrl Peltonen, Oravanpolku 5, 40270
Palokka. Puh. 941-781889 iltaisin.

MYYN koneenvaihdon vuoksi todella hyvakunt,
alle vuoden vanhan Sharp MZ-B00 mikron (sis.
kan.as.) + ochiekirjan + alkup. pelit M
T00/800 esim. Flappy, Moty, Mucmac, Zexas,
Wizards Castle, Advoka ym. + muutama hyd-
tyohjelma + muuta Sharp-tavaraa. Hp. vain
1100 mk. Oussi Lauronen, Pudaskuja 4 A 13,
01600 Vantaa. Puh. 90-537231.

MYYN Sharp MZ-800 kasettlasemalla sekd 18
alkup, palid ja 4 hydilyohjelmaa. Solltele (ltai-
gin. Jani Sairanen, Ristontie 11, 40500 Jyvés-
kyld. Puh. 84]-242557,

MYYN tarjousten perusteslla Sharp MZ-B2],
16 kit lisd Video-RAM, Philips ruskeamonitori,
54" lavyasema llitAnidineen, Brother-matriisi-
kirjeitin MI009 kitka + traktoriveto, Disk Ba-
sie, CP/M+ CP/M:4n apuchjelmat, suomenkie-
linen Wordstar, Turbo Fascal, MBasic, PD-
chjelmat, pelit: Flappy. Zexas, Moty, Nakamo-
to, Muc Mac, Advanced Chess, diskettikotalo,
levyjs, jatkolomaketta, joystick, CP/M opas,
Opil clkein Pascal. Harrl Ollikainen, Haltijantie
2 G 60, 48350 Kotka, tal j4t4 solttopyyntd nu-
meroon 952287886,
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MYYN Sharp MZ-82] kotimikron + 7 alkup.

li&8 mm. Flappy, Zoxas ja Nakamoto + Data

rekisterichjalman + Wico Boss joystikin.

Hp. 2000 mk. Soita klo 16 jalkeen. Tommi Hat-

tunen, Karhunpolku 2, 18150 Heinocla. Puh.
B10-54738,

MYYN Sharp MZ-72] kotimikron (eis. kasetti-
aseman) + 10 pelid. Uuden vercinen. Hp. 1000
mk. lsmo Dementjelf, Kantokuja 4, 03400 Vihti.
Puh. 913-47793,

MYYN Sharp MZ-B00 tietokoneen, levyaseman
liitdnnalls, 9 diskettia, 8 pali- ja 3 hyStyohjel-
maa. Hp. 1200 mk. Juha Alanen, Oravatie 7,
04270 Espoo. Puh. 90-88] 185,

MYYN Sharpin alkup. pelit; Flappy, Mina Mil-
lion. Soita klo 14.00 jilkeen, Tero Oksanen, Sa-
E:Eiﬁmnm 6 A7 40740 lyviakyld, Puh. 841-

MYYN uuden, kdytidmdtidmin Amstrad CPC
6128 -mikron vihredll& monitorilla varustettuna.
Hinta edullinen! Soita hetl| Timo Klemola, Inal-
nodrinkatu 60 C 164, 33720 Tampere. Puk. 83]
1713323.

MYYN Amasiradiin CPC/PCW. DR:n Chaslc
Compiler ja Pascal/MT +, Amsoftin Advanced
Ameword sekd kirjallisuutta: Basic Specilica:
tien Ja Firmware Specification. Edullisest|. Ta
pan| Korpl, Kohotle 2—4 B 7, 13300 HML, Puh.
817-19416 (Haisin, 917-8158]/Tapsa paivisin,

MYYN Amsirad CPC 464:n vArimonitorilla.
Uutta vastaava, vahén kaytetty. Kasikirja + 3
muuta tislokonakirjaa. Hinta 2700 mk. Tera Ko
hoImn. Kettutie 15, B6B00 Pyhdsalmi. Puh. 884.
40111.

VAIHDAN Amsiradin alkup. kassttipelit Spin
dizzy, Rambo, Tau-Catl, Skylox... Soita klo 18
jlkeen tal kirjoita lisla ohjelmistast. Jirl Kolvu
niemi, Paaskunnankatu 12 F 50, 20540 Turku.
Puh. 921-377683.

Muut mikrot

MYYN Apple 1l plus -yhisensopiva (64 kb), vih-
red monitori, 4 levyasemaa, mouse, Printer-lii-
tantd, B0 mrk/rivi, PAL-llitdntd, CP/M, Pro-
DOS, 50 levys, alkup. ohjelmat ja paljon kirjal
lisuutta, Hp. 6985 mk. Myts erikseen. Kimmo
Kurki, lsoistentie 11 D 7, 02200 Espoo. Puh. 90-
BOIGA4S.

MYYN lahes uuden Apple [l (128 kb) + moni-
torl + lisdlevyasema + joystick + Apple
Works ohjelmisto + pelojs ja ohjekirjoja. Kaik-
ki yht. 7200 mk. Eric Salin, Kolmper&nkuja 5,
02820 Espoo. Puh. 90-868454 klo 18.00 jalk

MYYN Apple Il Europlus, Spectravideo 328,
Salora Manager ja em. koneisiin cheislaitiesni,
Pasi Usko, Hedelmétarhantie | A 40, 15860
Kartanc. Puh. 918-805178,

MYYN Apple Iz, Monitor [le, Mouse [le, Moni-
tor Sand, disketit ja kirjan Apple Graphics,
Juha Seppénen, lalavakuja 2 A 3, 78210 Var
kaus. Puh, 972-54430,

MYYN hyvékuntolsen Atari 800 XL (64 K) +
kaseitiaseman + ohjekirjan + 2 joystickia +
alkup. pelit Zorro, Spy va Spy 1 & I, Super
daxxon, Hp. 1000 mk. Janne Laurila, Hirvels,

91900 Limyryyn Atari 800 XL. Hp. 800 mk,
kas.as. 1010 320 mk, Atarin Touch Table +
med. 320 mk, pelit: Moon Patrol (m) 80 mk,
Pole Position (m) 50 mk, Goonies (k) 70 mk,
kaikki vahén kaytettyjal Tinkaamisvara pleni.
Jart Aksila, Méntyperdntie, 68100 Himanka.
Puh. 968-55231.

MYYN Atari 600 XL tietokoneen lisdmuistilla
(yht. 64 k) + kassitiasema + muutama alkup.
palikasatti ja -moduuli seks vahén kirjallisuutia
sdulliseen pakettihintaan. Terc Savolainen,
Siemenkj. 4 H 58, 00700 Helsinki. Puh. 90-

MYYN Teshiba HX-10 MSX-tistokoneen,
kas.aseman, joystickin, Prog. guide kirjan, se-
ki noin 2000 markan arvosta alkup. ohjelmia.
Marko Hirsimdkl, Nahkurinpolku 7 C 24, 04200
Kerava. Puh. 90-248759.,

MYYN Aquarius-kotitietokoneen + minl expan-
+ kasettiasema + Basic-laajennusmoduuli

+ 16 k lisdmuistia + neljd palimoduulia + kol
me pelikasetiia + ohjelmakirja. Hinta 100 mk
+ postikulut. Jani Numminen, Sointulantie 6 B
5, 37680 Valkeakoski 5. Puh. 937-43047.

MYYN varttuneen harrasiajan tal aloitltavan am-
mattilaisen tdydsilinen tietopaketti Multitech
MPFF-111 (Apple Il yhteensopiva). Pakettiin kuu-
luu: keskusyksikks, erillinen ndppdimistt skan-
dinaavisin merkein, mustavihred 12" monitori,
kaksoislevyasema, pelichjaimia (joystick ja 2
paddlea), Ad-matriisikirioitin Alpha 80, Ad-
nelivéripiirturi KBP 2030, Alkuperdinen kési-
kirjasto kalkisia laitteista. Useita ohjelmia (mm.
2 taulukkolaskentaa, 3 tekstinkdnittelyd, kirjan-
pito, varastolaskenta, 3 Basic-versiota, Gral-
forth, noin 15 pelid), Ominaisuudei: 64 K
RAM-muisti, B0/40 merkin ndyttd, kolme kiyi-
tojdriestelmas (Apple-DOS, MPF-DOS, CP/M),
Centronics-, AS232-, monitori-, tv-, audio- ja
datanauhuriliitdnnét, Hintapyynté koko paketis
ta 10.000 mk. Lisksi kdyttdmétén 12 tuuman
RGB-varimonitori NEC JC 1201D, hintapyynis
2.000 mk. Tiedustelut: Yrje Huttunen, Ahmoon:
kyla, 03620 Karkkila. Puh, pdivisin 90-8382223,
{ltaisin B13-57773.

MYYN nyt vaativan kiyitijdn laitteisto hulppu-
adullisesti. Myyn Sony HB75-P-M5X kotimikron
(64 kiv.) ram, kuin uusi) + SDC-500 kaseitiase-
man (+ keaapell) + alkup. pelejd yli 400 mk
adestd + Baslc-pellt + Hﬁi Basic kiskyopas +
ohjekirjal ja muut vakiovarustest, Hinta vain
16800 mk (norm. yli 2700 mk)l Mika Koivikke,
Fordal 5, 67410 Kokkola. Puh. 968-22041.

MYYN SC-3000 kolimikron + SP-400 neliviri-
piirturin + SR-100 kasettiaseman + | pelika-
setti + Basic-moduulin 26 k + 4 pelimoduulia
(salari race, safari hunting, minbad mystery,
mucik). n. 1600 mk. Mathias Eriksson, VAins.
moisenkatu 15 A 12, 00100 Helsinki. Puh. 90-
406208,

MYYN tdydellinen tySakentelypaketti: Kaypro 2
tetokone, Star-Gemini-kirjoltin, hyétyohjelmat

ja yli 20 tyh). levykettd kaikki yht. 7000 mk.
Vast. Puhakka, Huvilakatu 3, 20720 Turku.
Puh. 921-361771.

MYYN Oric-Atmos + k#sikirjat + Oric Pro-
gram Book + konekielimonitori Oric Mon (+
Oric Mon Users’ Guide + lan Sinclair: Oric
and Atmos Machine Code), Lisiksi kirjoitin
Star STX-B0 (ad-lev. paperi). Hp. 1500 mk.
Veikko Saukkonen, Uomakuja 6 A 15, 01600
Vantaa. Puh. 90-5661309.

MYYN hyvd kokonaisuus! Keskusyksikkd Me-
motech MTX-512 (80 kt), Philips monitori, Brot-
her HR-5 kirjoltin ja Hitach! kassttinauhuri.
Mukaan saat tarvittavat kaapelit, alkup. pelil
{mm. Shakki ja Backgammon) sekd joyetickin,
Hp. 3000 mk. Pekka Eoistinen, Riukukuja 2 |
50, 00390 Helsinki. Puh. 90-543201, toimeen
90- 1843304,

MYYN kayttamnéttomaksi jddneen Dragon 64:n
hintaan markkaa. Lec Bessonoll, Kruunaa-
janpolke 1 B 20, 00750 Helsinki. Puh. 90
367783,

MYYN Salora Manager + 16 ki mulstinlaajen
nus + levyasema + 2 joystickid + ohjekirjal,
kaytetty n. 20 h. Hp. 1900 mk. [lkka Lihteen-
miki, Sadsi¢pankinranta 4 C 22, 00530 Hel
sink. Puh. 80.7]15534.

MYYN aivan uuden Salora Manager -kolimik-
ron tai vaihdan sen Centronics-liitdntaiseen
printteriin, Myyn kirja Games lor your Spectra-
video. Myyn tal valhdan seuraavat MSX.pelit:
Skramble, Time Bandits, Jet Set Willy, Space
Satellite ja Buck Rogers (kaikki alkuperdisia)
muihin MSX-kasetil- tal levypeleihin (3,5”).
Myyn tal vathdan MSX-moduulin Sky Jaguar.
Pari pelid voin valhiaa assembleriin tal ostan
assemblerin. Soita tal kirjoita mahd. plan: Han-
nu Saari, Kuusistontie 8 A 4 (marraskuun 20.
pdivistd steenpdin Kylisepdntie 1), 33480 Yio-
jirvi. Puh. 93]-48]1635,

BITTIPORSSI

TEKSTAA SELVASTI, TAYTA KAIKKI OSOITETIEDOT!

[J] OSTAN

] MYYN

[] VAIHDAN

NIMI

KATUOSOITE

POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA

PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTANUMERO)

Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
Laheta kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoittesella:
MikroBITTI, Bittip&rssi, PL 64, 00381 Helsinki.

MYYN MSX:lle alkuperdiset: Pitfall 11 B0 mk,
Shark Hunter 75 mk, Way of the Tiger 85 mk.
Hinnat ovat valmiiksi tingityt. Toimitus postien-
nakolla ja sind maksat kulut. Sillalailla. Jussi
laakonaho, Kylkidlstie 7, BSBO0 Haapajirvi.
Puh. 984-22118.

MYYN seuraavat alkuperdiset MSX-pelit (su-
luissa normaalihinta): Space Satellite 50 mk (S0
mk}, Snowman 40 mk (65 mk), Jet Set Willy II
50 mk (95 mk), Formula | simulator 20 mk (39
mk), Master of the Lampe 50 mk (99 mk),
Ghostbusters 50 mk (99 mk). Soilta numercon
064-21197 1al kirjolta oa, Petrl Mattson, Pohdin-
katu B, B5800 Haapajirvi. Jos en ole kotona, j4-
t4 scitiopyynitd ja numercsi. Ps. Myts valhto
Buck Rogersiin mahd.

OSTAN Pascal- tai Forth-kielen Atari 520:een.
Pekka Toivonen, Metsdkatu 9, 39700 Parkanc.
Puh. 833-81431.

OSTAN TAM BO0BS mikrotietokonsen. Pentti
Vahtera, Ruuhikoskenkatu 5 B 7, 24240 Salo.
Puh. 924-11456.

MYYN Simone Basic eniten tarjoavalle. Esa [so-
%%rﬁhlp{mmm. 68100 Himanka. Puh.

MYYN soursavat tarvikkeet ja chjelmat: uumi
Pro Ace Mk Il joystick, hp. n. 90 mk (ovh 139
mk, 6 kk:n takuu, mikrokytkimet). Aquarius: 16
kilotavun mulstinlaajennus moduull (uusl, myy-
dédn eniten tarjoavalle). Dragon: joystick, hyd-
tyohjelmat, kirjallisuutta, ym. (pilkkahintaan!).
Atari BOOXL/130XE: Up'n Down (hp. 40 mk),

Boulder Dash (hp. 50 mk. Pelit Kari
Leinonen, 52510 Hietanen. Puhm
MYYN TTY-kirjoitinpdtieen. Kiytetlty
kirjoittimena RASZ32-sarjaliitinndn kautte.

tapyynté 400 mk. Timo Tarvalnen,
7 C 26, 00750 Helsinki. Puh, 90-3681412.

MYYN CBS Colecovisionin + 5 pelid (mm.
Turbo, Mouse trap, Ro'n Rope, Smurl, Zaxxon),
vahdn kiytetty. ﬁlnla 1400 mk. Roope Hull,
Kilpitie 5 A, 02610 Espoo. Pub. 90-524551.

MYYN CBS Colecovision ja turbolaajennuksen
+ 3 palid: Donkey Kong Junior, “H-T:
Turbo. Ollut kAyitesd vain | kk. Hinta 600
Ostan lovyaseman. Karl Autio, Rithikatu 1,
11100 Rithimaki. Pub. 914-37152.

MYYN Philips monitori (vihe.), ollut 4
h, hp. 500 mk; Simon's Basic +
chjek.., hp. 100 mk: modesmisovitin
64:lle, hp. B0 mk; Sekinoc SP-80 kirjoitin (Eps
son BO), liftAntd CBM-64:lle ja Centronics,
1200 mk. Jounl Eerola, Kissalankj, 3, 1
Vaaksy. Puh. 918-661315, |44 soittopyyntd,

MYYN moduulit Easy Cale Result ja mulstion +

suom. kielisst ohjeot. Ja alkup. kas.pelit Chime:
ra, Starion, Winter Games, Summer Games [1,
Entombed, Cauldron, Friday 13, Spinndissy,

ZZZ, D.T. Decathlon, Falklands 82, Bak To The
Future. Hinnasta tositaan, Yoin myte valhlaa
pelit. Jukka Henitinen, Metsimishentia 46,
76120 PieksAmaki. Puh. 958- 13867,

MYYN vihankdytetyn Astech-M]-matriisikirjoll-
timen. Epson-yhtesnsopiva. 100 m/s 262 mm le=
vadlle paperille. Ks. Bitin numero 5/85. Printte-
rin mukana tules manusali sekd halulessa
Spectrumniin liitettvd kaapsll ja mahdellisia
chjeita Spectrum-yhteensopivuuden takaami-
seksl. Hp. 2500 mk. Soittelel Milka Tulsku, He-
vontie 7, 01800 Klaukkala. Puh. 90-8794430,

OSTAN Vecirec 3-D lasit. Vesa Lihieenméaki,
Torikatu 9 A 32, 90100 Oulu. Puh. 881-221600.

OSTAN reikdnauhalévistin, nauhaleveys 1", Ui
tdntd RSZI2C {al centronics. Puh. péivigin 841-
263022/ Tikkanen.
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Lizsdtretoja MIKROBITIN palvelu-
kortillo, Rengosta numero 31.

Karl-Hermann Rollke

TURBO PASCAL

Kirja kertoo Turbo Pascalin hyvistd ominaisuuksista
ja auttaa kayttdmaan niitd ohjelmoinnissa. Lukija
tutustuu Turbo-editoriin ja ohjelman ty&skentelyta-
paan. Tutuiksi tulevat myds Pascal-murteen keskei-
set periaatteet ja késitteet. Turbo Pascal on laaja
opaskirja, joka auttaa seka aloittelijoita etta edisty-
neitd ohjelmoijia perehtymaén tdh&n nopeaan ja
helppokéayttdiseen ohjelmointikieleen. Ovh. 175,-

Hornig - Weltner - Trapp

Vihjeita ja vinkkeja
Ensimmainen suomenkielinen kirja Commodore 128
mikrotietokoneesta. Antaa vihjeita ja vinkkeja 128:n
ohjelmoinnin perustiedot omaavalle kayttéjélle. Ker-
too laajasti C-128 grafiikasta, kéy lavitse grafiikka-
kaskyt, selvittdd muistilohkot ja muistiosoitteet, antaa
perustietoja Z80 prosessorista. Ovh. 179,-

UUNO TURHAPURO
MUUTTAA MAALLE

Koe itse uusimman Turhapuro-filmin riemastuttavim-
mat hetket. Tass4 Uuno-pelissé tartut mm. auraan,
etsit isdukon tehdasta, seikkailet kartanon maise-
missa - ja appiukko koko ajan kintereilla.
C-64 kasetti, ovh. 120,-; levyke, ovh. 160,-

C-64 PROFIPAINTER

C-64 PROFIPAINTER on saksalaisen Data Beckerin
tuottama piirto-ohjelma Commodore 64:lle. Profi-
painterin avulla saadaan "perusmikro” kuusnelo-
seen Macintosh, GEM, MS Windows-tyyppisié piir-
teité - hiiren sijasta vain kaytetaén joystickié.

C-64 levyke. Ovh. 395,-

Flr.'hlrdl ‘s: el

Kauan sitten ihmiskunnan aa-
munkoitossa, kun kotimikrolla
tarkoitettiin ZX-81:t4, oli kolik-
kopeli nimeltd4n Gravitar. Ja se
oli hyvd peli. Uhrattuani sam-
makkoleivoksia  korkeammille
voimille siind toivossa, ettd GGra-
vitarista k&&nnettdisiin kotikone-
versio ne lopulta heltyivdt. Nah-
tivésti leivosten médrd oli lilan
vihdinen, silld toiveeni toteutui
vain puoliksi. Gravitarista on
idea ammennettu, mutta mukaan
on pantu puolet uutta.
Thrustissa on tarkoitus lentd4

syvédlle planeetan uumeniin, ot-
taa energiayksikké hinaukseen
(tdssd se uutuus), pistdd ydin-
reaktori kappaleiksi (ajankoh-
taistal) ja luonnollisesti paeta
ennenkuin koko planeetasta tu-
lee Dbiljoonacsainen palapeli.
Ahtaat kéytdvédt, joissa armoton
painovoima repii alusta kallio-
kosketukseen, sulkuportit ja ro-
bottitykit puolestaan kuuluvat
eldim&4d lyhentdviin tekijoihin.
Alus pystyy kédntymédn l&hes
portaattomasti 360 astetta ja sii-
nd on vakiona laserit ja suoja-
kenttd, jotka tasoittavat tilannet-
ta. Polttoainetta tietysti kuluu,
mutta matkan varrella on mah-

dollisuus tankata. Kenttid on
kuusi. Kun ne on selvittinyt
(hah!), kédntyy painovoima vas-
takkaiseksi, ja samat kentdt il-
mestyvét eteen. Jos néistd selvi-
84, seuraavassa inkarnaatiossa
luolan seinistd tulee ndkymétts-
mét. Kuinka ilked voikaan ihmi-
nen ollal

Thrust on jédlleen yksi todiste
siind pitk&ssd ketjussa, ettd pelin
el tarvitse olla juuri minkd&n né-
kéinen ollakseen siitd huolimatta
laatupeli. Grafiikka on perdisin
kotimikrojen pioneeriajalta, &4-
riviivagrafiikka taitaa olla oikea
sana. Mutta toteutus saa karun
grafiikan eldimddn, Alus tottelee
tysitkan lakeja todella esimerkil-
lisesti, niin hyvin itseasiassa et-
ten ollut uskoa silmi&ni. Varsin-
kin kun raskas energiayksikk®
roikkuu hinauskdyden perdssé
saavuttaa ohjelmointi uusia en-
nenndkemattémis sfddrejs, AA-
niefektit ovat hyvid, jos kohta

SubLOGIC, 985, -

SubLOGICin Flight Simulator
[I:ta pelatessa on joskus var-
maan tullut mieli lent&44 muulla-
kin kuin vain niill4 rajoitetuilla
alueilla, jotka tulivat pelin mu-
kana. Nyt odotetut maisemale-
vykkeet ovat vihdoinkin saapu-
neet Suomeen. Maisemalevyk-
keitd on kaikkiaan 12 kappalet-
ta. Ne kattavat koko USA:n lu-
kuunottamatta  Alaskan ja
Hawaiin osavaltioita. Maisemat
on jaettu kahteen osaan, l&nsi-
ja itdlevykkeisiin, joita on kuita-
kin kuusi kappaletta. Testattava-
na oli maisemalevykkeet 1—6,
l&ntinen puoclisko Yhdysvallois-
ta.

Flight Simulator
Scenery

Levykekansiosta 16ytyy 37 A3-
kokoista karttaa, jotka kattavat
tarkasti koko alueen. Kartoista
16ytyy tdrkeimmét osavaltioiden
maantiet, joet, jdrvet, kaupungit
sekd lentokentdt. Kartoissa lu-
kee myts kaikki navigaatioon
tarvittavat radiotaajuudet. Kart-
tojen lisdksi tulee myd&s lista kai-
kista alueella olevista lentoken-
tistd. Listat kertovat lentokentén
kuvan lisdksi sijainnin, korkeu-
den, koon ja radiotaajuuden.

Huomattavana erona FS Il:n
mukana tuleviin karttoihin voi-
daan pitd4 sitd, ettei maisemale-
vykkeissé ole taloja, siltoja, tor-
neja tai muuta korkeuksiin ko-
hoavaa. Lentokenttiin ei voi ot-
taa puheyhteyttd kuten useihin
FS Il:n lentokenttiin ja siten it-
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sensd paikallistaminen j&& ikku-
nasta n&kyvdn maiseman varaan
sekd radiomajakoihin. Yksi FS
II:n kiehtovimmista ominaisuuk-
sista on se, ettd koneella voi len-
t44 rakennuksien ympéri ja sil-
tojen ali, maisemalevykkeill& t&-
mé ei valitettavasti ole mahdol-
lista, SubLOGIC myy erikseen
STAR-levykkeitd, joissa t&mé
puute on korjattu, mutta niité el
t&t4 kirjoitettaessa tuoda Suo-
meen.

Kartoilla wvoi lentdd Sub-
LOGICin JET taistelulentosimu-
laattorilla sekd Flight Simulator
II:1la. JETill4 ei voi lent&& kuin
vhdelld levykkeelld kerrallaan
ja radionavigointi on tunnetusti
mahdotonta. JETilld lentdd Dal-
lasista Houstoniin puolessa tun-

véhédisid, mutta alkuruudussa
kuuluva Rob Hubbardin melo-
dia on kylld maanantaiaamusé-
vellys. Raippoja t&#méd budjetti-
thme saa kontrolleista, silld
Thrust tottelee vain néppéimis-
t64. A- ja S-néppdimistd alus
ké&ntyilee, Shiftista palaa bensa
ja Returnilla ammutaan. Spacel-
la saa aikaiseksi paikasta riip-
puen joko hinauskéyden, poltto-
ainetankkauksen tai suojakentét.
Joystickiin tottuneena ja pianon-
soittoa harrastamattomana tdmé
maksoi minulle monta henked.
Stitd huolimatta en ihmettele, et-
td Suuressa Maailmassa Thrust
on saanut aikaan rynndkén, silld
Thrust on erinomainen peli ja li-
séksi naurettavan halpa. Mutta
oi korkeimmat voimat, pistdk&s
Thrustin ohjelmoija tekem&&n
Gravitar!

Grafiikka: 8

Aénet: 8
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * # * *

Niko “Thrust me” Nirvi

C-64, IBM PC

nissa, FS Il:n potkurikoneella
sama matka kestdd noin kuusi-
toista kertaa enemmén. Lento-
aika riippuu tietysti lentotyylis-
td, mutta nyrkkisdéinténd voi-
daan pitd4, ettd FS II:n potkuri-
koneen keskivertonopeus on 120
mailia, JETin F-16:n vastaava
Mach 2 (toki FS II:n potkuriko-
neella pddsee yli 260 mailia ja
JETill& Mach 3, mutta sit& vauh-
tia ei voi pitd& ylld jatkuvastil),

Maisemalevykkeeltd toiselle
slirtyminen tapahtuu sulavasti
vain FS II:1la. JETill4 lennettées-
sd pitda siirtyd pd&valikkoon ja
antaa uudet koordinaatit ko-
neelle, mikd vie “katkottoman
lennon maun” pois. FS II:lla voi
sen sijaan "lentdd” levykkeeltd
toiselle ilman suurempaa odot-
telua. Lento Yhdysvaltojen lai-
dasta laitaan vie useita pdivid,
ja lennettdessd esimerkiksi au-
tiomaiden yli kylldstyy nopeasti

maisemiin.

Niko Palosuo




Countdown to Meftdown

MDH' “r e

Suuressa ydinvoimalassa on ta-
pahtunut rdjéhdys ja voimalan
reaktori kuumenee. Pelaajan on
ohjattava kahdeksasta androidis-
ta koostuva iskuryhmé reaktorin
ytimeen ja painettava grafiitti-

sauvat alas, jotta koko komeus ei
sulattaisi oikopolkua Kiinaan.
Androidit on ohjattava voima-
lan kaikkien tasojen lépi. Reak-
tori 16ytyy vasta kahdeksannelta
tasolta. Jokainen taso on jaettu
huoneisiin ja tasoa voi vaihtaa
hissilld, materiansiirtimelld tai

GO FOR

U.S. Gold/Americana, 59, —

Lumi peitt4dd maan, mutta tieto-
koneissa yleisurheilukausi sen-
kun jatkuu. Mik&s pahan tappai-
si. Ei t4m& peli ainakaan, sill&
Go For Gold on varmasti jokai-

LLEA F

sen bittiurheilijan unelmien tayt-
tymys. Summer ja Winter Ga-
mesien tasoinen sporttipléjéys
muutamalla kympill4!

Go For Gold ilmestyi alunpe-
rin Summer Gamesin aikoihin
nimelld Hesgames. Nyt vuosia

pudottautumalla romahtaneiden
huoneiden lattian ldpi. Huoneis-
ta l6ytyy kaikenlaista kdytdnnél-
listd tavaraa, jotka kannattaa ke-
rétd myShempdéédn talteen.
Grafitkka on siistid, kuvaruu-
dun pisteet eivét virise eikd mu-

ey

pelissd ei ole. Muutkin &énite-
hosteet ovat olemattomia.

Pelid oli kiva pelata. Pelissd
on hyvét apuruudut eikd pelin
oppimiseen tarvitse edes ohje-
kirjasta. CtM tarjoaa mukavaa
toimintaa pitkistd seikkailupe-
leistd pitdville.

siikki tympdise; musiikkia kun Aki Korhonen

my&hemmin se on tismalleen yh-
t4 hyv8 kuin silloinkin. Lajeja
16ytyy kuusi: 100 m juoksu, 110
m aitajuoksu, pituushyppy, ui-
mahypyt, painonnosto ja jousi-
ammunta. Kaikki on toteutettu
loistavalla grafiikalla ja aidon-
tuntuisilla &dniefekteilld. Sellai-
set kivat toiminnot kuin uusinta
ja parhaiden sucritusten tallen-
nus (levylla!l) lisddvét pelin vie-
hétystd. Vain doping-testit puut-
tuvat. i

Urheilupelejd harvoin jaksan
pelata, mutta GFG:a jostain
syystd tuli ldiskittyd. Varsinkin
painonnosto ja ‘jousiammunta
vieh#ttivit.

Jos kuolaat rinnuksillesi kuul-
lessasi sanan "urheilu”, on Go
For Gold sinulle Go To Shop.
Thrustin ohella paras budjetti-

pelil

STRIKE FORCE
HARRIER

Mirrorsoft, 119, — /153, —

“I fly, you diel” huudan innois-
sani ja kylvan 1000 naulan pom-
meja tankkipeltoon. Kuin sdes-
tykseksi parahtaa taistelutietoko-
neeni &&neen. Ohjus l&hestyy,
bensa loppuu ja edestd tulee

kolme Migid. Korjaan, kaksi.
Yksi taisi t6rmétd toiseen
Sidewinder-ohjukseeni, hehe!

Pahalta n&yttdd, mutta kylla tas-
td selvitdédn.

Harrier on yksi maailman par-
haista maataistelukoneista ja
ndytteli tdrkedd osaa Falklandin
tapahtumissa. Harrier on sikéli

mielenkiintoinen, ettd se on
V/STOL-kone, eli siis vol nousta
ja laskeutua pystysuoraan. Tdmé4
mahdollistaa operoinnin vaikka
perunapellosta. Sen liséksi suih-
kusuuntaa kesken lennon vaihta-
malla saa aikaiseksi erittdin mie-
lenkiintoisia efektejé.

STF simuloi aitoja taisteluolo-
suhteita. Tarkoitus on puhdistaa
elintilaa litkkuvia tukikohtiasi
varten sekd puolustaa niité
hy&kké&yksiltd pitden silti mieles-
séisi lopullisen tavoitteen eli vi-
hollisen komentokeskuksen tu-
hoamisen. Vastassa on it-ohjuk-
sia, tankkeja ja Mig-23-hévitta-

jid. Kaikkien niiden mé#drd las-
ketaan tuhansissa, mutta voitti-

han Battler Brittonkin toisen
maailmansodan melkein yksin.
Ja hén oli sentddn vain sarjaku-
vasankari.

Strike Force Harrierissa on ai-
van oikein tajuttu, ettd simulaat-
torissa pitdd olla tekemistdkin.
Toimintaa riittddkin maasta tai-
vaaseen. Apuna on niin runsas
méérd erilaista mittaria ja tdh-
tdintd, ettd vaativinkin hi-tech-
mies onnistuu. Kaikki on mitd

C-64, Spe. Ams

kuvitella saattaa, eikd edes pak-
ki puutu. Nopean grafiikan ansi-
osta lentdminen tuntuu nautitta-
valta ja graafisesti SFH on muu-

tenkin sieltd paremmasta pa4sta.
Erikoismaininnan arvoinen on

tajuttomuusefekti, joka simuloi
jyrkissd kddnntksissd esiintyvdd
veren pakenemista pdéstd. Kone
lentdd, mutta ruutu on musta.
Keskelld ilmataistelua paniikin
tuntu on aito.

Kaiken kaikkiaan Strike Force
Harrier on karkipdén simulaatto-
ri, jossa ei heti lennd koneesta
pois. Top Fun for Top Gunsl!

Grafiikka: 9
Adnet: 8
Kiinnostavuus: 10
Yleisarvosana: * * % % %

Baron von Nirwhofen
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Melbourne House, 99, — /135, —

Mikés se on kun pikkumies ottaa
taikajuomaa ja ldhtee tappele-
maan? Védrin, ei ole suomalai-
nen idiootti vaan tietysti Asterix,
Gallian vapaustaistelija. H&n on
siis uusin sarjakuvasankari joka
on slirretty peliksi, Tuskin mal-
tan odottaa koska idolini Judge
Dredd jakaa lakia biteille (on lu-
vassa Melbourne Houselta).

| S—

ASTERIX AND
MAGIC CAULDRON

Vuoesi on 50 e.Kr. Koko Gallia
on valloitettu, paitsi yksi kyl4.
Valloittamattomuuden salaisuus
on yli-inhimilliset voimat antava
taikajuoma. Eipd ihme, ettd pel-
ko oli suuri kun Obelix potkaisi
suutuspdissdsin padan ajasta
ikuisuuteen. Kappaleet on kerét-
tévé joten Asterix ja Obelix tydl-
listetddn.

Asterixissa on onnistuneesti
tavoitettu sarjakuvanomaisuus.

UILLAGE

Vaihtelevat taustat ndyttavét al-
bumeista repéistyiltd eikd mieli-
kuvitusta tarvitse kiduttaa tun-
nistaakseen Asterixin ja muut.
Peli sindnsd on joystick-ohjat-
tu seikkailupeli, johon on heitet-
ty sekaan fistimdisid tappeluita.
Villisikaa metséstetdén ja Roo-
man legioonia pahoinpidellddn
padan kappaleiden etsinndn vé-
lissd. Yksi asia alkaa pelin ku-
luessa drsyttda ja se on musiikki!

Kautta Tetanuksen, miksi peliin
kuin peliin pitdd &ngetd musiik-
kia, kun sen olisi voinut korvata
mdjéhtavill& ddnitehosteilla?
Muuten pelistd ei huomautetta-
vaa loydykddn, paitsi taika-
juoma-annosten véhyys. Hyva
arcadeadventure ja Melbourne
Housen taattua laatua.

Kylld Asterixia ennen pelaa

kuin turpiinsa ottaa.

ULTIMA IV:

Origin Systems/U.S. Gold,
245, -

Astuin ovesta. Sekalainen vali-
koima ¢&rkkejd, demoneja ja
muita miellyttdvid tuttavuuksia
kohotti katseensa jArsiméstdsn
ruumiista. “Pikalounaan paik-
kal”, kuului iloinen huudahdus.
"“]J4itd hattuun pojat!” huudahdin
nokkelasti ja lasautin l&hintd jaa-
palloloitsulla. “Hyvin puhuttuy,
lordi Nirvi” tokaisi Geoffrey ja
jatkoi "Ei tuumaakaan periksi,
vaan kolmekymmentd tuumaa
ldvitse” ja rei'itti tunkeilevan de-
monin miekallaan. Vankiluolan
saunassa otettiin hirvedt verilty-
lyt.

Joskus maanantaiaamuisin toi-
voisi asuvansa maailmassa, jossa
voisi seikkailla pitkin maita ja
meriéi, taistella rahapulan ase-
masta lohikddrmeitd vastaan ja
jossa taikuus merkitsisi muutakin
kuin kania ja silkkihattua. Se toi-
ve tuskin toteutuu, mutta askel
silhen suuntaan on Ultima IV,
Ultima-perheen uutukainen. Ul-
timat ovat Dungeons & Dragons

Quest For Avatar

tyyppisid roolipelejd, joissa pe-
laajan  tietokonehenkilsitymén
toimintaan wvaikuttavat erilaiset
ominaisuudet, kuten voimakkuus
ja &lykkyys. Ultima IV on yhta
laaja kuin syvdkin. Kymmenid
kaupunkeja, kylid, linnoja sun
muita joissa voi vierailla. Jokai-
sessa kymmenid asukkaita, joilla
on omat nimet ja joiden kanssa
voi ja jopa téytyy keskustella,
jotta saa selville, mistd pelissd
on kysymys. Jotkut ovat valmiita
l&htem&dn mukaan ja vaikka yk-
sin pelin alussa oletkin, lopussa
vaaditaan kahdeksan hengen
joukkue. Tietystikd&n varkaan ja
pelkurin matkaan ei ldhde ku-
kaan. Aivan, Ultima IV on peli,
jossa pelaajan moraali nédyttelee
tdrkedd osaa. Siitd ja sen kehi-
tyksestd kertoo ndkijd Hawk-
wind, jota kannattaa vahén vélia
kdyda katsomassa.

Kaiken tdmén lisdksi 16ytyy
useita syvid vankiluclia, kymme-
nid erilaisia ja eri tavalla vaikut-
tavia loitsuja, leegio hirviélajeja
ja valtavan laaja pelialue, noin
kuusi kertaa Ultima Ill:n kokoi-

nen. Tiu tehtdvid ja sata seikkai-
lua takaa tekemisen tarpeen tyy-
dyttymisen. Jo rupeaa kési haro-
maan miekankahvaa ja vaimo
pakkaamaan matkaevasti!

Pelin (paremminkin kokemuk-
sen) toteutus saattaa tiputtaa pa-
ri joystick-commandoa matkasta,
gsilld nykyajan supergrafiikkaan
ja mega-animaatioon tottuneelle
niky saattaa olla karu. Ruudun
vasemmalla puolella on "kartta”,
jossa soturijoukko ndkyy yhtens
miehend keskelld ja maasto ym-
périlld. Oikealla puolella on
tekstiruutu ja urhean joukkion
nimet ja yleinen kunto. Taistelu-
jen sattuessa ladataan taistelua-
lue, jossa joukot, niin hyvét, pa-
hat kuin rumatkin, hajaantuvat
yksiléiksi. Kaupungit, joissa rei-
pas ryhmé pdésee ostamaan asei-
ta, ruokaa, yrttejd ja muuta tar-
peellista, ovat my&s erikseen le-
vylld. Kun kolmiulotteiset vanki-
luolatkin ladataan erikseen, on-
ko ihme ettd Ultima IV vie koko-
naiset IV levypuolta eli 680 kilo-
tavua. Kaikki komennot anne-
taan nappdimistéltd, jossa jokai-

C-64. Apple.
Atari XL

nen ndppédin vastaa yht4 toimen-
pidettd. Esimerkiksi A on hytk-
k&4, S on etsi ja kolme mainiota
ja kaksi paksua ohjekirjaa kerto-
vat loput. Jos tAmé kuulostaa
"vaikeaka" ja "monimutkaiselta”
on se karkea virhearvio. Ultima
IV on peli, jossa on helppo péés-
td alkuun, vaikea pddstd lop-
puun ja mahdoton pééstd irti.
Joku on saattanut huomata, et-
td tdmdn megaseikkailun p#a-
madréstd ei ole puhuttu mitdan.
Eikd puhuta vieldkddn, silld sen
selville saaminen on osa pelia.
Ultima IV on kuin hyva kirja tai
elokuva, jossa tapahtumarikas
kudos imee sisddnsi ja pakottaa
olemaan osa tapahtumia. Pelaa-
mista on tavattoman vaikea kat-
kaista, joka kdytdnndssd nékyy
verestdvind silmind ja nuokkuva-
na pdénd. Mindkin tarvitsen ny-
ky&dn kirjastokortin, jotta tied&n
kuka olen ja missd asun, mutta
uupumuksesta huolimatta koho-
tan miekkani ja marssin syvem-
mélle Ultima IV:n maailmaan.

Grafiikka: 8
Adnet: 9
Kiinnostavuus: 10
Yleisarvosana: #* % % % %

Niko “Thousand maidens sing
of his heroic deeds” Nirvi
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C-64
Hakemiston poisto

Oheisella ohjelmanpétkilld voit teh-
dd pientd jdyn&d kavereillesi. Kun
seuraavan kerran lainaat kaverisi le-
vykettd, toimi seuraavasti. Laita lai-
naamasi levyke levyasemaan ja aja
oheinen ohjelma. Timin jdlkeen
voitkin palauttaa lerpun takaisin
omistajalleen.

Kun kaverisi seuraavan kerran la-
taa levyn hakemiston, on hénen il-
meensd “varmasti ndkemisen arvoi-
nen. Hakemiston mukaan levylld ei
nimittdin ole ainuttakaan ohjelmaal
Kuitenkin jos uhrisi muistaa levyll4
olevien ohjelmien nimet, vol hén la-
data ne aivan normaalisti.

Jos ystévési ei ole kanssasi samaa
mieltd tilanteen huvittavuudesta, saat
hakemiston takaisin normaaliksi kir-
joittamalla rivin 30 muotoon
30 N$="2A"+CHR$(160)
ja ajamalla chjelman uudestaan.

Juha Hakkarainen

18 REM HAKEMISTON POISTO:REM 1B

20 OPEN15,8,15,"1"t0OPEN4 ,8,4, "#"IPRINTHI1
S,"U1:4 @ 18 B":REM 1D

30 N$=CHR#(2)+CHR®(®)+CHR®$(2):REM EE

480 PRINTH1S,"B-P:4 I168S5":!PRINTH4 N$:REM B
F’ .

580 PRINTHIS,"B-P!q4 B":PRINTH1IS,"U2: 4 ©
18 @":1REM C8B

E® PRINTH#15,"1":CLOSE4:CLOSEI1S:REM 2F

Spectrum

Tdmd ohjelma on tehty siksi, ettd taisiin sen tarkistukseen, ettei mikd&n
muut aakkostusohjelmat eivét sovellu merkkijono pédsisi siitd ohi.
Spectrumille, koska Spectrumin tau- Ongelma saattaa tuntua helpolta,
lukkomuuttujalla ei ole nollatta muis- mutta kokeilkaapasl
Hpaikkaa (muuttuja(x), X el saa olla

0. Spectrumilla). TAm4 paikka tarvit-

All Saario

9060 INFPUT max

9865 DIM 2% (max+l,15)

9016 LET 1=1

?815 FRINT "end=/"

2020 INFUT m$

9825 IF mé="/" OR l=max+l THEN
30 TO 9@5@

9830 FOR i=1l TO @ STEP =1 :
9035 IF as(i))>mé THEN LET as(i4
1)=a% (19

?940 IF a$(i){=m$ THEN LET a%(i
+1)=m%: LET l=l+1: GO TO 9020
845 NEXT i

9850 FOR n=1 TO 1: FRINT a#(n):
NEXT n

Yleisen luulon mukaan Dragonilla
saa kahdeksan eri virid sekd mustan
lohkografilkkamoodissa ja neljd vé-
rid tarkkuusgrafiikkatilassa. Todelli-
suus on kuitenkin tarua ihmeellisem-
pdd: puoligrafilkkamoodissa on vé-
rejd kuusitoista ja musta pédlle. Tou-
hu el valitettavasti onnistu Basicilla.

Tarkkuusgrafiikkamoodissa (PMO-
DE 3,1) saa k#sikirjan ja jopa Moto-
rolan datakorttien mukaan vain nelja
vérid kahdessa eri ryhméssd. Todelli-
suudessa screen 1,0:ssa saa viisi ja
screen |,1:ssd seitsemdn vérid.

Oheiset ohjelmat néyttdvat ndma
vérit. Palettella ndet Pmode3-vérit.
Painamalla valilyéntindpp#intd saat
vaihtoehtoisen vériryhmén ndkyviin.
Mondria taas esittd4 kaikki kuusitois-
ta puoligrafiikkamoodissa saatavaa
vHrid,

Némé yllattdvat mahdollisuudet
johtuvat Dragonissa kédytettdvasts
6847 Video Display Generator -pii-
ristd: kun kuvaruudulle l&hetetddn
tavu pystyy VDG samanaikaisesti lu-

10 REM +++ PALETTE +++
20 REM BY MARTIN VERMEER
30 PCLEARG:PMODE3, 1:PCLS
40 SCREEN1.D

S0 FORI=1TO4

kemaan muistista kaksi 32 tavun
phi&ssd toisistaan olevaa eri tavua.
Témé& on mahdollista siksi, ettd yh-
den merkin esittdminen kuvaruudul-
la kestdd kaksi mikrosekuntia ja pro-
sessorin kellopulssin pituus on vain
yksi mikrosekunti. T&mé& sallii kaksi
suorasaantimuistia merkkid kohti.

Vérit sekoitetaan VDG-piirissé
kdyttdmélls PAL-logiikkaa (erds
ROM-tyyppi, joka toimii samalla pe-
riaatteella kuin merkkigeneraattori).

Systeemi toimii vain, jos sekoitet-
tavien vérien harmaasivyt ovat sa-
mat. Jos ne eivit ole, ilmestyy kuva-
ruutuun vain vaakaviivoitus. TAmé&
on ilmeisesti suunnittelijoiden teke-
mé kompromissi, joka antaa sekd
viri- ettd mustavalkokéyttéjille mah-
dollisimman hyvét mahdollisuudet.

Paitsi Dragonissa, on 6847-video-
piiri kdyttssd myss Tandy Color
Computerissa ja Salora Fellowissa.
Kannattaa kokeillal

Martin Vermeer

60 COLORI»1:LINE(&4*(1-1),0)~(b4n]1~1,191),PSET,BF

70 NEXTI

80 FORJ=1TO4
90 COLORJ,1
100 FORK=1TO24

110 LINE(D,4B%(J-1)+2%K~1)~-(255,48%(J-1)42%K~1) sPSET

120 NEXTK,J

130 Am=]NKEYm: JFAn="»THEN]30ELSECS=1~CS ! SCREEN1,CS:GOTO130

10 REM +++ mondrian +++
20 REM BY MARTIN VERMEER
30 PCLEARS:PMODE3 1 +SCREENL 1

40 POKERHFF2Z,0:’VDG IN ALPHA MODE

S0 FORI=0TQ?

&0 FORJ=0OTO7

70 FORK=0TO1

80 FORL=0TO3

90 AD=30724384% (2% 14K ) +4%J+L
100 FORM=0TOS

110 POKEAD+L4MM, 1284+16%1+15

120 POKEAD+32% (2%M+1) 5 1284+16%J+15

130 NEXTMLsKsJy L
140 GOTO140

|
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KIRJATILAUSKORTTI

TILAAN

] HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kitjaa
hintaan 115 mk/kpl.

175 mk/kpl. Mikroni merkki on:

kpl

] HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjan ohjeimalistaukset

valmiiksi levykkeelle tallennettuna kpl hintaan
69 mk/kpl.
[J BASICISTA KONEKIELEEN -kirjaa kp!l hintaan

-ohjelman levykkeelle tallennettuna

Hintaan lisatdan lahetyskulut 18 mk/lahetys.
Nimi:

(] BASICISTA KONEKIELEEN -kirjassa olevan Mikro-ASSEMBLER
kpl hintaan
79 mk/kpl. Saatavana on vain C-64, Vic-20, Atari ja Apple.

Osoite:

Postitoimip. Puh.

Eg.s
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BITTI

PL 35
01771 Vantaa

Kiinnita tahan osoitelipuke
viimeksl saamastasi lehdesta
liimalla, teipilla tai nitojalla.

Osoitteenmuutos tulee voimaan
noin 6 vilkon kuluessa.

TAYTA SELVASTI TEKSTATEN KAIKKI ALLA OLEVAT KOHDAT,

OLE HYVA!

Nimi

Osoite

Postitoimipaikka

Puhelin

-
-
=

| TILAUSKORTTI

Amstrad CPC

5 "readchar’ by KTK-soft

#ll puhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
[ seuraavasta mahdollisesta numerosta.

Readchar on Ilyhyt konekielinen
apuohjelma, jolla voit lukea ruudulla
olevan merkin ASCIl-arvon. Ohjel-
ma on vapaasti sijoitettava, eli voit
muuttaa alkubsoitteen arvoa. Luetta-
van merkin paikka tulee midr4td en-
nalta esimerkiksi LOCATE-kdskyn

avulla. Mik&li kohdasta ei léydy tun-
nistettavaa merkkid, arvoksi tulee
nolla.

Kéytté: Aja ohjelma. Anna késky
muodossa “CALL alkuosoite,
@koodi”.

Esimerkiksi

CLS:?"a”:LOCATE 1,1:CALL
ALKUOSOITE,@KOODI:7KOODI
tulostaa a:n ASCll-arvon eli luvun

10 alkuosoite=40000

20 MEMORY alkuosoite-1

30 FOR 11says=0 TO 10

40 READ luku

30 POKE alkupsoite+lisays,luky

B0 MEXT 1lisays

70 DATA Bcd,B60,Ebb,Edd, 62,0, bdd,866,1,877,4c0

', Osoite

1 TILAAN

MikroBITTI-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 139 mk.

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden
pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen

] TILAAN kpl

l MikroBITTI-lehden sailytyskansioita

a 23 mk (+ lahetyskulut 7,50 mk/1 kpl,
11,00 mk/2 kpl ja 14,00 mk/3-5 kpl).

6K18
Nimi

4

Postitoimip. Puh.

PALVELUKORTTI

Kéytd ennen 15.12. 1986,

Rengasta ilmoituksessa ollut
tiedustelunumero lisatietojen
saamiseksi. Rengasta kor-
keintaan viisi numeroa.

Taman MikroBITIN kiinnosta-

vin artikkeli alkoi sivulta

Tamén MikroBITIN kiinnosta-
vin ohjelma alkoil sivulta

Va&hiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta

[J] Olen tilaaja
[] Ostin irtonumeron

Nimi:

=i | 00381 Helsinki

3

.

o
11121314151617181 9
21222324252627282 92
31323334353637383 83
414 24 34 44 54 64 74 B4 ©4
51525 354555657585 95
6 16 26 36 46 56 66 76 86 96
7 17 27 37 47 57 67 77 87 97
8 18 28 38 48 58 68 76 88 98
919 29 39 49 59 69 79 89 99
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Nykyinen laitteistoni:
[J minulla ei ole kotimikroa
[ laitteistoni merkki on:

Osoite:

Postitoimip.

Puh.
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MikroBITIN
PIRKKUILMOITUKSET

Oletko kehittdnyt hienon

!-.:: i 'ip._ lille
_ kbskee Mikro

Ouko sinuﬂa

tain myyitvaa?

W?Mwmmlm jonka tuotteista haluaisit kertoa
. mahdolligille ostajille? Tuntuvatko lehtien flmoitushinnat lilah suurilta?
Wﬂuhwmummmhommnmmhw
[ Nyt voit saada levitettyd tietoa itsestéisi ja tuotteistasi edullisesti kayits.
| hyvaksesi MikroBITIN pikkuilmoitussivuja. Rivi-limoituksen voit |
E &umwwwm bhdyulimn&hr..
~ vémpi vaihtoehto, mummmmvmumm
2 mnltpm“!mﬂhihdottuhmmﬂu
ks mmﬂnummwmwm .
maksulomakkeen lisétietoja-osassa, ettd maksu
Kopio pankkisiirtolomakkeesta tu-

Leena Sandellilta, numercsta (90) 120 5772

{ wwwlmmumwmﬂm

. Rivi-ilmoitukset .. ... ....o.iin.

Rivi-ilmoitus on pelkkaa ladottavaa tekstis. Kuvia ja logoja ei voi kéyt-
utmarklht »-merkeilla.

. Muduuh K - gl Fige, il SN,
*‘Moduuli on 45 mm % 45 mm hnhnlnln nelis, jossa voi tekstin liséksi olla
esimerkiksi firman logo. Moduulin materiaali tulee toimittaa valmiina eli
m hdnm ja. kuvausvalmiiksi asemoituna. Moduulit rajataan
“laatikkoon” dl-l selvéid rajausta jo ole,

x mw:uw ilm. 81.12,19886) tarkoi-
.mmummml.lﬂ.lw

ta4. Tekstid voi silti elavoittaa

|||||||||||||||||||||

600 mk

Knight Games 99,—
ﬂv‘ll 39,_
Lord of the Rings 149,—
. MP-MIKRO
Puh. (90) 7016909/ilt.

tie 30, 92130 Raahe
Puh. 982-20032

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE EEEEEEEE T T .
Huom! MikroBITIN rivi-ilmoitushinta vain 40 mk/rivi!

MAKSA
pikkuilmoituksesi etu-
kéiteen pastisiirtotilil-
lemme, Liitd kopio
pankkisiirtolomak-
keesta oheisen
ilmoitustekstin mu-
kaan.

Postita pikkuilmoituk-
sesi osoitfeella:

OHJELMAT

Huippupelejd Amstradiin!
They Sold a Million 99,—
The Way of Tiger 99,—139,

AMSTRADIN OHJELMAT:
Pelit, hydtyohj., (mybs suo-
menkiel.) sekd PD-ohjelmia.
Mikro-Data, Antinkankaan-

GEOS V.10
Ennenndkematdn ohjelmis-
to C64:lle. Levyversio. Sis.
GeoWrite, GeoPaint ym.
Pieni era. Varaa omasi en-
nen kuin loppuvat.

SATAMIKRO

Puh. 938-71499

QL:n KAYTTAJA!
Yli 70 ohjelmaa mikroosi,
mm. Karate, Hiiri, Super-
charge, Lisp, APL, C, BCPL,
Pascal, Forth jne.
Tilaa hinnasto.

Tehosoft, PL 24,

76850 Naarajérvi

Ohjelmistoa CBM-64:lle
* Ohjelmointipalvelua
e Myds valmiita ohjelmia,
esim. Kortistointi 150,—,
Osakevalvonta 175,—, Ti-
lastointi 200,—.
Puh. 981-344180.

Tietoliikenneohjeimisto
TTYINT100/VTS2/ASCII/
XMODEM/KERMIT/VIDEO-
TEX yhteensd 1950,—
Modeemi 300 bps (V21)
1000,—, modeemi 1200/75

bps (V23) 1000,—.
Puh. 90-811325

cmaTivid X40 mk=_____ mk PS-tilille 1734 09-0

Nimi

OHEISLAITTEET

LEVYASEMAT

Commodore 64:lle
* Triton pikalevyasema, 2,8"
e OC-118, 5,25" (myts Vic-
20:lle) erittain edullisesti.
Disketit (Memorex, Maxell,
3M, Basf ym.) alk. 6,25 mk.
Pyyda esitteet ja hinnasto.

Karelia Computer

Eeronpuistikko 13, 80160

Joensuu. Puh. 973-821945,

Osoite

Puhelin

Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle:

[] tletokoneet

[] ohjelmat

[] ohelslaitteet

] muuta

MikroBITIN pikku-

Iimoitukset
Sandell

PL 64

00381 Helsinki

Kirjoita yksl kirjain tal valimark-
kl yhtean ruutuun. ]Jat4 sanojen

villin ykai tyh)d ruutu, Kirjoita
tekstl plenin kirjaimin |a kdytd

ISOJA kirjaimia vain tarviliaes-
pa. Tekstin tulee olla lopullisessa

lehtsen tulevassa muodossa,
limoltusten tulee olla hyvidn ta-

van mukaisia, MikroBITT] varaa
itsallean olksuden clla julkalss-
matta ilmoiltusta.

Oivallusta on!

0@ Kuukauden kilpailu 8/86 on saatettu me-
nestykselliseen pédtékseen. Raati on syven-

tynyt huolella lukijoiden ehdotelmiin, joissa
pantiin MikroBITTIA paremmaksi. Julistamme
voittajien nimet ja kerromme mité lukijoiden
mielissé& on asian tiimoilta liikkunut.

lokuussa kuulutimme lukijoi-

den mielipiteitd lehdestd ja
tarjosimme kilpailun muodossa
mahdollisuutta vaikuttaa Mikro-
BITIN sisdltédén. Lupasimme
ryhtyd toimiin parhaiden oival-
lusten toteuttamiseksi MikroBI-
TIN puitteissa. Kesékeleistd huo-
limatta jouduimme todellisen
urakan eteen tarkastaessamme
neljéttdsataa ehdotusta, joista
useimmat oli esitetty erinomai-
sen perinpohjaisesti ja perustel-
lusti. Ei voi muuta kuin kiitt44
lukijoita heid&n osoittamastaan
mielenkiinnosta ja h&mmaéstelld
bittildisten kehittynyttd kyky4
ndhd4 lehtensd yhteisend, kaikil-
le bitinvédntédjille tarkoitettuna
tietokanavana.

Mitd ehdotettiin

Oivallukset liikkuivat valtaosal-
taan tdysin toteuttamiskelpoisis-
sa asioissa, mutta moni oli varoi-
tuksista huolimatta kirjannut toi-
veekseen MikroBITIN paisutta-
misen kustannuksista valittAmat-
td. Aika suuri osa ehdotuksista
kasitteli muutamaa erityisen tér-
kedksi koettua asiaa.

Listaykkéseksi nousi ehdotto-
malla &4nten enemmistélld vaa-
timus ohjelmalistausten saatta-
misesta levykkeelle tai kasetille.
Tuomariston yksimieliselld p&4-
tékselld asiassa ryhdytd&n vélit-
témiin toimenpiteisiin!

Toinen keskeinen huolenaihe
kosketteli puolestaan pelivink-

KUUKAUDEN
KILPAILUN 8/86

VASTAUKSIA

kien ja softa-arvostelujen ase-
maa lehdessd. Lukijat kaipaavat
enemmadn tietoutta pelien kanssa
pelaamisesta ja hyétykdytté kiin-
nostaa yhd enemmén. Ryhdyim-
me toimiin ndidenkin asioiden
saattamiseksi oikealle tolalle ja
voitte itse seurata softa-osastom-
me kehittymistd viitoittamaanne
suuntaan.

Lukijoiden pohjaton tiedonja-
no haki tyydytystdén myds luke-
mattomissa ehdotuksissa kaiken-
laisten oheismateriaalin liittdmi-
sestd MikroBITTIIN. Erilaiset
lahjakirjat tuntuivat saavan jaka-
matonta suosiota. Kirjojen siséltd
kattoi kaikki MikroBITIN p&&alu-
eet testeistd listausten kautta pe-
leihin.

Juttui, juttui vaan liséd

Valtava kirjepino kétki uume-
niinsa my&s massiivisesti jutun-
juurta elikkd selvid toivomuksia
aiheista, joita MikroBITIN sivuil-
la tulisi tulevaisuudessa késitel-
14, Huumoria toivottiin kautta
linjan lis&4 (Wallu téihinl). Mik-

TIETOKONEET

PC/XTIAT-mikrot! DISKETIT!
* Express PC: alk. 5130,—
e Express XT: alk. 11.290,—
e Express AT: 19.400,—
(Made in Japan)

® PC-hiiri: 995,—

e EGA: 2500,—

* Seagate 20 MB kovalevy:
3895,—. Disketit DSDD: 79
mk/10 kpl. Ym, Tilaa luettelo!
Puh iit. (18—21) 973-429770.

PELIEDULLISTA! JOYSTICKIT!
COMMODORE 64 MSX Wico Boss wummesrs 135 048 hunusicnss 59:
\CL (T T LR 11T S— 39:- Wico Path. couswnsse 1951+ Q48 1] plis ovusss 19
LTI LA T I— 39 Speed King ...onssnnse 39 H’wa T csnnannd S0 048 1T Mz 595
?ﬂh & A e ‘.1;;'- SM'E’J ......... ..;g: Wico Tra. .....comsissss 150:-  Comp Pro.........cc.. 150:-
|| FT— ST e | — be
Ol ol 1 B3 E&j‘i;?':::::;i?' o st 4
"""""""""" ¢ i [ ..,m.........“ -
H{J elikas. e 00 CRIMEPR s 39 64 Mu Mo 195 c'"' 64 valok. .."E'ﬂ’
OMMODORE IS Thunderbirds ... 19:. CI128 MuMa .o 50 ¢-16 Joyst. 509, cmcn S
el B ACtion Biker.......29: Game Kill, 64 s 1492+ Spect. 5. infscocsces 99
li‘u.i‘mn ....... UL FR— 39 Turdo 10 wd89 DK trom, mapp. w IS0
T e p— 29: Nuclear Nickousowad9:e (LR ] 295+ Sage | RpP..usuens 65+
Beach Head .......69:  YM,Ym,Ye.. Ym!!! Turbo 50.ceceeeeea 95t Micrd, Cart.vsnpesd Lo
Tilaa ilmainen postimyyntiluettelo! Tilaa ilmainen postimyyntiluertelo!
Komentokeskus Komentokeskus
01397 741 ack. kto. 12.00-20.30 Y TRIB TP

Amstrad:iin

RS-liitanta 495,
Pascal (Hisoft) MT+ 395,

Masterfile Il 395,
Green Beret 89,
4 pelin

kokoomakasetteja 99,

ja yli 200 muuta ohjelmaa
PYYDA HINNASTO ILTAISIN

MP-MIKRO 701 6909
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Vika ongelmia?

Huoltomme korjaa koneesi edullisesti,

Lo lI‘ ! '
Soita: 98 mk:-/runi

Esim. skandir 64:5een 195;:-.

DISKETIT:
5,25°SSDD 9= 3,5"SSDD  10kpl 149
5,25"DSDD 69 3,5"DSDD  I0kpl 198:

&, 10kpl 350:

Komentokeskus
PL 161 90101 Oulw
981-227 741 ark. klo. 12.00-20.30

MYYMME
EDULLISESTI

erdn ITT:n V21 modeemeita,
300 bit/s paatepad, 720 mk,
taydellinen, 850 mk. Kysy lisda

DATAPISTEESTA
Korkeavuorenkatu 45
puh. 606 3281

rohistoria kohosi ykk&seksi juttu-
aiheista ja varmaankin olette
MikroBITTIANNE tutkaillessan-
ne jo todenneetkin, ettd yritdm-
me tdyttds tdménkin toiveen.

Konekohtaisia palstoja toivot-
tiin myds useammassakin kir-
jeessd ja olemme litkahtaneet t&-
h&n suuntaan perustamalla aluk-
si commodoristeille oman pals-
tan ja jatkoa seuraa.

Useimmat ehdotukset tullaan

toteuttamaan MikroBITIN sivuil-

la, joten j4tdmme kirjaamatta t4-
h&n kaikkia niitd satoja ehdotuk-
sia, jotka saimme. Seuratkaa
MikroBITTIA ja néette itse kuin-
ka se vasta yhd paremmin luki-
joidensa tarpeita. Jos on huo-
mautettavaa, antakaa kuulua it-
sestdnne.

Voittajan osa

Kilpailua suunnitellessamme ku-
vittelimme parhaiden ehdotus-
ten seulonnan helpoksi hommak-
si. Oivallusten méaé&rd ja laatu
olivat sitten sellaista luokkaa, et-
t4 oli sormi mennd suuhun. Par-
haiden ideciden kohdalla oli ai-
na useampia ehdottelijoita, joten
oli pakko siirty8 ndiltd osin ar-
vontamenettelyyn. Muuten edes
kaikille samaa asiaa ehdottaneil-
le ei olisi riittdnyt palkintoja.

Ykké&ssijalle tuli helsinkildinen
Tatu Sirenius, joka oli ndhnyt
lehden kehittdmisen realistiselta
ja useimpia kiinnostavalta kan-
nalta. Vaikka ehdotuksissa ei ol-
lut mitd&n tdysin omaperédists,
jota joku muukin ei olisi suositel-
lut, katsomme Tatun vastausry-
viksen parhaaksi kokonaisuu-
deksi.

Kymmenen kasettia tai levy-
kettd valinnan mukaan menee
seuraaville ainutlaatuisen oival-
luksen tehneille tai onnetta-
ren suosioon pédsseille kiitosten
kera:

Tomi Lilja, Niemiskyl&
Ville Laakso, Helsinki
Jyrki Tolonen, Yli-Ii
Hannu Anttila, Kempele
Antti Laukkanen, Karhula
Hans Kuosmanen.
Nuutilanméki
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o @ 0 Elt& olet aina halunnut | rempaan tai vasta r',rhtyl k&?ttl

omepop O " mikroista, mutta et ole | jaksi, tdim4 tietopaketti &n stnull;

‘ valtt&mbtﬁn Naill tisdoilja’

oden 1986

Boaset Kos./Disk.| Hinta
C-64, Spe, Ams K/D |110/150,— 3
C8d, Spe, Ams, Ata | K/D |100/140.—| 5 6
C-64 K/D [110/160.—| — !
C84, Spe, Ams, MSX| K/D |120/160.—| 7 3
c64 K/D [110/150,—| — !
C-84. Spe, Ams K | 100.- | 1 3
C-84, Spe, Ams, MSX| K/D |100/140,—| 2 3
c84 K/D [110/160,—| - ! :
C-84, Spe, Ams K/D [120/160.—| 3 8
C-64. Spe, Ams 2 | un- | n 3
c64 K/D [110/160,—| — !
C-64. Ams K/D [120/160.-| 8 3
C-84. Spe, Ams K 100, - 4
C-64. Spe, Ams K/D [110/150.-| — ! '
C-84, Spe, Ams K/D [110/150,—| — 1 y
C-84, Spe. Ams K/D |100/135.—| 18 2
c84 K/D [120/160,—| — ! r
g gl c84 K/D |150/180,—| 19 2
S5 19 Ghost'n’ Goblins  |Elite C-64, Spe. Ams K/D [110/180.—| — !
| | 20 Eme 160/190,—| 9 8

MODEEMINKAYTTAJALLE

Tietoliikenteen tietopaketti eli

mita mikron ja modeemin kayt-

tajan pitaa tietaa

® Modeemikatsaus: Kaikki hyvaksy-
tyt laitteet hintoineen _

® Esittelyssa Kermit, X-modem ja

ProComm

Tietoliikenneohjelman kaytto

OHJELMOIJALLE

® Norton Editor — ohjelmoijan
tyokalu

8088-KAYTTAJALLE

® Assembler-kurssi

® Biorytmilistaus

® Tietokone tarkastamaan sosiaali-
turvatunnus

L]
-
Ll
"
s
"

LISAKSI

® Testissd Hercu-
lesin Plus-kortti

® Tietokone vastaa
KysymykKksiin

® ja paljon muuta!

# I.'l :‘-'_ EJ"‘

1|:||t|:.dﬂ'

s e

taa pikalevyasemalla, jonka pi-
simméksi latausajaksi ilmoite-
taan kahdeksan sekuntia. Voiko
{mé olla totta? Commodoristien

Kaikkina aikoina on pelattu,
mutta ndind aikoina pelaaminen
tapahtuu usein kotitietokoneella.
Uutuuksia tulvii jatkuvasti peli-
markkinoille ja pelurit ovat pu-
lassa kaiken tarjonnan keskelld.
Vuosien varrella muutamat pelit
ovat osoittautuneet ajan ham-

il 64:n pikalevyasema

Commodore 64 voidaan varus-

salainen haave toteutuu, vai mi-
ten on? Laitoimme laitteen pe-
rinpohjaiseen testiin ja kerrom-
me mielipiteemme téstd tupla-
turbovaihtoehdosta.

masta kestdviksi ja uusia mikroi-
lijasukupolvia kiehtoviksi. Kaik-
kien aikojen parhaat pelit pan-
naan nyt jdrjestykseen ja raote-
taan salaisuuden verhoa, jonka
alle paremmat pelit on tavalli-

Bokonodil

yvdinen nykyiseen

uneena voit su kqmlluj

N asu uulumihomnrkkindﬂb

Y -J'J."

—— ) m-ﬂlﬂ

- ]
W

m‘ﬂ‘\‘m“-‘kﬂ - B

Fl
L]

Ohjelmalistauksissa léytyy taas
valinnanvaraa. Té&htipartiolaiset
pdédsevdt pelaamaan huippupe-
lid Spectrumilla ja mukaan liitet-
ty muistikartta selvittdd ohjelman
rakenteen oppia ottaville.
Kuusn elostelijat saavat réis-
kid mielinméd&rin Shotaction-pe-
lissd. Arsenaalia l6ytyy panssa-
reista ohjuksiin ja taivaan tay-
deltd tulee lentokonetta ja me-
teoriittia. Lisdksi heille tarjoutuu
oiva tilaisuus laajentaa Basicin
kdskyvalikoimaa erittdin hyédyl-
lisilld rivinumerointi- ja siséllys-

sesti lakaistu.

luettelorutiineilla.
Vicin omistajat saavat oman

osuutensa ammuskelua Shoot-
pelissd, jossa taktiikkakin nédytte-
lee sivuosaa. Oricistit pdésevét
rakentavampaan puuhaan ope-
tellessaan funktiondppéimen oh-
jelmointia ja kirjoittimen komen-
telua konekielell4.

Muuta vield

* Ohjelmointivinkkejt

* Ohjelmien suunnittelua

e Bittinikkari rakentelijoille
* Peliuutuudet

* Vuoden siséllysluettelo

jne....
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TILAA HYODYLLISET

MikroBITTI- KIR]AT
HUVIA JA HYOTYA ~ 29

COMMODORE 64 e~

PELIOHJELMOINNIN

PERUSTEELLINEN KASIKIRJA

Kirjan avulla opit:
— miten teet

aikumamlul:si

uf jon muuta
Mukana lB peli- ja hydtyohjelmaa

11 5 mk (+ lahetyskulut 18 mk)

&iﬂilln taustakuvat ja aloitusruudut
— miten ohjelmoit pelihahmot merkeilld ja spriteilld

— miten saat hahmot liikkkumaan kuvaruudulla
— miten vieritét 64:n kuvaruutua tasaisen liikkeen

e
::i%

pﬁ" <

4

B

Ohjelmat saatavana myos levylle
tallennettuina hintaan 69 mk!

BASICISTA
KONEKIELEEN

Ohjelma saatavana myds levylle
tallennettuna hintaan 79 mk.

TILAA KIRJAT LEHDESSA OLEVALLA TILAUSKORTILLA!

KONEKIELIOPAS 6502-PROSESSORILLE
— CBM-64 * Vic-20 » Apple * Atari

Kirjassa kaikille yllémainituille laitemerkeille:
— konekielikéskyt ja niiden osoitusmuodot

— valmiit ROM-rutiinit ja niiden ké&ytts

— muistikartta ja tédrkedt muistiosoitteet

— kuvaruudun ohjaus konekielelld

— yhteydenpito nédppéimistélle ja peliohjaimille
Mukana MikroASSEMBLER

Ohjelma, jolla voit tehd& omat konekieliohjelmasi,
tallentaa, ladata ja ajaa niité.

1 75 m.k (+ lahetyskulut 18 mk)




