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TILAA HYODYLLISET Baaoidl

Testasimme Super- ja Turbografiikka-laajennukset.
N o 44 VALOKYNA, RUMPU JA MODEEMI
' . : . T T & e i
HUVIA JA HYOTYA 29

Testissd Lightpen ja SpecDrum Spectrumille, mo-
PELIOHJELMOINNIN

PERUSTEELLINEN KASIKIRJA

2 SOFTASAKKI
Dan Daren idea on tavallinen, mutta toteutus upea.
_ Movie Monsterilla voi tehdd tuhoja.
Kirjan avulla opit:
— miten teet peleille taustakuvat ja aloitusruudut
— miten ohjelmoit pelihahmot merkeilld ja spriteillé

[ Peuser
— miten saat hahmot liikkkumaan kuvaruudulla

24 ELEKTRONIIEKAA
— miten vieritdt G"n kuv utua tasaisen liiltkaan Alihakemistojen avulla saa runsaasti ohjelmia sis&lt4-
Kehittyneet kiyttdjsliitynnét helpottavat mikrojen kéyt- &Lt . .
t64 ja antavat ohjelmoijalle uusia mahdollisuuksia. Oh]EImUIIStGUkSEt

Miten omat laitteet liitetdin MSX:48n, Amstradiin ja
Vie-20:een.
?ikﬂﬂl}ﬂﬂﬂlﬂiﬂhi vén levykkeen tiedostoluetteloon selkeytta.
ﬁufmp“lm Rt 26 SISAPIIRI SPECTRAVIDEO
Muut jutut 4 TOIMITUKSEN SIVU 49 OHJELMIEN SYOTTOOHJEET
8 VUODEN KOTIMIKRO Saksanmaan tuntoja Tarkastaja Spectrumille ja C-16:lle.

36 PELIOHJELMOINTIKURSSI
ls pﬁli' i'ﬂ hYmY"hialmﬂﬂ Tutustumme laitteiden toimintaan ja erikoisiin teknii-
Pohjoismaiden suurin kotitietokonelehti MikroBITTI on UUTISET 50 u“m DIGITOIJA C-64

MikroBITIN kurssilla opit pelichjelmoinnin niksit.
koithin esimerkkien parissa.
valinnut vuoden kotimikron, pelin, cheislaitteen... BITTIPOSTI A#nitd kunnon karjaisu kasetille ja

43 NAPPAIMISTO EI OLE IKUINEN
I!lk = 30 TEE ITSE 256 KT MUISTIA C-84:AAN
115 (+lahEtY5kHIUt @ k) Ohj91mat saatavana myoOs levylle Commodoreen saa reippaasti teholisdd vaihtamalla
tﬂ]lEﬂﬂEttUinﬂ hi'ntaan 69 mk! muistipiirit isommiksi ja lisd&mé&ll4 lohkon valinnan.
MIKROKIVIKAUSI muunna se dataksi omaan peliisi.

18 KUNNON HAKEMISTO C-64:LLE
40 ATARI JA GEM

Milloin ja miten on ndppdimisté puhdistettava?
Sovellukset
34 SISAPIIRI COMMODORE
Ensituntumat uudesta seikkailupelista.

5
20
42
A 13 MUSIIKKIA VAI MELUA PELIL UUTU
KONEKIELIOPAS 6502 PROSESSORILLE Oletko koskaan ihmetellyt millaisia tyyppej4 on tieto- 46 Nordi I{OIE"'?{ inkit Nivkaet E’PI‘;‘R | " d E’“
— CBM-64 * Vic-20 » Appla e Atari konepelien musiikin takana. Onko se lystid? pecie & Feuvinki ja ennsy orjalle ohjelmaa toisella ruudulla ja
: 48 OHJELMAUUTUUDET e Jolsmia.
K kaikille yllémainituille laitemerkeille: 4. BREAYSROOK, UNIDIUMIN TREUR. | Kaépitmheittokin on mahdollist PRINT c-64
3N nakiﬁlni%)&ﬁkﬂ ii;:niniii-:ﬂ;i?ﬂitmuﬁot Eg:g:ﬂ#:fﬁ:;?if:f:f E r::l:mm?unﬁﬁ. ki 11 84 SYNTAX TERROR llahduta ystdvédsi metrin kortilla.
— valmiit -rut t en kﬂyttﬁ Epéselvyyksid listauksien suhteen? KEIHAANHEITTO Amstrad
‘ A ag 23 BITIT LINJOILLA
— muistikartta ja térkeét muistiosoitteet Mk Mok ks aR DG w2 65 KUUKAUDEN KILPAILU Suositun urheilupelin Amstrad-versio.
— kuvaruudun ohjaus konekielelld PR & Ketka voittivat pelit ZX COPY Spectrum
— yhteydenpito ndppédimistélle ja peliohjaimille SRLIRY Sl 67 BITTIPORSSI Tee helposti kopio omista peleistiisi.
Muk MikroASSEMBLER gavid Bowiella on Spactéum, Spandau Balletin ja Five Suomen paras valikoima HAZARD C158 C.18
and tarin jisenet pelaavat Commodorella. : | '
Objelma, ol voll ted omat bonebiotichielmant, | % YorTA e KAMEEAR ™ pauvmomom: | i e, e
i Tee listahitti. MikroBITTI ka lisilld suh-
tallentaa, ladata ja ajaa niitd. i 3 ;;t m*l’fj“mr;hmm m:‘““ R %ﬁﬂf’;ﬂ‘ﬁm Talld paljastuvat levykkeen salat.
Ohjelma saatavana myés levylle 17 l 0 PSI-5: KUINKA KAUPPA KAY e . ARCHIMEDES MSX, SVI
tallennettuna hintaan 79 mk. (+ léihetyskulut 18 mk) Neuvomme kuinka suurimmat ongelmat ratkeavat. TULOSSA Kahden pelattava lautapeli,
SPACEMAN II MSX, SVI
"I RAMBO-PELIT
Rambo-pelien filosofia on yksinkertainen. Jatkoa Sam the Spaceman -pelille.

TILAA KIRJAT LEHDESSA OLEVALLA TILAUSKORTILLA!




obby Elektronik

N)ri on tilanne toinen. Eka iké-
polvi on jo Basicinsa ja ko-
neensa oppinut ja katse on jél-
leen kddntynyt muuallekin. Lai-
terakentelun yhdistdminen mik-
roharrastukseen kiinnostaa mo-
nia. Toimitukseen tulee paljon
palautetta Bittinikkari-palstasta
ja lisdd ohjeita ja rakentelutietoa
kaivataan.

Laseria ja séiteily-
mittaria

Saksan liittotasavalta on kautta
alkojen ollut elektroniikkahar-
rastuksen kdrkimaita. Mistd joh-
tunee? Kansan teknisestd luon-
teesta ehkd. Joka tapauksessa
sielld on massoittain komponent-
timyymdl6itd ja alan julkaisuja.
Samaten l6ytyy myods elektro-
niikkarakennussarjoja valmista-
via yrityksid, joiden valikoimissa
on useita satoja eri sarjoja.
Sielldkin kotitietokoneet ovat
vallanneet alaa. Schneider (sa-
ma kuin Amstrad) ja Atari tuntu-
vat olevan eniten pinnalla Com-
modoren ohella. Yllattavaa kylld
mikroon liittyvéd rakentelu tuntuu
kuitenkin v&hé&iseltd. On porttei-
hin kytkettdvid ohjaimia, antu-
reita ja jopa kokonaisia mikroja

00 Kdvéisimme Saksan maalla tutkailemassa,
mité téllé erdd kuuluu harraste-elektroniikka-
rintamalle. Edelliset kokemukset vastaavista
messuista olivat jo usean vuoden takaa, ajal-
ta, jolloin kotitietokoneet eivédt vield olleet
mullistaneet maailmaa. Suomessahan kévi
niin, ettéd mikroharrastus séi aika paljon poh-
jaa elektroniikkarakentelulta muutosvaiheessa
muutama vuosi sitten. Ainakin komponentti-
kauppojen myynti laski rakennussarjojen

osalta.

rakennussarjoina, mutta niihin
se jad.

Nykytekniikka on silti tuonut
jotain muuta. Laseria ohjattiin
erdéssd sarjassa muodostamaan
liikkuvia wvalokuvioita. Toisesta
sarjasta taas sai rakennettua téy-
dellisen séteilymittarin, miké4 lie-
nee Tsernobylin ydinvoimalaon-
nettomuuden véliténtd vaikutus-
ta. Tietokoneeseenkin mittarin
saattol kytked tarkempia tutki-

muksia varten, selvdhdn se.

Tee-Se-Itse

Vankka elektroniikkaharrastaja
ei tyydy valmiiseen ratkaisuun

tussa tarrassa lukee tokijdn nimi, puhelinnumero
mikron merkkl. Emme vasiaa thaamatia (ahetet

aineistosta emmeka palauta arfikkeleita emmeka oh-
ellel niiden mukana seuraa riitavilld postimer-
|a osoitteelia varustetiua kirjekuorta. Julkaista-

vaksi tarkoitettu aineisto tulee Lihettdd osoitfeslla:

MikroBITTI, PL&4, 00381 HELSINKI. Julkaisemamme

artikkelif ja ohjeimat on tarkastettu huolella. Emme

kuitenkaan vol taata niiden virheeftdmyytd, emmeka

vastaa esiinfyneistd virheistd.

ILMOITUKSET:

MikroBITT1/ limoitusosasto

PL 64

00381 HELSINKI

Puhelin {90) 120 5711/ imoitukset
i
Esa Sairio

Myyntjohtaja

Hﬂ'ﬂm:liil Odi Maanpaa
Myynilpasiikkd Mariatta Kemppi
Myyntisittesari Anna-Leena Sandell

missddn, ei edes tietokoneen
kohdalla. Niinpéd tarjolla oli l4-
hinnd PC-puocleen liittyvd4 ra-
kenteluvaraa. Pohjaksi saattoi
ostaa PC- tai AT-laitekotelon
Suomen rahassa noin viidelld sa-
taa. Ndppéimist6d, ndyttéd ja le-
vareita l6ytyl palapelind myés.
[BM PC -yhteensopivien kasaa-
minen osista itse on kylld vaati-
vaa puuhaa, jota voi suositella
vain kaiken kokeneille ja kaiken
tietdville. Halvin wvalmis PC-
klooni maksoi — uskokaa tai &l-
k4 — Suomen rahaksi muutet-
tuna kaksi tonnial Voiko silld ra-
halla enéé olettaa, ettd laite edes
toimisi!

Vanhat "pakolliset” rakenteli-
jan kamat eli varashé&lyttimet,

TILAUSHINNAT:
Jatkuva saastotilaus: 12 kk 145 mk
Madrdaikaistiiaus: 12 kk 163 mk

muihin maihin hintatisdot Tﬂnmm
{90) 120 670.

Saasi0litaus on tllaamisiapa, jossa tlausmaksu las-
kutetaan soviluin laskuiusvitlein kulloinkin voimassa

olevaan sddsidtilaushintaan, on aina edullisempi
kuin hinta,
Saastiitilaus lman en uudistusta kunnes

tilaaja irtisanoo tilauksensa tai muultaa sen malrd-

dessi olevilla wﬂt%} ".\'g mwm
tilaajapalveluumme, puh. 1 Kirjoitiaa
mn{d'lmmuu PL 35, 01771

virtaldhteet, kaikenlaiset piippa-
laitteet, vahvistimet ja valourut
olivat edelleen kuvioissa muka-
na. Silmiinpistdvdd oli kuitenkin
valmiiksi kasattujen osakokonai-
suuksien suuri médrd. Nesteki-
dendyttoiset kellot, lampémitta-
rit, ajastimet — joiden eteen ai-
kanaan tehtiin komponenttitasol-
la rutkasti t6itd — sai nyt suo-
rastaan sikamaisen halvalla val-
miina.

Markkinaa

Hobby Elektronik -messut ovat
aina olleet paitsi nédyttely, niin
ennen kaikkea myts laaja kau-
pantekotilaisuus ja markkina-

paikka. Komponentteja, piirile-
vyjd, muuntajia, koteloita, ra-
kennussarjoja, tarvikkeita, tyo-

kaluja — kaikkea alaan kuulu-
vaa. oli tarjolla lukemattomilta
thmismassojen
pdydiltd. Ja tietenkin messueri-
koishintaan. Uskomaton koke-
mus meikdmaalaiselle. Suomes-
sahan tdmdn alan messuja ei jr-
jestetd eikd kuluttajamessuilla-
kaan ole vastaavanlaista markki-
nahumua.
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Katuosolte: Strombergintie 4
Pubelin: (90) 120 5711
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Atari 7800

Atari julkisti Lontoossa marraskuun
28. pdivénd uuden videopelin. Atari
7800 seuraa 25 miljoonan laitteen
myyntiin yltdnyttd 2600-videokonso-
lia, Parannusta edeltdjddn on tapah-
tunut erityisesti grafiikan ja animaa-
tion osalta, mutta my&s &3niominai-
suudet ovat kehittyneet.
Aikaisemman lohkografiikan si-
jaan on 7800:n grafiikka tarkkaa ja
virejd on tarjolla 256. Spritejen
mdaéard on haaanhmyt hu1maaﬂ sllla

ymp&rdimilts _—

Eskoensio | fa. I
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traglide, Timeslip, Drelbs ja
Fort Apocalypse. |
PCI-Datalta on tulossa VizaStar-oh-

jelmisto C-128:1le. Se sis&ltéa tauluk-

~ kolaskennan, tietokannan ja grafii-

kan samassa paketissa. VizaStar
maksaa 950 markkaa.

& & &

Geos-ohjelmistoon on tulossa suuri
mélrd lisdohjelmia. Niilld saa muun

muassa lisifontteja, kirjoittimen ase-

tuksia, grafiikkaa ym.

L
Kuvandigitointilaitteita  valmistava
itdvaltalainen Print Technik on saa-
nut valmiiksi digitoijam ohjelmineen
Atari ST:lle. R,

Amigaan on jdlleen saatavissa lis&4
kieli&. Uusimmat tulokkaat ovat Fort-
ran 77 ja Modula 2, joista jalkim-
méinen maksaa vajaa 2000 markkaa.
Basicisteille on tarjolla Microsoft Ba-
sic ja kadntaja.
ik W W

PCl-Data on tuomassa markkinoille
edullista tietokoneavusteisen suun-
nittelun pakettia Amigalle. Moni-
puolinen tarjoaa suun-
nittelijalle véarit kdytté6n ja Amigan
suurimman grafiikan tarkkuuden.

L

Tuotepdéllikké Olli-Pekka Kulmala
PCl-Datalta kumoaa tuulesta tem-
mattuina kansainvélisessd lehdistéssé
liikkkuneet huhut alkuvuodesta esitel-
tavistd uusista Amigan malleista.

Ilkeéimieliset huhut kertovat, ettd
opetusministerién korkea virkamies
on Commodoren tuotemerkkiin v&-

Tukholmassa ja Helsingissd Educa-
messuilla esilld ollut Spectravideo
X'press 16 on késintehty prototyyppi,
jolla halutaan esitelld valmistajan né-
kemystd tulevasta kotimikrosta. Lait-
teen tuotanto, mik&li se joskus toteu-
tuu, alkaa tdmén vuoden syksylla.

X'press 16 on IBM-yhteensopiva
mikro lisdttynd MSX 2:n videopiirill&
ja kehittyneelld &&nigeneraattorilla.

X'press 16 tarjoaa 512 vérin vali-
koiman, joista 256 voi kerrallaan né-
kyd 256 x 212 pisteen tarkkuudella ja
512 x 212 pisteen tarkkuudella 16 vé-
rid. Animaatio-ominaisuuksista ker-
tovat 32 monivérisprited ja mahdolli-
suus liikkeen esittdmiseen vaithtamal-
la kuvia nopeassa tahdissa. Lis&ksi
kuvaruudulle voidaan ottaa esimer-
kiksi videolta vaikka sarjatilmi taus-
talle, ja tuottaa tietokoneella siihen
hieman tavanomaista ldssytystd
enemmdn eloa.

ﬂhuhuﬂthﬂiImﬁl.nﬂm
hﬂuwMComp&-mihmhhHlm-
muutettu Skandikseksi. '

L

Joulun alla olivat Commodoren ja
Spectravideon maahantuojat varsin
yksimieligi& siitd, kuinka monta uutta
kotimikroa vuonna 1986 myytiin.
kohdalla. Eﬂmldhmmm_
vahmuan téirkedstd yksityiskohdas-

ta, siitd kuka myy kuinkakin paljon.
Teknnpiﬁmﬂmim&nﬁal'
yltdvénsd 20000 MSX-mikroon ja
PCI-Datan Timo Eskeli 40 000 Com-

tilukemiaan jopa 3—4-kertaisesti. Ko-
konaismyynnin hén veikkaa ranska-
laiseen tutkimukseen nojaten jd&vén

alle 40000 yksikén. .
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Sanura Suomi on aloittanut Sanyon

IBM-kloonien maahantuonnin.
Myyntiin tulee koko PC-sarja halvas-
ta kotimallista kannettavaan, salkku-
mikroon ja aina AT-yhteensopivaan
asti. Hinnoittelu tulee maahantuojan
mukaan olemaan erittdin kilpailuky-
kyinen. Halvin kotik&ytt66n suunnat-

tu malli tullee maksamaan 6950
markkaa, sisdltden yksivdrisen (am-
ber) monitorin, yhden levyaseman,
640 kilotavua muistia, 4,77/8 MHz:n
kellon, monitoimikortin ja kolme
korttipaikkaa. Eduiksi maahantucija
lukee japanilaisen tyén laadun ja
metallikuoren.

C-64

PCl-Data on alkukevééstd tuomassa
markkinoille 1581-levyasemaa, joka
kdy C-64:44n, C-128:aan, C-16:een.
Se on valmistajan mukaan suunnattu
niille Commodoren omistajille, jotka
tarvitsevat "suurempaa nopeutta ja

tallennuskapasiteettia”.
1581 -levyasema liitetddn sarjaport-

-aan
levyasema

Amigan

tiin ja se voidaan ketjuttaa 1541:n tai
1571:n kanssa. Tallennusvélineend
toimii 3%2":n levyke, jolle asema ah-
taa 404 kilotavua molemmille levyn-
puolille eli yhteensd 808 kilotavua.
Kapasiteetista pdétellen levyasema ei
pysty lukemaan Amigan levykkeita.

w,m_r»; wrg\
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Alko on osoittanut kykenevéns4 teke-
méén juopon vaikka robotista. Jeppe
on tietokoneohjattu muovinen huma-
noidi, joka ryyppédéd kuulalaakereita,
metalli menee Jepelle pddhdn saman
kaavan mukaan kuin ihmisilld viina.
Mitd enemmén “laakerissa” robotti
on, sitd mongertavammalta sen puhe
kuulostaa. Jeppe yrittdd selvittds
kuulijoille alkoholin wvaikutuksia ih-
misen kiyttdytymiseen.

Jepped ei ole tarkoitettu pelkés-
tddn leluksi. Sen tarkocituksena on
havainnollistaa alkoholin levidmistad

DOKU ROBO!

ja imeytymistd ihmisruumiissa sekd
kuvata alkoholin aiheuttamia tunte-
muksia.

Jeppe on kotoisin Alkon tutkimus-
laboratoriosta ja huhutaan J. D.
Sinclairin olleen idecimassa té&ta
kummajaista. Lieneekd Sir Clivelld
jotain tekemistd asian kanssa? Robot-
ti pddtyy ndilldi ndkymin Vantaan
Tiedekeskukseeen katkaisuhoitoon,
mikéli maksa (maksa?) kestdd kysei-
sen kulttuuripyh&kén valmistumiseen
saakka.

BITTI 1/87

Langaton

Logo-kllplkonna

Erityisesti opetuskdyttssa oleva logo-
kieli opastaa piirtdmd&én kilpikonnal-
la. Kotimikrojen aikakaudella kilpi-
konnan liikuskelu on yleensé rajoit-
tunut kuvaruudulle, mutta saatavilla
on myts mekaanisia kilpikonnia,
joilla voi tehd& piirutukset paperille.

Mekaanisia Logo-kilpikonnia on
monenlaisia. Parhaimmistoon kuuluu
turkulaisen Prowaren myymé Valiant
Turtle, jota valmistetaan Englannis-
sa. Se erottuu muista monilla kitevil-
& ominaisuuksilla.

Valiant Turtlen voi liittdd useisiin
suosittuihin mikroihin kuten App-
leen, Commodore 64:44n, IBM
PC:hen ja Sinclairin Spectrumiin.

Tiedonsiirto mikron ja kilpikonnan
vililla on toteutettu langattomasti in-
frapunavalolla, joten hé&iritsev&d lii-
tdntdjohtoa ei tarvitse vaistelld. Vir-
ran kilpikonna saa akulta, joka lada-
taan mukana tulevalla laturilla. Va-
liant Turtlen piirtotarkkuus on va-
paasti méé&riteltdvissd alkaen milli-
metritarkkuudesta.

Valiant Turtle maksaa 3600 mark-
kaa. Hintaan kuuluu kilpikonna, la-
tauslaite, infrapunal&hetin, ohjekir-
jat, liitAntdohjelmisto, tarvittavat joh-
dot, piirtokynd ja ruuvimeisseli. Li-
si4 tietoja konnasta saa Prowaresta,
Brahenkatu 9 A 7, 20110 Turku,
puh. (921) 516 784.

BITTI 1/87

Pelikoneet tulevat!

| tasavallassa. Sen hinta Englannissa

on 100 puntaa (800 markkaa). Kes-
kussuorittimena on 280A, joka pyérii
3,6 megahertsin suomalla nopeudel-
la ja grafilkan tasokkuudesta vastaa
videopiiri. Segan graafinen erotus-
kyky on 256 192 pistettd ja eri vé-
rejd voidaan kéyttdd 32.yhtlaikaa.
Uuteen Segaan on 14118 hetkelld saa-

Hieman vapautta kaipaaville pelihul-
luille tuo PCIl-Data kolmen metrin
pituista ilotikun jatkokaapelia. 49
markan hintainen kaapeli antaa
mahdollisuuden vapaammin osallis-
tua esimerkiksi karatepelien pelaa-
miseen, tai l16h6td sohvalla ja ampua
orkkeja.
w oW oW

Toptronics uskoo lisenssilld Suomes-
sa monistettujen pelien halpenevan
kun sen wuusi tytdryhtic Topsoft-
Turku Oy pdédsee kdyntiin. Maahan-
tuontiin ja lisenssivalmistukseen kes-
kittynyt yritys tulee tarjoamaan pele-
j& samaan hintaan milld tukkumyvyjé&t
voivat ostaa niitd nyt Englannista.
Kaikkiin peleihin tulee myés suo-
menkieliset ohjeet pakkauksen si-
sdén, jolloin ostaja saa ne varmasti.
Valmiiksi muovikdéreeseen pakatun
pelin kdyttdohjeet eivit talloin pidse
unohtumaan kauppiaan hyllyyn.

LA

Ruotsalainen American Action Ab
on tuottanut Elite Systemsin 1942-pe-
lid parodioiden sille jatko-osan. Vuo-
si Midwayn taistelun jélkeen on teh-
tévdnd tuhota P-38 hévittdjapommit-
tajalla amiraali Yamamoton laivasto-
osasio.

Jokaisen nyt myyntiin tulevan
C-128:n mukana toimitetaan wuusi
CP/M:n versio. Se tukee user-portin
ja RS-232-liitdinnén kéyttéd ja ym-
mértdd myds lisimuistien pédlle, joi-
ta se kdyttdda RAM-levyasemana.
C-128:n aikaisemmin ostaneet voivat
tilata PCI-Datalta pé&ivityslevykkeen,
jolla koneen mukana tullut CP/M
saadaan ajantasalle.

Amstradin ja Sinclairin maahantuoja
Toptronics on myynyt kaikki 200
Spectrum+2-mikroa, joka se on vii-
me vuonna saanut maahan. Seuraa-
va erd saapuu vasta maaliskuussa.

* W W

Mik&dn tdysihintainen peli ei wvoi
koskaan saavuttaa Suomessa 10000
kappaleen myyntid, arvelee Sanura
Suomen johtaja Kuldeep

Vain 39 markan hintaiselle pelille se
olisi h&nen mukaansa mahdollista.

* & W
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MARKKU ALANEN

®@® Pohjoismaiden suurimpana kotitietokone-
lehten& MikroBITTI julkistaa ensimméisen
kerran valintansa vuoden kotimikroksi.

Koska kansalaisten mikrotarpeet vaihtelevat,
olemme katsoneet tarpeelliseksi suorittaa va-
linnan useammassa sarjassa. Olemme myés
nimenneet vuoden ohjelmistot ja oheislaitteet.

ikroBITTI edustaa Pohjois-

maiden suurinta asiantun-
temusta kotitietokoneiden alu-
eella. Erds tapa saattaa tdmé
asiantuntemus lukijoidemme
kdytettdviaksi on nimetd vuoden
tdrkeimmaét mikrotuotteet. N&in
lukija saa tietdd mitkd tuotteet

ovat viimeisen vuoden aikana
herdttdneet suurinta arvostusta
kotimikroilua monipuolisesti
harrastavien ja sitd tyokseen
seuraavien keskuudessa.
MikroBITT] on tavanomaista
suuremmassa mddrin lukijoiden-
sa lenti, koska sen sisdlté nojaa

~ Vuoden
kotitietokone 1986

paljolti lukijoilta tulevaan pa-
lautteeseen. Halusimme valin-
noissamme ottaa kéayttéémme

myo6s heiddn asiantuntemuksen-
sa ja pyysimme lehden avustajia
nimedmd&ddn omat ehdokkaansa
vuoden mikrotuotteiksi.

Useimmissa sarjoissa vuoden
valinta oli varsin yksimielinen.
Hajonta eri tuotemerkkeihin oli
vahdistd ja kaksi tai kolme merk-
kid nousi kussakin sarjassa sel-
vésti yli muiden. Seuraavassa on
esitelty nimedmédmme vuoden
tuotteet sekd kirjattu kyseisen
tuotteen parhaaksi sarjassaan
mieltdneiden perusteluja valin-
nalleen.

Aloittelijan
kotimikro 1986

MSX-kotitietokone
MSX-mikrot ovat véhitellen var-
mistaneet asemansa luotettavina
ja helppokéyttdisind aloittelijan
koneina, joissa on kasvuvaraa
vaativaankin kdyttéén. MSX-
standardin kanssa tasavékisim-
pddn  kilvoitteluun kykenee
Amstradin CPC 464 ja kolman-
tena aloittelijalle soveltuvana ko-
titietokoneena tulee kysymyk-
seen Commodore 64.
"Aloittelijan kotimikro on eh-
dottomasti MSX-standardin mu-
kainen laite. Harrastustaan aloit-
televien yleisesti kdyttdmé Basic-
kieli on néissd laitteissa huippu-
luokkaa. Halpa hinta ja riittdva
peli- ja lisdlaitevalikoima vaikut-
tavat myoés myonteisesti konetta
valittaessa. Vaikka MSX-mikro
on erityisesti aloittelijalle hyvé
hankinta, se tarjopaa CP/M-
kéyttojérjestelmén ansiosta esi-
merkiksi Commodore 64:84
enemmdn kasvunvaraa. Néin
avautuvat ovet myds hyotykédy-
tén puolelle, vaikka MSX-kone
ei ole yksinomaan hyotykédyttéén
mitenkddn suositeltava valinta.”
"MSX:n Basic on varsinkin
grafiikkaominaisuuksiensa osalta
kayttdjdystdvéllinen ja ohjel-
mointiin innostava.

TN
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Aloittelijan
kotimikro 1986

Lupaavin tulokas 1986

Amstrad PC1512

IBM PC:n kopiot eli kloonit tu-
livat kotitietokonemarkkinoille
huiman hinnanlaskun myé6ta.
N&mé& koneet edustavat parasta,
mitd hyétykdyttdrintamalla on
tind péivénd tarjota. PC-tietoko-
neet ja erityisesi Amstrad
PC1512 antavat lupauksen koti-
mikroilun ja ammattik&ytén ra-
jan hémértymisestd. Harrastus
palvelee ndin yhd enemmén tu-
levaisuuden tyteldmén tarpeita
ja antaa kotimikroilijalle tietoyh-
teiskunnassa menestymisen avai-
met.

"P&éasiassa hybtyk&ytosta
kiinnostuneet ovat jo varmaan
tehneet péétdksen halvan PC-
mikron hankinnasta. Lopultakin
vanhempien on kéytdnndssd
mahdollista hoitaa tydasiocitaan

samalla tietokoneella, jolla per-

heen nuoret pelaavat pelejd ja
opiskelevat ohjelmointia.”
“"Amstrad PCI1512 kykenee
nopeampaan nousuun kuin Ami-
ga ja Atarin ST-mallit, koska sil-

BITTI
" valinta

Lupaavin tulokas

le on olemassa valmiina valtava
MS-DOS-ohjelmistotarjonta.”
“Juuri julkistetut Amstradin
PC-kopiot tulevat valtaamaan
Suomenkin. Saa ndhd4 siirtyyks
kotimikroilija PC-sarjaan.”
"Amstrad PC1512 tuo IBM-yh-
teensopivuuden koteihin ja jér-
kevéittdd PC-ohjelmien hintoja.”
“Amstrad tuo uudella koneel-

‘a . o

laan PC-maailman tavallisen ko-
timikroilijan ulottuville. Kone on
kayttdvalmis paketti edulliseen
hintaan. Koneen tulo markki-
noille on jo nyt saanut suuren
maailman ohjelmatuottajat pu-
dottamaan hydtyohjelmien hin-
toja ja peliohjelmia tehdd&n ko-
valla kiireelld.”

BITTI 1/87
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Vuoden kotimikro 1986

Amstrad CPC 6128

Kovasta kilpailusta huolimatta
Amstrad CPC 6128 nousi Mikro-
BITIN valinnaksi nimettdesséd
"Vuoden kotimikro 1986". Kil
pailu kéytiin ldhinnd Commo-
dore 128D:n kanssa, mutta my&s
MSX-koneet saivat runsaasti
kannatusta.

Vuoden kotitietokone ei ole
aloittelijan laite eikd huippu-
k&yttdjdn vempain vaan vakavan
harrastajan tydkalu. Se on lait-
teistopaketti, joka sis&ltds kaiken
olennaisen ja antaa riittdvdn mo-
nipuoliset mahdollisuudet eri-
laisten kéyttétarpeiden tyydytté-
miselle. Vuoden kotimikron
omistajan ei tarvitse siirtyd toi-
seen kotitietokonemerkkiin vaan

seuraava askel yléspdin on
ammattik&yttéén tarkoitettu
tietokone.

Amstrad CPC 6128:n nostaa
kilpakumppaneidensa ohi paket-
tiratkaisu, joka tarjoaa kayttdjasl-
le kerralla valmiin ja toimivan
kokonaisuuden ndéytttlaitteineen
ja massamuisteineen.

"Jos vuoden kotimikron valin-
nan perusteina kdytetddn sovel-
tuvuutta kotikéyttéén, pelaami-
seen ja hyodtykdyttéon yhdistetty-
nd laitteiston edulliseen hintaan
eikd etsitd niinkddn uusia tekni-
sid ominaisuuksia, niin valintani
on Amstrad CPC 6128, Siiné yh-
distyvét halpa hinta, laaja ohjel-
mistotarjonta, kokonaispaketti,

hy6tykéytté ja hyvét peliominai-
suudet. Amstrad tulee silytta-
médn asemansa vield pitkddn
vaikka CPC-sarjan kehitysty6
onkin jo pé&ttynyt.”

"Vuoden tietokoneen tittelistd
kamppailevat tasapdisesti Am-
strad CPC 6128 ja Commodore
128D. Naistd Amstrad on hal-
vempi ja Commodoren valttina
on kédyttémukavuus irrallisen
ndppdimistén muodossa. Pin-
taan ndmé laitteet nostaa 128 ki-
lotavun muisti sekd CP/M + -oh-
jelmiston  kdyttémahdollisuus.
Laitevalmistajien aiempien me-
nestystuotteiden ohjelmat pydri-
vt néissd koneissa taaten myds
pelien péddttyméattémén virran.”

"Amstrad CPC 6128 tarjoaa
ulkonddstddn huolimatta paljon
hyvid ominaisuuksia. Ndistd mai-
nittakoon nopeus, grafiikan tark-
kuus ja CP/M-ohjelmistojen
kayttbmahdollisuus. Etuna on
my&s peruskokoonpanon muka-
na tulevat levyasema ja moni-
tori."”

"Amstrad tarjoaa kotiin todel-
la edullisen kokonaispaketin mo-
nitoreineen ja levyasemineen.
Basic-ohjelmointikieli on hyvé ja
hinnaltaan edullisia ohjelmia on
paljon.”

b
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Menestyjd vuonna 1987

Commodore 64C/128/128D
Tassd sarjassa eri konemerkit
taistelivat tasavékisimmin. Com-
modoren lisdksi Amstrad PC ja
Atari ST olivat vahvoja ehdok-
kaita vuoden 1987 menestyjaksi.
Commodoren 64C, 128 ja 128D
nousivat hiuksen hienosti ohi
muiden ja jakavat keskendédn en-
simmédisen sijan. Commodoren
tilanne on jokseenkin omalaatui-
nen. C-128 on véhitellen poistu-
massa kuvioista ja tekee tilaa toi-
saalta vanhalle kunnon C-64:lle
ja toisaalta levyasemalliselle
versiolle C-128D. Yksinkertai-
sinta on ajatella Commodoren
muodostavan  kokonaisuuden,
joka jatkaa menestystddn "tasa-
vallan tietokoneena” myé&s vuon-
na 1987 ja ilmeisesti vield pit-
kdlle tulevaisuuteen.
“Commodore tarjoaa jokaisel-
le jotain tai kaikille kaikkea.

C-64-tilaan 16ytyy mahtava oh-
jelma- ja lisdlaitetarjonta. 128-ti-
lassa Basic 7.0 on omiaan hou-
kuttelemaan kéayttdjiksi ohjel-
moinnin harrastajia. CP/M-kéyt-
téjarjestelmd avaa oven valtai-
siin ohjelmakirjastoihin ja tehok-
kaaseen hy&tykdyttédn. Suurim-
pana puutteena on levyaseman
hitaus, mutta eihdn kukaan ole
tdydellinen.”

"Vuosi 1987 tulee olemaan
C-128D:n vuosi. Jo pelkkd Com-
modoren nimi saa monet koti-
mikroilijat kumartamaan Piilaak-
soon pdin ja plakkarista 16ytyvét
tuhat C-64:n ohjelmaa vakuutta-
vat loputkin mikronvaihtajat.
Né&in siitd huolimatta, ettd tekni-
sesti mielenkiintoisempiakin
vaihtoehtoja 16ytyy."”

"“Jos tahtoo ohjelmoinnin lis&k-
si myés pelailla, niin C-128 on
oikea valinta.”

I - .

Menestyijd
vuonna 1387
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“Paras hinta-laatusuhde on

man, mutta sis&lt&4 muistia "‘val-

vaiset” 128 kilotavua ja on muil-

‘takin ominaisuuksiltaan hrta-_

luokkaa ST:td heiversisempi.”
“Atari 520 ST:n hinta on enti-
| sestdéin laskenut ison veljen tul-
tua markkinoille ja ominaisuudet
ovat tavalliselle kayﬁa}alio taa-

lm:-imt"

Modeemi

Vuoden ocheislaitteen titteli me-
nee modeemille, joka mahdollis-
taa tietokoneharrastajan liikku-
misen linjoilla., Modeemin kytke-
minen puhelinverkon ja kotimik-
ron véliin on yleistynyt Suomes-
sa vuoden 1986 aikana huimaa
vauhtia. Harrastajat péé#ésevét
vaihtamaan kokemuksiaan ja ke-
rddmé&n hyodyllisids  ohjelmia
"purkeissa”, joita syntyy kuin
sienid sateella. Jotkut modemistit
ovat toiminnallaan heréttdneet
suuren yleisén mielenkiinnon té-
hén harrastusmuotoon ja julki-
nen sana on kdsitellyt juuri mo-
deemiin liittyvid asioita enem-

mén kuin mitddn muuta oheislai-
tetta.

Kéyttékelpoisimmaksi vempai-
meksi olemme valinneet hiiren
sen kokoon ja n&k&één katsomat-
ta. Hiiri on tullut useimpiin koti-
mikroihin ja sen kdytté alkaa ol-
la luontevin tapa kursorin lijkut-
teluun ja piirtelyohjelmien kéyt-
tGon.

Mielenkiintoisimpina oheislai-
teuutuuksina piddmme erilaisia
kuvan digitointiin ja késittelyyn
tarkoitettuja systeemejé.

<
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Vuoden ohjelmistot 1986

MikroBITIN vuoden 1986 ohjel-
malistaus on Matopeli (2/86).
Ohjelma ei edusta mitddn uutta
ajattelua tietokonepelien saralla,
mutta sitd on helppo oppia pe-
laamaan ja se jaksaa heréattda
mielenkiintoa kerta kerran jil-
keen.

Vuoden hyétyohjelma 1986 on
C-64:n GEOS-kéyttdjiliityntd,
joka antaa halvalle perusmikrol-
le "amigamaisia” ominaisuuksia.
Se on osaltaan lisddméssd us-
koamme Commodore 64:n me-
nestystarinan jatkumiseen.

Vuoden pelit olemme jakaneet
karkeasti kolmeen luokkaan: toi-
mintapelit, strategiapelit ja seik-
kailupelit. Eri peliluckkien rajat
ovat jossain méarin hdmértyneet

kuluneen vuoden aikana ja useat
pelit muistuttavat suuresti toi-
siaan, joten valinta on suuressa
méérin makukysymys.

Paras toimintapeli 1986 on
Leaderboard Golf, jossa pelaa-
jat mittelevét golf-taitojaan.

Paras strategiapeli 1986 on
PSI-5- Trading Co., jossa yhdis-
tyvét seikkailu- ja toimintapelien
parhaat puolet strategiseen
suunnitteluun. Avaruudessa ta-
pahtuva kaupankdynti on aina
mielenkiintoista puuhaa. Kun se
tapahtuu ndin laadukkaasti to-
teutettuna, on pelaajan tyytyvai-
syys taattu.

Paras seikkailupeli 1986 on
Ultima IV. Se noteerattiin kor-
kealle myods toiminta- ja strate-

Fihmy

giapelien luckassa. Ultima
[V:std puhuttaessa kaikki ylisa-
nat on jo kdytetty, joten voimme
vain neuvoa kaikkia monipuoli-
sesta aivotoiminnasta kiinnostu-

Vuoden
ohjelmistot 1986

neita hankkimaan kyseisen pelin
ja muodostamaan oman késityk-
sensda asiasta.

Lukijoiden valinta wvuoden
1986 peliksi on Green Beret. [

VUODEN KOTIMIKRO 1986
1. Amstrad CPC 6128

2. Commodore 128D

3. MSX

|

ALOITTELIJAN KOTIMIKRO
1986

ZT Amstrad CPC 464

3. Commodore 64

PARAS HINTA-LAATUSUHDE
1986

1. Atari 520

2. Amstrad 6128

3. Amstrad PC 1512

HUIPPUKAYTTAJAN KOTI-

MIKRO 1986

2. Atari ST

LUPAAVIN TULOKAS 1986
1. Amstrad PC 1512

2. MS-DOS

3. Atari ST

MENESTYJA VUONNA 1987
1. Commodore 64C/128/128D
2. Amstrad PC 1512

3. Atari ST

VUODEN OHJELMALISTAUS
1. Matopeli (2/86)
2. Hires-grafiikka 64:lle (5/86)
3. Labyrintti (1/86)

el
M I

-

VUODEN OHEISLAITE

1. Modeemi
2. Konix Speedking

Mielenkiintoisin uutuus

1. Kuvadigitoijat
2. Sidecar

Kayttokelpoisin oheislaite
1. Hiiri
2. Fast Load -moduuli (C-64)

VUODEN HYOTYSOFTA
1. GEOS
2. Art Studio

VUODEN PELIUUTUUDET

Paras toimintapeli
1. Leaderboard Golf

Paras strategiapeli
1. Psi-5 Trading Co.

Paras seikkailupeli
1. Ultima IV

LUKIJOIDEN VALINTA
VUODEN 1986 PELIKSI

1. Green Beret 7
2. Leaderboard Golf 106
3. Fist II 88
4, Commando 83
5. Ghost'n Goblins 75
6. Paperboy 34
7. Bomb Jack 33
8. Silent Service 30
9. Elite 28
10. Alter Ego 27

ELITE

Marraskuun peliaiheiseen kilpailuun
saapui enndtysméérd vastauksia,
1626 kappaletta. Naista yli 80 % oli
tunnistanut kaikki neljad pelid ofkein
(Frank Brunos Boxing, * Ghost'n
Goblins, Bomb Jack ja Commando).

Arvonnassa pelin voittivat seuraa-
vat:

Tom . Helsinki
Toni Blomster, Helsinki
Tommy Granlund, Helsinki
Ville Heiskala, Turku

KUUKAUDEN KILPAILUN
11/86 VASTAUKSET

BITTI 1/87

ynteettisesti tehdyn musiikin
voima piilee sen joustavuu-
dessa. Halvallakin laitteella voi

matkia tavallista pianonsoittoa

eikd rahaa kulu paljoakaan lait-
teeseen, jolla voi pianoa hajotta-
matta tuottaa sen unelmaisen
jousien vonkunan ja méjéyksen,
joka syntyy, kun pianoa késitel-
l&4n lekalla.

Koska parintonnin mikrolla on
mahdotonta jéljitella tdydellisesti
soittimia, on monien pelimuusi-
koiden mielestd paras unchtaa
soittimien matkiminen ja keskit-
tyd vain tekeméddn hyvéltd kuu-
lostavaa musiikkia.

Biteill&d on ahdasta .

Tyssd vaikeinta on pdésta kiinni
pelin henkeen. Ron Hubbard,
mies joka on tehnyt musiikin
muun muassa Sanxion-peliin,
valittaa, ettd musiikin tekijd saa
usein ohjeekseen “sellainen ki-
va, sd tiedét, etld pelaajat pitdd

- slitd”. Joskus tosin he saavat jo-

pa ndhdd kyseisen pelin.

- Oikean fiiliksen hdn yritt44 ta-

| voittaa kuuntelemalla aihetta si-
 yuavia levyjd ja lukemalla kir-

| doja.

" vutolkulla tilaa musiikin pyérit-

.:ﬂm-’-mn,

~ kithkomielisen chjelmoijan jaljil-

" 18 vain muutamia satoja tavuja.
- Malliesimerkki musiikin pak-

Toisinaan sdveltdjd saa kilota-
joskus hénelle j&&

‘kaamisesta on Ron Hubbardin
‘Master of Magic, jossa kolmeen
avuun on ahdettu viiden mi-
‘nuutin pituinen kappale.

. Tilanahtautta valittaa myés Jay
Werrett, tosin ei muisti- vaan tyo-
flan. Tavoitin hdnet CRL-chjel-
konttorin toisesta péés-
istuu noin kuuden nelién

.. - b

{dysimittainen sormio. Lopun
loneesta tayttdvat pehmed tuoli
kaiuttimet.

1/87

a wuuzi-buu
il - ponzfum - dJum - tirily

@@ Mité tehdd, kun on liian vanha ja ruma
tullakseen suureksi poptéhdeksi? Musiikkia

tietokonepeleihin.

Useimmat pelimusiikintekijét soittavat ren-
toutuakseen jossain béndissd, se irroittaa aja-
tukset tydstd. Jos tydskentelee liian pitkéén

hévidé oman tyén kritiikki.

yhtdjaksoisesti _
Musiikki miellyttéé tekijad itseddn, joka
kuuntelee kauniita ja hyvin ohjelmoituja yksi-
tyiskohtia. Ja pelaaja kytkee kylldstyneend
musiikin pois paé&ltd.

Tietokonemusiikin huima kehitys johtanee
siihen, etté pelifirmat alkavat tuottaa pelejd

sévellysten ympérille.

4
-

Derrett voisi tehd& pelej Atarin ST:lle. “Jos Jeff Minter pystyy
vkem rahaa ST:n ohjelmilla niin miksen min&kin. Amigakin
kiinnostaa, mutta se ei todennttksisesti kannattaisi. Supertietokone

Crayllekin olisi ihan kiva tehdé pelejs.”

Pelinteko kylldstyttid

Jay on pitkdn linjan pelimaaka-
reita. Han aloitti harrastuksen
kahdeksan vuotta sitten Nascom
1 -mikrolla. Valmista tavaraa ei
juuri ollut, joten ohjelmocimaan
oli pakko oppia. Nascomin j4l-
keen hén osti Spectrumin ja teki
silld ensimmadisen ohjelmatuot-
teensa, Orpheuksen. Seuraava
kone oli C-64 kaksi vuotta sitten.

Pelin ohjelmointi on pikkuhil-
jaa alkanut kyllastyttdd hanta.
Nyky&dn hén tekee niihin mu-
sitkkia. Musiikki kiehtoo hénté jo
harrastuksen puolesta, mutta
hommassa myés tienaa parem-
min. Musiikin koodaamisesta saa
noin 200 puntaa (1500 mk) pelil-
td ja jos osaa hyvin hommansa ei
siihen kulu viikkoa kauempaa.
Aikaa menee vain muutama pro-
sentti siitd mitd koko pelin teke-
miseen.

KIM LEIDENIUS

Musiikin teko alkaa kappaleen
valinnasta. Hin soittaa Yamahan

sormiolla valittua melodiaa use-
amman kerran etsien parasta so-
vitusta kolmelle &é&nikanavalle.
Yleensdéhdn musiikki koostuu
huomattavasti useammasta soun-

dista mitd kuusnelosen tai Amst-

radin saati sitten Spectrumin 48-
nigeneraattorit antavat myéten.
Parhaan yhdistelmén hén joko =
kirjoittaa kuusneloselle tai mikali

kappale on pitempi h&n raken-

taa sen kokonaan Yamahalla ja
MIDI-liiténnén
avulla kuusneloseen, Yamahalle
Jaylla ei ole néytt64. Sen kdytén

letkuttaa sen

hdn osaa sokkonakin.

Jayn musiikkia l6ytyy muun
muassa peleistd Rocky Horror

Show, Dracula ja Cyborg.
Musiikille varataan yleensa

josta riittd4 noin kolmen minuu-

tin yht&jaksoiseen soittoon.

Kylldstymists han pyrkil estd- -

1 o

méén varioimalla eri musiikin

osia. Hénen musiikkinsa koostuu --_:_'j:‘_g:-_

pédsdvelmastd, johon liitetddn
erilaisia komppeja sopivassa

tahdissa vaihtellen. My6s soitta-

minen eri savellajissa muuttaa
niin paljon tuntumaa ettei mu-

Tyéajoistaan han totesi, eftd
kymmenen tuntia pédivéssd on
maksimi mitd hén pystyisi ohjel-

moimaan. Musiikkia h&n voi teh-

dé jopa 14 tuntia vuorokaudes-
sa, riippuen ihan fiiliksestd. Toi-
sinaan sitd kiertdd huonetta ym-

péri, hakee kahvia ja miettii; toi-

sinaan kun spiritti on péalls hdn

tunkee koodia sis&&n lainkaan

huomaamatta ajan kulua.

Harrastuksena hénelld on ka-
lastus, musiikki ja karate. "Olet-
ko tehnyt karatepelien musiik-
kia” kysyin. Hetken holmistyk-
sen jdlkeen hén totesi ettei ole,

mutta se olisi todella helppo

homma. Hén siirtyi Yamahan
vaihtoi
MSX:48n toisen moduulin, pai-
noi muutamaa n&ppéint ja soith =

ndppéimistén  &dreen,

yhdelld sormella varsin siistiltd
kuulostavaa kiinalaiskomppia.
O

"



LESLIE B. BUNDER

dhén yli vuosi sitten Andrew

Braybrook tuli tutuksi tieto-
konepelaajille, kun Commodore
64:lle ilmestyi hdnen ohjelmoi-
mansa peli Gribbly's Day Out.
Pian tdmén jélkeen ilmaantui
markkinoille samalta mieheltd
kaksi listahittida Kuusneloselle.
Ensimmaéinen oli Paradroid, joka
nousi ykkdseksi miltei kaikkialla
Euroopassa. Erds englantilainen
lehti jopa valitsi sen vuoden pe-
liksi. Vield enemmén mainetta
niitti Uridium, jota myytiin heti
ilmestymisensd jidlkeen enem-
mén kuin mitddn muuta pelid
yhtd lyhyessd ajassa. Tamé peli
nosti Andrew Braybrookin peli-
maailman todellisten tekijdmies-
ten joukkoon.

L.B. Kuinka tulit mukaan peli-
ohjelmoinnin kuvicihin?

A.B. Aikaisemmin  ohjelmoin
IBM:n suurkoneita ja samoihin
aikoihin aloin pyérid yhdessé
Steve Turnerin kanssa. Kun Ste-
ve jdtti silloisen ty&paikkansa ja
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alkoi tehdd pelejd Spectrumille
h&n ehdotti, ettd kdantdisin joi-
tain hédnen Spectrum-pelejdén
Dragonille, joka oli tuolloin var-
sin suosittu kotimikro. Pikkuhil-
jaa lipesin kokonaan Steven lei-
piin ja tyéskentelen nykyisin va-
kituisesti hdnen perustamassaan
ohjelmatalossa.

L.B. Kuinka monta pelid olet
kaikkiaan kirjoittanut?

A.B. Téhin mennessd olen oh-
jelmoinut kahdeksan pelid, jois-
ta neljd on sovituksia koneelta
toiselle. Dragonille olen sovitta-
nut 3D Space Warsin, 3D Seid-
dab Attackin ja 3D Lunattackin.
Viimeksi mainitun sovitin myé®s
Kuusneloselle. Omia pelejé olen
tehnyt neljé kappaletta:
Gribbly's Day Out, Paradroid,
Uridium ja AlleyKat.

L.B. Paljonkos on ehtinyt kertyé
ikd4 tdh&n mennessd?

A.B. Alan tuntea itseni jo van-
hukseksi katseltuani 26 vuoden

ajan tdtd maailman menoa.

00 Miehemme

Lontoossa, Leslie Bunder,
haastatteli erdsté téémén hetken
arvostetuinta englantilaista pelintekijéid
Andrew Braybrookia. Braybrookin kynéisté ovat I&h-
téisin sellaiset hengentuotteet kuin “Uridium” ja "AlleyKat”.

L.B. Mistd oikein saat ideat pe-
leihisi?

A.B. Joskus uudet ideat syntyvit
palautteesta, jota saan vanhoista
peleistdni, mutta yleensd pelit
l6ytdvét lopullisen muotonsa
vasta itse ohjelmointity&ssd. Jut-
telemme tavallisesti pitk&&n kus-
takin pelistd Steven kanssa ja
vaihdamme mielipiteitd aiheista.
Sitten kdymme yksityiskohtien
kimppuun ja vddnndmme pelin
kasaan.

L.B. Saatko paljon ihailijapos-
tia?

A.B. Suurin osa postista menee
suoraan kustantajalle, joka sitten
heittdd minua muutamalla kir-
jeelld. Niihin vastaaminen vie
kuitenkin turhan paljon aikaa.
Yleisin kysymys koskee pelien
tekemistd ja siilhen vastaaminen
ei kdy kdden kéadnteessi.

L.B. Jd&ks sinulle pelien teke-
miseltd aikaa harrastaa jotain
muutakin?

A.B. Rehellisesti sanottuna tie-

tokonepelit ovat ainoa harras-
tukseni, jos el nyt musiikin
kuuntelemista lasketa mukaan.

L.B. Mik4 kirjoittamistasi peleis-
t4 on oma suosikkisi?

A.B. Uridium on siind suhteessa
paras, ettd siind olen mielestani
onnistunut matkimaan oikeata
automaattipelid paremmin kuin
kukaan muu 64:lle pelejé teke-
vd. Uridiumissa péivitetddn ku-
varuutua 50 kertaa sekunnissa ja
sen huomaa.

L.B. Kauanko sinulta menee pe-
lin kirjoittamiseen?

A.B. Aikaa vierdhts4 siind viiti-
sen kuukautta pelid kohti.

L.B. Entdpd muiden tekemét pe-
lit? Mit& niistd mieluiten pelaat?
A.B. Atarin peleistd Pastfinder
ja Dropzone ovat suosikkejani.
Kuusnelosella nautin eniten Eli-
ten pelaamisesta.

L.B. Mikd sinua oftaa eniten
pé&hidn pelimaailmassa?

A.B. Laiton kopiointi hatuttaa
tosi raskaasti. Uridiumistakin le-
vitettiin laittomia kopioita jo en-
nen sen virallista julkaisua. Ko-
piot oli luultavasti tehty jostain
arvostelukappaleesta.

L.B. Mikédp4 olisi sitten huonoin
peli, jonka olet késistdsi p&ésts-
nyt?

A.B. Lunattack, jonka sovitin
64:lle, on luultavasti heikoin te-
keleeni. Peli on kylld itsessddn
ihan O.K., mutta se pyrkii mat-
kimaan liikaa alkuperéistd Spec-
trum-versiota. Niinpd Kuusnelo-
sen mahdollisuudet jd&védt hy-
viksikdyttdmatta.

L.B. No, mikd on kaikkein huo-
noin ndkemdsi tietokonepeli?
A.B. Surkein tietdmé&ni peli
Kuusneloselle on ilman muu-
ta Activisionin Little Computer
People.

L.B. Kun tehtailet jatkuvasti lis-
tahittejd, mahdat pistdd hyvin
rahoiksi?

A.B. Kylldhdn tuo vitsistd kay,
mutta todellisuus on jotain muu-
ta. Ei tdssd nyt sentddn levyteol-
lisuudesta ole kyse. Hyvin harva
peli yltd& edes 50 000 kappaleen
myyntiin. Jos onnistuu péése-
méén pelilistalla kymmenen par-
haan joukkoon, siitd saa juuri
riittdvésti rahaa seuraavan pelin
valmistamiseen. Jos nousee yk-
késeksi, niin silloinkin rahan tu-
lo riippuu siitd kuinka kauan on-
nistuu asemansa sdilyttdméan.
Verottaja vie paljon suuremman
osan kakusta kuin miné.

L.B. Otan ocsaa ja kiitti haastat-
telusta; oli mukava jutella.
A.B. Siittd vaan ja n#&hdédédn

taas. []
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VUnnna 1982 Sinclair esitteli
ensimmaéisen eurooppalaisen
kotimikron, joka kéytti vérejd.
Se oli my6s ennétyksellisen hal-
pa ja siind oli muistiakin mahta-
vat 16 kilotavua. Laite oli pieni-
kokoinen ja siind oli kumimatto-
ndppédimistd, josta arvostelijat
aina muistivat valittaa. Mutta si-
td myytiin paljon, maailmalla
liilkkkuu nykydsn arviolta neljé
miljoonaa Spectrumia.

Spectrum on kehittynyt koko
ajan, tosin varsin pienin askelin.
Alkuperéisestd kumimatto-Spec-
trumista on tehty kolme eri ver-
siota, joissa on aina korjailtu
edellisten virheitd. Arvostelijoita
varten kehitettiin Plussa, jossa
piti olla kunnollinen néppéimis-
t6, mutta kaikkihan tietdvét sen
kunnollisuuden...

Jouluksi 1985 Sinclair kehitti
sitten yleisen suuntauksen mu-
kaisesti 128 kilotavun mallin.
Spectrum 128:n piti pelastaa
Sinclair vararikolta, mutta se ei
onnistunut. Amstrad osti Sinclai-
rin ulos kotimikromarkkinoilta,
ja ryhtyi rajuihin uudistuksiin.
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UUSI YRITYS

JARI KARJALA, VESA YLITOLVA

©® Kun Amstrad osti Sinclairin ja lupasi uutta
mallia syksyksi, odotukset olivat korkealla.
Olisiko uusi malli ensimméinen kansanpai-

nos Amigan kaltaisista

grafiikkahirvisistd, vai

jotain aivan muuta. No aivan muuta se oli,
nimittéin uudelleen pakattu versio vanhasta

128:sta.

QL:n jatko tyrmaéttiin ja vanho-
jen Spectrumien valmistus lope-
tettiin. Spectrum 128 + laitettiin
uusiin kuoriin nauhurin kanssa
ja niinpd uusi mikro oli valmis
— Spectrum 128+ 2 esiteltiin
PCW:n messuilla Lontoossa syys-
kuussa.

Ei entéit miké&dn
musta laatikko

Sinclairin mikroihin on perintei-
sesti sopinut Henry Fordin totea-
mus, ettd niitdhén saa kaiken vé-
risind niin kauan kun ne ovat
mustia. Plus kakkonen on ensim-

méinen poikkeus: se on harmaa.
Kun kokonaisuuteen lisétddn
vield vauhtiraidat sekd punaiset
ja hopeiset tyyppimerkinnét, lai-
te on varsin sporttisen ndkéinen.
Kun vanhan 128:n ulkoiset jdéah-
dytysrivatkin on saatu poistetuk-
si, eikd ndppdimistéssd ole tur-
hia merkint6jd kuten ennen, voi-
daan Plus kahta sanoa varsin
tyylikk&&ksi kotimikroksi.

Laite muistuttaa paljon Am-
stradin omia mikroja. Onkin
melko varmaa, ettd se on muo-
toiltu Amstradin eikd Sinclairin
suunnittelupdydilla.

Ensimmadistd kertaa Sinclairin
mikrossa on mekaanisesti hyvé
ndppdimisté. Nédppdimet ovat
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hyvin muotoillut ja riittdvén
etddlla toisistaan. My6s tuntu-
maltaan ndppédimisté hakkaa ke-
vyesti monet halvemmat, vaikka
se onkin kumimattopohjainen.
Néppédimetkddn eividt tuntuneet
irtoavan napauttamalla vanhan
Plussan tyyliin.

Muuten hyvédn néppédimistén
pilaa kuitenkin erittdin epéstan-
dardi nédppdinjérjestys, tdysin
sama kuin vanhassa Plussassa.
Jos on kéyttdnyt vain vanhaa
Spectrumia on tietysti edistystd
saada erilliset kursorinsiirtondp-
pdimet ja muut, mutta esimer-
kiksi yhd yleisemmén PC-tyyp-
pisen néppdimistén kdytén jal-
keen Plussa tuntuu tosi oudolta.
Monet vélimerkit vaativat Sym-
bol shiftin kdyttéd ja sijaitsevat
missd sattuu, kuten vanhassakin
Spectrumissa. Erityisen hanka-
lalta tuntuu BREAK-ndppédimen
sijoitus. Se on ENTERin yldpuo-
lella, eli juuri sielld missd on
normaalisti korjausndppéin.
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Néppdimistd on jétetty pois l&-
hes kaikki kdskysanat, joten 48-
Basicin k&yttd on kokolailla han-
kalaa. 128-Basicissahan kaskyt
kirjoitetaan kirjain kerrallaan.
LOAD ja RUN on sentédén jétetty
paikoilleen. Td&mé& kuvaa hyvin
mihin 48-tilaa tarvitaan: valmii-
den ohjelmien (lue pelien) kéyt-
tdmiseen.

Yhteyksid
ulkomaailmaan

Liiténtéjd Plus kakkosessa on to-
della paljon, jos vertaa vanhaan
Spectrumiin. Ne ovat keskitty-
neet laitteen takasivulle. Ensim-
mdisend on liitdntd verkkolait-
teelle ja laajennusportti, joka on
samanlainen kortinreuna kuin
vanhassa Spectrumissa. Sitten
ovat vuorossa yhteinen MIDI- ja
RS232-liiténtd ja numerondppéi-
mistén paikka, kumpikin saman-
laisia kuin QL-vainaassa, joten
sopivia vélijohtoja pitdisi 16ytyd
melko helposti. MIDI-liitdntd on
vain yksisuuntainen, eli Spec-
trum voi ainoastaan ldhettéda tie-
toja ilman lisdlaitteiden apua.
Liitdnt&& ei tietenkdan ole viels
tuettu wvalmisohjelmissa, mutta
ehkd tulevaisuudessa.

Plus kakkosessa on B-piikki-
nen DIN-liitdntd videosignaalil-
le. Liitdnndstd saa ulos seké
PAL- ettd RGB TTL -signaaleja,
joissa on myods kirkkaussdsts.
Vieressd on myos televisioliitdn-
td. TV-kuva oli parhaimmillaan-
kin hieman lumisateinen ainakin
minun  Salora-matkatelevisios-
sani ja Vesan japsitéllsttimessé,
mutta se todenndkoéisesti johtui
testivksilén modulaattorin sdé-
dbista.

Aikaisemmista Spectrumeista
poiketen my6s d&dnet toistuvat
TV:n kaiuttimen kautta. Lisdksi
laitteessa on erillinen &édnen
ulostulo. Td&m& on tarpeellinen,
jos kéytetddn monitoria jossa ei
ole kaiutinta tai halutaan vahvis-
taa &4nid. A&nid vahvistamalla
myés vanhojen pelien musiikki
kuulostaa paljon entistd parem-
malta.

Olihan vahvistus tietysti mah-
dollista myds vanhalla Spectru-
milla, mutta se vaati lisdlaitteita.

Laitteen vasemmalta sivulta
16ytyvédt monille tdrkeimmaét lii-
tdnnét, ilotikkuportit. Ne ovat

normaalin Atari-liitdnndn n&koi-
sid D-liittimid, mutta dlkda vield
riemuitko. Liitdntdjen p&éalld lu-
kee: kdytd vain Sinclair SJSI
-ilotikkuja. Porttien johdotukset
on sekotettu niin etteivdt nor-
maalit tikut toimi ilman vélikap-
paletta. Onneksi vélikappaleen
teko ei ole kovin vaikeata. Tar-
vittava SISl-ilotikku kuuluu va-
jaan kahdentonnin kauppahin-
taan mukaan. Mikéli haluaa pe-
lichjaimeen jonkinlaista tun-
tumaa on vélikappaleen teko
edessd.

Peliohjainportit vastaavat In-
terface 2:n portteja, eli ne simu-
loivat numerondppdinten paina-
mista. Parempi valinta olisi ollut
Kempstonin IN 31 -menetelmé,
joka on paljon laajemmalle le-
vinnyt.

llotikkuliitédntojen vieressd on
vield RESET-ndppdin. Né&ppdi-
messd on sama testikuvaominai-
suus kuin vanhassa 128:ssa, eli
kun painaa sitd yhtaikaa
BREAK-néppédimen kanssa, saa
testikuvan TV:n viritystd varten.

Suurin uutuus:
datacorder!!

opectrum +2:n oikeassa reu-
nassa on suurin muutos vanhoi-
hin Sinclaireihin, sisddnraken-
nettu kasettisoitin eli datacorner.
Kieltdméatd tdméd ""amstradismi”
onkin erinomainen asia tdmén
hintaluokan pelikoneessa. Sen
pitdisi poistaa ainakin latauson-
gelmat. Levyasema vain turhaan
nostaisi hintaa, ja kylldh&n hy-
vdd pelid aina muutaman mi-
nuutin voi odottaa...
Vakavammassa kdytossd levy-
asema onkin sitten jo vélttdmaét-
tomyys, ja levyasemaversio on
kuulemma tulossa, tosin itse kyl-
ld epdilen, ettd sen tulosta hu-
huillaan vield ensi vuosikymme-
nelldkin. Eri asia on sitten, kuin-
ka moni viitsii nykydan tehdé
Spectrumilla mitddn muuta kuin

pelata.

Nauhuri tuntuu mukavalta
kdyttdd, ja ainakin kaikki kokei-
lemani ohjelmat Lenslockilla

suojattuja lukuunottamatta latau-
tuivat. Yksi kummallinen puute
nauhurissa kuitenkin on, siind ei
ole nauhalaskuria. Ilmeisesti
suunnittelijat ovat ajatelleet vain
pelikdyttéd, jossa yleensd on

Kuva 1. Vihdoinkin ilotikkuportit. Mutta ei laite olisi Sinclair,
jos portit olisivat téysin standardin mukaisia...

Kuva 2. Kuin kaksi marjaa.

Kuva 3. Interface 2 ja mikrodrivet toimivat sekd 128- ettd 48-tilassa.
Interface vain j&& roikkumaan pelkén kortinreunan varaan. sillé
128+ 2:n pohjassa ei ole reiki4 sen ruuveille. Melko kenottava
asento muutenkin.
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cillakin. Myds Basicin muuttujia

vain yksi ohjelma nauhalla. Mut-
ta jos on saanut jostakin C-90-
nauhan tdynné lyhyitd ohjelmia,
etsi siitd nyt sitten oikea kohta.

Nauhurin pikakelaus on myé&s
oudon hidas, johtuisiko siitd et-
tei nauhurissa ole automaattista
pysdytystd nauhan lopussa, vaan
moottori yrittdd ldhes katkaista
nauhan. Jos nauhuri hajoaa,
huolto on vélttdmaétén, silld Plus
kahdessa ei ole ollenkaan liitédn-
tdd ulkoiselle nauhurille.

Vaikka nauhuri onkin kiinted
osa kokonaisuutta, sen ohjaami-
nen chjelmallisesti ei ole mah-
dollista. Varsin kumma puute,
jonka olisi luullut olevan hel-
pohko korjata.

Ei mit&én uutta
grafiikkarintamalta

Plus kakkosen grafiikka on sama
kuin vanhassakin Spectrumissa,
eli 256x 176 pisteen kuvatark-
kuus ja 32 x 24 véritarkkuus kah-
deksalla vérilld ja kahdella kirk-
kaudella. N&in pieni véritark-
kuus pienentdd kuvaruutumuis-
tin tarpeen alle 7 kilotavuun ja
nopeuttaa toimintaa, mutta ai-
heuttaa my&s monia ongelmia.

Aénipuolella Plus kakkonen
tarjoaa paljon uusia mahdolli-
suuksia vanhaan Spectrumiin
verrattuna. Siind on tunnettu &&-
nipiiri AY-3-8912, sama kuin
Amstradin CPC-sarjassa. T&mé
pystyy tuottamaan kolmikana-
vaista musiikkia ja kohinaa. 128-
Basicissa on té&td varten PLAY-
kdsky, joka on l&hes yhtd moni-
puolinen kuin MSX:n vastaava.
Tosin Basic-ohjelma pysdhtyy
suorittamaan k&skyé, eli ohjelma
ei pyodri vyhtdaikaa musiikin
kanssa. Konekieliohjelmoijat ra-
kentavat kuitenkin helposti kes-
keytysrutiinit, joilla tdméakin on-
nistuu. T&lléin Plus kakkosen
pelit eivdt varmasti hdvid muille
ainakaan d&nissi. (Paitsi ehk&d
Amigan peleille...)

Virran kytkemisen jdlkeen lai-
te ndyttdd alkuvalikon, josta voi
valita ohjelman latauksen, 128-
tai 48-Basicin tai laskimen. Taas
tulee vastaan laitteen pelipainot-
teisuus; ohjelman (pelin) lataa-
minen onnistuu pelkdllda EN-
TERin painamisella.

Laskimella voi suorittaa kaik-
kia kaskyijd, joita voi tehda Basi-

voidaan k&yttdd hyvéksi. Ilman
irrallista numerondppédimistdd
laskimesta tuskin kuitenkaan on
kovin paljon hyétyd, ja numero-
lohkon wvalmistamisesta ei Am-
stradilla ole suunnitelmia. Laski-
men viemd tila ROM-muistissa
olisi varmaan voitu kayttdd pa-
remminkin.

Basic — wviélttédmdton
paha

Plus kakkosen 48-Basic on van-
hasta Spectrumista tuttu, tosin
Amstrad on muuttanut copy-
right-tekstin ja nauhakehotuksen
sanamuotoa. Tuskinpa sitd kui-
tenkaan kukaan k&yttdd, kun
késkysanojakaan ei ole painettu
ndppdimiin. 128-Basic on aivan
sama kuin vanhassa 128:ssakin,
tosin joitakin virheitd on korjattu
(ja monia on jddnyt jéljelle).
128-Basic n&ytt&4 ensisilméayk-
selld kovin erilaiselta vanhaan
ZX-Basiciin verrattuna. Siind on
miellyttdvasti toimiva kuvaruutu-
editori, listaus nayttda aivan eri-
laiselta ja késkyt on kirjoitettava
kirjain kerrallaan. Kaikki muu-
toksia, joista useimmat kdyttdjat
pitdvat. Mutta siihen uudistukset
|&hestulkoon loppuivatkin. Basic
on vanhanaikainen ei-rakenteel-
linen versio, jossa tosin on muu-
tamia tehokkaita rakenteita,
esim. GOTO hyvédksyy muuttu-
jan. Erikoista on my&s mahdolli-
suus ohjelmien editointiin ilman
ettd muuttujien sisdlté havisda.
Vanhan Spectrumin Basic on
hidas, ja Plus kahden Basic on
vield hitaampi. Voiko kukaan us-
koa, ettd FOR-silmukka kymme-
neentuhanteen kestdd silld vyli
minuutin? Hitaus johtunee aina-
kin osittain siitd, ettd 128-Basic
on jaettu kahteen 16 kilotavun
lohkoon, joita sitten tarpeen mu-
kaan vaihdellaan. Toisaalta oh-
jelmakoodi sisdltdd vield useita
jddnteitd vanhan ZX-81:n Basi-
cista, eivdtkd ne ole mitd&n oh-
jelmoinnin mestarindytteita.
Onneksi Spectrumiin on saa-
tavilla Basic-laajennuksia ja
muita kieli4d, kuten Pascal, C ja
Prolog. Jos ndistd saadaan ver-
giot, jotka hytdyntdvat 128 kilon
muistiavaruutta, voi Plus kakko-
sella tehdéd paljon muutakin kuin
pelata. Jo nyt on saatavilla

editor/assembler sekd teksturei-
ta, jotka voivat kdyttda 128 kilon

muistia (esimerkiksi Oceanin

Laser Genius).

Késikirja

Plus kakkosen mukana tulee
200-sivuinen ké&sikirja, joka on
todella tehty sitd varten. (Van-
hassa 128:ssa oli vain Plussan
késikirja ja pieni vihkonen, joka
kuvaili 128:aa). Késikirja opet-
taa laitteen kdytén ja sen Basicin
varsin selkedsti. Se muistuttaa-
kin paljon Spectrumin alkupe-
rdistd kdsikirjaa. Kirjassa on pal-
jon hyodyllistd tietoa my&s edis-
tyneemmélle kéayttdjélle. Siina
on mm. muistikarttoja, luettelo
systeemimuuttujista ja liitdntSjen
johdinkaaviot. Kirja ei kuiten-
kaan omien sanojensa mukaan
pyri olemaan tdydellinen opas,
vaan viittaa muihin oppaisiin.
En ole kylld vield ndhnyt yhtdan
kirjaa, joka koskisi 128:a.

Yhteensopiva?

Spectrum 128 + 2:n suunnittelus-
sa on tdrkednd kohtana pidetty
mahdollisimman hyvéd yhteen-
sopivuutta vanhaan Spectrumiin.
Siksi laitteessa on erillinen 48k-
muota, jossa Plus kakkosen eri-
koisominaisuudet ovat poissa
héiritseméstd. Tosin tdssdkin
muodossa é&édnet vahvistetaan
TV:n kaiuttimen kautta ja &ini-
piirid voidaan kuulemma ochjata
OUT-kaskyll4.

My&s ROM-muistissa on eroca-
vaisuuksia useissa kohdissa. Va-
kavin ero lienee noin kilon mit-
tainen alue, joka on vanhassa
Spectrumissa tdynnéd arvoa 255.
Nyt se onkin otettu kéyttéén ja
tdytetty ohjelmakoodilla. Mitd
sitten, saatat ajatella. Erdat oh-
jelmat kuitenkin olettavat alueen
sisdltdvén arvoa 255, eivétkd siis
toimi 128:ssa. Téllaisia ohjelmia
ovat kaikki Lenslockilla suojatut
ohjelmat, kuten Tomahawk ja
Elite. Ohjelmistotalot ovat kui-
tenkin korjaamassa tilannetta, ja
ohjelmia tarkastetaan sekd muu-
tetaan tarpeen mukaan. Toimi-
viksi todetuille ohjelmille myén-
netddn sitten Sinclair-laatulei-
ma, jolloin ne varmasti toimivat.

Laitteistopuolella wvoi tulla
enemmdn ongelmia, silld laajen-
nusportin paikka poikkeaa mel-

koisesti entisestd. Monet lisilait-
teet on muotoiltu vanhan Spec-
trumin kuorien mukaan, ja jdéa-
vét siksi joko ilmaan roikkumaan
tai peittdvdat 128+ 2:n muita
portteja. Esimerkiksi Interface 1
nostaa Plus kakkosen melko vi-
noon asentoon, onneksi se sen-
tddn tuntuu toimivan.
ZX-kirjoittimen voi my&s kyt-
ked, mutta se ei toimi, silld kir-

joittimen komennot k&yttavéat
RS-porttia, ja kirjoitinpuskurikin
on otettu systeemimuuttujien

kdyttéon. No, eihdn ZX-kirjoitin-
ta ole endéd aikoihin valmistettu-
kaan...

Ongelmallisiin  lisdlaitteisiin
kuuluu my6s osa sellaisista lait-
teisto, jotka kayttdvat omia
ROM-muisteja syridyttdmaan
Basic-ROMin. Tamé siksi, ettd
Plus kakkonen on aina virran
kytkenndn jdlkeen 128-muodos-
sa. Lisdlaitteiden yhteensopi-
vuus tdytyy siis aina kokeilla en-
nen hankintaa.

Joissakin aikakriittisissd tilan-
teissa saattaa toiminnan estda
niinkin yll&ttdvéd seikka kuin pro-
sessorin nopeus. Plus kakkosen
kellotaajuus on nimittédin
3,54690 MHz, kun taas vanhan
Spectrumin vain 3,5 MHz.

Tulevaisuus ndyttad

Amstrad aikoo vallata 40 %
Englannin pelimikromyynnisté
128 + 2:n avulla. Sielld mahdol-
lisuudet ovat hyvét, silld Spec-
trum on ollut Ison-Britannian
eniten myyty mikro jo kauan ja
sille on saatavissa ainakin 5000
ohjelmaa sekd lukemattomia li-
sédlaitteita, Ja kaikki on tosi hal-
paa. Amstradin omat laitteet ja
kuusnelonen tarjoavat kuitenkin
kovan vastuksen.

Suomessa tilanne on toinen.
T&éalld kuusnelonen hallitsee pe-
limarkkinoita, ja commodoris-
tien rintamaan on vaikea isked
mink&dé&nlaisilla jarkisyillda. MyGs
suunniteltu hinta (1950,—) on
pelimikrosta aika paljon. Men-
neen joulun myyntilukemat rat-
kaisevat varmaankin Plus kakko-
sen kohtalon niin Suomessa kuin
ulkomaillakin.

Kaikenkaikkiaan Spectrum
128 + 2 on kuitenkin onnistunut
pelimikro, sellainen kuin Sin-
clair 128:n olisi pitédnyt olla jo
vuosi sitten. [J
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1@ REM COPYRIGHT JUHA HAKKARAINEN 26.10.
1985 :REM 3F

15 H$="249334903CAF IEDFEB3EF 12FF3686BFEASF4E
DFSASS78DZ24903ASF 18D2583A9PB " tREM ED

280 H$=H$+"85B9ASA38SB7A97S8SBBASA3ISSBCAS
00AE2BA42C20BDSFFBE2DB42EA9S2BD"tREM 71

25 H$=H$+"7702A3DS8D7802ASADBD7382A2R385
CEA90A85M26CA2032D2CS3 " tREM 34

30 DIM K(85S)>:PRINT"{CLR>":0PEN15,8,15:RE
M AC

35 PRINTTAB(11) " <{4DOLN> ——— "R
EM B7

49 PRINTTAB(11>*" |HIERARKIA 64| ":tREM 1B

45 PRINTTABC11))"b—— 1 ":REM 30

580 ¥=1:Y=B:REM 2B

SS DI=ASC(MIDS(H$ X ,1>):1D1=D1+7%(D1>684)~
48:REM D4

60 D2=ASC(MIDS(HS,X+1,1)):D2=D2+7x(D2>64
)-48'REM 38

B3 K(Y)=162D1+D2iX=K+21Y=Y+1: IFXCLENC(HS)
GOTOSS:REM ES

78 GOTOS®:REM ©9

7S INPUTHIS,.E.E®,.T,S: IFETHENPRINTEZES: T
SIEND:REM BB

88 RETURN:REM 48

85 FORY=BTOS8S:PRINTHS ,CHR$(K(Y)): 1GOSUB?
SINEXT:RETURN:REM BO®

S0 FPOKEZ214.,15:PRINTI:REM B8

95 PRINT"<RVS ON>LEVYLLA OLEVAT TIEDOT T
UHOUTUVAT ! ":PRINT:REM BF

188 PRINT"JATKETAANKD (K/E) 7?7 ";:REM 19

105 GETM$: IFM$=""THENI®@S:REM 67

118 IFM$<>"K"THENEND:REM A1

115 PRINT"<(3UP>"iFORX=1TO38:PRINT" ";:NE
KTIPRINT:PRINTIREM SE

1280 INPUT" AMNMNA LEVYN NIMI ":;N$:REM ED

125 PRINT"<UP>": IFORX=1TO38:PRINT" ";:NE
XT:PRINT® ODOTA...":REM FB

138 PRINTHI1IS,"N@: " ;N$:GOSUB7SIREM AS

135 FORX=OTO13:PRINTH#15,"B-A:0 19" X:G0S
UB7SINEXT:REM C2

148 OPENS.8,5."...,FP.W"1G0SUB73:60SUBBS:C
LOSES:REM BE

145 VL=PEEK (43):VH=PEEK (44):L0O=VLIH]I=VH?
REM A3

150 0S=256xH1+L0: IF(PEEK(DS+2)+256*PEEK ¢
0S5+3))=260THEN 160:REM 25

155 LO=PEEK(0S)>tHI=PEEK<(OS+1)!G0TO15@:RE
M 18

160 POKE43,LO0:POKE44 ,HIISAVE"~" ,8IREM C®

185 POKE43,VL:POKE44 ,VH!REM 8B

1790 OPENS,.8.,5,"#"1GOSUB7S!REM 7D

173 PRINTH#15,"U1:5S ® 18 1*":GOSUB7S!REM ©
8

188 PRINT#15,"B-P:5S 2"iPRINTHS ,CHR$(134)
JIPRINTH1S,"B-P15 34"iPRINTHS ,CHR$(183
J?:REM BF

185 FORX=5TO13:!PRINTH#15,"B~-FP1S5S B":PRINTH
15,"U2:5 @ 19":X:!GOSUB7SINEXTIREM FE

198 PRINT#15,"B-P:S B":PRINT#H#15,"U2:5 ©
18 1":CLOSES:REM E3

185 FORX=1TO3:0PENS,8,5, "EMPTY"+STR$(X)>+
*,P,W":GOSUB7S!REM BC

2080 K(77)=X:1GDSUBBS:ICLOSES:NEXTI:REM BE&

285 OPENS.8,5,"W"1GOSUB7S:REM 7C

212 PRINT#IS,"U1:S @ 18 1":GOSUB73!REM F
E

215 FORX=B6TO130STEP32:PRINTH#15, "B-P15";
HXIPRINTHS ,CHR$(194) :NEXTIREM C8B

220 GOSUB7SI!IPRINT#15,"B-F:!5 B":PRINT#15,
"U2:5 @ 18 1":GOSUB7S:REM 44

225 FORX=2TD4:PRINT#15, "B-P:5S B":PRINTHI
S,."U2:5 @ 19":X:iGOSUB7S:NEXT:REM BE

238 PRINTH#15,"B-P:S 2" tPRINTHS ,CHR$(®):P
RINTH1S5,"B-FP!5 O"IREM B8

235 PRINTHI1IS,"U2:5 @ 18 1":GOSUB7StREM @
6

249 FRINT#1S5,"B-P:35 B"IPRINTHIS,"U2:5 ©
19 1*":GOSUB7S:REM 21

245 PRINTH15,"B~-P1S B"1PRINTHS ,CHRS$(1):P
RINTH1S,"B-P:S5 B"!REM BB

2580 PRINT#15,"U2:5 ® 19 B":G0SUB75:CLOSE
S:CLOSE1S!REM FE

255 PRINT:PRINT"<2UP> VALMIS *":ENDIREM

33

268 SYS422891:PRINT"{CLR>":0OPEN15,8,15.,"1
“I0OPENS,8.5,"H"tREM BF

265 PRINTHI1S5,"U1:5 @ 19 B"!PRINT#15,"B-P
t5 @":GETHS ,M$:N=ASC (M$+CHR$(8)):REM 1
A

278 SI=PEEK(2): IFSI=08THEN2B3:REM BA

275 IFN=1THENU=N+S1:GOTO298:REM CD

280 U=3xN-2+S1:6G0TO290:REM OB

285 U=INTC((N+1)/3):REM CA

2928 IFU>130RUCITHEN PRINT"xxx SYSTEEMIVI
RHE x%x*x":CLOSES:END:REM 87

295 PRINT#1S,"B-P!S B"!PRINT#S ,CHR$(U) ¢
PRINT#15,"B-P:S @":PRINT#15,"U2:5 @ 18

8" :REM 2D

300 PRINT#15,"U1:5 @ 18 1":PRINTH#15,"B-P
15 B"IPRINTRIS,"U2:5 @ 18"INIREM CF

305 PRINT#15,"U1:5 @ 19";U:PRINTH#1S5,"B-P
15 B":PRINTHIS,"U2:5 @ 18 1":REM DB

312 CLOSESI!CLOSE15:REM 55

315 AS="L[ " +CHR$(39)+"$"+CHR#(34)+" ,8"+C
HR$(13):REM AS

320 FORX=1TOLENC(AS):!POKEB30+X ASCC(MIDS(A
$.X,1))INEXTIPOKE188 . X~-1tREM 4E
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BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit ldhettéé kirjeesi toi-
mitukseen allaoclevalla
osoitteella.

Kirjoita teksti selkedsti
mieluiten Ad4-kokoiselle
paperille. Kirjoita ly-
hyesti, rajoita pituus alle
sadan sanan. Néin mah-
dollisimman moni péd-
see ilmaisemaan mieli-
piteenst BITTIPOSTIssa.

BITTIPOSTIssa julkais-

tiposti, PL 64, 00381 HEL-
SINKI

QL:n jélkeen

Amstrad — forever! kirjoitti Bitissd
8/86 QL:st& ihan asiallista tekstid.
Sinclairhan oli vield toimiessaan
slirtymdissé takaisin 8-bittisten pa-
riin. Loki olisi ollut 8-bittinen ja
syksylld piti tulla Sinclairin Pan-

dora: microdriveilld wvarustettu
280-pohjainen CP/M-kone. Paljon
huhuttiin QL 2:sta. mutta sekin
suunnitelma jdi toteuttamatta.

Vaikka QL:sst on/oli paljon hy-
vid puolia (huonojen listiksi). on
sen tarina todenntkdisesti lopus-
sa, koska Alan Sugar el suostune
sen valmistuksen jatkamiseen.
QL:n kanssa yhteensopivia konei-
ta on kuitenkin tulossa ja osittain
jo tullutkin markkinoille.

QLT on ainakin ollut QDOSIin
kehittéjin Tony Tebbyn projekti.
jonka pitttisi tulla markkinoille
vuoden 1987 alkupuoclella. Siité
pitdisi  Idytyd  16/32-bittinen
MC68000., RAMia ainakin 512 ki-
loa, levyasema ja erillinen nép-
pdimistd,

Tuntuukin siltd. ettt Sinclairin
vetttytyminen mikrotietokoneiden
parista oli positiivinen asia QL:n
kiytttijien kannalta. Onhan uusis-
sa koneissa kaikki ne ominaisuu-
det, joiden puuttumisesta QL:&&
on meitittu. Muistia on nilin pal-
jon. ettt tehokas moniajo on mah-
dollista (esim. kaikki PSIONin oh-
jelmat wvoivat olla yhtd aikaa
muistissa, ja siirtyminen oh-
jelmasta toiseen on helppoa

20

CTRL/C:n avulla). Listiksi itses-
tttéin lelumaisen kuvan antaneet
mikroasemat on hylétty. minké
seurauksena nopeus ja kéyttévar-
muus on liséiéintynyt. Samoin on
vihdoinkin tulossa vakiona kun-
non néppdimistd ja virtakytkin.

Lopuksi Klaus Ahlforsille ja
muillekin MISTake-kiiskystt: Se
on dokumentoitu késikirjassa ai-
nakin minulla (JS-QL ostettu ke-
stlld -85) LOADiIn. LRUNin. MER-
GEn ja MRUNin kohdalla. Jos la-
dataan koneeseen Basic-ohjelma,
jonka syntaksissa on jotain vikaa.
niin QL pistti& riville MISTaken.
Seuraava pitkd selvitttitt asica:
OPEN__NEW#3.flpl__DEMO:
PRINT#3;:10/CHRS(0):CLOSE#3

Eun DEMOn lataa siséén. niin
rivilld 10 on MiISTake.

Harri Kiljander

Kommentti PC-asiaan

Numerossa 9/86 toivottiin mielipi-
teittt PC:stét. Olen kéyttéinyt tyds-
stini PC:t& puoli vuotta ja saanut
silhen jo jonkinlaista tuntumaa.
Teknisesti PC on jo aikoja sitten
vanhentunut, mutta ochjelmat ovat
monesti hyvid. Varsinkin ohjel-
mointikielten ja ristik&dntétjien
suhteen PC on omaa luckkansa,
toiset tulevat kaukana takana. Pe-
litkin ovat aika hyvid. tosin eivéit
agina pelikoneiden luokkaa. Itse
kéytdn PC:td ldhinnd tekstinkdsit-
telyyn ja télléin héiritsee perus-
laitteen véirigrafiikkakortin karkea
erottelukyky (640X200) sekd
WordStarin hitaus. Kokonaisuute-
na PC alkaa nyt hintojen laskiessa
olla kotimikroksi aivan sopiva, it-
selldnikin on klooni jo kotona.

Vesa Ylitolva

Kaikki C-16/Plus 4
sekoilijat!!

Ei ole teitdktéiin tdydellisesti
unohdettu, silldi nyt on téhén-
kin maailmankolkkaan perustettu
C-16/Plus 4  |kdyttdjille oma
kerhol!ll
Jos olet kiinnostunut l&hetd ni-
mesi, osoitteesi ja kiypd kirjepos-
timerkki, niin l&hettin liséitietoja.
Miika Oja
Sotilasalue 2, 34110 Lakiala

><

Bugeja MB 8/86:ssa

MB 8/86:n artikkelissa “Tietokone-
lehdistdé Angloamerikkalaisittain”
kerrottiin., ettt ulkomaisten leh-
tien tilaus tulee halvemmaksi
kuin irtonumerciden ostaminen.
Kuitenkin  useimpien lehtien
(esim. Personal Computer Worl-
din) tilous tulee maksamaan
enemmdén (n. 250 mk) kuin irtonu-
merciden ostaminen (n. 175 mk).
Siis esimerkiksi Personal Compu-
ter Wolrdin tilaus tulee n. 75 mk
kalliimmaksi kuin irtonumerciden
ostaminen. Sama pdtee useimmis-
sa muissakin lehdissé.

“Wanna subscribe some
computer magazines, eh?”

>
Tosi on!

Numerossa 9/86 “Tiedonjanoinen”
ihmetteli sitd, ettd joku oli pelan-
nut Snake & Snakessa 220000. Tie-
doksi héinelle, ettd tulos on tdysin
mahdollinen.

Ja ottakaapa jirki kiteen en-
nenkuin alatte kyselld Bitin toi-
mittajilta pelien kopiointichjeita.
Toimitushan saisi pelien valmista-
jat heti kimppuunsa. jos lehdesst
julkaistaisiin ohjeita pelien ko-
picimiseen.

Sen verran voi kertoa, ettét Ad-
vokan, Head Driverin ja Eggin voi
siirtéitdt Quick-diskille. Mutta keksi-
ktitt keinot itse.

“Mé Mindnen"

Tarvitaan tietoa

Olen suunnittelemassa tekstiseik-
kailua MikroBITISSA olleiden oh-
jeiden mukaan. Olenkin edennyt
jo aika pitkdlle. mutta en ole
ptitissyt perille objektien ominai-
suusmuuttujista.

1. Mitd seuraavat muuttujat ku-
vaavat? LO, WE, SY. RS, Sl. AS
(El ja E2 muuttujat oli kuvattu
erittttin hyvin).

2. Miten niitéi kéytetéitin ja mi-
ten ne vaikuttavat pelin kulkuun?

3. En osaa tehd& niin sanottua
keskustelurutiinia. Voisitteko 14-
hettlit seuraavassa Bitisst tietoja.
silléd minulla ei ole Bittié jossa oli
Kalle-kotipsykiatri-ohjelma.

Timo Flink

1. LO=location eli sifainti; WE=
weigh! eli paino: SI=size eli koko;

SY =adjektiivinumero + synonyymi-
numero; HAS=remacining space eli
astiassa jaljelld oleva tilavuus ja
AS = astianumero.

2. Naité muuttujia kéytetidn seik-
kailumaailmassa olevien esineiden
ominaisuuksien muuttamiseen. Lue-
pa vain sitkedsti uudelleen MB 2/86
ja MB 3/86 niin kyllé ne asiat selke-
nee. Muisfa, ettG seikkailupeliartik-
keleiden farkoituksena oll ndyttaé
miten pelin voi suunnitelle ja anfoa
samalla idecita jokaiselle omaan pe-
liin.

3. Keskustelurutiini on yksinker-
toisesti rutiini, joka tutkii mita sille
on sanottu ja vastoa téhdn jotain. Se
saattaoa esimerkiksi I6ytad repliikistd
sanan diti ja joukon muita sanoja,
joita se ei tunne. Vaikkei rutiinilla
ole pienintdkddn hajua siitd mita sil-
le todella on sanottu se peittdd tietd-
méttémyytensd vastaamalla rohkeas-
ti: "Mindkin olen sukurakas.” Rutiini
siis reagoi aina nithin sancihin, jot-
ka se tunnistaa.

Jos puhuva henkilé on vihamieli-
nen, soaffoa paras vasfaus olla ilk-
kuva jo humoristinen. Fyysisen viki-
vallan kdyttékin peittdd usein sanal-
lisen valmiuden puutteen.

Risto Siilasmaa

Pikalataus

Bitti 10/86:ssa oli juttu Fastload-
moduulista 64:een. Pitdisi saada
liséié& tietoa.

1. Toimiiko 1570:n kanssa?

2. Rasittaako levyaseman as-
kelmoottoria tms.?

3. Voiko kéytttd kirjoitinta tai
toista levyasemaa?

4. Haittaako
kiyttsd?

5. Kuinka paljon vie muistiti-
laa?

6. Nopeuttaako hakemiston la-

kasettiaseman

tausta?
7. Toimiike Simons’ Basicin
kanssa?
bBder
1. Ei toimi.

2. Todenndkéisesti, tuskin kuiten-
kaan merkittGvasti.

3. Voi kayttad.

4. Ei haittaa.

5. Ei vie muistia lainkaan, paitsi
apuochjelmia kdytettGessd.

6. Nopeuttaa sikdli, ettd hakemis-
ton saa yhdelld ndppdimelld.

7. Toimii kaikkien ohjelmien
kanssa, jotka kdayttavdt 64:n lautaus-
rutiineja.

Niko Nirvi

R
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64 stereoihin

1. Voisitteko selitttiét (kuvien kera)
kuinka tehdd&dn liiténtédjohto B4:n
ja stereciden wilille.

2, Euinka #4d8nen saa tulemaan
kyseisestd kanavasta?

3. Voiko 1901-monitorilla katsoa
milléén kikalla televisiota?

4. Kuinka konekielessd voi la-
data kasetilta sammuttamatta
néytod?

5. Mit& eroa on 1571- ja 1570-
levareissa?

“Tiedonjano perintdnd”

l. Commodoresta Idhtee ddénisig-
naali stereotasoisena monitoriliitti-
men kolmosnastasta (audio ocut). Ve-
timdlld sen ja maan (nasta 2) ste-
reciden audio inputtiin sea ddnen
stereaihin (ks. kuva).

C-64
Audiesvidmo-[1itin
1 takaapdin katsottuna
d
o
VIDED OUT
AUDIO
2. Kaikki ddnigeneraatforeilla

tuofettu adni tulee ulos audio out
-nastasta.
3. 1901:std puuttuu TV-vastoan-
ofin. Niitd en ole nédhnyt Suomessa.
4. Jos haluaa latauksen néytolld,
Jjoutuu kirjoittamaan koko latausru-
tiinin uudelleen.

‘L 5. 1570 on yksipuolinen levyase-
m

a, 1571 ocsaa kayttdd levyn kumpi-
akin puolia.

“Tiedonjako perinténg”

Ohjelmia C-128:lle

Minulla on kotimikrona C-128D.
Pelailen silld pelejt ja teen itse

ohjelmia.
1. Voitaisiinko  MikroBITTIEN

¢ chjelmapalstoille laittaa myds C-

128:n ohjelmia yhtd useasti kuin
esimerkiksi C-84:n tai Vic-20:n oh-
jelmalistauksia? Toivon kovasti,
ettd voltaisiin.

2. Miksi C-128 ei tallenna
sprite-kitskylld: SPRDEF tehtyijd

BITTI 1/87

BITTIPOSTI

ohjelmia tai kuvia levyllel Onko
keinoa jolla se tallentaisi spritet
levylle? Toivon pikaista vastaus-
ta. C-128D and MikroBITTI is the
best.

“MikroBITIN ahkera lukija”

1. C-128:lle tulee ikdvd kyllé kovin
vahan julkaisukelpoisia ohjelmia.
Naisté tietenkin julkaisemme mah-
dollisimman monet. Tilanne kehittyy
kuitenkin parempaan suuntoan C-
128:n omistajien oppiessa hyédynid-
mddn mikronsa mahdollisuuksia.

2. SPRDEF-kdskylld suunnitellut
spritet tallennetoan levylle kdskylia
BSAVE ‘bin.tiedostonimi’, BO, P3584
TO P4096. Tdllé kdskylla tallennat
levylle koko spriteille varatun muis-
tialueen, siis my6skin ne spritet, joi-
ta et ole madritellyt.

Lataa spritetiedot kaskylla
BLOAD  ‘tiedostonimi’,BO,P3584.
Talléin tiedot tulevat samalle alueel-
la, josta ne oli tallennettukin.

Risto Siilasmaa

C-16

l. Saako C-l6:een puhesynteti-
saattoria? Jos saa. niin paljonko se
maksaa?

2. Onko C-16:een ilman wiliso-
vitinta muita joystickejd kuin
Commodoren T-13417

Toiveikas ja
tiedonhaluinen

1. Ei soa ainakoan toistaiseksi.

2. Commodoren oman joystickin
lisaksi kdy ilman vdalisovitinta Zip-
stick. Hinta on noin 150 markkaa.

Marko Huuhilo

e

Listd tietoa C-16:sta

Julkaisitte numerossa 5/86 artikke-
lin Commodore 16 -koneen muis-
tin lacjentamisesta 64 kilotavuun.
Olen itse aikonut kéyttdd koneen
memory expansion -liiténtdd yli-
médriisen muistin ja oheispiirien
kytkemiseksi koneeseen. Voisitte-
ko julkaista tiedot liitynndn toi-
minnasta, eli kytkennéin nastojen
jirjestys, niiden merkitys. ajoitus-
kaavio ptitiplirteisséitin seké tieto
siitd, missd muistialueessa proses-
sori olettaa témé liitynnéin sijait-
sevan.

Mika

C-16:een voidaan kytked lisdmuistia
16 tai 48 kilotavua. 16 kilotavun laa-
jennus sijoittuu osoitteisiin $4000—

$8000. Témé alue ei vield ole RO-
Min peitossa.

48 kilotavun lagjennus féyttaé ko-
ko koneen muistiavaruuden osoit-
teesta $4000 ylspdin. Kaikilla laa-
jennuksilla alue $FD00:sta yléspdin
on koneen kdéytiojdrjestelmdn kdy-
IGssd.

C-16 MEMORY EXPANSION PORT

S M3 X 3 N 19818 1T 16 18

Kun koneeseen liitetddn muistia
logjennusportin  kautta, tarvitoan
seuraavia nastoja: GND, +5 V DC,
B/W, CAS, MUX (kytketddn multi-
pleksereiden Select-nastaan), DO—
D7 RAS ja A0—AIS. Piireind wvoi
kayttéd esim. Texas Instrumentsin 64
kilotavun piirejd TMS4464-15NL.

Funktio Kuvaus
1 GND Systeemin maa_ TR T
2 +5V DC Maksimivirta 100 mA : L e
3 +5V DC Molemmilla linjoilla SR TN
) IRQ IRQ CPU:lle (O-bitti aktiivinen) = =
5 R'W Read/Write-linja R bty 2 h
6 C1 HIGH Ulkop. ROM 1 16k (§ v
7 C2 LOW Ulkop. ROM 2 16k ($E
8 C2 HIGH Ulkop. ROM 2 16k ($ |
9 CS 1 ROM 1 valinta J
10 CSs 2 ROM 2 valinta s
11 CAS -." E :':_':‘
12 MUX - AT
13 BA B360:1ta tuleva linja S
14 D7 Data linja bit 7 r i N
15 D6 Data linja bit 6
16 D5 Data linja bit 5
15 D4 Data linja bit 4 S el
16 D3 Data linja bit 3 AR
17 D2 Data linja bit 2 N
18 Dl Data linja bit 1 :
19 DO Data linja bit 0 s
22 AEC AE kontollilinja g
23 EXT Ulkoisen &3nen input-linja
24 02 Toisen tason systeemikello
25 GND Systeemin maa W 3
A GND Systeemin maa A
B Cl LOW ROM 1 16 kt ($8000—3FBFFF) o
C BRESET Linjojen resetointi . ki
D RAS ‘ v
E 00 Kello P 1 o
F AlS Nastat F—Y Y A
H Al4 TR
] Al3 Osoitelinjan
K Al2
L All bitit 15—0
M AlQ v
N A9
P A8 B
R A7 7
S A6
T AS
U A4 =
v A3
W A2
X Al :
Y AQ :
Z NC Ei kytketty
AA NC
BB NC
o NC
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Heipparallaa

Olen vastikdiéin ostanut uuden
Amstrad 6128:n (suosittelen muil-
lekin lukijoille). Muutamaan kysy-
mykseen haluaisin kuitenkin vas-
tauksen. Ensinnékin jos laajentaa
koneen RAM-muistia, niin jtdks
silloin Basic-ohjelmoijalle yhtdtn
enempéid vapaata muistia kuin 43
kilotavua? Jos ei. niin mihin sitd
muistia sitten kédytetddn?

Toiseksi onko koneessa “super-
imposing”-ominaisuus kuten MSX
Il:ssa (Bitti 6-7/86) on? Ent& onko
sittt Atarin ST-sarjassa.

6128 & MikroBITTI is best

Téllg hetkelld kaikki Amstradin CPC
6128:aan Suomesta saatavat muistin-
lagjennukset menevdt joko RAM-
diskiksi tai muuttujille varattu tila
kasvaa. Kéyttdjén  Basic-koodin
enimmdéispituus sailyy ndin ollen 43
kilotavuna. RAM-disk antaa kuiten-
kin koneelle rutkasti lisGd potkua,
koska Basicin Chain- ja Merge-kds-
kyjé voidaan (Gll6in hySdyntad tay-
delld teholla.

Superimposing-ominaisuutta  ei
I6ydy Atarin ST-sarjasta eikd Am-
stradin CPC-sarjasia.

Kari Matisson

Katseluettisyys

1. Mik& on oikea katseluetdisyys
Amstradin GT 65 -monitorille?

2. Mitd ohjelmia Amstradin ko-
koelmalevyke They sold a million
Il sistilteis? Enté hinta?

3. Kuinka CPC 6128:ssa woi
muistin asettaa alemmaksi kuin
3707 (Olisi mukava siirtéiéi kasetti-
ohjelmat levylle).

“Néiké menee,
mutta Ammu ja&l”

1. Amstradin GT 65 -monitori on
hyvdélaatuinen vihredmonitori (se on
tosiaankin “vain” yksivédrinen), joten
voit huoletta katsella sitd kohtuulli-
selfa eldisyydeltd: kdytdnndssa
30—60 cm.

2. Kokoelman hinta on 120 mk
kasetilla ja 175 mk levylla. Siind on
pelit Bruce Lee, Knight Lore, Match
Point (Tennis) ja Match Day (Jalka-
palloc).

3. CPC-koneissa on mahdotonta
asettoa HIMEM 370:een. Kaseftioh-
jelmien siirtaminen levyille onnistuu
kyllé muutenkin suurimmalla osalla
ochjelmista.

Kari Mattsson
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Mikd nyt neuvoksi?

Haluaisin tiettid, miten konekie-
lellé saa tulostettua tavallisia
merkkejd grafiikkatilaan?

Olen kokeillut seuraavia ratkai-
suja:

1. out(81H).dr. out(BlH).ad. out
(80H).(merkin asc). Tulos: paik-
kaan tuli merkki . kylldkin ilmei-
sesti melko paljon muuttuneena.

2. print-kéiskyn rutiini. Tulos:
toimii tdydellisesti, mutta aivan
lilan hitaasti.

Koneeni on SVI-328

Assembler

Teit sen tavallisen virheen, joka gra-
fiikkatiloan kirjoitettoessa usein teh-
ddadn. Sinne nimittdin taytyy kirjoil-
taa muodostamalla merkit pisteistd,
vahdn samaan fapaan kuin 8x 8-
sprifet. Eli kun haluat piirtdd merkin
A ruudulle, tee ndin:

DI

LD A ,20H

OUT (81H), A

LD A,40H

QUT (81H),A
;aselettiin asoite 32
kirjoituksella

NOP

Jvilve

LD HL,.CHAR__A
;HL on osoitin merkki-
dataan

LD B.8

;B on laskuri

LD A,(HL)
Jofetoan uusi rivi
OUT (80H), A

;ja tuupataan VRAMiin
INC HL

isdtadn osoitinta
DINZ LOOP
skierretian 8 kertaa
El

RET

DEFB 001000008
DEFB 010100008
DEFB 10001000B
DEFB 10001000B
DEFB 11111000B
DEFB 100010008
DEFB 10001000B
DEFB 00000000B
END

LOOP:

CHAR_A:

Jari Virtanen

MSX ja TV

Ensinnékin kiitos hywvéstd mikro-
lehdestéi. Minulla olisi muutama
ongelma kotimikroni kanssa. joka
on SVI-728 MSX.

1. Miten MSX-koneessa tieto

BITTIPOSTI

sucjataan?

2. Mité kirjoja te suosittelette,
kun haluaisin opiskella konekielté
(prosessori Z80)?

3. Minulla on 15 vuotta vanha
televisio (Philips Ultra Focus). An-
tennipistoke on erilainen kuin ny-
kyisissd televisioissa, silld RF-pis-
tokkeeseen tydnnetéiéin kaksi ba-
naanikosketinta. Voiko télldiseen
televisioon kytked tietokoneen ja
mikd on kuvan laatu, kun RF-kyt-
kenttipistokkeen muuttaa koaksi-
aalikaapelin pédhén sopivaksi eli
“nykyisen” RF-pistokkeen mukai-
seksi.

4. Onko televisiolle haittaa, kun
sitd kéytettiin mikron néyttéruu-
tuna?

"MSX -72"

1. Kaskykannassa ei ole tiedostojen
suojausta, joten se on tehtava chjel-
mallisesti esim. salasancilla ja/tai
poikkeavalla koodauksella (salakir-
Joitus).

2. Kirjaksi sopii esim. Amersoftin
“MSX-Assembleri ja konekieli”.

3. Liitdntd on sama, vain liitin-
tyyppi poikkeaa, joten woil huoletta
vathtaa sen banaanityyppiseksi, No-
paisuuden muufos vaikuifaa hieman
kuvan laatuun, mutta vaihda banaa-
nien paikat keskenddn.

4. Vanhemmissa kuvaputkissa oli
mahdollista seisovan kuvan “palami-
nen” ruutuun eli kalvo kului ndailta
kohdin. [lmi6 ei sindllédn ole vaa-
rallinen eikd uudemmissa kuvaput-
kissa edes tavallinen.

Jorma Uski

Terdviisti

Kysyisin seuraavia asioita MZ-800-
mikrosta:

1. Miten koneen merkkejd tai
kirjaimia voi muuttaa?

2. Miten ktiytetttin [/O-viiylén
osoitteita $CC—-SCF?

3. Miten "hcopyn” tekemdén jil-
jennéksen saa suuremmaksi (Brot-
her M-1009)?

Bittifani

1. Vastauksen kysymykseen saat
katsomalla MikroBITTI-lehden nu-
merossa 9/86 sivuilla 44—45 ollutta
artikkelia. Voit myos tutkia Moty- ja
Nakamoto-peleja, silld niissd on ko-
neen merkit korvattu uusilla mer-
keilla kyseisella tavalla.

2. Kyseisia vdylid kaytelddn yh-
desséi rekisteriparien HL ja BC
kanssa. Haluttava tila mddritetddn
enemmdn merkitsevan favun mu-
kaan ja véhemmdn merkitsevddn ta-
vuun mddritetaan fopauksesta riip-

puen I/O-vdyldn numero. Lahefettd- ¢ 3

vd tieflo on ladattava ennen [4-
hettémista akkuun. Enemmdn tietoa
asiasta soa Jechnical Heference
Manualista tai Sharp System Manual
-kirjasta.

3. Jos tekee kuvan ruutuun gro-
fiikkatilossa 640x 200, tulee kuva
paperille puolta levedmpdna kuin -
lassa 320x200. Pgrempi keino on
tehdd oma tulostuschjelma konekie-
lella kayttamdalld apuna kirjoittimen
ohjausportteja.

Markku Manninen

Spectrum + C-64

1. Miten Sinclair ZX Spectrumilla E s T

pystyy tallentamaan omatekoisen
chjelman kasetille?

2. Sopivatko mitkéitin Spectru-
min pelit Commodore 64:44n tai

pdinvastoin? Jos sopii niin miten?

3. Mitenk& C-64:1l4¢ saa omate-
koisen ohjelman alkamaan heti,
kun se on ladattu kasetilta ja il-
man RUN-kdskyd?

4. Miten ohjelman saa sellai-
seksi, ettt sitd ei saa pysdhty-
métn RUN/STOP- ja RESTORE-

néppdimilla?
“Naapurit”

1. Spectrumilla tallennetaan Basic-
ohjelma kaskyilla
SAVE “ohjelma”

Jos ohjelman halutoan kdynnisty-
vdn ladattaessa aufomaattisesti, niin
se lallennetaan kdskylla
SAVE “ohjelma” LINE n

“Ohjelma” on ohjelmalle annetta-
va nimi ja n LINEn perdssd on rivi-
numero, jolta ohjelman halutocan
kiiynnistyvén. Lisdksi on huoclehdit-
fava, ettd Spectrumin MIC-liittimes-
té tulee kaapeli nauhurin MIC-liitti-
meen. EAR-liittimeen tuleva kaapeli
irrotetoan tallentomisen ajoksi. Tal-
lentaminen aloitetaan kaynnistdmal-
l6 nauhoitus nauhurin PLAY- ja RE-
CORD-ndppaimillé ja antamalla sit-
ten SAVE-komento Spectrumille. Li-
sdtiefoja saa Spectrumin kdyttSoh-
jeen kappaleesta 20.

2. Hyvin harvat Basic-kieliset ch-

-';-- p&i‘ﬂi& haid&n mﬂtwu&&n Ja jos

jelmat voi sovitfaa toiselle koneelle
ja konekielisistd ei ginuttakaan. Sel-
laisic Basic-ohjelmia, joissa ei ole
yhiadn POKE-kéaskyd eikd grafitkka-
merkkeja, kannattaa yrittad sovittaa.

3. Tarvitaan konekieltd, ei ole
Basic-kaskyd.

4. POKE 808,225 estda RUN/
STOP-RESTOREn kdytén. POKE |

808,237 palauttaa tilanteen ennal-
leen. (H. Suonio, MB 6-7/86 5. 33).
Vesa Yiitolva

'mmwm
~asunnossa. Tilarinetta voi helpot-

taa pitdmalla boksia aq"hi vain | mikro, jolle on saatavana valmii-
| ;ﬂm ‘mutta aﬂlﬁkiﬁm omat | ta BBS-ohjelmia. Monet ovat
haittapuolensa. Aina on yksiléi- | lahteneet tyhjasta ja kirjoittaneet
- t&,-}otku-*%bhtnd" - | oman. ohjelmistonsa alusta pi-

_ vastannut henkils sisuuntuu, kun
dataa

. jaavét soittamatta. Seké data- et hin voi jatta asiaa koskevia ky-
t4 tavalliset puhelut. Boksille va- ‘selyjd.. :
-n,;‘;l'takom mieluiten oma puhe- | - Ohjelmisto on mdkeinpa hsl+
Mnn,_kumqmmaﬁa mmk&ncﬁrm -
1,gﬂagﬂ;ngton v  koko lait~ | misprosessissa. dahetl&- .
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“hin.
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kmﬂm Hmahvﬁt tulleet tutufm

luhtiﬂan soittokertojen perus-

feella.  Ohjelmistojen  ominai- | 1 udelleen

o8 ﬁm* muhh sysopin kannalta voi tie- |

dustella purkkien  yllapitajilta.

. 8 | Monesti kannattaa pyytdd lupaa

md:ak&pd& tsomampurhha

) il iadans ominatsuudet |
i bnksin k&ﬁtdjian kannalta ovat
systeemioperaattorin henkiset ja |

‘rahalliset valmiudet hoitaa rasi- | nona ovi

aansa kaikkien tyytyvaisyydeksi.
Bokainpiﬂlj&n tulisi olla pitkdjan-
teinen, johdonmukainen ja hé-

- | nelld tulisi olla pitkd pinna, kos-
1- | ka aina kyselldan samoja asioita,
- | jatkuvasti ruikutetaan jarjestel-

) E_If H 'f- ',.:' IO |y

B, Murphy 151-:1 ]alIaen Bitissd =
12/86. Kopel Fidon numeroc on |8
90-751 2865. -

=tmrat msIknim #ﬁnitum 'l"oi-:

ﬁ&mkohhnﬂﬁmjuka&mﬁlu | saalta monia BBS-kayttson so-
vilkasta. veltuvia mikroja saa edullisesti

Ennmptmkihpﬁtmmmgn  kéytettyiné, joten yh& enemmén
lﬂi&mint!:l&muutamuaﬂkku ‘kannattaa miettid “erillisen ko-

Tarkeimpid niistd on W‘_1
boksin puhelinlinja. Kokemus
on th ﬂttﬂﬁif 2 '-"..'
puhelin ja automaattisesti ‘vas-

'f-menhtpkﬁ:taa mikali aikoo va-
: ryhty&. Mikali tarkoituksena on
vain ylldpitdd pienimuotoista
_kirjelaatikkoa, niin sithen riittés
| mainiosti melkein mikro  kuin

tai eivét ole edes niista kuullet-
kaan. Ja taas &ani

" tden. On kuitenkin viisasta ottaa
- sﬁv&l,, onko kenelldkddn koke-
I ~purkin pfﬁritt&mm&
tulee ]corvnan. Tbluahn -aiotulla laitteistolla, silld tietyt
: | koneet eivat ashnetkﬁ:al tuuletti-
| men puutteesta johtuen kest
/| jatkuvaa paélla oloa. Parhaim-
pia twtol-ﬁhtait-ﬁ ovat systeemi-
‘operaattorit ja ainahan boksei-

iaphhhl. Hﬂimﬂiﬂlmﬂﬁt
L, natte, Sobs'dete

mmia y pﬂ':kﬂlulx
““.'I‘pmm mlnft&va m&h on

vaa,’ ettd purhdpz&ﬁﬁaminastﬂ ;
' ut jo omistaa mikron -

"ia modeemin, joten eri ohjelmis-

tulavah!themmrwfen amimimudat k.ayn;ﬁjran

Tasavallassa hmtasota'

Vika ongelmia?

.. 89,- Huoltomme .kpr;-u koneesi edullisesti,

Commaodors -84
Gams Maker ................. 148,- Elm Fox Strip Pokar ... B8
Boggil ... T0.- Zoids si toimi apmfn . -
T Ol nniniinn M- Elidon .
Split Personalities .......... 89,  Knight T,-.-m ... 29,- tydveloitus vain
Mermaid Madness ......... #9,- Moleculs mn . - SOITA!
Ghost § Gobbling ........... W gnaed King ..... WELARECE
Hnlqh'l: Games ................ l‘.- Boulder D..h || PP -
Minja Mastar ................. 3 Mgeadam Bumper ......... 8o, .,
RBSPULIN ...ovccvirenninrmres TR Digg WaIOF ..o M, 'l
e R, | | Ny
ZZAPP Sizrier ... .-  @gg Burs Brew Biz ....... 9, ‘?
Groan Beret ........cooocvian BS .- Nuclsar MK .....oooooovieerns - ﬁ,
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Formula 1 Simulator ..., e NI i ey
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Amatrad - QJ
T G oicoiiiiimicsininiogs 89,- "“:
Intermational Karate ....... T8,- 'Q
Knight Games ............... - a‘
Hinja Maslar .. :h'i
Kand ... ...
Knight Tyma ...... §
~ IO o sipirviorircricns
Solo Flight Il ccomiennns 89, im 18
World Cup Camnlval ....... 88,- Olympiacts
premstin iR up OV PR i
Uhima IV Dise. ............ o [T s
Go For The Gold .......... 39, Lawn Tannis .
Easy Script Disc, ...........120, Canoa Sialom
Easy Fils Disc. ............. 120.- Sphdermen ... Cq
Thai Boxing ........ S 9.~ Tyeoon Tax ..o N
Mission AD. ..o ge,- Spectrum N
RO .....ocinsidinsinnia #8,- Knighimare Rally 79, I-.q
10 [ ——— T REE . 9, ,b
Miami Viee ........... - 89  H's & Knockoul .............. 70.-
Uchimala ... M- PubGames ......... e, Q
7 | PRI, tpy 88, Revolution ... M. ‘Q
MOMALD .. oo Il..- Tha Greal E!ﬂpi . T, ‘\"
The Way Of Tha Tlplf Trivial Pursult ................ 1-Il,.- *‘J
Super Cycle .......ccocien H.* Jack The Nipper ............ ™, QJ
Highlander ... o9 Molculs Man ... ... 25
Paparboy ..o 88~ Thestre Europe .........0. #9,-
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Amiga
Paljon ohjelmia tulcasal

DISKETIT:
5,25"SSDD e 95
5,25"DSDD s 69:-
3,5"SSDD..... 10kpl 149
3.5"DSDD ... 10kp! 198:-

!, L RNToR [0kpi 350:-
Joystickit:
| L7] T — W ELLS
Wico Baik. .....cnee. -y | 18
Wico TRY. eesens wemns 3302
Wico Trac. sseens 250:-
4 B W iiiisnscssciiin 59:.
Q+ SHplgs e 119
Q0 +SIMSX ... 59
Comp Pro....ocnn. 150

Ohjeimas-AAPINEN

Kirja kertoo kuvin ja sanoin
mitd kukin ohjelma pitdd si-
sdlladn. Ensimmilsessd pal-
noksessa o yil 500 ohjel-

mas. Sopll knikille suosituil- |

le mikroile. ™,

TASSA ON VAIN PIENI OSA TUOTTEISTAMME. TILAA LUETTELO!

Pl 161 90101 Oulu
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puh. 981 - 22 77 41 klo 12.00—20.30
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Kotimikrojen liittimet raken-

netaan vyleensd jokseenkin
samoilla periaatteilla. Suurim-
mat vaikeudet koneesta toiseen
siirryttdessd muodostuvat yleen-
sd koneiden erilaisista Basic-
murteista, liittimien erilaisista
nastajdrjestyksistd ja muistira-
kenteiden eroavaisuuksista.

Amstrad CPC

Amstradissa voi kirjoitinportin
nastoja 2—8 (kuva 1) kdyttaa tie-
don ldhettdmiseen. Kirjoitinta ei
tietenkddn voi ké&yttdd samaan
aikaan, eikd tdllainen kirjoitin-
portin “vddrinkdytté” olisikaan
kovin suositeltavaa, jos kdytetta-
vissé olisi jokin helposti toteutet-
tavissa oleva parempi wvaihto-
ehto.

Kirjoitinportin nastat ovat yk-

®® Commodore 64:n yksinkertaisia liittimié&
kéasiteltiin kurssin osassa 2. Nyt on tullut aika
tarkastella muiden mikrojen vastaavia
ominaisuuksia. Syyniin joutuvat Amstrad 464,

MSX ja Vic.

sisuuntaisia, eikd niilld siis ole
kuusnelosen tapaisia suunta-
rekistereitd. Kaikki alueella
JEFOO—3EFFF tapahtuvat 1/O-
toiminnat aiheuttavat kyseisen
tiedon siirtymisen portin nastoil-
le. Porttia ei voi kuusnelosen ta-
paan ohjata POKE-késkylls,
vaan Amstradissa tulee kdyttda
kdskyd OUT osoite.arvo. Osoit-
teeksi voi antaa esimerkiksi
&EFOO ja arvoksi sopivan luvun
valilla 0—127.

Portin nastojen ja syctettdvéan
tavun bittien vastaavuus ilmenee
taulukosta 1. Amstradin kytken-

tdkaavion mukaan portista on
olemassa kaksi eri versiota, jotka
eroavat toisistaan niissd kédytetyn
ns. lukkopiirin valmistusmene-
telmén suhteen. Kédytdnnossa ta-
mé tarkoittaa sitéd, ettd jotkut ko-
neen versiot pystyvét syottdmaéan
suurempaa kuormaa kuin toiset.
Talla ei kuitenkaan ole suurta
merkitystd, koska rakentelija voi
aina kiertdd ongelman niinsano-
tun puskurcinnin avulla. Tét4
kasitellddn mythemmin lisda.
Kaikki kurssin toisessa osassa
esitetyt yksinkertaiset kytkennaét
soveltuvat sellaisenaan molem-
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mille porttityypeille.
Lukutoimintaan voi Amstra-
dissa kdyttdd joystick-portteja.
Kéaytettdvissd on tavanomaiset
viisi nastaa: 1, 2, 3, 4 ja 6. Nas-
tojen fyysinen sijainti liittimessa
on esitetty kuvassa 2. Nastat on
merkitty yleensd myds valmiiden
liittimien piikkien viereen. Luku-
toimintoihin pétee Amstradille
sama sddntd kuin kuusneloselle:
Bitin arvo on 1, jos sitd ei ole
kytketty maahan eli nastaan 8.
Konekieleen perehtyneet
kayttavat ilotikkuportin lukemi-
seen mielellddn valmista kaytto-
jarjestelmdn kutsua KM GET
JOYSTICK, jonka alkuosoite on
$BB24. Kutsu palauttaa tikun 0
arvon rekistereihin A ja H seka
tikun 1 arvon rekisteriin L. Joy-
stickin nastojen ja bittien vastaa-
vuus l6ytyy taulukosta 2. Basicil-
la voi tikun arvon lukea funktiol-

Kuva 1. Amstrad 464:n
kirjoitinportti.
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Kuva 2. Amstrad 464:n ja
MSX:n joystick-portti.
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Kuva 3. MSX-kirjoitinportti.
Nasta Nimi Bitti Nasta Nimi Bitti
2 DO 0 ] UpP 0
3 Dl ] 2 DOWN ]
4 D2 2 3 LEFT 2
9 D3 3 4 RIGHT 3
6 D4 4 5 SPARE 6
7 D5 5 6 FIRE2 4
8 D6 6 1 FIREI ]
8 MAA
Taulukko |. Amstradin kirjoitin-
portin nastamddrittely.

Funktion Maahan
STICK(n) kytketyt
arvo nastat
0 -

l 1
2 1, 4

3 4
4 2, 4
5 2
6 e
1 3
8 3.3

h =3 0o
N o e
b L0 B

Taulukko 2. Amstradin joystick-
portin nastamd&drittely.

Funktion Maahan Nastan
JOY kytketty nimi
arvo nasta

0 o G

| ] UP

2 2 DOWN

P 3 LEFT

8 4 RIGHT
16 6 FIRE

16

-9
Bl —
o

Taulukko 3. MSX:n STICK.-
funktion médrittely ja suunta-
kuvio.
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Taulukko 4. Amstradin JOY-
funktion palautusarvot ja suunta-
kuvio.

la JOY(0), joka palauttaa luvun
valiltd 0—31. Taulukkoon 4 on
koottu tdmén funktion viisi pe-
rusarvoa, jotka saadaan, kun
vain yksi nasta on kytketty maa-
han kerrallaan. Jos useampia
nastoja on kytketty maahan yht-
aikaa, palauttaa funktio kyseisid
nastoja vastaavien perusarvojen
summan. Esimerkiksi UP- ja
DOWN-nastat yhtaikaa kytket-
tyind antavat arvon 1 +2=23. Lu-
kutoimintoja voi hyédyntdéd kurs-
sin toisessa osassa kuusneloselle
esitetyilld kytkennéilla.

MSX

Amméséksdn liitdnnédt eivét ole-
kaan end8 niin yksikésitteisid
kuin muilla. Tédmé johtuu siité,
ettd valmistajille on annettu var-
sin suuri vapaus suunnitella lii-
tdnndt omien mieltymyksiensd
mukaisiksi. Eri liitdntdjen stan-
dardinmukaisuus varmistetaan
(ainakin pitdisi varmistaa) ohjel-
mallisella kikkailulla. Ndin ollen
ei yksikésitteisid ohjeita kaikkien
liitdntdjen kéytostd voli antaa.

Periaatteessa kaikki toiminnot,
jotka toteutetaan valmiilla kéyt-
t6jarjestelmékutsuilla, toimivat
samoin kaikissa koneissa. Kaikki
MSX-Basicin sisédltimét valmiit
kdskyt ja funktiot kéyttdvét ndita
kutsuja. Esimerkiksi ilotikun ar-
von voi kaikilla MSX-koneilla lu-
kea Basic-funktiolla STICK(n),
jossa n on luettavan tikun nume-
ro (1 tai 2). Standardissa on kui-
tenkin médritelty vain “normaa-
lit" tikun asennot, joten jos yhté-
aikaa on esimerkiksi UP- ja
DOWN-nastat kytketty maahan,
ei funktion arvoa ole mééritelty.
T&méa tietysti rajoittaa funktion
kdyttokelpoisuutta melko rajusti,
jos porttia on tarkoitus kéyttds
omien laitteiden kanssa. MAa&ri-
tellyt arvot ja niitd vastaavat nas-
tayhdistelmét on esitetty taulu-
kossa 3.

Tulitusnappulaa vastaavan
nastan arvon voi lukea funktiolla
STRIG(n), missd n on jilleen ti-
kun numero. Funktio palauttaa
arvon 0, kun nastaa ei ole kyt-
ketty maahan ja arvon —1, kun
nasta on kytketty maahan.

MSX:n kirjoitinportin nastoja
2—9 voi Amstradin tapaan kéyt-
tdd tiedon ldhettdmiseen. Stan-
dardimé&drittelyn mukaan portin
osoite on 91H, mutta kuten
aiemmin todettiin, voi tdmén
muistipaikan suora kéaytté ai-
heuttaa eri koneissa erilaisia toi-
mintoja. Esimerkiksi ldhetetty
nollabitti voi koneesta riippuen
ilmetd portissa joko nollana taij

yvkkésend. Muistipaikan ohjailu
sujuu MSX:1l& OUT-késkylld sa-
maan tapaan kuin Amstradilla.
Jos osocite annetaan heksadesi-
maalisena, tulee kéyttdd muotoa
OUT &H91.arvo.

Jokainen voi tietenkin helposti
kokeilla omalle koneelleen sopi-
vat arvot. Sen voi tehdd esimer-
kiksi kytkemédlld yleismittarin
miinusjohdon kirjoitinportin
maanastaan ja sitten yksitellen
kokeilemalla plusjohdolla mitka
muistipaikan 91H bittien arvot
vaikuttavat mihinkin nastaan. Jos
ei saa yleismittaria k&yttoénsa,
voi rakentaa esimerkiksi kurssin
toisen osan kuvassa 7 esitetyn
relechjaimen ja kdyttdd sitd mit-
tarin asemesta. RS-232-portissa
kdytetddn  jénnitettd  valiltd
—15—15V, joten sitd ei pidé
kdyttdd muuhun kuin sen alku-
peréiseen kéyttotarkoitukseen,

Vic

Vaikka Vie tuntuukin jo ldhes ki-
vikauden jddnteeltd on sen port-
tien lyhyt esittely paikallaan.
Monillehan, allekirjoittanut mu-
kaanlukien, on j&&nyt tuo vanha
rakas vicine vaille kdytté& uu-
dempien koneiden vallattua
poydén. Myytiinh&n sitd aikoi-
naan kymmenid tuhansia. Miké4-
pd olisi mukavampi hy&dynti-
mistapa kuin vanhan raakin val-
jastaminen laitechjaimeksi.

Vicin erot kuusneloseen kéyt-
t&jdportin suhteen ovat varsin
pienid. Kaikki poke-osoitteet
ovat erilaisia. Siind missé
C-64:lle syttetddn suunta-arvoja
muistipaikkaan 56579, tulee ne
Vicissd ohjata 37139:44n. Kuus-
nelosen data-rekisterid 56577
vastaa Vicissd osoite 37136. Nas-
tajérjestykset ovat tismélleen sa-
mat.

llotikkuliitdntd on Vicissd jaet-
tu kahteen muistipaikkaan. Nas-
tat 1, 2, 3 ja 6 majailevat osoit-
teen 37137 biteissd 2, 3, 4ja 5 ja
niiden suuntarekisteri osoittees-
sa 37139. Yksindinen susi eli
portin nasta numero 4 on osoit-
teessa 37152 bitissd 3. Vastaava
suuntabitti l6ytyy osoitteesta
37154. Néissd muistipaikoissa on
paljon muitakin toimintoja, joten
AND- ja OR-operaatiot kannat-
taa suorittaa kunnolla (kts. osa 2,
MB 11/86 sivu 36). llotikkunasto-
jen 1, 2, 3 ja 6 signaalit 16ytyvét
Vicissd4 myds kéyttdjdnportin
nastoilta 4, 5, 6 ja 7, joten ilo-
tikkuportin nastaa 4 lukuunotta-
matta pddsee kaikkiin vapaasti-
ohjattaviin nastoihin  ké&siksi
kédyttdjanportista. [
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SISAPIRI

ogoja |a palikoit

00 T4llad kertaa emme mene eteenpdin, vaan
paneudumme kahdessa edellisessd nume-
rossa esitettyjen ROM-rutiinien ké&yttéén
Basicista ja konekielesté. Esimerkit eivdt valt-

tdméttd ole kovinkaan “hyéd

yllisi&"”, mutta

ne esittévét tavan kéyttéd hyvéksi ROMin
tarjoamia mahdollisuuksia.

tan suuren ilouutisen niil-
, joiden hilseen yli edellisten
sisépiirien token-jono ym. selos-
tukset menivat. Listauksessa |
on kéytdnnén esimerkki token-
teknitkan kéytéstd. Se asettaa
SVI 328:ssa ensin ruudun vérit
sijoittamalla niiden arvot systee-
mimuuttuja-alueelle osoitteisiin
OFAOAH—OFAOQOCH. Varit taytyy
asettaa ennen SCREEN 1 -tilan
paalle laittamista, koska jélkeen-
ei voi muuttaa taustan va-
rif, kuten olette varmaan huo-
manneet.

Seuraavaksi ohjelma kdy rutii-
nissa INIGRP (004ah), joka siir-
tdd ruudun grafiikkatilaan.
INIGRP ei kerro Basicille, ettd
olemme tarkkuusgrafiikkatilas-
sa, joten joudumme asettamaan
systeemimuuttuja SCRMODin
(OFE3AH) 1 -tilaan, joka ilmai-
see Basic-tulkille, ettd grafiikka-
kdskyjd saa kayttas.

Jotta saisimme jotain katselta-
vaakin tyhjélle ruudulle, kéyte-
tdd8n DRAW-kaskya (29DAh) to-
ken-jonotekniikan avulla. Huo-
-~ matkaa  lainausmerkit piirto-

 merkkijonon ympérilld. Tulokse-
na pitéisi ruudulla olla pieni laa-
tikko. Laatikko on kovin ankean
nédkdinen yksin, joten piirretdén
gille SVI:n logo kumppaniksi.
Se kdy kutsumalla rutiinia
SVLOGOI] (4788h+6). Emme
kéytd alkuperiistda SVLOGO-ru-
tilnia, koska se tyhjent&isi ruu-

- dun; hypp&dmme kahden en-

simmaisen CALL INIGRP:n ohi
osoitteeseen 478Eh.

Nyt on ruudulla kaunis kuva,
pidetdén se siind kunnes ndp-
pdintd on painettu. Ohjelma tie-
td4 sen kutsumalla rutiinia
CHGET (003Eh), joka odottaa
ndppdimen painallusta. Paluu
Basiciin hoituu kaskyllda RET.

Kun kirjoitat chjelmaa sisdén,
dla suotta tuhlaa aikaa REM-lau-

seiden naputteluun.

Kursorinsijoitusta
MSX:ll&

Listaus 2 on MSX-koneille. Se
on jopa hyddyllinen, silld sen
avulla voi sijoittaa grafiikkakur-
sorin grafiikkaruudulla PRINT-
komentoa varten ilman hankalia
PSET- tai PRESET-operaatioita.
Sille annetaan X- ja Y-koordi-
naatit USR-funktion parametrei-
na. Eli jos haluaa sijoittaa kurso-
rin kohtaan X, Y, pitdd rutiinia
kutsua ndin: Z=USRO(256X
X+Y). X-koordinaatti kerrotaan
256:lla, koska USR-funktio hy-
véksyy vain yhden parametrin,
joten X- ja Y-koordinaatit yhdis-
tetddn yhdeksi 16-bittiseksi ko-
konaistavuksi.

Myés SVI-koneiden omistajien
kannattaa tutkia listausta 2, silld
siind on samalla esitetty, kuinka
USR-funktiolla voi siirtdd para-
metrejd Basicista konekieleen.

Osoitteesta OF663H l6ytyvé tavu
siséltdd tiedon parametrin tyy-
pistd, toisin sanocen onko se
merkkijono, kokonaisluku wvai
liukuluku.

Rutiini tarkistaa onko annettu
parametri kokonaisluku, ja jos ei
ole, palataan saman tien Basi-
ciin. Varsinainen parametri hae-
taan kokonaislukuakusta osoit-
teista OF7F8H (Y-koordinaatti) ja
OF7F9H (X-koordinaatti). Toinen
tarkistus tehddén rutiinin
SCALXY (O10EH) avulla, joka
varmistaa, ettei Y-koordinaatti
ole suurempi kuin 191. Huomat-
kaa, ettd koska X- ja Y-koordi-
naatteja joudutaan nyt k&sittele-
médn 8-bittisind tavuina, ne ei-
vét saa kutsumisvaiheessa olla
ruudun rajojen ulkopuolella, ts.
pienempid kuin O tai suurempia
kuin 255 (191 Y:lle). Kursori me-
nee aivan vdadrdan paikkaan
kuin mité oli tarkoitettu, jos tat
sdantd4 rikotaan.

Koordinaatit sijoitetaan tarkis-
tuksen jédlkeen systeemimuuttu-
ja-alueella oleviin graafisen
kursorin koordinaattipaikkoihin
GRPACX (OFCB7H) ja GRPACY
(OFCB9H). Suorittaessaan seu-
raavan kerran jotain grafiikka-
késkyd Basic-tulkki hakee kurso-
rin paikan néistd osoitteista. Ru-
tiini suorittaa elegantin paluun
kutsuvaan Basic-ohjelmaan kés-
kyllda RET.

SCALXY -rutiinia voi mainiosti
kédyttd& omissa ohjelmissa, vaik-
ka se onkin hieman askeettinen.
USR-funktion parametrin taytyy
ehdottomasti olla kokonaisluku,
muuten rutiini ei toimi.

Koordinaattien muuttamiseen
kokonaisluvuksi rutiini joutuu
kdyttdmd&dn vippaskonstia. Para-
metrihan voi kasvaa enintddn
arvoon 256 x 255+ 191, joka on
65471. Tulos ei ole endé tietoko-
neen mielestd kokonaislukualu-
eella (—32768—32767). Vahen-
tdmélla siitd BO00H (32768) saa-
daan tulokseksi 32703, joka on

niukin naukin kokonaisluku. Lis-
tauksen 2 rutiini taas lis4s para-

metriin 32768, jolloin siitd tulee

jdlleen oikean suuruinen. Liséys
tehdd&n kohdassa XOR 80H.

Paljon palautetta

Palstani on saanut kiitettivésti
palautetta, niin paljon, ettei
palstalla millddn voi késitella
kaikkea. Osa materiaalista me-
neekin Bittipostiin. Joidenkin
ongelmat olivat niin pitkid ja
monimutkaisia, ettd vastasin
heille henkilékohtaisesti. Joten
jos sinulla on jokin ongelma,
jonka et usko kovin monia kiin-
nostavan, liitd kirjeesi mukaan
vastauskuori tai puhelinnume-
rosi.

Jonkin verran on valiteltu, ettd
juttu on lilan vaikeaselkoista. Si-
tdhén se kieltdimattd on. Varsin-
kin jos konekielen tuntemus on
heikoissa kantimissa ei artikke-
lista kertalukemalla vélttamaétta
ymmérrd paljoakaan. Kompro-
missia kansantajuisen ja nopeas-
ti etenevdn tekstin vélilld on
hankala tehdd, silld kaiken kiin-
nostavan asian esittdminen kes-
tdisi vuosikymmenid. Se taas on
mahdotonta, koska kehitys v&a-
jddméttd vanhentaa nykyiset ko-
timikrot taskulaskimen tasolle
muutamassa vuodessa.

Palstoistani on eniten hyoétyd
silloin, kun lukijalla on tosiaan
kiinnostusta  konekieleen ja
oman laitteensa sisdiseen eld-
méadn. Kiayttéoppaistakaan, ku-

ten SVI:n Maskinsprdksmanua-

lista, Technical & Service Ma-
nualista ja MSX:n vastaavista ei
ole haittaa. Z80-oppaita on usei-

ta, mutta &lk&& tyytyké ohueen

konekohtaiseen ldpyskddn, kos-
ka ne ovat oman kokemukseni
mukaan jarjestddn surkeita.
Kohtuullisesta ruotsin- ja varsin-

kin englanninkielen taidosta on

suurta hy6tyé oppaita lukiessa.
Sitten pari korjausta lukijoilta.

Olli-Pekka Puranen ilmoitti, ettd

MSX:n CLS-aliohjelma ei toimi,

jos Z-lippu on pystyssé rutiiniin

tultaessa. Eli ennen kutsua téy-

tyy suorittaa esimerkiksi XOR A

-komento. Harri Artinaho kertoi,

ettd osoitteesta 4992H alkava

SVI1-328:n ROM-rutiini ohjaa ak-
tiivista néytté6d, mitd en numeron
11/86 palstassa tiennyt.

BITTI 1/87

1 CLEAR 200, &HDOOO: 05=4HDOOO: DEFUSRO=05
2 READ AS:IF A$="¥* GOTO 3 ELSE POKE 05,VAL ("SH"+A$) :05=05+1:G0TO 2

3 A=USR(D) :SCREEN O:END

27 DATA ED, 43,87, FC:
28 DATA ED, 53,89 FC.

29 DATA C9 " RET :palataan Basiciin
30 s
31 DATA "=* :' END

Listaus 2.

BITTI 1/87

10 ' ORG ODOOOH ;alkuosoite 53248
i1 "2
12 DATA 21,0F,00 :' LD  HL,000FH  ;tausta musta, vdri valkoinen
13 DATA 3E,01 ' b Al ;kehys musta
14 DATA 22,0, FA :' LD  (OFROAH) HL ;aseta tausta & merkit
15 DATA 32,0¢,FA :* LD  (OFAOCH) A ;aseta kehys
16 DATA CD,4R,00 '  CALL OO4AH ;SCREEN 1-tila piidlle
17 DATA 3E,01 ' W A1 ;1 niin kuin SCREEN 1
| 18 DATA 32,3A,FE :' LD  (OFEIAH) A ;talletetaan ruudun tila

19 DATA 21,20,00 :' LD  HL,TOKEN ;HL osoittaa tokenjonon alkuun
20 DATA CD,DA,29 :'  CALL 29DAH skutsutaan DRAW-kiskyd
21 DATA CD,BE, 47 :'  CALL &78EH :piirretddn SVI:n logo
22 DATA CD,3E,00 "  CALL OO3EH ;odotetaan ndppiimen painallusta
23 DATA C9 ' RET ;Ja palataan Basiciin
24 2!
25 DATA 22,62,6D,31:' TOKEN DEFB ' “bm100,150 r56d40156ué0":"
26 DATA 30,30,2C,31:';
27 DATA 35,30,20,72:" END
28 DATA 35,34,6¢,34,30,4¢,35,34,79,34,30,22, 34, %

. Listaus 1.
1 CLEAR 200, 8HCEDD: 0S=8HCEDD : DEFUSRD=0S
2 READ A$:IF A$="x" GOTO ¢ ELSE POKE 05,VAL ("SH"+A$)
3 05=05+1:G0T0 2
¢ SCREEN 2:0PEN "GRP:" RS W1
5 XX=2128:Y%=94
6 IX=(296%XX+YX)-32767%: T%=USRO(ZX)
7 PRINT #1,"hello, world"
8 GOTO B
10 '; Listaus 2 - Koordinaatteja MSX:113
11 ', HUOM! RUTIINI VOIDAAN SIJOITTAA MIHIN
12 ', OSOITTEESEEN TAHANSA'
13 ' ORG OCEOOH ;alkuosoite
14 ‘-
15 DATA 3R,63,F6 :' LD A, (DF443H) ;ladataan A:han tyyppi
16 DATA FE,02 il - ;onko kokonaisluku?
17 DATA CO ' RET NI ;palataan jos ei ollut
18 DATA ED,5B,F8,F7:' LD  DE, (OF7FBH) ;haetaan koordinaatit
19 DATA 7R ! A,D
20 DATA EE,80 " XOR 80H ;invertoidaan kasibitti
21 DATA &F 'L C,A ;E=Y-koord. C=X-koord.
22 DATA 16,00 b 0,0
23 DATA 42 "D B,D ;D ja B ovat nollia
24 DATA CD,0E,01 :' CALL O10EH ;kutsutaan SCALXY:td
28 ' ;SCALXY palauttaa C-lipun 1:nd, Jos kaikki hyvin
26 DATA DO "Rl ;Jotain meni vialle, palataan

LD  (OFCB7H) ,BC ;asetetaan X-koordinaatti
LD  (OFCB9H) ,DE ;asetetaan Y-koordinaatti

Joillakin lukijoilla on varsinx :
kunnianhimoisia tavoitteita, ku-

ten esimerkiksi raumalaisella
Harri Artinaholla. H&n suunnit-
telee SVI:n istuttamista satelliit-
tiantennin jatkoksi ohjaamaan
antennia eri tieto- ja TV-satelliit-
teja kohti.

Lis&ksi hén kertoo suunnittele-
vansa ison tdhtikaukoputken
suuntausta tietokoneellaan, joka
esimerkiksi pitdisi kaukoputken
médrétyssd kohteessa tai suun-
taisi kaukoputken haluttuun koh-
teeseen levytiedostonsa perus-
teella. Samalla voisi ruudussa
ndkyd kyseisen planeetan tai
tdhden astronomiset tiedot ja
kirjoittimelle voisi tulostua pai-
kan osocittama kartta.

Mikko Paavola Tampereelta
kirjoitti seuraavaa:
lakin on suunnitteilla tai kdytés-
sd jokin uusi sovellus Spectravi-
deoclle. No minulla on perdti
kaksi. VU-mittari ja valojen oh-
Jjaus.

VU-mittari on vield suunnit-
teilla. Kyse on ohjelmasta, joka
foimisi VU-mittarina  SVI:n
omalle kasettiasemalle. Ongel-
mana on vain se, mitkdé mahta-
vat olla kasettiaseman porttien
numerot. Olisi kiva saada ne tie-
toonsa, niin voisin lukea dataa
niistd. Kuten sanottu, tdmd on
vasta suunnitteluasteella.

Valojen chjausjérjestelmd on
edennyt jo pidemmdlle. Siindg
asennetaan valokenno pihalle ja
releet sytyttdvét valot, kun on
kyllin héGmdérdd. Tdsséd hankkees-
sa on valokenno jo valmiina. Lii-
tantd on Centronicsin kautta.
Laitetta ohjaava ohjelmakin toi-
mil jotenkuten, mutta sitd téytyy
vield kehitelld joustavammaksi.
Releohjain taytyy vield suunni-
tella ja sitd ohjaava rele.

Haastavia suunnitelmia toteu-
tettaviksi. Jos ja kun saatte hank-
keenne valmiiksi, on Bittinik-
kari-palstalla tilaa niille. Hie-
noa, ettd joku ajattelee pelien
keskelld hystykdyttédkin, Kaset-
tiportin luku tuntuu kiinnostavan
niin monia lukijoita, ettd siitd
tdytyy tehda esimerkki jollekin
tulevista palstoista, jollei kukaan
lukijoista ehdi ensin...

Kirjoitelkaapa taas ahkerasti
osoitteeseen MikroBITTI, Jari
‘Srtanan, PL 64, 00381 Helsinki.
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MAX HAMBERG

Basicia Comm

@@ Simons’ Basic ei olekaan ainoa Basic-
lagjennus, jonka voi kuusneloseen hankkia!
Laajin se ehké on, muttei siltikéén ainoa.
Suomessa valmistettu Turbografiikka &
Musiikki -ohjelma seké& saksalainen Super-

grafiikka tuovat omat kdskynsé grafiikasta ja
&éniohjelmoinnista kiinnostuneille.

Turbografilkka & Musiikki

Turbograﬁikka & Musiikki -oh-
jelma sisdltdd 46 Basic-kés-
kyd grafiikan, &énen ja pelioh-
jainten ohjelmoimiseen. Grafiik-
kakaskyjad loytyy pisteen ja vii-
van piirrosta aina moniviivaku-
vion animaatiomaiseen liikutte-
luun. Musiikkia voidaan soittaa
kolmidénisesti verhokdyrdd ja
jopa suodattimien arvoja muu-
tellen. Spritejd voidaan suunni-
tella 32, joista kahdeksaa voi-
daan kéyttdd yhtd aikaa. Hah-
mojen suunnitteluun sekd ohjai-
lun ja torméysten kdsittelyyn
loytyy omat kdskynsa.

Tarkkuusgrafiikkaa voidaan
piirtdd kahdelle ruudulle. Ori-
gon paikkaa voidaan muutella
samoin kuin kuvaruudun mitta-
kaavaa. Piirto voidaan ohjata
ndkyvdn ruudun alla olevalle
ruudulle, jolloin animaatioista
saadaan yvhtendisen tuntuisia il-
man héiritsevdd valkyntds.

Ohjelmassa on tavallisen kiin-
tedkoordinaatistoisen grafiikan
lisdksi myds suhteellinen- eli
turtlegrafiikka Logon tapaan.
Piirtokynélle annetaan l&hto-
paikka ja sitd ohjaillaan suun-
nanmuutoksin. Lyhyelld silmu-
kalla saadaan piirrettyd moni-
kulmioita sekd ympyréita, joille
el ohjelmassa omaa késkyd ole-
kaan. Ympyréiden piirto télla ta-
voin vaatii kuitenkin aika paljon
matematiikkaa keskipisteiden ja
sdteiden selvittdmiseksi. Grafiik-
karuudulle kirjoitetaan tekstid
tavallisella PRINT-késkylld ilman
mitddn parametrejd. Toiminta on
mukavan yksinkertainen, vaikkei
tekstin sijoittelu piste pisteeltd
olekaan mahdollista.

Spritejen kdytté6n on liki kak-
sikymmentd késkyd. Spritet luo-
daan datariveiksi niin, ettd mer-

kit joilla on. parillinen ASCII-
koodi datassa jadvat ndkymétts-
miin parittomien sytyttdessd pis-
teen. Spritet luetaan datoista
muistiin silmukalla. Merkkijono-
luonteensa ansiosta on omankin
sprite-editorin teko tavallisella
input-kdskylld mahdollista. Mo-
nivdrispritejen teko on monimut-
kaisempaa. Vérit saadaan maa-
réttyd kahden merkin muodosta-
man ASCII-parin avulla ja ne
ovat hiukan vaikeita hahmottaa.
Spritejd ohjaillaan joko yhdessd
tai erikseen. Kaskyilld on kaksi
muotoa; vyksittdismuoto seka
kaikkiin spriteihin vaikuttava pa-
rametrilla ohjattava muoto. Tér-
mdysten kdasittelyyn on omat kés-
kynsd ja jokaiselle spritelle voi-
daan ohjekirjan mukaan méarit-
td8 oma aliohjelmansa, johon
ohjelman suoritus siirtyy kysei-
sen spriten tOrmattyd.

Aants muodostaa viisi erittdin
monipuolista kdskyd. Musiikkia
voi luoda vyksinkertaisin kons-
tein, mutta myds wvaativampiin
sovelluksiin on mahdollisuudet.
Kaikkia koneen kolmea &énige-
neraattoria voidaan kéayttdd yhta
aikaa. Musiikkia soitetaan merk-
kijonosta ja verhokdyrda, aalto-
muotoja ja suodattimen arvoja
voidaan muutella. Ohjelmassa
on mukava, suoraan ndppédimis-
télle ohjelmoitu soittokosketti-
misto. Muutamalla késkylld voi
ohjelmaa kéyttdd soittimena.

Joystickia lukeva késky antaa
arvonsa fiksusti suoraan lasket-
tuna niin, ettd esimerkiksi poh-
joinen on +1 ja eteld —1. Ndin
ei ohjelmaan tarvitse kirjoittaa
pitkdd IF...THEN-vertailua ar-
vojen muuttamiseksi. Myds po-
tentiometreille on oma kédskynsa.

Turbografiikka & Musiikki si-

[€

v

PE=ZLCCTNT =~

L= g Tty T
pr 4

S EXDw=il™(e st ] i
0 e

e A

by e

@ = OO0 XOMNh)
- L

T el

£ =A DA

™ w b D

™

me

Dt W
-

e ™~ N oud
-

CERNTLAK OO0 =~

,8)

g;::;

MONLWNN=-OO000D0D00 -
=HHOD = MDD =t =

-
=
<OxXD

- M9

T T A T T g [

b4l

o
- JUMP30,18

P
=]
-

g
W
w "Bl
L
L~

0 STEP -1

L0),¥(0,0)

Kuva I. Turbografiikka & Musiikki -ohjelmassa ké&ytetééin kahden
kuvaruudun animaatiotekniikkaa ja automaattista liu‘utusta, jolla
taulukkoon médritelty kuvio saadaan pehmedsti liu‘utettua toiseksi.
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Kuva 4. Turbografiikan spritekéskyj&. Spritet luodaan datariveiksi,
joista kuvio luetaan read-ja image-késkyillé muistiin. Spritejen
ohjailuun on useita késkyjd. niité voi ohjailla taulukkomuuttujan
avulla tai omilla suunta- ja paikkakdskyilld.

sdltdd myds kéaskyt, joilla wvoi-
daan jokaisen muistipaikan jo-
kaista bittid kasitelld erikseen il-
man AND-OR-NOT-operaatioi-
ta. Ndin saddstyy hankalilta las-
kuilta, jos jostakin syystd haluaa
kdyttdd sellaisia ominaisuuksia,
jotka eivdt Turbo-ohjelmaan
kuulu.

Latautuessaan Turbografiikka
nollaa muistin, joten sitd ei voi
ladata Basic-ohjelmiensa sisélta.
Olisi helpompaa, jos laajennuk-
sen voisi ladata Basic-ohjelmasta
suoraan, niin ettei kayttdjén
erikseen tarvitse ajatella laajen-
nuksen latailua.

Kaikenkaikkiaan jdi Turbogra-
filkasta mieleeni tarkkaan ja luo-
vasti ajatellun ohjelman kuva.
Ohjelma on juuri sopiva grafii-
kan ja d4nen luomiseen. Mitddn
turhaa ei mukaan ole tuputettu.

Silti ohjelma tarjoaa laajat ja
monipuoliset  mahdollisuudet.
Runsain esimerkein varustettu
késikirja alkuperdisend suoma-
laisena tuotteena ei sisdlld kdan-
noésvirheitd, joita kddnndskirjalli-
suudesta saattaa |6ytd8 ymmaér-
rystd haittaavassa médrin.

Turbogratiikka

& Musiikki

Tekijd
Pasi Karhu
20101 Turku 3

Hinta
Kasetti 130 mk .
Levyke 145 mk
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Supergrafilkka

SUperqrafiikka—chjelma tar-
joaa halvan ja yksinkertaisen
mahdollisuuden kuusnelosen
grafiikan kdyttéén. Supergrafiik-
ka sisdltdd 17 Basic-kdsky4, joil-
la voidaan suorittaa tarkkuus-
grafilkan keskeisimmét toimin-
not. Funktio-ohjelmalla voidaan
piirtdd funktioiden kuvaajia sekd
erilaisia ympyr&itd koordinaatis-
toon.

Normaaleiden perusgrafiikka-
kdskyjen lisdksi Supergrafiikassa
on kdskyt ympyréiden ja ellip-
sien piirtoon. Ké&skyt toimivat
varsin nopeasti ja useammankin
ympyrdn piirtoa jaksaa katsella
kyllastyméttd. Piirtokdskyilld on
kaksi muotoa. Yhdelld kaskylld
piirretyt kuviot saadaan toisella
pyyhittyd. Ohjelmassa on myés
késky, jolla saadaan sitd seuraa-
vien piirtokdskyjen viivat katko-
naisiksi. Katkoviivavéli on itse
valittavissa. Grafiikkaa voidaan
piirtdd usealle ruudulle ja ruutu-
ja voidaan yhdistelld sekd piirta-
minen ohjata ndkymaéttémille
ruuduille animaatioita varten.
Grafiikkaruuduille voidaan kir-
joittaa eri kokoisin kirjaimin ja

korkeuden ohella myés kirjain-
ten leveys on muutettavissa.
Suorakaiteille on omat késkynsd
ja ohjelma sisdltdd vieldpd kés-
kyn, jolla grafiikkaruutu saa-
daan k&anteiseksi. Vé&rityskdsky
sen sijaan puuttuu kokonaan.

Ohjelman mukana ei seuraa
minké&édnlaista kirjallista kaytts-
ohjetta. Levylld on demo-chjel-
ma, joka esittelee kédskyt esimer-
kein. Idea on aivan mukava.
K&yttdjd huomaa, miten késkyt
toimivat ja sddstyy esimerkkien
kirjoittamiselta. Ohjelmaa tulisi
kuitenkin seurata myés kirjalli-
nen ohje tai edes késkyluettelo.
Omia ohjelmia kirjoittaessa ei
ainakaan kovin helposti pysty
demo-ohjelman neuvoja tutki-
maan.

Supergrafiikka on oiva ohjel-
ma sellaiselle, joka haluaa syn-
nyttdd yksinkertaista grafiikkaa
halvalla, Ohjelma on toimiva
vaikka siind pienid kauneusvir-
heitd huomaakin. Basic-ohjel-
man pysédhtymisestd grafiikka-
ruudulle esimerkiksi virheen ta-
kia ei mitenkdadn viestitd, Kaytta-
jdn tdytyy itse arvata, milloin oh-
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Kuva 3. Supergrafiikka-ohjel-
malla voi t¢ménkin kuvion
plirté& noin kymmenessd
sekunnissa.

Kuva 2. Supergrafiikka-ohjel-
massa kdskyt kirjoitetaan nuoli-
merkin jdlkeen, mik& antaa
ohjelmasta hieman halvan vaiku-

telman.

jelma laskee ja milloin se on py- e

sihtynyt virheen takia. Pitkien Supergratfiikka
laskuoperaatioiden aikana tdméd | SRS s
on harmittava ominaisuus. Ku- m >
varuutujen vaihdossa esiintyy
hienoista védlkehdintdd, joka joi-
takin esteetikkoja saattaa héairita.
Supergrafiikalla pystyy hyédyn-
tdmé&n kuusnelosen piilo-omi-
naisuuksia, jotka jdisivdt nor-
maalilla Basicilla tyystin k&ytta-
méttd. Ohjelma sopii ehkd par-
haiten aloittelevalle harrasteli-
jalle, jolla ei ole varaa ostaa kal-
liimpia ohjelmia, mutta joka silti
haluaa luoda grafiikkaa.

LISAA TIETOA

Hornig, Weltner, Trapp
Commodore 128
Vihjeit& ja Vinkkeja

Ensimmainen suomenkielinen kirja Commodore

Lisdtietoja MIKROBITIN paivelu-

kortilla. Rengasta numero 41,

128 -mikrotietokoneesta kertoo laajasti C-128-
grafilkasta, kdy lavitse grafilkkakaskyt, selvitaa
muistilohkot ja muistiosoitteet sekd antaa perus-
tietoja Z80 prosessorista. Kaytannollinen tyokirja,
josta on varmasti useammin hyotya kuin laitteen
kdsikirjasta, 267 5. Ovh, 179 -,

Karl-Hermann Rollke
Turbo Pascal

Kertoo Turbo Pascalin hyvista ominaisuuksista, tu-
tustuttaa Turbo-editoriin ja ohjelman tydskentely-
tapaan, Pascal-murteen keskeislin periaatteisiin
ja kasitteisiin, Laaja opaskira, joka auttaa sekd
aloittelijoita etta edistyneita ohjeimoljia perehty-
madn tahan ohjelmointikieleen. 255 s. Ovh. 175~

AT jaT Bell Laboratories
M. |. Bolsky
C-Kasikirja

Tiivis késkykuvaus AT ja T Bell Laboratories -yhtién
kehittmastd C-kielesta. Sopii sekd aloiftelijoille
eftd kokeneille ohjelmoljille. Kirjassa esiintyvat
kaikki kaskyt esimerkkeineen ja niihin liittyvine seli-
tyksineen. Kirjassa selvitetaan myos ohjelman siir-
to koneelta toiselle. 95 s. Ovh. 85~

& AMERSOFT
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Tekamﬁllani muistinlaajen-
nukselle asetin ennalta usei-
ta vaatimuksia. Ensinndkin mah-
dollisimman monen ohjelman
olisi toimittava myés lisémuistin
kanssa. Tamé& tarkoittaa, ettei
muistin sijoittelussa voinut ryh-
tyd mihink&&n radikaaleihin
muutoksiin.

Laajennetun koneen muisti-
avaruus onkin tavallisen ohjel-
moijan kannalta aivan samanlai-
nen kuin ennenkin. Alkutilassa
kone ei eroa juuri lainkaan nor-
maalista.

Edes ulkopuolelta katsoen ei
lisdmuistin olemassacloa huo-
maa, silld tarvitsin laajennuspor-
tin muuhun kéyttéén. Siind on
itsetehty IEEE-moduuli.

Muistinlaajennus on rakennet-
tu koneen sisédlle kahdelle tytér-
kortille. Koska emokortti on sdi-
lytetty entisellddin — mitdén joh-
timia ei ole katkottu — voidaan
muistinlaajennus haluttaessa
poistaa juotoksia purkamatta.

Suunnittelussa pyrin vield sii-
hen, ettd kovo tukisi ohjelmoin-
tia. RAM-levykechjelman teon
aikana muutin kovoa useita ker-
toja, kunnes péésin tyydyttdv&én
lopputulokseen.

Lisétmuisti 16 kilotavun
lohkoina

Commodore 64:n prosessori
MOS6510 on kahdeksanbittinen,
ja sen osoitevdyldn leveys on 16
bittid. Se pystyy osoittamaan
muiden B8-bittisten prosessorien
tapaan vain 64 kilotavua muistia
kerrallaan. Valtaocsassa 8-bittisid
tietokoneita muisti onkin rajattu
ndihin 64 kilotavuun. Mitenka
muistia sitten voi laajentaa yli ta-
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0@ Commodore 64:n saa huomattavasti
tehokkaammaksi liséiéiméllé siihen muistia.
Pahin pullonkaula, mykistyttévén hidas levy-
asema, voidaan silloin sivuuttaa k&yttémdélls
osaa muistista RAM-levyné.

Kaupallisia lisémuisteja ei ole Suomessa
myytédvénd. Yhdysvalloista toki 16ytyy. mutta
niiden ké&yttékelpoisuus on 64 kilotavun muis-
tikapasiteetin vuoksi kyseenalainen ja hin-
takin on kova. Itse rakennettuna oheinen
muistinlaagjennus maksaa 300— 400 markkaa.
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Kuva 2. 256 kilotavun muistin lohkojako keskusyksikén (6510) ja

videoprosessorin (6567) ndkemd&nd.

PEKKA PESSI

mén muistivallin?

Ratkaisu on yksinkertainen:
Muisti jaetaan korkeintaan 64 ki-
lotavun suuruisiin lohkeihin, joi-
ta vaihdellaan keskenddn. Joi-
hinkin prosessoreihin on lisdtty
erityinen piiri t4t4 varten, jolloin
suoritettava konekielinen ohijel-
ma voi olla omassa 64 kilotavun
lohkossaan ja ohjelman kasittele-
mé tieto toisessa lohkossa. Esi-
merkiksi MOS6510:n sisarpro-
sessori MOS6509 toimii néin
mahdollistaen 1 megatavun
osoittamisen.

Yrityksen ja edehdyksen jal-
keen pdddyin jakamaan laajen-
netun muistin kuuteentoista 16
kilotavun lohkoon. Prosessori
voi osoittaa kerralla nédistd nel-
jdd. Mihin tahansa osoiteava-
ruuden neljdstd osasta voidaan
valita jokin kuudestatoista loh-
kosta. Kuva 2 valaisee asiaa.
Vastaava muistin koodaus on
esimerkiksi MSX II -tietokoneis-
sa. Tdlld tapaa sekéd chjelma ettd
tieto on yhtdaikaa prosessorin
ulottuvilla.

Videopiiri VIC — MOS6567
— hakee tiedon kuitenkin suo-
raan RAMista vaivaamatta itse-
d48n normaalilla véyladlld. Sen
k&sittdm& muistiavaruus voidaan
asettaa 64 kilotavun pituisissa
lohkoissa eli vain neljdan eri
kohtaan 256 kilotavun muistissa.

Vicin sisdiset osoiterekisterit
ovat 14 bitin mittaisia, joten se
pystyy osoittamaan muistia vain
16 kiloa kerrallaan. Tarvittavat
kaksi lisdbittid saadaan toiselta
ClA-piiriltd. Ne invertoidaan,
joten esimerkiksi kuvassa 2
6567:n RAMin lohkot ovat jérjes-
tyksessd 3—0.
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Kuva 1. Dynaamiset RAM-piirit 4164 (64 kt) ja 41256 (256 kt).
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Kuva 5. Kytkentdkaavio ja osaluettelo.
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Muistipiirit

Commodore 64:ssd kéytetddn
JEDEC-standardin mukaisia 64
kilobitin dynaamisia RAM-pii-
rejd. Ne olivat Commodore 64:n
esittelyvuonna 1982 uusinta uut-
ta, tarvitsivat vain yhden kaytts-
jdnnitteen entisten kolmen ase-
mesta.

Puolijohdemuistien kehitys on
kuitenkin ollut nopeaa, ja nyt sa-
mankokoiseen kuudentoista kon-
taktin DIP-koteloon on ahdettu
256 kilobittid muistia. Téllaisten
256 kilobitin muistipiirien kon-
taktijdrjestys eroaa minimaali-
sesti 64 kilobitin piireistd. Pie-
nemmissd 64-kiloisissa piireissé
on yleensd (ainakin kaikissa
Commodore 64:ss8 kéaytetyissd
piireissd), yksi kdyttdméatén kon-
takti. Neljd kertaa suuremman
muistin osocittamiseen tarvittava
osoitelinja on vedetty tdhdn kon-
taktiin. DRAMeissa osoitelinja
on multipleksattu eli kaksi osoi-
tebittid menee ajallisesti perék-
kdin samasta kontaktista.

Hinnaltaan 256-kilobittiset
ovat suhteellisen edullisia, val-
mistusmdédrien kasvaessa hinnat
pienenevét edelleen. Ostaessani
omat piirini maalis-huhtikuun
vaihteessa hinnat yksin kappa-
lein ostettaessa olivat noin 50
markkaa. Nyt niitd saa alle 20
markalla.

256-kilobittisten muistipiirien
virrankulutus ei ole merkitt&véasti
suurempi, joten 64:n oma virta-
ldhde kestdd kylld lisikuorman.
Suoraan tietokoneesta virtaa ot-
tavat lisdlaitteet voivat silti olla
lilkkaa. Asia on parasta varmistaa
kokeilemalla.

Piirien nopeuskaan ei ole kor-
vaamisen esteend. Commodore
64 Programmers Reference Boo-
kin mukaan koneessa voidaan
kdyttdd piirejd, joiden hakuaika
on 200 nanosekuntia, Hitaim-
matkaan 256 kilobitin dynaami-
set piirit eivdt ole sentddn niin
hitaita.

Suotokondensaattorit on kui-
tenkin syytd vaihtaa isommiksi,
alkuperdisesséd Commodoren
kytkentdkaaviossa mainitut 100
nanofaradin kondensaattorit oli-
sivat riittdvid. Kaikkiin myyntiin
menneisiin koneisiin on kuiten-
kin ilmeisesti asennettu vain 10
nF:n kondensaattorit.

Muistipiirien virkistys

Dynaamisissa muistipiireisséd tie-
to séilytetddn hyvin pienessd
kondensaattorissa, joka tyhjenee

ajan mittaan. Tietoa taytyy sdén-
nollisin véliajoin, 2—4 millise-
kunnin vélein, virkistda eli lada-
ta kondensaattorit uudelleen.

Muistin sisélté on jérjestetty
riveihin ja sarakkeisiin. Virkis-
tettdessd annetaan ensin rivin
osoite ja sitten sarakkeen osoite.
64-kilobittisissd piireissd rivi on
256 bitin pituinen, 256-kilobitti-
sissd 512 bitin pituinen.

Jos koko muistin sisélté virkis-
tettdisiin kerralla, aiheutuisi siitéd
virrankulutuksen vuoksi pahoja
hédirisitd. Kerralla voidaan vir-
kistdd vain yhdestd tai kahdesta
rivistd koostuva lohko. Pienem-
missd 64 kilobitin piireissd on
128 virkistettdvdd lohkoa ja kéy-
tossd 7-bittinen virkistyslaskuri
(2 potenssiin 7= 128).

256 kilobitin piireissd téytyy
hédirididen védhentdmiseksi olla
enemmadn lohkoja. Ne tarvitsevat
siten pidemmén (B-bittisen) vir-
kistyslaskurin. Virkistysjaksojen
lisddntyessd muistitiedon tallen-
nettavien kondensaattorien wva-
rauksenpitokykyd on vastaavasti
parannettu. Kéytdnndssd t&mé
tarkoittaa sitd, ettd kun 64-
kilobittiset muistit tarvitsivat 2
millisekunnin aikana 128 virkis-
tysjaksoa, niin 256-kilobittiset
piirit tarvitsevat 4 millisekunnin
aikana 256 virkistysjaksoa.

Virkistyksessé tarvittavat RAS-
(Row Address Select, riviosoit-
teen valinta) ja CAS- (Column
Address Select, sarakeosoitteen
valinta) signaalit tuottaa VIC-
videopiiri sisdisesti videokellon
ja vérikellon avulla.

Muutosty6t

On muistettava, ettd takuu rau-
keaa, jos rupeaa itse peukaloi-
maan konettaan. Jos takuu on
vield voimassa, kannattaa miet-
tid vield toisenkin kerran, en-
nenkuin rupeaa itse laajenta-
maan muistia.

Termostaattikolvi, tinaimuri tai
tinaimusukka, ristipdinen ruuvi-
meisseli ja teelusikka ovat ainoat
tarvittavat tyokalut. Teelusikka
on piirien irrottamista varten.
Kruunukorkin avaaja ei kdy sen
sijaan.

Piirikortteja on kaksi kappa-
letta. Ne ovat yksipuolisia ja
suhteellisen yksinkertaisia. Piiri-
kortti A on tarkoitettu sopimaan
kaikkiin koneisiin, myds uuteen
64C:hen.

Piirikortti Bl on tarkoitettu uu-
dehkoihin koneihin, joiden val-
mistusnumerc on 250000 ja

(<
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2000000 valilla. Piirikortti B2
on taas koneisiin, joissa on van-
ha piirilevy ja valmistusnumero
yleensd alle 100000 eli laite on
ostettu vuoden -83 alussa tai sitd
aiemmin. Jos kumpikaan korteis-
ta ei kdy, voi kortin B tehd& hel-
posti myds reikdlevystd, se on
suhteellisen yksinkertainen.

Asennusty® aloitetaan tieten-
kin avaamalla kone ja irrotta-
malla piirilevystd néppdimistén
ja LEDin kaapelit. Yleensd on
hyvd painaa mieleen, valokuva-
ta tai vaikkapa piirtdd, miten
osat oli alunperin kiinnitetty, en-
nenkuin repii niitd irti.

Kaapelien irrottamisen jél-
keen kierré piirilevyn ruuvit auki
ja ota kortti irti.

Vanhat muistipiirit irti
Ensimméisend irrotettavat piirit
ovat muistipiirit U9, U10, Ull,
Ul2, U21, U23 ja U24. Ne ovat

tyyppid 4164 (tai 6665 tai 6664
tai 8064 tai...). Kuvassa 3 tai 4

MAA Hx3C

ERNEREEEN
14 1

Kuva 9. Tyttirkorttien prototyyppi-versiot asennettuna.

Vasemmassa alareunassa nékywviit vaihdetut muistipiirit
US—-UIl2 ja U21 -U24.

Kuva 13. Ainoa '-mulw'ﬁrn tarvittava muutos on isompien
muistipiirien vaatima yliméérdinen osoitelinja MAS. joka

nikyy kuvassa harmaana hyppylankana.
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Kuva 6. Tytérkortti A ja osasijoittelu.
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Kuva 12.

muuttaa.
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Tyttirkortin B
prototyyppi. Kortti hoitaa
muistinhallinnan siten,
ettei emolevyd tarvitse
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Kuva 8. Tytlrkortti B
sijoittelu (uusi C-84).
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Euva 7. Tytérkortti B ja osa-

sijoittelu (vanha C-64).
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on piirros koneen sisdlmyksist4.
Siitd pitdisi selvitd, mistd piireis-
td on kyse. Kannalle asennetta-
vat piirit on siind merkitty var-
jostuksella. Muistipiirit ovat
suunnilleen samalla paikalla jo-
ka tapauksessa.

Jos ndméd muistipiirit ovat val-
miiksi kannoilla, suurin osa ty&s-
td onkin jo tehty puolestasi. Ty6-
td helpottaa, jos ennen piirien
irrottamista ottaa suotokonden-
saattorit irti. Ne voi my®s korva-
ta isommilla, jopa tantaalikon-
densaattoreilla. Itse irrotus kédy

Kuva 11. Tytérkor-
tin A prototyyppi.
Kuvassa emolevyltd
nostettu 6510 lapi-
vientikannalla,
listitty PLA-pliri
6821, multiplekseri
ja pliri, joka resetin
yhteydessd asettaa
muistilohkot olkein.

kdtevimmin tinaimurilla tai tina-
sukalla. Suorastaan helpoksi
homma kéy, jos ensin tinaa juo-
tokset uudella tinalla, jolloin sii-
nd oleva juoksutin helpottaa
vanhankin tinan imeytymist4.
Hartiavoimien kédytté on arvelut-
tavaa, kuparifolio irtoaa varsin-
kin vanhemmista piirikorteista
yllattdvan vahalla.

Kun 4164:set on irrotettu, 16-
napaiset kannat voi juottaa RA-
Mien paikoille. Samoin suoto-
kondensaattorit voi juottaa taas
paikoilleen, jos ne oli irrotettu.
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Kuva 3. Irrotettavat plirit ja listittévéit plirikortit (vanha C-64).

Kuva 4. Irrotettavat piirit ja listitittviit piirikortit (uusi C-64).
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Yksi osoitelinja listié

Piirilevyyn on lis&ttdvd 256-kilo-
bittisid piirejd kéytettdessd johto,
joka yhdistdd kahdeksan uuden
muistipiirin nastassa 1 olevan
ylimé&rdisen osoitelinjan (MABS)
valitsimeen (ks. kuva 13). Kyt-
kentdjohto ei haittaa tietokoneen
toimintaa 64 kilobitin piirien
kanssa.

Mik& tahansa ohut ja taipuisa,
mieluiten yksisdikeinen kytken-
tdlanka kelpaa mainiosti. Kun
vkk&spiikit on juotettu yhteen,
tdytyy ne vield yhdistdd véliai-
kaisesti hyppylangalla +5 V:n
kdyttéjénnitteeseen, joka on
muistipiirien piikissd 8. Kayttd-
jdnnitteet ovat dynaamisissa
muisteissa “vélrinpdin”, siis toi-
sin kuin TTL-piireiss4.

Nyt uudet 256 kilobitin muisti-
piirit voi laittaa paikoilleen kan-
tothinsa (mieluiten oikeinpéin)
ja kokeilla virtojen kytkemist4.

Varo tinasiltoja

Mitd&n muuta ei tarvitse kytkeéd
kuin TV:n kaapeli ja virtal&h-
teen johto. Jos kuva ilmestyy
normaalisti, el asennuksessa il-
meisesti ole (vield) s&helletty.
Jos kuva j&4 tulematta tdysin, pi-
t44 etsid mahdolliset katkokset ja
tinasillat. Riemunkirjavat kissan-
hdnnét aiheutuvat yleensd liian
pienistd suotokondensaattoreis-
ta. Toinen syy, joka aiheuttaa
vastaavan vian, on puuttuva yh-
teys ykkdspiikin ja kéyttéj&nnit-
teen (+5 V) vililla. Talléin kuva
saattaa tulla ndkyviin normaalis-
ti, mutta jonkin kayttéjannitteen
vdhédisen hdirién seurauksena
kone sekoaa.

Seuraavaksi irrotetaan Ul3
(741L.5257) ja U15 (74L.5139) sekd
U2 (M6526). Ne pitdd asentaa
kannoille, vaikka jotkut néista-
kin piireistd saattavat olla jo val-
miiksi kannoilla. Irrottamisen
jdlkeen kokeile laittaa piirit kan-
toihin ja kdynnistdad kone.

Kortilla A piiri U2 (M6526) ja
kortilla B Ul2 ja Ul5 voidaan
asentaa rdppikannocille. N&in
kortit saadaan kiinni emokorttiin
ndppdrésti ja helposti. Piiri ase-
tetaan sitten rdppikantaan, ja se
on normaalilla paikallaan, tosin
puolitoista senttid korkeammal-
la. Tosin rdppikannan tyéntdmi-
nen normaaliin kantaan tuhoaa
sen niin, ettei silhen endd pysty
laittamaan tavallista mikropiiria.
Jos haluaa tehda korttinsa irro-
tettavaksi, lienee parasta kayttaa
lapivientikantoja kaikkialla.

Ul3 asennetaan normaalille

kannalle, ja sen viereen asenne-
taan 16-kontaktinen ldpivienti-
kanta niin, ettd ldpivientikannan
piikit osuvat piirin emokortilla
olevan kannan koloihin. L&pi-
vientikannat eivét ole ihan taval-
lista hyllykamaa ainakaan pie-
nemmissd elektroniikkaliikkeis-
sé, mutta olen itse tilauttanut nii-
td Ferradolta. Tyyppid USB tai
USC on helpoin kayttdd, tyyp-
piin USA ei kannata sortua, se
on turhan matala.

Kortit voi liittdd toisiinsa kiin-
tedisti juottamalla, mutta kétevin-
td se on tehdd nauhakaapelilla
ja liittimilla.

Testaus

Kun olet asentanut kortit konee-
seen, on aika testata kytkenti.
Voit kytked LEDin, néppéimis-
tén ja mahdollisesti levyaseman
TV:in ja virtakaapelin lisdksi,
mutta konetta tai emokorttia ei
kannata ruuvata kiinni. Jos kuva
ilmestyy ja kone tuntuu olevan
muutoinkin kunnossa, poista
hyppylanka MAB:n ja +5 V:in
vililtd, Sitten voit syottdd seu-
raavan testiohjelman:
10 pb=57282
20 poke pb.255:poke pb+1.4
:poke pb,255
30 print "paina jotain nap-
painta taman havittya”
for i=0 to 3000:next
40 poke pb.l4:wait 198.15
:get a$:poke pb,255

Rivilld 10 alustetaan muuttuja
PB, joka on 682]:n portin B tie-
torekisteri, tiedonsuuntarekiste-
ri, lohkojen 2 ja 3 sekd Vicin
lohkovalintarekisteri.

Rivilld 20 on PIA-piirin alus-
tus: linjat PBO—PB7 méa&r&tiidn
annoiksi; tiedonsuuntarekisteri
vaihdetaan késkyilld "POKE PB
+ 1,4" tietorekisteriin sekd PBO—
PB7 asetetaan ykkéstilaan.

Rivilld 40 valitaan Vicille vii-
pale 0 ($00000—3FOFFFF), sitten
odotetaan nédppdimenpainallus-
ta, ja lopuksi palautetaan viipale
3 ($30000—$3FFFF).

Mikéli tdméd testiohjelma toi-
mii odotetusti, ndyttéén tulee
kissanh&ntid ym. sekalaista.

Seuraavassa numerossa ker-
romme yksityiskohtaisemmin pii-
rin toiminnasta, sovelluschjel-
mista ja muistinlaajennuksen
k&ytostd ja tarjoamme konekieli-
sen testausohjelman, joka tutkii
koko kytkenn&n toiminnan, ja
jos huomattamista l6ytyy, ilmoit-
taa siitd. [J




SISAPIIRI

-128:a suunniteltaessa otet-

tiin kerrankin huomioon se
uskomattomalta kuulostava mah-
dollisuus, ettd 128 kilotavunkin
muisti kévisi joskus pieneksi.
Mikroon suunniteltiin muistin
laajennusta varten muistipank-
kien kadytté6n perustuva jérjes-
telmaé.

Ei mitddn niin hyvéd,
ettei...

Basic-kaskyt FETCH, STASH ja
SWAP siirtdvat muistia pankista
toiseen. Fetch siirtdd jonkin pan-
kin sisdllén nollapankkiin, jossa
Basic-tulkki toimii. Stash puoles-
taan tallentaa tietoa nollapankis-
ta muihin muistipankkeihin ja
swap vaihtaa tietoa kahden eri
muistipankin kesken.

Perusversiossa C-128:ssa on
kaksi 64 kilotavun muistipank-
kia. Nédistd ensimméinen eli nol-
lapankki toimii Basicin ohjelma-
muistina. Basic-ohjelmaa ei siis
voi ajaa missddn muussa muisti-
pankissa kuin nollapankissa.
Toiseen eli ykkdspankkiin ei Ba-
sic tallenna kuin muuttujia, joten
vaikka muistia olisi 10 megata-
vua ei Basic-ohjelmien maksimi-
koko muuttuisi kdytdnndssd mik-
sikédn.

C-256 vai C-640

Muistinlaajennus tapahtuu laa-
jennusporttiin kytkettdvien pali-
koiden kautta. T4ll& hetkelld pa-
likoita on markkinoilla kahta eri
lajia: Moduuli 1700 ja Moduuli
1750. Moduuli 1700 lis&& 128 ki-
lotavua ja 1750 lis&a 512 kilota-
vua C-128:n muistiavaruuteen.
Uusia muistialueita voi kayttaa
RAM-diskind, jolta saa salaman-
nopeasti ladattua dataa ohjel-
man kéytettdvdksi, Siirtonopeu-
det lasketaan megatavuina se-
kuntia kohti. Suurin ongelma on
pitdd kirjaa eri tiedostojen si-
jainnista RAM-diskilla. T&lta dis-
kiltdhén ei tietenkddn voi ladata
mitddn nimen perusteella, vaan
pitdd tietdd tarkkaan missd ha-
luttu tieto lisdmuistissa sijaitsee.
Todennédkdistd kuitenkin on, et-
tei kestd kauaakaan ennen kuin
ensimmdéinen RAM-DOS-laajen-
nus nidkee pdivdnvalon.
Kéyttékelpoisin laajennus on
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@@ Kehitys ei tunnu hidastuvan hetkeksi-
ké&én. Joka kuukausi tuodaan markkinoille jo-
tain uutta ja ihmeellisté hémmdsteltévéikseni.
Parin pdivén sisélld sain kuulla mielenkiin-
toisia hintatietoja Saksanmaalta, muistilaa-
jennuksista C-128:lle ja kaiken kukkuraksi
vielé pdllistellé kahta erinomaista suoma-
laista kotimikro-ohjelmaa.
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tdlld hetkelld CP/M-moodissa:
palikoiden mukana tulee modi-
fioitu ké&yttisversio CP/M + , joka
tukee tdysin lisdmuistin kaytt6a
RAM-diskind. CP/M:n kautta
RAMistakin voi siis ladata tie-
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doston nimen perusteella, kun-
han vain nimeé4 kadyttdménsa le-
vyaseman M-kirjaimella. Jos
mikrossa on kaksi levyasemaa A:
ja B:, saadaan yhteys RAM-dis-
kille siis kirjoittamalla M:. Laa-

GUNMMUURE

jennusten hinnat ovat noin
1000, — ja 2500,—.

Magic-Formel

Magic-Formel on uusin super-
moduuli C-64:lle. Mainitsemisen
arvoiseksi sen monien muiden
joukosta nostaa se, ettd monet
normaalisti tervejdrkisind pide-
tyt vdittdvat sitd parhaaksi
C-64:n moduuleista. Magic tar-
joaa Geos-tyyppisen ty&ympé-
ristén ikkunoineen ja liikutelta-
vine kohdistimineen, kuulemma
loistavan piirto-ohjelman, As-
semblerin, sprite- ja merkkige-
neraattorit, Centronics-ohjelmis-
ton ja tietenkin normaalit Basic-
laajennukseen kuuluvat uudet
kaskyt.

Magic-Forcel koostuu 64 kilo-
tavusta ROMia ja 8 kilotavusta
RAMia. Mahtava mé&rd muistia,
joten siihen kylld mahtuukin.
Edelld lueteltujen lisdksi Magic
nopeuttaa levyasematoiminnot
jopa 25-kertaisiksi. Nopeutus ta-
pahtuu 8 kilotavun vélimuistin
avulla. Magic toimii 1541:n,
1570:n ja 1571:n kanssa. Piirto-
ohjelmastakin voisi vield maini-
ta, ettd silld voi piirtdd kahdelle
ruudulle kaikilla 16 vérilla.

Hyvid suomalaisia
ohjelmial?!

Samana pdivind kaksi hyvas
suomalaista ohjelmaa! V&hem-
méstdkin on miehid seonnut.
Kestin kuitenkin kiusauksen ja
sdilytin kaikki henkiset kykyni,
joita BITIN toimituksen mukaan
on muutenkin niin surullisen vé-
hén.

Kaikki alkoi siitd, kun avasin
ylimieliseen tapaani toimituk-
seen lahetetyn kirjekuoren. P&-
héttyneiden luomieni vélistd
luin: “Suomenkielinen seikkailu-
peli C-64:lle... Infocomin tyy-
liin... tyoéntdkdd lerppu paahti-
meen... jos seuraava BITTI
myoShdstyy, niin syyttdk&d mi-
nua.” Hetkinen! Ryhdistdydyin.
Mikd mies tdmén seikkailupeli-
yritelmén tekijd oikein luulee
olevansa? Kuvittelee valvotta-
vansa suuren MikroBITIN toimi-
tusta pelinsd &dressd. Sallikaa
minun nauraa. Kékéatinkin hie-
man ja ryhdyin teilaamaan pelid

BITTI 1/87

ja sen tekijaa.

Noin kolme tuntia myéhem-
min postinkantajan tiputtama
Hesari herédtti minut pyyhkimdan
nousevan auringon kultaamat
hikipisarat otsaltani. Teilatuksi
ei tullutkaan peli, vaan... En
tiennyt end&d missd olin... eh...
oikeastaan en tiennyt edes koska
olin. Olin nimittdin ldhtenyt ai-
kasiirtimelldni erddn menneisyy-
teen paenneen rikollisen pe-
réddn. Tehtdvéni oli saada hénet
kiinni ja palauttaa konna omaan
aikaansa ennen kuin hén ehtii
aiheuttaa paradoksin aikaan.

Ail taivit
Aikaetsivd on todellakin Info-
com-tyylinen seikkailupeli.
Tekstid siind on komeat 110 kilo-
tavua, sanavarastossa 635 sanaa
ja erilaisia huonekuvauksia 157.
Esineitdkin l6ytyy pelistd 478.

Pelin teksti on sujuvaa ja hu-
moristista proosaa, josta saadaan

viimeisetkin kémmaéhdykset var-
masti karsittua pois ennen jul-
kaisua. Parseri siind on aivan
mukiinmenevd. Se pystyy késit-
telemddn mm. sidesanoja, useita
adjektiivejd sekd joitakin kaikki-
muotoja. Ohjelma tuntee myds
tilat ja pinnat eli esineita voi lait-
taa sisdkkdin ja toistensa pddlle.
MikroBITTIA ja minua kau-
niisti myétdkarvaan silitellen oh-
jelman tekijd kertoo saaneensa
idean peliinsd BITIN seikkailu-
peliartikkeleista. Ei silti, ettd va-
haddkédn epdilisin  lehtemme
osuutta asiaan... Aikaetsivén isa
on tamperelainen Jukka Tapa-
ninméki ja kummiseddn kunnian
on saanut Triosoft. Odotan in-
nolla pelin julkaisua ja omaa
lahjuskappalettani?!?

Teksturi

Teksturi on toinen mainitsemis-
tani hyvistd suomalaisista ohjel-
mista. Se tosin on (hdpeéllistd)

tehty "védardlle koneelle”. Am-
stradin CPC-sarjalle tarkoitettu
Teksturi péihittdisi pienin lisdyk-
sin jopa vanhan klassikon Word-
Starin tekstinkdsittelyssd. Am-
stradin oman TasWordin se kyll&
peittoaa nytkin. Onpahan tdmé-
kin jutustelu kirjoitettu kyseisella
Teksturilla.

En mainosta enempdsd Alpo
Hassisen védardlle mikrolle teke-
mééd ohjelmaa, mutta onhan hy-
vdd tydtd kuitenkin aina kunnioi-
tettava.

Waasoft suuntaa
yritysmarkkinoille

Waasoft on vaasalainen ohjel-
mistotalo, joka valmistaa erilai-
sia yritysmaailman ohjelmia
Commodoren ja Sharpin mik-
roille.

Péssin kokeilemaan kirjanpito-
ohjelmaa C-64:lle ja varastokir-
janpitoa sekd laskutus-myynti-
reskontraa C-128:lle. Ohjelmia

sen syvédllisemmin tutkimatta
ndyttdd sitd, ettd Waasoft tayttaa
hyvin tdmédn alan ohjelmien
puutteen Suomessa.

Ulkomaiset ohjelmathan eivét
maiden vdlisten lainsdddannél-
listen ja muiden syiden takia ole
useinkaan kdyttokelpoisia Suo-
messa. Voimakkaampi mainostus
saisi varmasti monen pikkuyri-
tyksen omistajan siirtdméé&n toi-
mintaansa aikaisemmin leluna
pitdméédnsd pikkumikroon. S&a-
liksi vain kdy poikia, joilta isé
vie koneen.

Waasoftin yritysohjelmien hin-
ta tuntuu useimmiten olevan 950
markkaa.

Al4 misssdn tapauksessa mil-
loinkaan kirjoita mistddn mielen-
kiintoisesta osoitteeseen:

uo Siilasmaa
MikroBITTI
PL 64

00381 Helsinki

PS. Terveisid alik Kasville. []

KUUKAUDEN TEEMA

MUISTIN RAJAT
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7 HALPAA
KIRJOITINTA

Kirjoitin ei enda ole suuri investointi.

Hinnat ovat pudonneet jarkevélle tasolle
ja valikoimaa |6ytyy. Testasimme seitse-
man halvinta ja niiden joukkoon pujahti

jopa laatukirjoitinkin.
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RIKKI!

® Drafix

LISAKSI:

® ja paljon muuta @

PC:n muisti on rajoittunut 640 kilotavuun. Se on
nyt kdynyt ahtaaksi ja ratkaisua etsitaan lisa-
korteista, joilla muistin rajoja voidaan rikkoa.
Mita tarkoittaa expanded ja extended? Sita lah-
demme selvittamaan tammikuun Tietokoneessa.

OHJELMAT:

® Teko +-tekstinkasittelyohjelma
® Software Carousel — moniajoa kotikutoisesti

® pikakokeita ® veroilmoitusohjelma PC:lle

HAE OMASI
LEHTIPISTEESTA!




peliohjeimointikurssi

Peliohjelmointi kiinnostaa MikroBITIN lukijoita ja silhen toivotaan jatkuvasti ohjeita ja
vihjeitd. Tdytdmme lukijoiden toiveet ja opastamme heidét pelichjelmoinnin saloihin.
Kéytimme esimerkkiohjelmana 64:lle tehtyd “Romurallia”. joka on helppo sovittaa
mulille mikromerkeille.
mmmﬂmwﬂmw Se vaatii hyvéd gra-

filkan, 8dnen ja nopeiden cohjelmarakenteiden hallintaa. Hyvien pelien tekemiseen
liittyy myts paljon nikseji. Téstd kaikesta kertyy materiaalia kokonaiseen artikkeli-
sarjaan, hnhuulolm.ﬂ-ﬁnm
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Tietokone Iukkolen taakse

uka meistd ei olisi joskus
saanut poloiseen pédhénséd
ruveta chjelmoimaan omaa tieto-
konepelid. Valitettavan usein tu-
loksena on vain pari kiloa kimu-

ranttia koodia ja kaksi kappalet-
ta hyvin verestdvid silmid. Mo- |
jopa ohjelmoinnin

nelta j&a4

e® Hyvd

aloittaminen sikseen, koska itse- P

luottamus ei riitd ison konekieli- = =

sen ohjelmointiprojektin aloitta- =

miseen ja mielikuva Basicin lﬁ-r-

b -ll -
taudesta saa Basic-taitoiset ﬁ;— e r;;f 4N

{

pustamaan tulkkinsa naulaan.
Kylld Basicilla pérjda vursin*

pitkélle, kun tietdd mitd tekee. =
Ei tarvita muuta kuin huolalliﬂfa"

suunnittelua ja tietokoneen omi-

naisuuksien tarkkaa tuntemusta, =&
niin johan alkaa syntyd hﬂaksia_

Basic on siitd hdijy kieli, e r__-{,_

se opettaa kédyttdjansd hyvin h
posti huonoille taveille. Pien
ohjelmien teko on hyvin
poa, mutta kun tarkoi
olisi vésédtd jotakin kunniar
moisempaa, alkaa ohjelma p
muistuttaa spagettilautas
Kurssin ensimmaédisessd

keskitytddn ohjelman suu
luun ja pelin idean kehittely;

-'»3, :
f

'ﬁr“rdﬁ B -
Y

ohjelmoija
aikaa kynan

tietokoneen resurssit huomiog :_j_. :

ottaen.

Kerberos

sen sorttista kutmaa. etta
pdimistén hipeldinti ohjelmoin
mielessd voisi tehda terdd, on a
ka ottaa itseddn niskasta tiuke
kiinni. Mik&li aikoo Basic
saada yhtikds mitddn aikaiseksi
téytyy ohjelma suunnitella etu
kdteen, sitd huolellisemmin, -
t4 isommasta hommasta on k

Jo ennen ohjelman rakentee
pohdiskelua tulee peli-ideaa tul

kailla huolella. On muistettava

ettd kotimikron ja Basicin yheli
36

telméd asettaa pelille rajoituksia,
joita ei tulisi suinkaan vdhé&tella.

Basic ei kykene kasitteleméédn
useita liikkkuvia hahmoja yhté ai-
kaa. Kaksi erillistd hahmoa liik-
kuu vield suhteellisen nopeasti,
mutta mikdli n&ette jonkun Ba-
sic-ohjelmassa olevan kolme
otokkad ndytolld yhtd aikaa, niin
kumartakaa syvddn ja pyytdkss
héntd nopeasti kertomaan kuin-
ka hén sen tekee. Mikéali paédssé
pyorivd peli-idea pitds siséllaan
sata pientd pirtedtd jénistd, niin
on parasta palata takaisin ide-
ointivaiheeseen.

Hyvin usein pelin perusajatus
on lilan monimutkainen. Kaik-
kien krumeluurien toteuttaminen
vaatii runsaasti erilaisia muuttu-
jia ja ehtolauseita. Kaikki tdma
hidastaa ohjelman suoritusta.
Pelin ideocinnissa tulisi pddhuo-
mio keskittdd homman yksinker-
taistamiseen. Totuus on nimittdin
se, ettd yksinkertaiset ja selkeét
pelit vieh&ttdvat useimmiten
kaikkein eniten. Vasta kun pelin
juju on selvinnyt, voidaan ruveta
virittelem&én itse ohjelmaa.

Néipit irti siité
tietokoneesta

Vieldkddn ei aloiteta varsinaista
ohjelmointia. Nyt ollaan vasta
siind wvaiheessa, ettd tiedetddn
ohjélmointiin kannattavan ryh-
tyd. Ohjelma tdytyy suunnitella
hyvin tarkkaan ennen kuin edes
kytketddn virta tietokoneeseen.
Suunnittelun tarkeimpédnéd vai-
heena voidaan pitdd ohjelman
jaottelua selkeisiin osiin, jotka
voidaan edelleen jaotella osiin.
Mikali tatd jatketaan tarpeeksi
pitkdlle, péédstddn yksittdisten
ohjelmarivien tasolle. N&in oh-
jelma on paljon helpompi miel-
tdd kerralla ja erilaiset ongelmat
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VAIHTO

Kuva 4.

tulevat ilmi jo suunnitteluvai-
heessa. Mikdli jokin erikseen
esitetty asiakokonaisuus vaikut-
taa lilan suurelta, niin se voi-
daan jaotella edelleen.

Oikeaoppinen ohjelman pilk-
kominen on erittdin tdrked4 siitd
syystd, ettd se nadkyy itse ohjel-
makoodissa. Jokainen ohjelmaa
suunniteltaessa erilleen otettu
asiakokonaisuus ohjelmoidaan
erikseen. Silld on selked alku ja
loppu ja sen sisdiset muuttujien
arvojen muutokset on helppo
jaljittdd. Myshemmésséd vaihees-
sa erilaisten virhetoimintojen
selvittdminen helpottuu huomat-
tavasti. Miké&li jokin toimintoryh-
mé ei tyydytd ohjelmoijaa, sen
korvaaminen kokonaan uudella
kdy helposti. Ohjelmasta tulee
my&s kaunis, kuten on tapana
todeta.

Rakennetaan
rakenteisesti

Varsinainen rakenteinen ohjel-
mointl pit44 sisdllddn paljon
muutakin kuin mitd tdssd yhtey-
dessd tullaan esittdimé&n, mutta
nyt on tarkoituksena saada ka-
saan tietokonepeli.

Otetaan yksi kappale p##doh-
jelmia ja kourallinen alichjelmia
ja paiskataan ne yhteen. Kuva
numero | esimerkkipelin raken-
teesta selvittdd tilannetta. Pddoh-
jelma on ohjelman osa, josta kut-
sutaan eri aliohjelmia. Joitakin
aliohjelmia kéytetddn vain ker-
ran, joitakin v&hén vélid. Usein
toistettavat rutiinit muodostavat

1 Alusta laskuri osoittamaan
taulukon alkuun (1010)

2 Jos laskurin osoittama taulu-
kon luku suurempi kuin sitd

seuraava taulukon lkuku niin
(1020)

3 Vaihda ndmé keskendédn ja
palaa kohtaan Alusta (1100—
1130)

4 Kasvata laskuria yhdelld
(1030)

5 Jos laskuri osoittaa taulukon
loppuun palaa kutsuvaan oh-
jelmanosaan (1040)

Palaa kohtaan Jos laskuri

(1050)

1000 REM KUPLA

1010 A=1

1020 IF TA(A)>TA(A+1)
THEN 1100

1030 A=A+1

1040 IF A=N THEN RETURN

1050 GOTO 1020

1099 REM VAIHTO/KUPLA

1010 APU=TA(A)

1110 TA(A)=TA(A+1)

1120 TA(A)+1=APU

1130 GOTO 1010

il

|

niin kutsutun pdésilmukan. P&a-
ohjelmaa tutkimalla on hyvin
helppo saada kuva koko ohjel-
man yleisestd toiminnasta. Kun
halutaan tutustua tarkemmin jo-
honkin ohjelman osa-alueeseen,
se léytyy helposti pddohjelman
kautta.

Muuttujien luonne ja toiminta
kannattaa suunnitella etukéteen.
Padperiaatteena on se, ettd mitd
vidhemmé&n taulukoita, sen pa-
rempi. Muuttujat kirjoitetaan pa-
perille, mink& jdlkeen mietiskel-
ld&n parempaa ratkaisua. Sellai-
nen on aina olemassa, joskaan
sen l6ytyminen talld vuosituhan-
nella ei ole aivan niin varmaa.
Myés muuttujien sukkuleintiin
eri ohjelmanosien vélilld on hy-
vd kiinnittdd huomiota. Mik&&n
ei ole sen raivostuttavampaa
kuin jaljittdd jonkin muuttujan
vddréd4 arvoa aliohjelmasta toi-
seen.

Aliohjelmien
suunnittelu

Ohjelmoijalla on kéytettdvénddn
useita erilaisia tapoja algorit-
mien suunnitteluun, Téss& yh-
teydessd perehdymme niistd
kahteen eli vuokaavioon ja puo-
liochjelmointiin. Vuokaavio on fi-
losofialtaan hyvin 14helld Basicia
eli sen kanssa on oltava hyvin
varovainen, jotta ohjelma e lip-
sahtaisi késistd. Hyppylankojen
vetdiminen laatikosta toiseen on
aivan liian helppoa. Puoliohjel-
mointi puolestaan on kehitty-
neempi ohjelmansuunnittelume-
netelmd, joka sopii paremmin
monimutkaisemmille ohjelmoin-
tikielille.

Vuokaaviot

Vuokaavio esittdd ohjelman eri
vaiheet laatikoina, joita toisiinsa
vhdistdvét viivat ilmaisevat toi-
mintojen  suoritusjérjestyksen.
Laatikon muoto ilmaisee toimin-
non tyypin ja laatikon sisélle on
kirjoitettu selvitys itse toiminnos-
ta. Kuvassa 2 on esitelty yleisim-
mét vuokaavioissa kdytetyt mer-
kintdtavat. Vuokaavion ké&ytostd
voidaan ottaa esimerkiksi yksin-
kertainen lajittelualiohjelma, jo-
ka lajittelee lauseessa DIM TA(N)
médritellyn taulukon alkiot suu-
ruusjérjestykseen. Sen vuockaa-
vio on esitetty kuvassa 3.
Vuokaavio voi olla asteittain
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peliohjeimointikurssi

Peliohjelmointi kiinnostaa MikroBITIN lukijoita ja silhen toivotaan jatkuvasti ohjeita ja
vihjeitd. Tdytdmme lukijoiden toiveet ja opastamme heidét pelichjelmoinnin saloihin.
Kéytimme esimerkkiohjelmana 64:lle tehtyd “Romurallia”. joka on helppo sovittaa
mulille mikromerkeille.
mmmﬂmwﬂmw Se vaatii hyvéd gra-

filkan, 8dnen ja nopeiden cohjelmarakenteiden hallintaa. Hyvien pelien tekemiseen
liittyy myts paljon nikseji. Téstd kaikesta kertyy materiaalia kokonaiseen artikkeli-
sarjaan, hnhuulolm.ﬂ-ﬁnm

JYRKI ]. ]. KASVI

Tietokone Iukkolen taakse

uka meistd ei olisi joskus
saanut poloiseen pédhénséd
ruveta chjelmoimaan omaa tieto-
konepelid. Valitettavan usein tu-
loksena on vain pari kiloa kimu-

ranttia koodia ja kaksi kappalet-
ta hyvin verestdvid silmid. Mo- |
jopa ohjelmoinnin

nelta j&a4

e® Hyvd

aloittaminen sikseen, koska itse- P

luottamus ei riitd ison konekieli- = =

sen ohjelmointiprojektin aloitta- =

miseen ja mielikuva Basicin lﬁ-r-

b -ll -
taudesta saa Basic-taitoiset ﬁ;— e r;;f 4N

{

pustamaan tulkkinsa naulaan.
Kylld Basicilla pérjda vursin*

pitkélle, kun tietdd mitd tekee. =
Ei tarvita muuta kuin huolalliﬂfa"

suunnittelua ja tietokoneen omi-

naisuuksien tarkkaa tuntemusta, =&
niin johan alkaa syntyd hﬂaksia_

Basic on siitd hdijy kieli, e r__-{,_

se opettaa kédyttdjansd hyvin h
posti huonoille taveille. Pien
ohjelmien teko on hyvin
poa, mutta kun tarkoi
olisi vésédtd jotakin kunniar
moisempaa, alkaa ohjelma p
muistuttaa spagettilautas
Kurssin ensimmaédisessd

keskitytddn ohjelman suu
luun ja pelin idean kehittely;

-'»3, :
f

'ﬁr“rdﬁ B -
Y

ohjelmoija
aikaa kynan

tietokoneen resurssit huomiog :_j_. :

ottaen.

Kerberos

sen sorttista kutmaa. etta
pdimistén hipeldinti ohjelmoin
mielessd voisi tehda terdd, on a
ka ottaa itseddn niskasta tiuke
kiinni. Mik&li aikoo Basic
saada yhtikds mitddn aikaiseksi
téytyy ohjelma suunnitella etu
kdteen, sitd huolellisemmin, -
t4 isommasta hommasta on k

Jo ennen ohjelman rakentee
pohdiskelua tulee peli-ideaa tul

kailla huolella. On muistettava

ettd kotimikron ja Basicin yheli
36

telméd asettaa pelille rajoituksia,
joita ei tulisi suinkaan vdhé&tella.

Basic ei kykene kasitteleméédn
useita liikkkuvia hahmoja yhté ai-
kaa. Kaksi erillistd hahmoa liik-
kuu vield suhteellisen nopeasti,
mutta mikdli n&ette jonkun Ba-
sic-ohjelmassa olevan kolme
otokkad ndytolld yhtd aikaa, niin
kumartakaa syvddn ja pyytdkss
héntd nopeasti kertomaan kuin-
ka hén sen tekee. Mikéali paédssé
pyorivd peli-idea pitds siséllaan
sata pientd pirtedtd jénistd, niin
on parasta palata takaisin ide-
ointivaiheeseen.

Hyvin usein pelin perusajatus
on lilan monimutkainen. Kaik-
kien krumeluurien toteuttaminen
vaatii runsaasti erilaisia muuttu-
jia ja ehtolauseita. Kaikki tdma
hidastaa ohjelman suoritusta.
Pelin ideocinnissa tulisi pddhuo-
mio keskittdd homman yksinker-
taistamiseen. Totuus on nimittdin
se, ettd yksinkertaiset ja selkeét
pelit vieh&ttdvat useimmiten
kaikkein eniten. Vasta kun pelin
juju on selvinnyt, voidaan ruveta
virittelem&én itse ohjelmaa.

Néipit irti siité
tietokoneesta

Vieldkddn ei aloiteta varsinaista
ohjelmointia. Nyt ollaan vasta
siind wvaiheessa, ettd tiedetddn
ohjélmointiin kannattavan ryh-
tyd. Ohjelma tdytyy suunnitella
hyvin tarkkaan ennen kuin edes
kytketddn virta tietokoneeseen.
Suunnittelun tarkeimpédnéd vai-
heena voidaan pitdd ohjelman
jaottelua selkeisiin osiin, jotka
voidaan edelleen jaotella osiin.
Mikali tatd jatketaan tarpeeksi
pitkdlle, péédstddn yksittdisten
ohjelmarivien tasolle. N&in oh-
jelma on paljon helpompi miel-
tdd kerralla ja erilaiset ongelmat
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SHRRA MALTO

TORMAYESET

ALUSTA
AUTO

CHASH

oLy

PISTEET
BENSA

MAUTO
PARKKIN

Kuva l.

ALKEU TAl LOPPL

SISAINEM
TOIMITUS

( ALKU _)
U=TA (&)
v
I TA (R)=TA (A+1)

LOPPU

Kuva 2.
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VAIHTO

Kuva 4.

tulevat ilmi jo suunnitteluvai-
heessa. Mikdli jokin erikseen
esitetty asiakokonaisuus vaikut-
taa lilan suurelta, niin se voi-
daan jaotella edelleen.

Oikeaoppinen ohjelman pilk-
kominen on erittdin tdrked4 siitd
syystd, ettd se nadkyy itse ohjel-
makoodissa. Jokainen ohjelmaa
suunniteltaessa erilleen otettu
asiakokonaisuus ohjelmoidaan
erikseen. Silld on selked alku ja
loppu ja sen sisdiset muuttujien
arvojen muutokset on helppo
jaljittdd. Myshemmésséd vaihees-
sa erilaisten virhetoimintojen
selvittdminen helpottuu huomat-
tavasti. Miké&li jokin toimintoryh-
mé ei tyydytd ohjelmoijaa, sen
korvaaminen kokonaan uudella
kdy helposti. Ohjelmasta tulee
my&s kaunis, kuten on tapana
todeta.

Rakennetaan
rakenteisesti

Varsinainen rakenteinen ohjel-
mointl pit44 sisdllddn paljon
muutakin kuin mitd tdssd yhtey-
dessd tullaan esittdimé&n, mutta
nyt on tarkoituksena saada ka-
saan tietokonepeli.

Otetaan yksi kappale p##doh-
jelmia ja kourallinen alichjelmia
ja paiskataan ne yhteen. Kuva
numero | esimerkkipelin raken-
teesta selvittdd tilannetta. Pddoh-
jelma on ohjelman osa, josta kut-
sutaan eri aliohjelmia. Joitakin
aliohjelmia kéytetddn vain ker-
ran, joitakin v&hén vélid. Usein
toistettavat rutiinit muodostavat

1 Alusta laskuri osoittamaan
taulukon alkuun (1010)

2 Jos laskurin osoittama taulu-
kon luku suurempi kuin sitd

seuraava taulukon lkuku niin
(1020)

3 Vaihda ndmé keskendédn ja
palaa kohtaan Alusta (1100—
1130)

4 Kasvata laskuria yhdelld
(1030)

5 Jos laskuri osoittaa taulukon
loppuun palaa kutsuvaan oh-
jelmanosaan (1040)

Palaa kohtaan Jos laskuri

(1050)

1000 REM KUPLA

1010 A=1

1020 IF TA(A)>TA(A+1)
THEN 1100

1030 A=A+1

1040 IF A=N THEN RETURN

1050 GOTO 1020

1099 REM VAIHTO/KUPLA

1010 APU=TA(A)

1110 TA(A)=TA(A+1)

1120 TA(A)+1=APU

1130 GOTO 1010
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niin kutsutun pdésilmukan. P&a-
ohjelmaa tutkimalla on hyvin
helppo saada kuva koko ohjel-
man yleisestd toiminnasta. Kun
halutaan tutustua tarkemmin jo-
honkin ohjelman osa-alueeseen,
se léytyy helposti pddohjelman
kautta.

Muuttujien luonne ja toiminta
kannattaa suunnitella etukéteen.
Padperiaatteena on se, ettd mitd
vidhemmé&n taulukoita, sen pa-
rempi. Muuttujat kirjoitetaan pa-
perille, mink& jdlkeen mietiskel-
ld&n parempaa ratkaisua. Sellai-
nen on aina olemassa, joskaan
sen l6ytyminen talld vuosituhan-
nella ei ole aivan niin varmaa.
Myés muuttujien sukkuleintiin
eri ohjelmanosien vélilld on hy-
vd kiinnittdd huomiota. Mik&&n
ei ole sen raivostuttavampaa
kuin jaljittdd jonkin muuttujan
vddréd4 arvoa aliohjelmasta toi-
seen.

Aliohjelmien
suunnittelu

Ohjelmoijalla on kéytettdvénddn
useita erilaisia tapoja algorit-
mien suunnitteluun, Téss& yh-
teydessd perehdymme niistd
kahteen eli vuokaavioon ja puo-
liochjelmointiin. Vuokaavio on fi-
losofialtaan hyvin 14helld Basicia
eli sen kanssa on oltava hyvin
varovainen, jotta ohjelma e lip-
sahtaisi késistd. Hyppylankojen
vetdiminen laatikosta toiseen on
aivan liian helppoa. Puoliohjel-
mointi puolestaan on kehitty-
neempi ohjelmansuunnittelume-
netelmd, joka sopii paremmin
monimutkaisemmille ohjelmoin-
tikielille.

Vuokaaviot

Vuokaavio esittdd ohjelman eri
vaiheet laatikoina, joita toisiinsa
vhdistdvét viivat ilmaisevat toi-
mintojen  suoritusjérjestyksen.
Laatikon muoto ilmaisee toimin-
non tyypin ja laatikon sisélle on
kirjoitettu selvitys itse toiminnos-
ta. Kuvassa 2 on esitelty yleisim-
mét vuokaavioissa kdytetyt mer-
kintdtavat. Vuokaavion ké&ytostd
voidaan ottaa esimerkiksi yksin-
kertainen lajittelualiohjelma, jo-
ka lajittelee lauseessa DIM TA(N)
médritellyn taulukon alkiot suu-
ruusjérjestykseen. Sen vuockaa-
vio on esitetty kuvassa 3.
Vuokaavio voi olla asteittain
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tarkentuva, eli laatikko nimelta
VAIHTO voi pitdd sisdlldsdn ku-
van 4 sisdltdmén wuokaavion.
Né&in selkeys sdilyy joka vaihees-
sa. Suuren vuokaavion kerralla
mieltdminen on yhtd vaikeaa
kuin pitkdn ohjelmankin.

Puoliohjelmointi
Puoliohjelmoinnissa ohjelma esi-
tetddn selvdlld suomen kielells.
Kun esimerkiksi vaihdetaan A:n
ja B:n arvot, niin kirjoitetaan:
vaihda A ja B keskentitin
tai mik&li halutaan tarkentaa:
A:n ja B:n vaihdon alku
sijoita A apumuuttujaan X
sijoita B muuttujaan A
sijoita X muuttujaan B
A:n ja B:n vaihdon loppu
Tarkastelua on mahdollista
tarkentaa asteittain. Lajitteluesi-
merkki on esitetty kuvassa 3
myés puoliohjelmoinnin avulla.

Teoriasta kayténndksi

Té&ssd vaiheessa kaikki alkaa olla
teoriassa ihan selvdd, mutta kun
joudutaan toimimaan Basicin
kanssa, on sille tehtdva tiettyjé
myonnytyksid. Mikédli alkaisim-
me sucraa péétd ohjelmoida, oli-
si ohjelma kuvan 5 kaltainen ko-
konaisuus ja pddohjelma néayttai-
si suurin piirtein seuraavalta:
99 REM PAAOHIJELMA

110 GOSUB 1000

: REM ALUSTUKSET
120 REM PAASILMUKAN

ALKU
‘130 GOSUB 2000

: REM PELAAJAN AUTO
140 GOSUB 3000

: REM MIKRON AUTO
150 GOSUB 4000

: REM TORMAYKSET
160 GOTO 120
170 PAASILMUKAN LOPPU

Téllainen aliohjelmien kanssa

pelaaminen on Basicissa hyvin
hidasta puuhaa elikk4 tarttis teh-
rd jotain, jotta homma luonnis-
tuisi. Tdmd jotain on se, ettd luo-
vutaan tdssd muodossa olevasta
ohjelmasta ja pannaan aina sa-
massa jdrjestyksessd toistuvat ru-
tiinit sievdsti riviin perédkkdin.
Ehdollisten toimintojen ylitse hy-
pétddn vastakkaisten ehtojen
avulla eli puoliohjelmoinnin
avulla mdaritelty toiminto:

Peliohjelmointikurssi

jos A>B niin vaihda A ja B
keskenddn
olisikin seuraavanlainen:
jos A<B niin hyppdd& kohtaan
ohi on

vaihda A ja B keskentiin
ohi on

Vain useassa eri paikassa tar-
vittavat rutiinit .voidaan sijoittaa
GOSUB-lauseiden avulla suori-
tettaviin alichjelmiin ja n&mékin
vain siind tapauksessa, eftd ne
eivit ole aikakriittisid. Téallad ta-
voin késitelty ohjelma 16ytyy ku-
vasta 6.

Rutistusta

Aika on Basicilla pelejd@ ohjel-
moitaessa kaikkein kriittisin teki-
jd. Omistamme sille huomiotam-
me ennen kurssin seuraaviin
osiin ja ndppdimistén ddreen
siirtymistd.

Hyppylauseissa on otettava
huomioon se, ettd aina hyppy-
kdskyd suorittaessaan Basic-
tulkki kdy ohjelmaa lavitse en-
simmadisestd ohjelmarivistd al-
kaen, kunnes l6ytdd hypyn koh-
teen. Sellaiset rutiinit, joissa on
paljon hyppyijé, kannattaa sijoit-
taa mahdollisimman l&helle oh-
jelman alkua. Muun muassa tés-
td syystd kuvassa 6 on alustukset
sijoitettu ohjelman loppuun. Nii-
td ei tarvita itse pddsilmukassa,
joka ratkaisee ohjelman nopeu-
den, joten tulkin ei tarvitse kay-
dé alustusrivejd ldvitse aina hyp-
pykédskyjd suorittaessaan. Sa-
masta syystd useampien lausei-
den sijoittaminen samalle riville
on edullista. Lapikdytdvien oh-
jelmarivien médaréd vdhenee, jos-
kin ohjelman selkeys kéarsii.

Muuttujien suhteen tulkki toi-
mii siten, ettd muuttujaan viitat-
taessa kdydddn muuttujia lavitse
ensi esiintymisten ma&rddmésss
jdrjestyksessd oikean muuttujan
6ytymiseen saakka. Jos ohjelma
kulkee seuraavaan tapaan,

10 A=10: B=20: C=15

20 C=C+B

kdydddn rivilld 20 muuttuja A
ldvitse monen monta kertaa
vaikka sitd ei tarvitakaan. Alus-
tusosassa kannattaa asettaa al-
kuarvot kaikille kdytetyille muut-
tujille. Tdmé helpottaa suuresti
ohjelman korjailua, jos muuttu-
jat on kommentoitu hyvin REM-
lauseilla. Muuttujien esittely-
osuudessa niille annetaan alku-

arvot tdrkeysjérjestyksessd eli ne
muuttujat, joita tarvitaan kaik-

PAACHIELMA

kein useimmin, esitellddn ensik-
si, silmukkamuuttujia unohta- ALUSTUKSET
matta. MUUTTUJILLE

REM-lauseet ovat hyvin hyo- ALKUARVOT
dyllisid, mutta ne hidastavat oh- -
: e TAUSTA
jelman toimintaa. Kannattaa teh-
d& ensin hyvin kommentoitu ver- SPAITET

sio ohjelmastaan ja poistaa lo-
pullisesta pelistd kaikki kom-
mentit. [tse asiassa tarvittaisiin
sellainen editointichjelma, jonka

PELAAIAN AUTO

avulla olisi mahdollista poistaa LUE CHIAIN

niin kommentit kuin myés yhdis- _ -

telldi ohjelmarivejd. Yhdistdmi- e

sen yhteydessé ohjelma tarkistai-

si, josko edellisen rivin loppuun

yhdistyville riville tulisi hyppy- MIKRON AUTO d
jd, eikd suinkaan sallisi ehtolau- LASKE SUUNTA

seen perddn yhdistettdmédn mi-
tddn.

SURRA MAUTO

TORMAYKSET

Yhdesst nyytissé

Mitd oikein opimme? Aluksi re-
vimme ihanan Basic-surpun pa- oLy
lasiksi ja sitten heitimme sen ta-
kaisin kasaan. Onko tdssd nyt
mitddn jarked? Kylld, silld nyt
olemme paljon paremmin perilld
siitd, mitd tuleva tietokonepelim-
me oikein tekee — ja miten me
sen teemme. Lisdksi voimme nyt
keskittyd yhteen osa-alueeseen
kerrallaan, eikd meiddn tarvitse
kasata koko ohjelmaa yhdelld is-
tumalla, jolloin sen hallitsemi-
nen olisi jélkeenpdin téysin
mahdotonta. [

CHASH

BENSA

MAUTO
PARKKIIN

PISTEET

ALUSTA AUTO

Kuva 5.

GOTO MUUTTUIJILLE ALKUARVOT —
—p LUE OHJAIN
SIIRRA AUTO
LASKE SUUNTA
SIIRRA MAUTO
IF NOT (TORMAYKSET) THEN
e GOTO LUE OHJAIN
IF (KOLARI) THEN

CRASH

GOSUB ALUSTA AUTO ==
e GOTO LUE OHJAIN
IF (OL]Y) THEN
GOSUB PISTEET
§g—— GOTO LUE OHJAIN

IF (BENSA) THEN

GOSUB PISTEET

MAUTO PARKKIIN
&—— GOTO LUE OHJAIN

>

ALUSTA AUTO ¢ > 4
PISTEET 4

MUUTTUJILLE ALKUARVOT @~—nr
TAUSTA

SPRITET

GOSUB ALUSTA AUTO
— GOTO LUE OHJAIN

Euva 6.
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LESLIE B. BUNDER % LONDON

AlliA

Martin Kemp kertoi, ettd he
pdéttivdt hankkia tietoko-
neen hénen isdnsd saatua sydén-
kohtauksen neljd@ wvuotta sitten.
"Niinpd ostimme hénelle Com-
modore 64:n. Jokin aika sitten
vaihdoimme sen C-128:aan, kos-
ka siind on enemmaé&n muistia ja
siitd voi olla joskus etua. Iséni
pitdd tietokoneista ja uskon nii-
den olevan hénelle hyvéksi. Eri-
koisesti pelien pelaaminen TV:n
ddressd laukaisee hdnen hermo-
jaan.”

My6és muut Spandau Ballet
-yhtyeen jésenet pelaavat mie-
lelldan. Martin Kemp kertoi, ettéd
he varaavat aina kiertuebussis-
taan tilaa muutamalle peliauto-
maatille. Viime kerralla heilld
oli mukanaan Pole Position, joka
tosin seuraavalla kerralla vaih-
tuu johonkin hieman erikoisem-
paan.

Tony Hedley, yhtyeen pédavo-
kalisti kertoi olevansa yleensd
todella hermona ennen lavalle
menoa, mutta pdédsevénsd pelaa-
malla eroon hermostuneisuudes-
ta. Samalla pelit virittdvdt mie-
len sopivan kiihottuneeksi, jotta
lavaesiintyminen luistaa.

Spandau Ballet ei kdytd tieto-
koneita ainoastaan pelaamiseen,
vaan myd&s soittimiensa chjaami-
seen.

Gary Kemp kertoi, ettd heilld
on Apple, jolla soundimiehet te-
kevédt &anitehosteita konserttei-
hin. Hén kehui sitd tehokkaaksi
laitteeksi ja he ovat hyvin tyyty-
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paéstd kdsiksi

Tervetuloa keskelle Lontoon pyérteitd. Olen Leslie B. Bunder. paikallinen guru, joka hankkii

elantonsa kirjoittelemalla laadukkaisiin lehtiin. Kuten tavallista, olen onnistunut onkimaan tietooni
muutamia todella kuumia huhuja, jotka kuulette ensimmdisend vain lukemalla MikroBITTIA.

®® Huippuluokan rock-kitaristilla ja laulun-
tekijéllé Gary Kempillé Spandau Ballet
-yhtyeesté, on oma pikku salaisuutensa.
Kerron sen teille luottamuksellisesti.

Hén on hulluna tietokonepeleihin. Hénen
mielestéén Pole Position on yksi kaikkien
aikojen parhaista. Kaikki témé selvisi haas-
tatellessani hénen veljediéin Martin Kempié&
Elstreen studiolla léhellé Lontoota.

véisid tuloksiin. “Toki meilld on
my6s muutama levykkeellinen
pelejfi omenaamme”, totesi
Gary lopuksi.

Spandau Ballet on ollut mu-
siikkialalla jo kuusi vuotta, mutta
paras on vasta tulossa. [hmette-
lenkin kuinka kauan kestdd en-
nenkuin joku ohjelmatalo mai-
nostaa “Tulossa l&hiaikoina:
Spandau Ballet -tietokonepeli”.

Five Star@Computers

CBS:n Lontoon studioilta 16ysin
Delroy Pearsonin, yhden suosi-
tun Five Star -yhtyeen jdsenisti.
Five Star on tullut tunnetuksi
muun muassa hiteistdan "All
Fall Down"”, "Let Me Be the
One"” ja “Find the Time".

Tiukan ty&pdivédn jdlkeen Del-
roy heittdd mieluimmin bootsit
nurkkaan, pistdd tossut jalkaan
ja lataa jonkun hauskan pelin
kuusneloseensa.

“Kouluaikoina meille opetet-
tiin myés ATK:ta", kertoi Delroy
ja jatkoi: "Ohjelmoinnin lisdksi
pelasimme tunneilla tietokone-
pelejd. Sellaisia, joita naputel-
laan listauksista koneeseen. Sii-
hen aikaan ainoa mahdollisuus
tietokoneeseen
olivat ATK:n oppitunnit ja vie-
railut sellaisen kaverin kotona,
jolla oli oma kone. Riittavésti ky-
ldilty8ni pédétin, ettd minunkin
pitdisi saada oma ja vanhempani
suostuivat.”

Kysyin Delroylta hénen suo-
sikkipeliddn ja hdn kertoi, ettd
Arcade-pelit ovat h&nen suosik-
kejaan. "T&lld hetkelld pidén
eniten Pitstop Il:sta. Pelaan
myos karatepelejd kuten Yie Ar
Kung Fu ja Exploding Fist. Mi-

nua miellyttdvét pelit, joissa on
haastetta, jotain joka pitdd myds
yldpdadn toiminnassa suunnitel-
lessani kuinka toteutan strate-
giaani joystickin valitykselld. En
pidd lilan helpoista peleists,
koska léydettydni kaavan, jolla
pelin saa helposti ldpi, kyllas-
tyn sithen nopeasti ja se j&é hyl-
lylle.”

Delroy kertoi, ettei hédn, vaik-
ka onkin muusikko ole hankkinut
mitddn musiikkilaitteita kuusne-
loseensa, mutta on etsiméssé
parhaillaan jotain sen tyylistd
kuin Commodoren Sound Ex-
pander ja Sound Sampler. “Luu-
len, ettd niilld saa leikattua hie-
man laitekustannuksia.”..

Kysyin mitkd ovat Five Starin
tulevaisuuden suunnitelmat, jo-
hon Delroy kertoi, ettd heiltd on
tulossa uusi LP, jonka markki-
nointi tyéllistdd heitd paljon.

DelroynjatkaessalevytystdFive
Starin muiden jdsenten kanssa
jd8n miettimd4n saattaisivatko
he julkaista oman Cover-ver-
sion, joka olisi koottu C-64:n pe-
limusiikeista. Delroyn innostuk-
sesta voi seurata mitd tahansa.

Ballat €@ Gommpuiars

David Bo!
mputers

David Bowie on tehnyt sopimuk-
senohjelmataloElectric Dreamsin
kanssa. Hdn on mukana erddn
uuden pelin tekemisessd. David
Bowie onkin my&ntényt, ettd hén
on ihastunut tietokoneisiin ja eri-
koisesti ohjelmien kirjoittami-
seen. Hénelld on Sinclair Spec-

trum.
o W

Alkavan vuoden kuumimpia oh-
jelmatalonimié tulee olemaan ja-
panilainen Konami, jonka pelien
kotikoneversiot tuotti aiemmin
Ocean. Viime syksynd Konami
antoi Oceanille kenk&s ja alkoi
k&&nt4d pelejddn itse. Ensim-
mdisend julkaistaan Jail Break,
joka tulee C-64:lle, Amstradin
CPC-koneille ja Sinclair Spect-
rumille.
* &

Melbourne House on tekemdsséd
toimintapeliversiota  Tolkienin
Taru Sormusten herrasta -kir-
jasta.

* % %

Marble Madness on nyt valmis-
tunut myés Amstradille ja Spec-
trumille. Pikkukoneversiot eivét
aivan ylld Amigan tasolle. Mil-
loinkahan on tulossa Atari ST:n

versio.
W i W

They Sold a Million 4 tulee
Oceanilta maalis-huhtikuun
vaihteessa. Se kuuluu siséltdvan
varsin mielenkiintoisia pelejé.
* & &

Myés Elite Systems -ohjelmatalo
alkaa julkaista pelejddn useam-
man pelin kokoelmina. Kussakin
paketissa tulee clemaan neljésta
viiteen Eliten aiemmin julkaise-
maa listahittia.

Uridium on viimein ilmestynyt
Spectrumille ja toimii ihan hy-
vin, vaikka onkin hieman hidas.
Amstradin versiossa ei kuulem-
ma ole tdtd vikaa, tosin sitd jou-
tuu vield hiukan odottamaan.
w & %

Elite Systems on saanut valmiiksi
jatko-osat muutamaan aikaisem-
paan hittiinsd. Tulossa on Bom
Jack 2, Airwolf 2 ja Commando
2
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tarin ST-tietokoneisiin kuu-

luu vakiovarusteena GEM-
kdyttdjdympéristd. Se on koneen
kayttdjaystavéllisyyden kulmaki-
vi. GEM tulee sanoista Graphics
Environment Manager. Se on
ohjelmisto k&yttdjérjestelmén ja
kdyttdjin vélissd. Sen avulla
kaikki tarvittavat komennot voi-
daan antaa kuvien, valmiin teks-
tin ja hiiren avulla. Siirtdmaélla
hiirtd po6ydalld kuvaruudulla
oleva nuoli liikkkuu vastaavaan
suuntaan. Nuoli voidaan siirtds
esimerkiksi tekstin kohdalle ja
painaa hiiren néppéintd. Tdamé
saa aikaan kdytettdvan ohjelman
méérddmén (ja tekstin tai kuvan
kuvaaman) toiminnon.

On erityisesti huomattava, etta
Kéayttdjdympéristé ei ole GEM
vaan oma ohjelmansa, joka puo-
lestaan kéyttdd GEM-toimintoja.
K&yttojdrjestelmén latauduttua
on kuvaruudulla n&htdvissd osa
kaikille GEM-ohjelmille yhteisis-
td ominaisuuksista; valikkojen
otsikkorivi kuvaruudun ylareu-
nassa, levykeasemien ikonit (ku-
vat), roskakorin ikoni ja avoinna
oleva ikkuna, jossa nédkyy tiedos-
toja kuvaavat ikonit. Keskustelu-
kenttd ilmestyy esimerkiksi tie-
doston tuhoamista varmistettaes-
sa. Keskustelukenttd on koneen
kuvaruudulle tekeméd wvuorovai-
kutteinen kenttd. Siind voidaan
néhdd koneen antamia viesteja
ja syottdd koneelle tarvittavia
tietoja. Kuvaruutuun ei siis il-
mesty DOS-koneista tuttu 'A>'-
kehote vaan graafinen vélikési,

GEM Desktop.

GEM-systeemin
historiaa

Digital Research (D.R) suunnit-
teli GSX-ohjelmiston (Graphical
System Extension) graafiseksi
laajennukseksi CP/M-kayttojar-
jestelmddn. Yhtend perusideana
oli grafiikan néyttétarkkuuden
médritteleminen ohjelmoitaessa
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@@ Hankalien néppéimistékomentojen aika
on ohi! Uuden sukupolven laitteet tuovat mu-
kanaan edistyksellisempi& k&yttdjéliityntéjd
kuin nykyiset komentotulkit. Ennen komen-
toina ja lukuisina parametreiné annetut oh-
jeet kéyttéjérjestelmélle voidaan hoitaa nyt
helposti hiiren avulla. Koneen kéyttéénotto-
kynnys helpottuu huomattavasti, varsinkin
néppéimistékammoa poteville.

32768 x 32768 pisteeksi. Konees-
ta riippuen ohjelma muunsi gra-
fiilkan aina ndytén erottelukykyéd
vastaavaksi. MS/PC-DOS-konei-
den tullessa markkinoille D.R.
teki version niiden kéyttSjérjes-
telmélle, koska PC-koneille ei
ollut graafista standardia. Laa-
jennukseksi suunniteltiin VDI
(Virtual Device Interface), joka
nopeutti toimintoja ja salli useita
yhtaikaisia tekstityylejd, kuten
vahvennettu, alleviivattu ja kal-
listettu teksti. Té&mé&n jalkeen
tehtiin AES (Applications Envi-
ronment Services), joka tarjosi
kaikki WIMP-toiminnot (Win-
dows/Icons/Mouse/Pull down
menus). WIMP tulee englannin-
kielisistd sanoista, jotka tarkoit-
tavat ikkunoiden, ikoneiden, hii-

Ahuimdi R

ren ja valikkojen olemassaoloa.
AES-systeemin avulla kdytetddn
valikkoja, ikkunoita ja ikoneita
sekd tutkitaan hiiren liikettd ja
ndppdimid. AES tarjoaa myos
erddnlaisen moniajon, silld var-
sinaisen ohjelman ajon aikana
voidaan k&dyttdd myoskin reaali-
aikakelloa, kirjoitintu]ostusta
tausta-ajona ja tySpoytdohjel-
mia.

Hiiri, maaginen
apuviline

Léhes kaikki toiminnot pohjautu-
vat tavalla tai toisella hiireen.
Sen avulla voidaan valita jokin
toiminto otsikkorivin valikosta

ANTTI HANNULA

Atari ST
GEM ja muuta mukavaa

viemdlld hiiren osoitin otsikko-
tekstin péélle, jolloin sen valikko
tipahtaa alas. Valikosta voidaan
valita toiminto painamalla hiiren
vasenta ndppdintd osoittimen ol-
lessa halutun toimintotekstin
péélld. Valikon saa hdvidmédéan
painamalla hiiren vasenta nép-
pdintd valikon ulkopuolella.
Néytélla olevilla ikkunoilla voi-
daan suorittaa esimerkiksi seu-
raavia toimenpiteité:

1) ikkunan siirto toiseen paik-
kaan

2) ikkunan koon muuttaminen
pienemméksi tai suuremmaksi

3) ikkunan suurentaminen ko-
ko kuvaruudun kokoiseksi

4) ikkunan siséllén vierittdmi-
nen johonkin neljdstd mahdolli-
sesta suunnasta

5) ikkunasta -poistuminen eli
ikkunan sulkeminen

Samanaikaisesti kéytossd ole-
vien ikkunoiden lukumé&éra riip-
puu sovellusohjelmasta ja va-
paana olevan muistin méa&résta.
Ikkunoita voi olla enintdén seit-
semdn. Suurin mé&ré ei siis ole
neljd yhtaikaa k&ytéssd olevaa
ikkunaa, kuten on vditetty. Iko-
nit ovat ohjelmassa méériteltyja
kuvia (bittiblokkeja), joita voi-
daan k&yttdd moneen eri tehta-
védn. Jkonin ulkomuoto ilmaisee
tehtdvédn. Niiden avulla voidaan
avata ikkunoita, suorittaa toimin-
toja, tehdd valintoja ja suorittaa
muita toimintoja, joita ohjelmoi-
ja on niille keksinyt. Niitd voi-
daan myéskin siirtdd eri paikkoi-
hin. Esimerkiksi taulukkolasken-
tachjelmassa wvoi levykeikonin
siirtdminen laskutaulukon péille
tarkoittaa tietojen latausta. Nail-
le toiminnoille on yleensd toi-
nenkin suoritusvaihtoehto vali-
kossa.

Tysta psydallé

Kaikilla GEM-ohjelmilla on ai-
nakin vyksi yhteinen valikko,
DESK-valikko. Sieltd voidaan

valita jokin kdytdssd olevista
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Desk Accessory -apuohjelmista.
PC-yhteensopivien kuuluisin to-
teutus vastaavasta ideasta on Si-
dekick. Sidekick on tosin toimin-
noiltaan huomattavasti rajoittu-
neempi ja hankalampi kédyttd4.
Desk-valikosta voidaan kayttda
muun muassa V152-emulaattori-
ohjelmaa, taskulaskinta, muisti-
kirjaa ja puhelinmuistiota. Nai-
den lisdksi toimintoja 16ytyy ha-
luttaessa modeemi-ja kirjoitina-
setuksien muuttelemiseen, nép-
pdimistén uudelleenmaéérittele-
miseen, tekstityylin valintaan
(esimerkiksi goottilainen ja roo-
malainen tyyli), kellonajan ja
pdiviyksen muuttamiseen sekéd
viisari- tai digitaalikellon kuva-
ruudulle kutsumiseen. On my®s
mahdollista pelata muurinmurs-
kaus- tai labyrinttipelid. Nama
kaikki toiminnot voidaan suorit-
taa varsinaisen sovellusohjelman
ajon aikana.

Koneen mukana tulevat pééte-
ohjelma, sdddintaulu sekd kir-
joittimen ja modeemiportin
(RS232) installointitoiminnot,
muut on ostettava erikseen. Né&i-
td kaikki tuskin kukaan kuiten-
kaan k&yttdd yhtaikaa ja niiden
enimméismé&&rddn  vaikuttavat
sekd vapaan muistin ma&drd ettd
kdytttjarjestelmén rajoitukset.
Ndmd apuohjelmat ladataan
kdyttojérjestelmén  yhteydessa
ACC-péétteisistd  tiedostoista.
N&itd tiedostoja voi olla kdyttssa
enintddn kuusi kerralla, mutta
jokaisessa tiedostossa voi olla
useampi valikkotoiminto. Né&in
on esimerkiksi Cornerman-nimi-
sessd ohjelmassa, jossa on perdti
kymmenen toimintoa. Yhtaikaa
voi kuvaruudulla olla enintdén
seitsemén apuohjelman ikkunat.
TySpoytdohjelmat voivat sijaita
my&skin moduulilla, jolloin ne
eivdt ole lainkaan koneen RAM-
muistia.

Ohjelmiston
nykytilanne

Atarin ohjelmistovalikoimaan
kuuluu t&lld hetkelld noin seitse-
ménsataa erilaista ohjelmaa.
Suurin osa on hyétyohjelmia, sil-
& ST ei ole mikddn leikkikalu.
Se on tehokas hyétymikto, joka
tarjoaa samalla huippuluokan
ominaisuudet pelinrakentajille.
Atarin omien ohjelmien liséksi
voidaan kéyttdd CP/M-emulaat-
torin avulla esimerkiksi Turbo-
Pascalia, WordStaria, MBasicia
ja DBase Il:sta. Tosin ndiden oh-
jelmien CP/M-ympéristéssd ei
voida ké&yttd& hiirtd tai grafiik-
kaa. Koneen mukana tulevan

suomennetun tekstinkasittelych-
jelman (lst Word) rinnalla
WordStar tuntuu todella surke-
alta ja kankealta sekd pistda ih-
mettelem&&n mihin CP/M-k&yt-
tdjdt oikein joutuvat tyytymédn.

Englannissa on alettu valmis-
taa MacCartridge-nimistd Apple
Macintosh-emulaattorimoduulia,
jolla voidaan ajaa Macin oh-
jelmia.

Moduuli maksaa noin 150
puntaa (1200 mk). Lisdksi on
hankittava tavallisen Macintos-
hin ROM-piiri. Ndmé4 piirit ovat
samoja, jotka tavallisista Maceis-
ta poistetaan, kun ne péivitetd&n
Plus-malliksi. Apple on nosta-
massa asiasta oikeusjuttua ja
yrittdd estdd piirien toimittami-
sen ja moduulin valmistamisen.
Applen suomalainen maahan-
tuoja ei aio toimittaa kyseisid
ROM-piirejd asiakkaille vaan
kaikki vanhat piirit palautetaan
pdéyhtiélle. Edullinen IBM-emu-
laattori tulee sallimaan myés
IBM-ohjelmien ké&ytén. T&mé
laajentaa ohjelmistovalikocimaa
merkittdvésti. Laajennusyksikén
hinnaksi on kaavailtu noin 7000
markkaa.

Harmaita hiuksia monille ai-
heuttaneeseen ST-Basic-ongel-
maan on tarjolla useita eri rat-
kaisuja. Tarjolla on muun muas-
sa saksalainen GFA-Basic ja
Fast-Basic. Fast-Basic toimite-
taan ROM-moduulina, jolloin se
ei vie koneen RAM-muistia. Oh-
jelman ominaisuuksiin kuuluvat
muun muassa IBM AT:n Basicia
suurempi suoritusnopeus, si-
sddnrakennettu assembleri,
kaikkien GEMin ominaisuuksien
hyvéksikayttémahdollisuus ja
puhesyntetisaattori. Muita tarjol-
la olevia ohjelmointikielid ovat
muun muassa Modula-2, For-
tran-77, Pascal, C, Assembler,
Lisp ja Bepl.

Pelejd. pelejé ja
vield listié pelejd...

Vaikkei ST olekaan pelkkd peli-
kone, ei se estd tekemdstd ko-
neelle tosi hyvid pelejd. Monista
“tasavallan pelikoneen” suosi-
tuista peleistd on olemassa pa-
rannellut ST-versiot. Atari ST:lle
on saatavana mm. Winter-Ga-
mes, Hacker (I ja II), Ultima II,
Flight Simulator 2, Kings Quest
ja Borrowed Time. Pelit kaytta-
viat hyvdkseen Atarin tarkkaa
grafiikkaa ja d&nimahdollisuuk-
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sia sekd hiirtd. Jos pelid pelat-
taessa haluaa kuunnella &énté
musiikkisyntetisaattorin avulla,
niin sekin on mahdollista. Pelin-
tekijdt nimittdin huomasivat, ettd
&8ni on erittdin yksinkertaisesti
ohjattavissa sekd koneen omalle
ddnipiirille ettd Midi-liitdnt&&n.
Midi-&éni ei tarvitse mitddn eri-
tyistd ohjelmistoa, joka tekisi &&-
nen Midille sopivaksi. Td&mé& uu-
si ominaisuus on mukana monis-
sa uusissa peleissd, esimerkiksi
ST-Karatessa. Suurin osa peleis-
ti on todella laadukkaita ja
ST:lle on odotettavissa upeita
pelejd jatkossakin.

Vaihtoehto hiirelle

Jos haluaa kirjoittaa komennot
MS-DOS-tyyliin, voi kéyttdd Pa-

perlogic-nimisen ohjelmistofir-

man ST-Toolbox-chjelmaa. Se on
normaalia parempi komentotulk-
ki, jolla voidaan hoitaa néppéi-
mistén avulla muuten hiirells
suoritettavat tehtdvat. Silld voi-
daan myés tehdd batch-tiedos-
toja DOS-ja CP/M-koneiden ta-
paan. Komentotulkista voidaan
kdynnistdd luonnollisestikin mi-
k& tahansa ohjelma ja ohjelman
péatyttyd ohjelma palaa komen-
totulkkiin. Cornerman-tyépoyta-
ohjelmassa on lisdksi erityinen
DOS-Window-toiminto, jolla
voidaan kdydd kayttdjérjestel-
mén komentotulkissa kesken so-
velluksen. Se edellyttdd komen-
totulkkiohjelman olemassaoloa
levylla COMMAND.PRG-nimi-
send. Public domainina on myé&s
ST-Toolboxia suppeampi ko-
mentotulkki, jonka nimi on myd&s
COMMAND.PRG.

Atarin TOGS-kéyttojarjestelma

pohjautuu enemmén MS-DOS-
kdytttjarjestelmddn kuin CP/M-
86-systeemiin. Tdmén voi itse
kukin todeta vertailemalla Ata-
rin BIOS-listausta ja MS-DOS-
koneen BIOS-listausta. TOS ei
ole moniajojérjestelmd, mutta
markkinoille on tulossa moniajo-
neuvoversio, joka pystyy aja-
maan useampia TOS-ohjelmia
yvhtaikaa. Saatavilla on jo K-
Switch, jonka avulla kahta ohjel-
maa voidaan pitdd yhtaikaa
muistissa ja kédyttdd kumpaakin
ohjelmaa vuorotellen. Ohjelmas-
ta toiseen siirrytddn ndppéimen-
painalluksella.

Ongelmia

Atarin GEM-systeemi on tarkoi-
tettu tukemaan kolmea eri néyt-
téresoluutiota. Siksi sithen ei ole
voitu sisdllyttdd Macin tapaisia,
erilaisia tekstifontteja. Tosin nii-
td voidaan ottaa kdyttéén tyo-
p&ytdohjelman avulla. Nykyisten
versioiden mukana ei toimiteta
GEMVDI-nimistd GEM-systee-
min osaa. Sen ollessa kdyt&ssd
on mahdollista tehdd metatie-

dostoja, joissa voidaan yhdist&dd
grafiikkaa ja tekstid. Té&llainen
tiedosto voidaan tulostaa GEMin
OUTPUT. PRG-ohjelmilla eri
oheislaitteille suurimmalla mah-
dollisella tarkkuudella. GEMVDI
toimitetaan joidenkin sovellus-
ohjelmien, kuten esimerkiksi
Easy-Draw-piirto-ohjelman mu-
kana. Talléin GEMVDI kopioi-
daan systeemilevykkeelle
AUTO-nimiseen kansioon ja se
herdd henkiin automaattisesti
systeemid kdynnistettdessa.

Lopuksi...

Motorolan 68000-prosessoria
kayttdvien koneiden vililld on
télld hetkelld erittdin kova kil-
pailu, Atari ndyttdd napanneen
heti alkuun suuren osan markki-
nakakusta Amigan vield ponnis-
tellessa vaikeuksien voittamisek-
si. Ohjelmien m&4r4 Atarille on
erittdin suuri sekd kaupallisella
ettd harrastajapuolella, joten ko-
neen tulevaisuus ndyttdd lupaa-
valta. [

PAIK RQIRKEE

TILASIN [TSELLENI

TALVIAIHEISTA PELIA,

MUTTA PETYIN

VY

PAR|

TAMA TOINEN ON
REALISTISEMPI /

TAMA ENSIMMAINEN
ON TALVIKARATE.

JOYSTICKITKIN ON
MUOTOILTU AIHEEN
MUKAISIKSI.

TAISTELIJOILLA ON
TUMPIT KADESSA...

. MUTIA MINA EN SAA
LADATIVA TATA KONEESEENI [/

e
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Nappaimi

Kuusnelosessa kdytetyn nép-

pdimistén rakenne on yksin-
kertainen. Néppédimen alla on
johtavaa kumia oleva

tyyny, joka néppéintd painet-

sdhkod

taessa kytkee yhteen kaksi me-
tallikiskoa. Mitddn "naksu”-me-
kaniikkaa ei ole, joten nadppéin-
tuntuma on hieman epdméérai-
nen.

Kuluminen ja epédpuhtaudet

voivat aiheuttaa hdiriditd nép-

pdimistén toiminnassa. Joystick
vaikuttaa samoihin 1/O-piireihin

kuin ndppdimistékin. N&appéi-

misté ei aina toimi oikein sen
kanssa, varsinkaan jos joystick

sattuu olemaan viallinen.

Néppéimistén kunnon
tarkistus

| Esimerkiksi RESTORE-nppéi-

men kunnon voi kokeilla ndin:
Kirjoita
793,252 ja paina RETURN-né&p-
pdintd. Paina nyt RESTORE-
ndppdintd. Jos kone tekee kyl-
makdynnistyksen, ovat asiat
kunnossa. Mahdollinen syy toi-
mimattomuuteen on se, ettd
RESTORE-ndppdimen kumityy-
nyn vastus on ajan kuluessa kas-
vanut lilan suureksi. Koska ndp-
péimistén sisdlld ei ole mitdsn
sellaisia osia, jotka purettaessa
lentdisivdt pitkin huonetta, on
ndppdimistén huolto suhteellisen
helppo tehtdva. Laitteen korjailu
ominpdin voi tietysti johtaa ta-
kuun raukeamiseen. Uudehkon
laitteen kohdalla kannattaa tyo
jittdd huollon tehtdvaksi. Sitd
vartenhan se takuu on olemassal

Alkuvalmistelut

Tarvittavat tyckalut: kaksi risti-
pédruuvitalttaa (pieni ja hyvin
pieni), juotin, nukkaamatonta
kangasta ja sopivaa puhdistus-
nestettd. Sopivaa ainetta kannat-
faa kyselld lahimméstd kompo-
nenttiliikkeestda. RESTORE-nép-
‘pdimen korjauksessa on lisdksi
‘yleismittari hyvd apuviline.

- Ennen tyén aloittamista kokei-
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ston huolto

0@ Mikdén ei ole ikuista. Vanhimmilla Kuus-
nelosilla on jo useita kéyttévuosia takanaan
ja néppéimisté on osa, jossa ikd alkaa
painaa. Kerromme kuinka voit kotikonstein
saada nédppdimistési miltei uuden veroiseksi.

le kaikkia nappdimid ja kirjoita
tarvittaessa muistiin hankaluuk-
sia aiheuttavat merkit.

Ja sitten téihin

1. Katkaise koneesta virta ja ir-
rota kaikki kaapelit ja lisdlaitteet.

2. Kédédnné kone ylosalaisin ja
irrota pohjassa olevat kolme
ruuvia. K&annd laite oikein
pdin.

3. Kohota kotelon yldosaa sen
verran, ettd voit irrottaa merkki-
valolle menevét johtimet kortil-

ta. Huomaa liittimen asento.

4. K&dnnd suojapahvi sivuun
piirilevyn pédéltd (jos on). Ala
turhaan koske komponentteihin.

5. Irrota néppdimistén liitin
piirilevyltd vetdmaélld sitd suo-
raan yléspdin. Huomaa, ettd lii-
tin voi olla melko tiukassa. Hom-
man voi tehdd myés hankalam-
min liitintd irrottamatta.

6. Irrota ndppéimisté kotelon
yldosasta. Siivoa polyt ja pullan-
murut ndppdinhattujen alta. Juo-
ta SHIFT-LOCK-ndppédimen joh-
timet irti korvakkeistaan. Va&ltd
turhaa johtimien taivuttelua.

C-64le

7. Poista kaikki ruuvit ndp-
pdimiston pohjasta ja irrota poh-
jalevy.

8. Pyyhi pohjalevysséd olevat
johdinkiskot  puhdistusnestee-
seen kostutetulla kankaalla. Ala
raaputa.

9. Irrota eniten hankaluuksia
aiheuttaneiden ndppéimien pai-
nikkeet vetdmélld nédppédinhattu
irti. Ald h&vitd hatun alla olevaa
jousta. Ota tilalle painike vé&-
hemmaén kéytetyistd ndppdimista
(esim. punta, logo, run/stop).
Véltd painikkeissa olevien kumi-
tyynyjen koskettelua kdsin, kos-
ka sormissa on aina jonkun ver-
ran rasvaa, johon lika myéhem-
min tarttuu. Kaytd kankaanpalaa
kumityynyn suojana painaessasi
ndppdinhattuja paikalleen.

10. Pyyhi varovasti painikkei-
den alaosassa olevat kumityynyt
puhdistusaineeseen kostutetulla
kankaalla.

11. Mikéli RESTOREn kanssa
oli hankaluuksia, astuu yleismit-
tari kuvaan. Mittaa yleismittaril-
la RESTORE-ndppédimen kumi-
tyynyn vastus. Etsi tdmén jél-
keen sellainen painike, jonka
vastus on pienempi/mahdolli-
simman pieni ja vaihda se
RESTORE-né&ppédimen alle.

12. Suorita kasaus pdinvastai-
sessa jarjestyksessd.

Hétévara

Néilld konsteilla nappédimistd
yleensé toimii kelvollisesti. Jois-
sakin tapauksissa kumityynyissé
johtavana aineena oleva hiili on
kulunut pois siten, ettei puhdis-
tus auta, Tédssd tapauksessa voi
kumityynyjd kyselld maahantuo-
jalta, hinta on kahdenkympin
paremmalla puolella. Pahasti
rdhjddntyneen nédppdimistén ti-
lalle voi vaihtaa Vic-20:n nép-
pdimistén, jos sellaisen sattuu
saamaan. Osakorjausta vaikeut-
taa se, ettd ainakin ndkemissédni
laitteissa Vicin ndppédimet ovat
erilaiset kuin Kuusnelosessa.
Koska kytkentd on kuitenkin sa-
manlainen, voi koko ndppéimis-
tén vaihtaa "heittdmélla”. O
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SPEGTRUM

— avain itsetoteutukseen

0 Rummut kumisevat. Alkuasukkaat ovat
levottomia. Qutoa asiassa on se, ettt rummu-

tus kuuluu Spectrumista, joka on tunnettu I&-
hinné& muista ominaisuuksistaan kuin &énis-
téén. Mitd on tapahtunut? Vastaus on yksin-

kertainen. S

iin liitetéiéin Cheetahin

SpecDrum, vénké musta laatikko, joka kétkee
sistilleen digitoidun rumpusetin.

Piuhan toinen pé&é stereoihin (tai muuhun
sopivaan laitteistoon), ohjelma sisédn ja
naapurit eivéit tajua mikd heihin iski.

Lﬁitteessa on valmiina kahdek-
san rummun &4ntd ja nauhal-
ta saa ladattua lisds. Rytmejd voi
teeskennelld tosiaikaisesti nép-
pdimid naputtamalla tai kaikessa
rauhassa pikkuhiljaa editoimal-
la. Tottakai valmiit mestariteck-
set saa nauhalle talteen, jotta
niistd voi nauttia seuraavanakin
pdivénd. Kuulijoilla voi olla vai-
keuksia uskoa, ettd rummun &a&-
net tulevat tosiaan Spectrumista

ennenkuin asian konkreettisesti
todistaa, sen verran aidolta ne
kuulostavat. Eih&n SpecDrum
mikddn musiikin ammattilaisen
tyékalu ole, mutta sen hinnalla
tuskin rumpukonetta pédédsee kat-
somaankaan. SpecDrum, johon
kuuluu ohjekirja, softa ja musta
laatikko, keventdd pankkitilin sal-
doa 293 markkaa ja sitd maahan-
tuo Triosoft, puh. (931) 461 021.
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NIKO NIRVI

Valokyné

Niille, joille itsensd toteuttami-
nen ddnten ihmeellisessi maail-
massa ei riitd, on Dk'Tronicsilla
apu ldhelld: omaperéisesti ni-
metty Lightpen. Kuten kielitai-
toisimmat ovat jo varmasti ar-
vanneet on kysymyksessd valo-
kynd. Ja valokynd&hdn tietysti
kdytetddn kuvaruudulle piirte-
lyyn. Lightpen-pakkaukseen
kuuluu paitsi itse kynd ja ohje-
kirja myos ohjelma joka mahdol-
listaa taiteen teon. Loytyy rutii-
neja ympyrdiden, laatikkojen ja
muiden tekoon. Ohjelma on osit-
tain Basicia, joten sen ja ohjekir-
jan avulla on mahdollista kytked
valokynd omiin ohjelmiin. Par-
haiten valokynd sopii tietysti
korkealuokkaisten piirrosohjel-
mien kuten Art Studio ja Artist
kanssa. Lightpen maksaa 270
markkaa ja sitd maahantuo Top-
tronics-Oy, puh. (921) 546 666.

I6ytyvén.

AKI KORHONEN

@@ Casio on tunnettu erikoisista kelloistaan,

eikd Data Bank -niminen rannerauta ole
téssé suhteessa poikkeus. Se siséltdd monia
toimintoja, joita ei yleensd luulla kelloista

A Data Bank on nimens4 mukai-

sesti tietopankki. Tavallisten

kellotoimintojen  lis&ksi sen

™ muistipiireihin voi tallentaa tar-

Uusi

Hemiie-modeamik i

AKI KORHONEN

®® Handicin “tuplamodeemi” lienee tuttu
kdsite monille. Nyt tdsté commodoristin mo-

deemista on ilmestynyt

uusi Auto Modem

-niminen malli. Modeemin lisukkeeksi myy-
dédn Videotex-ohjelmaa, joka osaa ké&yttéé
hyvikseen uuden modeemin ominaisuuksia.

Uuden ja wvanhan Handicin
véilillda ei ole isoja eroja.
Niissd on samat kotelot ja ne lii-
tetd8n samalla tavalla suoraan
Commodore 64:n kéyttdjdport-
tiin tyyliin "ei-voi-mennéd-pie-
leen”. Molemmissa on V-21- ja
V.23-standardit (300/300 ja
1200/75 bittid sekunnissa) A- ja

B-kanavalla. Kummastakin puut-
tuu automaattinen puheluiden
vastaanotto. Tahdn loppuvat sa-
mankaltaisuudet ja vanhemman
mallin toiminnot. Uudessa versi-
ossa on paremmat ohjainkytki-
met ja laitteen sisuseldmédd on
monipuolistettu lisdtoiminnoilla.

Uuden Handicin voi asettaa

linjalle (ja pois) oikeilla taikasa-
noilla, eli pokeilla. Td&m& mah-
dollistaa automaattisen nume-
ronvalinnan sopivilla ohjelmilla,
jotka pistdvdt modeemin matki-
maan pulssivalintaista puhelinta

kytkemé&lld laitteen linjalle ja
pois oikealla ajoituksella. Hom-
man hoitaa esimerkiksi Videotex

64 -ohjelma ja monet kotitekoiset
numeronvalitsimet, joita l&ytyy
useimpien alan harrastajien sof-
tavarastoista.

Uudesta Handicista puuttuu
vanhan tapaan automaattinen
vastaus. Automodem kuitenkin
tunnistaa soitot. Vaikka modee-
mi ei automaattisesti soittoihin

a4
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osaakaan vastata, havaitsee
muistissa oleva ohjelma soitot ja
siirtdd modeemin talléin linjalle.
Nédin on teoriassa mahdollista
pistdd pystyyn oma boksi Han-
dicilla, mikd aiemman mallin
kanssa oli mahdotonta.

Erds merkittdvd puute niin
vanhassa kuin my&s uudessa
Handicissa on linjalle siirtymi-
nen. Tdmé tapahtuu painamalla
data-ndppdintd kunnes modeemi
on linjalla. Modeemin linjalla-
ledi ilmoittaa modeemin olevan
linjalla, mutta painettaessa data-
ndppdintd ledi palaa piittaamat-
ta onko linja kunnossa tai ei.
Kéyttdjd ei tiedd milloin p&édst44
data-ndppdin ylés. Ohjekirja
neuvoo painamaan data-nép-
pdintd kunnes ruudulle ilmestyy
ensimmaéiset merkit linjalta eli
etdiskdytéssd olevan tietokoneen
tervehdystekstit. Normaalin 64:n
kanssa tdm& on helppoa, silld
modeemi tulee user-porttiin ai-
van ndppdimistén ldhelle. Pulma
syntyy esimerkiksi C-64 SX:n
kanssa, jossa on kurkoteltava

kauas koneen taakse ja yritettdvé
samalla tarkkailla ruutua.
Automodeemin rinnalla myy-
tdvd (my6s) Handicin valmista-
ma Videotex 64 on kitevd ohjel-
ma V.23:n kéyttdjille, jotka ha-
luavat video-teletex-palveluja.
Baudiharrastaja ei ohjelmasta
paljon hyédy, silld purkkeihin
soiteltaessa tarvitaan pééte-emu-
laattori V.2l:lle. Videotex 64:n
erikoisuus on, ettd siithen voi
luoda jopa 200 numeroa sisélta-
vén puhelinluettelon, jossa ole-
viin numeroihin voi soittaa muu-
tamalla ndppédinpainalluksella.
Uuden Handicin huono puoli
on hinta. Handic Automodem
maksaa 1695 markkaa. Se on
kaksinkertainen summa verrattu-
na esimerkiksi Helsingin Puhe-
linyhdistyksen V.21-modeemin
hintaan. Jos on tarkoitus kaytt44
vain yhts nopeutta, hinta on erit-
tdin korkea. Jos on aikomus
kdyttdd molempia standardeja
(V.21 ja V.23), hintasuhde ta-
soittuu. Kokonsa puolesta Han-
dic on mukavan huomaamaton.
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keitd aikoja ja puhelinnumeroi-
ta. Aikataulutoiminto on kéteva,
silld sen avulla voi merkitd tar-
keitd ajankohtia vuodeksi eteen-
pdin. Oikeana pdivdnd oikeaan
aikaan kello piippaa ja naytts-
ruudulle ilmestyy viisimerkkinen
ilmoitus, joka muistuttaa teke-
maéattémistd asioista.

"Puhelinluetteloon” tallenne-
taan sivuja, joilla on viisimerkki-
nen nimikenttd ja enintddn 12
merkkié pitkd numero. Kun luet-
teloa tdytetddn, jarjestelee kello
automaattisesti sivut aakkosjar-
jestykseen nimen perusteella.
Muistitoimintojen lisdksi kellossa
on myds perustoiminnoilla va-
rustettu laskin ja kaikki normaa-
lit kellotoiminnot, kuten ajanotto,
herédtys ja kalenteri, joka ottaa
huomioon karkausvuodet ja kuu-
kausien pituudet.

Data Bankia ohjelmoidaan 20
ndppdimen avulla. Niistd 4 on
ldhinnd tavallisia kellotoimintoja
varten ja ne on asetettu kellon
reunoille. Loput 16 ovat kalvo-
ndppdimid ZX-81-tyyliin. Niilts
syotetdsn kaikki merkit. Aakkos-
ten syoétté 16 ndppdimelld on
ymmadrrettdvdsti vaikea tehtdva.
Data Bankissa ongelma on rat-
kaistu médarittelemalld useita kir-
jaimia samalle nédppédimelle.
K&ytté on helppoa. Jos esimer-
kiksi halutaan jollekin néppéi-
melle toiseksi mééritelty merkki,
painetaan kyseistd nédppéintd

kaksi kertaa.

Kellon ruudulla on kolme
merkkikenttdd kahdella rivilla.
Kaikilla kentilld on vaihtelevat
tehtdvét toimintamuodosta riip-
puen. Ylemmdlla rivilld on viisi-
paikkainen tila merkeille. Sen
vieressd on neljd numeropaikkaa
pdivimadralle tai suuntanume-
rolle. Alarivilld on kahdeksan
reilunkokoista numeroa kellon-
aikaa, puhelinnumeroa ja laski-
men numerondyttéd varten. Kel-
lon ruudussa nédkyy kellonajan ja
pdivdméédrdn lisdksi myds se,
onko kuluvalla tai seuraavalla
viikolla aikataulumerkint&ja.

Data Bankin harmittavin puoli
on muistion rajoittuminen 50
ndyttéén. Onneksi kello toimii
automaattisesti tayttymista vas-
taan poistamalla pédivdn lopussa
kaikki vanhat aikataulumerkin-
ndt. Kayttdjén on harkittava tar-
koin muistiin tallennettavien tie-
tojen tédrkeysjdrjestystd varsinkin
puhelinnumeroiden kohdalla.

Testattuani tdtd kelloa jonkin
aikaa olen havainnut, ettd se to-
della sddstdd monelta vaivalta.
Kalenteria en endd kanna muka-
nani (vaikken mind sitd muuten-
kaan koskaan lukisi) ja puhelin-
numeroja varten hankkimani
Casio PF-3000 Data Bank "super
memory-computer” -taskulaskin
joutui pdlyyntymédn hyllylle.
Kaikella hyvélld on hintansa,
tdssd tapauksessa 690 mk metal-
lisesta ja 590 mk muovisesta ver-
siosta. Data Bankia tuo maahan

Oy Perkko, puh. (90) 5624144.
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NORDIC THE INCURABLE

ee Oikein hyvéé alkanutta vuotta kaikille
ystdvillemme niin maanalaisissa luolissa kuin
maanpdédllisissd linnoissakin!

Vaikka mennyt vuosi 1986 olikin hyvé
seikkailuvuosi, niin koetetaan tehdé& tédstd
uudesta vuodesta vield tapahtumarikkaampi!
Peliluola jatkaa edelleen samaan tapaan kuin
ennenkin, ja kiitén jo etuk&teen kaikkia
vinkkien, neuvojen ja ennéitysten lGhettdjia
avustanne.

ietokoneita, oheislaitteita, joystickejd ja pelejd on tietysti
moni léytdnyt lahjapaketistaan. Vapaapéivind on ollut
aikaa tutustua laitteisiin ja peleihin, ja varmaan lukuisia huip-
putuloksia on taas syntynyt. llmoitelkaapa niistd Marmori-
taululle!

Muiden mukavien lahjojen ja korttien joukossa sain mm. ko-
mean lohikddrmeaiheisen maalauksen Sami Kumpulaiselta.
Mahtavat kiitokset siitd! Toki muitakin lohharikortteja on tul-
lut, ja kaikki komeilevat edelleen tyépéytédni ylapuclella.
Osaisinpa itse piirtdd niin hyvin kuin te lukijat, niin lopet-
taisin pelihommat siihen paikkaan ja tekisin komeita lohi-
kddrmetaistelutauluja!

Timo Karhu, Anssi Seppénen, P. Karlsson ja Antti Waro-
ma; kiitokset kirjeistd, valitettavasti en pysty vastaamaan
kaikkiin kysymyksiinne. Peterille kiitos myds hauskoista piir-
roksista hirviGineen.

]. Tapaninméki ldhetti vinkkejda Hitchikers Guideen:

— Alussa oleva ongelma, kuinka saada haltuunsa Vogonien
aluksella oleva atomivektoripiirrin, voi olla vaikea.

Siihen apua:

— ota aluksi mukaasi pino mainoslehtisid

— vogonialuksella riisu aamutakki ja laita se koukkuun

— peitd lattiassa oleva rako pyyhkeelld

— aseta salkku robottipaneelin eteen

— aseta mainoslehtiset salkun péslle

— nyt voit painaa jakeluautomaatin nappia, ja kas —
Baabelin kala paétyy korvaasil

— mene lasiarkun luo, paina kytkintd ja kuuntele ohjeet!
Esineelld, jonka Arthur on saanut tadiltddn, on seuraavia
ominaisuuksia:

— sen sisddn mahtuu mielettémaésti tavaraa

. — se seuraa isantddnsd kuin koira

— kuinkahan sen vield saisi suljettua?

._ Allistyttdvan kummallinen ja hauska peli tuo Hitchikers
. Guide... on, suosittelen erikoisten seikkailujen ystaville.
Jari Salminen neuvoo Fist II:n taikarullan palan etsijéita:

— La&ht6paikasta kdvele oikealle. Pian vastaasi tulee mies,

6 joka sinun on tapettava. Mene oikealle. Mene tikkaita ylés ja

sen jadlkeen vasemmalle niin pitkdlle kuin pééset.

. Taas tikkaita ylos.

— Ylhéaalld oikealle ja varo lattialuukkuja.

Jilleen ylés ja oikealle. Ndet punaisen seinén.

Voit hajottaa sen oikeilla potkuilla.

— Jatka oikealle kunnes tulee vastaan tikapuut alaspéin.
Mene alas ja joudut taistelemaan. Jatka eteenpdin ja

tikapuita alas.

0 — Tulet luolaan. Oikealle ja tikapuita ylés. Jatka eteenpdin

.~
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kunnes vasemmalta 16ytyy uusi vale-
seind. Hajota se ja jatka eteenpdin.

— Tulet paikkaan josta menevét
tikkaat ylos ja alas. Mene yléspdin ja
sitten vasemmalle. Olet 16ytanyt en-
simmaéisen palan.

Kuinkahan kdy sitten loppujen
seitsemén palan kanssa...

Vastauksia Jarkko S:lle joka kyse-
lee mm. Quillin seikkailugeneraat-
torista. Ei taida olla suomenkielisend
olemassa Quillid. Helppokéyttéinen
se kylld on, jos mitddn ymmértas
seikkailun tekemisesta.

Amstradiin ei ole kovinkaan mo-
nia tee-itse-oma-pelisi-ohjelmia,
mutta toivotaan ettd niitd tulisi lis&4.
Boulder Dashiinhan on nyt tullut
omien kenttien suunnittelumahdolli-
suus, jota ilolla tervehdimme (tosin
vain 64:seen)!

Mikds sen mukavampaa kuin
suunnitella sithen ja muihin vastaa-
van tyyppisiin peleihin tosi inhotta-
via ja vaikeita kenttia?!

Lode Runner, tuo vanha tuttu, on
vksi parhaista tee-itse-kenttia-peleis-
td joita olen ndhnyt.

Tietysti sitten kun osaa oikein oh-
jelmoida, voi tehdd pelit ja kentét
juuri niinkuin itse haluaa, mutta
useimmilla taito ei riitd ihan niin pit-
kidlle (min& mukaanlukien). Siksi on
mukavaa kun on pelejd joissa on
mahdollisuus edes lievdsti toteuttaa
itseddn.

Three Weeks in
Paradise

on erds Wally Weekin ihmeellisistd
kokemuksista. Ratkaisuvinkkejd pe-
liin ldhettivdt H. Rantalaiho, S. Mie-
lonen ja P. Veneskoski.

— "Epdurheilijamainen” temppu
on Wallyn ensimmadisen kerran kuol-
tua painaa ndppdimid Symbol Shift,
p ja d, jolloin Wallysta tulee kuole-
maton.

— Hae Billy can ja tdyti se l&h-
teessd jonka saat suihkuamaan veté-
maélld narusta huoneen oikeassa lai-
dassa.

— Hae flipflops jotta pddset juok-
suhiekan yli.

— Mene tdyden billy canin kanssa
ravun luo ja-vadnnd ylospdin, niin
saat ravun saksen.

— Mene saksen kanssa huonee-
seen, jossa Herbert on ja v&&nnd
yléspdin leijonan vieressd, niin paa-
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set Herbertin luckse.

— Hae tulentekovilineet ja mene
nuotion luo ja sytytd tuli.

— Hae palkeet ja sammuta tuli.
Ota kuumat hiilet ja mene niiden
kanssa poppamiehen luo. Vé&nnd
vléspédin, jotta poppamies aloittaisi
sadetanssin.

— Ohjaa pilvi palkeiden avulla ta-
lon luo niin salama polttaa talon.

Eikd enempédd apua tdll& kertaa...

Gruds in Space

Sirius Softwaren Gruds in Space -pe-
liin hyvid neuvoja Janne Hansénilta:
Kcordinaatit Planeetan  Palkka
sijaintl  planestalla
Maa 53-42-75 66-43-44

Saturnus 64-18B-52 T7-34-40
Venus 96-17-14 82-13-64
Titan 70-10-24 14-93-96
Pluto 18-98-32 34-76-21
Venus Alien

Ship 06-17-14 66-12-15
Pluto Baranok

Ship 18-98-32 36-24-35

Tehtéivé: Noutaa polttoaine Satur-
nukselta ja toimittaa se Plutoon.

Suoritus: Aja Saturnukseen, hae
ktysi ja kolikko ja menet lord Dee-
bon juttusille. Hin kertoo voivansa
auttaa sinua silld ehdolla, ettd haet
rahantekokoneen mr Greeniltd. Li-
sdksi hdn kertoo luclista l6ytyvén
avaimen Arlerin portille.

Saat héneltd viestin ja taskulam-
pun. Palaa aluksellesi.

Ldhde Venukseen ja hae ase suos-
ta sitomalla koysi puuhun. Ammu
venuslainen sillalta. Jatd aseesi pois
heti sillan jdlkeen, ettei mr Green
ampuisi sinua.

Anna viesti mr G:lle ja saat ko-
neen. Palaa takaisin, ota ase ja am-
mu taas venuslaisia. Mene alukseesi.

Palaa Saturnukseen ja mene Dee-
bon luo rahantekijdn kanssa. Saat
palkkicksi kiven ja késkyn hdipya.
Ald hukkaa kived. Osta kaupasta H-
container (kivi kdy maksusta).

Hankkiudu kaivokseen avainta ha-
kemaan. Se léytyy lepakon ylépuo-
lella olevasta arkusta, Avaimen t&-
hdn arkkuun loydat kaivoksen poh-
jalta. Alas paastdksesi sido koysi tip-
pukiveen. Saatuasi toisen avaimen
lepakon vartioimasta arkusta mene
Arlerin portille, avaa se ja mene
temppeliin.

Ota vihred kuula temppelista.

Mene takaisin luoliin ja pudota
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sielld vihred kuula samanvériseen
reikddn. Ota sininen ja vihred kuula
ja palaa aluksellesi.

Mene Venukselle alien shipiin ja
ota mukaasi vain kuulat. Avaa ovet
pudottelemalla kuulia, mutta &l& j&ta
niitd. (Tassd vaiheessa kartasta saat-
taa olla hyétyd, samoin pelin tallen-
tamisesta levylle.)

Léydettydsi mustan kuulan palaa
taas alukseen.

Mene Saturnukselle, ota H-contai-
ner, ase ja kuula (musta). Mene pu-
biin, riko poytd ja ota péydanjalka.
Mene Arlerin luo ja ammu, jolloin se
pakenee. Seuraa Arleria ja pudota
musta kuula voimakentdn luo jolloin
Arler pyytdd sinut sisdén. Katso ku-
varuutua.

Noudata Arlerin neuvoa ja mene
kiven luo luolan l&helle. Siirrd kived
poydénjalalla ja ota Heliotropanite
mukaasi. Palaa Arlerin luo ja ota
viesti. Viesti sinun on vietdvd Dee-

Commodore

O'Rileys Mine 686200
Mr Do's Castle 1059160
Uridium 1327555
Paradroid 465285
Cavelon II 176900
Action Biker 353400
Rock’'n’' Wrestle 923200
Serpentine 175550
Raid on Bungeling Bay 196400
International Karate 348200
Threshold 2735000
Green Beret 326050
Seafox 387500
Bomb Jack 285200
Mercenary 959000
Galaxy 1590200
Jack the Nipper 33 %
Thrust 150000
Ghosts'n' Goblins 129600
Spindizzy 28 %
Super Cycle 204800
Exploding Fist 11 333600

Fist II Tournament 667700
Survivor 639660
Druid Lightmaster
1942 108850

MESTAREIDEN MARMORITAULU

Diex

]. Pasanen
T. Laitinen

]. Tamminen
T. Vihtamaki
M, Oksanen
T. Suopajérvi
T. Vihtaméki
O. Peltomaa
M. Aho

K. Nurmela
O.M.+]. V.
I. Lehti

T. Siren

]. Vuorinen
Leena Heinonen

HhuHHnnm

A. Haverinen
T. Siren

£

bolle, joka kertoo sinulle Arlerin ai-
keista rédjéyttdd koko planeetta es-
tddkseen vihollisen saamasta H:ta.

Syé6td Titanin  koordinaatit, hae
pommi, mene Plutoon, vie pommi
Baranck-alukseen ja rédjayta se.

Ja koeta selvitd loppuun asti omin
neuvoin. Ei pitdisi olla kovin vaikea-
ta endd tdssd vaiheessa...

(Kokeile Helpid, jos et selvid jos-
sakin kohdassa.)

Riehakas joulunpyhien vietto ja
rdiskdhtelevd uusi vuosi ovat tietysti
sekoittaneet monen lukijan pddn val-
lan kokonaan.

Ajatuksien saamiseksi oikeille rai-
teille auttaa seuraava pieni peleihin,
tietokoneisiin ja lehteemme liittyva
tehtdva.

Etsi oikeanpuoleisista sanoista oi-
kea vastaus kuhunkin vasemman-
puoleiseen mééaritelmé&dn. Vastaukse-
si voit tarkistaa Top Twenty -sivulta.

. Kassinen
Rautaneva
Heininen
Laitinen
Laitinen
Mehtonen
Paavola

.+ 0. Nousiainen

P |

Nimi, jolla Bruce Banner my&s tunnetaan | ISHVAR

Seikkailupelien luoja Adamsin etunimi WALLU

Dig Dug -pelin pikkuinen lohikd&rme YRUCREM
Shogun-pelin erds samurai GENERAL
MikroBITTI-lehden taiteilija AMIGA

Hyvé ja edullinen joystick SKY DRAGON
Fairlight-pelin pddosassa oleva ritari TRAMMEL
Ultima Ill:n toinen salaperdinen kuu ST
Commodoren "isompi” mikrotietokone FYGAR

HULK &

Nordicin linnan vartijalohik&&rme

Ja on turha valittaa jos tekemédnne
parempi tulos on jd&nyt pois taulul-
tal Useimmiten on syynd se, etté
nimi- tai oscitetiedot puuttuvat...

Pelejs, joihin on turha enédd ldhe-
telld enndtyksid, ovat mm.: Sabo-
teur, Rambo, Gyruss, Buck Rogers
jne. Kuinka sujuvat sen sijaan pelit
vaikkapa Shogunin, Fairlightin tai
Miami Vicen parissa???

Muiden koneiden enkkoja on il-
moitettu siksi vahdn, ettd tauluille
olisi tarvinnut kaivertaa suunnilleen
samat nimet kuin viimeksi. Odotte-
lemme ensi kuuhun mm. Specun,
Amstradin ja Atarin huipputuloksia.
Osoitehan on MikroBITTI, Peliluola,
PL 64, 00381 Helsinki.




NIKO NIRVI

Ei ylisanat suuta halkaise

“Paras koskaan tietokoneelle tehty
peli.” Siind véhiten kehuva arvostelu
ulkomaisista tietokonelehdistd Fire-
birdin uutukaiselle The Sentinel.
Peli tuntuu hyvin omaperdiseltd ja
sen on tehnyt Revsin isd. Valitetta-
vasti vain C-64:n ja BBC:n omistajat
voivat testata véitteiden paikkansapi-
tdvyyden. Ei The Sentineli4 silti pida
sekpittaa Americanan uudelleenjul-
kaisemaan Sentineliin, jonka nyt
saa budjettihinnalla. Sentinelh&n on
se klassinen kolmiulotteinen avaruus-
taistelu. Sen perustuu Star Raider-
siin, josta taas Electric Dreams on
tekemdssd uutta versiota. Ainakin
520ST-versio néyttdd kovalta.

Ninjoja riittéeé

Ninja-pelit néyttdvat olevan kovasti
in talla hetkelld. Gremlin Graphicsin
The Way Of The Tiger on poikinut
kakkososan nimeltddn Awvenger. T&-
mén (Gauntlet-tyyppisen pelin péé-
psassa on ninja, jonka taytyy tunkeu-
tua l&pi kuusikerroksisen linnan.

Durellin Saboteur II ottaa kantaa
tasa-arvoon. Naispappeuden kunni-
aksi siind isfnsd kuoleman -kostaa
naisninja. Entertainment USAn bud-
jettipeli Ninja jatkaa ninjalinjaa. Ky-
symyksessd on etdisesti Fist Il -tyyp-
pinen seikkailu. CRL:n panos on Sa-
mural, strateginen sotapeli, jossa ai-
van oikein |6ytyy kasa ninjojakin.
Viimeinen Ninja on System-3:n The
Last Ninja, joka ainakin kuvista paa-
tellen on uskomaton.

Joku odottaa luottoasi

Ensin oli Knight Games ja nyt tulee
Blood'n Guts, barbaareiden kym-
menottelu American Actionilta. Mie-
lenkiintoiselta tuntuvan pelin lajeihin
mahtuu sellaisiakin eksoottisia viri-
tyksid kuin kissanheitto, kddenvaants
ja kivitys. Vapise, World Gamesl!

Kédpidnheitto International
Dwarfthrowing on edelleen peréatts-
mén huhun asteella eikd tule ikuna
ilmestyméén. Paperboyn alueelle
tunkeutuu Spectrumin Mailstrom,
joka on Oceanin ndkemys postinkan-
tajan tydstd. Panssaroitu postiauto ja
rynndkkokividsri ovat postimiehen
parhaat ystdvat ja ruumiit voit ldhet-
t44 postikortin hinnalla.

Piranhan Strike Force Cobra on
ehké realistisempi pyssypeli, sillé sii-
nd on kéytetty sotilasasiantuntijoita
apuna. Peli itse kasittelee neljdn
hengen ryhmédn kommandoiskua
vartioituun linnakkeeseen. Bang, ka-
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boom ja sitd ratatatataa. Toimintape-
liksi erikoinen piirre on mahdolli-
suus pelin tallentamiseen levylle tai
kasetille.

Jatkuu

Nexus (yhti) heitti markkinoille As-
sault Machinen, joka ei ole jatkoa

mihink&&n, ja Psi Warriorin jatkoksi
Warrior II:n. Databyte julkistaa Spy
vs. Spy Ill:n, jossa tapahtumakent-
tind on télld kertaa Pohjoisnapa, ja
Boulderdash Construction Setin.
Joka iikka voi siis vds&td niin monta
Boulderdashia kuin sielu sietda. Jollei
siedd yhtdin niin mukana tulee

Boulderdash IV. Edgen kuuluisa
Fairlight saa jatkoa nimell& Fairlight

I — The Trail Of Darkness ja
CHL:n 3D Game Makerilla voit itse
tehtailla lisdd... Eliten Bomb Jac-
kiinkin pitdisi tulla osa II. Erd&nlai-
nen jatko-osa on kait Domarkin Live
And Let Die, uusimman Bondin tie-
tokoneversio.

Sekalaista huvia

Gremlin Graphicsin ohjelmoijat ovat
varmasti burn-outin partaalla, siksi
paljon uutta on tullut. Tulee Future
Knight, arcadeadventure ison ava-
ruusaluksen sisilld naisenpelastami-
nen mielessd, ja Trailblazer, joka
on erittdin hauska kilpa-ajopeli kah-
delle jalkapallolle ja ehdottomasti tu-
tustumisen arvoinen. Footballer Of
The Year kisittelee jalkapalloja eri
perspektiivistd. C-16 kasvattaa peli-
kantaansa Xcellor B -pelilld ja Eliten
Ikari Warriorsilla. Kung Fu -rinta-
malla ottavat yhteen Oceanin Yie
Air Kungfu Il ja Edgen Shao-lin's
Road, joita yhdistda se outo asia ettd
kumpikin on Yie Air Kungfun viralli-
nen jatko.

Muovinukkemania

Lihaksikkailla muovinukeilla leikki-
védt ilahtuvat varmaan tavattomasti
siitd, ettd maailmankaikkeuden toi-
seksi vahvin mies, He-man, siirt44
kamppailunsa vadrinymmaérretty&
Skeletoria vastaan tietokoneruutuun.
Aivan, Masters Of The Universe-
h#n se. Viitetddn muuten ettd nimi
tulee legendaarisen Hawkwind-
vhtyeen kappaleesta “"Master Of the
Universe”. Masters... on itse asiassa
kaksi pelid, joista toinen on arcade-
réhellys ja toinen tekstipeli. Asialla
on U.S. Gold. Toivottavasti operaa-

tio onnistuu yhtd hyvin kuin Mar-
techin Zoids.

lIlmassa, merelld ja

meren alla

Dambustersiin retkahtaneet saavat
uutta mannaa Ace Of Acesin muo-
dossa. Junat, sukellusvenest, V-1-ra-
ketit ja pommikoneet saavat kyytiad
kun Mosquiton tykit, raketit ja pom-
mit alkavat jytistd. Kuuluisan Il maa-
ilmansodan pommittajan tuo ruutui-
hin U.S. Gold. Merelldkddn ei ole
hiljaista. Pinnan yll& liikkkuu Epyxin
Destroyer antaen uutta ilmettd lai-
vanupotukseen ja pinnan alla kuuluu
Sublogicin huuto “Up Periscopel”.
Taman pitdisi olla realististakin rea-
listisempi sukellusvenesimulaattori.
Hinta tosin voi olla varsin kova. [

BITTI 1/87

=

®® Tietokoneet ovat pikkutark-
koja laitteita. Ohjelmia kirjoitet-
taessa on pidettdvd erityistd
huolta siitd, ettd chjelmat kirjoi-
tetaan tdsmélleen kuten listauk-
sessa, mukaanlukien pisteet, pil-
kut ja muut vélimerkit. Tamén
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 kdyttdmddn ndppdimis-
t&4 ja varsinkin ohjelman korjai-
luapuja. Niiden opetteluun kdy-
tetyn ajan voittaa nopeasti takai-
sin. Erikoisesti kursorindppéi-
mien, deleten ja insertin kdyttd
ja editorin toiminta on térkess.

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

'Twhutchvmm

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

Ennenkuin aloitat uuden oh-
jelman kopioimien MikroBITIS-
TA, lataa Tarkastaja muistiin ja

kdynnistd se.

Spoch'u:nln Tcl:hlu]u

Tarkastaja on hyvin yksinkertai-
nen kéyttdd, Se laskee rivin tar-
kistussumman ENTERin paina-
misen jélkeen ja plt!l sen niky-
vissd kuvaruudun oikeassa ala-
nurkassa niin kauan kuin ENTE-
Rid pidetddn painettuna.
Spadrumln Tarkastaja ottaa
huomicon tarkistussummassa se-

ké paikan ettd merkin. Siten se
erottaa esimerkiksi merkkiparit “f

x,y ja y,x. Riveistd, jotka alkavat

REM-lauseella ei Tarkastaja sitd-

e

vastoin ole lainkaan kiinnostu-

nut. Niiden tarkistussumma on
sijoittuu

- aina 00. Spectrumin Tarkastaja
muistiin  osoitteisiin

65015—65160 ja muuttaa kes-

keytyksen vektorin osoitteeseen
65023

1688 DATA
1813 DATA

1678 DATA 32.,148,8

READY.

1 FORI=IEDOTOIBEAIREADAIPOKE] ,AICK=CK+AINEXT
2 FORI=IE3TTOIE7TAtREADAIPDKE] ,AICK=CK +AINEXT
32 FORI=I1EBB4TDIGB 1 IREADAIPORKE ] ,AICK=CK+AINEXT

4 IFCK<>BI4ITHENPRINT*VIRHE DATOISSA. "1END

S5 PRINT*_MMTARKASTAJA OK.*1SYS 16001 NEKW
169,6,141,35,.3,169,101.,141 .34 .3 ,.234,
i4}1,230,7.96.84,101 ,221,133,B21.,1904 ,48,96
18637 DATA 32.232.23%.8,72,8201,32 ,240,232.,201,13
1648 DATA E20B,.223,165,221,41,15,9,176,32,148,6,141
1660 DATA 20.,12.183,.821,74,.74,74,.74,9,176
L141,189,12,169,0,.240,196

1684 DATA 281,186,144 .3 .96 ,833,37.986

169.1

| Commodore 16:n Tarkastaja varaa itselleen ikkunan kuvaruudun

rl&nunm jotta tarkistussumma el pyyhkiytyisi pols néytén vie-
‘tlessdt. [kkunan saa poistettua painamalla kahdesti HOME-né&p-

- péinta. C-16:n Tarkastaja on sijoitettu

yntetisaattorille vara-

. tulle muistialueelle. joten se ei hdiritse Imm eikd tuﬂmqmtu
- Tarkastajan saa pois pédité késkylls POKE 802,232:POKE 803,235
- C-16:n Tarkastaja tulostag samat tarkistussummat kuin C-64:n ju

- Vicin Tarkastajat.

Muiden mikrojen Tarkastajat 16ytywvéit
seuraavista numeroista:

C-64 ja Vic-20 12/86, SVI ja MSX 11/88.

7C

54

Cc5 NEXT i
D8

CD SAVE

E6
F9
SB

DATA

DATA

B@ 24

LET sum=08: FOR i=65015 TO 65015+145
READ a: POKE i,a: LET sum=sum+a

1
F |
3
4 IF sum<>17578 THEN PRINT “"virhe":
5 "TARKASTAJA®CODE 65015,146
1@ DATA 52.25!,23?,?1.231,9!,2!1.13.1.254
91 11 DATA 255,243,245,197,229,33,254,253,708
12 DATA 58,8,92,119,254,13,32,6,120,254,13
13 196,29,254,225,193,241,251,201 ,42
14 DATA 89,92,126,254,32,32,3,35,24,248,14
15 58,185,208,254,48,216,35,126,185
70 16 DATA 56,251,1,0,0,126,254,58,40,18,254
B@ 17 DATA 13,40,17,254,234,40,13,4,197,79
10 18 DATA 175,129,16,253,193,129,79,35,24
9B 19 DATA 239,213,205,94,254,62,191,219,254
BD 20 DATA 15,48,249,209,201,17,254,80,121,15
64 21 DATA 15,15,15,205,106,254,121,239,15
Fl 22 DATA 198,144,39,206,64,39,213,111,38,0
95 23 DATA 41,41,41,124,198,60,103,6,8,126,47
DATA 18,35,20,16,249,209,19,201

STOP

T
k&

tallentama konekielinen koodi

komennolla CLEAR 65000: LOAD ““CODE:

ladataan
mmruﬁmxs.s.nﬂmmmmmmm
65026,20] ja kéynnistéd uudelleen komennolla POKE 65026,243. Lis-
tauksen vasemmassa reunassa olevat heksadesimaalikoodit ovat mal-

lina rivikohtaisista

Siisteyden vuoksi on ohjelma

tarkistussummista.
MMHMM
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1® FORT=BTO183tREADAIPOKE4S152+T,AIC=C+A
INEXT!REM 1B

20 IFC(>25S82THENPRINT® VIRHE DATOISSA!"
tSTOP:REM 2B

39 DATA169,20,133,252,169,0,133,251,160,
9,169,01REM 29

49 DATA145,251,230,251,208,250,230,252, 1
65.,252,201,192,208 ,2408:REM OC

4% DATA32,23,248,160,0,169,6,133,1,120,1
69.20,133,2%2,169,0,141,17 ,2081REM 85

S8 DATA133,251,169,1,141,0,193,162,6,202
,208,2%53,173,13,2208,41,16,208,2:REM BC

ke 1000 mk

€@ DATA248,7,177,251,13,0,193,145,251,14
.H,IEB,EHB,EEH,IB’S,I;Hl.!;IEEIHEH 84

70 DATAZ230,251,208,221,230,2%2, 165 ,252,2
@1,192,2088,212,88,168,27.,141,17 ,208:RE
M 3B

aa I'.‘IHTHIBE.l,133,192,158.35,133.1,EB;IEB
,IBS,I!,141,17.2‘!9,!33.2*51,]55.54,133,1
tREM 34

92 DATA163,20,133,252,169,1,141,0, 1931RE
M 438

95 POKE253,PEEK(45):POKES254 +PEEK (4E)!REM
32

128 DHTH!EB,IE,IBE.E,EHE,EHE,EEE,1‘??,251
.45.H,IBE,E4H,B,145,24.212.142,244&12!
REM DE

11@ l:lﬂTHlil,B,IBE,EBE,EB!,lBB;I,Iﬂl;H.iBE
»230,2851 ,208,222,230,252, 165,252,201 P
S2:REM 75

122 DHTHEBE.EI.B,133.2?,141;]?.2&3,155,55
»133,1,88,861REM 42

138 PRINT®"<CLR> 1 DIGITO! AANTA®"IREM =]

132 PRINT" 2 TULOSTA AANTA":REM @8

134 PRINT" 3 MUUTA NOPEUKSIA®":REM BS

148 PRINT" 4. TALLENMNA MUISTIA KASETILLE"
tREM 81

158 PRINT™ 5 LATAA KASETILTA®:REM T7F

16@ PRINT" 8 TALLENNA MUISTIA LEVYLLE®":R
EM 24

178 PRINT® 7 LATAA LEVYLTA"!REM @2

188 PRINT" 8 MUUTA KAYTETTAVAA MUISTIALU
ETTA":REM 3B

200 GETA$:REM D7

212 IFVAL(AS)<I1THEN2®B!REM ES

220 ONVAL (A$)GOSUB308,350,4900,500 ,550,60
8,650,700 :REM 349

230 GOTOIPd:REM SF

3808 PRINT"<CLR><DOWN> HALUATKD PYYHKIA E
DELLISEN AANEN POIS? <K /E)>"!REM 2B

319 GETAS: IFA$S=""THEN312:REM 4B

328 IFA®="K " THENSYS49 152 !RETURN!REM AZ

332 IFASC(>"E"THEN31®:REM S8

340 SYS4917B!RETURM:REM BD

350 SYS432B2!RETURN:REM B8

428 PRINT"<CLR> ANNA DIGITOINTINOPEUS":R
EM EA4

418 PRINT*<RIGHT»"PEEK (49205 ) tPRINT"<UP >
";t1INPUTAIREM DF

428 IFA<10RA>2S5STHEN4 12:REM S3

4380 POKE439205,A:REM 37

458 PRINT® ANNA TULOSTUSMNOPEUS*®:REM FS

46@ PRINT*"<RIGHT?>"PEEK(48286):PRINT"<UP>
"t INPUTA:REM ED

4780 IFA<10RA2SSTHEN4ASA:REM SD

488 POKE432BE6,A:RETURNI:REM SF

508 PRINT"<CLR><DOWN> TALLENNAN OSOITTEE
T:PEEK (49153 )#256"-"PEEK(48175)3256:06
OSUBSPD:REM F@

518 INPUT * ANNA AANEN NIMI®"IAS:REM BB

520 A$=CHR%$(34)+A%$+CHR$(34)!REM 6B

530 POKE43,0!POKE44 ,PEEK(49153)IPRINT"<C

LR>POKE4S ,0:POKE46 ,PEEK(48175)1 " IREM
a3

549 FRINT*"+S":AS:REM BC

545 PRINT"<{SDOWN>POKE43,1:POKE44,8:CONT"
*POKEE31,19:POKEB32, 131 POKES33, 13! REM
ic

547 POKE198,3:STOP:REM S0

548 POKE4S,PEEK(253)!POKE46 ,PEEK(254)IRE
TURN:REM AD

358 PRINT"<CLR><DOWN> LATAAN DSOITTEESTA
"}PEEK (48153) %238 "ETEENPA IN" : GOSUBS0O ¢
REM C2

SE6@ POKEA43,0!POKE44,PEEK(49153):REM 26

S78 PRINT®"<CLR>*L ":PRINT"<7DOWN>POKE43, |
tPOKE44 ,8:60TOS98" :REM BB

588 POKEE31,13:POKES32,13:POKES33, 13:1POK
EB349,13:POKE198,4:STOPIREM AB

598 POKEA4S,PEEK(253):POKE46 ,PEEK(254)1P0D
KES2,159:G0TO122:REM 21

€02 PRINT"<CLR><DOWN> TALLENNAN O0SOITTEE

T"}PEEK(48153)x256"-"PEEK(48175)2256:6
OSUBSBB:REM F1

E12 IFA${>"K*"THENS2O:REM 5B

B15 INPUT" ANNA AANEN NIMI":A$:REM BE
620 A$=CHR$(34)+AS+CHRS$(34):1REM B7

630 POKE43,0:POKE44 ,PEEK(48153):PRINT"<C

LR>POKEA4S ,2:POKE4E ,PEEK (48175) "} tREM
8n

635 PRINT"SAVE" AS; " ,8"IREM 21

€45 PRINT"<3DOWN>POKE43,1:POKE44 ,8:CONT"
tPOKEB31, 19: POKEB32, 131 POKES33, 131 POKE
198 ,3:REM EBS

646 STOPI!REM EB

647 POKE43,PEEK(233):POKE46 ,PEEK(254)IRE
TURM:I:REM SF

658 PRINT®"<{CLR><DOWN> LATAAN OSOITTEESTA

"JPEEK (49153)%256"ETEENPA IN" 1 GOSUBS@D :
REM C3

E6@ INPUT® AANEN NIMI*;AS:REM AQ

665 A$=CHR$(34)+AS+CHR$(34)IREM 70

€72 POKE43,0:POKE44 ,PEEK(49153):1PRINT"<C
LR>LOAD":A%: " ,8"tREM 49

688 PRINT"<(4DOWN>PDKE43,1:POKE44,8:60T06

90" tPOKEE31, 19:1POKEE32, 13:POKEE33, 131
REM EA

685 POKE198,3:STOP:REM 53

690 POKEA4S,PEEK(253):POKE468 ,PEEK(254)1F0
KES2,139:60TO10B:REM 22

708 PRINT"<CLR><DOWN> OHJELMA KAYTTAA AL
KUAAN BLOKKEJAC7SPACE>20-191 EL! 0SOIT
TEITA ";:REM SF

785 PRINT"S5120-49151":REM 68

718 PRINT" ANNA UUS! ALKUBLODKKI®:REM B8

720 PRINT"C<RIGHT>"PEEK (48153):PRINT"CUP>
"3} INPUTA:REM ES

732 IFA<200RA>191THEN720!REM BB

748 PRINT®" ALKUOSOITE ON";A%256:POKE48915
3,A:POKE48183,APOKE4S275,AIREM EE

7380 PRINT" ANNA UUSI LOPPUBLOKKI®:REM 1D

7688 PRINT"C(RIGHT>"PEEK(43175):PRINT"<UP>
"; 1 INPUTAIREM ED

770 IFA<2O0RA>182THEN7ED:REM 94

788 PRINT" LOPPUOSOITE ON NYT":A32561POK
E43175,AIPOKE45244 ,A:POKE4S322 ,AIREM 4
S

798 PRINT" PAINA NAPPAINTA":REM 76

808 GETAS$: IFA$=""THENSO®:REM S3

B12 RETURN:REM 78

988 PRINT" ONKO OIKEIN <K/E>*":REM 99

3918 GETAS:IREM DF

828 IFAS="E"THEN7@@:REM 1B

930 IFAS<{>"K"THENS1©8:REM B2

942 RETURN:REM 7D
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®® Nyt on néytén tilanpuute historiaa. Siité
pitdé huolen lyhyt konekieliohjelma, joka an-
taa sinulle toisen ruudullisen vapaasti k&ytet-
tévéad tilaa. Voit esimerkiksi ajaa ohjelmaa
toisessa ruudussa ja toisessa korjailla sité.

uplaruutu-chjelmalla on

kdyttémahdollisuuksia suun-
nattomasti. Halutessasi voit esi-
merkiksi jakaa listauksen keskel-
t4 kummallekin ruudulle tai teh-
dé toisessa néytossd ohjelmaa ja
toisessa kokeilla sita.

Ohjelman ké&sittelyssd sinua
auttavat myds viisi erilaista oh-
jelmoitavaa funktiondppéintd ja
kolme valmiiksi ohjelmoitua.

Kirjoittaminen

Népyttele oheinen Basic-laturi
koneeseesi. Jos olet kasettiase-
man omistaja muuta rivin 70
SAVE-kdskyn laitenumercksi 1.

Viimeisen rivin kaskyt voit ha-
lutessasi muuttaa. Ne eivét kui-
tenkaan saa ylittdd pituudeltaan
vhdeks&d merkkid (9). Nuoli
taaksepdin (=) merkitsee return-
nédppdintd. Kyseiset kdskyt saa-
daan esiin funktiondppdimist4.

Ohjelma sijoittuu alueelle $c
400—3c567, mutta tarvitsee
myos alueen $c000—3Fc3tf. Se
kdyttdd hyvékseen keskeytys-
hyppyosoitetta (788—789) muut-
tamalla sen oman chjelmansa al-
kuun.

Kun ohjelma on ajettu se tal-

MIKA VALIMAA

lentaa konekielisen osuuden le-
vylle nimelld "tuplaruuty”. Al4
siis tallenna Basic-laturia samal-
le levylle samalla nimell4.

Ajaminen ja toiminta

Konekieli ajetaan kaskylla:

SYS 50176

NEW
ja ohjelma on kdyttévalmis.

Ohjelmissa olevien funktio-
ndppdinten toiminnot:
Vaihto ruutujen 1 ja 2 va-
lilla
Reunavérien muutto
Taustavérin muutto
Ohjelmoitavissa ('LIST:+")
Ohjelmoitavissa (‘RUN:+")
Ohjelmoitavissa ('DATA")
Ohjelmoitavissa ('POKE")
Ohjelmoitavissa ('NEW:")
C= Listauksen hidastus

Ohjelma poistuu kaytéstd pai-
namalla  runstop/restore-nép-
pdinyhdistelm&8. Takaisin se
saadaan ké&skylla SYS 50176.

Kéayttdessdsi tuplaruutua mo-
lempien néyttdjen taustan- ja
reunuksen vérit saat itse médré-
td. Ne sekd kursorin paikka va-
rastoidaan erikseen kummassa-
kin ruudussa, [J

o

S323JA3

Print

@@ Onko sinulla tapana unohtaa muistilaput
taskuusi? Tallé lyhyellé ohjelmalla voit
kirjoittaa sen kokoisen lapun, ettd sen
olemassaolon varmasti huomaa. Voit myﬂl
ylléttdd ystévési kolmimetriselld syn

péivékortilla tai tehdéd todella ison P Y

KIELLETTY -lapun oveesi.

52

C-64

B REM TUPLARUUTU BASIC-LATURI:REM SF

1®8 REM LUETAAN KONEKIELI DATAT!REM S8

20 FOR X=358178 TO SP48S!READ AIPOKE X.AINEXT
{REM C8B

30 FOR X=50485TOS@S2SSTEP10:READAS: IFLENCAS)
>3 THEN PRINT"LIIAN PITKA |"I1ENDtREM CE

48 FOR C=1 TO LENC(AS) 1A=ASC(MID®(A%.C.,1)2)11IF
A=9% THEM A=13:REM SA

50 POKE H+4C,A!NEXTI!:POKE X+C.B!MNEXTIREM 445

60 REM TALLEMNMNUS LEVYLLE:REM 1D

70 POKE 43 ,0:FDKE 44, 196:FOKE 45, 103:FPOKE 46
, 197 I1SAVE"TUPLARUUTU" ,B8,1I!REM C1

88 MNEW!REM 52

1808 REM KOMNEK IELI DATAT #$C400-$C435:REM DS

2209 DATAIZ9,;169,13,141.,20,3,169,196,141 .21,
2,88,98,72,138,72,152,72,163,197:REM DS

2818 DATAL7?2,.141.2,192.2,.208,3,32,182,196,19
e,9,208,3,76,207,136,76,247,196,234:REM EBD

2020 DATAlB®4,170,104,168,184 ,76,48 ,234, 162,08
»189,32,2088,188,172,196,157,172 ,18961REM 7B

2032 DATALS2,157 .32 ,288 ,232 ,2249 ,2,208,.238,17
3,135,2,172,174,196,141,174,196, 148:REM EE&

2849 DATAL135,2.,169,1.,133.2804,.162.,8,189.,0.4.,1
8ee.p,182,157,08,182,152,157,8.4 ,224!REM 1B

28058 DATAE25S.2498 .4 ,232,.76,87.1896,173,88,18E,
2e1,7.,248,15,238,89,196,238,92,196:REM BB

2068 DATAZ238,.95,196,238,99,196,.76.,184 ,196, 16
8,.,182,141,85,186,141 ,92,18E6, 168 ,941REM 4B

2eve DATAl41,89,186,141,899,186,185,214,172.,1
75,186,141 ,175,1868,132,214 165,211 'REM 38

2080 DATAL172,176,.196,.141,176,186,132.,211 ,32,
178,1896,76,41, 186,243,246 ,206, 1 ,5!REM 1C

2898 DATA234.,169.,2.,133,1898.,168.,143,141,119.,2
.169,17.141,120.,2,160,0, 162,08 ,232:REM F4

2188 DATA224 .,255,208,.251,.200,182 .80 ,.208.24949,
s8&.,281,5,208,6,238,32,.288,32, 192¢:REM C3

2119 DATA196.201 ,6,.208.,6,.238,33.208,32,192,1
8e,201.,4,208,3,76,49,196,281,3,208BtREM 33

2128 DATAS,162.,8,76.,31,197,76.,41,196,234 ,201
.4 ,.208,5,162,18,7v6,31,197,.201,5,2881REM SA

2138 DATAS, 162.28.76.31,197.201.,6.,2088.,5, 162,
2e,ve,31,197,201,3,208,3,162,40,.76:REM 23

2148 DATA31,187,7v6,41,196,234,160,8,188,34,1
97.153;119,2.2808,232 201,808,888 ,2494:REM 2E

2150 DATA13E,132,.198,32,182,186,76.41,186!RE
M 27

3008 DATA "LIST:+" , "RUN:«" , "DATA" ,"POKE","NE
Wt ":REM B1

o

rint on ohjelma, joka tekee
haluamasi tekstin poikittain
kirjoittimelle kissankckoisin kir-
jaimin. Merkki, esim. A, on
kooltaan noin 14 x 16 cm.
Ohjelmassa on  muutettu
merkkejd, ja se tutkii suoraan
osoitteesta 12288 eteenpéin kir-
jainta, joka on kirjoitusvuorossa.
My6s grafiikkamerkit voi tulos-

taa. Painamalla punta-n&ppéint&

saat O-kirjaimen, ja painamalla
hakasulku auki -ndppéintd saat

A-kirjaimen.

Ensin ohjelma muuttaa mark:ﬂ €
fa hetken péé&std kuvaruutuun

tulee teksti "ANNA VIESTISI",

jolloin kirjoitat haluamasi lau-

L =
- Sl P R
0 ¥

kirjoittaa lauseen kirjoittimelle

ja palaa alkuun. Lause ei saa ol-
la mahdottoman pitkd, silla
esim. MIKROBITTI-nimen pi-
tuudeksi tulee noin 160 cm. Jos
sinulla ei ole jatkolomaketta, on
sellaisen hankkiminen paikal-

mvm

Saat helposti kirjaimista pie-
nempid, kun muutat riveiltd 11
ja 12 heittomerkkien sisélld ole-
van tilan lyhyemméksi, ja riviltd
13 FOR H=... -silmukkaa pie-
nemméksi,

Huom! Ald kaytd kysymys-
merkkid lyhenteend PRINT#-
kdskyssd, silld se ei onnistul

Ohjelman rakenne

1— 4 merkkien siirto ja
muutto

5—12 viestin sytttd ja merk-
kien luku osoitteesta

12288 eteenpdin
13— 14 viestin printtaus ja pa-
luu riville 6. O

C-64

1 PRINT"{CLR>ODOTA"

48! REM GF

EM BF

IPOKESZ2 ,48:POKESE .48
CLR:POKESE334 ,0!FOKE] ,S51:B=]12288BiC=5332

2 FORA=ATODIB23!POKEA+B ,FEEK CA+C)IMNEXKTIPD

KE1 ,S5:POKESE6334, | tPOKES3272,28:REM OE
3 FORA=B+216TOB+231!READC!POKEA,CINEXTIR

4 DATASO ,60,182,1286,182,182,182,8,189, 18
2,182,182,102,102 ,68 ,8:REM DD

S OPENMI! .4:REM F8

E PRINT"<CLR><DOWMN>C15SPACE >+ PRINT +":IR
EM BE

7 PRINT"<DOWN>ANMNA VIESTISI"! INPUTPR$IM=
LENC(PR%):REM F1

B PRINT"{CLR>":FORX=1TOM: POS=MIDE(PRE X,
1):PRINT"<CLR>":PO#$:PO=FPEEK (1824 !REM

8B
9 FORA=7VTOBSTEFP-1:!R=2TA'FORT=7YTOBSTEP-11!
REM 32

18 G=PEEK(B+T+PO*B)ANDR:REM 77

i1 IFG=BTHEMNA${A)=A%C(A)+"<(ISPACE>"IREM 7
B8

12 IF=RTHEMNA£(A)=AS(A)+"{(RVS ON>{SSPACE
»{RVYS OFF>":REM 3F

13 NEXTTIFORH=1ITOS!PRINTH] ,AS(A)INEXTHIF
ORY=BTO7 'AS(YI=""INEXTY A, X!REM F3

14 GOTOB:REM D4

KIM JACOBSON

Keihaan

®® Puoclitoista vuotta sitten julkaistu Spectra-
videon keihé&énheittopeli saavutti suurta

suosiota. Oheinen Amstradin versio on sen

ettu Kil

vaihduttua

tekee tdllé ohjelmalla helposti maailman-

enndtyksid.

lussa peli kysyy kilpailijoi-
den lukum&drdd ja nimi4.
Nimen pituus voi olla enintdén
kuusi merkkid. Kilpailussa heite-
t44n kolme kierrosta. Kuvaruu-
dun vasemmassa yldkulmassa
nékyy paras heittotulos koko sil-
t4 ajalta kun pelid on pelattu, ei
siis vain yhden kilpailun ajalta.
Nurmikentdlld olevaan néytts-
ruutuun ilmestyy heittovuorossa
olevan kilpailijan nimi, sek4 kul-
masuluissa oleva heittokierros.
Kentélld ovat myds lippumiehet.
Vauhdinotto tapahtuu tyénta-
mélld joystickid eteenpdin, kun
ukko on mahdollisimman ldhell4

L vitvaa painetaan FIRE. Keih#&n

lentdessd vol sen kérked ainoas-
taan laskea vetdmélld joystickid
taaksepdin. Heittotulos ilmestyy

. néyttéruutuun.

Kun kaikki kolme kierrosta on
heitetty tulee loppuruutu, jossa

‘ilmoitetaan kaikki heitot kierros
. kierrokselta sekd tietenkin lop-
~ pusijoitukset eli ranking list.

2}‘ 1/87

Pelin toiminnasta

Keih#dn kaaressa on kéytetty si-
nikdyrés (F), eli datoja ei tarvi-
ta, Keithd&n kaaren korkeutta (K)
véhennetddn suoraan verrannol-
lisesti kelh&&n lentokulmaan
nidhden. Sektorin keskelle on
piirretty kentdn vérinen raita,
johon keihds osuessaan pys&h-
tyy. Heiton pituus mitataan las-
kutoimituksin XPOSista, eli pis-

teestd jossa keihds on X-suun-.

nassa. -
Heitot menevét yleensd 80—
100 metrin etdisyydelle — yli
96-metrisen heiton saadakseen
téytyy olla jo melkoinen konkari.
Lopuksi vield vinkki laiskoille
kirjoittajille: merkkim#&drittelyis-
sd olevat symbolit 48—57 voi jét-
t§4 pois. Ne ovat uudelleen
médriteltyjd numeroita. Vaihtelu
virkistda jos on kyll&stynyt katse-
lemaan normaaleja numeroita.
A-kirjain  tulee painamalla
SHIFT + ] (listauksessa 4-kirjain),

ja pikkuaurinko on dollari-

merkki.

heitto

Tarkeimpid@ muuttujia

F sinikdyr4 MET heiton pituus e
LT(R) lopputulos (metreind) | EN ennditys 3
SI(R)  sijoitus Kl vuorossa oleva kﬂ* =
K$(KI) kilpailijan nimi pailija 3
H(R.RR) heitto R yleisesti kdytetty vuw-
YY keih4&n kulma ja aIlmukkamuuttuja a -?3
S

A R R N

Amstrad

10 "®EXEXEXX KEIHAANHEITTO EEEXEXERXEK
20 'xx (C) Kim Jacobsson 1986 b §
30 "xx% AMSTRAD CPC 4684/664 X%

40 7 RA0R R R R RORROR R RO RO R R R R R R R R KRR R XK

50 KEY 138, "PAPER O:PEN 1:MODE 2:LIST"
+CHE=(13):KEY 139, "RUN"+CHRx(13)
Bl MERKINMAARITTELYT i

70 SYMBOL AFTER 40:BORDER O:INK 4,9:IN
K 5,2:INK 6,6:INK 1,26:INK O,0:DIM Kx(
5),K(5):SYMBOL 91,0,8,254,58,28, 24,40,
72:SYMBOL 92, 254,20,31,12,12,10,50,2:8
YHBOL 93, 254,20,31,12,12,10,18,34:SYHB




OL S4,10,60,88,24,24, 164,66,2
80 SYMBOL 85,25,28,80,88, 152,28,34,66:
SYHMBOL S56,0,0,0,8,28,62,92, 136: SYMBOL
64,24,24,80,91,88,36,36,368:SYMBOL 160,
0,116,86,117,84,84:SYMBOL 161,0,93, 208
.92,68,92:SYMBOL 162,0,221, 149, 153, 149
» 149:SYMBOL 183,0,216,84,212,84,88
80 SYMBOL 48,60,66,66,66,66,66,80:SYHB
OL 49,8,24,8,8,8,8,28:SYMBOL 50,860,886,
2,62,64,66, 126:SYMBOL 51,60,66,2,28,2,
66,60:SYMBOL 52, 12,20,36,68, 126,4, 14:S
YMBOL 53, 126,64,64,80,2,66,80:SYMBOL S
4,680,66,64, 124,66,66,80:SYMBOL 55, 120,
4.4,4,4,4,4
100 SYMBOL 56,60,66,66,60,68,688,680:SYM
BOL 57,60,66,66,62,2,66,680:SYMBOL 125,
102,24,60, 102, 126, 102, 102
110 FOR N=1 TO S5:LT(N)=0:SI(N)=0:FOR N
N=1 TO 3:H(N,NN)=0:NEXT NN,N:FOR N=1 T
O S:Kx(N)="":NEXT:KIERROS=1:KI=1:H=1:R
=1:Ax=CHREx( 160)+CHEx( 1681)+CHRx( 162)+CH
Ex(183)
120 PAPER O:PEN 1:MODE 1:BORDER O:DRAW
R 6839,0, 1:DRAWR 0,399:DRAWR -639,0:DRA
WR 0,-399:TAG:MOVE 110,368:PRINT"K E I
H&ANHETITTO";:TAGOFF:PRINT CH
Rx(22)CHRx( 1) :LOCATE 8,3:PEN 3:PRINT"K
EIHAANHETITT O":TAGOFF
130 PRINT CHRx(22)CHRx(0):PEN 3:LOCATE
T,9:PRINT"(HMAX S)":PEN 1:FOR R=8 TO 3
2:LOCATE R,4:PRINT CHEx(208):NEXT:R=1
140 *——- ALKUKYSELYT -
150 PEN 7:LOCATE 10,5:PRINT"by Kim Jac
obsson 1986":PEN 1:LOCATE 5,8:INPUT"MO
NTAKO PELAAJAA";KIL:IF KIL>S OR KIL<1
THEN 120
160 LOCATE 25, 15:PRINT SPACEx(14):LOCA
TE 8, 13:PEN 7:PRINT"(MAX 6 MRK)":IF R>
KIL THEN 180 ELSE LOCATE 3, 15:PEN 1:PR
INT R". KILPAILIJAN NIMI?";:INPUT" ",N
M:Kx(R)=UPPERx(Nx):IF LEN(Kx(R))>8 THE
N 1680 ELSE R=R+1:GOTO 180
170 *=== GRAFIIKKA -——
180 MODE O:PAPER 3:CLS:LOCATE 1, 13:PEN
2:PRINT STRINGx(4, 143):PLOT 128, 192,1
:DRAWR 500,-100:PLOT 128,208, 1:DRAWR 5
00, 100:INK 2,0:INK 3,9:WINDOW#1,2,9,20
+24:PAPER#1,0:CLS#1:FOR R=150 TO 210:P
LOT 132, 198:DRAW B0O0O,R, 4:NEXT
190 F=0:LOCATE 1, 13:PEN 1:PAPER O:PRIN
T CHEx(91):SPEED KEY 20, 1:LOCATE 4, 10:
PAPER 3:PEN S:PRINT CHEx(B4):LOCATE 13
» 19:PRINT CHEx(64):PEN 1:FOR R=20 TO 2
4:LOCATE 1,R:PRINT CHRx(209):LOCATE 10
+R:PRINT CHRx(211):NEXT
200 FOR E=2 TO S:LOCATE R,25:PRINT CHER
x(208) :LOCATE R, 19:PRINT CHEx(210):NEX
T:LOCATE 4,25:PAPER O:PRINT Ax:PLOT 12
8,206, 1:DRAWR O,-168:PLOTE 4,0:DRAWR O,
16:PEN 4:LOCATE 2, 12:PRINT STRINGx(2, 1
43):PEN 1
210 PRINT#1:PRINT#1," "Kx(KI):LOCATE 1
+ 1:PAPER 3::PEN 1:PRINT USING" ###. 8%

“;EN:LOCATE#1,4,5:PRINT#1,KIERROS: PEN#
1,3:LOCATE#1,4,5:PRINT#1, "<":LOCATE#1,
6,5:PRINT#1, ‘>“ PEN#1,1
220 === VAUHDIN DTTD e
230 IF PEEK(46324)=1 THEN ELSE 230
240 TAG:PLOT 0,0, 1:M=93:FOR V=1 TO 180
STEP 8:MOVE V,206:PRINT CHRx(M)s3:IF M
=81 THEN M=93 ELSE M=91:SOUND 1,0,1, 10
++, 10:FOR R=1 TO 3:CALL &BD19:NEXT
250 IF PEEK(46324)=18 THEN 260 ELSE IF
V>96 THEN TAGOFF:LOCATE 4, 13:PAPER O:
PRINT" ":LOCATE 5, 13:PAPER 3:PRINT CHR
x(92) :LOCATE#1,2,4:PRINT#1, "OUT":PEN 5
:LOCATE 4, 10:PRINT CHRx(95):PEN 6:L0OCA
TE 5,9:PRINT CHRx(96):GOTO 410 ELSE MO
VE V,208:PRINT" ";:NEXT
260 TAGOFF:PEN 5: LUCHTE 4, 10:PRINT CHR
x(95):PEN 1:LOCATE 5,9:PRINT CHRx(96):
TAG :MOVE V,208:PRINT CHRx(94);:X=30:Y
Y=10:P=INT(540-(3.5%V) ) :K=V+30:DEG:0RI
GIN V+35,210
270 '--- KEIHAS LENT&4 ---
280 Y=SIN(F):PLOT Fx640/P,KxY, 1:DRAWR
X,.YY:IF TEST(XPOS, YPOS-5)=4 OR XP0OS>S0
O AND YPOS<-10 OR XPOS<200 AND YPOS<O
THEN SOUND 1,2000,5,12,,,12:G0TO 380
290 FOR Z=1 TO 30:NEXT:CALL &BD1S:PLOT
Fx640/P,KxY,3:DRANWR X,YY
300 IF PEEK(46324)=2 THEN YY=YY-2:X=X-
1
310 IF YY<8 AND F<50 THEN K=K+2:P=P+2
320 IF YY<3 AND F<100 THEN K=K+2:P=P+2
330 IF YY<O AND F<120 THEN K=K+2:P=P+2

340 IF YY>-2 AND F>130 THEN K=K+3:P=P+
3

350 IF YY>-3 AND F150 THEN K=K+3:P=P+3

360 IF YY>-5 AND F<170 THEN K=K+3:P=P+
3
370 F=F+8:GOT0O 280
380 TAGOFF:IF YY>=0 THEN LOCATE#1.2,4:
PRINT#1, "OUT":LOCATE 13, 19:PEN S5:PRINT
CHRx(95) : PEN 6:LOCATE 14, 1B:PRINT CHR
®x(96):PEN 1:GOTO 410 ELSE LOCATE 13,19
:PEN S:PRINT CHEx(95):PEN 1:LOCATE 14,
18:PRINT CHEx(98)
390 MET=XPOS/5. 1:LOCATE#1,2,4:MET=MET+
(END(1)%0.18)+0.01:PRINT#1,USING "###.%
#" MET:H(KI,H)=MET
400 IF MET>=EN THEN EN=MET:LOCATE 2, 1:
PAPER 3:PEN 1:PRINT USING" ###.#8";EN
410 KI=KI+1:IF KI>KIL THEN H=H+1:KIERER
OS=KIERROS+1:KI[=1:1IF KIERROS>3 THEN 43
0
420 IF INKEYx=" " THEN 180 ELSE 420
430 LOCATE 1,1:PAPER O:PEN 1:FOR R=1 T
0 125:PRINT Ax; :NEXT
440 '~ KAIKKI HEITOT + RANKING LIST -
450 MODE 1:PAPER O:PEN 3:LOCATE 2,4:PR
INT STRINGx(38, 154) :FOR N=5 TO S+KIL:L
OCATE 10,N:PRINT CHRx(149):LOCATE 20,N
:PRINT CHEx(149):LOCATE 30,N:PRINT CHR
%(149) :NEXT:LOCATE 16,2:PRINT"K I E R
R OKSET":LOCATE 2,3:PRINT"NIMI"
460 LOCATE 15,3:PEN 1:PRINT"1":LOCATE
25,3:PRINT"2":LOCATE 35,3:PRINT"3":PLO
T 0,0, 1:DRANR 639,0=D1AHR 0,399:DRANER
-639,0:DRAWR 0,-399
470 L=4:FOR E=1 TO KIL:L=L+1:PEN 1:LOC
ATE 2,L:PRINT Kx(R):NEXT:L=4:FOR R=1 T

o g T Y SO

O KIL:L=L+1:LOCATE 11,L:PRINT USING"##
#.8#8"H(R, 1) :NEXT:L=4:FOR R=1 TO KIL:L
=L+1:LOCATE 21,L:PRINT USING"##%.

(R,2) :NEXT:L=4

480 LOCATE 12,22:PRINT"ENNATYS:
#4#4%. #4" ;EN; :PRINT" m":FOR E=1 TO KIL:L
=L+1:LOCATE 31,L:PRINT USING"###.4#8#"sH
(R,3):NEXT:FOR R=1 TO KIL:LT(R)=MAX(H(
R,1),H(R,2),H(R,3)):NEXT:FOR ER=1 TO KI
L:FOR RR=1 TO KIL:IF LT(RR)>LT(R) THEN

##":H

"USING"

SR BT R
AL e e Loy T

haisg

T

NKEYx<>"

P fon

T"Iq,ff'h'-n.' e
-
e

SI(R)=SI(R)+1
490 NEXT:NEXT:FOR R=1 TO KIL:LOCATE 10
» 15+SI(R):PEN 3:PRINT Kx(R):LOCATE 17,
1S+SI(R):PEN 1:PRINT USING"###. 88" LT(
m":NEXT:LOC=15:FOR R=1 TO K
IL:LOCATE 7,LOC:PRINT R:LOC=LOC+1:NEXT
:LOCATE 15,24:PRINT"< SPACE >":WHILE 1
":WEND
500 LOCATE 1, 1:PAPER O:PEN 3:FOR R=1 T
0 250:PRINT Ax;

R) i :PRINT"

*tNEXT:GOTO 110

.
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REM % IX Copy %#*¥%

REM

REM konekielen
latausoh jelma

REM

REM BLOCK 1

REM

RESTORE

88 LET =@

98 FOR n=232%& TO 23534

188 READ a

118 FPOKE n,a

128 LET s=s+a

139 NEXT n

148 IF s¢(>243%91 THEN PRINT " D
ATA ERROR IN LINE 15@-208": STO
P

158 DATA 205,160,911 ,33,148,92,5
4,200,221 ,33,239,%1,17,17,0,178,
55,2085 ,84,5%,48,234,221,33,23%,%1
,221,86,12,221,94,11 ,213,20%,1%
,91,17,1461,9,221,1246,0,460,20%

148 DATA 10,12 ,33 ,248,91 ,4,18,2
&%, 127 ,91,205,15%4,%1 289,156,971,
221,33,191,93,209,205,184,%1 ,42,
25%,5% 295,84 ,5,48,99,17,1461,%,1
75%,28%,10,12,1,9

178 DATA @,205%,61,31,221,33,23%9
,21,17,17,8,175,28%,194,4,46,20,1
18,146,25%3,221,33,239,91,221,84,1
2,221,94,11,221,33,191 ,93,62,2%8
,20%,194 ,4,195,8

188 DATA 91,126,230,127,205,137

AYIBEMSTED

,91,35,14,247,201,248%,42,2,20%, 1
46,91,241,21%,201,229,213,197,20
5,1,22,193,209,22%,201,62,13, 24,
233,208%,156,91,20%,1%6,91,33

198 DATA 212,91,6,27,20%,127,91
,201,33,37,21,6,18,20%,127,91,19
%,8,91,33,126,162,124,61,186,208
,124,186,56,3,125%,187,208,33,197
,19,6,13,28%,127,91

DATA 225,19%,8,91,32,32,32,

32,32,83,84,4%,82,84,32,84,45,80
,69,32,70,79,82,32,76,79,65,48,7
3,78,71

zi@
228
2389
268
258
268

REM

REM BLOCK 2

REM

LET s=8

FOR n=30008 TO 38140
READ a

FOKE n,a

LET s=s+a




8% 308 IF s(>143%6 THEN FPRINT " D

ATA ERROR IN LINE 318-348".
[

% 310 DATA 20%,175,13,33,152, 117,

PEKKA LONNQVIST

4,57,20%,127,91,42,89,92,237,91,
~5,92,43,20%,229,29,42,7%,92,237
,91,83,92,20%,229,2%,42,161,92,1
7,56,8,25,237,91,178,92, 34

328 cata 178,92,23%,229,1,29,8,
237,184 ,209,33,0,0,57,23%,147,23
7,82,23%,42,178,92,167,237,82,24
9,42,178,92,39,34,62,91,34,117,9
1,237,91,188,%2,23%,147,237,82

338 DATA 35,34,187,91,42,178,92
,43,43,43,36,61,92,195,8,91,42,4
2,42,42,42,42,42,42,42,32,90,88,
32,47,79,80,89,32,49,44,50,32,42
5TO 42,42 ,42,42,42

348 DATA 42,42,42,42,13,13,32,3
2,32,32,32,32,32,32,77,44,4%,108

azard

,98,114,101,99,104,116,32,49,97, || B
56,52 ) S

358 SAVE "copy 1"CODE 23294,254 TR ‘.

340 SAVE "copy Z2"CODE 30000,141 , I r'&L

1 &
: el | -
Listaus 2. iz &7 ey

18 LOAD "copy 1"CODE

20 LOAD "copy 2"CODE S R ' RS

3@ PRINT f

49 LET ch=FEEK 234633+254%FEEK : S .=;I‘.-"“
234634 -’f.":, 15 20
ik L

5@ FOKE ch,48: POKE ch+1,117 B
68 PRINT g

E_-
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S REM HAZARD BY PL * REV C * 19.7.19861REM B3

19 DIMKCS) ,NNCS)  NS(S)  NIS(S) ,PTC(S) IREM 41

20 TAS="PYSAYTA PAINAMALLA SPACEBARIA!":REM 83

30 SCNCLRIVOLBICOLORI, 1 1COLOR®,2,61COLORY,8,5IR
EM 2D

9@ PRINT®<1I1SPACE>] 2 3 4 S*iCOLORI1,3,3:1REM
Dc

S@ PRINT*CI1BSPACEY /= /= /= /~ ~— ~—— "IREM BA

62 PRINT® HAZARD | |11 10 1) 11 I=1 | HAZARD
*IREM 28

70 PRINT®"CI10SPACE> Y -/ U I I "IREM FB

80 PRINT®<4DOWN>*1COLOR] ,8,4tFORA=1TOSIREM EI

S8 PRINT* 44—
- *"1REM DB .

100 PRINT® |*;@)"<33SPACE)>|“IREM F1

110 PRINT® e e
- " INEXTQIREM C2

120 FORG=I1TOSINIS(Q)="sxsxx" tNEXTQICOLOR! ,S,3!R
EM BF

130 FORG=1TOS!GOSUBSSOICHAR, 10,6, "KIRJOITA PELI
NIMES1 | " IREM BF

148 CHAR ,9,7." "t INPUTNIS<Q)ICOLOR1,1ICHAR,7.G%
347 ,NIS(Q)IREM D9

1580 IFNIS(Q)="ss282"THEN1701REM 9C

160 GOSUBSGRIK(@)=101GOSUBEBRIPT(A)=1IREM C1

170 NEXTQIREM 28

180 KL=KL+1:IFKLCIOTHENXY=271ELSEX=EBIREM EA

199 COLOR1,1!CHAR,.29,.24,". KIERROS"ICHAR,X,24,8
TRE(KL)!COLDR1 +3,3iREM 2E

200 FORG=1TOS!CHAR,23,Q%3+7,"<48PACE )" INEXTQ!RE
M BF

219 PM=BI1FORG=1TOS! IFPT(Q)=1THENPM=PM+1tREM D4

220 NEXTG! IFPM=@THENSCNCLRB0TD4@:REM C2

230 IFPM=1THENSO®:REM FB

249 FORG=1TOS! IFPT(Q)=0THEN728IREM S8

250 G=Q!COLOR!,1I1CHAR 2,4 ,NIS<Q>ICOLOR] ,S,31REM
FC

260 FORX=1TO2!SOUND1,929,4180UND1,817,41S0UND1,
934 . 41NEXTHIREM S0

278 FORX=1TOSINNC(K)=BINEXTKIREM DB

280 GOSUBSE@!CHAR.4,.6,.TASICHAR,27,.2." *“IREM 73

290 DOIFORX=1TOS! IFNN(X)=0THENNE(X ) =R IGHTS(STRS
CINT(RMNDC1)%6+13),1)tREM BB

300 CHAR ,X2348,2 ,NS(X)INEXTKIREM BB

310 GETSTSILOOPUNTILSTS=" *:00SUBSE0!REM E4

320 T=RIFORX=1TOS! T=T+VAL (NSC(X) ) INEXTXIREM 7F

338 CHAR,27.2,RIGHTS(STRS(T) ,2)IREM EB

348 CHAR,2,6,"LUKITSE NE (1-2-3-4-5) JOTKA HALU
AT "IREM F8

358 CHAR,4,7,"JA JATKA PAINAMALLA SAPACEBARIAI*
tREM DC

360 GETLS$:S=0IREM E3

370 R=D!FORW=1TOSIREM 17

380 IFNNCW)=BANDW=VAL (L$) THEN39P1ELSE402!REM A8

398 NM(W)=1tR=1:COLOR],1!CHAR ,W*3+8,4, "IHE":S0U
ND1,400 ,2:REM 70

COLOR1,S,3!NEXTW! IFS=1ANDR=0THEN440 :REM B7
410 IFR=BTHEM3GO IREM AB
420 B=0IFORX=1TOS! IFNN(X)=0THENB=1:1REM SE
430 NEXTH! IFB=@THENAS@IREM BE
449 GETL#:1S=11IFL$=" *THEN2BOIELSE370:REM 63
459 GOSUBSGDIREM BB
960 IFT(24THENTP=24-TI!ELSES30IREM 11
470 IFT-24<¢(-9THENX=23:ELSEX=24tREM 3A
480 CHAR.X,Q#3+7 ,STRE(T-E4)IREM FB
498 K(Q)=K(Q@)-TPx(PM-1)16G0SUBBEO IREM 53
S0 FORW=1TOS: IFPT(W) =PORW=QTHENS2B!REM E7
519 KW =K(W)+TPi1@=Lit GOSUBBER:R=GIREM BE
S20 NEXTWIREM 2D
530 IFT>24THENTP=T-24!ELSE7O0DIREM 10

54@ CHAR.7,.8,"SINUN TAVOITELUKUS] ON®"!PRINTTPIG
OSUBS@RIREM CD

550 CHAR.4,7,TASICHAR,E27,2," "IREM 1B

S6@ FORX=]1TOZ3ISTEP3ICHAR,X,.4," "INEXTXIREM BD

570 DOIFORK=1TOSINSC(X)=RIGHTS(STREC INT(RND (1) 28
+1)),1)1REM 8C

588 CHAR ,X#348,2 ,N$C(X) INEXTHIREM 75

590 GETST#ILOOPUNTILSTS=" *;G0SUBSE@!REM EE

600 Z=PIFORX=1TOSIREM IC

610 IFVALC(NSC(X))=sTPTHENZ »Z + 1 ICOLOR ] ,2 ICHAR , X%3+
8.4, "WMtE"IREM EA

620 MNEXTXICOLOR1,3,31CHAR, 13,7 ,8TRECZYIPRINT" K
PL*"}TP1GOSUBS 10:REM 38

630 IFZ=@THENT=24:GO0TO700:REM 1F

640 IFTP3Z(10THENM=241ELSEX*23IREM 73

B350 CHAR,X,Q4347 .STRE(TP*2):REM 3B

66D K(Q)=K(Q)+TPxZ2(PM-1)1G0SUBBEDIREM D4

670 FORW=1TOS! IFW=QORPT (W) =0THENGSD ! REM F7

680 KC(W)=K(W)-TP*Z 1G=WI00SUBSER i A=0IREM 8C

B8O NEXTWIREM 3%

700 IFT=24THENCHAR ,2%5,G%3+7,"@"IREM D8

710 FORX=2TO23I1CHAR ,X,4," "I1NEXTHIREM CB

720 NEXTRIREM 29

730 GOSUB9EO:FORW=1TOS: IFPT (W) =BORK (W) 3O THEN7S®
IREM CB

748 FT(H!-EIFH-P‘H-IIEELerEIEHM;IT;Hlﬂi-Tp'.JL
OS*"1COLOR1,.%,3!00SUBSOA ! REM 90

750 NEXTWIREM 32

76@ 1FPM=1 THENS@®IREM FE

770 CHAR,3,6,"1) UUSI KIERROS 2) PELIN LOPETUS
"IREM AB

780 GETAS! IFAS="|*THENIBOIREM 8C

790 IFA$<)>"2"THEN7ED!ELSEB1@:REM 4E

800 FORX=1TD200RINEXTXIREM 7B

819 SCNCLRIPRINT"<DOWN? "} , "LOPPUTILANNE * , * <DOWN
>, . "PELATTU"KL "KIERROSTA" IREM 81

B20 PRINT"<2DOWN>", "PELAAJA<ISPACE JLOPPUP ISTEET
*IREM 99

830 FORQ=1TOS! IFK(Q)<-90RK(Q) >STHENES$=" *IELSEB
$=" *“1REM D6

849 PRINT"<2D0WN>" ,NIS(Q), ,BSIK(Q)INEXTA!REM C8

8580 COLOR®,.2:COLOR1,1:COLOR4Y,7,5:VOLOIENDIREM @
E

860 IFK(Q@)¢-SORK(@))>ITHENX=321ELSEX=33!1REM 48
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B7Y8 IFK(Q?>389THEMNH=31

Bae

1,1iREM 33
Baa

EM CA

tREM 38

tREM F3
SOUND1 ,488 ,2:CHAR ,31 ,Q%3+7, "{35SPACE >" :COLOR

CHAR X .Q%3+7 ,STR¥(K(Q>>!COLOR] ,S ,31RETURMNIR

920 FORX=10BBTOBSTEP-SB:SOUNDL K, 2'NEXTHIRETURN

B

M 48

'REM B8
READY. !REM A3
'REM 28

818 RESTORE!DO!READSS ,NM,AA! IFS5=2THEN338:REM A
528 SOUNDI1 NN, AARIFORX=1TO13xAAINEXTX :G0TOS48: RE

838 SOUNDZ .MNN,.AAIREM CD

548 LOOPUNTILAA=RIREM 52

950 FORK=1TOBOBINEXTHICOLOR! ,S,3!RETURNIREM 1B

8968 CHAR.1.6,"<38SPACE >»"

978 CHAR.1,7,"{3BSPACE »"

988 DATAZ2,188,24,1.,3996,4.1.,693,49.,1.688B4,4,1,783,
4,2,345,12,1,738,868,2,169, 121REM B8

99@ DATALl .?738.,8.,2.383.,12.,1,.7689,.8,.2.169.24,1,7639
.8,1,7v38,4,1,769,4,1,.737,.8!REM EE

1888 DATAZ ,396,16,.1,.818,16,.0,.8_,0:REM 39

tREM EC
IRETURN:REM 28

MIKA MAKINEN

Disk scan

®® Disk scan -ohjelma syntyi aikoinaan tar-
peuta pddsté korjaamaan Summer Games
pelilevykkeen ennétyslistoja. Siité se on
edeﬂaen kehitetty monipuoliseksi levykkeen
tutkimis- ja tohtorointiohjelmaksi. Sen avulla
voi jopa kopioida levykkeeltd toiselle joko

8ununer Games kuuluu Ata-
rin pelien parhaimmistoon.
Siind on kuitenkin yksi pelin
kiinnostavuutta laskeva virhe.
Jos uinneissa joutuu diskatuks,
kirjoittuu levyn ennédtyslistalle
kirjaimet "DQ". Listalta haviaa
entinen enndtys, eikd sinné sen
jalkeen tallennu uusia ennétyk-
sid. Asia voidaan kuitenkin kor-
jata talld ohjelmalla.
* Ohjelma sisaltad paljoni hyp-
pyjd aliohjelmiin, joten rivinu-
meroita ei kannata muutella.
Merkkijonoihin sijoitettuja kone-
kielisia alichjelmia kirjoitettaes-
sa pitdd olla tarkkana, jotta oh-
jelma toimisi virheettomaésti.
Kun ohjelma kdynnistetddn il-

- osan sektoreista tai vaikka kaikki.

mestyy n&}'ﬁmn pédvalikko (tai
virheilmoitus!). Haluamasi toi-
minnon voit valita painamalla
numercndppdimid 1-—3. Ennen
kuin valitset mitdén, aseta levy-
asemaasi se levy, johon toimen-
piteet kohdistuvat. Ohjelma tar-
kistaa levyn formaatin heti valin-
nan jdlkeen ja toimii jatkossa sen
pohijalta.

Valitsemalla kohdan 1, voit
tarkistaa levyn sektorien kun-
non. Jos ohjelma loytdd virheel-
lisid sektoreita se listaa sektorin
ja virheen numeron kuvaruudul-
le ja antaa lopuksi raportin vir-
heellisten sektorien ma#rasta.

Kohdan 3 valitsemalla voit
tehdé kopion koko levystd tai

tamaan kopiolevylle
. levylla

vain haluamistasi sektoreista.

Ohjelma kopioi sucjatunkin le-
vyn. Se ei kuitenkaan pysty tuot-
“pahoja”
sektoreita, jotka alkuperéisells
atheuttavat virheilmoi-
tuksen 144.

Valitsemalla kohdan 2 voit lis-
tata, tehdd muutoksia ja tallen-
taa takaisin levylle haluamasi
gektorit. Joten esim. Summer
Gamesin tuloslista on helppo
korjata. valitse padvalikosta koh-
ta 2. Anna aloitus sektoriksi 718.
Kysymyksen lopetuksen sektoris-
ta wvoit kuitata painamalla RE-
TURNia. Kun sektori on latautu-
nut, valitse valikosta kohta 2 eli
korjaus. 4 x 100 m uinnin enné-
tys alkaa normaalisti 41.tavusta
(100 m uinti 49), joten anna se
aloitustavuksi. = Merkkijonoksi
kannattaa laittaa aika jonka var-
masti rikkoo, eli 4x100 m esi-
merkiksi 09:00.0 ja 100 m
02:00.0. Kun muutokset on teh-
ty, valitse kohta 3, eli tallennus
levylle. Kun ohjelma palaa va-
likkoon pddset ulos valitsemalla
kohdan 4. Jos teit kaiken oikein

tuloslista toimii taas. Kolmesta
perékkéisestd varaslahdostd uin-
nissa se menee kuitenkin uudel-
leen epdkuntoon.

Jos omistat disassemblerin,
voit lisdtd ohjelmaan rivin, joka
pokeaa merkkijonon DAS turval-
liseen paikkaan muistissa tai tal-
lentaa sen tiedostoksi levylle,
jolloin ladattuasi disassemblerin
voit twtustua wvalkka peliohjel-
mien rakenteeseen. Voit my6s
pelastaa ohjelman, jonka olet
poistanut levyltd ERASELLA,
edellyttden ettd sen pdille ei ole
kirjoitettu. Tdméd on vaivalloista
mutta joskus vaivan arvoistal

Ohjelma perustuu kahteen
merkkijonoon sijoitettuun kone-
kieliseen chjelmaan 1:LU$ = sek-
torin = luku ja KI$=kirjoitus.
Néille ohjelmille vélitetddn tar-
vittavat tiedot USR-ké&skyn para-
metreind: SEK =sekiorin nume-
ro ja ADR(SE$)=puskurin al-
kuosoite. Merkkijono DAS$ kayt-
tdd sen muistin, joka ohjelmalta
jdd ja voi 64 kilon Atarissa va-
rastoida 214 sektorin sisdllén
kerrallaan. [

Atari XL

O REM DISK SCAN (C)Mika Makinen,
1 REM ALKUTOIMET
2 OPEN #1,4,0

4 DIM LUS(41)

s K:":TRAP 350

6 SES(1)=" ":SE$(128)="":SE$(2)=SES

NEXT S

1986

K1$(41),5E8(128),1%(5) ,M
$(40) :MU=FRE(O)-100:VA=MU :DIM DAS(MU

8 FOR S=1 TO 41:READ D:LU$(S)=CHRS$(D):

10 DATA 104,104,141,11,3%,104,141,10,3,
104,141,5,%,104,141.4,%,169,1,141,1,3

12 DATA 169,49,141,0,3,169,82,141,2,3,
32,83%,228,173,3,3,133,207,96

14 FOR S=1 TO 41:READ D:KI$(S)=CHR$(D)
:NEXT S

16 DATA 104,104,141,11,3,104,141,10,3,
104,141,5,3,104,141,4,3,169,1,141,1,3,
169,49,141,0,3

18 DATA 169,87,141,2,3%,%2,83,228,173,3
,35,133,207,96

19 REM PAAVALINTA

20 7 CHR${125):" DISK SCAN"
22 ? :? "Aseta kasiteltava levy jo nyt
asemaan!"”

24 ? :?7 "Paina: 1 sektorien tutkinta

2 sektorin listaus/kor
jaus 3 levyn kopiointi”

26 GET #1,X:X=X-48:08 X GOTO 30,105,60
:GOTO 26

29 REM SEKTORIEN TARKISTUS

30 VI=0:TU=1:? CHR$(125);" SEKTORIE

BITTI 1/87

N KUNNON TARKISTUS":GOSUB 200:GOSUB 22
O

35 FOR SEK=AS TO LS:A=USR(ADR(LUS),SEK
,ADR(SE$) ):IF PEEK(207)<>1 THEN GOSUB
260

40 NEXT SEK

45 ? :? "SEKTORIT ";AS;"-";LS;" TUTKIT
TU":? "VIRHEELLISIA SEKTOREITA NIISSA
V1

50 TU=0:GOTO 360

59 REM LEVYN KOPIOINTI

60 ? CHR$(125):"
NTI":GOSUB 200
65 ? :? "Kopio:

LEVYN KOPIOI

1 koko levysta

i 2 tietyista sektoreist

a

T0 GET #1,X:X=X-48:08 X GOTO 75,100:G0

T0 70

T5 AS=1:LS=INT(MU/128):G0SUB 300:G0SUB
250:GOSUB 310:X10 253,#2,33,F0/8-3,"D
:"1GOSUB 270

80 AS=LS+1:LS=INT(MU/128)+AS-1:IF L3>F

0 THEN LS=FO

85 GOSUB 300:G0SUB 250:GOSUB 3%10:G0SUB
270

90 IF LS<FO THEN GOTO 80

95 7 CHR$(125);"LEVY ON KOKONAAN KOPIO
ITU":GOTO 360

100 GOSUB 220:G0OSUB 300:G0SUB 250:G0SU

B 310:GOSUB 270:? CHR$(125); "SEKTORIT
"3AS;"-";L8; " KOPIOITU":GOTO 360

104 REM SEKTORIEN LISTAUS/KORJAUS

105 ? CHR$(125);" SEKTORIEN LISTAU
S/KORJAUS"

110 GOSUB 200:GOSUB 220:G0SUB 250

125 ? :? "Paina: 1 listaus ruudulle
2 korjaukset"
130 2 * 3 tallennus levylle

4 uloa”

135 GET #1,X:X=X-48:0N X GOTO 140,155,
190,195:G0T0 135

140 ? CHR$(125),"NO.","TAVU","CHRS":?

145 POKE 766,1:FOR N=1 TO LEN(DAS):? ,
géASC[Dﬁ$[H.H}}.DA${H,H):HEIT N:POKE 7

150 GOTO 125

155 TRAP 125:7 CHR$(125);" K
ORJAUS":? :? "Anna ensimmaisen muutett
avan tavun numero (NO.)";:INPUT I$
157 IF LEN(I$)=0 THEN NO=1:GOTO 165
160 NO=VAL(I$):IF NO>LEN(DA$) OR NO=0
THEN GOTO 155

165 ? :? "Paikalla:";NO;" tavu:";ASc(D
AS(NO,NO));" CHR$:";DA$(NO,NO)
170 ? :? "Anna paikkaan ";NO;" uusi ME

RKKI tai":? "siita alkava MERKKIJONO (
ei merkkien ASC-koodeja)";

175 INPUT M$:DAS(NO,NO+LEN(MS)=-1)=M$
180 ? :? "OK-";M$;" muistissa"

185 TRAP 350:GOTO 125

190 GOSUB 310:GOSUB 270:7? CHR$(125);"S
EKTORIT ";AS;"-";LS;" TALLENNETTU":GOT
0 125

195 GOTO 20

199 REM FORMAATTI

200 A=USR(ADR(LUS),800,ADR(SE$)):IF PE
EK(207)=1 THEN FO=1040:RETURN

210 FO=720:RETURN

219 REM TARVITTAVAT TIEDOT

220 ? :? "Aloitus sektori (1-";F0;:")":
:INPUT I$:IF LEN(I$)=0 THEN AS=1:GOTO
230

225 AS=VAL(I$):IF AS<! OR AS>FO THEN G
0T0 220

230 AP=AS+INT(MU/128)=1:IF AP>FO THEN
AP=F0

234 IF TU=1 THEN AP=FO:MU=(F0-AS)*128+
128

235 ? "Lopetus sektori (";AS;"-";AP:;")
";:INPUT I$:IF LEN(I$)=0 THEN LS=AS:GO0
TO 245

240 LS=VAL(I$):IF LS<AS OR LS>(Mu/i28+
AS-1) OR LS>F0 THEN GOTO 235

245 7 :MU=VA:RETURN

249 REM SEKTORIEN LUKU

250 DA$="":FOR SEK=AS TO LS:A=USR(ADR(
LUS),SEK,ADR(SE$) ) :DA$(LEN(DAS )+1 ) =SE$
252 IF PEEK(207)<>1 THEN GOSUB 260

255 NEXT SEK:RETURN

260 VI=VI+1:? "SEKTORI ";SEK;" “PAHA",
VIRHE ";PEEK(207):RETURN

269 REM KOPIOININ KIRJOITUS

270 FOR SEK=AS TO LS:SE$=DAS( (SEK-AS)*
128+1, (SEK-AS)*128+128)

275 A=USR(ADR(KIS$),SEK,ADR(SES)):IF PE
EK(207)<>1 THEN 285

280 NEXT SEK:RETURN

285 ? CHR$(125);"VIRHE ";PEEK(207);" K
IRJOITUKSESSA":? "Uuei yritys (K/E)?"

287 GET #1,X:IF X=75 THEN GOSUB 310:G0
TO 270

290 GOTO 20
299 REM ILMOITUKSET
300 ? CHR$(125); "LAITA LUETTAVA LEVY A

SEMAAN #1, ja paina jotain nappa
inta":?

305 GET #1,Y:? "Luku kaynnissa...":? :
RETURN

310 ? CHR$(125); "LAITA LEVY TALLENNUKS
EEN ASEMAAN #1, ja paina jotain nappa
inta":?
315 GET #1,Y:? "Kirjoitus kaynnissa...
" :RETURN

250 TRAP 350:7 :? "VIRHE...OLE TARKKAN
A.’"
360 ? :? "Paina jotain nappainta!":GET

#1.,Y: GGTG 20

.....

MARKKU KINNUNEN

Archimedes

®® Archimedes on hmm m

ainpeli ja ohjuukm voidaan den
kayttds ndppdimisto tai pelioh- | teestd.
jaimia (sekd portti 1 ettd 2).

Aluksi ndyttdtn ilmestyy nkﬂv
tusruutu. Siitd paddsee nopeim-
min pois painamalla vélilyonti-
ndppéints tai peliohjaimen tuli-

tusndppdintd,

Seuraavaksi tulee 8x8 prﬁ- |
dun kokoinen pahhnﬂu -
laudan yléosaan teksti ' '&LAA ,
IAHDI". joka on merkkind sii-
t& eﬁﬂ;:ﬂaah:I:nzsurknnnmn:b
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i ARCHIMEDES bl

*#% Copyright (C) 1986 by *w+
e Markku Kinnunen bl

COLOR15,4,4 :SCREEN2, 2 : DEFINTA-Z
OPEN "GRP:" AS #
DRAW"C15BM57,40M66 , 15R5D25L4U7L2M62 ,40L5B
M68,30U3G3R2" : DRAW"BMT76 , 40U25R9F2D8G2D1 F2
E10L4UQEEL1D11L4B!B1,E#ﬂEE1F1D4G1L1“:DH&H
BM94 ,40L1H1U23E1 R7F1 DTL3U3HI G1 DISFIRIE1U
2R2D6G1L5" : DRAW"BM106 , 40U25R4 D9R2UIR4D25L
4U13L2D13L4"
DRAW"BM121 ,40U25R4D25L4" : DRAW"BM1 30, 40U25
R3F3E3R3D25L4U16H2G2D16L3" : E$="U25R10D4 L6
D6R4D4L4DTRED4LI" : PSET(147,40) : DRAWES : DRA
W"BM162,40U25R9F2D21 G2LOBM166 , 19R2F1 D15G1
L2U17":PSET(178,40) : DRAWES : DRAW"BM1 94 , 40H
}gpwmmmmmmmnmwmmmmﬁmw

FORC=2T015:COLORC: LINE(55,43)~-(203,45),C,
BF:PLAY"L64T255B" : LINE(58,47)-(200,49),C-
1,BF:PLAY"G":LINE(61,50)~(197,52),C-2,BF:
PLAY"E" : PORVI=1T0200:NEXTVI,C
X5=15:Y5=100:A58="Copyright (c) 1986 by M
arkku Kinnunen":GOSUB2000:FOR Y=120 TO 12
1:X5=105:Y5=Y:A58=" MSX ":GOSUB2000:NEX
T:FOR V=1 TO 2000:IF STRIG(0)=0 AND STRIG
(1)=OAND STRIG(2)=0 THEN NEXT
LINE(0,0)-(256,192),4,BF

MUUTTUJIEN JA SPRITEJEN MAARITTELY
Q¥="":M$="":FORI=1T032:READB:Q$=Q$+CHRS (B
) :NEXT:SPRITE$(1)=Q$:FPOR I=1TO 32:READC:M
$=M$+CHR$(C) : NEXT: SPRITES(2) =M$
§3=6:54=8:FORX=1T08:FORY=1T0 8:P1(X,Y)=0:
NEXT:NEXT:P1(3,1)=1:P1(6,8)=1:VC=1 :FOR X=
0 T0 9:P1(X,0)=1:P1(X,9)=1:P1(0,X)=1:P1(9
, X)=1:NEXT:V1=0:V2=0:COLOR 4:X1=97:Y1=36:
X2=145:Y2=148:LX=0:LY=0:L1=0:L2=0:G1=0:G2
=0:C1=1:02=14:51=3;:52=1

TRESNNNS DELILAUDAN PIIRTQ e

DRAW "C14BM64,20R128F16D128G16L128H16U128E
16" : PAINT(80,21),14:LINE(64,20)-(64,180):
LINE(192,20)-(192,180) : LINE(48,36)-(208,3
6):LINE(48,164)-(208,164) :FOR X=64 TO 192
STEP 16:LINE(X,36)-(X,164):NEXT:FOR Y=36
TO 164 STEP 16
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140

150
160

LINE(64,Y)-(192,Y) :NEXT:COLOR 15:FOR Y=5
TO 6:X5=100:Y5=Y : A58="ARCHIMEDES " : GOSUB20
00 :NEXT
“#NEES% PELIVUORON VAIHTQ *eesss
INTERVAL ON:0N INTERVAL=25 GOSUB 450:COLO
R C1:X5=90:Y5=24:A58="Pelaaja n:o0 1":GOSU
B2000:COLOR C2:X5=90:Y5=170:A58="Pelaaja
n:o 2":GOSUB2000:IF Ci1=14 THEN Ci1=1:C2=14
1V1=S3:V2=54:VX=X2:VY=Y2:ELSE C1=14:C2=1:
Vi=81:V2=82:VX=X1 :VY=Y1
“#KUNINKAAN SIIRTO (pelaaja 1/2)*
J=STICK(0O) XOR sncx?:} XOR STICK(2):J1=8
TRIG(O) XOR STRIG(1) XOR STRIG(2):PUT SPR
ITE1,(X1,Y1),6,1:PUT SPRITE 2,(X2,Y2),15,
1:LX=0:LY=0:L1=0:L2=0:IF Ci=14 THEN Z1=Si
:Z22=52 ELSE Z1=53:22=54
IF J1<>OTHEN 250ELSE IFJ=OTHEN 180
IFJ=1ANDZ2>1ANDP1(21,22-1 )=0THENLY=-16:L2
=-1ELSEIFJ=2ANDZ1<BANDZ2>1ANDP1 (Z1+1,Z2-1
)=0THENLX=16 :LY==16 :L1 =1 ; L2=~1
IFJ=3 AND Z1<8 ANDP1(Z1+1,22)=0OTHENLX=16:
L1=1:ELSEIFJ=4ANDZ1<8ANDZ2<8ANDP1 (Z1+1,22
+1)=0THENLX=16:LY=16 : L1=1 : L2=1
IFJ=5ANDZ2<8ANDP1 (Z1,Z2+1 )=0THENLY=16 :L2=
1 ELSEIFJ=6ANDZ1>1 ANDZ2<8ANDP1 (21-1,22+1 )=
0THEHLI--1G:LI-16:L1--1:L2-1:ELSBIPJ-TAHD
Z1>1ANDP1 (21-1,22)=0THENLX=-16:L1=-1ELSEI
FJ=8ANDZ1>1ANDZ2>1ANDP1 (Z1-1,22-1 )=0OTHENL
X=-16:LY==16:L1==1 : L2=-1
IF LX<>0 OR LY<>O THEN P1(21,22)=0
IF C1=14 THEN X1=X1+LX:Y1=Y1+LY:S1=S1+L1:
S52=52+L2:G0T0 180 ELSE X2=X2+LX:Y2=Y2+LY:
S53=S3+L1 :84=S4+1L2:G0T0 180
IF P1(21,Z2)=1 OR Z1-V1=0 AND Z2-V2=0 OR
Z1=V1>1 OR V1-Z1>1 OR Z2-V2>1 OR V2-Z2>1
THEN 180
“*PYRAMIDIN ASETUS (pelaaja 1/2)*
P1(Z1,22)=1:PLAY"03S9M500C8" : INTERVALOFF:
PUT SPRITE 4,(0,0),4,0:PX=65:PY=36:A1=1:A
2=1:FOR VI=1 TO 1500:NEXT
J=STICK(0) XOR STICK(2):J1=STRIG(0) XOR S
TRIG(2):PUT SPRITE 3, (PX,PY),15,2:IFJ1<>0
ANDP1(A1,A2)=OTHENPUTSPRITES, (0,0),4,0:PA
INT(PX+1,PY+1),4:P1(A1,A2)=1:PLAY"04S9M50
0C8":GOTO 320 ELSE IF J=0 THEN 280
IF J=1 ANDA2>1 THENPY=PY-16:A2=A2-1ELSE I
FJ=3ANDA1<8 THENPX=PX+16:A1=A1+1ELSEIF J=
5 AND A2<8 THENPY=PY+16:A2=A2+1ELSE IFJ=7
ANDA1>1THENPX=PX-16:A1=A1-1
POR VI=1 TO 100:NEXT:GOTO 280
ba s 2 2 S22 2 F Y G,m O'FER ? e
IF P1(S1,52-1)=1AND P1(S1+1,S52-1)=1AND P1
(S1+1,82)=1AND P1(S1+1,52+1)=1AND P1(S1,S
2+1)=1AND P1(S1-1,52+1)=1AND P1(S1-1,82)=
1AND P1(S1-1,S2-1)=1THENG] =1
F P1(S3,54-1)=1AND P1(S3+1,S4-1)=1AND P1
S3+1,S4)=1AND P1(S3+1,54+1 )=1AND P1(S3.5
4+1)=1AND P1(S3-1,S4+1)=1AND P1(S3-1,54)=
1AND P1(S3-1,54-1)=1THENG2=1
IF G1=0 AND G2=0 THEN 160
Bk 2 2 2 2 2 8 T GAME nm L2z s s 2 X Ty
PLAY"V805S8M400T200L32CFEDCFDEFFDECCDEFCD
EFDFCEDFCEDCFFDECFDCEFDCFDECCCCCCC", "VBO3
S8M2000T200L32FCDDFDCEFDC CFDEFDCFDEDCEDCF
DFCDFCDEFDFCDEFDFCDDDDDDDD"
LINE(65,37)-(191,163),15,BF : FORSP=1T04: PU
TSPRITESP,(0,0),4,0:NEXT: COLORI1 4
X5=90:Y5=24 : A58=STRING$(13,219) : GOSUB2000

{:;5-90:1'5-1 TO:A5$=STRING$(13,219) : GOSUB20

390 COLOR 8:X5=101:Y5=40:A5$="GAME OVER":GOSU

400

B2000:X5=101:Y5=41 :A5$="GAME OVER":GOSUB2

000:X5=101 :Y5=49:A58=STRING$(9,195) : GOSUB

2000:COLOR14

IF G1=1ANDG2=1THEN POR Y=65 TO 66:X5=94:Y
5=Y:A58="PELI PAATTYI":GOSUB2000:X5=99:Y5
;I:Lg=15$-"TAELPELIIH"=GOSUBEOOD:HEIT:GOT
FOR Y=65 TO 66:X5=94:Y5=Y:A5$="PELI PAATT
YI":GOSUB2000:X5=87:Y5=Y+10:A53="PELAAJAN
N:0 ":G0SUB2000:X5=104:Y5=Y+20:A58="VOIT
TOON":GOSUB2000:IF Gi=1 THEN X5=163:Y5=Y+
10:A58="2":GOSUB 2000:NEXT ELSE X5=163:Y5
=Y+10:A5%="1":G0SUB2000 : NEXT

COLOR 4:FOR X=72 TO 73:X5=X:Y5=130:A58="P
AINA FIRE":G0SUB 2000:NEXT

IF STRIG(O)=0 AND STRIG(1)=0 AND STRIG(2)
=0 THEN 430 ELSE LINE(64,37)-(192,123),14
,BF:GOTO 110

O ON INTERVAL A

IF VK=14 THEN VK=8 ELSE V=14

PUT SPRITE 4,(VX,VY),VK,2:RETURN

EE T TS BPRITE DalTAT ET LT EE L L

DATA 0,31,32,67,68,76,82,81,81,82,76,68,6
7,32,31,0,0,248,4,194,34,50,74,138,138,74
»00,34,194,4,248,0,255,255,255,255,255,25
5,255,255,255,255,255,255,255,255,255,0,2
54,24,254,254,254,254,254,254,254 ,254,254
+254,254,254 ,254,0

INTERVALOFF : FORAS=1TOLEN (A58 ) : PSET(X5,Y5)
,POINT(X5,Y5) : PRINT# ,MID$(A58,A5,1); : X5=
X5+6 :NEXT : INTERVALON : RETURN

-

Muutokset SVI 3X8:lle

9F
75

1 REM DELETE 35,2000

3¢ COLOR15,4,4:SCREEN1,2:DEFINTA-2Z

70 LOCATE 15,1@8@:PRINT"Copyright (c) 198
6 by Markku Kinnunen":FOR Y=128 TO 12
1:LOCATE 185,Y:PRINT"SVI-328":NEXT:FO
R V=1 TO 2000:IF STRIG(@)=8 AND STRIG
(1) =@AND STRIG(2)=0 THEN NEXT
LINE(64,Y)-(192,Y) :NEXT:COLOR 15:FOR
¥Y=5 TO 6:LOCATE 16@,Y:PRINT"ARCHIMEDE
S":NEXT
INTERVAL ON:ONM INTERVAL=25 GOSUB 45@:
COLOR Cl:LOCATE 90,24:PRINT"Pelaaja n
t0 1":COLOR C2:LOCATE 90,17@:PRINT"Pe
laaja n:o 2":IF Cl=14 THEN Cl=1:C2=14
:V1=53:V2=54:VX=X2:VY¥=Y2:ELSE Cl=14:C
2=1:V1=81:V2=82:VX=X1:VY=Yl
LOCATE 90,24:PRINT STRINGS$(13,201) :LO
CATE 90,17@0:PRINT STRINGS$(13,201)
COLOR 8:LOCATE 101,40:PRINT"GAME OVER
":LOCATE 101,41:PRINT"GAME OVER" :LOCA
TE 101,49:PRINT STRINGS(9,174) :COLORL
&
IF Gl=1ANDG2=1THEN FOR Y=65 TO 66:LOC
ATE 94,Y:PRINT"PELI P[[TTYI" :LOCATE 9
9,Y+1@:PRINT"TASAPELIIN" :NEXT:GOTO 42
@
FOR Y=65 TO 66:LOCATE 94,Y:PRINT"PELI
P[[TTYI":LOCATES7,Y+10:PRINT"PELAAJA
N N:0 ":LOCATEl194,Y+20:PRINT"VOITTOON
":IF Gl=1 THEN LOCATE 163,Y+1@:PRINT"
2" :NEXT ELSE LOCATE 163,Y+1@:PRINT"1"
:NEXT
COLOR 4:FOR X=72 TO 73:LOCATE X,138:P
RINT"P A I N A F I R E":NEXT
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Tutustu Tarkastajoan ennen ohjelman syottéa. Kutakin ohjelma-
rivid edeltdvdd tarkistussummaa ei pidd kirjoittaa. Sen avulla voif
varmistaa, eftd rivi on syGtetty cikein.

AS

38
F5
CD

10 OOLOR 15, L, 1:CLEARS@@

15 OPEN "GRP:" AS #1

20 SCREEN2,2!

30 D$="t 18003S10MBO@Bn3aelbdddeeggl Jaael 6ddd
eeggl Jaael 6dddeeggl Jaael 6dddeeggl Jaaceeee




©eeeeeeceerrr":ES="t 18004s |0mB000] 6aaaaaaa
aaaaaaabdeedddacceaaaaaaa

aabbggffddeeaagg
aaaaaaaaacddeeeDDDDDgggaaaabbbggbarrr

40 FS="rrt 120s [Gm 100006041 8cdeedco3el 3f18o4def

edcl 3gl 8cdeedddl 3c" :FF$="rrt [20s 10m 160000

418efggfeo3gl3al8odcdco3baodllel Befggfffl
3EH

GG$="t 18058m L@0GP1 Bo6deadeadeadeadeadearr
":HHS="t 180s08m LOGGO1 8o3bbggffgaadfeedfdg
arr

AS="14d2r4d2]1 4br 6udr4d4u2l 4r 4d2br2udf2e2d
4budbrér4l2d4br4udd2rdu2ddbr2udrdl 432r313
d2r4

BS="br 6r4u2l 4u2r 4br2r 4421 4u2d4br6udr 4d4u2
1l4r4d2br2r4] 4udrdbr2r4l 4d2r313d2rdbr2udf2
e2d4br2udr4d4u2l 4r 4d2br2udfd4udbr6r6bd 4l 6r
2udr2d4
C$="udr4d21 4r dbr2bd2udr2f 1g 11 2r2f Id Ibr2ud
r4l14d2r313d2r4br2ré4u2l 4u2rdbr2r4l 4d2r4d21
E:lr:-iaudﬂlmr_‘.lmribrzﬂuZI4u2r4br2r41

9@ PSET(30,80) , L5:DRAW"S8"+AS+BS

100 PLAYES,DS

110 FORY=[TO6 :FORT={T032 :READA: S$=SS+CHRS (A) &
NEXTT:SPRITES (Y) =5$: 5$="" :NEXTY

120 FORY=7TO L@ :FORT=(TO8 : READA: S$=S$+CHRS (A) :
NEXTT:SPRITES (Y) =SS :8S="":NEXTY

130 FORY=1ITO11:FORT=IT032:READA: S$=S$+CHRS (A
) :NEXTT: SPRITES (Y) =S$:S$="":NEXTY

140 FORY=12T0 /(3 :FORT=1TO8 :READA: S$=SS$+CHRS (A)
:NEXTT:SPRITES (Y) =S$:58="":NEXTY

150 PSET(30,80) , L5:DRAW"s8"+AS+BS

160 DRAW"S4BM10@, 128"+CS

170 Q$-1NHIT${.I.] : IFQS<>CHRS (27) THENGOTO L70

180 DRAW"s4

190 CLS

200 DATA35,39,47,47,39,35,58,59,58,59,7,3,3,6
v7,7,128,224,0,0,224,192,0,224,224,0, 128,
128,64,64,96,96

210 DATA3, 135,79,47,39,35,58,59,59,59,3,5, 14,
28,28,12,128,224,0,0,224,192, 128,64,64,64
$192,192,224,96,112,112

220 DATAL,7,0,0,7,3,9,7,7,9,L,1,2,2,6,6,196,2
28,244,244,228, 196,92,220,92,220,224, 192,
192,96,224,224

230 DATAL,7,0,0,7,3,L,2,2,2,3,3,7,6,14,14,192
»225,242,244,228, 196,92,220,220,220, 192, 1
60,112,56,56,48

240 DATAL,3,3,3,25,26,30,14,2,2,1,3,3,3,3,3,2
24,240,240,240,230,22,222,220,208, 16,224,
240,48,48,48,48

250 DATA223,223,0,251,251,0,223,223,0,251,251
.9,223,223,0,0,96,96,0,224,224,0,96,96,0,
224,224,0,96,96,0,0
DATAO,8,8,40,42,42,24,8
DATA24,24,60,90, 126, 126,66 ,60
DATAO,0,4,2,255,2,4,0

RERNBAEEE

93
FC
66
B9
ca
66
DC
1F
7B
IC
BF
A2
CE
@5
AB
8F
4F

310 DATA6@,60,24,60,36,36,36,36

320 DATA60,60,24,36,66, 129, 129, 129

330 PLAYHHS,GGS

340 SC=@:55=1:SP=2:5A=3:SD=4

350 AV=9:A=@:X=128:Y=94:RU=[:UK=5

360 GOSUB1290

370 LINE(40,5)-(.100,25),10,B

380 FORT=@TOUK-L:PSET(T* 10+48,20) :DRAW"RIU2EL
U2L2R3U L (HIU LELD (R1U IF IDIGIL ID IR3L2D2F ID
2R1" :NEXTT

390 DRAW"CO9BM83, 160"+AS+BS

400 PUTSPRITE®, (X,Y),L,SP

410 ONSPRITEGOSUB L140 :SPRITEON

420 IFRU<ITHENRU=1:Y=98: GOTO 480

430 IFRU> LOTHENRU=(0:Y=60: GOTO 480

440 FORT=.TO5:PUTSPRITET, (256, 192) ,8,0 :NEXTT

450 LINE(40,70)-(216,110),5,BF

460 GOSUB6@0O

470 ONRUGOSUB88@,950,980,990, 1020, 1030, 1040, 1
060, 1070, L100

480 IFA=QTHENONSTICK (JO) GOSUB63@,75@,668,750,
690 ,660,720,750

490 PUTSPRITE3 L, (L72+X/5, 46-RU*4) , (3, 10

560 ONRUGOSUB94@,940, 1170, 1200, 1230, 13 16, 1360
, 1430, 1460, 1480

518 IFSTRIG(JO)ANDA=GTHENB=5:A=1

520 ONAGOSUB760

53¢ IFA=@THENGOSUB830

540 IFX>204THENX=204

558 IFX<36THENX=36

560 IFY>98THENY=60 :RU=RU- [:GOTO420
IFY<60THENY=98 : RU=RU+ L :GOTO420
IF X< 50ANDX> 40ANDY > 9GANDES (RU) =#ANDRU< 16TH
ENLINE(42,90)-(65, 109) ,5,BF : SC=SC+250 : PLA
Y"L 10S 10M10@0@06ABD" : AV=AV~ { :ES (RU) = L :GOS
UB1690
GOTO 480
DRAW"bm200 , 76c 15d 40br 16u48d51 16a5r 18351 10
dSr 16451 18dSr 16451 16
IFES (RU) =6ANDRU< L@THENDRAW"BMS@ , 1G9C LOH LE
2F (H IE2H (U LE(RIF2DIG IL IHL
RETURN

630 IFX> 192ANDX<207THENY=Y-4

640 Q=3:PUTSPRITED, (X,Y),L,5

650 RETURN

660 gu IFY>=94THENSQ=SQ+ L : X=X+4:Y=04 : SNAPSS,

670 Q=1

680 RETURN

690 IFX> 192ANDX<207THENY=Y+4

706 Q=3:PUTSPRITE®, (X,Y),L,5

718 RETURN

720 Q=2:IFY>=94THENSQ=5SQ+ L: X=X-4 :Y=94 : SWAPSA,

730 Q=2

74@ RETURN

758 RETURN

IFQ=3THENX=X+0
IFY>94THENY=94 : A=0 : GOSUB830
RETURN

"

IFQ= ITHENPUTSPRITE@, (X,Y), L,SP
IFQ=2THENPUTSPRITES, (X,Y),L,SD
IFQ=3THENPUTSPRITED, (X,Y),L,5

RETURN

LINE(L110,97)-(120,110),.,BF
LINE(70,97)-(80,.110),L,BF
LIHE{153;97]-{153;1191,l,HF

PUTSPRITEL, (110,96) ,6,6

PUTSPRITEZ2, (70,96) ,6,6

PUTSPRITE3, ( 150,96) ,6,6

RETURN

FORT=LTO3 :LINE (T*40+42, 103) - (T*40+46, L10)
¢+ L,BF : PUTSPRITET, (T*40+40,94) , 14, 7:NEXTT
QW=60 : FORT={TO2 : PUTSPRITET+3, (QW,68) , L,8:
QW=0W+ 120 : NEXTT

RETURN

PA=1:RETURN

PA= L:QW=80:FORT= LTO2 :LINE (QW,97) - (Qw+ 10, L
%,T:PUTSPRITET, (QW,96) ,6,6:QW=0W+60:

PUTSPRITE3, (L10,69),.1,6

RETURN

G=1:X3=160:X2= 100 :RETURN

PA=0:X2=80:Y2=94 :RETURN

XX=80 :FORT=LTO2 : PUTSPRITET, (XX,94) ,1,11:X
X=XX+48 :NEXTT

G=1:PA=0 :RETURN

P=13:PP=12:X2=80 :PA=0 : RETURN
FORT=LTO3:LINE (T*40+40,97) - (T*40+58, L10) ,
1,BF:PUTSPRITET, (T*40+40,96) ,6,6 :NEXTT
15=0

RETURN

G=1:0U0=12:YY=(3:LINE(45,85)~ (7L, L10) ,15,B
F:LINE(50,90)-(66,101) ,1,B:LINE(50, 104)-(
53,104),1

00=80 :FORT=1TO2 :LINE (00,97) - (00+ 10, 118) , L
BF : PUTSPRITET, (00,96) ,6,6:00=00+ 100 : NEXT
T

OO= 100 :FORT= LTO2 : PUTSPRITET+2, (00,68) , L,8
:00=00+60 :NEXTT

RETURN

SPRITEOFF :A=@ : PLAY"s 10m 100001 60 labf18bbb"
tUK=UK-L:LINE(43,6)~-(99,24),.,BF:IFUK<ITH
ENGOTO L570ELSEFORT=0TOUK~ L: PSET (T* 10+48,2
@) , 15:DRAW"c LSRIU2E(U2L2R3U LL IHIU LE (DR LU
IFIDIGIL IDIR3L2D2F ID2R 1" : NEXTT
IFRU=ITHENX= 128 : Y=04ELSEX= {90 : Y=94
RETURN400 :

PUTSPRITEL, (PA* 1+80,96) , 10,6
PA=PA+3:IFPA>S50THENPA= |

RETURN

PUTSPRITE3, (L10,PA+68),.1,6

PA=PA+ 1: IFPA>30THENPA=0

RETURN

PUTSPRITEL, (X24PA,69) , 14,6

PUTSPRITE2, (X3-PA,96) , 14,6

ONGGOSUB 1270, 1290

RETURN

PA=PA+3.5:IFPA>60THENG=2
RETURN

1340 IFY2>YTHENY2=Y2-1.5

1350 RETURN

1360 PUTSPRITE3, (92+PA,96) , 10,6

1370 ONGGOSUBL39@, 1410

1380 RETURN

1390 PA=PA+ L:IFPA>24THENG=2

1400 RETURN

1410 PA=PA-|:IFPA<@THENG=[

1420 RETURN

1430 PUTSPRITEL, (X2+PA, 102), 14,P

1440 IFPA+X2<XTHENPA=PA+5:IFPA>BOTHENPA=0

1450 SWAPP,PP:RETURN

1460 IS=IS+.:IFIS> ISTHENAW=INT (RND (-TIME)*3)+1
:15=0:GOSUB 1560

1470 RETURN

1480 PUTSPRITES, (96+PA, 102), 10,YY

1490 SWAPYY ,UU:ONGGOSUB 152@, 1540

1500 IFX+16>45ANDX<7 IANDAV=@ANDY=94THENGOTO 166
@

1510 RETURN

1520 PA=PA+5:IFPA> 70 THENG=2

1530 RETURN

1540 PA=PA-5:IFPA<O@THENG=1

1550 RETURN

1560 PUTSPRITE4, (AW*40+42,68), 1,8 :RETURN

1570 °

1580 PLAYFS ,FFS

1590 X5=98:Y5=60:A55$="SCORE:"+STRS (5C) :GOSUB20
@0

1600 W=10:WE=15

1610 DRAW"bm L@5, L58"+CS

1620 DRAW"c=w;bm/(10, 120541 4d4rd4u2l2brdbd2udr4d
4u21 4br 6bd2udf2e2d4br2udr414d2r313d2r4br6
udr4d4l 4brbebudd2f2e2u2br2rdl 4d2r313d2rdbr
2udr2f ig12r2€1d1
SWAPW,WE
IFINKEY$=CHRS (27) THENCLS: FORT=ITOl0:ES(T
) =@ :NEXTT:GO0TO 150
GOTO 1620
FORT=ITOL5STEP.25:DRAW"C=T;BM 108, I30F2E2G
2D2BR4U4D4R4U4L4ABR6D4R4U4ABR6DAR2E LU2H LL2B
R6D4BR4E1U2H IL2D4R2BR6U4BR2R4L2D4" : NEXTT
FORF=I1TOUK:LINE(43,6)-(99,24),1,BF :FORT=0
TOUK~ L:PSET (T* 1L0+48,20) , 15:DRAW"c ISRIU2EL
U2L2R3UILIHIUIEIDIRIUIF IDIGIL IDIR3L2D2F ID
2R1" :UK=UK~ 1:5C=5C+500 :NEXTT,F
PLAYES ,D$ :GOTO L590
LINE(.170,8)~-(256,50@) , 1,BF:00=42 :FORT=ITO L
@:LINE(L78,00)-(215,00+4) ,12,B:IFES (T)=0A
F<>MIIMIHEterm+2}‘{m3rm+3] ,12,5

170@ IFT=10THENDRAW"c 15bm18@,7r2d212u2br4d2r2u
2br2r21 1d2"

1710 QQ=00-4:NEXTT :RETURN

2000 FORAS=ITOLEN (A5S$) :PSET(X5,Y5) ,POINT(X5,¥Y5

) :PRINT# L,MIDS (A58,A5, L) ; : X5=X5+6 :NEXT:RE
TURN

Muutokset SVI 3X8:lle

[ L DELETE 15
760 Y=Y-B:B=B-.5 = RETURN 8F 10 COLOR 15, 1, L:CLEAR5@0 :CLICKOFF
;;g {I;gg;}?-a:gg o PUTSPRITEL, (X2+PA,Y2+8) , 14,9 DL 20 SCREEH;E :
-] xkx 2 - .
798 1PO-2THENX-R-3 isseybentodiind i 67 1590 LOCATE8,60:PRINT"SCORE:"SC

PA=PA-3.5: IFPAC@THENG= |
DATA224,224,224,0,0,0,0,0

DhThﬂ.ﬂ,ﬂ.ﬂpﬂ,ﬂ,ﬂ,ﬂ,255;255,255,255,255,2
55,255,255,0,0,0,0,0,0,0,0,224,224,224,22
4,224,224,224,224




SYNTAX TERROR

- esimerkiksi miten ohjelma
saadaan tottelemaan pelioh-
jainta vaikka se alunperin on
tehty ndppéinohjattavaksi.
Lukijat voivat léhettdé télle
sivulle omia korjauksiaan, pa-
rannuksican ja ha;ldnmun
ohjelmista osoitteella:
MikroBITTI, SYNTAX TERROR,
PL 64, 00381 HELSINKL

Musiikkikéis]

Naputtelin numerossa 8/86 ol-
leen Musiikkikéskyijd. Tein en-
sin listquksen 1, sitten listauk-
sen 2. Kirjoitin RUN ja kone
tarkisti data-rivejd. Sitten tuli
virheilmoitus ILLEGAL QUAN-
TITY ERROR IN 60. Rivi on kir-
joitettu oikein. Missé on vika?

Toni Ahokas

Virhe on data-lauseissa. Kirjoit-
tamassasi ohjelmassa ei jokin
merkki vastaa tdysin koneesi ki-
sitystd heksadesimaaliluvusta.

Helpoimmin voit paikallistaa
sen kirjoittamalla virheilmoituk-
sen jalkeen PRINT INT(1/8) x 8.
Kirjoitusvirhe on lausekkeen
osoittamalla rivilld muistipaikas-
sa |. Muuttujien arvoja tutkimal-
la pystyy yleensd kaikkein no-
peimmin selvittdméédn virheen
sljainnin.

Kim Leidenius

Othello MSX:lle

MikroBITTI-lehdessét 9/85 oli
Spectravideolle tehty peli Ot-
hello. Téimé& peli ei kulkenut
ollenkaan, vaan ilmoitti rivillé
1910 “illecal function call”.

Onko niin, ettd tdmé& ohjel-
ma ei sovi koneeseeni? Konee-
ni merkki on Toshiba MSX. En
loytényt apua MSX-késkyop-
paasta.

Kari Nurmi

Mitd todenndkéisimmin olet jos-

sain vaiheessa ohjelmaa unohta-
nut muuttaa SCREEN 1 -kaskyn

64

SCREEN 2:ksi. Sellainen l&ytyy
riveiltd 60 ja 1270. SVI 328:n
screen | -tila on tarkkuusgratfii-
kalle, kun taas MSX:ssd se on
tekstitila. Sinun tdytyy myds
muuttaa kaikki LOCATE x.y
-kdskyt PSET (x,y), POINT(x,y)
-kdskyiksi, sekd jonkin verran
muotoilla uudestaan ruututulos-
tusta.

Jari Virtanen

C-64:n Labyrintti

Naputtelin lehdessé 9/86 ol-
leen Labyrintti-ohjelman
C-64:n muistiin, tarkastajaa
apuna ké&yttéen. Jokaiselta ri-
vilté sain samat tarkistussum-
mat mitkd ovat listauksen yh-
teydessd. Kun kéynnistin oh-
jelman se ilmoitti “ODOTA" ja
melko pitkén odotuksen jil-
keen kuvaruutuun ilmestyi
teksti “ILLEGAL QUANTITY
ERROR IN 60200”. Kun yritin
tutkia ohjelmaa Simons’ Basic
Extension komennolla HELP
kone listasi rivin siten ettd
A$:n jdlkeinen sulkumerkki tu-
lostui kéidinteisend. Missé vika?

Olavi Lambert

Mitddn virhettd ei kolmiulottei-
sen labyrintin listauksessa mie-
lestédni ole, mahdolliset toiminta-
héiriét johtuvat varmastikin kir-
joitusvirheistd. Tarkastajan kay-
téstd on apua listauksien syotté-
misessd, mutta siind on kuiten-
kin muutamia puutteita. Hanka-
lia data-rivejd kirjoittaessa saat-
taa helposti muutama merkki
vaihtaa paikkaa ja tatd ei tarkas-
taja huomaa.

MikroBITTI myy lukijoilleen
edullista levyd ja kasettia, joissa
on lehdessd julkaistut ohjelmat
valmiiksi kirjoitettuna. Télléin
ohjelmat toimivat varmasti.

Virheilmoitus ILLEGAL
QUANTITY ERROR IN 60200
johtuu siitd, ettd data-riveilld on
kahden pilkun vé&lissd lilan vé-
h&n merkkejd. Saatuasi virheil-

moituksen kirjoita: PRINT PEEK
(63) + PEEK(64) x 256. Tuloksena
on rivinumero, jolta virhe l&y-
tyy! Virhe saattaa olla myds
edelliselld rivilld, tarkasta siis
molemmat.

Tommi Timonen

Huomasin MikroBITTI 6-7:sstt
olleen Robo-pelin ochjeissa
muutamia puutteita. SVI:n
300-sarjan laitteiden ja MSX:n
Basicien vilillé on enemmén
eroja kuin muutosohjeet anta-
vat ymmértdd. Mainituilla
muutoksilla ohjelma ei vield
toimi.

Julkaistun rivin
1340 kohta BM-24.8 ei taida toi-
mia edes MSX:sséi.

Vesa Indre'n
Robo on alunperin tehty MSX:lle

ja toimii siind tdysin. MSX:n
DRAW -késkyyn on nimittdin li-

& CLEAR 1000

Robo SVI 3X8:lle ' !

sdtty mahdollisuus suhteelliseen
hyppyyn BM:n avulla. Kyseists
piirrettd ei kuitenkaan ole doku-
mentoitu missddn ndkemdsséni
kéyttéoppaassa.

SVI:n k#annds oli todellakin
vajavainen. Suurimmat k&&nnds-
ohjeiden puutteet johtuvat siité,
etteivat SVI:n PRESET- ja PSET-
kdskyt joka tilanteessa aseta gra-
filkkkakohdistinta  parametrien
mddrddméén paikkaan. Toisi-
naan kohdistin nimittdin j&d ri-
vin alkuun. Oheisilla lisdyksilla
Robo toimii varmasti myd&s
SVI:ss4.

Kim Leidenius

20 COLOR11,1,1:SCREENT,2:GOSUB230: As="GCet ready":
GOSUB1410:GOSUBL100:ON SPRITE GOSUB B90:ONSTOPGOS

UB1370:STOPON

310 FORK=0TO2:LOCATEJ¥B4K,A: PRINTBS . NEXT :FORT=1T0

20 NEXT : NEXT

760 LINE(89,16)- (174,26, 15, BF : COLOR1 : LOCATED, 18:

PRINT®

You did it!'*:PRINT**:COLOR2:PRIN

T"(6ugraf. merkki) SCORE (4wgraf. merkki ks.tekst

i)":PRINT**

780 COLOR7:PI=(78-BA)*150:PRINTSPC(4) ; *Tine

s "-Pl

BOO PRINTSPC(S);LM;"x Diasond = *;LN#1000:PI=PI+L

H21000:LN=0

810 COLORG: IFTA(B, 3) THENPRINTSPC(6) ; "Laser

= 2500 *:PI=P1+2500

820 COLOR12: IFTA(?,3) THENPRINTSPC(4) ; "Ring

= 5000 *:PI=PI+5000

830 COLORI0: IFTA(?, 3) THENPRINTSPC (4) ; *Crown

= 10000 *:PI=PI+10000

840 COLOR13:PRINT*™:PRINTSPC(S) ; *TOTAL . "

PI

850 COLOR2:PRINT®®:PRINT*(1éugraf. merkki ks.teks

ti)"

840 COLOR14:LOCATESD, 150:PRINT *Press (ENTER)*
1240 LINE(0,0)- (87,41}, 13,8:LINE (D, 20)- (87,20, 13
LINE(7,30)-(80,39) , 13,B:LINE (98,0) - (117,13) 13,8
LINE(9,32)-(78,37) , 11, 8F ; COLOR7: LOCATE1B, 2: PRINT
*Things*:LOCATE18, 22: PRINT*Energy® : COLORI]

1340 GA$="réd2bd2d2n2r2g2

14usbr8d2u2rédé14u2rbusd

r2§2d2r2u2e206b16ubbrBr4d2bdé16ulrs14us124d8rbdé]
6ubbr8d3fIedulbr2rad2bdé 1 su2réleusbrirads] butdsbr

8h2f4134s6"

1350 LINE (64, 90)- (159, 145), 1, BF :LINE (4, 90) - (159,
148,15, B:FORI=6T012: FORJ=BOTOB2: B+ 16 :A=J :DRAN"
ba*4STR(A) 4%, *+4STRH(8)+*a0sBe"+5TRS (1) 4GRS NEXT:
NEXT:LOCATESS, 136:PRINT*Hit (ENTER)® '

1420 COLOR1S:LINE(79,89)-(170,103) ,1,8F :LINE(79,9
0)-(169,102),C,B: FORT=1109: FORK=1703: X=B1+1#@4K: L
OCATEX, 93: PRINTHIDS (A8, T, 1) :NEXT: NEXT : FORT=170200

0:NEXT :RETURN

BITTI 1/87
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M ikroBITIN suuren pelikisan

tarkoituksena on etsid Suo-
mesta lisd4 huippuohjelmoijia,
joiden ohjelmat voisivat ylt4a
kaupalliselle tasolle. Kyseeseen
tulevat toimintapelit, joiden pe-
laaminen on helppoa. Pelissé
selviytyminen edellyttdd kuiten-
kin todellista taitoa ja henkistd
vireyttd. Tasokkuuden lisdksi
asetetaan ohjelmille seuraavat
vaatimukset:

1. Ohjelmien tulee olla kone-
kielisi4.

2. Ohjelmien tulee toimia jos-
sain seuraavista konemerkeisté:
Commodore 64, Amstrad CPC
464/664/6128, Spectrum, MSX,
IBM PC, Atari XL, Atari ST,
Commodore Amiga.

3. Huomio tulee kiinnitt44
erityisesti grafiikkaan ja &&nite-
hosteisiin.

4. Peli-idean tulee olla oma-
perdinen.

Jos ohjelma téytt4s vaadittavat
mitat, MikroBITTI auttaa pelin
noinnissa kansainvélisten suhtei-
densa avulla. Tasokkaat pelit py-
ritddn joka tapauksessa saatta-
maan levitykseen Suomessa.

0@ Aloitamme vuoden rdvdkdsti julistamalla
kilpailun, jonka voittajan ei tarvitse hdvetd
palkintosumman pienuutta. Kaikki peliohjel-
moijat ja sellaiseksi havittelevat ryhtykdd
valmistelemaan hengentuotteitanne esitys-
kuntoon ja 10 000 markkaa voi olla juuri

teidén plakkarissanne!

Kilpailun sté&nnét

1) Kilpailu on aveoin kaikille
paitsi asianosaisille ja heidén
perheilleen.

2) Pelin on vastattava siséllsl-
tdén edelld esitettyjd suuntavii-

000

voja.

3) Ohjelman on oltava ennen
julkaisematon.

4) Kilpailutyét on toimitettava
toimivina joko kasetilla tai levyk-
keelld, jonka pdilld lukee pelin
nimi, tekijin nimi, puhelinnu-

mero sekd mikron merkki ja
tyyppi. Ohjelman mukana on
seurattava my®s kirjoitinlistaus
ja lyhyt suomenkielinen pelioh-
je. Ohjeesta on my&s ilmettdva
vaadittava laitteistokokoonpano.

5) Kilpailun tuomaristoon
kuuluvat Eskoensio Pipatti, Kim
Leidenius, Aki Korhonen, Riitta
Tumppila ja Jyrki Kasvi.

6) Tuomariston péétSksestd ei
voi valittaa.

7) Ensimméinen palkinto on
10000 mk. Muut kilpailussa si-
joittuneet saavat peliensd mah-
dollisen julkaisun vhteydessi
asianmukaiset julkaisupalkkiot.
Koska kyseessd ei ole arvonta
vaan kilpailu, palkinnot eivét ole
verovapaita.

8) Kilpailuvastaukset on toi-
mitettava 30.4. 1987 mennesséd
osoitteella:

MikroBITTI
Kuukauden kilpailu,
Toimintapeli

PL 64

00381 Helsinki

Kuoreen merkintd mille mik-
rolle ohjelma on tehty. Tulokset
julkaistaan 1.8. 1987 ilmestyvés-
sé MikroBITISSA.

oy

_KUUKAUDEN KILPAILUN 10/86 TULOKSET |

: e
i
'w =t




T T —

mikromerkeille.

C-64: levyke ja kasetti
Spectrum: kasetti

MSX: kasetti
Spectravideo 328: kasetti

Vic-20: levyke ja kasetti

Sek& levykkeen ettd kasetin hinta on vain 69 markkaa + posti- ja

kasittelykustannukset 18 markkaa.

NINIOY)

MikroBITTI tarjoaa nyt superpaketin jokaiselle hyvistd ohjelmista
kiinnostuneelle. Huomaa, ettd sisdllysluetteloissa on vain osa
ohjelmista. Kuvan tallenteet on saatavissa kaikille yleisimmille

EUMALISTAURSET
myds levyild tal kasetilla!

=i

e My o "_'

OHJELMAT

COMMODORE 84

Ykakatinen * Moukari * Matopali »
Boing * Chjelmoitavat funktionép-
pdimet * Hyper-ID ¢ Kuvaruudun
skrollaus » (Zame of Life » Kel-
lo * Peilaaja (C-128) * Spritedata
(C-128) * 3-voice Music ® Apu 64 »
Hires-grafiikka * Ohjelmakirjasto »
Old #* Levyn hakemisto * Autostart
* Monolith ® MusiikkikAskyt * Reset
s Labyrintti * Numberbumber * Ko-

MSX
Shariffi * Pala palalta = Biittipuzzle
* Parannettu Old # RistellyS [naris-
sa * Labyrinttl * Testaa kirjoltusno-
peutesl * Graphic Maker #* Robo ®
EKuumailmapalloilua * Kuulantytn-

t58 = Mastermind ym.

Hyperion * A#dnenvoimakkuuden
sddtt * Trap * Ahmatti * Kaunokir-

nekieligrafiikka ym. joitus ® Run * Starex ® Link ® Disas-
sembler ® Basic-laajennus * Zigzag

SPECTRAVIDEO ym.

Labyrintti * Minotauruksen laby-

rintti * Levynuuska * Biittipuzzle = VIC-20

Parannetiu Old # Ristellyd Inarissa
# Format * Kiekonammunta * Robo
* Kuumallmapalloilua * Reolling *
Mastermind ym.

Enight Rider * Lermax * Eoi »
Superspace * Arladne * Scivie-
jump * Funktic * Alien Rush * Duel
* Skirun ym.

TILAAN

[J Commodore 64 -levykkeita
[J commodore 64 -kasetteja
[J spectrum-kasetteja

[J MsX-kasetteja

[] Spectravideo 328 -kasetteja
[J Vic-20-levykkeita

[J Vic-20-kasetteja

Seka levykkeen ettd kasetin hinta on 69 markkaa
lahetyskulut 18 mk/l&hetys.

kpl
kpl
kpl
kpl
kpl
kpl
kpl
+

Osoite

Postitoimip.

Puh.

Vastausldhetys

Ohjelmien ostaminen levykkeel-
ld tai kasetilla on helppo tapa
hyédyntds MikroBITIN listauk-
sia. Se on sormiasldstdvéd ja
vaivatonta. Ostamalla ohjelmat
valmiina sédstyy usean tunnin
naputtelulta. Puhumattakaan sii-
td tytstd minkd ohjelmia kopioi-
taessa tavallisesti syntyvét kirjoi-
tusvirheet aiheuttavat.

Lehdessd olevien listauksien li-
siksi on levykkeilld ja kaseteilla
my&s vdhintddn yksi pidempi ja
samalla parempi ohjelma.

Kesélls julkaisemme seuraavat
kokoomakasetit ja -levykkeet.

Mikro-
BITTI
maksaa

posti-
maksun

Tilaa ohjelmat nyt itsellesi tai ystavalle-
si lahjaksi. Juuri mikron ostaneelle le-
vykkeiden )a kasettien sisaltamat oh-
jelmat ovat korvaamattoman arvokasta
materiaalia.

Helsinki 38 Lupa 394

Té&yt4 oheinen kuponki ja l&hetd se ti-
laajapalveluumme. Postimaksu on jo
maksettu.

LS
L
o

-

PL 64
00003 Helsinki

POSTITA JO TANAAN!

Jos et halua tdrvdtd upeaa lehtedsi,
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.

MYYN Commodore 128 + levyasema 1541 +
100 levyd + 2 joystickid + Handic Tuplamo-
deami, jossa kaksi eri liikenndintinopeutta (ovh
1650 mk). Mauno Tuchiniemi, PL &1, 19701
Sysm&. Puh. 910-7246] .

MYYN Amiga 512 kram + 100 diskettia + oh-
jalmat yhieishintaan 12.700 mk. Suomalainen
virallinen versio. Soita 917-26180/Mika.

MYYN CBM-64 + 154] levyaseman + Forth 64
moduuli, Kaikki kuusnelosesta kirja, Starting
Forth kirja, Easy Calc moduuli, iso nippu alku-
perdisid diskettipelej, mm. Elite, Empire,
Summer Games | & [[, Winter Games... Hp.
3000 mk, Juha livarinen, Maenrinne 16 C |,
02160 Espoo. Puh. 90-424311.

MYYN C-64 + 12" mv-tv + seuraavat alkupe
rdiset 64:n pelit ja ohjelmat: Sound Sampler,
Music Maker, Database 64, Grand Master, Or-
bitron ja 1985/the day after. Yhdessid 1600 mk.
Niko Lamberg, Mantyndddankatu 4 A |, 67800
Kokkola. Puh. 968-21664.

MYYN CBM 64 + kasettiasema + 2 joystickia
yhieishintaan 1100 mk. Secita klo 17.00 jalkeen.
Marko Wallentin, llkantie 15 A 8, 00400 Helsin-
ki. Puh. 90-579437.

MYYN Commodore 64 + kasetliasema + al
kup. pelejd + joystick. Noin 3 kk kiytossa ollut
(melkein uusi). Yhdesss 1600 mk (en myy erik-
seen). Juha Hauhio, Silmékalliontie 15, 31600
lokiginen. Puh. 916-83426.

MYYN Commodore 64 + kas.asemd + ruskea
Philipsin monitori + 2 joystickid + moduuli ja
alkup. pelejd. Puh. 981-471217. Markus Klasila.

MYYN hyvékuntoiset C-64, 1541 levyasema,
MPS B0l kirjoitin, 12" vari-TV, Forth, Pascal,
Assembler, runsaasti kirjallisuutta ja paljon
muuta. Vain pakettina. Hintapyynts 5200 mk.
Anssl Lehtonen, Messukatu 11 C, 28190 Pori.
FPuh. 939-4]6928.

MYYN CBM-64 + levaru 1541 + kas.asema +
2 joystickid + 12 alkup. pelis. Hp. 3000 mk tai
ehki... Juhani Ahjos, Karhusuontie 41 A 1,
00780 Helsinki. Puh. 90-355517.

MYYN CBM-64 resetilld levyasema 1541, kasei-
tiasema, Pro 5000 joy, diskettikotelo + n. 40 le
vyA 3M chjelmineen. Laitteet hyvéssas kunnos-
sa, osalla takuu voim. Alkup. chjelmat mm.
Copyrate, Wizawrite, Pink Floyd, Logo, Music
c.sel, Simons' Compiler, 10 sek format, Flight
Simulator I, Mo Pacman, Aercbic, Chess 7,0
jne. Mahdollisesti mySs mv-televisio Salora JIr.
3 12". Soita 16—18. Mika Rannanpis, puh.
973-120850

MYYN CBM64, levyasema 1541, kirjoitin Sei-
kosha GP-100VC, plotteri 1520, RS-232-mo-
duuli Vic-1011A, Interface-laatikkc PCI-10
CBM64:n liittAmiseksi Brotherin kirjoituskonei
giin, sekd noin 60 diskettis. Oxford Pascal
CBM6&4:lle, levyversio. Kirjat: Programmer's
Relerence Guide, The Anatomy of the |54] se-
k& Mapping The Commeodore 64. Myydéén pa-
keitina tal erikseen, tee tarjous! Christian
Lundstrém, 04130 Sipoo. Puh. 90-232625 il

MYYN CBM 64: MPS-801 printteri + tietokone-
poytd + Zjoystickida + kirjanpito- ja musiikki
chjelma + kirjallisuutta + [ehtid, Tuukka Ai-
raksinen, Lantinen Koulupalku 8 E, 02700 Kau-
niainen. Puh. 90-5052770.

MYYN MPS-803 matriisikirjoittimen, vdhan kiy-
felty, takuu volmassa. Soita (ltaisin. Kauhajoki,
puh. 963-14258

MYYN Handic-tuplamodeemi. Modeemissa no-
peudet V.21 ja V.23. Kaupanp#illiksiks| saat

| lerminaalichjelmat. Myyn myos disketit ja vaih

dan C-64:n alkup. chijelmia. Modeemi kay C-
Bd:een tai C-128:1in. Mika Syrjd, PPA 2, B&B0O0

| Pyhasalmi. Puh. 9684-50042,

MYYN Abacus kirja: 157] Internals, printteri
Vic-1526 (vast. MPS-802). Tarjoukset Pekka
Honkanen, Laajametsankuja 6 E 71, 01620 Van-

tiaa. Puh. 90-8785640.

MYYN Amiga, alkuperdiset chjelmal Graphi-
craft, Textgralt Assembler, Games Gallary [, ]
ja 111, Jarmo Salmi. Puh. 90-366572.

MYYN alkuperdisel CBM-64:n kasettipelit Elite,
Zoids ja Friday |3th. Hinnasta sovitaan. Voin
myts vaihiaa jolhinkin seuraavisial: Battle lor
Mormandy, Tigers in the Snow, Silent Service,
H-hiker's Guide to the Galaxy. Mikko Nygérd,
Palstatie 22, 87200 Kajaani. Puh. 986-24632,

MYYN CBEM-64:n alkup. kasettipelini. Lords of
the Rings B85 mk, Impossible Mission 50 mk,
Uridium 60, Rambo 60 mk, Shadowlire 40, No
des of Yesod 40 mk ja Desert Fox 40 mk. Simo
Laitinen, Suppu!:ld ppa 1/35, 77600 Suonenjoki,
Puh. 979-21090.

MYYN seuraaval C-64 alkup. kasettipelil: Hek
ik, Spectipede, BMC.racers ja Decathlon 20
mk/kpl. Raid over Moscow ja Lazy lones 40
mk/kpl sked Staff of Karnath 60 mk. Simons’
Basic ja Calc Result Easy 100 mk. Mika Mistti
nen, Hiihtajantie 2 as 10, 00810 Helsinki. Puh
90.784497

MYYN CBM-64 alkuperdiset kasettipelit: Silent
Service, Zoids, Law of the West, Rambo,
Hunchback the Adv., Solo Flight 2, Rebel Pla
nel, Elite, World 5., Baseball, Red Hawk. Puh.
916-21375, soita klo 18.00 |dlkeen. lanne Cn-
kamo,

MYYN tai vaihdan alkup. Spy sv Spy | (T0),
N.Y.C. (30), Arcadia 64 (20), Zoids the Battle
Beqgine (B0). Valhdan ne myts Winter Gamestin
tai Hock's Wrestleion. Koneen merkki CBM 64.
Jarkko Leino, Keskukatu 8, 65320 Vaasa. Puh
961- 154550,

MYYN CBM 64, 128 alkup. pelii kasetilla Yie
Ar Kung Fu 50 mk, The Way of the Exploding
Fist 50 mk, Rambo 50 mk, Fight Night 40 mk.
The Way of the Tiger 60 mk ym. [smo Lempiai
nen, Lohjantie 11 B 11, 00550 Halsinki. Puh.
90-717377.

MYYN seuraaval kasettipelil: Elite 120 mk,
Cauldron 60 mk, Exploding Fist 80 mk, Beach
Head 11 80 mk, Brian Bloodaxe 30 mk, Zorro 20
mk. Markku Kukkonen, Sorveuksentie, B3900
Juuka. Puh. 976-72071

MYYN CBM-64:n seuraavat alkuperdiset disket-
tipelit: Green Beret, Winter Games, Rock'n'n
Wrestle, Yie Ar Eung-Fu 50 mk/kpl, Gyro
scope, Mailorder Monsters 40 mk/kpl. Vathdan
alkup. ohjelmia. Soita tai kirjoita. Pekka Eorpe-
la, Emdnnéntie 25 E 46, 40740 Jyvaskyls, Puh.
94]-254019.

MYYN tal valhdan C-64 alkup. kasettipslit:
Grean Berst, Fist |I, Shogun, Ramba, Merce-

nary, Exploding Fist, Saboteur, Kung Fu Mas-
ter, Warplay, Kikstart, Rock'n’' Wraestls, Spy-
Hunter. Vaihto mahdollinen levypeleihinkin
Visa Kolehmainen, Lohkaretie | A 18, 70700
Kuopio. Puh. 971-221499 klo 18—21.

MYYN CBM-64:n alkuperaiset kasettipelit: Mis
siona Elevaror, Dragons Lair, A View to Kill,
Transformers. Impossible Mission, Broad
Streel, Bruce Lee, Space Shutile, Haid over
Moscow, Dynamite Dan, Potty Pigean, Sorcery.
Hinta yhteensd 600 mk. Sami Saarnio, llomaen
polku 8 C 11, 00840 Helsinki. Puh. 90-698309]
PS. los en ole lavatlavissa, (414 solttopyyntd!

MYYN C-16:n 16 kilon lisaAmuistimoduulin (hp
150 mk}, Jack Attack (hp 80 mk), lump Jet (hp
50 mk). Kaikki vahan kavtettyis. Hintoihin lisé
tdan postikulut. Soittele! Anssi Tormalehto, Sal
mitie 6, B4100 Ylivieska. Puh. 983-209]13.

OS5TAN toimivan Commedore 64/16:n kasetti
aseman. Soita klo 17 jalkeen. Jouni Knuuitila,
Nahkimonranta 6, B5500 Nivala. Puh. 983
42184

OSTAN CBM-64 tai CBM-128 levyaseman.
Puh. 8743637 Marcus Hulerath, 01360 Vantaa
36. Soita kello 20.00—21.00.

OS5TAN CBM-64:n levyaseman + prinllerin se
k4 diskette|d. Esko Hakola, ['{p 2, 62375 Ylihar
mé. Puh. 964-B47397.

OSTAN chjekirjasen Visawrite-tekstinkasittely
ohjelmaan (Teksti 64) Commodore 64:84n. Mik
ko Rintala, Tohlopink. 7 D 23, 33310 Tampere
Puh. 931440013

QOSTAN Commodore 128:aan hyvakuntoisia,
mielenkiintoisia seka hinnaltaan edullisia alku
perdisid pelejd levylld. Jos sinulla on paljon pe
lejs, lahetd lista ja hinnat ja mielellddn vahdn
tietoja, mitd peleissa tapahtuu. Veijo Piispa,
Taivaanpankontie 14 A |1, 70200 Kuopio.

OSTAN Commodore 64 + kasettiasema. Mah-
dollisesti myds pelejd. Halpaan hintaan. Soita
tarjoukses| iltaisin. Markus Borgstrim, Kajaa
ninlinnantie 1 B 15 00900 Helsinki. Puh. 90
333675.

VAIHDAN Commodore 64/128 alkup. pelejé.
Léheta listasi tal soita klo 16 j&lkeen. Ville Sal
minen, [tiranta 70 as 1, 41160 Tikkakeski. Puh.
941-753018

VAIHDAN tal myyn C-64/128 alkup. pelit Elite,
Psi-5 trad. comp., Calculator II, Cauldron II.
Back to the lulure, Valhalla, Haid over Mos
cow, Lazy Jones ym. kaselilla. Clen myés kiin
nostunut 63128 levypeleistd. Kirjoita Keljo
Bagge, Mantyméentie 13, 65200 Vaasa tai soita
061-123198 (vastataan Salonkangas)

VAIHDAN CBM-64:n alkup. levy- tai kasettipe-
lejd. Soita tal kirjoita. Risto Karhu, Sarkolan-
kuja 4. 18200 Heinocla. Puh. 210-41448,

VAIHDAN Commodore 64 alkup. diskettipale-
jd. Lahetd listasi viimeistdiin 14.3.87. Mikko
Lahtinen, Hésmérinkuja 4 G 28, 02760 Espoo.
Puh. 90-8054609.

Spectravideo

MYYN SV1-738 X'press edulliseen hintaan 2800
mk. Mukana tulee lukuisa mSirs ohjelmia. Tie-
dustelul puhelimitee iltaisin. Kimmo Kujansuu,
Meuvoksenkatu 2 A 32, 38700 Kankaanp8i.
Puh. 930-23477.

Spectravideo 738 X'press, varustest, Turbo-
pascal, 10 parrot diskeltid. Soita ja j&14 tarjous,
otan yhteyttd kun padsen lomille intistd) hp n.
3200 mk). Eero Holappa, Merikyld, 92320 Sii-
kajoki. Puh. 582-4417.

MYYN SVI-328 MSX, SVI-707 levyasema, ka-
sottiasema, 2 joystickid, alkup. pelit: Yie Ar
Eung-Fu, Jet Set Willy ym. Paljon oheisluke-
mistoa ja MSX-pelikiria. Koneet hyvikunioisia.
Osei Heindnen, Havenkalliontie 12—14 H 115,
02170 Espoo. Puh. 90-427425.

MYYN SVI-728 MSX + 2 kas.as. + 3 joystickia
+ alkuperdisif pelejd 1800 mk:n arvosta. Hp.
1900 mk (normaalisti yli 4000 mk). Soittele iltal-
sin kla 20 jilkeen. Antti Nepponen, Renvallin-
kuja & A, 00840 Helsinki. Puh. 90-6983424.

MYYN Spectravideo 728 MSX-tietokoneen, ka-
sattiasaman, 7 alkup. pelikasettia, 2 moduulia
sekd paljon kirjallisuutta. Yhteensd vain 1100
mk (norm. yli 2800 mk!) tal tarjousten perus.
teella. Timo Séderholm, Hakaméki 2 A B,
02120 Espoo. Puh. 90-424226.

MYYN SVI 728 MSX + Lkasettiasema 767 +
joystick + 20 pelid + MSX-Basic kdskyopas.
Yht. vain 1500 mk. Sami Heindnen, Suopellon-
kuja 5, 21350 llmarinen. Puh. 921-770328,

MYYN Spectravideo 728 MSX + Lkasettiasema
+ kdsikirjoja + pelejd + joystick. Uudenve-
roiset. Hp. 1500 mk. PS. Lisdksi myyn Printin
vuosikerran -86 ja Bitin vuosikerrat -85 ja -86.
Juha Eoivunen, Hauenkalliontie 12—14 A 15,
02170 Espoo. Puh. 90-423369,

MYYN Spectravideo 328 + |kasettiaseman,
skandit, alkup. pelejd ja hyétyohjelmia, n. 2000
mk. Soita lauantai- tai sunnuntai-illalla ja kysy4
Markoa. Puh. 90-462905.

MYYN Sper:fru'nd.eu CV1-328, In.njen:n.u.-ayka., le-
vyasema, B0 merkkid/rivikortti, RS-232-kortti
kaapeleineen, Philips monitori, joystick ja
CP'M soltaa esim. TurboPascal, Mbasic, as-
semblareita, Word Star... Hp. 4500 mk. Jari
Stromberg, Anlanpellontie 10 B 24, 00700 Hel-
ginki. Puh. 90-3453700.

MYYN 5V1 328 kotitietokoneen + kasettiasema,
2 kpl joystickia + tietokonekirjallisuutta + 50
pelid. H. 950 mk. Kone hyvikuntoinen. Heikki
Haarala, Annalank. 36, 33710 Tampere. Puh.
931-176631.

MYYN Spectravideo 328, nauhuri, skendit, k&-
sikirjat, joystick, vuoden MikroBITIT, alkup.
kasettipelejd, Armoured Assaull, Horse Races,
Spectron + hyodtyohjelmia. Uudenveroinen.
Ollut kaytossd vajaan vuoden. Hinta vain 1000
mk. Soittele llaisin! Mika Kautiainen, Tulppaa-
nitie 7 A, 01390 Vantaa. Puh. 80-823919.

MYYN Speciravideo 5SV-328, Superexpander
SV-801, levyasema SV-902, chjainkortti, kaset-
tiasema 203, chjelmat {(mm. Turbo Pascal), Phi-
lips vihr. monitori, vain 3000 mk. Jari Arve,
Vinnari, 20200 Harjavalta. Puh. 939-740120.

MYYN SV-328 + super expander SV-60] + le-
vyasema + centronics-liitAntakortti + printter
SV-909 + lisdmuisti 64K + B0 merkin kortti +
m/v monitori + kasettiasema + skandit + 2
joystickid + paljon alkup. soltaa levylls (esim.
Turbo-Pascal, Spectravideon CP/M-ohjelmapa-
ketti, Basic- ja konekialipelejs...) + kirjalli-
suutta ym. Hp. 6000 mk. Soita iltaisin. Kari
Vorma., Vanhankallionkuja 1 D 70, 00900 Hel-
sinki. Puh. 90-332434.
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MYYN tal valhdan monitorin, matriisikirjoitti-
men SVI 901C, hp. 800 mk. Kirjoittimessa on
skandinaavit, B0 merkkia riville. Vaithdan myts
SV1 3X8 alkuperdisia ohjelmia. Minulla an Sec-
tor Alpha, SP Home Ekonomist, Super Cros
Force, Ninha, Sasa, Telebunny ym. JuhaniVar-
tiala, Rekolankuja 3, 23200 Vinkkild. Puh. 922-
62415,

MYYN Spectravideon X'press + alkup. ohjel-
mat ja Word Star, Dbase Il sekd pari levykkeel-
listd pelejd, mukana modeemikaapeli. Hinta
halpa. Jari Toivanen, Vaaksy, puh. 918-661011
vain iltaisin klo 20.00 j&lkeen.

MYYN alkuperdispelejd SVI 328/318: Tetra
Horror, Turboat, Ninja, Sasa sekd Basic-pelif
Rocky Man, Bomulus the Niclear Spy, Spectron
ja Armoured Assault, [tse cstan pelit Old Mae
Farmer, Kung Fu Master ja Telebunny, Scita
klo 18—19. Puh. 971-66206]1. Mikko lkaheimo.

MYYN ZX Spectrum 48k + Interface 2 +
kas.asema + joystick + alkup. pelini + ohje-
kirjan + johdot eniten tarjcavalle. Pas| Palla-
nen, Suuntimotie 17 A 2, 00760 Helsinki. Puh.
90-387087.

MYYHN Spectrum 48 k + Interface + alkup. pe-
lejd + kirjcja. Teemu Korpijirvi, Anterontie 4,
67400 Kokkola. Puh. 968-13680.

MYYN Spectrum 48 k + joystick-litin + joy-
stick + 10 alkuperdisid pelid yhteensd BS0 mk!
Petri Ojala, Parkano, 39750 Kuivasjirvi. Puh.
933.36170.

MYYN Spectrum 48 k + Kemston joystick -lii-
tintd + kasettiasema + johdot + muuntajan +
2] alkup. pelid (esim. Rambo, Green Beret,
Blue Max, myds muita pelsjd) + salkun mihin
mahtuu tietokone ja johdol ja muuntaja, ovh
1500 mk. Soita arkisin 16—19. Aku Mattila,
Sorvaajank. 20780 Kaarina. Puh., 921-433199,

MYYN Spectrum 48 k(t) + Kempsion-joystick-
liitin  + joystick, Currah-puhesyntetisaatiori,
angl. tietokonelehtid, modeemiliitin Microslot,
pelejd, esim. Saboteur, Boulder Dash I ja II,
Frankie Goto Hollywood, Imbossible Mission,
Hyper Sports, Tomahawk, Bruce Les, Wigthin
Warrior, Dynamite Dan, Underwurdle seks
paljon muita. Toni Lehtinen, Viertokuja 3,
01390 Vantaa. Puh. 90-823019.

MYYN Spectrum 48 k + nauhuri + Sinclair-
joystick-liitdntd + ZX printeri + microdrive +
kasetit + interface | + puhesynterisaatiori
{Currah) + paljon kirjallisuutta + alkup. pele-
id (mm. Rambo, Winter Games, Everyon's a
Wally, Bruca Lee ym.). Hintapyyntd 1500 mk.
Soittele iltaisin. Markus Borgstrom, Kajaanin-
linnantie 1 B 15, 00900 Helsinki. Puh. 90-
333675.

MYYN Spectrumiin valokynan hintaan 120 mk.
Myyn ja vaihdan myos erilaisia karttoja ja poke-
ja, sekd alup. pelejd. Jos kiinnostaa niin soita
tal kirjoital Pasi Kivimiki, Aaponkaari 3, 42800
Haapam#ki. Puh. 943-33092 (solta kello 16.00
jAlkeen),

OSTAN Andrew Pennelin kirjoittamat QL:n ko-
nekielloppaat Assembly Language Program-

ming on the Sinclair QL ja The Sinclaie QDOS
Companion. Kaj Sihvo, Vellamontie 20, 45740
Kuusankoski 4. Puh. 95]-43664.

VAIHDAN Spectrumin alkuperadisis peleja. Mi-
nulla on mm. Crash Smashes 1I, Might mare
Rally, Ping Pong, Neverending, Story, Strong
man, W. 5. Baseball, Match Point, Shadow of
Unicom, Artic Forth, Ghestbusters. D.T. De-
cathlon jne. Kimmo Pilkdnen, Untamontie 3,
21530 Paimio. Puh. 921-B05315

MYYN Atari 520 ST cheislaitteineen. Kokonai-
suuieen kuuluvat keskusyksikon lisiksi levyase-
ma (360 kB/3,5"), musta-valkomenitori (erctus-
kyky 640 x400), hiiri, disketit (englannin- ja
saksankielinen TOS, Language Disk, lst-Word
ja wilsi tyhjdd) sekd kdsikiriat. Kerran kdytetty,
hinta 6800 mk. Scita viikonloppuna tai arkisin
klo 17.00 jilkeen. Vesa Keindnen, Kelokuja 5
G 27, T0420 Kupio. Puh. 971-344045.

MYYN Atari 520 ST peruskokoonpani, Pro-Pas-
cal, Basic, Logo, 2 tekstinkSsittelyd, Atari St
Gem Programmer's Reference ja n. 30 kpl dis-
kettejd. Risto Pétsl, Tervaruukinkatu 19, 41160
Tikkakoski. Puh. 94]-75195] (liaisin.

MYYN Atari 800 XL + kas.asema (4!0), mu-
kaan tulee seuraavat alkup. pelimoduulit: Pole
Position, MS, Pac-Man, Defender, Dig Dug,
Baskstball, QIX, Pengo. Kassttip. American
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CC Roud Hace, Kennedy Approach, Super
Zaxxon, Eie Strike Eagle. Hp. 1400 mk. Puh.
958-82168. Kysy lipoa.

MYYN matriisikirjoittimen Shinwa CP-B0 Type
I sekd alkuperdisen Atari ST -chjelman
Menu+ (Metacomoo). Kari Kayhkt, Kaivos.
voudintie 4 [ 78, 01610 Vantaa. Puh. 90
5665250,

MYYN Atari BOOXL:88n 32 kb:n kytidjlrjestel
malaajennuksen & 395 mk. Sisdltda mm. Cold/
Warm Start, Atari B00 kayticiér]. (translator],
laaja konekielimonitori jossa yli 30 toimintaa,
mm. assembler, disassembler traces, load, sa-
ve, dir, format, muistin dumpit, centronics-lii-
téntd ym. 128 k muistinlaajennus BOOXL:438n &
375 mk. P. Tillola, Tohtorink, 32 A 3, 33720
Tampera. Puh. 93]1-171736.

MYYN Atari ST -ohjelmoijat huomiol Myyn kai-
kille ST-koneille sopivan alkuperdisen Modula-
Z-ohjelmointikielen. Pakettiin kuuluu editori,
kaantsjd ja linkkaaja & kasikirja. Mukana
GEM-esimerkkichjelmia listauksina ja toimivina
ohjelmina. Mukana téydelliset kirjatot GEM-ru-
tiinien kdyttdmiseksi. Myyn myls kirjan "Com-
pute! Introduction lo sound and graphics on
the Atari 5T". Scita tai tee kirjallinen tarjous!
Antti Hannula, 31970 Kanteenmaa. Puh. 523
75907 kla 15.30 jalkeen.

MYYN Holtkotter-Forth kaantaja, tulkki, Atari
ST:een. Mycs valhio mahdollinen. Pekka Toi-
vonen, Metsikatu 9, 39700 parkano. Puh. 933
81431.
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MYTN Amstrad CPL 6128:n vArimonitorilla,
Sharp MZ-82] mikro uudella 2.8 tuuman Chick
disc -levyasemalla. Edullisesti. Scita ma—su
16—22.00. Riku Suurmunne, Himeen Valiatie
26 C 38, 15800 Lahti. Puh, 918-512166.

MYYN Amsirad CPC 464 -kotimikron varimoni-
torilla + V(5-115 joystick. Kone on v&hén kdy-
tetty ja loistokunnassa. Alkuerdisid pelejs
{esim. Elite, Commando, Spindizzy). Saittele ja
kysy tarkemmin (iltaisin clen kotona). HP. 3400
mk. Sami Ovaska, Uudenmaank. 8 B 49, 20500
Turku. Puh. 921-502781.

MYYN Amstradiin valokynan, RS-232C:n, 7/8
bitin muuntajaa, alkupersizid ohjelmia seki le-
vyllld ettd kasetilla, esim. Hisolt C, Tasword
6128 & Spelling Chekker, Desert Rats, Mono-
poly, TMS, Disc Master jna. Soita klo 18 |alk.
tal vilkonloppuisin. Jukka K&mér&inen, Pentin-
tie 2, 92140 Pattijoki, Puh. 982-65262.

MYYN tai vaihdan seuraavat Amstrad CPC:n
alkup. ohjelmat: Disketilld, Spin Dizzy 130 mk,
Sorcerey+ 120 mk, Kasetilla, Glass 60 mk,
Mission Omega 90 mk, Int. Karate 50 mk,
Cauldron Il 50 mk, Highway Encouter 60 mk,
Panzadrome 70 mk, Fighting Warrior 40 mk,
Galvan 90 mk, Starion 50 mk, Sorcery 40 mk,
Ghosts'n Goblins 80 mk, Nightshade 50 mk,
Enight Lore 40 mk, Herces of Karn 30 mk,
Fighter Pilot 40 mk, Pyjamarama 30 mk. Kaikki
pelit ovat tSysin uuden vercisia. Cla yhteyttd)
Osoite on: Mika Kuulusa, Katiskalahdenkatu
21, 35800 Mantt4 ja puh. 934-47921

VAIHDAN Amstradin ja Oric Atmeksen alkup.
pelejd ja chjelmia. Amstradin pelejd voi myos
myydd 20—70 mk/kpl. Ostan myts Cricowner
lehtis. Amsiradin pelsji minulla on mm. Spit-
fire 40, Sold a Million I, Rambo, Theatre Euro-
pe ym. Haluaisin Winter- ja Summer Gamesit.
Stelan Nystrom, Hatuntekijdnkuja 3—5 A 5,
00750 Helsinki. Puh. 90-364619,

VAIHDAN Amstradin alkup. kasettipelit Dyna-
mite Dan, They Sold a Million | ja Il (molemmat
neljin huippupelin kokoelmia). They Sold a
Million -kokoelmat kumpikin yhtean peliin. Sai-
ta ilt. tai vilkonlopp. Peter Aulén, Fredrikink.
43, 00120 Helsinki. Puh, 90-604856,

MYYN Sharp MZ-821 + QD-levyasema + data-
nauhuri + runs. chjelmisio (Data, Base, Pascal
+ pelit). Tosi edullinen! Soita... Pertti Hama-
léinen, Vesitorninmiki 13, 90100 Culu. Puh.
881-229858,

MYYN Sharp MZ-BO0 tietckone kasetti- ja levy-
ssemalla. Mukana hyétychjelmia ja alkup. pe-
lejs. Hinta noin 2000 mk. Rami Haavisto, Nuoli-
alantie 63 A 7, 33900 Tampere. Puh. 931-652455,

MYYN Sharp MZ-800 + 10 alkup. pelikasettia.
Bengt Bergman, PL 28, 35300 Orivesi. Puh.
935-47262 koti, 935-1456 toimi.

MYYN 1) Sharp MZ-731 (sisalt&8 4-vérianturin
ja kasettaseman). SBasic + 10 pelid, ym. Tar-
vittasssa kaytitopetusia. Hintapyyntd 1250 mk.
2) Philips monitori 500 mk. 3) Sharp MZ-B0P
printer 1750 mk. Kalle Temmes, 00800 Helsin
ki. Puh. 80-789125”

OSTAN CP/M-kéyttojdriestelmén levykkeen ja
Turbo-pascalin Sharp MZ-B00:aan. Yhdessa {ai
erikseen, myds kopiot. Klo 17.00 jilkean. Mar-
ko Helkkild, Saimatie 18, 21100 Naantali. Puh.
821-752121.

‘OSTAN Sharp MZ-800 alkup. pelejd. Minulla

on: Advoka, Head Driver, Eqgg, Bas, Ma-Hunt,
Land Eslaperound shoot, Send | ja Snake ja
Snake. Sampea Nyysti, 66330 Hakko. Puh. 96]-

MYYN Vie-20 + kaseitlasema + joystick + Su
per Expander + alkup. pelejid. Hinnasta sovi-
taan. Soita iltaisin klo 16—18. Janne Huttunen,
Valipolku 5, 74700 Kiuruvesi. Puh. 977.-53283.

MYYN Vic-20 mikron + kasettiasema + joy-

stick + 4 moduulia seks kassttipelejd + 2 Mik-

roBITTIA + Basic-kurssi | ja sen kasstit +

kayttdjhopas + Vic-20 programmes volume |,

hp. 1000 mk. Yritd tinkid. Soittele! Juha Joki-

gn} Karjenkoski, 64820 Kdrjenkoski. Puh. 962-
175,

MYYN Vie-20 + kasetliaseama + fjoystick + 6
alkuperdistd pelid, mm. Fatty Henry, Space
loust. Eniten tarjoavalle. LihiShinta 900 mk.
Toni Eliving, Naurispellontie 3, 21270 Nousiai-
nen, Puh. 921-715478.

MYYN Vic-20:een alkup. pelejd + 16 ki:n lisa.

muisti + 4 moduulia + kirjallisuutta + hyéty-

ochjelmia + 24 palid 64:44n. Kaikki tdma sille,

joka soittaa kle 1B—21 tai kirjoittaa minulle

tammikuun aikana ja tarjoaa eniten. Laht6hinta

% mk. llja M&ki, 32430 Ylhdinen. Puh. 923
73.

MYYN Vic-20 alkup. pelejd. Moduulit: Mission
Impossible, Avenger, Gorl, Cosmic lallbreak,
Sea Woll 30 mk/kpl, Shamus ja Mine Madness
40 mk/kpl, Super Expander 60 mk { + 3 k ram).
Kasetit: Arcadia, Creepers (+3 k), Skyhank
(+3 k), Martian Raider, Scramble. Dodo Lair,
Phantom, Attack 20 mk/kpl. En maksa posti-
maksuja. Juha Asikainen, Rautakiskonkuja 3 E
48, 02600 Espoo. Puh. 90-519406.

Muut mikrot

MYYN MikroMikko | m 4, sekd AMC 100 -tieto-
kone. Uutta vasitaaval. Cende Jauhiainen,
Lénnrotinkatu 31 A 16, 00180 Helsinki. Puh.
90-643262.

MYYN Multitech MPF-III (Apple 1l yhteensopi-
va). SisAltdd keskusyksikon, ndppdimisttn ja
kaksoislevyaseman. Hintapyyntd 2000 mk.
Markku Pajunen, Servin-Maijan tie 12 D 56,
02150 Espoo. Puh. 90-4683089,

MYYN CBS Colecovision + 2 pelis Turbo ja
Zaxxon, hp. 600 mk + Sony Betamax videon
eniten tarjoavalle. Puh. 90-8743637. Marcus
Huferath, Vantaa. Soita kello 20.00—21.00.

MYYN Seny Hit-Bitin kaseitiasemineen, 2 joy-
stickid ja 20 huippupelif ja Data Cartridgen
(henkilakohtainen tietopankki). Kaikki tAm4 al-
le 200 mk eniten tarjcavalle. Mikael Sulin,
Kyosti Kallion tie 6 B 12, 00570 Helsinki. Puh.
50-688474 (klo 14—16).

MYYN Apple [l europlue, Basicin IBM-tyyppi-
nen ndppis, £ levyasemaa, Philips monitori,
joystick kirjoitinkortti, kislokortti, B0 merkin
kortti, Epson MX -kirjoitin, Macro Assembler,
lﬂqﬂ, Pascal, Fortran, Appll! Wriler, manuaa-
leja ja kirjallisuutta. H. B500 mk. Arto Puranen,
Punahilkantie 14 C 19, 00820 Helsinki. Puh. 90-
789691,

MYYN Apple [l E + levyazema + monitori +
mocking board (A&nisyntetisaatiori) + alkup.
chjelmia. Puh. 311-15341/lchan Lindgvist.

MYYN Applelle mm. Visi Calcin, Visi Trend/
Plotin, Apple Worksin, Stockpak II:N, King's
Quest | & Il:n, Kampigruppen, TACin, Flighi
Simulatori Il:n, Castle Wollensteinin, Apple
Mouse [I:n, Numeric Keypad [le:n ja Monitor
[lI:n. Mikko Saario, Merituulentie 5 A, 02120
Espoo. Puh. 90-463332.

MYYN kayttdimattomat Macin Wordstar hp.
4000 mk (ovh 5200 mk), Multiplan hp 1500 mk
{ovh 2100 mk). Pelit Enchanter, Eurctigroats,
Seasialker, Sorcerer, Starcross, Suspended,

Zork 1l myyn hp. 200 mk (ovh 300—400 mk /
vaihdan / ostan samat |[EM PC:n. Myés kayita-
métén Apple [I:n Multiplan hp 700 mk (ovh
1100 mk}., Puh. tys 916-23544, kotl klo 19—23
916-T7709. J4arkeldinen, Maurinpolka 2, 31640
Humppila.

MYYN dlhup. MSX pela].‘.r. Maxima, Beamrider,
Speedking, Lemans, Space Satellite. Sharp
MZ-73]1 tietokone. mukana pascal-kieli ja al-
kup. pelejd, edullisesti! Antti Riikonen, Martin-
katu 29 A, 05830 Hyvink&s 3. Puh. 914-15600.

VAIHDAN MSX:n alkup. pelimoduulit: Kona-
mi's Soecer, Super Cobra, Yie Ar Kung-Fu ja
kasettipelin Lazer Bykes. lohonkin moduuli- tai
kasettipeliin (esim. A View to a Kill, Kings Val
ley, Konanis Boxing). Soittele omistasi. Marko
Halli, Tanttila, 16900 Lammi. Puh. 917-34250.

VAIHDAN MSX:n alkuperdisid moduuli- ja ka-
seftipelejd. Moduulit: Yie Ar Kung-fu 2, Hyper
Rally ja Track & Field 1. Kasetit: Ghostbusters,
A View to a Kill, Formula-1 simulator, Binary
Land, Mean Street, Game Pack ja Space Walk.
Petri Rytkénen, 77460 Maavesi. Puh. 572.742] ]
tal 972-74205/5ami. Klo 16 jdlkeen.

MYYN Videotex Terminal HCS 110 Philips, il-
man monitoria. Hinta: neuvotielukysymys! Har-
ri Va&nanen, Viltinkuja 3, 78300 varkaus. Puh.
QT2-542232.

MYYN NOP-30-kirjoitinpéate, sisdltden Diablo-
kiekkokirjoitin, pifte, nauhurimanuaalit, vara-
osia. halvalla. Juhani Salminen, Isonjirventia
22, 02940 Espoo, Puh. 90-862385.

MYYN uudet monitorit, Philips-monitori (vih-
red) sekd Gold Star MBM-2232 12" (vihred), ja
Microbee monitor M35-2 12" (ruskea), scita he-
{11, hinta 800 mk. Puh. 964-140793 klo 16.00—
19.00. Vesa Saarinen, Pultrantie 60, 60120 Sei-
ndjoki

MYYN Advanced Dungeons & Dragons roolipa-
ketin, Paketti sisaltdda Dungeonmasters Guide,
Players Handbook, Monster Manual, World of
Greyhawk ja Nopat. Paketin hinta on n. 330
mk. Ovh. 423 mk. Myyn myés Star Frontiers
rooliapelipaketin, Pakettl sisslt48 Alpha Dawn,
Knight Hawks. Character Record Sheets, SF1:
Volturnus, Planet of Mystery ja Releree's
Screen. Paketin hinta on n. 220 mk. Ovh. 305
mk. Paketit erittdin hyvakuntoisia. Teemu
Lingsic, Kp 10, 62200 Kauhava, Puh. 964
3407TR9.

VAIHDAN tai myy alkuperdiset pelit levylls ja
kasetilla. Laheta |istasi peleistisi. Ostan halvalla
diskettejs, Christian Hanninen, Degerbynkatu
7, 07900 Loviisa. Puh. 915-532273,

BASICISTA
KONEKIELEEN

omistajat konekielen

on konekieliopas 6502-
prosessorille, Kirja pereh-
dyttdd Commodore 64:n,
Vic-20:n, Applen ja Atarin

mielenkiintoiseen maailmaan.

Haluatko oppia

ohjelmoimaan peleja?

HUVIA JA HYOTY
COMMODORE 64

on kirja, joka kertoo
pelien rakentamisen
perustekniikan,

i =

Tilaa sivulla 75 olevalla palvelukortilla tai
hae suoraan kirjakauppiaaltasi.




PSI-5 TRADING CO

NIKO NIRVI

Kaupank

iille onnettomille, jotka ei-

vt muista mikd Psi-5 on,
suotakoon selostus: homman ni-
mi on lentd4 planeetalta planee-
talle kauppaa kdyméan ladpi asu-
tun linnunradan vaarallisimman
sektorin.

Ei, Psi-5 ei ole Elite-kopio.
Péaaset komentamaan isoa
kauppa-alusta, jossa on viiden
hengen miehisté. Sind olet kap-
teeni ja sinun harteillasi on vas-
tuu siitd, ettd alus toimii tehok-
kaasti. Toimintaa on paljon ja ti-
heéssd. Monestakin syystd Psi-5
Trading Company on erds par-
haista viime aikoina ilmestyneis-
t4 Kuusnelosen peleistd. Kiitos
U.S. Goldin munauksen, epé-
tdydellisten ohjeiden, se on in-
fernaalisen vaikea. Mittaristosta
ei kerrota mitdédn eikd siitd, mi-
ten eri laitteet vaikuttavat aluk-
sen hallintaan. Mutta nyt tulevat

salat julki.

Elossapysymisen

tarkein sddnto:
nyppdda joystick irti!

NéppédimistSltd pelattaessa kés-
kynjakonopeus kasvaa 3—5-ker-
taiseksi. Kd&skyjd annettaessa
painetaan annettavan késkyn al-
kukirjainta tai vaihtoehdon kir-
jainta-numerca. Erikoinen toi-
minta on INST/DEL-nédppédimel-
l4, josta peruutetaan yksi pykdld
taaksepdin, ja CRL/HOMElla,
josta voi pompata suoraan pdaa-
menuun.

Miehiston valinta

Hyvin ovat tehtédvistdén suoriu-
tuneet seuraavat: Boris (WEA-
PONS), Mike (SCANNING), erin-
omaisen nopea saamaan lukituk-
sen vihollisiin, YENX (NAVI-
GATION), Craven (ENGINEER-
ING) ja T3XR9 (REPAIRS).

A&rimméisend vasemmalla ovat
asejdrjestelmien statusvalot, jois-
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®® Lukijoiden toive toteutuu jélleen kerran!
Monet ovat pyyiéineet MikroBITTIIN ratkaisu-
juttuja suosikkipeleistéén. Aivan yhtd useat
toivovat, ettd emme julkaisisi tédydellisid rat-
kaisuja peleihin. Niist& katoaa kaikki mielen-
kiinto, kun koko ratkaisu on helposti luntatta-
vissa lehden sivuilta. Kokeilemme erilaista
“Ratkaise peli” -juttua, jonka voi mielt&é
vaikka tavallista paremmaksi peliohjeeksi.

sa ndyttd on seuraavanlainen:
— valkoinen: ampuu

— harmaa: vaurioitunut

— musta: rikki, ei saa energiaa
— muu véri: toimintakunnossa

Seuraavana on suojakenttien
status. Kun pieni nelié keskelld
vilkkyy, se tarkoittaa ettd suoja-
kenttien teho on alle 20 %. Kun
nelié havidd ndkyvistd, on kent-
tien varaus 0 %. Viivat kuvaavat
suojakenttid. Valkoinen tarkoit-
taa ehjéé kenttdd, punainen vau-
rioitunutta. Rikkoutuneet kentét
hévidvat ndkyvistd. Jos kenttd on
l&helld keskustaa, se ei saa tar-
peeksi energiaa ja torjuu vain
osan vaurioista.

Seuraavana ovat energiatilan-
teen osoittajat. D (DEMAND)
osoittaa, kuinka paljon energiaa
alus vaatii, S (SUPPLY) kuinka
paljon sitd on saatavilla. Héta-
akun ollessa kytketty, vilkkuu
BATT-valo. Kun BATT on har-
maa, on hétdakku kéytetty lop-
puun. Seuraavana on pieni
merkkivalo, joka n&yttdd milloin
tiedustelututka (INFORMATION
SCANNER) on p&&lld. Sen jal-
keen on kurssiosoitin, josta né-
kee muun muassa milloin alus
suorittaa véistoliikkeitd. Viimei-
send on osoitin, joka tiedottaa
odotattavista viesteistd, Véri
vaihtuu sen mukaan montako
viestid osastolta on jonossa.

Energiantuotto: Kaksi ydinreak-
toria (REACTOR 1 & 2) seki ge-
neraattori, joka tuottaa energiaa
aluksen perustarpeisiin. Héatdak-
ku saadaan pédlle engineering-
osastolta komennolla ENABLE L.

Talléin energiantuotto kohoaa
véliaikaisesti maksimiinsa. Hyvin
hy&dyllistd, jos kumpikin reak-
tori on kappaleina.

Asejlirjestelmdit: Eivit voi toi-
mia ilman track lock -nimisté lai-
tetta.

Lastin stilyvyys: cargo en-
vironment ja cargo stabilizer
sdilyttdvét lastin. Niiden joutues-
sa epdkuntoon alkaa lasti tuhou-
tua.

Miehistén elossapitojirjes-
telmdt: x life support system.
Jatd tdmé korjaamatta, niin joku
miehistén jdsenistd kuolee. Hai-
tat ovat sen verran suuret, ettd
pidd ndmd korkealla korjauslis-
tallasi.

Moottorit: Pdamoottorit (EN-
GINE 1 & 2) sekd retromoottorit
(esim. aft retro), joita ilman alus
ei pysty vdistdliikkeisiin.

Kentéit: Estdvdt ohjusten osu-
misen alukseen. Jokainen osuma
verottaa kentiltd energiaa.

: 7 robottia (ROBO-
DROID 1—7) huolehtivat aluk-
sen korjauksista. Rikkindiset ro-
botit hidastavat luonnollisesti
korjauksia.

Sekalaista: Cravenlator, jon-
ka toiminnasta ei ole tietoa, mut-
ta joka on erittdin térked laite.

Tiedustelututkan (information

scanner) ollessa péddlld saat tie-
dot eri reittien riskitekijéistd se-
kd tiedot hytkkadvisté aluksista.
Tietojen paikkansapitdvyys riip-
puu navigaattorin taidoista.

Matkan alku

Kohtalaisen hyvé energian jake-
lujérjestys on shields — engines
— weapons — charge shield —
info scanner — charge emer-
gency, jonka voit médritelld
engineering-osastolla. Tdmé so-
pii erityisesti “pysdhdy ja taiste-
le” -taktiikkaan. Alé 14hde mat-
kaan ennenkuin suojakenttien
lataus on 99 %. Valitse matka-
vauhdiksi 8 eli tdysi nopeus. Ala
vélitd vaikka aseesi kytkeytyvét
pois péélta.

Matkalla

Ennemmin tai myShemmin ta-
paat muita aluksia. Scan/Status
ndyttdd joka hetki ldhelld olevat
alukset. Aloita ensimmadiseksi
maalien tutkinta (SCAN/EXAM).
Jos alukset alkavat tulittaa, hil-
jennd vauhti nollaan ja anna tu-
likomento (WEAP/FIRE). Al4 jaa
ihailemaan tulitusta vaan tark-
kaile koko ajan vaurioita
(REP/STATUS) ja tiedusteluosas-
ton raporttia (SCAN/STATUS).
Jos aluksesi k&rsii massiivisia
vaurioita, korjaa vauriot niin et-
t4 vdhintddn track lock, yksi ase
ja yksi reaktori toimii. Seuraava-
na listalla ovat elossapitojdrjes-
telmét ja lastijdriestelmédt. Ret-
rot, moottorit, kentét ja infoscan-
nerin voit jéttdd hdnnille. Jos sel-
viydyt hengissd, korjaa alus ja
lataa kentdt ennenkuin jatkat
matkaa.

T4ll4 taktiikalla on miinuspuo-
lena ajankadytén aika. Tulet myd-
héstyméén médrdnpédéstdsi usei-
ta pdivid ja menetdt mehevén
bonuksen, jonka saa kun saapuu
etuajassa. Psi-5 Trading Co.:ssa
viehédttddkin erikoisesti mahdol-
lisuus kymmenien erilaisten tak-
tiikkkojen ja niiden sekamuotojen
soveltamisen. Harjoitus tekee

mestarin. []
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Rambo-pelien filosofia
Onko Commando

Vuikku sotalelut on Suomessa
virallisesti kielletty, tapa tai
tule tapetuksi -periaatteeseen
pohjautuvat tietokonepelit tuntu-
vat viehdttdvdn pelaajakuntaa
kautta maailman. Voidaan ky-
syd, onko parempi, ettd nuoriso
vuodattaa aggressionsa ilotikun
kautta néyttéruudulle vai tulisiko
sen viettdd iltansa tutkimalla lii-
kennemerkkien ja lyhtypylvéi-
den elastisuutta?

Mik4 ihmeen Rambo

Rambo-pelin tunnistaa siitd, ettd
siind yksi vahdpukeinen heppuli
painelee eteenpdin rynndkkéki-
védri tai jokin muu ase kainalos-
sa ja ampuu kaikkea liikkuvaa.
Syy moiseen vaihtelee hieman
pelistd toiseen. Joskus kdydadn
hakemassa paria kaveria vanki-
leiriltd ja joskus joku terroristi-
jérjest6 on kdynyt turhan hanka-
laksi. Toisinaan syynd tuntuu
olevan pelkkd lahtaamisen ilo.

Aseistus vaihtelee jonkin ver-
ran. Itse Rambolla on kéyt6ssd
kaikkea mahdollista hienhajusta
kevyeen sinkoon asti. Toisaalta
Commando ja Who Dares Wins
I & II pysyttdytyvét rynndkkoki-
vééirissd ja kdsikranaateissa.
Yleensd ammuksia riittd4 rajatto-
masti, mutta kranut tuppaavat
loppumaan aina kesken. T&mé&
on sindnsd késittdmditéntd, silld
taistelijan tuliannos esimerkiksi
Suomen armeijassa on kolme
lippaallista eli 90 patruunaa. T&-
md ei Commandossa riittdisi
edes ensimmdiselle portille
saakka.

Varsinainen taistelija

Néissd peleissd samoin kuin esi-
merkiksi Rambo-elokuvassa on
huvittavaa p&dhahmojen selvaa-
kin selvempi pyrkimys tapattaa
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rambompi kuin

Rambo rtse

®® Rajiahtdvillé nuolella aita siletiksi ja si-
stdn! Ai, etté ei ollut hyvé idea, kun vartijat
kerran herdsivét. Sen pahempi heille, onhan

konekivédrikin keksitty.

Viime vuosi oli Rambo-pelien vuosi. Valit-
tavana oli useampaa eri sorttia krampista
kdrsivéé liipasinsormea, ja kauppakin ké&vi
ihan mukavasti — Rambo ja Commando
komeilivat listojen kdrjessé pitkddn.

itsensd vaikka sitten vakisin. Jat-
két sen kuin junnaavat pystyssd
eteenpdin mistddn mitd&n valit-
tAmé&ttd ja edes yrittdmé&ttd suo-
jautua. Tosipaikan tullen Rambo
ja muut humut olisivat kylm&a li-
haa alle aikayksikén.

Vain alkuperéisessd Rambossa
on edes yritetty ottaa joitakin to-
siasioita huomioon. A#nekkaat
aseet hdlyttdvat viked liikkeelle,
puusto tarjoaa suojaa, tdhystys-
torneista vihollinen havaitsee
tunkeilijan, oikea-aikainen ja oi-
keasta suunnasta tapahtuva l&-
hestyminen takaa tulokset. Kun
Ramboon osuu, niin se (1) my®s
pysyy kuolleena eikd ponnahda

hetken kuluttua ylés ja jatka tap-
pelemista. Se vain ihmetytt&s,
ettd mihin taskuun Rambo oikein
on saanut kétkettyd Martinin
puukkotehtaan, jota sen on pak-
ko kannella matkassaan, jotta
veitsid riittdisi méaardttomaésti
paiskottaviksi.

Ohjelmat syynissé

Rambo on aina Rambo. Se on
ndistd peleistd ehdottomasti mo-
nipuolisin erilaisine aseineen ja
elokuvaa seuraavine tapahtumi-
neen. Mukaan on mahdutettu
vankien vapauttamista, helikop-

terilla lentdmistd ja mitd viela.
Laaki ja vainaa -periaate tosin
saattaa &rsyttdd itsensd kolmas-
osaksi kissaksi tuntevia ilotikun-
vadntdjia.

Commando perustuu Rambon
tavoin elokuvaan, jonka juoni on
tosin vield yksiviivaisempi kuin
Rambo II:n. Commandoa pelat-
taessa kannattaa muuten varvéta
joku heitteleméddn vélilyéntindp-
pdimen avulla k&sikranuja aina
tarvittaessa, silld itse ei kylld
milld&n ehdi — pelkkd liipasin-
sormen kouristaminen vie kai-
ken ajan.

Who Dares Wins Il on alle-
kirjoittaneen mieleen l&hinnd
siitd syystd, ettd siitd saa virik-
keitd tdnne ilmavoimien sinisiin.
Siind sinisiin pukeutunut sankari
(?) nimittdin lahtaa harmaa-asui-
sia “pélypalleroita” — hmmmm.
Toiminnoiltaan W.D.W. II on sa-
manlainen kuin Commando. K&-
sikranaattien heitto pitkd&n tuli-
tusnéppédintd painamalla aiheut-
taa ongelmia kranujen mennessd
monesti aivan hukkaan.

Ramboista ramboin

Vaan ken on maassa hirmuisin
eli mink& néistd ruudinkatkuisis-
ta ohjelmista oikein ostaisi, jos ei
vield sellaista satu omistamaan.
(Ilmoittautukaa véalittdmésti
ldhimpédédn terveyskeskukseen;
olette selvéstikin saanut vajaa-
annoksen vékivaltaviihdettd.)

Joku voisi kenties vitt48 mois-
ta kysymystd makuasiaksi, mutta
ainakin allekirjoittanut lataa
Commandon koneeseen, kun
verta alkaa olla adrenaliininkier-
rossa turhan védhén. Brutaalisuu-
dessaan ja vyksinkertaisuudes-
saan Commando sisédltdsd kaik-
kea muuta toimintaa paitsi aivo-
toimintaa ja joskus harmaan pot-
kupallonkin on hyvéd antaa hetki
levdhtds. [J
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Kuka on Dan Dare? Dan Dare
on wanhan ajan avaruussankari,
jonka arkkivihollinen on venus-
lainen vihannes nimeltddén Me-
kon. On jotenkin ennalta arvat-
tavissa, ettd peli kdsittelee Me-
konin maailmantuhoyritystd ja
Danin yritystd estdd se.

Niin sanotuista Arcade-adven-
tureista olen sitd mieltd, ettei nii-
hin kannata koskea tikullakaan
(poislukien tulitikut ja bensa-
kanisteri). Jotkut Wally- ja Sir
Arthur Pendragon -pelit vahvis-
tavat kdsitystdni loputtomalla sa-
mankaltaisuudellaan ja epéloo-

giseen esineiden kuljetteluun
perustuvalla juonellaan. Usein
vaadittava pikselin tarkkuus hy-
péhtelyissd on se viimeinen pi-
sara, joka saa minut j&ttdm&dn
A-A-kerhon viliin.

Vaan Dan Darepa onkin poik-
keus joka vahvistaa sddnnén. Se
ei ole mikddn Dynamite Dan tai
Jester Dan vaan monipuolinen ja
kekselids peli. Ongelmat ovat
sekd loogisia ettd vaihtelevia ja
pelisysteemi on erinomainen.
Sen pohjana ovat pikku ikkunat,
jotka néyttdvdt Danin l6yt&mén
esineen nimen, toimintamahdol-
lisuudet eri ongelmatilanteissa
ja toiminnan seuraukset. On pal-

jon kivempi vihred métikkd koh-
datessaan tietdd sen olevan ruo-
ko kuin arvailla kaikkea mahdol-
lista pléntin ja kékdn vélilts.
Dan kuusnelonen on adven-
ture neljdssd ndytoksessd. Tay-
tyy pééstd sisddn keinotekoiseen
Asteroidiin, pelastaa toverit, tu-
hota Asteroidien péétietokone ja
ndyttdd Mekonille taivaan mer-
kit. Danin aseistuksena on parta-
veitsen terdvén dlyn lisdksi vik-
keldt pikku nyrkit ja setti kaa-
sukranaatteja. Nappdimisttd ei

C-64. Spe. Ams

tarvitse piinata silld kaikki ohjai-
lu tapahtuu joystickiltd. Ummik-
koja auttavat mukana tulevat
suomenkieliset chjeet.

Dan Darea on tehty kaksi
vuotta. Se ndkyy (muttei kuulu)
kaikesta. Musiikki (ldhinnd alus-
sa soiva dandaari) ja dédniefektit
ovat tavanomaisia, mutta kaikki
muu onkin sitten huippuluock-
kaa. Dan Specdare ja Amsdare
ovat erilaisia kuin puheena ollut
Commodare, mutta tdysin samaa
luckkaa. Arcadeadventuren kér-
ki on kapea ja siihen kdrkeen on
keihédstetty Dan Dare.

Grafiikka: 10
Adnet: 8
Kiinnostavuus: 8
Yleisarvosana: #* % % %

Dan “Darehunter” Nirvi

Hmoﬂc: 39; py

Sky Ranger on helikopterisimu-
laattori, joka ei pyri kovinkaan
suureen todenmukaisuuteen.
Tehtdvdsi on yksinkertaisesti
partioida kaupungin talojen vé-
liss4 ja ampua vartijoita. Vartijat
ovat seonneita poliisirobotteja.

Jos osuu johonkin rakennukseen,
nédkékenttddn ilmestyy halkea-
mia, ja kolmen osuman jélkeen
peli loppuu.

Lentdminen kolmiulotteisten
talojen vélissd on toteutettu var-
sin hienosti. Ei olekaan kumma
ettd peli vie muistin niin tdysin,
ettd mittaristojern kuvatkin on

pakko ladata suoraan kuvaruu-
tuun.

Vaikka pelin kannessa onkin
vuosiluku 1986, niin pelid myy-

tiin jo pari vuotta sitten, tosin
paljon kalliimmalla. Nyt halpa-
sarjassa se saattaa mennd kau-
paksi niille kopteristeille, joilla
el ole varaa DI:n Tomahawkiin.

Gratiikka: 9
Aénet: 7
Kiinnostavuus: 7
Yleisarvosana: * * %

Iﬂ'ilm'hlcl

Epyx. 99.— /149, —,

Valot pimenevét. Esirippu nou-
see. Vatipdat alkavat pimeyden
suojissa viheltdd ja moykétd. Pian
hirviét ilmestyvédt valkokankaal-
lekin. Kahdeksan kappaletta
suurkaupunkeja vapisee kuuden
hirvién raivon edessi. Pilven-
piirtdjét luhistuvat, ihmiset jou-
tuvat tohvelin alle (splot!), am-

bulanssi katoaa pitkdhampai-
seen kitaan. Godzilla tapaa
Gorbatsovin, Marsipaanimies

hajottaa YK:n taysistunnon.

Militaristinen armeija keskeyt-
tdd viattoman hauskanpidon ja
pian hirviéressu taistelee hen-
gestdén.

Movie Monster Game on uusi
versio Epyxin vanhasta pelista
Crush, Crumble & Chomp. Gra-
filkka ja d&niefektit ovat paran-
tuneet huimasti, pelattavuus sa-
moin. Nykyaikaistamisessa on
perusversion monipuolisuus to-
sin jonkun verran kérsinyt. Pois-

AL TA0N :

SCREAT
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sa ovat palavat rakennukset ja
kdpédlissd satkyttelevdt ihmispo-
lot. S&ali.

Jokaisella hirvisllde on silti

Monster Game

vaihteleva kestokyky, nopeus,
voima ja erikoisominaisuus, joita
léytyy verkonheittelystd lasersa-
teisiin marsipaaniméykyistd pu-

C-64, Amiga

humattakaan. N&itd pdésee hys-
dyntdmédén valitsemalla jonkun
viidestd tehtdvéstd (pennun et-
sintd, pako, lounastelu, kuului-
sien rakennusten murskaaminen
tai maksimoitu tuhoaminen) ja
paédstdméllds pedon moyryés-

Movie Monster Game olisi
klassinen peli pienen lisdyksin.
Ripaus monipuolisuutta, sai-
raammat efektit (ihmisten sy&nti
olisi kiva) ja hirvididen suurem-
pi erilaistaminen olisi varmasti
maksanut vaivan. Kaikesta huo-
limatta on MMG mainio peli.
Suurkaupunkien tuhoaminen
maistuu pitk&&n ja Kremlin mo-
nottaminen on ulkopoliittisesta
arvelluttavuudestaan huolimatta
varsin hauskaa. P&#std sindkin
hirvié syddmeesi!

Grafiikka: 9
Adnet: 9
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * * % *

Njamcrunch Nirvi
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Uchi
Mata

Mm“h: 99. = fl‘s: e

Vaikka budo-lajeihin perustuvia
pelejd on enemmén kuin budo-
lajeja, tdyttdd Martechin uutu-
kainen erdédn aukon. Uchi Mata
on nédet judopeli, jossa on varsin
monipuoclisesti vangittu tatamien
tiivis tunnelma. Heittoja ja

kamppeja riittdd ja onpa muka-

na kiellettyjd otteitakin, joita
kdytettdessd vastapuoli vie voi-
ton.

Monipuolisuus vaatii hintansa.
Vastustajapyjaman nakkelemi-
nen on vaikeampaa kuin esimer-
kiksi Fisteissd. Tarked merkitys
on hyvélls otteella, oikealla ajoi-

—_———

tuksella ja joystickilld suoritetta-
valla liikesarjalla. Ohjeissa (mu-
kana myés soomekeel) annetaan
esimerkki parista heitosta, joista
pystyy pééttelemddn periaat-
teen. Luojan kiitos otteluvaih-
toehtoihin kuuluu myds harjoit-
telumoodi, jota hyddyntdmalld
judoilu alkaa jo onnistua. “Se ju-
doka &ldhtdd joka maahan maé-
j&ht&4"”, niinkuin japanilainen fi-
losofi joskus on todennut. Japa-
nin sanavarastokin karttuu silld
jokaisen onnistuneen heiton ni-
mi néytetddn ruudun alaocsassa.

Grafiltkka on varsin onnistu-
nutta. Ottelijat ovat isoja ja kel-
vollisesti animoituja, vaikka
heistd joskus tuleekin mieleen

C-64

Frankensteinin hirvididen vii-
meinen tango. Musiikin saa
pois, ja "uff!”- & "aaagh”-dénet
antavat oikeaa tunnelmaa. Yh-
teenjudo: Uchi Mata on kaksin-
pelind erinomainen, mutta kiel-
tdydyn edelleen ymmaértdmaésta
niitd joilla intoa riittdd pelata tal-
laisia pelejd yksin. Vaihtelua ka-
ratepeleille joka tapauksessa.
That is the way of bushido.

Trapdoor perustuu samannimi-
seen televisiosarjaan, joka ker-
too sinisestd moykystd nimeltdén
Berk ja h&nen tovereistaan, hé-
mahédkki Druttista ja puhuvasta
padkallosta Bonista. Berk on Pa-
hantuulisen Olion palvelija, ja
tdssd pelissd hdnen tdytyy suo-
riutua tdmén médrddmistd tehta-
vistd saadakseen palkkansa.

‘Tehtdvat tuntuvat enimmékseen
kisittelevdn erilaisten herkkujen

BITTI 1/87

(muun muassa murskatuista sil-
mémunista valmistettu cocktail,
nam nam) valmistamista ja tar-
joilua.

Berk elelee Olion linnan poh-
jakerroksessa, joka on tdynné
erilaisia laitteita ja astioita, joilla
kulinaristiset tdhtihetket synny-
tetd8n. Keskeinen tekija on latti-
assa oleva luukku, joka avattaes-
sa sylkdisee vapaaksi milloin mi-
tdkin otuksia. N4&itd k&ytetddn
ruuanlaitossa joko raaka-aineina
tai tyokaluina, otuksista riip-

......

puen. Yleensd Boni osaa kertoa
mitd tehtdvd edellyttéds.
Grafitkka on Don Spiegelin
tekemdd ja hdmmentédvén hyvéd.
Trapdoor muistuttaa aivan piir-
roselokuvaa. Berk ja muut oliot
eivit ole mitddn pikkuprétéjd
vaan isoja ja hyvin animoituja
ldmisk&itd ja taustat ovat samaa
tasoa. Adnet valitettavasti eivét

C-64, Spectrum

ole mitenk&dn hadppdsid, mutta
onneksi niitd on vahédn.

Ei pidd antaa hélmén kasetin-
kannen h#&métd. Trapdoor on
omaperédinen ja hauska peli, jota
pelatessasi nauroin kerran pari
heleédsti ja sointuvasti. Valitetta-
vasti omaperdisyys ja hauskuus
eivdt tunnu olevan mikdéan valtti
nykypeleiss4.

Grafiikka: 10

Adnet: 7
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * * % *

Niko “Ei-perk” Nirvi

73




Firebird, 99, —

Druidit olivat kelttildisia tietdjia.
Enimmékseen heiddn aikansa
kului sithen, ettd he jyrkdsti kiis-
tivdt pohjautuneensa Gauntletis-
ta. Toisinaan he pikkuisen pelas-
tivat maailmaa kahdeksalta de-
moniprinssilts.

Némé ilkedt oliot asustavat
Acamantorin vankilan alimmissa
kerroksissa, kai ldhinné& siksi ettd
he néyttdvét isoilta padkalloilta.
Mutta sitdh&n varten on Chaos-
loitsu luotu ettd demoneista ei
tarvi kérsid.

Viittdd Firebird mitd vaittds,

—_—

Gauntlet on Druidin henkinen
isd. Druidissa on tarpeeksi
omaakin, ettei suorasta kopioin-
nista pédse syyttdimédn. Kuva-
kulma kahdeksaan vankiluolaan
on lintuperspektiivistd. Druidin
kimppuun kdy erilaisia métikéi-
td, joita vastaan h&n voi kadyttdd
erilaisia loitsuja. Suora koske-
tuskontakti wv&hentdd druidin
energiaa, jonka onneksi saa ko-
rotettua sieltd ta&ltd l6ytyvilld
viisikannoilla. Kannattaa silti ol-
la tarkkana, ettd kysymyksessa
todella on VIISIkanta...
Loitsuja on monia. Niitd ja
avaimia |6ytyy arkuista, joita on

-

r. T ]
| Attt

. - -F-F )

ripoteltu sinne sun tdnne. On
ndkyméttdmyyttd, kaikentuhoa-
vaa Chaos-loitsua ja tietysti kol-
me erilaista tappoloitsua. Jokai-
nen olento kestdd eri loitsuja eri
tavalla. Hauskin loitsu on Go-
lem, joka manaa ilmoille l&hinna
apinan nékéisen Golemin. T&mé4
toimii Druidin henkivartijana, ja
jutun clou on se, ettd toinen pe-
laaja voi ohjata Golemia. Onnis-

tuu se yksinkin, mutta helppoa
chjaus tdlléin ei ole.

Kaiken kaikkiaan Druid on ta-
vattoman hyvé peli. Kahden pe-
laajan pelind se pédsee todella
oikeuksiinsa, mutta ei yhden-
k&an hengen tarvitse ikdvystymi-
seen peldtd kuolevansa. Johon-
kin muuhun kylldkin. Pelin jal-
keen ndkee arvonimen, joka
osoittaa kuinka hyvin pérjési. Jos
Gauntlet-tyyppisistd peleistd tu-
lee Se-juttu vuonna 87, niin mi-
nd en valita.

Grafiikka: 9
Adnet: 8
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * % % %

Lightmaster Nirvi

PSS Strategic Wargames
m “l-

T&mé& on siitd poikkeuksellinen
peli, ettd sen esikuvana olevat
taistelut ovat vield kaikkien
muistissa, Argentiinan ja Eng-
lannin vélisen konfliktin kehitys-
td seurattiin vuoden 1982 ke-
véadlld ldhes jokaisessa uutisldhe-
tyksessd.

Ohjelma antaa englantilaiset
joukot pelaajan komentoon. Teh-
tdvénd on vallata Itd-Falklandin
saaren pohjoisosan taajamat
noin kuukauden kuluessa. Mu-
kana ovat kaikki taisteluihin
osallistuneet joukko-osastot. Lai-
vasto antaa tulitukea ja lentotu-
kialuksilta toimivat Harrierit
suorittavat tarvittaessa lentoryn-
nédkoitd sekd torjuvat argentiina-
laisten ilmaiskuja.

T&mé peli on siitd ristiriitaisen

FALKLANDS

82

oloinen paketti, ettd vaikka siind
monelta osin on hyvinkin onnis-
tuneesti pyritty mahdollisimman
suureen historialliseen ja soti-
laalliseen tarkkuuteen, on ohjel-
masta kuitenkin tarkoituksella
jdtetty esimerkiksi englantilais-
ten kuljetushelikopterit pois. Ne
tarjosivat briteille huomattavan
etulydntiaseman monessa tilan-
teessa mahdollistaessaan joukko-
jen nopean siirron painopiste-
alueille.

Falklands 82 antaa pelaajalle
eri vaikeusvaihtoehtoja alkaen
hyvin helposta ja jatkuen aina
masokistin erikoiseen. Vaikeu-
den kasvaessa argentiinalaisten
moraali paranee ja yksikét
muuttuvat voimakkaammiksi ja
ne kaivautuvat suocjaisampaan
maastoon.

Ohjelma vaikuttaa vield hiu-
kan raakileelta. Tapa antaa yksi-

R ¥ 3
.MDO BTTY:AF £

kéille késkyt tietyssd muuttumat-
tomassa jérjestyksessd aiheuttaa
joukkojen ruuhkautumista ensik-
si komennettavan yksikén ollessa
kenties viimeiseksi komennetta-
van takana. Toisaalta vérit on
valittu huonosti, eikd huonoa te-
levisiota kéytettdessd voi olla
varma tilanteesta, koska kirjai-
met sotkeentuvat taustaan.
Pahin moka on kuitenkin voi-
ton médrityksessd. Ohjelma ni-
mittdin tulkitsee tappioksi sen,
ettd pelaaja on tuhonnut kaikki
vihollisen yksikét ja vasta viimei-
selld vuorolla vapauttaa viimei-

sen taajaman. Vaikka yksittdiset
yksikét antautuvatkin helposti, ei
argentiinalaisten sodanjohto
my¢skédn ndytd tajuavan taiste-
lun ja itsemurhan eroa, kun vain
pari rampautunutta yksikk&& on
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| KIRJIATILAUSKORTTI

TILAAN

'O HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjaa
hintaan 115 mk/kpl.
0 HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjan ohjeimalistaukset

kpl

valmiiksi levykkeelle tallennettuna kpl hintaan
69 mk/kpl.
[0 BASICISTA KONEKIELEEN -kirjaa kpl hintaan

175 mk/kpl. Mikroni merkki on:
[J BASICISTA KONEKIELEEN -kirjassa olevan Mikro-ASSEMBLER

) -ohjelman levykkeelle tallennettuna kpl hintaan
) 79 mk/kpl. Saatavana on vain C-64, Vic-20, Atari ja Apple.
Hintaan lisataan posti- ja kasittelykulut 18 mk.
Nimi:
Osoite:
Postitoimip. Puh.
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Asiakaspalvelu
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BITTI

01771 Vantaa

noin 6 viikon kuluessa.

Kiinnita tahan osoitelipuke
viimeksi saamastasi lehdesta
liimalla, teipilla tai nitojalla.

Osoitteenmuutos tulee voimaan

TAYTA SELVASTI TEKSTATEN KAIKKI ALLA O

OLE HYVA!

Nimi

LEVAT KOHDAT,

Osoite

Postitoimipaikka

Puhelin

TILAUSKORTTI

J TILAAN

MikroBITTl-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 145 mk.

|'] Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden

{ pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
J) puhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
I seuraavasta mahdollisesta numerosta.

{ O] TILAAN ______ kpl

)l MikroBITTl-lehden sailytyskansioita

{ a 25 mk (+ lahetyskulut 9,00 mk/1 kpl,
A 12,00 mk/2 kpl ja 15,00 mklyli 3 kpl).

) 701
Nimi

Osoite

Postitoimip. Puh.

e, =
OSHE
o Q2
ESE
== =
= =
0
= :
o
R —
N
o IR
Kéytd ennen 15.2.1987. 1112131 41 51 61 71 81 01
Rengasta ilmoituksessa ollut 212 22 32 42 52 62 72 82 92
tiedustelunumero lisatietojen 31323334353637383 93
saamiseksi. Rengasta kor- 414 24 34 4454 64 74 B4 94
keintaan viisi numeroa. g 13 % % E g gg ;g g g
TaAmA&An MikroBITIN kiinnosta- 7 17 27 37 47 57 67 77 87 97
vin artikkeli alkoi slvulta__ 8 18 28 38 48 58 68 78 88 08
9192939495969 7989 99
Taméan MikroBITIN kiinnosta- 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

vin ohjelma alkoi sivulta

Véhiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta 0

[0 Olen tilaaja
0 Ostin irtonumeron

Nykyinen laitteistoni:
[0 minulla el ole kotimikroa
laitteistoni merkki on:

Nimi:

Osoite:

Postitoimip.

Puh.




MikroBITIN

PIKKU'ILMOITU'KSET

ii'_-ijn.ko sinulla jotain mnt&vﬁﬂ?

: 'Ghtho kehittdnyt hienon ohjelman, jolla arvioit olevan kaupallistakin
~ kéyttéa? Oletko perustanut yrityksen, jonka tuotteista haluaisit kertoa
| mahdollisille ostajille? Tuntuvatko lehtien ilmoitushinnat liian suurilta?
~ Haluaisitko siitd huolimatta tavoittaa MikroBITIN 130000 lukijaa?

| Nyt voit saada levitettys tietoa itsestési ja tuotteistasi edullisesti kaytta-
' malld hyvdksesi MikroBITIN pikkuilmoitussivuja, Rivi-ilmoituksen voit
| postittaa helposti cheisella kupongilla tekstattuna. Moduuli on niky-
| vampi vaihtoehto, mutta siihen tarvitsemme valmiin ilmoitusaineiston all
" sen on oltava valmiiksi ladottu ja asemoitu.

Lisétietoja Anna-Leena Sandell, puh. (90) 120 5772.
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MYYMME

Korkeavuorenkatu 45
puh. 606 3281

EDULLISESTI

erdan ITT:n V21 modeemeita,
300 bit/s padtepaa, 720 mk,
taydellinen, 850 mk. Kysy lisaa

DATAPISTEESTA

TIETOKONEET

Tilaa mikrot suoraan Saksasta
esim. Commodore Amiga 9950
mk, Di Skit SSDD 6 mk.

Tied. puh. 90-874 7436.

OSTAN! Tietokoneeseen piir-
tokyndn rak.piirustuksia var-
ten, piirustuslaitteet. Walter
Laiho, Kylmakoski, as. 37900,
puh. 937-504 33.

OHJELMAT

SHARP-pelit: Decathlon, Jou-
siammunta, Tennis, The Race
of Champions, Flying Saucer
39 mk. Maantietovisa 49 mk.
OK-soft, Ojapuisto 9, 91500
Muhos. Puh. 981-431 483.

SV-328:n konekielisia ohjelmia
Diamond Luis 2 ja editor, Mas-
ter Pieces, Assembler ym.
Kysy! Vain valmistajalta * lke-
soft ¢ llkka Hopponen, Jaaka-
rintie 4, 27800 Sakyla.

Puh. 938-70791.

Tietokoneohjelmia

Commodore 64:een,
yht. 50 ohjelman paketissa on
matemaattisia ohjelmia, joi-
tain peleja ja komputermikro-
diskettilehti. Kaikki ohjelmat
ovat levylld ja hinta on 118 mk
sisdlt.. postikul. Tilausosoite:
M & Rsoft, Lauklahteenk. 6 B 44
20740 Turku Abo.

Maksa pikkuilmoituk-
sesi etukditeen posti-
siirtotilillemme

1734 09-0. Liita kuitti
tai sen kopio oheisen
ilmoitustekstin mu-
kaan.

MYYVVAAN
Wallun kaksi uusinta

omakustannesarjakuvalehteé:
+ Limsé#nperilédiset ja Rotta *
(taattua Mikrokivikausilaatua)
yhteishintaan 20,—. Tilaus
kdy katevimmin maksamalla
summa suoraan Wallun pank-
kitilille: Karkdlan Sp, Jarvela,
420810-44533. (Maksajan nimi
ja osoite selkedsti!)

* W

. Huvia ja hybtyéd
COMMODORE 64
on kirja, joka kertoo pelien
rakentamisen perusteknii-
kan. Tilaa tassa lehdesséa
olevalla tilauskortilla tai hae
suoraan kirjakauppiaaltasi.

Olen maksanut _ rivieX40 mk=___ mk PS-tilille 173409-0
Nimi
Osoite Puh.

Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle: [ | tietokoneet

| ohjelmat

.| oheislaitteet [ muuta

Postita pikkuilmoituk-

sesi osoitteella:

MikroBITTI

Ilmoitusosasto

PL 64
00381 HELSINKI

Kirjoita yksi kirjain tai valimerk-
ki yhtesn ruuluun. J4t4 sanojen
villin ykeal tyhjd ruutu. Tekstin

tulee olla lopullisessa lehteen
tulevasea muodossa,

limoitusten tulee clla hyvén ta
van mukaisia. MikroBITT! varaa

itselleen oikeuden olla julkaise-
matta ilmoitusta.
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SVI 3X8 ja MSX

Usein monet ohjelmat néyttavat
pddllepdin hyviltd ja mieleen tulee
naputella niitd omalle koneelle. Har-

Ohjelmien kééintéiminen

Aina MSX-chjelmia kirjoitettaessa on
muistettava kirjoittaa ohjelman al-
kuun OPEN “GRP:” FOR OUTPUT
AS #1, mikéli grafiikkaruudulle ha-
lutaan tekstis.

Mikdli ohjelmassa on tadrkeitd
poke-kdskyjd, ne saattavat olla estee-

mikseen saattaa kuitenkin huomata,
ettd ohjelma onkin jollekin aivan eri
koneelle.
T&td pulmaa lievittdmaédn on koot-
tu taulukko, jossa on selvitelty Spec-
| ltravideon (328, 31B) ja MSX:n Basi-
cien erilaisuuksia.
SVl MSX Merkitys
screen 1 screen 2 256 x 192 grafiikkatila
screen 2 screen 3 64 x 48 grafiikkatila
—— screen | 32x 24 tekstitila T
screen , | key on F.-népp. toiminnot nékyvissé
click on screen ,, | ndpp. merkkiddni paalla
click off screen ,,0 ndpp. merkkiféni poissa
width 39,40 width 1—40 ndytén lev. mééritys
locate x,y preset (x,y) tekstin paikka (graf.ruutu) ¥
print" print #1,” tulostus graf.ruudulle
print using” print #1,using”  tulostus graf.ruudulle
get —_——— luetaan nédyttémuistista
put _—— piirretddn kopioitu osa ruudulle
HUOMI nd ohjelmien kdantdmiselle, elleivét

lempien koneiden osalta.

keaa

ominaisuuksien tarkkaa tuntemista.

niiden arvot ole hyvin tiedossa mo-

My6s konekielelld tehtyjen ohjel-
mien k&&ntdminen on erittdin vai-
ilman molempien koneiden

Petteri Niemi

Nayton vilkuttelu

QL

MISTake

MikroBITIN elokuun numercssa
Klaus Ahlfors kyseli tietoja Sinclair
QL:n Superbasicin MISTake-késkys-
td. Than sattumalta t6rmésin tdhén
sanaan kirjoittaessani Basic-koodia
ostamallani kuvaruutueditorilla. Ta-
vallinen tekstieditorihan ei miten-
k#&n analysoi eri lauseiden syntak-
sia, vaan ainoastaan auttaa tekstin
muokkaamisessa.

Latasin tuoreen ohjelmani tiedos-
toa muistiin ja listasin sen. Suureksi
hé&mmaéstyksekseni oli joillekin riveil-
le rivinumeron jédlkeen ilmestynyt
MISTake-sana. Puuttuihan sieltd sul-
kuja ja pilkkuja ja sen sellaista mu-
kavaa, mitd ensiyritelmistd aina l6y-
tyy.

Superbasicin rivieditori ei p&asta
lépi kielen syntaksin vastaisia lausei-
ta, joten MISTakeen ei tavanomai-
sessa kdytOssd torméa.

QL:n Superbasicista léytyi ndin
taas yksi uusi kehuttava piirre, josta
toivottavasti muillakin QL:&&n hoy-
réhténeilld on iloa.

Martti Sarvas

80 merkkia pitkd rivi

Sharp MZ-700:
AjaO

Jos olet kaipaillut koneeseesi A- ja
O-kirjaimia, kirjoita seuraavat poket:
POKE $121D.SA8
POKE $125D,$BA
POKE $124D.$B9
POKE $128D.$BB

O:n pitdisi olla BREAK-n&ppéi-
men alla olevassa tyhjéssd n&ppédi-
messd ja A:n BREAK-n&ppéimen
vasemmalla puolella olevassa nép-
péimess4.

Toiston nédppdimiin GET-késkyn
kanssa saat ndin:
POKE 89.240

Toiston saat pois kirjoittamalla:
POKE 89.83

Listauksen saat estettyd seuraavasti:

POKE 16642.201 ja normaaliksi
POKE 16642.175

Vastaavat poket SAVE-késkylle
ovat:
POKE 17060,201 ja
POKE 17060.205

Sharppaaja



® ® Vanhojen tuttujen tietojen liséksi
Top Twentyn viimeinen sarake kertoo

Hinta
kas./lev.

vihjeenomaisen pistemédérdn kullekin
pelille. Arvosana on véliltda 1—10, ku-

£

takuinkin kouluarvosanojen mukaisesti.

2 Super Cycle

120/150, -

Eli 9 ja 10 ovat tosi hyvid, nelosta ja vi-
tosta taas emme oikein suosittele...

3 Exploding Fist Il

110/150, —

Pisteiden takana seisoo Peliluolan

4 International Karate

110.-

alimmissa kerroksissa sijaitsevan Vii-
saiden holvin salaperdinen ja arvoval-

5 Yie Ar Kung Fu ll

110, -

tainen raati. Pisteet perustuvat heidén

6 They Sold a Mill. Il

120/160, —

henkilékohtaisiin mieltymyksiinsd

7 Green Beret

110/150, -

(luonnollisestil), joten eri mieltdkin saa
vapaasti ollal

8 Konamis Coin-op Hits

lm!_

9 World Games

10 Strike Force Harrier

11 1942

120/160. -

12 The Way of the Tiger

120/160. —

13 Hacker I

120/160, —

Vastaukset Peliluolan
kysymyksiin

14 Knight Rider

110, -

BRUCE BANNER HULK

15 Ghost'n' Goblins

110/150. —

ADAMS SCOTT
DIG DUG FYGAR

18 Boulder Dash Const.kit

120/160, —

SHOGUN SKY DRAGON

17 Empire

160/190, —

MikroBITTI WALLU

18 Silent Service

S lo|#2Blels|le| s ool

JOYSTICK GENERAL
FAIRLIGHT ISHVAR

19 Dragons Lair

120/1860, —
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ULTIMA III TRAMMEL
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COMMODORE AMIGA

NORDIC YRUCREM

Kitevit lehtikansiot!

Kokoa nyt MikroBITTI-lehtesi kiteviisti yksiin
kansiin! Keridd numero numerolta kasvava tieto-
teos, jonka arvo sidilyy. Samalla lehtesi pysyviit
siistinéi ja jidrjestyksessd omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran yhteen kansioon.

® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi

® koko 22,4X28,4 cm

® vuosilukutarra
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BITTI 1/87
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Commodoren Amiga on ollut
saatavissa Suomessa kyllin pit-
kd&n, joten on aika katsastaa sen
saavutuksia. MikroBITTI valitsi
sen huippuk#yttdjdn mikroksi
vuonna 1986. Miks tekee téstd

Aloittelijan kotitietokone 1986
on MSX. Ammattimaiseen kayt-
t66n musiikin alueella soveltuu
Yamaha 128 MSX. Standardi
osoittaa voimansa, kun aloittelija
voi halutessaan laajentaa lait-
teistonsa musiikkikeskukseksi.

BITTI 1/87

koneesta tittelinsd arvoisen? Ky-
keneekd se tarjoamaan uutta ja
ihmeellistd val ovatko odotukset
lilan suuret? Kerromme mité
Amigalle kuuluu ja mité silld voi
tind péivana tehda.

Panimme musiikki-ihme Ya-
maha 128 MSX:n tiukkaan testiin
ja emme olleet uskoa korviam-
me. Selvitimme samalla kuinka
tavallisen @MSX-koneen saa
muunnettua Yamahan kaltaiseksi
instrumentiksi.

numerossa

2.4. 195%

Apple II GS on vuoden 1987
mielenkiintoisin tiedossa oleva
tulokas. Paljon sitd ei vield tun-
neta, mutta viimeisimmét kom-
mentit luet seuraavasta Mikro-
BITISTA.

Atari ST ja Commodore Ami-
ga ovat jo jonkin aikaa edusta-
neet mikrorintaman huippua
grafiikka- ja &&niominaisuuksil-
laan. Applen Macintosh on tais-
tellut tasapéisesti ilman vérigra-
filkkaa, mutta mustavalkoinen
maailma ei tuo kyllin véri& viih-
dekéyttéén, Apple p#étt rat-
kaista ongelman tuomalla mark-
kinoille vérigrafiikalla varuste-
tun 16-bittisen Apple II GS:n.

Katsoimme koreiden kuorten
sisdlle ja otimme selvdd koneen
sieluneldmdstd. Tutkimme tar-
koin muistimassat ja massamuis-
tit. Onko uusi Omena hupaisa
haastaja, kova kilpailija vai var-
ma mestari? Toimivatko vanho-
jen Apple II -koneiden ohjelmis-
tot ?5:“&? Jos toimivat, niin mi-
ten

Kaksi levyasemaa on aina kaksi
levyasemaa. Kun on kerran
pédssyt kokeilemaan laitteistoa,
joka on varustettu kahdella levy-
pydrittimell&, niin tuntuu késitta-
mattSmalts, ettd joku tyytyisi yh-
teen. “Kylmé kéteinen” eli kova
hinta pakottaa harkitsemaan
useamman keraan ennen toisen

levyaseman hankkimista.
Amstrad CPC 664/6128:n
omistajat ovat siind onnellisessa
asemassa, ettd he voivat asentaa
kohtuukustannuksin lisdlevyase-
man vaikka voirasiaan. Eikéd ole
vaikeaa!




PCW 8256, sis.
printterin
kateishintaan

o = I' n - E . - - - .
R S TAMMIKUUN TAR GRS IS
- CPC 464, 664 ja% ,
Kateishinnassa mukana valokyna ja S0 pé

K&teishinnassa mukana tekstinkasittelyohjelm
taulukkolaskentaohjelma Supercal@ 2=
KOTIIN CPC 464 tai 664 (sisaanrakennettu
levyasema)!
KOULUUN CPC 6128 (Kouluhallituksen suosittelema)! 4
KONTTORIIN PCW 8256 tai 8512 (TM 4/86: ?
"Tekstinkasittelyn tehopakkaus')!

Nyt on aika Sinunkin ostaa AMSTRAD. —

CPC 464 varimonitorilla 2.950-
CPC 664 vihermonitorilla 2.950-
CPC 664 varimonitorilla 4.450-
CPC 6128 varimonitorilla 5.450-

iy,

PCW 8512 vihermonitorilla 8.950-
KAIKKI HINNAT
| 8\ KATEISHINTOJA!
h AMSTRAD
¢ .Ma’aﬁatuoja: - k

Sakos-tgvaratalot ja muut
WijaliRReRL kautta maan.

Lisditietoja MIKROBITIN palvelu
kortilla. Rengosfo numero 40



