PEKKA HONKANEN

e @ Mikrotietokoneilu maﬂaa tuntua aloitte-
lijasta henkimaailman hommilta. Harvemmin
osuu silméaén kirjoitus, jossa selvitettdisiin
perusteita ymmadrrettévissé muodossa.
Témén jutun tarkoituksena on kertoa mikron
sielunelémésté tavalla, joka tutustuttaa
tietokonetta omistamattomankin mikroilun
keskeisiin kdsitteisiin.

onelle mikroharrastustaan
aloittavalle tuottaa vai-
keuksia seurata tekstis, jossa vi-
lahtelee outoja sanoja, joiden

Pelkké prosessori ei tee mitdén
ennen kuin sille annetaan toi-
mintachje, késky. Useiden kés-
kyijen muodostamaa kokonai-

kirjoittaja olettaa olevan lukijal- | suutta kutsutaan ohjelmaksi.
le itsestddn selvi&. Tarkastelem- Kaikki prosessorin kdsittele-
me seuraavassa sellaisia kasit- | mé tieto esitetddn mikron sisdlld

teitd kuin keskusmuisti, kdyttéo-
jarjestelmd, Basic-tulkki ja nép-
péimistépuskuri. Yritdmme sel-
ventdd myds tiedoston késitetta
~ ja tutustumme levykkeen anato-

lukuina. Sellaisia lukuja, jotka

i kasittelee kaskyina,
nimitetd&n konekieleksi. Proses-
sori ei pysty itse varastoimaan
lukuja vaan niiden s&ilytt&mi-
seen koneen sisdlld tarvitaan

miaan.

oma osastonsa, keskusmuisti.
Keskussuoritin Keskusmuisti
Mikrotietokoneen ‘sielu’ on mik- | Keskusmuisti voidaan ajatella
roprosessori  (keskussuoritin), | joukkona lokeroita, joista jokai-

jonka kyvyt rajoittuvat yksinker- | nen voi sisdltdd luvun valilta 0-
taiseen lukujen kdsittelyyn. | 255. Yhtd lokeroa kutsutaan ta-
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vuksi. Tavu muodostuu kahdek-
sasta bitistd, joiden arvo on joko
0 tai 1. Suurin kahdeksalla bitil-
ld esitettdvissd oleva luku on
juuri 255. Luku voi edustaa nu-
meroa, kirjainta tai konekielen
késkyé.

Muistin koosta puhuttaessa
kédytetddn yleensd mittana kilo-
tavua. Kilotavu on 1024 tavua
eikd 1000 kuten etuliitteestd voi-
si paatelld. Yksi kilotavu ei ole
kovin paljon, esimerkiksi tdmé
juttu vie noin 14 kilotavua muis-
tia. Jokaisella tavulla on oma
osoitteensa keskusmuistissa,
jonka avulla sen sisdltdméan tie-
toon pééstéddn kasiksi.

Puhuttaessa pelkdstd muistis-
ta tarkoitetaan yleensé juuri kes-
kusmuistia. Massamuistilla puo-
lestaan tarkoitetaan mikron ul-
kopuolisia tiedontallennusvéli-
neitd, kuten kasettia tai levyket-
ta.

Kahdenlaista
keskusmuistia

Keskusmuisti jaetaan kahteen
perustyyppiin: lukumuistiin
(ROM) ja luku-kirjoitusmuistiin
(RAM). ROM (read only mem-

-

enk

ory)on muistiu, jonka sisdltcd ei
vol muuttaa ja jossa tiedot séily-
vt myos virtakatkojen ajan.

RAM (random access mem
ory) puolestaan tyhjenee, kun
virta katkaistaan. RAM-muistiin
voidaan kirjoittaa ja sieltd voi
daan lukea tietoja.

us, Basic-tulk-

yksittdiset kaskyt
‘niin suppeita, ettd yksin-
aisen tehtdvén suorittami-
‘voi vaatia satoja konekieli-
Pulman ratkaisemiseksi
ehitetty erilaisia ohjelmoin-
4, kuten Basic.
tulkissa on jokaista Ba-
s& varten konekielioh-
ka suorittaa varsinaisen
vén. Kun prosessori on
ittanut kayttdjdrjestelmdassd
dl:utoimenpitaet se siir-
tulkthhielmaan Té4s-
1 kayttsja padsee
naan koneen kanssa.
olle ummtun Basic-
> ndppdimistdltd tai
tulkki suorittaa ky-
i vastaavan kone-

Kéayttdjéirjestelmé

Virran kytkemisen jdlkeen mik-
ro ei vield ole kayttévalmis.
Laitteessa on ndytén, néppéi-
mistén ja ulkomaailmaan yhtey-
dessé olevien tietovédylien kdasit-
telyyn kéytettdvid mikropiirejé,
jotka tarvitsevat omat alkuase-
tuksensa. Lis&ksi erédisiin RAM-
muistissa oleviin osoitteisiin si-
joitetaan mikron toiminnan kan-
nalta tarpeellisia lukuja.
Prosessori saa edelld kuvat-
tuihin toimenpiteisiin tarvitse-
mansa kdskyt ROM-muistiin si-
joitetusta ohjelmasta, kayttsjér-
jestelmaésta.
Kéyttsjérjestelmd on joukko
pienid konekieliohjelmia, jotka
vyhdessd muodostavat erdénlai-
sen 'keskushermoston’, joka on
edellytyksend mikron toimin-
nalle. Kéaytttjarjestelman lisdksi
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kilotavua ROM-muistia. K&ytts-
jérjestelmd toimii yhteisty&ssd
tulkin kanssa siten, ettd kaytts-
jérjestelmd hoitaa nappéimis-
tén, ndytdén ja oheislaitteiden
késittelyn ‘ruohonjuuritasolla’.
Tulkki puolestaan toimii erdén-
laisena péédtsksentekijand, joka
médrittelee kulloinkin suoritet-
tavat tehtdvat.

Kun ké#yttdjé kirjoittaa jotain
~ kéiskyd ndppdimistslta, huoleh-
til kéyttojérjestelmd asiasta sii-
hen saakka, kunnes painetaan
RETURN-ndppdintd. Vasta t&-
mén jilkeen késky siirtyy tulkin

~ tutkittavaksi. Mikali tulkki ei

h!sky&taueanmtmn

| védlrdssd muodossa, on seurauk-

sena virheﬂ:nuihm ?SYNTAX
ERROR. Vieraan kielen tai oh-

lea mikroilun alkuvaiheessa var-
sin tutuksi.

‘Tiedon tai ohjelman siirtamista

keskusmuistista massamuistiin
kutsutaan tallennukseksi. Vas-
taavasti, k&yttdjain ohjelma on
saatava mikron RAM-muistiin
ennen kuin sitd voidaan kayttaa.
Témé tapahtuu siirtdméalls val-
misohjelma kasetilta tai levyk-
keeltd latauskdskyd kdyttden.

C-64:n latauskdsky on muotoa
LOAD mitad, mistd, miten. Esi-
merkiksi LOAD"menu”,8,1.
T4ssd tapauksessa LOAD-kis-
kyn perdssd on mééreitd (para-
metrejd), jotka ilmoittavat, mi-
ten kédsky suoritetaan ja mihin se
kohdistuu. Mikali parametrejé
on useita, ne erotetaan toisis-
taan pilkulla. Lainausmerkkejé
tarvitaan, jotta kédyttodjarjestelmé
ymmaértdd tekstin ohjelman ni-
meksi. Numero 8 kertoo, miltd
laitteelta lataus tehddén. 8 on
levyaseman laitenumero. Mikali
laitenumero jétetddn pois, la-
taus tapahtuu automaattisesti
kasetilta.

Esimerkin viimeinen madére
kertoo, ettd lataus suoritetaan
alkuperdiseen  muistiosoittee-
seen. Basic-ohjelmia ladattaessa
t4td parametria ei tarvita. Vii-
meisen numeron merkityksen
ymmadrtdd, kun tietdd, eftd tal-
lennetun ohjelman yhteydessa
on tieto siitd muistiosoitteesta,
johon ohjelma on aikaisemmin
tehty.

Basic-ohjelmat ovat yleensd
vapaasti sijoitettavia. Tulkki ky-
kenee kasittelemdadn niitd oi-
kein, vaikka ne ladataan alku-
perdisestd poikkeavaan osoit-
teeseen. RAM-muistissa on va-
rattu oma alue Basic-ohjelmia

varten. Tdmdn alueen sijainti
saattaa vaihdella eri tilanteissa.
Mikéli kolmas parametri jéte-
t4dn antamatta, lataus tapahtuu
kulloinkin kéytossd olevalle
Basic-alueelle.

Kasetilta helposti

Konekieliohjelmat toimivat p&4-
sddntOisesti vain siind muisti-
osoitteessa, johon ne alun perin
on tehty. Kun kasetilla olevan
ohjelman yhteydessé on tieto sii-
t4, ettd kysymyksessd on kone-
kieliohjelma, kdyttSjdrjestelma
suorittaa latauksen aina alkupe-
rdiseen osoitteeseen, vaikka kol-
mas parametri puuttuu. Koska
laitenumeroa tai edes ohjelman
nimed ei vdlttdméttd tarvita ka-
settiasemalta ladattaessa, on la-
taus helppoa.

Néppéimistépuskuri

Kasettiasemaa kéytettdessd ei
tarvita edes LOAD-kédskya!
Kéayttojarjestelméssd on osa, jo-
ka lukee néppdimistéd tietyin
védliajoin muun ohjelman toi-
minnasta riippumatta. Mikéli jo-
tain ndppdintd on painettu, sitd
vastaava numerokoodi sijoite-
taan tarkoitusta varten wvarat-
tuun RAM-muistin osaan, nép-
pdimistépuskuriin. Puskurissa
voi olla samanaikaisesti jopa 10
merkkid odottamassa késittelyd.
Painettaessa SHIFT- ja RUN/
STOP-ndppdimid samanaikai-
sesti puskuriin sijoitetaan
STOP-néppédimen koodin sijasta
tekstit LOAD, RUN seké nédiden
véliin ja loppuun RETURN-nép-
pdintd wvastaava koodi. Basic-
tulkki ei tiedd, milla tavalla kés-
ky on annettu puskuriin. Omi-
naisuus on ainoastaan kédyttdjan
eldmén helpottamiseksi.

Levyasemalta
hankalaa

Levyaseman kohdalla lataami-
sen helppous on unohdettu. Oh-
jelman nimi ja laitenumero ovat
pakollisia. Lis&ksi C-64:n perus-
versiosta puuttuu kédsky levyk-
keen siséllysluettelon eli hake-
miston tutkimiseen. Puute kier-
retddn lataamalla levykkeen ha-
kemisto muistiin samalla tavalla
kuin ohjelmakin.

Vaikka hakemisto ei ole ohjel-
ma, se voidaan ladata antamalla
$-merkki ohjelman nimeksi
(LOAD"$".8). Levynkédyttdjér-
jestelmd (DOS) ldhettdd hake-
miston C-64:lle sellaisessa muo-
dossa, eftd sitd voidaan tutkia
LIST-késkylld. Hakemistosta né-
kyvét levyn nimen lisdksi tiedos-

ton koko 256 tavun lohkoina, sit-
ten seuraavat tiedoston nimi lai-
nausmerkeisséd ja lopuksi tiedos-
ton tyyppi. Lisdksi ilmoitetaan
levylld vapaana olevien lohko-
jen lukumé&érs.

Levykkeen anatomia

Se, ettd tiedoston koko ilmoite-
taan lohkoina eikd tavuina, joh-
tuu DOSin tavasta késitelld levy-
kettd, Levyke on jaettu 35
uraan, jotka jakaantuvat edel-
leen 256 tavun sektoreihin.
Yhdell& uralla on uran sijain-
nista riippuen 17-21 sektoria.
Jokaisella sektorilla on tunnis-
teensa, josta ilmenevét sektorin
numero sekd ura, jolla sektori
sijaitsee. DOS kohdistaa kirjoi-
tus- ja lukuoperaatiot aina koko
sektoriin eikd yksittdisiin tavui-
hin. DOS ei my&skéan voi tal-
lentaa kahta eri ohjelmaa sa-
maan sektoriin. Sektorin jéd&des-
sd vajaaksi kayttdmdéttd olevat
tavut menevédt hukkaan. Tdmén

takia levykkeelld oleva ohjelma |

vie tilaa vadhintddn yhden loh-
kon vaikkei siin& olisi kuin yksi

késky.

Tiedostot

Mikron kéasiteltdvaksi tarkoitettu
tieto voi olla tekstiad tai numeroi-
ta. My&s teksti kdsitellddn ko-
neen sisdlld numerckoodeina.
Tiedosto muodostuu joukosta
samaan aiheeseen liittyvié tieto-
ja. Ndmé tiedot on tarkoitettu
jonkun ohjelman kasiteltdvaksi
tai ne voivat olla tulosta tillai-
sesta kasittelystd. Tiedosto voi
késittédd esimerkiksi jonkun yh-
distyksen jdsentiedot. Yhden jé-
senen tiedot muodostavat tie-
tueen. Tietue voidaan tarpeen
mukaan jakaa edelleen kenttiin.
Nimi, osoite ja jisenmaksutiedot
voivat kukin muodostaa oman
kenttdnsd. Kenttien koko ja lu-
kumédrad riippuvat tiedoston
kdyttstarkoituksesta.

Tiedostotyypit

Ohjelma on toimintachje tieto-
koneelle, joten joskus kéytetty
sana ‘ohjelmatiedosto’ on hie-
man harhaanjohtava.
Levykkeen hakemistossa mer-
kintda PRG tarkoittaa pédsddn-
toisesti ajettavaksi tarkoitettua
ohjelmaa. ‘Aincastaan chjelmia
voidaan ladata, muiden tiedos-
tojen lukemiseen kéytetdédn toi-
sia tapoja. PRG:n lisdksi hake-
mistossa esiintyy joko SEQ-,

Sy
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lukuoperaatiota. Mikéli tiedosto
on avattu lukua varten, se on
suljettava ennen kuin siihen voi-
daan kirjoittaa ja pédinvastoin.

Sarjasaantitiedostojen késitte-
ly tehd&dn usein lukemalla koko
tiedoston sisélté kerralla mikron
muistiin. Kasittelyn jdlkeen tie-
dosto kirjoitetaan uudelleen ko-
konaisuudessaan. Td&mé artikke-
li on levykkeelld juuri talls ta-
valla kisiteltdviind tiedostona.
Tiedoston késittely on nopeaa,
koska tietoja ei vililld tarvitse
lukea massamuistista, mutta
kéytettdvien tiedostojen kokoa
rajoittaa mikrossa olevan kes-
kusmuistin mé&éara.

Toinen levyaseman tuntema
sarjasaantitiedostotyyppi on
USR. Se on alunperin tarkoitet-
tu kdytettdvdksi konekieliohjel-
mien séilytykseen erdissd eri-
koistapauksissa. USR-tiedoston

rakenne on aumanluim .hﬂn
SEQ-tiedoston, erona on kaytts-
tarkoitus.

Pienind paloina

Mikéli kasiteltdva tietomaédrd on
suuri, on hajasaantitiedosto
kéyttokelpoisempi. Hajamnﬁ
tiedostossa tietueita voidaan ké- : i

sitelld myds epéjarjestyksessd. | mhﬂm
Samalla avauskerralla voidaan
tehdd sekd luku- ettd kirjoitus-
operaatioita.

C-64:n tapauksessa hajasaan-
titiedostoja voi muodostaa kah-
della tavalla. DOS tuntee kds- | ©
kyt, joilla padstdén lukammt&ii _ : <
kirjoittamaan tietoa missé levyk- | - AR Ty
keen kohdassa tahansa. Téllais- 1 Jarjestyseamsa, xunnes. o
ta tiedostoa kédyttdvén ohjelman 438 4 </ Hist N
on itse méériteltdvd halutun tie- e
tueen fyysinen sijainti levyk- ;
keelld. Témé antaa monipuolisia
mahdollisuuksia, mutta tekee
samalla ohjelman teon moni-
mutkaiseksi. Tiedoston k&ytta-
mét lohkot eivédt esiinny hake-
mistossa minkdén tiedoston va-
raamina. Lisdksi DOSissa on
virhe, jonka takia lohkojen va-
raamiseen ja vapauttamiseen |
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pitdisi olla.

asicilld ohjelmoiminen on

yleensd varsin turhauttavaa
puuhaa. Jos vaikka puutteellis-
ten ohjelmarakenteiden kanssa
vield sattuisikin tulemaan toi-
meen, niin tulkkipohjaisen kie-
len toivoton hitaus saa pinna-
hermon herkésti kiristymdéan,
erityisesti mikéli yritetddn saada
aikaiseksi edes jonkinmoista
grafiikkaa.

Niin Kuusnelosen ohjelmara-
kenteiden puutteisiin, kuin
my&s grafiikkakdskyjen totaali-
seen olemattomuuteen on l6yty-
nyt kylld apua, mutta nopeus on
aina ollut pullonkaulana. Ai-
noana ratkaisuna on ollut kes-
keytyksien hyédyntdminen,
mutta koska se on tyéléstd, se on
jddnyt useimmilta véliin.

Monipuolista
tehokkuutta

Ensi alkuun Toolkit vaikuttaa
pelkéltd Basic-pelien ohjelmoi-
jille heitetylta takylta, silld niin
mainonta kuin my&s kéyttéoh-
jeet keskittyvdt monipuolisten
grafiikkakdskyjen  esittelyyn.
Tarkempi tarkastelu kuitenkin
osoittaa sen sisdltdvdn paljon
enemman.

Levyke sisdltdd Basic-laajen-
nuksen lisdksi erinomaisen spri-
te-editorin ja miellyttdvdn mer-
kisténsuunnitteluohjelman sek4
myd&s 1&jan selventévid esimerk-
kiohjelmia. Niin sprite-editori
kuin merkistéohjelmakin kyke-
nevit tallentamaan tuotoksensa
levykkeelle, jolta ne voidaan lu-
kea Basic-laajennuksen siséltd-
mien ké&skyjen avulla suoraan
kdyttéon., N&in itse ohjelmasta
tulee lyhyt ja selked, koska suu-
rinta osaa ohjelmointiponniste-
luista ei tarvitse uhrata spritejen
ja omien merkkien muunteluun
ja kdyttéénottoon.

Basic-laajennus siséltdd myés
muita kuin vain grafiikkakésky-
jd. Ma4daréllisesti niitd on toki
eniten, silld ovathan C-64:n Ba-
sicin puutteista suurimmat juuri

silld alueella. Grafiikkakédskyjen
38

lisdksi my&s levyaseman kéytto4d
helpottamassa on pari ké&sky&,
funktiondppdimid  hyddynne-
t4&n taysipainoisesti, virhetilan-
teet saa kdsiteltyd hienostunees-
ti, &dnitehosteita pystyy luo-
maan helposti ja mikd parasta,
aliohjelmille voidaan vé&littda
aliohjelmakutsun  yhteydesséd
parametreja.

Sprite animate
on

Mielenkiintoisinta Toolkitissé on
kuitenkin mahdollisuus saada
spritet liilkkumaan nédytolld kes-
keytysten avulla selkeitd Basic-
kdskyjé kdyttden. Spritet voivat
my®&s lilkkkeensd aikana vaihtaa
muistialuetta, josta ne hakevat
muotonsa kertovat tiedot, eli
lilkkkumisen lisdksi ne vield
muuttavat muotoaankin — aivan
itsestddn. Vaikka ohjelman ajon
keskeyttdisikin, niin spritet sen

BACKGROUND
BACKGROUND ( )
BACKUP

CHAR

CHAR LOAD

CHAR RAM

CHAR RESET MEMORY
CHAR ROM

CHAR SAVE

CHAR SET MEMORY
CIRCLE

CLEAR

COLOR

COPY HIRES TO PRINTER !
COPY HIRES TO SPRITE
COPY LOWERCASE TO RAM K
COPY MULTI TO PRINTER K
COPY MULTI TO SPRITE
COPY SPRITE TO HIRES
COPY SPRITE TO MULTI
COPY TEXT TO HIRES
COPY TEXT TO PRINTER
COPY UPPERCASE TO RAM
CREATE

DIR

DISK

s
3

s

JYRKI .]. K2

Tyokalupakki commodoristin makuu

® ®Kuusnelosen Basic on tunnetusti yksi mark-
kinoiden kehnoimmista. Kaiken sorttisia laa-
jennuksia on toki ollut kaupan ihan kyllasty-
miseen asti, mutta vasta Programmers’ Basic
Toolkit n&ytt&éd, millainen sen Basicin oikein

| o
i

L]

¥ ¥ H—-!r-r == ===
- Fp—p—)
e O e ."_";_’l;_p-; 32

ON ERROR OFF
ON ERROR ON
PAD

S PRINT AT
| PROCEDURE

= SCROLL
| SETORIGIN

SORT

i SOUND CLEAR

SOUND FREEZE
SOUND GO
SOUND OFF

: SOUND ON

SPRITE

SPRITE ANIMATE OFF
SPRITE ANIMATE ON
SPRITE ANIMATE SPEED
SPRITE AT

SPRITE CLEAR HIT
SPRITE COLOR
SPRITE FREEZE
SPRITE HIRES

SPRITE LOAD

SPRITE MOVE
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jatkavat vaellustaan —
P+RESTORE lopet-
vkset. T&td voi jo kut-
helpoksi animaa-

Spritejen ké&sittely on muu-
inkin toteutettu tdssd Basic-
gajennuksessa todella tyylik-
#sti. Ei ole sellaista Sprite-
mintoa, jota varten ei 16ytyisi
lists kaskya.
‘My6s &énitehosteet voidaan
yteuttaa keskeytysten avulla,
il Jit&4 soimaan, ilman etts
istd sen jélkeen tarvitsee endd
t84. Td&m4, samoin kuin kes-
8illd toteutettu sprite-ani-
115&& ohjelmien suoritus-
utta huomattavasti. Enéé ei
se tuhlata hitaan Basicin
resursseja téllaisiin triviaaleihin
Tille m,

rametriparaati

kainen Pascaliin tutustunut

e Toolkitills tehtyjad oh-

n&hdeas&&n silmidén, sil-

aliok jelmakutsussa on todel-
in mahdollista l&hettda alioh-

imalle parnmetrela seuraa-

HIRES : CLEAR

O SOIKIO (100,30)

O SOIKIO (20.20)

40 FOR S=5TO 11
50 DO SOIKIO (S.S)
60 NEXT S : END
70 PROCEDURE SOIKIO (N.M)
80 CIRCLE 150.100 XYSIZE
N.M STEP 360/16

90 RETURN

Valitettavasti vain parametrit
ovat niin sanottuja arvoparamet-
reja, eli parametrin arvolle ali-
ohjelmassa tapahtuneet muutok-
set eivat vadlity kutsussa annet-
tuun muuttujanimeen. Tdm4 te-
kee rekursion, eli itseddn kutsu-
van aliohjelman periaatteen te-
hokkaan hy&édyntdmisen hanka-
laksi.

Muuta mukavaa

Runsaasti ndppdimisténsd &a-
ressd néprddvd bitinnyplddjd
osaa antaa arvoa Toolkitin Basi-
cin muillekin toiminnoille. Oh-
jelmoinnin kannalta ehdotto-
masti tdrkein on REN-késky, jo-
ka numeroi rivit uudelleen. REN
muuttaa myds hyppykédskyjen
hyppyosoitteet pdinvastoin kuin
esimerkiksi Simonsin vastaava.

RESTORE-késkyd on laajen-
nettu siten, ettd silld voidaan
médritelld seuraavaksi DATA-
riveiltd luettava tieto rivin tark-
kuudella, eli RESTOREn yhtey-

dessd annetaan rivinumero, jol-
la olevista datoista ensimmé&inen
luetaan seuraavalla READ-lau-
seella. TAma4 rivinumero voi olla
myds sijoitettuna muuttujaan.
Esimerkiksi ohjelma

10 A=50 : RESTORE A

20 READ M : PRINT M

40 DATA 1.2.3

50 DATA 4.5.6

tulostaa luvun 4. Myés GOTO-
lauseisiin pédtee sama, eli mah-
dollisuus sijoittaa rivinumero
muuttujaan.

Myés mahdollisuus tehdé oh-
jelmistaan automaattisesti
LOAD"*" ,8,1:1l4 latautuvia saa-
nee monen harkitsemaan Tool-
kitin hankintaa.

Pyyhkeitd

Vaan ei mitdén niin hyvaa, ettei-
ké jotain... Toolkit on todella
monipuolinen ohjelmistopaketti
— mikseivdt sen kéyttSohjeet
voi olla samaa. Ellei levykkeelld
olisi mukana hyvis esimerkkioh-
jelmia, ei Toolkitin potentiaali
kédvisi todellakaan helposti osta-
jalleen selvdksi. Saattaisipa mo-
ni kylldstyd suppeiden ohjeiden
tavailuun ja epdmé&éréisten esi-
merkkien védsdilyyn kuvitellen
tehneensd huonon ostoksen.

Toolkit vie varsin ison palasen
Kuusnelosen muistista, eli jéljel-
le j&8 vaivaiset 16 kiloa. Tosin
spriteille on tdlléin jo varattu ti-
laa. T&mé ei kuitenkaan ole ai-
van niin paha asia kuin milté se
kuulostaa. Spritejen tai merkis-
tén muokkaukseen ei nyt tarvit-
se kuluttaa muistitilaa, kun spri-
tedatat tai/ja uusi merkisté voi-
daan ladata levykkeelts suoraan
muistiin. Tehokkaat késkyt ly-
hentdvdt ohjelmaa entisestdén.

Kaiken kaikkiaan voidaankin
sanoa, ettd Toolkittid voi suosi-
tella kokeneelle, tehokkaita gra-
fiikkakdskyjd kaipaavalle ohjel-
moijalle. Aloittelijallekin tdmé
paketti tekisi itse asiassa ihan te-
rdd, mutta silloin ulottuvilla on
oltava joku, joka tulkkaa kadytts-
ohjeen suppeat kummallisuudet
selvékielisiksi kdytdnnoén ohjeik-
si. O

Maahantuoja Sanura Suomi
p. (90) 565 3600
Hinta 295, —

- 512K keskusmulstla

- Hiiri vakiovarusteena
- Peliohjain

- G estelma

~ Basic 2 —nhje intikieli

s on

~ valkoinen tai virimonitori

- %ﬁmmmennettu kello ja kalenteri
~ RS232-portti vaikkapa modeemille
~ Centronics-rinnakkaisportti kirjoittimelle

AMSTRAD PC NYT
SOFTAKESKUKSESSA!

Amstrad PC tarjoaa uskomattoman edulliseen hintaan kokonaisuuden joka ei jata
toivomisen varaa. Katso ja vertaa mihin tahansa. Valintasi on Amstrad PC ja
Softakeskus maan parhaine ohjelmavalikoimineen. Katso ja vertaa:

mﬁm IBM- fhteensupwa huippunopea PC

~ Kolme vapaata pitkaa korttipaikkaa

- Milrmsoft ﬁS-DOS 3.2 kiyretdjirjestelmi
r:a[ Res&amh DOS Plus-kiyttojarjestelmai

- Gem ja Paint-ohjelmat

Tunturikatu 8, 00100 Helsinki

Puh. 90-444985, avoinna ma—pe 9-17
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Softakeskuksessa saat kaiken timin lisiiksi viisi Public-Domain valio-ohjelmaa (PC-Calc, PC-Write,
PC-File, Kommunikaatiolevy ja Pelilevy) aivan ilmaiseksi. Nyt Sinulla on mahtava "tyokalupakkaus”
I:!uoimmween piirtimiseen, taulukkolaskentaan, modeemiliikenteeseen ja pelaamiseen.

Kaikki timai (yksilevyasemainen yksiviriversio)
Viriversiona (640200 16 viria!)

Varaa oma koneesi heti juuri saamastamme ensimméisesti erésti.

vain 5.950,—
vain 8.450,~

Lisarieraja MIKROBITIN palvelu-
koriilia. Rengasta numero 51,
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SISAPIIRI

EOCS ei ole ainakaan viel&

suostunut laskeutumaan
pilvilinnoistaan ja vajoamaan
tavallisten ohjelmien tasolle.
GEOSin merkitystd ei kuiten-
kaan ole vield tdysin ymmérret-
ty.

GEOS on kéyttojérjestelma C
64:88n. Talle kayttodjdrjestel-
mélle tekevét useat ohjelmisto-
talot ohjelmia ja sovellutuksia.
GEQOSin edut tulevat esille vasta
laajennuksien yhteydessd. Kun
GEOSille tehdd&dn esimerkiksi
uusi kirjoitindriveri (ohjelma,
jolla jokin tietyn merkkinen ja
tyyppinen kirjoitin saadaan toi-
mimaan GEOSin ja C-64:n
kanssa) kéyttdvédt uutta driverid
kaikki kayttdjarjestelman alai-
suudessa toimivat sovellukset eli
yksinkertaisemmin jokainen

GEOS-ohjelma.

Levypohija

GEOS ei jé& polkemaan paikal-
leen. Levypohjaista kayttistd on
helppo parannella ja uudistaa.
Alkuperédinen versio 1.0 onkin
jo aikoja sitten korvattu 1.2:lla.
Jokainen rekisterdity 1.0 omista-
ja on saanut 1.2:n. Yhteensopi-
via 1.0 ja 1.2 ovat ainoastaan
tiedostoiltaan. Berkeley Soft-
works vakuuttaa myés jatkavan-
sa uusien versioiden jakamista
vanhojen versioiden omistajille
aina uuden version ilmestyessé.
Suomessa 1.0 versiota ei ole
myyty lainkaan, vaan kaupan-
k&ynti aloitettiin suoraan
1.2:114. Kolmas versio 1.3 tulee
markkinoille piakkoin.

Writer's Workshop ja
geoDex

Kirjailijan putiikki on erés uu-
sista sovelluksista GEOSille.
Putiikkiin kuuluu geoWrite 2.0,
jossa on jo kaikki t&rkeimmaét
tekstinké&sittelyohjelman hie-
noudet: tekstien siirrot, kopioin-
nit, etsi- ja korvaa mahdolli-
suus, otsikot, alaotsikot, tekstin
keskitys, reunojen tasaukset, si-
vunumerot, pdivéykset. ..
Putiikkiin kuuluu myés geo-
Merge, jolla voi jonkin kirjeen
perusmalliin  liittdd erilaisia
osoitteita, nimid, aikoja ja nu-
meroita. Tdmd on mahdollista
myds tulevan geoFile-tietokan-
tachjelman tietojen kanssa.
Helpompi putiikin kanssa on

\ %0

® @ Viime marraskuussa kerroin GEOSista.
Iloisena rohkeasta kdyttéjarjestelméuutuudes-
ta ja toiveikkaana sen virkistédvésté vaiku-
tuksesta C64:n tulevaisuuteen toivotin sille

menestystd.

Tosiasiassa en ollut lainkaan varma
GEOSin kohtalosta sillé loistavatkin uutuudet
voivat menettdd mahdollisuutensa puutteel-
lisen markkinoinnin, v&érén ajoituksen tai
yvksinkertaisesti huonon onnen takia.

kuitenkin kéyttda geoDexié, jol-
la rakennat erilaisia listoja ja
taulukkoja, organisoit ystévési
ja hikisukkasi; védrin, pituuden
ja hajun mukaan tai aivan kuten
haluat. My&s geoDexiin kuuluu
geoMerge-ohjelma.

DeskPack ja Font Disk

DeskPack on levykkeellinen
apuchjelmia GEOSiin. Desk-
Pack sisdltdd Graphics Grabbe-
rin, jolla kolmen gratiikkaohjel-
man  grafilkkaa muutetaan
GEOS-formaatille (The News-
room, The Print Shop ja Print
Master). Kalenterissa ndet aina
kuukauden kerrallaan. Jokaisen
pdivdn kohdalle voit kirjoittaa
menemisesi ja tulemisesi. lkoni-
editorilla voit suunnitella omat
ikonisi Basic- ja konekieliohjel-
miisi tai muuttaa GEOSin ikonit
haluamasi ndkéisiksi.

1111
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Font Disk sis&ltdad 20 uutta kir-
jaimistoa kdyttddsi.

Kopiointisuojattu
kéyttis!

Kéayttojdrjestelmid ei yleensa-
kddn kopiointisuojata. Itse asias-
sa GEOS taitaa olla ensimmaéi-
nen suojattu kdyttéjarjestelma.
Miksi GEOS on suojattu? Vas-
taus on jdrkevéd. Jokainen ohjel-
ma, joka toimii GEOSin alaisuu-
dessa tdytyy installoida juuri sil-
le GEOS-levykkeelle, jonka alla
sitd ajetaan. GEOS-ohjelmat
toimivat siis ainoastaan sen sa-
man GEQOS-levyn alaisuudessa,
jolle ne on installoitu. N&inpéd
jos GEOS suojataan eika sitd voi
kopioida on mahdollista jattda
sovellukset suocjaamatta, silla ei-
hdn niitd voi kéyttdd muiden

GEOS-levykkeiden kanssa.

Eri asia taas on toimiiko jar-
jestelmd, silld kylldhén tdmén-
kin voi kiertd4. . .

Tulossa. ..

GEOS 1.3 on paraikaa tyén al-
la. Uutta 1.3:ssa tulee olemaan
ldhinnd Commodoren 1764
RAM -laajennuksen ké&ytts. Laa-
jentamalla C-64:n muistiava-
ruutta saa GEOS kipeésti tarvit-
semaansa lisdtilaa ja nopeutta.
Nykyisellddnkin GEOS kayttas
yli 64 kilotavua muistia. T&hén
se pystyy kéyttdmélld levyase-
maa virtuaalimuistina. Nopeilla
levyturborutiineilla toiminta
saadaan siedettdvdksi. RAM-
laajennuksen avulla voitaisiin
kokonaisia GEOS-sivuja siirrel-
l& muistissa salamannopeasti ja
apuohjelma- tai tiedostolevyk-
keitd ladata sellaisenaan muis-
tiin valmiina kayttéén.

Commodoren 1764-muistilaa-
jennuksen DMA-piiri (Direct
Memory Access) on niin nopea,
ettd jos halutaan siirrelld tietoa
C-64:n muistissa paikasta toi-
seen on nopeampaa siirtdd se
ensin RAM-laajennukseen ja
sieltd baluttuun paikkaan kuin
siirtdd se suoraan tavoitteeseen.
LisaRAMin ja GEOSin voimalla
C-64:std saataisiin todella ko-
vanluokan mikro.

Ai niin, GEOSiin on tekeilld
my&s geoBasic.

C-128 GEOS ja
hyvéd jatkoa

C-128:n GEOS tullee muistutta-
maan versiota 1.3. Siind on hyé-
dynnetty C-128:n muistiavaruus
tdysin, muutamia ylimé&é&réisi§
ohjelmia on lisdtty pakettiin ja
numerondppédimistéd kdytetddn.

C-128 versiossa GEOSin alai-
suudessa voi kdyttdd useampaa
ohjelmaa yhtdaikaa. Varsinaista
moniajoa tdméd ei ole, mutta se
matkii sitd kylld melko tehok-
kaasti.

GEOSin tulevaisuus alkaa ol-
la taattu. Yhdysvalloissa ja Eng-
lannissa jokainen C-64:n ostaja
saa mukaansa GEOSin. GEOS
alkaa olla v&hitellen sen verran
yleinen, ettei Suomessakaan
pérjés ilman. Suosittelen la&mpi-
mésti GEOSin hankkimista niil-
le, jotka ovat vield onnistuneet
sen valttdmaan. L]
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JAN SUOMINEN

Ha rakentuu monessa pie-
nessd osassa esitetyn grafiik-
jelman varaan, Sen avulla
y suunnittelemaan halua-
n kuvia. Ensimmdisiltd si-
a l6ytyy konekielinen apu-
ima, joka mahdollistaa koh-
falaisen nopeat ruudun tyhjen-
nys- ja piirtorutiinit.

Itse grafiikkachjelma on Ba-
C- deline ja koostuu useista
jonjeimista {tYOkﬂluma}, ]ﬂista

5a kéyttden hyvéksi vaih-
3 muuttujien arvoja. N&-
ldaan méérdtd péadohjel-
, jonne myds sijoitetaan
pﬁrto-ohjahnaan kéytet-
; Askyt ja muut tiedot.
kll']un tutkiminen yhdel-
34 el varmasti onnistu, mi-

1 kdy grafiikkachjelman
misen kanssa. Sitd on
lava ladata jatkuvasti le-
ylle tai kasetille, mikali tahtoo
H 8 uudelleen kirjoitukselta.
kstissd kylld huomautetaan
#&uml:l ja kehotetaan tal-
1 tdhén asti kasautunut
- ulnn uudella nimella,
lﬂl'.en viitataan seuraavas-
Tun Tarkkaamaton voi
nn hgipmti sekaisin useiden
| Versio den kﬂnﬂﬁﬂ. kmka lﬂ‘
4 on jo entuudestaan kone-
glichjelma, alkuperéinen- ja

std kiertoon

alum lahdetéddn liikkeel-
atilan siirtymisestd se-
isleen ja viivan piirrosta.

sen késitellddn vaikeam-
fehtdvid kuten kuvioiden
paperille ja tallenta-
DATA-lauseisiin, niiden
ja piirto sekéd véritys.
Hﬂﬂl&ﬁn tyokalut, jotka
% ]& pyorittavét kuvioita
juttavat niiden kokoa. Li-
_ﬂ‘ruhan Commodoren
: tiate ka)rﬂ.ﬁ& seki ku._
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Commodore 64/128

®® Markkinoille on ilmestynyt jo toinen
Commodoren vérigrafiikan toimintaan ja
hyviéksikéyttéén perehtyvé kirja. Kirja on
suunnattu vaativalle kéyttéjélle ja edellyttéé
jonkin verran kokemusta tarkkuusgrafiikasta
ja Basic-ohjelmoinnista, mutta tietokoneen
ndppdimistén hallinnallakin pédsee varsin

pitkélle.

vanmuokkausmatematiikkaa.

Kaikkia nditd toimintoja ohja-
taan péédochjelmasta, jonka voi
tehdd haluamaansa muotoon ja
johon my®s rakentuvat kirjan
esimerkit. Tiedot kuvioista, vé-
reistd ja muista toiminnoista si-
séllytetddn siihen.

Kirjan lopussa on myés esitet-
ty omat tydkalunsa spritegrafii-
kan ké&sittelyyn. Spriten laadin-
taan, maédrittelyyn, siirtoon ja

muihin tarvittaviin tarpeisiin on
oma tytkalunsa. Lis&ksi on vield
omat pisteenlasku- ja &&niefekti-
aliohjelmat pelien tekoa silmé&lla
pitden.

Taidetta mukana

Kirjassa on perehdytty myds ku-
vallisiin késitteisiin, kuten mo-

Englanninkielinen alkuteos

Amersoft 1986
350 sivua
Hinta 175 mk

Commodore 64 Color Graphics: An Advanced Guide

yttajalle

nistaminen, sidvyn vaihtelut, sy-
vyysvaikutelma, horisonttiviivo-
jen kdyttdé sekd kuvion sijainnin
ja koon vaikutus kuvaan. Lisdksi
annetaan muutamia vinkkej&
esineiden sijoittelusta ja vérien
kdytdstd kuvan muodostajana ja
vaikutelmien luojana. Ensim-
madisten sivujen mainostuksesta
huolimatta kirjan taiteellinen an-
ti j&d melko pieneksi. Parempaa
oppia kannattaa hakea piirustus-
ja maalauskirjoista. Toisaalta
nditd ei ole tarkoitettu tietoko-
negrafiikan kdyttéén, joten tdssd
kirja puolustaa paikkaansa.

Piirrosten ja kuviociden sek&
spritejen suunnitteluun on uhrat-
tu paljon tilaa. Témé4 ei ole lain-
kaan huono asia vaikka ne tu-
keutuvat mukana seuraavaan
ohjelmaan. Periaatteet ovat sa-
mat, vaikka piirtorutiinit suun-
nittelisi itse. T&m4 voi olla opet-
tavaisempi tapa tarkkuusgrafiik-
kaan perehtymisessd. Apuna voi
kdyttdd jotain Basic-laajennusta,
jossa grafiikkakdskyt ovat val-
Illm m.

Kiinnostuneelle

Vaaditaan kiinnostusta grafiik-
kaan ja viitselidisyyttd, ettd ryh-
tyy kdymé&dn kirjaa ldvitse. Si-
ndnsd havainnollinen teksti ei
sano kovinkaan paljon, mikéli ei
ole seurannut esitystd alkusivuil-
ta lahtien.

Liitteend seuraa my®s kone-
kielilistaus varustettuna lyhyilld
selityksilld, joten edellytyksi& pi-
demmaéllekin menevédn tutkis-
keluun léytyy. Kirjan tdrkein anti
on oppi siitd, miten apuvalinei-
td, ohjelmia, ké&ytet&&n hyvéksi
ja miten kuvaa ja piirroksia sek&
vérejd késitellddn ja muokataan
halutun lopputuloksen aikaan-
saamiseksi. I
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Miksi peli el toimi MSX-mikrossa

OLLI-PEKKA PURANEN

Kun MSX-standardi suunniteltiin, jétettiin
eri valmistajille mahdollisuus erottua muusta
joukosta omilla erikoisominaisuuksillaan.

Tétd mahdollisuutta ovatkin monet valmista-
jat kéyttdneet lisédmdlla standardimikron
ympdrille laitteita ja ROMilla olevia ohjelmia.

Mutta. Kaikki oh;e]muntek:;&t eivét ole
osanneet ottaa huomioon variaatioiden mah-
dollisuuksia. Niinpé saattaa kdydé, ettei
ohjelma lataudu. Mité tehd&?

Vaikka MSX kahdeksanbitti-
send mikrona pystyykin ker-
rallaan ndkemé&dn vain 64 kilo-
tavua muistia, voi sen muistin
laajentaa aina yhteen megata-
vuun. Td&mé on toteutettu jaka-
malla muisti useammaksi “slo-
tiksi”.

MSX-mikrojen erilaisuus né-
kyy selvimmin siind, missé slo-
tissa laajentamattoman mikron
RAM-muistit sijaitsevat. Ongel-
mallisin muistialue on O-
&H7FFF (O-32668), koska se on
erimerkkisissd koneissa eri pai-
kassa. Spectravideocissa se on
slotissa 1, Canon V-20:ssa slotis-
sa 3 ja Sony HIT-BlTiss4 slotissa
2. Pelin suunnittelijoiden pitéisi
tehd4d pelit niin, ettd ne toimivat
jokaisessa koneessa.

Miksei se aina
onnistu?

Tutkimme ensimmaéisend esi-
merkkind Finders Keepers -pe-
li&. Se koostuu Basic-kielisestd
latausohjelmasta ja kolmesta ko-

nekielisestd osasta.

Ensimmaéinen osa on latausku-
va ja se toimii hyvin. Toinen ko-
nekielinen osa latautuu alkaen
osoitteesta &H4000 ja toimii
vain Sonyn HIT-BlTiss4.

Pelin tekij&lld on todenndk&i-
simmin ollut Sony, eiké sitd ole
ennen julkaisua testattu Englan-
nissa vdhemmén tunnetuilla

MSX-koneilla.

Eli vika on..

Finders Keepers -pelin toisen
konekieliosan alku n&yttdd As-
semblerilla tutkittuna listauksen
1 mukaiselta. Listauksen nelj&n-
nelld rivilld kutsutaan oikeaop-
pisesti (osoitteessa &HO138 ole-
vaa) aliohjelmaa, joka tutkii
portin 168 (muistinhallintapiiri)
arvon. SVI-728:ssa se on &HS50,
Cancnissa &HFO ja Sonyssa
&HAQO. Léytdménsd arvon oh-
jelma tallentaa listauksen vii-
dennelld rivilld pinoon, jonka
jdlkeen se laskee siitd RAMin
slotin ja heittdd Basic-ROMin

pois alueelta &H4000-&H7FFF.

Sitten tuleekin virhe, kun pi-
tdisi palata perustilaan ja kytked
ROM péille, jotta latausohjelma
voisi jatkua. Oikeaoppinen tapa
olisi ottaa akkuun alkuperdinen
arvo pinosta eikd, kuten pelin
tekija listauksen viidenneksi vii-
meiselld rivilld, ladata akkuun
arvo joka kdy vain yhteen ko-
neeseen.

Ohjelmoijan huolimattomuus
voidaan korjata korvaamalla
Basic-kielinen  latausohjelma
ohjelman 1 mukaisella lataajal-
la. Kun se kdynnistetddan RUN-
komennolla, se lataa pelin eri
osat, suorittaa korjaukset ja
kdynnistdd pelin. Tdmé lataus-
ohjelma kannattaa tallentaa eri
kasetille.

Grogs Reverenge

Jélleen peli, joka pyérii Sony
HIT-BITiss&, muttei SVI-728:ssa
eikd pd&telmieni mukaan myé&s-
kddn Canonissa.

Peli koostuu Basic-kielisestd

latausosasta ja kahdesta kone-
kielisestd osasta. Molemmat ko-
nekieliosuudet kdyvét tutkimas-
sa slotteja samassa ohjelman-
osassa (listaus 2).

Suoritus alkaa osoitteesta
&HDO003, josta hypé&tddn suo-
raan 13. riville. Seuraavalla ri-
villd luetaan edellisen tapaan
portin 168 arvo ja pannaan se
pinoon. Sitten pit4isi laskea ja
sijoittaa porttiin uusi arvo, jotta
saataisiin RAM alueella
&H4000-&H7FFF péille.

Valitettavasti tulos SVI:sséd ja
Cancnissa on vddrd. Niissd kaa-
va antaa slotin 2. SVI:sséd ohjel-
ma voisi ehkd toimia, jos mo-
duuliportissa olisi lisdmuisti.

Oikeat arvot 17. riville (muis-
tipaikka &HDOlE) ovat SVI:ll&
OR 04 ja Canon OR OC.

Toinen konekieliosa kdynnis-
tyy osoitteesta &HDOQO06, kunhan
ohjelma on siirretty oikealle pai-
kalle. Yhdeksdnnell4 rivilla kut-
sutaan RST 30 -aliohjelmaa.

L0138 EQU #0138
LO13B EQU #013B

8AA2 F3 DI

8AA3 CD3801 CALL L0138
8AA6 F5 PUSH AF

BAAT 4F LD C,A
BAA8 CB3F SRL A

BAAA CB3F SRL A

8AAC E60C AND #0C
8AAE Bl OR C

8AAF CD3BO1 CALL LO13B
8AB2 21A08C LD HL,L8CAO
8ABS 110040 LD DE, L4000
8AB8 01BO1D LD BC,L1DBO
8ABB EDBO LDIR

8ABD 3EAO LD A, #AO
8ABF CD3BO1 CALL LO13B
8ACZ FB EI

8AC3 CO RET

LBCAO0 EQU #8CA0

0 POKE &HBABD,&HF1: REM POP
'Poxe SHBABE,.D: REM NOP
éfﬁﬂEFUSR-IHBﬁﬂz A=USR (0)
0 BLOAD"CAS:",R

.MH 1. Finders Keepersin parannettu lataaja

BLOAD"CAS: "
| POKE &HDO1E , 8HO4

- DEFUSR=&HDOO03 : A=USR (0)
BLOAD"CAS: "
POKE &HDO14,1

ff‘DEFusn-auonna.n-usntn)

Mﬂ 3. Samantha Fox ilman

aloituskuvaa.

Vaikka disassembler yritt&dad
véittdd aliohjelmakutsua seuraa-
via kolmea tavua konekielen
késkyiksi, niin kyseessd ovat
vain edellisen aliohjelmakutsun
parametrit. Ensimmé&inen on
slotin numero ja kaksi seuraavaa
sisdltédvdt hyppyosoitteen.

Slotin numeron (muistipaikka
&HDO14) pitéisi olla SVI:lla pe-
lattaessa 1 ja Canonilla 3. On-
gelma ratkeaa jélleen omatekoi-
sella latausohjelmalla (ohjelma
2). Ohjelma toimii Spectravide-
ossa ja edelld olevien ohjeiden
mukaan sen voi muuttaa muille.

Samantha Fox Strip
Poker

Kaikille Spectravideon ja Sa-
manthan ystdville tiedoksi, ettei
tdmédn pelin kumpikaan puoli
toimi SVI-728:ssa. A-puolen pe-
liin en ole vield keksinyt ld&k-
keitd, mutta B-puolella on hyvin
vksinkertainen vika. Ohjelma ei
palaa ensimmaéisestd konekieli-
sestd ohjelmasta takaisin Basi-
ciin. Se tosin on vain Samia esit-
tdvd latauskuva, joten sitd har-
vat kaivannevat. Ohitamme sen
ohjelman 3 mukaisella lataajal-
la, jolloin pokerinpeluu on mah-
dollista.

os pelit elivd
silti toimi

Useimmiten syy pelin toimimat-
tomuuteen on muualla kuin pe-
lissd itsess&dn, vaikka olenkin
l6ytdnyt monta pelid, jotka vie-
rastavat jotain tiettyd nauhuria.
Esimerkkeind ndistd mainitta-
koon Molecule Man, Knight Ty-
me ja Formula 1 Simulator.

Nauhuriongelmaan on ole-
massa kolme péésyytd. Yleisin
on se, ettei d4nipdé ole kohdal-
laan. Se on helppo sditdd pie-
nelld ruuvimeisselilld d&nip&dn
sdatéruuvista joko kuuntelemal-
la dataa tai testikasetilla.

Jotkut nauhurit eivét sovi da-
tanauhuriksi. Itselldni on kaksi
samanlaista nauhuria, joista toi-
nen toimii hyvin tietokoneen
kanssa. Toinen ei. Vaikka mo-
lemmissa &&nipdédt on sdddetty
samaan asentoon Azimuth-kase-
tilla ja oskilloskoopilla.

Jotkut kasetit on (kopioinnin
estdmiseksi) nauhoitettu hiljai-
sella tasolla. Jos ndin on niin sil-
loin kannattaa yrittd4 vahvistaa
signaalia ennen tietokonetta. It-
se kdytdn tdtd tapaa ja olen saa-
nut monta epdvarmaa kasettia
toimimaan. m

BRATACCAS
Macintosh, Atari

Macintosh

J\ ATARI
AMIGA

4
-
g o e =

Listaus .
Listaus 2.

D000 C331D0 JP  LDO31 D021 210000 LD HL,L9000 D042 FB Bl

D003 C317DO JP LDO17 D024 110040 LD DE, L4000 D043 CO RET

D006 F3 DI D027 010040 LD BC,L4000 D044 C5 LD0O44 PUSH BC

D007 210090 LD HL,L9000 DOZA EDBO LDIR D045 0608 LD B,#08

DOOA 110080 LD DE,L8000 D02C F1 POP AF D047 OE00 LD C,#00
| DOOD 010040 LD BC,L4000 DO2D D3A8 OUT <(#A8),A D049 DBA2 LD049 IN A, (#A2)
- D010 EDBO LDIR DO2F FB Bl DO4B E602 AND #02 .
| : PSYGNOSIS OHJELMIEN MAAHANTUONT!
| D012 FB Bl D030 C9 RET DO4D 28FA JR  Z,LD049 i = g
i D013 F7 RST . #30 D031 F3 LD031 DI DO4F DBA2 IN A, (#A2) 3 - 5
| D014 02 LD (BC),A D032 210090 LD HL,L9000 D051 1F RRA — |g| rome y
I D015 4F LD Coh D035 010040 LD BC,L4000 D052 CB11 RL C DEEP SPACE PAWN :
. D016 40 LD B,B D038 CD44DO LD038 CALL LDO44 D054 DBA2 LD0O54 1IN A, (#A2) Atari ST, Amiga A i Atari ST, Amiga, Macintosh
. Doares  rpowr DI D03 77 [p  Gi>,a | Dose meos AND 062 pyideliavelrlb ool :
| DO18 DBAS IN A, (#A8) DO3C 23 INC HL DOS8 20FA JR NZ,LDO54 : 5 ] ' ' ' g
[ DO1A FS PUSH AR DO3D OB DEC BC DOSA 10ED DJNZ LD049 , gl <R TILAA PUHELIMITSE TAI POSTITSE Meitta myos [BM-peit. Kysy/ 22
5 Egig 1;.::: 3:1) ::g DO3E 78 LD A, B DOSC 79 LD A, C - AVOINNA MA-PE 12-18. LA 10-15 Jalleenmyy|id etsitadn, sorta |a kysy 611 222/Mikko Haikala SE

DO3F B1 OR C DOSD C1 POP BC
DOLF DSAS OUT <(#AS).A Doan Sane 3% 32, LDo%s it i SEEIel oo AR BMAEE TES R e NS, (BRORERD REReEE) Soueogpe
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Kotitietokone on mielenkiintoinen ja
monipuolinen harrastusviéline, joka
tarjoaa kayttajalleen paljon.

Mutta pelkka laite ei yksin riita. Tarvi-
taan luotettava tietolahde, joka tuo
tasaisin vdliajoin jotain uutta tulles-
saan...

)

Pohjoismaiden suurin kotltletokonelehtl

MikroBITTI tarjoaa Sinulle joka kuu-
kausi eturivin paikan mikromaailman
tapahtumiin. Saat tietoa alan viimei-
simmasta tekniikasta ja uusista kehi-
tyssuunnista, laitetesteja
tueksi, ohjelmointiopastusta ja valmii-
ta ohjelmia. Luet uutiset uunituoreina,
tutustut uutuustuotteisiin jo ennen
kuin ne ovat kaupoissa. Olet aina en-

simmaisten joukossa selvilla snta mi-_

ta alalla tapahtuu.

valintasi

PENTTI TIRKKONEN

Hakkeriolkeudenkayn

jetokoneharrastajat, ja
19-vuotiaat, olivat sotteileet
kahden viime vuoden aikana lu-
kuisiin eri tietokoneisiin sekd
Suomessa ettd ulkomailla. Hei-
dén jéljityksensd aloitettiin elo-
kuussa 1986 ja se johti ensim-
méisiin kiinniottoihin ja pidétyk-
giin 28. syyskuuta, jolloin kuusi
harrastajaa kiikutettiin poliisin
suojiin  kuulusteltavaksi. Kah-
den, nyt oikeudessa olleen tieto-
koneharrastajan, pidétys venyi
siddetyn enimmdisajan mittai-
seksi eli 17 vuorokaudeksi.
Piddtyksid tapahtui tdmén li-
sdksi kolme. Kuulusteltavana
gyylliseksi epdiltynd on ollut li-
siksi vdhintd&n 13 eri henkil6é.
Mainittakoon ettd kuulusteltujen
joukossa oli ainakin kahdeksan
entistd tai nykyistd systeemiope-
~ raattoria.
Pidétysten yhteydessd tehtiin
eksan takavarikkoa, joissa
poliisi sai haltuunsa erilaisia tie-
fokonelaitteita, satoja levykkeitd
sekd runsaasti tiedostolistauksia.
Tdstd materiaalista kertyi kuu-
lustelupéytékirjoja 166 sivua se-
ki poytakirjan liitteitd n. 500 si-
* vua eli Helsingin puhelinluette-
b lon keltaisten sivujen paksuinen

" nippu.

P Syyte

Syyttdjd aloitti osuutensa kerto-

malla saaneensa poliisitutkinta-

"poytdkiriat niin myShédn, ettei
Csyytekirjelmd ollut ehtinyt val-
mistua. Han kertoi kuitenkin

gyyttdvdnsd haastettuja “jatke-

fusta toisen irtaimen omaisuuden

luvattomasta ka&yttddnottamises-

fa’, Syyttaj& pyysi jutun lykkas-

mistd toukokuun lopulle ja il-

moitti, ettd silloin oikeuteen tuo-

faisiin 35 uutta tutkintapoytékir-

jaa sekd uusia syytettyjd. Toisel-

ia taholta on saatu tietdd, ettd

Syytettyjen kokonaismé&&rd nou-

b see ainakin kuuteen. Heistdkin
hhl kolmamsaa on tai on ollut

-=ita eri jarjes

hlmwsa
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@@ Espoon kihlakunnanoikeudessa 29. tam-
mikuuta oli koolla kirjava joukko. Oikeuden
jéisenten lis¢iksi paikalla oli kaksi rikoslain
38. luvun 6a-pykd&lén perusteella haastettua
tietokoneharrastajaa seké heidén asian-

agjajansa. Katsomon puolella

oli neljds valtio-

mahti: TV, Yleisradio sek& nippu toimittajia

Puolustus

Puolustus pyysi maksutonta oi-
keudenkdyntid sekd takavarikko-
jen purkua tietokoneiden ja lait-
teiden osalta. Asianajaja luki 14-
hes neljdliuskaisen vastineensa,

jossa kasiteltiin syytettyjen teko-
jen vahdisyyttd sekd selitettiin
liitteiden sis&ltéd maallikon ym-
mértdmin sanoin poliisitutkin-
nassa ilmenneiden seikkojen pe-
rusteella. Puolustuksen vasti-

neessa kerrottiin syytettyjen saa-

neen haltuunsa julkisessa lmri- I
tyksessd olevaa teekkarithuumo-
riin verrattavaa aineistoa, puhhc
domain- eli julkisohjelmistoa se- )
kd tietoja peleistd sekd niissd ¥
esiintyvistd virheistd. Puolustuk- {
sen mukaan mitddn vahinkoa ei |
oltu tehty, eikd kenellek&én oltu _ﬂﬂ
aiheutettu kuluja.

Toukokuussa jatketaan

Tauon jélkeen oikeus teki vali- |
paatsksen, jossa  syytetyille
mydnnettiin maksuton oikeuden-
kéynti, muiden kuin syytettyjen
omistamat tavarat ma&réttiin pa-
lautattavaksi mﬁlﬁ tﬂiwu-

kuitenkin siten, ettel ;'__ -
saa myyds tai huhata ST

loppupuolella, jormﬁ

velvoitettiin saapumaan hen

=
1

laku:mannikeudan paatos
tode‘ttﬂn ettei luvaton |

tonta kayttdonottoa” m'
vahvistuksen tai sitten a_L

suljettujm ovien takana
sestd j&d nahta . Itap

nayttdd siltd, ettd joko syyitdjd
tai/ja puolustus tulee valitta-

maan tuomiosta, tuli siitd minks- |
lainen h}"'iﬂnﬂ& l& hﬂﬂﬂfm':;ﬁ“

nemme odottaa jonnekin ens
vuosikymmenen puolelle. [:I
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NORDIC THE INCURABLE

e¢ Aivan n&iné aikoina her&ilevdt
viimeisetkin lohik&drmeet talviuniltaan ja

ryhtyvét jélleen pérskyttémdédn liekkejadn
ympéri linnani k&ytdvid. Kaikkihan ne eivét

toki talviunta ole nukkuneetkaan, mutta
laiskimmat yksilét kylla, ja varsin

Q halukkaastil Péddseehdn siind kolmeksi
kuukaudeksi livistimé&dn vartiointitehtdvisté
kun léntyst&é& kellariin koisaamaan. ..

Te kaikki onnelliset ja onnettomat joystickin vé&ntdjit ette

ilmeisesti ole kovinkaan paljon torkkuneet, siksi paljon kir-

jeitd on taas tullut. Saman tien voidaan taas kdyda l&pi t&mén

vuoden ensimméinen saarna siitd mitd kannattaa kirjoitella....

. Siis, ldhettdd saa mitd vain; enkkoja, vinkkejd, arvosteluja

niin peleistd kuin jutuistakin, pyyntdjd, uhkauksia ja kiitoksia.

Mutta, pyyntdjdnne ja toivomuksianne en pysty tdyttdméén

| seuraavanlaisissa tapauksissa:

— Ennétystuloksesta puuttuu nimi, osoite tai kone. Marmori-

taulun tuloksien tarkistamiseksi vaaditaan henkilétiedot!

. — Peliarvostelut kannattaa tehd4 uusista peleistd. On turhaa

vaivanndkéd kirjoittaa testi Jet Set Willystd, jonka itse olen jo

kerran lehdessd arvostellut...

— Vinkit voivat olla ulkomaisista lehdistd, mutta mainitkaa

' jos ndin on. On ikAv&d joutua selliin vaivaisen pelivinkin

vuoksi!

— Erilaisten pelien ohjeita en edelleenkdidn toimita edes

maksusta! Vinkkejd ja apua kylld jos pystyn, mutta en "tay-

dellisid ohjeita Flight Path 737:aan".

— Jos haluatte apua johonkin peliongelmaan, laittakaa mu-

. 0 kaan nimi ja osoite. Ei niitd kukaan véérin kdytd, mutta saat-
[ ]

te neuvot paljon nopeammin kuin jos odotatte niitd lehteen
ilmestyvéksi.

— Lukekaa mm. vanhat Peliluolat tarkkaan ennenkuin ky-

sytte jotakin, jonka olisi saanut selville edellisestd lehdesta.

‘ Mm. Loderunnerin editointijuttu on ollut pariinkin kertaan,
silti sitd usein kyselldén.

— Alk&& vain pelédstyko tétd hirveds jarjestyssddntod. Lahet-

tdménne posti on mukavaa ja toivottavasti sitd riittaa!

i Strike Force Harrier

. Strike Force Harrier on tdmén hetken parhaita lentotaistelu-
simulaatiopelejd. Pystysuoraan nousevan ja laskeutuvan Har-

rierin ohjaimissa et joudu kéyttelem&&n kymmenid nappuloi-

ta, vaan lentoonldhtd, lentdminen ja taistelut tapahtuvat var-

sin kohtuullisella nappulamé&é&rélld. Lentoonldhtiessad ei tar-

6 vitse kuin lisdtd hiukan kaasua, nostaa nokka ja laskutelineet
. ylés ja ilmassa ollaan! Ei mitd&n moottorin virityksia ja
boostereita sun muita ihmeita.

Qivallisen graafisen toteutuksen ansiosta lentdminen Harrie-
rilla on mukavaa ja helppoa. Silmukoiden ja kaikenlaisten
&kkivairien sytksyjen tekeminen on helppoa. Apuna voi tie-
tysti kdyttdd sdddettdvid moottoreita kdantamalld suihkun esi-
merkiksi 45 astetta taaksepéin, jolloin kone kohoaa reippaasti.

Maassa ry&miskelevien vihollis-
tankkien ampuminen el ole aivan
helppoa, mutta ei kai se todellisuu-
dessakaan olisi... Vilahtelevat mo-
komat niin nopeasti ohi ja taas on
noustava uutta sySksyd varten kor-
keammalle.

Uhkarchkeimman onnistuneen
sy6ksyni onnistuin oikaisemaan noin
30 sentin p#dssd maanpinnastal Epé-
onnistuneitakin sattuu silloin t&lléin.

Pelin p44&mé&4rd on sen verran vai-
kea saavuttaa, ettd mielenkiinto séi-
lyy varmasti pitk&&n. Harrieriin to-
tuttelemista helpottavat sekd harjoit-
telu- ettd taisteluharjoittelumahdolli-
suudet kuten myds selked chjevihko-
nen taisteluchjeineen.

Jos haluat lentdmé&&n mutta et jak-
sa kiinnostua varsinaisista simulaat-
toreista (Flight Simulator II), hanki
Harrier!

Kirjeité

Hex Heikkild toivoo vinkkejda Tau
Cetlin. Mitd pitdisi etsid ja mista?
Jaghdytystangon palasia ei ole vield
léytynyt yhtdk&dn. Kannattaako am-
pua ja jos kannattaa niin mitd? Aut-
takaa Hexid kaikki Tau Cetin valloit-
taneet!

Edrain, "hén jonka voima kéy ylit-
se maanpiirin”, on kirjoitellut ahke-
rasti ja lahettdnyt upeita seikkailuku-
via. Saisinpa ne jotenkin tdhan leh-
den sivuille muidenkin ihasteltaviksi!
Mukava kuulla ettd myds vanhat tu-
tut Jam ja Azylecat ovat yh& hengis-
sd. Mitd kuulunee M. Alstrichin roo-
lipelirintamalle?

Paljon terveisid on tullut muiltakin
tutuilta ja tuntemattomilta. Olen pa-
hoillani, etten ole ehtinyt vastaile-
maan kaikille minulle kirjoittaneille!
Alksa sili unohtako minua, joka
kuukausi laitan useita kymmenié kir-
jeitd matkaan lohik&adrmeeni ja posti-
k&dpién mukaan!

Lumion Petteri, jos isdsi edelleen
koettaa itse pelailla sen sijaan ettd
antaisi sinun tehdd rauhassa enné-
tyksid, kirjoittele! Onhan Olympic
Skier ihan hauska peli, mutta kdske
isési silti odottaa vuoroaan. ..

Jussi Katajalalle vastauksia: En tie-
d4 Alien 8:n vastauksia, mutta kerto-
mukset joita Peliluoclassa on ollut,
perustuvat pelaamiini roolipelitapah-

<
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tumiin pelissini Acirema II.

En muista nyt ketd&n Alienin lapi
pelannutta, mutta kyll4 kai siitd joku
on jo selvinnyt?!

Aztec Tomblin juuttuneille tarjoaa
apuaan Markku Honkonen. Lihets
kirje ja 1,70 postimerkki Markulle
osoitteeseen Nousukatu 7 A 27 40700
Jyvéiskyld niin saat apua Aztec Tom-
bin ongelmaasi!

Exploding Fist II:n huimia enn4-
tyksid en endd kaiverruta Marmori-
taululle, koska pelissd on ainakin yk-
si jippo jolla péddsee vihollisten ohi
taistelematta. Kaikki tulokset eivét
toki ole tdlld tavalla tehtyjd, mutta
mistdpd mind tieddn mitkd ovat!?

Jack the Nipperin MSX.-versiosta
l6ysi Reijo Aho hauskan jutun:

Séikyttelemdlld kissaa saa kuulem-
ma 100 % tulokseksi! Miten on, toi-
miiko homma samalla tavalla muissa-
kin koneissa?

Antti Litmanen ldhetti ystdvéllisesti
pelin Ship of Doom luovutettavaksi
vaikkapa pikku palkintona jostakin
maineteosta. .. Peli on Commodo-
relle ja tyypiltdan tekstiseikkailu. Ky-
seessd on kasettiversio. Tehd&dnpi
niin ettd ldhetén pelin sille, joka par-
haat perustelut pyynnélleen esittaal

Aikaa on pari viikkoa tdmén leh-
den ilmestymisests.

Seikkailupeleijd

Kunnon seikkailupeleja ei ole kovasti
ilmestynyt viime aikoina. Toki on joi-
takin than hyvid, mutta miss&hé&n vii-
pyy SE PELI?

Tahtovat nuo useat teksti-kuva-
seikkailut olla niin samanlaisia nyky-
48n. Mistdhén l&ytyisi se mestari jo-
ka keksisi kokonaan uuden tavan so-
veltaa seikkailueldmaé tietokonepe-
leihin?

No, paremman puutteessa ldhetts-
kdd ainakin vinkkejd Druidiin, siti
monet pelaavat ja tuskailevat kun ei-
vét edisty tarpeeksi nopeasti. . .

Tuomas Klaavo auttaa ratkaise-
maan Lord of the Ringsin kakkos-
puolella olevan “harjoitusseikkailun”.

— Avaa ovi, mene E,S,E,S ja SW.

— Ta4élla sano Gildorille 'HELP' ja
saat jalokivid.

— Mene NE, E, S, NE ja E Mag-
got kysyy kuka olet.

-

—
‘ma

S

b — Vastaa ‘I AM FRODCO' ja saat
* kutsun kylasn.
— Mene N ja odota kunnes saat
S ruokaa. Syt ja mene S, E, S,E ja E.
— Merry on taalls. Kirjoita ‘HEY
BUH DERRY DOL' ja olet Tom
talossa.
. — odota ja saat ruckaa. Syé ja
mene kolmasti E.
= Kirjoita taas 'HEY........ ' ja
[t4sn.
— los kohtaat mustia ratsastajia,
‘kirjoita heti 'ELBERETH'.
— Olet selvittanyt jutun!
No, eipd kuulostanut kovin kum-
* moiselta tuo harjoittelu. .
hpoli onkin sitten pikku:sen vai-

*- ﬁ‘liparhalsta seikkailusarjakuva-
d 1m on Conan, joka ilmestyy
‘harvoin, mutta sitakin kiinnostavam-
~ pana. Conanin tarinoista saa hyvid
nkkejd omiin seikkailuihin ja l&y-

pypd lehdests seikkailupeliasiaakin.
taa tutustua.

-

i4 tal parasta pelichjainta
n aina silloin t&lldin. Ilman
i pituista testaamista usealla
- a tikulla ei voi sanoa mi-
mhﬂﬂn mutta yleens4 tietysti
‘mikrokytkinohjaimet kestdvit kauem-
“kuin muut. Harvemminhan joy-
st4 jalusta tai kahva hajoaa, kyl-
Il useimmiten on tuo mekanismi
siolla sisalla.
ﬁm sljaan toisaalla tdssd lehdessd
llH:hly uudesta VG-200X:std, ja
8 vol kylls antaa myonteisen lau-
' jon. Hintaansa nihden tdma tyy-
ohjam on todella mahtava. Eika
bnesta, jos yhdestdkidsn, kalliim-
akaan ohjaimesta l6ydy yhtd
pipuolisia ominaisuuksia!

lle nimi

it ystivani ovat kyselleet Peliluo-
nime&! Kas vain

on pdlssyt vallan unohtumaan
moinen juttu. Koska tuolla vakituisel-
']ﬁﬂl]i{?} el vieldi nimed ole,
gille sellainen. Jos ja
Hll! on hyvid ehdotuksia, kir-
diftakaa ne kortille ja l&hettdkas Pe-
jolaan. Parhaiten sopii jokin nase-

)8 selvd, ehkd suomalainen
',_r ..? No, katsotaan mink& nimen
likAdrme saa kun korttinne on l&-
ty. Pari viikkoa on aikaa miettia
keksii TOSI HY-
N , 8aa hén jonkinmoisen

il N}

A KO0

Sleepy Soft pﬁ;l-ﬂ.ilae Jumpmania ja
pittelee pitkid kirjeitd. Olisit lait-

tanut oikean nimesi mukaan niin oli-
sit saanut vastauksen puolitoista kuu-
kautta aikaisemmin! Kysymykseesi
kopioista vastaan ettd sen kun ldhet-
telet. Toinen kysymys koski joystic-
kejd, ja viittaan aikaisempaan teks-
tiin. Uskoisin ettd VG-200X on koh-
talaisen varma sijoitus...

Tietokoneista tuli mieleeni, ettd
usealla ennétyksentekijilld n&yttas
olevan sellainen kone kuin Com-
mondore 64! Tarkistakaapas viels sii-
t4 laitteen pddltd olisiko vaan kuiten-
kin tuttu Commodore 647

Exploding Fist II

Exploding Fist II:n vinkki t&h&n lo-
puksi. Toinen taikarulla l&ytyy S.
Toivosen mukaan seuraavalla tavalla:

— Loydettydsi ensimméisen rullan
mene samaa reittid takaisin alkuun.
— L&hde vasemmalle ja tapa vastus-
taja.

— Mene eteenpéin kunnes saavut
keltaiseen luolaan.

— Mene ylos tikkaita, kohtaat vas-
tustajan.

— Mene vasemmalle rukoushuo-
neeseen ja odota ettd pala ylhaills
muuttuu ruskeaksi.

,;' MSX
Buck Rogers

286200 R. Laukkanen

Antarctic Adventure 540150 J. Lummi
Castle Combat 89580 M. Bolten
Roger Rubbish 113600 M. Juotasniemi
Space Satellite 42100 ]. Myllylahti
Pastfinder 23045 M. Kantola
Nemesis - 14400 V. Sointu
Grogs Revenge 2470 P. Réisénen
Road Fighter 468874 ]. Ahokas
Super Cross Force 1080500 H. Juden & S. Moilanen <
River Raid 116390 ]. Suonpdd
Star Blazer 16320 K. Munne

Yie Ar Kung Fu II 211900 J. Haanpaa
International Karate 1000150 ]. Lummi
Nightshade 299000 M. Virta
Elidon 82 % /773100 R. Aho

Super Cobra 79470 T. Seppénen

Sharp

Moving Searcher 109680 P. Kivijoja

Snake & Snake 171550 H. Oinas-Kukkonen

Zexas 58870 P. Myllyperkit

Flappy 38600 T. Natkinniemi

Nakamoto 35800 ]. Polvi

Painful Man 35510 S. Naaralainen

Lady Bug 30870 R. Haavisto -]
Bomber Man 28910 R. Haavisto

Rescue Plane 50350 T. Korpela |
Tut-Ench-Amun 118640 J. Polvi : ,

<SS

— Paina nappia ja mene oikealle
kunnes tapaat vastustajan.

— Kun olet voittanut sen mene
eteenpéin ja taas tdrméé&t samanlai-
seen.

— Voitettuasi senkin jatka eteen-
péin ja tikkaita alas.

— Mene oikealle ja hajota kivi-
kasa.

— Mene taas oikealle ja tikkaita
alas.

— Qikealle, hypp&4 kuopan yli ja
oikealle eteenpéin.

— Ensimmadisistd tikkaista laskeu-
du alas.

— Alhaalla cikealle ja taas alas.

— Nyt oikealle niin pitkdlle kuin

— Tikkaita ylés, vdhdn oikealle,
taas ylos, v&h&n vasemmalle ja tik-
kaat ylés.

— Nyt oikealle niin kauas kuin us-
kallat ja siind se onl

Loytyyké toinen rulla néilld neu-
voilla, kokeilkaapa!

Ja sitten on jéljelld endd Mestarei-
den Marmoritaulu, jonne on hakattu
useita uusia Sharpin ja MSX:n tulok-
sia. Onnea kaikille nimensd taululle
saaneille ja my&s niille jotka t&ll&
kertaa niukasti sieltd jaivat.




NIKO NIRVI

Aliens tuplana

Olipa kerran mahtava elokuva ni-
meltddn Alien, jonka jatkoksi tehtiin
Aliens. Elokuvan ohjasi James “Ter-
minator” Cameron. Paitsi ettd Aliens
oli laadukas veti se myds kansaa.
Tottakai siitd tehtiin silloin peli.
Electric Dreamsin Aliens ilmestyi ja
olikin hyvd, mutta ED:n tietimaétts
myés suuri ja mahtava Activision
teki pelin Aliens: The Computer
Game. Ohjelmoinnista vastasi Steve
“Hacker” Cartwright. Peli koostuu
kuudesta pelistd, joiden vélissd on
digitoituja kuvia ja dialogeja filmis-
td. Témé yhteensattuma on sikéli hu-
vittavaa ettd Electric Dreams kuuluu
Activisionille. Eiké oikea kédsi tieds
mitd vasen tekee? Jos ja kun peli
Suomeen ehtii niin koodi 2727H
saattaa ilahduttaa.

Uljaita sankareita
ja vankiluolia

Onko Gauntlet lipipelattu? Ei ha-
tdd, U.S. Gold on julkaissut uusia
luolia nimells The Deeper

ons. Vaivaiset 512 uutta koloa tutkia
ja hutkia ja puoleen hintaan. Tém4&
mahtava uutinen j&& ainoastaan sen
varjoon ettd 64:n versio Ultima [:st&
on valmis? Jip! Nyt vain odottele-
maan Suomeen saapumista. Van-
hoista klassikoista puheenocllen ko-
koelmalta Big Names Bonanza l&y-
tyy muun muassa iki-ihana Stellar-7,
E:nbidd.n Forestista puhumatta-

Kapineita ja kéhméilyé
Australian ihmemiehiltd, Melbourne
Houselta, tulee pari todella kiinnos-
tavaa pelid. Inspector Gadget pe-
lastaa sirkuksen M.A.D.in kavalilta
juonilta ja jos grafiikka on samaa
luokkaa kuin demossa niin Wow!
Inspector Gadget on ranskalainen
piirroselokuvasankari joka, kuten
nimestd voi pdéitelld, kikkailee eri-
laisilla vinhoilla laitteilla. Viela
mielenkiintoisempi on Mike Single-
tonin (Lords Of Midnightin tekijd),
Throne Of Fire. Kolme prinssid
haaveilee vallasta ja tekee parhaan-
sa sen saadakseen. Veljenmurha ei
ole tuntematon késite tissd pelissé.

Pelaajia on kolme: kaksi ihmistd
ja tietokone. Grafiikka on isoa ja
pelaaminen linnan kéytdvilla tapah-
tuu samanaikaisesti. Kaksi heikkoa
pelaajaa voi liittoutua kolmatta vas-
taan, joten inhimillinen selkd&npuu-
kottaja-mentaliteetti tulee hyddyn-
nettyd. Vanhan kuninkaan vartijat
eivét liittoudu kenenkdsn kanssa,
mutta tappavat mielelld&n. Strate-
giaa, joystickinheiluttelua, nopeasti
vaihtelevia tilanteita. . . Voiko thmi-
nen enempdd vaatia?

By Future Concepts

Oceanin Short Circuitissa on
robotin tehtdvistéd selvittévd
mahdollisimman rauhanomaisin
keinoin. Kehittévd peli.

Advancen Hard Guyn véitetéidn saavan edeltéjénsé
muistuttamaan Maija Poppasta.

Kolme isoa
Ocean yrittdd parantaa mainettaan

uusilla peleillddn. Imaginen Terra-

cresta on jatkoa Mooncrestalle
(kaikkihan SEN muistavat!) ja onkin
laadukas shot'em-up. Denton Desig-
nin k&sialaa ovat M.U.T.A.N.T.8. ja

Doubletake. MUTANTS on mielen-
kiintoinen ampupeli jossa on hyvéd
musiikki kun taas Doubletake on
Arcade-seikkailu, jossa juoni vali-
tettavasti on omaperdisempi kuin to-
teutus.

Elite panostaa kakkosiin, joita tu
leekin kunnioitettava m&&ra.

Bombjack II. Airwolf II, Com-
mando II. ElikéSn uudet ideat.

Kiinnostavin II onkin Electric
Dreamsin mystinen Star Raiders II,
joka ehk# valmistuukin joskus.

U.S Goldilta tulee Express Rai-
der, késittddkseni erddnlainen The
Way Of The Exploding Colt seké
Carverin klaanin uusimmat, Execu-
tive Leaderboard jossa on puita ja
hiekkamonttuja sun muuta seks 10th
Frame, jossa pannaan keilaa ku-
moon.

Erdiin myyrén loppu

Monty Mole on jyrsijd joka on jopa
tunnetumpi kuin Paésidiskani. Mon-
tyn eldmé4 on seurattu useassa pelis-
s, mutta nyt se on loppu. Grem-
lin Graphicsin Auf Wiedersehen.
Monty kuvaa elukan ponnistuksia
ker&td rahaa oman saaren ostoon,
jonne myyrd voi vetdytyd pahaa
maailmaa karkuun. Laadukas Ar-
cadeadventure niistd pitéville.

Tappokone

Microprose on tosiaan ylittnyt jo
ennestddnkin huimaavan tasonsa he-
likopterisimulaattorillaan Gunshipil-
1&. Olen ndhnyt sen ja jopa pelannut
sitd ja olen ihailusta sanaton. Ainca
kritiikki mitd keksid vol on Apachen
kyvyttdmyys tehdd silmukkaa kuten
Digital Integrationin Tomahawkissa
(sama kopteri kummassakin). Mesta-
rillinen kolmiulotteinen gratiikka ja
loistavan autenttisen tuntuinen peli-
systeemi ylennyksineen ja mitalei-
neen on todella jotain mihin kannat-
taa rahaa sidstd8. Huono uutinen
on, ettd saattaa kestdd jonkin aikaa
ennenkuin muutkin kuin Commodo-
ret pddsevit pollyttdmésn vihollisia
(joilla Microprosen tradition mukaan
on sellaisia salanimi& kuin “russians”
ja "vietnamese'). Hmmm. ..

Hissitoimintaa,
terroristeja. .

Quicksilva yrittd4 jélleen, talld ker-
taa pelilld Elevator Action joka on
Quicksilvan ensimméinen Arcade-
k&snnss. Tehtdvd on |6ytd4 varaste-
tut suunnitelmat pilvenplirtdjasts
tyovélineind kaksi k&tt4 ja Smith
& Wesson. Lisdd paukuttelua on
Mikrogenin SAS Strike Forcessa.
SAShan on erikoispoliisien joukko,
joka kutsutaan paikalle kun terroristit
ovat niskan pédills,

Terrorismista piratismiin. A'n'F:n
Wibstarissa juuri sind péédset johta-
maan tietokone & softaliikettd iloisen
grafilkan sdestykselld. Wibstars ei
ole mikd&n simulaatio vaan reilu
joystickpeli, jossa on kirkkaat vérit ja
lilkkkuvia kuvioita.

{ hlﬂ'l ]mnm; Im.'l-
uhaupishat pilkut ja muut va-
limerkit. Tamén helpottamiseksi
‘olemme laatineet erikoisohjelman,
astajan, joka oikolukee kirjoitta-
si. ohjelmaa automaattisesti rivi

E:m}:um alat kirjoittaa ohjelmia
kone , tutustu huolella sen oh-
]u ominaisuuksiin. Opettele
jdmadn ndppdimistGd ja varsin-
ﬂhj.tﬁnmn korjailuapuja. Erikoi-

ti kursorindppdimien, deleten ja
arfin kéyttd ja editorin toiminta on

" Tallenna aina kirjoittamasi uh}ai-
koeajoa, vaikka olisit ai

an ettd chjelma toimii. \ﬁrv
* ohjelma, joka sisiltds ko-
i alirutiineja todennékoisesti
tas mikmn.

a useat C-64:n ja Vicin ohjelmat
it vaikeita erikoismerkkejs,
oant e kehittdneet chjelman, joka
muuttaa nmé luettavaan muotoon.
'I'..irfoittu erikoismerkkien tilalle
taukseen merkin nimityksen lyhen-
388 muodossa. Nimitys on usein
Jolm l6ytyy néppéimests,
yhennykset on sijoitettu listauk-
hllmuulku}em véliin. Esimer-
i kddnteinen R-kirjain, reverse
-n control-9 kirjoitetaan listauk-
(H?SON) ja viisi askelta va-
e eli viisi kddnteistd pysty-
'. an mucdossa <SLEFT>.
i? oska vélilydnnit ovat tulostuksen

muotoilussa usein térkeitd ohjelmam-
me listaa ne muodossa <6SPACE>.
Taulukko 1 auttaa oppimaan uudet
merkit ja kirjoittamaan ne oikein.

Tarkastaja varmistaa
Kirjoita mikroasi varten laadittu Tar-

kastaja ja tallenna se levykkeelle tai
kasetille tulevaa tarvetta varten.
Ennenkuin aloitat uuden ohjelman
kopioimisen MikroBITISTA lataa
Tarkastaja muistiin ja kdynnistd se
komennolla RUN. Ohjelman Basic-
kielinen osuus lataa muistiin kone-
kielisen ohjelman, joka laskee kusta-

kin sydtetystd ohjelmarivistd tarkis-
tussumman. .
Kun kuvaruudulle ilmestyy teksti
“TARKASTAJA OK.” on oikolu-
kuohjelma kdyttdvalmis. Kirjoita vie-
I NEW, joka poistaa Tarkastajan Ba-
sic-osuuden muistista ja tekee tilaa
uudelle chjelmalle.

Listauk- Nappdile Kuva- <ORANGE> C=+1 E
Ses5d ruudulla <BROWN> C=4+2 r
<CLR> SHIFT+CLR/HOME (3 <LT.RED> =+3 5
<HOME> CLR/HOME <GREY1> R E
<UpP> SHIFT + 4CRSRt E <GREY2> =+5 ¥
<DOWN> JCRSR? <LT,GREEN> C= +6 |‘|
<LEFT> SHIFT + ~CRSR-~ Il <LT BLUE> =+7 E=
<RIGHT> ~CRSR- i <GREY3> C=+8 _ =
<RVS ON > CTRL +9 5 <UPPER/LOWER OFF>CTRL+H L’J
<RVS OFF> CTRL+0 . <UPPER/LOWER ON> CTRL+1 .'
<BLK> CTRL + 1 <UPPER CASE> SHIFT + N*) L/
WHTS CTRL +2 E <LOWER CASE> CTRL+N M|
<RED> CTRL + 3 <DELETE> DEL*) 1]
<CYN> CTEL + 4 k <INSERT> INST | l
<PUR> CTRL+5 .
<GRN> CTBRL+6 Taulukko 1. C-64:n, C-128:n, C-16:n ja Vic-20:n
<BLU> CTRL+7 ohjauskoodit.
<YEL> CTRL+8 : s
<F1> Fl ) UPPER CASE- ja DELETE-merkkej# ei saa suoraan
nippdimistdltd, vaan ne on rivid ensimméista kertaa kir-
<F2> F2 g joitettaessa jatettdvd pois ja ii!&ﬁ&uﬂ ne vasia returnin
<Fi> F3 painamisen j&lkeen.
ey i E UPPER CASEn saa painamalla returnin jdlkeen
<F5> F5 <RVS ON>, siirtymélld kursorinohjauksella halu-
<F6> F6 tulle kohdalle ja nippéilemalls SHIFT + N.
<F7> 7 DELETEn saa returnin painalluksen jélkeen teke-
<F8> F8 ) mélld tilaa INST-néppaimells ja sen jalkeen lisdd-
mélld DEL-merkit.

Kun Tarkastaja on toiminnassa voit
aloittaa ohjelman kirjoittamisen.

Kun ohjelmarivin lopussa paine-
taan RETURNIia, kirjoittaa Tarkastaja
kuvaruudun ylireunaan kaksi kdan-
leisend tulostettua merkkid, rivin tar-
kistussumman  heksadesimaalimuo-
dossa. Sycttamalld koneelle erilaisia
Hvejd voit kokeilla Tarkastajaa.

Listausohjelmamme kirjoittaa tar-
kistussumman REM-lauseeseen kun-
'kin rivin loppuun. Jos summa on sa-
ma kuin Tarkastajan laskema, on rivi

kirjoitettu oikein.

Rivien lopussa olevia heksadesi-
maalilukuja, REM-késkyd ja =it4
edeltdvdd kaksoispistetta El SAA kir-
joittaa. Ne on lisdtty helpottamaan
ohjelman kirjoittamista. Mikali ne
kirjoittaa, laskee Tarkastaja ne mu-
kaan ja tuloksena on virheellinen
tarkistussumma. Ohjelma toimii siita
huolimatta.

Kun editori vierittdd pitkda rivia
pois kuvaruudulta, saattaa tarkistus-
summa hévitd. Jos tarkistussummaa

ei ndy, vaikka Tarkastaja on toimin-
nassa, siirrd kursori takaisin riville ja
paina KETURNia. Nyt tarkistussum
ma ilmestyy oikealle paikalleen.
Ennen ohjelman ajoa on painetta-
va yvhtaikaa RUN/STOPia ja RES-
TOREa, jolloin Tarkastaja kytkeytyy
pois padltd, eikd hé&iritse ohjelman
suoritusta. Se voidaan kdynnistas
uudelleen kirjoittamalla SYS679
C-64:ss4 ja SYS685 Vicissa.
Tarkastaja ei laske viélilyénteja
summaan mukaan, joten ei ole vilid

B PRINT*_MTARKASTAIA OK,

%
!
|

| FOR]=1688TD1E24 | READA | POKE ]| A1 CK=CE M 1 NEXT
2 FORI=1E37TDIE78 ' READA I POKE 1 , A1 CK=CK A1 NEXT
3 FOR]=|BB4ATD 1G9 | | READA T POIE T A6 CH 0K &8 1 NEXT
4 JFCEC 34 1 THENPR INT*VIRHE DATDISSA. " 1EMND
"ISTR 1808 1 NEW

iS88 DATA 168.6,141,33,3,169,101,141,34,3,834,169,1 oo ;“,;';:‘:;"iﬂ-:::-:;:-:‘;f‘
1812 DATA 141,.238,.7.96,.B4, 181 ,BR1, 130, B8], 104 48,98 & DATH S T . ' iz

~ IB3T DATA 32 ,E3E,E30.,8,TE 20 .38 ,B40 ,E3E ,891.,13 9 DATA 41,19.8,1768.38,58,3, 141,42
1548 DATA l-,l‘l‘l IBS.BR1.41,15,9,178.38,148,8,141 I8 DATA 4, 1893.293.74.74

| isse paTA Zp LIED BB, TA T, T4,74,9,17T6 11 DATA 32,38,3,191,41 .4, 189,08, 141
 IETD DATA :l: |-u B,181,.18,12,189,.08, 248,198 IE DATA 41,218,14) 42,216, 160.0,248,3
1604 DATA B0, 186,144 ,3,56,.233,.57.96 13 DATA 24,181,F33,133,233,163,232.40,.56
REMDY. READY .

B FOR A=E28 TO G271 READ B0 PORIA.HI CeCsB1 MENT
| FOR A=§78 TO 738" READ B! POKEA.BI C=C+B1 MEMT
B IF C{XB484 THEN PRINT "VIRHE DATOISSA. *1EMD

3 STE ATH! PRINT “UTAREASTAJA DK.*i EMD

3 DATA 201,108, 144,3,38 , 233,97 .98

R0, AT 281, 13,200,530, 183.232

Tarkastajat C-64:lle, Vicille ja C-16:lle

kirjoitatko niitd. Listausohjelmamme
kirjoittavat ne aina, jotta ohjelmat
olisivat helppolukuisempia.
Tarkastaja el mydskddn pysty 16y-
tdmédn virhettd, jos kaksi merkkid
on vaihtanut paikkaa. Esimerkiksi
X.Y ja Y, X antavat saman tuloksen.
Kirjoita kdskyt sellaisessa muodos-
sa kuin ne ovat listauksessa. Tarkas-
taja ei kykene ymmaértdm&an esimer-
kiksi ?-merkkida PRINT-kaskyksi. [

T4, T4,.8,178

READY .

A Tarkastaja varoa itselleen ikkunan kuvaruudun yla-
L g, jotta tarkistussumma el pyyhkiytyisi pois ndytén

8. [kkunan soa poistetiua painamalla kahdesti
ME-n@ppdintd. Tarkastajo on sijoitettu puhesyntetisaat-

odlle varatulle mulstialuselle, joten se el hairitse latausta

alk8 \ollennusta. Tarkastajan saa pois padits kaskylla

WKE 802.232: POKE 803,235.

48

BITTI 3/87

3/87

Témd versio ottaa huomiocon Saksassa valmistettujen
vanhempien C-64:n videopiirien poikkeavuudet.

SVI ja MSX

| FOR A=GE3 TO TEX! RDAD 87 POREA.B! C=C+B) MNEMT
2 FOR A=7E2 TO TE41 READ B1 POREA.B! CeC+BI MEXT
3 FOR A=BE8 TO BET! READ B! POREA,B1 Ce=ColI MENT
d IF CCrTal]l THEN PFRINT *VIRHE DATODIESM. ™! END
5 SYSEES:(PRINT *JTARKASTAJA OK.*i1 DMND

B8 DATA
90 DATA 24,181,373, 133,293, 104,408,808

TEE DATAM 32,14 ,.242.8,.72,2801 ,38 .248 ,286,.801.13
T332 DATA EBO,.217,163,293.91,13,.9,176,38,38,.3, 141
745 DATA 23,38, 169,253, 74.74,.74,.74,.9,178

733 DATA JB,.58.3,14] 22,30, 168,808,248, 198

BEE DATA 201,106, |44 ,3,56,233 .37 .06

199, B,.191,37,3,169,218,14] ,38,3,08

11/86 Spectrum

1/87

Tarkastajo logjentamattomalle Vicille ja superexpanderillo
varustetulle Vicille.

Muiden mikrojen Tarkastajat l6ytyvét seuraavista numeroista:

Sharp 2/87




@ @ Basicin oma READ-DATA-systeemi on
hidas, koska sen téytyy pystyé kdsittele-
médn hyvin erilaisia datoja. Valtaosa
datoista on kuitenkin yksinkertaisia heksa-
tai desimaalilukuja, jotka halutaan pokata
johonkin muistipaikkaan. Toiminta nopeu-
tuu yli kymmenkertaisesti kun silmukka,
READ, ja POKE yhdistet&én. Esimerkiksi

4 kilotavun konekieliohjelma siirtyy data-
lauseista muistiin yhdess& sekunnissa.

Data-Turbo on konekielinen
chjelma, joka toimii Basic-
laajennuksena. Se tuo kéyttéén
kuusi uutta kdskys.

Késkyt liitetdsin Basiciin ko-
mennolla SYS 51712. Rutiinit
sijaitsevat muistissa alueella

$CA00—FCD22 (51712-52514).

Uudet késkyt

1Z irrottaa Data-Turbon Basicis-
ta.

IKD rivit, rivino, osoite

tekee 16 luvun pituisia datarive-
j& Basic-ohjelmaan. Halutusta
osoitteesta alkaen kopioituu
muistin sisdltd datariveihin pil-
kulla erotetuiksi desimaalilu-
vuiksi. Esimerkiksi ké&sky KD
51.100,51712 tekee 51 datarivid
aloittaen rivistd 100 (100-150).
Datojen arvot luetaan muistipai-
koista 51712-52528 (51x 16+
51712-1). T&mé& ohjelma on teh-
ty kyseiselld kaskylla.

IK$ rivit, rivino, osoite

tekee saman kuin edellinen,
mutta tuottaa tiivistd heksadesi-
maalijonoa ilman pilkkuja. Kul-
lekin riville tulee 32 lukua. Esi-
m&rldkm !“ Srlmllm kir'
joittaa Basic-ohjelmaan viisi da-
tarivid alkaen rivinumerosta
1200. Jokaiselle riville tulee 32
heksadesimaalilukua. Datojen
arvot luetaan aloittaen muisti-
paikasta 12288.

ILD rivi, osoite
lukee data-lauseesta pilkulla
erotetut desimaaliluvut muistiin
halutusta osocitteesta alkaen.
Toiminta pé&ttyy kun rutiini l6y-
td4 miinusmerkin tai kun Basic-
ohjelma loppuu. Kaskyd voi
kédyttdd myos Basic-chjelmassa.
Esimerkiksi kasky ILD 100,

51712 siirtdisi oheisen ohjelman
datat riviltd 100 alkaen alle se-
kunnissa  muistiin aloittaen
osoitteesta 51712,

ILS rivi, osoite
tekee saman kuin edellinen,
mutta data-lauseissa on oltava
tiivistd heksadesimaalijonoa tai
vélilyénnilld erotettuja heksalu-
kuja. Pilkkuja ei saa data-riveis-
sd olla. Kaikki merkit, joiden
ASClIl-arvo on alle 48 aiheutta-
vat virheitd. My&s t&td késkyd
voi kéyttds Basic-ohjelmassa.
Esimerkiksi IL$ 1200.21600 [u-
kee riviltd 1200 alkaen datalau-
seiden heksadesimaalijonoja ja
sijoittaa ne muistiin alkaen
osoitteesta 21600. Toiminta lop-
puu, kun ohjelma t6rmé&s mii-
nusmerkkiin tai Basic-ohjelman
loppuun.

ISnimi.laiteno,alkuos.loppuos
Tallentaa ohjelman levy- tai ka-
settiasemalle. Mikali datat on
tehty Data-Turbolla on ohjel-
man loppuosoite helppo laskea.
Lisétddn wvain alkuosoitteeseen
data-rivien lukumd&&drd luvulla
32 (16 desimaaliluvulla) kerrot-
tuna.

Esimerkiksi 1S DATA-TURBO,
8.51712.52514 tekee levylle DA-
TA-TURBO-nimisen tiedoston ja
tallentaa sithen muistipaikkojen
51712-52514 siséllén eli tdmén
ohjelman.

Kéyttékokemuksia

Kun tavallisesti heksa-datojen
lukeminen on hyvin hidas ja
vaatii. monimutkaisen aliohjel-
man merkkijonojen késittelemi-
seksi niin |L$ on jopa &lyttémén
nopea! Aluksi en uskonut sitéd to-
deksi mutta kun muutin koko
Basic-tulkin ensin DATA-riveik-
si (IK$ 0,100,40960. Kun rivi-

médrédksi laittaa nollan saa 256
rivid, mikd on maksimi.) ja sijoi-
tin ne toiseen paikkaan (IL$
100,96 x 256) aloin jo uskoa. Ko-
ko lukeminen ja pokaaminen
kesti vaivaisen sekunnin! Kan-
nattaa siis kdyttdd heksa-datoja
ja DATA-TURBOal

Téssd lyhyt pokaamisen no-
peusvertailu neljdn kilotavun
konekielichjelmalla.

FOR..READ..POKE..NEXT 51s

10 READ A:IF A<O _
THEN END 52s

20 POKE M, A:M=M+ 1:
GOTO10

ILD RN, OS: 14 s
IL$ RN,OS: ls
Miké&li haluat luoda DATA-

rivejd joissa on v&hemmaén kuin
16 tai 32 lukua niin POKE
52067 N (IKD) ja POKE 52073 N
(IK$) asettavat DATA-lukujen
méadrdksi N/rivi.

IKD 0, rivinumero, osoite kir-
joittaa 256 DATA-rivi&, mik& on
maksimi yhdelle k&skylle.

Data-Turbo kéyttdd seuraa-
vat nolla-sivun muistipaikat:
$02,FB,FC,FD,FE. O

T O W T T R RT T TR N

= T T T T T TREET T Y

18 DS=51712:REM 480
280 SU=B:REM 77

4P SU=SU+A:REM 5D
5@ POKE OS.A:REM A3
68 DS=0S+1:REM 43
78 GOTO 39:REM 83
88 PRINTSU:REM SD

2,186,255, 165,251

116 DATA 44,133,122

380 READ A: IFA(BTHEN B88:REM CD

898 IF SU <(>98765 THEN PRINT"TARKISTA DAT
AT ENNEN AJODA":END:REM 96

335 SYS S1712:END:REM TE

19® DATA 169,32,141,8,3,169,202,141,9.3,
162,54 ,188,182,204 ,32:REM BB

181 DATA 218,2855.202,16,247,169,12,141,3
3,208,163,6,141,32,208,96:REM 7A

182 DATA 32,115,6,201,33,2490,3,76,231, 16
7.,32,48,202,76,228, 167!REM DC

183 DATA 32,115,0.,201,90,208,3,76, 128,20
2.,2081,75,208,3,76,212:REM Al

184 DATA 282,201,76,208,3,76,232.,202.201
,83,208,3,76,0,205,96:REM AA

185 DATA 32.,247,183,132,253,133,254,32.,2
53,174 ,32,158,173,32,247,183!'REM 1B

186 DATA 165.2852.,41,15,178,169.,1,160,1

182,128:REM 7E

187 DATA 168.3,32,189,255, 169,253, 166,20
184 ,21,32,216,255,96,8:REM 23

188 DATA 168 .228,162,167,141,8,3,142,9.,3

,96,8,32,115,0,32:REM EE

188 DATA 138,173,32,247,183,185, 122,166,
123,133,75,134,76,165,43,166:REM 29

.134,123,32,115,08.,197
,20,208,248,32,115,0,197:REM 37

111 DATA 21 .208.,242,32.,115,0.281,131 .208

BITTI 3/8
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,248,165,122, 166,123,133 ,65:REM C9

112 DATA 134.,66,165,20,166,21,133,63,134

4,185,75,1686,76,133, 122:REM 84

113 DATA 134,123,96,0,32,115,0,201 ,68,20
8,3,76,0,2083,201,36:REM 38

114 DATA 208,3,76,2,2803,76,249 ,2882,32,11
5,8,201,68,288,3,76:REM 4C

115 DATA 16,204,201 ,36.2808,3,76,18.,204,7
6.,8,175,0,0,0,8:REM 79

116 DATA 1689,8,133,251,32.,115,0,32.,138,1
7v3,32,247,183,166,20,134:REM 42

117 DATA 253.,32.,253,174,32,138,173.,162.2
24,160,283,32,212,187,32,253:!REM BE

118 DATA 174,32,138,173,32.247,183,1865,2
8,133,78,185,21,133,79,169:REM C8

118 DATA 183,141,2,3,169,283,141.,3.3, 168
224,168 ,203,32,162,187:REM 13

128 DATA 32.221.189,162,1,189,0.,1.,2490.,6,
157,255,1,.232.,2808,245:REM AC

121 DATA 168.68,137.2335,1,232,169,193,15
7,235,1,232,169,32,137,235:REM CD

122 DATA 1,232,168,16,165,251 .,24980,4,168,
32,234 ,234,132,252,134 ,2:REM B2E

123 DATA 160,8,177,78,133,254,165,251 .20
8,11,32,234,203,169,44,157:REM B3

1249 DATA 255.1.24,.144,.27,185,254.,41,15,3
2£.49,204,72,1685,254,74:REM BB

125 DATA 74,74,74,32,4,204,166,2,157,255
1,232,104 ,157,255,1:REM 85

126 DATA 232,238,778 .208 ,2,238,79,198,252
,208,1395,28082,165,2851,208,1:REM BA

127 DATA 282.32.202.170,.32,1349,164.198.,2
53,208,13,169,131,141,2,3:REM BF

l28 DATA 169,164,141,3,3,76,116,164,169,
224,168 ,203,32, 162,187 ,169:REM C2

128 DATA 229,160,203 ,32,103,184., 162,224,
168,283 ,32,212,187,76,37 ,203:REM BE

138 DATA 136,2,8,0,0,129,0.9,0.,8,164.,259
32,162,179 ,32:REM 34

131 DATA 221.189,166,2,160,1,185,0.,1.248
+7.,157.,255,1,2832,280:REM 7O

132 DATA 2808 .2494 .234,86,249,185.,48.,281 .58

»16,1,96,24,105,7,96:REM 81

133 DATA 169.,90,133,251,32,140.,202.,32,115
.8,32,138,173,32,247,1831REM 38

139 DATA 166,122,164 ,123,134,67,132.,68,1
65,65,133,122,165,66,133,123:REM 1A

135 DATA 32.,121,8,201,131,298,7,32,115,0
,201,131,208,249,165,251:REM 26

136 DATA 248,3,.76,123,204,32,115,0,201 .4
4,249,249,201,45,2490,34:REM FF

137 DATA 32,158,183,138,32,170.,204 ,32,12
1,06,201,0,208,224,160,2'REM FE

138 DATA 177,122 ,201,0.,2498,12,32,115,0.,3
2,115,0,32,115,8,241REM 249

139 DATA 144,197,166,67,164,68,134,122,1
32,123,96,168,2,32,115,8:REM 55

149 DATA 201.,9,2490.218,234,201,45,208,3,
76,114,204 ,56,233,48,201:REM 34

141 DATA 1©.48,.3,56,233,7.72,136.,208.,227
»184,133,2852,104,18,10:REM D2

142 DATA 10,18,5,252.,32,170,204 ,249,144,2
89,160.,0,145,20,230,20:tREM BC

143 DATA 208.,2.,2390.21.986,0,0,0,0,9,0,0,0
,8,8,0:REM 889

144 DATA 58,83,79,44,78,82,32,36,76,33,1
3,83,79,44,78,82:REM F1

145 DATA 44,78,32,68,75,33,13,46,74.,82,7
3,75,61,75,13 ,69:REM E3

146 DATA 85,76,61,76,13,65,88,69,72,61,3
6,13,.46,83,68,6B:REM F4

147 DATA 61,68,13,33,5,147,0,0.,0,0,0,0.,0
,8,8,8:REM 9A

148 DATA 162,08,32,115,0,201,44,2490,7,157
.128,3,232,208,2493 ,234:REM DB

148 DATA 134,251,32,115,8,133,252,32.,115
,9,32,115,0,32,138,173:REM CC

150 DATA 76,80,202,-1:REM FB

1680 REM $EFFSESFFESTSSTSSISSSSESTSSSSS IR
EM B3

161 REM $s E$:R
EM BcC

162 REM %% DATA-TURBD $$FIR
EM EB

163 REM $%$ $$:R
EM BE

164 REM $% (C)> H.PESCH 27.9.88B $$:R
EM F8

165 REM $% $$:R
EM 18

166 REM $+SSFFSFFFTFTSTITSTIFTSSESISSSS IR
EM BS

.
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»@ Manipulator on hauska hyﬁrrohjelmﬂ
64:n kayttdjille. Se koostuu kolmesta osasta.
ill& voi tutkia, muutella ja siirté&é spritejé

muistialueita.

Listauksessa on pelkét data-lauseet. Ne on
tettu Ighisivuilta 16ytyvéllé Data-Turbo-
jelmalla. Samalla ohjelmalla voi Mani-

atorin myés sijoittaa muistiin ja tallentaa

lle tai kasetille.
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.anipulmr on taysin kone-

kee muistin kdsittelyn todella
helpoksi ja hauskaksi. Se sijait-
see muistialueella $CE00-$D000 | leen.

jelinen ohjelma, joka te- | rivit muistiin ja kirjoita

tossé lataa Mammmrm dm_r;
IL$ 100,52736. Se siirtid Sl
kielen alle sekunnissa puihl- 4

o
'-...‘.

(52736-53248),

Kirjoita oheiset datarivit ja
tallenna ne levylle tai kasetille
esimerkiksi nimelld "manipula”.
Tamaén jélkeen lataa ja kdynnis-
td lahisivuilta 1&ytyvd Data-
Turbo. Kun Data-Turbo on kédy-




i
i
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| Manipulator

Muistin selaus

Muistia pystyy katselemaan kés-
kyllds SYS 53053(,0scite). Jos
osoitteen jéttdd pois, jatketaan
siitd, mihin on aiemmin jééty.
Sen hetkinen muistipaikka l&6y-
tyy kédskylla PEEK(814)+ PEEK
(815)*256.

Muistia selattaessa tulee ku-
varuutu tdyteen merkkejd, sel-
laisena kuin ne ovat muistissa.

Selaus muistissa eteen- ja
taaksepdin tapahtuu kursori-
néppdimists, joten kuvan saa
kohdalleen muistipaikan tark-
kuudella. HOME-nappéimelld
vapautuu kursori ja voit muutel-
la kuvaruudussa ja samalla
muistissa olevaa tietoa. RETURN
palaa takaisin selaukseen. Oh-

jelmasta poistutaan RUNSTOP-

llas

HUOM. varo kuvaruudun ala-
reunaa, silld vieritys tuhoaa tie-
tosi. On myd&s vaarallista yritt&s
muutella kuvamuistia ja systee-
mimuuttujia (0-2048).

Osoitteesta $CEEO (52960) al-
kaa nopea siirto-chjelma, jolla
voi siirrelld muistia sivujen (256
muistipaikkaa) tarkkuudella.
Erityisen helppo sitd on k&yttda
konekielimonitorista. Siirto ta-
pahtuu niin, ettd akkuun lada-
taan osoite minne siirretdan, Y-
rekisteriin mistd siirto aloitetaan
ja X-rekisteriin viimeinen siir-
rettdva sivu.

Jos esimerkiksi halutaan siir-
tdd alue $AO0OO0-FDFFF alka-
maan osoitteesta $0900. Sijoite-

A .'! i il "
a2 |

vatAm,YﬁﬂjaKDFmﬂm
vain hyp&t!&n osoitteeseen
$CEEO.

Téméan rutiinin voi halutes-
saan siirtdd minne tahansa.

Spriten késittely

Spritejé pystyy tutkimaan kés-
kylla SYS 53035(,spritenro). Ku-
varuutuun ilmestyy yksi suuren-
nettu sprite. Spritenumeron voi
valita véliltda 0-1023, eli kaikki
mahdolliset voi katsoa. Ohjel-
malla voi tuhota esim. peleistd
otokdt, tai muuttaa oma ukko
kdrpéseksi.
Ohjauksessa kéytetddn seu-
raavia ndppéimia
+ottaa késittelyyn seuraavan
spriten
— ottaa kéasittelyyn edellisen
spriten
M multicolor péaélld/pois
X laajennus vaakasuuntaan
Y laajennus pystysuuntaan
1 vaihtaa spriten vérié

‘nuoli ylés tyhjentdd sp

2 vaihtaa multicolor 0
3 vaihtaa multicolor 1
HOME tyhjent&é spriten

mutta j&tt44 yl&reunaan pisteer
RUNSTOP poistuu ohjelmasta

Aluksi on hyvd kirjoittas
POKE 650,128 jolloin kaikki
ndppdimet toistavat.

Kaikki kolme ohjelmaa on
tehty siten, ettd ne nédkevat
ROMien alle, eli 64 ki RA]vli
Jos joku kuitenkin haluaa tutki
esim. Basic-tulkkia,
hen POKE 0,32.

Ealmarkika:! kun halutaan siir-
tdé Basic-tulkki RAMiin ja muu-
tella sitd selausohjelmalla, kir-
joitetaan:

POKE 0,32:POKE 780,160:

POKE 782,160:POKE 781,191:
SYS 52960
POKE 0,47:SYS 53053,160"256

Kun muutokset on tehty, kytke-
t44n parannettu Basic pdaélle

kaskylla POKE 1,54 a

suttsa siil

C-64

100 DATA ASE648020008D0 1DBA9SBDEDFBA7ASA@I1BDI
DD®38D 170880 15SD@8D 1BDB4C87CEEAEAIREM 4A
181 DATA 2PE4FFCS83DPB7A9@BBD0 1SDAEBEACI 13F
PECCS31FP 1BC932FMIDCS33FBIFCSSE:REM 12
182 DATA FOEBCS4DF@1DC32BFB2494C320DFB2ZE4CDIC
EEE2Z27DP4C2BCEEE250DP4CEBCEEE2EBDBIREM 83
1832 DATA 4C28CEASA14DI1CDASDICDR4CEZBCEASS491
B694885949PB2EG95S4C87CEASS438BESIREM FB
1949 DATA 4083594B00ECE9578AS308501AB3EB1949
S49983881BFBA937850 1584C2BCEASBBIREM BD
18S DATA AB3ES1948810FB4C87CEASPBAB3ES 1348
B10FBASA4ABS 1944CE87CEASB14D10DDB:REM B2
106 DATA 8D10DD@4CZ@CEASB14D17D8@8D17084CE8C
EC959FBF IC958FBEE4C2BCEEAEAEAEAIREM BS

187 DATA 7EB835FEB4FCAS3B8358 |EBABDBB4FBBAFDB
IFES1FDCEBDBFSEBFEEEBFCE4AFCDBF 1A9!REM BF
188 DATA 37850 1586BEAEAEAASS3EBDEFF4CAYCF2
PREEZZBBAADZBF7B7AE 14A4 1 SEBAZBE ! REM BE
1889 DATA PE942695CADRFIOEREAEAEAZD790BFBBA2
A 1BCFB8ES4B843952P 1ECF4CPBCEZO79BA: REM DB
118 DATA F2PS920 18CFBE2ER3EBC2FR34CABCFEAEARA
21 7BSD8287FS5DSCACA 10FG20E4FFFB:REM S5SC
111 DATA FBC911FB23C991FO3BCS13FB47C810FB1
2C98DFe0sSCoB3DBD7AS934CDEFFASD] tREM 18
112 DATA 4CBACFASFE4CSBCFAS28 186D2E®38D2ED
389PB3EE2ZF034CA7TCFASD7386D2ZEB38BD:REM 77
112 DATA 2E@3BBA3CE2FBO320C ICFBIFDS1FB28D3C
FACAACFEZBFSCFBIFB3 IFD20DSCFACBY :REM AB
114 DATA CF7BA930B581ADZEBR3B85FDAD2FBA383SFERA
PPO84FBASDABSFCEOCEDBBSEGFEEBFCIREM SE
115 DATA EBCOAESDOFBASFCCI9B87DOFSEBEBA337B50
1584CSBCFABS1320D2FF2BCFFFACCICFIREM EB1

JANNE WESTERLUND

® ® Ohjelma simuloi paperilla pelattavaa
ruudukko-pelié. Normaalisti sité pelataan

6 X 6-ruudukolla, mutta tietokoneversiossa voi
valita 5X 5 ja 12X 12 valilté minké& tahansa
koon.

Ruudukko

elin ideana on tayttdd ruu-
dukko palloilla siirtelemélla
pelinappulaa, Aina kun nappu-
la siirtyy uuteen paikkaan, j&a
entiselle paikalle punainen pal-

lo. Tietokone hyvéksyy siirron
vain jos ruutu on tyhja. Jos nap-
pulaa siirtad pysty- tai vaakata-
sossa, se hyppdd kahden ruu-
dun yli, vinosuunnissa hyppy ta-

Tarpeeksi kauan siirreltydsi
huomaat j&dneesi jumiin. Paina
L ja peli loppuu. Uuden pelin

pahtuu vain yhden yli. Nappu- | saat painamalla H:ta.
laa ohjataan ndppédimista  Tietokone pit4d muistissa jo-
kaisen ruudukon parhaat piste-
3! Y U méarédt. Ruudukoissa enimmais-
pistemédérd on leveys potenssiin
G ] kaksi, esim. 6 X 6 ruudukossa se
on 36. Ruudukon oikealla puo-
Vv B N lella n&kyy ruudukon leveys,

enimmadispistemaéra ja prosent-
teina kuinka suuri osa ruudu-
kosta on jo tayttynyt.

BITTI 3/87

A i Ccata b nemd o L e e el

k ruudukossa on omat

-III.:!a- !

| _' 90% ylittdvas tulosta voi
itda jo hyvana.

11000-1320 siirtely
2500-2530 enimmaispisteet
| 3000-3070 alkuteksti
Muuttujat

X nappulan:-koordmoattl

nsd ja parhaan tuloksen saa
siirrot tarkkaan.
kannattaa t&yttdd reu-
atankin kulmat ensimmaéi-

- Y nappulan y-koordinaatti
"ut?hﬂ K  ruudukon leveys
alkuasetukset H(K) ruudukon paras tulos
ruudukon piirto SC pistemddrd
pdésilmukka PR prosentit

8§  &anirekisterin alkuarvo

S POKES3280,7:POKES3281,7:DIM HC(12)>:5=54
272:G0SUB3P@B:REM F3

18 SC=1:Y=D:REM BS5

20 PRINT"<CLR>":REM C8B

38 INPUT" (HOME ><7DOWN>{7RIGHT >RUUDUKON K
OKO (5-12)":;K:REM DS

48 IFK<{(SORK>12THEN3®:REM CE

S8 X=21-K:REM DS

79 REM *RUUDUKON PI1IRTO%*:REM F3

80 PRINT"<CLR>"SPC<(28-K)" —";:FORCT=1TOK
=2iPRINT"—"} INEXT:PRINT"+— ":REM A4

98 PRINTSPC(20-K)" |<YEL>.<{BLK>"; {FORCT=1
TOK=1:PRINT" |{YEL>.<BLK>"? t:NEXT:PRINT"

"iREM C@©

1@ FORC=1TOK-1:REM 75

118 PRINTSPC(28-K)" =" tFORCT=1TOK-2:FPR1
NT"4—"; iNEXT:PRINT*4— ":REM 43

128 PRINTSPC(28-K)>" |<YEL>.<BLK>"?:FORCT=
ITOK=1:PRINT" |<YEL>.<{BLK>"; INEXT:PRINT
"I"tNEXTC:REM AB

138 PRINTSPC(28-K)" L—"; :FORCT=1TOK-2:FPR1
NT*L—" iNEXT:PRINT"L—~J<{HOME ><GDOWN>":R
EmM 7C

135 PRINT®"<2DOWN><2RIGHT>T ¥ U":PRINT"<3
RIGHT >\ /" :PRINT"<{2RIGHT >G—8—J" :PRINT"
CBRIGHT?> /I\N"PRINT"<(2RIGHT>V B N":!REM
SE

148 PRINT"<{HOME ><DOWN>"SPC(34)K:PRINTSPC
(34)KxK:REM 398

145 REM *xPAALUUPFI*:REM 83

158 PRINT"<{HOME ><DOWN><RIGHT>PISTEET":PR
INT"<DOWN><Z2RIGHT>";SC:REM ED

1535 PR=INT(SC/(KxK)>x108):REM 47

168 PRINT" (DOWN><2RIGHT>PARAS":PRINT"<DO
WN><ZRIGHT>";H<{K):REM SF

170 FOKE 1064 +X+40x%xY ,81 :!POKESS336+X+40xY,
C(15*RND(C1))>:REM 33

180 GETA$: IFAS="Y"THENIFPEEK (1064 +X+40x%x(
Y=6))=468THENGOSUB 1208 :REM 45

190 IFA$="U"THENIFPEEK (1264 +X+40xY-156)=

4BTHENGOSUB1©212:REM DS

200 IFAS="J"THENIFPEEK(1064+ (X+6)+40%xY)=
48THENGOSUB 1828 :REM BD

219 IFA$="N"THENIFPEEK(10B4+X+40xY+1684)=
468THENGOSUB1838:REM CA

220 IFA$="B"THENIFPEEK (1064+X+40%(Y+B))=
46THENGOSUB 1848 :REM AC

238 IFA$="V"THENIFFEEK (10B4+X+4B%xY+156)=
4ETHENGOSUB 18S@:REM D7

2498 IFA$="G"THENIFPEEK(1864+X+40xY-6)=46
THENGOSUB 1868 : REM BB

258 IFA$="T"THENIFPEEK(1064+X+40%Y-164)=
48THENGOSUB187@:REM DA

260 IFA$="L"THENZP®®:REM 4A

270 IF SC=KxK THEN25@08:REM B1

288 PRINT"{HOME ><4DOWN>"SPC(34)PR"<LEFT>
#"iREM @8

308 GOTO158:REM B2

988 REM xALIOHJELMAT*:REM 8D

1088 GOSUB13@@:Y=Y-B:RETURN:REM AB

1919 GOSUB138B:!Y=Y-4:X=X+4:RETURN:REM 390

1020 GOSUB1300:X=X+6:RETURN:REM AS

19380 GOSUB130B:Y=Y+4:X=X+4:RETURN:REM 30

18498 GOSUB13@80:Y=Y+B:RETURN:REM AD

18580 GOSUB1300:Y=Y+4:X=X-4:RETURN:REM 34

1968 GOSUB1380:X=X-B:RETURN:REM AF

1878 GOSUB13BB:KX=X-4:Y=Y-4:RETURN:REM 38

1382 FPOKESS336+X+40%Y,2:SC=SC+1:REM EB

13180 FORL=0TOZ24 :FOKES+L ,B:NEXT:POKES+5,3
2'POKES+24, 15!POKES+1 ,67+X*2:POKES , 15:
REM E®O

1320 POKES+4,17:RETURN:REM 55

2088 FRINT"<7DOWN><Z2RIGHT>GAME ":PRINT"<3
RIGHT>OVER":PRINT"<{3DOWN><{4RIGHT ><RVS
ON>H" :GOSUB1318:REM 87

2818 IFSC>HC(K) THEN H{(K)>=SC:PRINT"<{HOME >
C7DOWN><2RIGHT>";H(K):REM DE

2820 GETA$! IFA${>"H"THEN2P20:REM 30

£03@ GOTO18:REM SF

2500 PRINT"{(7DOWN><2RIGHT>HYVA! | "i:POKE1®
E4+X+48xY ,81:POKESS336+X+40x%xY ,0:PR=100
:REM 2B

2518 PRINT"{(HOME >{(3DOWN><2RIGHT>"SC:PRIN
T*"<HOME ><{4DOWLIN>"SPC(34)PR"<LEFT>X%"!FOR
L=0TO24:FPOKES+L ,B:NEXT:REM 42

25280 POKES+S5,15:POKES+6,9!POKES+24,15!FP0
KES+15, 13:POKES+4 ,21:REM 25

2530 FORF=8TO255:POKES+1 ,F:POKES,F:NEXT:
POKES+4 ,20:G0O0TD2018:REM B3

38808 PRINT"<CLR><4DOWN>"SPC(18)"<BLK> p—~r

—~r—r—r—r—r—r " ‘REM 2B
38018 PRINTSPCC(I®)"|IRIUIUID|UIK|K|D|"*":REM
=)
3020 PRINTSPC(18)" b—dmdmddll—l— L " : REM
BT

3838 PRINTSPC(11)"<DOWN>PALLOA OHJATAAN"
:REM 48

3848 PRINTSPC(11)"NAPPAIMISTOLTA.":REM 8
o

3845 PRINTSPC(3S) "<{DOWN>KUN HALUAT LOPETT
AA"IPRINTSPC(12)"PELIN,.PAINA <RVS ON>L
{RVS OFF>":REM C7

3858 PRINTSPC(18)"<4DOWN><RVS ON>SPACE":
REM FS

3060 GETAS$: IFAS(>"

3872 RETURN:REM AA

"THEN3BBB:REM F2
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JUHANA MARTTINEN

® ® Mestarismieli on muunnelma tutusta
Master Mind -pelistd. Ohjelma on tehokkaasti
Basicia ké&yttéemélla supistettu hyvin lyhyeksi.

luksi tietokone arpoo muis-
tiinsa neljdn kuvion sarjan
seitseméstd mahdollisesta. Pe-
laajan pitda arvata, missé jérjes-
tyksessé ja mitkd kuviot ovat,
Kuvio valitaan painamalla
ndppdimid 1-7 ja RETURNia.
Kuvaruudun yléreunassa nakyy,
- mitkd ndppdimet vastaavat mit4-
kin kuviota. Kun olet valinnut
kuvion, kuvaruudun vasempaan

“alareunaan ilmestyvét symbolit

kertovat, oletko arvannut oi-

kein.

Symbolit

Vaalea nelit: Arvauksesi on oi-
kein, kuvio on oikealla paikalla.

Nelién kehykset: Arvauksesi on

' oikein, mutta kuvio on vikapai-

kalla. Tyhj4 kohta: Olet arvan-
nut vaérin.

Muuttujat

t( ) Tietokoneen arpomat
kuviot

bl ) Pelaajan arvaus

k Arvauskerrat

Muut muuttujat ovat apumuuttu-

jia. C-128:n omistajat voivat ha-

lutessaan kirjoittaa ohjelman 64-

moodissa C-64:n tarkastajaa

kéyttden.

Mestarismiell

C-128, C-16

:REM BA

380 FOR G=18

U)=S:NEXT:REM BE

cB

88 CHAR

18 REM #*%%C(C> JUHANA MARTTINEN 139BE%x%xx%xx

20 GRAPHIC1,1:REM EE

TO 358 STEP 18
5 -T0 Q,200:NEXT:REM C3

49 FOR @=185 TO 435 STEP
DO 320,Q:NEXT:IREM EE

S0 FOR APU=1 TO 4:S=INT(RND<1>x7+1):T(AP

B0 CHAR 1,1,1,"KAYTA NAPPAIMMIA 1-7"IREM

78 CHAR 1.,1,4,"8=LOPETUS":REM 7C
1,1,3,%1= @Z2=

tORAW 1.Q3.49

-12:DRAW 1.,1.Q T

3= 4= 5= B= 7

Muutamia
‘huomioita

Pelin alussa sinulla on viisi nu-
‘meroitua korttia. Korttipakkasi
muodostuu sen kortin pédlle,
onka valitset ensimmaiseksi. Jos
olet siirtovuorossa etkd muista,
Pwvoititko edellisen kortin, néet

‘sen kysymyksestd: + tarkoittaa,

=":1CIRCLE
8.,8,1:CIRCLE

88 CIRCLE

iREM 77
188 DD UNTIL
118 A=A+1:REM AD
i2e
138
198
158
168

X=H+10:!REM BF

178

198

218

+3,3IREM 12

238

249 IF B<A>=4

268

288 LOOP:REM D4

EN 388:ELSE
388 CHAR
EIN HYVIN.UUSI?

1,30,27,3,3!'BOX 1,58,.24,65.3 B K .
]fsle?fafsz.rJqﬂ:BDH 1,1 ?:""
24,24 ,138,38,45,1tREM B3 ; i
1,158,27,3,3,.,.,.,1201B0K
26,186 ,29.8,11BOX

A=4:REM B2

INFUT B(A)Y:REM F7
IF BCA>=B THEN GRAPHIC B:END:REM D2
VOL IS:TEMPO S:iPLAY"C":REM D7

IF BCA>=T(1) DR

3) OR BtA>»=T(4) THEN 198:REM 74

IF SX=1280 THEN SX=0:Y=Y-18:K=K+1:IF
K=14 THEMN 308:REM B1

180 GOTO 280:REM B4

IF B{AY=T(A) THEN BOX
P+X+5,185-Y,0,1:ELSE BOX 1,18+ ,1880-Y,
18+X+5,185-Y,8,8:REM 8D

2P SK=SK+3P!REM B3

IF BCA>=1 THEN CIRCLE 1,188+SX,1880-Y

220 1IF B(A)=2 THEN BOX
+SX,183-Y,0,1:REM OF

IF BCAY>=3 THEN CIRCLE 1,180+SX,180-Y

,3,3,,,,45tREM 2F

THEN BOX 1,974+S¥,177-Y,18
3+4S¥,183-Y,45,1:REM 4C

258 IF BC(A)Y=S THEN CIRCLE 1,10@+SX,180-Y
,3,3,.,,,120:REM SD

IF BC(AY>=6 THEN BOX 1,87+SX,179-Y,103
+s¥,182-Y,0,11REM 18

270 IF B(A)Y=7 THEN BOX
+SX,181-Y,45,1:REM 52

290 Y=sY+10:K=D:A=D:SX=0i1K=K+1:IF K=14 TH
188:REM 24
1,5,5,"VALITAN,.ET SELVINNYT OIK
(KSE)"IREM C4

"eltd olet ensin siirtovuorossa ja
— tarkoittaa, ettd sinun on vas-
Spectrumin  viimeksi
gettamaan  korttiin. Jos pelin
alkavat &rsyttdd, paina
jilkeen valittémésti “p”,
Sjolloin  tulee haudanhiljaista.
Adnitehosteet palautuvat, kun

r "

- painat uudelleen "p-ndppdinta.

1 ¥ IEB, ! '-i..rn.:.-
CBUITC

1,218,25,224,287,45,1

POhjelmasta on karsittu kaikki
Wlimddrdinen pois. Jos haluat
" parantaa listauksen luettavuut-
fa, lisss REM-lauseet aliohjel-
mien alkuun.

. Padohjelma on riveillda 10-
240; pédadsilmukka on riveilld
'120-180, jossa tapahtuu viiden
' pelaaminen. Riviltd 250
alke at alichjelmat.

B(AY=T(2) DR B(AX=T(

1,18+X,188-Y,1

kot

Rivit 250-290 sucrittavat pe-
laajan siirron aiheuttamat toi-
menpiteet. Rivit 300-495 muo-
dostavat Spectrumin aivot siten,
ettd riveilld 305-380 hoidetaan
tilanne, jossa pelaaja siirtds en-
sin ja riveilld 405-495 ohjelma
valitsee kortin ensiksi.

Pelissd jaettavat 10 korttia ar-
votaan riveilld 500-550 ja ne
piirret&én riveilld 600-650, josta
jakaannutaan eri alichjelmiin.
Rivilld 660 piirretdén kortin ke-
hykset, riveillds 700-800 kortin
kuvapuoli ja riveilla 811-840
k&&ntdpuoli.

Rivilld 670 on aliohjelma, jo-
ka muuttaa taulukossa k(x) ole-
van kortin muotoon, josta sel-
vidd maa ja arvo. Riveilld 680-
695 tarkistetaan, onko pelaajan
kortin valinta hyvdksyttdvissa.
Rivit 900-970 suorittavat Spect-
rumin siirrosta aiheutuvat gra-
fiikkatoimenpiteet.

Riveilld 1000-1030 muodoste-
taan maa-grafiikkamerkit ja lue-
taan pelikommentit taulukkoon
t$. Riviltd 2000 alkavat pelioh-

jeet.

Téarkeimmedit
muuttujat

k(10) Pelikortit:

vyl
y2
xl

tl
t2

t(3).
v(4)

ensimmaéinen
luku (1-4) merkitsee maa-
ta, kaksi seuraavaa suu-
ruutta.

Pelaajan ensiksi wvalitse-
man kortin numero (1-5).
Spectrumin ensiksi valit-
sema kortti (6-10).
Pelaajan ensimmdiseksi
valitseman kortin x-koor-
dinaatti.

Spectrumin  ensimméi-
seksi valitseman kortin x-
koordinaatti.
Silmukkamuuttuja
Pelaajan valitseman kor-
tin nro.

Spectrumin  valitseman
kortin nro.

Pelaajan tikkien lukumaa-
rd.

Spectrumin kerddmét ti-
kit.

Iimoittaa  aloitusvuoron
uuden pelin alkaessa.
Ilmoittaa, kumpi voitti
edellisen kortin.
Aputaulukoita, joita kédy-
tetddn, kun Spectrum et-

sii optimaalista sﬁrtoa 5

aa  Aanimuuttuja (88ni on/ei)
ve [lmoittaa kortin kuvapuo- =
: len piirtopaikan vertikaa-
lisesti.
Muille mikroille?

Ohjelma on kohtuullisella vai-
vannésélld muunneltavissa mui-

hin mikroihin. Suurimman muu- 7

tostydn vaatii korttien piirto ja
sommittelu kuvaruudulle. Sen
sijaan ohjelman “aivot” pystyy
hy6dyntdmédn ldhes sellaise-
naan. Kannattaa yrittaal T

Jos tutustut ohjelman raken-
teeseen, voit varsin vdhalld
muutostytlld saada Spectrumin
ottelemaan itseddn vastaan. L&-
hinnd muutostyét kohdistuvat ri-
veilld 310 ja 405 olevan silmu-
kan skaalaan ja yl:n ja y2:n ar-
vojen vaihtamiseen.

Jos intoa riittdd, voit myds
yrittdd parantaa Spectrumin pe-
litaitoa esim. siten, ettd se muis-
taa, mitkd kortit olet jo kdyttényt

ja padttelee niistd, mitd kortteja

sinulla on todennaksisemmin
kddessési. 1

1,97+8X,177-Y,183

‘S 2 B B BN R B B
EHEEEEENEENEN.
B R R R RR BB B

1,97+5X,179-Y,183

19,13:t2

SAULI SONKKILA

Tikki

e e Tikki on hauska ja mukaansatempaava
korttipeli, jota voit nyt pelata Spectrumia

vastaan.

Pelin s&&nnét oppii varsin nopeasti. Sen
sijaan oman, tehokkaan taktiikan kehitty-
minen vie aikaa. Ohjelman voi melko helposti

muuttaa muilla mikroilla toimivaksi.

B7 268 PRINT AT 9,13;¢1:

Spectrum | -

205 IF t1<{(>5 AND t2¢(»5 THEN PR
INT AT 12,8; PAPER 4;

o4 168 IF vo=1 AND mp=ms AND up{us 5 275 INK &: LET j=xl1: GO SUB 709
THEN LET wvo=-1 i LET kiyld=kir)
% 165 IF vo=-1 AND mp=ms AND up’u 288 LET j=58%r-47: GO SUR &48:
&8 THEN LET wvo=1 30 SUB 78@: LET kir)=@: INK 7: L
BF 178 LET a%$=INKEY$: IF as="p" OR ET la=yl: GO SUB 712
a%="P" THEN LET aa=VAL (g% (aa+ FE 299 RETURN
) 18 389 DIM t(3): GO SUB 355-S@%vo
0y 188 NEXT = GO SUB 9@€@: RETURN
55 198 IF wvo=1 THEMN LET tl=ti+1 14 385 LET up=k(yl1)=188%INT (kiyl)
10 195 IF vo=-1 THEN LET t2=t2+1 Z188): LET mp=INT (kiyl})/188)

FRINT AT

AE
A9
INK @;t8(t B
As

1-t2+%): GO TO &%
218 FOR i=@ TO 7: BORDER i: LET
a=INT (RND#8): PAPER a: ©CLS : B L&
EEP .21,48: NEXT i E6 358
35 220 PAPER &: INK @: BORDER &: © up AND
LS

318 FOR a=é TO 1@

328 IF kia)=0 OR
TO 37¢

I3 GO SUBR 470

348 IF mp=ms AND wus)up AND (t(2
Yhus OR £(2)=@2)
LET rr=a
IF mp=ms AND t(2)=0 AND ust
(t(1))us OR t(1)=@)
LET ®(1)=us:

a=y2 THEN GO
THEN

LET t(2)=u

LET rr=a

" 18 REM TIKKI S B&/B7/ e 225 FRINT AT 1,8; INVERSE 1:" F 360 IF mpi{ims AND t(1)=@ AND t(
318 INPUT B$:!REM 8A % 39 OIN k(18) E’IH Hm_“?‘f’ LE TULOKSET : " 2)=@ AND (t(3))us OR t(3)=@) THE
320 IF B$="K" THEN RUN:ELSE END:REM B4 T veu1%: LET sa=l: LET qt=*~ +i@ BEEP .3,20 N LET t(3)=us: LET rr=a
" 238 FPRINT AT 5,4;"Sina: ";t1;TA 85 378 NEXT a
n 40 GO SUR 2000 B 36;"Mina: ";t2: BEEP .3, 640 % 375 IF s=1 THEN LET y2=pr
A %S PAPER @: INK 7: BORDER 8: © 05 235 PRINT AT 18,8; INVERSE 1;" fe 380 RETURN
LS ONMNEA G F8 4@5 DIM w(4): FOR a=é& TO 18: GO
7 6@ LET vu=INT (RND*2+1): LET ¢ VOITTAJALLE!! : SUB 67@: GO SUB 37@+sw20: NEXT
1=0: LET t2=0 : BEEP .3,40 a: RETURN
W 65 GO SUB 500 95 24P PRINT W1;"UUDELLEEN 7 (K/E) FE. 418 IF t(3))>us OR a=é THEN LET
8§ 78 LET y1=0: LET y2=8: LET vu= “; FLASH 1;" ";: PAUSE @: IF INK t(3)=us: LET y2=a: LET rr=a
viutl: IF vu=3 THEN LET wvu=1 EY$="e" OR INKEY$="E" THEN CLS FE 415 RETURN
B 88 LET vosvux2-3 . GO TO 9999 # 430 IF a=y2 OR us=# THEN RETUR
Z 118 CLS : GO SUB 498 F§ 245 GO TO 5% N
¥ 11% PRINT AT 9,0; PAPER &; INK ¥ 250 INFUT ("VALITSE KORTTI (1-% ¥ 432 IF t(3)=P OR us{(t(3) THEN
@;" TIKIT ": PRINT AT 9,7;" Sina YL ;q8(vo+2) ;"1 "); LINE r$: LET LET t(3)=us: LET rr=a
t":t1;TAR 49; "Mina:";t2: PRINT A r=CODE r$: IF r(49 OR r)%3 THEN O 434 LET vims)=vims)+1: IF a()i@
os sadnndt luettuasi tunnet | kin tapauksessa liiankin nopeas Ti3,2;"1 < S b o ;ﬂ 19 oW v TN R IHER
14 epdvarmuutta, ala pela- | ti. Alkuvaiheessa voit hidastaak- : el b T r KA o g S 6 1D kg T W vRLGER Y
vield epév ' pe ; . B 120 FOR s=1 TO § yl THEN GO TO 2%5@ HEN GO TO 448
ta, silld ohjelma korjaa virheesi. | sesi pelin tempoa lisé&ta rivin 160 ® 148 GO SUB 27%-vox25:. BEEP ,B8%x # 265 IF vo=-1 THEN LET os=270: 0 438 NEXT v: RETURN
Ohjelmassa tulostuvat huomau- | loppuun esim. PAUSE 25. an,-2%: GO SUB 27%+vox2%. BEEP ., GO SUB &4B@: G0 TO os 2 &40 FOR a=4 TO 18: GO SUB &78:
= @5%aa, -29% 270 LET i=2:. IF s=1 THEN LET x
tukset pelitilanteesta kannusta B 158 LET a=yl: GO SUR &78: LET m 1=58%r-47: LET yl=r: PLOT x1+5,1
vat sinua yrittdméan kaikkesi, p=ms: LET up=us: LET a=y2: GO SU . DRAW @,-1: DRAW 37,8: DRAW @, 4
varsinkin jos j4ét alakynteen. B 670 @: DRAW -2,8: RETURN ;
Peli antaa riittdvén vastuksen o
(pelaamani 10 pelid péattyivét
5-5) ja siirtds nopeasti — jossa-

| | TTI 3/87
BITTI 3/87] B
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THEN l il




IF ms=v AND t(2){us AND a{)y2 TH
EM LET t(2)=ug: LET rr=as

F &43 NEXT a: RETURN
D &5%8 GO TO 438
7E &78 1IF addy2 AND wus{)>@ AND t(3I)
{us THEN LET t{(3)=us: LET rre=a
FE %88 RETURN
[ 1] 498 IF ad{dy2 AND wus{>@ THEN LE
T rr=a
FE %#9% RETURN
(1] 50@® FOR i=1 TO 18
Fo 518 LET a=INT (RND®#13+2): LET b
=INT (RND#4&+1): LET l=a+1@@#%b
&F 528 FOR J=1 TO i-1
n 530 IF k(j)=1 THEN GO TO 510
58 548 NEXT Jj: LET k(id=1: MNEXT 1
FE 55@ RETURN
03 &P@ FOR i=2 TO 113 STEF 111
e &18 FOR Jj=3 TO 283 STEP 5@
BC &28 GO SUBR &40 : GO SUR &498+1
I 438 BEEP .@2%32a,-15
& &40 NEXT j: MEXT i
FE 458 RETURN
s | 548 PLOT j.i: DRAW 40 @8: DRAW @
,6@: DRAW -30@,8. DRAW @,-40: RET
URN
23 &78 LET ugs=k{a)=188%INT (kia). 1
88 : LET ms=INT (kia) 148 FETL
RN
3 &BE LET i=INT (l/18@): LET a=r
GO SUB &7@: IF ms=1i THEMN RETUR
N
5 485 FOR a=1 TO 5: GO SUB &7@
n &99 IF ms=1i AND a{’yl THEN PRI
NT AT 19,15; PAPER 2; INK 7; FLA
SH 1;" HUIJAUSYRITYS! ": BEEP 2,
19: PRINT AT 12,15;"
": LET os=258: RETURN
F &95 NEXT a: RETURN
B8 708 LET la=1+INT (j/5%8): LET 1=
kila)
] 718 LET m$=CHRS (143+INT (1/180
) : LET ar=s1-10@#INT (1/188)
5 712 LET ho=&%la-5: IF 1a)3 THEN
LET ho=ho+1
»n 715% IF ary18 THEN GO TO 780

203

=A 22

m 3 2 R28 &/ = F BAIZER B

-
-

720 PRINT AT ve, ho;ar:
ve+5 ho+3-INT (ar/18);ar

725 IF ar=18 THEN LET ar=8: GO
SUB 73@: PRINT AT ve+3, ho+l;m$;
m$: LET ar=18: RETURN

738 FOR a=1 TO ar/2

760 FRINT AT ve+l, ho-1+a+INT (5§

FRINT AT

far) ;m$: PRINT AT ve+4 ho-1+a+IN
T (8/ar) :m%

745 NEXT a

750 IF INT (ar/2){(>ar/2 THEN F
RINT AT ve+3,ho+l;m%

768 RETURMN

780 IF ar=14 THEN PRINT AT ve,
ho;"A";m$: PRINT AT ve+5,ho+2;"A
":m$%: RETURN

785 FRINT AT ve ho:ar:m$::
T AT ve+5,ho+l; :ar;m$

880 RETURN

811 FOR a=i TO i+%8 STEF 19

828 FOR a=i TO i+5@ STEF 19

838 FLOT Jj,a: DRAW 4@ ,0: NEXT a

848 RETURN

988 IF ==1 THEN
5) =47

P18 INK #: LET i=113:
(rr-5)-47: G0 SUB &4@:
i

928 LET ve=1:
?780: GO SUB 71¢@

FRIN

LET #2=5%8% (rr-

LET j=5@=
G0 SUBE B1

LET Jj=x2: GO SUB

P30 INK 7: LET kiy2)=kirrd): GO
SUB ?78: GO SUB &40: GO SUB 718

P40 LET we=15: IF s{>1 THEN LE
T kirr)=@

?58 RETURN

$780 LET 1=k(&+INT (j/58)): LET
la=1+INT (J/5@8): RETURN

1800 FOR i=1 TO &: RERD a%

1819® FOR =@ TO 7: READ a

1828 FOKE USR a%$+j,a: NEXT j: NE
XT i

1838 FOR a=1 TO 9: READ t$(a): N
EXT a: RETURN

1850 DATA “a",B,28,62,127,127,42
,28,8

1660 DATA "b",48,230,254,124,124
,56,56,16

1678 DATA "c",24,60,24,98,25%,25

5,908,246
1988 DATRA "d", 14,546,124 254 254
108,16,16

1186 DATA " MIKROPROSESSORI ON
RAUTAA - AIVOT PUUTA
1185 DATA * YRITAHAN KESKITT

Fé

57

R

YA, .. TAI KATKAISEN VI
RRAN '

1118 paTA PELYI ALK

A A oLLA SEL |
vV A" |
111S DATA " A I ON SAILY
TTAR MRESTROASE
MANTI!!"

1128 DATA ODOTA

' SEKOITAN K
ORTIT

112% pATA " SINULLA ON TUU
RIA - TASOITAN KOHT
ﬁ-I

1138 DATA " RAUHOIT

u ! TAI ALOITAN PELA
AMISEN"

113% DATA " OLET VARMASTI HU
IJANUT JOSSAKIN, . . 7"

1148 DATA * MIKROPIIREISSANI ON

OQIKOSULKU - EN VOI KESKITTYA.,.."

<PP® PAPER 1: INK 7: BORDER 1:

LS

2018 PRINT AT ¢,p '==pamuy s | s»
I IV Wi
I OIS 1%
edd " *d

2820 FRINT AT 5,8:" Tikki on hau
¢ka Ja helppotajui-nen korttipel
i, Jossa pyritaan voittamaan vi
imeinen-5%.s-kortti, jolloin saa v
hden TIKIN. Se, Jjo-ka sas ensin

5 TIKKIA, voittaa.*®

28038 FRINT " Jos olet aloitusvuo
rossa, saat valita haluamasi kor
tin. Talloinminum on valittava s
amaa maata, Jjos mahdollista-muut
oin voin va=lita minka kortin ta
hansa, Aloi-tusvuoro siirtyy min
ulle, Jjos asetin samaa maata k

uin sina, mutta no, arvoltaan
isompaa."
2848 FPRINT " Jokaisen voitetun T

IKIN Jjalkeenaloitusvuorso vaihtuuy

2858 PRINT INVERSE 1;"HUOM'";:

FRINT " Pyri kayttamaan korttisi
siten, etta voitat 5.n kortin,

2060 GO SUB 1000

2070 PRINT W1, INVERSE 1;

NAPPAINTA-FPELI ALKAA: ",
“.: PAUSE @

2088 RETURN

"PAINA
FLASH 1;

ohjelma, pikemminkin kuvaruu-

Ohjelmassa on rivin pituu-

] R AR M e e el

_;.ﬁﬁ.. _ _ jhﬂa ?u&

| madrétty i- | vat 'ﬁnduukrﬂﬂ'hﬂumniu Iﬂﬂurnﬂmq
tueditori, silld jokainen sivu on | vulle mahtuu 41 ! L laan i:tﬂtanhn karjatn paina- | pdéatetddn rivi tai h?pﬁ&&n seu-
kirjoittamisen jdlkeen joko lai- | joittimen rivi on jaettu kahteen | _-_:I,Hdme—n&ppﬁnta Rivin | raavalle riville, {j"
tettava nauhalle tai tulostettava | 30 merkin pltufmn'-rt?ﬂﬁ cuva- | poisto saadaan Brun-néppédi- | Ohjelma on osoittanut H}Fﬂ&r ""q
paperille. Toisaalta, vahinkojen | ruudulla. R mk rivin. lial‘ﬂ Bload-ndp- | kelpoisuutensa. Aina se pell:an ]
sattuessa ei menetd suurta ma&a- Kursorindppdimi&  voi | péime 'Kmmhﬁunasta kirjoituskoneen voittaal |
réd tekstid. kayttad ja Rubout- j L-2) padsee ta- 2

minnot toimivat, ;mﬂnwkoﬂq hium ultkkoan. Tanmn teksti-

Salora
Manager

| MikroBITISTA lsytyy
 ohjelma. Témé tehﬂnkﬂs!ttelyohjolmd gu ;
| joten sen ké&éntéminen mm
merkkisille koneille on helppoa. :

perus-Basicia,

HANNU RYTILA

Mikron voi tarjo

| %;f'lll.l]ilﬂhﬂﬁﬂﬂl]jilJﬂl‘iﬂﬂl’!!fﬂdlllr!itﬁ.ﬂﬁhﬂfiijﬂﬁi]?
-~ nékékohta mikron hankinnassa on sen

~ ylivoimaisuus kirjoituskoneeseen nahdém
 Tarjoaahan se kirjoittajalle ké&ytté6n koho
! kuvaruudun modernien Hrjoihuhmeidm
40 merkin néytté& vastaan.
| uksesta I6ytéad hdmﬂu jcr

kéyttékelpoinen

ola koneen vika, sill§ siind on

tuleekin ajatus Mana

tuksiin, varsinkin pienimuotoi-

levyaseman kanssa, joten pel-

tehtdva ohjelmansa itse.
- Tdssa julkaistavalla ohjelmal-

BITTI 3/87|

Tn"mn aliarvostus ei sumkaanJ

muutamia hyvid ominaisuuksia,
kans- | mm, valmis Centronics-liitadnt& |

nut ja- | ﬂhlﬂd!!maviaei ndppdimet.
i wm kﬂ]’ﬂ&mimsta h?ﬁtytﬁrkoi_.-

siin  tekstinkdsittelysovellutuk-
siin. Valmiita ohjelmia saa vain

kdn peruskoneen omistajan on
la olen tehnyt 5—10 sivun mit-

taisia selostuksia. Ohjelma ei
ole varsinainen tekstinkasittely-

0 HOME : COLCR= 1,15

110 PRINT

120 PRINT " TEKSTINKASITTELY"
125 PRINT

130 PRINT " VALITSE TOIMINTA"
155 FPRINT

140 PRINT " 1 gyotts"

145 PRINT

150 PRINT " 2 aikean laidan tasaus"
155 PRINT

160 FRINT " 3 tulostus”

165 PRINT

170 PRINT " 4 rauhalle luku"
175 PRINT

180 PRINT " 5 neuhalta luku"
185 PRINT

19 PRINT " @ paluu valikkoon"
220 GET A%

B0 TFAZ<1 ORAZ >S5 THEN GOTO 22
0

240 ON A% GOSUB 1000,2600,3000,4000,5

000

20 GOTO 50

1000 HOME : PRINT “ALOITATKO UUIEN SI
VUN (K/E)?": GET A$: IF A$ = "K" THEN
GOSUB 6000

1005 HME :I = 0:K = 60

1010 PRINT "MILTA RIVILTA ALOITAT?":
INPUT M

100 IFM<10RM>39 THEN GOTO 10

10

100 J=(M-1)*K
1040 D=M-2
1045 I = 0:X = - 31500
1050 HOME

1052 IFJ <2 * K HEN GOTO 1064
1060 FORO=X+J-2%KMX+J+
3%K -1

1062 GOTO 1070
1064 D=J /K + 1:
+J+THK
1070 IF I = 30 THEN PRINT CHR$ (13)

1075 C = PEEX (0)
1080 IF C = 255 THEN C = 32

FORO=X+JT0X

1085 PRINT CHR$ (C);

187 I=I+1:1IFI>59 ™HEY PRINT
"#'iD;:D =D+ 1: FRINT GRS$ (13);:
=0

1090 NEXT O

1100 FOR H = 1 TO 6: PRINT CHRS$ (5);

: NEXTH:D=D- 3

1140 GET B$:B = ASC (B$)

;;044 IFB=21 ANDI =0 N GOTO 1

1145 IFB=21 ANDI = 30 THEN FOR P

=1 TO 7: PRINT CHR$ (21):: NEXT P:I

=1 -1: GOIO 1140

1150 IFB=21MENI=1I- 1:

CHR$ (B);: GOTO 1140

1152 IFB=8 AND I = 29 THEN PRINT

GRS (13);:I = I + 1: GOTO 1140

11‘110'53 IFB=8 AND I = 60 ™HEN GOTO 1

1154 ITFB=8MEN I =1+ 1: PRINT

CIR$ (B);: GOTO 1140

1160 IFB>64 ANDB< 94 THEN B = B

+ 32: GOTO 1180

11?§211‘B>96mma<127ma=3

1180 IF B =64 HEN GOTO 1900

1185 IF B< > 13 ™MEN GOTO 1200

1I‘EDIFB=13AHDI=GOE{EH PRINT
]

N9 IFB=13ADI>ZADI<E

THEN FOR P = I TO 59: PRINT CHR$ (8)

7+ NEXT P: PRINT "#";D

119§mm63=13mm1<31m FOR P

- 5: PRINT

RO P CHR$ (8);: NEXT P:

NMBD=D+1:J=J+K:I=0: IF J =

2460 THEN PRINT "SIVU TAYNNA": GET A

3: GOTO 1900

1195 GOTO 1140

Iﬁm IFB=5ANDJ =0 THEN GOTO 11

1202 TF B=5 THEN J = J - K: PRINT

CHR$ (5);: PRINT CHR$ (5):;:D=D- 1:

GOTO 1140

1204 IFB=24 ANDJ =40 * K THEN G

0T0 1140

1206 IFB=24 THEN J = J + K: PRINT

CHR$ (24);: PRINT CHR$ (24);:D = D +

1: GOTO 1140

1210 IFB=15THEN FORL =X+ J +

ITOX-1+J+KS= PEK (L+1):

POKE L,S: NEXT L: PKE X - 1 + J + K,3

2: PRINT CHR$ (B);: GOTO 1140

120 IFB=16 ™MEN FORL =X - 1 +

J+KTOX+1+J+ISMEP - 1:S=
PERK (L - 1): FOKE L,S: NEXT L: POKE X
+J + I,32: PRINT GR$ (B):: GOTO 11
40

1230 IF B=23 HEN HOME : GOTO 1010

1235 IF B =10 ™EN GOTO 2400

1240 IF B =18 T™HEN GOTO 2500

1250 IF I = 55 THEN SOUND (200,3,15)
1260 ITFI =60 MEN I =T - 1: PRINT
CHRS (21);

1300 PRINT CHR$ (B);: PKE X + J + I
,B:I=1+1:IFI=3 THEN PRINT C
HR$ (13);

1305 GOTO 1140

1900 RETURN

2400 REM

2420 FORG = =350+ J 10
2430 C = PEX (G + 60)

2440 POKE G,C

2450 NEXT G

A0 D=J /K -1

2490 GOTO 1050

2500 REM
520 FORG =
EP -1
530 ¢ = PEX (G - 60)

2540 PXKE G,C

545 PKE (G - 60),32

2550 NEXT G

585D=J/K-1

2590 GOTO 1050

2600 HOME :K = 60

2610 FR M =0 T0 40

2620 FRI= -350+M*KT0 -3
1441 + M * K

2625 C = PEX (I)

2630 PRINT GRS (C);

2635 NEXT I

2640 PRINT CHRS$ (13);

2645 GET A$: IF AS$ = "@" THEN GOTO 2
90

H47 IFAS< > GRS (13) MEN GOTO
2700

- 29000

-2209MX+J+KST

2650 NEXT M
2660 GET A3: GOTO 2900
ZI00 FORV= -31449+ M*KT0 -3

1441 + M*K:E= PERX (V): IFE< >
32 ANDE < > 255 ™HEN GOTO 2703
2701 NEXT V

2102  GOTO 2650

2103 FORJ = -3500+M*KT0 -
- 31441 + N *K

e
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¥ DataMakarﬂl& vol siirtda esi-

(1%

muodossa kymmenen luvun ri-
iweind. Poista tyhjat data-rivit ja

itdytéd viimeinen nollilla, jolloin
ohko néyttdd kauniilta.

¢ Oheisen listauksen rivejd 10-
90 voi kdyttdd heksojen pokaa-
‘miseen. Rivilld 10 annetaan al-
kuosoite, rivilld 40 datarivien
imddrd ja rivilld 90 tarvittaessa
tkonekielisen chjelman kaynnis-

sosoite.

T:' almiiden ohjelmien
kéiytts

os haluat siirtd8 jonkun valmiin
hielman datalauseisiin  kayt-
H8&ksesi sitd omassa ohjelmassa-
i8l, niin menettele seuraavasti.

. Kun olet laittanut virran péal-

muistialue 8100-F000 (konekie-
linen ohjelma todenn&kdisim-
min l6ytyy tdltd alueelta) ko-
mennoilla

FOR I=&HS8100 TO &HF000:
POKE I.0:NEXT

Senjédlkeen lataa kyseinen oh-
jelma koneeseen (ilman ohjel-
man kdynnistdvdd ,r-paramet-
ria) sekd kirjoita ja kdynnist4 lis-
tauksen 2. mukainen Basic-oh-
jelma.

Ohjelma etsii konekieliohjel-
man alku- ja loppuosoitteen.
Kirjoita osocitteet muistiin ja
laske niistd datarivien mé&&ra.
DataMakerilla voit siirtdd ohjel-
man data-lauseisiin. Tallenna
valmis ohjelma nauhalle tai le-

vykkeelle. )

le tyhjenn& varmuuden wvuoksi

MSX

10 A=&HB100

30 A=A+1:G0TO 20
40 A=EHFOODOD

&0 A=A-1:G0TO0 30
70 END

Listaus 1.

w Em =
T kst _ GRS (C); CHRS (13); TAB( X);:D
lekstinkasitte o
_ 2200 GET A$
' 3900 RETURN
(XX 4000 HOME
4100 PRINT "LATTA NAUHURT AANITYSASEN
TON"
2705 E = PEX (J) %020 FORI=XT0 - 29041 4120 PRINT "PAINA MITA TAHANSA NAPPUL
ZIMOW= PEEK (-31441 + M*K): IF | 2025D=D+1: IFD > 60 THEY PRINT | AA"
W< D255 ANDW<L >32 HEN GOTO 28 | "#";F;:F=F + 1: PRINT CHR$ (13);:D 4130 PRINT : PRINT "AANITYS KESTAA NO
10 = 1 IN 25 SEXUNTIA"
215 IFE=320RE=25 THEN FORL | 3027 IFD =3 THEN PRINT CHR$ (13) | 4150 GET W%
= ~3441 + M*KTOJ+ 1 STEP - 1 : HT0 IF WS = '@" TEN GOTO 4900
5= PERX (L-1): PFOKE L,S: NEXT L:J | 3030 C = PEX (I) 4200 BSAVE $4F4,39C
=J+2 %035 IFC =255 THEN C = 32 4900 RETURN
2720 NEXT J 3040 PRINT CHRS$ (C); 5000 HOME
i 2810 PRINT CHR$ (5);: PRINT CHRS (5 | 3050 NEXT I 5010 PRINT "KELAA NAUHA HALUTTUUN KOH
| ); 3060 PRINT "#";F TAAN"
[ B0 FORH= -31500+M*KT -3 | 3065 GET A$ 5020 PRINT "PAINA MITA TAHANSA NAPPUL
'| 1441 + M *K 3070 GOTO 3900 AA,"
i 2825 C = PEK (H) 3105 PRINT "VALITSE VASEN REUNAESTE": | 5030 PRINT "NIIN OHJELMAN LUKU ALKAA"
28%0 PRINT CHR$ (C); INFUT X 5040 GET WS
283 NEXT H 310D =1:A3="" 5050 IF W$="@" ™EN GOTO 5900
2840 PRINT CHR$ (13); 3115 LPRINT TAB( X) 5100 HLOAD $4F4
2850 GOTO 2650 320 FORI = - 31500 TO - 29041 5900 RETURN
2000 RETURN 3130 ¢ = PERX (I) 6000 HOME
3000 HOME :D = 0:F = 1:X = - 31500 3133 IF C = 255 THEN C = 32 6008 PRINT "ODOTA 13 SEKUNTIA"
: 3010 PRINT : PRINT "HALUATKD TEXSTIN | 3135 A$ = AS + CHRS$ (C) 6010 FOR I = - 31502 TO - 29000
PAPERTLLE?(K/E)": GET K$: IF K$ = "Kk" | 3140 IF LN (A$) = 3 THEN LPRINT A$ | 6020 POKE I,32
THEN GOTO 3105 seAp = " 6030 NEXT I
l' 015 IFKS = "@" ™EN GOTO 50 360 D=D+1: IFD > 60 THEN LPRINT | 69500 REIURN

20 IF PEEK(R) ()0 THEN PRINT HEXS$(A):GOTO 4D

50 IF PEEK(A) {)D THEN PRINT HEXS(A) :GOTO 70

E2 10 KEY OFF:CLS:AD=8HAOQ0

E8 20 PRINT"KAYNNISTA OHJELMA KASKYLLA™
5D 30 PRINT"DEFUSR=&HFAQO:A=USR(0)"

B7 40 FOR A=0 TO 36:READ A$

60 50 FOR B=0 TO 19 STEP 2

EE 60 C=VAL("&H
22 TO D=AD+10"A+B/2:POKE D,C

"+MIDS(AS,B+1,2))

TIMO JANTUNEN

limataistelu

@@ [Imataistelu on kahden pelattava réis-
kintépeli, jossa voi valita usemmasta peli-
moodista. Pelin alussa hé&vittdjét sySksyvét
suurella vauhdilla alas. Pelaajien on oikais-
tava sybksy ja pystyttévé pudottamaan
vastustaja taivaalta. Parin konekielirutiinin
avustamana selviéé Basic-ohjelmasta varsin
hyvin. Konekielen vuoksi kééntéiminen

OLLI-PEKKA PURANEN

.ODataMakor helpottaa konekielirutiinien,
lpr.lta}m ja musiikin liittémist& omiin
Bmlc-ohjelmﬂn
Musiikkihan on helpointa tehdé sédvellys-
oh]o!maﬂa samoin kuin spritet sprite-
-editorilla ja konekieliohjelmat monitorilla.
- Oheinen ohjelma kopioi muistiin luodut
~ tavut heksadesimaalilukuja siséltéviksi
data-lauseiksi. Heksadesimaaliluvut vievét
~ v&hén tilaa ja ohjelman datat néyttévét
tasareunaisina huomattavasti siistimmélté.

Aloita datalauseiden teko kir-
joittamalla ensimméiseksi riviksi
rivinumero, data-sana ja 20 ker-
tomerkkid: | DATA X X X X X
300 AN N N XK %
X X

Monista rivid vaihtamalla rivi-
numeroa ja painamalla retur-
nia. Kun olet monistanut muuta-

merkiksi konekielisen oh-

jelman datalauseeseen heksalu-

- yuiksi. Ohjelma sijoittaa 10 ta-
~ wua kullekin datariville.

Jotta k&yttd olisi mahdollisim-
man joustavaa on tilanvaraus eli
datalauseiden teko jatetty kayt-
téjén huoleksi. N&in voi rivit nu-

meroida kaikkein sopivimmalla | man kappaleen tallenna rivit
~ tavalla, SAVE-kéaskylla ASCII-muodos-
B8

DataMaker

sa. Sen jdlkeen kaytdt vain vuo-
ronperddn RENUM- ja MERGE-
késkyja. Nédin saat tehtyd hel-
posti pitkdn datalauselohkon.
Tallenna se nauhalle tai levyk-
keelle.

Jos kéytat 400 rivié pitkds da-
talauselohkoa voit aloittaa kone-
kielisen chjelman osoitteesta
&HB900. Jos kaytéat 500 rivia pit-
kdd, wvoit aloittaa osoitteesta
&HC700. 600-riviselld konekie-
liohjelmalla wvoi alkaa vasta
osoitteesta &HDS00.

Tarvitsemasi rivien méérén
saat jakamalla ohjelman pituu-
den tavuina 10:11&. Jos tulos ei
ole kokonaisluku tee riveja yksi
enemman.

Kirjoitus ja kéytto

Kirjoita ensin Basic-kielinen oh-
jelma ja tallenna se nauhalle tai
levykkeelle. Sen jélkeen tarkista
ohjelma ja aja se. Valmis ohjel-

71 80 NEXT:NEXT

D3 90 DEFUSR=&HAOOO:A=USR(0Q):END
98B 100 DATAED7350FA3ES4D3AR213C
97 110 DATAAO!10040013001EDBO3E
D7 120 DATASOD3A8212TAO1100FAO!
04 130 DATA1SOOEDBOEDTESOFACOFS
gﬂ 140 DATAEDT350FA3ES4D3ABCDOO
7 150 DATA403ESOD3ABEDTBSOFACY
BC 160 DATACDC30021FA4006187ECD
4D 170 DATAA2002310F9CDD3402A00
: AD 180 DATA42CDE340321142240242
ma tallennetaan konekielisessd AF 190 DATACDE340%32104221124106
muodossa kasetille komennolla: 82 200 DATA1ATECDA20023%10F9CDD3
BSAVE“CAS:DATAMK" AB 210 mmmz.a.mazcngjmaziggz
H , 19 220 DATA2A0242CDE3403212422A
&HA000,&HA168 CC 230 DATA1242ED5B1042EG00ED52
Tehtyéisi - sdvellysohjelms D 550 MTLteoaDaccrastors
monitorilla tai sprite-editorill CB 260 DATA20427TE322042237E3221
haluamasi tavut muistiin lataa 4E 270 DATA42ED4B14420BOBOBOBOB
muistiin sopivanpituinen dﬁt : ég g;‘g gﬂ:g?gﬁfggﬁg?;g:;ggg
IQUSEIthﬂ Efak_“ lataa ja k4 4A 300 DATA422A1042060ACSTECDBC
nistd konekielinen Dats 6F 310 DATA40222442CDCBA0ZA2242
komennoilla FQ 320 DATAT72A24427DCDCB402A22
AD"CAS: AMK" F5 330 DATA422377232222422A1042
ggﬂﬂﬂ—&!#:;]-ﬁ-ﬁgﬂ{ 8B 340 DATA23221042C110D7C96F26
£ gt i s OA 350 DATAOO111000AF3CEDS230FB
Levyaseman omistajat jattaval OF 360 DATA193DC9C630FESADBCEOT
luonnollisesti laiteosoitteen 17 370 DATAC9CDB400231100420604
CAS: pois. A2 380 DATATE!122%1310FACITDCDF2
Ohjelma on kytsitsan vara 16 390 DATA408787878747TCCDF240
n B4 400 DATABOCIDGE3OFEOADADEQTCY
vksinkertainen. Ensin se kys ¢ 15 410 DATAOD414E4E4120414C4B55
Gmitetta‘ jDEtﬂ. kgplolnt] ﬂ.l'ﬂit 95 420 DATA4FS34F4954452048454B
x ilkoen vitmeidt 9E 430 DATA53414E410A0D414E4E4
W ga -sen 3 INOVRS 97 440 DATA204C4F5050554F534F49
osoitetta. Osoitteet on ochjelmal C9 450 DATAS4452048454B55414E41
le annettava heksadesimaalisina 43 460 DATAOO000000000000000000

ilman &H-etuliitettd. Téstd noin
sekunnin kuluttua ilmestyy Basis
cin ok-prompti ja datalauseissa&
on muistialueen sisdlté heksas

BITTI 3/8]

Listaus 2.

Spectravideolle ei onnistu helposti.
nnen taistelun alkua voidaan | ma ilmoittaa taisteluun k&ytetyn
valita lentokoneiden kette- | ajan ja palaa esittelyruutuun.

ryys (1—4) ja montako osumaa Ohjelmassa on kaksi konekie-
koneet kestdvat, Lisdksi valikosta | lirutiinia, joita kdytetddn sprite-
voidaan valita ohjaavatko mo- | jen liikutteluun. Ne kayttavéat
lemmat konettaan joystickilla vai | apuna aluetta $FFFO—$FFF7,
kéyttdsko toinen kursorindppéi- | joka sisdltdd tiedot spritejen litk-
mid. Lisdksi voidaan toinen ko- | keestd.
neista médrdtd aseettomaksi tie-
dustelukoneeksi.

Kuvaruudulla olevat pilvet on
toteutettu spriteilld. Hauskana Oh]om rakenne
pikku lis&né voi valita lentavatks
koneet pilvien pééltd vai pda- | 100—160 Alkutiedot
seekd niiden taakse piiloon. 180—190 Sprite- ja konekieli-

Valikosta ohjelma siirtyy esit- datan luku
telyruutuun ja odottaa ENTERin | 200—290 Maiseman piirto ym.
painamista. alkurutiineja

Pelin alkaessa kone | on oi- | 300—350 Pa&ohjelma
kealla ja kone 2 vasemmalla. | 360—410 Koneen ohjaus
Koneita ohjataan kéantdmalld | 420—430 Ammuksen lento
ohjainta oikealle (kone k&&ntyy | 450—520 Osuma
myotdpdivddn) tai vasemmalle | 530 Tarpeeksi osumia?
(vastapdivaan). Nopeutta sdddel- | 550—580 Loppu
ld8n tyontdmélld sauvaa ylés | 610—710 Alkutekstit ja esittely-
(nopeammin) tai alas (hitaam- rutiini
min). Ampuminen hoituu tut- | 730—820 Spritedata
tuun tapaan FIRE (ja SPACE) | 840 Ohjain- ja suunta-
-nappulasta. datat

Toisen koneen tiputtua ohjel- | 860—880 Konekielidatat

MSX

0D 50 © (C) TIMO JANTUNEN 1986%

6D 100 CLEAR200,&HDOOO:BEEP:DEFINTA-Z:COLOR15,4
»4:KEYOFF : SCREENO : WIDTH40 : PRINTTAB(17) "KO
NEET" :PRINT: PRINT:FORQ=1T02: PRINT"KONEEN"
Q"KETTERYYS (1-4,1=NOPEIN)?";

44 110 K(Q-1)=VAL(INPUT$(1)):IFK(Q-1)<10RK(Q-1)>
4THEN110ELSEPRINTK(Q-1) : NEXT

6D 120 PRINT"PILVEEN PIILOON K/E ? ";:A$=INPUTS(

1):PRINTAS:IFAS="K"ORAS="Kk" THERR=1
INPUT"MONESTA OSUMASTA PUDOTUS";PU:IFPU<
THEN130ELSEPRINT"YKSI VAI KAKSI OHJAINTA

(1/2) 2 %;

AF 130

3/87

(o g
59




5A
B5

A6
SA

1A

TA

4D

13

1D

D5

OE
F1
70

FB

3E

OE

oC

9B
1E

oc
33

o7

0cC
B2
04

210

220

230

240

250

260
270
280

290

300

310

320
330
340

350
360

370
380
390
400
410

A$=INPUT$(1):IFA$<> "1 "ANDAS<> "2"THEN140EL
SEPRINTAS: IFA$="2"THENST=1
PRINT"TIEDUSTELUKONE (1/2,0=EI) ? ":
A$=INPUTS(1):IFA$<"O"ORAS$> "2"THEN{ 60ELSEP
RINTAS:IFAS$<>"O"THENL(VAL(AS$)-1)=-1
DEFFNA(X)=INT(RND(1 )*X+1):A=RND(-TIME)
SCREEN3,2,0:0PEN"GRP: "AS1 : GOSUB610 : FORQ=1
TO10:A$="":FORW=1T032:READCS : A$=A$+CHRS(V
AL("&H"+C$)) :NEXT:SPRITE$(Q)=AS:NEXT
FORQ=1TO08:READXL(Q),YL(Q) :NEXT : DEFUSR=&HD
000 : DEFUSR1 =&HDOSO : FORW=0T02 : FORQ=&HDOO0+
128*WT00 :READA: IFA<>~1 THENPOKEQ, A : NEXTELS
ENEXTW
TI!=0:G0SUB630:SCREEN2:COLOR15,4,5:CLS:FO
RQ=8T010:SOUNDQ,0:NEXT:VK=FNA(2): IFVK=2TH
ENCOLOR, 1 : CLS: FORQ=1T0100 : PSET (FNA(256 ) -1
FHA(19! )),14:NEXT
IF?K-1THEHI-FHA{254} Y=FNA(160)+20:CIRCLE
(x,Y),10,11,,,1.2:PAINT(X,Y), 11 :FORQ!=-1E
-03T0-6. 14STEP- 214: CIRELE[I Y),25,11,Q!,
Q!, .8:NEXT
IFVK=2THENX=FNA(250)+10:Y=FNA(150)+20:CIR
CLE(X,Y),10,10,1.57,4.71,1.2:CIRCLE(X,Y),
10,10,1.57,4. T1 2: PAI#M(x 7.X):10
FORQ-1T05 x-rna(zzﬁ)-r-run(150)+2n :PSET(X
»¥),15:CIRCLE(X+6,Y),6,15,0,3.14:CIRCLE(X
+15,Y),7,15,4,3.14: CIRcLE{x+5 Y+4),7,15,2
-57,5-?1:PAIHT(I+1,Y+1},15:PﬁIHT{I+1T,Y+1
),15:NEXT
vto)-T V(1)=14:0NSPRITEGOSUB440:LINE(0,0)
-(255,9),0, BF: FORQ=0TO1 : PSET(Q*128+1,1),0
:COLORV(Q) : :PRINT#1 , "PISTEET": P(Q}'HEKT
PA=0:5(0)=5:8(1)=5:X(0)=50:X(1)=210:Y(0)=
0:1{1)-n:m{a}-3:u(1)-3:SPRITEnn
FORQ=0TO01:IFL(Q)>OTHENL(Q)=0
NEXT
INTERVALOFF : ONINTERVAL=100G0OSUB590 :S=5: FO
RQ=0T01 :GOSUB410:NEXT : FORQ=&HFFF4TORHFFF7
:POKEQ, O :NEXT
PUTSPRITEO, (x(0),Y(0)),v(0) : PUTSPRITE1 , (X
(1),Y(1)), v(1} BEEP:SOUND9,10:SOUND10, 103
SOUND3, 40 : SOUND5S, 40 : SOUNDT, &B11110001 : TIM
E=TI!:SOUND10,12:SOUND9, 12
FORQ=0TO01:A=STICK(Q+ST):5=5(Q):X=X(Q):Y=Y
(Q) : IFA>OTHENGOSUB360ELSED(Q)=0
IFSTRIG(Q+3T}THEHIFL{QJ-OTHEHLEQ; 1 : PUTSP
RITE2+Q, ( (VPEEK(6913+Q%4 )+8+XL *1D}hHD2
55, (VPEEK(6912+Q"4 )+8+YL(S)*10)AND255),15
» 9: POKE&HFFF4+Q*2, (YL(S)*7 )AND255 : POKE&HF
FF5+Q*2, (XL(S)*7)AND255 : PA=PA+1 : SOUND12,2
:SOUND8, 16 : SOUND6,10:SOUND13,8
IFL{QJ)DTHEHGDSHB4ED
SOUNDQ*2+2, (VPEEK (6912+Q*4 )+20 )AND255
IFRTHENIFPOINT(VPEEK(6913+Q*4 )+8, VPEEK(69
12+q*¢}+5)-15THEHPUT5PRITEQ,,uELSEPUTSPRI
TEQ, ,V(Q)
S(Q)=S:NEXT:A=USR1 (A):GOT0300
Réa]=n{q)+1:Irn(q}<x{q)THEHRETURHELSEn{Q}
S=S+XL(A):N(Q)=N(Q)-YL(A)
S=((S-1)ANDT7)+1
IFN(Q)<1 THENN (Q)=1
IFN(Q)>4THENN(Q)=4
PUTSPRITEQ, , ,S:ZZ=&HFFF0+2*Q: POKEZZ, (YL(S

6C

69
38

F9

4F
8B

F8
FA

B5

SA

41
55

33
1A
10

FB

33

420 L

430

450

460

470

490
500

510
520

230
540

550

560

270

590
600

610

620
630

640
650
660
670

680

)*N(Q) )AND255 : POKEZZ+1 , (XL(S)*N(Q) ) AND255
: RET‘[IRH

(Q)=L(Q)+1 :IFL(Q)<=10THENRETURNELSEL(Q)=
0:PUTSPRITE2+Q, (0,192) : PA=PA-1 : SOUNDS, 16*
PA: POKE&HFFF4+Q*2,0: POKE&AHFFF5+Q*2,0:RETU
RN

PUTSPRITE2+Q, (¢(Q),U(Q)),15,9:RETURN
“TRMYS
FORT=0TO1 : IFABS(VPEEK(6912+T*4 )-VPEEK (692
4- T*4}+B)>EDRA.BS{‘IPEEK{5913+T'¢} VPEEK (69
25-T*4)+8)>8THENNEXT : SPRITEOFF : INTERVALON
:RETURN
SOUND8, 16 : SOUND12,90: SOUND6, 16 : SOUND13,0:
SOUND9,0:SOUND10,0: x-vPEEK(6913+T'4) Y=VP
EEK(6912+T*4}
TI!=TIME
P(1-T)=P(1-T)+1:A$=SPRITE$(S(T)) : FORQ=0TO
3:SPRITE$(11+Q)=STRINGS(Q*8,0)+MID$(AS,Q*
8+1,8) :NEXT : W=&HFFFO
FORQ=WTOW+7STEP2:GOSUBT10:NEXT
PUTSPRITES, (X,Y),0,10: PUTSPRITET, (0,192):
FORQ=4TOT:PUTSPRITEQ, (X,Y),V(T), 7+Q:NEXT;
A=USR(A)
FORQ=0T08: PUTSPRITEQ, (0,192) :NEXT
FORQ=0T015:S0UND8, Q: SOUND6, Q*2 : PUTSPRITET
»(X,Y),Q,5(T): FORW=1T040 : NEXT : NEXT : FORQ=1
T020:FORW=1T015:COLOR, ,W:NEXT:NEXT:COLOR,
»5:FORQ=14TO0STEP-1 : FORW=1T030 : NEXT : SOUND
8,Q:NEXT
IFP(1-T)=>PU THENS550
SOUND8,0:SPRITEOFF:FORQ=0T08: PUTSPRITEQ, (
0,192) :NEXT:RETURN240
A(0)=4:A(1)=5:4(2)=6:A(3)=5:S0UND1,1:SOUN
D7,8:SOUNDO,0:SOUND8, 10:A=0 : FORY=YTQ192ST
EP2:SOUNDO, YAND255: B=B+1 : A=A~ (B/3=INT(B/3
}}:PUTSPRITET,(x,x;.v{T).Acaannsjzpumspﬂl
TE1+FNA(10),(X,¥-5),FNA(15),10:NEXT
FORQ=10TOOSTEP-1 : FORW=1T050 : NEXT : SOUNDS8, Q
:SOUNDO, Q*20+10:NEXT: COLOR15, 4,4 : FORQ=2T0
11: PUTSPRITEQ (0,192) :NEXT
SOUND7,&B11111100:PLAY"T45L1003M100813CC2
OC20CE- zunznnzuczoczuoznenﬁac" "T45L1103V
12E-FE-CPE-E-" *SPRITEUFF:P(D)-U P(1)=0:RE
STORES40:COLOR15,1,1:LINE(0,50)-(255,60),
5,BF: PSET(1 ,51),5: anon15 PRIHT#1 "TAISTE
LU-ATIKA: TI'IED SEKUNTIA"
PSET(112,51),5:COLORFNA(14)+1 : PRINT#1 ,TI!
/50: IFPLAY(1 ) THENSS80ELSESCREEN3:GOTO 200
INTERVALOFF: SPRITEON : RETURN
“ ALKUTEKSIT
COLOR15,1,1:CLS:PRESET(20,20): ?RIHT#I "KO
NEET": PRESET{24 20):COLOR4 : PRINT#1 , "KONEE
T":PRESET(10,124 ) :COLORS : PRINT#1 , "HETKI. .
"'PRESET(1D 120) : COLOR6 : PRINT#1 , "HETKI. .

PUTSPRITE1 ,(3,20),15,2: PUTSPRITEZ, (205, 20
),15,8: RETURN
LIHE{1D 120)-(255,191),1,BF: PRESET (10,100
) :COLOR3 : PRINT#1, "PAINA" : COLOR2: PRESET(10
,140) : PRINT# , "ENTER": :COLOR5: PRESET(14,10
0) PRINT#1 , "PATNA" PEESET(1G 144 ) :COLOR1 1
s PRINT#1 , "mmn":ﬁn:mm ,40:SOUND8, 10 : SOUN
ﬂ3,4D:BGUHD9,10:DHIHTER?AL-5GGSU3690
INTERVALOFF:SOUND10,10:SOUND5, 40 :X=128;:Y=
96:5=1:FORQ=1T032: A$-IHKEY$ NEXT
COLOR15: PRESET (20,20) : PRINT#1 , "KONEET" : PR
ESET(24,20) :COLOR4 : PRINT#1 , KDHEET
PUTSPRITE1,(3,20),15,2: PUTSPRITE2, (205, 20
),15,8; INTERVALON
-rna{zﬁo) XX=FNA(250) : FORQ=-16T0192: A$=
;HKEY$:IFAS*CHR${13}THEHIHTERVALQFF:RETUH
SOUNDO, 20+Q: PUTSPRITE3, (XX,Q),7,5:SOUND2,

Bp——

e ————————

gggaﬂ:PUTSPRITE4.{YY.ITE-Q).14.1=HEIT=G0T
IFFNA(4)=1THENS=S+FNA(3)-2:8=((S-1)ANDT)+
1
K=X+XL(S)*2:Y=Y+YL(S)*2:X=XAND255 : Y=YAND?
55:S0UND4, Y : PUTSPRITES, (X,Y),6,S :RETURN
A=FNA(7)-4:B=FNA(7)-4:POKEQ,AAND255 : POKEQ
+1,BAND255: h-PEEK{Q)AHDT-B-PEEK(Q+1}AHDT
a-ans(a) B=ABS(B) : IFA<> BANDA<>OANDBS>OTHE
NRETURNELSET10
“SPRITET
DATAO,1,0,1,1,1F,21,1F,1,1,1,1,3,5,3,0,0,
Gg,EG.GG,4G.TC.4E,TC,40,40,40,40,50,50,ED
DATAC,A,5,2,1,0,1,2,4,68,51,22,44,2A,16,0
»4,2,15,A8,44,88,10,28,54,84,5,3,0,0,0,0
DATA0,0,0,0,0,20,50,7F, 40,7F,50,20,0,0,0,
26060.40,10.AD.AG,no,FA,E.FA,ao,Lo.Ao.Ao.
]
DATAO,16,24A,44,22,51,68,4,2,1,0,1,2,5,A,C
,0,0,0,0,3,5,8A,54,28,10,88,44,A8,15,2,4
DATAO,7,A,6,2,2,2,2,3E,42,3E,2,3,1,3,0,0,
go,au,co,ao,ao,sﬂ,50.33,54,?5,50,50,0.30,
DATA0,0,0,0,C0,A0,51,24,14,8,11,22,15,A8,
40 20,0, EB 54,22, 44 8A,16,20,40,80,0,80, 4
0,A0, 50 30
DATAG 2 5Isj5!5|5Fr?035F!515151512|070rn|
0,0,0,4,A,FE,2,FE,A,4,0,0,0,0,0
DATA20,40,A8,15,22,11,8,14,24A,51,A0,C0,0,
0,0,0,30,50, A0, 40,80,0,80,40,20,16,8A,44,
22,54,68,0
DATACO,C0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAD 8,3,22,43,18,1,12,22,5,14,2
,0,0,40,48,50,50, 20 52 88 50 B8, 4
0
]
“OHJAINDATA
DATAO,~-1, 1,-1, 1,0, 1,1, O,1,
B =
“KONEKIELI
DATA6,0, 17,240,255, 33,16,27, 205,&H4A,0
»229,213,225,134,79,219,152,35,134, 35,2
23,209,225,35,205,4H4D,0,43,121,205, &H4D,
o, 35,35,35,35,125,254,32,32,222,118, 35
»35,35,205,48H44A,0, 60 230,143, 205,4&H4D,0
16,201,201, -1
DATA1T 240,255, 33,0,27, 205,&H4A,0,229,2
13,225,134, 254,198,218,0,4&HD1,254,240,
210 0,&HD1,254,222,48,5, 62 240 195,0, &HD1
. 62 192 195,0, &HD1 -1
DATAT9,219,152,35, 134 35,229,209,225,35,
205,4H4D,0,43,121,205,4H4D,0, 35,35,35,3
5, 125 254, 15 194 134 &HDQ 201 -1

u.u,n
28,80,0

-1,1, -1,0

L0 8,0

LD  OE,$FFFO
LD  HL,$1810
CALL VPEEK
PUSH HL
PUSH DE

POP HL

ADD A, (HL)
b ¢,A

IN A, ($98)
INC HL
PUSH HL

POP DE

POP HL

INC HL
CALL VPOKE
DEC HL

L0 AC
CALL VPOKE
INC HL

INC HL

INC HL

INC HL

L AL

0P 32

JR NZ,LOOP2
HALT

INC HL

INC HL

INC HL
CALL VPEEK
NG A

AND $6F
CALL VPOKE
DJNZ LOOPI
RET

Konekielinen réjéhdys eli koneer
osien lenndtys ympédri ruutua
(spritet 4— 7). K&yttémalla Z80:n
koko késkykantaa hywétksi (esim.
EX) voisi rutiinia lyhenté& huo-
mattavasti).

LD  DESFFFO
LD  HL,$1800
CALL VPEEK
PUSH HL

PUSH DE

POP HL

ADD A, (HL)
P $04

P C,JATKO
P $FO

JP  NC,JATKO
P $DE

R NZ,ALRS
L0 A,$FO0
JP JATKO
LD A,$C0
JP JATKO
LD ¢,A

IN A, 15
INC HL

ADD A, (HL)
INC HL

POP DE

POP HL

INC HL

CALL UPOKE
INC HL

LD A,C
CALL VPOKE
INC HL

ING HL

INC HL

L AL

P #10
JPNZ LOOP
RET

Konekielinen hahmojen liikutus
pelin aikana.
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1 mikroon? Ikévé kyllé homma
lJ!ll:lh:liﬂiﬂlllllﬂb CP/M:ssé taas
uksia vaikka kuinka.

-.lnﬂlllllliliitijriilt Basic-tiedostot

;jlﬁllllﬂlﬂl*!tlﬁvtllﬁﬂh

ToCPM

culvnmnﬂxllapunhkﬂ

ma kaﬂdﬂa-nﬂnnu jotka ha-
luuﬁahnn siirtdd tiedostoja Disk-
Basicistd CP/M:44n. Siirto CP/
M:48n el onnistu tavallisin kei-

noin, eli SAVE "blaa”, koska

Disk-Basic ja CP/M kéyttavat
tdysin erilaista tapaa tallentaa
tiedostot. Meitd alkoi t&illa toi-

SVI 328

-

mituksessa iumpiu, ‘emme.
saanantEﬂfP:tcﬂﬂahnhlldSﬂLﬂag ,
jn%giggﬁfnuaikﬁlpﬁiuu [t
ratkai.lpe Im A
lataamalla tiedoston [Hskw i
cin alaisuudessa ROMien una“ st
olevaan muistiin nnaﬂhﬁ:ﬁna’w




| :m CP/M:ssé talleniaa tie-

.mttuui nimen ToCPM lataa sen
muistiin, ja kertoo kuinka monta i8

ja CP/M-levyllési on nyt tuo kai- 15
vattu tiedosto. Tarkista vield
TYPE-kéaskylla tuliko tiedosto ko-
konaisena ja ehjana. [

painaisi vain STARTia (eli tu-

9F

B9

muistin sivua ohjelma vei. Paina 3D

&EVE -komennolla. Toisin | tdmd numero mieleesil ! 93
n CP/M:één ei tarvita mi- Seuraavaksi voitkin asettaa le- 8F
. | vyasemaasi CP/M-levyn, ja nap- 5C

pia painamalla siirtyd tuon iha- 2F

nuuden keskelle... Siirrettavd D7

chjelma pysyy muistissa  koko 48
ajan, vaikka kone nédennédisesti
kdynnistyykin kokonaan uudes- 16

taan. Nyt kaiva muististasi ohjel- FF
man pituus eli tuo maaginen nu- 85
mero ja kirjoita : 98
SAVE pituus TIEDOSTO.TYP

Hetki levyaseman ronksutusta, cC

10
11

14
15
16

L7

19
20
21
22
23

25
26

27

SVl 328

CLEAR300 ,HD@0@ :DEF INTA-Z : DEFUSRO=HDO@O
CLS:PRINT "TOCPM" :PRINT:FILES:PRINT
PRINT: INPUT "Anna lahtotiedosto";F$

OPEN "1:"+F$ FOR INPUT AS #1

PRINT:GOSUB 25:POKE -2,0:POKE -1,1

PRINT "Luen tiedostoa....";

LINE INPUT #.,AS:AS=USR0(AS)

IF NOT EOF (1) GOTO 17

CLOSE:PRINT "valmis...":PRINT

E=PEEK (-1)+1l

PRINT "Ohjelman pituus on";E;"sivua."
PRINT "Painahan nappia...";

AS=INPUTS ( L) :DEFUSR@=0 :A=USR (@)

READ AS

FOR A= TO LEN(AS) STEP 2:POKE &HD@@@+A/2
(VAL ("&h"+MIDS (AS,A+1,2) ) :NEXT

RETURN

DATA 23237e23666f4e3600237e23666££33e0£fd3
88db90fSeef2d38cedSbfeff@600edblebl6Bd233
60a2336 la22fefff id38cfbc9

%60 IF PERK(53279)=2 THEN I=Y-2:PLOT X
,I:IRAWTO X,I+4

370 IF PEEK(53279)=0 THEN I=Y-4:PLOT X
,LI:IRAWTO X,I+8

650 PLOT X,Y:GOT0 %0

700 IF STRIG(0)=0 AND PEEX(53279)=2 ™
BN COLOR O:I=Y-2:PLOT X,I:DRAWIO X,I+4
+COR C

TO IF STRIG(0)=O THEN COLCR O:PLOT X,
Y:COLOR C

75 IF STRIG(0)=0 AND PEEX(53279)=0 ™
B C=0:I=Y-4:PLOT X,I:IRAWIO X,I+8:C0L
(R C

999 GOTO 30

1000 GRAPHICS O:PCKE 82,1:? "VALITSE G
RAFTIKKATTLA:":?
1002 ? "GR. : RESOLUUTIO

: ERTKOISPITR
RE":?
1003 2?2"7 :160% 9% : 4 VARTA":?
1004 7 "8 : 320 %192 : TARKKUUS":?
10052 "9 : 80 %192 : 1 VARIAST.,
16 SAVYA":?
1006 7 "0 80 * 192 : 9 VARIA":?
1007 ? "1 80 %192 : 1 SAVY,16 V
ARTAST.":? :? "4 160 * 192 : 2 VA
RTA"
1008 ? :? "5 : 160 ¥ 192 : 4 VARIA"

:? :? "6 LOPEIUS"

1009 ? :? "VALINTAST : ";:INPUT QQ
1010 IF QQ<7 OR QQ>16 THEN 1000

1011 IF QQ=7 THEN A=158:B=04:C=1:VR=4
1012 IF QQ=8 THEN A=317:B=189:C=1:VR=2
1013 IF QQ=10 THEN A=T8:B=189:C=4:VR=4
1014 IF QQ=0 THEN A=78:B=189:C=10:VRA=
704

1016 IF QQ=11 THEN A=78:B=189:C=1:VR=4
1020 IF QQ=16 THEN GRAPHICS O:END

1030 IF QQ=14 THEN A=159:B=190:C=1:VR=
4

1040 IF QQ=15 THEN A=159:B=189:C=1:VR=
4

1100 RETURN

URPO KIEMA

®® Mahtavan vdrivalikoiman ansiosta voi
Atarilla tuottaa uskomattoman kauniita
kuvia. Lyhyydestddn huolimatta tGémé piir-
telyohjelma avaa tien kaikkiin piirtelyyn
sopiviin grafiikkatiloihin.

takaa vield puhummm piirto-

OPTIONia tai OPTIONia ja SE-M

tarissa on 16 erilaista grafiik-
' erilaisine tarkkuuksi- hs?iiﬁi'rpﬂrrostaﬂn] SELECTin ja | jéljen. LEOCI’_{'H snmamik;ialaesti.
I3 M vm'eirmnjﬂpmemuotd in sijaan Jolta Titkut jelmassa on paljon mahdol-
~ neen. Témé& ohjelma tekee gra- voisit a2 pistelid | 1.0 uksia ja sitd voi laajentas
 fitkan luonnin Atarissa helpoksi %ﬂmﬁm’g R el Jall et Jaa. paina e | helpost. Jos et ole tyytyvainend
30 kayttdd kaikkisan seitsemdd e £ Yopauttamells. piirtojdlijen  paksuuteen voit

aa: 7—11, 14 ja 15.
 Piirto tapahtuu jnyatlckﬂln
Pgmamallu fire-ndppaintd voit
pisteitd kuvaruudulta.

Ohjelmaa hallitaan toimintondp- | oyt SEceC1 vaibtaa kyndn
- paimilld START, SELECT ja OP- | oraRT 4 OPTION tekee pak-
~ TION. Nappéimid painettaessa [ o o0+ 50 ~o ®

’“ﬁ" olla erityisen tarkka, ettei | START + OPTION + SELECT

OPTION vaihtaa véria ja sdvyd
OPTION + SELECT muuttaa
taustan varin ja sdvyn

tua olet.

firen ndet missa kohta.n kuvaruu-

Ohjelmalla voi saada aikaan
upeita variyhdistelmid ja kuvia,
etenkin grafiikkatiloissa 7, 10,
11, 14 ja 15. Sen voi todeta
esimerkiksi liikuttamalla tikkua
ja painelemalla silloin talléin

360 ja 370. Kokeile esimerki

muuttamalla kertomerkin
keen olevia lukuja. [J

vaihtaa sitd muuttamalla rivejé

rivilld 370...1=Y-8;...DRAWTO ¥ |
X1+ 16. Maaliruiskun suuttimen
kokoa voit vaihtaa rivilld 350
-

on tarkoituksena am-

a edessd pomppivaa ha-

1‘ ;' tkid, Ampumista estavét
uvat talot ja tdhdet.

alkaessa sinulla on kéay-

sséd viisi ammusta. Saat ai-

na yhden ammuksen lisdd kun
otat vastaan tulevan nuolen kiin-
ni. Jokaisesta osumasta hamd-
hékkiin saat 10 pistettd. Sinun
pitdd saada 30 pistettd kahdessa
minuutissa, jotta pddset seuraa-

Avaruusseikkailu

Jmundma tapahtuu kaikenlaista. Tdssé
massa vastaasi tulee taloja, té&htid,

lolia ja héméhékki. Taloja ja téhtié on
sltévé ja haméhékkié ammuttava pyy-

, ;.;u 4én nuolilla. Konekielen avulla on
ciinkin saatu varsin liukasta toimintaa.

peli loppuu.

Ohjaus

W=ylés
X =alas
G =tulta

vaan vaikeusasteeseen, Jos osut
tdhteen menetdt 5 pistettd. Jos
torméat taloon tai tdhteen niin 10

Kuvaruudun vieritys on tehty
konekielelld, joten ohjelma kan-
nattaa tallentaa ennen kokeiluja.
Peli vie muistia kaksi kilotavua.

Rakenne

Kysymys

Lataa konekielen
Paaohjelma
Téhtien teko
Talojen teko
Ohjaus
Térméykset
Héamahdkin ohjaus
Nuolien ja téhtien
madaré

Ammunta
Loppumusiikki O

30— 60

80—240
120
130
150—170
180—220
230
250—-270

280—320
340—430

Vic-20

Atari XL ja XE

1 REM PITRTOA ATARTLLA (C) by RISTO LA
HDESMAKT

5 GOSUB 1000

10 GRAPHICS QQ+16:C0LCR C

15 PLOT 1,1:TRAWTO A,1:TRAWTO A,B:IRAW
TO 1,B:IRAWTO 1,1

17 X=A/2:Y=B/2

30 S=STIX(0)

200 IF X<4 THEN X=4

202 IF OA-4 THEN X=A-4
204 IF Y<4 THEN Y=4

206 IF >)B-4 THEN Y=B-4
210 IF S=6 THEN X=X+1:Y=Y-1
220 IF S=7 THEN X=K+1

230 IF S=5 THEN X=X+1:Y=Y+1
240 IF S=13 THEN Y=Y+1

250 IF S=9 THEN X=X-1:Y=Y+1
260 IF S=11 THEN X=X-1

Z70 IF S=10 THEN X=X=-1:Y=Y-1

B0 IF S=14 THEN Y=Y-1
290 IF STRIG(0)=0 THEN 700

300 IF PERK(53279)=6 THEN GOTO 10

310 IF PEEX(53279)=5 THEN GOTO 5

320 IF PEEK(53279)=3 THEN C=C+!:COLCR

C:IF C>16 THEN C=0

330 IF PEEK(53279)=1 AND Q=10 THEN ER
=ER+RND(0)*3 : TER=TER+RND(0)*2: POKE 704
+ER, 16*TER+12: IF ER>7 THEN ER=1

331 IF TER>7 THEN TER=1

340 IF PEEX(53279)=1 THEN W=W+ :SETCOL
OR VR,W,RND(0)*16

350 IF PERK(53279)=4 THEN T=INT(RND(O)
*3) :U=INT(RND(0)*8) : PLOT X=4+T,Y-4+U:G
010 30

BITTI 3/87

1 REM:a 28.11 189849 :xiIREM BD

18 PRINT*{CLR/HOME > <{ED0LM>VAIKEUSASTE |
VAIKEA 8 HELPPO": IMNPUTAIPRINT"{CLR/H
DME>":1REM BB

15 IFA<10RA>STHENIBIREM BC

B8 P=3BAT7TTIPOKEF+2,1041C=387ERI1E=788E1TI
S« "pRODRR " 1B=301 TSaTIS:LaSi1D=770B: T=A!
V=1B:REM 51

38 FORI1=B29TOB7T4:READAIFOKE] ,AINEXTIREM
E8

: 48 DATAiGS,19,32,.210,255,188,B8,32,.218,82

85.188,13.32,2198,2855,169.8.141 .60.3., 18
8,28,.321REM BA

58 DATAZ19.235,169.20,32.,210.855,169,13,

J2.,219,235,238,60,3,173,60,.3,801,2] .80
B.231 ,961REM A3

‘B8 FORI=8TOZ21:POKEB1E4+], 182 :POKES1E4+C+
1,.3tNEXT:POKEP+1 . T:REM EB

T8 POKEP-E, 148:REM BB

L 88 POMES+C, | ' POKES,S21REM 25

88 Hu=H+1! JFH>WTHENH=01G08UB330:REM BB

ig@ E=E+1! IFE>TTHENE=8:B0TO120:REM 3B

119 GOTOD13DIREM SF

120 H=INTC(IB2RMDC(1))+11X=D+X2221 POKEX+C,
1!POKEX ,461REM BB

138 FORJ=BIG3ITOBIG3-(C(INTCRND{(1>x8>+3>s2
2)STEP-22I1POKEJ] , 1BE2iPOKEC+.] ,3i NEXTIREM

48

135 PRINT*(HOME>"TRABC13)"{4SPACE>"1REM 4
F

148 POKES ,321PRINT*"{HOME ><{WHT>TIME *"RIGH
TE(TI%,3)"<(RIGHT >SCORE "SC!POKED+O»*22,
A2 1SYSEE0IK=PEEK(187)YIREM 7B

152 IFK=139ANDL>=1THENGOSUBE8B!REM 2B

168 IFK=8THEMS=S-E2IREM BA

17@ IFK=2BTHEMS=S+E21REM BB

188 IFS<{?77BATHENS=E+EE2IREM BB

192 IFPEEK(S)=1BE0RPEEK(S)=4ETHEN340IREM

a8

288 1FSC>=BTHEMGOSUB2SR:REM BA

218 IFTIs="gad2ai " THEN39B8:REM 4D

220 IFPEEK(S)=31THEML=L+1I!REM ED

238 O=INT(RNDC(1218)+11POKED+D222 ,42:POK
ED+C+0222,.8:REM 78

242 GOTOBB:REM 37

2350 Tis="pooePe~i1B=B+30IVaV+1iT=T-1:L=L1
IFV>988THENV=8381REM 22

268 IFT=1THENT=1:REM DA

278 RETURM:REM 78

280 L=L-1'FORI=BTD17!POKEF, 150:POKES+] .8

7IPOKES ,B2! IFPEEK(S+1+1)= 182 THEN32B I RE
M as

285 PUOKED+C+0D%2E.2!'REM E4

290 POKED+D#22,421 IFPEEK(S+1+1)=42THENSC
=SC+1BIREM DI

388 IFPEEK(S+1+1)=4BTHENSC=SC-S51POKES+1+
1,32:80TO32BIREM 81

319 POKES+],321POKEP ,BINEXTIREM A3

328 POKES+],.32!POKEP,B!POKED+D%22 ,32IRET
URMIREM 851

3380 F=INT(RND{1)%2182+1!POKED+Fs22
ED+C+F222 ,7tRETURMNIREM 75

3499 TH=TISIPOKES ,BEIFORI=1STOISTEP-1!FOR
U=148TO1ERIPOKEP UIPOKEP+1 , I INEXTU,. I!R
EM E7

358 POKEP.®:!POKES.32!REM C@

360 FORI=I1STOISTEP=11YaY+EZ21FORU=23STO29
1:REM 19

378 POKES+Y,.22!1POKEP-1 ,UIPOKEP+1 ,1:POKES
+7,32 1 NEXTU, 1 tPOKEP-1 @1 POKEP+2 .27 I1POK
EP+1,BIREM FS

380 PRINT"{CLR/HOME ><BLU>{ZDOLN>{3RIBHT>
AIKA "RIGHTS(TE,3)I1PRINT*<2D0LN><3RIEGH
TP ISTEET"SCIREM AF

380 PRINT"<3DOLMN><3RIGHTXIUS] PELI (K/E)
"IREM 77

428 GETASIREM DS

410 IFAS="K*"THEMRUNIREM 73

429 IFA$="E"THEMEMND!REM 385

430 GOTO4@88:REM E4

»31:POK

3/87




GBYNTAX TERROR

Syntax terror -palstalla kési-
telléén lehdessd julkaistuja
listauksia. Kerromme havai-
tuista virheistd ja esitdmme
korjausehdotuksia ja tarken-
nuksia. Julkaisemme tdlla
palstalla myés parannuksia jo
lehdessé olleisiin ohjelmiin,
esimerkiksi miten ohjelma
saadaan tottelemaan pelioh-
jainta vaikka se alunperin on
tehty néppéinohjattavaksi.
Lukijat voivat lahettad talle
sivulle omia korjauksiaan, pa-
rannuksiaan ja havaintojaan

osoitteella:
MikroBITTI, SYNTAX TERROR.,
PL 64, 00381 HELSINKI.

Parannuksia tankkiin

MikroBITIN numerossa 12/86
olevassa Tankki-ohjelmassa
oli pienté paranneltavaa. Jos
alkupisteessét painaa yhtdai-
kaa alas ja oikealle péitisee oi-
keanpuoleisen seindin ldpi.
Virheen voi korjata kirjoitta-
malla rivit 930, 940 ja 950 uu-
destaan seuraaviksi:

930 IF X>249 THEN X=249

940 IF Y<1 THEN Y=1

950 IF Y>182 THEN Y=182

Tuhat spriteét MSX:lle

Tankki on alunperin nép-
pdinohjattava. Jos haluatte
Tankin néppéin- ja joystick-
ohjattavaksi, muuttakaa rivi
830 seuraavaksi:

830 S=STICK (0)+STICK (1)

Ville Valpasvuo

Autostart-ongelmia

Kirjoitin Autostart-nimisen oh-
jelman (6-7/86). Kéytin Tarkas-
tajaa. Kun yritin tallentaa Au-
tostartilla, niin tallennuksen
kilkeen tuli: saving ?syntax er-
ror. Kun taas yritin ladata sité,
niin tuli pelkkdd sekasotkua.
Minulla on kasettiasema.

Pelikoneilija

Jos Autostar-ohjelmasi on oikein
kirjoitettu, kokeile aluksi tallen-
taa yksinkertaisia ohjelmia, jois-
ta tieddt, mitd ajan jdlkeen pitéi-
si tapahtua. Mainitsemasi seka-
sotkut saattavat johtua RUN/
STOP-RESTOREN estosta, jonka
saa puretuksi muuttamalla rivin
10006 datan 225 dataksi 237 ja
rivin 7 luvun 16025 luvuksi
16037.

Markus Aroharju

Tein numercssa 9/86 sivulla
30-31 olleen chjelman MSX-
koneelleni (SVI-728). mutten
saanut ohjelmaa toimimaan
oikein. Mikdéin neljisid ohjel-
masta el tuntunut toimivan;
tarkemmin “Switch"”-aliohjel-
ma ei toiminut.

MSX-fan

61 10 CLEAR 100, 4&HB00O : I=&HB000

EA 20 READ A%

78 30 IF AS<>"$" THEN POKE I,VAL("&H"+AS$):I=I+1

:GOTO 20

E6 40 DEFUSRO=&HBOOO : DEFUSR1 =&HBO27

94 50 SCREENZ:CIRCLE(100,100),50,1

D9 60 A=USRO(0) “siirretaan kuva RAMiin
42 70 CLS:FOR I=1 TO 1000:NEXT

5% 80 A=USR1(0) “haetaan kuva RAMista

00 90 GOTO 90

2D 100 DATA F¥3,CD,1C,BO,

E3,E3,DB, 98,77

iteh

E6 130 DATA F3,CD,1C,BO,
00,00,E53,E3,7E,D3,
BC,20,¥7,CD,1C,E0,FB,C9,$

8E 140 DATA 23,3E,40,

u.m:gg|D31”rzf lmlml

FA 110 DATA 23,3E,40,BC,20,F7,CD,1C,BO0,FB,C9
AA 120 DATA DB, AB,EE,05,D5,48,C9,00,00,00,00 “sw

AF,D3,99,3E,40,03,99,21,

Switch-aliohjelma ei toiminut.
Pitd& paikkansa. Ohessa MSX:ll4
testattu kuvaruudun siirto-ohjel-
ma toimivalla switchilla.

Kim Leidenius
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72 sprited C-64:lle

Monet lukijat ovat toivoneet.
etté MikroBITIN numerossa
9/85 ollut 72 sprited julkaistai-
siin uudelleen, koska listauk-
sesta el voinut erottaa tarkasti
kaikkia merkkej&. Ohessa lis-
taus tarkistussummineen.
Niille, joille ohjelma ei ole

tuttu kerrottakoon. ettd
tuottaa ruutuun 72 liikkuve
suutaan aukovaa pédkalloc
Konekieli on riveilld 500—- '
ja  spritedatat  riveillé
700 —705.

Kim Leidenius

5 POKESE,63¢FOKESE,631CLRI'POKES3280,8:POKES328
1,2:PRINT"<CLR><BRN>"tREM 8D
10 CK=BIFORI=48152T048442'READYICK =CK+YIPOKEI ,

YINEXTIREM 26

20 IFCK(»4480 1 THENPRINT"ERROR IN LINES S00-600 '

I*"1STOPIREM BF

30 CK=BIFOR1=16256TO 163828 I READYIPORE] ,YICK=CK +

YINEXTIREM 286

48 IFCK< »15361THENPRINT"ERROR IN LINES 700-808

I*"1STOPIREM 354

58 V=532481POKEV+27 ,25351POKEV+2] ,8551FOR1=0TO7 |

IREM DF

60 POKEV+1+38,1+21POKEV+1%2,1351INEXTIREM 83
70 PRINT*<HOME>"} iFOR1=8TO23IPRINTTABC(26)"<{RVS
ON><BLK><11SPACE > " tNEXTIPRINT*<{HOME )"} I1REM

78

80 POKESB334,015YS48152I1REM 38

S8® DATAZ234,234,234 ,2384 ,234,834 ,234,1681REM B2

521 DATA48,162, 16,202 ,802,137,1 ,208,2081REM AB

502 DATA249,169,64.203,18,208,208,231:REM 3A |
=83 DATA169,69, 162, 16,802 ,208,157,1,8081REM B1

584 DATAZ208,.249,1698,85,205, 18,208 ,2081REM 61 '
sS85 DATA2S51, 168,890,162, 16,202,202, 157 1REM 4E '
S06 DATAL 208,208,849, 169,106,205, 181REM 24

507 DATAZOE,208,251,169,111,168,16,2021REM 7D

S08 DATAZ02.,157.,).2808,.208,249,189,1271REM 3A
585 DATA205,16.208,2808.248,169,1382,182'REM BE i
519 DATALG 202 .202,157.1 ,.208 .208 ,249tREM 14 |
S11 DATA!1G8,148,205,18,.208.208.231.,1689:REM BE
512 DATA1S3,162,16.202.802.157.1 .288:REM OF

S13 DATASOB 248,169, 168,205, 18,208 ,208:REM 84
S14 DATA249,169,174,162, 16,202,202, 157'REM 88

515 DATA1,208,208,249, 169,190,205, 181REM 27 |
518 DATA298.208.251,189,195,162,18 ,2021REM B9 !
517 DATARO2,157,1,208,208,249, 169 ,2141REM 57 |
518 DATAZ20S, 18,208,208 ,851, 189,218, 1621REM B8A |
518 DATAlG, 282,282, 157,1,208,808,2481REM 1D '

Sg@ DATA189.0,205,18,.208,208,.251 ,238IREM IE

521 DATAD,.298,238,0,208,238,0,208,E38/REM 47

S22 DATAS 208,238 .2,208,838,.2,E808,838/REM 4C

Se3 DATAZ,208,238.4 208,238,494 ,808,2381REM 53

524 DATAG 208,206 ,8,.208,806,10,208 ,206/REM 7A

525 DATALD 208,206, |2,.208,.206, 12,208 1REM BF

14,208,208, 194:REM 14 1

527 DATAZ08,206,14,208,206,14,.208, 1641REM 4F

528 DATAES51.200,.182,6,132,.851,288,7.16BIREM AB

329 DATA®,132,2851,76.2838,

539 DATA®.0,.173.848,7,.201,.855,.208.5, 169I1REM AC \

531 DATA2S4,768,8,193,169,255,141,2481REM 34

532 DATAT.141.249.7.141.850,7.141 ,2511REM 48

533 DATAT.14)1,.252.7,141,853,7,141 .ES41REM 4A

534 DATA?.141,235,7.78,7.,192/REM SE

702 DATA® ,233,1288,3,255.B24,15,.855,240,15,855,
248,15,247,248,31 ,247.,232.,88.897'REM 3D

781 DATAL1SE,27.255,.8236,.20,.28,.20,84.28,18,.88,54
,28,11,227,.838.4,107,16,3,235 ,E241REM 34

782 DATAR,2535.1680.2,2535,160,8.1882,168,2,182.19
2,1,255,192,0,255,1806,0,.0,8.8 ,BIREM D2

7832 DATARSS, 128,.3.B355,8B4,15,855.B848,15,.8353.,29
8,135,247 ,248,31.247 ,832,288,297'REM E4

724 DATA136,27.853 ,236,20.,80,280,24,1968,76.28,3
4.,28,11,287,.232.4,187,16,3,233IREM CF

785 DATA2E4.2.,255,160.2,855,160,2,182,160.2.8,
32,1,182,182,1,2595,1982,9,855,12BBIREM 17

586 DATAEOE, 128,208,206,

182,76,7.,192'REM 38

S ———_——————
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atkustin Columbukseen,
Ohion osavaltioon tutus-
tuakseni paikallisiin oloihin.

Vastaani tuli mielenkiintoinen
putiikki. Kaupassa voi &é&nittds
oman laulun suosikkimusiikkinsa
péille. Jos pitdd esimerkiksi Lio-
nel Richien “Dancing on the
Ceilingistd”, mutta mielestddn
osaa laulaa paremmin kuin hén,
voi pyyhki& Lionelin laulun pois
ja laulaa oman sovituksensa
péélle, alkuperdismusiikki edel-
leen taustalla. Tietokone hoitaa
péélleddnityksen loistavasti, jos-
kin tulos on usein jarkyttiva.
Saapahan ainakin selville onko
itsestd hittilaulajaksi. Samassa
paikassa myytiin Chymoksen la-
kuja 25 Suomen pennid kappa-
leelta.

Detroitissa tuli kdytyd erdidn
kirjakaupan mikro-osastolla.
Sielld myytiin ohjelmia kaikille
koneille. Silmédn pisti valtavan
suuri pelivalikoima IBM PC:lle
ja Amigalle. Pelkédstidn IBM
PC:n pelejd oli kuusi hyllyd,
Amigallekin oli pari hyllyllista
pelejd, mutta hyotyohjelmia ei
juuri ollut esilldi. Amiga ei ole
uusi kone tdélld, ja sen peli-
‘myynti kukoistaa. Konetta ei tur-

‘haan kutsuta nimelld “"The Ulti-

mate Game Machine”. Tuskin
on olemassa yhtd hyvdd peli-

‘mikroa.

1 unelma

-_' LK =

|
| Thdysvalloissa puhelinyhdistyk-

attua palvelua. palvelu
25 dollaria (noin 100
arkkaa) kuussa ja sen avulla
soittaa Yhdysvaltojen nel-
ntoista suurimpaan kaupun-
ilman kaukopuhelukustan-
. Téllainen tuntuu puhe-
ksen ryostdmiselts,
utta homma on laillista ja yh-
gistys haluaa hakkereiden kéyt-
vén t&td palvelua. Seuraava
kpsymys lienee, minne palvelun
kautta padsee? Listassa ovat vaa-
:-u-u-ﬁsﬁ huupnun;ﬁ Was-
gton D.C., Seattle, New
ork, Los Angeles, Dallas, Phil-
¥, Denver, Chicago, Detroit,

ifs wlw

NIKO PALOSUO

®® Rapakon takana kaikki hyvin. Yhdysval-
toihin on tullut ensimméiset lumet ja jenkit
liukastelevat Chevroleteillaan leveillé maan-
teilléén, kun eivéat kdyté talvirenkaita.

Ohjelmistohylly IBM:lle. Amigan pelimyynti kukoistaa.

W] m

AREL

A BIT SMARTER

Hakkerin huoneentaulu.

J = T ]

lﬂLL!LECTROHKLTV‘

Taysin elektroninen TV, kuvaputken koko noin 3"
Henry Ford -museo Detroit.

Atlanta, San Francisco, Boston,
Houston ja Newark.

Yksistddn Seattlessa on 230
BBS:&4 ja palvelun kautta p&i-
see joka ikiseen niistd. BBS:i&
kasvaa kuin sienid sateella ja
kuolee samaan tahtiin, joten nii-
den méérd ei ole koskaan tark-
ka. Palvelun kautta pd&see imu-
roimaan (download) esimerkiksi
120 megatavun ohjelmakirjastoa
New Yorkissa, voi jérjestdd treffit
Purple Rain Dating Servicen
kautta Seattlessa, voi imuroida
PC Magazinen source-listaukset
suoraan lehden omasta BBS:sté,
voi liittyd U.S. National Bureau
of Standardsin elektroniseen
konferenssiin Washingtonissa,
voi tarkistaa markkinatilanteen
U.S. Department of Commer-
cesta tai vaikka lukea viimeisim-
mét urheilu-uutiset Chicagosta.
Palvelun kautta péédsee my®&s tu-
tustumaan uusiin kirjeystdviin
kautta maan ja tdstd kaikesta
joutuu maksamaan vain $25
kuussal!l

Palvelulla on toki rajoituksia.
Palvelua saa kdyttdd ainoastaan
modeemin kanssa, linjalla ei saa
puhua. Tunnusta ei saa luovut-
taa toiselle. Jos kaksi hakkeria
kdyttdd palvelua samanaikaisesti
samalla tunnuksella, menettid
tunnuksensa. Palvelua voi kéyt-
td4 maanantaista torstaihin ilta-
kuudesta aamuseitsemédédn ja ko-
ko viikonlopun.

Palvelun nimi on PC-PUR-
SUIT. Liittymismaksulla saa
henkilékohtaisen tunnuksen seké
paikallisen puhelinnumeron, jo-
ka kytkee kayttdjin Telenet-
verkkoon. Palvelu on avoin ke-
nelle tahansa.

Jenkkien mielestdi Suomi on
sen verran perdmékkylédssd ettei
sinne viitsi soittaa. Ehdotin
erdélle jenkkihakkerille etté soit-
taisi Eurooppaan. Vastaus tuli
nopeasti: "En halua soitella Eu-
rooppaan, kun sikdldiset kaytta--
vét vddrid modeemeja. 2400 bit/s
modeemeja on ehdottomasti liian
vidhén!" B
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Vic-20:

Spectravideo 328: kasetti
levyke ja kasetti

Sek# levykkeen ettd kasetin hinta on vain 69 markkaa + posti- ja
késittelykustannukset 18 markkaa.

MikoBIIINIOEY

MikroBITTI tarjoaa nyt superpaketin jokaiselle hyvistd ohjelmista
kiinnostuneelle. Huomaa, ettd sisdllysluetteloissa on vain osa
ohjelmista. Kuvan tallenteet on saatavissa kaikille yleisimmille

mikromerkeille.

C-64: levyke ja kasetti
Spectrum: kasetti

MSX: kasetti

ELMALIS TAURNS

OHJELMAT

Ykskitinen * Moukari ®* Matopeli ®
Boing * Chjelmoitavat funktiondp-
piimat * Hypar-ID » Kuvaruudun
skrollaus ®* The Game of Lite * Kal-
lo ® Peilsaja (C-128) * Spritedata
(C-128) # 3-voice Music * Apu 64 »
Hires-grafilkka * Ohjelmakirjasto *
Old * Levyn hakemisto * Autostart
¢ Monolith * MusiikkikAskyt * Reset
* Labyrintti * Numberbumber * Ko-
nekieligrafiikka ym.

SPECTRAVIDEO

Labyrintti * Minotauruksen |aby-
rintti * Levynuuska * Biittipuzzle ®
Parannetiu Old * Risteilyd Inarissa
* Format * Kiekonammunta * Robo
* Kuumailmapalloilua * Holling *
Mastermind ym.

MSX

Sheriffi * Pala palalta = Biittipuzzle
® Parannettu Old * Risteilyd [naris-
sa * Labyrintt! » Testaa kirjoitusno-
peutesi * Graphic Maker * Robo *
Kuumailmapalloilua * Kuulantysn-
tod * Mastermind ym.

SPECTRUM

Hyperion * Afnenvoimakkuuden
st * Trap * Ahmatti ® Kaunokir-
joitus * Run * Starex * Link * Disas-
sembler * Basic-laajennus * Zigzag
ym.

Vic-20

Enight Rider » Larmax * Kol »
Superspace * Ariadne * Scivic-
jump * Funktio * Alien Rush * Duel
® Skirun ym.

Ohjelmien ostaminen levykkeel-

& tai kasetilla on helppo tapa

hyédyntdd MikroBITIN listauk-

sia. Se on sormiasddstdvéd ja

vaivatonta. Ostamalla ohjelmat

valmiina sddstyy usean tunnin

naputtelulta. Puhumattakaan sii-

td tybstd minkd ohjelmia kopioi-

taessa tavallisesti syntyvét kirjoi-
tusvirheet aiheuttavat.

Lehdessd olevien listauksien li-
séksi on levykkeilld ja kaseteilla
my&s védhintd&n yksi pidempi ja
samalla parempi ohjelma.

Kesédlld julkaisemme seuraavat
kokoomakasetit ja -levykkeet.

TILAAN

(] MSX-kasetteja, 3111

Nimi

[0 Commodore 64 -levykkeita, 3108
[J Commodore 64 -kasetteja, 3109
[J Spectrum-kasetteja, 3110

[] Spectravideo 328 -kasetteja, 3112
O Vic-20-levykkeitd, 3113
[ Vic-20-kasetteja, 3114

Seké levykkeen etta kasetin hinta on 69 markkaa +
lahetyskulut 18 mk/ldhetys.

s
e s
kpl
LN
kpl
Pl R

kpl

Mikro-
BITTI Tilaa ohjelmat nytitsellesi tai ystavalle-
maksaa s1 lahjaksi. Juuri mikron ostaneelle le-
posti- vykkeiden ja kasettien sisaltamat oh-
maksun jelmat ovat korvaamattoman arvokasta
materiaalia.

Téytd oheinen kuponki ja l&hetd se ti-
laajapalveluumme. Postimaksu on jo
maksettu.

Vastausldhetys
Helsinki 38 Lupa 394

POSTITA JO TANAAN!

Jos et halua térvidtd upeaa lehteési,
kopioi kupongin tiedot paperille ja 1a-

Osoite

heta se kirjekuoressa (1,70 mk:n posti-
merkki) osoitteella: MikroBITTI, Lu-

Postitoimip.

kijapalvelu, PL 64, 00381 Helsinki.
Tai soita tilauksesi puh. 90-120 5728.

Puh.

Ohjelmat toimitetaan postiennakolla.

' Commodore

MYYN Commodore 128, 157] levyasema, Star
SG10C-printteri ja n. 600 diskettid (yhdessd tai
erikseen). Soita iltaisinl Sami Kdhkénen, Mie-
hentie 21, 96500 Rovaniemi. Puh. 960-192488,

MYYN Commodore 3032. Hp. 1600 mk. Passi,
puhs S18-B05178 ilt.

MYYN toimisto- seks kotik&ytiodn soveltuva uusi
Commodore CBM 710 + monitori + tuplalevy-
asmma. H. 4900 mk. Ari Laivonen, Kinnarink. 5
F, 335830 Tampere. Puh. 93]-55900.

MYYN relssumiehellel Kannettava Commodore
SX-B4. Laite sis&lt&4 64:sen, levarin ja 5'° véri-
monitorin. Lisiksi mukaan matriisikirjoitin Vic-
1525 ja ochjelmistoa. Hp. 4200 mk. Kirjoita
omoittesseen: Erkki Kotikunnas, Palom#&entie 15
B |, 33230 Tampere tal soita puh. 943-41058,

MYYN 64:n ja 154]-levarin + kasettiaseman,
100 diskettis ja 30 kasettia. Myés Pro 5000
Joystick + alan kirjoja ja lehtid. Hp. 3000 mk.
Soita kio 16 jalkeen. Mikko Laine, Muuratintie
13, 2880 Pori. Puh. 939-447388.

MYYN Commodore ©64:n, 154]-levyaseman,
joystickin, alkup. pelini ja alan lehtid. Kaikki
00 mk. Turkka Ahlava, Himeenpuisto 8 A 17,
33210 Tampere. Puh. 931-112945.

MYYN C-64 + 154]-levari, johen voin homma-
{a resst-napin tal myydd huippupelejd mukana,
Hinnasta sovitaan. Vesa Vainio, Ruutikellarin-
tie 5 E 3], 02600 Espoc. Puh. 90-517004.

} MYYN Commodore 64 + levyasema 1541 +
| kaseftiasema + joystick + lukollinen disketti-
! kotels + 40 kaksipuolista diskettis + “"Kaikkl
| kuusmelosesta™ -kirja. Kaikki laitteet ovat hy-
wissd kunnossa. Nopealle ostajalle yllatyslahja.
Myydsin yhdesss edulliseen hintaan! Scittele
{liaisin klo 18 jalkeen. Kim Lindholm, Raivio-
“smuonmdkl 7 D 50, 01620 Vantaa. Puh, 90-892135,

1 MYIYN Commodore-64 + Triton-pikalevyase-
ma. Hp. 2550 mk. Levyasema 1300 mk sopii
myds Vic 20:neen. Passi, puh. 918-805178 ilt.

MIYN Commodore 64 + levyasema 1541 +
ks asema + |oystick + lukoll. silityskotelo
disketeille + 45 diskettis, Kaikki yhdessa 2500
mk. Kimmo Niittymaa, 12540 Launonen. Puh.
- Bl4-62278

MYYN eniten tarjoavalle C-64 + levari 1541 +
 ka 1531 + MPS-80] matriisikirjoitin
| % pelichjain + Simons' Basic + n. 50 kpl kak.
“mipuci. diskettejd + paljon kirjoja ja lehtis +
lltosjohio sterecihin. Kirjoita ja tee tarjous! Ju-
L ha Mstttnen, Ppa 1/Lansi-Vuokko, 83915 Vih-

CMYTN C-64 + levyasema 1541 + kas.asema +
2 joystickid + Grapher CD -printteriliitdnts +

pgrammer’s reference guide + 4 floppyma-
inen numerca ovh n. 6000 mk. Hp. 2750
gk Star gemini 10x -printterl. Hp. 2200 mk.
Solla klo 15 jalkeen. Otto Asunmaa, Suuntimo-
11 C, 00760 Helsinki. Puh. 90-383774.

TN Commodore 64 + kasettiasema + joy-

tk + n. 15 kpl alkuperdisid palejd. Hp. 1900
! Janne Valiméki, Vainictie 16, 00700 Hel-
ginkl, Puh. 90-355529.

MITN Commodore 64 + kas.asema + alkup.
i + paddlet + kasikirja. Eniten tarjoaval-
dkuntoinen. Noin vuoden vanha. Johan
Amper, HAllsintie |, 10440 Bollsta. Puh. 911-
ail.

MITN C-64:n + kasettiaseman, 2 joystickis ja
Misld. Halvalla. Soita iltaisin. Janne Pudas.
PR30 Akdsjoensuu. Puh. 9695-67228.

iITN Commodore-64 + kas.as. + joystick +

p- pelejd, esim. Winter games, Kung fu
, Spy vs spy 1.11, Yie ar Kung fu, Raid
e w ym. hyvak. Soita iltaisin, hp.
00— 1300 mk. Jaakko K&rnd, Keskustis 3 B
[ 00410 Helsinki. Puh. 90-5664618.

(YN C-64 + kasettiaseman + mustavalko-tv
‘brjallisuutta. Pyyntshinta 1300 mk. Sami
grperd, Lammastie 6 A 14, 01710 Vantaa.
90-844003.

MYYN C-16 (hyvd aloittelijalle) + kas.as. +
joystick + alkup. pelejs halvalla. Ollut kytcs-
s alle vuoden. Soita klo 15—18. Pasl Lehti,
Alatie B, 31600 Jokicinen. Puh. 916-83630,

MYYN Kirjoitin MPS-B0l Commodore 64/
128:aan. Normaall tulostus + grafiikka. Hinta
1250 mk, siséltden tekstinkdsittelyohjelman.
Solta kotiin 90-268078 tai tsihin 90-8923051.

Timo Aarnio.

MYYN RSZ32-liitAntd (moduuli + kaapeli +
chjekirja, sis. kiytidohjelmat). Sopii Vic-64/128.
Puh. 977-23609,

MYYN Amigan AEGIS-piirtc- ja animaatio-oh-
jelma 1000 mk. C-64:n Laser Genius 140 mk,
Fiexidraw 5.0 plus Fiexifornt-valokyné chjelmi-
nean 1000 mk. Harri Vallivaara, Siipipytrinka-
tu 17, 60100 Sein#joki. Puh. 964-24169.

MYYN Marble Madness Amigalle 200 mk (ovh
395 mk). Commodore G4:lle Silent Service,
Little Computer People, Stafl of Karnath, Ballb-
latzar, Commando, Now Games [I, R-M-5 Tita-
nie, Empire, Elite, Herces of Kaarn 50 mk kpl
+ postikulut. Palit ovat alkupersisis. 64 palika-
settia. Mika Muukkonen, Lammenreuna 5 G 18,
07310 Valko.

MYYN tal vaihdan Commodoren alkuperaisel
chjelmat Assembler Tutor, GOES 1.0, Simons
Basic, Elite, Exploding Fist, Silent Service, Tau
Cetl, Theatre Europe ja View to Kill. Tal vaih-
dan Calc Resultlin (el Easyyn) tai Tekstinkasit-
telychjelmaan jossa on skandit ja joka voi tulos-
taa Brotherin EP-44:lle. Soita klo 16—21. Puh.
931-114015. Kimmo.

MYYN seursavat C-84 alkup levypalil:
M.U.L.E. 100 mk, Elite 80 mk, Mychess II 70
mk, Dropzone 50 mk, Beach-head, Strip-poker,
Mig Alley Ace 40 mik/kpl ja seuraavat kas.pelit:
Mychess Il 40 mk, Ghostbusters, A View io a
Eill 30 mik/kpl, D.T. Decathlon, Shamus 20
mk/kpl. Pekka Hartman, heporinne 2 G, 01200
Vantaa. Puh. 90-8764381,

MYYN C-64:n alkuperdiset kasettipalit: Bruce
Lae 50 mk, Raid over Moacow 50 mk, Pola Posi-
tion 40 mk, Exploding Fist 60 mk, Spy vs Spy
50 mk, Beach Head Il 60 mk. Puh. 90
789728/Petri.

MYYN C-64 alkuperdiset kasettipelit: 7 lk Tree-
nari, h. 140 mk, Revs, h. 90 mk. Terc Paana-
nen, Aapelinpolku 7, 40270 Palokka. Puh. 94]-
7B1368.

MYYN C-64 alkuperdisel kasettipelit: Goonies
50 mk, Engma Force 50 mk, Spy vs Spy Il 40
mk, Crusade in Europe B0 mk, Strike Force
Harrier 90 mk. Jukka Korielainen, Suksitie 1,
15550 Rakokivi. Puh. 918-622413.

MYYN C-64:n alkupersdiset kasettipelini: Zoids
the B.., (70 mk), Fruday 13th (50 mk), Jack the
nipper (B85 mk), Knight Rider (50 mk) ja
Gheost'n goblins (70 mk). Marko Karjalainan,
Nakertajantie 2787830 MNakertaja. Puh. 988-
132019,

MYYN Commodore 64:n alkuperliset kasattipa-
lini: Rambo 70 mk, Knight Rider 70 mk, Harvey
Smith Showjumper 50 mk, Daley Thompson's
Decathlon 40 mk, Pitstop 30 mk, Pyjamarama
30 mk, Dinky Doo 30 mk, Arcadia 25 mk, Wi-
dows Hevenge 20 mk, Exterminator 20 mk, Ad-
vance of the Maga Camels 10 mk. Tommi Tue
minen, Ansatie 7 as 12, 21200 Raisic. Puh, 921-
782472. Ps. Jos ocsiat kalkkl niin saat ne 350
mk:lla.

MYYN souraavat Commodore 64:n alkuperdiset
kassttipalit: Lilkennepali 55 mk, Maailman
kartta 55 mk, Ghostbusters 35 mk, Java Jim 30
mk, Demons of Topaz 35 mk, Sheep in Space
25 mk, Jet Set Willy 30 mk, 50 games on cne
great cassette 85 mk. Sam! [lvesaho, 34930 Lie-
denpohija.

MYYN tai vaihdan C-64 alkup. kas.pelini esim.
1942, Paperboy, Fist II, Impossible Mission,
Gyroscope, Starion, Sea Wolf ja myyn n. 60
kpl ZX Spectrumin alkup. kas.pelejd esim.
Combat Lynx, 50 games, Exploding Fist,
Chostbusters, Football Manager, Hunchback
II. W.5, Baseball ym. Hp. 25—50 mk. Petteri
Mstionen, 69980 Métenen. Puh. D68-632333.

MYYN seuraavat alkuperiiset pelit kasetilla C-
64:44n: Space Harrier, Green Baret, Biggles,
Bomb Jack. Druid, Chostts'n Goblins, Translor:
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mers (uusi Activisionin versio), 70 mik/kpl. Law
of the West, Titanic, Karateka, Summer Games
11, Zoids 50 mk/kpl. Adventureland 20 mk. En-
simmdiselle ostajalle Crazy Comets -kasetti
kaupan pddlle. Jarno Kajoste, Kirkkalantie 5,
02660 Espoo. Puh. 90-515862. Soita iltaisin.

MYYN seuraavat alkuperiiset kassttipelit: Nato
Commander, Skyfox, Rambo, Zorro, Fighting
Warrior, Doughboy. Psi 5 ja Trading Co, F-15
Strike Eagle, Leaderboard Goli, Fist 1I, Elite ja
Empire. Soitiele tal kirjoitiale niin sovitaan hin-
nastal Vaihdan myts alkuperfisid levypelejd
(64/128). Jari Oksanen, Sampsankatu 2, 29200
Harjavalta. Puh. 939-741733.

MYYN C-64/128:n alkup. kasettipelit: Judge
Dredd (60 mk), Fist I (55 mk), Time Tunnel (50
mk), R.M.S. Titanic (50 mk}. Vaihdan levypele-
i#, lihetd oma listasi. Jukka Mikki, Alldnkatu 5
D 17, 29250 Nakkila. Puh. 939-T3676.

MYYN tal vaithdan seuraavat alkup. pelini C-
64:|le: Desart lox, Black Wyche, Dan dare, The
goonies, Minja, Uridium, Rambo, Saboteur,
Shadolire ja paljon muita. Olen kiinnostunut
myds mulsta kasettiohjelmista, L&hetd listasi|
llkka Alapoikela, Petéjatie 8, 96190 Rovaniemi.

OSTAN C-64 + levyasema |54] ja alkup pe-
lej&. Felri Lindberg, Hasink. 14 A 43. 01360
Vantaa. Puh. 90-8747862 klo 18 jilkeen.

OSTAN Commodore 64:n levyaseman [541:n
sakd disketteld, Huom! Vihdn kiytetty. Halval-
la. Antti ]&SskelSinen, Hiskkanummi, 15340
Lahti. Puh. 918-561113.

OSTAN Commodore 64 + levyasama ym. He-
lena Nordman, Metsérinteenkatu 9 M 92, 15210
Lahti. Puh. 918-333121.

OSTAN Commodore 64:n levyaseman. Keljo
Sintonen, Havukoskenkatu 3 C 12, 01360 Van-
taa. Puh. 90-8748323.

OSTAN C-64:n alkup. kasettipelin Montezuma's
Revenge. Maksan hyvin. Vaihdan myds alkup.
kassttipelejd. Liheta lista. Eizin pelejd Gaunt-
let, Starglider, Xevious, Crystal Castles. Mats
Angerman, Kalvstigen | C, 65350 Vasa.

COSTAN tai vaihdan 64:n hydtyohjelman Pérssi-
hai chjeineen miel. Minulla on myés joitakin
hytityohalmia, kislid ja pelejd (disk.). Jos kiin-
nostaa, tolmi nopeasti. Antti Laukkanen, Ukon-
kellonkatu 2, 48800 Earhula. Puh. 952-88604
(vol olla varattu, mutta yritd silti).

VAIHDAN Amigan alkup. chjelmia, vol myds
ostaa. Softa tai ldhetd lista. Puh. 941-262784.
Timo J&rvenpdsd, Hajaharjunt. 12, 40800 Vaaja-
koski.

VAIHDAN C.64 alkuperfisif pelejd esim.
Green Berst, Bomb Jack, Rasputin, Zorro, Em-
pire jne. Lahetd listasi] Petri Kanamaki, 61230
Luopa kp 1. Puh. 964-533290.

VAIHDAN CBM-64/128 alkup. ohjelmia kaseti]-
la tai levyllS. Minulla on reilusti uusia ja jonkin
varran vanhojakin, Lihets listasi tai soital Arto
Lehtinen, Nahkialantia 20, 37800 Toijala. Puh.
837-23340.

VAIHDAN C-64 alkuperisid kasetti- ja levy-
pelejd. Lihetd lista, Jarno Partanen, Pehtoorin-
katu 3 B 13, 18100 Heinola.

VAIHDAN C-64:n alkuper&isid peleji kasetilla.
Minulla on monta uutta ja hyvad pelis. Eirjoita
Christer Henriksson, Fleminginkatu 20, 10600
Tammisaari.

VAIHDAN tai myyn C-84:n alkup. pelit Last
VB, Biggles, Knight (Games, Zoids, Ini. karate,
Uchi Mata, Miami Vice, Fist 2, World Games,
Movie manster game, The way of the T., Out-
laws, Enigma Force ym. Hinnat 50—80 mk.
5:::;: D61-764268 (Sami). Soita klo 16.00 jal-

VAIHDAN CBM-64:n alkuperéisid pelejd kase-
tilla ja levylld, Lihetd lista peleistdsi. Minulla
on esim. Antiriaa, Highlander, Howard the
duck. Jarl Jarvi, Kenttdtie 5, 31600 lokioinen.

VAIHDAN CBM-64:n alkuperiisii kasettipele-
ji. tsalléni on: The Way of the Tiger, Avenger
(The Way of Tiger II}, 1943. Haluaisin: Bomb
Jack, Ghost'n’ Guoblins, Silent Service, Shao-
Lin's Hoad, Super Cyrie tai Green Beret. Soit-
tele iltaisin. Panu PitkAnen, Keulakuja 9 B,
02320 Espoo. Puh. 90-8013987.

VAIHDAN C-B4:n alkuperdisid kassttipalejs.
Pasl Koivisto puh. 964-64102 ja Pasi Talvitie
puh. 964-64059, 61100 Perdssindjoki.

VAIHDAN ssuraavat C-64:n alkup. pelit:
World Games, Spindizzy, Fist II, Miami Vice,
Green Beret, AMS Titanic, Slapshot, Knight Ri+
der, Winter Games, Empire, Beach head I,
Hall of fame, Battle for Normandy, Pitstop II,
Rambo, Commando ym. Vathto esim.: Spy [II,
Commando [l, Great Escape, ACE, Bazooka
Bill, Ikari Warriors, Dan Dare, Footballer of
the year, Ultimat, Marble Maddness, Paper
Boy, Parallax ja muut huippupelit. Myyn my&s
C-16:n alkup. pelejs (8 kpl). C-128:n pelit kiin-
nostavat mySs. Olli Kinnunen, Lautatarhantie
17, 64260 Kaskinen, Puh. 962-27051.

Spectravideo

MYYN Spectravideo SVI-738 X'press + alkup.
ohjelmat ja kirjoja. Kone kdyttdm#tsn. Hinta
2800 mk. Oldrich Podmol, Makitorpantie 14 A
5, 00620 Helsinki. Puh. 90-724012 (illalla).

MYYN edullisesti vihinkdytetyn Spectravideo
738 X'pressin alkup. varusteinesn + SYI 767
kasettiasema, || diskitid, joystick, 2 pelikasel-
tia, 2 moduulia. Jari Nevalainen, VArn&s, 02400
Kirkkonummi. Puh. 90-2983067,

MYYHN SVI-728 MSX + kas.as. + joystick + al-
kup. pelejd (myts 328:iin) + MSX Basic késky-
opas. Hp. n. 1500 mk. Petri Lievo, Metsépuron-
tie 4, 01260 Vantaa. Puh. 90-8767345,

MYYN 5V1.728 MSX + kas.asema + muuntaja
ja liitdniéjohdot + joystick sekd MSX:n 9 al-
kup. pelid ja bittichjelmakasetin (hp. 1100 mk).
Tommi Lindstrém, Rengask. 46, 40900 S&ynMt-
salo. Puh. 841-7424332.

MYYN Spectravideo MSX SVI-728 -tietokone ja
levyasema SVI-707, Yhdessd tal erlkseen. Ko-
neen mukana 5 pelif (mm. Jack the Nipper ja
Boulder Dash) + Hisoftin Devpac Assembler.
Myyd&an myds muuta MSX-kamaa: 64 ki ram
disk, printterikaapeli ja kirjallisvutta (mm. Z-80
konekialikirja). Kyselel Puh. 918-654720/Ari
klo 17.00—20.00.

MYYN SV1-328, nauhuri, skandit, kasikirjat.
hp. 500 mk, seks levychjainkortti + 2 kpl Teac
2-puolinen/B0-raitainen levyasema (1,2 MB).
Cstan: modeemi XT yhi.sopivaan koritl- tal
ptytdmalli. Tero Ovaska, Riutojank. 1| B H 51,
20350 Turku. Puh. 921-3588628.

MYYN SV-328 + kaseitiaseman + alkup. hys-
ty- ja peliohjelmia + skandit ja muuntaja, n.
1000 mk tai ehk4. .. Soittele (ltaisin ja kysy Mar-
koa. Puh. 90-462505.

MYYN Spectravidec 328 Mk 1 + SV 605 super-
axpandsr, jossa ykel levyasema, RS-232- |a
Centronics-liitAnn&t + kasettiasema + 2 joy-
stickid + 12" mv-tv + alkup. chjelmia diske-
tellld |a kassteilla sekd kirjallisuutta. Soittele
viilkonloppuizin tai kirjoita. Lassa Kukkonen.
Hovi, 83960 Koli, Puh. 973-672262,

MYYN S5VI-328, kaseltiasema, plirtolevy, SV-
60SB, kirfallisuutta, chjelmia ja pelichjaimet.
Tied. puh. 90-322652.

MYYN Spectravidea SV-328 + kas.as. + 6 peli-
kasettia. Hp. 1000 mk. Passi, puh. 918-8B05178
lt.

MYYN Spectravidea SVI 328. Vahin kdytetty,
mukana alkup. pelejd, kassitiasema, kaupan
padlle ohjain. Hintapyyntd 1000 mk. En myy

erikseen. Janne Makinen, Keijuniityntie 3 A 5,
02130 Espoa. Puh. 90-463403.

MYYN SVI-328:n kasettiaseman + alkup. ka-
settipelejd + muita ohjelmia, Mukaan tulee
myds skandit. Kaikki edulliseen pakettihintaan.
Vahin kdytettyid ja melkein uusia, Soita nume-
roon 955-362004 valills 18.00—20.00 ja kysy
Markoa.

OS5TAN hyvakuntoisen SVI]-904 Data-kasetti-
navhurin SY1-328 Mk [l:een. Hinnasta sovi-
taan. Kirjoita tal soita. Ville Otranen, Liljaraitti
3, 50170 Mikksli. Puh. 955-365]46.

OSTAN Spectravideon Centronics-liiténtdkor-
tin. Timo Taulu, Ruoisalaisenraitti 3 C 21,
53850 Lappeenranta. Puh. 953-72273.
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OSTAN Spectravideon kassaftiaseman. Puh.
922-54304,

OSTAN hyvidkuntoisen Spectravideo 728 + ka-
settiasama + pelejd. Puhelintarjoukset klo 19—
20, tai kirjealld. Mikko Edrenlampi, Ahmantie
12, 70400 Kuopio. Puh. 871-343001.

MYYN uusi ennennékeméién Spectrum 128 k
(toimii myse 48 k) + Data-nauhurl + joystick
+ 2-porttinen joystick-liltAnt8 + pelejd mm.
D.T. Supertesi (12 lajia), Neverending Story,
Shadow of the Unicorn. Strike Force Harrler +
chjekirjat. Soita ja tee tarjous. Markc Valkama,
Edentie 13, 04320 Rithikallio. Puh. 80-254877.

MYYN Sinclair QL (suomenkielinen) + Giga-
Basic-laajennus + hiiri + Philips RGB -moni-
tori + villjohte + RS5S-232-kaapeli. Hp. 5000
mk. Pekka Viitis, Puistotie 13 C 22, 35600 Halli.
Puh. 942-820240.

MYYN Spectrum Plussa + joystick-lilt&nta +
alkup. pelejd + hyStychjelmia (esim. Forth,
tekstinkasittely ym.). Hp. B00 mk. Earo Térrs-
nen, B1270 Paukkaja. Puh. 973-77607.

MYYN ZX Spectrum + Kempston-liitanta ja 2
joystickid. Hintapyyntd 600 mk. Myyn myts al-
kup. pelejd mm. Green Beret, Commando,
Dragon's Lair ym. Tomi Maki, 21830 Uusikar-
tano. Puh. 921-566142.

MYYN Spectrum 48 kt, Philips kas.as. (takuu
voimassa), ovh 390 mk muuntajan mukana, In-
terface 2, | Quickshot, 2 joystick, kastkirjat, 1
pelimoduull sekd alkup. pelini mm. Grean Be-
rel, Sal Combat, Cyberun, Valhalla, Elite.
Kaikkl t4&md wvain 1000 mk. Vaihdan myts
64:seen ja kasettissemaan. Sami Kolmonen,

Kitkdvaara, 97160 Petdinen. Puh. 980-789133.

MYYN vihénkdytetyn Spectrum 48 k + Inter-
face | + joystick + liitént&johdot + kasettiase-
ma + alkup. pelini mm. Commands + Mikro-
BITIN -B6 vuosikerran + muuta kirjallisuutia.
Vaihdetaan myts Commodore 64 varusteineen.
Hinta 1500 mk. Saittele. Ville Térménen, puh.
989. 22395,

MYYN ZX Spectrum 48 kt alkup. pelini. Juha
Repo, Koivukuja B 6, 58700 Sulkava. Puh. 957-
T1780.

MYYN ZX Spectrum 48 kt + Interface 2 +
Quickshot 2 ja joystickia + alkup. pelejd + it-
serakennetul lisdl.: valosilma (MB 6-7/85 5. 34)
ja B-kanavainen valoshow-systeemi (MB 11/85
s. 63, rakennussarjat). Tapani Suominen, Py-
sdikkikuia 4, 33730 Tampere. Puh. 931-645058,

MYYN rikkindisen Spectrum 48 ki (osat + kor-
jaus n. 300 mk) + alkup. pelini + joystick. Pe-
leistd on osa huippu-uusia esim.: Shao Lin's
Road, Marble Madness, Cobra ja Star Glider.
Hintaan 500 mk, saa tinkid. Lisiksi myyn Spec-
trumin parhaan jalkapallopelin Super Soller
(100 mk) ja Dragon's Lair (70 mk). Myyn my&s
Interface III, jolla pystyt tekemdSn mistd fahan-
ga pucjauslatauksesta (esim. Turbo, koodll ja
linssisuojaus) normaalin latauksen. Hp. 300
markasta yiospdin. Valhdan my&s Spectrumin
alkup. ohjalmla., karttoja ja pokeja. Saita kle
16.00—20.00, maanantaisin ja keskiviikkoisin
en ola favatiavissa. Jukka Kosonen, Kumpu,
58700 Sulkava. Puh. 957-71228. P.5. En ota pu-
heluita vastaan kuin kyseisind ajankchtina.

MYYN (tal vathdan) seuraavat Spectrumin alku-
perdlest pelit: Boulder Dash [V, 1942, Green
Beret, Sabre Wull, Bruce Lee, Hunter Killer,
lump Challange, Ghostbusters, Zazxon, 911
T3, Cgequered Flag, Chess, Flight Simulation,
Laser Zone, Maziach, Horizons (esittelykassetti),
Reversi (Othells), Twilling Zone, Grid Patrel,
Cookle, Pssst, Backgammon, Bedlam Blaster,
Ower the Spectrum -kirja, paljon tietokoneleh-
tif. Soita tai kirjoita jo tAnddn. Matti H&nninen,
Hoho, 41400 Lievestuore. Puh. 941-845549.
P.5. Kymmenelle ensimméiselle yllatyslahja.

OSTAN Sinclair QLin levyaseman sekd 256 tai
512 kilon muistin laajennuksen. Myyn Graphi
QL graliikka -chjelman h. 250 mk + QL Deci-
sion Maker h. 250 mk. Esko Kallio, Jyrkkalan-
katu 2 ] 248, 20210 Turku. Puh. 92]1-397614.

OSTAN Sinclair QL:84n 3,5" levykeaseman,
muistinlaajennuksen ja Supercharge-k&&nt&jsn.
Jarmo Suihkonen, Inarintie 5, 57210 Savonlin-
na. Puh. 857-28078.

VAIHDAN Spectrumin alkupersisis palejd. Soi-
ta tal kirjoita. Soita klo 14.00 jdlkeen. Mikko
Nykdnen, Kalliokatu 32 B 11, 26100 Rauma.
Fuh. 938-233356.

VAIHDAN seuraaval Spectrumin alkup. pelit:
Xevious, Strongman, Combat Lynx, Fighter Pi
lot, Maziacs, King Arthurs Guest, Spectipecle.
Voin myds myyda (hinnasta sovitaan). Soita klo
16 jélkeen. Heikki Kulta, Liisankatu 25 C 40,
28100 Pori. Puh. 939-325885.

MYYN Amstrad CPC 6128 (takuu on) vérimoni-
torilla. Hp. 4950 mk, sekd Oric-1 vahan kiytst-
ty, mukaan k&yttdjn lehtis, alkup. pelejd ja
tietokantachjelma, halvalla, Marko Lehtonen,
Sireenitie 9, 33470 Yisjarvi. Puh. 931-480750.

MYYN Amstrad CPC 464:n vihredlld8 monitoril-
la + alkup. pelini + joystick. Tero Harju, Mie-
likintie 10, 48600 Karhula. Puh. 952-65392,

MYYN Amstrad OO 464 + vArimonitori + joy-
stick + alkup. pelsj& + kirjoja seks laajennetiu
Amstrad CPC 6128 (512 k) + plen! kirjoltin +
hiiri + joystick + ohjelmia + kirjoja. Molem-
mat hyvissa kunnossa. Scita ja tarjoa puh. 931-
650007/ ari.

MYYN Amstrad CPC 464 varim. + alkup. pele-
i# yms. Hintapyyntd 1000 mk tal eniten tarjoa-
valle. Jonas Spohr, Kaitaistenl, 6 E 34, 20310
Turku. Puh. 921-392138.

MYYN Amsirad CPC 464 kotimikron varimoni-
torilla. Loistokunnossa, E&yitssd n. 4 kk. 8 pe-
li4 + chiekirja + helppotajuinen kirja Digital
Principles. Hp. 2400 mk. Soittele ja kysy tark.
klo 16—21. Matti Sipinen, lapinlahdenkatu 27
A 2, 00180 Helsinki. Puh, 90-6948594,

MYYN Amstrad CPC-464:n varimonitorilla. Va-
hén kiyletty ja erinomaisessa kunnossa. Hin-
taan sisdltyy mikrokytkimilld varustetiu hulppu-
joystick (Arcade Turbo), paras kasetilla saatava
assembler (Devpac), akhden wvuoden Bitt- |a
Printti-lehdet sekd Amstrad User -lehdet, al-
kup. huippupelejd (Knight Lore, Rambo, Ex-
ploding Fist, Fighter Pilot ym.), sucjamuovit ja
paljon muuta aineistoa. Hp. vain 3000 mk. Cta
vhteyttd! Aku Makimattila, 32450 Tammiainen.
Puh. 923-41264.

MYYN tai vaihdan Amstrad 6128:n alkup. dis-
kettipelit: Raid 90 mk, Pyjamarama B0 mk,
They sold a million 110 mk. Pelit hyvéssd kun-
nossa. Seppo Marttila, Itdranta 18 B 8, 41160
Tikkakoski. Puh. 941-752930,

MYYN Atari 1040 5T mv-monitorilla, Mukana

useita chjelmia. Hinta B500 mk. Juha Valtanen,
Kesdtie 17, 90530 Culu. Puh. 981-34045].

MYYN Atari 520 5T muistin laajennus 512 k 900
mk asennuksineen. Juha Valtanen, Kesidtie |7,
80530 Oulu. Puh. 981-340451.

MYYN Atari 800 XL + nauhurl + alkup. pelajs
ja listauksia yht. h. 850 mk + Spectrumin In-
tarface | + microdrive + mikrokasetteja +
kirja yht. n. 400 mk. Esko Kallio, Jyrkkil&nkatu
2] 248, 20210 Turku. Puh. 921-397614.

MYYN Atari 600 XL + levyasemna 1050 + ka-
settiasema 1010 + lis&muisti 48 k ja yli 20 al-
kup. pelid ja Basic | kirja. Scita iltaisin klo
17.00 jdlkeen. Jos en ole tavattavissa, j&td soit-

topyynta! Sami Teittinen, Sofianlehdonkatu 11
D 21, 00610 Helsinki. Puh. 90-794885.

MYYN 32 k kayttojarj. ROM 600/800 XL:&4n.
Sis. mm. 800 kaytisjar. (translator), mldfwul_'m-
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Maksa 20 mk postisiirtotilille 1337 40-0.
Lahetd kuitti tai sen kopio ja ilmoituksesi osoitteella:
MikroBITTI, Bittipbrssi, PL 64, 00381 Helsinki.

star-valinta, laaja konekielimonitori, yli 40 koo

mentoa mm. assembler, disass., muistin dum-
pit.tracer, DOS komennot mm. DIR, Format

Load, Save, Append ym. B0 siv. manuaali, &
395 mk. XE muistinlaaj. 128 k B00O XL:88n & 310:
mk. Petteri Tiilola, Tohtorink. 32 A 3, 33720
Tampere, Puh. 931-171736 sunn.-torstai-iltoina,

witkonl. 914-792627.
MYYN, vailhdan ja ostan Atari 520 S5T:n minulla

miv monitorl alkuperdisid ochjelmia. Omistan

mm. Hacker, Brataccas, Decas ja ST Karate.

Olen kilnnostunut m/v-monitorille sopivista anj-

maatio- Ja musilkkichjelmista. Secittala 931-
121442 kysy Jannea klo 18 jilkeen.

VAIHDAN Atarl 520 ST:n alkuperdisid ohjel-
mia. Soita tai kirjcita. T. Asikainen, Aallonko-
hina 6.G 70, 02320 Espooc. Puh. 90-8016820,

MYYN Commodore Vie-20, h.p. 400 mk
kas.as. h.p. 300 mk; levyas., h.p. 1300 mk.
Passi, puh. 918-8055178 ilt.

MYYN Vie-20:san Supergrafilkkamoduuli + 3
ki, ohjelmoijan apumoduuli, 3 kt lis&muisti, 5
moduulin leajennusyksikke kytkimilld + reset
néppdin, Basic-kurssi | ja 2 kasetteineen, fysii-
kan ja kemian op.ohj. dlykkyystestiohj., Simpli-
calc oh). levylld, kirjat Vic Graphics ja Prog.
Rel. Guide, Juhani Peliola, Soukanahde 8 C
47, 02360 Espoo. Puh. 90-B021361.

MYYN Vic-20 + kassettiasema + joystick + al-
kup. pelini {mm. Scramble, Batile ground,
Amck, Gridrunner, osakesfdstajat, Metagg.
hlamas), ldhtéhinta 1000 mk. Soita ja kysy.
Markku Puhakka, 83825 Kinahmo. Puh. 973-
634566,

MYYN Vie-20, kasettiasema, joystick, 32 ja 8 ki-
lon lisdmuisti, & pelimoduulia ja alkup. peleja,
Basic-kurssi ja 4 pelikirjaa, Oikein pelaajan
unelmahintaan 750 mk. Socittele. Mika Saha,
HRengintie 2, 60800 [Imajcki. Puh. 964-547554.

MYYN hyvikuntoisen Vie-20-tietokoneen +
kAytajan opas + |0 muuta kirjaa + super ex-
pander + 6 moduulipelid (mm. Moon lander,
Battle zone, Galaxian, Mole Attack). Mukaan
saat 4 kasettipelid kaupan pddlle. Kuisma Salo-
pirtti, Yuorenpelkontie 3 B 99, 00820 Helsinki.
Puh. 90-786743 klo 19 jélkesn. Hp. 300 mk.

MYYN Vic-20 + 16 kt RAM Cariridge-lisa-
muisti + moduulipelit Star Battle & Alien + 3
kasetillista pelejd ja chjelmia (mm. Choplifter
ja Jet Pac...) + kdytdjsn opas + mikrotietoko-
naisiin liittyvdd aineistoa sekd Bitti 9/B5 & Print
ti 5/85, &/86. Hp. yht. 600 mk (tinkivaraall).
Ostan myds edulliseen hintaan kirjat: Games
tor your SVI, sucm.kiel, Basic-k&skyopas (SVI),
Maskinsprdksmanual (SVI) sekd hyvakuntoisen
MB-lehden nro 1/84. Jari Kallio, Hikivuodenk.
22 H 53, 33710 Tampere. Puh. 931-180480,

MYYN Apple [I Europlus + Philips vihredmo-
nitori, h.p. 2500 mk; Texas |99/A4, h.p. 600
mk. Passi, puh. 918-805178 {lt.

MYYN Apple lle:hen B0 merkin kortt!, puhe-
kortti, kopiokortti, RHzB-korttl, Parallsl printer
Card, Disk Interface kortti, Visicalc-ohjelma
hyvin halvalla. Juhani Peltola, Soukanahde B C
47, 02360 Espoo. Puh. 90-8021361.

MYYN Hitachi 3" levyaseman | + 2 levyd) {(HFD

3055E) Apple 11, II plus tai [le-atistokoneille.
Hp. 700 mk tai eniten tarjoavalle. Tarjoukset
:'-{irjetlm. Risto Laukka, Tulkkilank. 26, 94200
eml.

MYYN Memotech MTX-512 (B0 ki] + kasetti-
asama + Hisoftin Pascal-kortti + Wico-joystick
+ alkup. pelejd + kirjoja. Hintapyynto 2200
mk, ovh yli 4000 mk. Tomml Asumaa, Karhu-
suontie 47, 02810 Espoo. Puh. 90-862742 (klo
18 jilkeen).

MYYN Mikrobee 32, Graphic-Wordbee-ohjal-
ma, kirjoitin CPA-B0 sekd Panasonic-datanau-
huri. Reljo Tyérinoja, Myllykallionrinne 2 C 23,
00200 Helsinki. Puh. 90-6784594

MYYN sinulle hyvd bittinikkari! Myyn tosl mu-
kavan laitteiston todella edullisesti. MPF III
-plenyritys-PC sinulle iteslisi kunnicittava koti-

kAyttaja. Koneessa tietysti vakiona skandit ja 80
merkkid/rivi. Sen ergonomiset ominaisuudet ja
nAppdimistt 4yttaa varmasti kdyttGvaatimukse-
&i. MPF:288 soveltuvat kiytettivaksi Apple [le:n
ohjelmat. Laitteistoni pitd4 sissllsdn 3" kitevén
levyaseman, vihred-mustan monitorin, Multi-
techin oman joystickin, alkuperédisid ohjelmia:
mm. MPF DOS, sekd kirjallisuutta. Katkki ndma
oval tiysin uutta vastaavassa kunncesal Ja hin-
tapyyntd on siis vain 3000 mk! Soita dkki&l Juha
m‘nu}mE . PL 70 C, 06950 Emasalo. Puh. 915

MYYN Sharp MZ-B2l, QD-levyasema, Video-
RAM 16 kt, skandindppdimistd, joystick VG-
115. Kiriat: Tachnical Reference, MZ-B00 Ser-
vice, alkup. chielmat: Sanojenkdsittely, Pascal-
kiinthjd, Global war III, Chess, Penguin,
Flappy, Zexas, Nakamoto, Editor, Moty, QD-
levyjA... Ovh yli 5000 mk, hp. 3000 mk. Myds
ariksean. Soita 918-307214 klo 16—20111

MYYN Sony Hit-Bitin + kirjoja seka alkup. pe-
leid edullisesti. Soita iltaisin klo 16.00 jalkeen.
Kari Huttunen, Maauunintie 18 C 32, 01450
Vantaa. Puh. 90-B726755.

MYYN alkup. MSX-pelini. Mm. International,
Karate, Alkyr, Computer Hits 3 (sis. 10), The
Way of the Tiger, Zoids ja muuta mukavaa,
Huom. MyGs valhtoon, Myyn tal vaihdan myte
Spectrumin alkup. pelejd, mm. Commando,
Rambo, Fist ym. Sami Minkkild, Sotilastorpan-
tie 17, 10210 Inkoo. Puh. 90-211546.

MYYN huippuhalpaan hintaan MSX:n alkupe-
réiset pelini (jopa —50 % ohjehintola halvem-
malla). Suluissa ovh. Moduulipelit Antarctic
Adventure ja Sky Jaguar (169 mk) 105 mk).
Kassttipelit Shark Hunter (120 mk) vain 60 mk
sekd Castle Combat ja Sea Hunter yhdessa 50
mk (yli 100 mk), tai erikseen 30 mi/kpl, Knight
Tyme 30 mk (59 mk). Myts muita pelejs. Mikall
adullisel tarjoukseni kiinnostavat sinua vdh&a-

k&in soittele arki-iltoina klo 16—19 valilld. Jat4
soittopyyntd tarvittasssa, Kalle Uljas, livarintie
7 a, 02360 Espoo. Puh. 90-8013473.

MYYN MSX:n alkuperdiset pelit Nightshade 60
mk, Jack The Nipper 60 mk, The Way Ci The
Tiger BO mk, Valkyr 65 mk, Shark Hunter 35
mk. Lisiksi MSX:lle Vestron 40 mk, Blagger 30
mk, Alien 8 70 mk, International Karate 55 mk,
Roger Rubbish 20 mk ja Adventure Cuest 100
mk. Nopealle cstajalle viimeksimainittujen li-
shksl vekkuli yllaripeli kaupan p44lle jos ostok-
siin sisiltyy useampi pell. Vield MSX:lle kaksi
moduulia, Hoad Fighter 100 mk ja Track &
Field 2. B0 mk. Voit myts ehdotella vaihtckaup-
pojal Memotechille myydiln tal vaihdetaan
seuraaval alkup. pelit: Kilopade, Knuckles, Ta-
peworm, Quanium ym. Hinnoista sovitaan.
MSX-peleistd voit soitella klo 15.30 j4lkeen nu-
mercon 384-221 18/Jussi, Memotech-peleista il-
taisin numercon 984-21312/Vesa. Kaikista pe-
leistd voit kirjoitella os. Halzu Software, PL 79,
85801 Haapajérvi.

OSTAN Salora Managerin alkupersisid pelejd
ja muita chjelmia kasetteina. L&hetd luettelo
hintatistoineen. Olen kiinnostunut myds Mana-
gerin cheislaitteista. Pertti Matilainen, Metso-
I]azr;é; 11 A 1, 77600 Suonenjoki. Puh. 979-

VAIHDAN MSX:n alkuperdiset ohjelmat, kase-
tit: Knight Tyme, Mole Cule Man, Barnstormer,
Shark Hunter, Jet Set Willy | ja 2, Speed King,
Space Walk, Hero, Jack the Nipper, The Way
of the Tiger, Nought & Crosses, Tennis,
Squash, Puzzlebrick, Space Satellite, Super
Cross Force, Smash Wacker ja Superbowl; mo-
duulif: Yie Ar Kung Fu, Kings Valley, Hyper
Spoerts 3, Ping-Pong ja Athletich land. Jukka
Muillu, Porukkatie, 90830 Haukipudas. Puh.
981-472078.

MYYN uudenvercisen MS 802 -printterin (sis.
skandit, kitka- ja traktoriveto). Hp. 1200 mk.
Per Bickman, Mayratie 6 A 1, 00800 Helsinki.
Puh. 90-787282,

MYYN Citizen MPS 15 -matritsikirioittimen. Ol-
lut v&h. kéyt. 6 kk. Levedtelainen (A3 poikittain
160 mri/s ja 40 mri/s NLO. Kitka- ja tyontdva
traktoriveto. LisApuskurimuisti asennettu 8 k.
Cent ransk. liitAntd. Scita 924-43472 klo 17 jalk.

MYYN Texas Instruments TI-99/4A + puhesyn-
tetisaattori + Basic-kurssi + 2 pelimoduulia.
Hp. yht. 950 mk. E. Pietila, Kurkijoentie 7 E,
02140 Espoo. Puh. 90-519418.

MYYN alkuperdisen kéyttimattéman Garry
Kitchen's Game Makerin. Kahden kappaleen
vuoksl. Samuli Rithonen, Pranterl, 27110 Irjan-
ne. Puh. 938-81535.

MYYN Philips G7000 -videopelin. Ei paljon
kiytetty kuin uusi. Mukana 7 pelikassttia. Eni-
ten tarjoavalle. Lisiksi Commodore 64 -pelejs
5: Cauldron 50 mk, Zorre 50 mk, Stunt bike 20
mk, Fighting Warrior 60 mk ja Hundback at the
Olympics 40 mk, tai kaikki yhdessd 200 mk. Ka-
setit ovat alkuperisid. Commodore 64 &&ni-
pidn sditdohjelma Azimuth mukana meissali,
ochjeat, kasetli jonka k&sntopuclella peli, 50
mk. Petri Salonen, Taipaleentie 11 C 22, 42300
Jamssnkoski. Puh. 942-46411.

MYYN Coleco-moduulit: Front Liner, Startnek,
Space Fury, Carnival. MSX-kasetit: Guniright,
Turmoil. Halvalla. B" levyja (uusia). Kai Lappa-
lainen, Otonksarre 12 B 11, 42700 Keuruu.
Puh. 943-11551.

MYYN kirjat: The Complete MSX Programmers
Guide, 150 mk (ovh 193 mk) sekd MSX-compu-

ter programm bock, 50 mk (ovh B7 mk). Soita
vilkonloppuna. Lasse Kukkonen, Howi, 83960
Koli. Puh. 973-672262.

MYYN seuraavat hyvikuntoiset Amersoftin kir-
jat CB4/128: Virigrafiikka vaativalle kiytt&jalle
{ovh 175 mk, h. 50 mk; Varigrafiikka (ovh 175
mk), h. 50 mk; Ohjelmoinnin oppaat (ovh n.
150 mk/kpl): setkkailupalit, pelll, konekieli,
menetelmit, h. & 50 mkkpl. Seita pian puh.
921-462948/5vante, PS. C64 puhesyntetisaatiori
h. 150 mk, Music Maker C64 h. 80 mk,

MYYN Mikro-, Tietokone-, Bitti- ja Tietotekniik-
ka-lehden vucsikerrat -B6. Scita 145518/Seppo.

(OSTAN Brother M-1009 printterin + kaapelin
Sharp 700 mikrolle. Veikko PitkSkari, Kirkko-
puistok. 18 A 14, 94100 Eemi. Puh. 980-20149.

OSTAN toimivan ZX-printterin. Mikke Numme-
lin, Alaportti | C 14, 02210 Espoo. Puh. 90-
B8031514.

OSTAN hyvékuntolsen Sound Sambler &8nen-
muockkaajan + kaikki mitd paketissa alunperin
kuuluu olla. Soita viiden jAlkeen. Jussi Yidnen,
Turuntie 4 C 29, 30100 Foresa. Puh. 916-20140.

OSTAN (tail vuckraan viikoksi) Salora manage-
rin (suomenkielisen) teknisen manuaalin { = ké-
sikirjan). Maksan hyvén hinnan. Huom!| Ey-
poossd el ole koneen muk. tulevat vihkosst. Mi-
ka Heino, Havukallionkatu 10 A 5, 01360 Van-
taa. Puh. 90-8747327.

e
e
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Katevit lehtikansiot!

Kokoa nyt MikroBITTI-lehtesi kiiteviisti yksiin
kansiin! Kerdd numero numerolta kasvava tieto-
teos, jonka arvo sdilyy. Samalla lehtesi pysyviit
siistind ja jédrjestyksessd omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran yhteen kansioon.

® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi
® koko 22,4X28,4 cm

® vuosilukutarra
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@ ®Kaikki MikroBITIN lukijat pddsevdt osoitta-
maan taiteelliset taipumuksensa suuressa
kuvakilpailussa. Kynien ja pensselien sijasta
kuvat toteutetaan tietokonegrafiikan keinoin.

ddstimme jokin aika sitten

(MB 10/86) kaikki muusi-
koiksi itsenséd tuntevat bittildiset
valloilleen kilpailussa, jossa et-
sittiin parhaita mikrosoundeja.
Nyt haluamme antaa vastaavan-
laisen mahdollisuuden kykyjen-
sd osoittamiseen kuvataiteista
kiinnostuneille mikroharrastajil-
le.

Kuvien tekeminen mikrolla on
kasvavan kiinnostuksen kohde.
Se soveltuu hyvin sellaisillekin
harrastajille, jotka eivét saa pe-
laamisesta riittdvasti tyydytysta,
mutta jotka eivét ole kiinnostu-
neet ohjelmoinnista. Erilaiset
piirto- ja maalailuohjelmilla teh-
dyt kuvat vaativat varmasti yhta
paljon luovaa panosta kuin oh-
jelmien kirjoittaminen.

1. Kuvakilpailun aihe on vapaa.
Jos muuta aihetta ei 16ydy, niin
suosittelemme jonkin mikroi-
luun liittyvdn aiheen kuvallista
esitystd.

2. Kuvat voivat olla joko mus-
tavalkoisia tai vérillisi.

3. Kuvat voidaan piirtdd milla
tahansa kaupallisella chjelmalla
tai omatekoisin keinoin.

4, Jokaisella kuvalla tulee olla
nimi.

5. Kaikki mikromerkit osallis-
tuvat pdédkilpailuun ja lisdksi on
konekohtainen kilpailu seuraa-
vissa sarjoissa:

A. Amiga

B. Amstrad CPC

C. Atari ST

D. Commodore 64/128

ETOKONEGRATFII

F. IBM PC & yhteensopivat
G. MSX

6. Kilpailutyét toimitetaan ka-
setille tai levykkeelle tallennet-
tuina ja tarpeellisin kdyttéohjein
varustettuina. Kuvan tulee olla
sellainen, ettd se on helppo tu-
lostaa kuvaruudulle ilman eri-
tyisid lisdlaitteita tai sovellusoh-
jelmia. Arvostelulautakunnan
tyétd helpottaa, jos kilpailutsita
seuraa myds muu kuin magneet-
titallenne, esimerkiksi kirjoitti-
mella tulostettu kuva, valokuva
tai diakuva. Jos haluat kasettisi
tai levykkeesi takaisin, liitd mu-
kaan palautuskuori, johon kir-
joitat oman nimesi ja osoitteesi.

7. Kilpailutéiden lukumaéaréa
ei ole rajoitettu. Sama henkilc
voi osallistua useammalla kuval
la. Jokainen kuva on varustetta-
va selvitykselld k&ytetystd lait
teistosta ja ohjelmistosta.

8. Arvostelussa kiinnitetddr.
erityistd huomiota omaperéisiir
ratkaisuihin.

| K K A

Kilpailun sGdnnét

1) Kilpailu on avoin kaikille paitsi
asianosaisille ja heidédn perheilleen,

2) Kilpailuvastauksen mukana on
seurattava tieto osallistujan tdydel
sestd nimestd, sosiaaliturvatunnuk-
sesta, verotuskunnasta ja pankkiyh-
teydest4.

3) Kilpailun arvosteluraadin muo-
dostavat Markku Alanen, Kim Leij-
denius, Eskoensio Pipatti, Riitta
Tumppila ja Wallu.

4) Parhaan kuvantekijén palkkio™
on 1000 markkaa. Lissksi palkitaan
kunkin sarjan paras tyé 100 markal-
la. Koska kyseessd ei ole arvonta
vaan kilpailu, palkinnot eivit ole ve-
rovapaita.

5) MikroBITTI] pidéttda itselleen
oikeuden julkaista my&és muita kuin
voittaneita kilpailutitd. T&llsin ku-
vista suoritetaan normaali julkaisu-
palkkio.

6) Kilpailuvastaukset on toimitet-
tava 30.4.1987 mennessé osoitteella:
MikroBITTI
Kuukauden kilpailu, Kuvakilpa!

PL 64
00381 Helsinki

Lehti ei ole mitdan kioskitavaraa,
MSX UUTISET kertoo enemman MSX:sta kuin muut kotimaiset
julkaisut yhteensa. MSX mikroja on Suomessa paljon ja siksi
ihmettelemmekin miksi vastaavaa lehtea ei aijemmin ole viela
ollut. Ulkomailla MSX lehtia onkin jo useita.

MSX UUTISET sisaltavat ajankohtaisia asioita koneen tiimoilta,
testaamme/vertaamme, annamme vihjeita, julkaisemme lista-
uksia, uutisoimme tapahtumia, runsaasti peliarvosteluja, ohjei-
ta/karttoja peleihin ja kaikkea muutakin MSX:aan liittyvaa.

MSX UUTISET vuosikerta 87 on ainoastaan 100 mk ja maalis-
huhtikuussa tilanneet saavat lahjaksi taskulaskimen.
osoitteesi meille niin saat naytenumeromme nahtavaksi kotiisi.

Meiltd myds levyasemat alle 1500 mk.

joten tilaa se nyt kotiisi.

lImoita

TIESITKY. ETTA MSX:LLE ON OMA KOTIMAINEN LEHTI?

OHJELMIA ILMAISEKSI ei anneta,
mutta halvalla kuitenkin.

MSX, CBM 64 ja Spectrum uutuudet voit, myos hankkia
meilta. Hintamme ovat 20—60 mk halvemmat kuin
muualla. CBM 64/Spectrum osaston |oydat numerosta
931-461021 klo 17.00 jalkeen. Valikoimat ovat suuret
ja uutuudet ovat yleensa meilla ensin. Tilaa ilmainen
luettelomme MSX, CBM 64 ja Spectrum ohjelmista.

Tassa maalis-huhtikuun MSX-tarjouksemme:

e BATMAN 82-
¢« VAMPIRE 22-

MINER MACHINE on kiistatta paras tahan mennessa julkais-
tuista Boss Companyn peleista. Pelin tarkoituksena on pe-
lastaa tuhoutuneesta kultavarastosta kultaharkot henkea-
salpaavien vaarojen keskella. Peli on konekielinen ja siina
on 50 erilaista kenttaa, mikali alkuperaiset kentat ei mielyta
voi tehdda omia mielin maarin. Pelissa on suomenkieliset
ohjeet ja ohjevahittaishinta 104 mk. Pelin voi tilata myos suo-
raan valmistajalta hintaan 72 mk.

BOSS
COMPANY

PL 125, 38701 Kankaanpdd puh. 930-23477
Ma-La klo 10-20. Muulloin pdivystid puhelinvastaaja.

b

e GAUNTLET 75,- » WHO DARESWINS 82,-# SPY VS SPY 1182,-
e GREEN BERET 134,- (kyseessa MODULI)
25,- » MUSIX

e TIME TRAX
e DISKETTI PELIT ALLE 100 mk

70,-

‘£ Ouduiny pypEusYy BIILIOY
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111 Tasav

tin uuden VG-200X:n tes-

tiin selvittddkseni sen hy-
vt ja huonot puolet. Jos aiot
juuri lopettaa tdmén jutun luke-
misen ja ldhted ostamaan uutta
joystickia niin lue loppuun asti!
Se kannattaa. . .

Vertailua

VG-200X:48 tulee tietysti ver-
ranneeksi vanhaan tuttuun yks-
yksvitoseen. Ja mikés siind, kos-
ka monet tuntevat jo tuon testi-
voittajan. Kaksisatanen on jalus-
taltaan hiukan erilainen; jalusta
on neliSmédinen ja ammattimai-
gemman néksdinen. Kahva on tis-
malleen sama, kuten myé&s kah-
vassa olevat kaksi tulitusnappia.
Jalustan nappulat ovat saaneet
uuden muodon, joka on mieles-
tni onnistunut muutos. Uudet
nappulat ovat suuremmat ja pa-
remman nékoéiset kuin 115:n
pydredt napit.

Kaksisatasen véri on vaalean
harmaa. Tulituspainikkeet ovat
punaiset, Jalustassa olevalla kat-
kaisimella voi valita halutessaan

- automaattitulituksen, joten tikku

sopii erinomaisesti ampumispe-
lien ystdville. Pohjassa jokéttad
' neljd imukuppia, joilla ohjain

. pysyy tavallisen tukevasti sileds-
* 88 alustassa kiivaankin sompai-

' un aikana.

Jut&vist& kestévin

1]|iln se juttu. . Sehun on 1uur1

“f8in mikrokytkimin varustettu,
joten sen kestdvyys lienee tdysin
foista luokkaa kuin tavallisten
‘kupla- ym. kytkenndéin toteutet-
ohjamten Kun vanha

sa huippuja, mihin yl-

{8dkadn kaksisatanen?
Ainakaan vield en ole havain-

‘nut mink&énlaista kulumista tahi

3/87
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® @ Joystickien halvemman hintaluokan ykkés-
tikku, keltamusta VG-115, on saanut arvoisen-
sa seuraajan VG-200X:n. Téhén mennessd teh-
dyissd ilotikkuvertailuissa on parhaistakin oh-
jaimista l6ytynyt ainakin pienié puutteita;
Wicon supertikuista puuttuvat imukupit ja lii-
pasinnappi, halvemmista tikuista puuttuu
taas yleenséd kestdvyys. Myés autofire olisi
monen pelaajan toivelistalla. Kaikki Comman-
doa pelanneet kyllé ymmdrtévét mité etua on
autofirestd. . .

W L

urbcl Arcade ei P/1
ei Pl
L Fl 2:'{_1 'R R

91 & &

165,—
380,
139, —

Wk W oW w ko

LR = N

& W W

G-200X hyvét s it on

Vertailutaulukko 1.
Tulitusndppéimissé P=kahvan pddssd L=liipaisin ]=jalustassa

ukko

muuta hélyttdvasd kokeiltavanani
olevissa kaksisatasissa. Ohjaus-
liikkeet ovat sopivan pitkét, tun-
tuma pelitilanteeseen séilyy eri-
nomaisesti.

Kahvaa on kevyt kddnnelld, ja
ampuminenkin on helppoa
maun mukaan, kun ndppédimid
on nuo mainitut neljd kappalet-
ta. Tiukassa tilanteessa autofire
pédélle ja tikku lujasti p&ytédén
kiinni, niin mikds on marmori-
taululle pééstessd! VG-200:sta
saamieni kokemuksien mukaan
siitd tulee ehdottomasti Peliluo-
lani vakiokalustoa, niin tyyty-
vdinen siihen olen ollut.

Jaa ettei noin tdydellistd oh-
jainta olekaan?! Odotapa hetki.
Edellisessd vertailussa mukana
olleiden mikrokytkin-ohjainten
keskihinta oli noin 250,—. Uu-
den V(&-200X:n hinta on 139,—
joten keskustelu Tasavallan
Tahtipuikosta on pééttynyt kun-
nes jostakin léytyy tarpeeksi
rohkea haastaja. ..

Jatkokaapeli

Yhdesséd ohjainten kanssa kokei-
lin myés markkinoille tullutta
kolmen metrin jatkokaapelia.
Kéyténndssd se' osoittautui val-
lan hyvédksi keinoksi hoidella
pelit vaikkapa ruokapdydésté
kdsin. My&s séngylle asti johto
ulottui helposti, joten lepoasen-
nossa pelaaminen sujui tosi mu-
kavasti.

Tietysti kauempaa pelaillessa
tdytyy monitorin tai tv-ruudun
olla riittdvdn suuri, mutta jos
vain ndkokyky riittdd, on jatko-
johto hyvinkin kéyttékelpoinen
lisévaruste. Liitdntd on luonnol-
lisesti ‘standardi’ eli Atari-tyyp-
pinen. Hintaa johdolla on 49,—
ja sitd l6ytynee hyvinvaruste-
tuista alan liikkeistd tai Commo-
doren  postimyyntikuvastosta.
Kuten myos tahtipuikko VG-
200X:44.

Maahantuojana molemmilla
on PCI-Data Vaasasta. ]

I




Rainbird, 175,—/199, -
tml-‘ .!m.; 235 sn

Paha, paha, paha Hermann
Grudd on joukkoineen vallannut
rauhaarakastavan Novenian pla-
neetan ja vain yksi henkilé voi
museosta l6ydetylld Airborne
Ground Attack Vehichlellds am
pua alas Hermann Gruddin ko-
mentoaluksen Starglider I:n ja
palauttaa konsensuksen Nove-
niaan. [han kuin olisin kuullut
saman ennenkin.

Starglider! Tétd pelid on odo-
tettul Ajatus Empire Strikes Bac-
kista ikiomassa koneessa ja vield
parannettuna painoksena tuntui

Starglider

suurelta juhlalta. Ja sitten tuli Se

pdiva. . .

Ensin alkuun olin pettynyt.
AGAVin aerodynaamisissa omi-
naisuuksissa oli toivomisen va-
raa ja kuolema tuli nopeasti. Sit-
ten luin mukana seuraavan Ja-
mes Folletin novellin ja opin mi-
kd& on homman nimi. [lman oh-
jeita Starglideria onkin turha
pelata, silld vain niistd selvidd
minne telakoidutaan korjauksia
varten, mistd energiaa oikein
saa ja miten Starglider 1 tippuu
monesta muusta asiasta puhu-
mattakaan. Innostuin ja pelasin
tuntitolkulla Stargliderid. Turha
putkea on katkaista kun alkuun

péésee,
Naputtamisen varaa silti on.
AGAV lentdd jaykasti eika

Commodore-versiossa ole mabh-
dollisuutta wvalita Star Wars
-tyyppistd liukutdhtdintd. Lisdksi
Stargliderista puuttuu sitd kuu-
luisaa syvyyttd ja siind on, ki-
rous ja kuolema, high score
-taulukko!

Ennakkoon Stargliderin gra-
filkkaa mainostettiin nopeaksi ja
vélkkyméttdméaksi ja sitd se totta
viekéon on jopa Commodoressa.
Kurjat pilkut, joiden tarkoitus on
luoda illuusio litkkeestd ovat

C-64, ST. Spe. Ams

epdonnistuneet, mutta onneksi

tdmén korvaa muuten erinomaisip

nen vektorigrafiikka. Starglide
rit ovat eritoten mainion ndké6isid
ja toinen suursuosikki on Walke
rit, jotka harppovat pitkin pla
neetan pintaa kuin suoraan
ESB:sta revéistynd. Ja tv-ohjatut
ohjukset. .. Nam!

Pikkuriikkisilld parannuksillal

Stargliderista olisi tullut tosi
klassikko. Mutta téssdkin muo-
dossa se  pesee keskimddrin
95 % C-64:n muista peleistsd ja

on korkean hintansa vé&&rtti. Ai-}
ka nédyttd4 mink4 tason klassikko§

Starglider on.

Grafiikka: 10

Adénet: 8
Kiinnostavuus: 10
Yleisarvosana: * * * % %

Barglider Nirvi

SENTINEL

Firebird. 120,-/179,—

T&mé& arvostelu on omistettu hy-
vélle ystdvélleni Lasse Boeliuk-
selle, ensimmadiselle muttei var-
masti viimeiselle Sentinelin uh-
rille. Ainoa &&ni, jota tdstd mies-
parasta endé ldhtee on “Sentinel
sitd ja Sentinel t&td ja nyt olen
kentdssd 2352" ja tdmén puise-
van monologin jédlkeen alkaa
taas Sentinelin peluu. Sentinel
on hénelle kuin uskonto.

Eikd se mikd&n ihme olekaan.
Melkein itse jouduin samaan
kierteeseen mutta Elite pelasti.
Sentinel on eittdméttd viiden
parhaan pelin joukossa mit4
kuusneloseen on ikind tehty.
Miksi? Siksi koska tdmé on niita
valitettavan harvoja peleja jotka
nappaavat pelaajaa kurkusta
kiinni ja pakottavat tulemaan
osaksi kuvaruudun takaista maa-
ilmaa.

Sentinelissd muututaan Synt-

hoidiksi, oudcksi robotin kaltai-
seksi olioksi. Synthoid pystyy
liikkkumaan vain luomalla uuden
kopion itsestddn ja siirtAmalla
tietoisuutensa siihen. Synthoid
pystyy imeméédn energiaa ympa-
ristéstd ja luomaan siitd puita,
kivid ja Synthoideja. Sentinel
taas on maaston korkeimmalla
kohdalla ja imee kaiken puuta
suuremman energian muuttaen
sen puiksi, jotka ilmestyvét sat-
tumanvaraisesti maastoon. Synt-
hoidin taytyy péédstd tarpeeksi
korkealle, jotta veitikka voi imed
Sentinelin energian. Kivi on
kaksi puuta ja Synthoidi on kol-
me puuta. Epéselvdd (vaikkei
Sentryistd ja Meanieista ole pu-
huttu sanaakaan)? Kaikki kirkas-
tuu pelissa.

Sentinel ei ole velkaa yhdelle-
kdsd pelille vaan on omaperii-
syyden ylistyslaulu. Peliklassik-
kona se on tdysin shakin luok-
kaa, muttei yhtd pitkastyttdvédn
hidastempoinen. Ohjelmointi on

B
i

i

nerokas. 10.000 kenttdd kerralla
muistissa, joten jos 100 sentine-
li& on yksi metrinel on pelissé
sata metrinelid kenttid (1,2
pennid/kenttd).

Grafiikka on todella loistavaa.
Se luo tunnun “muualla” olemi-
sesta. Aika ja paikka unohtuvat.
Parin sekunnin tauot paikan-
vaihdoissa tosin vdhédn haittaavat
mutta kaikkeen tottuu. Aédnet
loistavat poissaoclollaan lukuun-
oftamatta muutamaa efektii.
Mukana on suomenkieliset oh-
jeet, joilla saa suomenkielen
opettajan nopeasti ulos. lkku-
nasta.

Sentinelissd punnitaan kyky

I
oy

C-64, BBC (Spe. Ams tulossa)

el IR — o —————

tehdd nopeita pdatdksid paineen
alla. Kaiken kaikkiaan Sentinel
periaatteessa kuuluisi jokaisen
itseddnkunnioittavan pelurin ko-
koelmiin. Pakko-ostokseksi sita
ei kuitenkaan voi suositella, silld
siitd voi tulla joko kauniin ysta-
vyyden alku tai kallis pettymys.
Sopii erinomaisesti ihmisille joi-
den mielestd tietokonepelit ovat
lapsellisia.

Grafiikka: 10
Adnet: 6
Kiinnostavuus: 10
Yleisarvosana: % % % % %

Niko. an old sentineltal fool
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oft/Electronic Arts.
0, - /179, — (295, — Amiga)
'.'_-..-'.'” tdrdhtdd osumasta. No-
a vilkaisu tutkaan ndyttas ras-
aan tankin hiipineen kantapdil-
;'?’"'lhr an sarjan miinoja ja kyt-
'," takakameran péélle. Toinen
uma, mutta samassa vihulai-
uau miinaan. Ei aikaa kor-
la samppanjaa, silld edests la-
'_ ' kolme konetta. Raskain
jelir 1 laukaisen ohjuksen ja kyt-
iusni sen ohjaimiin. Liian
1 . Asemani on jo ldhe-
!taenp&in ja ikdvyydet nou-
gval taivaanrantaan. Taitaa jda-
g man pelastaminen t&ll4-

-
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Legend of Kage

kin kertaa.

Vuosi on 2000 ja rapiat. Muu-
kalaiset ovat pystyttdneet tuki-
kohdan pohjoisnapamantereelle
ja aikovat muuttaa Maan ilmake-
hén ammoniakkipitoisemmaksi.
Koska tukikohta on suojattu voi-
makentélld, on ainoa vaihtoehto
sujauttaa  iskujoukko sis&an.
Muukalaisilla voi olla karmea ar-
meija, mutta meilld on Slye-
Hicks MX-100 “Arcticfox”. Tdmé
pikku ihme kiihtyy nollasta sa-
taanneljd@nkymmeneen kahdek-
sassa sekunnissa, on varustettu
raskaalla tykilld, miinoilla ja te-
levisio-ohjatuilla ohjuksilla. Li-
sdksi tankki voi ty6ntdd péan

Imagine/Ocean, 98.— /149, —

=

Joku ilked Lohikddrmeiden Her-
ra on taas vaivautunut napista-
médn yhden prinsessan. Ryosté-
kohtaus tosin ndyttda lahinna sil-
18, ettd prinsessa menee ihan
mielellddn mukaan. Joka tapauk-
gessa tytté on saatava takaisin.
Onneksi paikallisella sankarilla
Kagella 16ytyy ajanvarauslistasta
vapaa véli johon prinsessan pe-

lastamisen voi pistdé.

Niin ldhtee Kage ja edetdk-
seen eteenpdin tdytyy hénen
tappaa neljd punaista ninjaa,
jolloin yksi sininen velho ilmes-
tyy ndkyviin ja silpomalla nelja
sellaista vaivautuu punainen vel-
hokin paikalle. Hénet tappamal-
la pddsee seuraavaan kenttdén.
Kaikki tdmé vastaa keskiraskasta
pelastusoperaatiota Sankareiden
Ammattiliiton SALin suositusten

puskadn eli kdytdnndssd: kai-
vautua lumeen.

Napakettu ei ole mikdén ylino-
pea ammuntapeli, vaan sisalt4&
vahvan strategisen panoksen ja
liippaa liki simulaattoria. Taktii-
kaksi ei sovi normaali “we go in,
we kill” vaan karttoja, tutkaa sun
muita tdytyy hytdyntdd. Grafiik-
ka on kaunista vektorigrafiikkaa,
joka EI valitettavasti luo illuusio-
ta 140 kilometrin tuntivauhdista.
Kivat yksityiskohdat kuten lumi-

mukaisesti. Kage on outo mies.
Hén pystyy hyppddmédédn ilman
vauhtia monen monta kertaa
oman mittansa. Taméd kait kom-
pensoi hdnen jalkavammaansa.
Kage, niinkuin muutkin, liikkuu
eteenpdin pitdmaélld toista jalkaa
ilmassa ja heiluttamalla sitd pol-
vesta alaspdin. Mahtavaa ani-
maatiota! Grafiikka on muuten-
kin varsin C-luckkaista eivadtka
huonot &édnetkddn anna aihetta

riemuun.
Turha tehdd Taiton peleisté

D —— I - Tal B-E-4 .- B

igata Software LTD, 109, —

-

MSXTRAan on koottu nelja pelid
P#amaan kasettiin: ilmiselvd JWS-
Phopio Bladder, kolmiulotteinen
Penkkifutispeli Superbowl, usei-
I8 kovia vastustajia tarjoava 3D-

inockout nyrkkeilypeli ja Ulti-
Alien 8 -kaltainen Disc

|||||

e e P =i = R

k& harjoittaa perinteikdstd am-
aan taloissa ja kaupoissa.

Peli koostuu useista grafiikaltaan
upeista ruuduista. Valitettavasti
musiikkia ei saa pois, sill4 siihen
kyllastyy pian. Toki TV:n kaiutti-
men voi aina hiljentds, mutta se
hédvittdd samalla muut &dni-
efektit.

Kasetin heikoin tekele on Su-
perbowl. Ainoastaan sen grafiik-
kaa voi kiittdd. Sprite-hahmojen
paljoudesta johtuva ruudun
vidlkkyminen alkaa rasittaa sil-
mid jo lyhyen pelaamisen jil-
keen.

Peli tuntuu aluksi sekavalta,
mutta kun siihen péésee sisélle,
niin sen pelaaminen on suhteel-
lisen yksinkertaista — ja tylsd4.
Pelaaminen on ldhinné erilaisten

valikoiden kanssa séhlimisté.

3D-Knockoutin kehédraakit ei-
vit pddstd pelaajaa vahélld. Saa
olla todella haka, jos aikoo saa-
da useampia lytntejd perille.

Pelin kolmiulotteisessa grafii-
kassa ei ollut suurempia puuttei-
ta, ainoastaan hirved vélkkymi-
nen haittasi. Pelid voi pelata
my&s kaksi pelaajaa, toinen joy-
stickilld, ja toinen nédppdimis-
té1tA.

64. Amiga. ST (tulossa)

myrskyt, railot, erilaiset ll:ma]:ae-5
rét puhunul:lahnn lajastd eri- _:'

kokoilla Kestdvdd huvia.

Grafiikka: 9
KAémet: 7
Kiinnostavuus: 10
Yleisarvosana: * % % % %

Foxy Nirvi

C-64. Spe. Ams

kddnnoksid, jollei taito riita.
Imagine on hyvdn Green Bere-
tin jdlkeen mennyt huolestutta-
vasti alaspdin. Ndhtadvésti téllais-
takin soopaa joku ostaa, ei sité
muuten tehtéisi. Myyvé kansi to-
S1I.

Grafiikka: 6
Adnet: 6
Kiinnostavuus: 6
Yleisarvosana: * %

“Kage vaan” Nirvi

Disc Warriorissa liikut kolmi-
ulotteisessa maailmassa ja yritét
kerdtd esineitd. Kuten pelin hen-
keen kuuluu, on siind erilaisia
kummituksia, lintuja ja muita
hirvityksid estdméssd vapaan
taistelijan liikuskelua. Onhan
mukana toki aseita niiden listi-
miseen, mutta jollakin tavalla ne
tuntuivat tehottomilta.

Musiikki: 8
Grafiikka: 7
Kiinnostavuus: 7
Yleisarvosana: * * *

13/87
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MicroProse, 185, — /225, —

Sitten onkin wvuorossa Toisen
maailmansodan loppusota Eu-
roopassa, eli taistelut Norman-
dian maihinnoususta aina Sak-
san katkeraan tappioon saakka.
T&td ohjelmaa on siitd mukava
tutkiskella, ettd SSI:n Toiseen
maailmansotaan sijoittamista pe-
leistd kaksi simuloi tdmén pelin
osana olevia taisteluita. N&in
kerrankin voi todella arvioida
ohjelmien keskindistd parem-
muutta.

Crusade on reaaliaikainen
strategiapeli ja siitd erikoinen,
ettd sitd voi tdstd huolimatta pe-
lata kaksi yhtd aikaa. Yksikéille
annetaan yksinkertaisia komen-
toja, joita ne parhaansa mukaan
koettavat toteuttaa. Tilanteen

Electric Dreams, 49, —

mukaan yksikéiden komentajat
saattavat myds joutua toimimaan
itsendisesti.

Peli koostuu neljésté eri taiste-
lusta, jotka voidaan pelata joko
erikseen tai sitten yhten& kléntti-
nd. Tdmé on hyvin mukava vaih-

toehto pelaajan voidessa yhteen

taisteluun kyllastyttydsn siirtyd
murjomaan vihollista aivan uu-
sille tantereille.

Néytén grafiikka on toteutettu
varsin néppérésti, joskin mitta-
kaava on lilan pieni, vaikka
karttaa voidaankin vierittds. T4-
mé rajoittaa pelaajan mahdolli-
suuksia toteuttaa itseddn run-
saasti. Kun samaan paikkaan ei
saa sijoitettua kuin yhden yksi-
kén, on seurauksena monesti lii-
kenteen tukkeutuminen yhden
pahassa paikassa olevan divi-
sioonan takia.

= et

s Mk L

Ohjelma siséltdd my®s mah-
dollisuuden  vilkaista  koko
Pohjois-Ranskan tilannetta ker-
ralla. Erityisesti pelattaessa suu-
rella alueella tdm4& tarjoaa mai-
nion tavan tarkastella kokonaisti-
lannetta.

Ohjeet ovat vallan rattoisat si-
séltden muun muassa piraattien
riemuksi salasanaluettelon, jolla
peli saadaan k&yntiin. Valitetta-
vasti vain ohjeet eivét sis&lld mi-
tddn tietoa kasettiversion lataa-
misesta. Kaiken muun hyvén li-
séksi lataaminen on vield varsin

jalkeen ;-muha pitdd nimitts

kelata kyseisen taistelun tie

sisdltdvén tiedoston alkuun, par
haassa tapauksessa k&&ntads, el

k& téstd ole missddn mitddn
nintaa.
Peliaika:
Grafiikka:
Kiinnostavuus:
Pelattavuus:
Realismi:
Yleisarvosana:

pitkd
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1,70
markan

posti-

merkki

W KIRJATILAUSKORTTI
A TE]]L;?CT% Huvia ja Hy6tyd Commodore 64 -kirjaa kpl
hintaan 115 mk/kpl

M\ O 3102 Huvia ja hybtyd Commodore 64 -kirjan ohjelmalistaukset
( levykkeelle tallennettuna kpl hintaan 69 mk/kpl.

3103 Basicista konekieleen -kirjaa kpl hintaan
175 mk/kpl.

Basicista konekieleen -kirjan Mikro-Assembler-ohjelman levyk-
keelle tallennettuna hintaan 79 mk/kpl
kpl C-64-levyke (3104)
kpl Vic-20-levyke (3105)
kpl Atari-levyke (3106)
. kpl Apple-levyke (3107)
Hintaan lisatd&n |dhetyskulut 18 mk/lahetys.
Nimi:

| Osoite:

{ Postitoimip. Puh,

maksaa
posti-

maksun

MikroBITTI

Vantaa 60/77 Lupa 245

Asiakaspalvelu

Vastauslahetys
PL 34

01771 Vantaa

PL 35
01771 Vantaa

BITTI

Kiinnitd tdhan osoitelipuke
viimeksi saamastasi lehdesta
liimalla, teipilla tai nitojalla.

Osoitteenmuutos tulee voimaan
noin 6 vilkon kuluessa.

TAYTA SELVASTI TEKSTATEN KAIKKI ALLA OLEVAT KOHDAT,
OLE HYVA!

Nimi

Osoite

Postitoimipaikka

Puhelin

posti-

1,70
markan
merkki

BITTI

00381 Helsinki

TILAUSKORTTI

| PL64

PALVELUKORTTI 3/87
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, _ kartoitus auttaa. Harmittavaa' E Kéytd ennen 15. 4. 1987. 111 21 31 41 51 61 71 81 91
Mita ovat 5“511#? ]EHEt olendh- TN Bi]ﬁ', - _:.' TILAAN Fftangasta ilmcituksl.ass,‘a ollut 2 12 22 32 42 52 62 ?§ gg g%
el s ovat lkoevaruden hir csinen, arasisesti erinomainen ] |JIMKIOBITT iehden EDULLISEEN SAASTO- e e ncron | S 1e%a20axce0e 74 84 o8
viditd, kaksi kertaa kamalampia atmosfaérinen ja pelattava elo- . AUSHINTAAN 12 kk vain 145 mk. keintaan viisi numeroa. 5152535455565 7585 95
kuin paholaislauma vuoteesi alla Komennossasi on kuuden hen-  vé Alien-soturi onkin voi liipasi- kuvapeli sieltdi paremmastaly: | fllaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden Taman MikroBITIN kiinnosta- ? 1? g? g? :? gg g? ;g g? gg
tai moérké  vaatekaapissasi. gen ryhmé, jonka tdytyisi niitata men painalluksella taikoa sen paastsd. Pdinvastoin kuin biopelit i luisissa jaksoissa kunnes lopetan sen vin artikkeli alkol sivuita s A ta i T o
Aliens is the name, killing is Alien-kuningatar ja kaikki sotu- pdéalaen kappaleiksi. yleens& Aliens jopa noudattelee | buhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa ’ — | 919 29 39 49 59 69 79 89 99
their game. rit, munat ja "kédet” joita vas- Joissain huoneissa kasvaa sei- elokuvaa. Pieni monotonisuus . Seuraavasta mahdollisesta numerosta. - Taméan MikroBITIN kiinnosta- 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

vin ohjelma alkoi sivulta

nilld biomekaanista kasvustoa,
josta kehittyy Alieneita jollei sité
“poisteta”. Kaikki kayt&vat kuva-
taan ik&dnkuin kulloisenkin hen-
kilén silmin, ja t4ssd tuleekin yk-

taan tulee. Mukana on tottakai
Ripley, mestaritecksen “Alien”
henkiinjddnyt. Grafiikka ndyttds
tukikohdan kéytévid ja pelin mu-
kana on kartta, josta ndkee min-

Alien-teatterin uusin spek-
taakkeli oli kaukaisen siirtokun-
nan teurastaminen. T&td hé&ta-
huutoa ei universumin tilan joh-
dosta késitetd, vaan komppania

tosin pudottaa loppupisteits, B TILAAN _ kpl
mutta huonomminkin voi rahaa Mik oBITIN séilytyskansioita

sijoittaa. 00) & 25 mk ( + l&ahetyskulut 9,00 mk/1 kpl,

Nykyinen laitteistoni:
[0 minulla el ole kotimikroa
] laitteistoni merkki on:

Vahiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta

200 mk/2 kpl ja 15,00 mk/yli 3 kpl). O Olen tilaaja

!
|
avaruusmerijalkaviked ldhtee ne mennd. Nopeasti vastaan al- si téppi esille. Kukaan ei néytd ’ 1 O Ostin irtonumeron
pistdmé&é&n tilit tasan. Aliens k- kaa tulla Alieneita, jotka ndytt&- omistavan mink&&nnakoistd >4, 14 24 : e
sittelee henkiinjd&neiden pon- vé&t ruudulla vaikuttavan n&kéi- kompassia, joka auttaisi tiets- vl :
nistuksia puhdistaa tukikohta. siltd. Niin karmea kuin hy6kk&4- méé&n minne menné. Eksyminen . Bt
Postitoimip. Puh,

Stitoimip. Puh.



C-64
Print at

Useimmissa kotitietokoneissa on val-
miina PRINT AT -k&sky, mutta
C-64:std tdm& hyodyllinen kasky
puuttuu. Késky voidaan tehd& kah-
dellakin eri tavalla. Nollasivun
muistipaikoista 211 (kursorin sarake
saa arvoja 0-39), 209 ja 210 (osoitta-
vat nykyisen rivin néyt&ll&) tehdyst4
PRINT AT:sta tulee vaikeatajuinen
Basic-ohjelma, mutta konekielelld
kyseiset muistipaikat ovat kullan ar-
voiset.

Helpompi tapa on vaikuttaa seu-
raaviin muistipaikkoihin:
Poke 780,0 ;: A-rekisterin tallennus
Poke 781.Y : Y-rekisterin tallennus
Poke 782.X : X-rekisterin tallennus
SYS 65520 : valmis konekielirutii-

. ni ROMissa

Kannattaa varmistaa oman ko-
neensa toiminnot, koska kaikki C-
64:t eivdt "poukkoile” samaan ta-
paan, vaan joissakin koneissa Y- ja
X-rekisterit ovat toisin pdin eli 781
on X-rekisteri ja 782 Y-rekisteri.
10 FOR X=0TO 39
20 POKE 780,0:POKE 781,10
30 POKE 782.X:SYS 65520:

PRINT "+
40 NEXT X

Oheisella ohjelmalla nayttéén tu-
lostuu riville 10 kertomerkeistd muo-
dostunut viiva. Jos ndin ei kdy kirjoi-
ta SYS 64738+ RETURN ja vaihda
Y:n ja X:n paikat keskendén.

C=. Kauhajoki

10 FOR X=0 TO 39

20 POKE 780,0: POKE 781,10
30 POKE 782,X: SYS 45520
40 PRINT "#"™: NEXT X

C-64
Kursorijekkuilua

Jos tahdot yll&tt44 kaverisi, niin tdss4
on muutamia jippoja.

POKES6323.1 tulostuu "ready”, ja
kaikki ndyttdd aivan normaalilta,
mutta kokeilehan kirjoittaa jotakin...

POKES6323.100 kohdistin liikkuu
loputtomasti alaspéin.

POKES6323.115 sama kuin ensim-

mdinen, mutta pienet kirjaimet.

POKES6323,200 LOAD/PRESS
PLAY ON TAPE.

POKES6323.0 palauttaa kaiken en-
nalleen.

RUN STOP + RESTORE ei palauta
konetta perustilaan, joten viimeinen
poke toimii vain ohjelmassa. Kokei-
lepa cheista listausta!

Krisse -87 & GSF!

1 POKE 56323,200
2 PRINT "MOIDO*"
3 POKE 56323.,8

i
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*
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C-64
Editointivdrit

Monet ovat ohjelmoidessaan koh-

danneet tilanteen, jossa ruudun taus-
tavéri ja tekstin véri ovat samat. Kun
ohjelman ajo sitten pysidhtyy johon-
kin virheeseen, voi vain ihmetelld
mihin virheeseen. Ruudusta ei teksti
erotu. Yhteensopimattomat wvéritkin
voivat aiheuttaa ongelmia. Entisten

Systd oheinen ohjelma koneeseesi
ja tallenna se ennen ajoa. Aja ohjel-
ma. Taustan pit&isi nyt muuttua mus-
taksi ja tekstin keltaiseksi. Mikéli jo-
tain muuta tapahtuu, sammuta kone,
lataa tallentamasi chjelma, korjaa se,
tallenna se ja aja uudelleen.
Ohjelma muuttaa ruudun ja teks-
tin vérit edelldmainituiksi aina kun

'RUN + STOP'-keskeytyksen jélkest
Kéytinnossd tdiméd merkitsee; ettd g
menpide suocritetaan aina virhes
jélkeen tai kun ohjélma on suoritef
— juuri silloin kun chjelmaa mal
dollisesti halutaan muutella. Edite
tivirejd voi muutella ajon jilke

seuraavasti: 'POKE 49153, ruuds

POKE-kiéskyjen kanssa s&hld&miseen

on tullut apul

kone on kirjoittanut 'READY' (paitsi

Uso 0 A\ ]
\\)
15=con O=off Kasettiaseman moottori toimii/ei
117 Lippu, jos 10 k tarkkuusgrafilkan
131 0=0, 32=1, 96=2, Kéyttssi oleva grafiikkatila
160=23, 224=4
147 O=Load 1 =verify Viimeksi annettu kasettikomento -
151 Avattujen tiedostojen mhﬁrﬂ
163-165 ~Kello 1/60 sek.
5 Kursorin sijaintirivi
o {Hmmbm '
47 O=off, 128=0n Trace mode pé&élld/pois
1263 Viimeksi tapahtuneen virheen #
1318 Viimeksi painetun ndppdimen ascii-
koodi
1344 O=off, 128=0n Néppéimen toisto pdilld/pois
11347 1 =SHIFT Tutkii kaksoistoimintondpp#imis
; 2= C= : '
: 3= SHIFT+C=
5- 4=CTRL
’ 5=CTRL + SHIFT
6=CTRL+C=
7=CTRL+C=
! + SHIFT
| 1373&1974 Tutkii funktiondppéimid
2039 O=on 255 =off CTRL-S pysédytys péaélle/pois
B5286  16-23 Vertikaalinen vieritys (24 rivid)
5287 8-15 & 16-23 Horisontaalinen vieritys
£ (40 mrk/rivi) / (38 mrk/rivi)
$5200  212/208 Pienet/isot kirjaimet
55301 Taustan véri
| 55305 Rajauksen véri
\ ‘ 55309 129 Kuvaruudun pyéritys

ol 1wl L

virl' ja 'POKE 49161.tekstin virl

Ohjelma perustuu [ERROR-vekis
riin, jonka kautta tulkki aina pals
ns. READY-tilaan. Ohjelma muut
timin wekiorin ja késkee tulkll
hyppéémaan pikku rutiiniimme, jo
ka lopussa sitten on kédsky hypétd ng
READY-tilaan. Vektori sijaitse
psoitteissa 768 ja 769.

Assemblerilla ohjelma on seurss
vanlainen:

LDA #0

STA 53280

STA 53281

LDA #7

STA 646

JMP 58251

Konekielichjelman wvol sijoitte
muuallekin, kunhan muuttaa rivi
30 poket vastaavasti.

Rasmus Wi

I8 FOR M=4S13E TO 4ABIETIREM 78

E® READ HI!PFOKE A.MIMEXTIREM 70 y
20 OATA I1E8,.8,14),32,2008,14],33,208'REM &
48 DATA 188,.7.141.134,.2,.76. 139,227 1REM
58 PORE 768 .81POKE 769, |S21REM BC

C-128
Spriteja

Jos olet kylldstynyt muodostamaan
spriteja kdskyilld draw, circle, painf
ja bow, kannattaa sinun tehdd n
numeroilla. Spritet sijoittuvat alu
eelle 0e00-1000 (3584-4096). Jokai:
selle spritelle tdytyy médritelld 64 ta-
vua. Jos esimerkiksi kirjoitat data:
lauseisiin 64 ykkéstd niin laittaessasl
spriten péélle tulostuu ndyttésn kol
me pystysuoraa viivaa (ohjelma 1)
Tarkkuusgrafiikkaruudun (bit-map
screen) vérimuistipaikat sijaitseval
alueella 1c00-2000 (7168-8192, oh-
jelma 2). Néayttéén voit piirtés sijoits
tamalla arvoja alueelle 2000-4000
8192-16384. 8 tavua muodostaa yh
den kuvion (ohjelma 3).
Ari-Pekka Dufve

I'n DRAPMIC 1]
E@ FOR T=3384 TD IEATIREAD AIPFOKE T AIMNEMT T
W DATA TAHAM B4 TREDETA

S rovarn 1.138.138

Ohjelma 1.

I8 GRAPHIC 1,1!POKE 7168, 1'PORETITE. IR
Ohjelma 2.

BB FOR T=@I88 TO GISRIREMD MIPDRE T, AINEMT T
3 OATA B.E33.EF3.E4.8.84 ,.E31.B33

Ohjelma 3.

T A *“““.‘!Iﬁ“’ﬂi'm
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MikroBITIN

OHJELMAT

Tee mistd tahansa MSX:sté
* MUSIIKKIMIKRO »

YAMAHA:
— SFG-01 d&niyksikkd (DX-9)
— YRM-101 savellysohjeima
— YRM-102 soundimuokkaus
— YK-01 koskettimisto
— UCN-01 interface
Yhteensd: 1975,—

YAMAHA:
— SFG-05 aaniyksikkd (DX-21)
— YRM-101 savellysohjelma
— YRM-102 soundimuokkaus
— YK-01 koskettimisto
— UNC-01 interface
Yhteensd: 2350,—

* PRO CENTER »
Mechelininkatu 15
00100 Helsinki. Puh. 90-498800
Postienn. koko maahan.

ATARI ST KAYTTAJAT
Paljon ohjelmia, kirjoja, lehtia
mikrollesi voit saada meilta,
esim. Winter Gamesin 120,—.
Tilaa hinnasto.

TeHoSOFT
PL 24, 76851 Naarajarvi

I Maksa pikkuilmoituk-
sesi etukdteen posti-
siirtotilillemme

Olen maksanut _
Nimi

PIKKU'ILMOITUKSET

eee SPECTRUMISTI  eee
Tuntuuko joskus silta, ettd
kaupasta el I6ydy kunnon oh-
jeimia? Kysy TRIOSOFTISTA
— jo hinnankin vuoksi. Uudet
pelit hintaan 20—80:—. Vertaa

muihin.
TRIOSOFT
PL 14, 33521 Tampere tal
PL 125, 38701 Kankaanpé#

eee  MSX-KAYTTAJA  wee
Tuntuuko Joskus silta, etté
kaupasta el 16ydy kunnon oh-
jelmia? Kysy TRIOSOFTISTA
ja pyyda uusin lista — ja ham-
masty! Soita 930-23477 tal
931-461021 tai kirjoita.

Kuusnelosvéelle TRIOSOFTIin
hinnat ovatkin jo legenda.
Osoitteet ja puhelin ovat tuos-
sa ylla. Ota yhteytta!

AMSTRAD JA COMMODORE
pelit, hyétyohjeimat jne.
edullisesti. Pyyda hinnasto!
MP-Mikro, p. 90-7016909/ilt.

rivid X40 mk=_______

SOFTASAKKI AVASI
Avajaisensa kunniaksi pisti
SOFTASAKKI hinnat alas. Kal-
liitkin huippupelit ovat nyt hal-
poja, soita pian, parhaat tar-
joukset loppuvat ensin. Ohjel-
mia Atarille, CBM:lle ja
MSX:lle. Tilaa luettelo ja tutus-
tu hulluihin hintoihimme!

SOFTASAKKI, PL 398,

20101 Turku, p. 921-500438

* KODIN HYOTYOHJELMAT e

C-64:lle
Suomenk. superohj.: kotikir-
janpito, autoseur., osoite-, pu-
helin-, merkkipv-kortisto, tar-
rat, vieraskirja, liik.suorit., koe-
keskiarvot, graf., lotto, bior.
ym. Hinta 580 mk. Vaatii levy-
aseman ja Simons Basicin.
Til. os.: Kari Halonen, Per-
kidnk. 7, 37150 Nokia. Puh. ilt.
931-416526.

MYYMME EDULLISESTI
UUSIA PELEJA
C-64:lle (kas./disk.), Amstradille
(kas./disk.), MSX:lle (kas./disk.),
Spectrumille ja Atarille. Soita
klo 10.00—18.00 puh. 980
41336 ja klo 18.00 jalkeen nu-

meroon 980-441059.

OHEISLAITTEET

OC

Nappara 5,25":n
levyasema
Commodorelle

Postitse edullisesti myods eri
tyyppiset ja merkkiset disketit.
Pyyda hinta-sopivuustaulukko.

KARELIA COMPUTER
Puh. (973) 821945

DISKETIT 5,25" SSDD
alk. 7 mk, DSDD 11 mk + la-
hetyskulut. KRCO, Pl 35,
44801 Pihtipudas.

TELELEARNING 64

MODEEMI

-300 BIT/S, V.21
-AUTO DIAL/ANSKER
-C64/128 LIITANTA
~-TERMINAALIOHJELMA
690.—-
KRBPHSI

\'I INKATU PDRI

7°939 326960

mk PS-tilille 1734 09-0

TIETOKONEET

see AMIGA ene
Commodore AMIGA+ monitori.
Vain 9550,—

Puh. 90-5626404/Jukka.

MUUTA

.e OSTAMME! .o
Epékuntoisia 64:a, levyasemia,
kasettiasemia.

* Hakalan Komponentti Ky »
Valik. 2, Raahe. P. 987-38029

COMMODORE 64 kéyttdidea-
kurssi 20.—22.3.1987
E-P:n Opistossa. Antaa opas-
tusta laitteen kayttoon liitt.
kysymyksista. Tutustuttaa
hydtyohjelmiin ja antaa ohjel-
mointi-ideoita. Vetadjana leht.
Jyrki Leijala. Hinta 450,— tai
350,— (ilman majoitusta).
Tied. os. E-P:n Opisto, Kp 4,

limajoki (964) 546047.

1734 09-0. Liita kuitti
ftai sen kopio cheisen

Osoite

Puh.

ilmoitustekstin mu-

koan.

Haluan ilmoitukseni seuraavan otsikon alle: [ | tistokoneet

) ohjelmat

[] oheislaitteet

] muuta

Postita pikkuilmoituk-

sesi osoitteella:
MikroBITTI

Imoitusosasto
PL 64

00381 HELSINKI

Kirjoita vksi kirjain ta: vélimerk-
ki yhteen ruutuun. Jata sanojen

valiin yksi tyhj& ruutu. Tekstin
tules clla lopullisessa lehteen

I tulevassa muodossa
llmoitusten tulee olla hyvén ta-
van mukaisia. MikroBITT! varaa

itselleen cikeuden olla julkaise-
matta ilmoitusta.




fop
Iwenty

Fusijoita ovat Druid,
Krkeen noussut Gaunt-
onkareita ovat ends Fist
Super Cycle, molemmilla
Rutta listaikad.
wentyn viimeinen sarake ker-
hjeenomaisen pistem&&rdn kulle-
f pelille. Arvosana on véliltd 1—10,
utakuinkin kouluarvosanojen mukai-
gesti. Eli 9 ja 10 ovat tosl hyvi&, nelosta
~ ja vitosta taas emme oikein suosittele...
. Pisteiden takana seisoo Peliluolan
alimmissa kerroksissa sijaitsevan Vii-
saiden holvin salaperdinen ja arvo-
valtainen raati. Pisteet perustuvat hei-
déin henkildkohtaisiin mieltymyksiinsd
(luonnollisesti!), joten eri mieltdkin saa
vapaasti ollal

Pell Valmistaja Koneet Ed. sij.| Kerrat | VHm
listalla | arvostelu

1 Gauntlet B US Gold 64. Spe. Ams 4 2 8

2 Cobra Ocean 64, Spe, Ams 5 2 7

3 World Games US Gold 64. Spe. Ams 3 3 7

4 Exploding Fist I Melbourne H. 64 1 5 8

5 Konamis Coin-Up Hits Imagine 64, Spe. Ams 6 3 8

6 Yie Ar Kung Fu Il Imagine 64, Spe. Ams 7 3 7

7 Miami Vice Ocean 64. Spe. Ams 2 K 6

8 Druid Firebird 84, Spe. Ams, MSX| * 1 8

9 Sanxion b ! Thalamus 64 * 1 8
10 Xevious US Gold 64. Spe. Ams 15 2 7
|11 Movie Monster Game Epyx 64 * 1 8

2 Leaderboard US Gold 64 13 4 8

13 Prodigy Electric Dreams | 64, Spe, Ams 16 2 7

4 Highlander Ocean 64. Spe. Ams * 1 8

15 Strike Force Harrier Mirrorsoft 64. Spe. Ams 12 4 9

16 Galvan Imagine 64, Spe, Ams * 1 7

17 They Sold a Million III Ocean 64. Spe, Ams 10 3 7

18 Super Cycle US Gold 64. Spe. Ams 9 5 8
19 Boulder Dash Const. Kit | First Star 64 X W ] 8 1 ¥ |
20 Sentinel Firebird 84, BBC i 1 9

TA Triumph PC. Bittinikkarin
henkilokohtainen unelma,

joka kdy nyt toteen: kaikki tima vain mk 500,-!
Henkildkohtainen tietokone Basic-kielen opiskelun tekstivalineeksi,
prosessinohjaukseen, terminaaliksi... siind on ominaisuuksia,joita

et tahan hintaan monasti saa.

TihR

B
OY MERSO AB, Kuortaneenkatu 1, 00520 Helsinki, puh. (90) 766 155
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78

sa numero- ja funktionappaimet
erillisina, skandinaaviset merkit

o0 seitseman liitdntamahdollisuutta:
RS 232 ¢ sarjaliikenneportti, RGB

varimonitori, BAS monokromi-
monitori, kasettiasema,
280 arkkitehtuuri,
PROM portti
0 tuntee 8 etua ja 8 tausta-
varia
o erillinen modulaattori TV:ta
varten
0 merkkigeneraattorissa 255
merkkia, 40-80 merkkia rivilla
o Sahkoétarkastuslaitoksen hyvak-
syma

Tule hakemaan omasi niin kauan
kuin varastoa riittaa!

o korkealaatuinen nappaimistd, jos-

Raiskintapelit tulevat useimmille
mieleen, kun puhutaan kotimik-
ron pelikdytostd. Hulvattomaan
goheltdmiseen perustuvat pelit
givdt kuitenkaan ole tietokone-
pelien koko kuva. Markkinoilta
Iytyy monenmoista aivoaskarte-
lua ja strategista suunnittelua
Waativaa ajanvietetta.

Lisdtieraja MIKROBITIN paivelu-
kosrrifia. Rengasis muowero 8808

s i W B
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I' l“ Seuraavassa

Kartoitimme pelimarkkinoita
ja kokosimme tukevan tietopake-
tin eri tyyppisistd peleistd esi-
merkein h&ystettynd. Kun on tie-
toa eri vaihtoehdoista, voi suun-
nata paremmin evdin paikalli-
seen softamyymélddn etsimdén
mieleistddn ajankulua.

numerossa

1.4.1987

Kaikkien aikojen menestyksek-
kdintd kotitietokonetta, Commo-
dore 64:44 ei ruoste eikd tauti
tapa. Puutteistaan huolimatta
Kuusnelonen on Tasavallan Tie-
tokone. Sen menestyksen takaa-
jaksi on kehitetty graafinen kéyt-
tajaliityntd GEOS.

Uudet Commodoren ké&yttdjét
pédédsevéit sinuiksi koneensa kans-
sa helpolla ja miellyttdvélla ta-
valla, kun hankalaa komento-
kieltd ei tarvitse opetella. Koke-
neetkin “commodoristit” osaavat
arvostaa entisestddn ehostunutta
ty6juhtaansa. Kuulostaako liian
hyvéltd ollakseen totta? Selvi-
tdmme asian perusteellisesti ja
kerromme onko kyseessd todelli-
nen uudistus vaiko vain keisarin
uudet vaatteet.

Julkaisemme jélleen kerran val-
takunnan boksilistan. Tdmé& on
valttdmatén muistilista suunnis-
tettaessa modeemin kanssa pu-
helinverkostossa. Listalta néet
oikeat osocitteet, liikenndintino-
peudet ja purkkien aukioloajat.
Uudet yrittdjat ovat tervetulleita
linjoille, joten siitd vaan!

E

13/87




TILAA HYODYLLISET
MikroBITTI-KIRJAT

HUVIA JA HYOTYA "%
COMMODORE 64

PELIOHJELMOINNIN

PERUSTEELLINEN KASIKIRJA

Kirjan avulla opit:

— miten teet peleille taustakuvat ja aloitusruudut

— miten ohjelmoit pelihahmot merkeilld ja spriteillé

— miten saat hahmeot liikkkumaan kuvaruudulla

— miten vieritdt 64:n kuvaruutua tasaisen liikkeen
aikaansaamiseksi

— ja paljon muuta
Mukana 16 peli- ja hyétyohjelmaa

115 m'k (+léhetyskulut 18 mk) Ohjelmat saatavana myés levylle
tallennettuina hintaan 69 mk!

BASICISTA
KONEKIELEEN

KONEKIELIOPAS 6502-PROSESSORILLE
— CBM-64 » Vic-20 » Apple * Atari

Kirjassa kaikille yllémainituille laitemerkeille:

— konekielikdskyt ja niiden osoitusmuodot

— valmiit ROM-rutiinit ja niiden k&yttd

— muistikartta ja térkedt muistiosoitteet

— kuvaruudun ohjaus konekielelld

— yhteydenpito nédppéimistélle ja peliohjaimille
Mukana MikroASSEMBLER

Ohjelma, jolla voit tehd& omat konekieliohjelmasi.,
tallentaa, ladata ja ajaa niitd.

i Ohjelma saatavana myés levylle
| tallennettuna hintaan 79 mk. 1 75 mk ( + lahetyskulut 18 mk)

TILAA KIRJAT LEHDESSA OLEVALLA TILAUSKORTILLA! ¥




KOTIMIKRON KAYTTAJAN PERUSLEHTI MAALISKUU 3/87 HINTA 14,90 (SIS.LVV.)
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MEGA-ATARI AMIGA 500
* COMMODORE 256 ATARI PC g
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SISALTO 3/87

PHILIPS PERSONAL MONITOR— eSx 1 |

15 ATARI 520 STM

Nyt Atari ST:t4 voi kdyttdd TV-vastaanottimen kanssa.

30 OHEISLAITTEET

Kaiuttimet Amstradin CPC-sarjaan ja halpa levyasema
Commodore Kuusneljdan.

32 AMSTRADIN TEKSTURIT

Tekstinkésittely on yleisin hydtykéytén muoto.

38 BASICIN TYOKALUT

Programmer's Basic Toolkit ndyttdad, millainen Com-
modore 64:n Basicin tulisi olla.

41 TIETOA EDISTYNEILLE

Kuka tarvitsee C-64:lle opusta vérigrafiikan kéytosts.

71 TASAVALLAN TAHTIPUIKKO

Mihin yltd34 halvalla pelichjaimella?

72 SOFTASAKKI S VR Y

L o T A R O L
Perusteet

13 PELIOHJELMOINTIKURSSI

A e
| i | ! ] I 1 [

Mitd jokaisen peliohjelmoijan tulee tietdd taustojen e — sl e,
EmpoMea, . Kuunn pd‘.:detfu Jja kaivattu fmbw.smfn nayﬂdfaf#eanam kayﬂdv& i
24 ELEKTRONIIKKAA  Atari 520 STM an vihdoin saapunut Pohjolan perukoillé. Hinnaltaan | “j 57
z.l-ﬂumumﬁ? le.l:::ldlE'rl ihmee!hsﬁre_ntmaai]maan ja poh- h!pmfukykrzhan fﬂfm an nyt vertailukelpoinen muiden Wﬁ 7 V<
imme mitd rakentaa perusporielista. kﬂ}'ﬁﬁwaﬂ mmlchn m Wb Atm‘f Srsmfyﬂum:cﬁn ﬂm- Lx . ::.
84 EKAT BITIT matkansa grafitkan loistokkuudessa, kun se kytketién "tolléttimeen” i
4 * -
Kerromme vaﬁ_ta-ﬁlka;al]e mitd erilaiset muistit ja tie- 'JG' m V&mmm mwp Mk&'&ff Olhm !ﬁm _' B
dostotyypit tarkoittavat. afﬂ.lffﬂ' 15‘ AL A -3_]_'!!
teensopiva laatuvallkoima | || 7 RONEKIELIMONITORI 54:LLE ' ' | S
p ' ' _ Konekielimonitori on valttdmattémyys, kun haluaa pois ol 1‘%5 Jcﬁfbf ei wﬁm Oh]EImﬂllsthUkSEt hj
Philips, maailman johtava kuvaputkien valmistaja tar- sopivat koneeseesi ja minkilaisen kaapelin tarvitset. ; Bﬂsm'tulklf‘ mms“_'_“dem' ; P ! et 4 v 3 S
. : . - o : g : ) S —— 2 : 1 23 TIESITKO ETTA - _mufsﬁ ﬁm Cammddarm Nﬁﬁ 49 OHJELMIEN SYOTTOOHIEET s
joaa laajan tietokoneniyttdjen valikoiman. Huippu- VCR-kytkimelld varustetut mallit toimivat myos _ SACE B : Tarkastaja C-64:lle, Vicille ja [
luokan Philips-monitorin voit kytked useimpiin tun- videomonitoreina. 1 K””Eosm‘”ﬂﬂ e | 2 C-16:1le.
nettujen valmistajien laitteisiin. Erinomainen hinta/laatu -suhde on kaikkien Philips- | || 26 SISAPIIRI SPECTRAVIDEO | B iy ,ﬂ tulee aivan uusi 50 DATA-TURBO ces |
Yhteensopivuus on varma, kun vain kerrot, mihin monitorien tirkein yhteinen ominaisuus. | g}i’fﬁéﬂ’E“Ijm:;‘;?gisgls‘t"l“;fur;‘;g}z saat useita Dasic- Yhdistd READ ja POKE ja saat vauhtia. |R8
tietokoneeseen haluat uuden Philips-monitorin. Me = : - R, 4
: Sy e e i - g 51 MANIPULATOR Ce4
kerromme sinulle mitki kaikki vaihtoehdoistamme il 28 BITTINIKKARI - Mo it o iond) i
1 Rakenna taajuuslaskin ja ohjelmoitava pulssigeneraat- B8 o ek S
o B s Lisdksi 54 MESTARISMIELI C-128, C-16 | ==
Yksivarimonitorit CM 8833, : 40 SISAPIIRI COMMODORE | - Uudenlainen Master Mind -peli. g
alk. 990,- 14”-varimonitori t g Kerromme GEOSista ja sen antamista lupauksista. ; 4 TOIMITUKSEN SIVU 54 TIKKI Spectrum 18
BM 7502 vihred CVBS CVBSH+RGB+RGB | -liitin- 42 MSX-STANDARDI? 5 UUTISET Roaticall salkibi Eaiies . =
BM 7522 ruskea CVBS nit Miksi MSX-pelit eiva i R 5 ' [hmeiden aika ei ole ohi. :
. 2 e sl : pelit eivét toimi kaikissa MSX-koneissa: ey
BM 7542 valkoinen CVBS VCR-kytkin i 20 BITTIPOSTI 36 HTEKSHN' Salora Manager e
BM 7513 vihred CRT-Pitch 0.42 mm —— e ——— e —— —— — %6 MIKROKIVIKAUSI _ _S_H IH‘_ Y - 2
VIDEO-TTL" Tumma kuvaputki Haluan lisdtietoja Philips-monitoreista. Muut jutut 46 PELILUOLA Kirjoita vaikka kirja.
BM ?Sl)_ﬂ rUEkCH KJ.HIH‘-.‘\-.I ].H.h.l.‘itﬂ l " ) E . Nordic « Pelivinkit ja E:".:’iat"kaEt 58- DATAMER. Msx L
VIDEO-TTL" Resoluutio 600 x 285 | Nimi e : 8 HUONOIMMAT PELIT 2 48 OHJELMAUUTUUDET Liitd &&ni ja kuva Basic-ohjelmiin. s
2 eicilesid liitintikaaneli seleleidt rivilla . Mitkd pelit ovat olleet pahi t pettymykset ja miksi?
) sisdltdd liitintdkaapelin E‘?Un“_m rkkl.l r1_‘§1|1.1_ - [ o 1 itkd pelit ovat olleet pahimmat pettymykset ja miks _: RS Saee T Fomursdiuien 59 ILMATAISTELU Msx |
Sopii useimpiin mikroihin | soite - || | 10 MIKROMESSUT ‘ : Kahden pelattava réiskintépel.
Virimonitorit ja videoihin 2] Miehemme kévi Las Vegasissa ja kertoo ndkeméstdéan 64 SYHTH TERROH . . . i
: 3 g J " ’ i
alk. 2.500.— | Postinumero ti B ki i, Epdselvyyksid listauksien suhteen: 61 TOCPM Sviazs |
. das ’ ; = : Ria o - M- EEn ot
CM 8802 CVBS+RGB+VCR | i 11| & BmIT LNjOILLA 67 BITTIPORSSI Siirrd Basic-tiedostot CP/M:&&n
CM 8833 CVBS+RGB+ | : DAl — e Mitd modeemimaailmassa tapahtuu. 75 PAL?H'UKOR“T 5 62 PIIRTO Atari XL. XE |
RGB I+VCR | Tietok : ki o 85 o | Miké oli paras artikkeli? Uskomattomia kuvia vaivatta. ciy
5 s ietokoneeni merkki JENKKILA
CM 8852 RGB + RGB R - B kot il Josikkitia 78 OHIELMOINTIVINKIT 63 AVARUUSSEIKKAILU  Vic20 |
CM 8873 RGBI 3 osoite: Ov Phili b/Monitor : ' 78 TOP TWENTY Liukastoiminen konekielipeli.
(sis. (:{}A+EGA+P{L‘U ' ];1 ‘tlll.':ihl wolte: ( “-.P 1_I. 1Ps Ab/Monitorit 1 70 KYVYT ESIIN 79 TULDSSA
Lisivarusteet: Liitintikaa . PL 255, 00101 Helsinki » MikroBITTI julistaa suuren grafiikkakilpailun. .
peli ja sdddettivi jalusta : g R e __..._.I ;
PHILIPS L e
Lisatietojo MikroBITIN palvelu- -+ 7 ; : . ; e P,
kortilla. Rengusta numero 22, t-__.-_ :14 e ! <HVY

-._‘_.- +.{5’




HAKKERIN ELKMH

Tdmé dokumentti on kertomus
erddstd hakkerista, mikrointoili-
Jasta, teekkarinretkusta, joka it-

seddn myds guruksi tai Oikeaksi

Ohjelmoijaksi kutsuu. Kertomus
on surullinen, mutta se on hinta,
Jjoka menestyksestd on makset-
tava. Tdm4& mies (hdn on todel-
lakin miespuolinen) joutui huipu-
tetuksi. Eldma huiputti miesta
niin, ettd otti maksun etukéteen,
mutta ei antanutkaan menestys-
td. Eldmaé on yhtd epdoikeuden-
mukaista kuin verotuskin.

Miehemme,  nimetkddmme
hdnet vaikka Artsiksi, otti ja
hankki tyépaikan maailman 93.
suurimmasta tietojenkdsittelya-
lan yrityksestd. Paikka ei kuiten-
kaan ollut riittdvdn motivoiva
kaikilta osiltaan, joten hdn perui
tydpaikkansa ja vaihtoi saman
yrityksen tytdryhtién palveluk-
seen.

Firmalla oli rahaa ja vaikutus-
valtaa. Artsin tehtdvdksi tuli yh-
tibn tekemédn CAD-ohjelmiston
dokumentointi ja erityisesti suo-
menkielisen komento-oppaan te-
keminen. Artsi piti tydstdd, ku-
ten kaikki kunnon hakkerit pitéi-
sivat pddtetydskentelystd. Ja si-
tdhdn Artsin tyd oli, pdétetydta.
Artsilla oli kdytettdvissddn arvo-
kas ja suorituskykyinen laitteis-
to, jossa keskusmuistiakin oli yli
kolmekymmenta kertaa niin pal-
Jon kuin Artsin omassa kotimik-
rossa. Artsin dokumentoinnissa
kayttdmd ohjelmisto oli péatevd,
todennédkdisesti erds markkinoi-
den parhaista jadrjestelmistd. Sen

valttina oli kuvien ja tekstin vai-
vaton yhdistely ja teko samalla
ohjelmalla.

Kaikki meni hyvin. Artsi hallit-
si hommansa ja muut ryhtyivét
pian kutsumaan hédnté lelkkimie-
lisesti guruksi. llmeni, ettd ky-
seistd ohjelmaa kdytetddn Suo-
messa ylivoimaisesti eniten Art-
sin firmassa ja Artsihan oli fir-
massa ainoa, joka ladtd tydkalua
kdytti. Artsi tunsi olonsa tyyty-
vdiseksi.

Sitten kdvi niin kuin yleensd
kdy kaikille hakkereille jossakin
vaiheessa. Tydstd tuli Artsille
kaikki kaikessa. Endé ei kannat-
tanut kdydéd kotona kuin ham-
paat pesemdssd fa nukkumassa
levottomnat, biltefd vilisevét ydu-
net. Tydpdivdl venyivdt 16 tun-
nin pituisiksi ja pidemmiksikin.
Artsia harmitti aina iltaisin [&dh-
ted pois (Gistd, ja niinpd hédn
erddndkin yénd nukkui yoénsé
firman sohvalla, ison levyase-
man hempedssd hurinassa. Aa-
mulla hdn nousi virkednd laas
ylés ennen kuin muut tydntekijét
ehtivdl saapua, tempaisi ma-
haansa kuposen kahvia ja jatkoi
yolld keskeytynyttd tydtddn.

Artsin eldmdntavat muuttui-
vat radikaalisti. Uutisista Artsilla
ei ollut mitddn kdsilystd, lukuu-
nottamatta jalkapallon MM-ki-
soja ja pesdpalloa, joita hédn
seurasi tiiviisti. Jalkapallon seu-
rassa kuluivat ne harvat, aikai-
semmin nukkumiselle varatut
yoén tunnit. Artsin aamiaistarvik-
keet [Oytyivdt yhd useammin

kaapista homeisina, kun Artsi el

Jjaksanut aamuisin nousta val-
mistamaan aamiaista. Artsin
aamupalat alkoivat koostua téis-
sd nautituista Coca Cola -pul-
loista, joista sai riittdvdsti energi-
aa tehdd tditd lounastauolle asti.
Usein Coca Colan sekaan kaa-
dettiin vield kuppi tai pari véljdh-
tynyttd kahvia, jotta ruoansula-
tus varmasti dityisi valittamaan.

Artsin vapaa-aika rajoittui vii-

konloppuihin, mutta usein juuri

ne olivat kaikkein rasittavimpia.
"Raskas ty6é wvaatii raskaat
huvit" -fraasi ei tdysin kuvaa

Artsin viikonloppuja, mutta ei

Jjuuri muutakaan. Artsin harras-

tus oli kalastus, jota han harrasti

usein vitkonloppuisin eri puolilla
Suomea. Artsi osallistui muun
muassa Simojdrvelld Ranualla
pidettyyn 24 tunnin uistelukilpai-
luun, kédvi Lieksassa Ruunaan-
koskilla kalastamassa taimenia
Ja kotivden mdkkivesilld myds.
Lisdksi Artsi kdvi viikonloppuisin
saunomassa kavereidensa kans-
sa, katsomassa pesdpalloa tyt-
téystdvdnsd kanssa ja muuten-
kin liikkui paljon. Yiit6illd ansai-
tut markat hupenivat kiivasta
tahtia.

Artsi oli kotona aina réttivdsy-
nyt. Usein ainoa keino pysyd

kotona hereilld oli ottaa pullo tai

pari (ei enempdd!) Coca Colaa,

rockmusiikki. Aamuisin herétyss
kellon vastenmielinen piipitys el
Artsia saanut hereille, mutta
puoliunessakin hén pystyi avaas
maan radion taajuudelle 96 2
MHz, josta Radio City suol

rock'n’ roll -musiikiia tuutin té

deltd. Puoli tuntia rockia, ja Artsi
Jaksoi taas nousta. ;

Artsi oli ahkera elokuvissa kés
vijd. Han taytti innokkaasti E!D-;
kuvafanien Bonnie & Clyde - kor-
tin toista puoliskoa. Koska Artsl
oli taloudellisuusajaltelija, merﬂi
hdn usein elokuviin suoraan
téistd, jolloin elokuviin meno sk
sdltyi tavallaan tyématkan hin-
taan. Néin Artsin ennestdénkin
pitkdt tydpdivét venyivat vield
pidernmiksi.

Nyt Artsi on lopettanut tyﬁl,
Joten on mahdollista, ettd hén
vield toipuu normaalien ihmisten
elintavoille. Nyt tietysti alkaa ak'
ka riittéd my6s kotona lojuvalle’
kotimikrolle, joka usein on suo-
nut Artsille tilaisuuden kuunnella
aamuun herddvien pikkulintujen
viserrystd ja postinkantajan ko
listelua rappukdytdvissd. Nyt
Artsi jaksaa my&s soittaa l4pi ne’
monet hyllymetrit LP-levyja, jois
ta kaappiin on kerddntynyt vuo-
sien varrella. Kuunnella niiden
sulosointuja uudella innolla, silld
kesélldhadn niitd ei ehtinyt juun
kuunnella. '

Joka piti hakkerinalun sen verran Niin ettd eihdn Iuonteelleen
pirtednd, ettd haluttu homma tuli | mitdédn voi. . .
tehdyksi. Ndin kirjoitettiin monet
kirjeet ystéville ja tutuille. Toinen
asia joka Artsia piti hereilld oli
! o, £ 3 _. _
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Lis#4 suomalaisia laitteita. Anssi
Pulkkinen on suunnitellut ja toteutta-
nut puhesyntetisaattorin MSX:lle.
395 markalla saa laitteen pelimoduu-
lin kaltaisessa paketissa ja ohjelman
kasetilla.

Puhesyntetisaattori toimii kaikissa
MSX-mikroissa ja puhuu varsin siis-
tid suomenkieltd, Esimerkiksi R, A ja
O eivdt sdrdhdd korvaan samalla
lailla kuin ulkomaisissa puhesynteti-
saattoreissa.

Puhesynten ochjelma on konekieli-
nen ja toimii USH-kdskylld. Chjelma
olisi helposti voitu liitt4d myds Basic-
laajennukseksi, esimerkiksi lisd&mé]-
|4 MSX-Basiciin PUHU-kdsky, mutta
sen my&td olisivat kaikki sille tehdyt
ohjelmat aina vaatineet puhesynteti-
saattorin ja ohjelman lataamisen.
USR:1l& kutsuttaessa riittdd, kun
kA4nt4d kdskyn médrittelyssd DEF
USR:n osoittamaan RTS-kdskyd eli
muutos tdytyy tehdd vain yhteen ri-
viiln, Basiciin lisétty k&sky pitdisi
poistaa kaikilta riveiltd, joilla se
eslintyy.

Laitteen kehitys alkoi viime kevai-
nd ja prototyyppl valmistul nopeasti.
Ongelmia tuotti laitteen saaminen
tuotantokelpoiseen muotoon, Alkuun
néytt siltd, ettd hinta asettuu pitkélle
yli tonnin. Sill4 hinnalla ei kovin hel-
posti olisi loytynyt ostajia. Tulevien
kéiyttdjien onneksi hinta saatiin pu-
dotettua 595 markkaan.

Puhesyntetisaattoria voi tiedustella
Teknopisteeltd puh. (90) 480011.

Teknopiste liittyy IBM PC -pelien
- maahantuojiin. T&ll4 hetkelld listoilla
on #pﬂﬂ ja ﬂitlmkymmmt& uut-
“ta tulee huhti-toukokuussa. Tarjolla
“on mm. Activisionia, US Goldia ja

ipyxid. Pelien kirjo ulottuu urheilu-
pelien klassikoista (mm. Summer
Games, Winter Games) strategiape-
Hﬂn (mm. Crusadein Europe) ja
 tolmintapeleistd (mm. Bruce Lee,
. Spitfire Ace, Pitstop II) seikkailupe-

;hﬂm{m Hacker 1 ja 1I, Leather

" Goddesses of Phobos, AlterEgo).

" Hinnat valhtelevat valilld 245—345
...MM Lahints jalleenmyyjdd voi
~ kysy& numerosta (90) 480 011.

{h',:_ ko

E “Uuno Turhapuro -pelin musli-
: 'I‘ﬁlji" Olkkonen on tekeméss4
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Koulukoneet

musiikkia hollantilaisten hmttnmun
Hawk Eye -peliin.

LE A

Toptronics alkaa Yh!!rlltyﬂlﬁ ruotsa-
laisten ja tanskalaisten kanssa kopioi-
da Mindscapen ja Sierran tuottamien
pelien levykkeet lisenssilld Ko6pen-
haminassa. Kasetit kopiocidaan Suo-
messa,

W ok
Teknopiste on aloittanut nelivéri-
kyndplotterin maahantuonnin. Plot-
teri piirtdd neljdlld erivériselld kyndl-
14 tavalliselle paperille. Alle 3000
markan hintaiseksi laitteaksi se tekee
vargin siistid jilked. Laitteeseen on
saatavissa [BM-tuki.

LR

Toptronics

Kun vield puolitoista kuukautta sitten

Atarla pidettiin yhtiénd, joka ei tulisi
julkistamaan IBM PC -kloonia, lifk-

kuvﬂnrtjohuhmnﬂ&
pohjaisesta mikrosta pmlu-.

sori tuo merkittévén 1 vai-
kuttamatta kuitenkaan

odottavan IBM:n siirtoa mmkuh
t'rhtwmihlnmn ok

LR A

..
hintaan. Atarin véitetddn -kuitenkin

Kouluhallitus on saanut valmiiksi
suosituksensa yldasteen tietojenkésit-
telyn opetuslaitteiksi vuodelle 1987.
Suosituslistalle (ja tuen piiriin) pa&-
sivat AMC-100 B+16, AMC XT,
Apple Macintosh, Compis 1002,
IBM PC, MikroMikko ES, Olivetti
M19, Sperry PC, Tandy 1000 SX.

Laitteilta vaadittiin yleensd [BM-
yhteensopivuus, kaksi levykeasemaa
tai kovalevy, 640 kt muistia, EGA-
grafiikka ja vdrimonitori.

Vaatimuksista huolimatta on listal-
la tdysin epéstandardi, mutta k&ytta-
jdystivéllinen Macintosh sekd ei-
[BM-yhteensopivat MS-DOS-mikrot
Compis 1002 ja AMC-100. Molem-
mille on laaja opetusohjelmatarjonta.
Nokian MikroMikko ES ei ole levyke-
kokonsa puclesta yhteensopiva. Sii-
néd on kovaan koulukdyttédn huomat-
tavasti paremmin soveltuvat 34 tuu-
man, kapasiteetiltaan 720 kt:n levy-
asemat.

Laitekokoonpanoista halvin on
Tandy 1000 SX, jossa népp#dimist®
on muista polketen kiinted. Listan
kallein on 50 % Tandyd tyyriimpi
IBM PC, josta koulut joutuvat pulit-
tamaan 19000 markkaa kovalevyll4
ja vérimonitorilla, Hinnasta huoli-
matta IBM:n esiintyminen listalla el
ole miké&n thme. IBM-yhteensopi-
vuuden vaatiminen ja samalla perus-
PC:n jéttdminen pols olisi tuntunut
véhint44n oudolta.

Sidecarilla varustettu Amiga j&4
pols listalta, kuten tammikuun Mik-
roBITIN juorupalstalla uumoiltiin.
PCIl-Datan Amigasta vastaava tuote-
pddllikké Olli-Pekka Kulmala uskol
Amigan ajan vield koittavan. Hénen
mukaansa tarpeet kouluissa ovat mu-
siikin ja grafilkan puolella, jolla alu-
eella Amiga on hénen mielestddn
ehdottomasti paras. [Imeisest| aika el
t4ll4 hetkelld ole kypsd Amigan kan-
nalta. Koulut ovat kuitenkin olleet
erittéin kiinnostuneita siit4.

Viime vuoden listalaisista pudotet-
tiin pois molemmat kahdeksanbittiset
kotimikrot, Amstradin CPCE128 ja
Spectravideo X'press. Kouluille ei si-
ten annettu en&4 mahdollisuutta os-
taa kolmea halpaa laitetta yhden kal-
lilmman sijaan. Oppivathan koulu-
laiset nyt tydskentelemidn monen-
kéyttjin mikrolla: yksi naputtelee ja
kaks| katselee.




UUTISET

Julkiso
Infosta

Info-ketju perustaa valtakunnallisen
verkoston valittdméa&n Public Domain
-ohjelmatuotteita IBM PC:lle ja yh-
teensopiville tietokoneille. Jdrjestel-
mé on CD-ROM-pohjainen ja tuo 30
paikkakunnalla PC-kéyttdjdn ulottu-
ville koko Yhdysvalloissa julkaistun
Public Domain -ohjelmistokannan
(l&hes 700 levykkeellistd; noin 10 000

m I T
ohjelmaa).

Info-liikkeissé ohjelmistovalikoima
on tuolloin yhdelld CD-levylld, asi-
akkaiden vapaasti tutkittavana hel-
posti selailtavassa muodossa. Veloi-
tusperuste ohjelmille tulee olemaan
Public Domain -hengen mukainen.

Kokonaisjirjestelmé tulee t&mén
lisfksi kédsittdmédn informaatiovéli-
tyksen, josta asiakas voi erilaisiin tie-

tokantoihin perustuen hakea ja hyo-
dyntdd monipuolista tietoa sekd CD-

jirjestelmdmyynnin.

SILIKONI
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¥
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Bitteja

Yleisradion tietotekniikkakokeilu, Si-
likoniradio on siirtym#ssd toiselle
vuodelleen. Kokemukset ovat olleet
kautta linjan hyvid. Lihetysajat ovat
pidentyneet alun vaatimattomasta
kymmenminuuttisesta  jokaviikkoi-
seen puolituntiseen ja kuulijoita on
parhaimmillaan jopa satatuhatta kai-
kista |kdryhmist4.

Silikoniradion ideana on ollut ja-
kaa alan perustietoutta ei-ammatti-
laisten ja alan harrastajien suulla ei-
ammattilaisille ja alan harrastajille
sekd antaa valhtoehtoja pelkélle pe-
lien pelailulle. Toiminta perustuu

kaksisuuntaiseen vaikuttamiseen eli
kuulijoiden palaute muovaa ohjel-
mien linjaa jatkuvasti. Palaute onkin
huomattavan nopeaa,

silld kirjee-

or
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radioaalloilia

seensé saattaa saada chjelmassa vas-
tauksen- jo seuraavan viikon l&hetyk-
Se884.

Ohjelman yhteydessd vé&litetddn
my®&s tietokonechjelmia. T&h&n men-
nessd eetterin kautta on surissut
Kuusnelosen, MSX:n, Spectrumin ja
[BM-PC:n ohjelmia. Teknisid ongel-
mia on eslintynyt |&hinn4 kotinauhu-
rien ja tietokoneiden nauhurien vali-
sen vaihesiirron vuoksi, mutta ne on
ollut helppo ratkaista tilanteen sel-
vidmisen jélkeen.

Silikoniradio l&hetetddn ykkésver-
kossa torstaisin klo 18.30—19.00 ja
uusitaan maanantaisin klo 8.30—
9.00. Toimituksen osoite on: YLE/
Silikoni, 00002 Helsinki.

UUTISET

Jack Tramiel tunnetaan. Hdn perusti
Commodore-tietokonetehtaan ja nosti
Commodore 64:n maailman suosi-
tuimmaksi kotitietokoneeksi. Kuus-
nelonen tunnetaan |Ahes koko maail-
massa. Kone saa tietokoneiden histo-
riassa suuren osan. T4llaista yhden
merkin ja yhden mallin mahtavaa
menestystd el ehkd koskaan endd
tule olemaan.

Tramiel myl Commodoren pari
vuotta sitten, Jack ndki ajolssa, etts
uudet C16- ja 4Plus-mallit elvét tule
meneméén kaupaksi. Oli aika aloit-
taa uusi yrittiminen. Tramiel osti
maineikkaan pelikoneyrityksen, Ata-
rin, Sen omistaja, Warner Commu-
nications Inc. oll kylldstynyt tietoko-
neisiin, silld vuonna 1983 Atari tuotti
300 miljoonaa dollaria (puoclitoista
miljardia markkaa) tappiota.

Tramiel makso! Atarista 240 mil-
jocnaa dollaria ell yli miljard! mark-
kaa. H&n sijoitti omaa rahaansa yri-
tykseen “vain” 45 miljoonaa dollaria
(225 miljoonaa markkaa). Monet oli-
vat varmoja yrityksen epdonnistumi-
sesta, mutta Tramiel onnistul. Hén
uusi koko yrityksen ja teetti menes-

UUTISET

TRAMIELIN HYMY
El HYYDY

tykselliset 520- ja 1040 ST-mallit. Vii-
me vuonna Atari tuotti jo voittoa. Si-
t4 kertyi 21 miljoonaa dollaria eli sa-
tamiljoonaa markkaa,

Tramielin omaisuuskin on lis&4nty-
nyt. Hén vel yrityksen New Yorkin
prasiin. Pérssiin menon yhteydess4
l&hes puolet osakkeista myytiin ha-
lukkaille ulkopuolisille. Tramielit
omistavat edelleen yli puolet yrityk-
sestd, joten mésrdysvalta on ehdotto-
masti heilld. Jackin ja hdnen kolmen
poikansa Garryn, Samin ja Leonar-
din yhteinen osuus Atarista on yli
miljardin markan arvoinen.

Péresistd Tramieleille tull muka-
vastl rahaa. He maksolvat loput Ata-
rin kauppasummasta Warnerille.
Jack Tramiel oli lievasti sanoen tyyty-
viinen ojentaessaan 36 miljoonan
dollarin eli 170 miljoonan markan
shekin Warnerille.

Atarin oman ilmoituksen mukaan
tehdas myi viime wvuonna noin
300 000 ST-sarjan konetta ja vauhdin
pitdisi vain olla kifhtym#&ss&. Yhtidn
viimeisimmét uutuudet ovat halpoja
IBM PC -yhteensopivia tietokoneita.

MAAHANTUOJAA

ETSITAAN!

Moni on kaivannut kahvallista ilotik-
kua tuomaan helpotusta kourien pa-
kotukseen. Englantilainen Britannia
Software tarjoaa 13 punnan (noin
100 markkaa) hintaan pistoolinkah-
vaista peliohjainta nimeltdén Phasor
Omne. Pistoolin liipasin toimii tulitus-
nappina ja itse ohjain on kahvan
péélla. Ohjain on varustettu erikois-
pitkélld johdolla ja se sopii yhtd hy-

vin vasen- kuin oikeakétisillekin.

Tiedossamme ei ole suomalaista
maahantuojaa Phasor Onelle eiké
myoskddn vastaavaa periaatetta so-
veltavalle Mastertronicin Magnumil-
le. Uskomme, ettd pelikansan kiin-
nostus tdmén tyyppisiin pelivélinei-
siin on riittdvd niiden maahantuon-
nin aloittamiseksi.
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Koteihin yh& voimakkaammin tunke-
vien [BM PC -yhteensopivien konei-
den pelien hinnat ovat laskeneet tun-
tuvasti. Lihes jokainen maahantuoja
on oftanut valikoimaansa 50—100
pelin nipun ja lupaa lisd4 olevan tu-
lossa.

Englannissa hinnanalennukset
aloitti budjettipeleistd tunnettu Mas-
tertronic, joka on aloittanut halpape-
lien tuottamisen myos Atari ST:lle.
Ensimméinen sarjassa on reipas tap-
pelupeli Ninja Mission. Sit4 seuraa-
vat Golf ja Amerikkalainen jalkapal-
lo. Molempien versiciden hinnat
asettuvat Englannissa kymmenen
punnan alle, jolloin hinta Suomessa
jddnee noin 130—150 markaksi.

Suomessa reiluimmin on hintaa
alentanut Toptronics, jonka halvim-
mat pelit maksavat noin 120 mark-
kaa. Yleensd IBM PC -pelien hinta
asettuu nyt heiddn hinnastossaan
vain vihén C-64:n levykepelien yla-
puclelle. Hintaero johtuu _lahinna
laajemmista manuaaleista. Toptro-

nicsin valikoimassa on tdlld hetkelld

T
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IBM PC -pelien
7 hinnat laskevat

£
SsTERS

noin 100 Mastertronicsin, Sierran,
Activisionin, US Goldin, Electronic
Artsin ja Mindscapen tuottamaa pe-

li4.

UulibEl

SUOMALAL

Koska maailmalta ei tuntunut kuulu-
van valmiina MSX II -sarjan laitteita
kohtuulliseen hintaan alkoi oululai-
nen Hovidata tutkia mahdollisuuksia
toteuttaa laite kotimaisin voimin.
Pohjaksi otettiin = Spectravideo
X'press, jota télld hetkelld myydésn
uskomattomaan 1995 markan hin-
taan.
MSX II -mikro syntyy, kun X'pres-
sin videomuistin mé&&rd nostetaan
256 kilotavuun ja lisitddn muutama
apukomponentti ja sopivat chjelmat.
Muutokset ovat oululaisen MSX-guru
Kukkohovin késialaa.

X'pressin omistajat voivat nostaa
koneensa MSX II -luckkaan l&hetts-
mélld mikronsa muutostéitd varten

NEN

UUIDEI

'y
MSX i

Hovidataan, Péllénkuja 3, 90540
Oulu. Muutos luvataan tehdé viikos-
sa ja sen hinta on 695 markkaa. Hin-
taan sisdltyy grafiikkachjelmisto ja
teksturi. Kiinnostuneet voivat saada
lisdtietoja soittamalla puhelinnume-
roon (981) 561 833.

Muutetun laitteen grafiikan tark-
kuus tulee olemaan 512 x 226 256 vé&-
rillé (lue testi MikroBITTI 6/86). Se
on ihasteltavana, kokeiltavana ja
myds ostettavana Oulussa Hovidatan
uudessa myyméléssd osoitteessa Hal-
lituskatu 22, Valmiin laitteen hinta
on alle 2700 markkaa. Myyméldstd
on myts saatavissa MSX II -ohjel-
mia.

Viaton Gauntlet

Jos olette pelanneet US Goldin huip-
pupelid Gauntlet, olette ehké toden-
neet kaksinpelin sujuvan tahmeasti.
Kun toinen pelihahmoista poistuu
kuvaruudulta pelin sokkeloihin, toi-
nen seikkailijoista j&48 jumiin ndyttd-
ruudulle ja useimmat kayttdjat tur-
vautuvat télléin koneen uudelleen
kdynnistykseen. Jos jaksaa aikansa
odottaa, tarjoutuu pelaajille tilaisuus
poistua ruudulta myés ennen pit-
kdd oviaukoiksi muuttuvien seinien
kautta.

US Gold kiistd4 vihjailut pelin
viallisuudesta vetoamalla siihen, ettd
kyseessd on k#dnnds automaattipelis-
td. Alkuperdisessd pelissd kdy aivan
samoin ja pulasta paddsee peruutta-
malla hahmon tdsmaélleen samaa reit-
tid takaisin edelliseen ruutuun.

Vaikka Gauntlet on US Goldin se-
lityksen mukaan viaton, niin pelin
uusissa versioissa juuttumisongelma
on poistettu pdivdjérjestyksesta.




. PONtON pohjimmaiset 1986
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otuuden on paljastuttava,

sakka on nostettava pintaan,
syttykdén julkisuuden valonhei-
tin! Koska transuraanisia alkuai-
neita ei saa kdyttda sielld missd
on eldméd ja Salfiiri ja Terds oli-
vat lomalla sai Niko Nirvi teht&-
vdn. Sananen arvostelumeto-
deista: budjettipelejd ei huomi-
oitu ja kaikki perustuu tdysin
omaan ndkemykseen. Vatikaa-
nin kiertokirjeessd 666/87 todet-
tiin, ettd tam4 teksti ei taytd ju-
malansanalle asetettuja vaati-
muksia, joten ei kannata itked
jos jos jos kritiikki osuu omaan
pelisuosikkiin.

Kurjin rdpellys 1986

Lihes jokaisessa kurjassa pelis-
sd on yleensd edes joku pelasta-
va pointti. Oceanin Knightrider
onkin siksi piristdvd poikkeus.
llahduttavaa ndhdd peli, jossa
mikdsn ei ole onnistunut.

Vaikka televisiossa Ritari As-
sd viihdytti ldhinnd maukkailla
mauttomuuksillaan ja tdydelli-
selld logiikan halvennuksellaan
oli siind sentddn ainesta hyvéan
peliin. Miten kédvi? Oceanin yri-
tys kelpaa 18hinné& vitsiksi. Kal-
liiksi sellaiseksi tosin. Jos on
upottanut kuukauden viikkora-
hansa tdh&n upeaan peliin niin
suupielet tuskin kd&ntyvat ylés-
pdin, pikemminkin pédinvastoin
ja kyynelten haikeasti sdestdes-
sd. Jos oppi sen, ettei peliéd tee
hyvéksi David Hasseldorf (tai jo-
ku muu) kannessa, vaan se mité
kasetilta l6ytyy ei investointi ol-
lut tdysin turha.

Mutta mikd tekee Knight-
rideristd h&vidjdn? Onko se
epdonnistunut grafiikka? Vai
kamala versio Knightriderin
tunnusmelodiasta, joka yrittdd
korvata puuttuvat &énitehos-
teet? Syy on ldhinnd se, etts
Knightrider on loukkaus tieto-
konetta kohtaan. Tdmén pelin
jalkeen Packmankin tuntuu Ulti-
ma [V:lta.

Knightrideriin kylldstyy alta
kymmenen minuutin, joka on

osapuilleen sama aika kun peli&

e e Jhastellessa niitd upeita, uskomattomia ja
klassisia uutuuksia joita pelifirmat tuputtavat
markkinoille unohtuu helposti kééntépuoli.
Maailmankaikkeuden tasapaino sanelee, etté
jokaista loistopelid vastaa joku kef'ruton

tekele. A

n— Mutta kylld kansa

tehtdessd on kadytetty. Aika vin-
ha juttu kun mainostuksen alus-
ta laskien pelid oli noin vuosi ai-
kaa tehd4. Jokaisen téllaisen pe-
lin myyntimenestys syd yhden
Sentinelin (putfi, lue: omaperéi-
sen ja kestdvid arvoja sisdltdvén

pelin).

. Bp&paluttuvm

peli 1986

in on ettd Arcade-tyyppisten
lien tarkein ominaisuus on
avuus. Pelissd taytyy olla
¢ tuntuma eikd se saa olla
helppo, jolloin siihen kyl-
vy tai lilan vaikea, jolloin sii-
pdinvastoin kylldstyy. Tama
. itsestddnselvyys, joka liian
rvoin huomiocidaan.

: _?'-Epﬁpelattavien sarjan voittaja

'-"allsttullut pelid jonka rinnalla
:.  Dragons Lair tuntuu helppou-
& den synonyymiltd. Voittajapelis-
'”". 88 on ihan OK grafiikka ja yksi
& vuoden parhaista musiikeista

but then again... Alta viiden

~ minuutin oli kuusneloseni jou-

‘tua "vapaaehtoiseksi” aerody-

~ naamiseen testiin, jossa olisi ol-
- lut betoninkova loppu. Jarki

- voitti ja kuusnelkku sai ndhdd
. seuraavan auringonnousun. Ei

“ole sen vika ettd Oceanin Miami
..'~'*"'-‘-- on tdysin epédpelattava.

B Mité logiikkaa on siind ettd
ppehetsmen auto rdjadhtaa
ssaan nurmikkoon tai ettd
t autoilijat suruttomasti viis
igaavat liikennesddnndoista?
plitkenteestd ja kelvottomasta
[@usmenetelmadstd selvisi hen-
88 oli seuraava etappi vield
Kyttdvampdd. Sekunnintark-
§ parkkeeraus jonkun paikan
ieen, jonka sijainnista ei ole
akaan tai muuten peli on
6llisesti katsoen mene-
fetty. Onko tdméd hauskaa? Joi-
denkin mielestd kylld, minusta
Miami Vice on keinotekoisesti
“vaikeutertu laskelmoitu peli.
tietda.
L'Miﬂmi Vice painui tdysin unoh-

V]
o =) !

-:' dettuna historian hdmariin ja

" kunnon pelit saivat ansaitse-
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mansa kunnian. N&in onnelli-
sesti el kdynyt. Listojen kdrkeen
sujahti, hauskasti sindns4, tieto-
koneella tehdystd TV-ohjelmas-
ta tehty tietokonepeli. Ympyréa
on sulkeutunut, kuten neliét ki-
roilevat ovenkahvaa rynkytties-
sddn. Kdsi syddmelle: kuka ta-
mén olisi ostanut ilman maagisia
sanoja "Miami Vice"?

Vastenmielisin
peli 1986

Kauan sitten pelien aikakauden
alussa oli yhtié6 nimeltd Anirog.
Anirog tuli tunnetuksi karmivis-
ta peleistddn, jotka yleensd oli-
vat suoria kopioita muiden pe-
leistd. Nimi vaihdettiin Ancoksi
mutta tyyli sdilyi. Nyt Anco on
kuopattu, mutta ehti ennen pois-
tumistaan heittdd verkkonsa bu-
dopelien alueelle. Tulos on Thai
Boxing.

Thai-nyrkkeilyhdn on maail-
man vékivaltaisin laji, jos joku
nyt ei sitd jo tietdnyt. Budo-pe-
liksi Thai Boxing onkin aivan
kelvollinen. Hyvéa grafiikka, hy-
vét efektit ja varsin pelattava.
Mutta yksi ero l6ytyy. Ruudun
yl&osassa on kaksi naamataulua,
joihin kertyy ruhjeita ja haavoija
taistelun edetessd. Tatd kutsui-
sin niin sanotuksi laskelmeiduk-
si mauttomuudeksi.

Vékivalta ja tappaminen on
naimisissa tietokonepelien kans-
sa, mutta hyvd maku kannattaa
silti sdilyttdd. Kun tietdd ettd
normaalin urhean mummunpot-
kijan &lykkyysosamédédrd tuskin
riittdd edes virran kytkemiseen
tietokoneeseen, alkaa ihmetelld
kenelle peli on suunnattu. Vas-
taushan on selvé: aivan tavalli-
selle tietokonepelaajalle. Jos
kerran on kdynyt elokuvissa
huomaa, ettd suurimmat nau-
runréhédykset kirvoittaa vakival-
ta, vaikka katsojien koostumus
olisi mikd. Jokaisen ihmisen si-
simméssd piilee alkukantainen
moykky, jota kaksikaan videola-
kia ei poista.

Vuoden 1986
rahat pois

Argentiinan jalkapallon MM-ki-
gat olivat joidenkin mielesta
vuoden huipputapaus. Koska
jalkapallo on ldhelld suurten ih-
mismassojen syddntd on ymmaér-
rettdvad ettd myds tietokoneteol-
lisuus halusi kakunjakoon mu-
kaan muiden MM-krd&sén val-
mistajien kanssa. U.S.Gold osti
oikeudet ja maksoi varmasti pit-
kdn pennyn. Hillitén ennakko-
mainonta alkoi. "Tdmé peli tu-
lee médritteleméddn jalkapallo-
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Thai boxing

Miami Vice

World Cup Carnival

pelien huipun uudestaan ja on
oleva jotain uskomatontal!l”

Tosiaankin. Tuote saapui hyl-
lyille nimelld World Cup Carni-
val. Laatikko oli henkedsalpaa-
va. Lisdtavaraa léytyi joka ma-
kuun. Julisteita, tarroja ja hieno
hihamerkki jokaisen farkkutakin
selkddn. Ndiden alta sitten 16ytyi
se tdrked kasetti.

Lienevétk® demonit meuhas-
taneet vai wvarastolla sattunut
sekaannus? Peli oli véalittémasti
tunnistettavissa ikivanhaksi
Arcticin World Cup Il:ksi, jolle
oli annettu kevyt kosmeettinen
kasittely. Edelleen nédytt&dd jouk-
kueessa olevan vain yksi aktiivi-
nen pelaaja muiden seisoskel-
lessa pallo hukassa paikoillaan.
Grafiikka on kurjaa, &&net sa-
moin mutta paketti tosiaan oli
ndyttdvd. Omantunnon tuskis-
saan U.S5.Gold veti pelin pois
markkinoilta, tosin sen verran
myShddn ettd potentiaalinen
asiakaskunta oli jo varsin tark-
kaan hyédynnetty.

Sik&li World Cup Carnival oli
onnistunut ettd jalkapalloilun
hauskuus ja jannittdvyys olivat
muuttumattomina mukana.

Vuoden pyhéin-
havdistys 1986

J.R.R. Tolkienin Taru Sormus-
ten Herrasta kuuluu niihin kir-
joihin, joista kaikki mahdolliset
ylisanat on jo vuosia sitten vuo-
datettu. Hobitti on myé&s Tolkie-
nin kirja, joka tavallaan muo-
dostaa johdannon Sormusten
Herraan.

Hobitti on vahintdén yhtd hy-
vin tunnettu wuraauurtavana
tekstipelind, jonka teki Philip
Mitchell. Kun huhut alkoivat le-
vitd, ettd mies tekee tekstipelid
myés Sormusten Herrasta, al-
koivat Adventure-miesten sédés-
téporsaat lihoa huolestuttavaa
vauhtia. Ja sitten koitti suuri péi-
vd. Melbournen Housen Lord of
The Rings ilmestyi ja sddstépos-
sujen kohtalonkello 186i kaksi-
toista. Mutta suuri oli oleva itku
ja hammasten kiristys. Tamédké
on se tekstipeli, jonka piti tehda
historiaa?

Hobbit edusti aikoinaan Ad-
venturen teknistd kdrked, mutta
vuonna 1986 ei endéd sama kaava
ved4. Parseri ei ole hddppdi-
nen, kuvissa havisevat historian
siivet ja Keskimaan fauna sai
uuden lisdyksen, Bugin. Itse-
asiassa Keskimaa tuntui olevan
tdynnd niitd. Yleinen hitaus ei
suinkaan parantanut asiaa pu-
humattakaan taiteellisista wva-
pauksista juonen suhteen. Hyi
sinua Philip!

Most boring beat’
em-up 1986

1986 oli itdmaisen taistelun juh-
laa. Melbourne Housen avaa-
maan rahasuoneen yritti nok-
kansa tunkea useampikin hytty-
nen. Todennédkoisesti yhtdkddn
kived ei jatetty kddntdmaétta, jot-
ta jokainen Kauko-Idén taistelu-
tekniikka olisi saatu ikuistettua.

Qli vain ajan kysymys koska
ninjat osuisivat tdhtdimeen. Ja
niinpd Gremlin Graphics osti
oikeudet Way of Tiger -kirjoihin
ja tekaisi Way Of Tiger I:n. Sar-
jasta suunniteltiin jatkuva ja etu-
kdteen levisi kasitys, ettd peleis-
sd olisi mukana seikkailullisia
elementteja.

Ykkososa oli kuitenkin tdysin
normaali beat'em-up, jota pe-
rusteltiin heikolla tekosyylld
"jotta sinusta tulisi kova ninja,
tdytyy sinun harjoitella keppien,
miekkojen ja kdsien kanssa peu-
haamista”. Varsin hyvd grafiik-
ka ei kuitenkaan pysty peitta-
méddn tavanomaista pelid. Ei
minkddn ndkoistd wvauhtia ja
epérealistisuus sai aivan uuden
merkityssisdllén kun ninjatie-
toutta védristeltiin ja heistd teh-
tiin ldhinnd huppuun pukeutu-
neita karatekoja. Kakkososa sit-
ten onkin paljon hauskempi,
vaikka kumartaakin Gauntletin
suuntaan. Kiva kansi ja védkival-
tainen aihe nostivat tdménkin
tuotteen listoille.

Varmasti moni viritys jdi mai-
nitsematta. [hmismieli pyrkii
pyyhkimédédn ikdvdt kokemukset
pois, mutta néitd haavoja ei aika
paranna. lietysti tdytyy muis-
taa, ettd makuja on monia (ldhes
kymmenen erilaista). On siis
teoriassa mahdollista ettd joku
on eri mieltd raadin kanssa ja
kerdilee nyrkinkokoisia lohka-
reita kivitystarkoituksessa. Ei
kannata. Sen sijaan kannattaa
tilata luxussetti johon kuuluu
125x 200 juliste, kasetillinen
tuskanhuutoja sekd viisi tikkaa
tylsilld kérjill4 ja julmilla vaka-
sillda, Myytdvédnd jokaisessa hy-
vinvarustetussa tavaratalossa.

Jarkevdmmaét alkavat sen si-
jaan tiukkaamaan myyjiltd koe-
pelid (Eivat he pure. End4.) ja
lukevat mahdollisimman monta
arvostelua saadakseen tasapuo-
lisen kuvan, eivétkd heti lankea
kauniiseen kanteen tai idolinku-
vaan. Ndin menetellen sdésty-
tddn pettymyksiltd, pelien laatu
paranee, ydinaseet poistetaan,
Dallas palaa telkkariin ja ihmi-
set hymyilevét toisilleen. Tule-
vaisuus on sinun késissédsi. 5]




ESKOENSIO PIPATTI

Yndmultululsta kotitietokone-
valmistajia ovat ensi sijaisesti

Atari, Commodore ja Apple.
Apph ei ndilld messuilla esiinty-
nyt. Pddasiassa siitd syystd, ettd
Applen  jlleenmyyntipisteet
ovat enimmékseen erikoisliikkei-
td eivétka tavallisia kulutuselekit-
roniikan kauppoja. Sen sijaan
Atari ja Commodore olivat pai-
kalla ja mukana touhusi niiden
yhteinen tekijd: Jack Tramiel.
Mies, joka pystytti Commodoren
ja kolmenkymmenen vuoden ai-
kana nosti sen miljardiyrityksek-
si, lahti tai joutui ldhtemé&&n
vuonna 1984, Samana vuonna
hén osti suuriin vaikeuksiin juut-
tuneen Atarin, jonka tappiot oli-
vat jo miljardiluokkaa.

Nyt Atari on jélleen kannatta-
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e @ Las Vegasissa,

va yritys. Kddnne tapahtui paa-
asiassa 520ST-sarjan ansiosta,
mhhnym'rmnmm
alulle tultuaan taloon. Aikaa

hitystyélle h&nmm

 vain viisi kuukauttal Nyt ST-sar-
jaa on myyty maailmalla jo léhes
mmmm

JU
UVUUKSIA
Atarille ja Commodorelle

tuossa maineikkaassa peli-  Mikét méké — tuli Mega

odn-

Nyt |
nlﬂlﬂ-mlhmimkul:&aom.
Mega-Atarin. Se on edellisistd

kehitetty versio, jossa muisti-
vaihtaahtﬁmml 2tﬂpu-lﬂ4
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n!krl vilahduksia jo syksyn

-messuilla Lontoossa.
h Atari on tarkoitettu am-
mattikdyttoon ja sithen muisti-
madrd riittdd hyvin vield pitkaksi
likaa eteenpdin.

- MegaST on puristettu pienem-
pédn kokoon, se sopii monitorin
alle ja siind on yksi levyasema
akiona. Samaan pakettiin on
my&s paristovarmennet-

tu reaaliaikakello, paljon puhut-
tu blitter-piiri ja paikat mahdol-
lisékorteille. N&ppéimists

m erillinen ja kovalevyn saa
&_‘_ kiinni peruskonees-

g mielenkiintoisista Atarin
ominaisuuksista on todella no-
a; M—?ﬂﬂa (suora muisti-

) johon my¢s kovalevy lii-
. Se pystyy 10 miljoonan
!lh noin miljoonan tavun

ja kuvineen ja
lostaa sen hyvélaatuisel-
akirjoittimella tai mie-

Mhr}atﬂimalla Oh-
3 tulostamaan

‘i‘l r* sivulle joko

1 piirrettyjd tai kuvakir-
';i_-' ]a kuﬂahI;ijn—
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IBM PC -yhteensopivat.

Atari esitteli Vegasissa oman
versionsa DP:std. Muiden tavoin
siind voldaan kdsitelld kuvaruu-
dulla tekstipalstoja, kuvia ja otsi-
koita aivan halutulla tavalla.
Mielenkiintoisin piirre Atarin
DP:ss& on 'uusi laserkirjoitin,
Koska se on liitetty MegaST:n
suurinopeuksiseen =~ DMA-véy-
ld&n, on tiedonsiirto niin no-
peaa, ettei itse laserissa tarvita
endd omaa prosessoria, vaan la-
serin ohjaus tapahtuu suoraan
tietokoneesta. Se alentaa laserin
hintaa ja sallii laserkirjoittimen
ohjaukseen minkd kuvanmédrit-
telykielen tahansa. Huokeus on
aina ollut Atarin valtti. Niin nyt-
kin: tietokone, ohjelma ja laser-
kirjoitin maksavat yhteensi noin
3000 dollaria (15000 mk), eli
Suomessa aikanaan ehkd alle
30000 mk. Se on vain puolet
halvimpien vastaavien laitteiden

vansa. Se sisdltdd Tramielin filo-
sofian mukaan kaikki, mitd ta-
vallinen kéyttdja tarvitsee: sarja-
portin, rinnakkaisportin, EGA-
yhteensopivan (EGA =uusin ja
tarkin vérigrafiikka) grafiikkach-
jaimen ja yhden levyaseman.
Atari on puristanut hinnan ver-
raten alas 500 taalaan (2500 mk)
ilman monitoria ja 700 taa-
laa (3500 mk) mustavalkomoni-
torilla.

Atari PC:n kotelointi on tyyli-
kds ja kompakti eli pieni, mutta
siind piilee mySs pahin puute:
lisdkorteille ei ole tilaa, vaan nii-
t4 varten on hankittava erillinen
kotelo, joka tietenkin maksaa.
Jos lisékortteja ei tarvitse, on ti-
lanne okei, mutta muuten hinta
saattaa yll&ttden nousta yli kil-
pailevien laitteiden.

Amstradin PC1512:n tapaan
Atarinkin mustavalkoinen ndytd
pystyy esittdméén. vérit 16 eri

| harmaatasona, joten valttdmétia

Atari julkisti CESisst¢ oman PC-yhteensopivansa.

Tramielit ovat aina markkinoi-
neet ST-sarjaansa omana maail-
manaan. Kaikki yhteensopivuut-
ta koskevat kysymykset on véis-
tetty vakuuttamalla, ettd ST on
sopiva my6s ammattikdyttédn ja
ettd vastaavia ohjelmia l6ytyy
my&s Atari ST:lle,

Nyt ovat Tramielitkin joutu-
neet antautumaan PC-yhteenso-
pivan maailman ryntdyksen
edessd. Tai pikemminkin, he né-
kevdt myGs sielld menestymisen
mahdollisuuksia. Atari julkisti
CESissd oman PC-yhteensopi-

el useampia monitoreja tarvita.

ST-sarja on kuitenkin Atarin
péédtuote. Se kdvi ilmi myds mes-
sujen lehdistttiedotteista, joissa
MegaST-tietouden ohella PC:t
ohitettiin l&hes pelkélld mainin-
nalla. ST-sarja on jo puolentois-
ta vuoden ikdinen ja alkaa olla
teknisesti kypsd. Alkuvaiheen
ongelmat muun muassa kéaytts-
jérjestelmén suhteen ovat ohi ja
ohjelmia l6ytyy moneen 1&ht66n,
USA:ssa jo yli 700 erilaista tuo-
tetta. \

Suomalaisen silmin .voisi Com-
modoren antia tavalliselle mes-
suyleistlle sanoca vaisuksi. Yh-
dysvaltain markkinoille sill& silti
oli merkitystd, silld Commodore
julkisti sielld 128D:n ja Commo-
dore PC:n, Mitd ihmettd, huutaa
kansa, niitdhdn on n&hty jo maa-
ilman sivul Totuus on kuitenkin
tarua ihmeellisempéad, silld vasta
nyt ndmé koneet julkistettiin ra-
pakon takana. Suomalaiselle oli-
vat uutta ainoataan 256 kilota-
vun muistipalikka, 3,5 tuuman
levyasema ja hiiri C-64:48n sekd
muutamia uusia chjelmia niin
64:lle kuin Amigallekin.

Uusia tietokonemalleja ei jul-
kisesti esitelty (verhojen takana
kuitenkin...), mutta tuon 256
kilotavun lisdmuistin merkitys
C-64:lle on suurempi kuin moni
uskoisi. Sen mukana seuraa le-
vykdyttdjdrjestelms, joka osaa
hyédynt&s lisémuistia RAM-le-
vyasemana. Toinen mukana seu-
e S
- e avulla voi kdy
kaikkia GEOS-ohjelmia uudessa
lisimuistissa. GEOS vaatii pal-
jon levyoperaatioita toimiessaan,
joten lisdmuistista ja RAM-levy-
toiminnoista on siind rutkasti
hystyd. Kyse on siis samanlai-
sesta muistinlaajennuksesta, jol-
laisen rakennusohjeet MikroBIT-
TI julkaisi tdmén vuoden ensim-
méisisséd numeroissaan. Mitd isot
edelld, sitd pienet peréssél

Uust lisémuisti ja levykdytts-
jirjestelmd tekevét 64:sta aivan
uuden koneen. Aivan varmasti
moni koneensa jo ldpikotaisin
tunteva ja uutta halajava harkit-
see uudestaan, ennenkuin pistdé
64:nsa romukoppaan. Kunpa
vield saisi Basicin, joka pystyy
kéiyttdiméén hyvékseen koko
muistialuetta.

Commodoren hiiri, C1351,
soveltuu kéytettiviksi GEOS-
kéyttojérjestelmén kanssa. Siind
on myds joystick-toimintamuoto,
jolloin sitd voi kdyttdd kaikissa
ilotikkua vaativissa sovelluksissa
kuten peleissd. Kolmen ja puo-
len tuuman levyasema, C1581,
soveltuu kdytettdviksi kaikkien
Commodoren kotitietokoneiden
kanssa. Se k#yttdd Amigan ja
Atari ST:n tapaan koviin muovi-
kuoriin pakattuja levykkeitd, jot-
ka eivdt vahingoitu yhtd herkésti

kuin tavalliset lerppulevyt.
1581:n kapasiteetti on mahtavat
T
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808 kilotavua ja levytoiminnot
tapahtuvat kolminkertaisella no-
peudella vanhaan 1541:een ver-
rattuna.

Baby Amiga

Valikoidulle osanottajajoukolle
esiteltiin turhanuteliaiden valo-
kuvaajien linsseiltd suojassa
Commodoren uusin kotimikro
Amiga A500. Nykyinen Amiga-
han on malliltaan A1000 eli esi-
telty versio on sen pikkusisko.
Siitd kertoo jo sen muotoilukin.
Kotelo nimittdin edestdpdin kat-
sottuna muistuttaa erehdyttédvésti
Commodore 128:aa. Suurimmat
ndkyvdt muutokset on tehty ndp-
pdimistéén, joka Amiga 500:ssa
on IBM-tyylinen kymmenella
funktiondppédimelld ja erilliselld
kursorindppdinryhmélld perus-

NEO-MEDROL

comp.linim.

auttaa!
Neo-Medrol  comp.linim.
on nelitehoinen finnilidike,
jolla on vaikutusta tir-
keimpiin Lidketieteen tun-
temiin finneji aiheuttaviin
tekijoihin. Se hillitsee talin-
eritystd, ravhoittaa irty-
nyttd ja-tulehtunutta ihoa,
suojaa infektioilta seki
vihentdd liiallista rasvai-
suutta.

Pakkaukset 25ja 75 ml - ja
muistathan ravistaa hyvin!

Apteekeista ilman reseptii.
Valmistaja Upjohn,
Supmessa:

Oy Algol Ab/Lidkeosasto,
Panimokatu 4, 00500 Helsinki

Lisdtietoja MikraBITIN palvelu-
kortilla. Rengasta numerc 100.

-
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Commodoren uusin kotimikro Amiga A500 muistuttaa erehdyttdvésti

Commodore 128:aa.

ja numerondppdimistéjen vélis-
sd.

Amigan piiritekniikassa on ta-
pahtunut Al000:n jédlkeen huo-
mattavaa kehitystd, silld miltei
kaikki sen ominaisuudet, 512
kt:n muisti, 3 tuuman levyasema
ja 84 ndppédimen ndppédimists on
mahdutettu C-128:n koteloon.
Karsintaa on toki harjoitettu, eri-
tyisesti liitdntdjen ja laajennus-
mahdollisuuksien osalta, eihdn
C-128:n kotelon matalaan taka-
osaan Amiga 1000:n kaltaista
patteria mahdukaan.

Suurin pudotus on kuitenkin
tapahtunut hinnassa. Yhdysval-
loissa Pikkuneiti-Amiga tullee
maksamaan 599 dollaria (vajaa
2800 markkaa). Hinnasta ja pa-
ketista on karsittu parintuhannen
markan monitori pois. Télld hin-
nalla se asettuu tiiviisti sa-
maan hintaryhmééan Atari ST:n
kanssa.

Verhojen takaa valui myos tie-
toa Amiga 2000:sta. Se on tar-
koitettu korvaamaan nykyinen
Amiga 1000. Siind on isomman
laatikon sisdlld seitsemén laajen-
nuskorttipaikkaa ja muistin m&4&-
rd on nostettu aina yhteen mega-
tavuun. Hinnan on kaavailtu j&&-

van 1500 dollarin nurkille (vajaa
7000 markkaa).

Amstrad Amerikkaan

Englannin suurin kotitietokone-
valmistaja Amstrad ei ole juuri
ollut kiinnostunut Yhdysvaltain
markkinoista. Eurcopassa Am-
strad on sen sijaan saavuttanut
merkittdvdn aseman. Uudella
yhteensopivallaan PC1512:lla
Amstrad rynnii myds USA:n
markkinoille. Kokoonpano on
sama kuin Euroopassakin ja
maksaa 800 dollaria (4000 mk).
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Kolmen ja puolen tuuman levyasemaa voi kéyttdd kaikkien
Commodoren kotitietokoneiden kanssa.
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Commodore b4:lle esiteltiin messuilla 256 kilotavun liséimuisti.
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keskella

ruutu vastaa aina yhtd merkki-

Y paikkaa ndyt®lld. Nain véltytasn

monelta ongelmalta my&hem-
méssd vaiheessa. Samaten itse
méériteltivat erikoismerkit kan-
nattaa idecida valmiiksi ennen
varsinaista ohjelmointia.

Taustan itse médriteltyjen

- merkkien ei suinkaan tarvitse ol-

la kaikkien saman vérisid. Mikali
plwydﬁl!n ﬂ:ﬂvarjm

n  merkeissd, taustan hahmot on
 hyvé laatia useammasta merkis-

t4, jotka sitten ndkyvét ndytslls

alam- 1 nédkyvédn sienen lakki voisi olla
ulk.hpapummmja}alhﬂl-

mitd sitten, jos
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kukaan koskaan kuullut musta-
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nestd, jossa on mustia
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vaikeammaksi, Amm
moijat kdyttavat usein taust

sa luomiseen erityisesti t&t
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e os g
sa olevan hyvdn taustan arvol-
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PELIOHJELMOINTI

Jérjestys on toki yleensd normaa-
li eli kuvan 2 tapaan ensin yléri-
vistd kahdeksan pistettd yhteen
numeroon tallennettuna, sitten
kahdeksan sen alta ja niin edel-
leen, kunnes ensimmadisen mer-
kin ala on kdyty ldvitse, sitten
taas yldriviltd seuraavat kahdek-
san ja niin edelleen. Né&itd nu-
meroita on voitu késitelld eri ta-
voin ennen tallentamista. Hyvin
usein ne muutetaan merkeiksi
CHR$-funktion avulla ja ketjute-
taan jotenkin, ettei tiedosto tayt-
tyisi pelkistda CHR$(13)-mer-
keistd eli RETURNeista. Valitet-
tavan harvan piirrosohjelman
ohjeet sisdltdvat tiedon kaikesta
téstd eli yritys-erehdys-menetel-
md joutuu helposti koetteelle.
Listaus 2 sisdltdd esimerkkiluku-
rutiinin, joka selvittda tilannetta.

Vierivéit kivet eivét
sammaloidu

Erds pelien vésddjdd viehattdva
ajatus on mahdollisuus vierittda
ndyttéd yhteen, kahteen, neljdén
suuntaan — mieluiten tietysti
pehmeésti. Tdmé toki onnistuu,
mutta vaatii valitettavasti kone-
kielen kdyttéd ohjelmassa.

Erityisesti niin kutsuttujen for-
ced scrolling -pelien teko ei ole
niinkddn mahdotonta, silld tal-
l6in ei vieritysnopeutta tarvitse
muuttaa. Maisema valuu né&ytsl-
l& omaa tahtiaan. Téllaiseen ti-
lanteeseen soveltuu pieni kes-
keytysrutiini vallan mainiosti.
Toki oman koneensa keskeytys-
ten ja konekielen perusteiden
hallinta on vélttdméténtd, mutta
mahdollisuus téllaisen pelin luo-
miseen tarjoaa hyvd motiivin ko-
nekielen opettelulle., Varsinai-
nen ohjelma puoclestaan voidaan
toteuttaa Basicilla.

Vieritys néyttds siltd, ettd
ndytté nitkuttaa vierityssuuntaan
piste kerrallaan. Itse asiassa ta-
mé tapahtuu wvain kahdeksan
kertaa, minké& j&lkeen koko néyt-
t6 siirretddn hyvin nopeasti koko
merkin verran vierityssuuntaan
ja saman aikaisesti kahdeksan
pistettd (merkin leveyden) vas-
takkaiseen suuntaan. Silmd ei
ehdi tét4 siirtoa havaitsemaan eli
vaikutelmaksi j&44 ndytdn valumi-
nen piste kerrallaan eteenpéin.
Néytén siirtdmisen aikana ndy-
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ton vierityssuunnan vastakkai-
selle reunalle my&s kirjoitetaan
uudet nédytélle vierivat merkit,
muutenhan néyttéruutu tyhjenisi
hyvin nopeasti.

Basicilla vieritys onnistuu jos-
sakin médrin vain alhaalta ylos,
silld kdyttsjérjestelméstd 15ytyy
tdhdn valmis rutiini. Kahdeksan
pisteen liikkeen (tapahtuu Kuus-
nelosessa erddseen rekisteriin,
vaakasuunnassa 53270:n ja pys-
tysuunnassa 53265:n kolme alin-
ta bittid, pokeilemalla) jdlkeen
ndytén alalaitaan kirjoitetaan
uusi rivi, jolloin koko néytté sa-
malla siirtyy merkin verran ylés-
pdin. Esimerkiksi jonkin ava-
ruusaluksen laskeutuminen luo-
laan on helppo toteuttaa télla ta-
valla. Valitettavasti vain Kuusne-
losen néytté tétd menetelméas
Basicilld k&ytettdessd alkaa vé-
rahdelld ikdvé&lla tavalla. Listaus
3 rouskuttaa néyttéd alhaalta
ylés.

Loppusananen

Nyt voikin sitten jo ruveta vésdéa-
m&dn taustaa omaan ohjelmaan-
sa. Kuva 2 nédyttdd, millainen
tausta on esimerkiksi Romuralli-
pelissd, jonka listaus julkaistaan
kokonaisuudessaan kurssin vii-
meisen osan vyvhteydessd. Siini
on kéaytetty edelld esiteltyjd sie-
nid taustana (mitd niilld sitten
onkin tekemistd autoilun kanssa)
ja ndytén oikea reuna on varattu
pelitilanteen seurannalle, jotta
spritejen paikan vaakatasossa il-
maisevaan muistipaikkaan ei tar-
vitsisi sijoittaa 255:td suurempaa
lukua eli ruveta kdpaléiméédn
sen ylivuotobittid toisessa rekis-
terissd.

Romurallin tausta on toteutet-
tu tulostamalla merkkejd naytél-
le rivi kerrallaan. Viimeisella ri-
villA on huomattava se, ettad
PRINT-lauseen loppuun on sijoi-
tettava puolipiste, jotta ndytts ei
siirtyisi ylospdin eikd oifkeaan
alakulmaan saa kirjoittaa edes
puolipisteen kera. []

Listauksessa esiintyvét kddnteiset
merkit kirjoitetaan seuraavasti:
kédnteinen O=Ctrl+3, kdéntei-
nen A=kursori cikealle, kéé&ntei-
nen E=Ctrl+2, kédnteinen
sydén=Shift+CLR HOME, k&dn-
teinen S=CLR HOME.
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Televisio ja ROMIGE

@0 Atari ST on aina ollut hinta-laatusuhteel-
taan edullinen vaihtoehto niille, jotka tarvit-
sevat runsaasti tietokonetehoa. Uudella mal-
lillaan Atari IGhestyy tavallista kotik&@yttGjad.
Muutokset aiempaan ovat TV.liitin ja k&ytts-
jarjestelmé& ROMilla. Lisdys on huomattavasti
merkityksellisempi kuin milté se kuulostaa,
sillé halvempi hinta tuo ST:n niidenkin ulot-
tuville, jotka haluaisivat tehokkaan kotimik-
ron, mutta joilla ei ole varaa monitoriin.

tari 520 STM on suunnattu
kotikdyttéén ja niille henki-
l6ille, joiden vérigrafiikan tarve
el vaadi korkealaatuista ja kallis-
ta vérimonitoria. Nimessd M
merkitsee modulaattoria eli STM

tenniliitdntdén.

TV-liiténté antaa hyvén ja va-
kaan televisiokuvan. Vaikkei se
ole monitorin luokkaa on se silti
véhintdén yhté hyvé kuin muis-
sakin kotimikroissa,

Kirjaimet erottuvat hyvin Phi-

sama SCART-kaapeli kuin
Thompsonin monitoriin.
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sisdltdd pienen peltirasian, josta
voi vetdd johdon television an-

5200 markan hintaan sisdltyy
keskusyksikén lisdksi 32 tuu-
man, kapasiteeltiltaan 360 kilo-

lipsin vérimonitorilla. Siihen ké&y
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tavun levykeasema ja tavan-
omainen Atarin mukana seuraa-
va ohjelmapaketti tekstinkésitte-
ly- ja piirto-ohjelmineen sekd
LOGO- ja Basic-kielineen. Pa-
kettiin ei kuulu monitoria — siité
hinnanpudotus.

TOS auf Deutsch

ROMiin sijoitettu kdyttGjérjestel-
mé parantaa huomattavasti Atari
ST:n suorituskykyd. Se vapaut-
taa pddosan levykkeeltd ladatta-
van TOSin viemdstd muistista
kédyttdjdn omiin tarpeisiin ja no-
peuttaa k&ynnistdmistd. Aikai-
semman puoliminuuttisen ruti-
nan sijaan toivottaa Tramiel

Mustavalkomonitorin kuva vertai-
lun vuoksi. Televisiolla ei péidse
léhellekddn.,

Operating System kéyttdjén ter-
vetulleeksi alle kuudessa sekun-
nissa — saksankielelld. Vaikka
se sisdltdd &- ja 6- (ja 1) kirjai-
met se ei silti tue skandinaavista
ndppédimisttd, koska saksalaisilla
niiden ASCII-arvot ovat erilaiset
kuin Suomessa. Skandeja tukeva
englanninkielinen kéyttdjarjes-
telmédlevyke kuuluu kuitenkin
pakettiin.

Vaikka  kdyttojérjestelmdéstd
ROMilla on selvid etuja, merkit-
see se samalla sitd, ettd kaytts-
jdrjestelmien pédivitykset muo-
dostuvat huomattavasti vaikeam-
miksi. Huolimatta siitd, ettd
kdyttojdrjestelmén ensimmaéisis-
sd versioissa olleet virheet on
korjattu saattaa péivitystarvetta
silti tulla., Atarin kéyttdmé
GEMin versio on neoin 0.97 ja
uusimmat ovat jo 2.0. Lis&ksi
myohemmin lisdlaitteena saata-
vissa oleva animaatiota tehosta-
va blitterpiiri vaatii jdlleen uu-
den TOSin.

Kaikki TOSin versiot eivét ké-
sittele TV:n kuvaruutua vhtd
ndppérdsti amerikkalaisen stan-
dardin mukaisen 60 hertsin vir-
kistystaajuuden wvuoksi. STM:n
mukana seuraa 50 hertsin taa-
juudella kuvaruutua virkistdvé
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Atari 520 STM

TOS. Siitd saattaa olla apua mo-
nille sellaisillekin, joilla on tele-
visiossaan RGB-liitin ja toivoisi-
vat voivansa kayttd4 sitd varimo-
nitorina.

TV ei naytd kaikkea

Atarin grafiikan jdrjestely poik-
keaa voimakkaasti Commodore
64:n kuvamuistista. Atarissa ku-
vamuisti vie aina 32000 tavua.
Korkeimman erottelukyvyn tilas-
sa, eli siind mihin tarvitaan Ata-
rin oma mustavalkomonitori
SM124, kirjaimet kuvataan ku-
ten Commodoren tarkkuusgrafii-
kassa. Kukin péddlld oleva bitti
.on pdélld mydés kuvaruudulla.
Néin rivejd on 640 ja sarakkeita
400 eli kaikkiaan 256 000 bittia.
Jarjestely vie enemmén tehoa
tietokoneelta, mutta siihenhdn
ST:ss& on varaa.

640 x 200 pisteen keskitark-
kuudella mé&édrdd kuvamuistin
kaksi rinnakkaista bittid yhden
kuvaruudun pisteen vérin. Kun
kahdella bitilld on yhteensd nel-
jé erilaista tilaa, on védrejd valit-
tavissa neljd. Itse vdrit ja niiden
sdvyt asetetaan niinsanottujen
varirekisterien avulla tallenta-
malla niithin numero 0—255.

Alin ja véarikkdin grafiikkatila
antaa kayttéén 16 vérid. Kuva-
muistissa neljd bittida maardsd ai-
na yhden vérin. Koska kuva-
muistin méédrd on vakio, on tark-
kuus neljdnnes suurimmasta eli
320 x 200.

Televisiolla ja vArimonitorilla
on mahdollista ndyttdd vain kah-
ta epédtarkinta grafiikkatilaa.
ST:n videopiiri tunnustelee jat-
kuvasti onko siithen kytketty Ata-
rin oma mustavalkomonitori vai
joku muu. Tarkin grafiikka on
sallittu vain mv-monitorille. TV

aloittaa védrimonitorin tapaan
vihredlld 320 x 200 ruudulla.

Néakyyké kuva

Atarin mustavalkomonitori on
huippuluckan laite. Se pystyy
lukukelpoisesti esittelemédan jo-
pa 150 merkkid yhdelld rivilla
muun muassa Fleet Street Editor
-ohjelman ajamana. Valitettavas-
ti sill& ei kuitenkaan pysty esittd-
médn vérigrafiikkaa edes har-
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Pelikéytéssé TV:n ominaisuudet
riittétvéit hyvin. Monet uudemmat
pelit, kuten kuvan Strike Force
Harrier vaatii TOSin ROMilla
toimiakseen.

Philipsin monitori toimii Atarissa
mainiosti. Jopa paremmin kuin
Atarin mukana myyty Thompson,
josta ollaan t&ll& hetkelld
luopumassa.
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Ulkoisesti ainoa muutos on takapaneelissa nékyvé
antennijohdon liitin.

520 STM lyhyesti

ksikkth 68000, 8 MH=z

ROM 196 kt (saksankielinen TOS/GEM)

RAM 512 kt

Levyasema 3", 360 kt

Liiténndt Centronics, RS232C, TV, monitori, levyasema,
kovalevyasema, ROM-moduuli, MIDI in, MIDI out,
joystick, hiiri

Varusohjelmat englantilainen TOS/GEM, Logo, Basic,
1stWord-tekstinkésittely, Neochrome-piirtely

Muut hiiri, TV-johto, muuntajat

Hinta 5200 markkaa

maan sdvyind, joten pelaajat ja
piirtelijét tarvitsevat joko toisen
monitorin tai TV-modulaattorin.

Televisioon kytkettynd voi
STM:44 kéyténnossd kayttas
vain 320x 200 grafiikalla. 80-
merkkistd rivid tukeva 640 x 200-
tila on juuri ja juuri luettavissa,
mutta pitempiaikaisessa kdytdssa
se muodostuu hyvin rasittavaksi.
Sopivasti vérit valiten saa kui-
tenkin riittdvdn 80 merkin néy-
tén.

Parhaimmillaan Atari STM on
silloin, kun siihen on hydtykéayt-
t66n mustavalkomonitori ja huvi-
kayttéén televisio. Molempia ei
kuitenkaan voi kdyttdd samanai-
kaisesti, silld mustavalkomonito-
rin liittdminen resetoi koneen.
Mitdan tdrkedd ei siis sovi olla
tyén alla, eikd monitorin vaihto
kdy ndppérdsti kesken ohjelman
vaan suositeltavaa on katkaista
virta vaihtamisen ajaksi. Véri-
monitori toimii hyvin yhtdaikaa
television kanssa, mutta siitd ei
ole juuri iloa kuin testien teki-
joille.

Johtosalaatti ennallaan

520 STM:n kotelo on vanhan
520:n eikd 1040:n, jonka hieman
isomman kotelon kéyttdminen
olisi eliminoinut lautasellisen
johtosalaattia ja pari tiiliskiven-
mallista virtaldhdettd. Keskusyk-
sikén lisdksi pdytdpintaa tayttda
vield irtonainen jdykdn johdon
péédssd roikkuva levyasema.

Jo nyt alkaa yksipuolinen le-
vyasema olla vanhentunut ja tu-
levaisuudessa todenndkoisesti
monet ohjelmatkin toimitetaan
kaksipuolisilla levykkeilla. Niita
tdmé& levyasema ei tunnista. Mo-
net ohjelmat sisdltdvdt nykyddn
useamman levykkeen. Kaksi-
puolisen levykkeen kdyttdminen
alentaisi levyke- ja kopiointikus-
tannuksia.

Liitdnnét ovat aina olleet Atari
ST:n parhaimpia puolia. Siiné
on kokolailla standardi Centro-
nics ja RS232C, joten kirjoitti-
mien, modeemien ja sen sellais-
ten liittdminen ei ole ongelmal-
lista.

Ohjelmatarjonta on tdlld het-
kelld runsaahko, tosin se ei laa-
dultaan ylld vield ldhellekdén
ST:n rajoja. Tarjonta on selvésti
laajentumassa ja hinnat laskevat.

Jos Atari STM:&4 vertaa mui-
hin saman hintaluokan kotimik-
roihin, esimerkiksi C-128D:hen,
on laitekokoonpano periaattees-
sa sama, mutta STM:n jokaisen
osan suoritusarvo ylittdad kilpaili-

jansa. [J
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PASI ANDREJEFF

& onekielimonitoria kéytetddn
yiaem& omien konekielioh-
Imien testaamiseen, korjaami-
. seen ja kirjoittamiseen silloin,
_ m ohhlmat eivit ole pitkid.
id ohjelmia kirjoitettaessa on
i kdyttdd Assembler-kaants-
ja, jolloin on esimerkiksi mah-
dollisuus kutsua aliohjelmia niil-
InnUhm nimen avulla. Sen
ma chjelman muuttaminen
kdly kiden kddnteessa.
) ‘-::- - muistialueen tallennus
. Ja lataus kdy konekielimonitoril-
! ,:- Ja katevasti. Muita kayttokohteita

w esimerkiksi valmischjel-
' % hﬂklminun sekd koneen
e 1in {in tutustuminen pin-

t& (poke- ja peek-

2 . mekhhmnitnri on kaikesta
natta t&ysin tavallinen oh-
"*"1.} ma. Mistddn ithmevempaimes-
li OII kysymys. Monitori on

i kirjoitettu konekielelld
nen vathtoehto olisi Basic
tta kdytdnnén syistd konekiel
pi valinta,

mualinmnuoﬂ lada-

koneeseen massamuistilte
Hrnnlman. el yleensd vie
j"::,;il tapahdu mitéén. Konekielimo
_.f?i;-n- vain odottaa kayttdjalte
;. ':-- i tDﬂ mo‘tm vo
~ merkkind olla piste rivin alusse
~ fai pelkkd vilkkuva kohdistin.
~ Jos kuvaruudulle tulee tekst
 “ready”, olet mitd todenn&ksi-
 simmin epdonnistunut monitorir.
; tyksessd tai latauksessa
nd teksti tulee, kun Basic
tulkki odottaa komentoa.

Antam jonkin kdskyn ko
LI cielimo torilla se suoritta
tun tehtdvdn ja palaa takai-
; tllu.n jossa se odottaa kéyt-
i komentoa.

nominaisuudet

sllisimmistakin monitoreista
¢y kédskyt muistin siséllén
ittamiseen ja tulostamiseen.
mé komennot ovat yleensi: ja
ﬂiiden liséksi on G, jolla voi
' -a ; § ohjelman, R, joka tu-
rahstereiden arvot (AC =
.'ZIR rekisteri, YR=Y-re-
i, ST = statusrekisteri, SP=
..;-. lin ja PC =ohjelmalas-
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nonexienmoniori

: _Kmohoﬂmmitori on tyékalu, jonka avulla
jéisee ohjelmoimaan suoraan ﬂotokonm

kuri) ja X, jolla voi palata moni-
torista Basic-tulkkiin. N&illd vii-
delld komennolla pédsee al-
kuun, mutta eteneminen on hy-
vin vaivalloista. Konekielimoni-
toreissa onkin yleenséd vield tois-
takymmentd muuta kdskyd, joilla
pddsee paljon tehokkaampiin
suorituksiin.

Kun halutaan kirjoittaa kone-
kieliohjelmaa Assembler-muo-
dossa, léytyy tdhdn yleensd oma
komento (tavallisimmin A tai
piste). Vastakohta tdlle komen-
nolle on Assembler-muotoisen
ohjelman listaus, joka tapahtuu
yleens& komennolla D. Joskus
voi kdytéesd olla myds komento
I, joka tulostaa muistin siséllén
ASCIl-muotoisena.

Alkeellisesta

Komennot S ja L ovat tallennus-
ta ja latausta varten. Tallennet-
taessa on aina ilmoitettava se
muistialue, joka halutaan tallen-
taa. Joissakin konekielimonito-
reissa pitdd latauksessakin il-
moittaa, mihin osoitteeseen la-
taus suoritetaan. Molempien ko-
mentojen yhteydessd on ilmoitet-
tava laitenumero ja tiedostonimi.

Edellémainittujen lis&ksi 1oy-
tyy useista monitoreista komento
muistialueiden tayttdmiseksi tie-
tylld luvulla. T4lld voi esimerkik-
si ennen ohjelmoinnin aloitta-
mista tdyttdd nollilla sen alueen,
jonne ohjelma on tarkoitus kir-
joittaa. On selkedmpéd, kun alla
ei ole jotain vanhaa ohjelmaa se-
koittamassa listausta.

Myés muistialueiden siirto on
mahdollista. Siitd on hyéty4, kun
pitdd saada tilaa keskelle ohjel-
maa. Ongelmana ovat ns. abso-
luuttisten késkyjen osoitteet. Jos
ohjelmassa on esimerkiksi hyp-
pykésky sen osoitteen yli, johon
pitédisi tehdd tilaa, tulee késkyn
osoite muuttaa vastaamaan uutta
paikkaa.

Monipuoliseen

Muistialueiden vélinen vertailu-
komento on ké&tevd silloin, kun
etsitddn eroja kahden ohjelman

vélilta.

Tavun tai to:vu}an ja tekstin et-
sintd muistista kuuluu myés 1&-
hes jokaiseen monitoriin. T&ll&

 kéiskylld on helppo loytda tietty

paikka ohjelmasta, kun muistaa

mik4 teksti, osoite tai késky etsit- |

tévéssé paikm oli.
Liséksi voi vield olla komento,

jolla voi tarkistaa tallennuksen

onnistumisen tai ohjelmien sa-
manlaisuuden. Késky vastaa Ba-
sicin vuﬂfyﬁ Hyvd ominaisuus

dollisuus levyn almtaminm ai-
sdllysluettelon ja virhekanavan
lukemiseen, tiedoston tuhoami-
seen tai uudelleen nimedmiseen
véhentdd tarvetta poistua moni-
torista. _
Jotta rakenteilla olevan ohjel-
man toivotuista ja ei-toivotuista
vaikutuksista pédsisi selville
mahdollisimman hyvin saattaa

EDMON

Seuraavassa on esitetty Commo-
dore 64:lle EDMON-niminen ko-
nekielimonitori, jota tehtdessd ja
kehitettdessd on kiinnitetty huo-
miota sen helppokéyttéisyyteen
ja monipuolisuuteen. Muistin
joustava késittely on perusedel-
lytys kunnon ohjelman synnylle.

EDMONin listauksessa on pel-
kit data-lauseet. Ne on tuotettu
listaussivuilta loytyvdlls Data-
Turbo-ohjelmalla. Samalla oh-
jelmalla voi myde EDMONin si-
joittaa muistiin ja tallentaa levyl-
le tai kasetille.

Kirjoita oheiset data-rivit ja
tallenna ne levylle tai kasetille
esimerkiksi nimelld “monitori”.
Lataa ja kdynnistd Data-Turbo.
Kun Data-Turbo on kéytéssd la-
taa EDMONin data-rivit muistiin
ja kirjoita
{LS 100.38144. Se siirtd4d kone-
{ualan “alle sekunnissa paikal-
een.

IS EDMON., 1,38144,41216 tallen-

taa konekielen sellaisenaan ka-
setille. Korvaamalla ,]1 levyase-
man laitenumerolla B tallemtuu
konekieli levylle.

EDMONin voit kdynnistdd ko-
mennolla SYS 38144. Sen jil-
keen voit kokeilla monitorin toi-
mintaa kirjoittamalla listauksessa
1 esitetyn ohjelman.

olla tarpeen kakntas kaikki ku- |
varuudulle tulostuva teksti W{'
joittimelle ja urgmm_mlh tahi z
sin kuvumudnﬂle . |

Osoitteista ei tarvitse hﬁnﬁm
kuin ensimméinen (A 6000), silld
seuraavat osoitteet monitori las-
kee vahnioiiﬂ kéiskyn ;:ﬂhmdm”
komennolla G 6000. Kuvmuduu

keskeyttdd ajon aikana, on sen
tutkittava STOP-n&ppdintd, Ai- |
noa tapa keskeyttds ohjelma ko-

nekielimonitorista on Pﬁm i
RUN/STOP ja RESTORE, jonka
jilkeen tosin palaudutaan Basi-
ciin ja monitori on uymm-w
vé uudelleen komm'ﬂlh ‘!"_1



EDMON...

annosta on kuitenkin syytd ker-
toa sen verran, ettd ne annetaan
aina heksamuodossa, eikd mer-
kityksettémid etunollia tarvitse
" merkitd. On siis samantekevés,
kirjoitetaanko M 0000 0030 wvai
M 0 30. Erotusmerkkind lukujen
vélilli voi olla mikd tahansa
merkki paitsi 0—9 ja A—F.
~ Komennon kirjaimen jélkeen
ei valilyénti ole pakollinen. Kak-
soispistettd voi kdyttdd rivin lop-
pumerkkind, silloin kun halu-
taan, ettd loput rivistd jétetdan
“huomiotta. Néin ei tarvitse dele-

telld tai spacella poistaa rivin
loppua.

kdskyn yhteydessd sen syntaksi,
selvitys komennon toiminnasta
sekd esimerkki kdskyn kédytosta.
Syntaksissa mahdollisesti olevat
hakasulut merkitsevét, ettei ky-
seistd parametria ole pakko an-
taa. Tlléin on tekstissd maininta
sen oletusarvosta. <osoite> on
aina luku valiltda $O000—$FFFF
ja <tavu> véliltda $00—3FF.
<teksti>:ksi kelpaa miké tahansa
merkkijono. [

122 DATA AEBEBDSADSSDFRR3CAIBFTASESED1IER3
AS33801783A0BDESOTASOEE0DZ00OAZAA 1 REM BE
i21 DATA BEF222FR1ADBAZASE890FBRZCA1BF3AD
F19238E90280F |02B203CEFRB2ZASASBE REM F2
iB2 DATA BEB3ASCRESSDBABEFERAZAERER3IZAAVES
ASB28SC 185C25B49CESES8SA1BICIBDF2IREM FB
183 DATA B2ASE 10903830 1605840524 75443344 ]
2E48963E3B4F429A274B5D484CS3ISE3F tREM 33
184 DATA SD0S196E483DCSE6079794978838D29302
9996373ESE8A3DE8496A | 9 BE269DACIBEA IREM 1A
185 DATA SBEC3C433E129CBDBES9508237F2002FF
EBZ28 18F3588BD4D9F4E43544F S28000D42 1 REM 22
188 DATA 52454 |CBODE2EZ2020504328205352204 1)
4320585220585 22053500038ARS |ABBD1REM D2
187 DATA 4552524FDE2AZBFE2BA7TISADFOBEZERERSD
ABBBBSF 10228CFA0CBCO0E20F SBRA32A 1 REM B7
g8 DATA DSS0DEZPDESDAEZPAEES7E2BCFFFISDDDBEES
C28DDeF SCASBESE20RISEFPEGCI2ZQFRFTIREM 39
188 DATA AZI1E0DDEESSFOBSCA |BFS3IBD3ESD 12EB00E
BABAAARBDERSS48BD7TFS5484CB 190CIS@IREM 18
1128 DATA DBB34C449BC34200834C 138CE0DFTR24C
FBSTE20BE0449E208 |1 909006A8OBBSCIIREM Al
111 DATA FRPEEP4ADSE4AAGECI4AGEBCIAAGECIBSCS
Z28E IFFFeeD20nAR2EASRSEDTFIEERSBIE 1REM BE
112 DATA BREE4CB2356BOFBASC3IA4CAB0F 102BCFR
B2AB0D208 | SDBBEAASCIOSF2B2CECOBS tREM B8
113 DATA SOF 1BRDEED |1AZD449E208 1 9DEBDARBED
9225208 1S0EPASASC39IC ICEBCAPBIBF2I1REM AR
114 DATA ASBBBSC7E30DE88SD4Z0DBESD20088D20A3
SEASBBE2B7VFIEAS3EZNZ | SEDBASBABAAS :REM BA
115 DATA C380F |02ASCAB0FDD2AEFEBZ29AASVBEBD
FBB248EBERR30DOF TAEF4BD2ACF3ID2ADFIIREM 3F
116 DATA 22904CFF95SASPOECADBOESOEZDBISEBR
F1228190B8ECERDBSD2408 100B3I8ASCI:REM C8
117 DATA ESCIASCAESCZESZ2EAROR2EE33D2492810
B281C3DIC3FRRB2BE IFFF@1 128BC3SSDEGIREM BA
118 DATA CIDPDEESC42070D9EEDEFEBDDDACHESE
18BASC363BE85CIASCA465B3IBICA418ASC1tREM BB
113 DATA BS5SBEBSCIASCEESE385CE2APBBBICIBICS
DIC3FORE20E IFFFRD420C390ASC3DOO2 tREM EE
128 DATA CEC4CBC3IASC 1DPP2CEC2CEC 1206FIEED
DE4CeE29E4CFFO528809EBOFEADDAZARS tREM BD
121 DATA BECSE27D0 12208S9EISBED3CEBEDDSIEFR
1BCB280BF 3FD 138CFEBE20TFIDASCIE81REM ES
122 DATA BEB3CBZ08135DEDR4ACBZ2BDOF 18CF7O220
DBSDAZ28N2B0EPE3SD0DDBER3DAOFCEBEBIREM F1
123 DATA ECF72Z2DOF |ERE IFFF@PB2aCsS3D287D9E
206FSEBRPDD4CRE96ADA | 8483A9ABE8SBAIREM 29
124 DATA B8884B7E84908433A2038SBCASBESSBBEER
BSSEFBE7CS2BFBF7CS2208 | TAGIVE4SE tREM FB
125 DATA BBSSEBDRRRZESCI22FeacS IBBEEGB7CACH
13898EB4ACFFOS8ES72AAS9EZ08 1908238 :REM 27
1268 DATA ASC3FREFC983FPEBBSEAZPE 130BRECEN
448E208 1 9DBRDCASCIESC 1ASCAESC2901REM 43
127 DATA DE2eDBSDABC3A4ACAADF7RECIS3DBCAAT
B8ESBOASC |1 200DBFF4CO296ADF TO2CISEIREM 48
128 DATA FRBECS4CDBAADASBBZBDSFFASSB2S 10FA
E7ADF7O2C84CFBIBAZ2AERBATISZBDI2ZBIREM 13
128 DATA BSSEBDBFZ208 190BPBARBBRASCISICIED
7DBEEDEFOEBOF 4290BFBERBE20445EEPB 1 1REM E4
138 DATA SDSAREASD 158S5CIDBD3IZPADBEEZPDEIDED
EIFFFRA42OE7SBEGBFASOFZO7VFIEASOF tREM 13
131 DATA 28SDSEBBETIHS 1ABZEEBDEFFERDESDED
CS530200290ADRRZAE3302PEASS4BAERF tREM DC

18

132 DATA EBCAlBBC28D28SD20D2502e02804C 16393
28638028CFI0CECAR3I9NESEBA2R32AB 1 tREM D2
133 DATA S9A2BGEPP3D014A4BFFR 1BADESPECIES
28633088 1D2PEASDSS0OFOREESR2900E tREM OD
134 DATA BDEBSFE2BD2FFBD2ESFFRR3ZODEFFCADD
D2692PSESS 18690 1028 1EB4CCO90DABCE2tREM 47
135 DATA AB1BBICAESC 1900 IEBEDAB4AASBREB4ABR
17C922FB13290709804ARABOD7IEBDRY tREM BF
138 DATA 4A9A4A4ASSDFDERAABBRASBRAABD 1BIF
EDES@Z22903852F98298FAASSABR3IERBA I REM BA
137 DATA FabdBap3dB34A4ABSZBEEDBFACEEBDBFZ
EBABES339F8382B97IOFESE3ASPPARBS IREM F4
138 DATA PEB3ZEB2E2ABEBDOFBE93FZADEFFCADBEC
4CDESD90R34CFFOSEP449EAZOPBEACEBIREM 17
138 DATA BSSEDDETEDORDPO3I4CHEZ96CIZOFBECSD
EABZESEDOR3DVESCA3R 12BDEADZ3BES3F tREM BA
148 DATA ADBS4AGEACEE4BEEDRFSFREBAZREZORS
SEF® |ECOEOFBF 728349BEDOEZ243830A4 1REM DB
141 DATA C384C48SC3AS3D9S4BESSS4BESERDASD
ODBEEZAZPBBEEDPEZAZBPBEEEPZADED®Z 1REM 2B
142 DATA 2ZBEASSAEESPE2BEB3ARBD7ISF28138BBD
359F20159BAZOEERD30R 1 3A4BFFRBFAD I REM 18
143 DATA ES82CIEOAS32E0 1E20 12968800F |DEED
BE990EBDEE3FE0 139BBDEESFFRO3EQ 1S 1REM ED
144 DATA SBCADBD3FRBGED 129620 1298ASBECDEE
BE2FBR34C2 1 9BAYBFFB3I4ASBICI90DBEG1REM BC
145 DATA ASC3ESCI1BDEFREASCAESC29023DB7ARE
EF8238751009ABCEDAEFAEEF2Z 1BBACAIREM 3@
146 DATA CABAAR4BFDPA3BSCE28081C 188D8FBADED
B291C1280890280830AZZB20ATESEBDEF 1REM 24
147 DATA 9BEGOFASAFEZATFIEAS4 1807 7TRE2ASE0ED
7822807 DR2ASCE2OFREDBDTEREBETARZIREM F3
148 DATA ASCi2eFe8DED7BOEBETCREA9BTESCEA4C
8286820 15988EBDBIAEEEDZDS4BFBBDEB tREM B85
148 DATA EBEEEDR2FOBA34C3I89A4CFFISEBBEEER2
AE2DR3EACH4 19903C84760C93A8PAICI 1REM BB
1580 DATA 3AED3BEBASSEZDL4F3 102F208 15D9082
CE97ADA 1AEB9SCA3DNS0DSEBZDOFEEIOD IREM 98
151 DATA SOFE2AZ24BEBAAR4C3I84B5859E8SBEADRD
28B0FF20COFFOBB2EBRE2SAEBSEEZACOFFAGIREM 27
152 DATA S7CAEBE4SEED |BBOPBB2CI22Z0DBFAEBES
SEBORCEDRRRECSEEFORS2R02FFOBEF4ACIREM 23
153 DATA B29EBEBCCFFASSEZOCIFF4CO296BRDAAS
C380F 182ASC48DFIBEAS8B48ASD348A2IREM 2E
154 DATA PBBOFODE48ESEDR3IDOF TAEFADEACFSOE
ADF3P29080F 32E28EF422BCFSDENB68BD 1 REM A3
155 DATA FE224Ce29690034CFFI5204493EABRBAE
S7E496BBEDABSTE4SEB820CEDAAD23 1C31REM D3
156 DATA ESSTCECBEBDBPEESB28TFSEASZT7EBE 18E
4CB226AEB97E4SE90N34CCSICBDPRABECIIREM FS
1S7 DATA 2Z80D2R4EESTDRECCIZ24FBA3IACAESCERDB
S0ABFBZPE4SCAS24280DEDEGITASITES IREM 4D
158 DATA SEEB2BSEDRRVZS0F B2BFEEDASDBERBSED
ASEB2BCTEDASRBES3BA0D320 1 3EEBSE31REM CB
158 DATA 2013EESSE2AG9ADA30880REF200 1BDEA
D290E28 | 3EEAESPD02RCS0DF82A2R02FF 1REM ES
168 DATA Z2B3EF IC928D2BD2OB3EF |C32BFBREC203
DaF3FPRSEZREDFEDBDSZPEFEDABEDZBES tREM BB
161 DATA SCEOFEED4CBE362BDBESDADBEDRPADABEF
EBE43CAGITE4SEBROABDREREZEBDDEDEG I REM 439
162 DATA SVODBFBFBDCEZPDB3DA2EFE2ZDDBICED 1 3EE
C9890FBCDE@DEFFDEF4FBCEA9BB2ORSEDIREM 78
163 DATA BA4ACCTEDADBEBZBBCEDIS4CBIEDIR1 1AD
P28SC3ASEMESCIASE |EDFEA289228S0 1 tREM FA

A 6000 LDX #300
A 6002 TXA
¢ A 6004 STA $0400,X
Tledostﬂ on jo avattu A 6007 INX
Késkyl l kai ” 1Ted st d‘%d : HE $5002
skyluettelossa on jokaisen iedostoa ei 16ydy A 600A INC $0020
; . Laite ef vastaa
Tiedostoa ei ole avattu A 600D LIX m
syotéd varten A 600F TXA
- Tiedostoa e A 6010 STA $0800,X
A 6013 INX
A 6014 RIE $600F
A 6016 INC $DO20
A 6019 JSR $FFE!
A 601C BE $6016
A 601E BRK
Taulukko l. Oheislaitteiden kay-
tén yhteydessé mahdolliset virhe-
ilmoitukset selityksineen.

164 DATA 201630DASORBSC3ASABB3IC42D1630ADFE
P2850 14CO296A22PAROREB IC39 IC3CB0AIREM AG
165 DATA FIEBCACADRF4ERER |1 2ASC3IFPRIABBZED
2e02A988028SAZPERESRDRBSOTACO296:REM D2
166 DATA BCA2AD2B3B3DBABABABABDFBBEEBBSIE
2038309 0DFEA23BEACS3ARBZSBFZBIPDZ2 IREM 93
187 DATA E9DBEDE24873003BIC1EABA4BASO149BES
FCTEEZ0F20368859 15868AAADFEDEZEACEIREM 78
168 DATA STASDPBIC3IB3CA80PERIEZEADSIEFR33CE
EZ0FF FCOZ0FRETCIECFBE3EZ03949BBRE3 1REM B4
168 DATA CS3ADRREESOBEIZFRAARABABDARED4DAEE
C326C4CADBFBEEPER3IZRDSIEDBDSADBE :REM LE
178 DATA B31BEB3BEBASC 1ABCE48BAEZDERSDERBED
E2S0AS2BECAS3F2CA9S 12CAYBDACDEFF tREM FF
171 DATA BE®DB3EZBFESDEBDEFFEAREBDBIACDEFF
48E0FA3DAAREEYAA4A4AGAEDAFCIBASBBE TREM 3E
172 DATA ESPEE920E6BBERDR3AGITEASCSEDRFBDRR
22C93AFOABEESTOBAEQDDIEEEOASRBFRIREM B2
173 DATA FEBD77B2ASCE22O0FRS0DB0DTE2EBETIBZAS
Cl2eF280BD7ADEBE 7TBO2AS2ZDBDTCAZABIREM F4
174 DATA BEB3CEBEDASCIBSC IASCABSC2ER3BASCA
ESC183C3ASCAESC285C460A90 180PDB3 1REM EB
IS DATA 3BASC3EDPDD3IBSC3IASCAESPPBSCAED3B
ASBZEDD 18582ASBEIESYRE3E360ASR 1 1IBIREM DO
176 DATA E5C185C|9002ZEGCEEOBD1420449EER8 1
S0B02C28402EASC3BSB2ZASC483B3 18688 1REM AB
177 DATA E2BDBSDAS3EEBDEFFEBCSSDADBBEBEISD
28CFODCBCPB898FSASZAEBDZFFADBBZB 1REM BB
178 DATA B38DE37FCO7FFOR4CO2BERB2ASZEEZBDE
FFCEBCOQEERESER402E450302284203301REM A3
179 DATA 22453300084003400243330008400848
P245B83D00B8422820224433008C44P21 1 'REM CD
188 DATA EE24433008C449A1D22494330008400910
22443300D08408862 137eA0BAZ 16 18208 1REM D9
181 DATA BB594D3 |92864ABSBSDE2CE8ECE3282458
283824240 1CBA1C23SDBB 1BA1S0BAIDIREM 96
182 DATA 238908810A 10028 19AEE9AB 1923245318
232435319A 192 |ASBSBASE92929AEAEAB IREM BR
183 DATA ADESVB7CO0159CED8CASEIED33E84 1334
11ASE8E23NBDBEESA4B2662349885444C8 1REM B3
184 DATA S46E844EB89400B840884T74B4286ET4AF4CC
4ATEFEZA4BABAAAAZAZTATATA7E4968B2 1REM BB
1835 DATA 328200220 1A1ASE2E67VE7TE8BCEBCACAZE
484444AECBBD2O2BERFFFFFFFFFFFFFF IREM 21
186 DATA BlElPIB1BIBIBIB1RIDIBIBIDIGIB1O]L
gleiPioivlelvieielolelBglIB 18 1DIB I IREM 23
187 DATA BlBlBl8iBlBl1B18121BIRIR 121212101
Blaisiolgiolniaididd4 1544 128542ATREM 3C
188 DATA B4E3TBE343424D4E4153454338AB41A7
10ADF7ABAYABBEABEOEBASACA9IASIFABIREM 32
188 DATA 7TOABZTA3ICABEB2ABD1AB3AABEEASIAAS
ZCBBE7E | 53E 1649E 1B2B323B87FAASFAAIREM B4
198 DATA SEBABIBAGBSDAEBBSAAZSE 1BDE ICEBE | 7AAB
41AB38BCCCBC3BBC 10@370B38BEB37 1BF tREM 31
181 DATA STERPEABSEDBFEG4EESEBEZB4E2REE3RDEB
TCE7ESB4ADBTEBETECEBEEBETECET37EBVIREM B3
192 DATA 72ESBBTISEBEBTBEABATVEL IBETFTABF3O
EBAF4BESAF YDB3BFSAD3AEEY 1SBD43S4E:REM BE
193 DATA C44B4FD24E4558D4444154C 1434E5855
S9A3494ESA55049449C052459 IC449C4ASIREM AB
184 DATA D44 74FSACF3233CE48CES24333544F 52
C3474F3353C23524953933352CES245C0O331REM BD
193 DATA S44FDB4FCES?74149044C4F41C4534156
C3556455249468094445CE6504F4BCS5SS5S0S2tREM BT
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_ "&M <ktisky> [operandi]
- Assembler-muotoisen tekstin kirjoit-
 taminen. Virheellisesta kaskysta (-
' m kysymysmerkilld. Jos kds-

. w_ﬁl hyvéksyttiin, tulostetaan seuraa-
~ van rivin alkuun seuraavan vapaan

-mi_lﬁpalhn osoite. Kirjoittaminen
painamalla RETURNia

jﬁlkeen

B [<tavu>|
-'-I m késkyn avulla on mahdollista
a Commodore 64:n ROMien alla

RAMin sisiltéd. Jos <tavu>
ﬂ’:'ﬂﬁ luetaan tieto ROMin alta

favéri vaihtuu pumlseksl}. jos
on nolla (normaalitila) luetaan
BFFF ja $E000—$FFFF
fista ja $DO00—$DFFF L/O-
std (taustavdri wvaihtuu sini-

‘i

~ On kuitenkin huomattava, etta ta-
mé kdsky poistaa myds mahdolli-

n lisSROMin osoitteesta $8000—

'FF. llman parametria arvoksi

n nolla.

-,

pitel > <oscite2> <osoited>

. komennolla on mahdollista
jlla kahta muistialuetta. Aluetta
pitel) — (osoite2) verrataan alu-
Jjoka alkaa (osoitteesta 3). Ne
tulostetaan, joiden sisallét

00 3000 5000

1> [<osoite 2>]]

pembler-kielisen listauksen tulos-
8 fapahtuu tilld komennolla. Oh-
3a listataan osoitteesta 1 osoit-

pite> <osoite> <tavu>

& kiskylla voidaan tayttaa tietty
& i muistista. Muistialue osoite 1 —
) 3 ﬂﬁet&in <tavu>:lla.

13000 8000 AA

id komennolla sucritetaan kone-
glinen ohjelma. Ohjelman tulee
'-_, @ BRK-kdskyyn. Suorituksen
n tulostetaan rekistereiden ar-
Jos osoitetta ei anneta, hypétiédn
n osoittamaan osoitteeseen. En-
ohjelman suoritusta palautetaan
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Monitorin kaskyt

rekistereiden arvol samoiksi kuin ne
olivat kdskyn antohetkella,

Esimerkki:
G BOE
G CCO0

H <osoitel> <osoite2> <tavul>
.. [tavud2]

tai

H <osoitel> <osoiteZ> ‘tekstid
Télla komennolla etsitddn tiettyd tai
tiettyjd tavuja muistialueelta. Niiden
muistipaikkojen osoitteet tulostetaan,
joiden arvo oli etsitty tavu.
Esimerkki:

H 3000 5000 20

H 2000 2280 A9 20 85 01

H BOE 99F ' (c)

] [<osocitel>]

Muuten sama kuin G, mutta sucritet-
tavan ohjelman pitdd padttyd RTS-
késkyyn. Téllds komennolla voi testa-
ta aliohjelmaa.

Esimerkki:
1 E716

K

Tama komento siirtdd sekd Basic-tul-
kin ettd kdyttéjdrjestelmén (Kernal)
RAM -muistiin. Komento vastaa kés-
kysarjaa ‘T AQO0 BFFF AO00 ja
T E000 FFFF E00C".

Esimerkki:
K

L [“<nimi>* [<laite>]]

Ohjelman lataus massamuistista. Ni-
mi on ladattavan chjelman nimi ja
laite on 8—11 levyasemalle ja 1 nau-
hurille. Sen oletusarvo on 8 eli levy-
asaema. Mahdollisista [/O-virheist4 il-
moitetaan taulukon | mukaisesti. La-
datun chjelman loppuoscitteen saa
muistipaikoista $O0AE ja JOOAF.
Esimerkki:

R A

L “BQLO10"

L “part 17,01

M [<osoite 1> [<oscite 2>]]

Tamé4 kdsky tulostaa muistin heksana
ja ASCllna osoitteesta 1 oscitteesesn
2. Tietoa tulostuu kahdeksan tavua
riville; ensin heksana ja rivin lop-
puun ASClIna. Pisteet ($2E:n eli
‘!:een lisdksi) ovat ns. kontrollikoo-
deja (esimerkiksi vérien vaihto ja
kohdistimen siirtely). Tulostus wvoi-
daan keskeyttds RUN/STOP-
ndppédimelld.

Esimerkki:

MO

M A200 A250

O

Komento liittyy komentoon P’. Tamé
sulkee 'P':114 avatun kirjoittimen ka-
navan.

i
i

L)

i
I N @
F23maaram
IPEIDIIRE W
shabif e TR I &

Esimerkki:
O !

P [<listiosoite> ["<teksti&>"]]
T4lls komennolla avataan kanava
kirjoittimelle. Lisdosoite vastaa Basi-
cin OPEN-késkyssd annettavaa kol-
matta parametria (Secondary Ad-
dress). Jos se on 7, asetetaan kirjoitin
tekstitilaan (isot ja pienet kirjaimet),
jos se on 0 tai sitd ei ole annettu ol-
lenkaan asetetaan kirjoitin grafiikka-
tilaan (isot kirjaimet ja grafiikka).
Tekstiin voi sijoittaa kirjoittimen oh-
jauskoodeja (esim. ESC=CTRL+ A).
Tamén komennon jidlkeen normaalis-
ti kuvaruudulle tulostuva teksti ldhe-
tetddnkin kirjoittimelle.

Esimerkki:

P 7 “THIS IS TITLE,.."

P “Control”

P 07

P

R

Tulostaa kaikki rekisterit ja PC:n
(ohjelmalaskuri Program Counter).
Esimerkki:

R

S “<pnimi>" <laite> <osoite 1>
<osoite 2>

Komennolla Save tallennetaan muis-
tissa oleva ohjelma massamuistiin.
Nimi on tallennettavan ohjelman ni-
mi (pakollinen kaytettdessd levyase-
maa) ja laite on laitteen numero, jo-
hon tallennus kohdistuu. Osoite 1 on
ohjelman alkuosoite ja osoite 2 lop-
puosoite. Huomaa, ettd jos ohjelman
viimeinen tavu on esimerkiksi osoit-
teessa $3400, pitdd loppuoscitteeksi
kirjoittaa $340!, siis yhtd suurempi
luku.

Esimerkki:

S "program”,8,80E,900

S "",01,801,D000

T <osoite 1> <osoite 2> <osoite 3>
Transfer-komennolla siirretddn muis-
tilohkoja. Siirrettdvd lohko on vélilla
osoite 1 ja osoite 2. Lohko siirretddn
osoitteeseen 3. Jos kdskyn suorituk-
sen aikana kuvaruudulle tulostuu
osoitteita, ei kyseisiin osoitteisiin tal-
lentaminen onnistunut.

Esimerkki:

T 0 FF 2000

T 2000 3FFF 4000

V ["<nimi>" [<laite>]]

Tatd komentoa kdytetdan tallennuk-
senn onnistumisen tarkistukseen. Jos
muistissa oleva ohjelma ercaa mas-
samuistilaitteessa olevasta chjelmasta
seuraa slitd virheilmoitus 'ERROR’.
Laitteen parametrit ovat samat kuin
Load-komennossa. Mahdolliset vir-
heilmoitukset l6ytyvat taulukosta 1.

Esimerkki:

v llll*l

V "BQLO10O"
V “part 1",01

X

EXit-komennolla poistutaan monito-
rista Basiciin.

Esimerkki:

X

" <psoitel> <tekstifi>

T&llds komennolla voidaan muistiin
sijoittaa tekstid, Tekstid voi kerralla
syottdd koko rivin verran. Seuraavan
vapaan muistipaikan arvo tulostuu
valmiiksi seuraavan rivin alkuun.

Esimerkki:
* 2000 This is very useful command
' 207 w

: <PC> [‘CBH} <AR> <XR>

<YR> <SP>|

Ohjelmia testatessa voidaan 6510:n
rekistereiden arvoja muuttaa tilla
komennolla. PC on Program Counter
eli chjelmalaskuri, SR on Status Re-
gister eli tilarekisteri, AR on akku,
XR X-rekisteri, YR Y-rekisteri, SP eli
Stack Pointer on pino-osoitin. An-
nettaessa komento ‘G’ tai ‘T" siirre-

tadn tdlldi komennolla annetut arvot
6510-rekistereihin.

Esimerkki:
:0000 33 FF 00 AA

> <osoite> <tavu 1> [<tavu 2>...
<tavu 8>]

Téllds komennolla voi muuttaa RA-
Min sisdltés. Tavut tallennetaan an-
nettuun kahdeksaan osoitteeseen.
Tavuja voidaan tallentaa kerralla
kahdeksan. Seuraava vapaa osoite
tulostuu valmiiksi uuden rivin al-
kuun.

Esimerkki:
>287 80
>CF00 20 20 20 4] 42

@["<tekstitd>"]

Té&mé komento on tarpeen vain levy-
aseman kéyttdjille. Jos annetaan
pelkkd fecth ‘@’ luetaan levyasemalta
virhekanavassa oleva ilmoitus. Jos
komennon perddn kirjoitetaan '$'-
alkuinen nimi, tulostetaan levyn ha-
kemisto. Jos nimi alkaa muulla mer-
kills lahetetdédn teksti levyaseman ko-
mentokanavaan lisdosoitteella 15.

Esimerkki:
@vo

@3
@$0: TEST?FILE
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BITTIPOSTI on avoin ka-
nava kaikille lukijoille.
Voit ldhettéd kirjeesi toi-
mitukseen allaoclevalla
osoitteella.

Kirjoita teksti selkedsti
mieluiten A4-kokoiselle

. Kirjoita ly-

hyesti, rajoita pituus alle.
sadan sanan. Né&in mah-
dollisimman moni pé&d-
see ilmaisemaan mieli-
piteenst BITTIPOSTIssa.

BITTIPOSTIssa julkais-
tuista kirjeisté emme
maksa palkkiota.

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

Toimitukselle!
Yhdyn ‘64 fanin’ (Bittiposti 12/86)

mielipiteeseen LISAA KONEKIEL-
TAl

Nasevat perusteluni ovat seu-
raavat:

1. Konekieltd kisittelevtit kirjat
ovat usein kalliita,

2. englanninkielisi&.
"AC000 LDA # $01

i

L

Konekieltd vastaan

Toivoisin ettei konekieltd endd
lehteenne liséttdisi. Kolme sivua
on konekielesté aivan riittévésti,
koska aloittelijoita kiinnostaa
varmaan muukin (kuten varmaan
myts pitemmdlle ehtineitd). Td-
mét ei tarkoita sitti. ettd konekiel-
t& el voisi julkaista ollenkaan,
mutta kylld kolme sivua pitdisi
riittaal

Yksi kaikkien ja kaikki
yhden puoclesta

7

H\

Téssé toivomukseni

Toivottavasti MikroBITTI-lehti wé-
hentéé& turhanpdivéisid peliar-
vosteluja.

Lehden suosion lisédmiseksi

toivon hyttykéyttéén painottu- -
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vaa artikkelivalikoimaa tulevai-
suudessa. Lehti py&rii artikkeleis-
saan aivan lilkkaa Commodore
64:n ja 128:n ympdrilld, vaikka
kyseisten koneiden hydtykdyttd
on kyseenalaista hitaiden levy-
asemien t&hden. Esimerkiksi
Commodore 128 -koneen laajenta-
minen mielekkddlle tasolle. hys-
tykéiyttéd wvarten (=2 levyase-
maa-+monitori) tulee kohtuutto-
man kalliiksi.

Nyt kun MS-DOS-mikrojen val-
takausi on alkamassa mybs koti-
kéytéssd, tulisi artikkeleiden hil-
jalleen painottua néihin konei-
siin.

Commodore Amiga on Suomes-
sa niin pahasti ylihinnoiteltu, et-
tei se tule saamaan Suomessa
suurta jalansijaa ennenkuin hinta
putoaa 7000-8000 markkaan wéiri-
monitorin kanssa. Hinta Ameri-
kassa on télld hetkelld n. 4000
Suomen markkaa vérimonitorilla
varustettuna.

Sidecarin hankkiminen konee-
seen on kyseenalaista. koska MS-
DOS-koneiden hinta on nykytién
4000-7000 mk.

Eikthén téissd tullutkin tarpeek-
si “morkattua lehted”.

Markku Manninen

S
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Strategiapelin taktiikasta
ja véhén muustakin

Numerossa 11/86 ollut strategia-
pelijuttuni on saanut runsaasti
palautetta lukijoilta. P&&osin pos-
ti pydrii hdémmdstelemdni Theat-
re Europen ydinasejtirjestelmien
aktivointikoodin ymptrilld. joka
on muuten Midnight Sun. Ol
pannahinen kirjoitettu mukana
seuraavan Eurcopan kartan ala-
kulmaan.

Moni on samassa yhteydessd
pyytinyt lisd& juttuja strategia-
peleistd ja niiden chjelmoinnista.
Ttthén en voi todeta muuta kuin,
ettd tulossa on. Pieni mukava tap-
pelus on itse asiassa jo muotoutu-
massa Kuusnelosen Basicilla noin
niin kuin esimerkkiohjelmaksi.

Markku Honkala Kiviniemelt&
puolestaan huomasi Theatre Eu-
ropesta antamani arvostelun (lue
lekaniskun) hieman poikkeavan
Bergiuksen Petterin samalle pelil-
le vuosi sitten antamasta suitsu-
tuksesta. Hén ihmetteleekin, jos-
ko arvosteluihimme on ollenkaan
luottamista. Téhén wvoisi sanca,
ettt hyvd (paha, hyyyvin paha)
kysymys. Vaikka yrititmmekin ai-
na olla arvosteluissamme mah-
dollisimman persoonattomia ja
objektiivisia, pddseviit arvosteli-
jan henkiltkohtaiset nékemykset

hywvdstd pelisté vaikuttamaan an-
nettaviin arvosanoihin. Tdss# ta-

edes vuoden aikana
tapahtunut pelien kiistimé&ton ke-
hittyminen ei vol tdysin selittéé
viiden téthden waihtumista kah-
deksi. Puolustuksekseni haluan
kuitenkin sanoa, etté minulla oli
arvostelua tehdesstni tilaisuus
seurata useiden eri henkildiden
Theatre Europe -pelejd. ja huo-
maamani nopea kylléstyminen
kéytetttivissd olevien strategioi-
den ollessa aina samat. sal minut
valitsemaan antamani arvosanat.

Markulle vield sellaisia tietoja.
etttti FSM Il:ta el saa kasetilla.
Strike Force Harrier on ihan OK il-
mataistelusimulaattorina, mutta
varsinaisista lentosimulaattoreis-
hc; saatamme vain odotella FSM

sta.

Parasta simua tai strategiape-
lid en uskalla menné mdédrittele-
médn, ettel seuraavaksi rupea
postista tulemaan pommipakette-
ja. Germany 1985 ON parhaim-
masta pddstd ja Fields of Firen te-
kijind kummittelee SSI. eli se ei
VOI olla kuin hywvét. Koita kuiten-
kin niéhd# parinsadan pelikerran
ptthdn tulevaisuuteen, silld vas-
ta silloin voi todella néhdéd. onko
ohjelma siihen sijoitettujen raho-
jen arvoinen.

Res.alik Kasvi

Moduulikytkin
Kuusneloseen

Useimmat C-64:lle tehdyt moduu-
lit eivétt sisdlld nappulaa. jolla
toiminnan wvoisi kytkedt
pois kiytéstd pienelld sormen liik-
keelld. Tdémén takia moduuli on
irrotettava aina kun aikoo kéyttéid
konetta normaalimuodossa. Hyvé-
n4d esimerkkind wvaikka tuttu Si-
mons’ Basic.
Moduulikytkimen rakentaminen
koneen yhteyteen on melko vaiva-

ton asia. C-684:n laajennusportin
liittimen nastaa numero 9 voi hy-

vin kdyttéd kytkimen valmistami-
seen. Tdmé linja., jota merkitédn
lyhenteellt EXROM. “haistelee”
onko liitdntéén kytketty ulkopuo-
lista laajennusta.

Rakentamiseen tarvitset pari
johdonpétktidt ja ON-OFF-vipukyt-
kimen, jonka mallilla ja koolla ei
ole merkitystd.

Kytke sihkst pois tietokoneesta
ja listlaitteista. Poista pohjasta
ruuvit ja irrota kansi. Foliopahvin
alta 16ytyy laajennusportin liitin.
Nasta 1 on merkitty piirilevyyn.
joten numero 9 on helppo laskea.
Liittimen pitk& liuska kannattaa
katkaista plirilevyn tyvestd tai

juottaa irti ja nostaa pystyyn.
(Katso tarkasti ettd nasta on var-
masti numero 9!) N&in saatuun vé-
liin sijoitetaan kytkin sopivan mit-
taisten johdonpétkien pédhén.

Kytkimen sijoittelussa voi kukin
kityttié omaa makuaan, mutta
paras tapa on porata reiké koneer
kuoreen ja kiinnittéd kytkin tuke-
vasti siihen. Hyvét paikka on funk-
tiondppdinten ja POWER-ledin
viilinen tila.

Kytkimen asennoclla on vélid ai-
noastaan, kun koneeseen kytke-
tidn virta. Valittu tila, moduuli
kitytdssd/ei kiytossd, sdilyy vaik-
ka kytkintd tdmén jdlkeen vahin-
gossa kdtntdisikin. .

]. Suominen

s Ve |

Vicin funktiondppdimet

1, Kuinka Vic-20:n funktiondppdi-
met vol ochjelmoida?

2. Mitd pitdd tehdd wuudelle
(formatoimattomalle) levykkeel-
le?

3. Kuinka halvalla voi saada !

kéytetyn levyaseman?
Alkéd naurako

1. Funktiondppdinten ohjelmoimi-
seen farvitaan chjelma, joka l6ytyy
esim. Vic Progrommers volume 1
-kirjasta nimelld define keys.

2. Formatoimaton levy formatoi-
daan seuraavasti:

QOPEN135,8,15, "No = levyn ofsake,
tunnus(2-merkkinen)”

Odotetaan pari minuuttia, kunnes
kone ilmoittaa ready. Sitten kirjoite-
taan Close 15 ja levy on formatoitu.

3. Kaytetyt levarit maksavat noin
1000 mk.

Marko Huuhilo

Mité saa?

Omistan Amstrad CPC864 -nimisen
tietokoneen, ja kysyisin muuta-
man asian siitd.

1. Onko Amstradiin saatavilla
Flight Simulator [I:sta? Jos on.
niin paljonke maksaa?

2, Onko Amstradiin saatavilla
(vield) hiirt&?

3. Miten vol k&yttdd CP/M 2.2
Assembleria (8080)? Minulla As-
sembleria ladattaessa tulee vain
NO SOURCE FILE PRESENT.

BITTI 3/87
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4. Paljonko tietokonepelit mak-
savat Ruotsissa? Onko halvempaa
vai kalliimpaa kuin Suomessa?

5. Missét myyddtn Amstradin
suomenkielistd puhesyntetisaatto-
ria?

6. Volko Amstradissa kéyttdd
muita monitoreja kuin Amstradin
omia?

"Nimetn"

1. Ei ole soatavana.

2. Amsiradiin on saatavana kaksi-
kin erilaista hiirtd, joista monipuoli-
semman, AMX-hiiren, hinta on 980
markkaa.

3. Ohjelman kaytén selvittéminen
optioineen vaatisi artikkelin, joten
minun on pyydeltdvd sinua referoi-
moan CP/M-manuaaleja ja Amsirad
Computer User ACU) -lehtid, joissa
on loajojakin esimerkkejd.

4. Pelien hinnoissa ei ole ratkai-
sevia eroja. Ruotsissa pelit oval noin
10 % halvempia.

5. Kaikki Amstrad-jdlleenmyyjdt
myyvdl kyseistd puhesyntikkaa.

6. Amsiradissa voidaan kdyttdd
lietyin edellytyksin kaikkia RGB-
monitorefa (mm. Scart-TV:t kdyvat).

Kari Matisson

Moiiii!

Nyt saatte taas kiperid kysymyk-
sitt ratkottavaksenne. hauskaa!

1. Olen ajatellut hankkia Ams-
trad CPC6128 mikron, kannattaa-
ko em. hdrveli hankkia, jos aion
ohjelmoida Basicilla ja konekie-
lellé pelejd ja jotain hybddyllisem-
ptitikin, pelailla pelejt ja kaytttid

verran hybtyktytossikin
(tekstinkdsittely jne.)? Lisdlaittei-
ta pitdisi mybs saadal

2. Olisiko Commodore 128D pa-
rempi hankinta?

3. Onko Ammussa spritegra-
fiikkamahdollisuudet  (tdrkeddt
pelichjelmoinnissa) tai jotain vas-

Laser-
Basicissa (OCEAN) spritet kdyt-
1880 (tal jossakin muussa vastaa-
vassa ohjelmassa)?

5. Onko Amstrad nopea (gra-

Mfiikka-, laskenta-, jne. nopeus).

6. Toimiiko Laser-Basicilla teh-
ty ohjelma ilman, ettd on ladatta-
va Laser-Basic muistiin?

"Kiinnostunut
kuusnelosen kéytt&ja"”

d, Amstrad CPC6128 on laadukas
Ja hinnaltaan kilpailukykyinen ko-
konaisuus jo se sopii mielestéini hy-
vin pelien pelaamisesta aina kirjan-
pidon pydrittdmiseen asti. Suositte-
len, eftd kyselet joltakin koneen
omistavalta kaveriltasi paremmin

F'I"I’I 3/87

kayttdkokemuksista;, niin hyvista
kuin huonoistakin puoclista.

2. Jos aiot sdilyttdd yhéd C-64:si
esim. "kakkoskoneena”, en nde pal-
joa perusteluita C-128D:n ostami-
selle.

3-4. Kovo ei Amstradissa tue spri-
teja, mutta Laser-Basicin kaltaises-
sa luotteessa on hyvid ja nopeita
sprite-késkyjd. Ohjelmallisesti Am-
muissa on helppoa luoda spriteja.

5. Amstradin oma Locomoltive-
Basic on markkinoiden nopein 8-
bittisten  koneiden  Basic-tulkki
Benchmark-testien mukaan. Ams-
tradin CPC -koneiden kovossa on
myds kdytetty keskimdadréisld nope-
ampia piirejd.

6. Ei toimi.

Kari Matlsson
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Amstrad CPC6128

1. En saa ohjelmia pelaamaan

vaikka kone ei ilmoita virhettd?
2. Onko koneelleni olemassa

suomenkielistd ohjekirjaa?

Amstrad-fani

1. Kyseessd on ilmiselvdsti loogi-
nen ohjelmointivirhe, Vaikka ohjel-
masi on syntaktisesti toimiva on sii-
nd logiikka jollain tapaa virheelli-
nen. Suosittelen ohjelmasi logiikan
tarkastamista poperilla alusta 1Gh-
tien,

2. Amstrad CPC6128:n suomen-
kielinen kdyttéohje on ollut jalleen-
myyjillé joossa vuoden 1985 lopusta
ldhtien, joten kdypd hakemassa os-
topaikastasi,

Kari Mattsson

Ongelma

Minulla on Amstrad CPC464. On-
gelmana on grafilkallisten kuvien
ruutuun tulemisen hitaus. Miten
saan kuvan tulemaan mahdoelli-
simman nopeasti ruutuun?

"Tiedonhaluinen”

Ensinnékin: Ammusi grafitkka ef ole
hidasta (laske montako pistetts kone
joutuu PLOTtaamaan). Joskus kuvat
kuitenkin tuntuvat tulevan ruutuun
turhan hitaasti ja tdlléin voi nopeus-
‘usta etlsid esim. jattamalla joka toi-
:en vaakarivin piirtdmdttd, kun va-
~itét jotain aluetfa. Témé oudolia
‘untuva ominaisuus johtuu siitd, etld
Amstradin grafiikka on Y-akselil-
taan aritmeettisesti 400 pistettd,
mutte todellisuudessa vain 200 pis-
tettd. Moisen lempun syynd on pyr-
kimys grafiikan saamiseksi ndytélla
Jja laskennallisesti tasapainoon (ruu-

dun leveys on noin 1,6 kertag kor-
keus). Tempun seurauksena PLO-
Tattaessa piste paikkaan (100,10)
tulee se tdsmdlleen samaan paik-
kaan kuin PLOTtattaessa paikkaan
(100,11). Seuraava esimerkki va-
laissee asiaa hieman paremmin.

Kari Matisson

10 CLS:PRINT "Normaali véritys.”
20 FOR I=0 TO 399

30 MOVE 0, I:DRAW 639, 1

40 NEXT I

50 FOR I=1 TO 8000:NEXT ]

60 CLS:PRINT "Sama juttu tupla-

nopeudella.”

70 FOR [=0 TO 399 STEP 2

80 MOVE 0, [:DRAW 639, ]

90 NEXT I
100 END

Heippa

Katsoin Bitiss& 6-7/86 clevan la-
tauskuvaohjelman Spectrumliin.
Olisikoc mahdollista saada SVI-
728 -sopiva latauskuvachjelma?

"SV1-728"

Latauskuva on helppo foteuttaa SVI

728:llakin. Tee ensin kuva, ja tal-

lenna se kdskylld BSAVE “"NIMI”,0,

&H3FFF.S. Tee sitten latausohjel-

ma, jossa on kdskyt:

10 BLOAD "KUVANNIMI". S

20 CLOAD "OHJELMANNIMI",R
Tallenna ensin latausohjelma, sit-

ten kuva, ja viimeiseksi varsinainen

ohjelma.

Jari Virtanen

SVI-728

l. Mitdé eroa on 72B:n muistilla
verrattuna muihin MSX-koneisiin,
kun esim. Zoids-peli ei sovi siihen
valkka on MSX-peli? (Témdn tie-
don sain myyjtltd ollessani osta-
massa pelid.)

2. Mistd sanoista MSX on ly-
hennys?

3. Onko MSX:lle saatavana pu-
hesyntetisaattoria tali nopeutus-
ohjelmaa kasetille tai moduulille
Suomesta ja jos on. niin paljonko
ne maksavat?

MSX-FANI -86

1. Kylla jokaisen MSX-pelin pitdisi
toimia 728:ssa, pailsi jos se ei ole
tehty Microsoftin ohjeiden mukai-
sesti, MSX-koneet eivdt ole tdysin
samanlaisia; RAM voi olla eri pai-
koissa ja ROM voi clla muuteltu
kayttamadn hyvikseen koneen eri-
koisominaisuuksia. MSX-pelin pitéi-
si oftag huomioon kaikki ndmd sei-

kat. Yksi syy voisi olla se, ettd konet-
ta kdynnistettGessd ei ole muistettu
estdd levyaseman toimintaa, is. pi-
detty SHIFT-ndppdintd pohjassa.
Kannattaa kokeilla tuota.

2. MSX=MicroSoft
(Basic).

3. Suomessa on tehty puhesynte-
tisaattori MSX:lle. Lisétietoja kan-
nattaa  kyselld  SVI-klubi-MSX
r.y: 4, puhelin 90-754 1775/modee-
mi, 90-698 7681/pj. Seppo Tossavai-

nen.

eXtended

Jari Virtanen

MSX formatointi

Minulla on uusi SVI-707. En tiedd
miten uudet levyt formatoidaan.
Englanninkielisistét ohjekirjoista
el ollut apua.

Tiedonhaluinen

Levyt alustetaan seuraavasti

MSX-DOS: Kéynnistd kone MSX-
DOS -systeemilevylld. Aseta forma-
foitava levyke asemaan A: ja kirfoi-
ta FORMAT <ENTEHR>. Vastaa seu-
raavaan kysymykseen A:lla, paina
ENTERI4 ja katso formatointia.
CP/M: Kéynnistd kone CP/M-sys-
teemilevylld. Kirjoita FORMAT
<ENTER> jo asela formatoitava le-
vyke asemaan (A:). Vastaa seuraa-
vaan kysymykseen painamalla Y ja
katso formatointia.

Jari Virtanen

Bittiposti!

1. Miten saan Basic-ohjelmassa
kitytettytt hybdyksi joystickin
toistakin tulitusndppéintd? On-
nistuuko vastaava homma kone-
kielelld ja millé tavalla?

2. MikroBITISSA 8-7/88 oli erit-
tdin hyvtl artikkeli, joka kdsittell
SVI:n muistia. Olisiko mahdollis-
ta saada tarvittavat osocitteet ym.
jotta artikkelissa ollut Basic-tul-
kin siirto-ohjelma kdvisi myds
MSX-koneille?

3. Joissain konetyypeissdhén
vol pokeilemalla nostaa prosesso-
rin kellotaajuutta (DRAGON). on-
ko samanlaista keinoa MSX:lle?

Tiedoista kiitollinen

1. Jos tikkusi osaa antaa erilliset
signaalit molemmille tulitusnapeil-
le, saat ne STRIG(n)-funktiolla sel-
ville.

n=1 tikku A nappi 1
n=2 tikku B nappi 1
n=23 tikku A nappi 2
n=4 tikku B nappi 2
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Konekielelld sen sao tietenkin
myds luettua. Kéytd ROM-rutiinia
GITRIG osoitteessa 00DEH, muu-
fen ohjelma ei vélttdmdttd ole yh-
teensopiva edes muiden M5X1:sten
saati sitten MSXZ:n kanssa. Para-
meftrina menee A-rekisterissd samat
arvot kuin STRIG(n)-funktiossa. A
on 255 palatessa, jos nappia oli pai-
neftu.

2. Jos pystyt tekemddn sen ifse,
niin annan ftdssd pari vinkkid.

MSX:ien muisti on joettu “sloteihin”

{(sanokoahan tuollekin suomen-
nos. . .). Jokainen slof siséltéd 64 kt
muistia ja on joettu neljgan sivuun,
joista jokainen sisdltda 16 ki. MSX-
ROM sijaitsee slotissa 0 sivuilla 0 ja
1, eli osoitteissa 0-7FFFH. RAM taas
tavallisesti on slotissa O sivuilla 2 ja
3, sekd slotissa 1 sivuilla 0 ja 1.
Yhteensd siis 4 x 16=64 kt. ROMin
“alla” olevan RAMin saa kayttéén
yksinkertaisesti valitsemalla sivuille
0 ja 1 uuden slotin, jokao ldssd fo-
pauksessa on 1. Muutos tapahtuisi
ndin:

IN A, (0ABH) ;A =ssa nykyiset

asefukset

ANDOFOH  nollataan bitit 0-3

ORS5 ;valitaan slot 1 sivut
0jal

OUT (0A8H), A, valittu

ROMin saa takaisin poistamalla
OR 5 -ktiskyn. Itse ROMin kopiointi
tapahtuu esim. neljdssd osassa 16 kt
lohkoina LDIR-kaskylla vaihtaen
vuorotellen ROM ja RAM pddlle.
Sivuvaikutuksiakin voi tietysti tulla:
ROM saattaa kytkeytyd pdalle takai-
sin esim. Disk- tai RS-ROMin vaih-
don yhteydessd.

3. Kellotaajuutta ei wvoi nostao
ohjelmallisesti, muuten minullo
itselldnikin olisi 25 MHz kellotaa-

juus. ..
Jari Virtanen

Autostart

1. Miten saan Sharpista auto-
maattisen kdéynnistyksen?
2. Miten voin tehdd konekieltd?

“Sharpisti”

1. Basic-kieliset "lataat” kdskylla
RUN "CMT:NIMI". LOAD-kaskylla
autostarttia el tapahdu, eikd sitd voi
kiertdd. Konekieliset kdynnistyvdt
aina ladattaessa.

2. Jos tunnet konekieliset kasky-
koodit, niin suoracan muuttamalla
muistipaikkojen sisaltéd. Sharpiin
on saatavissa myos Assembler-oh-
Jjelma, jolla ohjelmointi sucritetaan
Assembler-kaskyjen avulla. Kielen
tunteminen on tietenkin ehdoton

edellytys.
Jorma Uski
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M2Z-800 kuva ja &éni

Toivon pikaista muutosta lehten-
ne ilmestymisaikoihin! Lé&hettd-
k& ihmeesstt lehtenne ainakin
viikkoa ennen normaalia ilmesty-
misaikaal Tdmé kamala odotus
repii monen bittinikkarin hermot
riekaleiksi! Listksi lehtipisteistd
ostavat saavat lehtensd aikaisem-
min kuin tilaajat! Miksi?

Kysyisin viel& kolmea asiaa.
Kédytésstini on huippuvehje Sharp
MZ-800!

1. Miten voin tallentaa kasetil-
le kuvaruudun siséltdmét kuviot?

2. Miten Brother M-1009:n kuva-
ruutukopion saa suuremmaksi?

3. Luin lehdesté 3/86 Bittipostin
artikkelin, jossa luki syntikasta,
joka sopii seiskasataseen. Miten
on kasisatasen laita?

"PK-SOFT"

Lehden ldhetys ennen ilmestymis-
tddn on vaikea foteuttaa. Postitus
esim. viikkoa aikaisemmin loppujen
lopuksi tarkoittaisi hermojen ratkea-
mista viikkoa aikaisemmin.

Painomme postittaa lehdet ensin
tilagjille ja vasta sitten irtonumeroi-
ta myyville kioskeille. Periaatteessa
lehden pildisi siis olla tilagjilla en-
nen kuin kioskin hyllylla.

1. Jos kuviot on tehty ohjelmalli-
sesfl, niin tallenna ohjelmal! Muut
kuviot soal nouhalle siirtémallé
video-HAMin kaikki véritasof vuo-
rotellen vapaan RAMin alueelle ja
tallentamalla sielld konekieliohjel-
man lollennusrutiinilla. Toimitus
vaalii konekielen taitoa.

2. MI1009 tekee HCOPYn suh-
teessa 1:1, jolen sitd ei voi suuren-
taa. Tdytyy suurentaa kuvaal Valit-
se ndyttémoodi “CRT:M3" tai lisa-
grafiikan kanssa myds “CRT:M4”,
jolloin kuvasta tulee 640 x 400 pis-
tettd eli “tuplakckoinen”,

3. Sopii, silld syntikka liitetdan
AS-232-viyléan. Koska RS-232 on
standardisoitu liftdntd (erdin huo-
mautuksin), on kaikki tété kéttelyta-
paa noudattavat laitteet kytkettavis-
sd yhteen. Lopullinen varmuus saa-
daan vasta kokeilemalla!l

Jorma Uski

Onko tietoa?

1. Kéyks muiden Sinclairin konei-
den (esim. 128+2 ja ZX 48) ohjel-
mat ja pelit QL:lle suoraan tai jon-
kun laitteen avulla?

2. Saako QL:lle piirustusohjel-
maa?

3. Saake QL:lle end& mitddn
sen omia pelejli, vaikka sen val-

o 0
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mistaminen uhataan lopettaa? Jos
saa, niin minké nimisid ja mitd
niisst tehddédn ja mistd niitd saa?

“Haluaisin tietdd”

1. Ohjelmien yhteensopivuus QL:n
ja muiden Sinclairien valilla on yhia
kuin nolla, sillé sen estavit jo QL:n
ja muiden Sinclairien eri prosessorit
(QL:ssé MCB8008 jo muissa Z80).
Basic-ohjelmia voi tietysti yrittéd so-
velfaa koneesta foiseen, mutta se on
yvhid hankalaa kuin minkd fahansa
kahden erimerkkisen koneen valilla.

2. Saa foki. Saatavilla on ainakin
Talent-softwaren GraphiQL ja sen
ikoniohjattu parannettu versio QL
Paint, jonka hinta on 225 mk. Mo-
lemmat ohjelmat ovatl aika mukavia
Jjo piirtémisen voi hoitoa haluttoessa
myo6s foystickilla.

3. Vaikka QL:n valmistaminen lo-
petettaisiinkin, on sitd myyty se ver-
ran, ettd luulisi pelejdkin vield tule-
van, mutta aika nayttad... Mitdan
listaa QL:n peleistd on — samoin
kuin muittenkaan koneiden peleista
— turha t4ssd anfoa, mutta kdypd
kysymdssa tietokoneita myyvista liik-
keistd.

Matti Rintala

A"

Spectrum QL

Julkaisisitteko sellaiset pienet oh-
jelmanpétkdt. joiden avulla voi-
daan Spectrum ja QL saada yh-
teyteen keskendtin NET-verkon
avulla.

Tiedoton

Muistan kylla itsekin kuulleeni, ettd
Spectrumin ja QL:n oli alunperin
tarkoitus kdyttéa samanlaista NET-
protokollaa, mutta en ainakaan ifse
ole ystdvdni kanssa saanul Spectru-
min ja QL:n valista NET-yhteyttd
peloamaan. Mutta koska Speciru-
min Interface leen kuuluu myds
RS232, olemme siirtaneet tietoja ko-
neiden vdlillé sita kdyttden. Liitta-
minen edellyttdd vain QL:n RS-kaa-
pelin ostamista jo toisen padn liitta-
mistd Spectrumiin sopivaksi, Sen
jalkeen yhteys toimii, kun Spectru-
missa kanava avafaan kdskylla
OPEN #72."b” ja QL:sa OPEN
# 2 SER2C. Tiedonsiirto kiy
INPUTH- ja PRINT# -kaskyilla.
Seuraavassa on taulukko siitd, mi-
ten Spectrumin 9-napainen D-liitin
tulee liittéd QL:n KS-johdon 25-
napaiseen D-liittimeen:

QL:n Spectrumin
fohdon nasta nasta

2 (TX data) 2

3 (RX data) 3

5 (CTS) 5

6 (DSR) 9

7 (Ground) 7
20 (DTR) 4

Moatti Rintalo

Pari pokea

1. Arvoisa Bitin toimitus. Téssd
on tullut kierretty& kehdd jo pi-
temmén aikaa, kun pitdisi 16ytéd
koneelleni (CBM PLUS/4) sopiva
pédtechjelma. Pet-Commodore ei
konetta maahan tuo ja se tekee
asiasta jo paljon hankalamman.
Kdvisiksé ehkd jokin C-64 Basicilla
tehdyisté pdétechjelmista? Com-
modoressachan on aivan oma
ASCll-koodinsa. Jos 64:n Basic
proggis kdy. niin mist& sellaisen
saan?

2. Miten voin suojata C-16:n oh-
jelmia listauksen lukemiselta ja
keskeyttdmiseltd. Jokin POKE?
Auttakaa ihmeessé!!!

Miika Oja

1. Kuusnelosen padatechjelma el
kay PLUS/4:ad8n.

2. Listauksen saa suojaftua kds-
kylla POKE 774,187, takaisin sen
sag POKE 774,110. RUN/STOPin
saa esteltyd kdskylla POKE 806,103,
takaisin POKE 806,101.

Marko Huuhilo

C-16 Turbo Tape

1. Onko Commodore 16:1le Turbo
Tapea? Jos on, niin mistéd sellai-
sen voisi saada?

2. Mité maksaa C-16:n levari?

J. Montako pelié ja ohjelmaa
C-16:lle on?

Yx tiedonhaluinen
P.S. Bitti is the best

1. Robtek on tehnyt ja myy King Si-
ze lurbo Tape -nimistd nopeutus-
ohjelmaa C-16:lle ja PLUS/4:lle.
Hobtekin osoite on Robtek Ltd, Unit
4, Isleworth Business Complex, St.
John'’s Road, Isleworth, Middx. TW7
6MNL, England. Kasetin hintaon 4,95
puntea + 1 punta pakkauskuluja.
Valmistaja ilmoittaa latoamisen ja
tallentamisen nopeutuvan 10-kertai-
seksi favalliseen verrattuna.

<. 1495-3000 mk mallista riip-
puern.

3. C-16 Iohkaisee taté nykyd
10% Englannin ohjelmatuotannos-
ta. Saatavana clevien pelien mdd-
raksi arvicisin noin 500, Ohjelmata-
lot oval alkaneet kadnitaa hittejédn
C-16:lle, esim. International Kara-
te, Commando, Rambo ja Mercena-
ry.

Marko Huuhilo
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.. .ensimmdinen von Neuman-
nin sisdisen ohjelmamuistin pe-
riaatetta soveltava tietokone ra-
kennettiin Englannissa eikd Yh-
dysvalloissa? Cambridgen vyli-
opistossa esiteltiin 1949 Edsac-
kone (Electronic Delay Storage
Automatic Computer), jossa oh-
jelma tallennettiin muistiin ajoa
varten.

...koko 1940-luvun tietokone
oli tdysin yliopistolaite, jolle ei
ollut paljoakaan kéyttéd akatee-
misen maailman ulkopuolella?
Viisikymmenluvulla tietokone
aloitti maailmanvalloituksensa
Yhdysvalloissa, kun siitd tuli
menestyksen merkki yrityksille.
Vuonna 1951  valmistunut

Mauchlyn ja Eckertin Univac
oli ensimmdisid kaupallisia tie-
tokoneita.
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.. . Univac mahtui jo 35 nelis-
metrin huoneeseen ja tehoakaan
el tarvittu 81000 wattia enem-
péd, putkia oli 5400 kappaletta?
Kellotaajuus oli huimat 2,25 me-
gahertzid ja muistia oli tuhan-
nelle sanalle. Lisdmuistina oli
magneettinauha.

. ..;,_ l;{-'ﬁﬁhﬂ'f: {i 4
IBM 650:ssa vuodelta 1955 oli
vain 2000 elektroniputkea ja te-
honkulutus vaivaiset 1800C wat-
tia? Muistia oli 3000 bittid ja li-
gdmuistina rumpumuisti. Itse
tietokone painoi 2500 kiloa ja
jadhdytyslaitteisto vield kymme-
nen tonnia pdadlle.
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ructsalaiset valmistivat ensim-
mdisen oman tietokoneensa
vuonna 19537 Bindr Elektronisk
Sekvenskalkulator eli BESK tuli
kuuluisaksi, kun osasi laulaa
juomalauluja. Suomalaiset sai-
vat valmiiksi teknillisessd kor-
keakoulussa ESKO-tietokoneen
vuonna 1959,

BITTI 3/87

Vuonna 1959 valmistunut ESKO-tietokone oli jo syntyessdén vanhentu-
nut. Kuva Tekniikan museosta Helsingisté.
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.. .ensimmaéisen tietokone tilat-
tiin Suomeen ja Postipankkiin
joulukuussa 19577 T&mé&n IBM-
koneen virallinen kéyttéénotto-
juhla pidettiin 17.10.1958. P&a-
semme siis pian viettamaan tie-
tokoneen Suomessa olon 30-
vuotisjuhlia.
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.. .ensimmaéinen "I[BM"-tietoko-
ne Mark-1 oli oikealta nimeltdén
Automatic Sequence Controlled
Calculator? Koneen mitat olivat
seuraavat: pituus 15 metrid,
korkeus 2,5 metrid ja painoa
kaksi tonnia. Lasin ja terdksen
sisdlld oli 3300 relettd, yli 200
katkaisijaa, 1200 kuulalaakeria
ja yli 800 kilometrid sadhkojoh-
toa.

.. .Mark-1 kulutti yhteen kerto-
laskuun aikaa kuusi sekuntia ja
laskutarkkuus oli 23 numeroca?
Ohjelma oli reikdnauhalla ja

vastaus tulostettiin joko reiké-
kortille tai kirjoituskoneelle.

...Mark-1:n jdlkeen koneen
suunnittelijan Howard Aikenin
ja IBM:n tiet erosivat, mutta mo-
lemmat jatkoivat tietokoneiden
parissa? Aiken rakensi vield
vuonna 1950 Mark-kolmosen,
jossa kdytettiin elektroniputkia
ja rumpumuistia.

. . .maailman ensimmadinen
elektroninen tietokone Electro-
nic Numerical Integrator And
Computer eli Eniac valmistui jo
vuonna 19467 Koneen rakensi-
vat fyysikko John Mauchly ja in-
sinédri John Eckert. Samat her-
rat olivat asialla, kun Universal
Automatic Computer eli Univac
valmistui vuonna 1951.

Tiesitks ett&...

...Eniac tehtiin tilaustyéné
palvelemaan USA:n armeijan
ballistiikan laboratorion tarpei-
ta? Tilaaja halusi erikoistarkoi-
tukseen soveltuvaa tietokonetta,
joka tulostaisi ampumataulukoi-
ta. Mauchly ja Eckert olisivat
mieluummin rakentaneet laaja-

kdyttéisen Eniacin, mutta hei-
dén oli taipuminen tilaajan toi-
vomuksiin. Eniacista tuli kapea-
alainen kone, mutta niin hyvé,
ettd silld voitiin tehdd paljon
muutakin kuin ratkaista ballisti-
sia laskutehtédvia.

Tiesitks ettd. ..

.. .keskimédérin viiden tunnin
vilein Eniacilla tyéskentely piti
lopettaa "tietokonevian” takia?
Eniacissa oli 18000 elektroni-
putkea ja tehonkulutus oli mah-
tavat 174000 wattia. Lattiatilaa
kone vaati yli 150 neliémetrid.

N
...Eniacin kellotaajuus oli
60—124 kilohertzia? Yhteenlas-
kuun kului aikaa 200 mikrose-
kuntia, kertolaskuun 2,8 milli-
sekuntia ja jakolaskuun 24 mil-
lisekuntia. N&ihin aikoihin ei si-
sélly hakuaika muistista, koska
Eniacin 20 sanan muistia ei
osattu vield hyédyntdd kuten ny-
kyisin.
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Tiesitkd ettdr...
...Eniacia ohjelmoitiin késin
kytkinpaneeleista? Ohjelmaa ei
tallennettu muistiin eikd ollut
olemassa ohjelmointikielié.
Koodin vdantdminen oli kytkin-
ten kéddntdmistd. Tietojen si-
sd&nsyottd ja tulostus tapahtui
[BM:n korteilla. Syétténopeus
oli 125 korttia minuutissa ja tu-

lostusnopeus 100 korttia minuu-
tissa.

Tiesitkd ettd. . .
...John von Neumann esitti
vuonna 1945 ajatuksen, ettd tie-
tokoneen ohjelma ja késiteltavét
tiedot voisivat sijaita saman-
arvoisesti sen muistissa? Hén
sai tehtdvdkseen suunnitella
Eniacin seuraajan Edwvacin
(Electronic Discrete Variable
Automatic Computer) mate-
maattis-loogisen yksikén. Edvac

saatiin valmiiksi vasta wvuonna
195].
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e @ Viime kerralla tutustuimme digitaalisten
peruspiirien eli porttien toimintaan, joten
nyt olisi hyvd tutkiskella, mité niisté voi
rakentaa. Aluksi kuitenkin tunkeudumme
koodien ihmeelliseen maailmaan.

T ietokoneiden  maailmassa
y joudutaan jatkuvasti tekemi-
siin sen tosiseikan kanssa, ettd
ihmisten ja tietokoneiden tie-
donesitys ja -siirtotavat ovat ko-
vin erilaisia. Koska tietokoneen
on tarkoitus olla ihmisen tyskalu
eikd pédinvastoin, sille pitda
opettaa jokin ihmismédinen kieli.

Tietokoneen valmistajat ovat
kehitelleet jadrjestelmdn, joka
mdérdd esimerkiksi sen, minké-
lainen Dbittiyhdistelmd vastaa
mitdkin aakkosten kirjainta. On-
gelma tulee vastaan, kun joku
muu kuin koneen valmistaja al-
kaa tutkia konetta esimerkiksi
rakentaakseen siithen jonkin li-
sdlaitteen. Hé&nen kirjainjérjes-
telménsd mukaan tuon koneen
toiminnassa ei ole mitdédn jér-
ked. Tarvitaan siis yhteisid jar-
jestelmid tiedon esittdmista var-
ten.

Sopimuksia tiedon esittdmi-
sen periaatteista kutsutaan koo-
deiksi. Kaikille ohjelmoijille lie-
nee tuttu ASCII-koodi, joka
maddrittelee 128 eri kirjainta, nu-
meroa ja muuta symbolia tai toi-
mintoa. Erilaisia koodeja on toki
eri kdyttétarkoituksia varten
muitakin. Digitaalielektroniikan
parissa toérmda useimmiten eri-
laisiin lukujen ja bittien vastaa-
vuuksia médritteleviin koodei-
hin, joita niitdkin on mita erilai-
simpia.
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Puhdas
binaarikoodaus

[arkastelkaamme nyt kahta tér-

ceintd digitaalitekniikan koo-

lia. Ensimmadistd niistd kutsu-

‘aan nimelld puhdas binaarikoo-

laus, joka sekin on tuttu niille

hjelmoijille, jotka ovat joskus
outuneet laskemaan esimerkik-

;i sprite-kuvioiden data-arvoja.

Binaariluku koostuu bittijonosta

eli jonosta ykké&sid ja nollia. T&l-

lainen jono vastaa jotain ihmi-

selle tavanomaisemman kym-
menjérjestelmén lukua.
Binaariluvut puretaan (ilman
matemaattisia perusteluja tai
kaavoja) seuraavasti. Kuvitel-
laan luvun yldpuolelle oikealta
vasemmalle kasvava apuasteik-

ko, jossa ensimmaéinen luku on 1

ja seuraavat aina kaksinkertaisia

edelliseen nédhden (1, 2, 4, 8,

16, jne). Valitaan esimerkkilu-

vuksi vaikkapa 110110:

32 16 08 04 02 0l
1 | 0 | 1 0
Summataan kaikki ne apuas-

teikon luvut joiden alla on ykk&-

nen, siis: 32+ 16 + 4 + 2="54. Bi-
naariluku 110110 vastaa siis

kymmenjérjestelmdn lukua 54.

Binaariluvun eteen voi, aivan

kuten kymmenjérjestelméssa-

kin, lisdtd mielivaltaisesti nollia
luvun merkityksen siitd muuttu-
matta. Niinpd edellinen luku
voidaan esittdd yhden tavun eli
kahdeksan bitin avulla lisddmél-
l& sen eteen kaksi nollaa:

00110110.

Neljén bitin
numeroita

Puhtaan binaarikoodin muutta-
minen kymmenjdrjestelmédén on
varsin tyélds toimenpide, jos
koodin pituus (nollien ja ykkos-
ten lukumdédrd) kasvaa kovin
suureksi. Sen vuoksi elektronii-
kassa kédytetddn yleensd muita
koodeja, joista yleisin lienee
BCD (Binary Coded Decimal =
binaarikoodattu desimaali).
BCD-koodi perustuu pitkélti
edelld esitettyyn puhtaaseen
binaarikoodaukseen. BCD:ssé
kymmenjarjestelmédn luvun jo-
kainen yksittdinen numero muu-

Bin.-

luku

Puhdas
tulkinta

BCD-
tulkinta

0000 0 0
0001 1 1
0010 2 2
0011 3 3
0100 4 4
0101 5 5
0110 6 6
0111 ¥ 7
1000 8 8
1001 9 9
1010 10 ?
1011 11 ?
1100 12 ?
1101 13 ?
1110 14 ?
1111 15 7
10000 16 10
10001 17 11
10010 18 12
10011 19 13

Taulukko 1. Binaarilukujen 00000-
10011 tulkinta kymmenjérjestel-
méén puhtaana binaarikoodina
ja BCD-koodina. Kysymysmerkki
tarkoittaa sitd, ettd kyseiselle
bittiyhdistelmélle ei ole méadritel-
ty arvoa (kielletty arvo).

tetaan neljén bitin puhtaaksi bi-
naariluvuksi. Luku 154 olisi si-
ten BCD:lld ilmaistuna: 0001
0101 0100 (0001 =>1, 0101 =>5
ja 0100 =>4), kun se puhtaalla
binaarikoodilla olisi 10011010.
Taulukossa 1 on esitetty bittiyh-
distelmien 00000-10011 tulkinta
sekd puhtaana binaarikoodeina
ettd BCD-koodina.

Hyotya
tuhlauksesta

Yksittdisen kymmenjérjestelméan
numeron (0-9) esittdmiseen tar-
vitaan siis BCD-koodissa nelja
bittid. Neljdlld bitilld olisi kui-
tenkin mahdollista esittd4 16 eri-
laista lukua (2°=16), joten
BCD-koedi tuhlaa osan kéytetta-
vissd olevasta muistista. Huk-
kaan menevdn muistin osuus
vieldpd kasvaa luvun pituuden
kasvaessa. Kahdeksalla bitilla
voidaan BCD-koodattuna esittas
luvut 0-99, kun ohjelmoija
yleensd automaattisesti yhdistda
kahdeksan bittid lukuihin 0-255.

BCD-koodin heikkoudesta
seuraa erds lydmédtén ominai-
suus. Yhteen kymmenjarjestel-
mén lukuun vaikuttavat ainoas-
taan nuo neljd maagista bittia.
Vaikka kone kasittelisi tuhatnu-
meroisia lukuja, niin yhtd tuon
luvun numeroista méériteltdesss
tarvitsee tutkia vain neljdd bit-
tid. Tédstd seuraa se, ettd nume-
roita kédsittelevistd koneista tu-
lee huomattavasti selvépiirtei-
sempia BCD-koodia kdyttdmalla
kuin puhtaalla binaarikoodilla.

Mielenkiintoisena sivutietona
mainittakoon, ettd BCD-koodia
kdytetddn myos joidenkin chijel-
mointikielten = matemaattisissa
toiminnoissa silloin, kun halu-
taan pd&dstd eroon muuten niin
tavallisista  pyd&ristysvirheista.
Tallainen kieli on esim. Turbo-
Pascalin BCD:td tukeva versio

TurboBCD.

Yksinkertainen
ndyttolaite

Haluttaessa esittdd lukuja ko
neen kédyttdjdlle voitaisiin BCD-
koodin neljdlld bitilld suoraan
ohjata esim. neljdd lamppua,
jolloin koneen kayttdja voisi pie-
nellda laskutoimituksella selvit-
t44, mitd kone tahtoo hénelle
kertoa. Téllaista esitystd ei voi
vield kutsua kovin ihmislahei-
seksi tavaksi. Luku pitdisi esittda
siten, ettd se yhdella silmayksel-
& tuo mieleen tarkoitetun lu-
vun. Parempi tapa olisi kdyttda
kymmentd lamppua, joista vain
vksi kerrallaan palaa ja vastaa
jotain lukua 0-9.
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Kuva I. "BCD yksi kymmenestd”
-muunnin.

Kuva 2. 74LS42 ylhaalta katsottu-
na. 0-9 ovat antoja (kddnteisid,
ks. teksti) aga; ovat ottoja,
@ :aan syttetédn +5V kdyttéjén-

nite.

Kuva 3. 7-segmenttinéytté.

Kuva 4. Numeroiden muodostami-
nen seitsemdllé segmentilléa.
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- Kuva 5. “Yksi kymmenesté& 7 seg-

menttidt” -muunnin. Pallot 0-9 ei-

vét tdssd tarkoita El-toimintag
vaan kytkentépisteitd (ottojal.
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Kuva 6. 7415247 ylhaalté katsottu-

- na, Qa-Qg ohjaavat segmenttejé.
M, ovat ottoja, LT, BI, RBI ovat
mimjmoja pidé kaikki loo-
I-tilassa, niin piiri toimii
alisti, ®:aan tuodaan +5V

Kuva 7. Hohtodiodin ohjaus k&én-

teisellé annolla.

Rakentakaamme siis sellainen
laite, johon syétetddn sisddn
neljd bittid ja josta tulee ulos
kymmenen bittié, joista vain yk-
si kerrallaan on loogisessa 7k-
késtilassa vastaten sisddn sydtet-
tyd binaarilukua. "Skraaps,
skraaps”, raapivat sormet pda-
nahkaa ja apuun ryntéds digitaa-
liporttien mahtava armeija.

Tarvittava kytkentd on itse
asiassa varsin yksinkertainen
(kuva 1). Kuvassa on selvyyden
vuoksi esitetty vain lukujen 2 ja
7 muuntamiseen vaadittavat lan-
goitukset. Periaatteena koko pii-
rissé on ohjata kymmentd JA-
porttia sisdantulevilla signaa-
leilla ja niiden kdénteisarvoilla
siten, ettd kullakin binaariluvun
arvolla 0000-1001 (eli 0-9 kym-
menjédrjestelméssd) tdsmaélleen
yhden JA-portin kaikki otot ovat
ykkosid, jolloin sen antokin on
vkkonen.

Edelld esitetty kytkentd siis
valitsee sisddn tulevan BCD-
koodatun luvun perusteella yh-
den annon kymmenestd mahdol-
lisesta ykkostilaan ja pitdd muut
nollatilassa. Piirin nimi onkin
“BCD-yksi kymmenestd” -muun-
nin. Sen voi tietenkin itse raken-
taa yksittdisistd porteista, mutta
helpommalla ja, yllatys yllatys,
myds halvemmmalla pddsee hank-
kimalla valmiin kytkennén sisél-
tdvdn mikropiirin. Téillainen pii-
ri on esim. 741542, joka maksaa
10 mk. Tdmd piiri, kuten niin
monet muutkin kdytdnnén piirit,
on varustettu kdanteisilld an-
noilla. Sen annoista on BCD-
luvulla valittu aina nollatilassa
ja muut ykkéstilassa, eikd kuten
edelld péinvastoin esitettiin.
Tastd johtuvat mydés kuvan 2
nastajarjestyksessi olevat kdan-
teisyyttd osoittavat viivat anto-
jen 0-9 paalla.

Pit&d saada
parempaal

"Ei hyvd”, huutaa laitteiden
kdyttdjien kuoro ja jatkaa: "Tah-
domme numeroita, emme lamp-
puja”. Kuinka numerot sitten
voisi esittdd vield havainnolli-
semmin? Asetetaan seitsemén
pitkdnomaista lamppua erikoi-
seen asetelmaan kuvan 3 mukai-
sesti. Nakymé& tuo varmasti mo-
nelle heti mieleen taskulaski-
men tai digitaalikellon. T&lla
lamppukuviclla voidaan kéte-
vésti muodostaa numerot 0-9
polttamalla tai sammuttamalla
lamppuja sopivasti, kuten ku-
vassa 4 on esitetty.

Kutakin kuvion lampuista kut-
summe hienosti segmentiksi.
Koska niitd on nayttéelementis-

sd seitsemdn kappaletta, kut-
summe sitd seitsensegmentti-
ndytoksi. Segmentit on nimetty
kirjaimilla a-g, kuten kuvassa 3
on esitetty. Tdtd merkintdtapaa
kdytetddn varsin yleisesti alan
kirjallisuudessa, joten se on hy-
vd tuntea. Koska kullakin seqg-
mentilld on vain kaksi tilaa (pa-
laa tai ei pala), voidaan niitdkin
ohjata digitaaliporttien yhdistel-
malla.

Portit hoitavat
hommat

Koodimuunnoksen  suorittava
kytkentd on esitetty kuvassa 5.
Siind pitda tuoda looginen ykk&-
nen siihen ottoon, jota nédytén
halutaan esittdvédn. Muut otot tu-
lee pitdé nollatilassa. Otoilla oh-
jataan seitsem&a TAl-porttia,
jotka puoclestaan ohjaavat ndy-
tén segmenttejd. Tédssd kdayte-
tdan TAl-porttia, koska yhden
segmentin pitdd palaa monilla
eri ottojen arvoilla. Esimerkiksi
keskimmadinen segmentti palaa,
kun otossa on luku kaksi TAI
kolme TAI viisi jne. Viivarytei-
kén vélttdmiseksi on kuvassa jal-
leen esitetty langoitukset vain
lukujen 2 ja 7 koodausta varten.
Piirin nimi on "yksi kymmenest4
seitsemadksi segmentiksi” -muun-
nin.

Yhdistdmaélld kuvan 1 muunti-
men annot tdmdn piirin ottoihin
saamme ndppdrdn piirin, joka
muuttaa BCD-koodin luvun suo-
raan seitsensegmenttindytén
vaatimiksi signaaleiksi. Yhdis-
telmépiirin nimi onkin "BCD
seitsemdéksi segmentiksi” -muun-
nin. Tdtdkin muunninta on saa-
tavana valmiina mikropiirind,
johon valmistaja on vield lisdn-
nyt transistorit, jotka jaksavat
vaivatta syottdd kirkkaitakin le-
dejd eli hohtodiodeja.

Téllainen piiri on esimerkiksi
7415247, joka maksaa noin 15
mk. Piirin nastajérjestys on ku-
vassa 6. My&s tdmén piirin an-
not ovat kddnteisid, misté ei kyl-
l§kdén ole mitddn haittaa, jos
kytketddn ndytén segmentit hiu-
kan omituisen tuntuisesti kuvan
7 mukaisesti roikkumaan plus-
sasta. Té&lléin segmentti palaa
vain silloin, kun siihen kytketty
anto on nollatilassa, miké on tar-
koituskin.

Kéytdnnén muuntimissa kdy-
tettdvidt kytkenndt ovat yleensd
eri ndkoisid kuin kuvissa | ja 5
esitetyt, koska niissd on paljon
lisdtoimintoja, jotka sallivat esi-
merkiksi etunocllien sammutta-
misen (00123 =>123) sekd kaik-

kien segmenttien kokeilun. [
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SISAPIIRI

Kohti RAMin huippuja

®e® “Ei, ei taas... en jaksa

endd lukea Virta-

sen téherryksid”, sanovat lukijat, mutta ke-
vatté odotellessamme vietdmme viimeiset
pimedit talvi-illat osoitinten ja koukkujen
maailmassa. Niiden ké&yttééd harjoitellessa

tuleekin sitten jo joulu.

dlla kerralla on tarkoitukseni

jatkaa  systeemimuuttujien
esittelyd. Liput, muuttujat ja
puskurit tulivat kéasiteltyd wvii-
meksi, tdksi kerraksi jdivét osoit-
timet ja koukut. Kerrataan ter-
mien merkitys muistin virkista-
miseksi.

Osoittimet (pointers) ovat 16-
bittisid muuttujia, joiden sis&ltd
on osoite jossain kohtaa Basicin
kdyttdmaa RAMia. Osoitin voi il-
moittaa esimerkiksi Basic-ohjel-
man alku- tai loppuosoitieen,
kohdan nédppédinpurkurissa,
muuttujan osoitteen tms. Osoitti-
mia ei missddn tapauksessa pida
mennd muuttelemaan satunnai-
sesti, koska todennédkéisin tulos
on koneen jumiutuminen.

Koukut (hooks) ovat kolmen
(SVI) tai viiden (MSX) tavun pi-
tuisia alueita, joiden ensimmdi-
nen tavu médrdd ovatko ne kéy-
t6ssd. Jos tavu on OCOH (RET),
ei koukun kutsuminen johda mi-
hink&én, mutta jos tavu on 0C3H
(JP), seuraa hyppy seuraavan
kahden tavun ilmoittamaan
osoitteeseen. Pitka rivi koukkuja

on siis periaatteessa hyppytau-
lukko.

Osoittimet

Ensi ndkemaéltd osoittimet tuntu-
vat erittdin mielenkiintoisilta,
mutta tarkemmin miettiessd niil-
le léytyy kaikenlaista kayttos.
Osoittimien harkitulla siirtelylls
voi jérjestdd ohjelmien ja muut-
tujien osoitteet uuteen uskoon.
Jos haluaa tilaa omille konekieli-
sille ohjelmille ennen Basic-
ohjelmien alkua, saa sen aikaan
yksinkertaisesti siirtdmélld muu-
tamaa osoitinta.

Taulukko 1 sisdltdd kaikki vé-
héisetkin mielenkiintoiset osoitti-
met ja niiden merkitykset. Pe-

rehdytdén niihin vdhén tarkem-
min.

STKTOP kertoo Basic-pinon
huipun osoitteen, mutta sen
asettaminen ei kuitenkaan heti
muuta sitd, koska STKTOPin ar-
voa ei lueta kuin joissakin alus-
tusrutiineissa. Lukemalla sen ar-
von tietdd mm. minkd osoitteen
ylapuolelle voi sijoittaa omia ko-
nekielirutiineja tai muuttujia.
Tietenkin pitd& ottaa myds huo-
mioon mahdollinen Disk-Basicin
lasnéolo.

PUTPNT ja GETPNT mrat ka-
tevid, kun kikkaillaan néppédin-
puskurin kanssa. PUTPNT ker-
too, mihin osoitteeseen laitetaan
seuraavaksi painettu merkki,

GETPNT taas mistd haetaan seu-

raava merkki. Asettamalla mo-
lemmat samaan osoitteeseen, ts.

GETPNT=PUTPNT  tyhjenee

ndppdinpuskuri. Jos GETPNT:n
osoittamaan osoitleeseen asete-
taan merkki ‘A’, kuvittelee kéyt-

‘kertoo Basicille

téjdrjestelmd viimeksi painetun
ndppdintd A.

Loput osoittimet  liittyvat
Basic-ohjelman ja muuttujien
muistissa sijoittumiseen. BOT-
TOM on niistd ensimmdinen. Se
kdytettdvissd
olevan RAMin alkuosoitteen,
jonka alapuolelle ei missdédn ta-
pauksessa viitata. Normaalisti
sen arvo on 8000H 32 kt tai 64 kt
muistilla varustetuissa koneissa,
ja OCO0OH 16 kt koneissa. Muut-
tamalla sen osoitteeseen 9000H
jd8 konekielirutiineille 4 kt tilaa
Basic-ohjelman alle. BOTTOMin
osoittaman osoitteen arvo taytyy
aina olla 0.

TXTTAB méé&rad ohjelman en-
simmédisen tavun osoitteen RA-
Missa. Se osocittaa normaalisti
kohtaan BOTTOM+ 1. Osoitti-
mien VARTAB, ARYTAB ja
STREND arvot méaédrdytyvét
NEW-komennossa  TXTTABin
mukaan; ne kaikki osoittavat
kohtaan TXTTAB+ 2. Maaéritel-
tdessd muuttujia ja uusia ohjel-
marivejd niiden arvot nousevat
yléspdin muistissa, eikd niilld
endd siind vaiheessa tee juuri
mitdan.

Kolme Basic-ohjelmaa
muistissa

Kuten mainitsin, osoittimien ar-
voja muuttamalla voidaan Basic-

Listaus 1.

50 POKE &8190,0
60 NEW

l-mn- 5
- SHFEFS
SHFEFS

-ﬁmmm;a

10 “Mimi on MSK:11e. Kirjoita m;um it il
20 POKE m,m:m m.m

wmm:mmm Mﬂm‘?

_ En—mwp.
mmmtmmnwm

10 “Tema versio on MSX:lle, mmuta vastaavat osoitteet
20 “SVI:lle. &HF676 (TXTTAB) -> &F54A jre.

30 POKE &HFC48,&H90: FOKE &HFC49,8HB1:” Muutetaan BOTTOM
40 POKE &{F676,8191 :POKE &HF6TT,881:"

Mumutetaan TXTTAB

m:ﬂm
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ohjelmien alkuosoitteita siirrell&
muistissa ylés- ja alaspdin. Teke-
mélld konekielisen ohjelman, jo-
ka siirtdd pointereita muistissa ja
tallentaa muuttujien alku- ja lop-
puosoitteet, voi pitdd wvaikka
kahta tai kolmeakin Basic-ohjel-
maa yhtdaikaa muistissa. Vaihto
ohjelmien vélilld tapahtuisi USR-
kutsujen avulla.

Omat konekieliset rutiinit tai
muuttujat kannattaa yleensd si-
joittaa Basic-ohjelman alapuolel-
le muistissa, mikéli vain mahdol-
lista, Muuttujien jélkeen sijoitta-
minen on huomattavasti riskialt-
tiimpaa lisdlaitteiden rutiinien,
kuten Disk-Basicin takia. Alhaal-
la muistissa sijaitessaan ne ovat
ehdottomasti turvassa kaikelta —
paitsi tietenkin itseltdan. Juuri
sen takia mm. MSX-tarkastaja si-
joittaa itsensd ensimmédisestd va-
paasta muistipaikasta ldhtien ja
siirtdd Basicia tarvitsemiensa ta-
vujen verran yléspéin.

Oletetaan, ettd kéyttssd on 64
kt muistilla varustettu kone, jon-
ka tavallinen ohjelmien alku-
osoite on BOOOH eli 32768. Ha-
luamme siirtdd sitd 400 (190H)
tavua yléspdin, jotta Basic-
ohjelmien alapuolelle saataisiin
my&hemmin ladattua konekieli-
sid rutiineja.

Ohjelma, joka tekee sen, on
listauksessa 1., Rivilld 30 asete-
taan osoittimen BOTTOM arvok-
si uusi RAMin pohjaosoite, joka
on B000H + 190H =8190H. Seu-
raavalla rivilld asetetaan vastaa-
vasti osoitin TXTTAB sitd seu-
raavaan osoitteeseen 8191H.
Koska BOTTOMin osoittaman
osoitteen arvon on oltava nolla,
asetetaan se rivilld 50.

Viimeisen rivin NEW-kéasky on
térkein tdssd ohjelmassa. Jos sitd
ei olisi, eivdt muuttujien alku- ja
loppuosoitteet asettuisi oikeisiin
paikkoihinsa (8193H), vaan ne
jdisivét edelleen sinne missé oli-
vat aikaisemmin (n. 80A0H), ja
kone menisi jonkin ajan kuluttua
sekaisin. NEW-k&skyn jélkeen
kaikki tuntuu samalta kuin aikai-

semmin, vain FRE(Q) paljastaa,

ettd muistia onkin 400 tavua va-
hemmaén.

Osoittimien ARYTAB, STREND
ja VARTAB alustus j&i pois oh-
jelmasta tarkoituksella, koska
NEW alustaa niiden arvot TXT-
TABin mukaan. Namé osoittimet
taytyy asettaa niissd tapauksissa,
joissa siirretddn alkuosocite koh-

BITTI 3/87
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Taulukko 1. Osocittimia.
Nimd SVI MSX Tarkoitus

STKTOP F546 F674 Pinon huippa, CLEARin toinen parsmetri
TXTTAB FS54A F6T76 Basic-chjelman alku, BOTTOM+! normaalisti
F7A2 F672 Meridd jonommttujien loppu, tiedosto-

puskurin alkuosoite
VARTAB FTEE F6C2 Tavallisten mmttujien alkuosoite

ARYTAB F7FO F6C4 Taulukkommttujien alkuosoite

STREND F7F2 FC6 Taulukkommttujien loppuosoite

PUTENT FAIA F3F8 Neppéinpuskuri: laita mendci tihiin

osoitteeseen

GETPNT FAIC F3FA Neppiinpuskuri: ota meridd tdstd
osoitteesta

HOTTOM FDE4 FCAB RAMin alkuosoite Basicille

HIMEM FDE6 FC4A RAMin loppuosoite Basicille

-mmmmim (lue rivi)
.mmm:uﬁiﬂ (lue rivi, alussa

3 F¥81 FICC Uiden tekeminen
J n(m . Tdhéin voi laittaa amia
Juttujaan

| FIX2 Lue meridci nippiimistoltd

hi: Mﬂrdaihnﬂﬂdnmwﬂue(m RS-

S 1ii tiintiiinen) |
5 FFEB Palauta kirjoittimen tila (esim. RS-
o tiintidinen)

taan, jossa on jo ennestddn oh-
jelma. T&ll6in pit&éd tietenkin tie-
tdd kyseisen ohjelman loppu-
osoite, ja asettaa muuttujaosoitti-
met sinne. Tdmén operaation te-
kee OLD (MikroBITTI 3/86), jo-
ka hakee ohjelman loppuosoit-
teen kahlaamalla ldpi koko koo-
din etsien loppua ilmaisevaa
kahta nollaa.

Jos tarkoitus on poketa kone-
kieliset rutiinit suoraan muistiin
DATA-lauseista, ja sen jdlkeen
siirtdd Basic-ohjelman alkuosoi-
tetta, on konekielidata sijoitet-
tava heti ohjelman alkuun, ku-
ten MSX:n Tarkastajassa, ettei
kdy niin nolosti, ettd datoja luke-
va silmukka hukkuu konekielen
alle...

Koukut

Jotta systeemiin voitaisiin liitta4
laajennuksia, esim. levyasema,
tdytyy sen mukana tulevan oh-
jausohjelmiston pystyd liitta-
méén itsensd entiseen Basiciin.
Koska Basic on ROMissa, jonne
ei voi kirjoittaa, ja siten muuttaa
sopivia kohtia sieltd, piti Basicin
tekijoiden keksid jokin muu kei-
no saada myshemmin liitettdvét
oheislaitteet mukaan. Koukut
ovat juuri tdmé keino.

Koukkuja on melkoinen méaa-
rd, SVI:ssd 105 ja MSX:ssd 112.
Koukkuja kdytetd&n Basicissa l&-
hes kaikkialla, mihin suunnitteli-
jat ovat uskoneet tulevan myé-
hemmin muutoksia. Niitd kutsu-
taan siis varsin ahkerasti, vaikka
ne useimmiten ovat “tyhjid”, ts.
sisdltdvat vain RET-k&skyn.

Eniten koukkuja on levyase-
mille ja 80-merkin kortille.
SVI:n Disk-Basicin lataaminen
aikaansaa sen, ettd hyvin monet
koukuista tdyttyvét, koska tdmé
Basic sisdltdd sekd levykontrolle-
rin ettd 80-merkin néytén oh-
jaukseen liittyvdn koodin. SVI:n
modeemikortti (Bell 103 — ei
iloa Suomessa) ottaa my&s muu-
taman kéyttéonsd, loput jadvat
usein ndhdyiksi “Reserved for
future expansioneiksi”’. MSX:ssd
koukkuja vievét levy- ja RS-232-
ROM. Muitakin laajennus-RO-
Meja voi olla, kuten Sonyn
MSX2:ssa.

Koukut alustetaan heti koneen
kdynnistyksen yhteydessd tyhjik-
si, ja sitd mukaa kun oheislaittei-
den asetus- eli init-rutiinit kédy-
déén ldpi, tayttyvat Koukut hyp-
pyosoitteista. Esim. 80-merkin
kortti valtaa itselleen kaikki kur-
sorin osoitukseen, merkkien ja
funktiondppédinten tulostukseen
liittyvdt koukut niin kauvan kun
kone pysyy SCREEN 0 -tilassa,

ja ruudunleveys on 80. Disk-Ba-
sicille on varattu paljon ainoas-
taan sille sopivia koukkuja, ku-
ten FILES, ATTR$ yms. levyn-
kayttésn liityvid asioita.

Koukkusovelluksia

Koukkuja kannattaa ehdottomasti
kdyttdd hyvédkseen aina kun
mahdollista. H.KEYI, jota kutsu-
taan 50 kertaa sekunnissa on
mainio tapa saada aikaan kello.
Se ei kuitenkaan pysy ajassa, jos
keskeytykset kielletddn, mutta
peleissd sitd ei useinkaan tapah-
du. The Maze -pelissd (Mikro-
BITTI 1/86 ja 5/86) pelikello py-
syy ajassa juuri keskeytysten
avulla.

Koukuille 16ytyy monia muita-
kin k&yttéjd. MSX-koneeseen voi
halvalla liittdd mukavan néytén
ja irtondppédimistén, kun ostaa
kdytetyn pdétteen ja tekee ohjel-
man, joka k&yttdd koukkuja
H.CHPU, H.CHGE, H.ERAF,
H.DSPF, H.WIDT, H.TOTE,
H.DSPC ja H.ERAC. Toisin sa-
noen korvaa kaikki entiseen
nédppdimisté6n ja nayttdon liitty-
vidn uusilla rutiineilla. Merkit
voidaan lukea ja kirjoittaa RS-
232-liitdnnén  kautta. Kaikki
teksti tulee pddtteelle SCREEN 0
-moodissa, ja milld vauhdilla...

H.LIST- ja H.RUNC-koukku-
jen avulla saa jonkinlaista suo-
jausta ohjelmiinsa. Asettamalla
H.LISTin ensimméisen tavun si-
sdlloksi OESH (POP HL), ja toi-
sen OC9H (RET), poistuu LIST-
komento k&ytostd; sen suoritta-
minen aiheuttaa vain tulosteen
"Ok"”. Sama pétee myds kouk-
kuun H.RUNC, mutta tadlld ker-
taa katoaa RUN-komento. Ko-
mennot saa takaisin péélle aset-
tamalla ensimméisen tavun ar-
voksi O0C9H. Listaus 3 selventa-
nee asiaa.

Koukkujen avulla voi tehda
Hietysti my&s uusia komentoja.
Se onnistuisi vaikkapa kéytta-
mélld koukkuja H.ERRP ja
H.ERRF, joita kutsutaan virheen
l6ytyessd. Laittamalla uusien ko-
mentojen eteen @-merkin, on
Syntax Errorin synty taattu. Vir-
herutiinissa voikin tutkailla onko
kyseessd aito virhe vaiko uusi
komento, ja toimia sen mukaan.
Koukut H.CRUN ja H.CRUS,
joita kutsutaan rivien pilkkomis-
rutiinista (k&skyt muutetaan to-
keneiksi) voivat myds olla hyo-
dyllisid, Tarkastaja laskee tarkis-
tussummansa KRUNCH-pusku-
rissa olevista merkeistd kédyttden
H.CRUS-koukkua. []
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AIMO JUTILA

40 markan taajuuslaskin
ja pulssigeneraattort

C-64

WK-S12A2G

® @ Kuusnelosessa on nelja 16-bittistd ajastin-
piirid, joita sopivasti pulssittamalla ja ohjaa-
malla saadaan varsin monipuolisia toimintoja.

Vain muutamalla komponentilla ja lyhyella
ohjelmanpdatkélld on toteutettu kayttékel-
poinen taajuuslaskin ja ohjelmoitava pulssi-
generaattori.

x=Ess5m!!:

i)

sBeeenzeanat

Kuva 1. Taajuuslaskurin ja pulssigeneraattorin kytkentékaavio.

Tﬂajuuslaskimen ja pulssige-
neraattorin kdytté ei rajoitu
pelkdstddn digitaalielektronii-
kan kytkentdjen toiminnan tes-
taamiseen ja tutkimiseen. Puls-
sigeneraattoria voi kdyttdd esi-
merkiksi eri taajuisten &&nien
tuottamiseen. Myéds taajuuslas-
kurille keksii innokas harrastaja
varmasti monia mielenkiintoisia
sovelluksia.

C-64:n ajastinpiirit ovat erit-
tdin monipuolisesti ohjattavissa.
Oheinen kytkentd k&yttdda hy-
vikseen ajastimia A ja B (muisti-
paikat 56324-56327). Yleensa
ajastimet laskevat mikron omia
kellopulsseja, mutta ne voi kont-
rollirekisterien (muistipaikat
56334 ja 56335) avulla pakottaa
esimerkiksi toisen ajastimen
kierroslaskuriksi tai laskemaan
ulkoisia pulsseja.

Listauksessa 1 oleva ohjelma
asettaa ajastimen A laskemaan
user-portin nastaan 4 (CNTI)
tulleita pulsseja ja B laskemaan
A:n kierroksia. Kun laskenta-
aika valitaan yhdeksi sekunniksi
voidaan ajastimelta suoraan lu-
kea taajuus.

Taajuuslaskimen
toiminta

Mitattava taajuus tuodaan lis&-
kortin liittimeen F (kuva 1) ja
maa liittimeen —. Jannitteen on
noustava pulssin huipussa va-
hintd&n porttina toimivan 4081-
mikropiirin ottojen kynnysjdn-
nitteiden yldpuolelle, muutoin
pulssit eivdt mene eteenpéin.
Véahintddn 3,5 V:n jdnnite takaa
varman tilanvaihdon kaikissa
olosuhteissa. Pulssin alareunan
pitda laskea alle 1,5 V:n jotta se
katsottaisiin O-tasoksi.

Diedi D] suojaa satunnaisilta
jAnnitepiikeiltd, mutta tarkoi-
tuksella ei yli 5 V:n jénnitteits
ole syytd ohjata piirille.

Mitattava taajuus pédstetddn
JA-portin ldpi johtamalla 408]-
piirin nastaan 6 portitussignaali
mikrotietokoneen ajastinpiirilta
2. Signaalina kéytetddn B-
laskurin antoa USER-portin liit-
timestd PB7.

Laskurit A ja B ovat kytkettyi-
né siten, ettd asettamalla sopivat
bitit kontrollirekistereihin saa-
daan B-laskuri toimimaan A:n
jatkeena riittdvén pitkédn lasken-
ta-ajan saavuttamiseksi.

Alukst asetetaan sopivat luvut
molempien laskureiden muisti-
rekistereihin ja kun laskurit
kdynnistetdan, nousee B-lasku-
rin anto (user-portin liitin PB7)
ylés ja pysyy sielld niin kauan
kuin laskeminen 0-asentoon kes-
taa.

B-laskurin pulssi avaa JA-
portin ja pédstdd laskettavat
pulssit eteenpdin mikrotietoko-
neen laskurille 1, joka laskee
CNT 1 -nastasta tulevat pulssit.
Asettamalla laskurin 2 datare-
kistereihin sellaiset luvut, ettd
pulssin kestoaika on | sekunti,
saadaan laskuriin 1 tulleiden
pulssien lukumdédrdn perusteel-
la suoraan tulos pulsseina se-
kunnissa eli Herzeina.

Kun kaikki pulssit on laskettu,
ohjelma tulostaa laskettujen

A

lalln.

Kuva 2. CMOS 4081 ja nelja JA-
porttia siséltévé piiri.
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Kuva 3. Piirilevy ja komponenttien sijoittelu.
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L:Lrtnml
nuur -<Sspn:m:- TAAJUUSMITTAUS " t REM
-.'|{ t.‘
PRINT “<¢SSPACE)>2= mas:mmmm-

2B
IWT "¢{SSPACE )l'lll'lﬂ VALITSET"? I tREM

-;.l_-- 'l

m 1 G070 100,500 1REM D8

1’2 THEN 10:REM 41

m TARJUUSLASKUR I tREM AD

5' =568576¢ 0=S6320iREM F2

OA=PEEK (D+14) 1 DB=PEEK (0+15):REM 17

0+4,255t POKE O+3,255tREM 18

0+6,25%: POKE 0+7,255:REM 1D
JKE D+14,117¢ POKE 0+1%,85tREM 4A

m P+4,128% POKE P+5,841REM E7
m P+6,40: POKE P+7,0tREM 7E

| POKE P+14,85! POKE P+15,95:REM 24

! N=1 TO 890: NEXT:REM FA

-um- (RSB¥PEEK (0+5) +PEEK (0+44)) IRE

DKE O+14,0At POKE 0+15,0B!REM B2
EEK (D+8)<)>25% THEN A=A+85538x(25

_ ‘- munlum EA

" ATABC(B)"HZ "} IREM IE

H—'r urucsmumm:,an- us*"

EYe

1@@IREM 1D

M PULSS IGENERAATTOR tREM DE

D P=565761T=1.0149771REM 96

30 INPUT " TAAJUUSARVO HZ"; 1!REM E7

= 1000000/ T/1)/512:REM BC

50 | =INT(AA> ! B=INT(((AA-A)*1000)/4) IRE

P+4,Bt POKE P+5,A!REM BE

* P+6,0t POKE P+7,1tREM S1
..hta,l?: POKE P+14,215tREM 58
UINT AZBI IC=THSI2*A+24TRB+2xTIREM 7

4T LEFT$(STR$(C),8);* US"; tREM 3B
INT LEFT$CSTR$<1000000./C),8)>}" HZ"

' ﬁ_"mmtt'ruﬂcmwwrn ,B):" §°

$="CRIGHT>" THEN B=B+11IF B)>255
- B=255:REM AS
F AS$="CLEFT>* THEN B=B-1:1F B<O THE
EM 71
'iﬁlﬂlﬂ" THEN A=A+1311F A>2SS T
A '_’W?' THEN A=A-1:IF A<® THEN
| ? m B=0 THEN PRINT *"NOLLIA!"!
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pulssien méédrdn, asettaa data-
rekisterit uudelleen ja kédynnis-
tdd uuden laskentajakson. Oh-
jelma tulostaa ruutuun taajuu-
den Herzeind sekd vastaavan
jaksonajan mikrosekunteina.

Toimii yli 30 Hz:n
taajuuksilla

Tulevan pulssin reunan muutos-
nopeuden on oltava riittdvéan
jyrkkd luotettavan toiminnan ta-
kaamiseksi. Koekappale selvisi
virheettémasti vield 30 Hz:n si-
niaallosta. Sitd pienemmill4 taa-
juuksilla on loivareunaiset puls-
sit muokattava jyrkemmiksi esi-
merkiksi triggerilld.

Saadun tuloksen
rilppuvainen portituspulssin
tarkkuudesta, joka puolestaan
perustuu mikron kellopulssin
tarkkuuteen.  Ohjelmariveillad
150 ja 160 asetetaan laskureihin
sopivat alkuluvut, joista P+ 4 on
vidhiten merkitsevd, P+5 on
seuraava ja P+6 on merkitta-
vin. P+ 7 asetetaan nollaksi.

tarkkuus on

N&itd lukuja muuttamalla voi
asettaa erilaisia mittausaikoja.
Suurin aseteltava luku on 255.

Verrattaessa koekappaleella
saatuja lukemia oikean mittarin
tuloksiin, ilmeni eroja vasta vii-
dennessd numerossa, joten tulos
on varsin hyvé nédin yksinkertai-
selle laitteelle.

Pulssigeneraattorin
toiminta

Toiminta vastaa periaatteessa
taajuuslaskimen portitussignaa-
lin laskemista, mutta nyt pulssit
otetaan ulos sekd A- ettd B-las-
kureilta. Pulssi on muodoltaan
kanttiaaltoa. Laskureiden annot
user-portin liittimistd PB6 ja PB7
johdetaan 4081-piirin vapaiden
porttien kautta ruuviliittimille I
ja II, joista pulssit voidaan joh-
taa edelleen. Porttien virranajo-
kyky on vain noin 1 mA, joten
tukevampaan ldhtéén on lisdtté-
vé puskurointi.

&

Aluksi tulostuu ndyttédén valikko,
josta voi menné taajuusmittaukseen
tai pulssigeneraattoritoimintaan.

Taajuuslaskuritoiminnassa
110 Asetetaan ajastimien
osoitteet muuttujiin
115 Talletetaan ajastimen | rekiste-
rit

120 Asetetaan ajastimen | A-lasku-
rin rekisterit

130 Asetetaan ajastimen | B-lasku-
rin rekisterit

140 Asetetaan ajastimen 1 kontrolli
rekisterit

150 Asetetaan ajastimen 2 A-lasku-
rin rekisterit

160 Asetetaan ajastimen 2 B-lasku-
rin rekisterit

170 Asetetaan ajastimen 2 kontrolli-
rekisterit ja kdynnistetdsn las-
kuri

180 Silmukka, jossa odotetaan tu-
loksen valmisturmnista

190 Lasketaan A-laskuriin tulleiden
pulssien ma&4rs

200 Palautetaan rekisterit

210 Tarkistetaan, onko B-laskuriin
tullut pulsseja, jos on, lisdtdan
pulssien mé4rd A:han

220 Tulostetaan pulssien lukumééra

230 Tulostetaan pulssin jaksonaika

250 Palataan alkuun

kanta

Pulssigeneraattoritoiminnassa

510 Asetetaan 2-laskurin kantaosoi-
te muuttujaan, sekd kellopulssin
jaksonaika, joka on kellotaajuu-
den kéd&nteisarvo. Luvun tark-
kuus mé&rd8 kuvaruudulle tu-
lostetun arvon tarkkuuden to-
delliseen taajuuteen ndhden.

530 Kysytddn haluttu taajuus Hz

540-570 Lasketaan aseteltavat luvut
ja asetetaan ne laskuriin A

580 Asetetaan laskurin B rekisterit

590 Asetetaan molempien laskurei-
den kontrollirekisterit ja kéyn-
nistetddn laskurit

600 Tulostetaan A-laskurin rekiste-
rit ja lasketaan aika

610 Tulostetaan jaksonaika mikrose-
kunteina

620 Tulostetaan taajuus Hz

630 Tulostetaan B-laskurin aika se-
kunteina

650 Luetaan merkki ndppéimistélts

660-690 Tutkitaan n&ppdimen pai-
nallus ja muutetaan tarvittaessa
muuttujien arvoja

695 Tulostaa varoituksen, jos mo-
lemmat muuttujat nollia

700 Jos néppédintd ei ole painettu,
palataan lukemaan

710 Jos ndppdints oli painettu, kdy-
déén asettamassa uudet luke-
mat
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Ohjelma kysyy aluksi, mité
taajuutta halutaan ja lataa sitten
A-laskuriin sopivat luvut. Ta-
mén jdlkeen ohjelma tulostaa
ensin A-laskurin ylemmaén ja sit-
ten alemman rekisterin lukemat,
vastaavan jaksonajan mikrose-
kunteina, taajuuden ja B-
laskurin ajan sekunneissa.

Nyt on haluttaessa mahdollis-
ta askeltaa A-laskurin molempia
rekistereiden asetuslukuja C-
64:n kursorinsiirtondppédimill4.
Pystysuunnan ndppéin vaikuttaa
A-laskurin ylempédédn rekisteriin
ja vaakasuunnan néppéin alem-
paan. Jaajuus kasvaa painet-
taessa kursorindppéintd shiftin
kanssa ja pienenee ilman shiftia.
Uudet lukemat ladataan rekiste-
reihin vélittémésti ja tuloste-
taan. Samalla siirrytddn odotta-
maan uutta ndppdimen painal-
lusta. Pitdmaélld ndppdintd al-
haalla, voidaan ké&tevdsti ajaa
rekistereitd haluttuun suuntaan.
Jos molemmat rekisterit mene-
védt samanaikaisesti nollille, tu-
lostuu teksti “NOLLIA!"”, koska
rekistereissd ei ole mitdén las-
kettavaa.

Pienin taajuus A-liittimestd on
noin 7 Hz ja B-liittimestd 256
kertaa hitaampi, koska B-laskuri
laskee A:n ylivuotopulsseja.
Suurin taajuus on prosessorin
kellotaajuus/4 eli noin 250 kHz.

Laskentatavasta johtuen saa-
tujen taajuuksien vélinen por-
rastus on suurilla taajuuksilla
iso, mutta pienenee taajuuden
laskiessa. Hyvdnd puolena on
erittdin pieni ryémintd, joka on
usein tdrkedmpi kuin saatavien
taajuusvaihtoehtojen lukuméé-
ré.

Haluttaessa voidaan B-lasku-
riinkin asettaa uudet luvut rivil-
1& 580, alempi rekisteri on P+ 6
ja ylempi P+ 7. T&lléin ei ohjel-
man tulostama aika kuitenkaan
vastaa totuutta B-annon kohdal-
la.

Rakentaminen

Piirilevylle kasaaminen on help-
poa, vksi hyppylanka, vastus se-
kd diodi oikein pdin. Mikropii-
rin késittely edellyttdd varovai-
suutta, sillé se saattaa vaurioitua
hetkellisist4 ylijdnnitteist4,
esim. juottimesta tai staattisesta
séhképurkauksesta.

Piirilevy juotetaan suoraan
liittimen numeroituihin juotos-

liuskoihin. PB6- ja PB7-liittimiin
tulee lyhyet hyppylangat, joten
niiden yldpuolelta on poistetta-
va liuskat 9 ja 10. Ne irtoavat
esimerkiksi pihdeilld juotospuo-
lelta painamalla, jolloin ne voi
kdyttdd myshemmin uudelleen.

Juottimen tehon on ocltava riit-
tdvdn pieni. Peltikaton korjaa-
miseen tarkoitetulla kalulla
homma tuskin onnistuu.

Kaytts

Mitddn virityksid tai s&at6jd ei
laite kaipaa, kunhan vain varoo
kytkemé&std siihen lilan suurta
jdnnitettd. Taajuuslaskinkédytés-
sd tulostuu virheilmoitus, jos
taajuutta ei ole kytketty ottoliitti-
meen, tdlléin ohjelma on kdyn-
nistettdvd uudelleen.

Sama virheilmoitus toistuu,
jos tuleva taajuus on portitussig-
naalia hitaampi ja sattuu ole-
maan alakohdassa koko porti-
tussignaalin ajan. Jos hitaampi
pulssi on ylhdalld koko portituk-
sen keston, muuttuu se tavallaan
portitussignaaliksi ja laskuri las-
kee nyt 1 Hz:n taajuutta.

Varsinkin pienill4 taajuuksilla
on huomattava, ettd laskuri las-
kee sisddntulevien pulssien nou-
sevalla reunalla ja nyt tdmén
reunakohdan sattuminen yhteen
portitussignaalin kanssa vaikut-
taa tarkkuuteen yhden pulssin
verran. Reunaliipaisusta joh-
tuen tuloksen tarkkuus alle 100
Hz:n taajuuksilla on suhteelli-
sesti huonompi, koska lasketaan
vain reunat, eikd osapulsseja.
Esimerkiksi taajuuslukeman ol-
lessa 4 Hz, voi todellinen taa-
juus olla 4,8 Hz, jolloin virhe
prosentteina on iso.

Néaytossd oleva jaksonaika il-
moittaa taajuuden perusteella
lasketun ajan, joten se on yhta
virheellinen pienilld taajuuksil-
la suuresta numeromdérdsta
huolimatta. L]

IC1 CMOS 4081
Dl IN4148
Rl 100k/0,3 W

Lisdksi tarvitaan Commodoreen so-
piva 2x |2-napainen liitin, 4-osai-
nen juotettava ruuviliitosrima, pai-
nokytkentdlevy, tinaa. Liitin maksaa
parikymppid, muut osat 2-15 mk os-
topaikasta riippuen.

— = —
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BISTO SIILASMAA

MAESTRO,
kaiuttimet Amstradiin

mstradin CPC-sarjan er&é-
erikoisuutena on stereo-
&dni. Mikroissa on kolme &éni-
kanavaa, joilla saadaan stereo-
vaikutelma aikaan seuraavasti:
kanava A mé&éar&tddn vasem-
manpuoleiseksi, kanava B oike-
anpuoleiseksi ja kanavaa C soi-
tetaan kummastakin. Jos olet yh-
distényt CPC-mikrosi stereoihisi
STEREO-ulostulon kautta, kuu-
let siis 48ntd ainoastaan vasem-
masta kaiuttimesta kéayttdessési
kanavaa A.

Harva kuitenkaan wvaivautuu
vetdmddn piuhaa sterecihinsa
saakka. Helpompaa on ostaa
oma Maestro, Vanguard Leisu-
ren kehittdmd kaiutinjdrjestel-
ma.

Maestro koostuu kahdesta
"autokaiuttimesta” ja keskusyk-
siktistd, jonka kautta signaalit
kaiuttimiin kulkevat. Keskusyk-
sikdstd (pieni harmaa laatikko
4%x9x%x15 cm) voidaan sditas
d&nenvoimakkuutta kummalle-
kin kanavalle erikseen sekéd yh-
distdd kuulokkeet jarjestelméasn.

Aésnentoiston laatu kaiuttimis-
sa on riittdvd. Amstradin hie-
man metalliset soundit toistuvat
kirkkaina ja sdrkymé&tta. Piuhat

kaiuttimiin ovat noin 2,5 metrin
mittaiset ja keskusyksikén ja
mikron vélilld muutama kymme-
nen senttid. Virtansa vempele
ottaa mikrosta.

Huonona puolena Maestrosta
voisi mainita piuhapaljouden.
Amstradin CPC-mikrojen erds
perusvikahan on ndpp&imistén
ja monitorin vélinen kapea ra-
ko. Muutamalla lisdlaitteella t4-
mé véli saadaan tehokkaasti tay-

tettyd johdoilla, kaapeleilla sekéd }

pienillds harmailla laatikoilla.

Lopputulos ei ole kauniin nékéi-
nen eikd kovinkaan kdytannolli-

nen. Maestrosta l&htee viisi joh-
toa: kaksi kaiuttimiin, yksi ste-

reoliitdntddn, yksi monitoriin ja

yksi ndppédimistéosaan.

Ennen Maestron ostoa kannat-

taa vield harkita tarkkaan kuin-
ka paljon mikron kdytén nautit-
tavuus paranee hankinnalla.
Riittdisik® mikron sisdinen kaiu-
tin ehk4 sittenkin? Olisiko jérke-
vdmp&d kdyttdd raha kunnon
softaan?

Hintaa Maestrolle kertyy 580

markkaa — ja sitd tuo maahan
tuttuun tapaan Toptronics, puh.
(921) 546666.
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1+ HAASTAJANR ALY,

PEKKA HONKANEN

C-118 on Oceanic Electro-
nics Corporationin vastine
Commodoren 1541:lle. Mit&éan
erikoisominaisuuksia ei luvata,
esitteessd todetaan vain laitteen
olevan yhteensopiva. Mitd tuo
yhteensopivuus sitten edellyt-
tas?
Commodoren 1541 on &lykés
oheislaite, jossa on oma proses-
sori, 16 kilotavun kéytt6jdrjes-
telmé ja 2 kilotavua RAM-muis-
tia. Se voidaan ohjelmoida toi-
mimaan tdysin itsendisesti ilman
pédkoneen apua. Tatad dlykkyyt-
td kdytetddn hyvéaksi paitsi kopi-
ointisuojauksissa, myos erilai-
sissa pikalataus- ja pikakopioin-
tiochjelmissa. Té&ydellisen vh-
teensopivuuden saavuttaminen
téllaisten ohjelmien osalta on
erittdin vaikeaa.

I rE:—‘ﬁ.f"-' .

OC-118 tuntee kaikki normaalit
Commodoren DOS-komennot.
Muun yhteensopivuuden selvit-
tdmiseksi asemaa kokeiltiin 26
eri ohjelman kanssa. Ohjelmat
edustivat erilaisia kopiointisuo-
jauksia, pikakopiointi- ja pikala-
tauschjelmia sekd erditd levyk-
keen tutkimiseen tarkoitettuja
ohjelmia. Kahta levyasemaa
kéyttavid ohjelmia kokeiltiin si-
fen, ettd toisena asemana oli al-
kuperdinen 1541. Yhteisend
plirteend oli, ettd kaikki ohjel-
mat kdsittelivdt levyasemaa ta-
vallisuudesta poikkeavalla ta-
valla.

Yhteensopivuus petti kolmen
ohjelman kohdalla. Kun samoja
ohjelmia kokeiltiin Commodo-
ren omalla 1571-asemalla, toi-
‘mimattomia ohjelmia oli yksi-
foista. Tamé osoittaa, ettd jok-
‘geenkin ainoa todella 1541-yh-

- feensopiva levyasema on 1541

jtse. Lisdksi laitteen maahantuo-
ja ilmoitti, ettd peliohjelmat Eli-
te ja Championship Wrestling
fuottavat vaikeuksia.

OC-118 on pieni, itse aseman
mitat ovat 268 mm x 150 mm X
48 mm. Tehokkaan tilankédytén
- lisksi kokoa pienenté erillinen

-ll oy
= 5
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0C-118

=

halpa levyasema
Commodoreen

® ® Commodoren kasettiaseman hitaus saa
monet harkitsemaan levyaseman hankin-
taa. OC-118 on vaihtoehto, joka kiinnostaa
erityisesti hintansa ansiosta. Mutta onko
hinnan lisdksi tingitty jostain muusta?

pilliseen tapaan laitteen takasei-
nédssd. Virtaldhteen liittimen li-
sdksi takaseindssd on kaksi lii-
tintd Commodoren sarjavdyldd
varten. Prosessorina on 6502 ja
liitdntdpiireind kaksi 6522-piiria
eli samat kuin Commodoren
asemassa.

Levyaseman elektroniikka on
sijoitettu tukevan metallikehi-
kon ympdrille ja pienesta koosta
huolimatta painoca kertyy noin
kaksi kiloa. Runsas rautamé&é&réd
ja erillinen virtaldhde saavat ai-
kaan sen, ettd itse aseman lam-
peneminen on erittdin vahdista.
1541:s58 suurin kuumenemigen
aiheuttaja on sisddnrakennettu
virtaldhde.

Laitenumero voidaan vaihtaa
pysyvdsti piirikortilla olevia kis-
koja katkaisemalla. Samaa ta-
paa kéytetddn 1541:ssd. Lait-
teen kayttjarjestelmd on sijoi-
tettu 16 kilotavun eprom-piiril-
le. Polttolaitteen omaavalle har-
rastajalle tdmd antaa hyvéat mah-
dollisuudet kéayttdjarjestelmén
muuttamiseen. Erds kyseeseen
tuleva muutos koskee uran 1
paikantamista. Té&td kuvataan
tarkemmin jéljempénd.

Levykepesidn sulkeva vipu
saisi olla hieman suurempi. le-
vyke ei ponnahda poistettaessa
ulos Commodoren tapaan. Run-
saasti levykkeitd vaihdeltaessa
tdmd& tuntuu hieman hdéiritseval-
4.

Levyn pyérittdmisestd huo-
lehtii suoravetomoottori. Pyéri-

misnopeus testilaitteessa oli var-
sin vakaa joskin hieman ohjear-
vion alapuolella. Poikkeama oli
normaalin kdytén kannalta kui-
tenkin merkityksetén. Kirjoitus-
lukupdén siirtelystd huolehtii
TECin askelmoottori. P&én siir-
tyminen uralta toiselle kuuluu
selvédsti ja laitteen metallikuori
antaa oman sdvynsd tdlle ddnel-
le.

Levykettd formatoitaessa tai
lukuvirheen sattuessa kuuluva
meteli paljastaa esikuvan: Uran
1 paikantamiseen kdytetddn me-
kaanista rajoitinta 1541:n ta-
paan. Aédni syntyy, kun kaytto-
jarjestelmd uraa 1 hakiessaan
siirtdd kirjoitus-lukupdatd 45
uraa ulospéin. Koska levykkeel-
ld joitakin erikoistapauksia lu-
kuunottamatta on vain 35 uraa,
on tormdys rajoittimeen vaista-
métén. Sddtéongelmien esiinty-
minen on usein seurausta juuri
tastd kéyttdjdrjestelmén kova-
kouraisuudesta.

Pitempiaikaisessa kdytossd wvoi
kaikissa levyasemissa esiintyd
ongelmia. Aiheuttajina ovat
yleensd epédpuhtaudet kirjoitus-
lukupé&dssd, pdén siirtomekanis-
min takertelu sekd sdatéjen siir-
tyminen.

Kirjoitus-lukupd&n puhdistus
sekd pddn liukukiskojen voitelu
ovat asioita, jotka tavallinen

kéyttdja voi tehd4 itsekin. OC:n
tapauksessa tarvittaviin osiin
pédsee késiksi neljdn ruuvin ja
yvhden liittimen irrottamisen jal-
keen. Varsinainen s&éaté j&é
yleensd tekemdttd tarvittavien
apuvélineiden puutteessa. Kdyt-
tdjdn kannalta on tietysti sitd pa-
rempi, mitd harvemmin sdétd-
tarvetta ilmenee.

Aiemmin kuvattua levyase-
man alykkyyttad kdytettiin hyvak-
si sddtdjen pitdvyyttd tutkittaes-
sa. Levyaseman muistiin sijoitet-
tiin ohjelma, joka aluksi luki yh-
den sektorin levykkeen jokaisel-

‘ta uralta. Tdmén jélkeen ohjel-

ma resetoi kirjoitus-lukupédén
uralle | samaan tapaan kuin le-
vykettd formatoitaessa. Operaa-
tio toistui vajaan viiden minuu-
tin vélein. Sarjakaapelin irrotta-
misen jdlkeen asema voitiin jat-
t44 itsekseen suorittamaan oh-
jelmaa itse tietokoneen vapau-
tuessa muihin téihin.

Ohjelmaa ajettiin yhtédjaksoi-
sesti 240 tunnin ajan. S&&t6me-
kanismin osalta tdmd vastaa
noin 3000:n levykkeen forma-
tointia.

Laitteen sdddost tarkastettiin
testin alussa ja lopussa Cardinal
Softwaren 1541 Physical Exam-
ohjelmalla. Mitddn kyseiselld
ohjelmalla havaittavaa sdédtojen
siirtymisté ei todettu. My&s muu
toiminta testin jdlkeen oli nor-
maalia.

Mainittakoon t&ssd yhteydes-
sd, ettd varsinkin sarjakaapelin
kiinnitys virran ollessa pdélld on
hyvéd keino C-64:n prosessorin
rikkomiseen. Tdmén takia kaa-
peleiden siirtelyd edelld kuva-
tulla tavalla ei missdadn nimessé
suositella!l
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Tédydellinen yhteensopivuus oli-
si ollut yllatys, silld edes Com-
modoren 1571 ei 1541-moodissa
toimi kaikkien markkinocilla ole-
vien ohjelmien kanssa. Varsin
ldhelld aitoa 1541:std OC-118
kuitenkin on. Etuina ovat ndp-
parampi koko ja vdhdinen lam-
peneminen. Mekaaninen raken-
ne vaikuttaa niinikdédn luotetta-
valta. Kun tdméd yhdistetdén
1541:std selvdsti halvempaan
hintaan, ovat suosion ainekset
koossa. Ainoa kysymysmerkki
on laitteen korjaus ja huolto.
Commodoren maahantuoja ei
taatusti korjaa kilpailevaa laitet-
ta.

OC:n hinta on 900 mk, verk-
kolaite 100 mk. Maahantuoja
Karelia Computer, Eeronpuis-
tikko 13, 80160 Joensuu, puh
(973) 821 945. |
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Amstrad

MIKKO KARJALAINEN
RISTO SIILASMAA

@@ Varsin usein mikron ké&ytté rajoittuu pel-

késtddn pelailuun, vaikka koneessa riittéisi
resursseja vaativampaankin toimintaan.
Monen mikroilijan is& ja &iti kirjoittaa yhé
kirjeensé opiskeluaikana hankitulla matka-
kirjoituskoneella, vaikka jélkikasvulla olisi
huoneessaan uusi tietokone ja siiné kirjoitin.

Totta kai mikroa voi k&ytt&d
moneen muuhunkin kuin
tekstinkésittelyyn, mutta useim-
milla on silloin tédlléin tarvetta
muutaman liuskan pituiseen kir-
joitteluun. Miksei sitd voisi teh-
dd kotona olevalla tietokoneel-
la? Seuraavassa esitellddn
Amstradeihin saatavaa mainiota
teksturia Protextia.

Protext sisdltda kaikki teksturei-
den perusominaisuudet kuten
oikean reunan tasauksen, mar-
ginaalit, tabulaattorit, rivin kes-
kityksen, tekstien toisiinsa liitta-
misen, kirjoittimen ohjauksen
ohjelman siséltd, lohkot, haku-
ja korvaustoiminnot jne. Ohjel-
man k&dytté on helppoa, jos osaa
edes auttavasti englantia (sek&d
ohjelma ettd késikirja ovat eng-
lanninkielisid). Ohjelmassa on
sisddnrakennettuna skandinaa-
viset merkit, eli A ja O l6ytyvat
suoraan ndytolle sekd kirjoitti-
melle. Mukana tulee 40-sivui-
nen selked kasikirja ja ohjelmas-
sa on myds Help-toiminnot.

Tekstin muotoilu

Protext osaa muotoilla tekstin
suoraan kuvaruudulla samanlai-
seksi kuin se tulostuu paperille.
Tekstin sekaan voi laittaa rajoit-
tamattoman méédrdn muotoiluri-
vejé (ruler line) marginaalien ja
tabulaattorikchtien mé&&r&4mi-
seksi. Teksti muuttuu aina muo-
toilurivien mukaan. Jos esimer-
kiksi haluaisin tehds tdstd kap-
paleesta sisennetyn, lisdisin
vain muotoilurivin kappaleen
alkuun ja painaisin Control-F ja
hetkessd kappale saisi uuden
muodon.

QOikean reunan tasauksen oh-
jelma hoitaa siirtdmélld kesken-
erdisen sanan kokonaisuudes-
saan seuraavalle riville. Pitkén
sanan tavutuksen voi hoitaa itse
joko tavallisella tavuviivalla tai
pehmedlld tavuviivalla. Erotuk-
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TEXSTERI

Tekstari on Mmstrad CPC 464, *I:PC
na
senkielisid, ja ve om he wfms

koitetts t&;t nkasittel

acml hmlh tar-
t.u komennot ovat sue-

Ohjelmassa on katkki uﬂilllut Ja mabdottomat hiencudet, mn.

sgemenbiielinen favetus

Ensimmdisend oeit opiskella tekstissi siirtwwisti. Paima siis
burserindppainiston nesita alaspain...

{:EE j2 § owat normaalin suemalaisen nippiimistin vaatimissa pai-
RIS

Alpo Hassisen Teksturi. Hinta 200 markkaa.

sena tavalliseen pehmed tavu-
viiva kirjoitetaan vain, jos sana
todella jakautuu lopullisessa tu-
lostuksessa kahdelle riville. Ta-
sauksen voi my&s kytked pois.
Automaatista tavutusta ei ndin
halvalta ohjelmalta osaa vaatia-
kaan.

Kirjoittimen ohjaus

Tekstin sisddn voi sijoittaa kir-
joittimen ohjaukseen tarkoitettu-
ja koodeja, kuten eri kirjasin-
tyyppien valinta, alleviivaus,
ala- ja yldindeksit. Komennoilla
voi muuttaa myds vaikkapa si-
vun pituutta, marginaaleja ja si-
vunumerointia, kaikki suoraan
tekstiin sijoitettujen komentojen
avulla. N&itd komentoja on kol-

‘mattakymmenta.

Protext osaa ohjata suoraan
Epson-tyyppistd kirjoitinta ja
muille kirjoittimille sopivaksi
ohjelman saa muutettua sisddn-
rakennetun Set print-option
avulla. Myés omien merkkien
médrittely on vastaavanlaisen
toiminnan avulla mahdollista.

Kuvaruudun yldreunassa on
koko ajan ndkyvissd kursorin ri-
vi ja sarake, tekstin nimi, tér-
keimmét asetukset ja reaaliajas-
sa toimiva vapaan muistin lasku-
ri. Tekstille jd& 23 rivid. Néyttd
on tietysti 80 merkkid levesd,
tekstirivi voi kuitenkin olla tata

pitempikin. Ohjelmassa on
my&s sanojen mddrén laskenta,
joko koko tekstists tai vain osas-
ta.

Kohdistinta voi  liikuttaa
merkki, sana, kappale tai sivu
kerrallaan. Parissa sekunnissa
voi siirtyé tekstin alkuun tai lop-
puun. On myds mahdollista siir-
tyd edelliseen kursorinpaik-
kaan. Tekstiin voi merkitd usein
tarvittavia kohtia, joihin voi sit-
ten siirtyd silménrédpéyksessi.

Ohjelma osaa lukea useimmil-
la muilla tekstureilla tehtyjé tie-
dostoja. Protext osaa myds itse
kirjoittaa puhtaita ASCII-tiedos-
toja, joista on kontrollimerkit
karsittu pois. On mahdollista
kirjoittaa omat tietokoneohjel-
mansa teksturin avulla tai liittda
tekstin sekaan  esimerkiksi
Turbo-Pascalilla tehtyjd ohjel-
manpétkié.

Totta kai hyvélldkin ohjelmal-
la on omat puutteensa. Pieneh-
ké tekstimuisti ja englanninkie-
lisyys tuli jo mainituksi. Jollakin
voi olla kdytt6d sisddnrakenne-
tulle laskimelle, tdssd sitd ei ole.
Mutta nyt tulee tadrkeé asia. Oh-
jelman hinta on vain 269 mk!
Qululainen Komentokeskus Oy
myy ohjelmaa edelldmainittuun
hintaan. Alle 300 mk t&lldisesta
ohjelmasta ei ole paljon. Ja tdss&
tuli mainittua vain osa ohjelman
ominaisuuksista.

ki aina
pelkkaa
pelailua

Suomenkielinen
vaihtoehto: Teksturi

Teksturi on tdysin suomen- ja l&-
hes tdysin konekielinen tekstin-
kasittelyohjelma. Nopeutta sii-
hen on saatu mukavasti (Word-
star jdd toiseksi) ja ominaisuuk-
sia kiitettdvdn paljon. Tekstia
ohjelma ottaa Protextin tavoin
sisddnsd 23000 merkkid kerral-
la.

Normaalien tekstinkasittely-
toimintojen lisdksi Teksturissa
on suomenkielinen tavutus, sii-
hen voidaan ohjelmoida jopa 60
erilaista kirjoittimien kontrolli-
koodia eikd vendjédn kielikdén
kyrillisine kirjaimineen tuota
vaikeuksia. Teksturiin on nimit-
tdin saatavissa apuchjelma, joka
helpottaa kommunikointia it&i-
sen naapurimme kanssa.

Toimintaperiaatteena Tekstu-
rissa on “mitd ndet, sen saat”,
eli ruudulla ndkyy kirjoitettava
teksti tulostettavassa muodos-
saan.

Kéyttéohjeet tulevat Teksturin
mukana levykkeelld, josta ne sit-
ten tulostetaan. Ohjeet ovat kak-
siosaiset: kdyttd- ja sovitusoh-
jeet. Sovitusohjeilla saadaan
kirjoitin toimimaan halutulla ta-
valla ohjelman apuna. Kaikki
késkyt léytyvat myés ohjelman
apusivulta ESC-nédppdintd pai-
namalla.

Kokonaisuutena Teksturi on
todella positiivinen kokemus.
Jos sitd verrataan WordStariin,
jdd8 WS kylld toiseksi monella
saralla. WS tosin on laajempi
kokonaisuus apuchjelmineen,
mutta suomenkielisyydelld, sel-
keydelld, tekeilld olevilla laa-
jennuksilla ja halvalla hinnalla
Teksturi kylld vie voiton téstd
tekstinkéasittelyohjelmien klassi-
kosta.

Amstradin omistajat tarkka-
na. Teksturin voi tilata postien-
nakolla luojaltaan Alpolta hin-
taan 200 markkaa. Tilausosoite

on Alpo Hassinen, Ainolanrivi
B4, 82730 Tuupovaara. O]
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TIETO-
TEKNIIKAN

TAVARATALO
Eurooppa on valloitettu - vuorossay

AMOTRAD 15125""'.'1'..7

Tuskin mikéaan muu tietokoneuutuus on saanut kriittisen
lehdiston suita yhtd messingille. Suvereeni testimenes- - :.....
tys niin jattilGismaisessé "Personal Computer )
World” -lehdessd kuin kotoisessa Teknii an l

Maailmassakin.

- 512 K RAM

- MS-DOS 3.2, DOS Plus

- GEM-grafiikkachjattu kiyt-
téjaliitynta

- ergonominen hiiri

- paperinvalkea tai vari-

- versiot yksi levyke-
asemaisesta 20 MB
kovalevykoneeseen

- taydelliset litannét
(mm. joystick)

PS. Kysy myos
mukana sevraa-
vaa upeaa Softi-
pakettial

* toistaa grafikan har-

monitor) ratiikan ! N
- CGA-grafiikkakortti *| Giti- maan eri savyissd myds
levylla my-naytossa
Hinnat L.-'. o
alkaen 5)
taydellisena!-

PRINTT

MONIPUOLINEN VALIKOIMA
HUIPPUKIRJOITTIMIA -
JA KATSO TARJOUSHINTOJA
c: commodore MPS 100  ovh2995 -

“Testimenestys kaksoisliténnélla” ﬂ‘ﬁ :

- nopeus 100 mki/sek ﬂ ﬁ i‘:’ t -‘I
- sekd Centronics- ettd Commodore-liiténta ¢ ; ‘7.

- NLQ-ominaisuus

stair Gemini 160

iee puintterista sprintteri”

ouh-3495,-
- nopeus 160 mki/ sek

- joke Centronics- tai Commodore-itanté ﬂ-{‘ - VAL O e
valittavissa . £ J ) 2
- 8 k puskuri j
- tuttua Star-loatua

cp-rom BY © HITACHI

brother HR 10
- “Kiekkokirjoitin alta kahden tonnin”
- laatujalki
- saatavissa joko Centronics- tai
Commeodore-liitdnndlla
~ sama hyvéksi havaittu kirjasinkiekko kuin
Brotherin kirjoituskoneissa

Lahes 700 levykkeellista, n. 10 000 ohjel-
maa "Public Domain”-softaa PC:lle!!

Maaliskuussa kaynnistémme n. 30 paikkakunnalla CD-

il
W 85 2

hﬂl‘l‘ller M 17?9k : ROM -pohjaisen i&riesfelrlm:iln, jonka ivullﬂ tuomme ullo'r-
anen omassa luokassaan n N 0 . N -

[eiotowan T340 hbi ek N ! !'lmllen kokc‘l.JSAm PD-ohjelmistovali oiman IBM-PCile
~ ocdokos NLQ. * \la J‘ u)‘-) ja yhteensopiville. Ohjelmat ovat Info-pisteissé vapaasti

- jatkolomakkeen lepuutusmahdollisuus

: ulUsIrar selailtavissa ja tutkittavissa. Tule tutustumaan - se kan-
{vain Infon PC-myyjdlikkeista)

+ kaapeli !
nattaa varmasti!

Kysy myés mullistavaa liiténtéd, jolla kytket Idhes kaikki
kirjoittimet Commodoreen!!

ll@ampuog sinanwnuisn| svxa] [MeplP] uoued SdiliHd dIvHS Jamn m M' a..:npnu.:mnn:)

Tuotevalikoimat eri merkeissé saattavat vaihdella.

Listitietoja MikroBITIN palvelu-
kortilla. Benoosfa numero 89,




