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Tiétokone 2000 markkc:d

® Kahdella tonnilla saat kotitietokoneen kaupasta. Kyseessd on sen
verran suuri rahasumma, ettd kannattaa harkita huolella mihin kone-
merkkiin rahansa sijoittaa. On syyta selvittad itselleen mitd mikrolla
mahdollisesti tekisi ja kuinka pitkdlle kunkin koneen kyvyt riittavdt
kayttdjdn kehittyessd koneen hallinnassa. Kerdsimme testiin markki-
noiden parhaiten kelluvat kaksitonnarit ja tutkimme mihin niitG vor
kdyttaa. Kerromme mikrojen hyvdat ja huonot puolef niin aloittelijan
kuin edistyneen harrastajankin nékékulmasta katsottuna. Suuri laite-
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Kotimikro 2000 markkaa

Tietokoneiden hintakehitys on
ollut mieluisaa seurattavaa vii-
meisten kuukausien aikana. Mik-
roharrastaja pddsee tdnd pdivé-
nd kiinni kunnon koneeseen luo-
pumalla neljdstd Kekkosen ku-
vasta. Kahdella tonnilla saa lait-
teiston, jolla voi niin pelata kuin
harrastaa ohjelmointiakin, ja va-
linnan varaa on. On ihme, jos
esimerkiksi MSX-mikro SVI 738
X'Press jad kaupan hyllyille p6-
lyttym&dn hinnan pudottua alle
tuon maagisen kahden tuhannen
markan rajan.

Kotimikro 4000 markkaa

Tulevaisuutta ajatellen on erityi-
sen merkitykselliseksi muodostu-
massa noin neljdn tonnin konei-
den kaaderi. Tassd hintaluokas-
sa perinteiset kotitietokoneet
saavat pikkuhiljaa vdistyd uutta
mikroteknologiaa edustavien

Miksikas ei!

tuotteiden tielta.

Kehityksen kérjessd on kulke-
nut yvhdysvaltalainen Atari Cor-
poration, jonka mainoslause
"Power without the Price” kertoo
halvasta voimasta. Atari alkaa
vdhitellen wvastata huutoonsa

myds tdalld sivistyksen reuna- -

alueilla. Suomalainen maahan-
tuoja pudotti Atari 5205TM:n
hinnan neljdn tuhannen pintaan,
joten STM:84 heikoimmista ko-
neista on vaikea péédstd eroon,
jos hinta ei ole kohtuullinen.
Commodore on pitkdédn ollut
kotimikromarkkinoiden wvaltias
myoOs tddlld Suomessa. Se tuskin
on valmis luovuttamaan markki-
naosuuksiaan suosiolla. Commo-
doren Amiga painii samassa luo-
kassa Atari ST:n kanssa. Tekni-
sesti koneet eivdt eroa merkitta-
vdsti toisistaan, mutta chjelmis-
totuki ja hinta ovat kallistaneet
vaakaa Atarin suuntaan. Com-
modoren vastaveto Atari
520STM:lle on Amiga 500, jonka
hinnan on asetuttava kilpailuky-
kyiseksi Atari 520STM:n kanssa,

mikéli se aikoo saada osansa uu-
den mikron hankkijoista.

Tietokone 4000 markkaa

Jos Atari ST ja Amiga edustavat
mikroteknologian viimeisintd sa-
naa, niin samaa ei vol sanoa
IBM PC -yhteensopivista mik-
roista, joista myos PC-klooneiksi
kutsutaan. Ne ovat ammattimai-
seen kdyttéon tarkoitettuja lait-
teita, jotka ovat tunkeutumassa
perinteisten kotimikrojen revii-
rille. PC-kloonit kilpailevat osit-
tain samoista ostajista kuin Atari
ST ja Amiga. Halvimmat PC-
kloonit asettuvat nekin neljén tu-
hannen markan tuntumaan, ja
vhd tdydellisemmin wvarustellut
PC-kokoonpanot tulevat putoa-
maan tuohon hintaluokkaan.

Miten mikrot makaa

Kotimikromarkkinat tuntuvat siis
jakautuvan kahteen hintaluck-

kaan. Yhtadlld ovat kahden ton-
nin perusmikrot ja toisaalla suo-
rituskykyisemmdt neljdn tonnin
tieturit. Edelliset sopivat luonte-
vasti harrastustaan aloittelevalle
ja jdlkimmadisiin voi siirtyd pe-
rusasiat opittuaan, jos harrastus-
intoa ja/tai hyotytarvetta 16ytyy.

Tietokoneen hinta ei endd ole
ylipddsemdtén este mikroaika-
kauteen siirtymiselle. Useimmil-
la halukkailla on taloudelliset
edellytykset hankkiutua 2000
markan hintaisen kotimikron
haltijaksi. Tdma lisdd wvarmasti
harrastusta kohtaan tunnettua
mielenkiintoa, mutta ei vield tee
mikroilusta koko kansan huvia.
Siihen kahden tonnin koneet
ovat vield lilan vaikeaselkoisia.
Vasta kun Atari ST:n ja Amigan
kaltaiset kdyttdjdystdvilliset tie-
turit ovat suhteellisesti yhtd hal-
poja kuin nykyiset kaksitonnarit,
niin voin suositella mikron han-
kintaa joka kotiin, johon on sdh-
két vedetty.

Mervyn j. Snafu
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UUTISET

KOTITIETO-
KONEIDEN
MYYNTI
KASVAA

Viime wvuoden aikana kotitieto-

koneiden myynti koki vahvan
nousukauden jdlkeen pientd las-
kua. Yhdysvalloissa myytiin
"vain" 3,8 miljoonaa laitetta ja
alalla sanottiin menevén heikos-
ti. Loppuvuodesta myynti piris-
tyi ja vuodelle 1987 ennakoi-
daan jo 4,1 miljoonan laitteen
myyntid. Vaikka halvat perus-
laitteet muodostavat edelleen
valtaosan myydyistd laitteista,
on kalliimpien merkkien kuten
Atari ST:n, Amigan ja PC-yh-
teensopivien osuus jatkuvasti
nousussa.

Sir Clive iskee

Clive Sinclair on kuin vieteri-
ukko. Juuri kun kaikki luulevat
hdnen olevan lopullisesti ulkona
kuvioista, hdn ponnahtaa takai-
sin ndyttdmolle entistd suurem-
malla rytinélla.

Sinclairin uutuus on salkku-
mikro nimeltd Z88. Se on tarkoi-
tettu ldhinnd IBM-yhteensopivan
konttorikoneen jatkeeksi mes-
suille tai kokouksiin. Vaikka Z88
ei ole IBM-yhteensopiva, IBM
voidaan saada erityisen liitanta-
kaapelin ja ohjelman avulla ku-
vittelemaan, ettd Z88 on levyase-
ma, jolta voidaan lukea ja kir-
joittaa tiedostoja. N&in Z88:lla

JTISET

tehdyt tiedostot voidaan siirtdd
PC:lle ja pdinvastoin.

ZB8 maksaa Englannissa run-
saat 200 puntaa eli noin 2000
markkaa. Hinta on alhainen,
mutta silld saa vain peruskoneen
eli 32 kiloa RAM-muistia ja
oheisohjelmat (tekstinkéasittely-
ohjelma, tietokanta, taulukkolas-
kenta ja pdivyri). Lisdmuisti, lii-
tantdkaapelit, modeemi ja mas-
samuistivélinein& kaytetyt
Eprom-moduulit maksavat erik-
seen.

Laitteen
kolme moduuliporttia.

erikocisuutena ovat

Niihin

voidaan sijoittaa joko 32, 128 tai

Jalleen

UUTISET

1000 kilotavun RAM-laajennuk-

sia tai sitten saman kokoisia
Eprom-moduuleja. Ndmé& Eprom-
moduulit toimivat Z88:n massa-
rmuistina. Niille tallennettu tieto
ei hdvid, vaikka ne irrotettaisiin.
Ongelmana on vain hinta, silld
jo tdlld hetkelld suurin saatavissa
oleva 128 kilotavun Eprom-
moduuli maksaa 49,95 puntaa
eli noin 400 markkaa. Epromit
voidaan tarpeen vaatjessa tyh-
jentdd erityisen ultraviolettilam-
pun (hinta noin 200 mk) avulla.

Néytén virkaa hoitaa ikkunoi-
tu nestekidendytté. Se on jaettu
neljddn osaan. A&rimmé&isens
vasemmalla on valikkoikkuna,
jossa on ndkyvissd kaikki kul-
loinkin kédytettdvissd olevat toi-
minnot. Seuraavana on 8x80
merkin tydtila, jolla varsinainen
toiminta tapahtuu. Sitten on vuo-
rossa ikkuna, jolta ndkyy kuva
koko siitd sivusta, josta tyétilassa
on vain osa. Lopuksi oikealla on
vield paristojen tilan kertova ka-
pea ikkuna.

Virtaldhteend toimii joko
muuntaja tai nelja AA-paristoa.
CMOGS-piirien hyvéaksikdytén
ansiosta patterit riittdvéat 20 tun-
nin tyéskentelyyn tai sitten sai-
lyttdm&dn RAM-piirien sisdllén
noin vuoden ajan, mikéli tieto-
kone on sammutettu.

Nokkelat Suomessa

Nokia on tuonut Suomen mark-
kinoille niin sanotut toimi- eli
dlykortit.

Toimikortti on pankki- ja luot-
tokortin ndkéinen ja kokoinen
muovikortti. Se ercaa niistd kui-
tenkin siind, ettd korttiin on upo-
tettu mikrosuoritin ja muistia.

Toimikortteja ovat kehittdneet
useat valmistajat. Ylivoimaisesti
laajimpaan kdyttéén on levinnyt
ranskalaisen Bullin CP8-kortti.
Ranskassa kortteja onkin kdytos-
sd jo noin kaksi miljoonaa.

Ranskassa CP8-kortteja kéyte-
tddn mm. puhelinautomaateissa

kolikoiden sijasta. Kortista vdahe-
nee automaattisesti puheluun
kdytetty rahasumma. Korttia voi
kdyttdd myds kaupoissa maksu-
védlineend pankkikortin tapaan.

Nokian Nokkela-toimikortti
perustuu Bullin CP8-korttiin.
Kortti sisdltdd yhdessd mikropii-
rissd Motorola 6805 -suorittimen
ja 8 kilobittid muistia muoviin
upotettuna.

Olennaista kortissa on, ettad
haluttu osa kortin tiedoista voi-
daan maééritelld salaisiksi. Salai-
sia tietoja, joita ovat esimerkiksi
kortin tunnusluku, ei pysty luke-
maan kortilta. Vain kortin suori-
tin pddsee tietoihin késiksi, mut-
tei luovuta niitd ulos. Juuri sii-
hen perustuu kortin turvallisuus
esimerkiksi maksuvélineené.

Salaisen alueen lisdksi kortin
muistissa on tapahtuma-alue,
kdytén valvonta-alue sekd va-

paakdyttdéinen alue, jonne voi-
daan tallentaa julkista tietoa.
Valvonta-alueelle rekisteréiddan
suojattujen tietojen lukuyrityk-
set. Kortin kdytté on mahdoton-
ta, ellei tiedd oikeaa tunnuslu-
kua. Se lukkiutuu toimintakel-
vottormaksi kolmen yrityksen jal-
keen. Tapahtuma-aluetta kayte-
tddn sovelluksesta riippuen esi-
merkiksi maksutapahtumien tai
elektronisen rahan tallennuk-
sSeerT.

Nokkela-kortilla on sdhkékon-
taktit, joiden kautta se lukijalait-
teeseen tyénnettynd saa virran ja
seurustelee ulkomaailman kans-
sa. Korttiliitdnnélld varustettuja
laitteita voivat olla esimerkiksi
maksupdétteet, puhelinautomaa-
tit, mikrotietokoneet, kulunval-
vontalaitteet ja paristokdyttGiset
tunnuskoodin tarkistimet.
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\rlmelnkln kotlmlkromessu

Kaikki Suomen mikroharrastajat
kddntdvat syksylld katseensa Es-
pooseen ja Mikromekkaan. Sil-
loin jdrjestetddn maassamme en-
simméiset todelliset kotimikro-
messut.

Suomessa on hyvd olla mikro-
harrastaja. Meilld on erittdin hy-
vin asioista perilld oleva, jatku-
vasti kasvava harrastajajoukko,
joka muodostaa vankan pohjan
mikrojen kdytén vyleistymiselle.
Meilld on myés harrastusta voi-
makkaasti tukeva tietokoneleh-
disté. Erds oleellinen tekijd on
kuitenkin puuttunut, nimittdin
mikromessut!

Kaikissa mikrokulttuurin kér-
kimaissa jdrjestetddn vuosittain
useampia harrastajille suunnat-
tuja kuluttajamessuja, joissa esi-
tellddn mikroilun viimeiset uu-
tuudet ja jaetaan tietoa sitd ha-
luaville. Ndmé messut ovat muo-
dostuneet mikrovuoden koho-
kohdiksi, joissa kuluttajat pdéase-
vat paikan pd&alld tutustumaan
kaikkeen siihen, mitd mikroilulla
on harrastajalle tarjottavanaan.

CD-ROM (Compact Disk —
Read Only Memory) -levy on
tiedontallennusmuoto, joka mah-
dollistaa hyvin suuren tietomdé-
rdn tallentamisen 12 cm halkai-
sijaltaan olevalle chuelle levylle.
Téllaisen pienen levyn tallen-
nuskapasiteetti on jopa 650
megatavua, mikd vastaa noin
200000 normaaliliuskaa tekstia.
CD-ROM-levyjen  lukemiseen
tarvitaan oma levyasema, joka
on kytkettdvissd henkilékohtai-
seen mikrotietokoneeseen.

CD-ROM-levyille on tallen-
nettu erilaisia tietokantoja mo-
nilta eri alueilta. Valtaosan tuot-
teista muodostavat erilaiset tie-
teelliset tiivistelmékokoelmat:
ld&ketieteestd, luonnontieteists,
yhteiskuntatieteistd jne. Myds
tietokoneiden ilmaisohjelmistoja
on julkaistu nédilld optisesti luet-
tavilla levyilld. Muita jo ole-
massa olevia tuotteita ovat sana-
kirjat ja vyleistietoa sis&ltdvét
hakuteokset.

Suomessa ei vastaavanlaisia ta-
pahtumia ole jdrjestetty, mutta
mikroharrastaja on saanut lukea
MikroBITISTA esimerkiksi Lon-
toon, Las Vegasin ja Hannoverin
mikromessuista.

Suomessa ldhdetddn nyt mes-
suamaan mikroasiaa kahden ti-
laisuuden voimin. Ensin jdrjeste-
tddn Espoon Otaniemessd loka-
kuussa (3.—4.10.) PC-Mikro-
mekka. Henkilékohtaisista mik-
roista PC-koneilla on laajin mal-
listo ja niihin on saatavilla yli-
voimaisesti eniten lisdlaitteita se-
kd ohjelmia. Ne kiinnostavat en-
sisijaisesti hyotykayttdjia ja edis-
tyneitd harrastajia. HRunsaan
kuukauden kuluttua edellisistd
messuista (21.—22.11.) jérjeste-
tddn Koti-Mikromekka samassa
paikassa.

Kerromme tarkemmin messu-
valmisteluista MikroBITISSA,
kun asia alkaa olla ajankohtai-
nen. Kotimaisen mikrokulttuurin
uusi voiman osoitus on odottami-
sen arvoinen asia.

CD-ROM-levyt Akateemisesta

Akateeminen Kirjakauppa toi-
mittaa CD-ROM-tekniikkaan tar-

laitteistoja sekd myds
kaupallisessa jakelussa olevia
tietokantoja. CD-levyaseman
hinta on noin 10000 markkaa ja
esimerkiksi Grolierin englannin-
kielinen yleistietosanakirja CD-
levynd maksaa noin 1400 mark-
kaa.

vittavia

UUTISET

Yhd suuremmaksi paisuva Acti-
vision muistaa peliyhtiitd os-
taessaan myds julkaista pelej4.
Uusinta uutta ovat Star Raiders
II, jossa Liberty Starin ohjaimis-
sa pelastetaan Atariaanien im-
periumi armottomalta vihollisel-
ta. Ovatko kysymyksessd kam-
mottavat Amigaanit vaiko Pee-
seitten klooniarmeija? Mitdpé
siitd, varmistin pois.

Super Cycle vapiskoon, En-
duro Racer on tullut. Maailman
parhaaksi toimintapelikd&nnok-
seksi mainostettu Enduro Racer
lupaa olla nopeampi, realisti-
sempi ja paremman nék&inen
kuin mopopelien hallitseva ku-
ningas. Kuvista péétellen tdssd
puheessa voi olla katetta. . .

Et-paétteisten monipelaajape-

UUTISET
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lien joukkoon liittyy The Quar-
tet. Yksi tai kaksi pelaajaa voi
yrittdd pelastaa avaruussiirto-
kuntaa tuholta ja vieldpa toisis-
taan riippumatta. Reipas joukkio
on kuvattu profiilista pdin neli-
kén etsiessd suihkusaappaita,
voimareppuja ja muuta kattd pi-
tempd4.

Rakkaus saa ihmeitd aikaan.
Wonderboy talsii poikki eré-
maan syddmen vetdessd kohti
tyttdystdvés. Thme poika. Viha-
mieliset elolliset ja elottomat oli-
ot eivdt halua todistaa }&.llaennl

Tietotekniikkamessut Jyvéskyldssa

Jyvéskyldssd 19.—21. toukokuu-
ta jarjestettdvd Tietotekniikka 87
-tapahtuma tarjoaa nédkékulmia
alan uusimpiin saavutuksiin ja
toisaalta moniin kiperimpiin on-
gelmiin.

Tapahtuma jdrjestetddn jo toi-
sen kerran parin vuoden takais-
ten erittdin myonteisten koke-
musten rohkaisemana. Tapahtu-
man rungon muodostavat laaja-
alaiset messut ja niihin liittyvéd
kansainvélinen tietotekniikan
kongressi. Kongressissa on luen-
noitsijoita Yhdysvalloista, Nor-
jasta ja Hollannista.

EIiTYL E/Q7

Monitori seinalle

Ty6poydén tilanpuutetta potevil-
le on vihdoinkin léytynyt aito

Made in Finland -ratkaisu. Fin-
lux (Lohja Oy) on litistdnyt IBM
PC:n Color Graphics Adapteril-
le (CGA) sovitetun RGBI-moni-
torin tavallisesta isosta pahvilaa-
tikkokoosta vaikkapa tauluksi so-
pivaan 2 cm paksuun (!) muo-
toon. Kuvaruututeknologia on
samalla hieman muuttunut. Yli
50 vuotta vanhan elektronisuih-
kuun perustuvan putken tilalle
on sijoitettu kaunis, nykyaikaa
kuvaava elektrodi-matriisi. Ruu-

an
'\

Printfox-ohjelmisto on uusi yritys
loytdd hyotykayttéd kuusnelosel-
le. Desktop publishing -ohjelmia
eli mikrotietokoneella tehtdvien
julkaisujen laadintaan tarkoitet-
tuja ohjelmistoja on t&h&n asti
loytynyt vain Macintoshille ja
PC:lle.

Printfox on julkaisuchjelma,
joka sopii pienen muistitilantar-
peensa vuoksi kotoiselle kuusne-
loselle. Muistia ohjelman ilmoi-
tetaan kuluttavan vain 12 kilota-
vua (!), joten loppumuistiin
mahtuu vield B0O30 merkkid eli
noin neljd sivua tekstid. Ohjel-
man mukana tulee viisi kirjasin-
lajia. Erikseen ostettavissa on 25
kirjasinlajia. Printfoxin avulla
voi kirjoitella lehdyk&itd vaikka
kreikkalaisille.

Merkit voidaan esittdad allevii-
vattuina, lihavoituina tai kaksin-
kertaisina. Printfox tukee myds
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tu ei tietenkddn véalky, mutta se
ei my&skddn tunne kuin yhden
vérin. Pisteiden mé&&rd on sama
kuin tavallisessa CGA-monito-
rissa eli 640x200. Naytén oh-
jaamiseen tarvitaan CGA-kortin
kanssa yhteensopiva nayténoh-
jain, joka sijoitetaan tietokoneen
vapaaseen laajennuskorttipaik-
kaan. Hintaa MD640.200-nimi-
selld nédytélld on neoin 7000
markkaa ja ohjainkortilla noin
4000 markkaa. Lisdtietoja lait-

teesta saa Lohjalta, Pl 46, 02201
Espoo, puh. (90) 42 00].

yld- ja alaindeksejd sekd erikois-
merkkejd ja hallitsee monipals-
taisen tekstinkasittelyn tavutuksi-
neen. Kuviin voi tehd& grafiik-
kaa kunnollisella grafiikkaedito-
rilla, samoin "uups, ei kun”
-ndppéin 16ytyy.

Printfox pystyy pitdmé&dn kir-
joittimen pelossa ja herran nuh-
teessa.

luonnistuu. Valmiin kuvamate-
riaalin kéytté onnistuu myés, to-
sin lisdlaitteella ja -ohjelmalla.
Superscanner II siséltd4d kirjoitti-
men pdédlle asennettavan luku-
laitteen, joka imaisee kuvat ko-
neeseen. Printlox-Basar taas tar-
joaa ladontamalleja ja valmiita
kuvia tekstid ilostuttamaan.
Ohjelmisto on varsin yhteen-
sopiva VizaWriten kanssa. Toi-
minnot ovat suuressa médrin sa-
mat, samoin VW:Ill& (ei Volks-

Kirjainten pistevdli on
muutettavissa ja laatutulostuskin

Kaksinpelit
tulevat

Bear Graphics Software on tuo-
nut markkinoille kolme tietoko-
neella pelattavaa lautapelid,
joissa pelaajat istuvat omien
Kuusnelostensa déressd. Koneet
on yhdistetty toisiinsa modee-
mien vélitykselld. Paketit sisdlts-
vat kaksi samansisdltoistd levy-
kettd, eli ainokaista kopiointi-
suojattua levykettd ei tarvitse
jucksuttaa ensin kaverille kau-
pungin toiselle puolelle, jotta
peli voisi alkaa.

Flight Simulator II:n ST-versio
sisdltdd my6s mahdollisuuden
yhdistdd kaksi ST:& siten, ettd
toisen pelaajan lentokone on
ndhtdvissd toisesta koneesta.
Tiedonsiirtonopeus on valittavis-
sa sen mukaan, lilkenndiddankd
modeemien vai suoran linjan vé-

ettd saamme joskus kunnon réis-
kintdpelin, jossa pelaajat voivat
pelata toisiaan vastaan omilla
tietokoneillaan. Lisdksi ajatus
avaruussalussimulaattorista Eli-
ten tyyliin, jossa usea pelaaja
hoitaa aluksen moninaisia tehta-
vid tuntuu enemmaén kuin hou-
kuttelevalta.

Wagen!) tehtyjen tiedostojen jat-
kokésittely luonnistuu. Ohijel-
mistot ovat kohtuuhintaisia:
Printfox 490 mk, Characterfox

Maahantuoja 16ytyi

Perddnkuulutimme maaliskuun
numerossa maahantuojaa Britan-
nia Softwaren kahvalliselle peli-
ohjaimelle. Ilotikku, joka tuntee
nimen Phasor One, on saanut
maahantuojakseen  Toptronics
Oy:n. Ohjain sopii sekd oikea-
ettd vasenkadtisille ja siind on eri-
tyisen mittava liitdntdjohto. Hin-
taa tédlle erikoistikulle kertyy 142
markkaa. Tiedustella voi jdlleen-
myyjiltd ja Toptronicsista puh.
(921) 546 666.

390 mk, Printfox-Basar 440 mk
ja Superscanner II 1890 mk.
Printfoxia tuoc maahan Tieto-

tarvike Oy, puh. (90) 452 1987.
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00 Kahdella tonnilla
saa kotitietokoneen
kaupasta. Kyseessd on
sen verran suuri raha-
summa, ettd kannai-
taa harkita huolella
mihin konemerkkiin
rahansa sijoittaa.
Olemme koonneet jou-
kon asemansa vakiin-
nuttaneita mikroja ver-
tailuun, jossa selvitdm-
me alle 2000 markan
tietureiden hywét ja
huonot puolet.

otimikrojen hinnat ovat muu-

tamassa vuodessa painuneet
niin alas, ettd peruskoneeseen
péadsee kasiksi jopa alle tuhan-
nella markalla. Kun hankintaan
varataan kaksi tuhatta markkaa,
kasvaa mikroehdokkaiden méé&-
rd jo melkoiseksi. Kaksi tuhatta
ei vield ole suuri summa, mutta
mikéli mikrokdrpénen puraisee
oikein kunnolla, tarvitaan pian
levyasemaa, monitoria, kirjalli-
suutta, lisdd ohjelmia ja ennen
kaikkea rahaa. Alun parista tu-
hannesta kasvaa yllattdvan no-
peasti viisinumeroinen luku, mi-
kdli rahavarat antavat myéten.
Jos sitten osoittautuu, ettei han-
kittu laite sovellukaan omiin tar-
koituksiin, on edessd koneen
vaihto ja rahaa kuluu entises-
tdan.

Kotitietokoneen  hankintaan
ryhdyttdessd on siis syytd varata
aikaa harkintaan ja taustojen tar-
kasteluun. Seuraavassa on valo-

 tettu mikromarkkinoiden tilan-

netta sekd yleisesti ettd laitekoh-
taisesti tavalla, joka auttaa
omien valintojen tekoa.

Miksi mikrojen
hinnat laskevat?

Viime aikoina mikrotietokonei-
den hinnat ovat tulleet vauhdilla
alaspdin. Erds syy on mikron
valmistukseen kéytettdvien kom-
ponenttien (muistipiirit, proses-
sorit) hintojen lasku tuotantome-
netelmien kehittyessd ja tuotan-
tomédérien kasvaessa. Lisdksi asi-

. aan vaikuttavat liiketaloudelliset

seikat. Ajatellaanpa tilannetta,
jossa ryhdymme tuomaan maa-
han aivan uutta mikromerkki&.
Kun liikkeelle ldhdetdsn nollati-
lanteesta, on mikron myyntikate

DEN TONNIN
KOTIMIKROT

(lue: hinta) pidettdvd suhteelli-
sen korkeana, koska alkuvai-
heessa tulot kertyvét lahinné itse
laitteen myynnistd. Kun laite-
kanta kasvaa, alkavat myts oh-
jelmat ja lisdlaitteet kdydd kau-
paksi ja rahaa kertyy kassaan li-
sdd. Tdssd vaiheessa voidaan pe-
ruskoneen hintaa pudottaa pa-
remman markkinaosuuden saa-
vuttamiseksi.

Peruskone ostetaan kerran,
mutta lisdlaitteita ja uusia ohjel-
mia kaivataan jatkuvasti. Tamén
seikan tuntiessamme voimme
tehdd rohkean vedon kuvitteelli-
sessa yrityksessdamme. Myydédéan
peruslaite omakustannushintaan
tai jopa sen alle ja luotetaan sii-
hen, ettd chjelmien, lisilaittei-
den ja kirjallisuuden myynnistéd
kertyvé kate riittad pitdmadn rat-
taat pybriméssa.

Edelld olevan esimerkin valos-
sa voi ennustaa, ettd peruslait-
teistojen hinnat laskevat tulevai-
suudessa edelleen jonkin ver-
ran, mutta ohjelmien ja lisilait-
teiden hinnat eivat laske samas-
sa suhteessa. Aika nayttdd, mi-
ten ennuste toteutuu.

Talld hetkelld kahden tuhan-
nen markan hintaluckassa on
melkoinen joukko laitteita, joista
seuraavassa késitellddn aseman-
sa jo vakiinnuttaneita mikroja.

Eréis huono keksintd

kahden tuhannen markan perus-
hinnalla joutuu ldhes poikkeuk-
setta tyytymddn kasettiasemaan.
Levyaseman hankintaan on syy-
td varata 2000—3000 markkaa li-
sda.

Magneettinauhan kéaytté tie-
don tallennukseen oli kuolinisku

reikdnauhalle. Kun sitten muovi-
levyke pdéllystettiin magneetti-
sella aineella, saatiin halpa ja
suhteellisen nopea tallennusva-
line, levyke.

Magneettinauhan kaytostd ei
kuitenkaan kokonaan luovuttu.
Suurien tietomé&&rien varmuus-
kopiointiin ja tallennukseen k&y-
tetddn edelleen runsaasti mag-
neettinauhaa. C-kasetin keksimi-
nen ei ollut aincastaan &é&nen-
toiston kannalta merkittdva ta-
paus, vaan C-kasetin kéytto levi-
si mySs mikrotietokoneisiin.
Syntyi kasettiasema.

Kasettiaseman etuna on sen
halpa hinta, mutta hinnan liséksi
muita hyvid puolia ei juuri ole.
Itse asiassa koko kasettiasema
olisi saanut jddda keksimattd. Se
on hidas, usein epéluotettava ei-
kd ole mikddn ihme, jos mikro-
harrastus kuolee alkuunsa kaset-
tiaseman kanssa tuskaillessa.
Ohjelmia tallennettaessa on syy-
td suorittaa kyseinen toimenpide
pariin kertaan. Té&std huolimatta
ei koskaan voi olla varma siit4,
ettd saa ohjelmansa ladattua ta-
kaisin joskus tulevaisuuessa.
Hermoja koetteleva tilanne syn-
tyy, kun viiden minuutin latauk-
sen jédlkeen néytélle tulee ilmoi-
tus latausvirheestd ja homma on
aloitettava alusta kerta toisensa
jdlkeen.

Ilman kasettiasemaa mikroval-
mistajien olisi todennékoisesti
ollut pakko painaa levyasemien
hinnat nykyistd tuntuvasti alhai-
semmalle tasolle tai kehittda toi-
senlaisia massamuisteja. Koska
jossittelu on kuitenkin turhaa, on
kahden tuhannen markan mikro-
paketin hankkijan varauduttava
kasettiaseman kanssa kamppai-
luun. Pelikoneessa tdméd ei ole
mitenkdén ylivoimaista, mutta

nIiTTI E/27

ohjelmointiin ja erityisesti hy&ty-
kayttoon kasettiasemaa ei voi pi-
tdd suositeltavana vaihtoehtona.

MSX-standardi

Useiden laitemerkkien olemas-
saolo on sindnsd hyvé asia. Omi-
naisuuksilla ja hinnoilla kilpaile-
minen markkinaosuuksien sdilyt-
tdmiseksi koituu ldhinnd kulutta-
jan hyédyksi. Huonona puolena
on ollut, ettd ohjelmat ja oheis-
laitteet eivét ole vaihtokelpoisia
eri laitemerkkien valilla.

Yhdysvalloissa mies nimeltd
Kay Nishi sai ajatuksen standar-
din kehittdmiseksi kotimikroille.
Nishi oli maailman ehkéd suurim-
man ohjelmistotalon, Microsof-
tin, kehitysjohtaja ja hdnen aja-
tuksistaan kiinnostuivat hieman
ylléttden ldhinnd japanilaiset.
Kehitettiin MSX-standardi, jonka
perusajatuksena oli ohjelmien ja
oheislaitteiden yhteensopivuus
eri laitemerkkien vélilla. Valttina
oli lisdksi kehittynyt Basic-ohjel-
mointikieli, hyvd grafiikka ja
kahdeksan oktaavin &éaniala kol-
mella &&nigeneraattorilla toteu-
tettuna.

MSX-standardista piti tulla ko-

timikrorintamalla samanlainen
lapimurto kuin Digital Re-
searchin CP/M-kéyttéjarjestel-

méstd aikoinaan. Matkassa oli
kuitenkin pari muttaa. Englan-
nin markkinoita hallitsi jo Sinc-
lair ja myés Commodore oli eh-
tinyt kietoa lonkeronsa tukevasti
markkinoille. Namé4 suuret eivét
katsoneet aiheelliseksi liittya
mukaan standardiin ja- MSX-ko-
neiden voittokulku toteutuikin
léhinnd Japanissa. Alkukanger-
telun jdlkeen MSX on saanut ja-

BITTI 5/87

lansijan my&s Euroopassa, mutta
Yhdysvaltojen markkinat ovat
pysyneet kylmina.

Minké ottaisi?

Pelit, ohjelmointi ja hy&tyohjel-
mat asettavat mikrolle omat vaa-
timuksensa. Huomionarvoinen
seikka on myés laajennettavuus
ja lisdlaitteiden hinta. Tdmaén ta-
kia paras mikro méaraytyy kéyt-
totarkoituksen perusteella, eiké
mikddn vertailun laitteista ole
yksiselitteisesti muita parempi.
Parhaiten tekstinkasittelyyn so-
piva laite ei valttdméatta ole pa-
ras pelikone, eikd omia ohjelmia
tekevélle ole paljonkaan apua
suuresta valmisohjelmavalikoi-
masta.

Atari 800XL ja 130XE

Atari tuli aikanaan tunnetuksi tv-
peleistd, mutta sitten oivallettiin,
ettd ohjelmoitavat mikrotietoko-
neet kdyvédt paremmin kaupaksi.
Vaikka edesmenneilla tv-peleilla
ja Atarin nykyisillda mikroilla ei
olekaan paljoa yhteistd, eldd pe-
likoneen henki Atarissa voimak-
kaana. Pelivalikoima on suuri ei-
kd laadussakaan ole moittimista.
Peleistd ohjelmointiin siirryttdes-
sd saattaa ilmaantua soraddnid.
Atari-Basic poikkeaa muista
ldhinnd merkkijonojen kasittelyn
osalta. Omia ohjelmia tekevélle
on tarjolla erilaisia laajennuksia,
joiden avulla ohjelmoitavuus pa-
ranee. Atarin Basic-tulkki huo-
mauttaa ohjelmariveilld olevista
kirjoitusvirheistd heti rivin kir-
joittamisen jdlkeen. Mukava
ominaisuus, mutta toisaalta oh-
jelman ajon aikana tapahtuvista
virheistd kerrotaan vain virhenu-
mero, joten sitd vastaava virheil-
moitus on etsittdvd kayttéop-
paasta. Laitteen mukana tulevat
kéasikirjat ovat varsin suppeita ja
lisdkirjallisuuden hankkiminen
on ldhes véalttdmattémyys.
Levyaseman kanssa kéaytettd-
vassd Atari-DOSissa on kaytta-
jdystdviéllisid piirteitd. Kun kir-
joitetaan komento DOS, tulee
ndytélle valikko levykkeiden yl-
ldpidossa kéytettdvistd komen-
noista. Ndiden avulla levykkei-
den formatointi sekd tiedostojen
ja levykkeiden kopiointi sujuu il-
man késikirjojen selailua. Toi-
saalta esimerkiksi levykkeen ha-
kemiston luku ohjelmasta on
hankalaa. Laitteen kyljestd loy-
tyy portti myts omien lisélaittei-
den liittdmiseksi, mutta t&mén
portin anatomiaa ei kdyttdohjeis-

sa ole kerrottu.

Malli 130XE on 128 kilotavun
versio 800-mallista. Huolimatta
lisddntyneestd muistista 130 on
yhteensopiva 800:n kanssa. Ta-
md johtuu siitd, ettd 64 kilon
lisémuisti on tavallaan piilossa,
eikd kayttojdrjestelmd sen enem-
pdd kuin Basic-tulkkikaan hy6-
dynnd tatd lisdmuistia suoraan.
Erikseen ohjelmoimalla tai
apuchjelmien avulla lisdmuisti
saadaan kdyttoén ja sitd voidaan
kdyttdd esimerkiksi RAM-levyk-
keena.

Amstrad CPC 464

Useimmat mikrovalmistajat lah-
tevat siitd, ettd néayttolaitteena
kaytetddn tavallista televisiota.
Hyétykaytossa kaivattaisiin usein
80 merkin ndyttéd, mutta tavalli-
sella televisiolla kdyttokelpoisen
80 merkin ndytén aikaansaami-
nen onnistuu harvoin. Amstra-
din ratkaisu ndyttSpulmiin on
yksinkertainen. Samaan hintaan
saa monitorin, eikd tavalliseen
televisioon liittdminen edes on-
nistu ilman lisélaitetta.
Monitorin mukaan liittdminen
ei tule niin kalliiksi kuin luulisi.
Amstradin tapauksessa keskus-
vksikké saa kayttdjdnnitteensd
monitorilta, jolloin riittdd yksi
virtaldhde. Lisdksi peruskonees-
ta on jétetty televisioon liittdmi-
seen tarvittava RF-modulaattori
pois. Sisddnrakennettu kasetti-
asemakaan ei tule kovin kalliik-
si, joten Amstrad tarjoaa koh-
tuuhinnalla melko mukavan lait-
teiston. Kahden tuhannen bud-
jetti riittdd yksivdrimonitoriin,
joka sopii hyvin tekstikdyttcon
mutta kunnon grafiikka edellyt-
td4 véarejd. Talldin on kaksi vaih-
toehtoa, joko hankkia lisdlaite ja
kédyttds televisiota tai ostaa kal-
lilmpi, varimonitoorilla varustet-
tu paketti. Monitorin ja kesku-
syksikén viéliset kaapelit ovat
varsin lyhyet, ja kun keskusyk-
sikké on lisdksi tavallista pitem-
pi, ei laitteisto mahdu minké ta-
hansa péydén kulmalle.
Amstradin ndppéimistéssd on
erillinen numerondppdimistd ja
ndppdintuntuma on kuin suo-
raan Commodoresta, ei huippu-
luckkaa mutta kelvollinen. Suo-
menkielisen késikirjan alussa to-
detaan sen olevan vain suppea
johdanto laitteen ominaisuuk-
siin. Melko vaatimattomasti sa-
nottu, silld kdsikirja on 270-
sivuinen ja sen kanssa pédrjéd
varsin pitkdlle ennen kuin lis&-
kirjallisuuden tarvetta ilmenee.
Kirjallisuutta samoin kuin ohjel-

mia loytyy, joten halutessaan
Amstradiin saa uppoamaan mel-
koisen summan rahaa.

Amstradin Basicissa ei ole eri-
koisia puutteita, mutta tulkin
pikkutarkkuus vélilyéntien suh-
teen kiusaa alkuvaiheessa. Toi-
saalta ohjelmalistausten luetta-
vuus paranee ndiden pakollisten
valilyéntien ansiosta.

Levyaseman hankkimalla saa
myods CP/M-kéyttéjdrjestelmén,
jolloin ohjelmistovalikoima kas-
vaa melkoisesti. Levyasemaksi
voi valita joko 3 tai 5,25 tuuman
aseman. CP/M-ochjelmien saata-
vuus 3 tuuman levykkeilld ei ole
paras mahdollinen ja tdmé& ai-
heuttaa pddnvaivaa levyasemaa
hankittaessa. Amstradin pie-
nempi levykekoko on nimen-
omaan 3 tuumaa eikd 3,5 kuten
jaljempana kasiteltdavissa MSX-
laitteissa.

Commodore 64, 64c

Erds MSX-koneiden yleistymisen
tielld oleva laite on Commodore
64. Commodore ehti haukata
suuren osan markkinoista ennen
MSX-standardin tuloa ja on itse
muodostunut erddnlaiseksi stan-
dardiksi.

Runsas ohjelmatarjonta ja kir-
jallisuus edesauttavat suosion
sdilymistd, vaikka itse laite alkaa
olla teknisesti vanhentunut. Mo-
nipuolista d&nipiirid lukuunotta-
matta mikddn sen ominaisuuksis-
ta ei endé ole huippuluckkaa, ja
omia ohjelmia tekevd joutuu
kdytdnnossd hankkimaan jonkun
Basic-laajennuksen, mikéli gra-
filkkan tai d4nien ohjelmointi on
etusijalla. Commodore 64 on
ryhmén ainoa laite, jonka perus-
versiosta puuttuvat ddni- ja gra-
fiikkakaskyt. Aanien teko onnis-
tuu joten kuten POKE-kaskyilla,
mutta tarkkuusgratiikan teko po-
keilemalla on paitsi vaikeaa
myés erittdin hidasta. Peliohjel-
mien valikoima sen sijaan on
omaa luokkaansa, ja osittain ta-
médn ansiosta Commodore on
saavuttanut suosionsa.

Pitkdn taipaleensa aikana
Commodorelle on tehty mité ih-
meellisimpid chjelmia ja lisélait-
teita. Viimeisin merkittdvé ohjel-
ma on Berkeley Softworksin
kehittdma kdyttojarjestelma
GEQOS, jonka tulevaisuus riip-
puu ohjelmistovalmistajien in-
nokkuudesta tehda ohjelmia tal-
le uudelle kayttojarjestelmalle.

Commodore 64c on sama van-
ha 64 uusissa kuorissa. Huoli-
matta uuden kotelon matalam-
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masta profiilista on ndppédimisté
jatetty suhteellisen korkeaksi, jo-
ten ndppdintuntuma ei ole yhta
hyvéd kuin isoveljelld, C-128:lla.

CP/M-kéytt6jérjestelmaa tar-
jottiin aikoinaan kuusneloseen
moduulina, mutta 80 merkin
ndytén puute sekd hitaudestaan

tunnettu  levyasema tekevét
Commodoren CP/M-ominai-
suuksista ldhinnd teoreettisia.

Toisaalta 64:n oma ohjelmatar-
jonta on sitd luokkaa, ettei
CP/M:&4 j&a kaipaamaan.

Sharp MZ-821
MZ-82] seuraa 721-mallia, joka

puolestaan tuli markkinoille jo
useita vuosia sitten. Sharpin
kohdalla tulee védkisin kysyneek-
si, mikd meni pieleen? Kohtuul-
linen Basic ja grafiikka, ndppéi-

mist6 parhaasta pé&dstd, mutta
kovin suurta suosiota laite ei ole
saavuttanut. Jdlkeenpdin voisi
sanoa, ettd mikali Sharpilla olisi
markkinoille tullessaan ollut tar-
jota samanlainen pelivalikoima
kuin Commodorella, se olisi lys-
nyt lujasti kapuloita Commodo-
ren rattaisiin.

Kasettiasema on sisd&nraken-
nettu ja Basic-tulkki on muista
laitteista poiketen ladattava ka-
setilta kdynnistyksen yhteydessa.
Vaikka tdméd wvaatii aikaa, se
mahdollistaa eri Basic-versioi-
den kdytén ja siten yhteensopi-
vuuden 721-mallin kanssa.

Sharpiin on saatavana 2,8 tuu-
man levykettd kdyttdva levyase-
ma, joka voidaan haluttaessa
asentaa kasettiaseman tilalle.
Yhta 5,25 tuuman levykettd kéyt-
tdvdn aseman lisdksi Sharpiin
saa myos kaksoislevyaseman. 80
merkin ndytté saadaan erikseen
hankittavalla lisdkortilla. Vaikka
Sharp on vertailun halvimpia
laitteita, levyasemien hankinnat
nostavat kokonaishinnan helpos-
ti viiden tuhannen paremmalle
puolelle.

MSX-laitteet

MSX-koneet ovat yhteensopivia
lisdlaitteiden ja ohjelmien osal-
ta, joskin poikkeuksia l6ytyy.
Basic on laaja ja monipuolinen.
MSX-laitteisiin on tarjolla sek&
3,5 ettd 5% tuuman levyasemia.
Levyasemien kanssa kéaytettdva
MSX-DOS on hyvin samanlainen
CP/M-kédyttojdrjestelmdn kanssa
ja monet CP/M-ohjelmat toimi-
vat MSX-DOSin alaisuudessa il-
man muutoksia. Kasettiasemaksi
kdy periaatteessa tavallinen nau-
huri. '

Canon V-20

Vaikka Canon on kooltaan ryh-
man pienimmastd padasta, on sa-
maan koteloon sijoitettu myos
verkkolaite. Muissakin mikroissa
olisi usein laitekotelossa tilaa
verkkolaitteelle, mutta samaa
laitetta on voitava markkinoida
sekd Yhdysvalloissa ettd Euroo-
passa, ilman ettd itse laitteeseen
tarvitsee tehdd suuria muutok-
sia. Erilaisista tv-jdrjestelmistd
johtuvat muutokset ovat suhteel-

ATARI 130XE ATARI 800 XL SHARP MZ-821
Hinta 995 mk Alle 1000 mk 995 mk 1595 mk
Maahantuoja TeknoCmputer Oy TeknoComputer Oy Comico Oy Teknopiste Oy
Puhelin (90) 5626144 (90) 5626144 (90) 870 1411 (90) 480011
Prosessori/ G502C/1,79 MHz 6502C/1,79 MHz ZB0A/3,5 MHz ZBOA/3,579545 MHz
ROM/RAM- 32 kt/64 kt 24 kt/64 kt 16 kt/64 kt 32 kt/64 kt
Kaytettévisstt 22 kt
Néappdimists 5 funktiondpp. 5 funktiondppdinta 4 kursorindpp., 5 lunktiondpp. | 4 kursorindpp., 5 funktiondpp.,
numerondpp.
Néyts 40 x 25 merkkia 40 x 25 merkkia 40/80 x 25 merkkis 40 x 25 merkkia
Grafiiklka 320 x 192 pistetta 320 x 192 pistetta 320 x 200/640 x 200 pistetta 256 x 192 pist., 32 spritea
Viirit 256 véris 256 viria 16 véarid 16 varia
4 kpl/3,5 oktaavia 4 kpl/3,5 oktaavia 3 kpl/6 oktaavia 3 kpl/B oktaavia
Lilt#nnét Laajennus, monitori, kontrolli- | Laajennus, monitori, kontrolli- | RGB, video, Centronics, /O Video, Centronics, R5232
portti, sarjaliitants portti, sarjaliitdntd
Kasettiasemat CX12 365 mk CX12 365 mk Kiintedna Mono-nauhuri 395 mk
Levyasemat 1050 2175 mk 1050 2175 mk MZ-1F19 5%4"/320 kt 707 1980 mk
n. 2500 mk (CP/M & MSX-DOS)
Kirjoittimet 1029 matriisi 1825 mk 1029 matriisi SV 993 3250 mk
1825 mk
Pelichjaimet 2 x Ataritliftdnta 2x Atari-liitdnta Atari-liitAnt&iset MSX-liitdntaiset
Ohelslaittest 4 x RS232 850 mk, Touchtablet | 4 x RS232 850 mk, Touch Hinnoittelu kesken, RAM-file | BO merkkid/rivi 1180 mk, RS232
510 mk, Trackball 248 mk, tablet 510 mk, Track ball 248 64 k, R5232, RGBI-monitori, 780 mk, modeemikaapeli 1280
valokynd 550 mk, lab starter | mk, valokyn& 550 mk, lab star- | CP/M-kéyttojarjestelma mk, puhesynte 695 mk
kit 540 mk ter kit 540 mk
800 XL:n ohjelmisto, RAM-disc| Laitekanta n. 1000—1500 Malli poistumassa Laitekanta n. 26 000, MSX
Malli poistumassa

BITTI /87

lisen pienid, ja mikron kanssa
samaan pahvilaatikkoon paka-
taan sitten sopiva verkkolaite
sen mukaan, mihin maahan laite
On menossa.

Canon on erddnlainen perus-
MSX. Néppdimistd on kohtalai-
nen ja kursorindppdimet ovat to-
della suurikokoiset. Ne lonksu-
vat kuitenkin tavalla, joka voi
saada kanssaihmiset hermostu-
maan. Skandinaaviset merkit
l6ytyvét control-ndppédimen avul-
la, eikd ainakaan toistaiseksi
skandeja saa valmiiksi oikeille
paikoilleen asennettuna.

Suomenkielinen 350-sivuinen
MSX-Basic-késikirja on erittdin
hyva. Eri Basic-kédskyjen selityk-
set loytyvdt nopeasti ja esimer-
kiksi INPUT-ké&skyd on sanastos-
sa selitetty neljén sivun verran.
Vaikka kirjaa ei ole tarkoitettu
varsinaiseen ohjelmoinnin opis-
keluun, on muutamalla sivulla
kasitelty rakenteisen ohjelmoin-
nin periaatteita kiitettdvdn sel-
kedlld tavalla.

Canonin oma 3,5 tuuman le-
vyasema on varsin hinnakas,
mutta tallennuskapasiteetti onkin

sitten 720 kilotavua. Canonin le-
vyasema pystyy lukemaan myés
muiden MSX-koneiden yksipuo-
lisia levykkeita.

Puutelistalla ovat CP/M ja 80
merkin nédytté. Periaatteessa 80
merkin ndytén voi tehdd ohjel-
mallisesti gratiikan avulla, mutta
lopputulos ei ole paras mahdol-
linen.

Sony HB 75P

Sonyn ndppdimistd on tuntumal-
taan samanlainen kuin Canonin,
ndppdinten  jérjestelyssd on
pientd eroa. Halutessaan Sonyn
saa myos skandindppdimistélla.
Erikoisuutena on sisdé@nraken-
nettu pieni tiedosto-ohjelma,
henkilékohtainen  tietopankki.
Tietopankkia voi k&yttdd joko
kasettiaseman kanssa tai erilli-
sen, paristovarmennetun muisti-
moduulin kanssa. Muistimoduu-
lin koko on 4 kilotavua, ja paris-
tovarmennuksen ansiosta tiedot
sdilyvdt siind, vaikka se wvalil-
la irroitetaan laitteesta. Levy-
aseman avulla péédsee kdsiksi
CP/M-ohjelmiin, mutta 80 mer-

kin ndyttod laitteessa ei ole kiin-
tednd, vaan se tehddan ohjel-
mallisesti.

Spectravideo 728

728:n hyvdt ja huonot puolet
léytyvédt ndppédimistostd. Hyvas
on erillinen numerondppdimisté
ja ndppdimiston muotoilu. Me-
kaanisesti Spectravideon nép-
pdimisté on Canonin ja Sonyn
edelld, mutta ulkonddstddn huo-
limatta se ei sovellu nopeaan
kirjoittamiseen. Syyné on kdytt6-
jdrjestelmédn toiminta ndppéimis-
tod luettaessa. Se ei tunnista
kaikkia néppdimenpainalluksia
nopeasti kirjoitettaessa, vaan
hukkaa kirjaimen silloin talloin.
Arsyttdva piirre muuten hyvéassa
ndppdimistossd. CP/M-kaytossd
osa kirjaimista oli lisdksi védris-
sd paikoissa. 728:ssa on skandi-
naavinen ndppdimisté, mutta le-
vyaseman mukana tuleva CP/M
ei ottanut tdtd huomioon.
Aloittelija jd&@ kaipaamaan
kunnollista MSX-Basic-kéasikirjaa.
80 merkin ndytén saa runsaan
tuhannen markan  hintaan.

Spectravideon 5,25 tuuman le-
vyasema on ryhmén halvimmas-
ta pddstd, mutta erilaisen liitti-
men takia tarvitaan noin 100
markan hintainen sovituskappa-
le, mikéli Spectravideon asemaa
aikoo ké&yttdd muiden MSX-

koneiden kanssa.

Mikd kone mihinkin?

Kun mikron kéytté jaetaan kar-
keasti kolmeen ryhmééan: pelit,
ohjelmointi ja hyotykdytté, voi-
daan tehdd varovainen jako su-
siin ja lampaisiin. Hyétykdytén
osalta asiaa hankaloittaa se, ettd
osaan vertailun laitteista saa
CP/M-kévyttéjdrjestelmén, jonka
avulla  hyétyohjelmavalikoima
kasvaa melkoisesti. Taméd edel-
lyttaa kuitenkin vahintdan yhden
levyaseman ja 80 merkin ndytén
hankintaa ja ndmé nostavat hin-
taa mikrosta ja hankittavasta
ndyttdlaitteesta riippuen 3000
markasta yléspdin. Kokonaishin-
ta saattaa ylittdd halvimpien C-
kloonien hinnan, joten mikali
laite hankitaan yksinomaan hyo-

l —
Tietokone SONY HB-75P AMSTRAD CPC 464 COMMODORE B4C CANON V-20
Hinta 1595 mk 1950 mk (vm), 2950 mk (véri) 1950 mk (1750 mk) 1995 mk (995 mk)
Maahantuoja Helectron Oy Toptronics Ky Oy PCI-Data Ab Canon Oy
Puhelin (90) 565 4580 (921) 546 666 (961) 113611 (90) 56061
Prosessori/kellotaajuus ZB0A/3,579545 MHz ZB0A/4 MHz b510/1 MHz ZB0A/3,57945 MHz
ROM/RAM-laajennus 32 kt/64 kt 32 kt/64 kt 20 kt/64 kt 32 kt/64 kt
Kéytettéivissé 42 kt 39 kt 64 kt
Néppdimists 4 kursorindpp., 5 funktiondpp. | Numeronippéaimet 4 funktio- ja 2 kursorinépp. 4 kursorindpp., 5 funktiondpp.
Néyttd 40 x 24 merkkia 20/40/80 x 25 merkkia 40 x 25 merkkia 40 x 25 merkkia
Gratiikka 256 x 192 pistettd, 32 sprited 160/320/640 x 200 pistettd 320 x 200 pistetta, 8 sprited 256 x 192 pistetta, 32 sprited
Vit 16 varia 16/27 16 véria 16 varia
Adnigeneraattorit 3 kpl/B oktaavia 3 kpl/8 oktaavia 3 kpl/9 oktaavia + kohina 3 kpl/B oktaavia
Liltéinnét Video, Centronics, R5232, Centronics, RGB, hili, kdyti&- | Monitori, kayttdjain portti Video, Centronics, R5232
RGB jin portti
Kasettiasemat Mono-nauhuri 495 mk Kiintedns 1530 350 mk Mono-nauhuri
Levyasemat HBD-50 995 mk 3"/171 kt 2980 mk, 5%4"/360 kt | 15410 5%""/170 kt 2450 mk 1 M 3805 mk
2980 mk, 5%"/720 kt 3500 mk
Kirjoittimet Rullapiirturi 995 mk DMFP 2000 2980 mk, MPS-1000 2995 mk T22A 1995 mk
Centronics Citizen 120D 2950 mk
Pelichjaimet MSX-liitantaiset Atari-liitdntdiset 2 x Atari-liitdnts MSX-liitantaiset
Oheislaitteet Langaton peliohjainjérjestelmd | Hiiri 980 mk, valokynd 380 1801 virim. 1995 mk, 1901 Hiiri + juusto-chjelma 795 mk
595 mk mk/580 mk, puhesynte 980 mk, | RGB-mon. 2995 mk, RS232
RS232 980 mk 280 mk, valok. 1390 mk, Si-
mons' 490 mk + laaj. 195 mk,
GEOS 580 mk, Automodem
1650 mk
Erityistdt Sisdénrakennettu tietokanta- 664 3“/17] kt levyasema kaset- | Laitekanta yli 100000 MSX
ohijelma, MSX tiaseman sijaan 2950 mk(vm), Malli poistumassa
Malll poistumassa 4450 mk (véri), levyasemien
mukana CP/M2.2 ja Logo
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tykdyttoon, ei pelkdn perusko-
neen hintaan kannata tuijottaa
lilaksi.

Mikéli pelien pelaaminen on
padtarkoituksena, katse kdantyy
Commodoreen tai halvempaan
Atariin. Omien ohjelmien tekoa
ajatellen molempien laitteiden
Basiceissa on parantamisen va-
raa. Basic-laajennuksia on kui-
tenkin saatavilla, esimerkkeina

Tietokone SPECTRAVIDEO 738 X'PRESS |
Hinta 1995 mk
Maahantucja Teknopiste Qy
Puhelin (S0) 480011
Prosessori/kellotaajuus Z80A/3,579545 MHz
ROM/RAM-laajennus ZB0OA/3, 579545 MHz
32 kt/64 kt
Kéytettdvissd
Néppdimistd 4 kursorinipp., 5 funktiondpp.
Netytts o 40/24 merkkia
Grafiikka 256 x 192 pistetta, 32 sprited
Vitrit 16 varia
Adnigeneraattorit 3 kpl/B oktaavia
Liit&nnét Video, Centronics, RS232
Kasettiosemat Mono-nauhuri
Levyasemat 345"/360 kt 2980 mk
Kirjoittimet Centronics-liitdntéiset
Peliohjaimet MSX-liitintaiset
Oheislaitteet
Erityistd Sisééinrakennettu 3%4"/360 kt
lewyasema, CP/M- ja MSX-
DOS-kdyttdjarjestelmat, laite-
kanta n. 16 000

"

Simons' Basic Commodoreen tai
Basic-XL Atariin. Naiden hinnat
asettuvat viidensadan markan
tuntumaan.

Kun omien Basic-ohjelmien
teko on etusijalla, astuvat ku-
vaan MSX-laitteet. MSX-Basic
on varsin monipuolinen ja MSX-
DOSin tunteminen edesauttaa
niin CP/M- kuin MS-DOS-kéyt-
tojdrjestelmiin siirtymistd.

Hyétyohjelmapuolella valinta
voisi olla Amstrad terdstettyns
levyasemalla ja CP/M-kéayttojér-
jestelmaélla. Hinta tosin kohoaa
tdlld kokoonpanclla jo ldhes vii-
den tuhannen tuntumaan. Spec-
travideon ympdrille koottu hyé-

' Speciravideo 738 XPRESS

typaketti 80 merkin ndytén, 5
tuuman levyaseman ja yksivari-
monitorin kanssa sijoittuu moni-
torista riippuen 5000—6000 mar-
kan vilille.

Kaikki tassd esitellyt alle 2000
markan laitteistot riittdvat hyvin
pitkdlle ja niillda voi tehdd ih-
meitd, mikédli innostus on kyllin
suuri. Mikroa hankkiessa kan-
nattaa kuitenkin pitdd jéarki kou-
rassa ja kysyd itseltddn, mihin
mikroaan aikoo kédyttdd ja pal-
jonko aikaa on valmis harrastuk-
selle uhraamaan. N&in pettymi-
sen vaara on pienempi ja ko-
neesta ei tule kehityksen jarrua
vaan sen edesauttaja. [

@@ SVI-738 otettiin mukaan vertailuun “Matti
Myéhdisend”, koska sité on viime aikoina
myyty tarjouksena runsaan 1900 markan hin-
taan. Expressin ohjehinta joulukuun
markkinakatsauksessa oli 3780 markkaa, joten
hinnan alennus on melkoinen.

xpress on MSX-kone, jonka

tekee mielenkiintoiseksi si-
sddnrakennettu 3,5 tuuman levy-
asema. Tavallisesti jo pelkka le-
vyasema maksaa 2000—3000
markkaa. Lisdksi laite on val-
miiksi varustettu 80 merkin néy-
t6lld, jota voi periaatteessa kayt-
tdd jopa tavallisessa televisiossa,
mutta kelvollisen 80 merkin teks-
tindytén saamiseksi on syytd
hankkia videoliitdnnélld wvarus-
tettu monitori. Yksivdrimonitoriin
tyydyttdessd jdd kokoonpanon
hinta silti alle kolmen tonnin.

Levynkéyttéjarjestelmind tule-
vat sekd MSX-DOS ettd CP/M,
mutta samanaikaisesti laitteessa
voidaan kédyttdd vain yhden jéar-
jestelmdn levykkeitd. Toisin sa-
noen, jos ollaan esimerkiksi
CP/M-muodossa, ei kannata tar-
jota asemaan MSX-DOS-levyket-
td ja kddntden. Erillisen kopioin-
tiohjelman avulla ohjelmia wvoi
siirrelld eri formaateilta toiselle.
Sama ilmié vaivaa muitakin lait-
teita, ja tdssd suhteessa toivoisi
pientd muutosta. MSX-DOS ja
CP/M ovat hyvin ldhell4 toisiaan
ohjelmien vhteensopivuuden
kannalta, vaikka MSX-DOSiin
on otettu ominaisuuksia my&s
MS-DOSista.

Néppdimisté on varustettu
skandeilla ja kookkailla kursori-
nappdimilld. Kaikkien mikrojen
ndppdimistét pitdvat jonkunlais-

ta napsutusta, mutta Express lie-
nee ddnekkdimmadstd pddstd. S&-
vy on terdvd, eikd pidd ihmetel-
ld, mikadli kanssaihmiset alkavat
iltayén tunteina kyselld istunnon
arvioitua pédéattymisaikaa. A&nta
lukuunottamatta ndppédimisté on
kohtuullisen hyva.

Liitdntojd katsellessa huomaa,
ettd Express on alun perin ollut
hinnakkaampi laite. Epdmé&éarai-
sistd aukoista pilkistdvien piiri-
kortin reunojen sijasta takasei-
ndstd loytyvdt kunnon liittimet
toista levyasemaa, kirjoitinta se-
kd RS-232-vdylaa varten. Kirjoit-
timen liitdntd on Centronics-
tyyppinen. Television RF-liitdn-
ndn lisdksi l6ytyvat audio- ja vi-
deoliitdnnat. MSX-moduuliportti
on tavalliseen tapaan laitteen
paélld, ja oikeassa sivussa on
kaksi peliohjainporttia, nauhuri-
liitdntd ja levyaseman luukku.
Pikku kauneusvirhe on jaloissa
pyorivd erillinen virtaldhde,
mutta kuin anteeksipyynténd Ex-
pressin mukana saa laukun, jolla
laitteen = mukanakuljettaminen
sujuu katevésti.

Levyasema ja kaksi kayttojar-
jestelmad kasvattaa kasikirjapi-
noa, erilaisia manuaaleja on
puolenkymmentéd. Canonin MSX-
Basic-késikirjan jdlkeen eivét
muiden kasikirjat tunnu enda
hyviltd, mutta Express selvias il-
man pahempia soradédnid.
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Commodore 128 on maailman suosituin henkilokohtai-
nen tietokone. Sen suosioon on useita syiti:

® kolme toimintatilaa ® 128 KTavua RAM (laajennetta-
vissa 512 KTavuun) ® Basic 7,0 ® 8580 musiikkipiiri ® 16

varia — ynna muuta

C: commodore

MUSTA PORSSI

SIELLA ON TIETOA
KAUTTA MAAN

Listitietofa MikroBITIN palvelu-
kortillo. Rangasta numere 72,
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onekieltd pidetdan joskus la-

hes kiinan kieleen verratta-
vana asiana, jonka oppiminen
edellyttdd poikkeuksellisia dlyn-
lahjoja ja pitkdaikaista puuhai-
lua mikrojen parissa. Todellisuu-
dessa mikddn konekieleen liitty-
vd asia ei ole ylivoimaisen vai-
kea omaksuttavaksi, jos mielen-
kiintoa aiheeseen riittdd. Mutta
mitd etuja tai haittoja konekie-
lessd on?

Konekielen edut

Konekielen ehkd merkittdvin etu
on nopeus. Basicilla ohjelmoi-
taessa jokainen Basic-kdsky on
tulkattava erillisen ohjelman, Ba-
sic-tulkin avulla. Konekieliohjel-
maa sucritettaessa prosessori lu-
kee késkyt suoraan mikron kes-
kusmuistista ilman aikaa vievaa
tulkkaamista. Jokainen Basic-
kdsky muodostuu itse asiassa
joukosta konekielen késkyjd, ja
ndmd kdskyt ovat valmiina mik-
ron Basic-tulkissa. Basicista ei
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@@ Konekielen ympdrille liittyy melkoinen
joukko asioita mikrotietokoneen rakenteesta
aina ohjelman suunnitteluun. Téssé artikke-
lissa annetaan konekielesté erédnlainen
perusannos, jossa selvitetédn myés tieto-
koneen muistikartan ja keskussuorittimen
kellotaajuuden merkitysté konekielen kannalta.

kuitenkaan l6ydy kédskyé joka ti-
lanteeseen, ja tilléin tulee kone-
kieli avuksi. Konekielelld voi-
daan suorittaa kaikki ne operaa-
tiot, jotka ylipddnsd ovat mikrol-
la tehtévissd. Toisin sanoen, ko-
nekielelld mikrosta saadaan
kaikki irti.

Konekielen haitat

Etujensa vastapainoksi konekie-
lelld on haittoja, joiden takia se
ei sovellu kaikkien ohjelmien te-
koon. Yksi konekielen késky
sucrittaa vain hyvin yksinkertai-
sen toiminnon. Toiminta voi olla

vaikka yhden luvun lukeminen
mikron keskusmuistista proses-
sorin sisdlld olevaan muistipaik-
kaan, rekisteriin. Kerralla kési-
teltdvd luku on yleensd B8-bitti-

nen, eli se voi olla vililta
0—255.

Yksinkertainen laskutoimitus,
kuten 500+ 500, wvaatii useita

kdskyjd. Jos tdméd yhteenlaskun
tulos vield muutetaan ymmaérret-
tdviksi numeroiksi ja tulostetaan
ndytélle, saattaa tarvittavien kéas-
kyjen médrad nousta satoihin. Ko-
nekielelld chjelmoitaessa kéyte-
tddn usein hyvéksi mikron Basic-
tulkissa ja kéyttSjdrjestelméssé
olevia osia, jolloin selvitddn va-
hemmallad vaivalla. T4std on sa-

malla seurauksena, ettd konekie-
lichjelma toimii vain sellaisessa
mikrossa, johon se on alkujaan
tehty. Lisdksi eri tyyppisilld pro-
sessoreilla on oma konekielensé,
joten jokaisen prosessorin kone-
kieli on opeteltava erikseen.
Ohjelmien tekovaiheessa tulee
lisdd ongelmia. Basic-ohjelman
kohdalla mikro antaa usein eri-
laisia virheilmoituksia, joiden
perusteella ohjelmassa olevan
virheen korjaus helpottuu. Ko-
nekielichjelmassa oleva virhe
sen sijaan saattaa aiheuttaa koko
laitteen sekoamisen, eli koneen
"kaatumisen”. Mitddn pysyvéaa
vahinkoa tédstd ei aiheudu, vaan
virta pois, virta pdélle -operaatio
palauttaa asiat normaaliksi. [k&-
vand puolena on se, ettd mitdan
virheilmoituksia ei anneta, vaan
ohjelmaa tutkimalla on yritettdva
selvittdd, mikd meni pieleen.
Lohdutuksena voi sanoa, ettad jos
et pdivdn aikana ole kertaakaan
kaatanut konettasi, et ole tehnyt
silld mitddn muutakaan! Kone-
kieliohjelma tehd&ddn usein pie-
nind pétkiné tyyliin toimii-tdhén-
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asti ja tdméd hidastaa osaltaan
ohjelman valmistumista.

Konekieli
havainnollisesti

Miten oma konekieliohjelma sit-
ten saadaan suoritettua? Jokaista
konekielen k&skyd vastaa oma
koodinumeronsa, ja ndméd kés-
kyjd vastaavat koodit sijoitetaan
mikron RAM-muistiin sopivalle
alueelle. Seuraavaksi mikrolle
annetaan, yleensd Basic-tulkista,
kdsky konekieliochjelman suorit-
tamiseksi. Kdskyn yhteydessé il-
moitetaan sen muistipaikan osoi-
te, josta ohjelma alkaa.

Mikron Basic-tulkki ja kaytts-

* jérjestelmd ovat itse asiassa ko-

nekieliohjelmia, joita prosessori
suorittaa kaiken aikaa. Basicista
annettavalla k&skylld prosessori
poistuu tédstd tutkitusta ja turval-
lisesta ohjelmasta kayttdjan
omaan ohjelmaan. N&in ollen
Basicin edut, esimerkiksi virheil-
moitukset, eivit ole end4 kaytet-
tdvissd. Prosessori suorittaa
kdyttdjdn ohjelmassa olevat kés-
kyt, ja erilliselld paluukéskylla
ohjelman suoritus palaa Basic-
tulkkiin tai ka&yttojdrjestelmédan.
Jos paluukésky puuttuu tai ohjel-
massa on virhe, seurauksena voi
pahimmassa tapauksessa olla
alussa mainittu jarjestelman kaa-
tuminen.

Muistikartta

Mistd sitten voi tietdd, mihin
muistiosocitteeseen omia chjelmia
voi sijoittaa? Luodaanpa aluksi
yleissilméys mikron muistiava-
ruuteen. Tyypillisessd kotimik-
rossa on 64 kilotavua RAM-
muistia. Yksi kilotavu on 1024
tavua tai muistipaikkaa, joten
kdytéssd on noin 65000 osoitet-
ta, joihin kaikkiin voidaan sijoit-
taa luku valiltd 0—255. Tdmé 64
kilotavua on samalla suurin
muistiavaruus, jota kotimikroissa
kdytettdvdt prosessorit pystyvét
kerralla kisittelemédn. Thminen
nikee ympéristéstd kerralla ra-
jallisen osan, ja samalla tavalla
mikroprosessorin ndkokyky ra-
joittuu juuri 64 kilotavuun.
RAM-muistin lisdksi laitteessa
on ROM-muistia, jonka sisdltéa
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ei voi muuttaa, ja johon on tal-
lennettu laitteen kayttéjdrjestel-
mé ja Basic-tulkki. Ndiden koko
on yleensd 20—30 kilotavua.
Voidakseen suorittaa ohjelmaa
mikroprosessorin tdytyy ndhdéd
se muistiosoite, jossa ajettava
ohjelma on. Kéayttéjarjestelma ja
Basic-tulkki on siis saatava pro-
sessorin ndkokenttddn. Kaytan-
nossd tdma tapahtuu siten, ettd
ROM-muisti sijoitetaan RAM-
muistin eteen, jolloin vastaavan-
kokoinen alue RAM-muistia jaa
tavallaan piiloon ROMin taakse.
Ndin olemme "hukanneet” osan
RAM-muistia. [hminen voi kdén-
nelld pddtddn ja kurkkia kulman
taakse, mutta se, miten mikro-
prosessori tekee saman tempun
64 kilotavua suurempien muisti-
avaruuksien ja ndiden piiloon
jadvien osoitteiden kanssa, ei
mahdu t&han juttuun.

Kayttojarjestelma ja Basic tar-
vitsevat osan vield jdljelle jaa-
vastdkin RAM-muistista omaan
kdyttéonsd. Mikron kaynnistys-
vaiheessa joihinkin osoitteisiin
sijoitetaan lukuja, jotka ovat tér-
keitd laitteen toiminnalle. P&a-
sddntoisesti nditd  varatuissa
osoitteissa olevia lukuja ei sovi
mennd muuttelemaan, koska tal-
l6in on vaarana jélleen kerran
koneen kaatuminen.

Jos mikron késikirja on kun-
nollinen, sieltd 16ytyy muistikart-
ta, jossa on kerrottu, miten eri
osoitteet jakaantuvat ROM- ja
RAM-muistin  kesken, mitkd
RAM-muistin alueet on wvarattu,
ja ennen kaikkea, mitkd alueet
ovat vapaasti kdytettdvissa.

Yksinkertaisimmillaan muisti-
kartta on pelkkd suorakaiteen
muotoinen kuva, johon on ve-
detty eri muistialueiden rajoja
kuvaavia viivoja. Taydellisem-
méssd muistikartassa osoitteet on
luetteloitu ja varattujen osoittei-
den kohdalla voi olla selvitys sii-
td, mihin tarkoitukseen ne on va-
rattu. Kdsikirjoissa on usein
myd&s erikseen mainittu konekie-
liohjelmien sijoittamiseen sovel-
tuvat alueet, joten muistikartan
tutkiminen ei ole aina véalttdmaé-
tonta.

Kellotaajuus

Seuraavaksi kéasittelemme kone-
kielen paljon puhuttua nopeutta

hieman teknisemméstd ndkékul-
masta. Prosessori suorittaa kés-
kyt kellon tahdittamana. Kello
on tdssd tapauksessa mikrossa
oleva kide, joka védrdhtelee suu-
rella taajuudella. Td&mé& vérdh-
tely muutetaan s&hk&isiksi sy-
kdyksiksi, joiden taajuus koti-
mikroissa on noin kahdeksan
megahertsid. Yksi megahertsi
tarkoittaa miljoonaa véardhdystd
sekunnissa.

Kahdeksan megahertsin taa-
juutta tarvitaan apuna televisio-
kuvaa muodostettaessa, mutta
kotimikroissa kdytettdville pro-
sessoreille ja muistipiireille ndin
suuri taajuus ei sovellu. Niinpd
taajuutta jaetaan pienempiin
osiin, ja prosessorille tulevien
sdhkoisten sykdysten taajuus on
1—4 megahertsid. Puhuttaessa
mikron kellotaajuudesta tarkoi-
tetaan tatd prosessorille tulevaa
taajuutta. Ndaméd mikron sisélla
jylladvdt sdhkoiset vérahtelyt
ovat syyné siihen, ettd kotimikro

saattaa aiheuttaa héiri6itd radion
tai television toimintaan.

Yhtd prosessorille tulevaa sy-
kdystd kutsutaan myds konejak-
soksi. Konekielikdskyn suoritus
tapahtuu pienemmisséd osissa, ja
aina sykdyksen saadessaan pro-
sessori tekee yhden téillaisen
osan. Koko kédskyn suoritus kes-
tda kaskystd riippuen 2—10 ko-
nejaksoa. Nyt pédédstddn laske-
maan sekunnissa suoritettavien
kdskyjen lukumdaéara.

Oletetaan, ettd mikron kello-
taajuus on | megahertsi. Tdma
vastaa miljoonaa konejaksoa se-
kunnissa. Jos késkyjen keski-
madérédinen suoritusaika on 4 ko-
nejaksoa, ehditddn yhden se-
kunnin aikana suorittaa 250 000
kdskyd. Ndin ollen ihmisen kan-
nalta ei ole suurtakaan merkitys-
td, onko ohjelmassa suoritettava-
na 100 tai 5000 k&skyd, koska
prosessori suorittaa ne sekunnin
murto-osassa. [

HYUNDAI PC

Hinnat alk. 5.950—-

sis. monitorin

Haemme myos
jalleenmyyjia
Suur-Helsingin
alueen ulkopuolelta.
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TIETO-

TEKNIIKAN
TAVARATALO

Euroopan valloittajan maihinnousu

Suomeen: A"ST"A“ 1512

Ndilléd ominaisuuksilla Amstrad PC 1512 valloitti

Euroopan:

¢ Taydellinen, toimiva kokonaisuus: keskusyksikko, massa-
muisti, ergonominen ndppdimisto, korkealaatuinen monitori
(mustavalkoinen tai vari) ja hiiri.

¢ |BM-yhteensopiva grafiikka- ja tekstitila sekd HRG-grafiikka.

® Vakiona liitantoja joka Iahtoon, jopa joystick portti vakiona.

® Maailmalla svosittu gem-ndytonhallintajdrjestelméa vakiona.

® Korttimodemi ja tietoliikenneohjelma.

Ja télld tarjouksella se valloittaa suomalaiset PC-ostajat:
TARJOUSHINTA TAYDELLISENA ALKAEN

PIINA ON PAATTYMASSA

Toivelahjat lukukauden pddtteeksi: GEOS + HIIRI

Hiiri ........ 580,-

ovh. 1160,-
Nyt
yhteensd 790,'

KASETTIPELIT

MEGAHITIT

Future-knight, Trailblazer,
Howard the duck,

Avenger, 59-
Bulldog,

Prodigy VAIN V 4 kpl

JOYSTICK
c: commodore VG 200 AQ
TESTIVOITTAJA
VG 200 AQ 129,-
Kokoelmakasetti .. 98,-

ovh. 227,-
Nyt yhteensd 139,-

IFRNAVA™
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Tuotevalikoimat eri Info-liikkeissa saattavat vaihdella.

1 21N

Lisditeraya MIKROBITIN palvelu-
kariilla, Rengasio numero 70,

-CEt:nrnmndnre AMSTRAD stawr Drother SHARP PHILIPS Canon L€ rixas instruments Bondwell

LACEC

Tiesitkd ettd...

... kreikkalaiset rakensivat erdan-
laisen geometrisen tietokoneen
jo 300-luvulla eKr? Eudoxus
Knidoslaisen luoman Arakhnen
toi pédivdnvaloon suomalainen
Erkka Maula pitkéllisten tutki-
musten jdlkeen. Arakhne oli itse
asiassa koko silloisen maailman
malli ja ratkaisi mm. geometri-
sia ja maantieteellisid ongelmia
reaaliajassa.

Tiesitkd ettd...

...ensimmdiset kaupalliset koti-
tietokoneet olivat rakennussarjo-
ja? Ndin hinta saatiin painettua
siedettdvampiin lukemiin, En-
simméinen tédllainen sarja oli
vuonna 1971 esitelty NRI 832.
Keskusyksikén konekielikdsky-
sarja sisdlsi 15 kdskyd ja muisti
oli opetustarkoituksia silmallapi-
tden toteutettu erdanlaisilla liu-
kukytkimills.

Tiesitkd etté...

...ensimmdiset kotitietokoneet
olivat omistajiensa itse rakenta-
mia ja suunnittelemia? N&iden
60-luvun Kuusnelosten kellotaa-
juus pydri puolen megan huja-
koilla ja sananpituus oli keski-
mddrin 12 bittid. Tdmd siitd
syystd, ettd mikroprosessoria ei
oltu vigld keksitty ja nykyaikai-
sen, nopean sekd kdskyt ja osoit-
teet eri rekistereihin sijoittavan
suorittimen rakentaminen kaési-
pelilld transistoreista olisi ollut
toivoton tehtdva. Muistin virkaa
hoiti monesti kédytetty kovalevy-
aseman edeltdjd — rumpumuis-
tiasema.

Tiesitkd ettd...

...amerikkalaisten Apollo-ohjel-
man kuulennon tietokoneochjel-
misto sisdlsi kokonaista 550000
kédskya? Itse asiassa juuri Apollo-
projektin tietojenkasittelytarpeet
piiskasivat koko tietokonealan
liikkkeelle.

Tiesitkd ettd...

...erds kotimikronsa itse raken-
taneista totesi laitteensa rakenta-
misen vieneen vuoden ja ohjel-
moinnin vievdn kymmenen vuot-
ta? Ei ollut suinkaan silléd selva,
ettd laitteen sai tekniikaltaan ka-
saan — toimiakseen tietokone
tarvitsee ohjelmistoa. Jo pelkédn
konekielimonitorin ohjelmoimi-
nen, jostakin kayttéjarjestelmén
tapaisesta puhumattakaan, vie
enemmdn aikaa kuin moni ar-
vaakaan.

Tiesitkd ettd...

...Basic on alunperin suunnitel-
tu ohjelmoinnin opetteluun?
"Beginners’ All Purpose Code”
laadittiin kuluttamaan mahdolli-
simman vdhédn osituskdytssé
olevan tietokoneen resursseja,
jotta mahdollisimman moni voisi
opiskella ohjelmointia yhtd ai-
kaa. Ndin ollen se on nyttemiin
sopinut erinomaisesti kotimik-
roissa kéytettdvaksi.

Tiesitkd ettd...

...kun ensimmadiset pyo&rivilla
muistilaitteilla, kuten kovalevy-
asemilla tai rumpumuisteilla va-
rustetut tietokoneet ilmestyivat,
loihevat jotkut epdilemadn, ettéd
bitit keskipakoisvoiman wvaiku-
tuksesta lentavéat ulos muistista?

Tiesitko ettd...

...erds ensimmadisistd IBM:n tie-
tokoneista, IBM 650 vuodelta
1955, painoi kaksi ja puoli ton-
nia, kun sen jddhdytysjarjestel-
md puolestaan painoi liki kym-
menen tonnia? Muistia oli peréti

3000 bittia.

Tiesitkd ettd...

...ensimmdinen kaupasta saata-
va kotitietokone ei itse asiassa
ollutkaan sdhkéinen? Vuonna
1963 nimittdin tuli markkinoille
digitaalitekniikan opetteluun
tarkoitettu laite nimeltd Digi-
Comp I. Laite sisdlsi 3-bittisen
rekisterin, 6 OR-porteiksi muu-
tettavissa olevaa AND-porttia ja
kdsin pyodritettdvdn kellon. Oh-
jelmointi tapahtui sijoittelemalla
pienid putkia logiikka- ja kello-
tappeihin.

Tiesitkd ettd...

...nykyaikaisen tietokonemate-
matiikan kehittdja, 1600-luvulla
vaikuttanut George Boole, ei ol-
lut saanut lainkaan muodollista
matematiikan koulutusta, vaan
hankki perustietonsa itse? Han
pddsi aina professoriksi asti, ja
kehitti nimeédén kantavan Boolen
algebran, jolle kaikki nykyai-
kaisten tietokoneiden sisdinen
matematiikka perustuu.

Tiesitko ettd...

...1600-luvulla eldnyt yhteenlas-
kukoneen keksijd ja matemaatik-
ko Blaise Pascal, jonka mukaan
myos Pascal-ohjelmointikieli on
saanut nimenséd, sai parhaat aja-
tuksensa potiessaan hammassér-
kyd? Pascal oli nimittdin &8rim-
méisen uskonnollinen ja katsoi
matemaattisen ajattelun olevan
turhanaikaista puuhaa hengelli-
siin pohdintoihin verrattuna. Pa-
haa hammassdrkyd potiessaan
hén yritti saada ajatuksensa pois
leukaperiddn raastavasta tuskas-
ta keskittymélld johonkin mie-
lenkiintoiseen =~ matemaattiseen
ongelmaan. Lopulta hdn muutti
luostariin ja keskittyi kokonaan
uskontoon ja filosofiaan.
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®® Nyt on ja

illeen aika varata oma pm_kkasz

MikroBITIN uetakanejemﬂe. MikroBITTI jérje

téé& yhdessé PCI-Datan ja INFOn kanssa sar-
jan tietokoneleirejd, joiden aihepiiristd I6ytyy
jokaiselle jotakin. Kotimikroleirit pidet&dn
Lautsiassa, Lahden ja Tampereen puolivélissé.
Téné kesdnd jarjestetddn myés PC-kursseja
miké kiinnostanee vanhempia mikroilijoita.

Vlime kesdné jarjestettiin Mik-
roBITIN toinen tietokonelei-
Kymmenen viikon
ajan pyorivat kurssit Lautsiassa
Nyt kannattaa
Sinunkin osallistua. Luvassa on

ulkoilua

rien sarja.
tdydella teholla.

mikrotietouden lisdksi

ja illanviettoja.

Lautsiassa tavataan

MikroBITIN kursseja jérjestetddn
kesdn jokaisena viikkona, maa-
nantaista perjantaihin. Leiri-
paikka on Lautsiassa, luonnon-
kauniilla paikalla Lahden ja
Tampereen puolivdlissd. Majoi-

Lahde mukaan MikroBITIN

TIETOKONELEIRILLE !

\.’

T
—
!

kahden hengen

tustiloina on

huoneet (oma WC). Jokainen
leirildinen saa kdyttéoénsd Com-
modore 128D:n, tietenkin

GEOS-kéayttsjérjestelmdlld va-
rustettuna.

Opetuksen ulkopuolella ym-
pdristé tarjoaa mahtavat mah-

dollisuudet ulkoiluun, uintiin,
souturetkiin. . . Odotettavissa on
nuoticiltoja, tikanheitto- ja pin-

giskilpailuja jne.

Ja vilkaise eri viikkojen aihe-
piirejd — jokaiselle loytyy
omansa: peruskurssi kaikille uu-
sille mikroilijoille, kokeneem-

Peruskurssi
(3 eri viikkoa)

Peruskurssia suositellaan niille, joilla
ei viel& ole omaa tietokonetta tai jot-

ka ovat saaneet sen aivan dskettiin.

Peruskurssin jélkeén voit kiyds jat-

kokurssinkin.

Peruskurssilla opit:

* tietokoneen rakenteen ja
toimintatavan

¢ oheislaitteiden merkityksen ja nii-
den kdytén

® kiyttaméén Basic-ohjelmointi-
kieltd tekstin, grafiikan ja &&nen
kisittelyyn

* valmisohjelmien kaytén

Jatkokurssit edellyttavdat tietoko-
neen toiminnan ymmdértdmistd ja

jonkinasteista Basic-ohjelmointi-
taitoa tai peruskurssin suoritusta.

Peliohjelmointi

(2 eri viikkoa)

Pelichjelmointikurssilla kerrataan

pelien teossa tarvittavat kdskyt ja

kdydédn lapi niitd keinoja ja ohijel-

marakenteita, jollla saadaan aikaan

peleissd tarvittavia grafiikka- ja déni-

elektejs.

Peliohjelmointikurssilla opit:

® phjelmoimaan tarvittavat peli-
hahmot

® kuinka kuviot saadaan liikkumaan
ruudulla

* rakentamaan taustakuvat eri
menetelmills

¢ ochjaamaan ddnigeneraattoria
ddinitehosteiden luomiseksi

Peliohjelmoinnin
Pelichjelmoinnin jatkokurssi on tar-
koitettu niille, jotka ovat jo aiemmin
kdyneel peliohjelmointikurssin tai
jotka hallitsevat Basic-chijelmointi-
kielen kéytén pelihahmojen muodos-
tamisessa ja liikuttamisessa. Jatko-
kurssi hioo ohjelmointitaitoja eteen-
péin ja kertoo keinoista, joilla kone-
kieltd kdytetdsn pelien teossa.

Peliohjelmoinnin jatkokurssilla opit:

¢ kuvaruudun vierityksen kone-
kielella

¢ latauskuvan ja taustamusiikin teon

® hyvien pelien rakenteellisen
suunnittelun

Konekieli

(2 eri viikkoa)

Basicin jdlkeen suurin haaste ohjel-
moijalle on konekieli. Kurssilla opit
vuorovaikutteisesti  konekielichjel-
moinnin perusteet ja opit kdyttdmésn
laitteen ominaisuuksia hyviaksesi no-
pealla ja koneenldheiselld tavalla.

Konekielikurssilla opit:

* konekielen kaskyt ja osoitus-
muodot

* chjaamaan kuvaruutua ja oheis-
laitteita konekielella

* kdyttdméddn hyvdksesi koneen
valmisrutiineja

* tuntemaan koneen muistikartan

(ne POKEL. . .)

Logo-chjelmointikieli

Basic on maailman yleisin ohjel-
mointikieli, se on helppo oppia ja
sen vuoksi aloittelijoidenkin suosios-
sa. Tietokoneen kdskemiseen on kui-
tenkin muitakin kielid, jotka soveltu-
vat eri tarkoituksiin paremmin. Ta&lla
kurssilla opit ohjelmoimaan Logo-
ohjelmointikielelld, joka on erityisen
tehokas grafiikkaa ohjelmoitaessa.

Logo-kurssilla opit:

* Logon kdskyl ja erityispiirteet

¢ gralitkan teon Logolla

* Logon mahdollisuudet eri teh-
tavissa

PC-yhteensopivat

Halvat PC-yhteensopivat laitteet ovat
saamassa jalansijaa kotimikroilijoi-
den poydiltd. Niiden pelit ovat hal-
ventuneet samalle tasolle muiden
kanssa. TAma kurssi perehdyttdd uu-
det ja tulevat PC-harrastajat konee-
seensa.

PC-kurssilla opit:

o MS/PC-DOS-kayttdjdriestelmén
kéytén koneen hallitsemiseksi

¢ lisdkorttien ja koko standardin
merkityksen koneen laajennetta-
vuutta ajatellen

* valmisohjelmien kdytén

* hy&dyllisimpien julkischjelmien
(PD-chjelmien) kdytén

Konkarikurssi

Aiempina vuosina ovat jo sadat Mik-
roBITIN lukijat osallistuneet jdrjests-
millemme mikroleireille. Kurssien
aiheet saattavat olla heille jo tuttuja.
Sen vuoksi tarjoamme kaikille aiem-
min mukana olleille mahdollisuuden
oppia jotain uutta ja tavata vanhoja
tuttuja.

Konkarikurssilla voit itse vaikuttaa
kurssin siséltéon omien toiveidesi
mukaan.

Konkarikurssilla opit:

o GEOS-kéytitjarjestelmadn hienou-
det ja sen mukanaan tuoman
uuden Commodore-maailman

* peliohjelmoinnin hienoudet
(jatkokurssia mukaillen)

* kurssilaisten toiveiden mukaan
kidyd&an tarkemmin ldpi kone-
kieltd, tietokoneen kdyttdd erilai-
sissa hyoétytehtdvissd ja tietoko-
neen muokkaamista omiin tarkoi-
tuksiin sopivaksi
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Tule tietokoneleirille, leirittdjiné

ALANSA YKKOSET:

BITTI
PCI-Data

— tietokonelehtien ykkénen
Commodore, markkina-

yvkkénen
— myyntiketjujen ykkonen

INEO,

mille konekieltd, peliohjelmoin-
tia ja Logo-ohjelmointikieltd.

Varaa paikkasi ajoissa
Leirille pédédset mukaan varaa-
malla ensin paikkasi puhelimitse
numerosta (957) 132 22 ja postit-
tamalla sen jdlkeen oheisen lo-
makkeen tdytettynd MikroBIT-
Tlin.

Ennakkovaraus puhelimitse on
valttdmaéton, koska leiripaikkoja
on vain rajoitetusti, noin 20/viik-
ko. Valitse kurssiluettelosta ha-
luamasi kurssi. Muutamille ai-
heille on varattu useampi viikko,
joten voit sovittaa leiriajan per-
heesi kesdlomien mukaan.

Postitamme ilmoittautuneille
ennen kurssia kyseisen kurssin
ohjelman ja kerromme samalla
Lautsian liikkenneyhteyksista.

Maksut sucritetaan kirjeen mu-
kana seuraavilla pankkisiirtolo-
makkeilla.

32 tuntia opetusta

Kurssien ohjelmaan kuuluu 32
tuntia tietokone- ja ohjelmointi-
opetusta. Aloittavat harrastajat
tutustutetaan kotitietokoneen ra-
kenteeseen ja Basic-ohjelmoin-
tiin. Esimerkkien avulla taitoja
hiotaan koko viikko. Pidemmaélle
ehtineet oppivat omista aihepii-
reistddn ohjelmoinnin hienouk-
sia ja laajempia kokonaisuuksia
kotitietokoneen kaytostda. Kurssi-
materiaalikansion saa jokainen
kdvijda omakseen mythempdaa
kertausta varten. Laitteiden va-
paaseen kdyttéon on myds varat-
tu riittdvasti aikaa.

Aikuisille oma

PC-yhteensopivuudesta on muodos-
tunut henkilékohtaisten tietokonei-
den standardi. MikroBITIN kurssioh-
jelmaan kuuluu my&s aikuisille tar-
koitettu PC-kurssi, joka pidetdan Ke-
rilandiassa Punkaharjun tuntumassa.
Kurssit on tarkoitettu koko perheen
tapahtumaksi, josta voi muodostua
kesdloman kohokohta. Kurssit alka-
vat maanantaina ja pasltyvat tors-
taina.

Kurssilla opit hallitsemaan tietoko-
netta PC/MS-DOGS-kéyttéjarjestelmal-
ld. Tadmaén lisdksi ohjelmaan kuuluu
hyodyllisimpien ohjelmien kayto-
opetusta. Tekstinkasittely, taulukko-
laskenta ja kortistojen pito sujuu jo-
kaiselta kurssin kdyneelts.

Senior-kurssin hinta on 1250 mk
neljdltd pdivéaltd ja kaupan péille
saat kdtesi ulottuville Suomen hie-
noimpiin kuuluvat matkailueldmyk-
set Retretistd sisdvesiristeilyihin. Vas-
taavat kurssit maksavat yleensd jo
yhdeltad pdivdltd enemmén kuin tdma
neljdn pdivan kurssi kokonaisuudes-
Baan.

BITTI 5/87

PC-kurssi

Kaikki loman elementit

Kerilandia sijaitsee puclivélissd Ret-
rettid ja Olavinlinnaa, komeissa har-
jumaisemissa lahelld Punkaharjun
Kesdmaata. Kerimaa tarjoaa opiske-
lun vastapaincksi luonnonrauhaa,
hyvét lenkkeilymaastot, mahdollisuu-
den minigolliin, tennikseen, ratsas-
tukseen ja uintin. Savusaunakin on
kdytettdvissd viimeisimmén tiedon
kypsyttdmiseen.

Kursseille osallistujille Kerilandia
tarjoaa edullisen ja tasokkaan tdysi-
hoitopaketin, 190 mk hlé/vrk neljan
hengen mdkeissa. Mékeissd on oma
sauna ja tdysi varustus Kerman Sa
ven astioita mydéten. Mikali otat per-
heen muut jasenet mukaan, tilaa
perhepaketti suoraan Kerilandiasta,
puh. (957) 252 305.

Senior-kurssin varaukset suorite-
taan samalla tavalla kuin muidenkin
kurssien. Soita ja varaa paikkasi en-
sin ja ldhetd sen jdlkeen oheinen

kortti taytettvnd MikroBITTIIN.

Commodore 128 pitéd siséllédn kolme eri tietokonetta. Se woi toi-
mia 64-tilassa, jolloin se on téysin yhteensopiva Commodore 64:n
kanssa. 128-tilassa siind on muistia 128 kilotavua ja kdytéssd var-
sin laaja Basic, CP/M-tilassa koneeseen kytkeytyy Z-80-prosessori,
jolloin koneella voi ajaa CP/M-ohjelmia.

LAUTSIAN LEIRIMAKSU 950 mk
9. 5. 1987 mennessé ilmoittautuneilta 750 ml:
Majoitus téysihoidolla 360 mk

KERILANDIA PC-KURSSI 1250 mk
Majoitus téysihoidolla 750 mk

SOITA

puh. 957-13222

ja varaa paikkasi ennen kortin téyttémisté!
Postita kortti kirjekuoressa osoitteella Mikro-
BITTI, Tietokoneleirit, PL 64, 00381 HELSINKI.

TIETOKONELEIRIN VARAUSLOMAKE

Henkilétiedot:

Nimi:

Osoite: s
Puhelin:

Dledd:

Allekirjoitus:

(alle 18-;110“&&[[& huoltajan allekirjoitus)

KURSSIVIIEKO (maanantaista perjantaihin, paitsi viikko 25)

23 [ Peruskurssi 28 [0 Pelichjelmointikurssi

24 [J Peliohjelmointikurssi 29 [ BC (PC/MS-DOS)

25 [ Konkarikurssi (huom! 30 O Peruskurssi
lavantai—keskiviikko 3l Peliohjelmoinnin jatkokurssi

26 [ Peruskurssi 32 [0 Konekieli/Logo

27 [ Konekieli (kummallakin oma ryhmé)

Eerilandian PC-kurssit

24 [1 B.6.—11.6. 26 [ 22.6.—25.6

25 [ 156.—1B.6 27 O.26.—2.7.
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iime kerralla totesimme, ettd

D-kiikulla voi varastoida yh-
den bitin tietoa myShempéaa
kdyttod varten. Pienimpienkin
kotimikrojen muistikoot laske-
taan nykyisin vdhintddn kilota-
vuina, joten pienen vicisijdnkin
muistin koko on useita kymme-
nid tuhansia bittejd. Erillisistda D-
kiikuista rakennettu muisti vaati-
si suuren mddrdn mikropiirejé,
mikd paisuttaisi laitteen koon
jattildismaiseksi.

D-liikkuja voisi ahtaa paljon
vhdelle piisirulle, jolloin saatai-
siin sama muistim&drd paljon
pienempddn tilaan, mutta k&y-
tdnnéssd muistipiirit eivat raken-
nu D-kiikuista vaan huomatta-
vasti yksinkertaisemmista muisti-
elementeisté.

Kuva | esittdd yhden bitin
muistielementtid. Siind on kyt-
ketty kaksi tavallista transistoria
oudosti ristiin. Piirin toimintaa
tutkiaksemme valitsemme jonkin
sopivan alkutilan. Sovitaan esi-
merkiksi, ettd Tl:n kannalla on

riittdvan suuri jannite avaamaap

transistorin mhta\raan
Koska Tl johtaa, vet""-"

teen a maahan. (Se H

aatteella kuin aiemum rh

toimintaa Wknﬂdhssamme

Samalla T1 tietysti vetia myos

T2:n kannan maahan, iu[&r F2.__aina toinen ja vain toinen johtaa- —mykkoeen ta
ei ole johtavassa tilassa. Piste b m

on vastuksen R2 ansiosta ykkos-
tilassa pitden samalla ylld& Tl:n
kantajénnitettd. Kuvattu tilanne
pysyy siis vakaana.

Koska piiri on tdysin symmet-
rinen, on aivan samantekevidi
kumpi transistoreista johtaa. Toi-
nen on aina ei-johtavassa tilassa.
Voisimme siis aivan yhtd hyvin
tarkastella tilannetta lahtien sii-
td, ettd T2 on johtavassa tilassa
ja Tl ei. Piiri on vakaa molem-
missa asennoissaan; sanomme,
ettd se on bistabiili (bi= kaksi,
stabiili = vakaa).

Erikoisia asioita alkaa tapah-
tua, kun puutumme vékivalloin
piirin toimintaan ja pakotamme
esimerkiksi pisteen a maahan
kytkemélld Tl:n kollektorin ja
emitterin yhteen. Jos piste a oli
ennestddn nollatilassa, ei tdmé
toimenpide muuta piirin tilaa.
Jos taas piste a oli ykkostilassa,
tapahtuu jotain mielenkiintoista!

@@ T4llg kertaa tarkastelemme suurten
muistipiirien toimintaa ja tutustumme tarkem-
min siihen, miten tieto monimutkaisten
digitaalilaitteiden sisdllé kulkee. Monet esille
tulevat uudet késitteet ovat hyédyllisid myés
pienempien laitteiden rakentelussa, erityisesti
silloin, kun halutaan pienentéé helposti
kasvavaa piirilevyn johdinverkoston kokoa.

Piste a ja samalla T2:n kanta me-
nevéit nollatilaan, joten T2 sul-
keutuu ja piste b ja Tl:n kanta
nousevat ykkéstilaan. Tl alkaa
johtaa, joten piste a jdd nollati-
laan, vaikka emme endd pitéisi
pistettd a “pakko-otteessa”.
Kytkentd siis vaihtoi tiiaansa,
kun kytkimme pisteen a hetke
maahan. Samalla tavoin

tdén takaisin alkutilaan k;utke—

mélld vuorostaan piste b het ok Rl

si maahan.
lmstu c:h a

08k (F0O ‘__--.--

Mulaﬁéiezﬂemtm transiﬁf" '

Muistielementti séilyttad tilan-
sa kunnes se vékisin muutetaan.
Muistielementti ‘voidaan pa-
kottaa kumpaan tahansa tilaan
kytkemélld jommankummantran-
IS_Iiss’cc:;rin kollektori hetkeksi maa-
an.

Riviin jdrjesty!
Rakentamalla tuhansia edelld
esitetyn kaltaisia muistielement-
tejd voi rakentaa tuhansien bit-
tien muistin, mutta jos jokaiseen
elementtiin kytketddn kaksi joh-
dinta muistin lukua ja kirjoitusta
varten, syntyy aikamoinen risu-
kasa. Mikropiirin sisédlld tallai-
nen johdinrykelmd ei aiheuta
pddnsdrkyd muille kuin piirin
valmistajalle, mutta kuinka saa-
da piirikotelon ulkoisten liitdnta-
nastojen méédrd pienemméksi?
Kuvassa 2 olevat neljd laatik-

koa ovat kukin kuvan 1 kaltaisia
muistielementtejad. Kayttéjdnnite-
ja maajohtimet on selvyyden
vucksi jdtetty piirtdméttd. Kun-
kin elementin luku- ja kirjoitus-
pistemun (pisteet a ja b kuvassa
1).on ]!.}’tk&ﬁ'}' ylim&arﬁbet tran-

dan n]rt :

u'-"i‘v ']a mﬂhmalh transistoreita
T3 ja T4. Jos halutaan lukea jon-
kin elementin sisélts, asetetaan
samalla tavalla yksi vaakasuoris-
ta johtimista ykkéstilaan ja tun-
nustellaan pystysuoria johtimia
(tai toista niistd). Samalla pide-
t48n molemmat transistorit T3 ja
T4 tukossa, jottei muistin sisélté
muuttuisi.

Raskaat huvit
aiheuttavat

muistinmenetyksid

Pystyjohtimia tunnustelevien lait-
teiden lapi kulkee muistia luet-
taessa aina hiukan virtaa tunnus-
teltavasta pisteestd maahan. Tun-
nusteleva laite kuormittaa joh-
dinta. Tuo virta johtuu tunnuste-
levan laitteen sisdisestd vastuk-

._m ‘wvahvistimia
: jm puskuripiireiksi.

?1-

sesta eli resistanssista. Mitd
enemmadn virtaa sen kautta kul-
kee sitd raskaampi on johtimelle
aiheutettu kuormitus. Jos kuor-
man resistanssi on riittdvan pie-
ni, tunnusteleva laite kytkee pys-
tyjohtimen maahan. Se pakottaa
muistin toiseen tilaan (t&ssd ta-
pauksessa nollatilaan). Jos muisti
alunperin oli ykkéstilassa, on lu-
kutoiminto aiheuttanut muistin
sisdllén muuttumisen, mikd ei
suinkaan ollut tarkoitus.

..mikéli oikein muistan

Téllaisen’ tapahtuman vélttdmi-

__sekm lisdtddn tunnustelevan lait-

o ,j_ shtimen valiin erdénlai-
Wahvistin Ikumﬁnmboh
al vi mmum!mukalsaaﬂ

f' styjohtimesta tule-
ir siti liikaa kuormit-
m Tnhn vahvaksi, ettd silla
¢ mrat'ta ohjata suurempia
¥e Digitaalitekniikassa
kutsutaan
Niité
- woidaan késitelld myés porttipii-
reind, joiden totuustaulu on &&-
rimmdisen yksinkertainen (tau-
lukko 1, “Niin puskuri vastaa
‘kuin sinne huudetaan”). Puskuri-
piiri voidaan rakentaa esimerkik-
si kytkemdlld perdkkédin kaksi El-
piirid. Huomaa, ettd puskuripii-
rin symbolin antoon ei piirretd
kddnteisyyttd ilmaisevaa ympy-
rdd, kuten El-piiriss4.

Lisddmme vield joukkoon ku-
van 3 osoittamat piirit. Kuvassa
oleva muistipylvds on kuvan 2
kaltainen neljdn elementin ryh-
md ilman transistoreita T3 ja T4.
Kennoston vaakasuoria johtimia,
jotka siis valitsevat késiteltdvédn
muistialkion, ohjataan tavallisel-
la yksi neljastd -muuntimella. Ta-
mé varmistaa sen, ettd vain yksi
alkio kerrallaan on valittu ja vé-
hentdd samalla tarvittavien vaa-
kajohdinten mééarédn kahteen (Al
ja A0).

Lisdksi kdytdmme T3:n ja T4:n
ohjailuun kahta JA-piiri& ja yhtd
kddntdjad. WRITE-signaalin ol-
lessa alhaalla ei kumpikaan
transistoreista saa kantavirtaa,
joten molemmat niistd ovat tu-
kossa. Télléin ottoihin Al ja AO
tuotu binaariluku (00—11) valit-

see pylvéddstd yhden muistialkion
"avautumaan”, jolloin sen sisélté
voidaan lukea pisteestd DATA-
OUT. Jos taas WRITE-signaali
on ylhdalld, voidaan DATA-IN-
signaalilla wvalita jompikumpi
transistoreista johtavaksi.

Témé& saa aikaan Al:lld ja
AQ:lla valitun muistialkion siirty-
misen jompaankumpaan tilaan-
sa. Oheisessa kytkenndssd on
portit asetettu siten, ettd muisti-
alkio mukavasti menee DATA-
OUT-pisteestd katsottuna siihen
tilaan, missd DATA-IN-piste kir-
joitushetkelld sattuu olemaan.
Koska WRITE-signaalin ollessa
ylhddlld aina jompikumpi tran-
sistoreista T3 ja T4 on avoimena,
tulee WRITE-signaali pitdd al-
haalla aina muulloin paitsi kir-
joitettaessa.

Entéis sitten?

Nyt olemme saaneet rakennettua
yksinkertaisen RAM-muistipiirin.
Muistin kokoa on helppo kasvat-
taa korvaamalla yksi nelj4stéd
-muunnin suuremmalla, jolloin
tietysti myés vaakajohdinten (AQ
jne.) madrd kasvaa. Kdytdnnon
piireissd yksiulotteisen muisti-
pylvdédn sijasta kdytetddn yleen-
sd kaksiulotteista matriisia (esim.
1024 x 64), jolloin selvitddn pie-
nemmilld muuntimilla, mutta
joudutaan toisaalta hiukan moni-
mutkaisempiin toteutuksiin. Pii-
rin kdyttdjdn kannalta muistiken-
noston muoto on jokseenkin yh-
dentekevd asia, joten kaksiulot-
teisen matriisin ohjauksen selvit-
tdminen ei ole tarpeellista.

Vaakajohtimia (AOQ, Al, jne.)
kutsutaan yleensd muistipiirin
osoiteotoiksi. Usein kaytetdan
vield erillisten DATA-IN- ja
DATA-OUT-liitdnt6jen asemesta
vain yhtd nastaa, joka WRITE-
signaalin ollessa ylhdélld toimii
DATA-IN-nastana ja vastaavasti
DATA-OUT-nastana WRITE-sig-
naalin ollessa alhaalla. WRITE-
signaali on kdytdnnéssd melko
harvinainen, silld sen tilalla k&y-
tetddn useimmiten nollatilassaan
aktiivista (kirjoitus tapahtuu sig-
naalin ollessa nollatilassa) sig-
naalia. T4llainen kddnteinen toi-
minto ilmaistaan signaalin ni-
men pdédlle vedetylld viivalla ja
signaalin nimi luetaan: “WRITE
viiva”". Yhteenvetona edelld esi-
tetystd voi jélleen koota pari
muistisiintGa:

WRITE-signaali pidetdan
yleensd alhaalla ("WRITE viiva”
ylhédalla).

Luettaessa asetetaan ensin
osoite ja sitten tutkitaan DATA.-
OUT-pisteita.

e

Kuva 1. Yhden bitin muisti-
elementti.

SgIgIps

Kuva 2. Muistielementtien jérjes-
téminen sarakkeiksi.

Kuva 4. Kolmitila-antoinen pus-
kuripiiri.
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Kuva 5. Muistin laajentaminen
CE-ottojen avulla.

otto anto
0 0
1 1

Puskuripiirin totuustaulu.

Kirjoitettaessa asetetaan ensin
osoite ja kirjoitettava tieto
DATA-IN-nastoihin. Sitten vie-
dd&n WRITE hetkeksi ylés ja
("WRITE viiva"” alas).

Haluttaessa rakentaa esim. ko-
timikroissa yleisid kahdeksan bi-
tin levyisid muisteja pitdd vain
rakentaa kahdeksan edellé esite-
tyn kaltaista muistia ja kytked
niiden osoiteotot keskenddn ja
WRITE-signaalit samoin keske-
néddn yhteen, mutta pitdda DATA-
annot ja -otot erillaédn.

Suuruudenhulluus
iskee

Harrastajan saatavilla on ny-
ky&dn varsin paljon eri muistiko-
koja aina 65536 bittiin (eli 8 kilo-
tavuun asti. Kahdeksan kiloakin
on varsin pieni muisti, joten suu-
rempien rakentamiseksi pitaa
keksid jokin tapa yhdistdd pie-
nempid. Yhdistdmalld kaikkien
muistipiirien osoiteotot ja data-
otot tai annot keskendén ei vield
pddstd kovin pitkélle, silld pitdisi
keksid jokin tapa valita piireistd
yksi kerrallaan kayttéon.

Kun kytkemme kahden tavalli-
sen puskuripiirin annot (data-
annot) yhteen, syntyy ristiriitai-
nen tilanne, jos toinen niistd sat-
tuu ldhettdmédn ykkostd samaan
aikaan kun toinen l&hettdd nol-
laa. Téllaisessa tilanteessa saat-
tavat piirit jopa wvahingoittua.
Onneksi muistien valmistajat
ovat yleensd lisdnneet piireihin-
sd taikanastan nimeltddan CS
(=Chip Select, piirin valinta)
tai CE (=Chip Enable, piirin
sallinta). Tdmén nastan toimin-
taa tarkastellessa térméaéd jdlleen
uuteen kdsitteeseen nimeltddn
kolmitila-anto eli TRI-STATE-
OUTPUT New Yorkin murteella
ilmaistuna.

Yleensdhdn digitaaliportin an-
to voi saada vain kaksi arvoa,
nollan tai ykkésen. Kolmitila-an-
toinen portti voidaan kuitenkin
erilliselld signaalilla asettaa kol-
manteen, niin sanottuun korkea-
impedanssiseen tilaansa, jolloin
portti kdyttaytyy annosta katsoen
aivan kuin sitd ei olisi olemassa-
kaan, tai kuin sen antojohdin
olisi katkaistu. Jos siis kdytetddn
puskuripiireind kolmitila-antoi-
sia tyyppeijéd, voidaan annot huo-
letta kytked yhteen, kunhan var-
mistetaan, ettd vain yksi porteis-
ta kerrallaan on "hereilld" ja pi-
detddn muut tdllsin kolmannessa
tilassaan, jolloin niitd ei siis toi-
mivan piirin ndkékulmasta kat-
soen ole olemassakaan.

Kolmitila-anto ilmaistaan

yleensd puskuripiirin kylkeen li-
sétylld johtimella (kuva 4) ja to-
tuustauluissa kolmas tila ilmais-
taan merkinnédllda Z (High-Z,
tms.). Muistipiireissd kdytetddn
yleenséd data-antopuskureina
juuri tdllaisia kolmitila-puskurei-
ta, joiden kolmannen tilan va-
lintasignaalit (mikdli niitd on
useampia) on kytketty yhteen ja
nimetty edelld mainituksi CE-
signaaliksi. Lisdksi CE:lld ohja-
taan kirjoitustoimintaa siten, et-
tei sekddn ole mahdollista muul-
loin kuin CE:n ollessa ylh&slla.

Palapeli valmistuu

Téllaisia muistipiirejd voi mielin-
mddrin kytked toisiinsa yksinker-
taisesti yhdistdmalld kunkin pii-
rin data-nastat keskendédn, osoi-
tenastat keskenddn jne. (kuva 5).
Ainoastaan CE-signaalit jatetddn
erilleen, silld niistd muodoste-
taan uusia osoite-ottoja. Esimer-
kiksi neljastd kahdeksan kilota-
vun muistista voi rakentaa 32 ki-
lon muistin ohjaamalla muistien
CE-signaaleja  yksi  neljasta
-muuntimella. Samaisen muunti-
men valintactot voi tdlléin nime-
td uusiksi osoiteotoiksi. Kuvan 5
muistipiiri toimii siis siten, etta
kun osoiteotoissa on osoite valil-
td 0—819]1 (Al3=Al14=0), va-
semmanpuoleisimman muistipii-
rin CE-otto on ylhdalld, jolloin
luku- ja kirjoitustoiminnot koske-
vat vain sitd muiden ollessa ai-
noastaan "kuulolla”. Oscitteilla
8192—16383 kiytetddn toista
piirid ja niin edelleen.

Véaylia pitkin suiuvusti

Johdinrykelmés, jossa kulkee sa-
manaiheista tietoa useiden pii-
rivksikoiden vaélillda kutsutaan
véyléksi (englanniksi BUS). Ku-
vassa 5 on kaksi vaylda: kéytet-
tdvien muistipaikkojen osoitteet
kulkevat pitkin osoitelinjojen
AO—Al4 muodostamaa osoite-
vdyldd ja muistipiirien sisédltdmé
ja niihin kirjoitettava tieto pitkin
datavdyldd DO—D7. Véylara-
kenteelle ovat ominaisia seuraa-
vat piirteet:

Vain yksi laite (muistipiiri,
prosessori, jne.) kerrallaan voi
ldhettdd tietoa vadylda pitkin.

Muut laitteet voivat joko vas-
taanottaa ldhetetyn tiedon tai ol-
la valittdmatta siita.

Véylarakenne on oleellinen
rakenne kaikissa mikrotietoko-
neissa. Yleensd vdylien “liiken-
nepoliisina” toimii mikron pro-
sessori, johon tutustumme tar-
kemmin ensi kerralla. []
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ack on ehdottomasti yleisin

Public Domain -ohjelmista.
Ei 16ytyne montaakaan IBM-yh-
teensopivaa kovalevyd, jolla téta
peliklassikkoa ei olisi. MS-DOS-
ympdriston lisdksi Hack on saa-
tavissa myds Unix-kdyttdjarjes-
telmdédn, Macille, Amigalle ja
ST:lle. Kotimikroihin tulon es-
teend on ollut ldhinnd pelin ko-
ko, joka on 270 kilotavua.

Historian hdmérdsté

Hack on alunperin ohjelmoitu
Amsterdamin Stichting Mate-
matisch Centrumissa siihen ai-
kaan, kun ajatus mikrotietoko-
negrafiikasta oli vasta pieni pil-
ke jonkun nuoren ohjelmoijan
silm&kulmassa. Niinpd Hack tyy-
tyykin pelkdstddn vakiomerkis-
tén kdyttéén, mikd on tehnyt sii-
td jarjestelmdstd toiseen hyvin
siirreltdvdn ohjelman.
Ohjelmassa on kaytetty C-
kieltd ja jokaisella Hackin kun-
nialla selvittdneelld on mahdolli-
suus jédttdd siihen oma kddenjal-
kensé jélkipolvien riesaksi.

Jutun juju

Hack pohjautuu vanhaan kun-
non Dungeons & Dragons -ide-
aan, eli otetaan yksi tavallinen
jdppidinen, ly6ddédn jokin aseen-
tapainen kouraan ja annetaan
tehtdvdksi painua mahdollisim-
man syvédlle maan alle jonkin
aarteen tai muun mielenkiintoi-
sen tehtdvdn perdssd. Hackin
porkkanana toimii voimallinen
amuletti, joka on sitten vastaa-
vasti todella syvdlla. Vihjeend
kerrottakoon, ettd kyseinen paik-
ka on siind médrin ldmpdinen,
ettd The Ring of Fire Resistance

FaTal

@@ Erds maailman vanhimmista tietokone-
peleistd sen kuin eléé ja porskuttaa. Ker-
romme mik& saa monivérispritegrafiikalla
hemmotellut mikroilijat lankeamaan tdhén
muinaismuistoon, jossa ei ole edes &dni-

tehosteita.

on ihan asiallista pitdd sormessa.

Pelihahmon olisi itse asiassa
tdysin mahdotonta selviytyd kai-
kista héntd odottavista vaaroista
(luetaan n+ l:n 6tékdn ruokalis-
talta), elleivdt hdnen kykynsé ja
taitonsa kehittyisi pelin edetessa.
Jokaisesta listitystd otuksesta
(oma koira mukaan lukien) tulee
kokemusta ja kokemuksen kart-
tuessa taidotkin kehittyvat.

Luolista ja kylmiksi heittayty-
neiltd monstereilta 16ytyy lisédksi
erilaisia tarvikkeita, kuten sa-
puskaa, aseita, haarniskoja, tai-
kajuomia, taikasormuksia, ra-
haa, loitsukdédrsjd ja mitd vield.
Valitettavasti vain suuri(n) osa
niistd tuppaa olemaan kirottuja.
Rahat voi kuluttaa eri sorttisissa
kaupoissa, joista voi var,ooops,
ostaa ldhes mitd tahansa. Kiinni-
jddneitd varkaita odottavaa pika-
teloitusta silmaéllépitden oma koi-
ra kannattaa opettaa varkaaksi
ennen kuin jokin ehtii popsia
sen suihinsa.

Monstereita a:sta Z:aan

Hirvititd Hackissa esittdvat kir-
jaimet ja niitdhdn riittdd — isoja
ja pienid. Vaikka yksittdiset kir-
jaimet eivét itse asiassa paljoa
kerrokaan, niin mielikuvitus ja
ohjelman kommentit tekevét
niistd todella elavia.

Eri otokdat hyokkadvat eri ta-
voin eri paikoista ja erilainen
aseistus tepsii niihin eri tavoin.

Esimerkiksi vain kypédrd tarjoaa
jonkinlaista suojaa pelaajan
kimppuun katosta hyppéddvéas p-
kirjaimen esittdmédd piercerié
vastaan. Onpa joukossa erds
otus, jota pitdd lysdd liskon raa-
dolla, jotta se tokenee. Tamé
pannahinen on vield ldhes kaik-
kein epamiellyttdvin vastus, mita
pelistd l6ytyy, silld sen kosketta-
misen pikku sivuvaikutuksille ei
oikein ole olemassa vastalddket-
td. Moni hackisti (maaninen
Hackin pelaaja, voidaan verrata
elitemaniaan, mutta kertaluok-
kaa pahempi, uhri hourailee jat-
kuvasti joistakin ettineistd, eikd
suostu syOmddn mitddn muuta
kuin pinaattia purkista, toim.
huom.) poteekin pahaa sdhinéfo-
biaa télle ristisiitokselle ominai-
sen ddnen vuoksi.

Vaan eivét kaikki ole pelkéas-
tddn pahoja poikia. Nymii esi-
merkiksi on selvd nainen, sillé se
varastaa kaikki mukanasi olevat
kauniit esineet, kuten kimaltele-
van haarniskan ja voimallisen
taikasormuksesi. Tosin nymfin
ulkomuodon huomioon ottaen
pelaaja tuskin panee kummem-
min pahakseen, vaikka se hie-
man hénen vaatetustaan vdhen-
tddkin. Toinen mukaan pé&éssyt
tytteli ei ole edes varas, silld mi-
kdli pelaaja sattuu olemaan sopi-
vasti varustautunut nursen koh-
datessaan, eli aseitta ynnd vaat-
teitta, niin tdmé& hoituri hoitaa
niin vammat kuin muutkin. Oh-
jelman kommentti on kuvaava:

Mania nimelta Hack

“Nurse hits, I hope you don't
mind.” Vaan &la drsytd tata tyt-
tostd, tai hdn nadyttdd sinulle pe-
rinaiselliseen tyyliinsd taivaan
merkit.

Kaikkein pahimpia tai muka-
vimpia vastuksia ovat haamut.
Mikéli on pelannut Hackia en-
nenkin, niin saa varautua siihen,
ettd tullessaan tasolle, jolla edel-
liskerralla potkaisi tyhjdd, vas-
taan kdvelee oma haamu, joka
parhaassa tapauksessa kanniske-
lee mukanaan kuollessaan omis-
tamiaan kamoja. Ongelmana on
se, ettd mitenkds tapat sellaisen,
joka on jo kuollut.

Eléintarhoja ja
valtaistuinsaleja

Luolat eivdt koostu pelkistd kéy-
tdvistd tai edes maanalaisista
huoneista. Pelid eldvoittdvét eri-
laiset erikoisloukot, joista suurin
osa on jos mahdollista vieldkin
inhottavampia ja kuolettavampia
kuin Hackin onkalot yleensa.
Kauppa on yleisin Hackin eri-
koishuoneista. Sieltd l6ytyy kau-
pan tyypin mukaan erilaista ta-
varaa. Antiikkikauppa on kaik-
kein paras, silla sielld on tarvik-
keita joka lahtoén. Kaupan pité-
j& on vadkivahva mies, jonka
kanssa ei kannata véitelld, jos ai-
koo pitd4 pddnsd. Toisaalta kiin-
nijddneet varkaat vain tapetaan
eli kannattaa yrittdd. Varastami-
nen onnistuu monella tavalla.
Kaupasta pois “teleportointi” on
kaikkein helpoin tapa, mutta on-
nistuu vain "the ring of teleport
controlin” avustuksella "lepra-
chunin” syémisen jdlkeen. Koi-
ransa voi myos opettaa varkaak-
si. Laskee vain sen kauppaan ja
odottaa itse ovella, ettd se tuo ta-
varoita sinulle. Ne voi aina myy-
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dd kauppiaalle takaisin. Oma
suosikkini on "wand of digging”,
eli siitd vain taikasauvalla reika
seinddn ja ulos kaupasta.

Davidin eldintarha on rahakas
vierailukohde. Se on tdynné ra-
haa. Jos kullanhimo kuuluu tau-
dinkuvaan, niin siitd vaan, mutta
niille étoksille pitdd kylld ensin
tehdd jotakin ennen kuin ne te-
kevét jotakin.

Tappajamehildisten pesd on
rattoisa vierailukohde. Sielld saa
helposti hyvin ainutlaatuisen ko-
kemuksen, eli kuolee. Toisaalta
tappajamehiléiset ovat siitd hyo-
dyllisid otuksia, ettd syomalla
niitd kolme kappaletta saa si-
sddnsd sellaisen annoksen myrk-
kyd, ettd muut myrkyt eivét endd
tepsi. Syédessd tdytyy kuitenkin
olla kddet kyynadrpditd mycten
ristissd, ettd ei saa ruokamyrk‘:ﬁ
t}rsta

"The opulent throne room”
kuuluu my&s Hackin ndhtdvyyk-
siin. Itse valtaistuin tosin on pii-
lossa valtaisan hirvidlauman ta-

kana, mutta &kkidkos ne siitd
edestd raivaa. Lisdksi valtaistui-
mella on omat sivuvaikutuksen-
sa, kunhan joku vain kertoisi, et-
td miten sille istutaan!

Kun uudelle tasolle tultuasi
huomaat, ettd Hack muuttuu
tahmeaksi eli kdskyjen toteutta-
minen vie aaaiiikkkaaaaa, tie-
dédt, ettd sinua on odotettu —
lounaalle. Kaikkein mukavim-
maksi tilanne muodostuu silloin,
kun alaspdin vievédt portaat ovat
esimerkiksi eldintarhassa. Siina
tulee karskillekin luclamiehelle
ditid ikava.

Viehétyksen salaisuus

Vaikka juoni olisi kuinka mielen-
kiintoinen, niin mikd ihme saa
niin monet innostumaan pelkilld
vakiomerkeilla toteutetusta tieto-
konepelistd, joka ei edes toimi
reaaliajassa, vaan odottaa pelaa-
jan jokaista ndppdimenpainal-
lusta?

T e

Tarkein syy menestykseen lie-
nee mielikuvitukselle jdava liik-
kumatila. Tilanne on sama kuin
hyvdn kirjan filmatisoinnissa;
elokuva on kirjan jdlkeen usein
pettymys, silld kirjassa lukija
muodostaa aina oman mieliku-
vansa tilanteesta. Elokuva ei an-
na tdllaista mahdollisuutta, ku-
ten ei myodskdsdn hyvad tietoko-
negrafiikka. Juuri téstd syysta
esimerkiksi Infocomin tekstiseik-
kailut ovat niin ehdottomia. Sa-
maten drakua esittdvén ison D-
kirjaimen voi hyvéalld mielikuvi-
tuksella mieltdd aivan miten
kirkkaanpunaiseksi ja ikiaikai-
seksi tahansa.

Hack on myd&s édlyllinen ohjel-
ma. Parasta toimintavaihtoehtoa
voi aina harkita haluamansa
ajan. Pelissd on myés paljon eri-
laisia jippoja, joita on l&hes
mahdotonta keksid, mutta ei ai-
van. Ajatellaan wvaikka vanhaa
kunnon "nursea”. Kaikki tieti-
vét, ettei sairaanhoitajan tulisi
ainakaan kédyttda vékivaltaa,

mutta mitd sitten? Tai menepés
sitten ja tapa ja syd koirasi ja
vastaa seurauksista.

Hack ottaa todella kaiken huo-
mioon. Koska tietokoneiden
kayttojarjestelmat ovat yleenséd
tietoisia my6s kellonajasta ja
pdivdmd&drastd, niin tdydenkuun
aikaan Hackin luoclissa on todel-
lakin vipindd ja vilsketta.

Mutta kuitenkin

Ai, ettd onko tdssd siltikddn mi-
tddn mieltd? No eipé tietenkddn,
vaikka jotkut rakastuvatkin niin
pelihahmoihinsa, ettd juttelevat
muiden Hackin lumouksen uh-
rien kanssa “rambowizardiensa”
loitsujen sivuvaikutuksista puhe-
limitse kolmen tunnin kaukopu-
heluja, kokemusta on.

Wexteen the Wizard

PS. Scoreja ja vinkkejd (rumor-
seja ei lasketa) otetaan vastaan.
W.t W.
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SISAPIIRI

Piirileikkia

asicia ei ole tarkoitus unhoit-
taa, silld sen avulla on esi-
merkein helppo selventda vaike-
ampia asioita. Pddpaino on kui-
tenkin konekielessd, jonka opis-
keluun tdmd palstani on muuta-
mia ilokseni innostanut. Mikali
tila sallii, joitain grafiikkarutii-
neita julkaistaan jatkossa as-
sembler-listauksina.  Valitetta-
vasti nditd asioita ei opi lukemal-
la, vaan harjoittelemalla. Toivot-
tavasti taulukoista on apua siiné.
Talla kertaa syynisséd ovat pii-
rit PPI i8255, joka hoitaa panki-
tusta (MSX), ndppdimistod ja ka-
settiporttia, ja PSG AY-3-8910,
tuo vanha tuttu &édniprosessori,
pankkiiri (SVI) ja joystickien
hoitelija. Piiritasolla leikkiessa
tdytyy tehdd selvd ero SVI:n ja
MSX:n kesken, koska samoista
piireistd huolimatta niiden kéyt-
té on varsin erilaista.

Parallel Peripheral
Interface

Otsikon sanakammotukselle on
hankala l6ytdd kunnon suomen-
nosta, mutta yksi voisi olla "rin-
nakkaismuotoinen oheislaitelii-
tantd”. PPI siirtda tietoa rinnak-
kaisesti, ts. monta bittid kerral-
laan itsensd ja oheislaitteiden
vdlilld. Tdmd on olennaisesti no-
peampaa kuin sarjamuotoinen
eli bitti kerrallaan tapahtuva tie-
donsiirto.

PPI jakaantuu kolmeen rekis-
teriin, joiden nimet ovat yksin-
kertaisesti A, B ja C. Niiden li-
sdksi on kaskyrekisteri, joka
mddrdd muiden rekisterien tilat,
leveydet ja muut tarpeelliset tie-
dot. Kéaskyrekisteriin ei juuri tar-
vitse koskea, koska se on asetet-
tu toimimaan tarkalleen oikealla
tavalla SVI:td ja MSX:488 varten.
Taulukossa 1 on PPI:n rekisterei-
den bittien merkitykset MSX:lle
ja SVI:lle erikseen.

®® Siirtyminen Basic-tulkin turvallisesta
huolenpidosta pelkédn konekielen kéyttéén ei
ole helppoa. Konekielen ké&ytté antaa kui-
tenkin nopeuden lisGksi aivan uusia mahdol-
lisuuksia. Sitad tarvitaan pankkien vaihtami-
sessa, joystickien luvussa ja &énien tuottami-
sessa. Tutustumme pariin piiriin, jotka ovat
tekemisissd edelléd mainittujen toimintojen
kanssa. Mitaén erikoisen vaikeaa ei ole

luvassa.

Programmable Sound
Generator

Ohjelmoitavan &&nigeneraatto-
rin eli PSG:n kdytté lienee jo-
kaiselle SVI:n tai MSX:n omista-
jalle tuttua ainakin Basicin
SOUND-kédskyn kautta. PSG:ssd
on |6 rekisterid, joista 14 on
omistettu ddnien tuottamiseen ja
kahta viimeistd ei varsinaisesti
ole mddritelty mitenkdan. Seké
SVI ettd MSX kayttdvat ndita re-
kistereitd ilotikkujen lukemi-
seen, SVI:ssd on pankitusjérjes-
telméakin rekisterissd 15.

Koska ddnenkdytté on saman-
laista SVI:ssd ja MSX:ss4, kerra-
taan hieman rekisterien valintaa
ja kdyttéd konekielestd. PSGG:lla
on kaytdssddn kolme [/O-porttia,
joiden merkitykset selvidvét tau-
lukosta 2. Rekisterin muuttami-
nen ja lukeminen vaativat kaksi
askelta: rekisterin valinta ja ar-
von luku tai kirjoitus. Rekisteri
valitaan kirjoittamalla sen nume-
ro (0—15) rekisteriin LATCH.
Luku tapahtuu portista READ ja
kirjoitus WRITEen. Esimerkiksi
kdsky SOUND 3,246 on konekie-
lella:

LD A,3 : valitaan
OUT (LATCH),A ; rekisteri 3.
LD A, 246 : kirjoitetaan
OUT (WRITE),A ; arvo.

Yleensa kannattaa kayttad DI-
kdskyd estdmddn keskeytykset
PSG:t4d késiteltdessd. Normaali

keskeytysrutiini (50 kertaa/s) ni-
mittdin valitsee rekisterin uudes-
taan, joten jos keskeytys tuleekin
heti rekisterin valinnan jdlkeen,
on keskeytysrutiinin palattua ta-
kaisin valittuna todenndké&isesti
vddrd rekisteri. Sama pdtee
myos VDP:hen, jonka osoitere-
kisteri menee sekaisin keskeytys-
rutiinissa.

Pankit ja tikut — MSX

PPIL:lle on jaettu kolme tehtdvaa
M5SX:ssd. Se hoitaa pankkien
hallinnan (portti A), ndppdimis-
tén skannauksen (portti B ja
puolet C:std) sekd kasettiaseman
ja caps lock -merkkivalon (portti
C:n ylempi puolisko).

Portti A:n kahdeksan bittid on
jaettu neljdksi kahden bitin alu-
eeksi, joista kullakin voi olla ar-
vo 0—3. Arvo valitaan halutun
slotin mukaan, esim. bitit 0 ja |
kertovat slotin, josta l6ytyy muis-
tialue O0—3FFFH, kuten taulu-
kosta 1 havaitaan. Z80:n kasitte-
lemd muisti jakaantuu neljdén 16
kilotavun lohkoon, jotka voivat
sijaita jossain neljastd mahdolli-
sesta slotista. RAM- ja ROM-
muistin  suurin mahdollinen
mddrd on tdlld pankitusjdrjestel-
maélld siis 256 kilotavua. Lisdéd
saa erilaisin vippaskonstein.

[lotikkuportteja luetaan PSG:n
vapaista rekistereistd 14 ja 15.
Edellistd voi vain lukea ja jél-

kimmadistd kirjoittaa. Luettava
ilotikkuportti valitaan rekisteriin
15 bitilld 6. Kun se on 0, luetaan
porttia #1, muutoin porttia #2.
Tilaa on myts kahdelle fire-
napille.

Tikun asento selvidd lukemal-
la tavu PSG-portista 14. Jos
esim. bitit FWD ja RIGHT ovat
nollia, vdadnnetddn tikkua yldoi-
kealle. Tulitusnapin tila taas sel-
vidd biteistd 4 ja 5. Tutkimalla
ROM-rutiineita l6ytyy kaikenlai-
sia mielenkiintoisia jippoja ilo-
tikkujen ja paddlejen lukemi-
seen.

Pankit ja tikut — SVI

SVI 300 -sarjan koneissa ei pan-
kitusta hoida PPl vaan PSG, tar-
kemmin sanottuna sen rekisteri
15. Pankkirekisterid voidaan lu-
kea ja kirjoittaa, joten kdytté on
helppoa. Rekisterin bitit 1—4 on
varattu RAM-pankeille, jotka
ovat kooltaan 32 kt. Loput bitit
ovat caps lock -lampun, moduu-
li-ja lisd-ROMin kdytossd. Jal-
kimmdista el ole kdytdnnossa
olemassakaan, joten rekisterin
kaksi viimeistd bittid voi rauhas-
sa unohtaa.

Koneen kaynnistyessd koko
rekisteri on tilassa OFFH, jonka
huomaa mm. siitd, ettd CAPS
LOCK palaa hetken. Pankeille
tdmd tarkoittaa sitd, ettd vakio-
pankit 02 (RAM 8000H —FFFFH)
ja 01 (Basic-ROM) ovat p&alla.
Kaikki seuraavat bittien muutok-
set pankkirekisteriin kytkevdt
ndmd pankit automaattisesti pois
pddltd. Pankit 22 ja 32 kytkevit
pankin 02 pois paéltd, ja vastaa-
vasti 21 ja 31 pankin Ol.

SVI:ssd on enimmilldan 160 kt
RAMia, joka riitt4d varsin muka-
vasti tavallisiin tarpeisiin. Ko-
neen emokortilla on 64 kt, joka
jakaantuu pankkeihin 02 ja 21.
Pankki 21 ei ole tavallisesti kdy-
téssd, vasta CP/M osaa hyodyn-
tdd sitd kunnolla. Basicissa sinne

MSX

BIT|L/K

Kuvaus

= 5

P20a-3FFF

slotin valinta

4000-TFFF

glotin valinta

8000-BFFF

glotin valinta

LR QOQRaOE

COOO-FFFF

glotin valinta

r B | wm | oo | LM

kautta.
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Ndppdimist8n skannattava rivi
palautetaan tHmén rekisterin

Hunni Bitti = 1, Jjos néppdintid
e painettu.

on @-11

NHihin bitteihin annetaan
skannattavan rivin numero,

Jjoka

K-asema pHHlle/pois (@=pHddlle)

K-asemalle kirjoitus

Mo HOGH R

Caps lock

-lamppu (@=palaa)

S| o] | O~R ] 2 -

Mixer-ulostulo

SVI

PORT|BIT|L/K

Kuvaus

Piirtop8ydén tai paddlen luku
2 bittid / portti

Fire-nappi / portti 1
@=painettu,
Fire-nappi / portti 2

1=ei kontaktia

s R & -

K-asema valmis (@=valmis)

Nl a|lwe~S

K-aseman luku

Kts. vastaava MSX

C Kts.

vastaava MSX (paitsi bitti 6)
K-asema kanava 2 (1=pHE1llH)

MSX
PORT|BIT| L/K Kuvaus
14 %) Joy 1/2 PIN 1 (FWD) Joy 1/2
1 Joy 1/2 PIN 2 (BACK) valitaan
A 2 L Joy 1/2 PIN 3 (LEFT) rek. 15
3 Joy 1/2 PIN 4 (RIGHT) bitin
4 U Joy 1/2 PIN 68 (TRG1) 6§ avulla
4] Joy 1/2 PIN 7 (TRGZ)
K
6 EI MERKITYSTA
i)
7 K-aseman luku
15 2 Joy 1 PIN 6 Aseta ndmd bitit 1-
1 K Joy 1 PIN 7 tilaan, jos haluat
B 1 lukea niiden tilan.
2 R Joy 2 PIN € Mutkikkaita juttuja,
3 J Joy 2 PIN 7 puskurointi varsinkin
0
4 I Joy 1 PIN 8
5 T Joy 1 PIN 8
U
8 S Valitsee Joy 1/2 (@=J1, 1=J2)
7 EI MERKITYSTA
SVI
PORT|BIT|L/K Kuvaus
14 %] Joy 1 PIN 1 (FWD) l=ei painettu
1 L Joy 1 PIN 2 (BACK) P=painettu
A 2 Joy 1 PIN 3 (LEFT)
3 i) Joy 1 PIN 4 (RIGHT) Esim. Jjos
LEFT ja UP
4 K Joy 2 PIN 1 (FWD) ovat nollia
5 Joy 2 PIN 2 (BACK) on tikkua
B U Joy 2 PIN 3 (LEFT) viaEnnetty
7 Joy 2 PIN 4 (RIGHT) yldvasemmalle
15 @ ROM 1 (Pelimoduuli)
Pankki 21
Pankki 22 @ = PANKKI PAALLX
Pankki 31 1 = PANKKI POIS PAALTA
Pankki 32

Caps lock -lamppu (@=palaa)

ROM 2 ©
ROM 3 1

non

~N @ | on | oD e
“AOHE~NCERar

PAALLA
POIS

Taulukko 1. Peliohjaimia tarkkailevan piirin (PPI) rekisterien
merkitykset. Rekisterien porttiosoitteet ovat heksadesimaalisina
seuraavanlaiset (suluissa SVI 328), Portti A sijaitsee osoitteessa
A8 (98), B osoitteessa A9 (99) ja C osoitteessa AA (96).
Kéaskyrekisteri sijaitsee porttiosoitteessa AB (97).

tallennetaan yleensa kuvaruutu-
ja. Basic-ROM on pankissa 01.
Muistia lisdttdessd joudutaan
pankinvaihteluiden kiemuroihin.
Basic osaa kdyttdd pankissa 22
olevaa laajennusta hyvékseen
SWITCH-ké&skylld, mutta toinen
puolisko (pankki 31 tai 32) j&4
kayttamatta. Myoskdan CP/M ei
tee elettdkddn ottaakseen kayt-
tbonsa ylimddradistd muistia. Ai-
noa keino saada jotain siitd irti
on tehdéa rutiinit itse.
llotikkujen kasittely on aika
lailla samanlaista kuin MSX:ss4.

Molemmat portit ovat PSG:n re-
kisterisséd 14, ja jokaiselle pédil-
mansuunnalle on varattu yksi
bitti. Kannattaa pitdd mielessa,
ettd bittien arvot ovat kddnteiset,
ts. jos vddnnetdadn tikkua alas-
pdin, muuttuu BACK-bitti ykké-
sestd nollaksi.

Tulitusndppdimet ovat PPl:n
rekisterissd A biteissd 4 ja 5, jal-
leen kdénteisind loogiseen ar-
voon ndhden. Samassa rekiste-
rissd ovat myos piirtopéydédn ja
paddlejen lukuun tarkoitetut bi-
tit 0—3.

Taulukko 2. Musiikkipiirin (PSG) rekisterit 14 ja 15. Sen toimintaa
ohjataan seuraavista porttiosoitteista (osoitteet heksadesimaalisina,
SVI suluissa): A0 (88) rekisterin valinta eli LATCH, Al (86) PSG:hen
kirjoitus eli WRITE, A2 (90) PSG:n luku eli READ.

Lopuksi

Pankinvaihtc on &&rimmadisen
yksinkertaista, kunhan pidat
mielessdsi muutaman perusasian:

l. Ala koskaan vaihda sit4
pankkia pois, jossa ohjelma pyo-
ril.

2. Jatd myos rauhaan se
pankki, jonne SP (Stack Pointer)
osoittaa.

3. Muista laittaa keskeytykset
pois pdéltd, jos keskeytysrutiinil-
la ei ole mahdollisuuksia toimia.

4. Lue ensin pankkirekisteri,

muuta vain tarvitsemiasi bitteja,
ja kirjoita sitten takaisin.
Nédppédimiston luku on saman-
laista SVI1:ssd ja MSX:ss&. Koko
ndppdimisté koostuu 11 rivists,
joissa jokaisessa on kahdeksan
ndppdintd (yksi tavu). Kertomal-
la PPl:lle rekisterin C neljan
alimman bitin avulla mitd rivia
halutaan lukea, saadaan halutun
rivin ndppdinten arvot kddnteisi-
nd PPLin rekisteristd B. Né&p-
pdinten lukua suoraan matriisis-
ta tarvitsee melko harvoin, la-

hinné erikoisndppéinten (graph,
select, code) lukuun.
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AKI KORHONEN

otikoplari toimii erdénlaisena

pankin etdispdatteend. Sen
avulla voidaan maksaa laskuja,
tarkastaa saldo ja tutkia tilin ta-
pahtumia. Toiminnot ovat pdé-
piirteiltddn samat kuin Suomen
Yhdyspankin noin vuosi sitten
aloittaman Koti-SYP-palvelun.
Kéytdnnén toteutus on kuitenkin
tdysin erilainen kuin SYPilla.
Suurin ero Koti-SYPin ja Koti-
koplarin vélilld on se, ettd Koti-
koplaria ei kéytetd paitechjel-
malla. Pasteohjelman sijasta Ko-
tikoplarissa on kaytdssd erikoi-
nen, juuri tdtd4 sovellusta varten
tehty ohjelma.

Télla j&rjestelylld on niin huo-
noja kuin hyvid puclia. Huonoa
on se, ettd Kotikoplarin kayttaja-
kunta rajoittuu vain niiden mik-
rotietokoneiden kayttdjiin, joille
Kotikoplari-ohjelmisto on tehty.
Lisdksi vakio-ohjelma ei salli uu-
sia lisdyksid palvelutoimintoihin,
esimerkiksi lippujen tilauspalve-
lua tms. ilman koko ohjelmiston
muutosta.

Hyvistd puolista tdrkein on
kdyttdjdystdvéllisyys. Kun on
erillinen mikrotietokoneessa toi-
miva ohjelma eikd tyhméa péaéte-
ohjelma, saa kayitdjé osakseen
tavallisten ohjelmien kayttajdys-
tdvéllisyyden. Kéyttdjén ei tar-
vitse tietdd mitddn modeemin-
kaytostd, silld ohjelmisto hoitaa
lahes kaiken hédnen puclestaan
ja neuvoo tarvittaessa. P&atech-
jelmista poiketen voidaan kéyt-
t48 myods siirrettyjen tietojen vir-
heentarkistusta, eli tiedonsiirto-
virheitd ei pddse syntymédan, mi-
ké erityisesti rahaliikenteessd on
ddrimméisen tdrkedd. Yhteen tai
kahteen lyhyeen soittoon rajoit-
tuva modeeminkdytté vahentdd
myés puhelinkulut olemattomiin
tavalliseen on-line-kéytt66n ver-
rattuna.

Helppo kéyttad

Kotikoplari perustuu ajatukseen,
ettd mahdollisimman paljon ta-
ks pahtuu paikallisesti mikrotieto-
. koneessa, ja vain tarvittaessa
" kéytetddn puhelinlinjaa. Tasta
- syystd Kotikoplarin kdytté poik-
keaa suuresti esimerkiksi tavalli-
sesta boksikdytostd. Useimmat
toiminnot on keskitetty funktio-
ndppdimiin, ja aloittelijakin osaa

Kotikoplari tuo pankkipalvelut

olohuoneeseen

@@ Kansallis-Osake-Pankki on avannut joka-
pdivéiseen pankissa ravaamiseen kylldsty-
neille uuden palvelumuodon, Kotikoplarin.
Kotikoplarilla KOPin asiakkaat voivat hoitaa
rahaliikennettd kodistaan mikrotietokoneen ja
modeemin avulla.

agaac
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kdyttdd Kotikoplaria ilman vai-
keuksia, Jokainen Kotikoplarin
kdyttédjé saa tutkittavakseen pari-

kymmensivuisen ohjekirjasen,
joka riittdd asioiden selvittdmi-
seen.
Kotikoplari-chjelmistolevylla

on muistissa viimeistd soittoa
edeltdvét tilitapahtumat. Yhdelle
levylle mahtuu viimeisen kuu-
kauden kaikki tapahtumatiedot.
Kuukausittain levyd vaihtamalla
voidaan tallentaa vaikkapa koko
vuoden tapahtumat suoraan tie-
tokoneistetussa muodossa. Tili-

tiedot pdivittyvdt automaattisesti
samalla kun KOPin tietokonee-
seen otetaan yhteys.

Laskuja maksetaan tayttdmalla
tietokoneen muistissa olevia kaa-
vakkeita. Nadiden kaavakkeiden
perusteella KOPissa tietokone
tulostaa vastaavan laskun joko
viitenumerolla, asiakaslaskunu-
merolla tai kolmiriviselld tiedo-
tuksella. Laskusta saa halutes-
saan kopion.

Vasta kun laskut on kirjoitettu
tai halutaan tarkastaa tilin ta-
pahtumat, otetaan yhteys KOPin

tietokoneeseen. Kayttdjd tayttda
ohjelman tietojensiirtovalikon
salasanakyselyineen, valitsee
puhelinnumeron, asettaa mo-
deemin linjalle ja painaa tieto-
koneen RETURN-n&ppéintd. Ko-
tikoplari-ohjelma hoitaa tdmén
jalkeen tdysin automaattisesti
muistissa olevien laskukaavak-
keiden siirron KOPin tietoko-
neeseen sekd uusimpien tilita-
pahtumien lis&dmisen Kotikop-
lari-levykkeelle.

Vain Commodoren
kéytidijille

Kotikoplari-ohjelmisto on tall4
hetkelld saatavissa ainoastaan
Commodore 64:lle ja 128:lle.
Ohjelmisto on kirjoitettu levy-
asemalle, sillda kasettiaseman
kanssa ohjelman kaytté olisi liian
epdvarmaa.

Tarvittava modeemityyppi on
V.21. Tietoja siirrettdessd on soi-
tettava Helsingin verkkoryhmaés-
sd olevaan numeroon. Se tar-
koittaa p#dkaupunkiseudun ul-
kopuolisille kaukopuhelimaksun
maksamista, mutta vain muuta-
maan minuuttiin rajoittuva yh-
teydenottoaika kerrallaan on ly-
hyt verrattuna esimerkiksi bok-
seissa kuluvaan useampaan
kymmeneen minuuttiin.

Kotikoplari-sopimus maksaa
60 markkaa vuodessa, eikd ta-

mén lisdksi KOPin puolelta tule

muita kuluja. Kun sopimus on
solmittu, saa asiakas ohjelmale-
vyn, ohjekirjasen, kédyttdjatun-

nuksen sekd kaksi salasanaa :'

(kayttdjasalasana sekd maksusa-
lasana, joista jalkimmadistd tarvi-

taan, jos aiotaan maksaa tililtd
laskuja). Kotikoplari aukeaa aa-

mulla kello 7 ja menee kiinni
yolld klo 24. e

Asiasta hmncntunﬂidan nuor- 2

ten on ofettava vanhempansa
mukaan tekemé&dn sopimusta,
silld tdysi-ikdisen on vahvistetta-

1

va sopimus. Jos kédyttajalla on ',

useampia tilejd, helpottaa Koti-
koplarin ominaisuus iﬁbﬂ!
kerralla jopa 10 tilin

Nama tilit voivat olla

!1

in |

mitd tahansa, sadstStileistd aina

valuuttatilethin.

Tarkempia tietoja Kotikopla-
rista saa ldhimméstd K
konttorista, [J

|
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"Aluksi luulin, ettd olisi vaikeaa oppia kayttamaan mikroa

muuhunkin kuin pelaamiseen. Ohjekirjat ovat niin paksuja,
kompelon tuntuisia — ja usein viela englanninkielisia.

Sitten kokeilin koulun mikrokerhossa Ataria. Se puhui-
kin suomea. Hiiren avulla osasin heti valita naytolta halua-
mani toiminnot. Aloitin piirtelemalla. Nyt osaan jo kayttaa
musiikkiohjelmiakin. lhan viime aikoina olen tutkinut tieto-
konegrafiikan huimia mahdollisuuksia.

Nyt olen todella alkanut kiinnostua myos ohjelmoin-
nista ja toivonut kotiin omaa Ataria. Isa innostui heti, kun
kuuli, ettd Atari on muihin mikroihin verrattuna edullinen ja
silla parjaa pitkalle — sopiihan se myos ammattikayttoon.
Atarissa on vakiona megaluokan muistikoko, huippumikro-
jen suorituskyky ja tosi monipuoliset litantamahdollisuu-
det. MyGs ohjelmia riittaa — niista osa ilmaisia PD-ohjelmia.
Ja lisaa tulee jatkuvasti.

Atari on taynna mahdollisuuksia. Tietoliikenneohjel-
mien avulla voi olla yhteydessa alan kerhoihin ja aluksi vaik-
kapa suomalaisiin ataristeihin, joita on jo tuhansia.”

\ATA

Koulu

~ ja sill3 bitti

Maahantuoja: (90) 562 6144

1.E'I(|IOCOIIIPU||=H (0, §

Oman paikkakuntasi Atari-myyjan
saat tietdd ottamalla yhteytta maa-
hantuojaan.

Listtietoja MIKROBITIN palvelu-
kariilla, Rengasia numero 41,




tiposti, PL 64, 00381 HEL-
SINKI.

PC:stékd perusmikro
HenkilSkohtaisia tietokoneita eli
ns. PC-klooneja on alkanut tulvia
markkinoille 5000— 15000 markal-
la. Ne yritttivéit murtautua kotei-
hinkin, mutta wvoi aiheellisesti
heittéitt kysymyksen mité ominai-
suuksia siihen hintaan saa.

PC:n grafiikka on korkeintaan
keskinkertaista hintaansa néhden
ja &Géniominaisuudet suorastaan
surkeat. Koneen hankintaa voi
puolustella hydtykéytélld, mutta
monilla kotimikron omistajilla
kéiytté on satunnaista painottuen
viihteen puoclelle. PC ei tue kovin
hyvin pelipuolta ominaisuuksien-
sa ja ohjelmasaatavuuden puocles-
ta (ndin ainakin Suomessa).

Suomen markkinoilta j&& kai-
paamaan todellisia perusmikroja.
jotka eivit maksa liikaa (jos vaik-
ka yhtékkid kylldstyisi koko mik-
roiluun) ja jotka tarjoaisivat aloit-
televille kdyttdjille kohtuulliset
ominaisuudet ja laagjan ohjelma-
tarjonnan.

Erityisesti ihmetyttéd, ettei
Spectrum 128+ 2-mikroa tuoda
macahan, onhan Sinclair toiminut
ns. low cost computingin uranuur-
tajana. Mikro on esim. Englannis-
sa juuri perusmikro ja kilpailee
ohjelma- ja lis&laitevalikoimassa
tasapdisesti Commodore 64:n
kanssa. Laitteessa on korjattu
edeltéjinsd (48 k) pahimmat puut-
teet. kuten déniominaisuudet. lii-
tdnndt, ndppdimists ja luotetta-
vuus.

28

Suomessa annetaan kuitenkin

Commodoren jyllété vapaasti
markkineilla ja pitté& hintatasoa
korkeana, vaikka Spectrumia voi-
taisiin myydéd halvemmalla huoli-
matta kaksinkertaisesta RAM-
muistista ja sistiinrakennetusta
kasettiasemasta. Esim. Englannin
mikromyymtilét tarjoavat Commeo-
dore B4:848 ja kasetticsemaa noin
1600 markalla ja Spectrum
1284 2:a noin 1000 markalla.
Monopoliasema ei tuo mitédn
hyvéd tullessaan. Sen ovat Neste
ja Alko jo osoittaneet!
Jéirkedt mikromarkkinoihin?

PC-kloonien grafiikkaominaisuudef
ovat vain kiinni kaytetysta grafiikka-
kortista ja monitorista — hinta tosin
kasvaa niiden mydta ihan kiitettd-
viisti.

PC:n pelitarjontoakaan ei pidd
viaheksyd. Ongelmana on ollut nii-
den huono saatavuus Suomessa.
Mutia jahka laitekanta tdasta lisadn-
tyy. niin eikGhdn se siitd.

Jyrki J. J. Kasvi
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Cobra ja Miami Vice
parhaita

MikroBITISSA 2/87 oli Top Twen-
tysst muutamia “arvosanocja”. jot-
ka eiviit mielesténi pidd ollen-
kaan paikkaansa. Omistan neoin
570 pelit 64:lle ja niistéé parhaat
ovat ehdottomasti Cobra ja Miami
Vice. Minulla on esim. Leader
Board ja Fist II. mutta olen huo-
mannut ne huonoimmiksi kuin
Cobra ja Miami Vice.

Moni vdittét Miami Viceti huo-
noksi peliksi. koska ei osaa pelata
sité, Tosiasia on. ettt kun suomen-
taa sana sanalta Miami Vicen oh-
jeet. niin eikdhdén ala pelin idea
valjeta.

Cobraa taas vditetéitin huonok-
si, koska kukaan ei ole pddssyt
pitkdlle siind.

Minulla on my#s Silent Service.
Acrojetit ja Boulder Dash Con-
struction kitit. mutta ne ovat mie-
lesténi paljon huonompia kuin
Miami Vice ja Cobra.

“Pelitaito ei ratkaise
pelin laatua”

Hyvé toimitus

Lehtenne on kieltiméttéd Suomen
-paras mikrotietokoneita kdsittele-
v lehti, mutta parantamisen va-
raa on.

Voisitteko julkaista pelilistauk-
sia useampaan koneeseen. Esim.
yvksi peli yhtd laitemerkkid koh-
den. Tietysti julkaistavien pelien
laatu kérsisi. mutta onhan aloitte-
lijoita, joille yksinkertainenkin oh-
jelma on ihme. Commodoren sisd-
piiri taitaa olla tarkoitettu vain
C-64:lle. vaikka nimestd saa sen
kéisityksen ettt se kiisittelisi kaik-
kia Commodoren koneita. Toivoi-
sin ettt palstalla kisiteltéisiin
myds Commodoren pikkukoneita
kuten Vici4 ja C-16:sta.

Little Computer People

Basicista konekieleen

Minulla on MikroBITTI-kirja ni-
melté Basicista konekieleen. Kirja
on muuten hyvé. mutta kirjan lo-
pussa oleva C-64 Mikroassembler
el toimi. Jos kirjoittaa: .sav chjel-
ma 1. niin kone kysyy alku- ja
loppuosocitetta. Kun néimé on an-
nettu, ruutuun tulee teksti: press
record & play on tape, vaikka oh-
jekirjan mukaan ohjelma tallen-
tuu automaattisesti levylle, jos
kirjoittaa nimen nauhoituskomen-
non pertiéin. Tein ohjelman tarkas-
tajan kanssa. Miten saan ohjel-
mani levylle?

“Help me!”

Bosicista konekieleen -kirjassa ole-
van kuusnelosen Mikroassembler-
chjelman rivilla 4810 on kasky GO-
SUB 4960. Silla hypdtddn aliohjel-
maan, joka tutkii, onko tallennusko-
mennossa .SAV annettu ohjelmalle
nimed var el. Tarkista erityisen huo-
lellisesti timd aliohjelma riveilta
4960—4980. Varmista, etta olet kir-
joittanut vélilyonnin riville 4960 koh-
foan I$="" siind olevien lainaus-
merkkien valiin. Varmista myos rivil-
ta 4810, ettd aiemmin mainitun ali-
ohjelmakutsun jalkeen kirjoittamasi
ohjelma jatkuu: IF I=L THEN. ..

Muista myGs, ettd kirjoifettaessa
tallennuskomentoa .SAV, on sen ja
ohjelman nimen vdliin jatettava yksi
valilyénti. Muuten Mikroassembler
el ymmdrrd komennon loppuosaa
ohjelman nimeksi. Riviltg 4960 alka-
va aliohjelma hakee juuri tuota vali-
lyéntid ja (fulkifsee sen jdlkeisen
osan ohjelman nimeksi.

Eskoensio Pipatti

><]

Haudee!

Olisiko mitéén mahdollisuutia
kéytttdé Toshiban MSX:ssé& tai C-
64:ssét Hitachin (HFD 305SE) kol-
men tuuman levyasemaa alkupe-
rdtisten sijasta? Jos voi niin miten?
Tai mistd saisin tietoa asiasta?

Matalaczat maineeseen ry
P.S. Kiitokset toimitukselle.

Valitettavasti taytyy tuottaa sinulle
pettymys. .. MSX-levyasemissa on
se hankala puoli, ettd ne useimmiten
sisaftavat Disk-ROMin  itsessadn.
Vaikka pydrittimia saa halvalla, ei
niillld tee mitddn ilman ohjauschjel-
mistoa. Sama patee C-64:adn, jonka
asemat ovat vield mutkikkaampia.

loiseksi levyasemaksi Hitachin
kolmetuumainen voisi jo sopia, lit-
timisen yksityiskohdat riippuvat en-
simmdaisen aseman tyypista ja val-
mistajasta. Ei mikadan erikoisen help-
po tehfdva missddn fapauksessa.

Apua saanet paikalliselta kéaytta-
jaklubilta, esim. Toshiba-clubilfa
(90-722 800/Kai Lassander). Kakkos-
levyasemia on tehty paljonkin MSX-
koneisiin.

Jari Virfanen

Sukellusvenesimulaattori
upoksissa

Ostin juuri ilmestyneen Silent Ser-
vice -pelin kasetilla Satakakska-
siini. Pelid ladatessani kaikki me-
ni hyvin siihen asti kunnes lataus-
kuva tuli ndytélle. Aluksi sekin oli
ihan hyvé, mutta sitten se muuttui
kummanoloiseksi  sekasotkuksi.
Peliét pelatessani peli yhtékkid ju-
miutui. Ajattelin, ettt kyseessd oli
taas jokin toimintahédiris. Toisella
latauskerralla kasetti sitten py-
stthtyi kesken kaiken ja néytélle
ilmestyi kirjaimia sikinsokin ja il-
moitus Syntax Error. Onko muuta
keinoa kuin pelin vaihtaminen?

“Pikaista apua toivova”

Voit toki yrittdd sdaldd kasettiasema-
si afsimuuttikulmaa, mutta ole varo-
vainen, elfd saaof endad edes jofakin
kasetilta ulos. Mikdli tdmd ei aufq,
niin oscitteena on pelin toimittanut
ohjelmakauppias ja ohjelmassa pe-
lin vaihtaminen.

Jyrki I. J. Kasvi

Musiikkia, musiikkia

Olen tekemtisst konekielelld pe-
lit Commodore 64:lle. Osaan kyl-
1t tehddt musiikkia, mutta en tie-
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dd, miten sen saisi soimaan pelin
taustalla. Voitteko laittaa pienen
esimerkkiohjelman tai muuten se-
littéd jutun jujun. H. A.

Valitettavasti pientd toimivaa kone-
kieliesimerkkid ei ole olemassakaan,
eli tyytykddmme sanalliseen kuvauk-
seen.

Toustamusiikki saadaan aikaiseksi
keskeytyksilla. Esimerkiksi [RQ-in-
terruptien sekaan ujuteftu rutiini
suoritefoan 60 kerfoa sekunnissa.
Téllainen rufiini voi esimerkiksi [u-
kea joltakin muistialueelta musiikki-
datoja, jotka sitten sijoitetaan Gdni-
rekistereihin. Muistipaikkoihin
$0314 ja $0315 sijoitetaan keskeytys-
rutiinin alkuosoite jo rutiinin lopusso
hypdtddan osoitteeseen $EA31, johon
$0314 jo $0315 normaalisti osoitta-
vat.

Osoitevekforien wvaihdon ajaksi
keskeytysjdrjestelmd kannattaa kyt-
ked pois padlta SEl-kdskylla. Kes-
keytykset kdynnistetddn uudelleen
CLI:1Ia.

Jyrki J. J. Kasvi

Result Error

Olette vdittéineet. etté tietokone ei
laske wéidrin. Olisin kuitenkin asi-
asta eri mielté, vai onko 64:ni vir-
heellinen yksils, koska se ei osaa
laskea yksinkertaista wvéthennys-
laskua pennilleen oikein.

Suoritin seuraavanlaisen wd-
hennyslaskun:
? 62790.99 — 52814.88

Vastauksessa luulisi olevan de-
simaalipisteen perdssd luvun 11,
mutta kone vdittéid, ettt oikea tu-
los on 9976.10998. Miss& vika?

Jari Kuusankoskelta

Homman juju on siind, ettd tietoko-
ne laskee aina samalla tavalla, el
cikein omien matematiikan sddanté-
jensd mukaan. Idman kaltainen ris-
tiriita Elon laskuopin jo tietokonea-
ritmetitkan valilld johtuu siita, ettd
kasiteltavat luvut pitdd paloitella
kaohdeksan bitin paloiksi ja siind vd-
lisséi sucritfaa vield epdlukuinen
mddrd muunnoksia kymmenjérjes-
telmasté kaksijdrjestelmdan ja takai-
sin. Nain tulee kdytettdvissd olevan
lukualueen Gérirajoilla toimittaessa
ongelmia laskentatarkkuuden kans-
so. Bitit eivdt yksinkerfaisesti riifd.
Tamdn pulman kiertéminen onkin
erds ohjelmoinnin teorian tdrkeim-
pid osa-alueita. Tallaisten desimaa-
leiltaan kiinteiden laskujen yhtey-
dessd on hyvd pydristdd aina vilitu-
lokset oikeaan desimaalimddrdan
esimerkiksi seuraavaan fapaan:

2 INT((X—Y +.005) x 100)/100

Jyrki J. J. Kasvi
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Vic-20 pelit ja muistit

1. Misté saa tilattua peliesitteitd
ja pelikasetteja?

2. Mité¢ eri listtmuistit
vat?

3. Saako Viciin karatepelejé?

4. Tehddtnks Viciin vield pe-
lejt?

5. Mik# peli teidén mielestéinne
on paras?

maksa-

Peli-intoinen

1. Komentokeskus (ouh. 981-
227 741)  julkaisee Komentosano-
maa, jossa on muiden pelien muassa
noin 40 pelia Vicille. Téma tiedoksi
myds Vicistille.

2. Lisdmuistien valmistus on lope-
teftu, jofen sinun on tyydyttdvd kdy-
tettyyn. Katso esim. BittipSrssistd.

3. Ei ole ainakoan minun tiedos-
sani.

4. Vield joitakin ilmestyy.

5. [ltse piddn Omega Racesta jo

Submarine Commanderista.

Marko Huuhilo

APUA!

Missé vika, kun lataan ohjelmaa
48-kiloiseen Spectrumiini, tieto-
kone katkaisee latauksen ja kuva-
ruutuun tulee Spectrumin oma
teksti? Jos lataus onnistuu, niin
hetken kuluttua peliin alkaa il-
mestyd ylimédrdisid pisteitd ja
viivoja ja peli joko lukkiintuu tai
katkeaa edelld mainitulla taval-
la. Kuvaruutuun voi myds joskus
tulla teksti Invalid colour tai Non-
sense in Basic. Jos vian voi korja-
ta. niin onko korjaus kallis?

"Eptitoivoinen”

Konettasi vaivaa ns. Lataustuholai-
nen. Oireet oval juuri kuvatunlaiset
Specitrumissa, mutta samoja ongel-
mia ilmenee myds muissa laitteissa.
Lataustuholainen on levinnyt erityi-
sesti viime vuosina kulovalkean ta-
voin Spectrum-kannassa. Syynd td-
han lienevdt yleistyneet erikoisla-
taustavat valmiissa ohjelmissa. Na-
md turbo-lataukset (tuntee yleensd
erikoisen vdrisistd raidoista kuva-
ruudun reunocilla) on kehifetty no-
peuttamaan pelin latausta ja vai-
keuttamaan kopicintia. Ne tarjoavat
kuitenkin ldhinnd vain erinomaisen
pesdpaikan Lataustuholaiselle.
Mikd sitten neuvoksi? Kysymys on
vaikea, ja moni maksaisi paljon
yleispatevdasta tuholaismyrkystd.
Varmaa on, ettei Spectrumisi aina-
kaan kuvailemiesi oireiden perus-
teello ole sairas. Todenndkéisesti

Lataustuholaistesi lymypaikka [Gy-
tyy kasettinauhuristasi, joten kokei-
le aluksi seuraavia rohfoja:

Pidé ohjelmaa ladatessasi Spec-
trumissa kiinni vain EAR-liittimeen
menevdd johtoa. (Véhemmdn kul-
kuteitd Lataustuholaiselle).

Kokeile erilaisia d&dnenvoimak-
kuussaatsjd. Hiljaisella voimakkuu-
della nauvhuri foistaa usein nauhan
puhtaammin ilman sdréa. (Lataus-
tuholainen ei huomaa latausyritys-
téisi niin helposti).

Puhdista nauhurisi séédnnéllisin
viliajoin, erityisesti ddanipad. (La-
taustuholainen ei viihdy siistissd
ympdristéssa,).

Viimeinen ja usein tehokkain kei-
no tuholaistorjunnassa on ddnipédén
saatsé. Kasettipesdn paalld adani-
pddn yldpuolella on pieni ruuvi,
josta kiertdmdlla ddnipdd kallistuu.
Normaalisti ddnipdén tulee olla
mahdollisimman tarkkocan wvoaka-
suorassa. (Tietysti siksi, etté Lataus-
tuholaisella on oltava tasainen nuk-
kuma-alusta ja nukkuva tuholainen
on vaaraton). Adnipdiden sddtédn
on tarjolla mvés apuohjelmia, kyse-
le naita mikroliikkeestdsi.

Kaikista ndisté varotoimista huoli-
matta Lataustuholainen voi pddsta
iskemdadn kokeneenkin kayttdjan
koneeseen. Ohjelman latauksen
aloittaminen alusta hieman erilaisil-
la nauhurin sGadéilld auftaa usein
ja ohjelma latautuukin jo seuraaval-
la kerralla. Tai sitd seuraavalia. Tai
sen jalkeen. . .

Jari Karjala

MSX

1. Miten saadaan sekd grafiikka,
ettt teksti yhtaikaa kuvaruudus-
sa?
2. Kun kirjoittaa:
‘FORT=1TO8
READAS
S$=5%+CHRS(VAL("&B+AS))
NEXTT
niin saadaan 1 spritehahmo néky-
viin. Miten saadaan enemmén
spritehahmoja kirjoittamatta yll4
olevaa ohjelmaa monta kertaa?
3. Miten saadaan spritej pydri-
méitn ja asettumaan eri suuntiin?
Esimerkiksi miten saan spriten
kéénnetyksi ylés-alas? Teilld pi-
tdisi olla enemmdtn MSX-peleijit
Softasttkisstt, muuten MikroBITTI
on hyvé lehtil

“Omien pelien harrastaja”

Teksti taytyy tulostoa omaan “kana-
vaansa”, joka avataan ennen PRINT-
kaskya. Tavallisin muoto on OPEN
“"GRF:" AS #1, ja tulostus tapahtuu
PRINT #1,"teksti”. Tekstin kohdista-
minen haluttuun paikkaan on hie-

man hankalampaa, koska LOCATE
el foimi grafiikkaruudulla. PRESET
(x,y) siirtid kohdistimen, ja sen jdl-
keen tulostuvan tekstin vasen ylékul-
ma tulee kohtaon X,Y. Saman asian
ajaa myds POKE &HFCB7 X:POKE
&HFCBS,Y.

2. Ongelma ratkaistoan kahdella

sisckkdiselld silmukalla. Vaikkapa
nain:

FORA=1T0OS

S$ = #iIF

FORB=1TO8&

READ A$

S$=5%+ CHR$(VAL("&B"+ AS$))
NEXT B
SPRITES(A)=S%
NEXT A

Aloittelevan pelientekijdn kannat-
taa ehdotiomasti tutkia toisten feke-
mid pelilistauksia; niista l6ytad rat-
kaisuja moniin ongelmiin. Melkein
kaikista peleistd I6ytyy edelld maini-
tun kaltainen spritejen latausrutiini.

3. Spriten kdantdminen on help-
poa, ainakin fos ne ovat 8 x 8 koos-
sa. Helpointa se on konekielelld, jol-
la tehtavassd tarvittu bitinpyoritys
sujuu kdtevimmin kuin jaykilld kor-
kean tason kielilld. Sprite kddntyy
ylGsalaisin, kun sen datat muufetaan
pdinvastaiseen jdrjestykseen, toisin
sanoen rivi 8 rivi 1:ksi, rivi 7 rivi
2:ksi jne. Pybritys 90 asteen kulmas-
sa vaatii, eftd spriten vaakarivit koo-
taan oftamalla vanhan spriten jokai-
sesfa rivisté yksi bitti ja tdmd saatu
tavu tulee spriten uudeksi vaakari-
viksi. Ensin otetaan seiskabitit, siften
kuutose!, viitoset jne. kunnes kaikki
kahdeksan tavua ovat kasassa.

Jari Virtanen

C-16:sta C-647

Minulla on Commodore 16.

1. Vastaake Commodore 16
Commodore 64:¢d, jos siihen listi-
téidin 64 kilotavun listimuisti?

2. Paljonko 64 kilotavun lisé&-
muisti maksaa?

C-16 is best

1. Ei ole kyse saman koneen eri
malleista kuten PLUS/4:n ja C-16:n
tapauksessa. Lisdksi C-64:ss6 on 64
ki:n RAMista kdytettivissé 39 ki,
lagjennetussa C-16:s5a 60 ki.

2. PCl-Data asentaa 64 kt:n laa-
jennusta 495 mk hintoan. MikroBI-
TISSA 5/86 on ohjeet rakentami-
seen, jolloin farvikkeel tulevat mak-
samaan noin sata markkaa.

Marko Huuhilo

5

3



Tietoa vaillal

Olen aikeissa hankkia Amstrad
CPCB64:n.
1. Miten 664:48n saisi kasetti-
aseman tai saako sitd ollenkaan?
2. Vastaako 664 C-64:84 vai on-
ko se isompi?

“664 paras”?

1. CPC664:a6n saa liitettya kasetti-
aseman siihen varotun portin kautta.
Kaseltiasemakaapelin hinta on noin
80 markkaa. CPC664 kykenee myds
kasettiaseman kauko-ohjaukseen.

2. CPC664 on I[aitteena tehok-
koampi kuin C-64, jos mitfopuuna
kaytetddn nopeutta, hydtyohjelmien
fai ohjelmointiominaisuuksien Jaa-
tua. C-64 paihittad CPC664:n pe-
liensd madrassd ja keskimdadréisessd
laspssa.

Kari Mattsson

1. Teksteihin ei Basicin alaisuudes-
so ole mahdollista laittaa enempdd
kuin yksi véri (lisgksi tietysti kddntei-
set merkit). Konekielelld saa kuifen-
kin “ihmeitd” aikaan, sillé keskeytys-
ten avulla voidaan ndyits jakaa vaa-
kasuunnassa siten, ettd joka riville
fulee omat kaksi vdarigdn, Tdllaisef
keskeytysohjelmagt ovat yleensd var-
sin monimutkaisia ja pitkiG. Siten

niiden julkaisemisessa télla palstalla
ei ole miella.

2. Oheinen esimerkkichjelma te-
kee asian yhdella tavalla.

3. Amstrad CPC-koneiden gra-
fiikkka (varsinkin Basicin alaisuudes-
sa) on normoalisti varsin nopeaaq,
kun ofat huomioon sytyfetidivien pis-
teiden mddrdn. Tekstin tulostus on
kieltdmdttd joskus drsyttdvdn hidas-
ta. Hitaus fohtuu siitd, ettd Ammu
kirjoittoa merkit ndyttéén kuten gra-
fitkan, eli piste pisteelfd. Molempiin
ongelmiin on sama ratkaisu; kun tu-
lostetaan jotain ndytdlle., ei tehdd-
kddn sitd normaalien hyllytaulukoi-
den kautto, kufen esim. Draw- ja
Print-kéiskyt tekevdt, voan fehdédn
omat Print-, Draw- jne. kaskyt kone-
kielelld korvaamaan normaalit ROM-
rutiinit. Varsinkin Print-kdskyn ocsal-
fa nopeusero on huomatiava.

Kari Mattsson

5 REM ### Tallennus ##3%

10 INPUT "Nimi ",nimi$

20 INPUT "Osoite ",o0s$

30 INPUT "Postiosoite ", po$

40 INPUT "Puh ", puh$

50 OPENOUT "tiedosto.dta"

60 PRINT #9,nimi$, os$, po$, puhs

70 CLOSEOQUT
80 END

5 REM #3% Lataus 3%

10 OPENIN “tiedosto.dta"

20 INPUT #9,.nimli$,6 os$, po$, pubh$

30 CLOSEIN

40 REN Muuttujat ovat kiytossH.

50 END

Centronics-vétylé

Olen tehnyt MB 1/85:ss& olleen
Centronics-liitinnén C-64:ni. Osa
kéytttijéin portista tuli tutuksi MB
11/86:ssa olleesta artikkelista.
Ttissé kuitenkin muutamia askar-
ruttavia kysymyksié:

1. Miten woin mdéérdtéd pinnien
B ja M suunnat?

2. Kuinka niillé voi ldhettéid ja
vastaanottaa signaaleja?

3. Miten saan 0.5 mikrosekun-
nin viiveen strobe-signaalin ja 14-
hetetttiviin signaalin véliin sekd
konekielelld ettt Basicilla?

4. Miten voi asettaa sekéd yksi-
viirisen., ettd monivérisen tark-
kuusgrafiikkatilan péélle?

3. Miten saan sytytettyd pistei-
té¢ molemmissa tiloissa?

6. Entdé miten wvoin médrittéd
taustan. reunuksen ja pisteiden
vérin kummassakin tilassa?

Centronicisti

l.—2. Pinnin B suunfaa ei voi vaih-
faa, vaan se on pysyvasti maaratly
vasfaanoffamaan ja sifld on lisgksi
erditd muita ominaisuuksia, jotka fe-
keval siita “normaaliin” kdéyttdjén
portin  toiminfoan sopimatfornan.
Pinnid M sen sijaan voi ohjata nor-
maalisti. Suuntabitti on muistipaikan
56578 bitti numero 2 ja varsinainen
databitti muistipaikan 56576 bitti 2.
Pidd sormet erossa ndiden muisti-
paikkojen muista biteistd fai voit
saada aikaan varsin erikoisia efek-
fejda.

3. Puolikas mikrosekunti on niin
Iyhyt aika, ettd sen mittaisen viiveen
muodostaminen vaalii vdhintdén 2
MHz:n kellotagjuuden, jofen sitd ei
C-64:llG voi tehdd. Tuo 0.5 ps on
kuitenkin Cenftronics-liitdnndssd
mddritelty minimiviive, joten ei hait-
taa, vaikka se olisi pidempikin. Kéy-
tdnndssd atkaa kuluu tarpeeksi, kun
vain ohjaa dataa ja strobea erillisilld
(perdkkdisilld) muistinohjouskdaskyil-
lé (Basicilla POKE, konekielella
STA jne.).

4.—6. Bittikartoitus selvinnee
parhaiten Programmer’s Reference
Guidesta fai MikroBITISSA aiem
min julkaistuista ohjelmista. (Esim.
MB 9/86, s. 54).

Ari Paoananen

Komponenttimyymélsitd

Elektroniikkapalsta on ehdotto-
masti yksi lehtenne parhaista
palstoista. Omien hyvien ideciden
toteuttamiseen tarvittavia kompo-
nentteja ei kuitenkaan l6ydy mis-

tttin. Voisitteko julkaista muuta-
mien komponenttiliikkeiden osoit-
teita ja puhelinnumeroita.

“Tari’

Helsingissd foimivat ainakin seuraa-
vat komponenttien vahittaismyynti-
liikkeet:

Yleiselektroniikka Oy
Annankatu 6

00120 Helsinki

puh. 642 961

Elekirofoto Oy
Annankatu 16
00120 Helsinki
puh. 640 661
Radio-Mikro Oy
Annankatu 24
00100 Helsinki
puh. 602 577
Hadioduo Oy
Annankatu 12
00120 Helsinki
puh. 601 544

Ari Poananen

Sharp MZ-3541

l. Kertokaa minulle jotain Sharp
MZ-3541:sté. Soveltuuko se yrityk-
sen kirjanpitoon jne.?

2. Minulle tulee MikroBITTL
ihan hyvé lehti muuten., mutta
keskittyy liiaksi pelikoneisiin.

3. Olen aikeissa ostaa C-128D:n
kotitietokoneeksi. Paljonko
C-128:aan saa chjelmia?

Tiedosta kiitollinen

1. MZ-3541 on yrityskdyttéén tarkoi-
fettu kone. Keskusmuisti 128 ki
(enint. 256), kaksi kappaletta Z-80-
prosessoreifa, varigrafiikka 640 x 400
pistettd. Kayttsjarjestelméat EOS
(Sharpin oma) ja CP/M. CP/M:n
kdyttéGmdn 64 kb:n ylittava osa kes-
xusmuistista toimii RAM-filena.

2. Lukijoista valtacsa keskittyy
pelikoneisiin, joten heitd on kunnioi-
tettava. Ammattikayttdjille sucsitte-
len Tietokone-lehted.

3. Periaatteessa kaikki C-64:lle
tehdyt ohjelmal sopivat myds
128:iin. Puhtoasti 128:lle tehtyja on-
kin jo verraffomasti paljon vihem-
mdn. Lisdksi CP/M:n kautta avautuu
kokonainen ohjelmaviidakke! On
esifetty arvioita 40 000:sta ohjelmas-
ta ja eri versiol pddlle. Saatavuus
onkin jo foinen jutiu.

Jorma Uski

RBITTI 5/87

‘u’dﬁ. ensin ruuvimeisselilld ko-

neen takaosasta viisi ruuvia
ja poista kasettiasema ja kirjoitin
tai suojakotelo. Irrota sen jél-
keen koneen pédéltd kaksi ruuvia
ja koneen etureunan alta kolme
ruuvia, ja poista koneen kansi
varovasti ruuvimeisselilld vaan-
tden reunan alta.

Irrota ndppdimistén  kaksi
maadoitusjohtoa ja poista nép-
pdimistd varovasti. Avaa sen jal-
keen TV-modulaattorin kolme
ruuvia ja irrota modulaattori va-
rovasti liittimestddn. Irrota kaiut-
timen ja verkkolaitteen liittimet
sekd neljd ruuvia, jotka pitdvét
piirikortin paikoillaaan.

Nosta piirikortti tyéntden sitd
varovasti taaksepdin. Ota esiin
ostamasi yhdeksdnnapainen D-
liitin ja lattakaapeli, ja juota lat-

Joystick-litanta Sharpiin

@@ Sharp MZ-700 -sarja k&yttéd normaalisti
analogista peliohjainta, mutta useimmat pelit

kéytta

vét kursorinohjaimia. Oheisen kyt-

kenndén avulla voit kytkeé tavallisen peli-

ohjaimen Sharp MZ-700 -sarjan koneisiin,
peliohjain vastaa kursorinéppéimié ja tulitus-
néppéin kysymysmerkkid.

takaapelin toinen pé&a D-liitti-
meen ja toinen pdéd piirikortilla
olevan néppdimistén liittimen
alapuolelle cheisen kuvan mu-
kaan. Ole varovainen, ettei pii-
rikortille jd4 oikosulkuja eiké ti-
nan kappaleita, sekd varmista
juotokset molemmista péistd vas-
tusmittarilla ja epoksiliimalla.
Samalla kun odotat liiman
kuivumista, voit tehdd koneen
koteloon reidn liitintd wvarten.

Helpointa se on tehdd koneen
oikealle tai vasemmalle puolelle
divan ndppdimistén viereen.
Kootessasi konetta ole varovai-
nen, ettei mihink&dn jdd cikosul-

kuja.

Jos haluat, voit kytked konee-
seen useammankin peliohjai-
men. Oheisesta ndppdimiston

johdotuskaaviosta voit etsid sopi-

KARI KETTUNEN

via viiden ndppdimen rivejé tai
sarakkeita. Esimerkiksi funktio-
ndppdimet kdyvat hyvin, samoin
perdkkdiset numerot. Kaupalli-
set pelit eivdt luonnollisestikaan
tottele muita kuin kursorindppdi-
mid vastaavia joystickeja, mutta
oma peliohjelma voi testata mita
ndppdimid tahansa.

Muista ettd uuden mikron ta-

kuu raukeaa, kun avaat sen. [

9-napainen D-liitin, uros

25 cm 6-napaista lattakaapelia
tai kytkentdlankaa

Juotin ja tinaa

L]

Nappimistén litin

0eeReAOAROEOOOHOGOBE®

0.8 L Ll 9-napainen
D-liitin
s T 3 Urcs

Kuva 1.

Kuva 2. Nappdinten sijoittelu liittimessd.

BITTI 5/87
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asic-laajennuksia on useita

kaupallisia, kuuluisimpana
tietenkin Simonin rikkaaksi teh-
nyt Basic. Basic-laajennus on
melko helppotekoinen ja wvar-
masti aina hyédyllinen. Mikro-
BITIN oma Basic-laajennus on
nyt ndhnyt pdivanvalon ja tekin
tulette sen vield ndkemdaéan.

Kesti, mutta kannatti

Julkaistavaksi valitsemani laa-
jennus on erittdin korkeatasoi-
nen, vaikkei seuraakaan kovin
tarkkaan asettamiani suuntavii-
voja. Laajennus tuo C-64:8dn
noin 30 uutta kdskyd, joihin si-
sédltyvét kaikki pelien tekoon tar-
vittavat kdskyt.

Mainitsemisen arvoinen on
esimerkiksi &&nipuoli. Lisdkas-
kyjen avulla kirjoitettu musiikki
toimii keskeytysperiaatteella.
Voit siis hyédyntdd omassa Ba-
sic-pelissdsi taustamusiikkia, jo-
ka soi jatkuvasti riippumatta siitd
mité teet ilse pelissa.

Lisaa tastdkin ohjelmasta seu-
raavissa MikroBITEISSA.

Uusin haave

Tietokantachjelma on erds koti-
kdyttéén parhaimmin sopivia
hyotychjelmia. Ainoastaan teks-
tinkésittely saattaa mennd tieto-
kannan edelle.

Tietokantachjelma on mybs
sen verran vyksinkertainen ra-
kenteeltaan, ettd voimme hyvin
julkaista sellaisen sivuillamme.
Toivoisinkin siis, ettd kaikki ai-
heesta kiinnostuneet suunnitteli-
sivat ja rakentelisivat oman tieto-
kantachjelmansa.

Vaatimuksia ei ole monta,
mutta ne ovat melko kattavia.
Kenttien lukuméédrd ja koko pi-
tdisi olla kdyttdjdn médriteltavis-
sd aina uutta tiedostoa avattaes-
sa. Avainkentdksi pitdisi olla va-

SISAPIIRI

@@ Olen n&hnyt Gurlauspommin, voin kuolla
rauhassa. Gurlauspommi on tavanomaisesta

ja ikévystyttavdstd nimestédn huolimatta...

jotain é6hm... erilaista.

Commodoren mikrojen ympdérille on perus-
tettu useita alan lehtid. Suomenkielisi¢éikin
artikkeleita 16ytyy, mutta valtaosa lehdistd
on tietenkin englannin- ja saksankielisid.
Ongelmaksi jé& valita joukosta parhaat luet-
tavaksi. Itse olen léytényt muutaman mieles-
téni erittdin hyvén lehden, joita seuraan

sdéinndéllisesti.

littavissa useampi kuin yksi kent-
td ja valinta pitdisi voida suorit-
taa aina uudestaan tiedoston jar-
jestelyn yhteydessa.

Toisin sanocen, jos olen muo-
dostanut yksinkertaisen ystdvé-
tiedoston (voit lukea: yksinker-
taisten ystdvien tiedoston), joka
sisdltdd kolme kenttdd (nimen,
osoitteen ja puhelinnumeron),
voin jdrjestdd tietueeni aakkos-
jarjestykseen nimen tai osoitteen
mukaan sekd numerojérjestyk-
seen puhelinnumerocitten mu-
kaan.

Voin myés etsid tiedostosta
kaikki ystdvani, joiden puhelin-
numero alkaa kolmosella tai poi-
mia tiedostosta kaikki kaverini,
jotka asuvat Mannerheimintiella.

Ohjelmoikaa ja suunnitelkaa
innolla, silld julkaistava tieto-
kanta on wvarmasti kuukauden
ohjelma. Palkkio ja saavutettava
maine ovat tietenkin sen mu-
kaisia.

Lehtien paljous

Englanninkielisisa Commodoren
mikroista kertovia lehtid on val-
tava médrd, muun muassa RUN,
Compute, Compute’s Gazette,
Ahoy! ja Commodore Micro-
computers. Nédistd on mielesténi
selvasti paras viimeisend mainit-
tu. Microcomputersissa on nahty
vaivaa, jotteivat jutut raapaisisi
pelkédstdan asian pintaa. Lehdes-
td l6ytdd hyvid tekstejd, uutisia
ja asiatietoutta.

Lisdksi on kaksi erinomaista
englanninkielistd lehted, jotka
eivdt keskity Commodoren mik-
roihin: BYTE ja Personal Com-
puter World. Kummatkin ovat

alallaan huippuja, suuri mainos-
ten mdéddrd vain joskus arsyttaa.
Mainokset kuitenkin kertovat
vain lehtien suosiosta my6s mai-
nostajien keskuudessa.

Saksalaiset kirjoittavat lehtiaan
samalla tekniselld asiantunte-
muksella kuin he tekevit kaiken
muunkin. Asiantuntemustaan
kartuttaa ehdottomasti eniten lu-
kemalla vaikkapa 64'er- ja RUN-
lehtid. Néistd 64'er on mielesténi
hieman parempi. Kummatkin
lehdet késittelevat Commodoren
mikroja.

Useammasta  mikromerkistd
kirjoittavia hyvia saksalaisia leh-
tid ovat Data Welt ja Happy
Computer, Niistd loytyy tietoa
laitteista ja tapahtumista paljon
ennen kuin englanninkielisissa
lehdisséd edes kuullaan koko asi-
asta. Joskus tuntuu siltd, ettd
englanninkieliset kadntdvat uuti-
sensa suoraan saksalaisista leh-
distd; niin paljon nopeampia
saksalaiset ovat.

Uskomatonta, vielékin

Aina sillon tillsin jokin rahoi-
hinsa ja osakkeenomistajiinsa
kyllastynyt yritys tuo markkinoil-
le chjelmia Vic-20:lle ja Plus/
4:lle.

Vield vaikeampi on uskoa jon-
kun jddneen niin pahasti mai-
toon makaamaan, ettd julkaisee
kokonaisen  ohjelmistopaketin
PET 8032:lle! Byteware on kui-
tenkin juuri muuttanut (Geneal-
ogist-ohjelmistonsa PETille seka
4040- ettd 8050-formaatilla. Kai-
vakaamme siis tyhjiéputkemme
esiin ja virittdkddmme transisto-
rimme, PET on taalla jalleen.

Gurlauspommi

Gurlauspommi on suomalainen
lerppujulkaisu, joka on ilmesty-
nyt tdhan saakka kahdesti. GP ]
julkaistiin vuoden 1986 heiné-
kuun puolivéilissd ja GP II 1987
tammikuussa. Gurlauspommi si-
sdltdd artikkeleita, pelejd ja
vinkkejd.

Ensimméinen numero pyrki
olemaan tyypillinen under-
ground-julkaisu kantaaottavine
mielipiteineen esimerkiksi ruot-
salaisista ja ruotsalaisuudesta
yleensdkin. Parasta ykkdsnume-
rossa olikin kuvaavasti ruotsa-
laisvitsit.

Toiseen julkaisuun toimituk-
sen tyylistd on kaikkein terdvim-
mét reunat hiottu pois ja juttujen
suuntaus siirtynyt ehkd hieman
enemmdn mikrojen suuntaan.
GP Il:ssa on my6s MikroBITIN
lukijoille tutuksi tulleen J. J. J....
Kasvin haastattelu.

Parasta Gurlauspommissa on
toimituksen pyrkimys kd&yttaa
mahdollisimman hyvin hyodyksi
tietokoneen erikoisominaisuudet
tamédntyyppisessd julkaisutoi-
minnassa. Artikkelien teksti ei
vain ilmesty keskelle ruutua aina
samankokoisena ja ndkdisend,
vaan kirjaimia saattaa sadella
ruudun reunocilta, pyérid ympa-
rilnsd ja kiinnittyd lopulta pai-
koilleen. Vareja kéytetddn myos
melko hyvin.

Julkaisun nimi on véahintdan-
kin erikoinen. Lehden tekijat
kertovatkin kylldstyneensa tdysin
tietokonealan lehtien nimiin
MikroBITTI, Printti, Tietokone,
Mikro-lehti. .. No, tiedd sitten
hanta, ei Gurlauspommia aina-
kaan miettiméttd tuochon jouk-
koon liittaisi.

Palstalle voit kirjoittaa osoitteella
Risto Siilasmaa

MikroBITTI

PL 64

00381 Helsinki

til sutd, ettd saat le

3. Tilatessasi vain C=lehden, saat

4. Jos haluat ilauksen/tilauksien

TIUKKAA TIETOA KONEISTA,
COMMODORESTA! OHJELMOINTIA!
OHJELMOINTIVINKKEJA! HYOTY-
OHJELMIA! OHEISLAITTEITA! PELEJA!
SILKKAA COMMODOREA!

Laitetoimittajista rniippumaton. Luonteva jatko MikroBITILLE.
Yhdessd ne muodostavat mikroilijan taydellisen paketin.
MikroBITTI on mikroilijan peruslehti, C=lehti syventaa tietosi
Commodoresta.

C ilmestyy 6 kertaa vuodessa,
nelivdrisend, 64-sivuisena.
Tartu kynaan Commodoren kayttdja ja sinustakin tulee todellinen

commodoristi. Tilaa uusi C=lehti, Commodoren kayttijien oma
tietolehti.
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Lehden valmistuminen on aina
vaiheikas ja monimutkainen
tapahtumasarja. Kun kaiken pi-
téisi vield tapahtua yhden vai-
vaisen kuukauden kuluessa, ovat
lehden tekijédt sitdkin kovemman
haasteen edessd. Vakioavusta-
jamme triple-] Kasvis kertoo, mi-
ten homma hoituu (eli ei niin-
kuin hén itse sen omalta osaltaan
tekee).

Hyvin suunniteltu on...

Kunkin MikroBITIN tarina alkaa
jo kuukausia ennen sen ilmesty-
mistd. Aina silloin tdlléin lehden
véki kokoontuu pariksi péivéksi
pitdm&&n palaveria, jossa suun-
nitellaan niin lehden tulevaa lin-
jaa, ulkoasua kuin myos tulevien
juttujen aiheita. Ulkoasun muu-
tokset, kuten esimerkiksi ohjel-
malistausten siirtdminen aikoi-
naan lehden keskeltd taakse-
pdin, tulevat ndkyviin ajan mit-
taan. Juttujen aiheet sen sijaan
kirjataan talteen, ja toimitussih-
teerimme Riitta jakaa niistd par-
haat tulevien lehtien kesken si-
ten, ettei liiallista painottumista
pddse syntymédédn. Kolme péédjut-
tua Amigan kayttGjdrjestelmédn
erikoispiirteistd kolmessa perét-
tdisessd lehdessd tuntuisi var-
maankin kaikista lijan yksipuoli-
selta.

Yksittdisen lehden siséltd péé-
tetddn lopullisesti yhdessd wvii-
kottaisista palavereista hyvissa
ajoin ennen lehden ilmestymis-

)

Miten on pienet Pitit tehty
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®® Moni ottaa postiluukustaan kuun vaih-
teessa kolahtavan MikroBITIN itsestéénsel-
vyytend. Sité se ei suinkaan ole, vaan monta
monituista tuskanhien ja sydénveren sekaista
pisaraa on saanut valua avustajien, toimitus-
véen, latojan, taittajan ja painotyéléisten
otsilta ennen kuin he ovat katsoneet hengen-
tuotteensa olevan kelvollinen jatkamaan
Pohjoismaiden suurimman ja kauneimman
tietokonelehden kunniakkaita perinteitd.

td. Seuraavaksi alkaa hankala
tyévaihe. Mikéili lehteen sijoitet-
tava juttu ei ole jonkin onnetta-
ren oikun vuoksi ollut jo etuka-
teen valmiina, on jutuille 16ydet-
tdvé kirjoittajat. Kukin avustajis-
ta kun kirjoittelee mieluiten va-
hén eri aiheista ja eri tyylilla.
Kun joku toimitustyéryhmén jé-
senistd on lopulta saatu kiinni ja
ulosottomiehen k&yntikorttia vi-
lauttelemalla vakuutettu tyon-
teon postiivisista puolista, alkaa
kiivas jutun juoniminen.

Kypsyttelyt

Paastydan toimituksesta karkuun
avustaja alkaa pohtia tulevan ju-
tun sisdltéd. Asiatiedot pengo-
taan esiin sekd tarkistetaan nii-
den oikeellisuus. Esimerkkioh-
jelmat kirjoitetaan ja hyvid ku-
vaideoita kehitelld&n. Sitten
tekstid vain kypsytellddn syvélld
mielen uumenissa joko Ultimaa

pelaamalla tai hyvéé tieteiskirjaa
lukemalla.

Lopulta toimitussihteerin tuli-
kivenkatkuinen puhelinsoitto ha-
vahduttaa avustajaparan tédydel-
lisen artikkelin kehittelemisen
riemuista ilmestymisaikataulujen
kovaan maailmaan, silld aikaa ei
todellakaan ole tuhlattavaksi.
Siispd téihin ja jutun péédasiat
ensiksi paperille juchevaan jér-
jestykseen. Té&std listasta muo-
dostuu artikkelin runko. Samalla
saadaan teksti hyvin jaoteltua
alaotsikoita silmélldpitden. P&&-
asioiden lisdksi jutun runkoon li-
sdtddn tdrkeimmét asiatiedot oi-
keille paikoilleen kuten my®s yk-
sityiskohdat, joiden mukaantu-
losta halutaan varmistua.

Mallin mukaan

Seuraavaksi pééstddn itse kir-
joittamiseen kaésiksi. Jokainen
lehtiartikkeli jakautuu aina tiet-

suhtautuu

tyihin osiin, joiden tulee olla
mukana jo itse kasikirjoitukses-
sa. Vajavaisiin juttuihin toimitus
tietylld wvarauksella,
silld mikéli toimitus joutuu lis&i-
lemddn artikkeliin osia se ei
endd ole entisensd. Usein kdsi-
kirjoitus tédllaisessa tapauksessa
ldhetetddnkin takaisin kirjoitta-
jalle lis&yksid varten.

Tekstin keulilla on tietysti teki-
jén nimi. Joskus puuttuva nimi
on jdényt ladelmastakin pois ja
ndin nimetdn artikkeli on saatta-
nut pééstd lehteen asti.

Lyhyin, mutta ei suinkaan hel-
poin tekstin osa on otsikko. Sii-
hen tulee sisdllyttdd koko artik-
kelin juju pariin kolmeen nase-
vaan sanaan, jotka vangitsevat
lukijan ajatukset hdnen selailles-
saan lehteddn. Otsikoita on my®s
eri tasoisia, eli varsinaisen péé-
otsikon lisdksi voidaan kirjoittaa
my&s pidempi kakkosotsikko, jo-
ka kertoo hieman enemmaén tari-
nan sisdllésta.

Otsikon jdlkeen seuraa niin
kutsuttu ingressi eli jutun kéarki.
Se painetaan artikkelin alkuun
varsinaista leipdtekstid isommal-
la ja levedmmaélld tekstityypilld.
Ingressi on se varsinainen pork-
kana, joka saa lukijan ahmimaan
itse tekstin. Moni lukeekin leh-
destd ensiksi ingressit ja vasta
sitten palaa kaikkein mielenkiin-
toisimpiin artikkeleihin. Ingressi
siséltdd korkeintaan muutaman
virkkeen eli parin kappaleen
verran tekstid.

Lopulta tulee itse leipéteksti
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Kuva 1. Painokoneessa py®&rii huhtikuun MikroBITIN kansiarkki.
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Tamé arkki koostuu MikroBITIN 16 ensimméisestd ja 16 viimeisestd

sivusta

eli varsinainen artikkeli. Se on
vield jaoteltu osiin véliotsikoiden
avulla. Véliotsikko kertoo luki-
jalle seuraavan tekstinosan sisél-
l6std ja antaa samalla aivoille
hieman hengdhdysaikaa ennen
uuteen aiheeseen siirtymista.
Poikkeuksena on aivan ensim-
médinen ingressin jéljessd oleva
kappale, jolla ei ole omaa véliot-
sikkoa. Tdh&n tekstinosaan ei
muutenkaan mielelldan sisdllyte-
td yksityiskohtaista asiatietoa,
vaan tyydytddn valmistelemaan
lukijaa myshempéd tekstid sil-
méllapitden.

Riepottelua

Kun artikkeli on avustajan mie-
lestd lopulta kaikkien oikoluku-
jen ja korjailujen jélkeen valmis,
hin lenndttdd sen toimitukseen
anteeksipyytdvéd ilme riutuneilla
kasvoillaan, silld poikkeuksetta
gen olisi pitdnyt olla valmis vii-
| meistddn jo edellisend pdivénéd
(viikolla).

Ensiksi késikirjoitus etsiytyy

BITTI 5/87

pddtoimittajan eli Eskoension ké-
siin. Hdn arvioi jutun kelpoisuu-
den lehteen ja kirjoittaa sen lop-
puun pitkdn listan kommentteja
haluamistaan lisdyksistd, muu-
toksista tai mahdollisista pois-
toista — hédnhén viime kddessd
kantaa vastuun lehden siséllosta.

Seuraavaksi toimittajat Kim ja
Markku iskevét ahnaat kyntensé
kdsdriin. He tarkistavat tekstin
asiasisédllén ja yrittdvét toteuttaa
Eskoension ehdottamat muutok-
set muuttamatta liialti tekstin
luonnetta. Mik&li muutoksia on
paljon, ne tehdddn tekstinkéasit-
telyohjelman avulla. T&lléin on
apua siitd, jos avustaja on &lyn-
nyt toimittaa késikirjoituksensa
ohessa tekstin myds levykkeelld
(kukaanhan ei end& kirjoita kir-
joituskoneella — eih&n?). Jos
muutoksia on tehtdvé paljon, jut-
tu saatetaan l&hettd4d takaisin kir-
joittajalle muutospyynnén ja -oh-
jeiden kera.

Seuraavana on jonossa vuo-
rossa péddinkvisiittori eli Riitta,
joka tarkistaa tekstin kieliasun
Oikeakielisyysopas ja Kielikello-

Kuva 2. Vérien tasaisuutta tar-
kastellaan kesken painatuksen.

lehti aseinaan. Hdn stilisoi eli
korjaa kielioppivirheet, jotka
saattaisivat nostattaa lukijoiden
didinkielen opettajat (ynnd pari
Tecnopressin henkilékuntaan
kuuluvaa kielitieteilijds) takaja-
loilleen.

Taipuu taipuu vaan
ei taitu

Vaikka késikirjoitus alkaa lopul-
ta olla lehteen kelpaavassa kun-
nossa, ei BITTI silti suinkaan ole
vield pitkddn aikaan valmis pai-
nokoneeseen.

Ensiksi toimitussihteeri tekee
niin kutsutun pikkutaiton eli ja-
kaa lehden sivut saamiensa jut-
tujen ja vakiopalstojen kesken.
Riitta arvioi juttujen tarvitseman
tilan késikirjoitusten pituuden ja
esitettyjen kuvaideoiden pohjal-
ta ja varaa viime hetkella tulevil-
le teksteille, kuten uutisille ja
tulossa-sivulle tilaa vanhan ko-
kemuksen perusteella.

Se mitd aikanaan niin uljaasta
késédristd kaiken silpomisen ja

stilisoimisen jdljiltd on endd jal-
jelld joutuu ladottavaksi. Ladon-
nan hoitaa nopeasorminen Veik-
ko, joka on sitd onnellisempi,

W . Jnitd selkedmpi ké&sikirjoitus on.

Hyvéd tulostusjadlki, kaksinkertai-
nen rivivdli ja kunnon margi-
naali vasemmassa reunassa hel-
pottavat Veikon ty6skentelyd
huomattavasti.

Ladonnan jélkeen ladelma kii-
kutetaan Riitalle, joka nopeasti
oikolukee sen mahdollisten (har-
vinaisten) ladontavirheiden va-
falta. Heti perdadn siitd otetaan
kopiot, joista taiteilija-taittaja-
piirtdjdmme Wallu sommittelee
eli taittaa silmié hivelevié sivuja.
Té&ssd vaiheessa kuvatkin tulevat
mukaan kuvaan eli taitossa niille
varataan paikat tekstin lomaan.
Samalla méédritellddn vérisivuilla
taustojen vérit ja -kaikki muut

jippelit.

Painokone pyorii

Wallun taittamat sivujen mallit
ldhetetddn lopulta painoon alku-
perdisten ladelmien ja kuvien
kanssa. Sielld kuvat suurenne-
taan tai pienennetddn Wallun
taitossaan méadrddméédn kokoon.
Samaten otsikot ladotaan, minké
jilkeen niin otsikot, ladelmat
kuin kuvatkin kuvataan filmille
l:1-kokoon. Filmit asemoidaan
lehden sivuiksi taiton mallin mu-
kaan. Té&ssd vaiheessa Mikro-
BITTI on itse asiassa ldhes val-
mis, mutta hyvin ldpindkyvé ja
monisivuinen, silld vérisivuja
varten taytyy tehda peréti neljé
eri filmid — yksi mustaa ja yksi
kutakin kolmea pd&vérid varten.

Filmeistd otetaan vield oiko-
lukuvedokset toimitukseen tar-
kistusta varten. Tarkistuksen jal-
keen suoritetaan virheiden kor-
jaus ja viimeinen hienosdéts,
jonka jdlkeen vield kerran ote-
taan oikolukuvedokset, jotka
Riitta nopeasti kdy ldvitse. Kun
toimituksesta viimein néytetddn
vihredd valoa kalvoista tehdédédn
painopellit, jotka pannaan pai-
nokoneeseen ja MikroBITTI al-
kaa siirtyd paperille.

Vaikka BITTI on 80-sivuinen,
tulee painokoneesta ulos vain
kolme paperia. MikroBITTI pai-
netaan kolmelle arkille, joista
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kaksi on 32-sivuista ja yksi 16-
sivuinen. Arkit leikataan aukea-
man kokoisiksi paloiksi, joissa
jokaisessa on neljé sivua. Lopuk-
si ndm& aukeamat niitataan yh-
teen, ja lehti on valmis.

Painatuksen jdlkeen saa posti-
tuksen véki vield hikoilla aikan-
sa, ennen kuin lehtipisteet ja
Postilaitos péddsevédt jakamaan
lehti& kdrsiméttémind odottaville
lukijoille.

Kritiikkid

Vaan kukaan tai mikéddn ei ole
tdydellistd ja siksi heti uuden BI-
TIN ilmestymisen jélkeen toimi-
tus pitdd kritiikkipalaverin, jossa
vanha lehti haukutaan patalu-
haksi ja tehdyistd virheistd (mis-
td muka — toim. huom.) otetaan
oppia seuraavia numeroita var-
ten.

Aina vdlilld teetetddn my6s
erilaisia syvéllisia lukijatutki-
muksia, joiden pohjalta, samoin
kuin palvelukorteissa olevien ky-

painokoneeseen.

symysten avulla, lehden linjaa ja
asiasisdltéd pyritddn kehitta-
méén aina vain paremmaksi. Lu-
kijatutkimusten mielenkiintoisin
havainto tdh&n mennessd on ol-
lut kaikki kokemukset ylittdnyt
lukijoiden aktiivisuus, joka vah-
vistaa MikroBITIN luonnetta eri-
tyisesti lukijoidensa lehtené.
Kaikkein tdrkeimpid ovat tie-
tysti lukijakirjeet, joissa toimitus

Kuva 3. Filmeistd tehdédn painopellit. jotka pannaan

saa kuulla kehuja taikka kun-
niansa, ihan miten vain. Oleel-
lista on se, ettd mielipide tulee
tunnetuksi.

Avustajaksiko?

Totta kai! Uudet avustajat ovat
aina tervetulleita. Muista seu-

raavat seikat kun kirjoitat BIT-
TIIN, oli kyse sitten minké&laises-
ta tai -kokoisesta jutusta tahansa.

Liitd aina ensimmaéisen juttusi
mukaan tdydelliset henkilétieto-
si: Nimi, osoite, puhelinnumero,
sosiaaliturvatunnus ja pankkiti-
lin numero. Jos nédet juttusi
lehdesséd, léhetd myds verokort-
tisi, ellet véalttdméttd halua lai-
noittaa valtiota 50 % verotuksen
edestd seuraaviin veronpalau-
tuksiin asti.

Kirjoita juttusi valkoiselle pa-
perille (radoitetulla jatkolomak-
keella kddntdpuolelle) selkedlld
merkistélld (vaihda tarvittaessa
kirjoittimen vérinauha) kaksois-
rivivélills siten, ettd arkille tulee
aina noin 30 rivid ja riville noin
60 merkkid. Muista j4ttdd vasem-
paan reunaan kunnon margi-
naali.

Eikd sitten muuta kuin tutki-
maan uutta BITTIA aivan uudel-
la silmalla. []

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:
— tiysin [BM-yhteensopiva huippunopea PC
— 8 MHz 8086 prosessori
512 K keskusmuistia

~ valkoinen tai virimonitori

|

- Egnswvarmcrmettu kello ja kalenteri
— RS232-portti vaikkapa modeemille
— Centronics-rinnakkaisportti kirjoittimelle

— Hiiri vakiovarusteena

— Kolme vapaata pitk:'iﬁ korttipaikkaa
~ Peliohjain

- Mlhmo&ﬁs DOS 3.2 kiytedjirjestelmi

— Digital Research DOS Plus-kiyttojirjestelméa
- GEM-jiiﬁutclnﬁ

— Gem Desktop ja Paint-ohjelmat

~ Basic 2 -ohﬁmnmnheh

HIHH
]
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Softakeskuksessa saat kaiken timiin lisiksi viisi Public-Domain valio-ohjelmaa (PC-Calc, PC-Write,
PC-File, Kommunikaatiolevy ja Pelilevy) aivan ilmaiseksi. Nyt Sinulla on mahtava "tyokalupakkaus”
kirjoittamiseen, piirtimiseen, taulukkolaskentaan, modeemiliikenteeseen ja pelaamiseen.

Kaikki timi (yksilevyasemainen yksiviriversio) vain 5.990,—
Viriversiona (640200 16 viria!) vain 8.450,—
Varaa oma koneesi heti juuri saamastamme ensimmaisesti erdsti.

s o

Tunturikatu 8, 00100 Helsinki
Puh. 90-444985, avoinna ma—pe 9-17

Lisatietoja MikroBITIN palvalu-
kortilla. Rangosto numerc 94,
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m!m
dutaja jaljella”
silti alustuksissa pyﬁni Vaa-
taavasti, jos uuden muuttu;an

“kdytidoénotto kdy tarpeelliseksi,
se kirjoitetaan oitis ylés ynna'

alustuksiin, Mikdan ei ole niin
tuskaista kuin etsid ohjelmasta
joku muuttuja, jonka nime& tai
merkitystd ei satu muistamaan.
Toinen valmistava toimenpide
on ohjelman alkukohtien kirjaa-
minen. Tilaa kannattaa varata
“riittdvésti” eli sata rivid kymme-
nen rivin rutiinille. Ndmé& alku-
kohdat on paljon mukavampi
tarkistaa viiden tuuman naulalla

BITTI 5/87
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ei olisi spritejd, taustoja eikd
paljon muutakaan. Térméykset
on yleensd hyva jdttdd loppuun,
jotta ennenaikaiset kuolemat ei-
vdt estd kaikkien mahdollisten
vaihtoehtojen kokeilua.

Spritejen ja taustojen tekemi-
seen kannattaa kayttdd jotakin
erillistd tyckaluohjelmaa, joka
luo tarvittavat datat valmiiksi.
Romurallin tapauksessa spritet
tehtiin Huvia ja Hyotyé -kirjasta
tutulla sprite-editoinnilla, joka
spritejen luonnin jélkeen tuhoaa

ielman ﬁﬂiﬂm Inqﬁlw:ninimm i
- taa mauton ohjelman osalta, jos -PRINT {HOTMDII} 1

Juvun 0.

Esimerkkien tapaan loogiatan'
ehtolauseiden eri tilanteissa saa-
mia arvoja kokeilemalla voi jo
saada hyvdn kuvan ongelman
laadusta.

Varsinaiseksi pulmaksi loogi-
set lausahdukset muodostuvat
muistipaikkojen yksittdisid bitte-
ja tutkailtaessa. Herra Murphyn
varjo vaanii jokaisen tietokoneen
ndppédimistén alla, eikd huolelli-
suuden merkitystd voi liiaksi ko-
rostaa. Esimerkiksi Romuralli si-

yht& atkaa. cha s 2
Kuten tunnettua nﬂhkﬁlaitmei K
tarjoa takuuta tuotteestaan. Se -
voi pdtkid ja riepoa sievéd sini-
kdyrdd mielin médrin, eikd ku-
luttaja voi tehdd muuta kuin sy6-
dé pédstddn repiméanséa hiukset.
Niinpd ohjelma olisi kopioitava
kahdelle levykkeelle jokaisen

&
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S=1:REM ED

120 IF NOTPEEK(JE)AND4 THEN XS=X5-NY/2:A
S5=3:REM 82

130 IF NOTPEEK(JB)ANDB THEN XS=XE+NY/Z2:A
S5=2:REM B4

140 AX=AX+XBE: AY=AY+YS:REM BC

150 POKEV, AX: POKEV+1,AY: POKESO,SS+AS:R

10 GOTO 8000 DEDICATED TO A.S.
100 IF NOTPEEK(JS)AND1 THEN YS=YS-NY/2:A

B=0:REM 5C

110 IF NOTFEEK(JS)ANDZ THEN YS5=YS+NY/2:A

:REM 6D

EM 5D

200 BL=BL+1:REM 47

210 IFEL>BKTHENBL=0:BM=BM-1:FORS=BMT0202
0:POKES, 32 :NEXT: IFBM=1984THENGOSUB4500
:REM E8 *

500 ON L GOTO 800, 1000, 1200, 1050, 1250:RE
M 11

BOO IF ABS({BX-MX)<NY THEN L=1: GOTO 2500
:REM RBE

610 TX=NY*SGN(BX-MX): MS=-(TX/(2%NY))+2.
5:REM 7A

820 MX=MX+TX: POKE V+2,MX: POKE S0+1, 88+
MS:REM E7

630 IF PEEK(V+31)ANDZ THEN 700:REM 4E

840 LA=LA+1:IF LA=5 THENLA=0:L=1:REM 32

650 GOTO Z2500:REM BB

TOO0 MX=MX-2%TX: POKE V+2,MX: LA=0: L=1:R

re———
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L

EM 88

710 IF ABS(BY-MY)<25 THEN L=2:REM 49

720 GOTO 2500:REM 98

800 IF ABS(BY-MY)<NY THEN L=0: GOTO 2500
:REM C1

SIEE;Y;H?#EGH(BY-HY}: MB=(TY/(2%NY))+.5:

820 MY=MY+TY: POKE V+3,MY: POKE B80+1, 55+
M5:REM EE

830 IF PEEK(V+31)ANDZ THEN 800:REM 52

840 LA=LA+1:IF LA=5 THENLA=0:L=0:REM 33

850 GOTO 2500:REM 8D

FGEHHE;HY~ZITY: POKE V+3,MY: LA=0: L=0:R

910 IF ABS(BX-MX)<25 THEN L=3:REM 4A

820 GOTO 2500:REM 8B

1000 L=4: IF RND(0)>.5 THEN TY=-NY: MS=1
: GOTO 2500:REM BC

1010 TY=NY: ME=0: GOTO 2500:REM D4

1050 MY=MY+TY: POKE V+3,MY: POKE 80+1,58
+MS5:REM 1A

1080 IFPEEK(V+31)AND2THENMY=MY-2%TY: POKE
V+3,MY:L=0:LA=0:G0T0 2500:REM F4

1070 LA=LA+1:IFLA=10THENLA=0:L=0:REM BB

1080 GOTO 2500:REM C9

1200 L=5: IF RND(O)>.5 THEN TX=-NY: MS=2
: GOTO 2500:REM BF

1210 TX=NY: MS=3: GOTO 2500:REM D8

1250 MX=MX+TX: POKE V+2,MX: POKE 50+1, S8
+ME:REM 17

1260 IFPEEK(V+31)AND2 THENMX=MX-2%TX: POKE
V+2,MX:L=1:LA=0:GOTO 2500:REM F2

1270 LA=LA+1:IFLA=10THENLA=0:L=1:REM BE

2500 IF (PEEK(V+30)=0)AND(PEEK(V+31)=0)
THEN 100 EI TORMAYSTA:REM BC

2510 IF (PEEK(V+31)AND1)=0 THEN 2700 OLI
KO SIENITORMAYS:REM 91

2515 IF((PEEK(V+30)ANDS)=9)OR((PEEK(V+30
JAND5)=5)THEN 2500:REM E7

2520 POKE 50,0: FOR S5=0 TO 24: POKE SR+S
,0: NEXT:REM 41

2530 POKE SR+5,2%16+13: POKE SR+24, 15:RE
M AD

2540 POKE SR+1,4: POKE SR, 119: POKE SR+4
; 128+1:REM CO

+ 2680 GOSUB 4500:REM 18

2890 GOTO 100:REM 9B

2700 IF (PEEK(V+30)ANDS)<>9 THEN 2800 OL
IKO OLJY:REM 77

2710 SC=SC+BN:REM EE .

2720 SC$=5TR$(SC): SC$=RIGHT$(5Cs, LEN(SC
$)-1):REM 18

2?%3 EGQ-LIFTS{ ‘00000" 5 ~LEN(BC%))+5C%:R

4

2740 PRINT"<YEL><HOME><3DOWN:><7LEFT>":8C
$; "<5DOWN><5LEFT>00000" : REM 97

2750 POKEV+21,PEEK(V+21)AND(255-8):REM B
c

2780 GOTO 100:REM 8C

2800 IF (PEEK(V+30)AND5)<>5 THEN 2800 OL
IKO BENSA:REM 8C

2810 SC=SC+(BM-1884)%10: BM=BM+15: IF BM
>1984+32 THEN BM=1884+32:REM 50

2820 FOR 5=1884 TO BM STEP .1: POKE 5,62
: NEXT:REM AF

23:0 POKEV+21, PEEK(V+21)AND(255-8) :REM B

2850 SC$=5TR$(5C): SC$=RIGHT$(SCs, LEN(SC
$)-1):REM 1C

2880 ?Ct=LITT!{“DOGGD“.&-LIH{SE#]]+5Cl:R
EM F&

2865 PRINT"<YEL><HOME><3DOWN><7LEFT>";SC
$; "<5DOWN><BLEFT>00000": GOSUB 4580:RE
M 28

2870 IF RND(0)>.8 THEN GOSUB 4400:REM EO

2880 BK=BK-.5:REM B9

2880 IF RND(O)>.8 THEN GOSUB 3300:REM DE

2885 GOTO100:REM A2

2000 IF (PEEK(V+30)ANDS)<>8 THEN 3000 MA
UTO/BENSA: REM CE

2810 GOBUB 4580:REM 1B

2820 POKEV+21, PEEK(V+21)AND(255-8):REM B
B &

2990 GOTO 100:REM SE

3000 IF(PEEK(V+30)AND1)=1THEN2515:REM 6B

3020 GOTO 100:REM 8F

3300 REM * MAUTO PARKKIIN:REM B3

3310 MP=MP+1: IF MP>7 THEN RETURN:REM 84

3320 X=INT(Z200%RND{0)+40): Y=INT(136%RND
(0)+68):REM 17

3330 POKE SO+MP, INT(RND(0)*4+250) :REM 4F

3340 POKE V+21,PEEK(V+21)OR(2TMP):REM B2

3350 PﬂKE?+HTt2 X: POKEV+MFP*2+1,Y:REM BC

3355 POKEV+MP*2, X: POEEV+MP*2+1, Y:REM C1

3380 IF {PEEKE?+3ﬂ}ﬁHD{HP12}}~2THT THEN
J320:REM BB

3385 IF (PEEK(V+31)AND(MP12))=2TMP THEN
3320:REM BE

3370 RETURN:REM AD

4400 REM * OLJY PAIKOILLEEN:REM 41

4405 POKE V+21, PEEK(V+21)OR8:REM 3F

4410 OX=INT(200%RND(0)+40): OY=INT(138%R
ND(0)+68) :REM BE&

4420 POKE V+6,0X: POKE V+7,0Y:REM 78

4425 POKE V+8,0X: POKE V+7,0Y:REM 7D

4430 IF((PEEK(V+30)ANDB)<>0) THEN 4410:R
EM 03

4435 IF((PEEEK{V+31)ANDB)<>0) THEN 4410:R
EM 08

4440 BN=INT(RND({0)*SC/100)*10+100:REM 01

4450 SC$=STR$(BN): SC$=RIGHTS$(SC$, LEN(SC
$)-1):REEM 14

4480 ggl:LEFTI(“EGOOG“.E-LIHISCI}]+ECI:R
EM

4470 PRINT"<HOME><8DOWN>»<7LEFT>":5C%: REM
7B

4480 RETURN:REM B1

4500 REM * ALUSTA AUTO:REM DA

4510 AX=50:AY=200:MX=234:MY=74:AS=2:MS=3
:BL=0:BM=1884+32: AJ=AJ-1:XS5=0:Y5=0:BK=
5:REM D8

4520 IF AJ=-1 THEN 8000 LOPPU:REM 05

4530 FOR 5=3 TO AJ STEP -1: POKE 1487+2x
5,32: NEXT:REM 80

4540 FOR S5=1984 TO BM STEP .1: POKE 5,82
: NEXT:REM BO

4550 POKEV,AX: POKEV+1,AY: POKEV+2,MX: P
OKEV+3, MY: POKESO, SS+ﬁS POKE 50*1 S55+M
S:REM 75

4560 BX=INT(200%«RND(0)+40): BY=INT(13B8%R
ND(O)+68) :REM A2

4570 POEKE V+4,BX: POKE V+5,BY:REM 80

4575 POKE V+4,BX: POKE V+5,BY:REM 85

4580 IF(PEEK(V+30)AND4)=4THEN4580:REM 81

4585 IF(PEEK(V+31)AND4)=4THEN45680:REM 87

4580 GOSUE BOOO:REM 1A

4800 RETURN:REM AA

6000 PRINT"<CLR><5DOWN><SRIGHT>SCORE: <3R
IGHT>"; SC:REM EE

B001 IF SC»HS THEN HS=SC:REM 82

B002 PRINT"<2DOWN><SRIGHT>HI-SCORE:": HS
:REM 986

8005 INPUT"<WHT><7DOWN><13RIGHT>UUSI YRI
TYS<BLK>"; KE$:REM 4D

8010 IF(KE$="K")OR(KE$="KYLLA")OR(KE$="K
YLLXZ") THEN 6040:REM 82

8020 IF(KE$="E")OR(KE$="EI") THEN END:RE
M DD

6030 GOTO B6000:REM CB

B8040 AJ=4: NY=4: MP=3:REM 5F

8050 FOR S=3 TO 7: POKE V+21, PEEK(V+21)
AND(255-215): NEXT:REM BB

6100 GOTO 9600:REM CF

BOOO REM # AUTON MOOTTORI:REM DA

B010 FORS=0T024:POKESR+S, 0:NEXT:REM DA

BOZ0 POKE SR+24,5: POKE SR+8, 16x15: POKE
SR+13,16%15:REM E2

BO3D POKE SR+1,3: POKE SR+B,2: POKE SR+7
. 150:REM 64

BO40 POKE SR+4,33: PDKE SR+11,33:REM BE

B050 RETURN:REM AD

BO00 REM #%x ALUSTUKSET:REM 40

8010 REM * MUUTTUJILLE ALKUARVOT:REM F5

BO20 V=53248::AX=100:AY=200:MX=240:MY=50
:BX=0:BY=0:BL=0:BM=0:BK=0:Y¥8=0:X8=0:RE
M DD

8030 50=2040:L=0:LA=0:PRINT"<CLR>":REM 3
[+

BO40 AS=3:MS=4:88=250:J5=58320:NY=4:AJ=4
:SR=54272: MP=3:HS=5000:8C=0:BN=0: AM=3:
REM 58

8500 REM * TAUSTA:REM AE

8510 POKE V+32,5:POKE V+33,5:REM F8

8520 POKE 532?2 {PIEK{EHE?E}AHD240}+12 R
EM EF

8521 POKE 56334,PEEK(56334)AND254:REM 1A

8522 POKE 1,PEEK(1)AND251:REM 70

8530 FOR SI=0TO511: POKE SI+12288,PEEK(S
I+53248) :NEXT:REM 18

8540 POKE 1,PEEK(1)OR4:REM DA

8541 POKE 58334, PEEK(568334)0R1:REM 80

B550 FOR SI=35%8 TO 40%8-1: READ MD: POK
E SI+12288,MD: NEXT:REM 78

9600 FRINT "<CLR»<RED>#S#$ssssssasissgse
HEESLESHSHSHSHS" . REM BF

BB02 FRINT "<{WHT>%AXEXEXLXEXRXAXEXLALXEY
SXEXEXERE <BLK>SCORE:":REM 8D

8804 PRINT "<RED>#$<28SPACE>#2 <YEL>0000
0" :REM DC

8608 PRINT “<WHT»>%&<28SPACE>%&" :REM 41

0808 PRINT "<RED>#$<28SPACE>#3":REM 52

9610 PRINT "<WHT>XA<2BSPACE>XL":REM 3C

9612 PRINT "<RED>#$<4SPACE>#3#383$<BSPACE
>HESESE8<45PACE>#$ <BLEK>BONUS:":REM 48

BE14 PRINT "<WHT»Xk<4SPACE>XAXL%XL<8SPACE
PREXEXE<4SPACE>%& <YEL>00000" :REM 80

9616 FRINT "<RED»>#$<285PACE>#3":REM 51

8818 PRINT "<WHT>%k<28SPACE>%&":REM 44

9620 PRINT “<RED>#$<28SPACE>#8":REM 4C

8622 PRINT “<WHT»%&<13SPACE><RED>#8$<138P
ACE><WHT>%%k <BLU»* * *“:REM 3B

8824 PRINT "<RED>#$<135PACE><WHT>%&<135P

ACE><RED>#8" : REM BC
86268 FRINT "<WHT>X&k<2BSPACE>X%4%" :REM 43
8628 PRINT "<RED>#$<28SPACE>#$":REM 54
B630 PRINT "<WHT>XAk<2BSPACE>XL%":REM 3E
@632 PRINT "<RED>#$<4SPACE>#8$#8#8<8SPACE
>HSHEHE<4{SPACE>#%":REM FB
8834 PRINT "<WHT>%k<4SPACE>XA%A%L<BSPACE
PRERERE <4SPACE>XE <BLEK>ROMU-":REM 04
9838 PRINT “<RED>#$<28SPACE>#8 <BLK>RALL
I":REM 57
8638 PRINT "<WHT>XKk<2BSPACE>XL":REM 48
2840 PRINT “<RED>#$<2BSPACE>#8$ <YEL>BY"
:REM 87
86842 FRINT "<WHT>XAk<2BSPACE>%L":REM 41
9644 PRINT “<RED>#3#S83#S538S0SHSESHERSH
$#SHSHSHS <BLK>J.J.J. ":REM 0OA
B848 PRINT "<WHT>%AXEXLELYLELKLELXEXAXAK
nx&:&:&:&":nnn 5F
8650 PRINT <RED>({(({?EL)(:{{(ﬁ({BLK}{{
L CCL{<<<<C"; :REM AA
8700 IF KE$<>"" THEN nnan REM D2
8800 REM * SPRITET:REM 0A
9810 FOR SI1=250%684 TO 256%64-1: READ SD:
POKE SI,58D: MNEXT SI:REM BS
P820 POKE V+37,15: POKE V+38, O: POKE V+
39,6: POKE V+40,2 : POKE V+41,2:REM 41
9830 POKE V+42,11: POKE V+43,8: POKE V+4
4,10: POKE V+45,7: POKE V+48, 4:REM 78
9840 POKEV+27,255: POKEV+28, 255: POKEV+2
1,7: POKE2042,254: POKEZ2043,255:REM 74
9900 GOSUB 4500:REM 1B
2910 GOTO 100:REM 8D
8860 DATA 3, 15,29,83,63,127, 127, 127, 224,
112,252,188, 254, 255, 255, 255 : REM FF
9870 DATA 1,3,1,1,3,7,7,3,128, 182,128, 12
B,182,224,224, 192 : REM FE
HH:P DATA 90,128,980, 24, 80, 185, 255, 1B9:RE
38
10010 DATA 0,170,0,0,170,0, 3, 40,1982, 3,10
5,182,3,40, 182, 0: REM EE
10020 DﬁTﬁ 40,0,0,40,0,0,170,0,0,150,0,0
«180,0,0, 180:REM AR
10030 DATA 0,12,170,48,12, 150, 48, 13, 150,
112,13, 150, 112 12, 150, 43 REM 1F
10040 DATA 12,40,48,2,170,128,2,170, 128,
2,170,128,2,170,128, 0:REM 9A
10080 DATA 2, 1Tn 128,2,170,128,2,170,128
:0,40,0,12, 40,48, 12 : REM 2E
10070 DﬁTﬁ 1ﬁﬂ,4ﬂ 13,150,112,13,150,112,
12.150.43,12.1?&.4H.D.IEG:EZH 5A
10080 DATA 0,0,180,0,0,150,0,0,170,0,0, 1
70,0,0,40,0:REM 7B
10090 DATA 3,40,192,3,105,1982,3, 40, 182.0
+170,0,0,170,0,0:REM 93
10110 DATA 0,0,0,0,0,0,15,1982,0, 15, 182,0
»1681,0,80, 161: REM EB
10120 DATA 0,80, 162,170,8, 182,170, 8, 189,
110,170, 189,93, 1?0 168, 93 HEH BO
10130 DATA 170,169, 110,170, 182,170, 8, 162
»170,6, 181, 0, 80, 161 0,680:REM 2F
10140 DATA 15,1982,0,15,192,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0: HIH E8
lﬂlﬂﬂ bﬁTA 0,0,0,0,3,240,0, 3,240,60,0, 74
.Gﬂrﬂ.?i,lil:ﬂlﬂ C3
10170 DATA 170,138, 144,170,138, 170, 185, 1
uﬁﬁ17ﬁ.11T,loﬂ,1?0.11?,10&.1?0.155:H:H
3
10180 DATA 108, 144,170,138, 144,170,138,6
0,0,74,80,0,74,0,3,240:REM D4
lﬂlgn DﬁTﬁ n;ap 2"0| ﬂi ﬁi 0' uj ﬂr 0] Dl- 01 nr Dl n
,0,0:REM 12
10210 DATA 15,258,240,83, 255,252,48,0,12
.49,856,12,48,0,12, 48:REM T7F
10220 DATA 20,76,48,0, 12,63, 255, 252,63, 2
55,252,683, 255,252, 42, 183:REM 4D
10230 DATA 168,47,221, 134 47,221,188, 48,
149, 168, 47, 151 248,47, 157, 184:REM 73
10240 DATA 12,157 168, 63, 255 252,83, 255,
252,83, 255, 252, 255 255, 255, 0:REM 25
10280 DAT& o,90,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0:REM AT
10270 DATA 0,0,0,0,80,0,1,230,0,7,0,0,28
,0,112,112:REM 4D
1nzun DATA 0,223,224,0,143,224,0,207,224
»0,111,224,0,63,224,0: RIH B5
10290 DATA 31 224 0, 31,224 0,31,224,0, 31
. 224,0,83, Eln 0,0:REM RS
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Rainbirdin Starglider on no-
peasti valloittanut paikkansa
kaikkien vektorigrafiikan ystéa-
vien syddmissd. Tulevaisuuteen
sijoitettu taistelulentosimulaatto-
ri on vastannut tdydellisesti Star
Wars -sukupolven vaateisiin.

Ohjelman jujuna on museosta
l6ytyneelld vanhalla (valmistus-
vuosi 10000+ A.D.) rynndkké-
koneella vapauttaa Novenian
rauhaarakastava planeetta ergo-
laisten valtaajien kynsistd. Vali-
tettavasti vain kyseinen lentoko-
ne on varsin vaikea lennettdva,
ja niinpd moni orastava vapau-
tustaistelijan alku on pian kypsy-
nyt ja pistdnyt ohjaussauvan
pussiin.

Stargliderin mukana seuraa-
vat ohjeet ovat lievésti ilmaistu-
na suppeahkot. Ohje kylld ker-
too sen, miten helposti pilotti ja
apuohjaaja kiipedvét ohjaamoon
oikeaoppisesti ohjainpintoja vau-
rioittamatta, mutta missddn ei
esimerkiksi ole kuvaa omasta tu-
kikohdasta. Niinpd& moni on yrit-
tdnyt telakoitua ergonilaisen oh-
juspatterin tai jonkin muun vim-
paimen kanssa. Vasta paketissa
olevan pikku tieteistarinan luet-
tuaan saa hommaan jotakin otet-
ta, mutta paljon j&& vield kanta-
pdén kautta opittavaksi. Seuraa-
vassa kdymme ldpi pikakoulutu-
sohjelman, jonka jdlkeen oppilas
voi nousta koneessaan Novenian
taivaalle taskussaan tukku kay-
tdnnoén ohjeita koneen hallinnas-
ta ja noudatettavasta strate-
giasta.

Ohjaimet hallintaan

Aivan aluksi on syytd pitdd mie-
lesséd, ettd konetta kannattaa len-
tdd ihan maan pinnassa. Néin te-
lakointi ja energian hankkimi-
nen helpottuvat. Samalla osa
neutroniohjuksista vilahtaa vyli,
etenkin kun ollaan niiden lau-
kaisijan ldhelld. Matalalennossa

SIARGLINERIN SALALT]

Uutta toivoa Novenian kansalle

®® Starglider on tdmén hetken kuumin
puheenaihe lentosimulaattoririntamalla.
Peli on saatavilla useimmille suosituille koti-
mikroille aina PC-koneisiin saakka. Kyseessd
on varsin vaativa peli. joten autamme lento-

kokelaita C-64:1l& ja

Atari ST:ll& hankki-

mamme kokemuksen pohjalta.

on syytd varoa, ettei laske konet-
ta aivan maakosketukseen asti,
sillé tallsin on ohjelmassa ongel-
mia.

Kone on my6s pidettdvé aina
liikkeessd, jotta ohjukset eivit
osuisi turhan helposti. Liian suu-
ri nopeus ei kuitenkaan ole hy-
véstd, silld tdlléin miinojen véis-
tely vie helposti kaiken huo-
mion. Samaten koneen surkea
kddnttsdde entisestddn suure-
nee.

Huolto pelaa

Taistelukoneesi, novenialaisten
AGAV (Airborne Gound Attack
Vehicle) on siita drsyttdvd masii-
na, ettd siitd on koko ajan joko
polttoaine, ohjukset tai suojakil-
pien energia lopussa. Niinpé pe-
laaja saa ravata edes takaisin
tdyttdméssd vajenevia sdilidi
tddn; semminkin kun energia-
tankit pitdd ladata voimalinjoista
siind missd kilvet tukikohdissa.
Tukikohdat ovat pienid, pyéri-
vid, punaisia (ST:sséd sinisid) sii-
loja. Niihin pystyy telakoitu-
maan vain siltd suunnalta, jossa
ndkyy jatkuvasti avautuva ja sul-
keutuva ovi. Telakointi onnistuu
parhaiten siten, ettd jdd siilon
viereen kytikselle siksi aikaa, et-
td se py®rédhtdd sopivaan asen-
toon ja vasta sitten survaisee
kaasukahvan pohjaan. Tukikoh-
dassa saa kilpensd ja laserinsa
ladattua sekd siiven alle ohjuk-
sen. lukikohdassa ollessa on
myos mahdollista tutustua ergo-
nilaisten kalustoon hieman tar-

kemmin, silld tukikohdan tieto-
kone sisédltdd niistd kaiken saata-
vissa olevan informaation, mika
ei valitettavasti ole kovinkaan
paljon.

Liikkumiseen kédytettdvd ener-
gia on kdytdvd hakemassa voi-
malinjoista. ldeana on lent&s
maan pinnan tasossa kahden l&-
hekkdin olevan voimalinjan pyl-
véan vélistd voimalinjan suuntai-
sesti. Ongelmana on se, ettd jo-
kaista voimalinjaa vartioi jouk-
kio kaikenlaista mukavaa kalus-
toa, jonka intohimona on estéa
energian kuppaaminen voima-
linjoista.

Heti pelin alettua kannattaa
kdydéd kartalla olevat voimalinjat
lavitse ja puhdistaa niiden ym-
pdristé  kutsutuista vieraista.
Maavoimien karkoittaminen ei
kuitenkaan takaa turvallista
kuokkimista, silld Bute- fighte
reilla on paha tapa aika ajoin
lentdd wvoimalinjojen ylitse nii-
den suuntaisesti. Ndiden taiste-
lukoneiden ohjukset ovat kenties
yleisin Agav-pilotin kuolinsyy.
Siksi ennen voimalinjalle lenté-
mistd on tarkastettava tutkasta,
ettd takaapdin ei ole tulossa mi-
tddn ylldreita.

Tora tora tora

Ergonilaisten karkoittaminen on
kovaa puuhaa ja jokainen vihu-
laistyyppi tarvitsee erilaiset
evédt ruokamyrkytykseensa. Joi-
denkin vuoksi ei kannata edes
vaivautua. Esimerkiksi

pienet

punaiset lasertykit eivdt pida
juuri kuin metelid, eikd niistd
saa edes kunnolla pongoja.

Maakulkuneuvot, kuten mie-
histénkuljetusautot ja tankit ovat
helppoja nakkeja. Siitd wvain
Agav viereen parkkiin ja laseria
silmille. Tankkien suhteen on
kuitenkin oltava varovainen, sil-
l& kddnnyttyddn kohti ne saatta-
vat roiskaista melkoisen ohjus-
ryopyn. lédltd valttyy parhaiten
menemdlld hyvin ldhelle maan
pintaan; silld ehdolla tietenkin,
ettd |ahistélld ei ole muita ohjus-
tenpaiskojia kuten esmes Juno-
kanuunoita.

Maassa paikoillaan olevat
kohteet ovat jo hankalampia.
Esimerkiksi Tri-launcherin eli
ohjuspatterin kanssa on hyvé
neuvotella pienen matkan pédés-
td, jotta kohti tulevat ohjukset
ehtii ampua lennosta. Avautuvat
ja sulkeutuvat “kukkaset” sen si-
jaan ovat ensimmadiselld tasolla
pelkkid suupaloja, koska niilld ei
télléin vield ole laisinkaan aseis-
tusta. Toisesta tasosta eteenpdin
ne kuitenkin laukovat hakeutu-
via ohjuksia, eikd niiden ampu-
miselle jdd laisinkaan aikaa oh-
justen harhauttelulta. T4lléin on
parasta ajaa vain hdrskisti pdin.
Se on kaikkein nopein menetel-
md ja niistd on joka tapauksessa
pédédstdvd eroon keinolla millad
hyvénsa.

Juno-kanuuna on kenties iké&-
vin kapine, mitd Stargliderista
l6ytyy. Se laukoo ohjuksiaan
Agavin suuntaan ldhes tauotta.
Lisdksi laserien kéytté vaatii
epdterveellisen pitkdd oleskelua
sen ldhettyvilld ja omat ohjukset
rdjahtdvdt ennen aikojaan sen
ohjuksiin. Ainoaksi menetelmék-
si jéd pdin lentdminen. Térmdys-
kohta pitdd valita huolella, silld
Junon jalkaan ei tunnu osuvan
millddn eli Agav on ohjattava
kilvet tdysind, laserit leimuten
suoraan Junon ohjuksia lauko-
vaan pddhén.

Telakoituminen. Ensiksi asetutaan
kytikselle aseman viereen ja
odotetaan, ettd ovi tulee koh-
dalle. Liikkeelleléhdésstt myés
tukikohdan pydrimisen vaatima
ennakko otetaan huomioon.

BITTI 5/87

HEMDY CELLS PEFUELLTMND

Energian kaappaaminen. Ensiksi

raivataan voimalinjan ympérists.
Sitten asetutaan maahan kaksois-

pylvéiden taakse nokka pohjoi-
seen (ST:ssé& etel&én) péin.
Lopuksi siirrytéén buteja varoen
hissukseen pylvétiden vélisté
linjalle.

Starglider ndkyviss&. Ensin

l&hestyminen ja sitten ohjus
matkaan.
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Novenian kautta tasolle yksi. Kolmiot ovat omia tukikohtia, kolme
ympyrdd kuvaa voimalinjaa. ja siltamaisilla rakennelmilla on
merkityst pelin myShemmissé vaiheissa. Toisella tasolla asemien

ja voimalinjojen paikat vaihtuvat.

BITTI 5/87

Stomp stomp

Kavelijat ovat Stargliderin suola.
Siind missd muut hiipparit vain
lenteleviét tai liukuvat pitkin No-
venian maisemaa, ndmé suun-
nattomat otukset tuntuvat saavan
koko tietokoneen tadrdhtelemé&édn
askeltensa tahdissa.

Lasereilla ei ole mitdan sarkaa
kdvelijoitd vastaan. Ne ovat hy-
vinkin ohjuksen v&arttejd, silla
niin Walkerista kuin Stomperis-
takin saatavat nelinumeroiset
pisteet ovat vaivan arvoisia. K&-
velijdt laukovat pddstddn ohjuk-
sia eli riski ohjusten térmé&mi-
sestd toisiinsa on suuri. Siksi
kannattaa lentdd hyvin ldhelle
ennen ohjuksen laukaisemista ja
suunnata se jalkoihin, mikali
kdytetyn tietokoneen Starglider-
versio vain moisen sulattaa.

Agavin tdytyy olla ohjuksen
lahtéhetkelld aivan suorassa, jot-
ta ohjus ei heti alkuun l&htisi
kaartamaan sivulle. Vasta ohjuk-
sen perille ohjaamisen jélkeen
on aika vddntdd ohjaimet sol-
muun, silld mikdli ohjus meni
ohitse, on k&velijddn térméadmi-
sen riski melkoinen. Térméys
kédvelijin kanssa, puhumatta-
kaan Stomperin jalan alle j&&mi-
sestd, on aina kohtalokas, eika
Agavista jd& sen hiilikuituvah-
visteiseen titaanikuoreen edes
kunnollista tahraa.

Linnustusta

Stargliderin parasta antia on
lentdvien alusten pudottaminen.
Mik&dn ei tuo niin kutkuttavaa
tunnetta kuin edelld karkuun
puikkelehtivan Starglider Dro-
nen perdssd roikkuminen ja sen
pyrstosulkien kutitteleminen la-
serilla.

Niin ldhelld maan pintaa liité-
viin kuin myd&s lentdviin aluksiin
péatevédt samat ladkkeet. Ei tarvit-
se kuin lentdd kaverin laserit
kuumiksi. Liitoalusten, eli Skim
Fighterin ja Lotus Starfighterin
suhteen tdytyy olla varovainen,
silld ne tuppaavat tiputtelemaan
ohjuksia perédssédkulkijoiden kiu-
saksi.

Bute Fighterit ovat siitd ilkei-
td, ettd ne kieppuvat kuin védkka-
rdt eli noin puolet laukauksista
tuppaa menemdén vékisin hara-
koille. Tdmé& on tietysti turmiol-
lista lentdjdn luokitukselle. Bu-
teista saatavat pisteet ovat vai-
vanndkéén ndhden niin olemat-
tomat, ettd ne melkein kannattai-
si jattdd rauhaan, elleivét ne oli-
si aina hdiritseméssd energian
voimalinjoista nappaamista. Bu-
ten perdssd roikuttaessa lau-

kaukset tulee yrittdd rytmittds
Buten pujottelun mukaan, jolloin
osumaprosentti saadaan siedet-
tdvammille lukemille.

Starglider One

Vaan entéds itse herkkupala, lai-
vueenkomentaja Hermann
Kruddin lippulaiva Starglider
One? Jos haluaa ST:ssd aloittaa
pelinsd messeviélld 7500 pisteen
saaliilla, tulee k&&ntyd heti al-
kuun niin paljon oikealle, ettd
kdvelijd tulee taivaanrannassa
ndkyviin. Samalla myés Stargli-
derin pitdisi vilahtaa ndkékentén
rajoilla. Sitten vain nokka siihen
suuntaan ja kaasu ammolleen.

Kun Starglider tulee nékyviin,
ei laseria pahemmin kannata ra-
sittaa. Lentosuunta asetetaan en-
sin samaksi vihulaisen kanssa ja
sitten hissukseen siirrytddn l4-
hemmaéksi véistellen Stargliderin
ohjuksia ja sen reitilld véijyvid
miinoja. Liian l&helle ei kannata
mennd, silld tadlléin Stargliderin
véistliikkeet saattavat houkutel-
la pois oikeasta suunnasta.

Ohjus laukaistaan ldheltd,
mutta ei liian ldheltd, Agavin ja
Stargliderin lentdessd tismalleen
samaan suuntaan, mieluiten si-
ten, ettd Agav on hiukan sivussa
Stargliderin reitiltd. Ohjus aje-
taan Stargliderin ldhelle hieman
sen reitiltd sivussa, jotta Stargli-
derin Agavia kohti laukomat oh-
jukset eivat osuisi sithen. Sama-
ten miinat tulee kiertdd kaukaa
(jos pilotti on ollut niin tohelo,
ettd on ampunut ohjuksen, vaik-
ka Stargliderin edessd on néky-
nyt miinoja), silld ne reagoivat
ohjuksiin yhtd vihamielisesti
kuin Agaviinkin. Vasta l&hem-
més péédstdessd ohjus siirretdsn
Stargliderin pyrstén linjalle. Sii-
hen se ei kuitenkaan ldheskdan
aina osu, vaan kun ohjuksen TV-
kamera véilittdd kuvan ohime-
nosta, kauko-ohjainta vé&nne-
tddn hullun lailla, jotta ohjus
osuisi joko Stargliderin pohjaan
tai siiven ylpintaan.

‘Use the Force’

Né&illd ohjeilla pitdisi sitten pér-
jitd ainakin ensimmédisen tason
perukoille saakka. Siitd eteen-
pdin on jo kyse paranormaalien
kykyijen hyédyntdmisests, siksi
vilkkaaksi lentoliikenne Nove-
nian ilmatilassa kdy. Mutta kun
muistaa pitdd vasemman silmén-
sd tdhtdimessd ja oikean tutkas-
sa, pitdisi pelin pienen harjoitte-
lun jélkeen sujua. [J
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Listitietojo MikroBITIN palvalu-

Sinussa matkan ja ilon rytmi,
edessa tuntematon.
Ota osasi:

Jokaisen kaupungin sydan on City,
Juna on Cityline

— Sydamesta sydameen.
Miten paljon
Sinulla onkaan viela kokematta...

Saat Railerilla 25 %:n alennuksen kaikista yl 75
kim:n junamatkoista Suomessa koko VR-juhlavuoden!
Saat Railerin, jos olet 12-21 -vuouas,; syntynyl
v. =65 tal myohemmin

Sadt Railensi asemalta 50 mk:lia ja nayttamalla
nenkiotodistuksesi

Saat l[ahtea bailaamaan!

Kuukaus! Eurooppaa, Marokkoa o ELroopan
puoleista Turkkia 2/5 mk:llal

IK-matkaas hittywvista kotimaan JLINAM koSt
SAAt liIsakst 50 Yo alennuksen. PAadasel Kansaimvaliserss

railerksi, j0s olet alle 26-vuotias

Sisallaa Inter-Rail -etuen hsaksi useta il
lanvavhitevksia EUroopassa [ euroopan
Ha. Eosimumnausen maiusen lanan

y Ink on VAHAN Lasta




dysvaltalaisissa videopeli-

halleissa on viime aikoina
kiinnittdnyt huomiota videope-
lien uusi tyyli. Endé& ei riitd erin-
omaisen pelin luominen, pelaa-
jalle pitd& kehittdd myds asiaan-
kuuluva tunnelma. Parhainkaan
lentosimulaattori ei ole hyva il-
man kunnon ohjaimia ja yksin-
kertaisestakin pelistd voi tehda
mielenkiintoisen, jos antaa pe-
laajalle kunnon hanikat joita
riuhtoa.

Itse koettua

Pole Position -pelistd on kaksi
versiota. Ohjelmisto on kummas-
sakin sama, mutta ensimméises-
sd versiossa ajetaan istuen kun
toisessa pitdd seistd koko pelin
ajan. Kumpaa pelaisit mieluum-
min? Kovadéniset pelaajan kor-
van takana ja vaihdetikku oike-
alla paikalla antavat vauhdin
tunnelmaa. Parhaimman esimer-
kin hyvdn tunnelman kehittdmi-
sestd antaa Turbo-pelin "istuma-
versio”, jossa nopeus- ja kierros-
lukulukemat annetaan kirkkai-
den LEDien muodossa ohjaus-
pyorén vieressd.

TRON Il:ssa pelaaja seisoo
kuin vaatekomerossa joka on va-
laistu ultraviolettivalolla. N&in
pelaaja hehkuu (edellyttden ettd
hénelld on jotain valkoista péal-
l&&n) kuin TRON-filmissd ja an-
taa pelille enemmén todellisuu-
den tuntua.

Star Trek -pelissd istutaan
pehmustetussa (!!!) tuolissa, ké-
det lepdéavét nojilla, joista l6ytyy
kierrettdvd nuppi sekd joku-
nen tulitusnappi. Pelid pelatessa
dlydd miksi tuoli on pehmustet-
tu. Nuppeja tulee védanneltyd
sen verran vauhdikkaasti, ettd
melkein hikinauhaa tarvitsee.
Kuka kehtaa vield viittdd ettei

videpeleissd tarvitsisi kdyttaa
fyysistd voimaa?
Paras fiilis
Parhaimman pelitunnelman an-
toi Star Raider, futuristinen

moottoripy6résimulaatio. Pelin

NIKO PALOSUO

@ ® Etdispddtteemme jenkkiléissé on juuttunut
sikéléisiin pelihalleihin, joissa hén testaa
tunteella uusia videopelejé. Niiss& kun on
kiinnitetty erityistdé huomiota pelaajan viihty-
vyyteen ja oikean tunnelman luomiseen.

Night Stockerin ohjaamo.
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Kaksitasoinen flipperi —

Night Stocker kttytSssd. »
kaksinkertainen vauhti.

ideana on kilpailla avaruudessa
sijaitsevalla moottoripyéréradal-
la. Pelaaja istuu pyérdn satulas-
sa ja kddet lepddvit ohjaustan-
golla, jota voi véédntdd kuin ai-
toa. Oikeanpuoleisesta kahvasta
tulee kaasua ja vasemman puo-
leisessa kahvassa on kaksi nap-
pia, joista ensimméinen jarruttaa
ja toinen superkiihdyttdd. Su-
perkiihdytysnappi antaa Turbo
boostin kuten Ritari Assén autos-
sa. Peliruutu on jaettu kahteen
osaan, joista ndkyy katse eteen
ja taakse. Pelin &&niefektit ovat
loistavat. Esimerkiksi maaliin
tullessa saa kuulla katsomon
suosionosoitukset, jotka kuulos-
tavat paljon paremmilta kuin
yleiset merenkohinat ja vihellyk-
set. Luonnollisesti kaikki on kol-
miulotteista, jopa ihmiset katso-
mossa. Star Raider kiehtoi mi-
nua viiden dollarin edestd ja
mielestdni se hakkaa edellisen
vauhtisuosikkini Pole Position

II:n.

Listi&t tekemisté!

Videopelit tulevat yhd vaikeam-
miksi. Pole Positionin pelaami-
nen on helppoa, mutta miltd tun-
tuisi ottaa tyypit pelistd nimelt4
Night Stocker. Pelaajan tytkalut
ovat ohjauspyoré, kaasupoljin ja
kddessd pidettdvd pistooli. Au-
tolla on tarkoitus ajaa erdmaas-
sa, vdistdd miinoja, kerdtd am-
muksia ja tulittaa ilmasta hyok-
ké&vid vihollisia. Tdssd vaihees-
sa pelid pitda keskittyd tekeméén
kolmea asiaa samanaikaisesti!
Pian paéstddn kuitenkin vihollis-
linnakkeelle, miss& voidaan kes-
kittyd vain ampumiseen. Tyyliin
rdiski-kaikkea-mik4-liikkkuu tu-
hotaan linnake, minkd jdlkeen
jatketaan taas matkaa. Pelissd on
vain yksi eldmé (=auto) ja yh-
den pelin pelaaminen maksaa
0,5 dollaria (=noin kaksi Suo-
men markka), miks tekee pelistd

nautittavan wvain himopelaajien
eliitille. [J
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RITTI R/R7

OLEMME SAANEET RUNSAASTI
TEITA KOSKEVIA 7 -
KYSYMYKSIA ...

oLisiko TEILA Y WOW! TALTA <is MITA MIELTA OLETE Y OLETEKO
AIKAA VASTATA?Jy TUNTW ouLA TEIDEN URAUTUMISESTA? ] VAKITUMNEN
SUosImuv {f/ 4 TEIDEN
' KULVTIAJA Y

TULISIKO TiE-
MAARARAHOJA
LISATA 7

NYT El TIEDONTALLETUS OLE HINNASTA KIINNI !
SEN TAKAA SegmenTrade Oy

MAXELL-DISKETIT

5'/,” MD1D SSDD
51/,” MD2D SSDD
—15'/,” MD2DD DSDD
51/,"” MD2HD DSDD
31/,” MF1D SSDD 23-/kpl
31/,” MF2D DSDD 27-/kpl

HUIPPULAATUA'!

SAILYTYSKOTELOT

DDS0L 50 kpl:n 51/, 70:/kpl
__| DD100L 100 kpkn 5'/," 90:/kpl
MF40L 40 kpkn 3'/,"  75;/kpl
- Kotelot lukollisia

- takaa saranoituja
- kannet savuharmaata muovia

Segmen
Trade Oy
maksaa
posti-
maksun

13- /kpl
15; ;'rkpl
22-/kpl
26;”(;)'

VASTAUSLAHETYS
HKI 70 LUPA 171

EDULLISET PAKETIT

20 kpl Maxell MD1D+DDS50L 314-
20 kpl CIS-1D+DDS0L 219;
50 kpl CIS-ID+DD100L 423-

MUUT TUOTTEET
Puhdistus disk 5'/," 39
Monitorin puhd.neste 69-
| Disketin rei'ittaja 22-

- tekee disketista 2-puolisen

CIS-DISKETIT

51/," 1D SSDD
51/,"” 2D DSDD 10-/kpl
5/," 1D SSDD varil. 9-/kpl

Disketit katevissa muovirasioissa
100% ERROR FREE
SILTI EDULLISTA!!
[ ] Tilaan tuoteluettelon

8-/kpl

SegmenTrade Oy

PL 64
00003 HELSINKI

Nimi Laita ruutuun tilaamaasi tuot-
teen kohdalle kappalemaara.
HUOM. Disketit: 1=10 kpl,
2=20 kpl jne. Tilaa kupongilla

Puh tai soita 90-379 050. (24 h/vrk).
Tuotteet postiennakolla - hintoihin lisitddn postikulut. Kaikilla tuotteilla 7 vrk vaihto- tai palautusoikeus.

Osoite

'£F osewnu opEnbue)Y DijROY
-npearod NLLIGOOIN OfoieipsrT



NORDIC THE INCURABLE

ee Moikka kaikille! Seikkailujen ystévilté
pyydén anteeksi etten voinut téssé lehdessd
jatkaa jénnittévisté tilanteesta, johon
viimeksi jdin. Toivottavasti jo seuraavalla
kerralla selvidé teillekin mihin oikein
jouduimme Petrellin kanssa. . .

eliluolan ei-ihan-hirveéin-vaarallinen lohik&&rme sai nimen.
Pitkén pohdinnan jalkeen siitd tuli LEEVI, ihan kunnon
suomalainen nimi, joka sopii hyvin lohharin etunimeksi. Toki
hyvid ehdotuksia cli monia. Kaikkia en muista, mutta esim.
Hilppa, Pértty, Hirmu, Frank, Fritz, Cidron, Denordic, Tuli-
tursas, Drakolux ja Héps&-Hurtti olivat ehdotusten joukossa.
Leevi-nimen ehdottaja oli Elina Roininen ja hdnelle l&hetin
pikku-Leevin muistoksi.

Tekstipeli Ship of Doom meni Klaus Romolle, jolla oli pe-
réti neljdntoista selityksen lista. Viimeisessd h&n lupasi
ratketa riemusta, kuinkahan on' k&ynyt?

Sami Vaskuu lshetti toisen saman sarjan pelin, nimeltddn
Espionage Island. Sen sai liikuttavan tarinan kertonut Asmo
Halinen, jonka lohik&&rme oli sairastunut adventure-nimiseen
tautiin. Toivottavasti lohharisi on kunnossal

Kiitokset kaikille hyvid perusteluja l&hetténeille ja my&skin
pelit lahjoittaneillel

Juuri &sken (Huom! Nyt on maaliskuu.) sain késiini jonkin
ei-valmiin-version Stavros Fasoulasin uudesta Delta-pelista.
Se oli pienoinen pettymys, odotin Sanxionin seuraajalta
hiukan enemmén. Musiikki kylld on kuulemma hienoca, sitéd
ei thssé versiossa ollut lainkaan.

Samassa yhteydessd sain kokeiltavakseni uuden Krakoutin,
ja vaikka idea on ikivanha, on peli mahtava. Pelissdhén koe-
tat mailan avulla pitds palloa kentdlld ja murskata erilaisia
tiilistd tehtyjd kuvioita. Jotkut tiilet aiheuttavat outoja seu-
rauksia, ja pelissé |&ytyy yllatyksid vahén valiA.

Graafinen toteutus, kuten myés musiikki ovat huippu-
luokkaa.

Timo Jussila; Howard Duck ei ole huippupeli, kuten olet

jo huomannutkin!

Timo Nakarilta vinkki Gauntletiin: Paina SYMBOL SHIFT
ja pystyt kulkemaan seinien lapil

Kaivatut peliohjeet

Useat lukijat luulevat ilmeisesti, ettd meilld 441l MikroBITIN
toimituksessa on jonkinlainen varasto pelichjeita. Joka kuukausi
tulee monta kirjetts, joissa pyydet&sn tdydellisid suomenkielisi&

chjeita peliin XXX!
Valitan, mutta meilld ei ole mit48n muita chjeita kuin ne,
jotka ovat kulloinkin kokeiltavana olevien pelien mukana.

Me emme mytskddn suomenna chjeita ja varastoi niiden ko-
pioita lukijoita varten, niin hienoa kuin tdimé joidenkin mielests

olisikin!

Kun te pelinarkomaanit hankitte niitd “laittomia” kopioitanne
eri puolilta, niin eiké kannattaisi kysyd pelin ohjeita ja neuvoja

samalla? Tai sitten olisi syytd rajoittaa hillittntd pelien kerdilyd ja
keskitty8 yhteen, jonka hallitsee kunnolla!

Mind& myénnén, ettd itselldnikin on
joitakin pelejd, joista en ole passsyt
puusta pitkd&n, mutta jos tyhmyyk-
sissdni olen sellaisia hankkinut, en
aio vaivata silld muita.

Alk#aks turhaan ottako tastd nok-
kiinne. Tuli vain mieleeni tamdékin
asia taas kerran, kun luin erédstd kir-
jettd jossa kysyttiin:

Miten pelissd ZZZ tehddin sitd ja
tehdédn tata?

Miten siind pelissé pitd& toimia et-
td menestyy?

Mitd pelissd ZZZ oikein on tarkoi-
tus tehd&?

Jos sind et tiedd mitd pelissé yrite-
tddn tehdd, niin miksi ihmeessd han-
kit sellaisen pelin? Onhan sitd valin-
nan varaa helpompaankin suuntaan.

Boulder Dash
Construction Kit

No, se siitd ja sitten mukavaa asiaa
edelleen pelichjeiden pyytdjille. Pe-
riaatteesta en koskaan enkd kenelle-
ké&n toimita tdydellisid ohjeita, ei-
vétkd ndmdakdsdn ohjeet ole kaiken-
kattavat, mutta kenttien teko onnis-
tuu varmastil Nimittdin Boulder Dash
Construction Kitissd. Ndméd neuvot
annan siksi, ettd alkupersiset eng-
lantilaiset ovat tosi mutkikkaat joilta-
kin osin.

Aluksi lataa peli LOAD "+" 8,1
(huom! ohjeet levykeversiolle).

Ensimmaéisestd valikosta valitset
tietysti B.D.Const.Kitin. Seuraavassa
ovat vaihtoehdot:

Editoi olemassaclevaa ruutua.

Tee uusi luola.

Tee uusi tehtdva.

Tehtdvat ovat yhden ruudun ko-
koisia bonuskenttia.

Taikaseind

Metalliseind
Lis&-Rockiord
Tulik&rpénen
Ameeba

Uloskdynti (salainen)
Aloitusruutu (IN)
Satunnainen sijoittelu

Varit
Menu
Valikkorivien poisto

Oikeanpucleinen rivi

Timantti
Tiiliseind
vieressa.
Kasvava seind
Maa
Perhonen
Slime
Ulosk&ynti

Suora

Pyyhekumi

Testipeli

Lopetus

Asetukset (kellonkuva)

Kivi Ei kaivanne selityst4.

Taikaseindn l&pi pudotessaan kivet muuttuvat
timanteiksi ja pdinvastoin.

Ei rikkoudu.

Varjeltava onnettomuuksilta (turha).
Vaarallinen osuessaan Rockfordiin.

Kasvaa kunnes muuttuu timanteiksi tai kiviksi.

Téastd ruudusta Rockiord aloittaa kentén.
Sijoittelee valitsemasi osat sattumanvaraisille
paikoille kent4lls.

Kentdn vérit.

Té&std pédset jatkamaan kentdn valmistuttua.
Poistaa ndmé& kaksi rivid ettd voit sijoittaa
tavaraa niiden allekin. Palautuvat P:ll4.

Rockiordin kerattdvid kohteita.
Hajoaa esim. tulik&rpédsen rédjshtdesss

Laajenee vaakasuoraan tyhjiin ruutuihin.
Perusmultaa, jota kentst ovat jo tdynné.
Esim. kiven osuessa muuttuu timanteiksi.
Esineet putoavat slimen ldpi ajan kuluessa.
Laita vain yksi ulosk&ynti ja yksi sisddntulo!
Tédmén avulla voit laittaa esim. rivin
jotakin komponenttia kentélle.

Poistaa entisen osan.

Voit kokeilla tekemé#ési kenttdd koska vain.
Tekemési kenttd hivids, varol

Pelin eri tekijéiden mé&Arittely.

Taulukko . Boulder Dash Construction Kitin symbolit.

‘e
<>

Valitse haluamasi, normaalisti tie-
tysti keskimméinen, eli uuden luolan
tekeminen.

Seuraavaksi teet luolan valitsemal-
la joystickin avulla oikeasta reunasta
haluamasi osan ja asettamalla sen
haluamallesi paikalle kent&ll4.

Oikean reunan symbolit loydét
taulukosta |.

Kun olet saanut kenttdsi valmiiksi
unohtamatta sisdsn- ja ulosk&yntis,
voit kokeilla sitd T:t4 painamalla.
Saatuasi kentdn mieleiseksesi, taytyy
sinun vield antaa kentésllesi tietyt ar-
vot, jotka saat esille kellonkuvasta.

N&mé valittavat jutut ovat:
Rockfordin (ja muiden) nopeus.
Aika joka on kéytettdvissa.
Tarvittavien timanttien m#&ara.
Pisteet timantista (4l4 laita monta pis-
tettdl).

Pisteet ylim&draisistd timanteista.
Slimen ldpdisevyys (kuinka nopeasti
esineet putoavat sen l&pi).
Ameeban kasvamisaika.

Taikasein&n toiminta-aika sen akti-
vointihetkesta.

Huomaathan ettd useimmista vali-
koista péddsee poistumaan nuolen
avulla. Kun kenttdsi nyt on valmis,
paina M ja pddse Menuun.

Valitse SAVE jos haluat tallentaa
kentdn.

DISK tai TAPE laitteistosi mukaan.
NAME kentille (laita joku helppo,
esim. jirjestyksessd = eka= AA,
toinen = BB).

Paina RETURN ja kenttési pitaisi tal-
lentua.

Kasettiaseman omistajat voivat ko-
keilla vapaasti, en tiedd ovatko toi-
mintatavat samat kasettia kéytettdes-
sé |

Kun levari lakkaa py&rimésts, va-
litse valikosta GAMES. Uudesta vali-
kosta otat kohdan FILES ja sen jal-
keen EDIT. Néin saat listan kaikista
tekemistdsi kentistd. Nyt joystickin
avulla valitset haluamasi kent&t va-
semmalle puolelle. Peliin mahtunee
20 kenttd4 (luolaa), mutta vdhem-
ménkin saa olla. Huomaa, ettd voit
valita itse mistd kentistd pelin voi
aloittaa.

Kun tdméd on tehty, poistut taas
nuolella ja valitset SAVE. Ohjelma
kysyy game file namea, anna nimi,
jonka muistat! Nyt pelin tallennus jo-
ko onnistuu tai ei. Yleenss tulee teks-
# DRIVE NOT READY, mutta esi-
merkiksi kuudennella kerralla saat-
taa hujahtaa sisddn tuosta vaan!

Voit kokeilla oikeastaan mitd vaan,
mutta 418 nyt NEWi& valitse.

Jos saat pelisi tallennettua, lataa
uudestaan "“+",8,1 ja valitse GAME
MODULE. Kun alkuruutu ilmestyy ja
kysyy FILE NAMEA, kirjoita anta-
masi nimi ja paina RETURN, peli la-
taa tekemdsi kentdt ja niinpd sitten
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pelailet onnellisena.
Jos nédin ei kdynyt, koeta jotakin
muuta konstia.

Quickshot II turbo

Spectravideo-tikkujen uusimpia mal-
leja on Quickshot II turbo. Ilari
Schouwlieger testasi ilotikun ominai-
suudet,

Monet varmasti jo ihmettelivat,
mik4 tulee olemaan Quickshotin seu-
raava yritys pitdd joystickmarkkinat
hallussaan ykké¢sen ja vanhan kakko-
sen jo jouduttua halpamyyntiin.
Niinpé mindkin ilahduin saatuani k&-
giini tuliterdn Quickshot II turbon.
Kuten nimestd nikyy, kyseessé ei ole
tdysin uusi malli, tdmé&kin on kakko-
nen. Itse ohjaussauva on tdysin sama
kuin Quickshot 1l:ssa, eikd ulkondks
muutenkaan paljoa poikkea vanhasta
muussa kuin punaisessa kopassa. To-
sin samanlaisuus rajoittuu ulkokuo-
reen.

Odotukseni olivat suuret. Otin oh-
jaussauvan ké&teeni ja painelin fire-
nédppdimié. Tuntuma oli tuttu, mutta
mikrokytkinten nirskutus muistutti
uutuudesta. Aluksi &8ni todella otti
selkdytimeen, mutta sen kylld sulat-
taa, kun muistaa ndiden nerokkaiden
pikku nippelien i&n: yli miljoonaa
kosketuskertaa. Toinen havaintoni oli
ikdvén hongkongimainen. Kahvan
edessd ja péalld olevat kytkimet pai-
nuvat pohjaan eri voimasta. Se ei to-
sin haittaa, jos kdyttd4 yleensd vain
toista fired.

Ohjauksessakin kdytettdv&t mikro-
kytkimet reagoivat tarkasti kédden
liikkeisiin. Tikku on sopivan jaykk&
ja suunnat kytkeytyvét péélle pie-
nemmdéstd voimasta kuin tulevat
pois. Kytkimet siis pysyvét kevyesti
pohjassa, Niiden tarkka hallinta on
helppoa, etenkin kun kytkimistd kuu-
luu selvd “naks"” joka péélle- tai pois-
kytkeytymiselld, vaikkakin se hieman
hidastuttaa kahvan liikkeitd, ja saat-
taa viedd jonkun pelinarkkarin her-
mot. Olen kuullut tikkua haukutta-
van naksutuksesta.

Ei vieldkddn
tétydellinen

Pingistd turbolla oli helppo pelata,
koska ainakaan pingiksen MSX-ver-
siossa el tarvita vinosuuntia. Téss&
tulemmekin tikun heikoimpaan koh-
taan. Vinosuunnat vaativat suhteetto-
man pitkén liikkeen, ja runsaasti
enemmén voimaa kuin suorat suun-
nat. Lataan sopivaksi katsomani réis-
kintdpelin Roger Rubbishin, jossa
véiistelld&n vilkkaasti kaikkiin suun-
tiin randomizella liikkuvia petoja.
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Vanhalla kunnon ykkésellfkin pela-
sin paremman tuloksen. Aluksi e
saanut vinosuuntia onnistumaan laig
kaan, eikd harjoitus tuonut pa
parannusta asiaan. Onnistuaks
tdytyy k&ytt48 voimaa ja tikku rupd
uhkaavasti narskumaan ja litkkeide
nopeus kérsii. Todella kehnoa muu-
ten kelpo mikrokytkimilld varustetul-
ta, toista sataa maksavalta tikulta.

Kokeilin samassa pelissé autofirea.
Autofire on hyvé siind misss vanhan-
kin kakkonen. Ainoa ero on kytki-
men sijoitus, nyt se el mene vahin-
gossa pédlle, Lisiksi turbon autofire
tuntuu antavan nopeampaa impuls-
sia.

Imukupit tuntuvat paremmilta kuin
vanhassa.

Tikku sijoittuu ehkd hieman keski-
tason yldpuolelle, ja 129 markan hin-
nan ansiosta hinta-laatusuhde on
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melko hyva.
Tikussa on sekd hyvié ettd huonoja
puolia, kuten tavallisesti. Hyvists

puolista huclimatta tikku oli pieni
pettymys, ja laatikon kyljessd oleva
teksti "“the king of joysticks” tuntuu
lijoittelulta.

Pettyneet toiveet

Suurimmat pettymykset ilmenevét
usein siind vaiheessa, kun paljon
odotetulta tietokonepeliltd saadaan-
kin vain rippuset odotuksista. Eli
toista sataa maksanut peli osoittautuu
aivan surkeaksi. Muutama numero
gitten lehdessémme oli Niko Nirvin
juttu viime wuoden huoncimmista
peleistd. Nyt minua kiinnostaisi kuul-
la lukijoiden mielipiteitd néist& listo-
jen viimeisista.

Toisin sanoen, olkaapa hyviét ja
kirjoittakaa postikortille sen pelin ni-
mi, johon viimeksi olette oikein pet-
tyneet, ja mydskin lyhyt perustelu
pettymykselle.

Vield kun muistatte nimen ja osoit-
teen, niin saatan l&hettd& jollekin on-
nelliselle pienen palkinnonkin. . .

Kokoan tuloksista sitten jonkinlai-
sen taulukon lukijoiden ep&suosi-
keista alkuvuodesta 1987.

Lahettskas kortit osoitteella Mikro-
BITTI, Pelilucla, PL 64, 00381 Hel-
sinki ja merkitkd4 korttiin tunnus
"Pettymys".

Mestareiden marmoritaulu ei enda
mukaan mahtunutkaan, joten pa-
laamme sen pariin ensi kuussa.
Silloin saammekin toivottavasti
oikein kunnon kasan uusia
huipputuloksia kiveen
kaiverretuiksi!
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OHJELMIEN SYOTTOOHJEET

®® Tietokoneet ovat pikkutarkkoja
laitteita. Ohjelmat on kirjoitettava
tismédlleen kuten listauksessa, mu-
kaanlukien pisteet, pilkut ja muut v4-
limerkit. Tamén helpottamiseksi
olemme laatineet erikoischjelman,
Tarkastajan, joka oikolukee kirjoitta-
maasi ohjelmaa automaattisesti rivi
rivilta.

Ennenkuin alat kirjoittaa ohjelmia
koneeseesi, tutustu huclella sen oh-
jekirjaan ja ominaisuuksiin. Opettele
‘kdyttdmédn ndppdimisttéd ja varsin-
kin ohjelman korjailuapuja. Erikoi-
sesti kursorindppédimien, deleten ja
insertin kdyttd ja editorin toiminta on
tarkeds.

Tallenna aina kirjoittamasi ohjel-

. mat ennen koeajoa, vaikka olisit ai-
\ van varma, ettd ohjelma toimii. Vir-
. heellinen ohjelma, joka sisiltda ko-
- nekielisid alirutiineja todenn&k&isesti
* kaataa mikron.

Helpompi lukea
Koska useat C-64:n ja Vicin ohjelmat

. pisiltivat vaikeita erikoismerkkejd,
" olemme kehittdneet ohjelman, joka
muuttaa ndmé luettavaan muoctoon.
L Se kirjoittaa erikoismerkkien tilalle
¢ listaukseen merkin nimityksen lyhen-

netyssd muodossa. Nimitys on usein

l sama, joka 18ytyy ndppdimests.

. Lyhennykset on sijoitettu listauk-
“slssa kulmasulkujen véllin, Esimer-

" kiksi kdanteinen R-kirjain, reverse

on eli control-9 kirjoitetaan listauk-
Vgissa <RVSON> ja viisi askelta va-
semmalle eli viisi kddnteistd pysty-
Ppalkkia on muodossa <SLEFT>.

& Koska 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-

Listauk- Nappdile
Sessa

<CLR> SHIFT + CLR/HOME

<HOME> CLR/HOME

<UP> SHIFT + {CRSRt

<DOWN> +{CRSRt

<LEFT> SHIFT + —CRSR-~

<RIGHT> «CRSR=
<RVS ON > CTRL+9
<RVS OFF> CTRL+0
<BLK> CTRL+1
<WHT> CTRL+2
<RED> CTRL+3
<CYN> CTRL+4
<PUR> CTRL+5
<GRN> CTRL+86
<BLU> CTRL+7
<YEL> CTRL+8
<Fl> Fl
<F2> F2
<F3> F3
<F4> F4
<F5> FS
<F6> F6
<F7> F7
<FB> FB

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 csuus lataa muistiin kone-
kielisen ohjelman, joka laskee kusta-

Kuve. <ORANGE>
ruudulla <BROWN>
<LT,RED>
<GHREY1>
<GREY2>

<LT.BLUE>
<(GREY3>

<DELETE>
<INSERT>

ohjauskoodit.

EESSGEZIELDEV RN RES =0

<LT.GREEN>

<UPPER/LOWER OFF>CTRL+H
<UPPER/LOWER ON> CTRL+1
<UPPER CASE> SHIFT+N")
<LOWER CASE> CTRL+N

kin sydtetystd ohjelmarivistd tarkis-
tussumman.

Kun kuvaruudulle ilmestyy teksti
"TARKASTAJA OK." on oikolu-
kuohjelma kéyttovalmis. Kirjoita vie-
|& NEW, joka poistaa Tarkastajan Ba-
sic-osuuden muistista ja tekee tilaa
uudelle chjelmalle.

Uy |
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+6
C=+7
C=+8

THH #1{-H O

EENa

DEL")
INST

Taulukko 1. C-64:n, C-128:n, C-16:n ja Vie-20:n

*) UPPER CASE- ja DELETE-merkkeji ei saa suoraan
ndppdimistoltd, vaan ne on rivid ensimmaéista kertaa kir-
joitettaessa jdtettdvd pois ja lisAttdvd ne vasta returnin
painamisen jilkeen.

UPPER CASEn saa painamalla returnin jédlkeen
<RVS ON>, siirtymills kursorinchjauksella halu-
tulle kohdalle ja ndppdilemélla SHIFT + N.

DELETEn saa returnin painalluksen jalkeen teke-
maélld tilaa INST-ndppéimelld ja sen jdlkeen lisda-
mélld DEL-merkit.

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

Kun Tﬂri{a!;r.a;la on toiminnassa voit
aloittaa ohjelman kirjoittamisen.

Kun ohjelmarivin lopussa paine
aan RETURNIa, kirjoittaa Tarkastaja
kuvaruudun yldreunaan kaksi k&an-
l8isend tulostettua merkkia, rivin tar
hﬂ'l'u gsumman  heksadesimaalimuo-
tlossa. Syottamalld koneelle erilaisia
iivejd voit kokeilla Tark: aa.

Listauschjelmamme kirjoittaa tar-
ftistussumman REM-lauseeseen kun-
Hkin rivin loppuun. Jos summa on sa-
B0 kuin Tarkastajan laskema, on rivi

kirjoitettu oikein.

Rivien lopussa olevia heksadesi-
maalilukuja, REM-késkyd ja sitd
2deltdvad kaksoispistetta El SAA kir-
_ a. Ne on lisdtty helpottan
ohjelman kirjoittamista. Mikdli ne
kirjoittaa, laskee Tarkastaja ne mu
kaan ja tuloksena on virheellinen
tarkistussumma. Ohjelma toimii siita
huolimatta.

Kun editori vierittaa pitkda rivia
pois kuvaruudulta, saattaa tarkistus-
summa hdvitd. Jos tarkistussummaa

1 FOR1=|600TO 1624t READA I POKE | , AICK sCK #A I NEMT & FOR A=S20 TD B2TI

READ B1 POKEA. B! C=C+@1 MENT
2 FORI=1B37TOIS78 'READA | FOKE I , A I CK=CK +A L NEXT | FOR A=S73 TO 738! READ Bi POKEA.BY CaC+B! MEXT

ei ndy, vaikka Tarkastaja on toimin
nassa, siirrd kursori takaisin riville ja
paina RETURNia. Nyt tarkistussum-
ma ilmestyy oikealle paikalleen.
Ennen ohjelman ajoa on painetta
va yhtaikaa RUN/STOPia ja RES
TOREa, jolloin Tarkastaja kytkeytyy
pois padltd, eikd hdiritse ohjelman
suoritusta. Se voidaan kdynn
kirjoittamalla SY
38 ja SYS685 Vicissd.
Tarkastaja ei laske vililydntejd
summaan mukaan, joten el ole valia

kirjoitatko niitd. Listauschjelmamme
kirjoittavat ne aina, jotta ohjelmat
olisivat helppolukuisempia.
Tarkastaja ei mydskdan pysty 16y-
tAméaan virhettd, jos kaksi merkkia
on vaihtanut paikkaa. Esimerkiksi
XY ja Y X antavat saman tuloksen.
Kirjoita kaskyt sellaisessa muodos-
sa kuin ne ovat listauksessa. Tarkas-
taja ei kykene ymmértdméadn esimer-

kiksi ?-merkkid PRINT-kéaskyksi.

| FOR A=GES TD 7B31 READ B! POREA.B: CeC+Bi MNEXT

E FOR A=7E22 TO 7841 READ B POREA.B1 CeC+E1 MENT
3 FOR A=B2W TD BET1 RDAD B! POREA.B1 C=C4E1 MENT

YA EnLE T

| 4 IFCK< @34 1 THENPRINT*VIRHE DATOISSA. " 1END 3 SYS BTR! PRINT “JTARKASTAJA OK.*1 EMD
8 PRINT*ETARKASTAIA OK. * ISTE 1608 NEW : “:: E@1, 186, 144,.3,38,233,.37,98 5 SYSEESIFRINT *JTARKASTAJA OK.*: END
A DATA 189,.5,141,35,3,169,101,141,34,3,254,169, 1 it cggod e L Lot o L S0 DATA 16S,2,141,57,3,168,210,141,38,3,98
1 «98,32.97.241, 173,632 8 . F01 696 DATA 24,181,553, 133,593, 194,408,068
141,830,796 ,84, 101 221,133,221, 104,48 ,.86 8 DATA 35.840.47.805,13.800.58, 185 .253
f 1 - B3P iz %, [ ¥ ’ " ’ ¥ TEZ DATA 32,14 B4Z,0,.TE.ED] 32 240 .ER6.201 .13
a2, 233 .8,.T2. 001 .32 240,232 ,801.13 o DATA 41,.19.9,178.38.52.3.14] .48 b TA ESE.E17,189.293,41,19.9,178,32,52,3, 141
3 BOE BRI, IE3.BR1.41,19,8,1768,32, 148,6,141 I8 DATA 4, 163,233,74,74,74,74,8, 1768 b ;m gl -l g adebend plds
" 7 B IBS 21,7474, 74,74 ,9,17T8 il DATA 32.32.3,0491,41.4,168,.8,141 Tl B “'"'3 “'” t; “ “;‘ ; .;.'IH
5 #1988, 141,.10,12,189,0,.248. 196 12 DATA 41,216,141 .92.818, 168,0,.248.3 i el o bt .
ny ) | F
|

E IF CLrB484 THEN PRINT "VIRWE DATODISEA. * END

#28 DATA 281.106,144.3,%8,833,37.88
1.188, |44 .2 ,96 .33 .97 .98 17 DATA 24,181 ,.293,133,253, 169,252 ,.48.598 -
READY . READY .

i Tarkostaja varaa itselleen ikkunan kuvoruudun yla-
o joita tarkistussumma ei pyyhkiytyisi pois ndytén
asl. [kkunan saa poistettua painamalla kahdesti
8ppéintd. Tarkastaja on sijoitetiu pubesyntetisaat-
fills varatulle muisticlueelle, joten se ei h&iritse lotausta
8 lallennusta. Tarkastajan saa pois padite kdskylls

Tamé versio ottoc huomicon Saksassa valmistettujen Tarkastaja lagjentamattomalle Vicille ja superexpanderilla
vanhempien C-64:n videopiirien poikkeavuudet. varustetulle Vicille.

Muiden mikrojen Tarkastajat 16ytyvét seuraavista numeroista:

KE 02.232:POKE 803.235. SVI. MSX ja Spectrum 4/87 Sharp 2/87
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ankkitaistelu on, kuten nimi-
kin kertoo, kaksintaistelupeli,
jossa aseina ovat panssarivaunut.
Kummallakin pelaajalla on alus-
sa neljd panssarivaunua, joten
jokainen osuma on neljdnnes
voittoa. Pistelasku perustuukin
juuri tdhdn. Jokaisesta osumasta
annetaan neljdnnes pistettd (=
250 promillea) ja voittaja on se,
joka ensimméiseksi saa tdyden
pisteen (= 1000 promillea).
Pelind Tankkipeli ei komeile
loistavalla graafisella esitykselld

Tankkitaistelu

®® Kaksi vihamielistd panssarivaunua syytad
toistensa kylkiin rajatonta ammusvarastoaan.

Se, joka juuttuu vetelddn suohon voi miltei

hyvdstelld panssarinsa.

Tietokonetta vastaan témé peli alkaisi hy-
vin nopeasti kylldstyttéd. mutta kaksinpelinég

eikd mahtavalla musisoinnilla.
Se on karun vyksinkertainen,
mutta kuten sanotaan “Moni
kakku pééltd kaunis”. Tankki-
taistelu on erittdin pelattava pe-
li, ja koska se on kaksinpeli, se
jaksaa kiinnostaa pidempédén
kuin monet yksinpelit.

Peli kirjoitetaan sisdén, kuten
mikd tahansa Basic-listaus. Tér-
kedd on tallentaa peli ennen en-
simmaéistd kokeilua. Pelin varsi-
nainen runko on konekieltd, ja
jos datojen kopioinnissa on Tar-

se jaksaa kiinnostaa pitké&dn.

kastajan kédytostd huolimatta
pééssyt tapahtumaan virhe, ko-
ne voi helposti lukkiutua. Jos oh-
jelma pysédhtyy kesken ajon ja il-
moittaa virheen clevan koodida-
toissa, tarkista rivit 10000—
10530. Spritedatat ovat riveilld
20000—20220.

Ohjelman rakenteesta

Riveilld 20—<70 luetaan muistiin
konekielikoodi osocitteisiin 49152
— 50981 ja spritet osoitteisiin

iﬁ?\hi&ﬁﬁ%gmxlggi:éfb
'\9__.. O 0o O O}
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15616—16383. T&mén jélkeen
tulostetaan lyhyet ohjeet (rivit
1000—1100). Riveillda 1120—
1290 muodostetaan taistelukent-
td ja loppu onkin sitten konekiel-
td. Rakenteeltaan se on erittdin
yksinkertaista ja henkils, joka
osaa konekieltd pddsee pelin ra-
kenteesta selville selailemalla
muistia konekielimonitorilla

osoitteesta $CO00 eteenpéin. []

{CYN>] "tREM B7

? RVS OFF>m"iREM DS

528 PRINT*<{BSPACE >{LT.BLUE>} <LT.REDX>I
M D <YEL><RVE ON> y{RVS OFF >4 ¢4SPACE ><PUR 21
B<LT.GREEN>1 1 {ORANGE ><RVS ON> sm(RVS OFF >

538 PRINT"<{BSPACE>{LT.BLUE»1 <LT.RED><RVS ON>
mm<RVSE OFF >J <GRN>] W<YEL>I %
DON> ™ RVE OFF >m(RVE ON>%(RVS OFF» <LT.GREEN>
=" {ORANGE ><{RVS ON> " RVS OFF >um <CYN><{RVS ON

390 PRINT"<SDOLMN><{WHT><BRIGHT>WAIT ABOUT 2 MI

1 <GRN

{PUR><RVS

18 PRINTRND(-TI)CHR$(142)CHR$(8)"<{CLR>"} : POKE
53281 ,0:POKES3280 ,8:6G0SUBS082:REM 38
280 A=43152:L=50382:i5=B:REM AR
22 READD#: IFDE="LOPPU"THEN4B:REM BD
24 FORJ=1TOLEN(DS)STEPEZ:HI=ASC(MID$CD*FE.J,1)):
LO=ASC(MIDS$(D*,J+1,1)):REM B8
26 D=16#(HI-48+7%x(HI>57))>+L0-48+7x(L0O>5S7)>!REM
8E
38 POKEA.,D:S=S5+DiA=A+1:NEXT:GOTOZ22:REM 74
48 IFA<CJLORS<>22913STHENPRINT"<{CLR><{WHT ><2D0l
N><{2RIGHT>VIRHE KOODIDATOISSA. "ENDIREM 23
58 A=15616:L=168384:5S=B:REM AS
52 READDS: IFD$="LOPFU"THEN7B®:REM C3
94 FORJ=|1TOLENCD®)STEP2!HI=ASCI(MID*<(D®,J, 1)1
LO=ASC(MIDS(D%.J+1.,.1))!REM BB
SE D=16x(HI-48+7x(HI>37))+L0-4B+7x(LD>37):REM
a1
E@ POKEA,D:S=5+D:A=A+1:NEXT:GOTOS2:REM 7A
78 IFAC>LORS{ >292BATHENPRINT"{CLR><{WHT ><2D0lN
>C2RIGHT>VIRHE SPRITEDATOISSA. "!END:REM 58
B8 GOTO1@BB:REM B2
588 PRINT"<4SPACE>{LT.BLUE?> sesem <LT.RED> s <G
RN>s e <YEL?a =« CPUR>ummm <LT.GREENMN»s a (OR
ANGE "mmmm <CYN>y "!REM B8
518 PRINT"<6SPACE>{LT.BLUE>l <LT.RED> " <GRN
>CRVS ON> o(RVS OFF>s N<YEL>J<RVS DN>%(RVS D
FF><{4SPACE><PUR>l "% <LT.GREEN>1 1 <ORANGE >}
{CYN>1 ":REM BE

NUTES...":RETURNI!REM 1D

1888 PRINT"<{CLR><11S5PACE ><LT.GREEN>INSTRUCTIO
NS<DOWN><12LEFT><GRN> ":REM SE

1818 PRINT"<ZD0WN><LMHT> THIS 1S A TWO-FPLAYTER
GAME, A TANK-DUEL.";!REM 38

1928 PRINT" <ORANGE>YOUR MISSION: <YEL>DESTRO
Y THE OTHER TANK!!*":REM SB

1838 PRINT"<DOWN><WHT>THE <LT.BLUE>BLUE TANK<¢
WHT> IS CONTROLLED BY <LT.BLUE>JOY#1<WHT> A
MND";:REM Al

1935 PRINT"THE <LT.RED>RED TANK{WHT> BY <LT.R
ED>JOY#2<WHT>. ":REM CA

1948 PRINT"<DOLN><{GREY3>THE CONTROLS ARE: ":RE
M A3

190580 PRINT*"<DOLIMN> <YELX>STICK UP <{lLHT>= <{ORAN
GE>TANK MOVES FORWARD":REM F9

1860 PRINT"<DOWN><{BSPACE ><YEL >DOWN <WHT>= <OR
ANGE >TANK MOVES BACKWARD":REM 38

1878 PRINT*<(DOWN>{ESPACE ><{TEL>LEFT <WHT>= <OR
ANGE >TANK ROTATES <UP>#- (DOLIN><2LEFT> Y "!RE
M IF

1988 PRINT*<DOLN><{SSPACE ><TEL >RIGHT <{WHT>= <O
RANGE >TANK ROTATES <UP)> ~ <DOWN><ZLEFT>+"IR
EM TE

1930 PRINT"<DOWN><PUR>F IREBUTTON <(WHT>= <LT.R
ED>TANK FIRES 1TS CANNON®":REM 76

1188 PRINT"<{2DOWN><{8SPACE >{LT.BLUE>-- PRESS A
KEY --":iREM BA

BITTI 5/87
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1118 GETGS: IFG$=""THEN1118:REM BS
1120 PRINT"<CLR>"TAB(31) "{WHT> —— "7 {REM
16

1138 FOR1=1TO23:REM BB

1148 POKE1955+1%40 ,93:POKE1063+1%48,931POKESS
327+1%48, 1 :POKESS335+1%49, 1:REM C2

1158¢ NEXT!REM BB

1168 PRINT"(HOME ><{24D0WN>"TAB(31)" “—J(LE
FT>{INSERT>—<HOME>"::REM EB

1178 PRINT®"{YEL >{BDOWN>{1SRIGHT >{RVS ON>PY¥DD
WN>C(3SLEFT>F “KDOWN><{SLEFT>F<4SPACE > DOWN>
{TLEFT>POSANTANKRVS OFF>"j:REM SE

1188 PRINT"<DOWN><{BLEFT>RVS ON>0080888<RVS O
FF>F<{DOLRM><{TLEFT>WRVS ON>{4SPACE ><RVS OFF?>
F<DOWN><SLEFT>WRVS ON> <RVS OFF >F<DOWN><{3
LEFT>W"iREM EC

1188 FORI=1TO28:REM GE

1208 X=INT(RNDC1>%31):Y=INT(RND(1)%*25)! IFPEEK
(1829+X+90x%xY){>32THEN12BB:REM F7

1218 POKE1824+X+40%Y ,88: POKESS2396+X+482Y ,5INE
HT:REM CE

1228 FORI=1TO18:REM B7

1230 K=INT(RNDC1>x31):Y=INTC(RNDC1)%25): IFPEEK
(1824 +K+48xY){ >3ETHEN1238:REM FD

1299 POKE1224+X+48xY, |B2!POKESS236+X+4012Y ,9!N
EXT:REM FB

1258 PRINT"{HOME>"TAB(32) " {(2D0LN><LT.BLUE >PLA
YERI1<DOWN>"tPRINTTAB(32)" CWHT > . <DOLIN>
FIPRINTTABC(32) "(LT.BLUE>TANKS! {DOlN>"tREM 7
-

1268 PRINTTAB(32) "(RVS ON>O<RIGHT>O<RIGHT >0<R
IGHT>0<DOWN>":POKE 1463, 115tPRINTTAB(31) "<lH
T» b——"1REM 7E

1278 PRINTTAB(32) "<DOWN><{LT.RED>PLAYERZ<{DOLIN>
"IPRINTTRAB(3E2)" CWHT>»@ %.<DOWN>":PRINTTAB
(32)"(LT.RED>TANKS ! (DOLIN>"I1REM BA

1288 FPRINTTAB(32)"<(RVS ON>O0{RIGHT>0{(RIGHT>0<R
IGHT >0<DOWN>" iFOKEIBE3, 1 15tPRINTTAB(31 ) " <{lWH
T> —":REM 84

1298 PRINTTAB(32)" ,— (ORANGE > CWHT > :PRINT
TAB(32)" |IC |1986":PRINTTAB(32) " “<ORANGE >
T AWHT><{HOME >" :REM 1D

1388 SYS49152!FORT=1TO3000 ! NEXT!POKES4276 . B1IP
RINT"(HOME ><{3RIGHT> (RVS ON><WHT>- AGAIN

(Y/N)? -"iREM B3

1318 POKES32689,0:REM 58

1329 GETG#: IFG$="Y"THEN10@8:REM @F

1338 IFGS${>"N"THENI1328:REM C2

1398 PRINT"<CLR><7DOWN><{LT.GREEMN>{1BRIGHT>BYE

THEN. . . "tFORT=1TO 1082 : NEXT:SYSE473B8:REM FC

18088 DATA AZ18ASBBSDAOD4CA 10FBASAFBD 18D4ASE64
BDBCD48D13D4AS838DODD48D 14D4AZ3CASIREM 72

18212 DATA ©VSDPPR3EBEAFFDOFEA9B48D44938D4503
ASB18D23D0BBDEADBASBABSFDASFFABFFBB:REM BE

18828 DATA DBFDCADBFB8CEFDDBFZA9008DB4D4AS3SE8D
BSDaA8S78DBEDAASA38D0 1 DAASBFBDBBD4 :REM 87

12838 DATA ASBBED4BR3AD 1EDOAD IFDBASB4809AB3AS
FCBDF8B7ASFBBDFSB7ASGEBDZ27DBASBABD ' REM BB

19898 DATA 28D0ASA38D1SDPASFPS8DBODOAS 1EBDBZDO
ASSEBD8 1D2BDB3DPASF7BDFABTBDFBB7AD:REM 88

18858 DATA 1EDABDS283A0 1FDASDS303A28TABFFB8D8
FDCADBFB8ASE8B8DB4D4ASOB80 12D4800BD4 tREM 83

18860 DATA A203ABFFE8BDBFDCADAOFB82015CeADS28323
BFCS86D8 16AD 15D829FBBD 1SDB20FBC4AD:REM 72

18872 DATA 4583D8034C7BC44C3BCRAADSZ03290FC808
D2 16AD 1SDB25F 780 1SDB2@5S2C5AD448300 ' REM BD

128880 DATA B34C7BC44C3BCAADOBDAEBD4ADB3ADD 1DBBD
4103ADB1DCED4ED3290 1DAEDADZER3IFADE ! REM 1F
12998 DATA ASEOBD3E®34C8DC 120DDCSAC4AB3FO 1BE8
FB l1EBBFBP248BFB278E8FB2DBBFD3BDBBFB36:REM 3E
18188 DATA EEPBDBEE® 10P4C8SDC 1EE®BDB4C8DC I1CE®1
DBEE®2DB4cB8DCICEa1Da4C8DC ICE®BDBCE:REM BF
18119 DATA 81D84C8DC ICE@PD@4CBOC IEE@1D8CEBBDS
4C8DC1EE®1DPEES403AD5403290F8D5483: REM SD
182128 DATA FBB34CEBC |AD4EBR32984D028A2B48D28D4
AS3B80B7D4A9818DBBD4EE4ABIADAAB323IREM 44
18130 DATA 878D4AD3 186SF880FBA7TAD4ER323080DD20
ASB4B8D08D4AS3BBDB7D4ASE 18DBBDACE4A: REM 43
121498 DATA B3AD4AB329878D9AD3 1B6SFBBOF8B7ADYE
B32992DPEBAD3EN3FPOBA9BBABD3IEA34CS2 ! REM B2
18158 DATA C228DDCSAC4AD3FO 1BBBFO 1EBBFBZ2488F0
2788F02DBBFD3088FO3GCEODDACED IDBAC ! REM 48
18168 DATA SE2C2CE@BDP4CS2CECEPODBEE® 1D084CS2C2
EE®1DB4CS2C2EE® 1DPEEDDDBACS2EC2EEDB::REM 57
18178 DATA DP4ACSZ2CZEE®@DBCE® 1DP4CS2CE2CE® 1D9AD
P8DPCS 1B8FB19CBFFFB15ADD 1DBCI32FOVE : REM BD
12180 DATA CSESFPPAASB 1207CC4FPD34C7EC2ZAD4B0B3
eDPRDPAD4 123800 1DPADB2DBBDAZB3ADB3 : REM 22
18198 DATA DOB8D4383ADDADCEBD4F@23250 1DPEOAD3FO3
FP2BASBPBD3FO34CF4C2E20FSCIAC4BB3FB::REM 3D
18208 DATA 1BBBFO IEBBFP248BFP2788FD2DBBFO3088
FO3EEER2DBEE®3DR4CFAC2EED2DRA4CFAC2: REM 58
18218 DATA CEP3DPEEDP2DPACF4CE2CEB3DB4CF4C2CEBZ
DBCE®3DB4CFAC2CERZDP4CFAC2EED3DBCE:REM C8B
19220 DATA B2DO4CF4C2EE®3DOADS4@3FBB34C4AC3AD
4FB32984DD20ASDSBDBFD4A847BDBED4AB I REM SB
18238 DATA 818D12D9EE4BB83AD4BP3295078049B03 1863
FBBDFS@7AD4AFB32908DP2BASBSBDAFD4AS I REM 3E
182498 DATA 47BDOED49ASS 18D 12D4CE4B93AD4BD32907
8D4BB3 1869F880FS@7AD4FB32902D06PDAD: REM 4B
192580 DATA 3FA3FOPBASOVBD3IFB34CB 1C328FSCSACAB
B3F9 1BES8FP 1EBBFD2488FB2788FP2DBBFD:REM 36
18260 DATA 3P88FO3ECEMZ2DOCEM3DA4CB IC3CERZDRAC
B1C3CE®2DREE®3DO4CB IC3EED3DP4ACBIC3:REM 80
18270 DATA EEDO3DVEE®2DD4CB IC3EE®2DB84CB IC3EED2
DBCE®3DB4CE 1C3CEP3DPADB2ZDBCS 18BFB19:REM 83
18280 DATA COSFFFBI15ADB2DBCS3E2FPBECSESFOBAASDE
287CCaFan34CDDC3AD42a38DR2DOAD43B3 1 REM BA
18298 DATA BDB3DBDAD4ER32S 10D923AD3CA3DDE29A9EB1
8DB4D4ASFFB8D3CA3AD4AB38D4CB3AD1SDB: REM S5
19388 DATA 93984801508ADPADBBDB4DBADB 10080050
AD4FB329100D029AD30DB3DBZ249ASB 18084D4:REM BE
18318 DATA ASFFBD3DB3AD4BB3804DB3AD 1508038880
1SDBADB2DBEDBEDBADBZDRBDATDAZA 1SCE:REM 4B
19320 DATA ADSZ203290FCO90EDD 13AD15DB2SFBED 1500
28FBC4AD4ASA3FR224C3BCOADSZR3Z29BFCIIREM 27
18338 DATA B39DB13AD13DBE2SF7BD13DB2A52C5AD9483
F2@B64C3BCR4CABCOERBSFDADS3D325FDDBIREM 31
183989 DATA B3ASFFEOAZDD46FDBPB4ES84CBAC48ABAAA
BD@BDB3BESBF4A4A4ABDSOB3BDD 1DD3BESIREM BE
193580 DATA E2B84A9A4ABDS 183ASPBBSFCADSBB385SFBAD
S5183ADBS5BAZ6FCB88DOFA 1865FBBSFBoVPB2:REM 48
18368 DATA ESFCADS 1830ADADA 186SFBBSFBIBBZEBFC
ABD8 1865FCEB85SFCADDBE IFE29BFCO87DBB3 IREM B3
18372 DATA ASOOEOASFFEBASF48DF38720B4CSAEZFFCA
EPBBDBFBASFSEBDFoBTAEZB 1ABFFEBCERBDA : REM A2
18388 DATA FBCAE®OBDBF4ASFEBDF9@7A2FFABFFB8CH
BBDBFBCAEDBDBDAF 4 1BAD46B36SFABD4ABB3:REM B3
19358 DATA SBA3EE47A3CE4503AD45030AAAASZASDFD
BE 1BAZ04ADZ 12BFBFFAE4EB3ADATB3ZBCD I REM BF
18490 DATA BDEBASF4B8DFB8O720B4CSA2FFCAEQBBDBFE
ASFS58DFB8B7AZ8 1ABFFBB8COPBDBFBCAEBBB:REM BB
18419 DATA DAF4ASFGBOFBB7AZFFABFFB88CABBDBFBCA
EPBBDBF4 18AD4E03E9FABD4E8D39BA3EE49 I1REM 38
19420 DATA B3CE44993AD99830AAAASZ0S06B0S5 18AEDE
ABZ 12BFBFFAE4823AD49@320CDBDERAS 1SIREM 16
19432 DATA 8D@SD4ASSCB8DBED4ASO780D0 109A9778D00
D4ASE 18DB4D4AEFFABFFBBDBFDCADBFBA3IREM C1
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Tankkitaistelu

18458 DATA

18588 DATA

194499 DATA B888DB4D4E0AS8 108D08D4AST38DATDIAIE 1
BDBBD4AADS3P3Z90 IFOBSABFFBD3EB3IEBABIREM 38
1S8DBFD4AS 1FBDBED4ASS 18D 12D4ADS383
2902FPDSASFFB8D3FA36PAD3COA3DAB34CTBIREM 47
19460 DATA CEAC4ACP3FO 1BE8BFO 1ESBSFBE24988FBD27EBEBFB
2D8E8FB3DB8FR36EER4DBEEBSORACTACEEE'REM BB
18479 DATA P4DBAC7BCEEEP4DOCEBSDBA4C7BCECEDSDO
4C7BCECEP4DBCE®SDA4C7OCECED4DBAC7BIREM BD
18488 DATA CSCE@®4DAEE®SDP4C7ACEEE®SDB4C7OCEAD
3D83D0P34CCBCEAC4DD3FD 1BBBFO IEBBFB:REM 99
18438 DATA Z488FDZ2788FOEDSS8FO3D88FA3GEEDEDAEE
87D04CCBCEEE2EDR4CCEBCEEEREDOCED7DO ' REM SF
4CCBCECEB7DB4CCBCSECERABDACE®TDB4CCEB
CECEPEDB4ACCBCECEBEDBEEAYDB4CCBCBEE : REM 34
ieS512 DATA B7DB4CCBCEADB4DBCS14FB19CAFFFB135AD
PSDBcCSEDFOBECSEBFBR2AASB4EB7CCAFBB3REM 392
185280 DATA 4CFBCBAD 15D029FBBD 15S00AS8A8D3CA3AD
BEDBCY14FB 1SCSFFFB 15ADB7DBCS2DFBOBE : REM 398
18538 DATA CSEBFBOAASBSEB7CCA4FBB34CE25C7AD1SD8

29F78D15D8ASBB8D30D8360 ,LOPPUIREM 52
20809080 DATA 99000V PPDOOPODDODOERDBEODOEOOBROB 1B
2020420000 18900 1428000 180DD2BDABBBIREM 28
20012 DATA 180091428000 150000420000 1800022000
20P0PPPPNPPNPPANPPDOAOPPSEODOODOBA :REM 18
20928 DATA 9090000 DODODDE 10004 18200420081 1888
PB4Z219929540000000 125A48000PPBB293:REM SE

]

i L

Z2al18e

28218 DATA

B8PBED ,LOPPU:REM C3

28032 DATA 4208421081 188020420004 1820098 19220
222000022 PODPAVPSENPNNPDD 1 18680 100D REM 48
208498 DATA 9E00950PP40P2D405ADZ118P8884182111
428800 1800926645200 18081 1428884 1821:REM B4
2003580 DATA 11P9884P5ABEZN40020009500 1000080118
S00PDPRREDPAPEDRORDEDDOEDBEDDAEDBA ! REM SB
209680 DATA 9020002000V PPOPPDPPPDODPPPPDBBPBBA3C
22P93C000R3CoRPOPOPANODP2DOADOPOOD :REM 14
20878 DATA 0909000002200 0PDPDDDDDPDDODDDDDOd
2090900 P2PPOPNDPODOPDAPDOPPOBPBAD 1 REM D3
20980 DATA POPOO3FFCOB3FFCOO1010800 170088 17FFE
Bl7vDoBB 18 10BB3FFCAB3FFCAPEBPDONPBED I REM B
2003580 DATA 002900000 POPDDDDDDDDOPPBPDSADEDDOB
2290000 0E 1000 1C20DO3C4DDO7280POE L ' REM B2
20192 DATA PO ICESBA3SE78A73E70073CENDRSSCODD
43800PE270P00 lEODBL ICPO0RE | EPODPBDRA ! REM FF
20119 DATA 90990020000 PPPPDOPDDOPDODDOD 180002
1E02PD 1E822DB 182980199808 19968BAB1FFBB I REM SD
201280 DATA 8195800180802 1BDE82D 1BDE8AD 1BD8BA 181
BB 1FFEDB 1B 18002000 DARDBADDEEDEA ! REM FF
20132 DATA 92220020 P0PPRR0POPPORORRDD30PBR438
BBz 1CoBB ] 1EDDBDATOODA4380BCBSCABF tREM BD
20198 DATA 3CEOD73E7PD3SE7DD ICCESODOE 109907200
ga3CoPee ICoanpRaCoDDPRDRPRPEEDRPARAR ! REM DS
2801580 DATA 20P0PPPPPOPPPAPPPPPOPPPPPODOODOD0D
BBPPOPA3FFCORZFFCODREDEBPABBEBB7FFE!REM DD
201680 DATA EB00PBESVAOS0EBRPO3FFCOB3FFCOPODO0O0D0D
020000000000 DDODDDDODOODSADEBD 1 REM BB
280178 DATA 902090020000 COPO0 I1COPEO3CO0DD720000
E19801CCEBPA3SE7PA73E7OBF3CEABCBICB I REM 2F
DATA 8843600BATO001 IEODOZ1C000436000830
2092000000000 D0DBREDDPDDERDEEEBA ! REM B4
201582 DATA 9090000002002 0000OD1818001FF8@D181
800 1BDEe00 16DE800 1BDB2G 1BDS8D2 1998081 : REM 87
28289 DATA FFEPB 159809 1998000 180000 180008 1808
22 1800000000000 DRRADAPEARDREEBER t REM SC
18092900 1CO200 1EROOP27200043800093CO
B873CEBPRY3EVOB3I3SEVBOICESEOBE 1808BAT72: REM 28
282280 DATA EABB3C40800 1C20000E 199PAEDOPDODEDDD

PANU MENTULA

Taustamusiikkia

Koimella

®e Tasan vuosi sitten MikroBITISSA oli
Commodorelle tehty musiikkiohjelma
Basicilla. Témé on konekielellé toteutettu
kolmi&éninen musiikkiohjelma. Se perustuu
keskeytykseen, joten se toimii itsendisesti.
Témé ohjelma soveltuu parhaiten omien oh-
jelmien taustamusiikiksi. Esimerkkiné ohjelma
soittaa kappaleen Edelweiss. jossa tulee
hyvin esille kolmi&énisyys.

onekielinen ohjelma sijoit-
tuu muistipaikkojen 49152 ja
49479 viliin. Ensimméisen &a-
nen tiedoille on varattu tilaa 256
tavua muistipaikasta 49664 al-

kaen. Toiselle ja kolmannelle &&-
nelle on myos 256 tavua muistia
alkaen muistipaikoista 49920 ja
50176.

Koska ohjelma sijoittuu muis-

tialueelle 49152—53247 on kay-
toesdsi kaikki 38 kilotavua muis-
tia omia ohjelmia varten. Ajet-
tuasi kerran ohjelman ei Basic-
ohjelma ole endd vélttdmétsn
toiminnalle, joten sen voi pois-
taa muistista. Tuhota sit& ei kui-
tenkaan kannata, koska sen jl-
keen et voi endd muutella kap-
palettasi etkd tallentaa sit4.

Musiikin kirjoitus tapahtuu
seuraavasti:

1. Valitse kappaleelle tempo
rivilld 16 (mieluiten 2—20, 2 on
nopein).

2. Kirjoita 1. ddnen nuottien
datat seuraavasti alkaen riviltd
2000: ensin nuotin low-arvo, sit-

aanell

ten hi-arvo ja lopuksi aika-arvo.

Nuottien low- ja hi-arvot 16yty-
vét ohjekirjan taulukosta. Jos
kdytdt taukoja, aseta low- ja hi-
arvo nollaksi.

Nuottien aika-arvot ovat:
1/16-nuotti = 1
1/8-nuotti=2
1/4-nuotti=4
1/2-nuotti=8
kokonuotti = 16

Nuottien aika-arvoja voi yh-
distelld vapaasti. Esimerkiksi
pisteellinen 1/4-nuotti =6.

3. Laske 1. d@nen nuottien lu-
kumdédra ja laita se muuttujaksi
N1 riville 10.

Myos tauot lasketaan mukaan.
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4, Kirjoita 2. danen nuottien
datat alkaen riviltd 3000. Nuotit
kirjoitetaan samoin kuin 1. &a-
nen kohdalla.

5. Laske 2. danen nuottien lu-
kumé&édrd ja laita se muuttujaksi
N2 riville 12.

6. Kirjoita 3. &&nen nuottien
datat alkaen riviltd 4000,

7. Laske 3. 4anen nuottien lu-
kumédrd ja laita se muuttujaksi
N3 riville 14.

8. Laske nuottien ja taukojen
atka-arvot yhteen jokaisen d4nen
kohdalla erikseen.

Tulosten pitdisi olla yhtdsuu-
ret, jos kaikki kolme d4ntd soivat
kappaleen alusta loppuun.

Jos saat eri tulokset, lisdd tau-
ko sen dénen perdén, jossa tulos
oli pienempi. Tauon pituudella
tasoitat tulokset.

Ohjelma ei toimi kuten pitéisi,
elleivdt nuottien ja taukojen yvh-
teenlasketut aika-arvot ole kai-
killa danilld yhtdsuuria.

9. Valitse jokaiselle &&nelle
muoto. Listauksessa selitetdén
lyhyesti kunkin rivin tarkoitus.
Rivit 55—100 ovat l. dénelle.
Rivit 105—150 ovat 2. dénelle.
Rivit 155—200 ovat 3. danelle.
Muuttujat M1, M2 ja M3 ovat

aaltomuotojen arvot, esimerkiksi

16 = kolmioaalto, 32=saha-aalto,
64 = pulssiaalto.

Aénten muctoilusta kerrotaan
tarkemmin ohjekirjoissa.

10. Kun kaikki tdméa on tehty,
voi chjelman ajaa.

Kun muuttelet kappaletta, kdy
kaikki edelliset kohdat ldpi uu-
delleen ja tee tarvittavat muu-
tokset esimerkiksi nuottien luku-
mdédrdd ilmoittavan muuttujan
osalta.

Konekieli kdynnistyy késkylld
SYS 49317. Kappale aloittaa it-
sestdén alusta, kun se on p&assyt
loppuun. Listauksen ohjelma toi-
mii a{jellalaenaan ilman muutck-
sia.

C-64

1® N1=5SB:REM B8

12 Ng=76:REM 8D

14 N3=S51:REM 89

18 TEMPO=18:REM BA

2@ GOSUB3@@:REM 75

48

1)
462 ,TEMPO:REM 83

S5 REM 1.AANI:REM CB

EB

e

8@

=]

POKE

AANEN MUDTO:REM S2
185 REM 2. AANI:REM F3
118 POKE
128 POKE
13®@ POKE
1499 POKE

9
158

AANEN MUOTO:REM B3
155 REM 3. AANI:IREM FS
16@ POKE 493398 ,.8:REM
178 POKE
188 POKE
198 POKE

6
208

AANEN MUOTOD!REM SF
258 SYS 48317:REM SE
260 END:REM BF
388 T=B:REM 5S4

+FINEXT:REM SB
315 IF

320 FOR F=439664
AINEXT:REM EE

POKE 485223,3xN1:REM SF
FPOKE 48163 ,TEMPOD:POKE 49319, TEMPO:POKE 49

FPOKE 48344 ,8:REM LOW PULSE!REM S2

POKE 45349,12:REM HIGH PULSE:REM FS

439354 ,0:REM ATTACK/DECAY:REM B7

POKE 43358 ,240:REM SUSTAIN/RELEASE!REM DD
192 M1=64:FOKE 45200 ,M1+1:POKE 49216 ,M1:REM

49367 ,8:REM LOW PULSE:REM C3

49372 ,7:REM HIGH PULSE:REM FS

489377 ,8:REM ATTACK/DECAY:!REM 298
49382 ,298:REM SUSTAIN/RELEASE:REM ©

M2=64 :FPOKE 43285 ,M2+1:!FOKE 45256 ,M2!REM
LOW FULSE:REM C4
49395,5:REM HIGH PULSE:REM FD

49488 ,32:REM ATTACK/DECAY:REM C5
49405 ,2498:REM SUSTAINRELEASE:REM B

M3=16:FDOKE 43218,M3+1:FOKE 4389287 ,M3:REM

318 FOR F=439152 TO 49479:READ P:POKE F,P:T=T

T<>41804 THEN PRINT"<{CLR><DOWN> VIRHE
RIVEILLA 1081-1018":END:REM 3B
TO 496E3+3xN1:READ A:FOKE F,

330 FOR F=4383920 TO 49919+3xN2:READ B:POKE F,.
B:NEXTI:REM F1

342 FOR F=5B176 TO SP175+3xN3:READ C:POKE F,.
CEtNEXT:REM E2

358 RETURNMN:IREM 78

1e8®@ REM KOMEKIELI DATAT =--==-==iREM 7
a

1881 DATA 166.2549 .202 ,.249,5,134,254,76,491.189
2,162,6,134 ,254 ,286, 167 .2 .,288,3 ,768!REM FC

1882 DATA 63,192,206, 168,2,208,3,32,103,182,
206,189 ,2,288,3,32,134,182,76,99!REM 9B

1883 DATA 234.,32.47.192,768,49,.234,189,685,141
+4,212,169,65,141,11,212,169,65,141:REM 3D

1884 DATA 18,212,96,169,64,141.49,.212,1864,251
»192,6,2988,3,76,45,193,185,0, 194:REM AA

1885 DATA 141,0.,212,.200,185.,0,194,141,1.,.212,
208,185,8,194,141, 187 ,2.200,132,251!REM FD

1B DATA VB ,.22,192,169,84,141,11,212,164,25
2,185,0,185,141,7.212,200, 185,90, 195:REM 2B

1887 DATA 141,.8,212.200,185.9,185,141,168.2,
208,132,252 ,96,169,69,141,18,212:REM 91

le88 DATA 164,253,185,0,186,141,14,212,200,1
85.,0,196,141,15,212.,200.,185,2,196:REM BF

1988 DATA 141,169.,2.2090,132,253,96,120, 189 ,6
»133,254,169,0,133,2851,133,252:REM 33

1818 DATA 133,253, 162:REM FE

1811 DATA 24.,157.,0,.212.202,298,259,169,15,14
1.,24,.212,169,255,141,2,212,163,0:REM 82

1812 DATA 141,.3.,212,169.9,141,5,212,169,0.,14
1,6,212,32,19,193,1688,255,141,9,212!:REM 22

1813 DATA 169,8,141,10,212,169,9,141,12.,212,
1689.8,141,13,212,32,108,1932,169,255:REM 1B

1814 DATA 141.16,212,169,8,141,17,212,169,.9,
141,19,212,169,08,1491 ,20,212,32,139:REM EB

1815 DATA 192.32.47.192.169.08,141.20,3,169,1
82,141,21,3,88,96,164 ,251,185,90,194:REM 3A

1816 DATA 141,0.212,200,185,0,194,1491,1 .,212,
£0D,185,8,1949,141,187 .2 .200, 132 ,251'REM FF

1817 DATA S8E6,169,9,133,251,133,252,133,253,1
69,6,133,254,32,19,183,32,103,192:REM D3

1818 DATA 32.,134,192.32.47,192,76,49,234:REM
BC

2088 REM 1. AANEN DATAT!REM DB

2082 DATA 209,18.8,96.,22,4,135%,33,12:REM E3

2004 DATA 223.29,8.,896,22,4,.,239,.19,12:REM EC

2898 DATA Z2909.18,8,209,18,4 ,2909,18.,4,239,19,
4:REM AE

28808 DATA

2818 DATA

2812 DATA

28149 DATA
EM 8D

2816 DATA

2818 DATA
A

£e29 DATA 49,28,4,39,25,4,96,22,4,209,18,8.9
B.,22,4:REM 93

2822 DATA 223.,29.,12.39,25,8,223,29,4:REM DD

2824 DATA 135.33.8.223.29,4.,49.,28,12'REM ES

2826 DATA 96.,22,12,2909,18,.8,.96,.22,494!REM BD

2828 DATA 135,33.12,223,29,8,96,22,.9!REM E9

2832 DATA 239,.19,12,.288,18,8,96,22,.4:REM ED

2832 DATA 96.,22,4.30,25,4.,49,28,4:REM 51

2834 DATA 223.239,12,223,29,8,8,0,4!REM 786

38000 REM 2. AANEN DATAT:REM D8

3pp2 DATA ©.,90.4,239,14,8,08,.P0,4,96,22,4,96.22
4:REM BB

3884 DATA ©,2.4,239,14,8,0,0,4,247,9,4,239,1
4,4:REM ED

3096 DATA ©,0.4,239,14,8,239,14,12:REM 78

388 DATA ©9,0.4,239,19,4,239,19,4,0,0.,4.,239,
19,4,239,19,4:REM ES

—_—

86.22,4,30,25,12,96,22,12:REM AE
2e9.,18,8,96,22,4,135,33,12'REM E2
223,29,8,96,22,4,239,19,12'REM EB
£es,18.8,96,22,4,96,22,4,30,285,4:R

48 .,28,4,223,29,12,223,29,12'REM 18
135,33,2.,0,0,4,96,282,2,.96,.22,9:REM




Taustamusiikkia

Je2e DATA ©.,0,4,2389.,19,4,239,19.,4.,8,80.4,239,
14 ,.8:REM 28

328 DATA ©.,8,4.,986,22,4,96,22,4,0,0.4,239,14
BiREM CB

3839 DATA ©.9.,4,239.,14.,4,239,14,4,0,0.,4.239,
14 ,B:REM 18

3a32 DATA 239,18,12.,0,8,4,209,18,4,283,18.,4:¢
REM 35

3839 DATA 203.,18,.8,80,8.4:REM 98

98880 REM 3. AANEN DATATIREM DA

CES5A—CEB6 Muunnos desimaali-heksadesimaali

i Muunnos tehddédn jakamalla kohdelukua kahdella
ja sijoittamalla jakojdannds tulosrekisteriin yh-
deksi bitiksi.

CEBA—CECF Tulostus

' Tulostetaan $cd05—07 neljé bittid kerrallaan.

b Jos luku on 0—9 tulostetaan 0—39.

! Jos luku on 10—15 tulostetaan A—F,

CEDO—CEFA Input-rekisterin siirto muutosrekisteriin
1 Desimaali-heksadesimaali-muunnoksen input-
: rekisteri siirretddn $cd05—07:sté laskurekisteriin

4iREM BT

4,.9:REM EC

4,86 ,22,4'REM 14

M DS

BIREM BF

4:REM B3

30i® DATH ©8,9.,4,239,14,8,90,0.4,96,82,494,.96,282
3812 DATA B,8,4.2838,14,8,8,0,4.247,9.4,28389,1

3214 DATA 9,0,4,239,14,8,238,19,12iREM 7C
3818 DATA ©,0.4,96,22,4,96,.22.,4.,8,0,4,96,22,

3818 DATA 96,22,2,0.,8,4,239,18,2,238,19,4:RE

328 DATA 239,19.12,9,0,4,239,14,8!REM 73
39822 DATA ©.0.4,.96.,22.4.96,22,4,9,8.,4,238,18

324 DATA 9,9,4,30,25,8,0,8,4,96,22,4,96,22,

23

EM B3

3

4992 DATA ©,9,16,239,19,4,239,19,4:REM 7F
4994 DATA ©.,9,28.,48,11,8,48,11,12:REM 43
49908 DATA ©,0.,4,239,14,4:REM 8B

4998 DATA 239,14,4,9,0,4,24,14,4,24,14 ,4:REM

4919 DATA B8,9,16,239,19,4,2389,19,4:REM 7E
4812 DATA ©8,8,36.24,14,12'REM B4

4214 DATA ©,0,4,209,18.4.,209,18,4!REM 47
4916 DATA ©,9,.4.209,18.4,.283,18,9:REM 48
9918 DATA 2389,19,2,0,8,4,195,16,2!REM 4D
4828 DATA 185.,16,4.24,14,12,.8,8,16!'REM BF
4822 DATA 288,18,4,.2089,18,4,8,0,4,239,14,8B!R

4924 DATA ©,0,4,19%,16,8,0,0,4,195,16,4,195,
16,4:1REM 26
4926 DATA ©.,9,4,24,14,4,24,14,4,0,0,1681REM 2

4828 DATA 208,18.,4,28039,18,.4,0,8,36:REM 81
4930 DATA 24.,14,12,0.,08.,4,2339,14,4!REM 3A
4832 DATA 239.14.4.,239,14.8,80,8.4:'REM 489

CFSF—CF89

cd00—04.

CEFC—CF5D Muunnos heksa-desimaali
Muunnos tehddan jakamalla kohdelukua luvuilla

10000, 1000, 100, 10 ja yksi ja sijoittamalla
jakojddnnods tulosrekisteriin $cd00—04.

Yhteen- ja vdhennyslasku

C-64

MATTI LEHTINEN

@@ Pidemmdélle ehtineet tietokoneistit tuskin
voivat vélttyd heksadesimaaliluvuilta.
Keskusyksikén kuusitoista osoitelankaa kes-
kustelevat vaikeuksitta heksoilla, mutta kym-
mensormiselle ihmispololle se tuottaa tuskaa.

heinen  konekieliohjelma
helpottaa heksadesimaali-
lukujen k&ytt64. Sen avulla voi
laskea yhteen ja vdhentdd heksa-
lukuja sekd muuntaa heksoja de-
simaaliluvuiksi ja pdinvastoin.
Desimaaliluvut muunnetaan
heksoiksi kirjoittamalla kuvaruu-
dulle haluttu luku ja painamalla
ndppdintd Fl. Tulos tulee kuva-
ruudun vasempaan yldkulmaan.
Heksadesimaaliluvut muunne-
taan desimaaleiksi F2-ndppédi-
melld. Yhteen- ja vdhennyslasku
tapahtuu F3-ndppédimella.
Muutettava luku tai suoritetta-
va laskutoimitus (esim. DC-23—
EB) voi sijaita missd tahansa ku-
varuudulla, kuitenkin vélitts-

mdsti kohdistimen vasemmalla
puolella. Ohjelma lukee kisitel-
tdvdd lukua kohdistimesta va-
semmalle, kunnes tapaa “laitto-
man’ merkin. Tulos sijoittuu ku-
varuudun vasempaan ylédkul-
maan.

Késiteltdvien lukujen tulee ol-
la véalilla $0—3FFFF. Muutoin
tulos saattaa olla virheellinen.

Ohjelma tekee itsestddn osan
koneen keskeytysrutiinia, joten
se on kdytettdvissd muiden oh-
jelmien yhteydessa.

Ohjelman pituus on 617 tavua
ja se sijoittuu muistissa wvdlille

FCD20—PCFBY. Se kdynnistyy
komennolla SYS52512.

Heksalaskur

Ohjelman rakenne
CD20—CD38 Latauschjelma

CD40—CDg4

cd40
cdSa
od72

CD9A—CDC4

CDC6—CE39

CE3A—CES9

Keskeytysosoite siirretdén muistipaikkaan
$CD08—09

Pdaohjelma

Muunnos desimaalista heksadesimaaliin

Muunnos desimaalista heksadesimaaliin

Yhteen- ja vhennyslasku

Véahentéjd sijoitetaan muistipaikkoihin $cd01—03,
véhennettdvd $cd05—07 ja laskutunnus $cd00

(1 = yhteen, 2=vé&hennys).

Nollaus ja kohdistimen paikka

Nollataan laskurekisterit $cd00—07.
Kohdistimen rivin ensimméinen muistipaikka on
osoitteissa $fb—fc ja kohdistimen sarake
y-rekisterissd.

Laskurekisterin taytto

Luettavien merkkien lukumé&&rd on x-rekisterissd.
Luetut merkit sijoitetaan osoitteisiin $cd05—07
siten, ettd LSB on paikassa $cd07 ja kirjain vie
aina neljd bittia.

Jos luettu on 0—15 niin muistiin tulee 0—15.
Jos luettu on "+ " niin cd04 on 1.

Jos luettu on "—" niin cd04 on 2.

Jos luettu on joku muu niin muistiin tulee 0.

Heksa-desimaalimuunnoksen tuloksen siirto
Muunnoslaskutoimituksen tulos siirretdan
$cd00—cd04:stéd cd5—07:dé8n tulostettavaksi.

BITTI 5/87

18 RM=20:MP=323512!REM B2

20 FORG=1TORM!READAS$:IFORF=1TO LENC(AS$) STE
P 2:Bi1$=MID$(A%_.F,1)i1BE2%=MIDS(AS F+1,1)
IREM F3

30 A=(ASC(B1%)-48+(ASC(B1%)>64)*7)*168+ASC
(B2%)-948+(ASC(B2%)>64)*7:iREM 28

40 POKEMP A:MP=MP+ ]| INEXTFINEXTG!REM 29

190 DATA 78AD14038DOBCDAD130380DB9CDAS488D
1493A9CDBD 150358600 FFRPO0O0BBRRB :REM 93

181 DATA ASCSC9B4D8 142089ACDAEZBSEOCECDE2BDB
CE205SACEEZRB8ACE4CS7CDCSBSDA14288AIREM 15

182 DATA CDA28428CEBCDEBFCCEZ083ACEZOBACEAC
97CDCSBEDBZ 12809ACDAEAS2BCECDASO3'REM 3B
183 DATA BDB4CDSDBBCDCA 10F 7AZ0420C6CD205F
CFE2e8ACE4CS7CDECAB8CD382BFBOFFADBB!REM 81
184 DATA B285FCASBA83SFBI18CA3BBEASFBES288S5
FBOPO3EEFC 184CABCDEAASBBAZ2B7ISDBB:REM 2E
185 DATA CDCAlIBFAGBBFFASBS58D12CDASB4801 1CD
CE12CDCA30208830BD2QRECECI7FFBOBIREM 33
1806 DATA 28FCCD4CCBCDASA480D11CDASBBEBFCCD
CACE12CD18FBAE 12CD 1PEBEBEBE@SCDEE ' REM A2
187 DATA AECDEEB7CDCE 1 1CDDAFE28DBSCDEBB IFB
FB25CS2BDRA3EER4CDCS2DDBBEEERACDIREM B8
198 DATA EE®4CDCSO7 1004 18690960C9303008CS
3A1B243B8ES3BEBAS7TFEBAZO3ALB2ZBDOB :REM 74
1808 DATA CDZ2AEAZAZAESB 187DBACDSSBSCDCACACA
88DBEBADBBCDEBDASCDEDAB 1D1BAEZB47E:REM BC
118 DATA BBCDESES7EPACDES7E@ACD 18A2ZA37EBD
CDOBePe8CA10FB888DBE3EPEAASDSEBIB7DIREM 37
111 DATA 88CDSDABCDCA4C73CEFFADBSCD2SOFAD
2828BFCEADBECDAA4A4AEBIACBEBBFCEtREM BB
112 DATA ADBSCD29BFCB820BFCEADB7CDEA4A4A4A
4ACB28BFCEADB7CDESOFCB2OBFCEBBCSIREM CB
113 DATA BA1087 186930958000460E90995000460
ABB2AZ204B985CD29B0FCOBA10183D0BCDtREM 4F
1149 DATA CA3012B98SCD4A4A4A4ACSBA 100730080
CDEBCA1BDFASOB8DASCDED 10A2ZBBABS27IREM EC
115 DATA 8D11CDAS108BD12CD2044CFBOFBEBASA3
801 1CDASEBBD 12CD2844CFBOFBEBASOB:REM B4
116 DATA 8D11CDASE48D12CD2044CFBOFBEBASBA
8D 12CD2044CFBOFBEBASA 18D 12CDE2B44:REM 51
117 DATA CFBOFBEBADB7CD3IBED 12CDABADBECDED
1 1ICDSB8sSFEeacDesDaeCDeCa7CDER2BAEtREM AE
118 DATA @BCDCADB1218AEB3BDOACD7DB4CDSDB4
CDCADBF44C83SCFCADBBF38A203BDR4ACD:REM 73
118 DATA FDBBCDSDR4CDCADBF460BES4DESHPE 14
BE 14BES40E 148C 140E 14BES4BES4BE14:REM EA

JAN LIPPONEN

*bert junioria

aina 2000 pisteen vélein.

vaihtaa rivilla 170 olevan muut-
tujan arvoksi kenttien lukuméaré
(niitd on valmiina seitsemén). Ti-
laa on varattu 50 ruudulle. Kir-
joita valmis kenttd esimerkiksi

151 DATA “KENTAN NIMI",

ohjataan

porttiin 1 kytketylld joy-
stickilld tai kursorindppéimilla.
Mukariasi on joka kerta kaksi
aerosolipulloa, joista toisella voit
heittdd kurpitsaa. Lisdukko tulee

Peliin on myé&s tehty mahdolli-

0*bert junior

0@ Q*bert junior? Aivan oikein. Q*bertille on
syntynyt poika, joka jatkaa isénsé legendaa-
rista pomppimista. Juniori on saanut graffiti-
innostuksen ja maalailee spraypullolla
hilpeén kurpitsan vartioimia rakennelmia.
Kurpitsa yrittéé parhaansa mukaan hé&éatdé
kauhukakaraa pois pelistd.

MSX &
SVI 3X8

painamalla CTRL/STOP.

SVI 318:aan. [

—321 —"n- llmr IM;

suus luoda omia taustoja. Kun
painat ESC-nédppéintd, kone las-
kee kentdn datat ja voit kirjoittaa
valmiit kentdt ohjelmaan. Muista

11584, —20832, —11616.
— 13664, —32, —32
Suunnittelun jdlkeen kuvio
giirtyy muistiin ja sitdkin voi pe-

lata. Ruutueditorista pddsee pois

Ohjelmalla on pituutta noin 6
kilotavua ja se sopii hyvin myos

& 8
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EA 80 DATA 0,0,0,1,1,14,63,120, 115,249, 191,215, = 408 Gre2iIRtOIRT{Er(3,¥I42) “THEALPRLEI 1) ; (1) ORSTRIG (@) THEN6BOELSES 58 : QB=QB+ 1 :GOSUB49@: INTERVALON : RETURN s
'--!T'.i- ?5;5?; -'.2[3;“ rgf 152; RB‘G;Z‘E;E‘&;EE;ZG[Z 32 4.[“ Fﬂm-lm'l:x-.'ﬁ .I.:Y‘Y—.L:H]TSPRITEJ.; IH; Y] r -Ll m Eaﬂ R$="f?g?d?u7h?e?f?d?g?h?u?":IFPUIN'I'{K'I'KK* ‘- E 55“ LIHE{ZE‘B r?ﬂ}_{z,‘s'gg} ; 3;E=M‘“HI—@RE“: .:E"
r:'.‘,:_ E?;139;2"5;234;2“"55;224; E;lpZJ?:llrﬂf ;2:HEH‘I‘:E'DR'I‘=.I.'IU*I:H=X+J.:Y=Y+S:PUTSPRITE1, B,Y+1’E}=11Tﬂm=4ﬂ-m‘li b L(I'ATEEEJ.,?L:PRIWAS:LDCATEEBJ.,?E:PRINM ‘__.,
5,15, 15,15, 15, 15,7,3,9,0,0,0, 128, 192, 168 ' (X,Y) ,11,2:NEXT:5P=2:G0TO340 83 690 PSET (X+XX*8,Y+10) ,CO:DRAWAS : PAINT ( X+XX*8 :LOCATE205,82 : PRINTHI : LOCATE205, 8 L : PRINTH FE
,96, 168,224, 160, 160, 160, 160,64, 128,0,0 C5 420 SP=L:IFPOINT(X+2,Y+42)=2THEN43@ELSE3 10 Y+11) ,00: GOTO 650 . I s RETURN Ber=
'."I BD BE DH.TH HMDI I“,SH,TEB, 1.792,1925,3963, BE 43“ PDR'I‘-l'Iﬂé:bK—l:!=Y-l:HITSPRITELr{xfﬂ lll 92 ?EB Y:E_LE:H. H+1 mz.IH{2mM=Y+1E.H-l a.L STH LII{E 24ﬂ lﬂﬂ}— 253'11.,“ 11 E:ME“FIHD“:
4032,8128,8160, 16352,8.160 - + LINEXTSFORT= LTO4 : X=X~ L: Y=¥+5: PUTSPRITEL, S o 710 corossa o H y m%maﬁ.ma:gmmaszéémﬁznn. 16 1: PRINT
8A 100 DATA "PUMPKIN'S PARADISE",1536,6656, 16256 (X,Y) , L1, L:NEXT:5P=1:G0TO340 4 TP 720 X=X+16:IFX> I78 THENX=X- 16 AS$:LOCATE234, 100 : PRINTFI+ L:LOCATE234, 1013
,14272,29888,24480,24384,8256, 16256,8064 69 SP=3:IFPOINT (X+2,Y+8) =2THEN4S@ELSE3 L0 ? D8 730 GOTOG6d PRINTFI+ L:RETURN
B4 110 DATA"ATTACK OF MUTANT LINES",215@84,32384, 46 FORT= 1TO4: X=X~ L : Y=¥-5: PUTSPRITEL, (X,¥) , L1 3 SC 748 Y=Y+ 16:XX=(XX+L)MOD2: IFY> 146 THENY=Y~ 16 : XX 91 580 FORQ=@TOL:LOCATE20 {,T+Q:PRINTAS :NEXT: T=T+
-21632,32064,22400,3 1360 ,-20608, 300 16,244 +3 :NEXT:FORT=[TO4 : X=X~ L: Y=Y+ L : PUTSPRITE, i =g 9:RETURN
48,2688 (X,¥) ,11,3:NEXT:5P=3:G0T0340 E D4 750 GOTO66@ 34 790 NEXT:LOCATE200,Q+4:PRINTAR:LOCATE20@,0Q+5:
36 120 DATA "9,5 NASTY",-16768,32640,23808,28032 15 GA=GA+GX:GB=GB+GY : IFGA=KXANDGB=KY THEN4 70E I}: DA 760 X=X-16:IFX< |6 THENX=+16 PRINTAR:FI (MF- L, KN) =AR : KN=KN+ L: AR=0
,30464,32640,23808,8448, 15872,7680 LSEKS= (KS+ 1) MOD2 : PUTSPRITE2, (GA,GB-KS) , 10 b 8 778 GOTO66@ 56 810 NEXT:LOCATE200,Q+20 :PRINTAR:LOCATE20@ ,Q+2
55 130 DATA "PYRAMIDI II", 1024,9792,28352, 12096, 6+KS:RETURN 4 26 780 OCOLORIS:LINE(195,5)-(255, 190), L1,BF :KN=08: 1L:PRINTAR:FI (MF- 1,KN) =AR : KN=KN+ L: AR=0 :NEX
32704,32736,-32,30432,25792,8256 EE PUTSPRITE2, (GA,GB) , 10,7 :GX=(X-GA) /8:GY¥=(¥ B MF=MF+ | :FS (MF- ) ="MY DESIGN":FORQ=10TO (54 3 T S
A@ 140 DATA "REVENGE OF JANSOFT",6912,8064, 11904 ~GB) /8 : KX=X: KY=Y : IPGX< 4ANDGX>-4ANDGY <6AND i3 STEP32: X=8 : FORW=LTO L L : X=X+ 16 : IFPOINT (X+6, e ED 840 LINE(@,0)-(190,191),4,BF :FORT=0TO [: LOCATE -
,5760, 11904 ,30432,-21792, 1896@,29664, 1276 GY >-6THENGX=GX*2 :GY=GY*2 g Q+11) =L ITHENAR=AR+A (W) 80,20+T: PRINT"MENU : " : LOCATE2@ , 48+ T: PRINT"
8 8B 480 RETURN 93 790 NEXT:XZ=200 :YZ=0+4:2Z$=STRS (AR) :GOSUB200@ Fi- VAIHDA KENT[N NUMEROA.":LOCATE20,55+T | 23
76 158 DATA"TWISTED BROTHER",32256,32448, 12672, L - @8 490 LINE (200, 10)-(25@,38),3,BF:COLORL5:228="Q ; + XZ=200 : YZ=0+5:GOSUB2000:FT (MF- L, KN) =AR: K -PRINT"F2- ALOITA PELI.":LOCATE2D,7¢+T:PR =
2672,25344, 12672, 12672,6528,7936, 3840 B '"BERTS:" : XZ=202:YZ=11:G0SUB2000 : XZ=202:YZ N=KN+ | :AR=0 INT"F3- SUUNNITTELE KENTT|.":LOCATE2@,85+ =7
15 160 DEFINTA-Z:DEFDBLG:DIMA(16) ,FI(50,9) ,F$ (50 =12 :GOSUB2000 : X2=2 15:YZ=22 : ZZ$=STRS (QB) :G EE 800 X=0:FORW=1TOLL:X=X+16:IFPOINT(X+6,0+27)=1 T:PRINT"F4- LOPETUS." s
) tFORT=LTO L6 : READA (T) :NEXT OSUB20@0 : XZ=2 15:YZ=2 | :GOSUB200@ : IFQB>@THE i | THENAR=AR+A (W) E2 845 'POIS TAMA RIVI =
A@ 165 REM - NRETURN S 54 810 NEXT:XZ=200:YZ=0+20:225=5TRS (AR) :GOSUB20@ 7C 850 LOCATE2@, 10@+T:PRINT"F5~ VAUHTI." :LOCATE2 —
B8 166 REM 5 99  50@ IFSC>HITHENHI=SC:GOSUBSS@ ¥ 0: XZ=200:YZ=Q+2 1 :GOSUB200@:F1 (MF- L, KN) =AR . @, LIS+T:PRINT"CTRL/STOP- PALUU MENUUN.":N it
8C LI ME]RRM ASASAREAERAAERAEARARAARENE 35 76 505 PLAY"03V7T255L2 IDDDDR64DDDRE4DDRE 4DDDDRE 4 b : KN=KN+ L : AR=@ : NEXT EXT
T e s} (a1 #5 TrTUR6ARERGAEEEERS ADDRE 4DDORGACICHRG 4D0DD i 86 820 BEEP:X=130:Y=08:XX=1:G0TO 650 77 880 SCREENG:PRINT"GOODBYE!":DEFUSR=89 :A=USR (6 i
e U R A e ) D B BF 83@ INTERVALOFF:SPRITEOFF:SOUNDS,@:SOUND9,8:8 ) :END
AC 180 SCREEN2,2:QB=5:SC=1:VA=6 86 5.0 LINE(200, 10)-(25@,30) , |,BF:22$="GAME" : XZ= 2 OUND 18, @ : FORT=8TO5: PUTSPRITET, (@, 191) 0,0 £ F6 890 LINE(20@,138)-(250,147), L1,BF :FORT=0TO L:L _{
6D 190 FORT=.TO8:FORQ=(T0O32:READA:BS=BS+CHRS (A) : . 215:¥2=11:GOSUB2000 : XZ=2 15:YZ= 2 :GOSUB200 3 *NEXT:GOSUB228 35 OCATE202, 138+T: PRINT"SPEED: " : LOCATE232, 13 e
NEXT: SPRITES (T) =B$:B$="": PUTSPRITEL, (130, @:2Z5="OVER" : XZ=2 15:YZ=2 1 ;:GOSUB2000 : XZ=2 1 P 75 840 LINE(@,0)-(190,191) ,4,BF :FORT=0TO L: XZ=80: 84T:PRINTVA: NEXT : RETURN
98) ,15,T:HEIT:PGW-1:REHDF$[T] :FORA : 5:YZ=22:G0OSUB20@0@0 fir YZ=20+T:ZZS="MENU :" : GOSUB2000 : XZ=20 : YZ=40 EB 2000 'POIS T[M[ RIVI K _:_
=@T09:READFT (T,A) :NEXT :NEXT :HI= 1000 : EE 520 RETURN840 i H i
e
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e S 500 LINE(.28, 150)-(158,170) ,15,B BB 1190 IFE>SO@ANDE<S53@ANDK<28G0THENGOSUBLI70 £
/ 510 LINE(124,124)- (162, 144), 15,B C8 1200 IFK<@THENKEYOFF :SCREEN@:COLORLS, L, L:BEEP:PR &
< A (oma suunta) 520 LINE(.8@, 120)-(190, 187),15,B INT"You crash in the ground.™:G0T02240 it
é 530 LINE(20@, 160)- (240, 180), 15,B D8 1210 IFN<IS@ANDK>@THENKEYOFF : SCREEN@:OOLORIS, 1, L 5
|__—F (nopeus) 540 LINE(L, 105)~(35,120),15,B :BEEP:PRINT"Too slow speed.":G0T02240 S
— 1 E 550 LINE(40,115)-(5@,170),.10,BF 94 1220 IFN>45@THENKEYOFF : SCREEN@:COLORLS, L, L:BEEP:
(mafkq,l 560 LINE(40,11@)-(50,115),8,BF PRINT"Too high speed.":G0T02240
57@ LINE(L148,105)-(148,115),15 S5F 1230 IFN</SGANDF=@ANDK>S@@THENKEYOFF : SCREENG : COL
580 AS="BM@,68S4C4E LOUSF 10E [5F5E LOF LOE 3F IOE30F OR15, L, L:BEEP:PRINT"Too slow speed without
oo hntallmulm on plth&jthm.!ﬂdun Led E;l LOE L0F 1 §E20F 30E LOF L0F L0F 10E25" the flaps.":G0T02240
b m mielipeli. Arcadepelisté poiketen 59¢ DRAWAS E9 (240 IFK=0ANDL=@THENKEYOFF : SCREEN@:COLORLS, L, L:B
b 600 LINE(@,64)-(256,64) ,4 EEP:PRINT"You crash in the ground.":G0T0224
~ se ei vaadi hillittémén nopeita refleksejé 610 PAINT(100,60) ,4 0
4 i B(o;‘keasuunfu) ’ 620 LINE(@,45)-(256,63),12,BF 98B 1250 IFN<@ANDK=@THENKEYOFF : SCREEN@ :BEEP:COLORLS,
~ vaan ka _ r toimenpiteitd. 630 LINE(90,64)~-(120,45), 14 1, L:PRINT"Too slow speed.":G0TO2248
s Lentosimulaattorit o ; _j}_&amyn"mpjm D (horkeus) 640 LINE(160,64)-(130,45), 14 @9 1260 IFFL=l7@0THENKEYOFF :SCREEN@:COLORLS, L, 1:BEEP
'l wmm '“m : 650 LINE(120,45)-(130,45),14 :PRINT"Fuel is empty.":G0TO2240
E e % ; : 660 LINE(90,64)-(160,64), 14 F2 1270 LINE(4@,FL)-(5@,FL),8
i 67@ PAINT(.(28,60), 14 72 1280 LINE(3,187)-(33,118),.,BF i
K= suuntasi AR b 680 LINE(0,64)-(256,64),7 AD 1290 XZ=3:YZ=107:2Z25=STRS (E) :GOSUB3000@
Lumﬂi?l 05 o seniuneny | . P s Lento PG 699 VDP(L1)=EW IE 1300 IFE<S@@ANDE>4@@ANDPEEK (§HFFD.) =0THENLINE (@,
3 jalkeen tarkoitus len Ruutu B=oikea suunta Kun olet tehnyt valmiste %4 | 01~ (256, 16) .2, 88 TFORTE= LYOB: BLOSRL(S) SFOR ¥
. taa pikkukoneella vuoren yli ja Kun painat ndppéinté right tai | Lennd vaakalentoa vuorten ylit- | pidd nopeus tasaisena, sam 210 0. gt o e eyt i ¥
Z: saada kone alas ehjdna. left, tulee oma suuntasi ndky- | se. Niiden jilkeen tulee vastaan | korkeus ja odota. Kun kenttd 726 ONKEYGOSUB .S (0. 1348.2 138.2276.720. 1570, 143@ AF 1310 L;DF.T= 1TO 103 : NEXTT % ¥ &
i Yksinkertaistettuja ohjaimia | viin. - : viherié. Lennon aikana ei no- | allasi katsotaan onnistuiko ,2070,2340, 720 +KEY ( 1) ON:KEY (2) ON: KEY (3) ON:K 97 1320 IFEC- LG@THENGOSUB 1980 7
hallitaan kursori- ja funktiondp- Kun mudum C nékyvéd kuvio | peus saa pédstd alle 13':: (150), | epdonnistuiko yrityksesi. EY (4)ON:KEY (5)ON:KEY (6) ON:KEY (7) ON:KEY (8) ON 34 1330 GOTOT728 2
i p&j,mﬁ};i Kursorindppdimilld | on keskustan oikealla puclella, | eikd yli 450 (200). Suluissa on :KEY (9) ON:KEY ( L8) ON AF 1340 A=70:B=138:C=9@:D=138:F=1
- muutetaan koneen suuntaa ja | suurenee oma suuntasi. ehdot, kun flapit ovat alhaalla. thu. 73@ IFPEEK (4HFCAF) =0 THENKEYOFF 73 1350 IFN>2@THENSOUND9, 12
£ korkeutta. Funktion&ppdimet F1/ Kun ruudussa C nékyvé kuvio | Flapit voit ottaa ylés kun kor- 740 Z=(N\40) : IFZ> I5THENZ= 15 C@ 1368 B=B+2:D=D+2
'; F6 ja F4/F9 lisddvat ja vdhentd- | on keskustan vasemmalla puo- | keus on yli 1000 m. Down =kone nousee : gzg ig;gﬁgjﬂg;gmgl@ gﬁﬁ g;g Eﬁﬂéﬁﬁgﬁélﬁ?myummm
- vét koneen nopeutta. Flappeja | lella, pienenee oma suuntasi. Up  =kone laskee R ’ B)=1{C,/0),
eli laskusiivekkeitd hallitaan |  Kun olet I6ytinyt oikean suun- Left =suunta vasemmalle 770 IFKOTHENSOUNDG, B+ INT (K/ 126) ) ) B 1390 GOTO 1360
i Kita: PUFT 15 Vodkutele ¥ s, siitok Buvic: Kaabustaan. R Right = suinks otkeatlé : 780 IFL=0ANDK< LTHENKEYOFF :COLOR L5, L, L: SCREENG: 78 1400 CIRCLE(80,150) , 15, 15
!'tﬁ:“ ; simests F3/F8 Lis&& k s tuminen Fl & 2 (-+ 10) PRINT"You crash in the ground.":G0T02240 E@ 1410 N=N-10
e s ' PERA- RN . e 790 IFK=PANDRO<>RANDN>30ANDE>69@ANDL= L THENKEYOF 48 1420 RETURN
; yli 50. Paina down, ja liséile no- | Pudota korkeus alle 100 metrin | F2  =flapit alas F:SCREEN@ :COLORLS, L, L:BEEP:PRINT"Out of run 10 1430 A=7@:B=162:C=90:D=162:F=0
3 peutta tarpeen mukaan. Jatka td- | ja nopeus alle 170. Tyénna flapit | F3 = laskutelineet alas away. " :G0T02240 CE 1440 B=B-2:D=D-2
. Nousu td niin kauan, kunnes korkeus | ja laskutelineet alas. F4 =nopus (+ 20) 800 IFSTICK(@)=5ANDN> (S@THENGOSUB 1640 4C 1450 IFB<I38THENF=@:GOTO 1480
E (ruutu D) on yli 2800 m. Tipauta Tdmé pitdd tehda jo kun jél- | F6  =nopeus (—10) 810 IFSTICK(@)=.THENGOSUB.7 10 2E 1460 LINE(A,B)-(C,D),L
| Ota nopeutta 10, laske flapit alas | sitten nousukulma-mittarin pom- | jelld oleva matka eli ruudun E | F7  =flapit ylos 820 IFSTICK (@) =3ANDN> LGTHENGOSUB 1760 B 1470 GOTO.1449
I  ja nosta nopeutta 20:1l4. Ota oi- | pula nuolien véaliin, kéyttdmé&lla | luku on noin 200, sillé kunse on | F8  =laskutelineet ylés gig gﬁg ;m zm&wmﬂﬁﬂ ';g ﬂgg :ﬁﬁg(ﬂﬂr 15@) , 15, 15
kea suunta seuraavasti: down- ja up-ndppdimia, noin 100, alkaa jo kenttd tulla | F9  =nopeus (—20) 850 XZ=202:YZ=165:22S=STRS (R) :GOSUB3000 45 ixon pawvee
86@ IFR<>ROTHENLINE (202, 165)-(224,173) , 1,BF D6 1510 N=N+10
870 IFPEEK (&HFCAF) =0THENKEYOFF 60 1520 E=E-5
880 Z=(N\40) : IFZ> ISTHENZ=15 @7 1530 LINE(212,115)-(236,125),L,BF
Msx EN 2,,8:C0LORLS,7, L:CLS :N=0:E= 1500 :K=0:C=4: 890 IFN>3@@THENSOUNDS, 15:GOTO9 10 02 1540 XZ=212:YZ=115:22$=STRS (N) :GOSUB30@@:FORT=LT
L=1:AA=0 :BB=0 :OPEN"GRP: "AS# L 900 IFN>@THENSOUNDS, 7+Z 0200 :NEXT )
F3 250 EW=PEEK (&HF3EQ) 910 IFK>@THENSOUNDG,B8+INT(K/120) 25 1550 IFN>2@0ANDF={THENKEYOFF : SCREEN@ :COLORILS, L, L -
E3 260 ' 920 IFN> l@THENE=E- L:FL=FL+. L :BEEP:PRINT"Too high speed with the flaps."
36 1@ DATA 3E,@,D3,99,3E, 18,D3,99,21,8,D1,DB,98,7 OC 270 VDP(Ll)=EWAND&HOF 930 IFN> L@@THENE=E-2:FL=FL+.@5 :G0T02240 o
7,23,3E,FF,BD,20,F7,3E,20,D3,99,3E, 18,F6,40 F3 280 ' 940 IFPEEK (&HFCAF) =@THENKEYOFF 46 1560 RETURN |,‘
,D3,99,24,8,D1,7E,D3,98,E3,E3,23,3E,DF,BD, 2 66 290 GOSUB2200 950 IFN> |S@THENE=E-4:FL=FL+.l E8 1570 N=N-10
@,F5,09,! 89 300 R=25B:FL=LI5 968 IFN>200THENE=E-8:FL=FL+. . 65 1580 E=E-5
OE 20 DATA3E,@,D3,99,3E, 18,D03,99,21,0,D1,D8,98,77 EE 310 IOP=RND(-TIME) 97@ IFN>35@THENE=E-10:FL=FL+.2 : 8B 1590 IFN>20THENSOUND9, 12
,23,3E,E@,BD,20,F7,3E,8,D3,99,3E, 18,F6,40,D E4 320 RO=INT (RND(10@)*400) 980 IFSTICK (@)=5ANDN> [S@THENY2=Y2- 1@:Y3=Y3- 10 OC 1600 LINE(2i2,115)-(236,125),L,BF
3,99,21,20,D1,7E,D3,98,E3,E3,23,3E,FF,BD, 20 @E 330 LINE(@,64)-(256,192),.,BF 99¢ IFSTICK(@)=LANDN> ISOTHENY2=Y2+10:Y3=Y3+10 IF 1610 XZ=212:YZ=115:2Z$=STRS (N) :GOSUB3@@0@ :FORT=LT
,F5,C9,@ IF 340 CIRCLE (8@, 15@), 15, 15 1000 IFY2> I8 ITHENY2=181:Y3=181 020@ :NEXT
91 30 T=4HDOOO 63 356 LINE(S,15@)-(30,165),L,BF 1616 IFY2< 12 ITHENY2=121:Y3=121 56 1620 IFN< I5@THENKEYOFF :SCREEN@:COLORLS, L, L:BEEP:
75 4@ READAS :A=VAL ("&h"+AS) 49 360 XZ=12:YZ=155:2Z2$="DW" :GOSUB3000 1020 IFY2=12 ITHENK=K+(.7*N) :N=N-15 PRINT"Too slow speed."
EB 50 IFAS="1"THENT=&HD@5@ 3F 370 COLORLS5:XZ=65:Y2=175:22$="FLAPS" :GOSUB3008: 103@ IFY2=13 [THENK=K+(.5*N) :N=N- 10 47 163@ RETURN
3@ 60 IFAS="@"THENS( XZ=2 10:YZ=135:22$="ASI" :GOSUB3000 : X2=30 : YZ= 1040 IFY2=14 ITHENK=K+ (.3*N) :N=N-5 98 1640 IFK>SOANDQQ=@THENFORJK=[TO2:Z=USRL (@) :FORGH
99 70 POKET,A:T=T+l. 175:2Z$="FUEL" : GOSUB30@@ : XZ= 130 : YZ= 180 : ZZ§= 105@ IFY2=15ITHENK=K = 1T0 150 : NEXTGH : NEXTJK:LINE (@, 38) - (256,64) ,4
E8 80 GOTO40 "HEIGH" :GOSUB30@@: XZ=5:YZ=125:ZZ$="TRAVEL" : 1060 IFY2=16 ITHENK=K- (.3*N) :N=N+5 BF:00=255
C8 90 SOUND7,247 GOSUB3000 1678 IFY2=17{THENK=K- (.5*N) :N=N+ 10 AF 1650 K=K+ (.5*N):LINE(13@,.52)-(157,168),.,BF
@6 100 POKE&HFFD@,@:POKESHFFDL,d F3 380 X9=105:Y9=121 1088 IFY2=18 ITHENK=K=-(.7*N) :N=N+15 62 1660 XZ=128:YZ=160:2Z$=STRS (K) :GOSUB30080
A3 130 SCREEN@,@:COLOR.4, L, 1:PRINT:PRINT:PRINT:PRI EA 390 FORY9=(2 ITO 18 STEP 0 189¢ IFF=IANDK>@THENN=N-5 9E 1670 N=N-10
NT:PRINT: PRINT : PRINT: LOCATE, , @ AC 400 IFY9=(S5ITHENXZ=X9:YZ=Y9:ZZS="> <":GOSUB3000 1100 IFSTICK (@)=5SANDN> |S@ANDK=@THENGOSUB L64@ DC 1680 LINE(212,115)-(236, 125),1,BF:XZ=212:YZ=115:
F4 140 PRINT" + —+" ELSEXZ=X9:YZ=Y9:2Z$="~ -":GOSUB300¢ 1116 KK=INT(K) :K=KK ZZS=STRS (N) : FORT=1T0 100 :NEXTT
A@ 150 PRINT" | " 9D 410 NEXTY9 1120 PUTSPRITE2, (X2,Y2),15,2 @L 1699 RETURN
A8 160 PRINT" | I 34 420 X9=177:¥9=121 1130 PUTSPRITE3, (X3,¥3),15,3 28 1700 °
FF 170 PRINT" | Flight Path 8 @ 1 T B9 430 FORY9=121TO .8 ISTEP10 1148 LINE(138, 152)-(157,168),L1,BF 58 1710 K=K-(.5*N):LINE(13@,152)-(157,168),1,BF
ID (8@ PRINT" ! i B9 440 IFY9=15/THENXZ=X9:YZ=Y9:22$="> <":GOSUB30@0 1150 XZ=128:YZ=160:22Z$=STRS (K) :GOSUB3000 2A 1720 XZ=128:YZ=160:2ZZ$=STRS (K) :GOSUB3000
SE 190 PRINT" | Programmed by Esa Maukonen (986!" ELSEXZ=X9:YZ=Y9:ZZ5="- -":GOSUB3000 L1160 LINE(212,115)-(236,125),1,BF 9E 1730 N=N+10:LINE(212,115)-(236,125),1,BF
CC 200 PRINT" ! 1" A9 450 NEXTY9 1176 XZ=212:YZ=115:2Z$=STRS (N) :GOSUB300@ 26 1740 LINE(212,115)-(236, 125) ,1,BF:XZ=212:YZ=115:
78 210 PRINT" | " EC 460 X2=110:Y2=151:X3=182:¥3=15] 1180 IFE<6@@ANDPEEK (&HFFD@) =@THENFORJIK= [T03 :Z=US 72S=STRS (N) :GOSUB30@@@ : FORT= LTO L@@ :NEXTT
| F4 220 PRINT" + —4" 58 470 LINE(2.0,.110)-(240,.30),15,B R2 (@) :FORGH=LTO 150 : NEXTGH : NEXTJK : POKESHFFD@
i DD 230 FORT=.TO.1000@ :NEXTT E4 4B0 LINE( 109, 105)-(189,115),15,B #1255
| 73 240 CLEAR200:DEFUSR I=&HD@@0 :DEFUSR2=&HD@5@ : SCRE 29 490 LINE(.108,120)-(L18,187),15,B
|
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X=144:Y=112

I=STICK (@)

IFI=7THENX=X- 10

IFI=3THENX=X+ 10

IF X= |54 THENRO=RO+ |

IFX=134THENRO=R0O-=1

IFX=164THENRO=RO+3

IFX=124THENRO=R0O-3

IFX=174THENRO=RO+6

IFX=1 14THENRO=R0O-6

IFX<|I4THENX=114

I[FX> L74THENX= 174

LINE( 129, 129)~ (156, 14@) , 1L,BF
XZ=130:YZ=130:22$=STRS (RO) :GOSUB3000
PUTSPRITEL, (X,Y) , 15, 1L:FORT= ({TO250 : NEXTT
E=E-1

IFX=144THENRETURNT720
XZ2=130:YZ=130:ZZ$=STRS (RD) :GOSUB3800

LINE (202, 165)-(224,176) ,1,BF
XZ2=202:YZ=165:ZZ8=STRS (R) :GOSUB300@

GOTO 1778

KEYOFF : SCREEN@ : BEEP: PRINT"You crash in the
mounts. " :G0T02240

A=110:B=0:C=126:D=0

A=A-,2:B=B+,.5:C=C+.2

IFRO<>RTHENRETURN

LINE(A,B)=(C,B), 1l

IFB> LOANDE'= IANDL= LANDN< L7@ANDK < LGGANDRO=RTH
EN2040ELSEIFB> 4@0THENZ 190

GOTO 1990

FORT=1TO L30@ :NEXTT : SCREENG

BEEP:00OLOR1S, L, L:PRINT"Happy landing. ";TIM
E/35;"points. " :G0T02240

GOTO20 48

LINE (10, 148) - (35, 165) , L,BF :L=0
XZ=12:Y2=155:Z2Z5="DW" :GOSUB3000 : IFN>0THENN=
N+ 10

LINE(1@, 140) - (35, 165) , L,BF
XZ=12:Y2=155:Z2ZS="0UP" :GOSUB3000
IFN>20THENSOUND9, 12

RETURN

LINE (1@, 140) - (35, 165) , L ,BF
ZX=12:YZ=155:228="UP" : GOSUB3000@
L=1:IFN>@THENN=N- 0

LINE(.1@, 140)- (35, 165), L,BF
XZ=12:YZ=155:2Z5="DW" : GOSUB3000

RETURN

KEYOFF : SCREEN@ : BEEP:COLOR1S, 1, L: PRINT"Landi
ng too long of runaway.":G0T02240

SPRITES(L)="BT "

SPRITES (2)="8 g"

SPRITES (3)="8 a"

RETURN

INPOT"Did you play again ";AS
LOCATE2@,2

IFAS="Y"ORAS="y" THENRUNELSEEND
1

N=N+20

E=E-5

LINE(212, 115)-(236, 125) ,L,BF

XZ2=212:YZ=115:22$=5TRS (N) :GOSUB3000@
IFN>200ANDF= ITHENKEYOFF : SCREEN@ : COLORIS, 1, 1
:BEEP:PRINT"Too high speed with the flaps.™
:G0TO2240

RETURN

N=N-20

E=E-5
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237@ LINE(212,115)-(236,125),.1,BF

2380 XZ=212:Y2=115:225=5TRS (N) :GOSUB3000

2390 IFN< L5@ANDF= ITHENKEYOFF : SCREEN@ :COLORL5, 1, 1
:BEEP:PRINT"Too slow speed with the flaps."
:GOTO2240

2400 RETURN

3000 FORLZ=ITOLEN(2ZS) : POKESHFCB7, XZ : POKE&HFCB9Y,

E;M:IPRIHT# L,MIDS (228 L% 0 1) i $ XZ=XZ+6:NEXT :RET

Muutokset SVI 3X8:lle

1@ DATA 3E,0,D3,84,3E,18,D3,81,21,08,D1,DB,84
.17,23,3E,FF,BD,20,F7,3E,20,D3,81,3E, 18,F
6,40,D03,84,21,0,D1,7E,D3,80,E3,E3,23,3E,D
FmﬂﬁﬂmﬁﬁgA

20 DATA3E,@,D3,81,3E,18,D3,81,21,8,D1,DB,84,
17,23,3E,E8,BD,20,F7,3E,0,D3,81,3E, 1B, F6,
40,03,8.,21,20,D1,7E,D3,80,E3,E3,23,3E,FF
,BD,28,F5,C9,@

11@ DEFUSR5=gH4782

120 Z=USRS (@)

13@ SCREEN@,@:COLOR.14, L, L:PRINT: PRINT: PRINT: P
RINT:PRINT:PRINT: PRINT:LOCATE, ,@

240 CLEAR200 :DEFUSR 1=HD@@0@ :DEFUSR2=5HD@50@ : SC
REEN 1:COLORI1S5,7, 1:CLS:CLICKOFF :N=0:E=150
P:K=0:C=4:L=1:AA=0:BB=0

250 EW=PEEK (&HFAG7)

260 ZZ=INP(&HB85)

270 OUT&HB ., (EWAND&HSF)

280 OUTs&HS8 L, ( IORSHBA)

360 LOCATE L2, 155:PRINT"DW"

370 COLORL5:LOCATEGS, 175:PRINT"FLAPS" : LOCATE2
18, 135:PRINT"ASI" : LOCATE3@, L75: PRINT"FUEL
":LOCATE 3@, 18@: PRINT"HEIGH" :LOCATES, 125:
PRINT"TRAVEL"

400 IFY9=15ITHENLOCATEX9,Y9:PRINT"> <"ELSELOC
ATEX9,Y9:PRINT"~ -"

440 IFY9=15ITHENLOCATEX9,Y9:PRINT"> <"ELSELOC
ATEX9,Y9:PRINT"- ="

698 OUT&HBL,EW

70@ OUT&HB8., ( IOR&HBA)

73@ IFPEEK (&HFE3A)=0THENKEYOFF

78@ IFL=@ANDK< ITHENKEYOFF:COLOR 15, 1, 1:SCREEN
E:PRIHT"You crash in the ground.":G0T0224

79@ IFK=0ANDRO<>RANDN>3@ANDE>696ANDL= {THENKEY
OFF : SCREEN@ : COLOR L5, L, L:BEEP: PRINT"Out of

runaway." :GOT02240

850 LOCATE202, 165:PRINT R

870 IFPEEK (&HFE3A)=@THENKEYOFF

940 IFPEEK (&HFE3A) =@THENKEYOFF

1150 LOCATEI28, 16@:PRINT K

1170 LOCATE212, L15:PRINT N

1290 LOCATE3, 1@07:PRINT E

1540 LOCATE2 12, L15:PRINT N:FORT=.TO200 :NEXT

1610 LOCATE212, L15:PRINT N:FORT=.1T0200@ :NEXT

1640 IFE>S5@8ANDQO=@THENFORIK=.1TO2:Z=USR1 (@) :FOR
GH=1TO 150 :NEXTGH :NEXTJK:LINE (@, 38) - (256,6
4) ,4,BF:Q0=255

1660 LOCATEi28, 16@:PRINT K

1680 LINE(2.2,115)-(236, 125),.1,BF:LOCATEZ 12, 11
5:PRINT N:FORT=1TO 100 :NEXTT

1720 LOCATEI28, 16@:PRINT K

1740 LINE(212,115)-(236,.125),1,BF:LOCATE212, 11
5:PRINT N:FORT=.TO @@ :NEXTT

18990 LOCATE 3@, 13@:PRINT RO

193@ LOCATE 130, 13@:PRINT RO

1950 LOCATE2082, 165:PRINT R

2@80 LOCATEL2, 155:PRINT"DW" : IFN>@THENN=N+ 10

2180 LOCATEL2, 155:PRINT"UP"

2140 LOCATEI2, 155:PRINT"UP"

2170 LOCATEL2, 155:PRINT"DW"™

2310 LOCATE2.12, L15:PRINT N

2380 LOCATE212, L15:PRINT N
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MIKA RANTANEN

'&IBM PC -mikrolla kdyttiden
sicin versiota A2.00 eli Basi-
a. Se toimil myés kaikilla

IB BM-yhteensopivilla mikroilla ei-

perus-Basicilla toteutettuna

on testattu ja todettu toimivaksi

mybs GWBasicilla. Sen muutta-
minen Spectravideon mikroilla
[T} Tﬂlkiﬁ nulinar:ﬁrlkuahppnnuh to-
se ei hyédynnd niiden mu-
piirin mahdollisuuksia juu-
lain} ]

‘ T Y ja U. Oktaaviﬂ voi vaih--

numerondppdimistd 1—6.
mero vastaa oktaavia. Tauon
a aikaan vélilyénti ndppédimes-

joukaan se ei ole tarpeellista
muutoin kuin musiikin tallenta-
mista ajatellen. Silld saahan tau-
on aikaan pitdmélld paussia
nuottien vélisséd.

- Muihin &énen sdvyjd koske-

i

Musiikkimestari

®® Kuten nimikin sanoo on Musiikkimestari
musisointiohjelma. Sillé voi kirjoittaa, soittaa,
tallentaa ja ladata musiikkia. Se pystyy tuot-
tamaan &énié kuuden oktaavin alueella ja
antaa mahdollisuuden valita erilaisia dénen-
laatuja.

Ohjelma on tarkoitettu I&hinng mikro-
harrastelijoille leikkikaluksi. Se ei sovellu
muusikon apuvélineeksi.

viin valintoihin péddsee funktio-
napp!lin Fl0:ntd painamalla.

ja tallennettua musiikkia.
6. Tallennus — voit tallentaa

Valikossa on seuraavat vaihtoeh-
dot:

1. Paluu DOSiin — ohjelma
palaa kayttsjarjestelmadn.

2. Nuotin kesto — mahdollis-
taa erilaisten nuottien valinnan.

3. Tempo — voit valita tem-
pon véliltd 35—250. Tempo-
luvuista on enemmén IBM Basic
-manuaalissa.

4. Koskettimisto — paluu soit-
tomoodiin.

5. Lataus — voidaan ladata
levyltd Musiikkimestarille tehtya

Musiikkimestarilla tehtyd mu-
siikkia.

7. Soitto — soitetaan aikai-
semmin tehty musiikki. Voit soit-
taa myos levyltd ladattua.

Nuotin kesto valitaan neljésta
mahdollisesta. Vaihtoehtoja voi-
daan vaihtaa ja lisdtad listaus ka-
sin riviltd 490 alkaen.

Muistal Ohjelma toimii vain
pienid kirjaimia kdytettdessa.

Ohjelman muuttujat

Af(x) Sisdltdd nuotit
(X =0—500)
AjaZ  Silmukkamuuttuja
x$ Kéytetty INKEY$-
kédskyn ohessa
T$ ‘Tiedoston nimi
TEM$  Tempoa vastaava
muuttuja, 35—250
C Nuotin paikallistami-
nen sitd rivistolle kir-
joitettaessa

Ohjelman rakenne

10— 20 Alkuasetuksia
30— B0 Nuottiviivaston plirto
90—240 Luetaan néppdimis-
téd, soitetaan nuotit
250—350 Tulostetaan valikko
360—440 Luetaan ndppdimistdéa
450—480 Paluu DOSiin
490—560 Nuotin kestovalinnat
570—590 Tempovalinta
610—640 Musiikkitiedoston
lataus levyltd
650—680 Musiikkitiedoston
tallennus levylle
690—710 Nuottien soitto

IBM PC

2@ CLS:KEY OFF:C=11
32 PRINT"

IC MASTER"
4@ LOCATE 5,1
52 FOR B=1 TOD 5

)i :NEXT
7@ NEXT B

ntanen, 19BE6"

2928 LOCATE 7, 10:FRINT"F2-Nuotin kesto "
38@ LOCATE 8, 1@8:FPRINT"F3-Tempo ¥
318 LOCATE 9, 10:PRINT"F4- Koskettimisto”
320 LOCATE 1@, 18:PRINT Fi-Lataus.

33@ LOCATE 11, 1@:PRINT"F&-Talletus,

340 LUC&TE 12 18: PRIHT 'F7- Su1ttu

12 PLAY"164":DIM A$(500):KEY 1@, “1" 3508 KEY 1

82 PRINT:PRINT:FOR A=1 TO 78:PRINT CHR$(106 128 IF Xg="4"

B@ LOCATE 22, 20:PRINT"Program by(C) Mika Ra 430 IF X3="g"

: KEY 2 "p*
'KEY 5, “e" :KEY 6,
MUS 360 x:~1qu?s IF xs—'"
37@ IF X$="a” THEN 450
38@ IF X$="c" THEN 570
39@ IF X$="b" THEN 490
THEN 600
THEN 610
THEN 650
THEN 690

418 IF X$="w"
420 IF Xg="1f"

448 GOTO 36@

:KEY 7,"g"

120
110
120
130
140
141
142
150

188

220
23@

00 AS=INKEYS:

LOCATE

IF As="

IF As="2"
IF A$="3"
IF A$="4"
IF AS="
IF A$="
IF Ag="
NT CHR$(14):C=14:A8(X)="
180 IF A$="w"
NT CHR$(14):C=13:A$(X)="
170 IF AS="e" THEN PLAY"
NT CHR$(14):C=12:A$({X)="
180 IF AS="r"
NT CHR$(14):C=11:A$(X)="
IF A$="t" THEN PLAY"
NT CHR$(14):C=10:A8(X)="g"
200 IF A$="y"
T CHR$(14)
210 IF A$="u"
T CHR$(14)
IF Ag=" -
IF A$="1"

IF Ag=""

43 PRINT CHR$(186) : X=X+1

THEN
THEN
THEN
THEN

" THEN
" THEN

" THEN
THEN

THEN

THEN
THEN

THEN
THEN

PLAY"

PLAY"
PLAY"
PLAY"
FLAY"
PLAY"
PLAY"

PLAY"

PLAY"

PLAY"
:C=B:AS(X)="a"
PLAY"
:C=B:A$(X)="b"
PLAY"

250

ol”

ﬂmnﬁﬂﬂﬂﬂﬂnﬂﬂg
¥ § T E % Z % ZTNB

o

o2"
od”
o4 .
":A3(X)="0oB"
"iAS(X)="0B"
":LOCATE 14, 48:PRI

AS(X)="0l1"
A X)="02"
tAS(X)="03"
AS(X)="04"

":LOCATE 13, 4@:FRI
"tLOCATE 12, 4@:PRI
":LOCATE 11, 4@:FRI
“:LOCATE 1@, 42:PRI
“:LOCATE 9, 40:PRIN
"tLOCATE B, 4@:FRIN
pI@"  AS(X)="pd@"

THEN 2@ 450 LOCATE 18,15:PRINT"are you sure (¥/n)?"
460 X$=-INKEYS$:IF Xg=""

478 SYSTEM

4- B8@.

520 IF Xs="1"
530 IF Xs="2"
540 IF X3="3"
55@ IF Xg="4"
568 GOSUB 250

580 PLAY"'t"+TEMS
590 GOSUBR 250
620 X=0:G05UB 20

THEN 460

400 LOCATE 15,15:PRINT"1- Kokonuotti.
2= puolinuotti. ”
588 LOCATE 18,15:PRINT"3- 5.-osa nuotti.
-pga nuotti.”
THEN 518
THEN PLAY"11"
THEM PLAY 12"
THEN PLAY"15“
THEN PLAY™

510 X$=INKEY$:IF Xg=""

570 LOCATE 15,15: INPUT"Tempo.Valitse tempoa
vastaava luku vHliltd 35-25@.°"

B1® LOCATE 15,1@:INPUT"Tiedoston nimi:";T$
62@ OPEN T$ FOR INPOT AS 1

638 FOR X=@ TO 50@: INPUT #1,A$(X):NEXT X
842 CLOSE 1:GOSUB 25@

85@ LOCATE 15,10:INPUT"Tiedoston nimi:";T$
860 OPEN T$ FOR OUTPUT AS #1

e

248 GOTO 0@

25@ CLS

26@ PRINT"

EIC MASTER"

27@ FOR A=0 TO 79:PRINT CHR$(196); :NEXT A
28@ LOCATE 8. 18:PRINT"F1-Paluu DOS:iin”

66@ CLOSE 1:GOSUB 250

M U 650 FOR X=1 TO 50@:FOR
AS(X)="" THEN 250

708 PLAY A$(X):NEXT X

71@ GOSUB 25@

878 FOR X=0 TO 50@:PRINT #1, A$(X):NEXT X

:KEY 3, "c":KEY 4,

THEN 36@

188"

. TEM$

Z=0 TO 15@:KEXT Z:1IF

= ——

61
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. mistd. Sitd pelataan monella eri- | jddn tilaan. (Siis v8hén niinkuin | D-kirjain oikeassa ylanurkassa | Térkeimmeéit muuttujut
A t . t I

laisella laudalla ja se tunnetaan | tammessa. Auta armias, jos et | tarkeittaa deleted. Voit kédyttda
. varmaankin yhtd monella nimel- | tunne sitdk&&n peli&.) sekd ndppdimisttd ettd joystickid | a$(7,7) lauta

14, Juoni sindnsd on hyvin yksin- Alussa laudalla on vain yksi | siirtojen tekoon. Néppédimistélld | na nappuloiden mééra
kertainen: tavoitteena on syédd | tyhjé paikka, aivan laudan kes- | kirjoitat siirron koordinaatit tyy- | s$ siirto

pois kaikki nappulat yhtd lukuu- | kelld. Aikaa myéten nappulat | liin “b2d4” (alkupiste ja loppu- | il,i,ml,m siirron alku- ja
‘nottamatta ja tdmd yksi pitdisi | sitten hupenevat ja jos (kun) jou- | piste), joystickilld taas valitset loppupiste

saada j&dmédn aivan keskelle | dut tilanteeseen, jossa et voi siir- | nappulan liikuttamalla kursoria | ohj ohjaustapa

KIMMO PRIUSKA

; . lautaa. (Ohjelma ei kuitenkaan | t4& endd yhtd&n nappulaa, paina | ja painamalla fired. Komento 'E"' | x,y kursorin koordinaatit
3 |} ole aivan niin kranttu, se hyvdk- | E (vas. yldlaita). Jos painat E | annetaan joystickilldkin pelat- hires-koordinaatis-
4 varuustaistelussa mustaa @@ Avaruustaistelu on kursailematon kahden 900—1040 Datat, alkuteksti, A syy nappulan minne tahansa.) kesken pelin, pédéset takaisin al- | taessa ndppdimistolta. tossa
[. alusta ohjataan joystickilla h ih peli. Toinen pelaajista omat merkit ja liik- 38 Syéminen tapahtuu hyppéda- | kuun. Pelitilanne ei kuitenkaan Ohjelman rakenne ndkyy
I ja valkoista nappéimistolta. N&p- E.I.lgﬂ ﬂ'“‘““’“’” kumissuunnat) 3F mélld toisen nappulan yli suo- | tuhoudu, vaan voit jatkaa, vaik- REM-leuseista (joita ei tieten-
| pdimistéssd P siirtdd valkoista Ohl'ﬂ'-'-' valkoista d]l.llfﬂ ja yrittaa tuhota toisen raan tai vinottain tdmén toisen | kapa valittuasi uuden ohjaimen, kéén tarvitse kirjoittaa). O
© alusta ylos ja piste (-) alas. Nép-  pelaajan mustan aluksen. Pelin voittaa se | nappulan takana olevaan tyh- | valitsemalla "PALUU PELIIN™
péin A on pelissi padosassa. Sii- jon.ka al
us jaa ehjaksi. Muuttujat
. t& hoituu ampuminen.
: Pelin voittaa se, joka onnistuu Oh'plmm rakenne X Mustan lentokoneen paikka
ensimmaisend tuhoamaan tai pa- nen lentokone, nép- | Z Valkoisen lentokoneen i : o
E kottamaan vastustajansa térmaé- 1 20 t kit{lﬂ } imisté - &7 160 IF as(ml, m)="B" THEN FRINT N 1280 IF o=3 THEN LET ohj=3: LET
: ’ D-— Dmﬂ mer kpi ]ﬁ pﬂjkkﬁ Ak AT 21,8;m%;:m;:" on tyvhja paikka ugs="7%. LET d%="s": LET l1#="5H":
| mﬁﬁ!{ﬂmﬂllﬂ_n- _ 30 Liikkumissuunnat 300—320 Ampuminen, musta M Mustan lentokoneen asento | '". BEEP .5,26: GO TO 40 LET vr$="B": LET f$="@". RETURN
5 Oh}EhE:.l vie muistia v?lnll?lg 35—36 Muuttujien alku- lentokone N  Valkoisen lentokoneen L ;%Eﬂll—'aa'itll,m:“ " THEN PRINT X 1298 IF o=4 THEN GO TO USR 8808
i tavua, joten se sopii helpos ' : v i- ¥ T 21,8;"Et voi siirtaa pois la B0 1380 IF na=34 THEN PRINT H&: "AL
| :mrsiuon L i arvot, maan piirto 400—420 Ampuminen, valkoi asento : udalta '": BEEP ,%,-20: G0 TO 4@ OITAPA ENSIN PELI!!!'". REEP .5, 1
j m_ﬁh esiepr Rt yms. nen lentokone S Mustan uusi liikkkumissuunta | B 120 IF a$(il,i)="A" THEN PRINT @: INPUT "": GO TO 1240
| MR NI Ih : 40—85 Liikkuminen, musta | 590 Aanitehoste ] Valkoisen uusi liikkumis- AT 21,8;4i%;1i," on jo varattu ! FE 1318 RETURN
: paljon. lentokone, joystick 595—640 Lopputekstit suunta : " “: BEEP ,9,47: GO TO 4@ M 1999 REM joystick-rutiini
i ~ 138 IF (BBS (mi-i1)<{»2 AND ABRS ¥ 2800 OVER 1 FLOT DRAW 11 @
; 90— - 00— uunta O N '
i 150 Liikkuminen, valkoi- | 7 730 .E.Ikutakstit ss Uusi menosuunt (mi-i1)<)8) OR (ABS (m-1)<)2 AND DRAW ©,~11: DRAW -11,8: DRAW @
ABS (m—1i){»@) THEN FPRINT AT 21 ,18: OVER 8 )
,@; "Et vol siirtaa sinne !'": BEE B 2005 FOR n=@ TO 48: NEXT n
] F .5,8: GO TO 49 F5 2010 LET ws$=INKEY%: IF ws$="" THE
1 118 IFE=3T7THEMMaM=1! [FNu=]1THEMNMN=TIREM 13 G618 F"R[N'I"-':EI...R/HUFE}<3ﬂﬂm:{3HIGHT}ﬂBLH} : &F 148 IF asiiml+il) /2, (m+did /204" N GO TO 2610
| m e emesemn L | e evernerimete T (] w e ey | € ol R a2 0T G | 0 B e 1 FLOT v v 11,
; - TR g et e G T L : 2 REM 1 Solitaire i vpata noin kaukas '" BEEF .5, 48 CRAW &,-11 DRAW -11,€8: DRAW @
; 126 IFZ+J=XTHEMNGOSUBS9B:G0TOS85:REM EF EXUE] PELICIESPACE >F 1 "1REM EB #H g ;E: ! 3 bf - I GO I.D, i -y - i flﬂ: 'DUEF' 0
| 130 POKE7E8@+Z ,321Z=2 +JIPOKETE80+Z ,N1FOK 630 IFPEEK (187)¢>39THENS3B!REM ED s .E I Janne Jalkanen 19846 | 02 145 -F-TfT“ﬁT ml¥z, m*Z; OVER 1; #1 2020 IF ws=u$ THEN LET y=y+16:
E38480+2 , | IREM DS 6§48 A=21B8=0iGOTO3SIREM BC B e — FLASH 1, FOR n=8 TO 25@: NEX IF y»141 THEN LET y=65
148 IFB=17THENGOSUB49® 1REM 4E 788 FORT=1T03!READAS:BS=BS+ASINENTIREM 1 : Al 16 DIM a%(7,7): LET na=34: GO T n: PRINT AT mi1x2, m#2; OVER 1, 3 2038 IF we=ds THEN LET y=y-16:
5 GOSUB7BRIREM 4C 158 GOTO4BtREM 33 o SUR 1888: LS FLASH @&," ™ IF y<&% THEN LET y=161
189 PRINT"(CLR/HOME ><LWHT>"IFOR1=71E8TO7E7 308 FORT=1TO1®:POKE3EET?E 200 POKE3IGETE .0 718 FORI=ITOLENCES) IPRINTMIDS(B®, 1,132 1F L 19 REM alkutilanne | 150 LET as{(mi+i1)/2 (m+i) /2y=" A 2048 IF wie=rds THEN LET muou+ld
9$POKE I PEEK ([ +23600) INEXTIPOKE36878, 7 {REM 48 ORT=1TO10B I NEXTTINEXT I tREM SE o} 28 RESTORE 9888: FOR n=1 TO 2 B": PRINT AT (mi+il), (m+i);"B". IF %3116 THEN LET x=i4
28 FORI=71GBTOTEAT7INEADAIPOKES ,ALHENTIRE N semienmaTuRNInEw 34 730 RETURNIREM 78 READ 28 (n) : NEXT n LET na=na-1: REM hyvaksytty siir | B0 2858 IF ws=1% THEN LET x=x-14
M 4B 315 IFPEEK (P+7688 ) sNTHENGOSUBSS® 1 GOTOE 18 998 DATA* (CLR/HOME > CDOWN> ¢SSPACE »SPACE C " 29 REM piirra lauta =a ) IF %{14 THEN LET x=114
| 38 FORI=BTO7!READSSCI) INEXTIREM ES 'REM DO AMUC < | | SPACE ) =— G SPACE ) * | REM - 38 CLS : RESTORE 8580: FOR n=1 # 160 LET as%(ml,m)="B": PRINT AT % 2060 IF ws=f$ THEN GO TO 2080
. 35 PRINT®¢CLR/HOME)>":POKE3E878, 15:X=233! 320 POKE7688+P ,8!POKEIB480+P ,01POKE7E80+ 53 TO 7: PRINT AT n#2,@8;CHRS (64+n mix2, mx2; "B" W 2078 GO TO 2000
b M=BiN=4:Z=230:TI$="000008 " IREM ED P,32 INEXT:RETURNIREM 854 918 DATA"{3D0WN} (C) K.PRIUSKAC|3SPACE 3K | & ;AT @,n%2;n: FOR m=1 TO 7: FRIN 50 178 LET a%(il, i)="A": PRINT AT M 2079 REM fire painettu
; 36 PRINT™CHOME>C21DO0WN>IIITITIINI1111111 488 FORL=1T010!POKE3E876,2001POKE3EE7E6,0 ALAJOELLAC 12SPACE >4.78./ 1988 (SSPACE > * 1 RE . I AT nx2 m%2;a8(n,m): NEXT m: NE i1%2, i%2. "Q" R 2086 LET 4=(INT (x/8)+1)/2: LET
' 11111*1REM Fa& IREM 41 M C3 | 3 T BA 175 PRINT AT iix2 i%2; OVER 1; w=(INT (23-y/8)/2)
48 ?:PEEHC3?IEI?!:PI?IMF"fHI:IF‘E}(R'H'S ON>TIM 419 D=Z+(L%J): IFDC(2E20RD »SOSORPEEK ( 7E88+D aze DP:TH‘*:DDI.-N} {RVS OM> PRESS F1 TD STA R 35 PLOT 9,130: DRAW_34 . 34: DRA FLASH 1:" ": FOR n=8 TO 258: HEX B2 2180 LET s$=s3+CHR$ (w+94&): LET
Ei1"TISIREM B7 ) =3THENRE TURNIREM FB RT “:REM 51 W 45,0: DRAW 34,-34: DRAW @,-45 T n: PRINT AT 1i1%2,i%2: OVER 1; s3=s8+CHRS (q+4B8)
58 IFA=]12E2THEMM=M-1: [FM==-1THENM=7: REM BC 415 IFPEEK(D+7EER)=MTHENGODSUBSED!G0TOEDA la@d@ DATAB.249B,124,127,.124 ,298,8,8,8B.8B.2 | 8 DRAW -3 - ; [ ] - T ' ; ;
| 30 17A=1SETHENNAM-14 [FV==1 THENM=7 IREM & 8 Ireey gl i | _ORa 'Sﬁ:nljﬁﬁ DRAW ~45%,8: DRAW FLASH @ ; 3¥ 2185 IF a%(w,q)="D" THEN LET s$%
i 78 S=SS(M): IFX+SC2ETHENS=8!REM 69 420 POKE7680+D,8!POKE28400+D, | t POKETSED+ 1818 DATABE, 124,124,124 ,56,56,16,16,16,1 | R g . B¢ 186 GO TO 40 =®": PRINT AT 19.8;" “: GO0 TO
| 25 1FPEEK ¢ 7688 +H+8) =8 THENGOSUBS98 1 GOTOSS D.32:NEXTIRETURNIREM 72 6,56,60,63, 129,96, 128:REM EC |I n y 3:5 FRINT AT 2,280;"(E)nd" AT 1, 62 1080 RESTORE B@@O: FOR n=@ TO 1% 2008
BIREM 13 S99 FORL=1TO31FORT=1TO1081INEXTTIFORU=1TD 1820 DATA®,15,62,254,62,1%,0,0, 128,96, 12 i <@;"(DNelete” READ a: POKE USR "a"+n,a: NEXT RE 21846 IF a%(w, g)="E" ' GO ,
- | E" THEN =10
78 IFX+S=Z THENGOSUBSS98:G0TOS9S1REM CC 301 POKE3GE77 , 200 i POKE3SE77 ,8 INEXTU I NEX ®,63,60,249,16,161REM D8 Pyl ¥ 49 PRINT AT 17,8, "Nappuloita"’ n 1608: GO TO 3@
80 POKETEBB+X, 32t H=H+5POKEPGEO+X,M! POKE TL=RETUTN=REH =L 1838 DATAS,.8,28,28,62,62,682,34,1,6,62,25 . "J'aq.‘lJr.-ll:J "ima;" ": IF na=1 THENM FB 1198 CLS B0 2118 FPRINT AT 19,0; INVERSE 1;u%
384004+ ,BIREM AB 533 PRINT*(CLR/7HOME > (300LIN>{SRIGHT ><RVS 2.68.28,8,8!REM FD B GO TO J@e@ 800 1208 FPRIMT '"'TARP B:"S 0 L I T A % 2115 IF LEN s%$=4 THEN BEEF .5,3
85 IFA=94THEMNGOSUB2OB:REM 29 OMKOLARI ! | "1GOTOEZV!REM EC 1948 DATA® . .24 ,E0.60,.24,.0.0 .89 ,2595.255., 15 &1 IF ohi{>1 THEN LET ss$="" I R EY™'TAE 13: "by JPJ" @: GO0 TO @ !
89 B=PEEK(197)IREM FF 688 PRINT®(CLR/HOME > C3DOWN)> <R IGHT > (WHT> 295,295,295,255,895,1,83,82,281,-1,-23, PRINT AT 19 8. " “.o30 TO 2000 % 1285 PRINT el Mm 2128 PEEE . .
= s+l - - A " - = % H - K 4 lz.ﬂ EI[,.'EF- ﬂﬁ‘ it"" 0 T,O ‘:gfaa
188 IFB=13THENN=N+11 IFN=8THENN=8:REM DD D<RVS ON3>-VDITTI!!1"1G0TOSEBIREM 53 E2.-21:REM 4A REM kaytetaanko Jjoystickia? B 1218 PRINT " 1..........NAPPAIM # 2999 REM voitto!!!
v .‘:E INPUT “"Siirto 7 ": LINE s% ISTO™ 58 3909 FRINT AT 5,19; "Onnittelut!'"
REM nappaimistg W 1228 PRINT '™ 2....i4402+.1INTERF AT &,19: "Poasit lapi"
Ag &7 IF s$="d" THEN FRINT AT 21 ACE II PORT 1" M 3885 IF as (& 4) ="A" THEN PRINT
:;g';“Et voi kayttaa!!":; BEEF .5, - 21 1238 PRINT * ™ Fevwaaa v e CURSOR AT 7,19;%ja vielapa":AT 8,19 "pa
3@: GO TO 42 JOYSTICK" rhaalla" ;AT 9,19; "“mahdollisella”
JANNE JALKANEN =1 i R 48 IF s$="e" THEN G0 SUB 1060 B A3 PRINT "% Ruvvmwiaian LOPETU ;AT 10,19, "tuloksella!!!"
GO TO 38 g M1 39198 INFUT "Haluatko uudestaan 7
n 4#9 IF LEN s%{)4 THEN FRINT AT &2 1232 PRINT '™ e U R FALLU ":k&: IF k8="k" OR k&="K" THEM
21 ,8; "Virheellinen siivrto !'": B PELIIN" RUN
EEFP .5 21 GO TO 4@ B 1233 PRINT ' " S v ST P o 3928 <0 TO USR O80Q
: 2 58 PRINT AT 21 .8." ELT™ IR B899 DATRA 24,460,126 ,2%%, 2%% 124,
i ": REM sisaan 8 1248 IF INKEYS<}"" THEN GO TO 1 40 ,24: REM A
| ntulo Joystick-rutiinista, tarki 240 55 B8P10 DATA 24,34, 66,129,129, 44,34
| staa siirron oikeellisuuden R 1258 IF INKEY$="" OR INKEY$<{"i" ,24: REM B
| LY &8 LET m3$=s%{1): LET m=VAL sét¢ OR INKEY$)»"&" THEN GO TO 12%@ W B999 REM alk AT z
o | 5 h o = B a = alkutilannedatat
e Témd nbjolma mﬂhuﬁﬂm ettei yrit- Kﬂll"_ku:“m :valrmaan.mnte'r.;?tj 2) B 1255 LET o=VUAL INKEYS F 9888 DATA "E AQA D"
ténytté laiteta. Kolme yritystd, puolentoista- solitairen ja jos sl alvan WIS RN % 76 LeT 1s=s8(3): LET i=vAL s8¢ [ B 1256 IF o=s THEN RUN 0€ 9601 DATA ' ARAAA °
2 nimelld, niin varmaankin jollain | &) _ 8 1260 IF o=1 THEN LET ohj=1: RET It 9662 DATA "AARAAAA"
vuoden m b odmlm toi uﬁmlhm muulla. Jos et kuitenkaan sattuliii q| o GDFBB 'L-E"::&. mi=CODE m$-946: LET il1=( a iiRzPiﬁ o ol - f% 3::3 g:_{ﬁ "AAABAARA"
. < : : l & . 8- k=562 y=113 A "AAAAARAA"
MikroBITIN tasokkaille sivuille. solitairea tuntemaan, niin ei ole R 90 IF as(ml,m)=" " THEN PRINT | ®8 1278 IF o=2 THEN LET ohj=2: LET | @ 9885 DATA " AAAAA *
taytyd kk o
Solitaire on lyhyesti toteutettu siisti oh- mitéén syytd vetdytyd nurkkacni QM| o7 21,0080 /" o5 ole laudaila 48=9% LET de=@¥. LET 14=t6r. | G 9886 DATA 'S aAA L°
: . pillittdmé&én, silld tdiméd ohjelma i%: BEEP ,%,32: GO TO 4P LET r#="7": LET $="8". RETURN W 9999 DEF FN f()=4655346-USR 7962
jelma, joka rassaa molempia aivosoluja. avustaa sinut pois tukalasta ti-
Tata dlypelid voi pelata seké joystickilla etté lanteesta. |

M Solitaire on (iki)vanha yhden
ndp, ‘ ' hengen lautapeli, perdisin ties

gl S SEEERE :anil
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M INT X

8 F ¥4

Panasonic

*

mmx TERROR,
PL 64, 0038] HELSINKI.

Sharp MZ-721:n
Tarkastajat

MikroBITISSA 2/87 julkaistujen
Tarkastajien kuvatekstit olivat
vaihtuneet. Sivulla 49 olevista
listauksista keskimmaéinen (700/
QD) on tarkoitettu QuickDisk-
Basicille ja oikeanpuoleinen
(700/CMT) kasettiasemalle. Pa-

hoittelemme tapahtunutta.
Kim Leidenius

Pieni piirto-ohjelma
Minulla on SVI 728 (MSX). Tein
MikroBITTI 2/87:st¢ MSX:lle
tarkoitetun ohjelman Pieni
piirto-ohjelma. Kun ké&ynnistin
ohjelman, kone ilmoitti: “Ille-
gal function call in 30”. En l6y-
tényt siitd mitddn virhettd.
Tarkistin kaikki rivit, eikd wir-
hettd 16ytynyt. Misst vika?

Tatu Makkonen

Minun vikani. En kirjoittanut lis-
tauksiin kyllin selvésti, ettd talla
kertaa listaus oli SVI-328:lle ja
muutokset MSX:lle. Korjaa siis
otsikon "Muutokset SVI 3X8:lle”

alla olevat rivit ohjelmaasi.
Kim Leidenius

Matojahti ja SX-64

MikroBITIN numerossa 10/86 jul-
kaistu Matojahti-peli ei sellaise-
naan toimi Commodore 64:n
raahattavassa versiossa, SX-
64:ss4. Ongelma johtuu siitd, et-
td SX-64:ssd kuvaruudun perus-

eA

varit on muutettu, jotta teksti oli-
si helpommin luettavissa sen
pieneltd ruudulta. Madolle ja
teksteille voi etsid taustasta pa-
remmin ercavia védrejd muutta-
malla rivin 5 POKE-k&skyjen pa-
rametrejd. Lisdksi rivi 5001 vaa-
tinee toisen vérindppdilyn kuin

WHT.

Kim Leidenius

Boing Boing

Tein BITTI 3/B6:ssa olevan
Boing- -ohjelman. Commodore-
ni ilmoittaa aina vain :?ILLE-
GAL GUALITY ERROR IN 330.

Rivisst ei ole vikaa., olen tar-
kistanut sen monta kertaa.

Vihainen 64-fani

Kyseessd on todenndkéisesti ol-

lut  virheilmoitus ILLEGAL
QUANTITY ERROR, joka johtuu
kopiointivirheestd. Virhe voi si-
jaita missd tahansa ohjelmassa,

eikd valttdmatta rivilla, jolla vir-
he lopulta esiintyy (kuten téssd
tapauksessa rivi 330). Tarkista
jokainen rivi huolellisesti, var-
sinkin ne rivit, joilla késitelldsn
muuttujia S, Y, X1 ja X2. Oikein
kopioituna ohjelma toimii moit-
teettomasti.

Juha Zidbeck

MSX:n GraphicMaker

Naputtelin numerossa 6-7/86
olleen GraphicMakerin. Huo-
masin, ettd se oli tarkoitettu
levyasemalle. Miten sen saisi

toimimaan kasettioseman
kanssa?

Tommi Mertala
Ohjelma toimii sellaisenaan

myos kasettiaseman kanssa, to-
sin sinun taytyy muistaa painaa
play- ja record-nappeja tarvit-
taessa.

Jari Virtanen

Tulostaa paremmin

Pulma

Tein MikroBITISSA 10/86 ol-
leen Spectrumin Pulma-pelin.
Kun ajoin ohjelman kone il-
moitti: 2 variable not found
730:1. Rivi oli oikein kirjoi-
tettu. Miké siis neuvoksi?

Spectrum is best

Virheilmoitus johtuu siitd, ettei
muuttujaa ei ole méadritelty. Vir-
heen pitdisi 16ytyd riviltd 15 tai
730. Jos virhettd ei l6ydy, niin ei
auta muu kuin tarkistaa koko oh-
jelma. Ohjelmaan j&i myds kir-
joitusvaiheessa muutama virhe,
joiden korjauschjeet on tdssé:
laita rivin 15 kdskyt LET ai=0 ja
LET aik=0 rivin 20 alkuun ja
korjaa rivi 800 tallaiseksi:

8@@ PRINT AT 2,@;"AIKASI OL1:00
.B2.0" ;AT 2,13-LEN STR% aik;mik;
AT 2, 16-LEN STR$ ai;ai;AT 2,19-L
EN STR$ FN a();FN a()

Petri Hakkarainen

Ohjelmakirjasto ja

'memipuloidut levykkeet

Minulla on ollut vaikeuksia
Ohjelmakirjaston kanssa. Ky-
seessd on BAD SUBSCRIPT ER-
ROR IN 170. Ohjelma jumiutuu

sisdllysluettelo malliksi. Olen
alleviivannut kohdan. jossa
kone jumiutuu.

5! H.liulll.!i-ﬁ-lﬂ:l—lﬂiﬂm

a2 FHLE-_H OF HARRHE" FrRG

x| LISE

£ LFDb 5 EEVEHNGE® FFG

126 "BCL" PR

{7 TRCow FRG

1 "HI". 8,1 FRG

1 “STRTISTICS" PR

(%] " N =

202 YRFRICAN SAFARIY PR

@ BLOCKS FREE.

Voi niin, ettd kahden-
kymmenen h". kkeen jilkeen
ohjelma ei huolikaan seuraa-
van uetteloa. wvaan

Virhe ohjelmassa oli taulukon
rajoittimen puute. Virheen ei pi-
tdisi esiintyd normaalisti forma-
toiduilla levyills, mutta jos levyl-
le on tallennettu ja mybhemmin
poistettu useita ohjelmia tai di-
rectory on jostain muusta syysts
hajanainen (kopiopelit. .. ei ih-
me!l), voi tiedoston tyypin tun-
nistava tavu olla laiton (ts. ei
médritelty ohjelmassa). Tdmé4 ai-
heuttaa BAD SUBSCRIPT ER-
RORIN.

Kimmon l&hettdmiéd siséllys-
luetteloita oli muutenkin mani-
puloitu. Commodoren DOS ei
kirjoita ohjelmanimen perdédn
8,1 eikd samalla nimelld
("————") voi tallentaa kahta
eri tiedostoa samalle levylle
muuttamatta nimid suoraan ha-
kemistourille!

Jos kuitenkin omistaa néité le-

B95 print"{uht><{rvs on> Levyjen sishllysluettelo CBM
64 & 1541 <rvs off>"Iirem 37

710 print"<doun>{yel »<F1>
728 print*"<doun2><F3> =

print"” {domwn»<F3>»
print"ddoun><F72>
print"{doun »{F2>
print*{doun><F4>
print"<(doun ><{FB>
print"<doun<F8> =

iddddid

;BipokaS9276,33trem 9b

editointi“trem d4
poisto®irem Bc
talletus"trem Sf
lataaminen"trem 87

lista paperille“iram 4b
aakkostus*irem ed

luetaan lisad dataa“trem 3e
print"(doun? K{d4space?lr=

vykkeitd, voi seuraavalla pienel-
l& muutoksella sddstds harmo-r
jansa:

178 IF ASC(T$)-125¢8 OR ﬂ |
C{T$)-128>4 THEN PRINTL,"U
NKN® : 6070 175

171 PRINTL,T$(ASC(T$)-128)

Nyt ohjelma tulostaa chjelman
tyypiksi unknown ( =tuntematon)
ja hyppdd normaalin tiedosto-
tyyppitulostuksen yli, mikali tau-
lukon indeksi saisi méaarittele-|
méttdmia arvoja. 3

Miksli joku on ihmetellyt
graafisia merkkejé listauksen ri-
veilld 695—769, niin kyseessd |
on pienet kirjaimet. Tekstitilassa |
listattuna ne on helpompi ym-
mértda.

KX-P1080

Markku Heiskari

Huom!

Kaikilla Panasonic-kirjoittimilla
on 12 kk takuu ja Sahkotarkastus-
keskuksen hyvaksynta.

Panasonic

Aikaansaseuraavilta mikrokauppiailta

Katselu®™trem d+f

lopetus<wht>"ipokaS4273
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KUUKAUDEN KILPAILU 5/87

ctmsmn on yhdella sanalla

talo Paljon isompi kuin moni us-
kookaan, silld oman tuotantonsa
lisdksi Activision on itse asiassa
myés niin Infocomin, Game-
starin kuin Electric Dreamsinkin
taustalla.

Vaihtelu virkistéd

Activisionin ohjelmatarjonta kat-
taa koko kotimikroilun kentén.
Ohjelmia l6ytyy niin rdiskijéiden
kuin hydétykayttdjienkin tarpei-
siin.

Itse Activision on tunnettu
hieman erikoisista viihdeohjel-
mistaan, jotka rasittavat ldhinna
aivoja eivdtkd ainoastaan liipa-
ginsormea. Hyvid esimerkkeja
tastd ovat Hacker ja Alter Ego,
kumpikin ehdottomia listahittej4.

Urheilupelien suhteen toimin-
ta on nyttemmin keskitetty Game-
starin suojiin. Gamestar on ur-
heilupeleihin erikoistunut ohjel-
matalo, jonka Activision taan-
noin hankki omistukseensa. Hei-
dén tuotantonsa sisdltdd ldhinnd
joukkuepelejd ja nyrkkeily4. -

Seikkailupelien puolella Acti-
vision teki kaikki maailman ad-
venturistit onnellisiksi pelasta-
malla Infocomin vararikosta eli
ostamalla sen. N&in Infocomin
Suuret Implementoijat ovat voi-
neet jatkaa tyotddn sellaisten na-
mipalojen kuin esimerkiksi Pho-
boksen Nahkajumalattarien (mu-
kana myos haju) kanssa.

Hyétyohjelmat ovat my6s vah-
vasti kuvassa mukana. Asci-hys-
tyohjelmatalon ostamisen jal-
keen Activision on laajentanut
huomattavasti kohtuuhintaisten
hyétyohjelmien valikoimaansa.
Lisdksi Activision on panostanut
erilaisiin apuohjelmiin eli kai-
kensorttista piirto- ja pelinteko-
ohjelmaa l6ytyy.

Actlwsmn Enduro Racer

00 Tdllg kertaa kuukauden kilpailumme vie
meiddat kauas Rapakon taa, jossa kaikki on
suurempaa ja kauniimpaa kuin meilld —
ainakin tietokonebisnes. Sielld pité& majaan-
sa Activision, tdménkertaisen kuukauden kil-
pailumme aihe ja palkintojen jalo lahjoittaja.

ACTIVISION

HOME COMPUTER SOFTWARE!

Kansainvélistéd
toimintaa

Activision on kansainvélistdnyt
toimintaansa viime vuosina.
Englannissa tdmd on ruumiillis-
tunut Electric Dreams -ohjelma-
taloon, joka perustettiin vuonna
1985. Siitd ldhtien tilanne on
muistuttanut vanhaa muna ja ka-
na -juttua, silld Electric Dreams
on tuonut markkinocille Aliensin
ja Firetrackin kaltaisia listahit-
tejd kuin liukuhihnalta.
Ranskassa vastaavaa toimintaa
hoitaa Loriciels, jonka kanssa
Activisionilla on yhteisty&sopi-
mus. Loriciels levittdd Activi-

sionin ohjelmia Ranskassa ja
kdadntdd niitd ranskalaiselle
Thompson-mikrolle. Vastaavasti
Activision kauppaa Loricielsin
ohjelmia maailmanlaajuisesti.
Lisdksi yhteistyotd harjoite-
taan eri puolilla maailmaa. Tér-
keimpind kohdealueina ovat Ja-
pani ja Saksan liittotasavalta.

— T

Enduro Racer

Vaan itse asiaan. Varsinaisena
kuukauden kilpailun aiheena on
Activisionin uusin uutuus eli En-
duro Racer. Peli on moottori-
pyordkaahailu, jossa muita pyo-
rid vastaan kilpaillen pitdd ajaa
mitd vaihtelevammassa maastos-
sa. Vauhti on melkoinen ja kai-
ken maailman péllejs ja kivid on
siind mdérin runsaasti, ettd jos-
kus tuntuu kuin olisi eksynyt so-
tatoimialueella panssariesteiden
sekaan.

Kilpailun ideana on joko
suunnitella ja piirtd4d oma endu-
ropyord kestdvyysajoon tai sitten
laatia kasettikotelon kansi Endu-
ro Racer -pelid varten. Oheista
kuvaruutukuvaa voi  kayttds
suunnittelun apuna, mutta mité
omaperdisempi idea sen parem-
pi. Moottoripyérédnsd voi myés
suunnitella joko normaalin en-
duropyéran pohjalta tai sitten of-
taen huomioon kaikki keinot sal-
livan kilpailun tarpeet.

Voittaja saa valita 10 Electric
Dreamsin tai Activisionin pelika-
settia.

2. palkinto: 5 pelikasettia

3—5. palkinto: 2 pelikasettia
6—25. palkinto: Enduro Racer
-kasetti

Kédytd piirrokseesi valkoista,
mieluiten A4-kokoista paperia.
Lihetd piirustus nimelld, osoit-
teella ja puhelinnumerolla va-
rustettuna 5.6.1987 mennesséd
osoitteeseen:

MikroBITTI
Enduro Racer
PL 64

00381 Helsinki

Al4 unohda mainita mille tieto-
koneelle haluat Enduro Racerin.

BITTI 5/87
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ttepds usko, millainen seik-

kailu Tiltulla ja minulla oli
eilen. Mummo sai aamukahvin
juotuamme pédhédnsd lshted os-
tamaan modeemia, silld hdn ha-
lusi kokeilla yhteydenottoja eri-
laisiin tietokonebokseihin. Taka-
ajatuksena hénelle lienee ollut
selvittdd mitd se hakkeritoiminta
oikein tarkoittaa. Menneelld vii-
kolla hén jo jupisi maitokauppa-
matkalla jotain tietokonemur-
roista ja tuumasi jotenkin selvit-
tdvdnsa itselleen, mitd "“se sem-
moinen on, jota poliisitkaan ei-
vat ymmérrd”.

Heitimme takit yllemme ja
mummo kiristi huivin p&dhénsd,
otti torikassin, sellaisen nahka-
paloista ommellun, ja sitten mi-
nua vietiin. Katua ylos ja toista
alas ja sieltdhdn se tuli se puhe-
linlaitoksen toimitalo. Astuimme
sisddn ja mummo kysyi neuvon-
nasta, kukas tésllda myy modee-
meita. Kuultuaan mistd kyseinen
henkilé l6ytyy, hén patisti minua
eteenpdin. Loysimmekin modee-
mikauppiaan, joka silmaét ym-
myrkéisind seurasi mummon l&-
hestymistd ja ihmetteli, mistd ky-
se. Mummo tokaisi tarvitsevansa
modeemin. Hdmmastykseltdan
myyjé tuskin sai sanottua, etts
rouva-kulta puhelinkoneet ovat

MODEEMIKAUPPOJA
————  HIEROMASSA

myytdvdnd aivan toisessa myy-
mdldssd. Mutta eipd auttanut,
kylld mummo héneltd modeemin
esittelyn saikin — védhén seuraa-
vaan tapaan:

— Téassd olisi nyt sellainen
modeemi, tdllaistako rouva nyt
haluaa?

— No ihan varmasti en, tokai-
si Tiltu minua vilkaisten, eika
Ossikaan.

Mind vain tyonsin késid sy-
vemmalle taskuihin ja tuijotin
kengénkédrkidni. H&n jatkaa
marmatti, ettd vihintd mitd vaa-
dimme Ossin kanssa, olisi auto-
answer/dial-ominaisuudet sekéd
nopeutta 1200 ja 2400 baudia.

Myyijé hiljeni ja siirtyi hyllylla
eteenpdin ottaen varovasti k&-
teensd seuraavan modeemin.
Arasti hdn kysyi, olisiko téllai-
nen Modem-Modem X7 -tyyppi-
nen riittdva rouvan tarpeisiin.

Mummo siihen kysymé&é&n: Mi-
tes olis, loytyyks siitd sellaista
tyyppid XBA, jossa olisi myds
full duplex 1200:1la?

Myyjd alkoi hermostuneena
nyppid housun saumaa ja mitd&n
sanomatta siirtyi seuraavalle hyl-
lylle. Otti sieltd laatikon ojen-
taen sen Tiltun kdteen. — Oli-
kos tdssd nyt kaikki mitd rouva
haluaa?

Aikansa keskusteltuaan mum-
mo sai mukaansa myds kytkin-
kaaviot, kaapelit ja ohjeet mista
pakettiverkon kdyttdjdtunnuksen
voi lunastaa. Saipa hdn myyjén
niin hikeltyneeksi, ettd modee-
mi tuli meille 50 %:n alennuk-
sella koeluonteisesti.

Kotimatkalla mummo hyraili
suorastaan pelottavasti, pitden
tiiviisti kddessddn pakettiverkon
kayttdjin sopimuspapereita. Mi-
nua kylldkin arvelutti, kuinka
monta y&td joudun valvomaan
mummon jupinoita kuunnelles-
sani.

Mutta kylld se siité,
uskoo

Ossi
pojanpoika
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Commodore

MYYN Amiga ALOOO (keskusyksikkt + monitari
+ hiirt) + alkup. pelejd, grafiikkaa, hystych-
jelmia + PD:a. Myydsdn eniten tarjoavallel
Soita 973-861203/larno klo 16.00—22.00. Kir
jalliset tarjoukset csoitteella Jarno HRajahalme,
Kumpu, 82220 Nijttylahti. P5. Myés asiantunte-
+4a neuvoa larjollal

MYYN Commodore | 28d, pelikafivan ja Ultima
Il -adventuren. Koneen mukana tulee kdytit-
chjeet. Hp. 4500 mk. Soita kic 16 jalkeen. Puh.
960-87058 Tom Henslius.

MYYTN koti- sekd loimisiokdytiéon soveltuvat
Commodore (PET) B032 viherndytolla + rupla-
levyasema (kap. 1.05 M) + priantteri B024, de-
mo disk + ohjelmia Pet Ent B000 soveltuu esim
varistokdyitéen + kirjall. vain 6500 mk. OIli
Ruohomaa, varusmestarintie 12 A 7, 20350 Tur-
ku. Puh, 92]-389216 iltaisin.

MYYN C-64 + levyasema 1541. Vahan kdytet-
ty. Edullisesti, Tarjoukset Antti Suckannas, Ve-
silinnankatu 27 A 13, 00510 Helsinki. Puh. 90-
762724.

MYYN C-64, levyasema |54], kasettiasema ja
kirjoitin HR-5C. Ohjelmointikizlid, chjelmia ja
pelejd. Yhteishinta 3500 mk. Harry Stenius,
Rugrikishenkatu 5 D 44, 02320 Espoo. Puh. 50-
B0 5568.

MYYN Commodore 64, levyasema 1541, kaset-
tiaserma 1531, RS-232-liitants, useita alkup. oh-
jelmia, esim. Oxford pascal, Simon's Basic, Si-
mon's Basic Extension, Assembler Development
System. Hp. 2500 mk. Jarkko Kortesmaa, Lan
kiasuontie, 01860 Perttula. Puh. 90-2761387.

MYYN Commodore 64, levyasema 1541, kaset-
tiasema, 3 joystickia, n. 50 kaksipuclista disket
tia, lukollinen sallytyskotelo, puhdistusdisket|
+ Simons Basic, kolme kirjaa: ohj. hyotyohj.
seikkailupelit ja grafilkka. Pekka Vaittinen,
Karpalopolku 2, 06100 Porvoo, Puh. 815
146203,

MYYN Commodore 64 + levyasema 1541 +
kasettiasema + disketteja + joystick. Hp. 2800
mk. Scita klo 17 jalkeen. Pasi Korhonen, Mau-
nunnevantie 42 A, 00430 Helsinki. Puh. 90-
532676.

MYYN C-64 + 1541 -levarin + MPS B0l -mat
riisikirjoittimen + kasettiaseman + joystikkeja
+ alkup pelini yms. Kaikki yhdesss 3300 mk.
Myyn myds kaksipuoliset diskettini. Scita: Jan-
ne 20-321887

MYYN C-64:n + Philips BM 7502 + monitori
+ kasettiasema ja Computetion Pro joystick ja
alkuperdiset palini. Kaikkl vain 1600 mk. Pat
teri Mantyld, Leivontie 7, 91500 Muhos, Puh.
981-432321.

MYYN C-64 + kasettiasema + Quickshot [V- ja
V-joystickit + paljon pelejd. Soittele illapaivi-
sin. Petteri Hikkanen, Runtapolku 2 C, 02170
Espoo. Puh. 90-424018.

MYYN C-64 + kasettiasema + joystick + pad
let + 14 kpl alkuperdisié peleja. Hp. 2100 mk.
Esa Huovinen, Rikkaranta, 83500 Cutokumpu.
Puh. 937-52052.

MYYN Triton-levyaseman, sopii Commodore 64
tietokoneeseen. Levyasemassa on takuu voimas-
ga, hintapyynit on 1300 mk. Kirjoitiels! Seppo
Nordman, Tyrskyvuori 4, 02320 Espoo. Puh.
80-8029650.

MYYN Commodore 1520 -piirturin hintaan 500
mk. Jaakko Pyykonen, Ylakiventie 6 C 54,
00920 Helsinki. Puh, 90-3495646.

MYYN C-64:lle puhesyntetisaattori. Hintapyyn-
16 200 mk. Sciltele tai kirjoila. Jussi Alanara,
Rinnet. 3, 02880 Veikkola. Puh. 90268899,

MYYN C-64:lle kayttojarjestelman GEOS |2
digk. (310 mk), levypelit Alter Ego mies sim.
(125 mk), Vietnam (80 mk), Friday 13th (60
mk}, Give my Reyards to Brodd Street (60 mk)
sekd kas. Treenari 9 luokka (opetus- ja kou-
luchjelma 120 mk. Voin myds vaihtaa SSl:n pe-
lethin. Saita klo 18—19, Marko Ollilainen, K4-
kela, 16300 Orimattila. Puh. 918-72205.

MYYN C-128:n kirjan Vihjeitd ja Vinkkeja (100
mk), 64/128 alkup. kasettipelit Empire (50 mk),
Pitstop 11 {50 mk), Ping-Pong (50 mk), Skylox
{50 mk), Kung-Fu Master (50 mk) + muita. Le-
vylla: Infilirator, Trivial Pursuit (4 100 mk),
Shogun, Druid, Antiriad, Beyond Forb. Forest,
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Game Maker (& B0 mk), Zork II, 111 (A 50 mk),
Dallas Quest, Back to the Future (& 60 mk).
Voin myds vaihtaa levypelejd, haluaisin mm.
Movie Monster, Champ. Wrestling, Art Studio,
Starglider ja Gauntlet. Vaithdan myds muita al
kup. pelejd levylld. lanne Ruotsalainen, Etel4-
ranta 7, 96300 Rovaniemi.

MYYN alkuperdiset C-84 hytityohjelmani kayt-
tdohjeinean. Esim. Super-Pascal, XREF-64, Fy-
siikka 64, laskentachjelma JKK jne. Tarkemmat
tiedot puh. 914-36600. Pentti Juppi

MYYN Commodore-64/128 tehokkaan Abacus
Softwaren Super C kaantdjadpaketin. Sisaltéa
195-sivuisen englanninkielisen ohjekansion. le-
vykkeen ja rekisterointikortin. Myos Pascal-
paketin voin myydA (saman firman). Tarjioukset
(ltaigin  kelle 20.00—21.00. Puh. 855
61612/5eppo lkonen.

MYYN suomenkielisen, tdyain kdyttdmataman
Textomat Plus -tekstinkdsittelychjelman {Amer-
solt, diskett! & kansic) Commodore | 28:aan tar-
peatlomana tdysin naurettavaan hintaan 220 mk
(itse maksoin 400 mk!), Soittele tal kirjoitiele.
Tapio Sayppd, Kalvosrinteentie 6 B 59, 01610
Vantaa. Puh. 90-536586.

MYYN C-64:44n seuraavt alkuperaiset ohjelma-
ni: Basic-k&a&nt&jad, Assembler tulor, Graalinen
matermatiikan paketti, Assembler (kiefi), Basic-
kurssi 2, Flexidraw-valokynd ohjelminesn (h.
850 mk) ja lisiksi 1525-kirjoitin (h. 500 mk).
Tee tarjous kirjeitse tai soita. Pentti Leppénen,
82815 Marjovaara, Herajarvi. Puh. 974-37131.

MYYN C.64/128:n alkuperdiset levypelini. Os-
tan myos halpoja disketteja. Myyn tai vaihdan
alkuperdisel kasettipelini. Toni Karalaht|, Kier
totdhdenkuja 8 D, 00740 Helsinki. Puk. 90.
360083,

MYYN Commodore 64 alkuperdispalini (20 kpl)
yhieensd 250 mk ja resel-kytkimet Vic-20.een ja
64:een (25 mk). Henry Huovinen, Tuomitie 2 C
8, 79100 Leppévirta. Puh. 972-42999,

MYYN seuraavat alkuperdiset pelit: Miami Vice
80 mk, Summer Games Il 70 mk, Break Dance
50 mk, Painter Boy 50 mk, Pole Position I +
Spy ve. Spy 110 mk, Rambo 70 mk. Teemu Sil-
vola, B-tie, 92210 Arkkukari. Puh. 982.63154.

MYYN C-64:n alkup. pelit: Rambo, Blue Max
2001, Zorro, Hungh Back I, P.C, Fuzz, High-
noon ja World Cup Carnival. Yhdessa eniten
tarjoavalle. Sami Oiva tai Pasi Heininen, Vasa
kuja 4, 26660 Hauma. Puh. 938-223082 1a1 938-
222536.

MYYN C-64:n alkuperdiset pelini Tau Ceti disk.
75 mk, Spidér'n fly disk. 40 mk ja 30 Games
kas. 55 mk. Pelit hyvdkuntoisia. Soita tai kirjoi
ta osoittesseen: Jukka Lehtinen, Kastevuoren

kuja 4 B 18, 02360 Espoo. Puh. 90-8018215.

MYYN C-64 alkuperaiset pelini Blade Runner,
Pyjamarama, Bozo's Hight Out, let Set Willy,
Beach-Head II. Voin myos wvalhtaa Zoids-
leluthin. Jort Virtanen, K. Adolfinkata 44,
67100 Kokkola. Puh. 968- 15246,

MYYN tai vaihdan seuraaval C-64 alkup. kasei-
tipalini: Trull, Skylox, CAD CAM, Sport 4, Spy
vs Spy, Commando, Beach-Head, Shadofire,
Hunchback at the Olympics, Now Games 2 ja
palion muita. Kimmeo Mollanen, Ostostie 2 D
09, 00940 Helsinki. Puh. 90-3401224,

MYYN C-64:n seuraavat alkuperdiset kasetiipe-
lit: Tarzan, Leaderboard, Spindizzy, Impos-
sible Mission ja Hambo 60 mk/kpl, Ghettoblas-
ter ja Theatre Europe 50 mk/kpl, Space Pilot,
Dambusters ja Trollie Wallie 30 mk/kpl ja Dark
Star 20 mk. Vesa Nykénen, Harjukatu 21, 38200
Vammala. Puh. 932-43082.

MYYN C-B64:n alkup. pE]EnL: Mmm] 1l.l"ll:iﬂ_-. Infl]t-
rator, Green Beret, Vietnam, Koronis Rift 50
mk'kpl, Winter Games ja Spy vs Spy Il 20
mi'kpl. Joyetick Competition Pro 60 mk. Jorma
Korpisalo, Ojakyls, B4100 Ylivieska. Puh. 983-
24420,

MYYN C-64:n alkuperaiset kasettipelini. Mm.:
Clutlaws, Spy vs Spy, Ghosta'n’ Goblins, Bomb
lack, Boulder Dash C-Kit, Dragon Skulle, Em-
pire, V. Leader Board, Thrust, Underwurlde.
Nodes of Yesod, Nightshadr, Stail of Karnath,
Chimrra, Alley Kai, Booga-Boo, Cracy Balloon
3, Master of Magic, Spooks. Last VB, Cascare
50 Gamrs, Chuckia Egg. Ancipital, Squirm,
Mind Control, Black Wychr, Lord of the Rings,
Gauntlet. Pid4 kiirettd — parhaat viedasn pasl-
tal Halpaan hintaan! Huomic viela levarin
omistajal: vaithdan alkup. levypelinil Soita tai
kirjoita! Riku Nuottajarvi, Taskilantie 28, 90580
Oulu. Puh, 981-393567. PS. Ex Specirum (48)
alkup. chjelmien vaihtelijal soitelkaa puh. 981
391468 Tommi.

OSTAN Commodore 64 halvalla., Puh. 92]
745974,

COSTAN C-64 + levyasema + kaseitiasema +
hiiri + printteri. Mikko Kallas, Framnésintie 4
D 21, 02430 Masala. Puh. 90-2976128.

OSTAN adullisen C-64:n levyaseman 154]1:n +
disketteid. Vaihdan myos C-64;n alkup. kasetti-
pelini. LAheta |istasi. Mikko Kannisio, Satakie-
lent. 7 B 12, 37140 Nokia. Puh. 931-415011.

OSTAN suomenkialiset kirjat: Huvia ja hyotya
C-64, Simons’ Basicin késikirja, Commodore 64
kagikiria, C-64:n ohjelmointioppaita ym. alan
kirjallisuutta. Pakettina tai erikseen. Sampsa
Veutilainen, puh, 971-223071.

OSTAN Commodore 64:n seka 1541 levarin.
Epikuntoinenkin kdy. Soiltaja tarjoa iltajsin klo
19.00 jalkeen. Puh. S0-406185.

YAIHDAN Amigan alkup. chielmani. Soita ial
laheta lista. Puh. 94]-262784. Timo Jarvenpds,
Rajaharjuntie 12, 40800 Vaajakoski.

VAIHDAN Amigan alkup. chielmani. Solta tal
laheta listasi. Kaikki Amigan omistajal ottakas
vhieytta! Tero Takamaa, Kotamaentie 6, 40800
Vaajakoski. Puh. 941-264732/Tero, iyo B4]:
218259

VAIHDAN C-64 alkuperaiset kasettipelini Pa
perboy, Sanxsion, Xevious, Leaderboard ],
Trailerblazer, Strike Force Cobra, Trap Doar
Yie Ar Kung-Fu II, Uchi Mata, Bazooka Bl
ine.. .. Soittele. Sarmi Ritaluopa, 61250 Jalas
to. Puh. 964-574365.

VAIHDAN C-B4:n alkuperdiset kasettipalini,
Soita tai lahets listasi! Tarmo Maki, 32910 Keu-
vatsa as. Puh. 939-56106].

VAIHDAN Commodore 64/128 alkup. kasetti-ja
levykepelini. Laheta listas: tai soita 18.00 j4l-
keen. Janne Alakoski, Lallinkatu 2 A 1, 29210
Marstola. Puh. 939-743625.

VAIHDAN Commodore 64 alkuperaiset diskel-
ti- ja kassttipelini. Soittele tal |dhetd listasi
Jussi-Pekka Korkala, Ajurinkatu 3 B 70, 02600
Eﬂp{m. Puh, 90-51886].

VAIHDAN C.64 alkuperdiset kasettipelini. M
nulla on paljon uusia huippupelejs. Lahetd hetf
pelilistasi minulle! Rabbe Sidhlberg, Raasepo
rintie 33, 10650 Tammisaari

VAIHDAN C-64 alkup. pelini. Laheta listasi {a
soita. Tero Salastie, Vattaansuontie 19, 40420
Jyska, Puh. 941-264296

VAIHDAN C-64:n alkuperdiset kasetti- ja levy.
pelini. Laheta lista (el pakko). Soita tai kirjoita,
Eysy Teemua. Minulla on paljon uusimpia pele
j4. Teamu Into, Stirappikoto A |, 31600 lokici-
nen. Puh. 916-84044.

VAIHDAN C.84 alkup. hydtyohielmani. kisli
m. (ohieineen!) levylid. Soita tal |dhetd lista.
Timo Ravela, Maasalvantie 16 M 77, (0710 Hel- ¥

ainki, Puh, 80-377379.

VAIHDAN C-84:n alkuperdiset kasettipelini.
Laheta listasi. Minulla on esim. Fist 11, Paper
boy, Antiriad, World Games. Seppo Heikkild,
Rautalantie 13 D 30, 37800 Toijala.

VAIHDAN tai myyn seuraavat Commodore
64:n alkup. kasettipelit: Shogun., V, Frankie,
Zoids, R.M.5. Titanic, Summer Games [, Em-
pire. Bounces, Green Beret, Dambusters. Sta-
rion ja Sherlock. Hinnat alkaen 30 mk. Kirjoita
tal soita: Jukka Kauppinen, Sankarinkatu 9 aa
1. 74100 lisalmi. Puh. 977-21362. Huom. Loy-
tyyko keneltdksdn pelejs Battlifield Germany,
NDI"NA}' 1985, Annals of Rome, RDF [985 {aj
muita strategiapelejd? Cta yhteytial

MSX

MYYN SVI-738 X'Press (CP/M, MSX-DOS) SVI-
767 kasettiasema, FPhilips kelia-mustamonitor,
20 diskettid, 5 kasettia, 3 pelimeduulia, 4 peli-
kasettia, 2 joystickia, Star-ohjelmisio (Word-
star. .. jne.). Hp. 3500—4000 mk. Puhk. 97]-
220BIB.

MYYN Spectravideo SVI-738 X'Press, alkupe-
raisvarustein CP/M, MSX-DOS (Kaypro, Os
borne, Bondwell, yht.sopiva ym.) + parit dis-
ketit + Philips monitori (vihred). Pakeiti |ahes
kayttamaton. Kevithintaan 2500 mk. Vesa Sas-
rm;%g?ul!rﬂn!le 60, 60120 Seindjoki. Puh. 964-
| 40793,

MYYN hyvakuntoisen, myos hyotykdyttodn so-
piva CP/M & MSX-DOS SVI-X'Press-tietoke-
neen + vihr.monitori + disketiejd + MSX-leh-
tid + 4 joystickia + PingPong-peli, lis&ks
printterikaapeli ja alkup, varusteet kuten kanto-
laukku, diskettiasema ja kirjoja. Hinta 2980 mk.
Saoita 90-550309 klo 16—22. Joa Packalén, Ul-
vilantie |1 b A 6, 00350 Halsinki.

MYYN SV1.728 MSX + joystick + 9 kasettipe:
lia (mm. Zoids, spitlire 40, Gunright, Karats)
+ MSX Basic -kaskyopas + ksapelit. Kaikk
yhi. 1100 mk tai edelliset + 4 moduulia + 4
kasettipelia 1600 mk. Kaikki pelit alkuperaisia,
kone on noin 7 kk vanha. Jouni Péllainen 640
Raatevaara 89800 Suomussalmi.

MYYN v&han kayicssa olleen SVI-728:n + ka-
settiasema + joystick ja pelejd 10 kpl kpl. Hin-
taan 950 mk. Scittele arkisin klo 17—20. Jarmo
Tallgvist, Klanesettitie 16—18 B 25, 00420 Hel-
sinki. Puh. 90-5635441.
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MYYN SVI-728 + kas.as. + joystick + 4
kas.pelisa + | moduuli, vain 1000 mk. Soita
260- 182105/Kimme, e vilkonloppuisin.

MYYN SVI1-728 MSX + kasettiasema + joystick
+ alkup. pelini + NSX Basic kdskyopas, ym.
Hp. n. 1500 mk. Markku Manninen, 6 kp,
19700 Sysmé4. Viikonloppuisin klo 17—I18, puh.
910-71930 (muulloinkin voit yrittas).

MYYN Canon MSX-tistokoneen + levyaseman
+ kasettiaseman. Ohjekirjat mukaan. Myyn
myde 40 alkup. MSX-pelid esim. Boulder Dash,
Yie Ar Kungfu II, Sorcery, Slap Shol ja Jet Set
Willy II. Scita ja tee tarjous! Puh. 80
491416/ Tarmo,

MYYN hyvakuntoiset MSX-moduulini King's
Valley, Nemesis, Hyper Rally yms. N. 100 mk/
kpl. Tommi Kukkonen, Kauppak. 15 B 7, 70100
Kuopio. Puh. 571-114915.

VAIHDAN 1ai myyn alkup. MSX-pelini shokki-
hintaan. Suluissa Trisoft-hinta. Spy vs. Spy 2
70 mk (85), Adrian Mode 60 mk (68), Internati-
onal karate 50 mk (60), Valkyr 60 mk (73) sekd
halpapelejd |5 mk (22 tai 26). Voin myde vaih-
taa kys. pelit. Soittele iltaisin. lonl Rissanen,
Lepikkotie 3, 44500 Viitasaari. Puh. 946-22092.

Spectravideo

MYYN 5VI-328, lasjennusyksikks SVI-605, jos-
sa levyasema, centronics ja 4 vapaata kortti-
paikkaa. Kassttiasema, matriisikirjoitin, 3 joy-
stickia, CP/M-kayttojarj., MS-Basic, alkup. oh-
jelmani ja kirjallizuutta. Hp. 3500 mk yht. Pauli
Sdynavéjérvi, Kartanontie 2 A, 06850 Kulloo.
Puh. 915-23532.

MYYN SV1 328 Mk 1, kasettiaserna SV1 904,
skandinaaviset nappaimet, 2 kpl pelichjaimia,
kirjallisuutta, pelejd, hyotyohijelmia 1100 mk.
Soita klo 16 jalk. tai kirjoita. luhani Vornanen,
Rasinkatu 13 D 36, 01360 Vantaa. Puh. 90
B747213,

MYYN 5VI-328 + kas.asema + Expander SV-
601 + Centronic-kortti + 2 kpl ohjaimia + pe-
lejd + ophjekirjat. Hp. 1250 mk, puh. 966-
72905. Unto Kortesalmi, 62710 Kurejoki.

MYYN 5VI-328 + kasettiasema + muuntaja ja
litantajohdot + 2 kpl joystickia seka SV 606
MSX peliadapteri (johon voi liittd8 myds MSX
kas.azseman), alkup. peleja (kaseiteja ja moduu-
leita). Ari Wilenius. Savitiflentie 10 B, 02320
Espoa. Puh. 90-B0] 2873,

MYYN Spectravideo 328 Mk 11, skand.ndpp.,
kasettiaserma SV-904, laajennusyksikkd SV-605
kahdella levyasemalla (5% ja 3 tuumaa),
centronics-liitantd, SV-9%01 matriisikirjoitin,
joystick Quickshot 11, diskettejd n. 50 {19 kaksi-
puclista), alkup. CP/M- ja Basic-chjelmani, lar-
vittavat chjekirjal myds mukana. paketin alku-
perdinen arve yli 10000 mk! Soita ja tee tar-
jous. Pasi Sainio, Hérjénsilma, 21270 Nousiai-
nen, Puh. 921-715220,

MYYN SV-328 + Super Expanderin 605B +
nouha-asema + skandit + B0 merkin kortti +
centronics-kortti + 64 K lisdimuisti + Philips-
monitori + Panasonic KX-P1090-kirjoitin. Al-
kup. chielmia ja peleia. Kaikki yhdessa tai erik-
sen. Matti Kolionen, Keskuskatu 18—20 E 15,
11100 Rithiméki. Puh. 914-720630.

MYYN Spectravideo 328, 5V 605 superexpan-
der, levyasema, RS-232, B0 mri/rkortti, kasett|
navhuri, AVT electronicksin 9" ruskea-musta
manitorl, joystick, ohjelmia yli 100 levykkeellis-
1 (CP/'M, Basic, Pascal: ohj. mm. Turbo, Pas-
cal, Pilot ym.), kirjallisuutta. Yhdessa tai erik
sen. Hp. yhi. 5000 mk. Puh. 90-B783776/
lari Marttila, Rajkurinne 2 1 78, 01620 Vantaa.

MYYN Panasonicin printter] KX-P109] seka SVI
328 lisdvarusisineen, myes erikseen. Puh. 939-
541525,

MYYN Spectravideo 318 + kasettiasema + 13
pelid + 2 joystickia, hp. BOO mk. Juha Jaakko-
la, puh. 918-651309, P.5. Eniten tarjcavalle.

MYYN Spectravideo 328 seuraavat alkup. pelit:
Spectron. Juno Lander, Rocky Man, Mr Seek,
Space Satellite, Spectra Break ym. Hinnasta
woidasn sopia. Voin myyda myos pelejd yksitel
len. Jaska Riuttama, Nummen Pakan tie, 21570
Sauvo. Puhb. 921-730771.

OSTAN 5SVI-328 Coleco-adapteriin  pelejs.
Esim. Zaxxon, Time Pilot, Turbe { + pelighjain),
i.lnbrﬂc. War Games ym. Varm. (t. 953-47644/

VAIHDAN tai myyn Speciravideo 328 + kaset
tias. + 2 jovstickia + skandit + alkup. pelini
+ ohjekirjat valhdossa Commodoren printie-
riin mps 80]1. Harri Kchonen, 24800 Lampola,
Halikko. Puh. ilt. 924-360015.

MYYN kayttdmaton Spectrum 48 K. Ei ole kay
tetty sen vucksi ettei TV:ss& rittanyt kanavia.
4 joystickia, 3 pelia, kasettiapema. Hinta 200
mk (1500). Mikae| Sipila, Uudisraivaajantie 19,
00730 Helsinki. Puh. 90-360501 .

MYYN ZX Spectrum 48 ki + Saga-l-ndpp. +
nauhuri + ZX-printteri + Vox Box puhesynt.
+ joystick-liltdntd + joystick + alkup. pelini.
Hp. 1500 mk. Ovh yli 3500 mk. Soita. Puh. 912-
24573 ]yka

MYYN ZX Spectrurn 48 kt + Interface 11 +
joystick Quickshot [I + nauhuri + alkup. peli-
ni ja muut chielmani. H.p. 800 mk. Scita ilt.
17T—20. Mikko Kosonen, Hilapellontie 4 C B,
00390 Helsinki. Puh. 90-543503.

MYYN vahdn kdytetyn ZX Spectrum(+ ) 48 k +
interface 2 + joystick + alkup. pelini (mm. Eli
te, The way ol the tiger, Avenger, Saboteur
jne.) + kasikirjat, lehtid yms, Hinta vain 1300
mk. scittele ja kysy tarkemmin klo 18.30
21.00. Jari Andersin, Seponkatu 3, 18150 Hel
nola. Puh. 910-52002.

MYYN Sinclair Spectrum 48 kt + kas.asema +
Interface | ja 2 + Eempston-liildntd + 2 joys
tickia + pelejd. Hp, 1200 mk. Antti Kangas,
Lastutie 4 D' 55, 01650 Vantaa, Puh. S90-847563.

MYYN Spectrum 48 K, Kempston-interface ja
chjelmoitava interlace, joystick, alkup. pelini
{Winter Games, Paperboy ym.). Soita niin hin-
nasta sovitaan. Jussi Salokangas, Tentunméen
tie 25 E, 02200 Espoc. Puh. 80-425792.

MYYN ZX Spectrum 48 K + kaikki alkup. peli
ni mm. huippu-uudet Enduroracer. Arcanoid.
Krack out, Nemesis. Soita tai krijoita ja tee tar
jous, Os. Juha Repo, Koivukuja B &, 58700 Sul
kava. Puh. 957-71780.

MYYN Spectrum 48 kt + mv-monitori + kaset
tiasema + Eempston-joystickportti + Quick
Shot 2 joystickia + n. 90 pelid. Myyn tarpeeks|
tarjoavalle. Lisiksi, jos hinnasia sovitaan, myyn
Pioneer sterecpaketin. louni Huuhtiainen, Kul
matie 7-9 as |, 52700 Miantyharju. Puh. 956
24270, soita vilkolla (ma-to)

MYYN Spectrumiin alkuperaiset kasetit: Movie,
Bomb Jack ja lack the Nipper. Myos mahdollis-
ta vaihto YS Maga Basiciin tal Intelace | & Mic
rodrive (maksaisin vdlirahan & kaikki 3 pelia),
Miska Summala, Luhtikatu 2 G BB, 15500 lahti.
Puh. 918-40003.

MYYHN Spectrumiin puhesyntikka Currah, kirja
Opi chjelmoimaan Spectrum osa 2, kopiointi
laite Doubler, Kempston-liitAnt4 ja alkuperaiset
Blue Max ja Forth yhdessa tai erikseen. Histo
Mattt Rantanen, Kuusikallionkuja 3 E 77, 02210
Espoo. Puh. 90-B8031733.

MYYN tai vaihdan Spectrumin alkuperdiset pe.
lini Short Circuit, lkari Warriors, Fist 1, 10th
Frame yms. Halval hinnat. Tilaa lista tai socita!
Lissksi haluaisin kuulla kokemuksia ulkomaan
kirjeenvaihdosta. Soitot arkisin 16.00 jalkeen ja
vilkonloppuina 10.00 jdlkeen. Jukka Kosonen,
Kumpu, 58700 Sulkava. Puh. 857/71228. Kiitos
jo etukdteen soitostasi

QOSTAN Spectrum + keskusyksikon, Marianne
Goméz, Kankaretie 7 B A 223, 00770 Helsinki
Puh. 90-387147

VAIHDAN (tai myyn) seuraavat Spectrumin al
kup. pelit: Full Throttle, Glass, Bored of the
rings, Knight Lore, Elite, Highway Encounter,

Hiddler's den, Starsirike [1, Braxx Bluff, Back
packers quide to universe. Kalle Talonen, Naa
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VAIHDAN (tal myyn} seuraavat ZX Spectrumin
alkup. pelit: Rambe, Commando, D.T. Super
test, F. Bruno's boxing, Exploding Fist, Xe
vious, Saboteur & Critical Mass, Impossible
Mission, That's the Spirit, Jewels of Babylon.
Dambusters. Scita klo 16 jdlkeen, Leo Puss:
nen, 52650 Parndmaki. Puh. 947-73385.

Apple

MYYN Macintosh 512 edullisesii. Puhk. 90-
al708l.

MYYN App]e H, 2 levyas,, B0 merkin naytto,
monitori, printtert, pelichjaimet + muu tavara
5000 mk. Pekka Tervo, Rantakatu 1| A, BOI10O
Joensuu. Puh. 873-27050.

MYYN Apple ll+ kiooni, levyasema ja B0
merkkid/rivi-korttl 2000 mk sekd erikseen run-
saast] sithen liittyv4& kamaa, esim. Super Serial
Card 400 mk. Pyyda lista. Koneen osiajalle mo-
nitorl kaupan pdalle. Matrijsiprintter Centro
nicsilla pucleen hintaan. Akustinen V.23 mo
dem 400 mk. Commodore 64 moduulit: Handic
Forth 60 mk, Muistio 50 mk. Kirjat Using the 64
50 mk, 64 sound and graphics 40 mk. T. Livio,
Maavakalliontie 2 C 57, 02120 Espoo. Puh. 90-
4554264,

MYYN Apple alkup. chjelmani: War in the
South Pacilic, Airheart, King's CQuest I,
Kamplgruppe, Carriers at War, Conflict in

Vietnam (160 mk), TAC, North Atlantic '86,
Breakthrough in the Ardennes (120 mk), Apple
Works, VisiCale sek& Monitor III, UHF Mo
dulator ja Mouse Il ym. Mikko Saario, Meri-
tuulentie 5 A, 02120 Espoc. Puh. 90-463332.

MYYMN Atari 1040 ST + mv-monitori, hiiri, ma
nuaalit. Takuu 5 kk. Kaupanpaille alkup. chjel
mia. Hp. 7000 mk. Asko Leinonen, Yllopisto-
katu 38 as 105, 90570 Culu. Puh. 981-344101.

MYYN Atart 520 ST (sis. muistinlaajennus 512 k
ja kayttojarjestelms ROMilla) cheislaitteinesn
Kokonaisuuteen kuuluvat keskusyksikon lisiksi
levyasema (360 kB/3,5"), mv-monitor! (erctus
kyky 640400}, hiiri, disketit (englanninkisli-
nen TOS/GEM, Language Disk, lst-Word ja
Brataccas) sekd kasikirjat. Uudenverocinen, hin-
ta 7900 mk. lanne Ojala, Merikasarminkatu 12,
F 61, 00160 Helsinki. Puh. 90-662278 iltaisin.

MYYN uudenvercinen Atari 5205T (kone, levy-
asema, hiiri, mv-monitori ja muutama ohjelma)
eniten tarjoavalle. Myynnissd on myos Dragon
64 kotimikro hintaan 400 mk. Soita 943-41058
tal kirjoita osoitteesesn Erkki Kotikunnat, Palo
mdentie 15 B |, 33230 Tampere.

MYYN Atari BOOXL + kasettiasema 410 + Logo
+ Basic 1 + alkup. pelini ja ohjelmani. No-
peimmille tinkimisetu. Hp. 1500 mk. Kerim Ari-
fullen, Naadankuja 10, 49210 Huutjarvi. Puh.
952-201393.

MYYN Atari BDOXL + kassitiasema ja shakki
moduuli. Mukana kirioja ja chjelmia kaseteilla.
H. B00 mk sekd Atarin centronics-valijohto h.
300 mk {uusi, ovh yli 700 mk). laakko Laurila,
Flemingink. 2 & 7, 00530 Helsinki. Puh. ilt. 90
T534507.

MYYN Vic-20, kasettiasema, puhesynt., alkup
pelini, Joystickin, Programmer's Aid Cartridge,
English language seka kirjat: Programmer’s re-
lerence guide. Get more from the Vie-20. Jari
Turula, Pl 1], 91900 Liminka. Puh. 98]-441309
(iltaisin).

MYYN Vic-20 + kasettiasema + joystick + lisa-
muisti + 3 alkuperdispelid. Kalkki 400 mk
Tommi Ripatti, Aleksanterinkatu 29 A 19, 15140
Lahti. Puh. 918-29864 (klo 17 jalkeen).
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MYYN Vic-20 + kaseitiasema + joystick +
paddlel + 6 kpl pelimoduuleja sekd | kpl ka
seftipelejd + 3 kpl kirioja (kdyttdjdn opas, oh
jelmoinnin alkest ja danitehostest ja grafilkka)
Hyvakuntoisia, hp. 500 mk. Niko Salonen, Ka
tajaharjuntie 25 A 2, 00200 Helsinki. Puh. 90
6926521

MYYN todella mahtavan aloittelijan paketin:
Vic-20 tietokone (300 mk:n huoslto tehty joulu
kuussa -B6) sakd muuntaja ja johdot + kas.ase-
ma <+ kirjallisuutta (programmer’s reference
guids, kAytiajlAn oppaatl suomeksi ja englannik
8] + Basic-kurssi | (kirja, kasatit) + 2 moduu
lia (Radar rat race, cosmic cruncher] + 4 ka
settia. ]la mika hinta!l Koko paketti vain 600 mk!
(Tinkimisan wvaraa on hiukan.) Vastaukss!
osoitt, Tommi Paalama, Rehakantie 4, 14240 Ja
nakkala. Puh. 917-88750

MYYN Vic-20:n 16 kilon lisSmuistin, hp. 200
mk + konekielimonitorin hp. 100 mk. Heima
Kaanela, Peuratie |4, 23500 Uusikaupunki
Fuh. 923.24832

OSTAN Vic-20, 400 mk ja €4 sopiva printteri
500 mk. Eari Hantakoskl, Ruotsinkatu | A
64260 Kaskinen. Puh. 961-27722

OSTAN Vie-20:n modulaattorin. Léytyvka?
Martti Vakeva, Paimentenkuja 6, 07920 Loviisa

Puh. 915-52288

MYYN Amstrad CPC 464:n + véarimonitori
Kaupan padlliseksi |2 pelia (alkuperdisia). Hin-
ta wain 2000 mk (melkein wusi). Marko Bovel
lan, Hiskkalankuja 7 A 9, 74120 lisalmi. Puh.
a77- 26204,

MYYN tarpeetiomana Agquarius-tietokoneen +
kasettiasemna + mini expander + kaksi joy

stickia + [6 kt lis&muisti + Basic-kislen kasi-
kirja + alkup. palit Shakki, Snatu ja Dungeons
& Dragons. Hp, 1000 mk. Scita ma, ke, ja to klo
18.00 jslkeen ja kysy Heikkia.

MYYN uudenvercinen Apricot Fle-mikrotieto
kone. Mm. 16 bitt., RAM 256 kB (max 768 kB),
3.5 levyasema (315 kB), arittdin hyva ja tyyli
kds 9 naytto tark. 640 x 256. Ohjelmat;: MS
DOs 2.11., T-.r:qrml-r-;mmuﬁ;:hl., Activity-ikoni-
ohjausohj., Skelch-piirto-ohj., Diary-muistio-
ohj SuperWriter-tekstinkdsitt.ohj. {suom.),
SuperCalc-taulukkolask.ohj. Super-Planner
suunn.ohj., GSX-grafiikka. dBase [l -tieto
kantaohj., GW-Basic, Turbo Pascal, peleia.
Hyvia suomenkielisid kayttadjan oppaita ja kasi-
kirjoja. Koko paketti erittdin halvalla tosi har
rastajalle. Kari Kekdldinen, Haviradantie |7 D
21, 50100 Mikkeli, {it. puh. 955-369459.

MYYN MikroMikko |:n, 2x 320 kB diskettiase
ma ja Mannesman Tally 160 printterin, CP/M
kayttojarjesielmd, Basic-80 tulkki sekd kayiio.
ohjekirjat, Soittele, sovitellaan hintaa. Tauno
Haapamiki, Eteldtie 2, 61100 Peraseinijoki.
Puh. 964-64240

MYYN Sharp MZ-73] joka sisaltdd kasettiase-
man ja 4-varikirjoitinpiirturin ja silhen paperia
+ alkup. palejd ja n. 10 hydtyohjelmaa + op
paat ja oheismateriaalil ja plirturin varakynat.
Tee tarjous! Myyd&an eniten tarjoavalle, yhdes-
84 tai erikseen. Soittele! P5. Myyn myds Shar
pin peleja! Mika Haverinen, Lanssitie [0, 81100
li. Puh. 581-73309

MYYN Sharp MZBZl, kasetti- ja |evyasema,
Epson-printteri, Philips-monitori, peliohjain, 20
diskeitid, kirjallisuutta ja hyttysoftan. Kaytta-
valmis paketti tekstinkssittelyyn. Hp. 4550 mk.
Puh. tyo 90-5642007 tal koti 90-2042]113.
MYYN Sharp MZ-700/800:lle 8 pelin paketin
ochjeineen. Paketissa seuraaval pelit: Decathlon
{10-ottelu), Jousiammunta, Tennis, The Hace of

Champion iFr}rmulathj, Fl}flnq Saucer (Len
telypeli), Maantietovizsa 1, Maantietoviza 2, §
Basic-pelin paketti (J&tkdn shakki, Master
Mind, Jack Pot, Crasher, Superreaktic). Yh
teensa 285 mk. Henry Oinos- Kukkonen. Riviku

ja 2 A9, 91500 Muhos. Puh. 981-431483

MYYN Texas Instruments TIS9/4A. Extended
Basic, puhesynietisaatiort, laajennusyksikkd,
joka sisdltdd yhden levyaseman, 32 Kb muistin
laajennuskortin, RS-232-kortin, Assembler Edi
torin, vapaat paikat toiselle levyasemalle ja
usealle laajennuskortille. Mukana myGs kaikki
tarvittaval manuaalit, sekd ohjelmistoa ja paleja
sokd kasetilla ettd8 moduuleilla. Tee tarjous!

Puh. 914-39948

MYYHN Dragon 32 -kotimikro + 3 joystickia +
kasettiasema + alkup. pelinl + késikirjat eni
ten tarjcavalle. Admate |BM yhieensopiva mat
riisikirjoitin 1900 mk, uusil Hannu Virta, Vanha
Porvoontie 3, 04600 Mantedld. Puh. 915
871168.

OS5TAN Sharp 700/800 alkuperaisis pelejd mm
Zexas, Flappy, Le mans turbo. . . ym. seikkailu-
avaruus- ja laktilkkapelejd. Sami Haapamdki,
Kohtasenrinne |0, 61600 Jalasiarvi. Puh. 964
561310

COSTAN alkuperdisid ohjelmia ja moduuleita
Drdqn:'. 32 kotitietokoneelle. Kimmo Fredriks-
son, 37740 Haukila. Puh. 917-716749.

COSTAN Salora Fellow -peleja, Kaarina Kyto-
maa, mannerheimintie 19 A |7, 00250 Helsinki.
Puh. 90-444478

VAIHDAN Amstrad 6128 alkup. diskettipelit:
dovie, Yie Ar EKung-Fu, Wintergames
hosts'n Goblins, 2old a Millien 111, joihinkin
seur.: Paperboy, Batman, Fist I, Great Es
capa, Tarzan, Space Harrier, Firelord. Teemu
Head, Virtakuja 2 A 22, 01600 Vantaa. Puh. 90-
538815,

MYYN Star 80 -mariisikirioitin (Ceantronics-lii-
tAnta), hp. 550 mk. Lisaksi Sony ELS-dekki +
kasetteja, hp. 390 mk. Sopil erinomaisest] dats-
nauhurikst (relekytkimet, kelausmuistt yms.).
Veikko Saukkonen, Uomakuja 6 A 15, 01600
Vantaa. Puh. 90-5661309

MYYN Brother EP-44 -kirjoituskoneen. Sopii tu:
lostimeksi useille mikroille. Myos tiedon syotio
tistokoneslle onnistuu (2-suuntainen RS-233)
Hinta ilman RS-kaapelia 1500 mk. Takuu! Risto
lakskeldinen, Tuuhmyllyn‘.m 14 A 6, 40630 ly-
viiskyld, Puh. 94]-243961]

MYTN 60 kpl erilaisia, korkealaaluisia 5,25
disketieja + | alkuperdinen C-B4 pelidisketti,
hp. 250 mk! 50 kpl korkealaatuisia 3.5" disket-
tejd + pari diskettikynsd, hp. 250 mk! Scita tai
kirjoita. Svante Lilja, Tennuksenk. 2. 20660 Lit
toinen. Puh. 921-462948. P.5. C-64 puhemo
duuli (englantia puhuva), hp. 150 mk (ovh 700
mk)! MSX-moduulipeli Trackfiled, hp. 75 mk!

OSTAN kaikkea Greati-Vision mikrotietokonee-
sean liittyvdd. Esim. ohjelmia, moduuleja, liss-

laitteita yms. Marko Lindstrom, Estetie 19,
|5240 Lahti.

OSTAN tai vaihdan alkuper&isia levyke- ja ka-
settipeleja. Olen kiinnostunut mm. Imperiom
Zalacticum ja Flight Simulator Il peleista. -
sellini on valhdossa mm. Infiltrator, Uridium,
Parallax, Musipack-mod. + koskettimet (ovh n.
1200 mk) yms. Kirjoita lisia peleistd jotka haluat
myyda tai vaihtaa, [lmoita my&s peliesi hintal
Tapio Kortelainen, Notkot. | G68, 37130 Nokia 3

VAIHDAN alkup. kas.pelini Dragons Lairin
World Cup Carnivaliin tai myyn kidyiettyjd ka-
setteja. Kysy lisdd. Soita tal kirjoita (sovitaan
sitten hinnoista). Teppo Torra, Torrantie, 38200
Vammala. Puh. 932-12372.

Katevit lehtikansiot!

Kokoa nyt MikroBITTI-lehtesi kiteviisti yksiin
kansiin! Keridd numero numerolta kasvava tieto-
teos, jonka arvo siilyy. Samalla lehtesi pysyviit
siistinéi ja jirjestyksessd omassa kansiossaan.
Voit tallettaa koko vuosikerran yhteen kansioon.

® materiaali tukevaa muovia
@ vankka mekanismi

® koko 22,4X28,4 cm

® vuosilukutarra

TILAA KANSIOT
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Kuolema
ihmiskunnalle!

Englantilaisen 2000AD-sarjakuvaleh-
den sankareista ovat péédsseet peliksi
jo Strontium Dog, Rogue Trooper ja
Judge Dredd. Joukon jatkoksi ilmes-
tyy Nemesis Martechilta, Tulevai-
suuden vaincharhaiset ihmiset vihaa-
vat kaikkea ei-ihmisméistd ja luon-
nollisesti haluavat tuhota ndméa. Ala-
maailman demoniruhtinas Nemesis
puolustaa avaruuden asukkeja ihmis-
ten teurastukselta. Sarjakuva on lois-
tava, toivottavasti peli tekee sille
oikeutta.

Judge Dreddistd puheenollen. Py-
hdinhdv&istyspelin  julkaisija Mel-
bourne House laajentaa taas olevai-
suuden rajoja Doc the Destroyerilla.
Doc on yli-ihmisrodun ensimméinen,
pétevd taistelija ja sillai. Doc saa
kenkdd yhteiststddn ja hdnen on
padstivd Kupolikaupunkiin tappa-
maan kaupunkia hallitsevat papit.

Melbourne House kuvailee pelid
seuraavasti: Tieteisfantasiaroolipeli
+ tekstia & grafiikkaa ja toiminta-
seikkailua ja taistelupelid. Olen vai-
kuttunut, mutta totuus paljastuu kun

peli ilmestyy.

Ketun pennut

Kettufiksaatiosta karsivd Electronic
Arts jatkaa Skyfoxin ja Arctic Foxin
viitoittamaa linjaa Skyfox Il:lla ja
Starfoxilla. Kumpikin on kolmiulot-
feinen lentopeli joko maan pinnalla
fai avaruudessa ylivoimaista vihollis-
ta vastaan, kuten tavallista. Taistelu
kiydasn C-64:n, Atari ST:n ja Ami-
gan ohjaamosta. Artic Fox on vih-
doinkin kd&nnetty my&s Atari ST:lle.

Lucasfilm on tehnyt EOA:lle pelin
Pegasus, jossa rytistellddn raskaasti
aseistetulla kantosiipialuksella ja
liennytyshenkisesti = ammuskellaan
{tdisid vihulaisia. Jenkkikamasta pu-
heenollen loistavista Atari ST- ja
Amiga-peleistddn tunnettu Cine-
maware on kddntdnyt Defender Of
The Crownin C-64:lle. Grafiikasta
vastaa joillekin ehkd tuttu Ginter
Sachs.

Virasto tappaa

Douglas “Hitch-Hikers' Guide To
The Galaxy” Adams on ollut muka-
na Infocomin uuden peli-ihmeen
gynnyttdmisessd. Adams vaihtoi
asuntoa ja tunnollisena miehend il-
moitti osoitteenmuutoksesta pank-
klinsa. Tulos: luottokortti ei endd
kdynyt missddn ja byrokratian lonke-
ot iskivat taysills. Mutta on miehid
joita ei potkita. . .

Sinun pitdd pddstd Pariisiin ja l&h-
detkin heti, kun lunastat shekin jon-
ka pomosi on postittanut. Mutta pos-
tin kanssa on vaikeuksia. . .

Tarvitset vain Infocomin Bureau-
cracyn ja 128 + -kiloisen koneen niin
ymmérrdt mitd byrokratia tarkoittaa.

Trailblazer

Superkoneisiin sopivat myos Sierra-
On-Linen Kings Quest, Black
Cauldron ja Space Quest. Seikkai-
lua Atari ST:lle, MS-DOS-koneille ja
Amigalle.

Actiivinen Activision

Electric Dreams tarjoaa: Firetrap!
Kiiped palavia pilvenpiirtdjid aseis-
tautuneena vain vesipommeilla, sam-
muta palot ja pelasta loukkuun jaa-
neet ihmiset ennenkuin he palavat
pohjaan. Lassie palaa kotiin, vain si-
né voit estad.

Activisionkin heittdytyy Arcade-
myllyyn. Nichibutsun pelit siirtyvét
Imaginelta Actiin ja ensimméisend
tulee muotoaan muuttamaan robot-
tiin keskittyvd UFO Robo Danger.
Muotoaan muuttavat myds (Gerwal-
kit, massiiviset taistelurobotit Eagle-
softin pelissi Macross MSX-koneille.
Muuta MSX-kamaa samalta yhtiolta
ovat sukellusvenesimulaattori Dawn
Patrol (myds C-64) ja klassinen
Beach-Head.

Erilainen Arcade-peli on Ram-
page, jossa Lizzie, Ralph ja George
muuttuvat hirvidiksi ja yrittdvit sy6-

dé paitsl pilvenpiirtdjid myds toisen-
sa. Jos huonosti kdy, voi muuttua ta-
kaisin ihmiseksi, mutta jos on ainoa
muuttunut voi kdydd huonosti. . .
Automiehille ilman autoa sopii
Supersprint. Peli tuntuu olevan Pit-
stopin ja Pacmanin risteytys, jossa
sy6dddn vastustaja-autoja. Kahdek-
san rataa, ramppeja, sulkeutuvia
portteja sun muuta kustomeivien au-
tojen ohella odottaa ostajaansa.

Kauhua ja kuolemaa

Self-Made-Man Frankenstein palaa
CRL:n vyllattdvasti nimetyssé Fran-
kensteinissa. Kolmiosaisessa teksti-
seikkailussa. leikitddn tohtori Fran-
kensteinia ja mukana on eduskunnan
kieltémds animoitua kauhugrafiik-
kaa, vahvaa tekstid ja &aniefektejs.
Uhmaa jumalten vihaa ja luo elamaa
synkdssd labrassasi.

Oceanin Spectrum-uutuus Head
Over Heels eli pad kolmantena jal-
kana kertoo kahdesta oudosta oliosta
(P&a4 ja Jalat), joiden taytyy pelastaa
planeettansa diktaattorin kynsista,
Omaperéinen idea paljastuu Ult-
mate-tyyppiseksi toimintaseikkailuksi
ja varsin hyvéksi sellaiseksi.

Kuolleeksi luultu Anco kopioi
Summer Gamesia C16/Plus 4 -pelis-
sadn Summer Events. Kuusi lajia on
tarjolla: seivéshyppy, uinti, kajakki-
melonta, uimahypyt, polkupytraily
ja viimeinen j&8ko6n yllatykseksi.
SG:n tapaan mukana on alku- ja
loppuseremoniat sekd uutuutena
puhe.

Viime hetken uutiset: CRL:n Cy-
borg on vihdoin ja viimein valmis,
kuten myés Firebirdin Chelo. Kum-
pikin peli ndyttds todella lupaavalta.
Lisdtietoja samasta lepakkolehdesta
ensi lepakkonumerossa.

Karate 520ST

16 bittid katkeaa kuin tyhjdd vaan
Gremlinin Karate Masterin esittdes-
sd kuolettavia taitojaan. Joku on var-
masti valvonut viikon putkeen kek-
siessddn noin omaperdisen nimen.
Seitsemén tasoa vankiluolia ja taika-
miehen etsintdd odottaa Ataristia.
Gremlin on kédntinyt myds ulko-
mailla yhdeksi vuoden huippupeliksi
valitun Trailblazerin Atariin. Lis&jip-
poina digitoitua puhetta ja rataedi-
tori.

Suomalaista

Suomalainen peli Painter Boy saa
kunnian parhaasta autodinesti. Se
on kuultava ennenkuin sen uskoo.
Suomen peliohjelmoinnista puhuen:
tietokonegrafitkan Gallen-Kallela,
mikromusiikin Bach, Tomi Kivisalo
etsii konekielen taitavaa kumppania
projektiinsa. Ilmoittautua voi Swap-
boxiin (V.21, 939-666 666, 22.00—
07.00). Raha ei onnelliseksi tee, mut-
ta maineesta ei puhuta mitdén. .. [
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Péivimé&ard on 7. kesdkuuta
vuonna 2000. 82 % Yhdysvalto-
jen véestOstd on saanut surman-
sa maahan levitetyn keinotekoi-
sen taudin kourissa, Neuvosto-
liitto on tuhonnut t&rkeimmét
asutuskeskukset yhdinohjuksilla,
ja lisdksi tautia vastaan rokotetut
miehitysjoukot valvovat rannik-
kokaupunkeija.

Vain raskaasti aseistetut auto-
jengit pystyvét lilkkkumaan anar-
kian, kannibaalien ja mutanttien
hallitsemassa maassa. Toivo kui-
tenkin eld4, silld kahdeksan tie-
demiestd (naistal!) on tutkinut
rokotteen salaisuutta eri puolilla
maata. Ratkaisu on lédhelld, mut-
ta nyt heidat kaikki pitdd saada
salaiseen keskuslaboratorioon
tulosten analysointia varten. Si-

-ﬁ"f-;_.,

—
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nut, aloitteleva jengijohtaja, on
valittu etsimddn nuo kahdeksan
kallisarvoista henkil6d ja toimit-
tamaan heidét turvallisesti peril-
le. Aluksi sinulla on vain yksi
pikkuauto ja kahdeksan miesta.
Pelastaaksesi ihmisrodun sinun
on kuitenkin hankittava miehia
(satoja), ajoneuvoja (rekkoja),
tarvikkeita (autonvirityssarjoja
sun muuta) ja asiantuntijoita (so-
tilaskouluttaja, lddkari ja polii-
tikko), jotta ‘selviydyt matkasta
l&vitse hévitetyn maan.

Té&td mind kutsun toiminnaksi.
Viis siitd, ettd tauti on tappanut
neljd viidesosaa jenkinpurijois-
ta, kylld niitd nédk6jddn tapetta-
vaksi silti vield riittdd. Joka mut-
kan takana tuntuu olevan ham-
paisiin asti aseistautuneita moot-
toripytrdjengejd jemeksessé, ai-
nakin jengini tienavaajana toi-

EXPLORER

Electric Dreams, 120, — /164, —

Néitd rasseja ei endd tehda ku-
ten ennen, miettii harmistunut
astronautti kun rikkindinen ava-
ruusalus syéksyy vihredn pla-
neetan ilmakehddn. Pum pum ja
aluksen kappaleet levidvat pitkin
planeettaa. Akkidh&n ne keré&d,
toteaa mies ja vyottdd laserpis-
toolin kupeelleen ja jetpackin
selkdénsa.

Vaan vé&rédssd on. Exploreris-
sa on 40 miljardia ruutua tai la-
hinnd maisemaa, mikd lienee
erddnlainen ennédtys. Naiden
seassa on Yhdeksdn tdrkeda

-

aluksen kappaletta, joista saa ra-
kennettua hétdsanoman léhetti-
men. Jetpackilla voi lentdd ja
pddsee varmasti nopeammin
kuin kavellen. Lisdksi planeetta
on tdynnd teleportaatiokenttid,
joihin voi kirjoittaa méédrdnpddk-
si aivan mitd vain. Kelpaa niin
Helsinki kuin nakkikioski, Nir-
visburgista puhumattakaan. Ja
saman nimen kirjoittamalla paa-
see samaan paikkaan. Vinhaa!
Jos sattuu léytdmédn tarkedn
kappaleen voi ohjelmoida droi-
din kuljettamaan sen ldhimmén
radiomajakan luo. N&diden mu-
kaan on myds mahdollista suun-

‘ _

mivan puskutraktorin puskute-
rdssd (liha-aura) olevien verijal-
kien méédréstd pddtellen. Lisdksi
kaupungeissa paikalliset gangs-
terit siind missd miehittdjatkin
yrittdvét jarjestdd vaijytyksia,
mutta parinsadan aseen yhteis-
laukaus ensimmadisen rasahduk-
sen suuntaan panee yleensd jaita
arkkuun. Vallatut kaupungit ote-
taan tietysti omaan hallintaan
(Elakéén Erie-jdrven kasvisval-
tal).

Idealtaan Roadwar 2000 on
mahtava. Ajatus keinoja kaihta-
mattoman autojengin johtami-
sesta sodan runtelemissa Yhdys-
valloissa saa jokaisen vékivalta-
viihteen (Mad Maxin) turmele-
man sielun riemuitsemaan. Kun
Roadwar vield on varsin yksityis-
kohtainen — viittd eri tasoa tais-
telijoita, 19 eri ajoneuvotyyppid
moottoripyordstd tdysperdvau-
nulliseen rekkaan, meneméatta
silti liiallisuuksiin kuten eri tuli-

nistaa. Planeetan popét, joita
joskus ndkee, voi terminoida la-
serilla.

Grafiikka on hyvdd, mutta ai-
van lilan hidasta. Nékyvissd on
metsdd, jokia ja rakennuksia.
Vanhalle ultimistille aloitus, mis-
sd alus leijuu planeetan pinnan
ylld, aiheuttaa sydamenlyénneis-
sd vajetta. Se kun néyttds
Ultima-saagan uusimmalta jak-
solta. Aanistd ei voi puhua, niité
kun juuri ei ole.

Kuulostaa jannéalta? 40 miljar-
dia maisemaa, wow ja gasp! Ei

C-64. Apple

asetyyppeihin tai miehistén istu-
mapaikkoihin kussakin autossa
(joita joku tietysti myds kaipaa),
sillda on edellytyksid kehittyd
erddksi strategiapelien klassi-
koista.

Mutta, mutta, Roadwarin heik-
koutena on kuitenkin sen kai-
kenkattava kémpelyys. Se on
selvésti kirjoitettu Basicilla, eli
kaikki toiminta tapahtuu kuin
jddtyneessd tervassa, vaikkei
reaaliaikaista olekaan. Lisdksi
joukkoon on pujahtanut pari bu-
gia, kuten maantietaistelun lop-
puminen kesken, vaikka viholli-
sen valtaama alunperin oma ajo-
neuvo onkin vield vihulaisten
hallussa, tai sitten joukoissa
esiintyvdd epidemiaa
10 % kuolee) aina seuraava mu-
tanttien hytkkdys — jostakin on
jaédnyt RETURN-kasky aliohjel-
man lopusta pois.

Peliaika 504 tuntia
Grafiikka 8
Kiinnostavuus 10
Pelattavuus 5
Vaikeusaste helppo

Yleisarvosana * % *

Jyrki J. J. Kasvi|

C-64, Spe, Ams |

kannata kuitenkaan nollata
pankkitilid, silld Explorer on pe-
lind yhtd jdnnittdvd kuin neulan
etsiminen heindsuovasta. Isosta
heindsuovasta. Valtavasta heiné-
suovasta. Ja pikkuriikkinen neu-
la sielld jossain.

Olisi  luullut ettd Electrie
Dreams itsekin olisi tajunnut pe
lin pitkdveteisyyden. Ehké tar-
koitus onkin antaa kartoittajafrii-
keille mukavaa iltapuuhaa. Tek-
nisend taidonnédytteena Explorer
vakuuttaa, toivottavasti siind ke-
hitettya tekniikkaa kdytetdan jos-
sain pelissékin joskus.
Gratiikka 8
Adnet 6
Kiinnostavuus 6
Yleisarvosana *

Nixplorer Nirvi

2ITYI /97

(noin}

Stavros Fasoulas, mies joka to-

,,. ti ettd ainakin yksi suomalai-

osaa védntdd bittid muual-
T kuiﬂ pﬁyt&ludﬂkknun, -

‘ muun muassa mainettaan

stukaisellaan Deltalla. Jo San-
xion ryhmitti kuusnelkun tappo-
pelien kérjen uudestaan eika
a voi olla tekeméttd samaa.
Sanxionln malliin Delta on

reipas horisontaalisesti vieriva

Ocean, 109, —

Mutants on suhteellisen onnistu-
nut yritys yhdistda toiminta ja ai-
votoiminta. Pelaajan tehtdvdna

winsullinen uusia. Imaginen uu-
,1 toimintapelivddnnés juontaa
juurensa Breakout-nimiseen mui-
malsmuistoon, joka lie yksi maa-
llmé hrmmenestu ensimmaéises-
14 tietokonepelista.

* Koska kaikki eivéit valttamatta
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ampumapeli. Havittdja Damoc-
lesin pilottina sinun téytyy men-
nd minne miesjalka ei koskaan
ole astunut. Tervemenoa Del-
taan, tunnetun avaruuden tunte-
mattomaan avaruuteen. Ta&allad
lymyilee tunnoton Hsiffan Kha-
nate, jonka kopla verotiaa kaup-
palaivaston rivejd ja joka taytyy
tunnollisesti tuhota, tappaa ja
teurastaa. Tuhoamalla hyokk&y-

saaltoja saa mahdollisuuden ke-
rdtd alukseen lisdiominaisuuksia,

on kaukaisessa tulevaisuudessa
tuhota biologisia aseita tutkiva
laboratorio. Laboratorioon on
héat4dtapauksia varten rakennettu
itsetuhojérjestelm&, mutta sen

Ams, C-64, Spe, Atari XL

ole edes kuulleet Breakoutista,
niin kerrataan vdhén. Jutun juju-
na on pompottaa ndytén alareu-
nassa vaakasuunnassa liikkuval-
la mailalla palloa nédytén ylédreu-
nassa olevaa tiiliseind vasten.
Tiilet murenevat pallon osumis-
ta, ja kaikki tiilet tuhottuaan
pddsee murjomaan seuraavaa
seindd.

= oo (v) oo

}3 ;w’.'b
B e EEEeEE P

kuten aseita, lisénopeutta ja suo-
jakenttid ja... Konamin Neme-
sishdn koostuu samoista ainek-
sista, joten onkin mielenkiintois-

ta ndhdd miten titaanit ottavat

yhteen myyntilistoilla.

Grafilkka on jédlleen omaa
luokkaansa. Metallihohtoiset
avaruusalukset kohtaavat véki-
valtaisen loppunsa dimensionaa-
lisen tdhtikentdn muodostamalla
nadyttdmolls. Peli kédyttdsd koko
kuvaruutua pisteiden ja jéljelld

osat on juuri pelaajan kaltaisten
tunkeilijoiden varalta sijoitettu
koealueille, joilla mutanttibak-
teereja kokeillaan. Ongelmana
on nédiden osien hakeminen har-
vinaisen isojen(!) ynnd vihamie-
listen pasiliskojen huomasta.
Teknisesti Mutants toimii erin-
omaisesti. (Grafiikka on yksityis-
kohtaista ja maisema vierii peh-
medsti ja tdsmaéllisesti. Musiikki
ja ddnitehosteet ovat vastaavasti
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Arkanoidissa mailan virkaa
hoitaa avaruusalus, ja se pallon
ndkodinen kapine on itse asiassa
energia-ammus. Seinédt ovat esi-
kuvaa mielikuvituksekkaammin
muotoillut, joskin kaksi ensim-
mdistd ruutua vanhakantaisine
kenttineen yrittdvdt tappaa pe-
laajan ik&vystymiseen. Lisukkee-
na on vield muutama muukalai-

C-64

olevien eldmien nakyessé borde-
rissa. Ndppérd efekti. Musiikki
on erinomaista ja latausmusiik-
kia pdésee muuttelemaan latauk-
sen aikana. Myés A&aniefektit
ovat hyvid, mutteivdt samaa
huipputasoa kuin Sanxiossa.

Kaiken kaikkiaan Delta on jil-
leen uusi klassinen huippupeli,
joka osoittaa ettd Sanxion ei ol-
lut vahinko. Jatka samaa rataa,
Stavros, ja maailma on sinun.
Kannattaa muistaa my&s verti-
kaalivieritys.

viimeisen pdélle viimeistellyt.

Ohjelman ongelmana on se,
ettd pddpaino on annettu kusta-
kin bakteerilajista selvidmisen
pohtimiselle. Eri 6t6kéihin tepsii
erilainen taktiikka, ja vaikka ta-
mé ensi alkuun viehdttddkin pe-
laajaa suuresti, on ideointi jd&-
nyt hieman puolitiehen.

Gratiikka 9
Adnet 10
Kiinnostavuus 7
Yleisarvosana * * % %

Jyrki . ]. Kasvi

nen, jotka ovat ldhinnd ainoas-
taan tielld, sekd joukko tiilien
alla piilossa olevia energiakap-
seleita, jotka eri tavoin helpotta-
vat pelaamista.

Ohjelman ongelmana ovat pe-
liohjaimet. Ilotikku ei oikein an-
na riittdvda tarkkuutta, vaikka
ohjelma toimisikin Neosin hiiren
kanssa, niin kylld Geos on nyky-
&é4n paljon yleisempi. Lisdksi se-
kd mahdollisuus lopettaa ettd
keskeyttds peli puuttuvat tyystin.




UPER SUND/

Nexus, 120, — 12?,'0:—- PC)

Amerikkalaista jalkapalloa kut-
sutaan ruohckenttien shakiksi,
silld vauhdikkaasta ja raisusta il-
miasustaan huolimatta kyse on
hienovaraisten strategioiden
kaksintaistelusta. Tietokonefutik-
set ovatkin keskittyneet juuri pe-
linrakentamiseen. Pelaaja(t) va-

Bards Tale ll_:

Electronic Arts/Ariolasoft,
179.— (Amiga tulossa)

Ja tapahtui niind pdivind, ettd
sankari sai tehtdvénsd pééatok-
seen: Ultimat olivat peruutta-
mattomasti pelattu. Synkkéna
kuin kypsd méyrd hdn pujottele-
hi narua kaulaan kun pienehk&
88ni supisi hdnen korvaansa:
“"Ehk& on muitakin saman luckan
roolipelejd?” Ja vaikka olikin it-
sestddn selvdd, ettd tuskin Ulti-

U.S. Gold, 120.—/164, -

Grayskullin linnan valtias Skele-
tor uhkaa maailmaa, jollei He-
Man pysty hdnen kavalia aikei-
taan ehkdiseméén. Nukkemaail-
man Arnold Scwarzeneggerin on
tuhottava kivi, josta Skeletor
imee maagisen voimansa ja pe-
lastettava uskollinen Orko. Kuka
voittaa?

Todennéksisimmin U.S. Gold.
Children of the Universe ryntéa-
vit sankkoina joukkoina kaup-
poihin avustaakseen sankariaan
kamppailussa &&rimmadistd pa-

litsee mielestddn parhaan taktii-
kan ja sithen sopivimman miehi-
tyksen kentélle.

Suomalaisittain katsoen jenk-
kifutispelit ovat aina narahtaneet
samaan ongelmaan — ohjelman
ké&yttdohjeiden laatijat eivédt ole
voineet kuvitellakaan, ettei joku
osaisi pelin sidntdja&. Pddpaino
on pantu erikoistilanteisiin sopi-
vien taktiikoiden esittelylle. Sa-

man veroisia nyt sentddn, niin
ainakin sinnepdin. Toden totta:
léytyi Bard's Tale II: Destiny
Knight.

Lagoth Zanta, karmiva arkki-
maagi pitdd Valtakuntaa vallas-
saan ja ryhmé reippaita seikkai-
lijoita voi pelastaa pdivdn l6yté-
mélld kadonneen Kohtalon sau-
van ja antamalla Lagoth Zantalle
isdén kddestd. Onko omaperdi-
nen juoni, onko? Harvoin rooli-
peleissd, Ultimoita lukuunotta-

haa vastaan. U.S. Goldin aarre-
arkut tdyttyvat ja Skeletor saa
mahtavan bonuksen.

Masters. .. on tavanomaista
piirun tavanomaisempi tasohyp-
pelypeli, joka perustuu kaikkien
rakastamien muovinukkien seik-
kailuihin. He-Man voi tokkid
miekallaan Skeletorin porukkaa
ja loytdmalld hehkuvia esineitad
pystyy miekalla jopa ampu-
maan. Conan ei moista olisi tar-
vinnut. Auta armias, jos teho
haarniskasta loppuu! He-Man on
sen jdlkeen Dead-Man.

Vaivaa ei pelin ohjelmoinnissa

maten vuolaasti esitellyt eri Su-
per Bowl (?1?) -finalistien omi-
naisuudet voivat j4&d4 alaa har-
rastamattomalle utopiaksi.
Super Sunday on tyypillinen
lajinsa edustaja. Toiminta rajoit-

C-64, Amiga

matta, onkaan. Toteutushan se
roolipelin tekee. Siind mielessd
Destiny Knight onkin esimerkil-
linen. Taika- ja taistelusysteemit
ovat erinomaisia ja sellaiset pik-
ku yksityiskohdat kuin ettd jotkut
hirvidistd tai muista matkalaisis-
ta voivat liittyd jengiin mukaan
vaikka tekevétkin itsendisid péda-
t6ksid on todella jotain uutta.

Graafisesti Destiny Knight on
uskomaton.  Hires-animaaticta
esiintyy joka vélissé ja jo alkuku-
va on kuin elokuvaa katselisi.
Toteutuksellisesti Destiny Knight
siis tarjoaa erinomaiset mahdol-
lisuudet unohtaa arkitodellisuus
ja leikkid sankaria.

ole pahemmin nédhty. Spectrum-
versiossa vérien sekoittuminen
on ehkdisty ympéréimdlld He-
Man mustalla neliélld. Vaikutta-
vaa ohjelmointitekniikkaal C-64-
versiossa on yksi kehnoimmista
ruudun vierityksistd vdh&dn ai-
kaan ja spritet ovat kummassa-
kin varsin tavanomaisia. He-
Man néyttd8 milloin She-Manil-
ta, milloin Blob-Manilta.
Pelattavuus on varsin kurja.
Lieneekd Masters. .. joku nok-
kela teko&lysovellus, kun He-

|
| |

C-64, IBM PC

tuu kuvainnollisesti pelikentén
laidalla istumiseen, mutta net
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my&s téstd ohjelmasta.

Grafitkka 6 1l

Adnet 5
Kiinnostavuus 7
Yleisarvosana * *
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Ehkd mielenkiitoisin ominai-
suus on mahdollisuus siirtdd Ul-
tima Ill:n jengi uusiin seikkailui-
hin. Voi érkkien &llistystd kun
maérkékorva-joukkiosta 16ytyykin
neljd arpista veteraanial

Kayttajaystavallisyys on huip-
puluokkaa. Levyd ei tarvitse
vaihtaa kuin pelin alussa ja van- |
kiluoliin mentéessd ja niisté |
poistuttaessa. Turbo takaa tauko- §

(1 3101 Huvia ja Hybtyd Commodore 64 -kirjaa
hintaan 115 mk/kpl

kpl

] 3102 Huvia ja hydtyd Commodore 64 -kirjan ohjelmalistaukset

levykkeelle tallennettuna

[J 3103 Basicista konekieleen -kirjaa
175 mk/kpl.

kp!l hintaan 69 mk/kpl.
kp!l hintaan

U] 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 lisdtaan lahetyskulut 18 mk/ldhetys.
Nimi:

(] Olen tilaaja
[J Ostin irtonumeron

jen lyhyyden. | -

Kaiken kaikkiaan roolipelaa- il
jille Destiny Knight on pakko- J{i§|

hankinta.
Grafiikka 10
Adnet 3

Kiinnostavuus 10
Yleisarvosana * % % % %
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Kiinnita tahan osoitelipuke
viimeksi saamastasi lehdesta
liimalla, teipilla tai nitojalla.

Osoitteenmuutos tulee voimaan
noin 6 viikon kuluessa.

TAYTA SELVASTI TEKSTATEN KAIKKI ALLA OLEVAT KOHDAT,

OLE HYVAI

Nimi

Osoite

Postitoimipaikka

Puhelin

[ILAUSKORTTI

0 TILAAN

likroBITTI-lehden EDULLISEEN SAASTO-
AUSHINTAAN 12 kk vain 145 mk.

llaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden
luisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
uhelimitse tai kirjeitse. Tilaukseni alkaa
raavasta mahdollisesta numerosta.
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ITILAAN ___ kpl

KIOBITIN séilytyskansioita

100) & 25 mk ( + lahetyskulut 9,00 mk/1 kpl,
00 mk/2 kp! ja 15,00 mk/yli 3 kpl).

&
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a Il n 8
Kéytd ennen 15.6.1987. 111 21 31 41 51 61 71 81 91
Rengasta ilmoituksessa ollut 212 22 32 42 52 62 72 82 92
tiedustelunumero lisatietojen 31323334353637383 93
saamiseksi. Rengasta kor- 4 14 24 34 44 54 64 74 B4 04
keintaan viisi numeroa. 515 25 35 45 55 65 ;5 g gg
Taméan MikroBITIN kiinnosta- ? 1? gg gg :g g? g? 7? 87 97
vin artikkell alkoi sivulta B 18 28 38 48 58 68 78 88 98
919290 394959697989 99
Taman MikroBITIN kiinnosta- 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

vin ohjelma alkoi sivulta

Nykyinen laitteistoni:
0 minulla ei ole kotimikroa
[0 laitteistoni merkki on:

Vahiten kiinnosti artikkeli
joka alkoi sivulta

[0 Olen tilaaja
] Ostin irtonumeron

Nimi:

Osoite:

Postitoimip. Puh.
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MikroBITIN

KEVATTARJOUS!

erd ITT:n V.21
(300 bit/s)modee-

meja, pddtepdd,
Kello-ohiel Salora Fellow vain 550,-.
ello-ohjelma .
Simons’ Basicille Pokeija D]?EAPISTEES};A QYT
e _ orkKkeavuorenkatu
MikroBITIN numerossa 2/87 nimi- hiﬂ., jnten esim. k’.&"ﬂ'ﬂhjﬂ]m el voi Téassa ]akunan pCIkE Salora Fellowil- h 606 328] COMMODORE
merkki “Simolla siisti” kysyi Syntax ndin pysdytta&. Poke 770,137.Poke | le. Joissain niista tarvitaan kaksi po- puh.
Terror -palstalla, voiko lehden nu- 771,130 palauttaa MAIN Loopin al- | kea. Ne on syotettdvd samalta ko- KOTI-PC
merossa 4/87 olleen Kello-ohjelman kamaan alkuperdisestd paikasta ja | mentoriviltd kaksoispisteelld erotet- PAKETTIHINTAAN
(Commodore 64:lle) muuttaa Si- samalla palautuu myos keskeytysvek- | tuina. _
mons Basicin (jatkossa SB) alaisuu- toriin alkuperdiset arvot. Muutamassa pokessa kdytetty X MUUTA 8-995!_
dessa toimivaksi. Vastauksessa véi- | Loopin vektoria siten, ettd tdimé koh- Kun k&yttdd omaa keskeytysrutii- | vastaa jotain lukua valilla 0—255. Kesiikuussa riiviihtiéi kunnolla!
tettiin, ettei t4mé onnistu, koska oh- | ta ohitetaan, esimerkiksi cheisen lis- | nia Simon kanssa, on lopussa oltava | Syntax Error -ilmoitus: Lue seuraavasta MikroBITIST A
jelma muuttaa keskeytysvektoria ja | tauksen mukaan. IMP $9CDC, siis hyppy Simon kes- | poke 30729, 127:poke 30729.127 TRIOSOFTIN tarjoukset ja ala- AMIGA 1000 tari. 9.990 —
. s e Sl = ja ala tar}. 9.990,
tdstd ei SB pidd. Tamé ei aivan pida Simon ollessa kaytdssd RUN/ | keytysrutiiniin. Jokainen komento aiheuttaa Syntax han jo nyt varata lanttejasi si-
paikksansa. STOP-RESTORE ei vaikuta vektorei- e ht] Ecrorin: OHJELMAT es PD-OHJELMIA C-64:lle o 18 rar Laamas aety kikar 128D, 64-C, C-16
B Vekiori .r:"“m%p"’f::fdkjn iﬁjl%i poke 30724.96:poke 30725.96 Mm. Kermit, Flash-copy ym. hintaisku, etta valiin jattami- vanhat ohjeimat — peit
0303 osoiftaa Basic-tulkin MA : foihiis s Sikiboucs: _ Vain 30 mk/levy. Tilaa luettelo! nen kaduttaisi. Tietysti voit ky- ~ale-20%
Basic Program Loopiin. SB:id kay- LDA NEWMAIN ; tHmdE lisHtdén keskeytysvektorin 22.96: 9072 Atari ST:n kéyttéjat! : selld hintojamme jo nyt — ne
tettdessa tima alkaa paikasta $8289, [ STA $@302 ~ ; muutoksen per#tin. NEWMAIN pohe- 00723, Sepoe i Yli 200 ohjelmaa mikrollesi. aynd Fetadio eivat pDAAtA hui 3 da il BROTHER-Commodore-Star
ja aivan alussa tallennetaan keskey- ' LDA NEWMAIN+1; on seuraavan ohjelmanp&tkin Néppéimiston naksudéni pois paalta: Mm.: Ohielmointikielia h. livesp. 1, 53300 LPR. s Uimag. ryydR i i el
he : - mm.: Ohjelmointikielia, apuoh mainen luettelo tai tilaa sa- -kirjoittimet edullisesti
tysvektoriin ($0314,30315) SB:n kes- g% $0303 ; alkuosoite poke 30779,130 jelmia, kirjoja ym. Tilaa ilmai- man tien uutuudet
Tkaﬁnt&!tﬁ;il l’{gagl:r;eaf:?ty;ek{tiriin e xﬁfﬂm?? naksudani paalle | nen hinnasto. TRIOSOFT, PL 14, 33521 TAM- ATARI ST, XL/XE OHJELMAT
lautuvat alkuperdiset arvot heti kun NEWMAIN LDA #3DC ; t#lld ohitetaan keskeytysvektorin . TeHoSOFT PERE tai PL 125, 38701 KAN- —ale-20%
Salatasn DUEECT MODEen. T&ma JMP $8294 ; ¥llHpito Kuvaruutu tummaksi: ‘ Pl 24, 76851 Naarajarvi KAANPAA. Puh. 931-461021
Kuvaruutu tavalliseksi: ‘ * SOFTASAKKI TIEDOTTAA Huipputarjous joka pédivé. Kysy! MSX-SHARP 821
poke 30744.0 Nyt ovat ohjelmat halpoja! . NYT CBM-64:n . +S m-Amstrad-pelit
Kohdistiman  hivilidminen (paluuls Kysy paivan erikoishintojam- RAKENNUSSARJANA es AMSTRAD-KAYTTAJAT oo pectrum-Amstra
tistd tilasta ei komentoriviltd suori- me, ohjelmia Atareille, MSX:lle Yleisk. mittaus-ohjausk. 88 mk 3" DISKETIT AMSOFT CF 2 — poistohinnoin
Sharp tettuna ole): ja CBM:lle. Soita ma—ke klo Vastusverkko AD/DA- 340,-/10 kpl toimituskuluineen. Mybs postitse
Ohielmall; INPUT poke 30753,255 12—17 puh. 921-500 438. muunnin 70 mk Tapani Korpi, Kohotie 2-4 B 7, pos
jelmailinen Kohdistin takaisin (kumoaa edellisen SOFTASAKKI Kysy lisdaa klo 17.00—20.00. 13300 HML, puh. 917-19 416 ilt.
Oheinen Basic-ohjelma lukee ohjel- | taa. Jos merkkijonomuuttujista on | merkkijonot. Esimerkiksi rivistd 1020 | poken): PL 308, 20101 Turku Puh. 934-44 071. Alan uutuudet meilta!
mallisesti rivin ndppéimistoltd merk- | puutetta, voidaan C§, B$ ja K§ | tulee: poke 30753.112
kijonomuuttujaan S$. Ohjelma hy- | poistaa vaihtamalla ndiden muuttu- | 1020 PRINT “RIVI > _";CHR$(20); | Laite innostuu antamaan Formula ** DISKETIT 5,25" DSDD  *°
vaksyy kaikki muut merkit paitsi CR | jien tilalle rivilla 1010 médritellyt A. Heino ja Aki Korhonen | Too Complex -virheilmoituksia lop- » HYVAT QL:n OMISTAJAT -« Takuu! Shokkihinta 5,90,—/kpl Tietokoneet, ohjeimat,
ja DEL. Néin voidaan sy6ttad myds g pumattomasti: Tarjoamme seur. ohjelmia: + lahkulut. Puh. 979-21075. TIETOKONEET oheislaitteet, pelit
pilkullisia tms. merkkijonoja, jotka 1200 REM ohjelmallinen merkki jonojen luku poke 30726.96 *15 eril. suom. peli&, 300,—
e T I U o 1010 C$=CHR$(13) : B$=CHR$(16) : S="" Kuvaruudun tekstin vaakasuoran al- * monipuolinen kirjanpito- 3M DSDD 3.5 DISKETIT MIKROT JA PRINTTERIT e B
_””i = 91??k_!3 S k‘* "-’”ﬂ*si"ﬂ- ; K$="_"+CHR$(20) kukohdan méérittely: ohjelma pienyhteisdille, 900,— 10 kpl vain 200 mk postikului- ERITTAIN EDULLISESTI _ 1
jelinanpalzl. on tarkoletiu kulmitta- 1020 PRINT " RIVI > ":K$: poke 30752.X Lisatietoja ja tilaukset arki-ilt. neen. suoraan maahantuojalta Helsinginkatu 1 "Vaasan hall
vaksi muualta Basic-ohjelmasta g I puh. 90-795 244/Peltola R . 00500 Helsinki, puh. 90-7015766
SOSUB kamennoila. 1930 GET A$: IF A3 = THEN 19030 Odotetaan kunnes ndppdintd paine- \ ' A DEALER, puh. 941-253 312. Kaikki yleisimméat merkit saa- Ark. 10.00-18.00, lauant. suljettu.
Ohjelma on pyritty tekeméisin hel- 1949 IF A$=C$ THEN PRINT " " : PRINT Sg taan, X m&édrdé odotettavan ajan: * TIETOFARMI OY » Pl 65, 40101 JKL tavana.
Soutt yeimArsatiAvAksi, olf hucmatia- RETURN R oke 30785.X Leipurintie 16 F, 00620 Helsinki Kysy hintaa puh. 90-607 987.
vasti lyhyempikin toteutus on mah- 105@ IF A$=B$ THEN IF S$<>"" THEN S% = Kone grafiikkatilaan, josta palataan -
dollinen. LEFT$(S$,LEN(S$)-1) ELSE A$="" ELSE ndppéintd painamalla:
Ohjelma maarittelee rivilla 1010 S$=S$+AS poke 27000.8 Maksa pikkuilmoituk-  Qlen maksanut _____ riviiX40 mk=__  mk PS-tilille 173409-0
eri muuttujille arvot, C$ siséltaa CR- 1960 PRINT A$:K$; Yllatys: poke 30753.110 sess etukdteen posti- Nimi
néippdér;en ﬂr\FDi:],hS$ DEL-néppéi- 1070 GOTO 1030 Pasi Hartikainen, Kuopio siirtotilillemme
men. K$:ssa on kohdistimen toteutus ' 1734 09-0. Liitd kuitti
{”_“ +CHH$[2D:|]. 5$:§in tUIEE" ].Llet' faf sen kmjo Qhejxn Mt" PUhl
tava rivi ja se on siksi aluksi tyhjen- I ilmoitustekstin mu-
HEEEV?I- — C-64 ; :gzn“;‘:ézet::: 49220:REM BF boin Haluan {lmoitukseni seuraavan otsikon alle: [ tietokoneet [J ohjelmat [] cheislaitteet [l muuta
ivilla tulostetaan prompti ja as ga= . au i T i p
asetetaan ensimmadisen kerran koh- Nappmncmnnuhdys 38 POKE A,BI!REM 41 Postita pikkuilmoituk-
distin. Rivilld 1030 odotetaan merk- | Oheinen ohjelma korjaa C-64:n pa- 48 C=C+B:REM 94 sesi osoitteella:
kid ndppdimistslts. Rivi 1040 tarkas- han puutteen, nimittdin sen, ettei sil- 58 NEXT!REM A4 MikroBITTI
taa oliko annettu merkki CR, eli | t4 saa korvin kuultavaa palautetta 68 IF C<>7884 THEN PRINT *VIRHE DATDISSA"ILIS Omoitusosasto
onko rivi valmis. ndppédimen painallukseen. Tdmé& oh- TiREM D1 PL 64
Suurimman tyén tekee rivi 1050, | jelma aiheuttaa piipahduksen joka 7@ SYS49152:REM BB
jolla tarkastetaan onko merkki DEL. | kerran, kun jotain néppdintd paine- j@® DATA 189,255,141, 6,212,141, 24:REM 4C 00381 HELSINKI
Jos on niin poistetaan S§:sta yksi | taan. Piippauksesta tietdd onko ndp- 118 DATA 212,168, 9,141, S,212,169!REM 22
merkki, jfjsg niitd rﬁn vE}E&E&HaHE. Jos p&gt;?nl painallus mennyi pirille. 120 DATA 1©3.141, 1,212,169, 33,141:iREM 41 Eﬂ?;;m k-nqmltm valimerk-
taas merkki ei ollut , asetetaan jelma on toteutettu keskeytysru- 139 paTa ®,212,120,169, 36,141, 201REM OF ¥ fuutuun. J&t4 sanajen
tami merkk! S§:n jatkoksl. Rivi 1000 PiSiac jost St SIS SIS 10 TR 1N L N 3, 88:1REM C2 B e ke i
1113 ?S .;a m:a-rél mt ja t1.:lrt‘5-:::rm|. ivi ;a. antaa tarvittaessa &&nimerkin. 1S90 DATA 96, 72,173,203, ©,205, SBO:REM ED m.:mh T
Bots atia toaa R Oliver Weinitschke 182 DATA 3,208, 12,162, ©,142, 4:REM 7D Van mukaisia, MikroBITTI varaa
i - | 170 DATA 212,141, 68, 3,184, 76, 49:REM ED itselloen; oikeuden olla julkaise- -
Dllie]massa kaiﬂe’faém runsaasti eri 180 DATA 234,201, 64,240,245,162, 17iREM 83 Qi
merkkijonoja selventdmddn toimin-
198 DATA 142, 4,212, 78, 50,182!REM SE

- B 217TYT1 C/Q7 "



1 Quickshot Turbo on LP

on kahva

2 VG-115 on LP2X]

el kahva

3 VG-200X on L P 2X]

on kahva

4 Quickshot II on LP]

on kahva

5 PRO 5000

el

el

6 Arcade el ]

el nuppiptd

7 Wico Boss el P

el kahva

8 Speed King el ] el sauva
9 Wico Red Ball el P/] el nuppipétit
10 Amsoft JY 2 on LP el kahva

® ® Pelilistojen vastapainoksi vélilld al-
kukevddn myyntilukuihin perustuva lista
suosituimmista joystickeista. Tiedot eiviét

Tulitusndppéimet: L = liipasin, P= kahvan pdéissd, ] =jalustassa.

ole aivan koko maata kattavia, mutta anta-
vat varmasti hyvén kuvan tdmén hetkisistd
pelichjainmarkkinoista.

Myydyimmét
Commodore 64:n pelit

Seuraavassa

numerossa

i 1.6.1987

Master of Universe
Arctic Fox

10th Frame
Winter Games
Shao-Lin's Road
Rana Rama
Leaderboard
Executive
Coin-op hits

10. Formula 1 sint
11. Fist I

12. Mutants

0.0 - MDA =

TI'ET@)NE 5I 87 Illmestyy 11.5. 1987

Tietokoneella on leikitelty ela-
mén ja kuoleman kanssa muu-
toinkin kuin sot@teknologias-
sa. Kaikkein kuuluisin yritys
simuloida eldmén kiertoa to-

GRAAFIKON
aasi KYNA

Amiga on graafikon uusi tyo-
véline. Silla voi tehdd mita
ndyttdvimpid kuvia.

JA HAASTAJAT

Ohjelmien listaykkdset saavat
yhé uusia haastajia. Lue miten
Symphony, dBase, Wordperfect
ja AutoCAD paérjaavat.

HALPA KORTISTO
SUOMEKSI

Voiko kortiston enda helpom-
min tehda? Ohjeet toukokuun
Tietokoneesta miten peruste-
taan ja kaytetdan yksinker-

| taista kortistoa.

HAE OMASI LEHTIPISTEESTA!

T

KOTITALOUDEN
KIRJANPITO-
OHJELMA

Kayttdjan portissa on mm.
kotitalouksille sopiva kirjan-
pito-ohjelma.

della suuressa mittakaavassa
on Game of Life. T&td pelid
voi pelata sujuvasti miltei kai-
killa tietokoneen nimed& kanta-
villa laitteilla. Sen s&&nnét

Commodoren PC-40 —
nopea AT

DoubleDOS — kaksiajo-
ohjelma

Draw — In-A-Visionin
pikkuveli

LISAKSI PALJON MUUTA!

BITTI 5/R7

u-'.lrat vksinkertaiset, mutta lop-
putulos yhtd arvaamaton kuin
todellisessa elamdssékin. Yk-
silét padttdvéit oman eldmén-
kaarensa, mutta miké& on koko
elilajin kohtalo? Taytdmme-
ké maan vai onko edessGmme
sukupuuttoon kuoleminen jo
muutaman gukupolven kulut-

0l

Testissd halpa

Kerromme lukijoille “el&-
mdn pelistd” ja sen s@dnnodis-
td. Lisdksiwannamme valmiit
ohjelmalistaukset yleisimmille
mikromerkeille. jotta haluk-
kaat péadseviat kokeilemaan
taitojaan eldmdéan arkkitehtei-
nda.

Vanha kunnon Commodore 64
yltdd ihmeellisiin saavutuksiin
my&s &8nen tuottamisessa. Mik-
roharrastajan ongelmana on ol-
lut kunnollisten musiikinteko-
ohjeiden puuttuminen. Niinpd
Kuusnelonen on pitdnyt yleensa
mykké&koulua. Korjaamme asian

PC-yhteensopiva

Sanyo PC on pieni, mutta pip-
purinen haastaja tiukoilla PC-
Selvitimme onko
giitd kotimikroilijan tarpeisiin ja
havainnoistamme
seuraavassa numerossa.

markkinoilla.

kerromme

kertaheitolla ja annamme kéy-
tdinnén ohjeita erilaisten &dni-

maailmojen luomiseen.
Té&mén jutun luettuasi

asettua Kuusnelosesi déreen tie-
tden pystyvési tuottamaan sulo-
sointuja vanhasta uskollisesta so-

taratsustasi.




LAAJENNA
MAHDOLLISUUKSIASI.
AVAA COMMODORE

KOTI-PC-PAKETTI!

" Commodore Koti-PC tarjoaa suoran yhteyden tie-
totekniikan valtavaylille. Saat jarjestelman, jota
voit laajentaa koko ajan toivomustesi ja mielen-
kiintosi mukaan. Tdssd muutama esimerkki
paketeista, joilla yhdistat huvin ja hyddyn!

ommodore PC-10

— levykeasema 2 X 360 Kt, muisti 640 Kt
— monitori 12", mustalvihrea

— sarjalrinnakkaisliitannat

— 1-vadri/Hercules/varigrafiikka

Commodore-hybtypaketti

— tekstinkasittely

— taulukkolaskenta
— rekisteriohjelma

— linjaliikenneohjelma
— avusteohjelma

ommodore-pelipaketti

ohjainkortti ja yksi Joy-stick
— kaksi huippupelia
odore MPS 1000 -kirjoitin

maiklimen kaapel
eria 1000 arkkia

Disketit 96tpi 10 kpl
Joy-stick

c: commocdore

Maahantuoja: Oy PCl-Data Ab
PL 148 65101 VAASA
puh. (961) 113611

Commodore 64 Commodore 128 D Commodore PC-sarjo  Commodore Amiga

10 M IOOONAN TIEFTOKOINFEN TIEFTO Lisitietoja MikroBITIN palvels



