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UUTISIA

Vieterikéyttdinen tietokone

tistoimitukselle tuntematonta

115 markkaa.

Citymarket myy jokapojalle soveltu-
vaa tietokonetta, jossa on yli 10 nédp-
pdintd ja numerot vilisevét taululla.
Tietokoneen kéyttéjarjestelma on uu-
lajia.
Kéyttévoimansa laite saa vedettévés-
td vieteristd, Superkoneen hinta on

Laatikko Unisille
— SYP-Unibox

Dragon Users' Club on rakentanut
centronics-liittimeen  asennettavan
RS-232C-jénnitemuuntimen. Drago-
nissa centronice-liittimen acknow-
ledgelinjaa (19) voi kdyttdd kattely-

linjana. Té&t4 ei kuitenkaan ole toteu-

Data outina on kéytetty centronic-

s i " Stroe-linjaa (1) ja data luetaan

busy-linjan (20) kautta. Kytkenn&n
soveltajille saattaa olla hydsdyllista
tietdd, ettd navat 2 ja 4 antavat +5V
ja navat 6 ja B ovat signaalimaa. Dri-
veri on laadittu 6809-prosessorille.

in 50000

Assembler-listaus ja muita lisatietoja
on saatavissa Dragon-kerholta ldhet-
tdmélld osoitteella ja postimerkeilld
varustetun kuoren.

Kytkentd toimii jdnnitteenmuunti-
mena, jolla centronics-liittimen TTL-
tasoinen (looginen 0=0V ja loogi-
nen l=+5V) jénnite muunnetaan

MikroBITIN uutistoimituksen suorit-
tamassa suppeassa haastattelututki-
muksessa ilmeni, ettd Suomen koti-
mikrokauppa vuonna 1985 nousi
noin 50000 laitteeseen. %3 mikroista
ostettiin joulukuussa. Parhaimmil-
laan joulun aluspdivind muutamat
litkkeet myivdt kuusnelosia 25—30
koneen pdivdvauhdilla.

Vuoden 1984 kokonaismarkkinat
Suomessa olivat noin 40000 laitetta
ja hankitun laitteiston keskimé&é&réi-
nen hinta likimain 2000 markkaa.
Kokonaismarkkinoiden arvo oli siten
80 miljoonaa. Vaikka laitteiden hinta
on pudonnut viime vuodesta on ku-
luttajien vaatimustaso noussut. Oste-
tun laitteiston keskihinnan on viime
vuonna arvioitu olleen noin 2300
markkaa. TAm& nostaa kokonais-
markkinoiden arvon 115 miljoonaan
eli lisdystd on vuodessa yli 40 %.

Oheilseen taulukkoon on koottu
suurimpien mikromaahantuojien ar-
viot omasta myynnistddn ja kilpaili-

Kotimikroja m

joilden myynnistd sekd kokonais-
markkinoista. Osa haastatelluista il-
moitti arvionsa tarkkoina lukemina,
osa taas epétarkemmin. Esimerkiksi
Canonin Jorma Méakinen totesi muil-
le merkeille jd&vén pari prosenttia.
Taulukon arvo on t4std suoraan las-
kettu. Sarake "Muut” on melkein
kaikkien vastaajien kohdalla toimi-
tuksen laskema.

Yhteensd 150 %

Taulukossa on arvioitu vain virallis-
ten maahantuojien tuomien laittei-
den mé4rd. Harmaana tuotujen luku-
mé#rds el ole arvioitu., Esimerkiksi
Kone Oy:t4 el ole laskettu maahan-
tuojaksi, vaikka sen tuoma 1000
kuusnelosta onkin merkittdvd. Myds
erddt muut yritykset ovat vilittdneet
maailmalla liikkuneita halpoja laite-
erii henkilékunnalleen.

Taulukon lukuihin on syytd suh-
tautua kriittisesti. Laskemalla haasta-
teltujen arviot omasta myynnistdsn
yhteen saadaan noin 70000 laitetta.
Kun t&h&n lis&tdsn Eino Lapin il-
moittama 2000 Sony HITBITin ja Jari
Helnosen kertoma 500 Apple Il -sar-
jan mikron myynti sekd arvioidaan
haastattelun ulkopuolelle jdsneen
kymmenen merkin myynniksi noin
1500 laitetta saadaan tulokseksi
74000. Suomen mikromarkkinoiden

2.—5.

laajuus lienee siten 150 9%.

Ketddn loukkaamatta on mahdoto
laskea tarkkoja lukuja. Merkeittai
lienee jdrjestys kuitenkin seuraav
(suluissamyydyin malli):

1. Commodore (64)

2. MSX (Spectravideo)

3. Amstrad, Sharp, Sinclair, Ata

Kéytasd olevaa laitekantaa arvio
taessa valtaavat Spectrum, Sharg
Spectravideo 328 ja Vic-20 sijd

haastatellut valittivat, ettelvéit varastolnventaariot, laskelmat joulu-
kuun myynnist& ja vahitt@¢ismyyjlen varastossa olevien laitteiden

mddrd olleet haastatteluhetkelld selvilld. Kimmo

Keskisen tletdmdt-

témyys Sinclairin myynnistd johtuu hé&nen joulukuussa pitdmdstdén
lomasta. Tuomo Vihavaisen ilmoittaman Atarl 800 XL:n myynti-
lukuihin on lisdtty Ataria alkuvuodesta tuoneen Musiikki Fazerin

myymien 600XL- ja 800XL-mallien m&dra.

RS-232C-liitdnndn vaatimaksi +5 vol-
tiksi. Minimivaatimushan on +3V,
standardin edellyttdmi j&nnitetaso
on +12V ja sallittu maksimi on siitd
korkeampi. Suuri jénnitehaarukka
on sallittu sen vuoksi, ettd tietokone-
paitteitd saatetaan k&ytt44 usein suu-

rillakin et&isyyksill4.

Sovittimen hinta on n. 150,—. Sen
vaatima Kermit-tyyppinen tietolii-
kenneohjelma léytyy kerhokasetilta.
Sen vol ostaa my&s erillisend kerhol-
ta viidelldkympill4.

Dragonille on saatavissa 64ktavun
lisdmuisti, jolla muisti voidaan laa-
jentaa 96 ktavuun tai 128 ktavuun
laitetyypistd riippuen. Kortti sis&lt&4
myts 80 merkin néytén ohjaimen.
Kortti asennetaan Dragonin sis&ln,
jolloin levyaseman liitAnt4 j44 va-
paaksi. Kortilla on erillinen video-
ulostulo, eli laitteessa on kortin asen-
tamisen jdlkeen kaksi monitoriliitdn-
t44. Kortin hinta on noin tuhat mark-
kaa.

Muistinlaajennus ei kuitenkaan
toimi ilman asianmukaista chjelmis-
toa. Kdyttéjdrjestelmiin OS-9 ja Flex
on saatavissa laajennukset, jotka
mahdollistavat 80 merkin néytén ja
lisdmuistin hySdyntdmisen. Kayttd-
jdrjestelmien péivitys maksaa n. 50
markkaa.

Ohjelmia, liitteitd ja muistinlaajen-
nusta vol tledustella Dragon Users’
Clubilta, Punahilkantie 4 B 14,
00820 Helsinki, puh. 90-410433/

Martin Vermeer.
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MIKROKESKUKSEN TARJOUKSET:

Cx commodore ~fyoffeef:

Maahantuojlen arviot omasta jo muiden kotimikromyynnistd. Kaikki (OMMODORE 64 ........ 1.7 sor'
COMMODORE 64 (skandit) 1.950;
(OMMODORE 128 ....... 3.200/
levyasema 154l ........ 2.245;
levyasema 1570 ........ 2.600;
kasettiasema 1530 ........ 350;
monitori1701 .......... 2.490;
monitori 1901 .......... 3.600;

digitaalimodemi * + RS-

MSX 10—15000 kﬁrﬂi --oiotriii------oal."ﬂf.

ADAR-moduli muishin

iﬂﬂm...----”.-;-... 290]‘
AT VALIKOIMAT HYOTY-JA

* kaikkien puhelinlaitosten hyviksyma
** kysy ATARI UUTUUSPELEJAMME!

Nimi ohan Hagstrom Seppo Tossavainen imo Lehmuskoski | Kimmo Keskinen Jarmo Vainioniemi |Tuomas Vihavainen |[Jorma Makinen
Yritys PCl-Data Oy Teknopiste Oy optronics Ky Hedengren Oy Comico Oy TeknoComputer Oy |Canon Oy
Markki mmodore __ | Spectravideo ad Sinclair Sharp Atari, Memotech Canon
Cs4 32000 17000 35 000 34 000 25000 20000—30000
C-128 35 000
C-16
SV1 318. 328 3000 7500
SV1 728, 738 12000 10000
_Huut MSX 4000 1000 Carion 1000—2000 [/
Amstrad 4300 2000—3000
Sharp MZ-821 2600
Sharp MZ-721 900
Sinclair QL Vajaa 1000
Spectrum 4000 3000—5000
Atari 800 XL 3000
Atari 130 XE 1000
Atari 520 ST 500
Memotech 1 000
Muut 10 000—15000 11 000—12 000 Wlle 5000 29 000—236 000 12500 3000 1 D00
Yhisenst 45 000—50 000 43 000—44 000 55 000—60 000 35 000—40 000 50000 47000 35 000—40 000

jisikirjoitin MPS 802 . 2.300;

kirjoitin KX-P 1091

AATARI

ATARI 520 ST-hietokonejarjes-
telma + PANASONICIN matriisi-

TARJOUSHINTAAN .......10.950;

SHARP **

SHARP 821 + levyasema 2,8 +
levyaseman lirtanta
rmom’""m LR R NN 3.400;'

KIRJOITTIMET
STAR SG-10C€ ........... 2.690;
STAR SG-10 Centronics ... 3.600;

PANASONICKX-P1080 ... 2.450;

BROTHER HR-5

*varastossamme 821:sen vudet pelit!

b

KESKUS

PANASONIC KX-P1091 ... 2.900;
SEIKOSHA SP-1000 ...... 2.490;

lampokirjortin ........... 1.195;

BROTHER M-1009

matriisikirjortin . . ........1.950;
BROTHER HR-10

kiekkokirjotin ......... 2.490;

KYSY EDULLISIA BROTHER
KIRJOITUSKONEITA!

TDK:n disketit 5'/s"
yksipuolinen10 kpl . ....... 159;
Nyt myos 3'/2" diskethi

T SRS T

PHILIPSIN MONITORIT
vihreat, ruskeat ja varimonitorit.
Kannattaa kysyd edullisia
hintojamme.

KUUKAUDEN PELI

ENIGMA FORCE -k ]
(BMéalle............... 1207

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

Listitietoja MIKROBITIN palvelu-

kortilla. Rengasfa numero 70.



Vélkky 86 — voita
MikroMikko I

Mit4 mieltd nuoret ovat tekniikasta ja
sen kehityksestd? Millaisia nékdaloja
se aukoo, mikd on tuntuma tekniik-
kaan tdn&&n?

Néitd asioita kyselee Valkky 86 -kil-
pailu, joka on tarkoitettu peruskou-
lun yléasteille ja lukioille toteutetta-
vaksi csana opetuschjelmaa.

Kilpailussa on kaksi sarjaa: yldaste
ja lukio. Myés “lajeja” on kaksi:
tekniikka-aiheinen kirjoituskilpailu
sekd elektroniikka ja tietotekniikka.

Kirjoituskilpailun kirjoitukset laa-
ditaan ainekirjoituksena opettajille
ldhetettévén aiheluettelon pohijalta.
Elektroniikka- ja tietotekniikka-kil-
pailuun osallistutaan esim. kouluun,
kotiin tai harrastukseen liittyvéalla
elektroniikka-aiheisella sovelluksel-
la, idealla tai laitteella tai tietokone-
ohjelmalla tai tietokonechjelman so-
velluksella.

Arvostelussa kiinnitetddn huomio
kirjoitusten, ajatusten ja ideoitten
uutuuteen ja tucreuteen. Ideoitten
tulee olla omia. Tarkoitus on hakea
vélkkyjd, joiden ongelmanratkaisu
on uutta, omintakeista ja rohkeaa.

Tietokonepelien

“SM-kisat”
Lepakossa

Ari Vistolan FloppyEater! oli pelina
tietokonepelien "SM-kisoissa”. Mu-
kana oli viisi kilpailijaa, jotka oli va-
littu Floppy-lehdelle parhaan tulok-
sensa ilmoittaneiden joukosta.

Pienehkéksi jd4neen yleistn edes-
s parhaaksi osoittautui 18-vuotias
Kari Jarvinen Auvaisista. Han teki fi-
naalikierroksella koko kisojen par-
haan tuloksen 475660 pistettd, joka
peittosi vastustajan tuloksen yli
100 000 pisteelld. Kari oli my®s vah-
vin ennakkosuosikki johdettuaan tu-
lospbrssid jatkuvasti ohjelman julkai-
semisesta ldhtien.

Tuore Suomen mestari kertoi har-
joitelleensa vartista puoleen tuntiin
pdivittdin, joskin kisocja edeltdvdna
perjantaina hén oli viimeistellyt kun-
toaan usean tunnin ajan, tehden sii-
né sivussa kaksi uutta enndtystd, mo-
lemmat yli puoli miljoonaa. Karin
lempipeli on Pitstop II.

Palkinnoksi kaikki finalistit saivat
paikalla pidetyistd myyjdisista sata-
sen edestd mitd halusivat. Lisdksi toi-
seksi tullut sai vanhoja tietokoneleh-
tid niin paljon kuin jaksoi kantaa.
Voittaja puolestaan sai 1000 mk puh-
dasta Suomen valuuttaa.

Commodore 64 puhuu nyt
selvaa suomeat

®® Puhesyntetisaattoria haluavat harrastajat
ovat tdhdn asti joutuneet turvautumaan

ulkomaiseen apuun. Erds yleisimpi& puheen-
muodostajia on monelle tuttu Currahin synte-

Nyt jonkin aikaa markkinoilla ollut suoma-
laisvalmisteinen PS 64 -puhemoduuli peittoaa
kuitenkin kilpailijansa mennen tullen:
monipuoliset ominaisuudet, helppoké&yttbisyys
ja selvét ohjeet. Ainoa isompi miinus on
hinta, joka valitettavasti on sangen korkea
tavalliselle harrastelijalle.

Koulun erityispalvelu Oy:n
markkinoima ja Raimo Lauk-
kasen kehittdmd puhemoduuli
on todella monipuclinen. Sen li-
sdksi ettd moduulilla on rajaton
sanavarasto (fs. se sanoco mitd
kdsket sen sanoa) on dadnen laa-
tu, korkeus, kesto ja korostus
sdddettdvissd monin eri tavoin.

Moduulin ké&ytté on niin help-
poa kuin vain voi toivoa. Mo-
duuli laajennusporttiin ja johto
kiinni. Virta pédélle ja koneesi
tervehtii sinua moduulin &é&nel-
la.

SAY-koneisto on ensimmaéise-
nd vuorossa, ja senkin kdytté on
selkedd. Kaskyn muoto on SAY
“terve sinulle bittinikkari” ja RE-
TURN. Kone toistaa kirjoittamasi
tekstin l&hes virheettémélld suo-
menkielella.

SAP-komento on samantapai-
nen, mutta sitd kdytettdessd teks-
ti tulostuu my&s ruudulle.

Moduuli osaa myés laskea su-
juvasti. Jos kirjoitat SAY 15+ 20
(RETURN), kone sanoo "kolme-
kymmentéaviisi”. Jos taas haluat
koneen sanovan "viisitoista plus
kaksikymmentd"”, on sinun kir-
joitettava SAY 15"plus”20 (re-
turn).

Néppdillessdsi vaikkapa SAY
543 (return), kone sanoo "viisi-
sataa neljdkymmentékolme”.
Moduuli osaa puhua numerot
nollasta 999999999:44n, jonka
jdlkeen se ilmoittaa luvut ekspo-
nenttimuodossa.

Lukuisat eri &&niefektikomen-
not muodostuvat aina kahdesta
merkistd; yléspédin oleva nuoli +
jokin muu merkki.

Esim. SAY "tE OLEN TIETO-
KONE" saa Commodoresi kerto-

maan lajinsa pikkuoravan dénel-
l&.

N&itd eri ohjausmerkkejd on
mm. d&énenvoimakkuuden saa-
t66n, danen korkeuden sd&téen,
rinta- tai kurkkud&nen luomisek-
si tai vaikka juopuneen sammal-
luksen imitoimiseksi.

Puhenopeus on valittavissa
mielen mukaan eri vaihtoehdois-
ta, ja onpa moduulissa vield mu-
kana koko joukko valmiita &&ni-
efektejd, kuten koputus, lau-
kaus, erilaisia kelloja, auton
ddnitorvi, laserin &&nid, ohjaa-
modédniéd taustalle ym.

Kuunnelmia PS:ll&

Nokkela nikkari kyhd& hetkessa
pienen kuunnelman PS 64:n
avulla., Mukana seuraavalla de-
molevylld on kuunnelmagene-
raattori sekd hyvid esimerkkeja
eri dénien kédyttémahdollisuuk-
sista.

Vieraita kielid kone puhuu
helpommin kuin vieraskieliset
moduulit suomea. Kirjoitat vain
tekstin niinkuin se lausutaan, ja
kone toistaa selkedsti, esim. SAY
“ai &m 6 litl boi” (return).

Kaiken muun lisdksi voit oh-
jelmoida Commodoresi laula-
maan. Demolevylld on mukana
muutama mainio esimerkki mo-
duulin kyvyistd, erityisesti “Pai-
vdnsdde ja menninkdinen” on
koneen esittdmdnd niin kaunis
ettei piilastujen ikind uskoisi
moiseen pystyvén!

Mukana tulevissa ohjeissa on
mainittu  kiinnostuneille myés
moduulin muistiosoitteet, 4dnne-
taulukko sekd PS 64:n kutsuoh-
jeet muista ohjelmointikielisté.

i

"Paatokset tekee se,

Joka tietaa parhaiten...”
NORDI

Ja jos ei tdssd ollut kylliks
mainittakoon vield ettd modu
liin sisdltyy kasetin turbolatat
ja -tallennus, sekd levyaseme
varten turbolaturi. Myés néide
kéytté on darimmdisen helppo

Néin tavallisen naputtelija
kannalta ei moduulissa ole oikg
astaan mitddn puutteita. L- ja |
kirjaimet voisivat olla hiuka
selvempid, mutta kelpaavat to
nytkin mainiosti. Monipuoliss
ohjauskomennot ja todella hely
po kédyttd tekisivét téstd puhemc
duulista helposti todella sugq
situn, mutta alussa mainittu hi
takysymys on vakavasti hank:
loittamassa moduulin levidmist
harrastajien keskuuteen. Demc
levyineen ja ohjeineen moduuli
hinta kieppuu noin tonnin pail
keilla, joten muutamat viikkor:

== - Philips-monitorit - asiantuntijan valinta

ka pitempddnkin sdadstdmist
kuin jonkin muun puhemoduuli
hankintaa, niin ylivoimaiset ova
PS 64:n ominaisuudet.
Puhemoduuli PS 64:n puhee:
laadusta kertoo jotakin sekin, e
td Kouluhallitus on hyvéksyn
sen erityisopetuksen kdyttGon.

= ilips 80 -sarjan tietokonemonitorit on suunniteftu aakkosnumeen-
S ja graafisen tiedon korkealuokkaiseen nayttoon: 12 tuuman kuva-
B tu, 80 merkkia rivilla, 25 nvia, CVBS-tulolitanta, audio-tuloliitanta,
Wirkea erotuskyky.
= 7502 vihrea, hinta 920,—, BM 7522 ruskea, hinta 1020,— ja IBM
hen suunniteltu BM 7513 wihrea, hinta 1290,-.

“DHILIPS

Philips 14" CT 2007 véri-TV/monitori -
hyva perheen kakkostelevisio, jossa RGB- ja
CVBS-tulolitannat tietokonekayttdon, Suora
litantd mahdollistaa erittain korkeatasoisen,
varikkaan tietokonegrafiikan.

Philips-datanauhuri ja -tieto-
konekasetit tietokoneohjelmien
tallennukseen ja toistoon,
Nauhurissa D 6620/30 P vakiolutan-
nat useimpiin kotitietokoneisiin, SAVP- ja
lpad-toimintojen led-lmaisin. Panstokayt-
tdinen. Hinta 390,~.
CP 15tietokonekasetin ptuuson 2 x 7.5
minuuttia, Ei haipymia. llman alkunauhaa,

Lisdtietofa MIKROBITIN palvelu- T,
tallennus alkaa heti. Hinta 7,90,—.

kortilla, Rengasia numero 7,
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TAPANI LAHTINEN

ohtoa vaihtamalia

UUDET PELIT...

Nyt saimme uusia tarkkuusgrafiikalla tehtyja
laatupeleja toistakymmenta erilaista, mm:

- % Muc Mac * Nakamoto x Moty x Minamillion % Hitit
Nyt Sharpiin saatavissa jo toistasataa eri peli-
vaihtoehtoa - ja jouluksi tulee
lisaa uusia peleja!

dyténnéllisesti katsoen kai-

kissa kotimikroissa on RF-
modulaattori, jonka avulla mikro
liitetdn television antennipis-
tokkeeseen.

RF-modulaattori muuttaa tie-
tokoneen l&hettdmédn néyttésig-
naalin tv-ldhetyksid vastaavaan
asuun. Televisiossa signaali
muutetaan takaisin alkuperdi-
seksi eikd tv itse tiedd, vastaan-
ottaako se tavallista tv-ldhetystd
vai mikrolta tulevaa peliohjel-
maa.

Televisio on kuitenkin ensisi-
jaisesti suunniteltu tv-l&hetysten
vastaanottoon, eikd sen tarkkuu-
delle aseteta aivan yhtd suuria
vaatimuksia kuin tietokonegra-
filkassa — harva istuu viiden-
kymmenen senttimetrin p#éssd
kuvaruudusta tutkimassa kym-
menen uutisista parin neliémilli-
metrin suuruisia yksityiskohtia.

Kuvan laatua heikentdd myé&s
RF-modulaattorin ja television
demodulaattorin suorittamat
muunnokset.

Tietokoneissa kuvaruutua kay-
tetdn l&hietdisyydelld ja sen
tdytyy kyetd esittdimésn pienid
yksityiskohtia, esimerkiksi &-kir-
jaimen pisteiden on oltava kiin-
tedt ja erotuttava toisistaan sel-
véstl, Kéytdnndssd televisioruu-
dussa ei voida RF-modulaattoria
~ kdyttdmé4ll4 esittdd kuin noin 40
~ merkkid rivilld, mikd vastaa
~* suunnilleen kahdensadan pis-
~ teen vaakaerottelukykya.

Koska televisio 18ytyy melkein

KUNNON VEHJE

Sharp-MZ 821 « Sisiainrakennettu kasettiasema vakiona
* 80 merkkia rivilla, 640x 200 pistetta
* Valittu Ammattikasvatushallituksen ja eri
yritysten taholta koulutuskayttoon.
(saatavilla useita opetus- ja hyotyohjelmi
* Nyt saatavilla myos
paateohjelma

- - -

‘A6 cuewnu oEobuay ‘offyloy

-nfaA[od N[ LIGOI DlojalpstT

SHARP-kotimikroja myyvat liikkeet:
INFO-liikkeet, Wulff, Computer Station, Game Station
Kunnallistieto seka hyvinvarustetut radioliikkeet,
konttorikoneliikkeet ja mikrotietokonemyymalat.

Maahantuonti, myynti ja huolto

BITTI 2/86
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PAREMP] KUVA

®® RF-modulaattoriin kytketty tavallinen
televisio on yleisimmin kdytetty kotimikron
néyttélaite. Vasta-alkajalle témé liiténtétapa
riittététkin hyvin, mutta pidempédén suttuista
ndyttéd tuijottanut alkaa kaivata video-
liiténtéé tai laadukkaampaa RGB-liiténtéd.

ZX Spectrum
avattuna

TV-liitanta

Modulaattori

Kaapeli

Video ulos

Esimerkki videoliittinnén teosta Sinclair ZX Spectrumiin. Né&ytttlait-
teena toimii nyt joko tavallinen TV tai videomonitori.

joka kodista, on ymmaérrettdvas,
ettd halvat kotimikrot on suunni-
teltu liitettdvéksi televisioon —
laitteistokustannuksiin el tarvitse
lis4td monitorin hintaa. T#st&
syystd kotimikroissa el ole pal-
joakaan kiinnitetty huomiota esi-
merkiks| tekstintulostusominai-
suuksiin, l8ytyyp4 markkinoilta
malleja, joissa riville mahtuu
vain noin kolmekymment4 merk-
kid, Tuskinpa kukaan kotimikroi-

lija pahastulsi 80 merkin rivinpi-
tuudesta, vaikkei mikroa kéytet-
t4isikd4n tekstinkésittelyyn.

RGB:ll4& “suora”
kontakti kuvaputkeen
Jos mikro ja televisio tai monitori

on varustettu RGB-liitdnnéll4,
kannattaa sit4 ehdottomasti kayt-

-' - -

Videoliitéinnén kautta saatava kuva (oik.) on huomattavasti vérindtis-
mémpi. Vasemmanpuoleisessa kuvassa on kéytetty antenniliiténtéd
(RF). Peli on Enigma Force ja koneena Commodore 64.

tdd RF-modulaattorin sijaan, sil-
l& RGB parantaa kuvan tark-
kuutta huomattavasti. Uusissa
véritelevisioissa on usein niin sa-
nottu Euro- eli Scart-liitin. Se on
20-napainen liitin tv:n takakan-
nessa ja sen kautta televisiolle
voidaan vélittdd kuva suoraan
videona tai RGB:nA4.

Tarkkuutta parantaa ensiksi-
kin se, ettei mikron ldhettdmé&a
kuvasignaalia tarvitse muuttaa
antennisignaaliksi ja takaisin al-
kuperdiseksi.

Jo videoliitdnt4 parantaa ku-
van laatua huomattavasti. Useim-
mista  kotimikroista puuttuu
RGB-liitdntd, joten olemassa
olevaa videoliitdntdd kannattaa
kéyttds.
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olleesta laitetaulukosta voit sel-
vittdd, kumpi liitdntd mikrossasi
on. RGB |6ytyy ainakin Sharpis-
ta, Oricista, C-128:sta, Amstra-
dista, BBC:std ja Atari 520
ST:st4.

RGB-liitdnnédssd kukin televi-
sion kolmesta véritykistd (punai-
nen, vihred ja sininen) ohjataan
erikseen. HGB-kaapelissa kukin
kolmesta vérisignaalista kulkee
eri johtoa pitkin, eikd signaaleja
tarvitse missddn vaiheessa yhdis-
td4 kuten tavallisessa videolii-
tdnnéssd, jossa varisignaalit kul-
kevat samaa fyysistd johtoa pit-
kin esimerkiksi videonauhurista
televisioon. RGB tarjoaa siis
melko suoran kytkennén tietoko-
neesta kuvaputkeen.

RGB-liitdnndn tyypistd riip-
puen néyttéén saadaan joko
kahdeksan, kuusitoista tai d8re-
tén médrd vérejd. Digitaalisessa
RGB-liitdnndssd kukin véritykki
voi olla joko pdé4ll4 tal pois pa4l-
td, jolloin sekoitusvdrejd saa-
daan yhteensd kahdeksan. Li-
sdksi joissakin digitaaliliitdnndis-
sd pisteen kirkkaus voidaan puo-
littaa joten kyseiset kahdeksan
vérid saadaan myés himme&dm-
pind.

Analogisessa RGB-liitdnn#&ss4
kuhunkin vérisignaaliin liittyy
myds tieto vérin kirkkaudesta,
mikd mahdollistaa &d&rettémdn
mé&&rdn sekoitusvirejd. [



Ainti vai musiikkia?

JUHA MAATTANEN

@@ Artikkelin tarkoituksena on valottaa joi-
denkin Commodore 64:lle tehtyjen musiikki-
ohjelmien ominaisuuksia ja yleensé& sitd, mité
erityyppisid musiikkiohjelmia on olemassa.
Mité niillé voi tehd&? Mit& hyvéltd musiikki-

ohjelmalta sopii odottaa?

ommodore 64:lle tehdyistd mu-

glikkia sivuavista ohjelmista il-
menee monta erilaista ndk8kulmaa
mikron ja musiikin véliseen suhtee-
seen. Yhtdlailla on havaittavissa
myd&s monentasoista tietAmystd ja vé-
littdmistd itse musiikista ja sen maail-
maan kuuluvista seikoista. Onko oh-
jelman laatinut ohjelmoija, joka ei
olkein ole perilld musiikista, vai mu-
sitkin tuntija, joka ei oikein hallitse

v

pop His
a
Popular

Clagsiuls

kaikkia ohjelmointitekniikan tarjoa-
mia mahdollisuuksia? Térkedd olisi,
ettd kokonaisote asiaan olisi musii-
kinl&heinen ja ettd ohjelman suunnit-
telussa olisi otettu huomioon kéy-
tinnén soittamisen asettamat vaati-
mukset,

Ainakin seuraaviin asioihin on
syytd kiinnitt44 huomiota, kun alkaa
etsid kelvollista musiikkiohjelmaa:
Milld tavoin nuottiviivasto ja silld

SFX-albumit ovat toisaalta itsendisid
digitaalisia musiikkilevyj4 ja toisaalta
taas samaan tuotesarjaan kuuluvan
SFX MUSIC MAKERIN sormion
kanssa jonkinlainen soittoa opettava-
kin soitin.

Pakkaukseen kuuluu sekd kasetti
ettd levyke ja lisiksi nuotit sen sisél-
tdmistd musiikkikappaleista. Ohjel-

olevat nuottimerkit on esitetty? Kuin
ka laaja valikoima erilaisia musiikki
merkkejd on kdyt®ss&? Kuinka hel
postl ja kéyttdjdystdvallisesti ohjel-
man avulla voldaan musiikkia kasi-
telld? Toimiiko systeemi musilkin eh-
doilla? Saako ohjelmalla aikaan mi-
td&n erikolsefektejd? Voiko soivan ta-
son virittd4 haluamalleen kohdalle?

taan &&nen véri (aaltomuoto) ja sen
verhokdyrén muoto (ADSR). Suoti-
mien avulla voidaan vield paljon vai-
kuttaa 44nen lopulliseen hahmoon.
Sekvensseriosa taas on systeemi,
joka tallentaa tietokoneen muistiin
musiikkia koskevan tiedon. Tieto voi-
daan sy&ttdd monella eri tavalla oh-

ma toimii joko ns. konserttitilassa,
jolloin se on soitin, tal levyauto-
maattitilassa, jolloin se soittaa mu-
silkkia ik&&nkuin olisl digitaalinen
levynsoitin.

Saatavissa on kolme erillistd ko-
koelmaa: Beatles, Pop Hits ja Popu-
lar Classics.

Jokainen levyke siséltdd kaksitoista
kappaletta, ja ne voidaan vapaasti
valita listalta siirtdim&lld kursori halu-
tun tecksen kohdalle. Levykkeiden
musiikillinen kesto on noin 25 mi-
nuuttia.

Musiikkisovituksista on sanottava,
ettd kevyt musiikki istuu hyvin tieto-
konesoundeihinkin, mutta klassisen
musiikin pelkistdiminen kolmi&éni-
seksi el kuulosta kovinkaan onnistu-
neelta.

Soitonopetuksen kannalta ohjel-
massa on varsin mielenkiintoisia toi-
mintoja: kuvaruudun koskettimistolle
ilmestyy kési, joka osoittaa seuraa-
vaksi soitettavan nuotin. Aina kun

jelman luonteesta ja kehittyneisyy-
destd riippuen. Joko soittamalla se
sisdéin tal sySttdmélld nuottl nuotilta
ja &8ni Aéneltd.

Tietokonesekvensserien yhteyteen
yleensd kuuluu vield nuottiviivasto ja
enemmén tfal vdhemmdén erilaisia
nuottimerkkeja.

Ja jotta systeemi olisi tdydellinen
tarvitaan vield sormio tal koskettimis-
to, jonka avulla tietokoneesta tulee
soitin.

Ja vield viimeinen lenkki kokonai-
suuteen: hyvénk&&n ohjelman soun-
dit elvét kuulosta pienen TV-aparaa-
tin kovadénisestd juuri milt4&n. Mu-
siikkiohjelmien k&ytén yhteydess&
olisi syytd tutkia mahdollisuutia kyt-
ke& ulostuleva &4n! vahvistimeen,
esim. kotistereolden nauhuriliitdn-
t4dn, jolloin se saa alvan uusia ulot-
tuvuuksia pllistesséin olkeuksiinsa.

SFX MUSIC MAKER Play along -albumit

olkeaa kosketinta on painettu, soittaa
ohjelma siihen nuottiin liittyvén sées-
tyksen. Alussa kuulostaa hullunkuri-
selta pitkid musiikki t4ll4 tavoin,
mutta kun soitto nuottien mukaan al-
kaa sujua riittdvdn nopeasti, syntyy
palasista kannustava kokonaisuus.
Kun kappaletta on t4ll4 tavoin har-
joitellut riittdvédsti, vol valita esitysti-
lan, jossa sdestys ei endd odotakaan,
vaan soittajan on itse pysyteltdvd
mukana oikeassa tahdissa. On kui-
tenkin mahdollista s#&t88 kappalei-
den tempoa eli esitysnopeutta, ja
asettaa se alussa niin hitaaksi, ettd
pysyy hyvin mukana. Nuottivihkon
nuotit ovat isokokoisia ja selkeitd, ja
jokaisen sisllle on vield painettu
nuotin niml, joten aivan nuotteja
tuntematonkin saattaisi jollain tavoin
soittaa tdmén ohjelman avulla. Kap-
paleita on ymmaérrettdvists syistd jon-
kin verran yksinkertaistettu ja klassi-
sen musitkin levykkeelld useimmiten

lyhennettykin.

Music Construction Set

MCS:n nédytt8 koostuu kaksiosaisesta
viivastosta nuottiavaimineen, valikoi-
masta nuottimerkkejd, viidestd liuku-
sédtimestd ja yhdeksistd symboliruu-
dusta, joiden avulla toimintoja ohja-
taan. Jos ohjelmaa ef ala heti latauk-
sen jilkeen kayttdd, se ryhtyy soitta-
maan kolmentoista kappaleen mu-
siikkivalikoimaansa ja néyttdd samal-
la nuotit viivastolla.

Musiikki koostuu sek# klassisesta
ettd kevyemméstd musiikista: katkel-
ma Mendelssohnin Kesdysnunel-
maa, Pachelbelin kaanon, Bachia ja

Mozartia, sekd sovittajan, Douglas
Fultonin omia atkaansaannoksia. So-
vitukset ja soundit kuulostavat varsin
huolellisesti ja taitavasti laadituilta.
Systeemin ohjailu tapahtuu joko
ndppdimistslld, joystickills tai Koala
Padilla. Haluttu musiikki saadaan
soimaan osoittamalla sormella flyy-
gelin kuvaa ja musiikin nuotteja voi-
daan tarkastella eteen ja taaksepdin
nuolisymboleita osoittamalla. Nuotte-
ja voidaan helposti korjailla CUT-
ja PASTE-ruutujen avulla (sakset ja
liimapurkki). On myés mahdollista
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siirtdd osa yhdestd musiikkikappa-
leesta toiseen. Liukukytkimilld vaiku-
tetaan esitysnopeuteen, valitaan
dadnenvoimakkuus ja voidaan asettaa

“yl4-ja alaviivastoille omat soittimen-

sa, jotka on valittava kiintedstd 13
soundin luettelosta.

Omaa musiikkia valmistetaan
osoittamalla haluttua atka-arvoa sor-
mella, jolloin nuotti tarttuu sormen-
péihin, ja sen voi siirtdd viivastoalu-
eelle. Viivasto on melko pienikokoi-
nen, ja on vaikea saada nuottia osu-
maan juuri haluttuun kohtaan. Kun
se lopulta onnistuu, ja nuotti kiinni-
tetd4n paikalleen, niin se sol hetken
aikaa paljastaen soivan tasonsa.
Nuotin nimi on my&s ndkyvissé kuva-
ruudulla. Jos osoittautuu, ettd mu-
siikki soi lilan korkealla tai matalalla
tasolla, on mahdollista transponoida
ell siirtd4 se sopivammalle kohdalle.
Tallsin ohjelma huolehtii uudesta
etumerkinnédstd ja nuottien siirrosta.

Jos yritt&4 jotain mahdotonta temp-
pua, kuuluu varoittava piippaus.

Music Construction Set sisaltdd
myds mahdollisuuden tulostaa nuot-
tikirjoitusta printterilld. Lopputulos
vaikuttaa kuitenkin melko hankalalu-
kuiselta esim. nuoteista soittamista
ajatellen. Varsinkin nopeat aika-
arvot tulostuvat hyvin tihedksi rykel-
méksi. Nuottikuvaa syntyy paperille
pitkinpdin kahden ja puclen tahdin
jaksoissa, ja esim. 32 tahtia pit-
kdn Bachin invention tulostus kesti
Brotherin HR-5C -kirjoittimella puo-
lisen tuntia.

MESIC.

tl:'lh ROLCTI

The Music Studio

Music Studio on yksi tdmén katsauk-
sen parhaita ohjelmia helppokéyttdi-
syydessdén ja monipuolisuudessaan.
Ohjelman kaikkia toimintoja ohja-
taan symboliruuduilla ja siirtyminen
toimintatilasta toiseen on helppoa ja
vaivatonta. Viivasto on suurikokoi-
nen kaksoisviivasto nuottiavaimineen
ja kéytettdvissd oleva nuottimerkkien
valikoima on riittdvén suuri: kro-
maattiset merkit, tahtiviivat, kertaus-
merkit, sdvellajien etumerkinnét, trio-
lit ja pisteelliset aika-arvot... Viivas-
to ndyttdd kerralla kaikki kolme &&n-
td, ja dénet on helppo erottaa toisis-
taan, koska eri soittimilla ja sointivé-
reilld on omat tunnusvérinsd. Viivas-
ton avulla voidaan esittdd nuotit kol-
men oktaavin alueelta.
Mielenkiintoinen piirre ohjelmassa
on sekin, ettd se pystyy késittele-
méén myds sanoja, ja tulostamaan
ne yhdesssd nuottien kanssa paperil-
le. Tulostustoiminto on vain kovin hi-
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das, silld kahden merkin tulostami-
nen kesti ldhes 45 minuuttia. Ohjel-
ma tulostaa 30 "nuottisaraketta” vaa-
kasuoralle riville ja neljd kaksois-
viivastoa arkkia kohden. Jalki on sel-
kedd ja luettavaa.

Syntetisaattoriosan ohjaus tapah-
tuu melkein kuin kédsin sdétédisi konk-
reettisen laitteen liukusd&timia. Ja sa-
maan alkaan voi laittaa asteikon soi-
maan halutulla nopeudella koko
&dnlalueella edestakaisin, jolloin tu-
lee hyvin esiin suotimien vaikutus eri
taajuussalueilla. On my&s mahdollis-
ta samasta ohjaustaulusta késin
kuunnella sekvensserissd olevaa mu-
siikkia.

Kerrallaan syntetisaattorin soundi-
varastoon mahtuu 15 erilaista soiti-
nasetusta, ja valkka kaikkia voi vuo-
rollaan kéytt44 samassa kappaleessa.
Omien soundien kehittelyyn on va-
rattu tavallisten aaltomuotojen lisdksi
niiden keskin&isid yhdistelmid neljd

kappaletta, vaikkakin ne ovat luon-
teeltaan melko hiljaisia.

Sekvensseriin tallennettua musiik-
kia voi selata eteen tai taaksepdin.
Laskuri osoittaa koko ajan, monesko
nuottisarake on menossa, ja samassa
sarakkeessa voi olla kolme &é&nt4.
Mustiikissa ei juuri ole havaittavissa
hidastelua eik& takertelua nopeissa-
kaan kuvioissa, mikd selittynee sill4,
ettd &8nelle on annettu etusija: néy-
tén nuottiruuhka purkaantuu vasta
kiireen loputtua.

Ohjelmaan kuuluu myés osio, jos-
sa erikokoisten ja -véristen soivien
suorakaiteiden avulla viivastolle
"maalataan” soivia taidetecksia.

Ohjekirjasen lopussa on esitetty
kolmisivuinen tiivistelmd musiikkiin
liittyvistd perusasioista: nuottitiivas-
tosta, perusasteikosta, sekd kuva pia-
non klaviatuurista ja sdvelten sijain-
nista siind. Lisidksi on kasettiversion
kdyttdjdlle erikseen tehty B-sivuinen
opas siltd osin kuin eroja levyversi-
oon on. Kaitkesta kuvastuu se, ettd on
haluttu ndhdd vaivaa loppuun asti
hyvén tuotteen luomiseksi.

e
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Studio 64 ja Add Mus'in muodosta-
vat yhdessd ohjelmakokonaisuuden,
jonka avulla voi laatia esim. pelien
taustamusiikkia, ja kddnt44 sen sitten
konekieliseksi koodiksi, jota voidaan
kutsua Basic-ohjelmasta. Studio 64
ei kdytd kaikkia SIDin tarjoamia
mahdollisuuksia hyvdkseen, mutta
pystyy kylld huolehtimaan perusasi-
oista kuten aaltomuodoista, verho-
kdyristd ja suodattimen sdad&ista.
Musiikki syttetddn ohjelmaan nép-
pdimistoltd. Aika-arvot saadaan si-
ten, ettd jokainen toistuva saman &4&-
nen painallus kasvattaa kestoa kuu-
destoistacsan verran. Eli siis saadak-
seen aikaan kokonuctin keston, on
painettava kuusitoista kertaa. Jos taas
halutaan toistaa samalla sévelkorkeu-
della erillisid lyhyitd &&nid, on pai-
nettava uuden &&nen alkumerkiksi
miinusmerkkid. Ei siis kovinkaan
kédyttdjdystivéllinen menetelmal
Toinen tapa on soittaa musiikki si-
sddn reaaliaikaisesti, jolloin sévelen
kesto kasvaa, kunnes jotain muuta
ndppéintd painetaan. Jokaisen nuo-
tin yhteydessd on mahdollista antaa

Studio 64 ja Add Mus'in

uusi d4nen véri. Kuvaruudulla ndkyy
vain yhden &dnen nuotit kerrallaan.
Kappaleen soitte voidaan aloittaa
halutusta kohdasta ja toistaa musiik-
kia haluttu pétkd, mikd helpottaa
korjailua tai lis&dmistd. Korjailtava
nuotti on aina 4drimmédinen oikealta.
On myés mahdollista toistaa tiettyd
musiikkipatkad tai siirtdd sitd paikas-
ta toiseen, el kuitenkaan taaksepdin.
Tdmé on hyddyllistd esim. toistuvan
bassokuvion syéttdmiseen.

Nuottimerkit ja niiden késittely on
tdmén ohjelman heikko kohta. Muis-
tiin soitettu musiikki voidaan tallen-
taa joko levykkeelle tai kasetille.

Add Mus'in on puolestaan kone-
kielikd&nt&j4, joka vol k&4ntd4 jopa
30 eri musiikkikappaletta konekieli-
tiedostoksi, Liittdmé&lld konekielila-
taajan oman ohjelman alkuun on
mahdollista viidelld yksinkertaisella
kdskylld kutsua keskeytysperiaatteel-
la soivat musiikkinsa kuuluville.
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MusiCalc

MusiCalc on syntetisaattori ja sek-
ventteri. Ohjelman néyttéruutu koos-
tuu vasemmassa puoliskossa olevasta
syntetisaattoritaulusta, ja oikean
puocliskon valtaa sekvensserin askel-
ruudukko, jossa musiikin soidessa
vaeltaa kolme eri 44nid symboloivaa
vérillistd pikku nelittd. Eri toiminta-
tilat osoitetaan reunuksen vérin avul-
la, jolloin mustavalkomonitorin kéyt-
tdjélls saattaa olla suunnistusvai-
keuksia.

MusiCalc ei kdytd sekvensseris-
siin nuottiviivastoa, vaan sdvelkor-
keudet ja oktaavialat koodataan
erdanlaisen pylvésdiagrammi-
jarjestelm&n avulla. Siind pylvédn

korkeus vastaa sédvelkorkeutta ja
erikseen joka askelta varten on il-
moitettava oktaavi. Musiikki on sy6-
tettdivd pienimmén kappaleessa
tarkkuudella, ja jos halutaan kuudes-
toistaosat mukaan, niin kokonuoctin
keston aikaansaaminen vaatii kuusi-

toista toisiinsa sidottua sekvenssiruu-
dukon askelta. Téllainen alkaa jo
tuntua vaivalloiselta. Lisiksi yhden
sekvenssiruudukon kapasiteetti on
vain viisitoista kuudentoista askelen
rivid eli 240 askelta, jolloin kolmi#a-
ninen musiikki j4& kovin lyhyeksi.

Kasikirja (84 s.), joka on suomen-
nettu, koostuu eri toiminnot opetta-
vasta alkujaksosta, ja kdy sitten sy-
ventivésti ldpi jokaisen toiminnon.
Lopussa on vield sanasto, joka selvit-
telee &&nisynteesin perustermejd ja
terminologiaa.

MusiCalcin heikoin puoli on sen
vaikeakdytt6isyys, vaatii paljon viit-
selidisyyttd selvitelld, mikd nappula
vaikuttaa mihinkin. Syntetisaattorina
se taas on erinomaisen monipuolinen
ja pitevd. Lis&moduulina ohjelmaan
on saatavissa MusiCalc 2 ja 3.

Kakkosen (ScoreWriter) avulla voi

musilkin pylvésdiagrammit muuttaa
perinteiseksi nuottikirjoitukseksi ja
tulostaa paperille. Samoin silld voi
ketjuttaa yhteen vaikka kaikki 32 sek-
venssiruudukkoa laajempikestoisen
teoksen aikaansaamiseksi. T&llsin on
kéytettdvissd 7680 sekvensserin as-
kelmaa. Edelleen MusiCalc kakko-
sen avulla vol kytked yhteen vaikka
kaksi C64:sta tai ohjata sopivalla vé-
liyksik&lld varustettua rumpukonetta
tal syntetisaattoria.

Kolmososa on nimeltddn Key-
boardMaker, ja sen avulla vol m&ari-

telld vapaasti C64:n ndppdimistélle | S0

mink4 tahansa asteikon. Levykkeells

on tietoa 70 asteikkotyypistd ja kaik- | mieluit
kiin voi vield soveltaa erilaisia virl- | oo
tysjdrjestelmid, T&m& ohjelmamo- | ¥™

duuli mahdollistaisi senkin, ettd Mu-
sic Makerin sormiota voisi kdyttds
MusiCalc-syntetisaattorin sormiona.

SyntheSound

HesWaren Synthesound on ennen
kaikkea hyvin toteutettu syntetisaat-
tori, joka kdyttdd hyvdkseen kaikkia
SID-plirin tarjoamia potentiaalisia
mahdollisuuksia, ja tuo ne helposti
saataville. Suurl osa ansioista lan-
keaa késikirjalle, jonka 4&nisynteesii
koskeva osuus on erittdin hyvin ja
havainnollisesti laadittu. Sen luettu-
aan ja sisdistetty8dn vol kdydd jo
vaativampienkin dénihaasteiden
kimppuun. Kirja on jaettu istunnoik-
si nimettyihin lukuihin, ja jokaisen
istunnon péitteeksi annetaan muuta-
ma hyvé kéytdnnén vinkki.

Ohjaustaulu koostuu kolmen &&-
nen arvojen numeerisesta naytosta,
ja kahdesta sormiosta. Lisdksi keskia-
lueilla on kello, joka vaikutti varsin
mukavalta liséykseltd. Ndkeepshdn,
kuinka paljon aikaa on vierdhtdnyt
paneelin &dressd. Synthesound on
nyt mukana olleista ainoa, joka sel-
kedsti hyddyntdd myds moduloinnin
mahdollisuutta.

Systeemiin kuuluu 8 LFO:ta (Low
Frequency Oscillator) eli pienitaa-

juista vérdhtelijds, joiden avulla vo
saada aikaan kaikenlaista. Nimittdir
LFO kytketdsn ohjaamaan &inté, jo
ta toinen &énigeneraattori (VCO,
tuottaa, ja néin saadaan tulokseks
esim. vibrato.

Sormioita on ruhtinaallisesti kaksi
toinen soolotarkoituksia, toinen sdes
tystd varten. Tormétédn vain jélleer
siihen, kuinka kaikki kolme kaytetts
vissd olevaa &&ntd saadaan riittd
méén ndiden kahden kesken.

Ohjelman erikoisuus on soitor
suora tallennus ja toisto levykkeells
ja levykkeeltsd. Kyseessd on erddnlai
nen suurikapasiteettinen “digitaali
nauhuri”. Valitettavasti vain tieto e
juokse tarpeeksi nopeasti ja musiikk
on pahojen rytmihdiriiden ja huo

junnan runtelema.

Heshihry me
Synthesound 64
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tiposti. PL 64, 00081 HEL-

Saksasta ostettu

1. Minké# takia saksalainen 64 on
aivan erilainen? Liitdnnét ovat
paljon kitevéimmtit, koska takana
lukee, mitk# portit ovat kyseessd?
Kaikissa Suomessa nédkemisséni
malleissa ndin ei ole. Miksi?

2. Saako Kuusneloseen RS-232-lii-
téntéd kédyttdjidin porttiin? Mistd
sellaisen voisi saada ja mihin hin-
taan?

“Saksa/Suomi CBM-64"

1. Syynd téhdn on se, ettd Kuusne-
losia valmistetaan eri tehtaissa ym-
pdri maailmaa. Yksityiskohdat vaih-
televat hieman tehtoasta toiseen.
Olen muun muassa nédhnyt myés
saksalaisia malleja ilman noita hys-
dyllisiG liityntdporttien tunnusteks-
tejd.

2. Toki — sekd sindllddn ettd mui-
den liitdntSjen kera. Maahantuoja
on vanha tuttu PCl-Data ja laitteita
kannattaa tiedustella hyvin varuste-
tuista mikroliikkeistd. Pelkdn RS-
232-liitdnnén (kyseessd on itse asias-
sa pelkkd jénnitetason vaihdin) vd-

. hittdismyyntihinta on 380 markkaa.
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Jyrki 1. J. Kasvi

Koska uselmmissa uutta Commo-
dorea kisittelevissd (suomalaisis-
sa) lehdissd on esitetty vitite, ettt
80 merkin niyttd vaatil RGBI-mo-
nitorin, ja koska laitteen mukana
tulevista oppaista on (tietolsesti?)

BITTI 2/86

jiitetty pols maininta siltd, ettét 80

merkin néyttsd voldaan hyddyn-
té4 myts ns. composite video -

plirilld, joka saadaan 8-napaisen
DIN-liittimen kautta (nasta 4).
Kdtevét mies/nainen rakentaa
vaihtokytkimell® wvarustetun lii-
tintdyksikdn, johon tulee sekd
RGBI-portis-
ta ettd DIN-liittimes-
ttt (sekd tietysti maa). Kytkimelld
valitaan sitten monitorille menevd

(esim.
maksaa itseddn

mukset 80 merkin tekstille haluaa.
halvoissa monitoreissa kun usein
on toivomisen varaa.

Pekka Honkanen

B

Ohjelmointikin
kiinnostaisi

1. Omistan CBM-64:n ja haluaisin
tiettid. saako silhen mistéién lis4-
laitteiden rakennusochjeita? Jos,
niin millaisia ja mistd4?

2. Millainen kirja kannattaisi
ostaa, kun on omistanut Kuusnelo-
sen vajaan vuoden ja haluaisi pe-
laamisen lisdksi oppla ohjelmoi-
maankin? Minkd hintalsia téllal-
set kirjat ovat ja mistd niitd saa?

“"CBM-84"

1. Paras léhde lienee MikroBITIN ja
Prosessori-lehden vanhat numerot.
Kdy paikkakuntasi kirjastossa ja yri-
td l6ytdd sieltd Prosessorin vanhoja
vuosikertoja. Joulukuun numerostfa
léyddt luettelon koko vuoden artik-
keleista.

2. Voit harkita MikroBITTI-kirjo-
Jjen Huvia ja Hyétyd 64 -kirjan han-
kintaa, tutustua Amersoftin kirjoihin
tai vilkaista Tietokruunun Opi ohjel-
moimaan Commodore 64 -kirjaa.
Kuusneloselle tarjontoa on wvarsin

paljon ja kannattaakin kdydé hyvin
varustetuissa mikromyymdaléissé tu-
suhteen esimerkiksi Akateemisen
kirjakaupan Micronia on hyvd paik-
ka.

Jyrki J. J. Kasvi
fz,.

Néytn vieritys
Meill& olisi muutama kysymys:

1. Miten CBM-64:n Basicilld
saadaan vieritettyd ndyttéd?

2. Entd¢ kuinka muodostetaan
omia merkkejd?

3. Kuinka Vic-20:n Basicilld
saadaan kunnollinen suojaus oh-
jelmiin?

Vastauksista kiitolliset

“CBM-64 & Vic-20"

1. VieritettGessé ndayttoa taytyy tu-
tustua tarkemmin Kuusnelosesi Vic-
Il-piirin toimintaan. Etenkin muisti-
paikoissa 53270 oleva vaakasuunnan
ja 53265 oleva pystysuunnan vieri-
tysrekisteri ovat ldrkeitd.

Aivan ensiksi on varattava tilaa
ndytélta, jotta ndkyviin vierivat mer-
kit voidaan kdétked johonkin. Tdmd
saadaan aikaan sijoittamalla muisti-
paikan 53720 kolmanteen bittiin nol-
la, jos vieritys tapahtuu x-suuntaan.
Tdllsin néyttéén jéa vain 38 merkkid
riville, ja ndytén molemmista reu-
noista katoaa sarake. Y-suunfoan
vierifeltGessd sama fehdddn muisti-
paikalle 53265. Nyt kuitenkin ndy-
t6std katoaa vain yksi rivi — ylhéél-
td, jos saman muistipaikan biteissd
2—0 on 0, eli 000 — tai alhaalta,
jos muistipaikan biteissd 2—0 on 7,
eli 111.

Néiden muistipaikkojen bitit 2—0
mddrddavdtkin sitten vieritysaseman.
Muuttamalla niissé olevaa lukua
saadaan naytté vierimdadn, jolloin
kétketyltd nayttéalueelta valuu teks-
tié ndkyviin. Kun arve on muutettu
nollasta seitsemddn (fai pdinvastoin),
on ndytté vierinyt yhden merkin ver-
ran. Nyt taytyykin sitten merkkeja
siirtdd yhden merkin verran halut-
tuun suuntaan (tdmd on paras tehdd
konekielelld) ja nollata (tai asettaa

tysrekisterin bitit 2—0. Tdamdén jal-
keen sijoitetaan naytélle seuraavaksi
vieritettdviiksi haluttu tieto kitketylle
ndyttéalueelle, minkéd jéilkeen koko
homma pannaankin sitten uusiksi.

Jos ja kun tdmd vaikuttaa sekaval-
ta, sucsittelen myés Commodore 64
Programmers Reference Guiden si-
vuihin 128—130 tutustumista mah-
dollisista kieliongelmista huolimatta.
Sieltd l6ytyy enemmdin tietoa kiytet-
tyjen muistipaikkojen kdsittelystd se-
kd myés hyvin kommentoitu esi-
merkkilistaus.

2. Omien merkkien muodostami-
sessa joudutaan myds tekemisiin
Vic-Il-piirin kanssa. Vic-II nimittdin
katsoo muistipaikan 53272 neljdstc
alimmasta bitistd, mihin kéytettdva
merkisté on sijoitettu. Paras tulos
saadaan sijoittamalla nédihin luku 12,
eli 1100, jolloin Vic-IT tietéd merkki-
muistin alkavan ROMisso olevan
muistipaikan 53248 sijasta muistipai-
kasta 12288. Ennen tdtd sijoitusta
kannattaa merkisté kuitenkin siirtGa
(tai luoda) kyseiselle muistialueelle,
jottei kaikki ndytéssd oleva muuttuisi
pelkiksi sekasotkuksi.

Merkki koostuu muistissa kahdek-
sasta perdkkdisestd luvusta, joista jo-
kainen mdédrdd, miltd yksi merkin
muodostavista kahdeksasta pisteri-
vistdé ndyttad. Esimerkiksi pikku-
ukko koodautuu oheisen kuvan mu-
kaisesti.

Lisdtietoa kaivatfaessa kannattaa
jalleen kééntyd ykkéskohdassa mai-
nitun teoksen puocleen, jonka sivuilta
108—114 Iéytyy yksityiskohtaisem-
paa tietoa ynnd kommentein varus-
tettuja esimerkkeja.

3. Ohjelman tehokas suojaami-
nen Basicilla on kdytdnnéssd varsin
hankalaa, mutta listauksen hanka-
loittaminen onnistuu. Kirjoittaessani
REM-lauseita asefakin koneesi en-
siksi LOWER CASE -tilaagn, jolloin
REMin jilkeen kirjoitat kahdet lai-
nausmerkit, joista poistat jalkimmdai-
sen. ITdmdn jélkeen asetat koneesi
vield REVERSE ON -tiloan ndppdi-
mistélta, jonka jalkeen kirjoitat ison
L-kirjaimen (eli SHIFT-L). Nyt voit
palauttaa koneen REVERSE OFF- ja
UPPER CASE -tilaan, mutta listates-
sasi ohjelmaa listauksen tullessa ky-
seisen HEM-lauseen sisdltavdlle ri-
ville listaus keskeytyy.

seitsemddn) kdytetyn suunnan vieri- Jyrki J. J. Kasvi
Merkki Binaari Desim.
* &k 00111000 32+16+8 = 55
* * % 10010010 128+ 16+2 =146
wxwwrnww [1111110 128+64+32+16+8+4+2 =254
* 00010000 16
* 00010000 16
* ok ok ko 01111100 64+32+16+8+4 =124
* * 01000100 64+4 = 68
* & ** 11000110 128+64+4+2 = 198
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MSX — tulevaisuuden 64

1. Onko Kuusnelonen hdvidimdisst
markkincilta ja jos on niin mil-
loin?

2. Onko Dragonilta tulossa
MSX-konetta?

J. Euinka kouan kestlii ennen
kuin MSX on vallannut markkinat,
vail valtaako ollenkaan?

4. Euinka kauan kestéd, ennen
kuin MSX-koneille on yhtd paljon
hyvié pelejt kuin Kuusneloselle?

5. Mink# ostaisitte pelikoneeksi
itsellenne?

6. Kannattaako tietokonetta os-

taa kiytettynd?
“Kyselij&”

1. Kaikistahan meistd aika aikanaan
jattad, mutta Kuusnelosen osalta sii-
hen menee vield aikaa. CBM-128
my&s faannee ohjelmisfotuotannon
jatkuvuuden.

2. Jo vain.

3. Ainakaan nykyinen MSX-versio
sitéi tuskin tekee. MSX-II:sta ei ku-
koan ocsoa sanoa vield mitddn. Hu-
hut ovat vain hurjia.

4. Mikdli MSX-koneita myydddn
yhid paljon kuin Kuusnelosia se vie
vield noin runsaan vuoden pdivdt,

mikédli myynti jdd wvdhdisemmdéksi

niin ei koskaan.

5. Pelikoneena paras nykyddn
lienee lagjan ohjelmistotarjontansa
puolesta Kuusnelonen, joskin mikdli
yhteydet rapakon toakse olisivat
kunnossa, olisi Apple Ile myds har-
kinnan arvoinen. Potentiaalisten
ominaisuuksien vuoksi voisi my6s al-
kaa kytitd uusia 32-bittisié koneita
(Atari ST, Amiga...)

6. Kylla, mikdli sille saa hyvdn ja
luotettavan takuun. Erityisesti Kuus-
nelosen levyasemien suhteen kan-
nattaa olla varovainen.

Jyrki I. . Kasvi
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POKE vai USR?

Moikka vaan. Pédténi on vaivan-
nut pari asiaa, jolhin haluaisin
vastauksia. Tolvottavasti osaatte
neuvoa. Ensinnéikin:

1. Satuin tuossa vihdn aikaa
sitten saamaan Zexas-avaruuspe-
lin (k&ytésstini on Sharp MZ-800)
ja ladattuani sen koneeseen. huo-
masin, ettd siind oli kehyksen viri
jotenkin muutettu siniseksi. Halu-
aisin tietti#., onko Basicin tasolla
mahdollista tehdd kyseistét temp-
pua (esim. POKE. USR. jne.). Olen
valmis myds tekeméidin lyhyen oh-
jelman sité wvarten. Itselldni on
kéiytéssé MZ-800, Quick Disk,

skandit ja lis4-V.Ram.

2. Olisiko mahdollista yhdistel-
& Flappyn ja Zexasin (omistan
kummatkin) osia ja ndin aikaan-
saada uusi peli (nimi wvoisi olla
Flexas tal Zeppy)? Miten pitdisi
menetelld? Mitd luulette: tulisiko
huippuhitti? Tavoitteenani esim.
peli, jossa Flappy rdiskii laserilla
tai Zexas pakoilee Ebeeloreja ja
Unicorneja.

“Sharp”

1. Mm. Zexas-pelissd on reunan vd-
ri muutettu, Sharpin Basicissa on
valmiina COLOR-kdsky, jolla voi
muutella taustan ja kirjainten vdrid
mutta reuna pysyy ainag yhid musta-
na. Reunan vdri on oletettavasti vain
yksi muistiosoife mutta sitd osoitefta
on tuskalias tyékseen elsid: se on jo-
ku niistda 65536 muistipaikasta...
Taytyy vain odottaa jonkun sellaisen
kirjan kuin "ALL about MZ-800" il-
mestymistd tai toivoa ettd joku inno-
kos muistinfonkija I6ytdd ko. muisti-
osoittean,

2. Sharpin pelien yhdistely on
tietenkin mahdollista. “Vaikeisiin
emme alennu, erittdin vaikeat foimi-
tamme heti, mahdottomat vaativat
pidemmdn foimitusajan...”. Koska
pelit kuitenkin ovat konekielisié (hy-
vit pelit) vaatii yhdistely jo tosi ja-
redn luckan ohjelmointitaitoja. Ja
konekielen luonteesta johtuen sellai-
nen ftehidvd olisi jo ldhinnd koko-
naan uuden pelin kirjoittamista vas-
taava, vain alkuperdisten pelien pe-
rusidea sdilyisi.

Jarkko Hietaniemi

Hel. olen Jaana ja omistan Super
Disk Drive -levyaseman (M.S5.D.).
Sen ohjeet ovat alka huonot. Voi-
sitteko kertoa, miten Kuusnelosen
ja levyaseman wvitlinen llikenndin-
tikanava esimerkiksi levykkeen
formatointia varten avataan.

“Vastausta vailla”

Ensiksi tulee avata kanava tietoko-
neen ja levyaseman vilille. Se kdy
seuragvasti:

OPEN 1,8,15

missd ensimmdinen luku on avatun
kanavan numero (1, vapaasti valitta-
vissa vdliltd 1—127), toinen lukt on
laitteen tunnus (levyasema — 8) ja
kolmas numero (15) tarkoittaa sitd,
ettd levyasemalle avattu kanava on
komentokanava, jolle IGhetetty lieto
tulkitaan levyaseman ohjauskomen-
noksi. Némd annetaan PRINT#-lau-
seen avulla seuraavaan tapaan:

— Levyn formatointi
PRINT#1,”"N:LEVYN NIMI ID”

— Tiedoston tuhoaminen

PRINT#,”S:TIEDOSTON NIMI”
— Tiedoston nimen vaihfaminen
PRINT#1,"R:UUSI NIMTI =
VANHA NIMI™
Kanava suljetaan kdytén jélkeen
lauseelia
CLOSE 1
joka sulkee kanavan numero .

Jyrki I. J. Kasvi
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CCOLOR

1. Nykyisessé kokoonpanossam-
me on MZ-800 ja Quick-disk. Edel-
lisessi kokoonpanossamme oli
Sharpin vanhempi malli ja Quick
disk. Meill& oli vield véthéin alkaa
sitten vanhan Sharpin ohjelmia
levylld. Yritin kerran ladata muu-
taman. Se onnistui, mutta tull vir-
heilmoitus. Listasin kyseisen rivin
ja sielld oli patkd: CCOLOR,.0.7.
Muissakin ohjelmissa COLOR oli
muuttunut CCOLOR-kdskyksi.
Mistt se vol johtua?

2. Mistd saisi hyvéin ja halvan
konekielikddntéjin MZ-800:aan?

3. Mitd mieltd olette Sharpin
MZ-800:aan erikseen myytéviistt
sprite-grafiikasta?

“Sharpisti”

1. Sharpin Basic-tulkkiin on jétetty
melkoisesti kasvunvaraa. Basic-tul-
kin kdskysanojen luetftelossa on mo-
nia kdskyjd ja komentoja, joita el ole
vield ftoteutettu, mm. levynkdsitte-
lyyn liittyvid kdskyjd. Tdmd johtuu
kahdestakin syysta: Osittain tulevien
laajennusten varalta ja osittain siitd
syysta, etta 700- ja 800-sarjojen Ba-
sic on melko ilmeisesti riisuttu versio
Sharpin yritysmikrojen Basiceista.
Késky CCOLOR on juuri téllainen
kdasky. Normaalisti késkyd ei edes
huomaa eikd Basic-tulkki sitd funnis-
ta, mutta jos MZ-800-sarjassa on ka-
sisatasen Basic padllé ja lataa MZ-
700-sarjan Basicilla tehdyn ohjel-
man, kaikki COLOR-késkyt muutfu-
vatkin CCOLOR-késkyiksi, Tulkki ei
tunnista kdskyd ja vanha tuttu vir-
heilmoitus Syntax error virnistad ku-
varuudulta pdin naamaa. Hétd ei
kuitenkaan ole tdmdn ndkéinen,
koska kasisatasarjan mukana saa
myGs seiskasatasen Basicin. Tarvit-
see vain ladata aina kulloisenkin ti-
lanteen vaatima Basic koneeseen.
2. Sharpiin on saatavilla useitakin
konekielikGdntdjid. Halvin on KU-
MAn (englantilainen softistalo, te-
kee ohjelmia mm. Sharpille ja Am-
stradille) tekemd ZEN. ZENin hinta
on 295, —. Sharpin tekemd as-
sembler maksaa 695, —, mutta on
sitten taas jo vastaavasti tuhdimpaa
tasoa. Seké ZEN eftd Sharpin oma
sopivat sekd 700- ettd 800-sarjoihin,

sekd kaselti- eftd levyversioihin.

3. Kasisatasen grafiikka on jo nyt
tosi kovaa tasoa, mutta yksi paha
puute on: spritet. Kasisafaseen ei
hardware-spritejé eli itse laitfeiston
tarjoamia spritejd ole vield vadhdédn
aikaan tulossa, mutta software-spri-
tejd eli ohjelmistospritejé on luvassa

(muutama on jo ndkynytkin). Jokai-@
sen tdylyy ainakin vield itse varmis-
tautua kulloisenkin ilmoituksen paik- %5
kansapitdvyydestd ja spritejen loa- |}

dusta. Tosin ohjelmistospritejen huo-
no puoli on se, eftd ne kuluttavat
suhtpaljon muistia. Mutta kylléhén
ne kelpaavat laitteistospritejd odo-
teltaessa. ..

Jarkko Hietaniemi

(7o
E_L
Mikdé ihmeen kello

Lueskelin tdssd vithén aikaa sitten
MilkroBITIN numerosta 3/85 Atari
800 XL:4& koskevan artikkelin. Sii-
nd kerrottiin, ettd Atarissa on
kello.

1. Miten se toimii?

2. Miten sit& vol kdyttad?

3. Onko Atari 600 XL:ssé kelloa?

"Tiedonhaluinen”

1. Afarin muistipaikkoja 18, 19 ja 20
voi kdyttdd kellona. KdyttSjdrjestel-
md kasvattaa 50 kertaa sekunnissa
eli jokaisen kuvaruudun piirron pys-
typalautuksen aikana muistipaikan
20 arvoa yhdelld. Muistipaikka 19
toimii muistipaikan 20 kierroslasku-
rina. Sen arvo kasvaa yhdellé joka

kerran kun muistipaikan 20 arvo|
nollautuu sen ylitettyd 255. Muisti- §
paikka 18 toimii muistipaikan 198

kierroslaskurina.

Mikdéli muistipaikkojen arvoa el
valilld muuteta pyérahtdd kello ym-
pdri 2 sekunnin viideskymmenes-
asan kuluftua eli vajaan neljén vuo-

rokauden kuluttua koneen kdynnis- |

tdmisestd.

2. Oheinen ohjelma pdivittéd
grafiikkatilassa 2 ruudun vasemmas-
sa yldkulmassa olevaa kelloa. Kello
ndyttdd ohjelman kdynnistdmisestd
kuluneen ajan sekunteina. Omassa
Atarissani kello jétdtti sekunnin ver-
ran viidessd minuutissa.

3. On. Ohjelma toimii myds 600
XL:ssé ja 130 XE:ssd.

Kim Leidenius

10 GRAPHICS 1B:POKE 18,0
:POKE 19 ,0:POKE 20,0

20 PLOT O0,0:PRINT #6; (PEEK
(20) +2556%PEEK (17) +25682
S4#PEEK{(18)) /50:G0TO 20
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PELIOHJELMOINNIN
PERUSTEELLINEN KASIKIRJA
Kirjan avulla opit:

* miten teef peleille taustakuvat ja aloitusruudut

e miten ohjelmoit pelihahmot merkeilla ja spriteilla

* miten saat hahmot lilkkumaan kuvaruudulla

* miten SCROLLAAT 64:n kuvaruutua tasaisen
liikkeen aikaansaamiseksi

¢ ja paljon muuta

Mukana 16 peli- ja hyotyohjelmaa

Ohjelmat saatavana myds levylle tallennettuina
hintaan 69 mk!




8 kt RAM-laajennus

ARI HIRVONEN

Viciin

Mulatin laajennukseen tarvi-
taan vain kolme kompo-
nenttia. Mikropiirin nastat on
kytketty suoraan laajennusportin
vastaaviin nastoihin, joiden toi-
minta ja merkitys ilmenee kuvas-
ta 3. Ainoana poikkeuksena on
nasta 26 (CE2), joka on asetettu
1-tilaan kytkemé&lld vastus plus-
saan.

Rakentaminen

Piirilevyn valmistaminen saattaa
tuottaa useille vaikeuksia, koska
se on kaksipuolinen. Seuraavan
lukeminen selvittdnee kuitenkin
asiaa.

Tarvitaan siis kuvan kokoinen
pala kaksipuolista piirilevyd, pii-
rilevytussi tai viivateippid ja
mielell&&n mikropiirin kantaku-
vioita. Kaikkia nditd 16ytyy elekt-
roniikkaliikkeistd ja piirtovali-
neistd riittdd kymmeniin piirile-
vyihin. Ostaessa kannattaa ky-
syd kdyttdohjeita myy)élta.

Ensimméinen vaihe on reikien
poraaminen. Reidt porataan vas-
tukselle, kytkimelle, l&pivien-
neille L1, L2, L3, sekd kantaku-
vioita kédytettdessd mikropiirin
kulmanastoille, muutoin kaikille
nastoille (ndin saadaan piirilevy
kummaltakin puolelta yhdenmu-
kaiseksi). Seuraavaksi sijoitetaan
kantakuviot (tai plirretdsn) piiri-
levyn kummallekin puolelle po-
rattujen reikien mukaisesti ja
plirret&4n plirilevyn alaosan laa-
jennusporttiliitdnnét. Huom.|
Muista piirtdd oikealla jaotuksel-
la siten, ettd kumpikin puoli on
symmetrisesti kohdallaan.

Kun td&mé on tehty, yhdiste-
tddn kaikki kuvan mukaisesti vii-

0@ Vicin muisti perusversiossa on useita tar-
koituksia varten toivottoman pieni, eiké
kaikilla ole laajennuksia, joten paljon
mielenkiintoisia ohjelmia j&& hySédyntémétia.
Toshiban TC 5565 p 15 on 8 kX8 staattinen
RAM, jonka hinta vaihtelee 55— 100 mark-
kaan. Siité¢ rakennetun 8 ktavun lisétmuistin
hinta on halvimmillaan 60 markkaa.

Y

Piirilevyn juotospuoli.

voilla, Kun piirilevyn kumpikin
puoli néyttdd valmiilta voidaan
ryhtyd syévytykseen, joka teh-
déén ferrikloridin vdkevé&lld liu-
oksella (4l kuitenkaan maista,
se on myrkkyd). Ferrikloridia
saa elektroniikkaliikkeistd ja ap-
teekeista. Kun kupari on sy&py-
nyt, poistetaan véri ja teipit.
Kantakuvioiden kéyttdjat poraa-
vat loput reiét.

Seuraavaksi sijoitetaan kom-

ponentit. L&pivienteithin laite- §

taan pienet johtimen pétkét, jot-
ka juotetaan levyjen kummalta-

kin puolelta. Mikropiiri asete- |
taan urapuoli piirilevyn keskus- |
taan péin (ks. komponenttipuo-
len kuvassa ndkyvdd hahmotus- |

ta). Jos kdytetddn kantaa on se
sijoitettava niin ylés piirilevyn
pinnasta, ettd juottaminen on
mahdollista my&s komponentti-
puolella. Kondensaattori sijoite-
taan plussan ja miinuksen véliin
(nastat 21, 22 laajennusportti lii-
tdnnéssd) esim. vastuksen vie-
reen. Kaikki ne kohdat piirile-
vyssd, joista l&htee johdin tulee
juottaa piirilevyn kummallakin
puolella (mikropiiri& ei saa kuu-
mentaa lilkkaa ja juotin tulisi
maadoittaa).

Kytkin S1 m##&r&4 sen alueen,
jossa muisti toimii: Block 1 (Bl)
8192—16383, Block 2 (B2) 1638-4
—245175, Block 3 (B3) 24576— |
32767 ja Block 5 (B5) 40960— |
49152. Jos tarvitsee laajennusta |

vain tletylld alueella kytket&&n

haluttuun kohtaan johtimen pét-

kd, muutoin kédytetddn kytkinta. |

8 kilotavua lisdmuistia saa laa-
jentamattomaan Viciin juotta-
malla  johdonpétkdn  Sl:st4
Bl:een.
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MERKITYS

Osoitevayla

Antojen ohjaus

Plirinvalinta

Datavéyla

Kayttdjannite +5V |

Maa

Ei kdytossa

Lukuw/kirjoitus

Jos el tolmi...

Ensimméinen t&ppdysmahdolli-
suus on levyn plirtdmisesséd, jo-
ten kannattaa huolellisesti kat-
soa, eftei luvattomia kontakteja
ole. Toiseksi sy&vytysvaiheessa
on saattanut jokin johdin menn&
poikki. Jos tuntee epdvarmuutta
sytvytyksestd kannattaa lainata
esim. Elektroniikkaa sinulle -kir-
ja jossa on sivulta 184 alkaen
tarkempia ohjeita. Kolmas virhe-
mahdollisuus on ns. kylméd juo-
tos tai tinaa on mennyt lilkaa ai-
heuttaen oikosulkuja. Kaikkiin
edellisiin kohtiin kannattaa kiin-
nitt44 huomiota jo rakennusvai-
heessa.

TC 5565 on CMOS-piiri, joten
ylim&&rédists répeltdmistd ja kuu-
mentamista tulisi valtt4&, siltl
esim. oikosulku osoitelinjojen
valills ei valttAmé&tts tuhoa piirid
vaan estdd laitteen toiminnan.

AI.VEI.III(OR'I'II.I.A'

e ‘Yhden kunsron hinta on VAIN 23 mk
Lu postitus- ja kdsittelykulut yhdestd

nsiosta 7, 50 mk, kahdesta

f- 11,00 mk, 3-5 kpl 14,00 mk).

) rnmenaah tukevaa muovia

® vankka mekanismi
® koko 22,4 x 28,4 cm
® vuosilukutarra

BITTI 2/86




ONKO SINULLA UUSI MIKRO?

TASSA SIIHEN OSAAMISEN AVAIMET:

gommodorg_éd /128

Anssi Laakkonen Mika Huovinen
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Kirjat

David Lawrence ‘ : Goaae i b o :
jassa ohjataan piirtdmadadn ja likutta-
COMMODORE 64 moon "{‘yﬂi’"‘" kk?:,,,ﬁmﬁgn \ore. Ohjelmat
isaitad yksityiskohtaisen esimerkki- =
e i i MSX TEKSTINKASITTELY

Suomenkielinen tekstinkasittelyohjel-
ma MSX-mikroille. Ohjelma sisaltaa
erillisen kirjoitintiedoston, jota kaytta-
ja voi muokata Kirjoittimelleen sopi-

Ohjaa Commodore 64:n hyddylliseen
k@yttoon. Auttaa I0ytamdadn oikean
IGhestymistavan ohjelmointiongelmiin

David Lawrence

COMMODORE 16 TYOKALUNA

Ohjeita

MikroBITTIin tuleva lukijoi-
den ohjelmatulva on varsin
suuri. Ohjelmointikilpailum-
me tuottavat jokainen satoja
vastauksia ja lehden sivuille
tarkoitettuja ohjelmia tulee
pdivittdin useita. Tarkastuk-
sen helpottamiseksi olemme
kerdnneet t&hd&n neuvoja,
joista on syytda ottaa vaarin
julkaisun varmistamiseksi.
Rakenna ohjelmasi sel-
kedksi, mutta dla kaytd liikaa
REM-lauseita, koska lehden
sivuille ei mahdu kohtuutto-
man pitkid ohjelmia. Al4

neen vievét liikaa tilaa. Te-
hokkaat daniefektit ovat usein
varsin lyhyitd. Jos osaat kone-
kieltd, kdytd sitd Basicin sis&l-
l& nopeuttamaan kriittisié toi-
mintoja.

Jos listauksessa esiintyy eri-
koismerkkejd, jotka eivét vas-
taa ndppdimistén merkintdja,
lisdd ohjelmaan REM-lausei-
ta, joissa ndmé erikoismerkit
on yksiselitteisesti selvennet-
ty. Jos kédytdssédsi ei ole print-
terid, voit kirjoittaa listauksen
késin tai kirjoita paperille oh-
jelmarivien lukumé&éréd pituu-

ohjelmien lahettjille

yleensd endd mahdu lehden
sivuille.

Kirjoita ohjelmasta mukaan
juttu, mieluiten kirjoitusko-
neella, jossa selvitdt mihin
ohjelmaa kédytetddn, miten si-
td kdytetddn ja miten se toi-
mii. Plussaa ohjelma saa, jos
mukaan on liitetty lista kdyte-
tyistd muuttujista ja niiden
tarkoituksesta. Lihetd ainoas-
taan itse tekemidsi ohjelmia,
vilpit paljastuvat aina ja teki-
jd leimautuu védistdméttd siind
vhteydessa.

Lopuksi merkitse ldhetys-
kuoreen osoitteen ohella mai-
ninta “lukijan ohjelma” seké&
kdyttdmdsi laitemerkki lis&-

laitteineen kuoren vasem-
paan alalaitaan.

Jos ohjelmasi on vain osa
laajempaa kokonaisuutta, jo-
ka julkaistaan listausosuuden
ulkopuolella varsinaisena ar-
tikkelina, laita kuoreen mer-
kintd "artikkeli”. N&m& toi-
menpiteet nopeuttavat ohjel-
masi/artikkelisi késittelyd ja
parantavat julkaisumahdolli-
suuksiasi. Kiitos kaikille leh-
den tekoon osallistuneille, nyt
ja vastaisuudessa.

P.S. Muista palautuskuori
jos haluat ohjelmasi takaisin.

ja sisaitaa lukuisia vihjeita seka hyo-
dyllisia rutiineja omia ohjelmia varten.
Ovh. 129,—

Laakkonen — Huovinen
COMMODORE 64
OHJELMOINNIN OPAS

KONEKIELI

Yksityiskohtainen kuvaus Commodo-
re 64:n konekielesta. Kirja toimii seka
oppi- etta kdsikirjana, se on tehty eri-
fyisesti suomalaisia kayttdjia varten.
Ovh. 129 - '

Shaffer & Shaffer
G_QMMODORE 64/128
VARIGRAFIIKKA

Commodore 64/128:n tietokonegra-
fiikasta kiinnostuneen perusopas. Kir-

Kirjo jokaiselle, joka haluaa hyddyn-
tad mikrotietokonettaan monipuoli-
sesti, opettaa tehokkaita ohjelmointi-
tekniikoita. Ovh. 175,-

Pearce Bland
KAIKKIEN MSX

Peruskirja MSX:sta. MSX-standardin
ansiosta laajenee yhden koneen oh-
jelmien kdyttoalue kaikkiin MSX-
tietokoneisiin. Ovh. 129 -

Vince Apps

MSX PELIT

MSX-mikroilijoiden odotettu pelikirja.
Sisaltad 16 korkealuokkaisen MSX-
pelin valmiit ohjelmalistaukset. Lisaksi
myos tarkat ohjeet jokaisesta pelistd
ja hyodyllista tietoa peliohjelmoinnis-
ta. Ovh. 129,-

vaksi.
MSX 3,5 levyke
Ovh. 395,—

JATTIPEL| JOKAISELLE
AFRIKAN TAHTI

Yksi kaikkien aikojen suosituimmista

lautapeleistad nyt myos kuusneloselle!
Peli on grafiikaltaan ja adnitehosteil-
taan huippuluokkaa.

Commodore 64, levyke. Ovh. 195~

< AMERSOFT

Lisdtietoja MikroBITIN palvelu-

kortilla. Rengosia numero 1.
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my&skddn lisdd ohjelmaan | den arviointia varten. Yli 100
tarpeettoman pitkid musiikki- | rivin ohjelmat ovat jo pitkié ja
patkid, jotka DATA-lausei- | yli 200 rivin ohjelmat eivét
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Tiesitko,
vuoden
kettilehti,
64, joka koostuu hyotyohjel-
mista, peleista, ohjelmoijan
tyokaluista
ta? Floppiksen lukijat Jja
toimitus
parhaat
1985, Jja
kaksi
nimenomaan
jotka eivdt ole vield pids-
seet tutustumaan lehteen.

UUTISIA 64:N

ettd 64:11e on jo
ajan ilmestynyt dis-
Floppy Magazine

ja artikkeleis-

ovat nyt valinneet
ohjelmat vuodelta
tuloksena syntyi
ohjelmakokoelmaa -
niita varten,

adventureja), sekd
alypeleja

Mikali
tilaajamme,
parhaat

OMISTAJILLE

Parhaat pelit 1985 on kahden
disketin paketti. Mukana mm.
Kuva-Adventuret 1 Ja 11,
Agentti-Adventure
{ kipeita
Sokkelopeli, Jumper (nopeus-
ja taktiikkapeli),

osat 1-4,
huumorijuttuja ),

"Orphic"
tason

joukko

(Othello, ym).

“Island" {kovan

et jo ennestddan ole
voit nyt kuoria

paalta vuodesta

"Parhaat hyotyohjelmat 1985"
sisdltdd seuraavat ohjelmat:
-Basic Editor (n. 70 kdskyd)
-Kortisto-ohjelma (R. Kause)
-Assembler Debugger/ Monitor
-Linjaliikenteen, Grafiikka-
editorin ja Sprite-editorin.

1985:

Parhaat hyotyohjelmat, johon
kuuluu myos manuaali, maksaa
96 mk. Pelikokoelma, Jjossa
on kaksi Jlerppua tdynna
peleja, on hinnaltaan 38 +
38 mk (mika tekee vain pari
markkaa pelid kohti !!!)

Ota siis sakset kouraan Jja
vie kuponki lahimpdan posti-
laatikkoon. Toimimalla no-
peasti pdaset Jjo muutaman
pdivan kuluttua kokeilemaan
Floppy Magazinen tyodkalu-
ohjelmia, seikkailuja ja
muita ohjelmia - mitkd Sinua
nyt kaikkein eniten kiinnos-
tavatkaan !

‘ Hinnat sisdaltdvdt posti-

Listitiataja MIKROBITIN palvelu-
lla. Rengasiao numero 23

tuksen. Tilaukset maksetaan §o
vasta kun olet Jjo saanut §%
ohjeimat. 8



ARI TERVONEN

@ ® Assembler-kédéntéjat ja konekielimonitorit
ovat miltei poikkeuksetta konekielisié.

Téssé on kuitenkin konekielen rakenteluun
Basic-kielinen ohjelma, joka sis&ltéé& monia
ominaisuuksia, jotka riittévét hyvin harrastus-

kéytéssé.

Basic—ohjelmiin liitettéaville ko-
nekielisille aliohjelmille pa-
ras sijainti on 4 kiloa osoitteissa
49152—53247. Tdméd ohjelma
jattdd myo6s vapaaksi alueen
12000—40959 laajempia kone-
kieliohjelmia varten.

Dollari-merkki
kirjoitetaan
heksaluvun jédlkeen

Ohjelma kéasittelee normaalisti
desimaalilukuja. Ké&skyja tai lu-
kuja syotettdessd voi kayttda
my6s heksalukuja, jolloin luvun
perdédn on lisdttdvd $-merkki.
8-bittiset negatiiviset luvut voi
esittdd etumerkilld tai kahden
komplementtimuodossa. Esimer-
kiksi seuraavat neljd esitystapaa
ovat samalle luvulle:
— 108, 148, —6C%, 94%

Keskeiselld sijalla ohjelmaa
kéytettdessd on silla hetkelld ké-
siteltdvdnd oleva muistiosoite.
Ohjelma tiedustelee alussa ja eri
vaiheiden vélissd uutta osoitetta.
Mikéali tatd osoitetta ei haluta
muuttaa, vastataan Returnilla.

Perusvalikko on seuraavanlai-
nen:
F1 — LUKU, F3 — KIRJOITUS,
F7 — MUU, F8 — SEIS,
Funktiondppdimelld F1 ruudulle
aletaan listata assembler-koodia
kasiteltdvdnd olevasta muisti-
osoitteesta alkaen. Listauksen
voi keskeyttdd painamalla aste-
riskia (*), joka on yleinen eri
toimintamuotojen keskeytys-
merkki. Kissanhédntd (@) jatkaa
listausta. Nuoli ylés (1) vie uu-
den osoitteen valintaan ja siitd
perusvalintaan.

F3:lla pdédstddn kirjoittamaan
assembler-kaskyja suoraan
muistiin ohjelmaksi. Ruudulla

ndkyy muistiosoite, jonka jal-
keen kéasky kirjoitetaan ja paine-
taan Heturn. Ké&sky muodostuu
kolmekirjaimisesta késkykoodis-
ta ja operandista, joiden véliin
on jatettdvd vélilyonti — tasta
on vksi poikkeus, joka selvida

kohta.

Suhteelliset ja
absoluuttiset hypyt

Normaalista 6502-koodista on
vain pari poikkeusta: Indeksoi-
duissa osoitusmuodoissa on pil-
kun sijasta piste, koska syotéssd
sovelletaan Basicin Input-kés-
kyd. Branch-kdskyissd on heti
kolmekirjaimisen  k&skykoodin
jalkeen sijoitettava nuoli vasem-
malle absoluuttista hyppyosoitet-
ta kaytettdessd, jolloin ohjelma
laskee suhteellisen siirtymdn.
Akkuosoitusmuodossa operan-
diksi kirjoitetaan A tai se jéte-
tddn pois. Téssd kadskyesimerk-
kejé:
20000 ? LDA #10
20002 ? STA FB$
20004 ? BNE —2
20006 ? BEQ<-20002
20008 ? LSR A
20009 ? ASL
20010 ? EOR 25000.Y
20013 ? LDA (F8$.X)
Kun annetaan ké&skyksi plus-
merkki hypétddn seuraavaan
osoitteeseen, miinusmerkilld vas-
taavasti taaksepdin. Kirjoitusrivi
ei vaihdu, joten pikasiirtyminen
on mahdollista painelemalla t&-
man jédlkeen toistuvasti Returnia.
Assembler-kaskyjen kirjoittami-
sesta padsee pois asteriskilla.
F8 — Seis pé4éittdd ohjelman
suorituksen. Tatd lopetusta on
kdytettdvd, jos halutaan vapaut-
taa muisti Basic-ohjelmien kéayt-
toon.

6502-konekielen
rakentel

Bin
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F/ — muut vie muiden toi-
mintamuotojen valintaan:

F1 — Muisti F3 — Ajo F5 —
Siirto F7 — Nauha

Fl:n painamisen j&lkeen
F7:1l& voi valita 8-bittisten (yh-
den tavun) lukujen sy&ttdmisen
muistiin, F1:11a niiden lukemisen
muistista. SHIFTin kanssa pai-
nettuna (F8 ja F2) saadaan vas-
taavat toiminnot 16 bitin (kah-
den tavun) luvuille. Keskeytys
jalleen asteriskilla.

Mydés merkkijono voidaan
sy6ttdd muistiin ASCII-koodeina
kirjoittamalla luvun sijasta kysei-
nen merkkijono siten, ettd sen
alkuun on lisatty £-merkki. T4-
md vain 8-bitin lukuja syétet-
tdessa.

F3 — Ajo: Konekielinen ohjel-
ma voidaan kdynnistdd halutusta
kohdasta ja my®s yksi keskeytys-
paikka voidaan asettaa. Mikéli
halutaan useampi vaihtoehtoi-
nen keskeytyspaikka, on niihin
itse  kirjoitettava BRK-kéasky.
Myé&s RTS péaéttdd ohjelman suo-
rituksen, mikéli ei olla ohjelman
kdyttdméssd aliohjelmassa. Ajon
jalkeen tulostuvat eri rekisterien
sisdllot.

F5 — Siirte: Halutun muisti-
alueen sisdlté voidaan siirtdd toi-
seen paikkaan. Lahtsalueen si-
salté sdilyy, mikéli siirto ei ta-
pahdu osittain sen péélle.

F7 — Nauha: Nauhatoiminnot
ovat tallennus nauhalle, tallen-

YOG a; o0 0 e
k]

Saill (1 I_a‘

nuksen varmistus ja lataus nau-
halta. Ohjelma tiedustelee aina,
onko nauha kelattu oikealle koh-
dalle — kelaus suoritetaan en-
nen kuin vastataan Returnilla.
Yksi tai useampi muistialue voi-
daan tallentaa nauhalle.

Ohjelman ké&éntéminen
muille koneille

Ohjelma ei tarkista, yritetdanks
lukua tai kirjoitusta kohdistaa
osoitteisiin, jotka ovat muistin
ulkopuolella. Tama siksi, ettei
Basic-ohjelma hidastuisi. Mikali
muistista mennddn ulos, pdattyy
suoritus virheilmoitukseen. Oh-
jelma voidaan kdynnistdd uudel-
leen eikd mitdan mene hukkaan,
silld konekieli sdilyy muistissa.
Ohjelma tarkistaa assembler-
koodin ja lukujen oikeellisuuden
ja virheistd seuraa asianmukai-
nen virheilmoitus.

Basic-kielisendkin ohjelma on
yleisesti ottaen riittdvdn nopea.
Riped assembler-ohjelmoija voi
naputella seuraavaa konekieli-
kdaskya puskuriin edellistd kési-
teltdessd. Myos listausta saadaan
kuvaruudun tdydeltd siedetta-
véssd ajassa. Pitkien kirjoitinlis-
tausten aikana voi puuhata itse
muuta.

Ohjelma kéayttda niukasti 64:n
erikoisominaisuuksia, joten se
lienee helposti muunnettavissa
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muille 6502-prosessorin sisalta-
ville koneille (esim. Vic, Oric,
Micro-Professor, Atari, Apple,
Salora Manager). Ladhinn& muis-
tialueen rajoittava rivi 10 ja ajon
suorittava aliohjelma riveilld
590—690 on muutettava tai jatet-
tdvd pois ja funktiondppédimet
korvattava muilla nédppédimilla.
Kaipaamiaan lisdtoimintojakin
voi laatia — néille saa tilaa pois-
tamalla REM-rivit.

Esimerkki

Lopuksi vield yksinkertaisen oh-

jelman valmistusohjeet:
Kédynnistetddn rakenteluohijel-

ma. Annetaan uudeksi osoitteek-

si 20000 ja painetaan F3-nép-

pdintd. Tamén jélkeen kirjoite-

taan osoitteiden perdén konekie-

likdskyt seuraavasti ja pdétetddn

rivit Returnilla:

20000 ? LDX #250

20002 ? LDA #1

20004 ? STA 55295.X

20007 ? STA 55545.X

20010 ? STA 55795.X

20013 ? STA 56045.X

20016 ? DEX

20017 ? BNE+20004
20019 ? RTS
20020 ? *

Témaén jalkeen vastataan osoi-
tepyyntéén Returnilla ja siirry-
tddn ohjelman ajoon painamalla
F7 ja F3. Alkuosoitteeksi anne-
taan 20000, keskeytysosoitetta ei
tarvita, joten annetaan —1 tai
painetaan vain Return.

Ohjelma voidaan kéynnistaa

my&s Basic-k&skyllda SYS 20000.

REM-lauseet

Tarkastajan kéytté helpottaa oh-
jelman kirjoitusta. Tarkastajan
laskema tarkistussumma on kun-
kin ohjelmarivin lopussa. Rivien
lopussa olevaa kaksoispistetta,
REM-lausetta ja heksadesimaali-
koodia ei pidé kirjoittaa, niiden
tarkoitus on ainoastaan varmis-
taa, ettd rivi on kirjoitettu oi-
kein. Kulmasulkujen sisédlld ole-
vien merkkien kirjoittaminen on
selvitetty  Tarkastaja-ohjelman
yhteydessd. Tarkastaja Commo-

dore 64:lle léytyy numeroissa
10—12/85 ja 1/86. O

11380 :AAN:REM F3

7BIREM CE

128 IFMIDS(ES$ . 5,114 3"
DE(KS .S ,1)
IREM 25
RHIREM SC

MH=33:P5S=AIREM 4B
149 NEXT:REM D4

178 IFRIGHTE(KS, 32",

228 GOTOZad:REM &7

£498 05=05-1:FEM 75

18 FOEESS ., |29:FPDFESE . A6ICLRIREM BASIC FAATT VI

28 RAE]lIRI=BES535:RZ=253R3=~-128:TE=11973:GOTO I8

30 REM KASKYN KOODAUS:REM 2E

40 ESXN==-1iFDRMH=DTDSS: IFEEF=KSSIMNMITHEMNK S =MNHIN=5
BIMNEXTIRETURMNIREM 14

=8 MEMTIERY=1!RETURMIREM

E@ REM KDO: B=]IMM,. 1 =ABS ,2=ABS. X . 3=ABS. Y .4=[ND .5
={ MDY .Y, 6=22ERD . 7=2ERD. X . B=1MPL-"ALREM 14

70 IFRIGHTE(EE®, | »="S*"THEMNAL =5:GDSUB43@ :REM [OF

B8 IFMIDS(KE. S, 1 17="0*"THENED=A1RE TURMNI:REM 5C

9D IFMIODS(KE .4, | 1= "+"THENGOSUEBAER:RFEM 3C

*THEMNIFLEMNI{KE} 33 THENIFMI

*{SHIFT+SPACE » "THEMNER =2 :GOTO 1 38

118 IFLEN(ES)=s30RMIDE(KE .S, 1 7s"A"THEMNKD=2:RETLU

128 IFRIGHTEI(ES, 1 1= 1 *THEMND=4:RETURN:REM D4
130 PS=1:FORMN=STOLEMN(EEY: [FMIDEIKE . N, 17=", *THE

158 IFFSTHEMNKED=1:RETURMN:REM BE

168 IFRIGHTES(ES , 23=2" HM"THEMNKD=2 IRETURNM:REM 34

F*"THEMED=2S3:RETURNHIEEM B3

188 IFRIGHTE(KS,2=" Y *THENKD=3 IRETURMN:REM 38

198 kD=1 fRETURNIRFEM OE

288 [FEVIRIDREVIBTHEMERY=3:1G0TO2TO:REM 98

E10 HI=INTI{KV /2581 iL0O=EV-H] ¢ZS5E:FOLEQS .KKEXIFOF
EOS+ )] ,LOIFOKEDOS+2 . H]1:O0S~D5+3:REM R

238 IFES="+"THEMDS5=05+1:!G0TO258:REM 55

22

238 PRINT®(UF»*: iGOTOZBB:REM 41

cEB REM EIRJO]TUS:REM 48

278 PRINT®" ¥V 1 R HE ! *"IERS{ERX):REM BC

c80 ERV=BI:PRINTOS: TABIT ! INFUTE S [FES="p"GOTOD
TOB:REM ED

298 IFEE="+"0ORES="-"GOTOZ23B:!REM™M D}

300 GOSUBTA:KSS=LEFTSK% I3 :GO0SUB4R! IFESY=-10R
ED=-1GOTODZ7A:REM B3

2182 IFED=8GOTOIEE:REM F3

3280 E=4! IFED=40RED=SOFED=BTHENE =5 :REM 33

3380 EVsVALI(RIGHTS(KE , LEN(KS)~E »1:REM 47

343 [FESH=270ORESHZEGDTOIED IREM BI

198 IFEV(ZSEAND(KED= ICRED=Z2 ' THEMNED=ED+S:FEM 4B

IEA KSM=KESYH+EDe 100 IFESH=73D0RES=T4BTHERER =3
IGOTO27A!REM EB

ITH IFESY=330ANDE NV ESETHEMES =7V3DIED=7I:FEM 12
179 IFESY=34BTHENKSX=748iKD=7:REM DC
I8 EEN==1FORN=ATOISHB: IFESMESHINYTHEMNEE M=KD

(NIIN=|S8:REM 2B

338 MEXT: IFEEMN=-]1THEMNER.=4:G0TO27A:REM B2

489 OMNEDGOTOZE8 .280.200.410.4190.418.,41°0 458 RE
M DR

418 I[FFEEM=18BB0TOZOD:REM 38

428 [FEVI(RIOREV R2THENER s3I :!GOTO270I1REM E2

430 IFEVI(BTHENEV=2S5E+EVIREM A3

448 POREDS .KREX:IPOEKEOS+1 . EVI0OS=05+2:60TOZ80REM
Ad

4%8 PDEEOS ,FEX:D5=05+1:00TOZEA:REM 75

G0 MMEVAL(RIGHTEKE . LENIKE) =3 ) =05 -E:REM BE

470 KES=LEFTEIKE.ZF1+" “+5TREMMY:RETURM:REM T2

488 REM HEKSAMULIMNMOS :REM 21

mwag Bl i FORI4=-ALTOLEI4{ESR =1 IREM BB

500 HE=MIDFCEF . N 1V IF(HE: " ""ANDH¥C " " )OR{HE} "
E*“AMNDHE "G 3 THENB ] =MNiN=33:REM 8D

518 MEXT: IFBI1=BTHEMNE $=LEFTS(K S ,LEN(K®1-1:RETU
RM:REM AB

SED BEZSLENCES':FORN=BITOLENM(E®&)-]!REM AB

530 HF=MIDHF K M, 172 JFHNDOTI(HE>" ~""AMNDOHE: " "ORH#
"E"AMOHFC "G " ' THEMBE2=M:N=33:REM 31

548 MEMT:MNM=BIREM 1A

S50 FORM=BITOBZ=-1:HE=MIDEBI(EKS M. 1 [FHE " "ANDH
B "THEMNM= |G aHM+ASC (HEY-4B:REM DB

SER IFHE:> "R *ANMNDHS: *G*THEMNM= |GeMNM+ASC (HE» -551 R
EM E7

ST MNEXT:REM DB

SEBE KS$S=LEFTEEF,BEl-]17+5TRE(MMY+MIDF{ES, B2 , LEN(
ER ) -BZYIRETURNIREM 33

590 REM TESTALUSAIDIREM BS

EBE PR INT"<{CLRE-HOME ><{35PACE *OHJELMAN AJO": [NFLU
T*(Z00LE4: ALEUOSDITE"TADIREM 1D

E1B B=INT{ADA25SE:C=A0-256+B:FOKE! 1981 .C:POEKE1
1982 .B:EG=-1:FEM 35

BZ28@ IMNPLUTYKESEEYTVYEOSOITE TAI 1":KO:REM IC

E38@ |FEC>»=RATHEMESY=PEEK (KD FOKEFKD,BIREM BB

E4B SYS11918:REM 35

ES8 |FEO>=ATHENPORKEKD ESMIFRINT® KESKEYTYSPAIE
EA :"PEEKC]1193P4))+2SB+«FEEK (] 1983)~-Z:REM 52

BEER PRINT=:{7SPACE 'REE ISTERIT: A “!PEEK (113986
1 EPRIMNTSPC (280 "X "PEERC113A7I:REM |4

E78 PRIMNTSFCi(2B3"Y *FEEF {11908 tPRINTSPC (121"
LIFUT: NV BO1ZC":FS=PEEKC(]1903)I1REM EB

EER PRINTSPCI(ZB i iFORM=7TODSTEF-11AF="A": IFF5A
HOZ2tTNTHEMHAS="]":REM 82

E9@ PRINTASIINEXTIPRINTIRETURNIREM 2B

TR IMNPFUT=UUS] OSOITE=:0S: IFOS*R I10OROS{@GOTOVOD
iREM &C

718 REM PERUSVALINTRAIREM 1A

728 PRINT FIl1-LUKL FI-EIRJOITUS F7-MUU FB-5E
15" iREM 33

7380 GETAS:REM DF

748 IFABSCHRSC 134 YTHENFR IMNT CUP EIRJOITUS
LOFETETAAMN s:EKASKYLLA PIGOTOEBBD :REM 3F

750 IFAB=CHRS®& 133 GOTOERAA:REM 87

768 [FAS=CHR${ 1368 ' THENGOSUB1 1S8:GOTO7TOBIREM 3A

T8 IFAS=CHRE{ 148 ' THENFOKESS .B: PORESE ., IGBRIEMD !
REM 82

TER GOTOT3IAIREM TE

798 REM LISTAUS:REM A8

BOA FRIMNT*{UPLISTAUS:E
SOITE:T":REM TA

BT FORMN=BTOISO:FOEKES32+MN.EDNI(MYINEXT:REM EF

BE1® GETAS: IFAE="a"GOTOI1B7AIREM B2

BZa IFAS="1"GOTO7VBEB:IREM 3D

B30 LE="":REM BC

B48 EDW=PEEE(OS)):PDEETBV .EDXNISTSTEKSK=FEERTTE
2i=-1: FES% Y- lTHEl‘#"’S;":‘.H SMIKSMIYIREM 43

BEQ IFESY=-ITHEMNFRINTOS: TABI(R *7: "LD:05=05+1¢
GOTORIB:REM 18

Be@ IFEDYV=100REDY=420RKDY=TA0DRED =1 BETHEMNL &= "/
“"!FEM FE

ETA K1M=KSM 10B8:1K2N=KSX-10QsK | tKE=KSEIK2VIRE
M B8

BED KEsEE+" “IEEM 2R

838 IFE1¥X=RTHENES=K$+"R":GOTOI3D:REM 23

I8 IFEDM=1BETHEMRL$=" Y " IGODTOZFSRIREM BL

318 IFED¥=1390THEML&=" .Y " :GOTDISD:REM B&C

528 IFEDX=1SATHEMLE=", V" i1OTOISA:REM 63

330 IFE1¥=90RK 1% =STHEMN  S=KL B+~ ("I L$=") "1 REM E&

S48 GO=iIR1 iAd:EFM MF

EESEEYTYS: s uusl1 0

350 TVX=3:IFE1X=BTHENTVX=]1IREM 28

368 IFE1¥=00RFK 11 =60RE 13 =7ORK 1 = STHENTV =2 {EEM
ca

78 IFE1¥N=anMNDEZ" EVTHENTV . =2:FEM BB

380 ORLTVHEGOSUB IR, 1648, 18621 REM 33

930 IFLEFTEI(NE, 1 1=* “THEMNMNS=RIGHTS(NE , LEMNOHE ) -
17:EEM 38

1800 PRINTOS! TAR(Q VIESIMNEILE10S=05+ TVt BOTOB L@
IREM 4F

1818 NE=""IRETURNIREM [CF

1928 IFME 127 THEM =NV ~-29BIREM B3

1B30 MNE=STRE(OS+2+«MN 1 IRETURMIREM 38

1340 ME=FEEEK(0S5+)): [FK2%< 13ANDKEZS »EAMDE 2%, 660
TOIBE@:REM FA
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ESPOO

T:mi Solironic
Suvikuja 3B 14
Puhelin:

HELSINKI

Akateeminen Kirjakauppa
Keskuskaty 1

Puhalin: 90651122

City Sokos / Lasar Shop
Postikatu 2 8

Puhalin: 80-171 481
HSALMI

Huoltoteso
Pohjolank. &
Puhelin: 877-25144

IMA

Imatran TV ja Elekir. Huollo
Vuoksanniskantie 87
Puhelin: 854.32344
JOENSUY

Joensuun Konetarvike
Niskakaru 29

Puhalin: 873-26262

KERAVA

Keravan us

Tuuswiantie I';

Puhelin: 80-248582

s Sokos Shep
/ Laser

ml'unllllu -]

Puhelin: 968-13317

KUoPIO
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Asemakatu 22
Puhelin: 971-124700

Puhelin: Hﬂ-ﬂl;
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Puhelin: 953. 16800
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Puhalin: 881-15322

Pigksimien Know How Center
Hallipussi 2

Puhelin: 858-13855

PORI
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RAUMA
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Valtakatu 22
Puhalin: 960-17911
SALD

Salon Kone ja Rauts
Turuntie 15

Puhelin: 924-15671
SEl L{}

EP:n Konttorikone
Maakunta-aukio
Puhetin: 964-140365
TAMPERE
Akatesminen K
Tuomiokirkonkalyu 28
Puhelin: 831-148633
Skhkdiyd
Hameenkatu 28
Puhelin: 831-181111

Kemintie 4

Puhelin: 980-446556
TURKU

Akateaminen Kirjakauppa
Yiiopistonkaty

Puheiin: 821-515211
Kontlorikonelitke Kaisiakar
Lantinen Pitkakatu 20
Puhelin: 321-19765
VAASA

Data & Electronic
Hietasaarenkatu 13
Puhelin: 881-124047
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Puhelin: 837-42515
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Sokos

Ahistrdminkaty 271—23
Puhelin: 972-27788
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#rin Konttorikone
Vesakuja 2
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Microtee
Kauppakaiu 3
Puhelin: 345-20771

6502

1858 ME=STRE(MNL)!RETURMIREM 78

1868 MNFE=STRS(PEEK(DS+1)+2563PEEK(DS+2 )Y I1RETURN
tREM DS

1870 GETAS! IFAS="E"GOTOBI®:REM CE

I9BR IFAS="t"GOTO7OB:REM EC

938 GOTDIB7B:REM CB

1188 IFE1V=SORK1¥X=3THEMNL S=L%+" . YY" IRETURMNIREM

=
[:

1118 IFE1XM=20RE |¥=TTHErL®=* ¥ *RETURM:REM DB

11288 IFE1X=aANDKZ2Y 27 THEMLS$=" X3} "IRETURMIREM
AB

1138 RETURM:REM AS

1198 REM MUIDEN VAL INTA:REM 7B

115 PRINT*{UP*F 1 -MUIISTI F3-AJOD F3-SI11RTO F

f=MAUHA®IREM C1

11680 GETA®: IFAS=CHR*( 133 '6GOTO 1220 IREM SF

1178 IFAS=CHR®! I3 )GOTO 1290 :REM EB

1188 IFAS=CHR%! 135 :G0TOIEZA:REM ES

1138 IFAS=CHR$( 134 1G0TOE@A :REM BS

1288 GOTOl16A:REM CA4

1218 HEM MUISTIVAL INTA:REM 32

1228 FRINT*FI1-MUISTILUEL F7-KIRJDITUS SHIFT=]E
-BIT":REM F2

1230 GETAE: IFAS=CHR*{ 133 60TD142D:REM 5F

1248 IFAS=CHR${ 136 6GO0TDI147A:REM ESQ

1258 IFAS=CHRE{ |37)G0TDISE0:REM ED

12680 [FA¥=CHR®(148)GO0TOIS3Q:REM E3

1278 GOTO1E23QiREM C9

1288 FEM MAUHATDIMINMNOTIREM DD

1290 PRINT®(UPNALITSE: F 1 - LUEU MHAUHALTAL
21SPRACE »F 3 TAREK ISTUS " :REM 23

1388 PRINT*<11SFRACE *F 7 TRLLETUS MHAUHALLE iR
EM F?

13218 GETAE: IFAScCHREC 133 '/O0TODIG9RIREM BV

1320 IFAS=CHRS( 133 )GOTO177TA:REM ES

13380 REM TRALLETUS:REM 19

1398 IFASY CHRS$( 136 )1GOTOIZID:REM 2@

1358 IMNPUT*"MAUHAN EELAUS*:AS:0OPENA 1.1, "EDMNE = ®
REM C1

1368 ITMPUT"OHJELMAN NIMI*I0D&:FRINTHA . O%:REM 51

13780 PRINT*AMNA MUISTIALUE IDEN ENSIMMAINEN JA
Vil MEIMEN OSOITE (LOPETUS:-1,.-13"tREM BC

1388 INFUT"OSOITTEET®*!DI ,02:PEINTHNA . .O111IFOD1<B0
ROZ<BGDTODI19@B:REM EB

1398 FRINTHA.D2:FORMN=01TODZ : Mi=FPEEK (N):FRINTHA
IELINEXTIGDTDIZBD:REM ES

1488 CLOSEA:A=A+ | IRETURN:REM EB

1418 REM MUISTIMN LUEU JA KIRJDITUS:REM B3

1428 PRINT® << LOPETUS * LLA }*IREM FS

1438 PRINTODS: TAB(T1*: "1 IFORN=12ZTO3ZSTEFSIPR INT
TRB(MNIPEEK (DS i105=05+] :REM 73

1998 IFO5:RIGOTOIETA:REM C2

1458 HEXT:FRINT:GETAS: IFAS< > " "GOTODI430:REM &8

1468 RETURM:REM AB

1478 FRINT®" (¢ LOPETUS 0 ILLA »I"IAL=]IREM 2
5 .
1988 PRINTOS: ! INFUTKS: [FEE= "8 " THEMRE TURMNIREM B
=
1485 IFLEFTS(K®, 1= "0*AMNDLEN(KSY > IGOTOISISIREM
38

1498 IFRIGHT®S(ES, 1 }="S$"THENRGDSUEB4ASB:REM BD

15808 E=VALI(KS}: IFK{DANDEK - I23THENK =23E+EIREM B
a

1518 IFK )REDRE(BTHENFRINT*VIRHE '!'":GOTD1aAgB:R
EM BB

1512 FPDEEOS ,K:DS5=05+1:GDTDI4BR:REM BB

1515 FORN=Z2TOLEN(KS) :FOKEDS . ASC(MIDS(KS N, 107!
D5=05+ | :HEXT:GOTO148BB:REM 7B

1538 PRINT® (¢ LOPETUS B ILLA *rAL=11FEM 2
r

1548 PRINTOS " -"0S5S+1:: IMPUTES: IFES="a " THENRE TUR
MHIREM CE

1558 IFRIGHTS(KS®,. 1 /= *S"THEMNGDSUB49R:REM B8A

1960 KsVAL(KS): IFKE(BORE R 1 THENPR IMNT* v T R H
E*iGODTD1549B:REM DF

1S70 HeNT(R /2561 K=K -Nes2SE: FOKEDS . E:FOKEOQS+]
HIiOS=05+2:G0TO1S4@8:REM B2

1588 PRINT® LOFE TUS & ILLA »3»"IREM DA

1588 FREINTOS"="05+1": "TRAB!( 12 '/PEEK (0OS Y+PEEK {05 %
12256 'REM F4

1688 GETAS®: IFAF="s*THEMNRE TURN:REM FA4

1618 O05=05+2:G0TD1S98:REM EB

1628 REM MUISTIALUEEN S1IRTOD:REM IC

IE'D PRIMT"AMNMA STIRRETTAVAM MUISTIALUEEN ALEU

IA LUOPFFPLOSO] TE yEEA DSDITE,., *"MZREM 958

1648 FRINT®"IOSTA ALEAMAAN ST IRRETAAM. " TFNPLUTAL
H.CIREM A7

1698 D=B-AL:B=0:iH=1:1IFC AL THENB=D:D=81H 11 EEM™
F3a

1668 FORN=BTODSTEPH:IFOEELD +NH PEEE{AL+NYIIMNEXT I RE

. TURM:REM 4L

IE7@ 1 :HEM BB

IEBR REM LATAUS MAUHALTA:REM CB

1ESE INPUT*MAUHAN KELAUS*ASIOPENA . ] .8, "KONE "
REM C7

1788 PRINT=*{CLR-HOME 3 {DDL> & @ i LATAUS
T % ®*"IREM EI

1710 IMNPUTHA . OB:PRINT*<00WN? OHJELMANMIMII=:DS
IPRINT *<DOLMN>™MUISTIALUEET: <DOWMN "t REM BF

1728 IMNPUTHA,D1:IFOI{BGDTODLI7SA:REM 25

1738 IMNPUTHA . DOZtFPRIMNTSPC(S)0D1* = "0D2:REM 11

1740 FORMN=01TODZ2: INPUTHA . AXIPOKEN, AXINEXT 1 GOTOD
ITE2B:REM Al

1758 CLOSERA:A=AR+1:PRINT*{DDLIN>" :RETURNM: REM BF

1760 REM MNAUHAM TAREASTUS:REM ZF

1770 INPUT*NAUHAN EELAUS*ASIOPENA, ] .0, “"KONE "
VR¥=B:REM 3A

1788 PRINT"{CLRHOME > <D0l > [ TARE ISTU
s 4 % ®":REM ES

1798 I1NPUTHA . OF:PR INT® OOk > OHJELMANIMI: " 0%
tREM 9%

1808 PRINT*<{DOLMLUISTIALUEET: {DOLMN>":REM 31

1218 INPUTHA.D1:IFD14BGOTOIESA!REM 26

1828 IMNPUTHA . O2:PRINTSPC(S)»01" *02:FORMN=01TO
DE: INFPUTHA . AXIREM 21

1838 IFPEEKIMI L YAMTHENVRY=11REM B3

1848 MEXT:GOTOI2IB:REM 43

1850 CLOSEA:A=A+1IPRINT*"{00LM>": IFVRXTHENPR INT
"{RVS OM> MAUHALLA VIRHE '' *":RETURM:REM BE

16D PRINT*OHJELMA MAUHALLA VIRHEETOM{DOWM:":R
ETURM:REM CS

1865 REM TAULUEODT:IREM 31

1878 DIMKSE(SSI:FORN=ATOSS :READESE(MNY INEXTIREM
a8

IBE® DIMESXCISB)  EDXCISBI:FORN=ATOISB: READES I
Ml EDMIH)IHMEXTIREM E I

16398 FORM=1131BTDI1 1386 :READG:FOEEN @ :NEXT:REM
48

1988 FORMN=ATO4:READERS(MNI:MNEXTIREM BC

19180 GOTOTAB:REM SB

1328 DATA ADC ,AMD ,ASL ,BCC .BCS,BEG.BIT.BMI .BHE .
BPL .BREK ,BVC ,BVS .CLC .CLD.CL ! .CLVIREM BA

1938 DATA CMP . CPX.CPY ,DEC .DEX ,DEY .EDR , 1INC . 1NX ,
INY . JMP , JSR ,LDA . LDX .LDY .LSR ,HNOF i REM E2

12498 DATA DRA ,PHA ,PHP ,PLA,PLP . ROL ,ROR ,RTI1 .BT7TS.
SBC .SEC .SED.SEl.STA.STH.S5TY,. TAX:REM 28

1958 DATA TAY ., TS, THA . THES.TYA:REM &8

1968 DATA 8,105, 600,101 .700.117.108,. 1839 .2788, 12
> .,388,121.988 ., 37:REM CA4

1978 DATA SEB.113:REM 51

1988 DATA 1.41.681.37.78]1.53,.10] .45,.201.61.381
so 7,981 ,33:REM AF

1288 DATA S81 .99 .882 .10 .6802 .6, 702 .,.22.182 .14 .28
2.320.6803,144:REM 13

2808 DATA EP4 . 176 .E0%.2490 ,606,36, |06 ,44 .607 .48
608,208 :REM GE

2Bia DATA BB, i6.B8i1B.B.611.BB,612,.112.813.24 .8
14 .21E,815.88:REM SB

20280 DATA BlE.1B4 .17 .201.617.187 . 717.213,.117.,°2
B85,217.221.317,217:REM 33

ch38 DATA 417,193,517 .283,18,.22494,618,.228,118B,2
36 .19.1892 . 613, 196:REM 43

2049 DATA 113.294 .62P,.19B.720.214, 120,206,278,
cce ;B2 .282,B22. 136I1REM 71

2050 DATA 23,73,823,.63,.723.85,.123,77.223,93,32
3,88 .423 ,6353IREM 13

2860 DATA 523.81.6249.238.724,246,123 .238 .89 .8
54,825 .232 .B26 .28 :REM SA

2B7Ta DATA 127.76 427,188, 128,32 REM FC

cPBEd DATA 23,169,623 ,.165,7293.,181.,.129.173.283,1
B3 .,329,18%5.423,161:REM 8D

2038 DATA 528,177,308, 162,630, 166,730, 182,138, 1
74 ,.338,190,31,16B8:REM 22

2188 DATA &31.1684,.731.,.188,.131.172.231,188.832.
74,632 .78 .732 ,BE:REM FC

2118 DATA 132.78.232.94:REM BB

2128 DATA B33,234,34,9,634,5,.734,.21,134,13,234
289,334 ,2%:REM CB

2138 DATA 434 ,1.,534,17:REM 34

cla®d DATA B35.72 .B36.68.837.184 ,.836,98,839 .42 ,6
39,38 ,73292,54:REM BB

2158 DATA 139,486,239 .62 .8B48, 106 .640, 182 . 748,11
5,198 .118.2980,.126:REM 186

2160 DATA Ba1,64.8492,96.43,.233,643.229.743.,.2495
143,237,293 .,253:REM BC

2170 DATA 343,243,443 .P22%.%43.24) .844 .%6,845 .2
48 .B46 ., I1Z0IREM EV

clBR DATA BA7.,133.747.,149.147.:141,247,157.347.
153,447,123 ,347,195:REM B1

2138 DATA B48,134 ., 748,158,148 .142.649, 132,749,
148,149,148 .858, 17T8:REM AB

ecod DATA 851,168,852 ,186.,8%3,138.,854, 154,855,
I1S2:REM 38

2218 DATAIBED.171.141.22.3.168.46,14)] .,23.3.186.
142,133 .,46,32 ,16B,46,141 ., 130:REM B4

eEE0 DATAREG . 142 .,131.96.:198.132,46,8,1049 ,141.18&
2,46,76,1849 ,496,108, 1253.496, 168: REM 3C

2238 DATRE . 1B4 ,153,126.,46,136,.2088,.243,174,133,
46 . 154 .88 .216.169.,.182.141 .22.,3.169:REM 39F

22498 DATAES54.141.23.3:.36,:,173.,.19,.3.168,151.217.
53.3.2499,3.,136,208 ,£498 ,96:REM D8

22598 DATAVAARA IMHDEESDINTI . EASKY TUNTEMATON . MU
OTOILU HUOND .DFERANMD IN SUURUUS: REM 38

cE6@ DATROSODITUSMUDTO:REM AE
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MATTI ILMARI

LAITTEITA ULKOMAILTA?

Maahantuonnin

00 Ulkomaankauppaa — kaupankéyntié
ulkomailla olevan yrityksen kanssa — pide-
téidin varsin yleisesti milteipé salatieteend.
Mukaan kuvioihin uskotaan pééstévén vain
kovan koulutuksen ja lupamenettelyjen

jalkeen.

lan ammattilaiset eivit ole

tehneet elettdkdan myytin
kumoamiseksi, pikemminkin
ajoittain tuntuu, ettd he ovat en-
nemminkin valmiina lietsomaan
kauhukuvia siitd, mihin ammatti-
taidottomuus aina johtaa.

Toki on myénnettdva, ettei ai-
hetta aivan tarpeettomasti opete-
ta korkeakoulutasolla. Kun ope-
roidaan miljoona- ja jopa miljar-
ditasoilla, merkitsee muutaman
prosentin virhekin jo paljon.

Aloitus vaatii
vain intoa

Kaupankdynnin nikseihin voi
saada apua tuttavapiirin ammat-
tilaisilta tai jonkin merkonomi-
tehtaan oppikirjoista (kirjastois-
sa). Aloittelijan menestys ei ole
sataprosenttisen taattu, mutta
riskejd voi pienentdd l&htemélla
pienilld panoksilla liikkeelle.
Aivan erityisen maininnan
avunsaantipaikkoina ansaitsevat
pankit. Kannattaa asioilla pistéy-
tyessédn jututtaa vaikkapa oman
konttorin valuutta-asioista vas-
taavaa virkailijaa. Ulkomailla ta-
pahtuvista maksuista on monilla
pankeilla erilaisia kirjasia ja
esitteitd. Ja sitd, mikd ndistd ei
selvid, kannattaa aina kysy&.

Tiedon léhteet

Keskeinen kysymys kaupante-
koon l&hdettdessd on selvittdd,
kuka kyseistd tuotetta myy. Ai-
van suin pédin ei kannata ldhet-

tdd tilausta (ja pahimmassa ta-
pauksessa seteleitd kirjeen vilis-
sd) jonkun nédkeménsd lehti-il-
moituksen perusteella. Hyvé yri-
tys voi tyssétd jopa niinkin yksin-
kertaiseen asiaan, ettd asian-
omainen liike ei halua tai peréti
saa kdydd ulkomaankauppaa.

Lehdet ovat tavalliselle Matti
Meikéléiselle paras tietoldhde.
Harrastelijoille suunnattujen
lehtien lisdksi hyvédksi avuksi
ovat ilmaisjakelulehdet Compu-
ter Product News ja Compute
design. Ensinmainittu ei tekstiai-
neistoa sisdlldakdsdn, vaan koko
lehti on tdynnd tuote-esittelyja
kontaktitietoineen. Yhteyskorttia
kdyttden saa kirjeenvaihtotasoa
huonommankin kielitaidon omaa-
va ainakin esitteet haluamastaan
tuotteesta ja ohjeet jatkoyhteyk-
siin.

Erityisen maininnan ansaitsee
tasséd yhteydessd Kauko-Iddn yh-
teisjulkaisu Asian Sources Com-
puter Products. Lehti esittelee
miltei joka sivulla uusia mielen-
kiintoisia tuotteita.

Itse asiaan

Kun sopivan tuntuinen tuote on
l6ytynyt, on aika ottaa yhteytts
myyjdédn. Vapaamuotoinen kirje
on aivan hyvéd, liikekirjeiden
(erikielisten) malleja voi katsella
alan kirjoista. Andrew G Elliotin
Business Letters, Contracts
(Agreements) and Etiquette on
jo klassikoksi muodostunut hyvé
teos.

Teleksin kéytté sopii sille, jol-

paperisota

la sellainen on kéytettdvissédén.
Amatéérimdisyytensd voi silla
tosin paljastaa turhankin helpos-
ti. Lahettdmalla silld kieliopilli-
sesti tyylipuhtaan kirjeen ilman
teleksin kédytolle tyypillisid ly-
henteita.

Kaakkois-Aasiaan kirjoiteltaes-
sa on tapana aina esitelld oma
yritys (tyépaikka) muutamalla
lauseella. Paikallaan on myos
kertoa, mistd on liikekumppa-
ninsa nimen saanut ja miksi ot-
taa yhteyttd (esimerkiksi etsii uu-
sia tuotteita maahantuontiin, tar-
vitsee komponentteja omaan val-
mistukseensa jne.).

Yksittdisen harrastelijan kan-
nalta voi tilaaminen joltain kes-
kieurooppalaiselta j&lleenmyy-
jaltd olla yksinkertaisin wvaih-
toehto. Jos esimerkiksi saksalai-
sessa lehdessd myyjd ilmoittaa
myyvéansé jdlkivaatimuksella
(bei Nachname), voi olla varma,
ettei estettd ldhettdmiselle Suo-
meenkaan ole. Ostajan kannalta
tdmad on usein myds vaivattomin
vaihtoehto, koska ei tarvitse kay-
dé kirjeenvaihtoa rahtien, lisdar-
vonverojen vdhennysten yms.
seikkojen selvittdmiseksi. Kéayt-
tdnndssd riittdd talloin yksinker-
tainen tilauskirje.

CIF vai FOB

Jos ei erityisesti huomaa pyytdd
hintatarjousta Suomeen l&dhetet-
tynd, antaa myyjd milteipd poik-
keuksetta paikallisen hinnan.
Esimerkiksi merkintd FOB (free
on board) Hong Kong tarkoittaa,
ettd myyjd toimittaa tavarat osta-
jan kulkuneuvoon, josta eteen-
pdin ostaja vastaa kuluista.

Harrastelijan on aina syyt&
pyytdd CIF (cost, insurance and
freight) -hintaa, esimerkiksi CIF
Turku by air mail. T&lléin valt-
tyy monilta miettimisiltd. Tosin
tarjottu hinta ei talléin ole vii-
meisen pdélle tingitty.

Maksuehdot vithissé

Harrastelija ei yleensd kay sit-
keitd kauppaneuvotteluja, joissa
tingitddn ensin hintaa, sitten
maksuehtoja ja -valuuttaa. En-
nen vakiintuneita kauppasuhtei-
ta ja erityisesti pienkaupassa ei
vaihtoehtoja ole paljoakaan.

Ruotsalaisten ja ldnsisaksalais-
ten kanssa kauppaa kédytdessd on
jdlkivaatimuksella ldhettdminen
kdtevd ja riskitén tapa. Pienena
piruna seindlle: mitdén takeita
toki ei ole siitsd, etteikd postista
lunastettaessa paketissa olisi kai-
vatun tietokoneen sijasta pienid
kivig.

USA:ssa ovat monet oppineet
tilaamaan tavaraa vyksinkertai-
sesti VISA-korttia kéyttden kir-
joittamalla tilauskirjeeseen oman
korttinsa numeron ja voimassa-
olon pééttymiskuukauden. Me-
nettely on varsin kateva pikkuta-
varan, esimerkiksi kirjojen
hankkimisessa.

Britit eivéat ole yhta suosiollisia
suomalaisten korttiostoksille.
Milteipd poikkeuksetta paluu-
postissa tulee valittelukirje, jossa
ikivanhoihin Suomen Pankin
médrdyksiin vedoten kieltdydy-
tddn toimittamasta tavaraa.

Yleiskdyttdisin maksutapa lie-
nee shekki. Tdhdn ei kdy kylla-
kddn mikddn osuuskassan kayt-
téshekki, vaan pankista hanki-
taan asianomaisessa valuutassa
maksettava myyjdn nimelle kir-
joitettu liikeshekki. Siind vai-
heessa, kun on pdéttdnyt tilata
jotain, on myyijéltd syytd pyytad
ns. pro forma -lasku, josta ilme-
nevét niin myyjdn nimen oikea
kirjoitustapa kuin (toivottavasti)
pyydetty CIF-hintakin ja kdytet-
tdvd valuutta. Tdémé onkin niitd
vksinkertaisimpia tytvaiheita ja
siind on aina kéytettdvissd pan-
kin apu. Parin kympin shekin
toimitusmaksun edestd kannattaa
kyselldkin.

Shekki léhetetddn sitten yh-
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dessd tilauksen kanssa postitse
myvyijédlle, jota pyydetddn liitt4-
mdédn ldhetykseen varsinainen
kauppalasku. Kirje kannattaa ai-
na kirjata ja shekinkin voi vield
viivata. Turvallisuudentunne
saakin sitten siitd eteenpédin pe-
rustua vahvaan uskoon siité, ettd
myyjé ldhettd4 tilatut tavarat.

Ulkomaankauppaa kédyvén har-
rastelijankin toimista on moni vi-
ranomainen kiinnostunut. Néista
tdrkeimmaéat ovat Suomen Pankki
ja tullilaitos. Edellinen saa tie-
don hankkeesta, kun valuutta on
myyty, jdlkimméinen taas, kun
tavara on tullut maahan.

Suomen Pankin kanssa ei kdy-
tdnnéssd joudu tekemisiin muu-
toin kuin kertomalla sosiaalitur-
vatunnuksensa valuutan myyvaél-
le pankille, joka hoitaa tarvitta-
vat valvontailmoitukset eteen-
pdain.

Tulli tuleekin sitten tutuksi
kdytdnndllisesti katsoen jokaisel-
le tavaran tuojalle.

Tullissa kdydessédén saa varau-
tua pulittamaan vajaan neljén-
neksen CIF-hinnasta valtiolle.

Tullin ja tuonnintasausveron
suuruus vaihtelee riippuen niin
tuotavasta tavarasta kuin ldhde-
maastakin. Lisdtietoja neuvon-
nasta, jonka puhelinnumero on
90-614 2255.

Mielenkiintoisin on
myds vaikein

Suuren isdnmaallisen sodan jal-
jiltd on maassamme vield reliik-
kind lisenssivirasto, joka valvoo
osaa ulkomaankaupastamme, la-
hinnd kauppaa itdblokin maiden
kanssa. Uusista tuotteista kiin-
nostunutta maahantuojaa kiusaa
varmasti eniten kuitenkin se, et-
td Taiwanin kanssa kaytava
kauppa kiinnostaa myds viras-
toa. Kdytdnndssd tdmd merkitsee
tuontilisenssin tayttdmista.
Lisenssivirasto on perinteisesti
ollut virasto, jossa niin lomake
kuin sen jattdminenkin maksa-
vat. Suurista kustannuksista ei
tosin ole kysymys, yhteensd me-
nee tdhdn reilu kymppi.
Lisenssipd&tdstd saa odotella

muutaman pdivén, jonka jalkeen
on jélleen maksun aika. Esimer-
kiksi 6000 markan lisenssistd on
maksettava 60 markkaa.
Lisenssin saatuaan voi l&hted
pankkiin valuutanvaihtoon. Pan-
keista saa my6s Tuontitavaran
tullausarvoilmoitus -nimisid lo-
makkeita, jollainen on tdssd vai-
heessa syytd tdyttdd kolmiolla
merkityiltd kohdiltaan. Taaskaan
ei ole hdpedksi kysyd apua, jos
tdyttdminen tuntuu vaikealta.

Ja viel& yksi lomake...

Kun tilaus sitten aikanaan saa-
puu maahan, on se asianmukai-
sesti tullattava. Tullipostikonttori
ldhettdd saapumisilmoituksen ul-
komailta tulleesta postildhetyk-
sestd.

Tullipostikonttorissa tavara
kuitataan saaduksi postista, joka
toimittaa sen tullin puolelle tul-
lattavaksi. Tdméd operaatio sujuu
nopeimmin, jos on jo tayttdnyt
valmiiksi tuontitavaran tullausil-
moitus -nimisen tullin lomak-

keen ainakin siltd osin, kuin
osaa ilman asiantuntija-apua.

Tullimuodollisuudet  sujuvat
kitkattomasti, kun on muistanut
ottaa mukaansa mahdollisesti
tarvittavan tullausarvoilmoituk-
sen, ja tullausilmoitus on val-
miiksi t&ytettynd. Lisdksi tarvi-
taan kauppalasku, joka tosin voi
olla ldhetyksen mukanakin. Jos-
kus saattaa jonkin asian selvitta-
misessd olla apua siitd, ettd on
ottanut koko aiheesta kdyménséd
kirijeenvaihdon mukaansa. Tal-
lainen tilanne on esimerkiksi se,
ettd myyjd on unohtanut varsi-
naiseen laskuun merkitd, onko
kyseessé CIF- vai FOB-hinta.
Tulli tutkii ldhetyksen tarpeelli-
seksi katsomassaan laajuudessa
ja antaa sitten tullauspé&&ttksen
ja perii tuojalta valtiolle mene-
védt maksut.

Tullissakin asiocidessa on syyta
muistaa, ettei tullimiehen toi-
menkuvaan kuulu pureminen ja
lyéminen. Kysyd kannattaa aina,
jokainen asiakas on joskus ensi-
kertalainen. [J
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RISTO SIILASMAA

@@ Kotitietokoneiden kéyttéjélle vapaana
olevan muistitilan kasvaessa ja levyasemien
yleistyessé ohjelmat jéévét helposti kehityk-
sestd jalkeen. Seikkailupelit ovat tésté hy-
vénd esimerkkind, sillé useimmissa kotitieto-
koneissa on seikkailupelien kannalta valta-
vasti kdyttéiméténtd kapasiteettia.
Ohjelmointitekniikkaa kehittéméllé voi
optimoida koneen ominaisuuksien ké&ytén.
Myés ne henkilét, jotka eivét pidé seikkailu-
peleisté pystyvét kehittéméédn ohjelmointi-
tekniikkaansa tutkimalla seikkailupeleissé
kéytettyjé keinoja. Sillé mité& on seikkailupeli
ohjelmoijan kannalta? Se on sanojenkésitte-
lya, tekodlyd, matematiikkaa, tuskaa, hikeé

ja unettomia &itd.

uurimmat puutteet ja kehitys-

mahdollisuudet on helppo ja-
kaa kolmeen itsendiseen ryh-
méén: pelaajan sy6ttdmien kés-
kyjen ymmaértdminen, esineiden
késittely ja interaktiivisten ohjel-
man hallitsemien hahmojen
kaytts.

Néihin kolmeen aiheeseen sy-
vennytddn yhteen kerrallaan ja
rakennetaan samalla toimiva,
helposti laajennettava Basic-kie-
lisen seikkailupelin runko. Tar-
koituksena ei kuitenkaan ole teh-
dé valmista pelid& vaan ennem-
minkin esittdd tdysimittaisen
markkinointikelpoisen pelin te-
kemiseen tarvittavia ideoita.

Esimerkkiohjelma ei kéytid le-
vyasemaa lainkaan eikd sisdlld
mitddn harvinaisempia Basic-
kaskyjd. Lopuksi on kuitenkin
muutamia vinkkejd muistialueen
tehokkaammasta kéytostd sekd
levyaseman  hyédyntdmisesta.
Ohjelma on levyaseman avulla
helposti laajennettavissa jopa
useamman sadan kilotavun laa-
juiseksi. Vaikka esimerkkiohjel-
ma on tehty Basicilla ei tdmén
tarkoituksena ole sulkea pois

muita korkeamman tason ohjel-
mointikielen ké&yttdjid tai kone-
kieliohjelmoijia. Pédinvastoin,
Basic hitaana tulkkipohjaisena
kielend ei ole mitenkddn omiaan
seikkailupelien ohjelmointiin.

Esimerkkiohjelman

ominaisuudet
T&ma ohjelmarunko on, kaikessa
yksinkertaisuudessaan, kuiten-

kin pidemmélle kehittynyt kuin
valtaosa kaupallisessa levityk-
sessd olevista peleista.
Ohjelman ymmértdmien sano-
jen mdérdlld ei ole yladrajaa.
Kaskyjen vélittdmiseen kayte-
tddn luonnollisesti kokonaisia
lauseita. Ohjelmassa esiintyvia
esineitd voi késitelld erittdin mo-
nipuolisesti: niitd voi polttaa,
rikkoa, laittaa toinen toisensa si-
sddn, avata, sulkea, lukita jne.
Esineilld on kullakin oma pai-
nonsa, kokonsa ja materiaalinsa.
Seikkailupelin maailmassa et
myo6skddn ole yksin. Seurana
vaeltaa joukko muita otuksia, eri

rotuisia ja ndkoisid, yksin ja ryh-
missd. Jotkut niistd pitdvat sinua
ystdvdnddn, toiset taas yrittavat

tappaa sinut aina tilaisuuden il-
maantuessa. Myo&skddn erilaiset
taiat ja loitsut eivdt ole véltta-
méttd mahdottomia.

The Parser

Seikkailupelin sanoja ymmarta-
v8d osaa kutsutaan usein parse-
riksi (the parser = jdsennin).
Hyvéd tapa ryhtyd tekemé&dn
parseria on ohjelman ymmaérta-
mien sanojen koodaaminen eli
jokaiselle sanalle annetaan oma
koodinumero. Tamé& helpottaa
sanojen késittelyd useallakin eri
tavalla. Ensinndkin numeroita
on helpompi kdsitelld kuin
merkkijonoja, erityisesti kone-
kielellda ohjelmoitaessa. Lausei-
den syntaksia eli kielioppia on
paljon helpompi kontrolloida.
Pelin sanasto voidaan ryhmitelld
koodinumeroitten mukaan loogi-
seen jarjestykseen (kuva 1).
Muistia voidaan koodituksen
lisdksi sdédstdd mddrittelemalld

kitsevien kirjainten méérdn eli
sen, kuinka monen kirjaimen
avulla ohjelma tunnistaa sille
syttetyt sanat. Merkitsevien kir-
jainten mé&ard ei kuitenkaan saa
olla liian pieni, koska tdllsinhdn
ohjelma sekoittaisi keskendédn
sanat, joilla on samanlainen al-
kuosa. Viisi kirjainta on osoittau-
tunut parhaaksi vaihtoehdoksi.

Koska ohjelma ymmaértdad sa-
noista ainoastaan " viisi ensim-
madistd kirjainta pddstddn samal-
la eroon ainakin pidempien sa-
nojen osalta suomen kielen han-
kalista sijapéétteista.

Lyhyiden sanojen kohdalla
joudutaan tekemddn sanojen si-
japdétteellisistd muodoista syno-
nyymejd perusmuodon kanssa,
mikd on helppoa koodinumeroit-
ten avulla.

Esimerkiksi jos halutaan ettd
ohjelma ymmartad sekd lauseen

"KIIPEA PUUHUN" ja "KAADA
PUU KYNSIVIILALLA" tulee sa-
noille PUU ja PUUHU (huom.
viisi kirjainta) antaa sama koodi-
numero. 14lléin sanat ovat oh-
jelman kannalta samoja, sillé oh-
jelmahan késittelee ainoastaan

Kuva 1. Sanaston ryhmitys.

Kuva 3. Luonnolliset ehdot.

Kuva 2. Sanasto.

Yksinkertaistettu lohkokaavio.
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sanoja vastaavia koodinumeroita
eikd itse sanoja. T&dssd menette-
lytavassa on vain se heikkous,
ettd ohjelma ymmaértdd myos
lauseen “KAADA PUUHUN
KYNSIVIILALLA", jossa on kédy-
tetty védrdd sijapadtettd, mika
on kuitenkin mahdollista estdd
antamalla sanoille kaksi koodi-
numeroca kullekin. Toissijaiset
koodinumerot méérittdvat sano-
jen suhteen niiden synonyymei-
hin. Ohjelma havaitsee télléin
védrdn sijapdatteen eikd hyvéak-
sy lausetta. Téllainen pikkutark-
kuus ei kuitenkaan valttdmaétta
kuulu esimerkkiohjelmaan. Kaik-
ki perfektionistit ovat tietenkin
vapaita liittdm&&n ohjelmaan
oman sijapddterutiininsa.

Esimerkki 1 (kuva 2)

— LAITA RANTAPALLO
SUUREN ARKUN SISAAN JA
MENE ETELAAN —

Parserin purkaessa t4t4 virket-
td se jakaa sen ensin sanoihin
vélilyéntien kohdalta ja koodaa
sanat. Mikédli koodaus onnistuu
eli sanat léytyvédt ohjelman sa-
nastosta poistetaan virkkeestd
nollasanat eli sanat joiden koo-
dinumero on nolla. Tédssd vai-
heessa virke ndyttdd talta:
91,141,26,142,12,1.

Seuraavaksi suoritetaan lause-
jako. Virke jaetaan lauseisiin ja-
sanan kohdalta. Lauseet késitel-
ld&n yksitellen. Ensimméinen
lause olisi sancilla ilmaistuna
tdssd vaiheessa: LAITA RANTA-
PALLO SUURI ARKKU. Vasta
tdssd vaiheessa ohjelma yrittdd
hieman ymmartdd mita sille syo-
tetty teksti oikein tarkoittaa.

Ensimmaéisen sanan koodi on
9]1. Ohjelma kokeilee, onko se
ilmansuunta (1—10), tavallinen
verbi (41—90) vai objektiverbi
(91—140). Koska sana on objek-
tiverbi, siirrytddn objektiverbi-
rutiiniin, jossa tarkastetaan onko
lauseessa jotain erikoisehtoa.
(Erikoisehdoista lisdd j&ljempé-
né.)

Lopulta siirrytdén itse LAITA-
rutiiniin, jossa lauseessa ensim-
mdisend ollutta objektia yrite-
tddn laittaa seuraavan objektin
sisdén. Ohjelmansucrituksen
poistuttua verbirutiinista on en-
simmdinen lause k&sitelty. Oh-
jelma tarkistaa onko koko virke
suoritettu ja koska toinen lause
on vield jaljell& siirrytddn késit-
telemédédn sitd aivan samalla ta-
voin kuin ensimmdistdkin.

Toisen lauseen ensimmdinen
sana on | eli ilmansuunta, joten
ohjelma yrittda liikuttaa sinua
vyhden huoneen verran eteldan.
Lopuksi tarkistetaan jdlleen, on-

ko koko virke suoritettu ja koska
ndin on jdddddn odottamaan
seuraavaa kédskyd.

Alykés parseri

Parserin kehittdminen &lykk&&m-
méksi vaatii jonkin verran kdy-
tettdvan kielen rakenteiden poh-
diskelua.

Erds yksinkertaisimmista pa-
rannusmahdollisuuksista on
KAIKKI-rakenne.

Esim. 2 — PUDOTA KAIKKI
Esim. 3 — OSTA KAIKKI OME-
NAT

Esim. 4 — SYTYTA KAIKKI PA-
LAMAAN PAITSI KIRJAT
Esim. 5 — LAITA KAIKKI
OMENAT ARKKUUN PAITSI
MADAT OMENAT

Ndissd lauseissa on kéytetty ns.
erikoisehtoja. Kuten lohkokaavi-
osta 1 huomaat erikoisehdot
mdédritellddn  objektiverbirutii-
nissa, josta hieman enemmaén.

Objektiverbirutiini on rutiini,
jossa lauseesta etsitddn ja tunnis-
tetaan siind olevat objektit (esim.
suuri arkku, omena jne.) sekd
erikoisehdot. Jos lause tdyttdd
vaadittavat kieliopilliset ehdot,
siirrytddn objektiverbin omaan
rutiiniin, jota kutsutaan tdssé ob-
jektirutiiniksi. Obijektirutiinissa
tapahtuu varsinainen esineiden
kasittely. Muodollisesti kaikki
objektirutiinit ovat mahdollisim-
man samanlaisia. Niille kaikille
ldhetetddn kéasiteltdvien objek-
tien numerot parametreind, eli
ne ovat siis aliohjelmia. Itse ver-
biin liittyvét ehtojen tarkistukset
tehdddn vasta objektirutiinissa
(esim. polta, sytytd -objektirutii-
nissa tutkitaan, onko sille ldhe-
tetty objektinumero jonkin pala-
vaa materiaalia olevan objektin
numero).

Objektiverbirutiinin yhteydes-
sd kdydédén ldpi kahdenlaisia eh-
toja: luonnollisia ehtoja ja eri-
koisehtoja. Luonnolliset ovat
kullekin verbille ominaisia ja ne
on esitetty kuvassa kolme. Jo-
kaista objektiverbid vastaa yksi
luonnollinen ehto. Erikoisehdot
taas ovat naitd KAIKKI-PAITSI+
objektinnimi -yhdistelmien aset-
tamia ehtoja.

Esimerkki 2 edustaa yksinker-
taisinta mahdollista kaskytyyp-
pid, johon voi sisdltyd erikoiseh-
to. PUDOTA-verbid vastaava
luonnollinen ehto on tietenkin
vaatimus siitd, ettd pelaaja kan-
taa esinettd (kuva 3). Erikoiseh-
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tona on pelkéstdén, ettd itse ob-
jekti on tavallaan villikortti, se
voi olla mikd tahansa. Ohjelma
reagoi komentoon kdymalld ob-
jektiverbirutiinissa KAIKKI ob-
jektit ldpi ja kutsuu pudota-
alirutiinia niiden objektien koh-
dalla, jotka tayttdvédt luonnolli-
sen ehdon. Pudota-rutiini ei
endd suorita mitddn omia tarkis-
tuksia silld luonnollinen ehto on
tdssd tapauksessa riittdva. Rutii-
ni yksinkertaisesti muuttaa ob-
jektin sijainniksi huoneen, jossa
objektin pudottava pelaaja sei-

SO0.

Esimerkissd 3 on luonnollisena
ehtona ehto numero 2. Erikois-
ehtona esimerkissd on, ettd esi-
neiden tulee olla omenoita, Tél-
la kertaa ei kdydakaan lapi kaik-
kia objekteja vaan ainoastaan
KAIKKI OMENAT (suuri, punai-
nen ja métd-sanasto kuva 2).
Jonkin omenan t&yttdessd luon-
nollisen ehdon numero 2 siirry-
tddn OSTA-rutiiniin, jolle ldhe-
tetddn parametrind kyseisen
omenan objektinumero.

Esimerkissd 4 on luonnollisena

ehtona ehto numero 3. Erikois-
ehtona esimerkisséd on, ettd luon-
nollisen ehdon téyttdvéd esine ei
saa olla kirja tullakseen sytyte-
tyksi. Kaikki objektit kdydéd&n
jdlleen tuttuun tapaan ldpi ja
vain kummatkin ehdot téyttdvat
objektit pdésevét sytytd-rutiiniin,
jossa tehdddn esineestd vield
muutama lisdtarkistus ennen
kuin se sytytetddn palamaan.
maan.

Esimerkissd 5 on luonnollisena
ehtona jdlleen ehto numero 1.
Tédmaén lisdksi on kaksi erikoiseh-
toa: objektin tulee olla joku
omena, mutta se ei saa olla maéta

omena. Muuten esimerkki vastaa
tdysin edellisia.

Jollet ole tdysin ymmaértanyd
lukemaasi, &ld huolestu. Itse esi-
merkkiohjelmaa tutkimalla asia
selvinnee huomattavasti. Myos
lohkokaavioista ja kuvista 1—3
on varmasti apua. Parasta olisi
tutkia tekstid ja ohjelmaa rinnak-
kain.

Muita mahdollisuuksia

Esim. 6 — OTA RANTAPALLC
JA LAITA SE SUUREEN ARK-
KUUN —

Listaus 1. Valmista ohjelmaa voit kokeilla esimerkiksi virkkeell&
“"OTA KAIKKI PUNAISET OMENAT PAITSI MADAT OMENAT JA MENE

ETELAAN".

48 PRINT"<CLR>":REM C8

tREM BE

THEN 108:REM 73

128 FOR F=1 TO
1838 IF MIDS(A®.F, 1)="

1148 IF TS$<(E)=SA$(F)
TO 11780:REM 13

1155

1178 IF K=1 THEN

1185

1208 Ri1=1:R2=K:REM FA
2=F-1i1F=K:JA=1:REM SE

1228 NEXT:REM B4

i2se

1318 IF

78 REM =xxx ALUSTUS:REM FA
80 DIM TS$(128) ,TKX(100) ,SA$(20) ,SB$(20) ,K0%(28)

1488 PRINT"EN YMMARRA MITA TARKOITAT

198 REM 32333323232k sesIREM BB
20 REM xx ADVENTURE RUNKOD
30 REM xxxtxxxxxkxx:xxxsxxxxx2:REM BD

*3:REM 2B

188 SM=SM+1:READ TS$(SM) ,TKX(SMI:I IF TKX4(SM)<>-1

898 REM xx VIRKKEEN KYSYNTA JA PILKONTA!:REM S9

ig@@d INPUT AS:A=1:K=1:REM 392

LENCAS$) :REM 96

* THEN SAS$<{K)=MID$<{A%,A.F
-A)iK=K+1tA=F+1:REM DB

1848 IF A<LENC(A%$) AND MID$AS, A, 1)="
1:A=A+1:GO0TO 1P98:REM 18

1058 NEXT:SAS(K)=MIDS(A%$.A,.F)IREM B3

1988 REM*xSANDJEN LYHENNYS JA TUNNISTUS:REM F2

1188 FOR F=1 TO K:SBS(F)=SA$(F):IF
THEN SA®(F)=LEFT$(SA%$(F) ,S)>:REM 27

1119 NEXT:FOR F=1 TO K:El=1:EZ2=SMIREM 71

1130 E=INTC(CE1+E2>s2)>:REM 4D

THEN KODX(F)=TKXC(E) iNEXT!GO

* THEN F=F+

LENC(SASC(F)) >3

1158 IF E1=E20RE=EI10RE=EZ2 THEN PRINT®"EN TUNNE SA
NAA "ISBS(F):F=K:NEXT:GOTO

10008 :REM A4

IF TS$(E)>SA$(F) THEN E2=E:GOTO 1138:REM AS

1160 E1=E:GOTD 1130:REM F8

1165 REM zxx NOLLASANAT PDIS:REM 57

1288:REM B3

1180 FOR F=1 TO K:IF KOX(F>=8 THEN

NEXT:GOTO 1280:REM 44

1188 FOR G=F TO K:KDX(G)=KOX(G+1):!SB$(G)=SB$(G+1
JINEXT:F=KINEXT:K=K~-1:60TO

1185 REM =xxx VIRKE JAETAAN LAUSEISIIN:REM SD

1198:REM DS

1178:REM B1

12180 JA=0:iSE=0:FOR F=R1 TO K:!IF KDX(F)>=12 THEN R

REM xx% VERBIRYHMIIN JAKD:REM EB

1300 PE=0:KE=0:0¢1)=0:0(2)=0!PA=0:!KA=0:REM 59

KOX(R1)>>0 AND KOX(R1)><7 THEN PRINT*"LIIKK
UMISYRITYS. ":GOTO 10000:REM 66

13280 IF KOX(R1>>48 AND KOX(R1><81 THEN PRINT*TAV
ALLINEN VERBI.":GOTOD 10000:REM BE

1332 IF KOX(R1>>980 AND KDX%(R1><141 THEN

15808:REM

1*:JA=0B:60T

0 i120@8:REM D7

14899 REM xxx OBJEKTIVERBIRUTIINI:REM D4
1580 KE=-1:Z=B:EH=1:FOR F=RI1
IF KD¥%<(F>=14 THEN F=F+1:G0SUB 200B:KE=DB:KA
=AD:EH=2:IF OB<>83 THEN F=F+1:REM CD

THEN F=F+1:G0SUB 2800:PE=0B:FPA

1528

1538 IF KDX<{F)>=13
=AD:EH=3:F=F+1:REM DF

1540 IF KOX(F)>1400R(KOX(F)<{41ANDKOX(F) >23) THEN
GOSUBZOBO:12=2+1:0(2)>=0BtACZ)=AD:REM 1B

(KE=-1 OR PE=8)) OR (EH=1

AND O0C1>=8)> THEN 1488:REM B85

1555 PRINT:PRINT"LAUSEEN SISALTOD :":FOR F=R1 TO
R2IPRINT KOX(F); tNEXT:PRINT:REM B4

15680 PRINT"EHTONUMERO":EH:REM BB

IF EH>1 THEN PRINT"KAIKKI-EHTO-OBJEKTI®":KE:

JA ADJEKTIIVI"’KA:REM AR

IF EH=3 THEN PRINT*PAITSI-EHTO-OBJEKTI":PE:

JA ADJEKTIIVI*"?PA:REM CC

1588 PRINT"OBJEKTI#1 ADJEKTIIVI#1:";0C1)32" ,"7AC]

1558 NEXT:IF (EH=3 AND

1578
PRINT*®
1588
PRINT*"

JIREM 4F

1688 PRINT"OBJEKTIHZ2 ADJEKTIIVI#2:":0(2>:","JAC2

JIREM 4B
1618 GOTO 1880B:REM F2

1998 REM x%x OBJEKTIEN TUNNISTUS:REM AD
2008 AD=0: IF KOXZ<(F><41 AND KODX(F)>25 THEN AD=K0OX%

(F)-25:F=F+1:REM 7C

2019 0B=KDX(F)>-1498:1F 0B<1

2020 RETURN:REM A4

9980 REM 2%z PAIVITYS:REM BE
PRINT:IF JA=1 THEN Ri1=R2+2:R2=K:G0TO

10008

REM 8D
11008
11818
49888
Soeee
Soeze
Soe48

GOTO 18@0:REM ED

DATA

Jalze
Se14e
S0160

Sezee

Sez2ze
Sez240
30260
S1008

DATA
DATA
DATA

FOR F=1 TOD 20:K0X(F)=8:NEXT:REM B8

REM =xx DATAT:REM DF

DATA A.E,.ALAS .6 ,ARKKU,142:REM CE

DATA E.1,.ETELA,1:REM A7
1,4,17TA,.4,JA,12:REM BC

S0100 DATA KAIKK,14 ,KIRJA,147:REM 71

DATA L.2,LAITA.81,LANSI ,2:REM EA

DATA MADAT 27 ,MATA .27 ,MENE ,B:REM Al
DATA OMENA, 144 ,0TA,.82:REM F2

59189 DATA P,.3,PAITS,13,PALAM,.B ,PANE ,81:REM DD
DATA POHJOD,3,POLTA,.94.PUDOT.93:REM B85
S0218 DATA PUNAI .28 ,RANTA, 141:REM 88

DATA S1SAA.8,STOP,141:REM 14

SUURE ,26 ,SUURI ,26,SYTYT ,84:REM B7
Y.5,YLOS,5:REM AS

LOPPU,.-1:REM 2A

TO R2IREM 75

THEN 0OB=B:REM SD

i21e:
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Parserin pééstessa toiseen lau-
seeseen se l6ytdd etsiménsd ob-
jektin paikalta sanan se. Jotta
lause tulisi ymmarrettdvédksi tu-
lee sana se korvata edellisen
lauseen objektilla., Td&m&hdn on
melko yksinkertainen lisdys itse
ohjelmaan, mutta itse lause kuu-
lostaa luonnollisemmalta, jos sa-
naa rantapallo ei toisteta jatku-
vasti. Sanat se ja ne voi médri-
telld sanastossa synonyymeiksi ja
ottaa my®s erikoisehtojen vélitty-
minen huomioon. Se ja ne -sa-
nojen hyédyntdminen olisi kui-
tenkin vain syntaksin kauneus-
leikkaus eikd aiheuta vastaavaa
pelillistd hyotyd.

Siiné se on

Parserin runko on nyt suunnitel-
tu. Parseri on yksinkertainen,
mutta melko kyvykéds. Se pystyy
tekemddn kaiken mihin esim. In-
focomin paljon kehuttu parseri
kykenee, ja enemménkin. Lis&k-
si tdhdn parserityyppiin on help-
po lisdtd uusia ominaisuuksia.

[hanneparseri tietenkin ym-
maértéisi kaiken mahdollisen jér-
kevén sille syétetyn tiedon.

Meidén parserimme ymmér-
tdd esim. virkkeen SAMMUTA
KAIKKI SOIHDUT PAITSI KUL-
TAINEN SOIHTU JA LAITA
SOIHDUT RAUTAHELAISEEN
ARKKUUN

Pelkkd ymmaértdminen ei kui-
tenkaan riitd, pitdd pystyd myos
tekemédan jotain. Esimerkkiohjel-
ma ei kuitenkaan tee vield mi-
tddn, silld siind ei ole vield vh-
tddn verbirutiinia.

Parseri sen sijaan on ldhes
valmis. Se ei ole kuitenkaan ai-
van lopullisessa muodossaan
kahdesta syystd: vield ei ole
mééritelty objektien olemusta ja
ominaisuuksia ja lisdksi parserin
rakenne on helppo ymmértaa
ohjelman ollessa tédssd vaihees-
sa. Aina kun syéttdd ohjelmalle
komennon nékee ruudulla, mi-
ten parseri on sen ymmadrtanyt.
Ehdot ja ldaydetyt objektit tulos-
tuvat ruudulle.

Ohjelman selitykset

Rivin 70 jdlkeen alustetaan
muuttujat, ruutu tyhjennetdén
(lisdtkdad ruudun tyhjennys ohjel-
massa sopiviin kohtiin) ja lue-
taan datat.

Riviltd 1000 alkaa varsinainen
ohjelma. Kysytddn pelaajan ko-
mentoa ja pilkotaan virke sa-
noiksi.

Rivin 1100 jdlkeen yli viisikir-
jaimisista sanoista tiputetaan
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loppuosa pois. Samassa rutiinis-
sa sanat tunnistetaan. Tunnista-
misen nopeuttamiseksi rutiinissa
kéytetddn erddnlaista haravointi-
menetelmdd. Tunnetut sanat
ovat taulukossa TS$(f) aakkos-
jdrjestyksessd. Jokaisella haku-
kerralla kokeillaan, onko ko-
mennossa kdytetty sana sama
kuin indeksilld E taulukosta 1&y-
tyvd sana. Ellei sana ole sama
indeksid E muutetaan oikeaan
suuntaan sen mukaan onko etsit-
ty sana aakkosissa ennen vai jal-
keen indeksilld osoitettua sanaa.
Néin hakualue puolitetaan jokai-
sella hakukerralla. Konekielinen
sanojen tunnistamisohjelma tu-
lee tdssdkin valttdmattéméksi jos
sanamdédrd kohoaa yli 300:n.

Rivin 1170 jalkeen poistetaan
virkkeestd nollasanat.

Rivin 1200 jélkeen virke jae-
taan lauseisiin. Rl ja R2 méérit-
televdt lauseen alun ja lopun
virkkeest4.

Riviltd 1300 alkava rutiini ja-
kaa lauseet alustavasti eri ryh-
miin sen mukaan minkélainen
sana lauseen aloittaa.

Riviltd 1500 alkaa objektiver-
birutiini.

Riviltd 2000 alkavassa rutiinis-
sa tapahtuu itse objektin mé&éri-
tys. Témd pikku rutiini ei ole
vield lopullisessa muodossaan.

Riviltd 10000 alkavassa pé&ivi-
tysrutiinissa k&ydddn jokaisen
lauseen ja virkkeen vélilld. Siel-
l& myos testataan onko virkkees-
td mahdollisesti vield joku lause
suorittamatta.

Riviltd 50000 alkaa sanasto.
Sanastoon voi aivan vapaasti li-
sdtd sanoja, kun vain pitdd huo-
len siitd, ettd ne tulevat aakkos-
jérjestykseen ja niiden koodit
ovat kuvan 1 mukaisia.

Ohjelmassa on ké&ytetty haka-
sulkuja 4:n ja &:n tilalla, mutta
niiden tilalle voi jokainen skan-
dikoneen omistava itse valita oi-
keat merkit. [

Kuva 4. Muuttujat.

Az = syGletty virke
SA3() = syotetty sana
K = sanojen mdaaré virkkeessa

SM  =sanastossa olevien sanojen

- méaard :

R1,R2 =lauseen sanojen alku ja
loppu virkkeessa

TS$() =taulukkosana _

TK%() = Taulukkosanaa vastaava
koodinumero

JA =jos JA =1 niin virkkeessd
useampia lauseita

KO() =sanoja vastaavat koodinu-
merot virkkeessd

Kokoa nyt BITTI
-lehtesi katevdsti
- yksiin kansiint

Kerdad numero numerolta kasvava
tietoteos, jonka arvo sdilyy. Samalla lehtesi
pysyvdt siisteind ja jarjestyksessd omassa
kansiossaan. Voit tallettaa koko vuosikerran
uuteen kansioon.

TILAA KANSIOT
LEHTESI PALVELUKORTILLA!

Yhden kansion hinta onKZ XL X154

(+ postitus- ja kasittelykulut yhdesta kan-
siosta 7 50 mk, kahdesta 11,00 mk,

3 -5 kpl 14,00 mk).

® materiaali tukevaa muovia
® vankka mekanismi
® koko 22,4 x 28,4 cm

® vuosilukutarra




Ensinnaiset
bitit

JYRKI J. J. KASVI

Kotimikroj

cn

® ® Kotitietokoneiden huomiotaheréttéivin piirre
on tavallisesti grafiikka. Erityisesti peleissé
tietokoneen grafiikkaominaisuuksia ké&ytetéén
tdysipainoisesti hyvéksi. Mité eri keinoja ndi-
den vaikuttavien visioiden luomiseen sitten

kéytetddn?

yvdn grafiikan ohjelmoimi-

nen vaatii aina runsaasti niin
taitoa kuin vaivanndkéakin. Me-
netelmét ovat kuitenkin periaat-
teessa aina samat, eikd niiden
kokeileminen ole mahdotonta
kokemattomammallekaan ohjel-
moijanalulle. Pitdd wvain aina
muistaa, ettd yksinkertaisenkin
idean toteuttaminen voi vaatia
yllattdvdn paljon vaivanndkéd,
aikaa, verestdvid silmi& ja epa-
toivon kyyneleité.

Merkkigrafiikka

Tietokonepelien  taustat on

useimmiten toteutettu itse méari-
teltyjd merkkeja kayttdmalla. Pe-
riaatteessa koko ndytté on vain
printattu tdyteen itse médéritelty-
j& merkkeja.

Merkistén uudelleen méaritte-
leminen on tehtédvd eri laitteissa
eri tavalla. Periaatteessa kuiten-
kin aina on kyse siitd, ettd tieto-
koneen k&sketddn hakea merkis-
tén méérittelevét datat muutetta-
vissa olevasta RAM-muistista sen
sijaan, ettd kdytettdisiin ROM-
muistiin pysyvésti poltettua va-
kiomerkist&4.

Kokeilussa voidaan hyvin
myds kdyttdd tietokoneen omaa

grafilkka

vakiomerkistéd. Esimerkiksi lis-
tauksessa 1 esitellddn Kuusnelo-
selle tehty ohjelma, joka tulostaa
ndytélle haukkuvan koiran.
Ohjelma on listattu tarkistus-
summat tuottavalla listerilld sa-
moin kuin muutkin tdssd yhtey-
dessd kaytettdvat esimerkit. Té&-
mén vuoksi ennen esimerkkien
kokeilemista kannattaa tutustua
ohjelmalistausosassa annettuihin
ohjelmien sisddnsyottéohjeisiin

Kuusnelosan
man osalta.

Kuten esimerkistdkin kdy ilmi,
on merkkigratiikalla helppo teh-
d& yksinkertaisia liikkuvia hah-
moja. Toisaalta merkkihahmojen
liilkkeet ovat aina nykivid hah-
mon osien hyppiessd merkkipai-
kasta toiseen, eli jos tahdotaan
kdyttdd pehmedsti liikkuvia hah-
moja on turvauduttava spritei-
hin.

Tarkastaja-ohjel-

PROGRAM: LISTAUS 2

KKATILA:REM 13
LUE: REM 32
REM 76

1)%8):REM DA

1 GM=RND(-TI):REM 01
10 POKES3265, PEEK (53265)0R32: REM GRAFII

20 POKES3272,PEEK(53272)0R8: REM MUISTIA
30 FOR SI=8192 TO 16191: POKESI,O:
40 BM=INT(RND(1) x8000+8192) :

50 POKEGM, PEEK (GM)ORZ21T6P: G60TO40:REM FD

NEXT:

6FP=INT (RND (

PROGRAM: LISTAUS 1

OFF>":REM 7D

VS OFF>":REM 87

1 PRINT"<CLR/HOME>":REM 73
10 PRINT"<{SDOWN><13SPACE><RVS ON>FF<RVS

20 PRINT"<12SPACE> KRVS ON>ga {RVS OFF> =

30 PRINT“<12SPACE><RVS ON><4SPACE>e <R

40 PRINT"<12S5PACE>
S0 FOR V=1 TO 300:

OFF>":REM AD

140 FOR V=1 TO 300:
150 60TO10:REM 30

IT TKHOME>":REM 42
NEXT: REM BF
100 PRINT"<SDOWN><13SPACE><{RVS ON>FF<RVS

S /T TT T KHOME> ™ :RE

110 PRINT" —
F> emmmmm”" : REM CB
120 PRINT" IVUH! ! |
VS OFF>":REM 4A
130 PRINT"

M ES

NEXT:REM EF

KRVS ON>gs<RVS OF

{RVS ON>_ e <R

PROGRAM: LISTAUS 3

838388885

):NEXT:REM 7E

%2, X-256:REM 82
130 NEXT:REM D3
140 GOTD40:REM 32

SI=RND(-TI):V=53248:REM OC
POKEV+21,2535: REM 3D

FORSI=2040T02047: POKESI,O:NEXT:REM 33
POKEV+23, INT(RND (1) x256) : REM OE
POKEV+27, INT(RND (1) x2536):REM 13
POKEV+28, INT (RND (1) x256) : REM 15
POKEV+29, INT(RND(1) x256) :REM 17 ,
FORSI=V+37TOV+446: POKESI, INT(RND(1) %146

?0 FORSI=0TO7: X=INT(RND(1)3280+31) : Y=INT
(RND(1)%171+54):REM CO

100 POKEV+S51%2+1,Y:REM 1A

110 IFX<256THENPOKEV+1646, PEEK (V+16) AND (25
6—~2151) :POKEV+S1%2,X: 60TO130: REM A9

120 POKEV+16,PEEK(V+16)DR(2151) : POKEV+S]
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Tarkkuusgratfiikka

Eri Basic-murteet eroavat ratkai-
sevasti grafiikkakéskyjensd puo-
lesta toisistaan siind, ettd niita
joko on tai niitd ei sitten ole lain-
kaan. Esimerkiksi Kuusnelonen
kuuluu niihin koneisiin, joiden
tarkkuusgrafiikka on armotto-
man pokeilun varassa. Toisaalta
MSX-koneiden grafiikkakéasky-
valikoima on esimerkillinen.

Tarkkuusgrafiikan idea on sii-
nd, ettd jokaista grafiikkapistetta
vastaa muistissa yksi bitti. Mikali
piste on sytytetty kyseinen bitti
on vkkénen, muutoin nolla.

Vérillistda grafiikkaa haluttaes-
sa jokaisen pisteen vdri tdytyy
maédritelld erikseen, eli muistia
kuluu. Jos halutaan jokaista pis-
tettd kohden kédytettdvaksi 16 eri
varid tarvitaan pistettd kohti aina
neljd bittia.

Tarkempi ja monivérisempi

grafiikka vaatii siis aina enem-
mén ja enemman muistia. Esi-
merkiksi Commodoren Amigas-
sa on grafiikan tarkkuus 640 x
400 pistetta 23 varilla, mika vie
ldhes 160 kilotavua muistia!
Mikéali ké&ytettdvissd on tark-
kuusgrafilkan kayttéd tukeva
Basic-murre, ei tarkkuusgrafiik-
kakuvioiden luominen tuota on-
gelmia. Vain aika ja mielikuvitus
rajoittavat mahdollisuuksia. Ba-
sicilla tarkkuusgrafiikkaa luo-
taessa on kuitenkin muistettava,
ettd Basic on hidas kieli. N&in
ollen haaveet tarkkuusgrafiikka-
animaatiosta Basicilla on j&tetta-
vd sikseen. Myés laadukkaiden
taustakuvien luominen vie rai-
vostuttavan paljon aikaa.
Vastakohtana ovat Basic-
murteet, joista grafiikkakéaskyt

puuttuvat kokonaan. Grafiikka
joudutaan toteuttamaan pokeile-
malla yksittdisten muistipaikko-

Esimerkki siité, miten merkkigrafiikassa voidaan luoda hahmoja
yhdistelemdllé useita itse médriteltyjd merkkejé.

Esimerkki spritestd. Spriten paikka néytéllé voidaan méérdté yhden
pisteen tarkkuudella. Né&in spriten liikkuminen saadaan né&yttémé&én
pehmedltd.
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jen yksittdisiin bitteihin, mik& on
melkoisen ikdvdd puuhaa ja vie
Basicilla luvattoman paljon ai-
kaa. Listaus 2 esittelee Kuusne-
loselle ohjelman, joka asettaa
koneen graliikkatilaan, tyhjen-
tdd graliikkamuistin ja sitten sy-
tyttelee grafiikkapisteitd satun-
naisesti. Ohjelmaa kokeiltaessa
kdy myés hyvin ilmi Kuusnelo-
sen tarkkuusgrafiikan v&rimuis-
tin sijaitseminen normaalisti ku-
varuutumuistina  kdytettavalla
muistialueella.

Ennalta luotuja tarkkuusgra-
fiikkakuvia on monasti ndppéré
kdyttdd pelien latauskuvina ja
taustoina. Namé& kuvat luodaan
ensin jollakin erilliselld grafiik-
kaohjelmalla ja tallennetaan
massamuistilaitteelle. Varsinai-
nen peliohjelma lataa sitten ky-
seisen kuvan suoraan tiedostosta
grafiikkamuistiin, jolloin se tie-
tokoneen ollessa grafiikkatilassa
tulostuu néytélle.

Kun halutaan tehdéa liikkuvaa
tarkkuusgrafitkkaa — animaa-
tioita tms. joudutaan turvautu-
maan konekieleen. Kotimikrojen
korkean tason kielet ovat aivan
lilan hitaita animaation tarpei-
siin. Toisaalta konekielelld voi-
daan luoda todella loistavia vi-
sioita. Esimerkiksi monet App-
len pelit kayttavat tatd tekniik-
kaa (Karateka!).

Spritet

Sprite on todellinen peliohjel-
moijan siunaus. Sen avulla on
ldhes hdméadvan helppoa tehda
liilkkuvia hahmoja ohjelmiinsa,
erityisesti jos kéytettdvd Basic-
murre tukee spritejen ohjel-
mointia.

Kyseessd on ohjelmallisesti
médriteltdvissd oleva tarkkuus-
grafiikkahahmo, jota on mahdol-
lista liikuttaa eri puolilla naytts-
ruutua muun ndytén siitd héi-
riintyméttd. Spritejen koot ja
méédrd vaihtelevat hieman eri
laitteissa, mutta esimerkiksi
Kuusnelosessa voidaan maédritel-
l& kahdeksan 24 x 2] pisteen
hahmoa, joita voidaan liikutella
ndytolld taustasta valittAmaéttd.

Kun kéytetddn spritejd on en-
siksi méédriteltdvd niiden muoto
sijoittamalla johonkin muistialu-
eeseen asianmukaiset datat. Ta-
mén jélkeen tietokoneelle kerro-
taan mistd muistialueesta sen
nuo datat tulee hakea. Tarkeéd
on my0s spriten paikka néytclla,

eli tietokoneelle on kerrottava
spritejen X- ja Y-koordinaatit
ndyttéruudulla. Samaten sprite-
jen vérit tulee mééritelld. Spri-
teilld voi olla myds laitekohtaisia
erityisominaisuuksia, niitd wvoi-
daan venyttdd tai niille voidaan
médritelld useampia vérejd. On
kenties jopa mahdollista mééaré&ta
ovatko spritet taustan edessé vai
takana. Ndin saadaan kolmiulot-
teisuuden tuntua. X- ja Y-koordi-
naatteja muuttelemalla saadaan
spritet lilkkkumaan kuvaruudulla.

Kuusnelosen perus-Basic ei
tunne myoskddn spritejd, eli
spritet on méariteltdvd hermoja-
raastavalla pokeilulla. Ohjelma
3 panee spriteihin hieman vipi-
ndd sijoittamalla eri sprite-
rekistereihin satunnaislukuarvo-
ja. Kaiken muun lisdksi sprite-
datat haetaan 0-lohkosta, joka si-
sdltdd joukon muuttuvia systee-
mimuuttujia, eli spritejen muoto
muuttuu jatkuvasti.

Yhdistely¢

On siis olemassa varsin monia
eri tapoja luoda grafiikkaa. Yksi-
nddn ne eivéat kuitenkaan tee oh-
jelmaa autuaaksi vaan niitd on
kéytettdvd mahdollisuuksien mu-
kaan rinnan. Esimerkiksi kéyte-
tddn spritejd liikkkuvina hahmoi-
na (érkit, morkit ja sankarit) ja
merkkigrafiikkaa taustana (luo-
lat, lavat ja kapiset loukot).
Myés tarkkuusgrafiikka toimii
varsin hyvédnd taustana, kunhan
sitd ei tarvitse aina pelin alussa
luoda ohjelmallisesti.

Grafiikan ohjelmoinnissa kan-
nattaa aina kiinnittdd huomiota
vérikkyyteen. Mikéli kédytettavis-
sd on monivérisid spritejd, kdy-
tetddn niitd. Eikd taustakaan saa
olla tylsdn yksivdrinen. Mieliku-
vitusta, ideoita!

Basic-ohjelmointikielen hitaus
pakottaa katkeriin kompromis-
seihin, eli tulos voi olla aivan
muuta kuin alkuperédinen idea.
Tédmén ei kuitenkaan pida antaa
masentaa vaan pitdd yrittdd kek-
sid uusia tapoja hy6dyntdd gra-
filkkaa saatujen kokemuksien
avulla. Aluksi kannattaakin teh-
dd pienid kokeiluja suurisuun-
taisten peliohjelmien sijaan. []



Ohjelmointivinkit:

SVI 318/328:
Kokonaisjako

Spectrum-vihjeit&

Tassd muutama ROM kutsu ja valikcima kdytannollisia POKEja.
POKE 23609,25 = aani nappaimistéon

Seuraavassa on pari vinkkid Spectra- ~ POKE 236000 = nappaimet hiljaisiksi
videon omistajille. Ilmeisestikin hy- ~POKE 236588 = CAPS LOCK péalle

vin véhén tunnettu ominaisuus Spec-  POKE 23658.0 = CAPS LOCK pois paalta
travideon (ja MicroSoftin) Basicissa = POKE 23650,0 = nayito 24-riviseksi

on kokonaisjako. Ainakaan enole ta-  POKE 236802 = nayits 22 riviseksi

vannut mistddn ohjekirjasta vinkkia
sen olemassaolosta.

Oletetaanpa ettd haluat saada ja-
kolaskusta vain kokonaisosan ja seka
jakaja ettd jaettava ovat molemmat
kokonaislukuja. Ilman muuta mie-
leen tulee heti kayttda INT-tunktiota
eli kuten seuraavassa on tehty:

100 time=0

110 for i=0 to 999
120 a% =int(3 / 2)
130 next

140 print time

Mutta on myés noin kaksi ja puoli
kertaa nopeampi tapa suorittaa ko-
konaisjako: kayttamallda backslash-
merkkia eli kauttaviiva toisinpdin:

100 time=0

110 for i=0 to 999
120 a% =3\ 2

130 next

140 print time

Toinen backslashiin liittyvd seikka
on sen kdytté PRINT USING: -lau-
seessa. Esimerkiksi PRINT USING
"\ \":"kissanpoikanen” tulostaa
neljd ensimmaistd merkkid merkkijo-
nosta. Eli merkkeja tulostuu valilyén-
tien ma&rd plus kaksi. Jos koneessasi
on skandinaaviset, et |6ydd koko
backslashia. Sitd wvastaa kuitenkin
ASCII-merkki 92. Voit itse kokeilla
mik& merkki se koneessasi on.

Arto Vanhanen

POKE 23755, 100 = LIST -komento pois

POKE 237550 = LIST komento normaaliksi

POKE 23617,236 = muutiaa kursorin kysymysmerkiksi

POKE 2361714 - muuttaa kursorin "alleviivausmerkikst”

POKE 23617, x = muuttaa kursonia, kokeile eri arvoja

POKE 23613,0 = jos BREAK nappainta painetaan kone lukkiutuu

POKE 23613 PEEK(Z3/30) 5 = estad BREAK -nappéaimen kayton taydellise st

LET aika - (654536 x PEEK 23674 + 256 x PEEK 23673 + PEEK Z3672)/50. ..
antaa ajan sekunteina. Aika nollautuu kun virta kytketadn.
Nollautuu myos joka neljds paivi koneen ollessa jatkuvasti
padlla. Mikalh 50:11a jakaminen poistetaan, atka saadaan
/50 sekunteina.

LET s = USR 3582, .vieritdd ruutua yhden rivin

LET s = USR 4757, .esittaa Sinclair teksting el tyhjennd RAM-muistia

LET s = USR 3213. .seasahtuu ja esittda SCROLL? tekstin

LET = = USR 3584, vierittdd ndyton alimmaista osad yhden rivin

LET s= USR 3652, .tyhjentdd nayton yléosan

LET me=65536 USR 7962...es1t88 vapaan muishin Yavuinad

LET s=USR 1551. . lista nauballa olevista ohjedmista

LET s=USR 1000, .nollaa koneen

LET s= USR 5050. .CRASH!!!

RAND USR 0O  ..nollaa kaiken (RAM, UDG & RAMTOP)

H';_ ‘H] H".H” ¥ '!I -|-:1‘r-|:i.

LET s=USR 1248..musta ja valkoinen
LET s=USR 125]..vihred ja sinipunainen
LET s=USR 1267. .sininen ja keltainen
LET s=USR 1269. .«rikoisuus ddnella

LET s=USR 1290. .sininen ja punainen
LET s=USR 1327..sininen ja valkoinen
LET s=USR 1331..sinipunainen ja sininen
LET s=USR 1333, .sinivihrea ja sininen

Antti Hannula

SVI 318/328 ja MSX:

LINE ja OUT

Vic-20:
POKE 676.255

Otsikon mukainen komento Super-
laajennusmoduulilla varustetussa Vi-
cissd tulostaa sanan GRAPHIC, soit-
taa kolmen nuotin pituisen kappa-
leen, wvierittdd ruutua ylospdin ja
kaataa koneen.

Vikisig

CBM-64:n rivien
yhdistéminen

Ohjelmia Hivistettdessd on usein tar-
peen yhdistdd perdkkéisid ohjelmari-
vejd. Komennolla POKE 218,4 voi-
daan linkittd8 kuvaruudun kaksi
ylinta rivid yhteen. Yhdistetty rivi on
vield sydtettdvd sisd&n RETURNilla.
Niksin kayttéon liittyy monia rajoi-
tuksia, kuten esimerkiksi rivin pi-
tuus. Rajoitukset selvidvét parhaiten
kokeilemalla.

“LSR"

Kuinkahan moni tietdd, ettei LINE-
kdskyssa tarvitse antaa viivan alku-
pistettd. LINE —(100, 100) piirtaa vii-
van edellisestd pisteestd pisteeseen
(100,100). Esimerkiksi MikroBITISSA
11/85 olleen Jykke Jokisen yhdenri-
vin grafiikkachjelman voisi kirjoittaa
allaolevan rivin mukaisesti. Alkuun
kannattaa laittaa PSET (128.0). Nai-
den versioiden nopeuserc on todella
valtava.

Toinen vinkki. Kaskylla OUT
&HB1.2:0UT &HB1.132 voit siirtdd
Spetran merkkigeneraattorin alka-
maan osoitteesta 4096. Kolmonen

kakkosen tilalla siirtdd alun osoittee-
seen 6144 jne. Voit luoda videomuis-
tiin seitsemdn erilaista 256:n merkin
valikoimaa tekstitilassa. OUT-kés-
kyilld saa aikaan muutakin mukavaa.
Kokeile cheista parin rivin pituista
ohjelmaa.

Kédynnistd ohjelma ja painele eri
ndppdimid. Ohjelmalla voit lukea
ndppdimist64. Kaskylla ouT
&H96,3:7INP(&H39) voit havainnoi-
da ndppdimet H:sta O:hon. Nappéi-
mistén tilaa voit lukea my&s muisti-
paikoista &HFD75—&HFDBA.

SVl

1 SCREEN 2:FOR F=1 TO 357:LINE -(120+90%
SIN(F/8) ,920+90%COS(F/7+160)) ,15:NEXT F

10 FOR NRO=0 TO 10:0UT &H%46,NRO
20 7 INP(&HP9) :NEXT NRO:GOTO 10

Musiikkia C-16:lle

Oheisella ohjelmapétksllds saa C-
16:den kasettiasemalla soitettua ta-
vallisla musiikkikasetteja. Toimiak-
seen se vaatii kasettiaseman, johon
musiikkikasetti laitetaan. Adnenlaatu
ei kylld ole hdsppsinen.

Ohjelma kirjoitetaan C-16:n moni-
torilla, johon péésee Basicista kun
kirjoittaa komennon MONITOR.

Listauksessa ensimmaéisen muisti-
paikan edessd oleva piste aloittaa
ochjelman sy&tén, jolloin monitori tu-
lostaa automaattisesti seuraavan kési-
teltdvdn muistipaikan. Kun ohjelma
on kirjoitettu on se syytd tallentaa
ennen ajoa kasetille komennolla

S "AANI 1388",1,1388,13AF

Ohjelma voidaan kdynnistdd mo-
nitorin alla komennolla G 1388 ja se
keskeytetddn painamalla resettid. Se
voidaan myds ladata normaalin ko-

| nekieliohjelman tapaan Basicista,

jolloin kdynnistys tapahtuu komen-

nolla SYS 5000.

Aluksi ohjelma kirjoittaa PRESS
PLAY, jolloin kasettiasemaan on lai-
tettava musiikkikasetti ja painettava
PLAY -painike alas.

Ohjelma wvoidaan tulostaa kuva-
ruudulle esimerkiksi korjailua varten
komennolla D 1388. Vaikka chjelma
tdssd on sijoitettu alkamaan muisti-
paikasta 1388h, on se kuitenkin tay-
sin vapaasti sijoitettavissa.

Ohjelman voi myds sijoittaa “Basi-
cin alle”, kuten Erkki Ahola asian il-
maisee. Siihen tarvitaan listauksen 2
mukainen chjelma. Ennen tdméan oh-
jelman ajoa on ensimmdéinen ohjel-
ma kopioitava alkamaan osoitteesta
A000. ROMin puoclelta l6ytyy noin
16 kiloa muistia, muttei perédkkéin.

Marko Hénninen

Listaus 1

1388 LDA $E327.,Y
1388 JSR $FFD2
138E INY

138F CPY #sO0D
1391 BNE $1388
1393 LDA %4001
1396 BNE $1393
1398 SEI

1399 LDA $01
1398 STA S$FFOE
139E EOR #s0C
13A0 STA $FF11
13A3 EOR #s$03
13A% STA $FF11
13AB8 STA $FF15
13AB BNE $13%9

lL.istaus 2

1400 LDA HsO0O
1402 STA $FF3E
1405 STA SFF3F
1408 STA $FF40
140B STA $FF41
140E JMP $A0O0O0

- liséitd sekoittamalla.

BITTI 2/86

TARKASTAJA | ‘Spectravideo
Nyt ohjelmien syéttéohjeet Spectravideon 318- ja
328-mikroille.

MOUKARI CBM-64
Moukarinheitossa ei ratkaise nopeus vaan oikean

fahtﬁnsﬂﬂyﬂﬂmhm}amkm
SAADETTAVA RIVIPITUUS VC-1525:lle

Kopeamman paperin kéyttiminen on vaikeaa
VC-1525-printterissd. Konekielinen ohjelma
helpottaa tilannetta. ) -

SPRITE Spectrum ‘L.
Lyhyt konekieliohjelma, joka lisGd Spectrumin :
grafiikkaan spritet.

TRAP
Lyhyt, mielenkiintoinen taktiikka- ja nopeuspell.

MINOTAURUKSEN LABYRINTTI
Reaaliaikainen gratitkalla toteutettu seikkailupeli. SR
Aikaa on véhédn/ oo

MATOPELI CBM-64
Olet suuri mato. Pédmddrdsi on sySminen ja vain
syominen.

LEVYNUUSKU
Basic-kielinen levyn tarkastus- ja
tohtorointiohjelma.

KNIGHT RIDER Vic-20
Pdadset Kittin ohjaimiin. Tarkoituksena on ajaa
mahdollisimman kovaa. Varo kuoppial

KIRJOLOHIKAARME Dragon
Dragonin grafiikkavdrien médréd on mahdollista

Spectravideo

GRAFIIKKAEDITORI
Piirto-ohjelmalla kuviot syntyvdt kuin itsestddn.

PALA PALALTA MSX
Kerdile putoavia palloja ja opi samalla, miten




TARKASTA]

34

MSX:lle ja
Spectravideolle

o _wawﬁmaggﬁﬂ.;r
ekt willa bitbdvivEanadd & wib. 2):s
| .pﬁﬁﬁ'.':?,ﬁaﬂ* ¢
| ..*uc- _x.-.-_ W 3 = T
K A I ﬂ:r }
1 DATA D90B215EFS5060@7E23B72809FE20 : i
2 DATA 28F780074718F2219A@3CDDF@778 ovat noin 85 ’
3 DATA @F@F@F@FCD@@GED39878CDIAAGD3 1 pituus
4 DATA 9808DICIE6@FC63@FE3ADBC6B7CY ssa_met
5 * Kone kertoo tark
6 DATA 3EC33220FF2A48FC2221FFE51139 in jos syntyy he
7 DATA (B0@192248FC3600232276F6EL112E RS . DAl e e
8 DATA @019545D@1F3FF@97323722B0186 i I T TG T L
9 DATA 0009732372C90000000000000000 S e UM P Y o Pl
0S=256*PEEK (-951) +PEEK (-952) s T OIS W S £

FOR A=@ TO 7:READ AS st e b s
FOR B=0 TO 27 STEP 2 1 heilon a
C=VAL ("&H"+MIDS (AS,B+1,2))

POKE 0S5+14*A+B/2,C:D=D+C

NEXT:NEXT:KEY 1,""

IF D<>1@194 THEN PRINT"Datoissa virhe":END
SCREEN @:PRINT "Tarkastaja OK"
DEFUSR@=05+56 :A=USR (@) :NEW

4 CLEAR 200,&HD40@:DEFINT A-2Z

5 A=gHD500:G=A

6 FOR B=0 TO 7:READ AS:E=0

7 FOR C=1 TO 20 STEP 2:D=VAL("&h"+MIDS(AS,C,2

)) :POKE A,D:A=A+1:E=E+D:NEXT

8 READ F:1F F<>E THEN PRINT"Datavirhe rivilla

";1000+B*10:END AP rem AESEEEREERERREEERAREERLRERLIrem
9 NEXT:BSAVE "tarkas",G,A,G:END - rem = *irem
10 DATA 3EC33224FF210CD52225,927 ‘ rem & tirem
11 DATA FFC9D908218BEF606007E,1234 rem * *irem
12 DATA 23B72809FE2@28F78007,975 ::: :m: & :::::
13 DATA 4718F23A43FS5FES@DD21,1295 g

14 DATA 7E3C208@84DD215ADD2118,844 i LA SRR N S ALY
15 DATA 0l780FOF@FOFCD43D524,702 : 18 gotoEP@Pirem 6O

16 DATA 78CD43D50@BDICIEGOFCE,1474 2P pokes+32,15ipokes +33,15iforr=1todihn$ir)="

17 DATA 10FE1A3802C6074FDDE9,1092 ' “inextrirem 80
1 38 print*"<clr home ><{Sdouwn ><blu>>"tab(3)"kKuinka
monta heittdjda ¢ 1 - 4 > ?"irem 17
40 getasiifval Ca®s)<{lorval (a%) >4thend@irem b7

S50 pe=val (as)iforr=1topeiprinttab(3) *<{down>an
na*r*Cleft>. heittijan nimi“"trem d8

6@ input" *shnsir)tiflenthn®$(r ) ) >Borhn$iri=
"*"then2@!ram ac
78 nextrirem 8
128 pokes+32,.0i1pokes+33,.1irem a9
121 print"<{clr/home><{lt.bluad>i{rvs on><{4Bspace
»“trem a2 |
12 print"fup><rvs onX{Sspace>irvs off >Wrvs
on){Bspacel{rvs off R{rvs onl{Bspace’{rvs o
ff>¥irvs on>{Bspaceirvs off>Pirvs on>{Bspa
ced{rvs off %{rvs onli<{Bspacel’"irem 88
123 print*{up><rvs on*{Sspace >P{Bspace >P{Bspa
ce*M{EBspace *P{Bspace *P{Bspace>"trem B3
194 print"<up><{rvs on *{Sspace’> KBspace> KBspa
ce) KBspace? KEBspace > KEBspace)"irem 4cC
185 print"<{broun><up ><rvs on>{4Bspace’>"irem 9
¥
186 forr=1todtprint“{up>irvs oni{orangea’ {9
reyl?’ {orange > Cblk>"r"<laft>.{Bspaca><
orange > <greyl> {orange Y{7spacel){greyl>
forange>{dspace>"tnextrirem c3
187 print"<{up*<rvs on{orange’ {greyl?’ {0
range >{7space >{greyl> {orange >{7space >igr
eyl forange >{Tspace >{greyl> {orange ><{4
space>"tram ed
108 print"<upd$rvs on><blu>{4Pspace>"irem 2c
188 print®*{updirvs on» silly silicon software
present hammer "irem 2
118 print®"<up dirvs on>{d4Bspacer”irem BE
111 forr=1to2tiprint"Sup *<{grniirvs on><{4Bspace
»inextriram as
112 print"<up<rvs on’ {rvs off>B Wrvs o
ni{rad? “ire
m 38
113 print*{up2{grn2{rvs on? {rvs off>{(3spac
& 2$rvs on2<red>{38space>"irem &7
114 print®*<upi<grn>irvs on? Birvs of+> ir
vs on>Rired?
- irem 58
115 print®*<upd{grn’{rvs on><{4Bspace>"trem 23
116 print®{up<rvus onl{l2space{shift+spacer
E27space?>"iram ac
117 print®*<up?<rvs on?> kierros:{Sspace’voima
i Lﬁlﬁ 'lf".m ac
118 forr=18B64to2023ipoker 160 inextriforr=5613
6to36295:poker ,J3:nextrirem @
119 forki=ltoBiforr=0to1208stepd@ifort=1237t01
244:poket+r 160 tnexttinextrirem 35
120 print*<{home >{4doun »<blk>"iforr=1to3step:
printtabCi13)*<up2drvs on>*hnSirdiprinttabci
3)*{rvs on>*"hnEir+lldirem ES
130 nextriforr=1t02008inextr iforr=0to 128stepd
B:fort=1237to 1294 poket+r  1EBirem dE
148 nexttinextriprint®<(home>{ddoun »<blk>"ifor
r=ito3step2iprinttab (122" <up 2<rvs on>"tuir)
irem Bf
158 printtab(i2)*<{rvse onX>"tulr+ldinextriprint
tab(18>"{1B8doun >{grn<{rus on*"kitforkm=1top
efrem dB
155 poke204@,.2496'pokes+39,11:rem 38
188 print"<home >{22down>{rvs on> “hnElkmd" h
eittiad{Sspacerparas"tulumi®“{left {d4spacer"t
rem @8
172 pokes ,4B0ipokes+],162ipokas+2l,1inl=56118:
rem 2a
180 ifpeek (S6320)=123andxl=1thenx1=2:goto230:
rem Ea
185 ifpeek (S6320)=11%andx1=2thenxi=1tgoto230!
rem 74
198 ni=nl-1:ifnl1<{368118thennl=36118¢rem ac
208 pokenl.2:pokenl+] ., Sirem 43
2190 ifpeek(SE320)=1030orpeck (SE320)=187Vorpeek (
Se3e@r=111then308trem fe
220 goto1BDirem 66
230 {fpeek (ED4D)=246thenpoke2D48,24T7igoto250:
rem 38
240 poke2040,296:rem 53
250 pokes ,peek(s)+linl=n1+.79:1fn1>56132thenn
1=S6132:rem 17
260 i{fpeek(s)>69thenZB8@irem BB
278 goto20Birem 64
280 print"<up?<rvs on> astuit yli{23spacer"?
‘forr=1to1@@@inextrirem &b
290 forr=9611Bto568132tpoker ,Stnextrinextimine
Xtk i‘pokes+2] . @igotod@Birem B¢




MOUKARI

200 al=C((SE137-nl1)+(B3-peek(s)))/100B0:a2=alxB
Birem 33
385 poke2?4D.24Bipokes+38;1iforr=7TBto l1GO:pOKeE
s,.ripokes+l,ih(r-TB)+alisvs43152irem 79
318 al=al+aZ2iifpeek (2048)=248thanpoka2B4d 2493
tgoto325irem 2F
320 pokeZP4B.298'rem 549
325 ifpeek(s+132173then333irem 3
3380 print"<{up*{rvs on> heiton pituus n."r-639
"{left).@0m{Bspace>"tnextrirem ac
338 hp=(r=-7E2+intC1PBxrnd(B))>x.01:rem a7
336 ifhp>BBthen388trem 33
3490 forr=1tol00Binextriforr=56118t0o361321poke
r,Stnextriifhp2tulkmithentutkml=hpirem 74
350 pokes+21 ,0:ifpeen(i436)<>136thensysq431521
goto3S@irem 63
360 print"<{Bup><rvs on?’ ‘rvs off g g tpri
nt*{rvs on? {rvs off>{Sspace><irvs off2"ip
rint"<up >{rvs on?> Birus off? {rvs ohn>»@"
irem 39
370 nextkminextkiigotod4®Birem B3
380 pokem+4,128ipokem+d, 128 ipokem+3, 1Sipokem,
2DBipokem+] ,Eipokem+24,15irem 88
3880 forr=1t02580:inextripokem+24,.0igoto349@irem
23
488 print"<{home ><{228doun ><{rvs on><{9spacelp a i
n a S pace"trem d5
410 getas:ifas(>"” "thendl@irem Ba
4280 forrzitodixdrli=Binaextriforr=1ltopaifort=1t
odtiftuip)dxCtd)thendqadirem Bb
438 nexttirem Za
4498 forv=4totstep-lixty+lisxiydizH®iy+liszHiy)
itnextyix(ti)studrdiz®(td)shn®(rlirem S5d
4350 nextripokes+32.,10ipokes +33,3iprint "<clr
ome *<greyl>"irem a4
460 print"<Sdown> "z®(12" sai t&llad Kertaa Kk
ultaa*:ifpe=1thenS@@irem Bd
470 print*"<3doun?> “z$(22" ji&i hopealle":!ifpe
=2thenS@0@:rem ad
480 print"<{3down?> Jja "z#$(3)" sai pronssia.":
ifpe=3thenS0B0irem 7d
499 print"<3down> "zH(4)" jii tAll14 kertaa m
italitta“irem d3s
5080 forr=1to900B@:inextriforr=1todituir)=0inaxt
rirem &3
518 forr=ltopeifort=0tod:ifxir22sci(t)thens30:
rem 37
528 nexttigotoS4Birem 36
530 fory=Ototstep-liniSiy+id=nisiylisciy+id=s
ciydinextyinisdti=z#(rdisci(ti=x{rdirem 46
540 nextrigotoTO0@irem 64
EPPd s5=53248im=54272ipokes+33,Bipokes+32.,.8ipr
int*"{clr homa >"tab (142" <{7doun ><{grn>odota he
tki®"irem B3
6001 pokes+21,Bixl=1:dimih(S@):forr=1toB87irea
ddinextrirem 1b
6205 printtab(14)*{2down >luen datoja"iforr=15
744to l6382ireaddipoker ,dinextrirem le
6212 forr=43152t049529readdtpoker dinextrifo
rr=ltodituiri=Binextrirem f8
EP20 pokeZ2D4l ,250ipokeZ2B42 ,251ipoke2Ba3 ,252ip
oke2B44 ,252tpoke2@45 ,853irem S5f
G030 poke2P46,259:poke2B47 ,255ipokes +23, 1261p
okes+29,126pokes +40 . Sipokes+4] ,4irem Od
EP40 pokes+42,.14:pokes+43 ,Bipokes+44,10:pokes
+45,0ipokes +46 ,6ipokes+28,0irem B8
EBSA forr=0to9iniF(r)="s s s "iscir)=0inextri+f
orr=1to8@tireadihi(rdinextrirem 4c
EDEA forr=mtom+249:poker ,Binextripokes+2,35ipo
kes+4,BS5ipokes+6, 1251ipokes+8,188irem 18
EO7D pokes+10,.,235ipokes+]12,20ipokes+14,56ipok
es+15,205pokes+16,.69:rem 358
7000 pokes+32.2'pokes+33;,13ipokes +34 ,Bipokes +
35.2:pokes+17.81trem 356
7010 print*{clrshome >{wht>"chr$(BichrE{142)ta
b¢72*<{down? {rvs on? today's best: "nis(@>"
"sc(@)"C{left> "trem 45
7OE20 printtab(2@)"<douwn><{greyl pressi "iprintt

ab(2B)"{down>a) for gama“tirem ad

7838 printtab(20)"{down>b? for directions"ipr
inttab<21»*<{dounwait for ranking“irem 48

7048 printtab(2)"{uht>{doun><{1Bshift+space>":
printtab(2)"*<{shift+space?SILLY{4shift+space
»tprinttab(2)"{shift+space’SILICON(2shift+
space>"trem b4

7030 printtab(2)"<{shift+space *SOFTWARE<{shift+
space»"iprinttab(22"<1@shift+space?"irem 47

7068 print"{douWn>{greyl’ programmed by hanski
"tprint"<{Sdouwn?> (c)sss,1985"trem 7d

7070 forr=s+3tos+i13step2ipoker ,255tnextripoke
s+21,259tforr=255to55step-4irem 3d

7080 pokes+3,.rtifr(TSthennextrigoto7i4@irem e
¥

7090 pokes+S,riifr{i@@thennextrirem dB

7100 pokes+7.riifrdi3@0thennextriram dS

7118 pokes+3,riifr{ilE@0thennextrirem db

7120 pokes+ll, ,ri:ifr{iBBthennextrirem 7

7138 pokes+13,rinextrirem 25

7190 restoretpokem+S ,EEBipokem+E EGipokem+4,17
tpokem+24,15trem cf

7152 getasiifas="a"thenpokem+24,B0:pokes+21,81
pokes+17,.27igoto2@irem 39

7168 ifas="b"thenpokem+24 ,.0ipokes+2]1 ,0ipokas +
17,27igoto 7270 iram ea

7178 reada,b.ciifa=0thenpokes+21,8ipokes+17,28
7ipokem,.Bipokem+l , Digoto7E0R@trem bb

7182 pokem+d,17ipokem,bipokem+] atforr=1toctn
extripokem+d,lBiforr=1to20nextrirem cd

7192 goto7135@irem d7

7200 pokes+32,.14ipokes+33,.6iprint "<clir homa ><
wht»<{doun>*"tab(14)"ranking list"irem aB

720 printtab(B8)*“<downino.<{9spacenimi{7space
*>tulos™irem 9¢

7218 forr=0to9iprinttab (7" {doun"r+1"<{left’.
".nigir),scirl)inextrirem 3e

TE2® restoretpokem+S , EEBipokem+E  BEipokem+Z24,1
Strem 25

TE230 getasiifas<>""then700Birem +3

7248 reada,b.,ciifa=0thenpokem,Bipokem+]l ,Bigot
oT7TORB:rem 2d

TES® pokem+d,i7ipokem,.bipokem+]l ,aiforr=1tocin
extripokem+d,16iforr=1t0490inextrirem cd

7260 gotoTE23Qirem da

TE7D pokes+32,10ipokes+33,21print "{clr-home><
douwn *<uht>*tab¢16?"ohjeita"trem a3

7280 print"<{down *{4spacerjaska on pitkdnenain
en tyyppi Ja"trem 2d

7290 print*"<down? innostunut moukarin heitos
ta. yriti"irem 73

7300 print*"<{down?> auttaa jaskaa heittamian m
ahdoll isim-"trem al

7310 print"<down> man pitkAll4 kKAyttamidllad o
hjainta"irem fa

7320 print*<doun?> portissa kKaksi. kerrallaan
voi nelja"irem 13

7338 print*"<{down? pelata saman aikaisesti. m
aailman-"rem 38 )

734948 print*"{down? ennatys on pelin tekohetke
114 198885 "trem d7

7350 print*"<{down? neuvostoliittolaisen Jjuri
sedvh'in"irem 3a

7360 print*"<douwn?> nimissa BE.39 metria. yrit
4 pistida"trem BE

7370 print*<{down?» paremmaksil!!"iprinttab(13)
*"{down *>$rvs on? paina space "irem Be

7380 geta®:ifas(>»” "then7388irem B4

7390 gotoTEEB:irem d3

9890 data45,198,250,43,52,185,45,198,250,453,5
2,125,45,198.,250.43,52,.125,38,126trem 54

9831 data25®,43,52,125,38,126,250,493,52,1285.,3
8,126 ,250,43,52,125,38,1286,230,349'rem 3a

89832 datavs,125,38,126,2590,34,75,185,38,186.2
50,34,75,125,38,126,250,34,75,125raem 58

98393 data3Z,94 ,.250,.88,214,185,28.214,250,32,9
4,123,32.,94 ,2580,34,75,1285,39,73'rem &6

96894 data250.43,52,500.,0.8,8irem Ba

se@ data9,90,0,90,08,0,92,3,0,0,7.188,0,15,182.,8
.7.188,8,127,192,8,127,192,0,7,.128tram 1b

9991 data®,3,0,0.7.128,0,55,128,.0,.287.128.27,
31.128,.60,.31,128.,60,.31,152,24,51tram a2

agsa2 dttllEE,!,ﬁﬂ,ISE,B,SS.lBE;H;H:H;H;IEﬂrEE
4,0,2,90,0,0,0,0,;0,192,;0,1,2249,0,3trem dc

8993 data299.9.1.284.90.3.234,24,3,2854,60,1 ,22
4,60,0,192,216,1,227,90,1,236,0,1irem c7

9504 data24®.90.1.,298,0,.1.248,0,3,2498,0,3,E8049,
8,3,220,0,3,2280,0,0,0,0,7.2EE2,0,0trem dl

8805 data9,08.0,0.0.,0,0.,90,0,9,0.,24,8,8,356,0,0,

is2.,8,1,8,8,26,8,0,60,8,0,60,0,8irem Bb
238e dltaz4,ﬂ,ﬂ,ﬂ,G,H,B,ﬂ,H;H;B;H;H;H;ﬂaﬂ:ﬂ:ﬂ
rﬂfﬂrﬂ:ﬂ;ﬂ;D;H.B;B;!;H.H,H,H,B,G,Blrlm 28
sge7? data®.,0,0,8,0,0,08,0,0,0,0,0,0,9,0,0,8,0,
%,9,249,0,9,60,0,2,60,0,0,88,0,8:rem 29
82P8 dataleB.9.3.,0.0,.28,9,0.24,0,0,0,90,0.,0.8,
Bfﬂrﬂrﬂrﬂrﬁ;ﬂ;ﬂrﬂ;ﬂ;ﬂ-ﬂ;ﬂ;l;ﬂ;H;lelm-BE
9888 data9,0.9,15,227,248,15,2827,2848,7,183,24
8,7,193,284990,7,193,840,3,1288.2490,3%rem 34
93918 dItIEE?,EE433rE=5rEE4J1:255:19241nEﬂ’nlB
2,3,287.224,3,193.2824.,.3,188,224,.T'rem 34
9911 data193,.2490.7,193,240,7.193,2490,15.227.2
48,15,227,248,0,0,0,0,0,0.,8,90,0,8:rem A7
9312 datav.2499.9,.7.2990,90,.3,24990.8,3,2498,0,3.249
8,08,3,184,9,3,184,0,7,188,8,7,188:rem BB
2913 data®,15,254,0,15,2854,8,15,254,8,31,63,0
,EI,EEpB,EB,EI,EpEE;EIJIEB,BE;IHIFlm ce
9914 datal22,63,31,192,0,9,0,0,92,90,9,0,0,0,31
-1828,127,.31,182,1287,31,182,187,15irem fe
9915 dltiEEﬂ;ESﬁ;15;324,ES4;?;EE4;EEE,?;E4I;E
52;7;251FEHE;3rEﬁﬁ;E4ﬂ;3rEﬁE;E43;3:r|m 72
9916 data235.,2498,7.8283,1284,.7,142 ,68,15, 132,62
»15,192,126,31,182,187,31,1892,187irem 3d
8917 data31.182,127.90.9,90,9.90,0,0,8,2,8,31,12
a9.224,31.2855,2249,31.,2855,.224,15,2855:ram 2c
8818 data224,15,235,8,15,128,8,7,135,8,7,235,
a,v.,255,8,7,855,0,7.,135,8,7.,128,8irem lb
8919 datal5,128,0,15,1289,.224,15,2855,2824.,31 .83
5.2284,31.,2855,2249,31.,193.224.,2,0.8:ram 24
8520 data®,9,0,9,0,8.,9,135,255,0,15,255,128,15
rEﬁag132;?;255:152;?;1539224;3;1EEIF.M 48
9321 data224.,3,128,249,3,128,2499,3,133,224.3,
233,224 ,3,235,192,3.,855,188,3,238iram 34
9922 dataloz,v.231.224,7,.,227.290,15,.241,248,1
3,298 .,252,15,2848,252,0,0,0,0,380,8:rem Bd
9923 datalZ2®,63.,0,252.,49,129,140,49,129,140.4
9,129,148 .31 ,855,248,15,255,2498,1!'rem 3b
9824 datal2a.l128,1,.128,128,1.123,.128.,1,129.,12
8,1.188.128.1.128.188,1.1288,188B.,153:ram Gf
9325 data255,2490.,31,235,298.,499,129,148 .48, 128
,148,43,123,148,63,0,252,30,0,128:irem 33
9926 datal73,49,4,133,254,162,0,189,41,4,157,
40 ,4,232,224,39,208,245, 165,254 rem dd
9927 datalsg1.v9.4,173.,80,94,133,.,854,162,0,18B3,
81,4,157,88,4 ,232,2249,39,2808 ,245irem 18
9528 datalg3.25949,141,118,4,173,1208,4,133 ,854,

Saadettava rivi

1525:lle

162,9,188,121,4,157,1280 .4 ,232 ,224'ram 38
8939239 data33.,208.,245,165,854,141,159,4,173 ,288
216,133,254, 162 ,8,1889,201 ,216,157iram 7c
9938 dataZ®®,.216,232,224,39,208,2495,165,234,1
41,238,2816,173,2490,216,133,254,162trem 6
9931 data®,188,241,216,157,240,216,232,224,39
,288,245, 165,254, 141,23,217,173,24irem 73
9932 data217,133,254,162,0,188,25,217,157.,24,
217,232 .224,.39,208,245,165,254,141:rem 7b
9933 datag3.,217,173.64.217,133,254,162.,8,183,
85.217.157.84,217,232,224,33,208rem 24
299349 data245,165,.254,141,183,217.,173.,1849.,217 .,
133,854,162,0,189,105,2817,157.,104'rem 3e
2935 data2i17v.232,224,39,208,245,165,254,141,1
43,217,173,200,4,133,854,162,8,18%:rem 73
88936 data2el.4.,157,.200.,4,232,224,39,208,245,1
65,254,141 ,238,4,173,2498,4,133,254¢'rem 69
9937 datale2.,0,189.,241,4,157,.2498.4 ,232.,2824 .39
208 ,245,1685,8549,141,23,5,173,24,5irem 78
898938 datal133,254,162,0,189,25,5,157.24.,5,232.,
224 ,39,208,245,165,254,141,63,5irem e7

8938 datalv3,64,5,133.254,162,90,188,65,5,137.,
&4,5,.,232,224,38,208,245,165,2549irem f6

93948 dltl141;1“3;5;1?3(154;5}133:254;!52:Hr1i
9;195;5;15?;154;5;232;234;35paﬁﬂlrlm 15

9841 data245, 165,254,141 ,223,5.162,0,1898,85.,6
» 157 ,88,6,232,224,9,208 ,245,162,0:ram 358

9942 datalsa,l129.,6,157,128.6.232 ,.2824 .8 ,208 .29
s.,162,2,189,169,6,157,168,6,232trem fFf

8343 data224.9.208,245,162,08,188,89,218,157.,8
B,218,2832.224.9.208,.245,162,0,188:irem B4

889449 datal28.,218,157,128.218,232 224 ,8,208 .29
3,162,8,188,163,218,157,168,218trem B84

88345 data232,224,8,208,245,96,160,158,156,154
»152,158,148,.146,1494,192,140,13Birem 1+

99496 datal36.,1349,132,130.,129,128.,127,1286,1285,
i24,.,123,122,121,120,119,118,117:rem cb

8947 datalils,115,.114,.113,112,111,118,188.,108,
187,106 ,105,105,105,105,185,105tram bO

98948 datalPs,1085,195,.186,187,108,189,110,111,
112,113,114,115,116,117,118,113irem bd

8948 datalZe,i21,122,123,184,185,186,127.128,
129,138,132,134,136.138,140,1428%irem cB

89958 dntai44,145,113.15ﬂ;15¥.155.153.131;155;
17@irem B?

pituus

S PRINT"<CLR>":POKEZ214,18:PRINT:REM ED

190 FORA=52984T0S3031:READB:POKEA ,BINEXT!
REM ABG

20 PRINTTAB(2S)>PEEK (52984)+I1CHR$¢141)>"<U
P>HALUTTU RIVIN PITUUS"TAB(24):: INPUTP
I:REM DF

3@ PRINTTAB(2S)PEEK (53024)-1CHR$(141)"<U
P>XKIRJOITTIMEN RIVIN PIT."TAB(24):: INP
UTP2:REM SF

40 PRINTTAB(2S)PEEK (S293S)CHR$(141)"<UP>
KIRJOITTIMEN LAITE#<4SPACE>"TAB(24);:1
NPUTDV:REM 1D

5@ POKES2834,P1-1:POKES3024 ,P2+1:POKESES
88 ,DV:SYSS30BE6:REM B3

18@@ DATABS ,72,185,154,201,4,208,60, 104,
201,13,2490,41 ,206,0,207:REM 2C

1818 DATA240,3,76,202,241,72,173,2,207, 1
41,0,207,56,1639,81,237:REM OF

1820 DATAZ2,207,141,1,207,240,11,169,32,3
2,202,241,206,1,207 ,5S6:REM FB

1830 DATA176,243,104,76,202,241,72,173,2
,207,141,0,207,141,0,207:REM B3

18040 DATA1@4,76,202,241,104,76,202,241,4
4,3,207,173,75,207,141,38:REM A2 _

1858 DATA3,173,76,207,141,39,3,968:REM 8C
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REM Sprite-grafiikka Bgectrumillu
REM (c) Vesa Ylitolva 198

DEF FN s$(x,Y,s$)=(STR$ USR 65000
) (1 TO @)

REM muodostetaan sprite-merkkijon
ot

17@
180
19@
200
210
220
240
250
260
280
290
310
320

330

340
350
360
370

380

390
410
430
440
460

470
480
490
500
510
520
530
540
550
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
718
720
730
740
760
778
780
790
800
8l@
820
830
840
850
860
870
88g
890
9060
9190
920
940

DIM s$(4,32)
RESTORE 580
FOR s=1 TO 4

GO SUB 410

LET s$(s)=a$
NEXT s
LET x=100: LET y=x
LET sprite=1

LET
REM
REM
LET
LET

dx=1: LET dy=0

liikutetaan palloa
kursorinappainten mukaan
i$=INKEYS

dx=SGN (dx+(i$="8")-(ig="5")+

2% ((x=0)-(x=241)))
LET dy=SGN (dy+(i§="7")-(iS="6")+
2* (y=15)-(y=175))
LET x=x+dx
LET y=y+dy
LET sprite=sprite+dx+ (dy*NOT dx)
LET sprite=sprite+(4 AND sprite<l
)-(4 AND sprite>4)
PRINT INK sprite+l;FN s$(x,y,s$(s
prite));
GO TO 310
REM spriten muodostaminen
LET ag§=""
READ d$: IF d$="end™ THEN RETURN
IF LEN d$<16 THEN LET d$=4s+" ":
GO TO 460
LET summa=0
FOR i=1 TO 8

LET i$=d$ (i)

LET summa=2*summa+ (i$<>™ ")
NEXT i
LET aS=a$+CHRS summa
LET d$=d§$(9 TO )
IF d$<>"" THEN GO TD 470

GO TO 440

REM datat spriteille
DATA

DATA " hkkkhhn
DATA ™ hhkk Kk Kk k&N
DATA " *&kk &k &k *&h
DATA "™ *% &k &k %W
DATA " #% kk  kk &M
DATA " #*#% kdkdkhk ok &k "
DhTa LI ¥ hkkdkdk hdkk ®xN
DLTh LU & kkkk ik & N0
DATA ™ *% &k &k &0
DATA ™ #&k dkk Sk &0
DATA " % &% & &0
DATA " *  kk Kk kAN
DATA " * Kk Akkn
DATA L] o o o o ok ok 10
DATA """

DATA "end"

DATA ""

DATA " kkhkkkhn
DATA "  ** s
DATA " ** Bk
DATA " * hkkk *n
DhTh LU W & ik &N
DATA "™ * &% kkkk &N
DATA ™ % *% khkkk AN
DATA ™ * &k dhkwn *n
DATA "™ * % hkhkk han
DATA ™ *kk kkkkdk k&N
DATA ™ * ikk Ak&kn
D.hTA L] kk hk dkkN
DATA " hdkk kAN
DATA " ok ek ek ke 0
DATA ""

DATA "end"

DATA ™"

95@

960

970

980

990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1@7@
1080
1990
1100
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1300
131@
1320
1330
1340
1360
1380
1390
1410

1430
1440
1450
1460
1470

1480
1490
1560
1510
15280

1530
1540
1550
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
STOP

dodk g e de ke W
hkkkhhkkhn
* % & kM
* dkkn
* e o i o L2 AL
* khkdkdkhhkhkhkhkhk &0
khkhkkkhkkhkdkhbbdkdi
* * & % L L
ki kkkM
ek dhhkddkkdhddkk *N
*k kkhkkkhkk xW
* * kN
&k kkn
AhkhkkN

=
M =
=
o
=

kkkhkkhn
* k& T
hhk dkkk L
*k kK xn
dok koK * ok * N
* khkkk 'THEE L
* Ahhkkk hk AN
wk hkdkkkk * &N
kk hAkhkhkk K AN
kk  hkkk N
* ok TIEE L.
* &k kk kN
* ok N
TI3IIIL

= =
D =
= |
oL
-

CLEAR
ERASE "m";1;"sprite"

SAVE
STOP

*"m":;1;"sprite™ LINE 1380

REM sprite-rutiini
CLEAR 64999

RESTORE 157@: LET rivi=1570
LET a=1@: LET b=1l: LET c=12: LET
d=13: LET e=14: LET f=15: LET o=

FOR i=65000 TO 65130 STEP 18
READ 4§, tark
LET summa=@
FOR j=i TO i+9

(2)

LET tavu=VAL d$(1l)*16+VAL d4$

LET d$=d$(3 TO )
LET summa=summa+tavu
POKE j,tavu

NEXT 3

IF summa<>tark THEN PRINT "Vir
he rivilla ";rivi: STOP

LET rivi=rivi+l@

NEXT
RUN

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

i

"DD2A@BSCDD4E@4DD460C" ,972
"DD6615DD6E14DDSEL6E5",1261
"DDE1@41C@578FEB@38O3",1092
"D650471DC81DCBCS5D5CD",1438
"AA22DD46@0@DD4EGIDD23",1051
"DD2316@@1EFF3C3D28B0OA",734
"CB38CB19CB1ACB3B1BF3",1245
"FDCB5746201AFDCB5756",1300
"2804AF474F577B2FA6AB" ,960
"772371237BA6AA77D1C1",1282
"18@D78AE772379AE7723",934
"7AAE77D1C1C5D5ESCDDB",1880
"@BE12BE5CDDBABE12BCD",1416
"DBUBD1Cl189000000000" ,800

TRAP-PELI

O TO 1008@: REM

* G

oT . DRAW

@: IF IN safaanian T

30 IF IN 32766=187
=179 THEN LET w=0

4@ IF IN B5278=187
=185 THEN LET v=0

S0 IF IN 65273=1383

IN 49150=190
7@ IF IN S57342=130
€0 IF IN 54510=190
9@ IF IN 55022=180

8@ IF

3
1
2
2
1

@
OR IN
OR IN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

1965 * Pasi Kettuntn
. DRAW 1,
HEN LET w=3

32766
65278

LET v=
LET w=
LET ws=
LET wv=
LET va

1@ LET xX=xX+2#((w=3)~(NOT w)):
LET 2=2+2%((v=3) =(NOT v)):
LET h=h+2%(

=y+2*((w=2) -(w=1)):
va2)=-({v=1l)):
GO TO 200

110 PLUT b

T 4

K, ¢,
T6 20

15@ PRINT AT 4,10;
A UOITTI": GO TO 380

DRALW

¢

300 RANDOMIZE USR 2
S0 PRINT #0; INK
A JOTAKIN anﬁﬁINTﬁ'
600 PRUSE 1: PRUSE
1000 BRIGHT 1: BORDE
. INK 5: CL

191@0 DRAUW 254,a DRA
W -284,0: DRAW 0,-1G
1020 LET w=Q; LE+

+ LET 2=8: LET 7@
1230 PRINT INK 3;TRB

240 RESTORE
D d: POKE f+USR "a",d
1050 FRINT £ : it
B 26; INK 4; &
1060 FOR rnéa

d: POKE f,d: NEXT
10790 INK 2: GO TO 29
2000 DATA 68, 24,35,5

o)
2010 DATA 14,255
9S,24,91,62,0,2 i
13.32,239,201, 55

IF POINT (X,4

LET
) THEN

@,1: DRAW IN

Y .
NOT POINT (Z,h

INK 4,

%ﬂ@ PRINT AT 4,9, "PUNARINEN VOIT

5200
;TRB 4

@

) THEN
"UIHRE

; "PAIN

R @: PRAPER ©
W @,130: CRA

B
LET

2 233285:

8,126,

211
iéasé

SLeT
a’ MT

FOR f=3 80 ¥ R

X = 2¢5

;TH
RERD
66,66,

254, 2
24 éai




Minotauruksen labyrintti

REM (C) SAMI KASKI 27.6.1985
DEPINTA-Z:ONINTERVAL=500GOSUB129@ : PO=RND (-T
IME) :COLOR1@,1,1:5CREEN1,2:DIMG(15,15) :CRS=
CHRS (13) :LOCATE9@, 78 : PRINT"ODOTA HETKI.":FO
RT=1TOS5 :READX (T) ,¥ (T) :NEXT:P=2@ :0=08 : FORT=@T
015:FPORTT=@TO15:READG (TT,T) :NEXTTT,T
FORTT=@T021:5§="":PFORT=1T032 :READE : §§=5§+CH
RS (E) :MEXT:SPRITES (TT) =5§ :NEXT: INTERVALON:L
OCATELl44,4:PRINT"20: @":X=1:Y=14:A=-1:B=0:G
0TOS508
LINE(89,16)-(24@,176) ,15,BF :COLORL5:LINE (@,
4)-(79,120) ,1,BF
IFB=-1THENBB=1:AA=@ :LOCATE32, 4 : PRINT"L" :LOC
ATE26,12:PRINT"E"P":LOCATE32,20 : PRINT"1"
IFA=-1THENBB=@ :AA=-1:LOCATE32, 4 :PRINT"P" :LO
CATE26,12:PRINT"L"I":LOCATE32,20 : PRINT"E"
IPB=1THENBB=-1:AA=0:LOCATE32, 4 :PRINT"I":LOC
ATE26,12:PRINT"P E":LOCATE32, 20 : PRINT"L"
IFA=1THENBB=@ :AA=1:LOCATE32,4 :PRINT"E" : LOCA

L

TE26,12:PRINT"I"L":LOCATE32,20:PRINT"P"
COLORL:IFG(X+AA,Y+BB)=1THENLINE (B@,16)-(112
,48) :LINE(112,144)-(808,176)
IFG({X+AA,Y+BB) =@THENLINE (79,48)~-(112,144),,
B

IFG (X-AA,Y-BB) =1THENLINE (240 ,16) - (208, 48) :L
INE(208,144)-(2406,176)
I:ﬂ{l—lh,!-!ll-ITH!ILI!!Illl.llj-{!ll,lll].
r

IFX=6ANDY=9ANDL=@FTHENGOSUB14@@: IFA=-1THENRE
TURN

IFX=1ANDY =S ANDOV=0THENGOSUBL448@
IFX=13ANDY=5THENGOSUBL 480
IPG(X+B,Y+A)=1THENLINE (112,48)-(208,144),,B
:GOTO338@

IFB=~1THENAA==~1

IFA=-1THENBB=-1

IPB=1THENAA=1

IFA=1THENBB=1
IPG(X+AA,Y+BB) =1lTHENLINE (112,48)-(136,72) :L
INE{136,120)-(112,144)

IFG (X+AA,Y+BB) =@THENLINE(112,72)-(136,128),
sB:LINE(112,48)-(112,144)

1FB=-1THENAA=1

IPA=-1THENEB=1

IFB=1THENAA=-1

IPA=1THENBB=-1

IFG (X-AA,Y-BB) =1THENLINE (208, 48) - (184,72) :L
INE(184,120)-(208,144)

IFG(X-AA,Y-BB) =@THENLINE(1B4,72)-(208,128),
(B:LINE(208,48)-(208,144)
IFX{1)=X+BANDY (1) =Y+ATHENPUOTSPRITE®, (152,12
4) ,10,0:PUTSPRITEL, (152,124),14,1

Kuukauden ohjeima

b lisapalkkio 500,

I)=(J,K);1:FORTT=1TOLl@@ :NEXT::NEXT:0V=1:G0TO
580
BS(1)="WHOOSH!":GO50B9880 :GOTO518
FORT=1TOS5:IFX(T)=-1THENBS (1) ="ET VOI EKAN-":
BS(2)="TAA ENEMPAA!™:GOSUB9@008:GO0TOS51@
MNEXT:IFX=6ANDY=9ANDX(2) =6ANDY (2) =9ANDL=@THE
HNX(2)==1:B5(1)="KYLTIN TAKAA":B§(2)="PALJAS
TOU™:B8(3)="KAYTAVA.":GO50B9@@0 :FORT=1T0100
@:NEXT:L=]1:G0TO500@
FORT=1TOS:IFX(T)=XANDY (T)=YTHENGOSUB1219:G0
TOS51@
NMEXT:BS(l)="TAALLA EI":B$(2)="0LE MITAAN,":
BS(3)="MITA VOISIT":B3(4)="0TTAA.":GO50B920@
2:G0TDS518
IFX(3)=-1AND{X(4)<>X ORY (4)<>Y) ANDPU=@THENB
§(1)="PULLO SARKYY":B§(2)="JA SIROT™:B&(3)=
"LENTAVAT":BS (4)="TAIVAAN TUOU-":B5(5)="LIIN
.":GOSUB%@0G:X(3)=0:G0T0518
IFX(3)==1ANDX=1ANDY=1ANDPU=@THENBS (1) =" PULL
O TAYT-":BS5(2)="TYY AUTOMAA-":B5(3)="TISTA.
":GOSUB9@@@:PU=]
IFX(3)==1AND(X(4)<>X ORY (4)<>Y) THENLINE (B@,
16)-(24@,176) ,14,BF:B5 (1) ="PULLO RAJAH-":B§
{2)="TAA JA HUONE":B§(3)="PEITTYY US-":B§(4
}="VAAN.":GOSUB9@@Q :FORT=1TO4000 :NEXT:X(3) =
F:IFPX=13ANDY=5THENL@TRELSESO@
FORT=1TOS5: IFX(T)=-1THENX(T)=X:¥ (T)=Y:GOSUBL
150 :G0TO518
NEXT:BE(1l)="SINULLA EI":B5(2)="0OLE MITAAMI™
:GOSUB9@@@ :GOTOS51@
F=-B:G=-A:GO05UB1280:IPG(X+B,Y+A)=10R (L=@AND
X=6ANDY=9ANDA=-1)0R (X=1ANDY=BANDOV=0ANDA=-1
) THENS65
X=X+B:Y=Y+A:GOTO58@
LINE(89,16)-(2408,176) ,15,BF :DRAW™BM160@ ,96C8
BIPLSE25BM160,96FP30LSFIOBM1GR,96G3005G25BML
6@ ,96HIPRSH25BM160,96N0 20ND25NR4ANL25":BS (1
]="APUAAAI"™:B5 (3)="CRAASH| " :GOSUBR9@@0@ : FORT=
1TO39@0 :NEXT:GOTO9038
COLOR15:LOCATED, 180 :0PEN"CAS:LAB,. "POROUTPUT
AS1:FORT=1TOS:PRINT#1,X(T);CR§;¥Y(T) :NEXT:PR
INT#1,X;CRS;Y;CRS;A;CRS;B;CR5;AA;CR$;BB;CRS
JOV;CRS;PU;CRS;MI;CRE;L;CRS;0;CRS; P:CLOSE]L:
LINE(@,180)-(2060,190),1,BF:GOTO500@
COLOR15:LOCATE®,l80:0PEN"CAS:LAB, "FORINPUTA
S1l:PORT=1TOS:INPUT#L,.X(T),Y(T) :NEXT:INPUT#L
+X:;Y;A;B;AA;BB,OV,PU,MI,;L,0,P:CLOSEL:LINE(@
LINE(1P4,176)-(128,152) ,1:LINE-(20@,152),1:
LINE-(224,176),1:LINE(104,176)~-(128,168),1:
LINE-(20@,;168),1l:LINE-(224,176) ,1:PAINT (139
+154) ,1:FORT=1TOL50@: IPINKEYS="H"THEN980
MEXT:PAINT (120,161),1:G0T092380
IPMI=1THENBS (1) ="MINOTAUROS":BS(2) =" SYOKEYY
ROT-":B§(3)="KOON EKAR-":BS(4)="MEASTI EKAR-
":BS(5)="JUEN.":GOSUR900F:MI=-1:FORT=1TO200
P:NEXT
GOTOBED
N=14:PORT=16TOEB:PUTSPRITEL1D, (144,T),1,N:zP0
TSPRITELl, (16@,T),1,H+1:IFT>4@THENN=16
IFT>64THENN=18
IPSTRIG (@) ANDX (1) =-1THEN1040
NEXT:LINE(B@,16)-(240,176) ,8,BF:FORT=1TOL50
@:NEXT:GOTO9@30
FORTT=TTD152:PUTSPRITEL®, (144,TT) ,1,20:PUTS
PRITE1l, (16@,TT),1,21:NEXT:X(5)=T7:¥(5)=1:G0
TOS51@
INTERVALOFF:BS (1) ="SELVIYDYIT!":BS(3)="AIKA
A KULUI:":IFO=0THENBS (4)=5STRS(20-P)+": @"EL
SEBS (4)=STRS(19-P)+":"+5TRS (68-0) :GOSUBY880
LINE(8@,16)—-(240,176) ,15,BF:LINE(80,16)-(24
0,176) ,1:LINE(240,16)-(B0,176) ,1:LINE(112,4
8)-(208,144) ,4,BF:DRAW"BM112,120C1BELGRAFBE
16F32R16E4D20L96U24" :PAINT(113,121) ,18:CIRC
LE(192,64),8,8:PAINT(192,64),8
FORT=1TO158080 :MEXT:END
IFPOINT(113,49)<>11ANDPOINT(112,50)<>11ANDX
(2) =XANDY (2) =Y THENGOSUB1400
IFX(5)=XANDY (5) =YTHENPUTSEPRITELD, (144,152) ,;
1,18:PUTSPRITELll, (16§,152),1,11
IPX(4)=XANDY (4) =YTHENPUTSPRITEL2, (144,152),
8,12:PUTSPRITEL3, (160,152) ,8,13
IFX(3)=XANDY (3) =YTHENIFPU=@THENPUTSPRITEG, (
152,146) ,7,6ELSEPUTSPRITEG, (152,146) ,2,7
IFX(1)=XANDY (1) =YTHENPUTSPRITEY, (144,158),1
4,9:PUTSPRITER, (152,159) ,19,8
RETURN
X(T)=-1
IFT=1THENPUTSPRITEB, (0,0) ,0,22: PUTSPRITES, (
g8,8),08,22
IFT=2THENRETURNS@@
IFT=3THENPUTSPRITESG, (9#,Q) ,0,22
IFT=4THENPUTSPRITELZ, (#,9) ,8,22:PUTSPRITEL3
((0,0),0,22
IFT=5THENPUTSPRITEL®, (?,9) ,9,22:PUTSPRITELL
((0,8),8,22
RETORN
FORT=@TO1l3 :PUTSPRITET, (0,0) ,0,22:NEXT:RETUR
N
PSET(255,0) :M=POINT(255,0):LINE(144,4)-(180
+12),1,BF:0=0-10:IFO<OTHENP=P-1:0=50
IFP<=@ANDO<=@THENINTERVALOFF:B5 (1) ="LABYRIN




28 9060
1D 99879
C3 9@8@
11 9998
F8 le@ded

F@ l@e@sg

22 10158
1c 1@le@

TTI":BS(2) ="RAJAHTAA®:BS (3) ="ILMAAN|" :GOSUB
900@:FORT=1TO1@:LINE(B@,16)-(240,176) ,8,BF:
LINE(B@,16)-(249,176) ,1,BF:NEXT:GOTO9@3@
COLOR1@:LOCATEL44,4:PRINTUSING"#4";P; :PRINT
" :PRINTUSING" #4";0:COLORM: RETURN
IFX(2)<>BORY (2) <>90RL<>@THENLINE(B@,176)~-(1
12,144) ,11:LINE-(208,144) ,11:LINE-(248,176)
#11:LINE-(808,176) ,11:PAINT(112,145),11:RETD
RN

IFA=-1THENLINE(112,48)-(208,144) ,11,BF:COLO
RO:LOCATELl44,56:PRINT"HAIVY, " :LOCATE128,88:
PRINT"ENMMEN KUIN":LOCATEL28,96:PRINT"RAJAHD
AT":LOCATE128,104:PRINT"ILMAAN] " :LOCATEL28,
112:PRINT"AIKAA ON":LOCATEL12B,12@:PRINT"VAH
ANI™
IPB=-1THENLINE(240,16)-(208,48) ,11:LINE- (20
8,144) ,11:LINE-(24@,176) ,11:LINE-(240,16),1
1:PAINT(239,82),11
IFB=1THENLINE(B80,16)-(112,48) ,11:LINE-(112,
144) ,11:LINE-(B0,176),11:LINE-(B@,16),11:PA
INT(81,18) ,11

RETURN

IFA=-1THENLINE(112,48)-(208,144) ,14,BF:LINE
(120,56)-(209,88) ,1,B:LINE(120,104)-(200,13
6),1,B:CIRCLE(184,96),8,1:PAINT(184,96),1:L
INE(170,92)-(184,100),1,BF:RETURN3I3D
IFB=1THENLINE (88,16)~(112,48) ,14:LINE-(112,
144) ,14:LINE=-(B@,176) ;14:LINE-(8@,16) ,14:PA
INT(B1,18) ,14:LINE(8@,32)-(194,50) ,1:LINE-(
194,88),1:LINE-({BD?,86) ,1:LINE(BO,106)-(104,
194) ,1:LINE-(104,142) ,1:LINE-(80,168),1
IFB=-1THENLINE (240,16)-(208,48) ,14:LINE- (20
B8,144) ,14:LINE-(24@,176) ,14:LINE- (240,16),1
LINE-(216,88) ,1:LINE-(248,86),1:LINE(240,18
6)-(216,104) ,1:LINE-(216,142) ,1:LINE-(240,1
6@) .1

RETURN

IFA=1THENLINE (112,48)-(208,144) ,6,BF:FORT=5
6TOLI6STEPS:LINE(112,T)-(2088,T) ,1:NEXT:PORT
=] 28TO1925TEP16:LINE(T,48)~(T,144),1:NEXT
IFX=13ANDY=SANDE=1THENLINE (2408,16)- (240,176
) 46:tLINE-(208,144),6:LINE-(208,48) ,6:LINE-|
240,16) ,6:PAINT(239,18) ,6:LINE(218,37)=(218
+154) ,1:LINE(229,27)-(229,165) ,1:FORT=0TOL2
tLINE(208,48+T*B)-(240,16+13.3*T) ,1:HNEXT
IFX=]13ANDY=5ANDB=~1THENLINE (8@ ,16) - (8@ ,176)
+6:LINE-(112,144),6:LINE-(112,48) ,6:LINE-(B
@,16) ,6:PAINT(81,18) ,6:LINE(91,27)-(91,165)
+1:LINE(181,37)=(181,154) ,1:FORT=@TO12:LINE
(112,48+T*8)-(8@,16+13.3*T) ,1:NEXT

RETURN

IFMI=]l THENF=-B:G==A
IFL=0ANDX=6ANDY=9ANDA==1THENRETURNS50
IFX=1ANDY=8ANDOV=08ANDA=-1THENRETURNS550
IFG(X+B,Y+A) =@THENX=X+B:Y=Y+A:RETURNS@@
RETURN

IFA=-1THENA=@:B=1:RETURNSE0
IFB=1THENA=1:B=@ : RETURNS@@
IFA=1THENA=@:B=-1:RETURNS@@
IFB=-1THENA=-1:B=@:RETURNS88

RETURN

IFA==1THENA=@:Bu=]1 :RETURNS@@
IFB=1THENA=-1:B=0:RETURNSEQ
IFA=1THENA=0:B=1:RETURNSOQ@
IFB==]1THENA=] :B=@ : RETURNSO@

RETURN
COLOR1S:LINE(l,808)-(72,120),1,BF:C=80:FORT=
1T05:LOCATEL,C:PRINTBS (T) :BS(T)="":C=C+B:NE
XT:RETURN
INTERVALOPF:CLS:LINE(88,16)-(240,176) ,8,BF:
X=1:Y=13:A=0:B=1:COLOR1 :GOSUBS@ :GOSUB12B@:L
INE(156,116)-(164,117) ,8,B:zB5(1)="CLET":BS |
E}-'HﬁlﬁLﬁ!Eh.‘:B#{l}-'UBSI PELI?":GOSUB9@@

Co=IHEEYS: IFCS=""THEN9060@
IFC§="K"THENRUN
IFCS="E"THENENDELSE9060

- s Es
s @

[=L)
s B = B == B
(el
== @

- e i
B ==
-

l'l.;"152,12‘fli"'j'f".j.'3;3,’]",.'.""
e,8,8,15,8,7,0,0,0,0,0,0,128,64,64,64,64,64

,ﬁi.l‘z l""lzs r';'['

DATA3,3,3,7,15,15,15,15,15,15,15,15,7,0,08,@
(9,0,0,128,192,192,192,192,192,192,192,192,
l28,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,63,127,223,23
1,123,31,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,240,252,254,25

4,255,254

MTAE;"'J';"-"I,'|';9' 133;15?.!55;1'1'3;1
5:1""';';';‘.';" 1“‘!1{229[ 155'1‘5'192;1

DATAl,2,3,2,2,6,12,8,8,8,8,8,8,15,8,7,128,6
4,192,64,64,32,16,16,16,16,16,16,16,2406,16,
224,1,3,3,3,3,7,15,15,15,15,15,15,15,15,15,
7,128,192,192,192,192,224,2408,240,240,2406,2

40,240,249,240,2409,224

DATA®,9,0,0,9,1,3,7,63,127,64,0,90,0,9,0,48,
48,96,96,224,224,224,240,250,252,248,112,32
«64,0,0,240,248,252,254,127,63,31,15,7,3,1,
é,0,0,0,0,0,0,0,0,0,128,192,224,249,248,252

+254,127,62,28,8

DATAD,0,0,0,0,0,66,103,63,31,90,0,08,0,0,08,0,
#,0,0,16,17,15,76,255,205,7,3,4,0,0,0,0,0,0
9,0,08,

«#,8,200,240,50,255,179,224,192,3
a,0,0,0,0,66,230,252,248,0,0,0,0,
m’“".."'.'121'53;‘?'19, 11[.[‘
«9,0,0,255,255,255,255,255,255,25
5
L

2,0
2,0
8,
5,1
r

3,31,255,0,0,0,60,255,255,255,25
@,248,252,254,254,255,255,224,0

DATAQ,0,0,0,0,1,2,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2
l1l2‘2f19f2;5;‘..;.1..',';.;';';';5' ,123,?!
r242,64,168,32,0,09,9,9,9,9,0,0,0,0,0,128,64

.64,0,0,0,0,0,0,0,0

DATRAG,0,9,0,0,3,7,4,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2
p1.=i3|=5l,135;=;51".';l;.r'.',',";‘g 1:,192
£231,191,240,32,208,16,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

11‘[2""!1“;.;.;';".r'p'."

DATA®,9,06,0,0,0,31,63,193,66,0,0,90,0,0,0,0,
I;..‘,J;Tp='5.255.75.15p15.1‘;’;'|';I;'p'p'
+32,192,224,179,255,50,240,200,8,0,0,0,0,0,

ﬂ:l,‘p.pl,!‘ﬂ.i.’l!pl]l,ﬁi,'.l;.r.,l,l

DATAG,0,0,8,0,33,35,63,31,15,9,0,0,0,0,0,8,
E;l;3p?p7,151.155;255,22?,1,5;3,1;1,',1‘;15
»32,192,224,224,233,255,255,199,224,160,192
r1=n;lznrlaisir'i':ﬂ1132;195;352;:‘5;2"..,

#,0,0,0,0

2,1,9,0
#127,63,6
255,255,2
55,255,255,255,255,192,0,0,0,0,0,192,224,24

1280 FORA=BTOB:PX(A)=1514+AIPDKE1514+A,87:N
EXT:REM BC

138 PX(9)>=1523:POKE1523,81:!REM B4

1490 E=S:1V=@1X=19:Y¥=]]115S=41REM BE

158 GOsUBSSB:REM BE

1898 REM OHJAUS:REM S8

208 A=PEEK(187):IFA=B4THEN2S@:REM SE

212 IFA=33THENS=1:REM FE

215 IFA=3BTHENS=2:!REM FF

288 IFA=34THENS=3:REM FA

2285 IFA=37THENS=4:REM B3

249 GOTO298:REM BA

250 A=(NOTPEEK(S56320))AND1S:REM 06

268 IFA=ATHEMZS@2:REM SF

278 IFA=1THENS=1:REM C7

273 IFA=2THENS=2:REM CE

280 IFA=4THENS=3:REM CD

285 IFA=BTHENS=4:REM D7

298 X=X+(8=3)-(S=4):REM B3

295 Y=Y+(5=1)-(S=2):1REM BC '

302 IFX<(DORX>380RY<{O0ORY>23THENIPBDIREM 7C

319 POKEPX(E) ,B7:E=E+1: IFE=1B08THENE=0!REM
B3

320 PYCE)=1DB4+K+4@xY! IFPEEK(PX(E ) )=B7THEN
1288:REM 23

325 IFPEEK(PX(E)>)>>128THENGOSUBS@D:REM CB

328 POKEPX(E),B1:REM BA

238 IFL=BTHEMNPOKEPX(V) . 32:i1V=V+]1:IFV=1808TH
ENV=@:REM 77

342 IFL)>BTHENL=L-1:REM 42

428 GOTOZ@®:REM SF

838 REM NUMERD:REM B3

888 L=PEEK(PX(E))-178tREM BE

912 PDKEPX(E).B1:REM B9

828 SC=SC+L:S®=MIDS(STR$(SC),.2):REM 1A

930 IFLEN(S#)<{3THENS$="D"+S#:!GOTO33B:REM 4
a

848 PRINT"(HOME»{B3RIGHT>{RVS ON>"S$:REM A
3

8590 FORA=54272TOS42951POKERA ,D:NEXTIREM 32

S60 POKES42896.;15:POKES4277 - 133tPOKES4278.,1
33:POKES4276,17:REM DA

979 FORA=LTOBSTEP-1:FOKES4273,138+3#A:FORR
=ATOIGB:NEXTINEXTIREM BF

980 POKES4272.,0!POKES4273,0!POKES4276,01RE
MC?

990 Z=INT(RNDC(1)*3SE68)+10E4: IFPEEK(ZY{>32TH
ENSSB:REM E3

8931 POKEZ ,177+INT{RND(1)>%8B):REM 28

8995 RETURN:REM 87

958 REM LOPPU:REM IE

1292 FORA=34272TOS4285:POKEA,BIMNEXTIREM 53

1812 POKES4256, 15:POKESA277,131:POKES4278,
123:1POKES4276 ,33:REM F8

1828 FORR=0TOS@:POKES4273,.25+INT(RNDC(1)%5)
INEXT:REM 17

1838 POKES4272.,0!POKES4273 ,0:POKES4E27E ,DIR
EM ERA

1242 POKE198,8:REM F2

i2S@ POKEZ ,32:REM EB

1868 IFV{ETHENFORA=VTOE:FOKEPX(A) ,3BINEKT:
GOTO2288 :REM AE

1278 FORAR=VTODS93:POKEPX(A) 32:NEXTIREM 4B

1988 FORA=ABTOE:!POKEPX(A 32!NEXTI!REM CB

2008 PRINT"{(HOME ><{3D0LIMN><1SRIGHT >MATOPELI"
:REM E7?

2018 PRINT"{3DOWN><{32RIGHT>]1*:REM BO

2828 PRINT"(BRIGHT>0OHJAA MATOA MNAPFAIMILLA

J K*"itREM DS

28380 PRINT"<{32RIGHT>M":REM 83

2048 PRINT"<(2DOWM>C{ERIGHT>TAI JOYSTICKILLA
I*":REM FB

Z0ER PRINT*<(4DOWN><(SRIGHT>PAINA VALILYONTI
A ALOITTARKSESI!"tREM 12

2190 POKE198.B:REM FB

2118 GETA%! IFA%{ >»" "THENRUNIBB :REM AA

2128 IF(PEEK(SE322)ANDIE)=ATHENRUNIOR:REM
7

2138 GOTO2118:REM C3

3 REM TT B6/84/-83!REM S&

1@ POKES3280,0:POKES3281 ,7IPRINT*(CLR><{BLK
>*:REM EB

20 GDOTDEZ@|d:REM SD

88 REM ALKURUTIINITIREM FA

182 DIMPX (10D :REM F2

112 PRINT"<CLR><BLK><RVS ON><14SPACE>PISTE
ET: BBa<14SPACE>":REM B0

DEFINTA-Z:CLEARB@® : SCREENS , 0
Le=liOu@iS=]l
CLS i
LOCATELS ,@:PRINT CHRS(27);"p";"
Dsktut ";CHR§(27);"q"
LOCATEL@®,2:PRINT CHRS(214);"
Ura pienenee"
LOCATEL@,3:PRINT CHRS(215);"
Ura suurense"
LOCATEL® ,4 :PRINT CHRS(213);"
Sektori piensnse"
LOCATELl®,5:PRINT CHRS(212) ;"
Sektori suurense”
STOPON :0ONSTOPGOSUB21@
STRIG(@)ON:STRIG(1)ON
ONSTRIGGOSUBL9@,19@
GOTO 134
T=STICK (@) : IFT=0THENT@ELSELOCAT
E@,9:PRINTEPC(255)
IFT=1THENU=U-]1: IFU<@THENU=39:5=
16
IFT=3THENS=5+1:IP5>16ANDU>@THEN
5=1ELSEIFS>1BANDU=0THENS=1
IPT=5THEND=U+1: IFU>319THEND =@
IFT=SANDS>16THENS=16
IFT=7THENS=5-1: IFS<1ANDU>@THENS
=16ELSEIFPS<1ANDU=@THENS=18
AS=DSKIS (L,U,5):00TS2,8
LOCATE®,7,@8:PRINT"Asema"L"Ura "
U" sektori "S5
LOCATE®,9:FORA=1TO255
CuASC (MIDS (AS,A,1)) :IFC>12TORCK
I2THENPRINT"."; ELSEPRINTCHRS (C)
i
HEXT
LOCATE2 ,18:PRINT"Uusi kohta & u
usi levyasema <Space>":GOTOT@
CLS:LOCATE@,7,1:FORA=1TO1OA:IS=
INKEYS :NEXT: INPUT"Uusi kohta (U
ra,Sektori) ";U,5:INPOT"Uusi le
vyasema (1/2) <ENTER> = vanha®™;
L:IFL<10RL>2 THEH L=l
CLS:RETURNZE
CLS:LOCATE, ,1:END




Knight Rider

kaarme

22 1FB=14ANDE=)>1THENGOSUB3:G0T0O30@

23 IFE<=BANDA<183THEMNA=A+l:L=L-1:5P=8P-10

25 PRINT"<HOME >< 1ODOWNS "TABCAY "%, "t PRINT
"{3D0WN><?RIGHT ><RVS OM>0<{RVS OFF>":E=E+
C(1=-(SP.720080) )

30 U=E: IFE>22THENU=22

31 IFE<{=ATHENU=B

32 PRINT"<Z2DOLIN><{RVS ON>"LEFTS<(1%.,U>;RIG

HTE(JE . 22-U)

42 IFPEEK (7S22+A+1)=43ANDPEEK (7900 +A+1)¢
»3E2THENGOSUBS

41 IFPEEK{(732Z2+A)=43ANDFEEK (738B+A){ >32T

HENGOSUBS ,

90 PRINT*<HOME ><3DOWN>" ,SP"<LEFT> "
IPOKES] ;LiM=M+(SP/SA)IPRINT"<{HOME >" , INT¢

MY "CLEFT>M": IFM=>2000THEMNARR

98 GOTO12

4880 TT=TI:PRINT"{HOME >" ,"* ZP0080M " :POKES
1,0

421 FORGO=1TO3000:NEXT:PRINT"{HOME ><22D0

WNDTIME " CTT/100)

402 RUN

S@0 SS=36878:51=36874:52=36877:POKESS, 15

S@2 POKE36869,27:POKE36869,248:PRINT"<3D

OWN*S U PERKNIGHT®

589 PRINT®*<3D0LM>® - JUumMP G
- SPEED UFP H - SPEED DOWM"

SAE PRINT"<DOWN>TRY DRIVE 2 KILOMETRESSO
QUICKLY AS POSSIEBLE"

S8 PRINT"<4DOWNIWAIT A MOMENT..."

531 FORI=OTOS11:FPOKETIE8+] ,PEEK(32768B+1)
INEXT

532 POKESEZ,28:!POKESE ,28:POKES1,8:FPOKESSO
128

534 READKS: IFX${(>"111"THENS34

535 FORI=BTO31:READJ:POKE?SB4+] ,JINEXT
548 POKE3EBEZ2,235

S72 1%=" S i E =22

371 Js=" "

S8@ PRINT"<(CLR/HOME>":RESTORE

S82 PRINT"®(HOME >< 1 SDOLIN> ACCELER
ATE TUREBO JuUumMP*

585 PRINT " (DOWN>ENERGY " IFRINT " <DOWN><{RVS
ON> | | | I | 8 a3 S50

73 1ea"

S88 PRINT"{HOME >SUPERKNIGHT" :PRINT " <{2D0W
N>SPEED (KM H) "

5889 PRINT®<{2D0WN>G <{RVS ON>-<{RVS OFF> SP
EED UP H <RVS ON>-<{RVS OFF>» SPE
ED DOLMN"™

595 A=17:SP=E@:!L=140

598 TI$="P20B00O" :RETURN

888 DATA-—escnan= N el e Al e

Kirjolohi

10 POKE65495,0:GO0T040
280 A=RND(4) : IFA=1THENDRAW"C1"ELS

EIFA=2THENDRAW"C2"ELSEIFA=3THEND

RAW"C3"ELSEDRAW"C4"

30 RETURN

40 PMODE3:SCREEN1,I:PCLS

50 FOR M=0TOl81STEP24

60 FORN=0TO245STEP32

70 GOSUB20:FORK=@TO23STEP2:LINE(
N,M+K) - (N+31,M+K) ,PSET:NEXT:GOSU
B2@ :FORK=1TO23STEP2:LINE (N, M+K) -
(N+31,M+K) ,PSET:NEXT:NEXT:NEXT
80 POKE65494,0

90 EXEC41194:1=1-1:GOTO40

100 PRINT"HEE SPACE=KORJAUS Bl FP=FPAINT
.-
119 PRINT"EE V=VARIN VAIHTO BN C=TYHJE
NNYS -
120 PRINT"EE *=0HJEET N S=FPALAU
TUS -
136 PRINT"EE G@=LOPETUS i3
"
T4V FRINT . RNl i Sed S A T as
(=0 e i
150 CURSOR3,; 14:PRINTL®, 1"H" : CURSORS, 14:P
RINTL1, I"R":CURSOR7, 14:PRINTLZ, 1"R"
160 CURSORZ,; 14:PRINTL3, I"H":CURSOR11, 14:
PRINTCL4, 1"H" :CURSOR13, 14:PRINTLS, 1"R"
170 CURSOR15, 14:PRINTLé, 1"H" :CURSOR17, 14
P REM "@"=SHIFT+&@, "W"=COMMODORE JA +,"|
*"=SHIFT+B
1 GOSUBSPA:G0TOL®
3 PRINT"{HOME >{9D0OLIN>"TAB(AY "%, ":PRINT"
4D0LWN><{7RIGHT >»<RVS ON>®<{RVS OFF ><DOlIN>":
E=E-1:RETURN
S POKESZ,290:FORG=1TO7BB:NEXT:E=E-B.3:POD
KESE , 8
B PRINT"(HOME ><{SDOIN>"TAB(AY" <(DOWN><{2L
EFT? ":A=19:L=138:SP=30:RETURN
I® H=57:5=S+1:! IFS=BTHENRESTORE:5=1
11 READA®
12 H=H-1: IFH<1THEN1D
132 PRINT"<{HOME><11D0OLIN>"MIDE(A%E H 22)
17 B=PEEKC(137):C=R
19 IFB=19ANDA> 1 THEMNA=A-1:SFP=SF+15:E=E-2%
{SF/308):L=L+1:GOTO21
28 IFB=43ANDA{ I13THEMNA=A+1:L=L-1:SP=5SP-15
21 PRINT"<{HOME ><3D0OWWN>"TABLC)>" CDDLIMN><C2
LEFT>» ™

tPRINTLC7, 1"H"
180 PRINT"VALITSE VARI(@-7)72"

19@ INPUTR
200 IF R=@ THEN COLOR,,@:G0TO280
219 IF R=1 THEN COLOR,,1:G0T0289
220 IF R=2 THEN COLOR,,2:G0T0O280
REMXXP I IRTOXX 230 IF R=3 THEN COLOR,,3:G0T0289
REMXXBY LAURI LEHMUSYX 240 IF R=4 THEN COLOR,,4:G0T0289@
CLS 250 IF R=5 THEN COLOR,,5:60T02890
260 IF R=& THEN COLOR, ,6:G0TO0280
A=FEEK +
F'UI(E?3::31 e 27 IF R=7 THEN COLOR,,7

- 2806 CLS
PRINTSPC(&@)"M E N U"
80 PRINT:PRINT 299 SETX,YsR

PaT ] R  S EOR S PE  TR SO
AR T

DATA2.,4,.8,127.255,855,48, 186
DATA®,.0,0.0.20,8,65,0
DATA248,72.71 ,252,254,255,40, 16
DATA255,2535.8.8,235,2855,0.,0

45
44




AN

GOSUB 13@:' HYPPY PELIKENTAN PIIRTO ALIO
HJELMAAN

X=128:GOSUB 400:' PX:lle ENSIMMAINEN ARV
ON SPRITE GOSUB 300:SPRITE ON:' HYPATAAN
» JOS SPRITET TORMAAVAT

' PAAOHJELMA

GOSUB 20@@:' HYPATAAN OHJAIMEN LUKU ALIOH
JELMAAN

GOSUB 25@:' HYPPY SPRITEJEN LIIKUTUS ALI

490 GOTO290
900 FORE=0TOX:FORW=0TOY:SETQ,W, 7:NEXTHW, Q2
:G0OTO290
91@ CURSORX/2,Y/2:PRINT":z%;
520 GETA%$: IF A$=""THENS320
93@ CURSORX/2,Y/2:PRINT" "3
540 IF A$="E"THEN Y=Y-1

GRAFIIKKAEDITORI

GETA%$: IF A$=""THEN300

IF AS="N"THEN Y=Y-1 550 IF A$="N"THEN Y=Y+1 "‘ He° mennd i N e Bl gggun 43:=' JOS MISSAUS
IF A$="0"THEN X=X+1:Y=Y-1 560 IF A$="B"THEN X=X-1 - wuudun vasemmasta reunasta | | Sehn ie

IF A$="I"THEN Y=Y+1

IF A$=","THEN X=X+1:Y=Y+1

IF A$="B"THEN X=X-1

IF A$="U"THEN X=X—-1:Y=Y-1

IF A$="E"THEN X=X+1

IF A$="N"THEN X=X-1:Y=Y+1

IF A$="P"THEN USR(62):G0T0S500

570 IF A$="E"THEN X=X+1 i, WIS, ek bideny G ) e : LINE(9, 160) - (255,192) , 4,88
s nﬂ:u:THEqux-lw-‘r—j. " oikoalia sitbatiin. Skt Rismidt b - ' AS="PISTEET:":B§="MISSATUT: ":C§="KOPIT: "
572 IF A$="0"THENX=X+1:Y=Y-1 . R A=0:FORR=1TOLEN (AS) :PRESET(1@+A,5) : PRINT
573 IF A$=","THENX=X+1:Y=Y+1 [+ apa #1,MIDS (AS,R,1) :A=A+6 :NEXT
574 IF A$="N"THENX=X—-1:Y=Y+1 :T', fﬁg_”
58@ IF A%$="S5S"THEN290 250 Rivin PUT SPRITE -k b : _ A=0:FORR=1TOLEN (C$) : PRESET (185+A,5) :PRIN
S9@ IF Y<@ THEN Y=0 * kyll4 asetetaan pinnalle 1, koor- | kasvaa vaikeusaste y ir THL,MIDG (CH/R,1) tA=A+S NEXT
m ﬂ; :i§3 mx:;zs - dinaattethin X (X-akseli) ja 145 | 520 Jos koppej - ' LUETAAN PELIOHJAINTA

THEN o ¥ ; A=STICK (1)
620 IF X>38 THEN X=38 IF A=3 THEN X=X+3 ELSE IF A=7 THEN X=X-3
630 GOTOS10 g X<2 THEN X=2 ELSE IF X>247 THEN X=247
649 REMEXMUUTOSkX ' glzmm-rnm SPRITEJA
N e e o PY~PYSVAIK: 'L1S{T[ [N’ PALLON Y-KOORDINAAT
REM28@ CURSORX,; Y:PRINT"Xx" 5 ¥ -

TOX%2: FORW=0TOYX2, INE TIA VAIKEUSASTEEN MUKAAN

REMS@@ CURSORX, Y:PRINT":";
REMS2@ CURSORX,Y:PRINT" ";

P s o | A=0 : PORR=1TOLEN (BS) : PRESET (160+A,5) :PRIN
PR B . : T41,MIDS (BS,R,1) :A=A+6 :NEXT

IF A$="Q"THEN USR(&62) :COLOR,,7:CLS:E

A$="X"THEN USR(62):G0OT040
/20 IF AS=" “"THEN USR(&Z):GOTOSTO
IF A$="V"THEN USR(62):CLS:G0TO15@
IF A$="C"THEN USR(&2) :GOTO280
IF X<@ THEN X=@
IF X>79 THEN X=79
IF Y<@ THEN Y=0
IF Y>4%9 THEN Y=49

PUT SPRITE 2, (PX,PY).,15,2
RETURN
' SPRITET TORMANNEET
SPRITEOFF
BEEP:PIST=PIST+VAIK:KO=KO+1:GOSUB51@:"'TA
MCTTRin “rede mkilbg? | RKISTETAAN VAIKEUSASTE
b geracionitl aiadl s Seitle it LINE(57,2)-(95,12),1,BF:'PEITET[ [N EDELL
bl £33 : : ISET LUVUT
PRESET (56,5) :PRINT#1,PIST
LINE(222,1)-(255,12),1,BF:"PEITET[ [N EDE
LLISET LUVUT
s BN PRESET(222,5) :PRINT#1,KO
2 Y T _ GOSUBR 4@0:'ANNETAAN PALLOLLE UUSI X:n AR
} ) e

PY=-3:PUT SPRITE 2, (PX,PY) :FORR=1TO10:NE
XT:SPRITE ON
RETURN
s B %y " SATUNNAINEN ARVO PX:lle
B e PX=INT (RND (1) *245) +5
Beerisigy 1 | RETURN

MISS MISSAUKSET | g Iy e ' MISSAUS

e

MUUTTUJALISTA © uusl pistemard.

{qed . IF PY>168 THEN PY=-3:MISS=MISS+1 ELSE 49

VAIK VYAIKEUSASTE o ‘Tulostetaan uusi k _ EH:{lS!,lj-tlTﬂ,lZl,l,Brz'PEITET[[H EDE
a e ST S U ok T o ISET LUVUT

EéST Eég}'EET - BEIO e S T g PRESET (150 ,5) : PRINT#1,MISS

PX,PY PALLON KOORDINARTIT PLAY"T255L6403CGC"

IF MISS>9 THEN 558:'PELI LOPPU
b UKON KOORDINARATTIX~-AKSELILLA gg:g:ﬂ 480:'UUSI ARVO PX:lle
" VAIKEUSASTE KASVAA
IF KO=1¢ THEN VAIK=VAIK+l
IF KO=28 THEN VAIK=VAIK+l
ETURN
' GAME OVER
COLOR 2:CLS:PRESET(88,90) :PRINT#1, "GAME
OVER" : PLAY"L8O3ACGED"
FORR=1TO40@8 : NEXT
REM UUSI PELI ?
SCREEN@ : PRINT"PISTEESI ";PIST:PRINT"UUSI
PELI (K/E) ";
AS=INPUTS (1) : IFAS="K" THEN RUN ELSE IF A
§="E"™ THEN END ELSE 590
' LUETAAN SPRITET
FOR R=1 TO 2:FORT=1TO32:READ A:SS$=S$+CHR
S (A) :NEXT:SPRITES (R) =55:58="" : NEXT
RETURN
' SPRITE DATAT
DATA 255,255,63,31,8,9,9,9,15,3,3,3,3,2,
2,14,255,255,252,248,16,144,144,144,240,1

BALL CATCHER 38/9/1985 ++
BY P.5 & J.R ++

SCREEN 2,2:KEYOFF:DEFINTA-Z:JMR=RND(-TIM
E) :OPEN"GRP:"AS#1:COLOR15,1,1:CLS

VAIK=2:'ASETETAAN PISTEKERROIN JA VAIKED

SASTE
GOSUB 61@:'HYPPY SPRITEN LUKU ALIOHJELMA

92,192,192,192,64,64,112
DATA ¢,0,0,9,1,3,7,7,3,1,0,0,0,0,0,0,0,0
;'B,'H,',125,192,192,1?3'“":"rErErur'




Pujottelu

1. Tein  Pujottelu-listauksen
Sharp MZ-700:lle (MikroBITTI
10/85). Eun yritin painaa jon-
kun 1-8 wilill4 olevan nume-
ron eli ilmansuunnon niin ei
tapahdu mitéén. Tietokone ei
antonut mitéén virheilmoitus-
ta. Mik8 vikana?

“Tiedosta kiitollinen™

Mikali olet kirjoittanut ohjelman
huolella ja tarkistanut ettet ole
tehnyt kirjoitusvirheitd, voi oh-
jelman ajaminen toks&htdd ai-
noastaan suunnan tai matkan va-
linnassa. Suunnan valitaksesi
painat siis jonkin numeron yh-
den tai kahdeksan véliltda ja

luonnollisesti CR-nédppéinta.
Vaikka olisitkin tehnyt kirjoi-
tmrheen ohjelmaa kirjoittaessa
‘ei virheilmoitusta anneta, koska
ohjelmassa on onerror-goto-kés-
kyjé (2 kpl). Néistd johtuen oh-
jelma hyppdd aina virheen ha-
vaitessaan matkan ja suunnan
ﬁr;ynthan Poista rivit 80 ja 100,
iin saat virheilmoituksen esiin.
Harri Oinas-Kukkonen

Kuulantyénnén
tulokset

Missé vika kun Kuulenty$nts-
ohjelma (MikroBITTI) 8/85) tu-
lostaa lopputuloksissa wvain
viimeisen kierroksen tulokset
ja jttdd huomioimatta aiem-
pien kierrosten ehkd parem-
mat tulokset?

Jussi

Minulla on oma “Spectrani” kor-
jattavana, joten en voinut tutkia
_itse ohjelmaa toiminnassa, vaan
¥ minun oli tyydyttdva Bitin (8/85)
; listaukseen.
*  Ohjeeni on: tarkista rivit 1660
,'—1920, joissa tapahtuvat tyénta-
i- jén kyseisen kierroksen vertaus
tyontdjén siihen mennessd par-
haaseen tulokseen, tulosten
printtaus joka kierroksen jélkeen
sekd lopputulosten printtaus pa-
remmuusjdrjestuksessd. Ole eri-
tyisen tarkkaavainen, ettd muut-
tujat PI ja PP ovat kuten listauk-
sessa.
Terveisin

Marko Kalliomé&ki

Miss& vikaa?

Koneeni ilmoittaa BAD SUB-
SCRIPT ERRORIN 316, miké on
vikana?

“Naputtelija
Lappeenrannasta™

Jos olet tarkastanut ko. rivin,
saattaa virhe olla dim-lauseissa,
read-lauseissa tai sitten data-
lauseissa. Virhe saattaa itse asi-
assa olla missd vain, joten katso
kohtaa 5) vastauksessani "Min-
kalle"”.

Hikoilin juuri koko pdivin ja
sain vihdoin kirjoitettua Com-
modore 64:ni listauksen helmi-
kuun lehdestt: Andante. Nyt-
pé kysyisin:

1. Rivi 317: kuuluuko Z da-
toihin? Minulle se tuotti vain
SYNTAX ERRORIN.

2. Rivi 354: mit& ovat oudot
nur;?pﬂin olevat merkit? Onko
se

3. Rivi 674: miksi tulee aina
kun yritén ajaa ohjelmaa:
BAD SUBSCRIPT IN 674!

4. Onko se “Minka” ollen-
kaan melodinen séivelmd? Mi-
nulla siité¢ tuli vain epdméd-
rdisid "piip-paap-puup”-&inid?

Olisin todella iloinen vas-
tauksista, sillé musiikki mer-
kitsee minulle todella paljonl

“Minka”

PS. Olisi kiva tiet&d, olenko
Suomen ainoa (joskus tuntuu
giltél) mikroilua harrastava
willl {Ol-.ll 17“"-] "

Yleenst pojat katsoo withéin
kieroon, kun kuuntelen heidéin
tietokonejuttujaan korvat hé-
rélld... ihan kuin ne el oikein
hyviiksyisi, etté joku tyttdkin
voi olla kiinnostunut mikroista
ym....!

1. Z kuuluu datoihin, se on
tauko.

2. Ne on CRSR -+:ia. CBM:n
kirjoittimessa on skandit ja siksi
se on niin kumma.

3. Rivin 674 Bad S.Err. viittaa
dimensiovirheeseen (dim-lause
on pielessd), tai sitten I on liian
suuri tai <0 tai sitten E1%(I,1)
on jostain syystd lilan suuri...
(Al kysy mistd tdmé& johtuu,
vaan katso kohta 5).

4, Minka on mitd melodisin
kappale.

5. Soita 916-24473 torstaista
sunnuntaihin ja kerro osoitteesi,
niin l&hetdn Sinulle Andanten
omakustannushintaan (lerppu tai
kasetti + postimaksu). Sama
kaikille, jotka vield halavat An-
danten. Alk&& yrittdks korjata
Andantea, koska se on niin iso
juttu ja virhe piileskelee juuri
sielld, mistd sitd vdhiten hakee.
Korostan kuitenkin vield, ettd
MikroBITIN (2/85) listauksessa

Viel& Sheriffistéa

Kirjoitin MikroBITTI 10/85:ss&
olleen MSX-ohjelmon “Sherif-
fi. Ohjelma kaatui alkuunsa
riville 88. Miké ohjelmassani
on vikana? Koneeni on Spec-
travideo X'press.

MSX

X'press ei maahantuojan ilmoi-
tuksen mukaan pysty késittele-
méén vaakasuunnassa yli 8 mer-

kin levyisid spritejd. Pystysuun-
nassa ei sen sijaan ole rajoituk-
sia. 16 x 16 merkin sprite, jollai-
sia “Sheriffi” kdyttds on syStetts-
vé kahtena palana. Tdmé& voi-
daan toteuttaa muuttamalla rivit
86—88 ocheisen listauksen mu-
kaisesti. DATA-lauseet kannat-
taa lisdksi jakaa 16 luvun loh-
koiksi rivien 6—9 tapaan.

Kim Leidenius

6 DATA 0,0
7 DATA 9,0,
29,131

9 DATA

(6,0,0,0,06,3,15,31,63,127,255,143,2,2,2
#,0,0,0,192,240,248,236,196,134,131,131,1

8 DATA 0,0,7,31,127,3,255,63,7,4,8,0,0,0,0,0
e,0,128,128,192,248,238,199,129,1,0,0,0,0,0,0
86 DEFINTA-V:Z6=10:DIM SP$(50) ,5R$(50) :FOR J=1 TO 39
87 FOR I=1 TO 16:READ A:5P%(J)=5P§(J)+CHRS (A) :NEXT I
88 FOR I=1 TO 16:READ B:5R$(J)=SRS§(J)+CHRS(B) :NEXT I
:SPRITES (J)=8P§(J)+SR$(J) : SRS (J)="":5P§(J)=""

ei ole virhettd, vaan se on on-
nistunut kopio alkuperdisestad
ohjelmasta, joka toimii ihan hy-
vin.

Tyttéj@ mikroilijoista on noin
5—10 % eli tédlld hetkelld ehka
10.000.

PS. Yleensshdn tekniikka on
perinteisesti ollut enemmaén poi-
kien kuin tyttdjen aluetta, siksi
mikroilua harrastava tytté on po-
sitiivinen yllatys, mutta yllatys
joka tapauksessa. En tiedd muis-
ta, mutta mind on katso ketddn
tyttéd kieroon, varsinkaan jos
hén suostuu kuuntelemaan tieto-
konejuttujani.

Ystavillisin terveisin

Ari Suomela

Kuristusotteet
Katakombille

MikroBITISSA n:o 10/85 oli lis-
taus Spectravideolle nimel-
téitin Katakombi. Eiks ohjelma
mahdu SV-318:aan kun kone
kertoo “Out of memory” ja ri-
vin numeroon? Tekstisss ei
misstiéin mainita ettei ohjelma
sopisi mybs pienemmidille
Spectralle!

Jussi

Toden totta SV-318 on hieman
ahdas taistelutanner sokkelolle,
mutta l&dkkeet 16ytynevét.
Ohjelma vie tilaa &H1360 ja
lauseessa 450 on j&&nne alkuver-
siosta: CLEAR 5500. Koska
318:lle muistialuetta j&& j&ljelle
vain ehkd &HS500, ei dimensioi-
dut muuttujat sovi sinne. Kun
seuraavat poistot tehdédédn, vie
ohjelma endd &HBEQ eli 5K on
supistunut 3K:oon.
Peruslaédkitys: Muuta rivi 450
CLEAR 600. Poista kaikki REM-
lauseet. Poista '-lauseet ja lause-
loput. (yleensd lauseloput on
aloitettu: "***). Td4mé& saattaa
riittdd, mutta jollei, poista lau-
seet 310—400, 420, 2000,
2020—2040, 4000—4004 ja kor-
jaa lause 690 GOTO 2010.
Ylldolevan pitdisi jo riittaa,
mutta jollei vieldk&dn sovi, lie-
nee sokkelon tulostusohjelma
(3040—3160) sellainen, josta voi
luopua.
Vaihtoehtona voi tietenkin ty-
pistdd: 520 DIM A%(15,15.4)...

Tervehtien

Jukka Kujala

BITTI 2/86

Commeodore

MYYN C-64:84n alkup. pelejd kasetilla, diske-
tlla, moduuleina mm. Winter Games, Spy vs.
Spy I, Chimera, Slap Shot, Gremlins + monia
muita. llkka Ahlgren, Pakintie 11, 28360 Porl.
Puh. 939-461048.

MYYN CBM-64 Simons’ Basic moduull + suo-
menkielinen kdsikirja + Simons’ Basic laajen-
nus + chjekirja. Hp. 350 mk. Solta. 90-262233
ja kysy Martin. Martin Bergenwall, Sudenkaari
40, 02580 Sjuntio as.

MYYN CBM64:sen alkuperiispeleld ja muuta
kivaa kasetteina, disketteind ja moduuleina,
Scittele ja ota yhteytts iltalsin. Mikko Jokinen,
Aseveljentie 5, 02600 Espoo. Puh. 90-514851,

MYYN todellisen tehopakstin: v&hinkdytetyn
Commodore 64 (sisaltsd reset-kytkimen) +
154] levyaseman + Koala piiriolevyn (sisiliss
piirto-ohjelman. Huoml| kdy paddlesta) + 50
levyd (5 boxia) + mustavalkoisen TV:n + joy-
stickin + noin 8 kg paperia (esim. MikroBitte-
j4) + Kalkkl kuusnelosesta kirjan. Koko homma
paketissa tosi halvalla. Kaupasta ostettuna yli
65000 mkl Soita tal kdy ja kysy hinnan rojah-
dusta klo 16—20 valilla tltalsin. Seppo Ronkal-
nen, Kavallintie 11 D, 02700 Kauniainen. Puh.
90-5050465.

MYYN puhelinmodeemin sekd terminaalichjel-
man yhieens8 vain 800 mk. M nlkupur&llu
i.uumpnhll mm. Elite, Now

Sabre Wull ja pnl}nn muita
CBH B4: I]a Ostan levyaseman CBM-64:lle. Ti-
mo Heinonen, Kp 9, 62200 Kauhava. Puh. 964-

MYYN CBM-64:n The way of the exploding fist
(k) ja Spactipads (k) ja valhdan Summer games
I (k) Summer games [ kasettiin tal Frank Bru-
nos boxing kasettiin, Myyn myde Atarl 2600 vi-
deopelin + 3 kasetiia (mm. Jungle hunt ja Ten-
nis). Atarin ostajalle kaupan pailliseksi Alex tv
-peli. Hinnolsta sovitaan. Mika Nakkula, lso ky-
latie 21, 04130 Nikkils. Puh. 90-232906.

MYYN CBM-64:n, kassttiassman, printterin
{(Brother Hr-5¢) + muuntaja + printteripape-
ria,2 joystickid, alkuperdispelejd Lkasetilla:
Frank '64, Pulteri II, Fighter pilol + muita pe-
leja ja hydtyohjelmia, | moduulipeli. Hp. 2750
mk. Peler Koch, Lammaslammentie 16 E 43,
01710 Vantaa. Puh. 90-B44433.

MYYN CBM-64 + levyasema Vic 1541 + pele-

j4 ja hydtyohjelmia + kirjallisuutta, Koko pa-

kettl vain 2600 mkl Soita tal 18hetd koriti csoit-

tesseen: Sami R&ppdénen, Mstsontis 1 A 6,

mﬂl Rithikallio. Puh. 90-253019 ilt. klo 18
t‘

MYYN seuraavat alkuperfiset diskettipalit:
Winter Games 85 mk ja Yleisurheilu 45 mk tal
vaihdan esim. Beach Head [l:seen tal Eurekaan
tal Kennedy Aproachiin. Valhdan my&s pelejd
ja muita ohjelmia disketilld (lal myyn). Minulla
on esim. The Way of the Exploding Fist, Raid
over Moscow, Beach Head, Karateka, Bruce

Hyper Sports, Summer Gamesit ja Skyfox
Plti::pllm Muita chjelmia: Simon's Ba-
ja kopiointichjelmia ym. Lihetd lista omis-

Teppo Komulalnen, Nummikuja 8, 52700
Hlntﬂuﬂu Puh. 956-22322.

MYYN CBM-64:n alkuperdisid pelejd mm.
Frank Bruno's Boxing, hulppunyrkksilypeli,
jossa B erl vastustajaa ja jokaisslla oma tyyli.

EEEF

Hesgames, !

mon (moduull), Decathlon, Combat Lynx,
Fighter Pikot, Ghost Busters Ja The Hobbit +
muuta kivaa. Sampsa Samila, Metsontie | A 5,
04320 Rithikallio. Puh. 80-253178.

MYYN CBM-64 + levyasema 154] + runsaasti
pelejd, hp. 3000 mk. Sekd Commodoren tupla-
modeem| 300 A/B ja 75/1200 (videotex) + ter-
minaalichjelmat, hp. 1000 mk. Sami Rongas,
Pohjolankatu 3, 49400 Hamina. Soita Ilt. 21.00
|ilksen 852-44179.

MYYN Epson MX 100 matr.kirjolttimen Vic-lii-
tAnnalla, Commodore kasettlasema. Flight si-
mulator Il alkup. Commodorean. Tima Virta-
nen, Pulkkatie 7, 47400 Kausala. Puh. 951-
61471 koti, 918-3359]1 toimi,

MYYN CBM-64:n kasettipelit: Rambo, Spy vs

Spy, Snokie ja Zaxxon. Scita klo 16—18, Sami
Lainonen, 34100 Hdmeenkyrs. Puh. 931-715110.

OSTAN Commodore 64:sen + kassttiasema,
palejd, ynnd muula. Frederik Orispdd, Tonttu-

2, 02200 Espoo. Puh. 90-424705 klo
16.00 jalk.

OSTAN CBM-64 + levyasema + hyéty- ja peli-
ohjalmia. Reko Ravela, Maasilvéintia 16 M 77,
00710 Helsinki. Puh. 90-377379.

OSTAN Commodore 64:88n Easy Calc Result
-moduulin. Raimo Saastamoinen, Pyhdselanka-
tu 21 D 31, 80220 Joensuu. Puh, 973-30891.

OSTAN Commodora 64:n, hyvakuntoisan ja va-
hén kdytetyn. Edullissen hintaan. Socita. Jarl
Tuominen, Haukkam#enkatu 8 D 6, 33560 Tam-
pere. Puh. 931-560807.

OSTAN 64:een 154] levarin + levyld. Tea tar-
jous. Tero Toivonen, Metsitie 3, 19650 Joutsa.
Puh. 947-22533,

OSTAN hyvdkuntoisen printterin CBM-64:0en,

Vathdan 64:n alkp. pelejd kasetilla |a levylla.

LahetA listasi tal soita. Toml Lavonen, Jousimie-

!;:nléh 4 H 116, 00740 Helsinki. Puh. 90-
16,

VAIHDAN CBM-64 alkup. kasettipelsjd. Jan
Hénninen, Kauppakartanonkuja 3 F 61, 00930
Helsinki.

VAIHDAN CBM-64 alkup. huttlpch}l Laheta
lista . Christian Hinninen, Degerbyn-
katu 7, 07900 Loviisa.

VAIHDAN CBM-64:n alkup. pelejd levylld, Li-
hatd lista tal soita. Pasl Kaisamatti, Kallaantie
25 B 12, 98440 Kallaanvaara. Puh. 9692-86244.

VAIHDAN tal myyn seur. alkup. pehmoa: Night
Mission Pinball (k) — Elektr. Games -lahden
vuoden peli; Colossus Chess (k) — paras shak-
kichjelma; Simon's Basic {m); Int. Soccer (m);
Machine Code Tutor (k) + Assembler (k); 3D-
Gloopar (k); kirjat “"Basic Ja cheislaitteisto”,
“Advanced 6502 FRG". Joun! Knuuttila, Nahki-
monranta 6, BS500 Nivala. Puh. 983-42184,

10600 Tammisaarl.

Spectravideo

MYYN tdydellisen vaativan harrastajan ja am-
mattilaisen tletokonepaketin: Spectravideo SV
328 + SVI 605 laajennusyksikkd jossa levyase-
ma ja cantronics-lilAntd + kaseitiasema + kor-
Sanyo-monitori + kaikki talle ko-
neelle saatavissa olevat chjelmat ja pelit (lailli-
sestl, suoraan maahantuojalta) + hyvid Basic-
ja konekislikirjoja, Laitteisto on uudenveroinen
ja toimit hyvin (t4ll4 koneella on tehty 3 kaupal-
lisessa levityksessd olevaa Bomulus-pelidl).
Koko paketin hinta on valn 4000 mk (ovh n.
9000 mk).
Soita ilt. Snm;n Suvisaarl, Tahdenlennontie 33,
02240 Espoo. Puh. 90-883073.

MYYN Spectravideo 328 kotimikro + kasetti-
asema, superlaajennusyksikka 605 256 Kb:n le-
vyasemalla., Mukana centronics-liitAntd, Tay-
delliset chjekirjat laittsllle. Lavykkaitd ja kaset-
teja. Hinta 4000 mk. Juss! Kjesi, Malakinkuja 3,
41160 Tikkakoski., Puh. 941-751803,

MYYN Spactravideon moduulipalejd. Secita klo

16 jalkeen, vilkonloppulsin voit soittaa paivalls-

ﬁu;ld 1Tnlju Liirl, 4680 Ummeljoki. Puh. 951-
4l.

MYYN joko pakeitina tal erikseen: SV-328, ka-
seltiasema, skand, ndppdimet moduull, pelejd
ja hystyohjelmia, 2 peliohjainta, suomenkiel.
Basic-kAskyopas, maskinsprdksmanual II. Hin-
tap. 1000 mk. Timo H&yrynen, Uuhenkuja 4,
80140 Joensuu. Puh- 973-801735.

MYYN Spectravideo 738 MSX X'press seki
Sharp MZ-82]1 cheispaketteineen. Raimo Mau-
nu, Purclankatu 4 E 26, 94200 Kemi. Puh. 980-

61356,

MYYN 1 kk vanhan Spectravideo SVI-T38
X'pressin (levyasema ja MSX-Basix kAskyopas
gis. hintaan) + mukana tulevat chjelmat + ka-
settiasema + joystick + pelejd. Hp. 4550 mk.
Antti Rilkonen, Martinkatu 29 A, 05830 Hyvin-
kds 3. Puh. 914-15600.

MYYN Spectravideo SV-328 mikron + erittlin
vihén kdytetyn SV-605 superlaajennusyksikon
+ kasettlasema + runsaastl ohjelmistoa. Yh-
dessd tal erikseen| Timo Korpinen, Halosenrin-
na 2 E, 57200 Savonlinna. Puh. iMaisin S57-

MYYN Spectravidecon 5V1-602 laajennusyksi-
k8n + SVI-B03 muistinlaajennusmoduulin
(16 k) + konakielipelit (yht. 500 mk). Mika Jun-
nila, Nirvankatu 38, 33820 Tampere. Puh. 931-
655576,

MYYN vahdn kdytetyn tistokoneen Spectravi-
dec 328 + kasettiasema + joystick + kirjalli-
suutta + 2 moduulla + pelajd (ssim. Ninja, Sa-
Ba, ]I-'Il»]- v.l-n m mkl 'i"li}ﬂ Bl"lfﬂ:hh vﬂh-
ginmaki, 16670 Lappila. Puh. 918-653388,

MYYN Spectravideo SV-328 MK 2, kassttiass-
ma, joystick, suomenkielinen kiskyopas, seks
skandinaavisten ndppdinten moduull ja muuta-
ma pell. Myyn larpesttomana, hp. 1800 mk.
Risto Nuoramo, Sudenpolku 1, 56100 Rucko-
lahti. Puh. 954-41540.

MYYN seuraavai hyvikuntoiset mikrot: S5V-328
mk Il + kassttiasama + pelejd + kirjallisuutia
(hp. 1850 mk) sekd Vic-20 + kaseitiasama +
paljon pelejd (huom! 3 moduulia) + kirjalli-
suutta (hp. 750 mk). Anttl Tervo, Siskonkatu 8,
29200 Harjavalta. Puh. 939-741661 (kio 16—).

MYYN Spectravideo 328 Mk [, kaksi levyase-
maa, monitorl, PX-1090-kirjothin, B0-mrk kori-
i, CP/M-chjelmistoja, esim. Wordstar, Turbo
Pascal, C, Ada ym. hintaan 6500 mk (ovh yli
11.000 mk). Karl Penttils, Yo-kyld 84 A 8,
20510 Turku. Puh. 921-378259.

OSTAN Spectravideo X'Preesin ja SY-767 data-
navhurin. Myyn Spectravideo 328 + monitor
+ ohjelmat + monta chjekirfaa. Jouni Viidan-

| ola, Juhtiméki, 39450 Sis&ttd. Puh. 931-717968

klo 17-21.

MYYN Vic-20 + Superexpander + 16 kb ram
+ Basic-kurssi | ja 2 (kasetteinesn) + 8 peli-

| moduulla + pelikasetti + sfhkdurkuchjelma +

kirla + kaupanpéille tv-peli. Jukka Niemi, Nie-
menmaa, 38360 Kilkoinen. Puh. 939-531046,

MYYN Vicin kirjat: Peliohjelmoinnin opas 20
mk, selkkallupelit + kasetti 40 mk, Vic grap-
hics 30 mk. Moduulit: Cosmic Cruncher, Super

| alien, 15 mk kappale. Kaetit: Space Scramble,
| Neutron Zapper 15 mk kappale. Yhdessd 135
; mk kaikki. Petri Takanen, Aniskogintie 34,

10470 Fiskars. Puh. 911-37203,

S| MYYN Vic-20 + kasettiasema + 32 k lisimuisti

| grammer's AlD-moduulit + 260 palid +

+ Super Expander + kasetilla Viemon l?} m
le + 3 moduulia + kAytjAnopas ym. Jari Hieta-
la, Ali-Anttilantie 2 A 6, 05840 Hyvinkad. Puh.
914-22027.

| MYYN Vic-20 + 16 k ja 3 k lisSmuistit, levyase-

ma, joystick, pelejd yli 50 kpl, hinta n. 800 mk.
Markku Jarvinen, 38220 Stormi. Puh. 832-55104,

MYYN Vicin + S pelif + | moduuli + 16 ki li-

| sAmuisti + kaseitlasama + k#yttAj&n opas +

Basjc-kurssi | + kasan englanninkielisis tieto-
konelehtid. Yhteishintaan B00 mk. Eliménne 1i-

| laisuus. Jomni Makinen, Pallaskatu 2 D 36,

15800 Lahti. Puh. 918-511119.
MYYN Vic-20 + kasettiasema + 16 kt + pelejd

| Jja kaksi pelimoduulia (Jupiter Lander ja Raid

on Front Knox) ja kirjallisuutta, Hp. 900 mk.
Mika Kantanan, 77380 Kantala. Puh. 958-49216
klo 17 jalk.

| MYYN hyvin pidetyn Vic-20 kotitietokoneen +

16 kt lisdmuistin + 2 moduulipelis (Star Battle

| Jja alien) + pelikasetin (n. 40 pelid) + kdytajin

oppaan. Hp. n. 500 mk. Maiti Kyt6, Luhtaanka-
tu5 A 1, 33560 Tampere. Puh. 931-630561.

' . HYYNW::JU + kassttiasema + 32 k lisAmuist

r + joystick + peleld + fo-
::Inlla paljon kirjallisuutta. Hp. 1400 mk, Soita
ma—pa klo 15—19. Kysy Makea. Markus Sulh-

1 ko, Nostava, 15820 Lahti. Puh. 918-877454.
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MYYN Vic-20 + 32 k lisAmuisti, 3 mod. laaj.yk-
sikkd, 4 moduulia, 70 kasettipelia, 3 kirjaa (oh-
jekirjat, Opl Vic-20, Vic Revealed). Nyt valn
1000 mk. Marko RAsinen, Linnantie B C, 40800
Vaajakoaki. Puh. 941-264150.

OSTAN Paddle-chjaimet ja yleisurhellu-pelin
Vie-20:een. Tea tarjous! Mikko Rintala, Taoh-
lopinkatu 7 D 23, 33310 Tampere. Puh. 931-
440013,

OSTAN Vie-20:een 32 kt llsimuistin. Soittela il-
taisin., Akl Lindeman, T&htikatu 21 F, 45700
Kuusankoski. Puh. 951-45027.

VAIHDAN Viein moduulin Cosmic Cruncherin
Mina Madness moduullin. Soittels klo 16—17
vilisend alkana. Kysy Janla. Jani VAliméki,
62175 Ylikyls. Puh. 964-377530.

Muut mikrot

MYYN Sharp MZB0103 sarjakorttl, sopll Sharp
MZ-B0A, MZ-BOB sekd MZB00, hp. 1000 mk.
TTY ohjelma, hp. 300 mk. Tage Wickman,
64230 Narpi& as. Puh, 962-41966.

MYYN C-16 alkup. pelit: Games Pack 1, Wi-
zard & the Princess, Olympiad, Flight path 737
40 mk/kpl. Zodiac, Petals of Doom, Sword of
Destiny 60 mk/kpl. Vaihto esim. Jack Attackiin.
Ismo Ké&rkkSinen, Oravatie 7, B1730 Lieksa.
Puh. 975-21875.

MYYN Salora Managerin + kassttiaseman + 2
joystickid + 3 pelid (yks! moduull) sekd kirjalli-
suutta. Nyt tosl edullisesti valn 950 mk. Soltel-
kaal Tero Kainulainen, Niittytie 1, 44500 Viita-
saarl. Puh. 946-21919,

MYYN edullisesti: Commodore SX 64 kannetta-
va viritietokone sisddnrakennetulla ndylslls ja
levyasemalla, Commodore MPS BO2 printteri,
Text 64 ja Stat 64 -moduulit. Puh. 961-360211/
Forsén, samup. tal Iltaisin klo 21 jdlkeen, 66530
Kalvulahtl.

MYYN Oric Atmos + kirjoja + ohjelmia, hal-
valla. Soita ja kysy tarkempaa tietoca. Myyn
my&s samalla kaksi C-64:n pelia: Super Zaxxon
ja Ultima Il (alkuperdisid ja levylld). Riku
Siggberg, Kanervapolku 4, 10960 Hanko. Puh.
911-83019.

MYYN MPF-II tietokoneen + lisdndppaimistd
+ kalvolevyasama + kirjoitin + kasettiasema
+ ohjaussauva ja chjelmia (mm. kotikirjanpito),
Hp. 5000 mk. Lars Vikstrdm, Kapleenintie 1,
07920 Loviisa. Puh. 915-52002 klo 18—20.

MYYN Sega SC3000 ja pelimoduuli Star Jacker

ja tarvittavat johdot. Hinta 500 mk. Marko Ha-

gvm. Viinsla 11, 40450 Jyvéskyld. Puh. 94]-
1845.

MYYN Dragon 32 + tarvikkeita. Hp. 900 mk
(ovh yli 4000 mkl), mm. kasettiasema (Luma),
pelitikut, shakki, Sprint Basic -ka&ntaja, kir-
joja. Yhdessi tal erikseen. Soita ja kysele.
Markku Hugg, Aronpuisto BS, 90810 Kivinie-
mi. Puh. 981-401200.

MYYN Kaypro Il + eritt. runsas chjelmisto.
Hinta 5800 mk. Kari Lehtinen, K&rsAm&entis
20—22 as. 14, 20360 Turku. Puh. 921-382752
koti, 521-538284 tolmi.

MYYN Oric Atmos 48 kt -tletokoneen + chja-
kirjat + muuntajan + johdot + pelikirjan +
ohjelmia. Hinta vaivaiset 900 mk. Timo Séder-
holm, Hakamaki 2 A 8, 02120 Espoo. Puh. 90-
424226,

MYYN Two Colour 33 cps Nec 3550 Spinn-
writer Latter quality printer, Epson RX-80 100
cps Matrix Printer and Sweet-P Plotter. Lotus |-
2-3, VisiCarp, MicroSalt, Framework and other
IBM Software. Must ssll. Henrik Wangal, Hako-
lahdentia 3 B 235, 00200 Helsinki. Puh. 90-
6926109, Finnish and Swedish also spoken.

MYYN erittiin vihin kiytetyn Memotech MTX-
512 mikrotistokoneen + Pascal-kAAntS)8 (mo-
duull) + kasettinauhuri. Edullisestl. Tee tar-
jous! Timo Kukkonen, Oplskelijankatu 4 B 74,
33720 Tampere. Puh. 931-180158.

MYYN Schneider/Amstrad CPC-464 vArimon.
+ pelejd yli 2000 mk:n edestd (mm. Sorcery,
Beach-Head, Cyrus Il Chess...) + The Am-
strad Program Boock + parli Amstrad User
-lehted. Soittele klo 18—21, Vesa Kilpela, Ha-

rakkamyllyntie | A 2, 00920 Helsinki, Puh. 90-
3491173,

MYYN Commodore 16 kolimikron + 1531 ka-
settlaseman + Quick Shot 2 joystick + joystick
sovilin + 11 pelid kasstilla + 2 moduulla + 10
omatekoista palid ja 3 kasettia tAynn& chjelmia,
kaikki tAmad 1000 mk (ovh yli 1500 mk). Soita
klo 16.00 jdlkeen ja kysy Markoa. Marko Siba-
kon, Kp 7, 39700 Parkano. Puh. 933-81709.

MYYN Amstrad CPC 464 vérimonitori + 2-
kajuttiminen Dk'tronlcs puhesynietisaatiorl +
Ins & Outs of Amstrad kirja + |oystick. Yhdes-
s tal erikseen. Juha Turunen, Varkkavuocenk.
25 C 115, 20340 Turku. Puh. 921-487083.

MYYN Sinclair QL:n, QL User Guiden, Forth-
kielen (ohjelmakirjasineen), laiieen mukana
tulleet chjelmat sek& B tyhj88 microdrive car-
tridged. Karl Salminen, Sarvikatu 28, 55100
Imatra. Puh. 954-65879.

MYYN Intin takia: BBC 'B' 32 k ram 32 k rom
(kuin Bitti 1285 5. 20) 4+ levyasema 2x 100 k
+ modeem| Mirade WS 2000 (V21, V23, Bell
103, 202) + puhelin (tietol.chj. valmis rom:ssa)
+ 14" vérimonitorl (PAL + RGB) + chjelmia
+ pelichjain + larv. johdot. (En myy erikseenl)
Hp. 9500 mk. Soita ja lee tarjous| Ralph Berg-
strém, Alaportti | A 3, 02210 Espoo. Puh. 90-
8031172 klo 16 jalk.

MYYN Lattice C-kfdntdjdn Sinclair QL-mik-
roon. Alkuperfinen, |&hes k&yttAmAtdn, ala.
rom-moduulin, 3 mikrokassttia ja 200-sivuisen
kisikirjan, Seikosha SPI000AS -kirjoitin, HS-
232C-litAnnAlla, thysin Epson ja QL-yhteenso-
piva, Skandit. Anttl Hannula, 31970 Kanteen-
maa. Puh. 923-75907.

MYYN C-16 + kasettiasema + 16 k lisAmuisti
+ joystick + Jump Jet, Jack Atlack ja Games
Pack 2. Hinnasta sovitaan!| (Ovh yhi. 2300 mk.)
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Anssl Térmélehto, Salmitie 6, 84100 Ylivieska.
Puh. 983-20913.

MYYN Sony Hit Bit MSX tietokoneen, kasetti-
asema, 5 pelifl (mm. A view to a kill), MSX Ba-
gic kfskyopas paketissa. Hintapyynté 2500 mk
ja erikseen MSX games book, Spectravideo
MS5X joystick, Time Bandits Ja Jet Fighter. Ville
Rannikko, Asteritie 4 A 4, 00720 Helsinki. Puh.
90-356680.

OSTAN MSX-pelejd, sekd vathdan pelit Return
o Eden ja Yie Ar Kung Fu. Mika Alanen, Sah-
ratie 6, 39200 Kyrdakoski. Puh. 931-716386,

QSTAN Canon MSX V20 tal vastaavan kotitieto-
koneen ja silhen sopivia cheislaitteita ja tarvik-
keita. Harrl Salmi, Rastitie 20, 04300 HyrylA.
Puh. 90-254627.

VAIHDAN MSX-chjalmia. Myss 5,25" lavych-
jelmia. Minulla on mm. Pitfall II, Hunchback,
Ninja, Zaxxon, Shark Hunter Ja The Wreck.
Myyn my&s kirjan MSX games bock. Jukka livo-
nen, Kaarnatie 26, 04200 Kerava. Puh. 90-
249128,

VAIHDAN alkup. MSX-pelikasetit The Wreck
ja Star Avengers johonkin niistd alkup. kase-
teista: Jot Set Willy, Boulderdash, Jump Jet tal
Ghostbusters. Kimmo Tolvonen, Pakkaspolku
5, 17300 Vasksy. Puh. 918-661633.

MYYN vdh&n kdytetyn Sinclair ZX Spectrum
48 k + Luma data nauhurl + joystick + joy-
stick llitintd sekd n. 60 pelid. Hp. valn 1300
mk. Soita ennen klo 16.30. K. Hagman, Ora-
vank. 6 A 26, 67800 Kokkola. Puh. 968-17733.

MYYN tal valhdan useita Spectrumin pelejd.
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20 mk:n
maksusta.

Kalkkl alkuperdisid. Soita. Jukka Kosonen,
Kumpu, 58700 Sulkava. Puh. 957-71228,

MYYN ZX Spectrumin 48 k, Interface 2 + joy-
stick, Saga | lisAndppdimistd, n. 60 pelid, mm.
Pole Position, Exploding Fist, kirjoja, lehtia,
Solta 919-51456. Janne Loippo, Kokonniemen-
tie 18, 17800 Kumoinen.

MYYN Spectrumin pelajd 14 kpl. Poulder Dash,
Spu va Spy, Rald over Moscow, Hypersports,
Hunchback, Gilligan's Gold ym. Halvalla.
Myyn kalkkl llmestynest MikroBITIT (15 kpl).
04400 J&rvenpdd. Puh. 90-29] 1986,

MYYN Spetrum 48 K + Interface 2 + Vox Box
+ 2 |oystickid + yli 200 chjelmaa + kirjalli-
suutta. Solta miel. ltaisin. Juha Arcla, Niinitis
68 A 3, 15550 Rakokivi. Puh. 918-622359.

MYYN!I Kotitinaajat huomicl Myyn painokyt-
kentdlevyjd Biti 12/85 olleessen Spectrumin
Centronics-liitint&4n. Mukana seuraa asennus-
ohjeet, korjattu kytkentikaavio sekd korjaukset
Bitti 1/85 esltettyihin chjelmiinl Koko hoito hin-
taan 40 mk + postikulut, Tiedustelut tySaikana
puh. 961-212244/218 tal csoltteslla: Karl Sillan-
maki, Klameatinkatu 18 as 4, 65100 Vaasa.

MYYN Spectrum 48 k + kasettiasema + ZX In-
terface 1 + ZX microdrive ja paljon pelejd. Hp.
2000 mk. Klaus Haapaniemi, 33400 Tampere.
Puh. 931-461750 (1ltaisin).

VAIHDAN Spectrumin alkup, pele)d, mm. Un-
derwurlde, Ghosbusters, Sabre-Wulf, Laaduk-
kaisiin karatepelaihin, Miel, Way ol Exploidn
Fist & (Bruce Lee). Kysy Juhaa tal Seppoa. Juha
Raivio, Katvelonkatu 13 B 10, 44200 Suoclahti.
Puh. 945-43180.

Videopelit

MYYN Mattel-Intellivision video-pelilaittesn ja
13 kpl pelikasetteja. Sub Hunt, Pitfall, Drakula,
Might Stacker, Lock'n Chase, Space Battle, Sea
Battla, Atlantis, Auto Racing, Maze-a-tron,
White Water, Triple-action, Nasl Soccer. Kunto
on moltteston. Hp. 1000 mk tal eniten tarjoaval-
la. Jari Vestar, Kialotia 17 B 40, 01300 Vantaa.
Puh. 50-8732401.

MYYN vahin kAytetty, erittdin hyvadkuntoinen
Intervision 2001 Home Video Centre, muunta-
ja, 4 kpl kasetteja, Hinta 400 mk. Martti Kasti-
nen, 43800 Kivijrvi. Puh. 944-81083 koti, 944-
81451 toiml.

MYYN CBS Colecovision videopall + pelika-
setti 1000 mk tal tajouksen mukaan. Jyrki Leino-
nen, Kotiranta, 88300 Paltamo. Puh. 986-T71215,

MYYN CBS Coleco Visionin turbon + chjain
+ slektronilkkapele/d mm. green houssa + 2
kpl muita ja tv-pelin polycon. Soittele |ltalsin
tal vilkonloppuisin. Hannu Kettunen, Kettula,
83500 Outokumpu. Puh. 973-51955.

OSTAN Colecovisionin pelit Decathlon ja Pit-
stop. Hinta alle 100 mk/kpl. Marko Nieminen,
Karjalantia 18, 23500 Uusikaupunkl. Puh. 922
12314.

Sekalaiset

MYYN erittsin monlpuclisen Eprommerin +
ohjeet + 4 kx8 Eprom-plirin Commodore
B4:44n, 1600 mk; Epeon-tyypplsen kirjoittimen
(2 v. vanha, B0 mrk/rivi, rinnakkalslijtAnts)
1600 mk; sAhkékirjoltuskoneen, Adler, 1500
mk; kirjoltuskonean, Esselte, 150 mk. Soita klo
16 jAlksen. Arl Voutilainen, Eermailie 3 B 9,
70780 Kuoplo. Puh, 871-313006,

MYYN Nokia DS 9320 modeeml, verkko- |a ak-
kukfytidinen tekstinkAsittelylaite TV -nAytalla 64
mrk/rivi sakd printteriksl (R5-232C) Brother EP
44 slektr.kirjoltuskone, Olavi Kanervisto, Sa-
turnuksenk. | C 31, 11130 Rlihima&k|. Puh. 914-
36625 kotl, 90-1821247 tolml.

MYYN Armatron teollisuusrobotin replikan, jo-
ka on muutettu tietokoneella chjattavaksi. Mu-
kana ohjalma Vie 20:een, voldaan sovitiaa
myds mulhin tlelokonelslin. MyydSdn eniten
tarjoavalle. Risto Alho, kp 10, 62200 Kauhava.

OSTAN hyvdkuntolsen kdytetyn TV:n tal moni-
torin. Lisdksi vaihialsin tai ostalsin Commodore
64:n chjelmia. Soittels tal kirjoita. Jounl Jaak-
kola, Riittis, 32610 Vampula. Puh. 923-5768S.
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Kirja-arvostelut

Spectravideo-opas

Ian Sinclair
Amersoft 1985
Sivuja 166, ovh 129 mk

Amersoftin opasperhe on saanut
joukkoonsa hieman vanhentuneems-
man jasenen, silla tassd teoksessa pe-

rehdytaan SV-318 ja SV-328-tietoko-

neiden kayttoon. MSX-Spectrojen
omistajien ei siis tdtd teosta kannata
hankkia. Kuitenkin on hyvd, ettei jo
muodista jddneiden tietokoneiden-
kaan omistajia unohdeta. Erityisesti,
kun ndille koneille ei suuremmalti
ole suomenkielistd tukea ollut saata-
Vvisea.

Kirja kattaa varsin mukavasti Ba-
sic-ohjelmoinnin alkeet kasiteltyjen
tietokoneiden nakokulmasta. Ensiksi
kerrotaan ndppdimistdn ja kasettiase-
man erikoisuuksista, minkd jdlkeen
pddstddn lukujen ja muuttujien kaut-
ta kdytetyn Basic-murteen esittelyyn
A4nid ja grafiikkaa unohtamatta. loi-
sin yllatys léytyy kuitenkin l&hes
teoksen lopusta, missd kerrotaan oh-
jelman suunnittelusta sekd hyvén oh-
jelmointityylin alkeista. Tdmén jal-
keen esitellddn vield erilaisia virhei-
denetsimis- ja korjaustapoja.

Kéaytetty kieli on hyvdd suomea,
joskin joissakin kohdin alan sanasto
tuntuu hieman puisevalta. Esimerk-
keind mainittakoon hienografiikka ja
ndppdingrafiikka. Kdytsstd huolimat-
ta nditd sanoja ei myoskddn |Gydy
hakemistosta. Esitellyt asiat on k&si-
telty mukavasti ja aloittelijoita ha-
maavat ongelmat on selvitetty erityi-
selld huolella.

Kirjoittajan kokemus tulee myés
esiin esimerkkilistauksissa. Siind mis-
sd monessa muussa oppaassa pienet

esimerkkiohjelmat on ladottu, mista
lahes aina seuraa ongelmia oikolu-
vun kanssa, on esimerkit tdssd teok-
sessa otettu suoraan toimivien ohjel-
mien listauksista. Kéaytetyn kirjoitti-
men jdlki on aivan luettavaa ja puut-
teena voi pitdd vain pitkien ohjelma-
listauksien puuttumista. Esimerkki-
ohjelmien tulosteet on kdé&nnetty suo-
meksi, mikd lukijoiden ikdrakenteen
huomioon ottaen on todella positii-
vista. Esimerkeissd ei kuitenkaan ole
valitettavasti kdytetty kommentteja,
mikd jonkin verran alentaa niiden
opetuksellista arvoa, samalla kun se
myos antaa aloitteleville ohjelmaiijille
huonoa esimerkkié.

Ensilukemisenkin jdlkeen teosta on
mukava hyédyntdd hakutecksena,
silld sen hakemisto ja siséllysluettelo
on laadittu harvinaisen hyvin. Sisél-
lysluettelo on jaettu pdd- ja alaotsi-
koihin, joskin jotkut padotsikot eivét
ole kovinkaan kuvaavia, kuten spri-
teistd sommiteltu otsake “tunnistetta-
vat lentdvat esineet”. Myéskin hake-
misto kattaa varsin hyvin késitellyn
alueen,

Eli, jos pdydannurkalta 16ytyy pé-
lyttymdstd vanha Spectravideo, eikd
ohjelmointi oikein ota luonnistuak-
seen, voi tdstd kirjasta olla apua.

Jyrki 1. ]. Kasvi

Mikronikkari

Martin Howard, Keith Bales
Suomeksi toimittanut [lkka Rekiaro
Arvi A. Karisto 1985

Sivuja 48. ovh 69 mk

Mikrokirjallisuus on usein aivan liian
teknistd ja puisevaa. Erityisesti pie-
nistd lapsista tdmé& on hyvin rasitta-
vaa, ja monasti kirjan luku ei pédse
paljoa alkulausetta pidemmaélle.

Karisto on pyrkinyt ratkaisemaan
tdmédn pulman ottamalla Walt Dis-
neyn tutut piirroshahmot mukaan
kertomaan tietojenkasittelyn ja oh-
jelmoinnin ongelmista kaikkein pie-
nimmille bitinnypladsjille. Tama te-
kee teoksesta hauskan katsella. Teks-
tid ei ole sivua kohden paljoa, vérik-
kditd kuvia sitdkin enemmén. Dis-
neyn hahmot ovat mukana myés esi-
merkkiohjelmissa, ja t4m& wvarmasti
auttaa nuorta mieltd keskittyméan
esiteltdvddn asiaan.

Kaikki esimerkit eivédt suinkaan ole
tietokonechjelmia, vaan mukaan on
otettu paljon erilaisia pelejd, joiden
sddnndt havainnollistavat jotakin oh-
jelmoinnin perusideaa. N&in esimer-
kiksi erddssdé pelissa Robin Hoodin
on Nottinghamin sheriffin sotilaita
véistelldkseen heihin t&rmétessddn
kierrettdvd linnan torni kolme kertaa
ennen matkan jatkamista, mika
muun pelin kanssa rattoisasti havain-
nollistaa toiston periaatetta. Samaten
Kulkurin on l6ydettdvd Kaunotar va-
litsemalla risteyksissd suunta sen mu-
kaan, onko risteyksessd annettu ehto-
lause tosi vai epdtosi. Peleissd voi
olla my6s useita osanottajia.

Esimerkkiohjelmat on kirjoitettu
Spectrumille, mutta kaikki esimerkit
on kirjan lopussa olevassa liitteessa
kddnnetty myods MSX:lle, Superex-
panderilla varustetulle Vicille ja S5i-
mons' Basicilld varustetulle Kuusne-

loselle. Ohjelmat ovat ihan mukavia,
eivitkd ne ole lilan pitkid. Kirjassa
on vain yksi 149 rivid pitkd ohjelma,
joka onkin itseasiassa tietokoneversio
erddstd kirjassa pelatusta tavallisesta
pelistd, Peter Panin aarteenmetséds-
tyksestd, jossa pelin eteneminen riip-
puu Mik&-Mik&-Maan asukkaista teh-
tyihin kysymyksiin annetuista vas-
tauksista.

Ohjelmoinnin lisdksi kirjassa ker-
rotaan tietokoneiden kadytéstd ja nii-
den toimintaperiaatteista syotteistd
tulosteisiin, integroiduista piireistd
ohjelmointiin. Tietokonepelienkin si-
suskaluista kerrotaan yhdell4 sivulla.
Mukaan on myé&s mahdutettu hieman
tietoa ohjelman suunnittelusta, mika
tekee kirjasta vieldkin mukavamman
tuttavuuden. Oikea annos oikeaa tie-
toa annettuna juuri oikeaan aikaan.

Teos péddsee kaikenkaikkiaan hy-
vin pddmdariinsd. Varikkyys ja asioi-
den yksinkertainen, turhaa syvéluo-
tausta vélttdva esitystapa tekevét pie-
nellekin lapselle mahdolliseksi tieto-
jenkdsittelyn perusteisiin tutustumi-
sen. Ongelmana voi vain pitdé kirjan
liimaselystd, joka lasten kovassa kady- |
téssd rikkoutuu helposti.

Saili vain, ettd Logo-kieli ei ole
vleisempi kotimikroissa, silld tdmaéan
kirjan periaatteilla tehty Logo-kieli-
silld esimerkeilld varustettu teos saisi
ihmeitd aikaan.

Jyrki |. ]. Kasvi

micro “%}fgia
adventure o8
i

SPACE ATTACK

EILEEM BUCKHOLTZ AND RUTH GLICK

Space Attack (Micro

Vaellellessani Suomalaisessa Kirja-
kaupassa iski silmiini micro adven-
ture -kirjasarja. Kirjat ovat pienia
pehmytkantisia pokkareita, joissa
ideana on se, ettd lukija ottaa itsel-
leen yhden kirjan sankarin — the
Adventure Connection Teamin —
tietokoneasiantuntijan roolin. Lukijan
on sitten roolihahmolleen uskollisena
ratkaistava erilaisia tietokoneisiin liit-
tyvid ongelmia juonen edetessd. Kir-
jassa on listauksia, jotka tédytyy korja-
ta terroristien tekemiltd virheiltd, tai
joita on kdytettdvd salakielisanomien
avaamiseen. Esimerkiksi avaruusra-
ketin laukaisuchjelmaa on peukaloi-
tu, ja jos lukija ei saa ohjelmaa kor-

Adventures; 1)

jattua pikaisesti rdjahtdvat matkusta-
jat (lukija mukaanluettuna) taivaan
tuuliin.

Kirjan englanti on varsin yksinker-
taista, ja teos onkin selvésti suunnat-
tu varsin nuorille mikreilijoille. Rat-
kaistavat ongelmatkin ovat helpoh-
koja. Juonesta on yritetty saada
vauhdikas ja kirjasta suhteellisen ly-
hyt. Suomessa ongelmana onkin se,
etta silld ikdryhmadlld, jolle tdmaé kirja
on tarkoitettu ei ole tarpeeksi kieli-
taitoa sen lukemiseen.

Kirjan lopussa on liite, jossa ker-
rotaan kaikkien ohjelmien toiminnas-
ta ja annetaan vinkkejd ongelmien
ratkaisemiseksi. Siind kerrotaan

Eileen Buckholtz, Ruth Glick
Granada Publishing 1984
Sivuja 128, ovh 20 mk

myds, miten ohjelmat sovitetaan eri
Basic-murteille. Ohjelmat saadaan-
kin toimimaan ainakin neljdssétoista
eri mikrossa.

Kirja on oiva esimerkki siitd, miten
jokainen yrittdd tehdd mynttid mik-
roilla. Kaikenlaista myydddn, eikd
tdiméd idea ole suinkaan niitd huo-
noimpia. Kirja antaa motivaatiota
penkoa esitettyjd chjelmalistauksia ja
samalla tekstid lukiessaan nuori mik-
rofriikki on edes hetken irti ndppéi-
mistén dédrestd. Valitettavasti pokkari
on englanninkielinen.

Jyrki J. ]. Kasvi
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OLLI HEISKANEN
RISTO SALMIO

Ratkaise

Eurvicr

KOKONAAN

®e® Niille, jotka ovat juuttuneet auttamat-
tomasti johonkin Eurekan sokkeloihin témé
juttu tarjoaa korvaamatonta apua. Ohjeet
eivdt kerro sataprosenttista ratkaisua, mutta
l6ydét jokaisen talismanin. Puhelinnumeroa
on turha endéd yrittéd lauseista varkdtd, silla
se on ratkaistu jo vuosi sitten.

Pr‘ehismric Agessa olet kivisessa
rotkossa. Idasta l6ydat palan pii-
kived. Mene yl6s ldheiselle vuorelle
ja ota salpietaria. Mene suolle ja ota
hiiltd. Mammuttien hautapaikalta
otat luun ja teet kirveen (MAKE
AXE). Mene vesiputoukselle ja siitd
kaksi kertaa alas. Olet jarven pohijal-
la ja poimit rubiinin. Jatka matkaa
etelddn ja odota kaksi kertaa kunnes
saurus hdipyy. Ota ontto tukki. Ha-
keudu ylés tulivuorelle ja ota rikkia.
Nyt voit valmistaa ruutia (MAKE
POWDER). Etsi Neanderthalin ihmi-
nen ja sano KONG KA. Nyt voit liik-
kua rauhassa kyldssai.

Kyléstd menet N, N. W. W, ja saat
kaulanauhan hédmé&hédkin luolasta.
Anna alkuasukkaille rubiini ja kaula-
nauha. Ne pitdd antaa eri alkuasuk-
kaille, Vastalahjaksi saat saviruukun
ja tikapuut.

Ota pyéred kivi ja pystyt valmista-
maan tykin (MAKE GUN). Lihde ky-
ldstd etelddn ja sen jdlkeen vesikuo-
palle. Taytd astia (USE POT). Juo-
mapaikalta palaat itddn. 8, SE, ja
loydat kayttdd tykille. Ammu dino-
saurus (SHOOT DINOSAUR.). Me-
ne etelddn ja juo ettet kuole janoon.
Jatka matkaa etelddn ja néet leikki-
sdn dinosauruksen. Heitd keppid
(THROW STICK) ja voit turvallisesti
mennéd lanteen.

Mene pohjoiseen. Ndet mustiinpu-
keutuneen von Bergin kétyrin tule-
vaisuudesta, joka yrittdd ampua si-
nua. Heitd kirves (THROW AXE).
Kdtyri kuclee ja voit vaaratta menné
itddn. Ota talteen kirves, kivédéri ja

kéysi. Mene kanjonin reunalle, kéyta
kéytta (USE ROPE), mene alas. Me-
ne eteldssi olevaan vuoristoon ja etsi
puun oksa. Palaa kanjoniin ja mene
lannessd olevalle tervahaudalle.
Kéaytd oksaa (USE BRANCH) ja pa-
laa vuorille. Mene kotkan pesille.
Sytytd soihtu hieromalla oksia vas-
takkain (USE TWINGS). LIGHT
BRANCH ja sinulla on palava soihtu.
Mene suureen luclaan ja sieltd itdan
lepakkoluclaan. Tiputa kaikki paitsi
soihtu ja pyri eteldan. Ota timantti.
Palaa tavaroiden luckse ja ota ne ta-
kaisin mukaasi. Palaa suureen luo-
laan, jossa on seinimaalauksia.

Mene etelddn ja olet sokkeloisissa
luolissa. SW. NW. S, olet pédssyt
pois sokkeloista. Kayttamallad tikkaita
padset ylés kallionseindmdd. Ota tik
kaat mukaasi. Mene nyt lanteen ja
kdaytd jdlleen tikkaita, mutta nyt me
net alas. Ota sienid. Mene laavavir-
ran luo ja kdytd sienid. Paaset nyt
itddn laavavirran yli. Mene luclaan
jossa on jadkylmaad wvettd. Sukella
DOWN ja olet veden alla. Mene ete-
ladn sukeltaen. Lannesta l6ydat seik-
kailun lopun. N&et k&irmeen joka
vartioi talismania. Hypnotisoi k&ér-
me (HYPNOTISE SNAKE). Voit va-
paasti ottaa talismanin. Né&in on en-
simmdéinen seikkailu ohi ja loydat
lauseen.

Roman Times

Olet tielld Roomaan. Nédet vanhan
miehen. Lyd miestd ja ota kengén
vierestd kolikko. Rooman portilla an-

na kolikko vartiomiehelle. Mentyasi
sisddn mene kahdesti lanteen ja ota
avain. Palaa itddn ja odota kunnes
sinut napataan orjaksi.

Kaleerilla USE KEY ja olet vapaa
kahleista. Odota kunnes olet lautalla
ja pelasta mies (SAVE MAN). Sata-
masta etsit tiesi pajaan, josta voit os-
taa miekan. Etsi viinipuoti ja osta vii-
nid. Mene gladiaattoriksi ja anna vii-
ni vastustajallesi. Tapa mies ja tie-
naat sata sestertiusta.

Mene ostamaan kana. Mene lén-
teen ja kana munii. Ota muna. Mene
vanhan miehen luokse, joka on en-
nustaja. Anna kana ja hédn kertoo et-
td punainen valjakko wvoittaa kilpa-
ajoissa. Mene Circus Maximukseen
IN ja lyé vetoa (DONE). Voitat 150
sestertiusta. Osta onnenkalu ja mene
takaisin paikkaan, josta aloitit seik-
kailun.

Idédssd on sypressilehto, josta kul-
jet luoteeseen ja olet noidan luona.
Anna onnenkalu ja saat tietdd mita
noidalle pitdisi tuoda. Palaa Roo-
maan ja mene itdisestd portista ulos.
Pohjoisesta 1éydat hissin. Maksa mie-
helle ja pddset spitaalisten luo. Etsi
pdédkallo ja mene hullun miehen luo.
Anna hédnelle muna. Hin paljastaa
salakdytdvdn., Pakene spitaalisten
luota. Laheisesta talosta l6ydéat taltan
ja vasaran. Suunnista majataloon ja
osta kirves.

Puron luona teroita kirves (SHAR-
PEN AXE). Idastda l6yd&t avaimen.
Mene hyldtyn kaivoksen suulle ja ota
lapio. Mene itddn ja pilko puita
(CUT TREES). Mene kaivokseen IN
ja tue kaivos puilla (USE PROPS).
Kaiva ja pddset etelddn. Kayttamalla
vasaraa saat hampaan fossiilista. Pa-
laa hakkuupaikalle ja odota yén tu-
loa (WAIT). Péddset armeijan leiriin
ja mene eteldiseen telttaan. USE
KEY ja ota kultainen kotka. Nyt tar-
vitset endd ruusun.

Mene suolle, joka l6ytyy Maximuk-
selta etelddn. Ole tarkkana ettet hu-

ku: E. SW., E. S. ota ruusu ja palaa
takaisin: N. W. NE, W. N. Nyt vie-

railet taas noidan luona, ja annat ta-
varat hdnelle. Saamasi juoman annat
hevoselle, jonka ostat rattaiden kans-
sa DOPE HORSE. Mene kilpa-ajoi-
hin ja voitettuasi ndet Neron talisma-
ni kaulassaan. AVE CAESAR ja sinut
on kutsuttu palatsiin. Mene Forumil-
le ja pohjoiseen katakombeihin. Ota
soihtu. NW., SE, ota viitta, NW, NW,
S. Vie viitta miehelle, jolla on kala ja
kynttili. Hén on pyhéd Pietari ja pa-
rantaa sinut spitaalista.

Osta sandaalit ja laita ne jalkaasi.
Mene kylpylddn ja ota kylpy ja puh-
das tooga. Mene palatsiin. Palatsin
keittiostd haet luun ja anna se koiral-
le. Mene ruckakomeroon ja ota olii-
vidljy. Mene puutarhaan ja ota soih-
tu. Mene Neron ikkunan alle ja syty-
td 6liy tuleen. Palaa sisdlle ja mene
makuuhuoneeseen johtavaan kayta
vadn. LOOK ja l6ydét salakdytavan.
Mene salakdytdvdaan. Voit menna
huoletta sangylle, silla Nero ihailee
tulipaloa. Ota talismani ja olet lo
pussa.

Arthurian Britain

Olet metsdaukealla. Mene Sir Mali-
nin luokse. Malin kysyy pelaatko vai
taisteletko. IN ja olet teltassa. Kirjoi-
ta STONE ja voitat pelin. Saat haar-
niskan. Etsi susi ja tapa se. Ota tika-
ri. Palaa risteykseen ja mene idassa
oleville vuorille. Kaiva ja ota kotkan-
sulkaviitta.

Mene Morgana le Fayn linnan ul-
kopuolelle ja pohjoisessa olevaan sa-
lakdytdvadn. Hae alhaalta sakki ja
mene ylés. Kaappaa harppu (TAKE
HARP). Laita viitta paille (WEAR
CLOAK). Mene tornin huipulle ja
hypp&4. Mene ldhelld olevan sillan
yli vélittdméttd mustasta ritarista.
Mene risteyksestd itddn. SE. NE, ja
olet valttdnyt ansan.

Tapa von Bergin kétyri. Palaa ris-
teykseen ja mene kylddn. Etsi lan-
nestd torni. Mene sisddn (IN) ja ylés.
Tapa syojétdr ja ota avain. Avaa nei-
don kahleet (OPEN CHAINS). Ha-
keudu takaisin kylddn ja Camelotin
linnan portille. Mene sisddn. Arthur
pyytdd sinua tuomaan miekan kives-
td. Mene Sir Kayn linnaan ja tapa
hdnet. Ota avainnippu ja avaa ruo-
kakomeron ovi. Ota rasva ja mene
kiveentyénnetyn miekan luo. Ké&yta
rasvaa ja ota miekka. Vietydsi mie-
kan Arthurille hén pyytdd pyhé&a
Graalin maljaa. Linnan portilta E. S.
S. 8. Tapa kdapis. Ota veitsi. N. N,
E ja voit ottaa hevosen. W, N, E, SE.
mene sisddn.

Linnassa voit sy6dd ja ota myobs
kultainen patsas. Etsi Hirttopaikka ja
kdyttdmalld veistd saat kéyden irti
raadosta. Jatka matkaasi pohjoiseen
ja tapa vihred ritari. Mene kallion-
kielekkeelle ja kayttdmalld koytta
pddset salaiseen luolaan, josta saat
porkkanansiemenid. Kéytd siemenid
ylh&ills ja saat porkkananipun. Me-
ne pohjoiseen ja anna porkkanat
tappajakanille. Voit menné rauhassa
itddn.

Olet maissipellolla. Ota variksen-
pelétiltd rddsy. Kdvele pellon ldpi E.
NE. E Kielekkeen reunalla k&yta
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réddsyd ja hdrks juoksee omaan kuo-
lemaansa. Mene alas kielekettd. An-
tamalla patsaan lannessa olevalle jat-
tildiselle saat veneen. SE. W ja olet
suon toisella puolella. Luostarin kap-
pelista 16ydét keihd&n. Mene virran
yli etelddn. Mene metsdén. Ole tark-
kana ilmansuuntien kanssa: S. SW.
SW. NE ja néet verikoiran. Tapa se,
siséllyksistd 16yd4t krusifiksin. Etsiy-
dy ulos metsésts.

Mene taas suon reunalle. Lihde ylit-
tdmddn suota, mutta j48 keskelle si-
jaitsevalle kirkkoméelle. Mene kirk-
koon sisélle ja itddn papin luokse.
Tunnusta syntisi (TELL SINS). Anna
krusifiksi papille ja mene alttarille.
Ota Graalin malja. Ylitd suo ja mene
Camelotiin. Anna malja Arthurille.
Pddset mukaan taisteluun petollista
veljenpoikaa Mordredia vastaan.
Arthur kuolee. Ota Arthur ja vie héi-
net merenrannalle. Laita Arthur ve-
neeseen (PUT ARTHUR). Tyénna
venettd (PUSH BOAT). Veneen li-
puessa kohti Avallonia Arthur heit-
tdd Excaliburin jalkojesi juureen ja
kdskee antaa sen jdrven neidolle.
Mene pohjoiseen. Heitd miekka
(THROW EXCALIBUR). Vene ilmes-
tyy sisdlle. Mene veneeseen IN. Olet
keskelld jarved ja voit ottaa talisma-
nin kddestd, joka nousee veden pin-
taan.

Wartime Germany

Jatkamme siitd mihin MikroBITISSA
numero 8/85 ollut artikkeli jai. Valo-
kuvan ottaminen tapahtuu kirjoitta-
malla TAKE PHOTO. Valokuva ke-
hitetddn (DEVELOP FILM). Helpom-
pi tapa péaédstd hakemaan leikkureita
on hypédtd ikkunalaudalta heti kun
kone ilmoittaa kuorma-auton ajavan
kohti. Univormua tarvitaan kuitenkin
mydhemmin.

Vadrennetty henkildllisyystodistus
tehddsdn leimaamalla ensin kortti
(STAMP CARD). Tee todistus
(MAKE FORGED CARD). Ollessasi
bunkkerin ovien lucna, sinulla t4ytyy
olla univormu péalldsi. Néaytda vés-
rennetty kortti sotilaalle (SHOW
FORGED CARD). Nyt clet bunkke-
rissa. Ldnnestd saat torakan. Idassd
olevassa huoneessa on metallinen sa-
vukerasia ja Beethovenin rintakuva.
Tutki rintakuva. Léydat kirjaimet
YEZ. Jatka matkaa pitkin kdytdvas.

Idéssé olevasta huoneesta l6ydat
paperin, jossa on kirjaimet KXV.
Ldnnessd saat ruuvimeisselin. Sih-
teeristd selviydyt kédyttdméalld torak-
kaa. Mene ovesta sisdén ja olet ko-
mentohuoneessa. Mene itddn ja kdyt-
tdmdlld ruuvimeisselid paédset venttii-
lid pitkin ylés ilmastointikanaviin.
Sumpli itsesi toimistoon, jossa on
Hitlerin rintakuva. Rintakuvan taka-
na on kassakaappi. Kirjoita 16ytdma-
si numerosarja, KXV, YKZ. Néet ta-
lismanin. Ota se ja olet lopussa.

Modern Caribbean

Ennen kuin pééset pelaamaan varsi-
naista pelid, sinun taytyy vastata ky-
symyksiin todistaaksesi asiantunte-
muksesi. Ystavallinen dinosaurus sa-
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noo MEEP MEEP. Keisarin nimi oli
NERO. Arthurin veljenpoika oli
MORDRED. Aanilevyn nimi oli AN-
VIL CHORUS.

Olet lentokoneessa Karibianmeren
ylld. Ota laskuvarjo ja hyppdd kun
vene on saaren vll4. Rannalta mene
lounaaseen ja kalliolta alas. Olet luo-
lassa ja otat tavarat mitd sielld on.
Palaa rannalle ja mene kaakkoon.
Tapa idassa oleva pantteri ja ota raa-
to. NE.NE ja olet temppelin luona.
Tutki pyramidia ja loydéat salaisen
oven. Sisdlld tutki patsas ja ota ti-
maniti.

Metsan eteldpuolella on tie. Mene
ensin itddn lentokentdlle. Hae len-
nonjohtotornista lakki ja sammutin.
{ene nyt lannessd olevalle aidalle ja
kdyta laskuvarjoa. Kiiped aidan yli ja
odottele kaksi kertaa. Etene ja odota
taas kahdesti. Uima-altaalla heitd
raato ja mene alas. Ota metallinpala
jJa mene ylés. Hae autotallista kamat
ja mene talon sisddn ikkunasta kdyt-
tamaélld metallinpalaa. Hae talon yla-
ja alakerrasta kaikki ndkyvilla olevat
esineet. Tutki kirjahylly ja péaédset
alaspdin pitkin salakdytdvdd, Kayta
jakoavainta p&dstdksesi oven lapi.

Né&et talismanin tuhoatuottavan ko-
neen sisdlld, joka muuttaa koiran
pennuksi. Laita lakki ja paita péalle-
si ennen kuin menet itddn. Kolkkaa
mies joka luulee sinua Charlieksi.
Valuta &ljyt maahan (SPILL OIL).
Sytytd se (LIGHT OIL). Sammuta se
(USE EXTINGUISHER). Jos et toimi
nopeasti, tukehdut savuun.

Mene oven ldpi. Von Berg nappaa
sinut. Sellissd riko radic (BREAK
RADIO). Voit voittaa avaimet narun
avulla. Avaa ovi ja pakene. ld&ssi
on tietokone joka kysyy tunnussanaa.
USE COMPUTER ja sen jélkeen tun-
nussana: EUREKA. Muista numero-
koodi jonka tietokone antaa. Hae ho-
peinen sédteilypuku ja pue se péille
si. Viereisestd huoneesta saat muovi-
kortin. Jatka etelddn kohti uraaniri-
kastamoa. Mene alas malminmurs-
kaamoon.

Katto alkaa laskeutua. Kun olet jo
kyykyssd, kdytd pumppua. Liukuhih-
nalla mene kaksi kertaa itdan, sitten
NE.W. hyppé4d. Kéaytd korttia avatak
sesi ovi. Hiko pohjoisessa oleva ikku-
na timantilla (USE DIAMOND). Ota
geigermittari mentyédsi ikkunasta.
Mene toimistoon ja tapa Bobbajob.
Tutki kirjoituspéytd. Ota avain ja
kdanna vipua (PUSH LEVER). Voit
mennd sillan yli kaivokseen. Kayta
geigermittaria ja pédset puhdistus
nuoneeseen. Saippuaa kayttdmalla
olet puhdas uraanipblystd ja voit
mennd ovesla.

Lahelld on ovi, johon pitdd nép-
pdilla tunnusluku. Astu sisddn ja jata
pddkalle huoneeseen. Mene vierei
seen huoneeseen. Laita avain avai
menreikddn (INSERT KEY). K&anna
avainta (TURN KEY). Palaa itddn ja
ota talismani. Palaa takaisin lento
kentédlle. Mene itddn ja ndet lahtevan
lentokoneen. Juokse itddn (RUN
EAST). Hyppédd sisddn (JUMP IN).
Kayttdmalld pistoolia voit pakottaa
pilotin vieméaan sinut kotiin.

Olet loytanyt viimeisen talismanin
palasen ja pelastanut maailman. | |

—— ] Bondwell

Nyt meilta todellinen jokapaikan salkkumikro
BONDWELL 2 SHOKKIHINTAAN!!

myds tilimyynting

450,' mk/kk,

KOKEILE VELOITUKSETTA 10 PAIVAA

MUKANA MicroPro ohjelmisto: WorldStar,
Mailmerge, CalcStar, DataStar ja ReportStar.
hyva nestekidendyttt 25 rivid, 80 merkki&/rivi.

B RERD S-S G P §SE0HO SR ST RS E A
Todella laadukas IBM-yhteensopiva poytakone
(markkinoiden edullisin talla kokoonpanolla)

256 K RAM, Monitori, 2x360 K levyasemat,

5 laajennuspaikkaa.

rajoitetusti vain 7.950,' tai 450‘,' mk/kk

Totta se on miksi ostaisit kotikoneen, kun saat samalla
rahalla todellisen yrityskoneen, johon eivat ohjelmat

lopu.

M _GLECOMPUTEH
tarjoaa!

T
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COMMODORE

sis. cbm 64, kas.as., 2 pelimodulia, joystick, laukku

NYT VAIN

CBM 64+levyasema paketti

CBM 64

CBM 128

CBM 64 paketti

Tilimyyntina 150 mk/kk

3.290,-

Tilimyyntina 200 mk/kk

1.599,-

Tilimyyntind 100 mk/kk

2.750,-

Tilimyyntina 200 mk/kk

2.095,- ﬂ

RECTYRAV/DEZ

spetravideo €'xpress nyl tarjouksena varuspakett

veloituksetta

Tilimyyntina 250,00 mk/kk

Brother HR-10

tai 150,- mk/kk (kiekkokirjoitin)

Brother M-1009

tai 100,- mk/kk (matriisikirjoitin)

Brother HR-5C

tai 100,- mk/kk CBM-litanta
PYYDA ESITTEITA

e e

e —— e

irjanpito-ohjelma MSX-tietokoneelle

2 e
K
disketti/kasetti

ATARI 520 ST

TILAUKSET: PUH. 952-288 224 klo 9 30— 16 ma—pe
Tai postitse Eagle Computer PL 45 48601 KARHULA

- Palaulusoikeus 10 paivaa

-Takuu 6 kuukautta

- Lahetyksel postiennakolla

- Yrilyksille ja laitoksille
Suuremmistia lil. maaraalennus

S7EAGLE
COMPUTER

Lisatietaja MIKROBITIN palvelu-
kortilla. Rengasta numero 64,
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Konekielta
L80-prosessorilie

®® 780 on yleisesti kéytetty keskusyksikké
kotimikroissa, mm. Sinclair, Amstrad ja MSX-
mikrot k&yttévdt sitd. Z80 esiteltiin jo vuonna
1977, mutta viel& nykyddnkin se on varsinai-
nen tehopakkaus. Jo rekisterien mé&éré on suuri
verrattuna esim. Commodoren ké&yttémédn

6502:een.

80:ss8 on kaksi kahdeksan

yleiskdyttdisen rekisterin ryh-
méd ja kaksi indeksirekisteria,
6502:ssa neljd rekisterid. Lisdksi
kummassakin on pino-osoitin ja
ohjelmalaskuri.

Késkyjen madrassd ero on yh-
td suuri: Z80:ssd on 158 doku-
mentoitua kadskyé ja lisdksi usei-
ta dokumentoimattomia kaskyijé,
joista valmistaja ei puhu mitéén,
koska ei voi taata niiden toimin-
taa kaikissa ZBO-prosessoreissa.
6502:ssa on 56 peruskédskyn kés-
kykanta.

Rekisterien ja kdskyjen mééarad
ei tietenkddn tee prosessoria au-

tomaattisesti muita paremmaksi,
tarkeintd on ohjelmien laatu. On
kuitenkin selvéd, ettd useilla re-
kistereilld aloittelijakin saa ai-
kaan helpommin tehokkaita oh-
jelmia kuin yhdelld tai kahdella
rekisterilld.

Z80-prosessorin
rekisterit

ZB0:n rekisterit ndkyvét kuvassa
1. Rekisterit A, B, C, D, E, H ja
L ovat 8 bitin yleiskdyttdisid re-
kistereitd, eli niiden vaélilld voi-
daan siirtdd tietoa vapaasti. Esi-

merkiksi kdsky LD C,H siirtd4
tavun H-rekisteristd C-rekisteriin
ja kdsky LD A,B B-rekisterista
akkurekisteriin A.

F on my&s 8 bitin rekisteri,
mutta sithen ei voi suoraan vai-
kuttaa, silld se sisdltdd erilaisia
lippuja. N&istd ndkee esimerkik-
si viimeisimmén laskutoimituk-
sen tuloksen etumerkin, onko
akun A sisdltd 0 ym. konekieli-
ohjelmoijan kannalta hyodyllista
tietoa. Lipuista kerrotaan enem-
mdn seuraavissa konekielikurs-
sin osissa.

I ja R ovat erikoisia 8 bitin re-
kistereitd. I on keskeytysrekisteri
(I =Interrupt) ja sen kaytté vaatii
ohjelmoijalta niin perusteelliset
tiedot tietokoneen rakenteesta,
ettd tdssd kurssissa ei sitd késitel-
l&. Samaten R-rekisteri (R=Re-
fresh = muistin virkistys) on oh-
jelmoijan kannalta "hyé&dytén”.

Kolmantena ryhméné ovat 16
bitin rekisterit IX, IY, SP ja PC.
IX ja IY ovat indeksirekistereits,
joiden osoittamien muistipaikko-

jen ympéristéstd voidaan osoit-
taa 256 tavua. Jos esim. IX=
1000, voidaan IX:n avulla osoit-
taa kaikkia muistipaikkoja vélilla
(IX—128)...(IX+127)=872...
1127. Esim. kédsky LD A,(IX+5)
lukee akkuun tavun osoitteesta,
joka on IX-rekisterin sis&lté +5
eli 1005.

Indeksirekisterit ovat erityisen
hyédyllisid moniajokédyttdjérjes-
telmissd, eli silloin, kun monta
ohjelmaa suoritetaan ndennéisen
samanaikaisesti. Téll6in voidaan
yhtd rekisterid muuttamalla (IX
tai IY) ké&sitelld kuhunkin ohjel-
maan liittyvid systeemimuuttujia.
Jos jokaisella ohjelmalla on oma
nayttéikkuna, voisivat systeemi-
muuttujat sisdltdd ikkunan va-
semman yldkulman ja oikean
alakulman koordinaatit sekd vii-
meksi kirjoitetun merkin paikan.
Télléin voitaisiin yhdelld alioh-
jelmalla kirjoittaa jokaiseen ik-
kunaan asettamalla indeksirekis-
teri osoittamaan oikean ikkunan
muuttujia.

Kuva 1. Z80-prosessorin rekisterit.

Kuva 2. Pinon toiminta PUSH- ja POP-késkyissd.

BITTI 2/86

Bitti bbbb bbbb bbbb bbbb
Emlllm Puolitavu Puolitavu Puolitavu
ALY )
N Y
Tavu Tavu
, il J
T
Sana
Lohko=tavu tavu tavu...tavu (l....65536 kpl)
L . J
Kuva 3. Datatyypit.
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Pino-osoitin SP (16 bittid) si-
séltdd viimeksi pinoon pannun
16-bittisen luvun osoitteen. Pi-
non toimintaa selvittdd kuva 2.
Pino kasvaa alaspdin, eli pinon
"pééllimméainen” alkio on l&him-
pdnd pinomuistin alkuosoitetta.
Kun pinoon pannaan (PUSH)
uusi alkio, SP pienenee kahdel-
la, ja otettaessa pinosta pois
(POP) SP kasvaa kahdella.

Viimeinen 16 bitin rekisteri on
PC eli ohjelmalaskuri (PC = Pro-
gram Counter). PC siséltds seu-
raavaksi suoritettavan késkyn
osoitteen.

Datatyypit

ZB0 pystyy kéyttdmédn hyvin
monipuolisia datatyyppeja. Mah-
dollisia ovat bitti, puolitavu (4
bittid), tavu (8 bittid), sana (16
bittid) ja lohko (1...65536 tavua).
Bittityyppinen data on hyvin
kayttokelpoinen erilaisine lip-
puineen. Bitin tila voidaan lukea
esimerkiksi kaskylld BIT 0,C ja
bitti voidaan asettaa ykkd&seksi,
esim. SET 1,(IX—5) sekéd nollak-
si, RES 7,(IY +0).
Lohkotyyppisend datana voi-
daan kerralla ké&sitelld suuria
muistialueita. Esimerkiksi néyt-
témuisti voidaan tallentaa johon-
kin toiseen paikkaan yhdella
késkylld. Jos ndyttdmuisti alkaa
osoitteesta 10000 ja sen pituus
on 1000 tavua, se voidaan kopi-
oida osoitteeseen 20000 seuraa-
valla assemblyohjelmalla:
LD HL,10000; HL-rekisteripari =
alkuosoite
LD DE.20000;DE = osoite johon
siirretddn
LD BC.1000 ;BC = lohkon pituus
tavuina
LDIR :slirtdd lohkon
Sana datatyyppind mahdollis-
taa 16 bitin yhteen- ja vdhennys-
laskut ja muistioperaatiot. Esim.
LD BC, 612345 asettaa BC-rekis-
teriparin sisdlléksi 12345 ja ADD
HL,BC laskee summan HL + BC.
Puolitavuina taas pystytddn hel-
posti pitdimé&n muistissa yksittdi-
sid numeroita vélilld 0...15 tai
0...9. Tavu on kuitenkin kaik-
kein yleisin data. Tamékin teksti
on ollut monessa paikassa tallen-
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nettuna ASCII-muodossa, jossa
yksi tavu vastaa yhté kirjainta tai
muuta merkkid.

Osoitusmuodot

Z80 sallii kolme muistin osoitta-
misen tapaa: sisdinen, vélitdn ja
rekisteri. Tam& tarkoittaa sitd,
ettd tietoa voidaan siirtdd kah-
den rekisterin valilld, kaskyd voi
seurata data (tavu tai sana) tai se
voi késitelld jonkin rekisteriparin
osoittamaa muistipaikkaa. Esim.
LD A,B LD HL,1000 ja LD A (IX
+19).

Muisti- ja
Input/Output-avaruus

Z80-véylarakenne on esitetty ku-
vassa 4. Kuvasta ndhdéén, ettd
Z80 liittyy ulkomaailmaan kol-
mella véylalld, jotka ovat osoite-
vdyld (16 Dbittid), datavdyld (8
bittid) ja ohjausvdyld. N&iden
védylien avulla prosessori pystyy
osoittamaan 65536 eri muisti-
osoitetta ja lisdksi saman verran
ympéryslaitteita. Esimerkiksi
ndppédimistd ja printteri ovat liit-
tyneet kumpikin yhteen tai use-
ampaan [/O-osoitteeseen.

Muisti- ja I/O-avaruuden eril-
lisyydelld saadaan aikaan mah-
dollisimman suuri joustavuus
muistin kdytéssd, ja lisdksi on
helppo rakentaa mikro, jossa on
enemmaén kuin 64 k muistia —
kytkemédll&d erilliset muistipankit
jonkin I/O-osoitteen avulla muis-
tikarttaan ja pois. Esimerkiksi
Spectrumissa on kéytetty menes-
tyksekkddsti 80 K RAM-muistia
vaihtamalla haluttu muistipankki
kayttdén Basicin OUT-késkyll4.

Syynd muistipankkien ké&yt-
t66n on tietysti se, ettd 16-bitti-
nen osoitevdyld ei voi osoittaa
kuin 64 k muistia. Jos muistia on
enemmadn, osa muistista taytyy
olla piilossa. Ndinh&n on esim.
Commodore 64:ssd, jossa osa
RAM-muistia on ROM-muistin
alla kayttdméattéména. [
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*¢ Ja nyt siis olen Acireman alakerroksissa
vastakkain Mustan Velhon kanssa. Kyyhétén
suojaloitsuni turvissa ja velho sinkauttelee
salamoitaan p&dé&ni menoksi. Loitsuni ei
varmaankaan kestd endd kauaa, joten jotakin
olisi keksittévé ja pian!

Hapuillessani miekkaani ké&teni osui

johonkin pyéreddn esineeseen vyélléni.
Vilkaisin ihmeisséni alaspdin ja samassa
muistin. Sehdn oli jostakin luolasta I6ytéméni
hopeainen pédkallo. Olin kuljettanut sitd
mukanani arvellen voivani vaihtaa sill4
jotakin hyédyllist&.

Kauppakédpiéthdn tunnetusti olivat ahneita
kaiken kiiltévén per&én. Hopeisella
kédrmeenkallolla olisin varmasti saanut
ainakin tusinan nuolia tai ehké taika-
sauvankin...

Nc. nyt oli turha miettid menneitd. Kallo oli minulla yhé4 ja
pohdin mielessdni mahtaisiko se vaikuttaa velhoon. Otin
luotettavan miekkani oikeaan ké&teeni, kallon vasempaan
ja astuin eteenpdin suojaloitsun vaikutuspiirist4.

Musta Velho hétkdhti, nosti sitten kdtensd minua kohti l4-
hettddkseen yhden tappavista salamoistaan vastaani.

Nopeasti heitin hopeakallon velhoa kohti ja kumarruin.
Velhon salama iskeytyi viereeni ja kdrventyneen kankaan ha-
ju levisi viitastani, johon se poltti reién, Heittdméni esine
osui velhon jalkoihin, kimmahti kerran ilmaan ja rajahti!
Akillinen huumaava pamaus ja valtava valonleimaus jarisytti-
viit onkaloa. Silméni sokaistuivat tdysin ja korvissani soi réa-
jahdyksen kaiku. Nousin pystyyn ja katsoin eteenpdin, paik-
kaan jossa velho oli seissyt. Siiné ei ollut mitdén, ei edes
tuhkaa, kivensirpaleita tai muutakaan jd&nnéstd. Oli kuin ré-
jihdys olisi hdvittdnyt vain Velhon vaikuttamatta mihink&&n
muuhun.

[Imeisesti olin voittanut Mustan Velhon aivan sattumalta.

Tuo |6ytdméni arvottomaksi luulemani esine olikin vakeva
velhontuhoamisase!

Pééni selvittyd ja huminan korvissani lakattua tarkistin vie-

18 koko kdytdvén, mutta mitddn ei |6ytynyt. Ei Velhoa eika
kalloa. Niinpd jatkoin takaisinpdin jonne olin ollut matkalla
Velhon yllatettyd minut.

Mahdollisuuteni Raguocin aarteen léytdmiseen olivat nyt
hyvét, kun itse Musta Velho oli poissa tieltdni. Onnistuisin-
kohan viimeinkin?!

Jaa-a, senpd tieddmme ensi kerralla. Mutta nyt taas kiitos
kaikille lukijoille postistanne. Uusia ennétyksid on paukkunut
Marmoritaululle kiivaassa tahdissa ja tehokkaita pelivinkkeja
on valunut maanalaisista ldhteist4.

Yhd edelleenkin monet toivovat
jonkin pelin tdydellisid ohjeita. Jos
julkaisisin niitd Peliluoclassa, ei sitten
muuta mahtuisikaan, ja kotiosoittei-
siin en voi niitd lahettdd, koska mi-
nulla ei niitd ole! Hankkikaa siis al-
kuperdisid pelejd ohjeineen tai kopi-
oikaa ohjeet samalla kun pelikin!
Neuvoja ja apua voin antaa postitse,
mutta en ohjekirjoja!

Vastauksia...

P. Tallgrenille: Yie Ar Kung Fu on
ainakin MSX:lle, Amstradille,
(C64:lle ja Spectrumille. Missd Mar-
moritaululla on ollut maininta
328:sta?? Kaikki Spectrojen ennétyk-
set ovat samalla taululla mallista riip-
pumatta.

Parhaat tiedot Spectravideon uu-
sista peleistd saat Teknopiste Oy:st4,
puh. 90-480011,

Diexille taas kiitos kortista. Olet il-
meisesti kova ampumaan muutenkin
kuin peleissé! Joo, oli vadrd kuva sii-
nd luolassa, jossa olinkin ritarin si-
jasta makkara. Mutta kerrankos sité
sattuu. ..

"MZ-8B00”, Fistid ei saa Sharpiin
ainakaan t4lld hetkelld. Sharpin
kéyttdjdkerhoista minulla ei ole tie-
toa. Onko niit4?

"Saku” Posiolta, olisit laittanut
osoitteesi mukaan niin olisit saanut
Jetset Willyn vinkkejd. Katsopa ai-
kaisemmat Peliluolat, niissd on ollut
juttuja Willylle. Ainakin 4/85:ssa on
niksi huoneiden vaihtamiseksi. Nu-
merossa 9/85 on selvitys viinikellaris-
ta eteenpdin pddsemiseksi.

Nimim. “Yksi Atarin omistaja”, en-
hdn toki véittdnyt ettei mainittuja
Spelunkeria ja Dambustersia olisi
Atariin! Kyseessd oli Commodoren
pelien esittely, joten siihen ei mieles-
tdni kuulu lista muista koneista joille
pelit ovat saatavana. Atari on muu-
ten kova kone!

Ja vield niille jotka kaipaavat maa-
ilmankuulua Dungeon & Dragons
-roolipelid; materiaalia saa Lauri Tu-
deerilta, os. Pohj. Rastitie 2 A 4,
01360 Vantaa.

NORDIC
0 THE INCURABLE

Vino pino vinkkej&
Amstradin Sorceryyn ldhettdd Sami
Q. seuraavat neuvot:

Hirviéihin tehoavat aseet ovat:
Huppup&d — Pélkkyyn lysty kirves;
Paskallo — Piikkipallo; Silmd —
Piikkipallo; Sika — T&hti ja rahapus-
si; Sotilas — Miekka.

Kaikkiin tehoavat esineet:
Rahapussi = kaikkiin ilmansuuntiin;
Té&hti = myés véli-ilmansuuntiin.

Muut esineet aukovat ovia ja pe-
lastavat oppipoikia..,

Vesa S. antaa pari pokea; Knight
Loressa siind kohdassa jossa kuuluu
muutama beebbi (Specussa), breik-
kaa ja laita ndma&: POKE 24731.,209:
POKE 24732,238:POKE 24733.83 (el
rivinumeroa) ja laita CONTINUE ja
lataa peli loppuun. Ukkojesi luku-
médrd pelissd ei vdhene tdmdn jél-
keen lainkaan.

Herbert's Dummy Runiin vinkkeja
M. Kurhilalta:

* Box Keylld padsee aloitushuoneen
ylahyllylle.

* Nallen saa hunajalla.

¢ Pop Gun ladataan korkilla ja sen
avulla péédsee tinasotilaiden ohi
linnaan.

Nallella pd&see “Space Invaders”

-huoneen lapi vaatehuoneeseen.

* Tennismailalla voi rikkoa muurin.

Memotechin peleihin apua "De-
mon Lordilta”:

Star Command: Jos energiasi on
loppumassa eikd tukikohtaa ole la-
helld, pistd suoja pédélle ja siirry hy-
peravaruuteen.

Dungeon Adventure:
¢ Ajopuuta voi kdyttdd soihtuna.
¢ Luurangot vapauttavat ké&dpidn

kun heilutat luusauvaa.

* Kun kd&pidé on vapaa, seuraa sité!
* Kysymyshuoneissa paina ensim-
méisessd nappia 9 ja toisessa nap-

pia 3.

Tutki heindkasaa magneetin kaffs-

sa.

Ruumis kannattaa tutkia tarkoin.
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COMMODORE &4
A View to a Kill
Sorcery

Beach Head Il
Boulder Dash Il

Herbert's Dummy Run

H.E.R.O.
Impossible Mission
Hyper Sports

Frankie Goes to H-wood

Lazy Jones

Gateway to Apshal

Pitfall 11

Raid over Moscow
Spelunker

Tapper

Star Wars

Way ol Exploding Fist
Bruce Leessi on {imoitettu jo niln hirmuisia tuloksia ettd se tdytyl

Lépl
Lapi
1000 100
231150
101
835735
30489
150732
B8 %
579502
111240
236765
927500
122715
1502675

15309426

4201100

H Pitkdnen ja T. Nieminen

Juha Heinit
Saku Lantia
Harri Maenpda
Mikko Kurhila
Hannu Nieminen
Anne Huchonen
luha Hirvonen
Mikko Seppdld
Marko Luukkainen
Mika Nieminen
P. Puustinen
Terc Jussheikki
T. Varjoluoto
Kalle Saari
Marko Manty
Mika Nurminoro

poistaa listalta. Peleihin on tdytynyt kulua pdiviil

VIC-20
Exterminator
Scramble
Snackman
Battle Ground
N.Y. Blitz

Spiders of Mars

ZX SPECTRUM (+)

Beach Head
Bruce Lee

Frankie Goes to H.
letset Willy

Knight Lore

Potty Pigeon
:?:'kk}tr|fic|;!|i

Raid over Moscow
Tapper
Underwurlde

Way of Exploding Fist

Witch's Cauldron

35497
BE800
1980610
28830
SH00
558170

543800
6742500
70 %
14

100 %
22568
J8800

1 032900
B2425
53 %

1 08000
3150

Tarmo Kyllénen
Sami Nurmi

|, Lehmikangas
Jussi Urponen
Jussi Urponen
Jussi Sulin

Ari Raisdnen
V. Saarenpdd
Tont S&kkinen
Pasi Turunen
V. Saarenpsa
Tomi Kummala
Tomi Kummala
Mikael Albrecht

A. Kallioniemi/P. Mannistt

Jarkko E. Patiala
Ossi Antikainen

T. Sakkinen & ]. Ronkainen

e Alussa mene sisdén laatikkoon.
Kulkiessasi eteenpdin l6ydat ko-
neen jossa on punainen nappi —
paina sitd ja tulet kuolemattomak-
si| (laatikkoa on pidettiv& mukana)
Ja siin& olivat vinkit. Mestareiden

Marmoritaululle olemmekin saaneet

kaiverrettua nyt ennétysmaé&rin

mahtavia tuloksia. Matti ]. kysyy
miksei MikroBITISSA ole kolikkope-
lien enn&tyksid. Vastaus on sekd ti-
lanpuute ettd aiheen kuulumatto-

muus Peliluolaan. Eihdn meilld ole
videopelien enkkojakaan!

Eik& sitten muuta kuin tuloksia tar-
kastelemaan. Ja muistakaa hyvét ih-
miset mainita kéyttdménne konel
Nytkin oli Fistiss8 monia hyvié tulok-
sia, mutta ei konetta jolla ne oli teh-
ty! Pois j&ivdt armotta.

Erittdin kauniista kortista kiitos
Anne Ruohoselle. Ja kiva n&hd4
edelleenkin tyttdjen nimid& Marmori-
taululla!

ORIC

Defence Force
Ultima Zone
Rat Splat
Pinball

SPECTRAVIDEO
Kung Fu Master
Sector Alpha
Telebunny

Tetra Horror
Turboat

Yie Ar Kung Fu

SALORA

Planet Defender
Police Jump
Mouse Puzzle
Crazy Chicky

Deep Sea Adventure

Stone Age

SHARP

Flappy

Submarine Shooter
Battle Yulcan
Conflict of Vortex
Zexas

Attack MZ-700

ATARI

Drop Zone
Galaxian

loust

Fort Apocalypse
Nato Commander
Qix

Zeppelin

Pengo

MEMOTECH
KEllopede
Snappo

AMSTRAD
Harrier Attack
Galactic Plague

MSX

Pitlall I

Castle Combat
JesSet Willy
Boulder Dash
Zaxxon

Disc Warrior
Driller Tanks
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36260
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686838
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537110
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650000
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) MESTAREIDEN MARMORITAULU

Markku Kotila
Markku Kotila
Pekka Hautakangas
A. Viitaniemi

I. Tretjakov
|, Vildanoja
Jarkko Kyntaja
lan Storgérds
Jarkke Kyntéia
Lasse Kallio

Kai Vihermaa
Miika Niemi
. Voittom#ki
sam: Tillgren
M. Kirjalainen
Teamu Niem

Juhani Polwv

5. Alapuranen
Sami Usko
Petteri Koponen
Juhani Polwt

5. Alapuranen

Jari Joensuu

Patri Manninen
Jarmo Joensuu
Petri Manninen
Matias Aunocla
Jari Joensuu

Erkki Viljanen
Matias Auncla

Mika Kulju
Mika Kulju

Timo Erola
Tuomo Erola

Jukka Iivonen
E. Rantakangas
Lasse Kallio

T. Jantunen
Marko Kallio
Lasse Kallio
Marko Kallio
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The Goonies on peli, joka on
tehty matkimalla samannimist4,
Steven Spielbergin tuottamaa
elokuvaa. Se pyéri Suomessa ni-
melld "Arkajalat” ja kertoo nuo-
risoryhméstd, joka l6ytdd van-
han aarrekartan, ja l&htee etsi-
méédn aarretta. He menevét enti-
seen ravintolaan, jonka alaker-
rasta he joutuvat wvahingossa
suureen luolasokkeloon ja seu-
raavat sitd esteiden hidastutta-
mana merirosvolaivalle saakka.
Seikkailun aikana heitd jahtaa
rahaa véarentdva rikolliskopla.

Peli seuraa elokuvan juonta
tarkasti, jopa videoukot on saatu
muistuttamaan filmin oikeita
hahmoja. Selvittddkseen pelin
on elokuvan katsominen eduksi,
silld mistd muuten tietdisi, ettd
pelaajan on kaadettava vesikul-
ho takkatuleen pédé&stdkseen seu-
raavaan ruutuun?

Pelissd on tarkoitus l6yt&d yk-
sisilmédisen Willyn merirosvolai-
va, joka on tdynnéd aarteita. Peli
poikkeaa muista sokkelotyyppi-
gistd peleisté siten, ettd pelaajan
pitdd ohjata kahta pelihahmoa
vuoronperdén selvittddkseen pe-
lin. Kasetti sisdltdd kahdeksan
erilaista ruutua, jotka on kaikki
ladattava erikseen. Ensimmaéi-
sessd ruudussa on rikollisten
noitamainen 4&iti vartioimassa
luolaan johtavaa takkaa. Erikoi-
nen pelitapa vaatii, ettd toisella
pelihahmolla on véddrennettdvéd
rahaa, jotta rahanahneinen ri-
kollinen juoksisi noutamaan sit4,
kun toinen juoksee samanaikai-
sesti takalle ja kiipedd siitd alas.
Toisen, rahaa védédrentdvdn pe-
liukon on juostava "henkensd
edestd”, eli oikealla ajoituksella
takalle.

Kaikissa ruuduissa on mene-
teltdvd samalla pelitavalla: toi-
sen on vddnnettdvd jotain kam-
pea, jotta toinen pédsisi esteestd
lépi. Siksi onkin jéljelld olevalla
peliukolla vaikeaa pddstd lapi,
jos edellinen ei ole end& autta-
massa. On mahdotonta pddstd
ruudusta l&pi kdyttdméttd krea-
tiivisesti kumpaakin pelihah-
moa. Toisessa ruudussa on nos-
tettava hissi, kolmannessa rédjay-
tettdva seind jne.

Kaikki ruudut ovat mielenkiin-
toisia ja erilaisia. Pelaaja joutuu
védistelem&&dn kuumia héyryj4,
tappavia lepakoita, myrkyllista
mutaa, lentdvid pédkalloja ja lo-
puksi valtavaa mustekalaa, joten

pelaaja ei kylldsty toistuviin
peli-ideoihin. Jokaisessa ruudus-
sa olevien kahden Goonien
muoto vaihtuu, ja tarkkaan kat-
soessa on jokaisen Goonien, Mi-
keyn, Bradin, Mouthin, Datan,
Stefin, Andyn ja Chunkin muoto
erotettavissa.

Grafiikka on hyvéa, elokuvan
maisemia on jéljitelty uskotta-
vasti ja pelihahmot liikkuvat nyt-
kdhteleméttd. Pelissd on peli-
efektien lisdksi taustamusiikkia,
joka ei ole elokuvasta peréisin.
Peli-idea on myé&s jokseenkin
opettava, silld se asettaa rahan-
ahneuden (varsinkin vé&renne-
tyn rahanl) huonoon valoon ja
edellyttdd vyhteisty6td pelihah-
mojen kesken.

Peli ei ole helppo, ja erikoisen
ohjauksen ansiosta se kiinnostaa
enemmdn kuin muut samanta-
paiset pelit. Valitettavasti pelid
ei ole saatu mahtumaan kerralla
muistiin, ja jokainen ruutu on la-
dattava erikseen, mikd on aikaa
vievdd ja kdrsivéllisyyttd vaati-
vaa. Jotkut ohjelmistotalot nimit-
tdvédt pelejd tunnetun filmin ni-
men mukaan ja pelid pelattaessa
el juurikaan nde mitdsn yhteistd
elokuvan kanssa, mutta tdmé pe-

li on sen sijaan todella ansainnut
“"The Goonies” -nimen.

Grafiikka: 9

Vérit: 9

Adnet: 8

Kiinnostavuus: 9

Yleisarvosana: * k Kk *
Niko Palosuo

Konami, 99, -

Aijai, tilanne néyttdd pahalta.
KO-mittarin mukaan kestédt enéda
yhden iskun, kun vastustajallasi
FANilla ndyttdd mittari melkein
tayttd. Taisi kdydd huonosti...
Nyt Fan heittd4 leijan, ja pihkat,
sehdn osuil Oolong, pelin péé-
henkilé sdtkyttelee maassa avut-
tomana.

Kyseessd on Kung-fu-aiheinen
peli Yie Ar Kung-Fu, jonka
tyyppinen peli on ehtinyt mark-
kinoille jo peliautomaattinakin.
Tehtdvéndsi on ohjata Oolongia,
Kung-Fu-mestaria, ja potkia ja
hakata vastustajat ketoon. Liik-
keitd on 16, kahdeksan potkua ja
lyéntid. Gratiikaltaan hieno peli
on pilattu todella kémpelélla oh-
jauksella. Pelatessaan t4t4d pelid
ndppdimistsltd tulee pakostakin
mieleen, ettd pelin tekij4lld on
tdytynyt olla peukalo keskelld
kdmment&. Tdmé& siksi, ettd tuli-
tusnappula on ohjausndppéi-
mien keskelld. Lis&ksi, vaikka
kaytéssé olisi ilotikkukin, on pot-
kut ja lydnnit valittava erikseen
space-ndppdimestd. Erittdin t6-
keréd verrattuna peliautomaat-
tiin, jossa sek& iskua ettd potkua
varten on oma ndppdimenséi.

Liikkeet ovat aika sujuvia,
mutta hétdisen tuntuisia verrat-
tuna C64:n “The Way of the
Exploding Fistiin”. Aénitehos-
teetkin ovat ihan mukavat lu-

Teknopiste. 78, —

Viimeinkin markkinoille on saa-
punut kunnollinen kuvaseikkailu
Spectravideolle. Tdssd uutuus-
pelissd otteet eivét tuhoa eldvad
eivdtkd elotonta, vaan tavoittee-
na on etsid satumainen aarre.
Vaarallinen sokkelo outoine hir-
vidineen saattaa kuitenkin tuot-
taa suuria vaikeuksia aarteenet-
sijéille.

Pelissd voidaan vaeltaa ruu-
dusta toiseen aivan kuin muissa-
kin kunnon seikkailupeleissé.
Olet keppi kourassa aarretta et-
sivd kaivosmies, jonka on varot-
tava alituisesti vaanivia hirvidi-
td, tauteja, hapen, ruoan ja ve-

T IR

kuunottamatta  kliseenomaista
musiikkia.

Yie Ar Kung-Fu pistdd pelaa-
jaan vauhtia, sill4 vaikka ensim-
mdiset neljd vastustajaa yhdek-
sdstd on helppo voittaa, on Oo-
long selédtetty taatusti viimeis-
tddn kuudenteen kenttddn men-
nessé.

Peli on paras Spectrumissa
nékemistdsi budolajeihin perus-
tuvista peleistd, tosin en ole
pddssyt kokeilemaan em. 64:n
pelid siind. Jos kaipaat vauhdi-
kasta pelid, niin t4std pelisté sitd

l6ytyy.
Kone: Spectrum 48 k

Grafiikka: 9

Varit: 9

Adnet; 7

Kiinnostavuus: 10

Yleisarvosana: * %k k *
Pekka Nieml

den puutetta, jotka saattavat mil-
1& hetkelld tahansa vaatia julman
veronsa.

Pelin mukana tulevaan lyhy-
kdiseen kayttdohjeeseen olisi
voinut kiinnittdd enemmén huo-
miota, silld olisi ollut suotavaa
mainita kdyttGohjeessa, ettd mu-
kana olevat kamat ym. voidaan
tulostaa painamalla F1.

Hyvé idea oli, suurten ohjel-
matalojen mallin mukaan, laittaa
kasetille versio kahdelle eri ko-
netyypille. Vérit ovat kohtuulli-
set, samoin grafiikka ottaen huo-
mioon paikkojen lukumd&édrén.
Hahmojen liikkuvuudessa olisi

BITTI 2/86

parantamisen varaa, silld nykivé
liikke ja jaykdhké ohjaus tekevat
pelistd vaikeahkon hallita. Ar-
voituksena peli on aivan kelvol-
linen, eikd ratkea parista peli-
kerrasta. Pelin alkuperésta kiin-
nostuneille mainittakoon kustan-
tajan olevan Teknopiste Oy, te-
kijn Jari Paulin ja peli on tie-
tenkin kotimainen.

m‘lm.. lm; S

Oletko koskaan harkinnut ryhtyé
poliisiksi? Jos olet, on Guniright
juuri sinulle tarkoitettu peli. Sii-
néd sinun pitdd osata varoa kun-
nollisia ihmisid ja listid etsint4-
kuulutettuja konnia, joista saa
erikokoisia palkkioita tehtidvan
vaarallisuudesta riippuen. Jos
satut ampumaan viattoman, jou-
dut pulittamaan kulloinkin mé&4-
rdtyn sakon. Et saa térmétd muu-
hun paitsi talojen seiniin ja he-
voseesi, joka uskollisena odottaa
aina tdsmélleen oikeassa paikas-
sa. — Niin, hevosenkin kdytdstd
joutuu maksamaan, samoin kuin
panocksista kuudestilaukeavaasi.
Jos saat etsintdkuulutetun kon-
nan kiinni, joudut kaksintaiste-
luun hénen kanssaan. T4lléin on
parasta toimia nopeasti, silld ve-
dettyd8n konna ampuu sinut
seulaksi. Etsiessdsi konnia ovat
kunnon kaupunkilaiset avuksi:
miehet osoittavat pelosta tédristen
konnan suuntaan. Jos rahat sat-
tuvat loppumaan, "unohtelevat”
asukkaat rahapusseja tiellesi.
Naiset vain yrittdvét aina kdvelld
sheriffin péédlle, mikd voi vai-
keuttaa pelid suunnattomasti.
Gunfright on grafiikan osalta
toteutettu minulle uudella taval-
la. Sheriffin kdvellessd katua pit-
kin "avautuvat” muuten tielld

Flappy

dB-soft, 125, -

Flappy on dB-softin labyrintti-
peli Sharp MZ-800:seen.

Pelissd pelaaja yritt48 pienelld
keltaisella ukkelilla, Flappylld
kuljettaa sinisen kiven siniselle
alueelle. Siind pelaajan on kéy-
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olevat seinédt paljastaen, mité ta-
lon sisdssd on. Grafiikka on siis
ihan tyyliké&std, samoin kannusti-
mien helind sheriffin astellessa
katuja. Toisaalta peli sisdltdaa
hauskoja, suorastaan parodisia
piirteitd, kuten sheriffin keppi-
hevonen, jos sheriffi ampuu viat-
tomia, jd& tdstd vain hattu jéljel-
le jne. Mustavalkoinen grafiikka
kertoo, ettei eldmé <xuitenkaan
ole niin mustavalkoista kuin pe-
liss&. L&hes adventure-tyyppinen
Gunfright on hyvd peli, tosin
joystick on kdytdnnéllinen lisuke.

Kone: Sinclair Spectrum 48 k

Grafiikka: 9

Vérit: 8

Adnet: 8

Kiinnostavuus: 8

Yleisarvosana: * K Kk &
Pekka Niemi

tettdvd apuna ruskeita kivia.
Jokaisessa kentdssd, joita on
200 on pienen Flappy-ukkelin
kiusana kahdenlaisia vihollisia:
punertavia Ebeeloreja jotka seu-
raavat Flappyd minne hdn me-

neekin ja sinisid Unicorneja, jot-
ka "hyppivéat” edestakaisin.

Kaikeksi onneksi Flappy voi
tehdd muutakin kuin juosta
Ebeeloreja ja Unicorneja pa-
koon. Flappy voi heittdd niitd
ker&ddmill&&n myrkkysienilld,
jotka osuessaan nukuttavat vi-
holliset hetkeksi tai pudottaa nii-
den péélle sinisen tai ruskeita
kivid. Ruskeita kivid kédytetddn
myds siltojen rakentamiseen, jot-
ta sinisen kiven voisi kuljettaa
kuoppien yli, silld kivid voi kul-
jettaa vain vaakasuoraan tai pu-
dottaa alaspéin.

Flapyt, joita aluksi on viisi ku-
luvat nopeasti loppuun, silla jot-
kut radat ovat todella vaikeita.
Joka viidennen radan j&lkeen
pelaaja saa tunnussanan, jolla
pelaaja p#ddsee viiteen edelli-
seen rataan. Td&mé& on hyvé idea
koska olisi todella vaikeata pela-
ta kaikki 200 rataa yhteen me-
noon l&pi.

Pelissd soiva sdvelmd on aika
hyvd, mutta koska se soi koko
ajan se rupeaa pikkuhiljaa &r-

syttdmddn (onneksi &ddnen wvoi
kéda&ntdd pois). Pelin grafiikka on
aika tarkkaa, mink4 takia kuviot
eivét erotu kuin keskinkertaisesti
TV:std. Vérit ovat aika hyvin va-
litut, paitsi punaiset tekstit jotka
eivét kovin hyvin erotu TV:st4.

Flappy edustaa Sharpin vaati-
mattoman pelitarjonnan huip-
pua. Sen d&ressd viihtyy hyvin,
kunnes on ldpé&issyt kaikki 200
rataa.

Peli on paras mahdollinen

peliosto Sharpiin. Rahoilleen
saa tdyden vastineen.
Kone: Sharp MZ-800
Grafiikka: 8
Vérit: 8
Musiikki: 8
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * k% Kk

. Markku Luosto

Melbourne House, 199, —

Hobbit oli aikoinaan mahtava
menestys ja nyt kun ovat samat
tekijét lyoneet viisaat p&&nsé uu-
destaan yhteen, niin on tullut
suorastaan uskomaton aikaan-
saannos, peli nimelté Lord of the
Rings.

Pelissé on tavoitteena tuhota
Sauronin, kauhean mustan ruh-
tinaan tekemé sormus, mahtisor-
mus. T&td tehtdvdd estdvdt mm.
orkit, peikot, ynnd muut kumma-
jaiset. Kamalimpia ovat kuiten-
kin mustat ratsastajat, Sauronin
hirveét palvelijat.

Neljéstéd eri henkiléstéd saa itse
valita, kenen roolissa haluaa ol-
la. Eik& siind vield kaikki: k&y-
tettdvissd on noin 800 eri sanaa,
joilla voi puhella toisille olen-
noille, kysell& niiltd kysymyksi&,
vastata itse kysymyksiin. Liséksi
voi tapella, polttaa piippua jne.

Pelin ensimméinen osa, Fel-
lowships of the Rings, on jaettu
kahteen eri kasettiin. Pakkauk-
sessa on yli 500-sivuinen kirja,
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mikés muu kuin J. R. R. Tolkienin
Lord of the Rings englanniksi.
Myé6s 30-sivuinen ohjevihko on
englanniksi. Todella kannattava
ostos.

Grafiikka: 8
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * % % &

Johannes Velmala




Lisp-tulkki 64:lle

Lisp on listojen késittelyyn tar-
koitetuista kielistd tdrkein ja eni-
ten kédytetty. Se on helppo op-
pia, mutta se on erittdin voima-
kas ohjelmointikieli niin teko&ly-
sovelluksiin kuin tavallisiinkin
ohjelmointitehtdviin.

Lispin opettelu on ldhes vilt-
tdmétontd jokaiselle ohjelmoin-
nista vakavasti kiinncstuneelle.
Maailman kéytetyimmalle koti-
tietokoneelle Commodore 64:lle
on ensimmdinen Lisp-versio saa-
tu kuitenkin valmiiksi vasta nyt,
ja vieldpd suomalaisin voimin.
Kunnia maailman ensimmaéisest4
Lisp-tulkista kuusneloselle kuu-
luu nimittdin Amersoftille ja Jan-
ne Sinkkoselle.

ComLisp tulee markkinoille
Suomessa maaliskuun aikana,
maailmanmarkkinoiden valtaus
alkaa muutamaa kuukautta myo-
hemmin. Hinnaksi tulee 495 mk.

ComlLispissé on aineksia Mac-
Lispistd sekd InterLispistd, kum-
mastakin on pyritty ottamaan
parhaat ominaisuudet ja yhdisté-
médn ne 64:n suomat mahdolli-
suudet huomioonottavaksi koko-
naisuudeksi.

Tiettyjd ominaisuuksia on j&-
tetty pois. PROGista ei pééase
pois kesken kaiken MacLispistad
tutulla Return-kédskylld. Sinédnsa
tarpeeton GO on myds jétetty
ComlLispin ulkopuolelle. Taulu-
kot ovat tulkille tuntematon kési-
te, mutta ne ovat kylldkin hel-
posti listojen avulla korvattavis-
sa. Osittain juuri t4std syystéd tul-
kissa on kdsky CDXR, jolla on
kédtevd poimia pitkdstd listasta
joku tietty jdsen. Muistin s&&sté-
miseksi ohjelma k&yttdd ainoas-
taan kokonaislukuja. Luvut esi-
tetddn 32 bitilld kahden komple-
menttina.

LAMBDA-funktion merkitys
on hieman muuttunut ja se on
saanut rinnalleen kaksi uutta
funktiota: MACROn ja NLAMB-
DAn. Funktiocille l&hetetyt argu-
mentit kulkevat aina LAMBDAnN
kautta kuten esimerkkiohjelmista
ndkyykin. LAMBDAa voi toki
edelleen kayttds totuttuunkin ta-
paan. NLAMBDA toimii MacLis-
pin FEXPRin tapaan eiké suorita

MACRO taas

argumenttejaén.
suorittaa luomassaan lasken-
taympaéristéssd saamansa tulok-
sen vield kerran alkuperéisesséd
ympdristéssd ja luovuttaa néin
saadun tuloksen arvonaan.

Toisaalta ComlLisp eroaa esi-
kuvistaan myés funktioidensa ar-
gumenttien j&rjestyksen yhden-
mukaisuudella. ComLisp tuntee
esim. funktion MAP] ja suorittaa
iteraatiot DO-rakenteen avulla.
Input- ja Output-toiminnot ovat
levytoimintojen kanssa luonnol-
lisestikin CBM-64:1le yksiléllisia.

Esimerkeissd yksi ja kaksi on
pyritty esittiméd4dn muutamia Lis-
pille yleenséd ja ComLispille eri-
tyisesti ominaisia piirteitd. En-
simméinen esimerkkifunktio
avaa rekursiivisesti argumentti-
naan saamansa listan ja palaut-
taa arvonaan listan, jonka muo-
dostavat kaikki alkuperéisen lis-
tan atomit.

Toinen esimerkki esittelee
PROG- ja DO-rakenteita keino-
tekoisesti ja kémpel&sti rakenne-
tun kertomafunktion avulla.

Tulkkiin on helppo liittdd omia
funktioita tulkin systeemiosan

jdlkeen ladattavaa SYS-tiedostoa
muuttamalla. ComLispin lisdksi
ohjelmalevykkeeltd 16ytyy muu-
tama esimerkkiohjelma mm. Ha-
noin tornit. Ohjelman mukana
seuraa noin 70-sivuinen manu-
aali, jossa ComLispin k&skyvali-
koima ja syntaksi esitelldan.
Manuaali ei missdén tapauksessa
ole tarkoitettu kielen oppikirjak-
si, eikd se matemaattisen tarkan
esitysmuotonsa ansiosta sellai-
seksi sopisikaan. Ohjekirja pyr-
kiikin l&hinnd esittdméddn Com-
Lispin eroavuudet jo mainittui-
hin MacLispiin ja InterLispiin.
Ohjekirjan tueksi pakettiin kuu-
luu 30-sivuinen kirjanen, jonka
muodostaa Prosessori-lehdessd
julkaistu Lisp-kurssi.

ComlLispin kédyttéd tukemaan
perustetaan myés ComlLisp
User's Club, joka neuvoo ja aut-
taa ComlLispin ké&ytéssd sekd
véalittdd jdsenilleen kdyttékelpoi-
sia ohjelmia. Kerhon toiminta ei
kuitenkaan rajoitu pelkéstdsn
ComlLispin k&yttdjiin, vaan kaik-
ki Lisp-kédyttdj&t voivat osallistua
toimintaan.

Winstonin ja Hornin kirjoitta-

ma Lisp-kirja on hyvd oppikirja
juuri ComLispin opiskeluun, sil-
l& kyseinen teos on erds niistd
ldhdeteoksista, joita tulkkia
suunniteltaessa on kédytetty.

Kéayttdjédlle ComLisp jattaa
noin 30 kilotavua vapaata muis-
titilaa. Vaikka haaveet kaikenlai-
sista  asiantuntijajirjestelmista
onkin paras unchtaa, tarjoaa
ComlLisp hyvdt mahdollisuudet
itse Lisp-kielen opetteluun ja
pienimuotoisempien ohjelmien
tekoon.

Kokonaisuutena ohjelma tun-
tuu hyvin suunnitellulta ja antaa
Amersoftille erinomaisen mah-
dollisuuden yrityskuvansa nosta-
miseen sekd Suomessa ettd ulko-
mailla. Vaikkei ComLispid vélt-
tdméttd tullakaan myymédn mi-
tddn valtavia médrid, on sille
kuitenkin helppo ennustaa me-
nestystd, kun ottaa huomioon
sen ainutlaatuisuuden ja lisdksi
Lisp-kielen keskeisyyden teko-
dlyn yhd tdrkedmméssd maail-
massa. [J

Risto Siilasmaa
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Miten Commodorella?

SubLOGICin Flight Simulator II
on ollut kotimikroilijoiden kes-
kuudessa kdsite aina ilmestymi-
sestddn ldhtien. Nyt sille on pit-
kdn odottelun jdlkeen saatu jat-
koa. T&lld kertaa pelaaja istute-
taan F-16 tai F-18 suihkuhévitta-
jén ohjaimiin tehtdvénddn hyd-
kédtd maa-, ilma- tai merimaalien
kimppuun,

Aivan ensiksi ohjelmassa kiin-
nittdd huomiota suihkuhé&vitt4jal-
& lentdmisen helppous. Teho
riittdd mihin tahansa. Helppous
loppuu kuitenkin vihollisen oh-
justen ilmestyessd tutkaan. On
hermoja riipivéé laskea ohjus ai-
van ldhelle ja tehd4 sitten tiukka
90 asteen k&&nnds tietdméttd
mistd asennosta ja miltd korkeu-
delta itsensé lopulta 16ytéa.

Aseistus valitaan tehtdvédn mu-
kaan: tykki, pommeja tai ohjuk-
sia. Lentokonetyyppi puolestaan
rilppuu siitd, toimitaanko lento-
kentédltd vai Nimitz-luokan lento-
tukialukselta. F-18 on kehitetty
erityisesti merikdyttéén.

Vihollislentokoneita on kahta
eri tyyppid: MIG-21:4 ja MIG-
23:a (tietysti). Pintamaaleja tu-
hottaessa on F-16:lla kohteenaan
kiitoratoja, ®ljyvarastoja, tehtai-
ta ja ohjussiiloja. Merelld on
vastaavasti upotettava Kynda-
luckan (tietysti) risteilijoita.

Ohjelmassa on mukavia pikku

yksityiskohtia kuten mahdolli-
suus seurata lentokoneen liikkei-
t4 lennonjohtotornista. N&in on
mahdollista tehokkaasti “harjoi-
tella” taitolentoa. Toisaalta oh-
jaamosta (ja lennonjohtotornista)
avautuvaa ndkym&&8 voidaan
zoomata aina kahdeksankertai-
seen suurennokseen asti. Ken-
ties parasta on kuitenkin mah-
dollisuus kédyttdd Flight Simula-
tor II:n maisemia. Nyt on mah-
dollista lentdd yliddnennopeu-
della matkoja, jotka olisivat vie-
neet Cessnalta ikuisuuden.
Ohjelmaa vaivaavat kuitenkin
vanhat tutut puutteet — hitaus ja
nykivyys. Kohteet saattavat hy-
péhtéd kerralla kokonaan tahtdi-
men ohi. Tdmé ei ole kuitenkaan
ohjelmoijien vika, vaan Kuusne-
losen resurssit eivédt vain yksin-
kertaisesti riitd. Mikéli haluaa
ndhdd, miten ohjelman pitéisi
reagoida, voi pdédvalikossa valita
maisemalevykkeen kdytén, min-
kd jdlkeen jdttddkin Jet-levyk-
keen levyasemaan. Maisema jdé&
tdysin tyhjéksi, mutta kone to-
dellakin tottelee ohjausta.

Valmistaja: SubLOGIC

Hinta: 495,—

Grafiikka: 8

Adnet: 6

Kiinnostavuus: 9

Yleisarvosana: * % k
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Entépé& IBM PC:ll&?

Pelejd voi toki pelata muillakin
kuin kotimikroilla. Ammattikayt-
t66n tarkoitetuilla laittella saa-
daan myd&s tavallisesti paljon pa-
rempi lopputulos. Esimerkkin&
tdstd olkoon ilmataistelusimu-
laattori Jet, jossa maalla ja me-
relld tapahtuvien taisteluiden li-
sdksi vol my&s harrastaa taito- ja
maisemalentoja.

Ohjelmassa pistdd silmadsn
erinomaisesti toteutettu kolmi-
ulotteinen grafiikka. Liikkeet

ovat pehmeitd ja nopeita. Lisdnd
tuttuun FSM I[l:een Jetissd omaa
lentokonettaan pystyy tarkkaile-
maan myds lennonjohtotornista.
Téten lentokonetta voi ohjata né-
ketdisyydelld ikddn kuin kauko-
ohjauksella.

Hé&vittdjdn ohjaus on erittdin
helppoa verrattuna FSM II:n
Cessnalla lentdmiseen. Ohjauk-
sen helppoutta edesauttavat tuu-
lilasiin heijastetut tutka ja nousu-
kulma-asteikko, sekd taisteluti-
lanteessa my&s etdisyysmittari/
t&ht&in.

S I =0

Mk I - 500

Osuman saaneesta koneesta
voi vield parin sekunnin ajan
pelastautua heittoistuimella.
IBM:n tarjoaman grafilkan edut
kdyvdt hyvin ilmi siitd, miten
lennonjohtotornista seurattaessa
on laskuvarjon varassa selvésti
nédhtédvissd pikkuinen tikku-ukko.

Mikéli omistaa entuudestaan
Flight Simulator II:n, voi my&s
Jetilld lennelld samoissa maise-
missa. Radiosta, navigointilait-
teista, valoista ja erdistd muista
toiminnoista on tosin luovuttu.

Kaikki, jotka ovat pitédneet
Flight Simulator Il:sta tullevat
pitim&8n my&s Jetid hintansa
védrtind. Ohjelma on tulossa
my&s ainakin Apple Il:lle, Mac-
intoshille ja Atarille.

Valmistaja: SubLOGIC

Hinta: 495, —

Grafiikka: 9

Adnet: —

Kiinnostavuus: 9

Yleisarvosana: * % k Kk
Niko Palosuo
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letko koskaan tullut ajatel-

leeksi, miten mikrosi toimii?
Miten se lataa pelit sisddnséd, tu-
lostaa ah, niin tutun Syntax Error
-viestin, toteuttaa sille antamasi
komennot tai vaikka tallentaa
ohjelmasi levylle?

Ensimméinen vastauksesi lie-
nee se, ettd Basic-tulkkihan se
sielld hihkuu. Aivan oikein, mut-
ta ajatellaanpa tarkemmin.
Ovatko Basicissa kaikki rutiinit,
joilla se hoitelee tulostuksen, le-
vyltd luvun, kasetille kirjoittami-
sen jne.?

Moniin koneisiinhan on saata-
vissa muitakin ohjelmointikielié,
kuten mm. CBM-64:48n esimer-
kiksi Pascal ja Forth. Onko niis-
sdkin omat rutiininsa perustoi-
mintojen suorittamiseen? Voi ol-
lakin, mutta kétevdmpé&d olisi
k&yttds koneessa jo valmiina ole-
via rutiineja, jolloin itse ohjel-
mointikielen pituus ohjelmana
pienenisi ja kdyttdjdn omille oh-
jelmille jdisi enemmaén tilaa.

Siispé rutiinien pitdd olla va-
paasti kdytettdvissd. Kédtevimmin
se jdrjestyy pitdmaélld néitd pe-
rustoimintoja ROM-muistissa ko-
neen sisélld, jolloin kaikki ohjel-
mat voivat kdyttdd niitd hyvak-
seen. Yleensd kotitietokoneissa
onkin Basic-tulkin ohella erilli-
nen ROM-muisti, joka siséltaa
koneen perustoimintoja ohjaavia
ohjelman palasia. Sitd kutsutaan
kayttsjarjestelmaksi.

Ké&yttéjirjestelmdn
toiminnot

Néppéimistén palvelu on erds
tdrkeimmistd k&yttdjérjestelmén
toiminnoista. Se hakee kéayttdjén
painallukset muistiin, tulkitsee
niitd ja joko suorittaa itselleen
tarkoitetut komennot tai vélittaa
ne sille ohjelmalle, joka konees-
sa sattuu pyériméddn. Tavallises-
sa kdytéssd ndppéintiedot vilite-
tdén Basic-tulkille.

Mitd kéyttojérjestelméd sitten
kaiken kaikkiaan tekee?

PEKKA NIEMI

Kayttojarjestelman

salat

o @ Kéyttéjdrjestelmé on monelle kotimikroili-
jalle vieras asia, vaikka sellainen on jokaisen
koneessa. Seuraavassa pyrimme hiukan avar-
tamaan tété outoa, salaperdistd kdsitettd.

Néppéimistén palvelun liséksi
se tulostaa merkkejd ruudulle,
pitdd ylld koneen sisdistd kelloa,
hoitaa ohjelmien tallennuksen
kasetille ja levylle. Kayttojdrjes-
telméd toimii siis tavallaan tieto-
koneen talonmiehena.

Joissakin mikroissa ei ROM-
muistissa oleva kédyttéjadrjestelmé
pysty tallentamaan ja hakemaan

iy
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tietoja levyasemasta. Niissd pe-
ruskdyttéjdrjestelmd toimii vain
kasettiaseman kanssa. Jos téllai-
seen laitteeseen kytkee levyase-
man tapahtuu yleensd seuraa-
vaa: ROM-muistissa oleva pieni
ohjelmanpoikanen  kdynnistda
levyaseman ja hakee sieltd uu-
den kéyttéjdrjestelmén, jonka se
sijoittaa RAM-muistiin. T&améa

kéyttéjdrjestelmd pystyy jo sitten
hoitamaan monimutkaisiakin le-
vytallennuksia ja -hakuja. Yleen-
sd tidllainen kayttojarjestelms
(DOS eli Disc Operating Sys-
tem) vie muistista parista kilota-
vusta pariinkymmeneen kilota-
vuun.

Komentotulkki

Koneen kannalta on aivan sama,
sijaitseeko kdyttojarjestelmé
ROM-muistissa vai RAM-muis-
tissa. Toiminnoiltaan ne ovat ai-
van samanlaisia. Kotimikroissa
kéyttdjdrjestelmd on vain "piilos-
sa" Basic-tulkin takana, suoraan
sitdi on hankala k&yttdd hyvék-
seen. Niissd mikroissa, joissa on
erillinen kdyttojdrjestelmd, tilan-
ne on aivan toinen: kéytt4j4 saa
kaikki kédyttéjarjestelman langat
kédteensd. Tallainen on mm.
CP/M-kéyttdjérjestelmd. Naisss
Basic ei ole kaiken aikaa pailla,
vaan sen voi kdynnistdd vasta
haluttaessa.
Kéayttéjarjestelméssd, jossa Ba-
sic-tulkki ei ole kaiken aikaa
avustamassa kéyttdjas, tarvitaan
enemmén toimintoja. Pelkét
ndppdimisté-, tulostus- ja tallen-
nusrutiinit eivdt enda riitd vaan
tarvitaan vield komentotulkki,
joka Basic-tulkin lailla pééttelee,
mitd kdyttdjd kulloinkin haluaa.

Levykédyttéjarjestelmissd  téllai-
nen on aina mukana.
Komentotulkki ymmértaa

yleensd vain muutaman komen-
non. T&rkein ominaisuus on se,
ettd kun kirjoitetaan jonkin le-
vyllda olevan ohjelman nimi,
kéyttéjarjestelmd hakee sen le-
vyltd ja kdynnistdd sen. Ohjel-
man nimet toimivat ikddn kuin
komentoina. Kéayttdjérjestelmd
pystyy ajamaan kuitenkin vain
konekielisi& ohjelmia. Basic-
ohjelmat kdynnistetddn siirty-
maélld ensin Basic-tulkkiin (joka
on konekielinen ohjelma). Basic-
kd&ntdjéllds voi tehdd suoraan
ajettavissa olevia konekielisid
ohjelmia.

Kéayttojarjestelméa voi komen:-
taa kopioimaan jonkin tiedoston
(konekielinen ohjelma, Basic-
ohjelma, tekstitiedosto jne.) toi-
seen paikkaan. Sen avulla voi
alustaa eli formatoida levykkeita
(FORMAT), tuhota tiedostoja
(ERA) tai muutella niita.

Peruskdyttéjarijestelméédn liit-
tyy yleensd aina joukko apuoh-
jelmia, jotka sijaitsevat samalla
levylld, mutta joita ei ladata
RAM-muistiin heti vaan vasta
tarvittaessa. Edelld mainittu
FORMAT on erds niistd. Nii-
den joukossa on ldhes aina As-

BITTI 2/86

sembler, jolla voi tehdd suoraan
konekielisid ohjelmia. Laiteoston
vhteydessd seuraa samaten
yvleensd aina Basic-tulkki, mutta
muut ohjelmointikielet on ostet-
tava erikseen.

CP/M:n tulkin avulla et siis
voi tehdd ohjelmia, wvoit vain
ajaa muita ohjelmia, kuten esim.
Basic-nimisen. CP/M:ssé ei ndin-
ollen ole mitddn RUNeja, LISTeja
tai LOADeja. Siin& yksinkertai-
sesti kirjoitetaan levylld olevan
konekielisen ohjelman nimi ja
painetaan rivinvaihtonappulaa.

Levyltd haettavan kéayttdjarjes-
telmédn (esimerkiksi CP/M) ja
kiintedssa ROM-muistissa olevan
kdyttojdrjestelmén vélinen suu-
rin eri on siind, ettd CP/M:in on
pelkkd ohjelma jota voi itse
muokata. Muutokset voi jattéa
my®ds pysyviksi (itselldni on jar-
kevissd méddrin suomennettu sys-
teemi). Voit myos laajentaa ja
parantaa CP/M:44 taitojesi mu-
kaan. CP/M ei varaa itselleen
ROM-muistia, koko muistialue
lukuunottamatta DOSia on va-
rattu omille ohjelmille.

CP/M - vainaja vai
vilkas vanhus?

CP/M:std8 puhuminen saattaa
kuulostaa suppealta esitykseltad
kayttéjarijestelmistd puhuttaessa,
mutta se helpottaa asian ymmar-
tdmista. Lisdksi kaikki seuraa-
vassa mainittu pétee péépiirteis-
sddn myts MS-DOSissa.
CP/M:n tulkissa on vain kuusi
kdskyd, niitd sanotaan kiinteiksi.
Levyllds olevat konekieliset
apuchjelmat samaistetaan usein
kuitenkin késkyiksi. Silld kun
CP/M:n tulkki lukee komentori-
vin, se tutkii ensimméisen sa-
nan. Jos se ei tunnista sanaa
kiintedksi kéaskyksi, se etsii sitd
levyltd, ts. olettaa sen olevan oh-
jelma. Siispé se lataa ohjelman
muistiin ja kdynnistdd sen. Lop-
puosa komennosta on késkyn
mdadrettd, jonka tulkki siirtda
kdskyn — joko kiintedn tai ulkoi-
sen — kayttéén tietylle muisti-
alueelle. Ké&skyn suorittamisen
jalkeen palataan takaisin komen-
totulkkiin ja kdyttéjarjestelmé tu-
lostaa niin  tutuksi kdyvén

‘promptin’ A>.

Jos kirjoitat komennoksi jotain
hassua, ei tulkki ilmoitakaan
Syntax error, vaan kirjoittamasi
tekstin isoilla kirjaimilla ja kysy-
mysmerkin perdén. Se tarkoittaa
joko sitd, ettd teit jonkin virheen
kirjoittaessasi kiintedd kéaskyé tai
sitd, ettd kasky eli ohjelma ei ol-
lutkaan levylla. CP/M:n virheil-
moitusten médard on tavattoman
suppea, lienee alle kymmenen.

MS-DOS

MS-DOS on tavallaan CP/M:n
laajennus. Siind on paljon
enemmaédn kiinteitd kadskyjd kuin
CP/M:ssd ja systeemi on muu-
tenkin pidemmélle suunniteltu.
Tdssd on suurena apuna ollut
isompikapasiteettinen prosessori
ja sen my6td mahdollistunut kas-
vanut muistiavaruus; CP/M j&-
tettiin niin alkeelliseksi kuin se
on, jotta ohjelmille jdisi enem-
mén tilaa. Alunperinhdn se
suunniteltiin  parikymmenkiloi-
sille koneille. CP/M ja CP/M-
laitteistot alkavat olla osittain

vanhanaikaisia verrattuna nuo-
reen ja uljaaseen MS-DOSiin...
Tosin talld hetkelld jo kuolevaksi
ellei jopa kuolleeksi mainitun
CP/M:n nykyinenkin ohjelmisto-
valikoima tyydytt48 wvaativan
kdyttdjén vaatimukset melko pit-
kélle.

Toisaalta isompien MS- ja PC-
DOS-koneiden ns. integroidut
ohjelmat viekoittelevat monia
mikronkéayttajid suurempiin
muistiavaruuksiin. Integroitu oh-
jelmahan tarkoittaa sitd, ettd yh-
dessd ja samassa ohjelmassa voi
olla kdytéssd esim. laskin, tau-
lukkolaskenta- sek& tekstinkésit-
telyohjelma, jotka voivat siirtdd
tietoa keskenddn, esim. laski-
mesta lopputuloksen taulukko-
laskentachjelmalle.

[sompaa muistiavaruutta kéayt-
tdvat MS-DOS-koneet ovat taval-
laan nostaneet CP/M:n luomaa
vaatimustason rimaa: ennen oli
selvédd, ettd muistia oli korkein-
taan 64 kilotavua ja ohjelmien
oli sithen tyytyminen, nyt sitd
voi olla 128 kilotavusta 512 kilo-
tavuun tai vield enemmaén! [
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®® Suomen tietokoneharrastelijat huomasivat
modeemin vasta hyvin myéhdisessG vai-
heessa. Ensimméisiin alan pioneereihin
kuului mm. Seppo Uusitupa. joka rakensi
myés Suomen ensimméisen boxin. Hénen
CBBS Helsinkinsé on pyérinyt aika tasaisesti

vuodesta 1982 Iéhtien.

epon boxi pysyi pitkét ajat

my&s Suomen ainocana. Vuo-
den 1984 loppupuoclella alkoi
tulla muitakin boxeja ja vuonna
1985 tapahtui rdjahdys. Muuta-
man kuukauden aikana harraste-
lijoiden mé&érd véhintddn kaksin-
kertaistui. Samalla syntyi boxeja
kuin sienid sateella.

Nyt boxien yhteismééra lienee
kahden- ja kolmenkymmenen
vélimaastossa. Tarkkaa lukua ei
voi antaa, silld boxeja kuolee ja
syntyy tiuhaan tahtiin.

Mikd modeemi?

Jokainen aloittelija haluaa var-
masti jossain vaiheessa modee-
min, mutta minkd? Yleensd ei

telealuekonttorissa osata auttaa
suoraan.

Tarvittava modeemi on 300
bittid sekunnissa siirtdvd V.21-
standardin mukainen. Tunne-
tuimmat lienevédt ITT 1180 A ja
Nokian DS 3571. Edellistd vuok-
raa Posti- ja Telelaitos, jalkim-
méistd useimmat paikalliset pu-
helinyhdistykset. = Markkinoilla
on my&s Taiwanin suunnasta tu-
levia modeemeja, joita ei kuiten-
kaan ole hyvéksytty liitettdvaksi
puhelinverkkoon.

Standardeja

Lihes kaikille aloittelijoille ovat
eri standardit suuri mysteerio.
Erilaisia standardeja on olemas-
sa iso kasa. Pédépiirteind voidaan
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Tilaan postiennakolla ja 10 pdivén palautusoikeudella
Touch Point piirtolevyn hintaan 395.- + postikulut.
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MODEEMILLA MAAILMALLE

sanoa, ettd Yhdysvalloissa kéy-
tetddn DBellin ja Euroopassa
CCITT:n normeja. Tietenkdan ei
ndiden normien modeemit ole
samanlaisia, mik& taas tekee
mahdottomaksi yhteydenotot nii-
den valillda.

Harrastelijoiden suosima
CCITT-modeemi on V.2l-tyyp-
pid. Se tarkoittaa liikenndintino-
peutta 300 bittid sekunnissa.
Suosio johtunee sen halvasta
hinnasta.

Nelinkertaiseen nopeuteen
padstddn V.22-modeemilla. ITk&-
vé kylld modeemin hinta nousee
ldhes samalla kertoimella, joten
tdm& modeemityyppi ei ole ko-
vin levinnyt.

V.23 on kompromissi V.21:n
ja V.22:n vélilld. Tietoa pystyy
siirtdmé&dn 1200 bittid sekunnissa
yhteen ja 75 bittid sekunnissa
toiseen suuntaan. V.23-modee-
mista ja pddtechjelmasta on vai-
kea saada hyvin toimivaa koko-
naisuutta, eikd niitd siksi kdytetd
lédhes missdén.

300/300

<<< [
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Useimmiten kdytetty modeemi

AKI KORHONEN

Numeroista

Mukana olevassa boxi-listassa on
luettelo Suomen elektronisista
postilaatikoista. Niiden kaikkien
kd&ytté on ilmaista lukuunotta-
matta puhelinlaskua. Pitdd muis-
taa, ettd jokainen soitto maksaa
normaalin puhelun verran.

Ottaessasi yhteyttd lataa péa-
teohjelmasi koneeseen, valitse
boxin numero ja odota ettd se
vastaa sinulle piippaavalla &a-
nelld. Paina nyt modeemisi Data-
ndppdin pohjaan ja odota kun-
nes yhteyden toimivuutta ilmai-
seva valo on syttynyt modeemis-
sasi. Sitten pari kertaa Returnia
linjalle ja seuraa boxin antamia
ohjeita.

Jos pystyt asettelemaan pdéte-
ohjelmassasi  tiedonsiirtomuo-
don, aseta databiteiksi 8, stop-
biteiksi 1 ja pariteetiksi none.
Suurin osa boxeista pyorii noilla
asetuksilla. []

N. 35 mk

1200/1200 Nopea mutta kallis
1200 Siirtd4d tietoa vain yhteen suuntaan | N. 35 mk
Boxilista

Bubblebox

Buzbychat 90-171266
Canon Mailbox 90-551012
Catchbox 90-8022282
CBBS Databox 90-497900
CBBS Finnbuts 90-257902
CBBS Helsinki 90-722272
CBBS Hy#étysoft 90-3401919
CBBS Kotka 952-16226
CBBS Mikromeri Oy | 90-550973
CBBS Pori 939-388260
CBBS Teknopiste 90-7541775
CBBS Turku 921-27393
Commodore BBS 961-116223
DosBox 90-4202223
Imatran TV-huolto 954-34493
Jyvéskyld Mailbox 94]-211562
Koneva Mailbox 975-24050
Kuopio BBS 971-121513
Mikrovalmiste BBS 921-388766
REM 938-222004
Sandy Box 941-825264
Séhké Inkeri 90-176061
TBBS Buzbybox 90-658163
TBBS Buzbybox 90-658173
TBBS SucKUG 90-176260
TBBS Unibox 90-1655134
TBBS Vakkabox 922-12086
TBBS Vuobox 90-318716
TopBox 921-546667
Visiotek RCP/M 921-534292

90-8022282

V.2l 24 h

V.2l 24 h
V.2l 24 h
V.21 24 h
V.2] NWRK
V.21 NWRK
V.22 24 h
V.21 24 h
V.2l NWRK
V.2l 24 h
V.21 NWRK
V.2l 24 h
V.21 24 h
V.2l 24 h
V.22 24 h
V.2l NWRK
V.21 NWRK
V.21 NWRK
V.21 VKLP
V.21 & V.23| NWRK
V.21 NWRK
V.21 24 h
V.21 NWRK
V.2] 24 h
V.22 24 h
V.2] 24 h
V.21 24 h
V.21 24 h
V.2l 24 h
V.2l NWRK
V.2l 24 h

NWRK = auki klo 18.00—08.00 sek& viikonloppuisin
VKLP =auki pelkdstddn viikonloppuisin
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@@ Tdssd osassa perehdytédéin Iéhemmin oh-
jelman rakenteeseen, siséltéén, ulkondkéén ja
toimintaan. Tutustumme mydés uuden tyyppi-
siin muuttujiin, numeromuuttujiin ja opimme,
miten tietokoneelle voidaan antaa tietoja,
joita se sitten ké&yitéd ohjelman ajon aikana

hyvékseen.

nsin kuitenkin vastaukset vii-
mekertaisiin ongelmiin:

1. Kysyttiin mitkd seuraavista
mahdollisista muuttujan nimistd
ovat Basicin kieliopin mukaisia
laillisia nimi4:

SAMS$, N1$, AAS$, TOSIPITKA
MUUTTUJANNIMIS, 0073,
KLIFFAAS$, PRINTTERI$

Laittomia ndistd ovat:

— AAS, koska A ei ole kirjain,
vaan uudelleen muotoiltu vasen
hakasulku. Muuttujan nimen
tdytyy koostua kirjaimista ja nu-
meroista.

— 0079, koska muuttujan nimen
tdytyy alkaa kirjaimella.

— PRINTTERI$, koska ehditty-
ddn lukea viisi ensimmaéista kir-
jainta nimestd (PRINT) kone tul-
kitsee ne késkyksi tulostaa
TERI$-nimisen muuttujan arvo,

vrt. PRINT TERI$.

2. Annettiin A$="etunimi”,
B$ ="sukunimi”, C$ ="sos.turva-
tunnus” ja kysyttiin, millainen
lause tulostaisi seuraavan tulos-
tuksen:

"etunimi” "sukunimi”
"sos-turv.tunnus”

Kaikki seuraavat PRINT-lau-
seet tulostavat halutun tekstin
asiaankuuluvine véleineen:
PRINT AS:;” “;BS. C$
PRINT AS+" ";BS$.C$
PRINT AS;” ":BS$:" 3
PRINT AS$S+"“"+B$+" "“+C$

3. A$="A", B$="B",.... 2%
- I'i'zi'l

Néistd saadaan teksti "“PA-
LOISTA KOOTTU LAUSE" lau-
seella
PRINT B| +AS+1L$+0$+I1$+
S$+ TS+ AS+" “+K$S+08+
O$+TS$+T$+US+" “+L$+
A$+US+SS+ES

4. A$="49", B§="51"
AS+B$="4951"

Tietokonechjelma

Tésséd on lyhyt tietokoneohjelma:
10 PRINT “KLIFFAA"
20 PRINT “HEI"
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Jokaisella ohjelmalla on joita-
kin kaikille ohjelmille tyypillisid
piirteita:

Jokainen ohjelman rivi alkaa
rivinumerolla. Téssd chjelmassa
on kaksi rivinumeroa: 10 ja 20.
Rivinumerot kertovat koneelle,
missd jdrjestyksessd ohjelma
suoritetaan. Pieninumeroisin oh-
jelman rivi suoritetaan aina en-
sin. Voitaisiin esim. aivan hyvin
kirjoittaa
20 PRINT “HEI"

10 PRINT "KLIFFAA"

Ohjelma sucritetaan joka ta-
pauksessa jérjestyksessd rivi 10
ensin, sitten rivi 20

Ohjelmarivit voitaisiin nimeté
suoraan kasvavassa jérjestykses-
o
| -

- O

- .

.

jne., mutta ndin ei kuitenkaan
yleensd tehdd, koska usein oh-
jelman kirjoittamisen jélkeen
huomataan ohjelmasta puuttu-
van jotain oleellista. Nyt rivien 2
ja 3 védliinhén on tdysin mahdo-
tonta lis&td ohjelmarivid, mutta,
jos rivit olisi nimetty

M s

40 ...

olisi helppo lis&td ohjelmaan rivi
25, joka suoritetaan luonnollises-
ti rivin 20 jdlkeen, mutta ennen
rivid 30. Sill4, missd vaiheessa
tdma& wuusi rivi lis&tddn ohjel-
maan, ei ole mitddn merkitysta.

Kaikilla ohjelmilla on lis&ksi
seuraavat piirteet:

Kun ohjelma on kerran syétet-
ty koneeseen. se voidaan suo-
rittaa eli ajaa haluttu médréd
kertoja komennolla RUN. RUN-
komento kéynnistdd ohjelman

ajon.

Jokainen ohjelma s&ilyy tieto-
koneen muistissa niin kauan,
kunnes se tuhotaan. Ohjelma
tuhotaan komennolla NEW.

RUN- ja NEW-komentojen
eteen ei kirjoiteta rivinumeroi-
ta, koska ne eivdt kuulu ohjel-
maan, vaan ainocastaan joko
kdynnistdvét tai tuhoavat sen.

Edellinen ohjelma saadaan
toimimaan kirjoittamalla se ko-

neeseen ja kirjoittamalla omalle
tyhjélle rivilleen RUN. Kun et

Basic-kurssi

endd halua kdyttdd ohjelmaa tu-
hoa se kirjoittamalla tyhjélle ri-
ville NEW. Sitten néppdile seu-
raava ohjelma koneeseen:
10 PRINT “TAMAKIN"
20 PRINT “"ON"
30 PRINT “OHJELMA"
Tdmédn jdlkeen anna komento
LIST. Ohjelma ilmestyy nyt
ndyttéon juuri silld tavalla kuin
se alunperin ndppdiltiinkin ja on
nyt koneen keskusmuistissa (jot-
kut koneet lisddvat ohjelmaan
vélilyéntejd selkeyttdmdadn sitd,
mutta se ei mitenkddn muuta oh-
jelman toimintaa). LIST-komen-
nolla on helppo tarkistaa, tuliko
ohjelma nédppdiltyd oikein. Sa-
moin komentoa on syytéd kédyttéds,
kun ohjelma ei toimikaan halu-
tulla tavalla. Virhettd on syytd
etsid aina siitd ohjelman muo-
dosta, joka tulostuu LIST-ko-
mennolla.

Ja viel& yksi sddnt6, johon tul-
laan kylld tekemddn paljonkin
poikkeuksia myShemmin:

Yhdelle ohjelmariville kirjoite-
taan ainoastaan yksi ohjelma-
lause.

Ohjelman aikaan-
saaman tulostuksen
muotoilu

Askeinen chjelma tulostaa allek-
kain sanat
TAMAKIN
ON
OHJELMA

Loogisesti ajatellen on ilmeis-
td, ettd koska vastaavat PRINT-
lauseet olivat ohjelmassa allek-
kain, niin ne my®&s tulostuvat au-
tomaattisesti allekkain. Jokainen
PRINT-lause aloittaisi siis uuden
rivin. N&in ei kuitenkaan valt-
tdmaéttd tapahdu. Itse asiassa
nyt on hieman tdydennettdva
PRINT-k&skyd koskevaa ensim-
médisessd osassa annettua saan-
toa:

PRINT-késky tulostaa kdskyn
peréissé olevan merkkijonon
kuvaruudulle ja yleensé listd
viimeiseksi rivinpalauttimen.

Rivinpalautin on merkki siind
missd kirjaimetkin, mutta se ei
tulostu mitenkdén kuvaruudulle,
vaan siirtdd kursorin seuraavan

neen yhteen:
10 PRINT 14243+4+445+6+4+
7+8+9+10
14+2+3+4+5+6+7+8+9+10
on lauseke, jonka arvon kone
laskee ja sitten tulostaa PRINT-
kdskyn ansiosta. Matemaattisia
lausekkeita ja merkkijonoja ei
pidé sekoittaa keskenddn. Lause
PRINT "1+2+3+4+5+6+7+
8+9+ 10" tulostaisi lainaus-
merkkien sisdlld olevan tekstin
sellaisenaan, mutta PRINT 1+ 2
+3+4+5+6+7+8+9+10 tu-
lostaa lausekkeen arvon. Tieto-
kone osaa my®s vdhent&d, jakaa
ja kertoa lukuja keskendén.
Kaikki seuraavat ohjelmat tulos-
tavat luvun 6:
10 PRINT 4+2
10 PRINT 10-—4

" 10 PRINT 2X3

—== 10 PRINT 24/4

INPUT

rivin alkuun. Rivinpalautin on
merkki, joka saa aikaan vastaa-
van toiminnon kuin sdhkoékirjoi-
tuskoneessa paperin saavuttaes-
sa oikean reunan: Tela siirtyy
niin, ettd voidaan kirjoittaa taas
paperin vasempdaan reunaan, ja
samalla paperi siirtyy yhden ri-
vivdlin ylospdin. Kursori siis
osoittaa jatkuvasti paikan, johon
seuraavat tulostuva kirjain ilmes-
tyy. Sitd kursutaankin usein
osoittimeksi.

Muuttakaamme ohjelmaamme
hiukan. Lisdtddn kahden ensim-
mdisen PRINT-lauseen lop-
puun puolipiste.

10 PRINT "TAMAKIN";
20 PRINT “ON":
30 PRINT “"OHJELMA*

Tulostus on nyt seuraavan né-
kéinen:

“TAMAKINONOHJELMA'

Tulostuvan lauseen loppuun ei
listitdé rivinpalautinta. jos
PRINT-lause loppuu puolipis-
teeseen.

Siis, jos PRINT-lause pdéttyy
puolipisteeseen, tulostuu seuraa-

va PRINT-lause valittémadsti
edellisen perdén.
Haluttaessa tulostaa tietoja

tdsmaélleen tiettyihin sarakkeisiin
on kdytettdvissd kdsky, jolla tar-
koin mdédratddn se sarake, josta

tulostus alkaa:
PRINT 1; TAB(10); 2; TAB(20); 3
Lause tulostaa ykkésen ruu-
dun vasempaan reunaan, jonka
jalkeen kursori siirtyy sarakkee-
seen 10, johon tulostuu kakko-
nen. Tdmén jdlkeen siirrytdén
sarakkeeseen 20, johon tulostuu
numero kolme. Sarakkeet on nu-

meroitu 0, 1, 2,...,40.

TAB(x)-ktisky siirtéié kursorin
sarakkeeseen x. X voi saada
kaikki arvot vélilté 0...40.

On syytd huomata, ettei TAB-
kdsky milloinkaan siirrd kursoria
taaksepdin. K&sky ei vaikuta mi-
tenkdén, jos x on pienempi kuin
kursorin senhetkinen paikka.

Luvut ja lasku-
toimitukset

Tietokonetta on perinteisesti
kdytetty erilaisten matemaattis-
ten ongelmien ratkaisuun. Se
pystyykin suorittamaan laskutoi-
mituksia ihmiselle késittdméatto-
mélld nopeudella. Basic-kieli
antaa meille tilaisuuden esittda
matemaattiset ongelmat tietoko-
neelle ldhestulkoon samassa
muodossa kuin esittdisimme ne
itsellemmekin. Seuraava ohijel-
ma laskee luvut yhdestd kymme-
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* 10 PRINT 10X3/6+1

10 PRINT 6X(5—4)

Basicissd kertomerkkid edus-
taa t&hti * ja jakoviivaa /. Jos kir-
joitettavana on esim. 2+ 3

4+5

taytyy se kirjoittaa sulkuja apuna
kdyttden seuraavasti: (2+ 3)/(4+
5). Kahdesta viimeisestd esimer-
kistd huomataan vélittémdsti tie-
tokoneen noudattavan samoja
laskujdrjestyssddntdjd kuin me-
kin. Suluilla voidaan muuttaa
laskujdrjestysta.

Potenssiin korotus on myés
mahdollista. Sitd kuvaa Basicis-
sd symboli A. Esim. PRINT 243
tulostaa luvun 8.

Numeeriset muuttujat

Olemme kdyttdneet muuttujia
aiemminkin. Ne ovat saaneet ar-
voikseen merkkijonoja, siis teks-
tid (A$="TIMO"). Nyt otamme
kdyttéon aivan uuden tyyppiset
muuttujat. Numeeriset muuttujat
voivat saada arvoikseen ainoas-
taan lukuja. Numeerisen muut-
tujan erottaa merkkijonomuuttu-
jasta siitd, ettei sen perédssd ole
$-merkkid. Molempien muuttu-
jlen nimien laillisuussd&nnst
ovat samat. Tastd eteenpdin tar-
koitetaan pelkdlld muuttuja-
sanalla nimenomaan numeerista
muuttujaa.

Esimerkiksi seuraavat sijoituk-
set ovat mahdollisia:
A=1 PlI=3.1415
B=-57 L=-1.23
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Seuraava ohjelma tulostaa lu-
vun 95;
10 A=5
20 B=6
30 C=7
40 PRINT (C—B)XA
Merkkijonomuuttujien yhteen-
laskulla tarkoitettiin merkkijono-
muuttujien arvojen liittdmistd
yhteen. Tavallisilla muuttujilla
yhteen-, kerto-, vdhennys- ja ja-
kolasku on mééritelty nimen-
omaan muuttujien arvojen mate-
maattisiksi  laskutoimituksiksi.
Siis jos A=1 ja B=2 niin
A +B=3: Tamé voidaan kirjoit-
taa ohjelmaksi esimerkiksi seu-
raavalla tavalla:
10 A=1
30 B=2
30 PRINT A+B
tai
10 A=1
20 B=2
30 C=A+B
40 PRINT C
Suomennettuna ohjelmat tar-
koittavat seuraavaa:
“Tulosta lukujen 1 ja 2 summa”
ja
"C on lukujen 1 ja 2 summa.
Tulosta C”

Tiedon sy6ttd

Tietokoneohjelma, joka ei halua
kayttdjéltddn mitddn tietoja on
harvoin hyédyllinen. Yleensa
kéyttdjd vaikuttaa chjelman kul-
kuun antamalla koneelle sopivia
tietoja. Ohjelman laatija vastaa
siitd, ettd kayttdja tietdd milloin
ja minké&laisia tietoja kone ha-
luaa.
Seuraava ohjelma pyytda
kayttdjaltd kaksi lukua ja laskee
ne yhteen ja tulostaa vastauksen:
10 PRINT “LASKEN YHTEEN
KAKSI LUKUA. ANNA NYT
ENSIMMAINEN LUVUISTA
JA PAINA RETURN-NAP-
PAINTA!"

20 INPUT L1

30 PRINT “ANNA NYT TOINEN
LUKU!

40 INPUT L2

50 PRINT “ANTAMIESI LUKU-
JEN SUMMA ON"

60 PRINT L1+L2

Rivi 10: PRINT-lause tulostaa

tiedon siitd, mitd ohjelma tekee
ja mitd kdyttdjdn pitdd ensin teh-
d4.

Rivi 20: INPUT-lause sijoittaa

kdyttdjdn néppdimistén wvalityk-
selld koneelle antaman luvun
muuttujan L1 arvoksi.
Rivi 30: Kayttajd saa lisdéd ohjei-
ta.
Rivi 40: Luetaan toinen yhteen-
laskettavista muuttujan L2 ar-
voksi.
Rivi 50: Kerrotaan kayttdjille
mikd seuraavalla rivilld olevan
luku on.
Rivi 60: Tulostetaan
summa.

INPUT-k&sky on vahintdan yh-
t4 tarked kuin PRINT-k&skykin.

INPUT-kéisky lukee kédskyn yh-
teydessé nimetyn muuttujan
arvoksi kdyttdjin néppdimis-
téstd sydttémén arvon.

lukujen

Kun ohjelmassa edetdén
INPUT-kaskyn kohdalle, pyséh-
tyy ohjelman ajo, kunnes kéaytta-
jé todellakin on antanut kdskyn
yhteydessd nimetylle muuttuyjalle
arvon. Erityisesti on huomattava,
ettd annetun arvon on oltava oi-
kean tyyppinen arvo. Jos esimer-
kiksi ohjelmassa on lause INPUT
A, voidaan sy6ttdd ainoastaan
luku, mutta jos lause olisi ollut
INPUT A9, olisi tdytynyt sycttaa
merkkijono. Tédssd yhteydessa
merkkijonoa ei vélttdméttd tar-
vitse sulkea lainausmerkkien si-
sddn. Mitddn haittaa niistd ei
my&sk&dn ole. Ohjelman tekijén
velvollisuus on huolehtia siits,
ettd kdyttdjd osaa antaa oikean
tyyppisen tiedon.

Tédmé ohjelma on sindnséd erit-
tdin toimiva ja kdyttdjaystdvalli-
nen, mutta olisi mukavampaa,
jos kdyttdjd voisi antaa molem-
mat luvut yhtdaikaisesti. Tulostus
olisi my6s kauniimman né&kéi-
nen, jos tulos tulisi suoraan
“...summa on" -lauseen peréan,
eikd eri riville. Muutetaan ohjel-
maa hiukan:

10 PRINT “LASKEN YHTEEN
KAKSI LUKUA. ANNA NYT
LUVUT TOISISTAAN ERO-
TETTUINA JA PAINA
RETURN-NAPPAINTA!"

20 INPUT L1.L2

30 PRINT "ANTAMIESI LUKU-
JEN SUMMA ON":

60 PRINT L1+L2

Rivi 20: Luetaan muuttujille L]
ja L2 arvot samanaikaisesti. IN-
PUT-lauseeseen voidaan liitt44
kuinka pitkd muuttujalista tahan-
sa, kunhan pidetddn huoli siité,
ettd kadyttdjd tietdd antaa riitta-

vésti tietola. Jos kdyttdjd antaisi
vain yhden Iluvun ilmestyisi
ndyttéén kaksi kysymysmerkkid
ilmoittaen, ettd kone ei vield ole
saanut kaikkia haluamiaan tieto-
ja. Vastaavasti, jos tietoja anne-
taan liikaa, viestittdd kone siité
tekstilla EXTRA IGNORED ja
kdyttdd ainoastaan tarvitsemansa
méérén tiedoista.

Rivi 30: PRINT-lauseen loppuun

on lisdtty puolipiste, jotta seu-

raavan PRINT-lauseen tulostus
tulisi edellisen perdan.

Ohjelma voidaan tehda vield-
kin lyhyemméksi ja selkedm-
mdksi. INPUT-lauseeseen nimit-
tdin voidaan liitt4d viestejékin.
Néin ensimmé&inen PRINT-lause
kdy tarpeettomaksi. Kaksi vii-
meistd PRINT-lausetta puoles-
taan voidaan yhdistda:

10 INPUT “LASKEN YHTEEN
KAKSI LUKUA. ANNA LU-
VUT PILKULLA TOISIS-
TAAN EROTETTUINA";
L1,L2

20 PRINT “LUKUJEN SUMMA
ON “L1+L2

INPUT-késkyn pertitin voidaan
liittddt viesti kdyttdjtlle lai-
nausmerkeissdi. Viesti erote-

taan muuttujalistasta puolipis-
teelld. INPUT-lauseen tdydel-
linen muoto on INPUT “...":A,
B.C jne., miss& A.B.C jne. ovat
muuttujia.

Harjoituksia

1. A=6, B=5, C=4. Mikd on
lauseen

a) PRINT A+ B+ C/A/B/C

b) PRINT (A+ B+ C)/A/B/C

aikaansaama tulostus?

2. Tee ohjelma, joka pyytdéd kol-
me lukua ja laskee niiden keski-
arvon!

3. Tee ohjelma, joka pyytééd etu-
ja sukunimesi sekd puhelinnu-
merosi ja tulostaa ne seuraavalla
tavalla kuvaruudulle:

etunimi
sukunimi
puhelinnumero
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TASSA VAIN PIENI OSA TUOTTEISTAMME. TILAA LUETTELO!

Léhetd 2 markan edestd postimerkkejé lihetyskuluiksi (hyvitetdén
oston yhteydessd). Amstrad, Atari, Commodoret, Sinclair, MSX,

ohjelmat, kirjat, tarvikkeet, koneet yms.
KOMENTOKESKUS on auki kun sind olet kotona — Iltaisin.

KOMENTOKESKUS

Pl 161, 90101 Oulu
Huom! Uudet puh.numerot 981-542 821 tilaukset ja
981-542 822 tiedustelut ja tilaukset klo 12.00—20.30.

Lisdtietofa MIKROBITIN palvelu-

Rl Bac o aile maceame . A

PAULI LINDGREN

Tiedon salaaminen
spectrumilia

@ ® Tietokoneiden avulla tallennetun ja puhe-
linlinjojen kautta siirrettévéin tiedon mdédrd
lisééntyy pdivéa péivéaltd. Télléin kasvaa
myés vaara, ettd tieto joutuu vdédriin kdsiin.
Siksi on kehitetty monenlaisia menetelmié

tiedon salaamiseksi.

Esimerkiksi pankkien tiedonsiirrossa salaa-
minen on vélttéméténtd, mutta myés har-
rastajalla voi tulla eteen tilanteita, joissa se

-on tarpeen.

ksinkertaisin tapa tekstin sa-

laamiseen on k&yttd4 muun-
nostaulukkoa, jolloin kukin kir-
jain korvataan jollain toisella
merkilld. T&lld periaatteella toi-
mivat salakielet ovat varsin ylei-
sid harrastelijoiden keskuudes-
sa, ja ne on helppo toteuttaa
my&s tietokoneella. Menetelmé4
el kuitenkaan ole tehokas, silla
teksti on helppo selvittdd merk-
kien tiheyksien, sanojen pituuk-
sien ja muodon perusteella.
Myéskdén yksinkertaiset merk-
kien sekoittamiseen perustuvat
salakielet eivat ole kovin tehok-
kaita.

Hieman parempia ovat ns. yh-
teenlaskusalakielet. Niissd kukin
kirjain korvataan vastaavalla nu-
meroarvolla esim. ASCII-
koodilla, tai mieluimmin jonkin

taulukon mukaan valitulla luvul-
la. Tahdn lukuun lis&tddn jokin
muu luku. Lisdttdva luku ei kui-
tenkaan ole sama joka kirjaimel-
la, vaan vaihtuu jonkin kaavan
mukaan. Yleinen tapa on kayttaa
koodisanaa, jonka kirjaimia vas-
taavia lukuja kéytetddn vuoron
peraan.

Satunnaisluku-
generaattorin
kéyttdminen

Basic-kielen satunnaislukugene-
raattori tarjoaa mahdollisuuden
kdtevdsti toteuttaa yksinkertai-
nen, mutta varsin tehokas salaa-
mismenetelmd. (Generaattorin
tuottamat luvuthan eivét todelli-
suudessa ole satunnaisia, vaan

10 LET suunta=-1
20 LET pit=26

100 PRINT

110 INPUT t$

190 NEXT n
200 GO TO 100

1 REM -- Salakieli --

30 POKE 23658,8: REM capslock
50 INPUT "Avain ";avain

60 RANDOMIZE avain

70 LET suunta= -suunta

105 PRINT "<->"(suunta+2);

120 IF t$="" THEN GO TO 50

130 FOR n=1 TO LEN t$

140 LET dx=INT (pit*RND)

150 LET x=CODE tS$(n)+dx*suunta

160 IF x > CODE "Z" THEN LET x=x-pit
170 IF x < CODE "A" THEN LET x=x+pit
180 PRINT CHRS x:
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seuraava luku lasketaan aina
edellisestd tietyn kaavan mu-
kaan. Tdmd kaava on kuitenkin
sen verran monimutkainen, ettd
ihmisen mielestd luvut néyttavat
satunnaisilta.

Jos satunnaislukugeneraatto-
rille annetaan tietty alkuarvo
RANDOMIZE-kéaskylla, saadaan
sen jdlkeen aina samat satun-
naisluvut. Tatd voidaan kayttaa
hyvéksi myds tiedon salaamises-
sa, silld salattua tekstid puret-
taessa tarvitsee tietda vain gene-
raattorin alkuarvo, joka siis toi-
mii salakielen avaimena.

Tésséd esitetty salausmenetel-
méd kéyttdd yhteenlaskusalakie-
len periaatetta. Vakiona toistu-
van koodisanan asemesta kéyte-
tddn satunnaislukugeneraattorin
tuottamia lukuja. Né&in ollen sa-
laaminen on tavallista yhteenlas-
kusalakieltda tehokkaampaa.

On lisdksi huomattava, ettd
salatun tekstin selvittdmiseen on
kdytettdvd samanmerkkistd mik-
roa tai samaa Basic-versiota, sil-
14 eri Basiceissa saattavat satun-
naisluvut muodostua eri funk-
tioilla.

Salakieli-ohjelma

Listauksessa | on yksinkertainen
satunnaislukugeneraattoria kéyt-
tdvd salakieliohjelma Spectru-
mille. Pienin muutoksin se sopii
myos muille mikroille.

Ohjelma kysyy aluksi avainta,
joka on kokonaisluku vélilta
1—65535. Luku 0 ei kdy, silla se
asettaa satunnaislukugeneraatto-
rin alkuarvoksi satunnaisen lu-
vun.

Salattava teksti sydtetddn si-
sddn sana kerrallaan, jokaisen
sanan jédlkeen painetaan RE-
TURNia. Salattu teksti tulostuu
tdmén jélkeen nayttéén, josta se
voidaan esim. kirjoittaa paperil-
le. Tekstin syéttdminen lopete-
taan antamalla pelkkd RETURN,
jolloin ohjelma kysyy uudestaan
avainta ja vaihtaa koodauksen
suuntaa.

Ohjelma hyvédksyy ainoastaan
isot kirjaimet. Mik&li merkkivali-
koimaa halutaan laajentaa, voi-
daan raja-arvoja muuttaa riveilla
160 ja 170. T&lléin kuitenkin sa-

latun tekstin syéttdminen voi olla

hankalampaa, sill4 teksti sis4ltda
silloin kaikenlaisia erikoismerk-
keja.

Rivilld 105 oleva lauseke tu-
lostaa kunkin rivin alkuun suun-
taa (salaus/avaus) osoittavan vé-
kdsen. Erdat muut Basic-versiot
eivdt hyvéksy tallaista lauseket-
ta, jolloin se joudutaan korvaa-
maan parilla erilliselld kaskylla
tai voidaan vaikka jattda koko-
naan poiskin. My&s merkkijono-
jen kdsittely on eri Basiceissa
erilaista. Esimerkiksi rivillda 150

oleva merkintd t$(n) on
Microsoft-Basicissa  korvattava
lausekkeella MID$(t$,n,

1). Funktion CODE tilalla voi
muissa Basiceissa olla funktio
ASC tai ORD. Joissakin Basi-
ceissa on RND-tunktiolle annet-
tava argumentti, esim. RND(1).

Tiedoston salaaminen

Listauksessa 2 on ohjelma, jolla
voi salata microdrivella olevia
tiedostoja.

Ohjelma kysyy aluksi suuntaa,
salaus vai avaus. T&hén vasta-
taan antamalla vastaava nume-
ro. Voit my6s sy6ttdd nollan, jol-
loin tiedosto kopioidaan muuttu-
mattomana. Seuraavaksi kysy-
td8n syotté- ja tulostustiedosto-
jen nimid. Jos annat pelkdn RE-
TURNin, kdytetddn syéttétiedos-
ton oletusarvona nédppdimisto4.
Vastaavasti tulostustiedoston ole-
tusarvona on kuvaruutu. Lopuk-
si kysytddn avainta, joka jélleen
on kokonaisluku vélilta 1—
65535.

Tiedoston loppumerkkind on
tyhja rivi. Nappaimistoltd syotta-
minen lopetetaan antamalla
pelkkd RETURN.

Mikali luetaan jollain muulla
ohjelmalla tulostettua tiedostoa,
jossa ei ole lopussa tyhjda rivid,
voidaan muunnos kylld tehds,
mutta sen jdlkeen ohjelma py-
sdhtyy virheilmoitukseen “end of
file". Jos kéaytettdvissdsi on Beta
Basic, voit tietenkin kéyttéda
EOF-funktiota.

Riveilld 10 ja 20 on annettu
hyvdksyttyjen merkkien alue.

Sivulle 70




Tiedon salaaminen

T&ssd tapauksessa alueena ovat
suunnilleen kaikki tulostavat
ASCII-merkit, mutta voit méadri-
telld alueen kattamaan vaikkapa
kaikki merkit O:sta 255:een. Alu-
een muuttamismahdollisuus tuo
samalla lisdd vaihtelua salauk-
seern.

Rivilld 220 on yksi ylimd&rai-
nen RND-kutsu, jolla satunnais-
lukugeneraattoria on sekoitettu
lisdd niin, ettd jo ensimmaédinen
kirjain on varmasti tehokkaasti
salattu.

Rivilld 510 on kéytetty INPUT
LINE -kaskyd, jotta teksti voisi
sisdltdd myds lainausmerkkejé.

Muita mahdollisuuksia

Voit muuttaa ohjelmaa siten, ettéd
sy6tto tai tulostus ohjautuu print-
terille, RS-232C-kanavaan tai
paikallisverkkoon. Kullekin lait-
teelle tarvitaan vain oma OPEN-
kdsky, jossa on annettu kyseisen
laitteen tunnus.

Jos ohjelmaa halutaan kdyttda
Tasword Two -tekstinkdsittelyoh-
jelman yhteydessd, on se yksin-
kertaisinta sijoittaa itse Tas-
wordiin niin, ett4 salaus ja avaus
tapahtuvat automaattisesti tie-
dostoa tallennettaessa ja ladat-
taessa. Muunnoschjelma voidaan
sijoittaa esimerkiksi riviltd 8000
alkaen ja sitd kutsutaan riveiltd
1025 ja 2030. INPUT- ja PRINT-
késkyt on tédssd korvattava PEEK-
ja POKE-késkyilld, Taswordin

tekstitiedoston alkuosoite ja pi-
tuus léytyvat (ainakin Spectrum-
versiossa) muuttujista b ja a.
Pitempien tiedostojen salaa-
minen kestdd jonkin aikaa.
Muunnoksen nopeuttamiseksi

ohjelma voidaan k&dntdd esi-
merkiksi MCoder I Basic -kdan-

tdjdlld, jolloin nopeus kasvaa n.

80-kertaiseksi. Joitakin muutok-
sia joudutaan ohjelmaan kuiten-
kin tekemadn. MCoderin RND-
funktio palauttaa arvon valilta
0—32767, joten rivilla 140/150
oleva sulkulauseke on muutetta-
va muoctoon (RND/p) ja lisattdva
ohjelmaan rivi
40 LET P=32768/PIT.
Tiedostonkasittelyd ei MCode-
rilla voi tehdé, joten se on teh-
tdva tulkin avulla, ja ainoastaan
itse muunnos kddnnetylld koo-

dilla.

Salauksen varmuus

Tédssd esitetyssd salaamisalgorit-
missa on kdytettdvissd 65535 eri
avainta. Lisdksi eri Basic-ver-
sioiden k&ytté ja ohjelman
muuntelumahdollisuudet tuovat
hieman lisdd varmuutta salaami-
seen. lamd varmuus lienee ai-
van riittdvé kotikdyttéon.
Salattu teksti voidaan kuiten-
kin avata tietokoneen avulla
kdymaélla lapi kaikki mahdolliset
avaimet, mikdli tunnetaan yksi
tai pari tekstissd esiintyvdd sa-
naa. Sen vuoksi ei salattavaan

tekstiin kannata sijoittaa mitdén
itsestddn selvid tietoja, kuten l&-
hettdjén tai vastaanottajan ni-
med.

Ammattikdytossd  kdytetddn
vield tehokkaampia salaamisme-

netelmid. Erds yleinen menetel-
méd perustuu saksalaiseen, toi-
sen maailmansodan aikaiseen
Enigma-salakirjoituskoneeseen.
Muunmuassa Unixin crypt-ohjel-
ma toimii tdlld periaatteella. [

1@

20

30
100
110
120
130
200
210
220
300
310
400
410
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
700
710
720
730

REM -- T1edaston salaus -
LET eka =CODE

LET viim=CODE "z"
LET pit=viim-eka+l
INPUT "l=salaus, 2=avaus ?> ";suunta
IF suunta>l THEN LET suunta=-1l
INPUT "Syottotiedosto? ";s$
INPUT "Tulostustiedosto? ";tS
INPUT "Avain? "“j;avain
RANDOMIZE avain
LET 1=RND
IF s$="" THEN OPEN #4,"k":
OPEN #4,"m";1;s$
IF t$="" THEN OPEN #5,"s": GO TO 500
OPEN #5,"m";1;tS$
REM -- muunnos --
INPUT $#4; LINE tS§
IF £S5="" THEN GO TO 700
FOR n=1 TO LEN tS

LET dx=INT (pit*RND)

LET x=CODE t$(n)+dx*suunta

IF x>viim THEN LET x=x-pit

IF x<eka THEN LET x=x+pit

PRINT #5;CHRS x;
NEXT n
PRINT 45
GO TO 500
PRINT #5
CLOSE #4:
BEEP .2,20
GO TO 100

GO TO 400

CLOSE #5

Ota BASF FlexyDisk.

BASF:n uusi disketti-
valikoima jokaiseen
janjestelmaan.
Huipputekniikkaa

varmaan

jaturvalliseen
tietojenkasittelyyn.

+ BASF

“+ FlexyDisk

= | Flex yDisk

Maahantuoja:

OY. MERCANTILE A.B.
Tietovalineet

PL 129 - 00701 Helsinki

= (90) 34501 - Telex 124416 =

 FlexyDisk

=IBASF |
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Bittinikkari — monipuolista
kotimikrosi hyotykayttdé —
tilaa PROSESSORI!

PROSESSORI on oivallinen
tietolahde kehittyneelle ko-
timikroilijalle. Esimerkiksi
viime vuonna PROSESSO-
RISSA oli seuraavanlaisia
bittinikkareille tarkoitettuja
rakennusohjeita: "Pane 64

puhumaan”, "Levyasema
Oric-kotimikroon”,  "Koti-
mikrosta logiikka-analy-

saattori” jne.
PROSESSORI antaa sinulle
myos perusteellista tietoa
elektroniikasta, tietoteknii-
kasta ja automaatiosta.
Paaset katevimmin PRO-
SESSORIN tehokkaan tie-
tohuollon piiriin tayttamal-
|& oheisen tilauskupongin.
Toimi nopeasti!

Nyt on
Prosessorin tilaamisen aika?

[J Tilaan Prosessorl-lehden
jatkuvana sdéstotilauksena
12 kk hintaan 214 mk.
Tilaus jatkuu iiman eri
uudistusta vuoden pituisissa
jaksoissa kunnes lopetan sen
puhelimitse tal kirjeitse.

Prosessori
maksaa
posti-
maksun

Vastausldhetys
Vantaa 60/77 Lupa 246

MNimi

Lahiosoite

Postinumero ja -toimipaikka

Puhelin

PLOSESSOLI

Tilaajapalvelu
PL 34
01771 VANTAA
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KUVAT: © PM COMPUTERHEFT

Ohjeimoin
Kielitait

TEKSTI: REINHARD WEBER, ILKKA REKIARO,

@@ Kukapa ei olisi haaveillut omatekoisesta
tietokonepelisté, jonka voisi tehdd osaamatta
sujuvasti jotain tietokonekielté. Téssé on
neljé ohjelmaa, joilla oman pelin tekeminen
onnistuu ilman aiempaa kokemusta. Kéaytt-
ohjeiden ymmértédminen edellyttéé kuitenkin

englannin kielen taitoa.

Misgéi kulkee pelien ja mik-
roilun raja? Kun kotitieto-
koneesta on nyt tullut videopeli-
konsoli numero 1, on ndiden
alueiden ero ldhes tdysin h&ipy-
nyt nékyvistd. Mikroharrastaja,
joka hakkaa laitettaan ydkaudet
saadakseen ohjelmansa lopulta-
kin toimimaan, on ainakin yhta
voimakkaasti sidoksissa laittee-
seensa kuin pelaaja, jolla on ta-
pana ottaa PacMan vuoteeseen
mukaan.

Esittelemme seuraavassa neljé
ohjelmaa, jotka saattavat pyyh-
kid lopullisesti kartalta ohjel-
moinnin ja pelien vélisen rajan.
Kyse on itsetehtdvistd peleista.
Kayttdja suunnittelee pelin tieto-
koneella, ohjelmoi pelin osaa-
matta Basicia, Pascalia, As-
sembleria tai muuta ohjelmointi-
kieltd. Ja lopuksi hdn tietenkin
ryhtyy pelaamaan t&td pelid niin
pian kuin h&n on sen muotoon
tyytyvdinen.

Varsinaisesta pelinurkasta on
kotoisin Lode Runner (Commo-

dore 64:lle sekd kasetilla ettd le-
vylld sekd Spectrumille kasetti-
na). Voisi luulla, ettd kyse on ai-
van tavallisesta tietokonepelistd,
ellei sitten lue pelin mukana tu-
levaa yksityiskohtaista kdyttéoh-
jetta. Peli on kiinnostava perin-
teinen sokkelopeli, jossa pelaaja
opastaa péddhenkiléd tiilimuu-
reista, tikapuista ja salaovista
muodostuvan labyrintin ldpi. Pe-
laajan pitdd keratd aarrearkkuja
ja tavan mukaan hénen pitds va-
roa ndiden aarteiden vartijoita.
Jos pelaajan onnistuu tyhjentda
sokkelo aarteista ilman, ettd var-
tijat saavat hdntd kiinni, hén tu-
lee uuteen sokkeloon. Kaikkiaan
pitdd tyhjentdd 17 sokkeloa.

Omissa sokkeloissa
on yleenséd vikoja

Ohjelmassa on kiintoisana lisdné
niinsanottu editori, jolla voi teh-
dd wuusia sokkeloita. Editorin
kaytté on helppoa. Kun on valit-

tu editointitila, on nédppdimen
painalluksella k&ytossd kaikki
erilaiset osat, joista valmiiksi oh-
jelmoidut sokkelot muodostuvat.
Itse suunnitellut sokkelot voi tal-
lentaa kasetille tai levylle (yh-
delle levylle mahtuu jopa 150
erilaista labyrinttid). N&in siis
voi tehdd itselleen alusta lop-
puun saakka uusia Lode Runner
-versioita. Pelin kulku on tosin
aina periaatteessa sama, mutta
toisaalta pelin myé6td oppii aika
lailla tuntemaan ammattimaisen
pelichjelmoinnin ongelmia. Itse
suunnitelluissa labyrinteissa on~
nimittdin ldhes aina loogisia vir-
heitd, esimerkiksi pelihahmo ei
johonkin onkaloon jouduttuaan
pdése sieltd pois. Tdysin toimi-
van sokkelon tekemiseen menee-
kin melkoisesti aikaa ja vaivaa,
eika tdlléinkddn ole sanottua, et-
td sen peliarvo tyydyttdd kdytta-
jdd.

Flipperi

Toinenkin ohjelmamme tyytyy
yhteen pelilajiin: flipperiin. Pin-
ball Construction Set on pelin
nimi ja sen saa levylld Appleen,
Atariin ja Commodore 64:4an.
Kaikki flippereistd kiinnostuneet
tietdvat, ettd ndiden pelien ke-
hittdjillda on erittdin vapaat ka-
det. Tastd ovat todisteena mark-

kinoilla olevat lukemattomat eri-
laiset "oikeat” {lipperipelit.

Construction Set antaa oivalli-
set mahdollisuudet toteuttaa
omia ideoita elektronisessa flip-
peripelissd. Tietokoneversiossa
joutuu oikeisiin flipperipeleihin
verrattuna luopumaan vain peli-
koneen brutaalista tGnimisestd ja
heiluttamisesta, jolla toisinaan
onnistuu pakottamaan jukuripéi-
sen kuulan oikealle radalle.

Kukapa ei olisi joskus uneksi-
niut siitd, ettd voisi rakentaa ai-
van oman flipperin? Construc-
tion Set -ohjelman ansiosta ei
puusepantaitojen puuttuminen-
kaan ole esteend tdmén tavoit-
teen toteuttamiselle.

Pelin rakentamista ohjataan
ilotikulla. Valikosta valitaan ha-
lutut rakenneosat: puskurit, pot-
kimet, lingot, rullat, portit ynné
muut, kaikkiaan 44 elementtia.
“"Kuvaruutukéddelld” elementit
vedetddn pelialueelle ja jatetddn
sinne haluttuun paikkaan. Oh-
jelman mukana tulee viisi de-
moflipperid, joita voi halunsa
mukaan laajentaa tai muuttaa.
Jos tdméd mahdollisuus ei tyydy-
td, voi ilotikulla tarttua kuvaruu-
tukdden asemesta vasaraan, sak-
siin, siveltimeen tai suurennusla-
siin ja kyhé&td kokoon aivan uu-
sia luomuksia sekd maalata ne
neljélld vérilla. Milloin tahansa
peliin voi heittdd kokeeksi kuu-
lan. N&din péddsee ndkemaéddn,
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nillaista sen pelaaminen on pe-
sen hetkisessd asussa.

Pelin kulkuun voi valmiissakin
elissd vaikuttaa ratkaisevasti,
ll& painovoimaa, kuulan no-
sutta, potkimien ja puskurei-
en iskuvoimaa voi muuttaa. Li-
iksi on pdétettdvéd, kuinka mon-
A pistettd mistdkin pelin kohdas-
n annetaan. “Logiikkakortin”
lla voidaan luoda yhteyksid
ri rakenneosien vélille. Pelin
oi esimerkiksi panna antamaan
isteitd vasta sitten, kun pelaaja
n osunut jokaiseen kolmesta
aalilevystd. Jos haluaa kayttda
yvékseen kaikki pelin tarjoamat
ahdollisuudet, joutuu varmasti
kemaan kéyttéohjeen useam-
in kuin kerran.

Pelimiehen verstas

lolmas esimerkki Adventure
‘onstruction Set antaa laajimmat
1ahdollisuudet oman pelin teke-
iseen. Kayttdjaltd vaaditaan
ain rikasta mielikuvitusta. Oh-
:2lman mukana tulee seitsemén
almista seikkailua, joita wvoi
wutella mielensd mukaan.
Oman pelin voi valita kolmes-
\ aihepiiristd: mielikuvitus-,
gentti- tai tiedeseikkailu. Pelié
ikennetaan ilotikulla, jonka
vulla voi lisdtd huoneita, valita
sdhenkil6itd, muuttaa maise-
\aa tai valita henkil6élle oma
ersoonallisuus. Pelin alkuun
oi kirjoittaa alkutekstin, joka tu-
istuu pelissd musiikin sdestyk-
s]ld. Musiikki muuttuu aihepii-
n mukaan.

Ohjelman avulla on mahdol-
sta toteuttaa erikoisimmatkin
leat, eikd kédyttdjd koskaan jou-
u umpikujaan, koska ohjelma
ataa aina tarkat ohjeet. Jos
jyttdjdltd loppuu ideat eikd
ndd jaksa jatkaa seikkailun ra-
antamista, voi tyén jattda tieto-
sneen huoleksi. T4lléin tietoko-
e kysyy vield, halutaanko lisé-
enkil6itd, alueen laajentamista,
Ii satunnaisesti ilmestyviéd hirvi-
itd, ja muodostaa paloista koko-
aisen seikkailun noin puolessa
innissa koosta riippuen.

Jektroninen autorata

»s haluat hankkia autoradan, on
acing Destruction Set enem-
\d@n kuin tdysivertainen vastike.
utoradan kanssa on usein vai-
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keuksia: autot ylikuumenevat,
radan osat eivét sovi yhteen, tai
perheen koira kdvelee auton yli
hajottaen sen. Elektronisessa au-
toradassa, Racing Destruction
Setissa, on kaikki ndméd ongel-
mat poistettu.

Kaksi pelaajaa voi ajaa sa-
manaikaisesti, jolloin kuvaruutu
on jaettu kahtia. Kumpikin pe-
laaja voi ajaa riippumatta toisis-
taan, ajaen kuitenkin samalla ra-
dalla. Pelid voi myés pelata yk-
sin, jolloin tietokone ajaa toista
autoa.

Ohjelma mahdollistaa oman
radan ja ajoneuvon rakentami-
sen. Radalle, joka voi olla lunta,
jadta, hiekkaa tai asfalttia, on
mahdollista laittaa hyppyreité,
makia, esteitd ja risteyksid. Ajo-
neuvo voi olla auto, moottori-
pyord, jeeppi tai Formula 1, ja
sille on mahdollista antaa eriko-
koisia moottoreita, renkaita ja
panssareita. Jopa pyérén veto on
muutettavissa (mitd suurempi
numero, sitd parempi veto). Dis-
ketilld on 50 valmista rataa, jot-
ka on jaettu testiratoihin ja
Grand Prix -ratoihin. Radoilla
voi testata omia ajoneuvojaan eri
tilanteissa.

Radalla on valittavissa maise-
ma neljéstd eri mahdollisuudes-
ta. Lisdksi on mahdollista valita
eri painovoimia. Té&lléin voi ko-
keilla miltd tuntuu esim. Jupite-
rissa ajaminen. Jos ajaa voimak-
kaalla autolla radalla, jossa on
paljon isoja hyppyreitd, voi au-
tollaan “lentdd” uskomattoman
pitkid matkoja.

Kun kaksi pelaajaa ajaa sa-
manaikaisesti, he voivat ajaa jo-
ko kilpaa tai tuhoten toisiaan,
jolloin pédédtarkoitus on pakottaa
kilpailija ajamaan ulos radalta.
Nopeudessa kilpailtaessa ei au-
ton térméé&minen toiseen haittaa,
mutta kun ajetaan tuhoamis-
sddnnoilld, vahingoittuu auto jo-
ka térméyksestd. Talldin autoa
rakennettaessa kannattaa kiinnit-
tdd huomiota asialliseen panssa-
rointiin. Tietokoneen auton vai-
keusaste on valittavissa. Vai-
keimmillaan tietokone ajaa niin
hurjapédisesti, ettd aiheuttaa itse
ulos radalta lentdmisen.

Téassd ké&siteltyjen pelien suu-
rin ongelma tulee esiin ilman
kilpailun tarjoamaa yllyketta:
kdyttdjd laatii koko ajan uusia
pelejd, eikd endd ehdi itse pe-
laamaan niitd. [

Collegepaidan varit: musta tai valkoinen. Kaikki
paitakuvat ovat monivarisia. Koot: XS, S, M, L, XL.

MUUT PAITAKUVAT:

4. logo 5 /Assembler 6. Pascal 7. Decathlon 8. Zaxxon
9. Poleposition 10. Soccer 11. Donkey Kong

SWAP, PL 24, Eratie 11, 33801 Tampere

___kpl. Cellegetakki
___kpl. Collegepaita
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Lahetykseen lisAtadn normaalit posti- ja pakkauskulut 20 mk. Mikall et ole taysin tyytyvainen tilaa-

PUH. 931/130734

maasi tuotteeseen, Sinulla on 10 paivan tAysi postimyyntilain edellyttima vaihto- ja palautusolkeus

Listitietojo MikroBITIN palvelu-
kortilla. Rengusta numero 92,




miainen 12 kk:n jakso

‘hintaan 149 mk. Kaupan péille

saan yhden kuukauden.

SAASTOTILAUS on tilaamistapa, jossa tilausmaksu laskute-

taan sovituin laskutusvilein kulloinkin voimassa olevaan

saastotilaushintaan, joka on aina edullisempi kuin vastaavan
tuisen mairiaikaisen tilauksen hinta (nyt 179 mk).

aastotilaus jatkuu ilman eri uudistusta kunnes tilaaja irti-
sanoo tilauksensa tai muuttaa sen mairdaikaiseksi. 6K09
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Etunimi Sukunimi

Jakeluosoite

Postinumero ja -toimipaikka Puh.

Tiede | |

2000
maksaa I
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|
Vastauslihetys I
Vantaa 60!?;( Lupa 234 |
HELEAUUL
Sanoma |
Aikakauslehdet |
PL 31 :
01771 VANTAA |
|
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KOSKEE NUMEROA 2/86. KAYTA ENNEN 15.3.1986.

sukunimi etunimi ammatti

|&hiosoita

postinumero ja postitoimipaikka kotipuhelin (my&s suunta)

Merkitse rasti paikkansapitaviin kohtiin.

A. Viimeksi lukemani MikroBITTI oli: F. Merkitse rastilla 3 sinulle tér-

1. [ tilattuna nimell&ni keintd sisdllén osaa:

2. [ ostettu Irtonumerona 1. O Kotimikrojen testit

3. [ kirjastosta 2. [ Oheislaitteiden testit

4. [J muualta 3. [J Valmiiden peliohjeimien testit

4. U] Valmiiden muiden ohjelmien

a testit

B. lkéni on ][] vuotta 5. O Tee-ltse-ohjeet

; 6. [] Peliohjelmien ohjelma-

listaukset

7. [J Muiden ohjelmien ohjelma-
listaukset

B. [ Tietokoneiden kayttba koske-
vat yleiset artikkelit

9

0

C. Nykyinen laitteistoni:
1. [ minulla el ole kotimikroa
2. [ laitteistoni merkki on:

[J Ohjelmakirjojen esittelyt

1 : ih. Muuta, mita

D. Laitteistoni uudistusaikeeni:
1. O En aio uusia vuoden kuluessa:

Aion hankkia vuoden kuluessa: G. Témén numeron kiinnostavin

2. [ kotitietokoneen artikkell alkol sivulta [ ][]

3. O kasettinauha-aseman e _

4, [ levyaseman H. Témén numeron kiinnostavin
5. [ kirjoittimen ohjelma alkol sivulta (][]

6. O lis&muistin

7.

O] ,E.Hoh'aimet l. Uih":ﬂn kiinnosti artikkeli jﬂkﬂ
g ] alkoi sivulta [ [

E. Ostan vuodessa: J. Kiinnostavin ilmoitus oli

1. Peliohjelmia I—,JE kpl sivulla [_1[]

2. Muita ohjeimia L[] kpl (El KOSKE BITTIPORSSIA!)

RENGASTETTAVAT VIITENUMEROT KAANTOPUOLELLA

maksun

maksaa
posti-

MikroBITTI

HKI 38 Lupa 394
MikroBITTI

PL 64

00003 Helsinki

Vastauslahetys

TILAUS

HUVIA JA HYOTYA

L] Tilaan HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjaa

_kpl. Kirjan hinta on 115 mk/kpl + 1&h.kulut 18 mk.

[ Tilaan HUVIA JA HYOTYA COMMODORE 64 -kirjan
ohjelmalistaukset valmiiksi levykkeelle tallennettuina,
kpl hintaan 69 mk/kpl + erikseen tilattaessa
lahetyskulut 18 mk.

L] Olen MikroBITIN tilaaja ] Ostin irtonumeron

Nimi

Osoite

Postitoimipaikka

Puhelin

0 TILAUSKORT V!

A

- ‘ ‘

TILAUSKORTTI

L] TILAAN w
MikroBITTl-lehden EDULLISEEN SAASTO-
TILAUSHINTAAN 12 kk vain 139 mk.

Tilaus Jatkuu liman erl uudistusta vuoden
pituisissa jaksoissa kunnes lopetan sen
puhelimitse tal kirjeitse. Tilaukseni alkaa
seuraavasta mahdollisesta numerosta.
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MikroBITTI

HKI 38 Lupa 394
MikroBITTI

PL 64

00003 HELSINKI

Vastauslahetys

TILAUS

BASICISTA KONEKIELEEN

] Tilaan Basicista konekieleen -kirjoja
kpl hintaan 175 mk/kpl + lah.kulut 18 mk.

Mikroni merkki on:
(] cBm64 [J vic20 [J Apple [ Atari
] muu, mika

] Tilaan kirjassa olevan Mikro-ASSEMBLER-ohjeiman
levykkeelle tallennettuna hintaan 79 mk (vain C-64, Vic-20,
Atari, Apple) + erikseen tilattaessa lah.kulut 18 mk.

[ Olen MikroBITIN tilaaja [] Ostin irtonumeron

Nimi

Osoite

Postitoimipaikka




TASSA TULEE
MIKROBITT! -
TILAUKSEN! !

Kaanna sivua ja tilaa itsellesi
tuhdit tietopaketit:

HUVIA JA HYOTYA
COMMODORE 64

peliohjelmoinnin perusteellinen opas
ja

BASICISTA KONEKIELEEN

konekieliopas 6502-prosessorille
(Commodore 64, Vic-20, Atari ja Apple)
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Toimi néin:

Kuukauden kilpailu 2/86

©® Mikroilu tuo yleensd tyydytystd muulla
tavalla kuin kéyttéjédnséd naurattamalla.
Onnistunut suoritus tuo yleensé enemmén

sdilytyskansioita a

(+ lahetyskulut
7,50 mk/1 kpl,
11,00 mk/2 kpl ja
14,00 mk/3-5 kpl).

iloa kuin syntax errorit. Témdénkertaisessa

kilpailussa etsimme mikroilun naurettavia

puolia.
Kuukauden kilpailussa 2/86

etsimme naurettavia asioita

Rengasta tuoteuutisessa, ilmoi- 1 16 31 46 61 76 91 106
: 2 17 32 47 62 77 92 107
tuksessa, tms. ollut tiedustelu- 3 18 33 4
numero lisdtietojen saamiseksi. 1 8 63 78 93 108
Muista vastata kaikkiin kaants- | ¢ )3 3¢ 03 o3 79 91 108
puolen kysymyksiin, sill4 niista 35 50 65 80 95 110
saatavan tilastotiedon perus- 6 21 36 51 66 81 96 111
teella pystymme paremmin pal- T 22 37 52 67 B2 97 112
velemaan lukijakuntaamme. 8 23 38 53 68 83 98 113
Kortti irtoaa saksilla 9 24 39 54 69 B4 99 114
10 25 40 55 70 85 100 115
; 1
Rengasta korkeintaan 5 |15 57 4 & 75 7 102 117
kohtaa. Huom! Puutteelli- |13 28 43 58 73 88 103 118
sesti taytettyja kortteja ei |14 29 44 59 74 89 104 119
kasitella. 15 30 45 60 75 90 105 120
T -
ez W
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R
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mikroilusta ja sen tiimoilta. Et-
simme hauskoja piirroksia todel-
lisista tai kuvitelluista k&yttoti-
lanteista tai kertomuksia koke-

muksista mikrosi kanssa, joita et
ole kehdannut kenellekéén ker-
toa. Kilpailuun voi my®s osallis-
tua nasevalla vitsilld tai ohjel-
malla, joka ei tee mitdén tai te-
kee jotain tdysin &lytdnt4.

NAURA

Kilpailun séénnét:

1) Kilpailu on avoin kaikille paitsi
asianosaisille ja heiddn perheilleen.

2) Kilpallutyn on oltava mikroiluun
liittyvd juttu, plirros, ohjelma, vitsi tma.

3) Kilpailutyén on oltava ennen jul-
kaisemnaton ja taatusti omaa hengen-
tuotetta.

4) Kilpailutyd saa koskea mitd ta-
hansa koti-, harrastus- tal ammatti-
mikroa.

5) Kilpailutytn jokaisessa arkissa on
luettava “naura mikrolle”, tekijin nimi
ja puhelinnumero. Ohjelmat on toimi-
tettava levykkeelld tai kasetilla, jonka
pdélld lukee edellisten liséksi mikron
merkki ja tyyppi. Ohjelman mukana
on seurattava lyhyt suomenkielinen oh-
je. Ohjeesta on ilmettdvd vaadittava
laitteistokokoonpano.

6) Kilpailutyén mukana on seuratta-
va tieto, josta ilmenee tekijén taydelli-

MIKROLLE!

nen nimi, sosiaaliturvatunnus, verotus-
kunta ja pankkiyhteys.

7) Kilpailun tuomaristoon kuuluvat
Tuija Luukkala, Wallu, Eskoensio Pj-
patti ja Kim Leidenius sekd joku testi-
véline.

8) Tuomariston péétéksestd ei voi
valittaa.

9) Ensimmiéinen palkinto on 500
mk, joka siséltds julkaisupalkkion. Kai-
kista julkaistuista maksamme normaa-
lin julkaisupalkkion. Lissksi arvomme
kaikkien osallistuneiden kesken 10
kappaletta MikroBITTI-paitoja.

10) Kilpailutyét on toimitettava 15. 3.
86 mennessi osoitteella:

MikroBITTI

Kuukauden kilpailu, Naura mikrolle

PL 64

00381 Helsinki

Tulokset julkaistaan 30.4.-86 ilmes-
tyvéssd MikroBITISSA.

KANSIOTILAUSKORTT

TILAAN ____ kpl MikroBITTl-lehden

23 mk

s :,_q:-_':-"-":“
g

KIM LEIDENIUS

STEISSIN

YMPARILLA

@@ Syyskuun kuukauden kilpailussa tehtdvénd

oli luoda peli, jossa tapahtumapaikkana on
nuorten epdvirallinen kokoontumispaikka,

Steissi.

Pelln oli luonteeltaan oltava
seikkailupeli, joka alkaa ko-
toa ja pééttyy kotiin. Pelissd san-
karin, Tauno Tavallisen, piti il-
taa viettdessddn joutua kiusauk-
siin ja pelaajan edesottamuksien
mukaan tietokone hyvitti tai ro-
kotti pisteita.

Kilpailuun saapui maéé&réai-
kaan mennessd kahdeksan kil-

Nimi e — = pailuty6téd, joista Spectrumille ja
'.* kuusneloselle oli kummallekin
Osolte *% kolme, Amstradille yksi ja Audi-
ec AMC-100:1le yksi.
Postitoimipalkka :
‘SI'I"I'I 2/86
Puhelin

Kilpailun voittajan, Eero Pa-
jarteen ohjelma oli tehty Basicil-
la, jota oli hieman avitettu ly-
hyelld konekielirutiinilla. Peli oli
laaja ja monipuolinen. Lisdksi se
kommentoi hyvin pelaajan edes-
ottamuksia.

Pelin alussa Tauno l8ysi ko-
toaan lapun, joka muistutti tref-
feistd Tainan kanssa. Kotoa 18y-
tyi muutakin tarpeellista kuten
vettd, leipdd ja leipdveitsi. Mu-
kaan oli mahdollisuus ottaa
my®ts kolmen vartin vodkapullo.

Mikéli ei kotona huomannut
juoda vettd tuli nopeasti jano.
Janon sammuttaminen wvodkalla
sal Taunon tuntemaan itsensd
hyvin reippaaksi. Runsas janon
sammuttaminen tosin aiheutti
sen, ettd metroasemalla keinuva
lattia 16i Taunoa p&&hén.

Tauno saattoi illan mittaan tér-
métd Tainan lisdksi kaveriinsa
Penaan, judoa harrastavaan
matkalippujen tarkastajaan tai
poliisiin, joka takavarikoi leipé-
veitsen, mikéli se oli unohtunut
keittitssd kédteen. Peli olisi saat-
tanut olla vield mielenkiintoi-
sempi, jos Taina olisi ollut “sel-
lainen tyttd".

Yhteensd Eeron seikkailussa
oli yli sata huonetta, joista 40
rautatieasemalla. Melko tiivista
ohjelmakoodia olevan ohjelman
listaus ZX-printterilld oli 4,65
metrid pitkd, josta 2,30 metrid
oli data-lauseita. Lis&ksi kone-
kielirutiini oli reilu sata tavua.

Toni Lahtisen englanninkieli-
nen seikkailu oli laadittu Quillil-
l&. Ohjelma oli hyvin toteutettu
ja kdytti paikoin grafiikkaa. Ne-
gatiivisena pidettiin englannin-
kielen kdyttéd ja opettavaisuu-
den puutetta.

Jukka Jdrvistén ohjelma kéytti

runsaasti kolmiulotteista grafiik-
kaa. Itse seikkailu oli 36 huo-
neen laajuinen ja sisédlsi runsaas-
ti ndppérid yksityiskohtia. Seik-
kailuna se oli hieman tapahtu-
mak&yhé.

Pekka Tanskan ja Henri Pul-
lan seikkailu oli kaikkein tyylik-
kdimmin kuvitettu. Mukana seu-
rasi vield hyvin piirretty sarjaku-
va pelin johdannoksi. Juoneltaan
peli oli kuitenkin yksiviivainen.
Kaidalta polulta poiketessa seu-
rauksena oli miltei valittéméasti
pelin pdéttyminen.

Tuomaristo asetti kilpailijat
pitkdn pelaamisen jdlkeen seu-
raavaan jérjestykseen:

1. Eero Pajarre, Pirkkala
(Spectrum) 2000,—

2. Toni Lahtinen, Tampere
(Spectrum) 500,—
Jukka J&rvinen, Orivesi
(CBM-64) 500,—
Pekka Tanska ja
Henri Pulla, Helsinki

(Spectrum) 500,—
5. Jarkko Siekkinen, Eldmdjérvi
(Auditek) 500,—

Tero Vartiainen, Lieksa
(Amstrad) 500, —
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Konekielikurssin toisessa
osassa kerromme miten Z80-
keskusyksikk® toteuttaa kone-
kieliohjelmia ja tutustumme
lippuihin sekd prosessorin ra-
kenteeseen,

Seikkailu-
pelit

Kerromme miten aidommat
esineet ja hahmot luodaan
uusimmissa seikkailupeleissa.
Téssd numerossa olevan seik-
kailupeliartikkelin ohjelmasta
tulee tdydellisempi.

24 ohjelmoitavaa

funktiontdppdintd
kuusneloselle

Commodore 64:ss& on tunne-
tusti kahdeksan ohjelmoita-
vaa funktion&ppé&int4. Niiden
ohjelmointi ilman Basic-laa-
jennusta on kuitenkin ollut
turhan hankalaa. Seuraavas-
sa numerossa julkaisemme
ohjelman, jonka avulla voi

kdyttdd kaikkiaan 24 funktio-
ndppdintd.

|

Lidmpétilan

mittauskortti
Lampétila on yleinen mielen-
kiinnon kohde. Miltei joka ik-
kunanpielessd roikkuu jon-
kinlainen elohopea- tai pirtu-
patsas. Ldmpétilan luotettava
séhk6inen mittaus edellyttda
yleensd kuitenkin kalliimpaa
laitteistoa.

Bittinikkarissa esittelemme
C-64:lle lampétilan mittaus-
kortin, joka antaa mahdolli-
suuden ldmpétilan jatkuvaan
tarkkailuun, tulosten muok-
kaamiseen ja jopa ohjaukseen
l&mpétilan mukaan.
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Seuraava MikroBITTI ilmestyy 3. 3. 1986.
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Keskeytysten
kdsittely Vicillé

Suurelle osalle Vicilld ohjel-
moivia on keskeytysten mer-
kitys ja kdsittely tuntematon.
Seuraavassa numerossa ker-
romme miten keskeytyksid voi
kéyttdd ja miten niiden avulla
saa koneeseen kaksi ohjelmaa
pySriméén samaan aikaan.

Basic-kurssi
jatkuu

Basic-kurssin  kolmannessa
osassa pyritddn tekemdén
monipuolisempia ja mielek-
kddmpid ohjelmia kéyttdmalla
kédskyjd, joilla tietokone saa-
daan ajattelemaan.

Seuraavassa
numerossa

64 merkki& Spec-
trumin riville

Normaalitilassa Spectrumin
riville mahtuu 32 merkkid.
Seuraavassa numerossa ker-
romme miten rivilld olevien
merkkien méédréd voidaan kak-
sinkertaistaa ja silti s&ilyttd
rivien lukumé&rd ennallaan.

Muuta:

¢ Tutustumme Spectra-
videon videoRAMIiin

¢ Perehdymme CP/M:n
toimintaan

* Ohjelma- ja pell-
arvosteluja

¢ Ohjelmalistauksia



Miksl jonot-
taisit lehteasi?
Tilaamalla saat sen

kotiinkannettuna edulliseen
saastotilaushintaan

139 mK/vuosi.

Tllaa tassa lehdessa olevalla
kortilla tal puhelimitse
(90)120 670.




