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Basiciin
Numerossa 11 julkaistussa
Atari 1040ST:n esittelyssa
totesimme, eftei koneen
basic ole muistanut hiiren
olemassaoloa lainkaan.
Hiirulainen saadaan kui-
tenkin mukaan lyhyella
basic-patkalla, joka loytyy

atarilaisten omalta kerho-
palstalta. Sivu 9.

Y= DRAGON

PCOPY
animaatioon

Dragonisteille on tarjolla
Raider-peli toisaalta huvik-
si ja toisaalta hyodyksi eli
PCOPY-kdaskyn mahdolli-

- suuksien tutkiskeluun, kun

halutaan saada aikaan
animaatiota. Sivu 10.

» B
CP/M-ohjeita
= L-X -] =
aloittelijoille
Spectravideo-klubi aloittaa
tassd numerossa sarjan,
jossa selvennetaan CP/M:n
systeemilevyn mukana tu-
levia ohjelmia ja jatkossa
myods yleisimpia apuohijel-
mia. Klubipalstasta on siis
hyotya muunkin merkki-

sen CP/M-mikron vast-
ikaan hankkineille. Sivu 9.

T commodore

Vinkkejé
C-64.Ile

Commodore-Mikroharras-
tajien palstalla hyodynne-
taan talla kertaa muisti-
paikkaa 19, wait-komen-
toa, nappaintoistoa ja kur-
sorin asettelumahdolli-
suuksia. Sivu 9.
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Taman vuosikymmenen
mikrohuumassa on pal-
jon poistujia ja harvoja
onnistujia. Kotimikro-
markkinoilta on kuollut
moni mikromerkki van-
huuttaan, epaonnistu-
neisiin markkinointime-
netelmiin ja kaikenlai-
sen kehitystuen jarrut-
taneisiin rahoituspul-
miin. Tuoreimpia esi-
merkkeja on englanti-
lainen Enterprise, jonka
esittelyn julkaisemme
sivulla 5 — osoittaak-
semme, etta mikroilla ei
ole tapana menehtya
kelvottomiin ominai-
suuksiin.
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Kouluhallituksen suosittelema Amstrad CPC6128 on
luokassaan lyomatdn tietokone: helppokéayttdinen ja
uskomattoman monipuolinen. Juuri sellainen kuin ta-
man paivan tietokoneen tulee ollakin.

128 kilon muisti, CP/M-kayttdjarjestelmat, DR-LOGO-
ohjelmointikieli ja GSX-grafiikkaohjelmisto tarjoavat
kayttajalle lahes mittaamattoman maaran mahdolli-
suuksia koneensa hyvaksikayttéon. Jannittavia peleja
sekd opetus- ja muuhun hyoétykayttédn suunniteltuja
ohjelmia l6ytyy satoja ja omien ohjelmien teko onnistuu
helposti harrastelijaltakin.

Ei siis ole mikdan ihme, ettd CPC6128 on lyhyessa
ajassa noussut mikronkayttéjien suosikkilistan karkeen
niin kotona, kouluissa kuin pienissa yrityksissakin. Var-
sinkin kun Amstrad CPC6128 voittaa vertailun myos
edullisuuden suhteen.

Laskepa itse, mitd maksaa keskusyksikké nappai-
mistdineen, levyasema, huippuluokan monitori ja muut
edellamainitut ominaisuudet erikseen hankittuina.
Amstrad CPC6128 tarjoaa ne kaikki yhdessa katevassa
paketissa hintaan 4.980,- (vm-monitorilla) tai 6.480,-
(varimonitorilla).

Sen tehtyéasi olet varma siita, ettd Amstrad on oikea
valinta my&s sinulle.

N,ESIM_ERKKEJR
1 Pasca[ MT+ CP/M+; 780~ |
Supercalc 2 CPIM+1:_. - 160~

Pocket . R
.ordstar CP/ M-+ 180
-;}.'DR Draw CP/M+'-_ " -j Ve |
‘CBasic  CP/M+ |
"-{éMlcmScrtpt CP/M2.2 550 -
s“-MzcroSpread CP/M2.2 550,
‘MicroPen CP/M2.2 550~ |

Screen . -
Designer CP/M+ 350-
 CP/M+ 350~

‘Music

System
- CP/M+ 350,-
- CP/M+ 350-

I Mastercalc
Amsword

Muut Amstrad-mallit:

CPC464 vm-monitorilla 2.480~ varimonitorilla 3.480,-
CPC664 TARJOUSHINTAAN vm- -monitorilla 3.480,-
varimonitorilla 4.980-

PCW 8256 vm-monitorilla 7.980,-

PCW 8512 vm-monitorilla 10.980,-

NolBA

puh. 921-546 666 Myynti: Info-kirjakaupat, Sokos-tavaratalot ja muut alan asiantuntijaliikkeet kautta maan.
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Musta Porssi toi Amerikan Ihme- -
Omenat jokapojan ulottuville. Nyt
-on sinullakin mahdollisuus liittya bitt-
nikkareiden eliittiluokkaan.
- Kouluhallituksen suosittele
henkilokohtainen tietokone huippu-
edulliseen Porssihintaan. Eniten ohjel-
mia, hyOtyohjelmia ja peleja. Maksimi-
muisti 128 Ktavua. Kannettava

Sisaanrakennettu levyasema. 40/80
merkkia. Maailmankuulu monitori,
jossa selked ja silmaystavallinen viher-

fosforinaytto. 16 virin grafiikka.
oktaavia. Ja joukko muita ominai-

suuksia, mm. suomenkielinen Apple
Works-ohjelmisto ja taydellinen

peliohjelmisto.
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sis. keskusyksikon, Apple Works- ja peliohjelmiston

MUSTA PORSSI

SIELLA ON TIETOA
KAUTTA MAAN
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LOPPU-
VUODEN
AIKATAULU

B Loppuvuoden alkana
PRINTTI 1lmestyy seuraavan
aikataulun mukaisesti. Al-
neistopaivia tarkoittaa sita vii-
meistd hetked, jolloin esim.
kerhojen kokouskutsut ehti-
vit mainittuun numeroon.

Nro Aineisto  llmestyy
15 12.9. 30.9.

16 16.9. 14.10.
17 10.10. 28.10.

18 24.10. 11.11.
19 .11, 25.1F.
20 21:11 9.12.
Taman numeron 1lmestyessa
on numero 14 jo osittain pai-
natusvaiheessaan ja sen .1l-
mestymispaiva on 16.9.

@lﬂl J TTT—TNI

| ':fjpaatoimruaja

-r. » ¥ o
R '__: ", ; E. :.E- ‘\-FJ" gl : I.
eqo earan dE U e
i .._r "-.\.-Ill P e . I.l ) .:‘ q a

:f’Ulkaastl ;

s . - . R il [
frod ST L Y, ':3..:"'"..._ gt
e o o e e 7, o By N e
e, S 3 ] gt e A
a B P e e b . . s W F
LY o o e e e LR S Sl
- S el O S A e S B e
: S .;-\-'-.-;."'"-"".-!- o el L, A r:__.hll A Ty
J R e T L e o P el el e e et et A
] S e o R L o,
.-\.":- R g el A P EERC LB Sl T I rl A
_.._._:'L-_. e e e R R e : i
- s ma e g e w0 e o :
= it LA e 2 e et A
. A WL A T, R A P . s
' e = e ; ; "'.':..' TR et S o e e s

N A e ¥ LF T r T e s e
FF o 5 i Rt e e e L o

’ L o :.-:l S Tt A LN e ey .\-_,'
5 S e e e e T R e e S AL S R e
ke -_ R e A e R P e T
S EAE o : £ B e B B e e e e T e R
: .l.--_': e P S e T g R e e M e
: e e e B e e e e e
.'\.-. -3 e et e B g l\:. g o W a
E L, TiEe o e il s k. " A
-. i - i v a S i o ' e

¢ A oo e " el ¥ il e e e 16 et

! . » ke R s el a1y
. g : . : e T, el e 1 S e

: n nnt R T ST A T L et s e W a0 .
.-ﬂ e e o R M Sl e L
o Pt L -.-‘-;-r,'__ g e T et A g o R R

i~ Ay "‘1'__ ol O, Bt Vg g g e cr TR SRt e R

b L .1.:.'.1. e o g e g e e

Aka R;mpt

Mikko Rinne _
':'Tuﬂm Sa;anlemi v |
-'-Hannu Strang o ;
Toimittfkm sihtmri

| Patw Kumkangas :.:x.;..::; F

Postmsmte

. gl W P e S
: P o T el e K o .
g, e [ o
-3 s it s ey
1 ¢
P I I f
. hei b e, R
R |,\. I.l' - l_-' ¥
: e e 3
5 i "
' . -\-,a i I e ;

Katuosoite
| Httsaajankatu 7

| Puhelln
mz 311

'A lehdet Oy

Hitsaajankatu 10 '?' o e

00810 Helsinki

Puhelin 782 311

Telex 12-4698
Hallituksen puhe&n;ahtaja

Yri6 Kokko U
-Tmm:tusjahtaja Seppo Laakso ;
Yleisolehtiryhman johtaja
Veikko Koskinen
LEHDENMYYNTI

Markkanomtl}ohta]a |

KariLuttinen

ILMOITUSMYYNT!
Myyntijohtaja Esa Jussila
Myyntipaallikko |

Jarmo Myllysilta
Hmoitussihteeri
Mar}atta Waarala- o
: tlmoitushlnnat i A R
| k{JkD = muh oy 4V
2 19000 - 23000 — 26400~
1 9500 11500-- 13200~
442 5700~ 7700~ 8850~
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tai osoitteenmuutos myds pa]veiu— e
“kupongilla. Soittaessanne tlmo:ttakaa

~ kaikki lehden takakanteen

kiinnitetyssa ﬂsmahpukkeassa olevai§

tiedot, siis myos numem&arja
asottteen ylépueleﬁa """"

Tuaushinnat kotimaahan
ja pohjoismaihin

- PRINTTI 20 numema 78 mk
- PRINTTI 10 numeraa 41 mk
| VA)(I 19 mldkk Al

Lehti ilmestw ioka tamen vi lkko

kesa-heinakuuta lukuunottamatta |

;rtonumeron hinta B mk

PRINTTI On seuraavien
mikrokerhojen jaseniehti:
AMSTRAD-KERHO
ATARI-KLUBI
COMMODORE-
MIKROHARRASTAJAT
MSX-CtuB
DRAGON USERS CLUB
MEMOTECH-KLUBI
MICROBEE-KLUBI

SF’ECTRAVIDEO-KLUBIQMSX' Ser

ZX-~ KEF-!HO

| Pamopaikka
Yhteisklrjapamo Oy
Helsinki

ISSN 0782-6346

Osoitteenmuutoksen
voimaansaattaminen kestaa
n. 3 viikkoa.

B Commodore 64:n ja 128:n
uusi graafinen kayttajalutanta
GEOS (Graphic Environment
Operating System) e1 viela la-
hiaikoina putkahda Suomen
markkinoille.

”"Macmaisen” 1lmiasun ja
operoinnin suova GEOS an-
nettaneen Yhdysvaltain mark-
kinoilla kuusnelosen ta1 128:n
ostajille. Kayttojarjestelman
lisdks1 pakettiin kuuluvat GE-
OS deskTop, grafiikan luonti-
ohjelma geoPaint, tekstinka-
sittelyohjelma geoWrite seka
joukko pienia apuohjelmia.

Commodoren suomalainen
maahantuoja PCI-Data koros-

taa, etta amerikkalaisesta
markkinoinnista  huolimatta

GEOS on viela virallisesti
lanseeraamatta USA:ssa, ja

kyse on edelleen prototyypis-
ta.

UUDET SVI-HINNAT

B Syyskauden alkaessa Spectra-
videon X'pressin ovh on pudon-
nut alle 4 000 markan.

Uusi ovh on nyt 3 780 mk. Jos
mukaan halutaan Star-paketti
(WordStar, DataStar, ReportStar
ja CalcStar ja WordStariin litty-
en MailMerge) ovh on 4 480 mK.

B MSX-koneiden teknisest: tie-
tavia kayttajia on pitkaan kiehto-
nut koneiden avoin arkkitehtuuri

ja kohtuullisen vaivattomasti syn-

tyvit liséilaitteet.

Tuoreimpia esimerkkeja
alueelta on 3.5-tuumainen liséle-
vyasema, joka on lahinna kehi-
tetty Spectravideon X’pressille
mutta joka suostuu pienin muu-
toksin myos muille MSX-koneil-
le ja muillekin mikromerkeille.

Lisalevyasema on Teacin 35F-
P, vahan virtaa nieleva malli. Se

B Mustan Porssin ketjuun kuulu-
vissa liikkeissd kampanjoidaan
naind vilkkkoina Commodore
128:1la — silla levyasemattomalla
mallilla — hintaan 1 995 mk. Sa-
maan aikaan tyontyy myyntin
uuden ilmiasun saanut C-64 eli
“uusnelonen” par1 sataa markkaa
halvempaan hintaan.
Lahitulevaisuudessa Suomen
markkinoilla Commodoren koti-
mikromallit keskittyvat nimen-

geos hle utew disk SDech jfg_f';_;_.ij';j§3f*:5.7"f ;;-' ‘“F'.:if:f;‘?i" G :1-'..
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156 K bytes used
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Euroopan markkinomnissa
GEOSia tuskin annetaan ko-
neoston yhteydessa vaan se
on hankittava erikseen.

GEOSin Suomeen tulon

Lahiaikoina julkistetaan myos

Spectravideon  henkilokohtaiset
tietokoneet (IBM-yhteensopi-

vat), joiden hinnoittelua maahan-
tuoja kuvailee realistiseksi. Lu-
vassa on kahta er1 mallia, toinen
kahdella levyasemalla, toinen
kovalevymalli. Kovalevymallin

lutetaan 25-napaisella  D-lutti-
mella X’pressiin lisalevyliitanta-
porttiin.

Jos "Ressussa’” on uudet rom-
mit, lisdlevyasema on kaksipuo-
linen ja kapasiteetiltaan 720 ki-
loa. CP/M:n alla asema on joko
344-kiloinen (formatoituna) tai
690-kiloinen ns. Vaittiniemen

patchilla (ks. Printti 8/86).
Yksityinen harrastusinnostus

merkitsee myos normaalimarkki-
noita halvempia hintoja. Lisale-
vyaseman hinta on 1 990 mk plus

”Uusneloseshl”
l:l 128 D:sic

eskeisel mallit

omaan ‘uusneloseen’” ja liki jup-
pimalliksi nousseeseen levyase-
malliseen 128D:hen.

C-128:n valmistus ei toki ole
loppunut, ja maahantuoja takaa
edelleen huollon ja varaosatoimi-
tukset — aivan kuin 1970-luvun
PET-koneillekin.

C-128:lle on myds tulossa tyo-
kaluohjelmia ja kiehhld. mm. 128
Petspeed, 128 Assembler ja 128
Oxford Pascal.
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tiella on wviela useita Kysy-

myksida. Yks1 nista on mm.
se, kykeneekd GEOS pyori-
maan skandinaavisin merkein
varustetuissa laitteissa.

(+1 tai 2 levyasema) formatoitu
kapasiteetti on 21.5 megaa. Mo-
lemmat mallit pitdvat sisallaan
640 kiloa RAMia ja skandinaavi-
sen nappaimiston, vakiona Cent-
ronics-liitanta, monochrome-
naytto ja levyasemaliitannat.

3.5 TUUMAN
LISALEVYASEMA

X’'PRESSIIN

postikulut ja sitd voi tilata osoit-
teella Jukka Holopainen, Tuuli-
kintie 3 C 114, 90570 Oulu. Val-
takunnallisen Spectravideo-klu-
bin jisenille hinta on satasen hal-
vempi.

Lisdlevyasema on sopivan
kontrollerin kanssa lutettavissa
muihinkin MSX-koneisnn ja so-
pivalla liittimelld ilmeisesti Ata-
rin ST-sarjaan ja mahdollisesti
myoOs Bondwell 2:een ja 3:aan.

-Ruomssa

kanneiksi '_“f_.;uolz-zi_‘:__ _-;f;_eotezksz
e ‘;_;_-:eskuste 7 u ttetgtekmzi_ ca

Eampereen l{_;f;fahlapzsta valztemm

f._,_omaksuttuja journalismin normeja.

Erilaisten vapaa ajan vzzhdykkezden levitessa zhmzs—
kuntaan on aina ollut ja oleva niitd, joista monet ovat
pelkasman pahasta

Radio; televisio ja video ovat alkuazkomaan kohdan-
neet vastustusta. Sarjakuvien lukeminen oli vield muu-
tama vuosikymmen sitten turmelevaa. Ja autohon oli
ensi kertaa teilld rullatessaan varsinainen paholaisen
hyrym'ysy -

Nyt ovat sr,z‘zen VUOTOSSa tzetokoneet

Muutama vuosi sitten katzmzkroharmstus pysahtyz
“im ‘semaan muutaman lehden kohujutm]en'
nessa pi _?;_,_f'__fjhe;s‘taan on muummm viime kuu-
aikana ryopsdhdellyt mm. eetterimedioihin oh-

je lmz@ jdzssa *mzkm {f’:_ﬂ_' i'rmstajat {igf'%a-;_f.-i jopa e ewkon e:ta-

tapuolza joista pimakm vazhtaawmelzpztezm ja antaa'
suunma terveelle kehitykselle. - S
 Mutta mzelzpztezden vazhdossa soisi kaytettavan puh- _

aseita ja vé iltettivan vyon -a_zgéf::;;Z’,j":iEame]a 0 2

| . elokuuta A_}an-— :
ssa — tietokoneen th‘mm“”" -
inen, joka tomztustavaltaan louk-

ijien lisiksi myos Suomessa

Tuon palasen mukaan tietokoneen kayﬂajat ovat

".laztteensa vieressi yopyvid boheemeja, jotka mikronsa
‘ndppdimid pamellessaan ovat tdysin vieraantuneer ar-

kieldmdin ristiriidoista ja ovat kykenemdttomid ratko-
maan niiti. Edelleen tietokoneita kdytetddn enimmdk-
seen pelaamzseen ohjelma viitti.
 Vaitteiden tueksi vedottiin ” selkedidn” tutkimustulok-
seen, muftta tuota tutkimusta ei vahingossakaan nimet-
ty. Tietokoneista, niiden erilaisuudesta, madaristd ja
kayttotavoista ei annettu minkddnlaista taustatietoa.
Eikd ainuttakaan konetta tyokseen tai huvikseen kaytta-
vdd kuultu. ~ _

- Pahimman — tosin kulissien takaisen — maun ohjel-

- manpdtkda jdtti siksi, ettd sen toimittaja haeskeli tietoja

vddrdn lipun alla. Hdn esittaytyi tietotekniikasta mi-
tdadn ymmdrtamdttomdksi ihmiseksi, joka kuitenkin ha-
lusi esitelld mikroharrastuksen monipuolisuutta ja mm.
modeemiliikenteen kautta aukeavia uusia sosiaalisia
ykte:stmmmtamuoto;a Tdlla tavoin hankkimiaan tieto-
ja toimittaja ei hyodyntdnyt milldan tavalla.

Mikali ohjelmapiitkin ykszszlmazsyys ja savytys ol:
heijastuma ns. suuren ylezson yleisestd asennoitumises-
ta tzewtekmzkkaan Sen parissa tyoskenteleviin ja sitd
harrastaviin, keskustelua ja mielipiteiden vaihtoa ai-
heesta todella tarvitaan. Se edellyttid kuitenkin, ettd
nditd nakemyksza valittavit kanavat sietdvit myos
omzsm ennakkoasenrezsman poikkeavia kannanottoja.

Szl;a Linko-Lindh

300 oppilasta kokeil:
ATK:ta opetuksessa

B Jyvaskylan yliopiston Kkasva-
tusticteiden tutkimuslaitoksessa
on saatettu paatokseen SITRAn

ja opetusministerion rahoittama

tutkimusprojekti  tietotekniikan
kaytosta kouluissa.
Projektissa on kehitetty ja ko-

keiltu tyovalineohjelmia, tekstin-

kasittelya, taulukkolaskentaa,
tiedonhallintaa. tiedonsiirtoa,

piirtimista ja musiikin tuottamis-

t
Ll .

Opetuskokeiluthin  osallistur  ettei tietokoneiden laajaan kou-

Voionmaan ylaaste ja lyseon lu-
kio Jyviskylassa. Kokeilussa oli
mukana 19 er1 oppiainetta, 30
opettajaa ja yli1 300 oppilasta.

Projektin tuloksissa todetaan
tietokoneiden kayton tyovalinei-
na mahdollistavan ongelmakes-
keisen tyoskentelyn ja omakoh-
taiseen kokeiluun pohjautuvan
oppimisen.

Edelleen projektissa todettiin,

lukayttoon ole viela luotu edelly-
tyksid. Laitteita tarvittaisiin huo-
mattavasti nykyista enemman,
opettajilla tulis1 olla kaytossaan
tietokoneita ja mahdollisuudet
perehtyd niiden hyodyntamiseen
opetuksessa. Tietokonepohjais-
ten tyo- ja opiskeluymparistojen
kehittiminen asettaa omat vaati-
muksensa myoOs ohjelmien suun-
nittelulle.



Peliohjelmoijille?

B Amersoftin maahantuotta-
ma Softwest-ohjelmistotalon
basic-kdiantijad on apuohjelma
MSX:n  basic-ohjelmoijille.
Ajamalla oman basic-tuotok-
sensa kaantajan lavitse kaytta-
ja saa valmiun konekielisen
ohjelman, joka on ennen
kaikkea nopea.

Kayttija saa Basic Compi-
lerin kasetilla (ovh 295 mk),
jonka pakkauksessa on muka-
na nelisivuinen suomenkieli-
nen ohjevihkonen ja nelja
kertaa kookkaampi japanin-
kielinen. = Suomenkielisessa
ohjekirjassa on useita viit-
tauksia toiseen vihkoseen,
mutta japaninkielisyytta ei
kannata pelastya, silla viut-
taukset koskevat lahinna basi-
cin avainsanoja, jotka ovat
selvalla englannin kielella.

Basic-kdintdjan saattami-
nen toimintakuntoon voi aluk-
si tuottaa pienoista paanvai-
vaa — varsinkin jos kaytossasi
on disk-basic. Sen alaisuudes-
sa ohjelma e1 nimittain toi-
mi, joten levyaseman tuotta-
masta 1losta joudutaan palaa-
maan takaisin kasettien renk-
laamiseen.

Kun ohjelma on saatu toi-

X=-MIKROILLE

mimaan, on vuorossa valmiin
ohjelman kaantaminen tai uu-
den ohjelman Kkirjoittaminen
ja kaantaminen jalkikateen.
Tama vaihe tuottaa erityisesti
kaantajalle, mutta myos oh-
jelmonjalle suurta paanvaivaa,
silla lahestulkoon aina e1 oh-
jelma ole kaantdjan ymmarta-
man syntaksin mukainen.

Ja entista hankalammaksi
tyoskentelyn tekee kaantajan
rajoittuneisuus.

Japaninkielisessa ohjevih-
kosessa on lueteltuna msx-ba-
sicin avainsanat aakkosjarjes-
tyksessa vierellaan jonkinlai-
nen merkki siuta, hyvaksyyko
kdaantaja ne mukisematta, tay-
tyykO ne korvata toisenlaisel-
la rakenteella vai ovatko ne
kokonaan kiellettyja kaskyja.
Useimpien kohdalla on merk-
kina musta umpinainen pallo
merkkind rakenteen Kkieltei-
syydesta.

Kaantajan syntaksin vastai-
siin el kiellettyjen sanojen
joukkoon kuuluvat levyketta
pyorittavat kaskyt ja useim-
mat matemaattiset funktiot it-
semaariteltavia funktioita
myoten.

Kaikesta tasta saa sellaisen

vaikutelman, ettd kaantdja on
tarkoitettu vain ja ainoastaan
omatekoisten peliohjelmien
vauhdittamiseksi kaantamalla
ne Kkonekieliseen muotoon.
Eika tuo vaikutelma vaara
ole, silla kaantaja hallitsee

...........
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vain kokonaislukuaritmetiik-
kaa.
Basic-kddntdjan rajoitukset

eivit lopu lukemattomiin

kiellettyihin sanoihin. Lisaksi
on rajoitettu tiedosto-operaa-

jasti,

ASIC-KAANTAJA

tiot vain tiedostonumerolle 1,
ja silloinkin vain laitetunnuk-
sille crt, Ipt ja grp. Tama kos-
kee kaskyja close, 1nput,
open ja print. Taman lisaksi
taulukot on rajoitettu kolmiu-
lotteisiksi, joka e1 jokapaivai-

seen tyoskentelyyn suurta
eroa aiheuta.
Japaninkielisen  vihkosen

loppuosassa on esimerkit sel-
laisista kaskyistd, jotka taytyy
korvata toisenlaisella raken-
teella.

Kun ohjelma on kaikin
puolin saatu kaantajan syntak-
sin mukaiseksi, mika e1 var-
masti ole helppoa, voidaan
suorittaa varsinainen kaannos.
Kokeillumielessd  suoritettu
kdaannos 1lman ohjelmaa pal-
etta kaantaja sijoittaa
omaa koodiaan kaannettyyn
ohjelmaan n. 2,5 kiloa.

Msx-tietokoneille  tarkoi-
tettu basic-kdantdja on var-
maan tarpeellinen hyvin mo-
nelle henkilolle, jolla e1 ole
kaytossaan levyasemaa. Oh-

jelman tasoon nahden korkea

hinta aiheuttaa, ette1 levyase-
man omistajien kannata uhra-
ta markkojaan SoftWestin ba-
sic-kaantajaan. (JH)

S/AMIGA.
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B Liki jokaisen konemerkin
taipaleeseen kuuluu ohjelma-
listauskirjallisuutta, mikse1 siis
MSX:llekin.

Vince Appsin MSX-Program
Book on saanut hieman har-
haanjohtavan suomenkielisen
nimen MSX Pelit (Amersoft,
ovh 129 mk). Kirjassa on 16
listausta, joista tusina on varsi-
naisesti pelejd, kaksi on pienia
hyotyohjelmia, yksi1 opettaa
sahkotysta ja yksi tekee lait-
teesta simppelin soittopelin.

Pelilistausvalikoima tarjoaa
naputusintoisille raiskintaa,
sokkeloita, yksinkertaisen len-
tosimulaattorin ja par1 teksti-
seikkailuakin.

[tse listaukset ovat matriisi-
kirjoittimen jaljilta, mutta se el
valitettavasti ole estanyt virhei-
den pujahtamista mukaan sina
valheessa kun listaukset on lei-
kattu painokuntoon. Viis1 vir-
hettd kaiken kaikkiaan 148 si-
vulla e1 tosin ole katastrofi.

Kutakin listausta edeltaa
teksti, jossa ovat ohjelman
kayttoohjeet ja ohjelmarivien
dokumentointi. Basic-ohjel-
moilntiin tutustuvaa olisi saatta-
nut auttaa, jos myos muuttujat
olisi esitelty.

MSX-Sanatar ja Tietokania

B Kohtalaisen uudet kotimikro-
merkit saavat yleensa odotella
jonkin aikaa suomalaisten ohjel-
mistotalojen tukea mm. hyotyoh-
jelmien saamiseksi. Amersoft
ansaitsee sen vuoksi muutaman

- hyvan miehen pinnan MSX-tuot-

teistaan, vaikkakin vain tekstin-
kasittelyohjelma Sanatar onkin
ainoa supisuomalainen ohjelma
toistaiseksi.

Sanatar tuotettiin alunperin
Commodore 64:lle. Aiemmin sii-
td on tullut jo yksi MSX-versio,
ja nyt on vuorossa versio 2.0
(ovh 395 mk). Se on ennakkoa
MSX-II-laitteille sitten, kun ne
joskus paasevat Suomeen asti.

Kakkosversion muita kohen-
nuksia on 40 merkin rivinayton
lisaks1 mahdollisuus maarittaa ri-
vi myOs 37 merkiksi. Spectravi-
deo X’pressid varten on myos 80
merkin optio.

Mutta, mutta. “Ressun” &0
merkin maaritys e1 onnistu silta
Istumalta. Installointiohjelma
pyytaa Basic80.obj-ohjelman ko-
piointia Sanatar-levylle. Tuo-
reestt myytyjen X’'pressien Sys-
teemilevylla moinen onkin, mut-
ta aikaa sitten koneensa hankki-
neiden on kaannyttava ohjelman
saamiseks1 maahantuojan puo-
leen.

Tassa suhteessa olis1 odottanut
Sanattaren ~ markkinoljan  ja
X’pressin  maahantuojan paas-
seen yhteisymmarrykseen. Pie-
nikin nurkkakuntaisuus on vain

- kiksi

VAATIMATTOMIA
OKALUJA

este ohjelmatarjonnan kasvami-
selle.

Kun Basic 80.0bj sitten on on-
nellisest1 saatettu Sanatar-levyl-

le, 1nstallointiohjelman olettaisi
toimivan saryitta. Valitettavasti
se kuitenkaan e1 10yda .obj-tie-
dostoa. Tuore Ressun ja Sanatta-
ren omistaja 1stuukin sitten sormi
suussa, kokeneempi koneenkayt-
tdja selvida kylla ongelmasta,
vaikka opaskirja e1 sano pulmasta
halaistua sanaa.

Installointiohjeet ovat puut-
teelliset mm. kirjoittimen osalta.
Espon-yhteensopivan  Kirjoitti-
men omistajan on tunnettava
printterinsa ohjauskoodit hyvin
selvittaakseen mm. miten skan-
dit saadaan tulostumaan oikein.

Verkkainen
kasittelija

Sanatar on sinansa kohtuullisen
simppell tekstinkasittelyja, ja se
soveltunee parhaiten kodin pie-
niin kirjoitustehtaviin ja esimer-
pikkuohjelmien laadinta-
editoriksi.

Vaikka opaskirja kehaiseekin
sen soveltuvan myOs ammatik-
seen kirjoittavalle, mainintaan on
syyta suhtautua varauksellisesti.
Ammattikirjoittaja hankkinee
MSX-konetta monimutkaisem-
man pelin ja tyytyessaan esimer-
kiks1 X pressiin han paatyy jossa-
kin vaiheessa hakemaan tekstin-

“hallintaan

kasittelijaa CP/M-kayttojarjestel-
man alle.

Silla Sanatar on hidas. MSX-
basicin alla pyOrivana sita hidas-
tavat nappaimiston luku ja nayton
paivitys joka rivin ja returnin jal-
keen.

Tietokannat

Amersoftin markkinoima Tie-
tokanta (ovh 395 mk) on alunpe-
rin Kuman tuotantoa. Ohjelma on
edelleen englanninkielinen —
suomentaminen vaatili kohtuutto-
man kalliiden oikeuksien lunas-
tamisen — ja suomenkielinen
opaskirja selvittdd ohjelman kay-
ton.

Levykkeelld on muutama esi-
merkkitiedosto, joiden Kkorttien
selaaminen ja tayttaminen opas-
taa kohtuullisen vaivattomasti
ohjelman kayttoon. Ohjelman
omat opasteet tulostuvat nayttoon
funktiondppainten takaa.

Tamakaan hvotvohielma er ole
jarin - monimutkainen. Se Sso-
veltuu parhaiten kodin pienin
kortistointitarpeisiin, 0soitemuis-
tion ylldpitoon jne. Se vain sopi
muistaa, ettd ohjelma e1 hyvaksy
tuttavapiiriin kuuluvia Yokkosia,
Loytdldisia ja muita skandinaavi-
sin Kirjaimin nimensda merkitse-
via. (SLL)



TEKSTI: PAULI LINDGREN

KUVAT: SAKARI PARKKINEN

Mikrojen maailmassa
on yksi omituisuus:
jokin laitemerkki el
kuole .
ominaisuuksiensa
vuoksi vaan yleensa
markkinointivirheisiin
ja valmistajan
rahoituspulmiin.

Nain kavi myos
Enterprise Computerin
Enterprise-mikrolle.
Valmistaja on
selvitystilassa ja mikro
on kuollut.

Toisenlainen mikrotesti

ENTERPRISESSA
OLI VI

B Tama Enterprisen esittely on
siis olemattoman tulevaisuuden
vuoksi tavallaan muistopuhe ko-
neelle, joka monilta ratkaisuil-
taan edusti 8-bittisten kotimikro-
jen kehityksen aarirajaa.

Tarkka lukija huomannee, etta
Enterprisessa oli monia ominai-

suuksia, jotka tana paivana elavat

laajempina ja  kehitellympina
Commodoren Amigassa.

"Ennen lopullista Kkatastrofia
Enterprisen hinta Englannissa oli
64-kiloisen mallin osalta 179.95
puntaa e¢li 1 400 Suomen mark-
kaa ja tuplasti isomman Enterpri-
se 128:n 249.95 puntaa eli 1 900
markkaa.

Suomeen konetta e1 koskaan
tuotu. Valmistajan jouduttua sel-
vitystilaan eradlle suomalaiselle
maahantuojalle tarjottiin 500 En-
terprisen eraa hinnalla, josta oh-
jevahittaishinnaksi olis1t muodos-
tunut nelisensataa markkaa.

Kun Enterprise ensimmaisen
kerran esiteltiin lehdistolle syk-
sylla 1983, se heratti suurta huo-
miota ominaisuuksillaan. Silloin
sen luvattiin tulevan markkinoil-
le toukokuussa 1984. Markki-
noilletulo kuitenkin siirtyi tavara-
merkkikysymysten ja tilauspii-
rien toimitusten viivastymisen
vuoksi, ja ensimmaiset yksilot

tulivat myyntun vasta jouluna
1984.
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Matalan prof'ilin

nappdaimisto

Nappaimistd oli1 selvastikin se
kohta, jossa Enterprisessa oli py-
ritty saastamaan. Se oli erittain
matalaprofiilinen, ja siind mie-
lessa varsin miellyttava, mutta
nappdintuntumaa ei juurl voinut
kehua.

Nappainten jarjestys oli ISO-
standardin  mukainen, lisana
joukko hyodyllisia erikoisnappai-
mid. Oikeassa reunassa ol1 joy-
stick, joka korvasi kursorinoh-
jausnappaimet. Joystick olikin
varsin kateva mm. tekstinkasitte-
lyssd, ja salli kursorin liikuttelun
myQds vinossa suunnassa.

Ylimpana oli 8 reilun kokoista
funktionappainta, joista saatiin
yhdessa SHIFT, CTRL ja ALT-
nippainten kanssa yhteensa 32
ohjelmoitavaa toimintoa.

Nappaimistossa e1 ollut suo-
raan skandinaavisia merkkeja,
mutta ALT-nappaimen takaa 10y-
tyl varsin laaja valikoima kan-
sainvalisia ja erikoismerkkeja.
Lisdksi jokainen merkki voitiin

helposti ohjelmoida uudelleen
SET CHARACTER -kaskylla.

Grafiikkaa ja

aanta
Enterprisen keskusyksikkona ol
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Valmistaja:
Prosessori:
ROM:

RAM:
Netto-RAM:
Max. RAM-+
ROM:
Nappaimisto:

Liitannat

— Kuva:

— Aani:

— Joystick:

— Nauhuri:

— Sarja:

— Rinnakkais:
Muut:

Aani ,
— Oktaaveja:
— Mu'uta:
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ENTERPRISE 64/128
PAHKINANKUORESSA

Enterprise Computers Lid., Englanti
Z80A, 4MHz

32K + 16K Basic-moduli

64 K (128K)

50,5K (114K)

4096K

69 nappainta + joystick, sis. 8 funk-
tionappainta

TV, video (mv), RGB

HiFi, kuulokkeet, sis.rak. kaiutin
2 kpl (kortinreuna)

2 kpl kauko-ohjauksella

RS423

Centronics

Paikallisverkko, moduliportti, laa-

~jennusvayla.
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Z80A 4MHz:n kellotaajuudella,
mika takasi varsin mukavan suo-
rituskyvyn. ROM-muistia ol1 si-
sdanrakennettuna 32K. Se e1 vie-
la sisdltinyt basicia, joka toimi-
tettiin erillisella 16K ROM-mo-
duulilla. RAM-muistia ol1 joko
64K tar 128K. Tasta suoraan Ba-
sicin  kaytettavissa oli 50,5K
(114K). Muistia voitiin ulkoisesti
laajentaa periti 4 megatavuun si-
vutusmekanismin ansiosta.

Suuri osa toiminnoista oli in-
tegroitu  kahdelle tilauspiirille
”"Nick™ ja ”"Dave”. Nick oli vi-
deopiiri, joka vastasi Enterprisen
erinomaisista  grafiikkaominai-
suuksista. Valittavana oli 5 gra-
fiikkatoimintamuotoa: teksti 40
tai 80 merkkia/rivi, LO-RES- tai
HI-RES-grafiikka seka atribuutti-
moodi. Grafiikassa voitiin lisaksi
valita 2, 4, 16 ta1 256 varia.

Grafiikan suurin erottelutark-
kuus oli 640 X 512 pistettd vuo-
rottaispyyhkaisya (interlace) kay-
tettdessa. Tama kuitenkin aiheut-
t1 tavallisessa TV:ssa 1kavaa
valkkymista, joten hitaalla fosto-
rilla varustettu monitor1 oli tar-
peen. TV:ssa suurin kayttokel-
poinen erottelutarkkuus oli 640
X 256 pistetta. Talla tarkkuudel-
la oli kaytettavissa 2 varid, jotka
voitiin valita 256 varin paletista.
Kunkin pikselin vari oli erikseen
maarattavissa viereisista pikse-
leista riippumatta. Grafiikkaa ja
tekstia voitiin vapaasti sekoittaa.

Jos haluttiin useampia vareja,
pienen1  vaakaerottelutarkkuus
vastaavasti. 256 varilla oli kay-
tettavissa 80 X 256 pikselia.

Attribuuttimood: vastasi toi-
minnaltaan useimpien kKotimikro-
jen grafunkkaa. Suna 8 vierekkai-
sen pisteen ryhmalle ol yhteinen

variattribuutti. Kussakin 8 pis-
teen ryhmassa voi olla vain yhta
viarid ja yhta taustavaria. Tama
sadstl muistia, mutta rajoitti gra-
fiikan kayttomahdollisuuksia.
Erottelutarkkuus oli 320 X 256
pistettd 16 varilla.

80 merkkia/rivi tulostus on tar-
peen monissa vakavammissa So-
velluksissa, kuten tekstinkasitte-
lyssda. Enterprisen 80 merkin
nayttd oli yllattavan selked jo ta-
vallisessa TV:ssa antenniliitan-
nan kautta, varsinkin kun valittiin
musta teksti valkealla pohjalla.

Samanaikaisesti saattor olla
auki useita videosivuja. Sivu
saattol olla piilossa, tar haluttu
sivun osa voitiin sijoittaa halut-
tuun kohtaan ruudulla. Kullakin
sivulla saattoi olla oma grafiikka-
toimintamuotonsa ja varipalettin-
sa. Nain saattol ruudulla olla sa-
manaikaisesti useita grafiikka-
moodeja ja useampia vareja kuin
muuten olisi ollut mahdollista.

Adnen muodostuksesta huo-
leht1 toinen erikoispiiri, DAVE.
Kiaytettavissd oli kolme aanika-
navaa sekd neljantend kohina.
Enterprisen erikoispiirteena ol
todellinen stereodani. Kukin aa-
nikanava voitiin vapaasti sijoittaa
mihin tahansa stereokuvassa, ja
aantd voituin jopa liu’uttaa va-
semmalle ja oikealle vaippage-
neraattorin avulla.

Vaippoja (envelope) voitiin
maaritella jopa 128 kpl. Kysy-
myksessa e1 ollut pelkka ADSR-
generaattori, vaan vaippa saattol
sisaltaa perati 128 jaksoa. Kulle-
kin jaksolle voitiin maaritella
kestoaika, aanen voimakkuuden
muutos vasemmalle ja oikealle

KAANNA



EDELLISELTA SIVULTA

kanavalle, sekd taajuuden muu-
tos.

Muistiavaruus

4 megatavua

Ainen lisiksi DAVE huolehti
mm. muistinhallinnasta. Z80:n
64K muistiavaruus oli jaettu nel-
jaan 16K sivuun. Kuhunkin si-
vuun voitiin sijoittaa miki tahan-
sa 256:sta fyysisen muistin sivus-
ta. Nain saatiin kaytettavissa ole-
vaks1  muistiavaruudeksi  yh-
teensa 4 megatavua.

Kaytannossa tama tapahtui si-
ten, etta prosessorin kaksi ylinté
osoitelinjaa valitsivat yhden nel-
jasta DAVEn rekisterista, joiden
sisaltd muodosti 8 ylintd osoite-
linjaa. Loput 14 linjaa tulivat
suoraan prosessorilta. Uusi muis-
tikartta wvalittiin  Kkirjoittamalla
DAVEnRN rekistereihin uudet ar-
vot. Basic-ohjelmoijan ei tarvin-
nut sivustusmekanismista vélit-
taa, silia suta huolehti kayttojar-
jestelma.

Hyvat liitannat
Enterprisen takana oli varsin laa-
ja valikoima liitantojda. Kuva saa-
tiin ulos TV, video- tai RGB-
lntannan kautta. Videoliitanta oli
kuitenkin vain mustavalkoinen.
HiFi-aanelle ol liitinta monitori-
[nttimessa, ja nauhuriliitintdan
voitun luttdd myos korvalappu-
stereon kuulokkeet.

Joystick-lutantoja oli kaksi, ja
nitda voitin kayttdaa myos yleis-
kayttoisinda I/O-liitantéind. Sarja-
litantana oli RS423, joka on pa-
rannettu versio RS232C:sta ja on
sen kanssa yhteensopiva. Kirjoi-
tinta varten oli Centronics-liitan-
ta.

Moduuliportti oli laitteen va-
semmassa reunassa, ja silnd voi-
tun kayttaa jopa 64K suuruisia
ROM-moduleita. Basic-kdytossa
portin Kuitenkin varasi basic-mo-
duuli. Ilmeisesti basic oli alunpe-
rin tarkoitus sijoittaa sisdiseen
ROM:1in, mutta kun se ei mahtu-
nutkaan, paadyttiin ulkoisen mo-
duulin kayttoon. Mahdolliset Ba-
sic-laajennukset ym. oli siis la-
dattava kasetilta tai levylta, tai
sijoitettava laajennusvaylaan.
Laajennusvayla oli laitteen oike-
assa reunassa.

Luttimissa oli kuitenkin saas-
tetty, silla suurin osa liitdnnoista
ol1 kortinreunaluttimilla. Niin ol-
len esim. joystickid varten oli
hankittava littimen vélipala, jos
haluttiin kadyttda tavallisia Atari-
tyyppisia joystickeja.

Tekstinkasittely
ROMTILLA

Sisdinen 32K:n ROM sisilsi
EXOS-kayttojarjestelméan ja
tekstinkasittelyohjelman. EXOS
oli joustava kanavapohjainen
kayttojarjestelma, jossa mika ta-
hansa syottd tal tulostus voitiin
ohjata mille tahansa laitteelle.
Kutakin laitetta ohjasi erityinen-
laiteohjain, joita saattoi ladata
muistiin lisaa tarpeen mukaan.

Mikali mitaan ROM-moduulia
(esim. basic) ei ollut kytketty,
kaynnistyl tekstinkasittelyohjel-
ma WP. Siithen voitiin siirtya ha-
luttacssa myOs basicista. WP oli
varsin  yksinkertainen, mutta
helppokayttoinen teksturi.

WP:lla voitiin kerralla kasitel-
la vain melko lyhyttd tekstitie-
dostoa, parin konekirjoituslius-
kan verran. Niain ollen se sopi
sellaisenaan vain pienten teks-
tien, kuten kirjeiden Kkirjoittami-
seen.

Ansi-Basic

Enterprise oli ensimmaiinen koti-
mikro, jossa oli toteutettu uuden
ANSI-standardin mukainen ba-
sic, IS-Basic. Se oli erittiin mo-
nipuolinen, ja epdilemattd paras
basic mita on kotimikroissa vaki-
ona nahty.

[S-Basic oli taysin strukturoitu
kieli. Se sisdlsi mm. rekursiiviset
proseduurit ja funktiot, joissa
voitiin kayttaa paikallisia muuttu-
jia. Ohjausrakenteina oli mm.
monen rivin IF... THEN...ELSE,
SELECT...CASE sekd monipuo-
linen DO...LOOP-silmukka, jo-
hon voitiin littda WHILE ja UN-

jelmien

TIL toisto loppuun ja alkuun.

Kaikkia grafiikka- ja &anitoi- -

mintoja, [/O-laitteita jne. voitiin
ohjata suoraan Basicista, joten
mitdan pokeiluja ei tarvittu.
MyoOs suurta osaa systeemimuut-
tujista voitiin késitelld suoraan
nimella.

Grafiikassa oli kaytettavissa
kaskyt mm. pisteiden, viivojen,
ympyroiden ja ellipsien piirtami-
seen ja alueiden tayttamiseen,
seka LOGO-kielestd tutut Kilpi-
konnagrafiikkakaskyt.

Ohjelman Kkirjoittamista hel-
pottamassa oli monia tyodkalutoi-
mintoja, kuten -automaattinen ri-
vinumerointl, lohkon tuhoami-
nen ja mahdollisuus listata halut-
tu proseduuri nimella kutsuen.
Syntaksi tarkistettiin valittOmaésti
rivin syottamisen jalkeen.

Koko vapaa RAM oli periaat-
teessa  Basicin  kdytettavissa.
Kaytinnossa yksi ohjelma saattoi
kuitenkin olla kooltaan vain kor-
keintaan 41K. Muistissa saattoi
kuitenkin olla kerralla mielival-
taisen monta ohjelmaa, joilla kul-
lakin ol1 mm. omat rivinumeron-
sa. Ohjelmia voitiin ketjuttaa ja
myOs valittdd parametreja ohjel-
masta toiseen.

IS-Basicin 1kdvimpana piirtee-
na ol1 sen hitaus. Se oli hitaimpia
Basic-tulkkeja mita koskaan olen
nahnyt. 10000 FOR-NEXT sil-
mukkaan kului aikaa 1 min 23 s.

IS-Basicissa oli myOs monia
1kavia rajoituksia, jotka johtuivat
turhan tiukasta standardin nou-
dattamisesta. Mm. kaskyrivin
maksimipituus oli vain 256 merk-
kia. Samalla rivilld ei voinut olla
useita kiskyja kaksoispisteelld
erotettuna (poikkeuksena LET ja
muutamat muut kaskyt). Taulu-
kot voivat olla korkeintaan 2-
ulotteisia ja merkkijonon maksi-
mipituus oli 256 merkkid, eika
niidden kokoa voinut ajon aikana
muuttaa.

Ohjelmat ja
lisalaitteet

Vakioliitantdjen ansiosta useim-
mat tavalliset lisalaitteet, kuten
monitorit ja kirjoittimet, kavivit
Enterpriseen. Enterpriselld oli
kuitenkin myynnissa myods oma
kirjoitin sekd monitori-TV. Saa-
tavana oli myos mm. hiiri ja pu-
hekone.

Levy-yksikon hittamiseksi oli
saatavana EXDOS-levykontrol-
ler1, joka liitettiin laajennusvay-
laan. Sen kanssa voitiin kayttaa
useimpia tavallisia 3.5:n ja
5.25:n tuuman levy-yksikoita.

Talletuskapasiteetti oli 360 tai
720K ja levyformaatti yhteenso-
piva DG/One ja Atari 520ST-
mikrojen kanssa. Optiona oli saa-
tavissa myos IS-DOS, joka mah-
dollistt CP/M-ohjelmien ajami-
sen.

Ohjelmavalikoima oli koko
Enterprisen elinajan melko niuk-
ka, eika Enterprisen ohjelmia pa-
hemmin lehdissd mainostettu.

Ohjelmointikielistd saatavana
oli ainakin Assembler, Pascal,
Forth ja Lisp. Spritet sai kayttoon
Sprite Handler -ohjelmalla. Ba-
sic-to-Basic -ohjelmat mahdollis-
tivat toisten mikrojen basic-oh-
surtamisen  Enterpri-

SCECIN.

Peleja oli luettelossa nelisen-
kymmenta. Intelligent softwaren
l1sdksi useat tunnetuimmat ohjel-
mistotalot olivat tehneet suosi-
tuimmista peleistddn  version
myoOs  Enterpriselle. CP/M:n
kautta ol1 saatavana erittdin laaja
valikoima ldhinnd hyotyohjel-
mia.

TEKSTI: JARI HENNILA JA TUOMO SAJANIEMI

Konekielikurssin  toi-
seksl viimeisen o0san
teemana on luvun de-
simaalinen muoto.

Kasittelemme rekiste-
rin desimaaliseen
muotoon muuntavaa
ohjelmaa seka BCD-
koodin kayton alkeita.

B Ohjelma | muuntaa akussa
olevan luvun desimaalimuodossa
muistipaikkoihin SADAT,
KYMPIT ja EKAT. Muistipaik-
koithin .= tallennettava numero
muunnetaan ohjelmassa sen as-
c1-koodiksi, joten se voidaan he-
t1 tulostaa naytolle.

Rekisteri

kymmen-

jarjestelmaan

Miten sitten rutiini katsoo, mika
luku akussa on?

Aluksi akusta vdhennetdin
100. Jos muistilippu e1 asetu, on
luku suurempi kuin sata, satasia
1lmoittavaa numeroa lisitdan yh-
della ja jatketaan vahennysta.

Jos muistilippu asettuu "SUB
100:ssa, on luku ollut pienempi
kuin sata, eli luvussa ei ole enaa
“satoja”’. JP-kdskyssd ei hypita,
ja sen jalkeen akkuun lisatdan
sata. Tama sen vuoksi, ettd esi-
merkiksi luvusta 54 tulee vihen-

nyksen jalkeen 210.
Samalla tavalla kuin satojen
maara  saadaan  tarkastettua

kymppien maara.

YkkOsten maaraa ei tarvitse
tarkistaa. Rutiinin lopussahan on
akussa valmiina ykkoset (kun sa-
dat ja kympit on poistettu siitd).

Muistipaikoissa SADAT ja
KYMPIT on rutiinin alussa nol-
lan ASCII-koodi, josta on vihen-
netty yksi. Kuten ohjelmasta na-
kyy, lisataan ohjelmarakenteelli-
sesta syysta esimerkiksi SA-
DAT:n arvoa, vaikka luvussa ei
olisikaan yhtdan satoja, ja siksi
luku on nollan ASCII-koodi mii-
nus 1.

Ykkosten muistipaikalla,
EKAT:lla, e1 ole alkuarvoa. Kos-
ka ykkOsten mairaia ei tarvitse
’etsia”’ vaan se saadaan suoraan
akkuun jaaneesta luvusta, rutii-
nin lopussa akkuun lisatdan nol-
lan ascii-koodi ja tallennetaan se
muistipaikkaan EKAT.

Huomaa, ettd tulostettavaa lu-
kua e1 kannata sailyttaa pelkas-
taan akussa — varsinkin jos tieto

on tarkeda. Ohjelma nimittiin
muuttaa akun arvoa tehdessain
sen “desimaaliesityksen”.

Rekisteriparin  arvo voidaan
muuntaa desimaaliluvuksi samaa
periaatetta kayttiden. Aluksi on
tietenkin vahennettivd kymme-
nia tuhansia, koska parin suurin
arvo vo1 olla 65 535. Taman jal-
keen vahennetdan tuhannet ja
nun edelleen, kunnes jiljella
ovat enaa ykkoset.

BCD-lukujen

teoriaa

BCD-lukuja kaytettiin aikoinaan,
kun lahes kaikki naytot olivat nu-
meronayttoja. Taman vuoksi ne
on kehitetty, mutta aika on ajanut
niiden ohi. BCD-lukujen kaytto
e1 ole helppoa ja siksi suositte-
lemmekin, ettet aivan ensimmai-
siin konekielisiin ohjelmiisi liséi-
si niiden kayttéd. Todenndkoi-
sesti et tule niita myohemmassa-
kaan valheessa tarvitsemaan.
Eraat kotimikrot kuitenkin sovel-
tavat BCD-lukuja.

Ohjelmissa kaytetdan harvoin
bindarimuodossa esitettyjd desi-
maalilukuja, joita emme aiem-
min ole kurssissamme Kkasitel-
leet, mutta lukijoiden toiveesta
paneudumme niiden mystiikkaan
hieman.

Ohessa julkaisemme my0s pa-
r1 ohjelmaa, joista ensimmainen
muuntaa ascii-muodossa esitetyn
desimaaliluvun BCD:ksi ja jal-
kimmadinen  tulostaa  kahden
BCD-luvun yhteenlaskun tulok-
sen asciina.

Yksi BCD-numero koostuu

neljasta bitista, joiden muodosta-
man luvun arvo on desimaalilu-
kujen tapaan valilla 0-9. BCD-
numerot sijoitetaan rekisterin bit-
teithin 0-3 ja 4-7. Yhdella tavulla
voidaan i1lmaista kaksi BCD-nu-
meroa. 8-bittisen BCD-luvun ar-
vo voi olla valilla 0-99.
Desimaaliluku muunnetaan
BCD-luvuksi irrottamalla kym-
menet ja ykkoset omiksi neljan
bitin pituisiksi numeroiksi. Esi-
merkiksi desimaaliluku 38 hajo-
tetaan kahdeksi BCD-numeroksi:
3 (0011 ) ja 8 (1000 ). Sijoittami-
sen jalkeen rekisterin arvo on
0011 1000, joka on desimaalina
56 ja heksadesimaalina 38. BCD-
luvun bitit siis ovat asettuneet
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samalla tavalla kuin saman nu-
meroisen heksadesimaaliluvun.

Laskeminen BCD-

luvuilla

Miten BCD-luvuilla sitten laske-
taan?

Z80-prosessorissa on BCD-lu-
vuilla laskemiseen oma kasky:
DAA. Itse asiassa se ei suorita
varsinaista laskuoperaatiota vaan
muuttaa edellisen laskutoimituk-
sen tuloksen BCD-muotoon. Esi-
merkiksi BCD-lukujen 47 ja 25
yhteenlaskussa tulisi vastaan on-
gelma, kun tuloksen alemman ta-

vupuoliskon arvoksi tulee 12.
DAA (Decimal Adjust Accu-

Akkuun lisattavat luvul [AA-kiIskyssid.

By 74 H 3=
O 0-9 O O=
¢ 0-8 0 -
O (=) I Q =
ADD 0 A-F O Q-
ADC O 9-F O A
INC 0 A-F 1 0~
1 Q-2 0 ()~
1 O0—2 0 -
) 0-3 1 O
SUER 0 0=9 O Q=%
SEC Q 0—-8 1 o 2
LDEC 1 o 5 ¢ Q=9
N E G 1 6—=E 1 6b=F

Taulukon selityksetl.
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CY tarkoitta muistilipun arvos ernnen DAA~-kIAskyE.,
H tarkoittas puolimuistilippua ennen DAA-kIskyid,
L Tarkoittaa muistilipun arvoa DAA-k3cskyn jalkeen.

/=4 tarkoittas akun yviemmin

puoliskon bitlien arvoa.

3-0 tarkoittaa akun alemman puoliskon hittiem arvoa.

AOD tarkoittaszs heksadesimaalilukua,
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mulator) toimii siten, etta se tut-
ki1 akussa olevaa arvoa ja tarvit-
taessa lisda sithen tietyn luvun,
jotta tulos olisi BCD-muodossa
(ks. Kuva 1). Kaskyn ensimmai-
senad Kriteerind on edellisen las-
kutoimituksen tyyppi eli suoritet-
tiinko yhteen- tai1 vahennyslasku.
Taman jalkeen tutkitaan muistili-
pun, puolimuistilipun ja akun
puoliskojen arvoja ja lisataan ku-
vassa 1 mainittu arvo, jos se on

tarpeen.
Jos lasketaan desimaaliluvut

28 (0010 1000) ja 43 (0100 0011)
yhteen kayttien BCD-lukuja, pi-
taisi tuloksen olla 71 (0111 0001)

desimaalina. Binadarimuodossa
laskien kuitenkin naiden arvoksi
tulee 6BH.
0010 1000

+0100 0011

0110 1011 (=6BH)

Kun yhteenlaskun jalkeen suo-
ritetaan DAA-kasky, tulosta mo-
difioidaan siten, ettd akun arvok-
s1 tulee se mika pitaakin el 71

(0111 0001B). Esimerkkitapauk-

sessa akkuun lisataan luku O6H.
0110 1011

+0000 0110
0111 0001 (71H)

Taydellisen luettelo luvuista,

jotka lisataan akkuun erilaisissa
tapauksissa on kuvassa 1.

BCD-luku

rekisteriin
Ennen kuin binaarimuodossa esi-
tetyi1lla desimaaliluvuilla voidaan
suorittaa laskuja, taytyy saada ai-

kaan jonkinlainen rutiini, joka
sirtdaa luvun BCD-muotoon.

Ohjelma 2 tekee téllaisen
muutoksen ottamalla ylemman
tavupuoliskon osoitteesta KYM-
PIT. Tama luku taytyy tietysti
ensin muuttaa asciista binaariksi
ja sirtaa sita nelja bittia vasem-
malle. Taman jalkeen osoitteesta
EKAT otetaan luku, joka muute-
taan asciista binaariksi ja lisatdaan

kymppien maaraan.

BCD-luvun
tulostus

Z80-prosessorissa saadaan akun
arvo muutettua BCD-muotoon
laskugperaation jalkeen DAA-
kaskylla. Jos tilloin kahden
BCD-luvun laskennassa tulokse-
na ollut arvo on paille sadan, saa
muistilippu arvokseen yksi. Oh-
jelmassa 3 onkin ensimmaisena
operaationa muistilipun arvon
surtaminen  satoja  osoittavaan
muistipaikkaan SADAT. Muisti-
lippu saadaan siirrettya bittisiir-
rolla, jolloin se siirtyy akun nol-
labitin arvoksi.

Bittisiirron jalkeen akkuun li-

sataan nollan asci-koodi ja tulos
tallennetaan satoja oOsoittavaan
muistipaikkaan. Huomioithan to-
ki, etta akun arvona on ehdotto-
mast1 oltava nolla ennen kuin
muistilippu siirretaan.
Kokonaisten kymppien maara
saadaan akun neljastd ylimmasta
(4-7) bitista peittamalla alempi
puolitavu (AND 1111 0000).
AND-operaation jalkeen akkua,
jossa on kympit, siirretddan nelja
kertaa oikealle ja lopuksi lisataan
nollan ascii-koodi. Nain akkuun
saatava arvo oOsolftaa suoraan

Kymppien maaran asciina ja se

voidaan tulostaa suoraan. Alem-
massa tavupuoliskossa on ykkos-

ten maara. Rutiinmi1 lienee varsin

selkea.

Huom: ohjelma e1 toimi halu-
tulla tavalla vahennyslaskujen
yhteydessa, jos tuloksena on ne-
gatilvinen arvo.

Kaskyjen
kestoajat

Kuvassa 2 on Z80-prosessorin
kdaskyjen viema aika kellojaksoi-
na. Kaskyt on jaettu ryhmiin sa-
malla tavalla kuin kurssin alku-
vaiheessa julkaistut kaskytyyppi-
taulukot.

Taulukkoon e1 ole otettu aivan
kaikkia kaskyja. Listasta ovat

jadaneet pols muun muassa Kas-
kyt, joilla on ”synonyymi”. Esi-

merkiksi 8-bittisistd latauksista
puuttuu kokonaan kasky, jolla
tallennetaan rekisterin arvo HL-
parin osoittamaan muistipaikkaan
(LD (HL), r). Kaskytyypin LD
(HL), r kestoaitka on sama kuin
kaskyjen LD r, (HL), jotka ovat
sen pareja. Samoin on jatetty
pois indeksirekisteria I'Y kaytta—
vat kaskyt, koska niiden viema
atka on sama kuin IX:33 kaytta-
vien kaskyjen.

Suluissa olevat arvot ilmaise-
vat, kuinka kauan kaskyn suori-
tukseen kuluvat konejaksot vie-
vat aikaa. Jos suluissa on nelja
arvoa, tarkoittaa se, etta kaskyn
suoritukseen menee nelja kone-

jaksoa.

Konejaksojen aikana prosesso-

r1 suorittaa kdaskyn, hakee muis-
tista kaskyssa kaytettdviat para-
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metrit, tallentaa luvun jonnekin
ja niin edelleen. Konejaksoista
el kuitenkaan ole hyotya ohjel-
moijalle, joten niiden tutkimi-
seen €l A2
kannata paneutua. .

Taulukosta on syyta huomioida
ehdollisten hyppyjen ja aliohjel-
makutsujen viemat ajat. Jos hyp-
pya e1l suoriteta, kestdd kéaskyn
suoritus vaihemman kuin hypates-
a, jolloin PC:n arvoa muutetaan.
Tastakin on poikkeustapaus: JP
cc, nn-kaskyt kestavat aina yhta
kauan.

Listasta 1lmenee, ettd LD HL
(nn)-kaskyilla on kaksi er aJka-
arvoa. Toinen muoto saadaan
kayttoon etulitteen avulla ja on
kestoltaan pitempi. Jos lasket
esimerkiksi silmukan aika-arvoa,
on sinun huomioitava, etta kaan-
tajat sijoittavat lyhyemman - eli
nopeimman muodon.

Ohjelman
sijoittaminen
Vapaasti sijoitettava ohjelma voi-
daan ladata mihin tahansa kohtaa
muistia. Muistia osoittavat kas-
kyt, hyppykaskyt jne. ovat suh-
teellisia. Ne eivat siis osoita jota-
kin tiettya osoitetta vaan senhet-
kisestd osoitteesta tiettya tavu-
maarda enemman tal vahemman.
Z80-konekielellda tehty ohjel-
ma on harvoin vapaasti sijoitetta-
va. [tse asiassa se on periaattees-
sa mahdotonta.

Suhteellisia hyppykéskyja on,
JR ja DJNZ. Niudenkin alue on

tosin vain — 128 - 127-tavua.
CALLit kutsuvat aina tiettya
osoitetta.

Myos data-alueen on oltava

kiinteasti sijoitettu. Oikeaoppi-
selle vapaasti sijoitettavalle oh-
jelmalle e1 tarvitse kertoa, mista
osoitteesta alkaen se sijaitsee.
Ninpa pitdisi saada tietdd ohjel-
man alussa PC:n eli ohjelmalas-
kurin arvo (ts. missa osoitteessa
seuraavaksi suoritettava kasky si-
jaitsee).

Z80:ssd on kuitenkin vain yksi
kaskytyyppi, jolla PC:n saa oh-
jelman ulottuville: CALL. Sehin
pinoaa PC:n ennen hyppyi. Toi-
sin sanoen seuraava ohjelma siir-

tais1 PC:n arvon HL:44an.
CALL MUKALI

MUKALI: POP HL

Z80:n CALL e1 ole kuitenkaan
suhteellinen, joten edelld esitet-
ty temppu estdaisi ohjelman va-
paan sijoittamisen.

Joitakin vapaast1 sijoitettavia
ohjelmia Z80:1le on toki. Esimer-
kiksi rutiinit, jotka kayttavat vain
ns. systeemimuistipaikkoja ja
kutsuvat hyppytaulukon kautta

kayttojarjestelmaa, voidaan si-

joittaa mihin tahansa muistissa.
Mahdollinen data-alue sijaitsee
kuitenkin silloin aina samassa
paikassa. JP- ja CALL-kaskyt e1-
vat saa osoittaa varsinaiseen oh-
jelmaan.

suuremmassa maarin -

-erinomaisesti.

'

Toinen mahdollisuus on vilit-
tdd ohjelmalle sen sijoitusosoite.
OhJelma laskee -itse . data-alueen
sijainnin sen perusteella 3

‘Monissa uusissa prosessoreis-
sa vapaasti sijoitettava ohjelma
on huomioitu  kiskykannassa

JP vai JR?

On aika pitkille tottumuskysy:-
mys, kdyttadko hypyissd JP- vai
JR-kaskya. - JR:43 ei1. tietenkdan
voi kiyttid aina (jos hypyn pi'tuus .
on liian suuri). JR vie tavun vi-

hemman kuin JP. Jos ehdollisen
JR:n hyppy . toteutuu, kasky vie
12" kellojaksoa, muussa tapauk-
sessa 7. JP vie aina 10 kellojak-

- S04,

Aikaerot ovat siis loppujen lo-
puksi hédvidvan pienet. JP:n
eduksi on katsottava, ettd debug-
gauksessa ta1 kasin kdannettiaessa
sen osoite on hiukan helpompi

laskea kuin J R n suhteellinen.

Vahemmadn

tavuja, enemmadn
aikaa
Konekielisen ohjelman  tulisi

useissa tapauksissa olla mahdolli-
simman lyhyt. Sen tulisi toisaalta
olla myos mahdollisimman no-
pea. Nama seikat usein kuitenkin
kumoavat toisensa.
Erilaiset toiminnot tietenkin
pitaa tehda mahdollisimman yk-
sinkertaisella tavalla, jolloin
saastetaan nin muistia kuin ai-
kaakin. On kuitenkin rajatapauk-
sia, joissa ratkaisun teho ei ole
aivan selvdd. Ainakin aloittele-
van ohjelmoijan olisi syytd paa-
tya ratkaisuun, joka tekee ohjel-
masta selkeamman.
- Samanlaisia rutiineita kannat-
taa kirjoittaa aliohjelmiksi. Saas-
tyy muistia, ja CALL:n ja RET:n
tuoma lisaviive ei1 ole kovin suu-
ri. E1 kuitenkaan kannata liioitel-
la aliohjelmien tekemistd. Ohjel-
masta tulee helposti sekava ja
virheiden loytaminen on hanka-
laa. Isommat rutiinit, joita kayte-
tadn useampaan kertaan ohjel-
man erl osissa, kannattaa tehdi
ehdottomasti aliohjelmiksi.
"Tavujen nipistyksessa” tahda-
tadn siithen, ettd saadaan ohjel-
maa edes yhden tavun verran ly-

hyemmaksi. Yleisesti kaytetty
keino on itsedan muuttava koodi,

jonka periaatteen olemme selvit-
tineet ailemissa osissa. Usein tal-
lainen “viilailu” e1 ole suotavaa —
el ainakaan ohjelman kehitysvai-
heessa.

HELSINGIN ALAN UUTUUDET
KOTI-ELEKTRONIIKKA OY MEILTA
Kotitietokoneet ohjelmat oheislaitteet pellt . '
Amersoft kirjat ohjelmat pelit
Atari 800XL - ohjelmat pelit
130XE .ohjelmat pelit
520ST . ohjelmat
Brother Kirj.koneet = Kirjoittimet
Canon V-20MSX ja X- 07 ohj. pelit
laskimet | 3 .
Commodore C-128 ohjelmat pelit:
C-64 ohjelmat pelit
C-16 ohjelmat pelit
Denon C-kasetit  tietolevyt By 38
Sanura Suomi  tarvikkeet ohjelmat pelit
Sharp MZ-821 ohjelmat pelit
Sharp laskimet e 3 o Ry '
Softbyte ohjelmat ‘pelit
Spectrum 2K - - ohjelmat pelit
Star SG-10C Kinoittimet. ==, -« .2«
TDK tietolevyt videokasetit .
Oric atmos ohjelmat - pelit.' ' _
Meilta saat alan parhaat tuotteet. pauvanhmtaan'
MyGs postitse ja osamaksuehdoin.: -~
Rahaa tarvitaan! Commodore- ja kayttoluotolla ilman
kasirahaa!

HELSINGIN

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY
Helsinginkatu 1, 00500 HKI, "Vaasanhalli”

Puh. 90-7015 766.

Ark. 10.00-18.00. Lauant. suljettu.
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TEKSTI JA KARTTA: MARTTI HAVUKAINEN

Nyt valloitetaan

METSA
MAAIL

" Forest at World’s End ei lukeudu

seikkailupelien aateliin. Pelintekijat
ovat keskittyneet enemman
kauniisiin kuviin kuin pelin
laajuuteen ja sanavarastoon joten
peli on jaanyt melko suppeaksi.
Tosin kuvat ovat kylla todella
hienoja ja seikkailupeli on sentaan
aina seikkailupeli.

B Forest at World’s Endin idea
on vanha tuttu: paha noita on
ryOstinyt kauniin prinsessan, jo-
ka sinun tdytyisi pelastaa. Ongel-
mat ovat selvia ja suurin hanka-
luus on, kuten Jewels of Babylo-
nissakin, 10ytaa tekemisille oikea
sanamuoto.

Kartassa yksi nelid merkitsee
yhtd paikkaa. "Muuratut” suun-
nat tarkoittavat jotain pulmaa tai
sitten kaskya ENTER.

Karttaan ei ole merkitty esi-
neiti, eikd henkiloita (e1 vihulai-
sia elka ystavia).

Joskus matkalla ilmestyy van-
ha mies neuvomaan sinua eteen-

pdin, tima auttaa paljon.
- Alussa on hyvda hankkia jon-
kinlainen ase vihulaisten varalle.
- Rotkojen ylitykseen tarvitaan
jotain pitkdi ja kestavaa.

SA

Jokainen kunnon lohikaarme
osaa lentdd ja pitdd ehkd musii-
kista.

Noidallakin on heikkoutensa,
SOrmus voisi auttaa.

Vuorikiipeilijdan tarkein apuva-
line on koysi.

Avaimen kayton luulisi jokai-
sen osaavan.

Jos kohtaat jotain uutta ja ih-
meellisti kannattaa sitad ehdotto-
masti hipeloida.
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R Burned out Farm.

There are exits: -
rast.,

Noxrth,South &

YOoUu can see: -

The once beautiful buildings,

are NOowW

iIN ruins.

An elf attacks you.
But you are too fast and
you evade the blow.

Ain elf attacks you.
You were caught by surprise

and didn’t move quickl

You are dead.

Yy enough.

Hant another game? Y/N.

B “’Oletko tictokonepelifani ?

Mitd tykkaisit pelistd, jossa
vastakkain ovat tietokone ja poti-
las, ja jota pelataan sairaalaym-
paristossd? Toisin sanoen tieto-
kone valitsisi enemman tai va-
hemmain summittaisesti potilas-
kortistosta kohteen, joka pelin
jalkeen jdi joko henkiin tai me-
nehtyy.

Enta jos sellaista pelia pelattai-
siinkin oikeasti, 1han oikeassa,
1sossa, pitkille tietokoneen val-
vomassa sairaalassa.

Pelinappuloina eivat olis1 ku-
varuudun tikku-ukot vaan oikeat
thmiset. Ja sairaalan henkilokun-
ta olisi pelissd tdysin mukana
veikkaamassa, ketkd jaavat hen-
kiin, keille tuli lahto.”

Téllaisella videokotelon teks-
tilli mainostetaan elokuvaa Sai-
raalapeli (Terminal Choice). Jan-
nitysleffasta on kyse, ja tuotos on
kielletty alle 18-vuotiailta. Kat-
selukokemus on lahinna vasten-
mielisyyttd herdttava, kaikilta
osiltaan.

Elokuva kuuluu jilleen kerran
sarjaan “katsokaa, mita kauheita
tietokoneet altheuttavatkaan™.
Tietotekniikkaa tuntemattomalle
homma menee kotiin kuin haka.

Koneiden ja ohjelmoinnin sie-
luneldmdin jonkin verran pereh-
tynyt tuntee ldhinna kuvotusta.
Ensinnakin siksi, ettd tietotek-
niikkaa tunnutaan prostituoitavan
viihdeteollisuudessa joko tallai-

siin kauhutarinoihin tai luomalla
myyttid erilaisista tietokonene-
roista, jotka tuosta vaan tekevat
lahinnd pahojaan milloin missa-
kin systeemissa.

Toisaalta vastenmielisyytta
herittia mm. filmikasikirjoitta-
jien tapa luovuuden ja fiktion ni-
missd jarjestad filmisankaritieto-
koneilleen kaiken karvaisia omi-
naisuuksia ja ummistaa silmansa
erilaisilta tosiasioilta — jotka tie-
tenkin pilaisivat kaikki viithdytta-
vit ja jannittivat elementit.

Viihdeteollisuus  hyodyntaa
siis kasikirjoituksissaan tietoko-
neita tai niiden kayttajia konnien
ja idioottien rooleissa. Tos1asi0i-
hin pitdytyvaai ja silti vithdyttavaa
’tietokoneleffaa™ saa yleensa ha-
kemalla hakea.

Sairasta
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Kun moni maallikko kuitenkin
muodostaa nikemyksensa tieto-
tekniikasta yksipuolisesti téllais-
ten vithdykkeiden kautta, e1 lie-
ne ihme, ettd koko tekniikkaa
vastustavat ennakkoasenteet paa-
sevat silloin tidlloin varittamaan
myoOs asialliseksi tarkoitettua in-
formaatiota. (SLL)
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KOKOONTUVAIT

Talla palstalla julkaistaan PRINTIN kerholehdekseen valin-
neiden kayttajakerhojen kokoontumisilmoituksia veloituk-
setta. lImoitukset on toimitettava hyvissa ajoin, jotta ne
ehtisivat ennen kokoontumispaivaa ilmestyvaan numeroon.

c: commodqr-e

Commodore-Mikroharras-
tajien normaali kuukausiko-
kous 13. syyskuuta klo
15.30—-19.00, Hietaniemen-
katu 9, Helsinki. Kokouksen
aiheena on Amigan esittely.
Erityiskiinnostusryhmista
telekommunikaatioon ja
boxeihin paneutuvan ryh-
man perustamiskokous on
20. syyskuuta klo 14.00—
17.00 samoissa Hietanie-
menkadun tiloissa.

DRAGON

Turun Dragon-kayttajat ko-
koontuvat keskiviikkona 10.
syyskuuta klo. 18.00 Radio-
amatoorikerhon tiloissa,
Henrikinkatu 7:ssa.

T =EE
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KIKKOJA
BASIC-

OHJELMIIN

B Sc suta kesasta sitten. Syksy
on tulossa, iltojen pimetessa syt-
tyvat nayttoruudut hiljalleen ym-
parl maata.

Nayttoruutujen ja nojatuolien
valisille osatekijoille olen kesin
atkana koonnut muutamia pienia
ohjelmointivinkkeja; kikkoja,
joita vol sujauttaa mukaan omiin
basic-ohjelmiinsa tai joilla voi
muuten vaan leikkia.

Ensimmadiinen vinkki koskee
INPUT-kaskya. Monesti mietis-
kelin, miten saisin tuon ainaisen
77 -merkin poistettua INPUTia
kayttaessani. Joskus, kun tekee
esimerkiksi adventurea, haluaa
kayttaa toisenlaista merkintaa sii-
td, ettd kone on valmiina otta-
maan vastaan kaskya (sita merk-

kia kutsutaan yleisesti “promp-
tiks1”).
Ratkaisu loyty1 selailemalla

Programmer’s Reference Guidea
(Jota muuten suosittelen mikali
ohielmointi tar 64:n sisainen ra-
kenne vahankaan kiinnostaa),
tarkemmin sahoen muistipaikasta
19.

[Imeisesti koneen suunnitteli-
jat eivdt ole pitdneet tatd kovin-
kaan ithmeellisend juttuna, koska
tuolle muistipaikalle e1 ole an-
nettu edes omaa nimed (kaikki
tirkedt muistipaikat sitdvastoin
ovat nimettyjda, kuten Printt1i 7/
86:ssa esitetyt LORAM ja HI-
RAM). No, joka tapauksessa
tuon kysymysmerkin saa poistet-
tua kaskylla

POKE 19,128

Takaisin sen saa POKEamalla sa-
maiseen muistipaikkaan arvon 0.

Ongelmana INPUTin kanssa
pellellemisessa on kuitenkin se,
etta se synnyttaa ikdavia sivuvai-
kutuksia koneen normaalun toi-
mintaan ohjelmankirjoitusten
suhteen (kokeilin kerran PO-
KEilla 19,255, jonka jalkeen RE-
TURN e1 enaa torminutkaan...),
joten jos promptia muuttaa, se
kannattaa heti INPUTin jialkeen
muuttaa takaisin. Patka 1 on pie-
noinen demo, jossa on hydédyn-
netty INPUTin muuttamista.

Patka 1:n selvitys rivi rivilta:

0: Kommenttirivi tavalliseen
tapaan

10: Ruudun tyhjennys seka
muuttujien arvojen asetus

20: Vaihdetaan pieniin kirjai-

miin ja asetetaan ruudun. varit

(kehikko vaaleanvihrea, tausta
valkoinen ja merkkivari musta).
30: Pienta ruutumuokkailua.
40 — 110: Tama on alku ehka
tunnetuimmasta  seikkailupelis-
...

120: INPUT 7?7 pois paalta
130: Luetaan A$, jonka jilkeen
INPUT-prompti1 palautetaan nor-

O REM **¥ PATKa 1

10 PRINT CHRH(147): THd=CHRH(212)

maaliksi ja surrytaan takaisin
1soithin kirjaimiin.

140: Hiukan tylysti sanottu,
val mita?

150: Loppu.

Odotetaan

waitilla

Usein kdy ohjelmassa niin, etta
tulostetaan tietty maara tekstiad
ruudulle, ja jadadadan odottamaan
etta kayttaja painaisi tiettya nap-
pulaa. Tavallisesti se tehddan jo-
tenkin tahdn tapaan:

. < tulostetaan ruutu tekstia
tms.>

100 " PRINT: - "PAINA <RE-
TURN>"

110  GETAS:IFA$=CHRS$(13)
THEN130
120 GOTO 110

. <ohjelma jatkuu>

Huomattavan yksinkertaisem-
min sama homma hoituu kaytta-
malla WAIT-kaskya. WAIT jaa
odottamaan kunnes se huomaa
joko SHIFT, CTRL tai CBM
(C=) -nappaimen painallusta.

WAIT 653,1 jaa odottelemaan
SHIFTin painallusta.

WAIT 653,2 jaa odottelemaan
CBM -nédppylan painallusta.

WAIT 653,255 odottelee puo-
lestaan CTRL:n painallusta.
tekstia

<tulostetaan ruutu

tms. >

100 PRINT"PAINA <SHIFT>-
NAMISKAA:WAIT 653,1 tai
100 PRINT”PAINA <CTRL>-
NAMISKUKKELIA”:WAIT
653,255 tai

100  PRINT”PAINA <CBM>-
NAPPUA”:WAIT 653,2

. <ohjelma jatkuupi>

WALIT siuis perustuu siithen, et-
ta odotetaan, kunnes tiettyyn
muistipaikkaan 1lmestyy tietty ar-
vo. Tassa tapauksessa muisti-
paikka on SHFLAG, joka ilmoit-
taa painettiinko Shift/Ctrl/Cbm-
nappaimia. Toinen muistipaikka
jota voi kayttdd on LSTX, eli
197, joka 1lmoittaa painetun nap-
paimen arvon — kokeile!

Toisto mukaan

Joskus harmittaa, etti muut na-
miskat kuin SPACE ja RETURN
eivat ole toistavia, elikkd jos ha-
luaa saada ruudulle tulostettua
kolme A-kirjainta, taytyy A:ta
painaa kolme kertaa. Tahinkin
loytyy ratkaisu. Muistipaikka
650, RPTFLG, pitdd sisdlldan

r YR=CHRO (217)

r commodore

Commodore Mlkroharrastajat ry
PLig
00241 HELSINKI

Cﬂmmndore Mlkruharrastajat ry. on
toimittajista riippumaton Commodo-
re-kayttajakerho, joka on tarkoitetiu
kaikkien Commodore-tietokoneista
kiinnostuneiden kerhoksi.

Jasenmaaramme on talla hetkella
yli 1000 maksanutta-iﬁsentﬁ.- |

JASENMAKSUT V. 1986

70 mk (sisaltaa PH!N'ITI Iehden vuo—
sﬂ(erran)

25 mk Jo 'PRINTTI lehden muutmn'

tilanneslle (tﬂaa]atunnus :lmmtetla-
va) | i

Male'mmissa,'t'a'pjaﬁkfa‘issa mahdolli-
nen VAXI:n kayttooikeus sovittava
PRINTTI-lehden kanssa erikseen.

TOIMIHENKILOT 1986:
Puheenjohtaja Matti Nikkanen
Sihteeri Matti Aarnio |
Taloudenhoitaja Mauri Robertsson
Jasenet Raimo Helander
- Henrik Jonsson
Juha Tanner

Jaseneksi kerhoon voi liittya hel-

poimmin maksamalla jasenmaksu

postisiirtotilille 3102 23-5 ja ilmoit-

tamalla maksulapussa ainakin seu-

raavat tiedot:

— Nimi ja osoite

~ Syntymaaika

— ammatti

— seka mielellaan tiedot kaytettavis-
sa olevasta tietokonelaitteistosta.

flagin joka maarittelee onko nap-
paimistossa toisto vai el.

POKE 650, 128

asettaa toiston padlle, eli merk-
keja tulostuu jokaisen nappaimen
kohdalla nun kauan kuin pidat
sita alas painettuna.

POKE 650,0

taas palauttaa nappaimiston nor-
maaliin tilaan, niin ettd ainoas-
taan SPACE ja RETURN ovat

toistavia.

Kursorin asettelu

Viimeinen temppu tdlla kertaa on
kursorin, eli sen vilkkuvan ne-
[16n asettelu ruudulla. Tata voi
kayttaa hyvakseen mm. muotoi-
lemalla ruudut erikoisen muotoi-
siksi ja siirtamalla INPUTin paik-
ka er1 puolille ruutua.

Katevimmin se tehddin seu-
raavalla tavalla:

POKE 211.¥: POKE 214 X:SYS
36132 -

jossa Y on valilla O ja 25, X taas
valilla O ja 39.

Patka 2, on erittain simppeli
ohjelma tuon INPUTin asettelun
demoamiseksi.

Patka 2:n selitys rivi riviltd
(periaatteessa):

0: Kommenttirivi / business as
usual

10: Ruudun tyhjennys

20: Loopin alustus

30: Siurretdan Print Positionia
muuttujan Z maaradmain paik-
kaan, poistetaan ”’?” INPUTista.
40: Tulostetaan Z ja luetaan A$
seka palautetaan INPUT-prompti
normaaliin.

50: Loopin loppuosa

60: Loppu

Se siita talla kertaa.

.|ATARI ST:N

HIIREN I.UKI.I

BASICISTA

B Atar1 ST:n basicissa e1 ole val-
miita kaskyja hiiren lukemiseen.
Koska hiirta olis1 kuitenkin mu-
kava kayttaa omiin tarkoituksiin,
esim. pilrto- tal muissa ohjelmis-
sa, sen lukemiseen taytyy kayt-
taa muita konsteja.

Huriportissa (portti 1) tapahtu-

vat muutokset rekisterOityvat
muistipaikkoihin 234710,
234712 1a 238162. Kaksi ensim-

maista ovat X- ja Y-koordinaatit

| ja kolmas rekisterdi napin painal-

lukset. Naille muistipaikoille on

basicissa varattu kolme muuttu-
jaa, jotka ovat ptsout, ptsout+2
ja intout.

Oheinen ohjelma havainnollis-
taa em. asioita:

Riveilld 10 ja 20 esiintyvat po-
ket ja rivilla 30 oleva VDISYS-
kasky lukevat hiiren arvot muisti-
paikkohin VDI:n kautta. Ohjelma
pysaytetaan Control-C:lla. Basic-
ohjelma keskeytyy aina hurta li-
kuteltaessa, suta johtuvat tauot
kun ajat ohjelman ja lukuttelet
hiirta.

S FULLWV 2:CLEARV 2
10 POKE CONTRL, 124

20 POKE CONTRL+2, O
30 VDISYS 0O:'luwvulla ei ole merkitysta
40 X=PEEK(234710):Y=PEEK(234712): NAPPI=PEEK(238162)

50 PRINT

- Mari-kiubi on maahantuojan tu--

- kema Kkayttajakerho, jonka yh-
teyshenkilona toistaiseksi toimii
Paivi Lappalainen, TeknoCompu-
ter, Atomitie 5 C, 00370 Helsinki,
puh 90—5626 144

E~KOORDINAATT L " ;X" - Y=KOORDIRAATITIY ;X

60 IF NAPPI=1 THEN PRINT "VASEN NAPPI"

70 1F NAPPI=2Z2 THEN PRINT "OIKEA NAPPI"™
80 IF NAPPI=3 THEN PRINT
80 GOTO 10

@ Spectravideo-klubi r.y. on maa-

hantuojan tukema kayttajaklubi, jos-

sa on talla hetkella yli 1600 jasenta.
Klubi  julkaisee

kettia vuodessa. |
Klubilla on myos PD-kirjasto, josta

jasenet voivat tilata ohjelmia. Toimi
nain: Lahetat tyhjan formatoidun dis-
ketin klubille ja kerrot mitd haluat
‘seka mille formaatille. Huom! MUIS-
TA PALAUTUSKUORI RIHTAVIN POS-

lasenpa!staa'
PRINTTI-lehdessa, 4 omaa jasenieh-

§ tea/vuosi ja kaksu ]asenkasettlafdls-

'sveunnwasa

TIMERKEIN. Klubimme ei vallta kau-
pallisia ohjelmia.
Jasenmaksu vuodelle -36 on 150 =

ja sisaltad Printin tilauksen, omat

jasenlehdet ja 2 1asenkasethaidrsket--
tia. Uudet jasenet voivat tilata viime-
‘vuotiset jasenohjelmat lahettimalla

tyhjan kasetmfdlsketm ja palautus-

kuoren.

Jaseneks:' m liitlya |oko |ahetta-

‘malla nimens3 ja osoitteensa klubil-
le tai maksamalla klubin tilille 150,—
ja merkltsemalla t:l:llepanokortmn_ o

"MOLEMMAT NAPIT"

oman nimens3, osoitteensa, puhelin-

~_numeronsa ja laitetiedot.

Klubin tili: PSP-4463 30-0

Spectravideo-kiubi r.y.

Alkutie 37, 00660 Helsinki

pj. Seppo Tossavainen, 90-698 7681
Pohjoisen palvelunumero 981-

561 190/Jukka Holopainen, arkisin

klo17-20.30.

Elektroninen vaestmvalntyslarjes-

telma 90-754 1775

CP/M TUTUKSI

B Aloitamme klubipalstallamme
nyt sarjan, jossa selvennamme
CP/M-apuohjelmia.  Yritamme
saada vahintdaan joka kolmanteen
numeroon lyhyita selostuksia ja
kayttoohjeita CP/M-systeemile-
vylla kulkevista ohjelmista ja/tai
PD:ni saatavista ohjelmista.

Kayttojarjestelmalevykkeella
on paljon ohjelmia, joita kaikkia
el ole riittavasti selvitetty esim.
manuaalissa tai englanninkieli-
nen ohje vaikuttaa sen verran se-
kavalta, ettei kayttaja uskalla 1ah-
ted niitd kokeilemaan.

Yks1 tillainen on SUBMIT.
COM. Se on tarkoitettu kaytetta-
viaksi silloin, kun halutaan ajaa
useita ohjelmia perdakkain ilman,
ettd kutakin ohjelmaa tarvitsee
kdynnistaa erikseen.

Olettakaamme, ettd haluaisim-
me ajaa perakkdin nelja toimin-
toa:

1) Haluamme tiedot levyk-
keelld olevien ohjelmien koosta

O REM **¥* PaTKa 2
10 PRINTCHRE(147)

20 PRINT CHRR(14):POKES3280, 13: POKES53281, 1: PRINTCHRO(19) 20 FORZ=0T024
30 ‘POKEZ211,Z: POKE214,Z:SYS58732: PUKEL1S, 1208

SO0 FPOR X =1 TO 10z

40 PRINT “#:¥¥*"YO"0OU
50 PRINT *®
60 - PRINT "
70 PRINT *
80 PRINT *
00 PRINT *

PRINT :
ARE

TUNNEL LIKE HALL.

WEST THERE IS A ROUND"

GREEN DOOR."

CXROU Skps

NEXT
IN A COMFORTABLE"
" THII D THEII

- A WOODEN CHEST."

100 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
110 PRINT"™ 3% 3% 3 % 3 5% 3 3 3 3 5 36 30K 36 30 305 30 36 3 5 9 3 % 36 3%

120
130
140

POKE19, 128

150 END

INPUT" >%; Al: POKE1O, O!: PRINITCHRO(142)
PRINITYOU CAN"T, " AR

SO:PRINTZ;":";
50 NEXT
60 END

: INPUTAX: POKE19, O

jestelmalevykkeelld oleva,

ja vapaana olevasta levytilasta.

2) Haluamme valita sopivat varit
nayttoon.

3) Haluamme levykkeen tiedos-
tot nakyviin.

4) Kdaynnistimme tekstinkasitte-
lyohjelman WordStar.

Jotta nuo nelja toimintoa saa-
taisiin suoriutumaan perajalkeer
tarvitsemme  tiedoston, jonka
loppuliite on .SUB. Vaikkapa
ESIMERKK.SUB.

Tiedoston laatimiseen
taan jokin editori,

tarvi-
vaikkapa jar-
var-
sin hankalakayttdinen ED.COM.

Kaymme lap1 tuon esimerkki-

tiedoston laatimisen vaihe vai-
heelta.

Tiedoston laatimiseen lahde-
taan A>-kehotteen Jdlkl..,Cl KO- .
mennolla.

ED ESIMERKK.SUB << cnter>

ED.COM kertoo tuon jilkeen:
NEW FILE ja antaa ikchotteeksi
:* odottaen meiltd kdskya.

Kaskylla 1 ilmoitamme EDille,

etta haluamme lisdta riveja tie-
dostoon ESIMERKK.SUB. Ja-

sitten taomme omille riveilleen

seuraavasti: (nappdile vain liha- "

voidut tekstit)

STAT *.* (komento tiedostoko- .
kojen ja levytilan selwttamlsek-

S1)

COLOR (komento ndyton vérien

maaritysohjelman ajamiseksi)

DIR (komento, jolla saadaan ni-

kyviin levykkeelld olevat tiedos-
tot)

WS (komento, joka kidynnistda
WordStar-tekstinkasittelyohjel-
man)

Nyt on syotetty haluamamme

komennot, ja EDille pitiisi ker-
toa, ettd kiitti, nyt riitti. CTRL-Z

| expansion-porttiin, iaajenee

paattaa tekstinsyoton ja ED kuit-
taa sen antamalla kaskya odotta-
van kehotteen :*. Kun vastaam-
me sithen kaskylla E, tiedostom-
me tallentuu levylle.

Jotta voisimme ajaa halua-
mamme ohjelmat ESIMERKK-
.SUBissa ilmoitetulla tavalla, on

samalla levykkeelld oltava seki
SUBMIT.COM. ESIMERKK-

SUB ja sunda mamitut .COM-
ohjelmat. |

Ajokomento on muotoa SUB-
MIT ESIMERKK.

' COMMODORE
" 64128
muistikortti
995—

Tosi on! Liittamalla kortin

- . T

muisti 64 KB:sta aina 256 KB |
saakka. SAR |

Kortin ominaisuuksia: |

—'64...256 KB |

— 6264 CMOS RAM tai 2764
EPROM

— NiCa- akuvarmennus

— osoitus BASIC- ja
Assembler-ohjelmista

— Autostart -ominaisuus

— muistipiirit eivat sis. hintaan -

PS! Saatavana myos
EPROM:ien polttolaite.

995:—

Lahempia tietoja puh. 973-
29055 tai 821081.

MT-kortit
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B Oheisessa pelissd  ”Raider”
olen yrittanyt nayttdi, miten Dra-
gonissa voi kayttda PCOPY -ko-
mentoa animaation aikaansaami-
seksi.

Pelin aithe on tieteiselokuvista.
Tehtdavasi on lentdada Raider-tutki-
musalustasi monen tuhannen Kki-

lometrin pituista Marsin kanjo-

nia, Vallis Marinerista myotiil-

len ja marsllalqalusten hyokkayk—- ,

s1a torjuen.

Kaytettdvissdsi on’ lasertykkl T

jota voit suunnata tihtiinristikon
avulla, joko nuolindppédimin - tai

peliohjaimella: Tassd = pelissa
kaytetddan mieluummin analogis-

kia.
| Vlhollisalukset voidaan ampua

ta ]oystlckla elka kytklnjoystlc-, ,

PCOPY JA
ANIMAATIO

Olen ennenkin kertonut Lear-
Siegler-paitteestdani, jonka sain
hyvin halvalla ja jonka avulla
OS9-kayttojarjestelman  kaytto
Dragonilla on todella satumaista.
Aika ajoin teollisuudesta tulee
sellaisia paatetarjouksia; jos olet

‘kiinnostunut, pida yhteyttd klu-

b1n.

jé}ﬂﬁ“ﬁﬁigf,ﬁ

Dragon Users Club
Punahilkantie 4 B 14
00820 Helsinki

Klubin tarkmtuksena on tnkea Suo-
men Dragon-tietokonekayttajia Ja
valvoa heidéan etujaan. Jaseniksi voi-
vat liittya kall(kl Bragunnkoneesta
knnnostumet

Klubi on maahamm}asta riippu-
mmmm
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~alas vililyonnilld. Ne suorittavat #

~vaistolukkeita ja alkavat lahes-

tyessaan itsekin ampua. Tehtdva- -
s1 on sdilyd hengissa mahdolh—'

simman pitkaan.

Atarisovitin
Englantilainen Peaksoft (48 Qu-
een Street, Balderton, Newark,
Notts NG243NS) myy sovitinta
nimeltd “Dragoniser”, jonka
avuila voit kayttaa Atarl tyyppl-
sia peliohjaimia Dragonisi kans-
sa. Sovitin maksaa 11.95 puntaa,
ja sen voi tilata minun kauttani.

Ohjaimen rakentaminen itse ei

myoOskaan ole mahdotonta, kuten

Jar1 Hasu on todennut (PRINTTI
9/85).

Levyohjain

Tampereen Dragon-kayttijaryh-
ma on rakentanut levyohjaimen,
jonka olemme todenneet toimi-
vaksi. Sita vol ryhmalta tilata, ja
yhteyshenkilé on Lauri-Pekka
Alanko, puh. 931-162 572. Hinta
on hyvin kohtuullinen, mutta saa-
tat joutua odottelemaan jonkin ai-
kaa.

My0s pyOrittimida saa Suomes-
ta. Olen itse ostanut 700-kiloisen
3.5-tuumaisen  kakkospyoritti-
men reilulla tonnilla. Steppaus-
tahti on 6 millisekuntia Eero Sar-
linin patchausten ansiosta, ja vir-
rankulutus on vihidinen. Kiinnos-
tuneille voimme jarjestia yhteis-
hankinnan, jolloin hinta pysyy al-
haisena.
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Martin Vermeer

10 FCLEARBIFMODE1»1:FCLSIFMODEL
3IFPCLS3:!COLOR2,1:GOSUER 370

20 FOKEZHFFDI'7,0:  NOFEUS-FOKE. FO
ISTA JOS KONEESI MENEE JUMIIN

30 INFUTT"JOYSTICK (.J) VAI NAFFAIL

MISTO (N)*"5JK%

40 INFUT*VAIKEUSASTE(1-9)"sVAIIF
VA<l OR VAx9? THEN 40

20 U=128IV=961F=1281Q=80:FT=1090

&0 FORJ=3 TO O STEF ~-1:FPMODEL1ls .+

4:COLOR1»3IFCLSILINE(124,y929)~(30
v 192)yPSETILINE(1325y99) (2252192
)+ FSETILINE(128,96)-(09144) yFSET
cLINEC(1289926)-(2559144) yFSET INEX

Tl

70 FOR I=30 TO 68 STEF 4

BO FOR 3=0"T0" >

20 FMODE1» J+45COLOR1» 33K=1+J3X=2

T(OLIXK) SLINE(R2559926+0.375%X)—-(1

28+ X2 P610,370%KkX)»PSETILINE-C1281

Q.8XXy?610,8XX)»FSETILINE-C(TL28-
+B8XX9y26+0.8XX)»FSETILINE-(128- X y

261+0.370¥X) yFSETILINE-(Oy96+0,37

wXX)FSET

100 NEXT.JrI

110 F=118+RND(20) IQ=80+RNID{(20)
120 JF PT<=0. THEN FRINI"LOFFU"3H

D0 90 ELSE PRINIFPITPLISTETFIATSFD

kR M=1 TO 1500INEXT MIFMODNELl,135C

REEN1»OIFMODEL» 3

220 LINE(P-S»Q)—-(F+
230 DRAW"EMO»ORR:=U3RBI=

TIKANHEITTOA
SPECTRUMILLE

B Tama ohjelma antaa sinulle
mahdollisuuden heittdaa tikkaa
mukavasti tuolissa istuen. Erikoi-
suutena tavalliseen suomalaiseen
tikanheittoon on siini, etta tikko-
Ja heitetddn kolmeen tauluun jot-
ka kaikki liikkuvat, kukin eri no-
peudella.

Vaikeutena on myo0s, ettid tau-
lut liikkuvat eri etidisyyksilla
heittopaikasta.

Jokaiseen tauluun heitetdaan
vuorollaan viisi tikkaa. Kun pai-
netaan ENTER-nédppdintd, taulu
lahtee liikkeelle oikealta vasem-
malle. Arvioituasi heittokohdan
oikein, painat SPACE-nédppainti,
jolloin tikka lahtee liikkeelle.

Pelkka oikeaan aikaan heitta-
minen €1 ole pelin ainoa tarkoi-
tus, vaan tikan lentdessa on edel-
leenkin painettava SPACE-nap-

SyQ)»FPSET
VyED4QUZEUA

U2ED4ER4L2ZEL4L2"

240 1IF INSTR("JJ"» JK$%)

THEN 310

ELSE FORE&H151,127

200 IF FPEEK(ZH1955)<25%

4 :RETURN

260 IF FEEK(&H156)<25%5

4 :RETURN

270 IF FEEK(&H158)<

4 s RETURN

280 1t FPEEK(EBH157) <255

4 :RETURN

290 1IF FPEEK(&H159) <

300 RETURN

THEN V=VU-
THEN VU=UL+
THEN U=U+
THEN U=U-

GOSUE 330

310 U=U+INT(O0,2%(JOYSTRK(O)-32) 3

VU=U+INT (02X (JOYSTK(1)-32)) L IF (
FEEK(EHFFOO)ANDL) <1 GOSUEB 330

320 RETURN

330 FF=FFOINT(U»V)

340 FMODE1»1:FCOFY 4 TO

2o ELURY

3 TO 1:COLORZ2»1:LINE(G»1922)-(U-4
yV+3) yFSETILINE(255+192)-(U+4,V+
3)yFSETISOUNDI240+1 FT=FT-1

390 IF FF=2 THEN FOR M=
o+ SOUND

D ST -

2900 TO 15
Mr 1INEXT MIK=4011

=QIFT=FT+INT(2¥XS/VA)

360 RETURN

70 CLSYPRINT

S0, PRINT"®

130 FOR K=1 TO 32:S=0.2%K+0.01%k  EE RRR °
*K 390 FRINT®
140 FOR I=5 TO 83J=I-5 R R
150 FCOFY I TO 4 400 FRINT®
160 FMODEO»>3:FCLS1IFMODEL,3:60T0 E RRR °
200 410 FRINT®
170 FCOFY 4 TO 2:FCOFY 3 TO 1 iR
180 NEXT IsK 420 PRINT®
190 IF PP<»2 THEN PT=PT-S:FMODE2 EE R R°®
/1 1SCREENL»11FOR M=1 TO &:SOUND 430 FRINT®
20051 :SOUNDN 15051 INEXT MIFMODEL, &
1:SCREEN1,0!GOTO 110 ELSE FF=0:G 440 FRINT®
0TO 110 RRRRRRR °

200 COLORZ2»1

210 F=F+5-~-RND(2XS ) T QR=Q+5~-RNIN(2XSE
) IFF=2350RF200RQ>1810RQ-T1OTHEN
FT=FPT~-1:60T0 110 ELSE GOSUERZ220:

GOTO1/70

450 FRINTIFRINT®"
RTIN VERMEER"

(32 "="3>
460 RETURN

R RA Al

RRR AA I DDD  EE
Rk AN ID OE
RRR  AAAA I ' It EE

K- R A" A1 DD E

LoD EE
l;:
RRRRRRRRRRRRRRR

(C) 1986 RY MA
tFRINTIFRINTSTRINGS

470 FRINTFEEK(&HFFOO) (GOTOA470
480 FRINTFEEK(ZHFFOOX :GOTOA480
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PALVELUKORTIN
KAYTTOOHJEET

kayta korttia kun
) Haluat tilata lehden
Mu utat osoitettasi (taydenna
myﬁs asiakasnumero ja entinen
osoite)

3) Haluat peruuttaa tilauksesi (ve-
loitukseton, kun peruutusaika
on 8 vrk ensimmaisen lehden
tulosta)

4) Haluat osallistua A-lehdet Oy:n
jarjestamaan kilpailuun tilaa-
matta lehtea

‘ Taydenna aina nimi- ja osoitetie-

dot ja merkitse asiakasnumero-
si sille varattuun paikkaan

Tilaustasi koskevissa epaselvyyk-

sissa sinua palvelee
asiakaspalvelumme
PUHELIN 90-7554 811
klo 8.00-16.00

Hinnat koti- jJa pohjoismaihin

[ Printti 12kk 78 mk

VAXI12Kkk 228 mk
Printti 6kk 41 mk
VAXI 6kk 114 mk
ulkomaille postituslisa

— [ [ — | g

ZX-KERHO

@® perustettu 20.11.1982,
alkanut jo 1981

@ Kotipaikka Tampere

toiminta

paintd jotta tikan korkeus saatai-

luissa. Lisaksi tikan osumakohta
tulostuu taulujen viereen nume-
roin 1lmoitettuna.

Paras heittotulos on tietenkin
kymmenen, jolloin osumakohta
on taulun keskustassa.

Kun kaikki tikat on heitetty,
tulostuu nayttoon kaikkien heit-
tojen keskiarvo. Jos heitettyjen
tikkojen yhteistulos paasee kym-
menen parhaan joukkoon, voit
kirjoittaa nimesi parhaiden tulos-
ten taulukkoon.

Paras mahdollinen yhteistulos

siin mahdollisimman lahelle
kymmenta.

Koska tikan lento ndkyy vyl-
haaltapain, i1lmoitetaan sen kor-
keus numeroina.

Tikkataulut ndkyvat suuren-
nettuina ja eri kulmasta nayton
oikeassa laidassa olevissa tau-

10 6OSUB 6000:LET pi=0:LET pa
=0:LET n#="SPECT":DIN t%(10
,2):DIN t£(10):605UB 5000

20 G60SUB 4000:LET k=168:LET pi
=0:LET ki=0:LET ta=0:LET r=
2

100 LET y=21:LET ko=INT(RND#9):
LET kol=ko:PRINT AT 21,11;"
gA":PAPER 3: PRINT AT 17,0;
*000" (TO 3-LEN STR% pi);pi:
PAPER 4:IF INKEYX()CHRY 13
THEN &0TO 100

110 FOR- b=126-r TO -(126-r) STE
P -r: IF ABS b<{=r THEN LET
b=-(b+1)

120 PLOT INVERSE 1; INK 2;ABS b
-r,k:DRAN INVERSE 1; INK 2;
r,0:DRAN INK 2;356,0: DRAW
INVERSE 1; INK 2; r,0

130 PAPER 3:PRINT AT 19,18;"00"
(TO 2-LEN STR% ko);ko: PAPE
R 4

150 IF y-1=0 THEN LET 1t=0:BEEP
.3,-10:60T0 330

160 IF ko>kol THEN PRINT AT y,11

+INK 7;" ":LET y=y-2: PRINT
AT y,11;"gA"

170 IF ATTR (y-1,11)=34 THEN IF
y=22-k/8 THEN IF ABS b>=36
THEN IF ABS b<{=92 THEN 60TO
300

190 IF INKEY%#=" " AND ko<{20 THE
N BEEP .001,50:LET ko=kotl

210 NEXT b: LET 1t=0: BEEP .3,-

10:60T0 330

BEEP .3,20:LET 1=(92-ABS b)

+LET t=10-1/2.8

INK 2: PLOT 191+1,117-ta+ko

#2.8:PLOT 192+]1,117-tatko#2

.B:PLOT 192+1,117-ta+ko#2.8

:PLOT 191+]1,118-ta+ko#*2.8:

PLOT 192+1,118-tatko#2.8:IN

g ]

320 LET ko=ko-10:LET 1t=10-S@R(
kotko+t#t):LET 1t=INT(1t+.3
):IF 1t<0 THEN LET 1t=0

330 LET pi=pi+1t:PRINT AT ki, 23
:PAPER 0;INK 7;BRIGHT 1;1t:
LET ki=ki+l

340 IF ki=5 OR ki=13 THEN LET k
1=ki+3:LET r=r+2:LET ta=ta¢
28:PLOT INVERSE 1;0,k:DRAN
INVERSE 1;184,0:LET k=k-16

320 IF ki=21 THEN PAPER 3:FLASH
1:PRINT AT 17,0;%000"(TD 3-
LEN STR¥ pi);pi:PAPER 4:FLA
SH 0:60T0 300

360 PLOT INVERSE 1:0,k:DRAW INV
ERSE 1;184,0:PRINT AT y,11;
" ":60T0 90

200 PRINT AT 10,63FLASH 1;PAPER
6; INK 1; "KESKIARVO: "; INT (p
i/13+¢.3):FOR a=0 TO 20 STEP
.2:BEEP .01,a:BEEP .01,a+20
:NEXT a

220 FOR t=1 T0 10: IF pict(t) T
HEN NEXT t:60T0 3560

230 IF €<>10 THEN FOR v=10 TO ¢t
+1 STEP -1:LET td(v)=td(v-1
J:LET t(v)=t(v-1):NEXT v

940 POKE 23609,50:POKE 23658, 8:
INPUT "NIMESI? (0-5 MERKKIA

300

310

on 150. Talléin kaikkien heitto-
jen pitaist olla kymppeja, mika
on melkein mahdottomuus. Oma
enndtykseni on 127 pistetta.

Jorma Erkkilia

)*;LINE tu(t):IF LEN tx(t))

o THEN GOTO 540
390 LET t(t)=pi:IF pid=t(1) THE

N LET pa=pi:LET n%=t(1)

260 BORDER 0:PAPER 0:INK 7:BRIG
HT 1:CLS

970 PRINT AT 35,11;INK 4;BRIGHT
1;"TOP 1 0":PLOT 72,32:D
RAN 0,112:DRAN 112,0:DRAN 0
,~112:DRAW -112,0:PLOT 72,1
44:DRAN 4,3:DRAW 111,0:DRAN
-3,-3:PLOT 187,147:DRAN 0,-
112:DRAN -3,-3

280 FOR t=1 TO 10: PRINT INK 6;
BRIGHT 1;AT b6+t,10;t8(t);AT
6+t,19: 000" (TD 3-LEN STRY
t(E));t(E):NEXT ¢

290 IF INKEY®="" THEN &0TO 590

600 60TO 20

4000 BORDER 5:PAPER 4:INK 7:BRIG
HT 0:CLS

4010 FOR n=0 TO 21:PRINT AT n,23
:PAPER 6:" <9#SPC> ":NEXT n

4020 FOR n=16 TO 21:PRINT AT n,0
sPAPER 3;"(7#SPC>";AT n,16;
"(7T#SPC>": NEXT n

4030 PLOT 0,120:DRAW 71,0:PLOT 1
12,120:DRAW 71,0:PRINT OVER
13 PAPER 7;INK 2;AT 6,0;"gCC
CCCCCCC™; AT b, 14; "gCCCCCCCC
CI

4040 FOR s=28 TO 0 STEP -10:FOR
n=145 TO 0 STEP -38:CIRCLE
INK 05;219,n,5:NEXT n:NEXT s

4050 PAPER 3:PRINT AT 16,0;"PIST
EET";AT 17,0;"000";AT 19,0;
PARAS"; AT 20,0;"000"(TO 3-L
EN STRY pa);pa; AT 21,0;INK
b;"(";n¥;")":PAPER ¢

4060 PRINT PAPER 3:;AT 17,16 "KOR
KEUS";AT 19,18;"00"

_4070 RETURN _ 4

3000 BORDER O:PAPER 0:INK 7:BRIG
HT 1:CLS

2010 PRINT BRIGHT 1;AT 4,1:INK 6
s RRR"INK 2:" TIKANKH
ETTTO";INK 6; #228":AT
6,65 INK 7;"(c) Jorma Erkkil
a 1983"

2020 FOR a=50 TO 0 STEP -8:CIRCL
E PAPER a/10;INK a/10;127,6
0,a:NEXT a

2030 FOR t=1 TO 10:LET tx(t)="5P
ECT":LET t(t)=0:NEXT t:

2040 IF INKEY%()>"" THEN RETURN

2030 GDTOD 5040

6000 FOR g=USR "a" TO USR "c"+7:
READ u:POKE g,u:NEXT g:RETU
RN

6010 DATA 16,u,u,u,u,36,40,u

6020 DATA 0,0,0,0,0,255, 255, 255

6030 DATA 254,u,u,0,239,u,u,0

HUON!

Merkinta "gA" tarkoittaa, etta
A nappaillaan sisaian grafiikka-
tilassa. Vastaavasti “gCCCCCCCC
C* serkitsee kaikkien C-kir jai-
sien nappailya grafiikkatilassa.
Merkinta "(7#SPC>" merkitsee,
etta lainausserkkien valiin nap-
paillaan seitseman valilyontia.
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Game Killer

(Robtek)

Robtekin Game Killer el nimen-
sa mukaisestl tapa peleja, vaan
peli-i1lon. Commodore 64:lle ja
isoveli 128:1le tarkoitettu moduu-
li ndet poistaa spritejert tormayk-
set ja mahdollistaa nain esteetto-
man pelin.

Moduulissa on kolme toimin-
tamoodia, joista ensimmainen

poistaa kaikki tOormaykset. Tal-

[0in eivat esim. vihollisten tai
oman aluksen panokset merkitse
mitaan.

Toinen moodi vastaa muuten
edellista, mutta oma ampuminen
onnistuu.

Kolmosmoodi poistaa ainoas-
taan taustaspritet.

Moduuli voi olla jatkuvasti kyt-
kettynd koneeseen, silla siina on
oma painonappi kaynnistysta ja
sammuttamista varten. Ern moo-
dit valitaan joystickin ja napin
avulla.

Ykkosmoodissa moduuli toimi
lahes moitteettomasti niin taito-
peleissa kuin arcade-adventu-
reissakin, mutta muut moodit oli-
vat epavarmempia. Ongelmia ai-
heutur myos suta, jos oma alus/
hahmo koostul useimmista spri-
teista.

Kokeilun jalkeen herasi Kysy-
mys laitteen hyodyllisyydesta:
jos videopelien tarkoituksena on
antaa 1hmisille uusia haasteita,
miks! romuttaa ne.

Kayttakoon kuka haluaa, mina

ainakin pelaan pelini rehellisesti.
(AR)

Vaikeus x %
Kiinnostavuus *
Yleisarvosana * x

Spellbound

(Mastertronic)

Spellbound kuuluu Mastertroni-
cin uuteen MAD-sarjaan, jolla
pyritaan kohentamaan yhtion pe-
lien laatua. Tassa on onnistuttu,
valkka pelit eivat vield aivan
huippuhyvia olekaan.

Spellbound on arcade-adven-
ture, jossa yritetaan taikaritaria
ohjaamalla pelastaan Karnin lin-
naan joutuneet kahdeksan henki-
[64. Tama tapahtuu kayttimalla
linnasta 10ytyvia esineiti enem-
man tal1 vahemman loogisesti.

Huoneita on varsin runsaasti ja
ne on muiden seikkailujen tapaan
kuvattu sivulta, pelaajan hahmon
luikkuessa vapaasti sisalla. Uutta
taas on "1kkunoiden” kaytto kas-
Kyjen toteutuksessa: napin paina-
luksesta ruudulle 1lmestyy kasky-
valikko, josta haluttu toiminto
poimitaan. Taman jalkeen vali-
taan uudesta "ikkunasta” toimin-
non kohde, jonka jilkeen vield
kasky vield vahvistetaan.

Grafukaltaan peli on virikasta
ja selkedd. Aanistda pitdd huolen

lahinna kohtalainen taustamusiik-
ki.(AR)

Saatavana: Commodore 64
Grafiikka * x x %

Adnet x * *

Vaikeus x x x
Kiinnostavuus * * %
Yleisarvosana x * x

Starquake

(Bubble Bus)

Starquakessa on pelastettava lin-
nunrata uhkaavalta tuholta, joka
alheutuu mustan aukon ldhetty-
villa spjaitsevasta rajahdysval-
miista planeetasta. Pelaajan on
korjattava planeetan ydin ennen
kohtalokasta rajahdysta.

Ydin korjataan loytamalla so-
pivat osat ja kuljettamalla ne oi-
keille paikoille. Tama vaatii
useiden ongelmien ratkaisua, jo-
ten kyseessa on arcade-adventu-
re.

Toteutukseltaan Straquake
muistuttaa melkoisesti Under-
wurldea. Sivustakuvattuja ruutu-
ja on yli1 500 ja ne vaihtuvat por-
taattomasti pelaajan kulkiessa
ruudun rajojen yli. Normaalisti
ruuduissa litkutaan tasanteita pit-
Kin, mutta myos koneita on mah-
dollista kayttaa. Pelaajalla on
vastassaan lauma planeettaa var-
tioivia Otokoita seka ruutujen
omat puolustuslaitteet.

Grafiikka on erinomaisen vari-
kasta ja selkeaa. Aania on kaytet-
ty kohtalaisen runsaasti. (AR)

Saatavana: Commodore 64.
Spectrum

Grafiikka * * * * %
Adnet x x x
Vaikeus * x x x
Kiinnostavuus * * %
Yleisarvosana x x x %

Biggles

(Mirrorsoft)

Biggles pohjautuu askettain val-
mistuneeseen elokuvaan, joka
kertoo James Bigglesworthin ja
Jim Fergusonin seikkailuista en-
simmaisen maailmansodan aika-
na. Itse Biggles on kuitenkin ol-
lut kirjojen sankarthahmona jo
kymmenia vuosia.

Biggles koostuu kahdesta erik-
seenladattavasta pelista, jotka
ovat Timewarp ja Sound We-
apon. Naista ensimmainen ja-
kaantuu kolmeen osaan, jotka
vaihtelevat satunnaisesti pelin
edetessa.

Ensimmaisessa osassa lenne-
taan koneella vihollismaaston yl-
la tarkoituksena loytaa ja valoku-
vata saksalaisten salainen ase.
Oikealta vasemmalle scrollaava
maasto on Kuvattu sivulta ja uh-
kana ovat kohtilentavat koneet ja
1t-tull.

Toisessa osassa paetaan aseen
syjaintitietojen kanssa saksalais-
linjojen lapi. Maasto on jilleen
kuvattu sivulta ja siina voi liikkkua
kahdessa tasossa. Uhkana ovat
sotilaiden lisaks1 myos bunkke-
rit, jotka tuhotaan kasikranaateil-
la.

Viimelisessa osassa Bigglesia
ja Jimida ohjataan nyKypaivan
Lontoon Kkatoilla, tarkoituksena
saada Sound Weaponin alussa
tarvittava koodi. Uhkana ovat ka-
toilla partioivat poliisit ja SAS:in
tarkka-ampujat.

Sound Weaponissa siirrytaan

takaisin vuoteen 1917 ja yrite-
taan polusihelikopterin avulla lo-
pultakin tuhota salainen ase. Pe-
laamiseen e1 valttamatta tarvita
Timewarpista saatavaa koodia,
mika kuitenkin helpottaa pelia
valtavasti. Ruudun nidkyma
Sound Weaponissa on helikopte-
rin sisaltama ympardivaan maas-
toon.

Grafiikaltaan ja  daniltdan
Biggles on vain keskitasoa, eika
tunnu kovin kiinnostavalta. Pelin
menestys  tuleekin  nahtavasti

riippumaan elokuvan menestyk-
sesta. (AR)

Saatavana: Amstrad, Commodo-
re 64, Spectrum (Atarnn ST ja
Amiga tulossa)

Grafiikka » * %

Aanet * xx

Vaikeus * x %

Kiinnostavuus * *

Yleisarvosana x x x

Ollo

(Bug-Byte)

Ideana Ollossa on vapauttaa viha-
mielisten avaruusolentojen val-
loittama planeetta. Tama tapah-
tuu tuhoamalla kaikki vastaantu-
levat viholliskoneet, joten Kky-
seessa on raiskimispell.

Peli jakautuu kahteen erik-
seenladattavaan osaan. joista en-
simmaisessa lahestytaan planeet-
taa ja raivataan tielta kolme vi-
hollisaaltoa. Toinen. hivenen
mielenkiintoisempi, sisaltaa pla-
neetan pinnalla sijaitsevien puo-
lustuslaitteiden tuhoamisen nel-
jassa vaiheessa.

Pelaajan alusta voi1 ohjata mel-
ko vapaasti ruudun alueella, mut-
ta ampuminen onnistuu vain
ylospain. Taustamaisema scrol-
laa ylhaalta alas, sekd myotailee
hivenen pelaajan sivuttaisliikkel-
ta.

Ollon grafitkka nimenomaan
taustan osalta on futuristisuudes-

saan erinomaista. Ainet ovat pe-
liin sopivia ja hyvid, mutta niité
on vahan. (AR)

Saatavana: Commodore 64
Grafiuikka * * x x x

Adnet x x %

Vaikeus * x %
Kiinnostavuus * x
Yleisarvosana * x %

Ghosts 'n’ Goblins

(Elite)

Elite on viime aikomna kunnos-
tautunut tekemalla erinomaisia

kotimikroversioita

pelihallien
suosituista kolikkopeleista. Ta-

han sarjaan lukeutuu myos
Ghosts 'n’ Goblins, jonka takana
on Commandon tehnyt ohjel-
mointiryhma.

Idealtaan klassisessa pelissa
pyritidn vapauttamaan kaunis
neito paholaisen hallitsijan kyn-

.sistd. Tama tapahtuu ohjaamalla

ritaria monien vaarojen lapi, jot-
ka eivat valttamatta selvia aseil-
la.

Nikyma ruudulla on kuvattu
sivusta, ritarin pysyessa ruudun
keskella. Maisema scrollaa paa-
osin olkealta vasemmalle, mutta
hetkittain myOs pystysuunnassa.
Vihollisia tuhotaan enlaisilla
aseilla. joita loytyy matkan var-
relta.

Grafikaltaan Ghosts 'n’ Gob-
lins vastaa melko taydellisesti al-
kuperaista kolikkopelia. Varsi-
naisia aania on vahan, mutta hyva
taustamusiikki luo tunnelmaa aa-
vemaisuudeltaan. (AR)

Saatavana: Amstrad. Commodo-
re 16 & 64. Spectrum

Grafiikka * * * * %

Adnet * x x %

Vaikeus x x %

Kiinnostavuus * * x
Yleisarvosana * * x x

The Last V-8

(Mastertronic)

Mastertronicin toinen MAD-peli
on aiheeltaan  huomattavasti
Spellboundia synkempi. silla ta-
pahtumapaikkana on maa seitse-
man vuotta ydinsodan jalkeen.
Sodasta ei1 pelissa kuitenkaan ole
kyse, vaan auton kuljettamisesta
maanpinnalta maanalaiseen tuki-
kohtaan.

Pelin ensimmaisessa osassa
autolla yritetaan paasta mutkaista
tietd pitkin luolan turviin. jossa
tukikohta sijaitsee. Pelaaminen
tapahtuu aikarajaa vastaan. joka
on erittain tiukka.

Toisessa osassa ajetaan luolan
sisalla, tavoitteena tukikohtaan
paasy. Uhkana ovat kaytavien ra-
dioaktiiviset kohdat. jotka kulut-
tavat auton suojakilpea.

Autoa ohjataan ylhaaltakuva-
tussa maastossa, joka varaa ruu-
dusta ylimman kolmanneksen.

Toisessa kolmanneksessa on ko-
jetaulu mittareineen, lopun ruu-
dusta jaadessa kayttamattomaksi.
Ohjaaminen tuottanee aluksi vai-
keuksia ainakin autopeleihin tot-
tuneille, silla autoa ohjataan
poikkeuksellisesti joystickin pys-
tyasennoilla ja nopeutta saade-
taan sivuasennoilla.

Pelin grafiikka nayttaa hyval-
ta, mutta tosiasiassa kaikki tapah-
tumat on esitetty yksinkertaisesti
ja aika tavanomaisin keinoin.
Suurin osa kuvaruudusta on tay-
sin litkkkumatonta, josta huomaa
etta pelin teossa e1 ole nahty pal-
jon vaivaa.

Musiikki on kohtalaista vaik-
kakin aika tavaomaista, eivatka
aaniefetitkaan ole mitenkaan eri-
koisia.

Pahin puute pelissd on idea.
Kuten muissakin Mastertronici-
n:in peleissa, e1 ideaan ole uhrat-
tu paljoa aikaa, vaan pelit on
itkdankuin  pakottamalla tehty
mahdollisimman nopeasti. Kun
Atari-versiossa kasetilta lataami-
nen vie toistakymmentd minuutti
eilka levyversiota ole olemassa.
melkein ainoaksi hyvaksi puo-
leksi jaa hinta, 39 markkaa. (AR-
JU/KB)

Saatavana: Commodore 64, Atari
XL/XE

Grafiikka * * x (x x)
Aanet x x %

Vaikeus * x % x
Kiinnostavuus x *
Yleisarvosana * x (%)

War Play
(Anco)

War Playssa pelaaja asetetaan jo-
ko tietokonetta tai toista pelaajaa
vastaan tarkoituksenaan valloit-
taa strategisesti tarkealle saarelle
rakennettu tukikohta. Tama ta-
pahtuu tuhoamalla eripuolilla
saarta sijaitsevat kuusi viestinta-
keskusta, seka lopuksi itse puo-
lustajan komentokeskus.

Yksinpelissd, pelaaja toimil
hyokkaivana osapuolena, tieto-
koneen hoitaessa saaren puolus-
tusta. Kaksinpelissa pelaajat pe-
laavat toisiaan vastaan. toisen
hyokatessa ja toisen puolustaes-
sa.

Ruudulla nakyy tukikohdasta
vain pien1 osa, joka on kuvattu
viistoon ylhaalta. Nakyma scrol-

LLLLL
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laa hyokkaijan liikkkeiden mu-
kaan, aluksen pysyessd ruudun
keskelld. Tassa on hyokkaajalla
etu, silla puolustajan alus saattaa
jaada ruudun ulkopuolelle. Kay-
tossa pelaajilla on kolme alus-
tyyppid: panssarivaunu. havitta-
ja- ja pommikone.

War Playn grafitkka on selke-
aa ja varikasta. Aania on erittain
niukasti, tosin niita e1 paljon tar-
vita. Kolme taitotasoa. (AR)

Saatavana: Commodore 64
Grafiikka * x x %

Aanet *

Vaikeus * »
Kiinnostavuus * *
Yleisarvosana * x %

Green Beret

(Imagine)

Nimensa perusteella Green Be-
ret kuuluisi Commandon kaltai-
siin raiskimispeleihin, mika se el
suinkaan ole. Ammuntaa on var-
sin vahan, taitoa sen sijaan vaadi-
taan runsaasti.

Ideana baretissa on pelastaa
sotilaita vankileirista kulkemalla
neljan vihollisalueen lapi. Joka
alueen lopussa tulee tavallista
suurempi1 vihollishyokkays, joka
on selvitettava ennen seuraavalle
alueelle paasya.

Pelaajan sotilashahmoa ohja-
taan oikealta vasemmalle scrol-
laavassa maastossa, joka on ku-
vattu tdysin sivusta. Maastossa
vol liikkua ‘yleisimmin kolmessa
tasossa, esim. maan pinnalla, sil-
lalla-ta1 sillan kannatinpalkeilla.

Kohtitulevat viholliset * tuho-
taan kdsihamassa veitselld. joten
minkaanlaista teurastusta ei paa-
se syntymaan. Surmatuilta vihol-
lisilta vo1 kaapata kolmenlaisia
erikoisaseita, joilla on kuitenkin
rajoitettu panosvarasto.

Green Beret on yksinkertai-
nen, mutta erittdin vaikea peli.
Grafiikka on tarkkaa ja virikasta.
Adanet ovat yksinkertaisia, mutta
hyvia. (AR) i E

Saatavana: Commodore 64
Grafiikka * * x x
Adnet x x * %

Vaikeus * x x x.
Kiinnostavuus *
Yleisarvosana * x %
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Fiksulle tietokone-asiantuntijalle tavallinen TV- vastaanotin ei ole riittavan
hyva nayttOpaatteeksi. Parhaimmillaan tietokoneen informaation voi
valittaa vain tietokonetta varten suunniteltu nayttopaate - monitori. TV-
teknitkan edellakavijana Philips on edellakavija myos téssa. Korkea
laatu, ominaisuudet ja sopiva hinta tekevat Philips-monitoreista fiksun

valinnan.

Philips 80-sarjan tietokonemonitorit on suunniteltu aakkosnumeeri-
seen ja graafisen tiedon korkealuokkaiseen nayttoon: 12” kuvaruutu, 80

PHILIPS
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"Philips-monitortt,
aslantuntijan valinta. ..
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merkkia rivillg, 25 rivia, CVBS-+tuloliitéanta, audio-tuloliitdntd, korkea ero-

tuskyky:.

BM 7502 vihred, hinta 920,—, BM 7522 ruskea, hinta 1.020,-, ja IBM
PC:hen suunniteltu BM 7513 vihrea, hinta 1.290,-.

Uudet Philipsjvérimonitorit on suunniteltu suosituimpien koti- ja hen-
KilOkohtaisten tietokoneiden nayttopaatteiksi. Kaikissa korkea erottelu-

KyKy ja erittdin va

kaa kuva.
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CM 8524 varimonitori: haikdisematon kuvaruutu, musta kontrastilasi,
vihrea kytkin, sdadettava jalusta. Kuvaruutu 14”, 25 rvia, 80 merkkia

rivilla, CVBS/RGB- ja audiotuloliitannat. Voi kdyttda myos videomonitori-
na. Hinta 2.200,—.

CM 8533 (CVBS + RGB + tekstikytkin + IBM PC-sovitteinen) hinta
f.?gg,—, CM 8501 (RGB) hinta 1.750,—, CM 8500 (CVBS) hinta
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