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SHARP MZ-821
Sharpin entisen mallin rinnalle on tullut uusi ja
ehompi. Grafiikka ja d3ni ovat erinomaiset ja

oheislaitteissa 16ytyy. Lisdnd muistin virkistykseksi
juttua MZ-721:sté.
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57 SPECTRAVIDEO SV-728
MSX tulee markkinoille pikku hiljaa. Mikd se oikein
on ja miltd maistuu MSX-kone?

Perusteet

12 SEIKKAILU MUISTIAVARUUDESSA
Mitd tietokone oikein pitdd sisélldan? Perustietoa
aloittelijoille ja vdhdn muillekin.

Ohjelmointikielet

1 4 BASIC-KAANTAJA COMMODOREEN
Tulkattu Basic saattaa joskus kdyd& hitaaksi. Silloin
on syytd kokeilla kd&ntdjdn apua.

OXFORD PASCAL

Sarjassamme vaihtoehtokielet esittelemme kuuluisan
Oxford Pascalin. Mitd eroa on Basicilla ja
Pascalilla?

68
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® Jo vuoden verran on Suo-
messakin kohistu MSX-stan-
dardin tulosta. Puheet alkoi-
vat Spectravideon mallien
SV-318 ja SV-328 myotd. Ne
eivat kuitenkaan olleet viela
sitd itsednsd, muttfa uusi malli
oVI-728 on  tdysiverinen
MSX-kone.

MSX on kotitietokoneille
suunniteltu standardi, joka
yhdenmukaistaa kaikki ohjel-
mat ja lisélaitteet, ne sopivat
ristiin foistensa kanssa kaikis-
sa MSX-jdrjestelmdn laitteis-
sa. Katoavatko kaikki yksilél-
liset piirteet vai alkaako tdstd
kotitietokoneiden riemumars-
si? Sen ndyttda Iahitulevai-
suus, kun kaikki standardin
piiriin kuuluvat laitteet pdd-
sevdt tdysin voimin markki-

Liitct
ulko-
maailmaan

® Tehokkaimmin mikroaan
voi kdayttad muissa harrastuk-
sissa hyvdksi pistdmdlld se
ohjaamaan ulkoisia Ilaitteita.
Talld kertaa Bittinikkarissa
kerrofaan, miten Commodo-
ren laitteisiin kytketddn rele-
ohjain vaikkapa sdhkdjunan
tai viljankuivurin kylkeen,
sivu 23.

MSX antaa odottaa

_tarjoavaa uutuutta.
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noille. MSX-panssarivaunu
on joka fapauksessa tulossa,
vaan ei ihan vield liput lie-
huen. Spectravideon SVI-728
on ensimmdisid Suomessa
esiteltyjd uuden aallon konei-
ta. MikroBITTI otti ja maisteli
varsin valmiin tuoteperheen
Resepti

sivulla 57.
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MII-I HI Tl on riippumaton ketitistokaneiden kdytta-
jign erikoisle hti. Lehti julkaisee sitoumuksetta Kirjoi-
[ul-:sm tcm ja tietokoneohjeimla edustamaltaan
alhealueetia ja maksaa kirjoltuspalkkion yksilylshen-
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lus, PL 64, 00381 HELSINKI,
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&1 54.900 48.300 44,000
41 31.400 28.200 26.300
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Liitteel, alennukset ja lisdveloitukse! sekd atkataulm
hinnastomme mukaan.

Tdmidn numeran painas 60.000 kpl.

TEE HALPA RELE-OHJAIN
Hele-ohjaimella voit ohjata vaikkapa ulkovalojen
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ja Vie-20:lle.
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-
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p»:—IL hin upeaa grafiikkaa.
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® [deciden hydSdyntdminen
pohjia mydten ja tehomark-
kinointi ndytidd sarviaan
jo kotimikromarkkinoillakin.
Ghostbusters on huippupell,
jolla on saman niminen Gdni-
levy ja elokuvakin tuoteserk-

kunaan. MikroBITTI kertoo
vaikutelmansa pelistd, eloku-
vasta ja siitd, kuinka ne vas-
taavat toisiaan. Onko tehokas
musiikki saatu siirreftya koti-
koneen ddnigeneraattorille?

Sivu 63.
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Tietokone ja lasers ...
kaksi taitavaa kumppa

@@ Laserlevyauto-
maatit ovat viimeisin
huuto tietokonepeleis-
sd. Ovatpa pelit sitten
piirrettyind trikkifil-
meind tai aidosti fil-
mattuina Grand-Prix-
agjoina, pelaaja kuiten-
kin esittd& pddosaa
ohjaimen takana.

liff-parka joutuu kyllin
usein vaikeuksiin jo en-
simmaé&isessd takaa-ajossa. T&-
man lisdksi hanen taytyisi
vield suorittaa monia tehté-
vid, esimerkiksi vapauttaa
kaunis ystdvattdrensd yrmeédn
Ganoven kynsistd tai selviy-
tyd konnamaisen kreivi Drey-
con pimeistd aikomuksista,
joka ehdottomasti haluaa vai-
mokseen jalon prinsessan
(luonnollisesti vastoin tdmén
tahtoa).
Pahinta on se, ettei Cliffin
epdonni ole aina hdnen omaa

syytddn. Pelaaja on taas ker-
ran missannut.

Mitd intohimoiselle auto-
maatin pelaajalle tuleekaan
mieleen jo ensimmdisesséd itse
aiheutetussa onnettomuudes-
sa: mahtava tietokonegrafiik-
ka, jollaista tdhd&n mennessd
el koskaan aikaisemmin ole
tarjottu. Epéileméttad tietoko-
neanimaatio liikkkuvine kuvi-
neen tuskin vield on léytéanyt
rajojaan.

Huomiota heréattdvdd ovat
my6s Cliff Hangerin &énite-i
hosteet. Ne eivdt missdén ta-
pauksessa synny tietokone-
maisista piipityksistd, vaan ne
ovat luonnonmukaisia, viela-
péd pelin hahmot ovat kauno-
puheisia. Piileekd tdssd jokin
tekninen uutuus? QOikeastaan
ei. On kysymys peliautomaat-
tien uuden sukupolven sis4i-!
sestd tekijastd, kahdesta pi-
temmadlle viedystd tekniikas-
ta. Ndmé tekniikat on nyt saa-
tettu yhteistyéhén ja se on
ndhtdvissd kuvaruudulla.

Tdmdn on mahdollistanut
tietenkin tietokone, joka ai-
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Talté nayttéd Dragons Lair kuva-
ruudulla. Pelaaja johdattelee ri-
tari Dirkié taikalinnaan, jossa
pelaajan tdytyy ohjata tétd (oh-
jaimella) lukuisten seikkailujen
l&pi, ennenkuin Dirk voi vapaut-
taa prinsessan lohikddrmeen
kynsistd.

usta

noastaan osittain tuottaa ku-
vat itse. Pddasiassa se ohjaa
kumppaniaan laserlevysoitin-
ta eli kuvalevysoitinta. Ne
ovat toiminnaltaan verratta-
vissa videonauhuriin.

“Cliff Hanger” on yksi la-
serlevypeleistd, eikd se ole
ainoa. Huomattavasti tunne-
tumpi on “Dragon Lair"”. Tés-
sd pelissd rohkea ritari Dirk
rientdd epédrdimaéttd taikalin-
naan vapauttaakseen hyvin
soman prinsessan ilkeén lohi-
kddrmeen kynsistd. Myds Dir-
kin liikkeitd pelaaja ohjaa oh-
jaimella.

Urhoollinen Dirk on val-
lannut jo lukuisia pelihalleja:
USA:ssa "dirkomania” on jo
edennyt pitemmalle. Siells
pelihallinpitdjst  rakentavat
lavoja lohikasrmeluolalle ja
pelaajat, jotka saattavat Dir-

kaikkien vaikeuksien lépi
b amansa prinsessan luo,
Voivat saada katselevan ylei-
80N suosionosoitukset.

| Ti:s:l'_lpnelaelien kanssa sen

raisessd merkityksessd
el "Cliff Hanqerillatx eikd
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Upeita pelejt: automaatin siséén
rakennettu kuvalevysoitin tuottaa
taustan, joka on aiosti filmattu.
Tietokone tuottaa ja yhdistdd
taustaan kilpa-autot “Grand
Prixiss&” tai lentokoneen
“M.A.C.H Ill:ssa”,

“Dragon Lairilla” ole paljon
tekemistd. Dirkin ja hénen
kolleegansa Cliffin seikkailut
eivdt ole mitddn muuta kuin
“vanhan ajan” piirretty trikki-
filmi, jonka kuvalevysoitin

Kuvat on tallennettu
lukuisiin “reikiin”

Varsinaisesti uutta téssd on
vain se, ettd pelaaja voi nyt
syvemmin samaistua tapahtu-
miin. H&nen taidoistaan riip-
puu kuinka pitkélle Dirk tai
Cliff selviytyy.
Ymmaértddkseen laserpelien
toimintaa, tdytyy ensin hie-
man tarkemmin tuntea laser-
soittimen rakennetta. Voi-
makkaalla valosddekimpulla,
jolla on tehoa vaivaiset tu-
hannesosa wattia, jonka la-
serputki tuottaa laitteen sisél-
18, on tehtdvdnd tulkita kuva-
levylle tallennetut tiedot. Kun
mikroskoopilla katsotaan sel-
laista metallille hohtavaa ku-
valevyd, havaitaan lukuisia
uria, jotka muodostuvat luke-
mattomista mitattdméan pienis-
td ohuista kuopista (englan-
niksi: pits). Ndiden kuoppien

Sivulle 6




Tietokone ja laser

etdisyys ja suuruus ovat varsi-
naisia koodeja kuva- ja ddni-
informaatiolle.

Lasersdde ohjataan peilien
vélitykselld levyn uralle, jota
kullakin hetkelld pitdd lukea.
Jos sdde osuu levyn peiliméi-
selle pinnalle, se heijastuu ja
valodiodi ottaa signaalin vas-
taan. Jos laser sitdvastoin
kohtaa yhden lukuisista kuo-
pista, mitdén ei heijastu, toi-

Laserlevyautomaatin periaate;
levylle on taltioitu kuvatiedot

erittdin pieniksi kuopiksi, Kun la-

sersiide osuu kuoppaan, niin mi-
tadn heijastumista ei tapahdu.

Sitévastoin levyn sileélté pinnal-

ta se heijastuu takaisin, jolloin
dekooderi lukee sen. Tietokone

mddrad, mitd levyn uraa milloin-

kin tutkitaan. Jos ohjaimelta tu-
lee “vadra"” signaali, vaihtaa se
uraa.

sin sanoen syntyy signaali
nolla. Koska levyn nopean
pyorimisen johdosta (n. 1800
kertaa minuutissa) heijastu-
minen ja ei-heijastuminen
vaihtelee hyvin nopeasti, syn-
tyy védrdhtely, joka hajotetaan
sopivan elektroniikan avulla
kuvasignaaliksi ja kahdeksi
danisignaaliksi (stereo) ja lo-
pulta vélitetdén kuvaputkelle
ja kovadanisille.

Laserlevyn varsinainen etu
on sen suunnaton muistikyky.
Periaatteessa tdméd menettely-
tapa olisi myds mahdollista
perinteiselld danilevyteknii-
kalla. Mutta koska yhdella la-
sertietolevylld on noin 54 000
urakierrosta (joista jokainen
tuottaa yhden kuvan), taytyisi
nykyisten d&dnilevyjen olla
halkaisijaltaan 12 metrid si-
sdltddkseen saman méddrdn
muistitilaa.

Laserlevylld on toinen suu-
ri etu: kaikki urat on nume-
roitu. Uranumero on varsi-
naisen kuva- ja d&énitiedon
edessd. N&in kuvan ohjaus

-~ Kuva- ja aanitiedot kuoppina (pits

Levyn pinta, jossa heijas E\CERI1T -

mahdollistetaan tietokoneelle.
Se voi ndin pdételld, mitd lu-
kuisista urista pitdd seuraa-
vaksi lukea. Se loytdd halu-
tun uran sen tunnistusnume-
ron avulla. Tietokoneen ja
sithen liitetyn ohjaimen avul-
la pelaaja tarttuu nyt tapahtu-
miin.

Esimerkkind Dragons Lair:
Ritari Dirk joutuu yhdessa
hdnen melkein neljastdkym-
menestd seikkailustaan metal-
liselle levylle, jolla yht'dkki&
alkavat valdhdelld salamat ja
joka pala palalta sulaa. Ha-
nen taytyy hypétd milloin oi-
kealle milloin vasemmalle,

lc’/ ei-heijastavia kuoppia.

Ohjainsauvi
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jottei sydksyisi syvyyteen.

Mité tapahtuu koneen sisél-
14! Tietokone avaa lyhyeksi
hetkeksi niinsanotun "aikaik-
kunan”, toisin sanoen ritari
odottaa ohjaimelta signaalia.
Jos tdmé saa ylldolevassa esi-
merkissd signaalin “oikealle”
(koska pelaaja on reagoinut
oikein), silloin Dirk hyppédéd
oikealle. Aivan yksinkertai-
sesti siksi, koska tdmé etuké-
teen trikkifilmissd on niin
suunniteltu. Filmi yksinker-
taisesti vain jatkaa kulkuaan.

Esineet kayttdytyvdt aivan
toisin, jos pelaaja reagoi véa-
rin. Koska tietokone ei saa
tarpeellista merkkid jatkotoi-
mille, katkeaa nédytts paikoin
— kuvaruutu mustuu hetkek-
gi. Tietokone etsii t&lléin tois-
ta aikaisemmin esiintynytta
versiota, jolla néytéstd jatke-
taan. Dirk hyppédéd siind, ei
suinkaan oikealle, vaan sy®k-
tyy pahanpdivéisesti syvyy-
teen.

Dragons Lairin kaltaisissa
peleissd hahmoja ei siis todel-
lisuudessa voida ohjata (ku-
ten normaaleissa tietokonepe-
leisséd), vaan ainoastaan huo-
lehtia siitd, ettd kuvalevyltd
valitaan tilanteeseen sopivat
kuvat, Monet valittavat tdssi
gysteemissd pelaajan véhéisié
vaikuttamismahdollisuuksia ja
hédiritsevid pelikeskeytyksié.
Keskeytyksiin on pédasiassa
syypdd kuvalevysoitin, joka
tarvitsee aikaa, ohjatakseen
lasersdteen seuraavaan kuva-
sarjaan.

Kuvalevy huolehtii
kulisseista

Téllaiset ongelmat eivét tule
esiin toisenlaisissa laserlevy-
peleissd, silld niissd myds tie-
tokone osittain osallistuu ku-
van tuottamiseen. Tastd esi-
merkkejd ovat pelit “Grand

“Cliff Hanger” on tdysin piirretty
trikkifilmi roistoineen ja drsyttd-
vine takaa-ajoineen. Jos pelaaja

ohjaimella védrdn siirron,
silloin tietokone huolehtii siitét,
ettd pelj padttyy hassusti.

- BITTI 2/385

Prix" ja M.A.C.H. III”. Niiss&
laserlevylla tuotetaan vain to-
dellisen tuntuinen tausta. Ne
eivdat tySskentele piirrostek-
niikalla, vaan aidolla filmi-
materiaalilla.

Tuottajajat eivét ole peldn-
neet kustannuksia: Japanilai-
nen valmistaja “TAITO" viil-
lettdd pitkin Grand-Prix-kil-
parataa tallentaakseen filmil-
le kulissit. “M.A.C.H, III"
-tuottajat wuokrasivat jopa
USA:n ilmavoimilta F-15 len-
tokoneen saadakseen todelli-
sia ilmakuvia.

Filmin edetessd kuvaruu-
dulla tietokone  yhdistda
kilpa-duton ja lentokoneen
grafiikan, jota pelaaja sitten
voi liikutella koko kuvaruu-
dulla.

Laserlevypelit eivdt voine

jdddd pysyvésti pelihallien
yksinoikeudeksi. Amerikka-
lainen tietokonevalmistaja

Coleco on askarrellut jo jon-
kin aikaa erddn "Dragons

Lair" -version kanssa, jota ol-
laan tuomassa kotiympéris-
té6n. Tdmédn mahdollistaa ko-
titietokonesysteemi "ADAM",

joka on rakennettu siten, ettd
gilld voidaan ohjata normaa-
lia kuvanauhuria.

Myés peleihin erikoistunut
Atari on lyéttdytynyt yhteen
Philips-konsernin kanssa (jo-
ka kehitteli kuvalevysystee-
mid), pddstdkseen eteenpédin
talla alueella.

Mutta ndmé vaivannéaét ei-
vdt koskettele yksinomaan
graafisesti kiinnostusta herét-
tdvid pelejd. Suurimmat
myyntimahdollisuudet laske-
taan olevan keskustelevissa
opetusohjelmissa. Keskustelu
merkitsee tdssd sitd, ettd ku-
valevylle tallennetulla ope-
tusohjelmalla kotitietokoneen
avulla voidaan reagoida "op-
pilaan” yksiléllisiin vastauk-
siin. Tdysin v&d&rddn vastauk-
seen annetaan ajheesta lis4-
tietoa, oikean vastauksen ky-
seessd ollen ohjelma jatkuu.
Yhdelld aincalla kuvalevylld
voi olla kasittdmétén méédrs
opetusaineistoa: kahden &a&-
nikanavan johdosta jopa kah-
della eri valinnaisella kielel-
l&. Ammattilaiset ovat va-
kuuttuneita, ettd t4lld opetus-
systeemilld tulee olemaan
myds kouluissa aivan ratkai-
seva vaikutus.

Katse tulevaisuuteen:
Tietokone luo sen yksin

Pelialueella sitdvastoin kuva-
levylle ennustetaan vdhem-
mén ruusuista tulevaisuutta.
Se on liian hidas véline ja voi
ajan oloon olla vain ylimeno-
kauden ratkaisu peliammatti-
laisille automaattimarkkinoil-
la. Automaattien valmistajat
mielivdt muistimahdollisuu-
desta, joka on olennaisesti
joustavampi ja nopeampi.
Dragons Lair -pelin kaltaiset
ei-toivotut keskeytykset saisi-
vat puuttua kokonaan. Filmit
pitdd voida lukea digitaalises-
ti tietokoneen muistista, ol-
lakseen tarvittaessa salaman-
nopeasti kdytettdvissd. On-
gelma: laserlevyn siséllén tal-
lentamiseen tietokone tarvit-
see galaktisen méddrdn muisti-
tilaa. Se on nykytekniikalle
vield mielikuvituksellista,
mutta automaattiteollisuus on
kuitenkin optimistinen tieto-
konetekniikan rajuun kehi-
tykseen. [




Miten kirjoitan

jutun?

Jos aiot kirjoittaa meille, toi-
voisimme Sinun noudattavan
seuraavia ohjeita.

Kaytd puhdasta A4-kokoista
paperia. Kirjoita mieluiten
koneella vyhdelle paperille
vhdelle puolelle 30 rivia teks-
tid, joilla kullakin on noin 60
kirjainta. Laita tekstiin aina-
kin yksi véliotsikko 30 rivid
kohti, teksti on siten luet-
tavampaa. J&td véaliotsikon
yldpuolelle tyhjd rivi. Aloita
kappaleet kahdella vélilyén-
nilla.

Jos juttu tarvitsee kuvia,
laita riittdvdt ohjeet kuvien
aiheesta ja valmiit kuvatekstit
omalle paperilleen. Muista li-
sdtd yksi paperi henkilétieto-
jasi varten, josta ilmenee ni-
mi, osoite, puhelin, henkils-
tunnus ja pankkitilinumero.
Jos juttusi sisdltdd ohjelmalis-
tauksia, jotka ovat pidempid
kuin 5 rivid, ldheta listaus tal-
lennettuna kasetille tai levyk-
keelle. Me tarkistamme ohjel-
mien toiminnan ja printtaam-

Tieddtké omasta koneestasi
jotain, mitd muut eivédt ehka
tiedd? Oletko kehittédnyt jon-
kin hienon niksin, jonka ha-
luaisit kertoa muillekin? Olet-
ko tehnyt ohjelman, jolla ar-
vioit olevan kdyttéd muualla-

me ne uudestaan. Laita kuo-
reen merkintd, jos teksti on
tarkoitettu jollekin palstalle.
Osoite 16ytyy siséllysluettelo-
sivulta. Bittis!

kin? Ja haluaisitko ansaita
hieman rahaa vaikkapa lisé-
laitteiden ostoa varten?
Muuta tietosi, niksisi ja oh-
jelmasi rahaksi. Kirjoita niisté
juttu  MikroBITTIIN. Tekstisi
voi késitelld mitd laitemerkkis
tahansa. Se voi kertoa dénite-
hosteiden teosta, grafiikan
synnyttdmisestd, omien pe-
lien teosta — ihan mista vain.
Emme voi taata kaikkien jul-
kaisemista, mutta Sinulla ei
ole mitddn menetettdvadkadn,

joten pistd toimeksil
MikroBITTIIN voi my®s l&-
hettdd peliniksejd niitd var-
ten, jotka ovat jossain pelissa
juuttuneet, ejvdtka tiedd, mi-
ten tilanteesta edetd. Sama-
ten meille voi l&hettda peliar-
vosteluja, joiden aihe on syy-
t4 kuitenkin sopia ennakolta
padllekkdisen tyon vélttami-
seksi. MikroBITILTA voi
my&s kysyd neuvoa, jos jou-
tuu pulaan oman koneensa
kanssa. Kokeneet asiantunti-
jamme vastaavat kaikkiin lait-
teita ja ohjelmointia koskeviin
kysymyksiin.  Palstoillemme
ldhetettyjen kirjeiden kuo-
reen on syytd merkitd palstan
nimi: Pelivinkit, Peliennéatyk-
set, Peliarvostelut, Bittiposti.
Suomen kotimikrokanta alkaa
lghennelld jo sataatuhatta. Se

Mikrokulttuuri
kehittyy

on merkittdvd virstanpylvds,
vaikkei se vedd vertoja esi-
merkiksi Englannin luvuille.
Sielld on jo yli 2,5 miljoonaa
kotitietokonetta. Joka tapauk-
sessa Suomen luvut alkavat
johtaa siihen, ettd maassam-
me herdd todellinen mikro-
kulttuuri. Téhdn mennesséi on
saanut vain kateellisena kat-
sella ulkomaisten lehtien il-
moitussivuja ja todeta, mitd
kaikkea suuressa maailmassa
on tarjolla. Toki niitd wvoi

hankkia sucraan alkuperé-
maastakin, mutta prosessi on
sen verran mutkikas, ettei sii-
hen monikaan ryhdy vaan j&i
odottamaan haluamansa tava-
ran saapumista meikéldisille
kaupan hyllyille.

Nyt herddvat jo maahan-
tuojatkin huomaamaan suo-
malaisten kotimikroilijoiden
tarpeet. Kenties mikrokanta
on juuri ylittAnyt sen kriitti-
sen pisteen, ettd maahan-
tuonti alkaa kannattaa. Jotkin

lisélaitteet tai ohjelmat saapu-
vat tdnne ylldttavankin nope-
asti. Joskus vain tuntuu kuin
arvoisat maahantuojat olisivat
vield unen pépperdssd. Eivét
huomaa kertoa uutisiaan
meille, jotta me tehokkaim-
malla tavalla voisimme tiedot-
taa uutuustuotteista lukijoil-
lemme. Siis kaikki torkkuvat
tiedottajat, herdtkdd jo! (Aut-
taisikohan Pyjamarama?)

Sama koskee myo6s kaikkia
niitd uusia pienid yrityksia,
joita syntyy yhteisen harras-
tuksemme ympdrille: kerto-
kaa meille olemassaolostan-
ne, valikoimistanne. Sataan-
tuhanteen nouseva kotimik-
roilijoiden joukko kaipaa
tietoa! Perustamme uuden
palstan ohjelma- ja peli-
uutuuksille heti, kun tietoa
alkaa tippua.




. Tee nyt rahanarvoinen paatos ja ota HIFl-le

- aina huomattavasti maaraaikaistilausta

ALANSA AINOA SUOMESSA!
HIFI-LEHTI:

e on ehdottoman puolueeton

e testaa laitteet halvimmasta kalleimpaan

e kertoo selkeasti mika juuri nyt on
Suomessa hifi-alalla ajankohtaista

e tarjoaa laajan ja monipuolisen levy-
arvostelupalstan

SAAT SEN NYT
EDULLISEEN

SAASTOTILAUSHINTAAN!
e antaa tee-itse ohjeita niin kaiuttimista

kuin muistakin aanentoistolaitteista KATEVASTI IRROTETTAVAN
Renislireissiiivaeiseasiil TILAUSKORTIN LOYDAT
tulevaisuutta TASTA LEHDESTA! .-

e iimestyy kerran kuukaudessa ==

den edullinen saastotilaus. Saastotilaus on =

edullisempi. Tarjoushintamme loydat
taman lehden valissa olevasta tilaus-
Kupongista.

TAYTA SIS KUPONKI
JA PISTA SE POSTIIN
JO TANAAN!

Yiimmalla
‘askelmalia

UUDEN AJAN TIETOKONEMAAILMASSA

SPEGTRAVIDEC

SPECTRAVIDEO SVI-728

— 80 kt RAM, laajennettavissa 144 kt.
- 32 kt ROM, laajennettavissa 96 kt.
© — Tarkkuusgrafiikka 256 x 192,

16 varia - koko 5 1/4”,

SVI-707 LEVYKEASEMA

SVI-707 levykeasemalla pystyy
hyddyntamaan Osborne- ja
Kaypro-ohjelmia.

tallennuskapasiteetti 512 kt
- 3 erillista levykayttojarjestelmaa

— Konekirjoitus- ja laskinndppéaimisto
- 3 danigeneraattoria

Liitdnnéat: kaikki nauhurityypit, - CP/M 3.0
standardi Centronics ,levykeasema, - CP/M 2.24
peliohjaimet, ohjelmamoduulit. - MSX-Dos

(Suomenkielinen kayttéohje.)

Maahantuoja: Teknopiste Oy, Kuusisaarentie 3, 00340 Helsinki 34, puh. (90)480 011

MIKROBITIN palvelu-

i=dtiefojo

numero 2

riilla. Rengasio




VESA.PEKKA MATIKKA

@ Keskusyksikks on mikrotietokoneen sielu.
Juuri témé parin sentin mittainen lapykkda

tekee kaiken térkeimmdn tydn tietokoneen

 sisalla. Sillé on seuranaan joukko ympdrys-
komponentteja. Pienelle piin sirulle on istu-

tettu uskomattoman tyén tekevd transistorien
ja porttipiirien joukko. Kone on vield kaukana

aivojen suorituskyvystd. Kone kehittyy no-
_peasti, aivot eivat. Kone léhestyy Jhmxst&

M 1kd on tama muistiava-

ruus ja miten siella voi

seikkailla? Tietokone koostuu -

kolmesta perusosasta, keskiis-
yksikosta (mikroprosessori,

esim:. M 6809}, kEGkU‘EmUIStIS-__

Ha ja I/O- kanavasta. =
Keskusyksikks on tletoko-

neen sielu. Se on juuri se

musta, parin sentin mittainen
ldpykks, joka on tietokoneen
sisdlla muiden ympéryskom-
ponenttien ympéroiméand. Ta-

“ma pienelle piisirulle istutettu -

tuhansia transistoreita ja pori-

tipiireja sisdltava mikropiiri-
koko tietokoneen

kontrolloi -
toimintaa.

Jos verrataan mikroproses-
soria. ihmisaivoihin, voidaari
todeta, etty mlkmproseqsorl
on kehityksessa vasta alkeel-
listen refleksien tasolla. Ai-
noa tietokoneen ymmaértdma
asia on, onko ]r:}km huku suu-
rempi tai pienempi kuin toi-
nen. Téhén ercon se reagm
taysin sokeastx '

Lisdksi - mikroprosessoriin
on ohjelmoitu muutamia mui-
ta alkeistoimintoja, joita ovat
yhteen- ja vahennyslasku,
loogiset operaatiot (AND, OR
NOT) seka joitakin toisia bi-

naarﬂuku]en kaatttel}fa hel .

pottavia kaskyijd.
“Voidakseen operoida. ﬂeta—

_kone tarvitsee keskusyksikon

lisggksi muistia. Muisti on' ni-
mensd mukaisesti piiri, josta
voidaan lukea

kirjoittag ~ sitd  “muistiin®.

Muistia tietokone kéyttaa kah-
teen tarkoitukseen: Tietokone ‘|
'tmmmnat ja muui ahrutlmzt

c) Kéyttajan muisti, johon’

suorlttaa tehtavaansa seuraa-

malla muistissa olevaa ohjel-+

maa ~ ja - tietokone kayttdd

mulbtla kﬂlken tarvittavan tie-

don hakemiseen (luku) ja tal-

lentamlseen (klrjm‘tus) oh}el— '

man mkana

Bitit ovat muistia

Kahdokoanbitisless
neissa (mm. CBM-64; VIC 20,

APPLE, ABC 80) muistin

sturuus on 218(658535) muisti-

paikkaa. Muistipaikka farkoit:
taa muistiavaruuden yksittdis-
t4 muistipaikkaa,  johon voi

olla  tallennettuina numeeri- -
nen tieto vélilta 0-—255 (8-bit-

fisessd).

Nain - ollen - tietokoneen
muistissa on 65535 paikkaa;
johon kuhunkin voidaan tal-
lentaa numeerinen tieto.

fietoa ja/tai |

: y ‘jne.) ja pdinvastoin. -
Hetoko- |-

Basic-tiefokoneessa
tiin on tallezmettu mm
raavia asioita:

a) Basic- tulkkl jaka tolmii___'
tietokoneen ja kayt’fajan vali-
sena ‘tulkkina’ seka suorittaa |
A tulkin -
b)Y Kayttsjarjestelma,  jo- 1}
hon on oh]eimmtu t1etoka

Basic-kielisen ah]elman ajon;

tallennetaan kaytidjén: tekema_:'_
ohjelma ja ah;elm&n vaatimat'
tiedot. :

maan (kuvaruum k:rjmhn_

lemme ldhinna vain kohtia ¢
ja d, silld a- ja b-kohtien ka-

-mﬁel}' vaatisi oman artikkelin. |

Pereh_dymme nyt siis kaytta-

jédn muistin toimintaan sekd
._Ig’._i;}).—kanavi_e;}' kayttoon..

PEEK& POKE

Basicia kaytetia&a&a et }oudu-
kovinkaan usein vastakkain
otsikossa
kanssa. Toisaalta juuri Basic-

kéyttaméan

d) /O (syotto ja tulos’rus)"._
-kanavat, jotka toimivat tieto-

| koneen yhte;;rtenai ulkomaail- | ‘aseta’

Téssd  artikkelissa tutkél-

olevien = kdaskyjen

puutteellisuus

POKE-

joitetaan tietoa.

POKE kasky ‘tulee saman- |
‘nimisesta englanmnlc}ehsesfdf 3
sanasta ja tarkoiftaa ‘sijoita’; - |
Samoin- kuin POKE-
| kdsky myos PEEK kasky on
: femglﬁnt_la ja tarkoittaa "kurkis- -
ta'. POKE-kdskyn avulla ase-
tetaan mddritellyn muistipai-

kan arvo hal uturﬂaiseks:

POKE kaskyn mumc on
.seuraava : =

-_ PDKE [mmstlpalkka] [arvn$ :__:

- POKE: kaskyn éﬂkeen mad-
. ra’raan siis. muistipaikka, jo- .
hon seuraavaksi mainittu tieto,
f'klrgmtetaan Esimerkki: ;

POKE 2048,0
tarkoittaa:
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isuus ajaa
nditd kaskyja.
‘Mutta ensin, mlten nama kc:»,_' ]
f menngtovat? o 23
: ja PEEK kask}r]en'- A
--avulla manipuloidaan muistia =
] _jgsur::-raan sieltd luataan ;a kzr- ;g

I _ aseta muistipai-
kan 2048 arvo nollaksi. PEEK-

MUISTISSAN ON
MUSTA AUKO..

............
'''''''''''''''''''
''''''''''

kasky puolestaah toimii seu-
raavesti:

PRINT P’[..EK[ED#S):

Merkintd tarkoittaa: print-
taa muistipaikan 2048 arvo.
Koska edelld asetimme arvok-
sl nolla, tietokone  printtaisi
kuvaruudulle nollan,

Naita kaskyja voi kokeilla

kdyttamalld eri muistipaikkoja
ja eri arvoja: 'pokaa’ ensin
yhteen muistipaikkaan jokin

arvo ja ‘piikkaa’ sen‘arve rou-
dulle. Jos asetat vdardn muis-

tipaikan arvoksi vadran. nu-
meron, voi kone mennd se-

kaisin. Manuaalista on syytd
tutkia, mig

It sinne, CBM-64:s84 vapaa-
@ tilas on muistipaikasta
2048 muistipaikkaan - 40959
saakka, jos koneessa ei ole
ohjelmaa.

Se teoriasta:

: 'Tutkiske}-_
amme sitten . '
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Edellémainittujen
kadskyn havamnmll:stamiseksl_
“on  muistipaikoissa

sd sijaitsee vapaata
muistm]ﬁa ja. rajoittaa kokei- |’

________________

Kéyténndn sovelluksia
- kahden

1024
2390 sekd 55296--56296 jan-
nittdvid ominaisuuksia. Teh-

daanpa pieni koe. Tee ndin:
kuvaruutu |
| stirryttyd ko, paikkaan? Po-
kattuamme
{1024 jonkin merkin arvon,

1) Tyhjennd

: pamamalla CLR-nappéints

2 ) Siirrd kursc;-ri 5 rma

alemmas
3). Kirjoita PCIKE 1024, 36'

- Mitd tapahtui? Aivan: ex.
.mltaan Jatketaanpa . . -
4) Paina HOME (91 CLR} N

-nappamta

Huomasitko ..,

ruutumuistialueen ensimmédi-

| keaan alakulmaan,

tisesti
“merkin - variksi
‘taustan varin ja ndkyvan va-

nen muistipaikka, Kun kuva-
b rautumutstlc on
niin, ettd se alkaa vasemmal-

jdrjestetty

ta ylakulmasta ja loppuu oi-
sijaitsee
kyseinen muistipaikka 1024
vagemmalla ylakulmagsa, Ta-

“hén muistipaikkaan agetimme

layun 36; joka on dollari ('$)-
merkin arvo.

Miksi sitten merkki ei tullut
heti vdkyviin POKE-lauseen
jilkeen, kin vasta kursorin

muistipatkkaan

taytyy sille maaritella myés
vari. Jos tatd ei ole tehty,

merkki on taustan védrinen ja

el ndy. Kun siirsimme kurso-

| rin merkin paélle painamalla
- oikeaan
ylakulmaan ilmestyi dollarin-
~merkki, Mitd oikeastaan teim-
| me? Vaiheessa 3) asetimme
- muistipaikan. 1G24 arvoksi 36.
Muistipaikka 1024 on kuva-

HOME-néppdinta, vilkkui
merkki kursorin tahdissa siitd
gyystd; etta kursori automaat-
‘asettaa alla olevan
vuorotellen

rini.

Vérimuisti alkaa osoitteesta
55296, joka on samalla kch-
dalla kuvaruutua kuin osoite
1024,  Siispd maéadritellasn

| merkin véri. Silloin toimitaan

nain:

5) Siirretddn kursori  sa-
maan kohtaan, josta dsken te-
kemémme POKE-lause alkoi.

6) Kirjoitetaan  seuraava
lause entisen pddlle 'POKE
55296,0° ...ja pim, dollari
piipahti esiin mustan varisené

entiselld paikallaan. Jatke-
taan kokeilua:

7) Kirjoitetaan = seuraava
lause entisen pddlle: 'POKE

55296,1. Nyt dollari muuttui
valkoiseksi. Kéasitellddn hie-
man kuvaruutumuistia;

8) Kirjoitetaan  edellisen
padlle seuraava lause: 'POKE
1024,63". Ruudun ylakulmasg-
sa on nyt valkoinen kysymys-

merkki. Yksinkertaista, - vai
mita?
Kokeillaan sitten POKE-

kédskyd ohjelman kautta. On-
ko mahdollista kirjoittaa ku-
varuudulle ilman ainuttakaan
PRINT-kéaskyad. Se selvidd

seuraavasta ohjelmasta.

100 PRINT[CLR]

110 FOR R=1 TO 17:READ
X(R):NEXT R

120 FORR = 1464 TO 1464 +
17:POKE R, X(R-1464):
POKE 55296 + (R-1024),

INT(RND(1)*8)

130 NEXT

140 GOTO 140

1000 DATA 42,42,8,9,8.8,
21,12,9,8.,5,9,10,1,1,42,
42 .

Ohjelman selitys rivi rivilta:

100 Tyhjennad kuvaruutu

110 Lue DATA-lauseista 17
numeroa muuttujaan X().

120- Pokaa kuvaruutumuistiin
vuorotellen jokainen
muutiujan X arvo. Pokaa
varimuistiin satunnainen
arvo valilta 0—7.

130" Silmukan toistokasky

140 Jkuinen silmukka

Kun on kirjoittanut ohjel-
man sisdan saa tietad, mitaa
ruudussa lukee. .. Tutkittaes-
sa tarkkaan ohjelmaa; saa sii-

td varmasti hyvia ohjelmointi-
“vinkkeijd, joita voi kayttaa hy-

véiksi omissa ohjelmissaan. []




AKI KORHONEN

®® Nyt on taas uusi
Basic-kaéntéjé markki-
noilla. Mité erikoista
se tarjoaa?

V'armasti olet joskus kuullut
ohjelmista, jotka k&&nta-
vét Basic-kielelld laaditut oh-
jelmat konekielelle. N&ma
kddnnokset ovat paljon Basi-
cia nopeampia, mutta joissa-
kin tapauksissa ne ovat myds
paljon pitempi& kuin alkupe-
rdinen Basic-ohjelma.

Tdmé Basic-kdantédja tekee
asiaan muutoksen. Sen Basic-
kielen konekielikd&nnts on
erittdin lyhyttd, joissakin ta-
pauksissa jopa lyhyempé&d
kuin alkuperédisohjelma.

Puhdasta konekieltd

Ohjelman konekieli on ldhes
tdysin puhdasta konekielt4.
Esimerkiksi PETSPEED-kone-
kielikddntdjd tekee ohjelmat
erikoisella konekieli-Basic-se-
koituksella, joka taas aiheut-
taa sen, ettd ndmé k&dnnok-
set ovat hyvin pitkid.
K&dnnoksen erikoisen lyhyt
pituus on tehty mahdolliseksi
pienentdmadlld kdantdjdn ym-
mértdvad kédskyvarastoa.

Vain 11 késkyé

Kéédntdjd ymmaértdd vain 11
kdskyd. Niinpd esimerkiksi
FOR-NEXT-luuppi on jdényt
kdskyvalikoimasta pois. On-
neksi kaikki ndmd kdskyt voi
helposti kiertdd, jolloin ohjel-
ma kuitenkin menettdd sel-
vyyttd Basic-versiossaan.
Mutta miksi niin wvé&héan?
Késikirja kertoo, ettd ndmé
kdannokset eivit ole tarkoitet-
tu yksindisiksi ohjelmiksi,
vaan suurempien Basic-ohjel-
mien konekielisiksi alirutii-
neiksi. Kuitenkin silld voi
myos tehdd aivan itsendisid
konekieliohjelmia.
Ohjelman erikoisin piirre
on, ettd silld voi k&antda
Commodore-64:1l& ohjelmia
Vic-20:selle. T&mé&n  risti-
kddnnén tekee mahdolliseksi

o o e B S e R T

ohjelmassa tehty kysymys oh-
jelman kohdekoneesta. Siind
kerrotaan ké&éntdjélle, siis oh-
jelmalle, mille koneelle ohjel-
ma kddnnetddn. Nédin voit eri-
merkiksi kddntdd oman Vicisi
ohjelmia Vicin konekielelle
vaikkapa kaverisi Commodo-
rella.

Suuri kohderyhmé

Ohjelma on tehty ldhes kai-
kille Commodorella chjelmoi-
ville. Ainoa rajoitus on levy-
asemakoko ja ettd kddnnok-
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REM kuin Basicissa
PRINT kuin Basicissa
INPUT kuin Basicissa
POKE kuin Basicissa
LET kuin Basicissa
IF-THEN kuin Basicissa
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Basic-kiizint
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1. END knneklehoh]elma loppuu 1kaanku1n 01151
painanut RUN/STOP + RESTORE

GOTO toimii kuin Basicissa

GOSUB hyppédé aliohjelmaan; toimii kuin Basicissa
RETURN paluu aliohjelmasta; toimii my&s paluuna
konekieliohjelmasta Basic-kieliseen pddohjelmaan
SYS hyppéé toiseen konekieliseen aliohjelmaan

sen on tapahduttava 64:lla.
Ohjelmia voi kddntdéd niin pe-
leissd, jotta saisi nopeita liik-
keitd aikaiseksi, kuin mySs
hyétyohjelmissa, joissa pitkéat
laskurutiinit voi suorittaa no-
peasti konekielelld.

Kéytté helppoa

K&annettdvan ohjelman liittd-
minen suureen perusochjel-
maan on helppoa, jos ei tar-
vitse siirtdd muuttujia. Perus-
ohjelmaan kirjoitetaan wvain

SYS-kdsky ja konekielialioh-

l-a- %ﬂ‘ f,w,,ﬁcp
LR -.F'.'*.-

1"1 ,.4_..1-
. o 1...\1.‘-\\,.

j

jelman alkuosoite, jonka voit
itse vapaasti valita kdant&jan
sitd kysyessd.

Muuttujien siirto Basic-oh-
jelmasta konekieliseen alioh-
jelmaan on vaikeaa, silld Ba-
sic ja konekielikd&nnds eivét |
kdytd samaa muistialuetta
muuttujilleen. Jos kuitenkin
on pakko tehd4d siirto, niin
muuttujien tiedot on Basic-
ohjelmassa POKEttava oikei-
siin osoitteisiin, joista kone- |
kielinen ohjelma hakee ne ja
pdinvastoin. Kd&nnettyd oh-
jelmaa ei ole pakko sijoittaa
mihinkd&n perusohjelmaan,
vaan sen voi kutsua myés
suoralla SYS-kaskylla.

Ké&édntdjdohjelman kanssa
tulee samalla levylld myos
monta hyédyllistd ohjelmaa.
Jos esimerkiksi on unohtanut
konekieliohjelman alkuosoit-
teen, voi ‘'LATAAJA -nimiselld
ohjelmalla selvittdd alkuosoit-
teen. Tdmd ohjelma lataa
my&s nimensd mukaisesti ko-
nekielichjelman automaatti-
sesti tietokoneeseen, ja suo-
rittaa sen haluttaessa auto-
maattisesti.

Nopeusesimerkki:

10 print “(SHIFT +
CLR/HOME)"

20 a=0

30 b=1024

40 ¢=55296

S50 m=a+b

60 poke m,2

70 m=a+c

80 poke m,]

90 a=a+1
100 if a=1001 then goto 120
110 goto 50

120 goto 120

Jos kirjoittaa ylld olevan
ohjelman, ja k&&ntd&d sen,
huomaa selvésti nopeuseron.
Basic-ohjelma tarvitsi suori-
tukseen 21 sekuntia, kun
kddnnetty ohjelma suoriutui

tehtdvédstd 3 sekunnissa.

Valmistaja Amersoft

Ohjelman on tehnyt suoma-
lainen Jyri Lehtonen, ja oh-
jelmaa tuottaa Amersoft. Se
myydédan pahvipakkauksessa,
ja sen mukana seuraa lyhyt
mutta perusteellinen késikir-

ja. Ohjelman ohjehinta on
325 mk.
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sharp MZ-82i

}. ¥ ]TJH;

PETTERI .

®® Joulun alla tuli markkinoille Sharpin uusi
kotimikro, joka on tarkoitettu vaativalle

harrastelijalle. Laite on jonkin verran kilpaili-
joitaan kalliimpi, mutta onko se myés vastaa

vasti parempi?

harpin uusi kotimikro jat-

kaa siitd, mihin edelliset
mallit, Sharp MZ-721 ja Sharp
MZ-73]1 lopettivat. Né&iden
mallien puutteet, huono gra-
filkka ja vaatimaton Basic on
korjattu. Uuteen malliin on
myos niputettu joukko koti-
mikroissa ennen nakematts-
mid ominaisuuksia,

Toisin kuin esimerkiksi Sin-
clairin QL, josta puhuttiin jo
YUosi ennen sen saamista
Suomeen, tuli Sharpin uusi
malli taytens yllatyksena il-
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man, ettd sitd juurikaan osat-
Hin odottaa. N&in valtyttiin
ainakin turhilta ennakko-odo-
tuksilta. Suomi onkin ensim-
méinen maa, jossa mallin
myynti alkoi juuri sopivasti
jouluksi. Maahantuoja uskoo
laitteeseen lujasti ja on aloit-
tanut laajan mainoskampan-
jan sen tunnetuksitekemisek-
si.

Ulospdin Sharp 821 antaa
itsestddn hyvin asiallisen vai-
kutelman. Erityisen mukava
on sen sisddnrakennettu ka-

settiasema, joka muihin ko-
neisiin on hankittava erik-
seen. Laittamalla kasettiase-
ma koneeseen jo valmiiksi
véltytddn turhilta johdoilta ja
varmistutaan kasettiaseman ja
keskusyksikén tiedonsiirron
hdiriéttémyydestd. Toisaalta
joka kodissa lienee nykyisin
vanhoja, tarpeettomiksi kéy-
neitd kasettisoittimia, joita
voisi hyvin kayttdd kotimik-
roissa.

Asiallista leimaa lisd&dvét
siisti ndppdimistd, jossa on
melko mukava kirjoitustuntu-
ma, sekd se, ettei ndppdinten
etureunocihin ole piirretty
grafiikkamerkkeja, vaikka ne
ovatkin kaytettdvissd. Erillisil-
l& tarroilla kayttdjd voi halu-
tessaan itse liimata merkit

Sharp MZ-821 on siistin ja asialli-
sen ndkéinen tietokone, jossa ei
tarvita turhia kaapeleita eri
osien vdlilla, Ftualalla vasem-
malla on 64 ktavun RAM-muisti-
levy, jota voi kdyttad erittdin
nopeana massmuistina aivan
levykeaseman tavoin. Qikealla
MZ Disk -levykeasema ja sen lii-
téntékortti.

by

] -
Wiy -

nédppdinten etureunoihin gra-
filkan teon helpottamiseksi.
Isot kursorinohjausnédppéimet
on sijoitettu mukavasti omaksi
ryhmékseen, mutta DEL-nép-
pdimen sijoitus ei ole erityi-
sen onnistunut, Sormi hamu-
aa sitd helposti tavanomaisel-
ta paikaltaan yldrivin oikeasta
reunasta, jossa onkin nyt iso
BREAK/ESC-néppéin.

Sen alla on yksi ndppdin,
joka ei normaalisti tee mi-
tddn. Kun koneeseen hanki-
taan lisdvarusteena saatavat
A:t ja O:t, otetaan tdmékin
nédppdin kayttéon.

Isoille kirjaimille ja grafiik-
kamerkeille on olemassa luki-
tustila, mutta valitusta tilasta
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kertoo ainoastaan eri ndkéi-
nen kursori. Mitddn merkki-
valoja tai lukkiutuvia asentoja
ei lukitusndppdimissd ole.
Ylarivissd viisi ohjelmoitavaa
funktiondppéintd tdydentda
ndppdimistén.

Muut kriittiset mitat ovat:
ROMmia 16 kiloa, RAMmia
64 kiloa ja konehuoneessa
ahkeroi vanha tuttu Z80-pro-
sessori 3,5 Megan vauhdilla.

Runsaat liiténnéit

‘Sharp on aina ollut edellédka-
vijd liitdntdjen runsaudessa.
Uusi malli ei petd odotuksia
tdssdkddn suhteessa. Takaa
l6ytyvéat sekd televisio-, vi-
deo- ettd RGB-liitdnnét. Tele-
visioliitdnnan vieressd on hie-
nosddtéruuvi kuvan laadun
parantamiseksi, ja modulaat-
torilla on oma mustavalko/
véri-kytkimensd.

Monipuolisille liitdnnéille
onkin kéyttéd, silld laitteessa
on valmiina mahdollisuus
kéyttdd 80 merkkié rivilla. Ta-
vallisesta televisiosta né&in
pientd tekstid on miltei mah-
dotonta lukea, mutta jo pie-
nestdkin monitorista tekstista
saa selvén.

Liitdnnat l6ytyvdt myés
erillisen kasettiaseman ja peli-
ohjainten liittdmistd varten.
Samoin reset-painike ja jar-
jestelmékytkimet l6ytyvét ta-
kaseindstd. Nailld kytkimill&
voidaan valita kéytettdvdn
kirjoittimen tyyppi sekd saada
kone matkimaan vanhempaa
700-sarjaa. Né&in voidaan l&-
hes kaikkia sille tehtyjé ohjel-
mia hyédyntdd myés uudessa
koneessa. Poikkeuksen muo-
dostavat jotkut kahdessa osas-
sa ladattavat ohjelmat kuten
Kuma-Basic-kaéntéja.

Asnenvoimakkuuden s&&-
din on my&s takana. Nuppi
on tarpeen, koska kone tuot-
taa ddnensd pienen sisddnra-
kennetun kaiuttimen kautta.
Suuremmilla voimakkuuksilla

soitettuna &&ni sardytyy voi-
makkaasti, joten mitdan hifi-
luokan toistoa ei Commodore
64 tapaan kannata odottaa.

Kérsivéllisyytté,
karsivéllisyyttd. ..

MZ-821 noudattaa Sharpin

ta katsottuna kuva on erittdin
terdvéd ja kirkas ja 80 merkkia
rivilld on ldhes yhtd helppo-
lukuista kuin jos kirjaimet oli-
sivat paperiarkilla.

Jostain syystd varsinainen
kuva-ala on kuitenkin katse-
lulaitteesta riippumatta kovin
pieni, ja kuvan reunukset

Sharp MZ-821 lyhyesti

ennenkin kdyttdm&a tyylid la-
data ohjelmointikieli kasetil-
ta. Tédmd on sindnsd ihan
ndppdrédd, silld se tarjoaa ke-
hittyneemmille ohjelmoijalle
mahdollisuuden ké&yttdd hel-
posti useita kielid. Tavallisen
Basic-ohjelmoijan kérsivalli-
syys joutuu kuitenkin koetuk-
selle Basiciéd ladattaessa, silld
koska Basic on erittdin laaja
ja kasettiasema hidas, tuntuu
sen lataaminen kestdvén ikui-
suuden. Laite opettaakin
kdyttdjdnsd kdrsivdlliseksi —
tai sitten jattdméén laittee-
seen virrat padlle nukkumaan
mentdessa.

Kuvanlaatu on televisiota
kdytettdessd suuresti tv:std
riippuvainen. RGB-monitoris-

ovat paljon levedmmaét kuin
kotimikroissa yleensa.

Hyvé Basic

Vaikka laitteessa voidaan
kdyttdd useita eri kielid, on
laitteen peruskieli kuitenkin
Basic. Koneen ominaisuudet
huomioonottaen Basic on hy-
vd, vaikka siind on muutamia
pikku omituisuuksia. Juuri
Basicin laajuudesta johtuen
sen lataaminen kestdd kauan.

Tulkin suuresta koosta on
toinenkin varjopuoli: kéyttd-
jan ohjelmille jd& tilaa vain
reilut 22 kiloa. Sekd Commo-
dore 64:n ettd Spectravideon
vapaana oleva muistitila on
suurempi, Commodoren huo-

mattavastikin. Vaikka Sharpin
muistia voidaan laajentaa, ei-
vat laajennukset kuitenkaan
lis44 Basicilld kéaytettdvissa
olevaa ohjelmointitilaa.

Ohjelmointia  helpottavat
mm. AUTO, MERGE, DE-
LETE ja SEARCH-komennot.
Search-komennolla saadaan
haettua Basic-ohjelmasta ha-
luttuja tekstikohtia ja tdma
Sharpin omaa keksint54 ole-
va kdsky olisi hyédyllinen
muissakin koneissa. Muut oh-
jelmankirjoituskédskyt ovat ku-
takuinkin tavalliset. Ohjel-
maan voi tehdd korjauksia
koko kuvaruudun alueella,
eli kdytéssd on ruutueditori.

Néytdssd on joko 40 tai 80
merkkid 25 rivillad. Naytén j&l-
keen tila on vaihdettavissa
Basicin INIT-kaskylla. CON-
SOLE-komennolla  voidaan
médrittdd kuvan rullausalue
tai tyhjentdd naytto.

Musiikkia tehddédn kolmella
ddnigeneraattorilla ja muuta
melua yhdelld kohinagene-
raattorilla. Aédniala on kuusi
oktaavia. Musiikin soittami-
nen ei hidasta ohjelmien kul-
kua, ja melko mukavan mu-
siikin aikaasaaminen - onkin
mahdollista. Sédddettédvissd
ovat nimittdin oktaavi, nuotti-
arvo, tempo, voimakkuus,
aaltomuoto, aallon nopeus ja
nuotin pituus. Mik&&n synteti-
saattori ei soitin silti ole ja
pienen kaiuttimen kautta on
mahdotonta saada ilmoille
kunnon soundeja.

Sl.l-pargruﬁlkku

Grafiikka on tarkimpia, mita
kotimikroissa on ndhty — me-
neepd se jopa joidenkin 16-
bittisten toimistokoneidenkin
ohi.

Perustarkkuus on 320*200
pistettd neljalla vérills tai 640
*200 pistettd yhdelld varilla.
Varit voidaan valita kaikkiaan
16 erilaisesta. 16 kilon lisa-
video-RAMilla saadaan vé-
rien médrd 640*200 tilassakin
neljé&n. Témédn enempéé ko-
timikrolta tuskin voisi grafii-
kan suhteen toivoa. |

Vaikkei nykyisin niin suo-
sittuja spritejd olekaan kéaytet-
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Sharp Basic -komennot ja peruskéskyt:

AUTO, DELETE, LIST, SEARCH, RENUM, NEW, NEW ON, CLR, CONT,
RUN, CLS, CONSOLE, CURSDR REM, LET, STOP, END, FOR — NEXT,
LABEL, GOTO ON...GOTO, GOSUB, RETURN, ON.. .GDSUB, ¥, ..
THEN...ELSE, IF, GOTO, PRINT, PRINT USING, INPUT, GET, DIM,
READ, DATA, RESTORE, DEF FN, TRON, TROFF, DEF KEY, KEY LIST,
INIT, BYE, BOOT, WAIT, SIZE, TI$, CSRH, CSRV, POSH, POSV, AND,
NOT, OR, XOR, STRIG, STICK

Matemaattiset

kdiskyt:
ABS, SGN, INT, SQR, EXP, SIN, COS, TAN, ATN, LOG, LN, PAI,
RAD, RND

Merkki
LEFT$, RIGHTS, hﬂD$ TAB, SPC, STR, VAL, ASC, CHR, LEN

Tiedostokéiskyt:
DIR, RUN, LOAD, SAVE, VERIFY, DELETE, RENAME, CHAIN, MERGE,
WOPEN#, PRINT#, ROPEN#, INPUT#, EOF#, CLOSE#, KILL#

Grafiikkakéskyt:
COLOR, PAL, SET, RESET, LINE, BLINE, BOX, CIRCLE, PAINT,
PATTERN, POSITION, SYMBOL, POINT

Musiikkikéskyt:
MUSIC, TEMPO, SOUND, NOISE

Kirjoitin/piirturi :

PTEST, PMODE, PCOLOR, PSKIP, PAGE, PRINT/P, PRINT/P USING,
PLINE, RLINE, PMOVE, RMOVE, PHOME, HSET, GPRINT, AXIS,
PCIRCLE, LIST/P, PLOT

Konekielen oh
PEEK, POKE, INF, OUT, USH LIMIT

Virhetilakdskyt:
ON ERROR GOTO, RESUME, ERN, ERL

Konekielimonitorin kéiskyt:
LS MJ1D Y, B
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Amstradko parempi?

Luin numeronne 4/84 ja melkein pe-
ldstyin. Sanoitte ettd Englannissa oli
testattu Amstrad paremmaksi kuin
Commodore. Tdmd ei kuitenkaan pi-
d& paikkaansa, silldi Commodore
voittaa selvdsti peleissa ja joystickeis-
sd. Muuten lehtenne on mainio. Vie-
14 yksi asia: pienten tietokoneitten
omistajat ovat valittaneet, ettd heille
ei ole juttuja, mind taas valitan ettd
64:lle ei ole juttuja.

"Commodore Mikael S. K.”
i g
)

L
L
Enemmén hyotyd
Olen lehden tilaaja, ja olen todella
ihastunut sithen. Téssd kuitenkin
muutamia kehittdmisvihjeits:

1) Paljon enemmén perusasiaa ai-
van aloittelijoille.

2) Enemmén pelichjelmien lis-
tauksia suosituimmille koneille.

3) Térkein asiani: Ohjeita, kuinka
voi itse tehdd ohjelmia. Minua kiin-
nostaa erityisesti seuraava ohjelma:
vuisin itse ohjelmoida kasetille vie-
raan kielen sanoja ja ndiden suoma-
laiset vastineet. Tietokone kuulusteli-
si sanoja suomesta vieraalle kielelle
tai toisinpdin, valinnan mukaan joko
aalkkosjérjestyksessd tai alvan mieli-
valtaisesti (Commodore-64).

4) Valmiiden opiskeluchjelmien
vertailu; erityisesti Commodoren uu-
det "vihred valo koulumenestykseen"
-moduulit. Opiskeluchjelmista tulisi
olla paljon asiaa. Muutenkin tulisi
korostaa tietokoneiden hydtykayttos.

5) Tavallisten vertailujen lisdksi
olisivat mielenkiintoisia eri laitteiden
kestdvyystestit (esim. joystickit).

6) Hysdyllinen olisi luettelo tai
kirjoitus (laajempi kuin numerossa 1
tavallisimmmista virheilmoituksista).

7) Monet ostavat tietokoneen hyo-
tykdyttod varten — eivdt pelaami-
seen. T4amdn takia tulisi kdsitelld va-
hemmén pelejad (kuten pelien vertai-
lut) ja enemmén muita aiheita. Suo-
takoon itsekkyyteni anteeksi, mutta
minua  kuitenkin  kiinnostaisivat
Commodoren lentosimulaattori ja
ns. yrittdjapeli.

Vield peleists: “Tavallisten” pelien
sijaan voisi késitelld joskus ns. &lyk-
kyyspeleja.

8) Onko olemassa valmista chjel-
maa (Commodore B4:lle), joka piir-
tdisi kuvaruutuun valinnan mukaan
jonkin maanosan ja kyselisi maita,
kaupunkeja jne. Olisiko mahdollista
valmistaa itse em. kaltaista ohjel-
maa?

PS. Kiitos erinomaisesta lehdesta.

"Mikroilija” |

1) Aloittelijoille sopivaa jutfua on
Gdn kuluessa tulossa enemmdn.

2) Ohjelmalistausten suhteen kdy-

ldmme painotettua markkinacsuutta
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mddritellessamme kullekin merkille
tulevaa kokonaismddrdd. Se tarkoit-
taa, ettd harvinoisemmatkin koneet
pddsevdl mukaan yhdelld ohjel-
malla.

3) Ohjelmointiohjeita lukijat saa-
vat entistd enemmdn. Esimerkiksi
seuraavassa MikroBITISSA kerrom-
me, miten kuviot saadoan litkku-
maan kuvaruudulia.

4) Hieno idea. Pannaan korvan
taakse.

6) Juttu tavallisimmista virheil-
moituksista ja niiden syistd on jo
fecssa...

8) Tiedossani ei ole mainitsemaa-
si opiskeluohjelmaa. Tiefddkd joku
lukijoista paremmin?

Eskoensio Pipalti
%
L

Siité Commodoren ja Spectra-
videon vertailusta vielé...
Mielestdni koko wvertailu oli puo-
lueellisesti tehty Commodorea hal-
ventava sekd Spectavideota ylentdvéd
pila. (Tai sitten kirjoittaja ei tiennyt
mité tarkoitti.) Commodoren ja SV:n
grafiilkkaa (Sprite sellaista) ei wvoi
edes verrata toisiinsa. Eikd edes
Spectravideon Sprite grafiikan ainut
etu Spritejen médrd ole mik&4n thme
juttu. Viéhén Machine Codea ja
CBM:ssd voi pyéritelld Awakin 64:44
Sprited ruudussa. Se niistd Spri-
teistd...

Vaikka Commodoren tarkkuusgra-
filkkka onkin vaikeakdyttoistd voittaa
se mielestdni Spectravideon grafii-
kan (ainakin piirto-ohjelmalla).

B4:sen kursorin ohjausndppdimet
ovat pienen harjoittelun jélkeen niin
luontevat, eta...

Kirjoittaja unchti my&s mainita, et-
tdi Commodoren funktiondppaimia
on itse asiassa 16. Niiden ohjelmointi
kdy helposti vaikka Simons' Basi-
cilla.

Commodoren vahvimpia puoclia
on ohjelmiston laajuus, joka ei suin-
kaa ole sadan, vaan tuhannen pa-
remmalla puolella. Itse omistan n.
600 kaupallisesti myytdvad pelid tai
chjelmaa.

Oli my&s mielestdni tdysin dlytdnta
vertailla Magic Desk I tekstinkdsitte-
lyd, koska parempiakin 16ytyy esim.
Teksti 64, Word Pro 3+, jne.

Musiikin alueella Commodore on
selvéssd johdossa, joten ei siitd enda
lisdd... Commodoren Basicia en voi
vdittdd paremmaksi ainakaan ilman
laajennusta. Mutta on t&ssd Basicin
suppeudessa hyvidkin puoclia. Kayi-
tdjd ei nojaudu liikaa tietyn Basicin
ominaisuuksiin, vaan oppii ns. pe-
rusbasicin. Ja tdmé Basicin suppeus
taas pakottaa kéyttdjdn opiskelemaan
konekieltd, joka taas on loistava jut-
tu. Commmodoren cheislaitevalikoi-
ma on suurempi ja edullisempi.

o,
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on sitd luokkaa, ettd CPM-k&ytts-
jdrjestelmdn etuchjelmien mé&édra al-
kaa jo kalveta... ja mitd silla
CPM:ll& loppujen lopuksi tekee.

"Commodoren puolesta”

MikroBITIN numercssa 4/84 Atro
Tossavainen esitti kirpedd kritiikkid
numerossa 3/84 ollutta Commodore
64:n ja Spectravideon 328:n vertai-
lua kohtaan. Koska kritiikki oli mie-
lestdni varsin yksipuolista, saanen
mindkin tucda esille oman mielipi-
teeni asiasta.

Ehk& painavimmalta kuulostava
véite Tossavaisen kirjoituksessa koski
nopeutta erityisesti laskentakéyttssd.
Olen itsekin testannut kyseisten lait-
teiden suoritusnopeutta ja saanut pe-
rin yllattavaltd kuulostavan tuloksen:
SV hévisi ajalla | min 48 s Commo-
doren | min 19 s:a vastaan. Vaikka
testi olikin tdysin umpiméhk&én vali-
tu, oli tulos ylldtidvd ottaen huo-
mioon SV:n selvdsti korkeamman
kellotaajuuden. Kellotaajuus on tosin
varsin huono suorituskyvyn mittari,
ellei kysymyksessd ole samalla pro-
sessorilla varustetut mikrot.

Koska mielestdni SV ei pdrj4d pe-
leissd 64:lle (Colecon pelit ovat kal-
liital), ja oma ohjelmointikin saattaa
olla hankalaa puuttesllisten ja puut-
tuvien manuaalien vuoksi, j48 Spec-
travideon ainoaksi valtiksi hyStykayt-
t6. Myénnén toki, ettd Commodoren
1541 -kalvolevyasema on suorastaan
luvattcman hidas, mutta ulkopucliset
toimittajat ovat tehneet nopeutusoh-
jelmia, joita on saatavana moduulil-
la. Lisdksi 64:8n voidaan tarvittaessa
kytked muitakin levykeasemia (sekd
Commodoren ettd muiden valmista-
jien). Spectravideon hyotychjelmien
lukuméédrd on varsin suppea ilman
CP/M-kayttjdrjestelmids. (CP/M ra-
joittaa chjelmien suoritusnopeutta, ja
on varsin ikdvdd suorittaa monia la-
tauksia ennen esim. teksturin kéyt-
tod.)

Ei 64:k&8n mikddn optimaalinen
ratkaisu kodin hyétymikroksi ole, el-
lei pelaamista ja ohjelmointia lasketa
hydtykaytoksi, mutta toisaalta
Commodorella on paremmin hyéty-
kéyttdsn soveltuva PLUS/4, jonka si-
sddnrakennetut ohjelmat antavat ko-
van vastuksen Sinclair QL:n moni-
ajomahdollisuudelle, hyville grafiik-
kaominaisuuksille ja paremmalle
muistiavaruudelle. Hyvdd jatkoa ki-
kille 64-ndpeltdjille, Spectravidico-
teille ja muille!

Pertti Nieminen

Listiti testejd!
Kirjoitan ensi kertaa. QOikeastaan on

asiaakin. MikroBITTI on hyvd lehti,

Commodoren chjehnistuvaliknima'

mutta voitteko laittaa lisdd koneiden
vertailuja. Myés tietokoneiden Basic-
kédskytaulukko olisi kdtevd. TM:n nu-
merossa 14/84 oli yksi, mutta niukka.
Esim. String puuttui. Semmoinen
olisi avuksi ohjelman muuttamisessa
toiseen koneeseen. Lisdd tilaa Mikro-
BITTIIN saisi varaamalla ilmoituksil-
le oma alueensa. Paljonko ohjelmia
sinne keskimédrin tulee kahden pe-
rékkdisen MikroBITIN wv&lilla? Mita
mieltd olette Sharpin MZ B00:sta
omien pelien tekemisesss?
Vastausta toivoen ja odottaen.

H’]‘ Plf!

Aakkosellinen Basic-kédskyopas olisi
mukava.

Pyrimme testaomaan yhden tai kaksi
uutuutta joka numercssamme. Ehkd-
pd suurinta mielenkiintoa lukijoiden
keskuudessa synnyttdd ohjelmalis-
tausten kéidniéminen koneelfa toisel-
le. Tété késittelevat jutut ovat todel-
la kuumaa tavaraa, joten jos jotkut
lukijoistamme ovat kokeneita ohjel-
mankddntdjid (edes tiettyjen merk-
kien wvdlilld), siirtékddpd taifonne
paperille ja ldhetidkdd juttu tdnne
foimitukseen muidenkin hySdynnet-
taviksi. Tulevien ohjelmien luku-
mdidréd on vaikea laskea, mutta silti
harvinaisempien merkkien laatikot
paistavat tyhjyyttadan.

Sharp MZ-800:ssa cn varsin muka-
vat grafiikka- ja dénikdskyt. Lisciksi
Sharpin demo-ohjelma on todella
mahtava, joten edellytyksidi omien
pelien tekcon on. Loppujen lopuksi
pelien onnistunut toteuttominen on
kiinni ohjelmoijasta eikd niink&dn
koneesta.

Eskoensio Pipatti
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Spectravideon Hltuuhat
Onko aikaisemmissa MikroBITEISSA
kuin 4/84:ssd ollut ohjelmalistauksia
Spectravideclle, ja jos on niin mon-
tako, minkélaisia, mistd niitd saa ja
paljonko maksaa?

“Tiedosta kiitollinen”

Spectravideolle on ollut numerossa
2/84 ohjelma "Tdhtien sota”, ja nu-
merossa 3/84 ohjelma "Avaruustais-
telu”. Vanhoja MikroBITIN numeroi-
fa on vield joitakin jaljelld, fosin nu-
mero 3/84 on varsin vdhissd. Niitd
voi tilata postiennakolla Tilaajapal-
velustamme, puh. 90-120 5711. Vii-
me wuoden irtonumerot maksavat
9,890 mk plus postikulut.

Tilaukse! ja osoitteenmuutokset
hoidetaan sensijaan numerossa 90-
616 4833.

Toimitus
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Missé Atarin ohjelmat?

Olen 1l-vuotias poika. Olen juuri
saanut oman tietokoneen, jonka
merkki on Atari 600XL. Kun olen
seurannut lehtenne peli- ja hyétyoh-
jelmia, en ole kertaakaan nédhnyt oh-
jelmia Atarille. Toivoisin ohjelmia
minunkin koneelle (jos mahdollista).

Timo Simukka

Atarin koneille ei ole tullut toimituk-
seen ohjelmia. Syy on etupddssd sii-

nd, eftei maahantucja ole saanut

rifftdvdsti laitetoimituksio valmista-
jalta, joten merkittévad Atari-kantaa
el ole pddssyt muodostumaan. Tilan-
ne on kuitenkin korjaantumassa,
Atarin malli 800XL on nyt myynnissd
ja laitteesta on testi seurocavassa
MikroBITIN numerossa, joten eiké-
hén ohjelmiakin ala tippua.

Eskoensio Fipatti
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Asiatonta lasten pelottelua

Olen kauhistuneena ja osittain hu-
vittuneenakin useasta lehdestd seu-
rannut laintuntijana esiintyvédn her-
ra Johan Hagstrémin ristiretked pik-
kulapsia vastaan. Siksipd olikin
ilahduttavaa lukea pédédtoimittaja Pi-
patin kypsit kommentit asiasta.

Tietokoneohjelmien luvaton kopi-
ointi on ongelma. En kuitenkaan
suostu uskomaan, ettd pikkulapset
olisivat tdssd sellaisia konnia, joihin
tdytyy suunnata epdasiallista pelot-
telua ja uhkailua. Paatoimittaja Pi-
patti on oikeassa odottaessaan asi-
ank&sittelyssd opastavaa sdvyé.

Johan Hagstrémin olisi syytd koh-
distaa jahtinsa todellisiin konniin,
jotka laittomiem kopioiden jérjestel-
mdlliselld tuotannolla ja markki-
noinnilla varastavat toisten téiden
tulosta. Pikkulasten kimppuun on
tietenkin helpompi kdyda.

Sitdpaitsi on mielikuvituksetonta
viittdd, ettd jokainen kaverilta kopi-
oitu ohjelma olisi automaattisesti
pois myynnistd. Saattaapa jokunen
luvaton lisdchjelma johtaa harras-
teen syvenemisen kautia taloudelli-
sesti paljon merkittdvampiin lisé-
hankintoihin.

En mind kopiointia suocsittele,
mutta en toisaalta alkuunkaan hy-
vdksy herra Johan Hagstrémin me-
netelmis.

Olli Poroila
Opettaja, tietokirjailija

Bitissd n:o 4/84 varoittelee Johan
Hagstrém tekijdnoikeuslain rikkomi-
sesta johtuvista rangaistuksista. Olen
hinen kanssaan samaa mieltd siitd,
ettd ohjelmien laiton kopicinti on
saatava loppumaan. Keinoina vain ei

kannata kéyttds varoittelua eikd ran-
gaistuksia, ne eivdt tepsi. Imagine
Software pudotti taannoin rajusti
hintojaan tarkoituksena lopettaa pe-
liensé laiton kopiointi. Sekddn ei
tepsinyt.

Mielestdni oikeilla j&ljilld on Ocean
Software uudella Decathlon-chijel-
mallaan (Spectrum-versio). Kuuluisa
chjelmistotalo on kayttdnyt taitojaan
onnistuneesti pelin lisdksi myds sen

sucjaukseen. Turbolataus vaatii vir-
heeléintd d8nenlaatua, joten normaa-
li "mankasta mankkaan” -kopiointi
on onnen kauppaa. Peliin "murtau-
tuminen” on toisaalta tehty erittdin
vaikeaksi, ellei jopa mahdottomaksi.

Ohjelman Basic-osa on systeemi-
muuttujilla leikittely&, josta ei ensisil-
méykselld saa mitddn tolkkua. Myé-
hemminkéddn sen toiminta ei ole ko-
konaisuudessaan minulle selvinnyt.

oikeuden rajoituksista.

set sitest.

taan.

tietenkin kiellettya.

Lopuksi

Ohjelmien rajoitettu kopiointi on luvallista

Hagstrém antoi meille védrid tietoja

MikroBITTI-lehden numercssa 4/84 kenttdpdallikksé Johan Hagstrém
puuttui jyrkkddn sdvyyn ohjelmien kopiointiin BITTIPOSTI-osastossa
olleessa kirjoituksessaan "Kotimikroilijaakin sitoo tekijénoikeuslaki,
mikrorikcksesta makrorangaistus”.

Koska kirjoitus sisdlti osaksi virheellisid ja harhaanjohtavia tietoja,
on vastineen antaminen paikallaan.

Jutusta sai sen kdsityksen, ettd kaikenlainen chjelmalevyjen ja -ka-
settien kopioiminen on laitonta ja rangaistavaa. Hagstrém viittasi ju-
tussaan tekijdnoikeuslakiin, jossa sdddetddn ohjelman tekijén tai teki-
jinoikeuden haltijan cikeudesta teokseensa eli ohjelmaan.

Héneltd lienee j&&nyt lukematta tai muuten vain vdhemmélle huo-
mioclle tekijinoikeuslain toisen luvun alku, jossa si&detddn tekijén-

Milloin ohjelman kopion saa luovuttaa
Hagstrémin kannan mukaan ohjelman kopiota ei saa luovuttaa kenel-
lekddn muulle kuin samaan ruckakuntaan — siis l&4hinnad perheeseen
— kuuluvalle henkilslle. T&mé on virheellinen véittdma.

Ohjelmasta saa vastikkeetta luovuttaa kopion muullekin henkilslle,
jos luovuttajaa ja vastaanottajaa yhdistdvét voimakkaat henkildkohtai-

Téllaisia siteitd on oclemassa esimerkiksi silloin, jos henkilét ovat
vanhoja tai muuten vain hyvid ystdvid. Kopion vastaanottajan ei tar-
vitse olla samaan ruokakuntaan kuuluva.

Milloin kopion antaminen on kielletty
Ohjelmasta ei saa antaa kopiota sellaiselle henkilélle, johon ei ole en-
nestddn henkilSkohtaisia siteitd. Samaten ohjelmien tarjoaminen ko-
pioitavaksi esim. lehden vilityksellsd on kielletty,

Ohjelmakopiosta ei saa myéskdén ottaa minkdénlaista maksua vas-

Hagstrom on sikdli oikeassa, ettd tietokonelehtien pikkuilmoituksissa
on tarjottu myyntiin kopioita ilmeisesti valmisohjelmista alemmilla hin-
noilla kuin liikkeet ohjelmia myyvét, ja tdménluonteinen toiminta on

Hagstrém otti kirjoituksessaan valitettavan hydkk&dvin kannan. Se on
sikdli ymmaérrettdvad, ettd hdn on Commodoren maahantuojan edus-
taja, ja laitemyyjillehdn kopiointi tuottanee eniten harmaita hiuksia.
Liséksi Hagstrém artikkelissaan sotki tahallaan tai tahtomattaan
maahantuojan, syyttijéviranomaisten, tuomioistuinten ja vieldp4 rikos-
rekisterid pitdvén viranomaisen rooleja.
Ystdvillisin terveisin ja parhainta jatkoa toivottaen

P.5. Tekijdnocikeuslakiin ja ehkd myds ohjelmien kopicintiasioihin
saattaa tulla valmisteilla olevan uudistuksen myétd muutoksia, mutta
ne eivit vield ole voimassa eivitkd edes ajankchtaisia.

Kari Stachon
Opiskelija
MikroBITIN ahkera lukija

Basicin jdlkeen noituus vasta alkaa.
kin: Ohjelma alkaa latautua turbon:
suoraan gen jélkeen. Ei ainuttakaar
konekielilataustal

Turbolatauschjelma ladataankin
Basic-ohjelman yhteydessd kaytta-
mé&lld jotain erittdin ovelaa niksié.
Néin pitkélle pddstydni olin jo voi-
tonriemuinen: Vain konekielen koo-
daus ja JUMP-kdskyn poisto lopusta.
Mutta ei. Konekieltd on 500 tavua,
kun Spectrumin oma LOAD-rutiini
vie vain n. 170 tavua. Lataaja on siis
jotenkin piilotettu n&ihin 500 tavuun.
Ohjelman alkukohdan etsiminen tés-
td "konekieliviidakosta” on melko
turhauttavaa ja tuloksetonta, eikd Ba-
sicinkddn perusteellinen tutkiminen
valaissut asiaa. T&ytyi vain tyytyd
myStdméddn heikkoutensa Oceanin
ammattitaidon edess4.

Oikeastaan ei pelien kopiointi ole
pelaajillekaan pitkdlld tdhtdimelld
hyédyksi. Se vdhent&s ohjelmistota-
lojen kannattavuutta ja niiden tuote-
kehittelyyn sijoittamia varoja. Tésta
seuraa pelien tason lasku, mikd ei
ole etenkdén pelaajille mieleen. Toi-
vonkin, ettd ohjelmistotalot ottaisivat
oppia Oceanista ja kayttdisivdt am-
mattitaitoaan parempien pelien ke-
hittdmisen lisdksi myds niiden suo-
jauksen kehittdmiseen.

Asko Kauppi
ff,{; 3
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64 vastaan Spectravideo

Kirjoitan Spectravideon onnelliselle
omistajalle CBM-64:n onnellisena
omistajana (MikroBITTI 4/84/Bitti-
posti).

Miksi tekstinkdsittelyohjelman pi-
tdd olla sitten juuri Wordstar? Ehké
se on eniten myyty tekstinkasittelyoh-
jelma, mutta mikdli piddt myyntid
kriteerind, niin tietddkseni kuusne-
losta on myyty aika paljon enemmén
kun Spectraa, joten ehkd unohdam-
me myyntiluvut.

64:lle saa Vizawrite-64 (teksti-64)
-tekstinkésittelyohjelman, joka wvar-

‘masti riittasd kaikille kotitekstinkasit-

telijoille, ja useimmille pienyrityksil-
lekin.

Saako Spectravideoon skandit?
Vai onko ne WordStarissa valmiinal

En ole kuullut musiikkidemoasi,
mutta oletko itse kuullut kuusnelosen
puhuvan, tai jotain huippudemoja
(konekielisid)??? Onko Spectrassa
rengasmodulaatiot ja ADSR-verho-
generaatorit jokaiselle d4nelle?

Entd voiko Spectravideolla tehda
samanaikaisesti jotain muuta, kun
ddnikdskyt ovat kaytdssd, vai pysdh-
tyyké ohjelman suoritus siksi aikaa
kun ddnid kdytetdan? Se on POKE-
kaskyn yksi hyvistd puolista. Toinen

BITTI 2/85

on se, ettd se on helppo tehdd myés
konekielella (LDA *$ARVO:STA
$OSOITE).

Mielestdni hinnoissa ei ole ratkai-
sevia eroja, vaikka Commodorelle
ostettaisiinkin Simons’ Basic -mo-
duuli. Miten on Spectravideon levy-
aseman hinnat? Paljonko maksaa
Spectran levyaseman liitdntayksik-
ko? 64:n levarin saa 2350 mk:aan.
Sitd el muuten tarviise sammuttaa
sen joutuessa virhetilanteen eteen,
mutta kieltdméittd se on nopein tapa
alustaa levari uudelleen, (OPEN 15,
8, 15, "I":CLOSES tekee saman).
Senkin my&nnén, ettd 64:n levyase-
ma on todennédkéisesti hitaampi kuin
Spectran levyasema, ja Spectravi-
deon levarissa on paremmat levyko-
mennot kuin Commodoren 1541 :ss4.

Miten on muuten, saako Spec-
fraan puocliakaan niistd huippupe-
leistd, jotka saa kuusneloselle? (Ver-
taa grafitkkaa ja dania!)

Markku Heiskari
.,

Néiin ndet eri tasot

Juttuni koskee pelid Revenge of the
mutant camels. Pelissdhdn on 42 eri-
laista tasoa, mutta koska kaikki eivit
ehkd ole jokaista n&hneet, niin ne
nidkee seuraavalla tavalla:

Ensin lataat pelin normaalisti ja
kirjoitat run, nyt pelin alkukuva né&-
kyy ja samalla tunnusmusiikki soi,
nyt kirjoitat sanan COATS ja kuva-
ruudulle ilmestyy: cheat mode oper-
ative. Nyt painat F7 ja aloitat pelin.
Voit pelata tavallisesti, mutta aina
kun pidét vililyéntindppéintd vihin
aikaa pohjassa, pé&set seuraavaan
routuun.

P.5. Itse en ole tétd keksinyt, vaan
luin sen erddstd englanninkielisestd
lehdestd, mutta koska kaikki eivit
juttua varmaan lukeneet, pdétin kir-
joittaa tdmén.

Kenneth Winberg
Turku

Ohjelmassa "Opettele morsetta-
maan” (BITTI 1/85) on selvid vir-
heitd morsemerkkien osalta. Oikea
piste pitéisi olla titaatitaatitaa, ja
pilkku taataatititaataa. (Rivit 610 ja
620, 1320, 1330, 3460, 3470). Lisak-
si rivi 600 merkki on ihmeellinen.
Samoin huutomerkkid ei kdytinnds-
sd tunneta (640), rivin 640 merkki
on oikeasti pilkku.

CH ja saks. u on tietysti hyva
Oppia, mutta ennen niitd opettelisin

Erptusmerkin (—...—), kautta-
viivan (—..—.), yhdysviivan
=, .. —) ja virhemerkin (yleisin

BITTI 2/85

kdytossd ...—.). Muita jannittavid
merkkejd |&ytyy erindisistd teoksis-
ta, joista esimerkkeji: Manual For
Use By the Maritime Mobile ———
Service 1982, Tg 1/B-1, Radicama-
tooritutkinto ja liikkenne (SRAL),
Viestimies, aina kdyttdzovelluksen

mukaan. Erkki Suikki
Radiosdhk,, Vaasa
myts OHEUP
(74
-ri/- i '_,_
el
L
Tuulimittarista

Bitti 4/84 s. 58 oli tuulimittarin kone-
kieliohjelma. Siind ei ole varsinai-
sesti mitddn virhettd, mutta se on sel-
vésti huonoa ohjelmointityylid. Tér-
keintd ehkd on tehdd chjelmista va-
paastisijoitettavia ja siis valttds JMP-
kédskyjd. Toiseksi luuppirakennet oh-
jelmassa oli kmpels. Kylla ne luupit
kannattaa pistdd pyorimdén takape-
rin, koska jatkuvasti toistettava lope-
tusehdon vertailu on silloin vain BNE
luupin alkuun.

QOhessa siistitty ohjelma Assembly-
kielisend ja sen voi ladata myos
C000:sta alkaen.

Terveisin

"LSR"
JI'LSHI'J

P.S. Bitti 4/84 s. 65 oli véite Summer
(Gamesista: Uimarille annetaan lisda
vauhtia naputtelemalla mahdollisim-
man nopeasti. Ei muuten pidéd paik-
kaansa! Naputtelu tapahtuu rytmik-
kdasti uintiliikkeiden tahdissa (n. 1
Hz). Tdmé olisi jo syytd korjata —
onhan kyseessd listaykkénen!

apaG- AS aa LDA 1 Salels]
BRE2~ B85 FB STH HFB
aogd~ S - TAaY

=11 b AR YOTAM

Saa5-~ Al GL & LDA HOCa1
apas- ch 81 DO CHP ShCal
gpac- Fi@ @5 BEQ HEE13
SR0AE - EE& FE IHC oFB
g@le- AD 81 pC LA [=inlwi=
g1 3= =2 DEY

@14 0Da F3 BHE HEaae
gale- CHA DEX

@17~ Le Fe BHE Heaas
g015- 46 FB LSR =l
gale- =] ETS

Virheitd...

Kirjoittelen tissd lehteenne pujahta-

neesta painovirheestd. MikroBITTI-

lehden numerossa 4/84 sivulla 45 oli
tekemédni ohjelma (kynd) Segalle.

Témén ohjelman riviltd 20 puuttui

COLOR-kasky, jonka luvut ohjel-

massa kuitenkin olivat.

virheellinen rivi:

20 SCREEN 2,2:CLS:1,10,,1

korjattu/oikearivi:

20 SCREEN 2,2:CL5:COLOR 1,10,,1
"Kiitos hyvéstd lehdestal”
Terveisin

Tero Saarimaa

SNCYRAV/DELZ

SV 328 MK Il

PAKETTITARJOUS 1/85

Spektravideo SV 328 MK |l
4 ohjelmakasettia
Datanauhurl SV 904
Joystick SV 102

OVH 3415:- nyt 2500:-

i tietokone,

32 K Rom. 80 K Ram.
laajennetuissa 144 K RAM.
Hyva nappaimisto,

erillinen
numerondppéainplokki.

| Suomenkielinen kayttdohje.

%@ PRINTTI 1/84
—— — - —— —————————————1
>
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Katso testia MBITTI 3/84
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Lisditietojo MIKROBITIN palvelu-
kortilla. Rengasia numero 8.




KONTTORIIN.. .
LASERISTA!

vihrea naytto
4-varinaytto
Peruslaitteessa kokoonpano

- runko, monitori ja naytto

- 64 K RAM (max 81680 K), 32 K ROM (max 3840 K)

- grafiikka 640 x 200 pistettd; varimonitorilla 27 varid

— 20/40/80 merkkii rivilld, médrittely yhdelld kis-
kylld

- 3 dd@nigeneraattoria + kohina, slereodéni

— y1i 150 Basic-kiskysd, ROMissa valmiina 230 rutiinia
konelkielen tekijdille. Erittdin nopea Basic, jossa
mm. ikkunat ja moniajo

- taydellinen ':c;'l']D:tus}{onenﬂppalmlsm + erillinen
numero- ja kursorin chjausndppdimista

- sisddnrakennettu kasettiasema, latausnopeudet 1 K
tai 2 K baudia, konekielen avulla 15,9 K baudia

- yli 300 sivun suomenkielinen kéytttopas

- Amstrad User -kayttajdlehti

- puolen vuoden takuu ja vakuutus

Levy-

asema DD-1

- 3" levykestandardi

- 16 K lisdd ROM-muistia (Basic
kpl)

- ohjausyksikkd kahdelle levyasemalle

- Digital Research -tuotteet CP/M-kayttdjdrjestelma
(verzio 2.2) sekd Dr LOGO -ohjelmointikieli.

AMITRAD

-lisakéskyja yii 30

Matriisikirjoitin DMP 1
- B0 merkkid riville, max. nopeus yli 50 merkkia/ g
- paperin leveys 12- 25 cm '
- grafiikkamahdollisuus

- Centronics-liitdntd mukana

TV-modulaattori MP-1

- normaalia TV:td varten;
sisaltda virtalahteen

Joystick JY-1

— sisdltdd liitdnnén toiselle
joystickille

- kymmenid korkealaatuisia pelej, kasetilla 98;
=120, levykikeealla 140y - 21057

- Pascal, Forth, ym. kielid 270y - 10005

- arilaisia opetusohjelmia 98¢/ kpl

- tekstink&sittely- ja laskentaohjelma 120y - 1000,

TOP TEN AMSTRAD CPC464

1. Jet Set Willy, Software Projects. 2. Pyjamarama; Mik-
ro-Gen. 3. Manic Miner, Software Projects. 4. Master
Chess, Amsoft. 5. Hunter Killer, Protek. 6. Classic
Adventure, Melbourne House. 7 Roland in Caves,
Amsoft. B. Huntchback, Ocean. 8. Flight Path 737, Ani-

rog. 10. Combat Lynx, Durrell.
‘TN a0
._ l 'H
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3 PELIA SATASELLA

Tule vahitsemaan 50 laatupelistid. Peleja Vicille, Com-
modore 64:lle ja Sinclair Spectrumille. Valittavana
World Cup Football, Seesaw, Moon Buggy jne. Nouda
omasil

NYT KOTIMIKRO PUHUMAA A
CURRAH-puhe-
syntetisaattorit
Kiinnitys suoraan
koneeseen, lisa-
liitantojd el tarvi-
ta. Mukana suo-
menkielinen
kayttéohje

Currah yspeech
opectrumeihin

| 299-/kpl

PROTEKin akustinen modee
- 1200/1200 tai 1200/75 baudia
- RS 232-liitdnta

e

— liitdntd Spectrum 280;
Commodore 180
TOP TEN COMMODORE 64

1. Pyjamarama, Mikrogen. 2. Beach Head, US Gold.

3. Jet Set Willy, Software Projects. 4. Daley Thomp-
son's Decanthlon, Ocean. 5. Staff of Karnath, Ultimate.,
8. Quo Vadis, The Edge. 7. Raid over Moskow, US
Gaold. 8. Zaxxon, US Gold. 8. Sherlock Holmes, Meal-
bourne House. 10. Solo Flight, US Gold.

SAASTA SILMIASI. ..
SANYO-varimonitori CD 3185A 14" 29957
SANYO-vihermonitori DM-2112CX 12" 560-
..JA SELKAASI
TAC-tietokonepdyta VAIN 5957

‘xﬁ]honkatu 5, Helsink
(90) 188 2666

amusiikkisyntetisaattori Di'tronics 395;
LM NTER PRINTER Centronics -liitants 495-

- ROBOTEK robottien chjauslaite 3907

MEILTA MYOS SINCLAIR UUTUUS:

SPECTRUM + 2295,

"4 R & ¢ % % B B O
M s R 0 0 0 B
~ 41 & £ B R 0 B 610,‘

ENEMMAN IRTI SINCLAIRISTA

Nappdimisto Sinclair Spectrumiin
- 53 vérikoodattua nédppainta

- erilliset numerondppdimet
- kokopitkd Space-ndppéin

Spectrume:hm Dk’tronics

- tarkkuusgrafiikka, ohjausohjelma

Joystick Triga Command
ja liitantd Games Ace

- herkks joystick, imukupilla alustaan
- Kempston-liitédnta ja d&ni TV:n kautta
Currah ySLOT lisilaite-

liitannan laajennus
- 2 hitantaporttia/uSLOT
- ketjutusmahdoellisuu

- mahdollisuus kiyttdd Spectrumin lisdvarusteita ja
ohjelmia

TOP TEN SINCLAIR SPECTRUM
ja SPECTRUM +

1. 3-D Knight Lore 48 K, Ultimate. 2. Pyjamarama 48 K,
Micro-Gen. 3 Daley Thompson's Decathlon 48 K
Ocean. 4, Underwurlde 48 K, Ultimate, 5. Lords of
Midnight 48 K, Beyond. 6. Automania 48 K, Mikrogen.
T, Beach Head 4B K, US Gold. 8. Sabre Wulf 48 K, Ulti-
mate. 8. Cavelon, 48 K Ocean. 10. Psytron 48 K, Bey-
ond.

Kysy lisaa
lahimmasta Laserista!
SOITA TAI TULE KAYMAAN!

Lisdtietoja MIKROBITIN palvelu-
kortilla. Rengasfa numerc 21,

®® Haluatko

Tai kenties leikkié junaradalla ja ohjata sité

néppdi

imistéllé&? Vai asutko maalla ja haluat

kytkeé& ulkovalot kuusnelosellasi?

helpottaa viljakuivurin kaytté&? Releohjaimen
kétytts mahdollistaa kaiken témén ja paljon

- Mmuutakin,

ohjain maksaa lahes 400
markkm Koska laite on nain

ballis, etsivdt elektroniikan

harraataiat mielellddn  hal-

.I_LL': :'-

X (releen numero) =1 paalld
0 pois pédéaltd

CBM 64: POKE 56577, x(4)*16 +x(3)*8+x(2)*4 +x(1)*

Vie 20:

POKE 37152,

x(4)*16+x(3)*8+x(2)*4+ x(1)*

2
2

Kuten kytkentdkaaviosta na-
kyy, on jokainen rele kytketty
vastaavan transistorin kollek-
torivastukseksi. Kun joku

TTl 2/85

Taulukko 1.

kéyttajanportin navoista PB1-

Osaluettelo

T1-T4 2N1613
LEDI1-LED4 TIL 209
R1-R4 katso tekstia
Sulake 90 mA

lisaksi liitin kayttajén-
porttiin, johdinta ym.
Sulakepidin

Sivulle 24




Kytkentékaavio

+5

1 2349 5 & 78 3 10111

HEE FHJ K LHAMN

TULOY
TULD = TuLay
=2

S REM RELEOHJAIN ESITTELYOHJELMA

1@ REM COMMODORE 64

20 POKE S6573,255:REM DATA DIR REGISTER
30 R(1)=8:R(2)>=0:R(3>=0:R(4)>=0

40 GOSUB 200

S0 INPUT "MIKA RELE KYKETAANC1-4)":A
60 R(1)>=B:R(2)=0:R(3)=0:R(4)=0

70 RCAY=1

80 GOSUB 200

88 INPUT "JATKOA (K/E)":AS$

199 IF A$="E" THEN END

119 GOTO S0

200 REM RELEENKYTKENTA AL IOHJELMA

210 DA=R(1)*2+R(2)*¥4+R(3)%X8+R(4)%16
220 POKE 56577,0A :REM RELEENKYTKENTH
230 RETURN

READY .

5 REM RELEOHJAIN ESITTELYOHJELMA
1@ REM VviIC-20

20 POKE 37154 ,255!REM DATA DIR REGISTER
30 R(1)=0:R(2)=0!R(3)=0P:R(4)=0

4@ GOSUB 200

58 INPUT "MIKA RELE KYKETARNC(1I-4)>"IA

B0 R(1)=0:R(2)=0:R(2)=0!R(4)=0

7@ R(AI=1

80 GOSUB 200

90 INPUT "JATKOA (K/E>":A$

100 IF A%F="E" THEN END

11@ GOTO S8 -

200 REM RELEENKYTKENTHE ALIOHJELMA

210 DA=R(1)*2+R(2)*4+R(3)%8+R(4) %16

220 POKE 37152,DA !REM RELEENKYTKENTH
230 RETURN
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ARI SUOMELA

| CBM 64:in musiikkipiiri on
| tunnetusti monipuolinen,
| mutta hankala: valtavasti
{ poke-lauseita madarittdmassd
| attackia, decayta, sustainta,
| releasea, aaltomuotoa ja ties
mitd muuta. 3-ddnisen siedet-
tdvdn musiikin tekeminen
64:lle ei siis ole kaikkein ki-
vointa puuhaa ilman musi-
sointia helpottavaa ohjelmaa.
. Andante on sellainen.

Kun ohjelma ajetaan, se
pyytdd ensin odottamaan het-
kisen. Viivytys johtuu siitd,
ettd kone lukee nuottidatoja
muistiinsa, miettii oktaavit ja

' varaa tilat 500 nuotille. Sitten
. ohjelma soittaa pétkdn Min-

samalla  esitellen  itsensa.
Ruutuun ilmestyy 10-kohtai-
nen menu, joka ndyttdd talta:
0 Minka

sy&ttd

soittelu

ADSR:n muuttelu
aaltomuodon muuttelu
soittimen valinta
tiedostoon

tiedostosta

musiikin nollaus

9 lopetus

Painettaessa nollaa kone
soittaa taas pdtkdn Minkaa ja
kertoo olevansa musiikinteko-
ohjelma. Ykkéselld padsee it-
se '"sdveltdmddn”. Joystickid

0 ~10y N ks G b —

teja nostaa tai laskea, siirtyd
seuraavaan ddneen tali nuot-
tiin ja palata edelliseen. Ti-
kun vadntelemisen oppii
hamméstyttdvdn  nopeasti,
muutaman kokeilun jélkeen
melkein kuka tahansa, vaik-
kei musiikista niin paljoa vi-
littdisikddn, on aivan sinut
Andanten kanssa.

Kakkosta painettaessa kone
soittaa dsken tekem@mme sé-

muistuttavaksi,

Kutosesta menee vastaval-
mistunut sdvellyksemme tie-
dostoon kasetille tai levyk-
keelle valinnan mukaan, Seis-

kasta saadaan sédvellys ulos
tiedostosta. Kasista nollataan

juuri tehty musiikki, eikéd ysi-
kddn selittelyd kaipaa: kun
maha alkaa dénnelld vihjeend
tyhjyyteensd tal muuten vaan
kylldstyt tikun pyérittelemi-

vellyksen,

muuttaa attackia,
sustainta ja releasea. Jos et
halua olla missédédn tekemisis-
sd attackien ja muiden kum-
mien sanojen kanssa, voit
painaa vitosta ja valita jokai-

‘kolmosella  voi

seen, paina ysié.
decayta, Ohjelman  hyvié
kaikkien
mahdollisuuksien
kaytts, aika-arvot,
kdyttoisyys  ja

| kaa, ukrainalaista sdvelmdd | litkuttelemalla voidaan nuot- | sen &dnen jotain soitinta | muotoilu, tosin nuottiviivasto
|
1§
| 10K%CT,2)=210K%CI,3)=1 tNEXT
1 135 FOR I=1 TO SiXCI)=ItNEXT
It 1S@ FOR I=A2 TO VO:POKE I,0:NEXT
' |28 REM =-=- ADSR ===
il 200 POKE VO,15
210 FOR I=1 TO S8I:READ KiCI),DI¢I),
UICI), RICTID,WICTD
211 IF Wi<1>=3 THEN READ P1¢1),P2¢I)
il 212 NEXT:!GOSUB 812
. Y 215 DATA ©0,10,0,0,3,14,96,0,9,0,0,2,8,
| 9,8,0,3,14,986
| M NEM = e i e e i e 216 DATA ©,8,0,0,1,0,0,15,0,1,0,8,0,0,
11 REM - - &
' 18 REM - ANDANTE CBM B84:LLE - 220 REM --- AIKA-ARVOT ---
: 7 REM - = 282 FOR 1=1 TO S:READ Qi%<¢1),@1¢1)
: 18 REM - ARI SUOMELA (C)>-84 - tNEXT
' 13 REM - - 223 DATA 1/1.11,1/8.5.4,1/74,2.4,1/8,
Il 21 REM ===ceeccccccc e e e e e e JB,1/18, .8
1l 80 PRINT CHR#®#{142)CHR#£(2):FOKE B58.,255 225 FOR I=1 TO SO0:GHCI)=Q1%(3)
| 81 POKE 53288,5:POKE 53281,6 (@¢1)=01¢3) tNEXT
1 PR INT" X oDOTA HETKIN 258 REM --- DATAT NUOTTIARVOILLE ---
EN..."tGOSUB 11589 268 FOR J=8 TO 3:FOR 1=1 TO 12
100 V=55303:FP=1031 IREAD AXCI,J),B¥C1 J)INEXTINEXT
103 PC1)=2901P(2)=480:P(3)=560 275 DATA 4,73,4,139,.4,208,5,25,5,103,
tPC4=240 --185,8,16,6,108,6,806,7,33,7,163,
108 A1=S4273:AR=54272:B1=59280 8,23
1B2=54279 280 DATA B,147,9,21,9,152,10,60,18,
183 Cl=54287iC2=042868:V0=04236 e8s,11,114,12,32,18,216,13,136, 14,
118 WC1)=54276: W(2)=54283:1 W(3)=54230 187,15,7
i 111 T¢1)=54277:T(2)=54284:T(3)=54291 28@ DATA 18,47,17.37.18.,42,19,63.,20,
- 120 S¢1)=54278:5(2)=54285:5¢(3)=54232 ieo,21,154 ,22,2287.24,683,25,187.,27.,
121 YPC1)>=S54275:YP(2)=54E82 SE&.28,.2149
| 1YP(3)=542883 320 DATA 32,141,32,94,34,75,36,85,38,
122 AFP(1)=54274:AP(2)=54281 126,40 ,200 ,43,52,45,198,48,127,51,
tAP(3)=54288 37
123 HID=258:T=568320:R=1 210 DATA 54,111,57,172,61,126,64,188
125 DIM Ei1%¢32,3) ,ER%¢32,3),.05(580) 313 REM --- MUOTTIEN NIMET ---
1380 DIM AXCI2,3) ,B¥%(12,3) ,NB$(12), 15 FOR 1=8 TO 12:READ NB$C1)INEXT
Q(588) 316 FOR J=@ TO 3:FOR 1=8 TO 12
131 DIM N#EC12,3),N¥%(501,3) ,0K%(581,3> tNSCI,J)=NOSI)+RIGHTS(STRS(JI) , 1)
132 FOR I=1 TO S@2:0K¥<¢I1,1)=3 INEXTINERT | ]

ovat ainakin seuraavat seikat:
ddntenmuokkaus-
hyvéaksi-
helppo-
tulostuksen

BITTI 2/85

puuttuu.

Huonoista puolista ik&vin
on ehkd tempon muuttelu-
mahdollisuuden  puuttumi-
nen, tosin aika-arvot lieventa-
vdat tétd epédkohtaa. Toinen
huono puocli on nuottien sito-
mismahdollisuuden puuttumi-
nen, siis jos halutaan pitda jo-
kin &&ni samana, ohjelma
sammuttaa sen vélilla.

Puutteistaan huolimatta on

Andante suhteellisen tyylikéds
ja huolella suunniteltu chjel-
ma. Hyvdd musisointial

317
318
318
338
332
233
3324
333
3386
337
238
333
2498
3491
2492
3435

348

348

359

351

a5e

333

3549

335

DATA 2.C,.CH,.D.DH .E.F.FH G, GH A AH,
H

FOR I=1 TO 32:FOR J=1 TO 3

READ E1X<(I1,J) E2XC]  JIINEXTINEXT
GOSUB &678:GOTO 1888

REM ---= SYOTTO -=--

FOR I=1 TO 3:POKE V+P<(I1),18:NEXT
fFOKE F+F (1) ,83:iM=1
PRINT"N:O":PRINT"EKESTO:O"

FRINT TRB(28)"OS | b
PRINT TAB(E®)>"d S YO TTO =W
FRINT ThABl28>"HA ="
GOSUE 1838:G0TO 353

GET AF:IF A$=""THEN 345

IF AF=CHR#$C(13)THEN RETURM

IF ASC(A%)=19 THEN FPRINT""

IGOTO 1188

IF ASC{A®>=B3 THEMN A=1

IF ASC(A%) >132 AND ASC(ASI{138 TH
EN @<AY=G1{(ASC(A%E)-132)
FOFECAY=R1HASCASI-132)
JI=PEEK (T3 IF J1=127 AND A$f=""THE
N 338

IF Ji=1268 THEN NX<{A ,MI=NMIA M) +1
tIF MNACA M2=12 THEN MA(A.M>=8
PDKMNCA  MI=0DEX(A M)+

IF J1=125 THEN MNX(A MI=pNA{A M) -1
tIF NACA .M)=-1 THEN MX(A,M)=12
F0EMCA M) =0KX(A M=

IF N4C(A M>=12 AND OKX(A,
M)=-1 THEN OKX%{A,MI=3

IF MA{A . MI=B AND OKXCA,
M)=4 THEN OKX(A_,.M>=8

IF J1=123 THENMN A=A-1

tIF A<l THEN A=1

IF J1=118 THEN A=A+1

rIF A>388 THEN A=5889
FRINT"EMI"TAB(4 >STREA" "
IPRINT " IEEEEER"QE(A) " "
FRINT TAB{43" b= 1 L L L
Rl ,0RAAL120" *

"NE N
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35

398

358

368

362

3E3

378
372
saea
a82

se3
S5a4
Sas

sav
Ses

Sas

=13

S13

S2e
558
532

FRINT " = "NECNACA .20 ,OK¥CA,
2yyn &
FRINT" HEE=
= B B R

IF Ji=111 THEMN FOKE F+P{M) .32
iM=M+1:POKE FP+P(M) ,B3

:IF M=4 THEN M=1

POKE Al ,8:POKE AZ,0:FPOKE B1.,8
tPOKE B2,8:FOKE Cl,8:POKE CZ.8
FOR £2=1 TO 3:FOKE W<(Z> .8

IPOKE W(Z) ALC2XINEXT

FOKE Al AZXINZIA,1) ,0KX(A,12)
IPOKE A2 .BXI(MNX(A,1) OKXA, 130
POKE Bl ,AZx(NX{A,.2) ,0K¥X(A,.2))
tPOKE B2 ,BYI(NMC(A,2) ,0K%(A.22)
FOKE C1 AX(NY(A, 33, 06X (A,3)2
tPOKE C2,BX{(NX(A,3) , 0KXA,3))
IF H1{A+1 THEMN Hi=A+l1

GOTO 338

REM -—-= SOITTELU ---

FRIMNT"HEa |

"NE(NACA .3 ,0K%CA,

PRINT" 2 SOITTELU *
PRINT" 1 "
FOR I=1 TO HI1

FOR H=1 TO HID®*GCI-1):NEXT

POKE Al,B:POKE A2,0:!FPOKE B1,0
tPOKE B2,0:FOKE C1,8:POKE C2,0
FOR 2=1 TO 3:POKE W(Z)>,0
IPOKE W(Z>,ALCZ ) tNEXT

POKE Al,AYINMCT 1) ,0K%CI, 1))
IPOKE A2,B¥(N4CI , 1) ,0K%CI, 1))
FPOKE B1,AX(NX(I,2) ,0K¥%C(1,2))
IPOKE B2,BY%(NM(I,2),0K%CI,2))
FOKE C1,A%(MNACT, 30 ,06%(1,33)
IPOKE C2,B¥%IMNXCI , 2),0K¥%CI, 3))
NEXT:RETURN

REM --- ADSR ---
FRINT"EKRETURN>=EI MUUTOSTA
S)w

(8-1

Sivulle 28




Andante

FRINT"

PRINT" AANI"TAB(1721 TAB(24)2
TAB(312)3
FRINT"

PRIMT" M= ATTACK"TRE(17I)KC1 ) TAB
{E4)K(23TAB(31)K(3)

FRINT"HH DECAY"TABC{17>DC1 XTABC
24:D<(2)TAB(3130(3)

FRINT"HH SUSTAIN"TARBC172UCL>TA
B{24>U(2)TAB(3131U{(3)

PRINT " RELEASE"TABL17»RC12TA
B(E4I)R(2)TAB(31)R(3)
PFPRINT"OIXIIXIIITI":FPRINT TABL163;
INPUT KC12:PRINT TAB<E3)"0O":

P INFUT K(22

FRINT TAB<38)"0O"? : INPUT K32
FRINT TARE<1S8)"HE":: INPUT D12
IPRINT TAB<LZ3»"0O"7: IMNPUT D<22
PRIMNT TRB(38)"[Q":: INPUT D<3>
PRINT TAB(16)"HE"7 : INFUT UC1)
tPRINT TRAB(23>"[OQ":: INPUT U2
PRIMT TABC(3@)"[O": : INPUT U(3)
FRINT TAB(16)"HHE"? : INFUT R<{1)
tPRINT TABCE3X"OQ":: INFUT RIZ)
PRINT TARB{(3@)"O":: INPUT R(3)
GOSUB 1@2@:RETURN

REM --- AALTOMUDTO ---
PRINT"HHE"TABC(14) "AALTOMUOTO "
tPRINT TABC(13>" -
FRINT"EH1 KOLMIODAALTO"

tPRINT"HE SAHA-AALTO™

FRINT"HS PULSSI":PRINT"HR KOHINA"
FRINT"OIXXIIXI": TRE{(2@)"1. AANI
EMITABC(SBIWACL)

FRINT TRB(ZB)"ME. AANI
t"TRB(SAIWALZ )

PRINT TAB{(Z8)"H3. AARNI
t"TAB(3B)WARL3)
PRINT"OIXXO"TAB(23): : INPUT WARC1)
SPRINT TABC235"&"? : INFUT WALE2)
PRINT TAB(28)"M";: INFUT WA(3)
fPRINT " s

FOR I=1 TO 3!IF WR<I>=3 THEN PRIM
T'"XXIOYLAPULSSI® 1 "{@-14) "PY{(1)?
““ L]

IF WACI>»=3 THEMN PRINT"ERLAPULSSI"
1"<8-255) "PAL1):"NR *

IF WACI>=3 THEN PRINT"OXIO"TAB(183;
{INPUT PYCIDIFRINT"H"TAB(139) 7

: INPUT PACID

NEXT

GOSUB 182@:RETURN

REM --- TIEDOSTOON --—-
HIS=STRFE(H1:PRINT"HLEVYLLE VAI K
ASETILLE <L/7K)> 7?":ND$="MUSATIEDOS
TO"iNO=1

GET A%: IF AF{>"K"AND A${>"L"THEN
883

IF A="L"THEN NO=8
P INPUT"EIEIT IEDOSTON NIMI":ND#$
IFRINT"HERVALMIS 7":GOTO 887
PRINT"NEKASETILLE..."
IPRINT"EHEOMKC KASETTI KOHDALLA 77
g

GET A$:IF ASC"K"AND AS{>"E"AND A
$< >CHR${13)>THEN E687T

IF As="E"THEN RETURN

OPEN 1,NO,1,ND$

PRIMT#1,H1$

FOR I=1 TO H1:FOR J=1 TO 3
PRINTH#1 ,N%CI,J)

FRIMNTH1 ,0KRXC(1 . J)

MNEXT

FRIMT#1,08<ItNEXT

CLOSE 1

RETURN

REM --- TIEDOSTOSTA ---
FRINT"EELEVYLTA VAI KASETILTA <L/
K) ?":iNDS="MUSATIEDGSTO":NO=1

GET A%:IF AF{>"K"AND A${>"L"THEN
843

IF AF="L"THEN NO=8
tINPFUT"EMITIEDOSTON NIMI";NOS$
SPRINT"EEVALMIS 7":GOTO B53
PRINT"SEKASETILTA..."
PRINT"EEONKEDO KASETTI KOHDALLE 27
{ 8

GET AS: IF ASC>"K"AND AF{>"E"AND A
#< >CHR$¢13)>THEN 653

IF A%$="E"THEN RETURN

OPEM 1,NO.8,ND$

INPUTH1 H1%

FOR 1=1 TG VYAL(H1%F>:FOR J=1 TO 3
INPUTHI1 , N¥%CT I

INPUT#1 ,0K¥%CI I

NEXT

INPUT#1 ,Q8CI ) iNEXT

CLOSE 1
Hi=VAL{HI$):PRINT:FRINT"HEDDCTA H
ETKI, JARJESTELEN NUOTIT"

FOR 1=1 TO H1:FOR J=1 TO S

$IF OFC12=Q15<(JITHEN Q<¢I>=Q1¢J)>
MEXTINEXT:RETURN

REM --- ESITTELY ---

FOR I=1 TO 32

FOR H=1 TO HID:NEXT

POKE Al1,B8:POKE RZ,B:!FOKE B1.,B
:FOKE B2,8:POKE C1,8:FOKE C2.,8
FOR 2=1 TO 3:iPOKE W(Z).,B

IPOKE W(Z2>,ALCZ2 ) FNEXT

PGKE Al ,A%IELINCT 13 ,E2%C1, 13>
IPOKE AR,BYIEL%CI, 1) ,E@%CI, 1))
POKE Bl ,A¥C(E1¥(I ,2) ,E2%C1,.2))
IPOKE B2,BY%(E1%CI 23 ,E8%cl 2>
POKE C1,AXCELXCI , 3),E2%C1,3))
tPOKE C2,BX<E1X%<I1,3) , E2%<1,33)
MNEXT:tRETURM

bATA 1,3,4,82,1,1;1,8,4,2,8,8,1,3,
4,2,18,8,1,32,4,2,12.8,1,3

DATA 4,2,1,1,4,3,8,2,4,8,3,3,6,2,
€6,8,1,3,4,2,7,8,12,2.3.,82

DATA 8,8,12,2,3,2.12.8,12,2.3,2.8,
e,ie2.2.,3,2,12,9,12,2.3.2.8

DATA ©,3,3,6,2,8,8,1,3,4,2,10,0
DATA 12.,2,3,2,12.8,1,.3,4,2,1,1,1,
&8,4,2,8,8,1,3,4,2,18,0,1,3

DATA 4,2,12,8,1,3,4,2,1,1,4,3,8.,2,
4,8,2,2,6,2,6,8,1,3.4,2

pATA 7.8.12,2.3.2,8.8,3,3,68,2.12,
e,8,3,18,8,3,1,12,2,3.,2,8

oATA 8,1,3,4,2,1;1,4,.3,8,2,4,1.,1,
3,4,2,1,1.,8,3,8,2,8,1

REM --- MNOLLAUS ---

PRINT TRB(15) "

811
812
sze

8z

858
3398

PRINT TABC1S>"d@ MNOLLAUS *
PRINT TABC1S)"d g
PRINT"SNMOLETKC VARMA 7"
BET A%:IF ASC>"E"AND AS<>"K"AND A
$<>CHR$C13>THEN 786
IF A$="E"THEN RETURN
PRINT".J8 ODOTA HETKI,
NOLLAUS KAYNNISSA":GOSUB 1150
FOR I=1 TO H1:NACI,1)=@:0KX(I,1)=3
TNMCL,2)=810KX%C1 ,2)=2:N%(1,3)=0
TO0K%CI,3)=1
QCIX=R(3)IASII=QIH(3 ) INEXT
A=1iH1=1
RETURN
REM, --~ SOITTIMET ---
PRINT TAB(18) "
PRINT TABC(1@>"@ SOITTIMEN VALINT
ﬂ L
PRINT TAB(i@)>"d

L
PRINT" M1 5 CEMBALO"
"PRINT"H#R2 KITARA"
FRINT"H#38 SARKIJA"
(PRINT"M398 PIANG"
PRINT"Ma52 URUT":PRINT " M258 LYOMA
SOITTIMET"
FOR I=1 TO 3:PRINT"AANI"I" “X(I)
PRINT TABC72"0"7 ¢ INPUT X1
:PRIN‘I‘ImI .
NEXT '
FOR I=1 TO 3
KCID=K1C(KCIDI:DCII=D1CRCT))
FUCTI=ULCRCIIIRCIDER1CRCID)
WACTI=W1CKCIIIIPYCII=PLCXCID)
TPACI)=PE(XRCI1) ) tNEXT
GOSUB 1828:RETURN
REM --- MENU ---

1888 FOKE Al,B:FOKE AZ,0:POKE B1.8

ig@a1
1eez
1883

o84
ipas

lage
iga7

1aa8

1ees

1818
1811

1a12
1817
i =ds)
iezz

!POKE B2,08:POKE C1,@:POKE C2,0
PRINT" Al o

PRINT" A MENU ®m
PRINT" ] L B
PRINT " Mpansl MINKA®

PRINT"H218 SYOTTC"

PRINT"H=C8 SOITTELU®

FRINT"X=38 ADSR:N MUUTTELU"
PRINT"H4% AALTOMUODON MUUTTELLU®
PRINT"M=58 SODITTIMEN VAL INTA®
IPRINT" M2 TIEDOSTOON"
PRINT“M7%! TIEDOSTOSTA"
IPRINT"H=E8 MUSIIKIN NOLLAUS"
tPRINT" M58 LOPETUS" :

GET A%:IF AS<"B"OR A$>"S"THEN 1@
a3

IF A$="3"THEN PRINT"J":END
PRINT"J":0N VALC(AS$)>+1 GOSUB 1125,
338,500,550,570,500,600 ,640 , 700
GOTO 1806 E

REM - ADSR JA AALTOMUOTO SISAAN -
FOR I=A2 TO VO-1:POKE I,@:NEXT
FOR I=1 TO 3:POKE T<I),
K{I>%16+D<¢I)»:POKE S¢1),
UCId*1B+RCI)

ALCII=21CWACT I +3) +1

:POKE WCI),ALCI)

FOKE YPC(I),PY<I)IPOKE AFCI), PACI)
MNEXT:RE TURN

PRINT TAB<(20)"HEKRETURN>=MENUUN"
:PRINT TAB(28)"¥E<HOME >=0HJEET"
PRINT TAE(20)"MiF -NAPPAIMET=KEST
O":PRINT TAB(2®)>"joystick=huot
IT* ' -

PRINT TAB(28) "ME=ALKUUN"

RE TURN

POKE V0,82

PRINT"H ~~==OCHJEET

T e i i

PRINT"EIIJOYSTICKIA LIIKUTTELEMAL

LA SAAT NUOTIT MNOUSEMAAN JA LAS

KEMAAN. "

PRINT*TIKKU ETEENPAIN=SAVEL YLOS

PAIN. TIKKU TAAKSEFAIN=SAVEL AL

ASPAIN. ":

PRINT*TIKKU OIKEALLE=SEURAARYA NU

OTTI.TIKKU VASEMMALLE=EDELL INEN

NUDTTI."

PRINT"FIRE BUTTON=SEURAAVA AANI,"

FPRINT"MEF 1=1/1-NUGTTI"

IPRINT"¥F3=1/2-NUCTTI"

PRINT"WFS=1/4-NUOTTI"
tPRINT"MF7=1/8-NUOTTI"

tPRINT"®F2=1/16-NUOTTI"

PRINT TABC17) "[IIXIIFAINA <RETUR

N>

GET AR%:IF A$=""THEN 1118

POKE VO ,15:PRINT"J":GOTO 330

PRINT" X --—- ANDANT

s

PRINT"TAMA CHJELMA AUTTAA SINUA

TEKEMAAN 3- AANISTA MUSIIKKIA.
"3

PRINT"VAIKKA SEN TAYSIMIT- TAINE

N KAYTTC VAATII NUOTTIEM OSAAMIS

PRINT*TA, YOI ANDANTEN AVULLA TU
TUSTUA TODEL-":PRINT"LA VAIVATTO
MASTI *:

PRINT"64:N MONIPUOL ISEEN®
tPRINT"MUS 1 IKK ISYNTETISO1JAAN. "
BOSUB 67@:RETURN

PR INT " X0"

PRINT TABC(1@)>"

PRINT TABC18) "

FRINT TRBC(18)"
i

PRINT TAB(18)"

t L

PRINT TAB(19) * s | | ssmasm—

PRINT TAEC1@>" * (. *

FRINT TARAEC18) " m——— -, | o—

FRINT TRBC1@>" * ¥ — % %

PRINT TAB(18) " e | | so—

FRINT TAEBC18B2" ¥ i — *

F‘Hi'NT TRECI2) " e | | | o | o
-

PRIKNT TRE<1AX" % ¥ | &4 ] %
" g

PRIMNT TAEB{I8) " s | o | o | s

PRINT TRAEBC1®>" ¥ —
PRINT TRAE{i83>"

£ ®

PRINT TREC1B3"

PRINT TABC1@>"

PRINT TAB(18)"

PRINT TAB<183"

RETURN
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REIMA FLYKTMAN

Pelin ideana on saada mah-
dollisimman paljon tiilid ha-
joitettua pallolla. Itse olet uk-
ko, jota liikutetaan A:lla ja
L:1l4 tai joystickilld pallon al-
le. Jos pallo osuu tiiliin, niin
se kimpoaa yléspdin ja peli
jatkuu. Sinulla on viisi kertaa
mahdollista epédonnistua, sen
jélkeen peli loppuu. Jos saat
kaikki tiilet hajoitettua, niin
saat ne takaisin ja pallo no-
peutuu,

Ohjelmaa kdynnistettdessd

kestdd

kuin kone on jérjestdnyt kayt-
tdjdn médrittelemédt merkit.
Sen jdlkeen on mahdollista
valita 3 eri vaikeusastetta.

vdhdn aikaa ennen

PROGRAM:

1
=
3
4
S

TIILISKIVIPELI

goto 20000

dim tucg,.5@)
x1=3@:1qy=7ival=1trn=7igosub 10000
bb=lira=1:y1=70tqx=7Fifo=Sim=1:10=0
for rr=1 to Stigosub 15000tnext

I 18 print"g"

1 11 print "R

12 print"uHl

. il i il o

i gl Rl R e am o il S, e g

380

40
o8

=17
7a

188
f=duls
201
203

308
318

316

print"@"
print "RBBBBEBBEBBBBBEBBBBBBBEBBBEBEB
BEBBBBBBEBBBB"

print
print"NSBBBBBEEBBBBBEBBEBEEEBBBBBEBBE
BBBEBEBBBBBBBEB "

print

print "@BBEBEBEEEBEBBBBBBEEBBEBBEBEBBE
BBBBBBBBBBBBB "

print"S8"

print "IN isteet:"fpr A"

print " IMEERERREERRERREERREREIN- 21 10t
1%3fqp "

print"

Jv=peek (563282 jv=15-(jv and 13)
tvi=peek (197)21if vi=64 then 328
if vj=1@ then jv=4

BITTI 2/85

BITTI 2/85

S17
328

338

339

348

343

350
3355
400
451
4352
453
457

4E€0

462

465
468
47a

S8
708
701
a2

. 705

2508
20800

3885
3508
4088

480807
4408
45800
4550

4560
4565
4578

4685

46807
4610

o000
=171z |

=17 1% F=4
S0es

if vi=42 then jv=8

if jv=4 then x=x-186

fif x<{-1580 then x=x+16

if jv=8 then x=x+186

tif x2168 then x=x-16

if x<96 and io=1 then poke v+l16.,1
tii=Bigoto 480

if x<{96 then poke v+16,01ii=0
tgoto 408

if io=1 then poke v+168,51ii=1
tgoto 3355

poke v+1B,4:ii=1

poke v+4,(168+x)-254:goto 4351
poke v+4,160+xipoke v+3,230
Xx1=x1l+qxiyi=yl+tqy

if x1<24 then x1=25:qx=6

if w1475 then gsosub 38800

if x1<4{255 and ii=1 then poke v+1E,
4t io=Bigoto S500

if x1<{255 then poke v+16,0:i0=0
igoto S808

if ii=1 then poke v+16,52i0=1
tgoto 468

poke v+l6,1f1io0=1

if x12>339 then x1=338iqx=-6
poke v+@,x1-255tpoke v+l,y1
tgoto 78O

poke v ,xl:ipoke v+l,v1

if w1222 then gosub 4580

if ¥1>168 then m=8

if m=1 then 310

gosub 9@8B:goto 310

if qx<8@ then qx=int(3+rn*rnd<1))
tqx=—-qxiqy=-qyireturn
qx=int(3+rnkrnd(l))iqy=-qy ireturn

qa=qx iqx=int(3+rnkrnd<1))

tif qq<{@® then return

if qq>8 then qx=-qxireturn

H

as=x+156:sa=x+183 ;

if as<{x1 and sa>x1 then poke v+l,
2e7iy1=220igosub 1580@0:gosub 3000
treturn

if x12>330 or %1<38@ then gosub 40
@8:return

poke v+41,18

poke wv+1,235:gosub 17000:fo=fo-1
Print " MFEEERERERRRRRRRES -
E*gfornn

if fo=0 then 5008
Xx1=30:iy1=70im=1ix=Biqx=abs (qx)
‘tpoke v+4] ,3ireturn

print™
peli loppu®

poke v+41,3

for rr=8 to 48:for r=0 to 6

=1uB R
Seaa

3884

Sees

seavy
ga11

9858

= lal=t

S1908

3118

9148

S208

i2oee

18885

1g@aie

18@a1s5

18188

18181

ielez

18183

12124

18186

18187

ia1@s

180110

18115

190120

18125

16138

18208
iez21e

i62ce

182308

ttudlr ,rr)=0tnextinext
for rr=1 to 1508:nextigoto 3
if 12135 and v1<154 then bb=6
tbil=1

if ¥12>2188 and v1<{128 then bb=3
tbi=1

if v1>86 and y1<185 then bb=0
tbi=1

if bl1=0 then return
bl=Binn=x1/8-2:if tu<dcbb.,
nn>=1 then return
tulbb,nn)=1tpoke nn+1223+bbx%x48,32
if quv>8 then qy==-qyivi=y 1+5
qy=-qy iy l=y 1+3ifp=fp+dilo=lo+l
print " isteeti"fpr " A"

if lo=1280 then 11088
gosub 160@B:ireturn
print"&A"ipoke 53281 .,0

ipoke 53288.,14

poke v+4,16Bipoke v+5,76
tpoke v+21.,4

print"Sl Wy tiiliskivi

peli cCa"*

print"®

print "fERIBBBBEBEBEBEEEEEEBEEEBEBEEBBEBE

BBBEBBEBEEEBBBBEBBBBB "

print* SBEBBEBBBB3A

print"d A r. flyktman ¥BBBEBBBB
pisteeti™;fp

print" iEEBEEEBE3

print "sBBBEEBEBEBBEBEBBEBEBEBBBBEBEB

BEBBBBEEBBBBEEBBBE "

print“SE vasen=a ! oikea=l

: Joystick portti 2"

print "IEE cacecacacacaococaca

cacacecacacaca*

print" ca

ca"
celx 'f1°'

ca*

print"® vaikeusas

te ="2val:"

print" caQ
ca"

print" cas

ttaminen CQ

print" ca
ca"

print"# cacecacecacacacocaca

cacecacaocaoca"

get a$

if a$=chr$(133>then val=val+l

iqy=qy+3irn=rn+2ix1=x1+20

if val?>3 then val=liqy=7irn=7

ix1=38

if a$=chr${(134)then fp=0ix=08

tpoke v+2l1 ., S5freturn

'£3"

1]

pelin aloi

Sivulle 32




Tiiliskivia

10300 print"MEEEEN" tgoto 10110

11888 for rr=1 to 18igosub 15008:next

11218 for rr=0 to 40

11828 tuiB,rr)=0:tudl3,rr>=0:tudlB,rr’>=0
thext

11188 for rr=1 to 38000:next

1129080 x1=50iy1=70im=1ilo=0Qiqy=qy+1
trn=rn+lix=0B:ira=ra+l

11205 pr int "NDEEEEEERRELEREER

fEatas i g
11218 if qy>17 then qv=17
113280 goto 1@
15008 poke S542396,15
15081 poke 54277 ,3:ipoke 354278.,0
tpoke S54276,17ipoke 54272,133
tpoke S54273,82
1S882 for r=1 to 18:inext
15005 poke 54273 ,0:poke 54272 .0
tpoke 54277 .0
15010 poke 54276 .0:poke S542896.1:return
1589989 :
16000 poke 54296,15
16001 poke 54277 ,9:poke 3549278 .0
tpoke S54276,17:poke 34272 .80
tpoke 354273 .85
16882 for r=1 to0 15:tnext
16010 poke 54276,8:poke 54286.,1
tpoke S54272,8:poke S54273.,0
tpoke 54277 .0
return
16588 :
1708080 poke 54296,.13
17881 poke 54277 .25:poke 54278,216
tpoke S54276,17:poke S54272.,48
ipoke 354273.,14
17002 for r=1 to 1518tnext
17885 poke S4272,B:poke S4272.0
tpoke S54277.,0
17810 poke S54276.8:poke S542396,1:return
19999 :
20000 print"H":poke 214,;13:print
ipoke 211,13:print"odota hetki®
20001 poke S3281.,B8:poke S53280.,14
20085 poke 55,0:poke 56.,48:iclr
20810 poke 56334 .,peek (36334)and 254
ipoke 1,peek(l)and 251
cee2e for i7=0 to 2047
ipoke 12288+i7.,.peek (i7+33248)

20030

c0a40

28845

208350

28851
20852

28853

20854

=4 B Yl
cal1e
ca1:2e

2a12e

21000
21188

2111@

21128

24110

241280

24138

30800
30810

38028
30038
38031
30832
30833
308349
30835
320036
30837
30038
30838
280490
38041
38842
38843
30844
30045
30846

thext

Ppoke 1,peekf(l)or 4

tpoke 56334 ,peek (56334)or 1

for i89=8 to 23iread iB8

tpoke 12808+i9,i8inext

for iS9=0 to0 7iread i8

tpoke 12936+i9,i8tnext

poke 33272, (peek (5S3272and 248)
or 12

v=53248

poke v+21,5ipoke 2842,13

:poke 2040,14

for n=0 to B2:iread b

:poke 832+n.,binext

for n=0 to 62:read b

tpoke 836+n.,binext

data 68,86,153,161,161,153,66,60
,data 38,61,3,123,123,123,122,128
data 15,127.,1,.251.251.,251,251.,
251

data 246,30 ,254.,254,254 ,248,224,
a

goto 2

data 255,255,255 ,255.,255,255,45,
8.,90,38,28,60,12 .42 .24, 12,62 .29
data 14,28,56,7.,255,240,3,255,
224 .,0.,62,0,0,62,0,0,62,0.,0,62.,0,
8,62,0

data 6,127,0,8,227.,128,0,227,;
128,89.193,128,0.,193,128.,1,193,
192,3,193.,224

data 249,0,0,2490,0,0.,2490,0,0,
240 .,80.,0 .
data ©0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,8,0,
©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
2,0,0,8,8 :

data ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8.,0,
9,0,0,0,6,0,0,0,0,0,06,0,0,0,0,0,
2,86,0.0.0

rem ohjelmassa olevia erikoism
erkkeja

"32" clr
"S" home
"B1" kurs or i oikealle™
"HM®* kurs or i ylés

""" kurs or i alas

"o§* commod or e ja 7
"&" commod or e ja 8
""" ctrl ja 2
"8 ctrl ja 4
“"H* ctrl ja S
"H" ctrl ja B
"B" ctrl ja 9
"A" ctrl ja B
"A" sh if t Jja
"B* sh it t ja
"C" sh if t ja
"Q@" sh if t ja

A N o

Muurinrakennuspeli

S G=0il=0:0=1

18 PRINT""

20 POKES3280,0:POKES3281 .0
21 IFO=1THENO=@:G0TOS00

25 M=0:N=0

el

@
=1

68 Y=Y+|
70 GOTO48

80 POKEO,224:POKEO+L .S
IFO=2B23THEN120

=14

100
118
120
130
148
150
le@
168
i7e
188
1s@
r={ 5]
21e
300
218
328
330
348
360
ave
380
380
408
485
410
415
4z@
430
4498
=1l)
EB1
e@2
B85
618
=28
630
640
E58
E70

0=0+48
GOTOE®

POKEA ,224:POKEA+L ,S
IFA=1984THEN1G@

A=A-1
GOTO1E8

FOKEV ,224:POKEV+L ,S
IFU=2THENH=148
IFV=1024THENZOO

V=y-q98
GOTOlEB®

2=15131K=1534
J=1:1T=-1:15=563201C=56321
FORY=1TOHINEXT
IFPEEK(C)=254THENJ=~-48
IFPEEK (C)=247THENJ =1
IFFEEK (C)>=253THENJ =48
IFFEEK(C)=251THENJ=~1
IFFEEK(S)=126THENT=-48
IFPEEK(S>=118THENT=1
IFFEEK(S)>=125THENT=40
IFPEEK(S)=123THENT=-1

H=x4+T
Z2=24+J

IFPEEK (X)=224THEN70®
IFPEEK (Z )=224THENGOD
POKEZ ,224:FPOKEZ +L., 6
FOKEK ,224 :POKEX +L ,2

GOTO320

Z=2-Jili=li+1
PRIMT"HEER"SFC(33Q;
PRINT"HEI"SPCC(162W
FORK=1TO1@
FORV=1TOZ288:NEXT
POKEZ .32
FORV=1T0200:NEXT
POKEZ ,224:POKEZ +L ,6

NERT
GoTOoER®

Y=1824:A=2023:0=1063:V=1984:L=34272

FOKEY ,224 :POKEY+L ,S
IFY=18B83THENSS®

708

H=X-TiG=0+1

781 PRINT"SEER"SPC(93Q}
702 PRINT"SI"SPCCi16)W
785 FORK=1TO18@

718 FORV=1TOZBBINEXT
728 POKEX .32

730 FORV=1TOR2O@:NEKT
7480 FOKEX ,229iPOKEX+L ,2

750 MEXT

77a coTOB@@
800 IFQ>=15STHENS83@
8190 IFW>=15THENS39

BE2@ GOTO1@

832 IFG=>1SANDR-1>lW THENPOKES3281,6:60T

osse

848 IFW=>15ANDW-1}>@ THENFOKES3281,2:60T

oase

845 GOTO1@

8350 FORV=1TOZ000:NEXT
860 PRINT " Ssbavieiiigl " SFC ¢ 14> "UUsS1 P

ELI"

870 GETT#: IFT®=""THENB7®
880 IFT#="K"THENS

880 IFT#="E"THENEND

885 GOTOB7O

808 PRINT " Msm"

318 PRINT"SA

MUUR INRAKENNUSPEL 1

8280 PRINT:PRINT"WFELIA OHJATAAN JOYSTIK

EILLA"

8940 PRINT:PRINT"TAMA ON KAHDENHENGEN PE

Y

8958 PRINT"PELAAJIEN PITAA RAKENTAA MUUR

1 TOISEN"

960 FPRINT"PELAAJAN TUHOKSI ELI PUSSITTA

H LY

961 PRINT"VASTUSTAJA KOLAROIMATTA SILTI

862 PRINT"ITSEAAN"

965 PRINT:PRINT: INPUT" ANNA NOFEUSC(1 -

8)"iu

966 IFU<1DRU>STHENSES
887 IFU=1THENH=1E0
868 IFU=3THENH=120
963 IFU=3THEMNH=1Z0
970 IFU=4THENH=100
871 IFU=STHENH=E0

372 IFU=STHENH=E0

973 IFU=7THENH=4@

974 IFU=BTHENH=28

875 IFU=STHENH=8

985 GOTO1@
18622 REM
1881 REM
ia@2 REM
1883 REM
1e@4 REM
1885 REM
i@aee REM
1eav REM

READY .

EEREREEER R RN R kR Rk kEkE

JOUKO TAMMELA

*
*
*
E ]
1984 o
*
%

x®
*
*
¥
"
*
*

T ES LRSS ES SRS RS




Star Wars

SCREEN 1,2:COLOR 2,,1
LINE(O,0)-(255,191),1,BF
PSET(58,40):2=8
DRAW "s=z;rl0d417d4r7412110ud4r7u4l7ul2”
PSET(90,40)
DRAW "g=2:rl0d4413d1714ul713u4"
PSET(121,40)
DRAW "s=z;rl2d2114u5144514u2l"
PSET(129,47)
DRAW "s=z;r4d814us8"
PSET(154,40)
DRAW "s=2;d2lr4u6f3d3r4u3dh6ré6ul2111”
PSET(161,47)
DRAW "r4d414u4g”
PSET(53,100)
DEAW "g=gz;d17£5r6e5ul1714d16g2u6l4d6h2u
1614
17 PSET (95,100)
18 DRAW"s=z;rl12d2114u514d4514u21"
19 PSET (103,107)
DRAW"s=2z;r4d814ug"
PSET (128,100)
DRAW "g=z:421rd4u6f3d3r4uldh6r6ulzlll”
PSET (135,107)
DRAW "s=z;r4d414u4"
PSET (160,100)
DRAW "s=2;rl0441745r7d12110ud4r7u517ul2

PAINT(59,41):PAINT(91,41):PAINT(122,41
) :PAINT(155,41):PAINT(54,101) :PAINT(96, 10
1):PAINT(129,101):PAINT(161,101)
28 COLOR 15
29 A$="SPECTRAVIDEO Sv-318 / sv-328 “s"
30 FOR A=1 TO 31 )
31 LOCATE 30, 20:PRINT LEFTS(AS,A)
32 NEXT
33 AS="GAME"
34 FOR A=1 TO 4
35 LOCATE 108,160:PRINT LEFTS(AS,A)

:r-mi .

NEXT
FOR A=1 TO 2000:NEXT
CcLS
LINE(0,0)=-(255,191),1,BF
DEFINT A-Z
EN=30
LINE(55,90)-(105,90)
LINE(145,90)-(195,90)
LINE(126,20)-(126,70)
LINE(126,110)~-(126,160)
LOCATE 105,82:PRINT""
LOCATE 105,90 :PRINT""
LOCATE 140,82:PRINT""
LOCATE 140, 90 : PRINT""
LOCATE 120, 70:PRINT""
LOCATE 120,103 :PRINT""
FOR A=55 TC 95 STEP 10
LINE(A,87)-(A,93)

NEXT
FOR A=155 TO 195 STEP 10
NEXT
FOR A=20 TO 60 STEP 10
LINE(123,A)-(129,A)
NEXT
FOR A=120 TO 160 STEP 10
LINE(123,A)=(129,A)
NEXT
LINE(O,181)-(255,191),1
LOCATE 12,2:PRINT"*#*k&*
WARS o bk i e ok e e ok e e o
67 LOCATE 15,183:PRINT"ESCAPE SCORE
ENERGY"

68 LOCATE 65,183:PRINT ES

69 LOCATE 130,1B83:PRINT SC

70 LOCATE 208,183:PRINT EN

71 N=RND(-TIME):COLOR 10

72 FOR A=1 TO 150:PSET(INT(RND(1)*255), IN

T(RND(1)*150)+20) : NEXT

73 CIRCLE(210,40),10,10,,,1.3

74 PAINT(210,40),10:COLOR 15

75 CIRCLE(20,30),5,11,,,1.1

76 PAINT(20,30),11

77 CIRCLE(1l1l0,60),3,8,,,1.15
PAINT(110,60),8 ~
CIRCLE(230,170),2,3,,,1.15
PAINT(230,170),2
CIRCLE(20,130),4;7,,.,1:1
PAINT(20,130),7
CIRCLE{?OIJ»ZUII 2[12; [ ilil
PAINT(70,120),12
CIRCLE(160,160),4,14,,,1.1
PAINT(160,160),14
CIRCLE(80,170),4,10,,,1.1
PAINT(80,170),10
RESTORE
FOR A=1 TO 8
READ AS:B$=B$+CHRS(VAL("&b"+AS))
NEXT:SPRITES (1)=B$
FOR A=1 TO 8
READ C$:D$=D$+CHRS(VAL("&b"+C$))
NEXT:SPRITES$(2)=DS
FOR A=1 TO 8
READ F$:GS$=GS+CHRS(VAL("&b"+F8))
NEXT:SPRITES(3)=GS$
FOR A=1 TO 8

100 READ HS$:I$=I$+CHR$(VAL("&b"+HS))

101 NEXT:SPRITES(4)=I%

102 FOR A=1 TO 8

103 READ J$:KS$=K$+CHRS(VAL("&b"+J$))

 BF
kkkhkk®k  STAR

L

sl

104 NEXT:SPRITES(5)=K$
105 FOR A=1 TO 8

106 READ N$:08=0$+CHRS (VAL("&b"+MNS$))
107 NEXT:SPRITES(6)=08%
108 FOR A=1 TO 8

109 READ L$:M$=MS$+CHRS(VAL("&b"+LS))
110 NEXT:SPRITES(7)=MS
111 :

112 DATA 10000001

113 DATA 10111101

114 DATA 10100101

115 DATA 11100111

116 DATA 11000011

117 DATA 10110101

118 DATA 10011001

119 DATA 10000001

120 :

121 DATA 01000010

122 DATA 10011001

123 DATA 10110101

124 DATA 11101011

125 DATA 11000111

126 DATA 10111101

127 DATA 10011001

128 DATA 01000010

129 3

130 DATA 10000000

131 DATA 01000000

132 DATA 00100000

133 DATA 00010000

134 DATA 00000000
135 DATA 00000000

136 DATA 00000000
137 DATA 00000000
138 =

139 DATA 00000001
140 DATA 00000010
141 DATA 00000100
142 DATA 00001000

143 DATA 00000000

144 DATA 00000000

145 DATA 00000000

146 DATA 00000000

147 :

148 DATA 00000011

149 DATA 00000011

150 DATA 00000000

151 DATA 00000000

152 DATA 00000000

153 DATA 00000000

154 DATA 00000000

155 DATA 00000000

156 =

157 DATA 11000000

158 DATA 11000000

159 DATA 00000000

160 DATA 00000000

161 DATA 00000000

162 DATA 00000000

le3d DATA 00000CDOO

164 DATA 00000000

les :

166 DATA 01001000

167 DATA 00010110

168 DATA 10101001

169 DATA 01011010

170 DATA 10011001

171 DATA 01000100

172 DATA 01010110

173 DATA 00011000

174 :

175 ON SPRITE GOSUB 219
176 W=1:X1=40:Y1=96:X=3:¥Y=3:G0T0 204
177 A=STICK(l) OR STICK(O0):IF A=0 THEN RE
TURN

178 ON A GOTO 179,180,181,182,183,184,185
, 186

179 ¥=-3:GOTO 187

1B0 X=3:¥Y=-3:G0TO 187
181 X=3:G0T0 187

182 X=3:Y=3:G0T0O 187

183 ¥=3:G0TO 187

184 X=-3:Y=3:G0T0O 187

185 X=-3:G0TO 187

186 X=-3:Y=-3

187 RETURN

188 FOR Z=1 TO 200STEP5:SOUND 0,Z:SOUND 7

,12:SOUND 8,10:NEXT:SOUND 8,0

189 SPRITE ON

190 G=28:H=217:I=180

191 G=G+15:H=H-15:I=I-15

192 PUT SPRITE T,(G,I),15,T

193 PUTSPRITE U, (H,I),15,U

194 IF G>125 OR H<126 OR I<91 THEN 196

195 GOTO 191

196 PUTSPRITE T, (G,I),1,T

197 PUTSPRITE U,(H,I),1,U

198 SPRITE OFF

199 LOCATE 208,183:COLOR 1:PRINT EN

200 EN=EN-1

201 IF EN=0 THEN 242

202 LOCATE 208,183:COLOR 15:PRINT EN

203 GOTO 210

204 GOSUB 177

205 X1=X14X:Y1l=Y1+Y

206 IF X1>255 OR X1<0 OR ¥1l<1ll OR Y1>171

THEN 211

207 PUTSPRITE W, (X1,Yl),15,W

208 IF STRIG(1)<>0 OR STRIG(0)<>0 THEN T=

4:U=3:G0TO 188

209 IF INKEYS$=CHRS$(27) THEN T=5:U=6:GOTO

188

210 GOTO 204

211 PUTSPRITE W, (X1,¥Yl),l,wW

212 W=INT(RND(1)*2)}+1 b

213 X1=40:Y1=96

214 ES=ES+1

215 IF ES=8 THEN 242

216 LOCATE 65,183:COLOR 1:PRINT ES-1

217 LOCATE 65,183:COLOR 15:PRINT ES

218 GOTO 204

219 IF X1»119 AND X1<126 THEN IF Y1»83 AN

D ¥1<90 THEN IF 1»>86 THEN 221

220 GOTO 194

221 SOUND 0,0:SOUND 1,5:SO0UND 5,15:SOUND

3,13:SOUND 4,255:S0OUND 5,15:SOUND 6,30:S0

UND 7,0:SOUND 8,16:S0UND 9,16:SOUND 10,16
:SOUND 1,0:S0UND 12,5:SOUND 13,0

222 FOR A=1 TO 3:NEXT

223 SOUND 12,56:SOUND 13,0

224 SPRITES(w)=" "

225 SPRITES(T)=" ":SPRITE$(U)=" "

226 PUTSPRITE 7,(X1,Y¥1),10,7

227 FOR A=1 TO 450:HEXT

228 PUTSPRITE 7,(X1,Yl1),6,7

229 FOR A=l TO 450:NEXT

230 PUTSPRITE 7,(X1,¥1),10,7

231 FOR A=1 TO 450:NEXT

232 PUTSPRITE 7,(X1,Y1),6,7

233 FOR A=1 TO 450:NEXT

234 PUTSPRITE 7,(X1,¥1),1,7

235 SPRITES(1)=B$:SPRITES(2)=D$

236 SPRITES(3)=GS$:SPRITES(4)=1%

237 SPRITES(5)=KS$:SPRITES(6)=0%

238 SC=SC+10

239 LOCATE 130,183:COLOR 1:PRINT SC-10

240 LOCATE 130,183:COLOR 15:PRINT SC

241 X1=40:Y1=96:G0TO 196

242 CLS:LINE(0,0)-(255,191),1,BF:PRINT:PR

INT:COLOR 15

243 PRINT:PRINT:PRINT

244 PRINT" THE GAME IS OVER"

245 PRINT:PRINT

246 PRINT" Your score was";SC

247 PRINT:PRINT

248 PRINT" Do you want play another game
(y/n) 2"

249 AS=INKEYS:IF A$="" THEN 249

250 IF AS$<>"n" AND AS<>"y" THEN 249

251 IF A$="y" THEN RUN 38

252 SCREEN 0Q:END




810 DATA 00111100 1410 IF N>X THEN N=N-NN
820 SPRITES(4)=S$ 1420 IF N<X THEN N=N+NN
830 FOR T=1 TO 3:READ XES$ 1430 IF U>Y THEN U=U-NU

840 AJ$=AJS+CHRS(VAL("&B"+XES$) ) :NEXT T 1440 IF U<Y THEN U=U+NU

850 DATA 00100000 1450 ER$=INKEYS

860 DATA 11111111 1460 IF ERS="O"THEN GOSUB 1690

870 DATA 00100000 1470 K=STICK(BC)

880 SPRITES$(5)=AJS 1480 IF STRIG(BC)THEN GOSUB 1720

890 FOR T=1 TO 3:READ XF$§ 1490 IF K=1 THEN Y=Y-9

900 INS$=INS+CHRS(VAL("&B"+XF$)):NEXT T 1500 IF K=2 THEN X=X+9:Y=Y-9:Z=1

910 DATA 00000100 1510 IF K=3 THEN X=X+9:2Z=1

920 DATA 11111111 1520 IF K=4 THEN X=X+9:Y=Y+9:Z=1

930 DATA 00000100 1530 IF K=5 THEN Y=Y+9

940 SPRITES(6)=INS 1540 IF K=6 THEN X=X-9:Y=Y+9:Z=2

950 FOR T=1 TO 8:READ XGS$ 1550 IF K=7 THEN X=X-9:Z=2

960 IK$=IK$+CHRS(VAL("&B"+XG$)) :NEXT T 1560 IF K=8 THEN X=X-9:Y=Y-9:Z=2

970 DATA 00111100 1570 IF X<5 THENX=5

980 DATA 01111110 1580 IF X>245 THEN X=245

990 DATA 11011011 1590 IF Y<1 THEN Y=1

1000 DATA 11111111 1600 IF ¥Y»>172 THEN ¥=172

1010 DATA 01111110 1610 IF SC>99 THEN NB=10:NQ=4:NW=4:NN=5:N
1020 DATA 00100100 U=3

FOR T=1 TO 16:READ XB$ . 1030 DATA 00100100 1620 IF SC»>199 THEN NB=12:NQ=6:NW=6:NN=7:

10 REM*THE DOOM BY RAMI LAMPINEN (-84)
20 JAH=2:SCREEN 2:CLICK OFF

30 COLOR ABB,4,1:LOCATE 30,80:PRINT"THE D
OOM":FOR A=1 TO 20:NEXT:ABC=ABC+l1:IF ABC«
16 THEN GOTO 30

40 PLAY"V15s810ml1200160 03 d4d 04 cc o5 dd
o4 dd ":AW=AW+1l:IF AW<4 THEN 40

50 PLAY"s1l0 ml200 160 o5 bbagfedccce
60 FOR A=1 TO 2000 :NEXT

70 SCREEN 1,2

80 LOCATE 100,90:PRINT"1= JOYSTICK

90 LOCATE 100,110:PRINT"2= NAPPAIMET
100 BB$=INKEYS

110 IF BBS$="1" THEN BC=1:CLS: GOTO 140
120 IF BBS$="2" THEN BC=0:CLS: GOTO 140
130 IF BBS<>"1"OR BBS$<>"2"THEN 100

140 FOR T=1 TO 16:READ XAS$

150 H$=HS$+CHRS(VAL("&B"+XAS$)):NEXT T
160 DATA 00011000

170 DATA 00111100

180 DATA 00110100

190 DATA 00111110

200 DATA 00111000

210 DATA 00111101

220 DATA 00011001

230 DATA 11111111

240 DATA 10111100

250 DATA 10111100

260 DATA 00111100

270 DATA 00111100 -

280 DATA 00100100

290 DATA 11100100

300 DATA 10000100

310 DATA 10000111

320 SPRITES(1)=HS$

J$=J$+CHRS (VAL("&B"+XB$) ) :NEXT T 1040 DATA 00111100 NU=5

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

00011000
00111100
00101100
01111100
00011100
10111100
10011000
11111111
00111101
00111101
00111100
00111100
00100100
00100111
00100001
11100001

SPRITES(2)=J8

FOR T=1 TO 16:READ XC$
M$=M$S+CHRS (VAL("&B"+XCS) ) :NEXT T

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

01000010
00100100
00011000
01111110

11011011~

01111110
01111110
00011000
11111111
10111101
10111101
10111101
00100100
00100100
00100100
11100111

SPRITES(3)=M$

FOR T=1 TO 9:READ XD$S
S$=S$+CHRS(VAL("&B"+XDS$) ) :NEXT T

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

11100111
01110110
00011000
00111100
01100110
143101111
11110111
01100110

1050 SPRITES(7)=IKS$

1060 MU$(1)="sl2 ml00 o8 cgc"

1070 MUS$(2)="s8 m500 oSagfedc"

1080 MUS(3)="s10 ml500 o6 cacaa"

1090 MUS(4)="s11l ml300 o3 ffff eeee dddd

ccee"

1100 MUS(5)="s510 ml300 02 cccbh dddb eeeb

f£fb gggb aaab bbbbbbb

1110 C=200:D=120:X=230:Y=96

1120 Q=50:W=150:N=50:U=30:I=128:R=96

1130 KJI=X+8:KL=Y+5

1140 JK=X-8:A=X:B=0

1150 AQ=100 :RL=3 :JK=5

1160 NB=8:NQ=3:NW=3:NN=4:NU=2

1170 LOCATE 165, 20:PRINT"SCORE:";8C

1180 REM peli

1190 IF D>192 THEN D=1:C=X

1200 IFZ=1 THEN PUT SPRITE 1,(X,Y¥),1l,1:PU
T SPRITE 2,(0,0),0,1 ELSE PUT SPRITE 1, (0

rDJ;O;lIPUT SPRITE 2; (X;Y},].;Z
1210 AQ=AQ-1

1220 IF AQ<40 THEN PLAY"o8 t255 b"
1230 IF AQ<0 THEN 1800

1240 PUT SPRITE 3,(Q,W),15,3

1250 PUT SPRITE 4,(N,U),3,3 e
1260 PUT SPRITE 5,(I,R),7,4
1270 IF SC»>99 THEN IF X<A THEN A=A-2
1280 B=B+NB:IF SC>100 THEN IF X>A THEN A=
A+2

1290 PUT SPRITE 8, (A,B),1,7

1300 IF B>192 THEN A=X:B=1

1310 D=D+NB:PUT SPRITE 9,(C,D),9,7
1320 IF X>N-8 AND X<N+8 AND Y>U-=15
U+15 THEN 1800

1330 IF X>Q-8 AND X<Q+8 AND Y>W-15
W+15 THEN 1800

1340 IF X>A-9 AND X<A+9 AND Y>B-16
B+9 THEN 1800

1350 IF X>C-9 AND X<C+9 AND Y>D-18
D+9 THEN 1800

1360 IF X>I-9 AND X<I+9 AND Y>R-18
R+9 THEN GOSUB 1660

1370 IF X>Q THEN Q=Q+NQ

1380 IF X<Q THEN Q=0Q-NQ

1390 IF Y>W THEN W=W+NW

1400 IF Y<W THEN W=W-NW

1630 IF SC»>399 THEN NB=14 :NQ=8:NW=8:NN=9
:NU=7

1640 GOTO 1180

1650 REM rahojen saanti

1660 PLAYMUS(1):SC=SC+10:AB=RND(-TIME):I=
INT(RND(1)*240+10) :R=INT(RND(1)*165+20): A

Q=100:RL=3:JK=5

1670 LINE(199,19)-(230,30),4,BF:LOCATE200
» 20 : PRINT SC:RETURN

1680 REM pelastus

1690 IF RL<1 THEN1700:ELSE:PUT SPRITEL, (3
00,1),0,1:PLAY MUS(2):FOR AD=1T0100 :NEXT:
RK=RND(-TIME) : X=INT(RND(1)*240+20) : Y=INT(
RND(1)*180+4+20):PUT SPRITEl, (X,Y),1,1

1700 RL=RL~-1:RETURN

1710 REM puukotus

1720 IF JK<1 THEN GOTO 1770

1730 IF %=1 THEN PUT SPRITE 6, (X+8,Y+5),1
1,5:IF X<Q AND X>Q-15 AND Y<W+10 AND Y>W-
10 THEN PLAY MUS$(3):0=10:W=10:8C=SC+10
1740 IF Z=1 AND X<N AND X>N-15 AND Y<U+1lO0
AND Y>U-10 THEN PLAY MUS$(3):N=180:U=10:8

C=8C+10

1750 IF Z=2 THEN PUT SPRITE 7, (X-8,Y+5),1
1,6:1IF X>Q AND X<Q+15 AND Y<W+10 AND Y>W-
10 THEN PLAY MUS$(3):0=10:W=10:SC=SC+10
1760 IF Z=2 AND X>N AND X<N+15 AND ¥Y<U+10
AND Y>U-10 THEN PLAY MUS(3):N=180:U=10:8

C=8C+10

1770 JK=JK-1:FOR AD=1 TO 50:NEXT:PUT SPRI

™ 6,(0,0),0,5:PUT SPRITE7,(0,0),0,6

1780 LINE(199,19)-(230,30),4,BF:LOCATE 20

0,20:PRINT SC:RETURN

1790 REM loppu

1800 PLAY MUS(4):JAH=JAH-1:IF JAH>0 THEN

FOR AD =1 TO 2000:NEXT:CLS:LOCATE95, 96:PR
INT"ARE YOU READY ?":FORAD=1 TO2000:NEXT:

CLS:2=2:GO0TO 1110

1810 PLAY MU$(5):FOR AD=1 TO 3000:NEXT:CL

S:LOCATE100,95:PRINT" SCORE " ;SC"

1820 LOCATE 90,120:PRINT"UUSI PELI (K/E)"
1830 INS=INKEYS

1840 IF INS="e"OR INS="E"THEN END

1850 IF INS$="k"OR INS="K"THEN RUN

1860 IF INS<>"e" OR INS<>"E"OR INS<>"k"OR
INS<>"K"THEN 1830
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FEM £32333 735443338333 3%5%3%
REHM = SERA_ BOHMBER *
REM = £ 19384 *
FEM =+ BY JAN LUNDSTROM =
REM 3333333345533 %25332223
B0 SUB 788@: LET hic=d

FAFPER 5: BORDER @: INE 8: C

LET am=8: LET p=0: LET pp=0
: LET s5c=2

2@ PRAPER S: BORDER @: INK @: C
s

L
25 FOR N=@ TO 18: PRINT BT N.B
} PAPER ©; InK 7;"
" MEXT N
28 PRINT AT 8,16; "HI “;hi
39 LET ff=@: LET fi=1i: LET f2=
LET z=1: LET %=30: LET p=8: L

-
L]
L R o T LI ]

8-
ET

| 118 PRINT INK 1,AT i6.,8; “CCC":
X EggﬂT INK 1;8T 16,19; “CCCCCCCCCe
I12@ PRINT AT 15,8; INK Z; PARPER
6; FLASH 1; "JKJKJK"

125 FOR n=17 TU 21

128 PRINT AT ni‘.l‘ IMKE 1’ "

135 NEXT n
ig@ G0 SUB ceea

B 188 IF ATTR (z,x%) =41 OR ATTR (z
% ;%1 =4@ OR ATTR (Z,X+1)=40 OR ATT
€ R (z,x)=45 OR ATTR (2 ,x+1}=46 TH
g EM GO TO 3028

it PRINT AT Z,x; IMK 3;“RB": P

i i: PRINT AT ©,@;"SCORE "jsc
! 285 LET S$=INKEYS
IF 5$="3" OR s$="0" THEN GO

&
iF S53="8" OR 3S%="A" THEN &0
sSe

F IF iSE="p" OR S%="P") 8N> p
=@ AND ar=8 THEN GO SUB 1088

231 IF pp=1 THEN £0 SUB 48808

234 IF S5%5="" OR s%<»"a" AND cg%¢
»"g"” AMD =%4:"A" AND =%5¢:"9" THE
N PRINT AT Z,X; INK 7;"
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
“E"
280
290
300
m“
310
320
330
340
350
‘lIE!I
360
370
MUU
380
390
400
410
“E"
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530

o de e o e ok o o o o e o o o e

REM * : *
REM * cubist
REM * W
BREM o de o e o ok o e o e ok e e e W o e
ON INTERVAL=30 GOSUB 2240

INTERVAL ON
DIM A(16),B(9,4),AA(16),AT(4)
RESTORE 2260

FOR I=1 TO 16

READ A(I)

AA(I)=A(I)

NEXT I

FOR I=1 TO 9

FOR J=1 TO 4

READ B(I,J)

NEXT J

NEXT I

REM ** PELIOHJEET #**

CLS

PRINT:PRINT:PRINT

PRINT"HALUATKO PELIOHJEET?"

PRINT

PRINT"K=KYLLA E=EI"

h$'""

IF AS="" THEN 260

IF AS<>"K"ANDAS<>"Kk"ANDAS<>"E"ANDAS<>
THEN 250

IF A$="K" OR A$="k" THEN GOSUB 1870
CLS

PRINT: PRINT: PRINT"HALUATKO AANEN MUKA

PRINT

PRINT" K=KYLLA E=EI"

Asn i Iil,

IE A$="" THEN 340

IF AS<»"K"ANDAS<>"k"ANDAS<>"E"ANDAS<>
THEN 330 ELSE PLS$=AS

CLS

PRINT:PRINT:PRINT"PELAATKO HELPOMMAN
NNOKSEN? "

PRINT:PRINT" K=KYLLA E=EI"

As- o

IF AS="" THEN 400

IF AS<>"K"ANDAS<>"k"ANDAS<>"E"ANDAS<>
THEN 390 ELSE HLS$=AS

CLS

CLS:COLOR 14,4,4:SCREEN 1

GOSUB 3260

GOSUB 1630

GOSUB 1500

GOSUB 1250

COLOR 14

LOCATE 120,20

PRINT"HALUATKO ITSE"

LOCATE 120, 30

PRINT"SEKOITTAAZ?"

LOCATE 120,40




Aivopahkina

540
550
560
570
580
590
600
610
“E“
620

LSE
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
310
820
830
840
850
860
870
880

e
390
OR 1
900
910
920
930
240
950
260
970
980
990
1000
1010
1015
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
>"o"
1150
B$=|r

PRINT"K=KYLLA"

LOCATE 120,50

PRINT"E=EI, JOLLOIN"

LOCATE 120,60

PRINT"KONE SEKOITTAA"

A$=il i

IF A$="" THEN 600

IF A$<>"K"ANDA$<>"E"ANDAS<>"k"ANDA$<>
THEN 590

IF A$="K"OR A$="k" THEN GOSUB 2650 E

GOSUB 2330
REM GOSUB 1180

REM ** PELAAJAN SIIRROT *¥*
GOSUB 1250
COLOR 14
LOCATE 120,20
PRINT "SINUN VUOROSI"
LOCATE 120,30
PRINT"LAITTAA ALKUASE-"
LOCATE 120,40
PRINT"MA TAKATSIN.
GOSUB 1210
51=0
GOSUB 930
GOSUB 2810:REM SIIRTOJEN LASKENTA
GOSUB 2880:REM TILANTEEN TARKISTUS
IF FI=0 THEN 750
GOSUB 3080 *REM LOPETUS
GOSUB 1250
COLOR 14
LOCATE 120,20
PRINT" UUSI PELI? "
LOCATE 120,50
PRINT"K=KYLLA E=EI"
H$=H“
IF A$="" THEN 870
IF A$<>"K"ANDA$<>"k"ANDA$<> "E"ANDA§<>
THEN 860
IF A$="K" OR A$="k" THEN SCREEN 0:COL
5,4,5:G0TO 90
COLOR 15,4,5:END

REM * % * % % % * % ¥ % % &% % % %
REM* * % & ¥ * k¥ * * * * ¥ ¥ * * *

GOSUB 1250

COLCR 14

LOCATE 120, 20
PRINT"MITA NUMEROA™
LOCATE 120, 30
PRINT"PYORAYTAT?"

A$=uﬂ

IF AS="" THEN 1000

C=VAL(AS)

IF C<l OR C>9 THEN 990

LOCATE 120,40

PRINT" "C

LOCATE 120,60

PRINT"VASEMMALLE VAI"

LOCATE 120,70

PRINT"OIKEALLE?"

LOCATE 120,80

PRINT" V=VASEN"

LOCATE 120,90

PRINT" O=0IKEA"

A$=""

IF A$="" THEN 1130

IF AS<>"V"ANDAS<>"v"ANDAS<>"O"ANDAS<
THEN 1120

IF A$="V"OR A$="v" THEN B§="V" ELSE
OI‘I

1160
1170
1180

P=P+1l
GOSUB 1330
IF PLS="K" OR PL§="k" THEN PLAY "SOT

255v12M100005GC"

1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270

1280
1290

1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670

GOSUB 1630

RETURN

REM dek ke k VIIVE dk ke ok

FOR Q=1 TO 1000

NEXT Q

RETURN

REM * TEKSTIN PUHDISTUS *
X=120:¥=20:YY¥=10:COLOR O
FOR I=1 TO 10

LOCATE X,Y

PRINT""

Y=Y+YY

NEXT I

RETURN

REM ** PYORAYTYSALIOHJELMA **
FOR I=1 TO 4
AT(I)=A(B(C,I))

NEXT I

IF B$="V"THEN 1440

REM * PYORAYTYS OIKEALLE *
A(B(C,1))=AT(3)
A(B(C,2))=AT(1)
A(B(C,3))=AT(4)
A(B(C,4))=AT(2)

RETURN

REM * PYORAYTYS VASEMMALLE *
A(B(C,1))=AT(2)
A(B(C,2))=AT(4)
A(B(C,3))=AT(1)
A(B(C,4))=AT(3)

RETURN

REM ** KUVION NUMEROT **
X=25:¥=30:X¥X=20:Y¥=20:Z2=1
COLOR 14

FOR I=1 TO 3

FOR J=1 TO 3

LOCATE X,Y

LOCATE X,Y

PRINT %

X=X+XX:Z=2+1

MEXT J

X=25:Y=Y+YY

NEXT I

RETURN ;
REM ** KUVANPIIRTOALIOHJELMA **
X=20:Y=20:XX=20:YY¥=20:2=1
FORI=1TO4

FORJ=1T04
IFA(Z)=650RA(Z)=660RA(Z)=670RA(Z)=68

THEND=7 -

1680

IFA(Z)=690RA (Z)=700RA(Z)=710RA(Z)=72

THEND=12

1690

IFA(Z)=730RA(Z)=740RA(Z)=750RA(Z)=76

THEND=4

1700

IFA(Z)=770RA(Z)=7B0RA(Z)=790RA (Z)=80

THEND=6

1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890

LINE(X-3,¥Y-3)-(X+9 ,Y+9 ),D,BF
X=X+XX:Z2=2+1

HEXT J

X=20:Y=Y+YY

NEXT I

IF HLS="K" OR HLS$="k" THEN 1860
X=20:¥=20:UN=20:¥Y¥Y=20:Z=]1

FOR I= 1 TO 4

FOR J=1 TO 4

LOCATE X,Y:COLOR 1

PRINT CHRS(A(Z))

X=X+XX:2=2+1

NEXT J

X=20:¥Y=Y+YY

NEXT I

RETURN

CLS

PRINT"PELISSA ON 20 922 789 883 000"
PRINT"MAHDOLLISUUTTA"

1900
1910
1920
OIST.
1930
1940
N"

1950
TT?"
1960
1970
TTYA
1980

PRINT
PRINT"PELI MUODOSTUU 16 VARILLISESTA

PRINT"KIRJAIMILLA VARUSTETUISTA NELI
PRINT
PRINT"EDELLEEN KUVIO ON JAETTU NELJA

PRINT"NELION RYHMIIN, JOTKA ON MERKI

PRINT"NUMEROILLA"
PRINT:PRINT"JOKAISTA NUMEROLLA MERKI
RYHMAA"

PRINT"VOIDAAN PYORAY¥TTAA OIKEALLE TA

I VASEM-"

1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050

2060
2070
2080
2090
2100
2110

PRINT"MALLE.

PRINT

PRINT

PRINT"PAINA JOTAIN NAPPU "
AS=""

IF A§="" THEN 2040

CLS:COLOR 15,4,4:SCREEN 1

GOSUB 3260

GOSUB 1630

GOSUB 1500

GOSUB 1210:G0SUB 1210

CLS: COLOR 15,4,4:SCREEN 0
PRINT"PELIN TARKOITUKSENA ON ENSIN 8

EKOITTAA"

2120
2130

PRINT"PELILAUTA JA SENJALKEEN SE ON"
PRINT"YRITETTAVA SAADA TAKAISIN ALKU

ASEMAAN"

2140
2150

PRINT
PRINT"PELIA VOI PELATA MYOS HELPOMPA

NA MUUN-"

2160

PRINT"NOKSENA PELKILLA VAREILLA ILMA

N KIR-" :

2170
A ON
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570

PRINT"JAIMIA, JOLLOIN MAHDOLLISUUKSI
VAIN"

PRINT"1 451 520 "

PRINT: PRINT: PRINT
PRINT"PAINA JOTAIN NAPPULAA"
hs_uu

IF A$=""THEN 2220

RETURN

A§=INKEY$

RETURN

DATA 65,66,67,68,69,70,71,72
DATA 73,74,75,76,77,78,79,80
DATA 1,2,5,6,2,3,6,7

DATA 3,4,7,8,5,6,9,10

DATA 6,7,10,11,7,8,11,12
DATA 9,10,13,14,10,11,14,15
DATA 11,12,15,16

GOSUB 1250

COLOR 14

LOCATE 120,20

PRINT"PELI ALKAALl"

LOCATE 120,30
PRINT"PYORAYTAN SATUN-"
LOCATE 120,40

PRINT"NAISESTI JOITA-"
LOCATE120, 50

PRINT"KIN KERTOJA."
LOCATE120,60

PRINT"SEURAA TARKASTI!"
GOSUB 1210

N=RND({-TIME)
M=INT(RND(1)*10)+10

FOR Ml=1 TO M
C=INT(RND(1)*9)+1

IF RND(1)<.S5THENB$="V"ELSE B$="0O"
GOSUB 1250

LOCATE 120, 20:COLOR 14
PRINT"PYORAYTAN ALUEEN"
LOCATE120, 30

PRINT"NUMERO "C

LOCATE 120,40

IF B$="V"THEN PRINT"VASEMMALLE"ELSEP

RINT"

2580
2590
2600

OIKEALLE"

GOSUB 1210

GOSUB 1330

IF PLS="K" OR PLS="k" THEN PLAY "S1M

100v12T255056GC"

2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
:H.H
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090

GOSUB 1630

GOSUB 1210

NEXT M1

RETURN

GOSUB 930

GOSUB 1250

COLOR 14

LOCATE 120,20
PRINT"SEKOITATKO"

LOCATE 120,30

PRINT"VIELA?"

LOCATE 120,40

PRINT" K=KYLLA"

LOCATE 120,50

PRINT" E=EI"

A$=nu

IF AS="" THEN 2770

IF &$¢>“K“AHUA$<>"R“AHDK$1>“E“AHDA$¢
THEN 2760

IF A$="K"OR AS="k" THEN 2650
RETURN

REM ** SIIRTOJEN LASKENTA *¥
SI=S1I+1
LINE(10,150)-(200,170),12,BF
LOCATE 20,160

COLOR 15

PRINT" SIIRTOJA: "SI

RETURN

REM ¥*#** TILANTEEN TARKISTUS **
FI=1 .
IF HLS="K" OR HLS="k" THEN 2950
FOR I=1 TO 16

IF AA(I)<>A(I) THEN FI=0

NEXT I

RETURN

FOR I=20 TO 80 STEP 20

IF POINT(I,20)<>7 THEN FPI=0
NEXT I

FOR I=20 TO 80 STEP 20

IF POINT(I,40)<>12 THEN FI=0
NEXT I

FOR I=20 TO 80 STEP 20

IF POINT(I,60)<>4 THEN FI=0
NEXT I

FOR I=20 TO 80 STEP 20

IF POINT(I,80)<>6 THEN FI=0
NEXT I

RETURN

FOR II=1 TO 2

IF PL$="K" OR PL$="k" THEN PLAY "SIT

250V15M200004CFR1AGD", "54T250V15M500005GA
DRICE", "S15T250V15M400005R1GRLACD" : IFHLS$=
"E"ORHL$="e" THEN PLAY "S1T230M500V1505GR
1FCR1AC", "S4T200M500V1505CGR1DGR1G", "S10T
200V15M10005DO4R1CR1B"

3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280

FOR I=1 TO 10

COLOR 15,0, INT(RND(1)*16)
GOSUB 3230

COLOR 15,0, INT(RND(1)*16)
GOSUB 3230

COLOR 15,0, INT(RND(1)*16)
GOSUB 3230

COLOR 15,0, INT(RND(1)*16)
GOSUB 3230

COLOR 14,4,4

NEXT I

NEXT II

RETURN

FOR J=1 TO 70

NEXT J

RETURN

REM * PELILAUTA *
LINE(7,7)-(101,101),1,BF
RETURN




Squashia

10 ° Markku Hainari 1984 (c)
20 COLOR 12,4,5

30 SCREEN 2

40 LOCATE 30,40:PRINT"SPECTRA-"

50 COLOR 10

60 LOCATE 40,100:PRINT"SQUASH"

70 P1$="S1M1000T4004L40DDL30GL60BO5SL40D0O4

BGGGGL30GL60EL40EEL13EL40GL13GL40DL20DGF£

F£F£L40DDGGGAL20GL40GF£L30EL60EL40EDL20CO

3L40B04CL20DO3BAAL40GGGGL20G"

80 P2§="S1M1000T4005L40DDL30GL60B0O6L40D0O5

BGGGGL30GL60EL40EEL13EL40GL13GL40DL20DGF£

F£F£L40DDGGGAL20GL40GF£L30EL60EL40EDL20CO

4L40BO5CL20D04BAAO3L30GL60GL40GGL60GGGG"

90 PLAY P1S5,P2S

100 FOR I=1 TO 2500:NEXT

110 COLOR 15,4,5

120 SCREEN 1,2

130 P=0

140 F=5 )

150 LOCATE 20,40:PRINT"VALITSE PELIN TASO
(13_3} ?n

160 LOCATE 20,50:A$=INPUTS(1)

170 IF A$="1" THEN C=2

180 IF AS="2" THEN C=4

190 IF A$="3" THEN C=8

200 IF A$<>"1" AND A$<>"2" AND AS$<>"3" TH

EN 160 _

210 LOCATE 20,100:PRINT"ISO VAI PIENI MAI

LA (1/2) 2"

220 LOCATE 20,110:BS$=INPUTS$(1)

230 IF BS$="1" THEN J=2:J1=8:K=161

240 IF B$="2" THEN J=1:J1=0:K=169

IF BS5<>"1" AND BS<>"2" THEN 220
CLS

F=F-1

B=RND(-TIME)

Z25=0

X=22 : ¥Y=96

X1=30 : ¥Y1=120
LIE”E{I:L!20}"{252;]i“]];1;£“?
IF F<0 THEN 1090

LOCATE 100,90:PRINT"READY"
GOSUB 1060 o

FOR E=1 TO 1000 : NEXT E
LOCATE 0,0
LINE(15,24)-(249,176),4,BF
RESTORE

FOR S=1 TO 8

READ AS
S$=SS+CHRS(VAL("&H"+AS))
NEXT S

SPRITES(1)=S$

S$'N”I

FOR S=1 TO 32

READ BS
S1$=S1$+CHRS(VAL("&H"+BS))
NEXT S

SPRITES(2)=S1$%

Ell$=yln !

FOR S=1 TO 8

READ CS§
S2$=S2$+CHR$ (VAL ( "&H"+CS))
NEXT S

SPRITES$(3)=82$

52$=un

580 LOCATE 40,5:PRINT"PALLOJA:";F
590 LOCATE 150,5:PRINT"SCORE:"

600 LOCATE 185,5:PRINT P

610 PUT SPRITE 1, (X,Y),15,3

620 GOSUB 930

630 X=X+C

640 Y=Y+2Z5

650 IF Y<23+C/2 OR Y>169-C/2 THEN 680
660 IF X<243-C/2 THEN 610

670 GOTO 710

680 Z5=-%5

690 BEEP

700 GOTO 610

710 BEEP

720 Z=INT(RND(1)*150+50)

730 Z1=INT(RND(1)*2+1)

740 22=2-X:23=Y-10:24=22/C:25=23/%4
750 IF Zl1=1 THEN Z5=-%5

760 IF Z1=2 THEN Z5=2%5

770 PUT SPRITE 1,(X,Y),15,3

780 GOSUB 930

790 IF X=X1 OR X=X1+C/2 THEN 890
800 X=X-C |,

810 Y=Y+Z5

820 IF Y<23+C/2 OR Y»169-C/2 THEN 840
830 IF X»13-C/2 THEN 770 ELSE 870
840 25=-25

850 BEEP

860 GOTO 770

870 BEEP:BEEP:BEEP:BEEP -
880 GOTO 260

890 IF Y>=Y1-4-C/2 AND Y<=Y1+4+C/2+J1 THE
N 900 ELSE 800

900 BEEP

910 GOSUB 1000

920 GOTO 610

930 PUT SPRITE O, (X1,Y1),15,J

940 A=STICK(1)

950 IF A=1 THEN Y1l=Y1-C

960 IF A=5 THEN Y1l=Y1+4C

970 IF Y1<23 THEN Y1=Y1+C

980 IF Y1>K THEN Y1l=Y1-C

990 RETURN

1000 P=P+10

1010 LINE(185,3)-(256,12),4,BF
1020 LOCATE 185,5:PRINT P

1030 IF P<=P1 THEN 1050

1040 P1=P1+10

1050 RETURN

1060 LOCATE 50,110:PRINT"SCORE:";P

1070 LOCATE 130,110:PRINT"HI SCORE:";Pl

1080 RETURN
1090 LOCATE 100, 90:PRINT"GAME OVER"

1100 GOSUB 1060

1110 LOCATE 50,130:PRINT"HALUATKO UUDEN P
ELIN (K/E) 2";:

1120 Y$=INKEYS

1130 IF Y$="K" OR Y$="k" THEN 120

1140 IF YS="E" OR YS$="e" THEN END

1150 GOTO 1120

1160 DATA CO,CO,cCO,CcO0,c0,C0,C0,CO

1170 DATA CO,CO,CO0,CO0,C0,c0,C0,C0,C0,CO,C
0,c0,c0,co,co,Cco

1180 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
1190 DATA 0,0, 3C, 3¢, 3¢C,3C,0,0

8@ SCREEN 2,2:CLS:MAGI
98 C=1

109
119
120
130
140
150
160
179
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
299
398
310
220
330
340
35@
262
270
380
390
400
410
420
438
442
45@
46@
472
480
490
e

A=12.:B=98

5=STICKC(1)

LINE (28,18)-(18,28),C,BF
LINE (1@,1@)-(245,1@),1

LIHE (18,1»)-(18,18@),1

LINE (12,18@)-(245,18@),!
LIME [(245,1@)-(245,188]1,1

IF IMKEY&="T" THEN CLS

IF INKEY$="1" THEN C=C+1:REM J RI
IF C>15 THEN C=R

IF A<1@ OR A>245 THEN 108

IF B<12 OR B>18@ THEN l@a

IF S=@ THEN 118

IF S=1 THEN 31B:REM YL S

IF S=2 THEN 118

IF THEN 36@:REM COIKEALLE
IF THEN 118

IF THEN 41B8:REM ALAS

IF THEN 118

IF THEN 488 :REM UNSEMMALLE
IF THEM 110

A=A:B=B-1

PATTERNS#2, "'POBEZRZOF BZR2008"
SPRITE 8,(A,B),8,6

PSET (A+2,B+5),C

GOTO 118@

A=A+] iB=E

PATTERN S48, 'PP202820F8202000"
SPRITE @,(n,B),@,6

PSET (A+Z2;B+3),C

GOTO 11@

A-A:B-B+]

PATTERN S4P, "00@0202°F8202000"
SPRITE @,(A;B),8,6

PSET (A+2,B+5),C

GOTO 110

A=A~1:B=B

PATTERPN 5S40, "022B2020F8202000"
SPRITE @,(A,;B),@,6

PSET (A+2,B+5]),C

GOTO 118

munhnmnh
I n o onoh
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1 HS

=@:POKE3B878,15

18 REM* TRAP % MADE BY M. KIVELA 24.1 - 7.2 *%xkxk% 1984 %kkkkkkkk

12 IFPEEK{(826)=0THENPOKE36879,8!PRINT " . ENNENEEEELF|I EASE WAIT":GOSUBL 1088:P
OKES826.,1

28 GOsuBlee8s8

38 IFAS="N"THEN1BO

48 IFAS="Y"THENGOSUEB 18508

188 GOSUBIReA:G0sSUBSSa8

128 L¥=35:R¥=36:G0SUBS500:POKE3E874 ,240:G0SUB 1208

138
148
158
195
157
168

IFRND(B) <. 1 THENGOSUB7B8

IFRND(@)<. 1SORB< >777 1 THENGOSUE 1000
IFDE¥=1THENZ 18

IFPAX=1THEN3SO

IFTUX>»44THEN4 BB

GOsSuBlgea

170 L%=361R%=35:60SUBS0A:POKE36874,220 "

188
288
218
215
21v

IFDEX=1THENEZ 1@ !
GOSUB1Z2@@:G0OTO128

PRINT"EL NMENETHE ALIENM KILLED YOU."
FRINT"EEYOU DESTROYED"TUX
PRINT"ALIENS. "

228 POKE36B74,0:POKE3EB7T9,B2:PRINT*YOUR SCORE WAS"SC

223
238
235
248
258
252
254
256
258
268
2vea
ase

IFSC*HSTHENHS =SC

PRINT"THE HIGH SCORE IS"HS

IFMNS$< > " "THENGOSUB4S@

IFRND(B){.STHEND=77E24:A=50:iGOSUEB18148:G0TOZ28

D=7E8B89:Z=36874

L=35:R=36:G0SUB2EQ:POKEZ ,2230: [FD=>8 1B5THENZSS8

L=36:R=35:G0SUB260 : POKEZ ,248@: IFD=2>8 1BSTHENZ58

GOoTD252

POKEZ ,8:G0OTDZ8

C=PEEK(D>*E=PEEK<D+1?:POKED,LtPOKED+1 ,R:FORT=1TO260:NEXT:POKED ,C:POKED+1 ,E
D=D+INT(21+3%RND(B) ) iRETURN

PRINT"EE NN THE ALIEN GOT TO THE SHOT STORE AMND DESTROYED IT."

:G0TO215

408
AL IE
418
458
588
518
520
538
548
345
568
578
Toa
718
720
730
740
To8
768
=155 ]
gie
alalc]
1a1@
1828
1838
1249e@
1288
1248
12ED
1288
1298
1388
1218
1320
1385
1330
1348
1358
1368

FOKEZIEETS .82 i POKE3EET4 ,A:FPRINT " A lEN+e¢e++ LELL DOMNE! +¢¢¢+INT0OU KILLED ALL
m' "
PRINT"PLEASE GIVE ME YOUR MNAME": INPUTHNS:GOTO215
PRINT"HM"N$" IS5 THE BEST!"!RETURN
FORT=1TOHM:POKEALT? ,22:POKEACT ) +1 .32
JI=INT(21+3%RNDL(B) ) :ACT)I=ACT ) +JJtALCTI=ALCT) +JJ
IFPEEK(ACT) ) =2240RPEEK (ACT ) +1) =224 THENAC T) =820 AL(T)=8201PA%=1:1GOTOS7O
IFACTI=SORA(TI+1=S0RALT »=S+10RA{TI+1=S+ 1 THENDEX=1:MNM=208 : GOSUBZ2DOD : GOTOS7A
IFPEEK{ACT) }{ »320RPEEK {A(T >+ 1 ){ »32THEMNALT)=A(T)=-JJIAL(T)=AL{T)=-JJ
IFACT =777 ITHENACLTI=ACTI-21:AL(T)=AL(T)-21
FOKEA(T) ,L¥:i:FOKEAC(T)+1 . R¥X!POKEALCT) .2t FPOKEAL (T2 +1 .2
MEXT:RETURM
L=AC1):LA=AL(12IPD=AC(1)+22:V=250!POKE3E874 ,0
BY=INT{(8163~L ) 2212
FORT=1TOBV:L=L+221V=V-31POKE3687E ,V
IFL=S0RL=5+1THENDE¥=1:NM=208: POKE3687E ,0:GOSUEBER@B:GOTOSBA
IFPEEK (L )< >32THENESOB
LA=LA+22:iPOKEL , 186 tPOKELA 2 1 NEXKT
Kx=1:G0SUB120A:K¥=01G0TO7E8
FOKE3E876 .8 tPOKEPD ,32:FO=FO+22! IFPEEK (FD < > 186 THENRE TURM
GOTOE88a
POKEB .32
IFB=7763THENB=7771!BA=38431 POKEB ,37!POKEBA 1t XZ=-211ZK=3B!RETURN
B=B+KZ tBA=BA+HZ POKEB ,2ZX:POKEBA ., 1
IFHZ=-21THENKZ=22:2KX=37:RETURN
HZ=-211ZHX=3B1RETURN
JB=PEEK(197)
IFJB=23THENRS=1:G0TO1388
IFJB=3 1 THENRS==-1:G0TO 1388
IFJa=32AMNDKX=ATHEM1 248
RETURM
FOKES ,32:POKES+1,32:5=5+RS
IFPEEK (S)=2240RPEEK (5+1)=224THENS=5-R5:G0TO1338
IFPEEK(S)<{ >320RPEEK (S5+1){ >32THENDEX=1:NM=208: G0SUB2888 : RETURN
SH=SH+RS
POKES ,33:POKES+1 ,34:POKESH ,61PDOKESH+1 ,6:RETURN
TG=5-221@=215
IFPEEK <TG )< »32THEN137®
FOKE3E87E ,Q:POKETG , 183: TG=TG-22:POKETG+2E ,32:16G0T01358

1378 IFTG=BTHEM14398

FORT=1TOHM: IFTG=ACTIORTG=ACTI+1THENIA478

1358 MNEXT

1418 POKEZEE7E ,B:PRINT " SCORE® "SCIRETURN

1478 POKEACT) ,44:POKEACT)+1 ,45:NM=10:G05UB2008:5C=5C+INT(4*A(T)/188~-275)

14880 POKEACT) ,32'POKEA(T)+1,32:JJ=INT(S5+11%RND(B) )1ALT)=7724+JJIAL(T)=38444+JJ:T
UX=TUX+1

1982 IFTUX=CXTHENHM=HM+1:CX=CXx+15

1484 GOTO1418

1490 FPOKEB,43i1NM=10:G0SUB2000:POKER ,32:B=7771!BA=3849]11XZ=-21:ZX=38:POKEB,37:8C=

SC+E@

1598 GOTOi418

IFMNM=2@0@THEMNPOKES ,44 ! POKES+1 .45

2010 POKE36876,B!POKE36874 ,0t1POKE36877 ., 180
2828 FORR=15TOASTEP-1i1FOKE36878 ,RIFORK=1TONMINEXTK ,RIPOKE36877 ,8:POKE36B78,15

2038

IFNM=200THENPOKES ,32: POKES +1 ,32

2048 RETURN
88080 FORT=1TO41JI=INT(S+112RNDC(@) ) IACT)=7724+JJIAL(T)=38444 +JJtNEXT
98190 SC=01HM=11DEX=015=8151:SH=388711B=7771:BA=38491 1 TUX=0:1XZ=-211ZX=381PAX=01C¥X

8028 RETURM

8500 POKE3GEE68 ,253/POKE3EBTS ,BIPRINT LIRS o SCORE"SC
89518 O=38422:R=77021U=1:60SUBS900

9520 0=384431R=7723:U=22+G0OSUBSS00O

8530 0=38905:R=8185:U=-]:16G05UB9900

9540 0=388841R=8164:U=-22!60SUB990O

8550 PRINT "3ld WC"GPCC16 "M 8 "SPC(16)"H'd 58 mx@W"SPC(13)")@

9560 PRINT'SE W("SPCC13)"m 4 "SPCC14)" || "SPCc13)"Wm'A

8570 PRINT "3 "sPC(13)>" B W"SPC(lEX)")H B mCUsSPCc1a) ' "
95680 PRINT"SE Ex"SPC(12)")d A E("SPCC12X"))(a S WEe°SPC(l4O"@m ¢
9590 PRINT"34 "SFC13H"W'm 8 E(U"sSPCd12)"'m | "SPCC13)" .
9600 PRINT "3 "SPCdla>"m'’d ¥ W("SPC<i12)*a ¥ C"SPFC(l4)"E)A
8610 PRINT"SE EC("SPC(15)"d 8 Ex"SFC(IS5)")@ "JIRETURN

98900 FORT=RTOR+EZ1xUSTEPU:POKET ,229:NEXT

9910 FORT=QTOG+21*xUSTEPUPOKET , 2! NEXTIRETURN

1a@o8
18218
la@ze
10830
18848
18050
1PBED
igava
ieaa8
le@se
in1@e
ia11a
18128
12121
iaiga
18128
18140
1p158
18168
1a1ve
ipi1ea
1588
18518
1a5ze
18538
EFORE
18548

POKE36879 ,0: POKE3E8E6S9 ,253 ! PR INT " . NNEEEEES Fd v
PRINT " SR P 4l A SR

PRINT " S Vg VR |

PRINT"Sx8r ")

PRINT"F ra

PRINT"W@ |

PRINT"SEma 1 M@

PRINT"SE3E |

PRINT" 22 |

PRINT a4 |

PRINT S W & W =

FRINT"NNM INSTRUCTIONS Y/N"

D=7724:1A=100

GOSUB1014@: IFAS{ ) " "THENRETURN

GOTOl18121

POKED ,37tFORT=1TOA!GETAS: I[FAS="N"ORAS="Y " THENRETURN

NEXTIPOKED ,32tPOKE36876 ,2201POKE36876 ,0:1D=D~-211POKED ,38tFORT=1TOA

GETAS: IFA$="N"ORAS="Y"THENRETURN

NEXKT!POKED ,32:POKE36876 ,2301 POKE36876 ,01 IFD=7723THENRETURN
D=D+22:60TO10140

POKE3E87S ,451POKE3EB69 ,2421PRINT "M * ~/ /% ——1~[/¥ %"

PRINT® " |

PRINT"NMNADE BY . “IVELA 19840 MM THE BOTTOM OF THE CANYOMN IS A SHOT"
PRINT" STORE. [OU HAVE TO PROTECT IT. —ESTROY THE FLYING ALIENS B
-, H

PRINT*THEY DESTROY YOU OR THE SHOT STORE. “OVE WITH CURSOR-KEYS AND SHUT

WITH SPACE"

18558
10568
18579
11289
11885
11818
11928
1E@o8
12918
izeze
120328
12@48
12as5a
12@Ea
13088
13818
13829
13930

PRINT"NNM "RESS @18 TO START"

GETAS%: IFA%( > """ THEN1DSER

RETURN

FORT=0TD 1024 :POKES 120+4T ,PEEK (33792+T) tNEXT

FORT=8TO 10241 POKEG 144+T ,PEEK (32768+T) tNEXT

FORT=1TO104: READY:POKES3B3+ T, YINEXT

FORT=1TOS61READY :POKESSB3+T,YiNEXT:RETURN

DATA222 .204 ,206, 196, 192 ,200 ,206 ,223,123,51,115,35,3,19,115,251
DATA143,31,223,15,241,248,251 ,2490 ,241 ,248,2851,248,143,31,2883,15
DATAE5S5, 162,193,148, 193,227 .235,2801,162,193,213,188, 1356, 193,235,201
DATA252 ,252 ,248,1982 ,224,192,128,0,1 ,49,53,21.,21,87,87.,95
DATA128, 152,248,290 ,248 ,2492,254 ,255,187,103,7,15,7.13,1.,0
DATAESS .255,136,1B6, 138,179,136 ,.255

DATAL11D,.190,194 128,176,238 ,.221,187,121 ,67,157,7.48,158, 198,187
DATAR2S5.3,.5,9,17,33,65,129,129,130,132,136, 144,160, 192,255
DATAl28 ,64,32,16,24,36,66,129,1,128, 183,225,244 ,248,253,255
pbaTAl29,.85,33,17,9,5.3,1,128,188,131,135,143,158,131 ,255
bATAlE2E ,64,32,16,8,28,62, 127

READY .




Kummituslinna

poke 56 ,28igotoc 9S00

(=

10
11
12
13
14

20
2e

24
26
28

30
32
34

36
38
40
7o
a8

if peek{pul<>2 or(ti-ta’>/c602>288 the
n 858

poke pu,B:ipoke 30728+pu .6
ix=peek(1897)iy=Biif x=48 then su=-22
ty=1]1

if %x=17 then su=22:y=1

8 if x=22 then su=liy=1

if x=21 then su=-1liy=1]

if y=0 then 18

if peek (pu+sul<>8 then 18
pu=spu+sut!if abs(sul{35 then xX=xX+su
if abs(sul)>5 then yX=yi+l

tif su<@ then yX=yX-2

poke pu,2ipoke 30720+pu.,2isys 74249
if au=1 and pu=8162 then 8808
yv=peek (pu+sultif v=5 then pokeflpu+
su),Bimu=1iv=1

if vy=4 then poke pu+su,Biau=]

if ts-ti<@ then gosub 208

if x=45 and mu=1 and tm-ti<@ then
gosub S082

if y#%<{18 then poke 8836,1

if v=1 and rnd{(@>>.3 then gosub 93
if %217 and y%>11 and y%<18 then
gosub 3800

if yZ2426 and v%<12 then gosub 400
if y%<? and x%>8 then gosub 600

if y%>12 and x%<17 then gosub 7808
goto 2

if rnd(B>>.5 then 1804

poke 7EB8@+22%vy+ux .0

tif rnd<@)>.6 then 182
X=uxlux=ux+sgni{xs-vx)

tif peek (7688+vyxk22+ux =1 then uvx
=X

Xx=uytuysuy +sgnilyXi-vy)

1if peek (?768BB+22%kvy +uxd=1 then vy
=X

poke T7EBB+vy%x22+vx ,10

return

if peek(7817)=3 then poke 7817.,0
tpoke 7342 ,B:!poke 7813,3

tpoke 7819,3ipoke 8116,3:goto 204
poke 7B17,3tpoke 7942.3

tpoke 7813,0:poke 7819,0

tpoke B116,8
te=ti+68B%x(int{rnd(B)%7)+2)

return

if peek(kp+ks)<>1 and kp+ks >7950
and ks<{>8 then poke kp,Bikp=kp+ks
tpoke kp,l1tgoto 310

if rndC@>>.75 then 308

ks=int (rnd(@)%*3)-1

tif rnd(@2>.5 then ks=-21-intd{rnd
(2)%3):goto 300
ke=inti{rnd(4>%3)~1

tif rnd(S>>.5 then ks=21+intirnd(
BXx3>tgoto 300

return

poke TEBB+kx+22%ky ,0

tif rnd(tid><.3 then 484

if rnd<{@)>.4 then 406

ky=ky +sgn (y¥-kydigoto 486
KXx=Kkx+sgn (X =KX )

poke 7B8B+kyx%x22+kx .8

tif r=0 then 418

r=r+ltif r{4 then 418
y=7682+22%tk

poke vy ,Biy=p+1tiif peekiy =1 then
poke 38401+22#%tk ,Bir=Bigoto 418
if peek(y)<{>6 then poke ¥,9

goto 412

if r=0 then poke 7681+22%tk .0
ttk=tk +sgn(y%-tk Ytpoke 7B81+22xtk .,
7ipoke 38401+22%tk ,6 ’

if rnd<ti)>.8 then poke 38401+22%
tk ,2tr=1

return -
v=peek(putsultif v=1 or y¥=3 then
poke 7703,.5tmu=B:goto 588

if y=18 then v=0

poke pu+su.,Sifor x=1 to 180inext
ipoke pu+su.,@
tm=ti+6B8%(2+intdirnd<{B%32)
return

if au=1 and rnd(@)>.86 then ps=sg
ni{x¥%-pp

if peek (?7702+pp+ps =1 then ps=-ps
poke 7702+pp ,0ipp=ppt+ps

tif peek(pp+7702)=6 then pp=pp+ps

688

688
618
700
ez

poke pp+77B2,12'if rnd{7)>.7 and
Ppeek (7724+pp )< 268 then poke 7724+p
P11

if ps=0 then ps=-1

return :

poke 7946,1:if z=0 then 710
z=Bipoke ep.,B!if q=1 or rnd(@>>.8
then es=intd({(rnd(B)*3)-1)%22+int
(rnd(@)%3>-1

if peek(eptes)=1 then q=1:goto 702
ep=ap+eas

q=0:goto 718

z=lipoke 7B8O@+22%my +mx ,6

imx=mx +sgn (X¥-mx ) imy =my +sgn(yZ-my )
return

print "EEEGEREEEelvisit !I!"
tprint"fEldajassa"sint({ti-ta)>/60);
"sek"

print "SEEEEFaina nappia W @"
ipoke 36869,240 |

if peek(1975<>13 then 806

ruUn '

print "SNETEEEERkEt selvinnyt®
igoto 884

poke 3B8879.,24

print"sEEl']l '=vasen '&'=miekka"
tprint"fI'd'=o0ikea 'q'=ylos”
tprint"N'a'=alas "’

print"ilPaina BA"

if peek(1972<>»17 then 906

poke 36888 ,255

Print"HSaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa"’s
tfor x=1 to Bliprint"alRCReeeoeee

CRRRCRERERA " tnext

print"aaaaaaaaaaaaaaaaaaaacH"
tpoke 8185,1tpoke 388905,0

print " S e BERAER) Ma (B CERERRAE GRS

akd"

pr int " IEERERERISS HEREERE £ BREE

PP int " MEREREE MEERASS 2 KERR. "
tprint " HERERES RS o f £ £ fa "

print " AEEEREER DEREERE]s & "

'print "MEEk aaacacaaasaaaaaaaaa”
tpoke 7841 .,6

print " FEEEECEEEERL" Fspc (17 )}
"daaacalalaaaaaaaaaaaaaaa

print " ECECCECEEEEEEEEEEE R

"3

for x=1 to Siprint"Ha"spci21);
tnextiprint"gaaa";?

poke 7986,11:poke 38561.,0

print spc(2@):"c"spcii2B);
"aa'"spc(20)) "aall"

poke 8162.,2

®4=2@:yX=21:1pu=B1621vx=Styy=1ikx=9
tky=10:tk=9:tkp=79861ks =1

pp=7ips=1lep=8068ies=21imx=16
imy=19

poke 7EBB+22%ky +kx ,B

tpoke 7BB1+tkx22.7

ta=titgoto 2




print"d3";:poke 368878.,15

2 a$(1)=" M__N "tas(2)=" MN "

3

18
18
(=45
38

ta$(3)=" MN "
gosub 1086
poke 368739.,237
i=1im=8
pl=77S6:dr=221a=1
poke pl ,Blipoke pl-22-dre2.,32
tpoke pl-7680+38400,2
o o S A
dr2=int{(rnd(til)x3)-1
i+ pl128128 then 2808
poke 36876 ,.200:poke 36876.,8
pl=pl+(22+dr2)
print"E¥ltulos
print" "isci"
pr int "SFEECEEEEEE
print tab<ala$(id
if peek(197)=33 then a=a-1
if peek(1977>=34 then a=a+l
if peek(pl =77 or peekipl)=78 or p
eek(pl)=18@ then 118
if atlen{as(i))>22 then a=a-1
if a<1 then a=1
goto 30
sc=sc+10:if sc=28080 then i=2
poke 36876 .228:Ffor b=1 to 18B:pnext
tpoke 3687E.,0
if sc=5080 then i=3
print"H"tgoto 20
pr int " EEEEEEEEEEERIniss ! ! ! "
for v=1380 to 255 step S
tpoke 3687B,vinextipoke 36876.,0
for b=l 1o 1088B:inext

pallot

48 |

print"@A"im=m-1:if m>@ then 20
print"d#";ipoke 36879.,238

for v=0 to 2liprint"B =

]|

";INEXT

for v=1 to 21: Print"ln: EEEE At
thextiprint"@"

pr int " EEEEEEEERRERENC ame over "™

print "SEEEEEERMtulos "isc

print "fEEEEEMuUsi peliflk/e)"

get a$:if aF{>"k"and a$<{>"e"then

290

if a¥="k"then run

end

print "EEEEEERERREK OPPari"

print "fEEKkoeta ottaa koppi P
unaisesta pallosta joka putoaa
yvlhaalta"
print"EEEIhjaus?

H-oikea"

print"EEEEEFaina nappia®
poke 198.8fwait 188.,1
print"A":return

B id-vasen

I

Spacescrap

|I‘ B OEE BN BN NE BN A r.;-
L' H B B B B B B

ET 3C=5C+18:
: LET F=2,85:

e |

I

REM

REHM

REM @

REM GARRT
REM

REM

REM

GO TO @33e

80 SUB @510

50 SUB @332

a PRINT AT 1@,14; INK S, BRIG

138 IF E=UY THEN IF F=U¥ THENM L

LET
BN - i
209
LET

" =t .

"ABCY ;AT 11,14 ; "DEF"

QUT 254,16

IF a=1 THEN PRINT RT €,f;"
IF b=1 THEN PRINT AT e€l1,r1;
IF c=1 THEN PRINT RT €3,15
ERIwT AT @.,8, INK EE”LHHDP

LET H=: LET E=£21.5
~BEEFR .221,5@
Y THEM IF Fil=UX THEN
- LtT B=9: LET El=F
BEEF .81 ,55
iF UX=315 THEN
t LET E3=-

(Y]

CE0 T )

(IR s AW

TI‘EEL i
a=1
THEM
h=1
€ THEH iF
LET =
THEH LET
. PRINT AT e,
o=1 THEHN LET

(RNDx48
(RHD <248
(EMND+43)

EXPRESS FILM OY/Digital Scene Simulation (sm) by Digital Productions, Los Angeles, CA.
{C) 1984, all rights reserved,

RINT AT e3,15; INK 3; 8"
31

7@ IF IN 2 THEN IF UX:>=1 TH
EH LET ux=u0x-:

. LET a$="G": PRIN
T AT UY.UXsi;" “

273 1IF IN 3l=ia THEN IF ux:>=1 R
MDD uy»=1 THEN LET ux=ux-1: LET u
y=uy=1: LgT a5="G": PRINT RT uyg+

1,ux41;"
2880 IF IN 31=1 THENW IF UXx<=38 T
LET ag="H": PRI

HENM LET ux=ux+1:
NT AT UY,Ux-31;" "

285 IF IN 31=9 THEM IF ux+=30 R
MD Uy>»>=1 THEN LET ux=ux+1: LET u
i:ug—%: LET ag="H": PRINMT AT uy+
e ;Lt::“:."'._:“ L]

288 IF IN 31=8 THEN IF WUy:=1 TH
ENM LET uy=uy-1i: LET g5="I": PRIH

=l-b THEM IF udg<=28 A

T AT U:+4;Ur

285 IF IH

ND Ux:=1 THEH LEYT bu=tuy+l: LET ¥
X=X =1: LET =5="G": PRINT BT uu-
I.0%43:"

@@ IF IN 31i=4 THEN IF We=z2g T

Sivulle 50




Spacescrap

HEM LET uy=uy+l: LET as="I": PRI
NT AT Uvy-1,Ux;" "

S8 IF IN 81=5 THENM IF ux<¢=38 B
ND Uug¢=20 THEN LET ux=ux+1: LET
uy=uy4+l: LET ag%="H": PRINT AT uy
-1;1.*31—1;” E]

21@ PRINT AT UY , UX,a%

3280 IF e=11 THEN LET a=@: FOR k
=3 TO @ STEP -1: BEEF .84 ,SS+hk:
BORDER . Kk: NEXT k: LET e=21.5: LE
T f=2.8: PRINT AT 11,13;" ": LET

L =3C=5

238 IF e€l=11 THEN LET b=®: LET
€l=21.5: LET f1=27.5: FOR k=3 TOD

@ STEP -1: BEEF .04 ,5@+k: BORCE
R k: NEXT k: PRINT AT 11,47;" "

LET S3SC=5C-5

34@ IF €3=9 THEN LET c=@: LET ¢
3==-.,5: FOR k=3 TO @ STEP -1: BEE
P .04 ,404+k: BORDER k: NEXT k: PR
INT AT 9,185;" ": LET sC=SC-5

359@ IF INT. (RND#4)=1 THEMN PLOT
INK RND#7; RND*255 ,RND*17S
”359 LQT HI=RAI-1: PRINT AT ©@,24;
TIME ",;RI;" ": IF RI=0 THEN PRI
NT RT 5,7;"G AR ME OWUWER": PR
INT AT 13,3; FLRASH 1. "PRES5 ‘SPA
CE" TO CONTIMUE": B0 TO @752

37@ GO0 TO 13@

8@ LET a=0

38@ LET b=0

42@ LET c=0

41a e=21.5: LET fr=2.5

420 el=21.5: LET f1=27.5

43@ €3=-.,85

440 Ux=13: LET uwy=9

450 SC=@

4E8 ag="1I"

47a RI=5@ag

4830 BORDER @: INK 7: PRPER & -
LS : FOR k=4 TC ® STEP -1: PRUSE

3: BUORDER k: BORDER k: NEXT &k
BEEP .2,28
498 FOR Z=8 TO 28: PLOT IMK RND
7, BND2255 ,RND*175: NEXT Z
S8 RETURN
S1@ FOR a=0 TO 18
S28 FOR b=@2 TO 7
S3@ RERD ¢
S48 FOKE USR CHRS% (i144+a3)+b,cC
S58 NEXT b
S68@ MNEXT
S7@ DRTA
SS8 DRTH
s2@ DATH
s2
s@e DRTS
Si@ oRTSH
g2d DRTHA

S

T w e

Papacn G o

N

248

igd ;6

&oa
az
ob@

&,129

o7a

38,28

ooa
i,
ooa
24,08
7ea
24, @
7i@
78,8
720
4,
T3a
;129
748
7oa

EATAH 24 ,88,112,124,112,124,
DRATR 24,24 ,5@,30,24,36,36,1
DRATR 129,99 ,58,126,126,68,92
DATH 48,062,127 ,255,252,254,
DATA 124 ,18@,64,124,4,76,12
OATA 124 ,18@,95,64,64,168,1
DATA 124 ,10@2,100,68,76,78,1
DRATA 124 ,108@,18@,68,128,706,
CRTR 121,95,5¢;12@,E¢,?E,1é
DRATR 24,686,990 ,126,135,6@, 20

GC TO asa
FOR b=2 TO 1@: FOR a=@8 TO 7

BORDER a3: OUT 254,18: NEXT a:

NEXT
7o6a

38
77

134,

730
790
el

ca
a81@
S2@
ol
LS |

ER 7;" S PACE
‘340
5 .

a5
=

o W
= r
I G
S8
R
8370
INTS

S

b: BORDER @
IF INKEYs=" " THEN GO TO @3

ELDT 53,142: DRAW INK RHND:7
DRAW INK RND#%7;@,-15
IF INKEY®=" " THEN G0 TO @3

DRAW INK RND%7,;-134,0

CRAW INK RMD#7,@,15

GO TO @a7&8@

BORDER @: PRAPER B: INMK 7: C

PRINT INUERSE 1, INK 3; PRP
2 CRAP

PRINT AT 2,10; INK 4;"K

PRINT AT 4,1@; INK ;"0
A
M 0
T P
H T
PRINT AT 19,9;"S CO R I N

PRINT AT 12,2, INK &;"1@ PO
EVERY TRASH FICKED
MINUS

POINTS EVERY HIT ON

YOUR SHUTTLE" «

Saa
2;

290
i
SAgE
S1d
S84
182a
i1a2l@a
1a2@
285,
1a3a

INUERSE 1; PAPER 7 "PRESS
MTER”

PRINT AT 18,3; FLASH 1; IN

K
B

TO CONTINUE™

IF CODE INKEY$=13 THENM CLS3
TQ 1i@

G0 TO a3ca
SE&E "SPACESCRAP" LIME @510
EEE OHJRUS NMRAPPAIMISTOLTA
ggg POISTR RIVIT 278, 2385,
REM POISTR RIVEISTA =278, 23

2, 228 JR 328 HLH?DSR:"IF IM 3i=

: 2,

ig4@
i858

4 TAI Bususe.
REHM

REM EDELLISTEN SIJRAAN RIUIL

LE 279: "IF IN 5373425288 ..+:" RIV

ALEFE

288: " IF IN 87342=254...." R

IVILLE 29@: "IF IN 64518=2S4....°
RIVILLE 3@@: "IF IN 65822=254...

1862

HEM MAPPRIMET MREYURT OHJEL

MRR RJETTRESSH

EEEE D e
EEEEEEEEE |
ElﬁiﬁﬁﬂimiﬁiiwaﬁL

B BR B RR N BB
|

i'REM PYREBHMIDI
2 REM Tero Hirvilammi 2.4.-84
3 PRINT AT 12,12, FLASH 1;"PY
REMIDIY: G0 SUB SSaE
4 B0 sUB S588
S CLS
& PRUSE Sé i
7 BORDER T: PARAPER 7: IHE @&
9 &0 3UB G3a@
4 RAMDOMIZE
45 LET happi==2i
S@& LET saalis=0
52 REH =xzPHOSTLHMUKEEKA S55-31@=xz
5% LET happi=happi-1
B8 CLS ‘
65 IF happi=0 THEN &80 TO Sagd
78 PRIMT "Sinulls on ";sazsalis;
* iimentiiz.”
7= PRINT
75 FRINT "Sinulls on happea
happi ;" Binuoptigksi"™
88 PRINT

2@ S0 SUB S8

188 LET b3=2%

1id 30 5UB Sad

IZ¢ LET cH%=a%

138 &0 sUB S48

i48 LET dE==%

145 BEEFR .83 ,INT (REHD*1€) 45

158 PRINT "Edesszg on “;b%

16@ PRINT ‘"Uasemmaltia on ";cCH

i78 PRIWYT ""0Oikeaila on “;dﬁ

i8@ PRINT ' o

ig@ PRINT "Mihkhin suuniaan stiegne
17 sl

288 INPUT =%

218 CLS

228 IF ef="e¢" 8MND bz="iammio"
HEM GO SUB 1808

238 IF £%5="%w" AMD (Z="kammio"
HEM &0 SUBR l1a&a

Z48 IF ed="p" AMD d%="kampmio™
HEN &G0 SUB 188

258 IF ex="" OHD bI="tunneii"
THEM £E0O SLIB 22808 .

268 IF Eﬁ:"v” #MD cs="tunneti"
THEN 50 3SUB 2888

278 IF g%="0" AND d&="tunpneii"
THEN S0 SUB 2886

28 ex="e" OMD bx="portaat"
THEH SLE 3886

ZSE eEH="g" BND di="porizsti™”
THEM SUB Zoea

Zan EL="y" cE="portaai”
THEN B SUB Z2ed

318 : &0 TO 55

328 REM #33SHRNDINPRRUISET 3%

330 FOR s=1 TO0 4

S48 RERD ux

SB@ FOR t=8 TO 7: RERD €: POKE
UsR us+t.e

B8 NEXT t: HNEXT =

ars
B

S48
+ 85,

;@
<88

oRTR "
ocATR ¢

"P“}Eﬂ;sﬁ;‘_}ﬁﬁjﬁﬂjﬁﬂ
*,65,00,66,66,125,66

PATA ~

RETURN

REM #3UALINTA#3%

RESTORE S5@

FOR a=1 TO INT  {RND#3}+1
READ 2%

NEXT a ;

QﬂTﬁ “kammio”,"tunneli”,"po

RETURHN

REH ##*+sHAMBMIO#*+%3
LET a=RHND

IF a;.8 THEN 60 TO 1588
IF a».7 THEM 60 TO 1508
iIF a>.6 THEN €0 TO il@8
LET a=INT (RND#4@)+11

2
&

2 DATHA "o",8,68,56,68,68,68,5
P

*,66,50,66,66,66,68,

e PRINT "Tdssd kammiossas on "

timanttia." ""Sing sast ne."
FOR == T =

BEEP .82 ,:5

HEXT s

LET zaalis=sagalis+a

FOR =1 7O 258

MEXT =

RETURN

REM 2x333HOPPERs+%3%

FPRINT “Oiet tuttutl kRammiocon

, 405tz 'voit“"““ostaa uvusia happi
pulloja.”

1129
g on

PRINT "Yhdessd happirpuUllDss
happea" " "kymmeneksl minuut:

k=i ja ne mak-"""savai 48 timant
tiaskpt."”

1139

e,

1135

B .2,

1148
1145
1159
iig8a
1173
1158
Eing
1185

PRINT "Halumtko osizz happe

‘iljgstsa krse ja paina ENTER.”

EEEP .2,34: BEEP ;2,12: BEE
INPUT 3%

IF as="e" THEN RETURN

IF as="4" THEM BOC TO 1178
CLS : G0 TO 11iie

CLS

PRINT “"Hontako happipultios
Railygat® " “ostaa’?” )
FRINT "Sinulls on ",sz23alis;

" 1Tiganttia.”""Jja happea ";happi
i minuvutiksi.”

iioe
groa
BH.”

iz22a

-
= P

iz2ia
1228

ELS

i23@

CLS &=

i=z48
iz5a

DRINT "Pains haluzmassi DUl
-9 ja" ' “"tEmEn Jjalkeen ENTE

?EEF .2,48: BEEP .2,12: BEE
INPUT puilo

IF pullo«® OR pullo)»S THEN
&0 TO 1188

IF pullo<¢>INT (pullp) THEHN
GO 7O 1iigs2

LET hintaspulicsdd

IF csaalis-hinta<@ THEN G0 T

O 1406

1268

LET happi=happi+pvlliosiad: L

ET caslis=caalis-hinta

1278
id@d

RETURN
CLS : PRINT "Sinuils ei ole

tarpeeksi timant-"""ieja nmiin o
oneen pulloon happes."

Sivulle 52




Pyramidi

142@ G0 SUB S5a@

1425 CLS

1430 GO TO ii0e

1680 REM ###33+TYHUR HKAMMIO®+++%
1§1B PRINT "TEwmsE kammio on tuyhjs

1520 BEEP .06,12: BEEP .04,12: B
EEFP .03,8

1630 GO 5UB SSse@

1540 RETURN

1308 REM ###++MUUMIQ#+%++

1801 PRINT "TH3SHA KAMMIOSSR DN "
ﬁ?é?”PRINT AT @,2@; FLASH 1;'"Muu
1813 FOR c=1 TO §

1814 FOR a=1 TO 1S

1815 BEEP .02.a

1818 NEXT &

1817 NEXT ¢

i828 FOR a=1 TO i@a

13302 MEXT a

1?¢B LET b=INT (RND#S5Q@+l+saalis/
4

1852 PRINT ‘“Se haluaa ";b;" tim
anttia tai """se syb sinut”

187@ G0 SUB 55@@

1338 LET csaalis=szalis-b

1839@ IF saalis«@ THEN GO TO 13940
1990@ PRINT ““"Sinulla oli tarpeek
£1, Eelvisit."”

122@ G0 SUB SS00

193@ RETURN

19483 PRINT “"Sinulla e
reeeksi ," " "olel wmennyt
197@ GO TO 4004

1999 RETURN

2000 REM +#+s+TUNMNELI##++%

201@ LET a=RND

2015 IF a».8 THEN B0 TO 2850
2028 IF a>.7 THEN B0 TO 2750
203P IF a».B6 THEN B0 TO 2600
2050 REM ###4+TIMANTTEUR* %% %4+
E?EE LET h=INT i(saalis B+2+RND21
2065 IF h»25 THEM LET h=2B

2070 PRINMT "THssd tunnelissa on
“sh'"timanttia. Saatl ne."

2075 FOR £=-18 TO hs2

2076 BEEPFP .83,¢

2A77 NEXT =

2080 LET caalic=saalis+h

21e@d G0 SUBp S500

2110 RETURN

2600 REM ###++TYHJA TUNMNELI#%*%%+
2513 PRINT “Tamd tunneti on tyhj

2615 BEEP .05,16

2632 G0 SuBp S55a8

2640 RETURN

2750 REM ###3+#ANSARUOPPR+3+%%
E?EB PRINT "Putoesit ansahkuoppaan

2778 PRINT "Menetdl kolmanneksen
csaaliistasi”

g??? ?EEP «1,12: BEEP .1,18: BEE
2780 LET saalis=INT (saalis 3%2)
28288 G0 5uUB s52@

2810 RETURN

2850 REM ###++PELILUDLA++%4++%
2855 LET panos=INT (taalis/ 2}
2860 PRINT "Olet tullut pyramidi
n peliluc="""Laan Jja £inun on as
gtettava pa-"""nNokEekz1 pUClLetl =
Baliistasi, eli"'panos;"” timanti
ia.’

2870 PRINT "Woiton todennakbizsdy
E on 1,4 ja" " joe woitat saat pa
noksesi takai-="""sin nelinkertai
EENE. "

28830 LET saalis=saalis-pancs
23898 PRINT ““Kiynnists peli pain
amalla ENTER"

29@@ PRAUSE @

29845 CLsS

2912 FOR a=1 TO =20

2915 BEEF .@2,4

2813 PRUSE 3

2920 NEXT =&

2825 LET a=RND

29308 IF a3>=.75 THEN G0 TO 29:0

i oLIUl 1a
ta.

fgfﬂ PRINT "Ualitan, £in& havisi

295@ GO SUB SSa@
2859 RETURN
2950 PRINT AT 1@,12; "SINA VOITIT

2962 LET sgsalis=taalics+44%pancs
2985 PRINT AT 18,@; "Sinulla en n
gt ",;saalis""timanttia."

297@ G0 SUB gSae

2938 RETURN

3202 REM ++:233PORTARAT #++34

3812 LET a=RND

3022 IF a».8 THEWM GO TO 23200
2032 IF a>.4 THEM GO TO 21022
D35 REHM #+%3% 24353RAALIS #x+3+%
3249@ PRINT "Saaliisi kakzinkerta
istuu."

3050 LET saalis=taalis*2

30680 FOR a=-1@2 TO 4@

3085 BEEFP .@2,8

3878 MEXT 3

2282 RETURN

3120 REM +#+#+#HEMETYS#+%++

21102 PRINT "Menetal saaliisdi"
3122 LET saalis=0

3125 FOR b=1 TDO 2

3132 FOR a=4@ TO @ STEP -1

3135 BEEP .02,a

23140 NEXT a

31458 NEXT b

315@ RETURN _

3200 REM #%333ULDSPHRASY #3433
3212 PRINT "PHE:=€l ULDE JOE E5iNU
Lla on"""1@@ timanttia."

3232 G0 sSUB SsP0Q

32402 IF saalis<l@@ THEN G0 TO 38

Qa
32?3 PRINT “"3inulla on tarpeeks

e

3260 PRINT "UJdhennan saaliistasi
Egﬂﬁ"““tilinltia. Loput e5at pit
3270 LET caalis=tgalis-10Q

3292 GO 3SUB S50

3310 CLS

3320 GO TO Saga

3900 PRINT 'UaL;

la on vain

asas

2910

39185

3920

3925

3932

4000 REM ###3+HAUIAMINMEN#+++4
4010 G0 SUB 2200

4358 CLS

4060 GO TO sa@@

SO00 REM ####3UDITTAMINEN*%*+%44%
S010 PRINT "PS&sit ulos Ja zazit
%EiLiihEEEi”'SaaliEj" timanttiias

Sa2@ GO0 SUB aSeQ

S@3@ PHUSE l1@@

585@ CLS

S86@ GO TO Sé0d

5500 REM ##x33 JTUFs4%4%

551@ FOR a=1 TO =225

55280 NEXT a

SES30 RETURMN

600D REM +#%32UUST PELI*#%+43

6010 PRINT "Jdos haluLat uvuden pel

in, Paina" ""ENTER -nappulaa"

E@20 INPUT as

6838 CLS : GO TO 48

3220 REM #s*HAPEN LOPPUMINEN=*+

2a19 CLS

8820 PRINT AT 10,10, FLASH 1, "HA

FPI LOPPUI!'™

38308 PRINT AT 12.,12; "0let mennyt

td."

2842 GO SUB SQQ9

3045 PAUSE 1o

8850 CLSs : GO TO sapa

S202 REM ##++3MUSTIIKKI**+4++

o290 BEEP .6,8: BEEP .2,9: BEEP

.4,8: BEEP .4,6: BEEP .4 ,4: BEEP
.4,3: BEEP .7.,1

S@AS@ RETURN

O520 REM #4323 3MUSIIKKI 2%+2%+3

952 BEEP .2,11: BEEP .2,13: BEE

P .2,11: PRUSE 1@: BEEP .2.,38

SEE?EPHUEE 3&: BEEP .2,12: BEEP

2542 BEEP .2,12: PRAUSE 12: BEEF

«2,9: PARUSE 29

a5s@d BEEP .3,1@2: BEEP .5,8; BEEP
2,208: BEEP .2,17

9589 BEEP .4,14: BEEP .5,12: BEE

P .2,15: BEEFP .2,14: BEEF .3,12

Q570 RETURM

[ 1]

i ohjelma ei paljon seli-
tyksid kaivanne, silld onhan
me “jatkanshakki” eli “risti-
nolla”, ja milld muilla nimilld
' nphﬂmﬂevun nmmwﬂxnr

aelw&piirteist& mutta miuon'

0% 0 :
]
X O|1X|0|X
: X|X|0|X 0|9 4
4 '1
0 |x|X|X|x|0|X]|0
L
5 a
xJo |o]o|x|X|¥]o 3
Wi
"JATEAMSHAEKIL BY A.J. HUHTHLH f){f e,
DIMDC 196 0 GOSUIBS8E - * PEL 1OHJE \>K\ 0|0 . X 0 3
S=0:K=32: L=k W=1: 101 r=2: [(2)=32: [{2)=34: [( 4 )=30 : e
A GOSUBEAR : 1FO=2THENGOSUE? 38 O X \}gx A 10 100 b
3 IFO=aTHEHGOSUEYBA -
HE=A% : ES=" "  GUSUESER > }(' 2
T=0: GOSUB4AG : 1FT=1THENS O|X X \3<\\ 0| X|X|0|X S
GOSUES4a: GOSUE 188 -
8 Ne=BS%:E$="0":GOSUBSEN \)( 2|0 X it
T=8:G05UE4a6 - [FT=1THENGG TNy
GOSUBS4E : GOSLIE 188 « COTO36 *ﬁ
"MEFKINTA JA TARKISTUS I
FEINTR44S, "Il TR & |
FORI=1TO1S: IFLEFTS. 0%, 1 )=CHRSC [+64 ) THENO=Z%I - 1ELSENEXT PR
FORT=1TO1@: IFMID®C D%, 2. 1 )y=CHRSC [+47 JTHENG=0+ 132 GOT01 78 b
A MNEXT F3A L=l +K  S=9+1: IFS< 1ATHENGZD e
FORI=1TO%: IFMIDSE. DE, 2, 1 i=CHRS [+54 DTHEMO=0+( [+16 032 A T=R5 X b
A NERT Ao PRINTRL ,CHREEC T 3: cFOR I=1TOLS :PRINTY " tHEXT -
rE W =R FORZ=ATOW=1 : IFQC W =0¢ 2 YTHEN4 78 Fed L=L+K: I=1+1: IFL{448THENSSE A5
A MEXT PRINTRON L0, FS: =i+ &70 FETIHEHN o
‘TRREISTAA, OHKO YOITTORIYVI | |70 *PELTVIORTH ARYOMTRA i I
218 Y=2RAT240K Li-1 ) 718 H=RHDC 20 ) o
220 IFES="0"THEND=79E| SED=24 72A IFN/2=INTL N2 YTHEN?40 .
238 FORI=1T04: I=1¢.1):GOTO250 730 =A% AS=BS Bs=C% hede
7 MEXT 1t RETLIEM tre RETLHREN
S8 F=1 748 FETLEH
FEE R=Y+1 el "HIMEN LYHEMNYS
TE C=RFEEKCR Y TFC< SDANDT< ATHENZ 43 7A0 TFLEN X8 > TTHENSS=LEF TS 8,7 >
20 [FC<ODTHENT==1:GOTO2ER 778 RETURN
A P=F+1: [FP=STHEN98AEL SER=F+1 SEO LS PRINTTHED 26 5 "I - I ey FF T 12
S IFR=287010RR >22672+447 THEN24REL SE270 210 PRINT" (4W@0I83: " FRINT he
INKN STIRTO HYVAKSYTTAYAT 878 PRINTYANNAE STIRTOST TALLA TRAYALLA: " PRIWT W
A A=ASCCLFFTS(DS. 1Y) R=RSCCMIDS DE. 2,100 230 PRINT"1. YHDELLA EIRJAIMELLA <A=0)> JR":-PRINT I
C=RSC{MIDE(DE, 2,1 33 g40 PRIMT"Z2. YHUELLA MUMERDLLA ¢&-93 TAHI EIRJAIMELLA <A-C>" |
0 IFAYESNRAYPITHENS 7R S48 PRIMNT PRINTTHES 7 0 "Bl 17 =i LT PRINT :
A IFE »47ANDEC S30FE >64ANDES SETHENASAE| SE47R _ a%a THPUT"1,.PELAAJAN MIMI":As !
} TFD¢ Y3ETHENG7D BER YE=f%: COSUETSA  AS=KE [l
0 BPETURH 270 THRPUT"2.FEL AR AN MIMI":B% ;
PRINTR4TT, "I=e" S0 ME=E% . GOSLIETSH  Be=Ye .
FORI=1TO1B80: NEXT : T=1 298 RETLEN [
A RETURM Q00 YOTTTARIAN UL ISTAMINEN i
508 PELTSTTRTO 314 CLS: [FC=7PATHEND=1FELSEN=2
ACEGGAGCERERE THITH ST TE O TRCEE R 320 TFN=1THEN34A
520 PRINTTARC 225 " THPUTDS  Dé=Ds+" * Q30 PRINTEASE . A% GATO9SA
23 RPETURM a4 FRINTEZSE, B
33 PRINTR4TE ., "0K" EETE SRR ] (6l g KERTAS FAokEEME LS
1 RETLRH Sei FRETHTH445, "Rl A0 =il
a0 ' PELTKENTAN PTTRTAMINEN 70 IFN=2THENPR TNTESEL SEPR INTAS
S1A TLS  FORI=E5TNSH : FF'IHT" P CHRESC T 9 NEXT g G3A THPLITY CEAE" ke
A PRINTRL=1.STR$CS 3 :FORI=1TOIS : FRINT" v (HEXT 290 JFK$="K" THENSELSEEND
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T REM 00k sk ko ok 3OK 30K 0K K K0k kR ok kokok KoKk % X ok
2 REM x %
3 REM x Super Bomber 721 *
4 REM X% X
5 REM x Ce) TIMOD ASIKAINEN 1984 b §
6 REM x X
7 REM X Game for SHARP M2-709 *
8 REM % *
T REM KK KKK KR AKX KRR KRRk kR kxx
18 CLR

20 CONSOLE :COLDOR, ,2,2:CLS:LIMIT MAX

3@ DIM Y(288),Y1(200)

98 IF =1 THEN 3108
S8 LIMIT MAX:DIM Y(200),Y1(208)

6@ FORI=BTOZ7:READY(IJ),Y1CI)

78 X=X+1:SETX,Y(I),@:SETX+1,Y1(1),0

80 NEXT

98 CURSOR1@, 16:PRINTL6,01]1"Super Bomber 7
21"

182 CURSOR12,18:PRINTI(6,8]1"by Timo Asika
inen"

118 %=8

120 POKE2617,2:FORI=28T0168STEP2

138 POKE2618, ]

148 COLOR, ,2,/7:USR($720)

15@ COLOR,;/7,0:USR($72D) :TENMPOS

1680 USR($44) :NEXT :USR(%$47) :MUSIC"RS"

1780 FORI=BTO77 :X=X+1

s &

i ¥ ‘__ _._!. .ll':‘:"- .I‘I‘_-;.;-‘: r' .'IIIL;"?‘. .- r|
. .‘I ..-.__.:-_ s - o - H ! A
-y’ *_ﬁ;". { :;.b'f1 114 l*l‘*i‘hu lf

180 RESET X,Y(I):RESETX+1,YI1CI):INEXT

1898 COLOR,,/7,@:CLS

200 NB=38:R=132

2180 GOSUB 10018

220 POKES3,PEEK(93)+128

230 CURSORB,2:PRINTI[S,B)"S UPER BO

MBER"

2402 CURSORB, 3:PRINTLZ2;@0]"..... sasEsNEe s
250 CONSOLEA4, 21

260 PRINTL[S,B]"@ Tehtavasi on lentaa vih
ollisalueen yli Mja osua pommeillasi ni
in moneen sot.i- Blaaseern,kuin kerkedt,
270 PRINT[(S,0]"8 Ohjaat alustasi kursori
n siirtonap- Bpadimilld ylos Ja alas

ja pommitus ta- fpahtuu valilyont inapp
aimella,"

280 CURSORS,20:PRINT(2,0]"Paina “CR” Nap
pdinta 2"

290 GETA$:IFA$OCHRS$(13) THEN290

300
310
320
330
i1

340
350
360
370
380
390
420

9157
o218

CLS

CONSOLE :COLOR, 5 7,@:CLS

FORI=8T0@ STEP-1
CURSOR12,9:PRINT[2,8]1"LahtElaskenta”

IF I=0 THEN 36@
USR($3E) :TEMPOZ tMUSIC"RS" :NEXT
POKE2618, 3:POKE261/7, 1

LUSR($44) :FORDE=1T0408 :NEXT :USR($4/)
CLS:POKE#59, $F@:POKE2617,3
D=$D@14:A=1B:X=/8:X1=79:50=180
AA=1:LL=166:2=1:SC=0:L.5S=0:05=200

REM =—==m==m TEHDAAN KENTTA ———-—=-—-
RESTORE

92@ FORI=1TO165

938 READ YC(IJ,T1L1)

548 NEXT

558 DATA 49,49,48,47,46,45,44,43,42,41,4
@,39,38,37,36,35,34,32,31,30,29,28,28,2/
»26,25,24,23,22,21,20,18,18,17,16,16,17,
18519,19,18,17516,15;14,13,12,11,108,9,8,
736;6,6,7,8,9,18,11,12,12,11,18,9,8,7,6,
6,6,6,6,6,/,8,9,18

568 DATA 11,12,13,14,15,16,17,18,19,28,2
1,22,23,24,25,26,27,28,29,29,28,27,26,25
024,23,22,21,20,19,18,18,19,28,21,22,23,
24,25,26,27,28,29,30,31,32,33,34,35,36,3
/538,39,40,41,42,43,44,45,46,47,48,4/,46
;45,44,44,45,46,47,47,48, 48

578 DATA 47,46,45,44,43,42,42,42,42,42, 4
1,41541,42,43,44,45,46,47,46,45,44,43,42
s41,48,39, 38,37, 36, 35,34, 33,32,31,30,29,
28,27,26,25,24,23,22,21,21,21,21,28,13, 1
8:17516,15,15,16,16,15,15,14,13,12,11,18@
»10,9,8,7,/7,8,9,9,8,7,7,8,8,9,9,8,8: 7,7,
8,8,9,18,11,12

588 DATA 13,14,15,16,1/7,18,19,2808, 21,22,2
3,24,25,26,26,25,25,25,25,24,23,22,21,18
»19,19,20,21,22,23,24,25,26,27,28,29,30,
31,32,33,34,35,36,3/7,38,39,48,40, 39,38, 3
7 36,36,36,36,37,38,39,40,41,42,43,44,45

,46,47,4/,46,45,44,44,45,46,45,44,43,42,
41,48,41,42,43

588 DATA 44,45,46,47,47,46,45,46,47,48
62e PAACHJELMA

612 CURSOR@,B:PRINTLZ,01"

in

628 FORI=/3TO@QSTEP-1:5ETI1,48,5:5ET1,49,5
638 NEXT

64@ FORKE=1TO0S

658 FORI=AATOLLSTEPZ::E=Y((1J)s2])-1

660 E=53248+(INTC(Y(I1)s2+,3)%40)-1

678 POKED+AX4@, 199:POKE2617,3

682 GETAS$

692 IFAs="@" THEN A=A-1:G0SUB318@

782 IFAs="E" THEN A=A+]:G0OSUB121@

218 IFCAs$=" ")x(B=@) THEN L=8:H=A:5B=1/3
:POKE2618,2:6G0SuUB111@

720 IFSO<112 THEN SO0=112

/30 1IFS0>288 THEN S0D=2880

748 IFB<>1 THEN POKE2618,S0:USR($44)
758 SETX,Y(I),B:SETX1,Y1(1),6

768 SETX,Y(I)+1,B6:SETX1,Y1(I)+1,6

778 SETX,48,5:5ETX1,48,3:SETX,48,5:!SET1
»49,5

780 IFINT(BXRNDC1J)J=4 THEN POKEE, 202
790 POKED+A%40,0:USR($2CES)

8@ IF B=1 THEN GOSULB111@

g81@ GOSUB1318

820 CURSORO,8:PRINT[2,B]1"Pisteet";5C;"

i

CLURSOR16,8:PRINTLZ,80i"Pommit" NB;"

B48@ NEXT iNEXT:0=1:5C=SC+108:KK=KK+1:GOTO
1618

9@@ REM YLOSPAIN

918 IF A<l THEN A=

928 50=50-4

930 POKED+A%X48+4@, 08 :POKED+AX4@, 199

940 RETURN

OHE REST ~——wwmamem KL ASPRINY

1212 IF A>24 THEN A=24

1828 S0=50+4

1038 POKED+A%X42-48, 0 :POKED+AX4@, 133

1848 RETURN

1188 REll ——== POMRIN KONTROLLOINT] e

1118 B=1:FORTT=1T02:L=L+48

11280 BB=D+H*4@+L

113@ IFPEEK(BB)=0 THEN POKEBB-48,0:POKEB
B-81,8 :POKEBB, 71 :SB=5SB-7 :POKE2617,SB:USR
($44) :NEXT :RETURN

1148 IFPEEK(BB)=282 THEN POKEBB-41,8:POK
EBB-40, @ :POKEBB-81, 9 :POKEBB, 283 :B=0:5C=S
C+18%(L-40)] :FORW=/BTO69STEP-1 :POKEZ261 /7, |
*POKE2618,W:USR($44) :L=0 :POKES$Z2EFF, 7 :USR
($2FP8) :POKE$Z2EFF,B:USR($2FBB) :NEXT :RETU
RN
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1108 POKEBB,@:POKEBB, 187 :POKEBB-48, 8 :POK
EBB-41, 08 :POKEBB-81,0:B=0 :POKE$2EFF, 2 :USR
($2FP0@) :POKE$2EFF,R:USR($2FB0) :USR($3E)
1168 SC=SC-18:NB=NB-1:IFNB=BTHEN13480
1178 IF NB=3 THEN1130

1188 L=B:RETURN

11398 POKE261/,1 :POKE2618,3

1280 FORQ=1TO1@

1218 USR($44) :FORAA=1TO200 :NEXT

1220 LUSR($47) :FORQA=1TO288 :NEXT

1230 NEXT

1240 GOTO1180

1308 TORMAYS

1318 IFPEEK(D+A%X4@)<>@ THENI133@

1328 RETLRN

1338 SC=SC-350:G0T014680

1342 POKED+AX40+42, 139

1358 LO=L0+1:05=05-9: :POKE2618, 2

1360 POKE$DB28+L0+A%40, 66 :POKE$DB2B8+L0+A
X408, $FQ :POKE2617,0S:USR($44)

1378 POKE$DB28+L0-1+A%408,0

13828 [FLO<20 THEN FORDE=1T03@:NEXT:GOTOI
3508

1390 POKE$DB2B+L0+A%4@, 8 :A=A+]

1408 POKE$DB14+AX48+KL, 199 :A=A+1 : [FPEEKI(
$0814+A%X40+KU) >0 THEN POKE$D@14+A%4D+KL
» 199 :POKE$DO14+A%40+KLI-40,8:6G0T01448
1418 POKE$DB14+A%X40+KLI-40,0

1420 FORDE=1TOB@ :NEXT

1438 KU=KU+.5:G0TO140282

1448 FORI=1T0200 :NEXT

14580 POKE$D@2B+L0+A%48,0

14680 POKEZ261./,3

1478 FORI=1TO38:POKE2618,80+]%2

1480 COLOR,,8, 7 :USR($72D) :USR(%$44)

1498 COLOR,, 7,8 :USR($72D)

15988 NEXT:USR(#$47):MUSIC"R2"

1318 TEMPOZ :MUSIC"+CE#A3ASG3F3ESFEZAGHAZ
+C5B3A3G5FG/F SRBF 7-BSCDC/R4 "

1528 GOTO1./080

1688 REM PRASIT LAPI

1618 IFZ2<{1 THEN GOTOD1718

1620 AA=166:LL=1:NB=NB+20:LS=LS+300

1638 MU$="R3ID3RBDSRBD3IFSG3ASRBA3ZRBAGRB+D
3RB+D3RB+D3RB+D5+C3AB+D3RB+D3RB+D3RA+D5+
C3+D5+C3ASRPA3DSRAD3F SG3ASRBA3RBAGRBA3RA
A3RBA3GSF3D/RS"

1648 REM

165@ TEMPOZ:MUSIC MU$

1668 O0=B:B=B:X=73:X1=78

1678 IF2=1 THEN 2=-1:CLS:G0TO610

1708 REM -—-—-——===——= PISTEET -——=-——==———-
1718 MUSIC"R9" :CLS

1728 IF KK<>2 THEN 1778@

1730 CURSORZ2,3:PRINTLS,8]1"0let palannut

turval |l isesti kotiin pommitus lennol
tasi Ja sinut otetaan vas taan sankar
inal"”

174@ M1$="RB#D/F7GAF 1G4#G1 #AGRPHASRDHAG#
GIROHG3ROH#GIROHEGAG 1 ROG3IRBGIROGAF 1 ROF 3RAF
3RAF3-#A3C3D3HDF 7G4F 1 GAHG | HABRAKASROHAY
HGIRPHG3RAHGIREH#G4D 1 RAD3RAD3IHDSRORA#DSRA
#ORBR"

1758 TEMPOG6:MUSICM1$

1768 LS=LS+4P@

1778 RENM

17880 CURSORG,9:PRINTL3,;)"ALKLIPISTEESI" ;
SC

1738 CLRSORG, 18:PRINT(4,0]1"LISAPISTEESI"
sLS+NBX18:PRINT

1888 CULRSORGE, 12:PRINTLS,@]1"LOPULLINEN PI
STEMAARAS] ON"SC+LS+NB%1@

181@ CLR:TEMPO! :MUSIC"RS"

1988 REM —-—=—=—====- LOPETUS —=—===—e———e
1910 X=0:X1=40:Y=0:Y1=25:C0=3

19280 FORWR=21T032

1938 POKE2618; WR:POKE2617; WR+28:USR($44)
1948 CONSOLEY,Y1,%,X1 :COLOR,,/7,CO:CLS
1950 X=X+1:X1=X1-2:Y=Y+1:Y1=Y1-2

1968 CO=CO+1:IFCO=7 THEN CO=R

1978 NEXT :CONSOLE :USR(%$47)

1988 CURSOR15, 12:POKES3,PEEK(93)+128:PRI
NT(Z,8]"UUS]I PELI"

193980 CURSOR15,12:PRINTLZ,@]"UUSI PELI"
2000 GETUA$:IFUAS=""THEN1988P

2010 IF(UA$="K")+(UA$="Y")ITHENNB=3D:lU=1:
RESTORE :GOTDZ@

20280 POKE$2EDB, 1 :POKE$2ED3, 8 :CONSOLE
20380 COLOR,,./7,1:CLS

2040 POKE$53, $53:END

19822 REM =-=-- SCROLLAUS VASEMMALLE =---
12012 POKE$Z2ECS, $C5, $05, $ES, $F 3, $03, $E3,
$21,%$29,%00,%11,$28,%00,%1,%E/7,%$3,$ED, $B
B,83E,%$18,%$21,%$27,¢DP,%1,%$28,%$0,$36,%$0,%
ED,$4A,$3D,$FE, $0,$C2,$E2,$2E, %03, $E1, $F
B;$E1,%$D1,%C1, $C9

18028 REN —~—===== VARIEN VAIHTO -=—====
18032 POKE$2FP@, $ES, $CS, $DS, $F3, $D3, $E3,
$21,%$28,%08,%$E,%$19,%$6,$28,%$/E,$CB,$2F, $C
B, $2F,$CB, $2F, $CB,$27,$CB,$2/,$CB,$2/7,$5
7:$3A; $FF,$2E,$82,¢/7/7,$23,$5, %78, $FE, ¢$0,
$C2,$D,$2F, $0, $08,$0, $/73, $FE, $0,$C2, $B, $2
F,¢D3,$E1,$FB,$D1,$C1,$E1,$CS

182480 RETURN
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Spectravideon ndppdimisté on
hyva, vaikka ehkd hieman
ahdetun tunfuinen erillisine

?.nmmnlpplminm;.m
on helppoa.

lipun alla seilaavaan kotimik-
- roon.

MSX- laitl:aidm rakenne ja
niiden kéayttdma Basic-kieli
 on niin pitkélle vakioitu, ettd
tdmd kdy pdinsd.

On sitten hyvin pitkélle
makuasia, katsooko MSX-
mikrot moneksi saman stan-
dardin alla toimivaksi ko-
neeksi vai pitddké niitd vain
samoina laitteina, joita kaupi-
' tellaan eri nimilld. Lsihdn vi-

" deonauhuripuolella VHS-jar-

jestelmd itsensd lapi tdysin
samoilla evéilld: merkkeja oli
jo alussa ldhes tusinoittain,
mutta kéytdnndsséd oli silti ky-

_' . seessd aivan samat laitteet eri
kuorien alla.

Spectravideo

Alkujaan USAlainen Spectra-
video on nykyéd&n hongkongi-
lainen valmistaja. Se aloitti
tietokoneiden  valmistuksen
kolmisen vuotta sitten. Kuten
monet muutkin, se sovitti en-
simmdisiin koneisiinsa Micro-
softin Basicin, mutta kaytti
sen uudistettua versiota
MSX:848 (Microsoft Extended
Basic, josta MSX-standardi
on saanut nimensd). Ensim-
méiset koneet olivat tyyppi-
merkeiltddn SV-318 ja SV-
328. Alkuaikoina monet fir-
mat kéayttivdt nditd koneita
kehitelldkseen MSX-
ohjelmistoa, koska niiden

muuttaminen lopullisen MSX-
standardin mukaisiksi oli var-
sin helppoa.

Téysin MSX-yhteensopivia
ndmé laitteet eivét siis kuiten-
kaan olleet. Yhti¢ herétti jon-
kin verran né&rdd ympéri
maailmaa, kun se ei selvésti
kieltdnyt laitteiden olevan
MSX-standardin mukaisia. Ne
kuitenkin saavuttivat jonkin-
moisen aseman kdyttdjien
keskuudessa ja nyt julkaistu
SVI-728 on tarkoitettu kor-
vaamaan aikaisemmat mallit.
Valmistaja on esittdnyt jon-
kinlaisen moduulin tekemisté,
jolla vanhemmat SV:t muutet-
taisiin tdysin yhteensopiviksi,
mutta ainakaan vield ei ole
mitdén kuulunut.

3

Spectravideckaan ei ole sisidlia jarin mutkikkaan

nadkéinen. Kuorien alta loytyvét

MSX-laitteiden kayttamat

piirit: prosesori ZBOA, videopiiri TI9918A ja
ddnigeneraatiori GI AY-3-8910 tai ndild vastaavat
muiden valmistamat piirit.

Joka tapauksessa Spectra-
videon aikainen startti on
tuonut sille muutamia etuja-

kin. SV:lle on jo olemassa
‘taydellinen oheislaitevalikoi-

ma levyasemineen, kirjoitti-
mineen, 80 merkin ndyttd-
kortteineen jne. MSX:n tar-

| joama CP/M-kéayttéjdrjestel-
‘madyhteensopivuuskin on jo

Spectravideoissa toteutettu.

Tukevuutta

Laitteena Spectravideot ovat
varsin luottamusta heréattdvan
tuntuisia. Nappéimisté on hy-
vé, vaikka ehkd lilan ahdetun
ndkdinen erillisine numero-
nédppdimineen. Laitetta on
selvastikin tarkoitus tarjota

vakavampaankin  kdyttéon.
Sitd tukee myés kursorindp-

pdinten jdttdminen tavan-
omaisen nédppdimen kokoisik-

si, kun ne muissa MSX-ko-

neissa ovat valtavat ja selvésti
muista ndppédimistd erotetut,
mikd helpottaa pelien pelaa-
mista ilman sauvaohjaimia.
Néppéinten tuntuma on hy-
vd ja viiden funktiondppdi-
men helppo ohjelmoitavuus
tekee niiden kdytén tarkoituk-
senmukaiseksi. Tavallisen kir-
jainvalikoiman lisdksi l&ytyy
graafisten merkkien valikoi-
ma GRAPH-nédppédimen takaa
ja niiden lis8ksi saadaan
joukko erikoismerkkejd (esi-
merkiksi nelidjuuri ja pykals)
painamalla CODE-néppéinté
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futain kirjainta. Liséd eri-
koismerkkejd loytyy vield
*T- ja CODE-ndppdimien

asisen painamisen kaut-

.'-"-‘- At jﬂ d&net mukautu-

va t MSX-standardin rajothin

;3-- an kuten muukin Basic-oh-
elmointi, Grafiikkatiloja on
kaks Tarkkuusgrafiikka
_;.' Hodostas kuvaruudu]le 2%
*192 pistettd ja lohkografiikka
b MB pistettd tai pikemmin-
1 palkkia. Kummassakin ti-
:f:.-.. on kédytettdvissd 16 va-

m MSX-Basicissa runsaasti
___;:.., punum késkyjd. Vali-
miin kuuluvat LINE, PRE-
, PSET, POINT, CIRCLE

| PAINT Jokaiseen néistd
voi lisédtd parametrejd, joilla
mééritelldsn esimerkiksi vérit
plimettﬁvﬁn ympyrén muo-
o (piirakkakuvion piirtokin
!) DRAW on mielenkiin-
késky. Silld voi piirtaa
AT l.ﬂn k’rﬂ&“& m&ﬁtﬂl'
len alkupaikasta lahtien vain
uunnan, mihin edetﬁ&n
dskyt ovat niin mnnipunli—
, ettei niiden selvittdminen
anu_stnjﬂ]e ne suurim-
nalta osaltaan lienevét tut-

ynhyest

- e
- e

i

Kéaskykanta:

ABS, ASC, ATN, AUTO, BASE, BEEF, BINS, BLOAD, BSAVE, CALL,
CDBL, CHRE, CINT,
CONT, COS, (
DEFSTR, I
ERASE, ERL, ERR, ERROR, EXP, FIX, F(
[F, INKEYS, INP, INPUT, INPUTE, INFUT#, INSTR, INT, INTERVAL ON

COLOR,
DEFINT, DEFSNG,

(n) OFF, KEY (n) §

ON GOTO, (
ZOSUB, ON STOP

|I NG

SGN, SIN,

INTERVAL OFF, INTERVAL S
[OF, KEY ON, KEY OFF,
LINE INFUT, LINE INPUTS, LIST, LLIST, LOAD,
LPRINT, LPRINT USIN(
MOTOR OFF, NEW,
IN INTERVALI
GOSUB, ON §
PAINT, PEEK, PLAY, POINT, POKE, POS,
PRINT#, PRINT#USIN(
RESTORE, RESUME,
SOUND, 5
STOP, SFRITES, SOR, S
STOP, STRIG, STRIK

NEXT, OCTS, ON ERROR GOQTO,

+ ON, STRIG OFF, STRIG ST
TAB, TAN, TIME, TROFF, TRON, USR, VAL, VARPTR, VDP, VPEEK
VPOKE, WIDTH, WAIT

CIRCLE, CLEAR, CLOAD, CLOD?, CLOSE, CLS,
'SAVE, CSNG, CSRLIN,

JEFUSR, DELETE, DIM, DRAM, END, EOF,

TOP, KEY, KEY LIST, KEY (n) ON, KEY
LEFTS®, LEN, LET, LINE,
LOCATE, LOG, LPCS,
MERGE, MIDE, MIDE, MOTC
ON GOSUB
GOSUBR, ON KEY GOSUB, ON SFRITE
TRING GOSUB, OPEN, QUT, PAD,
PRESET, PRINT, PRINT

3, PSET, PUT SPRITE, READ, RENUM,
RETURN, RIGHTS, RND, RUN, SAVE, SCREEN,
PACES, SPC, SPRITE ON, SPRITE OFF, SPRITE
STOP ON
COP, STRINGS, SWAP

1, MAXFILES

TRE, STICK. STOF

- pokeilua. Kaytossd on kolme

DATA, DEF IN, DEFBDL

)R, FRE, GOSUB, GOTO, HEXS,

)R ON,

STOP OFF, STOP

Tekniset tiedot:

Maahantucja
Keskusyksikks
Kellotaajuus
RAM-muisti
ROM-muisti
Néppdimists

Néytts

Adnet
Liitéinn#t 1/O-portit

Mitat (mm)
Paino
Peruspaketin
sisdlts

Hinnat

Teknopiste Oy, puh. (90) 480011
ZBOA

3,6 MHz

B4 k kdylldjdn muistia ja 16 k video
34 kt

90 kirjoltuskonendppdintd, joissa 5 (2 kertaa)
funktionappdinta ja numeeriset ndppdimet
Tarkkuusgratiikka max. 256+ ‘. tekstindytto 4024,
erilliselld kortilla B0+25, 32 chjelmoitavaa sprites

|6 varid

RAM-n

1uistia

i generaattoria, 8 oktaavia
kaikki sk
moduuliportti
kaks! liitntdporttia (tlotikku-, ndppdimisto
tai graliikkapoytaliitdntasd varten)

405 (L) =215 (S)x 72 (K)

Noin 2,3 kg
SVI-728 kéyttdjdn opas
Muuntaja
TV:n liitantdkaapel!

SVI-728 2.980 -
Levyasema n. 3.500-

andardin mukaizet MSX-liltAnnét

, paddle

yht& monitahoiset kuin gm-l‘»«i'-
filkkakin. Ad&nivalinnat teh-
dddn suoraan Basia—kﬁ.ukﬂﬂ )
ilman vaikeasti muistettavaa '

kanavaa hahdakaan oﬂuﬂn
alueella. i

Melodioita soitellaan PMT- :ﬁ
kaskylld, jota voi mﬁ
pitkdkin nuottivirta oktaavi-
ja &&nenmuokkausohjeineen. '-f

Aénitehosteita  synnytetddn ;-:;j;r
SOUND- Tempo
voidaan valita valilts 32 (hi-

das)—255 (nopea). Nuotm alu
pituudelle ovat arvot 1 (pisin)
—64 (lyhin), dénen laadulle
on l4 vaihtoehtoa, sekoitta-
jalle arvot 1—65535 ja voi-
makkuudelle 0—15. Vurlui i@
vaikuttavaa johonkin yksika-
navaiseen piipittdjddn verrat- _;
tuna, vaikka léytyy MSX: ﬂt

P‘lﬁ

= =

H

BEEP-késkykin, 74
CP/M A8

MSX-koneiden syddmend on @
vanha tuttu Z80A. Ei ole siis
mikédn ithme, ettd sithen saa P
kéyttojdrjestelmaksi ‘t"‘
ten koneiden kédytdnnén ll'.nn "‘ "
dardikédyttéjdrijestelmén ch
M:n, CP/M:lle on nlcm %
paljon |
15000:sta) o
tarkoitettuja ohjelmia, joten-
vakavammasta kdytostd dm *.'; '
huta turhaan. |
Yllattavad oli, ettd SVI- é{
728:lla ja levyasemalla pystyi
lukemaan aiempien mallien "*ﬁ
318/328 ja jopa Osbornen se- 4..?4
ké Kaypron CP/M-levykkeitd.
Lukemisen lisdksi ne mrﬁl

Iyttava kaaitaua mutta bm- ﬂ'
kirjothin voisi satsata hieman b
lisdd. Mukana seuraa parisa- k“ﬁ
taa sivuinen késikirja, joka el
riittdvésti perehdytd lukijaa ;}j
laitteen syovereihin. MSX-
levyaseman mukana tulee -;»1.
my&s MSX-DOS-kéyttsjdrjes-
telmélevyke. T&amén hﬁyﬂﬂg 1
jirjestelmén  ohjelmatarjon- iz
nasta ei ollut jutun takﬂhat‘

kelld vield tarkempaa ﬁﬁn&.
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janzﬁd‘uhn tie 7 A, C elzinki. Puh. 90 ringonkatu 2 C 13, 02210 Espoo. Puh. 90 E’.l;dml!rr._t nji'._lu_r. L;tg:. 'J‘U,I Jussintie 1, 4 90520 Oulu. Puh. 981.392265. 2 + tarviftaval johdot |a opaskirjat + harjoifte 674706 johdot TV:in ja radionauhurin (sopil tavalliner S k lu. 't
T 850420. PR b st RS - lukasetin. Pasi Niemisto, 61280 |okipii . o mano-tyylinen radionauhuri) liittdmiseksi. Ta exalqise
MYYN CBM 64 + 1541 levyasemat MPS 801 MYYN VC-20 + 3 k-tarkk.gral. + konekielimo- i . . MYYN Sharp MZ-72l, Mukaan peleja (mm kuu voimassa. Soita tai kirjoita, Jari Mékinen
matriisikirjoitin + 80 kﬂkﬁl?{-“?l-lﬁ!ﬁ k3||,-r_-|||_'|l|lF,-] nitori + q‘-'iH-dH-E”!ﬂntﬂ aseminesn + Avenger " i l—:ln"ili” -I'—:':l FJ.’I!'.'.I'.I".TI H]" 400 mhk. Matti hakki, electron 24622, othello me.) ja muuta Nurmontie 6, 60120 Seindjoki. Puh. 964-2 OSTAN Matiel Intellivision F—"f-‘]f"la'- Mission X
ldynna ohjelmisioa + runsaasti kirjallisuutia + . se s .e Alien, Starbattle + liitantdchjeita + WVic. LeIn© ‘...'.“"'""’T"-'“"* 1 A 14, 01600 Vantaa. Puh. ocheismateriaalia. Jouni Nenonen, Mansikkaran kio 16 jalkesn Burger Time, Treasure of Tarmin, Space Spar-
z 3 BEY revealed + kdsikiria, Nyt vain 1200 mk + pos- S4W-2obdis ! 1600 Suonenicki, Pub, 797-29532 % T - Sl Sail llmo Vuorivirta, llo-
pelichjain + printteripaperia. Hp. 9900 mk, BITTIPOHSSIN SMNNOT . bt ¥ 1 LUl m pas a, 4160 auonenjoki. Puh. J97-28044 NN e L ety - tans, Tron Solar Sailor. Ilm i
Soita! Janne Julkunen, Purasin 6 D 23, 40530 "“"'lu"'+]”hd“’ Kallio, Taivaanvuohentie 8 A 11 ainclarr ZX Specirum 48 k., uutta vast MYYN Dragon 32 mikro, Edit moduuli lovsatick :i‘[ .:.: All-h-lﬂrhr“(krll' hr-'tr,;_k-:::rl.ee-.. ' r.1q:-»r|| maentie 7 B 39, 00840 Helsinki. Puh. 90-
I i o} B ) c 1 00200 Helsinki. Puh. 910-77303 (vitkonlopp. ) TRE, B i Nl i £ L pi s e S LR st slep el Bt Skt Bman + kirjeenkinolivsonjeima + Lscape EOB4ERT
Jyvaskyla. Puh. 841-721501 e Hiit POrssissd julkaistaan YEsityl shenkiloiden kertaluontelzia ostan o " . o A r I_.r'l"l" rr'.'”:k ¥ |kh]_!: [-k'm.':_t_'rr_ ”.:' J:l‘;:ll_;ﬁ'l'rlr1nl"'1 ; < Kpl), ‘.ompulavoice (m nt.al jelra). pell + ohjekirjal + TV-adapteri + chielmia. 6984663,
MYYN hyvakuntoisen CBM 64:n, levyaseman myyn vathdan {imoituksia T.‘""f-‘-‘--‘ Umoituksia e julkaista. Kasetilla MEEN 'F.“T- 4J tietokoneen SO0 mk + 32 k lisd. 2.3, SULIL itkkell. FuR. 3330158 Hinta 1600 mk. Matti Wiggenhauser, Tavasti Laadukkaan monitorin kanssa tai .-Ir:|\||. Vir OSTAN Atari 2600:n vahén kaytetyn Pole Pos-
{154]1) seka kasettiaseman fa joystickin. Hp:t: P e e i . g e s kais || it il il Bt imavivis 50 mk. Yhdes- wyyN 48 & Sinclair Spectrum + joystick: lankatu 6 A 5, 20610 Turku. Puh. 941-440404. heettn kokonaisuus edullisesti. Hinta (ilman tion  videopelikasetin kohtuuhinnalla. Manu
—~ ¥ A ¢ i : al vyl olevien anedmien myynil-umoiiugsl I JWiEAisia T { sean. laakko Py 3 lakiverlie B i 3 : | TEAT ] P ' O g, T r 1
CBM-B4 ja _"-"u: 1541 4900 mk. Kaikk! yhdessa : i : AP y ”: i o i I E:-d Lil :JEE:?’_IPF [“Kkk”]ﬁ'ﬁko.r},”:' T‘ﬂmwr‘“[ U interface + kirjallisuuita. Edullisesti. Tuomas MYYN Camior X-07 tistokonsen + nelivirinti monitoria) 3500 mk tai (monitorin kanssa) 4500 Amnr{-'.fhl_'f‘:‘_rf'_é_'-‘-_l-E‘FJ:-‘dk‘-'rF'-ﬂ- 09930 Leppékorpl.
5300 mk. Kim Wrange, Vuokkotie 3, 01490 maksu on U mk ja se on ohestettava girjattuun Rirelanetyksesn - £U Helsinki. Fuh. 20-3490646 Halsd, Kiiskitie 5 B 13, 02170 Espoo. Puh. 90 turin + 2 kpl .1 H o ariiiethenta eadulliset mk. Jukka livonen, Kaarnatie 26, Tuusula. Puh. Puh. 812-73621.
Vantaa. Puh. 90-8746237 Emme ota Bithiporssiin ilmoituksia pubelimitse emmeka vastaa ilmot MYYN Vic-20:sen + joystick + 2 moduulia + 420211 Myas vaihto VHS-nauhuriin. Harri Levanen, 14 H-240128 VAIHDAN tai myyn muutamia Colecon pelika-
MYYN taydellisen Commodore-jdrjestelman: tuksia koskevun puheluthin kirjallisuutta. Tee '.-1r|t::u>.1::.1i'i|r|o|'.a tal soittele. trumin + virtalahteen, hp. 1000 merantaival 3 f:'-_ l -‘l 02150 Espoo. Puh. S0 OSTAN T1994A:n pelichjaimet ja Extended sefteja. Soita tal kirjoita. Heikki Lehtimaki,
CBM-64 + levyasema Vic 154] + mps BO1 kir E';l'.“ ammi, papintie 14, 61600 Jalasjarvi. : ilbaisin, Simola, Kuuntie 8 A 468240 kot 942-3204 toimi Basic -moduulin. Mikko Kivikoski, Roviomden 27600 Hinnerjoki. Puh. 938.65038.
joitin + kasettiasema + Simons' Basic + 64 S~ uh, 964-56(415. Halikko. Puh 1584, N R b T e katu 6, 24100 Salo. Puh. 924-7829
] - A ] ; |_{“|: M : : - J'w-jll'l'l'ﬂ ;H-.Ju:!r..]:-\. 1 i{w] dady! r Imnis Ir_..1..x:|+r.r. MTI'(IN Eon x A F,.I. J.[] " i C
-::H"h + Logo + pilot + _[3';;-1-_.-.5_,;.Hc1 + Assembler it RO 3o ; o o . PR MYYN Vic-20 tistokoneen, Reference Guide, Sinclair ZX. Spectrumin 38 4 kaieitiase + kasettiaseman + | pelimoduunll yhieishin Epson M 'Eh", e kar:lm.tl.mep e
Tuter + Bonus Pack + Prog. ul + puhesynteti EMME LKAISE ; AWNLITE ALl VALTILIAIN Superexpander, konekielimonitor!, Basic-kursst _ .. . |5 pelin elikirian )s k&sikiriat, Soital taan 1000 mk. Sami Flinkman, Hirvaskyla tronice-litAnnalls, seks: Vic- ja Apple-kirjoitin
saattori + Prog. rel. guide + 8 joystickia + 30 M RACHTIIESIA ] PACURIVE RO R _' | KUPERA] 1 ! " e O or -pelimoduu- p_, LR i R R e s e i kol T e liitAntakortit. Jukka Saarinen, Endjarventie |0 B
- Tk g el ILMOITUEKSIA, ] . 5 ! LE ALEUPERAL l sen kasetil, Cosmic Cruncer -pelimoduu- p.. Harinen, Haaseporintie | A 5, 00907 He 41180 Vehrua, Puh, 90-BE7S] - . pein » : i b
dlﬁlg:!m G.‘.|1|mLI;.: + Easy fl_.a-.-;':'r—..r-ulr + Muis- KASETTI TAl M (1.1 lin. Yhdessa tai erikseen. Halvalla. Janne Taka _;_,I Puh. 90 11777 - W N MYYN T o 16 k T1.99/42 VIdED Ellt ol u"g}'.&éﬁ;&?”"" Puh. kotiin 813-23674, toi-
tio + n. 40 kasetlla ohjelmilla + multa tar sathes k4 S G la, Makikatu 15, 53100 Lappeenranta. Puh. ~ = o L LENES HISTUIORIE LK Lo AL TR meen W-J00759.

: (manuaale 1 i Vain c v ' i ASTAN Kuw e i Il TR R neen + Munchman pelin + UHF-modul lﬂf 3 . = = "
2::321;;1?:.;::;1 .:;T&F:fr:.m;;n —:;}r 853- 10409, ':‘ S 'E?‘Limm"m-rh H]} i:'l-l' - L g r[”i{"{:— torin 4 .L; 11:'|'1I" (arvo 2200 mk) H; 200 | MYYN Mattel Intellivision videopelin ja tieto MYYN alkuperaisen Night Mission Pinball kase-
m 1Y 0 BEET, 544 1T ben myy . s yiEity vilkko oirén, Raskisgagsontie } ity WL YR sl tar Ty ot 3 I Tate T . A
tyd. Edullisesti. Hannu Hilanne, Myllymaentie USTAN Vie-20:een 16 tai 32 kin lisdmuistimo .L 360 Espoo. Puh. 90-8017647 I mk. Timo Akrés. Hampulankatu 17 G 7, 33730 SODSISAIeNDNS SRES 4 pelid, H, 1300 mk. lar Ay I‘Pv}r!mr.n'm.. h'!n‘hfﬂmen. !arl-‘m' .l:TDd"J'ﬂ
5, 23800 Laitila. Puh. 922-51240, o| duulin halvalla! Mika Karhu, Nikulantie 10, ~o -epod: Tul. SUBULIOA Tampere. Puh. 931-646784 perusteella. Juha Laitinen, Myliypadontie 2 B | loistava chjelmal) Hinta 190 mk. Sisiltas posti
MYYN C o 4 hais] MENETTEL L NAIN 26510 Ustila. Puh, 938230846 VAIHDAN ZX Spectrumin Flight Simulationin MYYN C - " r zij. 00920 Helsinki. Puh. 90-3495790 koti, 80 k'J!'lJr- Ovh. 265 mk. Ensiksi Sh ’”"EL ll"diﬂhld-
i ommodore B4 + ocheislaitteita (levy , o 5 L it ahonkin muuhun diin.  Alkuper i. Tero N Lanon 1 (uusl) edullisesti hantaan 17541 1/362/ Tuha. na International Soccer tai Pitstop kasetilla va
asema, kasettiasema) halvalla. Koneet ovat uu l. Lue tarkasti cheiset EHUPOrssin saanno! UbjIAhF 16 k ilsamum.“r' Vic-20 koneeseen. [nkala I].Il'.-rj.w’.:' ‘.:H r1!“'-1:.i-'| JE-:J-F:'.JI “F'T:rrli "I-'i‘_rlf 1500 mk. Arfo Kinnunen, Virtaintie 32, 34800 Bd 1 2 - e . " linnan mukaan. (El alkup.). Toimitus postienna
sia, voin myydd myds erikseen. Arto Kojo, 4 2. Konekirjoita tail TEKSTAA selvasti ilmoituksest lehdessa ol valls Mahdollisimman halvalla, Mikko Pietarinen, gonyo ' Virrat, Puh, 934-55466 (toim) MYTN Philips Yideopac G 700 ""'.‘“'f"‘“"]f.“ hin kolla. Jarl Savolainen, Haanpddntie 10, 40270
merdntaival 3 C 363, 02150 Espoc. Puh. 90 G £y A s Kauppalankatu 28, 05800 Hyvinkaa, Puh. 914. SR ! " i ! taan 160 mk 5"’"'?’ pH.lka;nhr 4, 22, 36, 38, Palokka. Puh. 941-7R1004,

4682570 Bitiporssikortitle tai A4 Rirjepaperill 13676. OSTAN Sinclair Spectrum 48 k + paljon pelejs | MYYN Erittdin vahan kaytetyn Sega SC-3000 | 44 hintaan 40 mk/kpl. Jos saat yhta moitteetto

: i. limoita taydellisena nimes), osoiteest ja pubelinnumeros - ' ) . + nauhun + Interface 2 + kayttboppaat. Th kotitietokoneen + Basic-moduuli. Hp. 1500 massa kunnossa olevan tv-pelin halvemmalla, MYYN Spectrumiin Brother HR 5 kirjoittimen
MYYN Commodore 64 + kasettiasema + Sum " OSTAN Vie-20 + kasetliaseman + 1D k:ntal 32 o arikseen, Pekka Litkanen, Rauhankatu mi. Mikael Hirvonen, Temppelikatu 25 B 24 niin ota sell Vesa Kuparinen, Jussilankatu 13 sekd Eurcelectronicsin ZXL Il centronics-liit-
mer games. E&ytetty n. 2 viikkoa. Puclen vuo O BTG : P"_“ muistin + joystick + k'f"e!'l_'_"i""_”"!‘_i' }"'ka""r' 5 6|00 Rovaniem:. Puh. 991-10212. Q0100 Helsinki, Pub. S0-408076 B 7. 05880 Hywinkas. Puh. 914-88856 timen. Sopii esim. Taswordin tai Omnicalcin
den takuu. Hp. 2500 mk. Markku Kaivola, 4. Merkitse, oletko tilagja val irtonumero ostaja laitteen kunnosta s gl ":'!;'h ‘.'m' _rr.k. iy R e . MYYN vahdn kavtetylt Salora Fellow + B4 kb:r MYYN A 600 XL kotitielokor 500 mk + kanssa suaraan, samoin copy nommsad tal tup.
86160 Pirttikoski. Puh. 983.33547. 5. Siiaita ilmoituksest kiriek oreen ja faita sinne s i el Makkonen, Kelotie 4, 47400 Kausala. Puh. 951- O Spectrumin Interface 2isen tai jon ke :3 o Pl et v o R Sl W tari GUQ AL ketitlelokoneen 20 m lana. Esko Kallio, Jyrkkalankatu 2 | 248, 20210

o ; i Lt b L e R St it | PEK - RS TR i e bhPad ke 0006 itaisin klo 16—19 rnom petick-litantayksikon, seka pelejd Hshmuistin Kirjo:ine bl mk. M artksesn :.::‘-II"..\&-!.'!“. paalupaikka. Kristian Tuhkanen, Turku. Puh. 921-397614.

MYYN Simons Basic F."I.J:H.iL.iU::I.."'. + Fuom. oh Postita kuort kinattuna b ksend osoitteslla: STAN Vie-20:n. SVI 16 k). Petri Ahtiainen, Sammonpolku 3, 45310 fos molemmille |Oytyy ostala (kone olil muistl Ristkarinkatu 2 B 22, 15170 Lahti e

jeet, edullisesti! Mattel Inlelvision -videopelin b T i OSTAN kohtuuhinnalla Vic-20:n. 448t Voikkaa. Puh. 951-B8817| 700) ja The 280 Microc mputer Handbook 100 B . o MYYN lahes kiyttamatioman VC-1525 matriisi-

+ 3 kasettia (NHL-hockey, Lock'n'chase, Bow MikroBITT]-lehts Bithiporssi Sinclair ZX Spectrumin Bexa sOpivan "?5"-'!;_"’*'- . _ . i mik. f-.f-.-;-r.t'. saaval tavaran pikana. Histo Niemi MYYN CBS Colecovision ""'jfﬂFFfm' I'l:'l T“J!I' kirjoittimen + paperit sopll Commodore

ling), vhteensd vain 500 mk! Ostan CBM -64:1le PL B4 man ym. Laheta tarjous, yksi voittaa. Esa Orel 'STAN Spectrumiin Interface 2. Kimmo Koiv. nen, Pakilantie 7 A 4, 00630 Helsinki kasettia, atarin kaset “.’l'!! .t.r:-.rmg sekd yasi yi B4:4an ja Vic-20:een. Hp. 1900 mk. Sami Lei

hyvan |oystickin (esim. Wico, Pointmaster Rl T SN ma. Kirkkokatu 14, 24100 Salo. niemi, Koreila, 13880 Hattula. Pub. 91760375 ek o i 3 MmAArainen i--'ﬁ'ii'.hl.'ki. r..'-'.‘.4||1!u_1-_\il|. Petri Rantanen, nonen, 39100 Hameenkyré. Puh. 931-715110.
o r ey LBl HELSINKI MYYN Oric-| tietokoneen 48 kb, RAM ohjeimia Seunavuorentie 12, 40950 Muurame. Puh. 94|

ja Koala Pad -piirtclevyn. Sami Katkkonen, OSTAN Sinclair ZXB] kotimikran + mutntaisn I y k a " T 4 ; "

Sirikkitia 4. BS400 Vikanti. Pub. 982-B1003 rAla eniftelal woa ..‘..- 1 I.III T L kgt -} - A et L sekd kKirjallisuutta. Hp. 1500 mk. Juha Pirkio, 131 104, MYYN 3 g;kuperms:.j EFHGDSEH pelid levyilla:

7 L £+ Eacb 1€ _ + ohjekirjat halvalla. Vathdan k.'1:I|n|!Er='*=11r: Kaurakatu |1, 05880 Hyvinkaa. Puh. 914 MYYN At rontibaemalibe sidiiait: 4 10 Survisor, Zeppelin, Shamus yhteishintaan 300

OSTAN alkuperaiset ohjest seuraaviin Commo g. bllel noudata ofjedta, moiustag] & Juikaista vaan s palautetaan . Lytkentakaavioita. Soi L Jany Loran 87826 uk __:"a”“r': 'b:u']lﬂiF_Ju"II* /s JT’E?E'I::','TI ?.T J,,' mk (sis. pk.). Pelien ovh. 353 mk/kpl. Myds

darp_{-,.‘,l:n pelethin: Solo FI-.:;t1__hI-.r»-s~p In Spa mikdli mukana on vaaditty 10 mk der, ......,-,I,.-x- i piha Vantaa. Puh ST Pt 1 B v Dbt 4 H.Jj \.1.?.. 'Ii.;_lfr ..J ; d_l:'lf!'."'m ._! 1:1._4 m. l..,pqt. erikswer. Jari Savolatnen, Hetanpsdnvaltatie

ce, Flight Simulatar 11, Begond Castle Woliens TR g . : i s . " - MYYN i T i g i | OO i e o SR N SR Patakis. Pk SAL- 81004,

taln lal ||'|"|FM'|F.\_=.,'_k|IF Mizsion. ota yhteytta, silla 1. Hmontukset julkaistaan SAADUMISIATIesI Y Rsessa, [oleT el 21 Y TR ATE " ta1 vaihdan alkuperaimid ZX Spectrumin elmia + ohjelmall, joystick. Hp ..II.1I-r mk. ta mieluiten kia 18 jalkeen. Sami Enonkoski,

tarvitsen niistd kopiot. Hinnasta voi i!1“ sopia elld oma ilmoitukses ilkaistasgn varmaslil 10 Seuraavassa YU roeae kasettipele)a: Tm?hm““ 50 mk, Mugsy 50 mk, lommi Lehtisalo, Nikulantie 15, 26510 Uotla, Kiuruntle 19, 28450 Vanha-Ulvila, Puh. 939- MYYN Brother EP-10 sahkékirjoituskoneen, kir-
il Savolsinen Haanpaantie 10, 40270 Palok : e I 1 . , , 50 Games On One Cassette 50 mk, Arma- m ek 8delb joitettu pari liuskaa tekstia, tarpesttomana, Saat
i e A geddon 40 mk, Specgral 40 mk, Super Deflex i : siitd printterin Vic/64:44n. Mukaan 2 varinau

. Puh, 941-781004 - p . ; MYYN Salora Fellow kotitielokonesn + 16 k li N Atari 2600 videopelin + 7 kasett ’
_ _ : 30 mk, Headbangers Heaven 30 mk. Samuel P M7 . ki o 1 5 ..rv-“-,r-LuILI hy -rnruu il -:1 |T.kr.|”._| . 1200 mk HTH‘ F‘” ‘:"'""',"l:r":"':'f‘;f"‘li:_ | F f'ﬂ“"(_"fl,jl:1tj“'k haa, puhdistuskynd ym. Kirj. myts ldmpopape-
OSTAN Commodore 64 ja kaselli- lai levyase Yriald, Vuorikummuntie 3 B 27, 00390 Helsink:. ' i :'t-_rl””l 4 g ,‘:1'.'1”:'1"?.{',} LI.”IH ‘|‘ IS!.S;’_;-rﬁﬂ .jl:-,:”,-ll.‘lj.1|:}.:: M.!:i-\.-du' -.::1'-‘]-' 3 'f.-'-l-4'|.h,a,,.'-“ Itmtj? :_:ﬂr -:nf:-.l.;rf]h_ hr. rhr-l;d,-':lk; 3 -F'TJ'- rille. Takuu voimassa. Myos vathto 5V:n gra-
man. Arto Kojo, Jamerantaival 3 C 363, 02150 Puh. 90-543650 TITIVHARTEN V. RIS B g gt e e e e s e e o e s llikkapoytadn. Kone on erittain hyvskunt. Soita
E Puh. 90-4682570 1 chielmia. Yhteisarve vli 5600 mk. Puh. 932.-31303 954-65089, soita iltaisin. g o L A
spoo. Puh, O . MYYN 48 kB ZX Spectrum & manuaalit & kone e A e L & kysele klo 20—21 valills. Joni Jarvenkyla, Po-
iy i BITTHO e T i fenied T o DAL A [ir TLE i ambesles w i Hel i ane- 0 Hainansalo, Nickarink: AR b 7 T PRy AR | () | ey i 5 ror A Tidallinials s XY - 1 a or Ll ; 1
OSTAN Commodore 64:33n sopivan hyvikun DLL AP RO0LIN S5U0s o ylittanyt Kalkki IolURsel, HITIOHUR i kielikirja & pelikiria & joystick-liitin & mankka Puh. 918-44607 MY¥YN -;:-Jrl i 1|Ia. REMMEL: S5 4 HJ'TI' tHRar MYYN M:",”‘ s f.”'."'"'}n ""'.'_"'p" - t'pp‘.}h rintie 3 B 14, 00350 Helsinki. Puh. 30-5651175.
» 1 » s Ty w11 s e & } roe | ST i e - R ous 12 mEk. 14 u vol 553 4 pelien aethia | Swe 5 serpents, ot Sirike, er 3 ~ 3

toizen k.ls-r-ﬂ".:..ui-:".ﬂl-:n Erkka J'.'ﬁ,'-l-f [.-'I'Irlml._i.. Kuu Imituksessn Seligista vauntia, etta ka YOIGd JUiKalsla vaan pin -5. pivhal yms. Juha ..‘.l.‘.'lh;’!!.‘:rH"‘.';_ Mayratie 2 C - v Farth = L'ifjduli"'-ll rl;r' thi_:l.k.:.L..[.j:L! b,;mrn::(;’:;: f":' :”r :;MW J":’k*l’_"“'_;r"’ﬁil “r_tf"_lr‘ I}l."r-'imr :qF'IﬁE'Jr"'_Tr MYYN huippuhyvan Fisher PH-70 korvalappu-
sisentie B, 41340 Laukaa. Puh. 941.831233 poydalla kasvaa ja kasvaa. Sen vuoksi joudumme: valitettavast! luopu 33, 00800 Helsinki. Puh. 90-7B0457, i OFR 28~ LY P e |- T ieiserie il (W vt il i o g o g ; stereon hintaan 1100 mk! (Ovh 1295 mk!) Tayn-
R : 1 5 = i i ) . pelejd + Unc COwner lehtia 11, 38710 Khankaanpad J. Puh. S3)-21 54 time) edullisesti. Markku Makinen, Pajupillintie ik kniceasiineiemskaie. Liclksl seen Saoo.
LJ:JTnE"J_:‘?-JmDns !'lasw;r. suomenkielisen ohja madan Bittiporssin iimaisuudesta & perimdan imoittaplta 10 mk:n MYYN Sinclair ZX Spectrum 48 k + kasettiase Ahava, Lammaskuja. 90830 MYYN 2 kk kévts lear A i Lyt 20 © 28, 00420 Helsinki. Puh. 80-531659 > 4'711:‘5( : liss) Ty i ".r}r k .pF]:['
kirjan, Soita tai kirjoita. Pasi Kontio, Heind (subtkolt nimellsen) maksun, T . r s et Vit ma + ochjekirja + runsaasti chjelmia mukaan O8] -472285 R (e PO e : ar i R s g e e
kuja 5, 51900 Juva. Puh. 955.51968. SUNTROLT NN rian LCHvoTTIm IonnGHiisest o i Jukka Oittinen, Jappilantie 33. 76120 Pieksa pelichjaime* + laajennusyksikkd, nauhamuisti MYYN uudenveroisen Mattel [ntellivision wi suutta. Soita rn:eJ.lmu l.'-:' 21 llpa Kar}audmeq.
= A . g ittaa porssi-limoitusten maarad fargeviin rajoihin, mutta tomvormms maki. Pub. 958-11713 MYYN Telmac TMC-600 AS 9 K RAM24 K + pelikasetti. 1400 mk. Timoe Hokkanen, Kiesi deopelin + 9 pelikasettia, mm. uusi Burger Kalevankatu 4 B 10, 80110 Joensuu. Puh. 973-
U"’TA_N bd:seen kasettiaseman miel. aile 300 [ atha bova vhtsit vasmne Fi resiasivissa inth sirirad liva ROM i, virtaldhde kasikiria, ohjelmakiria md, 77930 Kerkonjoensuu. Puh. 979-3253 time. Hinta sopimuksen mukaan. Soiiot tltaisin 25171.
mk. Kiriolta tal soittele, Mikko Juuti, Kuismat, ' ! ik ey b - it MYYN Spectrum (16 k) + Interlace 2 -joystick-
52 B, 01300 Vantaa. Puh. 90-821570 ot liftantd + kiriallisuutta. Hp. 1600 mk. Aimo
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Tietokoneasiantuntija

SOUND-COF!NEFI

Liisankatu 12, 00170 Helsinki 17, puh. 628 763, 634426, 628574

VIEMOTECH

Tule Sound-Corneriin

toteamaan MEMOTECHIin

ylivoimaisuus!
Nadet myods, miten opit

wohjelmoimaan hetkessa!

Foin

VAHITTAISMAKSULLA

FOSTIENNAKOLLA
OK VISA PANKKIKORTTI
AMERICAN EXPRESS
EVROCARD

Brother-laatukirjoittimet
puskurimuisti 3-7K (opt 23K)

HR-15 (13 mrk/sek) 5500,-
HR-25 (23 mrk/sek) 8900,—
HR-35 (33 mrk/sek) 9900,-

Automaattinen arkinsyottolaite (lisavaruste)
Max. 200 kpl A4 arkkia.

Katso hintaa 1950,_

jatkolomakkeen
vetolaite
(lisdvaruste)

990,-
N

Brother-laatukirjoittimet ovat terdvakarkiselld kirjasin-
kiekolla varustettuja tistokoneen tulostusyksikoita, jotka
sisdltavat kaikki tekstinkasittelyominaisuudet ja tekevat
yhtd kaunista jalked kuin Brother-kirjoituskoneetkin
Laitteet kiroittavat siististi kumpaankin suuntaan tulos-

Nyt todella laaja sarja

tietokoneen

tulostusyksik«

oksi.

laatu- ja matriisikirjoittimia

seka henkilOkohtaisia klrjurmmla.

Iélenﬁléll(qohtaiset
rotherkinoittimet

e """'\--..J(

Markkinoiden taydellisin kir- 21 9 5
joitus- ja laskukone. Kotiin, v
matkoille ja mikrotietokonei-

den kirjoittimeksi. (Esim

pankkipadtteaksi mikroTELESYP)

Ainoa kirjoitin, joka kirjoittaa
sekd tavalliselle attd lAmpd-
paperille. Paristokayttbinen,
hiljainen ja pienikokoinen.

- (HR-5Con

Matriisikirjoittimet
M-1009 - %_'-f

Hiljainen, pienikokoinen 50
mrk/sek, 1+ 2 kopiota, lisa-
laitteena rullapaperiteline,
(yhteensopivuus eri
mikrotietokoneisiing
jatkolomakelaite mk 240,—

2024L
9900,—

Yrityskayttoon
160 mrk/sek.
(LQ-PICA 80 mrk/sek.)
Arkinsyotiolaite myds B4-koko
SF-50 arkinsydttolaite 2200,—

JALLEENMYYNTI KAUTTA MAAN

=e Enestam

Valimote 23. 00380 Helsinki 38 Puh 90-558 458
felex 121215 enes s

Brother-myvmalda: Malminrinne 3 Helsinki 10

1950,—

(Centronics)

fajo MIKAC

wmero 4

IBITIN palvel
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®® Pelasta maailma
Haamujengisi kanssal
Yhdysvalloissa hyvin
suosittu tietokonepeli
on ollut Suomessa nyt
jo muutaman kuukau-
den.

hostbusters-peli perustuu
samannimiseen  eloku-
vaan, jonka ensi-ilta oli Suo-
messa joulukuussa. Sitd myy
Rautakirja, valmistajana on
vyhdysvaltalainen Activision.

Pelid myyddén kasetilla ja
disketilld, mutta kasettiversio
on Suomessa suositumpi, silld
se on halvempi.

Pelin idea on sama kuin fil-
misséd: pyydystd haamuja tai
maailma tuhoutuu! Kuitenkin
vaikka peli idealtaan seuraa
elokuvaa, on se hyvin paljon
erilaisempi.

Supermusiikkia!
Kun peli on ladattu ilmestyy
mustalle taustalle Ghost-

busters eli Haamujengin tun-
nus. Kuvaruudun alareunas-
sa alkaa pehmedsti litkkua
teksti juuri oikealla nopeu-
della, jotta sitd voi lukea,
englanniksi kylldkin.

Sitten tulee paras kohta ko-
ko pelissd. Tietokone alkaa
soittaa musiikkia, joka on to-
della tdysin samaa kuin elo-
kuvassal Pienid vajavaisuuk-
gia tietysti l6ytyy, mutta se
johtuu huonoista &é&nigene-
raattoreista. Eih&n Commo-
dore 64 kuitenkaan mik&én
ihmekone ole. Juuri musiikil-
le on pelissd varattu suurin
osa muistitilasta. Se johtunee
jenkkien mausta, jonka mu-
kaan musiikin ollessa hyvda
my6s peli on hyva.

Do you speak English?
Hieno musiikki ei nédytd jen-
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keille riittdvdn, silld pelisséd
puhe on todella selkedd. Kun
peli alkaa, kuuluu puhtaalla
oikein d4nnetylld englannin-

kielelld lausuttu '‘GHOST-
BUSTERS' ja rékdinen nauru
perddn. Pelin sanasto on pie-
ni, mutta laadun takaa ame-
rikkalainen Electronic Speech
Systems, jonka puheenteko-
ohjelmat ovat tunnetusti maa-
ilman parhaimmat.

Oma yritys

Peli alkaa pankin antaessa
pelaajalle 10000 dollarin lai-
nan, jolla on perustettava
oma Ghostbusters-yritys. Yri-
tyksen tarvikkeet on valittava
tarkasti, silld rahat eivét riitd
kaikkeen. Pelin ohjeet anta-
vat paljon hyvid vinkkej&.
Peli jakautuu kolmeen péé-
osaan: tielldajoon, haamun-
pyydystykseen ja ajoreitin
suunnitteluun kaupungin kar-
talla. Tielldajo tarkoittaa ku-
varuudulla olevan auton kat-
selua, kun se ajaa tyhjéa tietd
pitkin, mik8 on todenn&kéi-
sesti koko pelin pitkéstyttdvin
osa (musiikki pelaa onneksi
koko ajan!). Jos on perustaes-
saan yritystd ostanut kummi-
tusimurin, voi kummituksen
tullessa tielld vastaan imuroi-
da sen pois.
Haamunpyydystys on pelin
varmasti vaarallisimpia het-
kid. Tarkoitus on silloin pyy-
dystdd kummitus kummitus-

AKI KORHONEN

ansaan. Sinun on kuitenkin
pyydystettdvd kummitus no-
peasti, silld se voi pééstd kar-
kuun, ja kaupungin 'PK’-arvo
nousta. Kuitenkin jos kiirehtii
lilkkaa, voi ansa laueta osu-
matta kummitukseen, ja kum-
mitus liimaa yhden miehisté
toimintakyvyttéméksi. Pelin
pédpisteet tulevat juuri tasté
vaiheesta.

Ajoreitin suunnittelu tar-
koittaa hyvinkin monia asioi-
ta. Ensinnédkin on valittava ly-
hin ajoreitti seuraavan kum-
mituskorttelin luokse, jonka
voi tunnistaa kartalla punai-
sesta véristd, jos on pelin
alussa ostanut kummitusmit-
tarin. On my&s muistettava
yrittdd pyydystdd niin monta
kummitusta kaupungin teilld
kuin mahdollista.

Marsipaanimies

Marsipaanimies tuhoaa koko-
naisia kortteleita hetkessd.
Mutta onneksi on vastakei-
noja.

Jos olet pelin alussa valin-
nut varusteisiisi myds marsi-
paanimiesvaroittimen on ela-
mé helppoa. Kun jokin kort-
teli tulee tdysin valkoiseksi,
jolloin ko. kortteli on marsi-
paanimiehen seuraava uhri,
pitdd heti seuraavalla kerral-
la, kun kaupungin kartta tu-
lee ndkyviin pudottaa marsi-
paanimies-houkutin. Se hou-
kuttaa neljadstd kummituksesta

muodostuvan marsipaanimie-
hen lucksesi, jolloin se ei eh-
di tuhota korttelia. Tamméi-
sestd tdpdrédstd pelastamisesta
saa 2000 dollaria. Kuitenkin
pitdd varoa, silld jokainen tu-
houtunut kortteli maksaa
4000 dollaria, joka v&henne-
tdén pelaaian tililta!

Jénnittévé loppu

Kun kaupungin 'PK'-arvo
saavuttaa 10000 on peli lop-
pu. Silloin tietokone vertaa
pelaajan varallisuutta siihen,
milld hén pelin aloitti. Jos ei
ole onnistunut tienaamaan
enemmaén peli loppuu.

Jatkoon pédsseet pédseviit
kuitenkin yrittdmdsan 5000
dollarin lisdpalkkiota ja maa-
ilman pelastamista. Jos onnis-
tuu ohjaamaan kaksi miestd
vaarallisen marsipaanimie-
hen ohi ZUULin temppelin
ovelle, niin he kiipedvit
temppelin katolle, jossa tu-
hoavat oven ZUULin maail-
maan ja samalla pelastavat
maailman. Silloin saa myéds
lisépalkkion. Miehid on aina
vain kolme,

Keskipitké peliaika

Normaali peli kestdd noin
puoli tuntia. Noin 40 % ajas-
ta kuluu ajamiseen, toiset 40
haamujen pyydystdmiseen ja
loput 20 kartan katseluun.

Ohjeet ovat varsin hyvét,
kyllakin ainakin ndytekappa-
leessa ollut englanninkielinen
ohje laimentaa peli-innostus-
ta, varsinkin jos ei osaa lukea
englantia. Milloinkahan maa-
hantuoja alkaa vihdoinkin
k&&ntdd ohjeita?

Yleisvaikutelmaksi jdi hyvéa
musiikki joskin itse peli oli
pienoinen pettymys. Se so-
veltuu parhaiten nuorille seit-
semdstd ikdvuodesta alkaen.

Pelivinkki vield lopuksi:
Yritd olla pddstaméttd teil-
l& lilkkkuvia kummituksia
ZUULin temppeliin.

Kone: Commodore 64 +

kasettiasema

Grafiikka: 9
Musiikki: 10
Puhe: 10
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: % % % %




Lisaa pe

Venture-pelissé ohjataan
Winkyé& vankityrméssd. Sielld
on myds aarrekammioita.
Hirviét yrittdvét estdd Winkyéd
padsemdstd kammioihin sisél-
le. Niille ei voi mitdén, on
vain paettava. Sisdlld kam-
mioissa odottaa toisia hirviéi-
td. Niitd voi ampua nuolilla.
Aarrekammiossa on kuitenkin
pidettdva kiirettd, silld sinne
tulee hallihirvié, jolle ei voi
mitddn. Kun se uhkaa, on
vain paettava.

Kun pelissd on selvittdnyt
yhden tason, pddsee uudelle
ja vaikeammalle tasolle.

Pelissd ollaan avaruuslaby-
rintissd. Vastustajana ovat
Evil Oton robotit. Niitd tuhoa-
malla pddsee eteenpdin. Yh-
den Evil Oton tuhoamalla saa
pisteitd, mutta seuraava Otto
ja hdnen robottinsa ovat en-
tistd vaarallisempia.

Kone: Spectravideo 318 tai
328, joystick ja Coleco-liitin
Grafiikka: 9

Pelaaja ohjaa avaruusalusta,
joka menettdd koko ajan kor-
keutta. Jokaisella kaupungin
ylilennolla pitdd yrittdd héavit-
tdd rakennuksia pois tielté,
silld térméysvaara kasvaa ko-
ko ajan.

Alussa kannattaa tuhota
vain korkeimpia rakennuksia,
silld ne uhkaavat lentoa en-
simmadisend.

Peli pééttyy silloin, kun ra-
kennusten huiput ovat samal-
la tasolla, milld avaruusalus
lentéda.

Kone: Spectravideo, kasetti-
asema, joystick- tai kursori-
ohjaus
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Kone: Spectravideo 318 tai
328, joystick ja Coleco-liitin
Grafiikka: 1.5

Adnet: F
Kiinnostavuus: 7,5
Yleisarvosana: * % *

Adnet:
Kiinnostavuus:
Yleisarvosana:

Gratfiikka:
Adnet:
Kiinnostavuus:
Yleisarvosana:

Pelun slsaltyvat Super Action
-ohjaimet. Niilld ohjataan
Rockyd, kun hdn nyrkkeilee
Clubber Langia vastaan.

Pelid voi pelata konetta
vastaan tai kaksin kaveria
vastaan. Iskuja on kolmenlai-
sia, oikea suora pdahédn, oi-
kea suora vartaloon ja vasen
koukku p&éhén tai vartaloon.
Lisdksi voi kyyristyd tai vdis-
tda.

Ottelun pituudeksi voi vali-
ta 3, 5, 10 tai 15 erdd. Tyr-
mdys padéattdd ottelun, muuten
lasketaan erien pisteet.

Ottelut ovat aika kovia ja
iskut tuntuvat hurjilta.

Peli mumtuttaa huﬂpulston
ampumatelttaa. Pelissd on
kaksi ruutua. Kun on ampu-
nut ykkésruudun bonus-
sanan kirjaimet oikeassa jar-
jestyksessd, pdédsee kakkos-
ruutuun. Sielld on vastassa
karhuja. Ykk&sruudussa on
muistettava, ettd panoksia ei
saa tuhlailla.

Peli on turhan helppo,
kiinnostus katoaa liian pian.

Kone: Spectravideo 318 tai
329, joystick ja Coleco-liitin

Tehtdvédné on vetdd vetoketju-
ja kiinni ja sulkea huoneita
tdlld tavalla. Pelissd on varot-
tava liikkuvia silmié ja Zipper
Ripperiéd eli vetoketjun repi-
jdd. Ne yrittavét tuhota pelaa-
jan. Niitd voi syédd, kunhan
on saavuttanut haarukkahuo-
neen, mutta silloinkin vain
hetken.

Kun on saanut yhden ruu-
dun kaikki huoneet suljetuk-
si, saa pisteitd ja voi siirtyd
seuraavaan ruutuun.

Iel COIeCOIta SEPPO TOSSAVAINEN

Kone: Spectravideo 318 tai
328, joystick tai Coloce-liitin
Gratiikka: 9

Adnet: 9
Kiinnostavuus: 9
Yleisarvosana: * % % % %

Grafiikka:
Aénet:
Kiinnostavuus:
Yleisarvosana:

L MAZE 3 FL
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Kone: Spectravideo 318 tai
328, joystick ja Coleco-liitin
Grafiikka: 9

Aanet: 8
Kiinnostavuus: 8
Yleisarvosana: & % % %
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e e T B i lustuspeli, jossa sinun pitaa rit liikkkuvat ennalta arvaa- | taisiin disketiltd normaalino-

o

mattomasti, joka tekee pelistd | peudella.

vaikean. Pelin vérivalinnoissa

avaruusasemaltasi  hyokata
Neuvostoliittoon  ennenkuin

heiddn rakettinsa saavuttavat
maalinsa Yhdysvalloissa.

Sinun pitdd tuhota kolme
neuvostoliiton asemaa, en-
nenkuin péddset Moskovaan.
Sielld sinun pitdd ampua
Kremlistd ovet sisddn, tappaa
muureilla olevat tarkka-ampu-
jat ja tuhota panssari.

Témaén jdlkeen pédset ydin-
reaktorihuoneeseen. Sielld on
vaikeusasteesta riippuen
enemmdn tai vdhemmaén ro-
botteja, jotka syottdvéat atomi-
reaktoriin  jddhdytysainetta,
jota ilman rekatori tuhoutuu.

Tuhottuasi kaikki robotit
peli loppuu, ja saat bonuksia.

Pelissd on verrattain hyvé
grafiikka. Ja jos joskus olet
pitkdstynyt ehkd huonoihin
rdjdhdyksen déniin, niin voit
muuttaa niitd nyt tdssd pelissé
helposti. Muuten &&net ovat
hyvin pitkastyttdvia,

i & 4 iy

Falcon Patrol Il on paras pe-
li, mik&d koskaan on tullut Vir-
gin Gamesilta. Pelissd ammu-

taan  helikoptereita, it-
pattereita ja tutkanhdiritsi-
mid. Pelaaja on taistelulento-
koneen ohjaaja.

Alussa kone tankkautuu
automaattisesti ja myds am-
musvarastot tulevat tdyteen.
Ammuksia koneeseen mahtuu
kerralla sata. Kun kone on
tankattu, peli alkaa.

Helikopterit hyokkadvat eri
suunnilta ja kuljetushelikop-
terit pudottelevat maahan it-
pattereita ja tutkanhdiritsi-
mid. Pelissd on kolmea eri
tyyppid helikoptereita: kulje-
tushelikoptereita, helikopte-
reita, jotka suojelevat kulje-
tushelikoptereita ja tdysin it-
sendisesti toimivia helikopte-
reita. Kaikki helikopterit kul-
jetushelikoptereita lukuunot-
tamatta ovat aseistettuja. Kun
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Vaikka 4&dnet olisivatkin
huonot, niin ei peli ainakaan
heti pitkastyttavaksi tule, silld
siind on monia eri vaikeusta-
soja ja tapahtumat vaihtuvat
hyvin nopeasti.

Peli on hyvin monipuoli-
nen. Sitd ei kuitenkaan pysty
paljon vaikeuttamaan, joten
kun sen kerran on lapi pelan-
nut, ei se paljon endéd kiin-
nosta.

Kone: Commodore 64,
kasetti- tai levyasema
Grafiikka: 9,5
Adnet: 8
Kiinnostavuus: 8
Yleisarvosana: * % % %

kaikki helikopterit on ammut-
tu pddsee seuraavaan vai-
keusasteeseen. Joka viiden-
nen vaikeusasteen vélein saa
vhden lentokoneen lisda. Pe-
likasetin kannessa Virgin Ga-
mes pyytda ilmoittamaan, jos
tulos ylittdd 10000, koska Vir-
gin Games pitdd listaa par-
haista tuloksista.

Falcon Patrol II:n grafiikka
on ldhes huippuluokkaa.
Grafitkassa on yksi ainoa
huono puoli; lennettdessad
suurimmalla nopeudella ku-
varuudun vieritys suoritetaan

ei ole moittimista.

Pelin kiinnostavuutta las-
kee pelin muuttumattomuus
eri vaikeusasteiden valilla.
Pelin dédnet eivét ole parhaat
mahdolliset, mutta parempaa
alkumusiikkia harvoin kuu-

Twin Kingdom Walley edus-
taa nyt jo yleistymdédn alka-
neen myos grafiikkaa tulosta-
vien seikkailupelien ryhmaéa.
Twin Kingdom Walleyssa
seikkailet omassa keksityssa
maailmassa, jossa on run-
saasti metsdd, rakennuksia,
eldimid, teitd ja paljon muu-
ta, mikd aiheuttaa ongelmia
ja monenlaisia vaaratilantei-
ta.

Pelin alussa seisotaan méo-
kin edessd. Siitd ldhtee tie,
jota pitkin hyppii jdnis. Ka-
settikotelossa neuvotaan me-
nemddn ensin sisddn mok-
kiin. Loppu onkin sitten pe-
laajan harteilla.

Twin Kingdom Walleyssé
on hyvéa grafiikka. Peli piirtas
grafiikan nopeimmin, mité
koskaan olen n&hnyt. Pelin
grafitkka on monivéristd, ja

Jos haluaa torjua terroristeja,
ei silti kannata ostaa Virgin
(Gamesin Terroristia. Pelissd
litkutaan kaupungissa, jossa
on terroristiaalto. Terroristien
tuhoajan kéytéssd on auto,
vene ja helikopteri. Né&ista
kaikista kdayttékelpoisin on
helikopteri, jolla voi siirrelld
autoa ja venettd paikasta toi-
seen. Vdhén vélid kaupungis-
sa sattuu terroristi-iskuja, jol-
loin pelaajan tdytyy rientda
paikalle.

Terroristissa on huono kur-
sorigrafiikka, tyydyttdvéat &a-
net eikd peli-ideakaan ole
mainitsemisen arvoinen. Yksi

Kone: CBM-64 + kasetti-
asema (+ joystick)
Gratiikka: 9

Vérit: 9
Adnet: 7
Kiinnostavuus: 7
Yleisarvosana: % % % %

kuva on joka paikassa mihin
voi mennd. Lisdksi pelin alus-
sa valitaan muoto, kuinka
laajan selostuksen peli antaa
siitd paikasta, missd ollaan ja
piirretddnké kuvaa vai ei.

Twin Kingdom Walleyssé
on yli 175 paikkaa, joten se
on laajempi kuin Hobbit tai
The Dallas Quest. Pelissd ei
ole minkédénlaisia daniad. Va-
rivalinnat ovat keskinkertai-
set. Pelin kiinnostavuutta las-
kee se ettd se ei ymmadrrd
enempdd kuin kolme sanaa
kerrallaan.

Kone: 64 + kasettiasema
Gratiikka: 9,5
Varit: 8
Adnet: ei ole
Kiinnostavuus:
Yleisarvosana:
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kehumisen aihe pelissd sen-
tddn on: vdreissd ei ole suurta
vikaa.

Terrorist edustaa Virgin
Gamesin aiempaa tasoa. On-
neksi taso on noussut sen jal-
keen. Toivottavasti Com-
modoren ominaisuuksia hyo-
dynnetddn kaikkien pelival-
mistajien osalta tdstedes te-
hokkaammin.

Kone: 64 + kasettiasema ja
joystick

Grafiikka: 5
Adnet: 1

Vaérit: 8
Kiinnostavuus: 5
Yleisarvosana: #* *




Oxford Pascal sopii Commo/reenkin

KARI STACHON

B asicia osaavalle ei Pascalin
ymmdrtdminen tuota wvai-
keuksia. Kdskysanat ovat suu-
relta osin samoja tai ainakin
toisiaan muistuttavia. Itse oh-
jelmalistauksien rakennekin
on periaatteessa sama, mutta
ulkoasu on selvdasti erilainen.
Ohjelman alussa Pascalissa
maddritellddn kaikkien ohjel-
massa kdytettdvien muuttu-
jlen tyyppi ja ohjelmalohkot
(pdédohjelma, aliohjelmat,
tunktionmadaérittelyt) on rajattu
muusta listauksesta BEGIN-
END-kaskyilla.

@@ Pascal on 1960-luvun lopulla kehitetty
ohjelmointikieli. Sen tarkoitus oli olla helposti
opittava ohjelmointikieli, jonka avulla piti
oppia rakentamaan oikeantyyppisi¢ ohjelmia.
Suuriin koneisiin alunperin kehitetty Pascal
ei ole enéd suurien koneiden yksinoikeus.
Témé kieli on tarjolla jokaiseen kehitty-
neeseen tietokoneeseen, myés Commodore
64:&én. Siihen sopiva Pascal on nimeltGén

Oxford Pascal.

Ohjekirjassa paljon
esimerkkej

Ozxford Pascalin saa kuusne-
loseen tietokoneliikkeistd ja

Helsingissé ainakin Akatee-
misesta kirjakaupasta. Sielld

sen hinta on 750 markkaa.
Hintaan kuuluu ohjelmalevy
ja englanninkielinen ohuehko
ohjekirja.

Ohjekirja on ohuudestaan
huolimatta hyvd. Sen luet-
tuaan ja esimerkkiohjelmat

kirjoitettuaan on muodostu-
nut varsin selvd kuva siitd,
mitd Pascalilla voi tehda.
Runsaat esimerkit ovatkin
koko hankinnan paras puoli.
Lyhyen kirjan johdosta oh-
jelmointikielen pohja ja hieno
filosofia jadvat kylld heikoille,
mutta voivathan asiasta in-
nostuneet lukea muitakin kir-
joja. Pascalista niitd on tarjol-
la riittavasti. Eikd opaskirjan
ole tarkoituskaan olla mikdan
kaiken kattava perusteos.

Commodoreen sopivan Oxford
Pascalin hintaan kuuluu oh-
jelmalevy ja englanninkielinen
ohjekirja. Ohuudesta huolimatta
ohjekirjasta saa selvéin kuvan
Pascalista.

Pannaan Pascal
luuppiin

Pascalin lataus levykkeeltad
koneen muistiin kestdd muu-
taman minuutin. Latauksen
ollessa valmis voi tehd4d pie-
nen nopeustestin.

Jarjestetddn 10 000 kierrok-
sen silmukka, ja katsotaan,
kuinka paljon aikaa sen suo-
ritamiseen tuhrautuu. Vertai-
lun vuoksi tehddén koe ensin

Basicilla:
FOR I=1 TO 10000: NEXT

Aikaa kului noin kymme-
nen sekuntia. Ja nyt Pas-
calilla:

VAR I: INTEGER:

BEGIN

FOR I:=1 TO 10000 DO
END.

Ja tdlld kertaa aikaa kului
myds noin kymmenen sekun-
tia. Siis saman verran kuin

Basic kdytti aikaa samaan
tehtdvaddan.
Todettakoon tdssd vyhtey-

dessd heti, ettd Pascalin omi-
naispainoa ei voi mitata
idiocottimaisella luupilla, mut-
ta asianharrastajaa saattaa
kiinnostaa luupin suoritusno-
peus, koska ehkd joissakin
ohjelmissa tarvitaan paljon
suuria ja raskaita luuppeja.

Pascal-ohjelmoinnin  hie-
nous ja sielu ei nimittdin ensi-
sijaisesti piile valtavassa no-
peudessa, vaan ohjelman ra-
kenteellisissa ominaisuuksis-
sa. Salamannopeaa toimintaa
varten on olemassa konekiell.

Seuraavaksi voisi tutkia,
kuinka nopeasti Pascal suo-
riutuu muutamasta luupista,
jotka sisdltdavét yksinkertaisia
laskutehtdvid. Tehdddn tdsta-
kin Basic-ohjelma vertailun
vuoksi:

10 FOR I1=1 TO 2500

20 A=0

30 B=0

35 B=B+1

40 A=B*I

50 B=SQR(A)

60 NEXT I

Sama ohjelma Pascalilla
tehtynd néyttda talta:

VAR [: INTEGER;

A, B: REAL;
BEGIN
FOR I: =1 TO 2500 DO
BEGIN
Ar=0:
B:=0:
B:=B+1:
A:=B*"];
B: =S5QRT(A);
END;

END.

Entdpd sitten kilpailun tu-
lokset?

Basic teki ohjelmaa noin
kaksi minuuttia ja neljgkym-
mentdneljd sekuntia, Pascal
selvisi ohjelmasta kahdessa
minuutissa ja kolmessakym-
menessdviidessd sekunnissa.

Té&ss4 testisséd, jossa oli luu-
pin lisdksi myés hieman las-
kettavaa, oli tulos Pascalille
siis hieman edullisempi.

Kuitenkin, kuten jo aikai-
semmin todettiin, ei ohjel-
mointikielen nopeus selviytyd
jostakin luupista anna kielen
tehosta ja ominaisuuksista oi-
keaa kuvaa. Siksi ndihin no-
peustesteihin tulee suhtautua
enemmadnkin mielenkiintoise-
na kokeena kuin kielen te-
hokkuusmittarina.

Adnid helposti

Oxford Pascalissa on osattu
tehdd Commodore 64:n mo-
nipuolisten &&nigeneraatto-
reiden kdytt® helpoksi. Basi-
cilla 48nigeneraattorien kéyt-
t6 vaatii pokailuja pitkin oh-
jelmaa ja useiden paramet-
rien asettelua, mikd tekee
ddnten kdyttdmisen Basicin
alaisuudessa vaivalloiseksi.

Seuraava esimerkkiohjelma
osoittaa, kuinka lyhyelld oh-
jelmalla saa aikaan aivan
kunnollisen efektin. (Esimerk-
kiohjelma on Oxford Pascalin
ohjekirjasta.)

VAR T: INTEGER;

BEGIN

ENVEL(1,0,0,13,15);
FOR T:=15 DOWNTO 0 DO

BEGIN
YOICE(1, 1000+T,1,7000);
VOICE(1, 1000+=T,0,7000);
VOLUMET(T):;
END:
END.

Ohjelman voisi mééritelld
suuren Pascal-ohjelman alus-
sa aliohjelmaksi (Procedure),
jota sitten pddchjelmasta voisi
tarvittaessa kutsua vaikka ni-
melld. Proseduurien ja Pas-
caliin méériteltdvien funktioi-
den toimintaan ja rakentami-
seen ei tdssd yhteydessd tar-
vitse puuttua.

Ei grafiikan vuoksi

Oxtord Pascal sisdltdd aika
vksinkertaisen kokoelman
grafiikkakomentoja, mikd ei
valttdméattd tarkoita sitd, ettd
Pascalin grafiikka olisi huo-
no. Yhdelle késkylle on vain
mdarétty useita merkityksid
rilppuen kdskyn muodosta.

Yksinkertainen esimerkki-
ohjelma selvittdd grafiikan
kdyttéd ja ominaisuuksia par-
haiten:

VAR I: INTEGER

BEGIN
PAGE;
HIRES(1);
SCREEN(0);
BORDER(D);
PAPER(2);
PEN(3);
INK(0);
PLOT(0,0,0,0,0);
PLOT(1,0,0,0,0);
WINDOW(20);

FOR I: =80 to 120 DO

PLOT(2,100,100,1,200);

END,

Ohjelman alussa méérite-
tddn ohjelmassa esiintyvét
muuttujat (VAR I: INTEGER).
Merkintd tarkoittaa, ettd oh-
jelmassa esiintyy muuttuja I,
joka on kokonaisluku (engl.
integer). BEGIN aloittaa var-
sinaisen ohjelman, PAGE
tyhjentdd ndyton.

Sitten  siirrytddn  tark-
kuusgrafiikkaan = HIRES(1).
SCREEN, BORDER, PAPER,
PEN ja INK maérittelevat

ndytén ja piirron védrejd. Kak-

si seuraavaa PLOT-kdskya
puhdistavat grafiikkaruudun.

Kasky WINDOW méaréda
sen, kuinka suuri osa néytés-
td on grafiikkatilassa ja kuin-
ka suuri osa jdd normaaliti-
laan. WINDOW(1) tarkoittaisi
sitd, ettd tarkkuusgrafiikalla
olisi ruudun yl&osasta yhden
rivin levyinen alue, ja
WINDOW(25) sitd, ettd koko
ruutu olisi tarkkuusgratiikan
kdytossa.

WINDOW-kéasky eli ikku-
nan madrddmismahdollisuus
on erinomainen piirre.

WINDOWia seuraavat FOR
[: =80 TO 120 DO ja PLOT(Z2,
100,100,1,200); piirtdvat vii-
voja nayttoon.

Jokaisen Pascal-ohjelman
lopussa tulee olla END., piste
ENDin perdssd ilmoittaa oh-
jelman lopun ja on valttdma-
toén.

Oxford Pascalin grafiikka-
komennot ovat hitaita. Alueen
véritys tai vaikka viivan piirto
tuntuu ikuisuudelta.

Grafiikkaominaisuuksien ta-
kia ei tdtd ohjelmointikieltd
kannata ostaa. Esimerkiksi Si-
mons Basicin grafiikka on
nopeampaa ja parempaa.

Kaksi kéayttévalintaa

Oxford Pascalilla voi kayttda
joko disk-moodissa, jolloin
Pascal-ohjelma tehddan ja
kddnnetddn  levylla, tai
Resident-moodissa, jolloin
kdannds tehdaan tietokonees-
sa.
Resident-moodissa  kdén-
nettdvd ohjelma kirjoitetaan
rivinumreroilla.

Ohjelma ajetaan kéaskylld
RUN (tai R), joka kdéntds ja
ajaa ohjelman. Miellyttdvaa
on myos kayttdd kdskya L, jo-
ka tulostaa ruutuun ohjelman
kddnnoksen etenemisen. [
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IVIEIVIOTECH  Spectravideon kirjoja kielitaitoislle

ON MAHTITEKIJA

Sen osoittivat heti kayttdjien suursuosio ja monet

MIKROBITTI 1/85
PRINTTI 4.12.84

Memotech MTX-512

3490-

MTX-500 2850 RS-128 4860,

RAM 65 K + 16 KVideoRAM, laajennettavissa 512 kilotavuun.
24 K ROM, laajennettavissa 72 kilotavuun. Kielet: MTX-Basic,
Noddy, Assembler ja Dissassembler. Liséksi Front Panel Dis-
play. Kotelo harjattua alumiinia, joka muodostaa Faradayn
hakin ja vahentaa hairidita. Toimii myds hyvana mekaanisena
suojana. Centronics-kirjoitinliitdnta valmiina. Konekirjoitus-
nappdimistd, jossa skandinaaviset merkit ja laskinndppéi-
mistd. 16 ohjelmoitavaa funktionédppainté. 16 varin grafiikka.
Laajennettavissa diskettiaseman avulla taydelliseksi CP/M-
kayttojarjestelmaksi.

Suomenkielinen kayttbohje. Satoja CP/M-hydtyohjelmia
Pascal, Fortran, Cobol.

LAAJIN OHEISLAITEVALIKOIMA

Laaja peli- ja ohjelmistovalikoima

Mahtitekijan saat meilta:

HAAPAJARVI: Keski-Pohjan S4hkd Ky, Puistokatu 66 HAMINA: Kulmakirjakauppa Oy, Isoympyrankatu 17 HANKASALMI: Akun Radio HEL-
SINKI: Akateeminen Kirjakauppa, Keskuskatu 1, Davacenter, Citykaytava, Oy Merso Ab, Kuortaneenkatu 1, Editor Oy, Kiviaidankatu 9, TV-
Nissinen, Iso Roobertinkatu 4, Computer Station, Aleksanterinkatu 19, Oy Wulff Ab, Mannerheimintie 4, Aleksanterinkatu 21, Citykaytava,
Sound-Corner, Liisankatu 12, Deltatex, Kauppalantie 22, Risto Haantaus Ky, Klaneettitie 4 ESPOO: Keha-Info Oy, Lansituulentie 1, Tapiola,
Oy Wulff Ab, Heikintori, Tapiola, Otakaari 11, Otaniemi JOENSUU: Hemin Kone ja Sdhko, Lylykoskentie 1 JARVENPAA: Davacenter, Sibe-
liuksenkatu 16, Kone ja Soitin, Yhteiskouluntie 15 JYVASKYLA: Jyviaskyldn Kirja-Otava, Kauppakatu 33, Are Oy, Puistokatu 2-4 KAJAANI:
Wuoren Kirjakauppa, Kauppakatu 24 KAUHAVA: Kauhavan Radio-Center KKQEM': Kemin Konemyynti, Keskuspuistokatu 32, KEMIJARVI:
Luokkasen Kotikone KERAVA: Keravan Kirja-Info Oy, Tuusulantie 4 KOKEMAKI: Sahko6tekniikka Koskinen Ky KOUVOLA: Hemiset Ky, Puo-
silantie 18, Oy Wulff Ab, Keskikatu 4, KUOPIO: Kuopion Systema Oy, Asemakatu 22-24 KUUSAMO: Koillis-Info Ky, Kodinkone- ja Edustus-
markkinointi Soraniva & Palosaari KUUSANKOSKI: Kirjasavinen, Kauppa-aukio LAHTI: Lahden Kirjakauppa Ky, Hameenkatu 15, Lahden
Kotiasema Oy, Vesijarvenkatu 32, Torkkelin Paperi Oy, Aleksanterinkatu 16 LAIHIA: Lahden Radio ja TV LIEKSA: Lieksan Kirjakauppa Oy,
Pielisentie 8 LAPPEENRANTA: Akateeminen Kirjakauppa, Valtakatu 36 NASTOLA: Piijat-Kone, Antti Nastolantie 6, NURMES: Kone-Korho-
nen MIKKELI: Mikkelin Kotiasema Oy, Mikonkatu 8 OULU: Oulun Kotiasema Oy, Pakkahuoneenkatu 21 PARIKKALA: Radio Apaja Ky, Parik-
kalantie 18 PIETARSAARI: Montinin Kirjakauppa Oy, Raatihuoneenkatu 11 PORI: Kytbhongan Kirja Oy, Yrjonkatu 8 B, Kone-Haapala, Antin-
katu 9 PORVOO: likan Kone Ky, Lundinkatu 6 - 8 ROVANIEMI: K-Rauta, Vapaudentie 5, Lapin Kansan Kirjakauppa, Rovakatu 24 SEINA-
JOKI: Gummerus Oy, Koulukatu 20 RAUMA: TV-Radio Hella, Valtakatu 3 SAVONLINNA: Olavin Sahko Oy, Olavinkatu 35 TAMPERE: Kone-
piste M. Oja, Harjuntausta 5, Kirja-Otava, Hameenkatu 8, Tampereen Konttorikone Oy, Satakunnankatu 28 TURKU: Oy Archimedes Ab, Lin-
nankatu 6, Tele-Nurmi Oy, Brahenkatu 18 VAASA: Montinin Kirjakauppa, Hovioikeudenpuistikko 15, Oy Wulff Ab, Kauppapuistikko 13 VAM-
MALA: Tyrvaan Kirjakauppa, Marttilankatu 18 VANTAA: Oy Wulff Ab, Vehkapolku 8, Tikkurila VARKAUS: Kirja-Unit Ky, Kauppakatu 19

LisatiBioia MIKROBITIN palvalu

SEPPO TOSSAVAINEN

®® Ensimméinen peli-
kirja Spectravideolle
on ilmestynyt ja eng-
lanninkielinen Basic
Reference Manual on
saatu Suomeen.

BASIC Reference
Manual for SVI-318/328
Personal Computer
System

Kirja on Spectravideon Basi-
cia lapikdyvdnd oppaana laa-
jin télle tietokoneelle ilmesty-
nyt kirja. Kirja on hyvé, jos-
kin tarpeeksi laajojen esi-
merkkiohjelmien  puuttumi-
nen joistakin kaskyistd hairit-
see jonkin verran. Lopussa
oleva kdskykohtainen hake-

Suomenkielisia

SEPPO TOSSAVAINEN

®® Amersoft on jul-
kaissut kolme suomek-
si kéénnettyé kirjaa
Commodorelle. Ne
ovat Hyétyohjelmat,
Grafiikka ja pelit.
Tervetuloa, suomen-
kielinen kirjallisuus!
Jos saataisiin vield
alkuperdisid¢ suomalai-
sia kirjoja, olisi té&ysi
syy olla tyytyvédinen.

Hyotyohjelmat

Hyétyohjelmat-kirjan kirjoit-
taja on Chris Challender.
Teosta voidaan sanoa ope-
tuskirjaksi hyotyohjelmien te-
koa jo osaavalle Commo-
doren kayttdjalle. Se ettd kir-
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Chre Collencios

LOMMODORE (%}

OHJELMOINNIN OPAS

T T rrrrTr YT

jan ohjelmat on tehty kasetti-
asemaa varten on selvd mii-
nus, koska kasettiaseman
kayttdjat ovat jddmdssd va-
hemmistoksi levyasemien
hintojen laskun myétad. On-
neksi tekijdt ovat antaneet
vinkin miten muuttaa ohjel-

misto on hyvd ja kdyttdjand
toivoisi l6ytdvdnsd samanlai-
sen jokaisesta kirjasta.

Kirjan alussa on kayty lapi
alkeita ja annettu yleistietoa
Basic-kielisestd ohjelmoinnis-
ta. Kirja on selked ja kuuluisi
ensisijaisesti koneen kasikir-
jaksi. Valitettavasti kirjasta
puuttuu kokonaan késky save
“1:(nimi)"”,s jolla voidaan tal-
lentaa kuva ja myohemmin
hakea se levyltd. Tatd kaskyéd
ei esiinny valitettavasti mis-
sddn SVI:n oppaassa, miksi-
kéhén ei?

Tdmaékin kirja on A5-kokoi-
nen. Sivuja on 366 ja hintaa
145 mk.

Games For Your
Spectravideo

Pelikirjaa ovat nuoret SV-
kayttdjat varmaan jo odotta-

mat levyasemaan sopiviksi.

Ohjelmisto kasittdd tekstin-
késittely-, taulukkolaskenta-,
kotikirjanpito-, osoiterekisteri-
ja  varastovalvontachjelmat.
Ohjelmien selitykset ovat lii-
an suppeat. Niistd puuttuu
ohjelman rakennetta kuvaava
teksti kokonaan. Kirjan ohjel-
mien muokkauksen kannalta
olisi ollut hyvd kdyttdd huo-
mattavasti enemmdn REM-
lauseita, nyt niitd on ldhinna
vain ohjelmien alussa.

Kirjassa on 76 sivua ja se
maksaa 69 mk.

Ohjelmoinnin opas

Kirjan kirjoittaja on Owen
Bishop.

Suomenkielistd pelikirjaa
Commodoren nurempi kéyt-
tdjdkunta olikin jo kaivannut.
Kirjassa on selkedt chjeet.

neetkin. Kirjassa on kaksi
osuutta: pelit selityksineen ja
grafiikkaosuus. Pelit ovat tut-
tuja avaruus- ja seikkailupe-
lejd, selitykset kutakuinkin
suppeat. Grafiikkaosuus on
selvdsti kirjan parasta antia.
Hyvdd grafiikkkaa on tehty
paljion ja koneen antamia
mahdollisuuksia on kéytetty
hyédyksi hyvin.

Grafiikkaohjelmat on tehty
jatkuvalla numeroinnilla. Ne
voi yhdistdd vhdeksi ohjel-
maksi ja tehdd eteen valikon
niin, ettd saat minkd tahansa
ohjelmasta nékyviin. Kolmi-
ulotteisten kuvioiden hitaus-
kaan ei hdiritse. Kirjaa voi
hyvélld syylld sanoa kannat-
tavaksi hankinnaksi, jo hin-
tansakin perusteella.

Tassd AS5-kokoisessa kirjas-
sa on 128 sivua. Hinta on
vain 37 mk.

kirjoja Commodorelle

Ensimmaé&isend kdyddén l&-
pi pelin idea, sitten kerrotaan
kuinka pelid pelataan ja seu-
raavaksi neuvotaan voittotak-
titkka. Pelin kirjoittamisohjeet
ovat seuraavana vuorossa,
sitten seuraa ohjelman raken-
teen kuvaus. Vield ennen lis-
tausta on muutamissa peleissa
Huomionarvoista-osuus.

Listaukset ovat selkeitd, ne
on tehty Commodore 1526
-matriisikirjoittimelle. Listauk-
sen jdlkeen on vield Muun-
nelmia-osa, jossa kerrotaan
miten muuttaa ohjelmaa. Kir-
jassa on 21 pelid. Pelien alus-
sa on mustavalkokuvat peli-
ruudusta. Kirjaa voi suositella
kaikille peleistd kiinnostuneil-
le commodoristeille.

Kirjassa on 166 sivua ja se
maksaa 89 mk.




Vuoden 1984 Suomen koulujen tietokoneohjelmoijat

Niittylahdelta ja Heinolasta

Suomen peruskouluille, lu-
kicille ja muille keskiasteen
kouluille jérjestetyn henkils-
kohtaisen tietokoneen ohjel-
mointikilpailun loppukilpailu
pidettiin Helsingissad 12.—13.
12. 1984. Kilpailun jérjesti

Matemaattisten aineiden
opettajien liitto yhdessé tieto-
konealayritysten Digital

Yhdistetyn lukio— muu keskiaste
-sarjan voitti Juha Lehtovirta,
Kymenkartanon lukiosta,
Heinolasta.

Toshiban MSX
Toshiban HX-10 on MSX-

standardin mukainen tietoko-
ne, jossa on 64 kilotavua kes-
kusmuistia, kasettinauhurilii-
tdntd, centronics-kirjoitinlii-
tdntd, RF- ja videoliitdnnét,
ddnen ulostuloliitdntd sekd
kaksi peliohjainporttia. Oh-
jelmointikielend on MSX-
Basic.

Néppédimistéssd on 73 nédp-
pdintad, jotka siséltdvéat aakko-
sellisen merkistén lisdksi gra-

Equipment Corporation Oy:n

ja Jertec Oy:n kanssa.
Kilpailu kéytiin kahdessa

sarjassa.  Peruskoulusarjan

voitti Jarno Rajahalme, Pyhé&-
seldn yldasteelta, Niittylah-
desta. Yhdistetyn lukio—muu
keskiaste -sarjan voittajaksi
selvisi Juha Lehtovirta, Ky-
menkartanon lukiosta, Heino-

fiilkkamerkit. Musiikkia voi-
daan luoda 8-oktaavisella 3-
ddnigeneraattorilla. Toshiba
HX-10:n voi kytked mihin ta-
hansa televisiovastaanotti-
meern. Useimmat kasettinau-

hurit “voivat olla kdytéssé tie--

tojen taltioinnissa.
Toshiba HX-10:n hinta on
noin 3000 markkaa.
Lisatietoja: FinnMende Oy,
puh. 90-840 655.

lasta. Kummankin sarjan
voittaja sai 3000 mk puhtaana
kéteen.

Kilpailuaihe oli edellisvuo-
desta poiketen maéritelty etu-
kidteen: tehtdvdnd oli laatia
yleisdlle jérjestettdvdn péés-
sédlaskukilpailun ohjelma.
Ohjelman tuli sisdltdd len-
nokkaita védlikommentteja

Peruskoulusarjan voittajaksi
selvisi Jarno Rajahalme

Pyhéiseldn ylaasteelta,
Niittylahdesta.

Atari laskee hintojaan

Atarin kotimikroilla on ollut
hinta suurin este markkinoi-
den avautumiselle. Commo-
doren hintojen romahdettua
on Atarinkin kotimikrojen
hinnoittelua jouduttu jérkeis-
tdmédn kilpailuaseman sdily-
misen vuoksi.

Atarin 600X] maksoi ennen
2150 mk, nyt endd 1490 mk.
800XL:n uusi hinta on 1995
mk (ennen 2995 mk). Oheis-
laitteiden ja ohjelmien hinnat

kayttdjalle ja siind oli voitava
valita erilaisia vaikeusasteita.
Lisdksi ohjelman oli pystytt4-
vé taltioimaan kilpailijoiden
pistemé&drét ja sen oli selvitet-
tdvd méadrédajoin kilpailijoiden
paremmuusijérjestys. Ohjel-
mointikielen& oli Basic.

pysyvdt silti  ennallaan. °

Nauha-asema maksaa 695 mk
ja Atari vaatii nimenomaan
oman nauhurinsa. Levyase-
man hinta on 2950 mk ja sa-

man suuruisella rahasummal- |

la saa myd&s kirjoittimen.

Lisdvarusteena Atariin on
saatavana valokynd hintaan
550 mk ja kosketustabletti 690
mk:lla.
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Kotimainen
kotitietokonepdytd

Niskakipuisille kotimikroili-
joille on tarjolla ergonomi-
nen kotitietokonepéytd, joka
samalla jérjestdd keskusyksi-
két ja oheislaitteet siistiin
jarjestykseen ja helpottaa
niiden asennusta.
Kéaytannoéllisyysndkékohtina
voidaan mainita monitori-
alustan kaltevuuden sé&éto,
jolla voidaan poistaa monito-
rin ndyttélasiin mahdollisesti
tulevat heijastukset. Péytd on
varustettu pyoérilld, joten sen
siirtdminen kdy katevdésti lait-
teet liitettyind. Toisaalta sdé-
totassuista péyddn voi lukita
paikalleen rajussa pelikdy-
tossd. Nédppdimistdtaso sijait-
see hieman alempana ja on
ulospédin vedettdvd, mistd on
hyotyd, jos kotimikron taka-
seinddn joutuu liittdmé&é&n

%”%*‘“”fﬁ' o =
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kookkaita
ta.
Peruspdydén leveys on 53
cm. Néppédintason leveys on
joko 51 tai 60 cm (valinnai-
nen). Néappdintason korkeu-
den voi sddtdd kolmeen
asentoon: 64, 68 tai 72 cm
kéyttdjdn koon mukaan.
Péytddn on saatavana si-
vutasoja  kirjoittimelle ja
muille oheislaitteille, jopa
kromattu pelitaso ilotikulle!
Péydén jalat on kromattu,
muu runko on epoksimaalat-
tua terdstd. Vérit ovat ker-
mankeltainen ja musta. Pe-
ruspdyddn hinta on 573 mk
ja kaikki lisdtasot kustantavat
alle 100 mk/kpl. Valmistaja
on Finn-Shine Oy, 23310

laajennusyksikdi-

Taivassalo, puh. 922-8635.

Kysymyksid ohjelmista

Jos MikroBITIN listauksissa on jotain on-
gelmia tai et muuten vaan saa niité toimi-
maan, niin ole kiltti ja pane ongelmasi
paperille ja ldhet& osoitteella:

MikroBITTI
Syntax Error
PL 64

00381 HELSINKI

Toistaiseksi emme vastaa ohjelmia kos-
keviin tiedusteluihin puhelimitse. Mutta
jos Sinulla on tosi h&td, soita keskiviik-
koisin klo 14—16, puh. (90) 120 5742.

Amstradin levyaseman
hinta

MikroBITTI 1/85:s84 olleessa
uutisessa kerroimme véadran
hinnan Amstradin levyase
malle, Itse asiassa levyasema
FDD-1 maksaa 2.980,—. Hin
ta sisdltdda CP/M 2.2 -kéytts-

jdrjestelmédn, DR Logo -ohjel-
mointikielen, 3" levyaseman
sekd liitdntdyksikén.

Kaksoislevyasema
n. 4.480,—.

maksaa

" M Tarjoukset voimassa niin kauan kvin tavaraa riitéa |
. Il Myés postiennakolla

Pohjoinen H:.:lk.asiinikulu 4, 00130 HELSI”RI
puh. (90) 179 465. Ma-pe 9-18, la 10-14.
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Hyodynna!

deksi 1985 maaliskuusta alkaen KYLLA! . )
. sens L i . Tilaan Hifi-lehrnn sepraavasti
aﬁulllseen_ saas_totllaushmtann_ Vuodeksi 1985 maaliskuun numerosta alkaen 146 mk
= = g == TRT1] - s 152 MH Tilaus j&“:!..lu normaah_na Yiimaaridisans etuna tulen saamaan ens) vunden Kodinteknnkka
Yritys- ja ammattikayttoon saat meilta saastdtilauksena aina kalenteri- messujen erikoisnumeron kaupan palie. Tilaus on sazstorians
vuoden kerrallaan ellen peruuta ioka jatkuu automaattisesti kalenterivuoden kerrailaan, mutta voin

sita joko puhelimitse tai kirjeitse.

MikroMercConista kovan luokan PC:t -

IBM
»TEXAS

INSTRUMENTS

¢ — apricot

EPSON PX-8

Kannettava PC

Tule niin valitaan yhdessa kiyttotarpeisiisi sopiva.
— myos oheislaitteet ja tarvikkeet.

halutessani peruuttaa sen milloin tahansa

Kolmen kuukauden maariaikaistilauksena heti seuraavasta
mahdnllisesta ajankohdasta alkaen hintaan 65 mk. Saan yhden
numernn kaupan naille ja SAASTAN 10 % normaaliin irtonumero
hintaan I:q_r_- ik vEerrate
TAYTA SELVAETI TEKSTATEN KAIKKI ALLA OLFVAT KOHDAT,
OLE HYVA!
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Puhielin [Kr*r:;‘-uhr-!.n (myos suuntanumero)
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PORSSI

[] VAIHDAN

Kotiin,
harrastuk-

Tavanomaisista mikrotietohoneista polketen Yomaha OISM an tdusiverinen mu-
slikkisyntesolja koskettimistoineen, Mikroon sisttnrakennetty Yomahan FM-

KOSKEE NUMEROA 2/85. KAYTA ENNEN 15. 3. 1985.

- daniyksikko: B 8-O4ninen jo B-oktoovinen M 4 siniccltogeneraottorio M@ 8- ;
seen la olgontmié (sinlooltojen sarja- jo rinnankythennat) B MIDI In/ out B Haksl audia- sukunimi etunimi ammatti OHEISTA 10 MK:n SETELI
- Ihta M@ Hoskettimistot YK-10, 4 okt. norm. koskettimet /YK-01,3'/ okt. minikos
o ISkequn kettimisto, kts. kuvo
[ 1 mmt lahiosoite
MUSIC COMPOSER YRM-101 _ .
c: commoadore B B-d6ninen sekvensserl =&tninauhuris, joka voldaan ohjelmoida soittamaan pOSHNUMEro ja postitoimipatika kotipuhelin (myos suunta)
somanalkoisest! kohdeksoa erl soundio tal erl MIDI-konavien kautta muita MIDI-
solttimia B Muistlin mahtuu n. 8500 nuottia . ; . .
AA RI S T Merkitse rasti paikkansapitaviin kohtiin.
B Talld ohjelmalla voidoon muuttoa Yamahan FM-Ganimodulin (46 esiohjelmoitua A. Viimeksi lukemani MikroBITTI oli: F. Merkitse rastilla 3 sinulle tér-
soundia) soundit B Rytmikone kilntellld kompeillo @ Realiojossa ohjelmoitavo 1. [ tilattuna nimellani keintéd sisdllon osaa:
SHARP E;:&\éiT::;:;;;ﬂgE:E;:mgm B Keyboaord Split mahd. jolloin kaksl erl soundia sol- 2 ostettu irtonumerona 1. Kotimikrojen testit
Haisest 3. [ kirjastosta 2. [ Oheislaitteiden testit
“‘t‘t‘fﬂﬂy DX7 VOICING PROGARM YAM-103 4. [ muualta 3. Valmiiden peliohjelmien testit
TOELD B Yamahan DX7-syntesoijon soundiparametrit soodoon TV-ruudulle numeroina tai 4. L Valmiiden muiden ohjelmien
graafisina, kuten envelopets B Mikrolla uudelleen ohjelmoidut soundit paloute- £t [ testit
toan MIDI:n koutta DX 7660 B. Wkéini on [_IL | vuotta 5. [ Tee-itse-ohjeet NIMI
L ! MUSIC MACRO VAM-104 6. Peliohjelmien ohjeima-
i 8 T _ - ~ — C. Nykyinen laitteistoni: listaukset 0
- s . aamas . B Talld ohjelmalla lisGtadn MSX BASIC:lin kiaskyjd, joilla Yamohon FM-t&nimoduli - , ; : : . OSOITE
llSﬂEtll <aa hgﬁhetokm kﬁ]ﬂ Hﬂﬂne-h!elm m&d&mn torvittaesso slitettyd= kOyttajon omiin ohjelmiin ; E:;:IIE;IHUrfe‘:f::rglnk_ma fe ﬁqaﬁ;duehnsslhl I ST
: LA - . - LISHA MSX-OHJELMIAI - : — _ .
— Vain puhelinsoitto Hotline-numerolla asiantuntijaamme, MEX-stendardin mukiolstin loitteiden, liuten wudien Seediovidesn (788); Canonih 8. [ Tietokoneiden kayttoa koske- POSTINUMERO JA POSTITOIMIPAIKKA
niin hin antaa neuvot koneen kiiyttd- ja ohjelmointipulmissa. ym. ohjelmat Yamohan CXSM:n kanssa yhteensopivio G e
. - TEKNIIKKAR ' JRIMER0IAN asiialy PUHELIN KOTIIN (MYOS SUUNTA PUHELIN TOIMEEN (MYOS SUUNTA
Tule tutustumaan lat***fmﬂ?ﬂ hyvit kaupat. ﬂlmsaaneet W Prosessori: Z60A M AOM/AAM: 32K/ 32K (kayttsjin RAM 29K) M VideoRAM: D. Laitteistoni uudistusaikeeni: 10. [ Muuta, mita Ll i e
myds runsaasti uusia ohjelmia, kirjoja seka tarvikkeita. 16K B Kirjoituskonendppdimistd, 68+5/10 funktiontippdintd M Nayttd: var-TV, 1. [I En aio uusia vuoden kuluessa: P
32 x 24 merkkic M Grofilkko: 256 x 192 pistettd, 16 vind, 32 x sprite B Adni: . 3 ’ s T
- - - e _ : G. Taman numeron kiinnostavin
Yomaoha FM-Ganigeneraotton jo/tai B okt./ 3 Géninen =peliGanigenarocttor- I Li- Alon hankkia vuoden kuluessa: - wmim
ILMAN KASIRAHAA KAYTTOLUOTOLLA -+ POSTIENNAKOLLA. ténndt kalvoleveysosemalle, nouha-asemalle, ohjoussauvollle, printtereille, TVille, 2. [ kotitietokoneen artikkeli alkoi sivulta [ |[ ]
R aaRo, i" TaEE“‘”a“ha'asema” e s Lahet4 kirje osoitteella Laheta kortti kirje-
3 . ; evyaseman . Taman numeron kiinnostavin kuoressa kiriattuna
. " ng 4950. 5. O kirjoittimen ohjelma alkoi sivulta [ ][ | : k:-i:r?: I
c & ltUdiOtGC YK-10 1.395.- 6. LI lisamuistin n— ITTI (0] elista muk
S I rO erC On VK01 605, . 7. O peliohjaimet I. Vahiten kiinnosti artikkeli joka » hE'St_a o ?an
% 3 ' Atk:n erikoislilke — 0saa ja opastaa | performing equipment iyl iy alkoi sivulta ][] BITTIPORSSI Ve i setall.
o . " A0G.182 |3 10-14 = YRM:- 2
53 Palvelemme ma-pe 10-18, Ia 10-14 Sinnarhentie 5 @ 90514133 YAM.103 395, E. Ostan vuodessa: J. Kiinnostavin ilmoitus oli PL 64
s & 02600 ESPOO 60 FINLAND YAM-104 305, 1. Peliohjelmia LIL_| kpl sivulla | || | i
1‘= Turussa: Eerikinkatu 27. puh. 921-517 715 e e 2. Muita ohjelmia L[] kpl (El KOSKE BITTIPORSSIA!) 00381 HELSINKI
Tampereella: Lapintie 6, puh. 931-149 666 vortila. Rengosta numero 3. AANTE
iilissa- Asemakatii 37 nith QR1-227 &858 ol RENGASTETTAVAT VIITENUMEROT KAANTOPUOLELLA




KUN TARVITSET OMAA ATK-KONSULTTIA
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SAAT OMAN TIETOKONEEN NYT
EDULLISEEN SAASTOTILAUSHINTAAN!
KATEVASTI IRROTETTAVAN TILAUS-
KUPONGIN LOYDAT TASTA
; LEHDESTA!
S—— , 2 eaikaaHousa. sdulemp. Tiauskorsra ioydar
séidstohintamme, tayta siis kortti ja pisté se postiin, l
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Toimi néin:
M LIRCONEN B IEI WAL I T S Rengasta tuoteuutisessa, ilmoi-
st Bt che oo hTop. tuksessa, tms. ollut tiedustelu-
numero lisatietojen saamiseksi.
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Ventti kotimikrolle

Ventti on korttipeli, jossa pe-
laaja saa kortteja yhden ker-
rallaan, Korttien silméaluvut
lasketaan yhteen ja tarkoituk-
sena on saada tasan 21 pistet-
td kokoon. Jokaisen kortin jl-
keen on mahdollisuus joko ot-
taa uusi kortti tai jéttda peli
silhen. Jos pisteiden yhteis-
médrd menee yli 21:n, on pe-
laaja poissa pelistd. Pelin
voittaa se, joka saa tasan 21
tai l&hinné sitd olevan piste-
mAAran.

Td&mén kertaisen kuukau-
den kilpailun tehtdvdnd on
rakentaa mikrolle Ventti, jos-
sa kéyttdjd pelaa konetta vas-
taan. Ohjelma jakaa pelaajal-
le ensin yhden kortin ja ky-
gyy, ottaako tdmé lisdd. Jos
ottaa, antaa kone uuden kor-
tin ja kysyy jdlleen. Vuoro
siirtyy ohjelmalle, kun pelaa-

Ghostbusters
Summer Games
Raid over Moscow
Flight Simulator II
Decathlon

Hero

Yleisurheilu

Bruce Lee
Jumpman

River Raid

Beach Head

F15

Jump Challenge
Soccer

Bruce Lee

Knight Lord

Blue Max

Black Hawk

Blue Thunder
Match Point

K= kasotti D =diskett|

ja kieltdytyy ottamasta lis&a
kortteja, kun pelaaja saavut-
taa tasan 21 pistettd tai kun
pelaaja ylittdd 21 pistettd. Jos
pelaaja jdi alle 2l:n, jakaa
ohjelma itselleen kortteja
kunnes niiden pistemé&&ré
ylittdd pelaajan pistemédérén

CBM-64 K+D
CBM-64 K+D
CBM-64 K
CBM-64 K+D
Spectrum, CBM-64 K
CBM-64 K+D

Vic-20 K
CBM-64

K+D
CBM-64 K+D
Spectrum K
CBM-64, Spectrum K+D
CBM-64

Spectrum

CBM-64

CBM-64

Spectrum

CBM-64

Spectrum

Spectrum

Spectrum

M = Moduuli

my®s ilmoitettava kumpi voitti
ja pidettdvd kirjaa voitoista.
Ohjelman alkuun ja keskelle
on lisdttdva riittdvésti kdytto-
opastusta, jotteivdt eri vaih-
toehdot j48 missddn vaiheessa
epéselviksi.

Ohjelman arvostelussa ote-

1. palkinto 750 mk!
2.—6. palkinto 20 kasettia tai

5 levykettd

tai 21. Tasapisteiden sattuessa
pelaaja on vahvoilla, eli oh-
jelman on otettava itselleen
vield lisdkortti.
Kilpailuohjelmien on piir-
rettdvd kuvaruudulle tavalla
tai toisella pelaajan ja koneen
saamat kortit. Ohjelman on

‘taan huomioon sen kéaytta-

jdystavéllisyys (se ei kuiten-
kaan saa antaa vastapuolen
aina voittaal) sekd grafiikan
ja ddnitehosteiden taso (kone
huomioonottaen).
Kilpailuohjeet on toimitet-

tava MikroBITIN toimitukseen

CITY S Fo CNERGY
=TT T

osoitteella: MikroBITTI/Kuu- |
kauden kilpailu 2/85, PL 64, |
00381 Helsinki. Ohjelma on |

toimitettava 1. 3. mennesséi

kasetilla

man ftoiminnan kuvaus ja
kﬁyttc'johjeet sekd tekijdn hen-
kilétiedot ja puhelinnumero
(jos on), Mukaan maininta,
haluaako palkinnoksi kasette-
ja vai levykkeité.

Voittanut ohjelma ja kilpai-
lun tulokset julkaistaan Mikro-
BITIN numerossa 5/85, joka
ilmestyy toukokuun 1. péi-
vand.

Voittanut ohjelma saa pal-
kinnoksi 750 mk (sis&ltdd oh-
jelman julkaisupalkkion). Vii-
si seuraavaa saavat valintansa
mukaan joko 20 tietokoneka-
settia tai 5 levykettd. Muuta
nyt ohjelmasi rahaksi ja osal-
listu!

BITTI 2/85

tai levykkeelld ja §
mukana on seurattava ohjel- B

Atari on selkedn ja asiallisen
nakoinen, mutta kuorien alta
loytyy sekamelska, jolla osaa-
va saattaa saada paljonkin ai-
kaan. Mikaddn aloittelijan mik-
ro Atari ei ole, vaan on en-
‘nemminkin edullinen vaih-
‘foehto mikroilijan toiseksi ko-
‘neeksi. Atari ominaisuuksien
'monitahoisuus sdikdyttdd ensi

——

)

Seuraavassa
numerossa

Monipuolinen Atari 800XL

alkuun, mutta vahitellen niis-
td myds kiinnostuu enemmén
ja enemmén. Monipuolisuu-
desta kertoo 16 erilaista graa-
fista tilaa, 256 kdaytettdvissd
olevaa vérisdvya ja toistakym-
mentd kédskyd grafilkan oh-
jaamiseen. Mitd piileek&adn
kaskyn XIO 18,#6,0,0,"S:"
takana...

Elektronisen kortiston teko Commodoreen

i Ratkaise Jumpman Junior!
BITTI 2/85

Floridassa lahellda Orlandon
kaupunkia sijaitsee Walt Dis-
ney World (WDW). Se on
perustamisestaan asti ollut
uudenaikaisimman tekniikan
koti, mikd ndkyy alueen luke-
mattomissa nykytekniikan so-
velluksissa. Walt Disney teki
1960-luvulla itse padsuunni-
telman vuosikymmeniksi

Walt Disneyn maailma

eteenpdin, tietden ettei hén
saisi nahdd sitd valmiina.
WDW:sséd sojaitseva EPCOT
oli hdnen suuri haaveensa:
tulevaisuuden kokeellinen
vhteiskunta, uuden tekniikan
ja uusien ideoiden kokeilu-
kenttd. MikroBITTI 3/85 ker-
too EPCOTin tietokoneteknii-
kasta ja robottindytelmista.

MikroBITTI ILMESTYY JOKA KUUKAUSI!
Seuraava numero maaliskuun 1.

PELIARVOSTELUJA

OHJELMALISTAUKSIA

Spectrumin Forth -kieli
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SHARP MZ-821 peruskokoonpano
kasettiasemineen
3.930,-

Tutustu myds toiseen kotimikromal-
liimme, SHARP MZ-721:een, ja kayta
hyvaksi PAKETTITARJOUSTA:

v I--'-.-.-- 1|I A -|| =3
1*

[ ]

[ ]

Missa muussa kotimikrossa on nama
ominaisuudet:

helppokayttdinen grafiikka, tarkkuus 320 x 200 tai
640 x 200 pistetta, 16 varia

monipuoliset musiikkikaskyt: kolmen ohjelmoitavan
aanigeneraattorin ja kohinageneraattorin avulla saa-
daan aikaan kolmidanisia sointuja kuudessa oktaa-
vissa

erittain monipuolinen Basic

vakiona 80 merkkia riville

peruskokoonpanossa 80 kt RAM:ia

muisti laajennettavissa 64 kt:n RAM-File BOARDiIlla,
16 kt lisa-Video-RAM:lla ja 32 kt paristosuojatulla
CMOS-RAM:lla

monipuoliset liitdnnat: Centronics-, RF-, VIDEO-, RGB-
ja RGBI-liitannat vakiona, kaksi ATARI-yhteensopivaa
peliohjainliitantaa seka lisavarusteena RS-232C-sarja-
liitantavayla

CPIM -kayttdjarjestelméan kayttotmahdollisuus

laaja lisdlaitevalikoima: liséalaitteina saatavana mm,
pistematriisikirjoitin, nelivaripiirturi/kirjoitin, 5" tupla-
tai single-levyasemat ja 2,8 Quick Disk-levyasema

VERTAILE!

b o

Quick Disk voldaan asentaa kiinteésti
laitteeseen.

SHARP MZ-721, sisaltaa kasettiase-
man, 4-osaisen Basic-

kurssin ja 10 tieto- 2-950;'
konepelia

SHARP MZ-721, sisaltaa kasettiase-
man ja Quick Disk-2,8"

levyaseman ja 10 tieto-
konepelia j . 4-9501'

SHARP-kotimikroja myyvat liikkeet: INFO-liikkeet, Mikro-
Merccon, Wulff, Computer Station, Game Station, Laser-
myymalat sekd hyvinvarustetut radioliikkeet, konttoriko-
neliikkeet ja mikrotietokonemyymalat.

PL 139, 65101 Vaasa ZT(961) 113 611 Telex 74145 comi sf



