Joulkojulkaisu

*’Rikas mies jos oisin’’ voi
olla pian muutakin kuin
kulunut unelma. Tosiovelat
pelinaiset ja -michet heitti-
koot hyvistit bingoille, lo-
toille, veevitosille sun muil-
le kiertokirjeille. Raha irtoaa
nyt tietokonepelistikin. Ih-
meen nimi on ’’Eureka!”.
25.000 puntaa on luvassa
sille, joka ensimmaisend rat-
kaisee ’Eureka!’’-pelin mys-
teerit ja arvoitukset.

Eureka sisiltdd viist seikkailu-
ja toimintapelii. Eurekan arvoi-
tus koostuu viidestd historiallises-
ta aikakaudesta. Tarina alkaa di-
nosaurusten ja mammuttien ajal-
ta. Kivikaudelta siirrytddn Roo-
man imperiumiin Neron ja hi-
nen gladiaattoreittensa seuraan.
Jos selviit hengissi Roomasta,
paiset kuningas Arthurin legen-
daariseen py6reddn poytidn. Art-
hurin luota joudut suoraan Col-
ditziin. Jos onnistut pakene-
maan, padset vuoteen 1984, jol-
loin toimit salaisessa palvelussa
Karibian merelli.

Kaikki viisi pelid on linkitetty,
mutta voit pelata niitid erikseen-
kin. Pelit on ’turboladattu’’ sa-
malle levykkeelle ja niiden yh-
teenlaskettu pituus on 250Kt!!

Sankari halki aikojen

Jokaisella aikakaudella olet
sankari, joka tekee vaarallisen
matkansa aikaa vastaan taistellen.

- Taitojast ja mielikuvitustasi kiyt-
timilld selvitit ohjelman arvoi-
tukset ja kerrot tietokoneelle, mi-
hin suuntaan on edettivid. Sa-
maan atkaan sinun on tiedettivi,
mitd tydkaluja tai aseita on otet-
tava mukaan matkalle. Sinun on
myds tiedettivd, kuinka paljon
ruokaa ja juomaa tarvitset, ja
mistd niitd saa.

Otetaanpa esimerkiksi kunin-
gas Arthurin aikakausi. Stelli 16y-
dit itsesi ilkesin Sir Malinin hovis-
ta. Sir Malin haastaa sinut taiste-

Peli albaa esihistoriasta.

luun elimisti ja kuolemasta. Mi-
ti teet? Taisteletko, juoksetko
pakoon vai lahjoitatko jonkun
mukana kuljettamistasi esineisti?
Jatkuvasti muuttuvassa pelissi
sankarin on toimittava nopeasti.

Salainen puhelinnumero

Pelin mukana tulee Jan Livins-
tonen kirjoittama, virikuvitettu
kirja. Sen kuvitus litttyy oleelli-
sesti ratkaisuihin. Yhdessi kirjan
ja ohjelman kanssa sinun on rat-
kaistava kaikkien viiden aikakau-
den arvoitus. Jokainen aikakausi
antaa sinulle numerosarjan. Nu-
merosarjat yhdistettynd antavat

salaisen puhelinnumeron. En-
simmdinen tihin numeroon soit-
tava voittaa 25.000 puntaa cli
noin 200.000 markkaa!

Eurekan tekemiseen on kulu-
nut noin 10.000 miestyStuntia.
20 hengen tyéryhmiin kuului.
mm. nelji kuvaamataiteilijaa,
kaksi muusikkoa, logiikan profes-
sori.ja Oscarin voittanut pilapiir-
tdji. Tyomidrd nikyy grafiikka-
ja ddnitehosteissa.

Peli julkaistaan Englannissa ja
Pohjoismaissa 31.10 84. Jos ku-
kaan et ole 31.12.1985 mennessi
ratkaissut arvoitusta, 25.000 pun-
taa jaetaan kaikkien Eurekan os-
taneiden kesken.

Agenttina Karibian merelli.




Mikro messuille vaiko
messu mikrolle

Ulkomaiden suurmessuilla, kuten esimerkiksi Hanno-
verin tai Frankfurtin messuilla, on tapana esitelli uu-
tuuksia messukivij6ille. Sehin on messujen piitarkoi-
tuskin. Nuo messut on tarkoitettu piiasiassa maahan-
tuojille ja tukkureille. Sielli he tutustuvat seuraavan
kauden tuotteisiin ja voivat aloittaa suunnittelun.

Suurmessuilla esiteltivit tuotteet ovat usein proto-
tyyppejd, joista kaikki eivit pidse edes tuotantoon asti.
Messuilla kidy my6s paljon kuluttajla,Joﬂle jad valitetta-
van usein vaird kuva joistakin tuotteista. Ihastutaan sel-
laiseen uutuuteen, joka ei koskaan piise kaupan hyllylle
asti. Asiantuntijat heittdvit lisiid vettd kiukaalle houkut-
televine lehtijuttuineen.

Valmistajat ja tuottajat kiyttivit messutapahtumaa
mikroalalla erdinlaisena gallupina. Tehdiin ensin kuo-
ret, ndppaimistd ja tekniset tiedot. Sen jilkeen keksitiin
nimi ja tehdiin esite. Messuosastolla otetaan ennakkoti-
lauksia vastaan ja kuunnellaan tarkasti ostajien kom-
mentteja. Messujen jilkeen kiydidin lbpi dlaukset ja
kommentit. Jos tilauksia ei tule tarpeeksi, mietitiin
mikst e1 tule. Jos esimerkiksi huomataan, etti koneen
grafiikka ei ole kyllin hyvi, siti ei ruveta koskaan valmis-
tamaan. Silloin muutetaan kuorta vihin ja lisitddn tar-
peellinen grafiikka, muutetaan nimi ja painetaan uusi
esite. Ja sitten odotellaan seuraavia suurmessuja.

Vasta kun konetta myydiin ennakkoon tarpeeksi pal-
jon, alkaa satjatuotanato. Yleensi uutuuskone ilmestyy
markkinoille noin 9—12 kuukautta messuista. Toisin sa-
noen Hannoverissa maaliskuussa esiteltidvii konetta voi-
daan odottaa markkinoille aikaisintaan jouluksi.

Kuluttaja joutuu siis odottamaan aika kauan suosikki-
aan, jonka markkinoille tulokin on usein varsin epivar-
maa. Mikroalallahan on tunnetusti kaikki "tulossa’. Suo-
men messuilla ja varsinkin kuluttajille tarkoitetuilla mes-
suilla e1 onneksi ndin kiy. Sielld esiteltivit tuotteet ovat
otkeastikin olemassa ja siis ostettavissa. Sehiin on kulut-
tajamessujen tarkoituskin.

Johan Hagstrtom

[

Suomessa on nyt Puuha-
maa, tatkemmin sanottuna
Tervakoskella. Puuhamaa
kehitettiin, koska haluttiin
tarjota mahdollisuus haus-
kaan vapaa-ajanviettoon ko-
ko pertheen kanssa. Teke-
mustd aittdd urhetlusta te-
tokoneen nippiilyyn.

Puuhamaa on otettu innostu-
neesti vastaan, kertoo Puuhamaan
kehittdjd Etkki Mattla.” Ensim-
miiseni kesini Puuhamaassa ri-
kottun 50.000 kivijin raja.

Puubamaassa ei ostella lippuja
kuin kerran: alueelle tultaessa.
Sitten koko piivi onkin pyhitetty
puuhailuun. Kaikki alueen toi-
mintamahdollisuudet ovat va-
paast kiytettdvissi. Erillisii lippu-
myymil6itd ja ovivahteja ei ole.

Puuhamaan paikka on Terva-
kosken vanha saha ympirilliin 15
hehtaaria maata ja kilometri puh-
dasvetisti Alasjirven rantaa. Sa-
han jiljilti alueella on runsaasti
rakennuskantaa.

Puuhamaassa on yli 20 erilaista
puuhailun kohdetta. Mieluisim-
piin kohteisiin voi aina palata
uudelleen niin monta kertaa kuin
se viehireii.

Puuhamaassa voi hyppii tram-
poliineilla, ajella polkuauto- ja
pyorirataa tai meloa kumi- tai
polkuveneelli. Jopa kively vesi-
kengilli veden piilld on mahdol-
lista.

Vesileikit ovat turvallisia myds
pienille, silli alueelle on raken-
nettu tasapohjainen n. 50 cm:n
syvyinen veneilyallas. Isommille
on oma uimaranta.

Tietokoneet kaikkien
kiytossa

Lasten suosikkitoimintoja ovat
pallomeri ja ilmamiki — ainut-
laatuinen Suomessa.

Alucella on myds pienoisgolf-,
keila-, jousiammunta- ja ilmaki-
vidnammuntarata. VIC-20 kou-
tietokoneet ovat vapaasti kiytdssi
samaten kuin soutuveneet rannas-
sa. Kylli tekemistdi nittdi koko
perheelle.

Puuhamaassa on oma kahvila-
ravintola ja kioski, mutta huoletta
voi tulla puuhamaahan myos
omin evidin varustautuneena.
Evidit voi nautua vaikka oikeassa
inuaanileirissi. Puuhamaassa on
myds useita grillejd, joissa ruokaa
voi valmistaa koko perheen voi-
min.

Puuhamaan vierailijoilla  oli
muiden toimintojen lisiksi mah-
dollisuus kokeilla taitojaan Com-
modoren VIC-20 detokoneiden
parissa. Kaikkiaan kymmenen en-
laista pelid olivatkin ahkerassa
kiytossi koko kesikauden. Kuten
kaikki muukin Puuhamaassa
myos timd toiminta sisiltyi
sisiAnpaisymaksuun.

"’ Aluksi olimme huolestuneita
sutd, miten laitteet kestivit’’,
kertoo Puubhamaan toimitusjohta-

ja Edkki Matula, mutta jatkaa
"tiytyy kuitenkin todeta, ettd
laitteet ovat toimineet todella hie-
nosti. Normaalia huolto- ym. toi-
mintaa lukuunottamatta ei mi-
td4n ongelmia ole ollut”.

TV-pelit olivat yksi suosituim-
mista toiminnoistamme ja kiytt6
on ollut tosiaan zhkeraa. Kun jo-
kainen peli et rasita kukkaroa, voi
jokainen perheenjisen mukavasti
kokeilla taitojaan ja piistd leik-
kiin mukaan’’, kertoo Matula
edelleen.

Uutta Puuhamaassa
ensi vuonna

“Kesikst 1985 on ensinnikin
tarkoitus jatkaa yhteistyoti Com-
modoren kanssa ja eikéhin Puu-
hamaassa silloin nihdi alan uu-
simpia tuotteita kivijéiden kokeil-
tavana. Commodoren kotimikrot
ovat vahvasti mukana. Lisiksi
vuoden 1985 uutuuksia Puuha-
maassa tulevat olemaan alueen si-
siinen rautatie, vesiliukumiki, fil-
laricrossirata ja pikkutarzaneiden
kiywoon - esterata.: Kaikenlaista
muuta parannusta on lisaksi tulos-
sa’’, lupaa toimitusjohtaja Matti-
la.

Puuhamaa sijaitsee Tervakos-
kella Riihimien ja Himeenlinnan
vililli kolmostien liheisyydessi. -
Automatkailijoille Puuhamaan si-
jaind on keskeinen ja sinne on
helppo osata. Matkaa on kolmos-
teled alle kilometri.

Puuhamaa on avoinna kesin
kaikkina piivini kello 10—19.

Kirjeita.

Arvoisa toimitus, Syvii
halveksuntaa lehtenne

’Mikrorikoksesta Makroran- mien vilittijind,

mintaan, toimiessanne ko-
ploltu]en pelien ja ohjel-
kuten

gaistus’’-artikkelia (ja teitd)
kohtaan. Lehtenne paikir-
joitus tuomitsee kaikenlai-
sen kopioitujen pelien vaih-
tamisen, antamisen, ostami-
sen ja myymisen rikollisena
toimintana. Kuitenkin leh-
tenne takasivan vaihtopors-
sipalstalla myydain ja vath-
detaan kopioituja peleji ja
ohjelmia.

Eiko6 teidin ensimmiise-
ni olisi aihetta kieltdytyi
tillaisten ilmoitusten julkai-
susta, muutenhan tekin
syyllistytte rikolliseen toi-

muutkin alan lehdet.

Miksi te puututte kopioi-
miseen ja niiden levitykseen
vasta tissd vaiheessa? Asiaan
olisi pitinyt kiinnittad huo-
miota jo paljon aikaisem-
min kotitietokoneiden yleis-
tyttya!

Kysyn vain, kuinka taval-
linen ’Matt Meikiliinen’
olisi voinut tietid, etti oh-
jelmien vaihto on kiellettyi,
kun siiti ei ole aiemmin pu-
huttu???

7’Loytyykoé palstatilaa’

Vastaus:

Kiidmme kirjoittajaamme kir-

Kylli meidin on puututtava
laittomien ilmoittajiemme menet-
telytapoihin. Niin olemme teh-
neetkin. Timinkin lehden nume-
rosta on monta ilmoitusta jitetty
julkaisemartta, koska olemme
epiilleet kopiointa. Lisiksi olem-
me tarkistaneet listat myytivisti
peleista ja yhtymin asianajajan
kautta tehneet rikosilmoituksia vi-
ranomaisille.  Poliisikuulustelut
ovat tiydessi vauhdissa.

Olet kylli oikeassa siini, ettd
olisi pitinyt puuttua asiaan aikai-
semmin. Puutumme kopiointiin
vasta nyt, koska se on yleistynyt
viime aikoina hyvin paljon. Siti-
paitsi emme voineet puuttua asi-
aan ennenkuin saimme varman
tedon stitd, etti syyllinen todella
saa rangaistuksensa.

Olet myds oikeassa siind, ettd
asiasta on tiedotettu aivan lijan
vihin. Olemme varmoja siitd, et-
td padkirjoituksemme on pistinyt
monet kopioijat ajattelemaan sy-
vemmin asiaa. Suomen Laki ei
tunne lausetta 'en mi tiennyt, et-
tei niin saa tehdi...” Tietomme
mukaan ensimmiinen leht, joka
vakavasti puuttui asiaan oli VIK-
KI -lehu. Sen numerossa 1/84
kirjoittaa Laur Hirvonen ansiok-
kaasti atheesta. Sama artikkeli 16y-
tyy my0s Poke&Peek! -lehden nu-
merosta 3/84. Olemme kisitelleet
aihetta myds numeron 4/84 pii-
kirjortuksessa. Tietdiksemme
muut lehdet eivit ole sen kum-
memmin ottaneet kantaa asiaan,
vaikka syytd olisi. Toivotaan, ettd
laiton kopiotnu loppuu ennen-
kuin tuomioita langetetaan.

Hyvi nimimerkki *’Loytyyké
palstatilaa’’, ilmoita toimitukseen
nimesi, henkilotunnuksesi ja
osoitteesi, niin lihetimme sinulle
rahapalkkion kiitokseksi.

Johan Hagstrém, pitoimittaja
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PET-Commodore Inc. on
laajentanut  ohjelmistotoi-
mittajiensa  lukumasria.
Uusia toimittajia ovat Data-
soft Inc, Sega Enterprises
Inc. ja Sublogic Corporati-
on. Esittelemme muutamia
niiden uusien toimittajien

ohjelmistoja.
The Dallas Quest

Dallas Quest vie sinut keskelle
Ewingien oljymaailmaa. Seikkai-
let yhdessi TV-hahmojen kanssa

Pelissi olet tunnettu yksityiset-
sivi, jonka Sue Ellen on palkan-
nut. Tehtivanisi on etsia kartta-
kopio, joka esittdd Jockin viimei-
sintd 0ljyloytod Ereli-Amenikassa.
Jock itse on menchtynyt paluu-
matkalla Southforkiin. Hin on
kuitenkin jittinyt kopion kartasta
eriille vanhalle ystivilleen,
"’Chugaluck Jonesille’”, jonka on
miiri antaa kopio vain sille, jolla
on tietty sormus mukanaan.

Sue Ellen selittii tahtovansa
kartan ja sen mukana dljyesiinty-
miit itselleen. Oljyesiintymin ra-
hoilla han pitisi J.R:n kaukana
itsestd@n ja turvaisi pakonsa, )os
J.R. tarttuu entisiin m

Sue Ellen tafjoaz sinulle tuntu-
van korvauksen palveluksistasi. Jos
16ydat kartan ja palautat sen tur-
vallisesti Sue Ellenille, saat kah-
den miljoonan dollarin bonuksen.

Sue Ellen antaa sinulle valoku-
van ’’Chugaluck Jonesista’, sor-
muksen ja 500.000 dollaria kului-
hin. Tietimittinne J.R. kuunte-
lee salaa oven takaa keskusteluan-
ne. Joudut lihtemain het.

Itse peli alkaa tisti. Ympinllisi
on asioita ja tavaroita, joita VoIt
tarvita. Vihjetilasta voit kyselld ai-
pa mici kannattaa tehdi seuraa-
vaksi, tai mitd tavaroita kannattaa
ottaa mukaan. Varo J.R:ia!!

_]os J.R. apureineen saa sinut

kiinni, peli on osaltasi pelattu.
Peli on lopussa, kun ruutuun il-

mestyy suurin  kifjaimin teksti

Dallas Qucst on tekstipeli.
Normmaalin tekstipelin  ominai-
suuksien lisiksi Dallas Questissi
on mukana myds grafitkka ja d%ni
— jopa Dallasin tunnussiivel. Voit
myos tallentaa pelitilanteen ja jat-
kaa myohemmin samasta kohdas-

Pch toimitetaan  diskenlla.
Ewingien rahakkaaseen seuraan
paaset 295 markalla.

Budck Rogers

Uusi peli avaruus- ja toiminta-
pelien ystiville. Pelissi olet Buck
Rogers, joka ohjaa taistelualusta
Zoom -planectalla. Ohjaat alusta-

si Iapi vaarallisten pylviiden koko
ajan tulittaen ja viistellen pienii
ja ketteri vihollisaluksia. Peli vaa-
tif nopeutta ja taitoa. Mutta kaik-
ki timi on vasta harjoittelua en-
nen kuin kehtaat vaarallisimman
vihollisesi, avaruudessa lymyilevin
tukialuksen. Sinun on tuhottava
tukialus kahdella onnistuncella
laukauksella. Useat er tasot, eri-
laiset grafiikat ja upeat ZZinitchos-
teet takaavat Buck Rogersille pai-
kan TOP TEN-listalla.

Flight Simulator
Commodore 64:lle

Odotettu lentosimulaattoripeli,
Sublogicin Flight Stmulator II, on
nyt saapunut Suomeen. Lataa oh-
jelma levyltd ja kuvittele istuvasi
Piper 181 Cherokee Archerin oh-
jaamoon. Edess3si on tiydellinen
mittaristo ja ikkunasta avautuu
nikymi New Yorkin kentlle. Jos
et ole aikaisemmin lentinyt, apu-
nasi on laajat Kiyttéohjeet. Lento-
reittisi on New Yorkin ja Los An-
gelesin vili. Voit valita laskeutu-
mispaikaksi yli 80 lentokenutdd
New Yorkin, Chicagon, Los An-
gelesin ja Seattlen alueilla. Voit
myds mairiti lentosiin ja -ajan:
lennit joko pilvettomalLi taivaalla
ti pilvessi, piivalli, himirissi
tai yolli. Koneessa on tdydellinen

varustus — VOR, ILS, ADF ja
DME-laitteistot. Kun olet mieles-
tisi tiydellinen hivittdji-dssi, voit
mitelli taitojasi  ensimmiisen
maailmansodan  ilmaraistelussa.
Flight Simulator II toimitetaan le-
vyversiona.

Congo Bongo

Congo Bongossa seikkailet vii-
dakossa Monkey Plateau -vuorella
ja Great Riverilli Congo-gorillaa
pyydystien. Pelissi on kaksi eri-
laista nidyttod, kumpikin kolmiu-
lotteisia, sprite-grafiikalla toteu-
tettuja.

Alussa sinun on kiivettivi
Mont Plateau’n huipulle, jossa
CONGO istuskelee pyydystijiin-
si odotellen. Sinulla on kolme
elimii. Matkasi voi katketa vuo-
relta putoavan kookospihkinin
osumazn, voit pudota veteen,
luiskahtaa kallionkielekkeeltd tai
bonusaika loppuu. Vuori on tdyn-
ni villeji apinoita, jotka yrirtvit
estZi sinua jatkamasta matkaasi.

Toisessa ndytossa joudut ylited-
miin jokea, Great Riverii. Apu-
na kiytit saarekkeita, virtahepoja
ja kaloja. Peli keskeytyy, kun pu-
toat veteen, joudut kalan syoti-
viksi, putoat kalan tai virtahevon
kyydisti tai joudut vastakkaisella
rannalla  virtahevon jalkoihin.
Kun olet selvittinyt reitin, siirtyy
peli autornaattsesti seuraavaan
vaikeusasteeseen. CONGO BON-
GO toimitetaan moduulina.

Star Trek

Star Trek-peli on tiynni toi-
mintaa. Olet USS Enterprisen
kapteeni ja sinua koulutetaan tir-
keimpiin tehtiviisi: suojelemaan
valtiotasi sen pahimmalta viholli-
selta, NOMADilta.

Pelissii on kymmenen tasoa,ku-
takin tasoa on viisi kietrosta, ja jo-
kainen kierros erl vaikeusastetra.
Tuhoa rosvoilevat Klingonit ja
uhkaavat antimateriaUFOT:t, en-
nen kuin ne ehtvit whota sinut
tai tehdi aluksesi puolustuskyvyt-
tomiksi. Vililli voit pysikoidd
aluksesi telakalle, tiydentii am-

Flight
Simu!atorE

musvarastosi ja korjata vaurot.
Miti pitempdin siidyt hengissi,
siti vaarallisempia vihollisia koh-
taat. Joudut liikkumaan vaarallis-
ten asteroidikenttien ja hehkuvien
meteoriittien vilissi. Siistd ener-

giaa ja hio navigointikykyjasi! Val-
mistaudu kohtaamaan vaarallisin
NOMAD!

vihollisesi —

Night Mission
Pinball

Toinenkin laatupeli Sublogicil-
ta. Grafiikkka ja iinitehosteet
ovat aivan omaa luokkaansa.
Kymmenen eri tasoa ja editori,
jolla voit suunnitella aivan oman
flipperisi. Kuten aidossa flippe-
rissi, myds Night Mission Pin-
ballia voi pelata useampi pelaa-
ja. Electronic Games-lehden
Vuoden Peli. Night Mission Pin-
ball toimitetaan disketill.

Nl(_;}—lT [\’USSlON

USING-kisky
kotikonstein

Seuraava]la

ohjelmalla
olen jilpttinyt USING-
kiskyn toimintaa. USING-
kiskyihin ei VICin Basicissa
ole. Ohjelmanpitki tasaa
oikean reunan enpltmsﬂle
luvuille. Se on vapaast hi-
tettivissi aliohjelmaksi
isompaan kokonaisuuteen.
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Olisi muuten mukava saada
jostain valmis aliohjelmakirjasto,
josta voisi tarvittaessa valita aliru-
tineja omiin sovelluksiinsa.
Seppo Ikonen, Aattola

Olet Seppo oikeassa. Julkai-
semme lehdessimme vastakin hy-
vid alirudineja. POKE & PEEKin
ohjelmat on muuten suurimmak-
si osaksi saatavissa tietopankis-
tamme veloituksetta. Lisiksi jot-
kut kerhot pidivit ylli omia
ohjelmakirjastojaan.

"SRIGHTSCTRS, 2>

Toimitus.

Ota nyt tdysi hydty irti VIC-20:stasil VIC- k|r|01 ovat kor-
vaamaton apu, kun haluat tietaa
dollisuuksista. Kirjat sisaltavéat runsaasti vinkkeja ja ohjeita
sekd lukuisia malliesimerkkeja. Hae, lue ja hyady!

commodore

COMPUTER

Maahantuoja: PET-Commodore Inc., PL 148, 65101 Vaasa

kaiken VIC-20:n mah-
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Miti tapahtuu, kun graafikko saa mikron?

Omatekoinen  grafitkkaohfelma
sallii myds tekstin kirjoittamisen
| ndppaimisiolts, baluttuun kob-
taan halutun kokoisena.

Artikkelin  kirjoittaga, Heikki Lubtala, on ammatiltaan AD-
suunnittelifa omassa yrityksessiin. Tydssin hin kiyttii mm. Com-
modore 64-tietokonetta ja objfelmoi vapaa-aikanaan. Tilli hetkelli
Heikki asustelee yksikseen, joskaan se ei kunlemma johdu tzetoéo-
neesta. lkii miehelli on 39 vuotta.

“Fillari"’ -animaatiossa on tutkit
Kun istuu junassa fa funa kulke
tuntuu silti etti maisema liikkuy
patkallaan. Animaatio on toteute
spritelli.

Kuvaaja: Jorma Vainio

lasjempikokonaisu
rafitkkaohjelma, jolla

ntaa nﬂta Ic”__ .

._',opa Malisen kanssa tehayt %

tewokone Havmsnehd tai:m. : lise
e e c . vi elokuvaa ta:ko&tanetta;.'.f '

j }azkevé‘ﬁlnn

Luhtalag&
Malmen Ky

Anunatdt‘ml olea gmaﬁkke- - g
pur:clen kuvia mainoksiin ja Ich-
tartikkelethin  yhtiokumppanini
Leo Malisen kanssa. Yhuomme
nimeksi tulikin pickin harkinnan
jilkeen Luhtala&Malinen Ky, per-
soonallista eikd totta. Henkils-
kuntaa yhtiossi on kaksi, joista
toinen on tckmncn ]ohta}a ja rox-__:

T:etokoncella on huomatmvasu _
helpompi  tehdd animaatoita,
10 koska kuvausaihe jai kokomaan =

pois. Olen teimyt iyhyna kokec}h -

ﬂOPCi.. k.
Mleiessa l:)ﬁ o]lut It’.‘hd vahan p;-' -

on 2% vuom

_pnn:a:su:mne vapaudcnpatsaan
den Cammoderm kyikccn

j'Tottakm mc osattun.
pdivid myohemmin o .
kuusneioncﬂ odommassa

Grafitkkaohjelmalla voi tallentaa piirtiménsi kuvan levylle, ja mo-
nistaa Sitd.

_ josta en saanut mitdsin toikkua,
kun tuias 011 ama nol.la

""Kirkonkellot'' -animaatiolla ba-
vainnollistetiiin ~ monitaajuisten
rengasmodulaatio-dinten kiyttos.
Kellot kumisevat aidon tuntuises-
ti. Kuva on rakennettu merkki-
grafiikasta ja spriteistd.




u " 'funan ikkunan vaikutelmaa’'.
2 samaa nopentta kuin pyoriilii,
{, mutta katsofa ja pyoriilifi ovat
tu merkkigrafiikalla ja kabdeksalla

POKE & PI4}

Lohkografiikkkaa VICilld

Tilli ohjelmalla pystyy
kiyttimiin lohkografiikkaa
VICin Basialla tai VIC-
FORTHilla. (Listaus vain
Basicilla.) Grafilkkan tark-
kuus on 44 x 46 pistetti ja
sitd voi kiyttiid myos tavalli-
sen tekstin lomassa. Loh-
kograftikan vaatimat merkit
voi hakea ROM-muistista,
jolloin ohjelma vie muistiti-
laa n. 400 tavua, tai RAM-
muistista, jolloin muistia
kuluu 512 tavua enemmiin,
mutta ohjelman suoritus
nopeutuu.

44 x 46 pisteen tarkkuus saa-
vutetaan, kun jokainen kuvaruu-
dun metkkipaikka jaetaan nel-
jddn osaan. Talloin tiytyy pistettd
sijoitettaessa laskea sijoitettavan
pisteen ja metkkipaikassa ennes-
tddn olevien pisteiden yhteisvai-
kutus. Esim. seuraavasti:

E L B i u
123 225 254

Jokainen mahdollinen pisteyh-
distelmi koodataan neljilli bitil-
l4. Silloin merkit voidaan yhdis-
tid  loogisilla  operaattoreilla
(AND ja OR). Koodaaminen
suoritetaan oikealta vasemmalle
ja alhaalta ylos:

bitteind 2:n potenssina
3 lez Ia 4
o | z [7f

Saadaan seuraavanlainen koo-
ditaulukko:

merkkd binddrikood{ desimaalikoodi ndyttdkoodi

0000 a 32

0001 1 108
0010 2 123
0011 3 98

0100 4 124
0101 5 225
0110 5 255
o111 7 254
1000 8 126
1001 L] 127
1010 10 97

1011 1 252
1100 12 226
1101 13 251
1mo 14 236
111 15 160

Seuraavaksi tiytyy johtaa kaa-
vat, joilla lasketaan pisteen koor-
dinaattien perusteella ruutu ja
pisteen sijainti ruudussa. Pisteen
sijainnin  laskemiseksi  jaetaan
koordinaatit kahdella ja otetaan
jakojadnnékset. Saadaan seuraa-
vanlainen korrelaatio jakojiin-
ngdsten ja pisteen sijainnin vilille:

L T | 5]
o 8 &
1 2 1

Kahden potenssien saamiseksi
tehdiin muunnos:
Xm =2-Xj Ym =4-3*Y]j

Pisteen sijainnin kaava:

Xj = X-2*INT(X/2)
Yj = Y-2*INT(Y/2)
Bi = (4-3*Yj)*(2-Xj)

Ruutu lasketaan jakamalla X-

" ja Y-koordinaatit kahdella:

Ru = 7680 + INT(X/2) + 22*IN-
T(Y/2)

Jos  merkkigeneraattori on
RAM-muistissa, voidaan koodi-
luettelon merkit siirtdd sinne oi-
keaan jirjestykseen, ts. merkki-
paikoille 0-15. Timi nopeuttaa
ohjelmaa, silli koodit voidaan
kayttdd sellaisinaan.
Jos merkkigeneraattori on ROM-
muistissa, tiytyy koodit muuntaa
ndytén merkkien koodeiksi ja
piinvastoin. Timi kidy helpoim-
min matriisilla, jonka indekseji
0-15 vastaavat ndyt6n merkkien
koodit.

Pisteiden viri midritiin erityi-
selli virimuuttujalla, jonka atvo
sijoitetaan virimuistiin pisteen si-
jottuksen yhteydessi.

Feme,

L PER LOW abrf LIV M VIC-ERSICILLE
| PAM-MUISTIS3A)
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ALaTE AND V4T 1acAl
300

90 6CTO 20
24 etn

100 POHE 32.Z3:PORE 56,78
110 FOF Fud TO 1T
170 WERD AIFOR Ea0 TO T
130 PORE 160 8VF +E PEEY 1 02768+ 8mA-E tHEXCT tNEXT
140 POVE wiags. 293
o

o G
310 1k o A

200
O B1.81 THEN 418
220 6ot 210

27.97.232.326.251.236.160

jelmat SIJOITUS, POISTO ja
VAIHTO (Basicilla 300, 400 ja
500), jotka kisittelevit pistetti
XY nimensi ° mukaisesti. -
Apuohjelma on yksinkertainen
editori, jolla voi piirrelli kuvioita
kursorinsiirtondppiimii  kiyt-
tien. Numeronippidimilli vali-
taan vid ja home tyhjentii kuva-

eEROV.

1 PEM LOKKOGRAFTIFbA VIC_BASICILLE,
2 rEn CENEFRATT <5

200 (mN-2RINTOCR) ¥ Iay-2wINTLY/2)
08 V33w 2-0T>

494 PER
£93 PEN KOGDITALLWXKO
536 REM

700 DATA 12,180, 123,560,124, 223, 335, 254 126,127 87, 452, 226,221 . 23 1o}
PEADY-

omia sovelluksiaan. Tekstin kans-
sa sekoitettuna silli voi tehdi eri-
laisia kaavioita ja diagrammeja.
Lisiz nopeutta ohjelmaan saa
kdintimilli se konekielelle. Sil-
loin se kelpaa myés peliohjel-
miin. Vihiinen muistitilan kulu-
tus mahdollistaa ohjelman ajami-
sen kaikissa mikroissa, joissa on
mahdollisuus grafitkan tekemi-

Vieli hieman lohkografiikan mudun. seen. .
kiytostd: Ratkaisevia ovat alioh-  Jokainen voi tehdi ohjelmalla Iikka Santtila
Ahmatt on kaikkiruokainen

Pelissi Ahmatti litkkuu aitauk- Rexo
sessa, jonka seiniin térmiiminen 3

koituu kuolemaksi. Peli loppuu
jos kuolet kolmesti tai mato pii-
see seindin kymmenen kertaa. Jo-
ten matoja kannattaa sy6di ahke-
rasti, tosin se on hiukan vaikeaa,
koska mato saataa ilmesty4 minne
vain ja seuraavassa hetkessi loikata
kokonaan toiselle puolelle aitaus-
ta, kertoo pelin isi, Pekka Saavi-
nen, Kuhmosta.

Ahmatti syd myds marjoja, joi-
ta kyll rictéiE. Niiden sydatid vai-
keuttavat esteet, joita tulee koko
ajan lisdd. Peli saakin oiekan luon-
teensa vasta kun esteiti tulee niin
paljon, etti joudut pujottelemaan
saadaksesi madon kiinni. Ali hi-
tadnny, jos joudut pussiin, sielti-
kin voit pelastautua, jos matja sat-
tuu ilmestymiin esteen tilalle tai
mato kulkee esteen lipi.

Jos joudut pussiin ja peli lop-
puu ota hiviosi siltd kannalta, ettd
Abmat oli liian ahne ja pakkau-
tui lilan pieneen rakoon.

Lisimuistia et tarvitse etk
myoskidn joystickid. Nappuloita-
kin on kiyt6ssi vain kolme, koska
Ahmarti liikkuu itse alaspiin.

Listauksessa niyttid olevan joi-
takin tosi tyhmii muistia kulutta-
via rivejd (Esim. rivi 38), mutta ne
johtuvat siiti, etti olen joutunut
kirjoittamaan kaiki erikoismerkit.
Voit kirjoittaa muutamia PRINT-
rivejid yhdelle riville, mutta muo-
dosta itsellesi kokonaiskuva siiti,
mitid olen tarkoittanut, muuten
ohjeesta saattaa tulla litan pitkid
ciki se mahdu niyttdon.

Myos rivilld 1006 olevan POKE-
kiskyn voit huoletta laittaa rivin
1005 jatkoksi.

Pitemmin pijlle 44ni on ehki
hiukan monotooninen, mutta
Abhmatit kuulemma hymisevit
juuri ndin silloin kun pédsevit yh-
tid hyville marja-apajille kuin pe-
lissd, jossa olen saanut vajaat 600
pistett.

3 DATA90.36,66,126,66,66,66,8,224,96,224,32,64, 128, 253,21,56,84,254,139,2%4.68,7
8,224,56

4 DATAZ4,254,238,234,68,228,14,90.36,66,66,66.76,24,0

S FOR1=TIOITOTA00: POKEL , 255 NEXT

1@ PRINT™(CLR]™: POKEDGETS, 8: POKEIGETE, 15; FORT = TAZITOTAIL i POKEE . 0: NEXT : FORL =QT0O9
READT 2

15 PORET1681,2: NEXT: POKEJGRG69. 255

28 PRINTTICLR]ICYNJ{RVS ONJTULOS: *Q

22 PRINT™(RVS ON] (HOME) (DOWN) (WHT 117 RIGHT)AHMATTI!( L& RIGHT)

24 PRINT"(RVS ON)YRIT(RVS OFFI@[RVS ON) AHMIA NIIN MONTA™:

23 PRINT-MARJAA (®) KUIN EHDIT.JOKAISESTA | PISTEI™

26 PRINT™ (VS ONITOUKAT (LRVS OFFIALRVS ON)} OVAT 3 PIS-TEEN ARVOISIA1®

27 PRINT® (R¥S ONJAMMATT] KUOLEN JO8 0-SUU SEINIRVS OFFJOS1RVE ONIN_SINULLA ON";

20 PHINT=3 AMMATT LA LISTHVS OFFIOLRVS ON) AMMAT-TI SADASSA PISTEESS(RVS OFFI@lRv

s onr.-
29 PRINT-(RVS ONJTOUKKA VIE 16 PISTETT(RVS OFF)®(RVS ON1 OSUESSAAN SEIN(RVS OFF)
ea;

38 PRINT®(RVS OM)N JA PELI LOPPUU JOS SE ON-NISTUU 16 KERTAA!™

33 PRINTS(RVS ON1IDOWNIANSATTE LETKNKUUZ

33 PRINT™IRVS ON] J-YLIRVS OFFID{RVS ONISIBN-VASERMALLE®;

35 PRINT=(7 REGHTIN-OIKEALLE(DOWNT™

AT PRINT™(RVS ONIALOITUS NIRVS OFFIBIRUS ONIFPIRVS OFFIBIRVS ONIINESTIRVE OFF18"

38 PRINT=RVS ON] F1[HOHE)~ &
45 TFPEEK( 1971 «319THENRUNSO
47 GOTOAS

3B C-3:11-7725:PRINT™ICLR)™:FORI -8185TO77205TER- 22: POKKETTAZ A, 208: POKETTOZ+ 0, 200

55 POKED, 230 I AR

11 POKEIGETT, A- 2311 REXT : POREIGETT 8
T-10:Ke3

69 1FC-ITHENA-7726- INT(RND( 15437 { 1 FPEEK( A) -230THENGS

53 LFCAITHENE- [NT(RND(1> 25208 [FE+208THENE- 28 ;

65 1FC=3THENPOKEA ,E: POKEA+J0728, [NT(RND(1)27)-]1:B=INT(RND(1) =20+ 190: POKEILE75 8
-l ]

70 IFB-2000RB-2100RE- IZOTHENPOKEF , 32 F=A: D=1 D@

T3 1FD=1ANDCs I THERPOIICISATS, 255 POKEN, 32 F=1-1: I FPIEKI) ~220THER 1208

B0 LA POREF. 111 17T 24 POKET 183, 54 G- 11 GOTOM
BS 1F0-1THENPOKET 177, 96 FOKET 143, 42100

99 IFPEEK(197)»36THENPOKEN, 32: HoH+1:GOSUR2@00: Ha |

188 IFPEEKC197) 0Z:H-H-1 Me1

120 IFPEEK(197 1

138

VEB PRINT®(CYN)(RVS ONJ (NOHEITULOS: “0" (LIFT) (3 RIGHTI*T"IGRN) (LEFT1LRVS OFFIALZ
SPACE)™
158 1FO-RTHENPOKETE0! , 2: POKET602, 2:0-1

168 TFY ~DANDOIGITHENK-K+1 rPOKETEG1+K-2, 21 POKETEL K- 239720, 4:¥=1

198 TFJ=T T8, 1 POKEN, 3.

195 L1 BTRENPGKISN- 28728, 1 POKEN, 31 -1

208 POKEILETS, 8:C-Cr 1 M-8 POKEISATT, 01 00TOL

1088 T-T-1:IFT<>OTHENG-G-18

1885 PRINT=(CYN] [RVS ON)(HOKEJTULGS:~Q* (LEFT) (5 RIGHT]=T~(GRN)(LEFT)(RVS OFFIA(
25PACE)”

1888 POKIDGSTS. 0

1B10 FORD=LBTOLZT: POKEF, | i POKEIGATT, 1= 126 POKEIGATS. | :NEXT: POKEF 230 D0 Fa@ i POK
E36877.08

1915 IFT=-0THENFOR] = iTOA0M U= TTO2- INTCRNDC 1 b Al ) | POKEY , 1 1 POKEL- 28728, 3 NEXT - GOTD
2

1628 GoTose

2088 IFPEDK(H) «2ISTHENK«K- 1 1 GOTOI008

2010 |FPEEK(H)=28THENH=H-1:POKEI6873,220

2012 IFPEEK(H)-209THENQ-Q+1: POKE3GET7, 240

2014 IFPEEK(H)=1THENQ-Q-3:F«p:D=0:POKEI6877,128

2028 RETURN

2838 |FPEEK(H) »238THENK =K~ 1:GOTO3000

2049 IFPEEK(H)«28THENH-H-1: POKEQR6873,220

2842 | FPEEK(H) «209THENQ=0- | : POKED6877, 240

2mas THENG-0+5: F el Dol 7,128
238 RETURX

2060 1FPEEK(H)«230THENK-K-1:G0T0J0e0

2962 |FPEEK(H)=209THENQ-Q+1: POKE36877, 248

2064 1FPEEK(H)« ITHENG+Q+3:FoB:D=: POKEDGST7, 128

2070 1FPEEK(H)+28THENH-H-22: POKE3687S, 226

2973 RETURN

2880 IFPEEK(H) ~298THENK~K-1:GOTOJ000

2BEI IFPEEKCH) »28UTHENG=0- 11 POKEISATT , 248

2884 1FPEEK(H)«1THENQ-0+%: F0:DxD: POKE36877, 128

2098 1FPEEK(H ) » 25THENH-H+22: POKE36875, 220

2895 RETURN

3088 P-T69111FK-GTHENP-B187

9810 POKED6875,9:FORI - LETO127: POKEH, 1 : POKEIB77, 1 - 126 : POKEIEE78,, | : POKEP-K-1,1: NE
xT

3029 POKEM, 238: 1FKCATHENH-7723

3038 POKE7691-K-1.32:POKEJ&877,0: 1FK-8THENZO

3840 GOTOS®

READY.



Simons’ Basicin MOB-kiiskyssa
tuntuu olevan jotakin wvialla.
Kiyttéohjeen sivuilla 8-4—8-5
oleva ohjelma ei suostu toimi-
mazan ja hiiviii koneen muistista
heti ensimmiisen RUN-komen-
non jalkeen.

Teepi ohjelmaan seuraavar kor-
jaukset:

90 DESIGN 0,3840

320 DESIGN 1,3904

700 MOB SET 0,60,0,1,0

710 MOB SET 1,61,2,0,1

820 FOR I=1 TO 20:X=150+
INT(RND(1)*50)

Saako Commodore 64:n kone-
kiclisisti  ohjelmista listauksista

UUTUUKSIA

ALKUSYKSYN

TIM ONOSKO

Kaikki oleellinen tieto kuusnelosesta.
Kirja soveltuu erinomaisesti niin kokeneelle kayttajalle
kuin vasta koneen hankkineelle aloittelijalle.
Kierreselka Ovh. 195,-
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TULOSSA OLEVAT OHJELMAT

MusiCalc + COMMODORE 64

YLEISURHEILU

wn | SESRRRNI e <o

nakyviin. Jos saa, niin miten?
Perusversiolla, ilman konekieli-

monitoria, saa ohjelman nikyviin

Jannittava, korkealuokkainen
ja mielenkiintoinen peli Com-
modore 64ile. Poikkeaa olen-

AVAIN MUSHKIN MAAILMAAN
MusiCalc 1:n avulia hyodynnetédn Commodore
64:n musiikkiominaisuuksia. Helppokdayttdinen

PEEK -kiiskyilli, mutta silloinhan Chris Callender ohjelmisto korkealuokkaisten savelmien luomiseen.  naisesti VIC-20 yleisurheilu-
arvot tulostuvat  desimaalisina. COMMODORE 64 Koko MusiCalc-"perheen” perusta. Suomenkielinen  pelista. i :
Helpompi on kiytii esimerkiksi OHJELMOINNIN OPAS kayttéohje. CBM 64, kasetti tai levyke (vadtii
Programming Udlites tai Disk —HYOTYOHJELMAT Commodore 64 levyke joystickin)
Bonus Pack ohjelmistoista 16yty- Ovh. 69.- Ovh. 495, Ovh.175.-
villd konekielimonitoriohjelmalla. Owen Bishop MusiCalc 2 RAHARUHTINAS
Ohjelma on nimeltéin SUPER- COMMODORE 64 MusiCalc 2 muuttaa saveltémasi musiikin tavalli- Ensimmainen suomenkielinen
MON. Vaativammalle assembler- OHJELMOINNIN OPAS seksi nuottikirjoitukseksi. seikkailupeli, jossa tekstin lisaksi
ohjelmoijalle sopiva ohjelmisto on —PELIT Commaodore 64 levyke on hyédynnetty Commodore
ASSEMBLER DEVELOPMENT Ovh. 89.- Ovh. 345 - 64 grafiikkaa.
SYSTEM. ; : CBM 64 kasetti tai levyke
Nopedie: MusiCalc 3 Cvh. 1752 !
8 DORE Ohjelmoi Commodore 64:n nappaimiston kayha-
N "dﬁu‘m(;’:‘n OHJELMOINNIN OPAS jan mieleiseksi koskettimistoksi. LASTEN CPETUSPELIT
jeimaa _ kasctilta o b — GRAFIIKKA Commodore 64 levyke Monia hyddyilisia taitoja haus-
muuttumista siniseksi? Ovh. 89.- Ovh. 345.- kasti opettavia pelejd. Sovettu-
- Kuw_/aruudun muuttuminen si- 3 vat 5-10 vuotiaille.
niseksi kuuluu asiaan. Kiyeojir- MusiCalc TemPlate 1 Commodore 64, kasetti

jestelmi kieltdd videopiinltd kes-
keytykset latauksen ajaksi, ja kos-
ka videopiitii ei palvella ei myds-
kdin kuvaa niy.

Miten voi estaa listauksen saa-
mista basicohjelmasta?

Varmin tapa on kiZintdi ohjel-
ma joko Petspeedilli tai DTL- Ba-
sicilla. Listauksen voi estii myds
komennolla: POKE 775,200. Esto
puretaan  komennolla POKE
775,167. POKE 808,225 estdi
STOP toiminnan, STOP ja RE-
STORE ja LIST -toiminnot. Esto
puretaan POKE 808,237 -komen-
nolla.

Miten saa ohjelman kiynniste-
tyksi automaattisesti riippumatta
siiti, miten lataus on kiynnistet-
ty.

Eris tapa on kiyudi lyhyrd
BOOT-ohjelmaa, joka lataa seu-
raavan nauhalla olevan ohjelman
(ns. piillelataus, kes. aikaisemmat
POKE & PEEKIT). Jos kiytetdin
kasettiasemaa, niin silloinhan oh-
jelma latautau ja kaynnistyy pai-
namalla SHIFT ja RUN -
nippiimii samanaikaiseasti.

Ilmestyykd Programmer’s Refe-
rence Guide suomeksi?
Niilli nikymilli ei ilmesty.

Commodore 64:n suomenkieli-
sessa kayttoohjeessa sivalla 106 lu-
kee: ’Kaikki MAX-pelit ovat
mahdollisia CBM-64:1la, koska
niilld koneilla on aivan samanlai-
set moduulit’’. Mita ovat MAX-
pelic?

MAX-pelit ovat 64:n peleji.
Commodore MAX oli prototyyp-
pi, joka suunniteltin tuotavaksi
markkinoille samaan aikaan kuin
Commodore 64. Suunnitelmasta
kuitenkin luovuttin.

Commodore 64 levyke
Ovh. 245.-

Jos olet joskus yrittanyt
ladata ohjelmallisesti toista
ohjelmaa, olet varmaankin
huomannut muuttujien ka-
toavan uuden ohjelman la-
taamisen my6ti. Tuohon
ongelmaan loydat ratkaisun
tastd artikkelista. Kerromme
sinulle, miten voit ketjuttaa
ohjelmia niin, etti muuttu-
jat arvoineen ovat turvassa
stirtyessisi ohjelmasta toi-
seen.

Olet kirjoittamassa ohjelmaa,

joka on kidymissi yhi suurem-
maksi ja suurernmaksi. Lopulta
kone ilmoittaa tylysti:

OUT OF MEMORY

Midi tehdd? Alat lyhentad ohjel-
maasi, etsit tuntikaupalla poistet-
tavia tai muuten lyhennettivii oi-
vejd saadaksesi ohjelman mahtu-
maan kerralla koneen muistiin.
Aina ei sekdin auta.

Varsin uscin  ohjelmissa on
osia, joita tarvitaan vain kerran ja
monesti ne sijaitsevat vield ohjel-
man alussa. Tilloin voidaankin
ladata pelkistiin kyseinen ohjel-

man 0sa ja sen suorittamisen jil-

Lattarirytmisié pohjasavelmid joita voi sovittaa
MusiCalc 1:n avulla mieleisikseen.

MusiCalc TemPlate 2

Rockrytmisia pohjasavelmia edelleen sovi-
tettavaksi.
Commodore 64 levyke
Ovh. 245,-

Ovh. 155,-

BASIC-KAANTAJA

Tehokas ohjelmoijan tydvaline.
Kaantaa yleisimmat basic-kas-
kyt konekielelle.

Commodore 64 1ai VIC-20,
levyke

Ovh. 325.-

< AMERSOFT

Amersoft on Amer-yhtyman vies-
tintateollisuusryhmaan kuuluva
mikrotietokonekirjallisuuden ja
mikro-ohjelmien tuottamiseen eri-
koistunut yksikko.

KAUPOISSA
PUOLESSA VALISSA
MARRASKUUTA

keen ladataan seuraava osa tai lo--

put ohjelmasta. Voidaan siis ja-
kaa kokonainen ohjelma pienem-
piin osasiin, joita sitten haetaan
massamuistista tarpeen  tullen.
Tassa on menetelmimme penaa-
te, joka takaa muistin mittimisen
vaikkapa VICilli suurempienkin
ongelmien ratkatsuissa.

Monet tietokoneet mahdollss-
tavat timinlaisen toiminnan. Itse
asiassa onkin vain kyse LOAD-
komennon sijoittamisesta ohjel-
man loppuun, jolloin keskusyk-
sikkd itse hakee massamuistista
seuraavan ohjelman ja aloittaa
suotituksen uuden ohjelman en-
simmiiselti rivilia. Menetelmii

kutsutaan ohjelmien keguttami-
seksi.

VICilli ja 64:1la ketjuttaminen
on mahdollista. Ehtona on kui-
tenkin, etti uusi ohjelma on van-
haa lyhyempi. Ole silti varovai-
nen: vaikka ketjuttamisen yhtey-
dessi mikdin muuttuja ei hivii,
niiden sisiltd voi oudosti muut-
tua. Niin saattaa kiydi, vaikka
ladattava ohjelma onkin pienem-
pi kuin lataava. Jotta voisit olla
varma ketjutuksen onnistumises-
ta, menettele ndin: mairittele ai-
na uuden ohjelman alussa uudel-
leen ne muuttujat, joita kyseinen
osa tarvitsee. READ-DATA-
rakenne on nopea uudelleen



miirittelyn toteuttamisessa.

Aina e1 timikiin menettely
oitd. Useinhan ladattava osa
kiytedd sellaisia muuttujan arvo-
ja, joita koko edellinen osaohjel-
ma on laskenut, joten niiden on
oltava valmiina koneen muistissa.
Tillaisissa tapauksissa tdytyy ottaa
kdytt66n seuraavanlainen menet-
tely.

Kirjoittaessast osaohjelmia tut-
ki jokaisen pituus erikseen. Sen
voit tehdd seuraavasti:

PRINT PEEK(45),PEEK(46)

Saat vastauksekst kaksi lukua, jot-
ka kertovat osoitteen, mihin
Basic-koodi loppuu ja muuttujil-
le varattu tila alkaa. PEEK(45)
antaa vihiten merkitsevin osan ja
PEEK(46) eniten merkitsevin
osan. Jos jokin ohjelma on pi-
dempi kuin ketjun enimmiinen
osa, sinun on ensimmdisessi oh-
jelmassasi muutettava muuttujil-
le varatun tilan alkupaikka pisim-
min ohjelman mukaiseksi (muis-
tpaikat 45 ja 46), jonomuuttujil-
le varatun tilan alkupaikka sa-
moin pisintd ohjelmaa vastaavak-
si (muistipaikat 47 ja 48) ja myds
jonomuuttujien loppuosoitin pi-
simmin ohjelman mukaisekst
(muistipaikat 49 ja 50). Toki voit
muuttaa kyseisid muistiosoittimia
suuremmiksikin. Tirkeinti on,
ettdi muutokset ovat ehdottomas-
ti ensimmidinen asia, jonka sijoi-
tat ketjun ensimmiisen ohjelman
alkuun. Eri ohjelmien pituuksia
tutkiessasi on hyvi tietdd ettd se
ohjelma on pitempi, jonka
muuttujamuistin osoittimen eni-
ten merkitsevd osa on suurempi
( siis PEEK(46) ). Jos eniten mer-
kitsevd osa on sama, ratkaisee pi-
tuuden vihemmin merkitsevin
osan ( PEEK(45) ) suuruus. Seu-
raavassa kaksi esimerkkiohjelmaa.
Estarerckkiohjclma 1+ lacaa itscdin
pitemmiin esimerkkiohjelman 2.
Kyseinen esimerkki on tehty
64:lla, mutta jos teet sen perus-
VICilla, sijoita POKE-kiskyihin 8
tilalle 16. VIC + 3KRAM edellyt-
tdd muutoksen 8:sta  4:ksi.
VIC + 8KRAM (tai enemmin)
vaatii 8:n tlalle luvun 18.
Esimerkkiohjelma 1

rmres. o4
[lopreast
raTNT, 58
Loms TeRTZ- 0
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1POKEAS, §1ACHEAT, 1841 AOKEAR, 8 1FOREAS, 1841 FIRESS, 8
e

rumo

Esimerkkiohjelma 2

iy, 3s

fiipa

Sinulla voi olla myés muuttu-
jia, joita et halua siirtdd ohjel-
masta toiseen. Till6in voit jittii
poukkaukset sithen vaiheeseen,
jota edeltivit muuttujat haluat
jartdd siirvamited. Timan jilkeen
et voi kdyttdi alkuosan muuttujia
ollenkaan. Ole tarkkana niissi
asiolssa; viisainta lienee siirtid ai-
na kaikki muuttujat eli laita
poukkaukset alkuun. Vield yksi
asia. Kun teet ohjelmiisi muu-
toksia, muista aina tarkistaa onko
ketjun pisin ohjelma edelleen sa-
ma tal saman pituinen.

Lihde: Compute

INTSTEWTZ. A FRGERrel LMICH M LFNT TO EI ENELMNT RIS THA TEBTI
-one

Kaikki rippuu
postimerkisti

Emme Junasta Lihetyksii,
joista ei ole maksettu sii-
dettyd postumaksua. Siis saa-
masi julkisuus on postimer-
unohda merkkii.

ijoita viisaasiti.
aailman Suosituimpaan
&otznetokoaeebeen

r commodore

COMPUTER

Maahantuoja: PET-Commodore Inc., PL 148, 65101 Vaasa, puh. (961) 113 611, Commodore Electronics Ltd:n valtuuttama maahantuoja Suomessa.

Jalleenmyynti: Info-liikkeet, Expert-liikkeet, Xerox Storet, Musta Porssi-liikkeet, Wulff-liikkeet, Station-myymalat seka muut valtuutetut Commodore-
jalleenmyyjat kautta maan.

pifiiESEEEEREEEEREEEEENEEEEEEEEEEEENEEEER

Oy PCl-Data Ab/PET-Commodore Inc. kuuluu itsendisend yrityksend L&W-
YhtiGihin.

POKE&PEEK on VIC-20- ja Commodore 64-mikrotietokoneiden kiyttdjien harras-
tajalehti, jota Commodore-tietokoneiden maahantuoja Oy PCI-Data Ab julkaisee. Lehti
ilmestyy kuusi kertaa vuodessa kahdeksansivuisena tabloid-lehtend. Painos on
50.000 kpl.

POKE&PEEK tarvitsee kehittdjakseen tietokonealasta kiinnostuneen idearikkaan

V- ® ® ®
oo oo | JAAtOIMIttAjan,

ty6llistdavd yritysryhmi, jonka paa-
toimiala ulottuu kulutuselektroniikasta

tietojenkasittelyjirjestelmiin. joka yhdessa toimitusneuvoston kanssa luo linjat lehdelle, kirjoittaa juttuja sekd kokoaa
Nailld nopeasti kehittyvilld aloilla ja stilisoi aineiston.
L&W-Yhtidt ovat osoittaneet poik- Hakijan toivotaan tuntevan tietokonealaa, omaavan teknisen tai kaupallisen koulu-
keuksellisen voimakasta kasvua. tuksen ja kyvyn ja kiinnostuksen Iehden toimittamiseen. Alaa tunteva toimittaja tai tie-
}’:ooden ;984 myynti tulee ylittamain dottaja sopii tehtévazn hyvin.
mmkK.

Yhtiomme tarjoaa:

e itsendisen ja haasteellisen tehtavin

¢ nuorekkaat ja innostuneet tyotoverit

e mahdollisuuden tyoskennelld uusinta teknologiaa edustavien tuotteiden parissa kehit-
tyvdssid organisaatiossa

® kykyja vastaavan ansiotason

Lisitietoja tehtdvistd antaa toimitusjohtaja Grels Westman ja tiedottaja Ursula Lehti-
vuori, Oy PCI-Data Ab, puh. (961) 113 611. Hakemukset ansioluetteloineen (ilman tyo-
todistuksia), tyonaytteineen ja palkkatoivomuksineen 26.11.1984 mennessi allaolevaan
osoitteeseen:

P€l PET-Commodore Inc.

OyPC-DataAb

PL 148, 65101 VAASA
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' Liheti kuponki osoitteella: PET-Commodore Inc. '
| PL 148 |
| 65101 VAASA 10 |

Teen Commodore 64:n hyétyoh-
jelmia mm. laskutus, osoitere-
kisteri, maksu, karhu, pankki-
stirto. Atso Mikinen puh. (90)
721 613 iltaisin.

Myydsin VIC-20 (700,-), 64 K
muisti (800,-) 40/80 -merkin
ndytt6 (800,-) + kirallisuutta.
Lisiksi Forth ja Omega Race mo-
duulit. Matti Kuosmanen, Vill-
kyld 7/607, 90100 OULU puh.
(981) 223 833/653.

Myydiian DISK 64 & TAPE 64 -
systeemeji CBM-massamuisteil-
le. Nopeuttavat toiminnot
5-20-kertaisiksi. Myos valokynii
VIC:iin ja 64:seen. Tarkemmat
tiedot saat numerosta (938) 705
25

!
]

'Vaithtoporssi

Liheti osoitteella:

PET-Commodore Inc.,
Poke&Peck!-lechden toimitus,
PL 148, 65101 VAASA

Metkitse rasti ruutuun

Ostetaan O
Myyds 0
Vaihdetaan [

El LIKEILMOITUKSILLE. ILMOITUKSESSA SAA
OLLA ENINTAAN 20 SANAA. Kirjoita niin

1. Kirjoita koneella tai tekstaten yksi kirjain ruutuun.
2. Jati tyhji ruutu sanojen viliin.

Vastaus puh. numero ja/tai osoite myds ruudukkoon.

3.
Ll

|
|
|
|
|

MAKSU 20 mk. ALi Liheti rahaa kirjeessi. Maksu var-
mimmin postisiirtotililemme TA 146529-1 ja maksu-
kuitd ilmoituksen mukana toimitukseemme.

Espoo

Hyvien Toimistokoneiden Sales-
partoers Oy, Linsiportu 1 A,
(90) 8031 155

Helsinki*

Dataplus, Mechelininkatu 6,
(90) 406 640

Helsinki*

Oy Helsingin Citydata Ab,
Pohjoinen Rautatienkatu 19,

| (90) 440 266

Helsinki*

Hirvox, Unioninkatu 45,

(90) 441 353

Helsinki*

MercCon Oy, Uudenmaankatu
9—11, (90) 640 811

Helsinki*

Raidata Oy, It. Brahenkatu 13
C 57, (90) 7012 454

Helsinki ™

SOK, Piiskylinkatu 8,

(90) 1881

Himeenlinna

Himeen Tietopalvelu, Sibeliuk-
senkatu 15, (917) 120 140
Tisalmi

Savon Tietorasti, Savonkatu 17
B, (977) 269 48

Imatra

Imatran Kirja ja Paperi, Lap-
peentie 3, (954) 530 66
Joensuu

Tietomatt, Paukkujantie 3,
(973) 286 24

Jyviskyla :

Jyvisdata, Keskustie 19,

(941) 216 679

Jarvenpdi®

TOP Toimistopalvelu, Vanha
Yhdystie 2, (90) 2917 517
Elektroniikkahuolto Rautiainen,
PL 162, (986) 477 56

Kokkola

K-Data, Kustaa Adolfinkatu.74,
(968) 112 95

Kotka

Kymen Atek ja tekstinkirjoitus,
Rautatienkatu 2, (952) 181 880

Harrastelaitteiden
takuuhuoltoverkosto

PET-Commodore Inc:n maahantuomien koti- ja harras-
tetietokoneiden takuuhuoltoverkosto on seuraava:

Kouvola”™

Eleve, Oikokatu 1, (951) 196 23
Kuopio

Kuopion Mikropaja, Pohjolanka-
w52, (971) 115 433

Lahti

Piijit-Himeen Konttorikone, -
Vesijirvenkatu 20 E,

(918) 451 01

Laha*

Sokos (Telelahti), Aleksanterin-
katu 19—21, (918) 249 31
Mikkeli*

Mikrom, Savilahdenkaru 19,
(955) 362 270

Oulu

Tietosukkula, Kasarmintie 9 B,
(981) 220 166

Pori

Konttorilinja, Pohjoispuisto 3,
(939) 414 400

Porvoo*

Radiotihti, Lundinkatu 7,
(915) 140 683

Hyryld :

TV-huolto R. Warttinen, Pella-
vanmientie 8 C 21,

(90) 253 794

Rovaniemi

Lapin Systema, Aittatie 14,
(991) 137 61

Savonlinna

Tietomatti, Kaarlonkatu 1,
(957) 138 07

Tampere

Tampereen Konttorikone, Kipy-
te 6, (931) 146 600

Tampere®

Sihkdtaso Oy, Sammonvaltatie
10, (931) 633 700

Turku

Midako, Apilakatu 13 A,
(921) 366 666

Turku

Radio-Trimmeri, Vihi-
Heikkilidntie 56, (921) 351 200
Vantaa

Radio-Lahti, Kielotie 4—6,
(90) 833 603

* huoltaa itse myymidin

Jokaisen takuuhuoltopisteeseen
tuotavan laitteen mukana on ol-
tava vika- ja takuuselvitys.
Takuu-ajan jilkeen laitetta on
hyvi seurata ostoselvitys.

| poke 2P ITD

Commodore 64- ja VIC-20-
kiyregjilehu
Painos

55.000. Toinen vuosikerta.
Julkaisija

PET-Commodore Inc.
Piitoimittaja

Johan Hagstrom
Toimitussihteeri

Ursula Lehtivuori

Toimitusneuvosto
Johan Hagstrom
Olli-Pekka Kulmala
Jukka Kuorikoski
Ursula Lehtivuori
Tom Schultz
Sivavalmistus
Oy Alfaset Ab, Vaasa
Ky Dipro-offset Kb, Vaasa
Painopaikka
Vasabladet, Vaasa
Toimitus
PL 148
65101 VAASA 10
Puhelin 961-113 611
Ilmoitukset
Tiina Palo
2 mk/pmm. Vaihtopdrssi
enint. 20 sanaa. 20,— ti-
lille TA 146529-1 ja tosite
ilmoitustekstin  mukana
toimitukseen. Ei yrityksille.
Ilmoitusmateriaali lehden
kuudenteen numeroon on
oltava toimituksella viim.
20.11.-84.

Tilaukset
Tiina Palo
Limestyy
Kuusi kertaa vuodessa.
Seuraava numero
joulukuussa.
Aineiston oltava toimituk-
sella 20.11.-84 mennessi. *
Ei-tilatuista jutuista emme
vastaa.
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