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Painos 70 000 kappaletta ® Kolmas vuosikerta

Rakentafa ja saneeraasa voi nyt saada LVI-tarjouksensa selvisti eri-
teltyni. Rovaniemeldisen insinoori Kari Hiltusen mukaan tarjouk-
sen tekeminen nopeutun ratkaisevasts. Kun atemmin ment yhden
tarjouksen tekemiseen viisi tuntia, nyt aika on supistunut viiden-
nekseen.

LVI-alan uusi ATK-jirjestelmi
tuo apua myos rakentajlle

Rovaniemelli  toimiva
LVI-alan yritys on kehitti-
nyt uuden LVI alalle (lim-
po-, vesi- ja ilmastointi) tar-
koitetun  ietokoneohjel-
man, joka ensisijaisesti hel-
pottaa tarjouslaskentaa.

Ohjelma on myos ykst as-
kel kohti edullisimpien
mikrotietokoneiden  kiyt-
toon myos yrtyssovellutuk-
sena.

Uusi ohjelma tuo suurimman
helpotuksen aikaisemmin huo-
mattavasti aikaa vieheeseen  taf-
jouslaskentaan. Niin my6s suuri
kuiuttajakunta, rakentajat ja sa-
neeraajat voivat saada entistd tds-

millisemmat erittelyt hintatietoi-
neen haluamistaan laitteista ja
osista, jolloin toimitusvaiheessa
toisinaan tulleet erimielisyydet
voidaan viltdd.

LVI-ala, kuten rakennusala
yleensi on sesonkiluontoista. Tu-
hannet rakentajat ja korjaajat
pyytivit tarjouksia, jotka ruuh-
kautuvat liikkeisiin juuri kevailld
ja kesinkorvalla.

— Kun ' vanhalla kyni-tasku-
laskin -yhdistelmilli kului tar-
jouksen tekemiseen 5—8 tuntia,
selviytyy tydstd nyt noin tunnissa,
sanoo insingdri Kari Hiltunen
Rovaniemeltd. Tuossa ajassa tar-
jous on myds printattu_paperille
ja talleterru levylle, jolloin se on
taas myohemmin kiytettavissi.

LVI-alan tietokoneohjelmia on
kehitelty jo pitkddn, mutta alan
runsas tarvikevalikoima ja kalliit
laitteet sekd ohjelmat ovat olleet
este niiden levidmiselle. Nyt val-
mistuneen ohjelmiston ja laitteis-
ton hinta jdi 25 000 markan vai-
heille, jirestelmd kun toimii
mikrotietokoneilla.

Ohjelma on luotu Rovanie-
melli ja Kemin alueella toimivas-
sa Ekovari Ky:ssd, jossa laitteistoa
ja ohjelmaa on kiytetty vajaan
vuoden ajan sekd tarjouslasken-
taan ettd laskurukseen. Ohjelmis-
to ja laitteisto on tarkoitettu pie-
nille ja keskisuurille alan yrityk-
sille.

Simons’ Basic Extension

Simons’ Basic Extension on le-
vyke, joka sisiltid kaikkiaan 90
Simon’ Basicia tiydentivdd kis-
kyd. Osa kiskyistd on uusia, osa
tiydentii vanhoja Simons’ Basi-
cin kiskyji - alkuperiisen Si-
mons’ Basic moduulin on siis ol-
tava paikoillaan. Simons’ Basic
Extensionin kiskyt on jaettu seit-
semiin ryhmdin aivan kuten itse
Simons’ Basicinkin kiskyt. Ex-
tensionin "’ohjelmoijan apu’’
-ryhmin kiskyt helpottavat basic-
ohjelman kirjoittamista ja edi-
toinria. Tirkeitd lisikdskyjd ovart
mm. tiydennetty RENUMBER,
joka uudelleen numeroi basicoh-
jelman rivit, myds GOTO- ja
GOSUB-kiskyt. DELETE-kiskyl-
14 voidaan pyyhkii osa ohjelmaa
antamalla muuttujina_ poistetta-
van kohdan alku ja loppurivien
numerot. CHAIN -kisky ohjel-
massa lataa uuden nimetyn ohjel-
man ja kidynnistii sen automaat-
tisests. Virhetilanteessa HELP-
kisky kertoo, missi olet tehnyt
vitheen. Kiyttimilli PROTECT
-kiiskyd SAVE kiskyn tilalla suo-
jaat  ohjelmasi  listaukselra.
RUN/STOP yksinddn tai RE-
STORE:n kanssa ei keskeyti oh-
jelman suoritusta, vaan suoritus
alkaa alusta. Niin myds virheti-
lanteessa. Aivan uusia ulottu-
vuuksia 64:n kdytté6n tuovat in-
deksoitujen muuttujien kisittely-
kiskyt. Nami kiskyt mahdollis-
tavat erilaiset matriisien viliset
laskutoimitukset. ~ Kolmannen
ryhmin muodostavat numeerisia

muutoksia suorittavat kiskyt. As-
te/radiaanimuunnoksille  16ytyy
omat kiskynsi, samoin bin#in-,
desimaali- ja heksadesimaali-
muunnoksille. Muistin manipu-
lointia varten on Simons’ Basic
Extensionissa viisi uutta kaskya:
DOKE, DEEK, HIMEM, LO-
MEM ja SCREEN. DOKE -ko-
mennolla voit asettaa suoraan 16
bitin arvon jakamatta sitd low by-
te/high byte muotoon ja kiytti-
mitti kahta poke-kiskyi. DEEK-
kisky on vastaavasti lukukisky.
HIMEM- ja LOMEM-kiskyilld
muutetaan Basicmuistin osoitti-
mia. Viidennen ryhmin muodos-
tavat tarkkuusgrafiikka-, multico-
lor- ja low-resolution -kiskyt.
Tarkkuusgrafiikkandytén tallen-
nukselle muistin eri osiin, levy-
asemalle tai kasettiasemalle on
myos omat kiskynsi. Spritekisit-
telyyn on kiinnitetty erikoisesti
huomiota. Simons’ Basic Extensi-
on tuo lisini ns. "'vektoriohjauk-
sen’’ spriteille. Voit mdriti vek-
torilla kullekin spritelle nopeu-
den ja suunnan. Voit myds asetaa
spriteille nelji rajapistetti: low x,
low y, high x, high y, ja miiriti
miti tapahtuu, kun sprite saavut-
taa jonkin noista rajoista.

Simons’ Basic Extensionin kis-
kyluertelo

’Programmer’s Aid’’ -kiskyt
RENUMBER,

DELETE, CHAIN,
ALTER, PROTECT,
HELP, FORCE

Marriistkiskyt
SET ARR, DIV ALL,
ZER ARR, COPY ARR,
PRINT ARR, INPUT ARR,
ADD ARR. READ ARR,
SUB ARR, ELEMENTS,
MUL ARR, MIN,
DIV ARR, MAX,
ADD ALL, SCRATCH,
SUB AILL, SUM,
MULL ALL, SORT

Kiskyt lukujirjestelmien muun-
noksiin

GRAD, CALCY,
DEG BINS, EVAL,
HEXS, BACK
CALCX,

Muistinhallintakiskyt
DEEK,
DOKE, LOMEM,
HIMEM, SCREEN

Grafiikka- ja ndyténhallinta-
kaskyt
GRID, MCOL,
TICK, ROTATE,
LABEL, FONT,
DRAW TO, UPPER,
VLIN, ECOL,
SCALE, BCKFLASH,
SCX, (CICO)L.
SEYa SCOL,
LOW RES, SCHR
DESIGN,

Niyton tallennus- ja latauskis-
kyt
PREPARE, HASVE,
PUSH, HLOAD
PULL,

Simons’ Basic Extension tuo G4:een yli 90 lisikdskys.
P e

Spritekiskyt

INIT, BARRIER,
SPRITE, INFO,
CREATE, START,
TRANSFER,  CLEAR,
INVERT, SPRX,
REVERSE, SPRY,
CHANGE, SPR LOC,

XVEC, CONTINUE,

YVEC, SHOW,

ON DETECT, NORMAL
Musiikkikiskyt

FILTER, PULSE,

MODE, BEEP



4 oktaavia, 100 Giniefektii. Commodore 64 ja SIEL CMK 49.

SIEL CMK 49 — tiysikokoinen
koskettimisto 64:een

Vaauville  tetokonemusiikin
harrastajille ja miksei ammarttilai-
sillekin on nyt tarjolla 4 oktaavin
tiysimittainen koskettimisto. Yk-
si Euroopan tunnetuimmista ur-
kujen, pianojen ja syntetisaatto-
reiden valmistajista, italialainen
SIEL Ltd., on tehnyt 64:n synteti-
saattoreihin sopivan koskettimis-
ton ja ohjelmiston. Ohjelmisto
toimitetaan sekd kasetilla ettd
disketilli. Ohjelmisto sisiltdd 40
valmista sointia, osa monofoni-
sia, osa polyfonisia. Kaikki tun-
netuimmat soittimet, kuten viu-

lu, piano, sihkékitara, banjo jne.
ovat mukana. Ohjelmistossa on
tilaa 60:1le omalle efektille. Soin-
nit ovat helposti ohjelmoitavissa.
Voit valita kunkin #inigeneraat-
torin aaltomuodon, samoin aset-
taa suodattimien arvot. Parhaiten
64:n syntetisaattoriominaisuudet
piadsevit oikeuksiinsa, kun laite
kytketdin ulkopuoliseen vahvisti-
meen, esim. kotistereoihin. Kos-
kettimisto sopii my®s kaikkiin
Sielin  orkesterisyntetisaattorei-
hin. Hinta nippiimistélle + oh-

jelmistolle on 1495,-.

. Imu,-éuppz'éiinm'ty:, kiteensopiva

kabva ja wseat tulstuspainikkeet
tekevit pelaamisen mukavaksi.

Uust
Machojoystick
VG-115

VG-115 on uusi Joystick-malli.
Virtaviivainen muotoilu, imuku-
pit pohjassa, kiteensopiva kahva
ja nelji erillistd tuliruspainiketta
tekevit siitd tosi pelimiechen -
kun, joka sopii myds vasenkitisil-
le. Testiraatimme piti toiminta-
herkkyyttd sopivana, ja todistee-
na olikin iso joukko uusia HIGH
SCOREja. Laiteen hintakin on
kukkaroystivillistd luokkaa,
B

AERIAL
SOCKET

Kyllastyttaako jatkuva johto-
jen vaihtaminen. Apu 16ytyy.
Nyt voit 64:n, antennijohdon ja
TV:n vilille liitettavilldi AERI-
AL SOCKET - kytkimella vali-
ta, katseletko TV:td vai 64:n
néyttod. Ja hintaa ihmeelld vain
49,-.

TREENARI=

huwvi ja hyo
samassa pak

Nyt voit harjoitella eri kouluai-
neita tietokoneellasi hauskalla ta-
valla TREENARI-ohjelmien avul-
la. Jokaista peruskoulun luokka-
astetta varten on oma levyke tai
kasetti kullakin luokalla opetetta-
vista aineista. Luokat 6—9. Tai
vastaavasti voit hankkia esim.
englannin tai jonkin muun ai-
neen levykkeen/kasetin, jolloin
saat saman aineen harjoitukset
kaikilta luokilta. Tdmi sopii jo-
kaiselle, joka haluaa kerrata tiet-

tyd ainetta — itseopiskelijalle, lu- .

kiolaiselle ja peruskoululaiselle.
Nimi Suomen peruskoulun
o unnitelmien  mukaiset
hauskat ja kehittdvit harjoitus-
tehtivit on laatinut ja testannut
suomalainen, 12-jisenien opetta-
jaryhma. _
Tehtivit ovat kolmea eri tyyp-

pii:
1. Monivalintatehtivit. Niissd
on kysymyksid ja nithin useita
vastausvaihtoehtoja, joista yksi on
oikein.
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Treenari-ohjelmien niytor ovat selkeiti fa ohjeita on rifttivist: alostte-

levillekin tietokoneen kiyttirille.

2. Tiydennystehtivit, joissa
vastaajan on kirjoitettava tiyden-

nys tietokoneen antamaan viit- .

teeseen tai esimerkkiin.
3. Muunnostehtivit, joissa
vastaajan on kirjoitettava estm.

kieliharjoituksen ilmaus eri muo-
dossa.

Harjoittelu tietokoneen avulla
on todella hauskaa, koska kone
ilmoittaa HETI, onko vastauksesi
oikein tai viirin. Jos vastaat vii-

rin voit yrittdd uudestaan, ja kol-
mannen viirin vastauksen jil-
keen tietokone ilmoittaa oikean
vastauksen.

Niitd harjoitustehtidvid  voit
vaikkapa pelata, joko yksin tai ys-
tiviesi kanssa. Jokainen pelt koos-
tuu 5—20 kysymyksesti. Kukin
kysymys antaa Sinulle 3 pistetti,
mutta jokaisesta vairisti vastauk-
sesta menetit yhden pisteen.
Tehtivisarjan péityctyi tietokone
ilmoittaa pelin maksimipisteet ja
Sinun saamasi pisteet. Jos olet
selviytynyt kiitettivisti, tietokone
lisiksi vilkytid LOISTAVAA-
kylteid. Tyydyteivisti  pelattuast

'~ saat HIENOA-kyltin, mutta jos

onnistut heikommin, tietokone
toteaa yksinkertaisesti, ettd nditd
asioita Sinun pitdd harjoitella
enemman.

Niiden mukavien ohjelmien
avulla voit harjoitella esimerkiksi
kokeisiin todella rattoisalla taval-
la nykyaikaista tekniikkaa hyd-
dyksi kidyttien. Tehtivii on to-
della runsaastt, levyke on kiytin-
nollisestt  katsoen tdynnd, ja
useimmissa paketeissa onkin ka-
settiversiossa 2 kasettia.

Treenari oppi-

mate

¢ perustuu Suomen peruskoulun
opetussuunnitelmiin.

® on kokeiltu ja tutkittu suoma-
laisten petuskouluryhmien
avulla. Kokeilussa on todettu,
etti oppimateriaali on erin-
omainen opettajan apuviline ja
motivoi oppilasta myds tiysin
yksilolliseen tyéskentelyyn.

® sisiltid seuraavat aineet, eng-

lanti, ruotsi, iidinkeli, mate-
matiikka, fysiikka, kemia, bio-
logia, maanticto, historia ja
ympiristooppi.

® on valittavissasi joko luokkapa-
kettina tai ainekohtaisena pa-
kettina.

¢ on monipuolinen, silli harjoi-
tustehtidvit ovat erilaisia ja
vaihtelevia.

¢ on liksyjen luvussa ja kokeisiin
harjoittelussa ylivoimainen
apuviline.

® on koulukiytssi suosittu lisi-

harjoittetu- ja kertausviline.

antaa mahdollisuuden yksillli-

seen opiskeluvauhtiin.

® antaa palautteen tehtivisuori-
tuksesta heti.

® parantaa koulumenestysti ja
tekee opiskelusta hauskan ta-
pahtuman.

® on saatavissa tietokoneeseesi jo-
ko levyni tai kasettina.

Luokkakohtaiset
pakeut

6 lk englanti, didinkieli, biolo-
gia, maanticto, matematiikka,
historia

7 lk england, ruotsi, 4idinkie-
li, matematiikka, fysiikka, ke-
mia, biologia, maantieto, historia

8 lk englant, ruotsi, didinkie-
li, matematiikka, fysiikka, ke-
mia, biologia, maantieto, historia

9 Ik englanti, rotsi, didinkie-
li, matematiikka, fysiikka, ke-
mia, biologia, maantieto, histo-
ria.

Ainekohtaiset

paketit

Englanti 3—9 Ik

Ruotsi 7—9 lk

Aidinkieli 3—9 lk
Matematiikka 3—9 lk
Biologia 3—9 Ik
Maantieto 3—9 lk
Historia 5—9 lk

Fysiikka ja kemia 7—9 lk



Commodore 16:n peliuutuuk-
sista mainittakoon ensimmiiseni
sokkelopeli EXORCIST. Sen si-
siltimit useat kymmenet laby-
rintit asettavat tosi kovan vastuk-
sen kokeneellekin pelaajalle. Pe-
lissi ohjaat sympaattista SPAR-
KIE-olentoa ja koetat viistelli ta-
kaa-ajavia kummituksia.

Kussakin sokkelossa on Spar-
kien kuljettava kiytivit lipi niin
etti sokkelon seinit valaistuvat.
Kun koko sokkelo on selvitetty,
vol Sparkie siirtyi toisiin, entisti
vaikeampiin kiytiviin.

Apunaan Sparkie voi kiyttii
joka sokkelosta 16ytyvid aseita.
Niitd on tosin kiytettivi vikke-
ldsti, silli niiden teho ei kauan

. kest.

Haamuja voi my®6s koettaa har-
hauttaa parhaansa mukaan, mut-
ta se vaatii jo hiukan kokemusta
pelisti.

Sparkien ohjaaminen tapahtuu
joko kursorinippiimilli tai joy-
stickilld.

Pelissi on kaikkiaan valittava-
na 8 eri vatkeustasoa, joten jos
peli alkaa tuntua liian helpolta,
siitd vain vaikeampi taso ja kum-
mitukset ovat entisti ilkeimpii!

* § Harbour Attack:

Crazy Golf:

Grafiikka ja olentojen liikku-
minen on hyvin toteutettu. Sok-
kelopelien ystiville timi on eh-
doton hankinta Commodore
16:teen.

Purple turdes

PURPLE TURTLES -peli tuo
esille kokonaan uuden urheilu-
lajin, kilpikonna-hyppelyn. Jack,
lajin hatrastaja, odottaa rannalla
ja tehtivini on paisti joen toisel-
le puolelle noutamaan hedelmii
puusta. Joen yli Jack voi paistd
ainoastaan hyppimilli joessa kel-
luvien kilpikonnien p#illi. Kuu-
lostaa vield helpolta, mutta vai-
keus onkin siing, etti kilpikonnat
saattavat sukeltaa yhtikkii ja Jack
molskahtaa veteen! Ja hukkaa sa-
malla yhden ’elimin’’. Jackin
on ajoitettava hyppynsi tarkasti
ja osattava arvioida tai joskus jopa
arvata, milloin seuraava kilpikon-
na pulahtaa pinnan alle.

Tyhjennettydin yhden puun
hedelmisti ilmestyy rannalle eri-
laisia hedelmii kantava puu, ja
tehtdvi vaikeutuu. Kilpikonnat
vithtyvit yhi enemmin sukelluk-
sissa!

Jackin ohjaaminen kiy kitevis-
ti joko nippiimilli tai joystickil-

Exorvist- pe/zﬁa setkkailet himyisissé ,éatméombema

§ Harbour Attack on finnittivi sukellusvenepels.

Crazy Golfia voi pelailla sateellakin.

Commodore 16:n Dpelivalikoima tiydentyy piivi piivilti. Ka:ettzpe/zt
on pakattu kiteviin ja tukeviin muovikoteloibin. ,

feisiin:

— laskutus pankki-
siirfoineen

— rahtikiria-
yhdistelmét

— tullilomakkeet

— yeis-
lomakkeet jne.

Mikro-Ketjuset

esivalmistetaan

tuotannon hintaetu.

erikoislomakkeeksi.

jalleenmyyijéilté.

s
ol

Lomaketehdas Oy:n vudella huipputehokkaalla tuotanto-
linjalla suurina sarjoina, jolloin tuotteelle saadaan suur-

Mikro-Ketjuset ei silfi ole massatuote — se yksildidéén
aina viimeistelyvaiheessa kayttdjckohtaiseksi edustavaksi

Tiedustele laitetoimittajaltasi tai lahimmélta valtuutetulta
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PL 62, Myllarinkatu 10, 65101 VAASA 10
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MikonMainos

MIKRO-KETJUSET
LAATULOMAKKEISTO
ATK-TULOSTUKSEEN.

Mikro-Ketiuset on kantoradalla varustettu taydellinen lo-
makkeisto tietokoneiden tulostukseen. Laadukas, moni-
puolinen, yksildllinen ja erittdin edullinen.

Valmiita lomakkeita 16ytyy mité erilaisimpiin kéyttékoh-

3

1. Grafiikka on yksinkertaista ja
selvii. Vaikeusasteita tissikin pe-
lissi on riittimiin, 9 erilaista. Us-
kallanpa viittid etti vaikeimmal-
la tasolla ei ensimmiisen vitkon
aikana voi kukaan selviti ensim-
miisti kierrosta pitemmille! Li-
siksi pelissi on mukava musiikki,
joten koko perhe kilpikonna-
hyppely kisoihin!

Crazy golf

Tietokonepeleissi esiintyy " oi-
keata” golfia ja pienoisgolfia,
mutta nyt tuli uutuus golfien
joukkoon: CRAZY GOLF!

Nimensi mukaisesti se on has-
su. Siind on kylli kahdeksantoista
rataa kuten normaalissakin golf-
pelissi, ja palloa lyddiin mailal-
la, mutta millaiset ovatkaan ra-
dat!

Esteet muodostuvat erilaisista
viivoista ja kulmista, joita on si-
joiteltu joillakin radoilla tosi in-
hottavasti.

Pelaajan on tarkoin mietittivd
tai kokeiltava ennenkuin paras
reitti loytyy. Pelaamista helpottaa
se, ettd mailoja on vain yksi. Ei
tarvitse miettii mikd olist sopiva
mihinkin lyéntiin. Suunnan voi
valita kahdeksasta vaihtoehdosta
ja lyéndvoimakkuuskin on tar-
kasu siddettivissi.

Kaikki ennakkokuvitelmat hie-
nosta lyonnisti saattavat kuiten-
kin lopahtaa kun edessi onkin
nikymiton este! Niiden ohitse et
piisekiin kovin helposti!

Pienen harjoittelun jilkeen op-
pii seinid kiyttimdin hyvikseen
ja lydbmiin sopivasti kimpoavan
pallon esteen ohi.

Jos jokin rata tuntuu liian vai-
kealta, voi sen jittdd wviliin.
’Rangaistuksena’’ on tilldin 10
lyontiz lisii tulokseen.

Pelaaja voi pelata lipi kentin
18 reikdd, kunhan ei yliti radan
ihannetulosta sadalla pisteellii. Se
on nimittdin raja jolloin tietoko-
ne katsoo etti on parempi aloit-
taa uusi peli paremmalla onnella!

Crazy Golf on pelattavissa seki
nippiimistolld ettd joystickilld.
Painutaanpa puttailemaan!

Harbour Attack

Sotaisista peleisti kiinnostu-
neille on tarjolla sukellusvene-
seikkailu HARBOUR ATTACK.

Toimit sukellusveneen kippari-
na ja tehtivinisi on luovia mtina-
kentin lipi, ampua vihollisen
alukset ennenkuin ne ampuvat
sinut ja tuhota vihollisen rahti-
alus satamassa.

Pelissi on kolme erilaista kent-
tii ja ensimmiisenkin selvittimi-
nen kysyy taitoa ja hermoja.

Ohjatessasi alustasi miinojen
ohi sinun on varottava laskeutu-
masta liian syville, ettei aluksesi
tuhoudu.

Toisessa kentissi sinun on
huolehdittava ettei ilmavarastosi
pidse hupenemaan viistellessisi
vihollisen laivoja ja lentokoneita.

Viimeisessi kentissi sinun on
torpedoitava  vihollisalus  sen
0mmassa satamassa.

Tehtivin suorittamiseen sinul-
la on 4 sukellusvenetti. Alussa ne
saattavat loppua hyvin nopeasti
kesken!

Sukellusveneen ohjaus tapah-
tuu joystickilli ja on helppoa,
kunhan vain varot kelluvia mii-
noja ...

Mayhem

Toisenlainen tehtivi on edessi
pelissi nimeltiin MAYHEM. Ni-
mi tarkoittaa jonkinlaista myllik-
ki3 ja se onkin odottamassa sinua
kun saat pelin ladattua!

Toimit avaruusaluksen kaptee-
nina ja kuljetat tuhansia olentoja
nimeltiin Blibbles toiselle pla-
neetalle turvaan.

Vahingossa on niiden kuljetus-
ruuman ovi jiinyt auki ja moko-
mat Blibblet ménkivit ympiri
alustasi atheuttaen vipinii.

Sinun on pyydystettivi ne eri-
tyiselld ristikolla ja palautettava
jarjestykseen. Ja jos ei timi kuu-
losta tarpeeksi haastavalta, ilmoi-
tettakoon ettd my®s ilked Wafoid
ilmestyy alukseesi ja sithen eivit
keinosi tepsikiin! Sinun on vain
varottava kun se hortoilee mui-
den mukana.

Myos vaeltelevat Droidit kiu-
saavat sinua, mutta ne voit on-
neksi tuhota tieltisi.

Pisteitd saat talteen otetuista
Blibbleisti ja rauhoittamistasi
Droideista.

Graafinen puoli on hyvin to-
teutettu ja avaruusaluksessa on
kiynnissi melkoinen vipini kun
eri oliot vilistivit reittejiin. Oh-
jaus onnistuu seki tikulla ertd
nippiimilld, joskin tihin peliin
joystick on kylli enemmin omi-
aan.

Viduzzles

Commodore 16:n modulipe-
leisti esiteltiké6n ensimmiiseni
tietokonepalapeli VIDUZZLES.

Jos tavallisen palapelin kanssa
touhuaminen tuntuu kyllastytei-
vilid, kokeile titi! Vaihtoehtoja
on ensiksi palapelin palojen mii-
rissd (25 tai 50) sekd kuva-aiheis-
sa, joita on nelji. Voit myds vali-
ta palojen #iriviivat nikyviin tai
jittii ne pois. Kuvaruudun va-
semmalla puolella on koottava
peli, alussa siis tyhji alue. Oike-
alla puolella ovat palat sekaisin.
Joystickii kiyttimilli voit poimia
haluamasi palan ja sitten koettaa
sijoittaa sen -oikealte paikalle.
Vidrddn paikkaan laittaminen ei
onnistu, joten turhaa tydti ei tule
tehtyi kuten joskus oikeissa pala-
peleissi saattaa kiydi.

Halutessasi voit palauttaa vilil- |
li nikyviin alkuperiisen kuvan |

malliksi. Pelissi on aikalaskurt,
joten mielenkiintoiset nopeuskil-
pailut ovat mahdollisia.

Erds erikoinen vaihtoehto on
kokonaan yksivirinen pinta, joka
on sitten koottava tiyteen vain

#1 palasten muodon perusteella. Ei

kovinkaan helppoa ihan tuosta
vaan!

Viduzzlesiin  ilmestyy myé-
hemmin lisiatheita, joiden kiyt-
t6 onnistuu timin perusmodulin
avulla.

Jack Attack

USAssa suosittu JACK AT-
TACK on nyt saatavana myos
16:1le! Timi hyppimis- ja stirte-
lypeli on erittiin suosittu maail-
malla eiki ihmekdin. Se vaatii
nopeaa harkintaa ja ripeii toi-
mintaa ja siind riittdd haastetta;
64 tasoa reipasta litkuntaa!

Jack on pieni kiukkuinen pys-
red olio. Se pystyy hyppiimiin
korkealle ja timi onkin tarpeen
useasti. Jackin kiusana ovat katos-
ta putoilevat ja pomppivat ilma-
pallot, jotka sen on litistettivi
laatikoiden viliin ennenkuin ne -
osuvat Jackiin. Ja tuo laatikoiden
siirtely onkin vallatonta puuhaa!
Jack voi tyontii tai vetii lattialla
tai tasoilla olevia laatikoita, mut-
ta varovasu!! Muuten jii Jack itse
putoavan pinon alle! Tuhottuaan
yhden tason pallot Jack siirtyy
seuraavaan ja edessi on uusi teh-
tavi.

Grafiikka ja musiikki ovat hie-
not tissi pelissi ja ihme on jos ei
se nouse eriiksi 16:n suosikkipe-
liksi!

Vaikeusasteita on jilleen riitti-
visti — 9! Joten ei ainakaan pelin
helppous piise vaivaamaan!

Ja miki vield erinomaista: Jack
Avtack — kuten myés Viduzzles
— sisiltdd suomenkielisen kiyt-
téohjeen!

Jackin seurassa et kyllisty!

Atomic mission
ja Pirate adventure

Adventure-pelien ystiville ilo-
uutinen: Scott Adamsin ATO-
MIC MISSION ja PIRATE AD-
VENTURE ovat saatavana Com-
modoren valikoimassa!

Nimi molemmat ovat siis
pelkkiin tekstiin perustuvia seik-
kailupeleji. Kumpikin on modu-
lina joten seikkailemaan piisee
heti ilman lataamisia.

Myés toiminnaltaan pelit ovat
reippaita. Ei turhaa viivyttelyd
tekstin vierityksessi eikd ajattelu-
taukoja.

Mukana seuraavat ohjeet tu-
tustuttavat seikkailupelien maail-
maan sellaisenkin, joka ei ennen
ole niiti kokeillut.

PIRATE ADVENTURE on
luonnollisesti merirosvoseikkailu
ja ATMIC MISSIONin tapahtu-
mat liikkuvat ydinvoimalassa,
jossa ajat takaa sabotdoreji.

Kaikenlaisia omituisia esineiti
16yryy voimalan huoneista, mutta
mitd niisti ottaa mukaan? Enti
salaperdiset eriviriset nappulat

ohjaushuoneessa? Kuka kivi
huoneessa isken — vihollinen-
ko?!?

Voidakseen nauttia niisti pe-
leistd on tietysti omattava jonkin-
lainen englannin kielen taito. Tai
sitten hankittava se peliin syven-
tymilli ja sanakifjaa apuna kiyt-
tden.

Sekin on ihan hyvi vaihtoehto.
Lauseet ovat lyhyitd ja yksinker-
taisia, joten pienelld ponnistelul-
la piisee pitkille.

Pelimodulien hinnat ovat 175,-
kappale ja kasettien 125,-. Com-
modore 16:n oma joystick, ki-
teensopiva ja kevyt pidelld, ‘mak-
saa 155 markkaa.



COMALBO
Commodore 64

Tulkki on modulina, joka
asennetaan tietokoneen taka-
osassa olevaan liittimeen. Kieli
on tillsin kiytettdvissi myds il-
man levyasemaa. Tyétilaa jid hie-
man yli 30000 tavua.

Koska ohjelmointikielien kitja-
vuus on varsin suufi, niin se
luonnollisesti aiheuttaa yleiskou-
lutuksessa valinnan vaikeutta. Ei
ole mahdollista sanoa, etti timi
on paras kieli. Kielet ovat tehti-
viorientoituneita ja tehtivid riit-
tid. Opetettavan kielen tulisi olla
sellainen, ettd sen opittuaan olisi
helppo kiytrdi useita muita kie-
lid. Lisiksi sen tulisi olla helppo
oppia ja helppo kiyttid. Yleensi
tulkitseva kieli on helppokiyttoi-
sempi ja koulumaailmaan sopi-
vampi kuin kidnnettivi kieli.
COMAL-kieli tyydyttdd hyvin ni-
mi vaatimukset, ollen lisiksi ta-
loudellinen, huokeille koneille
sovitettuna.

Comal on toteutettu esikdinti-
vini tulkkina, jolloin nopeus
BASIC-tulkkiin verrattuna on
moninkertainen. Ohjelmien siir-
rectdvyys on siilytetty sallimalla
myds ASCII-muotoisen talletuk-
sen ja latauksen.

Tietokoneen ohjelmoijalle kie-
li on ty6viline. Helppokiyttoi-
nen ja kiskyvalikoimaltaan sopi-
va kieli jouduttaa ty5td huomat-
tavasti.

COMAL-kielen piiominaisuudet
ovat:

1. Tulkitseva ja BASIC-yhteenso-
piva.
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Matta Eriksson

OMAL-kieli Commodore
CBM-64 tietokoneelle

" Comal-kieli toimstetaan modulina. Mukana seuraa laafa suomenkieli-
nen kiyttsobje.

2. Muodollisen
sen testaava.
3. Hyvin strukturoitu:
— chtorakenteet ( IF .. THE
.. ELSE .. ENDIF )
— toistorakenteet ( FOR ..
NEXT, REPEAT .. UNTL,

oikeinkirjoituk-

— virhekisittelyrakenteet
( TRAP .. HANDLER ..
ENDTRAP )
— funktiorakenteet ( FUNC
(parametrit) .. ENDFUNC)
— aliohjelmarakenteet (PROC
(parametrit) .. ENDPROC)
Funktio- ja aliohjelmaraken-
teet voivat olla suljettuja tat

Kielen kuvauksen yksinkertai-
sin tapa lienee selvittii lyhyesti
| sen tietotyypit, laskutoimitukset,
i funktiot, komennot ja kiskyt.

{ COMAL-kielen tietotyypit
i ovat kokonaisluvut, realiluvut ja
| merkkijonot. Niitd vastaavat va-
[ kiot ja muurtujat. Muuttujat voi-

- avolmia. Parametrit voivat olla
yksinkertaisia tai indeksoituja
arvoparametreja tai muuttuja-
parametreja.  Yhteisalue on
mairiteltivissi IMPORT-kis-
kylli. Eksternaaleina modulit
voidaan ottaa suorituksen aika-
na levyldi jne.

4. Tiedostokisittely tuntee perik-
kiistiedostot ja hajatiedostot
seki kisittelee oheislaitteita
tiedostoina.

5. Kiiskyvalikoima on laajennet-
tavissa tarkoitukseen sopivien
pakettien avulla. Esim. USE
GRAPHICS tuo grafiikkakis-

kyt.

Tietotyypit, lasku-
toimitukset ja funktiot

daan indeksoida yhteen tai use-
ampaan kertaan. Muuttujanimi
saa sisiltid useita aakkosnumeeri-
sia merkkejid. Tavuthin piistdin
kisiksi POKE- ja PEEK-kiskyjen
avulla. Indeksointi sallii mys ne-
gatiiviset indeksit.

| Luvut voidaan antaa viidessid eri muodossa:

| i Kokonaislukumuodossa Esim. 12520
| *  Desimaalilukumuodossa Esim. -3.567
r. *  Eksponenttimuodossa Esim. 1.45E-3
| & Hexadesimaalimuodossa Esim. $ASFD
| *  Bingidrimuodossa Esim. % 101010
Numeeriset laskut.
+ Yhteenlasku tai etumerkk: +
— Vihennyslasku tai etumerkki —
g Kemolasku
/ Jakolasku
* Potenssiinkorotus
aDIV b Vailinainen osamiiri
a MOD b Jakojdinnos
Mertkkijonolaskut.

Merkkijonoilla on vain yksi las-  Toinen operaattori IN tuottaa tu-
kutoimitus, vyhteenlasku, joka lokseksi luvun, joka ilmoittaa
antaa tulokseksi merkkijonon. Se  paikan misti vasemmanpuolei-
liiceid  yhteenlaskettavat perik- nen jisen l6ytyy oikeanpuoleises-
kiin. Merkkind on +merkki. ta. Ellet 16ydy, niin tulos on 0.
x$:="AU" + "TO” Muuttujaan x$ sijoittuu sana AUTO.
y$:="HYVA *" +x$ Muuttujaan y$ sijoittuu teksti HYVA AUTO.
a:="AUTO” IN y$ Muuttujaan a sjoittuu luku 6, koska muuttujasta

y$ 16ytyy AUTO kuudennesta merkisti eteen-
péin.

BASIC-versioissa tavalliset merkkijonofunktiot LEFT$, MIDS$, RIGHTS sisilty-
vit COMAL:in merskkijonokisittelyyn.

Esimerkki: Olkoon metkkijono a$ = '"123456789"

a$ on ''123456789"’ BASIC-vaste a$

a$(:3) on "'123" BASIC-vaste LEFT$(a$,3)
2$(2:5) on ''2345” BASIC-vaste MID$(a$,2,4)
a$(7:) on ''789”’ BASIC-vaste RIGHTS$(a$,3)

Lisiiksi voidaan COMAL-ilmaisuja kiyttii sijoituskohteina, miti ei Commo-
doten BASIC:issa voida tehdi. Esimerkiksi edelliseen lisiten sijoitus

a$(2:5): = "'bede”’ tuottaa a$:ille arvon *’1bcde6789"".

Vertailulausekkeissa verrataan lausekkeiden suuruusjirjestysti.
Vertailumerkit ovat: >, > =, =, <>, <=, <

Loogiset operaattorit ovat AND, OR ja NOT.
Bittikohtaiseen kisittelyyn on operaattorit BITAND, BITOR, BITXOR.

Lukufunktiot ovat normaalit BASIC:ista tutut funktot:

ABS(x), ATN(x), COS(x), EXP(x), INT(x), LOG(x), RND, RND(a,b),
SGN(x), SIN(x), SQR(x), TAN(x).

Merkkijonofunktiot:

CHR$(x), GET$(n,m), KEY$, LEN(x$), ORD(x$), SPC$(x), STR$(x),
VAL(x$). (Funktot LEFT$, RIGHT$ ja MID$ ovat laskuissa. ).

Jirjestelmivakiot ja funkdot
TRUE, FALSE, PI, TIME, SIZE.

Komentojen ja kiskyjen kuvailu

Tyokommennot.

NEW Tyhjiid muistin.

LIST Listaa ohjelman.

RUN Suorittaa ohjelman.

SCAN Suorittaa ohjelman alkuvaiheen.

SIZE Niyttdd muistitilan.

SYS Suorittaa annetusta osoitteesta alkavan koneohjelman.

Editointikomennot. Lisiksi normaali kokoruudun editointi.

AUTO Asettaa automaattisen tivinumeroinnin.

RENUM Numeroi rivit uudelleen.

DEL Tuhoaa rivin tai riveji.

EDIT Tuo rivin kursorin alle muotoiltavaksi.

FIND Etsii muotoiltavaksi annetun kohdan ohjelmasta.

Levyaseman kiyttoonotto.
PASS Formatoi levyn.
MOUNT Initialisoi levyaseman.

Talletus ja lataus.

SAVE Tallettaa ohjelman.

LOAD Lataa SAVE-komennolla talletetun ohjelman.
CHAIN Lataa ja suorittaa ohjelman.

LIST Tallettaa ohjelman ASCII-muotoisena.



ENTER Lataa ASCII-muotoisen ohjelman.
MERGE Liittid mukaan ASCII-muotoisen ohjelman.
VERIFY Vertaza levylld olevaa ohjelmaa muistissa olevaan.

Tiedot levysti. :
Antaa levylld olevista tiedostoista luettelon.

CAT
DIR Antaa levylli olevista tiedostoista luettelon.
STATUS Antaa levytiedot.

Nimen hivitys ja muutos.
DELETE Hivittid ohjelman tai tiedoston.
RENAME Nimeii ohjelman tai tiedoston uudelleen.

Huomautuskiskyt ja osoitteet.

1 [/ Perissi olevaa tekstii ei suoriteta.
osoite: Osoite on nimi:
Haarautuminen.

GOTO osoite Siirtdd suorituksen osoitteeseen.

Keskeytys.

END Lopettaa ohjelman suorituksen.

STOP Keskeyttii ohjelman suorituksen.

TRAP ESC-  Estii STOP-painikkeella keskeytyksen.

TRAP ESC + Sallii STOP-painikeella keskeytyksen.

ESC Systeemimuuttuja.

INTERRUPT Hoitaa IEEE-488 viylilti tulevaa pyyntoi.

Jatko.

CON Komento, jolla STOP kiskylli tai painalluksella kes-
keytynytti ohjelmaa jatketaan.

BASIC Siirtdd valvonnan CBM-64 BASIC tulkille.

Talletuskiskyt.

LET Vastaa sijoitusmerkintdd :=.

INPUT Otetaan niippdimistoltd tietoa.

AT INPUT kiskyn maire.

READ Luetaan DATA kiiskysti tietoa muistiin.

DATA Sisaltad READ kiskyssi vaadittuja tietoja.

RESTORE Siiredd DATA-osoitinta.

EOD Systeemifunktio ilmaisee datojen lopun.

POKE Talletetaan muistitavun sisilto.

Tulostuskiskyt.

SELECT

OUTPUT Valitaan kirjoituslaite.

PRINT Kirjoittaa tietoa kirjoituslaitteelle.

USING PRINT kiskyn madire.

AT PRINT kiskyn madire.

ZONE Mzirid kentin koon.

TAB Tabulointifunktio.

CURSOR Asettaa kursorin.

Ehtorakenteet.

IF ... THE ... ELIF ... ELSE ... ENDIF

CASE ... OF ... WHEN ... OTHERWISE ... EDCASE

Toistorakenteet.

REPEAT ... UNTIL

WHLILE ... DO ... ENDWHILE

FOR ... TO ... STEP ... DO ... ENDFOR

LOOP ... EXIT WHEN ... ENDLOOP

Virtheenkisittelyrakenteet.

TRAP...HANDLER...ERR...ERRFILE.. ERRTEXTS.. . REPORT...
ENDTRAP

Funkdorakenteet.
FUNC...REF...CLOSED...EXTERNAL...IMPORT...RETURN...
ENDFUNC

Aliohjelmarakenteet.
PROC...REF...CLOSED...EXTERNAL...IMPORT...RETURN...
ENDPROC

MAIN Palauttaa EXTERNAL-aliohjelmaan keskeytyneen ti-
lan péiohjelmaan.
NULL Tyhji kisky.

Tiedoston yleinen Kisittely.

UNIT Asettaa primdirisen tiedostolaitteen.
OPEN Avaa tiedoston.

CLOSE Sulkee tiedoston.

CREATE Muodostaa hajatiedoston.

_ Tiedoston luku ja kirjoitus.

PRINT FILE Kirjoittaa ASCII-tietoa.

INPUT FILE Lukee ASCII-tietoa.

WRITE FILE Kirjoittaa biniiritietoa.

READ FILE  Lukee biniiritietoa.

DISPLAY Siirtdd ohjelman ilman rivinumeroita.
EOF Systeemifunktio "'end of data’’.
COPY Kopioi tiedoston toiseksi.

Ohjelmapaketteja koskevat komennot ja kiskyt.

LINK pakettitiedoston nimi Otetaan paketti levylti.
USE paketin nimi Otetaan paketti kiyteon.
DISCARD Unohdetaan kaikki paketit.

CBM-64:n COMAL-modulilla on kaikkiaan 11 pakettia, jotka USE
kiskylld voidaan ottaa kiyttoon.
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Avainsanat,

komennot,
kiskyt ja
ohjelma

Avainsanat

COMAL kieli varaa tiettyjd sa-

saa kdyttdd esimerkiksi muuttu-
jien niming. Tulkille on avainsa-
na toimintakisky, joka atheuttaa
sen vaatiman suorituksen. Tllai-
sia sanoja ovat esimerkiksi
LOAD, LIST, RUN, PRINT, IN-
PUT, SIZE, NEW, .. Toiset sanat
vaativat operandin eli toiminta-
kohteen, toiset eivit.

Komennot

Komennot ovat tietokoneelle
ohjelman ulkopuolella annettuja
totmintakiskyji. Komento muo-
dostuu puhtaan rivin alkuun kir-

| joitetusta komennon avainsanasta

ja sen perdin mahdollisesti tule-
vasta operandista tai operandeis-
ta. Komennon tarkoittama toi-
minta alkaa kun painetaan RE-
TURN-nippiinti. Komentorivi
el saa alkaa luvulla, koska till6in
se tulkitaan muistiin talletetta-
vaksi komennoksi eli ohjelmakis-
kyksi eiki sitd suoriteta vilittd-
misti.
Kiiskyt

Kisky muodostuu avainsanois-
ta ja niiden mahdollisista toimin-
takohteista. Tietokone tulkitsee
suorituksessa avaisanan koodin ja
tekee timin méidriimin toimen-
piteen, eli suorittaa kiskyn. Kis-
ky kirjoitetaan kuten komento,
mutta rivi aloitetaan rivinumerol-
la. Tdmi on luku 1 ... 9999. Jois-
sain tapauksissa voi samalle riville
kirjoittaa useita kiskyjd, jolloin
ne erotetaan puolipisteelld.

COMAL ohjelma

Ohjelma koostuu rivinume-
roilla varustetuista COMAL kiis-
kyisti. Kisky aloitetaan rivin va-
semmasta laidasta rivinumerolla.
RETURN-nippiimen painalluk-
sen jilkeen kisky joutuu tulkin
tarkasteltavaksi. Jos tulkki havait-
see sen muodollisesti oikeaksi,
niin se tallettuu ohjelmaan. Kun
ohjelma on kirjoitertu, niin sen
suoritus voidaan kiynnistii RUN
komennolla.

Rivinumerot

Jokaisen ohjelmarivin tulee al-
kaa rivinumerolla. Timi on joku
luku 1 .. 9999. Ohjelmaa kirjoi-
tertaessa asettuvat rivit rivinume-
roiden mukaiseen jirjestykseen.
Ohjelman suorituksessa eivit rivi-
numerot ole hyppykiskyjen osoit-
teina.

Rivinumerot kirjoittuvat auto-
maattisesti, antamalla AUTO ko-
mento. Esimerkiksi komento
AUTO numeroi rivit 10, 20, 30,

0 ... Toiminta loppuu RUN/
STOP painalluksella. AUTO
100, 5 numeroi rivit 100, 105, ...

Rivinumerot ovat vain ohjel-
man kirjoitusta varten. Téssi suh-
teessa COMAL poikkeaa BASIC
kielesti. Jos COMAL kielessi ha-
lutaan siirtd4 suoritus jollekin ri-
ville kuten BASIC:issa GOTO-
kiskylld, niin on riville annettava
nimi. Vertailun vuoksi on alla
molemmilla kielilld ohjelma, jo-
ka kirjoittaa loputtomiin hei.

BASIC: 10 PRINT "’he:t”’
20 GOTO 10
COMAL: 10 alku:
20 PRINT ’’hei”’

30 GOTO alku

|
noja omaan kdyreonsi. Niitd ei |

| nalla.

COMAL kielen mairitel-
tavit funktot ja aliohjelmat

COMAL kielessi on erittiin te-
hokkaat funktio- ja aliohjelmara-
kenteet. Funktiot eivit rajoitu
vain perus-BASIC:in lausefunkti-
oihin, vaan niiden rakentamiseen
voi kiyttdd useita ohjelmariveji.
Aliohjelmat eli proseduurit voi-
vat olla suljettuya, jolloin niilld
on omat sisiiset mmuuttujansa.
Niihin voidaan siirtdd arvo- tai
muuttujaparametreja ja ne voivat
siirtdd tietoa muuttujaparamet-
rethin, suljettuina ohjelmina.
IMPORT kiskylla voidaan péioh-
jelman muuttuja tunnistaa sulje-
tussa aliohjelmassa. Avoimilla
aliohjelmilla on taas suoraan yh-
teiset muuttujat pidohjelman
kanssa, kuten BASIC:in aliohjel-
milla. Aliohjelmat voidaan tuoda
EXTERNAL kiskylld suorituksen
aikana levylti. SCAN-vaiheen
jilkeen ovat funktiot ja aliohjel-
mat nimillinsi kiytectivissi ko-
mennoissa. COMAL kielessi on
titen miti parhaat ominaisuudet
rakenteellisen ohjelmoinnin kan-
nalta.
Esimerkkeji:
Esim.1

den origosta.

0010 INPUT ** anna piste (x,y) '’:x,y
. 1(x,y)

0020 PRINT ' etiisyys origosta on
0030 STOP
0040 FUNC t(a,b)

0050 RETURN SQR (a*a + b*b)
0060 ENDFUNC r

Esim. 2
0010 DIM a(3),b(3)

0020 INPUT "’a() ":a(1),(2).a(3)
0030 INPUT "’b() **:b(1),b(2),b(3)

FUNC kiskylli mairitellddn
kiytettdvd funktio. Argumentteja
voi olla yksi, useampia tai ei ai-
nuttakaan. RETURN kisky pa-
lauttaa arvon ja siirtdd suorituk-
sen ENDFUNC kiskyn kautta
ulos rakenteesta. RETURN kiisky-
jd voi olla useampia. CLOSED sa-
nalla tulevat functiorakenteen
muuttujat lokaalisiksi. EXTER-
NAL sanalla funktio ladataan tar-
vittaessa levyltd. Paramettit voi-
vat olla tyypiltiin arvoparametre-
ja  tai muuttujaparametreja.
Muuttujaparametri  ilmaistaan
parametrijonossa  sen  nimen
eteen sijoitetulla REF sanalla.
Muuttujaparametria  vastaavan
muuttujan arvoa voi funktio
muuttaa. Parametrit ‘voivat olla

- yksinkertaisia muuttujia, jonoja

tai taulukoita. Jonon yleisnimi on
nimi() ja taulokon nimi(,). Myos
useampiulotteisia muuttujia salli-
taan. Suljetussa funktiossa voi-
daan tehdi muuttuja yhteiscksi
piiohjelman kanssa IMPORT-
kiskylli.

Tehdsin funktio 1(x,y), joka ilmaisee pisteen (x,y) etiisyy-

Parametrit 2 ja b.
Arvo on SQR (a*a+ b*b)

Tehdiin kahden avaruuden vektorin skalaaritulo.

0040 PRINT ’’skalaaritulo on’’;f(a(),b())

0050 STOP
0060 FUNC f(x() y()) CLOSED
007

0080 FOR i:=1TO 3 DO
0090 z: =z + x(i)*y(1)
0100 ENDFOR i

0110 RETURN =z

0120 ENDFUNC f

PROC kisky miirittdd alioh-
jelman eli proseduurin. Paramet-
teja voi olla yksi, useampia tai ei
ainuttakaan. ENDPROC kisky
padwtid rakenteen. Myds RE-
TURN kiskyji voi olla aliohjel-
massa palauttamassa suorituksen
ENDPROC kiskyn kautta. CLO-
SED sanalla tulevat ohjelmara-
kenteen muuttujat lokaalisiksi.
EXTERNAL sanalla ohjelma la-
dataan tarvittaessa levyltd. Para-
metrit voivat olla tyypiltiin arvo-
parametreja tai muuttujapara-
metreja. Muuttujaparametri il-
maistaan parametrijonossa sen
nimen eteen sijoitetulla REF sa-
Muuttujaparametria vas-
taavan muuttujan arvoa voi oh-
jelma muuttaa. Parametrit voivat

Suljettu funktio.
z on lokaalinen
ja samoin 1.

olla yksinkertaisia muuttujia, jo-
noja tai taulukoita. Jonon yleisni-
mi on nimi() ja taulukon nimi(,).
Mybs useampiulotteisia muuttu-
jia sallitaan. Suljetussa aliohjel-
massa voi muuttujan tehdi yhtei-
seksi piiohjelman kanssa IM-
PORT-kiskylli. Aliohjelman pa-
rametrit voivat olla myos merkki-
jonomuuttujia.

Aliohjelmaa kutsufaan sitten
EXEC nimi (parametrit) kiskylli.
Kiskyn EXEC saa lisdksi jattdd
pois, joten nimelli kutsuminen
SOPpIi.

Aliohjelma voidaan rtallettaa
levylle mybhempid kiyttod var-
ten seuraavasti.

1. Aliohjelma mdiritetdin suljetuksi.

2. Aliohjelma ei saa sisiltid IMPORT kaskyi.

3. Aliohjelma talletetaan levylle SAVE komennolla.

4. EXTERNAL miireelld on aliohjelma sitten kiytettdvissi.

Esimerkkeji:
Esim. 1.

Tehdiin aliohjelma yht2(a,b,c,x()) ,

joka ratkaisee toisen

asteen yhtdlén a*x ™ 2 + b*x + ¢ = 0 ja palauttaa juuret luku-
jonoon x() siten, etti juuret ovat:

x(1)
0010 DIM x(4)

+1%%(2) ja x(3) + 1*x(4).

x(1): =m+ n; x(3): =m-n; x(2): =0; x(4): =0

0020 INPUT ’’a,b,c "’:a,b,c

0030 yht 2(a,b,c.x())

0040 PRINT *'x1 =" x(1),” +i* x(2)
0050 PRINT "’'x2=""x(3).” +1*" x(4)
0060 STOP

0070 PROC yht2(a,b,c,REF x()) CLOSED
0080 d:=b""2-4*a*c

0090 m:=-b/(2*a)

0100 n=SQR(ABS(d))/(2*a)

0110 IF d<0 THEN

0120 x(1): =m; x(3): = m; x(2): =n; x(4): =-n
0130 ELSE

0140

0150 ENDIF

0160 ENDPROC yhr2
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Funktio- ja aliohjelmarakentei-
den ansiosta tekee COMAL-kieli
CBM-64 tietokoneesta erittiin te-
hokkaan tyévilineen, joka sopii
hyvin teknilliseen laskentaan.
Nopeus on varsin hyvi, koska
kianndksestd johtuen ovat alioh-
jelmien osoitteet heti saatavilla.

Ohjelmapaketit

COMAL kielessi esiintyy kisite
"’paketti’”’. Tilld tarkoitetaan ko-
nekielisti aliohjelmajoukkoa, jo-
ka voidaan tarvittaessa ottaa kiyt-
t66n, joko levyltd tal pysyviis-
muistista. COMAL kielen ydin
muodostuu atemmin selvitetyisti
komennoista ja kiskyistd seki
mahdollisuudesta kiytrdd paket-
teja. Paketit voidaan laatia kone-
kohtaisiksi ja niissid ottaa huomi-
oon ympiristd. Jos esimerkiksi
ohjelmaa tehdidin kirjoitinpait-
teen #iressi, niin kisky, joka piir-
t44 viivan ndyttéruutuun on tille
jirjestelmille tarpeeton eikd se
voi  tehtivdinsi  suorittaa.
CBM-64 voi kiyttid kuvaruutua
graafisiin tehtiviin. Tissd grafiik-
kaa koskevat kiskyt ovat paketti-
na. Jos ohjelmassa tarvitaan gra-
fiikkkakiskyjd, niin otetaan gra-
fiikkkapaketti kiyttdon ja kiskyjd
voidaan kidyttdi. Ydin COMAL
pysyy titen samana kaikille ko-
neille ja paketit ovat konekohtai-
sia. Paketin avainsanat -eivit ole
ennen paketin kiytt66nottoa va-
rattuja, vasta kiyttoonoton jil-
keen niistd tulee varattuja avain-

sanoja. Paketti voidaan myGs hy- |

litid konetta sammuttamatta.
Paketti voi olla levylli tai muis-
tissa. Jos se on levylld, niin se
noudetaan ensin LINK komen-
nolla muistiin. Muistissa oleva
paketti otetaan USE komennol-
la/kiskylld kiytt6on. Vaikka pa-
ketti olisikin muistissa, niin ei
jirjestelmi tunne sen avainsanoja
ennen USE komennon antamis-
ta. Paketti voidaan sitten hyldtd
kiytostd DISCARD komennolla.

Timin artikkelin puitteissa ef |

voi selvitelli kaikkia paketteja.
Grafiikkapaketin selvittely riittidi
antamaan kuvan. USE graphics
kisky tai komento tuo sen alioh-
jelmat kiyttoon.

Timi paketti sisiltdd grafiik-
kaa kisittelevit kiskyt/komen-
not. Alkuun on origo, piste (0,0)
ruudun vasemmassa alanurkassa
ja ruudun oikean ylinurkan koor-
dinaatit ovat (319,199). Téssi ns.

tarkkuusgrafitkkassa on ruudun |

vaakasuunnassa mahdollista va-
laista 320 pistettd ja pystysuun-
nassa 200 pistettd, yhteensd
64000 pistettd. Jos nyt esimerkik-
si antaa komennon PLOT(160,
100), niin tulee pieni piste ruu-

dun keskelle. Teksti varaa alkuun |

neljd rivid ndytdn ylireunasta, Kisky asettaa pisteen (< x>, <y> ). Pisteen viri on PENCOLOR kiskyssi an-

merkki kun vie 8 pistettd, niin
PLOT(160,167) komennolla piste
vield tarttuu ndyrodn, mutta

PLOT(160,168) vain vildytedd. |

ikkunan tekstiruutuun ja siti vot

nuolinidppiimillid pyérittidd. Niin |

on kitevi kokeilla eri komento-
jen vaikutusta. Jirjestelmi muis-
taa koordinaatit, johon piste on
viimeiseksi  jiinyt. Komento
PLOT(0,0) asettaa pisteen ofi-
goon ja komento DRAWTO
(319,199) vetdd janan oikeaan

ylinurkkaan, josta kuitenkin no- |

peasti pyyhkiintyy 4:n tekstirivin
alue pois. Timi alue silu on gra-
fikkkamuistissa ja saadaan niky-
viin tarvittaessa. Komennolla
CLEAR saa grafiikkamuistin pyy-
hittyi. Pisteen ja viivan vérin vot
asertaa PENCOLOR  kiskylla.
Voit esimerkiksi kirjoittaa ko-

LOR(0); PLOT(0,0); DRAWTO
{100,100). Nyt tulee musta viiva

| origosta pisteeseen (100,100). Si-
| niselld pohjalla on kuitenkin val-
| kea viri selvempi. Voit nuolinip-
| paimilld siiredd tekstit kursorin al-

le ja korjata kyniin viriksi valkean

1. Vireji on 0—15. Taustan vi-

rin voit myos midrita BACK-

GROUND komennolla. Alussa

on tausta sininen, jonka virinu-
| mero on 6. Karkeassa grafiikassa
| piste varaa vaakasuunnassa kaksi
| rasteripistettd. Kisky GRAPHIC-
| SCREEN(1) asettaa karkeagrafii-
| kan. Argumentti 0 madrid tack-
| kuusgrafiikan, joka asettuu USE
| graphics komennon jilkeen. Ku-
| varuudun oikean ylinurkan koor-
| dinaatit ovat grafiikasta riippu-
| matta kuitenkin samat eli alkuun
| (319,199). Koko kuvaruudun
skaalausta voidaan kuitenkin
muuttaa ja asettaa se uudeksi
WINDOW kiskylli. Esimerkki

POKE &P 114}

CBM-64:n COMAL-modulill2 on seuraavat 11 pakettia, jotka USE kiskylld

voidaan ottaa kiyttéon.
english / IKdyrdi englanninkielisid ilmottuksia.
dansk / IKdytrdi tanskankielisid ilmoituksia.
system / [ Miiritrelee jirjestelmidn kiytriytymisti.
graphics / | Grafiikkakiskyt.
turtle / ILOGO-kielen grafiikka.
sprites / /Liikkuvat hahmot. Sprite-grafiikka.
font //Kdyttdjin migrittelemit kirjaimet.
sound /{Aini ja partituurikiskyt.
paddles //A/D-muuntimen kiskyt.
joystics / /Ohjaussauvan kiskyt.
lightpen / I Valokynikiskyt.

komentoketjulla, CLEAR;
WINDOW/(0,100,0,100); PLOT
(50,50) Tilléin asettuu piste tau-
lun keskelle. Koska piste on pie-
ni, niin sen ympirille voidaan
asettaa nuolenpdikuva (turtle).
SHOWTURTLE-kisky asetaa sen
ja HIDETURTLE poistaa. Nuolta
voidaan kiintdd asteissa RIGHT
(<kulma oikealle>) tai LEFT
(<kulma vasemmalle>) kisky-
jen avulla ja litkuceaa sicten suun-
taansa FORWARD( < matka>)
ja taakse BACK( < matka>) kis-
kyilld. Kokeilu vaikkapa komen-
toketjulla: HOME  CLEAR;
SHOWTURTLE; DRAWTO(50,
50); RIGHT(45); FORWARD
(70). Piirustusalueen leikkaus on
hallittua. Virhetilannetta ei syn-

ny ja viivasta jii piirustusaluee-

seen jiddvd osa nikyviin.

Kuvaillaan seuraavassa muutamia grafiikkapaketin keskeisempii kiskyji.
1) ARC(<x0>,<y0>,<r>, <alkukulma>, <loppukulma >}

Kisky piirtid (<x0>, <y0>)-keskeisen ja <> -siteisen kaaren, alkaen pie-
nemmisti alkusuuntakulmasta suurempaan loppusuuntakulmaan. Suunta-

| kulma lasketaan normaalisti positiivisesta x-akselista vastapiivdin.

naatti = <y0> ja side= <r>.

3) CLEAR

| 4  DRAW(<x>,<y>)

ja <y> arvot. Viri on entinen.

5) DRAWTO(<x>,<y>)

tinen.

6)  FORWARD(<matka>)

(pendown), niin piirtyy jana.

7) MOVE(<x>,<y>)

tenkaan piirry mitdin.

8) MOVETO(<x>,<y>)

tenkaan piirry.

9)  PLOT(<x>,<y>)
I nettu.
! 10)

| kaskyllz.
11)

<lev>
<kor>

[
T2

12)

319 ja <ymax> =199.

13)

2) CIRCLE(<x0>,<y0>,<1>)

Kiisky piirtdd ympyrin, jonka keskipisteen x-koordinaatti = <x0>, y-koordi-

Kisky puhdistaa niytdn kuva-alueen, joka alussa on koko niyrtd, mutta jota
VIEWPORT-kiskylld voidaan muuttaa.

Kisky piircd4 janan pisteen nykyisesti paikasta (x0,y0) pisteeseen (x0 + <x>,
yO + <y>) eli piirtii vektorin, jonka komponentit ovat lausekkeiden <x>

Kisky piirtis janan pisteen alkupaikasta pisteeseen ( <x>,<y>). Viri on en-

Kisky siirtid nuolen <matka> :n verran eteenpiin. Ja jos kyni on alhaalla

Kiisky siirtid kynin tai nuolenpiin vektorin ( <x>,<y>) verran. Nyt ei kui-

Kisky siirtdi kynin tai nuolenpidin pisteeseen (<x>,<y>). Mitdin ei kui-

PLOTTEXT(<x>,<y>,<teksti>)

- AR | Kisku kirjoittaa tekstin pisteestdi (<x>,<y>) lihtien. Teksti on ilman eri
Ylireunan nelj4 sivid muodostaa i midritysti vaakasuorassa. Sen asua voidaan kuitenkin siidelldi TEXTSTYLE

TEXTSTYLE(<lev>,<kor>, <suunta>,<tapa>)

Kisky maarii PLOTTEXT kiskyn parametreja. Parametreilla on merkitykset:
Miirdd leveyden 1 normaali.

Miirdsd korkeuden 1 normaali.

<suun> 0,1,2,3 M4irii suunnan. 0 vaaka, 1 pysty jne.

<tapa> 0 tai 1 0 seki etu etti taustavir. 1 etuviri.

VIEWPORT(< xmin>, <xmax> , < ymin >, < ymax>)

l Kisky asettaa leikkaussuorakaiteen. Viivat piirtyvit vain tihin suorakaitee-
seen. Nuolenpii nikyy kuitenkin alueen ulkopulella. Suorakaiteen vasen ala-
nurkka on (<xmin>,<ymin>) ja suorakaiteen oikea ylinurkka on
(<xmax>,<ymax>). Alussa on <xmin> = <ymin> =0, <xmax>)=

WINDOW/( < xmin >, <xmax>, <ymin>, <ymax> )

; | Kisky asettaa VIEWPORT kiiskyn vasemman alanurkan koordinaateiksi
mentosarjan: CLEAR; PENCO- | <ymin> ja <ymin> ja oikean ylinurkan koordinaateiksi <xmax> ja
| <ymax>. Niin rulee oma mitoitus. Alussa on <xmin> = <ymin> =0,

| <xmax>)=319 ja <ymax> =199.

Loppuarvostelma ~ COMAL-
kielestd on vihintddnkin kiitertd-
vi. Se tekee CBM-64 tietokonees-
ta eritoten teknilliseen laskentaan
soveltuvan huokean tietokoneen.
Luonnollisesti se on opetuskiyt-
t66n sopiva sisiltiessiin rakentei-
sen ohjelmoinnin perusteet. Yk-
sinkertaisten perikkiis- ja haja-
tiedostojen hallintakiskyjen joh-
dosta voi tietojenkisittelyopetuk-
senkin suorittaa CBM-64:n avul-
la.

YRITYSOHJELMIA
Commodore 64:lle

Asiakaskortisto 400,-
Laskutus 1.200,-
Kirjanpito 1.200,-
Y .M. sovellutuksia
ATK-PALVELU

ATSO MAKINEN
90-370660 i. 90-721613

TASAVALLAN TIEFOKONEELLA.
Hae oma pelisi valf Ita C dore-ialk yigha!
-4 mmaod

e Vv

Oy PCl-Data Ab/PET-Commodore Inc., PL 148, 65101 Vaasa,

SUOMENKIELISIA

MIKROUUTUUKSIA

UUTUUSPELIT

Commodore 16lle

TSAPP 16

Othello-tyyppinen peli,
jossa pelataan konetta
vastaan. Kasetti.

Ovh. 130,-

CRASH 16

Nopeita reflekseja vaativa
arcade-peli. Kasetti.
Ovh. 130,-

DELIA 16

Vauhdikas avaruuspeli
jossa yritetaan puolustau-
tua ulkoavaruudesta tule-
vien muukalaisten hyok-
kaysta vastaan. Kasetti.
Ovh. 130,-.

Commodore 64lle

HALLEYN
KOMEETTA

Jannittava ja korkealuok-
kainen avaruuspeli.
Levyke, ovh. 185,-

Kasetti, ovh. 165,-

TSAPP!

Othello-tyyppinen
kone vastapelaajana.
Levyke, ovh. 155,-
Kasetti, ovh. 130,-

peli,

PELAAJAN

10.. KNOCK
OUT

Aitotunnelmainen, vauhdi-
kas nyrkkeilypeli.

Levyke, ovh. 155,-

Kasetti, ovh. 130,-

SHANGHAI
1934

Rento seikkailupeli, jonka
tapahtumat sijoittuvat
Shanghaihin. Vaatii mieli-
kuvitusta, alya ja sitkeytta.
Levyke, ovh. 195,-
Kasetti, ovh. 195,-

PERUSOPAS

Peter Gerrard
COMMODORE

Peter Gerrard

VIC-20 Seikkailupelit+ kas

64 SEIKKAILUPELIT

VIC-20 SEIKKAILUPELIT

Teoksissa selvitetdaan kaikki seikkailupelien laadinnassa
valttamattémat Basic-késkyt ja tarkastellaan yksityiskoh-
taisesti huonekarttojen tekemisté, datarakenteita, sanas-
toa, ym. Jokaiselle seikkailupeleista kiinnostuneelle!

etti, Ovh.175,-.

CBM 64 Seikkailupelit + kasetti, Ovh. 175,-.
CBM 64 Seikkailupelit + levyke, Ovh. 195,-.

& AMERSOFT




"Young Computer
Brain’ 1984 valittu

Cambridgeldinen  15-vuotias
Peter Chase on voittanut timin
arvokkaan tittelin ja 2000 pun-
nan arvoisen (noin 16.000 FIM)
tictokoneen oheislaitteineen. Kil-
van sponsoroivat jilleen kerran
The Sunday Times-lehti ja Com-
modore. Vuonna 1984 kilpailtiin
siitd, kuka tekee hyddyllisimmin
ohjelman telekommunikoinnille
ja modeemille.

Peterin kehittimd 'Coastel’ on
suuri apu merelld litkkujille ja
rannikkovartijostolle.  ’Coastel’
tekee merelld litkkumisen turval-
lisemmaksi, navigoinnin hel-
pommaksi, pelastusty6t nopeim-
miksi sekid antaa paljon tirkedtd
informaatiota maassa ja merelld.

Miljoona, miljoona,
miljoona kuusnelosta...

Commodore Business Machi-
nes (UK) Lid, kansanomaisesti
Commodore Englanti, juhli 4s-
kettiin Corbyn tehtaan 1-vuotis-
syntymipiivii. Nyt on jo kulu-
nut 15 kuukautea siitd, kun kuus-
nelosen  valmistus  stirrettiin
Braunschweigista, Linsi-Saksasta,
Corbyn tehtaasecen Englantiin.
Praunswchweigissa valmistetaan
aykydin piiasiassa Commodoren
systeemikoneita  ammatukiyt-
t66n. Pian Synttirijuhlan jilkeen
Corbyn tehdas antoi syyn toiseen
juhlaan. Tuotantolinjoilla val-
mistui 1.000.000:s Commodore
64! Ja kylldhin sitg oli syytd juhli-
akin. Corbyn tehtaat valmistavat
64:sia Euroopan markkinoita var-
ten. Pian stirtyy perusmikro

Commodore 16:sen  tuotanto
myds Corbyn tehtaille, joten
kohta on taas syyti juhlia!

Commodore kerhoilu

Ewsintikuulutamme
Suomen mikrokerhot! Kirjoitel-
kaa Poke & Peek-lehteen juttu
kerhostanne, toiminnastanne ja
miten kerhon jdsencksi paisee.
Toimitukseen soittavat monet
nuoret ja vanhemmat ja tieduste-
levat onko heidin paikkakunnal-
la omaa kerhoa. Niin ettd anta-
kaapas kuulua itsestinne!
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Commodore 64
uude_staan ’.vuoden
kotitietokoneeks’!

Seitsemin johtavaa tietokone-
lehted ovat dinestineet Commo-
dore 64:n vuoden kotitietoko-
neeksi 1985. Viime vuoden valin-
ta siis toistui. Uutinen el ollut yl-
litys, koska onhan Commodore
64 maailman halutuin kotitieto-
kone. Mukana olleet lehdet:
"Practical Computuing’ (Englan-
ti), 'Chip’ (L-Saksa), 'Chip’ (Ita-
lia), 'Chip Micros’ (Espanja),
"Micro 7' (Ranska), "Micromix’'
(Hollanti) ja ’Personal Compu-
ting’ (USA). Mikili Poke & Peck
-lehti olisi ollut mukana Finesti-
missd, olisimme mekin dinesti-
neet Commodore 64:4i.

Suomen

Mikromaakarit ry

Lihetd osoitteella:

poKEe&PIZ0

kaikki |

VALTAKUNNALLISET
_MIKROLEIRIT

HMOTELLI @

Nuoret ja vanhemmat:
Ottakaa nyt huvi ja hyoty samanaikaisesti.

Mikro-opistohotellit jarjestavét nuorille ja heidan
vanhemmilleen tarkoitettuja mikroleirejd eri puolilla Suomea
sijaitsevissa korkeatasoisissa hotelleissa.

Mikroleirien sisalto:
Yhden kurssin kestoaika on aina 6 vrk
(su-la). Koulutusaika on 5 tuntia paivasss,
jolloin opiskellaan mm. Basic kielt3,
grafiikkaa ja tulostuksia. Paivittdisten
koulutusaikojen jalkeen ns. vapaat ilta-
pelit! Kurssilaiset saavat opetusaineis-
ton mukaansa (disketit ja kasetit)
® Pojat ja tytdt oppivat koko joukon
MIKROTIETOKONEESTA sen ohjel-
moinnista ja hydtymahdollisuuksista.
® Vanhemmilla on oiva tilaisuus opiskella
mm. yritysmikron kayttoa.

= Vi

Hotellit tarjoavat opiskelun lomassa
my6s ohjattuja, vauhdikkaita keséisia
harrastusmahdollisuuksia.

Tervetuloa saamaan rautaisannos MIK-
ROTIETOKONEEN ohjelmoinnista ja sen
monista hyétymahdollisuuksista ammat-
titaitoisten kouluttajien johdolla.

Kurssin hinta 6 vrk (su-la) taysihoito
1.375,-/hlb.

limoittautumiset osoitteella: Mikro-opisto,
Linnankatu 2, Kankaanpaa: Tiedustelut
puh. 930-23 350/P4aivi Tukia.
MIKRO-OPISTOHOTELLIT:
ROSENDAHL ® RUUPONSAARI ® VALKEALA

Tampere Viitasaari Vaikeala
POHJANLINNA © OUNASVAARA © KORPILAMPI
Kankaanpaa Rovaniemi Espoo

PET-Commodore Inc.,
Poke & Peek!-lehden toimitus,
PL 148, 65101 VAASA

Mikili et vieli ole saanut

POKE & P/@ Hehiai posime.

tiyti timd kuponki.
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Vaihtoporssi

P rkioe Citkermie  roi Merkitse rasti ruutuun Nimi ||||||||H‘HHHHHH‘H
mintana }cl)n ollut MICIEOPOST- OStet?fn O Osoite | | I | | I ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ l l ‘ l ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ’
lehden tekeminen. Micropostissa Myydiin O : D:D]]
on lihinni julkaistu harrastelijoi- Vaihdetaan [ Postinumero
den kirjoittamia ohjelmia ja ar-

Gikkelens mikrotictokoneisin | EL LIKEILMOITUKSILLE. ILMOITUKSESSA SAA Postitoimipaikka [ | [ [[[I[T[I[[]]]
liittyvistd aiheista. Lukijat ovat OLLA ENINTAAN 20 SANAA. Kirjoita niin ;

vastaanottaneet lehden mydntei- 1. Kirjoita koneella tai tekstaten yksi kirjain ruutuun. Osogtteenmuutos

sesti ja ndin ollaan padsty jo kuu- | o 2. Jitd tyhjd ruutu sanojen viliin. Uust

denteen numeroon.

Olemme pyrkineet olemaan
mahdollisimman neutraaleja lai-
tekohtaisesti, mutta péiasiallises-
ti toiminta on keskittynyt Com-
modoren ja Sinclairin koneiden
ympirille. Toivomme yhdistyk-
seen lisdd jisenid ja innostuneita
lehdentekijbiti ympirt Suomea.
Asiasta kiinnostuneet saavat lisi-
tietoja osoitteista:

Petri Tuomola
Simolankatu 7 G 2
33250 Tampere

. Vastaus puh. numero ja/tai osoite myos ruudukkoon.

osoite LLLLTTTTTTTTTITITIIIPITI]]

Postinumerom
Postitoimipaikka || [ [ [[[[[[][[[]]

[]

Olen Commodore 64 -kiyttiji
Olen VIC-20 -kiiyttiji L]
Olen Commodore-16 -kiyttiji (]

Kiinnostavin artikkeli: ..............................
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MAKSU 20 mk. Ali Liheti rahaa kirjeessi. Maksu var- |

ja maksu-l
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mimmin postisiirtotililemme TA 146529-1
kuitti ilmoituksen mukana toimitukseemme.

Lihetd kuponki osoitteella: PET-Commodore Inc. ;
PL 148 i
65101 VAASA 10
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Juha Tuominen
Karvolankatu 4
33250 Tampere
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V: 1. CHR$(129) on peruja
1526:n kiskyluettelosta. Uudessa
MPS 802 versiossa koodia vastaa
CHR$(15). Koodi palauttaa kiyt-
t66n normaalikokoiset merkit.
Levenneryt merkithin saatiin
niyttdon koodilla CHR$(14).
-2 Mitdidn valmista kiskyi, jol-
la tulostusta kddnnetdin 90 astet-
ta, ei l6ydy. Mikddn ei kuiten-
| kaan esti suunnittelemasta pien-
ti ohjelman- pitkdd, joka tuon
kddntimisen suorittaa.

3. Ainakin yksi koodi on 16yty-
nyt, josta 802:n kisikirjassa ei ole
mainintaa, nimittdiin CHR$(16).
Koodi asettaa kirjoituspiin halu-
tulle sarakkeelle. Esim jos haluat
tekstin COMMODORE alkavan

==

K: Miten
1541:n demolevyltd kopioidaan
toiselle levylle?

V: Kokeile seuraavaa:
LOAD"’C-64 WEDGE"’,8
SAVE’’C-64 WEDGE"",8

”DOS WEDGE” |

NEW o
LOAD”’DOS 5.1 8,1 e A
e, PRINT # 4, CHR$(16)
o, | "08COMMODORE"”

POKE 45:96: | K: Onko mahdollista saada
POKE 46,207 | MPS-SOZ:n kisikirjaa suomenkie-
SAVE"”DOS 5.1".8 | lisena? e .
SYS 64738 [ V: Kiyuoohjeita ei ole erik-

K: Kysymyksii MPS 802:sta. S
1. Mitd kisky CHR$(129) tekee?
2. Miten MPS 802:n saa tulosta-
maan pysysuoraan? Esimerkki.

3. Onko kisikisjassa mainittu
kaikki kiskyt MPS 802:lle. Jos e,
niin_mitd puuttuu? I

K: Miti asioita Systeemi 64 ka-
sittelee?

V: Systeemi 64 kertoo tirkeim-
pien oheislaitteiden, kuten levya-
seman, ja printtereiden ohjel-
moinnista ja kisittelystd.
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K: Onko 64:lle ilmestynyt suo-
menkielisii koneiden opiskeluun
tarkoitettuja kirjoja? .

V: Suomenkielisid 64-kirjoja
ovat mm. Basic CBM 64, Grafiik-
ka ja idnet, Systeemi 64 seki
Basic-kurssit osat I ja IL.

K: Onko mahdollista vierittii,

niyttdd en suuntiin? Olisiko ti-
mi ehki mahdollista toteuttaa
konekieliohjelmalla? Jos on, jul-
kaiskaa ohjelma, tai antakaa edes
vinkkeji  omalle ohjelmalle.
Kuinka timi on toteutettu tieto-
konepeleissi?

V: Teksti, jonka niet monito-
tissa, on kopio alueen 1024..2023
sisillostd ja voit kisitelld sitd ku-
ten miti tahansa RAM-aluetrta.
Yritd ajaa seuraava yhden rivin
ohjelmanpitki:

FOR I=1064 TO 2023:
POKE 1-40,PEEK(I):
NEXT

Koko niytté scrollaa yhden ri-
vin yléspiin. Alaspiin olist:
FOR I=1983 TO 1024
STEP-1:POKEI + 40,PEEK(I):NEXT

Voit itse yrittdd tehdd vaaka-
suorat scrollaukset samalla peri-
aatteella. Basicilla timd on tietys-
ti aika hidasta, joten em. rivit
kannattaa muutraa konekielelle.

i

Peleissi on useinmiten kiytetty
ns. "’smooth scrolling’’ -menetel-
mii, joka lyhyesti sanottuna tar-
koittaa yhden pisterivin vierittd-
misti kerrallaan. Tim3 on hyvin
ja laajasti selvitetty "’Program-
mer’s Reference Guide’’ -kirjassa
sivuilla 128-130.

K: Tietiiksent tietokoneen no-

peus on osittain riippuvainen kel-
lotaajuudesta ja Basic-tulkista.
Voiko taajuutta muuttaa esim.
vaihtamalla osia? Mité haittapuo-
lia olisi taajuuden muuttamisel-
la?

V: Commodore 64:ssa on mik-
roprosessorina  kdytetty  piirid
6510, jonka kellotaajuus on mii-
ritelty IMHz:ksi. Siti ei voida
nopeuttaa ciki hidastaa.

K: Miksi spritet sotkeutuvat
kiytettdessi Simons’  Basicin
MEM-kiskyi ja spriteji samaan
aikaan vaikka spritetiedot alkavat
lohkosta 192 yléspdin muistipai-
kasta 12288.

V: MEM -kisky Simons’ Basi-
cissa siirtdd videopiirin alkuosoit-
teen nollasta 49152:een. Sprite-
blokki 192 ei enid ole 12288
(0 + 192x64) vaan 61440 (49152
+ 192x64). Spritet pitiisi sijoittaa
tistd muistipaikasta eteenpdin.

TII.AA OMA

i

MikroBITT! on ensimmainen suoma-
lainen puhtaasti kotitietokoneiden
- kayttdijille tarkoitettu, tuotemer-
keista riippumaton erikoislehti.
Lehti kasittelee kotitietokoneita,
ohjelmistoja, oheislaitteita ja
kalkkea alaan liittyvdda omalla
 asiantuntevalla, mutta selkedilld

' tavallaan.

' MikroBITTI ilmestyy kunkin

kuukauden 1. péivana.

O TILAAN MikroBITTI-lehden EDULLISEEN
SAASTOTILAUSHINTAAN 12 kk VAIN 119 mk.
Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden pituisissa
jaksoissa kunnes lopetan sen puhelimitse tai kirjeitse.
Tilaukseni alkaa ensimmdisestd mahdollisesta

maksun

Vastausl@hetys
HKI 37/38 Lupa 394|

numerosta. Laskutus tapahtuu luonnollisesti vasta

kunkin tilausjakson alettua.

TILAAJA
Nimi

5K14

Jakeluosoite

Postinumero ja -toimipaikka

Puhelin

|

LB

Tilacjapalvelu

PL 109
00003 HELSINKI

| MlkroBI'ITI
'EDULLISEEN
1 SAAST!
TILAUS-

*HI
' 119 mk!

NTAAN
2 Kk VAIN

K: Kuinka voi MCS-801 viri-
kijoittimella saada Simons’ Basi-
cin tarkkuusgrafiikalla tehtyji ku-
via paperille?

V: MCS-801 dumppausohjel-
ma on jo melkein valmiina ja tul-
laan julkaisemaan seuraavassa

POKE & PEEKin numerossa.

Myydiin

Myyn VIC-20 + 8k + laajennus-
yks. + 10 Relimod + Programmer
AID + Super  Expander + levy-
asema + kas.asema + 15 pelika-
settia + 30 levyd + 4 kirjaa + Quic-
shot 1+ puhesynt. Puh. (914)
891 70.

Vaihdetaan

Kenelli on puhelinmodemi? Soi-
ta minulle ja vathdetaan pelit ja
ohjelmat! Puh. (961) 152 953/
Mikki.

OIKAISU

POKE & PEEKin

numerossa

_ 6/84 julkaistusta MPS-802:n tark-

kuusgraﬁrkan kopiointiohjelmas-
ta olf jainyt puuttumaan tekijin-
nimi. Ohjelma on muokattu TO-
ROLF JUSLINin BBS-tietopank-

kiin lahettimstd ohjelmasta.
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Commodore pienkoneiden
kiytrdjilehu
Painos
70.000. Kolmas vuosikerta.
Julkaisija Oy PCI-Data Ab
PET-Commodore Inc.
Pidtoimittaja
Johan Hagstrom
Toimitusneuvosto
Johan Hagstrém
Olli-Pekka Kulmala
Jukka Kuorikoski
Kati Lehmonen

Taitto
Kimalainen Oy, Vaasa
Ladonta
Oy Alfaset Ab, Vaasa
Painopaikka
Vasabladet, Vaasa
Toimitus
PL 148
65101 VAASA 10
Puhelin 961-113 611
Telex 74145 comi sf
Telefax (961) 110 041
Ilmoitukset
Tiina Palo
2 mk/pmm. Vaihtoporssi
enint. 20 sanaa. 20,— ti-
lille TA 146529-1 ja tosite
ilmoitustekstin  mukana
" toimitukseen. Ei yrityksille.
Ilmoitusmateriaali lehden
toiseen numeroon on ol-
tava toimituksella viim.
- 15.05.-85.
Tilaukset
Tiina Palo
Imestyy
Kuusi kertaa vuodessa.
Seuraava numero touko-
kuussa.
Aineiston oltava toimituk-
sella 15.05.-85 mennessi.

Ei-tilatuista jutuista emme
vastaa.
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