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ommodore 128

Painos 70 000 kappaletta ® Kolmas vuosikerta

— monipuolinen tietokone, jota olet odottanut

Kun Commodore 64:n omis-
tajalta kysytddn, minkilaisen tie-
tokoneen hin haluaisi Commo-
doren valmistavan seuraavaksi,

niin  hidn luultavasti vastaisi:
’Kehitetyn 64:n, joka olisi sen
kanssa  yhteensopiva’’. Nyt
Commodore on toteuttanut ti-
min toiveen. Kuluttajaelektro-
nitkan talvimessuilla tammi-
kuussa esitelty uusi tietokone on
nimeltiin Commodore 128.

Tomintatilat

Commodore 128:ssa on kolme
pddtoimintatilaa seki kaksi ala-
toimintatilaa, joista saadaan yh-
teensd viisi mahdollista kokoon-
panoa. Nimi toimintatilat ovat
toimintatila C64, C128, jossa on
laajennettu Basic-versio seki toi-
mintatila CP/M. Mainitut kaksi
alatoimintatilaa ovat vaihtoeh-
toiset 80 sarakkeen ndytot toi-
mintatiloissa C128 ja CP/M.

Kun 128:an kytketiidn virta,
niin se valitsee toimintatilan
C128 40 sarakkeen niytolld. Ti-
mi on aiin kutsuttu oletustila eli
vaihtoehto, joka katsotaan vali-
tuksi silloin kun valintaa ei ole
tarkasti ilmaistu. Jos 40/80 nip-
piin on alhaalla (lukittuna vaih-
tondppiimen tavoin), kun ko-
neeseen kytketdin virta, niin ko-

ne valitsee toimintatilan 128K
80 sarakkeen niytolld.

Tisti on kaksi poikkeusta.
Kun Commodore 64:n moduuli
on liitetty laajennusporttiin (pe-
liporttiin), kone valitsee auto-
maattisesti toimintatilan C 64, ja
jos taas levy-yksik6ssi 1571 on
CP/M-levy (joka tulee laitteiston
mukana), kun koneeseen kytke-
tdin virta, tietokone valitsee toi-
mintatilan CP/M.

Toimintatilasta C128 voidaan
Basic-kiskyjen avulla siirtyi joko
toimintatilaan C64 tai CP/M.
GO 64-kisky siirtid tietokoneen
toimintatilaan Commodore 64.
Kun levy-yksikossi on CP/M-
levy, niin tietokone saadaan
BOOT-kiskylli siirtymiin toi-
mintatilaan CP/M. Toimintati-
lassa C128 voidaan ASSIGN-
kiskylld vaihtaa niytto 40 sarak-
keisesta 80 sarakkeiseksi.

Toimintatila C64

Toimintatilassa C64 Commo-
dore 128:n sisiinen rakenne on
samanlainen ‘kuin C-64:n. Toi-
mintatilassa C64 ilmestyy ruu-
dulle tuttu viesti: *38911 bytes
free’’. Tissi tilassa Basic- ja
Kernal-lukumuistit ovat Com-
modore 128:ssa samanlaiset kuin
Commodore 64:ssa; mukana

ovat myos sekd SID- ettd VIC II-
piirit.

Miten pitkille vietyd timi yh-
teensopivuus on?

Commodorelta saatujen tieto-
jen mukaan kaikki myynnissi
olevat Commodore 64:n valmis-
ohjelmat toimivat Commodore
128:n toimintatilassa C64. Kun
128:an kytketdin virta, se tarkis-
taa, onko laajennusportissa mo-
duuli. Jos moduuli on liitettyni,
siictyy Commodotre 128 auto-
maattisesti toimintatilaan C64 ja
lataa moduulin.

On muistettava, etti toimin-
tatilassa 64 ei voida kiyttii 80
sarakkeen niytod, sieltd el
myoskddn paidstd 128 kilotavun
kiyttémuistiin, eiki Basic laa-
jennettua versiota voida kiyttii.

Toimintatila C128

Toimintatilassa C128, 40 sa-
rakkeen niytslli, Commodore
128 on kuin iso Commodore 64.
Tissd toimintatilassa Commodo-
re 128 ja 64 eivit tosin ole tdysin
yhteensopivia, mutta toimintati-
lassa on paljon tuttua. Aidnen
tuottamista sidtelee SID-piiri ja
ndyttéruudun toimintoja VIC II-
piiri. 128 kilotavun kiyttomuis-
tin lisiksi mukana on 48 kilota-
vun kiyttojirjestelmi, jolla aje-
taan Basicin laajennettua versio-
ta. 128 kilotavun kiyttémuisti
on jaettu kahteen 64 kilotavun
muistilohkoon. Alempi muisti-
lohko on Basic-ohjelmia varten,
ylempi taas on erilaisten muut-
tujien ja merkkijonojen tallenta-
mista varten. Tdmin kokoonpa-

non ansiosta Basic-ohjelma voi
kayrtdd kaikki 64 kilotavua riip-
pumatta muuttujien ja merkki-
jonojen koosta.

Tomintatilan C128 80 sarak-
keen nidyttd poikkeaa 40 sarak-
keen niytostd stind, ectd VIC II-
piirin korvaa ylimiiriinen video-
piirt (8563). Tdmi uust piiri 13-
hettdd RGB-videosignaalin, joka
on yhteensopiva kaikkien RGB-
monitorien kanssa. Uudessa vi-
deopiirissi on samat virit kuin
VIC 1I-piirissd sekd tarkkuusgra-
fiikkatila.

Kummassakin C128 toiminta-
tilassa on mukana numeronip-
pidimistd, seki nippiimistdn yli-
osassa olevat kolme nippiinsar-
jaa (ESC, TAB, ALT, AS-
ClI/CC, HELP, LINE FEED,
40/80 DISP, NO SCROLL ja
nelji  kursorinsiirtondppiintd).
Kaikkia Commodore 64:n oheis-
laitteita voidaan kdyttid toimin-
tatilassa C128 (lukuunottamatta
monitoria 1702 oltaessa 80 sarak-
keen roimintatilassa). Lisiksi toi-
mintatila C128 on yhteensopiva
Commodoren uuden nopean
levy-ykstkén kanssa.

Kun tietokone liitetddn verk-
kovirtaan ja ON/OFF-nippiin
painetaan ON-asentoon, ilmes-
tyy ruudulle 40 sarakkeen niyttd
ja teksti: 122365 BYTES FREE.
Tillsin ollaan tietokoneen ole-
tustilassa, jossa on 40 sarakkeen
nidytté ja ohjelmointia varten
kaytettdvissi 128 kilotavun kiyt-
témuisti. Kun ndppiimistén yli-
osassa oleva 40/80 nippiin pai-
netaan alas ja lukitaan ennen

' Z80A-prosessori.
"CP/M kiyttdd seki SID- ertd

kuin koneeseen kytketdin virta,
pddstdin toimintatilaan C128 80
sarakkeen ndytolla.

Toimintatila CP/M

Toimintatilan CP/M kiyts-
jarjestelmi on CP/M Plus eli ver-
sio 3.0, ja kidytossi on silloin
Toimintatila

VIC [ -piirid, ja sen oletustilana
on 40 sarakkeen niyttd.
Toimintatilassa CP/M  voi-
daan ASSIGN-kiskylld siirtyd
toiseen videopiiriin ja niin saa-
daan 80 sarakkeinen niytts.
Vaikka CP/M Plus -levyn for-
maatti poikkeaa Commodore
G4:ssa  kdytetysti CP/M-levyn
formaatista, se lukee katkki
mahdolliset Commodore 64:n
CP/M-levyt. Paitsi Commodo-
ren levyformaattia, pystyy asema
lukemaan myds muita tavalli-
simpia  CP/M  -formaatteja
(esim. Osborne, Kaypro, Epson,
IBM CP/M-86). Levyasema tun-
nistaa itse formaatin. Levyn
uuden formaatin ansiosta voi-
daan kiytdssi olevasta tilasta
kiyttdd enemmin  tiedostojen

" tallentamiseen.

Laajennettu Basic-versio 7.0

Toimintatilassa 128 kiytossd
oleva laajennettu Basic-versio on
tehokkain Commodoren tihin
mennessi luomista Basiceisti.

.. fatkun sivulla 5.



Commodore 64:lle sovel-

lettu kirjanpito-ohjelma on |

tarkoitettu pienten yritys-
ten litkekirjanpidon hoi-

tulosteina kaikki lakisditei-

set laskelmat.
-Kirjanpito-ohjelma ja-

kaantuu neljiin pidosa-

alueeseen, jotka ovat pe-
rustietojen miirittely, vien-
tien syottd, tilikauden tu-

! losteet ja tilinpditos.
toon. Ohjelmasta saadaan |

Perustietojen miirittely

Kirjanpidon perustietoja avat
tilipuitteet, lvv-puitteet, yritys-

| tiedot ja avaavat saldot.

|
|
]

— Tilipuitteissa on valmiina
miiriteltyni ulikareea. Tili-
karttaa voidaan tarvittaessa
muuttaa lisidmilld tai pois-
tamalla tilejd tai muutta-

malla olemassa olevien tlien | e RS, o
| tehdyistd vienneistd joko sisdin-

| syottd-, tositenumero- tal piivi-

nimii. Valmis tilikartta voi-
daan tulostaa paperille.

— Lyv-puitteissa valitaan liike-
vathtoverolaskelmaa varten

Vertatstaan vailla.

Commodore 128.

ennen ensilumia.

Samoin lunta.

myynti- ja ostotilit sekd nii-
den tilien saldoista lasketta-
va lvv-prosentti.

— Yritystietoihin syStetddn yri-
tyksen nimi- ja osoitetiedot
sekd kaupparekisterin numero.

— Avaavina saldoina syStetdin
kunkin tilin saldo hetkelld,
jolloin kirjanpito-ohjelma
otetaan kiytto6n.

Vientien syotto

Vientien sy6tossd kirjataan re-
kisteriin kaikki tilitapahtumat.
Tositteen numeroksi saadaan auto-
maattisesti aina seufaava vapaa
numero. Tilitapahtumasta kirja-
taan pdivimiird, tilinumerot
(debet-kredit), markkamiiri se-
ki vientiselite. Tosite voidaan
haluttaessa jakaa usealle er tilil-
le. Kaikkia kauden kirjattuja
vienteji voidaan korjata missi
vaiheessa tahansa ennen piikir-
jan hyviksymisti.

Tilikauden tulosteet

Tilikauden tulosteita ovat:
— piivikirja
— lvv-laskelma
— paikirja
— saldoluettelo
— tuloslaskelma ja tase
Piivikirfja voidaan tulostaa

madrdjarjestyksessi.
Lvv-laskelmaan  tulostetaan
tiedot kuluvasta kaudesta niiden

Wi

Joulun odotusarvo on chdoron

sy,

0

Limpimdt ajatukset ja hyvd mieli palkitse-
vat odottajan aina yhtd tarttuvalla ja varmalla
tavalla. Tutun turvallisesti vuodesta toiseen.

Tidnd vuonna on poikkeuksellisen odotettu
ollut my®s eris toinen vertaistaan vailla oleva.

Tinkimittomit testaajaat ovat viimein saa-
neet tyonsi tehtaan tarkastamossa suoritetuk-
(. Enstmmiinen toimituserikin myytiin jo

Mutta lisid 128:eja tulee jatkuvasti maahan.

Tinikin vuonna joulusta tulee valkoinen.
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myynti- ja ostotilien kohdalta,
joille on lvv-puitteissa annettu
lvv-prosentti ja joilla tulostet-
taessa on saldo. Laskelmaan tu-
lostetaan lvv-veron ja palautuk-
sen madra.

Piikirjaan tulostetaan kaikki

| kuluvalle kaudelle tehdyt vien-

nit tileittdin lajiteltuina. Kulu-
valle kaudelle mahdollisesti
mydhemmin tehdyt korjaus- tai
lisiviennit saadaan samalle kau-
delle tulostamalla lisiys edelli-
seen piikirjaan.

Saldoluetteloon tulostuvat vii-
meksi hyviksytyn pidkifan u-
lien saldot.

Tuloslaskelma ja tase tuloste-
taan viimeksi hyviksytyn paakir-
jan tietojen mukaan. Tulos ja ta-
se voidaan ajaa joko pitkini tai
lyhyeni. Pitkissi on mukana
erittely tileittdin ja lyhyessi ai-
noastaan piikohdat saldoineen.

Tilinpditos

Tilinpddtostd tehtdessi tulos-
tetaan paperille lopullinen tulos-
laskelma ja tase. Hyviksyttdessi
tilinpiitds ohjelma nollaa tulos-
laskelman seki taseen kauden
saldot. Tilikaudelta muodostu-
neen voiton/tappion ohjelma
slirtdd automaattisesti avaavaan
taseeseen. Tilinpddtoksen hyvik-
symisen jilkeen voidaan heti
lihtei kirjaamaan seuraavan tili-
kauden vienteji.
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Basic-
video-

kurssi

Opi Basicia videolta! Tihin
pakettiin kuuluu videonauha ja
opasku']a joiden avulla opit Ba-
sicia ja tutustut samalla syvilli-
semmin Commodoreesi. Kurssi
on huolellisesti rakennettu itse-
opiskelua varten ja edistymistisi
voit edesauttaa tekemilli tieto-
koneellasi kiytinnén harjoituk-
sia. Tietokoneen kidytté kurssin
jilkeen sujuu sinulta joustavasti
ja osaat laatia omia Basicohjel-
mia. Kurssi kisittdd kuusi oppi-
jaksoa. Tosi moderni ja tehokas
tapa opetella Basicia ja tietoko-
neen kisittelyd. Kurssin hinta on
vain 295,—

ommodore
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LP-levyja

tasavallan tietokoneella

Tietokoneet ovat toden teolla
rynnistimissi  uusille alueille.
valloituksena on
musitkki.  Musiikkituotteiden
miiri ja laatu on rajussa kasvus-
sa. Uusin tuote on PLAY-
ALONG-ALBUMIT, joilla voit
itse harjoitella soittamaan tai
voit kiyttdd niitdi nimensi mu-
kaisesti tavallisen LP-levyn ta-
paan.

International
Basketball

Paras peli miti kuusneloselle
on tihin piiviin mennessi teh-
ty, lienee INTERNATIONAL
BASKETBALL eli suomalaisit-
tain KORIPALLO. Se jatkaa
vanhan klassikon JALKAPAL-
LOPELIN perinteitd. Tekijakin
on muuten sama, Andrew Spen-
cer.

Andrew ohjelmoi uutuuttaan
useita kuukausia ja Commodore
ehti jo aloittaa pelin mainosta-
misenkin. Viime tingassa And-
rew kuitenkin veti pelin vield ta-
kaisin, koska lopputulos hinen
mielestdin kaipasi vield paran-
nuksia. Ja odotus kylli kannatdi,
silli tuloksena on huipputarkkaa

grafiikkaa, pehmedd niytonvyo-

rytystd, paljon pienid yksityis-
kohtia lihtien pallon ja yleisén
ddnisti. Kolmiulotteinen niky-
mi pelikentille on jalkapallon
tapaan itsestiinselvyys.

Pelissi on 9 vaikeusastetta,
mikili pelaat konetta vastaan.
Pelaaminen tapahtuu tietenkin
joystickin avulla ja jos sinulla on
kaksi tikkua voit pelata kaverisi
kanssa. Sdinnéistd voit valita jo-
ko NBA, NCAA tai olympia-
sddnndt. Sddntdjd tuntematto-
man ei kannata sdikihtdd, silld
pelin juonen oppii nopeasti.
Heiton ja liikeiden ohjaus on
niin helppoa ja tarkkaa, ettd pe-
listi tulee helposti monen suo-
sikki.

International

Tennis

Commodoren urheilupelien
laadukas sarja jatkuukin sitten
INTERNATIONAL  TENNIS-
uutuuden mysti. Commodoren
politiikkana niissi urheiluaihei-
sissa peleissi on tuoda yksi tai
muutamia uusia tuotteita vuo-
dessa, mutta taso pidetiin mah-
dollisimman korkeana.

Tennisti ‘pelataan nurmiken-
tilli normaalitenniksen sidin-
néin kaksinpelind. Tie-break -
tilanne on tietysti mukana. Voit
palata joko ystividisi tai konetta
vastaan joystickeilld neljind eri
vaikeusasteisena pelini.

Pelaajan on oltava tarkkana si-
joittumisensa suhteen, koska
vastustaja vol miiritelld pallon
lydntipaikan ja -voimakkuuden
— aivan kuten oikeassakin pelis-
si. Graafinen toteutus on jilleen
huippuluokkaa, jopa katsojar
kidntivit pditdin pallon mu-
kaan.

Wimbledon-tunnelmiinkin
piiset 95 markalla. Peli toimite-
taan kasetilla.

Valittavanasi on kolme erilais-
ta musiikkialbumia: POP-HIT-
TEJA, BEATLESIA tai TUN-
NETTUJA KLASSIKOITA. Ku-
kin paketti sisiltid 12 kappaletta
omasta musiikin alastaan Rod
Stewartista ja Abbasta Tchai-
kowskiin ja Mozartiin. Kappalei-
den nuotit tulevat pakkauksen
mukana.

Albumeita vori kiyttid sellaise-

Pelii pidisevit pelaamaan
kaikki kasettiaseman omistavat
hintaan 95,—.

naan, mutta ne on suunniteltu
toimimaan Commodore-Maes-
tron mukana tulevan kosketti-
miston kanssa. Niin voit opetel-
la soittamisen jaloa taitoa.
Opiskelun voit aloittaa rytmin
harjoittelulla. Seuraavaksi
melodia-vaihe ja lopuksi koko
kappaleen yksinsoitto. Kuusne-
losen tietenkin siestiessd. Vililld
voit pitdd soittotaukoa, jolloin
laitteesi voi toimia vaikkapa le-
vyautomaattina.  Suomenkieli-
nen manuaali tekee kdyton hel-
poksi. Erikoisuutena mainitta-

koon, etti tuotteen mukana seu-
raa seki kasetti ettd levyke. Pa-
kettien hinta on 95,—

=
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feisiin:

— laskutus pankki-
siirfoineen

— rahtikira-
yhdistelmét

— tullilomakkeet

— yleis-

. lomakkeet jne.

Mikro-Ketjuset

esivalmistetaan
tuotannon hintaetu.

erikoislomakkeeksi.

iélleenmyyjdélts.

%

MIKRO-KETJUSET
LAATULOMAKKEISTO
ATK-TULOSTUKSEEN.

Mikro-Ketjuset on kantoradalla varustettu téaydellinen lo-
makkeisto tietokoneiden tulostukseen. laadukas, moni-
puolinen, yksildllinen ja erittéin edullinen.

Valmiita lomakkeita 16ytyy mitd erilaisimpiin k&yttékoh-

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

Mikro-Ketjuset ei silti ole massatuote — se yksildidddn
aina viimeistelyvaiheessa kéytdjdkohtaiseksi edustavaksi

Tiedustele laitetoimittajaltasi tai Ihimmdéitd valtuutetulta
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Todellisia hy

Kaksi tietokonetta

Luonto on antanut meille kul-
lekin ilmaiseksi tietokoneen, jo-
ka on kannettavassa muodossa,
painaa noin 1,5 kg; se on jokai-
sen oma PC. Siind on kaksi puo-
liskoa — vasen ja otkea — jotka
ovat kiintedssi ja moninkertai-
sessa yhteydessi toisiinsa, vaikka
kummallakin on omia erillisteh-
tivid. Timin tietokoneen fyysis-
td puolta kutsutaan aivoksi; hie-
man laajemmin aihetta kisitel-
len kutsumme sitd mieleksi.

Mieli on yhteydessi ympiris-
to0nsi pddasiassa viiden tietoka-
navan kautta ja luo niin kisityk-
sensi mitd erilaisimmista asiois-
ta. Mieli tuntee, ajattelee, rat-
koo ongelmia, suunnittelee, ku-
vittelee, analysoi mennyttd ja
luo uutta useilla tasoilla saman-
aikaisesti. Niistd tiedon kisitte-
lyn tasoista on havaittavissa kol-
me piddosaa.

Tietoinen taso on ylinnd liit-
tyen kiintedsti edelld mainittuun
viiteen tetokanavaan. Tinne
kuuluvat looginen ja jirkevi tie-
toinen ajattelu, jonka suurimpa-
na rajotteena on tason pieni ka-
pasiteetti; vain 50 bittid sekun-
nissa. Tiedon kisittelyd tapah-
tuu vain ns. valveillaoloaikana.
Tietoisen tason alapuolella on
esitietoinen ja tiedoton taso, jot-
ka yhdessi muodostavat alita-
junnan. T#dlld vaikuttavat toiset
lainalaisuudet kuin tietoisella ta-
solla. Alitajunta toimii kaiken
aikaa ja on todettu, ettd toimin-
ta on vilkkainta silloin, kun tie-
toinen taso on sulkeutunut. Se
on lukemattomien mielleyhty-

mien maailma, jossa tapahtuu
samanaikaisesti valtava miiri
tiedon kisittelyd. Sinne liittyvit
mielikuvitus, tunteet, luovuus ja
muisti. Tami tallentaa kaiken,
miti yksilé kokee viiden aistinsa
vilitykselld vuorokauden jokaise-
na hetkeni. Luonto on ohjel-
moinut tinne tuhansia yksilon
kehon toimintojen yllipitimisen
kannalta tirkeitd ohjelmia, joi-
hin tietoinen mielen taso ei voi
pddstd kisiksi. Ehkd Luonto ei
ole luottanut tietoisen tason lo-
giikan ja jirjen ohjelmointiky-
kyyn. Alitajunnan kapasiteettia
emme tiedi, voimme vain kuvi-
tella sen suuruuden. On viitet-
ty, ettd ithmisen koko kehon tie-
don kisittely on 46 triljoonaa
bittid sekunnissa, miki on kui-
tenkin vain osa mielen koko tie-
don kisittelysti, silli mukana ei-
vit ole mielikuvitus, tunteet,
mielleyhtymit ja unet.

Mielen toiminnan seuraukse-
na syntyi aikaan tietokone, jonka
tehtivini on auttaa inhimillistd
aivotoimintaa ja tdydentdd siti.
Timi tietokone on kehittynyt
erittdin nopeasti ja tuntuu kuin
tuo suunta vain kithtyisi. Tieto-
koneen kapasteetin hurjasti kas-
vaessa sen fyysinen koko on sa-
manaikaisesti pienentynyt. Sa-
moin tietokone on monipuolis-
tunut oleellisesti. Se yltdd jo nyt
monilla alueilla aivojen vastaavia
toimintoja pidemmalle. On kui-
tenkin mielen toiminnon aluei-
ta, jothin tietokone ei piise,
mutta joiden hy6dyntimisessi ja
edelleen kehittdmisessd tietoko-
neesta on ratkaisevastt hyotyi.

Synergia

Tietokoneet omaavat toimin-
toja, joiden luova soveltaminen
hy6tyohjelmiksi saattaisi muut-
taa koulutuskokonaisuuden joi-
denkin osa-alueiden toteutta-
mista ja etenkin kustannuksia
ratkaisevasti.  Tietokonevithde
on mielestini saavuttanut jonkin-
asteisen kylldstymisen; kotimik-
rojen alati kasvava kiytedjiryhmi
on ehki jo asteellisestikin valmis
ottamaan vastaan jotain todella
kehittivii ohjelmistoa. Toisaalta
on syyti huomata, etti koulu-
tuksen yhteydessi ei ole juuri
lainkaan kiinnitetty huomiota
thmismielen laajempaan kehit-
timiseen ja sen valtavien voima-
varojen hyddyntimiseen. On ko-
rostettu lihes yksinomaan tiedon
ja pinnallisen tietimisen merki-
tystd, kun taas syvemmain ajatte-
lun, kuvittelun ja luovuuden ke-
hittiminen on unohdettu.

Francis Bacon viitti jo 1600-
luvulla, etti tieto on valtaa. Ti-
mi tuntuu vaikuttavan edelleen
koulutuksesta paittiviin ja sitd
suunnitteleviin niin voimakkaas-
ti, ettd mielen muita toimintoja
pidetidn itsestddn selvini tai sit-
ten vihipitdisini. Tiedon mer-
kitys on edelleen kasvanut ja se
kasvaa jatkuvasti. Tilanne on eri-
lainen 1600-lukuun verrattuna,
jolloin yksi henkil6 saattoi todel-
la hallita useankin alan tiedon ja
olla nidin tavalla tai toisella val-
lassa. Tilanne on nykydin sikili

paradoksaalinen, silld vaikka ko- |
rostetaan tietimisen merkitystd |
toimintona, |

inhimillisenikin
niin esimerkiksi missiin koulu-

tuksen vatheessa ei opeteta me-
netelmii, miten tietoa voisi
omaksua paremmin ja ylipii-
tidn muistaa siti. Mielestini
koulutukseen liittyvi peruskysy-
mys laiminlyédéin tyystin: *’Mi-
ten oppia ja omaksua; miten ke-
hittds tiedon omaksumisessa tir-
keitd mielen toimintoja niin, et-
ti kukin selviytyisi paremmin
yleensi koulutukseen liittyvistd
haasteista?’’

Osaatko todella lukea?

Lukutaidon opettaminen jite-
tiin monen asiantuntijan mie-
lestd sithen, misti sen tulisi to-
della alkaa. Niin sen edelleen
kehittiminen jid tyystin kunkin
oman harjoittelun varaan. Seu-
rauksena on se, etti moni omak-
suu jo sangen varhain viirid lu-
kutapoja ja -tottumuksia, jotka
ovat esteeni todella tehokkaalle
lukemiselle. Testien ja mittaus-
ten mukaan esimerkiksi Suomes-
sa keskiverto-opiskelijan lukute-
hokkuus on suorastaan ala-arvoi-
nen. Tilannetta pahentaa vielid
se, ettd kyseessi on tavallaan
tyokseen lukevat ihmiset, jotka
kiyttdvic sithen useita tunteja
piivissi — tehottomasti. Luku-
taito on tiedon hankkimisessa ja
sen omaksumisessa kiistatta tir-
kein henkinen tyokalu. Sen mer-
kitys kasvaa tietotekniikan kehit-
tymisen my6td. Se on inhimilli-
nen toiminto, jota koneet eivit

tule korvaamaan, sen sijaan esi-
merkiksi kotimikrot voivat olla
| suureksi hyddyksi sen edelleen
| kehittimisessi.

Muistan asian, josta en
muista mitdin.

Muistin merkizys on keskeinen
kaikessa inhimillisessi toimin-
nassa. Vaikka tietokoneet kehit-
tyisivit kuinka pitkille tahansa,
nitn aina inhimillistdi muistia
tarvitaan. Oikeastaan sithenkin
kohdistuvat vaatimukset kasva-
vat edelleen. Kuitenkin sen ke-
hittimiseen suhtaudutaan suu-
rella  vilinpitimittémyydell3,
vaikka sen lainalaisuuksista tie-
detdin nykydin jo erittdin pal-
jon.

Lukutaidon ja muistin kehit-
timinen ovat mielestini ne kei-
not, joilla voidaan huomattavas-
ti edesauttaa yksiltasolla selviy-
tymistd yhi lisddntyvisti tieto-
tulvasta, joka koskettaa etenkin
koulutusta.

Miten tistd eteenpiin?

Voimme suorittaa ty6njaon.
Hoitakoon koululaitos tiedon ja
tietimisen opettamisen. Mieles-
tdni siind on sille aivan riittdvisti
haastetta, ottaen huomioon sen
kankeuden sopeutua kiihtyviin
muutokseen ja toisaalta byrokra-
tian, jossa on aivan monta mieli-
pidettd ja asennetta. Valveutu-
neet yksilot voivat omalla ajal-
laan paneutua itsensi kehittimi-
seen hankkimalla hy6tyohjelmia
kotimikrothinsa. Niiden miiri
kasvaa nopeasti ja pian ne ovat
yhti yleisid kuin puhelin tai tv.
Niin esimerkiksi lukemisen ke-
hictdmiseen liiteyvid hydtyohjel-
mia kiyttden p3istiisiin huo-
mattavasti eteenpiin koko kou-
lutuksen kehittimisessi.

On mielestini oikein, ettd jo-
kainen saisi ndin itse pddttdd
omasta kehittymisestiin. Toi-
saalta voidaan heti todeta, ecti
jo nyt on olemassa jonkinlainen
pakko timinsuuntaiseen itsensd
kehittimiseen, silli paineet op-
pimisen ja omaksumisen tason
kohottamisen lisiimiseen ovat
melkoiset jo nyt ja kaikesta pdit-
tien ne kasvavat. Elimi on jo
nykyiin jatkuvaa opiskelua, ku-
kaan ei ole valmis paistydin
opistosta tai korkeakoulusta.

Puheista tekoihin

Olemme paneutuneet timin
ongelman ratkaisemiseen tuotta-
malla kaksi ns. todellista hyoty-
ohjelmaa. Lukemisen kehittimi-
seen tihtddvi Computerized rea-
ding course valmistuu vuoden
vaihteessa ja on saatavissa Suo-
messa sekd ruotsiksi ettdi suo-
meksi. Ohjelman tuottamisen
kriteereini on mm. edullisuus
— popularisointi — henkilékoh-
taisuus, jolloin kurssi rakentuu
alkutestien avulla saatuun luki-
japrofiiliin ja helppokiyttdisyys;
tilloin kurssia voi kiyttdd kuka
tahansa kaksitoista vuotta tdytti-
nyt lukutaitoinen henkils. Oh-
jelmat tuotetaan Commodore
-G4:lle syystd, ettd se on yleisin
kotimikro. Myshemmin keviillid
saamme vastaavan muistikurssin
valmiiksi, tissi vaiheessa voin
vain kertoa sen nimen; coputeri-
zed memory course. Lukukurssi
testataan aluksi lukuisten asia-
kasyritystemme henkil6illd ja
vasta timdn jilkeen se on valmis
levitettdviksi.

Niin uskomme osaltamme
edesauttavan mielen ja my6-
hemmin syntyneen tietokoneen
vilistd synergiaa.

Esko A. Kotvusalo
Training Manager
AVICA Inc.

Franklin Park, II, USA
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Commodore 128

— monipuolinen tietokone, jota olet odottanut

Jatkoa sivulta 1.

Basic 2.0:n ulkopuolisten ja si-
siisten kiskyjen seki toiminto-
jen (VIC 20 ja Commodore 64)
lisiks: laajennetussa versiossa on
20 ohjelman ulkopuolella kiy-
tettidvdi komentoa (levykomen-
not jne.), 35 uutta basickiskyd ja
13 funktiota. Lisiksi siind on si-
sidnrakennettu  konekielimoni-
tori, jossa on 14 kiskyi. Helpoin
tapa saada nopea kisitys siiti,
mitd tihin Basiciin kuuluu, on
kuvitella Commodore 64:dn Su-
petlaajennusmoduuli (tuttu
VIC-20:std), sitten lisdtd sisdiset
ohjelmointikiskyt ja ohjelmoin-
nin apuvilineet Simonsin Basi-
cisti ja Programmer’s Aidista ja
lopukst vield kaikki Basic 4.0
(PET/CBM)-levykiskyt.

Grafiikkakiskyt

Commodore 128:n grafitkkakis-
kyilld voit toimintatilassa C128
piirtdd, litkkua, tdytedd ja muun-
nella pisteitd, viivoja ja erilaisia
kuvioita tarkkuusgrafitkkaniy-
tolld. Yhdelld kiskylli ndyted
voidaan jakaa teksti- ja grafiikka-
tilaan, ja spritejd varten on usei-
ta kiskyji. Seuraavassa joitakin
uusia grafitkkakiskyja:
GRAPHIC-kiskylld
valita:
1. tavallinen tekstindyttéruutu,
2. tarkkuusgrafiikkandytts,
3. jaettu  ndyttéruutu
ti/ tatkkuusgrafiikka,
4. monivirinen tarkkuusgrafiik-
ka (mulucolor) n3yttdruutu tai
5. jaettu  ndyttoruutu  teks-
ti/ monivirigrafiikka.

CIRCLE-kiskylld voidaan piir-
tdd mihin kohtaan tahansa ruu-
tua monikulmio tal sen osa kdyt-
tdmilld mitd virid tahansa, X-
sidettd, Y-sidettd, pyoritystd ja
sivujen vilistd kulmaa. Tissi
kiskyssi on yhdeksin paramet-
rid, joiden avulla voidaan piirtdd
mitd tahansa ympyrin kaaren ja
kymmenkulmion vililed.

BOX-kiiskylld voidaan piirtd
minne tahansa kuvaruudulle ha-
lutun kokoinen suorakulmio.
Suorakulmiota voidaan py&rittdd
minki tahansa kulman kautta, ja
se voi koostua joko pelkistd 4iri-
vilvoista tat olla tdytetty.

PAINT-kiskylld voidaan tdyt-
tii ndyttoruudulla oleva suljettu
alue kiytettdvissi olevilla vireil-
l4.

DRAW -kiiskylld voidaan piir-
tdi piste, jana minkd tahansa
ruudulla olevan kahden pisteen
viliin tai jokin kuvio (sama kisky
vol koskea useampaa pistesat-
jaa).

Koneessa on myos kiskyji,
joiden avulla voidaan valita kaksi
eri rnvileveyttd (WIDHT), kir-
joittaa tekstid tarkkuusgrafiikka-
nayttoon (CHAR), valita viri

voidaan

teks-

mihin tahansa kiyttorarkoituk-
seen (COLOR), paikallistaa ku-
vapisteen sen- hetkinen sijainti
(pixel location) (RDOT) tai ha-
kea senhetkinen grafiikka-(RGR)
tal viritoimintatila (RCLR).

Sprite-kiskyjd voidaan pitdd
erillisend grafitkan alaryhmini,
ja  sithen  kuuluvar  sprite-
muodostuskiskyt (SPRITE) ja
sprite-tormiysrekisterit (COLLI-
SION), sprite-siirtokiskyt
(MOVSPR) ja sprite-lataus seki
— rtallennuskiskyt (SPRSAYV).
Lisiksi on kaksi uutta toimintoa,
joilla voidaan kontrolloida spri-
te-térmiyksid (BUMP), ja saada
selville minki tahansa spriten
parametrit (RSPRITE), nopeus ja
sijainti (RSP-POS), seki viimei-
sessd spritessa kiytetyt viriarvot

(RSPCOLOR).

Musiikki
Uuden tietokoneen C128-toi-

mintatilan laajennetussa Basicis-
sd on viisi kdskyd, jotka helpotta-

vat musisoimista. Nailld viidelld |

kiskylld voit mdidritd jokaisen
kolmen dinen parametsit ja nuo-
tit niin, ettd voit soittaa kolmisi-
nisid sivelmid. Nimi kiskyt
ovat:

VOL: wurttu kisky, jolla voi-
daan sidrid jokaisen kolmen #i-
nen voimakkuus.

ENVELOPE: Commodore
128:an  valmiiksi mdadricelryd
kymmenti eri instrumentin din-
td voidaan kiyrrdd jokaisen kol-
men ddnen kanssa. Jos haluat
muuttaa jonkin d4nen asettelua,
niin tilld kiskylld voit muuntaa
ADSR-arvoja, aaltomuotoa ja
pulssin leveytti.

FILTER-kiskylld voit miiritel-
1a  kaikki parametrit jokaisen
ddnen suodattamiseen.

TEMPO-kiskylld voit mairitd
tietyn nuottisarjan  soittotem-
pon.

PLAY-kiskyn avulla voit soit-
taa sarjan nuotteja, joille on
miiritelty 44dni, oktaavi, nuotin
kesto, ADSR ja suodatus.

SOUND-kiskylld voidaan saa-
da aikaan monimutkaisia dini-
efekteji.

Levy- ja uedostonhallinta-
kiskyt

Sellaiset, jotka tuntevat Com-
modoren PET/CBM -tietoko-
neet, osaavat antaa arvoa Basic
7.0:n levy- ja tiedostonhallinta-
kiskyjen tehokkuudelle.

DIRECTORY /CATALOG-
kaskyilld padset levyhakemistoon
ilman, etti joudut lataamaan si-
td tietokoneeseen. Voit kerralla
ottaa esille kaikki tiedostot tai
sitten vain mdirityt kdytedmalld

POKE& PO}

tihden (¥) ja kysymysmerkin (?)
vhdistelmdd  (wildcards and
don’t cares).

DSAVE/DLOAD: Nimi ovat
levyn tallennus- ja latauskiskyr.
TEST-nimisen tiedoston voit tal-
lentaa nippiilemilli DSAVE
“TEST’’. Sama tiedosto voidaan
ladata nippiilemilli DLOAD
VTEST”.

Levyn alustuskiskyt: Uuden
levyn  alustukseen (HEADER),
tiedoston poistamiseen
(SCRATCH), levyn - tarkistuk-
seen - (COLLECT), uedoston
uudelleennimeimiseen (RENA-
ME), tedostojen  kopiontiin
(COPY) ja levyjen varmuuskopi-
ointiin (BACKUP) on erilliset
vilittomit kiskyt.

Téssd Basic-versiossa on myos

DOPEN- ja DCLOSE-kiskyt,
joilla avataan ja suljetaan levyue-
dostoja. Niille jotka ovat kiin-
nostuneita suhteellisista tiedos-
toista on RECORD-kisky, joka
yksinkertaistaa tietueen valintaa
ja tietueosoittimen siirtoa.

Commodore 128:ssa olevien
erilaisten  kdyttomuistilohkojen
kiyttéd on helpotettu lisddmalld
kaksi levykiskyd. VSAVE:n ja
BLOAD:n avulla voir valita
muistilohkon ja osoitteet, joista
tallennetaan ja jothin ladataan.
Lisikst tihin Basic-versioon on
lisdety kaksi tdysin uutta levykds-
kyi. DCLEAR sulkee kaikki levy-
yksikk6dn avatut kanavat, ja
BOQOT-kisky lataa ja ajaa auto-
maattisesti midritellyn levytie-
doston.

Ohjelmointiapuvilineet

Commodore 128:ssa on lukuisia
kiskyji, jotka helpottavat ohjel-
mien kirjoittamista, virheiden
poistamista ja ohjelmien viimeis-
telyd toimintatilassa 128K. Tissd
muutama esimerkki tillaisista
kaskyista:

AUTO: Timi kisky generot
automaattisesti rivinumerot.
Kun pidtit ohjelmarivin kirjoi-
tuksen RETURN-nippiimelld,
ilmestyy uusi rivinumero auto-
maattisesti seuraavan rivin al-
kuun. Rivinumeroiden vili on
vapaasti valittavissa.

DELETE: Tilli kiskylldi voi-
daan ohjelmasta poistaa haluttu
midrd rivejd. Voit poistaa mitd
tahansa miirittyjen rivien vilis-
td, johonkin riviin saakka, yhden
rivin tai kaiken sen miki tulee ri-
vin jalkeen.

HELP: Tistda kiskysti on
apua, jos ohjelmaa ajettaessa tu-
lee syntaksivirhe tai jako nollalla
-vithe. Tdmi kisky (erllinen
nidppdin nippiimistdssi listaa
ndyttdruudulle sen rivin, jossa
virhe on, ja ndyttdd vastavirisend
sen osan, jossa virhe on.

TRON ja TROFF: Niilli kah-
della kiskylld aloitetaan ja lope-
tetaan Commodore 128:n trace-
toiminto. Jos trace tolminto on
kiytossi (TRON) ohjelmaa ajet-
taessa, niin rivinumerot ilmesty-
vit ruudulle sitd mukaa kuin ch-
jelma etenee.

RENUMBER-kiskylld voidaan
uudelleen numeroida ohjelmari-
vit madrdtyltd nviled alkaen: Ti-

| mi kidsky numeroi uudelleen

myds kaikki ohjelman GOSUB-
ja GOTO-kaskyt.

Niiden ohjelmointiapuvili-
neiden lisiksi Basic 7.0:ssa on
ohjelmointikiskyjd, joita voit

kiyttdd  ohjelmissasi antamaan
Basicille Fortranista ja Pascalista
turtua tehoa: Niitd kiskyjd ovat

IF...THEN..ELSE-kisky, DO/
LOOP/WHILE/UNTIL/EXIT-
kiasky, PRINT USING-kisky ja
tiydentivi miiritelmikisky
(PUDEF), sekd virheiden kes-
keyttimiseen kiytettyjen TRAP-
ja RESUME-kiskyjen yhdistel-
mi. Lisiksi IF.. . THEN -kiskyjd
voidaan laajentaa kiyrtimilld
BEGIN- ja BEND- kiskyji mii-
rictimiin ne rivit, jotka suorite-
taan osana THEN-chtoa.
Toimintatilassa C128 voidaan
WINDOW -kiskylld rajata ruu-
dulta joku tietty alue. Lisdksi
RWINDOW-toiminnolla  voi-
daan niytt palauttaa siihen ti-
laan, jossa WINDOW -kisky an-
netuin, oli se sitten 40 tai 80 sa-
rakkeen nidytt6. Konekielen oh-
jelmoijalle on lisiksi PREG-
kisky. Tama kisky palauttaa
AX)Y ja S-rekisterien arvot,
kun SYS-kutsu peruutetaan.
Basic 7.0:ssa on lisiksi muuta-
ma uusi tomminto. Ne ovat
JOY-, PEN- ja POT-toiminnot,
joilla luetaan peliohjain- ja valo-
kyniportteja, DEC- ja HEX$-
toiminnot, joiden avulla siirry-
tddn  kuusitoistajirjestelmistd
kymmenjirjestelmiin ja piin-
vastoin, INSTR-toiminto, jolla
patkannetaan jonon sijainti toi-
sessa jonossa, ja EXCLUSIVE
OR-toiminto (XOR).

Konekielimonitori

Commodore 128:2an raken-
nettu  konekielimonitori  on
Micromon-tyyppinen konekieli-
monitori. Monitorissa on tasval-
liset kiskyt: muistin tyhjennys-
(M), lataus- (L) ja tallennus- (S)
kiskyt, rekisterindyttd (R) ja mo-
nitorin  alaisuudesta poistumi-
nen (X). Lisiksi siind on assemb-
ler (A) ja dissamblerkiskyt (D),
vertailu (C), siirto- (T) ja tiedos-
tomuisti (F). Commodore 128:n
konekielimonitorilla on helppo
tydskennelld. Se on aina muistis-
sa eikd sitd tatvitse ertkseen lada-
ta esimerkiksi levylta.

Monitori joka toimintatilaa
varten

Tarkkaavaiset lukijat ovat jo
varmasti huomanneet, ettei mo-
nitori 1702:ta voida kdyttdd sil-
loin, kun Commodore 128 on 80
sarakkeen toimitatilassa. Moni-
toria 1702 kutsutaan composite-
videomonitoriksi. C128:n 80 sa-
rakkeen toimintatilaa varten tar-
vitaan niin  kutsuttu  RGBI-
monitori. Mutta koska 40 sarak-
keen toimintatilaa kiytettdessa
ei  voida  kdyttda RGBI-
monitoria, niin herdd kysymys,
tarvitaanko 128:aan kaksi erillis-
td monitoria. Niin ei kuitenkaan
onneksi ole.

Commodore on ilmoittanut
uuden monitorin laskemisesta
markkinoilla. Siind on composi-
te-video- ja RGB-monitorit, ja se
on yhteensopiva Commodore
64:n, Commodore 16:n, Plus/
4:n, Commodore 128:n seki nii-
den tietokoneiden kanssa, jossa
kiytetiin joko RGB- tat compo-
site-videomonitoria.
1901-monitorissa on sisdinra-
kennettu kaiutin, d3inen vormak-
kuuden, virin sivyn, kirkkauden
ja kontrastin s3dt6. Lisdkst sitnd
on 1/8 tuuman pienoiskokoinen

kuulokepistukka.
Uudesta levy-yksikostd

Mitd jirked on ostaa uusi pa-

| rempi tietokone, ellei sithen ole

saatavissa myoskin tehokkaam-
paa levy-yksikkéi. Commodore
mietti titd, ja pidru suunnitella
Commodore 128:n kanssa yh-
teensopiva levy-yksikko, joka
kiytedd 5 1/4” kaksipuolisia le-
vyjd. Samoin kuin 128:ssa myos
uudessa levy-yksikossi on kolme
toimintatilaa. Kun levy-yksikko
on ensimmdisessi toimintatilas-
sa, niin se toimii aivan kuin
1541. Kiytettdvissd ovat molem-
mat levyasemat ja levyn molem-
mat puolet, mutta siiftonopeus
on sama kuin vanhassa 1541:ssd
(noin 320 merkkii sekunnissa).
Titdi toimintatilaa kiytetdin,
kun tydskennelliin Commodore
64:1la tai Commodore 128:n toi-
mintatilassa C64. Jos timi no-
peus ei riitd, voit Siiftyd toiseen
tolmintatilaan, ja levyksikko
muuttuu nopeaks: sarjalevyase-
maksi. Tdtd toimintatilaa kiyt-
tid Commodore 128. Siirtono-
peus on tilldin yli viisinkertai-
nen, eli noin 1500 merkkii se-
kunnissa.

Jos olet levy-yksikon toiminta-
tilassa kaksi ja kdytit 128:n toi-
mintatilaa CP/M kasvaa siirto-
nopeus noin 3500 merkkiin se-
kunnissa. Mutta jos nopeus ei
vielikdin ole riittivi, pystyy uust
levy-yksikkd vielikin parempun
suorituksiin.

Kun kiytetdiin Commodore
128:an rakennettuja erityiskis-
kyjd, niin levyksikkéd voidaan
kiyttdd nk. 'burst’’-toimintati-
lassa. Siirtonopeus on silloin
5200 merkkii sekunnissa.

. jatkun sivulla 6.



miin, miten firman nimi saataisiin esille.

Myos pankkimaailmassa on ongelman kanssa jou-
duttu vastakkain. Mikroilijan kannalta asta on ratkais-
tu mitd tyylikkdiimmin Yhdyspankissa. Sivatuotteena
puheet kotimikron hyodyttomyydesti joutavat vih-

doin romukoppaa...

Yhdyspankilla
dlleen uutta mikroilyjoille

l

Parjatuilla ~ FESTA-messuilla
Tampereella kiyneet mikroharras-
tajat l6ysivit kaiken kaupallisuu-
den keskeltd myds helmii. Yksi
ndistd oli kieltimittd Yhdyspan-
kin osasto, jolla esiteltiin vauhdik-

kaast nykyajan ja jopa tulevaisuu- |

den pankkipalveluja. Osastolla ei
myyty mitdin, mutta ajoittain vi-
kei oli tungeksimassa niin, ettei
kidntymdin tahtonut piisti.
Osaston suosion syykin paljas-
tui nopeasti: kaupungille lihti
suusta suuhun -menetelmalli liik-
keelle tieto, ettd osastolla jaettiin
tlmaiseksi  tietoliikenneohjelmaa
C64-kotimikron kiytedjille. Tai
pikemminkin tarjolla oli kortt,
jota vastaan saattoi menni pankin
konttorista noutamaan kyseisen
disketin veloituksetta.
Yhdyspankki on

ennenkin

jana, tagolla on ollut joukko ta- |
lousohjelmia kotikiyttoon. Hyo- |

mutta kokolailla eri sekrorilla,
alueella, jolla olisi ennemmin pu-
helinlaitosten luullut olevan aktii-
visia. Miki sitten oli syyni suun-
nan muutokseen, stitd piitimme
otraa selvin.

Kotimikrolla Yhdyspankkiin

Pieni juttutuokio viehittivin
messuesittelijin kanssa paljasti-
kin paljon. Pankilla oli juur
koekiytiovaiheeseen saatu jirjes-
telmi, ‘jossa kotimikron avulla
voi katsella tilinsi saldoa ja tilita-
pahtumia seki maksaa lasku-
jaan. Terveen sovinistisen ajatte-
lun valossa timi vaikutti suoras-
taan hirvittiviltd, mutta esitteli-
j4 vakuutti, ettd pankissa siilyy
vieli monta toimintaa, jonka

“varjolla sielli voi edelleenkin

| kiydd tyttojd katselemassa.
kunnostautunut ohjelmien jakeli- |

tyohjelmalinja siis jatkui edelleen,

Pankkiin pididsemiseksi tarvi-
taan puhelin (jolla pelkistiinkin
on jo kauan piissyt Koti-SYP-
palveluun), mikro ja modeemi.

Doping-kiryisen urheilun tukeminen on yleisessi
mielipiteessi muuttunut lihes rikokseksi, ravihevosille
el vol rajattomasti ostaa kauroja, ja pallollaleikkimi-
nen tai sellonsoitto kiinnostaa loppujen lopuksi melko
harvoja. Siini Lihtokohdat, joista monen yrityksen pr-
miesten on ollut viime aikoina lihdettivi mietti-

Jos viimemainittu on YK:n alaisen |
kansainvilisen tietolitkennealan
standardointijirjestén CCITT:n
suositusten V.24 ja V.28 mukai-
nen ja mikro taasen ei, tarvitaan
lisaksi erityinen sovitin. Sovitin-
astaankin pankilla oli esittdi alle
kahdensadan markan hintainen
ratkaisu.

‘Laitteiden lisiksi tarvitaan tie-
tyst  ohjelmistopuoltakin, jota
edustaa pankin uusin ohjelmis-
totarjous, SYPTERM. Sen avulla
syntyy edellimainitusta raudasta
asynkroninen piite, jolla voikin
sitten olla yhteydessi vaikkapa
kaverin koneeseen, elektronisiin
postilaatikkoihin  ja  tietysti
pankkiin.

Tissi yhteydessi kannattaa
korostaa, ettd Yhdyspankki on
ainoana pankkina Suomessa pa-
nostanut myos asynkronisten yh-
teyksien kdyttoon.  Erityisest
pienehkéille yrityksille suunni-
teltu MikroTELESYP-jirjestelmi

on kiytdssi jo sadoissa yrityksis-
sd. Sitdkin jotkut yrictédjit kiytesd-
vit halvoilla kotimikroilla, jou-
kossa on useita C64:n kiytrd)id.

Yhdyspankin mikrokerho

Samalla niyttelyosastolla pal-
jastui toinenkin mielenkiintoinen
asia, joka ainakin toimittajan le-
veyspiireilli on ollut tuntematon
asia. Epiilyyn, ettd jo kymmenen
tuhannen levykkeen jakelu mak-
saa satoja tuhansia ja kenties suu-
renkin osan mainosbudjetista oli
esirtelijoilld varma vastaus: jatkos-
sa pyritiinkin ohjelmien jakeluun
linjaa pitkin pankin atk-kerhon
koneelta.

Miki ihmeen atk-kerho? Yh-
dyspankin jo jonkin aikaa toimi-
neen mikrokerhon keskeiseksi
komponentiksi paljastui tietoko-
neella oleva elektroninen postilaa-
tikko, BBS-jirjestelmid. Sen kaut-
ta on ollut mahdollista kyselli

vaikkapa lainansaannista, muovi-
rahasta, ulkomaanmaksuista ja
monista muista pankkia lihelld
olevista ja kaikkia kiinnostavista
asioista. Monipuolisten viestien-
vilitysmahdollisuuksien lisiksi
tarjolla on monenlaista hydtyoh-
jelmaa. Tarjontaa ei ole rajoitet-
tu minkdin tietyn kiytt6jirjestel-
min alaisuuteen tai tietyn mik-
roprosessorin kiytto6n. Vastaavas-
ti pankin UNIBOXiksi ristittyyn
jarjestelmiddn voi ottaa yhteyti
kaikilla riittdvit kommunikointi-
ominaisuudet omaavalla mikrol-
la tai osituskiyttopiitteelld. Pu-
helinnumero on 90-1655134.
Kiytt6 on yhti yksinkertaista kuin
tasavallan muillakin TBBS-jirjes-
telmilld, mutta kiyttdohjeiden
saamiseksi kannatta rekisteroityi
(ilman taloudellisia velvoitteita)
jirjestelmin kayttdjaksi.

Commodore 128

— monipuolinen tietokone, jota olet odottanut

Jatkoa sivulia 5.

Kisitrelemittd on vield levy-
ykstkon toimintatila kolme. Tis-

si el surtonopeus enii kasva. |

Vaan kyseessi on toimintatila, |
jossa levyasema toimii CP/M- |

jirjestelmin alaisuudessa.

Tissd kolmannessa toimintati- |
lassa ollessaan levy-yksikké on |

yhteensopiva IBM CP/M-86:n,
Kaypro II:n, Kaypro IV:n, Os-
bornen ja Epsonin levyjen kans-
sa.

Lihde: Commodore Microcom-
puters, April -85 (Canada)(Jim
Gracely)

Commodore 128 pihkinin- |

kuoressa

Commodore 128:ssa on kolme
pddtoimintatilaa ja lisiksi kaksi
alatoimintatilaa. N4m3i toimin-
tatilat ovat seuraavat:

Perustoimintatila C128
— 128 kt RAM (laajennetta-
vissa 512 kt)
— 96 kt ROM

— 40/80 merkin ndyttd

— grafiikka, min 320 x 200
— max 640 x 200

— 16 virid ;

— BASIC 7.0
— editointikomennot
— grafiikkakomennot
— idinikomennot
— levykomennot
— ikkunointikomennot

— sisddnrakennettu
konekielimonitori

— VIC II -piiri 40 sarakkeen
composite videomonitoria
varten

— SID-piiri (= 3 generaat-
toria)

— laajennettu nippiimistd
(numeronidppiimists, ta-
bulaattorit, kursorinsiirto,
HELP...)

. — yhteensopiva kaikkien
Commodore 64:n oheis-
laitteiden kanssa, lisiksi
voidaan kiytedd uutta,
nopeaa 1571 -levy-yksik-
kod.

Toimintatila 128 80 sarakkeen

nayctod

— sama kuin edelld, mutta

VIC II -piirin sijasta kiy- |
tossd videopiiri 8563,
niyttoni RGB-monitori

Toimintatila C 64
— 64kt RAM, 20kc ROM
— Basic 2.0
— VIC II -piiri 40 sarakkeen
composite videomonitoria
varten
— SID-piiri dinenmuodos-
tukseen
— yhteensopiva kaikkien
Commodore 64:n oheis-
laitteiden kanssa
* printterit
* levyasema ja kasettiasema
* peliohjaimet
* modeemi
* ym. sarjaporttiin, kiycti-
janporttiin, laajennus-
porttiin tai peliohjain-
portuiin liitettdvit oheis-
laitteet
— yhteensopiva kaikkien
64:n levyilld, kaseteilla tai mo-
duulilla olevien ohjelmien kans-
sa
Perustoimintatila CP/M
— CP/M versio 3.0
— VIC 1II -piiri 40 sarakkeen
composite videomonitoria
varten
— SID-piiri
— 128 kilotavun RAM

— laajennettu nippiimistd

— yhteensopiva kaikkien sar- |
japorttiin liitettdvien lait-
teiden kanssa.

Toimintatila CP/M 80 merkin
ndytto
— sama kuin edelld, mutta
VIC 1II piirin sijasta kiy-
t6ssi videopiiri 8563 niyt-
t6ni RGB-monitori
Nippiimistd
— Normaalikokoinen kirjoi-
tuskonenippiimistd
— 92 nippiinti
— erillinen numeronippii-:
mistd, 14 nippiintd
— 8 ohjelmoitavaa funktio-
ndppiinti
— 6 kursorinsiirtcondppdinti
— HELP-nippiin
— 40/80 merkin valintanip-
din
— NO SCROLL, LINE
FEED, ESCAPE, TAB,
ASCII/CC ja ALT -
nippiimet
Liitinnic -
— Kiytdjan portu (User
Port)
— Kasettiportti
— RF/TV -liitint
— Audio Input
— Composite Video
— Sarjaportti (prntterit, le-

vyasemat)

— 2 peliohjainporttia
— Laajennusportti

— Audio Output

— RGBI

Levyasema 1571 paihkinin-
kuoressa

— levykekoko 51/4”
— sisidnrakennettu mikro-
prosessori 6502
— 2K RAM
— 32 KROM
— DOS versio 2.7
— liitéintd sarjaporttiin
— siirronopeudet
* 300 cps (C64)
* 1500 cps (C128)
* 3500 cps (CP/M)
* 5200 (burst mode)
— levyformaatit ja kapasitee-
tit
— Commodore
170kt (Single Si-
ded/Single Densi-
ty)(formatoituna)
350kt (Double Si-
ded/Single Densi-
ty)(formatoituna)
CP/M (MFM)
410kt (Double Si-
ded/Double Densi-
ty)(formatoituna)
— Yhteensopivuus: Commo-
dore 128, 64, SX 64,
Plus/4 ja C 16



Opi luomaan ja muok-
kaamaan  sprite-kuvioita
kiyttien uusimpia COM-
MODORE 128:aan sisdin-
rakennettuja grafiikkakis-
kyja.

Sprite on ohjelmoitavissa ole-
va, liikkuva kohde. Sprite-kuviot
voivat olla viriltddn mitd tahansa
16 viristd tal ne voivat olla moni-
virsid. Koska voit liikutella
sprite-kuvioita ndyt6lld, voit teh-
di niilld piirrettyjd elokuvia.

COMMODORE 128:1la on ta-
vattoman paljon erilaisia grafiik-
kamahdollisuuksia. Voit kiyttii
silli  kaikkia COMMODORE
BASIC-komentoja, jothin kuu-
luvat myds upouudet sprite-
komennot. Sinun ei enii tarvitse
ottaa  esiin  piirustuspaperia
suunnitellaksesi ~ sprite-kuvion,
vaan voit luoda helposti spriteja
suoraan niytolld kdyttden niitd
uusia komentoja:

SPRSAV — siirtdd kuvatietosi
SSHAPE-merkkijonosta  sprite-

kuvioon.

SPRITE — midrittdd sprite-
kuvion ominaisuudet, kuten sen
numeron, virin ja sen kytketdin-
ko sprite paille vai pois pailti.
Se miirdd myds sen kulkeeko
sprite taustakohteiden edesti vai
takaa, laajeneeko sprite vaaka-
val pystysuoraan ja tuleeko sprite
niytolle vakiomallisena vai mo-
niviriseni ja hyvin rarkkana.

MOVSPR — siiftdd  sprite-
kuvioita ndytslli paikasta toi-
seen. Voit siirtdd niitd médritre-
lemilli tarkat ndytdn koordinaa-
tit tal kohdat subteessa sprite-
kuvion aikaisempiin koordinaat-
tethin niytolld.

COLLISION — antaa mah-
dollisuuden asettaa katkoja, mi-
kili sprite menee piillekkiin
toisen sprite-kuvion tai tausta-
kohteiden kanssa niytslli.

SSHAPE — timi kisky, joka
on ensiksi esiintynyt Plus/4:ssa
ja COMMODORE 16:ssa, antaa
mahdollisuuden miiritelld jokin
alue niytslld ja se tallertaa riedot
merkkijonomuuttujaan.  Siirrd
sitten timd merkkijono sprite-
kuvioksi komennolla SPRSAV.

Sprite-kuvan
muodostaminen

Ensimmiinen askel sprite-
kuvien ohjelmoinnissa on niiden
ulkoni6n suunnittelu. Voit luo-
da sprite-kuvia kolmella tavalla:

1. Kiyti perinteisti menetel-
mii. Kdytd piirustuspaperia, jol-
la koodaat tiedot kisin DATA-
kaskyiksi, lue tiedot ja pane ne
muistiin.

2. Kéytd Sprite-editoria, ku-
ten SPRDEF-muotoa COMMO-
DORE 128:ssa.

3. Kidytda COMMODORE 128:
ssa uutta sprite-tekniikkaa, joka
antaa SSHAPE, SPRSAV ja SP-

'RITE -kiskyt.

SSHAPE, SPRSAV ja SPRITE
-kiskyjen kiyttiminen on tehok-

kain  tapa .luoda  sprite-
grafitkkaa. Siind menetelldsin
ndin:

Valitse ndyt6n virit ja kirjoita
grafitkkamuoto. Timi tehdiin
standardilla  erittdin  tarkalla
muodolla kiyttien mustaa taus-
taa.

5 COLOR 0,1
10 GRAPHIC 1,1

Piirrd nyt kuva (24 x 21 pistet-
td) niytolle kiyttdien DRAW,
CIRCLE, BOX ja PAINT -kisky-
ja. Seuraavilla kiskyilld piirre-
tidn kuva kilpa-autosta niytén
vasempaan ylikulmaan:

15 BOX 1,2,2,45,45

20 DRAW 1,17,10 TO 28,10
TO 26,30 TO 19,30 TO
17,10

22 DRAW 1,11,10 TO 15,10
TO 15,18 TO 11,18 TO
11,10

24 DRAW 1,30,10 TO 34,10
TO 34,18 TO 30,18 TO
30,10

26 DRAW 1,11,20 TO 15,20
TO 15,28 TO 11,28 TO
11,20

28 DRAW 1,30,20 TO 34,20
TO TO 34,28 TO 30,28 TO
30,20

30 DRAW 1,26,28 TO 19,28

32 BOX 1,20,14,26,18,90

35 BOX 1,150,35,195,40,90

37 BOX 1,150,135,195,140,90

40 BOX 1,150,215,195,220,90

42 DRAW 1,50,180 TO 300,
180:DRAW 1,50,180 TO
50,190

43 DRAW 1,300,180 TO 300,
190:DRAW 1,50,190 TO
300,190

44 CHAR 1,18,23, *'FINISH"*

Aja ohjelma. COMMODORE
128 piirtdd valkoisen kilpa-auton
laatikolla ympirditynd ndytdn
vasempaan ylinurkkaan. Se piir-
t4d myos kilparadan maaliviivoi-

neen ndyton alaosaan. Tissd
kohdassa kilpa-autoon vield liik-
kumaton kuva. Auto ei ole vield
sprite, koska et ole siirtinyt ku-
vatietoja spriten tietoalueelle.
Olet vasta ottanut ensimmiisen
askeleen sprite-grafitkan ohjel-
MOoINNIssa.

Tallenna nyt kuva merkkijo-
noon SSHAPE -kiskylli:

45 SSHAPE A$,11,10,34,31

SSHAPE -kisky muuttaa kil-
pa-auton kuvan merkkijonoksi.
Merkkijono, AS, varastoi ketjun
nollia ja ykkosid uetokoneen
muistiin, joka muodostaa niy-
tolld ndkemnisi kuvan. Tietokone
vol esittdd visuaalista grafitkkaa
sen muistissa olevilla biteill3.
Kullakin yksitddiselld niyeolld
olevalla pisteelld on tietokoneen
muistissa bitti, joka kontrolloi
tdtd pistettd. Jos muistissa oleva
bitti on yhtd kuin yksi, silloin

nidytolld oleva piste syttyy ja vi-
rittyy valitun pintavirin mu-
kaan. Jos muistissa oleva ohjaava
bitti on yhtid kuin nolla, silloin
piste sammuu ja muuttuu taus-
tan viriseksi.

Kuvasi on nyt varastoitu
merkkijonoon. Siirrd nyt kuva-
tiedot merkkijonolta (A$) sprite-
kuvioon, jotta voit litkuttaa ku-
vaa. Kisky jolla timi tehddin on
SPRSAV.

50 SPRSAV A$,1
55 SPRSAV A$,2

Kuvasi tiedot on nyt siirretty
sprite-kuvioihin yksi ja kaksi.
Molemmilla kuvioilla on samat

tiedot, joten ne niyttdvit tds-

milleen samanlaisilta. Et voi
kuitenkaan nihdi spritekuvioita
ennenkuin olet kytkenyt ne
piille.

SPRITE -kisky kytkee piille
midrityn sprite-kuvion (nume-
roitu yhdestd kahdeksaan), virit-
t44 sen, miirittelee sen aseman
ndytolld, laajentaa spriten kokoa
tarpeen mukaan ja miirittelee,
miki grafitkkamuoto valitaan.

Asema nidytolld merkitsee sitd,
ohittaako sprite ndytdlli olevat
kohteet edesti vai takaa. Sprite-
kuvioita voidaan laajentaa kaksi
kertaa niiden normaalikokoa
suuremmiksi joko vaaka- tai pys-
tysuunnassa. Valittu grafiikka-
muoto miirdd, onko sprite-
kuvio standardi, erittdin tarkka
sprite val monivirinen sprite.

60 SPRITE 1,1,7,0,0,0,0
65 SPRITE 2,1,3,0,0,0,0
SPRITE-kiskyjen numerot tar-
koittavat:
SPRITE#,0,C.P.X,Y .M
# — Spriten numero (yhdesti
kahdeksaan)
O — Kytkee piille (O =1) tai

pois (O =0)
C — Viri (yhdestd kuuteen-
toista)

P — Asema. Jos P =0, sprite
on kohteiden edessi ndytolli. Jos
P =1, sprite on kohrteiden taka-
na ndytolla.

X — Jos X =1, sprite laajenee
vaakatasossa (X). Jos X =0, spri-
te on normaalikokoinen.

Y — Jos Y =1, sprite laajenee
pystysuunnassa (Y). Jos Y =0,
sprite on normaalikokoinen.

. Jatkun sivulla 10.




Nam kaytat

Timi arukkeli keskittyy vain
muutaman SIMONS’ BASICin
ohjelmointivihjeeseen ja niyttai
muutaman kiyttdmahdollisuu-

den, joita et ehki ole itse 16yti-

nyt. Kerron tissi myds muuta-
masta puutteesta, jotka voit kor-
jata SIMONS’ BASIC-ohjekir-

jaasi.
ON ERROR/NO ERROR

Kuten varmasti tiedit, virhe-
toiminta saadaan keskeytettyd
ON ERROR -komennolla, jolla
voit vilttdd ohjelman lukkiintu-
misen hyppiimilli johonkin
toiseen ohjelman osaan havaites-
sasi vitheen. Jos olet kdyttinyt
pelkkiia ON ERROR -komentoa
etsiessdsi jotaln mddrittyd virhet-
td, dld kidytd sitd endd! Anna ON
ERROR ja NO ERROR -komen-
tojen yhdessi hoitaa koko asia
puolestasi. Kiytettydasi NO ER-
ROR -komentoa saat niytt66n
sckd virheen numeron (ERRN)
ettd rivin numeron, jolla virthe
sattui (ERRLN). Obhjekirjassasi
on luetteloitu kaikki ON ER-

ROR -komennolla lukittavat vir-

heet, ks. siva 10—2.
ON ERROR -komennon muo-
to:
Rivin numero ON ERROR GO-
TO rwin numero
Titd komentoa voidaan kiyt-
tdd missi tahansa ohjelman koh-
dassa — ohjelman alussa tai en-
nen sitd ohjelman osaa, jossa vir-
hetoiminta halutaan keskeyttda.
NO ERROR -komennon muo-
to:
Rivin numero NO ERROR
Tilli komennolla hypitdin
ON ERROR -kohdasta NO ER-
ROR -kohtaan, ja sitd voidaan

kiyttad joko ohjelman lopussa |

tat sen ohjelmaosan jilkeen, jos-
sa virhetoiminta on keskeytetti-
vd. Kirjoita NO ERROR -ko-
mennon jilkeen PRINT-kisky,
jolloin  ndyttdon  tulee sekd
ERRN ettd ERRLN. ERRN mer-
kitsee vitheen numeroa, ERRLN
merkitsee rivin numeroa, jolla
virhe esintyy.

.!///

Seuraavassa = esimerkkiohjel-
massa keskeytetdin viisi vithetoi-
mintaa vksi kerrallaan niiden
esiintyessi. Virtheet ovat: para-
metri ylittdnyt sallitue rajat, ra-
kennevirhe, datat  loppuu,
NEXT ilman FOR -osaa, RE-
TURN ilman GOSUB -osaa. Sen
jilkeen kun jokainen virhetoi-
minta on keskeytetty ja virtheen
sekd rivin numerot on saatu niy-
tolle, vdird kisky korjataan ja
siirrytddn  seuraavaan virhetoi-
mintaan. Sama menetelmi tois-
tetaan kunnes kaikki viisi virhet-
ti on haettu ja korjattu. Aseta
ensin SIMONS’ BASIC -moduu-
It COMMODORE 64:een.
KIRJOITA: AUTO 10,10 ja seu-
raava ohjelma. (Talld kiskylld
saat automaatisen rivinumeroin-
nin alkaen numerosta 10 ja jat-
kuen kymmenen vilein.)

Seuraavassa listauksessa on ko-
mennot esitetty ohjelmalistauk-
sen vasemmalla puolella ja virhe-
numerot suluissa virheellisten
kiskyjen oikealla puolella.

Komento
ON ERROR 10

20

ERROR”’
30 GOSUB 120
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150

READ D
FOR J =

NEXT 1
GOSUB 120
NEXT J

RETURN
NO ERROR
ERRN
ERRLN

"ERROR #**;
"IN LINE"’;

Aja ohjelmaa eteenpiin.
Virheellinen kisky ERROR # 14
16ytyy rivilld 20. Listaa rivi 20.
TAB:lle annettu parametri on
ylittdnyt sallitut rajat, koska se
ylittdd 255:n.

| lua:

ON ERROR: GOTO 150
PRINT "’[CLEAR]”

TAB (520) " TITLE IS
FOR I=1TO 5

1TO 3
PRONTL J, D

DATA 15,25,35.45

REM SPACING ROUTINE
PRINT: PRINT

NO ERROR: PRINT

'ERRLN

RN
\'\\..\\\“‘\“\\\

“

Kirjoita rivi 20 uudelleen:
20 PRINT TAB(52)
"’TITLE IS ERROR”’
Tilld kaskylld otsikko tulee
niytén toisen rivin keskelle. Aja
ohjelmaa taas eteenpiin seuraa- |
van virthetoiminnan lukitsemi-
seksi. Virheellinen kisky lue-
taan: ERROR #’’ RIVILLA 70.
Listaa rivi 70.
Rakennevirhe on selvi; PRINT ‘
on kirjoitettu viirin. ;
Kirjoita rivi 70 uudelleen ja kor- |
jaa virhe:
70 PRINT 1,J,D
Kirjoita RUN seuraavan vitheen
paikallistamisekst. Tdmdi virhe,
ERROR# 13, loytyy RIVILLA
50. Listaa rivi 50. Data -kiskyssi
on joko puuttuva osa tai riittd-
mittomit data-arvot. Saadaksesi
asian selville kirjoita:
FINDDATA
(FIND-komento etsii ohjelman
kiytedjikohtaiselle koodille, tds-
si tapauksessa DATAn, tai
merkkijonon, ja tuo niytodlle jo-
kaisen esiintyvdn rivinumeron.)
FINDDATA- komento antaa
vastauksena 110. Listaa rivi 110
ja lisdd arvo 55 kdskyrivin lop-
puun. Tdmin kiskyn tulee kuu-

110 DATA 15,25,35,45,55
Sitten neljinteen virtheeseen!

Kigjoita RUN.

Ja tulostus kuuluu: ERROR # 10

RIVILLA 100. Listaa ohjelma.

Ongelmana on ristiinmenneet

silmukat. Rivit 80 ja 100 tdytyy

kirjoittaa uudelleen:

80 NEXT J

100 NEXT I

Virhe

(14)

(13)
(11).

(10)

(12)
; ERRN;

Sitten timin ohjelman vii-
meiseen virheeseen. Mene ohjel-
massa eteenpiin.

Vitheen paljastajamme ker-
too: ERROR # 12 RIVILLA 140.

Pifohjelman ja alarutinin vilil-

li et ole mitidin jakoa. Tdmin
korjaamiseks: kirjoita seuraava
kaskyrivi:
115 END

Kun ohjelma on virtheetdn,
ERRN on numero 128, miki
merkitsee, ettei virheiti ole ja
ERRLN kisittdd viimeisen luetun
kiskyrivin rivinumeron.

Aja ohjelmaa eteenpiin.

Niytolle tulee tieto:
ERROR # 128 RIVILLA 140, mi-
ki kertoo sinulle, ettei endi 16y-
dy vitheitd, jotka ohjelman vir-
hetoiminnan  keskeyttiminen
voisi 1oytdd.

Koska ohjelma on nyt virthee-
ton, poista virhetoiminnan kes-
keytys ja kirjoita kiskyjd niytol-
le.
KIRJOITA: 10 [RETURN]

150 [RETURN]
Aja virheetén ohjelma loppuun.

Tietysti jokaisella ohjelmallasi
voi olla erilaisia virhetoiminnan
keskeytystd vaativia virheitd. On-
neksi SIMONS’ BASIC on tissi
suurena apunal

Ali tyhjdd muistia. Voit kiyt-
tdd titi ohjelmaa kahden seuraa-
van SIMONS’ BASIC -komen-
non kanssa.

KEY ja DISPLAY
SIMONS' BASIC antaa 16 toi-

mintondppiinti kahdeksan
enemmin kuin COMMODORE
BASIC — ja kaikki 16 nidppiintd
ovat ohjelmoitavissa. Voit ohjel-
moida nimi nippiimet mille ta-
hansa COMMODOREn tai SI-
MONS’ BASICin komennoille.
Tillsin voit kirjoittaa SIMONS’
BASICin komentoja kiyttien
haluamiasi parametreja elimi-
noiden siten puuttuvien para-
metrien tarpeen. Jos esimerkiksi
asetat rivinumeroinnin 10,10:

een, voit nyt ohjelmorda toimin-
tondppidimen seuraavasti: AU-
TO 10,10.

Kaikkiin 16 toimintoon piise-
minen on esitetty kuviossa 1.
Huomaa ettd parittomilla luvuil-
la numeroidut toiminnot f1:std
{7:44n vaativat vain toiminto-
nidppdimen painamisen ja parit-
tomilla luvuilla numeroidut toi-
minnot f9:std { 15:een vaativat
toimintonippdinten f1 — {7 ja
COMMODORE-logonippiimen
painamisen. Parillisilla luvuilla
numeroidut nippiimet saadaan
aina painamalla SHIFT; toimin-
not f2:sta f8:aan vaativat toimin-
tonippiimen ja SHIFTin paina-

misen, kun taas toiminnot
£10:std f16:een vaativat toimin-
tonippiinten {2 — f8 seki

CMDR- ja SHIFT-nippiinten
painamisen. (Korjaa SIMONS’
BASIC-ohjekirjaasi sivulla 2-2,
komentojen antaminen funktio-
nippiimille, olevat painovir-
heet.)

KEY -komentoa kiytetdin oh-
jelmoimaan toimintonippiimii
kirjoittamaan  kiyttdjikohtaisia
komentoja. Sind valitset toimin-
tondppiimen ja sen antaman ko-
mennon, kuten alla on esitetty.

Komennon muoto:

KEY roimaintondppdimen nu-
mero, komento’’

Toimintonippdimen numero
on tietysti miki tahansa vililtd
1—16. Komento voi olla joko
SIMONS’ BASIC — tai COM-
MODORE BASIC -komernto.
Komennon pituus on rajoitettu
15 merkkiin ja se pitdd paddttdd
lainausmerkkeihin. 15 merkin
rajan ylittiminen ei atheura vir-
hetti; kisky vain yksinkertaisesti
lyhenee 15 merkkiin! Timi
erehdys on helppo havaita, kos-



ka kiytit DISPLAYti listatessasi
toimintonippiinten komentoja.
Jos et ole vieli ohjelmoinut
toimintonippdimiisi,  kirjoita
seuraavat komennot ohjelmatoi-
mintoihin f1, {2, 9, f10, f13 ja
f14.
SIMONS’ BASICin kanssa:
KIRJOITA: KEY 1, "RUN"’
KEY 2, "PAGE 10"

KEY 9, "LIST”
KEY 10, 'PAGE 0"
KEY 13, "NEW”
KEY 14, "OLD"

Heti kun toimintondppdinti
on painettu, sille nippiimelle
ohjelmoitu komento tulee niyt-
t66n. Sinun tarvitsee vain painaa
RETURN ja saat komennon ni-
kyviin.

Paina f1 ja RETURN edetikse-

si ohjelmassa.
Paina SHIFT f2 ja RETURN saa-
daksesi PAGE 10 -komennon.
(PAGE -komento hajottaa ohjel-
man listauksen  yksittdisiin
’ndytedsivuihin’’, joista kukin
on PAGE -komennossa miiritel-
lyn mittainen.)

Listaa nyt ohjelma painamalla
CMDR {1 ja RETURN.

Poista PAGE -komento paina-
malla SHIFT, CMDR {2 ja RE-
TURN.

Listaa ohjelma uudelleen pai-
namalla CMDR {1 ja RETURN.

Tyhjdd muisti painamalla
CMDR f5 ja RETURN.

Palauta ohjelma muistiin pai-
namalla SHIFT, CMDR £6 ja RE-
TURN.

(OLD -komento palauttaa oh-
jelman, joka on poistettu muis-
tista NEW -komennolla.)

Komentojen antamisessa toi-
mintonippiimille on selvii etu-
ja. Téstd on vielid enemmin hyo-
tyd, jos Return sisillytetdin osak-
si toimintonippiimen komen-
toa. RETURN — tilloin vileyt

titd varten + CHR$(13) KEY -

| komentoon.

Komennon muoto kiyttien
Returnia on:

KEY toimintonippiimen nu-
mero, "'komento’’ + CHR$(13)

Muuttaaksesi f1 ja f9 -komen-
not sisdltimiin RETURNIn,

KIRJOITA:

‘KEY 1,
“RUN’‘ + CHR$(13)
KEY 9,
*’LIST’* + CHR$(13)

Paina f1 ohjelman eteenpiin
viemiseksi ja sitten CMDR f1
(toimintoa 9 varten) ohjelman
listaamiseksi.

Toimintonidppiimet pysyvit
ohjelmoituina kunnes tietokone
kytketdin pois tai annetaan
COLD  -komento. (COLD-
komento tyhjii muistin ja pa-
lautraa jirjestelmin SIMONS’
BASICin otsikkoniytt66n.) An-
nettuihin toimintoihin ei vaiku-
ta muistin tyhjidminen NEW -
komennolla.

Hyvi idea on kirjoittaa lyhyt
ohjelma, jossa annetaan usein
kiytetyt komennot toimintonip-
piimille ja kiyttdd sitd aina SI-
MONS’ BASICin yhteydessi.

nippdimen painamiselta. Lis3d |

POKE & PI4}

Kun olet kerran tottunut kiyt-
timiin toimintonippdimii, si-
nun on vaikea palata komento-
jen kirjoittamiseen!

Saadaksesi niytdlle toiminto-
nippiinten komennot kiyti ko-
mentomuotoa: DISPLAY

Nihdiksesi nyt muistissa ole-
vat toimintonippiinten komen-
not KIRJOITA: DISPLAY

Niyt6ssi ndkyy:

DISPLAY
KEY 1, "RUN” KEY 9, LIST”
+CHRS$(13)  + CHRS$(13)
KEY 2, KEY 10,
"PAGE 10°  "PAGE 0"
KEYS3.22” = KEY 11, "
KEY 4222 “KEY.12, "
KEY 5, "  KEY13,"NEW”
KEY 6, ””  KEY 14,”0OID”
KEY-7,2"2 - KEY. 15,2
KEY 8, 7  KEY 16, "

Yritd nye- lisitd ndppiinko-
mento automaattiseen rivinume-
rointiin.

Kiyti omia parametrejasi al-
kurivin numeroon ja rivinume-
ron kasvua 10,10 sijaan.
KIRJOITA: KEY 5, AUTO
10,10" + CHR$(13)

Nyt saat ohjelman rivinume-
rot vain nippiinti painamalla!

Jos omistat SIMONS’ BASIC-
in, tolvon ettd timi oppitunti
on ollut sinulle hysdyllinen. Jos
et omista, sinulta puuttuu pal-
jon COMMODOREn ohjel-
mointikyvysti.

Rakas ei tdna iltana, minulla on
puskuri taynna...

0 91

’Taméa malli on laajennettavissa
48:aan nappédimeen.”

DS HuceerT

Piinkova tarjous Poke&Peek—Iulq oille!

COMMODORE YRITYSKONEITA HUIPPUEDUI.I.ISESTII

Sinulla on Poke&Peekis-
tind nyt ainutlaatuinen
tilaisuus hankkia vaik-
ka kokonainen tietoko-
nejdrjestelmé huippu-
edulliseen tarjoushin-
taan. Huom! Vain rajoi-
tettu erd!

czcommodor-e
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Tama tekee varmuuskopion kuudessa
nanosekunnissal!

Luo sprite-
Commodore

Jatkoa stvulta 7. ;

M — Jos M =1, sprite tulee
nidytolle monivirisend ja hyvin|
tatkkana. Jos M =0, sprite tulee |
niytolle standardiviriseni ja hy-
vin tarkkana. ||

Nyt sprite-kuviosi on niyt6lli. |
Kaikki miti sinun tarvitsee teh- |
di on liikutraa siti. MOVSPR- |
kisky kontrolloi sprite-kuvion |
liikkkumista ja antaa sinulle mah- |
dollisuuden  litkutella  sitd. |
MOVSPR-kiskyd voidaan kiyt- |
tid kahdella tavalla. Ensiksi |
MOVSPR-kiskylli voidaan mii-
ritelld sprite-kuvion tarkka si- |
jainu ndyt6lld kiyttden pysty- ja
vaakasuoria koordinaatteja. Lisdd |
seuraavat kiskyt ohjelmaasi:

70 MOVSPR 1,240,0
80 MOVSPR 2,120,0

Rivi 70 sijoittaa sprite ykkosen
(piste-) pylvdiseen 240, riville |
nolla. Rivi 80 sijoittaa sprite kak- |
kosen (piste-) pylviidseen 120, 1i- |
ville nolla. Molemmat niistd |
paikoista ovat liht6isin ei ndytol-
14 nikyvistd sprite-koordinaateis-
ta.

Voit my6s kidyttdd MOVSPR-
kaskyi litkkuttamaan spriteja suh- |
teessa niiden alkuperiisiin sijain-
tipaikkoihin. Sijoita sprite yksi ja !
kaksi esimerkiksi rivien 70 ja 80
koordinaatteihin. Tahdot nyt
siirtdd niitd niiden alkuperiisiltd
sijaintipaikoilta toiseen paikkaan
niytolld. Kiyrd seuraavaa kiskyd |
siirtimddn spriteja pitkin mii-
rittyd reictid naytolla:

85 MOVSPR 1,180 #6
87 MOVSPR 2,180 #7

Ylliolevan kiskyn ensimmii- |
nen numero on sprite-kuvion |
numero. Toinen numero on siif-
rettdvi  astemddri  suhteessa
sprite-kuvion alkuperiiseen si- |

jaintipaikkaan. Punnan merkki |
(#) merkitsee, ettdi sprite-
kuviota siirretddn suhteessa alku-
sijaintipaikkaan eiki absoluutti-
seen sijaintipaikkaan kuten ri-
veilld 70 ja 80. Viimeinen nume-
ro miirittid nopeuden, jolla |
sprite siirtyy reittidin pitkin ndy-
tolli. |

Aja nyt koko ohjelma lipi si-
ten ettd kaikki ohjelma-askeleet
ovat mukana. Olet juuri muo-
dostanut ensimmiisen sprite-
ohjelmasi. Olet luonut kilpara-
dan, jolla on kaksi kilpa-autoa.
Yritd lisidtd uusia autoja ja koh-
teita. Kokeile piirtimilli uusia
sprite-kuvioita ja sijoita ne kilpa-
radalle. Olet nyt pidssyt hyvin
sisille sprite-ohjelmointiin. Kiy-
ti mielikuvitustasi ja luo uusia
nikymii ja kohteita, joita voit
liikutella. Pian luot kaikenlaisia
plirrettyji tietokone-elokuvia.

Sprite-ohjelman  nivomi-

| nen yhteen

Nyt sinulla on toimiva esi-
merkki sprite-ohjelmasta. Tdy-
dellinen ohjelmalistaus on ti-
min artikkelin lopussa. Huo-
maa, ettd listauksessa rivi  virit-
tdd ndytdn mustaksi. Rivi 10 an-
taa standardin erittdin tarkan
grafiikkkamuodon. Rivi 15 piirtii

| laatikon ndytén vasempaan yli-
| nurkkaan.
| 20—32 piirtdvit kilpa-auton. Ri-

Seuraavaksi  rivit

vit 35—44 piiredvit kilparadan
kaistat ja maaliviivan. Rivi 45

' siirtad  kilpa-auton kuvatiedot

merkkijonomuuttujaan. Rivit 50

| ja 55 stirtivit merkkijonomuut-
| tujan sisilldn sprite-kuvioihin
| yksi ja kaksi. Rivit 70 ja 80 sijoit-

tavat sprite-kuviot ndytén yli-

| osaan. Lopuksi rivit 85 ja 87 lii-
! kuttavat sprite-kuviota 1kdin-
i kuin kaksi autoa kilpailisivat kes-
. kenddn maaliviivalle.

Edelli on esitetty kuinka

| sprite-kuviota luodaan ja muo-

kataan kidyttdmilli uusinta si-
siinrakennettua COMMODO-

i RE 128 kiskykokonaisuutta. Tu-

levaisuudessa kisittelemme

| sprite-grafilkan madrittelytapaa
| sekd sprite-kuvioiden lisidmistd |

ja kerrostamista COMMODORE
128:1la.

Viimeinen mahdollisuutesi! PRINTTAA!

HYVAA JOUL

Commodore 647128

| Shaffer & Shoffes Applied e

1/2

hintaan!

DS HuggeTT

MIT
B

David Lawrence

COMMODORE 4+

OHJELMOINNIN OPAS

Anssi Laakkonen Mika Huovinen

COMMODORE (%1

OHJELMOINNIN OPAS

Shaffer & Shaffer
Commodore 64/128

VARIGRAFIIKKA

Commodore 64/128:n tietokonegrdfii-
kasta kiinnostuneen perusopas. Kir-
jassa ohjataan piitdmaan ja liikutta-
maan kuvioita, kayltamaan vareja.
Sisaltaa yksityiskohtaisen esimerkki-
ohjelman. Ovh. 175,-

David Lawrence
Commodore 64
Ohjelmoinnin opas
MENETELMAT

Kirja ohjaa Commodore 64:n hyédyilli-
seen kayttoon. Se auttaa I6ytamdadn
oikean Iahestymistavan ohjelmointi-
ongelmiin ja sisaltaa ukuisia vihjeita
sekd hyoddyllisia rutiineja omia ohjel-
mia varten. Cvh. 129,-

JOULUN JATTIPELI:
AFRIKAN TAHTI

Yksi kaikkien aikojen suosituimmista
lautapeleista nyt myos kuusneloselle!
Peli on grafiikaltaan ja aanitehosteil-
taan huippuluokkaa.

Commorode 64, levyke. Ovh. 195,-

Anssi Laakkonen -
Mika Huovinen
Commodore 64
Ohjelmoinnin opas

KONEKIELI

Yksityiskohtainen kuvaus Commodore
64:n konekielesta. Kirja toimii seka
oppi- etta kdasikirjana, se on tehty eri-
tyisesti suomalaisia kayitajia varten.
Ovh. 129,-

Peter Lear

BASIC AAPINEN

Erityisesti nuorille aloittelijoille kirjoi-
tettu selked ja havainnollinen BASIC-
kielen alkeiskirja. Hauska vdripiirros-
kuvitus.

Ovh. 69,-

& AMERSOFT
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USA:n presidentsi Ronald Rea- ‘

COMMODORE sponsorot
Nuorten astronauttien ohjelmaa

”’ Amerikka on aina ollut suurin, kun olemme us-
kaltaneet olla suuria. Voimme jilleen tavoitella suu-
ruutta. Voimme seurata unelmiamme kaukaisiin
tihtiin, eliden ja tehden ty6td avaruudessa rauhan se-
ki taluodellisten ja tieteellisten padmiirien edisti-

miseksi.”’
Presidentti Ronald Reagan 1984

Niilld sanoilla USA:n presi-
dentti julkisti Nuorten astro-

Miki Nuorten astronaut-
tien ohjelma on?

E""“‘TE“O‘.‘HSE gan tervebtii COMMODOREnR ﬁz?ttggﬁgggé%urgg Vylfgga Nuorten astronauttien ohjel-
wASHINGTO 10_1.7””‘”‘/0/”‘“-7“‘3 Marschall Smit- | g3adessaan olla timin Nuorten | ma on suunniteltu USA:n yksi-
er 5. 198 = hid Nuorsen astronauttien obyel- | qronauttien ohjelman viralli- | tyisen sektorin aloitteesta lisda-
S it of S aonts _man avajaisilaisundessa. nen tictokonelahjoittaja. Ohjel- | miin Amerikan nuorison mate-
rekindl® th-e,_.s%ligh t‘e‘s épac man on suunniteltu ulottuvan | matiikan, ticteen ja tekniikan
. qe tnat ¥ c?ﬁa:nf and Wiynited St kaikkiin USA:n kouluihin. Tri | kiinnostusta ja taitoja. Sen tar-
. beh:: e\.;u;imm of t |sunching Daniel Kunz COMMODOREnD | koituksena on auttaa Amerikkaa
2,‘.’;'1 g ae atalyst . announcege eY:; g ' Koulutusosastolta lainattiin oh- | kohtaamaan tulevaisuuden yh-
PTO ¢ pleasvre t‘.h;;ﬁve _cﬂll;? :'he piﬁde:{; and jelmaa varten, koska hénelld on | teiskunnan haasteet ja mahdolli-
is Wit 3’:;215 sec";;'c will is;?;:n scnoot ‘:‘:“-,ry. ‘ alalle  erityiskokemusta.  Tri | suudet. :

of anev tpgrcgf L iuf‘i"’; - scientifi E Kunz toimit Nuorten astronaut- | USA:n kansallisella avaruus-
Ast“na‘; oementa™¥ L giasm O o g‘-‘%‘:l 5 | tien neuvoston hallituksessa, jos- | insttuutilla (The National Space
‘“;I;i: eachers ne Youne Ast s and ::‘tf: t 8re | sa ovat myds mm. Jack Ander- | Institute) on tirked osa Nuorten
7 : tnrust 1y getive E;O%f:g éﬁ‘;‘;ter T\:’:E : . son, tunnettu kolumnisti, sekd | astronauttien ohjelman kehitti-
The g:mo develoP © g cﬂ“‘“;“ strona¥l T g Ast o P re;z'de'm‘tz Ronald Reagan Hugh Downs, ABC:n suositun | misessi. USA:n avaruusohjel-
";:,1:1 use i - ing ?;g;ces £ A Julkisti Nuorten astronauttien ’’20/20”’ TV-ohjelman juonta- | man innostamina tuhansia nuot-
intere® ‘e?: 2 the & ation8) g ohjelman. ja. - ten astronauttien haaraosastoja
(;"1“3231“ 5 85 h‘ilﬁé;::e ﬁ‘;‘:e‘ A i perustitaan ensi vuoden kalkzlma
jons SU° . yationdl ne heir best Amerikan 75 000:n peruskoulun
Many 0‘5‘22“212‘1\91?’ a:::sﬂand Sm:nce S ja lukion oppilaista ert puolilla
GeoBZ®R a1 Mathel sted maata. USA:n avaruusohjelman
t:: ot e ;:ofesgonﬁls s 3 e s miehitetyt ja miehittimittdmit
ana pHEY 2QUCBIOl eession® S rove thE avaruuslennot tuovat kohokoh-

¢ art Tsmpn;_;ﬁd Tlﬂedpgzs;“'r ygg? . tia haaraosastojen toimintaan.
TR s ST ot the Tty of gorward Nuorten astronauttien ohjel-

pusineS? sicatof O iies 8D a 100K €N astrona 4 je
strong 104 mathe™® ¢ progre® > ma pyrkii erityisilli oppikursseil-
scienc® ang pstron®® la ja luovilla toiminnoilla juur-
1 salv ccee;? ruttamaan tictc‘eliisen seikl;ailun
o 18 (?,'r— henkei Amerikan nuorisoon,
QM mitd he tarvitsevat astuessaan
korkean teknologian  tydela-

maan.
COMMODORE (%t

Tormtusfohtaia Marshall Smith
ofentas labjoituksen March of
Dimes -rahaston edustaialle.

COMMODORE USA sponsoroi
March of Dimes -rahaston

Skate-A-Thon -kampanjaa

Kristen Ellisin, vuoden 1985
March of Dimes -rahaston julis-
teen lapsen, uuden COMMO-
DORE-tietokoneen kanssa. Liik-
keellelibtotilaisuudessa olivat li-
siksi lisni olymptalaisten kuvio-
luistelun vorttajat Dick Button ja
Toller Granston, huippumalli
Carol Alt ja TV-tihti Glenn
Scarpelli ’One Day At A Ti-
me’’-ohjelmasta, jotka pukivat
luistimet jalkoihinsa ja tekivit
pyrihdyksen tarkoitusta varten
tehdylli luistinradalla.

March of Dimes -rahasto on
omistautunut taistelemaan las-
ten synnynndisid vajavaisuuksia
vastaan tutkimusohjeimien, l3i-
kinnillisten palveluiden ja ter-
veyskavatuksen avulla. "’Olem-
me hyvin innostuneita tekemiin
Skate-A-Thon -kampanjaa
COMMODOREn ja ISIAn kans-
sa’’, kommentoi Ed Fike, March
of Dimes -rahaston kehittelytoi-
mintojen apulaisjohtaja. ’'Toi-
vomme voivamme tehdi Skate-
A-Thon -kampanjasta kansalli-
sen jokavuotisen tapahtuman.”’

Viime marraskuu oli kansalli-
nen luistelukuukausi, jolloin
March of Dimes Birth Defects ra-
hasto (toimii lasten synnynniis-
ten vajavaisuuksien auttamisek-
si) lybttdytyi yhteen COMMO-
DOREn kanssa jirjestien kuu-
kauden mirtaisen luistelukam-
panjan rahaston kasvattamiseksi.
Kampanjan esitteli Amerikan
luisteluinsticuurt (ISIA).

Kampanjaan osallistuvat luis-
telijat pyysivit lahjoituksia ysti-
viltd, perheeltdin ja naapureilta,
jotka vuorostaan avustivat March
of Dimes -rahastoa sen mukaan,
kuinka kauan luistelija viipyi
jdalla. Skate-A-Thon -kampanja
-pidettiin marraskuun aikana ISI-
An luisteluradoilla maan suu-
rimmissa kaupungeissa.

Skate-A-Thon -kampanja lih-
~t1 litkkkeelle New York Citystd,
kun COMMODOREn toimitus-
johtaja Marshall Smith esitreli
ensimmiisen virallisen 1000 dol-
larin lahjoituksen March of Di-
mes -rahastolle. Lisikst COM-
MODORERn hallituksen puheen-
johtaja Irving Gould esitteli

Kirjeita

=

Commodore 64
omassa ja koulun kaytossa.

Tutkin ja harkitsin pari vuotta
— miki kone kannatraisi ottaa?
Tarvitsin kotimikroa kotona ja
koulussa. Hankin yleiskirjalli-
suutta ja haastattelin  koneen
omistjia. Vertailevan tietomate-
riaalin kartuttua — ratkaisu oli
helppo, CBM-64. Hinta, laatu,
muisti ja ohjelmien saatavuus
ratkaisivat.

Nyt olen 2 vuotta opiskellut.
Aluksi koneharjoittelua, listaus-
ten ktrjoittamista, Basic-kielien
ja  ohjelmoinnin  opiskelua.
Muutama  pelikin  kiinnosti:
shakki, koripallo, tennis, keilai-
fa... ?

Lisitiedon tarve pakotti kurs-
seille. Tuli selvyys tekstinkdsitte-
lyn, taulukkolaskennan, tieto-
kantaohjelmien ja Pilotkielien
merkityksestd ja kdytostd.

Henkilokohtaiset  pidtavoit-
teeni olen saavuttanut nopeasti.
Lukion rehtorina jouduin laati-
maan 5 eri lukujirjestysti vuo-

dessa. Ne tulevat kitevisti
CBM-64:lla. Sain perusversion
saksalaiselta kolleegaltani.

Muokkasin ohjelmaa — koulum-

me oppilaan Janne  Alatalon
kanssa suomalaiseen kouluun so-
pivaksi. Nyt olen tehnyt 5 luku-
jarjestystd — kaikki siististi tu-
lostettuna. Maksimi 17 luokkaa
ja 67 opettajaa — taitaa riittdi
useimmille kouluille.

Toinen tavoitteeni oli perhos-
rekisterin tekeminen. Olen alan
harrastaja. Kokoelmat piti saada
hallintaan. Rekisterit ovat hel-
pointa, mitd ohjelmoija voi teh-
di. Tosin nadyttdvir tissi vaihees-
sa alkeellisilta, mutta e1 ole ollut
atkaa parannella.

Maanteteen ja  biologian
opettajana ldysin pian useitakin
koulukiyttoon soveltuvia ohjel-
mia — ainakin pienen korjauk-
sen jilkeen. Hallussani on tilld
hetkelld noin 200 hyé6ty- ja ope-
tustarkoituksiin sopivaa ohjel-
maa, jolsta muutamat soveltuvat
muihinkin aineisiin: maapallon
karttakuva, vilimatkat maapal-
loila, kalenterit, treenarit, tieto-
mestari, sukupuu, sanakirjat,
etiketit, kuulotesti, 30 pelid ku-
ten shakki, koripallo, tennis,
keilailu. .., morsetus,. kitjanpi-

to, muisto, taulukkolaskenta,
piirustusohjelmat, monipuoliset
matematitkan harjortukset. . ..

CBM 64 kiytossd ovat kuului-
sat ohjelmat: Teksti -64, calc re-
sult, superbase. Kaikki hinnal-
taan kymmenesosa suurten ko-
neiden hintothin verrattuna.

Kiytossini  on saksalainen
kouluhallinto-ohjelma. Se kav
sellaisenaan meidin oloissam-
me.

Useilla opettajilla on CBM 64,
samoin oppilailla. Olen ulannut
10 64 koulumme kiytt66n. 80%
opettajakunnastamme on suorit-
tanut ATK-peruskurssin. Kou-
lussa on 3 suurkonetta, mutta
ohjelmia ei ole varaa ostaa. CBM
64 on nopea ja halpa ratkaisu,
jos haluaa, ettid tetokone ei ole
vain huonekalu.

Leo Kohonen
Salinkallion lukion rehtori
Lahti
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Vaihtoporssi

Liheti osoitteella:

Oy PCI-Data Ab,

Poke & Peek!-lehden toimitus,

PL 148, 65101 VAASA
Merkitse rast ruutuun

Ostetaan O

Myydsi Bl =

Vaihdetaan [

EI LIKETLMOITUKSILLE. ILMOITUKSESSA SAA

1. Kirjoita koneella tai tekstaten yksi kirjain ruutuun.
2. Jiti tyhji ruutu sanojen viliin.
3. Vastaus puh. numero ja/tai osoite myo6s ruudukkoon.

PR E e s A

Mikili et vieli ole saanut
POKE &P

-lehted postitse,
tiytd timi kuponki.

|
Osoite |

PostinumeroD:[ED
Postitoimipailda. L1 LT LT LTI EEL L] |

Osoitteenmuutos
Uusi

osoite L FEEEERTTT T F R E [ F4
Posdnumetol:[D:D

Postitoimipaikka [ | | [[[[[TTTI[]]

Minulla on Commodore _ _ __ - - - - —_ .

e e o e mim e mims et m-c-KESkusyksikko
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| OLLA ENINTAAN 20 SANAA. Kirjoita niin
I
I
|
|
I
|
I
1
|
|
|

MAKSU 20 mk. Ali liheti rahaa kirjeessi. Maksu var- |
I mimmin postisiirtotilillemme TA 146529-1 ja maksu-

kuitti ilmoituksen mukana toimitukseemme.
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Liheti kuponki osoitreella: Oy PCI-Data Ab
| PL 148
65101 VAASA 10

h—-

d S i ol SRt < i

Myydaan
C64 eprommart 1000,—. Dynaa-
minen Debugger assembly-kielis-
ten ohjelmien tarkastukseen. Kir-
joitin MP S$801 1600,—. Uusi. RS
232-adapteri 200,—. User-portin

liitin 18,—. Ym. C64 tavaraa.
P. Ritamiki (931) 654 805

Ostetaan

Ostan SIMPLICALC laskentaoh-
jelman VIC-20:een (kasettiversio,
hyvikuntoinen). Kysy tarjousta.
Vihjeetkin saatavuudesta kiinnos-
taa. Markku Jussila 14240 Janak-
kala puh. (917) 886 66.

YRITYSOHJELMIA
Commodore 64:lle

Asiakaskortisto 400,-

Laskutus 1.200,-

Kirjanpito 1.200,-

Y .M. sovellutuksia
ATK-PALVELU

ATSO MAKINEN
90-370660 i. 90-721613

POKE & PIL)

Commodore pienkoneiden
kiyredjilehd
Painos

70.000. Kolmas vuosikerta.
Julkaisija Oy PCI-Data Ab

Piitoimittaja
Johan Hagstrom
Toimitussihteeri
Maarit Keski-Hannula
Toimitusneuvosto
Johan Hagsu6m
Olli-Pekka Kulmala
Jukka Kuorikoski
Kati Lehmonen
Maarit Keski-Hannula

Taitto
Kimalainen Oy, Vaasa
Ladonta
Ky Dipro-Offset Kb, Vaasa
Painopaikka
Vasabladet, Vaasa
Toimitus
PL 148
65101 VAASA 10
Puhelin 961-113 611
Telex 74145 comi sf
Telefax (961) 110 041
Imoitukset
Maarit Keski-Hannula
2 mk/pmm. Vaihtopdrssi
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.
15.1.-86.
Tilaukset
Asiakaspalvelu
Hmestyy
Kuust kertaa vuodessa.
Seuraava numero tammi-
helmikuussa.
Aineiston oltava toimituk-
sella 15.1.-86 mennessi.

Ei-tilatuista jutuista emme
vastaa.  IJSSN 0780-2226 '
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