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se naslovnoj strani kocoperi epitet »najvece revije za : &
mikrora¢unare u Britaniji«: uprkos okruglo 300 strana, odli¢noj S
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S trl sryca

ANDREJ VITEK

ao §to radi veé niz godina,
Kipuve godine je nas najveci
roizvodaé radunara Iskra
Deita predstavio rezultate svoga
rada iz prosle godine. Zvezda
ovogodisnje promocije ima ve-
oma »nasko« ime, zagledano u
visoke visove: triglav, novi Deltin
supermikroraéundr. Da li ¢e ime
nasega najvieg prirodnog vrha
znaciti ujedno | tehnolodki vrh na-
seg racunarstva? Nekoliko godi-
na svakako hoée. Pogled s Trigla-
va seze veoma daleko, ¢ak i preko
granica. A Iskra Delta svojim tri-
giavom plovi u uzburkane vode
medunarodnog okeana najkapa-
citetnijih mikroraéunarskih gra-
fickih radnih stanica. Triglav pre-
nosi znanje nasdih struénjaka na
ogled celom svetu. U samom po-
cetku treba da kaZemo: potpuno
ravnopravno. Ne moramo da se
stidimo racunara kao §to se ne
stidimo ni svoje planine.

4 Moj mikro

re dve godine dogpvorili smo se o koncepciji, rekao je direktor

Iskre Delte Janez Skrube| u razgovaru o triglavu. =Dve ekipe su

radile. Svaka od njih je istrazivala u svom pravcu, bile je |
=sudara«, ali danas mogu da katem da je &injenica &to smo tako nesto
napravili podigla | samosvest | moral nadih radnih ljudi. Uradili smo to
znanjem, ali priznajem da je bilo | malo srede. U sretu ubrajamo, npr.
to $to smo se povezali s miadim dizajnerima iz koparskog Studija Mak,
kojl su u onako kratkom vremenu umeli da povezu sve ergonomske
zahteve s vizijom o obliku ratunara sutradnjice.

Kad smo posle godinu shvatili da smo na pravom putu, sve snage
uloZill smo u projekt. Samopouzdanje je raslo, poslednjih meseci
momei su radili danonoéno, svaki praznik, tako da sam veé poéeo da
brinem zbog njih. Trebalo je da ste videli ono odusevijenje koje je
zahvatilo dizajnere hardvera kad su svoje ideje doneli jo& | momei iz
Kopra i kad je prototip podeo da dobija oblik! A sada je triglav tu, 5
gomilicorn patenata koje smo prijavili u svim razvijenim zemljama. . .«

Direktor Skrubej istite da je u vezi s triglavom jo& nesto vazno: da
Iskra Delta ne nudi samo ratunar nego »preko noéi postaje | proizvo-
daé reprodukcionog materijala«. Naime, delovi od kojih je triglav
sastavijen mogu da se upotrebe za izradu drugih raunara, za ugra-
divanje u robote, za upravljanje atomatskim uredajima. .. Sam raéunar
bi trebalo da naSo| domacoj privredi svojim softverom obezbedi ono
$to uvozni sistem| u vecini slucajeva ne daju: ne samo vodenje knjigo-
vodstva i sredivanije tinansija, nego i podriku procesu proizvodnje.

Prvo $to u vezi sa trigiavom pa-
da u odi jeste njegov promisljeni
oblik: dizajneri su postovali vedi-
nu ergonomskih zahteva koji da-
nas viadaju trZzistem. Tu je prvo
slobodno pokretna i prijatno tan-
ka tastatura s odvojenim numeri¢-
kim delom | bogatim izborom spe-
cijalnih funkcijskih tastera. Na ku-
¢iste racunara pri¢vriéen je ekran
u boji, koji moZe da se digne, nag-
ne i zaokrene koliko bude potreb-
no. Pred ekran moZe da se posta-
vi dria¢ za papir, a u kudistu je
ugraden stalak za diskete i olov-
ke. Tu je jos i mig, radi $to ljubaz-
nijeg komuniciranja.

Prava snaga triglava skrivena je
od otiju | bezbedno spremljena u
kuciste: to je ratunarov hardver.
Osnova triglavove arhitekture je
njegov VME, nepisani svetski
standard za 32-bitne radunare.
Takva koncepcija & jedne sirane
obezbeduje da se u triglav mogu
jednostavno da ugrade namenski
moduli drugih proizvodacda, a s
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druge strane Iskra Delta ¢e tako
triglavove module modéi da ponu-
di i za ugradnju u raunare drugih
proizvodaca. Na taj nacin proizvo-
da¢ se nada vec¢im serijama, pre-
ma tome | nizZim cenama | sposob-
nosti za konkurisanje drugima.

Tri srca triglava

U ku¢istu se krije i drugi i vero-
vatno glavni razlog njegovog ime-
na. Ako kod vecine mikroraduna-
ra moie da se govori o jednom ili
najvise dva srca, kod triglava mo-
ramo da nabrojimo tri: u njemu
kuca Intelov 80286 (IBM PC-AT),
Motorolin 68010 (vrsta profesi-
onalnih radnih stanica za CAa,
slabija varijanta misli u Apple-
ovom macintoshu | DEC J11 (koji
je tu pre svega zbog kompatibil-
nosti s ostalim Deltinim radunari-
ma). Razume se da ti rade jedan
po jedan procesor. Za raunanje s
pokretnim zarezom tu je dodatni
koprocesor, a za rad u realnom
vremenu ¢&asovnik koji se pro-
gramski podesava. Pored CPE
modula kuciste skriva jos od pola
do 16 MB memorije, 20 do 80 MB
hard disk, jednu ili dve disketne
jedinice za diskete od 5 1/4 inéa
sa po 1.2 MB, grafi¢ki i komunika-
cioni modul. Komunikacioni mo-
dul ima do 6 vrata RS 232 C i
prikljuéak za lokalnu mreZu.

Grafiéki modul svrstava triglay
medu kapacitetnije profesionaine
radne stanice za ratunarsko pro-
jektovanje (CAD); 1 MB graficke
memorije pruza triglavu rezoluci-
ju 1024 x 1024 tacaka u dcetiri
bitne ravni. Tako svaka taéka mo-
Ze da se oboji u jednu od 16 boja
koja moZe da se bira iz palete 256
boja. Tekst je smesten posebno,
znakovi mogu da se prikaiu u
osam boja. Isto toliko boja je na
raspolaganju za pozadinu. Modul
je VT 100 kompatibilan, §to znadi
da ce se prilikom povezivanja s
veéim radunarima bez problema
moéi da upotrebljavaju njihovi
ekranski editori, Predvideni su
priklju¢ci za misa, svetlece pero i
graficku tablicu, ali nedostaje
prikljuak za trajnu kopiju (hard
copy). Posto boja pojedine tatke
moZe programski da se odita, jas-
no je da slika s ekrana moZe da se
precrta na matricki Stampaé s
programom.

Na kraju opisa triglavovog
»gvoida= traba — istini na volju —
dodati jo§ nesto, Iskra Delta nije
pribegla anim marifetlucima koji-
ma sir Klajv (Clive) sa svojim QL-
om. U ljubljanski Cankarov dom
postavila je ra¢unare koji rade.
Istina je da su prototipovi, ali ra-
de. Pri tome, medutim, njeni
struénjaci nisu krili da se u svim
njima krije samo jedna glava: za
sada je razvijen samo modul s
Motarolinim procesorom. Ostali
moduli bice gotovi krajem godi-
ne, kada ¢e biti na raspolaganju i
prvi razvojni sistemi. Verovatno
zato nisu hteli ni da kaZzu nista
odredeno o radu vecih procesora.

Programska
oprema: stari
poznanici

Drugo poglavije triglava je nje-
gova programska oprema. Po5to
SU U Njegovom Srcu sve sami poz-
nati mikroprocesori, bice | opera-
tivni sistemi takode stari poznani-
ci: UCSD-p, CP/M-68 K, MS-DOS,

CONCURRENT-DOS, UNIX, XE-
NIX, RT-11 i DELTA-M. Na sistemi-
ma u Cankarovem domu radio je
CP/M-68 K, manje-vise pouzdano.
Pri kraju je, madutim, stavijen
UNIX. Grafi€ki programi bazirani
su na GKS. Da li ¢e i u triglavu
raditi GEM? Svi ti standardni ope-
rativni sistemi za triglav znace bo-
gatstvo vet postojece program-
ske opreme: MS-DOS npr. sve &ta
radi na IBM PC | AT. Danas je
kompatibilnost takve vrste neop-
hodna za nov raéunar. Tako ¢e za
razvoj novih programa biti na tri-
glavu na raspolaganju svi vazniji
programski jezici: C, fortran, pa-
skal, kobol, bejsik. Ipak, uprkos
bogatstvu programa bice jo5 do-
voljno posla pri razvoju novih pro-
grama. Zato se Iskra Delta vec po-
vezuje sa oba slovenacka univer-
Ziteta i ostalima.

Ma kraju da kazemo jo$ i ono

&to su nam u Iskri Delti rekli u
poéektu: kome je triglav name-
njen. Kao prva je konfiguracija s
Intelovim procesorom zamisljena
kao poslovni radunar. Na njemu
¢ée pod UNIX-om moéi da radi
istovremeno do B korisnika, pod
MS-DOS-om modéi ée da se upo-
trebljavaju svi programi napisani
za IBM PC. Druga konfiguracija,
namenjena konstruisanju raduna-

rom, baziraée na Motorolinom
procesoru | UNIX-u ili CP/M 68 K.
U Delti se ta varijanta ndziva inZe-
njerska radna stanica. A tre¢a va-
rijanta triglava je zamisljena kao
ragunar za upravljanje procesima,
verovatno baziran na DEC-ovom
procesoru i pod RT-11. Glavna
odlika te varijante bice prilagodlji-
vost potrebam poruéioca, jer ce
se u njega moéi da ugraduju i
moduli drugih proizvodaéa.

Predvidena cena osnovne verzi-
je triglava (Motorola, 512 KB me-
morije, 1.2 MB disketa, 20 MB
hard disk) iznosi 7.500 $ ili nesto
manje od 7 M dinara. Proizvodnja
bi trebalo da poéne sledece godi-
ne i to najpre u Iskrinoj fabrici u
Sent Jakobu u Koruskoj, a kasnije
i kod nas. A vet ranije bite na
raspolaganju nekoliko sistema za
svrhe razvoja.

atunarska ofanziva iz Ju-
goslavije«, »Triglav u Si-
licijskoj uvali= ... Prvi na-
slov Iz strane, a emguzdumaﬂe
Stampe, ali oba odrazavaju izne-
nadenje koje je izazvao nas prvi
=super mikroratunar«. Zasto je
odiumo da se triglav proizvodi

gan}t Jakot;u :.tm.tmii MSI Ko-
rudkoj, gde je i gigant Simens
nedavno podigao najsavremeni-
ju fabriku &ipova?

=Prvo zato jer jugoslovenski
proizvodi u inostranstvu nemaju
prave cene, drugo zato jer se
kod nas ne mole da unajmi
oprema potrebna za proizvod-
nju, a i snabdevanje reprodukci-
onim materijalom mnogo je te-
Zew, rekao je direktor Iskre Delte
Janez Skrubej,

Triglav ¢e se u inostranstvu
prodavati pod imenom trajdent
(trident), 5to u biti znaéi isto, a u
vezi je sa tri mikroprocesora
ugradena u masini. Proizvodnja
bi trebalo da krene drugom po-
lovinom naredne godine, na ako
1.200 kvadratnih metara fabrié-
ke povriine, sa samo 25 zapo-
slenih. Bice potrebno jo3 savia-
dati administrativne prepreke
(fabrika jo& nije dobila dozvolu
austrijskih viasti za rad), obez-
bediti poetni kapital, rasprsiti
neke predrasude koje takvo
»poslovanje preko granices iza-
ziva u nafoj slozenoj privrednoj
sredini.

Oko trideset softverskih kom-
panija s kojima saraduje Iskra
Delta bi¢e medu prvima koji e
dobiti triglav. Dobice ga da biga
ocenili, jer su ekonomska pro-
paganda | marketing vazni za
prodor na zasi¢eno svetsko trii-
ste isto koliko | hardver i softver.
=To je podruje na kojem mi u
Jugoslaviji zao: ©. Nismo
se pobrinuli da obuéimo gene-
raciju dobrih prodavaca=, kaZe
direktor Skrubej, Zato Iskra Del-
ta struénjake s tog podrudja na-
lazi u inostranstvu. Kod nas ne-
ma problema sa inZenjerima, sa
ekonomistima, all nije nam poz-
inat profil »salesmana« | zato

ju robu izvozimo cene,
Etzam je direktor bej u
m intervjuu za zagrebadki

nedeljnik Polet.

Koliko ¢e biti dugo putovanje
do prvog cilja, prodaje hiljadu
primeraka trigtava? Ove godine
te na domacem i svetskom trzi-
tu biti ponudeni samo moduli,
a druge godine i sam raunar. U
inostranstvu prodavace se za
oko 7.500 dolara, a kod kuce za
6,9 miliona dinara. Ubedeni su
da €e — pored partnera — triglav
postati snaino oruZje u borbi
protiv =pete kolone«, kako di-
rektor Skrubej naziva predstav-
nidtva nekih stranih firmi, koji
dokazuju da se ne isplati razvija-
ti sopstvene sisteme. (V. N.)
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jzad smo | mi Jugosloveni

N:oukali da preko konsig-

nacije mozemo da kupimo

pravi li€ni ratunar. Tako ¢e i nasa

revija moci da izveStava o upotre-

bi, prednostima i slabostima lié-
nih raéunara kod nas.

Moj mikro je dobio na testiranje
ligni radunar COMMODORE PC-
10, koji je ustupio predstavnik
KONIM, Ljubljana, a programsku
opremu obezbedila je tirma STE-
MARK, Lipnica (Austrija).

Opis racunara

Racunar stize upakovan u tri
kartonske kutije koje sadrie

— ratunar s dve disketne jedi-
nice | uredajem za napajanje

— zeleno-beli monitor

— tastaturu (nemacku).

Prilozene su i dve knjige (na
nemadckom):

GWBASIC uputstvo za upotre-
bu bejsika

MS-DOS uputstvo za upotrebu
operativnog sistema | diskete s
operativnim sistemom (opet ne-
macka verzija). Za prikljugivanje
potrebne su dve utiénice, ili jog

6 Moj mikro

bolje — razvodnik | minut vreme-
na za povezivanje monitora i ta-
stature sa samim radunarom.

A sada da podrobnije razmotri-
mo pojedine delove.

Racunar

Raéunar ima metalno kuéiste,
samo 5to mu je maska spreda od
plastike. Na izgled je nalik modelu
koji mu je posluZio kao uzrok, ra-
¢unaru IBM-PC (IBM personal
computer), samo Sto je mnogo
lepsi. Na prednjoj strani su dve
disketne jedinice i skromna sijali-
ca koja upozorava da je ratunar
ukljuten. Na poledini se nalazi
prekidaé za uklju€ivanje, paralel-
ni interfejs za priklju¢ivanje &tam-
pacta i serijski interfejs RS32C za
komunikaciju. U jednem od otvo-
ra za prosirenje je kontrolna jedi-
nica za ekran.

Da bi se ratunar otvorio, treba
odvrnuti 7 (sedam!) zavrtanja. Ali
tek tada vidite svu eleganciju. Na
donjoj strani nalaze se dve Stam-
pane ploce:

— procesorska plo¢a central-
nim procesorom, podnoZjem za
matematitki koprocesor 8087,
256 Kb memorije (devet 256 Kbit-
nih &ipova) | podno#ja za proSire-
nje do maksimuma 649 Kb. Takva
koncepcija omoguéava jedno-
stavno i jevtino prosirenje kapaci-

teta racunara, jer treba samo do-
kupiti potrebne &ipove i uloZiti ih
u pripremljena podnozja;

— plota za prosirenje, na kojoj
se nalazi kontrolna jedinica za di-
skete i pet podnoZja za upotrebu
standardnih |IBM prodirenja. U
jednom od tih podno2ja nalazi se
video-interfejs, ali koji na Zalost
ne omogucéava primenu grafike.
Ali preostala Cetiri podnoZja su
slobodna i u njih moze da se uvu-
e bilo koja plota koja je predvid-
ena za ugradnju u IBM PC. Koris-
nici ¢e veéinom ugradivati grafié-
ke interfejse | interfejs za vinde-
ster disk;

— u sredini je mesto za hard
disk, gde moZe da se ubaci bilo
koja jedinica od 5 inda. Verzija
PC. 20 ved¢ ima ugraden vintester
disk 10 Mb;

- kao Sto smo ve¢ pomenuli,
na desnoj strani nalaze se dve di-
sketne jedinice, a iza njih je na
zadnjem zidu pri¢vriéen uredaj
zZa napajanje s ventilatorom.

Kad uspete da otvorite poklo-
pac ragunara, onda su vam svi
delovi dostupni, tako da ugradiva-
nje prosirenja i eventualne oprav-
ke ne predstavijaju nikakav veéi
problem. Svi kablovi su elegantno
sprovedeni, tako da prilikom bri-
sanja ne nailazite na problem ra-
spetljavanja 3pageta, kao &to je
uobiajeno kod veéine raéunara.

Tastatura

Tastatura ima B5 tastera raspo-
redenih u tri grupe:

— levo je 10 funkcijskih tastera
¢ije se znatenje odreduje aplika-
tivnim programom,

— u sredini ima 59 standardnih
tastera koji éine klasiénu racunar-
sku tastaturu. Pored dva tastera
<SHIFT> za unosenje velikih slo-
va postoje | tasteri <ALT> i
<CTRL> koji ostalim tasterima
daju jo& po dva znadenja, a pritis-
nuti zajedno | treée. Ako to rezimi-
ramo, svaki taster na tastaturi ima
ukupno pet znaéenja.

1. taster

2. <SHIFT> taster

3. <ALT> taster

4. <CTRL> taster

5. <CTRL, ALT> taster %

Velika slova mogu za stalno da
se ukljuée pritiskom na <CAPS
LOCK>, koji ima ugradenu sig-
nalnu sijalicu;

— desno je numeriéko/funkcij-
ska tastatura. Nacin rada te tasta-
ture odreduje se tasterom <NUM
LOCK>. U numeriékom naéinu
tastatura predstavija ponavijanje-
brojki, pluseva | minusa iz sred-
njeg dela tastature. A u funkcij-
skom natéinu ti tasteri omoguéa-
vaju pomeranje pokazivada na
ekranu (kursora), brisanje reda i
sliéno.
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Kao sto smo vet rekli, tastatura
je nemacka, a ko Zeli englesku,
treba da prieka dok stigne slede-
¢a poSiljka. Medutim, specijal-
nom naredbom postojeéa tastatu-
ra moZe da se podesi prema ame-
rickim normama. Razume se da u
tom sluéaju mora da se zameni
plastika na tasterima.

Monitor

Monitor ima uobiéajeni zeleno-
beli ekran od 12 in&a. Ima sop-
stveno napajanje, 5to znadi da je
za njega potrebna jo$ jedna utic-
nica. Slika je veoma oétra i jasna,
pa i kad se duze radi ne zamara
oti (pod uslovom da je jacina pra-
vilno podesena i ekran pravilno
postavijen u odnosu na izvor svet-
losti).

Programska oprema

PC-10 stize veoma skromno
opremljen. Na disketi koja je uz
njega prilozena nalazi se samo
operativni sistem s esnovnim po-
moénim programima za rad s di-
sketama. Od korisniékih progra-
ma zanimljivi su samo SORT, koji

miZe da sredi zapise po (engle-
skoj) abecedi | dva programa za
obradu teksta (editori). Editor za
redove je neupotrebljiv (linijski
editor), a ekranski editor je dobro-
dosao za rad s kracim tekstovima.
Za hakere je zanimljiv i ispravija¢
programa (debugger), ato je | sve
&ta se dobija s ratunarom.

Ostala programska oprema mo-
e da se nabavi na slobodnom
trzistu. Najbliza prodavnica je
STEMARK u Lipnici, gde moZe da
s@ dobije programska oprema po
&irokom izboru. Programska
oprema je pozajmljena i za nase
testiranje. Posto je radunar pot-
puno kompatibilan sa IBM-PC, na
njemu moZe da se izvodi vise od
20.000 profesionalnih programa i
bar deset puta onoliko programa
koje su napisall viasnicl raéunara
ove vrste.

Za ono kratko vreme koliko
smo imali raéunar na raspolaga-

nju mogli smo da se uverimo kako
se svi programi izvode bez pro-
blema (oni programi koji su nama
bili dostupni). Kad kazemo bez
problema, mislimo na to da smo
umetnuli disketu podeSenu za
IBM-PC u COMMODORE PC-10 i

pokrenuli programa a da ga pri
tome nismo ni na koji nacin me-
njall ili instalirali. '

Isprobali smo:
Wordstar program za obradu
teksta (editor)
Wordstar 2000program za obradu
teksta (editor)
Multiplan tabela
(spreadsheet)
Supercalc3 tabela
(spreadsheet)
Dbase || baza podataka
DCbase lll baza podataka
Turbo Pascal Pascal kompajler

MicrosoftC  »C« kompajler
LOTUS 1-2-3 tabela, baza
podataka, editor
teksta
program za
definisanje
funkcijskih tastera
Svi navedeni programi izvodili
su se besprekorno. Nije bilo pro-
blema ni sa mozaitkom grafikom.
Ali ne mogu da se upotrebljavaju
grafiéke funkcije pojedinih pake-
ta, jer racunar nema ugradene
ﬁ;ﬂf;t‘.ka kartice (interfejse za gra-
u).

Brokey

MoZda ¢e nekoga zanimati brzi-
na izvodenja programa. Napravili
smo nekoliko jednostavnih racun-
skih testova u TURBO PASCALU i
utvrdili da je ratunar za
10%—30% brii od prosetnog
-~CP/M ratunara (na primer
PARTNER). Kad budemo nabavili
i matematicki koprocesor 8087,
bite 10 do 100 puta brie iozvode-
nje osnovnih matematickih ope-
racija | funkcija.

Dokumentacija

Dokumentacija se sastoji od
dve knjige na nemackom. GWBA-
SIC opisuje sve naredbe poznate
u toj verziji bejsika. Ali nigde ne
paminje zasto ne rade graficke
naredbe (jer nema grafitke karti-
ce). Sliéno vazi za MS-DOS pri-
ruénik. Opisuje sve ugradene na-
redbe operativnog sistema, a i si-
stemu priloZzene pomocéne pro-
grame. Ne daje, medutim, nikakve
informacije o samom ratunaru.
Pretpostavijam da ¢e sve 5to je
nejasno biti objasnjeno kad iz
Stampe izade Technical Manual.

Korisniku preporuujem da na-
bavi malo literature koju mozZe da
nade u svakoj boljoj knjizari u ina-
stranstvu. U obzir dolazi svaka
knjiga o MS-DOS operativhom si-
stemu.

Prvi pregled ovog ratunara zak-
ljuéicemo konstatacijom da je to
raéunar koji ked nas najviSe pru-
Za za pare koje se za njega daju.
Cena od 4.800 nemackih maraka i
55% troskova za carinu znadi
vrednost jednog fiée, a onaj koris-
nik koji bude umeo da se njime
mudro sluZi modi ée njime toliko
da poveca svoju produktivnost da
¢e u godinu dana moc¢i da nakna-
di trogkove investicije i nabavi no-
vi automobil.

U narednim brojevima objavice-
mo podrobniji opis pojedinih pro-
izvoda i njihovu upotrebljivost u
svakodnevnom poslu kod kuce |
na radnom mestu.
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Beli karton

na stadionima

Emlyn Hughes, bivia zvezda
engleskog fudbalskog kiuba ia-
losne slave (Liverpula, naravno),
jos pre krvavog briselskog finala
predioZio je kako da se spreéi
navijatko divijastvo. Svaki navi-
jaé bi, po njemu, dobio karticu,
na kojo] bl se, pored njegove fo-
tografije, nalazila | Identifikaci-
ona magnetna traka. Posetioci
utakmica bi morali kartice, prili-
kom ulaska, da uguraju u otvor
citaca, povezanog s mikroracu-
narom. Klupska uprava bi svake
sedmice dopunjavala spisak
osudenih, odnosno nepozeljenih
huligana, a raéunar bi na taj na-
¢in mogao veé prilikom ulaska
da spreéi ulazak na stadion ne-
popravljivih posetilaca utakmica
(jednostavno bi blokirao rataci-
onu pregradu, kroz koju moraju
da produ gledaoci). Sudije bi, da-
kle, na igralidtu delili Zute i crve-
ne kartone, a mikroraéunar
ispred tribina... Sistem ima sa-
mo jedan nedostatak: zakonom
bi trebalo regulisati da svaki po-
setilac, pored ulaznice, treba da
pokaze | svoj »beli kartone.

Objava rata

piratimma

Na trfistu krule, pored svake
prodate kopije programa Word-
star, jos tri piratske kopije, isticu
predstavnici kompanije Micropro
koja fe koncipirala ovaj uredivac
teksta. Sliénu sudbinu doZivijava-
ju pregledne tablice Visicale Su-
percalc | Lotus 123. Softverske
kompanije u Velikoj Britaniji zato
su se povezale u Udruenje protiv
krada programske opreme
(FAST). Predsednik UdruZenja
smafra da su oste¢ene kompanije
prodle godine isterale 9 miliona
funti obestecenja — mirnim spo-
razumima, bez sudova. Kompani-
ja Systime je poznatoj korporacifi
DEC, recimo, platila 54 miliona
dolara (3.5 miliona funti). Sliéna
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akcija pokrenuta je i u SAD, gde je
kompanija American Brands ne-
davno platila visoko obstedenje,
jer su njeni siuZbenici marljivo ko-
pirali Wordstar.

U britanskom parlamentu je
prediog zakona koji bi trebalo da
stane na prste softverskim pirati-
ma vec dospeo do odbora lordov-
ske komore. Oéekuje se da ¢e ga
kraljica potpisaati ve¢ do kraja le-
ta. Novi zakon znatno ée olaksati
pokretanje postupka na sudu, jer
se bas u Velikoj Britaniji na kradu
programske opreme gleda kao na
onu vrstu izigravanja zakonitosti
pred kojom javnost »razumijivos
Zmuri. DEC se, recimo, Zali da
svake godine na Ostrvu gubi 10
miliona funti {od 400 miliona go-
disnjeg prometa).

Uzmi teZi ekié, isti¢e stara po-
slovica. | poSto autori programa
za spectrum pronalaze razlidite
zaftite, a pirati imaju sve vie po-

sla s kopiranjem, jednom za uvek
pronasia se bistra glava koja je
ovo takmitenje prekinula, u korist
pirata | za svoj rat¢un, Ideja je ve-
oma jednostavna, Kad program
ve¢ tede treba celokupnu memo-
riju ratunara i registre procesora
metnuti na neki medij, recimo na
mikrotraénu jedinicu, a za vreme
ucitavanja sve zajedno uditati na-
zad. Stvar ¢e garantovano delova-

Amiga dolazi

gfrpfesfonami sistemi CAD. Biée moguéa | anima-
jja.
Operacioni sistem treba da bude slican Gemu

Commodorova amiga treba, navodno, da bude
pravi superstar, u najboljem slué¢afu uporedifiv s
Atarijevim 520 ST, Navodno, treba da bude po-
slednje dostignuce kako po grafici | zvuku, tako i
po =ljubaznosti= prema programeru. lzvanredne
graficke | zvuéne mogudnosti treba da joj daju
elektronski elementi koje je jo$ pre razvila fabrika
Amiga (ovu fabriku je Commodore jednostavno
kupio, kad je upala u finansijske pi 3),

Racéunar je izgraden oko danas veoma modar-
nog procesora 68000, &ije srce kuca po traku 7,1
MHz, a moZe se pronaci v Applovom macintoshu
i, naravno, u astriju 520 ST koji ée se pojaviti
svakog trenutka. Osnovni RAM bide 256 K,
a moZe se prosiriti na 1 Mb, sa spoljnim dodacima
c¢ak na 4 Mb. Bice ugradeni jedan ili dva disk
pogona s ukupnim kapacitetom 1440 K. Naravno,
odabrani su diskovi velidine 3,5 inéa koji su prema
citavom fzgledu standard za nove racunare.

Tastatura bic¢e odvojena od elektronske jedini-
ce, a imace oko 85 dirki i odvojen brojéani blok.
Ved osnovnoj verziji bide priloZen mi§ koji de
kupcu znatno olaksati rad sa grafikom i primeniji-
vim programima.
~ Najvedu paZnju izazvade amigina grafika. Bide
na raspolaganju cak 4096 boja. Ekran se moie
podeliti na 16 prozoréiéa, a najveci korak napred
je razluélfivost.

Ekran cde sacinjavati pravougeonik od 819.200

tadaka (1024 x 800). Tu su do danas postigli samo |

kojeg smo upoznali u prodlom broju Mog mikra.
Istite se da ce biti sposobniji od njega. Amiga u
osnovnoj konfiguracifi s monitorom, 256 K AAM,
disk fedinicom, mi$em | operacionim sistemom
treba da staje od 4.000 do 5.000 maraka (raéunar
bi se izradivac u SR Nematkoj, 4to bi trebalo da
bude dodatni adut kod prodaje).




ti, bez obzira kako je program za-
ticen. Dodatak, sa ugradenim 2K
RAM, EPROM i zna bas sve pro-
grame da uéitava na mikrokasete,
staje 40 funti, a izraduje ga Mira-
ge, 24 Bank Street, Braintree, Es-
sex CM7 7UL, Velika Britanija.
Nezgoda je jedino u tome 3to je
dodatak potreban i kod ucitava-
nja programa, tako da piratima ne
preostaje nidta drugo osim da na-
prave kopiju dodatka,

BBC B+

Acornetto, kako se Acorn nazi-
va, poéto je polovinu kupio Oli-
vetti | podmladio raéunar BBC. |
on je iza Imena doblo »plus«, a
prema pisanju revije Your Com-
puter najveé! »plus« bice cena.
Za raéunar koji konaéno ima 64 K
RAM (skoro treé¢inu od toga mo-
#e da zauzme slika) posto]i zah-
tev za 500 funtl.

Telefon zove
sam, a
racunar

ofvara vrata

MNa velikoj izloZbi elektronske
opreme juna u Cikagu prikazano
je na stotine novih prolzvoda koji
raéunarsku tehnologiju preplicu
sa svakodnevniom Zivotom. Kali-
fornijska kompanija TCC pred-
stavila je telefon kome je dovolj-
no reéi »mamas« ili »kancelarija«
pa da se dobije Zeljeni broj. Taj-
na je u malom raéunaru kojl ima
mesta za B0 brojeva ili difara ko-
je pamti sve dok su potrebni
vlasniku. lzgovaranjem dogovo-
renog broja ili imena posao je
obavljen. Micubigi proizvodi i
uskoro ée izbaciti na trziste digi-
talni televizor ¢iji se ekran moze
podeliti na devet manjih, kako bi
se videlo sta se u isto vreme
prikazuje na devet televizijskih
kanala. Tokom emisije viasnik
moie sliku da zaustavi | da jed-
nostavnim pritiskom na dugme
ukljuéi (u roku od 60 sekundi)
printer koji stampa sliku u boji.
Najveéu painju posetilaca izaz-
vala je potpuno automatizovana
stambena kuéa, u kojoj raéunar
kontroliSe temperaturu, upaljena
i ugasena svetla,, spusta i podi-
#e roletne itd. Ako viasnik, reci-
mo, otekuje goste, a nalazi se na
putu, telefonira svom racunaru,
kome saopétava: »Kasnim pola
t¢asa, otvorl vrata«... Gosti mo-
gu da udu, a racunar ih, za svaki
sluéaj, na ulazu fotografise.

Na podruéju softvera intere-
santan je program kompanije
Mindscape iz Northbrooka, zvani
Racter (skraéenica francuske re-
&l nraconteurs, pri¢alica). Racter
poznaje 2.800 engleskih reéi | od-
liéno viada engleskom gramati-
kom; ratunaru moZemo da po-
stavijamo najrazli¢itija pitanja, a
on reaguje smigljenim odgovori-

ma koji nikad nisu jednako kon-
clpirani. »Prigalica« je namenje-
na, pre svega, usamljenim ljudi-
ma — naravno | svim onim zain-
teresovanim za sve sakrivene
moguénosti u ratunarskom cen-
tru. (Posebno za Mo] mikro iz Ci-
kaga: Vesna Peri¢-Zimonjic).

L 3

Zastoj u
Lt -
izradi
mikroéipova

Prodaja ragunara svih vrsti, a
narocito kuénih i liénih, na zapad-
nim trZistima je ove godine znat-
no opaila pa su zato naili na pro-
bleme i proizvodadi &ipova. Kriza
je obuhvatila | multinacionalke.
Prema poslednjim statisti¢kim
podacima tabela proizvodaca bila
je sledeca (u zagradama prodaja
1883. godine, u milionima dola-
ra): 1. Texas Instruments, SAD
(1.638), 2. Motorola, SAD (1.547),
3. Nippon Electric, Japan(1.413),
4. Hitachi, Japan (983), 5. Toshi-
ba, Japan (983), 6. Philips, Holan-
dija (917), 7. National Semicon-
ductor, SAD (875), 8. Intel, SAD
{=775), 9. Fujitsu, Japan {688}, 10.
Matsushita, Japan (600), 11. Ad-
vanced Devices, SAD (505), 12.
Fairchild, SAD (500), 13. Mitscu-
bishi, Japan (440), 14. Siemens,

SRN (333), 15. Sanyo, Japan
(329).

-

Procvat koji Japan doZivijava
prvih godina ove decenije sada je,
doduse, usporeniji, mada planeri
smatraju da c¢e izvoz videorekor-
dera, hi-fi aparata, mikrodipova,
robota | druge elektronske opre-
me biti u porastu po stopi deset
odsto godisnje | da ¢e 1987. godi-
ne dosti¢i ¢ak 100 milijardi dola-
ra. Razmahnude se narodito indu-
strijska elektronika koja ce do
1987, godine pokriti 43 odsto cita-
ve japanske elektronske proiz-
vodnje.

Metacomco veé prodaje 1SO
Pascal za Sinclair QL. U pitanju
je pravi kompajler kojl ée generl-
sati »nkompaktnu | efektnu« ma-
Sinsku kodu. Kao porugen, da-
kle, za sve one viasnike QL koji-
ma je potreban ratunar na po-
druéjima za koja programska
oprema jos nije napisana. U pas-
calu bice moguce | dozvoljeno
pisanje | komesrcijainih progra-
ma. NajvaZnije rutine kompajlera
su, navodno, napisane u dodat-
nom ROM, a programl mogu da
teku bez njega. Firma rado Istite
da je program napisan na jeziku
BCPL koji je isto tako na razpola-

ganju za QL, a 10 puta je brZi od
BCPL na BBC.

Program s mikrokasetom,
ROM karticom | uputstvima ne-
§to je jeftiniji nego ceo 48K Spec-
trum, 80 funti staje pa ga zato
preko poste ne treba poruéivati.

lzgleda da Metakomko Paskal
nece biti jedini pravi kompajler
za QL. TDI Software, 29 Alma Va-
le Road, Bristol BSB 2HL, Vellka
Britanija, izdao je poznati opera-
tivni sistem | kompajler UCSD
Paskal | za QL. Programski jezik
treba da bude potpuno kompati-
bilan s onima na IBM-PC, Mekin-

todu | sliénim raéunarima. U os-
novnu cenu 99 funti ukljuéeni su
operativni sistem, kompajler za
paskal ill fortran 77, editor, neko-
liko korisniékih programa | tri pri-
ruénika. Ako nameravate da pi-
sete profesionainu programsku
opremu koristice vam | dodatak,
Toolkit, gde ¢ete za 50 funti naci
gomilu korisnih potprograma |
pomagala za programiranje.
UCSD Paskal moze da radi na
standardnoj izvedbi raéunara, all
TDI savetuje dodatnu memorij-
sku karticu sa bar 64K (moie da
se nabavi za oko 75 funti).
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POSETA PORODICI KREMENKO

ANDRIJA KOLUNDZIC

orodica Komodorovih ra-
Péunara bila je v svetu poz-

nata i pre osamdesetih go-
dina, ali uglavnom onih za profe-
sionalnu upotrebu. U to vreme
razvijali su se kompjuteri solidnih
moguénosti, ali vrio visoke cene, i
tako su bili nepopularni za poje-
dince. Pojavom &uvenog 8-bitnog
cipa motorola 6502 kompanija
commodore koja predstavija kor-
poraciju Amerike, SR Nemadke |
Japana, napravila je novi model
racunara, konkurentan svim dota-
dasnjim modelima, sa oznakom
VC 20 u Nemackoj, odnosno VIC
20 u ostalim zemljama. Skraéeni-
ca VC bila je izvedena iz nemagé-
kih reti VOLK COMPUTER, ito
znaél narodni kompjuter. Kao sto
/e u automobilskoj industriji bio
popularan folksvagen (narodni
auto) predviden za masovnu pro-
izvodnju, tako je i novi model Ko-
modorovog raéunara imao ambi-
ciju da bude najmasovniji i naj-
konkurentniji raéunar svog vre-
mena.

»Zarazni« ratunar ZX-81 bio je |
dalje interesantan zbog solidnih
mogucnosti, sasvim dovoljnih po-
Cetnicima koji su ulazili u tajne
programiranja po veoma niskoj
ceni. Medutim, svaki viasnik Sin-
klerovog raéunara brzo bi se raz-
otarao svojim ljubimcem, ako bi
tar za trenutak imao prilike da
radi na profesionalnoj tastaturi
VIC-a 20, uz upotrebu 8 razliéitih
boja, tonskih moguénosti repro-
dukovanih preko tri tonska gene-
ratora | generatora Suma i to sve
na 3,5 Kbajta osnovne RAM me-
morije.

Na svakom od tastera profesi-
onalne tastature pored slovnih

10 Moj mikro

MOS 6502 B

procesor: MOE L5 35 K

. 22 :
Znakovl: 23XZE . o voia
aratika: 1765 0%, omodor
Cena:

oznaka nalaze se dva grafi¢ka
simbola preko kojih je moguéno
kreiranje najraznovrstnijih crieza.
Sa desne strane tastature nalaze
se Cetiri funkcijska tastera koji
imaju dvostruku moguénost akti-
viranja. Preko njih mogu da se
definisu neke nove instrukcije ili
rutine koje se pozivaju jednostay-
nim pritiskom samih tastera. Ako
se ti tasteri kombinuju sa ostalim
tasterima, dobijaju se praktiéno
neogranicene moguénosti pozi-
vanja razli¢itih rezima rada na ta-
staturi,

Sa ovim modelom komodora
nestale su muke u vezi s utitava-
njem programa sa kasetofona, Uz
racunar mogao je da se kupi i
originalni kasetofon koji je be-
sprekorno snimao i ugitavao svaki
program, a omoguéena je | auto-
matska kontrola kretanja motora
kasetofona, koji se samostaino
zaustavljao i startovao. Glavna
prednost VIC-a 20 bio je i flopi
disk sa oznakom VC 1540, koji je
memorisao podatke znatno brie
u memoriji od 170 Kbajta na jed-
noj strani diskete. Kasnije se poja-
vila verzija flopi diska VC 1541 sa

2a bejsik program
Hnmncﬂi:i podatke: 20 K ROM

pejsik N2

M ; ako
as%:‘cunar za prve “":k:,,' :i" skoro prava masina.

namndl‘lﬁ

boljim operativnim sistemom. Taj
novi disk postao je pratedi disk za
novi model commodore 64, i imao
je — za razliku od VC 1540 — mo-
gucnost da radi sa random fajlo-
vima.

Veoma brzo razvijala se ogrom-
na biblioteka mnogo boljih i inte-
resantnijih programa nego kod
ZX-81 ra¢unara zbog vedih mo-
guénosti novog komodora, a zah-
valjujuci prate¢im dodacima mo-
glo se napraviti »€udo~ od toga
=mriavog ra¢unara«, | to pre sve-
ga u memorijskim kapacitetama.
Sa posebnim kartridz dodatkom
kapacitet RAM memorije mogao
je da se poveca ¢ak do 64 Kbajta.

Kad se prosiri memorija, treba
povecati | graficke moguénosti,
Razvijeni su Citavi paketi progra-
ma i kartridza koji su to dozvolja-
vali, a ako je bilo potrebno koristi-
ti vise kartridZa istovremeno, tre-
balo je nabaviti motherhead do-
datak s oznakom VC 1020, radi
istovremenog prikiju€ivanja. Ako
ste nabavili | kartridZ koji je omo-
gucavao predstavijanje 40 ili 80
karaktera u jednom redu, sa me-
maorijskim prodirenjem od 64
Kbajta, masinskim monitorom i
kartridZom za ubrzan rad sa kase-

odi-
nasno VIC 20) 1983. g
:Eizfgfin je cak i titulu »mikro-

kompjutera godine«.

tofonom in novim instrukcijama
bejzika, vas VC 20 postajao je u
istinu skupi raCunar na kome bi
vam pozavideli svi vlasnici nepro-
Sirenog spektruma.

Operativni sistem ovog ratuna-
ra dozvoljavao je sasvim solidne
moguénosti. Zato se njagova ver-
zija sa malim dopunama koristila i
Zza slede¢i model komodora (C-
64). Sve kritike koje su operativ-
nom sistemu upucivali oni ambi-
ciozniji postale su bespredmetne
zahvaljujuéi razli¢itim kartridZ do-
dacima sa memorijskim proSire-
njima i novim instrukcijama. Tako
je VIC 20 dobio neoéekivano
mnogo instrukcija, pa ako bi se
poredile sve mogucnosti njego-
vog bejsika prodirenog preko kar-
tridza ili instrukcije novih i brzih
programskih jezika u kojima je ta-
kode mogao da radi (vigil, forth,
logo, pilot, comal, exbasic, graph-
basic...) VIC 20 se ne bi postideo
ni spektruma.

Na VIC 20 mogao se prikljugiti
printer VC 1515 sasvim solidnih
moguénosti koji je radio na obié-
nom formatu papira (u malo nez-
godnom standardu za perforaciju
uiem od A4 formata). U progra-
mabilnaj matrici 5x7 tataka sa
brzinom od 30 slova u sekundu
ovaj prineter je mogao da pokaze
sve komodorove karakiere, da ra-
di grafiku visoke rezolucije i zato
da se koristi za kopiranje ekrana i
specijainom programskom opci-
jom za magnifikaciju (uvetanje)
ekranske slike nekoliko puta. Po
svojim karakteristikama pa i ceni,
znatno je nadmasio Sinklerov
printer sa termi¢kim papirom.

VIC 20 imao je ugraden stan-
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dardni interfejs RS 232, 5to je
omogucéavalo prikljugivanje svih
prateéih uredaja. Imao je | port za
palice za igru (joysticks) bez do-
datnih elemenata za prilagodava-
nje. Pored palica najrazligitijeg
oblika i efekta na VIC 20 mogli su
da se prikljuée i svetlece olovke
{light pen) i specijalni komandni
potenciometri (paddles) radi lak-
$eg rukovanja programima (po-
gotovo pri radu sa grafiékim pro-
gramima).

Funkcije za rad sa stringovima
(MIDS, RIGHTS, LEFTS), koje su
se koristile u osnovnom bejsiku,
bile su izvedene iz operativnih si-
stema vectih Komodorovih racu-
nara, | pokazale su se kao veoma
praktiéne za rad. Medutim, mno-
ge rutine morale su da se grade
preko PEEK | POKE komandi ve-
zanih za masinsko programiranje,
pa je to predstavijalo svojevrstan
problem pocetnicima. Naime, da
bi se isprogramirdli neki ozbiljni
muziéki i graficki efekti, trebalo je
voditi racuna o silnim parametri-
ma odgovarajucih registara koji
su se preko tih komandi pozivali,
ali isto tako trebalo je u glavi drZa-
ti mnostvo brojki koje su se odno-
sile na odgovarajucée memorijske
lokacije. Tako je programiranje u
be|siku ponekad bilo mukotrpno,
jer je za crlanje samo jedne kruz-
nice na ekranu (koja bi se na
spektrumu kreirala uz pomoc sa-
mo jedne programske naredbe)
bilo petrebno napraviti rutinu od
nekoliko programskih redova.

READ | DATA instrukcije, koje
su bile izostavljene na ZX-81 racu-
naru, ovde su se direktno pozivale
i tako je bio olaksan rad masin-
skim jezikom, jer su se mnoge
masinske rutine kreirale preko
bejsika uz pomaoc tih instrukeija.
T i T su znaajne instrukcije
koje su sluzile za kontrolu prote-
klog vremena | interni ¢asovnik,
Jednostavno su se pozivale i kori-
stile u skoro svim najboljim igra-
ma gde je bilo dragoceno imati
kontrolu vremena, 5to bi se kod
drugih racunara definisalo kao
posebna rutina.

Jedna od znacajnih instrukcija
koja se koristila u kombinaciji sa
instrukcijama GOTO ili GOSUB
bila je instrukcija ON. Ona se kod
ZX-81 raéunara mogla zameniti
kombinacijama vise IF THEN ko-
mandi, ali i tako se dosta trosila
memorija, pa je ON instrukcija
omogucila kod VIG-a 20 ustedu
memorije | truda prilikom pisanja
programa.

Od ostalih bejsik instrukcija tre-
ba pomenuti komandu USR koja
poziva rutine iz takozvanog Ker-
nal ROM-a, to jest masinske ruti-
ne iz samog operativnog sistema.
Preko SYS komande pozivane su
masinske rutine koje Korisnik de-
finise u RAM memoriji.

Svaka instrukcija unosila se
slovo po slovo, pa je za nekog ko
dobro poznaje tastaturu stan-
dardne pisace masine ili eventual-
no zna daktilografiju, pisanje pro-
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" Program za generisanje velikih slova na VIC-20

FOKESSG. 2B

20 CH=32776

30

FORX=71B4TO7600STEF2

40 POKEX: PEEK (CH) : POKEX+1, FEEK (CH)

50

CH=CH+1:NEXTX

60 POKEI6B79,25

70 POKEZ6B&9,255

B8O POKE36BL7.47

90 PRINT"VELIKI KARAKTERI"

=40

GENTOSE8

1988 IFY<3THENGNTD Im=a
191@ GOTNISA

18260 POKEE+1 ,32:POKEE-1, 322
1D39 POKEE+22,32:POKEE-22,32: V=41 1M=M1
1249 RETURN

READY.

100 END

READY. 4

Program Lavirint

18 PRINT"J":S=1paoen

20 V=0:M=0

39 E=INT(22#RMDC1)47702)

49 H=INT(22%RND¢1)48164)

B0 PRINT" kd¥ ¥ #LAY IRINT e ak k"
68 PRINT"  2:-DOLE 4:-GOPE"
78 PRINT® 81 -L.EVD gt-pESNO"
7S PRINT™ B -UNISTENJIE"
B8 PRINT"khkkikh kit e ekky s pph”
20 FORU=ETO2008: NEXTU PP IMT "
198 POKE2ES273.0

110 FORA=1 TO 250

128 B=INT(4629RND(1)+7724

130 POXEB,31

148 MNEXTA

158 POKEH,.81:!GETAS

158 POKEE ,9m

178 IFAS="2"THENG=2Z:G0TD252

189 IFA$="4"THENG=-22:60T0PSH
198 IFAS="E"THENG=-1:G0TO2Se
2080 TFAS="2"THENG=1:G0TN250

218 IFAF="A"THENGOSUB 1P

220 GNTO15A

250 M=M+1

287 POKEE ,22:E=E+06

278 1FPEEK(E>=81THENSS59

P8O POKEE S0

299 IFE=HTHENEAR

202 GOTO15@

558 POKE3BE7S .27 :PRINT " POGDDIC =1 ZI10"
S6A INPUT"HOCES LI JOSCD/NI" GF
578 IFGE="N"THENSTAOR

580 PRIMNT""

‘598 GoTDR2e

690 POKE3RSTA,27:0RIMTBRAYO! USPED 51 110
818 PRINT*IN "M" POKRETA"

B28 IFM{STHEMNS=M

‘B30 PRINTTMAIMANTII PRNOJ POYRETA JE "3

grama islo relativno brzo. Me-
dutim, svaka od instrukcija moze
da se zada | U skracenom obliku
preko samo dvoslovnih (ili even-
tualno troslovnih) simbola, pa je
tako pisanje programa za iskusni-
je programere islo yeoma brzo,
sliéna kao u radu sa Sinklerovim
racunarima.

ZX-81 je kodirano javljao pozi-
ciju | vrstu greske, dok je kod VIC
20 racunara bilo moguéno da se o
vrsti greSke dobije opisni komen-
tar preko slovnog raporta. Na taj
nacin se znatno lakse programer
potetnik snalazio u svejim po-
gresno napisanim programima, a
samo ispravljanje listinga svodilo
se na postavljanje kursora na po-
ziciju greske, bez potrebe da se
posebno poziva editorska linija i
da se besomuéno pritiskaju edi-
torski kursorski tasteri bez auto-
repeata (5to je bio sludaj kod ZX-
81).

Pored otvora za Kartridie,
audio/video konektora, serijskog
porta za periferne uredaje i porta
za kasetofon, korisnicima VIC 20
radunara na raspolaganju je bio
korisni¢ki port (user port) sa 24
pina za priklju¢ivanje najrazno-
vrsnijih dodatnih uredaja: za kon-
trolu | upravijanje,; analogno-digi-
talnu konverziju ili modem. Jedan
od najpopularnijih modema kaji
je razvijen za VIC 20 racdunar, a
koji se i danas Koristi za nove mo-
dele komodora sa brzinom preno-
sa od 300 boda, jeste VICMODEM.
Preko njega je ovaj racunar dobio
svoju pravu dimenziju, jer se sa
osnovnom memorijom | VICMO-
DEMOM korisnik povezivao sa
drugim vlasnicima ra¢unara ill ne-
kom bankom podataka i na taj
nacin je VIC 20 predstavijao jevtin
terminal u kombinaciji sa mnogo
ozbiljnijim ragunarskim si-
stemom.

Dokumentacija koja se dobija
uz radunar napisana je solidno i
pocetniku daje dobre osnove za
rad u bejsiku, ali za neko ozbiljni-
je bavljenje ra¢unarom ili rad u
masincu neophodno je konsulto-
vati dodatnu literaturu, koje je bi-
lo na pretek. Softverska podrika
je takode bila raznovrsna | boga-
ta, a mnogi programi kreirani za
VIC prebateni su kasnije u nove
modele komodora (C-64, 116,
plus 4, pa ¢ak | komodor 128).

Rezimirajuci, firma Commeodo-
re je zaista preko VIC-a 20 napra-
vila »narodni kompjuter«, jer je taj
raéunar zajedno sa svojim nasled-
nicima %ezdesettetvorkom i dru-
gim modelima prodat samo u SR
Nemackoj u toliko primeraka da
je prema statistikama iz 1984. go-
dine svako trece dete u toj zemilji
imalo radunar komodor. Bez obzi-
ra na njegove mane mnogi pro-
grameri jos koriste VIC 20, zato
ito su ostali sentimentalno vezani
za svoj prvenac, ali ¢injenica je |
to da je on u svojoj klasi pruzio
maksimum moguénosti u odnosu
na cenu koju je diktirao.

Moj mikro 11
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ri¢a o Jabuci dobro nam je  pajci. Kad su se najzad ipak vrati-
poznata: niknula je u gara- | jmali su 4ta da priéaju, ali sem
Zi koja vise nije sluzila svo-  pejoliko prospekata nisu imeli

jo] svrsi | lepo se razvijala bez
obzira na neprirodnu sredinu,
Kad su ljudi otkrili da je vocarstvo
unosno, poceli su Sirom sveta da
gaje stabla votaka. Voéke su pro-
davall kao halvu i svi su bili zado-
valjni.

Veoma daleko od mestanakom
je nikla prva jabuka, tamo preko
velike bare, nalazi se jedna zemlja
u kojoj Zive srecéni ljudi. Radozna-
lo su se pitali o kakvim je to jabu-
kama re€. Neki su posli u beli
svet, sa sluzbenim dnevnicama,
da vide i to éudo. Dugo se nisu
vracali. Taéno onako kao u svakoj

&ta da pokaZu: kad su odlazili iz
one zemlje, straZari su im strogo
zabranili da nose jabuku i drugo
voce svojim Kucama.

Retki posveceni su zakljuéili da
je najbolje da i oni sami probaju
da odneguju stablo. Sadnice su
morali da kupe u belom svetu.
Posadili su ih, propisno navodnja-
vali, dubrili, obrezivali, kalemili. |
stablo je urodilo dobrim i lepim
plodovima. Ali tih plodova je bilo
malo | zato su bili veoma skupi.
Vecina nije mogla da uZiva u
njima.

PROERRELRREFE L R RO R LR R

Moj mikro sondirateren

Razume se da je za projekt s kojega smo podigll zavesu
pofrebno prethodno ispitivanje tr2igta. Zato nam je potrebna
povratna informacija: vasa pitanja. napomene, prediozi, | na
kraju: vasa poruka da li ste zainteresovani za raéunar Moj mikro
Slovenifa. Ako spadate medu eventualne kupce materijala |
dokumentacife, posaljite nam — potpuno bez obaveze — dopis-
nicu i pismo s oznakom Moj mikro Slovenija. FPretpostavijamo
0a vam je nasa adresa ve¢ poznata, all ipak je ponavifamo: Mojf
mikro, Titova 35, 61000 Ljubljana. Tek onda kada budemo priku-
pili dovoljno prijava, moc¢i ¢emo da razmisliame o narednom
koraku: kake — i po kojoj ceni — da omogudimo svojim ¢ila-
ocima razonodu u sopstvenoj garazi. Bez obzira na vasu defini-
tivhu odiuku mi éemo od svih onih dopisa koje dobijemo posle
izlaska iz $tampa [ulskog i avgustovskog broja Mag mikra Zre-
bom fzvuéi ime jednog Gitaoca, On de besplatno dobiti za oko
50.000 dinara bardvera | softvera potrebnog za izradu racunara
Moj mikro Stovenija. Zato nam pidite, bez obzira na fo koju cete
odluku kasnije doneti!
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Medutim, mnogi su poZeleli
takvu vocku pa su | sluZbeni glas-
nici pocéeli da obznanjuju kako
opstanka biti ne¢e bez takvog vo-
¢a | njegovih za Zivot vaZnih vita-
mina. Svi zemaljski forumi su na
vainim istorijskim sastancima,
zborovima i konferencijama do-
nosili zakljutke o tome kako je

vocarstvo vazno, ali niko ni pr-

stom nije mrdnuo.

Razocarani ljudi nisu mogli da
se pomire s mislju da ¢e njihova
deca ostati bez vitamina, Oni naj-
nestrpljiviji su svercerskim kanali-
ma doneli u zemlju nekoliko pri-
meraka voéa, Uéinilo im se da je
dobro, ali brzo su ga se zasitili,a i
nije imalo bogzna koliko vita-
mina.

U nuZdi su se retki pojedinci
odlugili da probaju da odgaje vocé-
ku | na svoju ruku. Lepo je uspe-
vala, nije bila ni skupa, ali sadria-
vala je samo onoliko vitamina ko-
liko je potrebno detetu u osnov-
noj skoli. A za visokovitaminski i
dalje jevtini proizvod potrebna je
vrhunska oprema koje u zemlji ni-
je bilo na raspolaganju. Po svemu
se &inilo da redenja nema. Med-
utim...

Opet je presudna bila garaza,
ali to samo figurativno, jer jere¢ o
sobici u potkrovlju. Ideje su stigle
s one strane okeana, ali nova je
bila sledeca: odreci se projekata
velikih razmera i gajiti | one vrste
vocéa koje ¢e sadrzavati sve vita-
mine i biti uz to i jevtino.

Tu zavrsava prica o jabukama.
A sada cemo poteti da vam prica-
mo novu, veoma sliénu toj, iako
jojjos ne znamo kraj. Naslov pri¢e
glasi: MOJ MIKRO SLOVENIJA.

To je mikroratunar na samo
jednaj ploéi stampanog kola. Mo-
Ze da ga napravi svako ko ume da

lemi i ko je bar jednom u Zivotu
svojom rukom rastavio ratunar ti-
pa spektrum. :

Od tog trenutka prestaje slié-
nost s nekim proizvodima iz nase
zemlje. Vec u uvodu je reéeno da
nije re¢ o gistokrvnom domacem
proizvodu, nego o delimiénom
prenosu znanja | tehnologije s
one strane okeana, ali opleme-
njom nasim iskustvima i zahtevi-
ma. Osnovna polazista pri izradi
domacde verzije bila su: veoma ni-
ska cena, jednostavna izrada, §to
pouzdaniji rad, kompatibilnost s
nekim svetski poznatim standar-
dom, velike moguénosti prodire-
nja, da sistem bude upotrebljiv
kao orude razvoja, kuéni ratunar,
li€ni ratunar, racunar za svrhe va-
spitanjaiobrazovanja i u aplikaci-
jama.

Osnovni elementi raunara su:
Stampano kolo dimenzija
3560x215 mm, potpuni priruénik o
radu, sastavljanju | oiivljavanju
raéunara, disketa sa svim origi-
nalnim programima potrebnim za
instalaciju operativnog sistema
CP/M 2.2, EPROM kapaciteta 2 K
% 8 bajtova, u kom su svi vitalni
delovi sistemske programske
opreme, EPROM kapaciteta 2 K x
8 bajtova kao generator znakova.

Alat potreban za izradu raduna-
raje simbolidan: radna povriina 1
#* 0,5 m, stona svetiljka sa sijali-
com snage 100—150 W, dobra |e-
milica i kvalitetni lem, manja kle-
§ta za sefenje fice.

Raéunarpodriava operativnisi-
stem CP/M 2.2 i CP/M + Ali veé
sada vam u poverenju kazujemo
da se bez teSkota mogu da insta-
liraju i operativni sistemi CP/M 86
i MS-DOS.

Zaradunar MS-DOS biée na ra-
spolaganju vise dodatnih modula,
¢&iji rad je proveren: paralelna ta-
statura, usmerivac, dodatna plo-
tica Stampanog kola kapaciteta
memorije 256 K bajtova za podr-
8ku operativnim sistemima CP/M
+, GP/M 86 i MS-DOS: dodatna
procesorska ploica s proceso-
rom . 8088, dodatni univerzalni
sklop za diskete od 8 i 5,25 inca,
programator svih tipova memorija
EPROM | EEPROM, a neki treba
da ostanu tajna.

Svi dodatni moduli bice oprem-
ljeni uputstvima i disketama za
upotrebu. Kada ¢e dodaci biti na
raspolaganju, zavisi pre svega od
odziva korisnika.

Neka bude dovolino za prvo

predstavljanje. U narednom broju

Maog mikra podrobnije éemo opi-
sati svojstva racunara i sve Stavas
jos bude zanimalo. Oni najnestrp-
ljiviji mogu da snevaju uz sliku
ratunara gde navodimo okvirna
polazista za razmisljanje.

Racunar je nastao iz Zelje da se
pruzi dobra startna osnova svima
onima koji Zele da znaju o raéu-
narstvu nesto vide nego 5to je sa-
mo POKE za 256 Zivota. Ako uz
vaspitnu misiju bude i ispunjenje
nekih drugih zelja, to ¢e nam pru-
Ziti veliko zadovoljstvo.

I. RADNA MEMORIJA (4 x 16 x 1) ili (1 x 64 x8)
iIl. VIDEO DISPLEJ 24 x 80 KARATKERA
lll. MEMORIJSKA BANKA 8 K
IV. Z 80 (2.5, 4ili 5 MHz)
V. TAJMERI
Vi. PARALELNI INTERFEJS
Vil. KONTROLER ZA FLOPI
Vill. KONTROLER TASTATURE
IX. DVOKANALNI SERIJSKI INTERFEJS
X. PRIKLJUCNI KONEKTOR ZA NAPAJANJE

Osnovni tehnicki

CPE: Z 80 (2.5, 4.5 MHz)

RAM: 64, 256 K

ROM: 4 K :

Spoljna memorija: disketna jedinica (8 ili 5,25 inca)

Ispis: 2480 znakova (video)

08: CP/M 2.2 ili 3+

si: 2x RS 232 od 50 do 19.200 bauda, 4-kanalni ¢asov-

nik, interfejs za tastaturu, paraieini interfejs PIO
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INSTITUT JOZEF STEFAN, Ljubljana,

® © Otsek za rac¢unarstvo i informatiku

i DRUSTVO ZA PRIMENJENU LINGVISTIKU SR SLOVENIJE

Il Naucni susret | seminar

RACUNARSKA OBRADA
LINGVISTICKIH PODATAKA (ROJP-3)

Bled, 30. septembra — 4. oktobra 1985.
1. OBAVESTENJE | POZIV ZA AKTIVNO (PASIVNO) UCESCE

. Interdisciplinarni susreti jugosiovanskih istrazivaga i prak-
ticara sa podruéja ratunarske obrade prirodnog jezika
postaju ve¢ tradicionalni.

Na PRVOM susretu pod nasiovom »Kompjuterska obrada
lingvistitkih podataka« decembra 1977. u Sarajevu je 65
jugosiovenskih uéesnika izveStavalo o rezultatima svog rada
u 21 referatu, koji su kasnije objavljeni u posebnoj publika-
ciji.

Na DRUGOM susretu pod istim naslovom oktobra 1982. na
Bledu se okupilo B0 ucesnika. Referati Sest pozvanih preda-
vaca iz SR Nemacke i 39 jugoslovenskih uéesnika bili su
objavijeni u zborniku, $tampanom pre susreta.

TRECI susret bice potetkom oktobra 1985. na Bledu — sa
bogatijom sadrzinom i malo izmenjenim nazovom »Radunar-
ska obrada lingivistickih podataka«. Predvidena je sledecéa
sadrZina (strukiura) susreta:

— nauéni deo:

- pozvana predavanja inostranih predavaca;

— prilozi jugosiovanskih uéesnika;

— seminarski deo sa pet poludnevnih tutorskih semi-
narna;

— ostale aktivnosti;

— okrugli stolovi;

— demonstracije programa,;

— drustveno-zabavne aktivhosti.

Obezbedeno je uéedée uglednih struénjaka iz inostranstva
koji ¢e se u duzim POZVANIM PREDAVANJIMA pokriti sle-

teme:

~ rad i organizacija laboratorija za radunarsku lingvistiku;

— racunarska |leksikografija:

— korpusi jezickih podataka i statistiéke obrade;

— praska Sola algebricke lingvistike i na njoj koncipirane
racunarske aplikacije:

— racunarsko razumevanije jezika (poluautomatsko prevo-
denje, komuniciranje s raéunarom u priradnom jeziku);

- ratunarska sinteza govora.

Kod JUGOSLOVENSKIH PRILOGA predvideni su detaljniji
tehniéki prilozi sa podrugja MATEMATICKOG MODELIRA-
NJA | RACUNARSKE OBRADE JEZICKIH PODATAKA u teh-
niékim (rasunarstvo, informacioni sistem, veStacke inteligen-
cije) i humanistiékim naukama (lingvistika, literarne nauke,
psihologija, sociologija): b

— statistiCki moduli | formalne strukture jezika:

— morfoloska, sinteticka | semanti¢ka analiza jezika:

— programska i materijalna oprema za obradu jezitkih
podataka;

— upotreba ra¢unara u leksikografiji;

— terminoloske i druge tekstualne baze podataka;
upotreba ra¢unara u lingvistici | proudavanju literature;
racunarsko prevodenje;
ratunarsko razumevanje prirodnog jezika;
prepoznavanje glasova, analiza i sinteza govora;
druge upotrebe raéunarske obrade jezi¢kih podataka;

— druge primerne teme iz srodnih podruéja (lingvistika,
socijalne nauke, matematika, raGunarstvo),

SELéEfKCI#A PRILOGA: Prilozi ¢e biti svrstani u 3 grupe:

— referati,

L

— kratki referati,

— (kratki) tehni¢ki izvestaji.

O prijemu i konaénoj kategorizaciji priloga odludivace
grupa recenzenata na osnovu PROSIRENOG APSTRAKTA u
obimu DVE STRANE formata Ad4. Site priloga treba da
sadri opredeljenje vrste istraZivanja, opis PROBLEMA, nje-
gova reenja i navodenje ZNACAJA priloga i NOVOSTI koji
prilog donosi.

RADNI JEZICI: makedonski, slovenacki, srpskohrvatski i
engleski. :

ZBORNIK RADOVA naucnog dela {s pozvanim predava-
njima | jugoslovenskim prilozima) bi¢e Stampan pre susreta
i podeljen uéesnicima na Bledu.

Za sada su predvideni slededi poludnevni TUTORSKI
SEMINARI kojima ¢e rukovoditi priznati jugosiovenski struc-
njaci:

t— raéunar kod izrade konkordansi, reénika i enciklope-
dija; d

j- statisticke obrade jezi¢kih podataka;

— ra¢unarsko razumevanje prirodnog jezika (vestacka in-
teligencija);

— terminoloske i druge tekstualne baze podataka;

— obrada jeziCkih podataka u kancelarijskoj automatiza-
cijl.

]Sadr!lna seminara moze jo§ da se izmeni zbog interesa
ucéesnika.

KOTIZACIJA:

nauéni deo

10.000

seminari:

B8.000 za pojedini seminar

35.000 za sve seminare ukupno
POSLEDNJI ROK ZA SLANJE MATERIJALA:
uéesnici:

STO PRE... preliminarne prijave

sizei priloga

organizatori:

25.7.1985... konaéne prijave
recenzije priloga

uputstva za autore

preliminarni program

10. 9. 1985... konaéne prijave ufesnika
rezervacije hotela

uplata kotizacija L
15. 9. 1985... konaéne verzije referata
20.9. 1985... potvrde ucesca

konaénl proegram

ADRESA i drugi podaci za komuniciranje:

Odsek za raéunalnistvo in informatiko (za ROJP-3)
INSTITUT »JOZEF STEFAN«

Jamova 39

61000 Ljubljana

Tel(lJS): (061) 214-399/lokal 343 (T. Erjavec, P. Ta 528
[ools(ret:'n jat eka za R&l) .
Telex: 31-296 YU JOSTIN
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Amstrad CPC 464,
radunar za 61 funtu

TOMAZ KOSAR

vuéi skoro neverovatno, ali
Zie istinite: s malo snalazlji-

vosti u Velikoj Britaniji mo-
?a da se kupi radunar amstrad
CPC 464 za samo 61 funtu. Ta
cena se dobije ako se od 239 funti
odbije 78 ili 70 funti za zeleni mo-
nitor koji se ne kupi i 108 ili 110
funti koliko staju »besplatni« pro-
grami. Uzeli smo u ebzir | nekoli-
ko specijalnih popusta. Ako niste
odusevijeni elektroniar, morace-
te da odbrojite jos 30 funti za
adapter video izlaza na obiéni an-
tenski prikljucak.

Probajte sre¢u na sledecim
adresama:

Amstrad Consumer Electronics
ple, Brentwood Housé, 169 King's
Hggd. Brentwood Essex CM 14
4EF;

Schneider Rundfunkwerkw
GmbH Co,,, Postfach 120, 8939
Tidrkheim / Unterallgau;

Cash & Carry Computers, 53-59
th Street, Croydon, Surrey, Cro
1QD;

Thoughts & Crosses, 37 Market
Street, Heckmondwike, West
Yorks, tel. 0924 402-337.

Prvi utisci o ratunaru veoma su
povoljni. Profesionalna tastatura
zavidnog je kvaliteta (QWERTY).
Ima 74 tastera, od toga 32 funkcij-
ska, a na levoj strani su i tasteri sa
brojkama i kursorima. Kasetofon
je ugraden, ali iz unutradnjosti ra-
¢unara s lakoéom se stigne do
mehanizma ako se nesto pokvari.
MoZe da se dokupi Amstradov
&tampac | diskete od tri in¢a, a na
raspolaganiju je i oko 400 hardver-
skih kartica. Nezavisna preduzeca
potela su da prepravijaju svoje
diskete i Stampace za CPC 484 i
nude ih u Engleskoj po veoma
niskim cenama.

Razlika izmedu Amstradovog i
Snajderovog modela CPC 464 sa-
mo je u tome $to su monitor u baji
i Stampag s oznakom Schneider
bolji.

Amstrad ima najbolju grafiku
od svih radunara koji upotreblja-
vaju mikroprocesor Z 80. Mogu
da se biraju tri razlicite rezolucije:
200 x.160 (multikolor- visabojna),
200 % 320 (normalna grafika) |
200 = 640 (visoka rezolucija). Ako
se utita program HardCopy, verti-
kaina dimenzija poveca se na 400.
Sa palete od 27 boja moZe se u
visebojnom naéinu izabrati Sest
kombinacija boja. Tekst ¢e se naj-
lepse pisati u nacinu sa B0 znako-
va u redu. U setu ASCII na raspo-
laganju je 255 znakova koji mogu
da se menjaju po volji. Sprajtovi
ne mogu da se kreiraju bez pro-
gramske podloge, ali njome se u
sva tri graficka naéina mogu da
crtaju veoma jasne slike,

Zyvuk (7 oktava) ne zavisi od mi-
Kroprocesora, pa prema tome

program nece biti nimalo sporiji
ako bude imao bogatu zvuénu
pratnju. Ton moze da se reprodu-
kuje na tri kanala u ugradenom
zvuéniku ili na domacem hi-fi ure-
daju. U raéunaru je i tonska me-
maorija.

Locomotive Basic 1.0 ugraden
je u ROM | pruza i mogucnosti
koje bi programeri i te kako voleli
da imajo kod Mikrosoftovog i Saj-
monsovog bejsika. Kao svaki do-
bar bejsik omoguéava rad s vre-
menskim prekidima (interrupts).
Iz bejsika se bez vetih problema
mogu da kontrolidu sve periferne
jedinice i ekran koji moZe da se
podeli na osam medusobno neza-
visnih prozara. Sedam ih je za
tekst, a osmi je za grafiku. To je
glavni prozor | u njemu moZe da
se prikaZe sve ono Sto bi se inace
prikazalo na ekranu bez prozora.
Ne treba se bojati da ce tekst be-
Zati iz prozora u prozor. Grafika
postaje veoma efikasna ako spoji-
mo dve graficke rezolucije i pro-
zore. S programom na masin-
skom jeziku moZe na ekranu da
se dobije rezolucija visebojnog
nacina i standardna rezolucija 1o
59 primecuje u igri Sorcery).

Iz bejsika kontrolidemo rad ka-

setofona i brzinu uditavanja pro-
grama (1000, 2000 i s posebnim
programom ¢&ak 4000 boda (ba-
uda). Bejsik nas upozorava na
greske pri ucitavanju tako da se
na ekranu ispiSe kako je postav-
ljena magnetna glava u kasetofo-
nu (da li je priévricena ili je odvr-
nuta).

BIN, BORDER
OUT, CLS, CONT, COS, CREAL
DRAW, DRAWR

EVERY, EXP
FIX, FN, FOR, FRE
GOSUB, GOTO
HEX, HIMEM

JOY
KEY

LOWERS

MAX, MEMORY, MERGE,
MOVER

NEXT, NEW, NOT

OR, ORIGIN, OUT

TROFF, TRON
UNT, UPPERS. USING
VAL, VPOS

XOR, XPOS
YPOS

ZONE

Locomotive Basic 1.0
ABS, AFTER, AND, ASC, ATN, AUTO

CAL, CAT, CHAIN, CHRS, CINT, CLEAR, CLG. CLOSEIN, CLOSE-
DATA, DEF, DEFINIT, DEFREAL, DEFSTR, DEG, DELETE, DI. DIM,
EDIT, El, ELSE, END, ENT, ENV, EOF, ERASE, ERL, ERR, ERRCR,

IF, INK, INKEYS, INP, INPUT, INSTR, INT

LEFT$, LEN, LET, LINE, LIST, LOAD, LOCATE, LOG, LOG10.
MIDS, MIN, MODE, MOD. MOVE.

ON, ON BREAK, ON ERROR GOTO, ON SQ, OPENIN, OPENOUT.

PAPER, PEEK, PEN, PI, PLOT, PLOTR, POKE, POS, PRINT

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE, REM,
RESTORE, RESUME, RETURN, RIGHTS, RND, ROUND, RUN

SAVEW, SGN, SIN, SOUND, SPACES, SPEED, 8Q, SQR, STEP,
STOP, STR, STRINGS, SWAP, SYMBOL

TAB, TAG, TAGOFF, TAN, TEST, TESTER. THEN, TIME, TO.

WAIT, WEND, WHILE, WIDTH, WINDOW, WRITE

REMAIN. RENUM,

U Mom mikru su veé bili objav-
lijeni tehnicki podaci o amstradu.
Ponovitemo samo glavne: racu-
nar upotrebljava mikroprocesor Z
80 sa 8-bitnom magistralom po-
dataka i 16-bitnom adresnom ma-
gistralom, a ima 32 K ROM i 64 K
RAM.

Pored Am stradovog (Snajdero-
vog) Stampaca | disketne jedinice

od 3 inéa na CPC 464 moze da se
prikijugi gomila drugih Stampaca.
disketnih jedinica (npr. Sonijeva
od 35 inca), crtata, modema |
palica za igru. U Evropi ima vec
BOD programa za mjih, a u Jugo-
slaviji oko 200, a sa operativnim
sistemom CP/M ¢ak 1.000. Ukrat-
ko, Amstrad-Schneider ima lepu
buduénost.

3 ; e thlon
Humhbmk Hunc:nbm II,.

Fighter Pilot, Manic Miner, Jet

Set Willy, Harrier Attack, Kong

stradom

'.SRI autorl (Indescomp.).

stvu]e u i land Goas

m uﬂnqthe Ropes
%h mov Fred), Floland in

@ Caves, Roland Ahoy!, Ro-

land in Time, Roland in Space.
Igre su zaista zabavne, prati ih
odliéna muzika i zvuéni efekti,
pune su boja | duhovitostl. s
Rolandom se stavite u ulogu
mornara, istraZivaéa, arhe-

ologa

Illnhr Chess prog ramahe
kude Mikro-Gen prlila {lo
&ah. Povr$ina za igranje | figure
lepo se vide, 8 u da se

menjaju po voljl. Fheén\rn &ahov-
ske probleme, preporuduje naj-
l:ml]i potez, omogucava skladi-

Bahovom melodijom. U meniju
ima Sest stepeni. Na najlakSem
treba preleteti planine na visini
od 5.000 stopa; iako Je pl‘fﬂﬂ]ﬂ'
nje krulo, avion se ne |

ne uznemirava pumllw. Na m&-
tetem stepenu planine su viso-
ke 9.200 stopa ‘sletna staza je

Strikes Back, Snooker, Pyjama- nezavrsenih partija ‘na lam

rama, Jack and the Bean traku | ima deset stepeni teZine. Elektro Fredi stigao je iz So-
Knight Lore, Chuckie Egg, Co Flight Path 737 ku¢e Anirog  softa. U ovoj zabavnaj igri treba
bat Lynx... Ali, bolie da vam  Softver odli¢na je simulacija le- ositi stare spektrume (spek-
~ predstavim nekoliko originalnih  tenja, ali koja se ne bazira na  trumovei, izuini'!nj. T1-89, palice
igara za C iF -m:i i shi pogledu mpr&?ﬁ? :Tblﬂe. ne-  zaigru i drugo. mﬁi?e nas nad-

- Roland je inak zbirke na mnostvu nstrume- ik | ko nije spretan
~ programa koje su napisali $pan- E-?m lgra potinje s prijatnom m mﬁtm mﬂ
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KONKURS

Veliki odjek,
visok nivo,

ali jako malo
1zuzetnog

a inicijativu revije Moj mi-
Nkro. jugosiovenske revije

koje se bave mikroradunar-
stvom - Galaksija, YU Video |
Svet kompjutera — raspisale su
konkurs za program jugosloven-
skih autora. Uzevsi u obzir raspro-
stranjenost radunara kod nas tre-
balo je da programi budu napisa-
ni za raéunare: spectrum, com-
modore 64, sharp MZ 700 i galak-
siju.

Konkurs je trajao do 5. 5. 1985,
godine. Do tog dana je u redakci-
je nabrojanih revija stiglo 144 pro-
grama (mada, istini na volju valja
reci, da je nekoliko programa sti-
glo | dan-dva kasnije, ali smo ih
svejedno uzeli u obzir za donose-
nje ocene). Veéina programa je
napisana ZX Spectrumom (70%,
tuce za galaksiju, dva za Sharp
MZ 700, a ostali za C64). Posled-
njih dana meseca maja u redakciji
revije Moj mikro prvi put su pre-
gledani poslati programi i izdvoje-
ni su svi oni koji nisu zadovoljava-
It uslove konkursa, Tako je u kuti-
ju za nevaZece programe baden
«Ciciban broji«, zato 5to je taj
program ve¢ ranije bio izdat na
kaseti i nismo ga uzeli u obazir.

sto tako su odbaceni svi progra-
mi koji nisu ispunjavali najosnov-
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nije uslove konkursa. Komisija
koja je taj materijal proucavala
uzimala je u obzir da vecina uces-
nika konkursa kod kude nema
Stampad, a bila je | veoma tole-
rantna po pitanju veéinom veoma
skromne dokumentacije i uput-
stava za koridtenje programa. Pre
ili posle osvetila su se losa uput-
stva i opis programa, jer je mnogo
lakse oceniti lepo opisan i doku-
meantiran program nego mozda
onaj program koji moZe da bude i
bolji ali koji je propracen samo
listicem s adresom onoga ko ga
Salje. Proseéni ucesnik je nasloy
svog programa napisao negde na
sredini pisma, a 5ta program radi
bilo je negde na kraju, dok je kako
ga upotrebljavati najéesce bilo iz-
ostavijeno. Poeci su obavezno
bili u stifu »Veoma rado &itam va-
$u reviju | redio sam da uéestvu-
jem na vasem konkursu...« Sve
je to lepo | dobro, ali bolje je drugi
put poceti pismo obavestenjem o
naslovu programa, zatim kratkim
opisom programa, itd... U prvoj
iteraciji odbacill smo samo one
programe koji su se pojavili samo
na papiru a za koje nije bilo diske-
te ill kasete.

Red je da kazemo nekoliko reci
i 0 embalaZi programa. Otvaranje
posiljaka bio je tezak fizicki posao

jer niko nije stedeo lepljivu traku
ni razne kartonske uloske, Poseb-
no poglavlje bilo je ogiblienje,
gde se nallo sve od papirnatih
ruénika do OB uloZaka ...

Sada tek podinje onaj tezi deo
posia. Mislimo na pregledanje
onih 140 programa, jer Zeleli smo
da bag svima, pa i onima koji su
programe poslalli vise pod paro-
lom »vaZno je uéestvovati«, pruZi-
mo mogucénost da | njihov pro-
gram ude u uZi izbor. Tih 140 pro-
grama | isto toliko razligitih kase-
tofona odnele nam je otprilike
dve noéi. Praktiéno ni jedan pro-
gram nije se primio otprve. Bilo je
potrebno uzeti u ruke odvrtku |
pomerati glavu na kasetofonu go-
re i dole. Kada sledeci put budete
nekome slali programe mozda bi
bilo dobro da ocistite glavu na
svom kasetofonu, a na kaseti tac-

no napisete od koliko i kojih delo-
va je program sacinjen.

Posle tog pregleda za ui izbor
ostalo je 40 programa. Podelili
smao ih u tri kategorije. Igre, obra-
zovni i korisnicki programi. Zatim
je te programe pregledala komisi-
ja sledeceg sastava: Aleksander
Cokan (Drzavna zaloZba Sloveni-
je), Primoz Jakopin (RCU), Andri-
ja Kolundzi¢ (YU Video), Ciril Kra-
sevec (Mo] mikro), Jovan Skuljan
(Galaksija), Jure Spiler (autor-iz-
davag, predsednik komisije), Ziga
Turk (Moj mikro). Predstavnik re-
vije Svet kompjutera nije doSao
na sastanak. Komisija se sastala
31. maja 1985. godine u Ljubljani,
pregledala sve programe kojl su
usli u uZi izbor i svo) rad zakljuéila
sledeéim izvestajem:

Posto medu programima nije
bilo onih koji bi se ne&im isticali, i




I

kvalitet uopste uzev nije bio na
visokom nivou, komisija je odlugi-
la da se ne dodell supernagrada
~ koja je trebalo najboljem pro-
grameru da donese radunar. Prva
nagrada iznosi 15.000, druga na-
grada 10.000 | treca nagrada
5.000 dinara.

Korisnicki programi
1. nagrada: nije dodeljena

2. nagrada: Poslovni dijagrami
(E-84), Gorazd Utakar, Petrovite-
va 32, 61000 Ljubljana;

2. nagrada: Statistiéki paket (ZX
spectrum), Zeljko Gerovac, Osi-
jetke udarne brigade 29, 54000
Osijek;

3. nagrada: Prosirenje bejsika
(galaksija), Sabo Rac Endre, Dr
Luke Mardesica 15, 24413 Palic.

Obrazovni

Dprogrami

1. nagrada: Saobracajni znaci
(ZX spectrum), Dugan Ulbin, Zem-
lji¢eva 12 a, 62000 Maribor;

»Decak ili devejéica«... vesela
Zirija (s leve Andrija Kolundzi¢,

a Turk, Ciril Krasevec, Primoi
Jakopin, Jure Spiler, Jovan Sku-

ljan | Aleksander Cokan).

2. nagrada: Matematika za 2.
razred (ZX spectrum), Boris Plive-
li¢, S. Allendea 15, 41090 Zagreb;

3. nagrada: Formule (ZX spec-
trum), Porde Ljubi¢i¢, Kraljevaé-
ka 64, 11000 Beograd.

Igre

1. nagrada: Ali Baba (ZX spec-
trum), Mario Mandié, Daruvarska
66, 54000 Osijek;

2. nagrada: Potraga (ZX spec-
trum), Aleksandar Tunkovic, M.
Badela 7 b, 41040 Zagreb;

3. nagrada: Beograd (ZX spec-
trum), Nenad Bogojevi¢, Narod-
nog fronta 72, 11000 Beograd.

Dobitnici ¢e dobiti nagrade kad
nam posalju podatke o svojim Zi-
ro raéunima. S nekima od njih vec
smo stupili u kontakt radi razgo-
vora o eventualnom otkupu i izda-
vanju programa. Svi uéesnici kon-
kursa dobijaju poklon koji daje
predsednik komisije Jure Spiler
li€no. Poklon je knjiga BASIC.

Red je da kazemo koju reé¢ o
programima koji su nagradeni, ai
o nekim drugima.

Obrazovni
programi:

lzbor je bio skoro najtezi bas u
ovo] kategoriji, bez obzira na to
sto nije bilo onih vrhunskih do-
stignu¢a. Bilo je mnogo progra-
ma namenjenih obuci iz matema-
tike u prvim razredima osnovne
Skole. Pisani su preteZno u bejsi-
ku, a i kvalitet im je bio u skladu s
tim. Smetalo nam je $to nema vise
grafike, boja i takmiéenja, jer de-
ca su u tim godinama jo$ prava
deca, u punom smislu te reci i ne
mogu da se zadovolje samo broj-
kama (Jelka Harej).

Posebnu paZnju izazvali su pro-
grami koje je posiao lvan Stanko-
vié. Primerno su bili dokumento-
vani i autor je u dva poglavlja sa-
brao praktiéno sva poglavlija ma-
tematike s kojima se srece dak
nizih i visih razreda osnovne $ko-
le. Medutim, bilo je ipak tesko
ovaj program svrstati u kategoriju
obrazovnih programa, a za kate-
goriju korisnickih same formule
nisu dovoljne. Medu kvalitetnije
programe ali one koji nisu dobili
nagrade, spadaju | Elektromotori
Borda Misljenovica. Program je
doduse lepo napravljen, ali zani-
mace samo uzani krug ljudi.

Medu kandidatima za nagrade
tre¢e mesto je za dlaku mimoisio
Davora Bonacica s programom
Slikovnica. | za njega nismo znali
da li ga svrstamo medu igre, me-
du korisnike ili obrazovne pro-
grame, jer u njemu ima od vsega
ponesdto. Programom moze da se
crta, otprilike onako kako to deca

rade kad rade kolaz. Slika se se-
stavija od ve¢ uradenih delova |
demonstraciona slika je dokazala
da i na raéunaru moZe da se crta
od gotovih likova. Clanovima ko-
misije crtanje nije bas iSlo od ru-
ke, ali uz neke korekcije program
bi mogao da se izda na kaseti.

Korisnicki programi

Ama bas nista nema 5to bi mo-
glo da se upotrebi za nesto viSe
sem uzani krug ljudi — ocena je
Za programe svrstane u ovu gru-
pu. Najbolji u tehnikom smislu
bili su oni programi koji su name-
njeni veoma uzanim podrugjima
upotrebe, npr. ratun difuzije vo-
dene pare kroz zid, statistika...

Programeri su verovatno ocajava-
li zbog poplave stranih kvalitetnih
programa Kojima se nisu usudili
suprotstaviti svoje proizvode. Ta-
ko medu programima nije bilo
kvalitetnijeg editora, tabele ili ba-
ze podataka koji bi prelazili nivo
jednostavnih programa u bejsiku.

Po pravilu su programi iz ove ka-
tegorije bili kvalitetniji za C-64. To
se pre svega odnosi na Einjenicu
da su vlasnici C-64 svoje progra-
me mnogo bolje dokumentovali
nego spektrumovci.

Posebno treba pohvaliti pro-
gram »Decak ili devojéica« kojim
se autor lepo ukljutuje u akeiju
planiranja porodice racunarom,

Program ¢emo objaviti na central-
nim stranama nase revije, zbog
¢ega preporuéujerno malo uzdr-
Zavanja. ..

Igre

Ovaj deo programa je pruzio
najvise razonode clanovima ko-
misije | najmanje ih je zamarao.

Bilo je malo kvalitetnih igara. |
ovde se prepoznaje uticaj engle-
ske industrije zabave. U stvari, za
prvo mesto su se borile samo dve
igre. Na kraju je prednost data
akcionoj igri, jer programiranje
takvih igara iziskuje ipak nesta vi-
$e znanja i truda nego igre avan-
ture s tekstom. Inaée su igre napi-
sane u bejsiku, tu | tamo je pone-
ka odstupala od proseka, uglav-
nom peo duzini. Ali nedostajalo je
sveZih ideja i netega tipiéno na-
Sega, 5to ne moZemo da nademo

u stranim igrama. Pokus$a|, ne bas
uspeo, nagradili smo treéom na-
gradom.

Zakljucak

Ako je cilj konkursa bio prvuci
&to vedi krug Citalaca revije koje
se bave radunarsivom na pisanje
viastitih programa, onda je kon-
kurs izvesno uspeo, jer je zabele-
Zeno reagovanje kao nikad do sa-
da na ovakim konkursima. Ali ako
smo Zeleli da konkursom dobije-
mo kvalitetne programe koji bi
bez korenitijit ispravaka mogli da
se izdaju na kasetama, Zelja nam
se nije ispunila. Vecina programa
bila je, doduse, na visokom nivou
kvaliteta, ali to su i dalje ostali —
sem tri-Getiri — dobri amaterski
proizvodi koji mogu da kruZze me-
du korisnicima radunara, ali teie
bi ih bilo | dati na kaseti ili ¢ak
ponuditi nekoj stranoj izdavackoj
kugi.

| tako dalje. U redakciji se vec
razmislia o novom konkursu koji
bi trebalo da privuce sve sposob-
ne za pisanje zaista dobrog pro-
grama, onakvog koji bi bez stida
magao da se izda na kaseti. A do
tada, zasucite rukave i ukljucite
raGunar.
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Opis nagradenih
programa

Korisnicki programi

Gorazd Uéakar: Poslovni dijagra-
mi (C-64)

Gerovac Zeljko: Statisticki pa-
ket (ZX spectrum)

FProgram je namenjen svima ko-
Ji se u svom radu srecu sa stati-
stiCkim koliéinama. Napisan je
inate u bejsiku, a posto za stati-
sticka izraéunavanja nije potreb-
na preterana brzina ragunanja,
program se moZe smatrati dovolj-
no brzim tako da izbor sporoga
programskog jezika ne predstav-
ljia prepreku. Program nas vodi
kroz menije koje omogucavaju
umetanje podataka, crtanje histo-
grama ili poligona frekvencija,
pregled statistickih parametara
zbira podataka (aritmetitka sredi-
na, standardna devijacija, varijan-
ca, koeficijent asimetrije...). Ve-
cina dobijenih rezultata moZe da
se zapiSe i u grafickom obliku na
ekranu | prenese na ZX stampac.
Podaci | rezultati mogu da se
skladiste na traci.

Sabo Rac Endre: ProSirenje bejsila
{aalaksija).

ne treba ni koncipovati. Program
prvo protumati deo tematike, a
zatim postavija pitanja nalik oni-
ma iz testova o saobradaju za
dake osnovnih 8kola, ali i ona slo-
Zenija koja treba znati na ispitima
za vozace. Program je zanimljiv i
mogao bi da bude upotrebljen u
nekaj auto-Skoli, mogao bi kod
kuée da posluZi buducem vozatu
automobila ili pioniru koji bi zeleo
da s obzirom na sve gusci saobra-
¢aj bezbedno stigne do &kole |
nazad.

Boris Pavli¢: Matematika za
drugi razred (ZX spectrum)

gde nije potrebno resavanje siste-
ma enacb Ili opiti iteracionim me-
todima nego je dovoljna inverzija
formula i umetanje poznatih koli-
¢ina u formule i izraéunavanje ne-
poznatih. Program smo svrstali
medu obrazovne zato jer na ekra-
nu stalno ispisuje sta radi i kako
dolazi do rezullata. Po5to se uz
njegovu pomoé mogu da rese svi
zadaci iz osnovne Skole i vedina
srednjeSolskih, rado bi ga upo-
trebljavali daci osnovnih i sred-
njih skola.

Igre

Ako vas maliSan vec ume da
broji i raduna, mogao bi mu ovaj
program pomoci da utvrdi svoje
znanje. Slova su dovoljno velika
da ne mora dete da kvari ogi, a
nagrade | takmicenja za 3to vise
pravilnih reSenja zanimljivi su ta-
ko da verujemo da ¢e dak vredno
veibati. Za dodatnu motivaciju
mogu da se pobrinu | roditeli,
ako ne drukéije, a ono i brezavim
uljem.

Beta bejsik za spectrum i Si-
mon's basic za commodore dali
su svoje | nije bilo sistemskih pro-
grama koji bi programeri mogli da
koriste na pomenutim raéunari-
ma. Medutim, zato je neka prosi-
renja doZivela galaksija gde se ne
moZe posegnuti za stranim pro-
gramskim alatima. Program je u
celini napisan na masinskom jezi-
ku i postojecem operativnom si-
stemu dodaje 12 novih naredbi, |
2 funkcije vecinom za rad s edi-
torom,

Obrazowvni
programi

Dusan Ulbin: Saobracajni zna-
ci (ZX spectrum)

Od svih obrazovnih programa
ovde je bilo jo5 najvise boja i dina-
mike bez ¢ega ovakve programe

Borde Ljubiéi¢: Formule (ZX
spectrum)

Program je bio svakako najori-
ginalniji od svih ozbiljnih progra-
ma. Da se autor potrudio i preveo
ga na masinski jezik | dodao mu
nesto sloZenijih zahvata, mogao
je da Zzanje uspeh | kod onih koris-
nika koji imaju vece prohteve a
bave se tehnikom | matematikom i
ratunar bi ih postedeo mlevenja
formula i izvodenja iz njih, koje
oduzima mnogo vremena. Nadam
se da cemo ovakvu, malo pobolj-
Sanu verziju programa mo¢i jed-
nog dana podrobnije da predsta-
vimo.

O &emu je re€? U radunar se
upise nekolika matematickih for-
mula, daju vrednosti pojedinih
promenljivih i program izraéuna
nepoznate vrednosti. Snaga pro-
grama je ograni¢ena na slucajeve

Mario Mandié: Ali Baba (ZX
spectrum)

Frogram je potpuno na nivou
arkadnih igara u stilu PAC-MANA
| pre godinu — dve dana mogao bi
se bez problema plasirati s uspe-
hom i na engleskom trzistu. Ali
Babini razbojnici nose dzakove
para iz podruma u gornje sprato-
ve, a nas zadatak je da ih u tome
sprec¢imo. Ako nabasemo na raz-
bojnika, on se uplasi i svoje blago
vraca nazad u podrum, Lopovi ni-
su blesavi | veSto nam beie, Kada
nastane opasna situacija, moze
na brzinu da se podigne | neki zid
da se nevaljalci zaustave. Treba
se Guvati samo glavnog (moida je
to Ali Baba) koji, doduse, ne nosi
pare, ali ga nije dobro sresti jer u
tom sluéaju ode zivot. A posto
niste otkrili POKE zaviSe Zivota,
ne znate 8ta se krije iza prvog
nivoa, ali onda ée verovatno biti
napeto. ‘

Aleksandar Tunkovi¢: Potraga
(ZC spectrum)

Potraga je klasiéna tekstovna
igra avanture, koja se odlikuje zai-
sta dobrim i tajanstvenim tek-
stom. Sta treba uginiti, saznaéete
u samoj igri, a najvaznije je da li
cete uspeti da ih svih nadmudrite.
Posebno treba pohvaliti doku-
mentaciju igre, lepo izraden omot
za kasetu | taéna uputstva. Opera-
tivni sistem za igru je originalan i
postojaca programska oruda nisu
upotrebljena. Slika nema, ali zato
je moZda atmosfera jos tajanstve-
nija. Umesto kursora pie se gra-
ficki izradenom mrtvackom gla-
vom... brrr

Nenad Bogojevi¢: Beograd (ZX
spectrum)

Program zasluzuje da bude
pohvaljen pre svega zbog ideje.
Zadatak igraca u ovoj igri avantu-
re jeste putovati Jugoslavijom |
pokupovati sve jugoslovenske re-
vije koje se bave raéunarima. Pre-
preka na tom putu ima mnogo i
one su manje-vise duhovite. Toli-
ko o sadrZaju.

lgra doduSe ima slike veli¢ine 1/
3 ekrana, ali inace celokupan si-
stem sumnjivo podseta na Up-
start ili Akciju. Slike nisu nista na-
rocito, a najvise zamara editor uz
¢iju pomo¢ se unose naredbe. Ta-
stere treba drati tatno odredeno
vreme jer ih u protivnom racunar
ne prihvaca ili ih ponavija. Nada-
mo se da ¢e nagrada podstaknuti
autora da jo§ ponekad sedne uz
radunar.




Nema vise sale
s racunarom

ritanski Sahisti se uporno
Bprobijaju na sam svetski

vrh tako da ¢e, najverovat-
nije, postati druga velesila na sve-
tu, odmah iza Sovjetskog Saveza.
Internacionalni majstor Julian
Hodgson je medu ostrvskim igra-
¢ima zvani¢no tek trinaesti, ali sa
dve ovogodidnje pobede na dva
snaZna turnira — u Holandiji i He-
stingsu — snaino c¢e popraviti
svoj rejting. Pa ipak je i tako sna-
Zan Sahista morao da poloZi oruz-
je pred masinom!

Pobednik program conchesse,
istakao se | na poslednjem S8ampi-
onatu sveta mikroradunara (Cetvr-
tom ove vrste takmiéenju, u Glaz-
govu od 9. do 15. septembra
1984), za koga je programer UIf
Rathsman pripremio &ak tri »tak-
mictara=. U slobednom hodu &etiri
programa, titulu prvaka sveta iz-
borio je Mephisto A, ali samo zato
jer je medu pobednicima bio jedi-
ni program koji se nalazi u redov-
noj prodaji. Ba$ je poslednje pr-
venstvo sveta pokazalo da je od-
nos snaga izmedu Sahovskih pro-
grama, koncipiranim za mikrora-
¢unare, izvanredo uranovteZen.

Struénjaci smatraju da ¢e tako bi-
ti jod duze vreme. Sah koji igraju
raéunari, kada se uhvate u kostac
medusobno, mnogo je kvalitetniji
nego pre nekoliko godina, narodi-
fo u zavrinicama. Istina, igra je
priliéno dosadna | bleda, narotito
u sredisnjici.

Stvari se brzo menjaju, kad ra-
¢unar dobije za protivnika &ove-
ka! O&igledan primer je partija ko-
ju smo zajedno s komentarom po-
zajmili iz majskog broja britan-
skog meseénika Personal compu-
ter World

Crni: Hodgson Beli: Conchess
(6,1 MHz na &ipu 6502)
Aljehinova odbrana
1. ed Sf6

2. 85 Sed?!

Neobiéna varijanta koja omo-
gucuje belom da ostvari snafan
peSacki centar.

3N ...

Prema teoriji najbolji odgovor
bic bi 3. d3, s nastavkom 3.
...5c5, 4. d4 Sab, 5. 14, mada i
odabrani potez nije pogregan.

3.... o6
Veoma riskantno, all | veoma

interesantno. =Normalni« nasta-
vak bio bi 3.... Sc5)

4.Se2!?

Conchess je pre ovog poteza
veoma dugo »razmisljao«, ito je
bilo ispravno? Internacionalni
majstor bi se odliéno snasao u
mutnim vodama, kad bi se masina
odluéila za varijantu 4. e4: Dh4+
5. ... Ded:+ i 6. ... Dhl), 5....
De4+, 6. Ki2 Le5+, 7. Kg3 Ded: +)

4.... Sc5

Beli je ovog puta zaista zapretio
da uzme skakaca, jer sada vide ne
dolazi u obzir Dh4 +, posto jedno-
stavno blokira 8ah potezom Sg3.

5.d4 Sa4

Jos jedan izazivacki potez. Pri-
rodniji odgovor bio bi 5.... Sa6.

6.5g3 dé
7.Lb5+ Ld7

8. Lad: La4:
Radunar je protiv coveka vec
izborio prednost.

9.Sc3 Lcb

10. Lt4 g57!

Crni je ovim potezom snaZno
oslabio svoje kraljevo krilo, ali u
takvoj siutaciji mora da igra na
sve ili nista.

11.Le3 h5
12. d6: dé:

13.Dd2 Tgs

14. d5! ...

Prefinjeni potez koji potpuno
razbija poziciju crnog. Kod vecine
&ahovskih programa oéekivali bi-
smo =proZdrljivu« varijantu Shs:,

Pominjemo en passant: 11. potez
belog morali smo prilikom prepi-

sivanja iz britanske revije da po- .

pravimo (naime, bio je napisan
nemoguci potez Le5). Drugim re-
tima, Stamparske gredke nisu ka-
raktersititne samo za reviju Moj
mikro!

14. ... d&:

15. 8d5: ...

Prednost belog je ocigledna:
sve njegove figure su razvijene, a
crni pesaci su potpuno razbijeni.
15. ... Le7

16. Sed 15
17. Se7: DeT7:

Xl e el K
HaEallawa
W DA W
W 0N EY EN
Ry,
L

WA
APAEY WA

U ovoj poziciji posle 3. poteza cr-
nog ratunar je dugo razmiéijao | na
krafu nife naseo klopcl.

Xl e X Il
CFy o ry
KR FY
MDA A
Wi WU
i Y AR
ARNAE AR
B D O X
Zalsta prefinjeni 14. potex belog
koli potpuno razbifa poziciju crnog.
Kako ljudl, tako bi se | madine u

vedini sluéajeva odludile za »proZ-
drifivu= varijantu Shs:.

X Hamxn
WA W
"N M
WO O A
WO i
W

&l A [
£ 4 A Il

il & Y
(=P

Dva pedaka prednosti za belog, pa
¢e sada radunar jednostavnom iz-
menom kralfica (znuditi prelaz u
dobljenu zavrénicu.

18. Sd6:+ Kf8

Beli nema samo bolju poziciju,
vet ce sledecim potezom steci
prednost od dva peSaka.

19. 5f5: De5

20. Dd8+ Le8

Kad bi se crni kralj sklonio na
polje {7, beli bi sa Sh6+ glatko
pobedio.

21. Dd6+ ...

Zamena kraljica je pravilo, kad
je na vidiku dobijena zavrsnica. |
jos jednom en passant: dijagram
u engleskoj reviji u tom poloZaju
je pogresno postavijen, jer su obe
kraljice crne boje!

21. ... Ddé
22. Sd6: Scé
23. Sb7: Tbe
24, Sc5 Tb2:
25, Se6+ Ke7
26. Sg5: Tc2:
27.0-0 SeS
28.14 Lcé
Poslednja nada crnog: kad bi
beli sada odigrao 29. e5;, interna-
cionaini majstor bi u trenutku po-
stavio poloZaj naopako i to ovako:
9. ... Tg2:+ Khi, Tggs:+,31. T13

Lf3: mat. Medutim od svega toga
nije bilo nista, jer:

29. Tf21 Ti2:
30. Lf2: Sd3
31, Le3 h4
32. Tafl h3
33.h3: Tbé
34. Td1 Sb2
35. Lc5+ Ke8
36. Tel+ kd8

U ovoj situaciji crni se pradao.

.
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CUDESNI SVET DODATAKA

CIRIL KRASEVEC

zadnjih nekoliko godina se

je. u prvom redu u inostran-

stvu, u telefonsku mrezu po-
red komunikacije glasom usuljalo |
masovno prenosenje podataka u di-
gitalnom obliku. Sa razvojem mikro-
raCunarstva razvijali su se | aparati
koji su radunar preko telefonske
mre#e povezale sa drugim raéuna-
rom, Te aparate nazivamo modem.
Ime je nastalo kao skracenica za
MODulator DEModulator.

Osnovni princip delovanja mode-
ma sli¢an je poznatom naéinu spre-
manja podataka na kasetu. Podaci,
kajl su u raéunaru zapisani u digital-
nom obliku se preko digitaino ana-
lagnog pretvaraca pretvore u zvué-
nu informaciju kakvu bez problema
moZemo zapisati na traku éak i naj-
jevtinijeg kasetofona. Prilikom po-
novnog uéitavanja podataka zvuénu
infarmaciju ponovo pretvorimo, ovaj
pul iz analognog u digitaini oblik.
Nakon toga se podaci upidu u me-
moriju ratunara. Modemi su aparati
kojl digitalnu informaciju na jednom
kraju telefonske Zice pretvore u
zvuénu, a na drugoj strani (kod prija-
telja u bazi podataka opet natrag u
digitalnu. Takva komunikacija je sa-
mo jednosmerna. Ako bi Zeleli da
primimo prijateljev odgovor na pita-
nje koje smo postavili, moramo nas
modem da prebacimo iz nagina MO-
Dulator u naéin DEModulator, a nas
prijatel] iz DEModulatora u MODula-
tor. U praksi stvarl nisu tako kompli-
kovane jer se u tako nastaloj izmeni
informacija javlijamo kao korisnik.

mamo racunar, modem i nesto pro-
gramske opreme kija brine za podat-
xe, natin rada, brzinu prenosa poda-
taka kao | za spremanje odnosno
pregledavanje pristiglih informacija.

Kako hkomuniciramo
preko telefona?

Nekoliko problema za samo razu-
mevanje nastane kada preko raéu-
nara poénemo govoriti drugom ra-
dunaru, a on nam za to vreme bezo-
brazno skaée u re¢. Pogledajmo i(a-
ko radi telefon.

U svaku kucu u kojoj imaju tele-
fonski prikljuéak vode samo dve #i-
ce. Na naSoj strani je na te dve 2Zice
priktjucen telefon, a na drugoj strani
drugl telefonski aparat. Jasno je, da
izmedu tih telefona ne ide bas sve
glatko. Na putu izmedu telefona sig-
nali naidu na mnostvo elemenata. U
telefonskim centralama nalazi sefgo-
mila prekidada koja omogucava ve-
ze izmedu pretplatnika. Na samoj
tetefonskaj liniji (koja se moze prote-
zatl ¢ak do Amerike) nalaze se | apa-
rati koji brinu za pojadavanije signa-
la, jer se na tako dugackom putu u
svakom sluéaju nesto energije izgu-
bi. Zbogq linija i elemenata koli su
Jkljuceni u telefonsku mreZu, posto-
| prilikom prencsa zvuka agranléa—
nje frekvencija. Preko telefonskih
vodova moZe se prenasati zvuk u
rzsponu od priblizno 300Hz do 3400
=z Taj frekventni raspon je dovoljno
sirox za normalnu razumljivost i pre-
ooznavanje ljudskog govora. Zbog
gornje graniéne frekvencije dodemo
do cgrani¢enja pri brzini prenosa

20 Mmoj mikro

Kako deluje
modem?

viljuika

viljufka
=

podataka, koja moze biti najvise
2400 bauda (baud-broj znakova u
sekundi). Postoje | bolje telefonske
linije, koje za razliku od ebi¢nih pre-
nose 4800 pa do 9600 bauda (kod
kvalitetnijih izvedbi). Takve linije se
u svetu i kod nas upotrebljavaju sa-
mo za profesionalne svrhe.

U telefonskom aparatu nalazi se
mikrofon, slusalica i zvonece. To su
elementi, koje preko dve Zice mora-
mo da povezemo s telefonskom. Na
skici 1 prikazana je principijeina Se-
ma telefonskog aparata bez moguc-
nosti biranja brojeva. Kad su telefon-
ske vilice zatvorene (siusalica je spu-
4tena) linija je povezana sa zvoncem
koje zaznovi kada u centrali na njega
prikijutimo naizmeniéni napon. Ka-
da slugalicu dignemo, linija se sa
zvonca prebaci na prijemno-predaj-
ni deo. Preko dve Zice putuju dva
signala, te zato mo2emo istovreme-
no da slusamo | da govorimo. Rese-

telefonska linija

nje za takav rad naziva se viliéni
transformator, koji odvaja informa-
ciju koju primamo od one koju pre-
dajemo,

Raéunar telefonira

Vratimo se natrag k modemu, Akp
Zelimo da ga priklju¢imo u telefonski
mreiu, mora da deluje kao telefon.
Najpre treba svaku informaciju po-
staviti u serijski oblik. Obiéno se
modemi prikljuéuju na serijski inter-
fejs RS232, te je zato ovaj deo pripre-
ma vec napravijen. U serijskom je
obliku bajt podataka pretstavijen sa
deset bitova. Prvi je tzv. startni bit,
kojem sledi osam ili sedam bitova
informacije, a nakon toga jog jedan
ili dva stop impulsa. Serijsku infor-
maciju potrebno je jo3 pretvoriti u
zvuéni signal kojeg cemo posiati u
telefansku liniju. Zvuéni signal mora
biti takvog oblika, da na prijemnoj
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strani racunar 5to sigurnije zna radi
lise o logi¢ko| jedinici ili nuli. infor-
maciju moZzemo pretstaviti na vise
naéina: ako je logitka jedinica ton je
prisutan, a ako je logicka nula onda
je tidina; moZemo i za svaki nivo da
odredimo jednu frekvenciju i tako
sledimo dogadajima; moZemo i tra-
Ziti promene (promena frekvencije) i
tako znati da li je bit 1 ili §. Pojedini
nadini modulacije grafiéki su prika-
zani na slicl 2, Sa a je oznadena
amplitudna modulacija, sa b takoz-
vana FSK (freequency shift keying)
modulacija koja se najéesée upo-
trebljava, a sa ¢ je oznacen DPSK
(differential phase shift keying) mo-
dulacija.

U praksi susreéemo dva razlidita
tipa modema: direktno povezane |
akusticki povezane. Prvi se istinski
ponasaju kao telefon. Na ulazu su
digitalni podaci, a na izlazu analogni
signal za telefonsku liniju. Drugi su

JA! potpuno jasno da
samovoljino ne smemo da
prilﬂiuéujarno aparate na
telefonsku mreiu
ljubljansko prwuzéée za PTT
‘promet, gde smo se raspitali kak-
\va je situacija u vezi s ma
i $ta je zakon.
U Jugoslaviji za sada jo§ nema
zakona koji bi tagno odredivao
‘pravila igre za modeme u telefon-

uskoro, kad se sastane
JPTT u Beogradu. Inade,
propis koji zahteva da svi a

koji su direktno ili indirektno- prlk-
ﬂuﬂaﬂ u telefonsku mreZu, mora-
ju biti i dobiti znak
ATEST, Mmapanobl&nuzah

it mguﬁimt pﬂdm&n}a
za atestiranje aparala i od strane

, posetili smo

stranja s

skom prometu. Od&ekujemo ga
}ndnlna d

teva proizvadaé ili uvoznik. Posto-
molbe

éta kaze posta?

Ljubljani na telefonsku mreZu veé
prikljuéeno m’ilﬂtﬁm 2000 madaf
ma. Koriste .
ca i ummim Umkns
pojedinaca. Takav zahtev mora ropisu, korlanﬁﬂ
Sadrati: ime i adresu podnosioca moZe od PTT preduzeca da zahte-
zahteva; izjavu, da tehnitke ka- va prikljutenje modema. Priklju-
rakteristike aparata zadovolja ju &enje moie raviti samo za to
tehnidke pmplse Zajednice JP oviasten radnik PTF? Priviemeno

el
n a
e kmpdliwrﬂha ‘aparata biti

‘obezbedena dokumentacija na je-

ziku odredenom u ugovoru o
isporuci.

Postupak izgleda Immgliko'uni
M Kao §to je vec pome-
nuto, obiéno renu proizvo-
mt ili umngai:;i pl::‘: na taj naéin
PTT ima pregled nad apamtlma
Iuaba mmci u
mm

Po. j 'sluiiisnim podacima .la u

‘direktno prikljuéenih modema,

-smetnji i nereda u mrezi.

to vreme mora korisnik naprave
da obezbedi ATEST. Ako se za
vreme rada javijaju smet-
nje, takav aparat se odmah isklju-
Cuje. Struéna sluzba PTT se za-
uzima u prvom redu za upotrabu

koji uglavnom prouzrokuju manje

Za taénije propise d: vezi s mo-
demima moracemo da pri¢ekama
jo8 kakav mesec, dok Zajednica
- JPTT ne izda propise i za te apara-
te, koji predstavijaju novu dimen-
ziju gak | za inage zaostalu
telefoniju.




zapravo samo zakljuéen pretvaraé iz
analognog u digitalan oblik i obrru-
to. Na jednom kraju takvih modema
su digitaini podaci, a na drugom
kraju mikrofon | zZvuénik, na koje na
odgovarajuci naéin postavimo tele-
fonsku sludalicu. Informacija iz ra-
Eunara pretvori se u zvuk kojeg u
telefonsku liniju po3aljemo preko
akusticke sprege zvuénik modema
- mikrofon telefona. Logiéno je da
su takvi modemi osetljivi | na zvuko-
ve koji ne dolaze iz ratunara, Mikro-
fon i slusalica moraju biti dobro aku-
stiékiizolirani. U svakom slu¢aju nije
dobro da se za vreme prenosa poda-
taka zustro razpravija o poskuplje-
njima koja nas jo$ ofekuju.

Jos o standardima

Sada, kad priblizno znamo kako
radi modem, bilo bi dobro znatl jos
podatke o brzini in nainu prenosa
podataka. U svetu postoje dva stan-
darda koji propisuju nagine prenosa
podataka po telefonskim mrezama.
Prvi vaZi za Ameriku i delimiéno za
Veliku Britaniju, a zove se BEL. Dru-
gi, CCITT (Consultativ committe for
International Telegraph and Telep-
hone), va%l u evropskim drzavama,
medu njima | za Jugoslaviju. Mode-
mi su obiéno napravljeni za jedan
standard koji nije kompatibilan sa
drugim, all postoje | skuplji aparati
koji mogu primati | odasiljati po bilo
kojem od ta dva standarda. BEL |
CCITT razlikuju se u prvom redu po
razli¢itim frekvencijama signala no-
sioca informacije za 0 i 1

CCITT standard s oznakom V24
govori o vezi izmedu ratunara | mo-
dema. Pod oznakama V23 i V31
odreduje vezu izmedu dva modema.
Ti propisi odreduju da li ¢e prenos
podataka biti sinhron ili asinhron,
kollka je brzina prenosa podataka,
kakav je protokol automaiskog pozi-
vanja | odazivanja te kako te dabude
izvr3na kontrola o pravilnosti prene-
sene informacije. Ukratko, odreduju
sve §to je potrebno za prikljuéenje
dvaju modema, tako da oba rade na
istom nivou.

CCITT V21 preporuéuje odasilja-
nje s brzinom 300 bauda u full du-
plex obliku preko dvoZitnog voda i
dozvoljava simultano odasiljanje |
primanje podataka. Preporucuje se
za prenos normalnih podataka. V23
preporuéuje dvobrzinski nacin rada
u half-duplex obliku. Odredene brzi-
ne su 1200 i 75 bauda. NiZa brzina
upotrebljava se u kontrolne svrhe.

Obitno se u praksi upotrebljava
full-duplex veza s brzinom od 300
bauda. Ako su telefonske linije izme-
du raéunara veoma dobre, moZzemo
pokusati i sa radom kod vecih brzina
prenosa. Po protokolu V21 deluje
vedina informativnih mreZa u Evropl.
U obzir ga uzima i vecina privatnih
Mail — boxova na starom konti-
nentu.

Dvobrzinski naéin rada prikladan
je u prvom redu u takozvanim servis-
nim bankama podataka. Korisnik ve-
¢a koligine informacija dobiva s brzi-
nom 1200 bauda, a odgovara obiéno
s pomodu menija odnosno s priti-
skom na samo nekoliko tastera, a za
to je dovolino i 75 bauda, Sto je
ujedno i pouzdanije. Takav nagin
rada zahtevaju | velike mreze Micro-
net 800 i Prestel.

|

Draga, na¢i cemo sée u

ANDRIJA KOLUNDZIC

omunikacija sa mailbox
Kfma}lboks} servisom je vrlo

ednostavna. Dovoljno je
okrenuti odgovarajuéi telefonski
broj i svoj modem ili akustik ka-
pler spojiti sa telefonskim apara-
tom. Pri tome, u memoriji ratuna-
ra treba imati prateéi program ko-
ji omogucava da tekst koji se pre-
nosi ili prima pri komunikaciji,
memorise u baferu samog racu-
nara ili da se prenese na neku
spoljnu memoriju (kasetofon ili
disk) | kasnije odStampa na prin-
teru, Preko prateéeg softvera mo-

standarda razliéiti, neophodno je
pre podetka rada proveriti vrstu
modema u odnosu na standardne
frakventne karakteristike samog
servisa. Neki mejlboks servisi
(kao engleski PIP, na primer) ra-
spolaZu moguﬁnoécu rada u oba
standarda, tako da rad sa bilo ko-
jom vrstom modema ne predstav-
lja nikakav problem.

Autor ovog teksta imao je srece
da nabavi razligite modeme (VIC-
MODEM | WESTRIDGE 6420) za
americki standard i akustik kapler
AK 300 za nemacki standard. Svi
ovi modeli namenjeni su za rad sa
C-64 ratunarom, a rukovanije nji-
ma vrlo je jednostavno, pogotovo
ako se sluZite pratec¢im progra-
mom, kreiranim tako da se dodi-

mejlboksu!

kog servisa, pa niste u stanju da
odmah dobijete vezu.
WESTRIDGE 6420 je takode u
stanju da se vremenski programi-
ra i da u odredenom trenutku, éak
i ako niste kod kude, samostalno
pozove zadati telefonski broj (ili
vise njih, ako je to posebno pro-
gramirano), da posalje poruku
drugom korisniku | tako samo-
stalno uspostavi vezu, bez vaseg
prisustva. Preko njega ste i u mo-
guénosti da primite neku poruku
drugog koristnika, €ak i kad niste
kod kuée. Povoljne je pri tom da
zadate broj poziva (zvona samog
telefonskog aparata na koji ce re-
agovati) i posle odredenog broja
zvonjenja modem se sam ukljudu-
je | memoriSe svaku poruku koju

-mmmnmlnummm
Englesko:

486 225174 CBBS Surrey (24 h)

514 288924 Liverpool (24 h)/TRS80 Inf
626 890014 CBBS 80th W]aat (24h) =

Spisak telefonskih brojeva, kao | naziva samih  04101/23 789 Wang

servisa u SR Nemackoj: 04348/75 13 NCS Kiel -
0208/271 866 Vollrath 0561/4986 68 DARC

0211/328 243 BR-CP/M 06154/514 33 Decates

0211/3400 71 Data Becker (8E 1) 06181/488 84 Otis

0211/593 453 Epson 06434/62 91 COC-Box

02151/801339 C-6der 069/8167 B7 Tecos

02161/200928 Symic 0711/519 008 Norsak

02202/500 33 Computer-Center 0721/685 010 MCS Karlsruhe

0221/1616284 Saturn . -0831/69 3 30 GES/Gral

0221/371 076 WDR-Computerclub 089/39 22 89 Hitech-jr

02234/58 603 F. |. 8. 089/59 64 22 TEDAS 1
'02331/16 401 Kobrabox Hagen 089/59 84 23 TEDAS 2

02373/668 77 Uneding '0B9/78313 32 Phoenix _

020/3052 835 Mailbox Berlin 0B9/88 B2 00 Neuschwanstein (20.00-7.00)
030/7115 078 TIC 089/9036 130 Orbit (22.30-6.00)

040/65234 86 MCS 827 28810,NBBBS(R) North Birmingham (20-02)
040/754 0598 Harburger Box 908 613004 Forum 80 Milton Keynes

134 89400 London’s TBBS (09-07)

139 92136 CBBS London (So 12-22)
163 13076 Computer Answers,{London 24 h

699 2314 VBBS(R) Cumbria
437200 TBES

703 Southha 20-02)
707 328723 cnnmﬁnmm Mn.TDT)m {

190 22546 Forum B0 Wembley (19-22, Sa/So ab12)
258 54494 Blandford Board (24 h)
384 635336 MB-80 (R), W. Midlands (18-08 75/

707 339241 BBS(R) Chilter (nur Mo/D)
742 667983 PIP Sheffield CCITT (09-24)
742 667983 PIP Sheffield BELL (09-24)

1200)

482 859169 Forum 80 Hull (15-23.30 Sa/So
482 859169 Forum 80 Hull (24-08 Bell 103 diy.)

Ze se unapred pripremiti tekst kaji
treba poslati ili programirati od-
govarajuce tastere (funkcionalne
tastere kod komodora 64, na pri-
mer), a kada se oni pojedinaéno
dodirnu, kompjuter podalje ¢itavu
re¢ ili redenicu koja predstavija
odreddenu sekvencu protokola
(pravila po kome se vrii saobracaj
u razmeni informacija) u radu sa
mejlboks servisom.

U radu sa modemima treba
strogo obratiti paZnju na stan-
dard, u kojem je predvideno rad
modema. Naime, evropski mejl-
boks servisi rade u takozvanom
CCITT standardu, dok americki
rade u standardu BEL 103, pa ka-
ko su frekvencije komija se Salju
zvuéni signali preko aove dve vrste

rom samo pojedinacnih tastera
menjaju karakteristike rada
Preke modema WESTRIDGE
6420, moZete automatski da bira-
te telefonski broj servisa koji Zeli-
te da kontaktirate, tako &to mo-
dem samostalno =vrii« telefonski
broj i =slusa« tonski signal koji
predstavlja odgovor na poziv sa-
mog servisa. U slu¢aju da ne do-
bije odgovor da je veza uspostav-
ljena (ako je telefonska linija za-
uzeta ili ako nesto nije u redu sa
sistemom ili samom modemomj}
ponovo samostalno nastavlja da
bira trazeni broj, sve dok se veza
ne uspostavi. Na taj nalin Stedi
vam trud (a vi izbegavate nervira-
nje) pogotovo ako zovete u vreme
kada je velika opterecenost ne-

treba primiti, pa i kad niste kod
kute. Po povratku kuéi, poruke
mozZete pozvati iz memorije racu-
nara, pregledati na svom ekranu
ili odStampati na printeru.

Evo kako je izgledala veza koju
je avtor ovog teksta uspeo da
uspostavi prako engleskog mejl-
boks servisa PIP. Posle biranja
odgovarajuteg telefonskog broja
(9944/742/667983), u slusalici te-
lefona zatuo se zvutni signal, po-
sle kojeg je trebalo spojiti akustik
kapler prikljuéen na komodor 64
sa slusalicom. Na ekranu se po-
tom pojavio komentar dobrodo-
glice:

i
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Zatim je raéunar traZzio osnovne
podatke o korisniku:

PREZIME?

IME?

Posle unosenja tih podataka, si-
stem proverava da li je to novi
¢lan koji se javija po prvi put ili je
vet ranije odrZavana veza sa tom
osobom. Kako je to bio prvi kon-
takt sa sistemom, radunar postav-
lja nova pitanja o generalijama
korisnika, kako bi saznao sve de-
tajle 0 njemu.

ADRESA?

GRAD?

BROJ TELEFONA?

VRSTA KOMPJUTERA SA KO-
JIM RADI? 4

Posle unoSenja traZenih poda-
taka, ratunar ponovo 2apie sve
odgovore korisnika i postavi pita-
nje, da li je sve Sto je ponovio
ispravno primljeno? U sluéaju da
ima neka greska, procedura se
ponavlja sve dok se ne dode do
tacnih podataka o novom élanu,

Zatim radunar mejlboks servisa
trazi da korisnik unese neku Sifru
od 8 karaktera (slova ili brojeva)
kKoju €e unositi svaki put pri no-
vom pozivu, kako bi radunar ubu-
dute mogao da se na asnovu te
Sifre brzo i lako prepozna, tako
nije potrebno da se iznova pred-
stavlja sa svojim osnovnim karak-
teristikama.

Potom sistem predstavlja svoje
osnovne karakteristike | pravila
ponasanja u ovoj vrsti saocbracaja.
Fri tome istice da psovke, seksu-
alni pseudonimi, vulgarni dijalozi
I poruke nisu dozvoljeni.

Kasnije sistem predstavi RECE-
PCIU kao prvu odredisnu tatku
odakle se moZe nastaviti sa da-
ljom komunikacijom. Sam nacin
komuniciranja sa sistemom zami-
Sljen je kao igra (Hobbit, na pri-
mer) u, kojoj se moze kretati u
raznim pravcima. Ako, na primer,
zaberete da idete na sever, ulazi-
e u avanturisticku igru u kojoj se
grate ne samo sa glavnim raéu-
narom sistema, vec | sa ostalim
xorisnicima koji su u tom trenut-
ku u mreZi. Osim ove veoma kom-
plikovane | zamriene igre, sistem
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nudi i druge opcije: prvo, direktnu
vezu sa SYSOP-om, §to znagi, si-
stem — operatorom, Koji je non-
stop pored ra¢unara, a kojem mo-
Zete da postavite bilo kakvo pita-
nje i dobijate stru¢an odgovor.
Dalje, moZete da odete u GLAVNI
HOL (gde postoje nove, sloZnije
moguénosti komuniciranja), »za-
tim u KORISNICKU OBLAST koja
se odnosi na razmenu programa |
softver informacija, zatim moZete
pogledati koliko vam je ostalo
vremena do kraja komunikacije
(posto je vreme u jednom dijalogu
5a servisom ograni¢eno na samo
12 minuta, ako ste u meduvreme-
nu zvali vise puta ili 30 minuta,
ako ste »stari« korisnik koji se
cesce javlja), i na kraju, moZete
aktivirati prekid veze u sluéaju da
Zelite da odustanete od dalje ko-
munikacije.

Ako izaberete GLAVNI HOL kao
sledecu odredisnu tatku, ra¢unar
sistema vam zatim nudi sledeéa
kretanja: moZete ponovo da ud-
ete u prethodno najavijenu igru,
da krenete u nepoznatom pravcu
(za koji je autor ovog teksta kasni-
je otkrio da predstavija KLUB
USAMLJENIH SRCA, to jest,
oblast u kojoj se nalaze ljubavne
poruke, i to, zamislite, ljudi iz cele
Evrope), da odete u takovzanu
KOMPJUTERSKU SOBU, da po-
setite BIBLIOTEKU, da se vratite
na pocetak (na RECEPCIJU), da
ponovo proverite preostalo vreme
ili da se iskljutite iz sistema.

Autor ovog teksta opredelio se
za BIBLIOTEKU i prijatno se izne-
nadio, posto se odatle mogu do-
biti veoma odredene informacije
o oblasti koja vas interesuje. Ako
Zelite da proditate »NAJNOVIJE
VESTI U BILTENU NA STOLU«
dovoljno je izabrati prvu opeciju
pritiskanjem naznadenog tastera.
Ako mesto toga pogledate BIL-
TEN, mozete izabrati pojedinaénu
knjigu koja bi za vas bila intere-
santna, a takode moZete iz KATA-
LOGA PROGRAMA besplatno da
pozajmite programe u trenutnom
izboru oko 50-tak njih za svaki
raéunar posebno. Na Zalost, ovaj
mejlboks servis nudi informacije i
programe uglavnom za kompjute-
re apple, mackintosh, i BBC, pa
ako radite u njemu sa nekim dru-
gim ragunarom, besplatni progra-
mi vam neée biti interesantni. Za-
to se iz BIBLIOTEKE vratite u
GLAVNI HOL gde ste bili malopre,
a odatle se uputite u ZAJEDNIC-
KU SOBU u kojoj se nalaze svi
korisnici sistema, pa ¢ak i oni koji

trenutno nisu na vezi. U zajednid-
koj sobi moZete komunicirati sa
bilo kojim korisnikem sistema ta-
ko 5to na njegove osnovne podat-
ke (IME | PREZIME) uputite poru-
ku (koja moZe biti duga cca 2000
slova), i &im se dotidna osoba po-
novo ukljuéi u sistem, glavni radu-
nar ¢e joj javiti sve poruke koje su
u meduvremenu pristigle. Na taj
nacin mozete uputiti poruku Il
objaviti mall oglas SVIM KORISNI-
CIMA SISTEMA ili POJEDINAC-
NO, sve besplatno, Jedino 3to vas
u celoj paradi kosia jeste telefon-
ski raéun koji éete napraviti sa
Engleskom ili nekom drugom
zemljom sa kojom ste komunici-
rali.

Sto se tice malih oglasa, oni su
vrlo raznovrsni i interesantni. Po-
tev od raznoraznih kupoprodaja,
pa do ljubavnih poruka. Intere-
santne su replike na neku muzié-
ku temu u kojoj vise korisnika ko-
mentaride najnoviji muziéki hit ili
trenutnu televizijsku emisiju. Ovi
razgovori podsecaju na radioa-
materske razgovore na neku op-
5tu temu u kojima uéestvuju ljudi

iz celog sveta,

Rad na ovom | sligénim mejlboks
servisima veoma je interesantan |
njime se najbolje dolazi do spoz-
naje kako VREME LETI po$to vam
sati bukvalno prolaze kao minute,
a | da VREME NOVAC, jer vas
svaki minut papreno kosta, pogo-
tovo ako razgovarate sa dalekim
inostranstvom.

Ali, u svakom sluéaju, necete se
pokajati ako isprobate ovakvu ve-
zu i, verujte, neéete moéi da odo-
lite, a da je ne ponovite. Zadovolj-
stve koje se dozivi u trenutku ka-
da kucate po svojoj tastaturi, a
neki heker vas ¢ita na svom moni-
toru u Engleskoj ili Americi u isto
vreme, ne moZe se platiti nikak-
vim noveem.

Sliéni mejlboks servisi, kao ovaj
koji je ovde opisan, postoje u
svim razvijenim zemljama. Proto-
kol komuniciranja u njima slian
je do sad opisanom i sigurno vam
nece biti problem da u njima osta-
vite svoj mali oglas, dobijete tra-
Zenu vezu ili ucestvujete u igri
protiv drugih hekera koji su sa
vama u vezi.

ROK VIDMAR

niverzitet u Ljubljani je pre
mﬁﬂ od deset godina os-
¥ novao svoj racunarski
centar | poverio mu zadatak da
brine za razvo| ratunarstva na Uni-
et e
sledr u log poarucja u U
.a'vajl,h'-&lam m';'sa,:b e kako o
masdinsko i a mm
emi. Novaca za ovu delatnost

stvom upozna vedi broj studenata.
Istoviemena se je pokazalo da na-
¢in rada koji od

nostavna: prilikom nteraktivhog
rada je Covekova efikasnost 3 do 4
puta veéa nego :
nim obradama. Zbog toga | ratu-
nar radi toliko puta vige, sto dalje
toliko puta viSe kosta, a ako su

ene, treba istom broju ljudi dati
na razpolaganje toliko vise radu-

nara. T
Tako je Univerzitet kupio svoj
‘sistem. a zativeo je 1980 godine.
Ne raéunar, nego sistem.
Ovaj momenat Univerzitet u
Ljubljani razpolaze s DECsystem-

RCU — sistem dostur
cak i preko telefona

odgovara poslovno|
obradi podataka nije primeran za

3

kod rada s paket-

10, DECSYSTEM-20, sa pet feonih

ki sistem | svaki




Modemi

CIRIL KRASEVEC

nogo toga veé¢ znamo o
radu modema | komuni-
kaciji s njima. Razmotrili

smo ved | kako se odvija komunika-
cija s jednim od privatnih mailboxo-
va u Engleskoj | kako Vestridzov
(Westridge) direktni modem.

Kod nas jo8 ima najvise korisnika
speciruma, a i za te radunare postoji
dosta modema. Uz standardne, koji
se prikljuduju preko interfejsa RS
232, ima | nekoliko onih koji se prik-
lju€uju direktno naiviéni konektor. S
obzirom na to da je modem ozbiljna
stvar | da ga sopstvenici kupuju naj-
&edée radi toga da bi preko telefona
dodli do podataka, programa | ¢ak
da bi preko ratunara i telefona kupo-
vallili rezervisall avionske ili autobu-
ske karle, | spektrumovci u belom
svetu najéesée upotrebljavaju mo-
deme za velike informacione mree
Prestel | Micronet 800. Najomiljeniji
modem jeste Prism VTX 5000, koji je
1984. godine dobio | nagradu za
hardverski dodatak godins.

Upravo zadniji tip veza prouzro-
kuje na Univerzitetu sada, kad
DECSYSTEM-20 jo5 ne radi redo-
vito; dosla gneva. Kod istog opte-
retenja radunar radi sporije nego
proéie godine. Zasto? Promenjena
je mikrokoda. Prethodna je omo-
guéavala adresiranje do 256K, a
nova do 4M, a zato je za 15% spori-
ja. lpak, takvo adresiranje omogu-
&ava ne samo povezivanje s proto-
kolom DECNET, nego i to da koris-
nici mogu da resavaju mnogo op-
saZnije probleme nego do sada
Osimtoga, takav sistem mociceda
sa ukljuci u Jugoslavensku javnu
mre2u za prenos podataka JUPAK
(gda ¢e Univerzitet da ponudi svo-
je i baze i od kuda e
moéi da se probije do baza podata-

ka u inostranstvu).

Pomotu « :q KEHMH 1|" mo-
2a da se po asinhro niji u uni-
mﬂatrrﬁ:lmm ukijuéi svakl mi-
kroratunar Koji koristi oparacioni
sistern CP/M (Partner |skre-Delta)
il FC UGS (1BM PCi kompatibilni).

podataka |
Mikroradunari voiikn,nl‘aum ne.
usuduju na smrt: osuduju Ih na to
da ¢e da budu Ili mnogo maniji
nego &to su bili do sada, ili ¢e kod
iste veli¢ine biti neprimernc spo-
sobniji. Osuduju ihna 1o da éa se

VTX 5000

Za otprilike godinu dana — koliko
se ovaj modem prodaje — cenamu je
pala sa poéetnih 100 funti na 50.
Modem jeé predviden za rad u dve
brzine. Korisnik Salje banci podata-
ka infrormaciju brzinom od 75 boda

HICROMET 800 {C) Ver I 1OV OS BT

micronet
s s 800

Press amd ked

(bauda). Medutim, informaciju pri-
ma brzinom od 1.200 boda. Celokup-
na programska oprema potrebna za
rad Prestelom ili Micronetom ugrad-
ena je u ugradenom romu i inicijali-
zuje se ukljucivanjem ratunara. Za
dodatnih 5 funti proizvodad nudi |
kasetu s programom za komunikaci-
ju izmedu dva modema VTX 5000,

VTX 5000 ugraden je u plastiéno
kuéiste formata spectruma, tako da
radunar lepo sedne na oko 4 santi-
metra visoko kudidte. S radunarom
se povezuje preko pliosnatog Kabla
razvodnikom koji dopusta prikijuéi-
vanje dodatnih uredaja na iviéni
prikljuéak. Povezivanje s telefon-
skom linijom izvedeno je preko ka-
bla sa standardnim prikljuékom bri-
tanske poste.

im se ratunar poveie s mode-
mom | prikljuci, na ekranu se pojavi
logo Microneta 800 | poziv na priti-
skanje bilo kog tastera. Pritiskom na
taster izvrsi se preseljenje u glavni
meni odakle mogu da se kontrolisu
sve funkcije interfejsa. Funkgije
glavnog menija jesu: log on, termi-
nal operation, save/view frames,
print frames, download | mailbox
editor. Da bi se upotrebio Prestel,
potrebno je prvo napisati log | identi-
fikacionu brojku koju dobija svaki
pretplatnik kad uplati tromeseénu
pretplatu. Identifikaciona brojka

unosi se preko drugoga menija tako
da je racunar automatski posalje
mredi kad uspostavi vezu. Protokol
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uspostavijanja veze izgleda ovako:
prvo se okrene telefonski broj Pre-
stela | kad se u slusalici zaéuje zuja-
nje modema preukljuci se prekidac
na prednjoj ploéi VTX-a u poloZaj
LINE. Zatim naslovna slika is¢ezne,
ali pojavi se Prestelova uvodna slika.
Rad s velikim raéunarom baze po-
ddtaka odvija se veoma jednostav-
no. Pritiskom na odredeni numeriéki
taster listaju se strane s podacima,
s4 specijalnim znakovima kao 5to su
funta i dvostruki krst (++),a slika se
prekopira na Stampacu ili smesti u
spoljnu memoriju. Po bazi podataka
moZe da se skace | brie, ako se zna
kako je organizovana. Prilikom pla-
tanja pretplate korisnik dobija i she-
matski plan s kodovima paojedinih
podrudja | Easopis Prestel Directory
u.kom su objavljeni noviteti | zanim-
|jivosti o bazi i svim u vezi s njom.
lma mnogo podataka o Prestelu.
Neki su besplatni, a za neke opet
treba platiti proseéno dva penija po
strani. Cena pojedine strane pojav-
ljuje se u gornjem levom uglu ekra-
na. Preko mre2e mogu da se rezervi-
54 | karte za voz, avion ili éak »po
veéoma povolinoj ceni= da kupuju
pojedini artikli u engleskim prodav-
nicama. Specijalne poviastice su |
jevtiniji rad u vikend terminima i lo-
kalni telefonski brojevi u skoro svim

s

o e

veéim engleskim gradovima, tako da
telefonski raduni niso suvise visoki,
Korisnike Prastela iz Jugoslavije tre-
ba upozoriti na to da kod nas nema
lokalnog broja i da je — primera radi
— cena telefona iz Ljubljane u Lon-
don oko 200 din po minutu. Uprkos
svemu moZda ¢e nekoga zanimati
gde moie da se pretplati na usluge
informacione mreZe Prestel. Adresa
glasi: Modem House, lolanthe Drive,
Exeter, Devon EX4 9EA, a cena mo-
dema prism VTX 5000 iznosi 50 funti,

Modem AS 3/6/12

Za na3e hakere, one koji bi aventu-
alno mogli da se raraze boleScu in-
formatitke tehnologije koja na Za-
padu hara ve¢ od nekog vremena,
mozZda ce biti zanimljiva kutijica koju
mogu da kupe u nedaleko) austrij-
skoj Lipnici | koja — bez poreza —
staje 4.190 Silinga.

Austrijska firma Stemark proizvela
|e pravi modem koji moZe da komu-
nicira praktiéno po svim standardi-
ma. Uredaj se napaja strujom od 220
volti, a s raéunarom se povezuje pre-
ko prikljutka RS 232. Modem se sa
dve Zice povele s telefonskom lini-
jom, asadruge dve s telefonom, Dali
cete upotrebiti modem il telefon
opredeljujste se prekidadem TEL/
DATA na teonoj ploci.

Podesavanje nac¢ina rada odvija se
preko pet mikroprekidata do kojih
se stize kad se odvrna poklopac ure-
daja. Mo2e da se bira jedan od 32
nagina, tako da se prekidaéi name-
ste prema priloZenoj tabeli. Valja jo3
jednom naglasiti da modem Ste-
mark AS 3/6—12 mo2e da radi po
standardu BEL i CCITT. Na Ceonoj
plo&l modema ima sedam signalnih
dioda. Prva sleva prikazuje prikiju-
éenost na napon napajanja, a ostalih
$ast oznaduju odredeni radni status
uradaja.

S obzirom na to da je modem
univerzalan (nije vezan na cdreden|
tip ratunara), potrabno je za komu-
nikaciju preko telefona ragunaru
obezbediti odgovarajuéu program-
sku opremu, Skoro za sve racunare
postoje komunikacioni programi za
RS 232. Pisanje jednostavnog pro-
grama za kemunikaciju s modemom
ne bi trebalo da predstavlja suvise
velike probleme za programere.

Modem Stemark AS 3/6/12 mole
da se kupi odnosno sve informacije
u vezi s njim dobiju na adresi: Ste-
mark Elektronik GmbH, Grazergas-
se 35, A-8430 Leibnitz, Austrija,

Moj mikro 23




TAJNE SHARPA MZ-700 (3) __

Nedokumentovane naredbe

DUSKO sAvi¢

ni spomenute u priruéniku. Tako ume-
sto naredbe REM, komentar moze da
potne samo znakom (jednostruki apostrof
iznad 7). Ovakvi komentari znatno su pre-
sledniji, a i manje treba kucati. Naredba CLS
rad| isto $to | na Spectrumu, tj. brie ekran
(isto &to | CTRAL+U, PRINT CHR$(22), ili
PRINT » «), Naradba BOOT ima isti efekat
kao pritiskanje RASET-tastera, tj. vraca u
ROM-Moniter. Naredbom JOY kontrolisu se
Sharpove palice za igru (joystick), na sledeé¢|
naéin;
JOY (0) horizontalan pokret 0-255 palica 1
JOY (1) vertikalan pokret 0-255 plica 1
JOY (2) horizontalan pokret 0-255 palica 2
JOY (3) vertikalan pokret D-255 palica 2
JOY (4} levo dugme iskljuéeno =0, ukljuée-
no =—1 palica 1
JOY (5) desno dugme iskljuéeno =0, uklju-
¢eno =—1 palica 1
JOY (B) leve dugme iskljuéeno =0, ukljute-
no =—1 palica 2
JOY (7) desno dugme iskljuéeno =0, uklju-
¢eno =—1 palica 2
Funkeija HEXS predstavija broj u heksade-
kadnom obliku. MoZe se koristiti u PRINT
NAREDBI, napr:
10 FOR I=i TO 255
20 PRINT "decimalan broj =": I, "hex =":
HEX$(1)
30 NEXT |
Naredbe ERASE, KILL | EOF koriste se u
raznim varijantama disk-BASIC-a, a trenutno
u S-BASIC-u nemaju nikakvu funkciju. Na-
redbe OR | AND takode su rezervisane rec, al|
ne mogu se koristiti. Ove dve naredbe, zajed-
no sa naredbom NOT, obiéno se koriste u IF-
naredbi u nastojanju da se neki komplikovan
uslov preslednije napise. Napr.
33IF A=1 AND B=23 THEN PRINT "BRAVO!"
U S-BASIC-u ovakva sinataksa =ne prola-
zi=, Sto ne znaci da se komplikovani losiéki
uslovi ne mogu izrazavati! S-BASIC taénom
losiékom izrazu pridruZuje broj —1; a neta&-
nom 0.
DHazmolrimo sledeci program:

u 5-BASIC-u postoje i naredbe koje nisu

20 IF X=1 THEN PRINT "TAGNO" : END
30 PRINT "NETACNO"

Po izvrSenju ovog programa ispisade se,
naravno, re¢ TACNO.

Promenimo sad liniju 20 u;
20 IF @THEN PRINT "TACNO": END
OdStampace se re¢ NATACNO! Jos jedno-
stavnije uveriéemo se na sledeéi nacin:
PRINT (1=1), (1=19) &to Stampa brojeve 1-1
i 0. BASIC dakle, uvek izradunava vrednost
poredenjal To se ponekad moze korisno upo-
trebiti za skradivanje programa; Recimo da
treba izvrSiti niz naredbi
100 IF A$ ="B" THEN UK=6
110 IF A$ ="C" THEN UK=8
120 IF A$ ="D" THEN UK=2

Ove tri naredbe mogu se zbiti u jedan jedini
aritmeti€ki izraz, na sledeéi naéin:

100 UK = 6&(A$="B"}_Bw{A$=“C":.-2.[A$=”D"]2'I @ PRINTTABLZ®)

Sada se vidi da se AND — naredba moze
izraziti kao mnozenje, a OR — naredbu kao
sabiranje. Npr.
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12 IF (X=1)*(Y=1) THEN PRINT “TAGNO"
umesto naredbe

12 IF (X=1) AND (Y=1) THEN PRINT
”TAGNO“

a
14 IF (X=1)+(¥=1) THEN PRINT "RRR"
umesto

Ovi aritmeticki izrazi mogu biti i komplikova-
niji:

168 IF ((A=1)+{B=2)+(C=3))*(D=4)) THEN
PRINT "DDDDD"

Linija 16 odStampace DDDDD samo ako je
A=1ili B = 21li C = 3 istovremeno kad jeiD
= 4. Uzgred, naredba OR poznata je kao
inkluzivno ILI. Ova logiéka operacija daje
vrednost TACNO ako su jedna ili OBE vred-
nosti izraza ta¢ne. Postoji i tzv. ekskluzivno
ILI, koje daje vrednost TACNO ako je samo
jedan od izraza tagan, a daje vrednost NE-
TACNO ako su oba izraza tatna ili netadna.
Ta operacija u S-BASIC-u jeste artimetiéki
operater — (minus). Npr.

40 X=1:Y=1
50 PRINT (X=1)+(Y=1),(X=1)—(Y=1)

Linija 50 stampa brojeva — 2|0, Stose u IF
naredbi uzima kao vrednost TAGNO | NETAG-
NO. Od logi¢kih operacija ostaje jo§ samo
negacija, dakle, naredba NOT. Videli smo da
broj 0 predstavija vrednost NETACNO, a da
se svi ostali ne-nulti brojevi uzimaju kao vred-
nost TACNO. Operacija negacije znaéi da ne-
nulti broj treba pretvoriti u nulu, a nulu u bilo
koji ne-nulti broj. To je najlakse urediti doda-
vanjem +1, kao u slede¢em primeru:

NAREDBE-=FKRANA

1@ REM PRINTY HOD 2R DRUGIH 256 ZNAKOUA
28 UATASFE . #21, 8CA, 38E, $30, 401, $CB, $BF , ¢
CO, 817,830, $C3, $E2, $1E,$9) , $CH

38 hﬁfﬁirl.tﬁﬂ.SIPEGBQ.stS,SF!,irE,tED.n
A3, 8 1E, #0008, T30, $50. 380, SCB, $FF

4@ OATASEZ, 450, £88, SC2, 6FE 850, 8CA, #3158
A8, $FE, $21, 300, 437, $38, 8£3, $FE

58 UATA$2@, 881, 8C8, $8F , $C0, %17, 430,803, ¢
Els$)E+8@1, $CB, $FF, 90D, $17, 530

B8 DATASCD, 13,854, $FE, 850, $C2, #FE, 821, ¢
C3,SELL0IE

/8 FORX=MT024 :READY :POKES30BB+X; TINEXT
88 REM POKES mop

3@ DATAKDS, $C0, 814, €54, €75, %74, ¢FE, $D8, 8
OA, $98 430, $F | ,3F5; $FE, 821,50

'8 OATATES, $39, 03, 468, $30, ¢20, $00, £00,
221, 8FF 427, $8, 589, 803, 8E3, $ 3£

1B DATASIF , #A6, $27, 803, $E1, $EB, $88, #F 1,
SOIveCD, w14, 954, $C3, $F7, 833, $88

128 DATASR , $FF, $07, $EB, #89, 803, $F 3, $3E,
%68, 486, $77, 803, 8E 1 , $E6, #273, $F 1

138 DATASO] - $C0. 8149, 854, 803, 8F7, £33, 486,
$Fil, #01, 803, 8F 2,833 z

148 FORX=8TUZ6 :READY :POKES3BSB+M,; Y iNEXT :

FOKE®1EDC, $C3, $24,£$390,0,8

158 FOKE#1ES2,¢C2,8,%32

168 CLS = PRINT" IZNENE [2URSEMED"
178 PFRINTCHR®L 1223 PRITISKARJ CR LI
SHIFT+BREAK"

188 PRINTCHREL 1) CHRSC 1205 "BTEY s TRAA(28)
Haldsl =40

198 FRINT %M 33F3"iTABL2@) | ' CCR»"

208 PRINT":33F3 28 C3 58 3B i TABC2B);
LCRF ™

"ESHIFT+BREAKS "

228 PRINT" R ™ ;TAB(2@);"<CR>" ;CHREC(18):C

HR$T 181 CHRET1B) iCHRS( 18] ;CHRS (18 ;CHR#(
187

100 IF (A$="X")+1 THEN PRINT "EEE"

110 IF (A$="X") THEN PRINT "WWW"
Ovaj nagin nije sasvim precizan u sluéaju da
postoji vedi broj logickih izraza;

PRINT (x=1)+(Y=1)+1 s

daje vrednost —2+1=—1, 5to bi se opet pro-
tumacilo kao TAGNO. U pomoé prizivamo
SGN-funkciju, jer ona vraca broi__-1 za bilo
koji negativan broj. Taéna negacija glasi:

100 IF  SGN((X=1)+(Y=1))+1 THEN
PRINT=NOT !«

Naredbe TRON | TROFF nisu navedene u
priruéniku. Veéina BASIC-a ima naredbu
TRACE ON (trejs on, tras ukljugen) koja pri-
kazuje brojeve linija u trenutku izvrSavanja.
Ovo mote biti vrio korisno pri testiranju pro-
grama. U S-BASIC-u naredbom TRON ukiju-
€uje se prikazivanje brojeva linija na ekranu,
a naredbom TROFF to se iskljuduje,

U ROM-Monitoru, osim opisanih u prirué-
niku, postoji jos | naredba D (Dump), koju
koristimo ovako:

Dnnnn

sto na ekranu lista 20 redova duZine 8,
podevii od heks-adrese nnnn.

Naredbe LIMIT i LIMIT
MAX

Naredba LIMIT (granica) uvek je pracéena
adresom, koja moZe biti dekadni, heksade-
kadni broj ili varijabla, napr: .
LIMIT 40000 : LIMIT $S000

A=44444 : LIMIT A

Navedena naredba sluZi za rezervisanje de-
la memorije iznad BASIC-programa, pa se tu
obiéno smedta neki masinski potprogram,
Pomocdu PRINT SIZE moze se proveriti da li
se raspoloZiva memorija za BASIC-program |
njegove podatke smanjila. Smisao naredbe
LIMIT jeste u tome da »zabrani« BASIC-u
pristup u podruje sa adresom veéom od
adrese u LIMIT-naredbi, &ime je masinski
program osiguran od brisanja. Napr. nared-
bom NEW ili LOAD ne mozZe se izbrisati nidta
iznad date adrese. Kako smestiti masinski
potprogram u rezervisano podrudje? Postoje
dva nacina: pomoéu POKE naredbi direktno
iz programa | prostim uéitavanjem pomoéu
LOAD naredbe, kad se podrazumeva da ée se
masinski program sam uéitati na trazenu
adresu. Ako je potrebno suprotno, da se po-
nisti efekt prethodne LIMIT-naredbe, treba
koristiti naredbu LIMITMAX. U principu, ako
se ne zna taéno $ta je radio prethodni BASIC-
program, treba LIMITMAX naredbu uneti u
direktnom reZimu PRE ugitavanja novog pro-
grama. Ova mala opreznost moZe vas poste-
deti mnogih neprijatnih trenutakal!

PEEK i POKE

Naredbom PEEK uéitava se sadriaj jednog
bajta u memoriji, a naredbom POKE se po-
stavlja. Uobi¢ajena upotreba naredbe POKE
namenjena je direkinom postavijanju slike na
ekran, znatno brie nego PRINT naredbom.
Ova naredba predstavija glavrio orude za
unosenje promena u BASIC, odnosno zaseb-
nih masinskih potprograma negde u memori-
ju (obigno iznad LIMIT-a). Ako treba uneti
vise bajtova uzastopce, mogu se jednostavno
napisati u istoj POKE naredbi. Umesto da se
pise: ;




POKE $DOGOO.1 : POKE $D001,2 :
$0002,3

moZe se jednostavno pisati

POKE $D000,1.2.3

Obe ove linije pidu string ABC u gornjem
levom uglu ekrana. POKE je naredba, a PEEK
je funkcija. Sto znaéi da ne moZe da stoji
samostalno. PEEK se vrlo €esto koristi u
kombinaciji sa PRINT, Naredba

PRINT PEEK{$D000)

Stampa 1 (pod pretpostavkom da je pret-
hodno izvrdena poslednja POKE naredba).
Zasto se na ekranu prikazuje slovo A dok
PRINT PEEK Stampa broj 17 Odgover na ovo
pitanje otkriva nam najveéu specifinost
Sharpovih racunara: B

Sharp-ASCII i
Display-Code tabele

Radunari su masine za obradu informacija.
Da bi viSe raznih modela ra¢unara moglo da
razmenjuje podatke i programe, nadin preno-
sa mora da bude standardizovan. Najpopu-
larniji standard za grafitke simbaole je ASCII.
Vecéina racunara ili raéunskih jezika zahteva
da podaci budu predstavijeni u ASCll-forma-
tu, kojim se specifikuje poloZaj slova, brojeva
| znakova interpunkcije. Tako je, na primer,
slovo A uvek sa rednim brojem 65, B sa
rednim brojem 66 itd. NaZalost, Sharpovi ra-
gunari serije MZ nemaju pravi ASCll-set zna-
kova, jer su mala slova nepravilno raspore-
dena. Najbaolji programi kao sto su Hu-BASIC
i Hisoft Pascal, odmah posle uéitavanja vrie
konverziju iz Sharp-ASCIll skupa znakova u
pravi ASCll-set i tako eliminisu sve kasnije
probleme. Naravno, pred samo 3Stampanje
ponovo se vréi konverzija iz pravog ASCII-
skupa u Sharp-ASCIl. SloZeno, all tako rade

POKE

profesionaini programeril Problem konverzi-,

je narotito dolazi do izrazaja prilikom kupo-
vine spoljnjeg stampada, na primer matrié&-
nog. Sharpovi stampaéi veé imaju ugradene
ROM-ove sa Sharp-ASCIll znacima i nema po-
trebe za kenverzijom. Svi ostali stampadi pra-
ve se tako da »odgovaraju vedini raéunara na
trzistu, tako da MORAJU da primaju stan-
dardni ASCll-set. Dakle, za Epson-kompati-
bilne Stampace treba dopisati program (draj-
ver) koji vréi konverziju Sharp-ASCIl u pravi
ASCIl. Drugo reSenje je da se za Epsonov
Stampac dokupe Sharp-ovi ROM-ovi (ili po-
sebno naprave) sa Sharp-ASCIl skupom zna-
kava. Sliéno, prilikom uvodenja CP/M opera-
tivnog sistema, treba obraliti paznju na ovu
konverziju. NaZalost, ovo nije jedini skup
znakova na Sharpovim racunarima!

Drugi skup je display-code (displej-kod)
koji €ine sva uobiajena slova, cifre i ostali
znacl, uz dodatak nekoliko stotina specijal-
nih | nepromenljivih grafickih simbola. Sim-
boli iz ove grupe prikazuju se na ekranu,
otuda i njihov naziv (display-prikaz). Za razli-
ku od, na primer, Spectruma, kod MZ-700 je
realizovan memory-mapped screen (memori-
mept skrin), 8to znaci da svakom grafiékom
simbolu na ekranu odgovara jedan bajt u
RAM-memoriji. Deo RAM-a koji se jedno-
znaéno preslikava na ekran zove se Video-
RAM. Konkretno, gornji levi ugao ekrana ima
adresu 53248, odnosno $D000 heksadekad-
no. Video-RAM potinje na dekadnoj adresi
53248 i dugadak je 2000 bajtova, od tega se
prvih 1000 vidi. Veza izmedu memaorije od
53248-0g do 54247-og bajta | ekrana vrlo je
jednostavna: sve 5to se stavi tj. POKE-uje na
te adrese odmah ¢e biti prikazano na ekranu,
a ispitivanjem tih lokacija pomotu naredbe
PEEK moZe se otkriti 5ta se nalazi na ekranu
(pogodno za pravijenje igara). Naredba za

postavljanje bajta je POKE i u njo] se navodi
redni broj znaka iz displej-tabele. Pogledaj-
mo program DEMO-KARAKTERI; u linijama
30-70 prikazuje se prvih 256 znakova | dis-
pla;'-tagnle na ekranu. Stavise, na ekranu se
mogu prikazivati samo graficki simboli iz dis-
plej-tabele, tako da kad se navede neko slovo
u PRINT-naredbi (koja radi u Sharp-ASClI
skupu), ono se mora prvo konvertovati u od-
govarajuéi simbol iz displej-tabele! Zato
PRINT radi mnogo sporije nego direktan PO-
KE na ekran. Sve ove tabele nalaze se vec u
ROM-Monitoru, zajedno sa monitorskim pot-
programima koji vrée te konverzije. Tu je |
odgovor na pitanje — kako napraviti hard-
copy (hard-kopi) ekrana, odnosno kako da se
ono 5to je na ekranu pojavi i na $tampacu?
Pravi hard-copy nije mogué, bez odgovaraju-
teg ROM-a u matri¢nom Stampacu, a na prin-
ter/plotter-u moZe se dobiti samo 115 znako-
va iz Sharp-ASCll skupa znakova koji se nala-
ze u ROM-u. Naravno, i matriéni Stampac |
printer/plotter jesu grafi¢ke sprave opste na-
mene | sa posebnim programima moZe se
napraviti potpuni hard-copy ekrana — ali su
to vrio dugi i dosadni programi za pravljenje,
jer bi programer morac sam da organizuje
konverzione tabele i, naravno, grafitke sim-
bole.

Svaka pozicija na ekranu ima dva parame-
tra boje: prednji ili foreground (forgraund) i
zadniji ili background (bekgraund). Prednji se
odnosi na boju lika, a zadnji na boju ostatka
matrice 8x8 u kojoj je znak. Oba atributa

MUZICKI-EDITOR

18~ MALI MUZICKI EOITOR
28 POKE®$S59,853 ¢ * (skljucuje aulo-repia
t mna GET-nareds!
32 REM PDKE $59,8F@ :
répeal nt GET-narsdbi
48 CLS : PRINT:PRINT :PRINT :PRINT
58 PRINTYS za swiranie
F za panowng swiranje

62 GET A
78 [Fas=""THEN 6B
BE PRINT:PRINT A%
98 1F As="S" THEN 128
Tea IF As="PT THEMN 788
118 PRINT :PRINT" Porowol " :GOTOER
128 PRINT :PRINT  Odaber i lempo

od | TR P"iPRINT
138 GET TIFTL] THEN 138
148 IF T>7 THEN T=2
158 IF T=1 THEN PRINT"LARGD"
16@° [F T=2 THEN PRINT"LENTO"

* dozvoljava auto-

178 [F T=3 THEN. PRINT'ADAGIO"

THR [F T=4 THEN PRINT"MODERATD!

198 IF T=5 THEN PRINT'ALLEGRO

2ee. TF THEN PRINT"FMOLTO ALLEGRD

218 IF T=7 THEMW:PRINT"PRESTO"

228 TEAPOT:PRINT :PRINT

238 PRINT a's F G J K1

248 - PRIMI" JEHRS IS0 ) ;

258 FOR U=1 T 23 : PRINT CHRS$CSED)T =N
EXT

260 PRINT CHRSCSCE)

2728 PRINT iCHRE(SFDI I CHRES (8B 15
CHR&[$CBY Y ICHRSL$CE 3 CHEEDSCE)
i iCHREC S8 iCHES(SCE Y, iCHR®( &
cals iCHRS 0B8] ; EHRE{SCRI :CHES( $
FOo

ZBE PRINT ICHRE (SO0 CHRSL$D 2 )3

238 FOR U=1 TO 21 & PRINT CHRS[SERY; M
ExT

IR PRINT CHRSIS02) ; CHR$( 8D

JHR I PRINTY iCHRE(SFRY A BT D EF
GoAB L BYiCHRSC2FD)

boje su brojevi od 0 do 7, §to zna&i da mogu
da stanu u jedan bajt. Deo memorije za boju
potinje na adresi $D800, odnosno 55296. Ve-
za sa poloZajem simbola na ekranu je jedno-
stavna: atributi boje gornjeg levog ugla tj.
adrese $D000 nalaze se na adresi $DBO00,
atributi pozicije $D001 jesu na $DB01 itd.;
pomereni su dakle, za 2048 bajta. Naredbom
PEEK otkriva se i koji je simbol na ekranu
{pomocu PRINT PEEK ($D000)) i koje su mu
prednja i zadnja boja (pomoéu PRINT PEEK
($D000+2048)). Pretpostavimo da su boje
ekrana uobitajene — beo simbol na plavoj
pozadini. Tada PRINT PEEK ($D800) daje
broj 113 (DEKADNO), 5to nije od velike kori-
sti. Bolie je upitati PRINT HEX$ [PEEK
($D800))) sta daje heks-broj 71. Prva cifra
ovog heksadekadnog broja je atribut prednje
boje, a druga cifra je atribut boje pozadine.
Konkretno, 7 je Sifra bele boje. a 1 je Sifra
plave boje. | obratno, ako treba staviti boju
jednog simbola, treba upotrebiti POKE. Na
primer, gornji levi ugao moZe se obojiti u
zuto na crvenoj pozadini pomoéu POKE
55266,%62 (6=2uto, 2=crveno).

MZ-700 ima ukupno 512 displej-simbola.
Prvih 256 se lako prikazuju na ekranu, a Za
drugih 256 treba prvo modifikovati deu me-
morije za atribute boje. Najveca vrednost baj-
ta kaoji ima atribute boje je $77 (belo na be-
lom), pri éemu krajnji levi bit ostaje netaknut,
tj. 0. Postavljanjem tog bita u bajtu koji dri
atribute boje na 1, prelazimo u drugih 256
displej-znakova. Taj bit vrlo lako postavijamo

328 FRINT" iCHESCSODY
338 FOR U=1 TO 2 : PRINT CHRS{$D2)iCHRS
(SERY: ¢ HENT
388 PRINT CHRS(®DZ]1: CHR$C 800
358 PRINT' &K C UBiNi e, o
368 PRINT' ®
3280 PRINT' Tredn)e
388 PRINT" T
I PRINTPRINTYPRITISNT. 8> 28 POEETAK
nELORIJE"
ARR GETD®: [Fls=" THENSPE
41 USRIG2] ¢ Plrank Tnok T4 pocéEta
kS kompodouan o
428 DIN G#1252)
438 FOR N=2 TO 258
248 GET Me
A58 IF NE=" THEN GECNI="RA"
ABR. [F Ne="2" THEN GE[NI=*=at
4728 1F Ne="K" THEN GE(N)I="-B
482 [F MNE="C' THEN GS(NI="LC
4838, 1F M$="U" THEN GEINJI=TQ
582 IF Ne="B" THEN GS$INI="E~
S518.1IF N8="N" THEM GSIN)I="F"
S22 IF Me="Nn" THEN GS{N)="08
SR LF Rk THEN-GEINE="S
@ TF NE*EC T THEN GEINT="8
i LFE NS A THEN GEINI="+
SB@ [F NE *= THEMN GE{HI="sD
B IF He="a" THEN GEiN}e He
HE LF NS=S" THEN GEIH)="=nH
SER [F MEtE THEMN: GEMI="4C
SRR 1F NE=TET O OTHEN GETNI= L
1R TE N THEN (GRINT="&F '
G222 [F NE="K" THEM BEiN LT
o3 | L] THEN GRIMIT="8
F uE="1 THEN GEINI=s"=2
NE= £s X =
T T 30
1 iE 18
FRINTUEND Ml 3
M PRINT BRINT g
1@ FOR M@ 10 258
2P0 nsIc GeiN
FAA MNE T ’
240 GOTH an
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prostim dodavanjem broja $80, odnosno 128
DEKADNO. Tako naredba POKE
30D000+2048+128,1 prikazuje »3uplie« A u
gornjem levem uglu ekrana. Ako hocemo da
predemo u drugi karakler-set, a da boje osta-
nu iste, onda na sadrZaj atributa boje dodaje-
mo 128, napr:

FOKE $D000,1 ; REM obiéno slovo A

POKE $D000+2048,PEEK
($D000+2048)+128 : REM »&uplje« A

Ovo POKE-ovanje moze se izvréiti na po-
¢etku programa, za celu oblast na ekranu.
Kada kasnije, u toku jzvrSavanja programa,
jedan simbol dode na neko od tih mesta —
prikazace se odgovarajuci simbol iz drugog
karakter-seta. Drugi deo programa DEMO-
KARAKTERI (linije 90-140) lista u donjem de-
lu ekrana sve simbole drugog karakter-seta.
Ovaj metod ne zavisi od jezika koji se radi, U
S-BASIC-u baijt koji zadrzi trenutne atribute
boja nalazi se na $5D heks, odnosno 93 DE-
KADNO. Ako se na njegovu vrednost doda
$80, opet se prelazi u drugi skup znakova,
npr:

POKE $5D, PEEK($5D)+$80 : PRINT
=ABCDE«

Boje ostaju nepromenjene, a sve sledete
PRINT-naredbe takode ée biti normalne, od-
nosno u prvom skupu displej-znakova.

Program NAREDBE-EKRANA menja S-BA-
SIC proSirujuéi moguénosti naredbi POKE i
PRINT. Dodavanjem uskliénika prelazi se u
drugi karakter-set:

PRINT! ~ABC«

PRINT{p,z!] »XYZ« ili 7[p.2] »XYZ«

POKE nnnn,d!

gde su'p i z prednja | boja karaktera, nnnn
|e adresa u Video-RAM-u, a d je broj simbola
iz displej-tabele. Program ispisuje naredbe
BASIC-Monitora na ekranu i treba ih potvrditi
pritiskom na CR — odnosno SHIFT+BREAK-
tastere, kako je naznadeno u svakom redu.

MZ-700 ima samo jedan generator tonova,
$to je dovolino za igre i sintezu glasa. Nared-
ba MUSIC A§ svira tonove iz stringa A%, a
naredbom TEMPO regulide se jedna od 7
raspoloZivih brzina izvodenja melodije. Pro-
gram MUZICKI-EDITOR predstavlja korak ka
komponovanju muzike: deo tastature pretva-
ra se u dirke, u rasponu od oktave i po. Ovaj
program je samo skica onoga Sto bi pravi
muzi¢ki editor trebalo da radi: promena tem-
pa, sviranje unatrag, bolji odziv tastature itd.
Naime, svaki editor je interpreter, a ako je
napravljen na BASIC-u, onda je jos sporiji. Da
bi se ubrzao odziv tastature, moguée je uve-
sti samoponavljanje tastera-dirki pomoéu po-
sebnog POKE-a (vidi linije 20-30). No, tada
tastatura postaje suvie osetljiva, a tonovi se
suvise esto ponavljaju. Jo& dve opcije bile bi
vrio korisne: notni sistem na ekranu i ispisi-
vanje komponovane melodije na ploteru (ili
matriénom Stampadéu),

Generator tona zavisi od sadrzaja lokacija
2617 i 2618 (dekadno). Postoje tri USR-na-
redbe u vezi sa tonom: USR(62) proizvodi
samo kratak pisak, Sto dobro dode za potvr-
du pritiska tastera | sliéno. Naredba USR({B8)
ukljuéuje genearator tona, a naredba USR(71)
ga iskljutuje, Lokacija 2618 kontrolide visinu
lona, a na 2617 je broj kojim se sadrzaj dei
od 2618. Obe lokacije se postavijaju POKE-
naredbama, obitno u okviru jedne ili vise
FOR.. NEXT petlji. Efekti koji se mogu dobiti
kombinacijom ovih naredbi vrio su intere-
santni | program EFEKTI-MELODIJE generige
desetak takvih specijainih zvukova, dajuéi na
kraju 4 vrlo poznate melodije.
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EFERT I=-MELDDIJE

12 CLS PRINT EFEKTI T MELOUIAE
PRI PRINT 3 PRINT

o R FL T

I kORT=1 TN 2R°FDR A=1@ 10 S5 POKEZDIH.

I N

A HEXKT HEUSHL AL )ENERT T

S FRINT"Suem reka musika or, 1

@ FORX=| T{ a:F0R ASISTOHSTER -1 'POKEZS)
Bofeae
B FOR T=RE TO ) STEP -1 :POKEDET 2, T:IS%[8

BYl. REXT T,f.X

B PRINTSuemineha murika br. 2

A0 FORAS ] TOIFURE < IBTOISTER - PORE?H BB
THR FORC«2 TOZBRSTEPBIROKE2ET ML C fuEh| e
118 NERT CiBiUSRTZ 1LY ENEXTH

128 PRINTYS i remo

T30 B= @ FORC= 1 109 FORASZSA 7O STEP-2

V48 FOKEZB1Z, APOKEZBIE, B ISR IGRI TNERTA
USRE21]

15R FORART TO. 2SRTPOKE 28| FASPOKE S 8B

USR8 INEXT AL

FOR PRINT Has-inke

120 rgsgzlrun-:mw:.:TUE-FDRﬁa1aTU?h:PFK£
LBIB, A USRIBE)

HE8 NEXTAUSRE A1) NERT TIFORE=1TOIRENEX
T8

198 PRINT "Suemirsky muzika BrL 3

488 FOR K=3 TD B:FOR E=BTOISTER -2 FORT=8
BTOISTER -1

AR FOKERSIE, T#E&POREDRT 2, Ten SLISREBEY NE
T TaUSRCAI)

228 MEXT -2, A:NISICT +A3

238 PRINT "Moroc: k|

298 FOR T=1 7O 4:FOR Nx150 10 108 STEP-{
FOKE2E 1B

238 FORr t'i-‘-ﬁ'l(!.)‘:'-‘\*}][-PﬁfT';"i.]lii_?hl ZyHLISRIA
=]

208 NEXTH A USREZL JINEXT T

£78 FRINT"Uat rodias s LT

282 FOR f=1 TO 2'PUKEZG 8, B:FOR B=245705
STEF-3

238 FOKE261 2,4 1SRG :NEXTE

322 FORL=5 10 <33, 8TEF 3 POKE 2B12;C
USRIBBIINEXT C, A
318 PRINT Teletan
328 FOR T=j TG, 3
«75FDR B=] TO 5

338 POKE2612, 158 USRIBBIFOR C=| TO B

NEXT €

342 POKE 2617, 2455 USRIBA) :FOR D= TOD 5=

MEXT 0,8

350 MUSICUR3":NERT A: MUSIC"REG" : WNEXT T

368 PRINT"Suemirska muzika By a

378 FOR X=| TO 4 * FOR Asi% TO 5 STEP-)

* POKE 2618,A7%

Jge FoRr T=28 TD 1 STEFP =1

T USRLBBIINEXT T.4,%

398 PRINTY'Fotemnsko tarpe do

438 FOR T=1 TO 4 - FOR A=1 TO ISB:POKE 2

B16,AUSRIEE)

S18 NEXT AIUSRCZ)1:MERT T

428 PRINT"Polieiiska kola

438 TERPO 4 * FOR %=1 T0 18

"INEXT

4498 PRINT 'Votrera opasihsst

4a5e FOR A=) (TO StPOKE261 B, 7 {FORB=| g

: FOR A=| TO 2:POKEZ61E

1 POKE 2817,7

¢ MUSIC"GAES

*POKEZB1 2 /5@ 1USRIGE)

4ER FOR C=1 TO BBNEXT [ :POKE2E17,285 15
RUBB) :FORD=1TO IR ENEXT DyB8.A

478 PRINT © PRINT!Mocarst

480 TEMFD 6

438 A%="-B1 -A-¥G-ACSD1C-BLESF 1 ERDEBARGAR
ARGA+CHATLL BIAGA BIAGAH"

528 Als=" 23AGEFES!

318 As=Rginls

528 Be="EIFGGAIGFEDT GEFGGATGFEOSC3DEEF |
EDC-B3-ECOEEF | EDC-B%-B1-A-46

30 B1$="-AC501C~BCESF | ENDESANGABARGACS
A3B+CBARGAEFDCS -8R

S99 Be=ES+A1S

258 :s:“H]B-ﬂtﬁﬂEB*uEBHﬂGquGﬁEhGEHE-nt5
A3B+HCBANGRFREGE AS

568 ="+ KE 1+ B CEAEARGEFARGYFF RFEGEHCHY

FHCHEFF ot ROARGAR M+

378 D=0+ vl NECBNARAIGE] ABGHE F8F WGE
BCRUERD ROERFADCHTRDOHCS

280 Ds-Di+01s

298 ES$="E10R -B-f-BRODLAFRGAARGEFEEDRC-8
~A-BRCOERFAGARAIBE | B0 -9 -A-BRODERF

588 E18="RGARUGRF EEDNCHC-BROE-ARC-BU-46-
B-fA5

618 E$=Ed+t 1%

G2 FR=TERCT PO RO BABARGEFASGRFFSFEEE BCHD
FRCBEFRFnGABGAB+8C e +H0C

63e Fl$="+8LA*0+BC+ 0+ B0+ D+RC+ Do HC+D+RCBA
HERBRGAB+SCAF #F AGF BES

BG40 Fe=FsF14

858 rusic A%, A%, B9, 8%,08,08,08,08.58,F8,
E%,CH,A8,B8%

BEB. PRINT"Bevauen = Henust U G-duru

58 A$="Ba+C 72+ 09+RCZ+ DA+ W 2409 v RO I+ D7 +E4
B24CA+DANSHSRLGEAD! i

GEg H¥="BaRAZBARAZEIHAZETAIGIRAGIRF IROHF
IAIGZEINIRG”

538 Esn"~Dﬁ*63ﬂa*ﬁh-5F5+Gb*ﬂ?+GETIF2'E2*
D2+C5BS5+E4+C285A5"

788 Dd="GAAZB4HAZEIHAPELEA)

1@ ES="BP+CaRGIATBANFIGS+O3"

220 Fs="+3C3+0383+DIGIBI03IA3+CINFIAING
HF3G3HF IGIAIET"

238 G¢=“°HE3+Q3+IEJOD31E37U3*C393I9353?E
3B3A3GIBIAIGIHF I

748 He="E3NF IGIE IWCI-A3DS"

?5p HI3="+03+#C3+0I+EI+CIABINAIBI+CIAGS
F3+03+#C3+03"

26@ HZ&="+EI+CIATRINAIRI+LIATHF I+ 03I+ H0IR
3+D3EE+0363B3+D3+G3"

778 H3Is="+E3+GI+0I+EIRT+CIF IADIEIFIRFI
ASGI"

788 MUSIC AS HS;CH DS ESIFE 08 JHEINIS HE
: HEkE S

730 PRINT“Zacka

2B2 TERPD B

g8 A= "+D3+E3+0I+AT+EIr B0 I+EF+LIASE3E
e

822 B#="D3E3C3I-AS-BA-A3-N63-B5RSGEBR+DR+
G303R03"

B30 C$="E3+CSEI+LIEI+L7+CI+O3+NNHETILI+
03+ES B3+DS+CB!

B48 D$="D3R03EI+CHEI+COEI1CHATIGI+BF I+A
I+CIH+ES+DI+LC3+AT"

830 E$="+DBD3ND3EI+CSE3+CSEI+CRATI+D2+8D

3HEI"

868 Fe="+C3+D3+ES B3+D5+CHRA"
a7g GE="+C3+D3+E34C3+03+ES5+C 3+ D ICI+ET+L
FHDI+ES+L3+03+C3"

BHY He="+EI+CI+03+ES BI=-05+048

898 MUSIC A%;B%;iC ;08 ES;F8; ;68 Hs

SB8 PRINT"Bah = Prelid br, | C-mal

318 DIN HE(255) : TEMPOS A8 1)="~C2EG+C+EG
*ESEY

920 ME(2)="-C2FA+D-#EA-O-NE"

938 M&(3)="-G2GE+0+HEG++BE"

948 M$(4)="-C2EG+C+EGHC+EY

S5 FeLSI="-C2A+L+E+A+CrE+R”

968 Me(B)="-D20#Fa-0ORFA+D"

378 Ne(7)="-GZGB+D+GE+D+G"

980 M${81="-CICEG+CEG+L"

998 M$(9)="-AZCEG+CEG+C"

1888 Me({i@)="-0208F A+CRF B+ C

1eie nel1f)="-G2-B0GROGE"

1828 MA(12)="-G2-#NGHA+HCEAA+RC"

1838 M8013)=" ~F2-ADA+D0AR+0

lese M$(14)="-F2-gGOFBOFE"

1A52 ME(15)="-E2CER+CEGC"

1260 Mel16)="~E2-F-AOF-ADF*

1828 M#L123="-02-F-ADF-AQF "

'ege M&C18)="-F2-G-BOF-BOF *

1898 Me(19)="-CZ-E-GCE-GLE"

1188 M8(28)="~C2-G-HACE-HACE"

17118 nec2i)="-C2-F-ACE-ACE

1128 N$(22)="-D2-F-ACE-ACE"

1138 FORN=1TOZ :FORM=| TO22 tNUSICHS(M), HEL
M) NEKTINEXT : .
1148 FQRH=19TUEB!HUSIFHS(H].thh]!NExT
1158 HUSEC"~C2-F-RJF?-HEFC-HE—H-F-ﬂS—?—E
4-F3-E6-D7-CB"
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HARDVERSKI SAVETI ____

U/I interfejs za spectrum

MAKSIM RUDOLF
RADOVAN SERNEC

ontrola razli¢itih ulazno-iz-
laznih aparata predstavlja
ma zanimljivu primenu

raéunara. Ovde mislimo u prvom
redu na motore, Zarulje, releje itd.
Pomodéu ovih elementa bi vasa
»duga« mogla da u odredenom
momentu ukljuéi radio aparat,
svella, pec itd.

Qvde predstavlijamo interfejs
koje moZe da ukljugi 8 aparata | iz
isto toliko aparata prima podatke.

Princip rada

Kako se vidi iz 5eme na slici 1,u
momentu kad Zelimo da po3alje-
mo neki podatak u interfejs, kolo

ljuéimo tranzistor koji ukljuduje
rele na jace struje. Umesto tranzi-
stora mozemo da prikljuéimo i tri-
ak, kojim upravljamo preko opto-
izolatora za zastitu kola. Osim to-
ga moezemo da prikljuéimo | dru-
ga TTL kola, svetlece diode. Na
bafer mozemo da priklju¢imo dru-
ga TTL kola, tastere, termostat,
mikroprekidacde, fotootpornike. ..
(vidi sliku 4).

Upotreba

Stampano kolo interfejsa na-
pravijeno je na ploéici jednostra-
nog vitroplasta. Zato je potrebno i
nesto vise zi¢anih kratkospojnika.
Kondenzatori C1 i C2 treba da su
8to maniji, a njihova vrednost je
100nF/6V.

Nakon $to ste po slikama 31 7
kolo sastavili, jos jednom paZljivo
pregledajte ploticu, posto svaka
greska moZe da bude fatalna za
vas racunar. Prema slici 5 prilemi-
te interfejs na konektor. Pokus
napravite kako da na tatku A na
Stampanom kolu preko odpornika
470 OMA prikljuéite svetiecu di-
odu na masu. Ukucajte naredbu.

OUT 65503,1
i dioda mara da zasvetli.

U interfejs podatak upiSemo
pomocu naredbe

OUT 65503,X

gde je X suma eksponenata
broja izlaza koje Zelimo da aktivi-
Semo (vidi sliku 6).

slika 2

Ako Zelimo da ¢itamo iz bafera,
ukucajmo

LET X = IN 65503

PRNINT X

gde je X odreden jednako kao i
u proSlom slu¢aju.

Primer

Ako Zelimo da aktivisemo izlaze
A, D, F in Gn ukucajmo:

OUT 85503, 105,

Ako iz bafera proditamo X=10,
znadi to da je na ulazima B i D
visok nivo.

Na slici 4 prikazano je samo ne-
koliko moguénosti upotrebe in-
terfejsa. Dalju upotrebu ograniéa-
va samo vasa masta.

za izbor interfejsa aktivira lec ) .
{latch), a ako Zelimo iz interfejsa —y P'@vj
nesto da proc¢itamo, aktivira bafer {7 —
(buffer). K]
Tri NOR kola N1-N3 (IC3) sa po
tri ulaza pretstavijaju logiku za iz- i ~—
bor interfejsa. Kada su signali -
IORO, RD i A5 u stanju logitke a4
nule, bice izabran bafer, Podaci iz i
njegovih ulaza (A-H) prenesu se T
na magistralu podatka mikropro- r 50
cesora. Kada su IORO, WR i A5 na —{-5% ¥ ENY o
niskom nivou, bi¢e izabran leé L——— 491 4 EM2
IC2 i podaci se iz magistrale mi- r |
Kroprocesora prenesu na izlaze b o 3 v
IC2 (A-H). Stanje na tim izlazima PO g ‘-
ostane nepromenjenc dok u led - 3
ne upiéemo nove podatke ili radu- o 5 e "
nar ne Iskljugimo. 0 e i L
Na izlaz le¢a mozemo da prik- 04 ti- —i- E
05 13- —=7=F
slika 1 % o i+ =%
07 & 17 —3— N
P
A — :
Ay — Lﬂ?ti 7415371
za izbor
10 —° :
interfejsa
o B EL INe14 <50
+5 —— s ;
1o ) 2
i} it o ;
i et
:-.3 G2
11—
] ' 17— Hg- 6
:""“' 18 10—
1 Bater
IC1=T4L5241 bafer

Blok &esa interfejsa.

1C2=74L5373 let

N1-N3=74LS27 tri NOR kola sa po 3 ulaza

’
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na izlaz leta
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al Ukljutivanje i iskljutivanje aparita za 220V,
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Prikaz spectrusovog konektora

sa 38+28 kontakta.

slika 6

Ulaz/izlaz}d 8 C O E F & M

i

Commo

ANDREJ MARCIC

reviji smo veé pisali o hardverskim
Upruiimnjima raéunara sinclair. U
ovom &lanku éemo — u nekoliko na-
stavaka — razmotriti 8ta mo2e da se uéini
s commodoreom C-64 koji smo u Mikru
ocrnili kao radunar s veoma losim bejsi-
kom | odliénom masinskom koncepcijom.
Nauéi¢emo da programiramo kola koja su
ve¢ ugradena u osnovnom raéunaru i izra-
dimo mnogo koji uredaj koji ¢ée modl da k
poveta kapacitete kod nas sve popularni-
jeg radunara,
Radi povezivanja sa spoljnim svetom C-
64 na poledini ima user port. Port je 24-
poini. Oznaku prikljuéaka vidimo na slici
1. Sastoji se od 8 paralelnih linija LBO-8,
koje mogu da se upotrebe kao ulazno
izlazne i slobodno ih programiramo, izlaz-
ne linije LA2 i drugih, ali koje nas u ovom
trenutku ne zanimaju. Linije su vezane na

jedinici CIA-6526 [Complex Interface
Adapter).
o B 2 iy
i Eisebiazt
lkfiﬂt':—;:ilg_‘
EREREEREREE

Adresovanje linija podinje na adresi
56576 ($0000) (slika 2). Prvo treba odrediti
da li ée linije B (LB) biti izlazne ili ulazne.
Ako Zelimo da sve budu izlazne, na adresu
56576 postavimo broj 255, a ako treba da
budu ulazne onda ¢e to biti broj 0, pri
&éamu je LBO bit najnize teZine (Least Sig-
nificant Bit LSB=210, a linije LB7 bit
najvise teZine, tj. najznagajniji bit (Most
Significant Bit MSB=2 | 7=128).

Primer adresovanja:

Neka izlazne linije budu LBO, LB1 |
LB7, a ostale ulazne.

12 LA=5SE57E !REM DSHOVNI HASLOV
28 VIi=LA+3: REM VHODI1ZHOD

28 Moj mikro

39 POKEVI,1311REM DOLOCITEV :
PB?7 PBE PBS PB4 PB3
1 1 I 1 1

217 216 215 2t4 213 °
FE vh. vh. vh. vh.
28 + 8 + 8 + 8 + B +

ADRESA IME FUNKCIJA

58576 LA ulaz/iziaz linlje A (tast)

58577 LB ulaz/iziaz linije B (port)

56578 ] odredivanje ulaziziaz linija

58579 Vi odredivanje ularfiziaz linijn 8

Posle obavljene inicijalizacije moZe po- ]
&eti adresovanje linija B. Kad budu aktiv-
ne, imacde stanje logitke, i inaa logicke,
0. Adresujemo ih na adresi 56577.

Pretpostavimo da Zelimo da budu aktiv-
ne linije LB3, LB4 i LB5. Gornjem progra-
mu dodamo sledece redove:




orov user port (1)

49 LB=L+1:REM LINIJE B

58 POKELB,S56:REM POSTAVLJANJE 1 NA LINIJE 3.4 in S

Da bismo videli 5ta se zbiva na nasem
izlazu B, napravicemo jednostavno kolo
za indlkaciju adresovanja.

Shema kola je na slici 4.

+5V

LBO-7 UNIVERZALNI NPN

izlaz

vezivanje 1
14—+
7-4
B
LBe-7 N
g
B = 1/6 74 LSO7 3304
izlaz
~
vazivanje 2

VHODNO IZHODMNIH LINIJ

PB2 PBI PEB
1 1 I
212 211 218

45V
vezivanja 3
st 330 o
=i
| 1ZHOD
LBO-7 D&
1— 1/6 74 LS04
L5085
LSe6
LS 18

S BN AT 8 . T LTI
s e, T TR e Y 7

Otpornici su vezani uzastopno za di-
odama zbog strujnog ogranitenja. Za
shemu 1 vidi se na slici 5 projekt $tampa-
nog kola za linije B. Kolo moZe da se
poveta i za liniju A. Za napajanje kola
moze da se upotrebi | dZepni baterijski
q!n:tcak 4.5V. Jasno je da je bolji usme-
nvac.

Vezivanje integrisanim kolima mogu da
se napajaju jednostavno radunarom, ali
pri daljnjem prikljuéivanju treba biti pa2-
ijiv jer se user port ne sme da opteretiti sa
vise od 100 mA. Slika 5 a prikazuje raspo-
red elemenata na Stampanoj plogici. LE
diode su smestene pod uglom 90 stepeni
radi lakSeg predstavijanja matrice aX4,
koju éemo razmotriti drugi put,

Linija A2 adresuje se na adresi 56576
(vidi sliku 2). Naredbom POKELA, 151 lini-
ja zauzima visoko stanje, a naredbom PO-
KELA, 147 nisko stanje.

Sada ve¢ umete svojim user portom da
uéinite ponesto korisno, npr. jednostavno
8-kanalsko letece svetio.

18 LA=SE576

28 VI=LA+3

38 LB=LA+1

49 POKEVI,255:REM VSE LIMIJE I1ZHOD
50 FORA=0TO?

66 POKELB.Z1A

78 FORT=|TO10@:EXT

BO MEXT

88 GOTOS®

Slededi put dogradi¢emo nas dodatak
tako da ratunar bude u stanju da podnese
| jace sijalice, 220 V.

MNastavice se
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»Napravite« sebi
dvostranu disketu!

Ako posedujete commodore 64 i disketni
pogon, moZete od jednostrane diskete sa
dvostrukom gustinom zapisa (single side, do-
uble density — singl sajd, dabl densiti) da

9 L
O.
0

¥ novi zarez

-

0.
0

y,_originaini zarez

b gt 7
Yo =¥

snapravites dvostranu, sa dvostrukom gusti-
nom zapisa (double side, double density —
dabl sajd, dabl densiti). Time ¢ete prepoloviti
cenu diskete (u SAD SSDD staje oko 2,30
dolara, a DSDD oko 3,40 dolara). !
Jednostrana disketa raspolaze kapacite-
tom od 664 blokova, odnosno priblizno 166
K. Da biste dobili dvostranu disketu kapacite-
ta otprilike 332 K, treba na drugoj strani jed-
nostrane diskete ise¢i zarez koji omogucava
skladistenje programa. Taj zarez mora da bu-
de iste dubine i u istoj visini kao originaini.
Pri secenju moZete mirne duse da upotrebite
makaze. Pre upotrebe disketu treba formirati
{ imenovati.
Marjan Truél,
1224 Alvarado Terrace,
Walla Walla, WA 93362, USA

Zvuk pri ucitavanju
i snimanju sa C-64

Kada sa kasetofona 1530 datassette udita-
vate ili na njega snimate programe za com-
modore 64, na ekranu nema nikakvog znaka.
Medutim, jednostavnim i korisnim spojem
moZete postiéi da uéitavanje i snimanje prati
zvuk. Spoj se ugraduje u sam kasetofon. Sig-

nal se uzima za izvoda READ (bela Zica) koji
je spojen na stampanu ploéu, +5V (zelena
Zica) i mase GND (crni izvod). Zvuénik treba
da bude sto manjeq precnika, zbog ogranice-
nog mesta u kasetofonu, sa impedancijorm 8
ohma 0,1-0,2 W. To je najbolje zalepiti uni-
verzalnim lepilom u desni donji ugao donjeg
<5V

signal (READ)

Bam1-02w

GND

poklopea kutije koji smo prethodno izbusili
na nekoliko mesta burgijom preénika 3 mm.
Potom treba skinuti metalizovanu ploéicu
odvrianjem dva zavrtnja i tranzistor sa otpor-
nikom lemiti direktno na §tampanu plodicu u
gornji levi ugao, gde cete veze prema gor-

njem opisu pronaci sve odgovarajuce veze.
Denis Pap,
Lenjinova 8,
Ada

TASTATURA NA SPECTRUMU

Ako se vaé dugo bavite programiranjem na svom spectrumu, sigurno
ste osjetili sva ograniéenja basica. Jedino rjesenje koje se namece samo
po sebi za profesionalan program, je programiranje u strojnom jeziku.
Redi ¢ete da je programiranje u strojnom jeziku zamorne, fesko | da
zahtijeva previe tehni¢kog znanja. To je samo dijelom toc¢no i mala je
cijeria za sve one mogucnosti koje na taj nacin dobijate. Osim toga,

Dekoder na osnovi adrese i kontrolnih signala selektira grupu tipaka i
omogucava prolaz 8 bitnog podataka na linije za podatke. Tih & bitova
nakon toga dolaze u A-registar i sadr?e informaciju koja je u grupi od
pet tipaka stisnuta.

Slijedeca tabela pokazuje znacenje pojedinih bitova u A registru
nakon IN instrukcifje, te selektore pojedinih grupa tipaka:

11
e

selekior skupine

Ova blok shema prikazuje nadin prikljuéenja tastature vaseg spec-

podatak ne daje kod broja ili slova.

dio je selektor grupe tipaka | &ini gornjih 8 bitova adrese (A8-A15).

truma. Takav lip lastature naziva se nedekodirana tastatura, jer kao

Kada Zelite provjeriti je Ii neki taster stisnut, morate zatraZiti podatak s
vanjske jedinice pomodu IN naredbe. Pri tome na adresne linije posa-
ljete adrasu koja se sastoji od dva dijela. Prvi dio je zapravo adresa porta
na kome se nalazi tastatura i éini donjih 8 bitova adrese (AQ-A7), a drugi

SVE DOK NE STISNETE TIPKU U

iskusni programeri znaju nacine kako da olaksaju programiranje. Jedna 7 6 5 4 3 2 1 0 BIT
od tih olakéica je svakako biblioteka rutina, kratkih strajnih programa FE v c X Z Caps TIPKA
potrebnih u gotovo svakom vecem programu. - oo D G F o s A
I evo mog poklona za vasu biblioteku rutina: Program koji ispituje je Ii B p R £ W 0
stisnuta neka tipka na tastaturi. Ta rutina je zaista vrlo jednostavna, all fe 7 5 4 3 P 1
za njezino razumijevanje potrabne poznavanje hardwarea prikazanog EF & e 8 9 0
na slici: DF Y u l o P
BF H J K L Enter
7F B N M Sym Spa
8 podatkavnih linij bol ce
Selektor grupe (heksadecimalno)
Bitovi 7,6,5 nisu bitni za ovaj problem, a ukoliko je tipka stisnula,
| odgovarajuéi bit je nula (inace 1). Da bih sve ovo malo objasnio, napisat
16 naslovnlh Hinij £u rutinu pomocu koje je moguce dekodirali je i stisnuta tipka U:
Z-80 konirolne linije 10:
1; I | 20 RUTINA 1
30;
omogots 40
chader i S i 50; PROGRAM SE VRTI U ZATVORENOJ PETLJI
60 ;
70

80; ADRESA TASTATURE JE FE
90
100 START LD BC, # DFFE ;SELEKTOR U B REG. U C REG. ADRE-

SA PORTAL
110 1IN A, (C) : ZATRAZI PODATAK S PORTA
120 AND 200001000 DA LI JE BIT 3 NULA
130 JA NZ, START + AKO NIUE VRTI SE
140 RET JAKO JE STISNUTO U VRATI SE U
150; GLAVNI PROGRAM

Vierujem da biste ovaj programcic lako modificirali za bilo keju tipku,
te da ¢e vam znanje koje ste stekli Citajuci ovaj élanak biti korisno u
daljem radu. Pri programiranju rutina za skaniranje obratite paZnju da
se donjih 8 bitova adrese ne mijenja | da su za tastaturu uvijek FE,.

PREDRAG KOVACEVIC
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ZA C-64 . |
r Spisak koji ovde predstavijamo verovatno je najobimniji koji je jedna revija ikdda objavila (u zapadno- I
| nemackom »Runu«, br. 2/85, objavljeno je, na primer, »samo« 800 igara). Prvenstveno smo vodili
raéuna o programima koji se mogu dobiti i kod nas, a dopunili smo ih naslovima iz mnogih stranih
revija i kataloga. Pregledali smo poslednja godista revija koje se bave iskljucivo ili pretezno sa C-64:
»64-er«. »Run«, »Happy Computer«, »Mein Home Computer«, »Chip« i tako dalje, zaklju¢no s ovogo- I
disnjim junskim brojem, tako da su obuhvaéeni i najnoviji naslovi. :

Za podelu kaseta-disketa odlugili smo se zato sto vecina viasnika C-64 kod nas ima samo kgsetofon i
takozvani »disketni« programi njih ne interesuju. To je, medutim, priliéno nezahvalan posao, jer vecina
novih programa nastaje preko velike bare, gde se za kasete takoreci ne zna. Te programe onda manje
evropske softverske kuée obiéno obrade za kasetu. U poslednje vreme javlja se teznja za emulacijom
programa, napravljenih za druge raéunare — tako ¢e i vlasnici appla, atarija i spectruma primetiti
nekoliko poznatih naslova., Svaki malo bolji program za ove rac¢unare ubrzo je prireden | za C-64.
Posebno podruéje predstavijaju programi CP/M, koji su tek nedavno poceli da se prosiruju za C-64.
Samo njih ima vise od 2,000, a mi smo upisali samo onih nekoliko koji se mogu dobiti u Jugoslaviji,
prilagodeni za commodore s modulom, opisanim u prvim ovogodiénjim brojevima »Mog mikra«. Autori
spiska poseduju skoro sve nabrojane programe.

‘Spisak su sastavili: Tomaz Susnik, Na Produ 38, 62391 Prevalje, | Dusan Bavéer, Smartinska 7, 61000 Ljubljana.
_ CE—— e S a
Strojni jezik — kaseta 50. Beach-Head 101. Cavelord 152. Dame 203. Five Cards
1. 1984 — Ten Years After 51. Beam Rider 102, Cavern of Riches 153. Dancing Feats 204, Flash Dance Music
2. Adventureland 52, Bear Tread 103. Caverns of Khafka 154. Dancing Monster 205. Fliegende Federn
3. Agent in USA 53. Beniji (3 pr.) 104, Cell Defense 155. Danger & Mash 206. Flight Path 737
4. Ah Diddums 54. Big Ben 1984 105. Centipede 156. Danger Mouse in B.F.T. 207. Flip & Flop |
5. Air Rescue 55. Big Mac 106. Centropods 157. Danger Mouse in D.T. 208. Flip & Flep Il
6. Air Wolf 56. Billy Jean Music 107. Chart Busters 158. Dare Devil Dennis 209. Flipper Cons. Set
7. Alien Panic 57. Bird Mother 108. Chess 2.0 159. Dasher 210, Flyer Fox
8. Alien Rescue 58. Bitmania 109. China Miner 160. David M. Magic 211. Flying Ace
9. Alligata Blagger 59. Black Box 110. Chinesa Juggler 161. Death Star 212. Flying Feathers
10. Altair 4 60. Black Hawk 111. Chock-A-Block Charlie 182. Decathlon 213, Football Manager
11. Ambush 61. Blockade 64 112. Chomperman 163. Decathlon D. Thomp. 214. Forbidden Forest
12. Ancipital 62. Blue Max 113. Choperman 164. Deep Space 215. Fort Apocalypse
13. Android Il 63. Blue Moon 114. Choplifter 165. Defender 216. Fraction Fever
14. Annihilator 64. Blue Print 115. Chuck Norris 166, Demons of Osiris 217. Frak
15. Ape Craze 65. Blue Thunder 116. Chuckie Eggs 167. Depth Charge 218. Frantic Freddie
16. Appie Cider Spider 66, BMX Racers 117. Circus 168, Desmond's Dungeon  219. Fred
17. Aquaplane 67. Bogymen 118. City Fighter 169. Dicky's Diamonds 220. Frenzy
18. Arcadia 68. Bongo 119. Clowns (J) 170. Dictator 221. Frog
19. Archon | 69. Bonka 120. Clowns (P) 171. Dig Dug 222. Frogger |
20. Archon Il 70. Bonzo 121. Cohen's Towers 172. Dimension X 223. Frogger Ii
21. Ardy 71. Booga Boo 122. Colorado Golds 173. Dinky Doo 224. Frogrun 64 (Frogman)
22. Arena 3000 72. Booty 123. Colossal Adv. 174. Dino Eggs 225. G-Force
23. Armageddon 73. Boulder Dash 124. Colossus Chess 175. Donkey Kong 226. Gaertner
24. Artic Shipwrack 74, Bounce 125, Combat Leader 176. Dragonsden 227. Galactic Meteors
25. Asterix & Obelix 75. Bouncing Kamunga 126. Congo Bongo | 177. Drelbs 228. Galaga
26. Astral Zone 76. Bounty Bob Strikes Back 127. Cops & Robbers 178. Ducks Ahoy 229. Galaxions
27. Astro Blitz 77. Bozo's Night Out 128. Cosmic Commando 179. Duckshoot 230. Galaxy
28. Astro Chase 78. Brands de Lux 128. Cosmic Convoy 180. Earth Quake 231, Galaxy Terror
29. Astro Guard 79. Breakdance | 130. Cosmic Cruiser 181. Egbert 232. Gammaron
30. Astroblaster 80. Breakdance || 131. Cosmic Split 182. Eliza | 233. Gandalf the Sorc
31. Attack B1. Bristles 132. Cosmic Tunneils 183. Encounter3 D 234. Gangster 64
32. Attack of Mutant Camels B82. Bruce Lee 133. Countdown in Meltown 184. Enduro 235. Gateway to Apshai
33. Automania 83. Buck Rogers 134. Crack of Fire 185. Eric the Viking 236. Genesis
34. Autorennen | B4. Buffalo Roundup 135. Crazy Cavemnan 186. Escape 237. Ghost Hunt
35. Avenger 85. Bug Blust (Bluster 64) 136, Crazy Kong | 187. Espial 238, Ghost Hunter
36. Axis Assassin 86. Bug Rider 137. Crazy Kong |l 188. Evolution 239. Ghost Manor
37. Aztec Challenge 87. Bumblee Bee 138, Crazy Plump 189. Explorer 240. Ghostbuster
38. B. C. Bill 88. Bump'n Jump 139. Creator's Revenge 190. Exterminator 241, Ghostbusters
39. B. C.'s Grog's Revenge 89. Bumping Buggies 140. Crisis Mountain 191. F-104 Attacks 242. Ghostbusters — Music
40, B. C.'s Quest for Tires 80. Burger Time 141. Crossfire 192, Facemaker 243. Ghosts
41. Bagitman 91. Burnin' Rubber 142. Crystal Castle 193. Faces of Haarme 244, Ghouls
42. Bandits 92. Caesar the Cat 143. Crystals of Zong 184. Falcon Patrol | 245. Gilligians Gold
43. Barmy Builders 93. Caissa 5.2 144. Cuddly Cuburt 195. Falcon Patrol Il 246. Girl's Face
44, Barrier System 94. Campaign Manager 145. Cup Challenge 196. Fall Guy 247. Glooper 3D
45 Baseball 95. Candy Bandits 146. Gyberman 197. Fast Eddie 248. Glugu Glug
46_ Basketball | (One on 96. Car Crash 147. Cybertron Mission 198. Feasibility Experiment - 249. Gnom
One) g7. Castle of Terror 148, Gybotron 199. Felix & Factory 250. Goblin Towers
47. Basketball |l 98. Cave Kooks 149. Cycles 200. Fire Ant 251. Gold Rush
48. Bat Attack 99. Cavelon | 150. Cyclons 201. Fire One 252. Golden Button
49, Battie Through Time  * 100. Cavelon Il 151. Dallas 202. Fire Pistols 253. Golf Challenge
Moj mikro 31

»



mono kasetofon!
- proj

gpECTRUM:
Sjusalicu (POTg




254. Gortf 342 Le Mans | 431, Pastfinder 519. Rubish Monster 609. Spy Vs Spy
255. Grandmaster 343. Le Mans I 432. Pearl Diver 520. Ruller 610. Spy’'s Demise
256. Great Adv. Pack 344, Les Flics 433. Pedestrian 521. 5.0.8.! 611. Squirm
257. Greenhouse | 345. Loco 434. Pedro 522. Saboteur 612. Squish'em
258. Greenhouse || 346. Loderunner 435. Pegasus 523. Sammy Lightfoot 613. Stage Coach
259. Grid Trap 347. Logger 436. Pengo | 524, Sargon |l 614. Star Commando
260. Gridder 348. Lords of Karma 437. Perseus & Andromeda 525. Sargon Il /PET/ 615. Star Eggs
261. Gridrunner 349. Lunar Leeper 438. Pat Chess 526. Satan Upstair 616. Star Fighter
262. Ground Gobbeler 350. Macbeth 439, Petch 527. Saucer Attack 617. Star Force
263. Guardian 351. Maggotmania 440. Pharaoh's Curse | 528. Save Me Brave Knight 618. Star Post
264. Gumshoe 352. Magic Carpet 441. Pharaoh's Cursa |l 529. Save New York 619, Star Ranger
265. Gundogs 353, Mangrove 442, Phoenix /Eagle Empire/ 530. Scanner 620. Star Trooper
266. Guns of Fort Defiance 354, Manic Miner 443, Piccolo Mouso | 531, Scuba Dive 621, State of Aris
267. Gypsum Cave | 355. Mario Bros 444, Piccolo Mouso Il 532. Sea Fox 622, Stealth
268. Gypsum Cave i 356. Mario’s Brewery 445. Pigs in Space 533. Sea War 623. Steel Rat
269. Gypsum Cave Iil 357. Maters of Lamp 446, Pinball Spec. 534, Sea Wolf 624. Stellar Dodger
270. HERO. . 358. Match Pack 447, Pinball Wizard 535. Seastalker G25. Stellar Triumph
271. Hall of Things 359. Match Point 448. Pink Panther Music 536. Secret Mission 626. Stellar Wars
272. Hard Hat Mack 360. Math Milleage 448. Pipes 537. Sega’s Star Trek 627, Stock Car
273. Harrier Attack 361. Matrix 450. Pirate Cove 538, Sentinel 628. Stranded
274. Haunted House 362. Megahawk Train 451. Pirates Adv. 539. Serpent 629. Strip Poker — Melissa
275. Head On 363. Mephisto 452. Pit Stop | 540. Serpentine 630, Strip Poker — Suzy
276. Hempstead 364. Metamorphosis 453. Pit Stop Il 541. Shadow Fax 631. Strontium Dog
277. Henry's House 365. Meteors 454, Pitfall I 542. Shamus 632. Styx
278. Herby 366. Metroblitz 455. Pitfall Ii 543. Shamus Chase Il 633. Suicide Express
279. Hercules 367. Microchess 3.0 456. Pitfall Il 544, Sheep in Space 634, Suicide Strike
280. Hexpert 368. Millibug 457. Pixie Pete 545. Shoot the Rapids 635. Summer Games: —
281. Hideous Bill 369. Mimic 5 Plus 458. Planet Ranger 546, Side Pacman ' 100 m Dach
282. High Noan 370. Mind Controll 459. Planet Roboter 547. Siege 636. Summer Games: -
283. Highway /C/PM 371. Miner 2049'er 460. Planst Rover 548. Skel 100 m Freestyle
284. Highway Duell 372. Missile Command 461. Pogo Joe 549. Skiing B637. Summer Games: -
285. Horace Goes Skiing 373. Moby Dick 462. Pole Position 560. Skier 64 4x100 m Relay
286. House Of Usher 374. Monster Attack | 463. Pool Billiard 551. Skramble 3D 638. Summer Games: — Free-
287. Hover Bovver 375. Montezuma's Revenge 464. Pool "84 552. Skramble | style Relay
288. Hulk 376. Monty Mole 465. Pooyan 553. Skramble Il 639. Summer Games: — Gym-
289. Humpty Bumpty 377. Moon Buggy 466, Popeye 554. Skramble Il nastics
290. Hunchback | 378. Moon Dust 467. Paoster Paster 555. Skramble New 840. Summer Games: — Plat-
291, Hunchback at Olimpic  379. Moon Patrol 488. Potty Pigeon 556. Skramble Pro form Diving
282. Hungry Horace 380. Moon Shuttle 469. Preppie Il 557. Skull 641, Summer Games: — Pole
293. Hunter 381. Mooncresta 470. Prisoner’s Quest 558. Sky Blazer Vault
294. Hunter on lce 382. Mothership 471. Protector 2 559. Slaiom 3D 642. Summer Games: — Ske-
295. Hustler 383. Motocross | 472. Psychedelia 560. Slamball et Shooting
296. Hyper Bike 384. Motocross Il 473. Psytron 561. Slapshot Hockey 643. Supacatchatroopa
297. Hyper Hen 385. Motormania 474, Pucman 562, Slicker Puzzle 644, Supercuda
288. Hyper — Olympic 386. Mountain King 475. Pulsar 7 663, Slinky 645. Super Huey
299. IFRA Flight Simulation  387. Movie Musical Madness 476. Punchy 564, Slurpy 646. Super Mach
300. Il Gobbo 388. Mr. Cool 477. Purple Turtle 565. Smurfen 647. Super Smach
301. Impossible Mission 389. Mr. Mephisto 478. Pyjamarama §66. Snake Byte 648. Super Spy
302. Indian Attack 390. Mr. Pixel's 479. Q-Castle 567. Snake Pit* 649, Superdogfight
303. Invaders 391. Mr. Robot 480, Quark IX = | 568. Snapman 650. Superfont 4.0
304. J—Bird 382. Mr. Tnt 481. Quark IX—II 569. Snokie 651. Superpipeline |
305. Jack Poot 393. Mr. Wimpy 482. Quasar 570. Snooker Billiard 652. Superpipeline ||
306. James Bond 007 394. Mrs. Pacman 483. Quick Thinking 571. Snopy | 653. Superschach
307. Jammin’ 395. Muehle Wow 485. Quintic Varior 572. Snoopy to Rescue 654. Superstar Challenge
308. Jawa Jim 396. Munchy 486. Quix 573. Soccer | 655. Survivor
309. Jawbreaker 397. Mushroom Alley 487. A-Nest 574. Soccer |l 656. Sword of Fargoal
310. Jet Pac 398. Mutant Monty 488. Rack’em Up 575. Soccer |l 857. Tales of Arabian Nights
311. Jet Set Jelly 399, Mychess Il 2D 489. Radar Rat Race 576. Solar Fox 658. Tanks
312, Jinn Genie 400. Mychess Il 3D 490. Raid Over Moscow 577. Solo Flight Simulation 659. Tapper
313. Jouste 401. Mystic Mansion 491. Raider | & 1l & 578. Son of Blagger 660. Taxman
314, Juice 402. Necromancher Wortex Raider 579. Song 1 &2 661. Tazz
315. Jumpin' Jack | 403, Neoclyps 492, Hail Road 581. Sooper Froot 662. TFC Cargo Run/The Fi-
316. Jumpin® Jack Ii 404. Neptun's Daughters 493. Rails West 582. Sorceror of Cl. Castle nal Conquest
317. Jumpman Jr. 405. Neutrale Zone 494, Rain Game 583. Sorcery 663. The Count
318. Jungle Hunt 406. Nibly 485. Rainbow Walker 584. Space 2000 G64. The Dungeon
318, Jungle Story 407. Night Drive 496. Rally Speadway 585. Space Action 665. The Evil Dead
320 Juno First 408. Night Rider 497. Rasenmaeher 586. Space Pirate 666. The Fun Guy
321. Jupiter Lander 409. Night Mission 498. Relevation 587. Space Sentinel 667. The Hobbit
322. Kaktus 410, Number Nabber 489, Renaissance 588. Space Shuttle 668. The Killing
323. Kalah 411. O'Rilley's Mine 500. Rennzirkus 589, Space Storm 669. The Quill
324. Karate Devils 412. Oil's Well 501. Repton 590. Space Walk 670. The Wal
325. Karylon 413. Olimpic Skier 502. Rescue Squad 591. Space Zapp 671. The Warriors of Zypar
326. Kick Off 414, Omega Race 503. Retro Ball(P2) 592. Space Chance 672, Three Turnament
327. Kickman 415. On-Court Tennis 504. Return to Eden 593. Spar Change 673. Threshold
328. Kid Grid 416. On-Field Football 505. Revenge of Mutant  594. Spatial Billiard 674. Time Machine
329. Killer Piller 417. Oracle’s Cave Camels 595, Spazio 2000 675. Time Runner
330. Killer Watt 418. Orange Squash 506. Ring of Fower 596, Special Delivery 676. Togo
331. Kong Strikes Back 419, Orbitron 507. River Raid 597. Speed Bingo &77. Tom Thumb
332. Kongo Kong 420. Orc. Attack 508. River Rescue 598. Speed Duel 678. Tomarc
333. Kruemel Monster 421. Over the Rainbow 509. Road Roller 599, Speed Math 679. Tooth Invaders
334, Krypton 422. P.C. Fuzz 510. Road Toad 600. Speed Racer 680. Toy Bizzare
335. Laboratory of the Cre-423. Pacboy 511. Robin Hood 601. Spider Mountain 681. Trashman |
ator 424. Pacman 512. Robin Rescue 602. Spider the Fly 682. Trashman |I
336, Lady Tut 425. Pacmania 513. Robotron 603. Spike's Peak 883. Triad
337. Lancer Lords 426, Pakacuda 514. Rocket Roger 604. Spinnaker 684. Tribble Troubble
338. Laser Strike 427. Pancho 515. Roller Ball 605, Spitball 685. Triple
339, Laser Zone 428. Pandora's Box 516. Rollin B606. Spitfire Ace 686. Tron |
340. Lazarian 429, Parallax 517. Rootin Tootin 607. Splat 687. Tron li
341. Lazy Jones 430. Paratroopers 518. Round About 608. Spy Strikes Back 688, Tron lil
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PROGRAMI ZA C-64

689, Trooper Truck 25. Aztec Il 112. Floyd of Jungle 195. Merry Christmas 282. Spirit of Stone
890. Turbo Maze Man 26. Baltic 1985 113, Flucht des Pharao 196. Mickey Mouse Adv.  283. Spitfire Ace
691. Turmail 27. Banner 114, Football Game Star 197. Micro Il 284, Sports Hero
692. Turtle Jr. 28, Baseball Il 115. Football Strateqy 198. Micro Olympie 285. Spy Hunter
693. Twin Kingdom Valley 29, Batile of Midway 116. Forestland 199. Migalley Ace 2B6. Spy School
684. UGHI | 30. Bear Bowver 117. Forewer War 200. Miillonare 287. Staff of Karnath
695. UGH Il /Fire Wuest/ 31. Beta Lyrae 118. Frack 64 201. Mind Shadow 288. Standing Stones
696, Ultisynth 32. Beyond Castle Wolfen- 119. Front Line 202. Mission Assteroid 289. Star Race
£97. Unga stein 120. Galeons 203. Mission Impossible 290. Star Trader
698. Up'n Down 33. Big Top Barney 121. Game Planetiall 204. Monsters by Mail 291. Star Wars
699. Valkyrie 17 34. Bill Budge 122. Game Winning Que- 205. Mousk Attack 292, Starcross
700. Vier Gewinnt 35. Balck Jack Prof. stions 206. Movie Maker 293. Statis Pro Baseball
701. Voltures 36. Black Night 123. Games Creator 207. Munroe Manor 294. Stellar 7 Boot
702. Voodoo Castle | 37. Black Thunder 124. Garbage 208. Murder on the Zn. 295. Storm Warrior
703. Voodoo Castle I 38. Blade of Blackpool 125. Gate of Inkas 209. Music Studio 296. Strip Poker |
704. Voyager 64 39. Blagger Const. Set 126. Geheimnagent 210. Mychess Il 287. Strip Poker |
705. Voyager | 40. Bouncing Kamunga 127. Geheimnis der Aztecken- 211. Mystery House 298, Strip Poker Il
706. War of the World 41. Break Fever maske 212. Mystery Master 299. Strontium Dog
707. Warlok 42. Bridge Contr. 128. Gemsone Warrior 213. Mystary Muster 300. Stunt Bike
708. Waterline 43, Broad Sides 129. Geopolitique 1990 214. Mythos 301. Stunt Flyer
709. Waterski 44. Bungeling Bay 130. Germany 1985 215. Nato Cemmander 302. Summer Games |
710. Wavy Navy 45. C. C.C. _ 131. Get off my Garden 216. New Connection 303. Summer Games II
711. Way QOut /3D Labyrinth/ 46. Conlons_nf Zelai 132. Ghost Chasar 217. New York City 304, Super 4(Crown& Spuk)
712. West 47. Castle Nightmare 133. Give my Regards to Bro- 218. Night of Desert 305. Super Bunny
713. West World 48. Caslla of Dr. Creep ad Street 219. Nuclear Reactions 306. Superclocke
714. Wheres's My Bones 49. Castle Woltenstein 134. Gladiator's 2000 220. Nude Girls 307. Suspect
715. Whirly Bird 50. Catacombs 135. Glabetrotter 221. Oil Barons . 308. Suspended
716. Who Dares Wins 51, Catastrophes - 136. Golf Prof. 222. Operation Whirlwind 309, Synapse Games
717. Widow's Revenge 52. Cave of World Wizard 137 Good Gracious 223, Qutback 310. T-Ching
718. Wildwasser 53. Cavelord Il 138. Gordon Saga 224, Paccie 311. Tac
719. Will o'the Wisp 54. Gavern of Sillach 139, Grand Slam Baseball  225. Park Patrol 312. Tales of Me
720. Wimbledon 55. Cells ! ) 140. Great Race 226. Pegasis 313. Taxman
721. Windscale Action 56. Championship Boxing 141, Gruds in Space 227. Photony 314. TBC Dia Show
722. Windscale Attack 57. Chatterby 142. Gryphon 228. Planet Butter Panic 315, Temple of Apshai
723. Wing Commander 58. Chess 7.0 143, Gusher 229, Planetfall 316. Thayer's Quest
724. Wintry-Screen 59. Chiller 144, Guzzler 230. Play Net 317. The Catacombs
725. Wizard of Akryz 60. ChH_Iy Willy g 145, Gyropod 231. Plitsche-Platsch 318. The Cosmic Balance
726. Wizard of Wor 61. Christmas Music 148. Havoc 232. PQ - the Party Quiz 318, The Dallas Quest
727. Woop 62. Cliff Hanger 146. Hell Cat Ace Game 320. The Factory
728. World Cup 63. Combat Lynx 147. Heroes of Karn 233. Prol. Playful 321. The Game of Trivia
729. World Tennis €4. Comp. Hitware 148. Hes Games 234, Psi Warrior 322. The Great to California
730. Wrapper 65. Computer Ambush 149. Hexagon 235. Puzzeleien 323. The Halley Project
731. 'Yellow Submarine: 66. Congo Bongo Il 150. Hay 236. Puzzle Maker 324. The Institute
732. Zaga 67. Cosiplan 151, High-Way Star 237. Puzzie Panic 325. The Music Shop
733. Zappy Zooks 8. Course of Raa 152. Hoehlenkerle 238. Quango 326, The Pyramid
734. Zaxxon GCS 639, Granstow Manor 153. Horror 239. Quasimodo 327. The Quest
735. Zaxxon Sega’s 70. Critical Mass 154. Hunchback Il 240. Quiz Drill 328. The Reflex
736. Zenon 71. Crush Crumble & Chomp {55, Hungry like the Wolf 241, Quo Vadis 329, The Serpent's Star
737. Zeppelin 72. Chutbert Jungle 156. Hyper Circuit 242, Race Through USA 330, The Simplest Living
738, Zeta VIl 73. Cutthroats 167. In Search of Amazing 243. Racing Destruction Set Thing
739, Zeus 74. Cyberchess Thing 244, Raider 331. The Trivia Arcade
740. Zim Sala Bim 75. Cyborg 158. Indiana Jones 245, Rama 332. The Witness
741. Zimsa Freak 76. D-Bug 159, Infidel 246. RendezvouswithRama 333. Thisis E. F. | Ges
742, Zodiak 77. D-Day 160. Jack & Beanstalk 247, Randez Vous 334. Thomb Thumb
743. Zoid 78. Dark Crystal 161. Jasper 248. Realm of Impossibility 335 Thompson Twins
744. Zumbies 79. Dead Abe 162, Jet Set Willy 249. Rebel Force 336. Tigers in Snow
745. Zone Ranger 80. Deadline 163. Jump Challenge 250. Revenge of the 337. Time Zone
746, Zwark ‘81, Death in Caribbean 164. Jumpman Beefsteak Tomatoes  338. Title Bount
82. Death Star 165. Just Imagine 251. Robbersoft the... 339 TLL
83. Death Star Int, 166. Kaboom 252. Robots of Dawn 340. Tom
84. Decathlon Il 167. Kaiser 253. Rock'n Rhytm 341. Tombola 8. A. M.
85. Derby Day 168. Kaiv 254. Room Lord 342. Top Secret Stuf
: - 86. Dichvaraiva 169. Karateka 255. Runform 343. Tornado
Disk — igre B87. Die Phant. Reise 170. Karriere 256. Saga 13 344, Touchdown Football
B8. Die Zeilmaschine 171. Knights of Desert 257. Sargon lll 345. Tournaments Golf
1. 7 Cities of Gold 89. DonaidIDuci_r. 172. Kokotoni Wil 258. Satan Hollows 346. Tournaments Tennis
2. 9105 90. Dragon's Lair 173. Labby 259. Savage Pond 347. Tracer Sanction
3 AE 91. Dragonriders of Pern 174. Labyrinth 260. Schaft Raider 348. Track & Fields
4. Brasco's Golf 92. Dragonworld des Schreckenes 261. Scrols of Abadon 349, Trafic
5. Acqua Racer 93. Drol 175. Last Gladiator 262. Seaside Special 350. Trainkit
6. Across England 94. Dungeon of Ba 176. Loderunner Champ. 263. Seaslalker 351, Trains
7. Activision's 8 Games 95. Dunzhin 177. Loderunner li 264. Secret Agent 352. Trans Europa
8. Adventure Cons. Sel 96. E. T. Pancho 178. Lonely Rider 265. Sex Dia Show 353. Transylvanian Tower
9. Adventure in Space 97. Empire of Karn 179. Lunar Outpost 266. Shabe of Pale 354. Treasure Island
10. Aercbics 98. Enchanter {Gauncho 180. M. U. L. E. 267. Shadowkeep 355. Trivia Fever
11. Africa Safari Krill) 181. Machine Lightning 268. Sharewood Forest 356. Trivial Rursuit
12. Air Support 99. Escape from Rungistan 182, Mad Planets 269. Sherlock Holmes 357. Troillie Wallie
13. Alfredo Parking 100. Eurekal 183. Magic Mikro 270. Siren City 358. Trolls & Tribulations
14. Amazon 101. Europa 184, Mail Order Monsters 271. Ski Weltcup 359. Turbo 64 Race
15. Another Bow 102, Excalibour 185. Mask of the Sun 272. Skramble Konami 380. Turtle-Oyland Jr.
16. Aquanaul 103. Expedition Amazon 186. Masquerade 273. Sky Travel 361. Type Attack
17. Arcade Machine 104. F-15 Strike Eagle 187. Master of the Lamps 274, Smurf Rescue 362 Ultima II
18. Archipelago 105, Fahrenheit 451 188. Masters of Time 275. Sorcerer 363. Ultima il
19. Arrow of Death 106. Fall of Rome 189. Match Boxes 276. Space Myhem 364. Ulyssess & GOLDEN
20. Astro Panic 107. Far 190. Matterhorn 277. Space Pilot FLEECE
21. Asylum 108. Fax 191. Maze Hunter 278. Space Taxi 365. Union Pacific
22, Atiantis | 108, Final Legacy 192, Megahawk Train 279. Spelunker 366. USA — Coast to Coast
23. Atlantis Il 110. Flak 193. Megazone 280. Spiderman 367. Valhalla
24. Aztec | 111. Flight Simulator Il 194. Maitown S. W. A. T, 281. Spin 368. Valley of Chesis
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FROGIRHINI

U prilogu objavliusemc nekolike interesantnih
radova koje su poslali nasi  E&itaoci. Sye
obiavl jene programe. naravno. honorigemo iznosom
od 1.000 do 10.000 dinara, zavisno od dutine 1

kvaliteta.
Naivise nam odgovara ako su programl na
kasetama. 1 listinzi kosil1 se mogu neposradno

prefotografisati. takode su dobrodosli. One koil

Programg za IX spectrum LLISTamo s

LLIST #232 ispod prstisu 2ige Turka.
Posto 1ispisuiemo na matriénom
i1spisivanie ;e male druké:ije. nego Sto je na IX
stampadu 111 na ekranu. Sirina 12Znosi 48
znakova. Inverzni znakovi su napisani masng 1
podvuéeno , a UDG su Stampani koso .

Nadamo se da taj nadin 08 povedali

progr amom

f£tampadu,

smo na

S| sy u takvom nhllku. mpramo da prekucamo, pa ¢itljivast i preglednost i1spisa.
I zato niihovo objavl jivanie moie da kasni.
I nElE 1 ne zaboravite na pogodan propratni tekst. " AL L
jmmm e N . Programe objavljujemo na istom jeziku, na kome
Tl Kasete 1 ispise ne  vracamo pastom, osim ako ih dobijemo. Gde je neophodno, dodajemo legendu
A prilodite frankirano pismo sa vasom adresom. (refnik) !
e - DUBRENJE
JE SORTIRANJE
HHEEEY PODATAKA FPODELOM Sta utiniti ako nije na raspolaganju na pr.
Program je skoro dva puta brii nego klasiéni L R oo i L st s
e bubble sort. Zapise deli na dve polovinij svaku alijuma), a imamo neko drugo, kod koga ne
ziEEET posebno ureduje i potom udrufuje.. Napisan je pmn;ajm po:ubnu koeliine za pojedine kulture?
: za IX B1 16 K, ali sa malim izmenama mole da se E'bn 1"“‘::“ a pomognemo programom Dubrenje koji
prilagodi i za druge tipove raéunara. am izratunava obrok s obzirom na izmenjeni
H odnos azota, fosfora i kalijuma. Koligine
i Janez Majdic dodatog dubriva su veoma znatajne za nake
e Ljubl jana kulture, na pr. za péenicu, mada i cena nije
1 = zamerljiv element.
! 1 REM SORTIRANJE MIZOY Upuststva su u programu. Najpre moZemo da
: A DTH| A% 1007100 utitamo redove £200-6280 i da ih pokrenemo s
E 30 S A RUN, da se joé za vreme ulitavanja na ekrenu
T 40 INFUT A$CT) pokatu éustavci. Dostupni su u grafiékom nalinu:
FEpe] 20 NEXT I tE-gy8-r, -y t-a,d—-8, 2-d .
! unms B e s Program snimamo s SAVE  “"dubrenje”  LINE
i T 40 LET M=INT{I/2) 5050, 2eli eta!
TE Hi 70 LET M=n+1 . 2elimo vam mnogo srece!
- 1 BO LET Aal=1
THEO R 90 LET AZ=N Tani Jagodic
o W 95 REM SORTIRANJE FRVE FOLOVICE A% STRINGA
I 100 GOSUR 500 : Andrej lorko
T 110 LET Al=H e Ljubljana
mEE - T 120 LET nZ=1 =L ‘-_' = - B - iy EEEEM e
S 125 REM SORTIRANJE DRUGE FOLOVICE A$ STRING 10 PRINT AT 7.3;"1.KORUIA"; AT 7,17:"&-FROE
SE] +"';' 120 GOSUE 500 ; e 20 PRINT AT 9,3:1"2.FSENICA"; AT
T 14 LET Al=1 .17 ;"7 AIDAY
L EE ] 144 LET a2=H S0 PRINT AT 11,35"3.RE"; AT
THE  HED s REM ZDRUZEVANJE POLOVIC A% STRINGOU U BSSTRING 11,173 "8. FROMFIR" 2
- - - 144 FOR J=1 TO I 46 PRINT AT 13,33"4.JECMEN": AT
i S 148 IF A13N THEM GOTO 157 13, 17:9.803R"
' e IF A2 THEN GOTO 159 s5 PRINT AT 15,2:"S.OVES": AT 15,163"10.¥RHNA
] 132 IF ASCALDIAK A2) THEN GOTO 162 ~ PESA"
B E$(J =A% A1) - g s P A INE "3
155 LET Al=Al1+1 Ec_; m;-'l:rT T.T}_;:, EA TTIERANE POLJSCTINE (=]
156 BOTO 170 70 60 SUE S000 : T
157 IF A2)T THEN GOTD 190 80 IF p=1 THEN GD TO =00
| 158 BOTO 142 29 IF p=2 THEN GO TO 400
EERE 1 H 159 IF AL THEN GOTO 190 100 IF p=3 THEN GO TO 30O
TS i 140 GOTO 154 110 IF p=4 THEN GO 7O 500
T ik Le2 LET ES{ Jd)=AS(AZ) 126 1F ==5 THEN GO TQ 700
T T E 154 LET AZ=AZ+1 =t 1F p=6 THEM GO TO 800
!'* T 170 NEXT o ia',l.- = ;-,::ti THEN GO TO 200
TR 180 REM KONEC ZDRUZEVANUA SORTIRANIH STRINGOU O I n=5 =1 TO 1000
i | oS 190 cLs 150 IF p=8 THEN.GB TO
LULUp UL o0 FOR u=1 TO I 160 IF p=9 THEN G0 TO 1100
: : ! ‘ 210 PRINT E$(.J) 176 IF =10 THE_N G0 TO :I_-|_-r_p e
L 220 NEXT J {90 CLS : IF p 1 0R p>10Q THEM PRINT A
S RSTITNTIE ] s 11,33 "LEPO PROSIM. BODT RESEN":
UL 500 REM SUBRUTINA ZA SORTIRANJE BESP 1,20; CLS : GO SUB 4A00: S0 TO 10
i 1 505 LET Z=0 200 CLS ¢ G0 SUB 4000
S Ot S0 FOR K=A1 TO &Z-1 10 PRINT AT =.51—= K O R U T 1 ——="
Ll L 520 IF ASCK)AS(K+1) THEN GOSUE 900 == PRINT AT 7,03 "Pogriojims = 20-30. t/ha
e T HH 530 NErS 16 =N |"11E‘"=| Sgagfid i '_:'-"E'lﬂ SELVI o (== L=
LTS sS40 IF Z=1 THEN GOTO S00, NS 3
EREE —ﬁT 1t 1 550 RETURN o —'E_"'_ - SN o i = 140 LEgshat
TR E 1] 900 REM SWAFPING SWAPING SWAPING 330 BRINT AR e 146 kg/ha”
o i I LET Cs=As(K) zq0 FRINT TAB 73 "HALTJE 2 0B s
-+ HEH T #10 LET ASCKI=AS(K+1} —==n PRINT TABR 73 "FOSFORJEM — BT g
T THERH 920 LET A${K+1)=C$ PRINT
1 E i 930 LET Z=1 50 PRINT YObidajno Ze dognojime =
1 940 RETURN enimodmeriom DUSTKAR > 110 kgha
Baave Moj mikro 35
- |
-t t T =




Sinci=ir

470

480
SO0
S10
S20
530
540

)

&0

1
|
(=}

PRINT

LET hnl=140: LET hp2=119: LET hnZ=0:

LET kp=80: LET Rk=120

ED TO 2000

CLS 3. 60 EUB 4000

PRINT AT S,83%— P = EN T B T ===V
RRINT AT 7,0;"Pognojimo pred setvijo.z 1':
FRINT

FRINT TAB 4;"DUSTKOM = 20- IO Kg/ha"
FRINT TAB 4;"HALTJIEM == 120=150 kg/ha"
FRINT TAB 4;"FOSFORJEM —— S0-120 lkg/ha"
FRINT : PRINT "DUSIK dasemo v« treh
obrokih. Ob setvi 20-30 kg/iha. Prvie

dogno=- jujemo v kenéni +fazi

rFarraffan— |a 8 50 kg/ha. Drugi® pa,

ke sg rezvits 3 ali 4 kolerca s 40-50

t‘.g ‘Ra. "

LET hnl=25: LET hn2=50: LET hnZ=S0:

LET hp=110% LET hik=138

GO T 2000

CLS : GO SUB 4000

PRINT AT S:53h== —-— R Z == —==": FRINT
FRINT "Pred setvijo v jeseni pognojimo =g
PRINT TAB 43 "DUaIKOM == 3040 kg’ha"
FRINT TAE 4:;"KALIJEM == FO=90 kg/ha"
FEINT THRE 43 "FOSFORJEM —- S0=a0 kg/ha
PRINT : FPRINT " Spoamladi sgrtam. ki =g
adporna proti polegan o dogrogimo =

fQ=50" kg/ha
gno jevan j=

DUSIFA. Drugo do-
izvrEimal tedal, ka"

J& Zito v fazi kolenfenys, ald
=2 kasneje. Kolifina pDURIEA

2nafa 20-39 kg/ha."

SBO LET hRnl=30: LET hn2=40: LET Hn3=2%:
LET hp=&0: LET hk=BO

S50 GO0 TO 2000

&0 CLS : GO SUB 8400

HICPRINT AT 'S, 53" JFEC M E N, =

&Z0. PRINT : PRINT "Jdari =z":
PRINT "Pred setvijo pognoiimo = ¥

&0 PRINT TaAB 43 "DUSTEOM —— 50 kg/ha"

&3S FRIMNT TAE 43"KALIJEM —= SO=120" kg/hal

&40 PRINT TAE 4:'"FOSFORJEM -- &40-30 kg/ha™

650 PRINT "Dognoijimo ob kalenfenju = 20-20 kg
DUSIKA na h= ": PRINT : PRINT "Ozimni

&40 PRINT "Ob setvi damo 15-25 kg/ha.
Prvifidognojima v fazi razrasfanja
s40-50 kg/ha, drugid pa ghb kla-senju
>30:kg/ha.”

&70 INPUT "TOZIMNT ALI JARI 7 “ih%

&80 IF ht="czimni" OR h3="0ZIFMNI"™ THENW LET
MRd=20 LET ha2=4%: LET hn3=—i:
GO 'TO 20200

&85 IF h&="jari" OFR he='JARI"™ THEM LET hnil=E0:
LET hn2=25: LET hn3=0: GO T2 =090

620 ELES = PRIMT AT 11,3:3"ALT SI 2ISmEM, ALT
NI&T 2" PAUSE 200: GO TO 400

700 CLE : GO SUB 3000

710 PRINT AT S,%;"%— B M E g == PRINT

720 PRINT “Ob setvi ovsu pognojime = :M: PREINT

720 PRINT TAB 4; "DUsTiOM — &0 kg /shat

7533 FRINT TAB 43 "KALTJIEM —— BO—150 Rgiihat

740 FRINT TAB A:“FCEFORIEM — 90-120 lg/ha”

790 FRINT : PRINMT "Obifaino tudi dognosugems
z DU==IFKOM, ker pre.elike
kolifineob setvl poverodsc
polegan je. Odneralc BUSIKA gri
dogno javan ju. "

760 PRINT "1i' je najustrezns,ig ab
zatethulatenja ;8 SO kgiha.”

770 LET Hrl=a0: LET Hn2=30: LET hnl=0:
LET hp=1101 LET WEk#=1T0

780 G0 TO 2000

BOO CLS : GO SUE S000

810 PRINT AT S5,3;"— - FPR OGO - —':
PRIMNT ‘& PRIMT

BZ0 PRINT “"Gnojimo talic, dea prrad
sebtvi jozaor jemo V' PEINT

BI0 PRINT TAB A5 "DUSTiH = Aeligsna”

835 PRINT TAB 4:"KALIJA - o6 kag/ha"

840 PRINT TAER 43 "FOSFORIA &g hat

BS0 FPRINT @ PRINT NTik brag cz2rstlon latsmn ;=
dodamofe 1T Lo/ ha DUSTIEAY

840 GO TO 2000
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G0
10
520

230
38
40
50
60

70
1000
1010

1020
1020

1035
1640
1080

1060
1100
1110

1120
1130
1135
1140
1150

1160

1170
1200
1210

1220

1230
1235
1240
1250

1260
2000
2010
2020
2030
20480
2050
2080
2070

2075
2080

2090

2100

2105

2108
2110
2120
2130

2140

CLE : GO SLP 4000
FRINT AT 5.5:i"-— = A 0 ? L —
PRIMT s PRINT : PRINT "5 hlewshim gnosem

ajdi ne gnoji-mo nepcsEradng, har

potem radapolsfe. 0Ob s2t.i pogR;iao
g PRI

FRINT TAER 4:"DUSIKOM 3= Ligshat
PRINT TAER 4;"HALIJEM - 11 kgtha”
FRINT TAB 4;"FOSFORJEM - IS kKguha"
FRINT : PRINT “Bognojevanse ni potrabno.

LET hni=a4%: LET hn2=0: LET hnI=D:

LET hp=35: LET hk=115

GO TO Z000

CLS 360 SUB 4000

PRINT AT S.2;'=- KR GMFE I E I U ="
PRINT

FRINT & PRINT “"Fognejimo = 25-30 t/hs
hlevskegagrno ja. Pred =zajen e dodamo ="
FRINT : PRINT TAER 4¢"DUZIEA == LG =1 S0
kg ha

{S0=-250 kg/ha"
1O0-200 g/ hat

LET KnZ=

FRINT TAB 4:"KALTIA —
FRINT TAB 4:“FOSFORIA --
LET hnt=130: LET hnI=0:

LET hp=1%50: LET hL=250

G0 TO 2000

CLS : GO SUB 4000

FRINT AT S,5i'~= S5.0/3 I == PRINT :
PRINT

PRINT "Db setvi pognojgimo z :“: FRINT
PRINT TAEB 43 'DUSIKOM — {0 ltg/Ha"
FRINT TAB 43"IRLIJEM —= 190-120 kgfha”
PRINT TAB 43 "FOSFORJIEM -~ 80-100 kgrha
PRINT : PRINT "Du2ik =i preskrbl sama,
“& paugotovima, da i bakteris
dogno—jimo Ze s 40 kg/ha DUSIEA, ™

LET hni=40: LET hBn2=40: LET hnI=0:

LET hp=100Q: LET hk=110Q

EO TO 2000

CLS : GO SUB 3000

FRINT AT 5,23/=— KRMNI PESTI —"
FRINT

FRINT "Krmna pesa zahteva izdatno
gno—jenje. Hlevski gnoj pakrije samodel

potreb, damo ga 30 t/ha.Predsetvi jo
dodamo £e :": PRINT
FRINT TAB 4;"DUSIK
FRINT TAB 4:"KALIJ
FRINT TAE 4;"FOSFOR — 100 kg/ha"

PRINT : PRINT "Ker potrebuje wveliko
DUSTKA jidognojujemo = 40 kg/ha."

LET hn1=50: LET hn2=40: LET hn3=0:

LET hp=100: LET hk=1&0

FOR n=-12 TO & STEP 2: BEEF .1,n: MNEXT n
INFUT "VELIKDST PARCELE (kv.m.} "gw
INPUT "85 KATERIM GNOJILOM BOS GNOJIL
%DUSIKA = "aN,, "UFOSFORJA =

"3 Py "EKALTJA = "k

CLES : INPUT "BOS DOGNOJEVAL 2 DUSIKOM 7
“;H’

IF s#e="ne" OR =$="ME" THEN GO TD 2110
INPUT "5 KATERIM GNOJILOM 7 “,"PRVIC
DUsIKA “; TAB 15302, "DRUGIC DUSIKA

"; TAB 15;n3

LET gn2= INT (({v*hn2)/(100%n2))

IF n3=0 THEMN LET gn3=0:

IF n3=0 THEN GO TO 2080

LET gn3= INT ((v2hn3)/{100%n3))

FRINT AT 4,0;"Prvif bom dognosiil z "jn2;"
%ON","Drugid pa z"; TAB 21in3:" % NY
FRINT AT 18,0;"Dognojevanje”; TAE 133"1.";
TAB lé3gn23 TAB 19;"kg/": TABR 22;v; TABR
273 "kvam.

IF gnZ=0 THEM GO TO 2105:

PRINT TAB 13;'2."; TAB 1&3gn3; TAB

19 "kgs™y TAB 223v; TAB 27;"kv.m."

FRINT AT S,0;"DRUGO DOGNOJEVANJIE NI
POTREBNO"

FRINT AT 12,13:;"2, NI POTREBNO"

LET gn= INT ({hnl/n}x100)

LET gp= INT {(hp/P)%100)

LET gk= INT (¢hk/k)x100)

FEINT AT 12,0;"Koliéina gnojila na
osnovi"i PRINT “KALIJA = Migky" —
kg/ha

50 kg/ha"
-— 160 kg/ha"
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2150 PRINT AT 14,0;"Kolicina gnojila na
asnovi": PRINT "FOSFORJ& = "jgps" —
kg/ha"

PRINT AT 10,03 "Kolifina gnojila na
asnovi*s; PRINT “DUSIKA = Yegng" -
ka/ha"

BEEF .3,15: PRINT #1;"PRITISNI KARKDLI IA
NADALJEVANJIE": FAUSE O

LET nn= INT {gn¥n)/100

LET np= INT {(gn®PF}./100

LET nk= INT {(gnXk)/100

LET pp= INT {(gp*P}/100C

LET pn= INT {gp¥n}/ 100

LET pk= INT (gp¥l) /100

LET kn= INT {(gk¥n)/100

LET kp= INT (ghk2P} /100

LET k= INT (gkXk) /100

LET gpn= INT {({vEhni)/{100%n))

LET gpp= INT {{vxhp)/{(100%F})

LET gpk= INT ({vEhk)/ (100%k))

ELS

PRINT AT 1,93"Polj2&ina "3
PRINT "Parcela :"3
2Tz "lkv.m. )"
PRINT AT 3,0;"Potreba :

“shnly "N "ihpy"P "phki"K (kg/ha)"

FRINT AT 5,0; "DENOVA DUSIK":

FRINT "POTREBA

PRINT gpns kg NPK GNOJILA "jng"—"sPg"—"sk:
PRINT "FOKRITJE :": PRINT nni"N "3np3"F
“gnki 'K (kg/ha)y"

PRINT AT 11,0:;"0SNOVA FOSFOR":

FRINT "POTREBA :"

PRINT ‘gppi "ko NFK GNOJILA Mihs "="sRs!="ak
PRINT "POKRITJIE t": PRINT png'"N Yi;ppi"P
Hipks"K (kg/ha)"

PRINT AT 17,0:;"0SNOVA KALII":

FRINT "POTREERA "

21560

2170

2200
2210
2220
2230
2240
2290
2260
2270
2280
2290
2300
2530
2320
2330 TRB. 17; 3%:
TAB 17;v; TAB

2780

390
2400

2410
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TREND

Program je namenjen rafunanju trenda pojava
(popul aci ja, proizvodnja, cene itd.), izraienih
indeksom. Unesemo vrednosti po iznosu ne bi
treba manje od 20. Vremenski razmaci izmedu
pojava moraju biti isti, npr. godina, mesaec ili
nedel ja. Ekstrapolacijom dobijene vrednosti
treba kritiéki promatrati nakon &to se temeljito
upozna karakter pojava.

Naravno da se ovaj program mole koristiti i u
druge svrhe, posto bazira na metodu najmanjih
kvadrata. Zahvalan izvor podataka pruia mesecnik
Indeks koji izdaje Savezni zavod za statistiku.

Ivo Culav
Sibenik

il o) P e S

R R R N ]

20 REM .

30 REM . ¥5x% TREND x¥%% .

UrIS

50 REM

80 INFUT “"KOLIKD TM& FODATAKA :":E
0 DIM AE)

100 PRINT AT 21,03 4UPISI
110 FOR N=1 7O E

120 FRINT (AT 21,65N;"."

FODATAR"

| Sincisir

2420
2430

PRINT gpk;"kg NFK GNOJILA "jn3"-";Ps"-"sk
PRINT “POKRITJE :": PRINT kni“N "skp:“P
Yakki MK (kgrhar"

INFUT “FONOVNO 7 ",Q%

IF g%="ne" OR g$="NE" THEN GO TO
IF g%$="da" OR g%="DA" THEN CLS :
IF g% <> " THEN CLS :

PRINT AT 11,3:"VSE TAKD KAZE. DA SI
3TOR 1" :
60 TO 2500

STOP

BEEFP .3,18: PRINT *
A K O0": FRINT :
ENDODJIMO":
SO00 IF p=1 THEN LET
SO010 IF p=2 THEN LET
SO20 IF p=3 THEN LET
S0Z0 IF p=4 THEMN LET
5040 IF p=5 THEN LET
S0S0 IF p=& THEN LET
S0&60 IF p=7 THEN LET
SO70 IF p=8 THEN LET i$="KROMFIR"
=080 IF p=% THEN LET. ;$="S50JA"

SO0 IF p=10 THEM LET ;$="KRMNA FPESA"
5100 RETURN

5050 CLS : FRINT AT 11,103 FLASH 13
1;"TAKOJ BOM '"

FOR n=1 TO &: READ n$

FOR m=0 TO 7: READ mn: FPOKE USR n$+m,mn:
NEXT m

NEXT n

DATA "C",20,B,560,65,564,565,80,0

DATA “&",0,20,8,40,32,32,28,0

DATA "&8",B,62,64,60,2,65,560,0

DATA "X£",0,8,28,32,24,4,54,0

DATA “2",16,126,4,8,16,32,126,0

DATA "#",0,20,8,40,8,14&,60,0

RESTORE : POKE 23509,180: CLS : G0 TO S

2300
2510
2520
2530

I000
GO TD S

2540
T000
4000 KDa.Jd
PRINT “ I N S
RETURN
SE="KORUZA"
i$="PSENICA"
j$="RZ"
iS="JECMEN"
3 $="0VES"
i$="PRODSO"
="AJDA"

» KJ E,, K
cIn

INVERSE

&200
&210

&220
6230
&240
&250
&260
&270
&£280
&290

130
140
150
180

INPUT AIN}

NEXT N

CLS

FRINT AT 9,5:"MOLIM MALD STRPLJENJA";AT 11,
113 FLASH 1:; BRIGHT 1;"-RACUNAM-"

170 REM

180 REM

190 REM

Z00 LET P=0
210 GO SueB 740
220 B0 SUB 200
230 LET 0i=0
Z40 REM

250 REM
260 REH
270 LET F=1
280 GO -SUB 740
290 G0 SUB 00
300 LET 0Z=@
J10 REM

=20 REM
330 REM
240 LET P=2
Z50 GO SuUE 740
260 6GOsUE 00
ITCLET A3=0
380 REM

IR0 REM

400 REM

410 LET P=3
420 6D SUE 740
430 BG0/'SUBR 900

FRAVAC

LN PRAVAC

LN LN PRAVAC

LM LN LN PRAVAC

440 LET p4=0
450 REM
440 REM 1ZBOR ERIVULJIE
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470
agey

REM

IF G102 AND B1<03 AND Ui<0d
=40

IF G@2<05 AND @2<{04 THEN GD TO 530
IF 03<04 THEN 60 TO S20

LET P=3: GO TO 550

LET P=2: GO TO 550

S30 LET P=1: GO TO 550

530 LET P=0

=50 REM

THEN B0 TO
490
500
510

520

S50 REM

370 REM

S80 INPUT "KOLIKD IDUCIH CLANDVA ZIE11IS
1ZRACUNATI :"16

REM

OPSEL EKSTRAFOLACIJE

&00 REM I ZRACUNAVANJE CLANDVA
610
&20
430
&40
&S50
&80
&70
580
&90
700
710

REM

G0 SUB 740

EES

FOR N=E+1 TO E+G
LET S=N&M+D

FOR I=1 7O &

LET S=EXP S

MEXT I

FRINT TAB 103INT (S+.5)
NEXT M

STOP

0 REM RUTINE

730
740

REM

LET X=0:
Y=i)

FOE MN=1 TO E
LET L=AIN)
FOR I=1 TO P
LET L=LN L
NEXT 1

LET X=X+N
LET ¥=Y+L
LET Z=Z+N¥L
LET U=U+N"2
LET V=L "2
NEXT N

LET X=X/E:
LET V=W/E
LET M={Z~X%¥]/{U=X"2)
LET D=Y-MiX

RETURN

LET 8=0

FOR N={ TO E

LET S=N&M+D

FOR I=1 TO P

LET S=EXP &

NEXT 1

LET G=0+ABS (A(N)-S}1/S
NEXT N

RETURN

LET Y=C: LET Z=0; LET U=0: LET
730
760
770
780
720
800
810
820
820
840
850
8&0 LET Y=Y/E: LET I=1/E: LET U=U/E:
870
880
S50
SO0
210
920
30
G40
350
F&0
g70
80O

IZRACUNAVANJIE AKTIVNIH ELEKTRONSKIH FILTERA

Aktivne elektronske filtere,
slusnom frekventskom
upotrebl javamo kod elektroakustiénih sistema,
Jer se bez njih npe mole =zamisliti kvalitet
zvuéne reprodukcije. Njima eliminidemo razlicdite
$umove, zujanja, buke i prilagodavamo zvuk
ambi jentu. Program izratunava 2eljeni aktivni
filter. Unosimo zahtevana svojstva filtera, a

koji deluju u
podruéju, testo

Maksimalni nagib Jje kod d=0,7 i opada s
povecanjem faktora d. Kod treceg filtera
odredujemo centralnu frekvenciju u granicama od
10 do 10.000 Hz, &irinu pojatanja izmedu fo/10 i
2 fo, a pojadanje (u dB) od O do 34 dB (50).
Najpre uéitavamo program do reda S5 i pokrecemo
ga da dobijemo simbole u grafickom nacinu.
Primer 1: scratch filter

IS R [ S O S

i
Hr

8

P
INNE DN EE R R
I

I
ili'l
|

G EERuaE BURN NI

1

THEE
}

P

1

|

i
:
n

B

(0 N AR

i

i -
151 =
ratunar crta demu i ispisuje sve potrebne - slabilac visokih frekvencija 135 =
podatke. - #c= 6.000 Hz St -
Biramo medu tri osnovna filtera: slabilac - d4=0,7 I -
visokih  frekvencija,  slabilac niskih AREETESES T
frekvenci ja, pojaéivaé  odredenog obima Primer 21 EEYBNESERST ¢
frekvencija. Op&te karakteristike reagovania - pojativat obima ERERRRERRIEI T ©
osnovnih filtera prikazane su u  meniju. - fa = 40 Hz i:_f,'!: -
Kaskadnim vezivanijem ovih filtera maiemo dobiti - B=15 Hz & !

kompleksni je karakteristike. Kod prva dva -a=32dB i : i
filtera najpre odredujemo +frekvenciju sefenja Posle izradunavanja filtera vracamo se u meni fel i
{na =3 dB) koja mora biti u granicama od 100 do pritiskom na M. S RRRERE 3
100,000 Hz slabilac visokih i od 10 do 10.000 Hz it =
za slabilac niskih frekvencija. Moramo  da z i3
idredimo jo& faktor guéenja koji  oblikuje Miloé Korent i =
asimptotski nagib slabljenja prema 40 dB/d. Koper jksd BEE
= S0 DATA 0,0,255,129,129,129,255,0,62,34,34,34, [T =

S REGTORE 34,34, 34, 62,0402, 102,102,231, 102, 102,102, HE i

o g,127,127,0,0,127,127,8,8, 8,8, 8,8,8,255, 1 L

1O REM graficni simboli 255 - Hr i

b S 4 B RIS

20 REM A-horizont. upor E- &0 PRINT AT 17,73 FLASH 13"58" L E
vertik. upor C-herizont. 43 FRINT AT 17,103"slike odziva® : :
kondenzatar D-vertik. kondenzator 7C PRINT AT 2,73%"1) slab. visckih frekvenc" L ;, iz
E-pzeml jitey 80 PRINT AT 7,7:"2) slab. nizkih frekvenc" SEIE! =

30 FOR =97 TO 101: FOR j=0 70 7 9% PRINT AT 12,7;"3) ojacevainik obsega® HE =
29 READ a: POKE USR CHR$ i+j,a 100 IF INKEY$="s" OR INKEY$="S' THEN CLS : GO SSRREEETELI

4G NEXT 3: NEXT i
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120 IF INKEYs="1" THEN B0 TO 300

1320 IF  INKEYS=92" THEN GO TO 480

140 IF [MkEY$="Z" THEN GO TO &40

15063 TO: 70

1% REM

200 REM siike odziva

201 REM -

205 BEEF 08,27

210 FOR'n=%1 T8 175 STEP 42

<20-FLOT O,n: DRAW 40,0: DRAW 0,-40G: DRAW -4,

: DRAN 0,40

229 NEXT »

230 FLOT O, 155: DRAW 156,03 DRAW 10,-10,—F1/3:
DRAW. 102,=-Z3

235 FLOT 40,423: DRAW -16,0: DRAW -190,-10,FI1/33
DRAW —.u. 20

240 #LOT ©,S1s DRAW 17,30,F1/4: CRAW &,0,-FIs
DRAW 17,-30.P1/ 4

=47 BEEF 02,39

2o RETURN

57 &EM

JC0-REM slab. vasbkih frekvenc

201 REM

<10 CLS : BEEP .1,20

220 INPUT "frekvenca rezanla fciHZ)?'3fc

S22 IF 4ci100 CR-+c31000000 THEN BEERP (S,=200
60 TG SZ@

25 INFUT “faktor dissfia d{0.7=0,9)7" g

S30-1F'd<. 7 OR «d».9 TREN BEEP .5,-20: &l 10

S CIRELE B, 115,23 CIRELE 194, 115,2: CIRELE
94,154,1: CIRCLE 94,66,1

345 CIRCLE 44,115,1: CIRCLE £8,115,1: CIRCLE

4,144,1: CTIRCLE 94,88,1: CIRCLE 138,115,

355 FOR n=1 TO 30
360 READ 1,3.k,1
Z&5-IF n<Z0 THEN FLOT 1,4: DRAW k,!
370 NEXT n
275 FOR n=1 TO 21
380 READ y,x%,a%

385 PRINT AT y,n:a%
3590 NEXT n

400 IF fc<10000 THEN LET cZ=6.82-9
405 IF fc>=10000 THEN LET c2=.47e-%
410 LET cl=c2/i(d¥d)

415 LET ri=1/(2%FIxdxclifc)

420 PRINT AT 1,22:;"slabilnik”

421 FRINT AT 2,22;"“visakih®

ZZ PRINT AT 3.22:"¢frekvenc”

25 PRINT AT 16.03"Rl=R2="3r

430 PRINT AT 17,037Cl=";cl

425 FRINT AT 18,0;"C2="3;c2

&40 FRINT AT 19,03 "C3=C4=1E-7"

445 PRINT AT 16&,19%;"I1E=LM102"

450 PRINT AT 17,19 "U=4+=12/4+-15"
455 PRINT AT S,213"+c="sfci"Hz"
450 FRINT AT &,22;%a=";d

470 50 TO 815

479 REM

480 REM slab. nizkib frekvenc

Sinci=ar— ™

490 TNPUT “frekvenca rezansa folHz)™:fc
475 IF #4100 O0R fohl00000 THEN BEE-% 5,-20: &0

T0 490

500 INFUT "faktor dusenja d{0.7-0.917"3d

808 IF d<.7 0R/d>.5 THEN BEEP .5,-20:i 60 TO
S00

510 EIRELE 8,115,2r GIRCLE 153.115,2: TIRCLE
94,154, 11 CIRELE 54,66, 1

15 CIRCUE ‘44, 115, 1 CIREEE 58,115, 1+ CIROLE

Y4, 144, 1 CIRCLE 94,88, f3 CIRTLE 13B.115.1
520 FOR n=1 70 40
B25 READ i, a;k,1
GE0 IF nd20 THEN FLOT 4 .3: DORAW k.1
523 NEXT n
540 FOR n=l TO 42

545 READ v,x.,a$

S50 IF ni=21" THEN PRINT AT v.xias
e NEXT n

560 IF fe<1000 THEN LET £i=0,12<&
SE53 IF fcr=1000 THEN LET cl=4,7s-%
70 LET ri=d/(29P1k4ckcl)

S7S LET rz=1/(2ZsFPL3fciclad)

580 PRINT AT i,I2:"=labiinik"

S8 PRINT AT 2, 22: “niziih”

B2 PRINT AT 3.22:"frekvenc”

585 PRINT AT 1&,0;%*Ri=

590 PRINT AT 17,0 "R2="ir2

595 PRINT AT 18,0;"C1=C2=":c1

L00 PRINT AT 19,03 "C3=CA=1E-7"

&05 FRINT AT 16,19;"IE=LH102“

&10 FRINT AT 17,1?3"U=+-12I+-15

615 PRINT AT S.21;"fc="gfci Ha"

420 FRINT AT 6,223"d=";d

&30 60 TO B1S

b -

&35 REM
640 REM ojacevalnik obsega

641 REM

&42 CLS : BEEP .1,20

445 INFUT “centralna frekvenca fo(Hz)7?":fo

&4& IF fod10 DR Forl0000 THEN BEEF .S.-20: O
TO &45

&350 INPUT “sirina cjacania BiHz)7":b

651 IF b:2%fo OR b<fo/l10 THEN BEEF .5,-20: GO
TO &30

&£55 INFUT "piacanae AldB)I7"ih

456 IF h<O OR h>34 THEN BEEP .5,-20: &0 TO 4635

&57 LET a=10"(h/20)

&50 CIRCLE B,115,2: CIRCLE 154,112,2: CIRCLE
36,115,1: CIRCLE &89,115,1: CIRELE &8,1680,1:
CIRCLE 138B,112,1: CIRCLE 95,144,1: CIRCLE
95,88, 1: CIRCLE 94,150,1: CIRELE 94,&67.1

&4 FOR n=1 TO 30

670 READ 1,3, k.1

675 IF n»19 AND n4=40 THEN PLOT i,3: DRAW K.l

&80 NEXT n

&85 FOR n=1 TO &%

&90 READ y,%,as$

&35 IF n»42 THEN FPRINT AT v,%;a$

700 NEXT n

705 IF fo/b>SOR (a/2) THEN LET cl=0.l1s-5

710 IF fo/b<=SGR t(a/2) THEN LET ri=2,223:
r2=led4: GO TO 745

715 LET r1=1/(bkakZ¥PIxcl)

720 LET re=b/{4xfo"22FI2cl)

725 LET r2=rlireliri-re)

7Z0 LET r3=Zfairl

735 LET c2=ci

740 GO TO 7460

LET

Moj mikro 39




;
Commodore e
by Loy - sEpEnEgs -
;15 té: Al U 1010 DATA 0,175, 162, 0, 162, 175,0,-115, 162, 56, - arspagepas:
-,53 CE f":a"'"'“:'”;'z*"';"' b Z¥agri)) 162, 0,0, 56505 119, 10, 115,69, 0; 36, 65,0,95,36, o
A et i 160,102,0, 138, 160, 0, -49, B, 115,0, 45, 68,65, i
iz co=akh/ (ZARTAT0"24r 3) 0,42,48,107,11,0,107,112,45,0,107,112,-28, T TH1H
L b o e SRk 16,79, 128, 0,32,79, 96, 28, 16,95,67,0,37,95,  HECit
£ ERINTIAT 2,214 obsega 119,6,31,95,144,21,0,114,135,0, %5, 95,88,21, EEaspeE
;‘;L_‘ PRINT AT 1&,0:"R1="3ri 0, 116, 6550, 23 ' ST
70 ;:i:I 24 17,05 "R2="3r2 1020 DATA 7,3,"A", 7,7, A", 3,5, 0" y11,8,"2",5,14, i
e A e s npN, 12,14, 40", 13,8, "E", 13,14, YE", 6,14, HEY T
: £yl “Eretied 1030 DATA &,3, "R1",5,6, "R2",3,3,"C1", 11,4, "c2", 139888
785 PRINT AT 20,0:"C2="1cZ 5, 15, 63", 12, 15,“34",2,12,“1‘“-13-1:-““".5. 15 0
?B& PRINT HT 1b? 1ﬂ: ”CE:E&ZIE_«"“ 9: N:‘"tql 1:,"4“181 14|” ".5.12.".-_’". —— L -
790 PRINT AT 17, 1%3"IC=731" 1040 DETA 7.3, 0" . 7,7,9c", 3,5, "8, 11,8, "B", 5, 14 e X A EH
795 PRINT AT 18, 19; "U=+-5/+-22" Bn 10 Lh g 1 e 1S 14 MEL b fd wgw | P
- 8 f i = " g by . qd-e Oy . . . 2O iy S T Al b =
HO0 PRINT AT 5,215 “f6="rfo: 'Hz 1650 DATA 6,3, "C1 656, "C2%,3,3, "RI1% 11,6, "R, HEEHE e
@05 PRINT AT 6,223 "B="jb; "Hz" T s (oo e 0 oo e ot ol LIS Ve b AL - sdegiszice
810 FRINT AT 7,223"A="gh;"dB" e = S R A R - T
e " i e ' el o Wi R
B15 FRINT AT 12,223 R...Lohm] {60 DATA ?.:-.':Q",1‘6.:1-."5'”,:,8."3".?.5, .|i:'|..:y|,_g,.. '__H 2 nE R
820 PRINT AT '13,224"Eys2TF1" DAL, §h 012, SR, PR IR0, TEY, 13, 0,280 6, S
BZ5 PRINT AT 14,223 °Us, . [VI" 14, E" 1T, 14, "E" s : FEEE
820 BEER . 1,201 BEEF 1,26t BEEP -1,23 1070 DATA 6,2, "R1",10,2, "B2",3,6, “R3",3,2, "C1", -
835 IF INKEY$=Sn™ OR INCEYSSUWSTHEN.GR.TO S 6,54 "02%,5, 15,4631 12,15, " 04", 8,10, %+, 7, S
936 -EIG Tn 835 10..:'_!-,2,12!-;4,”-. 1:1 1:. ||_u’5,q~|r:n,10’a”'-|:|l’ IF,I.;
1000 DATA 0,175, 162,0,182,175,0,-119,162,56,— 9,12, "4 8,14, "6", 5,12, 7" ; punEE
162,0,0,56,0,11%,10,115,70,0, 108,115, 44,0, 1080 DATA 6,2, R1",10,2,"R2",3,6, " “R3".3.2,"C1Y, -
80, 131,0,-32,80,97,28, 16, 108, 115,-28, 16,74, 8,6, "C2",5,15, "C3", 12,15, "C4", B, 10, "+, 7, HHE
153, 0,-30,94,107,0,-40,94,88,22, 0, 114, 88,0, 10, =", 2,12, 44, 13,12, ", 5,9, 2", 10,9, "3", THT
-21,%4444,22,0,116,144,0,-9,44, 115,0,48, 9,12, 4" B, 14,"6", 5,12, 7" 5 e :
44, 1463,94,0,138,163,0,-48, 58, 67,0, 48 j : .
AUTOSTART GENERATOR S
|
Commdorov operacioni sistem posle namedtanja 3glimo da zadtitimo. Vektore postavlja u ranije
skate preko vektora na nultoj strani (adresa stanjer B04 i BOS tako da pokazuje na rutinu =
B804-805 odn $0324-%0325) u rutinu BASIN u romu. BASIN u romu, & 43 i 44 tako da pokazuju na &
Ova rutina je za unoSenje sa tastature, a potetak rama (204%). Potom pokreée program koji !
promenom vektora mo2emo posti¢i da se nasi se nalazi u ramu, s JSR $ALST? + JMP $ATAE (RUN) . i
programi posle name#tanja sami pokrenu, pa ih j&  Taj deo programa istovremeno menja vektor STOP, =
nemoguce prekinuti. tako da naredbe RUN/STOP i RESTORE vide ne =0
Program Autostart generator je sestavljen od reaguju. =
dva dela. Prvi je lociran od adrese 49152 odn. Program u basicu unosi madinski program, & —————
$C000. Najpre nas pita za ime programa i menja . ppsle izvodenja sam se brife. Sada namedtamo 114 s
vektore: 43 i 44 nazad, da se na kaseti snime i ufitavamo jedan od svojih programa i pokrecemo L 1TH
¥ 3 : EEEmnE
promenjeni vektori, a 804 i 805 na rutinu u Autostart generator s SYS 49152. Utitavamo ime, THH
9
medumemoriju za kasetofon. Potom snima program a ratunar c¢e snimiti program s promenjenim X
na kasetu i to apsolutno (program se namedta na vektorima na kasetu. =
adrese sa kojih je bilo snimljen). HHE
Drugi deo programa nalazi se u medumemoriji za Aled Likar i B
kasetnik i snima se zajedno s programom koji Krifevci kod Ljutomera [
e
R
0 REM EXRERSFERENRRTEA TN ERNR 100 BRINT L B s s e e N A N AN RN AN RN NN XNy YR XY
! REM 3 ¥ Tkl -
2 REM % AVTOSTART GENERATOR % 110 FRI? SE0A] LOAD-4] FPROGRAM K1 B& TELIS =&
T REM ¥ " HH
FREM A —— e " 120 FRINT TASCITITL BOTEM STARTLY avUTosSTarRT [ zmgaE
5 REWM #® (D) ALES LIKA&R 1984 % ' HHH
& REM % M 0 PRINT'  BENERATOR I [MBYS 491S3py T i
7 OREM dayyugipie e kA0 eRnER NNy 3% PRI R R SS T S R e RN A E SRR LR PR RS oo et
8 FOKESZIZEL, 1: POKESEPED, | i T
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KOPIRANJE

Program omogudava kopiranje masinskih ili BASIC

programa sa trake ili diska, du%ine do oko 35,5
K, koji se mogu nalaziti bilo gde u memoriji
(ispod ROM-a za BASIC ili operativni sistem;
ZERO PAGE-u, STACK-u, video memoriji itd.).

Po pozivu programa odabira se ulazna i izlazna
Jedinica, navodi se ime programa koji 8
prepisuje i on se utitava u memoriju, a zatim se
snima na odabranu jedinicu. Po zavréenom
snimanju zahteva se novo ime programa koji ée se
presnimavati. Na poruke "PROGRAM?" il1i “RETURN
ZA NABTAVAK?" mole se izabrati slovo "K" { tada
program zavréava sa radom vradajuéi memoriju u
normalno stanje. Takode se moie izabrati slovo
"P" za promenu parametara zadatih na poéetku
programa (ulaz i izlaz, a kod snimanja i promena
naziva programa).

Kopiranje baé radi na principu promene
pokazivada potetne 1 krajnje adrese programa,
tako da se uéitava uvek na isto mesto (nezavisno
od pofetne lokacije) koje sami odredujemo, a
prilikom snimanja upisuje se pravi pokazivaéi
adresa sactuvani pri uéitavanju. Mesto u
memoriji gde se ufitava program odredeno Jje
promenljivom KA u liniji 90 (zadaje se dva puta,
pre i posle CLR), Ako se 2eli skracenje ili
proSiranje programa (da se mogu uéitati program
du$i od 35,5 K) potrebno je postaviti
promenl jivu KA na pravu vrednost da se izbegne
unidtanje varijabli ili samog programa.

Pri uéitavanju i snimanju ne javljaju se
uobicajeni komentari SEARCHING, FOUND, LDADING I
SAVING, &to moie zasmetati, naroéito kod
uéitavanja sa kasetofona, jer ne znamo da 1i Je

neki program pronaden i uditava se ili se Jjod

uvek vréi pretraiivanje. To se moie izbeéi na
dva nagina:

1) wubacivanje novog reda kojim simuliramo da se
izvréava program bez programske linije: 5
POKE 157,128

2) pozivanjem programa sa GOTO 10 umesto sa RUN

U liniji 20 smeéta se u memoriju na adresu &000
rutina na madinskom jeziku koja slu?i za prepis
BASIC i KERNAL ROM-a u RAM da bi se izvréile
potrebne modifikacije u rutinama za LDAD i SAVE.
To je jednostavna zamena, samo daleko brie, za
sledeci program u BABIC-uws

FOR I=40960 TO 491511POKE I, PEEK (I)s NEXT

FOR I=57344 TO &655351POKE I, PEEK (1)1 NEXT

Rutina se nalazi u DATA 500, 510 {1 520
linijama. Posto zauzima samo 45 bajta, a radice
i na bilo kojoj drugo] adresi bez ikakvih
izmena, moie se upotrebiti u sklopu nekog drugog
programa. Tu se koristi trik, da pisanjem na
lokacije koje zauzima ROM, u stvari pidemo u RAM
ispod njega.

Napisana u rutina izgleda ovako:

TABELA IZ SLOVENSKE

Inverzni znaci u listingu znaée:
0 = CURSOR DOWN

R = REVERSE ON

- = REVERSE OFF

Jovica Stojoski
Beograd

10 IF X THEN1%0O

20 FOR I=0 TO 44:READ D:POKE &000+I,DsNEXT:SYS 80

Q0

30 POKE 1,53:N=234:FOKE &2422,N:POKE 62523, N: POKE

62624 ,N: POKE 6Z425,N

40 POKE 62832,N:POKE 62833,N:POKE 62837,N:POKE &2
838, N

S0 POKE 62999, N:PDKE &3000,N:POKE &3G01,N
60 POKE 63003,251:POKE 63008, 252:POKE 62941, N: POK
E 62942, N:POKE 4£2947,N
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Commodore

70 FPOKE &2944,N: POKE 62948,N:POKE &62949,N:FOKE &2

952, Nt POKE &2953,N

B0 POKE b3372,251:FPOKE &£3377,252:POKE £33092,253:F

OKE &3387,254:POKE 1,55

F0 KA=4500: KH=INT (KA/256) :KL=KA-KHX25&: FOKE 55,KL
+POKE Sb,KH:CLR: KA=4500

100 KBE=KA+1KC=KB+1;KD=KC+1:PM=KD+1:R=2556:PH=INT (

PM/R) : PL=PM-FH$R: GOSUE 420

110 PRINT:F&="":INFUT "PROGRAM"3F$:IF P$="F" THEN
BOSUB 420:6070 110

120 IF Ps="K" THEN 490

130 IF FPs="" AND U=8 THEN PRINT "[*MNAZIV FROGRAMA
74 DISK JE OBAVEZAN":50 TO: 110

140 IF U=1 THEN 1BO

150 OPEN 1,U,15:0PEN Z.U,:.F’%:INF‘UT#I.Q.E‘E.C?E.D‘S:
IF AL20 ,THEN 170

{50 PRINT "[3:"AzBE$","Cs","Ds:CLOSE 1:ELOBE 2: 60T

0110

170 GET#2,L%,H$:DA=ASE (HE+CHRE (0)) ¥R+ASC (LE+CHRS

()13 CLOSE 1:CLOSE 2:FPA=VAL (PA%)

180 POKE 1,52:POKE 195,FPL:POKE 194,FPH:X=1:LOAD P%
y U

150 FDKE 1,55:1F U=1 THEN DA=PEEK(BZ7)+PEEK (B30} ¥

R

200 IF PR<I"" THEN 240

710 FOR'L=848 TO 833 STEF —1:IF FEEK{L)<{>32 THEN

230

220 NEXT

220 FOR K=833 TO L:P$=F4$+CHR% (FEEK (K)) sNEXT

240 FRINT:FRINT "FROGRAM Lid"F$:0F=DA+PA:OH=INT (OF
/R) : OL=0F-0H*R: POKE KA, QL

250 FOKE KB,OH:PRINT "[FDCETNA ADRESA: "10OF s FRI
NT "[(FOSLEDNJA ADRESA:"j

240 Ef=(FEEK (174) +PEEK (175) R} -PM+DF + EH=INT (ER/R)
: EL=EA-EH¥R

270 POKE KC,EL:POKE KD,EH:PRINT EAsCLOSE 1:CLOSE

=

280 DE="":INFUT “pIdR E T U R N™ 73 NASTAVAK®;D3%

« IF D$="F" THEN GOSUB 480

290 IF D$="K" THEN 450

300 FOKE 251,PEEE (KA):POKE 252, FPEEK (KB):FOKE 172,

FPL:PORE 173,FH

FIE\HH=PH*1PEEF{hE]+PEEKIKDJ:FJ-uPEEi;tQI+FEE?urE

ki

320 WH=INT (WW/R) : WL=WW-WHER: FOKE 174,WL:POKE 175,

WH: POKE 253, PEEK (KC)

Z30 FPOKE 254,PEEK(KD) :POKE 153,FLtPOKE 194,PH

Z40 IF P$=" " THEN INPUT "[NAIIYV FROBRAMA ZA SNI

MANJE": Pg

Z50 FPOKE 1,53:5AVE Ps$,1

30 POEE 1,55:PRINT:I1F I=1 THEN 110

=70 OPEN 1,8,15: INFUT#1,A,B$,0%,D%:CLOSE 1:1F A<2

0 THEN 110

IBO PRINT "[s]1:"A;Bs","CE", "Ds

I90 PRINT "RJPOSLE ISPRAVEKE STANJA NA DISKETI
NASTAYI SA |sLONTmE v .

400 FPRINT "ILI (245070 ZBO":STOP

410 GOTO 280

420 INPUT “"[ULAZ SA |[DWSISKA IL1 [T=RAKE";D$: 1

F D$="T" THEN U=1:G0OTO 450

420 IF D$="D" THEN U=B:E0TOD 4S50

440 GOTO 420

450 INPUT "[IIZLAZ NA |:P®STISK ILI [dTeeRaky" ;De:l

F D$="T" THEN I=1:RETURN

440 IF D3$="D" THEN I=B:RETURN

%70 GOTOD 450

480 P$=""3: INPUT “[aNAZIV PROGRAMA I/ SNIMANJE";F$

:GOSUE 420: RETURN

430 POKE 595,0:POKE Sb&,180:CLR

=00 DATAR 169,55,133,1,160,0,132,251,169,160,133,2

52,142,192, 177,251, 145, 251

510 DATA #30,251,208,248,230,252,228,252, 208, 242,

169, 224,13%,252,177,251, 145,251

520 DATA 230,251,208,248,230,252,208,244.,94

COMPUTER SHOP

NAJVEC! 1IZBOR U NASOJ DRZAVI
PO NAJPOVOLJNIJIM CENAMA

UKLJUENO TEHNICKI SERVIS

Dolly: IBM/XT Compatibile (i u kitu) SINCLAIR SPECTRUM 48 Kb i 16 Kb ~ aL -
PLUS — SPECTRAVIDEO 728 MSX — ENTERPRISE — AMSTRAD CPC 484 - COMMO-

DORE 64-16-PLUS 4

Stampaéi — Programska oprema (software) — druga razli¢ita pomagala koja moZete
upotrebiti kod vaseg ratunara

UL P. RETI 6, TRST, tel: 040/61602

BitBitBit Bt OO0
BitBit Bt OO 00
Bit it Bit (it (it Bit (it

Fornirad -

IMPORT-EXPORT
TRST

racunari najboljih maraka
hardware — MASINSKA OPREMA

dodatna oprema — software PROGRAMSKA OPREMA

SINCLAIR — COMMODORE
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369. Verschiebe Faxen 56. Pyramiden Power 51. Dragster Crash 140. Robot Tables 30. Entschaerfen
370. Wall Street 57. Quest of King Arthur 52, Drops 141. Rollfeld 31. Expansion
371. Wallie's Rhymeland 58. Reise nach Atlantis 53. Duell 142. Row the Boat 32. Gambler
372. War Games 59. Report 54, Exon Runner 143; Santa Claus 33. Grips
373. Warriors of Raa 60. Robot War 55. Fahrsimulator 144. Saturn Patrol 34. Gulp
374, Wax Works 61. Saturn 3 ‘56, Fallensteller 145. Sea Harrier 35. Gulper
375. Way Out 62. Schloss Schreckenstein 57 Fallschirmspringer 146. Shatzsucher 36. Hamurabi
376. Welcome Abroad 63. Secret of Kublai 58. Fachten 147. Simon’s Flight 37. Hangman
377. Wheelin® Wallie 64. Secret of Neptun 59, Fire Fihter 148. Skeet 38. Horoskop bilds
378. Whistler's Brother 65. Secrel Service 60. Flugz 149, Skramble 64 39. Insert Coin
379. White Lightning 66. Sherlock Holmes 61. Flugzeuglandung 150. Snoopy I 40. Isola
380. Wilderness 67. Slip & Slap 62. Frosch 151. Snoopy Math 41, Kalaha
381, Wilfred of Wizard 68. Spider Mountain 63. Fuckman 152. SOS im Wellraum 42, Keno
382. Winnie the Pooh 69. Spuckschloss 64. Garten Eden 153. Space 43. King
383. Wizard 70. Star Trek B5. Geister Jager 154. Space Fighter 44. Kniffel Ana
384. Wizard & Princess 71. Stoneville Manar 66. Gerlock Joy 155. Space Run 45. Knut Knacker
385. Word Invaders 72. Streets of London 67. Goldmine 156. Space Shuttle 46. Labyrinth
386. Worms 73. Super Star Trek 68. Golf | 157. Spiders 47. Lemonade
387. Wylde 74. Survival 69. Golf Il 158. Spiedie 48, Loto 36
388. Xyphus 75. Telengard 70. Goodbye Charlie 159. Sportsman 49. Loto 49
383, You Might Think 76. Terror Tower 71. Gortek (12 Prog.) 160, Spring Vogel 50. LSQ Sex Quiz
390, Zenji 77. The Quest 72. Hawaii 161. Sprite man 31. Mad Extra
391. Zombie Zombie 78. The Quest of Merravi 73. Heli Bommbers 162. Sguash 52. Maedchen Test
392. Zone Six The Traveller 74. Heli Command 163. Star Pilot 53. Mastermind |
393. Zork'| 79. Time Trek 75. High Noon 164. Star Ship Entry 54. Mastermind I
384. Zork Il 80. Token of Ghall 76. Hit 165, Star Snake 55. Match
385. Zork NI B82. Treasure Castle 77. Horse Racing 166. Star Wars 56. Math/Pet
396, Zylogon 83. Urban Adventure 78. Hot Wheels 167. Starburst 57. Maxit
84. Very Strange 79. Huehnenfarm 168. Super Yoc 58. Memory
Basic — avanture gss Voyage to Atlantis 80. Imbiss 169. Supercopter 59, Midway Campaign
86. Wanda 81. Insect Defense 170. Superlander 60. Miser

1. 6510 — Suche nach dem B87. Wega Station 82. Invaders 171. The Cinema Show 61. Monopoly Deutsch

Microprozessor 88. Will o' the Wisp 83. Invasion Fall 172. Tiger Tanks 62. Monopoly English
2. Abenteuer 89. Zauberschloss 84. John Sinclair 173. Ternado 63. Montana Cards
3. Adventure Castle 90. Zwergstadt 85. Jumbo Lander 174. Trapped 64. Morse |
4. African Adventure 86. Jump Man 175. Trax 65. Mouse Muddle
S. Alpha Adventure Basic — arkadne &7 Kacales 176, Tron 66. Nomen Est Omen
6. Andromeda Conquest i imulaci 88. Knock Out 177. Tunnelvision 67. Odradek
7. Allantis gre i simulac le 89. Kucanje Zvona 178. Turkey 68. Oregon Trail
8. Aztec Tomb 1. Alien 90. Lander 179. U-Boot Mission 69. Osero
9, Bastow Manor 2. American Football 91, Laser 180. Unheimliche Begegnung 70. Party Spiel
10. C. LA 3. Andromeda 92, Laser Force 181, VW-Leer 71. Patience
11. Canyon of Zelaz 4. Apocalypse Now 93. Laser Tower 182. Warmurmel 72. Pharao’s Grab
12. Castle of Doom | 5. Artillary 94. Lauf 64 183. War Lords 73. Poker |
13. Castle of Doom I 6. Asteroid 95. Lown Job 184, War Games 74. Poker Il
14. Cat Game 7. Astro/Dadge 96. Mad Kong 185, Way Out 75. Poker Indian
15. Catacombs of Gold 8. Auto Racer 97. Mafiosi 186. Weltraumschlacht 76. Prefarans
16. Caverns in Mountain 9. Autorennen Il 98. Martian Invaders 187. Wildwasser 77. Promotion
17. Caves of Ice 10. Bl Nuclear Bomber 99, Maxit 188. Wildwasserfahrt 78. Psycho
18. Center of Earth 11. Ballon Rescue 100. Meteors 189. Willl 79. Psycho Test
19. Citadel 12. Ballonflug 101. Mondlandung 190. Wrap Trap 80. Quadropoly
20. Cosmic Carper 13. Ballwand 102. Monster Attack || 191. Wriggly 81. Re-beeper
21. Darth Vader 14. Bankraub 103. Mooniander 192, X-Film 1A & 1B 82. Reaclor 64
22. Deadly Dungeon 15. Barone Rosso 104. Muecke mit Tuecke 193, Zeppelin Command 83. Reversi
23. Desert 16. Battle Fear 105. Neutrale Zone 184. Zeppelin Rescue 84. Rock'n Roll
24. Detective 17. Biathlon 106. New York Eire 195, Zid 85. Rotats
25. Drachen Mordor 18. Black Out 107. Night Pilot 86. Raulette
26. Drakula's Diaman 19. Blindflugtraining 108. Notlandung Basic — 87. Rox
27. Eliza Il 20. Blumenschiessen 109. Qasis logiéne igre 88. Roxy
28. Eliza Il 21. Boeing 727 110. Octopus 89. Rubik’s Cube
29. Emerald Elephant 22, Bomber Run 111. Odysee 1. Angriff 90. Russian Roulette
30. Enchanter Castle 23. Bounce 112. Odysy 2. Awarl 891. Samurai
31, Everast Ascent 24. Bowling 113, Ol Taccon 3. Backgammaon 92. Schiebspiel
32. Fantasia 25. Bug Repellent 114. Pac Mouse 4. Battleship 93. Schwarzes Loch
33, Fool's Gold 26. Buldoze 115. Pacman 3D 5. Biorythm | 94. Ship of Line
34. Forbidden City 27. C-64 Flight 116. Panic 6. Biorythm Il 95. Silly
35. Geheimn. Hoehle 28. Car Action 117. Petrol Seeker 7. Biorythm Il 96. Skat
36. Grab des Pharao 29. Castle 118. Phoenix 8. Black Jack | 97. Speeling
37. Grave Robbers 30. Cavern Man 119. Pikado 9, Black Jack II 98. Spleisammiung
38. Halls of Death 31. Cavern of Mars 120. Pilot 10. Boerse 98. Sprecheliza
39, Hell Maze 32. Caverns of Death 121. Pilot 64 11, Borza 100. Sprengmeister
40. Hitch Hickers 33. Chasar 122. Pink Panther 12. Bridge 101, Staatenkampf
41. Hoehle & Anl. 34. Choperman 123. Paolice 13. Burgverlies 102. Stockhastik
42. House of 7 Gables 35. Colorado River 124. Porno 14. Bussplay 103. Stock
43. Island Adventure 36. Concoarde 125. Prallboard 15. Cajlon 104. Stressmachine
44, Jama 37. Count Down 126. Props 16. Checkers 105. Supergame
45. Jungle Adventure 38. Cowboy Shootout 127. Protection 17. Codecnacker 106. Supermemory
46. King Tut's Tomb 39. Crazy Ballon 128. Punkman 18. Columbia Island 107. Superwoc

La spada del Potere 40. Crazy Chaser 129. Q-Bernd 19. Comphelio 108. Superwort
47. London 41. Crazy Climber 130. Q-Bent 20. Computer Memo 109. Taipan
48. Lord of Balrogs 42. Crazy Kong Il 131. Quack 21. Concentration 110, Terapia
49. Lost Gold 43, Dark Star 132. Quick Draw 22. Craps 111, The Boss
50. Memory Alpha 44 Darts 133. Racer 23. Crible 112. Tornjevi Hanoja
51. Miser 45, Dirty Movie 134. Rats 24. Cyborg Wars 113. Toto
52. Miser's House 46, Discs of Tron 135. Red Baron 25. Dama 114. Tramp
53. M. M. M. 47. Doolhof 136. Renegade 26. DMM Programm 115. Trucker
54, Niemandsland 48. Double Pinball 137. Rhino 27. Dreher 116. Tuerme von Pompei

Qasis 49, Dragon 138. River Raid 28. E. T. 117. Walistreat
55. Pengo 50. Dragon Chase 139, Road Racer 29, Enterprise 118 Yahtzee
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PROGRAMI ZA C-64

s ——— ettt — e —
Korisniéki g; gomposilogr t ];‘; mgg: 2;?&3 5 ggg- gptizus 354. Statistica italiana
Vs ompress Tutor . Hi- itor 8. . Opt 355. Statistik 3D
programi — kaseta g contost 178. Histogram 267. Ofto-Motor 356, Statistik 2D
1. 1520-Schreibmaschine  90. Contest Log 179. Home Inventry 268. Parallel Epson Printer  357. Stepen Polinoma
2. 3D-Plot 91. Copy 180 180. Homeword 2689. Parametri Statistici 358. Sternenhimmel
3. 40K-Basic 92, CP-Sort 181. HP 41C Simulator 270. Paranoid 359. Strubs pre Compiler
4. 64 Bin/Hex/Tutor 93. CP/L 80 182. Humor Basic 271. Pascal 64 3.1 360. Supa Basic
5. B80-Zeichen 94. Crossref. 64 183. IEF 4 272. Pascal 64 Compiler 361. Super Sound
6. ABC-1000 Words 95. Cubic 184. Imenik Kasete 273. Peek & Pokes 362. Super Sprite Aid
7. Abracalc 96. Curva Sinus 185. Index Seq. 274. Pet Emulator 363. Superbasic CBM
8. Absorbtion 97, CW-Tutor 186. Integral 275. Pet Simulator 364. Superioto
g, Addition 98. CW-VC 187. 1Q Test 276. Picture Loader & Demo 365, Supermonitor 64
10. Adds & Subs 99. Data Base 188. lzmjena znaka 277. Pilot ¥ 2.1 366, Superape
11. Adresar 100. Datarex 1.0 189. lzvod funkeije 278. Pizza Turbo Tape 367. Supertool V 1.0
12. Adress Register 101. Datavandler 180. Jahresauswertung 279. Plan otplate kredita 368, Synth 64
13. Adress Telef. Datei 102. Datei 64 191. Joypaint 2B0. Poster Printer 369. Synth Sample
14. Agent Blatio 103. Datei 64 Plus 192. Kalendar 281. Preludiom | 370. Synthesyzer
15. Alarm 104, Datenbank 193, Kamata na kamatu 282. Preludiom |l 371. Synthy 64 & Demos
16. Algebra 105, Datoteka 194. Karaktergenerator 283. Printer Test 372. Synthy Sound
17. Alko Test 106. Delta Drawing 195, Kartoteka 284. Privic 64 373. System 15200
18. Analysis 107. Designer 196. Katalog 285. Profi-Assembler 374. TEX.AS.
19. Antennen 4 108. Designer's Pencil 197. Kemija 288. Profi-Monitor 375. Tastatura AV/1
20. Anti Zp. 109. Deutsch Betrieb 198. Keyboard : 287. Program Waehlen 376, Telecom 1 &2
21. Arithmetic 110. Deutsche Fehler 199. keyboard Audio Visual 288. Projekt 377. Teleterm Plus
22. Artikelverwaltung 111. Deutsche Tastatur 200. Keyboard Beep 289. Promotion 378. Terminplanung
23, AS-64 112. Deutsch. Zeichensatz ~ 201. KFC — Super 64. | 290. Proraéun trafoa 379, Termostat 64
24. Asian Capitals 113. DFM Lebals 202. Klavir C 291. Prost 64 380. Text & Graphics
25. ASM 1 114. Diag. Term. Nap. 203. Koalapainter 292 Protext 1.4 381. Text 64
26. Assembler 115. Diktat 204. Kaolone crtanja 293. Protext 64 382. Tescter 64
27, Assembler G-64 116, Disass. Ana. 205. Kostenfunktionen 294. Provic 64 383. Textmanager
28. Assembler Editor 20  117. Disassembler 206. Kursivschrift 295. QRA Lokator | 384. The Basic
29. Assembler Editor 3.0  118. Dnevnik rada LOG 207. Kurvenanpassung 296. QRA Loakator i 385. Tiny Basic & Compiler
30. Assembler Int. 119. Doctor 64 208. Kvadr. Jednadbe 297. QRB u km za QRA 386. Tiny Forth
31. Assembler Resident 120. Dihanje in fotosinteza  209. Laboruhr 298. Racunanje 387. Trafo
32. Assembler YU 121. Dynamics Markt 210. Landkarten 299. Ram optimizer 388, Trickfilm
33. Ass/M 122. Dynamics Test 211. Larry's Ten Fiddle 300. Rang korelacije 389. Trojan Light Pen
34. Audio Forth 123, Easy Calc 212. Latein 301. Raster Interrupt 390. Turbo 2001
35. Autaline Number 124. Easy Finance 1-4 213. Lauibandanzeige 302. Reakcijski Test 391, Turbo Tape 64
36. Automodell Bohr 125. Easy Script | 214. Laufschtift 303. Reass/Mon 392. Turbo Tape Il
37. Autountall 126. Easy Script Il 215. Ligatab 304. Reassembler 393. Turbo Tape Il
38. Bairstownth 127. Electronic 216. Line Editor 305. Aechne Mal 384. Turtle Grafik & Demo
39, Balkengrafik 128. Elektronska glasba 217. Lineare Optimierung 306. Regression 395. Type Maker
40. Bankueberweisung 129. Emulator 3032 218. List Speed 307. Rock'n Roll 396. Typing Curse
41: Bar Diagramme 130. Energie Programm 219. Loan 308. Roem-Arab 397. Uhr 64
42. Basic 3.0 131. English Kurs 220. Logo 309. RTTY-Madem 398. Ultra Basic
43. Basic 4.0 132. Enigma 221. Logos 64 310. Rutherford Strahl 399. VC — Extra |
44. Basic Compress 133. Entertainer 222, M-Saver 311. S-Grafik & Demo 400. VC — Extra ll
45. Basic Disassembler 134. Erdkunde 223. Mac Basic & Demo 312. S5-Mon 401. Veka ,
46, Basic Kurs (32 prog.) 135, Erste Hilfe Kurs 224, MAE 64 313. Sam Reciter 402. Verhaeltnis
47, Beads in a Jar 136. Eskontovanje Kapitala 225. MAE 64 Super 314. Say it & Demo 403. Vertikal. Antene
48, Becker Grafik'& Demos 137, Extended Basic 1.l 226. Masch Data 315. Scalators 404. Visi Solar System
49. Big Letters 138. Expanded Sound Gene- 227. Maschinensprache Kurs 316. Schulstatistik 405, Vizawrite (kas, verz.)
50. Big Time rator 228. Maske 64 317. Screan Copy 406. Vokabeltraining
51. Binomal Drill 139. Extra Ram 229. Master Adress - 318. Screen Graphics & Demo 407. Wetter
52. Bioll 140, F.L.G. Forth | 230. Mastermathematik 319. Screen Save 408. Wettervorhersage
53. Blitztext 141. F.1.G. Forth Il 231. Matrice 320. Scroll Machine & Demo  409. Wixplode
54, Block Foige 142. Fakturierung 232. Matrix 321. Schape Generator 410. Wochentag
55. Boolische Algebra 143. Farbcode Umrechung  233. Melody 322. Sidmon & Play 411. Woerterbuch Engl.
56. Brain Crane 144, Fenster Kuenstler 234. Memoria Nascosta 323. Simon's Plot 412. Word-proc
§7. B TC Fraction 145. Fibu 235, Memory Chart 324. Simen's Basic | & Demo 413. Wordprocessor
58. Budget 146, Filterberechung 236. Merge 325, Simon's Basic Il 414. Wordprocessor 3 /1526
59. Business 147, Flist 237. Miniassembler 326. Simon's Basic V. 25 415, Writer 1.2
60. C-64 Demo 148, Folk 238, MLX 327. Simon's Bio | 416. Yagi antene
61. C-64 Parallel Prog. 149, Forth 64 239. MLX per C-64 328. Simon's Text Editor 417. Yesterday
62. C-B4 Synthe Poly 150. Funkcije 240. Mon. 64 ; 329. Simplex 418. Z/Z Disassembler
63. Cad Cam 151. Funktionstasien 241. Mon /Ass/ Edit 330. Sketch & Paint 418. Zdrava prehrana
64. Cailon 152. G-Basic & Demos 242, Monitor 64 331. SM-Kit 420. Zeuss assembler
65. Calculator 158. G-Pascal & Demos 243. Monitor |-V 332. Soft Scroll 161 421. Zrebanje
66. Call Kartoteka 154. Gauss sistem jednadbi 244, Monitor Test 333, Sort 422. Zwei Feldentrasger
67. Cassa 155, Generator prastevil 245, Morse Paket - 334. Sorter
68. Casseteny. 156. Generator zvuka 246, Morse Syntax 335, Sortierprogramm
69. Cassette Inhaft 157. Gel Koalapic. 247. Morse Tutor 336. Sounds Incredible Korisnicki
70. CBM-CHC | & II 158, Gedit 248. Mortage 64 337. Spectrum 51200 pru raml disk
71. ChampiMe 159. Ghotic 249. Motor-4-Taki 338. Spectrum Simulator g
72. Change Startadresse 180, Grafik Designer 250. Mozart per C-64 339. Speeches & Guessnun 1. 1.5 Min Copy
73. Char. Set 161. Grafik Hilfe 251. Multi Key 340. Speedscript 2. 3 Min Copy
74. Character Designer 162. Grafik Menue 7.7 252. Multicolor Sprites 84  341. Spiralizer 3. 3001 Sound Odyssey
75. CHC-Test 163. Grafika 253. Music 64 342. Sprite Define 4. Abacus Pascal
76. Checksummer 64 164. Graph 64 254, Music Construction Set 343, Sprecheliza 5. Adit/Substrakt.
77. Chem. Elemente 165. Graphik Paket 255. Music Machine 344. Sprite Aid 6. Adress 64
78. Chem. Reaktion 166. Graphik Show & Demo  256. Music Maker 345. Sprite Editor 7. Adress/é4
79. Chem. Verbindung 167. Guita 64 257. Music Master | 346. Sprite Help 8. Adressenarchiv
80. Chip Monitor 168. Happysinth 258. Music Master || 347. Sprite in Data 9. Adressenfiles
81. Cinema Show 169. Hard Copy 259. N.Z. 51200 348. Sprite Move & Demo 10. Adressverwaltung 64
82 Clock 171. Help 64 Plus 280. NE 555 349, Spriter 11. Adrex 64
83. Color Test 172. Hesmon 8000 261. New Letters 350, Spritie 12. Adv. Calc Result
84. Coma Mathematik 173. Hex-Dez 262. Noise Maker a351. Speilu 13, Ali TM-Mathematik
85. Comal 0.12 174. Hec-Load Grafik 263, OCD. Abs, 352. Sta MW 14. Alpha Directory
B6. Comcalc 175. Hi-Res Draw Aid 264. Odredeni integral 353. Sta 64 15. Analog Campactor
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101.
102
103,

16.
g2
18,
19.
20.
21,
22,
23.
24.
25.
26.
27.
28.
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Analog Directory 104.
Artikel Archiv 105.
Austro Compiler 106.
Autostart 107.
Aztec Basic 108.
Azzara Conti 108.
Backup | 110.
Backup Il 1.
Backy 112.
Bank Street Story Book 113.
Bank Street Writer 114,
Basic 64 115.
Basic 64 Computer 116.
. Basic auf der Spur 7.
. Basicalc 118.
Bass 119.
Bitcopy 120.
. Blitz Compiler 121.
. Blitz Kopie 122,
. Block Copy 123,
Bolenazione 124,
Boston Computer Diet 125,
Braintrain 126.
Bravo! 127.
Brush Up Your English 128.
= 129.
Buecher Archiv 130.
Bueromanager 131.
Build a Book About You 132,
Business Basic V 1.0 133.
C-64 Find 134.
C-64 Mon 135,
C-64 Strukto 136.
C-Compiler 137.
Calc 64 138.
Calc Result 139
Calc/B4 140
Cartoon Set 141,
Cat Sort 142
Chem Lab 143
Chemie Program 144
Chipwits 145
Chips 146
Coco ll 147
Color Me 148
Comal 0.14 & Demos 149

Compactor 150
Concert Master 151
Contabilita Generale 152
. Contabilita Semplificata 153
Conto Corrente lI 154
Copia Archivi 155
Copy 200 156,
Copy 36 157
. Copy 36 /2D/ 168
. Copy 40 DB V 1.00 159
. Copy 5 1l 160
. Copy 58.5K | 161.
. Copy 58.K Il 162.
. Copy 7 163.
. Copy BOBO 164
. Copy All 165
. Copy B Image 166
. Copy Data Becker 167
. Copy Seq. Cass 168,
. Copy Seq. Datel 169.
. Copymat 170.
. Courbois Pascal 171
. CP-Sort Doc 172
. Craa Archivi 173-
. Creative Filer 174,
. Craative Finanze 175'
. Creative Writer 1?3:
. Cut & Paste 177
. D-Coder 1?3

Data Base Manager

Data Base Manager 179.
. Data Pro 180.
. Database 181.
. Datamat 182.
. Dataprog & Datel 183.
Datenbank 184,
. Datex 64 185.
Dazzle Draw 186.
DB Fioppy Buch Prog. 187.
DB Profibuch Prog. 188.
DB Schulbuch Prog. 189.
Delete 190,

Design Your Own House 191.

Di-Nibble 192. Golden Tools 280. Music Processor 368. Supertext
Di-Sektor 193, Graphics Library 281. Music Video Kit 369, Synthimat
Dia-Archiv 194. Great Airplane Constr. 282. Musicalc 370, SYS Finder
Didac Set 283. Mystery Maker 371. SYS-Routinen
Die ferflixte Karotte 195. Gut Ziel 284. New Directory 372. Tapetomat
Dir Lister 196. Header 285. Nibble Copy 373. Temperature Lab.
Dir. Sort 197. Hi-eddi 286. Nick's Swift Copy 374. Terminal 64
Directory 198. HL-Lohn 64 287. No Directory 375. Text 64
Dirmaker Lewik Logo 189, HL-Supermanager 64 288. Omnispell 376. Text Pro
Disk Archiv 200. HL-Text 64 289. Omniwriter 377. Text/64
Disk Backup 201. Hobby Electronic 290. Orange Point 378, Textomat
Disk Biblioteka 202. Home Office 64 291, Oxford Pascal 379. Textomat Plus
Disk Catalog 203, Homeword 292. Paint Brush 380, Textverarbeiter
Disk Cracker 204, How To Use 283. Paint Pic 381. Textverarbeitung 64
Disk Defaulter 206, Hypra Load 204. Pascal 64 v 3.0 382. The Body Transparent
Disk Dump 207. Hypra-Perfect 295, Performance Test 383, The Graphics Solution
Disk Exerciser 208. |d Changer 298. Petspeed Compiler 384. The Last One
Disk File Retter 209. Infomast 297. Pilot & Demos 385. The Newsroom
Disk Knacker 210. Inquire Pac 298. Planboot 386, The Print Shop
Disk Liste 211, Interrier Designer 299, Planer 64 387. Tilgungsplan
Disk Menus 212. Interview Front Runner 300. Polissez votre francais! 3ag Tipp-ex
Disk Org. 213. Inventory 301. Poly 64 389, Titrationcourves
Disk Rename 214, Jet Book Jock 302. Power Assembler 390, Tool-Set
Disk Retter 215, Joe Cool Coopy 303. Practicalc 391, Tri-Math
Disk Sort 216. Journal 304. Practifile 392. Turbo Up-Set
Disk Writer 217. Klkumat 305. Prima Nota 393. Turbo Disk
Disk Zauberei 218. Kawasaki Rhytm Rocker 306. Pro Faktura 394, Turbo Dos 2.0
Disk-Doc 219. Kawasaki Synthesyer 307. Pro-16 295, Turbo Load
Disketten 64 220. Kestrel Stock Control 308. Profi Pascal 396. Turbocopy v 1.0
Doddle & Demos 221. Kindercomp 309. Program-Reference 397. Turbocopy ¢ 2.0
DOS 5.1 222. KMMM-Compiler 310. Proplan 398, Turboprotect
DOS Ex 223, KMM-Editor 311. Protext 399. Turtle Gmphics 1]
Drive Music 224. KMM-Pascal 312. Quick COPY V 1.0 400. Turtle Toyland Jr.
Dual Copy 225, KMM-Translator 313. Quick COPY V 2.0 401. Turtorial
Dubber 226. Kontomat 1983 314. Ram Floppy 402. UCSD Pascal &

. Easy Disk 227. Kontomat 1984 315. Random File Compiler

. Easy Malil 228, Kopf Justage 316. Rel-Copyrer 403. ULP Terminal
Easy Spell 229, KS 317. Relocon |-l 404. Ultisynth

. Edd. Diskmonitor 230. Kwik Copy 318. Renumber 405. Underground Work

. Edit & text 231. Lager 64 319. Rhythm Master 406. Uni Tab

. Einstein 232. Landscape Disign 320. Rilevute 407. Uni-Datei

. Error Track 22 233, Latein-Roma |l & Il 321. RTC Supercopy 408. Univ.-Lister

. European Nations 234. Leonardo 322. Rush Ware Turbo 409. VIC — 20 Wedge

. Ex. Synthesyzer 235, Ligatab 323. S-Copy . 410. Video Archiv

. Ex. Basic L. Il 236. List 324, Sag's der Schildkroete 441, \iew Bam

. Expand Single Copy 237. Lister 2 325. Shallplatten Archiv 412. Visicalc

. Ext. Synthesyzer System 238. Listdemo 326. Schreiber 64 413. Visispell

. Extra 64 239, Logo & Demos 327. Schulverwaltung 414, Vizastar

. F-Copy 1.5 240, Loist 328. Sclence Toolkit 415, Vizawrite

. F-Copy 2.1 241. MAT Kartei 329. Scratch Schutz 416. Weltraumkolonie

. F-Copy 2.2 242, M&T TEXT 330. Sequenzer 64 417, Wicalc 64

. F-Copy 2.2 Plus 243. M&T-Kalkumat 331. Simon’s Compiler 418. Window 64

. F-Copy 2.3 244, M&T-Textverarbeitung 332. Simply File 419. Wire Service

. 'F-Copy 2.5 245. Macro Basic 333. Single Copy 420. Wissen & Lernen

. F-Copy 2.9 246. Macro-PLus 334. Single Dr. Copy 421. Word Wizard | & Il

. F-Copy 4.0 247. Magic Desk 335. Slow Tape-Disk 422 Wordmaster 8.1

, F-Copy 4.5 248. Magic Mikro 336. SM-Adreva 64 423, Wortschatz-Trainer:
F-Copy 6.0 249. Magpie 337. SM-Document 64 — Englisch
F-Copy Disk 250. Mahnwesen 64 33B8. SM-Kit 64 424. — Franzoezisch
F-Copy Format 251. Mailpro 339. SM-Plan B4 425, — Italienisch

. F-Copy List 252. Manipulator Copy 340. SM-Mae 64 426. — Latein |

. F-Copy Load 2.0 253. Maritel Text 341, SM-Routinen 64 427. — Latein li

. F-Copy Load 6.0 254. Maschine 64 342, SM-Text 64 428. — Spanisch
F-Copy Testen 255. Master 64 343. SM-TEXT Plus 429, Wrapperentferner
Faktan 256. Master Composer 344, Small Eussnass Paket: 43p, Wrapper
Faktumat 257. Master of Time - Multitext 431. X — Basic 64

. Faktura 258. Mastercode Assembler 345, MU““EQBF 432 Yamahs 3!“-"1'{

- Fatture Crimenti 259. Masterkey Nibble 346. Multikalkulator 433, Zahlungsverkehr
FF-Copy 2.2 Plus 260. Math Mansion 347. Multiadressen 434 Zensurmat
FFomat 261. Math Milleage 348. Smart 64 Terminal 435, Zoom Pascal B4
Fibu | & Il 262. Mathe-Kurs 349. Son of Destroyer
£18 opy 564, Mathemal 351 Sound Ocysses | & 1

. Mathemat Jr. . Soun yssee
S e 266. Melody Master 352. Soundchaser 64 Programi CP/M
File Protect 265. Mathematik 353. Spasitel|
267. Micro-G-text 354. Speadload 1. Ada

File Re-Creater 268. MC-Loeschschutz 355, Spooler 2.C
Finanzgenie 269. Model Diet 356. Springteutel 3. D-Base II
Floppy Test 270. Mono 64 357. Spritie - 4, F_nrlran 80
Floppy-Speeder 271. Multicopy 358. Story Writer 5. Lisp
Fortran 272. Multidata 359. Stringsort Loader 6. Microsoft Basic
Fratzenschneider 273. Multiplan Eng. 360. Structured Basic 7. Nevada Cobol
Fature Finanze 274, Multiplan Deu. 361. Strukto 64 3 B. Nevada Edit
G-Basic & Demos 275. Multiplik./Divis. 362. Studio 64 9. Nevada Fortran IV
Gemini Copier 276. Multitrack Recorder 363. Super Sketch 10. Nevada Pilot
Geometrie 277. Music Cons. Set & 364. Superbase 1.4 11. Prolog

Gesti Disco Demos 365. Superbase 64 12. System Disk
Gestiome 278. Music Made Easy 366. Supercopy | & I 13. Turbo Pascal
Giant Copy 279, Music Port 367. Superload | & Il * 14. Word Star
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GUDESNI SVET -
DODATAKA " —

KOD MLADINSKE KNJIGE

Za viasnike spectruma, commodora i drugih najpopularnijih @FIASHLADHA SPRAVA S DIRKOM ZA RESETIRANJE

knjigarne in papirice

novo: maloprod. cena — 1.289 din. NOVO!
(7)DIN-PIN KONEKTORSKI KABLOVI za povezivanje spectruma s
ZA ZX SPECTRUM: kasetofonom "
; ; ’ prodajna cena — § n.
(1)TASTATURA »INES« — s priruénikom | kasetom s programom maloprod. cena — 1.010 din.
za obradu teksta, podataka..
prodajna cena (bez poreza na promet) — 25.000 din (8)STABILIZATOR ZA ZX SPECTRUM
maloprodajna cena (s porezom)— 32,225 din. za sprecavanje pregrevanja
prodajna cena — 3.400 din. NOVO!
maloprod. cena — 4.383,60 din.
emmm
ZA COMMODORE C-64:
@JO‘LSTIC!(
prodajna cena — 6.000 din.
maloprod. cena — 7.734 din. NOVO!
JOYSTICK

prodajna cena — 5.000 din.

maloprod. cena — 6.445 din.

EPROM PROGRAMATOR s kasetom ili disketom
prodajna cena — 53.000 din.

maloprod. cena — 68.317 din. ~ NOVO!

Za oba najpopularnija kompjutera nudimo vam | bogat izbor struéne
literature. Posebno vam skreéemo paZnju na izabrane engleske

priruénike:
THE COMPLETE SPECTRUM 3.900 din
THE ZX SPECTRUM AND HOW TO GET
THE MOST FROM 1T 1.500 din
SPECTRUM GRAPHICS AND SOUND 1.750 din
THE SPECTRUM BOOK OF GAMES 1.500
AN EXPERT GUIDE TO THE SPECTRUM 1,800 din
THE COMPLETE COMMODOHE&S 3.900 din
ADVANCED MACHINE CODE PROGRAMMING FOR
@;f'oig‘}‘ﬂ?g‘eﬁ?_'ﬂg“ﬁ;gﬁ:ﬂ“i THE COMMODORE 64 2.200 din
maloprod. cena — 24.491 din. NOVO! IEJSEFTR.EI_'IE%U;HOUTINES ANDAREITES 1.800 din
(3)JOYSTICK s interfacom COMMODORE 64 DISK SYSTEMS AND PRINTERS 1,500 din
prodajna cena — 9.500 din. DATA HANDLING ON THE COMMODORE 64 1.500 din
maloprod. cena — 12.245,50 din. COMMODORE 64 GRAPHICS AND SOUND 1.750 din
(4)PRINTERFACE — interface za povezivanje kompjutera HOW TO CHOOSE AND USE BUSINESS
S printerom MICROCOMPUTERS AND SOFTWARE 1.200 din

odajna cena — 30.000 din. g : "
pmra:o?rod_ cgﬁa _ 38.670 dnin. Ispunjenu narudibenicu — za pouzece ili overenu od RO —

STALAK ZA ZX SPECTRUM posaljite na adresu:
ﬁ:;gajgadcigz --_a;g;[m. KNJIGARNA MLADINSKE KNJIGE,
s i B 61000 Ljubljana, Titova 3 (061) 211-895

Potpisani (ime I prezime) .. .. .. icuemiriinssdininunanainiouas e e
Taéna adresa (adresa RO) .......ccovvvmervnenvsss PR b
Mestoulica ....cooovvuvns gt i ALY A SR, Sl T
Neopozivo naruéujem (pouzeéem — za polrebe RO) sledece knjige:. .

.............................................................

.............................................................




Prve linije racunarom (6)

ANDREJ VITEK

anas ¢emo se baviti pokretnom sli-

kom. To je najpriviaénija vrsta racu-

narske grafike. Jasno nam je da e
vecina biti razoéarana time Sto ¢emo se zai-
sta samo dodirnuti crti¢a i sliénog. | programi
koje danas navodimo sve su pre nego »fan-
cy« | nije nam ni namera da ih poredimo s
raznim igrama i sli¢nim. Usprkos svemu tome
dobro je proitati i ovaj nastavak radi sticanja
pojmova o tome kako se postize efekat kreta-
nja pri raznim ra¢unarskim igrama.

Nije nimalo jednostavno izraditi neku ar-
kadnu, dinamiénu igru. Nije dovoljno biti sa-
mo haker da bi se ¢ovek upustao u to. Prvo je
potrebno solidno znanje programiranja, pre
svega sistematsko razmisljanje i iskustvo.
Naime, celokupna programska masa, sav ma-
terijal koji program obuhvata, mora da bude
promisljeno konstruisan ako Zelimo da dej-
stvuje brzo i efikasno. Posto visi programski
jezici obiéno nisu dovoljno brzi za te svrhe
{specifiénosti procesora ne mogu se pomocéu
njih dokraja iskoristiti), potrebno je | veoma
dobro poznavanje ne samo masinskog jezika
nego cak i podrobno poznavanje hardvera in
njegovog rada. Da bi igra bila iznutra usklad-
ena, da bi pojedini delovi medusobno dabro
saradivali, treba mnogo znati o programira-
nju u realnom, tekuéem vremenu, a na raéu-
narima sa ¢ipovima za rukovanje sprahnwma
{sprite) | o prekidima. Treba uskladiti vreme
tekanja | ponavljanja, brzine itd. Kao to se
vidi, za ovakvu igru treba mnogo, rada i zna-
nja a pri tome je sama grafika jo$ najjedno-
stavniji deo.

Pokretna slika koristi se danas i za niz
drugih svrha, a ne samo za ratunarske igre.
Da li se secate crtica o Voyagerovom putu
kroz Saturnusove prstenove, Koja je pre ne-

koliko godina bila prikazana i na nasoj telev

ziji'? Racunarski crti¢ je bio ono kako je lra(:lt
nar nacrtao i niz sekvenca iz Lukasovih (Lu-
casovih) Rata zvezda. Lukasfilm, Holivud,
SAD, u ovom trenutku jedan je od najveéih
svetskih centara za primenu raéunarske gra-
fike u miroljubive svrhe. Medutim, tu je prin-
cip crtanja bitno drukéiji nego u igri, jer raéu-
nar ne upravlja samo grafi¢kim ekranom ne-
go i kamerom ili magnetoskopom. Kad se na
ekranu nacrta slika, raéunar aktivise kameru,
snimi sliku i nastavlja da crta sledecéu sliku.
Za ilustraciju: prilikom snimanja prvih Ratova
zvezda, dok Lukas jo$ nije imao craya, radu-
nar je utroSio tri dana za snimanje filmske
sekvence od 8est sekunda, 5to znaéi da mu je
trebalo oko dvadeset minuta za sliku. Dostao
tome, prelazimo opet na grafiku!

Dakle, pokretna slika sastavljena je od niza
vise slika koje se malo razlikuju jedna od
druge, a crtaju se tako brzo da oko ne prime-
tuje prevaru. Posto je brzina crianja ograni-
dena, u jednoj slici ne moZe se nacritati ko
zna koliko. Zato se slika podeli na deo koji
miruje | pokretni deo. Ako, npr., crtate puto-
vanje automobila putem, pokretni deo slike
moze da bude automobil, a pozadina moze
da bude deo slike koji miruje (program 38) ili
upravo obrnuto (pragram 33 u kom su proce-
dure Auto, Put i Motka jednake kao pre).
Prema tome, ideja je jednostavna; na pozadi-
nu nactate automobil, malo priéekate, izbri-
Sete ga i nacrtate malo pomeren. Vreme ge-
kanja zajedno s vremenom za crtaje samog
auta odreduje brzinu putovanja. Dok se cria
auto, treba voditi raguna o tome da se ne
zakloni pozadina. U programima 38 i 39 1o
uradi poziv procedure Write Over (sli¢no kao
OVER u bejsiku), zbog tega automobil izgle-
da probuSen na mestu gde se sede s
motkom.

Kad automobil miruje a pozadina putuije,
moZe da se pomera | sadrZaj ekrana: celo-
kupna bitna slika pomeri se za bit na jednu

stranu, npr. ulevo, a nadesno se u redu doda-
je deo slike koja se pokaZe. Na taj natin moZe
da se slika pozadina bez obzira koliko kom-
plikovana bila. Posto se pomeranjem cele
slike pomeri i slika automobila, treba je po-
sebno izbrisati i nanovo nacrtati. To znadi da
takav nagin crtanja dolazi u obzir samo ako je
vreme crtanja pozadine vece od pomeranja
ekrana | crtanja automobila, Kombinovanjem
dve tehnike, pomeranjem pozadine polako u
jednom pravcu, a utomobila brie u suprot-
nom pravcu, postiZe se jos bolje osecaj kreta-
nja. Primer tako programiranog kretanja pru-
Zaju, npr., programi za simulaciju letenja ili
voZnju trkackim automobilom.

Vedina pokratnih slika kod igara sastavlje-
na je na slian nadin: deli¢i slike (patuljci,
vasionci i sl.) krecu se po pozadini koja miru-
je ili koja se polako pomera. Kod nekih radu-
nara moZe — nezavisno od same slike —
kretanjem sprajtova upravijati video tip, to

LEGENDA

1 PROGRAM Animacija;
5 (Automobil kojl putuje)
6 (Animacija pozadine)
8 VisMotke = 100;

10 StrMotke = 15;

11 RasiKonf = 50;

12 BrzAuta = 3;

13 Cekanje = 2000;

16 VAR

25 PROCEDURE Motka
28 (Nacrta motku pri zadatom x)

57 Motka (x); Put (x);

58 FOR I:=1TO Cﬂlnh
58 Motka (x); Put (x);
80 x:=x+BrzAuta

1 PROGRAM Animacija;
2
3 { Program 39 }
4
5

{ Potujoei avio }

6 1 Animacija ozadja }
7
8 CONST
§ VisDroga = 100;
10 Strbroga = 15,
117 RazKonf = 50;
12 HitAvta = 3;
13 Cakanje = 2000;
14
15
16 VAR
17 %: INTEGER;
18 i: INTEGER;
19
20
21

22 {$F l:graph }
23

24

25 PROCEDURE Drog
26 { x-INTECER );
27

28 { Narise drog
29

30 BEGIN

31 END { Droz };
32

33

34 PROCEDURE Avto

pri danem x }

35 ( %:INTEGER ):

36

37 { Harise avto pri danem x }
38

39 BEGIN

4p END { Avto };

41

42

43 PROCEDURE Cesta
4y ( x:INTEGER )3

45 { Narise cesto s konfini }
46

L7 BEGIN

48 END { Cesta };

49

S

51 BEGIN

52. PAGE;

53 WriteOver( 1 );

5l x:=19;

55 Avto( 183 );

56 REPEAT

57 Drog( x ); Cestal x )i
58 . FOR i:=1 TO Cakanje DO;
59  Prog{ x ): Cestal x )5
G0 xi=x+dithvta

61 UNTIL %>255;

62 Wait

63 END.
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jest ono kolo koje osveZava sliku na ekranu,
koje bitnu sliku pretvara u televizijski signal.
Kretanje sprajtova bitno manje optereéuje
procesor, zbog ¢ega slike mogu da budu
atraktivnije. Video ¢ipu saopiti se samo iz-
gled sprajta, njegov poloZaj na ekranu i pri-
oritet. Prioritet je element koji odluéuje koji
sprajt od dva koji se pokrivaju dolazi na siici
napred. A video ¢ip prilikom prekida kazuje
kada se dva sprajta sudare ili kad sprajt zaka-
€l ivicu slike. Na taj naéin moZe se jednostav-
no programirati pucanje ili trka. Ali nedosta-
tak ovog naéina jeste stainost veligine spraj-
tova, zbog Cega kretanje ne moZe da se pri-
kaZe u trecoj dimenaziji.

Jasno je da se upravljanje sprajtovima moze
da regulide | programski. To dokazuje niz divnih
igara za wdugu«. Njihov video &ip je veoma
jednostavan i ne ume da upravija sprajtovima.
Takav program opisac¢emo samo ukratko, jer je
u paskalu radio tako sporo da ga radije ne
objavljujero. Sprajt se predstavlja sliéno nadi-
nu na koji je u raéunaru predstavijen izgled
Znakova, pravougaonim uzorkom od bitova.
Najjednostavnije je ako u horizontalnom pravcu
sprajt ima duzinu od osam bitova odnosno jed-
nog bajta, zbog organizacije video memorije.
Visina moZe da bude proizvoljna. Kad se odre-
duje izgled sprajta, pripremaju se horizantalno
pomerene slike izgleda: za 0,1 do 7 bitova. Tako
viée nece biti potrebno pomeranje izgleda prili-
kom umetanja u sliku. Zatim je jednostavno
umetanje sprajta u sliku: prvo se iz slike povuée
deo pozadine &ija je Sirina 16 bitova a visina
lednaka visini sprajta. Taj deo treba upamtiti, a
zatim se u n| umetne verzije sprajta, pomerena
onoliko koliko treba. Tako dobijeni deo preseli
se opet u sliku. Sprajt sa slike izbrie se jedno-
stavno umetanjem originalne pozadine u sliku.
Prilikom horizontalnog putovanja sprajia éesto
58 moZe izbeci brisanje. Sudar sprajtova jednih
s drugim u zakatinjanje ivice ekrana moze se
jednostavno utvrditi poredenjem koordinata.

Na kraju ovoga kratkoq izleta u svet pokretne

grafike treba pomenuti jo§ nesto u vezi s anima-
cljor slike. To je tzv. in-betweening, izrada me-
duslika kod crteza. Ret je o sledeéem: prilikom
animacije npr. hodanja potrebno je izmedu ne-
kih osnovnih poloZaja nacrtati onoliko medu-
faza koliko je potrebno da kretanje bude glatko |
brzo koliko mora da bude. U prédraéunarskoj
eri to su u crti¢ima radili neiskusniji animatori, a
sada taj posao moZe obavljati ratunar. Nacin je
Jednostavan. lzmedu dva uzastopna poloZaja
kolena umetne se — linearnom ili optijom inter-
polacijom — onoliko medupolozaja koliko bude
potrebno. Tako se postupi za sve tatke u kontu-
ri, a zatim se nacrtaju medufaze. Program 40
prikazuje tako napravljenu animaciju skoka. Ce-
tiri stava koji miruju pokazuju zadate polotaje, a
drugi se linearno interpoliraju izmedu njih. Zato
kretanje nije bas najlepse i prirodno, jer se u
toku kretanja menja proporcija veliGine izmedu
pojedinih delova tela. To mofe da se izbegne
druké&ijom interpolacijom.

Stigosmo i do kraja. Skolska godina zavraava,
a s njom i nasa Skola grafike. Zavirili smo u
mnoga podruéja grafike, na neka podrobnije, na
druga ne tako podrobno, ali nismo uopéte dirali
u neka podrucja koja nisu toliko zanimljiva za
mikroracunarsku grafiku (npr. u podruéje orga-
nizacije masinske opreme ili raspoznavanja pi-
sma | uzoraka). Ako vas zanima nesto podrobni-
le, & vi knjigu u ruke. Ponedto o tome je veé
objavijeno, iako najvise literature ima na engle-
skom jeziku. Na slovenackom jeziékom podrué-
ju izasla |e 1984. godine, u izdanju Elektroteh-
nickog fakulteta u Ljubfjani, Divjakova knjiga
Radunalniska grafika.

Dobro je ako vam je nasa $kola koristila, lzvi-
njavamo se za nekoliko propusta u programima
i za Stamparske gredke. Upozoreni smo i na
nekoliko gresaka u programima, ali one se lako
otkrivaju pa ih | ne ispravijamo, Kraj
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4

1 PROGRAM InBetween;

2

3 { Program 4@ }

I

5 ( Interpolaecija vmesnih slik }
6

T CONST
8

nln
npt

e -5
12

13

14 TYPE"

15

16 FIGURE = RECORD

17 e:INTEGER;

18 s3,e:ARRAY [1..nln] OF INTEGER
19 END;

20

21 POSITN = RECORD

o
=3
.

22  x,y:ARRAY [1..npt] OF INTEGER
23 END;

24

5

26 VAR

27

28 1,4k, 1:INTEGER;

29 t+ . REAL:

30 int: POSITH;

31 pos: ARRAY [9..3] OF POSIIN:
32 man: FIGURE;

33

il

3
35 {8F 1:graph '}
16

37
38 PROCEDURE Drawfig
39 ( f:FIGURE; p:PCSITN );

e}

41 VAR 1i:INTEGEH:

4z

43 BEGIN

44 WITH f,p DO

45 BEGIN Circle{xicl,ylel,r);

46 FOR i:=1 TO nin [0

u7 Line(x[s(1]],y[e[1]],x[e1]],yle(£]1])
L BN

4G END { DrawFig };

50

51

52 PROCEDURE InterPos

53 ( t:REAL; VAR p,q,r:POSITN );

5l

gg VAR 1:INTEGER; u:REAL;

57 BEGIN u:=l=t;

58 WITH r DO

5¢ FOA 1:=1 10 npt DO

6 BEGIN

61 %[1]:=ROUND{u*p.x[i]+t*q.x[1]);
62 y[1]:=ROUND(u*p.y[1]+t%q.¥[1])
63 END

64 END { InterPos };

65

413

67 BEGIN

LEGENDA

1 PROGRAM In Balwean;

68 WITH man DO

69 BEGIN ¢:=9;

70 sl1]:=1; el1]):=2;
T s[2]:=2;

72 sl3):=3;

73 s{h]:=l;

T4 s[5]:=6;

75 s[6]:=7;

76 s[7]:=3; el7):=7
77  END;

78

79 WITH pes{@] DO

80 BECIN

B} x[vl:= '5; yE1)
82 x[2]:= 10; y[2]
83 x[3):= 9; y[3]
8y x[4]:= 20; yl4]
85  x[5]:= 25; y[5]):
86 x[6l:= 5; y[6]
81 x[7]:= 16; yI[7]
88  x[8]:= 39; y[8]:
89 x[9]:= 15; yi9]
90 END:

91 WITH pos[1] DO

92  BRGIN

93  x[1]:=m12; y[1]1:
ai x[2]:=106; yl2]:
95  x[3):= 99; yL3]:
96  x[4]:=104; y[4]:
g7 - xI5]:i= 957 vL5):
98  x[6]:=118; yi6]:
99  x[7]:=106; wl7]:
180 x[8):=118; y[8]:
101 x[3):=128; y[9]
192  END;

183 WITH posl2] DO
104 BEGIN

185 x[11:=178; y[1):=
106 x[2]:=18%; y[2]:
107 x[3):=175; y[3]:
168 x[4]:=185; y[4]:
109 x[5):=197; yl5]:
110 x[6]:=158; yl6]:
11 x[7)e=178; yL11:
112 x[8]):=185: wl8]:
113 x[9]:=17@; y[9]:
114 EWND;

115 WITH pos[3] DO
116 BEGIN

117 x[11:=237; v[1]:
118 x[2]):=236; y[2]:
119 x[31:=230; y[3]:
120 x[4]:=241; y[4]:
121 x[5]:=2u8; y[5]:
122 x[6]):=223; yl[6]:
123 x[7]:=224; y[7]:
124 x[81:=218; y[8]:
125 x[9]:=224; y[8]:
126  END;

127

128 PAGE:

129 FOR 1:=0 TO 3 DO

33 x+StrMotke, ViaMotke-SirMotke)
34 END (Motka);
PROCEDURE Auto

37
5 medusiika) 40 (Nacrta suto pri zadatom x)

t 51 END :
1 PROGRAM Animacija; i
5 (Automobll koji putuje) : FHM!::.Il. Put .l
: Wnnm'-'r:n} 58 IE[ GIN x:=x MOD RastKonf;
10 StrMotke = 15; 63 a::-;drﬂ _
11 RastKonf = 50; _:: 5: J}Pulj_ y
12 BrzAuta = 3; = l‘lﬂﬂltlﬂ'l'
L i 75 Auto (x); :
;: :agcenuns Motka g i:r ;:-:;_To Cekanje DO?
31 Ll Lot o 78 n;-;irllam

31 um!z.t,x.mm;
32 Line (x-StrMotke, Vis-Motke-StrMotke, .

(RNt T T
-] @ Sl &

"
-
Ly

=38




130  DrawFig( man,pos{i] ); 15 56 { Marise cesto s konfini }
131 20 57
132 WriteOver(1): 21 58 BEGIN x:=x MOD HazKon!';
133 22 |SF 1:zraph } 59 Line( 0,0,25%,@ );
134  FOR k:=1TO 190 DO 23 60 WHILE x<255 DO
135 FOR i:=0 10 3 DU 24 b1  BHGIN
136 BEGIN j:=(i+1) MOD 4: 25 PROCEDURE Drog 62 Line( x,90, x,10 );
137 FOR 1::1 TO 8 DO 26 ( x:INTEGER ); 63 x 1 =x+HazKonl
134 BEGIN t:=1/8; 27 BU END
139 InterPos(t,pos[i],pos[j], int ): 26 | Narise drog pri danem x |} 65 END { Cesta };
10 DrawFig( man,int ): 29 66
i _END 30 BEGLN o7
:42 END; 31 Line( x,¢, x,VisDroma ); 6Y BEGIN
]‘;E e 32 Line( x-StrDroga,VisDroga-Striroma, 69 PAGE;
i E\ﬂ%n 13 #+3LrDroma, VisDroga-Striresn ) T WriteOver( 1 };
3 END, 34 END { Drog }; Tho x3=2195;
35 T2 Cestal @ );
36 73 Drog( 40 );
A 37 PROCEDURE Avto T4 REPEAT
1 PROGRAM Animacl ja; 3B [ x:INUEGER )3 5 Avto{ x );
2 3 76  FOR i:=1 TO Cakanje DO;
3 { Program 38 ) 44 { Narise avto pri danem x | T, Avtol x );
i _ 1 78  x:=x-HitAvta
5 { Potujoci avto } 42 BEGIN 79 UNTIL x<®;
6 | Animacija avia 43 Circlel x+15,5,5); 80 Wait
T 44 Cirele( x+45,3,5 ); 81 END.
8 CONST : b5 Linel x, 10,x+00, 10 );:
g VisDroga = 10¢] U6 Line( x+068, 10, x+6%,3) )3
10 StrDroga = 155 U7 Linel s+bu, 30, x+24,30 )
11 Razkenf = 50; 48 Line( x+240, 30,%+24,29 )3
12 HitAvta = 3; 49 Linel x+29,2¢yx,20 );
13 Cakanje = 2000; 56 Line( x,2¢,x,10 )
14 51 END { Avto };
15 52
16 VAR 53
17 x: INTEGER; 54 PROCEDURE Cezta
18 4: INTEGER; 55 [ x:INTEGER );:

PUVHEK LIGHT - PEN

POSLOUNI  PROGRAMI ZA C-64 NOVO! NAJNOVIJE!
ZANATLIJE, SKOLE |

PRODAJEMO RACUNARE
PO IZVOZNIM CENAMA

MANJA PREDUZEGA oo oen s
DEMO PROGRAM

VREME JE ZLATO — ZATO NA KASETI + 500 ND
@ SINCLAIR SPECTRUM 16 K NE ODLAZITE KRENITEU " oo
@ SINCLAIR SPECTRUM 48 K KORAK S VREMENOM DANAS  coarika NA DI SKET! + 1.500 ND
@ SINCLAIR SPECTRUM 48 K PLUS PO OVITE A L ECE VAN ADnEsA:
. { LIGHT-PEN, PRI BORSTU 5,

COMMODORE 64 TEL: (061) 51-148 — 61210 LJ. SENTVID

@ COMMODORE C-16 POPODNE . TEL: (061) 51-148 — POPODNE

@ COMMODORE PLUS 4

KORAK DALJE
SA SPECTRUMOM!

Programski paketi za strucnjake:

Periferna oprema za commodore: kasetnik PM-
C16, pogon za gipki disk 1541

Crta¢ u boji 1520, stampac MPS 801-MPS 803,

palica za igranje

Periferna oprema za sinclair spectrum: micro-
drive, interface 1, stampac¢ seikosha GP-500A,
palica za igranje s Kempstonovim interfejsom

METROMARKET

Ul. F. Filzi 4, tel: 993940/631064, 993940/68841 TRST

GENERALTECNICA

Trg S. Antonio 6, tel: 993940/62730, TRST

standardnim trigonometrijskim obras-

STATISET 01-03 sa 24 programa,
LINSET 01 sa PERTOM, TRANSPRO-
GOM i LINPROGOM 1 2,

GEODET sa 12 programa, resevanje po

cima.
Ukljuéeno: prirucnici sa uputstvima i pri-
merima.

« DATA

DragiSe Brasovana 8/10, 21000 Novi Sad
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Crafika visoke rezolucije

ROBERT SRAKA

rafi¢ki &ip prepoznaje sudare sprajto-

va jednih s drugima i sprajta sa tek-

stom. To se svojstvo najviSe iskorista-
va u racunarskim igrama. Drugog znacenja
nema. Registar 30 kazuje koji sprajtovi se
dodirnu. Kad se oni sudare, onda se njima
odgovarajuéi bitovi postavijaju na 1 (ako se
sudare sprajtovi 1 i 8, bitovi 1 | 6 postave se
na 1). Zatim se naredbom PEEK moZe da
proveri stanje registra. Vrednost registra tre-
ba odmah ponovno izbrisati, da bi se moglo
saznati za sledeci sudar. Naime, vrednost re-
gistra ostaje neizmenjena i posle &itanja na-
redbom PEEK.

O sudarima sprajta i teksta vodi raduna
registar 31, Prilikom sudara odgovarajéi bit
postavi se na 1 (ako se sprajt 5 sudari sa
tekstom, peti bit postavi se na 1). Kad se
vrednost prodita, registar treba ponovo
isprazniti.

Sudari aktivisu | zahtev za prekidom u regi-
stru 25.

Na kraju ovog dela ostaje nam jo§ samo
praktitno predstavljanje na¢ina rada registra
za sprajtove. Posto bi za efikasno objasnjenje
bio potreban i demonstracioni program, ne
preostaje nam drugo nego da celu stvar uku-
cate u svoju kutiju. Na ekranu se pojave dva
aviona. Tasterima |, J, K | M moZete da pome-
rate Zuti avion, a zeleni stoji uvek na istom
mestu.

Prvo se program rasélani red po red:

— 110: uklju¢éi automatsko ponavijanje
svih tastera; umetne potetnu adresu VIC za V

— 112: promeni boje pozadine i okvira u
crno

= 114; registre za detekciju sudara postavi
na 0; to treba uginiti da ne bi nastupio prekid
(skoka u potprogram) jo pre nego 5to pod-
nete da se pomerate avionom po ekranu

— 116: umetne podatke za prva tri sprajta
u medumemoriju

— 118: podaci za zadnju sliku nalaze se
izmedu adresa 704 | 765

— 120-128: nacrta pozadinu

— 130-132: podesi brojafe sprajtova na
prave blokove

— 134; izmeni koordinatu x sprajta 3 u
250; tako se ne preklapa sa sprajtom 2 na
poziciji (0,0), jer bi to uzrokovalo promenu u
registru 30 (sprajtovi mogu da se sudare |
izvan ekrana), zbog ¢ega radunar vide ne bi
mogao da utvrdi sudar sve dok taj registar ne
bi opet postavio na nulu. Probajte da se zale-
tite avionom bez tog redal Necete modi. A
koju vrednost tada ima registar 307

= 136: ukljugi visebojne sprajtove

— 138: definiSe zajednitke boje za sve
sprajtove (Zuta i crvena)

— 140: Zuto oboji prvi sprajt, a drugi ze-
leno

— 142: sprajt 2 (treci) treba da bude na-
randzaste boje

— 144—146: sprajtove 0 i 1 postavi na
akran

— 148: ukljuéi sprajtove

— 152: ¢eka na pritisak tastera

— 154, 156: gleda da nije doslo do sudara
ldzmoﬂu sprajtova ili izmedu sprajta | poza-

- 158—184: pomeranje sprajta
50 Moj mikro

— 168: postavi brojac na blok 14; tim me-
njanjem bloka postiZe se efekat obrtanja, jer
jedanput pokazuje na podatke za brod L (le-
vo), a drugi put za brod D (desno)

— 170: proverava da li sprajt ide s levog
dela na desni deo ekrana; vrednost premera-
va sa 254 umesto sa 255, jer sprajt »koraga«
po dva umesto po jedan (u protivnem bi bio
suvise spor, ¢emu je svakako kriv bejsik)

— 172: ovde je skriveno koratanje ulevo

— 174—178: isto kao pre, samo u drugom
pravcu

— 182: boju pozadine promeni u crvenu
(to je onaj tajanstveni blesak pri sudaru)

— 184—186: postavi sprajt 2 izmedu spraj-
tova 01

— 188: kraj sevanja — boju pozadine me-
njamo opet u crnu

— 192: koliko god moZemo — proSirimo
sprajt 2, u oba pravca

—~ 194-196: ovim se ukljuéi i cetvrti sprajt

— 200: isklju¢imo sprajtove 0§ 1

— 204: iskljuéimo | sprajt 2; ovde vidimo
kako sprajtovi mogu da se iskljute na dva
naéina (vidi 200). Razmisli!

— 206: olupina se spusta prema zemlji

— 208: ovim proveravamo da li je olupina
dodirnula zemlju; ako jos nije, treba i dalje da
se spusta

— 212: ovde je skriveno drugo sevanje:
prvo se promeni boja pozadine u Zutu, zatim
isklju¢imo sve sprajtove i pozadinu opet obo-
jimo crno

— 214: ova stvar govori sama za sebe do-
voljno

— 216: ovim potistimo sve registre koordi-
nata x | y za nove sudare

— 218: sprajtove saZmemo na normalnu
veliginu; ako se to ne uéini, eksplozija u drugi
desi¢e se odmah na potektku (184—186) pro-
8irena na dvostruku veliginu, a ne tek posle
nekoliko trenutaka (192)

— 220: ovaj red izbri$e najvise bitove koor-
dinata x; ako brod zakaéi zemlju na levoj
polovini ekrana | na kraju ovaj bit (za levu
polovinu) ne izbrisemo, sprajt posle ponov-
nog starta nece biti prikazan na uobicajenom
mestu

— 222-274: ovde su skriveni oblici i boje
sprajtova na ekranu; ako niste sasvim dobro
razumeli odredivanje boja za sprajtove u boji,
udubite se u ove brojke!

Reci ¢emo jos nesto o namernim pravilnim
i nepravilnim koracima u programu, a koji
mogu mnogo toga da nas nauce.

Verovatno ste primetili da ratunar ne re-
aguje odmah na dodir (sudar) sprajta s dru-
gim sprajtom ili pozadinom. Tome nije kriv
VIC nego nadin kretanja po ekranu, jer radu-
nar tek prilikom ponovnog pomeranja broda
primeti da se brod sudario. Tako moZemo da
razmotrimo prioritete. PoSto sprajt ima pri-
oritet ispred teksta (ako to ne izmenimo),
krilo aviona koje dodirne zemlju prikazano je
iznad pozadine. Razliku moiete da dokazete
:ako Sto cete u registar 27 umetnuti vrednost

Na isti naCin moZete da vidite pricritete
medu sprajtovima — kad se avioni zalete,
eksplozija je prikazana iza njih jer taj sprajt
ima veéi redni broj. To ¢ete lakse utvrditi ako
u vremenske petlje (FOR. .. NEXT) umetnate
vece vrednosti.

MoZete da eksperimentiete | pomeranjem
sprajta po ekranu | izvan njega. Vozite avion

IO FEN REARRERRRARRARRERRR AR R R
192 BEN  » PREDSTAVITEY . TREEN] MED
14 REN w SLICICAMT TER MED HIIMI #
186 REM 1M 'OZROJEN L]
108 FER WREeensssdtnnibranannsstiiin
110 POKESTD, 116 Y=33245

112 POMEY+32,8 POKEY+35.8

114 POKEY*30.0 FOKEV+3:, &

116 FORI=83ZTO1022 - RERDNA FOREL. 'rl HEHR
115 FORI=708TOTEY READA POKEI
128 PRINT™T F?F[ ITOS PRINT™ ! ¥ 9
122 PRINT*Hd - ar LS
124 PRINT=A - - L
26 PRIMT G - 3 -
28 PRINT-=3 (C) MICKSCFT

38 POMKEZD4Y. |2 POREZE41. 14

135 POKESDMZ, |9 POKEZDM3, 11

134 W:IE'{-E.ZE-E'

¥ +3
POKEY+4(.8
POKEY . 258 FUKEVY+1. 128
POREV+Z. l(.ﬁ POKEY+3- 128
POREV*ZL .
FEF se= E.I,.H'ﬂd FPREOGERN #%%
GETAS : IFATa" “THEN1 32

i82

144

145

)

158

- 7

IS IFPEEK V310 CORTHERZLD

136 IFFEEK 3»?381—3 HEMIER

158 IEMx rﬁ:l!":‘fr'i'.'vl..—._.:r yala=i
Led THEWFDEEY> 1/ FEERCY 1% 1
162 "

L4
&
158

FOREZDAR, |

178 IFPEERL ‘|'1=.(“54ui&ml>o= <8 FONEV+15. | -GOTOIS2
178 FLVEW: F'r_t- -‘"'4 SUTOi sz

174 POKEZ348

17é IFFEEK’\"-BTNEIF‘)FE\E 254 PDKEY+ 15,8 00T 52
178 POKEW. FEEK(VI-2' GOTUITS

169 FEM wsad I'F\'\.LI-J'E ELITIC s

152 Fis 38

E¥
184 FOKEY*4, (PEEXLVI*FEEKLY+23,/2
186 POMEW+S, (PEEK( 01 FPEER VeI 2=
183 POIMEVE3E. @
1599 FIJR"BTEIHJW HEXT
192 POREV+2T . 4 POKEY+Z3.4
194 PUKEV#E, PEER(V+4)
136 POREVHT. PE.!:.\hs +18

i-FE:r LE vl IRIESE
82 FUu=rJ|l.u.-33 HERT
205 POKEVs,
265 FOREVST, P_Eﬁ WA+
285 IFPEEX (V431 r=0THENZRE
218 REM whw TRCEMJE SLICICE 1N TGTADIA waw
212 POKEV#33. 7 | FONEVs21,0:POKEV+ 32,2
214 PRINT"@ o 5 TERDS JE rt.dtL | ame
215 FORI=VTOV4T FOREL. @ hE.-\.
218 POEEY*=5. 0 FUEY =25,
220 POKEV+ 16,8 RN
Z22 FEM ¥SPODATEL 2R Jiiﬂ Led

210 REM xxx sudar sprajia | pozadine xxx
214 PRINT" xxx gotov sl xxx *

222 REM xx o brodu L xx

234 REM xx podaci o brodu D xx

248 REM xx podacl za eksploziju
mmzpmu:mn“

na levoj strani s ekrana. Sta ¢e se dogoditi u
narednom trenutku? Ako ne znate tumade-
nje, proditajte pasus o pomeranju sprajtova u
praveu x.

Isto ono §to se dogada na levoj strani ekra-
na, dogada se i na desnoj, samo 3to avion
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treba voziti duze vreme po »mraénim dubina-
ma nepoznatogs.

Prema tome, treba da nastojite 3to vise
nauéiti Iz programa. A psihi¢ki se pripremite
na programiranje u masinskom jeziku, koji ¢e
vam u slede¢im delovima biti | te kako potre-
ban, posto smo ve¢ u ovom kratkom progra-
mu utvrdili koliko je bedno spor bejsik.

Uz pomo¢ sprajtova moZete da se upustate
u razne nestasluke; ako prilikom pomeranja
sprajta menjate i njegov oblik (brzo preklapa-
te vise sprajtova), dobijate oseéanje kretanja,
a razlicite efekte moete da uzrokujete pri
sudarima — ukratko, sve zavisi samo od vade
maste.

Huda s podacima?

Pre godinu i po dana, kad je kod nas veé
bilo podosta commodorea, nismo jos mnogo
znali o grafici visoke rezolucije. Retki su bili
grafi¢ki lepo oblikovani programi, a ni jedan
priruénik za bejsik nije nista kazivao za &ta bi
tovek mogao da se uhvati u vezi s tim, Zato je
malo ko i razmisljao o grafici visoke rezoluci-
je, jer Simon's Basic jos nije bio ovako ra-
sprostranjen.

Danas ve¢ svako ponesto nacrta, iako vedi-
na takvih umetnika i dalje koristi ve¢ naprav-
liene grafiCke programe i mnogi ne znaju da
se jednake slike mogu da programiraju |
obiénim bejsikom. Jasno je da takvo progra-
miranje nije jednostavno i da bez potrebe
oteZava rad ragunarom, $to je | glavni raziog
ismejavanju spektrumasa. Crtanje slika viso-
ke rezolucije u bejsiku nema neko pravo zna-
¢enje, all su krace (kod kuée pravijene) rutine
u programima elegantnije redenje nego drugi
Simon's. Za takve rutine potrebno je pozna-
vanje masinskog jezika.

Ne smete suviSe brzo da se uplasite i po-
.. begnete od ratunara jod pre nego §to zapra-

vo | potnete. NajvaZnije je shvatiti kako radi
grafika da bl mogli da se primene svi oni
trikovi koji doprinose skraéivanju programa i
&to boljem efektu.

Sezdeset tetvorka radi grafiku rezolucije
320 x 200 tacaka, 5to ukupno iznosi 64000
tacaka. Dodude, brojka se &ini velika, ali novi-
ji raéunari imaju sve visu rezoluciju, $to znaéi
sve vise tataka. Tako popularni amstrad ima
640 x 200 (128000) tacaka, novi atari jo3
jedanput vige (640 x 400). Ali ni to nije jos
nista u poredenju s terminalima CAD/CAM,
koji imaju rezoluciju i vise od 1000 x 1000
tataka

Rezolucija grafike povezana je | s veligi-
nom memorije ratunara, jer je slika smestena
u njoj; ali &to je veéa rezolucija, toliko vise
mesta potrosi. Nacin na kojl nas raunar za-
pisuje sliku nazivamo bitni zapis (bit maP-
Ping), &ta znaci da svaka tacka na ekranu ima
svoj bit u memoriji. Ako je tatka upaljena,
dakle ako se vidi na ekranu, znati da je taj bit
postavijen na 1, ainace na 0. Po&to na ekranu
ima 64000 tacaka, to zna¢i 64000 bitova, a to
je nesto manje od 8 K.

Osam K je velik zalogaj, a kod $ezdeset
Cetvorke pogotovu, jer za program u bejsiku
ima slobodno samo 38 K. Ako od toga odbije-
mo 8, ostaje jos samo 30 K. ..

Ali ipak nije tako, iako je 1aj podatak nave-
den u vecini knjiga. Da poénemo od podetka.

Pri definisanju prostora za sliku treba prvo
da vodimo rauna o podeli blokova (bank)
opisanim u proslom broju. Cela memorija za
sliku mora da bude u istom bloku. Gde ée u
tom bloku biti bitni zapis, odreduje se menja-
njem vrednosti bitova 1-3 u registru 24, od-
nosno na memorijskoj adresi 53272. Kasnije
¢emo videti da ta ista tri bita koristimo i za

vredn. A biti naslov
0 - et K, 0-2047
2 RS 15 ; H 2048—-4095
4 SR 1) {1 I 4096-6143
6 LR v 1 2 6144-8191
8 P\ |21 A B8192-10238
10 s 1T 1024012287
12 St by |1 I 12288—-14335
14 T b b 14336—16383

odredivanje adrese novoga seta znakova. Nji-
ma moZemo da odredimo osam razligitih
kombinacija, 5to znaéi osam razlicitih adresa
u memoriji. Vrednost registra menjamo iz-
razom:
POKE 53272 (PEEK(53272)AND240) OR A
A ima sledece vrednosti:

vrednosti A bitovi adresa
0 ....000 0-2047
2 ... 001 2048-4095
4 veee D10 4096—-6143
6 cena011 6144—-8191
8 coaa 100 8192-10239
10 AR Lo 1024012287
12 w110 12288—14335
14 111 14336—16383

Na Zalost, n"l.o-i.emo da izaberemo samo dva
podruéja za bitni zapis. On moZe da bude u
prvih 8 K memorije ili u drugih 8 K (u bloku 16

(vidi MM, maij). Druge vrednosti u tabeli bice
nam potrebne u vezi sa setom znakova. Kad
se uklju€i ra¢unar, ta tri bita su postavijena
na 010.

A sada da vidimo gde ima dosta mesta za
sliku. Prva dva K su vec iskoriStena. lzmedu
adresa 4096 | 8192 ($1000-01 FFF heksadeci-
malno) nalazi se | slika seta znakova, gde ne
maogu da budu drugi graficki podaci. Zato se
prvih 8 K memorije ne mogu da upotrebe za
bitni zapis. Drugih 8 K je ve¢ slobodno, sto
Znaci da je to prvi moguéni polozaj slike. U
bleku 1 nema nikakvog zapisa, zbog &ega
moie da se izabere bilo koji deo tog bloka,
bilo prvih bilo drugih 8 K.

U bioku 2 opet iskrsne problem, cdnosno
slika seta znakova iz roma, zbog &ega ne
moze da se iskoristi taj deo memorije (od
32768 do 40959). Prema 0 tome, nasli smo
samo tri mogucna poloZaja bitnog zapisa sli-
ke. To je obiéno dovoljno velik izbor, all su
sva ta mesta veoma nezgodna.

Medutim, grafi¢ki podaci mogu da se sme-
ste jos na dva mesta: mogu da se skriju pod
bejsik ROM | Kernal ROM. Prvi u bioku 2
(gornjih 8 K), posle éega su slobodna 4 K,
dok sledeca 4 K zauzimaju registri koji me-
njaju vrednosti | zato ne mogu da skiadiste
slike. Na kraju ostaje jo$ 8 K rama pod opera-
tivnim sistemom.

[ [l San EXrs
' q 3as 545
a 1a Ber A
5 T Lol 345
- 43 e, ] i
5 ] el iy
" [ S L
7 T sl 18
!
/ v
1/
o
0,0 ~II}" =20
ekran
// 200 tataka
i FeTY (25x8)
i 525
B11 230
838 CED)
nIy 553
15 L) tacaka
S3h EET] (40=8)
LTE] L]
o, 139 [T} _..‘-1‘1']" A8 499
\ ===
1690 ) 1976 L] 1392
TER4 187 T4y LEL T 179y
SRl 1640 7978 7586 EEEL
TeTy 1694 479 FaEF 1995
T BH Taq 7490 IIRE 7956
Th A 3e93 a1 TI6S 7397
LRk Te59h FH32 3890 1998
3587 TGS FEL ) 3991 TERG

K), ali ne moZe da se bira mesto negde u
sredini da bi, na primer, ostala prva éetiri K
bajta slobodna za program, zatim 8 K upo-
trebljena za sliku, a poslednja 4 K opet da
budu prazna. Kao 3to vidimo, o poloZaju bit-
nog zapisa u biti brine samo treci bit registra
24 (Cetvrti sleva), 5to se vidi | iz tabele. Zato je
svejedno ako se upise

POKE 53272 (PEEK(53272)AND240)OR 8
14ili: POKE 53272,(PEEK(53272)AND240 OR

U cba slutaja slika ¢e biti u drugih 8 K
memorijskog bloka 16 K. Jasno je, medutim,
da se mogu birati razli¢iti memorijski blokovi

Upravo peekanje i monitorski zapis ta dva
podrudja razlog su misljenju da taj deo rama
nije dostupan korisniku. Ali VIC ne &ita rom
kao mi nego zaviri u RAM gde moZemo da
mu skrijemo svoje slike.

Tako nam uprkos tome $to imamo ukljude-
nu sliku u grafici visoke rezolucije ostaje
osnovnih 38 K za program u bejsiku — nedir-
nutih.

Taj prostor pod Kernalom u ozbiljnim pro-
gramima najtesce se | upotrebljava za sliku.
Inace ne bi bilo dovoljno mesta za program, a
taj bi prostor ostao neiskoristen: na tim adre-
sama ne moZe da se izvodi ni program u
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masinskom jeziku, sem ako se primenjuje
tehnika preklapanja roma. (To iskoristava Si-
mon's Basic kojl preklapa bejsik ROM, jer je
sam Simon’s dug 16 K, a polovina ga je
zapisana pod bejsik romom.)

Bitni zapis imaju zapisan pod Kernalom
ne samo karisniéki programi (Simon's Ba-
sic), nego i neke igre (npr. Dallas Quest).

Sada ved¢ znate gde moiete da ubacite
svoju sliku. Uprkos tome $to je najpodesnije
mesto za nju pod Kernalom, za pocetak cete
upotrebiti drugih 8 K u bloku 0, odnosno
podruéje izmedu adresa 8192 | 16383 ($2000 |
$3FFF). Veé smo ranije napisali POKE za tu
operaciju.

Ostaje samo jo3 ukljuéivanje visoke rezolu-
cije. To se postiZe postavijanjem bita 5 u VIC
kontrolnom registru 1 (registar 17) na 1. Dru-
gi bitovi moraju da ostanu neizmenjeni, zbog
¢ega ¢emo upotrebiti i naredbu PEEK:

POKE 53265,PEEK(53265)0R 32

Iskljuéuje se ponovnim postavijanjem bita
5 na 0. Upise se:

POKE 53265,PEEK(53265)AND 223

Posle poukova za odredivanje poloZaja bit-
nog zapisa i ukljucivanja grafike na ekranu se
pokaZe zbrkana mazarija. To je slika slu¢ajno
razporedenih bitova koji napune svu memori-
ju kad se ukljuéi radunar. Njih moramo prvo
izbrisati da bismo na njihcvo mesto ubacili
svoju sliku: A na koji natin su zapravo podaci
zapisani?

Boje i zapis slike

Svaka tatka na ekranu ima bit u memaoriji.
Prva tatéka s koordinatama (0,0) predstavije-
na je prvim bitom u memorijskom prostoru,
namenjenim grafici visoke rezolucije. U na-
$em sluéaju to je u ¢eliji s adresom 8192. Tu
fatku kontrolise bit 7. Sledecu tatku, a to je
tadka s koordinatama (1,0), kontrolide bit 6.
Jednako vazi | za narednih nekoliko tadaka.
Tako tatku (7,0) kontroli$e bit 0

Sada se, medutim, stvar komplikuje. Ume-
sto da se ide dalje tim redom, u narednom
bitu je zapis tataka s koordinatama od (0,1)
(d_;: 2[}?11]. A naredni bit sadrii tatke od (0,2) do

To se nastavlja sve do koordinate 7 u prav-
cu y. Prvih osam bajtova prikazuje kvadrat
8x8 tadaka u levom gornjem uglu ekrana. Taj
kvadral je jednake veli¢ine kao kursor. Ako
se pritisne taster GLR/HOME, kursor ¢e upra-
vo prekriti mesto koje odreduje tih osam baj-
tova.

Narednih osam bajtova u bitnom zapisu
predstavlja tatke s koordinatama od 8 do 15
u pravcu x i od 0 do 7 u pravcu y. To je polje
koje popunjava kursor ako ga pomerimo za
jedno mesto udesno. Tako su zapisane sve
tatke — sabrane su u kvadrate sa po Bx8
tataka, tako da imamo 25 redova sa po 40
kvadrata. Ta je podela jednaka onaj pri obié-
nom modusu.

Podela bajtova prikazana je na slici 1.

Sada znamo kako su tatke zapisane u me-
mariji, ali Zelimo da znamo i sve u vezi s
njihovom bojom!

Kad je grafika visoke rezolucije ukljutena,
svi delovi momorije, zaduZeni za predstavlja-
nje slike na ekranu, dejstvuju drukéije nego u
normalnoem modu. Tako memaorija u boji iz-
medu adresa 55296 | 56295 ne obavlja svoj
standardni zadatak — ne sadrii podatke za
boje. Njenu ulogu preuzima ekranska memo-
rija koja je obiéno izmedu adresa 1024 i 2023
(zasad je i nada tu). Svaki bajt u ekranskoj
memoriji obezbeduje boju kvadratica 8x8
bajtova. Sada se i onaj bitni zapis ekrana koji
nam se ranije ¢inio onako éudnim vie ne &ini
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onakvom zbrkom, jer smo na razpored u
ekranskoj memoriji navikli ve¢ iz memorije u
boji.

Svaki bajt koji je odreden kvdratu 8x8 taca-
ka, odreduje dve razlitite boje. Posto svih
boja ima samo $esnaest, za predstavljanje
jedne od njih potrebna su Cetiri bita (2 T 4 =
16). lonako je osam bitova, jedan baijt, dovolj-
no za predstavijanje dve razli¢ite boje.

Gornja &etiri bita znace kolor — kod onih
bitova u kvadratu 8xB tataka bitneg zapisa,
koji su postavijeni na 1, a to su upaljene
tatke. Donja &etiri bita znae boju pozadine
u tom kvadratu odnosno boju uga3enih taéa-
ka (postavljenih na 0).

Ako imamo u bajtu zapisanu vrednost 125,
bite upaljene tatke prikazane Zzuto na svetlo-
zelenoj podiozi. To se izraéuna ovako:
A=INT(X/16)

B=XAND15

A je boja upaljene tatke, a B boja pozadi-
ne. Tako je INT(125/16) jednako 7, to je kod
za #utu boju, a 125 AND 15 je 13, to je kod za
svetlozelenu boju. Zapisemo | obmuto:
X=16A+B

Tako se izratuna kod koji se umetne u
ekransku memoriju da se dobiju zelene boje.

Sada vidimo da i kod grafike rezolucije
320x200 tacaka mogu da se odrede po dve
boje za svaki kvadrat 8x8 tataka i nije nam
potrebno upotrebljavati samo dve boje za
ceo ekran, kao $to je to kod vedine grafickih
programa. Na ekranu moZe istovremeno da
bude prikazano svih 3asnaest boja.

Jasno je da bi bilo suvide lepo kad bi to
delovalo bez greske, jer onda vise ne bi bila
ni potrebna visebojna grafika srednje rezolu-
clje 160x200 tagaka (multi-color mode),
Funkcionide kad se razliciti delovi ekrana
upotrebljavaju za prikazivanje razli¢itin infor-
macija, jer su na jednom mestu potrebne
samo dve boje. Ali prestaje da funkcionise
veé pri crtanju jednostavnih grafova. Kad
imamo crvenu i plavu liniju na crnoj podlozi,
sve je lepo i dobro, all 5ta se dogada kad se
linije seku? Steciste u tom sluéaju mora da
bude neke druge boje, jer u onom kvadratu
gde se linije seku takode ne moZemo da
imamo viée od dve boje. (Pozadina je takode
boja, pre smo rekli da bude crna.) Prema
tome su dve linije svaka svoje boje, a u kva-
draticu gde se seku deli¢i linija prikazani su
istom bojom, na primer zelenom.

Zato se obitno u visokoj rezoluciji ne cria-
ju sloZenije slike ni videbojni grafovi.

Tatke, linije i krive

Pre nego &to potnemo bilo 5ta da crtamo,
treba da oéistimo memoriju. Pri tome nas ne
zanima kako su smastene tatke, jer moramo
ceo blok duZine 8000 bajtova da napunimo
nulama. Podto smo odlugili da za pocetak
driéimo podatke u bloku 0, memoriju éemo
ovako izbrisati:

FOR 1=8192 TO 16192:POKE 1,0:NEXT

Ako pre tog reda ve¢ ukljuéimo grafiku
visoke rezolucije, vedi¢emo kako mrlje nesta-
ju sa ekrana. Na mestima gde vi$e nemamrlija
memorija je popunjena nulama. Prvi put je
takvo brisanje jos zanimljivo, iako je suvise
sporo da bi moglo da se primenjuje pri ozbilj
nijim programima.

Sada treba jo8 umetnuti kodove za boje u
ekransku memoriju, Geo ekran napuni¢emo
jednakim bojama jer nije potrebno da odmah
u podéetku komplikujemo stvari. Boje ¢emo
ubaciti naredbama:

FOR |= 1024 TO 2033:POKE |, 125:NEXT

Ovde smo za boje umetnuli Zutu za tatke i
svetlozelenu za podlogu. Ali i ta operacija je
suvise spora | posle nekoliko ponavljanja do-

zlaboga dosadna.

Sada su nam ekran i memaorija uredeni za
potetak crtanja. Ako Zelite da upalite taéku
na ekranu, treba da izratunate bit koji je
znaéi. Veé smo navikli da sve tatke raéuna-
mo tako 5to cemo navesti njihove koordinate
u pravcu X i y. Prema tome pretpostavimo da
je tatka negde u sredini ekrana; neka njene
koordinate budu 183 u pravcu x i 77 u pravcu

y-
Posto je ceo bitni zapis ureden po kvadrati-
ma koji su podeljeni u redove | kolone, prvc
treba utvriditi u kom redu je tatka koju 2elite
da upalite ili ugasite. Kvadrat je visine osam
tataka. Ako Zelite da izratunate u kom redu
tih kvadrati¢a je Zeljena tatka, treba da kaor-
dinatu te tatke u pravcu y podelite sa osam.
Ako pri tome zanemarite ostatak, dobijete
broj redova iznad te tatke (red u kom je tatka
dobijete ako tome pribrojite 1).
RED = INT (Y/8)

Za nas slutaj je INT (77/8) jednako 9, Sto
znati da je na3a taéka u desetom redu. Sada
mozete da izratunate potetnu adresu reda u
kom je taka, jer znamo da u redu ima éetrde-
set kvadrata sa po osam bajtova, sto iznosi
320 bajtova:

ADRESA = OSNOVA + REDx320

OSNOVA je potetna adresa biltnog zapisa
slike, $to je u nasem slugaju 8192, Tako je
adresa 8192+9x320, a to je 11072,

Sledeti korak je izraéunavanje u kom kva-
dratu je tatka. | u pravcu X je pojedinaéni
kvadrat Sirok osam tataka. Ako kooridnatu x
delimo sa osam i zanemarimo ostatak, dobi-
¢emo broj kvadratica koji su ispred nade
tatke; .
KOLONA = INT (X/8)

INT (183/8 je 22), pa je prema tome tadka u
dvadeset i tre¢em kvadratu. Podetna adresa
kvadrata je:

KVADRAT = ADRESA + KOLONA 8

Adresi reda pribrojimo broj kolona (kvadra-
ta) po osam bajtova. Za nadu tatku vaii
11072 + 22 — 8, §to je 11248,

Sada se izracuna taéna adresa bajta u kom
i:tiaf:ka. To mozZe da se ugini na dva naéina.

rvi:

BYTE = KVADRAT + 8 (Y/8-INT (Y/8))

Ono $ta je u zagradi daje ostatak pri delje-
nju. To opet pomnoZimo sa osam i pribrojimo
adresi kvadrata. Druga mogucnost je lepsa:

BYTE 8 = KVADRAT + Y AND 7,

Pri tome uzmemo u obzir da ostatak znate
zadnja tri bita, ako koordinatu y zapigema u
binarnom numeriékom sistemu.

11(3;;1:!& izratunamo 11248 + 77 AND 7 je

Nedostaje nam jod samo bit u izradunatom
bajtu koji znaéi tacku. Posto bitove brojimo
zdesna ulevo, moZemo da primenimo jednak
nacin ratunanja kao kod bajtova, samo Sto
dobijeni rezultat treba da odbijemo od
sadam:
BIT=7-(Xand 7)
7 — (183 AND 7) je 0, prema tome to je
krajnji desni bit.
Tako smo izratunali sve §ia nam je potreb-
no. Ako Zelimo da upalimo tadku, to éemo
uéiniti sa:
POKE BYTE, PEEK (BYTE) OR 2 BIT
Ako tatku Zelimo ugasiti, upise se:
POKE BYTE, PEEK (BYTE) AND (255-2 BIT)
Tatka koju izaberemo na potetku pali se
sa:
POKE 11253, PEEK (11253) OR 1

Gasi se sa;

POKE 11253, PEEK (11253) AND 254

Isto tako moZe se izraunati adresa bilo
koje tatke u bitnom zapisu.

A Nastavice se




VAS MIKRO

U ovoj rubrici | u rubrici Cudes-
ni svet dodataka cesto preporu-
cujete ¢itaocima da razne dodat-
ke za spectrum narude kod Sinc-
lair Researcha u Camberleyu.

Tamo sam i fa poslao narudzbe-
nicu za interfejs 1 i mikrodrajv, pa
sam posle dve nedelje dobio pi-
smo, Ciju kopiju prilazem. U nje-
mu navode da zbog ugovora sa
svojim zastupnikom u Jugosiaviji
— Iskra Commerce — ne mogu
sami isporuditi robu | da se obra-
tim na Iskru.

Interesuje me da li Iskra stvarno
pribavija te dodatke | po kakvojf
ceni.

Branko Cibe|
Crnuce
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Nazvali smo Iskru Commerce |
Euli: »Blli smo jednokratni uvoz-
nik spectruma 16 K | nismo za-
stupnik Sinclair Researcha.« U
Sinclairu ovo oéito jo§ ne znaju.
Ko e im to saop3titi?

Redakcijo,

pisma obicno naslovijavam s
»podtovanas, ali ditajudi vas éaso-
pis, to zaista nisam u stanju.

S veseljem sam odekivao izla-
zak prvog broja vase revije. Kupiv-
&l ga bio sam zaista neugodno
iznenadjen i razocaran. Na kojem
vi to jeziku pisete? Da ii fe to hr-
vatsko-srpski ili srpsko-hrvatski?
Kolegica koja se profesionalno
bavi jezikom prevela je neke od
vasih tekstova na obje varijante
naseq jezika i obje su bile druga-
¢ife od onega $to vi nazivate srbo-
hrvaséinom.

Ponovne sam se zabunio | ku-
pio peti broj vaseg dasopisa. Sa-
ljem vam prvih 18 stranica pa pro-
sudite sami. Buduéi da bolujem
od ¢ira na dvanaestercu, dalje ni-
sam bio u stanju &itati, a niste ni
vrijedni moga bolovanja.

Zar zaista tako malo postujete
druge narode Jugosiavije?

Branko Zlamalik
novinar
Taborska 23
Zagreb

lﬂ |

Poétovani kolega Branko Zla-
malik (da li to gledamo njegovo
ime u impresumima Sama | Tren-
da?) kao da nije proéitao uvod-
nik u nasem majskom broju. A
$tamparske greske na koje, na
2alost, redakcija ne moze da uti-
¢e | zbog kojih se &itaocima po-
novo izvinjavamo, haraju i po iz-
danju na slovenackom jeziku.
Navodimo jedan od dokaza:

Pretplacden sam na Moj mikro i
do majskog broja sam bio zado-
voljan. Onda je poéelo! Bez po-
sebnog truda sam u slovenackom
broju na 17. strani nagao oglas na
srpskohrvatskom  (oglasivaé iz
Sempetra kod Nove Gorice!) na
56. strani su trl mala oglasa na
srpskohrvatskom, a onda jos u li-
stinzima programa je dosta tek-
sta, isto tako, na srpskohrvat-
skom.

Kad sam proditao majski uvod-
nik ukiju¢ujuéi i fzvinjenje, taj pa-
pir sam gurnuo pod spektar i po-
kusao da ga zaboravim.

Ubrzo sam dobio funski broj i
na 61. strani nasao program me-
seca. Verovatno vam nije potreb-
no posebno objasnjavati zasto
sam bio nfime nezadovoljan.

Voleo bih da vidim siovenacki
julski broj, mada nemam nista
protiv srpskohrvatskog, ali mi
smeta mesanje jezika.

Na kraju Zelim Malom mikru da
| ubuduce ovako vredno raste.

Mitja Sterman
Ajdoviéina

Moj mikro mi se veoma dopada
i zamolio bih vas da mi odgovorite
na ovo pitanje:
Gde se mogu kupiti prazne ka-
zete za ZX spectrum?
Endre Feher
Becej

Raéunari rade sa bilo kojim ka-
zetama za muziku. One se mogu
kupiti u prodavnicama elektro-
aparata | u robnim kuéama.

Istina je da sam novajlija u ru-
kovanju kompjuterima (mada
imam 25 godina) | apsolvent sam
Poljoprivrednog fakulteta u No-
vom Sadu. Cinjenica je da koris-
cenje spectruma zahteva dosta
strpljenja | vremena, skoro vise
nego ucenje!

Vas list zasluZuje svaku pohva-
lu, zbog svoje progresivnosti u
naucl ima velik znacaj za sve nas.

Cesée objavijujete pokove za
bezbroj Zivota ili dana itd. Na Za-
lost, izgleda da svaki poke treba
razlicito upisati | na razli¢ita me-
sta v programu. Najcesce poke
nemam gde upisati jer EDTT-om
ne mogu pozvati zacarani nulti
red, gde je PRINT USR, ili RAN-
DOMIZE USR, a ako i sluéajno
upisem (napr. Lunar Jetman) ne
funkcionise f moj junak umire. Je-
dino uspesno koristim poke za Jet
Set Willy.

Veoma cenim rad Jerneja Ped-
jaka. Dao je poke za Under Wurd-

le. On se stvarno trudi da nam
pomogne u igrama na kompjute-
ru. Opet, na Zalost, njegov poke
ne mogu da koristim jer Merge
ucitavanjem dobijam sledece:

1. Program Under Wurdle

oK 0:1

Nemoguce fe izlistati, a nared-
bom RUN mogu dalje da uéitavam
program, pa ostaje tajna za mene
kako | gde da upisem POKE. Tu
mislim i na druge igre, za koje sie
vec dali pokove i instrukcije.

Molim vas da mi pomognete, a
naravno | drugima, koji moZda
imaju sli¢an problem ali se ne
usuduju da pitaju pametnije |

iskusnije.
Silard Jankovi¢
Teledka

Skoro sve o pokovima pisemo
u ovom broju.

Citam Moj mikro od podetka
ove godine, odnosno otkad ste
poéeli izdavati ga i na srpsko-hr-
vatskom [eziku | mislim da ste od-
liéni {ne samo po kvaliteti papira).

Kako ste veé mnogim citaocima
pomogli malim hardverskim sav-
Jjetima, odluéio sam da Vas i ja
zamolim za jedan fakav savjet.

Evo u cemu je stvar. Imam ZX
spectrum. Nfegov mali zvuénik,
koji izgleda poput mikorofona,
stvarno je slab i kad je u sabi vise
ljudi gotovo se ne cuje.

lzrada dodatnog pojacala |
zvuénika nije pa mojem misljenju
elegantno rjesenje. Na stolu je mi-
nimalno. jos jedna kutija, kablo-
vi... Nered. Najbolfe bi bilo kad bi
se ton iz spectruma magao dobiti
na zvucniku televizora, ali bez do-
datnog kabla za audiosigrial od
izlaza racunara do tonskog pret-
pojacala televizora. Osim toga,
nema svaki televizor audio-ulaz,
konektori nisu standarizirani...
Mislim da je rjesenje u elektron-
skom sklopu, koji bi audio-signal
ukomponirae u video-signal.

U prvim brojevima Sinclair Use-
ra, kofe sam uspio prelistati, ¢ini
mi se da su reklamirali takav elek-
tronski sklop koji se ugraduje u
sam spectrum. Ali, Engleska fe
daleko, a tu je i carina...

Ako Vas nisam razljutio ovim
dugim uvodom, obracam Vam se
za ono najvaZnije. Molim vas da
objavite shemu takvog modulato-
ra, koji bi (smjesten u kutiju spec-
truma) omogucdavao fon na TV-
zvueniku.

Mislim da biste ovim oduSevili
mnoge viasnike tog malog racu-
nara, koji bi tonom putem televi-
zora postao neSto veci, taénije
glasniji.

Damir Petrinec
Zagreb

Modulator éemo opisati u jed-
nom od iducih brojeva. Dotle po-
kusajte da dobijete ton Iz zvuéni-
ka u kazetofonu. Kazetofon po-
veZite sa spectrumom (utiénice
MIC | EAR) a onda pritisnite tipke
za snimanje, start | pauzu. Ako
ne uspe, pritisnite samo tipku za
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snimanje i start | prstom gurnite
ruéicu u kazetofonu nazad, pa ¢e
kazetofon tako w»snimati« u
prazno.

Evo da vam se i ja obratim sa
par rijeci kao vas citalac. U pismi-
ma, koja primate, esto vas kriti-
kuju kako pisete o veoma skupim
racunarima i da objavijujete koje-
kakve programe, Mislim da je
opravdano Slo pisete o veoma
skupim raéunarima jer ako i ne
moZemo da ih kupimo to ne znadi
da ne treba o njima nista znali, tj.
da ne treba znali $ta proizvode i
imaju Amerikanci, Englezi, Nijem-
¢i ili neko drugi.

Sto se tide programa, koje ob-
javijujete, mislim da ih ne objav-
ljujete radi onih koji znaju progra-
miranfe i radi zabave, nego radi
onih koji ne znaju programiranje,
a Zeljeli bi znati. Ja ebiéno, kad
nabavim neki program, ukucam
ga i isprobam, a zatim analiziram
dio po dio, pa tako nesto naucéim.

U pogledu vaseg ¢asopisa, ne
bih vas pretjerano hvalio. ali za
svakog se nade po neka rubrika.
Toliko o tom, a sad bih postavio
pitanje — gdje mogu nabaviti | po
kakvoj cijeni tipke za radunar jer
bih Zelio da za svoj spectrum na-
pravim novo kucigie sa profesi-
onalnom tastaturom i da u kuéiste
ugradim neke hardverdske do-

datke.
Boio Miletic
Nis
Obratite se na IEVT, Teslova
30, 61000 Ljubljana, ili na Metal-
flex, 65220 Tolmin.

Moj slucaj sigurno nije usam-
ljen, pa bih vas zbog toga zamolio
da objavite ovo pismo.

Jedan sam od miadih zanese-
njaka koji ne posaduju kompjuter,
a kupuju vas casopis. MoZda cete
pomisliti da sam malo otkaden, ali
procitajte pismo do kraja. P mom
misljenju kupovina ZX-81 (inace
jedini raéunar za koji imam para)
bi bila ispod moje ¢asti. Naprosto
sumnjam da taj racunar ima neku
buduénost, a nisam mu uoéio ni-
fednu vriinu. Rado bih imao spec-
trum ili C-64, samo nemam para
za njih, a ni veze u inostranstvu,
pa sam se odiucio za VIC-20. Ne-
davno sam bio kod prifatelja, &iji
me je CBM-64 fascinirao. E, sada
bih ja da poistovetim to dvoje, 1.
VIC-20.i CBM-64, te bih vas zamo-
lio da mi odgovorite na ova pi-
tanja:

1. Da li se VIC-20 moZe prosiriti
do 64 K (2 puta 32 K modulima)?

2. Da li su pofrebna jo$ neka
prosirenja da se izjednace VIC-20
i CBM-642?

3. Dalise programi za 64 megu
koristiti za VIC-207?

4. Da li se sve periferije za 64
mogu koristiti na VIC-20 |
obratno?

5. Da li se vlasnik 64 moZe po-
vezati s korisnikom VIC-20 pomo-
¢u nekog modema?

6. Takode bih vas zamolio da
objavite koji je modem za Com-
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modoreve racéunare najjevtinifi,

njegovu cenu kao i nekog prodav-

ca te sprave (poZeljina Austrija ili
SAN).

Igor Kordi¢

Beograd

§ one strane nase zapadne
granice bi vam odgovorili da ne-
maju neku sjajnu buducnost ni
spectrum ni commodore 64. U
nas je naravno drukéije.

1.—2. Bitna razlika Iizmedu
VIC-20 | CBM-64 |e u video i ton-
skom Eipu, a ne u memoriji. Me-
maorija VIC-20 se inaée moie pro-
Siriti za 20 K, ali pitanje je §ta da
se stavi unutra.

3. Da, ali samo jednostavni
programi u basicu (bez komandi
POKE itd). VIC-20 pise u 23 reda
sa samo 22 znaka, a ostali racu-
nari bar sa 32 do 40 znakova.

4. Moze se koristiti disketni
pogon, kazetofon i interlejs za
Stampac, a ne moduli za igre i
drugi komplikovaniji dodaci, koji
se nadovezuju na novu masin-
sku opremu.

5. Moie.

6. Modem mozete da kupite u
svako] zapadnonemacko] radnji
za ra¢unare. Izbor je velik i mora-
¢ete da se saml odiutite.

Na kraju jos savet: VIC-20 | ZX-
81 nisu pogodni za ozbiljan rad,
na primer za sredivanje teksta.
Ako Zelite da nauéite osnove
programiranja, ZX-81 ¢e vam bo-
lje koristiti. Za igranje igara pre-
poruéujemo vam commodore 64,
spectrum 48 K, amstrad CPC 484
i atari 800 XL.

Otkako se srpskohrvalsko izda-
nje vaseg casopisa pojavilo na ki-
oscima, nisam propustio ni jedan
broj. Smatram da je casopis odli-
éan, pa sam zato odluéio da vam
se obratim za pomoc. Naime, odv
govori na sledeca pifanja su mi
veorna vazni jer éu tek onda modi
da se odluéim za nabavku Stam-
paca. Iskreno se nadam da cete
pomodci. vernom ¢éitaocu.

1. Kolika je cena Stampaca ep-
son JX 80 i gemini 10 X7

2 Da |i stampaé brother M-
1009 moZe da koristi pojedine i-
stove?

3. Pored ovih odgovora intere-
suju me karakteristike | cena
Stampaca epson RX 80 1 delta 10.

Svi élanci u vasem ¢asopisu su
odlicni, ali na neke bih imao za-
merku. Sad opisujete ili testirate
neki periferni uredaj, a ne spomi-
njete cenu u svim sluéajevima.
Sve ostalo je dobro | nadam se da
¢e tako i ostati, _

Aleksandar Dukié
Beograd

1. Epson JX 80 colour staje
oko 500, a star gemini 10 X oko
220 engleskih funti.

2. Da.

3. Epson RX 80 staje oko 230,
star delta 10 oko 370 funti. Za-
stupnik Epsona za Jugoslaviju je
Avtotehna, TOZD Zastopstva,
Celovéka 175, 61000 Ljubijana,
tel. (061) 552-341, teleks 31639,
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U majskom broju sam proditao
nesto o Fischerovim robotima.
Narocito se interesujem za kom-
plet Fischer Computing. Molim
vas da u jednom od slijededih
brojeva objavite nesto vise o tom
kompletu jer bi to interesovalo
mnoge citaoce.

1. Dali se dobija jos nesto osim
pomenutih dijelova u majskom iz-
danju?

2. Gdje bih mogao nabaviti in-
terfejs za spectrum 48 K (samou-
gradivanje interfejsa ne dolazi u
obzir).

Molim vas da se o tome nesto
vise napise jer necemo valjda zao-
stati s robotima kao i 5 kompjute-
rima za svjetskom scenom. Robo-
ti su stvarnost, a ne nauéna fanta-

stika,

Senad Dizdar
Zenica
Za detaljnije podatke o kom-
pletu Fischer Technik i interfejsu
za spectrum obratite se na adre-
se koje smo objavill uz élanke u

majskom broju.

Redovito éitam Moj mikro i ve-
oma mi se dopada. Samo nastavi-
te tako!

Zanima me kolika je cijena Oli-
vettijevog racunara M 10 u SR
Njemackoj | da Il on moZe da se
uveze? Nadalje me zanima kolika
Jje u SR Njemackoj cijena Sharpo-
veg PC 1500 ili PC 1500 A zajedno
sa printerom.

Darko Ljutak,
Zagreb

Molio bih vas da mi odgovorite
na tri pitanja.

Da Ii u Nfemackoj amstrad mo-
2e da se kupi bez monitora? Ako
moze, da li znate gde i kolika mu
Jje cena (zajedno sa modula-
torom)?

Koliko staje sharp PC 1500 A
bez printera u Svajcarskoj ili Ne-
mackoj?

I trece, koji interfejs preporodu-
jete za prikljucenje palice quicks-
hot Il na spectrum?

Dragoljub Vuéini¢
Bozidara Adzije 28 a
Nig

M 10 staje veé u osnovnoj ver-
ziji 1150 DM. Dakie, ne moZe se
uvoziti. PC 1500 A staje 400 a
Stampac za njega (model CE 150)
310 DM. Za prikijuéenje quicks-
hota Il pre ujemo interfejs
firmi Kempston ili Dk'tronics.

Paostigac sam nekoliko novih
rekorda u Decathlonu. To su:
trka na 100 m: 8,.52
trka na 1.500 m: 266,46
trka na 400 m: 28,70
skok u dalj: 10,41

Jos pitanje — da li se Flight Si-
mulation 2 moZe da priredi | za

spectrum.
Simon Frntié
Ljubljana

Ne moie.

Pisem vam jer sam zainteresi-
ran za kupovinu raéunara com-
modore PC 10. O njemu ste pisali
u martovskom broju, a u protekla
dva broja vise ni rijeéi o njemu.
Zasto? Da Ii zato Ste niko nije
imao prilike da s njim radi duZe
vramena, ili je u pitanju nesto dru-
go? Volio bih da objavite neki test
0 njemu jer vjerujem da nisam
jedini koji se interesira za njega.
Racéunar mi je potreban za preciz-
ne i brze matematicke proradune,
kao i za crianje slika, koje bih
kasnije prenio na stampacé. Nam-
jeravam uz njega kupili i Stampaé
803. Da li je to Stampac koji mozZe
zadovolfiti profesionalne potrebe
(mislim na brzinu pisanja, kvalite-
tu slike i jednostavnost ruko-
vanfa)?

Nadam se da od vas ne trazim
previse | da éete mi (zadi u susret
po mogucnosti ve¢ u junskom
broju.

Nebojsa Skrbina
Skonlia
Proéitajte rubriku Predstavl
mo vam. i

imam probleme sa svojim ZX
spectrumom | nadam se da cete
mi pomoci. Od nedavno ne mogu
da ga resetiram iskljuéivanjem iz
elekfricne mreie.

Pri iskljuéivanju se na enkranu
dobija kvadrat s kockicama, koje
trepere.

Molio bih vas da mi napidete
kakav je kvar po sredi | gdje ga
mogu popraviti u Zagrebu, ili gdje
imam njblii servis u Jugoslaviji.

Unaprifed sam vam zahvalan na
odgovoru. Ovaj put nemam nam-
Jeru da hvalim Moj mikro da ne bi
ispalo da se ulagujem zbog odeki-
vane pomoci, a necu ni da ga ku-
dim jer je u MM malo toga Sto mi
nije po volji. Ali o tome drugi put.
Sada sam odviSe prezauzet pro-
blemom kako da ponoveo osposo-
bim za rad svog ljubimea.

Miéo Luki¢

Zagreb

Adrese modete naci u rubrici
Servisi.

U majskom broju sam procitao
pismo druga Nenada TeZaka i mo-
ram reci da se s njim ne slazem.
Evo | zasto.

Prvo, smatram da rubriku Vas
mikro uopste ne treba ukidati jer
se u njoj nalaze mnoge korisne
informacije za ljubitelje kempju-
tera. Takode smatram da i rubriku
Ekskluzivno ne treba skracivall
jer je to jedno od retkih mesta na
kojima moZemo sazpali svetske
kompjuterske novosti. Predlazem
vam da eventualno na zadnjim ko-
ricama s jedne strane objavljujete
reklame, a na drugoj lepu sliku
nekog kompjutera (mac, IBM, PC,
amstrad, jackintosh) tako da se
jzrezivanjem tog lisia ne sivara
velika steta.

Jog nesto. Ako vec morate da
objavijujete reklame, neka bar bu-
du vezane za kompjuterski svet.
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Molio bih vas da vide pisele o am-
stradu i da objavljufete programe
Za njega.

Na kraju, molim vas da mi od-
govorite na ova pitanja:

Da li se u Engleskoj pri kupovini
amsirada dobija softverski pokion
od 100 funti (pomenuto u MM brojf
4)? Da i se en dobija | u SR Ne-
madckoj? Da i se u SAN moZe
kupiti amstrad i da li je tada uput-
stvo na engleskom jeziku?

Jos nesto vas molim, a to je da
mi malo bliZe objasnite ovu rede-
nicu. »Bejzik je izradilo poznato
preduzece Locomotive Software i
sameo nesto malo se razlikuje od
Microsoftovog u varijanti za am-
strad.= Citirano iz MM, br. 3). Da Ii
to znacdi da amstrad i schneider
nisu kompatibilni?

Branko Nikitovic

atak
Sve &itaoce koji su nam pisall u
vezi s amstrad/schneiderom mo-
limo da proéitaju prilog Tomaia
Koéara u ovom broju.

Molim vas da mi nesto razjasni-
te. U 5. broju Mog mikra nasac
sam rekiamu u kojoj plse da pre-
ko Konima mogu nabaviti vecinu
Commodorovih kompjutera, me-
du kojima i C-64. Nadalje, pise |
da kompjutera C-64 vise nema u
rezervi, Zato vas molim da mi na-
pisete koliko ¢u vremena da Ce-
kam od uplate na devizni radun
do primitka kompjutera. Drugo,
recite mi da Ii sa kompjuterom
dobivam | neophodan kazetofon,
transformator za siruju i uputsiva

Za upotrebu.
Kresimir Grgié
Vinkoveci
Kao $to vidim, niste dosta paiji-
vo proéitall cenlk. U njemu taéno
pise koliko sta staje. Vase pismo
poslali smo Konimu.
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SVE O KOMPIUTERIMA.
Autori: Mihajlo Damjak 1 Andrija
Kolund#ié. 150-crno-belih strana
opsta informacija o rafunarima i
ratunarstvu. [zdaje NIRO Ex-
portpress Beograd,

.

njige o ratunarstvu pocele
su polako da stizu na poli-
e knjizara $irom nade
zemlje. lzdavadi su osetili glad si-
romaénih ali nezasitnih potrosa-
&a. Njihova ponuda se — sem ret-
kih iznimaka — bar za sada ogra-
ni¢ila na opéte priruénike i knjige
o0 spectruvom bejsiku. Na podroé-
ju specijalistitke literature koja se
bavi specifitnostima radunara i
njihove programske opreme i da-
lje (moZda | na zalost) caruju slo-
bodni prevodioci | prodavei foto-
kopija.

Beogradski izdavaé Export-
press krenuo je da zaradi svoj ra-
cunarski dinar preko knjige popu-
tarnih becgradskih autora. U knji-
zi moZe da se natde mnogo zanim-
ljivosti, kao na primer odlomei go-
vora Klajva Sinkiera (Clive Sincla-
ir) pred ameritkim kongresom,
odlomeci tekstova Klarkove Odi-
seje 2001 u vasioni | odiomci iz
knjige Rante igre Dejvida BiSopa
(David Bishop). Doduse, na na-
slovnoj strani pise da je knjiga
povedena bejsiku za commodore
i spectrum, ali autoru ovog élanka
bili su upadijiviji nabrojani odlom-
¢i. Ovde éemo sada zanemariti
nautnu fantastiku i razmotriti ta
nam Mihajlo Dajmak i Andrija Ko-
lui¢ nude da procitamo i na-
uéimo.

Na samom podetku autori istra-
Zuju koliko ratunara ima u Jugo-
slaviji. S obzirom na ilegalu koja
jo$ viada na ovom podruéju, mo-
raju da se zadovolje brojkom koja
spada negde izmedu deset i sto
hillada. U produZetku ceprkaju
malo i po istoriji radunarstva i &kr-
tim reima ocrtavaju razvoj grane
koja se razvijala brzinama svetlo-

sti. Na putu u godinu X zaustave
se za trenutak i pri fenomenu Sti-
va Voznjeka (Steve Wozniak) i Sti-
va DZobsa (Steve Jobs). Setili su
se veoma ljubazno i ujka Klajva i
njegovih »hiljadu= uspona | pa-
dova.

Toliko u uvodnim poglavijima.
Bolje da se sada posvetimo ragu-
naru i njegovim, opet hiljadama,
Earima. Prvo treba upoznati neko-
liko éinjenica i tek onda dodu na
red cari. Poglavja koje slede pru-
Zaju ditaocu osnovne podatke o
mikroraéunarskom sistemu, raéu-
narovo] memoaoriji, visim program-
skim jezicima, kvalitetu slike i
zvuka, zatim o interfejsima | peri-
ternim uredajima sve od bizarne
mikrodrajv jedinice do modema.
|z suvoparnih ginjenica autori nas
vode u svet igre | rada s raduna-
rom. Citaocu ni2u moguénosti
upotrebe radunara od igre do vo-
denja industrijskih procesa, sa-
vremenih biblioteka i domova koji
se kontroliu raéunarski. Narogitu
paznju posvecuju fenomenu ra-
tunarske komunikacije koja na
Zapadu pokriva éak radio-amater-
sku agoniju.

Druga polovina knjige je ono
Sto smo procitali na naslovnoj
strani: bejsik za najpopularnije ra-
tunare kod nas. Secemo se od
tastature commodorea | spectru-
ma preko standardnih naberedbi
bejsika do specifiénosti koje pru-
Zaju obradeni ratunari. Veoma
ukratko upoznajemo se s najne-
ophodnijim ppadacima o oba ra-
¢unara | njihovim moguénostima
preko bejsika veoma razliditin
moguénosti. Na kraju je i nekoliko
reci posveceno bududénosti i raz-
voju ratunarsiva od Sarpovog bi-
Oﬁaéunara do vedtacke inteligen-
cije.

Prema fome, knjiga Sve o
kompjuterima korisno je stivo za
one koji jos nisu bili do3li u dodir
s racéunarstvom ili koje zanima za-
Sto njihova deca po cele dane bu-
lje u televizijski ekran umesto da
se pona3aju nestasno kao 5to su
se deca ponasSala pre koju deceni-
jo. Zanimljiva je samo kao prva
informacija o novoj tehnologiji (u
prvom delu knjige) | vodiCs za
izbor prilikom radunara kupovine
C-64 | spectrum (u drugom delu).
Mozda su racunari predstavijeni
priliéno izjednateno, iako autor
ovog zapisa misli da je posle vir-
tuainog kvaliteta commoadore-
ovog bejsika spectrum izgubio
celu gomilu inace dobrih | koris-
nih svojstava. Slovenaéki ¢itaoci
¢e najverovatnije informacije koje
pruza ova knjiga potraZiti u nekoj
drugoj knjizi koju smo u ovoj ru-
brici ve¢ predstavili. Drugima, koji
ne &itaju na slovenaékom jeziku,
najverovatnije neée preostati ni-
sta drugo nego da pozajme knjigu
u biblioteci ili da odbroje 950 di-
nara.

OSVAJANIE PLANETA,
ZASTITA OD POZARA 1 §TO
MOZE TVOJE RACUNALO.
Autori sinopsisa: Boris Mlinar,
Branka Zezlina i Grgur Gudelj.
Autori programa: Gordan Barto-
li¢, Nenad Zezlina i Tomislav Pe-
trovic. Rafunarska kaseta za
spectrum 48 K sa tri programa.
Izdava¢ Filmoteka 16.

ored vec tradicionalne po-
Pnuﬁe Saveza organizacija

za tehni¢ku kulturu Slove-
nije, u knjizari Mladinske knjige u
Ljubljani u Titovoj ulici pojavila se
| kaseta sa tri programa za spec-
trum 48 K, koju je potpisala Filmo-
teka 16 iz Zagreba. Na kaseti su se
obrela tri priliéno razli¢ita progra-
ma, srodna po obrazovnoj orijen-
taciji | kvalitetu,

Pregled sadriaja poginjemo od
poslednjeg programa. To je ne-
kakva demonstracija moguénosti
kuénog ratunara. Kad vidi prve
ekrane, Coveku se nametne Eud-
no pitanje. Sta uopéte hoce ili &ta
uopéte nudi program? U uputstvi-
ma moZe se procitati da je pro-
gram izveden kao standardni line-
arni program popularno-informa-

ZX Spectrum 48 K
s E CSVAIANIE PLANETA
ZALTITA OB POZANA
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(AFLMOTERA 16 ST MORE TVOIE

TAGREEMADE IM RASUNALD
TUGEISLAVIA

tivnog karaktera. lzvinite, ali &ita-
nje teksta koji mogu da proéitam
u svakom dnevniku nije- nimalo
zanimljivije na televizijskom ekra-
nu. Slazem se s tim da ima mnogo
onih koji ne znaju $ta da rade sa
svojim radunarom, ali mislim da
¢e takvi kad pregledaju program.
Sto moZe tvoje ratunalo odmah
oti¢i da ga prodaju. Program ¢e
na ekran popularno-lezerno nani-
zati popularno-obrazovne infor-
macije o tome 3ta da se radl. s
ra¢unarom. Ali malo manje »po-
pularne« su demonstracije grafi-
ke, animacije | zvuka.

Drugi program — bilo s koje
strane posmatrano — nosi nasiov
Zastita od pozara. Takvi programi
testo se nalaZe na stranama za
programe u raéunarskim &asopi-
sima koji objavljuju | arkadne igre
u bejsiku. Zadatak igrata je da
pomaZe vatrogascu Florijanu pri-
likom namestanja odgovarajuéih
vatrogasnih aparata i kasnije pri
gasenju poZara u stambenoj zgra-
di. Obrazovna nota je u prepozna-
vanju i poznavanju aparata za
specifitna gadenja pofara | poz-
navanju telefonskog broja vatro-
gasca. Kad se program uéita u
memoriju, treba prvo otkucati te-
lefonsku brojku vatrogasaca (93),
prepoznati za 3to je koji od tri
aparata za gaSenje, a zatim ih s
Flerijanom pravilno razmestiti po
kuéi i gasiti poZare. Vatrogasac
Florijan ¢ak plese brejkdens dok
obavlja svoj veoma vaZan zada-
tak. To verovatno nije namerno
tako uredeno, nego je samo po-
sledica izbora naéina animacije
(titaj programskog jezika).

Prvi program na kaseti je Osva-
janje planeta. U uputstvima pige
da je to obrazovna igra lzvedena u
obliku orbitalnog leta. Program
pruZa sledeta znanja: broj, imena
i astronomske simbole planeta;
udaljenost planeta jednih od dru-
gih i njihovu udaljenost od Sun-
ca, nacin | brzinu kretanja planeta
oko Sunca; astronomske i fizikal-
ne karakteristike planeta; osnove
asronauitike | meduplanetarnog
leta; nadin leta vasionskog broda
u polju gravitacije (Keplerovi za-
koni). Uputstva za upotrebu pro-
grama obuhvataju 3Sest sitno
Stampanih strana formata kasete.
Autor ovog ¢&lanka pailjivo ih je
protitao, ali je posle deset minuta
svakojakih vasionskih egzibija na-
gazio tastaer reset svoga — pa
svako zlo naviklog — radunara.
Ideja igre je zanimijiva, ali izvedba
tako zaostala da bi program za-
sluzivao nagradu za najneljubaz-
nije izdati program.

Filmoteka 16 je najverovatnije
htela svojom kasetom da prikaZe
rad svojih ¢lanova. Kako je znala i
umeia probala je da pomogne po-
pularisanju | razvoju raéunarstva.
Nadamo se samo da to nije profe-
sionalna radna organizacija, jer
joj samo u tom sluéaju mozemo
da pozelime mnogo uspeha |
smelosti u daljnjim projektima. A
u drugom sluéaju posvetujemo joj
malo viSe ozbiljnosti i postovanja
jugoslovenskih potrosaca.
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MALI OGLASI

MALI OGLASI — MALI OGLASI

M
FABRICKI NOV ratunar QL prod:jnm
Tal. (081) 575-377.

MASTER-SOFT | za vreme lstnjih p&'ﬂn#o
ka upanju]a !g qlnmnfn:nlm nia-
stavcima: Daley Th Super Test
— Dcean, Herbert Dummy Aun pyja-
marama 3 — Micro Gen, Frankie Goes
1o Hullywuod Ocean, 911 T.'8. -
Elite, naj airnulaci!n voinje auto-
mnhill. Grand National — Elite, konj-
ske trke, Strit Haug — Ocean, simula-
cije voEnje motora, American Football
= A. P. Software, naslav sve govori.
To | jo& mnogo Mastar programa mo-
2ete naci kod nas. Nasa trenutno pro-
menjena adresa glasi: Vidas Rikard 8
Hrvioje, X1l diﬁzuo 156, 51521 Punat.

TM-448

SPACE SOFT ima jzuzetno veliki izbor
programa: Dragon Tore, Shadow Fire,
Grand National, Zaxxon, Wizard's La-
fr, lcicle Work, Eric Bristows, Pro
Darts | vida od 1000 najnovilih progra-
ma po veoma niskim cenama. 8-
tan katalog. Aok Intihar, Beréiteva 8 B
51260 Ljubljana Polje, tel. |‘,061:| -‘laﬁ-

nmn BASIC prevod uputstva [32 e1m~
na), cana 500 din, Tal. {011}473-1_‘4;‘02

ANDROID CLUB nudi vam prevod
uputsiva za mega bejsik za 550 din.
programom, 450 din. {ulvad

7300 Gk Saka
tht % Beograd, tumq'laijnﬁiﬂl

OLIVETTI M 10, portabl radunar,
prodajem. Tehniéki podaci: 30 =
22 x 6.cm, 1,7 kg, ekran 195 mm
56 m, LCD 8 redova x 40 znakova,
RAM B K {moie se progiriti na 32 K),
ton 5 oktava, interfejsi RS 232C,
paraleinl (Centronics), za kaseto-
fon. Ratunar |e bez navedens do-
datne opreme. Tel. (053) 36-612
{uveda). TM-453

MODERN SOFTWARE nud| vam naj-
bolje: Zaxxon, Fantastic Voyage, Bre-
akdance. Besplatan katalog, vrhunski
kvalitet! Adresa: Modem Software,
Maistrova 12, BB0D0 Novo mm tel.
(068) 22-780. TM-446

¥S MEGA BASIC 53 nove naredbe, 15
novih adit naredbl, mulll lasking. rad §
prozorima plus spmil dizajner plus

prevod .na srpskohrvatski jezik {1500
din), Goran, tel, (031) 22-429. TM-368

SINCLAIR QL, nov, zapakovan, deklari-
san, s dodatnom mﬂdﬂo opre-
mom, pevolino pr Ponutbe:
pod «IBM, p. 0. 11, Nova Goricas.

TM-373

MONSTER COPY 2, program kopira
98% svih programa. Vrio jednostavna
upolreba, Sa kasetom | uputstvima
800 din. Super copy program kopira
100% svih programa, all j@ upotreba
nesta  komplikovanija. Sa detaljnim
uputstvom | kasatom 700 din. Popust:
oba programa za 1000 din. Nebojsa
Jeramié, Risanska 10, 11noosndg.md
ted. (011) 643-081.

MAXI SOFTWARE vam nudi izbor naﬁbﬂ-
liih programa. Prednastl: Isporuka br-

56 Moj mikro

SPECTRUM M

za | tatna — verifikacija programa -
spisak s man|im objasnjenjima bespla-
tan, popusti, knjige. Marko Stojanavié,
Svetozara Markovita 85 11000 Beo-

grad, tel. (011) 681-431. TM-276
STAR-SOFT nudi vam 500 progrema za
spektrum! Medu njima | najnovije hi-

love po najnizim canama I
pleti su jos jevtiniji (26 programa

1.000 din)! Katalog , razume
sel Tivadar Zilbert, Heroja Mohorja 8,
69220 Lendava (089) 75-283. TM-478

ZX SPECTRUM: profesionaini prevodi —

Basic programiranje | prirunik
(980,00), Spectrumov disasemblirani
ﬁOM 1.180,00), Sepcirumov masinac
tnike (320,00), Napredni masi-

¢ {1.680,00), Zajedno - 3.990,00.
-BPEGTHLIM FUTURE«, Bate Janko-
viéa 79. 32000 Cadak, TM-477

B-SOFT nudi vam vise od 450 najbaljih

pr%nmn za spectrum. Darko Belaj,
Zagreb, Gunduliceva 22, 1el.
(041) 420-742. TM-4T6

EGABASIC, najnoviji
gram iz Engleske, Vai ln’i'"l‘
magabasic = profesionalna 1astatura

D81 studio. Svi vlasnicl ZX-81, koji
zbog poplave
ne m
28 5VO

u do pravih pr
radunar, naka sa obrate

Software studiju. Najskupiji program

60 dinara. TraZite besplatan katalog.

ZX Software studio, R. an]-lmc 68,
TM-429

78000 Banja Luka.

OZBILJAN RAD sa spestrumom! Poslov-
na grafika, planovi amortizacije, taku-
& radun, kopl rutina za RS 232 | drugi
odli¢ni programi stoje na raspolaga-
nju, na siovenatkom jeziku,
stvima. Tel. (061) 40-483.

FUTURE ORION for spectrum fans: vell-
ki broj noviteta, jer ste Vi to trakill
Grand Natlonal (Elite), Shadow Fire
LM ocene U =Sinclair Usars-u),

'otty Pigeon (Gremlin Graphics), Stre-
et Hawk (Ocean), Ms Pacman (origi-
nalnl Atarfjey program), Piromania
novi hit Automata), Project Future
najveta ocena u =Crash«-u), Zaxxon
(U. S. Gold), Wild Bunch {jo& jedno
ublstvo na Divljem Zapadu)... Povoll
ne cene pri kupovinl kompleta progra-
ma. Trakita besplalan katalog na tel
(041) 417-052 ili na a.drcal.: Rubetite-
va 7, 41000 Zagrab TM-431

Male oglase objavijujemo u oba izdanja revije Moj mikro —
na srpskohrvatskom i slovena&kom.

Revija Mo] mikro,

Titova 35, 61001 Ljubljana

sa oznakom: Mali oglasi

Tekst za poruéene male oglase moZete predati i telefonom

na broj: (061) 223-311.

Cena malih oglasa:
— do 10 re&i: 400 din

— svaka sledeéa reé staje: 30 din.

— cena za male oglase istaknutog oblika (u okviru, sa
slikom | sl.) iznosi 800 dinara za jedan santimetar visine
u $irini jednog supca ali maksimalno do visine 5 cm. Za
oglase iznad te visine vaZe iste cene kao | za komerci-
jaine oglase (traiite informacije kod redakcije ili kod
oglasnog marketinga, tel. brojevi na str. 3).

Naruéioci malih oglasa plaéaju za dvostruku objavijivanje
(na srpskohrvatskom i slovena¢kom izdanju) samo jedno-

kratnu cenul

aljite ih na adresu:

rum | commodora
rama

8 uput-
TM-430

SPENTRUMOVCI 48 K! Programi.
Besplatan Katalog. Informacije. Ba-
jié Goran, Stevana Filipovica 29/85,
11040 Beograd, tel. (011) 653-285
TM-418

CHILDMAKERS'SOFT -

glngla letter, sistemski resal, escape,
nkcijskl Iﬂluﬂﬂlj + QL ekran (deset
prozara, iri abllka | ¢atirl velitine slo-

. va, sprajtovi, front panel) + megazvuk

(play, Interrupt sound generator) +
strukturno programiranje +... Mega-
basic daje vam snagu masinca | kon-
for basica. Kasetla, demo program,
ugu'lttw DD Studio, Vinjatka Banja,

apnh 5, tel. 1uaaj 164-819, posla

Pll:l‘llllﬂ suparhitovi, kvalitetno, br-
z0, |uvllno. tratite besplatan kalalog.
;‘;agﬂ Bjelogrli¢, Toma Mede 23,

~ Sarajevo.
COMMODORE 84 — najbolji programi za

kazete: Summer Games, Impossibile
M. Jet Sat Willy, Havoc | ostali; na
tiskeli: Barbie, Brota Street, Pyjama-
rama |l | ostali, Besplatan spisak. Te-
leton (041) , Deni Ozren-Dju-
ki¢, 41020 Zagreb, Inguvbﬁﬂaﬁ

TM-470
najnovijl
programi, niska cena, besplatan kata-
lag, mogueéa razmena. |, Horvath, Bar-
tok Bela 6. 24413 Palic. TM-486

PRODAJEM svetl
# regulacijom pojagania (:

osno pero za spectrum
i mno-
go najboljih programa s vrha lestvica,
veoma paveljnim cenama. Remec
Enarh M. Doljaka 3, 65000 Nova Gorl-
TM-458

BPEKTMWG | spektrumovke! Tash-
man Club naj | Komplet
13, Basaball, Brian Jack's Superstar,
Challsnge 1.2, Finder , Addie
Kid, Jump Challange, Dukes of Haz-
zard, Grand Prix Manager, Maze Cha-
58, Ski Star 2000, Robot Ron Chess
5000, Witch's Cauldron, Breakdance,
Nicotine Nightmare, s originalnin ka-
sala snimam Dragon Torc, Eric Bri-
stows, Pro Darts, Wizard's Lair, Grand
Mational, Icicle Works, Shadow Fire |
ostalih 12 najnovijih | 10 starih kom-
pleta s najboljim igrama. Branko Uze-
lac, Pare Todoroviéa 10/49, 11030 Be-
ograd, tel. (011) 5561-052. TM-474

NAJNOVWE | druge najbolis programe

za spectrum, pojedinatne ili U kom-
pletima (upola jevtinije}, prodajem.
Katalog bespiatan. Brza isporuka

MASTER

Sonnenschein David, Miinska pot 17,
61231 Cmm tel, (061) 371-827. 35
SOFT, specijalizovani progra-
mi za spoctrum, lznenaduje svojim
kvalitetnim softverom. Uverita se u to!
Pud Pud (Ocesn), Gremlins (Adventu-
re Int.}, Stage Coach (Crestive Spark),
Spy Hunter {U. §. Gold), Fantastic Vo-
yage (Quicksilver) | mnogi drugi (Air-
wlll, nn Crasta, Ski 2000, hillor.
Tapper...). Nainoviji programi direkt-
no iz legke, PiSite ra spisak, & za
opkiran og sa opisom svih pro-
grama poslati 150 dinara. Vidas Ri-
kard & Hrvole, Zagrababka 21, 51000
Rijoka, tel. (051) 37-545. T™-30

ZA SPECTRUM: programe molsts da

narudite pojedinaéno ili u Kompletu.
Cena kompleta do 20 programa, 5 Ka-
satom | poStarinom sama 1,700 (1) di-
nnrs wils Jonah Barringlon's

w Ganeration). Tel mﬁn

453-

EGA mlc — specrum sa 50 nmrlh
naredbi. Kasate s programom £00 di-
nara. Prevadent uputstvo (32 strane).
Cena 500 dinara. Zajedno samo 800
dinara. Rade Rakié, Jovana Bijelica
23, 11000 Beograd. tel. (017) 4?1%”%

ANDROID CLUB - izbor 700 progra-

ma za spectrum. Cena 50 dinara. Spi-
sak bespiatan, Zoran Pavic, Crnotrav:
ska 1/a, 11000 Beograd, tel. (011} 664-

TM-484

108.
NAJNOVWI programi za spectrum, veliki

lzbor, besplalan katalog. Tel. (061)
453-952 ili 573-226, subotom | nede-
I T™ 468

SPECTRUM, pri iziasku ravije job

nepoz-
nati programi, cene najniZe | po dogo-
voru. Bojan Ker§it, Pol na Brod 8 &,
Radeée, Tel. (061) 818-807. T™-381

SPEKTRUMOYCI] Vrhunski tim nudi

vam besplatan katalog | programe za
40 dinara. Zeljko Prutkl, Bosanksa 2,
54000 Osijek.

PRODAJEM spactrum 48 plus 100 pro-

grama (55.000), kesstofon philips data
recorder (15.000). dve knjige. Tel
{051) 771-059, Dedi¢, TM-380

PROFESIONALNU DK'TRONICS tasta-

tury za

ooy B0 T

TM-369

HIPERI LOTO i SP za spectrum. Skratita

sistam sa 36 brojeva (min/maks. usio-
vi, vercvatnota) Ekspres isporuka.
Programi + Kaseta + upuisiva =
2.000. Zoran Ninkovié, Javorska 10,
24413 Pallc. 375

SPECTRUM — Najnoviji programi sa be-

SPECTRUMOVCI! Najnoviji

smrnodtu, Tradite besplatan katalog.

Isporuka odmah. Darko Andri€. Miri-
i bulevar 30 a, 11060 B-aoqnﬂ

tel. (011) 772-584,

promm'

Nudimo vam najnovije programe na

vagim i nasim kasetama. Trafite kata-

“log (100 din). za koji dobijate 4 ms-

platna programa: S punim

obratite 8 na adresu; sln!u E-ruhln
ulekova 27, 41000 Zagreb, ili Damir.
tuhec, Km!ldwn 5a, émv:rawin

1el. (042) 28+

IN B1-16 K =5 ug!adenlm wmmannm

| pripojenom tastaturom =Buje= | pro-
gramima, hardver | softver literaturom,
prodajem, {3 M), R Liuhlé 41000 Za-
greb, Rutmarinska 1. TM-388
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NAJJEVTINWI spectrum

SPECTRUM 48 K | 16 K, najnovijl progra-

mi. inostrane kasete, snimanja iz raéu-
nara direkino na kompjuterski kasato-
fon. Svaki kupac dobija katalog sa
opisom svih programa. Garantovan
kvalitet. Nebojda Jeremié, Risanska
10, Beograd, tel. (011) 643-061. TM-361

NAJNOVIIE, najjeviinije, najvite, najbo-

lie i najbrie. Sve 1o samo kot
=Strumpfsoftwiara«. vise od 100 pro-
grama za ZX spectrum. TraZite baspla-
lan katalog telefonom (061) 348-264 |i|
(061) 18. Stefan Kozie, Trebinj-
ska 12, 61000 Ljubljana | D Kon-
slantin, Zalogka 178, 61260 Ljubljana-
Palje. TM- 377
rami, 30
din. Kempleti od 100 odliénih progra-
ma 1.500 dinara. lzuzetan izbor novih |
najnovijin programa. Saga Savinovaki,
Qajoy 4, 43400 Virovitica. TM-307

NAJNOVIE za ZX spectrum: Atic Attack

2, Gyron, Starlon i jod mnogl drugi.
Besplatan kalalog, brza usluga, Rudi
Puhar, Vevés, Papimiski trg 17, 61260
Ljubljana-Polje, tal, (061) 482-285.

TM-395
TOMYSOFT vam nudi najjeltinije pro-

grame za va8 ZX apecirum, Cena pro-
grama 50 dinara. Komplet od 14 pro-
rama 500 din. Najnoviji programi:
gmball. Gremiins, Witch's Cauldron.
Tomislay Pesié, Prote Burida 24,
11000 Novi Beograd, tal. (011) 429-
943 TM-386

SPIDERSOFT, namojte propustitl owu

priliku. Spidarsoft vam nudi nainovije
programe za specirum (Asturn od Je-
dy, Ms Pacman, Breakdance...). Ne-

verovatng niske cene, fantastiéne
odnostl, Katsiog jo besplatan. Dam
, Poljska 13, Bakovel, 69000

Murska Sobote, tal. (069) 76-035.

TM-374

SPECTRUM 48 KB +, ZX B116 KB,

prevod uputstva, najnoviji programi,
katalog] Tel. (061) 447-156, 32

TS

Fal B E
&, 4 &

Wy o™
Iskljutlvo programl s etiketom
1985. Spy Hunter (volite ii Diemss
Bondn?), Stsge Coach {vesisrn)
marama 3, Supertast
(olimpllada) 911 TS (auto-reli),
Dragon Torg (nastavak Avalona
8a 250 prekrasnih lokacija), Infor-
macije | katalog na adresu: Rube-
ticeva 7, 41000 Zagreb, tel. (041)
417-052, TM-405

NAJNOVLI p

KVALITETNI | javtini spectrum progra:
mi. 350 najbaljih programa za 3.000
dinara. Libor Burian, S. Kolara 58/3,
41410 Vellka Gorica, tel tﬂlﬂ! 713-

B43.
SPECTRUM kompletl sa 14 do 48 pro-

grami po jedinstvenoc] cenl od 500 di-
nara. Libor Burian, 5. Kolara 58/3,
41410 Vellka Gorica, tel. (041) 713-

TM-403

843.
SPECTRUM - velikl izbor programa, po-

jedinaéno | u Kompletima, literatura,
uputstvo 2a svaki program, besplatan
kalmlog. Krstic Nikofa, S. J. Vukotiéa

gzﬂa. 11080 Beograd, tel. (011 ﬁ
ik

mi za ZX spectrum po
povoljnim cenama: Alien 8, Raid over
Moscow, Bruce Lea, Technician Ted,
‘School Daze. Ghostbusters, Decat-
hlon. Besplatan katalog. Jarm Martin,
Sentlovrenc 20, 68212 Velika Loka.

TM-407
SPECTRAUM 48 K s programima | lite-

raturom, prodajem. Mitja Zslingtek,
Plave, Gradnikova 13, 85210 Anhovo,
tal. (065) 51-030, Int. 618, v

SPECTRUM — najvedi

SPECTRUM -

PRODAJEM: komplet IC-a za prodiranje

mamorije spectruma sa 18 na 48 K
(14000 din.), Interfejs za 2 palice za
lgranh (10.000 din:), palice za igranje
(5.000 din, komad), nrl?lnalnu sarvis-
nu semu za C-64 (400 din). Saljem po-
uzecem. Ignjatovié Branislav, Lole Ri-
bara 1/17, 1800 Ni§. TM-408

lzbor najnovijin |

najievtinijin programa. Tratile bespla-
tan kataslog. Rankovié Miran, Brade
Mihajlovica 46, 11273 Beagrad.

T™-410
SPECTRUM - najnioviji programi iz

Londona, pojedinaéno | u kompleti-
ma, o povolinoj cenl. TraZite bespla-
tan katalog, Trtica Goran, Stevana Lu-
koviéa 9, 11090 Beograd, tel. (011)
563-348 TM-411
profeslonaini  prevodi,
Napredni maginski jezik, 1.500 din.
Knjiga objadnjava; visoku rezoluciju
boja, kreiranje objekia preko celog
akrana, zakljuno sa svim regionima
bordera, naredbe koje ne pozivaju ru-
tine iz roma, 4to dovodi do izuzetne
brzine fada. 50 tajnl spectrumovog
bejsik programiranja, 800 din., Spec-
trum Rom Disassambly, 1.500 din, Ma-
Sinski jezik za apsolutne podeinike
1.300 din., Befsik programiranje | bro-
Sura, uved (priruénik koji ste dobill uz
spectrum) 800 din., Devpack 3.600
din., Devpac 3 {verifikovan | snimlijen 3
puta) 500 din., Beta Basic 1.8 na an-

‘gleskom 600 dinara. Beta Basic 1.8

(verifikovan | snimljen 3 puta) 500 din.
Isporuku vrima odmah. Triica Goran,
Stevana Lukovita 9, 11090 Beograd,
tal, (011) 563-348. TM-413

ZBS SOFTWARE! Najbolli programi za

spactrum. Najnile cena — besplatan

katalog; Sorak Boris, Kikiteva &/,

41000 Zagreb, tel. (041) 568-324,
TM-414

NAJNOVII programi za ZX spectrum,

20 din. No 1, GU; Technician Ted...
Tratite besplatan katalog, Vasié De-
n, Janka Vesslinovica ¥3/7, 15000

, tel, (015) 24-188. TM-415

SPECTRUM saund-boks (pojaéaio sa

zvutnikom), 3.500 din,, | Kempston in-
tertajs; 5.000 din., novo, prodajem. In-

lormacije na tel. (066) 23-355. TM-416
SPECTRU

M — COPY programi, 32 pro-
grama I3 kopiranje, zajedno s kase-
tom 1.000 din. Multicopy 3:2, Copy V-
B, S-copy, LSDX, Monstar Gopy, Gopy-
cat 2 | drugl. 12 programa za lako |

brzo uéenje engleskog jezika, zajedno:

s kasetom 1.000 dinara. Trtica .
Stevana Lukoviéa 9, 11090 rad,
tel, (011) 563-348 417

ANDROID CLUB nudi vam za spectrum

700 fabrigkih programa. Cene: noviteti
100 din., ostali 50 din. Brza isporika.
Splsak besplatan, Katalog s apisom |
narsdbama s kasetom 500 dinara.
Adresa; Safa B 2c, Borska 18,
11000 Beograd, tel. (011) 582-181.

TM-420
ANDROID CLUB nudi vam 55 fabrié-

10,000
TM-421

kih igara za spectrum za
dinara. Tel. (011) 582-161.

MC SOFT, Spektrumoveil Kvalitetno +

brzo + Jevtino, To |e najbolja | najpri-
viaénija ponuda na YU soft trjstu; Co-
na kompleta (14 do 15 programa) je
samo 700 dinara Komplet 12: Air
Wolf, Zaxxon (U. 5. Gold), Yach! Ra-
cem Brian Blood Axe... Komplet 13:
Baseball, Robot Ron, Brian Jacks,
Grand Prix... Najnovije: Grand Nati-
onal, Shadow Fire, Dragon Tore, Eric
Briston, lcicle Works, Wizard's Lair,
Chuckle Egg 2, Frankie Goes 1o Holly-
wood, Gyron... | sve ostalo, prvo Kod
Mc Softa. Rok isporuke 1 dan. Bespla-
tan katalog. MiloSevi¢ Zoran, Para To-
doraviéa 10/38, 11030 Beograd, tel.
(011) 552-885, TM-422

PIA za 7 — B0 s plogicom i konektrom za

ZX-B1 prodajem. Tel, (061) “?-011_31.

024
TM-408  SPECTRUM 48 K prodajem, skoro

MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI

1 NEPOBEDIVI

Prvi jugoslovenski §ah za spectrum 48 KB.
Tri nivoa igre, izbor figura, analiza partije,
uéenje... Cena sa kasetom i PTT = 760
dinara. Jeremi¢ MNeboj$a, Risanska 10,
11000 Beograd, tel. (041) 643-861.

TM-404

nov, varzija lssue 3 B, ima ugradenu
rasel dirku | stabilizovan usmarnik,
Sedam originalnih programskih kase-
tarlue oko 30 odliénih programa plus
knjiga

spectrum priruénik. Pudsika
Viadimir, |. G. Kova&i¢a 113, 56236
ok TM-423

PRODAJEM - ZX spectrum 48 K + in-
terfajst + palicu za igranje + progra-
me (81,000, tel. (042) 813-441. TM-424

ZX 81 + 20 pr.; 0,8 M, spectrum + 330
pr.; 4,5 M prodajem. Rengeo, Salovel
3, 69204 Salovei. TM-425

ZC SPECTRUM: veliki izbor najboljih
programa! Niske cenal TraZite kata-
log, Tel. (041) 221-494. TM-426

MONSTER SOFTWARE CLUB. Spekiru-
maveil Najjevtinije + najkvalitetnije +
najnovije programe. Sva &eta to nadl u
nasam Inom super katalogu
(700 programa). Monster Sofl, Slava
Dinkova 12/B, 81050 Skopje, tel. (091)
582-381 (posle 21 tasa. T™M-427

COMMODORE

e e T e
ZA CBM 8B4 prodajem najjavtinije pro-
grame. Tel, (061) 316-252. TM-37|
COMMODORE B4, programe igara | si-
stema, prodajem po 50 dinara, & i raz-
menjujem, Na trideset poruganih pro-
grama besplatna kaseta. Savetl za po-
celnike | druge pogodnosti. Traite
besplatan ketalog. Prodajem reset-dir-
ke po 500 dinara. Dobrododli u veliku
porodicu commodore 64, Niksa Si-
mac, Sperun 5, 58000 Split, tel. (058)
5808-812. TM-275
COMMODORE C 84-C 18 multiplan, SM-
adresar, SM-tekst, supergrafika, Flight

COMMODORE

nutno vam nudimo:
- obraéun liénih dohodaka,

- linansijsko knjigovodstvo,

- dorada programa po narudzbini

p. 8, 65231 Sempeter pri N. Goricl

ZA COMMODORE 84 vide od 1200 pro-

POSLOVNI PROGRAMI ZA

Vlasnici commodora 64, PC-10 i serije 8000! Poslovne programe za
preduzeca | uslanove (do 500 zaposlenih) nudimo po povoljnim
cenama. Rukovanje je jednostavno | svakom pristupaéno. Tre-

amortizacijarrevalorizacija osnovnih sredstava,

program za vodenja knjiga za zanatlije,

informacije: telefon (065) 22-354 (svaki radni “;ﬂg,
dan od 16 do 19 h) pismeno: SERVIS AOP, p. }}r\ j
b\

™ 218

Simulator, Golf, Grand Master | 500
drugih programa razmenjujem Il pro-
dajem. Miljus Milutin, Tuk 2, 43212
Rovigée.

TM-376

ZA COMMODORE 64 jevtino prodajem |

razmenjujem programe. Bespiatan ka-
talog, strana literatura, soft club. Marj-
& Hvaliteve 38, 81117 Ljubljana, tel,
(081} 576-364. TM-1015

COMMODORE 84, veliki izbor raznovrs-

nih programa. specijaine pogodnosti i

popusti, niske cene, najbolje usiuge.

Katalog besplatan. Borko Sani, Antu-

rdlauﬂﬁnturunicl 22, 51250 Novi Vino-
olakl.

) TM-372
GRABEVINARII Vrhunski originaini pro-,

grami: redetke, okvirt, rodtilji, dimenzi-
oniranje, grede na elastiénoj podlozi,
rstenaste vodovodne mrede i drugo.
C-64 sa | bez printeral Svaki 7.000,
samo uputstva 10%. Isporuka pouze-

cam, katalog n. lvica KozZar,
Omladingka 5 A, 51000 Rijeka, tel.
(051) 515-243. T™-378

COMMODORE &4: profesionaini prevod

priruénika. prevod masinskog jezika,
prevod Simon's Basica. Svaka knjiZica
1200 din. Veliki izbor programa, Ne-
nad Jeremié, Risanska 10, 11000 Beo-
grad, tel. (011) 643-061. TM-362.

grama, niske cene. Na kassti impossi-
ble Mission, Raid over Moscow. Po-
#elina razmena, pravod | literatura.
Dugko Toskovié, Jovana Rajita 4/1,
11000 Baograd, tel, {011) 428-207.

TM-394
SNJESKO SOFTWARE & Co. vam

predsiavija vige od 500 programa |
skaro 200 nasiova knjiga, uputstva |
prevoda 2a commodare B4. Nudimo
besplatne informacije o hardveru |

R e e e e e =T
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MALI OGLASI — MALI OGLASI

MALI OGLASI

COMMODORE BOR

grad, tel. (011) 533:611. TM-400
PRODAJEM reset modul za C-64, koji se
po potrebi umetne u =expansion-
port=. Turbo ostaje | posle resetiranja
vecine programa, Cana 900,00 din.
Adresa: Simunié Zdenko, Kolareva 58,

ko da postanete viasnik vife od 70D
programe z& svog ljubimca. Specijaini
popusti, nagrade do 30 programa, ni-
ske cene, brza [sporuka, kvalitet! Pigi-
te! Pozovitel Uverite se! Horvatek Raj-
ko, Njegoseva 13, 42000 Varakdin, tel.

Profesionaini struéni prevodi (srpskohrvatski, latinica) koji ¢ée Vam

omoguditi da lakse | br2e ovladate svojim ragunarom! ;;;10 Velika Gorica, tel. (041) 3;3 (042) 41-847 TM-435
Knjige: din.  RASPRODAJA programa (800 pgm) za  CP/M za C-841 Moduli, programi (Word-
Reference Guide, s 0 CB4 ., .. ....vvrrmmerrrnnnnnrnennrns 1400 C-64; pozovite na telefon (0B1) 446- star, Cobol, Fortran-80...), literatura
Priruénik, dobljenaz G844 . .00 o0 L T s e A L LT 876 ili pigite na adresu: M. Dominko, 2000 standardnih programal!! Bespla-
MaBinskljezik zaC B8 .. . i v il e ai'e 600 Trg oktobrske revolucije 21, 61000 tan katalog. Boroviak Tihomir, Nase-
Simon's Baslcrsupar A T Y ALY, EO i T O 1300 Ljubljana. TM-434 Ije Borovéaki B, 41210 Zabok, tEI 101-9:
e T e of - S et R - e L 1000 COMMODORE! Commodore! Commo- 22-998.

Disk jedinica 1541 b P s : : . S A 03 dore! Painjal Ne propustitel Tradite  pRODAJEM: commodore 64, kasatofon,

AR RN S BB L s o S B 800 besplatan katalog, da biste saznali ka- printer MPS-803, Simon's Basic mo-
orimo iy e g SN P 1000 dul, GPIM modu, palice za igrani.
Anatomija C 64 (del. INern 64) ~...........cco.oraenesoneiinn. 800 hegisnci b yiote kA gt
E!ek;. i ]r'?i_aln_.rl?e di :t%!etkg‘.(é ................................. 1;33 Lole Ribara 1/17, 18000 Nis.  TM-437
BSIiNsKi jeZiK za pocatni !
e T o T N e R e e 1000 A" { “rf:‘ﬁgvmm: = OGO
Skripta (s) | prev. P"ﬂ "9"'“‘“' . E dance, Strumfovi, Beach Head, Sum-
S IMON S BRI [B) . . o v cvumeomias s reiasneemnre e s eine . .500 mer Games, ‘Ghostbusters... | job
e T R e e e R e e R P e e 400 e ] mnogo drugih po ceni od 40 do 60
Help 64 Plus(u). ....... e RN e A R ey R dinara. Ukoliko narudite odliéno
o : e 0 R B ST LT e - PSP U R ST 400 opramljen katalog (100 din), prilikom
GraphB4(u) .... 0040 AT AN eSS SRR Tl 400 . naru&nn}a Imate pravo da odaberels
: peat platnih programa. Mnogo po-
ety Rl SRR g % | satan¥sofl [ s, T e
AR 400 aslari akovec. MM-438

R S e S e e BT A et ZA COMMODORE - 16, L 116; CBM —

DO U] e o s e sees Pty s TR e A ...300 84; VC — 20 prodajem odli¢ne, nove

F programe. Trakite besplatan katalog i

i{}:ﬁ:‘gg&”"} """ e N T Ta ot e e s 00 SATﬁNSOFT odaberite. Ima | popusta! Berman
o =y ‘ = Sandor, Rade Kondara 23 23000 Z

Uz narudeni materijal biée poslat i Katalog sa detaljnim opisom ove PROFESSIONAL nia’,‘;,:' o it

{ako je neki naslov nepoznatl) i druge prevedene literature.
Isporuka pouzetem. Najniza vrednost narudzbine je 200000 din.

Fogledati | ostale u br. 51 6 MM

Karahasevi¢ Mile, NAS 4/42 19210 - BOR

CBM — STUDIO. Za commodore B4 -
valiki izbor igara, usiunih i posiovnih
programa 8 upulstvima 2a upotrebu
Katslog besplatan, CBM-Studio, p. p.
323, 54103 Osjjek. Th-440

COMMODORE - uStedite novac! Ume-
sto specijainog komodorovog kaseto-
fona kupita interfejs za bilo koii obi-
tan kasatofon. Siguran rad.
¢em| Cena 2.700 dinara. Slobodan

Nedete se pokajati ako uzmete
dopisnicu i narutite besplatan
katalog s narudZbenicom, u
kojem ¢ete naci sve naj, naj,
. naj, programe za ZX spectrum,
ZA COMMODORE 84 prodajem dirku re- QL i C-64. Novost: QL hardver |
set, palicu za igranje | klavijaturu, Pa- softver, kablovi, mikrokase-
b:;ar od 65 tggsa zal 3’?0_?. din, paket od te... Top ten programa p:glg-
0 igara + usluZnih programa + dajte u drugim oglasima. rg-
uputstva + dirka reset (4000 din), pa- sa' Koju ”gba el Aot %ﬁ‘%’f&f“r‘:}“}aﬁﬂ :;??tsm ar'.raﬁ
skal s uputstvom (1500 din), Flight Si- Satansoft-Pro, Pod hrasti 8, PRODAJEM commodore VIiC 205 kase-
mulator Ii (disk) | Solo Flight (kaseta) s 61000 Ljubliana TM-459 tok | 80 45 M. Tel
upulstvima. Kasetu dobijate besplat- jubljana. 06;“95"6“‘_10? Pm‘f’“’"ﬁ" - T4
no. Jure Kovid, Dalpinova 24/A, 65000 OOlIIH)DDﬂHE ﬁ -_nge& Yoo

Nova Gorica; tel. (065) 23-060, 23
HARDWARE SERVIS

L-SOFT. Prodajem | razmenjujem pro-
Dodaci za ZX spectrum

grame za commodore §4. Gene pro-
«SINTETIZATOR GOVORA

grama najni2e su ne planeti Zemlji.
velikl 1zbor jeftinin programa, literatu- Trafite katalog: Nenad Levak, Kumiél-
»INTERFEJS ZA IGRACKU PALICU
sa ugradenom reset dirkom

ra, besplatan katalog. Andrigié Zden- teva 14, 42000 Varakdin, tal. (042} 40-
ko, Il bulever 34, stan 52. 11070 Novl B03. TM-388
Beagrad, tel. (011) 131:641. P-TM-365 COMMODORE & SPECTRUM company
TURBOTEJP modul i spid disk, dodaci nudi najstarije | najnovile programe.
za C-84 koje ste dugo ¢ekali, - L, = 8, Ceana sitnica. Kalimero soft, Beograj-
-V sada pri svakom ukljuéenju radu- ska 36, 62000 Marlbor TM-470
nara odmah rade. Spid disk (speed COMMODORE 84 — profesionaini pravo-
«LIGHT PEN
+PROSIRENJE MEMORIJE
do 16 K na 48 K (128 K, 256 K, 512 K)
« INTERFEJS 2001
za podedavanje elekiritnih masina,
sijalica, light show, HO sistem itd.
« MINI MODEM

TM-487

softveru. Za katalog na 20 strana moli-
mo pogaljite 150 dinara, Sto wam pri
prvo] porudibini. vradamo. Pidite na
adresu: Damir Vidovid, Seiska cesta
121 F. 41000 Zagreb. Th-393
ZA COMMODORE 84 prodajem vise od
500 najnovijih igara i usiuZnih progra-
ma. Cene 15 do 150 dinara. Tel. (061)
374-613 az
COMMODORE B4 + dodacl, sve novo |
deklarisano, prodajem. Tel. (061) 817-
532 TM-367
KOMODOROVCI! Sve na jednom mastu,

disc): 5 puta brze uéitavanje sa diske- dii Aeference Guide 1700 din, C-84 tri-
e pomotu dodatnih naredbl za rad sa kovi 500 din. Matematika na C-64 1000
disketom. Tel, (061) 224-779 34 din. Supar-grafik 500 din. Disk jadini-
. ca za C-84 700 din. Basic C-64 700

| dir.. Simon's Basic 700 din. Pascal 400
din. Multidata 600 din. Help C-64 600
din, lgsporuka odmah! Trtica Goran,
Stevana Lukovica 8, 11090 Beograd,
tal. (011) 563-348. TM-412
COMMODORE 84 - prodajermn nedeljns
novitate iz celog sveta, originalne, na
disketi |l kasati. Diskete sadria otprili-
ke 6 do B lepih, odabranih programa,

| cena 25000 lira. Programe ri@ zame-
| lottﬁl re njujemo. Na raspolaganju sioji wvec
Ponovo Vam donosi najnovije <900 iy b 715"\? Ueroher: ?_,:
SEires z ; useppe rracch,  Via ameli %
B e o kebmoorm, | {3000 U i, Tl o6Szzetee
gt ool sl 2r8), (posie 21 Sasa). TM-432
Frankie Goes to Hollywood, BONI COMMODORE softver, najnoviji
D.T. Supertest, Spy Hunter, program| sa disketa | na kaseatama.
One one One (kosarka) i jos Top ten. Najnoviji katalog! Javite sa!
mnogi drugl. Besplatan kata- Bonl soft, Trdinoca 25, 68000 Novo
log traite na adresu: Tomislay

za razmenu programa preko telefonskih linija
« RESET DIRKA
«SERVIS KVAROVA.
Dodaci za ZX 81
*PROSIRENJE MEMORIJE NA 64 K

Dodaci za COMMODORE
* PADDLE — analogni joystick
*SIMONS BASIC — kartica
* LIGHT PEN

maesto, tal, (068) 22-904 TM-428

preg 3 COMMODORE 84, Najboljl programi na -
Petrovic, Sefarova 30, 41000 kasetama | dislcetarlna 1:0 vsguma po- IZRADA DODATAKA PO NARUDZBI
Zagreb, tel. (041) 21 EI_ED‘?M o voljnim eenama Besplatan katalog sa Intormacije: Aljoéa Jerovéek, Verje 31/A, 61215 MEDVODE

oplsom svakog programa. Krstié Dra-

Telefon: {061) 612-548, sredom, petkom | nedeljom na vele
pida; S. J. Vukolita 3272, 11080 Beo-

o8 Moj mikro




stvenih za samo 1.000 din. + kaseta,
Paket od 100 rama za 1.500 dina-
ra. TraZite . Viado Bili¢, Hasa-
na Briica 11, 7. Modriéa. TM-443

PRODAJEM palicu za igranjs Quickshot
1§ kompletnu literaturu za commoado-

MALI OGLASI —

PRILIKA! Postedite svo] commodore 64
elam mi:dwmmm mm;.:
s o nom j
Gena: 700 dinara sa postarinom. Male-
nica Viadimir, Spindi¢eva 35, 42000

VaraZdin, tel. (042) 46-049 (posie 14.).
TM-456

MALI OGLASI — MALI OGLASI

NAJNOVII programi za C-64 (Raid over
Moscow, Impossible Mission, Piistop
...} na kaseti! Popusti! TraZite kata-

| Levec Marijan, Partizanska 1,
Maribor. TM-457

SVE?1 programi za commodore — kod
llica. Viadimir lli¢, B. Kidrita 5, 22300

-

kasetofona na ratunar. Viadimir ¢,
B. Kidrita 5, 22300 Stara Pazova, tel
(022) 311-013. TM-A73

RE-64 profasionalni prevodi:
Priruénik (T00,00), Programmer's Re-
ference Guide (1.500,00), Simon's Ba-

e 64. Igor Korousié, Jamova 3, 61000 } J sic (800,00), Pascal (300,00), Practi-
Liubljana, tel. (061) 213-789.  TM-451  COMMODORE 64. p":’"",}:n’”' o e e R SN cale {am.m:..emm ﬁg?jggw
64 (2.&0:] pipite 800}, TelTon Sormak Viadymir, 37 jull T O e e TN popusta 'm'?‘%"’c"a::““'
d 1 r, &7, ju . Fr= postaje Cc dorov. no ima- 5 K,
(024) 852-406. TM4S2 nlavor, tol, (078) 860446, TX-1027  mo 6-poine konekiore za prikljucene  * DateJankovica 79, 32000 Cacak.

s e A S R e e S S ST~ o S0 7o Too=ee e

Resenje nagradne zagonetke iz majskog broja:

Bez obzira na to §to je bilo potrebno relativno mnogo raéunanja da bi
se dobio rezultat, iznenadili ste nas velikim brojem posiatih odgovora.
Jo# su se najmanje namugili oni — kakva sluéajnost — koji su program
napisali paskalom, kao TomaZ iz Kranja. Zrebom su nagrade ovako
podeljene:

Branko Lesjak, Vinska gora 27 a, 63320 T. Velenje
Hrvoje Zidar, 54000 Osijek, Kalni¢ka 20

Rade Medi¢, Kogiceva 43, 24223 Novi Zednik
Predrag Beléa, 4. jul br. 17/12, 23000 Zrenjanin
Milko Jazbec, Opekarna 2a, 61420 Trbovlje

Racunarske kasete dobiée:

Zeljko Culjak, Bure Danii¢a 17, 22000 Sremska Mitrovica
Zoran Ragi¢, Medvedova 12, 61000 Ljubljana

Vida Dvorsak, Zg. Duplek 66/b, 62241 Sp. Duplek

Po jedan primerak knjige »Vidi Pericu, kuca na gumicu«
dobice:

Nikola Perkovi¢, Naselje Centar 1, ulaz 8/11, 41320 Kutina

Krunoslav Renduli¢, Zagrebadka 2, Velika Mlaka, 41410 Velika Gorica
Franc Petak, Zg. Hoti¢ 22, 61270 Litija

Danile Zajc, Cankarjeva, 63325 Sostan|

Matja¥ PrimoZi&, Prekorje 67, 83211 Skofja vas

Ovoga puta vam raspoleZenje na letovanju neéemo kvariti novom
zagonetkom. Pokudajte srecu sa nagradnim kvizom!

DNALG . W=k
EEE:E?M o il BEGIN (% GLAVNI PROGRAM >
39 i INIT;
Hﬁmn' VRETR=B1 FOR STOLPEC:=2 TO (VRSTA DIV 2)+1 DO BEGIN

POLJE  ARRAYL1,.MAX] OF INTEGER; MNOZ1CYRETA-STOLPEC+13;

STOLPED: 3 DELICSTOLPECY,
(j-.;L RCHINFROER IZPISIC(STOLPECY:
PROCEDURE INIT; END (H FOR %)
VAR END.
1 INTEGER; & StoLgfcs A
BEGIN ¢W INIT #) 1 STOLPEC :81
FOR I:=2 TO MAX DO POLJECI] ! =@: 2 STOLFEC :3240
POLJEL1] i=YRSTR: 3 STOLPEC 85329
WRITELNC” 1 STOLFEC :<,VRSTA!2); 4 STOLPEC :1663749
END; (% INIT #) . 5 STOLPEC 25621596
=M 6 STOLPEC :324548216
PROCEDURE MMOZI¢X: INTEGER) ; 7 STOLFEC 3477216600
VAR 8 STOLPEC :32164253559
PRENOS, 1 INTEGER; & STOLPEC ‘26B8EE7834350
BEGIN (M MNOZI W) 18 STOLPEC :1878392487328
1:=1; PRENOS:=®; 11 STOLPEC :12124169174528
REPEAT 12 STOLPEC :78724320184700
PRENOS : #POLJEL 1 IWK+PRENCS ; 18 STOLPEC :375382950211108
POLJECI]:=PRENOS MOD 1@; 14 STOLPEC ‘1823288518168200
PRENOS { =PRENOS DIV 10 15 STOLPEC :B144B22047817960
I:im[af; : 16 STOLPEC :33%94850547245085
UNTIL I=MAX; 17 STOLPEC :128447994798305325
END; €% MNDZI W) 18 STOLPEC :456783981385885500
=) 19 STOLPEC :1514334254464231200
PROCEDURE DELICH: INTEGER) ; 20 STOLPEC '4694436188839116720
VAR 21 STOLPEC :136362]9405675529520
1,.J.PRENOS: INTEGER; 22 STOLPEC :37189689288205989600
BEOIN ¢® DELI W) 23 STOLPEC :95395637739311016800
1:=MAM; PRENDS: mB) 24 STOLPEC 230549124536668200600
WHILE POLJELII®® DO |:m-1; 2% STOLPEC :S52%5652083943603702568
FOR J:=] DOWNTOD 1 DO BEGIN 26 STOLPEC @ 1132173546955454 122608
PRENDS : sPRENOSH1 B4POLIEL 1 27 STOLPEC :23B6279447901851082720
POLJELJ) :=PRENDS DIV X: 28 STOLPEC :4447824548753569799960
PRENOS : =PRENDS MOD X; 25 STOLPEC ‘B1207825708756524 162726
END; 38 STOLPEC :14089890496511308441248
END; (W DELI #) 31 STOLPEC :23180142429744410661408
CH=H) 32 STOLPEC :36218972346475641658450
PROCEDURE 1ZPISICX: INTEGER); 33 STOLPEC :53779686508403225492850
VAR 34 STOLPEC :75924263303981024225209
1,J! INTEGER: 3% STOLPEC @ 101955439296603R89673040
BEGIN ¢w IZPISI #) 36 STOLPEC & 13M276394656770614583240
WRITECK:2.* STOLPEC Eas Bl 881 1= 1T/ 37 STOLPEC @ 15844426377 1748044753400
WHILE POLJELI]=B DD [:=mI-1; Tomai Cebatek, 38 STOLPEC :183461773104129314989200
FOR J:=1 DOWNTO ! DO WRITECPOLJECJII:1)4 35 STOLPEC :2B227R371832757962680400
WRITELMN; Kranj - 4P STOLPEC '212392290424395858814420
END: (RIZPISI W3 41 STOLPEC :21239229842439%5058814420
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NAUCNA FANTASTIKA

FRITZ LEIBER
(FRIC LAJBER)

uéao je u hodniku, nidta vi-

sem od coveka, a sirokom

koliko dvoja vrata, pokusa-
vajuéi da se seli kako se uopste
zove. Noge su mu bile tedke kao
da je presao dug, veoma dug put.
Zidove od crnog metala, medu
kojima se smrzavao, fedva je
osvetljavala treperava svetlost ciji
izvor nije mogao da otkrije; ali,
shvatio je da ¢e morati da resi
vaZnija pitanja nego Sto fe ova
svetlost. Na periferiju svesti potis-
nuo je tajanstveni, tihi zvuk koji se
pojavio pre nekoliko trenutaka.

Hodnik je zaista bio $irok, koli-
ko dvofa vrata bio Sirok, jer deset
metara od coveka | neposredno
ispred njega zatvarala su ga dva
potpuno jednaka izlaza; na sva-
kim vratima bilo je ugradeno cr-
venkasio osvetljeno dugme, a
ispod dugmeta nekoliko slova sa-
éinjavalo je samo jednu rad koju
je Covek uzalud pokusavao da
procita. Nije smeo da prizna da ga
hvata jeza vec¢ od pomisli da se
pribiii vratima; od njih je zracilo
nesto, sto mu je oduzimalo hra-
brost i izazivalo muéninu.

Zadovoljio se, dakle, sondira-
njem mracnih senki u svojoj me-
morifi, ali misli na proslost uzmi-
cale su i beZale od njega kao ribi-
ce kojima se nocu, posrebrenim
od mesedine, priblifava podvodni
ribolovac. Cinilo mu se da je u
lavirintu hodnika odabrao pogre-
San put. Otkako je poslednji put
skrenuo — ime, proslost, sve mu
je idcéezavalo, kao da mu je neka
centrifugalna sila praznila duh.

MoZda bi morao da se vrali po-
Sto se malo odmori, da potra2i
mesto gde se putevi racvaju i da
opet krene pravim putem? Tek
&to je sebi postavio ovo pitanje,
na golim ledima je osetio hladan
dadir metala, Isti neprijatan ose-
taj zahvatio ga je kad je rasirio
ruke, kada je opet glavom i rame-
nima zakadio metal, kad se na
kraju ispravio.

Naglo se uspravio | okrenuo.
Tamo gde se ranije otvarao bes-
konaéan hodnik, sada je bio samo
Zid, erni zid bez otvora. Hodnik,
Zzatvoren na jednom kraju i saizla-
zom na drugom, pretvorio se u
crnu, malo osvetijenu kutiju, du-
gu oko desat metara.

Covek nije primetio da je tiho
Skripanje u meduvremenu presta-
io, a postalo mu fe jasno tek kad
se opet pojavilo; zid se tada po-
krenuo i poéeo brzinom puZa da
klizi napred.

Nesrecnik je, sav zabezeknut,
tupo buljio u zid. Drhtavica mu je
zahvatila ruke, a zalim noge; po-
deo je da dahce, razrogacivsi oci.
Kad mu je zid dodirnuo palac na
nozi, savio je leda — nije Zeleo da
58 povuce, vec je pokusao prepre-
ku da gurne nazad.
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Skripanje je prestalo, ali zid se
ponovo pokrenue napred, onog
trenutka kad je éovek hleo da uz-
me vazduh. ZadrZao je dah i jos
snaZnije se odupro. Uzalud: su-
protni pritisak se pojacao, a on je
iznenada pac na leda. Metalna
pregrada je odjednom povecala
brzinu — sada je napredovala kao
bubasvaba koja odlazi u svoju
rupu.

Osamuden, poremedéene ravno-
teZe i sav zaduvan, ¢ovek se na
kraju predao: okrenuo se i dugim
koracima posao prema vratima.
Teturao se, noge Su ga izdavale,
boleli su ga misici ruku, ali kora-
¢ao je na prstima, kao da se pla-
dio da ¢e najmanjim Sumom ubr-
zati priblizavanje metainog zida.

Na kraju kratkog puta vise nije
bio u groznici, ali drhtac je od
hladnog znoja | cvokotao zubima.
Mada se manje-vise saviadao,
morao je dva puta da trepne, pre
nego Sto je procitao oba natpisa.

Ispod prvog dugmeta na vrati-
ma bila je napisana re¢ VODA, a
ispod drugog dugmeta VAZDUH.

| dok se jezivo skripanje pribli-
Zavalo, sakupio je svu svoju du-
sevnu snagu, nastojeci da trezve-
no razmisli. Pogledajmo. Vazduh
mode da znaél prazninu, veliku
visinu, smrtonosni pad. Do davo-
Ia, ne ume da leti, a i na nogama
Jedva stofi. Ali, ume da pliva. A
voda je potrebna rza #ivol. Zar
éitay Zivot nife dosao iz mora?
Naravno, to Je takode rizik, fer
mo#e da se udavi. Akrofobifa
protiv hidrofobije. .

Metal je dopro do njegovih ¢la-
naka, potiskujuci ga nemilosrdno
napred. Covek fe vec pruZio ruku
da olvori vrata, oznacena sa VO-
DA, ali istog trenutka obuzela ga
je fedna druga misao.

| vazduh e neophodan za #-
vol. U njegovom telu ima joé do-
voljno vode, da bl mogao da lzdr-
2| Jjo& najmanje Jedan dan, lako
se posteno preznofio; medutim,
bez vaxduha bl za najvide pet
minuts umro, odnoso, odumro bl
mu mozak.

Brzo je pritisnuo dugme, ozna-
c¢eno za VAZDUH, oteturao se pre-
ko praga, a vrata su se iza njega
zatvorila.

Nije posrnuo u prazninu, ali nife
bio ni na slobodi. Mesto gde se
sada nalazio bio je jos jedan hod-
nik, isto tako crn kao prethodni,

Od mesavine olaksanja i utuce-
nosti, posle svega nekoliko kora-
ka sru$io se na kolena. lzvesno
vreme je samo duboko disao, a
onda se podigao i zacudeno pri-
metic da zajednikl zid izmedu
paralelnih hodnika nije bio crn ni
metalan; izgledalo je kao da je od
debelog stakla, a kroz staklo je

ugledao srebrnaste ribice, male
lignje i nepoznate male fosforos-
centne mekusce — plivali su u mr-
koj vodi koja je dopirafa skoro do
plafona.

Cestitao je sebi $to je in extre-
mis otvorio prva vrata.

Nacelno (ali ko poznaje nacela
vasione?) hodnik v kojem se na-
330 morac bi da bude dva puta
uZi od ranijeg; u stvari, bio je isto
toliko Sirok. Na suprotnoj strani
od vode bio je, dakle, za polovinu
Siri.

Covek je neposredno ispred se-
be primetio dvoja nova vrata — |
jedna i druga sa ugradenim dug-
metom koje je sijalo crvenkastim
sjajem, a ispod dugmeta bilo je
nekoliko slova ili redi koje nije
uspeo da procita. Proditao je tek
kad ga je nemilosrdni hladni zid
ponovo naterao da se pribliZi vra-
tima.

Na njima fe pisalo VATRA |
ZEMLJA; nagonski je pritisnuo na
dugme drugih vrata, razmisljajuéi
munjevitom brzinom: =Vatra ¢e
me ubiti; neka mi niko ne pri¢a da
u mom telu, kao | u svim telima
Zivih bi¢a, gori nekakva unutras-
nja vatra. Kroz zemliju ¢u morati,
¢a i ako ispunjava ¢itavu prostori-
ju hodnika, na vreme da napravim
put, pe nego $fo me zid dostigne.

Virata su se otvarala prema unu-
tra. Usao je, jedva usporavajuci
korak, a potom su se vrata iza
njega zatvorila.

Za trenutek mu se uéinilo da se
prevario, jer su promenljivi odsjafi
na zidovima hodnika stvarali uti-
sak sume u plamenu. FPosto nije
osetio miris paljevine i vru€inu,
shvatio je da crveni sjaj stize kroz
providni zid iz susednog hodnika,
u kome su se od poda do plafona
uzdizali veliki plamenovi. Atmos-
fera u njegovom hodniku bila je

priliéno sveZa i clovek vise nije :

koraéao po skoro sasvim glatkom
metalu, veé¢ po tu od utabane,
smrznute zemlfe, prodornog miri-
sa. Covek je bez iznenadenja pri-
metio da je hodnik isto toliko §i-
rok kao prethodni i da se zavréava
sa dva jednaka izlaza. Sada se
lagano uputio prema njima i u
svetlosti plamena vec ranije pro-
&itao natpise na vratima: DEMON]|
na jednoj, TIGROVI na drugoj
strani.

Kod ovih reéi najeZio se iz vise
razloga. Demoni izmamijuju
osmeh, kad se Zivi u racionalnom
svetu, a i tigra ne treba da se plasi
dobro naoruZan covek. Medutim
sasvim je nesto drugo kad se ¢o-
vek nade u lavirintu sam, go i ne-
naoruan.

Osim toga, (zbor pred kojim se
¢ovek sada nasao, bio je drukdife
prirode od ranijih. U ovoj dilemi

uéinilo mu se da je zalutao u svet
bajki; posto nista od svega $to mu
se dosad dogodile u lavirintu
hodnika nije bilo uobraZenje (po-
kretni zid bio je opipljiviji nego
ista) imao je dovoljne razloga da
strahuje, da su i demaoni stvami.
Shvatio je da je do sada preiiveo
samo zahvaljujuci sreci | intuiciji;
vrata, oznadena sa VAZDUH, mo-
gla su da se olvore u prazno, a
Zemlja je mogla da ga ugusi i zatr-
pa. Sada je morao da se prihvati
prave analize.

Kako da odiuéi? U glavi je ose-
¢ao prazninu. Bacio je pogled

preko ramena, jer je zaduo pozna-
to zloslutno Skripanje. Zid se
ovog puta krefao brie nego rani- *
je, a bio ér'e udaljen samo jos pet
melara. Covek je skoéio napred, a
u glavi mu je vliadao kogmar. De-
mona sivarnosti nema. Oni su
plod éistog sufjeverja. Da li je zal-
sla svuda tako? Van ove crven-
kasto uZarene tamnice siri se va-
siona, éija beskonaénost preva-
zilazi ljudski um; moZda
postoje demoni koji su kao $to
njihove ime istice, spremni da ga
raskomadaju? Tigrovi su stvarni.
- Medutim, covek je uspeo da go-




lim rukama ubife tigra. (Ne to je
bio leopard). A vise tigrova?

Pregrada je udarila u njega. Po-
mislivsi da demaoni postoje | da
mogu da ubiju ¢oveka, a da se
samo ludak moZe suprotstaviti
vecem broju tigrova, pritisnuo je
dugme oznadeno sa DEMONI |
nasao se zatvoren sa druge strane
vrata.

Opet se uplasio da je pogresio.
Nekoliko metara od njega, na sre-
dini hodnika osvetljenog slabim
svetlom, stajale su dve velike zvari
svilenkastog krzna. Njihove velike
Zelene macje oci, koje su sijale
demonskim sjajem, bile su upere-
ne u njega; dugi repovi udaralf su
0 pod; njihovi misici su im se pre-
tece zategli, a zubi grebll po me-
talnom podu kao kreda po tabli. Iz
Zdrela izlazio je zvuk, jeziviji od
Skripe pokretne pregrade.

Skripa pregrade | dalje je ¢ove-

:
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ka potiskivala napred. Pre nego
sto fe shvatio Sta se s njim doga-
da, izgubljenog pogleda | pogrb-
lien skoéio je prema ogromnim
protivnicima. IspruZili su kand?e,
duge savijene kao handZar | sa
uZasnim urlikom zube iskesili. Ci-
nilo mu se kao da dve crne trube
sviraju paklenu simfoniju. Da ne
bi stao kao ukopan, morao je sebi
da ponavija, da pred sobom ne-
ma crne paniere, vece od tigro-
va, vec demone.

Protréao je izmedu nfik, osetiv-
Si im vreo dah i najeZenu dlaku.
Bacio je pogled u hodnik s Ti-

GROVIMA | kroz staklo za trenu-
tak video dZunglu obasjanu me-
se€inom, u kojoj su puzale tigra-
ste macke, oéigledno izgladnele |
jedva nesto manje od demona.
Potom se s pregradom (a ne de-
monima) iza leda, nasao ispred
dvoja vrata, na kojima su crvenka-
sto osvetljenim slovima bile ispi-
sane reli ISTINITOST | NEISTINI-
TOST.

»Poslednji put sam pravilno
odabrao neistinitost,« pomislio
je. »Mozda bi bilo dobro kada bih
nastavio tim putem. Medutim,
demoni su samo podvrsta Jedne
od vrsta koje saéinjavaju vrstu
»natprirodnih bica«. U kraljévini
neistinitog naiéi ¢u opet na nesh-
vatanje, psihoze, bezbrojne ha-
lucinacije nezavisnih | od realno-
sti polpuno odsecéenih duhova,
na gomilicu mikrokozama koji
blude bez cilfa i dodirnih taéaka,
dok ce, davo ga odneo, u kralje-
vini istinskog, nai¢i samo na ti-
grove.

Pritisnuo je na ISTINITOST, da
ga zid ne bi samleo. U trenutku
kad fe prasao prag, odmah je otr-
c¢ao hodnikom prema slededim
vratima, ne gledaju¢i stase doga-
da u hodniku, oznadenom sa NEI-
STINITOST; samo jedan pogled
mu je iza providnog zida otkrio
vrenje boja i haos oblika sa psiho-
loskim dejstvom koji bi mogli, bar
tako mu se uéinilo, da poremete
um svakome ko Ih suvise dugo
posmatra.

Na novim vratima proditao je:
MUCENJE | TRENUTNA SMRT.

Kraj zabave,« pomislio je. sNa-
lazim se u éorsokaku, pa sta!

Pomislimo: pri¢a se da je ¢ak
cutanje nekada kraj. Da, smri...
zasto da Ih ne skratim smréu? To
mi se éini logiéno. Medutim,
upravo sam se odlucio za istini-
tost, a mucéenje je istinsko, dok je
smrt neistinitost na drugom, tre-
¢em ili n-tom stepenu. Ostaje mi
samo jedna moguénosi, da pre-
Zivim muéenje, a nijedna da pre-
Zivim smri. Tautologija.«

»Jo$ me nisu savladall,« pomi-
slio je, kad je pritisnuo na dugme
s nafpisom MUCENJE i kad se
pokretni zid sa $kripom pribliZa-
vao, »a u krajnjem sluéaju jod éu
moci da se odupirem, kaso sto
sam se odupirao zidy.«

Nasao se u drugom hodniku,
sada veoma mracnom i bez pro-
vidnog zida; prema njemu u su-
sret mu je iSao nekakav antropoid
ili robot, sli¢an gorili, ali gorili bez
glave. Stvorenje su &vrsto nosiie
zdepaste noge, a ono se teturalo,
uz pomoc¢ drugih prednjih ekstre-
miteta, praveci pokrate kao da ne-
koga dave. Celo je bilo od metala,
glatkeg ali sa ostrim bodljama;
pet dugih kuka igralo je ulogu pr-
stifu na ruci. Pravi orman inkvizi-
cije, okrenut kao rukavica,

Covek je sacekao da se ruke
pokrenu, a onda ga je svom sna-
gom gurnuo u grudni kos.

Robot se lagano previmuo na
leda i lupio na pod; noge su se

okretale u prazno, dok su duge
ruke ravnomernim ritmom glasno
udarale o pod.

Coveka je i dalfe progonila po-
kretna pregrada. Sacekao je tre-
nutak kad su se ruke savile | upu-
tio se prema sledecim vratima, od
kojih su jedna imala izrazito duZi
natpis nego sva dotadasnja.

VECNI PRITVOR U SAMOCI,
UDOBNOSTI | SRECI, proditao je
ispod prvog dugmeta, Ispod dru-
gog nalazio se jednostavan natpis

IVOT ILI SMRAT.

»Poslednfi pul,« pomislio je,
»odbio sam smrt. Da li i sada tako
da se ponagam?«

Iza njega zaculo se struganje |
melalna buka: skripa pokretne
pregrade mesala se s bukom
automata, ¢ife su bodije strugale
po podu.

Pritvor u samodi, udobnosti i
srecl. Pijanstvo, posle kojeg ni-
kad nema mamuriuka. Sam s be-
skonaénoscéu uzdignutih misli, s
veénim | divaim snovima. Ali,
potpuno sam! Zivot, ovakav ili
onakav, ipak vise vredi.

Kad se buka opasno pribliZila,
grozniéave je pritisnuo dugme Zi-
VOT ILI SMRT | utréao u prostrani
atrij, poplocan jednakim plocama
i pokriven dugim platnom kroz
koje je zradila ljubicasta svetlost,
Hvatajuéi dah, dugo je nepomic-
no stajao na mestu. Sasvim blizu
njega, za pisacim stolom sedela je
Zena u belom, kao svaka briljivo
negovana medicinska sesira, ure-
dujuci nekakve grafikone; tek po-
Sto je ¢ovek ponovo dosao do da-
ha, podigla je pogled prema nje-
mu i ponudila mu zelenu fasciklu,
rekavsi: »Dobar dan. Ovi doku-
menti sadrie vase ime i liénu pro-
slost; proditajte ih kad budete za
to raspoloZeni.« Sacekala je, ma-
lo se osmehnula i dodala; »Da |i
imate neko pitanje?«

s»Mislim da mi je u vezi s posled-
nja cetiri izbora sve jasno,« odgo-
vorio je i namrgodio se. »A kakva
mi je sudbina bila namenjena kod
prva dva? Da i bih umro, da sam
odabrao vodu, odnosno vatru?«

»Nemam prave da odgovaram
na ova pitanja. Ima mnogo iz-
bora.«

Lagano se pribliZic pisadem
stolu, jos uvek mriteci obrve.

»lzgledate mi zbunjeno,« rekla
je ona.

Zamisljeno fe potvrdio. »Nisam
prosao kroz mucenje koje je na-
govestavap natpis. U hodniku fe
bio samo robot bez razuma.«

»Vas je teSko zadovoljiti. Zar
vam na rukama nisu ostali tragovi
mucenja?«

Podigao je levu Saku, razgledao
osam okruglih rana iz kojih je la-
gano curila krv i osetic potmuli
bol. Posto je uzeo fasciklu koju
mu je ponudila, primetio je da Ze-
na umesto jedne ruke ima protezu
od sivog metala, opremljenu sa
osam préljenastih prstiju koji su
liéili na noge pauka. Cim je uzeo
fascikiu poéeo je da prevrce listo-
ve, jer ga je obuzela jaka radozna-
lost; ali, savladao se, stavio doku-
mente ispod ruke, a onda se naj-
pre lagano, a potom brzim koraci-
ma udaljio, jer je na kraju atrija
primetio balustradu od sivog me-
tala.

Cvrsto se rukama oslonio na to-
plu i glatku precku, a onda je po-
gledom obuhvatio pokrajinu koja
se pred njim prostirala.

Na svetloZutom nebu je iza za-
obljenih breZuljaka, udaljenih oko
petnaest kilometara, zalazilo lju-
bicasto sunce. Sundevi zraci su
grimizno obojili dolinu prekrivenu
poljima, grimizno crvenim drve-
¢em i u ravnomernim razmacima.
rasporedenim providnim cevima,
kojima su proticale sarene teéno-
sti, oéigledno namenjene gajenju
algi. U pozadini je krivudava reka
tekla prema gradu, ¢ifi su valjkasti
i priliéno niski krovovi bili pastel-
nikr boja. Tu i tamo primetio je
dvonosce | bica sa Sest nogu, slic-
na kentaurima; ¢éuo je tiho curli-
kanje i jos tiSu melodiju bubnja
uz zvuke komplikovanog ritma
Planeta je bila, takav se utisak sti-
cao, gostoljubiva...

Uskoro ¢e saznatiime i upozna-
ti istoriju ovog novog sveta; usko-
ro ce mu dragocena fasclkla ot-
kriti njegovo licno ime i razloge.
odnosno strahove koji su ga nate-
rali da se ukopa u ovoj mracni
terapeutski hodnik, odakle je
uprave izasao; uskoro ée moci da
potraZi bolnidéarku da mu previje
ruke, mada su bolovi bili neobic-
no blagi.

Medutim, za sada je bio zado-
voljan saznanjem da Zivi i da je
covek.

—
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Vise od sto nagrada

Pripremili smo nesto da imate ¢ime da se zabavijate kad
budete na odmoru, a kisa bude padala. U prvi mah uéiniée vam
se da je re¢ o netem Saljivom, ali naiéi ¢ete | na nekoliko
hakerskih tvrdih oraha. Namerno smo vam postavili zamku, jer
nagrade koje nudimo nisu beznacajne. Recite sami, evo spiska:

1. nagrada: pulovanje za dve osobe na &tuveni londonski
sajam racunara PCW Fair (u septembru mesecu), sve troskove
snosi redakcija:

2. nagrada: poseta Medunarodnog sajma elektronike u Ljub-
!ja_réie zia }5 onih koji rese kviz (obezbedujemo kartu za voZnju |
nocéenje).

3, nagrada: svetle¢e pero za ZX spectrum, poklanja ga Hard-
ware servis, proizvodaé dodataka za ratunare (Aljosa Veroviek,
Verje 31 a, 61215 Medvode, tel: (061) 612-548);

4. nagrada: 50 majica s natpisom Moj mikro:

5. nagrada: hemijska olovka s natpisom Moj mikro za 50
Citalaca koji rese kviz;

6. nagrada: knjiga Vidi Pericu, kuca na gumicu za 20 éitalaca
koji rede kviz.

Za izvlatenje dolaze u obzir svi Gitaoci koji resenje posalju
do 15. avgusta na adresu Moj mikro, Titova 35, 61000 Ljub-
| liana, s oznakom n»Nagradni kviz«. Ali, paznja: pravilnost
odgovora proveravacemo samo prilikom izviadenja za prve tri
nagrade. To znati da moZete da konkurisete za druge nagrade
i u slu¢aju kad se negde zabunite!

A kako treba odgovarati na pitanja?

_Na kuponu koji objavljujemo na ovim stranama, kod svakog
pitanja jednostavno zaokruzite pravilan odgovor. Zatim kupon
isecite i u pismu ili naleplien na dopisnicu posaljite nasoj
redakciji. Prilikom izvladenja netemo ni u kom sluéaju uzimati
u obzir odgovore kaji ne budu oznadeni na kuponu — nema
druge nego Zrtvovati deli¢ Mog mikra,

Zelimo vam mnogo zabave i jos vise srece, pogotovu onima
koji nameravaju ozbiljno da se bore za prve tri nagrade!

-------——-----——--—-——-—ﬂ————--q

Kupon NAGRADNI KVIZ

Ime i prezime

ZaokruZi pravilan odgovor:
1.abe¢d 2:abed J.abed 4 aboed

|

I

5 abcdBabecd 7.abecd B.abcd 3 |

9.abcd 10.abcdil.abecd 12 abcd :

13.abcd 14 abecd 15.abacd I
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1. Coveéuljak na slici
reklamira:

a) IBM

b). klozete kolpasan
¢) androgel igzekjutiv
d) ronhil red

2. U kodu Z-80 postoji
naredba za vracanje iz
potprograma

Mnemonika se izpisuje ovako:
a) CFR (come from)

b) GOB (go back)

c) RET (return)

d) VTS (vrati se)

3. Koji ratunar ima najvise
tastera na tastaturi?

a) spektrum

b) QL

c) komodor

d) atari

4. Ratunar na 6. strani

junskog broja Mog mikra je:

a) kseroks

b) epl mekintos

c) grafiéki terminal tektroniks
d) terminal kolpa

5. Fotografija je iz:

a) igre avanture Kontrabant 2
b) nacriana Koalapadom u C-64
c) fotografija goblena

d) grafikaueplu2 e

6. Sta je na slici?

a) digitalni gramofon

b} Atarijev laserski CD-AOM
¢) mikrotalasna pecnica

d) laserski video disk

7. Staje na slici:

a) flopi disk

b) uredaj za razmazivanje mar-
melade na palainke

¢) hard disk

d) viSeslojna memorija podataka
i zbirke podataka

8. U kojoj ustanovi je
razvijen prvi domaci 16-bitni
raéunar?

a) Institut M. Pupin

b) Fotokemika Zagreb

c) Institut J. Stefan

d) VTS Maribor
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9. Koje poznato lice iz
sveta racunara je na slici?

a) ser Klajv Sinkler
d) dr lvan Bratko
c) DZek Tremiel

d) Zoran Modii

10. U kojoj zemlji je
snimljena ova fotografija?

a) Obali Slonovade
b) Velsu

¢) Madarsko|

d) Zimbabveu

11. Na slici je deo raéunara
jugoslovenske proizvodnje:
a) jastreb

b) orao

c) galeb

d) tastatura ines

12. Kako se zove tvoj
prijatelj u avanturi Hobbit za
ZX spektrum i C-647

a) Gandalf

b) Skadi

c) Mirko i Slavko

d) Cacofoni

13. Koja poznata firma
upotrebljava ovaj zastitni
znak?

b) Epl
¢} Mikrosoft
d) Fruktal

14. Kako se brise
informacija u EEPROM-u?
a) ne moée se izbrisati

b} UV svetloséu

¢) elektronskim putem

d) naredbom NEW

15. Staje ILS?

a) Instrumental Landing System
(instrument u avionu)

b) Integration in Large Scale

c) lllumination Lookout Software
d) Intergalactics Leading Sy-
stems

MALI OGLASI — MALI

OMEGA SOFT vam nudi e pro-
grame za amsirad. Igre (Jet Sel Willy,
Dacathion, Pyjamarama...), usiulne
programe  (Devpac, Pascal, Ams-
word...) i obilje literature (masinski
jazik, napredni prirugnicl...) Adresa:

a Soft, Viadimira Gadinovica 19,
Beograd, tel. (011) 660-797,
TM-487

SHARP PC - 1500: profesionaini pro-
grami: statika, elekironika, matemati-
ka. Makroassmbier, maonitor, bajsik-

prodiranje. Kesler Viktor, Rumenadks
“HH 21000 Nowi Sad, tel. (021) ﬁ

mnr PC — 1500: Iiteralura o masin-
skom programiranju na srpskohrvat:
skom. Skripte |, Il i . Kesler Viktor,
Aumaenacka 106/1 21000 Novi Sad, 1=l
(021) 334-717. TM-455
AMSTHAD CPC 484 usluini programi
{Devpack, Pascal, Pacopy), originaine
Igre, besplatan katalog. Rajko Kotur,
Mmid'-waﬂ Ljubljana, tel, MI}%

DHEGA SOFT vam ponuja najnove|
rame za amstrad. Igre (Jet
illy, Decathlon, Pyjamarama itd.),
uporabne rama (Devpac, Pascal,
Amsword itd) in kopico literature
{strojni jezik, nn;sudnbm]ﬂ prirodniki
itd.). Naslov: Omega Soft, Viadimira
Gacdinaoviéa 19, 11000 Beograd, tel.
(011) 660-797, 890-982. TM-478

AMSTRAD 484 — dobill sté amstrad, a
nemate programe? PredioZicema vam
najbolje, po najnitim cenama. Jewvtiniji
smo od konkurencije. nudimo sul:m‘
popusts | pogodnosti,
preko 70 programa. Banjac Vajko, Ku
lusideva 10, 41000 Zagreb, fel. (041)
410-772. TM-447
STAMPAC Star Gemini 10x s interfej-
som za Apple Il, nov, dekiarisan, pro-
dajim Ponude pod =Najboljem Tﬂcnu

mmn CPC 464 — literaturu j pro-
Elr:rna pmdajnm il razmenjujam. Tra-
te basplatan ka . Gaslav Stanko-
vié, p.p. B, 61104 Ilmn.. TM-450
AMSTRAD CPC-846: profesionaini pre-
vod uputsiva (1.500), Locomoliv basic
(1.500), ukupno 2.700. «Amstrad Futu-
res, Bate Jankoviéa 79, 32000 C

j : TM-‘-#E

POSLE INFORMATIKE | automaobilske

industrije, p termodinamika

ima nain& razvaj. Priruénik «Central-

nu Iall'llﬂ- =Klimatizacija« | «Ras-

uMn'ii- nhmﬂulu prindpa 1

, & magu u upiti | u knjiza-

TM™-389

u IIH‘OZIIE Stampade | raunare ugrad-

. ujem slova &, & § | druge znake. Prih-

vatam | servisiran lm;lfaﬁu. ACQP,

soft F, Ferjan. el. (061) 571-482, celog
dana ill (063) 28-609, popoldne.

TM-466
QL SOFTWARE, disasembler, moni-
tor, asemblar, sprejt generalor iid.
prodajem. Pisite, tratite katalog. Sa-
tansoft, Poljedaiska 9, 61000 le.lh
na, tel. (061) 331-022.

PHILIPS VG BO10 MSX ROM 32 RAM
48, ocarinjen, prodajem. Grevar Simo,
Lipanjska 5, 47000 Karlovac, lel. (047)
33-847. TX-1026

AMSTRAD CPC 484 - kompietan pre-
vod uputstva CPC 464, u povezu, 170
strana za samo 1,600 dinara. Najjefti-
niji sotiver, besplatan katalog sa op-

- stmim oglsurn prﬁama. Narudite na

ez Mihajlova 44/
u 1mpmhum TM-475

POZIVAM sva koji prodaju, razmenjuju
softver za d2epne kompjutera sharp ill
casio, da mi se jave radi zavrdavanja

adresa | softvera namanjenih

Fnﬂ'a.‘llnalm rograma. U vasam je
nteresu da hgduu na spiaku, Pigite:
Miroslav Radovic, Poste

11070 Novl Beograd. ™

restante,
-390

SPEETAUNM HOUSE

SPECTRUM HOUSE - ZX specijalisti
nude najveci izbor softwaraz ikada
predstavijen. U nasem enciklopedij-
skom kalalogu ~SPECTRUM SOFTWA-
RE WORLD=, profesionalnom vodifu
kroz SPECTRUM HITS & CLASSICS -
poklon: program meseca (engleski 4i-
sting), mapa jedne Arcade Game 1 8e-
ma Light Pena sa uputstvom za izradu
100 din za ovaj ekskiuzivni katalog vra-
Ca se pri prvoj narudibini

VRCA MILAN, Zarija Vujodeviéa 79,
11070 Novi Beograd.

AMSTRAD CPC 464 — Firmware Specifi-
cation (3000 din), potpuno objasnjanje
firmware ROM-a. |zuzetno korisna
knjiga za poznavaoce bejsika, na pri-
mer, pozivanje rutina, neophodna za
masinske programere. Originalni am-
stradov priruénik (1800 din), Locomo-
tiv basic (1500 din, data becker buch),
knjiga neophodna za saviadivenje am-
stradovog bejsika. Sve tri knjige u
uvezu | profasionaino prevedene. Na-
rudite pourecem, Takods tratite kala-
log najsire ponude pragram. i fistin-
ga. Del Cip, Amrussva 7. 41000 Za-

@grab. T™-382

I'HODMHI tastatury + kuéiste (64 dir-
ki), modeo za spectrum. Tomni, Pavsi-
bmra 23 §1000 Ljubljana, tel [E‘H

FMH acomn elsktron, nov ill me-
njam za video uz doplatu. Tel (011)
514-337. TM-385

AMSTRAD SCHNEIDER CPC-464 Zirok
izhor igara | usludnih programa. Mo-
guta |e | razmena. Edin teravic,
Omeara Masic¢a 10/2. 71000 Sarajava,
tel. (071) 522-952, T™-389

MSX — Veliki izbor usluinih programa |
igara. Razmena | prodaja, spisek bes-
platan. P . TavGarjeva 1 B,
64270 Jesenice, tel, [064) B2-906.

TM-392
OBRAZOVNI PROGRAM Matematika za
2. razred osnovne dkole ra 2000 din |
grafiéki dizajner 1,4 2a 500 din, proda-
jam, Tal. (D41) 152-728. TM-386
AMSTRAD CPC 464, veliki izbor progra-
ma | Iiterature, prodajem. Ranko Re-
ek, Medvedgradska B0 B, 41000 Za-
grab, lel. -:041}429-969 TM-383
AMSTRADOVCI! Javtino prodajem pro-
grame za va$ ralunar. Podaljite 100
din. Dobitate i wnati 10% po-
pusta pri prvo] narudibini, Boris Gido,
Diema!n Bijedita 27 a. 71000 Sardje-
TM-387
KDHDDI! SOFT protzvodi sistemski |
aplikativni softver 2& min i Mikro ra-
tunala, kao i za samostalna hardver-
ska redenja (Z 80, 6502, 6A0Y, 68000).
Tel. (041) 152-728, (041) 217-025.
TM-384
ZA ZX spectrum (i CBM-84 prodajem
palicu za igranje (moZe sa interie)-
som), disketa 525, kasete. Tel. {uﬁﬂ
a7T4-613.

® sincLAIR

Grejanje kvari mikroracuna-
re, pa zato ugradite kit koji
¢e produZiti Zivot wvaseg
Spectruma ili ZX 81. Ugrad-
nja u ve¢ postojeci usmeri-
vaé, Elektronski materijal, ti-
nol, uputstva za amatere i za
profesionaice. 900 din po-
uzecem.

Gregor Drofenik, Bradiéeva
4, 63000 Celje.
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KUTAK ZA HEKERE

0 REM, zasti¢eno
speedlockom

MATIC KRAGELJ
ANTE UGLESIC

edu mnogobrojnim vias-
nicima =duga« jedva da
bi se naSao neki koji nije

bar jednom u svojoj hakerskoj ka-
rijeri posteno opsovao zato $§to
nije uspeo da presnimi program
sa kasete svog prijatelja. To nas
se duboko kosnulo. Bez predomi-
sijanja ukljugili smo dugu, umet-
nuli mikrodrajv broj 3 i oprezno
otkucali na gumicama: LOAD
x»mw; 1; »taspros, Cvrsto smo
cdlucili da iskorenimo psovanje
takve vrste medu hakerima.

Otigli smo do prijateija, pozna-
toga softverskog pirata koji je ina-
e poznat kao strah i trepet svih
svatskih kuca koje proizvode pro-
grame. Zamolill smo njega za sa-
vet. Posle prijatnog ¢askanja u
pet (krvavih} o&iju otrkio nam je
sta misli. Preporugio nam je da
poénemo od Speedlocka, jedne
od najkompleksnijih zasStita za
»dugu«, jer — kako on kaZe — veé
i vrapci na krovu brbljaju o upo-
trebi kontrolornih kratera, pouka-
nju sistematskih prenosnih i dru-
gim drvenim zastitama. Razmislili
smo o predlogu, | uprkos &injenici
sto takve zasStite vec dugo vreme-
na nismo primetili u komercijal-
nim programima (upravo od vre-
mena letecih svinja dalje), odlucili
da se pridruzimo vrapcima, Kad
mogu oni, moZzemo | mi.

Kopirni programi -
nas nacionalni

sport

Kao kod svih drugih ratunara, i
kod nas programi »duge« u po-
Eetku nisu bili zasticeni od pirat-
stva, ili je zaStita bila veoma primi-
tivna | mogla je lahko da se pre-
brodi. Hakeri su brzo utvrdili da
naredba MERGE — za razliku od
LOAD - zaustavija program u bej-
siku koji bi se inaée sam startovao
i oviadali su programima koji su
bili imuni za prekide (BREAK) Ni-
su imali mnego posla ni s progra-
mima koji nisu imali uvodnik u
bejsiku, odakle bi se startovao
masinski kod s pozivima USR.
Snimili bi ih na druge lokacije u
memoriji gde su mogli neometa-
no da ¢eprkaju po njima i bez
teskoca ih presnimali.

64 Maoj mikro

U to vreme pojavili su se univer-
zalni programi za presnimavanje.
Osetimo slabost ¢im se prisetimo
SKEY-ja, jednoga od najpopular-
nijih medu njima, koji neki mazo-
histi jos i danas upotrebljavaju, a
sadisti jo3 radije prodaju. Pro-
gramske kuce napravile su korak
dalje u zastiti. Njihovi programi
nisu vise cirkulisali pored inter-
pretatora za bejsik preko naredbe
LOAD, nego su bezglavo jurili u
memoriju jednostavno preko ma-
ginske rutine koja je ranije bila na
uobiéajeni nadin uéitana u ratu-
nar, Tada su kao gljive posle kise
poceli da niéu novi i bolji kapirni
programi koji su bili u stanju i to.
Uz to su i kljuéari izdali novi kljug,
KEY-H, koji je' u kombinaciji s
Key-jgm jos i danas jedno od naje-
fikasnijih sredstava za ¢isenje. lz-
vesno je to bio jedan od najuspeli-
jih pokusaja borbe protiv softver-
skih pirata.

lzrada kopirnih programa po-
stala je kod nas vec¢ nacionalni

sport. Zato se necemo upustati u
objasnjenje kako presnimiti pro-
grame bez njih, jer skoro svaki
viasnik duge ima bar jedan od bo-
ljih (Jaklitev MULTICOPY i Tur-
kov LSD). Udubi¢ema se u prova-
lu programa, imunih na pome-
nute.

Poéedéemo od programa zasti-
¢enih veé svojom duZinom. Lo-
gitno je da | programi za kopira-
nje zahtevaju mesto u memoriji i
mogu da ga ustupe drugim pro-
gramima samo onoliko koliko ga
ostane. Pomenuti programi imaju
specijalnu naredbu za veoma du-
ge programe (MAXBYT odn.
VLP), ali vise puta ni to nije do-
voljno. Tada se treba snadi tako
da se sprogram podeli u dva ili
vie delova. To moZe da se uéini
sa veé pripremljenim programima
(LSD-X, SATANCOPY) ili moie
svako sam da napife takav pro-
gram. Stvar je veoma jednostav-
na. Uzme se asembler (najbolje
Gens), utita se i napite:

:
i

E.

10 LD A, 255 :
20 LD IX, 16384 :
30 LD DE, 6912 ;
40 SCF 4
50 CALL 1366 .
60 LooR mng A, 191 ;
70 (254) :
90 JR C, LOOP.

100 LD A, 255

1 IX, 16384

28833
o g

Egga :

i

s e - P

el

ALL)
koriguje umetanjem s|

20 LD X, 9472

30 LD DE, 48152
110 LD IX, 16384
120 LD DE, 42240

isto kao gore

poziv rutine SAVE u romu

rogram se asemblira | snimi kao »program 1«. Zatim se
¢ih redova )

L

Tako korigovan program opet
se asemblira i snimi kao =pro-
gram 2«. Resetira se raéunar | uéi-
ta program 1. Otkuca se RANDO-
MIZE USR 60000 i obrne kaseta
odmah iza glave (hedera) glavnog
koda, ako glava uopste postoji.
Kad se sva slika iscrta | ratunar

prestane da uditava, moZe da se
zaustavi kasetofon, umetne praz-
na kaseta, pritisne dugme za sni-
manje | gumeni taster s natpisom
ENTER. Kad se slika snimi, uéita
se program 2 | ponovi postupak.
Valja pomenuti jo§ i to da flag
byte nije uvek 255, kao $to smo

napisali, nego da je po pravilu
takav.

Tako je program raspoluden u
dva dela. Treba samo jo3 napraviti
hedere i program u bejsiku koji ¢e
ih ucitati, ili napraviti loader na
sliéan naéin koa 5to su napravlje-
ne gornje rutine. Shvatite to kao
domaci zadatak.

Univerzalno oruzje
protiv Speedlocka
ne postoji

U poslednje vreme sve su &esci
programi koji se ne uéitavaju s
rutinom u romu, nego imaju svoje
rutine (ili uéenije loadere) koji
program ucitavaju na drukéiji na-
¢in, najceSce s vecom brzinom.
Za takve programe jos ne postoji
univerzaini kopirni program.. Ve-
rovatno nece ni postojati, jer se
loaderi znatno razlikuju jedan od
drugoga. Jedan od najrasprostra-
njenijih, koji upotrebljavaju vec
mnoge programske kuce (Ultima-
te. U. S. Gold, Ocean, Imagine),
jeste ozloglaseni SPEEDLOCK.
Upravo njemu posvetiCemo malo
vise mesta.

Kako su uopéte sastavljeni pro-
grami koji su zasticeni progra-
mom Speedlock? Prvo se uctita
uvodnik u bejsiku koji u sebi krije
ceo loader; iza njega dolaze jedan
deo ili vise delova bez glave (he-
aderless), koji se uéitavaju s pri-
blizno dvostrukom brzinom.

Da vidimo tajne uvodnika u bej-
siku. Kad se uéita, treba probati
BREAK. Racunar ignorise nase
rdave namare na taj nacdin 5to po-
staje neosetljiv na dodir (€itaj; Su-
firanje). Probamo sa MERGE««.
Ni tada nece biti nista. Najjedno-
stavnije je ucitati program MULTI-
COPY, pritisnuti L (load), uéitati
uvodnik | nagaziti gumice V (view)
i A (abort). Kad to uéinimo, snimi-
mo program pritiskom na taster S
(save) na kasetu. Tim podvigom
obezbedimo kopiju uvodnika koji
se nece startovati. Resetiramo ra-
¢unar i u¢itamo uvodnik. Sada do
mile volje mozete da éeprkate po
programu.

Prvo primetite rad 0 s instrukci-
jom REM, koja kazuje da imate
posla sa zastitom SPEEDLOCK.
Ma kako stragno zvucalo, ne treba

* se bojati remova. Sasvim na kraju




tog reda je kontroini znak za boju
tinte koji skrije sve druge redove.
Najeelegantnije ¢ete ga zafrknuti
naredbom LLIST. Jasno je da za
takav vic treba imati prikljucen i
stampaé¢. On ignoride bas sve
kontrolne znakove skrivene bilo
gde u éeliri reda. Ako iz bilo kojeg
razloga ne moZete sebi to da priu-
&tite, moracete da se poigrate sa
sadrzajem lokacija 23755 | 23756.
Kazuju nam brojku prvog reda
bejsika (ako ste upotrebljavali in-
terfejs 1, te adrese pomere se ma-
lo navise), jer svi redovi imaju tu
brojku 0 i bez tog zahvata nije ih
mogucno editirati.

Tako smo, dakle, program raz-
golitili | pred sobom vidimo pet
redova. Da vas odmah utesimo —
od svih pet redova samo je jedan
vazan. Svi drugi su tu samo radi
toga da vam uteraju strah u kosti i
provere vase hakersko postenje
(kojega ste se napola odrekli
onog trenutka kad ste podeli da
Gitate ovaj ¢lanak). Veé smo po-
menuli prvi red, drugi red podesi
boje ekrana pred uéitavanje, a o
poslednja tri kasnije.

Gde se skrio loader?

Prvo treba rascistiti sledeée: lo-
ader nije skriven u ta tri reda nego
u promeljivima koje su se zajedno
s programem snimile u memoriju.
A Sta onda znage oni redovi u
bejsiku? Qdgovoricemo vam pita-
njem: §ta vi mislite kako se startu-
je rutina koja je smestena u pro-
menljivima? Nigde u bejsiku nisu
maogli da se vide pozivi USR, zar
ne? Njihov zadatak obavili su oni
poukovi. Preskoéimo treéi red |
hajde da razmotrimo Getvrti. Ne
stavlja nam v izgled ama bas nista
pametno. Ko se iole razume u si-
stemske promenljive ubrzo ce
utvrditi da je sve to lepa mangu-
parija.

Da vam objasnimo! U program-
skom redu je svaka brojka izraze-
na prva kodovima ASCI onih
brojki. Sledi kod 14 koji kazuje da
¢e sledecih pet bajtova zauzeti za-
pis tog broja u obliku s pokretnim
zarezom. Kad pokrenemo pro-
gram, interpretator za bejsik zani-
ma samo jos onih pet bajtova. Za
vreme editiranja se broj s pokret-
nim zarezom koriguje u vrednost
koju odreduje u programu primet-
na brojka. Tako mozemo da umet-
nemo red s laznom brojkom, po-
ukujemo nekoliko bajtova — i ni-
ko nece videti o kojim brojkama je
zapravo ret.

U pravo to je uéinjent kod Spe-
ediocka: Ali da bi jos teie bilo
pogoditi prave vrednost, nisu
podkovani u obliku s pokretnim
zarezom celog broja, nego mu je
dodat koji decimal ili stotinka
(POKE 23727.1,0). Ko zna pokret-
ni zarez zna kako je jednostavno
izradunati celu vrednost i kako je

neprijatno ragunati brojeve s ne-
koliko decimala. Ako taénije raz-
motrimo onaj red primeticemo da
na adrese sistemske promenljive
ERR SP poukuje vrednost sistem-
ske premenijive VARS. To isto iz-
razeno malo manje uéeno, zvudéa-
lo bi nekako ovako: ako nastane
greska, u sto ubrajamo i situaciju
kad se program izvede, program-
ski brojaé se postavi na vrednost
gde pocinju promenljive | pro-
gram se izvodi odande dalje. Po-
Sto. smo veé ranije utvrdili da je
loader u promenljivima, nije po-
trebno posebno naglasavati da ¢e
se lime startovali loader. Sada
znamo kako se loader startuje, ali
ni sluéajne nam jos nije jasno ka-
ko radi.

U raéunar uéitamo uvodnik u
bejsiku (onaj koji se ne startuje
sam) i negde u sredini rama ucita-
mo disasembler (Mons). Sada
moZemo da pogledamo gde poci-
nju promenljive (PRINT PEEK
23627 + 256 PEEK 23628). Kad na
taj nadin saznamo gde lezi loader,
pokrenemo disasembler i pogle-
damo Sta se Krije u promenijivi-
ma. Pripremite se na razoCaranje!
Sve Slo cete moci da vidite bice

samo gomilica naredbi koja obrée
registre medusobno. Mestimiéno
se nade neka logitka funkcija, a
uz to je umetnut ceo niz ilegainih
naredbi (u Mom mikru bile su veé
opisane). Koliko-toliko logiéna
stvar je u poéetku, ali zatim se
pretvara u pravu moru.

Ako jos niste postali oéajni, po-
gledajte program u obliku CHRS.
Onde ¢ete videti mnoge ruzne re-
€i. Ako budete bez problema pre-
brodili i taj ispit, na odliénom ste
putu | bez sumnje jedan od naju-
pornijinh hakera koji se ne boje ni
neznam kako glupih programa.

Kad se nadugo i nasiroko napu-
ne svi registri, na red dolazi blo-
kovna instrukcija (Idir) koja pre-
kopira loader na vise lokacije gde
nece ometati ucitavanje progra-
ma (ili bolje: ucitavanje nece
ometati njega). Sada kad znamo
kako se loader preslikao gore,
moracemo da pronjuskamo gde
se startuje. Samo na taj naéin saz-
natemo gde ga treba zaustaviti i
gledati dalje gornji, preslikani

kod. Ma kako da se budete trudili
pronaci jumpiili call, garantujemo
vam da ga necete naci. Odmah
¢emo.vam objasniti zasto.

Podvala sa RET

Kad naredbom CALL pozivate
potprogram, ratunar mora negde
da zabeleZi odakle je potprogram
pozivan, jer u protivnom nece
znati kuda se vrati na naredbu
RET. Kod »duge= i veéine drugih
masina (vrati se u stek / sistemski,
razume se). Prema tome, kad po-
zovemo potprogram, u stek se
ucita vrednast PC3 (zbogr duzine
naredbe CALL), a prilikom povrat-
ka raéunar prema programskom
brojaéu podesi vrednost koja leZi
u steku. Tako se program nastav-
lja na toj adresi. Ali ta zakonitost
moZe da se primeni i u druge svr-
he (uprave to su uéinili i autori
Speedlocka). Ako npr. vrednost
60000 ulozite u sistemski stek (LD
HL,60000 i zatim PUSH HL) | nale-
tite na RET, on ¢e se ponasati kao
JP 60000. Isto tako se sa RET star-
tuje Speedlock. Ako taj RET preu-
smerite na disasembler, mozete
da vidite $ta ¢e se dogadati s pro-
gramom gore. Uz pomoé logigkih
funkcija posteno ce se izmeniti.

Razmotricemo ga tako izmenje-
nog i otkrice nam se cela tajna
Speedlocka. Ako ste se muéili s
rastavijanjem loadera radi togada -
biste ceprkali po njemu | ponesto
naudili iz njega, vas zadatak je
obavijen. Ako ste resili da snimite
program s normalnom brzinom,
preostaje vam jos samo to da pre-
usmerite jump na kraju loadera
prema rutini za SAVE, koja jegore
opisana. DuZine | pofetne adrese
pojedinih delova (ako ih ima vige)
napisane su u loaderu na sledeci
nacin: LD IX, pocetna adresa i LD
DE, duzina. Treba izraditl | loader
koji je identi¢an saveru, samo 5to
se poziv u ROM izmeni od CALL
1218 u CALL 1366, a na kraju do-
damo jump koji smo unistili u
Speediocku.

Kad isprobate program moze
vam se dogoditi da ne bude radio.
Ne ocajavajte, jer program je na-
pisan tako da proverava vrednosti
registara koje su se prenele iz lo-
adera. A posto vise nemate origi-
nalni loader, vrednosti tih regista-
ra bi¢e nepraviine i program ¢ée
jednostavno tresirati. Ta provera-
vanja registara po pravilu su na
pocetku programa, zbog ¢ega je
najjednostavnije da onde potrai-
te krivca. Obiéno su to uslovni
skokovi na adresu O | naredba
RST O neposredno iza uslovnog
skoka, a u nekim programima je
to uredeno skokovima u: sadria]
registara (npr. JP (HPL)), gde se
treba poigrati s tracerom (Mons).

Neki najnoviji programi (Wi-
zard's Lair) zastieni su na oba
opisana naéina: povec¢anom brzi-
nom i duZinom. Na taj naéin zauz-
mu bas sav prostor gde bismo
inaée sabili nase rutine (za SAVE).
Za takve programe treba ujediniti
Znanje iz oba gornja poglavija.

Ostaje dakle da se muéne gla-
vom i pocne razbijati (programe,
razume se). Zelimo vam srecu pri

. tome | hakerski vas pozdravljamo.
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PETAR PUTNIK (spectrum)
TOMAZ SUSNIK (commodore)

lazenje adresa na kojima

se U igrama za ZX spec-

trum smanjuje broj Zivota

nije narodito tesko. Najjednostav-
niji nacéin je sledeci: treba pogle-
dati koliko Zivota igrag ima na po-
Getku igre, pa uz pomoé opcije G
u disasembleru Mons traziti in-
strukeiju LD A.n [n je broj Zivota
na potetku — samo kod Ultimate-
ovih igara treba da je za jedan

vece). lza te instrukcije treba da
stoji LD (ADDRESS), adresa me-
morijske lokacije gde se skladisti
broj Zivota tokom igre. Zatim se
takode uz pomot opcije G trazi ta
adresa po memoriji. U njenoj bli-
zini je obiéno instrukcija DEC(HL)
ili DEC A pa LD(ADDRESS), A. Na
mesto te instrukcije treba staviti
NOP, a ponekad OR A ili OR{HL)
radi resetovanja zero flaga. Kod
nekih igara sve je to reSeno po-
mocu indeks registara, pa je nala-
Zenje malo teze.

Prva tabela poukova namenje-

na je slabijim poznavaocima
spectruma. Poukovi se unose na
veé vise puta opisani na&in, Pritis-
nite MERGE "' " i startajte kaseto-
fon. Kad se pojavi poruka OK, za-
ustavite kasetofon | pritisnite
LIST. Ako se ne vidi nista, prome-
nite boju mastila (INK), a ako je
bejzik sakriven u redu O, upiSite
POKE 23756,1. POKE za »besmrt-
nost« ili veéi broj Zivota upiSite
neposredno  ispred naredbe
PRINT USR, RANDOMIZE USR ili
sliéno. Pritisnite RUN | opet star-
tujte kasetofon.

Sve sto je potrebno jeste POKE

U drugoj tabeli su poukovi, koje
je teZe uneti zbog za5tite progra-
ma, te se preporucuju samo
iskusnijim spektrumovcima. U
mnogim igrama sa trake se ucita-
va Sifrovan kod, koji se zatim po-
mocu (obiéno) skrivene rutine
vraéa na pravi kod. Zato je prvo
potrebno uspostaviti redovan kod
i zatim upisati poukove.

Kod commodora najpre se uéi-
ta program. Zatim ukucajte PO-
KE, pritisnite RETURN | startujte
program naredbom RUN ili odgo-
varajuéim SYS kodom.

Spectrum 48 K

Evolution
Falcon Patrol

Flak

Dare Devil Dennis

Fort Apocalypse

Frantic Freddie

POKE 29173,255
POKE &947,255
POKE 1676&4,36
POKE 14705,2
SYS 18440
POKE 4798,34

POKE 3&339, 153

(ili: PODKE 14497,0

POKE 1474,0
POKE 3&366,0)
POKE 3I4535,24

Jet Set Willy
Jumpin® Jack
Jumpman Junior
Jungle Hunt

Kaktus
Kickman
Laser Strike
Lazy Jones
Loderunner
Maggotmania

POKE 9523,234)
POKE 11345,33
POKE 27904,173

POKE 9450, 44
POKE 2242,234
POKE 2243,234
POKE ASA4S, 255
POKE 7424,230
POKE 16475,173

POKE 2971,%9
POKE 7892,255
POKE 4713,234

16RA POKE Sabre Wulf 43575, 255 Kokotoni Wil+# 4I742,0
Schizoids 25102,0 Kung Fu S12467,0 (2ivotid
Ad Astra 35853, 182 Snowman &£3197,0 S52166,701 (bez muzike)
Ah-Diddums 24786,0 Space Raiders 259462,0 Lunar Jetman 35945,0
Alchemist 47414,0 Space Zombies 29553,0 Night Gunner 24743,182 (bezbroj av.)
Alien B8 517386,0 (2ivoti) Spectres 25480,183 skidanje difre: 24001,195
G4576,0 (vreme) Strange Loop &3160, 182 24002, 174
Android 1 S2262,0 (zivoti) Technician Ted A44258,0 2400%, 94
S53894,0 (vreme) 3 D Space Wars 26244,0 Pheenix 29375,0
Aguapl ane 25448, 182 26849,0 PSSST Z4985,0
Aguarius T1055,0 Tunnel (48 K) 259711,0 Py jamar ama 48470,0
Arcadia 259776,0 Underwurlde 59376,0 Raid over Moscow 4029%,182 (hangar)
Atic Atac 36518,192 Zip Zap 53382, 1-99 (nivo teiine) #43364,182 (let)
348519,3 Zzoom 24743,0 46507,1B2 (kod silosa)
Battle Zone A44641,0 49130,182 (u gradu)
Blade Alley '58201,0 Rommel "s Revenge 42976,0
Fall Guy 44199,0 Tabela 2: zasticdeni programi Skool Daze 304564, 201
Firebirds 27235,0 Starclash 25381,183
Jet Set Willy 35899,0 Stop the Ewpress 344464, 183 (krov)
Jumping Jack (14 K) 30094, 182 Atic Atac 36519,0 34924,183 (sudar prilikom skoka)
Enight Lore 53547,0 (2ivoti) Battle lone 444641 ,0 35257,183 (u vozu)
S50206,0 (vreme) Blind Alley 25284,0 3 D Star Strike S&4733,0 (energiia)
S50210,153 (99 dana) BiLue Max WABCF , #C3 TLL 35006,0 (2ivoti)
Krahechk POKE 22538,54 #ABDO, #AS 33807,0 (vrema)
Hanic Miner 35136,0 #ABDL, WAT - Tranz Am 25445,0
Moon Alert I9754,0 Cookie 28697,0 Trashman S2037,0 (novac)
Pi-Balled 46457,0 Cyclone 375346,0 (2ivoti) na slededi nivo nakon sudara:z
Pinball 31564,0 IX429,0 (vreme) 42457 ,0
Pyjamarama 48670, 1& Death Chase 26453,0 42458 0
fslika mora biti prisutna na startu) Everyvone's a Wally 58215, 182 42459 0
Pyramid 48585, 0 Fred Z1171,0 Travel w. Trashman 38&5&,183 (novac)
River Rescue 33426,0 Jet Pac 2501&,0 Underwurlde 59375,0
Commodore 64
Alligata Blagger POKE 3540,8 Frogger POKE 22341,173 Manic Miner FPOKE 14571,173
Bagitman POKE 19013, 189 Galaga POKE 17388,173 SYS 15384
POKE 22236,255 Galaxions POKE 7045,230 Moon Buggy POKE 24151,173
Battle th. Time POKE 22045, 255 (ili: POKE 17288, 145) Neptune®s Daughters POKE 7B70, 40
Bruce Lee POKE S&846,128 Ghostbusters ime: RETURN FPedestrian POKE 2288, 255
Buck Rogers POKE B82S, 36 konto: 458 i RETURM Pogo Joe POKE 2779,34
Bungeling Bay POKE A7445,176 dobi jas milion dolara Faoyan FPOKE Z0634,173
Burnin’ Rubber POKE 18432,173 Hard Hat Mack POKE 16877,173 R-Nest FPOKE 44446,173
Cavelon I POKE 23789,255 Herby - POKE 7191,255 Robin Rescue POKE &£144,234
China Miner POKE 34623, 44 High Noon POKE 1B8033,255 POKE &145,234
Choplifter POKE B8011,173 Hunchback POKE 9521, 44 POKE &144,234
Congo m“n POKE W2,2M (ilis POKE S5704,138) Sammy Lightfoot FOKE 3&75’ 189
POKE 3444,234 (ili: POKE 9521,234 Sea Fox POKE 7337,173
Crazy Kong PDKE 30624,173 POKE 9522,234 Shamus POKE 18484, 149
Crossfire POKE 27625,173 (ili: POKE 23558, 1&89)

Shamus Case I1I
Sheep in Space

POKE 15476,174&
POKE 3I5039,44

Skramblae FOKE B&409,234
POKE 28117,234
POKE 2B8118,234
Snokie POKE 33242,255

(ili: POKE 28117,234
POKE 28118,234)
POKE 16911, 200

POKE 18544, 44

Space Taxi
Zeppelin
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Guscijim perom u i

ZIGA TURK
MATEVZ KMET

du jugoslovenskim ti-

nejdZerima nekako su se

ocdomacile arkadne avan-
ture, igre Ciji je pradeda Manic
Miner. Jet Set Willy je i posle dve
godine na drugom mestu rang-
liste, a iste vrste su i Ghostbu-
sters, Sabre Wulf, Knight Lore,
Tehnician Ted, Everyone's Wal-
ly... i niz drugih novih igara za
spectrum koje svakog meseca sti-
Zu u Jugoslaviju. Intelektualni i
fizitki napor u igranju tako su ma-
li da igru mogu da igraju | deca, a
animacija | gratika dovoljno su
jednostavne da programiranje ni-
|& suvise teSko (izuzev Ultimatove
igre Alien i Knight Lore).

O drugoj krajnosti, kad zaista
treba dokazati sposobnosti | po-
tu€i horde vasionskih napadaéa,
govore drugi napisi u nasoj reviji.
Ovde ¢emo nauditi da napisemo
igru, gde ne pobeduje onaj s naj-
briéim prstom na okidatu, veé
igra¢ sa najvise maste i soli u
glavi.

Fosle dugih tasova lomljenja
oraha | neprespavanih noci u ¢a-
robnom svetu patuljaka, vila |
zmajeva, mnogi odusevijeni po-
klonici ratunara nastoje da i sami
izrade program koji ¢e njihovim
kolegama zagorcati Zivot, Ideje su
Cesto dobre, ali nedostaju znanje
i vreme da bi se realizovale. U
svim pravim avanturisti¢kim igra-
ma, osnovna logika je sliéna, pa je
zato upotreba programskih po-
magala mnogo svrsishodnija ne-
go u akcionim igrama, gde je pro-
gram za planiranje igre (games
designer — gejms dizajner) pre
ogranitenje nego prava pomoc.

sinstant« avantura

Za planiranje avanturistidkih
igara postoji vise naéina (progra-
may). Kod nas su poznati Dungeon
Builder, Dungeon Master i The
Quill (Kuil — Gusgije pero). Prva
dva su dobila veoma jednostavne
projekte, namenjene najvise kué-
noj upotrebi. Gustije pero postav-
lieno je dovoljno uopstenc da nji-
me moZemo zapisati bilo ita sto
zahteva interaktivan razgovor ¢o-
veka s raCunarom. Znacajno svoj-
stvo jeste i to Sto je program napi-
san | za C-64, pa se igra za nekoli-
ko Casova moZe preseliti u drugi
raéunar. Sa nesto malo maste
moZete da izradite program za
uéenje kako upotrebljavati racu-
nar, program za kvalitetno crtanu

-

avanturistiéku igru, a s nekoliko
popravka u sistemu cak strip, sli-
kovnicu ili program za uéenje he-
mije.

Program Kontrabant 1 je u celi-
ni napisan Guséijim perom, a za
Kontrabant 2 1 trebalo je 0 The
Quill prorediti i staviti potprogra-
me koji igru éine drukéijom od
ostalih. Suprotno od nekih pro-
grama za =pisanje igaras«, progra-
mi napisani sistemom The Quill
mogu se prodavati na tristu. Rad
preko raspusta koji ¢e istovreme-
no biti zabava, moie da vam po-
puni Stednu knjiZzicu nekim $esto-
cifrenim brojem.

Posto medu vama ima i pesnié-
kih dusa, 8to znati da biste vrio
brzo mogli da smislite tajanstve-
nu pri¢u, a teze scenario da pre-
tvorite u razumljivi radunarski
oblik, ukratko ¢emo vam opistai
rad sa programom The Quill i mo-
guénosti za njegova prosirenja.

®

Logika svakog programa koji
razgovara s korisnikom zasniva
se na nekoliko osnovnih elemena-
ta. Bez recnika, radunar vas nece
razumeti, jer reti na srpskohrvat-
skom ili engleskom jeziku ne zna-
e nista. Na Quillu moZemo da
definisemo 256 razli¢itih pojmo-
va, svakog od njih neograniéenim
brojem sinonima. Naravno, ne tra-
ba posebno isticati da ratunar
razume Sto je moguce vise redi,
jer je nekad jo5 vaZnije da je iza
svake reci razumljivo 5to vise si-
nonima, lgre gde je trik pogoditi
pravu naredbu, reé¢ da se nesto
napravi, brzo gube priviaénost.

Razumevanje reéi je i za vece
ratunare tvrd orah. Neke u ino-
stranstvu | kod nas vrlo dobro
ocenjene Ciste avanturisticke igre
(Lords of Midnight), umesto na-
redbe re¢ima, upotrebljavaju pri-

For lse With
The Ouill

Advertture Writing System

llustrator, program kojim ¢ete dodati slike vagoj igri pustolovine.

loge

tiske na odredene dirke, a time
avanturisticka igra vise nije ono
pravo!

The Quill dopusta da se reéeni-
ca sastavi sa dve reéi. Redi razli-
kuje prema prva d&etiri slova.
Ograni¢enje se, doduse, moie
popraviti, a za potrebe avanturi-
stickih igara predmet i glagol
obi¢no su dovolini.

Racunar radi na tri nivoa. Deli-
miéno se ponasa nezavisno od
onoga $to mi radimo, a s druge
strane mora da odgovara na nasa
pitanja i da sprovodi nasa narede-
nja. Logika raéunara saZeta je u
dve tabele — statusnu za nezavis-
ne akcije | dogadajnu za sprovo-
denje nasih naredbi. Treca tabela
prostorski ogranitava moguce
akcije koje zahteva druga grupa
podataka. U avanturisti¢ko] igri to
su lokacije, u obrazovnom pro-
gramu lekcije, a u programu tipa
Eliza teme programa.

Po5to je The Quill u prvom redu
namenjen pisanju avanturisti¢kih
igara, tri baze podataka (i jo§ ne-
kolike drugih, specifiénijih) orga-
nizovane su onako kako piscu
igre najvide odgovara. Dalje izla-
ganje nema nameru da zameni le-
po uredeni priruénik koji se dobi-
je s programom. MoZda ¢ée vam,
ipak, pomoéi da program slozite
sa neke prasnjave kasete

Predusretljivi
editor

The Quill nije, zaprave, nista
drugo, nego editor jedne veoma
specifitne baze podataka. Autori
su se potrudili da se korisnici ose-
taju kao kod kuce (gitaj: u bejsi-
ku). U celini je napisan masinskim
jezikom, a sastavijen je od dva
dela, uredivata i programa koji
avanturu izvodi (rutine). Kad se
avanturu pise, u ratunaru su isto-
vremeno | baze podataka o koji-
ma je ve¢ bilo govora, a za vreme
izvodenja uredivat nije potreban,
tako da se u tom delu memorije
na primer, mogu ¢uvati podaci o
slikama.

Prvo $to nas kod The Quillu pri-
viati, jeste jednostavan rad s
njim. Program vas vodi s meniji-
ma i podmenijima . U glavnom
meniju moZe se birati izmedu de-
lova baze podataka koju treba
urediti, Euvanja na kasetofonu, te-
stiranja avanture ... U podmeniju "
gde se popravija konkretan deo
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URADI SAM

datoteke, upotrebljen je klasi¢ni
uredivat u bejsiku, sliCno kao s
naredbom INPUT LINE as.

Baza podataka

Baza podataka u The Quillu sa-
stavljena je od vise delova:

1. Reénik (vocabulary — vokab-
julari): u program treba uneti sve
reéi koje ¢e ratunar »razumeti«,
Razlig¢itih reéi mo2e biti do 255,
mada svaka reC moZe imati neo-
grani¢eni broj sinonima (na pri-
mer: UZMI, POKUPI, UKRADI). Da
bi potroSnja memorije bila 3to
manja, Duga pamti sama prva ée-
tirl slova. Re&i su oznadene broje-
vima; sinonimi imaju iste brojeve.
Brojevima od 1 do 13 treba ozna-
¢iti zapovednike koji pokazuju
pravac.

2. Opisi lokacija (location text):
to su tekstovi koje ratunar ispisu-
|e kad stignete na novu lokaciju. |
lokacija moZe biti 255, Tekstovi se
ispisuju samo kad je na lokaciji
sgvatioe,

3. Poruke (message text — me-
sid? tekst): tekstovi koje Duga
ispisuje kad nesto uradite (na pri-
mer: na naredenje UBIJ ME radu-
nar ¢e odgovoriti: »To ipak neéu
uiniti, jer si moj viasnike).

4. Opisi predmeta (object text —
obdZikt tekst): imena predmeta (i
njih moZe biti 255) koje radunar
ispisuje ako na lokaciji, na koju
stizete, »ugleda« predmet. Paz-
nja: ime predmeta mora biti u reé-
niku (ako ratunar teba da razume
naredbe u vezi 8 njim) i tom delu
baze podataka. Opis predmeta ée
ispisati kad saopsti da ga vidi.

5. Potetni poloZaj predmeta
(object start location — obdzikt
stast lokejsn): broj lokacije gde ¢e
predmet lezati na pocetku igre.
Predmet moZete u poletku | da
nosite sa sobom, da ga ocbudete ili
da ga uopite nema.

6. Tabela radnji (event table —
ivent tejbl): tu so opisane akcije
ra¢unara koje se dogadaju na va-
su naredbu, ako su ispunjeni
odredeni uslovi. Tako se akcije |
uslovi definisu u obliku koji ¢e
menjati oblik datoteke (zastavice i
polozaji pojedinih predmeta).

7. Tabela dogadaja (status table
— stejtus tejbl): izvodi se bez obzi-
ra na naredenje — dakle, raéunar
¢e tabelu procesljati svakih neko-
liko trenutaka; ako uslovi budu
ispunjeni, izvesce definisane ak-
cije.

8.Tabela pomeranja (movement
table — muvment tejbl): to je po-
seban oblik tabele radnji, a u njoj
se pomoéu prvih 13 reéi odreduje
kakvim se naredbama pomerate
izmedu prostorima, ili jednostav-
nije redeno: u kojemn pravcu vode
putevi iz pojedinih prostora.
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Zastavice i dodaci

Statusna tabela i tabela radnji
oblikuju se jednostavnim ugra-
denim jezikom. Koji poznaje na-
rbecillbe i funkcije prikazane na ta-

eli.

U igri je potrebno i nekoliko
promenljivih da se njima oznaci
broj poteza, sakupljenih poena, a
pre svega, podatak da |i ste nesto
uginili ili ne. Karisniku u The Quil-
lu na raspolaganju stoji 30 takvinh
promenljivih: 11 ih je namenjeno
za taéno odredene podatke i vedi-
nom se menjaju same; 19 je neza-
visnih i mogu se upotrebiti za ut-
vrdivanje da je igra¢ otvorio vrata,
upalio svetlo, dobio poene za re-
Senje neke zagonetke... Bolje je
poslednjih pet ostaviti na miru, jer
ih upotrebljava graficki potpro-
gram.

U programu je pripremijeno ne-
koliko sistemskih poruka koje po
potrebi sam ispisuje (na primer: U
tom pravcu nema puta. To ne mo-
gu da uéinim). U originalnom pro-
gramu ove poruke su, naravno, na

engleskom, mada se uz malo
»pucketanja= mogu zameniti,

Korisniéki grafi¢ki znaci (UDG)
nalaze se na podetku baze poda-
taka. Korisno se mogu upotrebiti
za YU slova.

Slike su znacajan element
avanturistiCkin igara. TraZenje
»novih« slika za igrata je dodatni
motiv, grafika olak$ava orijentaci-
ju u prostoru i igra, zbog slike,
kona&no postaje interesantnija. U
nekim programima za planiranje
avanturisti¢kih igara postoji ugra-
dena moguénost crtanja, ali oni
su toliko slabiji od The Quilla da
ie pametnije napisati poseban
program (PIXASSO0) za crtanje sli-
ka i ¢uvanje u veoma kompakt-
nom obliku. Slike u Kontrabantu 2
zauzimaju proseé&no 300400 slo-
gova, a poboljSanom verzijom
programa biée moguce podjed-
nako dobre slike nacrtati i naupo-

la manje prostora u memoriji. Pl-
XASSO nije u slobodnoj prodaiji,
jer je namenjen samo razvoju no-
ve programske opreme. Ako ste
napisali dovoljno dobru igru, rado
bismo vam ga pozajmili.

Hako, dakle,
do igre?

Majvise vredi dobra ideja. Knji-
ga bajki moze uz ¢asu maline da
posluZi kao odgovarajuci skelet
avanture. Jos bolje ideje nego uz
malinu, radaju se u dobrom dru-
Stvu | uz sanduk piva. Pikantne
crtane avanture Jugosloveni jos
nemaju, pa se moZe dogoditi da
tete je izmisliti bas vi.

Kad otprilike znate da ¢e u igri
nastupiti Crvenkapa, da ¢e biti
puno tamnih $uma i proZdrljivih
vukova, najbolje je da pocnete s
pisanjem od kraja nadalje — da-
kle, sta treba uraditi da biste igru
zavrsili. Sasvim na vrh velikog li-
sta napisite da Crvenkapu treba
domamiti u krevet i pojesti. Narav-
no, nije pristojno da je sa uzdasi-

ma jedete u prisustvu bake. Priéa
se da je supa od stare koke veoma
masna, a baku ipak ne bismo po-
papali; zato bi bilo umesno izma-
miti je iz kuée, n. pr. u bioskop.
MNaravno, svaki film za baku nije
pogodan, a i do ulaznica se tedko
dolazi. Jos teZe je ubediti Crven-
kapu da prihvati, da bude pojede-
na... Kako doéi do ulaznice? Jas-
no! Karte treba kupiti na blagajni
bioskopa. Sti¢i do blagajne na
vreme ne sme da bude lako. Moi-
da se treba gurati, ili se posluZiti
lukavstvom ...

| tako dalje, dok ne nastane ide-
ja. Pravilan put do konaénog re-
Senja mora da bude samo jedan, a
ne zaboravite da igratu pruZite
moguénosti | da pogresi. Potetak
u igri mora da bude jednostavan,
inate deca nece imati prave volje.
U finiSu, igra mora da postaje sve
teZa i interesantnija. Ne zaboravi-
te da ce igra morati da prode kroz

tzv. test Infinite Monkey: hiljade
ljudi ¢e pokusati na hiljadu naéi-
na da dode do kraja, a ako se
majmunima da masina, jedan ¢e
navodno napisati Hamleta. S dru-
ge strane, neka vam bude jasno
da svi potrebni potezi moraju da
budu logi€ni, a njihovo resenje
mora biti moguce deducirati iz
igre.

Skelet igre, dakle, imate i za-
bavni deo posla se ovde zavriava.
Radnju treba postaviti u odgova-
rajuci prostor i vreme, nacrtati do-
volino komplikovani lavirint | za
neke prelaze postaviti dodatne
uslove. Utisak o veligini lavirinta
moie znatno da se poboljsa, ako
ubacite neki manji dec gde se vrio
lako moZe sti€i | ako su sve sobe
tatno jednake, a putevi po mo-
guéstvu sluéajno rasporedeni.

Treba samo jos uneti program u
The Quill i testirati igru. Dozvolite
da do ra¢unara dode i mladi brat,
prijatelj ili neko drugi, posmatraj-
te §ta rade, 5ta bi Zeleli da uéine ili
da kaZu, a ratunar to ne razume,
pa sve to u kasnijoj verziji popra-
vite.

T wltqa'uuox aiﬁ! -n;muop 1 F’l!lS-

Prionite na posao!

Imate dva meseca vremena.
Ideja ste, verovatno, puni vet sa-
da, a s Crvenkapom se mogu radi-
ti mnoge stvari. Ako smatrate da
ste smislili zaista dobru igru, sva-
kako nam to javite. Do kraja leta
oéekulemo vasu avanturu — na-
ravno, opremljenu kartama i rede-
njima. Ako nam se uéini da je ide-
ja dobra pomot¢i éemo da se pro-
izvod pojavi | na policama trgovi-
na. Po Zelji éemo vam dostaviti |
program za crtanje PIXASSO, ka-
ko biste mogli da dodate slike ko-
jima ¢e zadovoljstvo u tajanstve-
naj igri biti potpunije. Za dobru
avanturu ispunjavamo i sasvim
nemoguce Zelje u vezi sa delova-
njem sistema.

Sa malo angaZovanja i crtatkih
sposobnosti pru2a vam se prilika
da se va$ proizvod pojavi na nekoj
od kaseta koje »Moj mikro= na-
merava da izdaje ubuduce.

=SS




WL +2M = Al + 10 M?

Ili: White Lightning i dva meseca rada za vreme odmora = arkadna igra i deset

miliona (starih) dinara?

DAVOR BONACIC

a li su gornji redovi zaista
ni? To sam se i ja upi-
tao kad mi je u redakciji

MM predlozeno da povodom
predstavijanja grafickih paketa
WL i ML za julski broj revije, pri-
premim detaljniji ¢lanak o radu sa
WL, s otprilike ovakvim naslovom
kao to je gornji. Na kraju krajeva,
naslov sam ostavio kao 5to je bio,
samo sam dodao znak pitanja.

S istinom na videlo! Hekeru sa
dobrim i originginim idejama, za
kojeg dva meseca sedenja uz ta-
staturu nije rad, nego zabava, mo-
Zemo mirmno da preporuéimo
ovakvo letnje zaposlenje. Ako bu-
de istrajan i ako mu uspe daizbori
prioritet u upotrebi porodiénog
televizijskog prijemnika — $to uz
letnju Semu TV programa, na kak-
vu smo navikli, ne bi smeo da
bude veliki problem — a da se pri
tome smrino ne posvada sa svo-
jom porodicom ili boljom polovi-
nom (komentare u stilu »Ceo bo-
govetni dan ¢uéi uz svoj idiotski
racunar!« treba ocekivati), njegov
proizvod uz upotrebu WL morao
bi da bude dovoljno dobar da ga
njegovi prijatelji pohvale i istovre-
meno saopste 5ta mu sve nedo-
staje. U skladu s naéelom »Vise
ljudi vi$e zna«, dobro ¢e mu dodi i
pomoc i saveti kolege muzigara,
crtaca ili cak komsijskog deckica,
kojem su oéi sasvim crvene od
druZenja s raznimi Vilijima, Vulfo-
vima i Goustbasterima | svakako
¢e biti najostriji kriticar dela ove
vrste. Posle odredenog usavria-
vanja i nekih izmena, igri ¢e se
obradovati | izdavaé, a heker mo-
Ze da otekuje honorar, koji bi uo-
stalom dobio i da je ta dva mese-
ca radio u nekoj bolje stojecoj
radnoj organizaciji.

Sa svojom iznenadnom trans-
formacijom od do sada anonim-
nog hekera u autora, momak cée
morati sam da se hvata u koStac.
Prijatelji ¢e ga tapSati po rameni-
ma ili traZiti pozajmicu (»Ma, haj-
de, znamo mi koliko autori zarad-
ujul«). U Zenskim oéima ée mu
primetno porasti &im mu se ime
pojavi na kasetama u izlogu lokal-
ne knjiZare, ali moraée da se po-
mirl sa svakodnevnim prebaciva-
njem svoje izabranice da sa ratu-
narom provodi deset puta vise
vreémena nego sa njom. Na ulici i
u bifeu zaustavijate ga ljudi za
koje uopéte nije znao da ga poz-
naju, éestitate mu, uveravajuci ga
da je njegov program mnogo bolji
od svih onih glupih igara i da je
bilo ve¢ krajnje vreme da | »kod
nas= neko poctne da radi takve

stvari. Bice krititara Koji ce ga
neverovatno hvaliti, ali zato ¢e ga
drugi zgaziti. Odjednom ce uspeti
da sazna kako bi neko drugi napi-
580 takvu igru. Svima koji se ne
kaju Sto su kupili njegovu igru,
odudevljenje ¢e malo splasnuti
kad negde uspeju da procitaju ko-
je sve nedostatke ima. | da mu se
na kraju ne dogodi kao meni (ne-
ka mi se tastatura zaglavi i radu-
nar iz ovih stopa resetira, ako sve
to nije istina), da me ubrzo posle
izlaska moje kasete telefonom po-
zove nepoznat éovek i najlepse
me zamoli da mu popravim nje-
gov pokvareni raunar. ..

Dragi &itaoci, nadam se da de
vam ovaj uvod posluZiti kao pri-
mer kako se izvodi resenje jedna-
¢ine postavljene u naslovu, a em-
piritko dokazivanje njene vaino-
sti prepustam vama.

Dakle, na posao! Posto svi mi
imamo u glavi bezbroj ideja, naj-
bolje je odmah ih staviti na papir.
Uvidetete da éete morati da se
pomirite sa metodi¢kim radom,
jer se dobra arkadna igra ne moe
napraviti bez briljivog planiranja.
| pored toga, na kraju ¢e skica,
ideja | koncepata na papiru biti
mnogo vise nego ratunarskih be-
leZaka,

Kad se dobro upoznate sa pri-
ruénikom za WL i steknete uvid u
njegove moguénosti i ogranide-
nja, koncept igre ve¢ ¢e biti pre-
ciznije definisan. Uz primere iz
prilozene knjizice moZda cete se
setiti jo§ ponefeq. Ali, da ne bi
sve zajedno na samom poéetku
ostalo »u vazduhu«, sve Sto vas
interesuje odmah isprobajte na
raCunaru. Pri tome ¢e vam se | te
kako osvetiti ako stranice koje ni-
ste odmah razumeli, jednostavno
preskodite. To bi bila velika teta,
jer bi vam to osiromasilo rad.

Da treba programirati na fortu
{forth), to se podrazumeva. Ako
tim jezikom jos ne vladate, mora-
cete da sedite uz raunar sve dok
ga ne saviadate.

Ako vam u meduvremenu uspe
da se dokopate bar do grubog
koncepta programa (najpogodniji
ce biti neki oblik strukturnog za-
pisa, moZda nesto jednostavniji
zapls struktura iz paskala, a po-
moci ce i dijagram toka i blok-
Sema glavnih delova programa),
moci éete da predete sa liste na-
redbi forta | WL na pisanje origi-
nala.

Uvek treba programirati od go-
re nadole, prema sve sitnijim de-
taljima, iako ¢ete zbog karakteri-
stika forta morati da otkucate pro-
gram upravo obrnutim redosle-
dom, kako bi sve pozvane redi

bile pravovremeno definisane.
Svaki zakljuéen deo programa ne-
ka bude posebna re¢ na fortu, ko-
ja se moZe sukcesivno isprobati,
Ako do sada niste imali prilike da
napravite nekl obimniji program,
sada ¢ete moci na sopstvenoj ko-
Zi da se uverite koliko je vaZna
dobra dokumentacija. Bez jasnih
podataka o delovanju, ulazima i
izlazima svake redi, o stanju fon-
da | komentarima opremijene ta-
bele programskih varijabli, teSko
éete ubediti dugu da ne radi sve
moguce stvari koje vi uopste niste
hteli.

Kad vam vide puta uspe da na-
pravite ve&itu oméu u programu |
kad vam dosadi da stalno isklju-
tujete raéunar i ponovo ucitavate,
sastavicete pomocni tekst naci-
nom delovanja s prekidima, koji
¢e vas pritiskom na odredenu dir-
ku vratiti na start WL.

U pocetku program isprobajte s
nizom manjih sprajtova, da bi u
memoriji ostalo dovoljino mesta
za originalni program. Generisa-
¢ete ih re¢ju u programu, koja ce
u konaénoj verziji biti izbrisana.
Na kraju krajeva, iscrtacete | pra-
ve sprajtove, ukljuci¢ete ih u zavr-
gen program | ostaviti na kasetu
konaénu run-time (ran-tajm) ver-
ziju arkadne igre.

Pogledajmo sada Sta sve WL
omoguéava. Jezgro paketa &ini
grupa grafi¢kih rutina za ras sa
sprajtovima i graficku informaciju
na ekranu. Na fortu je za njih defi-
nisano oko 100 reci (ili naredbi,
ako tako vise volite), a sve zajed-
no Dasis Software (Ouzis softver)
nazvao je IDEAL (Interrupt Drive
Extendable Animation Language
— Interapt drajv ikstendabl ani-
mejsn lenguidZ).

Podatke o uzorku (Pixels —
Piksiz) i atributima najvise 255
sprajta (pravougaonih sli¢ica raz-
nih dimenzija), WL ima uskladi-
stene na kontinuiranom podrudgju
memorije. Od njihove velitine za-
visi koliko ¢e zaista moci da se
strpa u dugu. Dimenzije sprajtova
nisu ogranicene. MozZete, na pri-
mer, da uzmete sliku predela, ve-
¢u od ekrana, po kojoj se krecete
za vreme igre, ali nemojte izgubiti
iz vida da veli¢ina povriine ekra-
na zauzima skoro 7 K slogova me-
morije.

Grupa naredbi za stvaranje no-
vih sprajtova, brisanje starih | za
njihovu relokaciju u memoriji ve-
rovatno ¢e vam biti najpotrebnija
u pomoénom programu, kojim
cete izraditi sve sliice za igru. U
toku razvoja igre, njima cete po
potrebi napraviti nekoliko manjih
sprajtova za testiranje, kako biste

osim njih, u memoriji imali origi-
nalan tekst svog programa. Samo
tako cete program menjati u toku
isprobavanja.

Za mekano pomeranje postoji
gitav niz naredbi. Pomeranje je
moguée nagore ili nadole, levo |l
desno, a u kombinaciji moze se
posti¢i pravac po Zelji. Jedan ko-
rak moze da iznosi jednu, &etiri ili
osam tacaka. Atributi se pomera-
ju odvojeno. Mogu se pomerati
podaci u pravougacnom prozor-
¢etu na ekranu ili u sprajtu. Upra-
vo u ovim slu¢ajevima dobro ¢e
vam do¢i moguénost da bilo koju
re izvodite nadinom prekida, da-
kle, paralelno s drugim delom
programa. Takve udobnosti, koje
omogucavaju da se pomeranje
vasione u pozadini moZe prepu-
stiti programu prekidanja, dok vi
naredbama na tastaturi obarate
neprijateljske brodove, za progra-
mere na bejsiku predstavijaju veli-
kKu novost.

Maredbe kojima se podaci u
sprajtu ili prozorée na ekranu iz-
brisu, ispune tekuéim atributima,
invertiraju ili okrenu kao u ogle-
dalu, takode ce naci korisnu pri-
menu u svakoj arkadnoj igri.

Najjade oruzje WL nesumnjive
su naredbe koje upravljaju preno-
Senjem grafickog sadrzaja izme-
du sprajtova | ekrana. Atributi mo-
gu opet da se prenose odvojeno.
a uzorak tackica sa izvora moZe
na meli da prekrije prethodni uzo-
rak ili da se s njim logitno spoji
(AL IN, ekskluzivni ALI). Mesta ili
izvor pri tome mogu da budu pro-
zorée na ekranu ili sprajtu. Podaci
jednog sprajta mogu se preokre-
nuti u drugi sprajt inverznih di-
menzija ili se sprajt moze poveca-
ti do dvostruke veliine,

Saradnici Oasis Softwara mislili
su i na druge stvari koje su u
arkadnim igrama potrebne. U
zbirci naredbi ne nedostaju gene-
rator slucajnih brojeva, testiranje
podataka ili znakova ASCIl na
ekranu | testiranje pritiska na dir-
ke tastature. Upotrebljenc je |
bezbroj rutina iz duginog ROM-a.
koje uglavnom deluje brie nego
da se pozivaju sa bejsika. Nabroji-
mo samo neke od njih; BEEP, AT
BORDER, OVER, FLASH
BRIGHT, PAPER, INK, CIRCLE.
DRAW, CLS.

Moguénost da se WL poziva
Kao potprogram na bejsiku vero-
vatno nece biti iskoricena zbog
sporosti bejsika i prostora koji za-
uzima. Ali, zato ¢e vam dobro do-
¢l neki kraci potprogram na bejs-
ku, koji ¢ete pozvati iz WL. Naro-
&ito zato 5to WL ne zna za narec-

-be za rad i trakom.
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ednom mom prijatelju koji se profesional-
no bavi raéunarima, bilo je dosta zapitki-
vanja njegovih poznanika, kako to da kod
te jod nema ratunar, pa je nabavio dugu.
Posto su u sluZbi upravo u to vreme stabiliza-
ciono zakljuéali datoteke sa demonstraci-
onim igrama, sa priruénikom u ruci poéeo je
da sastavlja svoju prvu, ali i zadnju arkadnu
igru za nju. Ubrzo su njegove ideje i algoritmi
postali Zrtve sporosti bejsika | skromne grafi-
ke UDG.

Upravo takvim poklonicima igara je firma
»Dasis Software (Oazis softver) jos pre otpri-
like godinu dana, pri¢inila zadovoljstvo gra-
fickim paketom White Lightning (Uajt lajt-
nin), a nedavno i novim paketom Machine
Lightning (Masin lajtnin}) — u daljem tekstu
WL, ML.

Cim otvorimo priliéno obiman prirugnik,
bi¢e nam odmah jasno da sa WL ne moZemo
onako uspul da napravimo prefesionalnu
igru. WL nije nekakav »game designer«
{gejm dizajner), kojim bi prosetan ¢ovek mo-
gao za kratko vreme da napravi stodeset vari-
janti Donkey konga, veé je to u osnovi pravi
asembler za brzi celobrojni fig forth (fig fort)
sa masom redi (grafi¢kih naredbi) za rad sa
sliticama — sprajtovima.

Uputstava ima ¢ak 130 strana, sitno kuca-
nih na tamnozelenoj hartiji, 4to bi trebalo da
onemoguéi fotokopiranje. MoZda to u Engle-
skoj zaista nije moguce, ali mi ¢emo sebi
napraviti fotokopiju (na ne suvise modernoj
masini to je mogude).

Osim uputstava, u kompletu je | knjiZica sa
veoma dobrodoélim dokumentovanim prime-
rima, koja ¢e nam pomoci da priruénik lakse
shvatimo. Tu ¢emo nadi i niz korisnih ideja,
dok su u opSirnom uputstvu opisi specijalnih
naredbi jezika forth sasvim suvisni. Priruénik,
medutim, nije samo za ukras. Gubi¢emo vre-
me ako programiranju pristupimo po siste-
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mu: prvo poku3aj, a onda procitaj. Sve dok
nam svi pojmovi u priruéniku i cela konstruk-
cija WL ne budu sasvim jasni, ostavimo dirke
racunara na miru. Zbog izuzetno neuspelog i
nespretnog editora teksta originalnog pro-
grama i kasnije ¢emo vie puta poZeleti da ih
konatno ostavimo.

Celokupna grafika koju treba staviti na
ekran, saéuvana je u memoriji kao niz pravo-
ugaonih sli¢ica, nazvanih sprites (sprajts).
Sli¢ice bi trebalo taku po tatku, veoma strp-
ljivo, iscrtati pomocu priloZenog programa
Sprite Generator (Sprajt dzenerejtor), ali koji
u uputstvu nije bas najjasnije objasnjen. Da
bismo svoj program zavriili pre nego 5to
osambitni ratunari sasvim izadu iz mode,
moZemo da biramo izmedu dve mogucnosti:
da generator podesimo tako da moZe da pri-
ma slike (SCREEN) nacrtane drugim grafié-
kim programima (PAINTBOX, GRAFPAD) ili
da u tu svrhu sami sastavimo program.

Program koji ée koristiti ove sli¢ice moze
se napisati na forthu (WL) ili zbirnom jeziku
(ML). Ko bi 2eleo da programira na visem
programskom jeziku, a forth jos ne zna, mo-
race pre toga da procita jo3 neki udibenik o
forthu, jer sam opis naredbi u uputstvu vero-
vatno nece biti dovoljan. Za ¢itaoce koji forth
ne poznaju, samo kao informacija: forth kori-
sti reverzni poljski zapis (ljubiteljima HP kal-
kulatora je dobro poznat), njime se programi-
ra divno modularno, ali (suprotno teoriji pro-
gramiranja) od dole nagore. Rezultat pred-
stavlja veoma kompaktan kod koji se po brzi-
ni moZe meriti sa zbirnim jezikom. Medutim, i
u konaénoj verziji (stand alone) treba u RAM
imati skoro ceo forth, pa makar program bio
dugadéak samo jedan red. Osim toga, zbog
zastite programa od tudih oéiju ne treba biti
suvise zabrinut, s obzirom na to da su listinzi
programa na ovom jeziku posle izvesnog vre-
mena nerazumijivi | za svog autora, ako ih
kojim slutajem nije opremio gomilom ko-
mentara.

Kod WL se, istina, mogu koristiti potpro-
grami iz bejsika ili se program moZe napisati
na bejsiku, a zatim WL pozvati kao potpro-
gram. Ali, moZemo da zamislimo koliko je
takav nadin upotrebljiv kad nam je potreban
brz odziv, a za sli¢ice malo vise mesta nego
Sto ga imamo.

Kad uvidimo da sa WL usled nedostatka
prostora veci program uopéte ne moZemo da
napisemo i zato kupimo Machine Lightning,
WL ne treba odbaciti. Dobro ¢e doci u izradi
pomoénih programa za crtanje slicica, jer je
uz ML priloZen upravo onaj generator spraj-
tova kakav smo ve¢ upoznali. Ali, to je i sve
to se kod ML moZe smatrati nedostatkom.

Mnogi ¢ée ML kupiti samo zbog odli¢énog
asemblera, sa ekranskim editorom, kakav po-
stoji kod veéih radunara. Makro asembler
napravljen je sasvim profesionalno, sve na-
redbe su mu definisane kao makro, tako da
se& mogu po Zelji menjati — dodavanjem, na
primer, svih nelegainih naredbi. Asembler
poznaje | uslovna uputstva (conditional as-
sembly — kondisnal asembli) i uputstva koja
odabrani deo prevoda uskladiste bilo gde u
memoriju ill uno3enje prevoda potpuno isk-

Tip: pomoéni uredaj za programi-
ranje

Ratunar: spectrum 48 K

Format: kaseta, mikrokaseta (WL);
kaseta (ML)

Cena: WL na kasati 14,95, na mikro-
kaseti 19,95 funti; ML na kaseti (moZe
se udruZiti sa mikrodrajvom) 19,95
funti.

Izdavaé: Oasis Software, 9A Alexan-
dra Parade, Weston-sur-Mare, Avon
BS23 1QT.

Rezime: programski paket za razvoj
programa sa grafikom visoke rezolu-

cije.
ridéenostl uredaja): &/7 (WL), 8/8 (ML).

ljute. Tako se mogu prevoditi | veéi progra-
mi, koje bi inace trebalo podeliti u vise delo-
va. MoZe se menjati i lokacija radne memarije
asemblera. Pri svemu tome, ovaj je asambler
veoma brz.




U radu sa njim verovatno ¢e nam nedosta-
jati moguénost povezivanja (linking) vise pro-
gramskih delova, | pored toga &to asembler u
celini odliéno funkcionige, ponekad ée nam
se dogoditi da neka naredba ne radi onako
kako u priruéniku pise. A ako pokusamo da
prevedemo veoma dugadak program, asem-
bler ¢e podeti da javlja greske u nasem pro-
gramu kojih uopste nema.

Rad sa monitorom (debugger — diassem-
bler) mnogo je sredeniji nego &to smo navikli
kod, na primer, MONS 3. Zato ¢e se program-
ske greske otkrivati odgovarajuée bre | lak-
%a. To &to program nije relokatibilan (priloZe-
ne su dve verzije, za visi i niZi deo memorije) i
$to poznaje samo numeritki sistem od Sest-
naest brojeva, nede nam smetati kad njima
potnemo polako da sledimo tok programa
(trace — trejs), nastavimo do 10 tadaka preki-
da (breakpoints — breikpoints) ¢éak u ROM ili
program zaustavimo u oméi tek kad po sto
prvi put preleti tatku prekida.

Kod ML ¢e nam osim prevedenog progra-
ma trebati 3 K slogova grafickih rutina. Te
rutine obavljaju istu funkciju kao grafitke
naredbe kod WL. Pisane su tako da same
sebe menjaju | time zauzimaju $to manje
mesta.

Jedan deo programa moZe da deluje | na&i-
nom prekidanja (MODE 2). U tom sluéaju, u
memoriji je potrebna i druga kopija grgfickih
rutina (ukupno 6 K slogova), Takav deo pro-
grama izvodice se prividno istovremeno sa
glavnim programom. Ista moguénost postoji
i kod WL. Program prekidanja zaista pojed-
nostavijuje programiranje. Njime se moze, na
primer, ravnomerno pomerati predeo na slici,
dok se glavni program bavi naredbama sa
tastature | mozda | pomeranjem Strumpfa ili
Gargamala.

WL i ML mogu se kupiti | za C-64. Za njega
postoji ¢ak | BL (Basic Lightning — Bejsik
lajtnin), ukljuéen i u paket ML, kako bi se
program mogao proveriti na bejsiku pre nego
8to pristupite zbirnom jeziku.

Kupite:

® @ ® WL, ako umete ili Zelite da progra-
mirate na forthu i Zeleli biste da sastavljate ne
suvide komplikovane programe sa brzom
grafikom visoke rezoiucije.

® @ ® ML, ako vam zbirni jezik nije stran
i ako Zelite da sastavljate programe grafikom,
na rangu prefesionalnih proizvoda.

® ® @ ML, ako su vam potrebni dobar
asembler | monitor za zbirni jezik.

JURE SKVARC

ilo je to 1943. godine. Nemadka indu-

strija proizvodila je ogromne koli¢ine
oruZja i slala ih na frontove. Medutim,

za tonu Celika bilo joj je potrebno vise od
stotinu tona vode. Upravo tu pojedinost isko-
ristili su Britanci za jedan od svojih najvecih
podviga u toku drugog svetskog rata. Resili
su da sruSe brane na tri velike nemadke reke.
To je u ono vreme bio veoma veliki pro-
blem. Brane su bile dobro Sticene, trebalo je
do njih doleteti u toku noéi iz daleke Velike
Britanije i pri tome izbet¢i neprijateljske noé-
ne lovce. lzvodenje plana ometao je jos jedan
problem: na akumulacionim jezerima pred
branama bile su postavljene protivtorpedne
mreie, tako da se o torpediranju nije moglo
misliti, a bilo je malo izgleda da se brane
poruse bombama, jer bi bila potrebna velika
preciznost. Britancima je palo na um zaista
neobi¢no redenje. Proizveli su bombu u obli-

ku valjka, koja se taéno odredenom brzinom
obrtala oko svoje simetrale. Trebalo je samo
spustiti bombu s odgovarajuée visine, a avi-
on je morao da bude udaljen od jezera taéno
koliko je bilo predvideno i morao je da leti
ta¢no odredenom brzinom.

Plan je predvidao posadu velike uvezbano-
sti i iskustva | nekoliko veoma dobro smislje-
nih tehni¢kih zahvata. Koja je to odgovaraju-
ta visina odredeno je na taj nacin to su na
dva udaljena dela aviona pri¢vriceni reflekto-
ri koji su bili usmereni nadole pod odredenim
uglovima. Avion je bio na odgovarajucoj, tj.
pravoj visini upravo u trenutku kad su se
preseci konusa svetlost] iz oba reflektora i sa
povriine vode dodirivali. Potrebno rastojanje
je odredivano po tornjevima na brani. Na-
pravijen je specijalan uredaj za merenje koji
je morao da pokrije oba tornja u trenutku kad
je avion bio na potrebnom rastojanju. Kao sto
vidimo, Britanci nisu nista prepustili slu¢aju.

To je i nas zadatak u igri Dambusters (Rusi-
oci brana). Igraé zamenjuje svu posadu ée-
tvaromotornog bombardera lankaster MK |11
Treba leteti $to »pravije= prema cilju i vesto
izbegavati zaslepljujuée reflektore i balone
kojl Zele da nalete na nas. PomaZu nam &etiri
instrumenta na prednjoj tabli: visinomer,
kompas (on pokazuje i pravac koji odredi
navigator), vestaéki horizont | brzinomer.
Kroz prozor mozete da promatrate svetla na
pravom horizontu, jer se leti nocu. Strelac na
¢alu mora da puca na brojne zepeline i nepri-
jatne reflektore koji nas otkrivaju nemaékom
flaku. U blizini brane strelac na &elu preuzi-
ma mesto bacata bombe, jer bombu treba
prethodno zavrtaeti na potrebnu brzinu. Stre-

lac na repu aviona ima najvise posia s noc-
nim lovcima koji se ve¢inom pojave od poza-
di i sa zadovoljstvom nas mitraljiraju. Srecom
ih nije teSko gadati.

Navigator ima veoma vaZnu ulogu. Na jed-
noj od Sest mapa koje pokazuju deo Evrope,
treba da obeleZi trenutni pravac leta. Pilotu
zatim ostaje samo da se upravija po oznaci
na kompasu. Mape pokazuju konture zemalja
i mesta vojnih garnizona, industrijskih kom-
pleksa, radara, aviona, civilnih podrucja i
brana. U svakom trenutku mozete da utvrdite
i trenutni poloZaj aviona i krstica s oznakom
grada kuda nas Salje navigator.

Mesto tehnicara za nas je vaino samo Kad
poénemo da letimo s aerodroma. Tehnicar
mora pravilno da pritiska na gas i brine se o
zakrilcima | tokovima. Pokazace se da je to
veoma teZak zadatak.

Na potetku igre biramo izmedu priblizava-
nja brani, poc¢etka leta iznad Lamansa i uzle-
tanja s maticnog aerodroma, U prvoj varijanti
nema problema s neprijateljem, u drugoj s
uzletanjem, ali u tre¢oj treba podnositi sve
teskode posade u borbenom avionu.

Igra je tehnicki veoma doterana i priliéno
verna simulacija. Naroéito je dobra grafika
koja je prilikom priblizavanja raznim objekti-
ma (avionima, balonima, brani) i trodimenzi-
onaina. Poznate zvuéne sposobnosti C-64
iskoristene su prosetno, jer ¢éujemo samo
brujanje motora i pucanje. Ali valja priznati
da igranje veselih igara ne bi bilo u duhu
simulacije. Program je jos najsliéniji jedno-
stavnom simulatoru leta koji ima dodatne
uloske u obliku pucanja | bacanja bombe.
Jos jednom se pokazalo da je dovek najsna-
laZljiviji kada treba unistavati sve Zzivo i mrtvo,
a valja rec¢i da su Dambusters dobra vezba za
takve podvige. MoZzemo ubrzo da ogekujemo
i nove prizvode majstora programiranja i
marketinga, za koje oni misle da jaéaju ljud-
ski duh | navode ga na nove pobede. Odliéan
predlog za jedan takav hit mogla bi da bude i
bitka na Neretvi. Zanima me samo ko ée je
napisati.

CIRIL KRASEVEC

08 jedna supernova igra za spectrum. Moj

mikro je nekako preskocio okvire prepisi-

vanja igara iz stranih &asopisa. ldu nam

ruku dugi rokovi za pripremu ¢asopisa u
Engleskoj il u Nemackoj, tako da mozemo
nove programe da predstavimo najéesce jo3
brie nego u Engleskoj. Tim predstavijanjem
Zelimo pre svega upoznati nade Citaoce s
tekuc¢om produkcijom programa na Zapadu.
U ovom bloku moZete da nadete | starije igre,
ali koje su dopale ruku neumornih nocobdija
koji su ih proigrali uzduZ i popreko i na kraju
pronasli jo§ poneki POKE za besmrtnost i
iscrtali taénu mapu koja | te kako pomaie
lenjiveima pri igri.

Bolje da se prepustimo nasem najmilijem
poslu; sedenju u hladovini ili za sankom. U
ovim zaista toplim mesecima pivo i te kako
prija. Zamislite kako bi bilo kad bi nasi »brzi«
kelneri posluZivali u nekoj engleskoj pivaici
gde krigle klizaju po Sanku 100/¢as. »Dax,
re¢i ¢ete, »ali tamo su kelneri istrenirani.
Sem toga, i gosti su umereniji nego kod nas.«
Varate se. Pipni¢ari (Tapperi) moraju da na-
poje pivom cele horde Zednih pivopija. A ako
se dogodi da neka musterija mora da pri¢eka
malo duze, veselo drustvo poéne da kotrija
pipni¢ara po $anku. Zamislite tu razonodu
kad se debeljuskasti pipnicar klizajuéi trbu-
hom podéinje da vozi pored razdraganih pivo-
pija. : ’
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IGRE

Igrica Tapper u stvari je arkadna avantura,
a mogli bismo da je nazovemu | simulacija.
Igraé se pojavi u ulozi Sankiste koji u Getiri
razli¢ita lokala mora da nahrani horde ka-
uboja-ispiéutura, sportske navijate, pankere
i vasionska bi¢a. Musterije su veoma nezgod-
ne. Kad $ankista ostane sam, najradije naga-
da koje limenke sode ne brizgaju. U njego-
vom lokalu je | Soda Bandit koji namerno
trese limenke tako da te poprskaju po licu. Za
pobedu u igri treba samo brzo toditi pivo |
voditi ratuna o tome da se ne polupa neka
tasa. Ako se sluéajno na sanku pojavi novac,
onda je on namenjen igradicama na bini.
Sankista mora da ga pokupi, a na bini se
pojave dve Zivahne igracice odevene onako
kako to zahteva okolina, U pauzama dolazi
na red i igra s limenkama koja donosi samo
dodatne bodove.

Tapper je raden veoma dobro. Animacija je
vise nego odli¢na za spectrum. Slike su nacr-
tane veoma precizno. Muzika pruza ono naj-
vise to »duga« moze da pruZi, Kao kraj dola-
zi u obzir samo poziv na igru, jer treba bar
videti igru kao §to je Tapper, da biste se
uverili u to s kakvim ste se nakazama igrali do
sada.

CIRIL KRASEVEC

crkve Notre Dame. U igri koju je u Americi
pripremila kuéa Synsoft, a u Evropi izdala
U. 5. Gold, re¢ je samo o dokazu da profesi-
onalei mogu | ne znam kako dobru igru da

lzvesno vam je poznata pri¢a o grbavku iz
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utine jo$ nekoliko puta boljom. Igra je zaista
pravo ¢udo u poredenju s postojeéim isto-
imenim krparijama za sve racunare. Prati je
trokanalna zvuéna podloga, veoma precizna
grafika i sli¢tna animacija.

Quasimodo ima velikih problema. Mraéne
sile ukrale su mu tri éarobna dragulja. Njegov
zadatak je da se naoruZan samonepokoleblji-
vom voljom i snagom domogne dragulja i
vrati ih na njihovo mesto. Fosao mu nije lak,
ali u svakom sluéaju je takve prirode da ¢e ga
covecanstvo po njemu pamtiti.

Igra se dogada na tri nivoa. Na prvom se
treba otarasiti napadaéa koji nastoje preko
merdevina da zauzmu zamak. Drugi nivo, na
koji dodete ako uspete da dobijete prvi dra-
gulj, nalazi se u zvoniku. Treba se verati po
konopcima za zvona i otkriti drugi dragulj. A
tre¢i dragulj je — razume se — skriven u
tre¢em nivou na koji dodete tako &to cete iz
drugoga jos jednom preci prvi i drugi, azatim
se nadete na bedemu zamka gde vas éekaju
borbe s vojnicima, straZarima sa strelicama |
vrelim uljem.

Savetujem vam da na prvom nivou bacate
topovske kugle vise uz ivice | skrivate se od
neprijateljskih strelica. Na drugem nivou tre-
ba da budete pazljivi prilikom doskoka na
platformu. Po uzadima se spustajte tatno u
pravom trenutku (za to ¢e vam biti potrebno
mnogo veZbe). A na treéem nivou nemojte
nikako da se bavite svim straZarima, jer nije
potrebno sve poubijati.

Racunar je zaista korisna stvar jer uz nje-
govu pomot moZete svojim oima da vidite
kako izgledaju legende koje u dosadnoj Skoli
cCitate iz starih knjiga. Naime, Qausimodo je
simpati¢na igra | ako ve¢ morate da igrate
neku igru, onda cete je svakako pre ili posle
naci | u svojoj kolekciji »zgubidan« pro-
grama.

CRT JAKHEL

resnimavanje je veoma zabavna stvar.
Primer: u ¢eljustima Multicopyja nade
se nesto pod nasiovom =Flight Frome.
Radoznalost mi ne da mira i utitavam dalje.
Sledi »C 1984 FWS«. Posle nekih manjih
komplikacija, stvar je presnimljena. Vidimo o
¢emu je rec. .. Tako je otprilike protekao moj
prvi susret s ovim doradenim, ali drvenastim

Erikova porodica
je spasSena

CRT JAKHEL

sE;a o Vikingu Eriku (vidi »Moj mikro«,

ni) ima srecan zavrietak. Svima koji

le da se pohvale trofejom dajem ne-
koliko novih saveta, ali pre toga se zahvalju-
jem Toniju Avineru iz Celja i Alesu iz Ljub-
ljane na sitnim tajnama, bez kojih bi traze-
nje mnogo duZe trajalo.

1. S amuletom oko vrata kreni u Rocky
shore (Roki Sor). Odmakni tapiseriju i pro-
Setaj se po lavirintu — pravilna kembinacija
jeste NNNENWWSS, otvori vrata | udi. Po-
kupi sve, morate$ u dva navrata. Na brod
&es se vratiti tako 5to ées protrijati amulet ili
povuéi polugu, jer vrata mogu da se olvore
samo spolja. Sada ima$ naocare, prasinu,
Suplju cevéicu, zrno pasulja, roinu i dzak.
Natakni naoc¢are. Na nebu piSe da tvoju
porodicu &uvaju Dogfighters (Dogfajters) i
da moZe da ti pomogne Al Kwasarmi. Rolna
je tudna karta (na njoj pise samo Green-
land), prasina je nepoznate namene, cevii-
ca svira ako se protrese, iz dZaka izlazi
v:;gr. a ako pojede$ zrno pasulja, postajes

i

2. Sledece stanice na karti NEMA. Treba
i¢i istotno éetiri &vorista od Locha (Loh), da
bi stigao do senovite pecine sa crkvicom,
Tu klekni uz nadgrobni spomenik i pomoli
se, pa Ge ti Odin otvoriti vrata. U crkvi uzmi
zvonce, svecu i knjigu. ProCitaj knjigu i iza-




programom: Flight from the Dark. Kao kod
vedine avantura koje zbor nemara pirata ne
prati knjizica uputstava, traganje za smislom
ove igre nije bio lak zadatak. Pomogao je
Hugo North (Hugo Nort), (»Your Computers,
dec. 1984, Quest Corner — Kuest korner), ali
to jos ne znaéi da ovaj tekst nije delo mojih
ruku.

1. Osnovni zaplet: potraZi Darklorde (Go-
spodare tame) | osveti im se za pomor naroda
Kai. Ti si poslednji Kai, Lone Wolf (Loun Vulf
— Usamljeni vuk), SadrZaj igre se pri kupovini
originalne kasete nalazi u knjizi, ali nasi vrli
pirati za nju nisu ispoljili nikakvo interesova-
nje. Ta veza moZe da se vidi u toku igranja: u
bikovoj glavi na desnoj donjoj strani ekrana
napisan je broj stranice.

2. Komunikacija: tu se krije uzrok sto sam
tako dugo prelazio sa dela (igranja) na redéi
(pisanje ovog teksta). Svi efekti su onakvi
kakvi se samo poZeleti mogu. Grafika je ani-
mirana, bez atributa i slitnog. Njome moZe$
da plasi¢ sopstvenike vecih kutijica, zvuka
ima malo, ali veoma je briZljivo izraden i u
skladu sa situacijom. Ekran je ljupko oiviéen,
a tekst pisan »mistickim« slovima. To je na
prvi pogled ono 5to si oduvek priZeljkivao.
Ali, javljaju se teSkoce: recnik ti je veoma
ogranicen, jer svoje odluke donosis biranjem
sa liste koju ti odreduje sama igra. Taj princip
je poznat — Lords of the Midnight, Pimania —
i jedno vreme &ak | zanimljiv, za programe
jednostavan, a za korisnike suvige krut, jer fie
moZesd da radid sve 3to hoces.

3. Pri tome treba prve pomenuti tri grupe
naredbi: normaine, ratne | one za rad s kase-
tofonom.

1. ...ispise narednu moguénost sa nave-
dene liste

2. ...ponovi prethodnu moguénost

9. ...ovim odabrati ispisanu moguénost.

di. Dok sl jo§ na kopnu, pokusaj da macki
zvonce, a pri tome je preporuéljivo
nositi kréag. Matka ¢e se zvonca brzo otre-
sli, a u kréagu ostaje zvuk koji je Al Zeleo.
3. Nazad na more. Kad susretne$ veselog

| raspoloZenog delfina, skodi s broda, napu-
ni bocu, ne zaboravi da se vrati§ na palubu,
Nedostaje ti joé Zenska brada... Pogle-

dajmo:

4. U Sheltered beach (Selterd bi&) pripali
svecu. Sa Cekicem, makazama | sveéom
uputi se na vrh brda. Pokucaj, udi, spusti se
do Beaten ground (Bitn graund). U peéini
obrijaj patuljke. Sada ima& sve potrebne
-sastojke. Kljuéne mete odnesi Kwasar-
miju u Stone Quay (Stoun Kej), daée ti Zutu
traku (yellow ribbon — jelou ribn).

8. U Farthest shore (Fardist Sor) nosi sa
sobom traku i ogledalo, a idi stalno prema
zapadu. Ogledalom e odbiti urok ratnika,
Kad stignes do tamnice, trakom veZi vuka,
spusti sve ostalo | otvori vrata. Sada moZes
poslednji put da snimi$ poziciju, ako imas
nameru da se pravis vatan pred prijateljima
— neznalicama. Udi (west) posie ¢ega do-
lazi;

Erik's tamily are free.
You've freed them!

You scaore... out of 1.000
and are a Norse of the Year!

6. Videtemao se u sledecoj avanturi. Ispro-
baj Witch's Cauldron (Ui¢iz koldron — Ve-
£ti&ji kotao).

7. Ako ti Erik | dalje pri¢injava teSkocle,
pisi mi na Ul. 29. hercegovske divizije 3,
Ljubljana, ili pozovi na telefon: (061) 348-
270. Hitna pomoé radi od 15 dasova na-
dalje.

Popravljanja nema, zato pamet u ruke. igra bi
od gresaka i gluposti mogla da se zastiti, na
primer, pritiskom na shift i 9. Bilo bi lepo,
samo nije...

0. ...ispide inventar, odnosno ono $to udi-
tavas.

Ratni re2im: tvoja snaga i snaga tvog pro-
tivnika prikazane su na gornjem delu ekrana
— tvoja desno, njegova levo. Obi¢éno desni
stubac veoma zivahno opada... Protiv toga
moZes da upotrebi oruzje: prema snazi na-
redani su mad, buzdovan i sekira, a bodeze
uopste nisam sakupljao. Pokusaj sam!

W ...telekinetitka energija... Zivela fan-
tastikal

E ... korak u susret protivniku

R ...korak ustranu, najvide koridééena mo-
gucénost

U, 1, 0, P .. razni udarci — pokusaj!

Kasetofon: kaseta u desnom donjem uglu
saopétava Kada se pozicija moze ucitati, De-
Sava se da u kritiénim situacijama (na primer,
kad posle mnogih pokusaja saviadas opas-
nog neprijatelja) to nije moguce, to je zaista
ruzno, ali predstavija i izazov: »Pokusaj jos
jednom!i«

S ...sateka da pritisnes »enter«, zatim
ucita poziciju

J ... ugitava stanje. VaZno je satuvati po-
tetak igre, jer na kraju moze$ samo da uditas
potetno stanje, tj. ne moZe$ jednostavno da
potnes iz pocetka. To nije lepo, a i zapisi su
dugadki, vise od 10 K, | kradu prostor.

Toliko o sporazumevanju s raéunarom.

4. Bodovanje: praktiéno ga nema. Samo
na kraju, kad si ve¢ sasvim pregaZen, moZe$
da saznas da su tvoja traganja i Zivot zavrie-
ni, Bas duhovito, nema 3ta.

5. Vidi, uopste nema karte. Zaista je nema.
Zasto? Igra me je jedno vreme zbog samog
izvodenja veoma priviagila (gledao sam u
ekran otvorenih usta, znate i sami kako to
izgleda), ali kad sam upoznao navedene ne-
dostatke, izgubio sam interesovanje i poteo
da traZim nesto novo za sledeéi broj MM. To
nije bilo lepo, jer éete vi, avanturisti, imati
vi$e problema. Uveren sam da ¢e se ipak naci
neki entuzijasta kojl ¢e se pobrinuti i za ovo.
Jos jednom se izvinjavam svima koji su ode-
kivali kartu, ali ova igra na mene zaista nije
ostavila neki utisak. Bie bolje drugi put...

6. Veoma vaZno upozorenje; moZe da se
dogodi da, nista ne slutedi, odaberes ono $to
Zelis, ali tekst se izbride i pojavi se natpis u
smislu »Okreni na B stranu i premotaj«, Po-
Sto drugi deo FFTD nemas (ili bar niko od
mojih prijateija ne moZe da ga nade), lepo
uzmi papirnu maramicu i obri$i se ispod no-
sa. Onda se zavuci pod sto, sve zajedno rese-
tiraj | ako su ti Zivel izdrzali 30k, ponovo
utitaj, Zalosno. Englezi se zlurado smeju,
sigurno znaju zasto... Pouka: ako ti je bas
stalo do igranja, kupuj originale!

7. Nekoliko objasnjenja — preporuka: na
potetku igre bijes se sa svojim uéiteljem.
Pogledaj bikovu glavu, pa ée ti biti jasno, jer
strane 0 u knjizi verovatno nema, $to znadi da
ta tuéa nema druge svrhe, osim da potne
igru. Ucitelj te 100% pobeduje i Salje u Sumu
po drva. Kad se vratig, manastir Kai nalazis u
rusevinama... Stvar poéinje da se kompliku-
je na sve moguce nacine. Ne bori se bez
potrebe, jer ce ti utroSena energija jos treba-
ti. Jos nesto: ne mozes da nosis vise komada
orufja odjednom. Osim toga, upamti, da nije
pametno upustati se u borbu s raznim éarob-
njacima | ¢udovistima egzotiénih imena. Na
ovom mestu prepuftam te sopstvenoj snalaz-
liivosti — ako se uZivis u igru | dodes do
dubljih saznanja, pisi MM, da bi | drugi od
toga imali neke koristi. 0.K.?

CRT JAKHEL

edna poslovica kaZe da u nevolji davo
muve jede, pa tako Adventure internati-
onal (advenér Internesnl) pide igre sa sce-

rijima iz filmova i stripova. Posto je trenut-
no veoma popularan film »Gremlins«, pojavi-
la se i istoimena igra. To bi trebalo da bude
avantura, ali ja, zapravo, ne znam $ta da
mislim. Pro&itaj ocenu, dodaj svoje misljene
podeli sa dva | odluéi!

1. |deja: grad treba spasti od invazije. Ot-
jasnjenje; Gremlini su bezopasna spadala, a!
ako ih nahranis posle ponodi, postaju veoma
opasni. To se ocigiedno dogodilo . .

2. lzvodenje: da ne bi bilo suvise zamerki
odjednom, razdelimo ih po tackama.

Grafika: jedina dobra strana nove igre. Sii-
ke su lepe, brze, precizne, tu i tamo animira-
ne i nisu krute. To znacdi da ako predmet na
slici pokupim, sve ¢e se nacrtati jos jednom
ali ovoga puta bez pokuplienog predmeta
Lepo efikasno i brzo. Kad bi sve tako bilo

Reénik: brezobrazno ogranic¢en. Osnovni
pojmovi (pomeranje, manipulisanje predme-
tima...) postoje, ali to je sve. Zalo nema
smisla pisati reénik, jer se posle nekoliko
nesrecnih zavrsetaka sve reci mogu upamtiti

Rad s kasetofonom: nespretan, nikakav
Uvek moles da sastavis poziciju, ali mozes
da je uitavad samo na kraju (pocetku igre
Jos nesto: kad se pokazes kao nesposoban i
Gremlini te pregaze plugom za sneg ili necim
sli¢nim, mora5 da odgovorié na dva pitanja
da li zelis novo igru | da li ¢es poziciju uéita-
ti? Recimo da na prvo obiéno odgovoris sa
»Yes«, a na drugo sa »No«. A §ta ako po-
gresis?

Inteligencija: dogodaji se odvijaju munjevi- #
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Match Point
Match Day
Jet Set Willy
Ghostbusters
Skul Daze

. Beach-Head
Sabre Wulf

. Knight Lore

. Sherlock

. Pyjamarama

Psion

Ocean

Software Projects
Activision
Microsphere

U. S. Gold
Ultimate

Ultimate
Melbourne House
Mikro-Gen

spec. 48
spec. 48
spec. 48
spec. 48
spec. 48
spec. 48
spec. 48
spec. 48
spec. 48
spec. 48

Prvih deset Mog mikra

Poslali ste nam 759 glasaékih listiéa. Zrebom smo izvukli peto-
ricu.

Prvu nagradu, interfejs kempston za palicu za igru s ugradenim
tasterom za reset, poklanja Hardware servis, prizvodat dodataka
za ratunare (Aljosa JerovSek, Verje 31 a, 61215 Medvode, tel. (061)
612-548). Nagradu dobija: Mirko Knezi¢, Il bulevar 185/1, 11070
Novi Beograd.

Drugo nagradu, kasetu Kontrabant 2 (poklon ZaloZbe kaset in

plos¢ RTV Ljubljana7, dobija: Ale$ Kavsek, Pokljukarjeva B,
61000 Ljubljana.

Tredu, €etvrtu | petu nagradu, knjigu Vidi Pericu, kuca na
gumicu, dobijaju: Bojan Gajst, Pleterje 67, 62324 Lovrenc na
Dravskem polju; David Peénik, 63330 Mozirje 295; Ante Skondro,
80206 Prolog.

| sledeci mesec &ekaju vas lepe nagrade. Na dopisnicu napiite
svoju najmiliju igru, uz to ime, prezime i adresu. Listi¢ pogaljite do
15. jula na adresu: Moj mikro, Titova 35, 61000 Ljubljana.

tom brzinom. Da bi bio malo bezbedniji, po-
slugaj ovaj savet: nikada se ne zadrZavaj u
prostoriji punoj ovih malih bi¢a (A gang of
Gremlins, Oh | have companyl), o svakom
potezu tri | vise puta dobro razmisli, ne upu-
$taj se u nesigurne situacije. .. Jednom recju,
imaju na umu sledece: ako ima mogucnosti
da nesto ne ide kako treba, to e se dogoditi
(Murphy).

Bodovanije: binarno. Cinjenica je da pobe-
da moze da bude tvoja, ali ne mora. Crni
humor ... Reé& »Score« ne postoji.

3. Praksa: zahvaljujuci svojoj celi€noj volji
i priliénim dozama umirujuéih sredstava, sa-
stavio sam priloZzenu kartu i nekoliko saveta i
zato je i jedno i drugo priliéno oskudno.
MoZda ce ti ipak biti od neke koristi.

Na pogetku (u spavacoj sobi) odmah pojuri
nadole, inate ¢es veoma brzo videti kraj igre.
Podigni mat i odseci glavu najblizem stvoru,
jer u ovoj igri, na Zalost, samo je mrtav Gre-
mlin dobar Gremin. Podigni uredaj za daljin-
sko upravljanje. Idi u kuhinju, pritisni dugme.
Rezultat: peéen Gremlin u pec¢nici. Onoga na
mikseru ne moZe$ da uklonis, zato izadi kroz
glavna vrata na ulicu, tojest Drive (Drajv) na

74 Moj mikro

karti. Na jugu je garaZa sa plugom za sneg |
lestvama koje moZes da uzmes, jer ce ti biti
potrebne. Zatim na sever do raskrsnice (Ro-
ad-Roud). Na zapadu je Y.M.C.A. (Young
Men's Christian Association — Jang Menz
Kris&n Asousijejsn), sa bazenom, na severu

Tuwn:-

postansko sanduce, nepoznatog znacenja,
tako da je jos najpametnije produtiti na istok
do pumpe. Tu udi (Enter petrol), sidi u jamu
(Enter pitC) i pokupi opremu. Svetiljka je
veoma vaZna jer su Gremlini (bar u filmu)
osetljivi na svetiost. Napred prema istoku. U
krému nije pametno ulaziti, jer je puna nepri-
jatelja, a trg na severu ne vodi nikuda. Zato
produii do kraja ulice. Tu su bioskop i pro-
davnica. U bioskopu je projektor koji ne mo-
ras da uzimas, ali zato je prodavnica sasvim
druga pesma. Vidi kartu za Department store
(Dipartment stor). U gvozdarskom oddeljeniju
(Hardware department — hardver dipari-
ment) naci ¢es busilicu, testeru, brojilo i utic-
nicu. PretraZi brojilo, dobices lepljivu traku.
Utvrdiéed da nosié suvise. Sam odiuéi kuda
¢es odneti stvari. Ako si avanturisti¢ki raspo-
loZen, istrazuj po stepnicama nagore | na-
okolo (Stairs — Sterz). Na vrhu su tavanska
vrata. Spusti lestvice, popni se. VideceS da |
taj put nikuda ne vodi. Kud sad: Po Zelji!

4, Zakljutak: ako sebe smatras ljubiteljem
avantura, potrazi neki drugi program, da ne
bi ljudi na tebe prstom pokazivali. Poku$aj s
Kontrabantom 2.



Izradujemo
dokumentaciju:

® filmove provodnih povréina i zastit-
nih premaza
® filmove za montazni otisak (bela
gtampa)
® perforisane trake za NC busilic
® linijski criezi u boji i rasterske slike
stampanih kola

® sastavnice

Vrste
Stampanih kola:

® viseslojna Stampana kola
® digitalna i analogna kola
@ hibridna kola
@ izuzetno gusta Stampana kola

® vremenski kriti¢na kola

INSTITUT »JOZEF STEFAN«,

Nudimo
sledece usluge:

® simboliéno i graficko un
dataka o kolima

® interaktivno uredivanje slike stampa-

nog kola

@ interakiivno 1 automatskoko razvode-

2
® zrada tehnicke
mentacije
® 1zrada prototipa Stampanih
kola

Proiektanlska
oprema:

@ Graficka radna
CGC 7500
® Racunar Iskra-Delta 4850
(VAX -II'T50)
® ECCE (Electronic Circuit Compu
aided Engineering): progr
CAD, osnovan na GKS k

razvili saradnici Instituta Jozef Stefan

Proizvodni po-
stupak predstavija
plod petogodisSnje istra-
zivacko-razvojne sarad-
nje izmedu IJS i ISKRE, u=z
podriku Istrazivacke zaje-
dnice Slovenijje. Do sada
smo ratunski obradili viSe
od 300 kola za domace
proizvodace elektron-
ske i racunarshe
opreme.

Rt
Uit

e i proizvodne doku-

ica Chromatics

u celini

ODSEK ZA
RACUNARSTVO
| INFORMATIKU

CENTAR ZA
RACUNARSKO
PLANIRANJE

Rokovi
isporuke:

® redovne narudzbe: 2 nedelje

#® hitne narudzbine: 1 nedelja




NE, TO NIJE MOGUCE...

PA IPAK JE MOGUCE, DA RADNI DAN POCINJE PRITISKOM NA TIPKU | LJUBAZNIM POZDRAVOM NA
EKRANU »ZDRAVO, PARTNERU«. NEPREGLEDNE HRPE PAPIRA SU NESTALE, ARHIVA JE SREDENA |
POHRANJENA NA MALIM, PRIRUCNIM DISKETAMA. POTREBAN JE SAMO TREN | VEC SU NA EKRANU
TACNI PODACI, REZULTATI, STANJE ILI PROGNOZA BUDUCEG RAZVOJA. TESKI POSAD OBAVI POUZDANO |
TACNO MOJ PARTNER PRI POSLOVANJU, ZATO OSTAJE VISE VREMENA | ENERGIJE ZA RAZMISLJANJE O
ZNACENJU TAKVIH PODATAKA | ODLUKA NA OSNOVU NJIH.
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DOBRO JE, DA IMAM SVOJEG PARTNERA

Maoj PARTNER él_uldno s pro- niranje | pra¢enje poslovnih do- PARTNER s dve disketne |edini-
ramima FILEPLAN, MICRO- E:d!lja. Ispis izvastaja | drugo. ce, a dodatno ga moZete povezati

LAN, MEMOPLAN | TISKTIP pri-
premlijen tako da Ih mogu koristitl
svi, bez obzira kolike Im je rafu-
narstvo blisko.
FILEPLAN |a nepagrasijivo poma-
gliu za jednostavno unodan|a po-

ataka | formiranje preglednih ta-
bela, koje su nuZne za brze po-
slovne odluke.

EMOPLAN je prijateljski jedno-
stavan | efikasan tekst procesor.
Njegove su sposobnosti tolike da
emoguéuje Istovramenc formira-
nje pat dokumenata,

Program TISKTIP je pasebna ver-
zija za one koji 2ale sam| da for-
miraju | pripremaju tekstove ne-
posredno za fotoslog u Stampa-

i s kaligrafskim ili matriénim
tampadam.

Svim korisnicima radunara moj
PARTNER je na raspolaganju raz-
granata slutba odriavanja u gra-
dovima Sirom Jugoslavije | dkolo-
vanje u obrazovnim centrima
ISKRA DELTA Novost su jedno-
dnevni besplatni seminari o upo-

MICROPLAN |e sistem planiranja
na finansijskom podrodju, kojl ste
ved dg%&aksll‘ Omogudava ana-
lizu = se dogodi, AKQO?», pla-

rijl.

Mo| Partner ima 128 KB unutras-
nje memorije, disketnu jedinicu (1
MB), disk (10 MB) | prikljutak za
§tampad. Molete imatl swvo|

trabl PARTNER-a u Ljubljani,
Beogradu, Sarajevu | Skopju. Na-
manjeni 8o U prvom redu kupci-
ma i nadim buduéim partnerima.

Jyarite se sami u Istinitost nave-
denin tvrdnjl. Ispuniteé kupon, na-
pidite svoju adresu Il jednostavno
priiodite svoju wizitkariu | sve za-
$am2 podal)ite na nadu adresu.

Iskra Delta

p.p. 581
61001 Ljubljana

[ Zelim ponudu [_] Zelim poziv za seminar [_] Zelim dodatne informacije o




