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celome razvijenom svetu rvu se s krizom. Ta kriza se reflektuje i u

svim pratecim delatnostima: od softverskih kucéa do
specijalizovanih revija. U ovom broju procitacete da su zato izbledele
Cak dve najvece legende puckog raéunarstva: Amerikanac Stiven DZobs
I Britanac Klajv Sinkler. Zasicenost trzista samo je jedan od razloga sto
se rast od sto i dvesta odsto zabeleZen pocetkom ove decenije pretvara u
stagnaciju. Sustinu treba traziti drugde: kucni racunar, koji je dosad
vecinom bio sredstvo za individualnu razonodu odnosno hobi, postaje
sve vise orude za poluprofesionalnu upotrebu. Drugim recima, izrastio je
iz decijih pantalonica i ulazi u novi period svog Zivota. U ovoj prelaznoj
fazi, medutim, desava se mnogo toga: otpadaju svi oni koji su radunar
drZali samo igrackom, a sem toga ni proizvodadi jos nisu svugde shvatili
nove potrebe. Zato Ce »kriza« najverovatnije biti kratkog veka i posle nje
nastupice novi period dinami¢nog rasta. Doduse, taj rast nikad vie nece
biti onako euforicno vrtoglav, ali e biti zreliji i trajniji. . . Sliéna
pomeranja primecuju se i kod nas. U reportaZi o zbivanjima na
grani¢nim prelazima procitacete kojom brzinom se smirila racunarska
groznica. | mi smo u redakciji dosli do zakljuc¢ka da se osipaju krugovi
svih onih citalaca koji su od racunara ocekivali suvise mnogo i suvise
malo: suvise mnogo jer su mislili da ce preko noéi, bez truda i uéenja,
ovladati ovim orudem, a suvise malo jer su na kucni raéunar gledali kao
na kutijicu za razonodu. Primer koji to ilustruje: odziv na zabavni
nagradni kviz, objavljen u proslom broju, neuporedivo je slabiji od
zanimanja koje je izazvao nas projekt Moj mikro Slovenija. .. Takve
promene mogu najvise da nas raduju, jer potvrduju nasu prvotnu odluku
0 osnovnoj koncepciji revije: Moj mikro je — zakljuéujuéi prema kretanju
prodatog tiraZa i reagovanjima — revija za zrele, ozbiljne éitaoce i za one
pocetnike koji Zele da nauce i upotpunjavaju svoje znanje da bi mogli
racunarom da se sluZe u svakodnevnom Zivotu, i kod kuée i na radnom
mestu. Razume se da na tom zadatku imamo jedni i drugi jo$ mnogo da
radimo, jer u nasim uslovima ce put do poluprofesionalne upotrebe
kucnog racunara biti teZi i duzi — zbog nedostajanja infrastrukture,
hardvera i softvera, a ustalom i zbog predrasuda odnosno inercije.
Uprkos svemu ubedeni smo da ¢emo se i mi polako priblizavati danu
kada ce kucni i personalni raéunari definitivho odrasti. A to ée se
dogoditi onog dana — ¢iji se jutarnji casovi veé odbrojavaju u
najrazvijenim zemljama — kad vise uopste ne budemo primecivali
racunar! Zato sto cemo ga neprestano upotrebljavati, jednostavno i
prirodno, otprilike onako kao $to se danas sluzimo telefonom.
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PREDSTAVLJAMO VAM

JURE SPILER

oznato je da rac¢unarskoj
Pindustriji ne cvatu ruze. U

takvoj situaciji obreo se i
IBM, koji ima zalihu od oko
600.000 rac¢unara IBM-PC. Pa
ipak, uvek se pojavi poneki proiz-
vod koji privlaéi. Samo $to onda
mora po primerenoj ceni da po-
nudi nesto vise nego Sto je BIG
BLUE (veliki plavi). Jedan takav
upoznacemo danas.

Oliveti — na trziséu poznat u pr-
vom redu kao proizvoda¢ masina
za pisanje — stajao je 1978. godine
pred propascu. Smenjen je direk-
tor, usledili su neki uspesni po-
slovni potezi i firma je opet posti-
gla uspeh na kom joj zavide veliki
giganti. ProSle godine je ATT
(American Telegraph Telephone)
kupio 250 akcija i na taj nacin
omogucio prodaju proizvoda na
americko trziste i uvoz vecéih raéu-
nara, U takvim uslovima je razvije-
ni proizvod koji se s uspehom bo-
ri za kupce na podrucju personal-
nih racunara. To je racunar oliveti
M 24. Pored tog ra¢unara isti pro-
izvodac nudi i prenosnu varijantu
M 21, racunar koji je funkcionalno
jednak. samo $to je maniji i laksi.
Ali zato ima manji ekran | manje
mogucnosti za prosirenje.

Masinska oprema

Racunar je projektovan tako da
na njemu mogu da se startuju
programi predvideni za IBM-pc.
Razume se da su primjenjene sve

ersonalni
OLIVETTI M-24

mogucnosti koje su danas na ra-
spolaganju i tako je tehnoloski
pretekao primerak na koji se ugle-
dao, a koji je proizveden pre tri
godine

Racunar je sastavljen od tri de-
la: procesorske jedinice, ekrana i
tastature. Sam pogled na rac¢unar
ostavlja utisak neke grubosti, iako
mu se lepota ne moze da pore-
kne. Razmotricemo pojedine sa-
stavne delove radunara posebno:

Procesorska
jedinica

Kuciste — koje je pravijeno od
lima — otvara se jednostavno uz

pomoé¢ dva zavrinja. U unutras-
njosti ¢emo videti samo uredaj za
napajanje, dve disketne jedinice i
graficki interfejs. Na zadnjoj stra-
ni nalazi se i priliéno bu¢an venti-
lator.

Onome ko se razume u ove
stvari nedostajace plo¢a racunara
i podnozja za prosirenja. Proce-
sorska ploca nalazi se na donjoj
strani raéunara. Zahvaljujuci tako
neobiénom pristupu racunar ima
manje »stopalo« i na taj nac¢in za-
uzima manje mesta na stolu.

Za malo para moze da se doku-
pi plo¢a za prosirenje, koja se
uvuce u pripremljeno podnoZje

racunar

Redakcija Mog mikra zahvaljuje Medunarodnom centru za
upravljanje preduzec¢ima u drustvenoj svojini u zemljama u
razvoju u Ljubljani, koji je omogucio izvodenje ovog testa.
Programska oprema je doprinos firme Stemark iz Lipnice.
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na grafickom interfejsu. Ta ploc¢a
omogucava upotrebu 7 obiénih
IBM prosirenja (sa 8-bitnom magi-
stralom podataka), ili 5 oliveti pro-
Sirenja (sa 16-bitnom magistra-
lom podataka). Ako racunar ima
vec ugraden hard disk (10 Mb vin-
cester disk), jedno od podnozja
zauzeto je kontrolnom jedinicom
za disk. Ta verzija veé prilikom
kupovine ima 256 Kb memorije.

Na procesorskoj ploci, koja ima
30x30 cm, nalazi se procesor IN-
TEL 8086 koji radi na 8 Mhz. Tu je
i mesto za matematicki koproce-
sor 8087. Osnovna verzija ima
ugradenu memoriju velic¢ine 128
Kb i podnoZja za proSirenje do
256 Kb (ako upotrebimo ¢ipove
od 64 Kb) ili do maksimuma 640
Kb (upotrebom novih 256 Kb ¢&i-
pova). Povecanje memorije, pre-
ma tome, ne iziskuje nabavki ni-
kakve nove memorije odnosno

memorijske plo¢e. Na istoj plo¢i
su i serijski interfejs RS5232C, koji
omogucava komunikacije i para-
lelni interfejs za tampac. A doda-
tak jos jednoga komunikacijskog
¢ipa omoguéava i sinhronu ko-
munikaciju.

Opisana arhitektura naprednija
je od IBM-PC, jer prilikom kupovi-
ne proseéni korisnik dobija sve
Sta mu je potrebno. A | racunar je
mnogo brzi, jer procesor 8086
ima Sesnaestobitnu magistralu
podataka, 8088, koja se, medutim,
u IBM-PC upotrebljava samo
osmobitno. Uzimajuéi u obzir 8
MHz takta s obzirom na 4,77 MHz
kod IBM-a, mozemo da utvrdimo
da je oliveti M24 mnogo brzi nego
IBM-PC. Proces brzi 68% i prenos
preko dva bajta izmedu memorije
i procesora najednom obezbede
da oliveti bude u proseku dva pu-
ta brzi nego IBM. To, doduse, i
nije tako vazno za proseénog ko-
risnika, ali prilikom tehnickih i
matematickih aplikacija veéa brzi-
na je vise nego dobrodosla.

Ekran

Ekran je uobi¢ajeni crno-zeleni.
Kuciste je na postolju koje se obr-
¢e, zahvaljuju¢i éemu mozZe da se
odredi nagib. Specificnost ekrana
krije se u ugradenom grafic¢kom
interfejsu koji se nalazi u samom
raéunaru. Rezolucija ekrana je
640x400 tac¢aka, sto je dovoljno
za vecinu jednostavnijih grafickih
aplikacija. Postoji i mogucnost
boja, ali koje se uz jednobojni
ekran vide kao razli¢ite jacine
osvetljenja. Grafika se najjedno-
stavnije upotrebljava u BASIC-u,
koji ima ugradene odgovarajuce
instrukcije. Ali posto je interfejs
pravljen prema standardu IBM,
graficke funkcije mogu da se kori-
ste i direktno pozivanjem sistem-
skih funkcija. | svi paketi koji kori-
ste grafiku, na primer SIMULA-
TOR LETENJA, SUPERCALC 3 i
LOTUS rade besprekorno.

Pogled od pozadi: zanimlifiv pri-
kljucak za serijski i paralelni in-
terfejs, iznad njih otvori za do-
datna proSirenja




Tastatura

Na raspolaganiju su dva tipa ta-
stature. Jedan je kopija tastature
IBM-PC, ali ima tastere
rasporedene veoma gusto i za po-
éetnika i nepregledno. Drugi tip,
medutim, ima funkcijske tastere
rasporedene na gornjem delu, a
na donjem delu su tri grupe i to:

— uobicajeni deo tastature,

— tastatura za pomeranje kurso-
ra na ekranu,

— numericka tastatura.

Sami tasteri su mehanicki, sa
sprovodnom gumom koja pritisne
na kontakte. Kad pritisnemo, ose-
timo i cujemo uspostavljanje kon-
takta.

Kuéiste tastature je plastiéno i
ima mogucénost menjanja nagiba
u tristepena. Nagib koji zelite mo-
zete da postignete ako tastaturu
stavite na kolena, jer je prikljucni
kabl dovoljno dug da omogucava
i taj komoditet.

Programska
oprema
Uz raéunar dobija se pet disketa:
1. OPIS RACUNARA M24 1.deo
2. OPIS RACUNARA M24 2. deo
3. TEST RACUNARA
4, MS-DOS DEMO
5. MS-DOS OPERATIVNI SISTEM
i GWBASIC

Prve dve diskete sadrie mnogo

programa napisanih u GW BASIC-
u. Tako na popularan naéin moze
da se sazna sve o specifi¢énostima
racunara, masinske i programske
opreme. Svi ti programi sluze se
grafi¢kim muguénostima.

Disketa za testiranje omoguca-
va proveru funkcionisanja masin-
ske opreme. Na taj na¢in korisnik
moZe sam da utvrdi eventualne
greske, pored onih koje raéunar
javi pri samom uklju€ivanju.

Cetvrta disketa sadrzi progra-
me za prilagodivanje tastature i
ekrana jeziku korisnika. Dozvolje-
na je upotreba francuske, nemac-
ke, italijanske, Spanske in engle-
ske tastature.

Poslednja disketa sadrzi opera-
tivni sistem MS-DOS, sa svim po-
mocnim programima.

Na racunaru oliveti M24 izvode
se svi programi koji su predvideni
za IBM-PC. Bez gresaka izvode se
i programi za koje je potreban
grafi¢ki interfejs. Isprobali smo
programe koji su bili na raspola-
ganju:

FLIGHT SIMULATOR
WORDSTAR

WORDSTAR 2000

Pogled odozgo: levo graficki in-
terfejs, dole disketne jedinice,
nazad uredaj za napajanje s
ventilatorom. U prazan prostor
moZe da se smeslti ploca s pod-
noZfima za prosirenje interfejsi-
ma standarda IBM.

rrrrrrrrrrrerrer

SUPERCALC 3
MULTIPLAN
DBASE Il
DBASE Il
LOTUS
SYMPHONY
PROKEY
SIDEKICK
TURBO PASCAL

Racunaru je prilozena podese-
na verzija Mikrosoftovog GW-BA-
SIC interpretatora koji omogucéa-
va brzo i jednostavno programira-
njie u BASIC-u. GW-BASIC ima
ugraden kompletan ekranski edi-
tor izvornog programa i sve po-
trebne instrukcije za rad s grafic-
kim ekranom. Tako korisniku ne-
¢e biti teSko prepraviti postojece
programe za upotrebu na rauna-
ru oliveti. Basic dopusta i upotre-
bu brojeva s dvostrukom taénos-
¢u. Jasno je, medutim, da e ozbi-
ljan programer radije posegnuti
za odgovarajucim preyodiocem
za BASIC ili ¢e se koristiti nekim
drugim programskim jezikom, na

Pogled odozdo: procesorska

plo¢a koja — s matematickim ko-
procesorom | podnoZjima — pru-
Za mogucnost prosirenja memo-
rije do 640 K

EWEHBEEEU
;Jﬂﬂﬁ..ﬂﬁl@ﬁﬂﬂ]ﬁﬂ B EBEDD®

faTaaTa

primer C-om, PASCAL-om, ili
FORTRAN-om.

Razmotriéemo jos nekoliko ka-
rakteristika te implementacije
BASIC-a.

Korisnici spektruma izvesno ce
se radovati jednoznakovnom uno-
Senju cestih kljuénih reéi. Priti-
skom na taster (ALT) ostali taster
predstavijaju kljuéne reéi. Na pri-
mer (ALT/A) znagi AUTO (auto-
matsko numerisanje redova),
(ALT/G) znaci GOTO itd.

Ko se bude sluzio GW-BASIC-
om za rad s podacima, sluziée se
ovim instrukcijama za rad sa di-
sketom: (vidi tabela str. 23)

Dokumentacija

Ko kupi oliveti M24, dobija tri
debele knjige:

— Uputstvo za instalaciju i kori-
Stenje

— Uputstvo za operativni sistem
MS-DOS

- Priruénik za GW-BASIC

Moze se dokupiti jos i priruénik
Za masinsku opremu sa svim na-
crtima i uputstvima za koristenje
masinskim jezikom. PriloZen je i
zapis izvornog programa za rad s
perifernim jedinicama (BIOS), koji
je u nepromenljivoj memoriji
(ROM-u).

Ta tri priloZzena priruénika do-
volina su da uz njihovu pomoé
laik brzo pokrene raéunar. Isto ta-
ko sadrze i svu potrebnu informa-
ciju potrebnu iskusnijem progra-
meru. Jasno je da ¢e se malo ko
sluziti samo priloZzenim programi-
ma nego ¢e nabaviti i dodatne
programe s dodatnim uputstvima.
Korisnik veéih prohteva nabaviée
i dodatni priruénik za masinsku
opremu.

Nastavak na str. 23
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Engleska firma »Screens Mi-
crosystems« radi na jednom veli-
kom projektu i novoj olakSici za
sve one koji koriste Amstrad ra-
Cunare. To je 8086, drugi proce-
sor za va$e ljubimce CPC 464 i
CPC 664. Ovaj uredaj ¢ée omogu-
Citi korisnicima da proire memo-
riju svog sistema do 128 K i upo-
trebljavaju CP/M 86 software.
Ovo ¢e prevaziti mane 38 K TPA
pri upotrebi standardnog CP/M
80 sistema. »Screens« se nada
da ¢e moc¢i da omoguci da »DBA-
SE ll« | »Perfect« rade u sistemu.
Sistem je jo$ uvek u fazi usavrsa-
vanja i o¢ekuje se da ¢e se prve
proizvedene jedinice u Engleskoj
pojaviti u prodaji tokom avgusta.

Jos$ jedna novina ¢e obradovati
korisnike kompjutera, bi¢e im do-
stupna i 5 1/4 inch disk jedinica,
koja 6e omoguéiti onim koji ima-
ju jos jean CP/M sistem, da pre-
nesu podatke izmedu recimo, Ep-
sona QX 10 i CPC 464, Moguce je
imati ovu disketnu jedinicu kao A
disk, uz upotrebu »Screens« in-
terfejsa. Sve ovo ne podrzava
Amsdos, ali ée pokrenuti sve CP/
M programe.

va novina ¢e zaljubljenike u
»Amstrad« i njegovu produkeciju,
kostati oko £ 300, medutim, to je
i malo prema onome &ta sve tre-
ba da pruzi, (Miodrag Banjesevi¢)

Rat cena seli se i na tridte PCa.
Prekrasna masdina za sve koji su 2e-
leli IBM-PC, a imaju preplitak dZep
je Apricot F1E. 256K RAM, 16 bitni
8086, grafika, MS DOS i jedan 3,5
inéni disk drajv za 10 funti vide ne-
go $to kosta BBC B+ ili priblizno
dva puta toliko koliko kosta QL —

6 Moj mikro

600 funti. Komplet je u prvom redu
namenjen engleskim skolama koje
nemaju toliko novaca da bi se tek
tako opremile s Partnerima ili IBM-
PC, kao $to su ucinile slovenacke
Skole.

[
Pravi haker, kome IBM360 nije do-

voljan, moZe da se odluéi za novi
super raéunar — Cray (Krej 2).

Stvarcica ima 2000MB radne me-
morije i pribliZzno je 50 000 puta br-
Zi od poslovnih mikroraéunara: u
sekundi napravi 1.2 milijarde arit-
metickih operacija, Sto je 10 puta
brZe nego kod prethodnika Cray 1.
Nijih su lane po celom svetu prodali
23, a letos ¢e oba modela 38. A
zasto tako malo? Zato $to jedan ne
kosta mnogo manje od gubitaka
Commodora u éetvrtini godine
(17.6. miliona dolara).

L ]

lako nije prosila ni godina dana
otkako su Japanci probali da stan-
dardom MSX iskoriste nekompati-
bilnost evropskih mikroracunara,
po svemu sudeéi zahvat nije dao
ocekivane rezultate. Kupci su ubrzo
utvrdili da su masine koje su im
nudene s primamljivom oznakom
MSX, u biti prilicno zastarele, Zato
su prodavei morali da snize cene (U
Engleskoj od 50 do 100 funti). Med-
utim, ni ta mera nije ba§ mnogo
pomogla, jer ¢ovek moZe za nekih
dodatnih 70 funti da kupi amstrad
koji pruZa mnogo vise (za jesen se
&ak najavljuje da ¢e uz racunar ku-
peima biti ponuden besplatni paket
programske opreme za amstrad!).

Inade i japanski proizvodaci naja-
vljuju nove modele racunara za je-
sen. Bi¢e prema standardu MSX
(na primer, toSiba HX 22, koja bi
trebalo da staja 270 funti), ali to ce
biti samo doterane varijante ranijih
ra¢unara (s vecom memorijom, ste-
reozvukom, ugradenim softverom i
drugim manjim poboljsanjima).

Iz uglednoga $vajcarskog dnevni-
ka Noje Ciriher Cajtung prenosimo
vest da ¢e se britanska kompanija
Sinkler Riseré verovatno pridruziti
imperiju izdavata Roberta Meksve-
la. Osniva¢ i dosadasnji glavni akci-

Digital Research Corporation
e s velikom propagandnom ak-
cijom poteo da predstavija svoj
GEM, operacijski podsistem ka-
vav je prvi popularizirao Apple
na Lisi i macintoshu | o kojem
smo pisall u junskom broju. Na-
ravno, prireden je za IBM PC, ko-
jl mora da ima grafitku karticu
(koja kosta priblizno toliko koliko
| QL). Sa GEMom moZe da radi
sva postojeca grafitka oprema,
posto GEM samo sakrije nelju-

bazan PC/MS DOS. Na raspola-
ganje su | usluZni programi, koji
bez GEMa ne rade: GEM desk-
top, koji predstavija vezu izmedu
korisnika i MS/DOSom | gde su
ugradene kazaljke, ikone, zaves-
ni meniji, a moze da ukljuéi jos i
slike nacrtane s programom za
crtanje GEM Paint. Svi privezani
na PC, i koji su za zaviséu gleda-
li prema MACu, moéi ¢e da zado-
volje svoje Zelje.

onar Klajv Sinkler u tom slu¢aju po-
vuci ce se sa Sefovskog poloZaja na
funkciju tehnitkog savetnika i »re-
prezentativhog« predsednika. Kra-
jem prosle godine Sinkler Riser¢
imao je 34 milijona neprodatih ra-
cunara. Akcija za pomo¢ koncipo-
vana je zajedno sa Sinklerovim
bankama N. M. Rotéajld i Barkliz, a
blagoslov je dala i britanska drzav-
na banka. Udeo kapitala ser Klajva
Sinklera smajio bi se sa sadasnjih
85 odsto na 15 do 20 odsto, a prvo-
bitnim akcionarima — koji su 1983.
godine ulozili 13,6 milijona funti (10
odsto akcija) — ponudio bi se ot-
kup akcija. Posle konkurentske ku-
ée Ejkorn — koja se u pocetku go-
dine morala skloniti pod okrilje Oli-
vetija — Sinkler Riser¢ bi bio veé
drugi na Ostrvu koji gubi samostal-
nost.

Na drugoj strani smelost razvoj-
nih inZinjera dala je prve plodove.
Kao prvima na svetu je Sinclairu
uspelo dosti¢i tzv. wafer scale inte-
gration. Evo o ¢emu se radi. Da bi
radunar kao Sto je na pr. atari
ST520 imao 512K RAM potrebno je
16 256K bitnih Cipova i jos nekoliko
kontrolnih kola. U praksi to znaci
da silicijevu plocu (wafer) na kojoj
naprave memorijske elemente seku
na komadi¢e, odvoje dobre od sla-
bih, zatvore u odgovarajuca kuc¢sta,
a zatim ih na Stampanom kolu ra-
¢unara opet medusobno poveZu.
Cilj svih, koji se bave z WSI, koju
neki nazivaju i mikroelektronskom
alhemijom, je da bi kao memorijski
element upotrebili kompletnu silici-
jevu ploéu, &to je, naravno, mnogo
jevtinije.

Osnovni problem koji se pojavio
je kako odvoijiti dobre delove plote

ies! {: 1‘,‘ ]

vali dva puta, pa ¢e jednom vero-
vatno biti bez greske. Sinclair je
izabrao dugi put i na plo¢e ugradio
posebne delove s programom koji
memoriju usput testira i tako niko
necée pisati po ostecerim delovima
plote. Takva zamisao je | bliza kon-
ceptu racéunara buduénosti, koji vi-
Se nece biti podeljen na procesor i
memoriju, nego bi sve zajedno bilo
»pomesano« na jednoj samoj ploci
s inteligentnom memorijom.

Plote promera 4 inée trebalo bi
da se pojave u obliku prosirenja
memorije za QL. Govore i o kapaci-
tetima vidim od 0.5MB | to po cena-
ma, gde bi se cena bajta spremlje-
nog u takvoj memoriji priblizala ce-
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ni spremanja na ¢&vrstom disku.
Spomenuta tehnologija je i jedan
od kamena temeljaca pri razvoju
raéunara pete generacije, s kojom
se navodno Sinclair Research in-
tenzivno bavi.

Ko zna kakve sve programe obja-
vljuje Moj mikro. Bice najubolje da
posaljete neko cudo pa cete da vi-
dite da li éemo da ga objavimo ili
ne. Vase éudo moZe da bude i pre-
pisano od nekud i ako vam nije ne-
prijatno moZete i da se potpisete
ispod njega. Tako je isprobao srecu
(i poku$ao da zaradi neki dinar) i
nas citalac Ivan Roca iz Zagreba,
koji je iz revije Supersinc s fioma-
sterom precrtao autora programa,
sve originalne print na engleskom i
preveo samo one instrukcije PRINT
koje je znao. Na kraju je prilepio
svoje ljubazno pismo_s adresom i
telefonskim brojem. Steta je, dragi
Ivane, da nisi precrtao jos i ime re-
vije i broj na stranici 56. Mogao si
jod i da predloZis (ili zahtevas) visi-
nu honorara za zaista zanimljiv pro-
gram koji prikazuje upotrebu na-
redbe DIM . ..

Avtotehna ce kod nas uskoro za-
poceti s prodajom i proizvodnjom
ra¢unara Oric Atmos. Uzbudeni du-
hovi tuku se po glavi jer je, kaZu,
Oric propao. O detaljima i o odlu-
kama Avtotehne za izradu upravo
tog radunara jos ¢emo izvestiti. Za
ovaj put sao informacija o novom
Oricovom vlasniku. Kupila ga je
francuska firma Eureka Informati-
que, koja je do sada samo prodava-
la engleske racunare po Francu-
skoj. Za nekoliko stotina hiljada
funti preseli¢e proizvodnju Atomsa
i njihove periferije u Normandiju.
Jean Claude Talar, pretsednik
Eureke izjavio je da ce u pocetku
samo da sastavljaju Atomse za pro-
daju u Francuskoj. Kasnije (sep-
tembra?) pocece i s proizvodnjom
Stratosa 64/128K. S obzirom na to
da je pre dolaska Amstrada Atoms
bio najbolje prodavani racdunar u
Francuskoj, predvidaju da nece biti
nikakvih veéih problema. Steta je
samo $to se izgubio svaki trag za
super jevtinim kompatibilcem za
IBM, kojeg je obecavao Oric dok je
jos bio na otoku.

Carls Mur, éovek koji je 1970. go-
dine izmislio programski jezik
FORTH, izradio je novi projekt naz-
van NOVIX 4000. Rec je o samo jed-
nom cipu proizvedenom tehnologi-
jom CMQOS i s taktom od 8 MHz; u
svakom ciklusu moZe paralelno da
izvrsava pet reéi FORTH-a, $to u
proseku daje 10 MFIUS (miliona
FORTH-ovih instrukcija u sekundu).
To nife postignuto samo ugradiva-
njem hardverskih pinova za memo-
riju, nego i za parametar i povratni
stek (¢ip ima 124 pina). Poredenja
radi: poznati procesor 8086 obavlja
samo 1/20 MFIUS. Proizvodac je:
Comsol, Computer Solutions Limi-
ted, 1 Gogmore Lane, Chertsey,
Surrey KT16 pAP, UK.
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Udar u Silicijumskoj dolini: DZon
Skali, predsednik kompanije EPL, s
kormila je udaljio tridesetgodisnjeg
saosnivaca kompanije, Stivena
DZobsa. DZobs je ostao bez poloZa-
ja generainog direktora. OBJA-
VLJENO JE DA CE ODSAD BITi SA-
MO »kreator vewlikih ideja i Sampi-
on Eplovog duha«. Saznalo se i to
da se DZobs ove godine ponovno
»sudario« s nekadasdnjim prijate-
ljem Voznjekom: spredio je jednom
isporuéiocu Epla da radi i za Voz-
njekovu novu firmu.

Epl se obreo u nevoljama pre
svega zbog spore prodaje mekinto-
3a: dosad se proizvodilo po 80 hi-
ljada primeraka mesecno, ali pro-
davalo se samo oko 25 hiljada. Mo-
rali su da se odreknu planova o
proizvednji modela mekintos XL,
ra¢unara koji je bio zacet pod ime-
nom lisa, zbog ¢ega je ostalo bez
posla vise od 1.600 ljudi. Istovreme-
no je zastao i razvoj dveju perifer-
nih jedinica za mek: uredivaca kar-

toteke i 20-megabajtnoga hard di-
ska. Prognozira se da ce cista zara-
da, krajem juna meseca obracuna-
ta, biti 45 odsto niZa nego prosle
godine za isto vreme.

|IBMova varijanta ljubaznog
operativnog sistema — Top View
— vet je u prodaji, a programer-
ske kuée su ga prihvatile prili¢éno
miako. Kompatibilnost s postoje-
¢im programima je problematié-
na, jer na masini sa 256K osta-
vija koristniku samo 80K. Vainu
prednost pred konkurentima
predstavija podréka multitaskin-
gu, izvréavanje veéih zadataka
nskoro« istovremeno. Posto jad-
ni 8088 ima veé dovoljno posia s
otvaranjem »prozora«, postavija
se pitanje kako sve zajedno iz-
gleda u praksi.

Najveci prigovori upucuju se
DZobsu zato S5to nije umeo da
uskladi rad dva konkurentna ode-
ljenja svoje kuce: odeljenja Epl Il i
odeljenja Mekintos. Sada su odelje-
nja spojena i osnovane su dve fun-
kcionalne grupe: prva je odgovorna
za izradu i distribuciju, druga za
marketing i prodaju. Suska se cak
o tome da bi Epl mogao da izgubi
samostalnost i prikljuci se nekom
americkom gigantu (pominje se
DZeneral Motorz | Dzeneral Elek-
trik).

IstraZivaci sa Univerziteta na Ro-
de Islandu (SAD) utvrdili su da lju-
di, u proseku, za 7 odsto sporije
éitaju tekstove koji su ispisani na
radunarskom ekranu (u poredenju
sa stampanim tekstovima). Isti test
je pokazao da u vezi sa samim
shvatanjem teksta nema razlike.

Frank H. Heppner, profesor zo-
ologije, koji je rukovodio istraZiva-
njem, prihvatio se proucavanja za-
to, jer smatra da komjuterizovana
informacija moZe dramatiéno da
smanji sposobnost brzog Ccitanja.
»Brzo éitanje je narocito znacajno
za ljude koji moraju isto kao i lekari
da citaju brda materijala,~ istice
istraZivac.

Standardni test u éitanju obavilo
je 85 dobrovoljaca. Polovina je
tekst Citala u §tampanom obliku, a
druga polovina na ekranu. Ljudi ko-
ji nisu navikli na racunare, citali su
¢ak 23 odsto sporije.

Kod Ljubljanskog Konima pocela
je prodaja racunara Commodore
PC-10. Jesenas ocekuju jos jugo-
slovenski DOS | commodoreov
Stampac. Zasto tek na jesen? Preko
leta ne moZemo ocekivati nista no-
vo, jer kruZe glasine da su svi
evropski commodorevci otisli v
Ameriku da vide Amigu. Zbog veli-
kog odusevijenja zaboravili su da
128 jos nije gotov. Na novom konti-
nentu ga veé reklamiraju za 300 §,
ali nesto vise od reklama jos se ne
vidi.

U Chicagu se zaustavio i Jack
Tramiel i na brzaka (Citaj za vreme
rucka) pretstavio racunar 260ST,
koji za razliku od 520 ima samo
256K RAMa i ugraden sonyjev di-
ketni pogon za 500K i crno beli mo-
nitor. Jackova cena opet uznemira-
va konkurente. U SAD bi 260ST tre-
balo da kosta samo 500 §.

Ameri¢ki gigant AT 8 T najavio je
da ¢e uskoro njegovi veliki rac¢unari
biti kompatibilni sa racunarima
IBM. Najavio je i lansiranje novog
mikrora¢unara 38 i 20-odstotno
snizenje cene za model 382/300. Za
njegovu politiku cena moZe se uop-
ste uzev — reci da je veoma agre-
sivna, jer neposredno Kkonkurise
srodnim radéunarima koje proizvode
IBM | DEC. Medutim, ATBT je de-
mantovao price da namerava da
kupi kompaniju koja se bavi isklju-
éivo proizvodnjom racunara.
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CUDESNI SVET DODATAKA

ZIGA TURK

U ovoj rubrici ve¢ smo govorili o svim mogucnim inter-
fejsima, ali nismo ama bas nista rekli o onome $to racu-
narove rezultate prenosi ¢oveku. Na narednim stranama
probacemo sto moiemo potpunije da vam predstavimo
monitore, kolor i crno-bele.

Kad slaiete svoj mikroracunarski sistem, verovatno
prvo izaberete njegovo srce, dakle mikroracunar, zatim
mozZda Stampaé, pa briu spoljnu memorijsku jedinicu
(flopi disk) i moZda jos ponesto, a za monitor najéesce
nestane i para | elana. Vlasnik ra¢unara navikao na svako
zlo spreman je Zrtvovali nekoliko desetih delica svoje
dioptrije i napregnutih zakrvavijenih ociju buljiti i suncati
se pored kucnoga, po mogucnosti od 60 i vise santime-
tara kolor-TV ekrana. Na opste zadovolfstvo svojih milih i
dragih u porodici, koji se izbore za TV jedva jos za Dina-
stiju, morace utvrditi da postoje i jevtinije alternative.

Davno smo ostavili za sobom ona vremena kad je racu-
narova ulazna jedinica bila busena kartica, a rezultali se
ispisivali samo na $tampaé. Danas, kad je ve¢ na svim
nivoima uveden interaktivni rad rac¢unarom, te rezultate
svog rada odmah pokazuje na ekranu.

Mikroracunari vecinom koriste CRT ekrane (Catode Ray
Tube). Na prenosnim racunarima su se zbog mnogo
manje potrosnje uveli LC (Liquid Crystal Display) ekrani.
U poslednje vreme uvode se i pljosnati plazama i elektro-
luminiscentni ekrani. Poslednja tri su, doduse, vec pre-
skocila vecinu tehni¢kih problema, ali neke rezerve
ostaju. Kod LCD su reseni svi problemi rezolucije i ekrani
od 24 X 80 znakova nisu vise nikakva retkost. Slova su,
doduse, vanredno oSira, ali s ergonomskog stanovista ti
ekrani i dalje zaostaju iza CRT jer ne svetle i na lo$oj
svetlosti slabo su citljivi, a pri snaZnijoj svetlosti nastaje
problem odbleska. Plazma i EL sve vi$e prodiru, ali proéi
¢e jos neko vreme dok se na trZistu pojave i u kolor-
verziji. Prema tome, viasnik mikrora¢unara kupovace
dobre stare CRT ekrane jo$ neko vreme.

Kako radi

rincip funkcionisanja jed-
Pnak je za TV-aparat, oscilo-

skop ili za monitor ratuna-
ra. Najvecdi i najprimetniji deo sva-
kog ekrana je katodna cev. To je
stakleni deo u &iju osnovnu plohu
gledate dok gadate invejdere.
Staklo je priliéno debelo jer je u
cevi vakuum i mora da izdrzi priti-
sak spoljasénjeg vazduha. Prema
zadnjoj strani TV-aparata cev se
suZava u uski cilindar na ¢ijem je
kraju vrelo parée metala, negativ-
no nabijena katoda koja ispusta
elektrone. Zadatak elektrona je da
se zalete u fluorescentni sloj na
unutrasnjoj strani osnovne plohe
cevi i na taj nadin je pripreme da
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zasija (katodna cev je shematski
prikazana na sKici 1).

To znaci da elektrone, koji se iz
katode nesredeno rasprostiru u
svim smerovima, treba poterati
prema pravoj ta¢ki na ekranu. Ne-
gde u sredini cevi nalazi se anoda
(A), Sto znaci pozitivho nabijen
deo koji priviaéi elektrone prema
sebi. Oni se velikom brzinom zale-
te prema njoj, ali kada dodu u
blizinu njihova brzina je ve¢ suvi-
e velika da bi mogli da se zausta-
ve i nastave put prema ekranu.
Jasno je da nam nije svejedno
gde ¢e na ekranu pasti mlaz elek-
trona, | zbog toga upotrebljavamo
jo$ dva para elektroda. Prvi par

odbija zrake u horizontalnom (x),
a drugi u vertikalnom (y) smeru.
Menjanjem napona na tim dvama
elementima moze se mlaz elektro-
na upraviti na bilo koju ta¢ku na
ekranu. U samoj blizini katode po-
javljaju se jos dve grupe elektro-
da. Prva ima zadatak da smaniji
odnosno ugasi miaz elektrona, jer
bi regulacija temperature katode
bila bitno sporija (G). A fokusne
elektrode imaju zadatak da sabe-
ru elektronski mlaz u sto tanji
snop (F). Umesto elektroda mogu
se upotrebljavati i magnetna po-
lja, ali to u principu ne menja
stvar.

Vektorski elorani

Prema tome, ako smo u stanju
upravljati elektrodama X, Y i G, na
ekranu mozemo prikazati 5ta ho-

¢éemo. Treba samo napisati racu-
narski program koji ¢e — zavisno
od toga ta zelimo nacrtati — upra-
vljati tim trima elektrodama. Ili,
npr., na X navedemo analognu
koli¢inu koju Zzelimo da pratimo, Y
ravnomerno pomeramo i ve¢ ima-
mo osciloskop.

Vektorski ekrani, koji se upotre-
bljavaju pre svega na grafi¢kim
terminalima veoma velikih rezolu-
cija, rade na slican nac¢in. Imaju
ugraden specijalni racunar koji
upamti sve linije koje moraju da
budu nacrtane na ekranu i zavis-
no od toga upravlja elektronskim
topom. Obiéno fosfor ne sija be-
skrajno dugo posle nego sto ga
pogode elektroni, nego posle
odredenog vremena potamni. To
znaci da racunar u nasem grafic-
kom ekranu mora uvek nanovo i
nanovo da elektronskom topu cr-
ta sliku ako Zelimo da ona bude



stalno na ekranu. A ako treba da
se nacrta mnogo linija, ona prva
¢e ve¢ potamneti dok budemo cr-
tali one poslednje.

Zato vektorski grafi¢ki terminali
imaju ugradenu specijalnu kato-
du koja celoj povrsini fosfora do-
vodi taéno onoliko elektrona koli-
ko je potrebno da se odrzava svet-
lenje »upaljenih« podruéja ekra-
na, a istovremeno opet ne toliko
da se upale ve¢ ugaSeni delovi.
Vektorski ekrani imaju ¢udesno
ostru sliku koja uopste ne trepce,
ali na Zalost ne moze da se izbrise
samo deo slike (kao, npr., na TV
kad napisite jedan znak preko
drugoga). Ekran se brise gase-
njem »rezerve« katode i topa i bri-
sanjem svega $to je na ekranu. To
znaci da ti ekrani ne dolaze u ob-
zir za animaciju, a grafi¢ki proce-
sori koji upravljaju takvim ekra-
nom veoma su skupi.

Rasterski elkrani

Grafi¢kom procesoru koji gene-
rie sliku mozemo umnogome da
olak$amo posao ako ne mora da
generise informacije za sva tri pa-
rametra. Recimo da ¢e elektroni-
ka za upravljanje u monitoru sa-
ma upravljati elektrodama X i Y
prema nekom dogovorenom re-
du. Tako grafi¢ki procesor mora
samo jos da se pobrine za infor-
maciju o osvetljenosti tatke na
odredenim koordinatama. Ako bi
se X i koordinate menjale dovo-
lino malim koracima onda dobije-
na slika ne bi bila nimalo losija od
vektorske. Ali pojavljuje se pro-
blem osveZavanja ekrana. Za ra-
zliku od vektorske grafike ovde
mora mlaz - bez obzira na to sta
je na ekranu — uvek ispisati bas
ceo ekran. A ljudsko oko je odre-
dilo merilo za to kojom brzinom
mora da bude gotov.

L*udslto oko

bioraéunar u nasoj glavi skani-
ra sliku koja nastaje na mreznici
na veoma sli¢éan naéin kao sto je
generise racunar. Na tom nivou
ne razaznajemo kretanje kao tak-
vo, primamo mirujuée slike, 12 do
15 u sekundu. Ako se slike (npr.
na filmu, a i na monitoru) menjaju
brze od te frekvencije, nemamo
osecaj da je kretanje nekontinu-
irano. Ali ako se sli¢ice menjaju
sporije, ¢ini nam se da kretanje
»skakuce«. U bioskopu se na
ekranu smene 24 slike u sekundu,
a na TV-aparatu 25.

Ljudsko oko je jos mnogo
osvetljivije pri raspoznavanju
treptanja, zavisno od boja, svetlo-
sti i jo3 neki €inilaca. A da se ne bi
imao osecaj treptanja, svetla slika
mora da se smenjuje bar 50 x u
sekundu (kad je slika tamna, teze

se raspoznaje treptanje i zato se
na ekranima ra¢unara testo upo-
trebljava negativna slika). U bio-
skopu se ispomaiu specijalnim
ekranom koji svaku sliku prikaze
dvaput, a proizvodaci TV-aparata
i monitora nasli su se pred sloze-
nim zadatkom kako obnoviti ceo
ekran 50 x u sekundu.

Snasli su se zahvaljujuc¢i malom
triku. Slika, koja se u Evropi slaze
od 625 linija, iscrta se cela u 1/25
sekunda, ali u dva dela. Elektron-
ski top upravlja elektronskim mia-
zom odozgo nadole prvi po ne-
parnim i zatim po parnim redovi-
ma. Posto je potrebno neko vre-
me da se zrak sa dna vrati na vrh
ekrana, iscrta se samo druga po-
lovina prvog i prva polovina po-
slednjeg reda (skica 2). Kod TV-
aparata i velike ve¢ine monitora
horizontalni redovi crtaju se s fre-
gvencijom 625 x 25 = 15.625 kHz
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Skica 2: Put zraka

(horizontal scan rate, Zeilenfrezu-
enz), a ceo ekran crta se s frek-
vencijom 50 Hz (vertical scan rate,
Bildfrequenz).

Vertikalna
rezolucija

To je podatak koji kazuje koliko
sitne jo§ mogu da budu horizon-
talne linije da se na monitoru jo$
mogu da razlikuju. Teoretski taj je
broj jednak broju linija (625 na
TV), a u stvari je znatno maniji.
Vec zbog nacgina samog rada ver-
tikalna rezolucija veca je od hori-
zontalne. Jedini problem koji se
pojavljuje jeste rasipanje fluores-
cencije fosfora na podruéju oko
tatke (po gausovoj krivoj) na koju
su zraci udarili. Razmer izmedu
pretnika elektronskog zraka i
svetle tatke nazivamo Kelov fak-
tor, koji se obi¢no krec¢e oko 0.7,
ali prospekti o montiroma ga tek
retko navode.

Horizontalna
rezolucija

Ako u ruku uzmete dzepni kal-
kulator, mozete brzo da izra¢una-
te da je zraku za crtanje 1 reda
potrebno 1/25/625=64 mikrose-
kunda. Ali to vreme nije ¢&itavo na

10 Moj mikro

raspolaganju za emitovanje infor-
macija o svetlosti.

Monitor mora da primai sinhro-
nizacione impulse da bi redovi bili
lepo jedan ispod drugoga i da bi
slika mirovala (da se na prinetrski
nac¢in izrazimo: prima nekakve LI-
NEFEED, CARRIAGE RETURN i
FORM FEED naredbe). Sve to -
impulsi, vracanje topa s kraja
prethodnog na pocetak novog re-
da i obavezni rub slike da ne bi
prelazila izvan cevi — ostavlja in-
formacije o svetlosti i tamnosti
neke linije na ekranu oko 40-50
mikrosekunda.

U tih 40-50 mikrosekunda raéu-
nar mora da izgenerise informaci-
ju o jednom redu slike. Ako zna-
mo da proseéan 8-bitni procesor
utrosi bar mikrosekund za najjed-
nostavniju operaciju, onda posta-
ne jasno da c¢e sliku generisati
specijalna kola (na primer VIC
kod C-64 ili ULA na »dugi«. Mogu
da generi$u bilo na bazi podataka
zapisanih u »bitnoj karti« gde je
za svaku ta¢ku posebno reéeno je
li upaljena ili ugasena (graficki
ekrani, naéini — spektrum, QL, C-
64, u grafickom nacinu), ili se ona
generise zavisno od koda znaka
koji je na odredenom mestu (tek-
stovni, alfa ekrani... npr. ZX81,
komodor PC, tekst nadin C-64).

Skica 5: Kolor katodna cev

Ali u oba slu¢aja moze da se kaze
da je slika sastavljena od tacaka.
32 slova sa po 8 tataka svako,
daju 256 ta¢aka koje monitor mo-
ra da bude sposoban prikazati, a
video€ip generisati. Na C-64 ima
40 slova sa po 8 tataka, §to daje
rezoluciju 320 taéaka (horizontal-
no). Kada éita podatke iz bitne
karte, VIC mozZe da ih prikaze, a
kad ih generise uz pomoé genera-
tora znakova, nema vremena i sve
vertikalne linije u znacima debele
su dva piksela, tako da slova zbog
toga imaju ¢udne oblike. Proble-
ma s brzinom ima i grafi¢ki &ip u
QL-u koji nema vremena da prika-
Ze svih 512 piksela u 50 mikrose-
kunda, nego za to potrosi nesto
vise vremena, zbog éega mu neki
monitori poseku sliku.

Da bi monitor mogao da prika-
Ze zebru sastavljenu od praznih i
punih piksela koji se naizmeniéno
smenjuju na spektrumovom ekra-
nu, mora da bude u stanju menjati

napon na G sa frekvencijom 1/
50e-6/128 = 2.5 MHz. Ta frekven-
cija bi, prema tome, bila dovoljna
za minimalno razlikovanje svetlih
od tamnih povrsina, ali ivice ne bi
bile ostre, nego bi se svetlost me-
njala po sinusovoj krivoj. Da bi-
smo se sa sinusima Sto bolje pri-
blizili pravougaonom obliku koji
Zelimo potrebne su — kao $to zna-
mo iz teorije redova — vise har-
monske frekvencije a pojasna $iri-
na (bandwidth, Bandbreite) za bar
priblizno ostra slova je veé 5 MHz
(skica4).

Boje

Na jednobojnom ekranu elek-
troni mogu da udare na bilo kom
mestu na ekranu da bi se pokaza-
la svetla tacka i rezolucija je ogra-
niéena samo ta¢no$éu upravlja-
nja X i Y elektrodama i frekvenci-
jom paljenja i gasenja topa. Kod
kolor-ekrana nastupaju potpuno

Skica 8: Princip generisanja slike na rasterskom ekranu
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novi problemi. Potrebna su tri
elektronska topa od kojih svaki
mora da pogodi ta¢no odredeno
mesto na ekranu. Ako izbliza po-
gledate svoj kucni kolor TV-ekran
primeticete da je sastavijen od
mnostva tackica ili kvadratiéa u
grupama po 3 — crveni, zeleni i
plavi. Kao $to vam to svaki dan

njem te tri boje moguéno je pred-
staviti bilo koju drugu. Tri topa bi
u normalnim prilikama znacila i
po tri od svega $ta smo nabrojali
u jednobojnoj katodnoj cevi. Ali
ipak nije tako komplikovano. Oko
santimetar i po ispred povrSine
ekrana je mreza s mnostvom sit-
nih rupa pre¢nika oko 0.6 mm. Na

demonstrira TV-aparat, meSa- njih se naciljaju zraci sva tri topa,
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Skica 3: Kelov efekt
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a odande dalje svaki se usmeri
prema svojoj fosfornoj tackici.
Efekt je slican kao da se na listu
papira napravi rupica (recimo
olovkom), a onda se svetlom
automobilskih farova izdaleka
osvetli. Da list stavimo ispred ne-
kog zida, na zidu bismo primetili
dve svetle tackice (skica 5).

Prema tome, rezolucija kolor
ekrana nije ogranicena samo kva-
litetom elektronike nego i fizi¢-
kom gusto¢om fosfornih eleme-
nata (u prospektima je oznacena
kao pitch (engl.) ili Loch Abstand
(nem.). Ako su oni manji od 4
mm, obiéno govorimo o ekranima
visoke rezolucije, a ako su veci do
.6 mm, o ekranima niske rezolu-
cije.

O problemu pojasne Sirine, gu-
sto€i zrna i gausovom efektu vec
smo ponesto rekli. Brojeve o prva
dva obiéno ¢ete na¢i medu teh-
nickim podacima o monitorima.
Greska koju proizvodaci rede po-
minju ¢isto je geometrijske priro-
de. Zamislite da baterijsku sveti-
ljku upravite na ravni zid. Ako sve-
tiljiku drzite pravougaono na zid,
na zidu ce biti okrugla svetla mr-
lja. Ako svetiljku upravite prema
ivicama, krug ¢e se pretvoriti u
elipsu koja ¢e u svakom slucaju
biti ve¢a od kruga kako zbog vece
udaljenosti tako i zbog kose pro-
jekcije. Opisani efekt bi¢e utoliko
manji ukoliko vi budete stajali da-
lie od zida.

Ako iskustvo prenesete na po-
dru¢je racunarstva, postace vam
jasno zasto su kompjuterasi ljuti
na dizajnere TV-aparata koji su
zahtevali sve krace i uspravnije
cevi, a ¢ime je slika na ivicama
postajala sve slabija. Ta greska se
toliko i ne primecuje na crnobe-
lim monitorima, ali na kolor moni-

e e toru moZe da se dogodi da izobli-
Skica 6: TV signal ¢eni zrak zahvati pogresni fosfor-
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Skica 7: Put signala za sliku

ni element | da boje vise ne budu
potpuno prave.

Prenos racunar-
monitor

Vecina racunara koji se kod nas
upotebljavaju salje poruku o slici
preko TV modulatora. To znaci da
informaciju o slici — koja je u ra-
¢unaru lepo odvojena na tri os-
novne boje — prvo sloZzimo u za-
jednicki »slozen« signal, njega
moduliramo na TV UHF frekvenci-
je odgovarajuce visine, a u TV
aparatu sve ide obrnutim putem.
Na svakom stepenu signal se ma-
lo pokvari.

Video informacija o svetlosti sli-
ke modulira se na mnogo visu
frekvenciju onako kako to odred-
uju standardi o prenosu TV slike i
zvuka. Za svaku stanicu na raspo-
laganju je samo 7 MHz pojasne
sirine, gde treba ugurati podatke
o svetlosti, boji i zvuku. Kao Sto
pokazuje skica 6, prilikom preno-
sa podataka u boji na raspolaga-
nju je samo 4 MHz za svetlost i 1.5
MHz za boju, $to je jedva dovoljno
za kucne racunare od 40 kolona.
(Vica radi, izracunajte koliko je 1/
50 e-6/32/2, pa ¢e vam biti jasno
zasto nema smisla na raéunarima
koji daju informaciju o slici preko
TV modulatora imati svaku tacku
svoje boje.) U svetu se upotreblja-
vaju tri razli¢ita nac¢ina kodiranja
boja. U celoj zapadnoj Evropi -
sem u Francuskoj — upotrebljava
se PAL sistem, i zato paZnja, ne
kupuijte racunare ili kolor monito-
re u Francuskoj, jer ¢e na TV apa-
ratima Gorenje raditi samo crno-
belo.

Sastavljeni video

Druga mogucnost prenosa sli-
ke vodi preko eventualnih video
izlaza racunara i ulaza na TV apa-
ratu.

Sastavljenim (kompozit) izazom
izbegne se izoblicenje koje nasta-
je pri modulaciji i demodulaciji
video signala i otpada ograniée-
nje pojasnom Sirinom signala,
ostaje jos samo pojasnom Siri-
nom video pojacavaca. Pa ipak je
slikovna informacija | daje sabije-
na u jedan jedini signal koji je
sastavljen (odakle mu i ime kom-
pozit tj. composite, tj. sastavljen,
slozen) od tri bojena (croma) i
jednoga svetlosnog (luma) signa-
la. Takav prenos je zadovoljavaju-
¢i za racunare sa srednjom rezo-
lucijom boja (spektrum, C-64), ali
to ipak jos nije ono pravo, u Sta
mozete da se uverite ako pogle-
date u originalan monitor komo-
dora.

Najmanje mogucnosti za izobli-
¢enje ima ako ra¢unar neposred-
no upravlja sa sva tri topa (crve-
nim, zelenim i plavim odnosno
red, green, blue odnosno ukratko
RGB). U monitoru ostanu jo$ sa-
mo tri poja¢avaca s proizvoljnom
pojasnom Sirinom. Tri nacina pre-
nosa slike pokazuje skica 7.
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Kupujemo

| Ako neko resi da kupi monitor,
|prvo pitanje koje sebi treba da
| postavi, glasi: Za $to éu upotre-
| bljavati taj monitor! Kad sebi od-
| govorite na to pitanje, onda se
| posavetujte s kuénim ministrom
finansija o iznosu koji dolazi u
obzir.

'Resenja za nudzdu

| Kome kompjuter ne sluzi za
| igranje nego se bavi programira-
| njem ili sreduje poslovne zbirke ili
| pise tekst, onda mu i nije toliko
|vazno hoce li informaciju dobiti u
|bo}i, To znati da nije obavezan
| dati teske pare za kvalitetan RGB
| monitor. Ako imate spektrum, G-
164 ili neki drugi radunar s ekra-
| nom od 40 kolona, onda je potpu-
| no u redu ako investirate u crno-
| beli aparat TV prepravijen na vi-
deo ulaz. (Vidi MM broj 5.) Pojas-
| na Sirina video pojacavaéa u cb
| TV aparatima iznosi do 7 MHz sto
| je dovoljno — kad se izra¢una — za
| 250-320 tadaka u redu. Ve¢ smo
| opisali kako se napravi video izlaz
na spektrumu, a C-64 ima vec¢
ugraden. Veoma je isplativo ako
iz radunara zaista vodimo samo
luma signal. Nosa¢ boje moze sli-
ku umnogome pokvariti.

Ako vas raéunar generise pravu
grafiku od 80 kolona (500-640 ta-
¢aka u redu), onda TV aparati po-
lako ve¢ otkazuju. Slika koju QL
daje na crno-beli TV aparat pre-
praviien u monitor doduse je
oStra, ali »m« | »L« test pokazuju
da bi trebalo nabaviti pravi moni-
tor. Jos nesto o veli¢ini. Ako od-
sluzeni televizor prepravite u mo-
nitor, ne mozete ni u kom sluéaju
|da racunate na gigante od 50 i

r'visa santimetara.

TV aparatii TV
monitori u boji

Igranje igara na raéunarima ni-

| ske rezolucije (spektrum, C-64,
MSX) ne iziskuje suvise veliku re-

zoluciju, jer su napadaci obi¢no

dovoljno veliki da igrat moze da

| ih pobije. Ali ako neko Zeli da se
| bavi jo3 ne¢im, TV aparat se poka-
Ze kao resenje za nuzdu. Gradnja

|video ulaza u boji na aparatima
|koii ga nemaju mnogo je kompli-

| kovanija nego na crno-belim. Za
srednje rezolucije morace biti do-
voljan video prikljuéak koji je ina-
¢e namenjen videorekorderu i
gde mozete — ako umete da zale-
mite pravi utiéni modul da dove-
dete i kolor kompozit video iz
prakticno svih kuénih mikroraéu-
nara (komodor, atari, epl, MSX,
(orik...). Medutim, takva improvi-
' zacija ne dolazi u obzir za nesto
vise nego grafiku od 40 kolona.
Ako racunate da TV-aparati imaju
rastojanje izmedu rupica oko 0,6
mm, mozete brzo da izraéunate
' da ¢e za viSe od 400 — 500 piksela
biti potrebno ve¢ popriliéno ma-
Ste. U prednosti su svakako veci
ekrani, jer su fosforni elementi
obi&no standardizovanih dimen-
zija. Koliko moze da bude losa
slika na suvi$e malom monitoru,
demonstrira prenosni Komodorov
raéunar SX64 s ekranom od 7
in¢a.

| Sve vise proizvodaca TV-apara-
| ta trazi svoje potencijalne kupce i
| medu kompjuterasima. Medu nji-
ma su i poznata imena kao Grun-
| dig, Loeve Opta, Blaupunkt, Hita-
| €, Soni, Fideliti... Neki od njih
| mogu da se dobiju i na konsigna-
|cijama s kojima veé vodimo pre-
| govore o podrobnijem testu.

| Proizvode se TV-aparati s ratu-
| narskim ulazima. Ako vam je po-
| treban drugi TV-aparat na koji bi-
| ste s vremena na vreme prikljuéili
racunar od 40 kolona, onda je ta-
kav izbor na mestu. Obiéno imaju
ugraden RGB i sastavljeni (kom-
pozit) ulaz, ali pojasna Sirina ne
| prelazi 12 MHz, a fiziéki broj taca-
| ka u redu nije veéi od 400.

| Kao $to se vidi, ne bi trebalo te
| televizore porediti sa ¢istokrvnim
|ili kolor monitorima. U tabeli daje-
mo nekoliko podataka za tipiénog
predstvnika te vrste (Grundig
PMO15).

Profesionalni
monohrom ekrani

Ako ratunar upotrebljavate u
»miroljubive« svrhe, u svakom
slu¢aju vam savetujemo da izabe-
| rete crno-beli monitor. Jevtiniji su
nekoliko puta od onih u boji, a
| slika je bitno ostrija. U stvari, retki

| su oni zaista crno-beli, kod vec¢ine
| moZete da birate medu raznim ni-
| jansama zelenih in Zuékastih bo-
|ja. Kazu da su Zuckaste i najzdra-
vije za o€i. Da bi se treperenje
| smanjilo na minimum, neki proiz-
vodaéi upotrebljavaju tzv.long
'persistent  fosfore. To radi
‘npr.IBM. Oni imaju zaista mirnu
 sliku, ali na Zalost traje i primetno
dugo da se neki znak izbrise, sto
|je i narodito neprijatno prilikom
pomeranja (skroliranja) ekrana.
Uopste uzev dvobojni ekrani ima-
{Ju veoma veoma visoku rezoluciju
| (pojasna Sirina veéa od 20 MHz) i
bez problema prikazuju 640 taca-
ka u redu. Obi¢éno se ocekuje cr-
' no-beli video signal (IV p/p). U ta-
| beli predstavlijamo Zenitov ZVM-
122E, koji je jedan od najjevtinijih
| u svojoj kategoriji.

Ekrani RGB
| Nara¢ununarima s grafikom od
| 40 kolona takvi ekrani su vise luk-
| suz nego potreba. A ako vas radu-
nar generiSe kolor grafiku od 80
kolona (QL, IBM-PC, BBC...) ima
smisla investirati u monitor RGB.
Medutim, obratite paznju na po-
| datak o pojasnoj Sirini pojacava-
€a. Neki monitori za QL nude 12
MHz, ali to nije dovoljno za zaista
jasnu sliku. Za 640 ta¢aka u redu
| potrebno vam je bar oko 18 MHZ i
|cev od 14 in¢a. Ali kvalitet se sku-
| po placa— od 1.000 nemackih ma-
| raka navise.

| Medutim, teorija je jedno, a
| praksa drugo. Kad se neko od nas
| ko vodi ratuna o utrosenom dina-
{ru uputi u beli svet po monitor,
najcesce utvrdi da nema dovoljno
znanja da kupi monitor. Za one
skromnijih prohteva problema
skoro i nema, jer se solidan moni-
tor moze lepo legalno da uveze.
| Problem nastaje kad ¢ovek poéi-
| nje da razmislja o novom rac¢una-
| ru s toliko i toliko veéom rezoluci-
| jom, drukéijim izlazima... A raz-
|voj ra¢unarstva je toliko brz da
|danas ne bi trebalo kupovati mo-
| nitor za rad sa raéunarom sutras-
|njice. Grafi¢ka rezolucija ekrana
|se tako re¢i u svakoj generaciji
udvostrucava i racunarima kao
Sto su atari St520 ili amiga veé su
potrebni monitori proizvedeni
| specijalno za njih. Jedino su mo-

|nohrom ekrani namenjeni pre
| svega tekstu ve¢ postigli rezoluci-
| ju koju verovatno vise nece biti
| potrebno korigovati. Dovoljno je
80 znakova u redu. Prema tome,
kupujte monitor za raéunar koji
imate.

Standardi i
prikljucci

Sve §to smo rekli o RGB, kom-
| pozit i monohrom taéno je, ali ne
bas onako kao $to bi korisnik to
| zeleo. Uprkos tome $to u pro-
| spektima lepo pise kakav interfejs
| ima monitor (npr. RGB, kompozit
| PAL ili monohrom), uopste nije
|re¢eno da ce monitor raditi sa
| svakim raéunarom koji bi trebalo
da ima takve izlaze. Jedini relativ-
no pouzdan putokaz jeste spisak
ratunara s kojima bi trebalo da
neki monitor radi. Proverite da li
je i vas ratunar medu raéunari-
ma s kojima bi trebalo da radi.

Ako IBM-PC s grafickom karti-
com i RGB izlazom priklju¢ite na
| monitor koji bi trebalo da radi s
| eplom 2, bice sve u redu s »elek-
I tricarske« strane (RGB obiéno ra-
{di za 1V P/P na 75 oma), ali ¢e
‘boja biti druge. Pri tome su jos
najmanji problem one 4 vrste raz-
| nih utiénica koje bezbrizno upo-
| trebljavaju razni proizvodadi ra-
| Cunara, monitora | TV-aparata, i
| za poznatije vrste racunara kabl
mozete da nadete u prodavnicima
gde ste kupili monitor. Prema to-
me, pravilo koje i naroéito vazi za
| RGB, a manje za kompozit i naj-
manje za monitore, glasi: Proveri-
ti da li je prilagoden za moj ra-
¢unar.

Zahtevajte od prodavca da ra-
¢unar prikljuci na monitor koji ku-
pujete, a onda ga ispitajte testovi-
ma koje navodimo i proverite da li
je slika dovoljno dobra da se izda-
| tak isplati.

Jednostavni testovi

Najvise vredi ako monitor moze
da se isproba zajedno s progra-
mom koji nameravate najvise da
koristite. Ali posto to nije uvek
mogucno, ispitajte monitor bar
| sledecim testovima koje startuje-
te na ratunaru sli¢ne rezolucije
kao sto je ima vas.

Monitor: Zenith ZVM 122E
Ulazi: Monokrom video 1V P/P
Raéunar: Apple,
MSX, Memotech
Diagonala: 30 cm
Boja ekrana: zelena (P31)
Linijska frekvencija: 15 kHz
Frekvenca ekrana: 50 Hz
Pojasna &irina video pojacala: 15 Mhz
Dimenzija: 33/31/31
Cena: 250 DM
Monitor: Grundig PMO15 RGB
Uiazi: RGB, compaosite
Raéunar: isto kao zenith
Dijagonala: 40 cm
Boja ekrana: in-line 450 tataka u redu

Atari, Commodore, QL,

Linijska frekvencija:

15.625 kHz

Frekvencija ekrana: 50 Hz

Pojasna sirina video pojatala:

12 Mhz

Dimenzija: 36/36/38

Cena:
Monitor:
Ulazi:
Racunar:

1100 DM

Microvitec CUB 1451, 1452/653
RGB (neki tipovi i composite)
Razni tipovi specijaino adaptirani

za razli¢ite racunare

Dijagonala: 35 cm
boje, 653 fizitkih tacaka u redu
15—625 kHz

45-65 kHz

18 Mhz |

zavisno od tipa kucista

od 1000 DM '

Boja ekrana:

Linijska frekvencija:
Frekvencija ekrana:

Pojasna sirina video pojacala:
Dimenzija:

Cena:

12 Moj mikro
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»M«test

l Ceo ekran popunite malim slo-
{vima »m« i paZljivo ih razgledajte.
|Mozda cete reci da je test malo
| cepidlacki, ali on jasno pokazuje
| kolika je horizontalna rezolucija
|monitora. Naime, kod malog slo-
| va »m« se po vertikalama smenju-
ju po jedan svetli | jedan tamni
piksel (tacka). Da bi monitor zai-
[ sta vredelo kupiti, treba da se sve
[tri noZice slova »m« jasno vide, a
| prostor izmedu noZica da bude
|ern.

»L« test

Opet popunite ceo ekran, ovog
puta slovom veliki »L«. Meri¢ete
| razliku izmedu horizontalne i ver-
| tikalne rezolucije. Ako je razlika
lizmedu njih primetnija, moZe da
| bude neprijatno Citanje iz takvog
monitora, jer ¢e obiéno vertikale
slova biti svetlije od horizontala.

Test je pogodan i za kontrolu
geometrijskih izobli¢enja monito-
ra. Obratite paZnju na kvalitet slo-
va na uglovima, na razli¢ite velici-
ne slova L s obzirom na poloZaj
na ekranu i na eventualnu iskri-
vijenost slike.

Kolor test

Oba testa ponovite s razliéitim
| kombinacijama boje papirai tinte.
Ponovno vodite racuna o zbivanji-

| ma u uglovima slike.
| Dok gledate monitor, ne dozvo-
!ﬁte da vas prevari »impresioni-
| sticka« zelena boja njegovog fos-
|fora. U njemu se vidi jo§ mnogo
[toga, npr. odsjaj svetla ili izloga
| ako monitor svetli. Proverite do-
| kle mozete da potencirate kon-
trast i svetlost! Da li ispred cevi
|ima jo$ sloj zadimljenog stakla
| koje bi trebalo da &titi od zra-

tenja...
Upamtite. U prodavnici cete po-
| slednji put traziti njegove mane.
Kad ga kupite, donesete kuéi i
postavite iza racunara, zaboravite
na treptanje slova, reflekse, trepe-
| ravu sliku i priznajte sebi i znanci-
| ma da se kupovina isplatila | da ne
| biste mogli izdrzati uz dobru staru
televiziju... ili mozda.

Literatura:

Practical Computing, Oktober 1983
Computers and Electronics, Decem-
ber 1984

Happy Computer, Maj 1985
Racunari 6, Junij 1985
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PAZNJA, KASNITE! OSTALI SU VEC

CLANOVI!

AMSTRAD KLUB

VAM NUDI:

— internacionalnu ¢lansku kartu

- slobodan pristup u Amsoftovu banku podataka

- pretplatu na Amstrad User Magazin

~ moguénost nabavke preko 200 usluZnih programa i Igara na
disku ili kaseti (Pascal, Mini Office, Sorcery, Knight Lore, Allien 8,
Combat Linx, Chukie Egg...) 3

- ediciju od 10 knjiga na engleskom ili srpskohrvatskom jeziku

— pogetni i visi kurs rada na Amstradu 464, 664 ili 6128

~ konkurs za najbolji Yu Amstrad program; moguénost njegovog
plasiranja na svetsku software scenu

— listinge i jo§ mnogo drugih iznenadenja .

* Buduéi vlasnici: Amstrad klub misli i na vas: postignut je dogovor
sa Computer Shopom u Trstu | omoguéena vam je nabavka har-
dwara po znatno snhiZzenim cenama.

* NE VERUJETE? PROVERITE!

Amstrad klub »Nikola Tesla«, Gospodara Vuéiéa 182/II,
11000 Beograd, tel: 011/425-180, 425-181, 419-316. Broj Ziro
rac¢una: 60816-678-85663
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Makro sajam za
mikro racunare

ANDRIJA KOLUNDZIC

Od 13. juna do 16.juna 1985.
godine u Kelnu je odrzan medu-
narodni kompjuterski sajam. Zva-
niéno se zove sajam jer to i jest
bio »skup predstavnika trgovine |
industrije radi prodaje ili kupovi-
ne prema izlozenim uzorcimas,
ali moze se svobodno nazvati i
Sou ili spektakl. Priredili su ga
predstavnici 392 firme iz 17 zema-
lia i njihovi eksponati kojih je bilo
toliko da éak ni onaj posetilac koji
nije zalio ni svoje vreme nije mo-
gao u ta cetiri dana da podrobno
razgleda ni deseti deo prikaza-
noga.

Bilo je svega, za svacije snove,
za svaciji ukus, za svaéiju »dudu«.
Imali su Sta da vide i kompjuterski
struénjaci, i iskusni i neiskusni
amateri-zanesenjaci, a i radoznal-
ci koji su jo$ u fazi koketiranja s
novom tehnoloskom revolucijom
ili — kako neki kazu — euforijom,
pa bi pre nego §to se odluce, da
malo vide.

Ukupno je bilo 50.000 posetila-
ca. Dosli su iz svih krajeva sveta.
Videli su: sve vodeée mini i mikro
kompjutere, zatim poslovne,
dzepne sa spoljnim jedinicama;
poslovne sisteme i profesionalne
kompjuterske centre; od pratece
periferije razligite diskove (pojedi-
natne, dvostruke, trostruke)
ogromnih brzina i kapaciteta me-
morije, kasetofone, printere i plo-
tere magnetske trake, kasete i di-
skete, razli¢ite displej uredaje za
vizuelnu kontrolu; uredaje za pre-
nos podataka: kontrolne uredaje
za prenos podataka, mailbox
opremu, modeme i akustik kaple-
re, razlicite interfejs dodatke za
povezivanje svih vrsta modema i
kaplera na bilo koji racunar, od
uredaja za komunikaciju video-
text sisteme video monitorske
uredaje, video kamere i rikordere
(u kombinaciji sa svim vrstama
kompjutera), radio-stanice (tako-
de koristene za prenos programa,
podataka, mirne slike pa cak i jed-
nostavne graficke animacije i to u
amaterskoj upotrebi). Bili su tu
procesni uredaji i masine za obra-
du podataka, elektricne pisace
masine kompatibilne sa svim
kompjuterima, kontrolisani roboti
koji su obavljali najrazli¢itije ope-
racije, merni laboratorijski ureda-
ji, ucila i eksperimentalne razvoj-
ne makete, elektronski muzicki
instrumenti, televizijski sistemi,
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alarmni uredaji, i stotine drugih
uredaja koji mogu da se kombinu-
ju sa famoznim kompjuterom.

Ljubitelji kompjuterskih igara
imali su prilike da se neprestano
igraju na novim atraktivnim pro-
gramima. Posetioci su uZivali i u
novo razvijenom softveru za po-
drucja ljudske delatnosti, pocev
od programa namenjenih za me-
dicinu pa sve do onih za turizam,
pravu i poljoprivredu.

Softver je inace bio podeljen u
razlicite kategorije: tekstproce-
sorski programi, programi za kon-
trolu plotena, biznis-programi,
obrazovni programi, softver za
privatnu upotrebu i sistemski sof-
tver za naucne aplikacije.

Na ogled i prodaju bile su i
mnogobrojne knjige | ¢asopisi iz
oblasti elektronike i kompjuteri-
stike na svim svetskim jezicima, i
prateca kompjuterska kozmetika:
pocev od disketa i kaseta razno-
barvnih boja (i cena) pa sve do
specijalnih papira, fascikla, na-
lepnica i perforisanih memoran-
duma za profesionalnu upotrebu.

Talas je zapljusnio i proizvada-
¢e namestaja koji su prikazali
specijalno dizajnirani namestaj za
kompjutersku opremu i anatom-
ski oblikovane stolice za koji pro-
vode vreme uz kompjuter. Najjed-
nostavniji kuéni kompjuteri, oni
od 400 do 900 zapadnonjemadkih
maraka, koriSteni su za pojedi-
nac¢nu hobi upotrebu u kuéi i za
sticanje osnovnih znanja o pro-
gramiranju u poslednjih 5 godina.
Ali zahvaljujuéi ogromnoj ekspan-
ziji prateceqg softvera, ova katego-
rija raéunara razvija se u uredaje
za poluprofesionainu upotrebu.

Sa novim softverom kueni kom-
pjuteri sada se koriste u procesu
komunikacija sa Viewdata medi-
jumom. Nova primena raéunara u
kuci eksplozivno raste (svojim
mogucnostima ve¢ baca u senku
standardne medije: radio, televizi-
ju ili novine), a tendencije razvoja
su sve vece, | mogucnosti prime-
ne nesagledive.

Povezan sa televizorom kuéni
racunar omogucava dijalog sa ne-
mackom postom i Viewdata kom-
pjuterom. U toku procedure dija-
loga moguéno je birati neku od
strana smestenih na velike memo-
rije Viewsdata sistema i tako dobi-
jati (ili objavijati) raznorazne ser-
visne poruke. Preko utiénog mo-
dula popularni kuéni kompjuter u
kategoriji do 600 maraka moZe bi-
ti pretvorenu Viewdata terminal,
pa se tako moZe obavljati privatna
elektronska korespondencija
(Viewdata message service).

Svakoga dana u posebnim sala-
ma za konferencije odrzavana su
struéna predavanja i seminari.
Naveséemo samo neke:

@ Seriju seminara organizovao
je Nemacki radio i TV centar u
suradnji sa Video institutom o te-
mi: The computer as a profi(t)
centre«.

@ »Kompjuter u medicini«, bila
je tema predavanja koju je odrza-
lo nemacko-brazilsko udruzenje
lekara.

@ Posebni seminari sa prateéim
demonstracijama odrzani su o te-
mi »Obrada teksta (word proces-
sing) personalnim kompjuteroms.
Na posebnim Standovima mogli
ste da dobijete dnevne novine (ili
bolje re¢eno trenutne novine) ko-

Anatoli] Karpov, $ampion sveta, za
vreme simultane igre u kojojf je te-
stirao moguénost | snagu novog
$ahovskog kompjutera Mephisto.




je su se na licu mesta slagale (uz
pomoc¢ kompjutera specifiéne na-
mene koji sluze za foto-slog) i um-
nozavale.

@ Za poslovne ljude bilo je in-
teresantno predavanje o moguc-
nostima Komercialne primene
kompjutera i primeni kompjutera
pri kupovini (microshop) preko
telekomunikacionih sistema.

@ Tradicionalni magazin ELO
organizovao je seminar s temom
»Merenje, kontrolisanje i reguli-
sanje uz pomo¢ mikrokompjute-
ra«.Na svomn Standu demonstrirao
je moguénosti.

@ Programi seminara bili su
praceni serijom specijalnih aktiv-
nosti na posebnim Standovima:

® Viewdata infocentar demon-
strirao je i govorio © mugucnosti-
ma povezivanja mikrokompjutera
u Viewdata mrezu,

@® specijalni $tand VTV demon-
strirao je obradu teksta,

@ cuveni nemacki proizvodaci
maketa Zeleznica prikazali su mo-
gucénost kontrolisanja maketa uz
pomoc¢ raéunara,

@® pod
Prints«

naslovom =»Plots &
kompjuterski i likovni

Predstavnici firme Print und Te-
chnick su bili ljubazni da digitalizu-
ju i naslovnu stranu jednog od
predhodnih brojeva nase revije.

umetnici prikazivali su svoje ume-
¢e. Mnogi karikaturisti zadavali su
svoje crteze racunaru koji bi to
kasnije memorisao i neverovatno
vesto umnozZavao,

@ skolski center pruZio je mno-
go informacija o kompjutorskim

kursevima namenjeni deci i u sa-
radnji sa vrhunskim ekspertima
odgovarao na pitanja posetilaca,

® WDR (West Deutscher Run-
dfunk), éuveno nemacko udruze-
nje radio-stanica, organizovalo je
posebne programe na Standovi-
ma pod imenom »Computer-
Club« i »Computer-Shop«. Pored
demonstracije mogucénosti ¢uve-
nog WDR milbox servisa i mogué-
nosti rada preko radio-amaterskih
stanica, na ovom prostoru je svi-
rala mlada nemacka muzitka gru-
pa preko elektronskih muzi¢kih
instrumenta kontrolisanih kom-
pjuterom,

@® U »Action Centre« prostoru
odvijala se vrlo dinamiéna tribina
koju je neprekidno snimala ne-
macka televizija i u kojoj su mogli
da udestvuju svi posetioci sajma.
Teme su bile sledece:

— softverske demonstracije

— razgovori o temama: kompju-
tersko piratstvo, 16-bitni pro-
gramski jezici, kompjuter i Zene,

- mogucnosti kompjuterske
grafike, koje je demonstrirao Erik
Liberman, ¢uveni reziser crtanih
filmova

- takmicenje u kompjuterskim
novina uz pomoc¢ racunara,

— Sah na mefisto kompjuteru,

— simultani Sahovski turnir sa
svetskim Sampionom Anatolijem
Karpovim, koji je testirao mogu¢-
nost i snagu novoga Sahovskog
kompjutera mefisto.

_ Standovi sa raznovrstnim robo-
tima povezanim sa popularnim
kuénim raéunarima, bili su kao
pogled u buduénost. Ovi urrdaji
(iako igratke namenjene za ude-
nje robotike) obavljali su vrlo
sloZne operacije i oduevljavali
svojim moguénostima primene,

pocev od jednostavnog prenase-
nja malih predmeta sa mesta na
mesto, pa do bivenja zeljenoga
telefonskog broja na klasicnom
telefonskom aparatu i simulacije
rada lifta.

Print and Technik firma okupila
je nareisoidne posetioce demon-
stracijom rada videokamere u
kombinaciji sa kompjuterom radi-
digitalizovanja snimljenog lika.
Na taj nacin posetioci su mogli da
dobiju svoju kompjuterizovan
portret preko komodora 64 ili am-
strada. Predstavnici ove firme bili
su ljubazni da digitalizuju i na-
slovnu stranu jednog od prethod-
nih brojeva naseg casopisa, pa taj
crtez objavljujemo.

Od svojih ra¢unara najvise se
isticao IBM PC. On je bio zastrup-
jen na 70% svih standova. Poseti-
oci su najvise opsedali nove Am-
stradove modele (sa ugradenim
diskom), a sve vreme se kao rekla-
ma sa njihovog standa »vrtela«
popularna melodija iz crtanih fil-
mova Pink Pantera, reprodukto-
vana u stereo tehnici. Komodor
nije izlozio svoj novi model »ami-
ge« ali je zato demonstrirao vec
razvijene ozbiljne programe za
komodor 128 i PC 10. Atarijev hit
ST 520 dobio je neke nove pro-
grame koji jo$ sluze samo za de-
monstraciju grafickih moguéno-
sti. Mekintos koji je skoro oreol
nosio ipak se moramo postideti
neverovatnih boja i graficke rezo-
lucije koju novi atari nudi.

| vas izvestaj spada u ove koji-
ma Cetiri dana sajma nisu bila do-
voljna da upozna sva tovekova
dostignuéa na ovom podrucju.
Ovo je samo jedna skica. Na poje-
dinosti cemo se jos vracati, o na-

stignuc¢ima jos ¢emo govoriti.

Iz Kelna smo otisli teSka srca.
Nikad ¢oveku nije lako rastati se
od one velicanstvene katedrale
koja se ¢ak kao jedina na Zemlji
vidi i iz satelita, a ovog puta pogo-
tovu je bilo tesko zaljubljeniku u
sve one lepote racunarstva, koji
uz to ima i obaveza prema ¢itaoci-
ma, ostaviti sve ono 8to su donela
392 proizvodaca iz 17 zemalja.
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RacCunare sad ¢ak...
krijumcarimo natrag preko
granice

BORUT CONTALA
ZARKO HOJNIK

A 4

entilj je, zajedno sa drugim
SQraniCnim prelazima na po-

drucju Mariborske uprave za
unutradnje poslove, Siroki prozor
za proticanje razli¢itih strujanja u
Austriju i druge zapadne zemlje, a
time i frekventni krijuméarski put
za ilegalni uvoz raunara. Samo u
prvom polugodistu grani¢ne pre-
laze na ovom podrocju preslo je
skoro 5,2 miliona putnika, od ko-
jin Sentilj preko 4,5 miliona. Pri
tom se smatra da ¢e se prelaz
granice u oba pravca ove godine,
u poredenju sa proslom godinom,
povecati za oko 30 odsto. Masa u
kojoj se tesko mogu otkriti kri-
juméari raéunara, kojih veé danas
ima mnogo vi$e, nego §to carinici
i milicioneri mogu da otkriju.

»Nasi graniéni milicionari ne
susrecu se toliko sa krijuméare-
njem, jer je njihov posao drukéije
prirode,« rekao nam je inspektor
za pograni¢éne poslove maribor-
ske Uprave za unutrasnje poslove
Vlado Buki¢. Uprkos tome znaca-
jan su faktor u otkrivanju krijum-
¢arskog lanca koji se u poslednje
vreme narocito masovno bavi ka-
fom. Za sada graniéni milicionari
na tako zvanoj »zelenoj granici«
nisu otkrili ni jedan krijuméarski
lanac koji bi se specijalizovano
bavio racunarima, mada su dali
svoj doprinos u otkrivanju pojedi-
naca.

Sve glasniji vapaji grozni¢avog
zahteva da uvoz kuénih raéunara,
za dobro miadih generacija i nji-
hove buduénosti, treba liberalizo-
vati, tek poslednjih meseci su do-
prli do usi saveznih organa. Tek
sada korak po korak i s velikim
zakasnjenjem, kao po pravilu do-
sad, dolaze olaksice, mada po mi-
Sljenju nekih suvise kasno. Zada-
tak su umesto nadleZnih organa
(sa blagovremenim propisima) i
carinika, ovog puta takode uspes-
no obavili krijuméari.

Za nekoliko godina, od kako su
racunari narocito sa igricama, ko-
je su se mogle igrati na njima,

" postali moda i neopozivi zahtev
mlade generacije, valjani roditelji
Su masovno prelazili granicu koja
razdvaja dozvoljeno od zabranje-
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nog. Zajedno sa manje-vise profe-
sionalnim Svercerima koji su u ra-
Cunarskom pokretu (spremnije i
prilagodljivije nego nadlezni za fi-
nansije i carinu) osetili dobru za-
radu, do prvih carinskih olaksica
u zemlju su, ilegalnim kanalima,
ve€ »uvezli« 60 hiljada kuénih ra-
Cunara (mada neke hrabrije pro-
cene prelaz i broj od 100 hiljada) i
njima, bar za sada, zasitili trziste.

Neelasti€nost i sporo reagova-
nje Saveznog sekretariata za fi-
nansije i Savezne uprave carine,
ako nista drugo, ostetili su dzep
saveznog budZeta. Novac koji bi
se od tolikog broja raéunara
ubrao, naravno uz prihvatljivu ca-
rinu, mimoi$ao je zvaniénu kon-
trolu i nasao se u dzepovima kri-
juméara. Inaée, krijumdari su u
o¢ima javnosti postali junaci, jer
su se pobrinuli da mladi dodu do
savremenih pomagala za uéenje,
do kojih je put priliéno kruto za-
tvarala drzava.

»Krijumcéarenje raéunara danas
vise ne postoji«, rekli su nam na
graniénom prelazu Ljubelj. Po-
sebno sada kada se radunar, uz
naplatu carine, moze legalno uvo-
ziti. Inace, veéih primera krijum-
¢arenja ovde nije bilo. U upravi
carine u Jesenicama rekli su nam
da na njihovom podruéju nisu ot-
krili neke krijuméarske kanale za
ilegalni uvoz liénih radunara, ma-
da imaju posla sa pojedincima ko-
ji Zele da izbegnu pla¢anje carine.
Po njima, kupovanje ra&unara,
ovih skupih elektronskih igraéki,
pocelo je da opada.

Valja pomenuti utisak koji mozZe
ostati samo utisak: &ini se da cari-
nici u sluéaju krijuméarenja kué-
nih raéunara malo gledaju kroz
prste — mozda, zbog potsvesnog
uticaja psihoze koja je krijuméare
ove vrste koraka u zvezde i pripi-
sivala im (ne) zasluZenu ulogu no-
silaca tehnoloskog napretka. Sva-
kako ovaj utisak ne treba shvatiti
kao uputstvo i opravdanje za
eventualne dalje pokusaje krijum-
Earenja, ve¢ vise kao isticanje &i-
njenice da su | carinici, konaéno,
samo ljudi koji &itaju novine i iz
svakodnevnih razgovora sa ljudi-
ma kraj granice — sa krijumé&ari-
ma | »krijuméarima« — nesvesno
preuzimaju i midljenja koja nisu u
skladu sa njihovim zvaniénim
duZnostima.

Carinska otopljenja
sa zakagnjenjem

Sliéno ubedenje preovladuje i
na graniénom prelazu Sentilj: ma-
sovnog krijumeéarenja kuénih ra-
Cunara, koje je bilo karakteristic-
no za prethodne godine, vise
nema.

Bas zbog toga §to proslogodis-
nji carinski propisi praktiéno nisu
dozvoljavali uvoz kuénih raéuna-
ra, za krijumcare se razvio veoma
unosan nacin ilegalnog uvoza. U
drugoj polovini prosle godine
uvozni propisi su se toliko prome-
nili, da je bilo moguce legalno
uvesti racunare do vrednnosti 40
hiljada dinara. U ovom kratkom
razdoblju, posle ovog prvog oto-
plienja, zvaniéni uvoz se znatno
povecao, malo je onih koji su re-
skirali carinski prekrsaj, zbog su-
me 43% carine, $to je omoguéa-
valo udobnu kupovinu, bez nepo-
trebnih oseéaja prekréaja u oéima
zvani¢nih lica na granici.

Za to vreme krijuméari su izgu-
bili glavni adut u igri koja im je
punila dZzepove, jer su do tada su-
mu za carinu jednostavno napla-
civali kupcu u domovini, kao neku
vrstu obestecenja za rizik. Krijum-
Carenje rac¢unara sada je postalo
posao sa relativno malom zara-
dom; naime, krijum&ari morajo
mnogo vide, nego sva druga trgo-
vina, da se prilagodavaju trzistu, a
potraZnji na njemu prilagodavaju
svoju zaradu.

A i legaini uvoz, ocenjuje uprav-
nik Carinarnice Maribor Mirko
Weingerl, poceo je ubrzo posle
odmrzavanja da opada. Pojava je
bila iznenadujuéa, a objasnjavana
je samo time da su domacde trziste
mnogo pre zvaniénih olaksica do-
bro zasitili krijumé&ari. Da su kri-
juméarski kanali i tada jos delova-
li pokazuju brojevi iz razdoblja ka-
da je limit za uvoz liénih raéunara
podignut na 60 hiljada dinara: za
40 hiljada dinara u to vreme u
Austriji viSe nije mogao da se kupi
ratunar. Opet se poveéao broj
prijavljenih uvezenih raéunara,
Medutim, ova pojava je, opet, bila
kratkog daha.

Uvoz liénih radunara danas na
nasoj severnoj granici ne predsta-
vlia posebno masovnu pojavu,
istice Mirko Weingerl. Skoro je
retkost da se carini jedan ili dva
ratunara dnevno. Ceséi su dani

kad se ne carini ni jedan radunar.
Posto, naravno, ilegaina trgovina
mora da Zivi, ne iznenaduje sto su
ra¢unare zamenile igratke, manje
primenljive vrste na izgled, koje
na jeftiniji nagin utole zed u vezi
sa ratunarskim igricama. Naime,
ljudi su po&eli masovno da uvoze
(krijuméari) TV elektronske igre.
Slicne su kao one koje se mogu
igrati na ra¢unarima, a u suétini
Su u pitanju dve tacke kojima
igrac (ili igraci) postiZze (postiZu)
jednake efekte kao sa raéunarom.
Takva igra koja sluZi zaista samo
za razonodu u inostranstvu staje
109 maraka.

»Ne bih mogao taéno da oce-
nim koliko se nase dece ovim jef-
tinim igrama zabavlja kraj televi-
zijskih ekrana,« istice Mirko
Weingerl. »Mislim da su pametno
resenje za sve koji s radunarom
traZze samo priliku za igranje. Na-
ime, imam neprijatan oseéaj da
€ak 90 odsto tako ili drukéije uve-
zenih kuénih radunara ne sluzi

Najnovija moda: TV elektronske
igrice, mnogo jeftinije od ratunara.
Na slici je igrica Black point sa
palicama za igranje, a sve zajedno
Je konfiskovano na jednom od na-
gih graniénih prelaza — (Snimio:
Zarko Hojnik)

|
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namerama za koje su gradeni, vec
isklju¢ivo, zabavi, igricama.«

Kriterijum trebada

budu moguénosti
racunara

Mirko Weinger| smatra da uvoz-
na ograni¢enja prema vrednosti
raéunara nisu najbolje reSenje.

»Ograni¢enja bi trebalo posta-
vijati prema moguénostima racu-
nara. Moguénost treba da bude
onaj medas gde bi se jasno moglo
reci, kada je u pitanju ra¢unar na-
menjen liénoj upotrebi, a kada za
sticanje zarade. Tu bismo morali
da potrazimo granicu, a ne u
vrednostima, odnosno u cenama
koje se vrlo brzo menjaju, ne sa-
mo zbog klizanja dinara, vec i
zbog brze smene racunarskih ge-
neracija. Nove tipove racunara ve-
oma je teSko pratiti i utvrdivati
njihovu cenu, a isto tako nekada
visoka cena zastarelog racunara
vremenom postaje nerealna os-
nova za carinjenje. Naravno, racu-
nari ée se krijuméariti i dalje, upr-
kos svim carinskim merama, a
jasno je da ¢e toga biti manje, ako
propisi budu omogucavali lega-
lan uvoz, uz primernu odmerenu
carinu.«

Ljude na krijumé&arenje ne pot-
stiée samo potreba za aparatom
koga na domace trzistu nema, ili
je njegov uvoz propisima onemo-
gucen. llegalno uvoze i zato da
izbegnu suvise visoku carinu.
Takvih primera sada nema toliko,
kao §to je nekad bilo, mada i tada
kada je pojava bila na vrhuncu, u
oé&ima carinika nije prevazilazio
okvire perifernosti. U Sentilju kri-
juméarenije nisu posebno pratiliili
pokudavali da ga statisticki evi-
dentiraju: ¢ini se da je pojava do-
stigla najveéu masovnsot krajem
prosle godine (kada se priblizava-
la nova godina?), kada je svakog

dana bilo konfiskovano po pet ili
vise kucnih racunara.

Carinici na modu kucnih racu-
nara gledaju kroz »svoje naoca-
re« i uporeduju je s talasima koje
su u proslosti ve¢ dozivljavali.
Pred dvadeset godina mnogim
porodicama se ¢inilo nemoguce
vaspitanje dece, na primer, bez
magnetofona; nekimase ¢inilo da
deca ne¢e moci da nauce ni strani
jezik, ni pevanje, ako im ne omo-
guéimo ucenje klasiénim »Filip-
sovim« ili »Grundigovim« magne-
tofonom, onim s veliki kolutima.
Za tri godine sva ova prasnjava
tehnika zavrsila je na ormanima.
Posle magnetofona dosli su hi-fi
tornjevi i ratunari, a posle njih —
bar tako izgleda — dolaze video-
rekorderi i video kamere. Zapad-
no trziste je ovom robom zasice-
no, a viskove pokusava da proda i
nama, s velikim popustima, naro-
éito za starije tipove.

Nema sumnje, pojava kuénih
raéunara ipak je drukéija, jer je
njihova vaznost trajnija; naravno,
komparacije sa nekadasnjim i sa-
dasnjim poplavama tehnicke robe
iz inostranstva su umesne, ako je
nemoguce njihovu upotrebu po-
maci sa nivoa igranja.

Cini se da i neke radne organi-
zacije ratéunare jo§ uvoze vese ra-
di igre, nego zbog potreba nauke,
razvoja i opismenjivanja mlade
generacije.

»Prosle godine smo omogucili
uvoz skoro 500 kuénih racunara
za rad u Skolama, znamo da se za
sloZzeniji posao na racunarima
osposobljava manje od jedne tre-
¢ine ucenika,« rekao nam je po-
moénik upravnika mariborske ca-
rine Franc Flis. »Ostalima je vise
stalo do igre. Ako su igre dovoljno
opravdanje za to da su ovi racu-
nari kod nas dosli bez carinskih
dazbina, mozda bi bilo, ipak, svr-
sishodnije preporuciti uvoz tako
zvanih TV igara koje se mogu pro-

gramirati u boji, a i jeftinije su. Za
TV igru Black point, izradenu ne-
gde u Honkongu, treba platiti sa-
mo 4500 dinara carine — a zaigra-
nje je pogodna isto tako kao sto
su komodor ili sinkler koji staju
mnogo vise.«

| voda carinske ispostave na
medunarodnom grani¢nom prela-
zu Sentilj, Radoje Vujsi¢, smatra
da je uvoz kueénih racunara — le-
galan ili ilegalan — vise moda ko-
joj moraju da se podreduju éak i
porodiéni budzeti koji takav izda-
tak ne mogu da podnesu. »Pozna-
jem primer majke samohranite-
ljke sa dvoje dece. Bili su odli¢ni
ucenici do trenutka kad im je maj-
ka s teSkom mukom, jer meseéno
zaraduje samo 25 hiljada dinara
kupila racunar. Njihov uspeh u
skoli za nekoliko meseci spustio
se do jedinica.«

U pitanju je, verovatno, ek-
strem, mada nije usamljen. Upo-
zorava, pre svega, na drugu stra-
nu stvari: da je za stvarno racu-
narsko opismenjivanje mladih na-
rocito u Skolama zaista malo ugi-
njeno i da jos ne postoji prava
granica o tome Sta je igracka, a
ta je stvarna potreba sutrasnjice.

»Neko ga ie
zaboravio u mom
koferu«

Na granici nista novo, moglo bi
se re¢i za na¢ine na koje pojedin-
ci pokusavaju da prokrijumcare
kuéne raéunare i za tipove na koje
carinici u takvim slu¢ajevima naj-
¢esce nailaze.

Veoma jevtinih racunara starijih
godista izrade koji na manje ili
vise sakrivenim mestima za mesto
svog nastanka otkrivaju Hon-
gkong ili Singapur, ima malo,
skoro nista. Najéeséi tihi saputni-
ci u prtljazniku so komodori 64 i
spektrumi.

»| bolje tipove rac¢unara s vecim
mogucnostima ljudi skoro ne
uvoze«, rekao nam je carinik na
Sentiliskom graniénom prelazu
Vili Ridl. »Smatram da su ljudi
konstatovali da je kupovina stvar-
no dobrog ratunara zaista skupa
stvar. Mozda ¢ekaju da cene u
inostranstvu padnu.«

Pricica i izgovora pojedinaca
koje carinici uhvate kod pokusaja
krijumé&arenja racunara (Cak i ne-
koliko raéunara), ima bezbroj, ili
bar toliko koliko su takvih primera
carinici utvrdili. Ljudi mnogo po-
lozu na svoju snalazljivost, tako
da skoro ne postoje dva ista naci-
na krijuméarenja.

Medu objasnjenjima kao oprav-
danje, na primer, moglo se cuti i
to da je radunar u kofer »neko
zaboravio«, da za njega uopste
nije znao, da su ovu salu »skuva-
la« deca itd.

Poseban kompleks generacije
starijin manifestuje se skoro
ogoréenom replikom coveka koji
je cariniku na pitanje zasto je po-
kusao da sakrije racunar, odgovo-
rio s priliénom merom goréine:«
Da li mislite, da zato $to sam u

godinama ne smem da svercu-
jem?« Naime, reagovanja su razli-
¢ita i u trenucima kad razgovori
oéi u o¢i padnu u vodu.

Carinici isticu da vecina neu-
spelih krijuméara nastoji da se
ponasa sportski i relativno mirno
podnosi kako poraz, tako i posle-
dice koje, naravno, slede. Narav-
no, da obaveznim objasnjenjima
kojima poku$avaju svoj pokusaj
obmanjivanja drzave da objasne u
lepsem svetiu: racunar sam kupio
za svoje dete, moram da mo omo-
gu¢im korak s vremenom, potre-
ban mu je za Skolu, pronalazac
sam | vise bez njega ne mogu. ..
Mozda je nesto od toga istina —
ko zna? Ako se Zivot pojedinaca
moze ocenjivati prema nekim
opravdanjima, dosledno mora biti
prozet humorom.

Planinari sa
sinklerom

Pogresno je misljenje da je mo-
guce racunare Krijumcariti samo
u prtljazniku ili ispod sedista
automobila. Darko Veseli€, cari-
nik na Sentiljskom grani¢nom
prelazu, rekao nam je, da je ne-
moguce oslanjati se na godine ili
na izgled lica — iza ljubaznog
osmeha i pozdrava moze da se
sakrije iskusni i preduzimljivi kri-
jumcar. ..

Setio se momka i devojke koji
su se u »Cetvorki« mariborske re-
gistracije vracali sa planinarenja
u Cehoslovaékoj i Poljskoj. Sve je
izgledalo kao da su u pitanju pravi
planinari, sportisti, postenjaci, ka-
ko se to obitno kaze. Medutim, u
vratima rasklimatanog renoa 4 i u
njihovim rancevima ovog proleca
pronasao je ¢ak osam sinklera.
Maska postenja je brzo skinuta.

Krijumdéarski poziv (ili sporedna
profesija) je one vrste poziva koja
u sebi nosi rizik i logiku da even-

kusajem.

Nije poznato koliko su puta mo-
mak i devojka iz »Cetvorke« nado-
knadivali prilicno veliki gubitak
od osam sinklera — koji su na
carini konfiskovani — i koliko pu-
ta su prelazili granicu sa istim ne-
vinim licem, kakvo su pokazali pr-
vi put. Ve¢ posle éetrnaest dana u

entilj su ponovno stigli iz Austri-
je, pri éemu je bilo zaista neprijat-
no sto je u carinskoj smeni opet
bio Darko Veseli¢ koji je zapamtio
njihova lica. Kratak pogled bio je
dovoljan da nepopravljivi ljubitelji
sinklera, opet ostanu bez dva ko-
mada svoje prokrijuméarene
robe.

Medutim, takvi ljudi su, ipak, u
manjini: konaéno, nije vise tako
jednostavno sa zaradom prodati
deset sinklera. Na Sentiljskom
graniénom prelazu carinici svaki
dan konstatuju po jedan ili dva
pokusaja ilegalnog uvoza ratuna-
ra koje preko granice nastoje da
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prenesu narocito tehnicki obrazo-
vani ljudi onih profesija u kojima
se upotreba ra¢unara veé afirmi-
sala.

Konaéno, nije prijatno stajati
pred carinicima i pozaliti, &ak i
ako su posledice blage.

Ako carinici za vreme pregleda
automobila naidu na ra¢unar koji
je viasnik pokusao da prokrijum-
€Gari, bez pla¢anija carine, ovaj po-
ku$aj se obi¢no tretira kao carin-
ski prekrsaj. Za teZe prekriaje
smatraju se primeri ako je putnik
racunar sakrio u poseban za to, u
automobilu, napravljen prostor;
takvih je malo, jer se kod danas-
njih cena automobila, zbog neko-
liko hiljada carine, zaista ne izpla-
ti rizikovati.

Zasto zelima
racunare da -
izvozimo

Da li krijumé&arenje raéunara,
uzimajuéi u obzir sva mislienja
carinika, postaje stvar koja se po-
viaéi u proslost! Ne, nikako, poja-
va se u poslednje vreme pojacava
u upravo neocekivanom pravecu:
Jugoslovani sada Zele racunare
da — izvoze. Ovo tvrdenje izgleda
smesno | preterano, mada se tako
zbog nekontrolisanih prilika, rani-
jih godina, ipak dogodilo.

Nece biti suvise istaci da ratu-
nare sada Zele da izvoze oni koji
su ih u zemlju prokrijuméarili. O
¢emu se radi?

»0vi ljudi su shvatili, da su ra-
cunari pokvarljiva roba kao i sva-
ka druga«, objasnjava pomoénik
direktora Ljubljanske carinarnice
Franc Kosir. Za vlasnike ra¢unara
koji su racunare uvezli uz placa-
nje carinskih dazbina i ¢uvaju ca-
rinsku deklaraciju, ovo nije takav
problem kao za sve ostale. Postu-
pak je, ipak, sloZzen. Najpre treba
da podnesu molbu za privremeni
izvoz racunara koji nameravaju u
inostranstvu da poprave, potom
im carinarnica izdaje odgovaraju-
ce resenje. Svaki pojedinac mora
zatim da ispuni jos priviemenu iz-
voznu carinsku deklaraciju koju
mora da pokaze na granici prili-
kom izlaska i da se s njom razduzi
kot iste carinarnice koja je prevre-
meno carinila. Sporo, ali izvod-
ljivo:.«

Stvar je drukéija sa svima oni-
ma koji su do racunara dosli pu-
tem krijuméarenja: oni svoj racu-
nar uopste ne mogu da prebace
na opravku preko granice, osim
ako su ponovo spremni na rizik i
da krijuméare u obrnutom
pravcu.

Mogu da se jave carinarnici i da
predloZe, da sa zakasnjenjem pla-
te carinske dazbine za radunar
koji su prokrijuméarili. Medutim,
takvom ¢oveku se lahko moze do-
goditi da mu carina racunar konfi-
skuje i da mu odmeri priliéno vi-
soku novéanu kaznu (jer bi de
fakto priznao da je krijuméario).
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»Sadasnje propise treba shvati-
ti samo tako da krijuméarenje ra-
¢unara zastari tek posle pet godi-
na«, dodao je Radoje Vujsié. »To-
liko ovi raéunari nisu stari. Mari-
borskoj carinarnici se obracda iz
dana u dan sve veci broj ljudi koji
se raspituju za neke potvrde koji-
ma mogu racunare privremeno da
izvezu i da ih u inostranstvu po-
prave. Na Zalost, tako ne ide, ma-
da neki traze takve i drukéije pu-
teve i pokazuju ¢ak dokumenta iz
kojih se jasno vidi da su njihovi
racunari jo$ pod garancijom.«

Iz misljenja koja se, doduse, ne
mogu podrzati brojkama, moze
se, naime, zakljuciti da su vedi-
nom u pitanju viasnici komodora,
nada se ne moze stvoriti prava
slika o tome koji su racunari bolji,
a koji se lakse kvare. Cinjenica je
da se pravi savet svim vlasnicima
racunara — koji u domovini ma-
nje-vise uzaludno traze osposo-
bljene servise — ne moze dati.

S »privremenim izvozome« radu-
nara povezano je jos jedno pita-
nje, jer i u inostranstvu niko racu-
nare ne popravlja besplatno! Svi
koji se odlu¢e za servis u ino-
stranstvu, sa sobom moraju da
ponesu novac koji ¢esto nije u
skladu s carinskim propisima.

Obiéno su u pitanju devize koje
carinici — naravno, ako taj novac
otkriju — oduzimaju i zajedno sa
»slucajem« ustupaju na dalji po-
stupak Saveznom deviznom in-
spektoratu. On ne poznaje $alu, a
ne priznaje ni kamatu. Takvih pri-
mera nije tako malo: prema nekim
podacima samo u Ljubljani ima
vise od deset hiljada ljudi kojima

su na granici konfiskovane veée
sume novca, dok se taj broj u nad-
leznosti Saveznog deviznog in-
spektorata kre¢e ¢ak oko 60 hi-
ljada.

Svaki kome je konfiskovana ve-
€a suma deviza (moZda se dogo-
dilo samo to da je pre polaska na
put »zaboravio« da ponese sa so-
bom potvrdu banke), mora za po-
la godine da se devizama odrekne
— naime, toliko traje postupak.
Samo ¢ekanje i nije toliko kiselo,
kao kraj price koja je obiéno tak-
va, da devize jednostavno ne do-
ceka.

Planskog gonjenja
nikada nije bilo

Racéunare su uvozili i privatnici
koji su prijavili raéunarsko zanat-
stvo, odnosno uvozili su delove i
racéunare sastavljali kod kuée; de-
love su uvozili kao repromaterijal.
Pojava je bila karakteristiéna za
prvo razdoblje raéunarskog tala-
sa koji su neki spretni i elastiéni
dobro iskoristili. Danas toga ima
manje, a osim toga propisi su se
pobrinuli za tako malu dozvoljenu
vrednost uvoznog repromaterija-
la, da zanatlije s njim ne bi mogli
da izadu na kraj, ako sebi ne po-
mozu na neki drugi nacin.

Radne organizacije repromate-
rijal za sastavljanje ratunara mo-
gu da uvoze (s njim u vezi postoji i
jedna od moguénosti za privatni-
ke) ako za to ispunjavanju uslove.
| toga nema mnogo; jedan od ret-
kih uvoznika bila je Iskra koja je
uvozila raéunarske komponente,
od kojih je sastavljala ra¢unare i

pet godina

nente.

»Vruéi raé¢unari«
ohladice se tek kroz

»Carinski prekréaji obiéno zastare posle dve godine od dana
kad su uéinjeni,« rekao je Franc Kosir. »Taj period nazivamo
relativni rok zastarelosti. Ako se u meduvremenu pokrene istraga
protiv viasnika prokrijuméarenog racunara, rok se produzava na
cetiri godine, $to je apsolutni rok zastarelosti za carinske prekr-
Saje. Posle Cetiri godine, dakle, ne postoji nikakva moguénost da
bi se pojedinac za u¢injeni carinski prekrsaj kaznio ili da mu se
roba oduzme. Relativni rok zastarelosti za neplacene dazbine i
carinske takse iznosi pet godina od dana kad je roba, naravno
ilegalno, presla preko granice; ako je protiv takvog coveka u
meduvremenu pokrenut postupak
iznosi deset godina. Ako je roba prokrijuméarena, krivac odgo-
vara posle ¢etiri godine, a carinske dazbine duzan e da plati u
roku od pet godina, od dana kad je roba prokrijuméarena. Dakle,
svi oni koji su raéunare prokrijuméaril, pa su se pokvarili, svoje
aparate mogu privremeno da izvezu tek posle pet godina; u tom
sluéaju carina nece zahtevati dok
je raéunar bio uvezen ili kupljen

Postoje | mnoga pitanja u vezi sa uvozom razliéitih kompone-
nata i monitora za raéunare; koji jo$ nije iskoristio jednokratnu
godisnju moguénost za uvoz u vrednosti do 60 hiljada dinara,
pruza mu se prilika da za ovu sumu uveze potrebne komponente.
Isto tako mnogi ne znaju da mogu pet puta godidnje da uvezu
tehnicke predmete u vrednosti do 20 hiljada dinara — i kompo-

umentaciju, ve¢ samo izjavu da
u zemlji.«

apsolutni rok zastarelosti

prodavala ih na domaéem trzistu.
| ove pokusaje iz prvih dana raéu-
narskog talasa, razvoj je preva-
zisao.

Posebno poglavlje valjalo bi na-
pisati o svemu tome $to se sa pro-
krijumé&arenim liénim raéunarima
dogadalo naroéito 1982. i 1983.
godine, kada su mase kupovale
ratunare po svaku cenu. To su
bile ujedno i velike moguénosti za
Svercere.

Naravno, propisi zabranjuju
svako preprodavanje, jer je pro-
daja dozvoljena samo ovliadéenim
trgovinskim radnim organizacija-
ma i retkim pojedincima; iz prak-
se je, medutim, poznato da zbog
kupovine kod suseda ili prijatelja
jo$ nije doslo do gonjenja ili epi-
loga na sudu. Velike zarade odla-
zile su u dZzepove pojedinaca koji
su ceni prokrijuméarenog raéu-
nara dodali, takode, carinu i pore-
ske dazbine (koje nisu platili), a i
jo§ nesto malo za pretrpljeni
strah. Takvim ljudima se konfi-
skuje sva roba, jer je u pitanju
obogacivanje na ra¢un drugih, ali
s jednim dodatkom — ako ga ot-
kriju. Veliki broj nije otkriven.

Dali svi ovi krijumacri i prepro-
davci zasluzuju naziv inicijatora
tehnoloskog napretka? To je pita-
nje koje valja razmotriti sa vise
aspekata. Ostaje Cinjenica da bi
pocasni naziv blagovremenim re-
agovanjem mogao da dobije nad-
leZni savezni organ i da se na taj
nacin delimiéno pokrije praznina
budzeta. U poéetku nije uéinjeno
nista, a sada je malo kasno, jer je
talas ve¢ davno prosao, pa zato i
nema smisla da suvise o tome ra-
spravljamo, jer je u pitanju nacin
na koji smo ve¢ dugo navikli.

»Radnici organa za unutrasnje
poslove nisu nikada planski pratili
krijumcarenje i preprodaju racu-
nara ili videorekordera,« rekao
nam je nacelnik odeljenja za suz-
bijanje priviednog kriminala pri
RSUP Milan Lah. »Reagovali smo
tek onda, kad smo za vreme re-
dovnog operativhog posla naisli i
na robu koja je upozoravala na
zabranjenu trgovinu.« Medu, ina-
¢e, retkim primerima koji su u po-
slednje vreme tretirani, pro$logo-
disnja konfiskacija iznosi ¢ak 120
li€nih ra¢unara koje je jedan gra-
danin na podru¢ju Novog mesta
prodavao po znatno visim ce-
nama.

»0O¢igledno je da je u pitanju
nepostovanje zakonitosti, a s tim
bi posebno morala da se hvata u
kostac carina,« rekao nam je Mi-
lan Lah.

Inade, kakvo je misljenje carini-
ka, ve¢ smo ranije naveli.




RAZMISLJAMO ZAJEDNO ____

CRT JAKHEL

ad vlasniku crne kutije dosade igre, mo-

Ze da mu se dogodi da po¢ne da razmi-

lja. Napravi¢e sebi limunadu s rumom,

udobno se namestiti i po¢eti da misli. O ¢emu bi

mogao da meditira? Recimo o onome Sto mu je
najbliskije — oblast mikroracunara kod nas.

Kad je u svetu zavladalo op$te ushicenje, ni
mi nismo Zeleli da zaostanemo. PoZurili smo i
pri tome malo lupili glavon o zid. Nasa zemlja
ipak (jos) nije Velika Britanija. Pogledajmo, da-
kle, koje su to pojave karakteristiéne za nasu
scenu.

1. lako bi se mozda svi viasnici éudesnih ma-
Sinica mogli nazvati jednostavno »fanaticimas,
to ipak nije taéno. Prividno homogena masa deli
se na vide grupa; to su:

... Deca, odnosno oni koji zbog izobilja zaba-
ve odaju takav utisak. Oni su upoznali »sladak
greh« igara i vise ne mogu bez toga. Njih ima
veoma mnogo, takoreéi veéina. Ali, nisu samo-
stalni i najéeSc¢e su u simbiozi s piratima.

...Pirati su navodno druga najveca grupa.
Tesko bi se moglo reé¢i da im radunari donose
nesto drugo osim lake zarade. Oni Zive na racun
»gres$nika« (vidi gore), ovi opet ne mogu bez
njih i tako se krug zatvara. Srce mi se cepa pri

omisli da bi tu idilu ipak trebalo pokvariti.

alosno je posmatrati to zaglupljivanje mase
koja bi svoje potencijale mogla pametnije da
iskoristi. Taéno je, medutim, | to da je vecina
postojeéim stanjern relativno zadovoljna, jer ne-
ma nista lakSe nego praviti se nevest.

... Hekeri, jedini prosveéeni, ali ipak nejedin-
stveni. Ima onih koji o svom uredaju sve znaju,
ali pretvaraju ga u kult i tako ostaju pasivni, a
ima i onih koji svoje znanje primenjuju u praksi.
Tako nastaje domaéa programska produkcija,
»sluzbena« i ona prikrivenija (na primer, Multi-
copy). i

...Klasiéni korisnici mogu se prepoznati po
tome $to ra&unar posmatraju iskljuéivo kao alat,
dakle, sasvim drukéije nego prethodne grupe. U
oblasti mikroraéunara ih, istina, nema mnogo,
ali postoje. Zbog specifiénog stava, za njih je
kao poruéena domaca produkcija, od kasete
Osvajanje planeta do Inesa.

To je priblizno slika ovih grupa. Ima i pojedi-
naca koji objedinjuju osobine vise njih, ali sa-
svim jasno se vidi koliko se stavovi pojedinih
tipova zavisnika razlikuju. Grupe su dovoljno
obimne i komformistiéki nastrojene da ne traze
medusobnu komunikaciju. Tako moZemo i dalje
uporno da nastojimo na razvoju raéunarstva u
nasoj zemlji, a Zeljenog uspeha nece biti. Uspo-
stavljanje dijaloga je nezahvalan posao, jer, ka-
ko izgleda, postojece stanje svima odgovara i
niko i ne pokusava da baci pogled preko zida,
gde bi mogao da vidi i nesto lepse.

2. Zanimljivo je kako svi mogu¢i odbori, save-
ti i sliéni organi pokazuju interesovanje za nesto
Sto su jod donedavno nazivali kratkotrajnim
modnim hirom. Od tog dobronamernog intere-
sovanja ima, na Zalost, vise &tete nego koristi,
jer opet svako ima svoj stav. Kompjuterasi koji-
ma je to hobi, nemaju bas nista od silne razme-
he gledista | misljenja, a ako nesto ipak pocne
da se dogada, vise li¢i na zidanje kuce od krova
nadole. Bilo bi zabavno posmatrati tu komediju
kad se ne bi tako brzo pretvarala u crni
humor ...

3. Domacéa programska produkeija i dalje ra-
ste, ali »ima neéeg trulog u drzavi Danskoj«.
Prvo, programi se odnose na malobrojnu grupu
korisnika (poslednju od nabrojanih) i tako velika
veéina na njih uopéite ne obrati paZnju. Drugo,
retki se odluéuju za kupovine po »engleskime«
cenama, ako, na primer, moZe Ines s priruéni-
kom zajedno da dobije na kartama, da o pirati-
ma | ne govorimo. Zdrav razum kazuje da izda-
vadke kuée moraju da imaju gubitke. Nisam
dovoljno obavesten za dublje analize i zato mo-
gu samo da kazem da je to u najmanju ruku
¢udno. Ne tvrdim da je moj stav jedino ispravan i

YU scenom
vladaju

pirati

svaka primedba ¢e mi dobro do¢i. Mala diskusi-
ja moZe da probudi otupeie zavisnike.

4, Najzivahnije podruéje na domacoj sceni
nesumnjivo je crna berza. To je izuzetan primer
prevara, zaglupljivanja i delovanja trzisnih zako-
nitosti »a la truli kapitalizam«. Pogledajmo sve
to redom.

Prevare. U Londonu se pojavi nov program,
hit meseca. Najbolje organizovan pirat stavlja u
pokret svoj mehanizam veza ili ¢ak liéno krece
na put. Kupuje program, poziva pasivnog heke-
ra (vidi 1.) da ukloni zastitu i zajedno poéinju da
prave tuda. Potetna cena moZe da bude visoka,
jer je program sasvim sveZ. Imuénih, pa jos
naivnih ima uvek dovoljno. Investicija se straho-
vito isplati. Pobedni¢ki par (pirat/razbija¢) uzi-
ma profit i razmislja o novim podvizima. Time je
prvi stepen zavr$en. Dalje se (pre)prodaja razvi-
ja analogno sa razmnoZavanjem »osa potajni-
ca«. Da objasnim: insekt leZe svoja jajasca u
larvu drugog, ovaj kot treceg i tako dalje. Eto,
kako znanje iz biologije moZe dobro da dode.
Niz manjih pirata oglasava novu igru, nesto ne-
verovatno, naravno, kod svakog najbrze i najjev-
tinije. U poslednje vreme, u oglasima se mogu
naci i moguénosti kreditiranja (da bih to proko-
mentarisao trebao bi mi ceo poseban prilog
revije). Posto su mnoge kese jo$ uvek dovoljno
duboke, program se | u ovoj seriji odli¢no pro-
daje, a dobit visestruko premasuje izdatak. To
uvida nekolicina kupaca i tako se izleZe i druga
generacija »osa potajnica«, zatim treca, pa Ce-
tvrta... Siroti britanski programeri i ne slute
koliko se novca mozZe izvuéi iz njihove igre. Ali,
kod nas je sve moguce.

A sada zamislimo da se neko tome usprotivi.
Koga treba da juri? Moénika koji sebi dozvolja-
va kupovinu za devize ili male pirate koji se
zadovoljavaju mrvicama? Opet niko nije odgo-
voran. Apelovati na moral pirata nema nikak-
vog smisla, jer iskuSenje svakako pobeduje
svest. Organizacija pirata podseca na hijerarhij-
ski sistem (piramidu) carske Rusije. Na vrhu je
car (pirat-monopolist), a ispod njega slojevi ¢i-
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novnidtva, svestenstva, plemstva (vise serija
malih pirata). Zabavno, nema &tal Kao da se
istorija ponavija. lli: svaki je heker pomali i
pirat.

Zaglupljivanje: Zamislimo ra¢i¢a s morskom
sasom na kucici. Morska sasa sluZi ragi¢u kao
za$tita, a on je nosi naokolo i obezbeduje joj
hranu. To su pirat i njegov kupac. Prvi mnogo
zaraduje, a drugi uZiva. Sve je divno i nema
problema. Cemu menjati postojece stanje? Za-
3to bi se bivai posetilac zadimljenih igragnica,
koji sada poseduje sopstveni fliper (pa jos bez
ubacivanja novéiéa) trudio da dobije nesto vi-
%e! »Ma, hajde, imam ono $to Zelim i drugo me
ne interesuje,« kate on. Tako je oméa ljupko
zategnuta i retko ko moZe da se oslobodi. Sve
zavisi od pojedinca: da li ¢e njegov intelektual-
ni potencijal biti u stanju da saviada zavodljivu
palicu za igranje ili ne. Time ne Zelim da kazem
da su svi ljubitelji igara priglupi, ali nema sum-
nje da se takav utisak veoma lako ostavlja. Sa-
mo, prvo treba zahvalnim poznanicima razdeliti
sve kasete s igrama, kako bi malo vremena
ostalo i za razmisljanj. Tako je, izmedu ostalog,
nastao i ovaj ¢lanak. Ali, bez cini¢nih primeda-
ba, molim. Razmisljajmo dalje: $ta se deSava
ako pojedinac, duboko uveren da time spasava
zavisnike, donese odluku da minira moc¢ne pi-
rate, tako Sto ¢e, recimo, kupiti nove programe
i davati ih besplatno na korisc¢enje. Time riziku-
je bes pirata kojima oduzima zaradu i tera u
propast, ali i zavisnika kojima ¢e presahnuti
stalni izvori novih igara. Zaista treba biti lud (ili
&vrsto verovati u ideju, da bi se dirnulo u takav
osinjak.

TrZidne zakonitosti. Na crnoj berzi viada na-
¢elo slobodne konkurencije. Lukaviji se odrZa-
vaju i Sire, a manje spretni propadaju. Treba
znati kako se brzo primamljuju novéanice iz
dubokih dZepova, uz izgovor da cilj opravdava
sredstvo. Tu bi moglo nesto da se kaze i o
obezvredivanju vrednosti socijalizma, otudiva-
nju i jos ponetem, ali Zeleo bih da ostanem
jasan. Nadam se samo da jo3 neko ovaj pro-
blem vidi u slicnom svetlu.

Na kraju mojih meditacija samo jo§ ovo:
mnogi ¢e mi prebacivati zbog dvostrukog mo-
rala, tvrdeti da se na jednoj strani sam snabde-
vam kod pirata, a na drugoj ih osudujem. To
nije (sasvim) taéno. Skoro sve programe dobi-
jam od kolega sli¢nih stavova, besplatno ili raz-
menom. Ali, prijatelj prijatelia mog prijatelja
programe sigurno mu nabavlja od nekog mo¢-
nika. Snimanjem za druge ne ostvarujem dobit,
a | inade sam &ist, bar po piratskoj ideologiji
(vidi teoriju o »osama potajnicamas). O. K.?

5. Da ovo izlaganje ne bi zvucalo suvise pa-
metno (pod navodnicima ili bez njih), trebalo bi
predioZiti i neko konkretno reSenje. Postoje
dve alternative: prva je ostaviti da sve ide kao
do sada i posmatrati sta ¢e se desiti. Druga je
aktivnija:

~ smanjiti cene domacih programa,

- malo vise paZnje posvetiti njihovom sadr-
Zaju, kako bi se povecala ciljana grupa,

— oblast mikrorac¢unara prepustiti onima koji
se njome zaista bave (primer, »Moj mikro« —
»|z prakse za praksu«),

— upoznavati se sa idealima svih korisni¢kih
grupa, kako bi se razvila diskusija i uklonile
pregrade.

A sada jo5 nekoliko reéi o problemu pirat-
stva:

— organizovati grupe/klubove &iji Elanovi se
nabavkom i preprodajom programa nece baviti
iskljutivo zbog profita; tako ¢e zacaran krug
biti presecen: pirati ¢e imati tedkoéa, a zavisni-
ci jos uvek dovoljno zabave,

— potpuno ignorisati piratske ponude: ume-
sto kupovine programa na buvljoj pijaci, prvo
treba pogledati §ta mogu besplatno da ponude
kolege,

Bilo bi lepo proc&itati jos neéije misljenje, ne
samo zbog ras¢iséavanja pojmova, ve¢ i zbog
diskusije. Zato pusti svoju kempstonku, otvori
prozor, duboko udahni i nesto lepo napisi.
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ISPROBALI SMO

Koji je najbrzi?

ZIGA TURK

ad razgovarate o raéunaru,
I{:emvatno vas zanima pro-
tranost njegove memori-
jo, kakve ulazno-izlazne jedinice
imate na raspolaganju, kojom tac-
noscu ume da crta, kakvo znanje
krije u ROM-u, a uostalom i poda-
tak kojom bi brzinom izvrsavao
vase naredbe.

Za razne rac¢unare moguéno je
priliéno taéno s nekoliko brojeva
opisati slobodni RAM, ROM, gra-
fiku, itd., ali u vezi sa brzinom se
stvar brzo zaplete. Ona, naime, ne
zavisi samo od ugradene masin-
ske opreme, snage procesora i br-
zine takta njegovog c¢asovnika.
Koja ce efikasnost raunara biti
pri obavljanju nekog posla, bilo
da je re¢ u editiranju teksta, crta-
nju s vodenjem racuna o vidljivo-
sti, ili sazvakavanju brojeva, éesto
u rukama programera koji je pro-
gram oblikovao, a i u rukama pro-
jektanta masinske opreme koji je
odredio brzinu U/l operacija i pro-
cesoru stavio razne prepreke na
put, tako da mu one smanjuju
efektivnu frekvenciju taktova, do-
stup do memaorije. ..

Pa ipak, kad kupujete racunar
voleli biste da znate da li ¢e izme-
dusvakog razvijanja funkcije u re-
du i reSevanja sistema linearnih
jednacina biti potrebno oti¢i na
uzinu, ili ¢ete moci za tren da ba-
cite pogled kroz prozor i onda
nastavite rad. Kojom brzinom ée

neki ra¢unar raditi verovatno bi se
moglo izmeriti sa nekoliko stan-
dardnih testova u masinskom je-
ziku. Ali kad biste sami pisali pro-
grame, i dalje biste bili prepusteni
na milost i nemilost ljudima koji
su pisali interpretatore i progra-
me-prevodioce. Ako su oni lose
obavili svoj posao, onda i ne
Znam kakav algoritam neée po-
moci. Prevodioci za PASCAL na
IBM-PC-u i QL-u proseéno daju
sporiji kod od onoga koji generise
Hisoft PASCAL na spektrumu. S
druge strane, medutim, spektru-
mov BASIC je nekoliko puta spo-
riji od BASIC-a na oba 16-bitna
racunara.

»Benchmark test«

Da bi éitaoci revija o kompjute-
rima bar priblizno znali koja je
brzina masine o kojoj &itaju, za
njih su izmisljeni neki standardni
programi koji se startuju na sva-
kom raéunaru i mere koliko vre-
mena je potrebno da budu prika-
zani. Na taj nacin se, u stvari, meri
brzina interpretatora za BASIC
ugraden u taj raéunar, a orijenta-
ciono te brojke mogu da nam po-
sluze za ocenu brzine radunara
uopste. Kod nas i u inostranstvu
najcesce su citirani testovi engle-
ske revije Personel Kampjuter
Vorld (Personal Computer
World). Daleko od toga da su sa-
vrseni, ali posto verovatno neée-
mo nikad imati moguénosti da te-
stiramo onoliko ra¢unara koliko
su ih testirali oni, veé smo vise
puta preneli njihove testove | éak

sami testirali neke rad¢unare »nji-
hovim« testovima, ali zapravo ni-
kad nismo objasnili o ¢emu je reg,
kako ih treba ¢itati i §ta moze iz
njih da se sazna. Kako je leto i u
ratunarstvu sezona kiselih kra-
stavaca, tome cemo se posvetiti u
ovom broju. Nastojte da ga saéu-
vate, jer éemo se jo§ koji put pozi-
vati na njega.

PCW testira BASIC-interpreta-
tore racunara sa osam programa,
¢ije zapise objavljujemo. Na zapi-
sima i na velikoj tabeli oznaéeni
su saBM 1 do 8.

BMI1/FOR

Prvi test isprobava kojom brzi-
nom program hiljadu puta protréi
praznu petlju odnosno identifiku-
je naredbu (NEXT), potrazi kon-
trolnu promenljivu, pribroji joj ko-
rak, poredi je s gornjom granicom
petlje i rad nastavlja na naredbi
iza instrukcije FOR. Dakle, nista
narocito komplikovano. Oéekiva-
lo bi se da pri tome svi ra¢unari
pokazu priblizno jednaku brzinu.
Ali nije tako. Neki dopustaju samo
cele brojeve u petlji i zato su brzi,
drugi mozda imaju adresu reda
kuda se skace apsolutno zapisan i
nije potrebno traziti adresu.

BM2/1IF

Funkcionalno potpuno isti za-
datak kao ranije sa FOR petljom
moze da se obavi i sa IF petljom,
samo Sto pri tome interpretator
ima mnogo vise posla. Mora ¢ak

tri puta da potrazi vrednost kon-
trolne promenljive (pri FOR jed-
nom), obradi dve konstante u pro-
gramu (pri FOR najéesce nikda) i
isto kao i pri FOR izvede dve ma-
tematicke operacije i skoéi. Kao
$to mozete da se uverite na tabeli,
kod vecine ra¢unara petlja sa IF
traje otprilike tri puta duZe nego
odgovarajuéa FOR petlja. Racu-
nari kod kojih odnos nije takav,
imaju ili veoma spore operacije
koje su zajednitke za IF i FOR test
i u petlji FOR dopustaju kompli-
kovane izraze (spektrum, ZX-81),
ili su ugradeni elementi polupre-
vodnica (Sejdz Il), kom nije po-
trebno toliko dugo da nade adre-
se promenljivih u memoriji. Na-
protiv, interpretatori s velikom ra-
zlikom izmedu IF | FOR pokazuju
da je re¢ o veoma &istom obliku
interpretatora (epl 2), gde se ve-
oma poznaje ako je potrebno in-
terpretirati malo teksta (samo in-
strukcija NEXT u petlji FOR pre-
ma ¢ak Eetiri instrukcije u petlji
IF), ili su se programeri potrudili i
optimizovali rad petlje FOR (CBM
64).

Ako bismo uzeli u obzir gole
PCW testove, onda bi radunari ko-
ji su spori pri petljama sa IF auto-
matski ispali sporiji, nego sto su
zapravo, i pri drugim isprobava-
njima, jer ta petlja ¢ini skelet svih
ostaih. U BM3 i BM4 dodat je arit-
meticki izraz u 140. redu, u BM5
pojavljuju se i GOSUB i RETURN,
u BM6 jos se jednom testira petlja
FOR, U BM7 podeZavamo vred-
nost polju, a u BM8 u IF petlju
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Jednostavne operacije

Prilikom svih opisanih prerac¢unavanja ispomagli smo se sa cetiri
poslova programa iz Psionove serije XCHANGE. Dijagrame nacrtali
smo tako sto smo rezultate koje smo izracunali u tabeli prenesli u
program za crtanje. :

Dijagram prikazuje kako su pojedini testovi uticali na krajnji (MM
AVE) rezultat. Kod vecine lavovski deo doprinosi HVY test, a skoro da
i ne treba uzimati u obzir uticaj prva tri (FOR, IF, SUB). Zanimijivo je
koliko je pri HVY brz amstrad, koji zbog tog testa pretice Komodorov
PC 128, i koliko je Mekintosovim testom izgubio.
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Naprosto je neverovatno koliko je mekinto$ brz u prva dva testa, a
koliko je spora spektrumova petlja FOR. QL je u ukupnom zbiru na
drugom mestu, a za jednostavne radnje je jedanput sporiji od
amstrada, a pre svega veoma spor pri adresiranju elemenata polja.
Komodor 64 bi bio nesto sporiji od VIC 20.



upiSemo tri slozene racdunske
operacije.

BM 5/SUB

Treéi test, koji pokazuje brzinu
interpretiranja (a nera¢unanja) je-
ste BM 5 odnosno razlika izmedu
BM 5 i BM 4 koju smo smestili u
stubac SUB. Interpretatori koji
dopustaju izraCunati GOSUB npr.
GOSUB (10 xa + 1000) ovde ce
biti relativno sporiji od onih koji
znaju skoéiti samo na konstantni
broj. BASIC-i, koji adresu RE-
TURN smestaju apsolutno a ne
kao adresu reda, bice brzi.

Jednostavna
aritmetika BM 3/
VAR, BM 4/CST

Da bismo zaista znali koliko je
vremena BASIC-u potrebno za
izraéunavanije izraza u 140. redu
programa 3, moramo ocitavanjem
iz Stoperice (BM 3) odbiti vreme
koje utrosi za BM 2. To smo i
uéinili, rezultate smo prikazali u
stubu VAR u naSoj tabeli. Neki
raéunari su jednostavno najed-
nom postali brze racundzije nego
sto bi moglo da se zakljuéi na
osnovu testa PCW. U sliénom od-
nosu su i BM 4 | stubac CST.

Oba testa zajedno isprobavaju
kojom brzinom ra¢unar ra¢una s
osnovnim matematickim operaci-
jama (ratunari ih sve izvode pri-
blizno jednakom brzinom i razli-
kovanje u testovima ne bi imalo
smisla). VAR test ima nesto malo

, posla s trazenjem vrednosti pro-
menljive u memoriji, a CST se za-
drzi pretvaranjem konstanti u bi-
narni oblik. Za oba testa BASIC-
ima je potrebno priblizno jednako
dugo. A s obzirom na to u éemu

su brzi procenite sami da li se
programe isplati pisati tako da
konstantu jednom zauvek podesi-
te prema promenljivoj ili da ona
nastupa u programu.

Uopste uzev BASIC-ima koji su
suvide »interpretatorski« potreb-
no je vise vremena za prevodenje
konstante u binarni oblik (spektra
video, hit, bit), a s druge strane
poluprevodioci brze nalaze vred-
nost promenljive. Treba upozoriti
i na to da je za neke interpretatore
svako traZenje po duZim progra-
mima sve tvrdi orah. Pri programi-
ma s vise promenljivih test CST
bice na spektrumu mnogo brzi
nego test VAR.

Spora aritmetika
BM 8/HVY

U BM 8 testiramo tri aritmeticke
operacije koje racunari po pravilu
radunaju uz pomo¢ redova, u
prethodno izracunatim tabelama i
veéeg broja ¢etiri osnovne opera-
cije. Stubac HVY dobili smo tako
§to smo izracunali koliko traje ra-
¢unanje hiljade (ne tri hiljade)
prosecnih operacija. Logaritam i
sinus pametno su izabrani, jer
preko njih raéunamo ostale trigo-
nometrijske i eksponentne fun-
kcije, a pri izrazu za kvadrat raéu-
nari — koji su dovoljno pametni a
dvojku uzimaju za ceo broj - ima-
ju nesto prednosti. Druge sli¢ne
operacije traju priblizno jednako
dugo s iznimkom tangensa koji se
¢esto racuna kao SIN/COS. Posto
su one najsporije, imaju veoma
velik uticaj na prosek koji obja-
vljuje PCW.

Zanimljivo je i poredenje tog te-
sta s ispitivanjem CST i VAR. Kod
rac¢unara sa jakim i brzim proce-
sorima i ne suvise »isforsiranime
interpretatorima taj odnos je

Racunanje s klizecom zapetom

'\'Ireme u 's-ékundimﬁ- _

Racunanje s pokretnim zarezom

Ono sto pri osnovnim operacijamo dobija, mek gubi prilikom raéu-
nanja s pokretnim zarezom, uprkos tome $to ima ugradenu motorolu

68000. QL i AT su posebna kilasa, a isto tako i spektrum | atari 800.

Zanimljivo je da je amstrad i ovde br#i od IBM-PC-a, pre svega zbog

efikasnijeg pretvaranja konstanti.

100
110
120
130
140
150
100
110
120
130
140
150
160
100
110
A )
130
1355
140
180
160
100
110
120
130
125
140
150
160
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
100
]
120
130
140
150
L&0
170
180
190
200
210
220
100
110
12
20
140
150
160
170
175
180
190
200
210

220

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

REeMark bmil

PRINT *s?

FOR k=1 TO 1000
NEXT k

FPRINT *e°

STOP

REMark bmZ
FRINT >&7

LET k=0

LET E=k+1

IF k<1000 THEN GO TO 130
FPRINT e’

STOF

REMark bm3
PRINT "s?

LET k=0

LET k=k+1
a=k/k¥k+k=k

IF k<1000 THEN 60 TO 130
FRINT "’

STOR

REMark bm4
FRINT *sg’

LET k=0

LET k=k+1

a=k/2%2+4-5
IF k<1000 THEN GO T 130

FRINT ‘e’
STOF

REMark bmS
FRINT *s”’
LET k=0

LET k=k+1
a=k/2¥3+4-5
GO SUB 1590

IF k<1000 THEN GO TO 130
PRINT e’
STOP

RETurn
REMark bmé
ERINT 252
LET k=0

DIM mi3)

LET k=k+1
a=k/2%x3+4-8
GO SuB 220
FOR I=1 TQ S
NEXT 1

IF k<1000 THEN G TO 140
FRINT "e?
STOF

RETurn
REMark bm7
FRINT *s*
LET k=0

DIM m(3)

LET k=k+1
a=k/2¥3+4-5
GD SUB 220
FOR 1=1 TQ §
mil)=a

NEXT 1

IF k<1000 THEN GO TO 140
FRINT "e*
STOF

RETurn

REMark bmB

FRINT *g"

LET k=0

LET k=k+1

a=k"2

b=log (k)

c=SINCK)

IF k<1000 THEN GO TO 130
PRINT *e’

STOR
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Racunar
Sage 11 (p code)
1BN AT

Dlivetti W24
Crystal

MAD1

Compudata Tulip
Future FX-20

4P 110

Hewlett Packard IPC

Advance Bb
Iycon Microfrase
CBN 715

HP 150

Jonos

Yerox 16/8

Wren

Sinclair AL

T1 Profesional
HaveMate Bullet
Epson @X-16
ACT Sirius 1
CBN PC10
Amstrad CPC-444
ACT Apricot
Acorn BBC B
Apple Macintosh
Dimension 48000
Sharp MI-80B
1BMpc

Apricot FI
Shelton SigNet
LSI M4

Torch (MBasic)
Meaotech RS128
CBM PC 128 (fast)
IBN PC Junior
NEC APC
Osborne Encore
Tatung Einstein
Osbarne 01
Tandy TRS-80 11
Acorn Electron
Superbrain
Sharp MI-700
NCR Dec. Mate V
Apple 111

Sharp PC-5000
Epson @)X-10
lerox 820
Philips P2000
CBN Vic 20
NewBrain

6rid Cospass
fApple 11

CBM Plus/4
Sharp MI-80K
Epson PI-B

CBN 8032

CEN &4

Dragon 32
Sharp MI-5600
CBM PC 128 (slow)
Colour Genie
Oric Atsos

Sony HB-75
Epson HX-20
Sinclair IX-81
Sp. Video SV-328
11 Spectrus
Tandy Model 100
Texas T1 99/4A
Atari 400/800
Casio PB-100
Sharp PC 1500

D
A
A
E
E
E
E
C
C
D
E
D
C
E
D
E
A
>
E
c
C
C
A
C
A
A
]
B
A
D
D
]
D
A
A
D
]
D
B
»
B
A
D
A
0
C
D
¥
0
D
A
B
B
A
B
B
D
C
A
B
D
n
B
A
4
]
A
B
A
D
A
A
D
B

Pros.rac¢unar

2!1

BN2

11.9
8.3
9.8
9.4
8.0

10,0
97

10,2
1.2

11.8

10.6

15.5
6.0

15.3
6.9
5.7
8.7
9.5
5.0
1.4

39.0
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15.8
15.5
19.2
25.1
16,0
18.2
16.3
19.5
18.4
18,7
19.7
19.8
22.0
25.0
25.5
16.8
3.1
16.4
18.2
2.1
26,5
24,0
19.%
82.0

15.5

M4
1.7

S.2

3.9

5.7

b1

7.0

6.8

7.1

1.6

8.4
12.3

1.5

6.7

1.7

7.5

9.1

9.7

8.4
10,4
1.1
10,7

9.6
11.0

8.7

b
10.7
11.5
12,6
12,3

9.3
1.5
10.4
11.4
12,0
15.0
17.6
14,6
12,6
1.6
13.0
11.8
13.9

8.6
12.8
14,5
16.9
15.8
15.1
15.7
17,1
17,5
22,5
17.8
18,7
22,5
19.0
20,3
20.6
21.6
20,2
23.3
25.8
7
18.3
32.8
15.8
20.0
20.4
29,5
4.8
23.2

E

13.0
13.6
15,1
10,0
12.4
11.6
13.3
14,1
16.5
17.8
15.8
14.0
12.3
14.0
12.4
14,8

7.4
13.7
16.0
19.1
16.5
16.2
16.7
18.3
19.2
21,8
19.1
18.8
25.4
22.5
21.9
22.2
23.0
1.6
26.5
28.9
33.3
19.3
35.3
18.6
20.9
2.0
315
26.2
26.8

BN BH7  BNB

5.0 6.4 18.0

9.4 15.0 13.9
10,0 15.3 166

7.7 136 18,7
10.9 16.8 17.3
{555 238 15
1.5 22.2 125
142 2.8 21,9
18.3 2.3 21.9
149 2.2 2.1
18.0 27.6 21.5
2 &3 92
18.4 28.1 26.7
127 20,1 34.4

L7 0.2 4.7
15.3 23.8 39.0
24,0 42.2 20.7
19.0 2.5 31.0
204 36 27.4
20,1 3.3 3t
4.2 3.1 2.9
20.8 32.2 3.2
19.0 30.2 34.2
22,9 3.4 3.4
13,9 2.4 510

8.6 15.9 52.3
23.2 4.5 29.2
19.0 21.5 50.0
2.5 34 360
258 39.8 38.6
18,1 28.9 51.3
19.8 30.9 50.8
2.1 3.0 55.0
2.6 4.8 43.7
20,8 32.9 63.5
29.3 4b.b 474
320 3.8 3.1
28.3 4.0 47.8
22,5 3.2 50.0
2.9 3.9 51,0
23,0 35.0 40,0
18.7 28.7 72.5
26.3 432 56.0
1.7 32,7 82.7
0.3 385 89.0
27,0 42,5 75.0
33.0 55.4 52.2
3.9 52.9 5.8
28.9 46.1 80.0
29.8 47.2 85.0
2.2 42,1 9.0
320 48.8 70.0
125.1 158.3 29.7
28,6 44,8 107.0
34,8 55.3 101.1
36.8 51.1 102.0
40.0 62.5 89.0
324 500 119.0
33.0 527 117.0
34,3 50,0 129.0
32.8 53.8 115.2
12,2 67.3 126.0
7.8 73,0 104,3
4.0 67.2 140.0
3,2 .8 2163
59.1 100.4 133.3
19.7 68.5 229.0
32.8 451 235.7
§5.3 80.7 253.0
3.0 64.0 321.0
61,9 84,6 3840
40.7 61.5 431.0

80.0 105.0 160.0 220.0 341.0
70.0 121.0 122.0 178.0 293.0 383.0 510.0
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ispod 2 (AT, oliveti M 24, PC-i),
nesto je veci kod 8-bitnih racuna-
ra koji upotrebljavaju brze | pa-
metne algoritme (amstrad, BBC,
memotek), a najveci kod raunara
koji za racunanje realnim brojevi-
ma imaju ugraden poseban »kal-
kulator« (Z X 81, spektrum, tek-
sas, tendi). Isto je tako veoma veli-
ka razlika kod poluprevodilaca
koji veoma smanjuju reziju, ali u
kiselu jabuku realne aritmetike
grizu isto onako sporo kao i svaki
uobicajeni BASIC.

Upravo zato stubac HVY mozda
najjasnije od svih daje naslutiti
kakva racundzijska mo¢ je ugrad-
ena u racunar, kad ni onako loSa
organizacija interpretatora i lo$
algoritam ra¢una ne mogu uspo-
riti kapacitetnije mikroprocesore,
Na Zalost, test ne daje i tacnosti
operacija, jer racunanje s velikom
taénoséu (soni hit bit) iziskuje i
vise vremena. Pametnim progra-
miranjem mogucno je i ovde
mnogo toga nadoknaditi. Am-
strad (Z 80) praktiéno je jednako
brz kao i IBM PC (8088). BBC, koji
upotrebljava istu verziju veoma
brzog »Locomotive BASIC-a« kao
i amstrad, na procesoru 6502 ne-
Sto je sporiji, tacniji, ali prilikom
racunanja kvadrata vara (ne racu-
na preko logaritama nego mnozi),

BM7/ASGN

Ko jos prati kako skacemo iz-
medu »benchmarka« i proraéuna-
tih vrednosti, primetio je da su
ostali jos BM 61 7. Prvi je u stvari
potpuno bez potrebe, jer onaj
DIM uredu 130 ne utic¢e na brzinu,
a ve¢ smo izmerili brzinu petlje
FOR. Zato smo BM 6 odbili od BM
7 i sve zajedno podelili sa 5 da
bismo utvrdili koliko vremena je
potrebno  interpretatorima sa
1.000 podesavanja vrednosti u
polje. U toj kategoriji bice brzi in-
terpretatori kojl imaju vise eleme-
nata poluprevodilaca i jednostav-
nije organizovanu shemu memo-
rije.

Koji je, onda,
najbrzi?

Posle svega $to smo izmerili jo$
nije mogueno sa sigurnoscu tvr-
diti kakav ce biti odnos brzine po-
jedinih BASIC-a. Testovi prilicno
dobro pokrivaju aritmeticku stra-
nu, ali nemamo jasnu predstavu o
tome koliko vremena oduzme re-
Zija, interpretacija naredaba...

U tabeli su sakuplfeni rac¢unari
koje smo isprobali pri PCW. Neki
rezultati su, doduse, priliéno sum-
njivi, ali objavijujemo ih ovakvima
kakvi su. U tabeli nedostaju pre
svega svi domaéi racunari. Ako
imate pristup do ra¢unara kojega
nema u tabeli, izmerite mu brzinu
(BM 1-8), da bismo mogli staino da
dopunjujemo svoju datoteku racu-
nara.

Isto tako nismo merili brzinu rada
sa stringovima crtanja, ispisiva-
nja... Pa ipak, mozemo da damo
pribliznu ocenu raéunarima. PCW
je raéuna kao prosek testova BM
(od 1 do 8), ukljuéujuéi petlju IF
koja se ponavlja. Proseci su zapi-
sani u stupcu PCW AVE.

Da bi se dobila nesto realnija
slika sta se zapravo dogada za
vreme izvodenja programa, napi-
sali smo mali program u masin-
skom jeziku, koji je merio dina-
miénu ucéestanost operacija koje
smo Slopovali u testovima.

Program je radio pod interap-
tom zajedno sa programom za
statiéki ra¢un okvira ravni (mno-
go osnovnih aritmetickih operaci-
ja i rada s matricama) i s progra-
mom za crtanje trodimenzional-
nih funkcija. Rezultati su pokazali
da se unutar poprecne petlje na-
lazi oko 9 jednostavnih aritmetic-
kih operacija, jedna komplikova-
na, tri puta se pozivamo na polje,
a u svakoj drugoj skoéimo GO-
SUB. Stubac MM AVE dobili smo
sledecom formulom:

(IF+FOR+-SUB) /2+CST+VAR-
+HVY+3 x ASGN

A posto vreme u sekundama u
stvari ne zna€i nista, na kraju smo
ceo stubac podelili rezultatom
IBM-PC-a. Redosled je svejedno
umnogome nalik onome koji su
dobile kolege na PCW. Plasman
su popravili pre svega 16-bitni ra-
¢unari (sirijus, QL, ejprikot, PC
dzunjer, ozborn ...}, a nazadovali
su isforsirani 8-bitni racunari (am-
strad, BBC | - 5to je iznenadenje —
epl i mekintos).

Statistika se afirmisala | kao
mala laz — velika laZ. Tako i stu-
pcu MM AVE ne bi trebalo verova-
ti. Ako budete mnogo radili s ma-
tricama, znatno povecajte uticaj
stupca ASGN, a ako se u proble-
mu pojavijuje mnogo trigonome-
trije, povecaijte uticaj stupca HVY.
| posle ovoga Sta ste procitali o
brzini jo§ nije moguéno reci ne-
Stio tacnije sem to da je velika,
srednja ili mala.

Ali na kraju treba upozoriti jos
na nesto, utesiti sve one koji su se
uvidom u sporost svog Zrvnja
zgrozili, i razocarati vliasnike koji
su pogledom na visoki »plasman «
svog racunara digli glave. U apli-
kacijama koje na mikroracunari-
ma pisete u BASIC-u, vremenski
faktor je tek retko kad kritican.
Znatno pre se iskomplikuje pri ne-
dostatku kvalitetnih prevodilaca,
pri sporim spoljnim memorijskim
medijumima i ograniéenoj memo-
riji. | ako QL ili amstrad rade te-
stove nesto malo brze nego IBM-
PC, to jos ne znati da su isto tako
pogodni za ljude koji svoje pro-
grame piSu sami. Ali kazuje da
ako volite da meljete brojke u BA-
SIC-u, ne kupujte spektrum, atari
BO0 i komodor. A vlasnik PC-a ugi-
tace Borlandov turbo PASCAL,
Mikrosoftov C ili prevodilac za
BASIC i u retrovizoru posmatrati
nas kako se pretvaramo u tacku.

Nastavak sa str. 5

Poredenje

Opisani raéunar nalik je raéu-
naru komodoru PC-10, opisanom
u proslom broju. Za otprilike istu
cenu (u inostranstvu) nudi mnogo
vise, pre svega zbog brzeg proce-
sora i grafickih moguc¢nosti. Fun-
kcionalno su racunari, tako reci,

BLOAD, BSAVE

LOAD, SAVE

MERGE

OPEN, CLOSE
disketom

INPUT#,PRINT #

WRITE#

LINE INPUT 12

PRINT#USING

LOF, LOC, EOF

jednaki, $to znaci da se na njima
moZe da upotrebljava sva pro-
gramska oprema predvidena za
IBM-PC. Ko ima mogucnost uvo-
za i kad vec toliko investira svaka-
ko ¢e razmisliti o nabavi olivetija,
a mi ostali zadovolji¢emo se do-
macéom konsignacionom proda-
jom kod Konima. Preduzeéa mo-
gu da se radi nabavke obrate
predstavniku, DINARA KOMERC
u Beogradu.

uc¢itavanje i smestanje dela memorije

ucitavanje i smestanje programa

spajanje programa, preklapljanje

otvaranje datoteke i podesavanje kanala za rad sa

¢itanje i pisanje na disketu ;
zapise zareze izmedu pojedinih elemanata zapisa
¢itanje celog reda iz diskete

formatiran zapis na disketu

funkcije za opis veli¢ine datoteke, poloZaj u dato-

teci | utvrdivanje kraja datoteke.

Sada iznosimo osnovne graficke instrukcije. Kad se‘upptr_ebljava
zeleno-beli monitor, boje se pokazuju kao razligiti intenziteti sivoga.

tekstovni nacin, 25x80 znakova, 16 boja

SCREEN 0

SCREEN 1 grafika 320200, 4 boje
SCREEN 2 grafika 640200, 2 boje
SCREEN 3 grafika 640x400, 2 boje
PSET, PRESET  upali, ugasi tacku na ekranu
LINE nacrtaj duz

CIRCLE nacrta krug ili elipsu

PAINT oboji ograni¢ena polje ekrana
WINDOW

ograni¢i deo ekrana gde crtamo, a elementi koji

sezu van prozora se ne nacrtaju.

Predstavnistvo:
tel.: 011-335-886, 335-887

Cena u Engleskoj:
London Computer Center,
tel. 9944-1-387-4455
Programska oprema:
Stemark, Grazerstrasse 35

Telefon: 9943-3452-5577

Mogucnosti nabavke:

DINARA-KOMERC BEOGRAD
Vlajkovi¢eva 5, 11000 Beograd

Cena osnovne verzije: 3.009 dolara SAD
sa 10 Mb hard diskom: 4.646 dolara SAD
43 Grafton Way, Lonson W1p 5LA

Osnovna verzija: 1.650 engleskih funti
sa 10 Mb hard diskom 2.800 engleskih funti
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julskom broju naSe revije
Uobeéali smo da cemo mikro-
racunar Moj mikro Slovenija
detaljnije opisati. Obecanje ispu-
njavamo. Svrha ragunarskog pro-
jekta Moj mikro Slovenija je da
omoguci samoizgradnju kvalitet-
nog mikrora¢unara. Odlugili smo
se za izvedbu racunara na jednoj
samoj plo¢i sa stampanim kolima.
Za to ima viSe razloga. U svakom
slu¢aju najvaznija je cena izvedbe
u usporedni s visemodulskim si-
stemima, posto otpada gomila
muskih i zenskih konektora, bafe-
ra za magistrale, odgovarajute
profesionalno kuciste s vodicama
itd. Ra¢unar Moj mikro Slovenija
nudi bez ikakvih dodataka vise
nego $to je vecini samograditelja
ikad trebalo. Kome to ne bude
dovolino moéi ¢e da bira medu
dodatnim modulima, od kojih
smo neke pretstavili u proslom
broju. Kako god bilo, mikroraéu-
nar Moj mikro Slovenija moci ée,
kao delo vasih ruku i uz nasu po-
moc¢, da se postavi uz bok raéuna-
rima tipa Partner i da omoguéi
pentranje po planini nazvanoj Tri-
glav (MS-DOS). Ne sme se olako
preéi preko éinjenice da je MS-
DOS osnova i za sisteme IBM-PC i
Za sve ostale koji su u skladu s
»plavim divome«,
Pogledajmo malo karakteristike
hardvera ugradenih na osnovnoj
ploéi.

Flopi disk kontroler

Srce kontrolera za disk je-
dinice je kolo WD1771. Omo-
gucava prikljucivanje 8 ili 5
incnih disk jedinica, jedno ili
dvostranskih, s jednostru-
kom gustinom zapisivanja
po standardu IBM3470. Na
racunar mozete da prikljuci-
te najvise Cetiri jedinice. Za
izvajanje bitova podataka iz
niza impulsa koji dolazi iz
disk jedinica, je zbog pove-
¢anja sigurnosti rada upotre-
bljen vanjski separator. Na
Stampanom kolu predvidena
je i moguénost prikljuéivanja
visoko sposobnog integrisa-
nog kontrolera WD2791 za
upravijanje proizvoljnom
kombinacijom 8 i 5 inéninh
disk jedinica. | toj temi ¢e
Moj mikro da posveti poseb-
no poglavlje.

Video kontroler za
24 X 80 karaktera

Jedan od glavnih aduta si-
stema Moj mikro Slovenija je
video kontroler. Nabrojmo
njegove glavne karakteri-
stike:

— 24 linije / 80 karaktera u
liniji.

—~ Pomeranje linije na
ekranu izvedeno je pomoéu
hardvera.

— Procesor ne brine za
osveZavanje ekrana.

— Video kontroler ima via-
stitu memorijsku banku 2 K
X 8.

~ Karakter generator na-
pravljen je pomoéu memori-
je EPROM kapaciteta 2K x 8.
Moguéa je i upotreba memo-
rije 4K % 8 i na taj naéin
pruzena je moguénost defi-
nisanja dodatnih 128 karak-
tera.

— Mesto pisanja na ekra-
nu (kurzor) je pod potupnim
softverskim nadzorom.

— Znak je sastavijen iz
matrice 5 X 7 tadaka.

— Signal za sliku moze bi-
ti ili sastavljen (kompozitni)
ili podeljen (split), moguée je
proizvoljno pode3avanje im-
pulsa za sinhronizaciju, a sli-
ka na ekranu mozZe biti prava
ili negativna. Na taj nacin je
dana moguénost upotrebe
proizvolinog displeja ili pre-
radenog televizora. Po Zelji
mozete da dodate | modula-
tor, koji moze da bude i takav
kakvog mozZete da nadete u
»dugi«.

Dodatna paralelna
vrata PIO

Osnovna ploc¢a sadrzi jos i
jedno kolo PIO koje omogu-
cava priklju¢ivanje niza do-
datnih aparata i kola. Sve
vanjske veze izvedene su s
baferima s tri stanja i mogu
biti jednosmerne ili dvo-
smerne.

Dodatna memorijska
banka 8 K

Rac¢unar je opremljen s do-
datnom memorijskom ban-
kom, koja nudi viSe nego &to
bi na prvi pogled mogli oce-
kivati. Koristiti je moZemo na
dva nacina: kao memoriju 8
K ROM ili kao memoriju 4 K
ROM i 4 K RAM. U oba sluéa-
ja koriste se kola kapaciteta
2 K x 8. U prvom memorij-
skom kolu nalazi se sistem-
ski monitor (osnovni nadzor-
ni program), koji sadrzi sve
vitalne funkcije za imple-
mentaciju operativnog siste-
ma CP/M. Preostala tri pod-
nozja mozete iskoristiti pre-
ma vlastitim Zzeljama. Moj mi-
kro ¢e se pobrinuti da vam za
njihovo popunjavanje nikada
ne ponestane ideja.

Tajmeri CTC

Tajmere sestavljaju &etiri
nezavisna kanala. Sistemska
programska oprema jednog
karisti za delovanje sata real-
nog vremena i isklju€ivanje
motora disk jedinice, ako du-
Ze vreme nije bilo nikakve
operacije s diskom. Ostali
kanali ostavljeni su na raspo-
laganju korisniku.

Centralni procesor Z80

Srce racunara Moj mikro
Slovenija je mikroprocesor
Z80. Time je reteno skoro
sve. Na isto] ploSi Stampanog
kola mozemo da mu puls po-
vecamo od 2.5MHz preko
4MHz na 5MHz. Unutrasnja
sabirnica radunara je u pot-
punosti izvedena s baferima
s tri stanja.

Dva serijska kanala — SI10

Rac¢unar sadrzi kolo SIO —
dva serijska kanala u potpu-
nosti izvedena po standardu
RS232. Prenos moze biti sin-
hron ili asinhron. U sinhro-
nom nacinu rada moZzemo da
primamo ili predajemo im-
pulse za prenos podataka.
Za oba kanala moZemo pro-
gramski da odredimo proiz-
voljnu brzinu prenosa poda-
taka. Na oba kanala moze br-
zina prencsa biti odredena
proizvoljno u granicama od
50 do 19200 bauda. Ugrade-
na programska oprema omo-
gucava i prikljuéenje vanj-
skog terminala (Kopa, Paka
itd.). Nakon uklju¢ivanja na-
pajanja raéunar pregleda da
li ¢e prvi znak doéi preko ta-
stature ili preko serijskog ka-
nala. Ako prvi znak ne dolazi
iz tastature, tastatura i video
displej postaju »interfejs« za
komunikaciju ¢ovek — masi-
na. Ako prvi znak dode iz
vanjskog terminala, pro-
gramska oprema izrauna
brzinu prenosa i karakteristi-
ku seriskog kanala i auto-
matski prilagodi SIO za po-
vezivanje s vanjskim termi-
nalom. Tako terminal postaje
interfejs u komunikaciji ¢o-
vek — masina. lzmedu oba
nacina je moguce prebaciva-
nje koriStenjem jednostavne
naredbe.
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Kontroler za tastaturu

Na raéunar mozete da pri-
kljuéite paralelnu tastaturu s
ASCIl setom znakova. Pre-
nos znakova realizovan je
pomocu interapta, a za vre-
me rada racunara moiZete
unapred da kucate do 16
znakova. Programska opre-
ma omogucava izvedbu alfa-
numericnog zaklju¢avanja
(ALPHA LOCK).

Radna memorija 64 K

Raéunar Moj mikro Slove-
nija nudi korisniku na raspo-
laganje kompletnih 64 K rad-
ne memorije. Sastavljena je
od 32 kola kapaciteta 16 K x
1. (Iskra-Mikroelektronika je
takoder jedan iz mase proiz-
vodada tog industrijskog
standarda). Stampano kolo
za memoriju napravijeno je
posebno pailjivo. Moguce je
i koristenje integrisanih kola
kapaciteta 64 K x 1. Narav-
no, prelaz iz kola kapaciteta
16 K na kola 64 K zahteva
dosta iskustava. U Mom mi-
kru ¢emo toj temi posvetiti
posebno poglavije. Onome
kome 64 K memorije nije do-
sta, kazimo da je dodatna
plogica s 64 K/256 K ve¢ u
fazi testiranja.

To bi bilo sve o hardveru na
osnovnoj plo¢i. Dodajmo jo$ da
racunar za svoj rad treba sledece
napone:

+5V (3A), +12V (0.5A), —12V
(0.5A)

Jos nekoliko reci o ugradenoj
programskoj opremi.

Kao Sto smo ve¢ napomenuli,
ona je upisana u memoriju
EPROM kapaciteta 2Kx8. Skoro
neverovatno je koliko se funkcija
u njemu nalazi.

Neke smo veé¢ spomenuli prili-
kom opisa hardvera, zato nabroji-
mo jos preostale:

— prikaz sadrzaja memorije,

- kopiranje memorije,

~ punjenje memorije,

— testiranje memarije,

— start programa sa odredene
lokacije u memoriji,

— ¢itanje/pisanje ulaznolizlaz-
nih memorijskih lokacija,

— operacija ¢itanje/pisanje po
disketi,

— ucitavanje operativnog siste-
ma CP/M.

Na kraju opisa sistema Moj mi-
kro Slovenija recimo jos i to, da
kompletna masinska (program-
ska) oprema deluje u interapt na-
¢inu 2.

Vasa
pitanja

Veoma nas je razveselilo, da je
projekt Moj mikro Slovenija kod
Citalaca tako lepo primljen. Svi
odreda pokazujete veliko oduse-
vijenje s projektom, negativnih
kritika takore¢i nema. Pojedinci
nam ne veruju da je sve to istina.

Nadamo se da ¢e nakon ovog bro-
ja promeniti misljenje.

Veoma mnogo citalaca zanima
mogucnost koristenja kasetofona
kao medija za vanjsko memorisa-
nje, barem kao privremeno rese-
nje. Takvo resenje nije predvide-
no, ali je moguce da neko od
iskusnih Citalaca prisko¢i u po-
moc¢: 8K EFROMa je vise nego
dovoljno za realizaciju te funkcije.

Tastatura i njena izvedba su za
vas moZda poseban problem. Do-
maci prototip izdrZao je sve testo-
ve i uskoro ¢emo ga u profesi-
onalnom obliku ponuditi trZiscu.
Tastatura je u skladu s osnovnom
ploéom: tasteri su domace izrade
(IEVT niskoprofiini taster TZ) ,
razpored testera veoma sli¢i na
VT100, stamparo kolo omoguca-
va priklju¢enje proizvoline dodat-
ne tastature, jednostavnim bira-
njem mozZemo odrediti cetiri razli-
éita tipa tastatura, integrisana ko-
la su najstandarniji elementi seri-
je 74 i EPROM 2K x 8; ugradeno

je i automatsko ponavljanje znaka
{auto repeat) i izlaz za zvuénik.

Podruéje kofe je posebno zani-
male nase cCitaoce je grafika. | taj
podprojekt je u sastavu sistema
Moj mikro Slovenija dobio zeleno
svetlo. Sada jos ne znamo kakva
¢e da bude, ali potrudiéemo se da
ispuni zahteve najsirseg kruga ¢i-
talaca. Pisite nam §ta bi Zeleli.
Razmisljajte o prikljuéenju »du-
ge« ili C64 kao grafi¢ne stanice za
Moj mikro Sloveniju!

Mnogo je pitanja o zvuénim
efektima. Tu smo malo skepticni,
ali cemo skoro sigurno da otvori-
mo novo, kod nas jos neistrazeno
podrucej — ljudski govor. To ce,
naravno, opet da bude dodatak
racunaru MMS, koji ¢ée da omogu-
¢ava proizvodnju fonema i reéi,
dakle sintetizovanje ljudskog go-
vora.

Pojedinci se Zale da je na Stam-
panom kolu premalo memorije ti-
pa ROM. S obziroma na to da je
glavni medij memorisanja diske-
ta, mislimo da je .8K vise nego
dovoljno. Kome to nije dovoljno,
moZe memoriju da prosiruje do
mile volje po uzoru opisanom u
reviji Ra¢unari u vasoj kuci (juni/
juli).

Veoma veliko je i zanimanje za
MS-DOS. Opisimo ga. Radi se o
plocici koja sadrzi podnoZje za
kolo 280, procesor 8088 (verovat-
no ¢cemo dodati moguénost upo-
trebe matematicnog procesora
8087) i RAM. Plocicu priklju¢imo
tako da izvadimo procesor Z80,
stavimo ga u pripremljeno pod-
nozje na kartici MS-DOS i karticu
prikljuéimo u MMS u podnoZje
gde je do sada bio ukljuc¢en pro-
cesor Z80. lzmedu oba operacij-
ska sistema se moZemo prebaci-
vati pomocu jednostavnih na-
redbi.

Pitate nas, kakvi programi po-
stoje za operativni sistem CP/M?

Veoma zanimljivo pitanje, na koje
je tesko odgovoriti. Nesto je o to-
me Moj mikro vec pisao, ali sve-
jedno nabrojmo one zaista koris-
ne programe, jer bi za nabrajanje
svih komercijalno zanimljivih pro-
grama potrosili vise od celog go-
dista revije Moj mikro.

Na CP/M sistemima rade kom-
pajleri za sve jezike kojih moZete
da se prisetite iz literature, svi naj-
vazniji programi za obradu teksta,
unakrsni kompajleri za sve proce-
sore, translatori masinskih pro-
grama medu razliéitim procesori-
ma, emulatori za delovanje razli-
citih procesora, mnogo veoma
korisnik usluZnih programa i jos i
jos...

Veoma mnogo pitanja bilo je o
hardverskim detaljima. Umesto
odgovora nudimo vam moguc-
nost da kupite kompletnu doku-
mentaciju za racunar.

Mnaogi bi Zeleli da imajo jevtini-
ju verziju ra¢unara; bez nekih fun-
kcija. To je moguce. Za delovanje
osnovinog nadzornog programa
(monitor) potrebno je da se u ra-
¢unar ugradi gornjih 16k RAM
memorije, video kontroler, PIO za
tastaturu i Z80 sa svom pripadaju-
com logikom. Za delovanje opera-
cijskog sistemma CP/M je potrebno
ugraditi svih 64K memorije (CP/M
deluje ako ukljuc¢imo samo gornju
i donju banku, ali korisnicki pro-
grami ne smeju zauzeli vise od
14K bajtova). Kola CTC, SIO s pra-
tecim komponentama i PIO moze-
mo ispustiti. Potrebno je samo da
se pravilno zakljuéi interapt la-
nac, Sto je detaljno opisano u do-
kumentaciji.

Usporedba s popularnim siste-
mima »duga« i C64 nije moguca,
posto MMS s tim sistemima nema
nista zajedni¢kog. MoZda samo
CFP/M. kojeg moZete da ugradite u
C64. Razlika u brzini rada je ve-
oma velika.

Za kraj jos nekoliko ohrabruju-
¢ih reci za kolebljive:

Moj mikro Slovenija je veoma
pouzdan racunar. Onome ko se
boji sastavljanja moZemo poveriti
da je statisti¢ki dokazano, da sa-
mo jedan od dvadeset racunara
nece raditi ve¢ u prvom pokusu.

Od deset racunara koji ne prora-
de, devet ih ne radi zato jer neka
od noZica nije zalemljena ili je sa-
vijena. Ako budete imali nesrecu
da budete jedan od te desetorice,
Moj mikro ¢e da vam da sve svoje
znanje i ideje, da bi i vas racunar
s»prohodao«.

Ako krenete na put, koji je u
nasem prostoru zacrtao Moj mi-
kro Slovenija, moZda cete naici
na probleme; mi ¢emo vam po-
moci da ih savladate. Dobijena
iskustva dace vam mnogo vise ne-
go sto mozZete da oéekujete. Ose-
caj velike pobede | ponosa koji ¢e
da vas obuzme kad racunar pot- |
puno oZivi, tesko je opisati re-
cima.

Prodajem crteZe i uputstva
za izradu vrlo pouzdanih
JOYSTICK palica, 8 prava-
ca uz pucanje — 500,00 din
— uracunati i neki delovi —
izrada jevtina | jedno-’
stavna.

Miloje Terzi¢,

11300 Smederevo,
Cvijiceva 24
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HARDVERSKI SAVETI

Interfejs za spectrum

PRIMOZ POGACNIK
OLIVER MUMALO

€ u prvim brojevima Mog mikra ¢itali
vzmo o vezi ratunara sa spoljadnim,
analognim svetom. Svi znamo da raéu-

nar u svom radu upotrebljava brojeve i zna-
kove zapisane u binarnom obliku. Na zalost,
niz nula i jedinica nam vrlo malo znadéi. Ispis
slova ili brojke na ekranu (Stampacu) ili po-
meranje racunarsko kontrolisane masine
mogu zato imati veliko i korisno zna¢enje. Da
bi racunaru na $to jednostavniji nacin predali
podatke i da nam ragunar vrati podatke u
najprikladnijem obliku pobrinu se periferijski
interfejsi. Omogucuju nam da koristimo ulaz-

Jedna od najomiljenijih jedinica je interfejs
Za palicu za igru. Na skici Kepstonovog inter-
fejsa (slika 1) pogledajmo da li ima svoju
adresu | kako je povezan s magistralom po-
dataka (data bus). U ovom interfejsu adresa
je dekodirana na veoma jednostavan nad&in.
Dovoljno je da je linija A adresne magistrale
(adress bus) postavljena na 0. Aktivna, dakle
postavljena na logi¢ki nivo 0, mora biti i kon-
trolna linija IORQ. Zato raéunar moze da pro-
Cita podatke s adresirane periferijske jedini-
ce. Prekidaci u palici za igru postave na ma-
gistralu podataka vrednost koja odgovara
odredenom poloZaju palice. Kao &to smo veé
kazali, ti podaci pojave se na magistrali poda-
taka samo onda, kad su A5 i IORQ na logié-
kom nivou nula. Ako bi bili prisutni duze

vreme, racunar ne bi delovao onako kako mi
Zelimo. Kako ¢e se dalje obradivati podaci,
zavisi naravno od programa. Upozorimo sa-
mo na jo$ jednu »zanimljivost«: ovde smo
procitali svih 8 podataka odjednom, paralel-
no. Za to nam je trebalo svih 8 linija s podaci-
ma. Podatke bi mogli ¢itati i jednog po jed-
nog, po jednoj liniji magistrale podataka.
Takvo ¢itanje trajalo bi barem osam puta
duze.

Periferijski interfejs se pobrinuo, da se je
neelektritna veli¢ina (pomeranije palice) pro-
menila u elektri¢nu, zapisanu u obliku pri-
kladnom za raunar. Rac¢unar ne moze tek
tako da meri temperaturu u okolini ili prome-
ne napona u elektri¢énoj mrezi. Sa interfe|si-
ma moramo da se pobrinemo da se neelek-
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tricna ili elektricna veli¢ina preoblikuju tako
da su pristupacne racunaru.

Raéunar radi samo sa nulama ili jedinica-
ma i ne poznaje nikakva medustanja. Kako da
onda merimo npr. sinusni napon, koji se ne-
prestano menja? U tu svrhu upotrebljavamo
analogno digitalne pretvarace, koji analognu
vrednost pretvore u diskretnu digitalnu elek-
triénu vrednost razumljivu racunaru. Svaki
takav pretvara¢ ima barem jedan analogni
ulaz i po jedan izlaz za svaku liniju magistrale
podataka.

Veéina kuénih ratunara ima 8 linija s poda-
cima. Na taj naéin raéunaru mozemo predati
256 razli¢itih vrednosti. Ako bi na magistrali
podataka imali 16 linija, ratunaru bi mogli
predati 2'° razli¢ite vrednosti merene analog-
ne velicine. Svejedno, budite zadovoljni ako
budete upotrebljavali 8 ili 10 bitni pretvarag,
dakle 256 ili 1024 razli¢itih vrednosti. Ako bi
sa 8- bitnim pretvaragem merili npr. 2,00 V,
merenje bi bilo izvedeno s pogreskom do
najvide 0,004 V. Raéunaru ne bi mogli javiti
da li je napon 1,998 ili 2,002 V. Katkad bi to
pretvaraé pretvorio u 1,99 V, a katkad u 2,01
V. O tome ¢e biti vise govora kada budemo
govorili o samom A/D pretvaracu.

Ako racunar zelimo da povezemo s analog-
nim svetom, moraéemo da napravimo inter-
fejs, koji ¢e da mam omoguci pretvaranje
analogne veli¢ine u digitalnu i obrnuto.

Veéina od vas je moZda ve¢ Citala da su
razli¢iti periferijski interfejsi veoma skupi. S
time se potpuno slazemo, ali svejedno: izuze-
ci potvrduju pravilo. Objasni¢emo semu i de-
taljno opisati nacin delovanja i izradu perifer-
nog interfejsa, koji sadrzi:

@® 8-kanalni A/D pretvarac,

@ D/A pretvarac,

@ D/D izlaz,

® D/D ulazi

@ Centronicsov paralelni interfejs.

Ako se izrade prihvatite sami, interfejs ce
da vas kosta 33 funta. Pomucu njega cete
moci da:

@ merite napon, struju ili druge elektriéne
veli€ine na 8 nezavisnih mesta,

Crtez 1

@ Kkoristite racunar kao osciloskop ili fun-
keijski generator,

® reproducirate govor,

@ upravljate s barem 8 servo motora,

@ igrate igre, koje koriste Kempstonov in-
terfejs za palice za igru,

@ Kkoristite interfejs kao paralelni interfejs
po Centronicsovom protokolu,

@ napisete program, koji ¢e da iskoristi
druge mogucnosti ovog interfejsa.

Svakako, na ovom interfejsu moci cete i da
napravite samo nekoliko jedinica, ili da ga
dodatno rasirite prema svojim zamislima.

Pogledajmo sada blok Semu naseg interfej-
sa (slika 2). Sastavljaju ga: dekoder adresa,
D/A pretvarac, A/D pretvara¢, D/D ulaz, D/D
izlaz | kolo za napajanje.

Adrese pojedinih jedinica dekodira 3-bitni
dekoder. Njime moZzemo da adresiramo 8 pe-
riferijskih jedinica. U nasem kolu iskoristeno
ih je samo 5, §to znaci da tri mozete da
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upotrebite po svom nahodenju. Zbog jedno-
stavnijeg programiranja i brzeg izvodenja
programa mozemo na istoj adresi da ¢itamo
ili upisujemo podatke sa dve razli¢ite jedini-
ce. Tako npr. naredbom OUT 31,0 postavimo
sve bitove na D/D izlazu na vrednost 0, a
naredbom IN 31 proéitamo vrednost na D/D
ulazu. lako je adresa ista, to nije u suprotno-
sti s tvrdnjom da svaki periferijski interfejs
mora da ima svoju adresu. Da ne bi doslo do
zbrke brine kontrolna linija WR. Kada je na
logiénom nivou 0, mogu da se priklju¢e samo
one jedinice koje racunaru predaju podatke
(A/D pretvarac, D/D ulaz). U suprotnom sluca-
ju prikljuéene su samo one jedinice, koje
podatke dobivaju iz ra¢unara (D/D izlaz, D/A
pretvaraé, multiplekser za A/D pretvarac).
Kontrolne linije RD i WR su aktivne: RD kad
racunar Cita iz memorije (RAM ili ROM) ili
periferijske jedinice, a WR kad upisuje u me-
moriju ili periferijsku jedinicu. Adresne linije
As, Ag in A; biraju izmedu 8 razlicitih periferij-
skih jedinica.

Opisimo sada pojedine sastavne blokove
interfejsa.

D/D izlaz

Napravljen je od jednog integrisanog kola
74L537. U njemu se nalazi 8 D flip-flopova.
Stanja u flip-flipovima mogu da se menjaju
samo u momentu, kad je na ulazu T logiéni
nivo 1. Ako je na T logiéna nula, signali na
ulazu nemaju uticaja na izlaze pojedinih flip-
flopova. Signal na T je na nivou 1 samo kad
na D/D Zelimo da pisemo podatke na D/D
izlaz (za 5to se pobrine kolo za dekodiranje).

D/D izlaz je na adresi 31, a do njega dolazimo
naredbom OUT 31, vrednost. Koristimo ga
ako Zelimo podatke da prenosimo serijski ili
paralelno, ili ako Zelimo da pomocu svetlecih
dioda prikazemo trenutno stanje na magi-
strali podataka.

Bitove ne izlazu na Zeljenu vrednost posta-
vimo ovako: OUT 31, 0. Svi bitovi su na logi¢-
kom nivou 0 i takvi ostaju do sledece naredbe
OUT 31, vrednost.

Pomocu naseg interfejsa mozemo da upra-
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vljamo malim servo motorima kakve koriste
Za upravljanje na daljinu u modelarstvu. Po-
lozaj rucice za upravljanje ovisan je o duzini
impulsa na izlazu. Ta moze da bude od 1,0 do
2,2 ms, a mora da se ponovi priblizno svakih
20 ms. Dakle, moramo generirati impuls tak-
vog oblika, kakav je prikazan na slici 3. Pro-
gram 1 napisan je u masinskom kodu.

Napravlien je od integrisanog- kola
7415244, koje sadrzi 8 elektronskih prekida-
<0 19 O 40000
o 20 ENT 0
¥CAG F3 30 L)

SCAL 3EO7 40 L0 A7
VAT D3F o0 QUT (980 A URORARLJARD WHOD 7
VC4S CIa04C b aF 2
CAB 3E0] 0 IAC LD AL
OCAA O30 [ oUT B A
ICAC ORar L] IN A, LAD)
VOAL PEFT o0 r- -3
VC3O CATISC "o E LS
PCET 2000 2o LD MY
I oF 130 LD L&
VO3 EDAR 13 ADC v, BT
08 130 XXX OEC m
weaw 1 b LD w0
A - 1o oo

ik CoEv 180 FLE N
HESE nlpe 1% BUT BD
Tl 017008 200 3T LD B, 2T00
Fed ob 10 vy MO B
Caa 9 o LD AL
CAm B0 0 w

SChé Cl6INC a0 B
VLY DB %0 1o &, N0
0k LD 24 LD, 180
S0 00 g

WCAE CYARIC 200 ELIN{
T 0 M L
©rio 2 RET

CO0F 210 oo T
L Yo ap [ TREL

¢a. Prekidaci su zatvoreni — informacija s
ulaza A prenosi se na izlaz B — kad je na
kontrolnom ulazu FE logi¢ki nivo nula. U
suprotnom slucaju prekidaéi su »otvoreni«
(visoka impedansa), kao da kole nije ni pri-
kljuéeno na magistralu podataka. Sema D/D
ulaza prakti¢no je jednaka semi Kempstono-
vog interfejsa za palicu za igru. Igriea ima u
izobilju, a ako se za vreme ozbiljnog posla
zazelite malo razonode, mozete D/D ulaz da
upotrebite i u tu svrhu. Inaée, koristi¢e ga pri
bilo kojem paralelnom ili serijskom unosenju
podataka u racunar.

D/A pretvaraé

Do sada su sve stvari bile priliéno jedno-
stavne. Periferijske jedinice su pojedine vred-
nosti samo preuzimale sa ili dostavljale na
magistralu podataka u racunaru. D/A pretva-
ra¢ omogucava pretvaranje digitalne vredno-
sti na magistrali podataka u analognu vred-
nost na izlazu pretvaraca. U tu svrhu upotre-
bili smo Ferrantijev D/A pretvara¢ ZN 428.
Unutrasnja Sema pretvaraca, kakvu daje pro-
izvodac, prikazan je na slici 4. Naponske pre-
kidace preklapaju logiéki nivoi na linijama
magistrale podataka. Pretpostavimo da Zeli-
mo da pretvorimo broj 01101010 u analognu
vrednost. D/A pretvarac pretvara vrednosti na
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digitalnim ulazima u analognu izlaznU vred-
nost. Ako Zelimo da vrednost 1001001 bude
na izlazu D/A pretvarata prisutnA duZe vre-
me, mora i digitalna vrednost na digitalnim
ulazima pretvaraca biti prisutna sve to vreme.
O tome brine unutradnja memorija (po fun-
kciji jednaka nasem D/D izlazu). U memoriju
se podaci upisuju samo ako je na kontaktu E
logiCki nivo nula. Podatak upisan u memoriji
uklju€uje 8 elektronskih prekidaca — svaki
bit uklju¢uje jednog. Logi¢ka jedinica u me-
moriji uklju¢i prekida¢, a logi¢ka nula u me-
moriji ga iskljuéi. Napon na izlazu je sada
odreden brojem ukljuéenih prekidaéa. Mate-
mati¢ki, napon na izlazu odreden je izrazom

U=Uset ') 0 Sy/2*"

gde je k broj bitova D/A pretvarata, a S
poloZaj prekidaca: 1 uklju¢en, 0 izkljucen.
:Qaélpodatak 01101010 ¢e pretvara¢ da pre-
vori u

U,,=U5.,-[So’2°+s1!2‘+S-‘J2'°’+SJ23+SJ
2*4+8,/25+8,/25+5,/27)

Ako uzmemo u obzir §;=5,=5,=5,=0 i
* 8g=85=5;=5,=1 dobi¢emo
5 Upp=Upr (1/2°41/25+1/2°+1/2") = U, - 0,828

Ako za referentni napon izaberemo 2,56 V,
izlazni napon biée 2,12 V. Proizvodaé prepo-
rutuje da izlaz pretvarata opteretimo otpo-
rom = 650ka. Ploéica s integrisanim kolom,
otpornicima i kondenzatorima pobrinuée se
da taj uslov bude ispunjen &ak i kad bude
priklju¢eno optere¢enje od 100n. Na taj naéin
¢emo bez nekih posebnih dodataka na izlaz
prikljugiti zvuénik i na taj nacin sluati digi-
talnu reprodukciju svog glasa.

D/A pretvarat mozete upotrebiti i kao fun-
kcijski generator. Sinusni napon na izlazu
bas i nije najbolji, jer je sastavljen od 256
razli¢itih nivoa. Bez ve¢ih problema mozemo
generisati prakti¢ki svaku funkciju — samo
moramo sastaviti odgovarajuéi program.
Frekvencilg periodiénog signala odredena je
brzinc_:rn izvodenja pojedinog programa,
maksimalna frekvencija je negde oko 3kHz za
kpmpllcfrane funkcije (sinus, testera), a za
Niz pravougaonih impulsa mnogo visa:
200kHz.

A/D pretvara&

.To.je najkomplikovaniji i ujedno najzani-
mljiviji deo naseg interfejsa. Upotrebljen je 8-

itni A/D pretvaraé ZN 427 firme Ferranti.
UnutraSnja Sema prikazana je na slici 5. Inte-
grisana kola IC10, 11 i 6 omoguéuju pravilno
daio\_ranje pretvaraCa. Za konverziju se upo-
trebljava princip sukcesivne aproksimacije.

28 Moj mikro

Kako to radi prikazano je na primeru konver-
zije napona 2,12 V (slika 6). Kad naide startni
impuls (SC = 0), bitovi 0 do 6 se postave na 0,
a bit 7 na 1. Binarna vrednost 10000000 se
preko D/A pretvaraca pretvori u analognu,
Ona se zatim na preciznom komparatoru
usporeduje s ulaznim naponom. Ako je po-
stavljena vrednost veca od ulazne, najvisi bit
(konverzija teée od najviseg bita prema najni-
Zem) se postavi na vrednost 0, a u suprotnom
sluéaju ostaje na 1. Na idu¢em zadnjem rubu
klok-impuisa postupak se ponovi s nizim bi-
tom, i tako dalje do najunizeg. Nakon 8 peri-
oda pretvarac javi na izlaz BUSY da je kon-
verzija zavréena, te da je izlazu pripremljen
podatak. Ra¢unarom pomo¢u naredbe »IN
adresa« protitamo analognu vrednost dobi-
jenu konverzijom. Brzina konverzije ovisi 0
frekvenciji klok impulsa. Proizvodac garantu-
je da ée pretvaraé pravilno delovati pri frek-
venciji do 900 kHz. Dakle, konverzija traje 10
mikrosekundi.
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Pretpostavimo, da za pretvarat sami na-
pravimo oscilator. PoSto nikad ne moZzemo
sa sto odstotnom tagéno$cu odrediti frekven-
ciju, ne¢emo nikada tacno znati kad je kraj
konverzije. Kod brzih programa u masincu to
moZe predstavijati smetnju, zato smo u na-
$em sluéaju jednostavno upotrebili klok im-
pulse iz spektruma. Njegov mikroprocesor
radi na frekvenciji od 3,5 MHz, frekvencija je
za pretvarac previsoka, zato je pomocu kola
IC11 delimo sa 4. Tako nam je sad poznato
taéno vreme konverzije (10,3 sek) odnosno —
§to je jos vaZnije — 36T impulsa. Tako odobi-
jen klok signal ima jod jednu prednost: ne
treba mu baZdarenje. A to je, ako sami izrad-
ujemo interfejs, i te kako vaZno.

Videli smo, da pretvaratu treba jos i startni
impuls. U nadem sludaju pretvaraé ¢e da star-
tuje sam, &im mikroprocesor prestane da &ita
podatke na izlazu A/D pretvarada. Za to se
pobrinu IC10 i 11. Podaci su dostupni preko
naredbe IN 159, a odmah nakon &itanja zapo-
¢inje nova konverzija analognog signala u
digitalni. Prva instrukcija IN 159 istovremeno
predstavija i startni impuls (slika 6). Procitan
podatak nije onaj koji je trenutno prisutan,
To je »stari« podatak. Neko ¢e moZda i da
pomisli da je to velika steta. Nije! Kod brzog
¢itanja — recimo kod naseg osciloskopa — je
to velika prednost. Umesto da mikroprocesor
zaposlimo jo$ i slanjem start impulsa, zapo-
slimo ga izvodenjem neke vaZnije instrukcije.

S obzirom na to da funkcije IN in OUT (s
kojom bi poslali startni impuls) traju jednako
dugo, svejedno je da li za startni impuls upo-
trebimo IN. Moramo biti svesni da uvek ¢ita-
mo staru vrednost (iz prosle konverzije). A/D
pretvaraC je veoma koristan, tako da pone-
kad zaZelimo da ih imamo vise od jednog.
Posto je veoma skup, umesto 8 A/D pretvara-
&a upotrebiéemo 3-bitni multiplekser. Na taj
naéin moZemo da merimo napon na 8 neovis-
nih mesta. Na kojem od 8 ulaza multipleksera
zelite da merite odreduje se instrukcijom
OUT 95, Merno mesto; gde Merno mesto ima
vrednost od 0 do 7.

S time bi zakljudili pregled pojedinih delo-
va naseg tzv. univerzalnog interfejsa. Na redu
je samo joS$ izrada. Savetujemo vam da za sva
integrisana kola upotrebite podnoija.

Ploc¢icu napravite na dvostranskom vitro-
plastu. Taj ¢e deo izrade verovatno biti najte-
Zi. Kad uspe$no napravite $tampano kolo, od
oksidacije ga zastitite ili posebnim sprejem ili
kolofonijem rastopljenim u nitro razredivaéu.
Izbudimo rupice: za sve kratkospojnike bur-
gijom @ 0.5, a ostale burgijom & 0,9 mm. Kad
su sve rupe izbu$ene najpametnije je da uba-
cimo podnoiZja za integrisana kola, potenci-
ometre, otpornike i kondenzatore. Ako su
rupe za elemente preuske, rasirite ih. Na taj
nacin ¢ete istovremeno i da proverite da li ste
koju od rupa zaboravili da izbusite.

Kratkospojnike napravite od tanke Zice
(ona od otpornika je predebela!). Lemimo na
obe strane Stampanog kola. Kad su zalemlje-
ni svi kratkospojnici, zalemite rubni konek-
tor. Sada proverite da li ste gredkom napravili
kratak spoj. Proverite sve linije za podatke.
Posebnu paznju posvetite kratkospojnicima
oko integrisanih kola 2, 3, 4, 14 i 15. Eventual-
ne neieljene spojeve naravno odstranite. Za-
tim zalemite integrisano kolo Ic17 i sve otpor-
nike, kondenzatore i potenciometre. Uzmite
u obzir uputstva navedena u tabeli 1. Kom-
pletno kolo ukopcajte u racunar, ra¢unar
ukljucite i proverite napon na izlazu IC7. Na-
pon mora da bude 5V.

Iskljuéimo racunar i nastavimo sa poslom.
Po uputstvima u tabeli 1 zalemite podnozja
za integrisane krugove 4, 14 | 15. Ta podnozja
moraju biti napravljena s nogicama »solder-
con pins«. Ako ih nemate, kola morate da
zalemite. Uzmite u obzir uputstva u tabeli 1.
Ponovno proverite da niste moZda napravili
kratak spoj. Posebno pailjivo pregledaite li-
nije magistrale za podatke. Ako je sve u redu
zalemite preostala podnozja. Ubacimo inte-
grisana kola 1,2, 3,4,5i6.

SCREM> 3 8 SPROGRAMS21 23

10 LET MULT=%S

20 LET AD=139

30 OUT MULT,O:°REM*1ZBRALI*5M0*+VHOD*0
40 PRINT AT 1,2;"eoecoi;AT 1,2;IN AD
S0 PAUSE 10

60 GO TO 40

U nastavku imate samo dve moguénosti: ili
ubacite sva integrisana kola i isprobajte’ in-
terfejs ili da isprobate svaku jedinicu poseb-
no. Gresku éete pre da nadete ako isprobava-
te jedinicu po jedinicu, zato i mi preporucuje-
mo taj na¢in. Naravno, integrisana kola sta-
vljajte u podnozja samo kad je radunar isklju-
¢en. Stavimo IC15, D/D izlaz. Naredbom
»QUT31, vrgdnost« postavimo izlazne bitove
na Zeljenu vrednost. V-metrom proverite da li
je na izlazu zapisan Zeljeni podatak. Nastavi-
te s IC14. Delovanje ¢ete najlakée isprobati,
ako u ra¢unar procitate neku igru... Pored
sebe morate da imate palicu za igru i dodatak
sa slike 7.



Prihvatite se A/D pretvaraéa. Ukljucite inte-
grisana kola 9, 10, 11, 12 i 13, a zatim ukljuci-
te racunar i napiSite program 2.

Postupak bazdarenja A/D pretvarac¢a ima
ovakav tok: na ulaz V prikljucite napon (mak-
simalna vrednost-3/2 LSB; LSB=Maksimalni
ulazni napon/256). Potenciometar P2 vrtite
toliko vremena, da vrednost najnizeg bita
(LSB) preskace izmedu o i 1 (preostali bitovi
imaju vrednost 0).

Pretvarac je kalibriran. Isprobaijte jos da li
pravilno rade svi ulazi. Liniju 10 popravite u
OUT 95, ulaz. Ulaz ima vrednosti od 0 do 7.

Sada je na redu D/A pretvarac. Ukljucite
kola IC7 i IC8. NapiSite OUT 159,0 | pomocu
P3 nastimujte izlazni napon OV. Izlaz mozete
da prikljucite direktno na jedan od ulaza A/D
pretvara¢a. Ukucajte program 3.

Ostane nam jo$ IC16. Upotrebiéete ga za-
jedno s odgovarajuéim programom za para-
lelni interfejs po Centronicsovom protokolu.

SYREM** 38 *FROGRAM I3 8%

7#REM*FRAVI FOGLED*NA®TOCNOSTA/D®IND/A®

PRETVORBO“DOBIMO®LE, CE<JE*MAKS IMALNA®
VHODNA®NAFETOSTA/DCPRETVORNIKA®Z, S50V, Vo
TEJ®VER-1IJ I “YMESNIKA*JE=SeY!

10 LET AD=15%

20 LET DA=159

25 0UT 95,0

30 FOR N=0 TO 255

40 OUT DA.N

S50 LET STAR=IN AD

70, PRINT "DUT®DA="gN, "IN°DA="3; IN DA

B0 NEXT N

PROGRAM LENGHT 1S 326 EBYTS.

Kao $to smo videli, iz spektruma smo »po-
sudili« napon za napajanje, te ga pomodu 5V
stabilizatora snizili na zeljenu vrednost. Tim
»posudivanjem« nismo ra¢unaru napravili ni-
kakvu Stetu, jer ga ovo kolo ne optereéuje.
lzuzetak je napon -5V. Njega ne smemo previ-
Se da opterecujemo, pa to na$ interfejs ni ne
¢ini. Kolu IC17 moramo da priustimo maniji
hladnjak ili da ga pri¢vrstimo na metalno
kuciste interfejsa.

Digitalni izlazi i ulazi, kao i priklju¢ci za
Centronics dostupni su na rubnom konekto-
ru. Na taj nacin izbegnuto je lemljenje i odle-
mljivanje Zica na samoj plocici Stampanog
kola. Osim toga, takvo resenje je jevtino. Mo-
rate da kupite samo rubni konektor (za spek-
trum), da ga presecete na dva dela i zalemite
na odredena mesta. Raspored izlaznih konta-
kata prikazan je na slici 8. Kakve prikljucke
Gete da postavite za analogne i digitaine ula-
ze i izlaze ovisi o veli¢ini kucista koje name-
ravate da upotrebite. Po pravilu, kuciste ne bi
smelo da predstavlja problem, posto je Stam-
pana plodica »standardne« veli¢ine.

integrisana kola i rubne konektore déete
najbrie i najjevtinije da kupite u Velikoj Brita-
niji, Svicarskoj ili SR Nemackoj. Najnovije
cene integrisanih kola moZete da procitate u
oglasima u Gasopisima: Elektor, Practical
Electronics, Wireless World i drugim. Te revi-
je mozete da vidite u stru¢nim bibliotekama.
Materijal narucite postom i dobiéete ga u
roku 22 dana. Prilikom naruéivanja budite
pazljivi: svakoj oznaci integrisanog kola tre-
ba da sledi opis. U pismu priloZite ¢ek na
odgovarajutu sumu.

—— sz —
TABELA 1
Element Kontakt Napomena
C, 1.2 1 zalemiti na obe strane; 2 samo odozgo;
Cy 20 21 21 zalemiti na obe strane;
C. 5 6 5, 6 zalemite na obe strane;
Cs 8 9 9 zalemiti na obe strane; B samo odozgo;
Cs 10 11 10, 11 zalemiti na obe strane;
Cs 14 15 14, 15 zalemiti na obe strane;
Ry 18 19, 18 zalemiti na obe strane; 19 samo odozgo;
Ry16 17 16, 17 zalemiti samo odozgo;
Rs 22 23 22 zalemiti na obe strane; 23 samo odozgo; +
Vedina veza vidljiva je na prvi pogled (svi maleni «krui¢i«). Zbog racionalnosti,
neke od veza napravljene su sa samim elementima. Za vreme lemljenja sledite
uputstva u tabeli, u suprotnom slutaju intertejs nece raditi. Kao 5to je spome- R1

nuto, IC4, 14 1 15 treba da se zaleme na obe strane.

—
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TABELA ADRESA: '—_t——l‘/
Konta.naIC5  Adresa Pristup je omoguéen sFunkcija DO [ I i
naredbom |
15 3 out DID izlaz gR2 I
14 31 IN D/D ulaz )
:g % OUT1A/D — multiplekser Bt : [
IN neiskoristen L
11 159 ouT D/A Dle— ety
10 159 IN AD ) | :
9 233 ouTt neiskoristen = R3 |
7 233 IN neiskoristen ;
20 A o/ =l b
A ulaz & izlaz D2 ";___‘
L LIS I
Py ____Tth3 o - A A,
™we | M e Ly ' |
ol e e LIRSS D3*— ! I i
my ] e A (555 b
. % SRS ! |
S 7= |
sy _| ma 5 cal =y ! | |
PDageticalin - A T | [0 D4e— vl
¢ 0 T I - padl [ & Sarde
Pbo _| Mo / / = R6
A =g 3 & —~_L
BETH ___ AS1D DSH
e 7 ;
: | awy Crtez 8: raspored izlaza D6o—
Aflc ull & qg D']o—q
Upotrebljeni material: -0V

Integrisana kola

10kn
56 kn
82kn
680 k 0
360 n
B2kn
Tma
5Ma
25k n

iIC1,3 SN 74LS03 kolo AND
IC2 SN 74LS32 kolo OR
IC 4 SN 7415245  dvosmerna kontrola magistrdle
IC5 SN 74LS138  3-bitni demultiplekser
IC 6, 10 SN 74LS00 kolo NAND
IC7 ZN 428 D/A pretvaraé Ferranti
IC8 LF 357 operacioni pojaéivaé¢
IC9 ZN 427 A/D pretvaraé Ferranti
Ic 11 SN 741593 binarni brojaé
IC 12 SN 74LS75 4 D-flip flop
IC 13 CD 4051 3-bitni multiplekser/demultiplekder
IC 14 SN 74LS244  leC sa tri stanja
IC 15 SN 74LS373  prelazni le¢ sa tri stanja
IC 16 ZB0A-PIO programabilni ulazno izlazni port
IC 17 7805 stabilizator napona
Otpornici snage 1/4 W ili manji R1,2,3
R4
R5
R 6
R7
R8
P
P2
Kondenzatori P3
Cc1 22 MF/10V  elektrolitski
c2 0,33 uF
8113; c9 ‘110_‘9 nf}-;‘ niskonaponski, keramiéki
Prikljuéci Jufl6V  elektrolitski

K1 rubni konektor 2 x 28 polni (za spektrum) :
K2 rubni konektor 2 x 13 polni (kod 14. kontakta prese¢emo spectrumov rubni

konektor)

Crtez 7a: 5ema dodataka
Za palicu za igru

K3 rubni konektor 2 x 11 poini (upotrebimo preostalih 11 kontakta spektrumovog

konektorja)

Dvostrana plo€ica za Stampana kola: 100 x 160 mm.

»
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FORTH

DUSKO SAVIC

rogramski jezik mora da omoguci br-
on pisanje programa, uz maksimum

ugodnosti za programera; brzo izvr-
Savanje programa; ekonomicno koriséenje
memorijskog prostora. Prvi zahtev je naj-
vazniji. Cene hardvera stalno upadaju, po-
traznja za programima raste, bas kao i broj
programera, Programski jezik ne sme da
ssmeta« u pisanju programa: traze se jed-
nostavne programske konstrukcije, koje se
mogu kombinovati u vece celine. Drugi i
treci zahtev protivureée jedan drugom, ali
danas i tome ima leka. Cena memorijskog
prostora stalno pada, te centralna memori-
ja, polako ali sigurno, prestaje da bude pro-
blem.

Zasto je BASIC
popularan?

BASIC se lako realizuje i na najmanjem
mogucnom memorijskom prostoru, 5to ga
¢ini dostupnim bukvalno i najmanjem ku¢-
nom racéunaru. No, nije tajna njegove popu-
larnosti u tome. BASC je najpopularniji je-
zik zato &to programeru pruza maksimalnu
ugodnost u radu. Jednostavan je za ucenje,
jer nema mnogo toga ni da se nauéi. Ugo-
dan je za rad: izvrSavanje programa moze
da se prekine u svakom trenutku, rezultati
provere, a ako je potrebno, mogu odmah da
se izvr§e potrebne izmene. Nema nikakvih
posebnih rezima rada kao Sto su prevode-
nje, linkovanje i sli¢cno. Mozemo da se skon-
centriSemo na proracun koji se programom
opisuje, jer koristimo algebarsku notaciju, a
ona je svima poznata iz §kolske matemati-
ke. BASIC je veoma prijateljski nastrojen
prema korisniku, i ceo proces programira-
nja tece relativno bezbolno. Vecina progra-
mera jednostavno sedne pred racunar i
pocne na licu mesta da smislja i ukucava
program.

Za krace programe — do stotinak linija —
ovaj prilaz je dovoljno dobar. Duzi programi
se, medutim, priliéno tesko pisu na BASIC-
u, jer se gubi kontrola nad tokom izvrsava-
nja programa. Dalje, vreme izvrSavanja pro-
grama je bolna ta¢ka svakog BASIC-a. Kada
kazemo da je BASIC spor, to ne znaci da bi
c¢ovek brze sabrao nekih 100 brojeva, nego
da postoji neki drugi, brzi na¢in da natera-
mo racunar da obavi isti posao. Jedna oci-
gledna ideja je — masinski jezik, odnosno
asembler. Na zalost, to je teZzak put, a i
veoma neproduktivan. Uz pomo¢ dobrog
prevodioca, pisanje programa na masin-
skom jeziku skoro da nije ni potrebno. Zato
je slede¢a ideja za poveéanje brzine rada
programa testiranie programa BASIC-inter-
pretatoro, a zatim prevodenje uz pomoc¢
bASIC-prevodioca. Ili, moZzemo prec¢i na
PASCAL koji se uvek javlja kao prevodilac,
ali je, zauzvrat, u mnogim elementima supe-

rioran BASIC-u. lli — a to je i nada tema —
mozemo iz korena promeniti pristup racu-
naru i programirati na FORTH-u.

Zasto nam prevodioci smetaju? Sa njima
se znatno teze radi nego sa BASIC-interpre-
tatorom: prvo treba napisati program uz
koriScenje nekog editora. Zatim treba ¢eka-
ti da se izvrsi prevodenje, uz eventualno
linkavanje iz sistemske biblioteke potpro-
grama, i nazad treba izvrsiti preveden ma-
Sinski program. U sluéaju greske, ceo po-
stupak se ponavlja. Ako se koristimo disko-
vima, to i nije tako strasno. No, rad u kombi-
naciji prevodilac i kasetofon zna da bude
upravo katastrofalan. Mislim da programer
koji pocne interaktivnim pristupom nikad
nece moci da se navikne na ¢ekanje koje
prevodioci sobom donose.

Ostaje, dakle, FORTH.

$ta je FORTH?

Dok se FORTH nije pojavio, smatralo se
da nije moguéno napraviti programski jezik
visokog nivoa, koji bi sjedinio zahteve iz
uvoda. FORTH je istovremeno i interpreta-
tor (poput BASIC-a) i prevodilac (poput
PASCAL-a, a sadrzi najbolje osobine jezika
visokog nivoa, interaktivnog interpretatora,
asemblera, editora | operativnog sistema,
dok na vec¢im raéunarima omogucava i mul-
tiprogramiranje. Moze se naci doslovno na
sakom mikro-i miniradunaru, i na potpuno
razli¢itim 8-bitnim i 16-bitnim procesorima.
Prevedeni masinski kod je, u veéini slucaje-
va, cak i manji nego odgovarajuci ekviva-
lentni prevod s asemblera! FORTH-progra-
mi se stoga izvrsavaju vemo brzo, za 20-80
procenata brzine izvrSavanja odgovarajuce-
ga masinskog programa. Razvoj programa
u FORTH-u je desetak puta brzi nego u
asembleru, a otprilike dvaput brzi nego kod
ostalih programskih jezika visokog nivoa.
Po »filozofskom« pristpu programiranja,
FORTH ohrabruje strukturno, interaktivno i
modularno programiranje. Za razliku od
npr. PASCAL-a, FORTH omogucuje nepo-
srednu kontrolu i nad podacima i nad pro-
gramom Koji piSemo, pa ¢ak i nad samim
sobom. Programer moZe da napravi sop-
stvenu verziju FORTH-a za svaki novi pro-
gram, praktiéno praveci svoj novi, privatni
jezik.

Evo kako to izgleda u praksi. Svaki pro-
gramski jezik moze se prosiriti, npr. PAS-
CAL, pisanjem potprograma i procedura.
Medutim, nisu mogucne promene samog
jezika: nije mogucno dodati neku novu kon-
strukciju, recimo BREAK, koja bi sluzila za
brzo izlazenje iz WHILE-petlje. Takva kon-
strukcija moze samo da se simulira uz po-
moé¢ GOTO i LABEL naredbi. Na FORTH-u
je upravo to moguéno: moze se prosiriti
novim kontrolnim strukturama, novim ma-
tematickim operacijama, novim struktura-
ma podataka i odgovarajuéim ulazno-izlaz-
nim operacijama. Osnovna verzija FORTH-a
ne sadrZi ni naredbe za rad sa nizovima i

I

programski jezik koji
je upravljao snimanjem
»Rata zvezda«

matricama, niti recimo, CASE-kontrolnu
strukturu, ali sve to mozZe se dodati ako
zatreba. Filozofija FORTH-a je: ako su vam
nizovi potrebni — dodajte ih, no nemojte ih
dodavati ako nisu!

Primene

BASIC i PASCAL nastali su u univerzitet-
skim sredinama, a zamislili su ih profesi-
onalni predavaci programiranja. FORTH je i
s strane neobican: izmislio ga je americki
astronom (Carls Mur Charles Moore), 1970.
godine radi reSevanja mernih problema u
opservatoriji, $to znaci da je FORTH nastao
kao jezik za kontrolu procesa u realnom
vremenu. Kameru kojom su snimane scene
vasionskih bitaka u najslednjijem filmu svih
vremena »Star Wars«, kontrolisao je upravo
FORTH-program. U robotici ga sre¢emo za-
to $to omogucava pisanje kompaktnih i br-
zih programa. ldealan je za automatsko vo-
denje procesa u numeriéki upravljanim ma-
sinama. Cest je gost u medicinskim aplika-
cijama, jer pruza priliku da se na istom
jeziku programira i protokol rada sa paci-
jentima | da se istovremeno automatski
analiziraju uzorci u bolnickoj laboratoriji.
Uopste, gde sad je potrebno i prikupljanje
podataka i njihova brza obrada — FORTH je
nezamenljiv (glavni je jezik Evropske astro-
nauticke federacije). Programi najrazliciti-
jih namena, kao $to su akcione igre, rad sa
bazom podataka, sortovi, ekspertni sistemi
itd. sa lakoCom mogu da se pise na FORTH-
u. Takode, podrzava rekurziju. Na njemu se
moze pisati i tzv. sistemski softver: poznata
je ¢ak jedna implementacija BASIC-a na
FORTH-u...

Zasto onda svi programeri ne programi-
raju na tom jeziku? Pre svega, FORTH ne
koristi algebarsku notaciju za ¢éetiri osnov-
ne aritmeti¢ke operacije. Dalje, nije u startu
predviden rad sa brojevima u pokretnom
zarezu (floating-point numbers), ve¢ samo
sa 16-bitnim ozna¢enim i neoznac¢enim bro-
jevima, znaéi u rasponu od —-32768 do
+32767. Razume se, kome su bas$ potrebni
programi koji ra¢unaju sa velikim brojem
decimala, moZe odgovarajuce rutine za to
napisati sam i pridodati ih FORTH-u. Na taj
nacin, na FORTH-u se uspesno izvrsavaju i
programi poput brze Furijeove (Fourierove)
transformacije, numericke integracije itd.

Ucenje FORTH-a je teZze nego utenje BA-
SIC-a zato $to ima vise da se udi: prevodi-
lac, editor, operativni sistem itd. Sa druge
strane, svi ti postupci u radu sa raéunarom
~ uzeto zajedno uéenjem kroz FORTH, sa-
vladavaju se mnogo brze nego svaki za se-
be. Uée¢i FORTH moze se naugiti i sve o
internoj organizaciji rada rac¢unara, koji kao
da nam lezi na dlanu. FORTH je, u sustini,
asembler visokog nivoa, sam mnogo laksi. »
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Najveéi nedostatak FORTH-a je, ipak, ne-
¢itljivost programa. Upotreba komentara u
FORTH-u od izuzetne je vaznosti.

Verzije FORTH-a
iliteratura

Postoji nekoliko verzija. Osnovna je FIG-
FORTH: FIG je skracenica od FORTH Inte-
rest Group, 8to je ime udruZenja ljubitelja
FORTH-a. Postoje i dva zvaniéna stadarda:
FORTH-79 i FORTH-83. Kako stvari stoje,
FORTH ce se menjati i dalje. U meduvreme-
nu, glavna verzija je FIG-FORTH, a on je
uglavnom nadskup za FORTH-79. FORTH-
79 ima tri dela: Standard, tj. re¢i koje mora
da ima svaki FORTH-79; zatim prosirenje
standarda (Extension to Standard, ikstensn
to standard), i najzad, tzv. Reference Word
Set (refrens werd set) — reci koje su kandi-
dati da udu u buduc¢i standard FORTH-a.
FORTH-83 priliéno je nov, i na mnogim ma-
Sinama jo$ ga nema.

Ovde c¢e biti opisane re¢i koje rade ma-
nje-vise u svim implementacijama FORTH-
a, a u sluéaju da ih nema u vasoj verziji,
uvek je moguce njima prosiriti sam FORTH.

Izbor knjiga-pocetnica priliéno je velik, ali
knjiga sa gotovim programima imasamo 3-
4. Najbolji uvod je knjiga Starting FORTH,
Prentice-Hall, 1981, Leo Brodie, 15 funti,
FORTH-79. Takode odli¢an, a jeftiniji, uvod
je knjiga FORTH for Micros, Newness, 1983,
Steve Oakey, 6.50 funti, FIG i —79. MozZete i
da se uClanite u FIG-FORTH udruzenje: 6
puta godisSnje objavljuje ¢asopis FORTH-
WRITE sa mnogo saveta za pocetnike, od-
liénih ideja i programa na FIG-FORTH-u.
Clanarina je (dosad bila) 7 funti godisnje.
Adresa je: Roger Firth, 7 Wyndham Cres-
cent, Woodley, Readig, Great Britain. Svi
popularni strani ¢asopisi za racunarstvo re-
dovno objavljuju priloge iz FORTH-a, a po-
najvise Casopis Byte (adresa: Byte, Subs-
cription Dept., P. O. Box 590, Martinsville,
NJ 08836, USA).

mo po ceni kostanja medija na kojem se
isporucuje. MozZe se dobiti i jo5 jevtinije u
vidu listinga, a korisnik, razume se, treba da
prekuca tih 7—8 teksta, od &ega je samo
oko 2 K masinskog jezika. Uz listinga ide i
uputstvo za implementaciju na pojedinim
rac¢unarima, Postoje ¢ak listinzi i za raéuna-
re serije PDP-11 (a to je jedan od glavnih
racunara na nasim fakultetima). Za dopun-
ska obavestenja moZete se obratiti FIG-
FORTH klubu.

FORTH se prodaje na trakoma, disketa-
ma, ili u cartridgeu (kartridz, umetak, vrsta
hardver), a u punoj snazi pokazuje se tek u
kombinaciji sa diskovima. Cene inace neve-
rovatno variraju (5200 funti).

Struktura

FORTH-program sastoji se od takozvanih
reci, koje su sasvim slicne pojmu procedure
i funkcije u PASCAL-u, odnosno opsteg
potprograma u BASIC-u. One se nalaze u
posebnoj programskoj strukturi, zvanoj
reénik. Za razliku od procedura koje imaju
parametar-listu, kojom se podaci razmenju-
ju sa procedurom i/ili vracaju u glavni pro-
gram, parametri u FORTH-u prenose se pre-
ko posebne strukture koja se zove stek (na
engleskom stack). To je takozvani parame-
tar-stek, za razliku od takozvanog povrat-
nog steka (return stack), koji koriste osnov-
ne FORTH re¢i za interno komuniciranje.
Osnovni delovi FORTH-a predstavijeni su
na slici 1. Za svaki od delova (parametar-
stek, povratni stek, reénik, /0 uredaji), po-
stg!e odredeni skupovi osnovnih FORTH-
reci.

ROM - Monmitor ili BRASIC

FORTH

wea  DUR LG OVERY s | RUT ava
THSK

KURD | ZKUAD | 4STEPEM |

43TEPEN | FRINT | PLUS | ...

Kako nabaviti FORTH?

U vecini kucnih racunara BASIC se nalazi
u ROM-u. FORTH je jedini jezik kojim se
pokusava isto (niko ne pomislja da proda
racunar sa PASCAL-om u ROM-u kao os-
novnim jezikom). Ali FORTH nije dovoljno
poznat da bi takvi pokusaji za sada bili
uspesni: Jupiter Ace — jedini jevtin kucni
racunar sa FORTH-om u ROM-u - neslavno
je propao. Od pocetne cene 125 funti sada
se prodaje za samo 26 funti (verzija 3K), na
adresi Boldfield Ltd. Computing, Sussex
House, Hobson Street, Cambridge, Gread
Britain. To je toliko jevtino da se moze ¢ak
postom naruciti. Drugo je pitanje za Sta
moZe sluziti tako mali racunar sem za uce-
nje FORTH-a, iako radi sa floating-point
brojevima, a postoji | proSirenje na 19 K
RAM-a (20 funti). Ipak, broj takvih realizaci-
ja raste iz dana u dan. Npr. postoji alterna-
tivni FORTH-ROM za ZX-81 (a stari BASIC-
ROM se jednostavno izvadi). Pojavljaju se i
drugi, skupliji, ¢isto FORTH-ra¢unari, za sa-
da kao prototipovi.

Za razliku od skoro svih drugih jezika,
FORTH je tzv. »public domain software«
(pablik domein softver, u slobodnom prevo-
du: softver dostupan javnosti). To znaci da
se moze dobiti prakticno besplatno, tj. sa-
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FARAMETAR-STEE
POURATHI-STEK
Slika 1. Dspowvnd delovi FORTH-a
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Kako je mogucno da FORTH bude isto-
vremeno i interpretator i prevodilac? Kada
se definise nova rec¢, ona automatski ulazi u
recnik i, od tog trenutka mozZe se koristiti
kako direktno sa tastature (1j. interaktivno),
tako i u sastavu neke buduce FORTH-reci.
Sama re¢ je jednostavan niz poziva ranije
definisanih re¢i, tj. potprograma. Na taj na-
éin postiZe se brzina izvrdavanja koja je
gotovo jednaka masinskom kodu: FORTH
je sporiji samo za brzinu pozivanja niza
masinskih potprograma koji saéinjavaju
rec.

Svaki programski jezik moze se prosiriva-
ti po Zelji korisnika, koris¢enjem potprogra-
ma. FORTH je i u vezi s tim jedinstven: kad
je program gotov, programer raspolaze

prodirenim FORTH-om, a prosirenje je skup
novih re¢i. Poenta je u tome to je FORTH
prevadilac koji se moze prosirivati, po ¢e-
mu je susta suprotnost PASCAL-u FOR-
TRAN-u i ostalim klasiénim prevodiocima.
ZUa svaku novu aplikaciju mozZe se defini-
sati nov prevodilac!

Sabiranje

Prelazimo na prakti¢an rad. Pretpostavi-
cemo da je vas racunar ukljuéen, a FORTH
ucitan. Svaki red na FORTH-u treba preku-
cati i zavrsiti posebnim tasterom. Na Spec-
trumu to je ENTER, na Sharpu CR, a ¢esto
se sre¢e i RETURN. Simbol <CR> ¢e u
daljem tekstu oznaéavati da treba pritisnuti
taster za kraj reda (ENTER, CR ili RETURN).
Posle <CR>, naj¢esce u istom redu, sledi
odgovor FORTH-a, koji ¢éemo, jasnoce radi,
uvek podvlaciti.

FORTH-om se, kao i BASIC-om, moze
racunati u direktnom rezimu rada, interak-
tivno. Pri tome, BASIC li¢i na TI-59 ruéni
racunar (ima znak =), dok FORTH-u odgo-
varaju modeli firme Hewlett-Packard. Na
BASIC-u, dva broja sabiraju se ovako:

PRINT S5 + 3

dok u FORTH-u pisemo:

53 +.

FORTH koristi obratnu poljsku notaciju:
prvo dva broja, pa tek onda znak operacije.
Skracenica za obrnutu poljsku notaciju je
RPN, od engleskog »Reverse Polish Notati-
on« (rivers pouli§ notejsn). Tatka na kraju
reda odgovara BASIC-naredbi PRINT.

Pogresno bi bilo shvatiti da se sabiranje
ne moze u FORTH-u izvrsiti i na uobicajen
nacin, npr:

51+ 3. <CR> 8 0K
gde je | + FORTH-naredba koju ¢emo kas-
nije objasniti. FORTH insistira na RPN-nota-
ciji samo zato $to ona omogucava balju
kontrolu dosadaja, uz vecu brzinu izvrsava-
nja programa.

Uobiéajni algebarski izrazi lahko se zapi-
suju u RPN-notaciji. To je toliko mehanicki
posao da ga i radunar sam moze uraditi
(BASIC i PASCAL to ionako rade po celi
dan). Algebarski izraz cemo najlakse pre-
tvoriti u RPN ako podemo od izraza u zagra-
dama. Konkretno, neka je dat izraz:
(A+B+C — (A-B)/C

Umesto A+B pisemo A B +, a rezultat
(koji u FORTH-u automatski ostaje na vrhu
steka) mnoZimo sa C. Prevod prvog dela
izraza je:

(A+B)* C —+AB + C +, adrugog

(A—B)IC — A B — C/, sve zajedno:

AB+C*AB - C/-

Parametar-stek sluzi kao sredstvo za re-
alizaciju RPN-notacije. A S§ta je zapravo
stek? Zamislimo gomilu posluzavnika u re-
storanu sa samousluzivanjem. Kada nam
zatreba posluzavnik, uzimamo prvi sa vrha;
vracamo se opet na vrh (i kasnije prvi uzi-
mamo). Stek je programska struktura u ko-
ju elementi ulaze ili izlaze po pravilu "po-
slednji stigao — prvi napolje”, na engleskom
LIFO ("Last In — First Out", last in ferst aut),
Evo $ta se dogadalo kada smo otkucali 53
+ . <CR> 8 OK

Prvo je broj 5 doSao na vrh steka:

VBH STEKA — 5

zatim je 3 doslo navrh, a5 je potisnuto za
mesto nanize:

VRH STEKA — 3

5
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Operator + (plus) — po definiciji — deluje
na prva dva elementa steka, sabira ih, a
rezultat ostavlja na vrhu steka:

VRH STEKA — 8

Operator. (obi¢na tacka) uzima broj sa
vrha steka, Stampa ga (tj. prikazuje na ekra-
nu). unistavajuéi ga Istovremeno. Tako se
na ekranu pojavljuje broj 8 kao rezultat sa-
biranja, a kroz OK FORTH nam javlja da
otekuje sledeéu naredbu. Po pravilu,
FORTH-naredbe ne ostavljaju nista suvisno
iza sebe na steku. To je neophodno, jer je
prostor rezervisan za stek retko u kojem
racunaru veci od 1000 bajtova: da FORTH-
re¢i ne unistavaju svoje argumente, ubrzo
bi se stek prepunio, 5to bi bila tzv. greska u
izvravanju programa (run-time error, ran-
tajm eror).

Evo ostalih aritmeti¢kih operacija:

35— .<CR>-20K

35+. <CR> 150K

124 /. <CR> 3 OK

13 4 MOD. <CR> 1 OK

134 /MOD. . <CR> 31 0K

MOD je ostatak celobrojnog deljenja dva
broja na steku. Poslednja operacija je
/MOD. Ne, nije greSka! U FORTH-u i imena
operacija i imena varijabli mogu, u princi-
pu, pocinjati bilo kojim znakom sa tastature
(naravno, ako u priruéniku za vas ra&unar
pise tako), sto je nezamislivo i u BASIC-u i u
PASCAL-u. Sem toga, naredba /MOD osta-
vlja dve vrednosti na steku: na vrhu celo-
brojni koliénik (kao naredba / za deljenje), a
ispod vrha ostatak celobrojnog deljenja
(kao naredba MOD). Ve¢ i sama sintaksa
/MOD kazaju nam da je u pitanju kombina-
cija naredbi / i MOD. To pruza moguénosti
za vrlo neuobi¢ajena imena, koja mogu biti
svrsishodna, ali nekog ko je navikao na
BASIC mogu i odbiti od FORTH-a.

Manipulacija stekom

Upotreba steka u programskom jeziku ni-
je nikakva epohalna novina: svi jezici viso-
kog nivoja ga koriste, ali interno. FORT-
programer je stoga primoran da sam radi
deo posla koji bi inaée BASIC automatski
radio za njega. Pa kakva je prednost ovog
prilaza koji se forsira u FORTH-u? Razmo-
trimo sledec¢i BASIC-program:

C=58+3

PRINT C

Odgovaraju¢i FORTH-program opet je:
53+ .<CR> 80K

BASIC nas primorava da upotrebimo po-
moénu promenljivu C: za nju se mora utro-
&iti neki memorijski prostor, a programer je
prisilien da izmisli ime za varijablu, §to u
BASIC-u moZe da bude i opasno. FORTH je,
bas zahvaljujuci direktnoj upotrebi steka, i
brzi i jasniji. Hteli smo da saberemo dva
broja, te smo upravo to i uradili, ni manje -
ali ni vise.

U FORTH-u naravno postoje varijable, i
sam FORTH ih interno obilato koristi. Me-
dutim, parametar-stek je alfa in omega
FORTH-a, pa upoznajmo se sa skupom redi
koje operisu nad stekom. One imaju jedin-
stven cilj: da na vrh steka dovedu neki broj
koji se ve¢ nalazi negde na steku. Najvazni-
ja re¢ je DUP (od duplicate, duplikeit, udvo-
jiti). Vrh steka se udvaja: posle reéi DUP, isti
broj je i na vrhu i ispod vrha.

VRH STEKA — 15 situacija pre DUP
20

33
VRH STEKA — 15 situacija pre DUP
15

20
33

To je zgodno pri kvadriranju:

5 DUP * . <CR> 25 OK

Sto Stampa broj 25. Veoma vaZna primena
je i ova:

SDUP .6 + . <CR> 511 OK

Kombinacija "DUP ."” omoguéila je da u
toku raéuna odstampamo vrh steka (ne me-
njajuci situaciju na steku), $to nam dobro
dode u fazi testiranja programa.

Re¢ SWAP menja mesto brojevima na
vrhu steka i prvom ispod vrha (SWAP, svop,
zamena). Pogledajmo efekat ove naredbe
na stek:

VRH STEKA — ; 5 situacija pre SWAP

0

33
VRH STEKA — 20 situacija posle SWAP
15

33

Primer: ako je 2 rezultat od

53 - .<CR>20K

onda je —2 rezultat sledeéih naredbi:

53 SWAP — . <CR> 2 0K

Ova re¢ ne unistava nita na steku, niti
deluje na brojeve nize od drugog mesta;
SWAP samo zamenjuje mesta prvom i dru-
gom elementu steka.

Re¢ OVER (ouver, iznad) dovodi na vrh
steka ne broj koji ve¢ jeste na vrhu (kao
DUP) broj koji je prvi ispod vrha steka a:

VRH STEKA — 15 situacija pre OVER

20

33
VRH STEKA — 20 situacija posle OVER
15

20
33
Jos jedna zgodna re¢ je ROT (od rotate,
rotejt, rotirati). Ona na vrh steka postavlia
(rotira) trecu re¢ od vrha:

VRH STEKA — 20 situacija pre ROT
16
33

44
VRH STEKA — 33 situacija posle ROT
20
15
G
Poslednja od osnovnih reéi za rad sa ste-
kom je DROP (drop, ispustiti). Ona prosto
uni$tava vrh steka, a broj ispod vrha postaje

prvi:
VRH STEKA — 20 situacija pre DROP
15

33
VRH STEKA — :133 situacija posle DROP

Veéina osnovnih FORTH-reé¢i sama uni-
Stava svoje parametre, a reé¢i koje éemo mi
sami praviti treba da rade to isto. DROP
postoji upravo u tu svrhu.

Vidimo da sve reéi oéekuju brojeve na
vrhu steka (ili nedto malo ispod njega), a
neke i ostavljaju rezultate na stek. Zato se
uvodi posebna vrsta notacije, koja je vrlo
¢esta u knjigama o FORTH-u, a nacisto zbu-
njuje pocetnike. Evo kako izgleda re¢ DUP
u toj oznaci:

DUP(n ——-nn)

Slovo n levo oznacava vrh steka pre nego
§to re¢ DUP deluje. Sama akcija FORTH-
rei predstavljena je sa tri crtice (znak mi-
nus), a desno od tri crtice je situacija na
steku po zavrSetku efekta reéi DUP. Sliéno:

SWAP (n1 n2 ——— n2 n1)
OVER (n1 n2 ——— n1 n2 n1)
ROT (n1 n2 n3 ——— n2 n3 n1)
DROP (n ——-)

+ (n1 n2 ——— suma)

— i(n1.n2 ——— raz)

* (n1 n2 ——— prod.7

/ (n1 n2 ——— kol.)

MOD (n1 n2 ——— ost.)

/MOD (n1 n2 ——— ost. kol.)

Ovo je minimum informacije koju moze-
mo da pruzimo ¢itaocu programa.

Slika 2 prikazuje raéunanje aritmeti¢kog
izraza (A+B) / (A—B), gde su A i B na vrhu
steka. Osnovna vestina u FORTH-u je kako
vise puta iskoristiti brojeve A i B, jer su oni
dati na steku samo po jednom. Neka je A =
2iB = 3, i otkucajmo:

23 OVER + ROT ROT - /- <CR> -5 OK

Blankovi izmedu naredbi su bitni; -5 je
rezultat operacije (2+3) / (2—3). Slika 2 pri-
kazuje dogadaje na steku. Kolona 0 je vrh
steka posle 2 3 (CR). Kolona 1 pokazuje
efekat prve re¢i OVER, koja deluje na kolo-
nu 0, a rezultat je kolona 1 itd.

Pisanje novih reéi

Do sada smo koristili re¢i poput + (da, i
obi¢an plus je jedna FORTH-reé!) ili ROT
koje su sastavni deo FORTH-a. Gornji pri-
mer izveli smo interaktivno. Ovaj rezim, kao
i u BASIC-u nije dovoljan za pisanje progra-
ma. Raéunari nam sluze uglavnom za pona-
vljanje istih radnji ali kako bismo ponovo
izradunali gorniji koliénik za neka druga dva
broja? Klasi¢na ideja u programiranju jeste:
grupisati operacije u jednu celinu, odrediti
njeno ime, i — u daljem toku rada — obraca-
ti se toj grupi operacija samo preko tog
imena. U FORTH-u se grupa imenovanih
naredbi zove re¢ (u PASCAL-u i BASIC-u to
je potprogram). Nova reé¢ definise se na
sledeci naédin:

: ime stara—recCi stara—re¢ 2... stara—reén;

Definicija nove re¢i uvek poéinje dvotag-
kom a zavrdava se tatkom i zapetom. lza
dvotatke mora biti bar jedan blanko (a mo-
Ze i vise). Ime moze da bude bilo koja kom-
binacija ASCIll-znakova, a moZe da poéne
bilo kojim znakom. Nova reé skoro uvek
operise nad stekom, sa kojeg uzima ulazne
vrednosti, i na koji (eventualno) ostavlja
svoje rezultate.

Kao Sto je re¢eno, nova reé postaje rav-
nopravni deo FORTH-a (bar dok ne iskljuéi-
mo racunar), prodirujuéi ga. Npr. kvadrira-
nje ne postoji kao posebna aritmeti¢ka ope-
racija, a ¢esto je potrebno. Kako kvadrirati
broj u FORTH-u? Pretpostavimo da je broj 5
dat na vrhu steka (u FORTH-u se ulazni
parametar uvek ocekuje na vrhu steka).
Kvadriranje podrazumeva mnoZenje samim
sobom; re¢ * (mnozenje) deluje na vrh ste-
ka i na prvi broj ispod vrha, te na oba mesta
mora biti broj 5. Kako to uéiniti? Odgovor je
jednostavan: upotrebi¢éemo re¢ DUP. Posle
toga rec¢ * obavice kvadriranje. Ukratko, za
svaku operaciju kvadriranja treba izvrsiti
kombinaciju:

5 DUP » <CR> OK

Evo i dogadaja na steku:

VRH STEKA — 5 posle 5

VRH STEKA — 5 posle DUP
5

VRH STEKA — 25 posle * je bas kvadrat
broja 5.

Najzad, dajmo ime ovoj maloj grupi reéi.
FORTH propisuje upotrebu simbola: (dvo-
tacka) i ; (tatka — zapeta) u tu svrhu, a ime
za operaciju kvadriranja odredujemo mi sa-
mi. Neka to bude KVAD, pa definiS$emo no-
vu re¢ ovako:
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5] i 2 i 4 i [ 7 3
| ] | | | | ] |
OEERA=| DUER L QUER | -+ 1 ROT-} ROT |\ =2 .
CIJA | l | | | | | |
YWeH | B I A 8 A8 1 A | B | A=B.1 A+B |
l A1l B | A Pt o ClRsE ]l A 1 AHB 4 |
| { =3 | B el = S FE - R (R =1 1o O | | H-B |
I Fi e | I | | | |
| | | | | | | |
Slika 2. Izracunavandes kolichika (A+BX CH-B3

rozle A B KOL <CR>

: KVAD DUP + ; <CR> OK

Reé KVAD na steku ocekuje broj koji kvadri-
ramo:

KVAD (n ——— n-kvadrat)

KVAD je priliéno jednostavna rec. Posle
definisanja nalazi se u re¢niku potpuno rav-
nopravno sa DUP, ROT itd., i moze da uce-
stvuje i u definisanju novih reci. Recimo,
zelimo da broj 3 dignemo na 4-ti stepen, sto
je isto kao dva uzastopna kvadriranja istog
broja. Evo nove reéi 2KVAD:

: 2KVAD KVAD KVAD ; <CR> OK
sa opisom

2KVAD (n — — — n-na-cetvrti)
Primena bi bila:

3 2KVAD - <CR> 81 OK

A sta, ako nam se ne dopada ime 2KVAD i
hoéemo da tu operaciju nazovemo »boljime
imenom 4STEPEN? Imamo dve moguc-
nosti:

1) da novu reé definiSemo jos jednom na
isti naéin:

: 4STEPEN KVAD KVAD ; <CR> OK

2) da iskoristimo vec¢ definisanu rec
2KVAD, &ime je zapravo preimenujemo:
: 4STEPEN 2KVAD ; <CR> OK

Ovo'se malo sporije izvrSava. ali je, zauz-
vrat, vrlo elegantno. Na ovaj nacin se i sve
osnovne FORTH-reci mogu da preimenuju,
recimo:

: PLUS + : <CR> OK
pa bi bilo

2 3 PLUS - <CR> 5 0K
lli, jos bolje:

: PRINT - ; <CR> OK

Sada mozemo da pisemo skoro kao u
BASIC-u:

2 3 PLUS PRINT <CR> 5 OK

Sada napravimo rec¢ koja ocekuje brojeve
A in B na steku i (opet) raéuna (A+B) /
(A—B). Gornju grupu operacija samo treba
imenovati, recoimo:

: KOL OVER OVER + HOT ROT — /- ; <CR>
0K

Sad otkucajmo: 2 3 KOL <CR=> -5 OK

Rezultat je opet -5. Ista re¢ nadalje moze
sluziti | za druge parove bojeva:

5 0 KOL <CR> 1 OK
05 KOL <CR> -1 OK itd.

Napisimo, vezbe radi, re¢ koja ratuna
izraz A*/(A-B). Odmah se vidi da je prome-
njena samo gornja operacija, te je re¢ KOL2
ovako definisana:
bP:(OL2 OVER OVER * ROT ROT — /. ; <CR>

Primecujemo da se ve¢ina operacija nad
stekom ponavlja, posebno da su kombina-
cije. OVER OVER i ROT ROT iste. Ta nas
navodi na pomisao da ¢e nam biti potrebne
i u sledecim, sliénim proraéunima, pa da ih
lega;boije izdvojiti. Dakle, definisemo nove
reci:

: 20VER OVER OVER ; <CR> 0K
: 2ROT ROT ROT ; <CR> OK
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Stare reci prepisujemo na siedeci nacin:
- KOL 20VER + 2ROT — /. ; <CR> OK
- KOL2 20VER * 2ROT — /. ; <CR> OK
Ovo je veé elegantan zapis, a moze da
bude i humaniji ako definisemo:
: (A+B)/(A-B) KOL ; <CR> OK
:A*B/(A-B) KOL2 ; <CR> OK
Npr.
2 3 (A+B)/(A-B) <CR> -5 OK
2 3 A+B/(A-B) <CR> -6 OK
Vazno je primetiti da niz znakova (A+B)/
(A-B), odnosno A+*B/(A-B), ovde ne znacCi
aritmetiéki izraz, nego FORTH-re¢ koja ra-
Guna takav izraz.

Brisanje reci iz recnika

Standardna re¢ ULIST prikazuje recnik
na ekranu. Shematski prikazano, videcemo
sledece (pod predpostavkom da su ukucani
redom svi primeri):

A+n14 A+B/(A-B)
(A+B)/(A-B)
KOL
KOL
2ROT
20VER
KOL2
KOL
PRINT
PLUS
4STEPEN

A+n3 4STEPEN

A+n2 2KVAD

A+n1 KVAD

A TASK

Sa A je oznacena adresa poslednje stan-
dardne reci TASK, koja se nalazi na »vrhu«
FORTH-a. Na tu re¢ »taloze se« reci koje
sami kreiramo. (Tacne vrednosti konstanti
ni, n2... n14 nisu bitne, a ni reénik nije
tako jednostavan kao $to je ovde prikaza-
no.) Sta se desava kada dva puta definise-
mo istu reé¢ ali na razliéne nacine, sto je
ovde slu¢aj sa rec¢ima 4STEPEN, KOL,
KOL2? Primecujemo da stare definicije ni-
su izbrisane! Pa koja se onda re€ izvrSava
kad otkucamo npr. KOL2? Poslednja defini-
sana rec, jer pretrazivanje re¢nika uvek ide
unazad, od poslednje definisane re¢i ka
prvoj. Posledica ove konvencije jeste Cist
gubitak memorije, jer nema nacina do do-
premo do starih definicija. Nac¢in da se ovaj
problem razresi je re¢ FORGET (zaboraviti),
iza koje navodimo re¢ koju brisemo: FOR-
GET PRINT <CR>

Poslednja verzija re¢i PRINT, kao i sve
ostale reci definisane posle nje — bice izbri-
sane. Re¢nik sada izgleda ovako:

A+n5 PLUS

A+n4 4STEPEN

A+n3 4STEPEN

A+n2 2KVAD

A TASK
Otkucajmo npr. FORGET 4STEPEN

ULIST <CR>.

Vidimo da je reénik jos manji:

A+n3 4STEPEN

A+n2 2KVAD

A+n1 KVAD

A TASK

Najzad, kombinacija FORGET TASK
<CR> brise sve rec¢i koje smo napravili. To
je zgodan naéin da izbrisemo ceo program
a da ne moramo da uc¢itamo FORTH iznova.
FORGET je vrlo praktiéna re¢ i treba je
stalno upotrebljavati u razvoju novih re€i, t].
programa.

Brisanje steka

U toku eksperimentisanja novim recima
dosada se da suvisni brojevi ostanu na ste-
ku. MoZzemo da ih se otarasimo serijom
naredbi - <CR>

Sto Stampa | unistava broj sa vrha steka.
Medutim, elegantan nacin za brisanje oba
steka je da se otkuca neka nedefinisana
reé, npr. XXX ili bilo koja druga; FORTH
javlja gresku i uzared obrise sve sa oba
steka.

Stampanje steka bez
unistenja sadrzaja

Rec¢. S stampa sadrzaj steka, a pri tome
se ne unistava — §to je vrlo korisno u razvo-
ju novih re¢i. Ovde samo navodimo tu rec, a
objasnjenje ostavlijamo za kasnije.

- .S (Prikaz steka bez unistenja)

SP- S0 -=

IF CR. " prazan stek "

ELSE SP - S0 - SWAP

DO CR | +- DUP DECIMAL 4 .R

HEX ." ("4 D. R" H)"

2 +LOOP

CR ENDIF DECIMAL

Na primer:

34 .S OVER .S <CR>

4 ( 4H)

3 ( 3H)

3 ( 3H)

4 ( 4H)

3 ( 3H)

Podrazumeva se da ovu rec treba stalno
koristiti dok u¢imo osnovne operacije nad
stekom.

Stampanje poruka

Naredba . (tacka) Stampa broj za vrha
steka, tj. prikazuje se na ekranu (unistavaju-
¢i sa pri tom). Kako u FORTH-u odStampati
poruku? Naredbam .” (tacka-navodnik) po-
dinjemo stampanije teksta koji sledi, a " (na-
voanik) oznacéava kraj teksta za stampanje.
"je — bez obzira na neuobic¢ajenu sintaksu
— samostalna naredba. To znaéi da iza nje
mora da dode bar jedna praznina, koja ne
ulazi u sastav stampane poruke. Drugi na-
vodnik nije naredba neso samo specijalan
znak koji naredba .” trazi radi zavrSetka
stampanja. Evo primera:

Nastavak na 43. strani




PHOGEHENMI

U redakciji ¢eka na objavljivanje oko sto programa; konkurencija je, dakle, velika, pa vas zato molimo da pazljivo
proditate ovaj uvod, pre nego $to nam posaljete svoj program.

Programi obavezno treba da budu na magnetnom mediju (kaseta, disketa, mikrokaseta). Na kaseti treba da bude
napisano: ime, prezime i adresa posiljaoca, marka rac¢unara. Programi na kaseti moraju biti snimljeni bar dva puta
uzastopno, na po¢etku mowih kaseta. Bili bismo veoma zadovolini ako dodate jos ispis na printeru. Za rede vrste raéunara,
morate obavezno da prilozite i takve ispise. Program treba da prati bar jedna kucana strana (30 redova) komentara
(nemojte da nas opterecujete uvodima u stilu: »I ja sam odlucio...«).

Kasete i diskete vracamo, a ispise ne.

Kvalitet programa koji dobijamo veoma ]e neujednaten. Pre nego $to posaljete program, neka ga oceni neki vas
poznanik (ne suvise dobar), a onda ga 1 sami nekoliko puta proverite, da li zaista deluje za sve vrste podataka. Uporedujte
ga sa programima koji su ve¢ bili objavlieni u nasoj i u drugim revijama. Narocito izbegavajte neke vecite teme.
Karakteristiéni naslovi ove vrste: Memo, Prtvaranje numeric¢kih sistema, Morse, Izracunavanje transformatora, Resavanje
sistema nelinearnih jednaéina sa nepoznatim prema Gausovom metodu itd. Smatramo da je na ovim podru¢jima vec sve
otkriveno i da nema smisla da zamaramo ¢itaoce.

Ako smatrate da ste otkrili novi algoritam, nemojte da ga Saljete u obliku hex-dumpa za ZX-81, ve¢ ga opisite rec¢ima i
napisite u nekom viSem programskom jeziku (paskal ili bejzik). Program, naravno, treba da bude bogato opremljen
komentarima.

Ne saljite nam prepisane programe iz razli¢itih revija ili knjiga! Ako ste u svom programu upotrebili postupak koji je ve¢
bio negde objavljen, budite bar toliko fer i navedite izvor informacija. Obradovace nas programi sa podrucja statistike,
numeri¢ke analize, ukratko takvi koji imaju nauénu osnovu i prakti¢éne programe koji su interesantni za 5iri krug ¢italaca.
Obradovace nas i prilozi sa opisom pojednostavljenja nekih sporih postupaka (lep primer je crtanje kruga bez upotrebe
ugaonih funkcija). I jo$ jednom: ne $aljite nam svoj prvi program koji napisete.

Inflacija je malo podigla honorare, koji se sada kreéu od 2.500 do 15.000 dinara, zavisno od
kvaliteta, duZine i zanimljivosti programa.

> 40 CLS : PRINT °°* FLASH 1:;AT 10,8;" PROSIM
Znaci 8x8 FOCAKAd “: FOR N=0 TO 7&7: FOKE SET+N,FEEK
Program sluzi za jednostavno definisanje grafi¢kih znakova i seta (15&616+N) = NEXT N

znakova (character set). Mozete da odredite adresu, na koju treba 50 GO TO 900
da PAKUJE znakove. Ako znate da ¢itate, onda cete se snaci u 2 i
programu. U njemu nisu napisana samo uputstva za definisanje:

1. BINARNO — sa 1l i 0 dajete vrednosti bitima u redu, a sa S5 REM _matrica s podatki

DELETE briSete jedan bit. 60 CLS : FOKE 23606,0: POKE 23507,60
2. DECIMALNO — u INFUT: stavijate’ vxodnost reda Ko vam | 70 FRINT' AT 2,03 “BINARND: “yAT 2, 21; “DECIMALNG:
tom prikazuje binarno. i n 2 Wims

s pc?puvﬂ;me ~ nacrtani lik popravijate jednako kao kod AT 0,6;"@ JOHNNY™S SOFT 1985": PLOT O,

binarnog, samo $to sebi mozete da pomognete kursorskim dirkama 166: DRAW 255,0

5-8. Pritiskom na ENTER podaci se skupliaju. 80 PLOT 103,79: DRAW 65,0: DRAW 0,&5: DRAW -

Janez Robic& 465,01 DRAW 0,65

FOR n=88 TO 14% STEF 8

2] - 100 PLOT 102,n: FLOT 1&9,N

110 FLOT n+232,78: PLOT n+23,145

% REM @ JOHNNY*S BOFT 1983 120 BEEF ,005,N/3
S GO TO 8 130 NEXT N
&

FOKE 23606,F01: FOKE 23607,F02: RETURN
; 135 REM _ynasanje podatkov

7 REM _vstavitev seta 140 DIM X(8)

8 CLEAR 20999: LET ME USR "A"-748: FOKE 150 FOKE 27606,0: FOKE 23407,&0: FOEE 23658,7:
23561,0: POKE 23562,0: FOEE 23606,0: FOKE PRINT AT 21,1;"VSTAVI INAK": GO SUB &:
23607,60: POKE 2 609,100: POKE 23658,8 INFUT LINE C%: IF CODE C$<31 OR CODE C%

10 PRINT AT 20,0;“ZACETNI NASLOV NOVEGA SETA »164 THEN GD TO 150
(31000-"3;ME; ") = ": INPUT SET: IF 140 LET C$=C$(1 TO 1): IF C#>=" " AND C#g="@"
SET<31000 OR SET*ME THEN GO TO 10 THEN LET FO=(SET-25&)+ (BXCODE C%)

15 LET AD=(SET-256): LET PO2=INT (AD/256): 170 IF C#$:="A4" AND C#$<="U/" THEN LET FO=USR C$%
LET FO1=INT (AD-FOZ¥25&6): IF FD1=0 THEN 180 IF Cs>=" " AND C$<="m' THEN GO TO 150
LET PO2=FD2+1 190 FRINT AT 14,16:C%: FOKE 234604,0: FOKE

20 PAFER 7: INK ©O: BORDER 7: CLS 23607, 60

30 CLS : PRINT AT 9,0¢" HOCES NALDZITI GR. 200 FOKE Z7458,8: FRINT AT 17,0;"DEFINIRANJE: "
INAKE (L) ?": FAUSE 0: CLS : IF INKEY$="L" § 77 "BINARNG v o ensonsasasnanssansael
THEN BEEFP .1,20: PRINT AT 10,103 FLASH 13" DEE EMAL N e b Tt e e e i e LA
FOZENI.... ": LOAD ""CODE USR "A" POPRAVLIBKIE s misn s siomsseninssamsI”d PRINT

35 CLS : FRINT AT 9,4;"HOCES NALOZITI SET (L) AT 0,0

2. PAUSE O: CLS = IF INKEY$="L" THEN EEEF 210 IF INKEY$="1" THEN INFUT AT &,0: GO TO 240

.1,20: PRINT AT 10,103 FLASH 13" PDZENI.... 220 IF INKEY$="2" THEN INPUT AT &,0: GO TO 410
". _OAD ""CODE SET: GO TO 500 228 IF INKEY$="Z" THEN INFUT AT &,0: GO TO 400 ’
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235
240

250
260
270

280

290

300
210
520
\.-\.\U

240
350
260
370

380
290
400

405
410

20
430

440
430

4353
460
470
480

450
S00

610
620

&350
&40
&350
660
665
670

700

36

GO TO 210

REM

LET c=1: LET x=0f LET a=4: LET b=13: LET
a=0

IF c=9 THEN GD TO 30

FRINT AT a,bs"#": PAUSE O

IF INKEY#$="1" THEN BEEP .0Z,15: FRINT AT &,
byg " LET w(ch=ds LET b=b#1s BOTU 310

IF INKEY$="0" THEN BEEF .0Z,10: FRINT AT a,
byt e LET ®ie)=0z LET b=b+13 /60 T 31a

IF INKEY$=CHR$. 12 AND B>13 THEN FRINT AT a,
Balt- "5 EET bsb~1: ‘BEER 05,0 LET cse=1:
FRINT AT a,b-123" "

60 TO 230

PRINT AT a,b-133x(c)e LET c=c+1

Bl TO 250

LET 1=0(8)x1+x (7) %2+ (b) X4+ (5) xB+x (4) X146+

HUZVRT2+ (2) X648+ (1) %128

FRINT AT a,25;1

FOKE FO+o,1: LET o=o0#+]

LET a=a+1: LET c=1: LET b=1Z

G0 SUE 6: PRINT AT 1é,163;C%: FOKE 23604,
FOKE 23607,60

IF a=12 THEN GO TO 400

G0 TO 250
FAUSE 1000: GO TO 900

REM decimalno

LET »=3

FOR t=0 TO 7: LET A=+l LET Y=13
BEEF .1,15: INFUT "VREDNOST: ";as: IF
asy235 DR as<0 THEN BEEF 1,-20: FAUSE S
GO TO 430

FRINT AT X,25;AS

FOKE FO+t,as: GO SUB 4&60: NEXT t:
1000: GO TO 900

REM _binarni prikaz

LET N=128

BEEF .003,20

IF as>n=1 THEN PRINT AT u. vy EOAT woy=122
1": LET as=as-n: GO TO 500
FRINT AT x,y3" ";AT s, y=-12;"0"
LET N=INT (N-N/2): LET y=y+1:
G0 TD 520

FAUSE

IF N<=0 THEN

0 GO TO 470
0 GO.SUB &: FRINT AT 16,163;C%: FDKE 23606, 01

FOKE 23607, 60

0 RETURN

REM _popravljanje

LET ‘x=4: LET y=13

FDR I=0 TO 7: LET AS=FEEK
FRINT AT
LET ¥=13
NEXT Z

DIM @(8):
FRINT AT

(FO+Z)
X,25;A5: GO SUR 460: LET X=X+1:

LET X=4: LET Y=13
X,Y; OVER 1;"#"
FAUSE O: LET A$=INKEY$
PRINT AT X,Y; OVER 13"#"

IF As="0" THEN BEEF .03,10:
"3AT X, Y=12: 0" LET Y-Y+1:
LET Y=13= LET X=X+1
IF As$="1" THEN BEEP .03,1%:
YAT X Y=123M1" TLET Y=Y+l
LET Y=13: LET X=X+1

FRINT AT X,V3"
IF Y20 THEN

FRINT AT X,Y;"®
IF Y320 THEN

Moj mikro

710

720

730
735
740
750

760

770
780

790
800

890
F00

905
910
920

730

923
40
950
1100
1200

1210
1300

1310
1400

1410
1420

1430

1440
1500
1600

7999

IF A$=CHR$ 12 THEN BEEP .03,0: FRINT AT X,
Yi" "3AT X,Y-12;"0": LET Y=Y-1: IF Y13
THEN LET “X=X-1: LET Y=20

LET u=u+(a$="6")—(a$="7")1 LET n=u+{n<igd)-{
nxll)

LET y=y+(a%="B" AND y<20)-(a%$="3%" AND y>13)
IF A$<>CHR$ 13 THEN GO TOD &S50

FOR X=4 TO 11
FOR C=0 TOD 7:
1'e NEXT £
LET 1=C(8) ¥1+C(7) ¥2+Q (&) ¥4+0(5) kB+E(4) x 16+
Q(3)x32+0(2) x64+0 (1) x128

LET @(C+1)=SCREEN$ (X, 1+C)="

PRINT AT X.25:L;" ": POKE FD+{X-4),L

GO SUB &: PRINT AT 16,14:;C%: FOKE 2360&,0:
FOKE 22607,460

BEEF .01,X

NEXT X: FAUSE 1000

REM _menu

POKE 23606,0: FOKE 23607,60:; CLS : ERINT
AT a,lO'"MENU WrrrMDEFINIRANJE ZNAKOV. .o vw
....... 1" *GHRANT CEL SET INAKDV. cevuvsavs
22 noHRANT GRAFIENE ZNAKE: e snimes s 00
L e e 4" "ITACNE
N i a s vt 3 e b wea s w2 HPREGLED
IOV 5 arstire arar e o e0s (Wit iee &"

FOR n=0 TO 7

FOKE 23658,7

FOR f=1 TO 15: BEEF .01,n: PRINT AT 4.0;
INK n; OVER 13"

LET A$=INKEY$: IF A%>="1" AND A%<="&" THEN
60 SUB 1000+ (VAL AS*IOO) BEER. . 1,203

PRINT AT 19,103" Q,g, FAUSE Z0: FRINT
AT 19,103"
NEXT f

BEEP 05,0435
60 TO 905
FOKE 23617,0: GO TO 60

INFUT "IME:"3; LINE N#: IF N$<:"" AND LEN N$
<11 THEN SAVE N$CODE SET,748: FAUSE 10
RETURN

INFUT "IME:"; LINE N$: IF N$<>"" AND LEN N$
<11 THEN SAVE N$CODE USR "A",Z1%8: FAUSE

10

NEXT n

RETURN
CLE : PRINT AT 9,0;" CE HOCES VIDETI TA
SET , NAF- ISI:""*" POKE 23606, "3F013":
POKE 23607,":F023° 7" NOV SET INAKOV SE
ZACNE NA NA- SLOVU “3SET;",DOLG JE 768
RYTOV. "

FOR n=1 TO S: BEEF .1,n: NEXT n

PRINT #13AT 0,03" PRITISNI KATEROKOLI
TIFKOD® ;

IF INKEY$="" THEN BORDER 2: BORDER I:

BORDER 4: BORDER S5: BORDER &: BORDER 7: GO
TO 1430

BEEP 1,-20: NEW
RUN :
FRINT AT 14,0: FOKE 23658,7: FOKE 23617,0:
GO SUB 6: INPUT LINE Z$: POKE 23406,0:
POKE 23607.40: RETURN

CLEAR : SAVE "INAKI 8%8" LINE O:
BEEF .1,20

FAUSE 10:

- pede

1 i I
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Memo

Pravila ove igre za ZX spektrum 16 K veoma su jednostavna. Igra
se u dvoje, naizmeni¢no. Jedan od igraca postavlja kombinaciju
(cifara, raznobaojnih ekserci¢a...) koju partner ne sme da vidi, jer
ovu kombinaciju u sto manje pokusaja mora da otkrije. Za svaki
pokusaj resavaé dobija »nagradu« — crme i bele ekseréice koje mu
dodeljuje partner prema slede¢em kljucu:

1. cmi ekseré¢ic¢ za svaku pogodenu cifru na pravom mestu.

2. beli ekser¢ic¢ za pogodenu cifru koja nije na pravom mestu.

3. Igra se zavriava kad resava¢ dobije toliko crnih ekseréica,
koliko ima mesta traZeni broj.

Algoritam je dovoljno jednostavan (ali moze odgovarajuce da se
komplikuje). Svaki novi pokusaj uporedujemo sa svima ranijim, a
kod svakog uporedivanja sami sebi dodeljujemo crme ili bele ekser-
¢i¢e (obiéno samo u mislima). Broj fiktivnih ekserc¢ica (kako crmih,
tako i belih) mora biti jednak broju ekseréi¢a koje nam je u datom
pokusaju dodelio partner. Primer: pretpostavimo da je tajna kombi-
nacija 10023, a nasi dosadasnji pokusaji su:

cmi  beli
11223 a3 e
04121 1 2 nagradni eksercici
0030 1 3

10023 — tajna kombinacija

Kad bismo za novi pokusaj odabrali 41225, morali bismo najpre da
ga uporedimo s prvim pokuSajem, to jest sa 11223. Dodali bismo
sebi 3 erma (za jedinicu i obe dvojke) i nijedan beli ekserci¢. Ovde
bi nas novi pokusaj prosao kroz iskugenje, jer nam je i partner za
prvi pokusaj dodelio 3 crna i 0 belih ekser¢i¢a. Na redu je porede-
nje 41225 sa drugim pokusajem (04121). Sebi mozemo da dodelimo
jedan crni i jedan beli ekserc¢i¢. Ovde nas novi pokusaj pada na
ispitu, jer nam je partner dodelio 1+2 ekser¢ica umesto 1+1.
Kombinacija 41225 dakle nije pogodna 2a novi pokusaj pa moramo
potraziti novu koja ¢e proci kroz sva iskusenja.

Kako radi program?

Program moze da resava kombinacije sa najvise deset mesta i sa
najvise deset razli¢itih znakova (cifara). Medutim, raéunar u tom
sluéaju razmislja priliéno dugo (izvodenje programa moglo bi da se

ubrza dodavanjem razli¢itih tabela koje bi ga prili¢no produzile).
Zato je interesantnije ako igrate sa kombinacijama od pet ili Sest i sa
isto toliko razli¢itih cifara.

Svoj prvi pokusaj spektrum bira sluéajno (sa RND), a sve naredne
pokusaje dobija po metodu brojaca koji se na pocetku (to jest za
drugi pokusaj) stavlja na 00000 i potom se okrece toliko vremena,
dok se na brojac¢u ne pojavi takav broj koji ¢e podneti uporedivanje
sa svim ranijim pokusajima. Ako broja¢ opet dode u polozaj 00000
(da se »okrene«), to zna¢i da smo varali, jer je spektrum proverio
bas sve moguce kombinacije, a medu njima nijedna nije podnela
uporedivanje sa ranijim kombinacijama.

Program omogucuje naizmeni¢no igranje, a rezultat ce racunar za
sve vreme registrovati. Kombinaciju morate da pogodite u najvise 20
pokusaja (ovo vazi i za racunar). Ako vam ne uspe, racunar ce
ispisati svoju kombinaciju i radunace kao da ste ga »slomili« u 25
pokusaja.

Kad program budete ucitavali, pazite na ovo:

— 1 nizu cs (redovi 7080, 7070) cifre ispred znakova znace INK
svakog od njih

— najpre uditajte program u bejziku i snimite ga sa SAVE
»MEMO« LINE 1

— kad program verifikujete, izbrisite ga sa NEW i uéitajte M/C
LOADER, kojim ucitavate masinski program

— kad otkucate masinski program bez greske u ra¢unar, preba-
cite ga na kasetu sa SAVE »MEMO« CODE 30000, 236

— kad pokrenete program, jos i ovo: svoje kombinacije »obli-
kujte« sa N, M i ENTER, a broj ekser¢i¢a odredujete dirkama 0-9 1
ENTER.

Jos nekoliko vaznijih delova programa:

10 — 180 — inicijalizacija

200 — 360 — spektrum resava tvoju kombinaciju
400 — 1010 — neke subrutine

2000 — 2200 — ti pogadas kombinaciju raunara
3000 — 3120 — poéetna grafika

5000 — 5030 — melodija

6000 — 6080 — ispis rezultata

Mnogo uzivanja u igri!

Nova Goric;

Eial==w |

2 CLEAR 29999: LOAD ""CODE

10 DATA 0,28,36,6b,bb, bb,126,0

11 DATA 0,36,126,126,126,60,24,0

12 DATA 0,&80,64,129,129,66,560,0

13 DATA 0,24,24,60,60,126,126,0

14 DATA 0,129,189, 165,165,189,129,0

15 DATA 0,126,60,24,24,60,126,0

16 DATA 0,126, b6b,46,66,6b,126,0

17 DATA 0,165,102,24,24,102,165,0

18 DATA 0,102,231, 153,153,231,102,0

20 POKE 23658,8B: RESTORE 10

30 FOR x=USR "a" TO USR ";"-1: READ a: FOKE 3,
a

NEXT x

LET nap=30000: LET rut=30027: LET
1og=30042

LET cx=30238: LET iy=30236&: LET crb=3022%5
LET mp=0: LET tp=0: LET mm=0: LET tt=0

GO SUB 3000

G0 SUB 7000

LET d$="F0OS

CLS : PRINT AT 13,23 "KAKO DOLGE
KOMBINACIJE BOVA":TAB &:"RESEVALA 7 (4 DO
10}" -
INPUT max: IF max<4 OR max>10 THEN GO TO
120

CLS : PRINT AT 13,3:"S KOLIKO RAZLICNIMI
INAKI ?":TAB 11:;"(4 DD 100"

INFUT z: IF z<4 OR z>»10 THEN GO TO 140
POKE 30116,max: POKE 30043,z

LET m=max-1"'

40
50

&0
70
80
90
100
110

C BII

130

140
150
160

170 LET gtp=30287-max

180 GO TO 4000

200 FOKE 30015,235: GO SUB 700:
PLOT 0.3: DRAW 255,0

210 IF pm THEN FOR %=1 TO m: POKE cxtxyls NEXT

we POKE cx,0

IF pm>1 THEN RANDOMIZE USR rut

IF pm>0 THEN POKE 30054,pm: IF USR log>20

THEN LET mm=mm-1: PRINT #1:AT 1,6:; FLASH

it GOLJUFAS ! ": FAUSE 0: GO TO

4020

FRINT AT pm,2-(pm>8) ;pm+i: LET po=pm: GO

SUB 800

LET x=28: LET k=max: GO SUB &00

LET c=al: LET u=u+3

LET k=k-c: GO SUB &00

BEEP' . 123 LET b=ai

GO SUEB 400

IF c=max THEN RETURN

IF pm<19 THEN LET pm=pm+i: GO TO 210

FRINT #1;AT 0,03 FLASH 1:" TOKRAT MI

NI USPELO "

PAUSE 0O: LET pm=24

RETURN

LET p=USR nap: FOKE p,c: FOKE p+i,b

RETURN

BEEP .12 LET z2n=0

510 FOR =0 TO m

520 LET j=1

530 GO0 SUB 1000: POKE cx+x.j

940 LET a%$=INKEY$ ’

Moj mikre 37

LET mm=mm+1:

220

230

240

280
260
270
280
290
300
310
320

330
360
400
410
500




S50 B0 TO S40+(a%="N" OR a%="M") %20+ (a$=CHR$
13) %30

560 BEEF .01,1: BEEP .08,-10: LET j=j+(a$="N"

AND j<z)-(a$="M" AND ;>1): GO TO S30

BEER .2y =1T0" NEXT &

RETURN

BEEF .1,2: LET a=0

FRINT AT pmy#:a: LET al=a

LET a=CODE INKEY$-48

GO TO 610+(a<0 OR ark)X10+(3=-35)%20

RETURN

POKE 30031,gtp—-206KINT (gtp/256): POKE

30032, INT (atp/256)

GO0 SUR 720: FOR %=1 TO m: POKE 20248+x,.1:

NEXT x: POKE 30248,0

720 LET pm=0: LET po=0

730 FOR x=0 TO m: POKE cx+x,INT (RND¥z)+1:
NEXT x

740 RETURN

800 FOR %=0 TO m

810 LET ;=PEEK (cx+y)

820 GO SUE 1000

830 NEXT x

840 RETURN

Q00 FOR %=0 TO m: PRINT #1:AT 0O, 185-m+uk2; INK

VAL c$(FEEK (cu+x)X2-1):;c$(FEEK (cx+x)X2):

NEXT «

RETURN

PRINT AT po, 15-m+xX2;

1C%(jX2)

RETURN

CLE @

PLOT O,3:

POKE 30015,201:

RANDOMIZE USR nap:

1

LET cx=cx+max+2: GO SUE S00:

crb

20480 LET c=PEEK iy: LET b=FEEK (1y+1)

2050 PRINT AT po.2Bi;c:" "ib

2070 IF c=max THEN LET cx=30238: GO TO 2180

2080 POKE cy+max,.c: POKE cx+max+l,b

2090 IF po<l19 THEN LET po=po+i: GO TO 2020

2100 BEEF .B,-20

2110 PRINT #1:AT 0,0: FLASH 13"

NI USPELOD "

FAUSE 150G

FRINT #1;AT 0,37 FLASH 13" MOJA

KOMBINACIJA JE BILA :"

LET cx=30238: PAUSE 150

FRINT #1:;AT 0,0:d%

60 SUB 900

LET po=24: GO TO 2190

FRINT #13;AT 0,0; FLASH 1;" BRAVO-BRAVO-

BERAVO-BRAVO-BRAVOD "

GO SUBR S000: FAUSE O: LET pm=0: GO SUB

6000

2200 GO TO 4020
3000 PAPER 0: INK &:

S70
580
500
610
520
&30
440
700

710

910
1000 INK VAL (c%(;%2-1))
1010
2000 GO SUR 700: LET cx=gtp: LET tt=tt+i:
DRAW 255,0

FRINT #1:AT 0,0:d$

FRINT AT po,2-(po2B)ipo+

2010
2020

2030 RANDOMIZE USR

AL TI

2120

2130

2140
2150
2160
2170
2180

2190

BORDER 0: CLS

3010 FOR b=0 TO 22: LET x1=15+(b%4): LET x2=237-
3020 ;Egi,xl,iﬁz DRAW BB+b~4%b, INT (144/22%kb)+.
=030 gLUT %x2,15: DRAW (b¥4)-88-b, INT (144/22%b)+
3040 ;ZXT b

3050 PRINT OVER 1;AT 20,3:"mo; mikrao"iAT 20,

203 "re toncic!
3060 CIRCLE 80,80,30

3070 LET a$=" MASTER ": LET b%=" MIND 2

38 Moj mikro

3080

FOR x=1 TO 8: PRINT. AT 10,3;a$((9-x) TQ 9)
3AT 10,31-x:b$(1 TO %)

4 BT S e 6 O T R b e

{
3090 BEEF .0S5,10: BEEP .1,20 HHE
3100 NEXT x : T
3110 GO SUB 5000 -
3120 RETURN H E
4000 CLS : PRINT AT 13,5;"KDD BO UGIBAL PRVI 7" BEEESE:
;TAB 9:"(TI ALI JAZ) * aail ;
4010 INPUT LINE u%$: IF u$="JAZ" THEN GO TO sdEsaiakae:
2000 - H
4020 CLS : PRINT AT 13,2;"POSTAVI SI SV0JO HEH T
KOMBINACIJO !":;TAB S3"(*N’,”M’ IN ’ENTER’)" {H1
4030 LET po=21: GO SUB S00 +H
4040 CLS : PRINT #1:AT 0,0:d$: GO SUB 900 - H
4050 GO SUB 200 Rl Raas:
4060 GO SUE 5000 mheadn
4070 LET po=0: GO SUB &000
4080 GO TO 2000 .
5000 FOR x=1 T0 5 BEIg
5010 BEEP .2,-xX2: BEEP .1,x¥2: BEEF .1,20: i i
BEEP .2,x%3: BEEP .3,x Lrhiis -
5020 NEXT x TR o
5030 RETURN sungmadi s
6000 CLS : LET mp=mp+pm+(pm>0): LET tp=tp+po+( o ;
po>0) angana, -
6010 PRINT AT 7,6: FLASH 1;"REZULTAT :" zzam:
6020 PRINT AT 9,4:;"MOJI POSKUSI :"imp;"/"imm } asunas
6030 PRINT AT 11,4;"TVOJI POSKUSI :"itpi"/"itt mmmanm:
5040 PRINT AT 21,0;"ZELIS NADALJEVATI ? (DA ALI -
NE) " ; I
6050 INPUT LINE a$
6040 IF a$<>"NE" THEN RETURN
6070 CLS : PRINT AT 12,8: FLASH 1;"HVALA ZA A
IGRO ' f
6080 GO SUB 5000: GO TO B00O -
7000 CLS : PRINT AT 10,S:"NAJFREJ SI IZBERI 18
INAKE !'";TAB 11;"(1 ALI 2)" i
7010 PRINT AT 15,4;"1 - A B CDEF G HIH# s
7020 PRINT AT 17,4:"2-01234567 89" HE
7030 INPUT ch : N
7040 GO TO 7030+ (ch=1) X20+ (ch=2) ¥40 ! I
7050 LET c$="6A4B2CIDSELFSGTHAILH" AlcacaRREEaE
7060 RETURN B EEESESEE
7070 LET c$="60412233546556774869" BT REE:
7080 RETURN NERIR I 3zt
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| INEEpEYEEEEI
7 A R 11
18 i I é ity
I T . == . = = == = 2= = = = k= 14
; T 38293 &3 28, 3= 5E E3F 2Ze ZeSEs 227 28° ZE' 1= Zas 181
[l zezas 18935 13 = 4 R =231 =225 Zaz=234 117 281 @ & @ @
ST 10 REM #X% M/C LOADER #x% 60 PRINT TAB 7+4%m; ps
iHiiH 20 LET vs=0 70 POKE n+m,p: LET vs=vs+p
tilll 30 FOR n=30000 TO 30235 STEP &: PRINT TAE 80 NEXT m: NEXT n
TaySEEERaERER 0ini 90 IF vs<>2322
] ERIRERES 7 THEN FRINT TAB 4;"
FODIE 46 FoR m=0 TO 5 e : "NAREDIL SI
44 11 S0 INPUT "POKE "3 (n+m):","3p
] FEET
:‘ &S A S S ~ : + naslovom »Cudo sluéaja« u slovenackom izdanju Mog mikra, okto-
EEnEaE Crta¢ matematiCkih funkcija bar 1984, strana 31. Ko ima drugi odgovarajuéi masiriski program
i | Ovaj graficki program pruza mnogo: b mora u njemu da promeni samo brojeve koji slede SYS.
.' o — brzo crtanje bilokojeg jednostavnog ili kompleksnog funkcij- 2. Program u bejziku treba do reda 350 precizno prepisati sa svim
iINBSSEABgaEEEE skog izraza L : - .. . razmacima, gde je adresa AD=2684 izra¢unata bas iz ove duzine.
DN NN EE NSRS _— prikazivanje ovog izraza u bilokojem razmeru (dakle i pojedi-  Negio iskusnije ée, naravno, s naredbama PEEK potraziti ade je ta
| nih delova koje treba preciznije posmatrati) S =), adresa i promenice red 230. Ovaj trik je kuriozitet programa.
seSRSRIEE i — crtanje funkcije preko druge u razlicitim razmerima i time 3. Ako od programa zahtevamo raé¢unarski neizvodljivu matema-
TEEBE g I | uporedivanje Warea. £ : ticku operaciju i ako se zaustavlja u grafickom modusu, izlazimo
‘EgpEsmE=gaeE. — promenu razmera u osi x i osi y (deformacija s obzirom na  papolie ovako: SYS OF i RETURN.
- | 2ahieve) k 3 Evo i kraceg opisa programa po redovima.
|_ . i . . -
O _— postavljanje decimalno oznacenog koordinatnog sistema u 100—190: dekorativna adresa, mada su redovi precizno sabrani u
iiaus | bilokoji polozaj (za vreme crtanja funkcije ili kasnije) broj za konaénu odluku adrese u redu 230
: . X g'ra.ﬁc':'ko ;esava.me slozenih mtema_tiélnh 1edna¢u_1a ! 220: pozove potprogram Koji je dug samo jedan red, ali je bas
dam: — utvrdivanje ekstrema, dakle optimuma, Sto je naroCito  zhog toga uéitan van tog dela
: pogodno za upotrebu u ekonomiji i statistici : 4 240—260: procitaju 28 osnovnih funkcijskih elemenata iz DATA i
: - ~ mnoge druge kombinacije koje mozemo da izvedemo 1z t0ga.  itaju ih u memoriju pod navedenim indeksima, a posle uéitavanja
S Odabiranje mogucnosti opisano je u menijima. Odabrana krivulja #eljene funkcijsice kombinacije obavljaju DEF FN

crta se iznenadujucom brzinom, posebno ako kod preciznosti
nemamo preterane zahteve. Krivulje se crtaju linijama, a ne tac-
kama, kao $to se moze videti u mnogim programima ove vrste.
Raéunar ne dopusta samo racunanje sa beskonaénim vrednostima,
deljenje s 0, logaritam negativnog broja itd. Kod funkeija koje zaduu
ove sfere moramo da se posluzimo lukavstvom, na primer:

log (abs) (x)), sin(x)/(x—(x=0)) itd.

Na to, da li funkcija poéinje ili se zavrsava na ekranu, ne treba
paziti, jer je zastita ve¢ ugradena u program. Funkcija, naime,
pocinje da se crta tamo gde je parametri definiSu na ekranu, a
nestace kad je parametri posaljiu preko okvira, Ako se crtez ne
pokaze u 15 sekundi, pritisnemo RETURN i ugledacemo novi meni.

Vaino upozorenje: |. Program deluje samo sa odgovaraju-
éim, vec ranije uéitanim masinskim programom za crtanje linijske
grafike. Mozemo upotrebljavati DECA LOADER, objavljen pod

-+
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19080 REM kfkkxkrkkrkrxkkikkkkrrkskk

118 REM %% o

128 REM #x RISALNIK FUNKCIJ %

130 REM % *x

1980 REM %k kkkkXkkrikhkkkrRERRE kX

1580 REM

168 REM

178 . REM AVTOR! STANE FELE

180 REM R ok ok ok ok Rk

198 REM

0@ RESTORE : DIM A$(25): PRINT CHR¥ (1472

218 PRINT " YSTAYI POLJUBNO FUMKCIJO VYV RACUMA
LNIK "1 PRINT ¢ PRINT * PRINT

228 GOsSUB 3880: REM WYMNOS FODATKOW.

238 AD = 26884 - 1: REM POKE-START

298 FOR X = 1 TO 25! READ AS(M)! NEXKT X! REM
MCITAVANJE FOD

299 FOR W = 1 TO LEN (A$2>3AD = AD + |

260 Q = M: FOR Y = 1| TO 25:B% = A¥(Y>: FOR 2 =
1 TO LEN (B#$):C$ = MID$ (AF,X.,1D

270 IF C$ = * " THEN AD = AD = 1! NEXT X: GOTO
31a

280 IF C* = MIDS (B$,Z2.1> THEN X = ¥ + 11 NEKT
Z: POKE AD,Y + 183:% = ¥ = 1: NEXT ®: GOTO
310

298 K = Q! NEXT Y

308 POKE AD, ASC (C#$): MNEXT ¥

218 POKE AD + 1,58: POKE AD + 2,143

32¢ REM FREIHALTER:

320 DEF FN F(X) = APARAMARRAANARNARRRRRROORDAD

(alalalulalals s lala ulu s s (s e T Tu ol s T s o Tatatu e el o s T s P o)
REM 25 FUNKCTIJ:
DATA +,=,%,../,1,AND,OR, <,=,,56M, INT ,ABS .U

292
358

Commodore

450—480: promenljive za poziv masinskog programa

490: u vezi sa 950 to je dobra »caka« za crtanje jedne funkcije
preko druge

610—650: pripremaju video ¢ip za grafiku i u vezi sa 950 brinu za to
da se ekran odisti ili ne

680—T730: crtaju koordinat i opremaju ih sa decimalnim znakom za
deljenje

750—820: nacrtaju funkciju

Program je Stampan formitiranim ispisom koji pruza lepsi pregled
naredbi. Kod ucitavanja potreban je samo jedan prored izmedu
znakoya, kao sto je uobiéajeno. To je vazno, naravno, samo do reda
350.

Stane Fele
Ljubljana

SR,FRE ,PO5,S0R ,RMND .LOG ,ENP

368 DATA COS,SIN,TAN,ATH,.PEEK

378 GOTO 450: REM DALJE

38@ IMNPUT "F(X>=":A%$: RETURN : REM POSTOPEK
YHASANJA ZA 120BL IKOVANJE KRIVULJ

398 REM

400 REM KhERAERAE Rk Lk

418 REM *%x% GRAF ICHE RUTIMNE ®%x%%

438 REM FRENR R R R R R R

498 REM

458 IN = 52454:0F = 52457

460 GC = S2460:13SC = 52463

47@ PC = 52466:PL = 524689

480 UFP = S24972:35L = §2475* REM PREVERITI

458 IF PEEK (38908> ¢ > 32 THEN PDKE 2.,08% REM
LOESCHFLAG

588 REM

si8 REM RS S LSS SRR

520 REM x*xxx GLAVNI PROGRAM 2kkx

538 REM o kK Kk

540 REM

558 PRINT ¢ PRINT " VNESI NASLEDNJE PﬁRﬂMETﬁE
1"t PRINMNT

960 INPUT " FI1-KRAT POVECANDO Y X-0S1 “IF1

5782 PRINT ! INPUT " F2-KRAT POVECANO ¥ Y-0S1

rIEE

58@ PRINT @ IMPUT " A-POLO2AJ Y-0S1 (B8-319> "
’A

598 PRINT ¢ INPUT " B-POLODZAJ X 0S1 <@-199) "
;B

60 PRINT : INPUT " ROBATOST LINIJE (1 DD 28> ’
"is
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618 SYS INt SYS SC,16 % 1 + St REM INITIAL. 218. FOR X = 1 TO 3139 STEP S i
620 IF PEEK (2) = ® THEMN SYS GC: REM CISCENJ S2a == nER f  ENEEGER-— AP £
E 8306 IF Y < @ OR ¥ > 199 THEN FL¥% = 1: NERT H:
GOTO 878
P : 1STO KOT 655
ng REEE S 840 IF FL% = © THEN SYS PL,X1,Y1,X,Y
850 FL% = @
658 POKE 2,8: REM ISTO KOT 655
€60 REM RISNJE 0SI 868 K1 = H:¥Y1 = ¥Y: NEXT ¥: REM POMNI ZADNJO
KODRD INATO
670 REM ¥RARLFEXER
688 IF A > = B AND A ¢ 328 THEN SYS PL.A.B.A 870 POKE 198,8: WAIT 198,255t GET A%: S5YS OF:
15991 REM. X0 : Pt REM IZKLJ.GRAF IKE
8en REM kkkk MENU *%kxx
IF > = Al B < 1] PL.8 . B,31
e 5 E!.a Ve aY_:,'; ki 880 PRINT * 2ELIS:": PRINT : PRINT
ol RO T e TR DTS b ap@  PRINT * (1) DRUGI PARAMETER®
A AR e 918 PRINT * ¢2) DRUGOD FUNKCI1JO*
208 'FOR & = B TO 98 STEP 16 Q28 PRINT " ¢3> GRAFIKO NE 1ZBRISATI"
730 SYS PL,A,J.A 4 4,3t NEXT J ol S W i
740 REM RISALNA RUTINA 948 UWAIT 198.1: GET A%
5B FOR I =5 10 315 STEP 10 359 OM VAL (AS) GOTO 540,970,980, 1000
Sy ave BL T BB~ B NERT A 860 GOTD 349t REM POMOTA
270 FOR J = S TO 195 STEP 10 978 RUN : REM DRUGA FUNKCIJA
= Sl S e i 989 POKE 2,1: POKE 300@8,32¢ PRINT " OK*
258 JREN Fitieritsatica 9890 PRINT : GOTO S48t REM FOSTAVITEY ZNAKA
B0D: FLY = {1 REM IZVEN-ELAG 1008 POKE 3000,8: PRINT : PRINT " zHVALA! BIL
SEM NAVDUSEN!": END : REM KOMNEC
Program obrade podataka podataka ima u jednom skupu podataka (do 10). Nakon toga nas

Ovaj program je namenjen za obradu najrazli¢itijih podataka,
sloZenih u datoteke. To mogu biti, na primer, podaci o artiklima u
nekom skladisty, ili o muzi¢kim plo¢ama diskofila, ili o zanimljivim
strucnim ¢asopisima ili ¢lancima itd. Program je pisan u program-
skom jeziku »ATARI-BASIC« i radi na svim mikro-kompjuterima
tipa »ATARI« (od 400 do 130XE). Program sprema i uzima podatke s
»ATARI-410« program-recordera. Programska verzija koja koristi
disk-jedinicu moze se dobiti kod autora. Podaci se mogu ispisivati
na printer preko standardne serijske ATARI-sabirnice. Ukoliko
posedujemo nestandardni printer, potrebno je pre upisivanja pro-
grama, iz vanjske memorije upisati rutinu za ispis na printer (vidi
program » ATARI-EPSON« u MM-1/85). Nakon upisivanja programa i
njegovog startovanja, program se samostalno prilagodava razpoloZi-
vo] memoriji u razli¢itim tipovima » ATARI-mikro-kompjutera. Potcr-
tani znakovi u listingu se upisuju inverzno, koriSéenjem tipke s
»ATARI-logo« znakom.

Program startujemo s RUN, nakon éega se na ekranu prikaze
smenu«, Program ima osam osnovnih funkcija: formiranje datoteke,
upis podataka, provera i eventualno popravljanje ili menjanje poda-
taka, spremanje podataka na recorder, poziv podataka s recordera,
sortiranje podataka, traZzenje podataka i ispis podataka na printer,

Ukoliko zapotinjemo stvaranje neke nove datoteke, najpre je
treba formirati. Datoteci dajemo neko ime i upisujemo koliko raznih

program redom pita za nazive raznih podataka (do 10 znakova). Uz
svaki naziv ide i broj znakova predvidenih za taj podatak (do 10
znakova). Po zavrSenom upisu, program izracunava i ispisuje
moguéi broj skupova podataka (zavisno od raspolozive memorije) u
nasoj datoteci i vra¢a na »menus.

Logiéni korak nakon formiranja datoteke je upis podataka. Pro-
gram redom ispisuje nazive pojedinih podataka, i prihvata nas upis
konkretnih podataka. Kada popunimo jedan skup podataka,
mozemo upisivati slede¢i skup, ili se pomocu tipke »RETURN«
vratiti u »menu«. Tamo moZemo izborom funkcije »PROVERA« da
odaberemo prelistavanje éitave datoteke, ili direktno odaberemo
neki skup podataka. Odabrani i prikazani skup podataka mozemo
menjati &itav, ili samo popravljati neke podatke u tom skupu. Nakon
to smo se uverili da je ¢itava datoteka ispravno upisana, datoteku
moZemo spremiti na traku recordera. Ukoliko smo jednu datoteku
ve¢ ranije spremili na traku, pa Zelimo da je menjamo ili da
dopisujemo nove podatke, tada odmah nakon starta programa
biremo funkciju »POZIV«, koja ¢e pozvati datoteku s recordera i
upisati sve njene podatke u radnu memoriju. Posto je datoteka ve¢
bila formirana kod prvobitnog upisa podataka, sada moZemo odmah
da dopisujemo nove podatke, ili da menjamo stare podatke.

U programu su jos i funkcije za sortiranje podataka po ASCII-redu
nekog od naziva podataka, ili za traZenje nekog podataka.

Zvonimir Makovec, Ljutomer

ATARI

10 DS=PEEK(<106>%*256-10999:0IM S$<DS> ,P$<100> ,I$<10> ,IP$<100> ,I10$<10)> ,D<
10>

20 ID$=" ":I$S=ID$:IPHC1>=" ":zIP$C100>=" ":zIP$<(2>=IP$:JED=1

100 7 "S3444> PROGRAM +0+4») OBRADE +G++») PODATAKA +B4+443400» YUZ7ZM +0H»
062-714115"

110 CLOSE #1:0PEN #1.4.0.”K":G0SUB 990
200 TRAP 200:7 "sB++4> FUNKCIJE +G++> 1
OUJERAGS > _4 »SPREMANJE+G+) 5 »POZIU”

210 ? "+*_6 "SORTIRANJE+G+» 7 PTRAZZENJE+G+» 8 PISPIS+B++* KOJU FUNKCIJU
23 '
220
230

PFORMIRANJE+G+? 2 PUPISHGEY 3 PPR

GET #1 ,X=IF H<49 OR ¥>56 THEN GOSUB 984:G0OTO0 200
GOTO 1000=<(X-48>

900 FOR X=JED TO 20:IF PEEK(764>=12 THEN ? "@";:POKE 764,255

902 NEKT X=RETURN :

910 RS=RS+JED:IF RS>BS THEN POP :=GOSUB 920:60T0 200

912 RETURN

920 7 "s++iOPrec NFMA | B":60SUB 990:RETURN

930 POSITION 7.22:7 "IZMJENA’_I *DALJE’_D"::=GET #1 _K:IF K=68 OR X=73 OR

¥=155 THEN POP :=:GOTO 3500+X
932 GOSUB 984:60TO0 930

40 Moj mikro

e e

b

i
i

LRLEEELL

HH R

S -




S H 940 2 “meddd TRAZZIM ... "3s=RETURN

ST 950 DC0>=0:zPD=JED:zFOR PR=0 TO RP-JED:zPD=PD+D(PR)>:=NEXT PR:RS1=(RS-JED)>»*U
UL D=PO=RS1+PD+D(M):=KR=PO+DC(RP>-JED:=RETURN

ST 960 ? =7 "»";IP$CCRP-JEDD>*10+JED,RP*10)>;"%"; :RETURN

LHEERLEE 970 7 “Re4)DATOTEKA? “;ID$; +@+4>":RS:". SKUP PODATAKA 0D “;UBS:zRETURN
HIHHTT 980 ? zPOSITION 7,22:7 “DALJE ? <_D > "::GET #1 ,K:zIF X=68 THEN RETURN

S HHHHTL 982 IF X=155 THEN IF  NOT TR THEN BS=RS:POP :GOTO 200

ST 983 IF X=155 THEN IF TR THEN TR=0:POP :=GOTO 200

T 984 2 “s@PY_NE ZEZAJ | E33“:60TO 980

FECHETTH 990 POSITION 11,22:7 *_*3CHR$<27)>3O “;CHR$(27>3"B"3:6ET #1,
LD R=RETURN

ELHTIT 992 S$C1)=" ":5S$(DS)=" “:8$(2>=5%:RETURN

SHEEEEL 1000 7 "me+4>FORMIRANJE DATOTEKE*G+4++>IME DATOTEKE®"s:INPUT ID$

SOOI 1100 7 "sesdssPDATOTEKA SE SASTOJIE'0D SKUPOUA PODATAKA.+G+4+'KOLIKD RAZ
Sl NIH PODATAKASGYU JEDNOM SKUPU®“;

ST 1110 TRAP 1100:=INPUT BP

b e 1200 7 “SHPDATOTEKA*“;ID$:=M=1:? =FOR RP=1 TO BP:z? =7 “*NAZIU ":RP;". P
SUTTT ODATKA?? s =INPUT IS

L HHE 1210 IP$CCRP-1)%10+1 ,RP*10>=1%$:7 "*BR0OJ ZNAKOUR***";:=TRAP 1210:INPUT D:
gt DCRPY=D:IF D(RP>>DCM> THEN M=RP

R 1240 NEXT RP:zUD=0:FOR RP=1 TO BP:UD=UD+D{(RP)zNEXT RP:UD=UD+D{M)>

ST 1250 UBS=INT(DS/UD)>:=? "S4+4'MOGUCCT BROJ+EB+»SKUPOUR PODATAKAG4»Y DATOTE
: 5 CI'“;ID$;"s@+4»»-UBS, :BS=UBS:RS=1

Easssepaseas 1270 GOSUB 992:ND=1:POSITION 10_.18:7 "_DATOTEKA FORMIRANA "“:G0SUB 990:6
ot 070 200

SHTEE S 2000 7 “S*:POSITION 12,10:7 “_UPIS PODATAKA ":GOSUB 990
THHTEE 2100 60SUB 2500

L1 2200 RS=RS+1:IF RS>UBS THEN 2300
L E 2210 GOTO 2100

H 2300 ? "s++> DATOTEKA POPUNJENA “:=GOSUB 980:G0TO 200
T 2500 GOSUB 970:=FOR RP=1 TO BP
: + 2510 GOSUB 960:INPUT P$
2520 GOSUB 900:L=LENC(P$>:60SUB 950
2600 S$<PO_PO+L>=P$:NEXT RP:=GOSUB 980:RETURN
3000 ? "S++4> PROUJERA PODATAKA +G4++» 1 »ZNASS REDNI BROJ*G»»SKUPA POD
ATAKASG++» 2 PPRELISTAUANJE® "3
T1 3100 GET #1 _X:IF X=49 OR X=50 THEN GOTO 3200+X

L f 3200 60SUB 984:60T0 3000

T 3249 ? "N+ PREDNI BROJ*GHPSKUPA PODATAKA? “;:TRAP 3249:INPUT RS:1IZ=0:G60S

iEL - uB 3800
TTTT 3250 RS=1:1Z=0:G0TO 3800
ZESRRARASRD 3568 60SUB 910:G0TO 3800
O LOhT 3573 IZ=1:60T0 3800
“HIESNRERR 3655 IF RS<BS THEN RS=BS+1
IIEE 3656 GOTO 200

Ll 3800 GOSUB 970:FOR RP=1 TO BP:GOSUB 960:G0SUB 950:IF NOT IZ THEN ? S8¢

PO.KR>:60TO 3850 '

1+ 3810 ? S$CPO,KR>=z? "#»»ree?" :GET #1 ,K:=IF X=155 THEN ? :NEXT RP:GOTO 38
T 60
L 3820 FOR PR=0 TO DCRP>-1:S$<PO+PR,PO+PR>=" ":NEXRT PR:INPUT P$:G60SUB 900
TN TnT  sL=LEN<P$>

Y 3830 IF L>DCRPY THEN L=DCRPD
3840 S$CPO_PO+L)>=P$
D 3850 NEXT RP
TIOTT 3860 IZ=0:IF NOT TR THEN POP :=GOTO 930
Lzl 3870 IF TR THEN GOSUB 980:RETURN

TIOHT 3880 GOSUB 980:G0SUB 910:1Z=0:G0T0 3800
SLE 4000 TRAP 200:? “S4+4)SPREMANJE PODATAKAGH++»PRIKLJUCCI _ATARI-410 “:GO
THEHHET  SUB 980 '
T Moj mikro 41
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4100 CLOSE BZ2=0PEN #Z_8 128 _"Cz2"z2 RBZ2:10$s2"4Z2;1PE=2 RZ2BP=7 B2:Mc?2 #Z;
UBS:=7 #2;BS5:?7 #2;UD

4130 FOR PR=1 TO BP=z? #2:D<{PR>:=HNEXT PR

4140 FOR RS=1 TD BS:=7?7 #2;S$(<(RS-1)>=UD+1 _RS»UD>:=NEXT RS

4150 CLOSE #2=z27 "Ss&3+4» PODACI SPREMLJENI L":=G0OSUB 980:=:6G0T0 200

5000 TRAP 5300:7 "S+3+»POZIV POODATAKA*G+++»PRIKLIJUCCI _ATARI-410 ":=GOSUB
"980:=IF NOT ND THEN GOSUB 992

S010 CLOSE #Z250PEN 82_%_128_."[LC:="

S100 INPUT #2_ TD$:INPUT #2_TIP$:INPUT #2 _BP=INPUT #2Z2_M:=INPUT #2_UBS:INPU
T #2_,BS=INPUT &2_,UD

5130 FOR PR=1 TO BP:=INPUT #2 _D:D<(PR>=D:=NEXT PRz=FOR RS=1 T0 BS

5140 INPUT 82 _P$:S$C((RS5-1>=UD+1 ,RS=UD>=P$:=NEXT RS:CLOSE #2

5200 7 “S++¥4) PODACI POZUANI G":=GOSUB 980:=60T0 200

5300 GOTO 5140

6000 TRAP 6000:=7 "S&+4d» SORTIRAMJE ":=G0OSUB 990:7 “s+ddsd NAZIU PODATKA ¢
ZA SORTIRANJE®";:INPUT 1%

6200 L=LENCI$>=FOR RP=1 T0 BP:=IF IP$C({(RP-1>=10+1_C(RP-1>»*10+L>=1I% THEHN P
OP :=:G60T0 6240

6220 NEXT RP:=GOSUB 984:60T0 6000

624D 2 "N¥ds3) SORTIRAM ..."3

6250 FOR RS=JED TO BS=FOR PR=JED TO D{M>:=PS(PR_PR>=" ":HMNEXT PRzRS1=<(RS-
JED>*UD=S$<(RS1+JED_RS1+D{(M>>=P$:=NEXT RS

6300 FOR RS=JED TO BS:=G0OSUB 950:S$(RS1+JED _ RS1+DC(RP>)>=S%C(P0_KR>:=NEXKT RS
6400 HN=BS

65410 N=INT{(N/2>=1F N=0 THEHN 6800

6420 J=JED:K=BS-N

6430 I=J ;

6440 L=I+HN

6442 IF S$<(<{I-1>=UD+JED I*UD><S$<<L-JED>>UD+JED_ L*UD> THEN 6480

6450 P$=S$((I-1>»UD+JED  T>UD> =SS (I-JED>*UD+JED I*UD>=S$((L-JED>=UD+JED
L=*UD>=S$C(L—-1>=UD+JED _L=UD>=P%

6460 I=I-N:=IF I<KJED THEN 6480

6470 GOTD 6440

6480 J=J+JED:=IF J<=K THEN 6430

6490 GOTO 6410

6800 7 "R&dddd» GOTOUD B":=:GOSUB 990:=60T0 200

7000 TRAP 7000=7 "w++4>» NAZIU PODATKA +0+»KOJI TRAZZISS'":;=zINPUT I%:L=
LENCIS$>

7010 FOR RP=1 T0 BP:zIF IP$CC{(RP-1>=10+1 _<(RP-1>=*10+L>=I% THEN POP :=GOTO 7
100

7020 NEXKT RP:=G0OSUB 984:=60T0 7000

7100 7 "+G++PK0OJI _PODATAK '""s:zINPUT I$:L=LENCI$>:=G0OSUB 940:FOR RS=1 TO0
BS:=N=RP

7200 GOSUB 950:FOR PR=0 TO KR-PO-L+1

7210 IF S$<PO+PR_PO+PR+L-1>=I$ THEN TR=1:? "“sl3":G0SUB 3800:G0SUB 940:1R
=0

7220 HEKT PR

7300 RP=N:=zNEXT RS

7400 TR=0:60SUB 920:=60T0 200

8000 ?7 "mssddr JTGPIS PODATAKA +E3+4»pPRIKLIUCCI PRINTER":G0OSUB 980:CLOSE #
ST0PEN 83 .4.68_ %Pz !

8100 & B3 “<IDE:? #3=7 3" M=

8110 FOR RP=1 TO BP:z? #3;IPS<(RP-JED>*10+JED _<RP-JED>=10+D<{RP>>3" RS

NEXT RP:? #3:=7 #3

8200 FOR RS=1 TO BS:=? #3:"! "s:=FOR RP=1 T0O BP:=GOSUB 950

8300 ? #3:SHCPO_KR>:"™ | "3:zNEXT RP:7 #3:NEXT RS

8400 CLOSE #3:=7 "S+«34»pPODACI ISPISANI":=GOSUB 980:=G0T0 200
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Nastavak sa 34. strane

: P1 " Tekst u FORTH-u" ; <CR>

Izvrsenjem te reci dobija se:

P1 <CR> Tekst u FORTH-uOK

: P2 " Zdravo!! " ; <CR>

P2 <CR> Zdravo!! OK

Podvudéeni tekst je ono sto FORTH stam-
pa. Napravimo slozenu re¢ POZ:

: POZ P1 P2; <CR>

Izvrsenjem ove reci dobijamo slepljene
pozdrave.

POZ <CR> Tekst u FORTH-uZdravo!!
OK

U veéini prilika ovakve poruke bi trebalo
odstampati u dva zasebna reda. Naredba za
otpoéinjanje novog reda je CR. (Upozore-
nje: CR je naredba u FORTH-u, dok je
<CR> znak osobi za terminalom da pritis-
ne taster za kraj unosa nadbire — CR, EN-
TER ili RETURN.)

Koriste¢i naredbu CR, piSemo:

: POZ-VI POZDRAVU CR

DRUGI-POZDRAV; <CR>

POZ-VI <CR> Tekst u FORTH-u

Zdravo svimal!! OK

Prvi naéin bi odsovarao BASIC — nared-
bama

PRINT »Tekst u FORTH-u«;

PRINT »Zdravo svimall«

a drugi nacin (koris¢enje CR) bio bi pred-
stavljen ovako:

PRINT »Tekst u FORTH-u«

PRINT »Zdravo svimall«

Brojevi i tekst meSaju se na prirodan
nacin:

: UPUTSTVO CR 1. ." metar ima"

100 . ." centimetara.” ;<CR>

UPUTSTVO <CR>

1 metar ima 100 centimetara OK

Cesto je potrebno umetnuti praznine da
bi izlazni tekst lepse izgledao. Rec SPACE
prouzrokuje jednu prazninu u tekstu, a rec
SPACES (n — — —) proizvodi n praznina (gde
je n broj na vrhu steka). Npr.:

‘BEZ-BL. " JEDAN" ." DVA" ;

BEZ-BL <CR> JEDANDVAOK

: SA-BL ." JEDAN" SPACE ." DVA"

3 SPACES " TRI";

SA-BL<CR= JEDAN DVA TRIOK

U svim gornjim primerima FORTH doda
na kraju poruku OK, ¢ime signali se kraj
izvréenja reci. Naredbom QUIT moze se iz-
beci pojavljivanje OK

: PR-QUIT .“ JEDAN" QUIT ;

PR-QUIT <CR> JEDAN

Ima jo$ naredbi koje Stampaju tekst, ali
¢emo ih upoznati kasnije; stampanje poru-
ka trenutno nam sluzi samo da ilustrujemo
nacin rada kontrolnih instrukcija u FORTH-
u.

Logicki izrazi
ORTH-u postaje uobicajeni logicki operato-
ri: < (manje), > (vece), = (jednako) itd. |
oni, popust aritmeti¢kih operatora, deluju
na prvi i drugi broj na steku, a svoj rezultat
(koji je takode broj) ostavljaju na vrh steka.
U skladu s opstim pristupom »prvo brojevi
pa operacija« poredenje se pise ovako: 10
55<

Rezultat je broj na vrhu steka: nula ako je
vrednost logiékog izraza NETACNO, a broj
1 oko je vrednost logi¢kog izraza TACNO,
(umesto 1 masao bi da posluzi i bilo koji
drugi nenulti broj.> Evo primera:

10 22 < . <CR> 1 0K

105 < . <CR> 0 OK

55 =, <CR>10K

44> <CR>00K

Sem uobicajenih logickih operacija,
FORTH nudi i direktno poredenje sa nulom,
dakle, operatore 0 = 1 0<. Ove naredbe
oéekuju samo jednu vrednost na vrhu
steka:

10 0< . <CR> 0 OK

jer se podrazumeva da je nula vrednost
sa kojom se poredi. Kao 1 skoro sve ostale
reci, i losicki operatori unistavaju svoje ar-
gumente, a rezultat poredenja ostavljaju na
vrh steka.

Sem poredenja postaje i logicke operaci-
je AND, OR i NOT, bas kao i u vecini BRA-
SIC i PASCAL-u. Jedinu teSkoc¢u predstavlja
RPN-notacija. Uslov iz BASIC-a (4 < 6) AND
(3 > 12) piSe se u FORTH-u ovako: 46 <3
12 > AND .<CR> 0 OK

Medutim, naredbe AND i OR rade i nesto
vise, jer porede bit po bit. Drugim re¢ima,
ima smisla primeniti AND i na dva obi¢na
broja:

13 10 AND .<CR> 8 OK

jer je 13 dekadno — 1101 binarno, 10
dekadno = 1010 binarno, pa je AND opera-
cija bit-po-bit dala rezultat 1000 binarno = 8
dekadno. Na isti nacin:

13 10 OR - <CR> 15 OK

Reci AND i OR moraju biti definisane u
svakoj implementaciji FORTH-a, ali NOT ne
mora. Sliéno, »finija« poredenja poput
>=(vece-jednako), <= (manje-jednako) itd.
obiéno nisu definisana. No, osnovna pred-
nost FORTH-a je Sto se moze prosirivati po
volji i potrebama korisnika. Stoga definise-
mo rec NOT kao : NOT (uslov — NEGACI-
JA) 0=;

U pitanju je mali trik, zasnovan na €injeni-
ci da 0 na vrhu steka moZemo da shvatimo i
kao broj nula i kao simbol logi¢ke vrednosti
NETACNO. Sad mozemo lako da definise-
mo ostale vrste poredenja, npr:

i >= < NOT ;
<= > NOT ;
IF-naredba

Ovom naredbom biramo koji ¢e se slede-
¢i deo programa izvrsavati, u skladu s izra-
éunatim logi¢kim uslovom. Delovi naredbe
su sledeci:

1. re¢ IF koja proverava broj na vrhu ste-
ka, unistavajuci ga pri tome;

2. naredbe koje se izvrsavaju ako rec IF
nade nenulti broj na steku, drugim re¢ima,
ako je vrednost logiékog izraza TACNO;

3. re¢ ELSE, iza koje slede naredbe koje
se izvrsavaju ako je na steku bila nula, tj.
vrednost NETACNO, i

4. re¢ THEN, kojom se oznacava kraj IF-
naredbe. Bez obzira na to koje se naredbe
izvrsavaju posle IF, uvek ¢e se izvrSavati
re¢i koje se nalaze iza THEN. Umesto reci
THEN moze, kao sinonim, da se koristi i re¢
ENDIF.

Od opstih napomena recimo jos i to da
re¢ ELSE moze, a ne mora, biti prisutna, a
da se IF...ELSE...THEN naredba uvek
mora nalaziti u definiciji koja pocinje sa :
(dvotacka) i zavrSava se sa ; (taCka-zapeta).
Evo primera:

: <5 ( n — poruka)

5 < IF - " Manje od 5"

ELSE - " Vete od 5" THEN QUIT

Ova reé oéekuje broj na steku, poredi ga
sa 5, a zatim izvestava o uspehu poredenja.
Npr.:

4 <5<CR> Manje od 5

7 <5<CR> Vece od 5

5 <5<CR> Veée od 5

Od posebne je vaznosti $to se unutar
jedne IF-naredbe moze upotrebiti jos jedna
IF-naredba, unutar nje jos jedna itd. NapisSi-
mo rec ISIGN koja ostavlja na steku —1 ako
je broj negativan, nulu ako je nulai 1 ako je
broj pozitivan. Broj ¢iji znak ispitujemo vec
je na vrhu steka. Dakle:

1 ISIGN ( n — sgn(n) )

DUP 0< IF —1 ( negativan, ostavi —1)

ELSE DUP 0= IF 1 ( veci od nule, ostavi 1)

ELSE 0 ( inac¢e mora biti 0)

THEN SWAP DROP ( otarasi se argu-
menta)

Prvo DUP ¢éuva vrednost argumenta na
steku, jer ga re¢ 0< uniStava, postavljajuci
rezultat poredenja, koji se dalje unistava
drugim IF, itd.

Upozorenje: Vas§ FORTH moze eventuel-
no da zahteva da sve te re¢i budu otkucane
jedna za drugom. Sve zavisi od editora koji
koristi — pogledajte u uputstvo (ako ga
imate)!

Osim reci IF.. .ELSE... THEN moguéno
je prosiriti FORTH i naredbama poput CASE
i sliéno, ali o tome kasnije.

Ponavljanje

U BASIC-u postoji jedna jedina naredba
za ponavljanje i to je, naravno FOR. .. NEXT
petlja. »Bolje« verzije BASIC-a imaju i WHI-
LE-petlju, dok PASCAL ima obe naredbe,
uz dodatak REPEAT. FORTH ima iste tri
vrste ponavljanja kao i PASCAL ali nema
GOTO-naredbu! BASIC-programeru to je
jednostavno nezamislivo, a i u PASCAL-u
naredba GOTO ima svog opravdanja.
FORTH je, dakle, ovde radikalan. U praksi
ovaj »nedostatak« nije strasan, mada pri-
morava programera da u toku pisanja pro-
grama vise razmis!ja. (Uostalom, valjda bas
tada i treba razmisljati, zar ne?)

FORTH prihvata naredbe za ponavljanje
samo ako su u tefiniciji reci koja pocinje sa
: (dvotacka).

U principu, postoje tri vrste petlji. Najjed-
nostavnija je konac¢na petlja, koju u FORTH-
u predstavlja kombiancija DO ... LOOP. Sle-
deca je beskonaéna petlja, u kojoj se reci
ponavljaju bez $anse da ih neki spoljasnji
dogadaj prekine — sem da isklju¢imo radu-
nar iz struje, odnosno da pritisnemo ftaster
RESET. Ovakve petlje su najuocljivije kod
nehotiénih gresaka u kodiranju programa,
ali ne zaboravimo da su svi kontrolni pro-
grami (npr. za industrijska postrojenja)
upravo ovog tipa. Konaéno, u neodredenoj
petlji naredbe se ponavljaju sve dok se neka
logi¢ka veli¢ina ne promeni. Ovaj tip petlje
se u FORTH-u realizuje konstrukcijama BE-

GIN...WHILE ... REPEAT i BEGI-
N...UNTIL.
Naredba DO

FORTH je pozajmio ime ove naredbe od
FORTRAN-a, no ona radi manje-vise isto 5to
i FOR...NEXT petlja u BASIC-u. Hajde da
odstampamo pet puta istu poruku u BASIC-
u i FORTH-u:

Y0OFORI=1TO5

20 PRINT DRAVO 30 NEXT |

FORTH-verzija je:

: 5P 1 DO. »ZDRAVO« CR LOOP;

Re¢ DO dva broja na vrhu steka — gornju
i donju granicu. Gornja granica za 1 je veca
od broja odstampanih poruka. U FORTH-u Y
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je to opste pravilo za postavljanje gornje
granice DO-petlje, jer ona prestaje da se
izvrSava kada se vrednost indeksa petlje
izjednaci sa gornjom stranicom. Posle reci
DO pisemo niz naredbi koje treba da se
ponove; u ovom sluéaju to su samo Stampa-
ne poruke i zavrSetak trenutnog reda (na-
redbom CR). lzvréenjem reci 5P dobijamo
sledece:

5P<CR> ZDRAVO

DRAVO
DRAVO

ZDRAVO

ZDRAVO

OK

Na kraju petlje nailazimo na re¢ LOOP
(Cita se: lup, a znaci »petlja«), koja ima
potpuno istu funkeciju kao NEXT u BASIC-u.
Njome se dodaje 1 na vrednost brojaéa pet-
lie i proverava da li je dostignuta gornja
grani¢na vrednost (u ovom primeru ().

Naredbi FOR odgovara re¢ DO, naredbi
NEXT odgovara re¢ LOOP ali $ta u FORTH-
u ima funkciju broja¢a 1? U BASIC-u je |
neka varijabla. FORTH izbegava varijable
koliko god moze, jer koristi stek. Medutim,
parametar-stek se koristi za tako mnogo
razli¢itih slu¢ajeva da su stvaraoci FORTH-
a odlucili da naredba DO ...LOOP mora da
koristi neki drugi stek. Posto je povratni
stek ionako sastavni deo FORTH-a, obiéno
se on koristi. Re¢ DO uzima svoja dva para-
metra sa parametar-steka i premesta ih na
povratni stek. Zatim se vrh povratnog steka
uvecava za 1 i poredi sa gornjom stranicom
DO-petlje. Ako je vrh povratnog steka maniji
od drugod broja sa tog steka, izvr§avanje
DO-petlje se produzava, sve dok se prvi i
drugi broj ne izjednace.

Naravno, ¢esto je potrebno znati tacnu
vrednost broja¢a u petlji. Taj broja¢ je na
povratnom steku, pa FORTH nudi nekoliko
reci koje operisu nad povratnim stekom.
Re¢ <R je osnovna operacija: njome se broj
sa vrha parametar-steka skida i premesta
na vrh povratnog steka. Re¢ R> ima supro-
tan efekat: uzima broj sa povratnog steka i
postavija ga na vrh paramater-steka. Ove
dve reci najvise koriste »zvani¢ne« FORTH
re¢i poput DO, WHILE i sliéne, ali ih moze i
programer koristiti u svojim re¢ima. Jedino
je pravilo da se u okviru iste definicije mora
naci isti broj re¢i <R i R>; u suprotnom
najverovatnije ¢ete morati ponovno da uéi-
tate ceo FORTH a neke reci ¢e biti izgublje-
ne. Zato oprez!

FORTH-re¢ | kopira vrh povratnog steka
(ne unistavajuci ga) na vrh parametar-steka,
Ovakva sintaksa moze lako da zbuni pocet-
nike:: u BASIC-u je svejedno da li ¢e se za
brojac petlje koristiti I, J, H, W ili bilo koje
drugo slovo.

Odstampajmo u FORTH-u prvih deset
brojeva:

: 10PRINT CR 11 i DO | . LOOP;

10PRINT>CR>

123456789100K

To ne moze da glasi

- 10PRINT CR 11 i DO W . LOOP;

osim ako prethodno nismo definisali re¢
W kao

W

Evo efekata ovih re¢i na stekove:
parametar-stek povratni stek

pre delovanja reci

vrh—10 vrh— 40
20 50

R> (»od« steka)

vrh-— 40 vrh— 50
10

20
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<R (»ka« steku)

vrh— 10 vrh— 40
20 50

| (kopira, ne unistava)

vrh— 40 40
10 50

20

33 22 (granice na stek)

vrh— 22 40
33 50

10

20

DO (granice se ¢uvaju)

vrh— 10 22
20 33

40

50

prvi prolaz DO-petlje

vrh— 10 23
20 33

40

50

drugi prolaz DO-petlje

vrh— 10 24
20 33

40

50

kraj DO-petlje

vrh— 10 33
20 33

40

50

Re¢ R u FIG-FORTH-u, odnosno R@ u
verziji FORTH-79, radi uglavnom isto §to i
rec |, jedino 5to se moze koristiti i izvan DO-
petlje.

DO-petlja sa
promenljivim korakom

Cesto je zgodno da brojat petlje raste po
nekom koraku koji je razli¢it od 1. BASIC u
tom smislu nudi naredbu STEP kao doda-
tak konstrukciji FOR.. NEXT. FORTH ima
analogan dodatak svojoj DO-petlji, to je re¢
+LOOP, ispred koje dolazi prirastaj petlje.

Npr.:

: PABRNICR 110DO I . 2 +LOOP;

PARNI<CR>

0246810 0K

Mogucno je koristiti i negativne prirasta-
je, koji u FIG-FORTH-u rade isto kao i pozi-
tivni prirastaji. Re¢ koja stampa brojeve od
10 do nula je:

:NADOLECRO010DO . —1 +LOOP;

NADOLE<CR>

109876543210K

Prevremeni izlazak
iz DO-petlje

U BASIC-u se cesto koristi GOTO-nared-
ba da bi vse prevremeno izaslo iz FOR-
...NEXT petlje. FORTH-re¢ LEAVE posta-
vlja gornju granicu petlje na trenutnu vred-
nost brojaca. Time se ispunjava uslov za
izlazak iz petlje — ali tek posto se izvrsi deo
petlje posle LEAVE. Uporedimo sledeca dva
programa:

10 FOR I=1 TO 10

20 PRINT I;

30 IF 1=3 GOTO 60

40 PRINT I;

50 NEXT |

60 END

IzvrSenje ovog programa daje: 1122 3.

Odgovarajuc¢i FORTH-program je:

: PP-LEAVE

11 1 DO | . (Stampa brojacd)

| 3 = (uslov za izlazak iz petlje)

IF LEAVE THEN (naredba 30)

| . (naredba 40)

LOOP (naredba 50)

: (naredba 60)

PR-LEAVE <CR>112233 0K

BASIC-program je odstampao broj 3 sa-
mo jednom, jer je naredba 30 prenela izvr-
Senje na naredbu 60 tj. na kraj programa.
FORTH-verzija je dala broj 3 dvaput, zato
&to se poredenje vrsi tek u naredbi LOOP,
posle drugog stampanja.

Petlja u petlji

Kao i u ostalim jezicima, moguéno je
obrazovati DO-petlju u DO-petlji. Naginimo
re¢ RED koja Stampa n zvezdica u jednom
redu. Pretpostavimo da je n broj sa vrha
steka.

: RED 0 DO -"+" LOOP;

Broj n sa vrha steka i 0 iz ove definicije
taman sacinjavaju dva parametra za DO-
naredbu. Zaista:

10 RED <CR> *+rs+x2x4xQK

Re¢ RED je jedna DO-petlja, a mozemo
oko nje postaviti jos jednu DO-petlju, reci-
mo ovako:

: KUTIJA 0 DO CR DUP RED LOOP DROP:

KUTIJA o¢ekuje dva parametra na steku
— Sirinu i visinu »kutije« od zvezdica:

10 3 KUTIJA <CR>

A

Rk
“‘"“"*"’OK

gde namerno nismo podvukli odgovor
FORTH-a da se ne bi izgubio vizuelni utisak.
Sami proverite sta radi re¢

: 2ZVEZDICE 6 0 DO | 3 KUTIJA LOOP;
Takode ukucajte reé

: E-SLOVO

CR 5 RED CR 1 RED CR

4 RED CR 1 RED CR 5 RED CR;

To daje sledeci izlaz na ekranu:

E-SLOVO <CR>

Rk k

*hhk

EE SRS

OK

WHILE-petlja

DO-petlja je vrlo uobi¢ajena u matematic-
kim i tehnickim prorac¢unima, jer je broj
ponavijanja unapred poznat. Naredba WHI-
LE se od DO razlikuje u tri pojedinosti. 1)
Broja¢ petlje ne mora da postoji, pa ako
nam treba takav brojac — moramo ga sami
obezbediti (postaviti na pocetnu vrednost,
uvecavati ga, testirati zavrsnu vrednost itd).
Osnovna prednost DO-petlje je Sto sve te
operacije obavlja automatski. 2) WHILE-
petlja se izvrSava sve dok je neki uslov
ispunjen, a taj uslov moze da bude vezan za
neki broja¢ — ali i ne mora. Drugim rec¢ima,
WHILE-petlja je opstija od DO (ali je samim
tim i nesto sporija). 3) Ako je uslov WHILE-
petlje ve¢ u prvom nailasku netacan, takva
se petlja uopste i ne izvrsaval
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uUeiovi WHILE-naredbe su sledeci:
1) Re& BEGIN (bigin, poéni), koja samo oz-
nacava pocetak petlje.
2) Test kojim se ispituje tacnost uslova, iza
kojeg sledi reé WHILE. Ta re¢, bas kao i IF,
uzima sa vrha steka broj, unistavajuéi ga pri
tome. Ako je na vrhu steka nenulti broj,
onda se nastavlja izvrSavanje petlje; ako je
na vrhu 0, onda se ostatak petlje preskace, i
izlazi se iz petlje.
3) Niz redi koji satinjava telo petlje.
4) Re¢ REPEAT, ¢&iji je jedini zadatak da
oznaci kraj tela petlje, i prouzrokuje novo
izvrsavanje petlje.
Pretpostavimo da vas BASIC nema WHILE-
naredbu. Evo kako biste je simulirali:
10 1=0
20 IF I>=5 THEN 60
30 I=1+1
40 PRINT I;
50 GOTO 20
60 END
(Naravno, ovo je vestaéki primer, bolje bi
bilo ovde primeniti
FOR...NEXT.) Evo i FORTH-verzije:
: PR-WHILE
0 (linija 10)
DUP BEGIN (linija 20)
5 < WHILE (linija 20)
1+ (linija 30)
DUP (udvoji ga zbog poredjenja ispred
WHILE)
DUP - (linija 40)
REPEAT (linija 50)
: (linija 60)
PR-WHILE <CR>12345 0K

BEGIN...UNTIL-petlja

Ova konstrukcija u sustini radi isto sto i
WHILE-naredba, samo se ispitivanje logic-
kog uslova vréi na kraju petlje. U PASCAL-u
to je REPEAT...UNTIL-petlja. U FORTH-u,
njeni delovi su:

1) Re¢ BEGIN — isto kao i za WHILE-na-
redbu,

2) Niz naredbi koje treba ponoviti,

3) Logicki uslov, koji prouzrokuje izlazak iz
petlje ako je rezultat TACNO, tj. broj na vrhu
steka nije nula, i

4) Re¢ UNTIL, koja testira rezultat logi¢kog
izraza, unistava broj sa vrha steka, i vraca
izvrsenje programa natrag na BEGIN ako je
testirana vrednost 0. Re¢ END je sinonim za
UNTIL.

Primecujemo da se iz petlje izlazi kada se
uslov ispuni, dok se iz WHILE-petlje izlazi
kada uslov postane lazan. Sledec¢i BASIC-
program simuliSe REPEAT .. UNTIL:

10 I=0

20 |=141

30 PRINT I

40 IF i<5 THEN 20
50 END
FORTH-verzija je:

: PR-BEGIN-UNTIL
0 BEGIN (linija 10)
1+ (linija 20)

DUP (priprema poredenije)
DUP- (linija 30)

5 >= (linija 40)
UNTIL (linija 40)

: (linija 50)

Pre nego §to prikazemo jedan prirodan
primer kori§éenja konstrukcije BEGIN-UN-
TIL, upoznajmo re¢ - DUP (notdup), koja
udvaja vrh steka samo ako on nije 0. Obi¢no
se koristi ispred reéi IF, da bi se eliminisala
potreba za ELSE-delom, u kom bi se onda

morala naci re¢ DROP. Zadatak je naci naj-
veci zajednicki delilac dva cela broja. Na-
praviéemo dve FORTH-redi:

: NZD-RACUN

BEGIN

SWAP OVER MOD - DUP 0=
UNTIL:

: NZD (broji broj2 — — — nzd)

NZD-RACUN CR

“Najveci zajednicki delilac je" -

QuIT ;

30 12 NZD <CR>

Najveéi zajednicki delilac je 6

U FIG-FORTH-u postoji i konstrukcija BEGI-
N...AGAIN kojom se realizuje beskonacna
petlja, medutim, ova konstrukcija nije usla
u standard FORTH-79.

Konstante i varijable

Mada se FORTH iz petnih Zila trudi da
koristi samo stek, to ipak nije moguéno. |
konstante i varijable potrebno je prethodno
deklarisati, $to u BASIC-u nije mora. Dekla-
racija konstante se zadaje pomocu reci
CONSTANT:
broj CONSTANT ime konstante
a varijable pomocu rec¢i VARIABLE:

broj VARIABLE ime varijable

FORTH-79 ovde se razlikuje od FIG-
FORTH-a, jer ne zahteva broj ispred reci
CONSTANT. Ako niste sigurni koju verziju
FORTH-a imate, onda je ta razlika najsigur-
niji put da to ustanovite.

Sa stanovista jednoga visokog program-
skog jezika osnovna jedinica memorije je
bajt. FORTH je nastao na raéunarima sa
procesorom Z80 koji ima i jednobajtne i
dvobajtne instrukcije. Posebno, mogucno
je zadavati i vrsiti osnovne operacije nad
dvobajtnim (16-bitnim) brojevima, pa se ta
osobina lahko prenela i u FORTH. Gornje
re¢i CONSTANT i VARIABLE definiSu kon-
stantu, odnosno varijablu, duZine 16 bita,
$to znadi da ih moZzemo upotrebiti kao me-
morijske adrese. Evo kako koristimo kon-
stante. Prvo ih definisemo naredbom poput
ove:

22 CONSTANT NEKI-BROJ

Re¢ NEKI-BROJ upisuje se 32 u reénik.
lzvréenjem te reéi na vrh steka dolazi broj
22 i to je sve. Defini§imo sad jednu vari-
jablu:

37 VARIABLE TEMPERATURA

Reé VARIABLE istovremeno i postavlja 37
u varijablu i definiS$e TEMPERATURU kao
varijablu. Kada se u programu izvrsi rec
TEMPERATURA, na vrh steka dolazi adresa
na kojoj se nalazi broj 37 (a ne sam broj 37
— to je razlika izmedu varijable i konstante).
FORTH odmah nudi i re¢ kojom se sa date
adrese uzima, odnosno, kojom se na datu
adresu sprema podatak sa vrha steka. Re¢
@ (at-sign, etsajn, zaokruZzeno a) ¢ita dvo-
bajtnu adresu na vrhu steka, unistava je, a
na vrh steka dovodi sadrzaj te adrese. Njo-
me se vrednost varijable »&ita«; suprotna
rec je (store, stor, smestanje) — to je obican
znak usklika, ali on u FORTH-u ima sledecu
ulogu: na vrhu steka ofekuje dvobajtnu
adresu, a ispod nje neki 16-bitni broj, sme-
$ta broj na adresu, a zatim uniStava i adresu
i broj. Evo kako to izgleda u praksi:

11 CONSTANT FUDBALERI <CR>

FUDBALERI <CR> (11 je na vrhu steka)

- <CR> 11 OK (uverili smo se u to)

1985 VARIABLE GODINA <CR>

GODINA - <CR> 11367 OK

(re¢ GODINA dovela je samo adresu na
vrh steka)

GODINA @ - <CR> 1985 OK

(tek sa @ ¢itamo sadrzaj varijable)
2000 GODINA ! <CR>

(promenili smo godinu na 2000-tu)

GODINA @ - <CR> 2000 OK

(zaista je promenjeno)

Konstrukcija @ - je toliko &esta da je iz-
dvoj?ena u posebnu reé:

Npr.:

GODINA ? <CR> 2000 OK

Memorijske adrese su (bar Z80) uvek 16-
bitni brojevi, ali podaci nisu. Za rad sa 8-
bitnim podacima postoje dve reéi potpuno
analogne gornjim dvema. TosuCliC @ —
postavljanje i o¢itavanje 8-bitnog broja na
adresu. Tim dvema naredbama u BASIC-u
odgovaraju naredbe PEEK i POKE.

Uzgred budi re€eno, ako nam ova sintak-
sa deluje rogobatno — mozemo je promeni-
ti. Refimo da definiSemo

Tada bismo mogli da pisemo skoro kao u
PASCAL-u:

0 VARIABLE BROJAC

22 BROJAC : =

¢ime bismo takode postavili varijablu
BROJAC na 22.

Ima i drugih naredba za &itanje i pisanje
po memoriji, ali ¢emo ih obraditi kasnije.

Sistemske varijable

FORTH se njima obilato koristi. Jedna od
lepota FORTH-a je §to su mnoge sistemske
varijable objasnjene i dostupne programe-
ru. Tako na primer, kada dodajamo nove
reci, reénik raste. FORTH vodi racuna o
tome preko promenljive H, koja pokazuje
na slede¢i slobodan bajt u memoriji (»iz-
nad« reénika). S tim u vezi je i re¢ HERE,
koja se definise jednostavno kao

:HEREH®@ ;

tj. ona postavlja vrednost od H na stek.
Sliéno, parametar-stek ima pocetak i kraj, i
re¢ SP @ dovodi adresu vrha steka na stek.

Npr.
SP @ - <CR> 20192 OK
stampa vrh steka u vasem FORTH-sistemu,

a
4SP @@ - <CR> 4 0K
Stampa vrh steka na zaobilazan nacin.

Uzgred, u nekim FORTH-sistemima je de-
finisana re¢ S kao osnovna, a onda je SP @
data kao:

:SP®@ S @;

Varijabla SO daje podnoZje steka, tj. adre-
su sledeceg bajta za koji ¢e nam FORTH
javiti gre$ku sa »prazan stek« ili nesto sli¢-
no. (Re¢ima SP @ i SO koristili smo se u
definiciji re¢i. S.) Varijabla S0 ima jo$ jednu
vaznu ulogu, jer daje adresu na kojoj se
¢uva ulazni red, tzv. ulazni bafer. Naime,
kada unesemo red sa terminala u racunar
(pritiskom na <CR>), taj red se (pomoci
re¢i WORD, vidi kasnije) prenosi na adresu
S0, odakle je analiziraju drugi delovi
FORTH-a. Re¢. S zapravo samo Stampa deo
memorije izmedu SP @ i SO.

Analogno kori§éenju steka kao privreme-
nog mesta za uvanje brojeva, u FORTH-u
je imenovan poseban prostor za cuvanje
stringova, Adresa tog dela memorije data je
sistemskom promenljivom PAD (&ita se:
ped, a znaéi: notes, zabeleske). Ta adresa
nije fiksna, jer se definise kao:

: PAD HERE 44 + ;
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a jasno je da ¢e u vasoj implementaciji
FORTH-a umesto 44 stajati neki drugi broj.
Duzina PAD-a ograni¢ena je samo veli¢i-
nom memorije — on se prostire od kraja
recnika do pocetka parametar-steka. PAD
je od velikog znac¢aja u FORTH-u zato Sto
veliki broj, re¢i za ulazno izlazne operacije
podrazumeva da je string koji treba obraditi
smesten poéev od te adrese navise.

Na Zalost, za povratni stek nikakve poseb-
ne korisni¢ke varijable nisu predvidene.

Dodatne naredbe za
Stampanje

Re¢ EMIT uzima broj sa steka, i Stampa ili
izvodi odgovarajuci radnju po tablici ASCII-
karaktera. Npr.:

65 EMIT <CR> AOK

66 EMIT <CR> BOK

EMIT je isto §to i PRINT CHR $ (65) u
BASIC-u. Mogu se proizvoditi i razni negra-
ficki efekti, npr.

22 EMIT

bi trebalo da obrise ceo ekran, pa moze-
mo da definiS$emo naredbe

: CLS 22 EMIT ;

kao u BASIC-u, odnosno

: PAGE 22 EMIT ;

kao u Hisoft PASCAL-u. U FORTH-u je
(Léotéit‘.ajeno koristenje termina PAGE a ne

LS.

Reé TYPE (tajp, kucati) tampa string Siri-
ne karaktera na ekranu, a potrebni su joj
adresa pocetka i duzina stringa:

TYPE (adru— — =)

Npr. za S0 znamo da sadrzi ulazni bafer, .

tj. karaktere iz poslednje otkucane linije na
ekranu. Evo sad zaista interesantne nared-
be — ona samu sebe $tampa:

S0 @ 12 TYPE <CR>S0 @ 12 TYPEOK

Uz TYPE je usko povezana re¢ — TRA-
ILING (nottrejling, bez priveska), koja ima
sledeci efekat na stek:

— TRAILING (adr u1 --- adr u2)

Ona eliminiSe suvidne blankove iz stringa
koji po¢inje na adresi adr i ostavlja smanje-
nu duzinu stringa na steku. Rse¢ — TRA-
ILING se najéesc¢e koristi neposredno
ispred TYPE da se ne bi Stampali suvisni
blankovi sa desne strane.

Kao primer, postavimo niz slova direktno
v PAD, pa ga odstampajmo. Postavljanje
vr§imo pomocu C! naredbi: prvo neka bude
slovo A, njemu odgovara 65 u ASClI-forma-
tu; drugo slovo je B (66 u ASClI-formatu), a
smestamo ga na adresu (PAD-+1). Dalje,
smestamo slovo C (67 ASCII) i jo$ dve praz-
nine (32 ASCIT), radi ilustrovanja re¢i —
TRAILING.

65 PAD C! (slovo A na adresu PAD)

66 PAD 1 + C! (B na PAD+1)

67 PAD 2 + C! (C na PAD+2)

32 PAD 3 + C! (prva praznina iza ABC)

32 PAD 4 + C! (druga praznina)

Sad Stampamo ceo sring:

PAD 5 TYPE <CR> ABC 0K

Ako umetnemo —TRAILING, dve posled-
nje praznine bivaju odsecéene:

PAD 5 —~TRAILING TYPE <CR> ABCOK

Unos jednog karaktera

Reé KEY ocekuje unos jednog znaka sa
trenutnoga ulaznog uredaja (najcesce ta-
statura) i ostavlja ASCIl vrednost tog znaka
na vrhu steka. Otkucajmo je u direktnom
rezimu:
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KEY <CR>

FORTH sada oéekuje pritisak na neki ta-
ster, recimo A. lako se pojavila poruka OK,
broj 65 (ASCII — vrednost slova A) nalazi se
na vrhu steka, u Sta se moZemo uveriti
jednostavnim:

.<CR> 65 OK

Pretpostavimo da smo na kraju neke igre
i da pitamo igraca da li hoce jo$ da igra —
odgovor je D za nastavak igranja, odnosno
N za kraj igre. Evo re¢i ? JOS koja to radi:

: O

» Jos§ jedna igra? D/N«

BEGIN KEY

DUP 68 =

IF11

ELSE DUP 78 =

IFO1

ELSE NOT

ENDIF

ENDIF
UNTIL

SWAP DROP

Slovo D ima redni broj 68 u ASClI-skupu
znakova, a slovu N odgovara broj 78. Stoga
linija »DUP 68 =« poredi da li je sa KEY
ucitano slov D; sli¢no, »DUP 78 =« poredi
da li je ucitano slovo N. Naredba »IF i i« je
klju¢na: drugo 1 je znak da se izade iz
BEGIN .. .UNTIL petlje, a prvo 1 (odmah po-
sle IF) preostaje na steku kao znak nekoj
drugoj reci da je u¢itano bas slovo D. Sli¢-
no, naredbe »IF 0 1« prekidaju UNTIL-petlju
i ostavljaju 0 (simbol za NETACNO), kao
znak da je u€itano N. Ako nije ucéitano ni D
ni N, onda se izvrSava linija »ELSE NOT«.
Koriséenje reé¢i NOT je mali trik: ona isto-
vremeno i unitava ucitani znak sa vrha
steka i postavlja 0 na vrh steka, 5to je znak
da se nastavi petlja BEGIN .. UNTIL. Po za-
vretku petlje, na steku ostaju uéitani znak
za tastature i logi¢ki simbol (0 ili 1), kao
oznaka ucitanog slova. Poslednji red
»SWAP DROP« unidtava ulazni karakter i
ostavlja samo logicki simbol (0 ili 1) na vrhu
steka. (Podrazumeva se da ¢e ostatak pro-
grama veé neéto uraditi sa rezultatom anke-
tiranja tastature.)

Unos stringova

Pod pojmom stringa ovde podrazumeva-
mo niz karaktera koji se zavrsava posebnim
simbolom. Bolji termin je »reé« (5to odgo-
vara uobicajenoj predstavi o re¢i kao o nizu
znakova izmedu dve praznine), ali tada bi-
smo koristili izraz »rec¢« | za string koji
unosimo i za FORTH-naredbu kojom se taj
string unosi.

String se moZe ucitavati sa tri izvora: di-
rekino sa tastature, iz ulaznog bafera i iz
bloka sa diska.

Re¢ EXPECT ¢ita celu liniju odjednom i
caka korisnika da je unese (vrlo sliéno IN-
PUT-naredbi u BASIC-u, odnosno, READLN
u PASCAL-u. EXPECT zahteva dva argu-
menta: adresu na koju ¢e se smestiti uc¢itani
string i maksimalni broj znakova koji se
mozZe uéitati:

EXPECT (adr n ---)

Kao prvi parametar uvek mozemo uzeti
PAD. Drugi argument moze uvek da bude
80 — na vecini kuénih raéunara to je jedan
red ili su dva reda na ekranu. Konaéno,
EXPECT ne ostavlja nista na steku, ali do-
daje ASCIl NULL - karakter na sam kraj
stringa, kao oznaku kraja.

Pomocéu EXPECT mogu se primati podaci
sa nekoga serijskog ulaza kao $to je mo-

dem ili neki merni uredaj. S obzirom na to
da programer zadaje i adresu i duZinu strin-
ga, podaci se uéitavaju bajt po bajt, direk-
tno u memaoriju.

U nekim verzijama FORTH-a koristi se re¢
QUERY (kvieri, ispitivanje). Ona ocekuje
tacno B0 karaktera na ulazu i smesta ih u
standardni ulazni bafer. Njena definicija je:

: QUERY S0 @80 EXPECT;

Re¢ WORD ¢ita karaktere iz ulaznog ba-
fera — dela memorije u koji se preslikava
linija sa ekrana u kojoj smo pritisnuli
<CR>. | sam FORTH interno koristi WORD
da bi »video« sledecu re¢ koju treba izvrsiti.
WORD o¢ekuje simbol za kraj stringa na
vrhu steka: npr. ako nade broj 42, onda Ce
se ucitati samo deo bafera do prve zvezdi-
ce, jer je 42, redni broj zvezdice v ASCIl-
karakter setu. Broj 32, tj. praznina, specija-
lan je sluéaj. Toda WORD ignorise sve praz-
nine na pocetku tako da nikada ne moze da
vrati prazan niz znakova (korisno za ucita-
vanje brojeva). Efekti re¢i WORD so sledeci:
Kad zavrsi ¢itanje stringa, upisuje ga na vrh
recnika (koji znamo pomocu re¢i HERE).
Usput odreduje duzinu stringa, i postavlja
je ISPRED samog stringa. Konacno, osta-
vlja adresu duzine stringa na stek:

WORD (n --- adr)

To nije tako zgodno, pa se koristi reé
COUNT, koja uzima adresu sa vrha steka i
ostavlja dva broja: 1) tu adresu povecanu za
jedan (tako da pokazuje na sam pocetak
stringa), i 2) uzima duzinu stringa i ostavlja
ga na vrh steka:

COUNT (adr --- adr+1 duzina)

COUNT se skoro uvek upotrebljava
ispred TYPE, jer na steku ostavlja bas ono
§to je i potrebno za ovu rec.

Normalno, FORTH radi sa diskovima, a ne
sa trakama. Re¢ WORD koristi se | u unosu
programa sa diska — ali o tome kasneje.

Pomoéne reci zarad sa
stringovima

CGesto se javlja potreba da se deo memori-
je popuni istim znakom. Re¢ FILL

FILL (adr n znak --) ;

puni n bajtova simbolom znak, po¢ev od
adr. Ovom naredbom se lahko obrise ceo
ekran, pod uslovom da se deo memorije u
vasem racunaru direktno preslikava na
ekran (nije slu¢aj kod spectruma). Pri uno-
senju teksta potrebno je neki deo memorije
ispuniti prazninama (da bi se pri Stampanju
zgodno izkoristila kombinacija — TRAILING
TYPE). Re¢ BLANKS upravo to radi:

: BLANKS (adr n --)

adr n 32 FILL

Takode je cesto potrebno premestiti sa-
drzaj memorije na neku drugu adresu. Rec
CMOVE

CMOVE (adr1 adr2 n --)

kopira n bajtova pocev od adrese adr 1, |
stavlja ih od adrese adr2 navise. NajceSce
se string kopira u PAD, pa se odatle Stampa.
Evo re¢i TEXT koja ucitava string sa tastatu-
re, brise PAD, pa u njega smesta ucitani
string:

: TEXT HERE 65 BLANKS WORD

HERE PAD 65 CMOVE

Zasada recimo samo da broj 65 nije slu-
Gajno odabran, 5t0 je u vezi sa unosom
programa sa diska. Re¢ TEXT se koristi u
editoru za unos kompletnih programa (a ne
samo pojedinih reci, kao do sada).

Nastavak u sledec¢em broju




Muskarac mora neprestano da se dakazuje. ..
Iskustva proslosti, ukus sadasnjosti. . .

Ronhill Red

Brizljivo odabrani najkvalitetniji
francuski mirisi, sjedinjeni u elegan-
tan akord parfema. Svojim novim
mirisom Ronhill Red privuéi céete
painju zenskog sveta. Ista nota miri-
sa prati bogatu kolekciju kozmeti-
¢kih preparata za muskarce Ronbhill
Red.

Ronhill Black

Markantan, aromatican francuski
miris sa nenametljivom notom duva-
na i ambre, najvise ¢ée odgovarati
odluénim, aktivnim muskarcima.
Moiete biti sigurni da ée i Vasa iza-
branica biti zadovolina Vasim
ukusom.

vrhunska muska kozmetika

Ronhill Brown

Mirisnoj kompoziciji linije Brown
najizrazitiju karakteristiku daje pri-
sustvo prirodnog mosusa. Privla¢an,
moderan i atraktivan Ronhill Brown.

K KOzmeUIKa
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Binarno mnozenje

JANEZ JAKLIC

ocetnicima, onima koji su podeli da

pisu programe na masinskom jeziku,

éesto binarna aritmetika stvara velike
probleme. Jo$ nekako realizuju sabiranje i
odbijanje, ali za njih su veé mnoZenje i delje-
nje suvise tvrd oreh, pogotovu ako ne mogu
da nadu odgovarajuéu operaciju u setu na-
redbi mikroprocesora. lzuzetak medu 8-bit-
nim mikroprocesorima je Motorolin 6809 koji
naredbom MUL pomnoZava 8-bitne sadrzaje
akumulatora A i B | prenosi 16-bitni rezultat u
D registar (A i B zajedno). Jasno je da taj
mikroprocesor (koji je inaée po misljenju
mnogih danas najbolji 8-bitnik na trZistu) mo-
Ze da mnoZi samo nepredznaéene vrednosti.

Okrog puta razmotriéemo samo binarno
mnoZenje. Nije ni deljenje nista sloZenije od
mnozenja, ali s njim ima malo vise posla, pa
¢emo to ostaviti za neki drugi put.

Za pocetak skre¢emo paZnju na pojam bi-
narnog mnoZenja. Naime, to zna&i da mnozi-
mo ciste binarne brojeve zapisane kao red
bitova s vrednostima teZine (znacaja) 124 8
itd., a ne moZda brojeve zapisane u pokret-
nom zarezu ili BCD formatu.

Binarno mnozenje moZe da se organizuje
na vise nacina, zavisno od zahteva. Ponekad
je dovoljno primeniti tabelu ili viSestruko sa-
biranje, a pri sloZenijim radnjama klasi&ni
metod mnozZenja koji je poznat iz osnovne
skole.

A sada da razmotrimo pojedine algoritme,
njihove prednosti i slabosti:

— mnoZenje i deljenja brojevima koji su po-
tencije broja 2:

Algoritam je obitno poznat i pogetnicima,
zbog tega ¢emo ga obraditi samo ukratko. U
dekadnom sistemu mnoZi se sa 10 (baza nu-
meritkog sistema) tako da se broj pomeri za
jedno mesto ulevo i pripisemo C. Jednako
vaZi i za binarni numeri¢ki sistem. Potrebno
je samo voditi raGuna o bitovima koji obiéno
izlaze iz akumulatora u CC fleg. Kod mikro-
procesora koji nemaju SHIFT naredbe (npr.
6502, 6510,8080) treba se snaci naredbama
ROLL i C fleg uvek postavljati na O.

— mnoZenje visestrukim sabiranjem

To je kod po&etnika najée&éi algoritam koji
se primenjuje za realizaciju ovih operacija.
MnoZi se tako da se postepeno dodaje multi-
plikand iznosu. To se ponavlja onoliko puta
kolika je vrednost multiplikatora. Posto je
operacija mnoZenja komutativna, sto znadi
AxB=BxA, dobro je proveriti koji operand je
ve¢i i onda uvek pribrajati veéi a »brojiti«
manjim. Tako se moZe vreme izvodenja pri-
lléqo skratiti, jer procesor sabere 0+0 istom
brzinom kojom i 200+55. Algoritam je pode-
San samo za mnoZenje manjih vrednosti i to
samo ako programer ne moe da primeni
neki bolji algoritam, jer vieme mnoZenja line-
arno raste s veli¢inom faktora. Ali program
moZe da bude veoma kratak.

— mnoZenje po ustaljenom postopku

Radi osveZenja prvo ¢emo pomnoZiti d
decimalna broial: " i Sy
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13x12 1. poéinjemo mnoziti prvom levom cifrom
13 desnog operanda
26 2. pomnozimo cifru i levi operand i produkt
156 potpiS§emo .

3. svaki sledeci delimi¢ni produkt pomerimo

udesno

4. najzad saberemo sve delimi¢ne produkte.

A sada te brojeve pomnozimo i u binarnom obliku:

1101x1100 1. po&injemo mnoziti prvom levom cifrom
1101 desnog operanda’
1101 2. ako je cifra 1 potpisemo levi operand, ina-
0000 e potpisemo 0
0000 3. svaki sledeéi delimiéni proizvod pomeri-
W mo udesno za jedno mesto

4. saberemo delimiéne proizvode

Vidimo da je postupak za binarno mnoze-
nje ¢ak jednostavniji od dekadnog.

Navedeni algoritam moZe da se programira
na razne naéine, zavisno od mikroprocesora,
potrebne brzine i memorije koja je na raspo-
laganju. Ali to je jedan od zadataka u progra-
miranju u asembleru, koji se ne isplati predu-
zimati sam. U svakoj boljoj knjizi o programi-
ranju mikroprocesora naci ¢ete vec izradene

Program 1
: 88 bitno nepredznadeno mnoZenje
ifakturiu A E

; rezultat u HL
MULTI LD D,0
LD H,A
LD [L,D
LD BR,B
L1 ADD  HL ,HL
JR  NC,L2
ADD HL,DE
L2 DINZ L1
RET
Program 2

; 8x16-bitno nepredznadeno mnoZenje
; faktori u A | DE
; rezultat u A/HL

MULTI LD  HL,O
LD B,7
ADD A, A
L1 JR  NC,L2
ADD HL,DE
ADC /A,0
L2 ADD  HL ,HL
ADC  A,A
DINZ L1
JR  NC,L3
ADD  HL ,DE
ADC A,0
LS RET

Program 3

; 16x16-bitno nepredznaéeno mnoZenje
; faktori u BC i DE

; rezultat u DE/HL

MULTI LD  A,l6
LD HL, 0O

Lt ADD  HL,HL
REL
RL D
JR  NC,L1
ADD  HL,BC
aR NG, L2
INC  DE

L2 DEC A
JR  NZ,L1
RET

Program 4

; 8x8-bitno nepredznateno mnozenje
; faktori u UNT1 i INT2 (page zero)

; proizvod u INT1 i akumulatoru A

MULTI LDA #0O

LDX #B
L1 ASL A

ROL - INTIL

BCC L2

CLE

ADC  INT2

BCC L2

INC INT1
1.2 DEX

BENE L1

RTS
Program 5

; 16X 16-bitno nepredznaéeno mnoZenje
; faktorl u INT1/INTV/INT1+1 | INT2/INT/
2+1 (page zero)

; produkt (proizved) u PROD/PROD+1/
PROD+2/PROD+3 (page zero)

MULTI LDY #1646
LDA 40
STA PROD
STA PROD+1
L1 ASL PROD
ROL FROD+1
ROL INTI1
ROL INTI+1
BCC L2
cLo
DA FROD
ADC INT2
8TA PROD
LDA PROD+1
ADC  INT2+1
STA  PROD+1
LDA PROD+2
ADC WO
STA [PROD+2
BCC L2
INC PROD+3
L2 DEX
BNE L1
RTS

rutine koje su brze i kratke, ukratko ekono-
mignije nego one koje biste sami napisali.
Jasno da to ne znadi da vas odvraéamo, od
udubljavanja u njih | prouéevanja kako rade.

Programi od 1 do 5 obavljaju prethodno
neozna¢eno (unsigned) mnoZenje binarnih
brojeva razli¢ite duzine. Prva tri su pisana za
Z-80, a ostala dva za 6502 (6510).

Ako su binarni brojevi predznaéeni (binarni
komplement), opisani algoritam nije dobar,
zbog ¢ega su za te svrhe izradeni drukgiji



postupci. Ali uprkos tome moZe da prode |
nepredznateno mnoZenje ako se prvo izra-
¢una predznak proizvoda (jednaki predznaci
faktora daju +, razli¢iti —), oba daktora dove-
du u pozitivan oblik i pomnoze, a zatim proiz-
vod zavisno od predznaka dovede u negativ-
ni oblik ili ostavi u pozitivmom.

Jasno je da je opisano jos uvek daleko od
mnozZenja u bejsiku, jer se mnogi hakeri upr-
kos otkricu binarnog mnoZenja nese jo$
umeti da late rafunanja proizvoda
22,34 x897x897 6. Ali i takve vrste ratunanja
mogu da se izvrSe s nesto malo spretnosti.
Podsetimo se samo kako se mnoze dekadni
decimalni brojevi: zaboravimo na zapete i
pomnozimo brojeve onakve kakvi jesu, a on-
da saberemo decimalna mesta i stavimo za-
petu u izvodu.

A na kraju, radi ilustracije, jos i primer
prakti¢ne primene binarnog mnoZzenja.

Medu grafi¢kim naredbama nekih raduna-
ra postoji i naredba ELLIPSE, koja uz date
podatke nacrta elipsu na ekran. Kod spektru-
ma imamo naredbu CIRCLE koja nacrta krug,
alfi s elipsama ve¢ ima problema. U tom slu-
¢aju pomoze program 6 koji moZe da nacrta
elipsu sa datim centrom i obe poluose (u
matematici se oznaéuju sa a i b). Crtanje se
odvija upotrebom parametrijske jednacine

elipse: X=X0+RxCOS T, Y=YO+RxSIN T.
Posto je radunanje sinusa i kosinusa nesto
sloZenija operacija (vremenski i programer-
ski), sluzimo se tabelom 356 vrednosti za
sinus u podrudju od 0 do 90 stepeni, kojima
mozdemo da izraGunamo i sve ostale vredno-
sti za obe funkcije. U tabeli su sinusi pomno-
Zeni sa 255, a poSto normaino obuhvataju od
—1 do 1, po obavljenom mnozenju proizvod
delimo sa 256 da bismo dobili pravu vred-
nost. Na taj nain mozemo da ra¢unamo i sa
inaée necelim brojevima. Tabelu priprema
program 7. Program 8, medutim, pokazuje
primer upotrebe te rutine. Ako prilikom crta-
nja elipsa ispadne izvan ekrana, ne nastaje
greska, nego se nacrta 5ta se nacria.

Tako se — koristenjem tabela i mnoZenja —
mogu da obave i mnogi drugi zadaci koji su
nam se ranije ucinili suvise teski za programi-
ranje u asembleru. Vrtnja objekata na ekranu
i 3-D transformacije samo su jedna od mo-
guénih primena ovog nacina.

Program 7

10 LET TABELA=40009
20 FOR I=0 TO PI/2 STEF PL1/S512
30 LET SIN=INT (0.5+255#5IN I)

40 POKE TABELA,SIN: LET TABELA=TABELA+1

Program B

10 LET radx=&60003

20 LET rady=&0004

30 LET cenx=&0005

40 LET ceny=40006

50 LET stepl=60007: LET steph=60008
S5 POKE cenx,127: PDKE ceny,87
56 POKE stepl 2: PDKE steph,0
57 OVER 1

40 FOR r=0 TO 255

70 POKE radx,.r

B8O FOKE rady,r

0 RANDOMIZE USR &0000

100 NEXT r

110 PAUSE 0: CLS

120 FOR r=0 TO BO STEF 10

130 POKE radx,r
140 POKE rady,BO-r

150 RANDOMIZE USR &0000
160 NEXT r

S50 NEXT I
EX DE HL ;
Program 6 LD HL.1023 ; Ako jos nismo postigli
SBC HL,DE , krajnju vrednost parametra (1023)
CRTANJE ELIPSE JR NC,NPIXEL ; nastavljamo crtati
J Jakli& ! RET ; Inage je elipsa nacrtana
anez Ja : Rutina nacrta tatku elipse za trenutnu vrednost parametra DE
&/7 1985 PIXEL CALL INDEX i+ U A ide sinus
X EQU 23677 » U COORDS smestamo pri trenutnom parametru
koordinate tataka. EX AF AF ; Spremimo za kasnije
Y EQU 23678 B LD AD » Parametar povetamo
ORG 80000 INC A : za detvrtinu periode (256)
JP BEGIN ; sko¢imo na potetak rutine AND %00000011 ; | smestimo ga u granice
RADX DEFB 127 ; poluosa elipse u smeru X ose (a) od 0 do 1023
RADY DEFB 87 ; poluosa elipse u smeru Y ose (b) LD DA ; Zbog cos (x)=sin (256+ x)
CENX DEFB 127 ; X koordinata centra CALL INDEX ; ide u A kosinus
CENY DEFB 87 ; Y koordinata centra trenutnog parametra
STEP DEFW 3 , korak parametra LD c.D ; Bit 1 u C pokazuje
za crtanje odreduje predznak kosinusa
1 broj tataka u elipsi, LD E.A ; Pripremimo argumente
koji je (1024/STEP) za mnoZenje
; to je manja elipsa, neka bude ve¢i STEP LD A(RADX) ;
TABELA DEFS 256 ; tabela sa 256 CALL MULAE : U A ide RADXxCOS
pomnoZenih jednobaijtnin BIT 1C 1 AKo je predznak kosinusa —
: vrednosti za sinuse JR ZPLUSY reskocimo
od 0 do 90 stepeni NEG nate negiramo A
, § korakom 90/256 (binarni komplement)
; rutina za crtanje tacke (koordinate XuC, Y u B) PLUST LD DA i U A je razlika koordinate tacke
PLOT LD ATS ; ako je Y koordinata LD A,(CENX) ;i X koordinate centra,
CP B ; veéa od 175 zato sabiramo
RET c ; he nacrtamo nista, ADD AD ; A | CENX da dobijemo
JP H22E5 ; inaée nastavlijamo u ROM. krajnju X koordinatu
i rutina za nepredznadeno 8 x8-bitno mnolenje LD (X).A ; koju spremimo
; multiplikator | multiplikand u A i E LD a tH.ADY} ; Pripremimo RADY za mnoZenje
: rezultat/256 vrati se u akumulatoru LD ’
MULAE LD DO ; Multiplikand E prodirimo na DE EX AF AF ; Pripremimo SIN za mnoZenje
LD HA ; U HL bice istovremeno multiplikator A CALL MULAE  : U A ide RADY SIN
LD LD ; | proizvod koji je DEC Cc ; Predznak COS korigujemo na predznak SIN
u potetku jednak 0. BIT 1C 1 Ako je predznak sinusa +,
LD 88 » Mnozimo 8 bitova. JR ZPLUS2 ; preskocimo
MLOOP ADD HLHL ; Multiplikator i proizvod NEG i inate negiramo proizvod
pomerimo ulevo, PLUS2 LD ; lzraéunamo
; MSB multiplikatora ide u carry LD A(CENY) ; krajnju koordinatu
JR NC,SKIP  ; Preskotimo ako je bit bio 0, inate ADD AD ; tatke Y
ADD HL,DE ; proizvodu pribrojimo multiplikand LD (Y).A ; | spremimo je
SKIP DJNZ MLOOP  ; Ponavljamo za sve bitove LD BC,(X) ;UBideY auCX
LD AH ; Vidi bajt (HL/256) ide u A CALL PLOT ; Na kraju tacku nacrtamo
RET mnoZen RET ; | vratimo se

; Kraj ja
; Rutina nacrta elipsu sa centrom (CENX, CENY) i poluosama

;rutina polrag sinus za parametar DE. predznak pokazuje bit 1,0

; a=RADX | B=RADY INDEX H.0 Podeslmo gornji bajt odmicanja po tabeli
; Crtamo parametrijskom jednacinom elipse: LD LE ; Donji bajt je jednak LB parametra
» X=CENX+RADX x BIT 0D ; Bit kazuje da | treba
; Y=CENY +RADY xSIN(T) brojati odozdo
; Pri tome parametar T prolazi od 0 do 1023. Sinus i kosinus imaju ; prema gore ili cbrnuto
; tako periode 1024, a ratunaju se iz tabele u kojoj su (svojstva sinusa)
; vradnosti sinusa za argumente od 0 do 255 s korakom 1, $ta JR Z,0K1 ; Ako brojimo prema gore,
; odgovara tabeli sinusa od 0 do 90 stepeni s korakom 90/255 st. praskoéimo
BEGIN LDD DE.0 : Poénemo s parametrom 0. LD AL ; inace
NPIXEL  PUSH E : CPL ; lzraéunamo odmicanje od

CALL PIXEL i Nacrtamo tadku LD LA ; donjeg kraja

za trenutnu vrednost OK1 LD BC,TABELA To je adresa sa 255

POP ; parametra pomnoZenih sinusa

LD HL (STEP) : ADD HL,BC ; lzraéunamo krajnju adresu

ADD HL.DE ; Parametar poveéamo za STEP LD A,(HL) 3 1 8inus smestimo u A

RET 1 & zatim se vratimo
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TAJNE QL-a

Istrazujemo vase mezimce

JONAS ZNIDARSIC

L je odliéan mikro s isto
takvim bejskom i prostra-
nom memaorijom, a ima i
doviijno programa za kuénu upo-
trebu. Pristojan je | odnos izmedu
kvaliteta i cene: ovaj malisa moze
— uz malo truda — da se dobije
vec za 325 funti. U tu cenu sada
spada i ¢lanarina za QLUB. ¢lano-
vi imaju razne popuste pri kupovi-
ni programa i periferne opreme, a
uz to dobijaju i dvomeseéni list
koji objavljuje najnovije informa-
cije i savete za upotrebu progra-
ma koji se prilazu uz racunar,
Psionova cetiri programa (Ar-
chive, Quill, Abascus i Easel) ve¢
imaju oznaku 2.00, $to znaéi brze
uéitavanje, vise slobodne memo-
rije i uklanjanje nekih gre$aka.
Kod nas ima sve viSe radéunara
QL. Ovog puta bavicemo se ma-
nje poznatim stvarima, svim onim
$to bi bilo korisno znati a sa tim
vecina jos nije upoznata.

Sistemske
promenljivke

QL ima mnogo sistemskih pro-
menljivih. Nalaze se na adresi
163840 ($2800), dakle odmah po-
sle slike.

Na adresi 163872 ($28020) krije
se promenljiva Sv. RAMT. Zauzi-
ma cetiri bajta (long) i kazuje
adresu prvoga nepostojeceg baj-
ta iznad memorije koja se cita.
Posto nije bas jako verovatno da
da ste se vec snasli i proSirili ram
na 640 K, naredba PRINT PEEK_L
(163772) vratice vam vrednost
262144, Prema tome, ta sistemska
za sada nije ba$ narocito upotre-
bljiva, ali treba poceti s malim.

SV. RAND — 163886 ($2802E) —
word sadrzi sluéajan broj u opse-
gu od 32768 do 32767.

SV. TUMOD - 163890 ($28032
— bajt sadrZzi 0, ako prilikom
uklju¢enja pritisnete F1 (monitor).

SV. KEYA — 163916 ($2804C) —
long sadrZi adresu privremene
memorije bofera tastature. Uku-
cajte naredbu LET adr=PE-
EK_L(163916): FOR n=adr TO adr
200: PRINT n, CHRS$ (PEEK/(n) i
bice vam sve jasno. Korisno je za
slucéaj da vam se dogodi da zabo-
ravite neki broj koji ste upravo
otkucali i izbrisali.

SV. CAPS — 163976 ($ 28088) —
word, naredbom POKE_W
163976, —256 promenite status
kursora u CAPS. LOCK. Normal-
no; 0,

SV. ARDEL — 163980 ($2808C)
— word, kasnjenje automatskog
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ponavljanja Otkucajte POKE-W
163980 i imacete siompaticne
probleme s kucanjem. Normalno
sadrzi 30.

SV. ARFRQ — 163982 ($ 2808E)
— word, frekvencija automatskog
ponavljanja. Prilikom editiranja
isplati  se upotrebiti POKE
163982,0. Normalno: 2.

To je bilo samo nekoliko koris-
nih sistemskih, a druge mozete da
nadete u nekoj dobroj (stranoj)
knjizi. Na Zalost, na ovom mestu
ne moZemo da objavimo komple-
tan spisak.

€Cudne stvari

Kad se ve¢ nekoliko meseci ba-
vite superbejsikom otkricete sve
viSe ¢udnih i zanimljivih stvari. Ot-
kucajte u racunar:

10 whenerr (enter)

Superbejsik prihvati red i pre-
tvori gau

10 WHEN ERRor

Potpuno neoéekivano i iznena-
dujuce, jer o tim i sliénim stvarima
u priruéniku ne pise nista. Probaj-
te ovaj kratki program da startuje-
te sa RUN. Cudo nad ¢udima: ne
funkcionise. Pojavice se poruka
»at line 10 not implemented«, &to
u prevodu glasi »nije izvedeno u
10. redu«. Ocigledno je potrebno
objasnjenje.

Najnovije verzije QL-a, koje se
ve¢ od nekog vremena prodaju u
Evropi (i kod nas), imajo oznaku
JM. Ako joS ne znate, funkcije
ver$ u superbejsiku vrati dva slo-
va koja znace verziju interpretato-
ra za bejsik. Ubrzo ¢e se u prodaiji
pojaviti (ako jo$ nije) verzija JS
koja ima dodatnih 25 novih kljug-
nih re¢i (keywords), kao $to su
WHEN, ERRor, ERNUM, ERLIN,
ERR_ov, report. One ¢e omoguéi-
ti »lovljenje« greSaka u bejsiku na
veoma jednostavan nacin (sli€éno
kao ON ERROR GOTO u beta bej-
siku za spektrum).

Sada probaijte:

10 mist

Racunar ¢e ovako reagovati:

10 MISTake

odnosno GRESKA. U priruéni-
ku nema nista ni o tok kljuénoj
re¢i. A ona je za razliku od WHEN
ERRor vanredno upotrebljiva pri
povezivanju QL s nekim drugim
raéunarom preko serijskog inter-
fejsaw RS 232 ili ako se programi
pidu u bejsiku u nekom editoru
(npr. MEtakomkov full screeen
editor) koji ne proverava sintaksu.
Ako prilikom ucitavanja takvog
programa nastane sintaksna gre-
ska, QL ¢e je oznaditi na podetku
reda sa MISTake. Tako obeleZen
red lako se uocava i ispravlja gre-
ska. A ako probate da izvedete

takav red, QL ¢e obavestiti o gres-
ci sa »bad line«.

Softverskireset

Korisnik QL-a reduje se tasteru
za reset koji je veoma cesto upo-
trebljava, ali ponekad je potreban
softverski reset. Kakva je situacija
u vezi s tim kod QL-a? Po ugledu
na spektrum, (PRINT USR 0), sva-
koce prvo isprobati CALL 0, ali to
ne dovede do Zeljenog rezultata.
Serija Motorolinih  procesora
68000 ponasa se drugdcije prili-
kom ukljuéivanja nego Z 80. Na
adresi 4 mora u dugom obliku
(long) biti zapisana adresa reseta.
U verziji JM (za druge nisam ube-
den), rezultat naredbe PRINT PE-
EK_L(4) jeste adresa 360. Prema
tome, QL se resetuje naredbom
CALL 360 (362 u verziji JS).

Zasmrznuce ekrana

lzvesno ste se prilikom korigo-

Jasno je da se moze probati sa
LRUN, ali to nije ono &ta zelimo.
TraZzimo nacin kako da startujemo
program, iako bismo ga uditali sa
MERGE ili LOAD. Isto tako sa
LRUN ne moze da se ucita i star-
tuje program iz sredine, npr. iz
reda 3032,

Napisite program uz superbej-
siku i umesto sa SAVE spremite
ga na mikrodrajev naredbom:

OPEN_NEW #4; mdvi_ime:
LIST 4#4:PRINT #4; »run«;CLOSE
#4:NEW

Sada probajte da uéitate pro-
gram sa MERGE ili LOAD. Pro-
gram ce se sam startovti. Jasno je
da moze da se zaustavi sa BRE-
AK, ali u tu svrhu se u provm redu
programa ukljuci naredba CLOSE
#0. U tom slu¢aju posle prekida
ne moZe nista vise da se ukuca u
racunar, pa je jedini izlaz iz te
situacije taster ne desnoj strani
vaseg mikra. Umesto CLOSE #0
moZete da upotrebite i POKE_W
153980,0:POKE_W 163982_0, &to
je vise Saljiva moauénost.

OL Supermonitor

reko potrebno pomaga-

o — na koje smo prilié-

no dugo cekali — stize
iz do sada nepoznate softwer-
ske firme Didzitel Presizn (DI-
GITAL PRECISION). Pored
monitora s disasemblerom —
koji predstavljamo danas — u
svom katalogu ona nudi i pro-
gram za rad sa sprajtovima
(Sprajt dzenerejter, odnosno
SPRITE GENERATOR) za QL i
igru Bekgemen (BACKGAM-
MON). Cene su relativno niske,
jer firma ne izmidlja luksuznu
ambalaZu za svoje programe,
a uputstva koja uz to spadaju
smestena su kaseti u obliku
kvila (QUILL). O ozbiljnosti fir-
me svedodi | podatak da je od
dana kad smo poruéili pro-
gram do dana kad smo ga te-
stirali, proSlo samo jedanaest
dana.

Monitor s disasemblerom
ima samo oko 8 k, ograniten
na nekoliko najneophodnijih
naredbi i zato vanredno ljuba-
zan s korisnikom.

Program se prvo utita na-
redbom EXEC MDV1_MONI-
TOR, i preklopi u njegov pro-

zor s CTRL C. Zatim naredbom
GET length rezervise se mesto
za uéitavanje programa koji se
Zeli disasemblovati. Operacija
je nalik funkciji RESPR
(length) u superbejsiku. Na-
redba nam ispiSe (u heks)
adresu bloka slobodne memo-
rije. Na tu adresu ucita se pro-
gram naredbom LOAD ime,
adresa. Za sve naredbe u mo-
nitoru postoje skracenice, ta-
ko da umesto LOAD mdv2_te-
st_bin,3FFF moZe da se napise
L mdv2_test_bin,3FFF. Mogu
da se mesaju jedna s drugima
velika i mala slova, ra¢unar ih
tretira potpuno ravnopravno.

Posto monitor razume samo
heksadecimalne brojeve, van-
redno je dobrodo$la naredba
za preradunavanje iz jedne (bi-
lo koje) numeri¢ke osnove u
(bilo koju) drugu.

Sada monitorom moze da se
pretraZuje program u proiz-
voljnom obliku, bilo po bajto-
vima, kao ASCIl znakovi, ili u
disasembliranom kodu.

Program moze i da se kori-
guje | menja naredbom EDIT
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Naime, na mikrodrajv moze da
se smesti i program bez rednih
brojeva, ali samo ako piSemo pro-
grame koji nisu razgranati i ne
skacu unazad. Programi u super-
bejsiku spremaju se na mikro-
drajv u obliku tnakova ASCII, sto
umnogome olaksava prenos pro-
grama, npr. u druge radunare.

Kad se program ucitava, QL cita
znakove ASCII sa mikrodrajva je-
dan za drugim i pri tome se pona-
Sa taéno onako kao da se ukuca-
va program sa tastature. Ako prili-
kom ¢itanja naide na broj reda,
proveri mu sintaksu i spremi ga u
program (red sa greskom obelezi-
¢e se MISTake i ucitavati dalje,
sto je jedina razlika od ukucava-
nja). Ako red nema broja, proveri-
¢e mu sintaksu, upamtiti je i izve-
sti je kad prestane da ¢ita sa mi-
krodraijva. Probaite:

OPEN_NEW 4#4; mdvl_ime_po-
_vasem_izboru: PRINT # 4;
"PRINT"6Hural!l Radilll!l"":.CLO-
SE 44

Ucitajte taj programéié sa LO-
AD mdvl_ime_po_vasem_izboru i
na ekranu ce se pojaviti lep nat-
pis. Kad biste sadrzaj navodnik
zamenili sa "10 PRINT ""Hurall!"",
program bi se sam ucitao, ali mo-
rali biste da ga pokrenete sa RUN.

adresa, koja nam ispisuje
adrese i vrednosti koje zatim
‘menjamo bajt za bajtom.

~ Potpuno uobi¢ajena je i na-
redba TRACE kojom pratimo
izvodenje programa. Ispisuje
se vrednosti svih registara u
heksadecimalnom obliku. Na-
redbom MODIFY mogu da se
menjaju vrednosti registara,
$to je neizostavno pri pracenju
drugih petlji.

~ SaJUMP moze da se startu-
je program, a preporucljivo je
da u njemu prethodno nared-
bom Xn, xxxx protresemo tag-
ke prekida (brejkpoints odnos-
no breakpoints), éime se tacka
n postavlja na adresu xxxx.

Pomenu¢emo jos i korisnu
naredbu CAT n za pretraZiva-
nje mikrodrajva, koja ispisuje i
tatne duzine datoteka.

Cena programa iznosi 19
funti, to ni u kom sluéaju nije
mnogo, duZina mu je samo 8
k, 8to znaéi da za njega necete
utrositi celu kasetu nego mo-
Zete da ga dodate asembleru.
Adresa preduzeca glasi: DIGI-
TAL PRECISION, 91 MANOR
ROAD, HIGHAM HILL, LON-
DON, E17 5RY.

Ocena:

upoirebljivost 8,
iskori$tenost masine 7

Razume se da takav program
moZe da se sastavi i od viSe re-
dova:

100 OPEN_NEW 44; mdvl_no-
vo_ime

110 REPeat petlja

120 INPUT a$

130 PRINT #4:a%

140 END REP petlja

Startujte i ukucajte kraéi pro-
gram, a na kraju uradite BREAK i
CLOSE #4, &to ¢e uzrokovati da
se sve smesti na traku. Ako kao
prvu naredbu u programu ukljuci-
te AUTO, QL ¢e sve naredne sam
numerisati prilikom ucitavanja.
Ali u tom sluéaju, na zalost, auto-
start ne dolazi u obzir, jer éete
posle ucitavanja morati da pritis-
nite BREAK da biste prekinuli
AUTO.

Tako mogu da se piSu programi
bez brojeva redova u nekom
ekranskom editoru (npr. Meta-
komkovom), jer takvo programi-
ranje omogucava strukturisanost
superbejsika. Jedina slaba tacka
je Sto i posle ucitavanja se LRUN
treba pritisnuti BREAK (radi pre-
kida automatskog numerisanja) |
zatim RUN. Razume se da postoji
mogucnost da se ekranskim edi-
torom prvo napise program, kao
prva naredba dodaje sa AUTO,
smesti se na traku, resetira QL,
program opet ucita, pritisne BRE-
AK | opet spremi definitvna (ved
numerisana) verzija.

Naredba COPY

COPY je veoma snazna nared-
ba u QUL-u ali koja je u priruéniku
slabo opisana. Ona omoguéava
ne samo prepisvanje programa s
jednog mikrodrajva na drugi, ne-
go i prenosenje podataka iz bilo
kog spoljasnjeg uredaja u drugi.
Tako je, na primer, veoma korisna
naredba:

COPY_N  mdvl_ime_programa-
—na_mdv TO con

Ona ¢e vam na ekran ispisati
program ne ucitavajuci ga u me-
moriju. Jasno je da su moguéna
razlicita povezivanija, tako da na
primer mozete da se bavite jed-
nim programom, a u meduvreme-
nu drugi posaljete u S$tampacd
(COPY_N mdvl_ime TO SER), a
da time ne brisete program koji
pisete. Jos jedan zanimljiv primer:
naredbom COPY con TO ser pre-
tvoricete QL u obcinu pisaéu ma-
Sinu; sve Sta otkucate, odmah ¢e
se preneti u stampa¢, pod uslo-
vom da ga imate, razume se.

vanja programa ljutili §to vam je
pri listanju programa ispis pobe-
gao s ekrana, sve dok se niste
navikli na BREAK i zatim LIST
(red) TO... To moze da se sredi
elegantnije, iako u priruéniku
opet nema ni re¢i o tom neizbez-
nom ftriku. Naime, superbejsik
moZe da se zamrzne pritiskom na
CTRL F5. Kad razgledate sve po-
trebno, prebrojite do deset i lo-
cirate greske u ispisu, mozete
stvar opet da pokrenete pritiskom
na CRTL F5. Zamrznu¢e doduse
mozZete da prekinete pritiskom na
bilo koji taster, ali ¢e u tom sluéa-
ju taster ostati u ulaznoj privreme-
noj memoriji (input buffer) i mora-
¢ete da ga izbriSete kad ispisiva-
nje zavrsi ili ako ga prekinete sa
BREAK.

Zastita programa

Teorija uc¢i da potpuna zastita
programa ne dolazi u obzir. Moze
se govoriti samo o manje ili vise
uspelim nastojanjima da se pro-
grami zastite. Ako neko zamisli
nesto novo, komplikovano i luka-

vo, uvek ce se naci neko ko je jos
lukaviji i uporniji. Dokaz za tu
tvrdnju moZe da bude svakako ZX
spektrum za koji skoro vise nije
moguéno naci bolju video igru
koja nije zasticena sistemom Spe-
edlock; ali isto tako znamo da su
ga jugohakeri vec provalili i éeznu
Za novim izazovom.
Razmotricemo kako bi se (bar
malo) mogli da zastite programi
napisani u superbejsiku, a da ne
uzmogne da ih pregledava bas
svako kome to padne na pamet,
Glavni problem u vezi sa QlL-om
je sto se na mikrodraju ne moze
da snimi program koji bi se sam
startovao posle ucitavanja.
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CRTAMO NA C-64 (3) __

Kolor-grafika

ROBERT SRAKA

na koju nacin se pali ili gasi tacka na

ekranu. Bajt u kom je tacka koju zeli-
te da upalite, mozete da izraéunate jednim
programskim redom:

BAJT=8192+INT
8)+(YANDT)

Razume se da izraz vaZi samo za sliku u
bloku 0, a za druge blokove treba promeniti
prvi broj u izrazu, koji znac¢i po¢etnu adresu
slike. Ako se slika, na primer, nalazi u prvih 8
K drugog bloka (bloka 1), umesto 8192 napi-
$e se 16384.

Tako se ovilada najosnovnijim delom gra-
fitkog kreiranja — umeéem crtanja tacke. Za
tu operaciju graficki programi imaju specijal-
ne naredbe. To je najtesée PLOT. U Sajmons
bajsiku ima oblik:

PLOT X, Y, 1

Tom taékom se upali. Za to su u bejsiku
potrebna tri reda:

A=8192+INT
B) +(YANDT7)

POKER, PEEK (A) OR (21B)

Kad ve¢ imate tatku, mozete da nacrtate
sta god hocete. Prvi primer je crtanje sinusne
krive koja je postala nekakav pojam za grafi-
ku visoke rezolucije i moze da se nade u
skoro svakom priruéniku. Zato ne moze da
izostane ni iz nasde Skole. Ras¢lani¢emo pro-
gram 1:

10: pretvori boju okvira i pozadine u crnu

15: izbrise prostor za bitni zapis; petljom
napuni sve c¢elije izmedu adresa 8192 i 16192
sa0

20: za prvih osam redova (odnosno 64 u
grafici visoke rezolucije) postavi boju ta¢aka
na zutu, a boju pozadine pretvori u zelenu

25: narednih osam redova ima za boju ta-
¢aka crnu, a za boju pozadine svetlozelenu

30: ostatak ima tacke sive boje, a pozadinu
crnu; podelom na tri dela lepo vidimo da i
kod grafike visoke rezolucije na ekranu mo-
gu da budu vise od dve boje

35 odredi da bitni zapis bude izmedu adre-
sa 8192 i 16192

40: ukljuci grafiku

45: petlja

50: izracuna koordinatu y za gornju krivu

55: izrac¢una koordinate y za drugu i treéu
krivu, tako da pomeri drugu krivu za 70 taca-
ka nize od prve, a tre¢u jo$ za 70 nize

60. petlja za tri krive

65: izra¢una bajtove (A) i bit (B) za tacku
koju treba da nacrta

70: nacrta (upali) tacku

75: kraj obe petlje

80-99: prikaz menjanja boja, obratite paz-
nju na menjanje boje krive.

u drugom nastavku ove serije rekli smo

(Y/8)x320+8XINT (X/

(Y/8)x320+8xINT (Y/

Eto, prvu sliku ostavismo za sobom. Dodu-
$e, radala se veoma sporo, zbog éega name-
ravamo da uvedemo neka tehni¢ka poboljsa-
nja. Odredivanje svih parametara za ukljudi-
vanje grafike visoke rezolucij posao je koji
oduzima mnogo vremena i obiéno se obavlja
uz pomoc¢ tabli. | brisanje memorije za grafi-
ku izvrSava se polako, zbog éega bi dobro
dosla rutina da obavi taj posao umesto nas.
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SLIKA 1

Naslovna slika igre »The Dallas Quest« nacrtana je u grafici srednje rezolucije. Kako
stampa¢ crta bit-sliku memorije, slika izgleda priliéno ¢udno. Razlic¢ite mreze tacaka

predstavijaju razli¢ite boje.

Upotrebicemo potprogram 1. Prvi deo ispi-
san je u asembleru, a dole je isti program
zapisan u redovima DATA za upis u bejsiku.
Program je dug 179 bajtova i poéinje na adre-
si 49152 (C000 heksadecimalno). Upotreblje-
ne su dve rutine iz ROM-a. Prva proverava da
li postoji zarez iza prethodno proéitanog zna-
ka. Ona je na adresi SAEFD. Druga rutina je
na adresi SB79E. Uzima jedan bit informacije
i smesta ga u registar X. Program ima Sest
delova. Prvo se umetne broj bloka, dakle
vrednosti od 0 do 3. Ako se umetne drugi
broj, stvoric¢e se zbrka u raédunaru jer nema
zastite od nepravilnih podataka. Zastita za
prvi parametar programa moze s lako¢om da
se izvede tako da se izmedu 1. i 2. reda
umetne:

CPX # S04

BMI DALJE

LDX # SOE

JMP SA437

Ako se sada za vrednost bloka umetne broj
veci od 3, raunar ée ispisati?ILLEGAL
QUANTITY ERROR. Na mestu dalje treba
umetnuti adresu nastavljanja programa (rani-
je red 2).

Prema tome, redovi od 0 do 14 menjaju
vrednost bloka. Drugi deo je izmedu 15. i 41.
reda. Prvo odredi mesto grafike u bloku. Ona
moze da bude u prvih ili drugih 8 K, parame-
tar moze da ima vrednsot 0 ili 1. Zatim rutina
izbrise mesto u memoriji odredeno prvim pa-
rametrima. Oni ne smeju da imaju kombina-
cije 0,0 ili 3,0; u tom bi sluéaju raéunar bloki-
rao, jer bi se izbrisali registri za bejsik ili
ulazno-izlazne operacije.

Redovi od 42. do 64. odreduju mesto
ekranske memorije u bloku. Ona mozZe da
bude na Sesnaest razli¢itih mesta, zbog ¢ega
moze da ima parametar vrednosti od nula do
petnaest. Program i Kernalu dojavi mesto
ekranske memorije.

Tri reda — od 65. do 67. — izmene boju
pozadine, a zatim redovi od 68. do 75. dalje
pribroje vrednost boje pozadine | napune
ekransku memoriju izraunatim kodom.

Ako Zelite da upotrebite taj grafi¢ki potpro-
gram, treba da upisete:

SYS 49152, A, B,C, D, E, F

A je brojka bloka, B mesto grafike u tom
bloku, C mesto ekranske memorije u bloku, D
boja okvira, E boja tataka i F boja pozadine,
dakle bitova koji su postavljeni na nulu.

Sada rutina mozZe da se upotrebi i u progra-
mu za crtanje sinusnih krivih, Umesto redova
10, 15, 20, 25, 30, 35 | 40 mozemo jednostav-
no da upisemo:

10 SYS 49152, 0, 1,1, 0, 15, 0

Odmah se vidi | prvi nedostatak — ekran je
jedinstvene boje i nije deljen na tri dela kao
ranije. To je slabost svih grafi¢kih programa:
ne mogu da zadovolje sve specijalne Zelje
korisnika i zato ne. mogu da iskoriste sve
mogucnosti koje pruza racunar. Da bi se po-
stigao jednaki efekt kao ranije, trebalo bi
ostaviti redove 20 i 25, sto bi opet usporilo
program.

Sada bi najzad moglo da se ispita i skriva-
nje slike pod Kernalom, jer na$ potprogram
obezbeduje | podelu blokova i ostalo. Zato
¢emo zapisati:



|

10 SYS 49152, 0,1,1,0,15, 0

Osnovnu adresu slike u 65. redu treba pro-
meniti iz 8192 u 57344 (SE000).

Kad startujete program, na ekranu ¢ete do-
biti lep oblik — sinusnu krivu. Ali to nije ono
Sta ste Zeleli da nacrtate. Tajna je opet u
naredbi PEEK, jer uvek treba prodgitati sadrzaj
¢elije u koju se upisuje podatak. On se upise
u RAM, ali PEEK vas vuce za nos i procita
vrednost ¢elije iz ROM-a umesto iz RAM-a.
Doduse, zatim se ukljuéi pravilni bit u tom
bajtu, ali je ve¢ ranija vrednost bajta nepravil-
na. Kako to izgleda u praksi? Pretpostavimo
da je u RAM-u u ¢eliji 64127 zapisan broj 3.
Bitna slika je ovakva:

00000011

Bit 2 (treci) zelite da postavite na jedan da
biste dobili

00000111

Ali naredbom PEEK procitate ¢eliju s jed-
nakom adresom u ROM-u, koja ima vrednost:

10101001

Ako sada izmenite vrednost bita 2 u 1,
dobijate

10101101

Naredbom POKE tu vrednost smestite u
RAM; slika nije onakva kao $to bi morala da
bude. Zato se ovaj deo RAM-a upotrebljava
samo za slike koje se vise ne menjaju (uéita
se cela slika odjednom), ili isklju¢ite ROM pre
nego Sto procitate vrednost ¢elije, a zatim ga
odmah ukljucite. To se postize menjanjem
vrednosti celije s adresom 1. Ako je bit 0
postavljen na 0, iskljuéen je bejsik ROM, a
Kernal se iskljuéi postavljanjam bitas 1 na 0.
Jasno je da to moze da se uéini samo u
masinskom jeziku, jer bejsik ne radi bez
ROM-a.

Sada da razmotrimo | crtanje kruznica i
elipsa. Ima vise metoda crtanja kruznica. Naj-
¢esce se primenjuje takozvani trigonometrij-
ski metod crtanja. On iskoristava zavisnost
izmedu matemati¢kih funkcija sinus i ko-
sinus.

U Programu 2 primenjen je upravo taj me-
tod. Program je podeljen na vise delova. Prvo
nacrta okvir, pri ¢emu se ne sluzi potprogra-
mom za crtanje tacaka kojim smo do sada
crtali, nego direktno puni ¢elije pravim vred-
nostima, Tako nacrta gornju i donju liniju na
nacin da u sve odgovarajuce celije (u koraku
po 8) umetne vrednosti 255, §to znadi da
upali sve tacke koje celija znadi. Za levu ivicu
u celije umeée vrednost 128 tako da upali
samo onu tatku koja je najvise levo, a za
desnu ivicu ymetne 1, odnosno onu tacku
koja je najvise desno.

Kad se crtaju elipse treba odrediti vise pa-
rametra koji tatno odreduju polozaj, veli¢inu
i oblik elipse (i kruznica je naroéit oblik elip-
se). Ra¢unar crta elipsu tako §to menja koor-
dinatu tacke u smeru x po sinusu, a u smeru y
po kosinusu. Posto najveéa vrednost sinusa i
kosinusa moZe da bude jedan, ra&unar mora
da pomnofZi rezultat za koordinate neke ta¢-
ke s proSirenjem u jednom i drugom smeru.
Ako crta kruznicu, mora vrednosti sinusa i
kosinusa da pomnozi s istim brojem.

Raéunar izradunava vrednost sinusa i kosi-
nusa za svaku tacku na kruznici, koju prikaze
na ekranu. To znaci da mora da opise ceo
krug, od 0 do 2xPi (6,28), s korakom 0,05.
Korak mora da bude tako mali da bi se kruz-
nica nacrtala zaklju&eno, jer bi u protivhom
neke tacke izostale i slika ne bi bila tako
kvalitetna. Ali rdava strana tako malog kora-
ka je sporo crtanje, jer sami redovi koji zame-
njuju rutinu PLOT i nisu ba$ tako spori. To
mozZete da proverite Sajmons bejsikom ili ne-

’

POTPROGRAM 1

odredivanje parametra

©eeen
9ae91
gepaz
00BR3
00804
20805
00806
089087
0Be3
Qeees
geoie
9961 1
eeeiz
@ea13
20014
20015
gea16
@Bee17?
Boale
paB1S
an626
eoez1
BoBze
20023
300824
#0825
0Be26
eeazv
Bazs
aea25
2638
200831
2ee3z
2833
veB34
000835
980836
BBRa37
20038
@9e33
BaB40
BRR4 1
BBa42
20843
Pea44
80045
2er45
00647
00a48
0Be49
09858
00851
0nesz
@ea53
09854
20055

2ease
20857
20058
Peess9
0ees0
eees1
20862
00063
20064
8Re6S
0Ree6
Qees?
02068
a5 ]
#0070
@887 1
aea72
00873
20874
00875
epave
orar7
0pe78

c@0a
coe3
cBde
(=" 1" g
cées
c@da
cB8c
cB0e
cB1e
ce13
ca15
ce18
c@ib
clld
ceif
clh22
cazs
clz8
clZb
=az2d
cezf
c@31
cB33
ca36
cB3s
c@39
cB3k
c@3c
cB3d
Ll JE 12
c@a3f
ciada
c@42
c@44
cl4h
cB48
cH49
c@db
cB4c
cBde
c@sa
cAs1
cas3
cBsSe
<039
cB5a
c@5b
chSc
cB5d
c@5e
c@ce
clE3
c@BS
c@s?
cBka
cBEc

c@6d
cBbe
c@7e
c@z71
c@73
c@75
=877
c@73
c@7c
c@re
c@B81
cBB4
c@s?
cBBa
c@8d
cPBe
c@sf
c@58
c@91
cB92
cB94
c@97
cB%a

28
28
Ba
85
38
es
43
85
ad
B9

fd
e

fe
51z}
fb
28

fb

fb
fc

f&
fo
Se

fd

af
fd

fd

fe

fe
fe
fe

88
fc
fd
9

fd
S9e

fe
fd
e

ae
b7

dd
dd
dd
dd

ae

de

d@

ae
b7

e

(1%}

82
aw
d@

e
b7

i€
b?

Jer
Jsr
txa
sta
sec
sbe
gor
sta
1da
ora
sta
1da
and
ora
sta
Jigr
Jar
lda
and
cPx
beq
ora
sta
2s1

txa
ara
asl

asl

asl
28l

asl

sta
1da
sta
ldx
tay

£ta
ey

bne
ine
dex
bne
isr
Jjat
txa
asl
asl
asl
asl
sta

lda
and
ora

sta
lda
lar

Lap
lsr
cle
ror
ror
ror
ora
sta
sta
isr
isr
stx
isk
isr
txa
asl
asl
asl
sl
sta
Jsr
Isr
txa

Faefd
$b79%¢

$fe

#8084
HEFf
$fc
$ddaz
#3032
$cdoz
$dciog
H$fc
$fc
$ddBig
$aefd
$b79%
$d@18
#317
#3006
$c@33
#5085
$dol1z
e

$fe
a

3

a

3

3
#fc
#%00
$fb
#$20

(Ffb),y

$cB49
$fc

$-043
faefd
$h79e

L

$fd
$daisg
#$0f
$fd
$d@12
$fd

a

a
e
$fe
$fe
$fe
$fe
#0288
$fc
$aefd
$b75e
$:026

$a1efd
$h75%¢

oo o

faefd
$h7%

; kontrolise zapetu
, uzme jedan bajt i spremi ga u x
;U a je sada broj bloka

: promeni broj bloka u kod (0=3,
1=2,2=1, 3=0)

; vektor na izlaz (output)

; izmena bloka

; zapeta
. mesto grafike u bloku

) grafika u prvih 8k
; taéno?

: ne. onda grafika u drugih 8k

i pomnozi s dva

. pribroji mesto bloka i mnozi
1532

; fb-fc je adresa pocetka bit-
, Zapisa

. izbrise memoriju za bit-zapis

: zapeta
; mesto memorije ekrana

; Z brisanje

: U register upi$e novu adresu

* izraguna vrednosti za kernal (za
: adresu 648 decimalno)

; Zapeta

; kod za boju u registru x
; promeni boju

: kod za boju taéaka

; pomnozi s 16

. spremi rezultat

: kod za boju pozadine
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1
1

PeR73 cB3b 05 fe ora $fe ; pribroji kod boje tataka
PARBD cP9d 232 84 ldx #%$04 : napuni memoriju ekrana
PPB81 cO9f ab 0O ldy #$00 ; prethodno izraéunatim kodovima
eee82 c@al 91 fb sta ($fb),y
PEER3 c@a3 B8 dey
oees4 cPad d@d fb bne $cBal
goeBeS cBab6 ef fc inc $fc
PPBBs cBaB ca cex
80087 cPad9 do f4 bne $c@3f
90088 cBab ad 11 d@ lda $dO11 ; ukljuéi grafiku visoke
@ReRs cPae 09 20 ora #$20 ; rezolucije
PRPB99 cBbB Bd 11 d@ sta £dB11
PRE%1 cBb3 £A rts

a = broj bloka

b = mesto grafike u bloku
sys 49152,a.b.c.d, e, f f = memorija ekrana

d = boja ruba

€ = boja tacaka

f = boja pozadine

robert sraka

# april 1985

—_—

forx=49152tnd9331 reada Pokex,a’ i=i+a next:ifi{>23545then?" " naPaka"
daka32,253,174,32, 158,183, 138, 133, 254,56, 233,4, 73,255, 133,252,173, 2
data221,9,2,141.2,221,173.98,221,41,252,5,252,141,0,221, 32,253,174, 32
datal15%8,1832,173.24,208,41,247.,224,0,240.2,9,8,141,24,208,6,254,138.5
d4ata254,10,10,19,10,18,133,252,169,0,132,251, 162,32, 168, 145,251,136

datal®, 133,253, 173,24,208,41, 15,5,253, 141, 24,208, 165,253,74,74, 70
data254,24,102,254,1082, 254,102,254, 5,254, 141, 136,2, 133,252, 32,233
data174,32,158, 183,142,232, 2088,32,253,174, 32,158,183, 138,18,19,10, 10
datai33,254,32,253,174,32,158,183,132.5,254, 162, 4,160,9, 145,251, 136

a
1
2
3
4
e d&taZBB;Zﬁl-236,252;202;288;246;32;253;1?4;32:158;i83;138a19;13.1@
&
7
8
9
1

a daﬁa238.251»2391252,232;298;244,1?3;1?;298;9;32;141:1?;298:96

POTPROGRAM 2

radi samo s potprogramom 1

aeees
@0Ea 1
opeez
20003
@0004
A0evs
80006
00007
#0008
8eaRs
oga1e
@oel 1
o1z
09013
poe14
80815
peele
aee1v
poeis

c@ab
c@dad
c@af
c@bl
cidb4
cBb?
cBb9
cBbb
c@bc
cBbf
cBcz
cBcS
c@ce
clcb
clcd
code
cBd3
cBdS
c@de

a5
c9y
fo
20

fc
de
Ow
fd
Se
d8
fc

Sd
o
Se
21
11
28
11
15
19
16

ae
b7

c@
ae
b?
o
e

de
da

de

ida
cmP
bed
isr
isr
lda
sta
txa,
Jmp
jsr
Isr
sty
lda
ora
sta
1da
ora
sta
rts

$fc
#3cc
$cabf
$aefd
$b75e
#3508
$fc

$c@5d
$aefd
$h79%¢
$4021
$d@11
#$20

$dall
$d016
#3510

$dele

; fb-fc je adresa memorije boja

; promeni boju pozadine

; ukljuci grafiku visoke
; rezolucije

i ukljuci grafiku u bojama

s¥s 49152, 8. b,c.d e f .9 h

a = broj bloka

b = mesto grafike

¢ = memorija ekrana

d = boja ruba

e = boja koda 01

f = boja koda 10

g = boja koda 11

g = boja pozadina (koda 00)

robert sraka

¥ maJ 15983

@ forx=49323t045368: reada:Pokex,a'i=i+a next: if1(>6172thenPrint"naPaka
1 datai65,252.201,220,240,14,32,253,174,32, 158,183, 169,216, 133,252,138
2 data76,157,192,32,253,174,32, 158,183, 142,33,208,173,17,208,9,32, 141
3 datal?,208,173,22,208,9,16,141,22,208,56
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kim drugim grafickom programom. Umesto
66. i 68. reda zapisite samo:

67 PLOT X, Y1

Poslednji neophodan parametar za crtanje
elipsa je koordinata centra. U nasem progra-
mu racunar na bazi sluCajnih brojeva sam
odredi veli¢ine i poloZaj petnaest krugova.

Sledeéi deo programa nacrta jedanaest
elipsa koje imaju zajednicki centar ali razli¢i-
te oblike, tako da éine zanimljiv lik. Razliciti
oblik elipsa dobije se jer se posle svake nacr-
tane elipse smanji broj kojim se mnoZi koor-
dinata y, a povecéa broj kojim se mnozi koor-
dinata x. Oni koji vole simetriju mogu red 44
da izmene u:

44 A=0:B=55:FORC=1TO12

Tako ¢e kod prve elipse koeficijent mnoze-
nja za smer x biti nula, i zato ¢e koordinata x
uvek imati jednaku vrednost. Raéunar ¢e na-
criati liniju u vertikalnom smeru.

Sada smo nacrtali ve¢ nekoliko krivih i
linija. To je dovoljno da se upoznamo s po-
drucjem grafike i dovoljno da sami mozete da
nastavite rad. Zato ¢emo krenuti na novo, ali
veoma sliéno, podruéje, na podrucje kolor-
grafike.

Grafika srednje rezolucije

Grafika srednje rezolucije naredni je nacin
koji kontrolide graficki tip. Kao Sto se iz sa-
mog naziva vidi, broj tataka je u ovom nacinu
maniji nego kod grafike visoke rezolucije. Ali
postoji moguénost preplitanja vise boja i u
kvadraticu 8 x8 tacaka, Sta pri visokoj rezolu-
ciji nije moguéno. Zato je grafika srednje
rezolucije zastupljenija u raznim racunar-
skim igricama. Najlepsi primeri iskoristava-
nja moguénosti grafickog ¢ipa jesu naslovne
strane za igre i slike u nekim avanturama. Taj
naéin je | pogodniji za crtanje visebojnih gra-
fova i moze da bude korisno pomagalo pri
poslovnim programima.

| pre uklju€ivanja grafike srednje rezolucije
treba obaviti sve one radnje koje oduzimaju
vreme, a to je odredivanje mesta bitnog zapi-
sa s brisanjem tog dela memorije | raspore-
dom blokova. To se odvija onako kao kod
grafike visoke rezolucije, jer i ovaj bitni zapi-
sa zauzima 64000 odnosno 8000 bajtova. Da
bi se ukljucila grafika, treba izmeniti vredno-
sti dve memorijske éelije. Prvo treba ukljuciti
grafiku visoke rezolucije tako da se bit 5§
postavi u prvom kontrolnom registru VIC na
jedan. To je regster 17 na adresi 53265, a
naredba je:

POKE 53265,PEEK (53265)0R32

Zatim treba ukljuéiti i kolor-grafiku. To spa-
da u duznost bita 4 u drugom kontrolnom
registru VIC, to jest u registru 22 na adresi
53270. Prema tome, bit 4 mora da bude na 1:

POKE 53270, PEEK (53270) OR16

Grafika srednje rezolucije iskljucuje se po-
stavljanjem oba bita nazad na 0:

POKE 53265, PEEK (53265) AND 223

POKE 53270, PEEK (53270) AND 239

U grafici visoke rezolucije svaku tacku na

ekranu predstavlja bit u memoriji. Ako je po-
stavljen na 1, tacka je upaljena; ali ako je na
0, tacka je ugasena. Bit koji predstavlja tacku
moze tako da odredi dve boje, boju pozadine
ili boju upaljene tatke. Ako bismo hteli jednu
tacku da predstavimo s vise boja, za to bi
nam bio potreban vise nego jedan bit. Pret-
postavimo da Zelimo cetiri razliCite boje za
predstavljanje tacke (razume se da ne dolazi
u obzir upotreba sve cetiri boje odjednom za
tu izabranu tac¢ku, kao Sto ni tatka ne moze
da budi istovremeno ugasena i upaljena). Za
odredivanje jedne od njih potrebna su dva
bita, jer onda mogu da imaju vrednosti 00, 01,
10 ili 11. Kad bismo imali jednaku rezoluciju
tacaka, to jest 64000 ta¢aka od kojih bi svaka



1.

FrROGRAM 1

B REM k& TRI SINUSNE KRIVULJE Ww

16 POKES328@.8:POKES3281,0

15 FORI=8192TO16192:POKET, @:NEXT

20 FORI=1824T01343:POKEI, 117 NEXT

25 FORI=1344T01663:POKEI, 13 NEXT

38 FORI=1664TD2023 POKEI.240:NEXT

35 POKES2272,PEEK(53272)0R8

40 POKES3265, PEEKC53265)0R32

45 FORX=BTO319

S0 Y(1)=INT(3@+20MSIN(X/20) )

55 ¥(2)=Y(1)+70:¥Y(3)mY(2)+70

6@ FORI=1TO3

&5 ACTI=B192+INTCY(1)/8)M320+8MINT
(K/B2+ (1 IAND? ) : Bm?-(XAND?)

78 POKECACI) ), PEEKCACI ) YOR(21E)

75 NEXKTI, X

80 FORI=BTO195:PRINT"N"; :NEXT

85 FORI=8TO273:PRINT"J"; ‘NEKT

90 FORI=BTO313:PRINT" ¥ iNEKT

35 FORI=@TOL119:PRINT"I"; ‘NEKT

%9 GOTOBG

RERDY,

mogla da bude svoje boje (jedne od pre ¢&etiri
koje su na raspolaganju u kvadraticu 8x8
tacaka), za to bi bilo potrebno dva puta vise
mesta u memoriji nego $to ga imamo na
raspolaganju. Tako nesto bi iziskivalo
2x64000 bitova, sta je skoro 16 K, a ujedno
ne smemo da zaboravimo da je tako velik i
blok koji moze da kontrolisSe graficki Cip.
Tako ne bi bilo dovoljno mesto za druge
graficke podatke, niti za ekransku memaoriju
a kamoli za podatke za sprajtove.

Zato je rezolucija smanjena na 160x200
tacaka. Sada ima viSe tacaka u smeru y nego
u smeru x. To, medutim, ne znaci da je ekran
uZi. Nije: tacke u pravcu x dva puta su Sire
nego u pravcu y, odnosno tako nam se &ini
jer su dve po dve tacke iste boje, definisane
sa dva bita koji su ranije bili zaduzeni svaki
posebno za svoju tacku. Razum se da ovde,
isto kao u vezi sa sprajtovima u boji, ne
mozemo sami da biramo koje tacke ce biti
iste boje — to su uvek isti parovi.

Koje ¢e boje biti spojene tacke koje cemo
odsad opet smatrati samo jednom, dva puta
Sirom, tatkom, zavisi od kombinacije dva bi-
ta. Tacka moze da bude prikazana ovako:

00 — u boji pozadine (adresa 53281)

01 — u boji koju odreduju &etiri gornja bita
u ekranskoj memoriji

10 — u boji koju odreduju donja cetiri bita u
ekranskoj memoriji

11 — u boji koju odreduje memorija u boji

Prvo kod 00: on ima istu funkciju kao kod 0
u grafici visoke rezolucije. Razlika je 5to ovaj
kod nije zapisan u ekranskoj memoriji kao
ranije nego u registru grafickog ¢ipa na adre-
si 53281, koji je | inaée zaduzen za boju
pozadine. Tako vise ne moZe da se menja
boja pozadine za svaki kvadrati¢ 8<8 tacaka,
nego je boja pozadine jednaka za sve kvadra-
tice na ekranu. Ako, dakle, posle ukljucivanja
grafike srednje rezolucije upisete:

POKE 53281,0

sve tatke (dvaput Sire) ¢ija oba bita imaju
vrednost 0 bi¢e predstavljene crnom bojom
(to smo ranije opisali kao ugasenu tacku).

Znaci da je zadatak ekranske memorije da
brine o bojama tacaka koje su predstavljene
kombinacijama 01 i 10. | kod kojim treba
napuniti ekransku memoriju izrauna se na
isti nacin kao pre:

X=16xA+B

X je kod koji je zapisan u ekranskoj memo-
riji, A je kod boje koju odreduje kombinacija
01, a B je boja za 10.

| memorija za bitni zapis | ekranska memo-
rija mogu da budu na razli¢itim mestima. Ali

grafika srednje rezolucije iziskuje i rad s ko-
lor-memorijom koja je stalno na istom mestu
i ne pomera je ni menjanje blokova. Nalazi se
izmedu adresa 55296 i 56319 (D800 i DBFF
heksadecimaino), ali upotrebljava se samo
prvih pet hiljada bajtova, to jest do adrese
56295. U svakoj celiji upotrebljena su samo
donja cetiri bita. Oni zadrzavaju boju koju
odreduje kombinacija bitova 11. Razum se da
u radu u obiénom grafickom naéinu’ uvek
imamo posla s ovim delom memorije: tu je
Zapisano u kojoj boji je predstavljen znak na
ekranu, pa prema tome- i to koje boje je sada
25. slovo u 4. redu na vasem ekranu.

U grafici srednje rezolucije svaki kvadrat
mozZe da sadrzi 8x8 tadaka (odnosno 4x8
tacaka jer su sada tacke u smeru x Sire)
proizvoljne tri boje — od Sesnaest koliko ih je
na raspolaganju — dok je jedna boja zajed-
nicka za ceo ekran.

Kako do dvostruko Sirih
tacaka?

| crtanje pojedinih tacaka razlikuje se u
grafici srednje rezolucije od crtanja u grafici
visoke rezolucije. Prvo ¢emo jednostavno u
bejsiku, bez upotrebe potprograma 1, izbri-
sati memoriju za bitni zapis, ekransku memo-
riju 1, razume se, | kolor. Za bitni zapis koji
opet imamo u bloku 0, zapisemo:

FOR A=8192 TO 16192: POKE A, 0: NEXT

Zatim izaberemo boje za kombinacije bito-
va 01 i 10 i napunimo ekransku memoriju, a-
kolor-memoriju sa:

FROGRAM =

18 5¥549152,8,1,1,14,7.,8
12 REM sk OKVIR
14 FORA=BTO24:FORB=BTO?
16 POKEB192+AK320+E., 128
18 POKEBS@4+A¥320+4B, 1 NEXTE.A

28 FORA=2132T0RS@45TERS

22 POKER. 255:NEXT

24 FORAR=16191T015879STEP-3

6 POKER, 255 NEXT

28 REM ks KROGT A

38 FORW=1TO1S: X1=INTC(RNDCO) *2)

32 K1sK1K236+RNDCB)K58  Y1=RND{G ) #148+30
34 B=RND(Q)#15+3:FORA=0TO6. 35TEF. A5

36 A=IMTCBRSINCAY+X1D

38 Y=INTCHRCOSCAI+YL)

40 GOSUBEE :NEKTH, W

42 REM wokkkwwk  FIGURA

44 RA=5:P=50 FORC=1TO11

46 FORD=@TO6.35TEP.B2

48 K=INTCAWSINC(D)+1606.5)

56 Y=INT(BHCOS(D)+100.5)

52 GOSUBGH :NEKT :A=A+5:B=B-5'NEXT

54 REM wswksk  BARVANJIE #4#ss#s
56 FORA=6TO18° FORB=13T026

S8 POKE1024+4BWA+B. 71 NEXTB.A

AR

R A

68 REM  #lonmdmn KONEC LLES L ES
62 GOTORZ
64 REM akakmd  FLOT #£.%Y #Ssssden

66 [=8152+INT (Y /B M320+3KINT A /B )+ CYAND? )
68 POKEID, PEEKCIIORCZTC7—CRANDY 2 2 )
78 RETURN

RERDY.

FOR A=55296 TO 56295: POKE A, X: NEXT

X je kod boje. Razume se da ne mozemo da
ga upisujemo u direktnom modu, jer bismo
zabrljali ekransku i kolor-memoriju, ali te re-
dove moramo da zapiSemo kao program.

Sada treba da zapisemo obe naredbe koje
ukljuéuju grafiku srednje rezolucije.

Opet izaberemo taéku, neka to bude
{57,112); koordinate u pravcu x izrazavamo
brojevima od 1 do 160 a ne do 320.

 Pocetna adresa redu u kom je tacka izracu-

nava se kao ranije:

ADRESA = OSNOV + INT(Y/=) x 320

U nasem slucaju dakle 8192 + INT (112/8) x
320, sto je 12672.
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Kolona se izraGunava malo drukgije, jer u
smeru x sada ima dva puta manje tacaka:

KOLONA = INT (X/4)

A kvadrat opet:

KVADRAT = ADRESA + KOLONA x 8

Zato je za nasu tacku 12672 + INT (57/4) x
8, to jest 12784. Tacan bajt je po obrascu
12784 + (112AND7), §ta nam opet daje rezul-
tat 12784. Bajt u kom je nasa tacka prvi je u
kvadratic¢u, sto znaéi da je najvisi; zato ima
istu adresu kao kvadratic.

Koji bitovi u bajtu predstavljaju tacku izra-
cunava se ovako:

BIT =6 — 2x (X AND 3)

Na taj na€in mogu da se dobiju &etiri razli-
Cita rezultata: 0, 2, 4 ili 6. U nasem slucaju
dobije se 4, Znaci da bitovi 4 | 5 predstavljaju
tacku koju Zelimo da upalimo.

Tacka se pali po obrascu:

POKE A, (PEEK (A) AND (255 — 3x21 B)
ORCx21 B

U tom izrazu je A adresa bajta koji smo
izracunali vec ranije, B je bit, a C je kod boje
koji mozZe da ima vrednosti od 0 do 3 (0=00,
1=01, 2=10, 3=11).

Razume se da treba odmah odrediti koje
boje treba da bude tacka.

Ako Zelite tacku obojiti bojom koja je zapi-
sana u donja cetiri bita u ekranskoj memoriji,
treba postupiti ovako:

POKE 12784,(PEEK(12784) AND 207)0OR 32

Za gaSenje tacke ovde nije potreban speci-
jalni obrazac, jer se samo za C umece 0. Tako
se izraz skracuje u:

POKE A.(PEEK(A) AND (255-3x2 1 B))

odnosno za nas slucaj:

POKE 12784, PEEK (12784) AND 207

Pre nego Sto krenemo dalje, razmotricemo
i potprogram 2:On nam olak$ava pripreme za
ukljucivanje slike i dopuna je potprograma 1,
$to znaci da radi samo zajedno sa njim. (Sada
je to u biti novi potprogram, jer mu je zadnji
deo izmenjen i zato ne moZemo da ga upotre-
bljavamo i u grafici visoke rezolucije.) Koji se
parametri upotrebljavaju, pise ispod potpro-
grama.

Kao zadnji program u poglavju o grafici
visoke | srednje rezolucije razmotriéemo pro-
gram za crtanje linija u kolor-grafici. Pro-
gram je podeljen na vise delova: prvo odredi
poéetne vrednosti parametara koji obezbe-
duju crtanje, zatim u dve petlje nacrta karo
preko celog ekrana, a na kraju je rutina za
crtanje linija.

Linije mogu da se crtaju na vise nacina, a
razlikuju se po tome kako se prelamaju. U
programu je primenjen jedan od najlaksih
metoda. Raéunar prvo odredi u kom smeru je
promena koordinate veca. Ako je veéa u sme-
ru x, onda crta po koordinati x, §to znaéi tako
da u koraku ravnomerno menja vrednost ko-
ordinate, dok vrednost koordinate y izradu-
nava odmah za svaku taéku. Ako je promena
veca u pravcu y, stvar je zamenjena — petlja
menja y, a izracunava x. Naredba SGN odre-
duje u kom pravcu racéunar treba da broj
korak. SGN moze da ima samo vrednosti 1 |
—1 kad je rec o liniji. Ako je re¢ o samo jednoj
tacki (koordinata X1 jednaka je X2, a Y1 =

Moj mikro 55

’



FROGRAM =

18 S¥S849152.0.1.1,2,1.,6,14,8

12 C=1:X1=680:Y1=10'42=80:Y¥2=190

14 FORG=1TO18: GOSUE38

16 Kl=X1-4: x2=¥244 Y1=Y]1+5: ¥2=Y2-5

18 C=C+1: IFC=4THENC =1

28 NEXT

22 FORG=1TO18:GOSUERG

24 Ki=K1+4:K2=)z-4-Y1=v1+5 Y2=y2-5

26 C=C+1: IFC=4THENC=1

28 NEXT :END

38 REM ##swk CRTE Ll

32 IFABS(K1-K2)>ABSCY1-Y2 ) THEN44

34 REM #wkdRISANIE PO Yhkés

36 K=X1:FORY=Y1TOY2STEPSGN(Y2-Y1)

38 A=M+5GNCYZ-Y1)M(K1=-M2)/(YI-Y2D)

48 GOSUBSZ ' NEXT : RETURN

42 REM #kedRISANIE PO K<edsn

44 Y=Y1 FORK=X1TUXKZSTEPSGN(K2=X1)

46 YsY+(Y1-Y2)/(X1-%2>

48 GOSUBSZ: HEXT :RETURN

58 REM  #kdks PLOT X, Y ##kkh

gi RASINT (X4, 50 YH=INT (Y. 5)
A=B1 92+ INT (Y¥X/8) %328+ INT (%% (% rd

gg SRR 1 HH 4 )B4 (YHANDT
POKER, ¢ (PEEKCAAND(255-3%2 1B)

28 FETORK 32 1B I0ORCH2TE)

FEATY,

Y2), naredba ima vrednost 0. Zato nacrta
samo jednu tacku. Korak —1 je potrebna ako
je X2 (Y2) veéi od X1 (Y1).

_PLOT je u ovom slu¢aju malo komplikova-
niji nego u grafici visoke rezolucije, jer treba
memati vrednost dva bita. A i ova rutina je
suvise sporna. C je boja tacke, a racéunar je u
programu neprestano menja, tako da je sva-
ka sledeca linija u nekoj drugoj od one ftri
boje koje su na raspolaganju (odnosno koje
smo odredili potprogramom u 10. redu).

Razmotrili smo nekoliko najvaznijih eleme-

BitBitBit Cit O O O
BitBitEt OO0
Bit Bit Bit (it (it Bit B3

Fornirad -

IMPORT-EXPORT
TRST

racunari najboljih maraka
hardware — MASINSKA OPREMA
dodatna oprema — software PROGRAMSKA OPREMA

SINCLAIR — COMMODORE

56 Moj mikro

nata crtanja: tacku, krug, elipsu i liniju. Ele-
menata ima dovoljno da mozete sami da na-
stavite opite i u stvari dovoljno za crtanje svih
slika. Medutim, poznat nam je — narotito iz
raéunarskih igrica — i drugi oblik grafike koju
ne crtamo postepeno primenom potprogra-
ma za crtanje nego umecemo ve¢ bitne slike.
Vetina tih slika je pravijena uz pomo¢ grafi-
ke. Ima ih priliéno. U inostranstvu su najpo-
pularnije, mada za vecinu nasih ljubitelja ra-
éunara isuvise skupe, razne graficke table
pomoéu kojih se podaci umecu u racunar.
Obiéno se specijalnom pisaljkom pise po ta-
bli koja je osetljiva na dodir. Preko elektron-
skih kola tabla $alje informaciju u polozaju
pisaljke u raéunar gde program, zaduzen za
crtanje, upali odgovarajuéu tacku na ekranu.

Rasprostranjena su | svetleca pera (light
pen) pomocéu kojih moze da se pise direktno
po ekranu. Naime, ratunar je mnogo brzi od
elektronskog miaza na enkranu, pa moze da
broji koliko vremena protekne od pocetka
crtanja na vrhu ekrana do trenutka kad zrak
stigne do pera. Na taj naéin moze da utvrdi
gde se na ekranu nalazi pero i preko odgova-
rajuéeg programa upali tacku. Posto je prili¢-
no teSko napisati programsku opremu za
svetle¢e pero, ima veoma malo zaista dobrih
svetle¢ih pera koja nacrtaju tacku ta¢no on-
de gde je pero. Razume se, medutim, da
svetle¢e pero ne smemo da zamenimo s Op-
tickim éitadem (bar pen) namenjenim zausta-
vljanju programa iz Sifrovanog zapisa na pa-
piru (izvesno je poznat vlasnicima Hjulit-Pa-
kardovih racunara).

Sledeéa moguénost, ali koja na zalost nije
naro¢ito ljubazna, jeste crtanje palicom za

igru. To je neprecizno in naporno, ali jevtino.
Ipak, najskuplje resenje je svakako digitaliza-
tor — uredaj koji sliku snimljenu kamerom
rpetvara u bitni zapis. Verovatno je tim ure-
dajem napravljen Girls Face, a cene digitali-
zatora (jasno da bez kamere) iznose (u SR
Nemackoj) izmedu 450 i 600 maraka. Bez
svega toga mogu se jednake slike umetnuti
upotrebom programa monitor, samo $to bi
vam taj posao oduzelo nekoliko ¢asova (ve-
rovatno ¢ak dva ili tri dana). Krajnji rezultat
ne bi bilo nimalo losiji, naprotiv, mogao bi da
bude i bolji od onoga koji bi se dobio upotre-
bom raznih tabli. To se postigne tako $to se
slika prvo nacrta na milimetarski papir, zatim
se bajt po bajt ubacuje u racunar.

Neka znakovi budu |, Y, i x tacke razlicitih
boja. Zatim se slika kodira:

XX... X% 11000011 ©J (195)
 KXXXXX 00111111 3f( 63)
oKX X=11 00001101 Od{ 13)
LKoo =10 00110101 35( 83)
L000dl x=01 00110110 36( 54)
IXXxxll -=00 10110110 b6 (182)
[IXKxxelt 10110110 b6 (162)
XX 10110101 b5 (181)

Monitorski zapis bi izgledao ovako:
, 2000 ¢3 cf 0d 35 36 b6 b6 bs

Trebalo bi produziti samo jos sa 999 takvih
redova i dobila bi se divna slika. SLIKA 1,
naslovna strana igre The Dallas Quest nepo-
novljiv je primer iskoristavanja grafike sred-
nje rezolucije. Moze da se vidi | kakav je
efekat boja, jer je slika na Stampacdu nejasnija
nego na ekranu (zbog direktne kopije bitnog
zapisa).

Kraj

COMPUTER SHOP

NAJVECI IZBOR U NASOJ DRZAVI
PO NAJPOVOLJNIJIM CENAMA

UKLJUCNO TEHNICKI SERVIS

Dolly: IBM/XT Compatibile (i u kitu) SINCLAIR SPECTRUM 48 Kb i 16 Kb — QL -
PLUS — SPECTRAVIDEO 728 MSX —~ ENTERPRISE — AMSTRAD CPC 464 — COMMO-
DORE 64-16-PLUS 4

Slampa_éi_- Programska oprema (software) — druga razlicita pomagala koja mozete
upotrebiti kod vaseg racunara

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

ul. PICCARDI 1/1 — tel. 728294
ul. COLOGNA 10/d — tel. 572106

uredaji CB
antene CB-RTV
delovi i dodatna oprema

MIDLAND — PRESIDENT — RCF...



VAS MIKRO

Postigli smo neke nove rekor-
de u Decathlonu. To su: 100 m —
8,48 s skok u dalj — 11,06 m ba-
canje kugle — 29,07 skok u vis —
246 m.

Dragoljub | Milog Vugini¢,
Dragan Pavlovié
Ni§

Javljam se prvi put zbog jed-
nog problema. Naime, dvoumim
se da Ii da kupim C-64 ili amstrad
CPC 464 (mov). Uz C-64 bih do-
bio kazetofon, plotier-printer
1520, dve palice za igru i dosta
bespiatnih programa od mojih
prijatelja. Uz amstrad CPC 464
bih kupio adapter za TV prijem-
nik i palicu za igru. Amstrad CPC
464 ime ugradenu i disk jedinicu
od 3,5 inéa, ali ima veoma mali
izbor softvera. Zbog toga se i
dvoumim. Molim vas da mi nave-
dete cijenu amstrada CPC 464
(bez monitora), adaptera za TV
prijemnik i interfejsa za palicu na
igru (ako je potreban). Molim ci-
jene u lirama ili DM.

Marko Stifanié,
Labin

Ako ti je samo do igranja, od-
luéi se za commodore 64 jer ¢es
jo8 neko vreme stvarno dobijati
vise programa za njega. Ali, ipak
je amstrad u svemu bolji racu-
nar, a zbirka programa za njega
je svaki dan veca. Amstrad staje
339 funti zajedno s crno-belim
monitorom. Mislim da se vise
isplati kupiti monitor nego adap-
ter za televiziju. Citaj i &lanek u
prosiom broju Moj mikro.

Pisem vam zbog igre The Hob-
bit i Shamus. Obe igre su napra-
vijene za CBM-64, ali kad kot igre
Shamus pritisnete RESTORE za-
stane slika | ako hocu dalje da
igram, moram da iskopéam racu-
nar i sve ponovo da napunim.

Imam jo$§ dva pitanja. Kako se
zapravo igra The Hobbit? A sada
najvaznije. Kad se racunar zagre-
le, prvi uspravan red na ekranu
polako nestaje. Sta treba uraditi
da se ne izgubi?

Sve igrace, koji imaju CBM-64 i
koji su narucivali programe od
Tomaza Susnika na Produ (zbor
pozicije glave kazetofona) pozi-
vam da mi se jave radi razmene
programa. A sve, koji znaju odgo-
vor na moja pitanja, pozivam da
mi ga posalju.

Viadimir Makuc,
65282 Cerkno
Reka 9

Najbolje ¢e biti da ne pritisnes
RESTORE. A zbog gubljenja re-
da je najbolje da se obratis ne-
kom serviseru. O Hobbitu ée te
najverovatnije posavetovati nasi
Citaoci, a proéitaj | élanak u
ovom broju.

Upravo citam Moj mikro i to
¢lanak Crta Jakhela o gremlini-
ma, pa mi je palo u oci, mada
nista bitno, ali ipak ova recenica:

»0noga na mikseru ne moZes da
uklonis, zato izadi.« A u stvari
»onoga na mikseru« moZes da
uklonis i to ovako:

Udes v kuhinju. (Go kitchen.)
Pritisne$ dugme. (Press buton).
Ispeces onog u mikrotalasnoj pe-
cici.

Onda Open chute, a program
odgovara: »Try PRESS BUT-
TON«, Napises Press Button i
gremlin u mikseru (Bender) se iz-
miksa.

Ako hoces da izadjes iz kuhinje
i da ostavis nesto ukljuéeno, jos
jednom napises: Press Buttonn.
Sledi odgovor: 0. K. Bender
Stopped.

Iztok Strazar,
Ljubljana

Moj mikro ¢itam otkad izlazi na
srpskohrvatskom i jako mi se do-
pada. Doduse, prije ste se bavili
iskljuc¢ivo ZX spectrumom i com-
modorom, ali ste to u novijim
brojevima ispravili. Svideli su mi
se clanci i komentari u Mom mi-
kru o atariju. Smatram da je to
vrlo korektno prema firmi, koja je
zapostavijena na nasem trzistu i

drago mi je da ste uvideli da se
ne moze uvijek baviti samo spec-
trumom i commodoreom.

U vezi atarija imam nekoliko
molbi i pitanja: |

1. Molim vas da mi kaZete adre-
se stranih ¢asopisa, koji se isklju-
civo bave atarifevim racunarima.

2. Da li ce se prosirenje od 1
MB za atari 130 XE, koje ste po-
minjali, moc¢i raditi i na 800 XL i
da li ¢e se navi programi (s tim
prosirenjem) moci upotrebljavati
i-na 800 XL?

3. Da li programska kuca »Sier-
ra on Sine« pise programe za
atari?

Imam i neke predloge. Prvo,
prosirite rubriku Nove igre, a uz
igru napisete za koje se racunare
jo§ moze nabaviti. Drugo, izbaci-
te iz stranih rijeéi izgovor. To mo-
Ze stetno utjecati na mlade, koji
uce strani jezik, a oni ga znaju, to
Im smeta. Zoran Djakovic,

Zagreb

Za sve informacije o raéunari-
ma firme Atari obratite se na-
$em struénom saradniku: Zvoni-
mir Makovec, Ljutomer, p. p. 15
(tel. 062 714-115).

Tomaz Susnik (Na Produ
38, 62391 Prevalje) i Dusa
Bavéer (Smartinska 7, 61000
Ljubljana) koji su u prethod-
nnom broju Mog mikra obja-
vili spisak sa vise od 2.400
naslova programa za C-64,
dopunjuju spisak novim na-
slovima:

Masinski jezik — kazeta

Adventure Creator
Alf

Arrow DF Death 1.
Carry on Laughing
Dark Tower
Donald Duck
Filler Ball

Girls Picture
Baton

Gumball

Jeepers Creepers
Juke Box
Lunattack 3 D
Mad Monty
Mastermind
Micromouse

Mr. Do's Castle
New York City
Pacman Atari
Pacman |.
Pacman I,

Penny Slot

Pesky Painter
Puffo

Red Baron
Rocket Ball
Rock'n Balt
Satan Mollow
Sex-Games

GLS

Slamball Trs
Space Gunner
Trappola

Up Town Girl Music
Wimbledon
Winderburg

Zuluy Spegial

Disk — igre

Air Rescue

Arrow of Death (I,

Aztec Tomb Il

Black Selt

Colonel-s House

Dough Boy

Donald Duck II.

Warrior of Ras

Flying Diggler

G.l. Joe

Herr der Rinle (Hobbit I1.)
Potholes

Racing Destruction Set
Rendezvues with Rama
Robbers of the Lost Tomb
Rug Raider

Tank War Cons. Set

The Dam Gusters
Thriller

Triad Il

Bejzik — arkadne
igre | simulacije

Afo

Canton of Zelaz

Coke & Chez

Energy Fields

Basic — Avemtire

La Spada del potere :

Oasis
The Traveller
Disk — usluzni

Disk Emulator
Doubble Immage
Pirate Disk
Superbalkup
Toto Protfesional
Velox DK Copy

CP/M programi
Microprolog
PL/I.

Kao prvo, moram vam déestitati
godisnjicu izlaZzenja mog omilje-
nog kompjuterskog lista, koji se
nametnuo svojom jedinstvenos-
¢u, zanimljivim temama i poseb-
no onim sto pruZa za relativno
nisku cijenu. Jos vas pohvaljujem
Za odrzavanja cijene jer u vas nije
slucaj da cijena raste proporci-
onalno prema broju strana. Malo
vam zamjeram (ovo je vec spo-
menuto) za rijetke greske, jer se
mijesa srpskohrvatski i slovenski
jezik. Znam, sigurno, da je to ne-
namjerno, ali vam to samo napo-
minjem.

Osim toga, nakon jednogodis-
njeg izlazenja (polugodisnjeg u
shr izdanju) lista krajnje je vrije-
me da (naravno ukoliko je mogu-
ce) citaocima MM ponudite kori-
ce za ukoricevanje dosadasnjih
brojeva MM. Prediazem da to bu-
du korice za 12 brojeva i da budu
poput onih za ¢asopis »Sam svoj
majstore.

Imam jos tri fiks - ideje za koje
mislim da bi uz malo dobre volje i
»malo« novca bile ostvarljive. To
su redom:

1. Ja kao strastven i vjieran sa-
kuplja¢ programa prediazem vam
da dosadasnje programe za com-
modore 64 (CBM) i spectrum pro-
dajete snimljene na kazetu. Uvje-
ren sam da bi kupaca bilo.

2. Prateci vas do desetog broja
primjetio sam da se mijesaju igre
za CBM i spectrum. Povodom to-
ga smatram da bi bilo pametnije
da to budu dvije liste.

3. Imam jos jedan najneostvar-
ljiviji, ali najbolj prijedlog. Pove-
cajte broj stranica softverom (ud-
vostrucite ih) pa makar na ustrb
cifene.

Ali, sve ovo nisu pravi razlozi
mog javiljanja. Prvi pravi razlog je
moja odluka da kupim palicu za
igru Quickshot Il (na to me naveo
vas clanak u martovskom broju).
Zanima me gdje i na koju adresu
da se obratim za informacije. Ze-
lim palice naruciti postom po
mmogucnosti iz Velike Britanije.
U petomn broju je objavijena adre-
sa u SR Njemackoj. Pisao sam,
ali nisam dobio odgovor, a ovim
ujedno upozoravam Eitoce da ne
pisu na engleskom.

Imam | jedan manje vazan ra-
Zlog. Meni, uvek gladnom har-
dverskih i softverovskih savjeta,
potreban je jedan strani casopis.
Odluka je pala na Your Computer
zbog njegove aZurnosti | vrlo do-
brih programa. Ujedno vas molim
da napisete adresu izdavacke ku-
ce (napominjem da ste u petom
brojoou napisali da u kvadratu na
str. 61 objavijujete adresu, ali je
nife bilo). -

Molim jednog od dosadasnjih
pretplatnika da mi napise o svo-
jim utiscima, a molim i vas da mi
napisete cijenu godisnje | polu-
godisnje pretplate.

Vedran Cagalj,
Split, Balkanska 106

Palica za igru Quickshot 2 pro-
daje se izmedu ostalog | na

Moj mikro 57



adresi: Erol Computer Ltd., 125
Hight Street, Walthammsiow,
GB.

I drugi éitaoci su nas ve¢ moli-
li za adrese najcitanijih evrop-
skih ¢asopisa iz oblasti racunar-
stva. Zasad ovaj spisak:

Na engleskom jeziku:

— Your Computer: Your Com-
puter (subrsriptions), Quadrant
House, The Quadrant, Sutton,
Surrey, SM2 5AS, Great Britain

— Sinnclair User, ECC Publica-
ilons, 196—200 Balls Pond Road,
London,N1 4AQ, Great Britain

— Personal Computer World:
Personal Comupter World (subs-
criptions), 53 Frith Steet, Lon-
don, W1A 2HG, Great Britain

Na namackom jeziku:

— Chip: Chip-leserservise, Vo-
gel—Verlag, Postfach 6740, D-
8700 Wiirzburg 1, BDR

— 64er, Leser-servise, Markt &
Technik, Verlag Aktengsells-
chaft, Hans-Pinsel-Strasse, 8013
Haar bei Miinchen, BDR

— Markt & Technik (nedeljnik,
specijalizovan za elektroniku)
ista adresa kao za 64er.

Veoma biste mi olaksali pisanje
programa ako mi odgovorite na
pitanje, da li postoji jos neka mo-
gucénost kopiranja karaktera iz
ROM u RAM kod komodora 64:

ako najpre prenesemo sve karak-
tere iz ROM, ovo traje citavu veé-
nost. Zamolio bih vas da u slede-
cem broju revije objavite ovaj
programcic, jer sam ubeden da
ce interesovati mnoge c¢itaoce.
I. Korousig,
Ljubljana

18 FORI=7B8T0748
20 READA POKEI.R
38 NEXT

stim programe iz vaseg lista. Ne-
davno sam ukucala program Bi-
orobot iz februarskoj broja Mog
mikra. Kad sam zavrsila i starto-
vala program na ekranu se ispi-
salo »Definisem karaktere — Bi-
orobot«. Sacekala sam neko vri-
jeme, ali odjednom ekran se obri-

1998 DATA3Z,253,174.32.138,173,32,247,183,129,165,1,41,251,133,1
1819 DRTA160,0,132,251,163,208, 133,252, 162,224, 177,251, 145,20, 200, 208
1820 DATR249,238.252,230,21,228,252,208.241,165,1,9,4,133,1,88,96

READY.

Prepisivanje seta slova iz
ROM u RAM ubrzavamo krac¢im
programom u masinskom jeziku.
Pokre¢emo ga sledecim stavom:

SYS 700, adresa

Adresa treba da ima vrednost
potetka podrucja, gde ¢emo ko-
pirati podatke iz ROM. Tipiéna
vrednost je 12288. Naravno, od-
govarajuce treba promeniti vek-
tor koji pokazuje odakle video
kolo ¢ita podatke o obliku slova.

Redovno kupujem vas casopis
I veoma sam zadovoljna njim. Ali,
ne namjeravam da vas hvalim vec
da vas nesto pitam. Naime, ja
sam skoro dobila kompjuter
commuodore 64, pa jos nisam vje-
sta u programiranju i zato kori-

PRODAJEMO RACUNARE
PO I1ZVOZNIM CENAMA

@ SINCLAIR SPECTRUM 16 K

@ SINCLAIR SPECTRUM 48 K

@ SINCLAIR SPECTRUM 48 K PLUS
@ COMMODORE 64

@ COMMODORE C-16

@ COMMODORE PLUS 4

Periferna oprema za commodore: kasetnik PM-
C16, pogon za gipki disk 1541

Crtad¢ u boji 1520, stampaé MPS 801-MPS 803,

palica za igranje

Periferna oprema za sinclair spectrum: micro-
drive, interface 1, stampaé¢ 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
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sao | ostao je samo uobicajeni
natpis READY. Startovala sam
program po drugi put. Opet se
ispisalo »Definisem karaktere —
Biorobot«, ali poslije nekoliko
trenutaka kompjuter je na ekranu
poceo crtati polje i figurice i bas
kad sam mislila prikljuciti palicu
za igre, ekran se ponovo obrisao
i ostala je samo rije¢ READY. Po-
slije toga program sam startovala
jos nekoliko puta, ali uvijek se za-
vrsavalo na istom. Zato vas mo-
lim da mi kaZete gdje je greska u
programu i kako da je ispravim?
Jos bih vas zamolila da mi kazete
kako bi moj kompjuter »razumio«
Simon's basic?
Tanja Kresi¢,
Banjaluka

Pazljivo proverite da li ste pro-
gram uredno prepisali. Najvero-
vatnije ste negde pogresili. Si-
mon's Basic i uputstva za njega
nude se skoro iza svakog ugla.

Posedujem commodore 16, ko-
ji je trenutno u kvaru. Zamolio
bih vas da mi date adresu »BIRO-
STROJA« u Mariboru, ili da mi
preporucite neki servis, koji mo-
Ze da popravi moj C-16.

Samoil Popovski,
Carev Dvor

Adresa Birostroja je: Birostroj,
Glavni trg 17 b, Maribor.

Pre svega vam saopStavamo
svoje misljenje o ¢asopisu Moj
mikro. Mislimo da je trenutno
najbolji ¢asopis na jugosloven-
skom trZistu, koji tretira racunar-
stvo. Jedina nam je primedba da
u rubrici Nove igre treba objavlji-
vati i opise programa za Amslra-
dov/Schneiderov racdunar CPC
464, kao | vise listinga za njega.

Obavestavamo vas | da smo sa-
vladali igru »Pyjamarama~. Za to
nam je bilo potrebno samo nede-
lju dana. Igra nije preteska, samo
treba razumeti Sta znaci neki
predmet ili strela (Lift, Help). Da
pomognemo ¢itaocima, opisace-
mo malo postupak. Igra pocinje u
sobi sa stepenistem i igra¢ ima tri
Zivota, koje uz malo spretnosti i
znanja moZe da umnoZi (pokovi).
NajvaZnija soba u igri je ona sa

cetiri svetla, koje pomocu skoko-
va ispod njih palimo i time me-
njamo tip sobe. Prvi predmeti,
koje prenosis, jesu radio i R
kljué. § ovim predmetima moras
doc¢i do sobe sa svetlima, gde
upalis svetlo broj 1. Izades iz so-
be i udes u sobu koju obletaju tri
duha pored kojih treba da prodes
i stignes do susedne desne gde
dolazis do prozora nad sanduci-
ma za ¢aj. Kad iskocis kroz pro-
zor, pojavijujes se na krovu s ko-
Jeg ne mozes da sides osim kroz
odZak. Sve tajne ne¢emo odati, a
rec¢i cemo jos samo kako se spa-
sava iz opasnih soba. Bez apara-
ta za gasenje ne moZe se proci
pored vatre u sobi ispod odZaka.
Aparat nalazimo u sobi sa svetli-
ma ako ovamo donesemo éekic,
koji stoji na klozetu. Do WC stize-
mo ako funtu menjamo za peni.
Pored cveca, koje se rascvetava i
zatvara, prolazi se s punim ve-
drom i napunjenim pistoljem, a
sami pronadite gde cete ih naci.
Kao dokaz da smo zavrsili igru
Saljemo vam stih, koji se ispisuje
na ekranuj kad zazvoni budilnik u
gospodarevoj sobi i zavrsi se kra-
tak vatromet.

Congratulation!!!
Wally's Woken up!!!!
For once he will get
to his work on time.
Now watch out for. ..
»Life od Wally«.

Obavestavamo | sve vlasnike
Amstradovog/Schneiderovog
CPC 464 da za razmenu softvera
mogu da se obrate na adresu:

Mitja Blagajac,
Maribor
Pajkova 2

Molim vas da me obavestite

de se narucuje | gde se placa

Stampac¢ brother M-1009. U 5.

broju Mog mikra je to nepotpuno
opisano.

Henrik Krojs

Maribor

O Brotherovom &tampacu nas je
pitalo vise citalaca. Sve &to vas
zanima moziete saznati na adre-
si: Piters AG, P. O. Box 83, FL-
9490 Vaduz, Liechtenstein, tel.
(075) 2 34 34, teleks 77871 tuv. fl.

Prvi put se javijamo u rubrici
Vas mikro. Razlog je igra ALIEN 8
firme »Ultimate«. Igru smo odi-
grali nakon mjesec dana upor-
nog igranja zahvaljujuci, narav-
no, Mom mikru i mapi, koju ste
objavili u aprilskom broju. Pokovi
su, na Zalost, pogresni. Umjesto
POKE 42587,127 potrebno je
ubaciti POKE 51736 do 51730,0.
Na kraju igre je pisalo:

The station has arrived
from space
thrusters gently slow
the activation circuits hello
all cayonauts sistems go!
1 jo§ — Adventurer.
Rijesili smo, takoder, i igru PY-



JAMARAMA, ali imamo problema
sa nastavkom — EVERYONE 'S A
WALLY i zamolili bismo svakog
tko je rijesio ovu igru, ili zna ne-
Sto vise o njoj, da nam pomogne.
Za uzvrat ce dobite objasnjenje
za PYJAMARAMU i jos mnoge
igre.

Besmtrnost se u PYJAMARAM|
ubacuje na slijedeéi naéin: 10 lo-
ad "code: POKE 23323,201:RAN-
DOMIZE USR 23297;POKE
48670,32;POKE 23323,195:RAN-
DOMIZE USR 23323.

Marko Pusic,
Dejan Marjanovié¢,
Davor Mari¢,

Pula

Volticeva 1

Ispravka

Kod prevoda ¢lanka o mode-
mima u proslom broju naseg
lista doslo je do gredke u srb-
skom izdanju. Na gresku uka-
zao je nas Citalac Peter Poth iz
Subotice, koji pige:

U ¢lanku »Kako deluje mo-
dem« — autor Ciril Krasevec —
nai$ao sam na gresku, koju bi-
ste svakako morali ispraviti u
sledecem broju vaseg i naseg
lista. Re¢ je o brzini prenosa
podataka. Objasnjenje »baud
= broj znakova u sekundi« je
potpuno pogresno, te umesto
toga treba da stoji »baud -
broj bitova u sekundi«. Uzima-
juéi u obzir konstataciju iz
istog ¢lanka da »U serijskom
obliku bajt podataka predstav-
lien sa deset bitova« (1 bajt =
1 znak) mozemo zakljugiti, da
brzina od 1200 bauda obezbe-
duje prenos 120.(stodvadeset)
znakova u sekundi, a nikako
1200 znakova, kako bi éitaoci
mogli da misle, ¢itajuéi ovaj
¢lanak.

Postovani mikrasi, pripremio
sam za vas nekoliko pitanja. Mo-
lim vas za odgovore.

1. Interesuje me koliko je pro-
grama pripremijeno za mikro-
drajv. Molim vas da obﬂ'aw're opls
nekog programa za mikrodrajv.

2. Dali je u cenu od 500 mara-
ka za Brotherov stampaé M-1009
uk;’uéen i interfejs ? )

. Zasto jos uvek niste testirali
racunar amstrad CPC 464? Mo-
lim vas da to sto pre napravite.

4. Og)f’éite i neki program 2za
CPC 464.

Vas casopis mi se veoma dgpa-
da. Pokusajte da sto duZe zadrzi-
te cenu od 200 dinara!

Peter Mlekuz,
Mojstrana

1. Vrlo mnogo, gotovo svi. 2.
Procita od?uwor Henriku Krojsu,
g.—d azljivije listaj Moj mikro.

to se tice cene, zadrzacemo je
dok se bude moglo.

Sta treba da napisem kad mi se
u igri Hulk postavi pitanje: »What

shall | do?«
Bojan Vuékovic,
Sarajevo

Za poéetak pomaze: »EAT
MOUTH«.

Prvo moram da pohvalim Moj
mikro. Smeta mi jedino $to na-
meravate da prosirite rubriku
programima citalaca. Mislim da
nema svrhe. Ja liéno nisam uneo
U racunar jos ni jedan takav pro-

ram. Nemojte misliti da su ni-
akvi. Nekoliko je bilo priliéno
dobrih. Ali, mislim da svako vise
voli da potrosi 70 dinara za profe-
sionalno napisan stran program,
nego da se muci sa upisivanjem
u racunar.

A sada pitanje. Imam C-64. Kao
sto znate, njegov bejzik je vrlo
siromasan. Zanima me koji regi-
star kontrolise muziku, a istovre-
meno izvodi program (npr. po-
krete sprajtova). U Simon's bejzi-
ku je napr. ta komanda PLAY. Ka-
ko to uraditi bjezikom, koji je veé
ugradjen u C-647 U literaturi o
tome nista ne pise, iako bi nekom
dobro doslo, npr. pri izvodenju
racunarskih »crtica« ili igara.

Bostjan Burgar,
Kran|

Da nema literature o zvuku i
sprajtovima, nije sasvim taéno.

reba samo otvoriti priruénik,
koji se dobija zajedno s raéuna-
rom. Sprajtovima su posvecene
strane od 67. do 79, a zvuku 81-
91. Jo§ vise piSe o obe teme u
knjizi ProPrammer's Reference
Guide. A i u Mom mikru su bili
ob&avi]eni programl iz kojih mo-
Zes da naucis, npr. u junskom
broju Roll over Commodore
(program meseca) a grafika je
?flsana u seriji Crtamo na C-64.

aljda, dakle, samo malo otvoriti
o€i, uneti takav ?ro ram, detalj-
no ga prouciti i prilagoditi ga
svojim potrebama.

Redovno citam ¢asopis Moj mi-
kro. Nisam jos nista pronasao o
Philipsovom raéunaru MSX. Do-
bio sam ga na poklon. Interesuje
me kakve programe mogu da
upotrebim za njega i kome da se
obratim za savet. Radovalo bi me
da objavite nesto o tome.

Matej Potoénik
ojstrana

Radunar moie da radi sa
svim programima, napisanim za
MSX. Viasnici MSX, pomozite
Mateju!

Pisem vam zbog olimpijskih re-
korda u Daily Thomson's Decat-
hlonu. Rezultati su sledeci:

100 m - 9,10 s
skok u dalf — 9,08 m
bacanje kugle — 26,49 m
skok u vis — 2,45 m
400 m — 29,30 s
110 m prepone — 12,88 s
skok sa Stapom — 4,90 m
bacanje diska — 77,90 m
bacanje kopg‘a - 114,83 m
1.500 m — 267,43 s
Janez Biek
Jesenice

Javljam vam se drugi put. Poh-
valio bih se da sam u igri Decat-
hion postigao dva rekorda. Prvi
je bio u sprintu — 9,98 s in na 400
m — 33,94 s. Voleo bih da saz-
nam uputstva za igru Valhala.

rimoz Zalokar,
Ljubljana

moj MIKRO
Titova 35
61008 L jubl jana

Amstrad CPC,
racunar koji

se moze legalno
uvesti

Nakon izlaska mog oglasa u Mom mikru, na osnovu reagovanja
mogao sam da konstatujem koliko se mnogo ljudi interesuje za ovaj
ratunar. Ubeden sam da ¢e i drugi ¢itaoci biti zahvalni za podatke
koje navodim na osnovu sopstvenog iskustva. Poénimo sa Austri-
jom, pradomovinom mog racunara. Zbog pravog poslovnog odnosa
prema kupcima preporu¢ujem trgovinu Stemark Elektronik u Lip-
nici (Leibnitz). Tatna adresa je sledeéa: Stemark Eiektronik Gmbh.
Grazerstrasse 35, A-8430 Leibnitz. Stemark Elektronik prodaje
Schneidere po 9.990 Silinga (raunar sa zelenim monitorom). Sam
ratunar staje 5.900 $ilinga, a zeleni monitor 4.090 $ilinga. Po&to
imate prilikom prvog povratka u SFRJ pravo na uvoz raéunara i
dodatne opreme u vrednosti Sest miliona starih dinara, mozete
sasvim zakonito da uvezete CPC. Prijatelj ili rodak za vas moze da
uveze monitor. Da biste prilikom uvoza monitora izbegli eventuaine
probleme, za svaki slu¢aj kupite jo$ ZX 81 koji staje 1.090 Silinga
(naime, ne postoji taéno odredeni odnos cene izmedu raéunara |
periferne opreme). Carina vam priznaje cenu bez poreza na promet
(t. zv. MWST). Za raéunar | monitor ukupna carina krece se od 2 do
3,7 miliona starih dinara.

U ltaliji amstrad staje 890.000 lira. U Trstu se moze nabaviti u
trgovini Computer Shop, Via P. Reti 6. Osim CPC 464 trgovina nudi
CPC 664 sa zelenim monitorom GT 65 (1,100,000 lira), odnosno sa
monitorom u boji CTM 650 (1,500.000 lira). Na raspolaganju su jo$
racunari enterprise (mefisto), apple lle i lic, macintoshi »fat-macs«,
QL i atari 130 XE (po smesno niskoj ceni 380.000 lira, bez poreza na
promet). Cena u ltaliji izgledace vam niza, ali vam iz vise razloga
preporucujem kupovinu u Austriji. Izmedu ostalog dugo treba
¢ekati na granici ako Zelite da iskoristite pravo na odbijanje italijan-
skog poreza na promet (IVA). Za one koji se vracaju preko Sezane,
mali savet: na italijanskoj strani skrenite levo na kamionski terminal
(oko 500 metara pre granice), tamo gde piste »Autoporto« i tamo
potraZite sluzbenika finansijske sluzbe (Gvardia di Finanze),

A sada evo i nekoliko saveta za one koji ve¢ imaju amstrad. Ako su
bar nesto vide zagrejani za racunarstvo, preporuéujem da najpre
kupe disk-jedinicu. Uspeo sam da nabavim WordStar i nije mi Zao!
Prednost, svakako, dajem Amstradovoj disk-jedinici DDI-1 koja u
Italiji staje 680.000 lira, dok u Austriji za Schneiderovu treba piatiti
¢ak 9.690 Silinga. A printer? Ne bih vam preporucio Amstradov
DMP-1: u Italiji staje 650.000 lira, a ako u Austriji kupite brother M-
1009 (alias schneider NLQ 401), platicete samo 5.990 Silinga. Ako
Zelite da imate Citav ra¢unarski sistem jednake boje i s jednakim
oznakama, onda cete za schneider NLQ 401 platiti 8.980 Silinga.

" Adapter-modulator za prikljuéivanje CPC 464 na obiéan televizor
u boji staje 1.390 Silinga. Smatram da je to slaba investicija, jer igre
na GT 64 nisu nista slabije nego na CTM 640, dok ozbiljni programi
ne zahtevaju boju. Palice za igranje mogu se pronaci u svakoj
trgovini. Schneiderova JY-1 u Austriji staje 425 silinga, a cena
Quickshota Il (Spectravideo) u Italiji je pala na 25.000 lira.

Ako imate neke specijalne Zelje, nemojte da piSete Amstradu, jer
vam nece odgovoritil Bice bolje ako ih nazovete telefonom (9944
0277 228888).

Vojko Banjac,
Kulusiceva 10
Zagreb
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PROGRAMSKI JEZICI

Megabasic

DRAGOSLAV DOBIC

redinom prosle godine u ¢a-
sopisu Your Spectrum poja-
vili su se prvi napisi o mega-
bejsiku, novom programu za ZX
spektrum 48 K. Najavljivane mo-
guénosti izazvale su veliko intere-
sovanje, pa se pojava programa
na trZistu nestrpljivo ocekivala.

Neke od najavljenih novina:

— mogucnost kreiranja i rada
sa prozorima (do 10 prozora),

— cetiri veli€ine i tri oblika zna-
kova,

— uno$enje naredbi slovo po
slovo (single letter),

— strukturno programiranje s
imenovanim procedurama,

— dodatni program za rad sa
sprajtovima.

Autor programa je mladi Majk
Leman. On je dobro uocio da raz-
voj hardvera kod Sinklerovih ma-
Sina ZX /ZX B0, ZX 81, spektrum i
spektrum + / nije propracen od-
govarajuéim razvojem bejsika.
Resio je da megabejsikom otkloni
taj nesklad. Cinjenica da se poja-
va programa na trZistu odgadala
nekoliko puta govori koliko je tru-
da morao da uloZi. Najzad se pro-
gram pojavio u aprilu mesecu.
Docéekan od mnogih »nevernih
Toma«, program je odmah bio
podvrgnut testiranju. Rezultat je
bio iznad oéekivanja. Pedeset no-
vih bejsik naredbi olak$avalo je
rad i pruzalo mogucnosti koje su
do pojave megabejsika bile do-
stupne samo vrsnim poznavaoci-
ma masinskog jezika.

Unosenje programa
i editiranje

Kad po¢nete da radite megabej-
sikom, prvo primecujete da se na-
redbe unose slovo po slovo. Da
biste otkucali naredbu PRINT, tre-
ba da pritisnete tipke P, R, |, Ni T,
redom. Onima koji se nikad nisu
sluzili drugom tastaturom sem
spektrumovom, &ini se da je ovak-
vo unosenje zamorno, ali se brzo
uveravaju u prednosti novog naci-
na. Za one najvrednije predvidena
je moguénost ukucavanja skraée-
nog oblika /PRINT -PR./. Da bi se
olaksalo uno$enje programa i
uopste rad se spektrumom, defi-
nisano je 16 novih naredbi za edi-
tiranje. Najznadajnije su:

— brisanje cele INPUT linije,

— brisanje znaka levo od kur-
sora,

— brisanje svih znakova od
kursora do kraja linije,

— EDIT.n kopira n.tu liniju pro-
grama u INPUT liniju i priprema je
za editiranje,
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— kopiranje teksta sa bilo kog
dela ekrana u INPUT liniju,

— listanje programa za liniju
napred ili nazad...

Posle kraceg perioda uvezbava-
nja shvacate koliko mocnu alatku
dobijate u ruke. Uz pomoc tih na-
redbi program se unosi nekoliko
puta brze. Postoji mogucnost de-
finisanja 10 funkcijskih kljuCeva.
Naime, svakom tasteru iz gornjeg
reda tastature moze da se dodeli
niz funkcija (na primera LOA-
D:":RUN;ENTER) koji se izvrSava
po pritisku odredenog tastera. Za
unos$enje vecih programa korisno
sluzi naredba AUTO kojom se po-
stize automatsko numerisanje
programskih linija. Za brisanje ¢i-
tavog bloka linija predvidena je
naredba DELETE.

Izlaz na ekran

Rad sa ekranom verovatno je
najja¢i deo megabejsika. Najzna-
¢ajnija novina je mogucnost defi-
nisanja do 10 prozora od kejih
svaki moze da ima drukc¢iju kom-
binaciju PAPERA, INKA, MODEA i
FONTA. MODE je naredba kojom
se bira veli¢ina, a FONT sluzi za
izbor oblika znakova. Megabejsik
podrzava cetiri veli¢ine znakova
/64-kolonski set, standardni, du-
plo visi i duplo viSi/duplo Siri set/ |
tri oblika znakova /standardni, na-
lik na BBC B i nalik na AMSTRAD
CPC 464/.

Sadrzaj svakog prozora moze
jednostavno i nezavisno da se

— ispisuje,

— pomera u svim pravcima
(SCROLL),

— obrée oko leve ili desne od-
nosno gornje ili donje ivice pro-
zora,

— brise,

— invertuje,

— menja atribute (promena bo-
ja bez brisanja teksta).

U svakom prozoru tekst moze
da se ispisuje odozgo nadole
umesto sleva nadesno. Naredba
SPRINT daje nam moguénost
ispisivanja teksta pocev od bilo
koje tatke na ekranu sa slobodno
izabranim uvetanjem po x i y osi.
Postoji i niz naredbi za direktno
manipulisanje datotekom atributa
pomocu kojih se ostvaruju veoma
interesantni graficki efekti. Zame-
njeno je komplikovano definisa-
nje UDG karaktera i sada se vrsi
jednom jedinom naredbom. Svaki
deo ekrana moZe da bude presli-
kan u memoriju i odatle vracen na
slobodno odabrani deo ekrana i
to u razmeru 1:1 ili uveéan. To
preslikavanje moZe da bude pra-
¢eno brisanjem sadrzaja na akra-
nu, OR-ovanjem ili XOR-ovanjem
sadrzaja ekrana i slike u memoriji.

Tok programa
i ¢ciSéenje programa
od gresaka
(dibagiranje)
Megabejsik omogucava rad sa
procedurama. To su potprogrami
koji ée se izvrsiti kada god u glav-
nom programu navedete njihovo
ime. Koriste¢i se procedurama
mozete program da podelite u niz
nezavisnih delova koje je znatno

linije stampaju vrednost naznace-
ne promenljive, broj tekuce pro-
gramske linije, menjaju brzinu iz-
vodenja programa, omogucavaju
prekid programa i drugo. Znacaj-
na je i moguénost da se istovre-
meno u jednom prozoru moze pri-
kazivati listig programa, u dru-
gom rezultati izvodenja, a u tre-
éem = koriste¢i se FRONT PANE-
LOM — vrednosti u heksadecimal-
nom kodu svih registara (FLAGS
u binarnom kodu), tekucih lokaci-

Tip: programski jezik
Raéunar: Spectrum 48 K
Format: kazeta

Cena: 7,95 funti

spectrum
Ocena: 10

lzdavaé: YS MegaBasic Offer, Your Spec-
trum, 14 Rathbone Place, London W1P 1 DE
Rezime: znadajno prosirenje bejsika za

lakSe napisati i testirati. Poziv
procedure moze da bude propra-
éen i zadavanjem vrednosti onih
promenljivih koje s koriste u pro-
ceduri. Znagajna novina je i defi-
nisanje REPEAT-UNTIL petlje.

Sve naredbe izmedu REPEAT i
UNTIL

izvréavace se dok se ne ispuni
uslov naveden naredbom UNTIL.
Moze da se definiSe procedura
koja ¢e se izvrSavati na kraju sva-
ke programske linije ili druga koja
Ge se izvrSavati u slucaju greske
(ON ERROR GO TOQ). Program
moZe da se podeli u dva dela i
naredi spektrumu da ih izvrSava
naizmeni¢o, naredbu po naredbu
(MULTITASKING).

Ciséenje programa od gresaka
ili tzv. dibagiranje (od glagola de-
bug = dibag) umnogome je olak-
sano naredbama koje posle svake

—

ja memorije i njihovih sadrzaja.
Pomoéu FRONT PANELA moze i
da se:

— puni tekuci registar heksa-
decimalnim brojem,

— uveca za jedan pokazivac te-
kuceg registra ili pokaziva¢ teku-
ée memorijske lokacije,

~ premesta blok memorije ili
se puni Zeljenim vrednostima,

— sa date adrese poziva masin-
ska rutina.

Zvuéni efekti

U megabejsiku nije ni zvuk za-
postavijen. Narebom PLAY moze
da se zameni desetak BEEP na-
redbi. Pomocu nje se jednostavno
i brzo stvaraju Citave melodije.
Ona je ipak samo veoma pobo-



ljsana BEEP naredba. Potpuno
nov prilaz proizvodenju zvuka
omogucen je skupom naredbi éije
je zajedni¢ko ime ISG (Interrupt
Sound Generator, tj. interapt sa-
und dZenerejtor, u prevodu — pre-
kidni generator zvuka). Pomocu
ISG-a zvuk se stvara u toku izvod-
enja programa. Masinskoj rutini
koja kod standardnog spektruma
50 puta u sekundu skanira tasta-
turu, kod megaspektruma dodata
je rutina koja proverava sadriaj
jednog bafera i stvara zvuk ili zvu-
kove zapisane u njemu. Sto je
kompleksnija melodija zapisana u
baferu (priviemenoj memoriji od-
nosno bufferu), program se spori-
je izvodi.

XOR-ovan postojecim sadrzajem
ekrana.

Prakticno iskustvo
Autor ovog teksta proveo je do-
sta svog vremena uz megabejsik.
Dva minuta koja se izgube za uéi-
tvanje programa, obavezno posie
svakog prekida rada, brzo se na-
doknade, ali su ipak primetna
danguba, pogotovu kad su preki-
di Cesti. Srecnici koji poseduju
mikrodrajv nece to ni primetiti,
pogotovu zato Sto je megabejsik
prilagoden radu sa mikrodrajvom
i ima ugradenu opciju za kopira-
nje na njega. No i njih ¢e podjed-
nako opterecivati veli¢ina zauze-

Sprajtovi

Sprajtovi (sprites tj. spraijts) je-
su graficki likovi koji mogu da se
krecu po ekranu. Pomocu progra-
ma sprajt dizajner (SPRITE DE-
SIGNER) korisnik sam odreduje
njihov oblik, boju, pravac i brzinu
kretanja. Taj program dobija se
zajedno sa megabejsikom. Na na-
¢in slican onome kod gejm dizaj-
nera (GAME DESIGNER) veoma
lako kreira se sprajt u kvadratu
dimenzija 16 puta 16 piksela. Sva-
ka grupa od 8 puta 8 piksela moze
da ima vlastite atribute. Uz jedan
sprajt moZze da bude pridruzeno
vise slika koje se pri kretanju
sprajta smenjuju i tako stvaraju
utisak animacije. Megabejsik mo-
Ze istovremeno da kontrolie do
osam sprajtova. Za svako pojavlji-
vanje sprajta moZe se odrediti da
li ¢e tokom njegovog kretanja po
ekranu njegov lik biti OR-ovan ili

tog RAM-a, koja dostize skoro 20
K. To opterecenje nije suvise veli-
ko, jer je program u megabejsiku
kraci nego u standardnom bejsi-
ku. Uostalom: »Kada ste poslednji
put napisali program na vise od
20 K?« Medutim, najvise smeta
¢injenica sto megabejsik nije do-
kraja o¢iscen od »bubica«, tj. gre-
Saka (tako se kaze jer na engle-
skom jeziku re¢ bug znaéi insek-
ta, bubu). Stvaraju se i situacije
kad se megaspektrum jednostav-
no zaledi i ne pomaZu megabejsi-
kovi reseti (ima ih dva). Tada je
jedini lek isklju¢ivanje spektruma
i uéitavanje megabejsika. Moje
iskustvo glasi: narodito treba pa-
Zljivo izbegavati greSke u PRINT
naredbi (dva apostrofa jedan od
drugog ili dva zareza jedan od
drugog). Takve situacije dovodile
su obavezno do testiranja spek-
truma i poéinjanja od nule.

ZX Spectrum

Simulator

TOMAZ su_smx

Zzelim da izgleda kao da
ga reklamiram, ali komo-
dor 64 uistinu je jos jedan-

put dokazao da se njime moze
raditi (skoro) sve. Lep primer to-
me je program ZX spectrum sim-
simulator sauputstvima na 20 stra-
na, proizvod firme Whitby Com-
puters Ltd

Posle prepisa programa na be-
lom ekranu pojavijuje se 32 znaka
kao kod »duge«! Kao zagrizeni
komodorac, nevest u kucanju po
umotvorini ¢ika Klajva (Clive), za
pocCetak pritisnuo sam taster T7
da bi mi meni (menu) pomogao.
Sve naredbe spektruma ispisuju
se na dva ekrana. Kako se do njih
dolazi? Raspored znakova i slova
je isti, kao npr.: kad pritisnete ta-
ster G, pa se na ekranu pojavi
GOTO. Na raspolaganju su svi re-
Zimi (modusi): normalni, E, C, G,
TRUE, INV. VIDEO i svi graficki i
posebni znaci (Copyright...). Ta-
ster 7 moZete da pritiskate i za
vreme unos$enja progama (ko bi
Zzapamtio sve pozicije naredbi!).

Otkucao sam nekoliko progra-
ma iz spektrumovoga narandza-
stog priruénika i svi su funkcioni-
sali brez problema. Istina, grafi¢-
ke naredbe PLOT, DRAW | CIR-
CLE izvrsavale su se sporije od
»originala«, ali, rezultat je isti. Za
bejsik ostaje neSto manje memo-
rije — oko 30 K. Komodorov spek-
tar boja redikuje se sa 16 na 8, a
ton na samo jedan generator. Ve-
oma interesantno je slusati zviz-

duk zujalice preko zvuénika u te-
levizoru. Opis gresaka i rukovanje
ekranskim editorom simulirani su
do savrsenstva, ali vara se ko mi-
sli da ¢e ovim programom mogi
da Sara po sistemu kako hoce.
Racunar preuzima naredbu USR,
ali odmah javlja: »Can’t do machi-
ne-code (ne mogu da radim u ma-
sinskom jeziku)«. Stvar je jasna,
jer komodor i spektrum imaju pot-
puno razli¢ite mikroprocesore.

Sasvim nesto drugo je manipu-
lacija spoljnim memorijama. Pri
prepisivanju sa kasete ucestvuje-
te u spektrumovom Sou (linije i
zvuk). Na sre¢u, zadrzano je auto-
matsko zaustavljanje kasetofona.

Najinteresantnije je to, da se sada
dobra stara disk-jedinica VC-1541
ponasa kao mikrodrajv (microdri-
ve), za koju se sve naredbe direk-
tno izvode. Mozda je u tome jo§
jedna mogucnost upotrebe ZX
Spektrum Simjulejtor programa.
Neki kod nas vec koriste komodo-
rovu disk-jedinicu za svoje »du-
ge«. Kad bi se sa takve diskete
preneo, u C-64, spektrumov pro-
gram napisan u bejsiku, morao bi
da se odvija bez ikakvih potesko-
¢a. Prakti¢éno smo utvrdili da C-64
prima, sa demonstracione kasete
Horizons, sve programe u bejziku.

Na kraju, jo§ da kazemo da je
Spektrum Simjulejtor uspeo pro-
gram i da je napravljen skoro do
savrsenstva, ali da nema nekih oz-
biljnijih pretenzija. Verovatno ¢e
dobro doci nekadasnjim viasnici-
ma »duga« koji su, priznajmo, ku-
pili ozbiljniju masinu, ali se ipak
nostalgicno secaju »starih dobrih
vremenas.

Tip: simulator

Racunar: C-64

Format: kaseta

Cena: 49,5 DM u SR Nemackoj
lzdavaé: Whitby Computers Ltd.

Ocena: 9/9

Rezime: U svoj komodor spustite »dugin« svet u bejsiku!

g

: mima. Povoljno.

' Spectrum
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E Uvek u korak sa klasi¢nim i najnovijim progra-

) Proverite. Besplatan katalog.
) Baji¢ Goran, Stevana Filipoviéa 29/85, 11040 Beograd, tel. (011)
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NAUCNA FANTASTIKA

Program
No. SX 56

SIMON SIRCA

etrovicevi su bili izuzetno
Pmr‘ma i postena porodica.

Ponasali su se kao idealni
gradani, nikada nisu organizo-
vali zabave, nisu odlazili u ino-
stranstvo, a nisu imali ni veliku
bastu. Ukratko, Ziveli su veoma
skromno sto je kod nekih izazi-
valo ¢udenje. Medutim, niko ni-
je ni u snu pomisljao da ée ovaj
asketizam biti prekinut neprijat-
nim dogadajem koji je podigao
na noge ceo kom3iluk.

U to vreme se uvek znalo sta
se u nekoj kuc¢i dogada. Na sva-
kom krovu bio je montiran po-
seban statusni indikator, po ko-
jem se moglo saznati ko u kuci
2ivi i $ta predstavlja. Na sam Bo-
Zi¢ 1996. godine, na krovu se
upalilo plavo svetlo. To je bilo
upozorenje da ¢e se uskoro po-
javiti poreznici. Istovremeno je
automatski blokirana kablavska
televizija, instalirana prilicno
primitivno. Oko deset metara iz-
nad zemlje mogle su se videti
paraboli¢ne antene, usmerene
ka istom sektoru, odakle je bilo
moguce primati dva signala:
centralni televizijski i nezvanic-
ni infravizijski koji se mogao
hvatati iz susedne drZave. Zva-
niéno je propagiran samo prvi,
dok je pracenje drugog bilo ve-
oma riskantno — a jos manje se
o njemu smelo govoriti. Na
mnogim kucama se bas zbog te
stanice palilo Zuto svetlo. Ono
je oznacevalo moralni prekr3aj
ili kriminalni ¢in. Obiéno bi od-
mah posle ovog signala dotréa-
la CTP,« Centralna Televizijska
Posrednica«. Pod ovim imenom
krila se specijalna policija koja
je neprestano kontrolisala tele-
vizijski i radio program.

U meduvremenu su kod Pe-
trovicevih vec¢ dosli poreznici.
Postupak naplaéivanja poreza
temeljno je izmenjen jos pre tri
godine. Po novom je poreznik u
poseban prorez blizu postan-
skog sanducica stavljao malu
disketu koju je stanovnik zatim
ubacivao u racunar, procitao
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njenu sadréinu i postupao u
skladu s uputstvom. Sve drZav-
ne sluZbe tako su funkcionisale.
Nikakvog liénog kontakta nije
bilo, jer su i postari raznosili
samo mikrofilmove, mlekadZije
samo briZljivo oznaceno vana-
dijumove posude sa mlekom, a
trgovci sladoled samo u CGelic-
nim cilindrima, hladenim tec-
nim azotom. Placanje raduna
odvijalo se na isti nacin, samo
Sto stanovnik nije morao da ide
ni do vrata. Ukljucio bi svoj ter-
minal, uéitao osnovni komuni-
kacioni program, pripremio sve
modeme i ukljuc¢io magnetnu
traku. Potom bi morao da udita
svoju platnu Sifru i tek onda bi
se pridruZio milionima signala
koji su putovali po centralisticki
rasporedenim kabinama i slivali
se u centralni raéunski centar.
Centar je bio izuzetno dobro
osiguran — to je bila zgrada u
centru grada CX 3, gradena pu-
ne dve godine. Spolja je izgle-
dala kao naopako okrenuta kri-
gla za pivo. (Ovo pice je, s obzi-
rom na hiperprodukciju instant
vitaminskih napitaka, bilo u fazi
napustanja). Kroz cev U vidu dr-
Ske tri lifta su jurila gore dole.

Prvi lift sluZio je za prevoz
osoba, a druga dva za transport
novca i svih racunarskih izvoda.
Liftovi bili su dobro osigurani
mnogobrojnim laserima i vide-
okamerama koje su onemogu-
¢avale prilaz na manje od deset
hvata. Upravo zbog toga ljudi
nisu voleli ovu zgradu. Podse-
cala je na zatvor... To je bio
pravi zatvor, jer su tu ¢uvani po-
daci o svakom coveku: njegov
dosje, stanje u banci, stanje
imovine, bliza rodbina i sve dru-
go. Tu su radili $ta su hteli —
mogli su da ti isklju¢e kablov-
sku televiziju, kao sto se to do-
godilo porodici Petrovi¢, da
obustave dostavijanje novina,
hrane, rezervnih delova ili ¢ak
dovod kiseonika! Naime, tadas-
nja atmosfera bila je prepuna
sumpordioksida i ugljenmonok-
sida. Zato je bilo neophodno ki-
seonik vestacki sintetizovati i
cevima ga dostavljati korisnici-
ma, jer bi im u protivnom zapre-
tila smrt. Sve su zgrade bile her-

meticki zatvorene, a ljudi su u
zgrade ulazili kroz trostruko
pregradene komore, gde su ski-
dali maske i udisali pravi kise-
onik. Jedino sto je u ovim uslo-
vima Zivelo sasvim bezbrizno,
bile su ruZe, popularno zvane
RANDOMKE 3. Za Zivot su kori-
stile pomenute gasove i malo
vode, a cvetale su bez broj obli-
ka i boja, stvarajuci prave bota-
nicke baste. Sve do klijanja nije
se znalo kako c¢e se rascvetati.
Posle klijanja ruZe bi satuvale
jedinstveni oblik i boju.

meduvremenu, kuci je sti-
Uan Jovan 3. Petrovi¢ koji
Jje na taj Bozié 1996. godi-
ne stigao neobicno kasno i na
signalnom stubu ugledao plavo
svetlo. Znao je Sta to znaci i
poZurio je prema ulazu. Tamo je
dao svetlosni znak poreznicima
i oni su otisli, a Jovan 3. je usao
prvo u aerizacionu komoru, a
zatim i u stan. Odjurio je do
ra¢unara i stavio disk u pogon.
UZasnuo se kad je otkrio da ga
progone zbog neplacenih du-
gova za nekih Sest godina una-
zad. Znao je da je ovaj zahtev
odluka i da se ne moZe opozva-
ti, ¢ak i ako se ispostavi da je u
pitanju greska. Za takvu inter-
venciju bio je neophodan pro-
dor u racunski centar sa har-
dverskom promenom, S$to je
najsesée bilo nemoguce. Ono
sto bi Centralni racunar nare-
dio, trebalo je izvrsiti u roku od
tri dana. U suprotnom sluéaju
usledile su sankcije prema po-
sebnom protokolu SX 56. Niko
nije znao $ta se iza ove oznake
krije. Najéesce je izazivao uZas-
ne posledice koje su imale ne-
posredni uticaj na Zivot u kudi.
Pocelo bi obiéno formalnosti-
ma, a zavrsavalo se strogim ma-
terifalnim merama protiv vlasni-
ka. Potom je pogledao situaciju
na bankarskom racunu; nije bi-
lo dovoljno za izmirenje izmi-
$ljenog duga. Poceo je da raz-
mislja gde da nade novac i ubr-
zo se dosetio. Nadmudri¢e Cen-
tralni racunar.
U ruke je uzeo racunarski pri-
rucnik za svaku porodicu, poseb-
nu publikaciju sa dodatkom koji
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je Centraina uprava redovno do-
punjavala i udubio se u nju. Onda
se setio da je danas BoZi¢. Brzo je
otkucao kod najblize trgovacke
kuce i ve¢ su pljustala pitanja o
zahtevima i novéanom pokricu,
dok je on precizno odgovarao na
postavljena pitanja. Sve pa i ovu
komunikaciju, beleZio je Central-
ni raéunar i odmah reagovao u
skladu sa svojim ovlaséenjima. U
ovom slucéaju je ¢itav razgovor iz-
medu radunara Petrovicevih i rob-
ne kuce beleZio na traci, a onda
pokrenuo protok novca iz jednog
trezora u drugi, aktivirajuci pre-
vozna sredstva za dostavljanje ku-
pljene robe. Potom je sve zajedno
uneo u trajni arhiv, to jest u jedan
od hiljadu diskova na 19. spratu
»krigle za pivo«. Roba je stila kuci
u roku od 5 minuta, sa detaljnim
racunarskim izvodom i prilozenim
listicem koji je upozoravao na to
da rac¢un nema pokrica i da ga
treba obezbediti u roku od tri da-
na. Ovo Jovanu 3. nije smetalo, jer
se nadao kradi iz Centralnog ra-
¢unara. Zato je Zurio da raspakuje
robu. Obradovao se veoma ukus-
no oki¢enoj novogodisnoj jelci i
darovima za ostale ¢lanove poro-
dice koji su jod bili u skoli i na
poslu. Upalilo se svetlo na ulaz-
nim vratima i usla je Jovanka 3.
nasmesila se i krenula u kuhinju.
Tamo je ukljucila terminal, ucitala
kuhinjski program, podesila robo-
ta na direktorij 44.62 i usla u dnev-
nu sobu. Primetila je da kablov-
ska televizija ne radi, pa je sva
uplasena upitala Jovana 3. o
ovom neprijatnom dogadaju. Jo-
van 3. je klimnuo glavom i poka-
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Zao $ta je napisano na donetoj
disketi. Objasnio je Jovanki 3.
SVoju nameru. Pokusala je da gau
tome spreéi, ali uzalud.

»Dosta je toga«, uzviknuo je.
»Ne Zelim da placam izmisljene
raéunes i ispruzio se u naslonja-
cu. »Ne i nel«

€ noci nije spavao. Razmi-
Tsfjao Je kako da prodre u

raéunarski sistem kojeg
se plasio i istovremeno ga po-
Stovao. Znao je da mora nekako
da ga potkopa, jer negde ipak
mora da postoji neka slaba taé-
ka. Odmah ujutro poéeo je da
radi. Nastojao je da izmisli razli-
cite kodove koji bi ga odveli bar
u neki drugi direktorij, ako ne
mogu u centralni procesni deo,
ali nije mu uspelo. Potom je
upotrebio nekoliko kodova koje
Su mu pozajmili prijatelji kad su
polazili na odmor. | tu nije
uspeo nista da obavi. Svuda ga
je racunar odbijao sa; PRIVILE-
GED VIOLATION No. 546.578.
Kasnije je uspeo da pronade di-
rektorij oznaden samo slovom
X. Brzo ga je razgledao: PIP X,
PAS; 1/Ll i na dugom spisku
imena, neverovatno, pronasao
je i svoje ime. Znao je da se
ovde krije resenje njegovog
problema. Grozniéavo je podeo
da €eprka po priruénicima da bi
utvrdio $ta treba da uéini, ali
nije mogao da se odludi. Izne-
nada se ¢uo zvizduk i na ekranu
Je ugledao poruku:

QX34: YOU HAVE ENTERED
A PRIVILEGED DIRECTORY.
PLEASE EXIT WITH EXT 532
Ovaj natpis upozoravao ga je da
ode sa linije jer ce inace uslediti
sankcije. Brzo se oprostio od
Centralnog racunara i ugasio
svoj radunar. Posle izvesnog
vremena ipak se predomislio,
ponovo ga ukljucio i prijavio se
istim kodom. I$lo je bez tesko-
¢a. Vise nije hteo da gleda ni
preteéa upozorenja. Tako nije
slutio da je negde u Centralnom
raéunaru veé u toku postupak
protiv Petrovicevih, niti je mo-
gao da vidi da se na statusnom
indikatoru upalilo Zuto svetlo.

Radosno je utvrdio da je pro-
nasao osnovni program za po-
datke o stanovnicima. Posedo-
vao je dovoljno programskog
Znanja da bi mogao da prati po-
datke, ali ne i sam program. Za-
to je poceo da sara po jedinica-
ma memorije i ubrzo je nai$ao
na zapise o svom stanu i na sve
druge podatke. DuZe vremena
je sve to samo posmatrao, a ka-
da je konacno dosao do glav-
nog menija, nije mogao da se
odluci kako da nastavi. Sluéaj-
no je pritisnuo na dugme R, sto
Je znacilo Radéuni. Ubrzo je imao
priliku da vidi sve svoje racuna-
re za 34 godine unazad i predvi-
dene racune za 6 godina una-
pred. 40 godina bilo je uobiéaje-
no doba za koje su planirani
racuni i podaci. Jovanu 3. je do
kraja roka ostalo jos oko 6 godi-
na. Zatim je poceo da popravija
racune, smanjujuci ih za deset i
sto puta, kako bi mogao da ih
plati. Na kraju je primetio da se
ispisuju i podaci o éoveku koji
je ove raéune ucitavo. Video je
tri Sifre:

66465/6482 INT. 6
66465/6583 INT. 6 i
564/947 EXT. 3.

Ova poslednja sifra uéinila
mu se sumnjivom. Upitao je
Centralni raéunar za tu osobu i
time napravio kobnu gresku,
Racunar nije bio poslusan, a jos
manje ljubazan;, napisao je:
PROGRAM No. SX 56 IN EXE-
CUTION. Jovan 3. je samo jo$
nemo buljio u ekran, kad je za-
Cuo rezantno zatvaranje ventila
2a dovod kiseonika i osetio po-
stepeno gasenje svetla u
stanu. ..

Postao je samo jo$ zbirka
4658 bajta na disku broj
56493.46 u Centralnom racu-
naru.

GLE PERICU,
KUCA
NA
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Perica ste, naravno, vi, a gumica je vas ZX
spectrum. Obojici je zajedno namenjena
prva knjiga iz biblioteke casopisa »Moj
mikro«:

® 66 programa za ZX spectrum
@® 176 strana

@® 176 kilobytova reéi

@ akcione i misaone igre

@® obrazovni programi

@ usluzni programi

® korisni matematicki programi

Za knjigu smo sacuvali, izbrusili i pripremili
bas najvise karakteristiénih programa da
bismo korisniku spektra predstavili sve
“ mogucnosti, koje mu nudi programski jezik
bejzika. Ukratko, dve stvari vam pruza ova
knjiga: naucice vas da programirate u bej-
ziku, a istovremeno dati mnogo usluznih
programa i zgodnih igara. Za svaki dinar,
koji odbrojite postaru, dobicete hrpu kilo-

byta teksta.

Zato, Perice, hajde na gumice!

Ime | prezime

Ulica i1 broy

Post, broj i mesto

Narucujem . . . . primeraka knjige
B Mirko tipka na radirko
B Vidi Pericu, kuca na gumicu

(Oznacite da li zelite knjigu na slovenackom ili srpskohrvat-
skom jeziku). i
lznos od 1100 din za primerak platicu preuzecem po pri-
jemu posiljke,

UKOLIKO NECETE DA IZREZIVANJEM UNISTITE STRANU U
CASOPISU, KNJIGU JEDNOSTAVNO NARUCITE DOPIS-
NICOM

Porudzbenicu $aljite na adresu: Redakcija Moj mikro,
Titova 35, 61000 Ljubljana
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SINCLAIR

PRODAJEM tastaturu, prilagogenu za
spectrum. Cena 25.000 dinara. Tel.
(061) 558-433.

SPECTRUM - prodajem komplet &ipova
za povedanje memorije spectruma sa
16 na 48 K sa uputstvima za ugradnju.
Cena 14.000 din. Takode mozete po-
veéati memoriju sa 16 na 80 K. Takav
komplet sa prekidatem za preklapanje
staje 20.000 din. Prodajem | Kempston
interfejs za dve palice za igru (10.000
din) | nove palice za igru Big Shot
(5.500 din.). Ignjatovi¢ Branislav, Lole
Ribara 1/17, 18000 Nis. TM-499

UNIVERZUM software vam predstavija
izbor sto najboljih programa za spec-
trum. Katalog besplatan. Univerzum,
Vrhpolje 152, 81240 Kamnik, tel. (061)
B32-874. TM-496

SNAZNWI basic za spectrum! Kaseta +
Beta Basic 1.8 - 350 din. Prevod
uputstva — 540 din. BoZo Dajéman,
Ragovska 14, 68000 Novo mesto,

TM-471

SPECTRUM najnoviji programi: Le-
onardo — najbolji program za crtanje,
Strip Poker - odli¢na animacija, Ba-
seball — igra na terenu i velikom se-
maforu. Veliki izbor od 500 programa.
Swvaki kupac dabija katalog s objasnje-
njima svih igara i komandama za pro-
grame. Spisak |e besplatan. Jeremié
Neboja, Risanska 10, 11000 Beograd,
tel, (011) 643-061. TM 482

SERVISIRAM ZX spectrume 16 K, 48 K i
+. Ugradujem originalne rezervne di-
jelove. Tel. (055) 236-702 ili u Zagrabu
(041) 529-849, M 483

SPECTRUM - hardversk| dodaci, Pruie—
sionalna tastatura, po Zelji u kuéistu u
koje ugradite i spectrum (4 varijante
od 9.900 din. dalje). Skiop protiv pre-
grevanja, po Zelji s prekidadem za
ukljucivanje (4 varijante, od 2.450 din.

dalje). Restart | reset (8 varijanti od
840 din dalje). Prototipska plodica za
spectrum — 2.850 din. Tomistav Muro-
vec, Tumov drevored 23, 65220 Tol-
min. ™ 490

SPEKTRUMOVCI! izmedu 500 najnovijih
programa koje vam nudimo, pronadite
svo|. Katalog besplatan. Gusié Josip,
Bulevar AVNQJ-a 117/1l, 11070 Novi
Beograd, tel. (011) 146-173.  TM 404

PRODAJEM novu profesionalnu tastatu-
ru (84 funkcionalnih dirki), prilagode-
nu za spectrum, Cena 2,5 M. Tel. (061)
555-341. ™ 492

HIT, HIT

Profesionalna tastatura za ZX-
spectrum. Poboljdana verzija.
Informacije: Mare Papez, Ple-
mijeva 13, 61210 Ljubljana-
Sentvid, tel. {051)52—724
TM-520

HARY SOFT nudimo vi$e od 300 najno-
vilih | najatraktivnijih programa za ZX
spectrum. Cena 50 din, Moguc¢a raz-
mena. Besplatan katalog. Tal (0?8}
B811-002.

ZAMIR'S SOFTWARE! Spektrumovci!
Postoje mnogi raziozi da postanete
¢lan Zamir's kluba. Profesionaine
usluge vrhunskog kvaliteta, brza ispo-
ruka, niske cene itd. Zamier's klub
vam pruZa; nabavka programa od le-
gendarnih do najnovijih (pojedinaéno
ili u kompletima od 14 programa —
600 din.), opéirna literatura, strutni i
obrazovni programi, informacije u
igrama. Kao i svakog mjeseca, top li-
sla zamir's softwara: 1. American Fo-
otball, 2. Return of the Jedy, 3. Grand
Prix National. Ogromni popusti élano-
vima kluba. Javite se za besplatan ka-
talog na adresu. Kurtovié Daniel, Mar-
ialn Tita 72, 88000 Mostar ili tel, {088)

GPEKTRI.IHOVCII Komplet 1: Lone Run-
64 Moj mikro

ner, Jaspet, Astronut, Raid over Mos-
cow, Blue Max, Beach-Head, Gho-
stbusters, Match Day, Cyclone, Pole
Position, Technician Ted, Antics, Star
Strike, Alion 8, Komplet 2: Everyone's
Wally, Chinese Juggler, Delta Wing,
Rally Driver, Run for Gold, Spadacci-

i, Mutant Monty, Wizard's Warriors,
Spellbound, Backpackers, Hyperacti-
on, Psytraxx, Skull. Komplt 3: Space
Shuttle, Pitfall 2, Kong Strikes Back,
The Killing Pen and Dark, Beamrider,
Wooluf, Dark Star, Factory Breakout,
Engineer Humpty, Humpty-Garden,
Bruce Lee. Jedan komplet prodajem
za samo 650 din. + kaseta. PiSite na
adresu: Nenad Malek, Selska 34/13,
41000 Zagreb. TM 493

JOYSTICK CLUB ZX spectrum software

vam ekskluzivno predstavija najnovije
hitove sa engleskog trZiSta. Spy Ver-
sus Spy — kandidat za igru godine,
crtani film za 2 igraca, View to Kill -
najnoviji film o avanturama Diemsa
Bonda na vasem spectrumu, Formula
One — Sinclair User Classic, Chuckie
Egg 2 - izvanredan nastavak slavnog
programa, Dun Darach — fenomenal-
na animacija iz Tirnanoga u novoj, jo§
nevidenoj igri. | jo&: Gyron, Starion,
Shadowtfire, Dragon Torc, Baseball,
Brian Bloodaxe, Grand National. Sve
ove i druge najkvalitetnije programe,
tek izasle u Engleskoj, moZete nabavi-
ti ve¢ danas samo kod nas, sa kom-
pletnim originalnim uputstvima. Zato
postanite ¢lan kluba koji ne trazi éla-
narinu, & nudi vam visokokvalitetne
usluge, profesionalan odnos, stalne
kontakte, besplatne programe i drugo.
Javite se | traZiste besplatan katalog
ve¢ danas, a nase pogodnosti cete
uvideti | sami. Vladimir | Stevan.Mili-
cevic, Gogoljeva 44, 11030 Beograd,
tel. (011) 550-872. T™ 484

SPECTRUM - najveci izbor
najnovijih i najjevtinijih pro-
grama. Trazite besplatan kata-

log. Rankovié Miran, Brade
Mihajlovica 46, 11273 Beo-
grad. TM521

SPEKTRUMOVCI,

SPECTRUM - Rasprodaja literature za

spectrum: Spectrumov disasemblirani
ROM, 1.200 din., Spectrumov masin-
ski jezik za apsolutne pocetnike, 880
din,, Devpack 3 (asembler, disasem-
bler) uputstva, 500 din,, kaseta sa dva
puta snimljenim programom devpack
500 din, garantujemo kvalitet, u sluta-
ju da prevodom niste zadovoljni, vra-
¢amo vam novac. Leon Kuna, Mihano-
5'1“3;?4 18/3. 43500 Daruvar, le! (046)

SPECTRUM, najjevtiniji paketi programa

na jugoslovenskom triistu, TraZite
nov, besplatan katalog sa vise od
1.000 programa. Tel. (061) 225-588,
Rade Radulovi¢, Vozarski pot 10, Lju-
bijana. PTM 497
»Cote Softi Klube«
vam nudi veliki izbor najnovijih pro-
grama engleske top-liste: Fort Apoca-
lypse, Gold Rush, Frekie Gose to Hol-
lywood, Micro Prolog, American Foot-
ball | jos 500 drugih, po ceni od 50 do
200 dinara. Besplatan katslog. Ftado-
vi¢ Nenad, Ratka Vujovita-Co

11080 Beograd, tel. (011) 532255 lli
011) 532-064. TM 545
KUPUJEM ZX-81 za 9,000 ili ZX-81-16 K
za 14.000. Tel. (057) 33-655, posle 15
tasova, M 544

SPECTRUM - najnoviji programi Iz Lon-

dona, pojedinaéno i u kompletu, po
povoljnim cenama. Tralite besplatan
katalog. Trtica Goran, Stevana Lukovi-
¢a 9, 11090 Beograd, tel. t011) 563-
348, M 541

SPECTRUM - profesionalni prevodl

Napredni masinski jezik, 1.500 din.,
Spectrum-Rom Disassembly, 1.500
din., Madinski jezik za apsolutne po-

cetnike, 1,300 din., Basic programira-
nje i brosura, uvod, 800 din., Megaba-
sic verifikovan i snimijen tri puta, 500
din., Devpack 3, 600 din., Devpac 3,
verifikovan i snimljen 3 puta, 500 din.,
50 tajni spectrumovog basic progra-
miranja, 600 din. Trtica Goran, Steva-
na Lukovi¢a 9, 11090 Beograd, tel.
(011) 563-348. T™ 542

SPECTRUM 35 copy programa, zajedno

s kasetom 1.000 din., 12 programa za
u¢enje engleskog jezika, zajedno s ka-
setom 1.000 din., 25 radicamaterskih
programa, zajedno s kasetom 1.000
din. Trtica Goran, Stevana Lukoviéa 9,
11090 Beograd, tel. (011) 563-348.

™

ZX SPECTRUM PROGRAMI

Kompleti do 20 programa, od naj-
novijih do najstarijih. Snimljeno
na kasetama Sony ili TDK. Ukupno
s postarinom samo 1,100 dinara.
Iztok Strakar, Kajuhova 44, 61000
Ljubljana. TM-592

SPECTRUM - najveéi Izbor najnovijih

i najjettinijih programa. TraZite be-
splatan katalog. Rankovié Miran, Bra-
ée Mihajlovica 46, 11273 Beograd.

T™ 539

INTERFEJS za palicu za igranje sa

sklopom protiv pregrejavanja i reset
dirkom za spectrum, programi i litera-
tura za amstrad i spectrum (Z-80).
Palm Computer, Floriceva 14, 41000
Zagreb, tel. (041) 258-930. T™ 538

SPECTRUM - originalni programi Loto i

SP, za izradu skradenih sistema za Lo-
to | Sportsku prognozu, pisani u stroj-
nom kodu. Svaki po 1.200 din. Vrhun-
ski programi za gradevinu koje koriste
| projektne firme: okviri, rostilji, reset-
ke, piloti i dr,, po ceni od 1.500 do
6.000 din. Katalog besplatan. Svi pro-
grami imaju detaljna upulstva. Isporu-
ka pouzeéem. Kaseta besplatna. Gino
Gracin, Kozala 17, 51000 leeka tel.
(051) 517-291. TM 535

PRODAJEM spectrum 48 K, ugraden u

profesionalnu tastaturu trend + kase-
tofon + 350 programa + 200 strana
literature. MoZe i posebno. David Ka-
menik, p. p. 9, 62383 Smartno. TM 5§34

PRODAJEM svetlosno pero za spectrum

issue 1, 2, 3 16 K/4B K s programom za
upotrebu. Janko Petrovéié, Gabrovka
83, 61274 Gabrovka kkkkkkkik TM 533

ABS SPECTRUM SHOP. Najnoviji pro-

grami po najnizjim cenama za 48 K.
Besplatan katalog tralite na adresu:
Mara¢ Sinisa, A. Peruéa 36, 51000 Ri-
jeka. T™ 532

SPECTRUM BOYS: najbolji programi za

spectrum. Stari i novl, Sports hero,
Kung fu... Snimam direktno iz radu-
nara. Cene od 50 do 100 din. Svaki
kupac dobija besplatan spisak. Za ka-
talog s opisom svih programa lat|
150 dinara. TomaZ Krizman, Kajuhovo
naselje 32, 51330 Kotevje. T™ 548

PRODAJEM ZX spectrum 48 K sa kase-

tofonom | asam originalnih kaseta |
uputstvima, Viatko Kiefer, S. Radi¢a
69, 56230 Vukovar. TM 556

SPECTRUM MEGABASIC, najnoviji pro-

gram iz Engleske. Vas spectrum +
megabasic = profesionalna tastatura
(single letter, sistemski reset, escape,
tunkcijski kljugevi) + QL ekran (deset
prozora, tri oblika | getiri veli¢ine slo-
va, sprajtovi, front panel) + megazvuk
(play, interrupt sound generator) +
strukturno programiranje +... Mega-
basic daje vam snagu masinca | kon-
for basica. Kaseta, demo program,
uputstvo. DD Studio, Vrnjatka Banja,
10 asprll 5, tel. (036) 64-819, posle 15.

T™ 480

taso
SPIDERSOFT SENSATION 85 opet (zne-

naduje najnovijim programima za
spectrum po zaista niskim cenama!
antastitne povoljnosti, nagrade, be-
splatan katalog. Ko to drugi moie?
Naravno, samo Spidersoft! Uverite se,
necete zataliti! Dejan Flegar, Poljska

SATURNSOFT  nudi

13, Bakovci 69000 Murska Sobota, tel.
(069) 76-035. TM-585

SPEKTUMOVC! Jedinstvena ponudal

Program 40 din, hitovi, popusti, be-
splatan katalog. Branimir Mihajlovié,
Kadtelanska 43, 54000 Osijek. TM-586

KUPUJEM 16K memopack za ZX 81 {

neki jeftin kasetofon. Javite se. Neboj-
8a Jovanovic, tel. (031) 851-018.
T™-587
programe za
spectrum. Bespiatan katalog. Jaka
Terpinc, Partizanska 44, Skofja Loka,
tel. (064) 61-554. TM-1030

SPECTRUM, 200 programa, literaturu i

ZX intefejs prodajem po povoljnoj ce-
ni. Tel. ( TM-580

068) 44-772.
SENZACIONALNO! Najpopularnul pro-

grami za spectrum 16/48 K, ZX 81 K,
prevod programiranja u basicu. Izvan-
redne cene! Tel. (061) 447-156. TM-32

SPECTRUM, najnoviji | drugi najbolji

programi. Kompleti jevtiniji. Besplatan
katalog, konkurentne cene, ekspres
dostava. David Sonnenschein, Mlinska
pot 17, 61231 Crnuée, tel. (061) 371-
627. TM-38

BETA SOFT, veliki izbor programa za

spectrum. Besplatan katalog. Vanred-
no niske cene. Street Hawk, Tapper,
Lazy Jones, Starion, System 15000.
Uros Lampret, Muljava 3 a, 61295
Ivanéna Gorica. T™M-603

PRODAJEM SPECTRUM 48K, interfejs

sa resetom, palicu za igru i 70 progra-
ma za 57.000 din. Zoran Romié, Kup 7,
43552 Badljevina. TM-580

SPECTRUM - najnoviji pro-
grami iz Londona, pojedinac-
no i u kompletima. Spectrum
37 copy programa zajedno sa
kasetom 1.000 din., 12 progra-
ma za uéenje engleskog jezika
zajedno sa kasetom 1.000
din., 25 radioamaterskih pro-
grama zajedno sa kasetom
1.000 din. TraZite besplatan
katalog. Trtica Goran, Stevana
Lukoviéa 9, 11090 Beograd,
tel. (011) 563-348. TM-522

SPECTRUM: nesumnjivo najjevtiniji pa-

keti programa na jugoslovenskom tri-
&tu, Nov besplatan katalog sa vise od
1.000 programa, Krizisnikova 10,
61215 Medvode, tel. (061) 225-586.
TM-576

ZA ZX-spectrum najnovijl programi,

besplatan katalog, brza isporuka. Pre-
Rfrucu]em 2 korisnicka programa:

egabasic +uputstva, Zovite telefo-
nom, broj (061) 482-285. Rudi Puhar,
Vevée, Papirniski trg 17, 61260 Lju-
bljana Polje. TM-574

SPECTRUM - profesionaini
prevodi. Napredni masinski je-
zik 1.500 din., Spectrum Rom
Disassembly 1.500 din., Ma-
Sinski jezik za apsolutne po-
tetnike 1.300 din., Basic pro-
gramiranje i brodura, uvod,
800 din., Mega basic 500 din,
Mega basic, verifikovan i sni-
mijen 3 puta 500 din., Beta ba-
sic 1.8 englesko uputstvo, 600
din., Beta basic, verifikovan i
snimljen 3 puta 500 din., 50
tajni spectrumovog basic pro-
gramiranja 600 din. Trtica Go-
ran, Stevana Lukoviéa 9,

11090 Beograd, tel. (011)
563-348. TM-524
SPEKTRUMOVCIH! Noviteti, garantovan

kvalitet, brzina isporuka, fantastiéan
izbor, 800 programa, niske cene, pa-
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keti | katalog, samo kod Skot softa.
Marinsek Matjaz, Preserje 8, Kajuhova
9, 61235 Radomije, tel. (061) 722-750.
T™M-579
SU NSOFTWARE CLUB - spectrum |e
pripremio za vas vise od 900 kvalitet-
nih programa. Svi programi kvalitetno
snimljeni, a svaki jo§ pojedinacno i
proveren. Posebne letnje pogodnosti
pri naruéivanju. Najnovije: Death Star
Interceptor (nastavak Rata zvezdaj. U
njeému spectrum govori uz fantastiénu
grafiku u 3 D. Top liste pogledajte u
drugim oglasima. Megabasic sa kom-
pletnim prevedenim uputstvima, samo
700 din. Sve to i jo§ mnogo drugih
noviteta u poslednjem besplatnom ka-
talogu. Ivan Majdevac, tel. (021) 57-
988, 21000 Novi Sad, Vojvode Misita
25, TM-504
SPECTRUM, najnoviji i najjevtiniji pro-
grami, besplatan katalog. Davor Kudi-
na, Grabrovseka 3, 51000 Rijeka, tel.
(051) 445-288. TM-503
ANDROID KLUB vam nudi 550 fabrickin
igara za spectrum za samo 10.000 din.
Tel. (011) 582-161. T™-421
MEGABASIC spectrum sa 53 nove na-
redbe. Kasete sa programom 400 di-
nara, Prevedeno uputstvo (32 strane)
500 dinara. Zajedno samo 800 dinara.
Rakic Rade, Jovana Bijeli¢a 23, 11000
Beograd, tel. (011) 473-702. TM-510
ANDROID KLUB vam nudi prevod uput-
stva za Megabasic. Cena 550 din. Ka-
sele sa programom 450 din (zajedno
900 din). Sasa Blagajac, Borska 19,
11000 Beograd, tel. (011) 582-161.
T™-509
ANDROID KLUB izbor od 700 progra-
ma za spectrum, cena 50 do 100 dina-
ra. Spisak besplatan. Zoran Babié, Cr-
notravska 1 a, 11000 Beograd, tel.
(011) 664-108. TM-508

u'r  SPECTRUM

DX FANS!

°a.o

Kod nas izkljutive najnovije igre:
ONE — ON ONE (kosarka), SQUASH
(tenis), JET SET 2, C 5§ CLIVE (Sin-
clarovo vozilo), CHUCKIE EGG 2
(200 screenova), BROAD STREET
(Paul Mc Cartney). AMERICAN FO-
OTBALL (popularni ameriéki
sport)

Besplatan katalog | Iinformacije na
telefon: (041) 417-052 ali na naslov:
Rubsti¢eva 7, Zagreb

ANDROID KLUB vamnudi 700 fabriékih
programa za spectrum. Cena: najnovi-
Ji 100 din, ostali 50 din. Brza isporuka.
Spisak besplatan. Saa Blagajac, Bor-
ska 19, 11000 Beograd, tel. (011) 582-
161. TM-507
FUTURE ORION for spectrum fans:
kompleti igara na uvoznim kasetama s
garantovanim  kvalitetom  snimka.
Komplet 8: Chuckie Egg Il, Broad
Street, Strip Poker... Komiplet 9: Spy
Hunter, Tapper. Falcon I, Spy vs
Spy... Komplet 10: A Wiew to Kill,
Hellfire, Danger Mouse Il, Sam Stoat,
Danger Mouse Il, Sam Stoat, Jack III.
Katalog | informacije na adresu: Rube-
ticeva 7, 41000 Zagreb, tel. (041) 417-
052, TM-513
SPEKTRUMOVCI! Micro software vam
nudi izuzetno veliki broj kvalitetnih
programa: Chuckie Egg |l, DT Super-
test Gyron, Starion, Street Hawk |
mnoge druge. Kvaliteta | brza isporu-
ka. Besplatan katalog. Tajtacakovié
Sasa, Borska B88/38, 11193 Beograd,
tel. (011) 584-745. T™M-514
NAJNOVIJE, naijjevtinije . programe,
snimljene direktno iz radunara, za ZX
spectrum, nudi vam ZX Soft. | za ZX
81 - 16 K mnogo kvalltetnih progra-
ma po niskim cenama. Uverite se, Aled
Amon, Ljubljanska 54, 63000 Celje, tel.
(063) 25-676. TM-561

ITT soft vam nudi najnovije programe za

ZX spectrum, jos nepoznate U vreme
izlaska revije. Po veoma povoljnim ce-
nama. Besplatan katalog. Jarm Martin,
Sentlovrenc 20, 68212 Velika Loka.
TM-517

MC SOFTWARE.
Spektrumoveci!

Doneli smo iz Londona samo
zato 3to ste vi to trazili. Fran-
kie Goes to Hollywood, Oce-
an, Roland's Rat Race, novi
hit Oceana, Jet Set Willie 2 —
ime sve govori, Monty's on the
Run — Monty Mole 3, Beaver
Bob in Dam (Gremlin Grap-
hics), One on One — simulaci-
ja koSarke, The Chocolate
Factory (5 igara), Mighty Ma-
gus — Quicksilva, Hard Hat
Trick, Fahrenheit 3000, Death
Star Interceptor, Spy vs Spy,
Spy Hunter. Sve zajedno mo-
Zete dobiti u kompletu po izu-
zetno povoljnoj ceni. Miloge-
vi¢ Zoran, Pere Todorovi¢a 10/
38, 11030 Beograd, tel. 011/
552-895. TM-518

MC SOFTWARE. Spektrumovcil Kvali-

tetno + brzo + jeftino. Najbolja i naj-
priviagénija ponuda na JU soft tristu
Cena kompleta od 60 minuta (14 do 17
programa) je samo 700 dinara. Rok
isporuke je 1 dan. 17 kompleta pro-
grama 1985. godine: Komplet 6:
Match Day, Blue Max, D-Day... Kom-
plet 7: Lode Runner, Monty 2, Astron-
mut... Komplet 12: Moon Cresta,
Zaxxon (US Gold)... Komplet 13: Ba-
seball, Ski Star 2000, Brian... Kom-
plet 14: Stirp Poker, Starion; Gyron. ..
Komplet 15: American Football, Wi-
Zard's Lair ;.. Komplet 16: Broad Stre-
et, Breakdance... Komplet 17: Chuc-
kie EGG 2, Shadow Fire, Grand Nati-
onal, Dragontorc, Stage Couch, Her-
bert's Dummy Run, A View to Kill (Ja-
mes Bond), Faleon Patrol 2, Tapper,
911 TS, Street Hawk, Cauldron, Tirna-
nog 2, Lazy Jones. Milosevi¢ Zoran,
Pere Todorovica 10/38, 11030 Beo-
grad, tel. (011) 552-895. tm-519

MSX spectravideo-318! Kupujem pro-

grame. Popovi¢ Darko, Plagenti 3/b,
85331 Kotor, te. (082) 23-804. TM-563

SPECTRUM kompleti sa 14 do 48 pro-

grama za 500 dinara. Popusti: bilo ko-
jih 5 kompleta 2.000 dinara, bilo kojih
10 kompleta (oko 300 programa) 3.000
dinara. Besplatan katalog Libor Buri-
an, S. Kolara 58/3, 41410 Velika Gori-
ca, tel. (041) 713-843, T™M-564

MAXI software vam predstavlja izbor

najboljih programa za spectrum, One
tor One (kosarka), Spy vs Spy (Beyond
i MAD), Dan Darach (Tyrnanog 2).
Komplet 12 programa 700 din. Pojedi-
naéno 80 dinara. Marko Stojanovié,
Svetozara Markovi¢a 85, 11000 Beo-
grad, tel. (011) 681-431. TM-566

COMMODORE

COMMODORE 64,dobar izbor novit |

kvalitetnih programa, na disketama i
kasetama, po najniZim cenama. Za ka-
talog poslati postansku marku. Pisite
ili nazovite. Mario Petrovié, Kupska
18, 41000 Zagreb, Tel. (041) 511-388,
TM-5930

PRODAJEM COMMODORE 64 sa ori-

ginainim kasetofonom, dve palice za
igru Quickshot I, prevod uputstava za
upotrebu C-64 | vide od 300 igara. Via-
do Kocjan, 61434 Loka pri Zidanem
mostu,

COMMODORE 64 - profesionalni prevo-

di. Reference Guide, 1.700 din, Using

the C-64, 1.800 din, Masinski jezik,
1.500 din., C-64 priruénik, 1.500 din.,
C- 64 priruénik, 1.500 din., C-64 triko-
vi, 1.200 din.,, Matematika na C-64,
1.000 din., Praktikal 800 din., Disk je-
dinica 1541, 700 din., Simons's Basic,
700 din., C-64 Basic, 600 din., Grat C-
64, 500 din., Multidata, 400 din., Help
C-64, 400 din,, Pascal, 400 din, Easy
Scripl, 400 din. Trtica Goran, Stevena
Lukovi¢a 9, 110890 Beograd, tel. (011)
563-348, tm-540
COMMODORE 16, kupujem programe,
Biruski Dubravko, Zmaj Jovina 18,
78000 Banja Luka. tm-547
COMMODORE 84 - prodajem najbolje
programe uz minimalne cene, brzu |
kvalitetnu uslugu. Miljenko Cubek,
Maslariceva 13, 41000 Zagreb. tm-546
SUPERJEFTINA rasprodaja preostalih
profesionalno uradenih prevoda za
commodore 64. Dusan Milekié, Jove
Stoisavijeviéa 39/30, 11080 Zemun, tel.
{011) 194-700. tm-537
RASPRODAJA programa (800 pgm) za
C-84;, pozovite telefonom (061) 446-
876 ili pisite na adresu: M. Dominko,
Trg oklobrske revolucije 21, 61000
Ljubljana. tm-531
COMMODORE 64 super paket na kaseti
TDK-60. Strana A - usluZni programi:
Turbo 64, Turbo 2, Simons's Basic 2,
Help B4, Easy Script, Supergraphic,
Sam (reciter) Say itd. Prevedena i op-
sirna uputstva ovih programa poveza-
na su u celovitu knjigu. Strana B —
igre: Football, One on One, Sirip Po-
ker (Blondie i Brunette), Colossus
Chess, Flight Simulator, Koala Pain-
ter, Shoplifter, Crazy Kong i jo§ 30
odabranih programa, igara, sve za
6.500 dinara. Prevod knjige Program-
mer's Refarence Guide, u povezu, za
samo 1.800 dinara. Direktna cbaveste-
nja i narudzbe na telefon (027) 23409,
popodne. tm-550
1700 PROGRAMA za commodore 64!
Vellki izbor avantura s redenjima
(hobbit 11), 4ahova (10) s uputstvima,
vizawrite (na kaseti), Spectrum sim.
(48 K). Katalog 50 dinara. Milos Ze-
Zelj, Kolovare 25, 57000 Zadar. tm-553
COMMODORE — 16 (116) povoljno pro-
dajem programe. TraZite katalog. Bo-
jan Gugié, Peéina 9, 51000 Rijeka,
tm-555
PRODAJEM desetak originalnih knji-
ga za commodore 64, casopise «Your
Computer«, mnoge knjige za druge
racunare, spisak besplatan. Ligi¢ Dra-
Zen, Marsala Tita 51, 75270 Zivinice,
tel. (075) 776-432. tm-557
STEFEK SOFTWARE — commodore 64,
Najnoviji programi na kaseti: Robin
Hood, Boulder Dash, Hercules, Excali-
bur, Pyjamarama... Ukoliko posaljete
100 dinara za katalog, imate pravo na
Cetiri programa po svom lzboru, pri
prvoj narudzbini. Cena 40 do 80 dina-
ra Kereta Marko, B. Maslarita 43,
42300 Cakovec. tm-558

COMMODORE 64 — prodajem original-

nu fabriéku servisnu shemu (format A
3x2). Cena sa PTT troskovima 400
din., pouzetem. Takode prodajem CP/
M modul (11.000 din ), specijalni kase-
toton za commodore (14.000 din.) |
nove palice za igranje Big Shot (5.500
din.). lgnjatovi¢ Branislav, Lole Ribara
1/17, 18000 Nis. 1m-500

KOMODOROVCI! Rom-moduli s progra-

mima turbo tape, Hypra load (6 puta
br2e s diskete, Chip-monitor (najboljéi
monitor program za C-64)... Moguce
su kombinacije vide programa u jed-
nom modulu. Uz svaki modul komplet-
na uputstva za upotrebu programa i
modula, koji sadrZi reset taster | preki-
da¢ za ukljuéenje modula u memoriju.
Smestam vase programe do 8 K u mo-
dule. C 64 + 1541 + ploter (1520) +
programator eproma + CP/M (fortran
~ cobol ~ pascal — microsoft basic-
wordStar) + uputstvo + mnogo litera-
ture. Zoran Stimac, 12, slavonske bri-
gade 11, 54400 Pakovo, tel. (054) 843-
489, 841-329. tm-469

COMMODORE 64 - profesi-
onalni prevodi. Reference Gu-
ide 1.700 din., priruénik koji
ste dobili uz C64 1.300 din.,
Masinski jezik 1.300 din., Gra-
fika na C64 1.000 din, Mate-
matika na C64 1.000 din.,
Practicalc 800 din., Disk jedi-
nica 1541 700 din., Simon's
Basic 700 din., C64 basic 700
din., Graf C64 500 din., Multi-
data 400 din., Help C64 400
din., Pascal 400 din., Easy
Script 400 din. Trtica Goran,
Stevana Lukovi¢a 9, 11090 Be-
ograd, tel. (011) 563-348.
TM-523

COMMODORE 64

ALFASPACE 9 vam nudi 1.000 najboljih

programa za vas commodore 64. Cena
programa na disketi ili kaseti je 30 di-
nara. Fantastiéni alfapopusti! Za kata-
log pisite na adresu: Furman Viadi,
Zg. Poljéane n. h., 62319 Poljéane, tel.
(062) 815-201.

KOMODOROVCI! Sve na jednome me-

stu, veliki izbor jeftinih programa, lite-
rature, besplatan katalog. Andri§ic
Zdenko, 2. bulevar 34, stan 52, 11070
Novi Beograd, tel. (011) 131-641.

p-tm 365
sa dokumentima,
originainim kasetofonom i dve palice
za igranje, 280 programa, prodajem.
Tala?on (069) 21-507. tm-488

NAJNOVIUE PROGRAME za commodo-

re 64 jeftino prodajem ili yrim izme-
nu. Ivo Gaji¢, Viahoviéeva 24, 61100
Ljubljana, tel. (061) 445-230. tm-604

Firma

COMMODORE PLUS 4 + ma

cene.

RIAVEZ RADIO
iz GORICE

raspolaze vanrednim cenama:

COMMODORE 16 K + magnetofon + 2 programa

gnetofon + 2 programa 587 DM
ZX SPECTRUM 16 K + 6 programa
ZX SPECTRUM 48K + 8 programa

Na raspolaganju COMMODORE 64 — SPECTRUM
PLUS i QL, kao i sva periferna oprema. Svi modeli
imaju jednogodisnju garanciju. Za izvoz 18% nize

Firma RIAVEZ RADIO — ul. Crispi 15
i ul. Mazzini 1 GORICA (Italija)

400 DM

267 DM
412 DM




COMMODORE 64, ugrafujem dodatak
koji eomoguéuje pet puta brze utitava-
nje programa s diskete | dodatnim na-
redbama olak3ava rad s disketom, Tel.
(061) 224-779, posle 30. 7. 1885, tm-41

PLUS 4, C-16, C-1186, prodajem: progra-
me za sve spomenute modele’commo-
dorea. Besplatan katalog. Bojtjan
Vire, like Vastetove 15, Novo mesto.

tm-602

ZA COMMODORE 64 prodajem najbo-
lie, najnovije in najkvalitetnije progra-
me. Moguca izmena, traZite katalog.
Tel. (011) 530-637. tm-601

DATASETTE 1531, nov kasetofon za
commodore prodajem. Cena 20.000
din ili najbolijem ponudiocu. Gojko
Gojkovié, M. Tita 46, 25232 Lipar.

tx-1031

BYTE SOFTWARE, prodajem | vrim
izmenu programa za C-64. Konkuren-
tne cene! Ales Bajt, Drska 5, 68000
Novo mesto, tel. (068) 23-411. tm-588

30 dinara. Scorpion Soft, Boidara Ad-
Zije 17, 78000 Banja Luka. TM-569
COMMODORE 84, veliki izbor programa
po izuzetno povoljnim cenama, 20 do
80 dinara; Hulk, Pitstop 1l, Jet Set Wil-
ly, Mission Impossible, sve na kaseta-
ma. Specijalni popusti i druge pogod-
nosti stalnim kupcima. Za katalog po-
slati 50 dinara koje pri prvoj narudbi
vracam. Vardijan Davor. Al. J. Cazija
16/Vill, 41129 Zagreb. TM-565
ZA COMMODORE 64, VC-20 i C-16 pro-
dajem programe. Jevtino, uz garanci-
u. Trazite besplatan katalog. Berman
andor, Rade Konctara 23, 23000 Zre-
njanin. TM-562
COMMODORE 64. Profesionalni prevo-
di: Priruénik (700 din), Programer's
Reference Guide (1500 din), Simon's
Basic (800 din), Grafika (1000 din),
Matematika (1000 din), Praktikalc (900
din), Easy Script (500 din). Zajedno
5700 din. Takode nudimo vise od 600

AMSTRAD CPC 464!

472

Veliki izbor programa po najpovoljnijim cenama. Trazite besplatan
katalog. Panjotovi¢ Marina, Tré¢anska 50, 11080 Zemun. tel. (011) 191-

TM-560

COMMODORE 64, najnoviji programi:
Summer Games | i Il, Jet Set Willy,
Conan, Grog's Revenge | druge pro-
grame na kaseti i disketi, Besplatan
katalog. Deni — Ozren Buki¢, Calogo-
viéeva 5, 41020 Zagreb, tel. (041) 688-
004. TM-575

SUNSOFTWARE klub vam nudi vise od
hiljadu programa za vad commodore
64, veliki broj najnovijih igara, sistem-
skih, grafickih i usluZnih programa,
kao i Sirok izbor |iterature. Cene povo-
line. Trazite besplatan katalog na 14
strana. Tel. (021) 20-179. TM-577

PROGRAME za commodore 64 menjam
ili jevtino prodajem. [zbor vise od 1700
programa, zovite i traZite katalog, Tel.
(063) 36-740. TM-573

COMMODORE 64 - pedeset veliéan-
stvenih za samo 800 dinara. Paket od
100 programa za 1500 dinara. Trazite
katalog. Viado Bili¢, Hasana Brkic¢a
11, 74480 Modriéa. TM-526

COMMODORE 64 — cena popadmacnog
programa po izboru samo 20 do 40
dinara. Razmena programa. Katalog
besplatan. Odgovaram svima. Telefon
(074) 832-832. Milorad Radovanovié,
Radojke Laki¢ 3, 74400 Derventa.

TM-525

COMMODORE +4 prodajem. Pozovite

na tel, (0B7) 76-718, posle 20 tasova.
T™M-570

COMMODORE 64 + dodaci, sve novo
i ocarinjeno, povoljne prodajem. Krz-
nari¢ Damir, Husain, ul. F. Svobode
66, 41320 Kutina, tel, (045) 22-433,

TM-568

ZA C64 prodajem 1000 programa po

programa. Katalog 30 strana A 4 for-
mata. Posebne povoljnosti za ¢lanove,
sCommodore Future«, Bate Jankovica
79, 32000 Catak. TM-529

MATCH software, najjevtinije, najbolje i
najbrze. Veliki izbor programa. Pisite
Za katalog na adresu. Andrej Vovko,
Druzinska vas 43a, 68220 Smarjeske
toplice, tel. (068) 84-002. TM-578

KUPUJEMO tri nova radunara QL. Tel
(018) 25-345 ili (018) 22-363. TM-571

SHARP, dvostruki »disketar«, 2 x 360
Kb sa kartom od 80 znakova i CP/M
operacionim sistemom (za MZ 700 ili
MZ 800) povoljno prodajem. Tel. (064)
42-088 ili 42-259, TM-572

SINAPSA

SINAPSA - NOVO Vezivni
¢lan TV-ANT-RAC omoguéava
trenutan prelazak sa rada na
raéunaru na gledanje TV pro-
grama bez prebacivanja ka-
blova antene i bez prekidanja
racunarskog programa. Stiti
antensku utiénicu na aparatu,
daje 600 mm duZu udaljenost
gledanja, $to je veoma povo-
lino za o€i, cena 950 dinara
plus postarina. Narudzbine:
Dragan Celofiga, Metlede 21,
63325 Sostan). TM-515

" computermarket

ulica Valdirivo 6, TRST,
tel.: (040) 61-946

OVLASCENA TRGOVINA
RACUNARA | OPREME

@&, Apple Computer

Macintosh

MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI

Revija Moj mikro,
sa oznakom: Mali oglasi

na broj: (061) 223-311.
Cena malih oglasa:

— do 10 reci: 400 din

Male oglase objavljujemo u oba izdarga revije Moj mikro —
na srpskohrvatskom i slovenackom.

aljite ih na adresu:

Titova 35, 61001 Ljubljana

Tekst za poruéene male oglase moZete predati i telefonom

— svaka sledeca rec staje: 30 din.

— cena za male oglase istaknutog oblika (u okviru, sa
slikom i sl.) iznosi 600 dinara za jedan santimetar visine
u 8irini jednog supca ali maksimaino do visine 5 cm. Za
oglase iznad te visine vaie iste cene kao i za komerci-
jalne oglase (traZite informacije kod redakcije ili kod
oglasnog marketinga, tel. brojevi na str. 3).

SHARP BC 1500 A + programe | prirué-
nik prodajem, Tel. (062) 27-213.
TM-506
TUTIFRUTI software nudi: Airwolf, Ba-
sketball, Psytraxx, Wally Miss, Pac-
man i Bastackers. Programe u kom-
pletu B0O din, a pojedina¢no 80 din.
Katalog besplatan. DraZen Firdt, Ta-
borska 17/1, 41000 Zagreb.  TM-511
QL SOFTWARE prbdajem ili menjam
asemblere | aditore: GST, MCC | com-
puter one, jezike BCPL i pascal. nove
verzije psionovih programa, prodajem.
Tel. (041) 415-714, Svetozar Bogdano-
vic. M-488
M SOFT vam nudi samo najbolje progra-
me, po niskoj ceni, besplatan katalog.
Miran Pesl, Arhajterleva B, 62250 Ptuj,
tel, (062) 77 TM-501
64 K RAM mamorlju 2aZXB1C2,3MJi
hewlett packard 67 sa 40 magnetskih
kartica prodajem. Tel. (068) 20-284.
TM-37
RAZMENJUJEM | prodajem veliki broj
programa | prevedene literature. Sa-
ljem besplatan katalog. Novakovi¢
Dmgan Bakal Milosava 29, 15300 Loz-
TM-536
QI.-HETACOMCO assembler (4500), to-
olkit (4500), BCPL (6500), funkey
(1000). Haller Miladen, Majderova 96,
44000 Sisak, tel. (044) 21-171. TM-552
AMSTRAD CPC 464 - kompletan pre-
vod uputstva, u povezu, za CPC 464
(170 strana ofset Stampa) za samo
1600 dinara. Najjeftiniji programi s
uputstvom na kasetama DK-60, naru-
tite besplatan katalog na adresu: Pro-
soft, Mihajlova 44/14, 18400 Prokuplje.
TM-651
AMSTRAD CPC-464: profesionalni pre-
vodi: Uputstvo za rad (1.700 din), Lo-
comotive Basic (1.500 din), zajedno
2.800 din. »Amstrad Future, Bate Jan-
kovica 79, 32000 Cacdak. TM-530
OMEGA soft vam predstavija najnovije
programe za amstrad po nocim, jos

COMMODORE
BOR

Profesionalni struéni prevod
(srpskohrvatski, latinica):
Masinski jezik za apsolutne
pocetnike — 1700,00 din.
Jedna od najboljih (ako ne i
najbolja) knjiga napisanih za

Videti | oglase u br. 5, 6§ 7
MM.

KarabasSevic Mile, NAS 4/42
19210 — Bor

66 Moj mikro

lzrada | razvoj kartica za
IBM-PC | APPLE
kompatibilne sisteme:

— 8088 PC/XT

— ANAPPLE |1/48K/64K

— tastatural/ispravljac

- 64-512K RAM/RS-232

— kontroler

— software/literatura
Pogodbno za manje radne or-
ganizacije, Skole, institute...
MicroDesign, 56236 llok, p. p
010 TM-584

nizim cenama. Igre (Knight Lore, Jack
and the Beanstalk...), namenski pro-
grami {(Devpack, Pascal, Amsword . .)
i obilje literature (Firmware Manual,
Masinski jezik, Napredni priruénici. )
Adresa: Omega Soft. Vladimira Gaéi-
novica 19, 11000 Beograd, tel. (011)
660-797, 890-982, TM-527
CALIMERO - soft vam nudi veliki broj
programa za vas CBM 64, spectrum 48
K za 550 din i uputstva. Novosti sva-
kog meseca Calimero-soft, DuSanova
14, 62000 Maribor. TM-567
PRODAJEM ratunar VZ 200 + literatura
+ programi GRA (128 x64)j, 8 baoja, 4
Kb, simpati¢na tastatura, za 14.000 di-
nara. Mencin Marijan, Gabrijele 53,
68296 Krmel|. TM-516
QL software, korisnicki programi, igre
Itd., veliki izbor. Besplatan katalog tra-
Zite na adresu: Satansoft, Poljedelska
9, 61000 Ljubljana, tel. (061) 331-022.
TX-1029
KORISNICKE programe za apple ¢
trazim. Gregor Pecenko, Streliska 29
B, 61000 Ljubljana. TM-528
AMSTRAD SCHNEIDER CPC 464, izme-
na | prodaja programa | literature. Tra-
Zite besplatan katalog. Stankovi¢, p. p.
8, 61104 Ljubljana. TM-582
AMSTRAD SCHNEIDER CPC 464, izme-
na i prodaja programa i literature, Tra-
Zite besplatan katalog. Caslav Tufe-
gdtu: Pot k ribniku 16, 61108 L]ublja—
-583
MSX MSX-MSX-MSX-MSX! Uellki izbor
korisniékih programa | igara. Zamena
| prodaja. Besplatan katalog. Podlo-
gar, Tavéarjeva 1 b, 64270 Jesenice,
tel, (064) 82-906. T™M-581
2ZA CPC 464 prodajem: assembler/dissa-
sembler s uputstvima —~ 1200 din, Am-
sword — 500 din, Hardcopy — 500 din,
Masterchess - 300 din, Fighter Pilot
- 300 din | druge. Tel. (061) 444-079,
Petri¢, Potréeva 16, Ljubljana. TM-42
SHARP PC 1500 A, CE 150, CE 152, CE
161, prodajem za 1100 DM. Pavie Ra-
dojev, Josiv Kovacev 22, 92000 Stip,
tel. (082) 22-759. TM-588
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MIKRO I MEDICINA

JARO LAJOVIC

lo je podrucja ljudskog
znanja koja se tako teSko
redstavijaju u obliku
évrstih $ema, kao Sto je medicina.
Nauka o delovanju ljudskog tela
kod zdravlja, a narogito kod bole-
sti, prozeta je time, §to nazivamo
»meka informacija«. Zato je zbir-
ka podataka, ako ostanemo kod
ratunarske terminologije, velika,
a isto tako i moguénost poveziva-
nja pojedinih podataka u uzroke
(na pr. sliku bolesti). Sve to, na-
ravno, oteZava izradu zaista prak-
tiéne primene programske opre-
me u medicini. Ne smemo, dodu-
$e, zaboraviti neka znatajna do-
stignuéa na podruéju vestatke in-
teligencije; danas je ve¢ klasi¢an
primer ekspertni sistem Mycin,
koji utvrduje izazivata bakterijske
infekcije. Navodenje bismo mogli
da nastavimo na pr. s Internistom
— ekspertnim sistemom sa po-
druéja interne medicine. Ne sme-
mo da zaboravimo i posao koji je
na ovom podrudju obavljen u In-
stitutu Jozef Stefan. Uprkos tome
prakti¢na primena takvih sistema
bi¢e moguca tek kad raCunari pe-
te generacije izadu iz kratkih pan-
talonica.

Naravno, mi (hekeri po srcu)
odmah postavljamo pitanje: a sta
je s opremom koju imamo na ra-
spolaganju? Da li bi moglo nesto
korisno ili bar interesantno da se
izvute iz mikra i minija — ako ne
potpuno samostaino, onda bar u
saradnji sa ve¢im sistemima?
Svakako. Vazan deo Kkorisnih
obrada obavljamo na raéunarima
ve¢ danas. Medicina, naime, nije
samo vrednost o ustrojstvu i delo-
vanju tela, nije samo utvrdivanje i
leéenje bolesti. To je, takode, po-
smatranje masovnih pojava zdra-
vlja i bolesti i utvrdivanje njihovih
zakonistosti; to je, takode, traze-
nje i prikupljanje potrebnih infor-
macija. Tu su nam, kako mali tako
i veliki, raéunari, na primer sa sta-
tistickim obradama i ukljuciva-
njem u informacione mreze, ve¢
od velike koristi. To vazi, uprkos
relativnim nedostacima, takode i
za mikrora¢unare.

Veéina ljudi bi takvu upotrebu
oznadila kao da je u pitanju nesto
suvoparno, kao posao za kancela-
rijske moljce (ili se, moZda, danas
nazivaju »racunarski muljci«). |
vecéina (mikro) ra¢unarskih entu-
zijasta cdmah postavlija pitanje:
»A $ta je moj mikro? Imamo najra-
zli¢itije programe i simulatore.. . .,
a $ta ljudsko telo? No, programe
ove vrste takode imamo, mada su
relativno retki. Smatramo da je
bas u njima snaga mikroracunara
na medicinskom (taénije na medi-
cinsko-vaspitnom) podrucju. Bas
zato smo odluéili da vam ih pred-
stavimo u ovom prilogu. Odabrali
smo tri programa ove vrste — dva
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Ljudsko

telo na
ekranu

vrlo dobra i jedan jedva zadovo-
lijavajuéi — za »Dugu«.

Prvi od proverenih programa je
Bilogy (Biologija), iz pera progra-
mera Scisofta. Drugi nosi naziv
Body Works (Telo deluje) koji je
nastao u izdavatkoj ku¢i Gensis
Productions. Tre¢i program je Ne-
onatal Ventilation (Vestatko disa-
nje novorodendeta). To nije ko-
mercijalni program, ve¢ jedan u
nizu ozbiljnih medicinskih pro-
grama koje je pripremio london-
ski detiji lekar dr. Graham Cla-
yden, &ijom smo ljubazno&éu pro-
gram, takode, dobili. NaZalost, ni-
smo uspeli da dobijemo komplet
The Living Body (Zivo telo) kojeg
je upravo izdao Martech. MoZda
éemo o njemu nesto reci drugom
prilikom.

Biologija: dril
i potetmitki
programi

Poceéemo sa Bilogijom. Prili-
kom kupovine, pored kasete, do-
bijamo jo§ malu knjiZicu iz koje
saznajemo da je paket namenjen
pripremama za ispit iz biologije
na nivou srednje Skole i za ovu
primeru, takode, odobren. Ta na-
mera se poznaje, a pod na$ na-
slov, naime, spadaju samo dva od
osam programa. To su Genetika i

Biodijagrami. Prvi je model jedno-
faktorskog nasledstva. Iz genet-
skog sastava potomaca treba utr-
vrditi genetski sastav prethodnika
(pri tom pomaZu neki dodaci, na
pr. pokusaj ukrsavanja sa mono-
zigom). Posto je jednofaktorsko
delovanje matematicki veoma
jednostavno, jednostavna je i izra-
da takvog programa. Konaéni ugi-
nak je, ipak, priviacan. Ko ¢e iz-
vesno vreme provesti kraj progra-
ma, vise ¢e imati problema sa 0s-
novama Mendlove genetike. Malo
moZemo da zamerimo samo skro-
man izbor nasledenih osobina.
Program Biodijagrami zna da na-
érta lepe skice organa za varenje
hrane, refleksnog luka (s ki¢me-
nom moZdinom) i nefrona — 0s-
novnog deli¢éa bubrega. Zatim su
na raspolaganju Cetiri izbora: ra-
¢unar moze da oznaci delove na
skici, a od u¢enika moZe da zah-
teva da imenuje deo, njegovu fun-
keiju ili da rasporedi delove u lo-
gi¢nom radosledu. lako vaZi poh-
vala skicama, od tu dalje vie ne-
ma lepih reéi. Crtanje je uzasno
sporo a odabiranja kojima bi uce-
nik ugio oblikovana su kao dril —
ponavljanje, ponavljanje... do iz-
nemoglosti. Naravno, takav nacin
ubrzo gubi &ar (ukoliko ga uopste
ima). Sliéno vaZi za ostale progra-
me koje nismo pomenuli; ¢ovek
sti¢e utisak da su pripremljeni za
posebno tvrdoglave. Razogaranje
dozivljavamo i posle pritiska na
BREAK koji otkriva poetnicki na-

pisane programe u bejziku a la ZX
81. Nepovoljan utisak zaokruZuje
pomenuta knjizica koja je neke
vrste zamena za udzbenik, a ne
dopuna programa, $to od takvih
broSurica otekujemo. Da Zalost
bude veca, priruénik ukljucuje ilu-
stracije, koje pozivaju na ratunar-
sko grafi¢ko predstavijanje ali ih,
nazalost, nisu ¢uli. Uprkos nekim
svetlim tatkama, predstavljamo
vam paket, kao primer kakvi bi
trebalo da budu programi ove vr-
ste. Koga, naravno, interesuju
moZe za 5,95 funti da ih poru¢i na
adresu: Socisoft, 5 Minsster Gar-
dens, Newthorpe Common, Ea-
stwood, NG 16 2 AR.

Druga grupa programa, koju
Zelimo da prikazemo, nosi naslov
Body Works. Potpisala su je tri
autora: prvi medu njima je pozna-
ti publicista i lekar dr Jonathan
Miller (njegovu izvanrednu seriju
»Ljudsko telo« pratili smo i na
nasim TV ekranima). Prema nje-
govim re¢ima izmedu ozbiljnih
obrazovnih programa i igara nala-
zi se praznina; Body Works je prvi
u seriji programa koji treba praz-
ninu da popuni. Pored programa,
Genesis Productions je izdala
knjigu The Human Body, ali koja
nije uklju¢ena u paket. Ona sadrzi
tri stvari. Prvo je bogati anatomski
paket ljudskog tela, drugo je pra-
teéa brosura koja predstavlja pra-
vu suprotnost gore pomenute.
Svakom poglavlju (programu) na-
menjen je iscrpan i jezgrovit tekst,
a dodata su i kraca opsta uput-
stva. Treéi i glavni deo su dve
kasete na kojima je sedam pro-
grama: Celije, Varenje, Disanje,
Krvotok, Zivéani sistem, Misiéi i
Maraton.

Programi predstavljaju glavne
dogadaje koji organizmu omogu-
éuju Zivot, rast i razmnoZavanje.
Zadrza¢emo se ukratko kod sva-
kog od njih. Prvi prikazuje delova-
nje ¢elija i predstavlja razli¢ite vr-
ste éelija, njihove delove i njihov
metabolizam (prodor masti, glu-
koze i aminokiselina u celiju).

Predstavijanje je veoma precizno
i bez nepotrebnih pojednostavije-
nja; ovo vaZi u jednakoj meri i za
sve ostale programe. Izbor pojedi-
nih moguénosti, naravno, prepu-
&ten je korisniku, Sto takode vazi
za ceo paket. Program Varenje
usko je povezan sa predasnjim. U
njemu je predstavijeno varenje
belanéevina, masti i ugljenih hi-
drata u pojedinim traktovima puta
varenja. ZavrSava se simulacijom
rada jetre u razli¢itim uslovima —
od gladovanja do preterane ishra-
ne. Treé¢i program prikazuje disa-
nje. Smisljeno je prikazano puto-
vanje krvi kroz srce, plu¢a i njena
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oksigenacija (napajanje kiseoni- pod imenom »run=). »Dinamiéno

kom). Ovo zbivanje moZemo da istrazivanje ljudskog tela«, kako = R
posmatramo usporeno (s »vre- je paket oznaten, moZete za 14,95 W i N S RaiGe VR X 2 g
menskom lupom«) pri temu se funti da porucite na adresu: Ge- B S ol [ IR I AR I Y
ispisuje komentar, ili u brzom »Zi-  nesis Productions Ltd. Tip: simulacija

vome« redosledu. Naravno, ovde je Raéunar: spectrum 48 K

takode dodata simulacija: disanje Format: kaseta

kod tréanja, kod zadrzavanja di- »Ventilacija« Cena: 800 din

sanja i kod ubrzanog disanja. Pro-
gram o krvotoku se isto tako na
neki nacin nadovezuje na predas-
nji program. U njemu posmatra-
mo krvotok u pet delova tela i
tako, kao pre, mozemo da odabe-
remo usporeno zbivanje. Posto
Krvotok nema nikakav dodatak,
on je od svih sedam najskromniji.
Prvi program na drugoj kaseti
dakle, peti po redu) nosi naziv

ivéani sistem. Upoznaje s tim ka-
ko nervni sistem — zajedno sa
mozgom — kontrolise i regulie
rad tela. | ovo poglavije, podelje-
no na dva dela, karakteri$e pre-
ciznost. Prvi deo ilustruje sprovo-
denje nervnih impulsa do mozga.
U drugom moZemo da biramo ra-
zli¢ite nadraZaje vida i sluha i da
posmatramo kako ih mozak tuma-
¢i. Tako smo s opisom dosli veé
skoro do kraja. Ostaju jos progra-
mi Misi¢i i Maraton. Misiéi opisuju
biohemijsku osnovu Kkontrakcije
misi¢a i kontrolu mozga nad misi-
€ima, a zavrsavaju se pravom ar-
kadnom igrom spretnosti i brzine
gde Covek postaje svestan, koliko
je komplikovano, na izgled jedno-
stavno, kretanje. Poslednji pro-
gram je Maraton. Prema nekim
ocenama to je vrhunac paketa.
Mada je veoma smisljen, izostavi-
¢emo tu oznaku koja je donekle
nepravedna prema ostalim pro-
gramima. U pitanju je simulacija u
kojoj udestvuju svi raniji opisani
procesi i koja prikazuje zbivanje u
telu za vreme dugog, napornog
opterecenja. Korisnik odreduje
osobine trkaca (starost, pol, tezi-
nu, treniranost, da li je pugaé ili
ne), duZinu i brzinu trke, a onda
moze da prati devet fiziolodkih
parametara (disanje, otkucaj srca,
temperaturu, nivo laktata itd). Tr-
ka mora da se odvija, tako da se
zavrsi bez opasnosti po zdravlje
maratonca. Ako ste veoma sadi-
stiCki raspolozeni (kao jedan od
ljubitelja »Duge«, koji je dobio
Bodyworks na posudu) vrlo rado
Gete upuéivati na maraton debele
pusace koje ¢ete posmatrati kako
se rude na sredini staze.

Opisana zbirka, svakako, zaslu-
2uje svu pohvalu i preporuku bez
primedbi. Takve sadrZinski i gra-
ficki oblikovane programe zaista
bismo jos poZeleli. Na kraju nam
je 2ao samo zato, jer na$ raéunar
nema 256 K memoriju, pa tako ne
moZe da obuhvati sve programe
istovremeno. Suvigno je pominjati
da su svi programi napisani u ma-
Sinskom kodu i nisu zasti¢eni bas
na najjednostavniji naéin. Valja
ista¢i da razpolazu ugradenom
opcijom za prenos na mikrodrajf
(naZalost, samo jedan program na
mikrokasetu, a svi su saéuvani

novorodenceta:
ozbiljna simulacija

Poslednji od pomenutih pro-
grama u uvodu jeste Neonatal
Ventilation. Od ranije dve grupe
programa razlikuje se po tome $to
je ozbiljna simulacija pravog rada
koji o¢ekuje pedijatra na primer,
u porodilistu ili na intenzivnom
odeljenju. Program je dr Clayden
namenio svojim studentima i sta-
Zistima kao pripremu, odnosno
upoznavanje sa »ventilacijome
novorodenceta (to je disanje tako
zvanim vestaékim pluéima). U pi-
tanju je, naime, sledece: iz razlici-
tih uzroka moZe se dogoditi da
novorodence ili (jos éesée) nedo-
nosc¢e nije sposobno da dise sa-
mo. U takvim sluéajevima je po-
red ostalog ledenja vazna mera
vestatko disanje pomoéu apara-
ta. Na$§ program simuli$e upravo
to. Lekar kod takvog disanja mo-
Ze da podesava vise promenljivih.
Isto tako je u programu gde prila-
godavamo koncentgaciju kiseoni-
ka, frekvenciju disanja, pritisak
udisne smese t. zv. PEEP (poziti-
van konaéni ekspiratorski priti-
sak) i udisno/izdisni odnos. Ko-
nacni cilj je postizanje najnormal-
nije krvne koncentracije kiseoni-
ka, ugljen dioksida i kiselost (pH)
u krvi. U programu pratimo i me-
njamo zbivanje u prvih 12 dasova
Zivota novorodenéeta. Naravno,
za dobre rezultate u programu (a
jos vise u stvarnosti) neophodno

je odgovarajuée poznavanje fizi- '

ologije. Uprkos znanju uspesno
rukovanje simulacijom nije madéiji
kasalj za onoga koji takvo le¢enje
ne poznaje. Posredno je ova kon-
statacija pohvala samom progra-
mu koji svom uéeniku pruZa os-
novne smernice za prve korake u
istinski posao. Time, takode, zavr-
8avamo krug priloga, a sebi kao
odgovor mozemo reéi, da i u me-
dicini moZemo — kako na popu-
larni tako i na nauéni nivo — da
ocekujemo od radunarskih mali-
Sana izvesne koristi.

Izdavaé: Erosoft, Ziherlova 6, Ljubljana
Napomena: Upoznajte tajni zivot odraslin: Kockanje, striptiz ...

Ocena: 6/8

VESOTe
MOE

UVSOTH
TUDJE

CRT JAKHEL
Fqcelo je sa oglasom u Mom

" mikru. Citali smo o doma-
cem programu sa izvor-
nom idejom, animiranim krajem,
mogucénoséu razgovora. Duhovi
su se uzbudili. Malo kasnije se
tajanstvena igra pojavila i na bu-
vljoj pijaci po visokoj, ali ne naro-
Cito preteranoj ceni. Zato, pogle-
dajmo dali zaista toliko vredi.

1. Ideja: kockas se sa devojkom
koja gubitak éetiri funta ne pod-
nosi i skida deo odeée. Uprkos
asociacijama na Strip Poker, vide-
¢es da je program originalan.

2. lzvodenje: mnogi se, kad po-
menu domaci program, namrgo-
de i odjure ka svojoj palici za igra-
nje. U naem sluéaju svi koji se
mrgode napravite gresSku, jer bi
im kasnije bilo Zzao, kad bi videli
kako kod igre uZivaju njihove ko-
lege. Da stvar bude potpuna, biée
najbolje ako stvar malo blize raz-

gledamo. : .
Komunikacija sa igracem je ot-

porna za glupane (»foolproof). To
znaci da i najveci nespretnjakovic
ne moze sopstvenom krivicom da
rasturi program. Posto je  igra
zbog teme najverovatnije name-
njena onima koji imaju vrtic za
sobom, s tim nema problema.
Uglavnom su to bacanje kocke —
»D« jo§ jednom, »N« daj kocku
devojci — i u€itavanje 8ifre na po-
Getku igre. To ide ovako: kod sva-
kog komada odece koji uspes da
odstranis, saznajes Sifru za odgo-
varajuéi nivo. Po zavrSetku uéita-
vanja program istie: »Upisi Sifru
ili pritisni enter.« A sada jo$ ko-
munikacija devojka—igra¢: tu do-

lazimo do obecanog razgovora.
Doduse, nije obosmeran ali je,
svakako, dovoljno zabavan da se
na to brzo zaboravlja, a izjava ima
dosta. Tako se reéenice brzo ne
ponavljaju i interesovanje se ne
gubi. Primere nec¢u da navodim —
hvataj zazubicu, dok ne kupis ka-
setu. Aha, to je jo§ nesto za one
koji su navikli da istovremeno
spavaju i igraju: u odredenim vre-
menskim intervalima »duga« zviz-
di i tako te budi — da igra$ dalje.

Tekst se izpisuje promenjenim,
ulepsanim slovima i ostavlja do-
bar utisak, kako u obla&iéu gore
desno, tako i kod stanja dole des-
no. Za vreme ispisivanja cujes
pucketanje, da ti ne bi bilo do-
sadno.

Grafika upotrebljava masinske
rutine i podsec¢a na naéin iz igara
Adventure International: dok sve
nije nacrtano, slika je tamna, a
onda si prijatno iznenaden. Na-
ravno, stvar je brza u skladu s
masinskim jezikom. Kako ti izgle-
da devojka, stvar je ukusa. O obe-
¢anom animiranom kraju ne Zelim
nista da kazem; kupi, pa ¢es vide-
ti. Ali, pazi: ako si po¢eo da igras
s jedinom namerom da bi video
kako se svlaéenje zavrava, ima-
¢es probleme. Kockarka striptize-
ta nije tako glupa, kao $to oéeku-
je$. Mnogo se treba potruditi da je
nekoliko puta oéupa$ za detiri
funta, mada ¢e u poéetku i¢i lako.

3. MozZe se dogoditi da dobijes
igru, zati¢enu (osim presnimava-
nja) protiv igranja, ili da ti se pro-
gram iz Ciste dosade rasturi, kad
je najuzbudijivije. U takvom sluca- ’
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Ju proveri, da slu¢ajno niso ¢ac-
kao »dugu« oko 9V ulaza ili nesto
sliéno. Tek kad si siguran da je sa
samom igrom nesto naopako.
obrati se Erosoftu.

4. Dva su autora programa:
obojica_ su pisali basic; prvi je
osim toga sastavio masinske ruti-
ne, a drugi je crtao — kako slike u
samoj igri, tako i paslovnu sliku.

Osim toga zaklinju se u
ROM, Disassembly, da je njihov
proizvod 100% originalan. Probaj,
pa Ges se uveriti. Jo§ i ovo: bezo-
brazno bi bilo uspesan domaci
program kopirati i tako oduzimati
stvaraocima nagradu za njihov
trud. Inade, sama igra se presni-
mavanju odupire, a kako se na
svakom uglu pojavljuju gusari,
smatram da ovo valja posebno
podvuci.

Evo kako zgodnu devojku sacuva-
mo na slici:

ANDREJ MARCIC

. uéa First Star zaista zna
E{ $ta radi: prema programu
E godine (B. C.) na vidiku je
jos jedno priznanje, jer je nova
igra Spy versus Spy (Spijun protiv
$pijuna) u Engleskoj ve¢ predlo-
Zena za program godine. Igra nas
veé na pocetku iznenaduje lepom
i humoristitkom »8picom«: Spiju-
ni su isto tako smesni kao B. C.
Meni je dobar, a samo uputstva
imaju nedostatke. Ako igrate pro-
tiv radunara, moZete da mu me-
njate »koeficijent inteligencije«;
pritom nemojte da preterujete, jer
na najvi$em nivou igra kao Pla-
tini.
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1. Predigra: Najuzbudljivije je, jer

ne znamo da li ¢e se program
upisatt ili ne. To navodno ima
neke veze s zastitom protiv
presnimavanja.

2. Igra: Nije poStena. Devojka

UVEK okusa sre¢u posle tebe i
zZna rezultat, zato je nije jedno-
stavno skinuti.

3. Suigraéica: Pokusava da bude

zabavna i zabavlja te s desetak
standardnih zabavnih komen-
tara, koji shodno tome uspore
igru.

4. Skidanje:Pokusali smo snimiti

neku malo manje obuéenu sli-
ku, trudili se, bacali kocku i
»razgovarali« sa simpaticnom
suigracicom. Slika je nastala u
trenutku kada bi deo odece
morala da odlozi, a raéunar je
sprecio nase gresne namere i
resetirao se. Igra je, dakle, pri-
kladna i za malu decu.

Cilj je jednostavan: morate da
pretraZite jednu kucéu i da u njoj
pronadete cCetiri predmeta. Pri
tom vas, naravno, ometa protiv-
nik, koji isto tako Zeli da dode do
ovih predmeta i da ih uzme. Kakav
protivnik! Krvolotan! Usput od
vas napravi andela... Kad prona-
dete sve predmete, morate jos da
pronadete dubrovnik, da pokupi-
te sve predmete i da to pre odju-
rite do aerodroma (bez dubrovni-
ka, naime, morali biste svaki pred-
met posebno da nosite iz sobe).

U meduvremenu je, naravno,
zabavno: bombom moZzemo da
miniramo ormari¢; vrpcom, raza-
petom od namestaja do vrata, ak-
tiviramo pistolj, kad protivnik
otvori vrata; iznad vrata moZe mo
da podmetnemo i lonac sa hemi-

kalijama, pa ¢e se protivnik pre-
tvoriti u kustur koji se pali kao
sijalica, pre nego $to ode na drugi
svet. Naravno, protivnik takode ne
miruje, ve¢ nam podmece sli¢ne
klopke. Na naSu sre¢u, moZemo
da se osiguramo: u ormari¢u za
prvu pomo¢ nalaze se makaze za
seéenje vrpce, u smedem ormari-
€u je uredaj za demontazu bombi,
u belom ormari¢u su klesta za od-
stranjivanje opruga, a na &iviluku
je kiSobran protiv hemikalija.

Ekran je podeljen na dva dela, a
svaki igrat se kre¢e po svom kra-
ju i proverava sobe. Animacija je
viSe nego odli¢na, a program de-
luje izuzetno realisticki — za vre-
me pretresa kuée podizemo or-
mari¢, otvaramo zidne ormarice,
zavirujemo ispod slika itd. Kad od
protivnika napravimo andela, 3pi-
jun se cini¢ki osmehuje (isto tako
i tada, kad uteknemo na aero-
drom). | dok ga tu¢emo, vreme
mu prolazi brie nego nama (ako
mu vreme istekne, ostajemo sami
i zadatak je potom priliéno lak,
dok jos bio »Ziv«). Igra je dodatno
zadinjena, tako da se vrata na
aerodromu pojave tek tada, kad
kod sebe imamo bar tri predmeta.
Ukratko, igra nije za ljude sa sla-
bim Zivcima.

The Hobbit
- igra zZa
sva
vremena?

TOMAZ SUSNIK
MILOS ZEZELJ (nacrt i crtez)

he Hobbit je pojam racu-
T narske avanturisticke
igre: 80 lokacija, 30 ilu-
stracija, reénik sa 500 reci, 16-
strani priruénik, posebna knjiga
s resenjem... Cetrdeset K pro-
grama pisala su Cetiri Coveka
¢itavih osamnaest meseci.
Priviaénost igre, koja je na-
stala prema istoimenom delu J.
J. R. Tolkiena, sastoji se u tome
$to nikada nije sasvim jednaka.
Karakteri osoba u njoj se nepre-
stano menjaju, nalazimo se u
nepredvidenim situacijama, pa
je zato skoro nemoguce dati

THE HOBBIT

plan: m. ZeZelj
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stopostotno pauzdano uputstvo
za re$enje. Mozda se ovaj rela-
tivno »stari« program bas zato
izdize iznad svih drugih avantu-
ra. Neki se cak zaklinju, da je
The Hobbit igra za sva vremena.

Resenje koje objavijujemo va-
Zi za komodor 64. Kod drugih
tipova (spektrum, amstrad) mo-
gucéa su mala otstupanja. Nas
recept, naravno, nije konacan,
pa zato pozivamo reSavace da
se jave sa svojim iskustvima i
predlozima za poboljsanje.

Najpre nesto o osobama i me-
stima:

GANDALF i THORIN su prija-
telji koji ti za sve vreme pomazu.
Nemoj ni u kom sluc¢aju da po-
kusas da ih ubijes, jer se u tom
slu¢aju igra odmah zavrsava!

GOLLUM je opasan neprija-
telj koga treba odmah ubiti. Ne
slusaj njegove »savete« — ako
suvise odugoviais, moze se
dogoditi da ti ¢ak ukrade prsten
(nevidljivost), $to opet predsta-
vlja kraj igre.

Veoma opasno mesto je GA-
TE OF MIRKWOOD. Svako ho-
danje na istok (E), sa tog mesta,
brzo se zavrSava time da te po-

samatraju PALE BULBOUS SY-
ES, tako da si u sledecoj slici
opet na poéetku.

Rivendell je jedino mesto gde
ELROND moze da ¢ita kartu
(MAP). Ponekad kazuje priliéno
interesantne stvaril

Igra se dogada i tada kad raz-
misljas Sta da napises. U trenut-
ku moze da se pokaze neko koji
vreba tvoj Zivot. Zato je najbolje
ucitati PAUSE i prekinuti pro-
gram. U =kriti¢im trenucima«
¢éuvamo lokaciju, do koje smo s
mukom dosli, na kaseti (slovo
po slovu uéitavamo SAVE). Ako
ne obide$ sve prostorije, vrio
lahko se moze dogoditi da dod-
e$ do kraja i da ne resi$ ni 80
odsto avanture.

A sada, Mirko, hopla na gu-
micu!

Comfortable tunnel
OPEN DOOR

E

Empty land

N

Trolls clearing
SE
Rivendell

SAY ELROND "HELO"
SAY ELROND "READ MAP’ (ako
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E-N-NE-N-SE-D-D-D-D-E-GET
KEY-U-W-N-W-W
Trolls clearing
GET EVE

N

Hidden path
UNLOCK

OPEN

GO

Trolls cave

GET EVE
S-S-SE-E-E
Narrow place
E-E

Beorn's house
OPEN

OPEN

GET

Big cavern

D

WAIT (da se dokaZe Goblin)
N-SE-E

GET RING

KILL GOLLUM (ako je tu)
N-SE-W-N-D

WAIT (da te zatvore)

Goblin's dungeon

DIG SAND

BREAK TRAP WITH SWORD
(ponekad mora$ vise puta da
ponovis)

GET KEY

Pazi, da tu bude | GANDALF (ali
THORIN), koji jedino moze da te
nosi napolje. Ako ih nema, ce-
kaj sa WAIT.

SAY GANDALF, "CARRY ME"
Ako nece, znaci da si si suvise

tezak. Napisi: EAT LUNCH ali
EAT FOOD.

SAY GANDALF "OPEN
WINDOW" |
SAY GANDALF "GO WINDOW"

Dark winding passage
SwW
WEAR RING (postaje$ nevid-

ljiv!)

D-E

OPEN DOOR

U-E-E-

DROP RING

GET RING

Beorn's house

NE

Vise puta LOOK i WAIT, da te
WOODEN ELF zatvori u

Dark dungeon

WAIT (ponavljaj, da se otvore
crvena vrata — RED DOOR)
KILL WARG WITH SWORD (Ako
je tul)

GO DOOR

WEAR RING

Cellar with barrels

KILL BUTLER WITH SWORD
OPEN TRAP

GET BARREL

THROW BARREL THROUGH
TRAP DOOR

JUMP

Long lake
E

Wooden town

DROP RING

GET RING

SAY BARD "N” (ako neée, pona-
vljaj odn. SAY BARD "HELLO.”
isl.)

N-N
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Strong river

WAIT (ponavljaj, da se pokaze
RED DRAGON)

SAY BARD "SHOOT DRAGON"
U-N

Ruins of town

N

Front gate

N

Dragon’s halls

GET TREASURE
S-8-S-D-S-8

Waterfall

WAIT (ponavljaj, da te opet za-
tvori WOODEN ELF)
Dark dungeon

WAIT

WEAR RING

OPEN DOOR

GO DOOR

Elvenkings cellar

N

WEAR RING

READ MAGIC DOOR
LOOK DOOR

LOOK DOOR

WAIT (da se otvore vrata)
w

Elvish clearing

SMASH WEB

W

Gloomy place

W-W

CRT JAKHEL
SASO GABERSEK

poslednje vreme u gomili
“igara na »crno trzistu«, ima-

mo malo takvih koje nisu
dosadne posle jednog dana ili po-
sle prvog utiska. Ba$ s takvim ra-
spoloZenjem sam meditirao kad
se u racunar uditavala igra Sta-
rion.
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Beorn's place
N

Great River
sSW
Great River

Misty mountain
w

Rivendell

w

Trolls clearing

SW

Empty land

OPEN DOOR

GO THROUGH
Comfortable tunnel
OPEN CHEST

PUT TREASURE

A cheering crowd of dwarves,
hobbits and elves appears. Led
by Gandalf they carry you off
into the sunset, proclaiming
you hero of heroes and master
adventurer!!! You have maste-
red ...« of this adventure.

Za racunar Commodore C-64
postoji i verzija THE HOBBIT I
koja ima poboljsanu, vec i ona-
ko odli¢nu, grafiku i fantasticnu
muziéku pratnju. Nista neobic-
no, jer program obuhvata ¢ak
dve diskete (oko 330 KB!). Da-
kle, prava pasa za oCi i usi!

Wt os) MU IOR 20!
CHid-W-38-Y

Medutim, odmah kad je igra
ucitana do kraja iznenadio me je
pocetni efekt. Naime, 3D rotacija
tvog broda koju, inace, u igri ne
vidis. Tvoj zadatak je da gada-
njem neprijateljskih aviona uhva-
ti§ sva slova, anagramises | potom
postavi$ u godinu za koju smatras
da je najverovatnija. Na raspola-
ganju ima$ 9 polja sa po'9 codina
(ukupno 81 godina). Svaka ima
svoje pitanje koje treba resiti. Go-

dine su u svakom polju poredane
odredenim redosledom, a kad to
utvrdi$ polovina posla je ve¢ zavr-
sena.

Preostale dve tre¢ine sastoje se
u:

— gadanju neprijatelja (battle
with enemy)

— skupljanju slova (pick up
letter)

- anagramisanju (tell me what
do you think it is)

— traZenju vremenskih vrata
{(go for time warp)

— odredivanju godine

— trazenju Zemlje (fly to planet
now)

— i, kona€no, reSavanju pitanja
na Zemlji.

| jos ovo: ako uprkos svim mo-
gu¢im anagramima (alter cargo
and try again) nema resenja, treba
krenuti ka novim vremenskim vra-
tima (battle for next time warp) i
odabrati drugu godinu.

Ako sve ovo saberemo, videce-
mo da je sustina sli¢éna kao kod
igre Time — gate (oohh...), tj.
popravljanje istorije. Cinjenica je
da je umesto uobicajenih fizickih
spretnosti neophodno izvesno ce-
denje mogza, jer poznavanje ce-
lokupne istorije nije maciji kasalj!
Ukratko: elegantno udruzena ar-
kadna igra sa upotrebom mozga.
Prema ¢udnom Hapsteadu Mel-
bourne House je opet privukao
nase o€i na ekran kvalitethom
igrom.

Jos nekoliko pohvalnih stvari:

— slike za vreme igre mozemo
da kopiramo (na printer)

— komande moZemo sami da
definiSemo

— rad s kasetofonom je lak

— instrumenti su preglednii ne
zauzimaju 1/3 ekrana.

Svim mucenicima u borbi sa
Starionom nudimo odgovore na
osamdeset istorijskih pitanja, sto
je skoro ceo prvi blok (block 1,
grid x, zone x). U slu¢aju ako se
pojave problemi, nazovite tel:
(061) 348-270, posle 15 ¢asova.

grid 1

1831 electricity
1985 starion
1893 aspirin
1858 telegram
1968 bible
1957 eec
1897 diamond
1905 relativity
1980 rhodesia
grid 2

1965 leonov
1588 armada
1587 axe
1776 seal
0814 egbert
1815 wellington
1764 coal
1883 krakatoa
1086 preface
grid 3

1919 treaty
1942 atom
1982 spectrum
1547 ivan
1783 ballast
1901 s

1879 lamp.
1889 eiffel
1924 hitler
grid 4

1986 halley
1896 aerial
1953 everest
1983 avon
1565 tobacco
—2222 umbrella
1888 rubber
1840 penny
1789 cakes
grid 5

1885 petrol
1949 nato
2001 odyssey
1895 gilette
—0219 alps
—0035 asp
1898 radium
0982 eric
1959 hawaii
grid 6

1871 ribbons
0064 nero
1867 alaska
1945 uranium
1944 d

1897 electron
0079 vesuvius
1869 table
1999 eclipse
grid 7

— 0163 7 (»sotetar«)
1922 insulin
1042 edward
1851 exhibit
1756 calcutta
1999 china
1812 cannon
1867 nobel
1773 tea

grid 8

1912 iceberg
1929 crash
1969 eagle
1492 bahamas
1953 orb




|

1066 arrow
—0543 triangle
1796 needle
0004 manger
grid 9
1805 nelson
1911 pole
1900 hydrogen
1837 morse
1454 ink
—0044 ides
1914 archduke
1969 boom
1982 apple

| jos ovo: odgovori u pojedinim
reSetkama (grid) navedeni su re-
dom. To zna&i da, na primer, u
petoj redeci 1949. godine skupljas
slova za »odyssey«, a u prvoj re-
seci 1957. godine za »diamond«.
Nadam se da sam dovoljno jasno
objasnio. Tako uvek znas koja ¢e
rec biti sledeca, pa se teZze gubis.
Mnogo uspehal

SIREE. |

PRLES TR
N ke
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VLADO SKAFAR

zdavacku kuéu Software Com-
I munications su zavele olimpij-

ske igre u »gradu andela«.
Medutim, Brian Jacks, dZzudista
svetskog glasa i zvezda engleske
televizije, koji je novoj igri pozaj-
mio ime i lik, pokazuje da u Los
Andelesu nije bila na programu
samo atletika, kao 5to bi se moglo
zakljuciti na osnovu pokusaja
drugih softverskih kuca (Micro
Olympics, Sport Hero, Decat-
hlon). Scenario »lzazov super-
zvezde« sigirno je priliéno osve-
Zenje za mikroradunare koji su se
ve¢ malo pregrejavali zbog suvo-
parnih tréanja, skokova i bacanja;
naime, nudi nam niz disciplina
koje, mozda, nisu privukie toliko
gledalaca kao »kraljica sportae,
ali su isto tako interesantne.

Igra je sastavljena od dva dela,
sa po cetiri discipline. Raéunar
boduje svaku posebno, a na kraju
vam pokazuje zbir, koji mora biti
bolji od Brianovog, ako zelite igru
da nastavite na slede¢em stepenu
gde je Brian, naravno, mnogo brzi
i opasniji. Na petom stepenu je
zaista pravi »superstar«, bar pre-
ma merilima ljudskih refleksa.
CAPS SHIFT - levo, SPACE - des-
no, ENTER - hitac. .. Ni jednogo-
disnji daktilografski te¢aj mnogo
ne pomaze! Za svaku disciplinu je
odredena norma koju morate da
ispunite, ako Zelite da dobijete
bodove. Doduse, nigde ne pise,
ali ubrzo cete utvrditi da o normi
morate da vodite raéuna. Na po-
Cetku treba da odaberete nadin
igre: tastaturom ili palicom za
igranje. A onda - start. ..

Prvi deo. Tréanje na 100 metara
(Running) ne treba posebno ob-
jasnjavati, jer smo se sa njim sreli
u drugim racunarskim igrama.
Naizmeni¢no pritiskate direke za
levo i desno i tako tréite do cilja.
Dole treperi ime takmitara koji
trenutno vodi; sprinteri, naime, tr-
Ce paralelno i tek na kraju se po-
kazuje razlika. Norma je 36 sekun-
di, a moj rekord iznosi 13,24 sek.

Streli¢arstvo (Archery) je malo
komplikovano. Najpre odredujete
snagu vetra - najbolje je 0, jer
tada strelica leti pravo. Ovo éinite
dirkom za desno — uéitate broj.
Meta zatim pocinje da se spusta i
sada morate da odredite visinu
luka (pritiskom na dirku za hitac).
Kad pritisnes prvi put, luk se podi-
Ze, a kod drugog pritiska se zau-
stavlja i strelica se aktivira. Najpo-
godnija je visina oko 5.0. Na ra-
spolaganju imate pet strelica, a
zbir svih pet hitaca predstavlja ko-
nacéni rezultat. Moj rekord je 245
krugova, od 250 moguéih.

Biciklizam (Cycling) je sli¢an tr-
¢anju: za $to vecu brzinu naizme-
niéno pritiskate dirke za levo |
desno, a istovremeno morate -
kao kod pravog bicikla ~ da me-
njate stepene prenosa, kojih ima

pet. Za prebacivanje u visi stepen
prenosa morate da sakupite do-
voljnu brzinu i da dirkom za gada-
nje prebacite u visi stepen preno-
sa, Cilj: sto pre prebaciti do petog
stepena i nastojati da u tom ste-
penu vozite do kraja. Ako brzinu
izgubite, racunar automatski pre-
bacuje u niZi stepen prenosa. | u
ovoj disciplini treperi ima vode-
ceg takmicara. Norma je 1 min. i 5
sek, a moj najbolji rezultat je
46,30 sek.

Fudbal (Football) igras sa tri
lopte, a mozes da postignes tri
gola. Pred tobom je pet belih pira-
mida; ako stojis sa strane, pirami-
de Ce se polako pokretati i vreme
Ce biti slabije. Na raspolaganju
imas samo dva minuta! U borbi sa
Stopericom mora$ da vozis slalom
izmedu piramida, a dirkama O i P
da smanjujes ili povecavas brzinu
»driblinga«. Ako zavrsise ranije
od 50 sekundi, dobijas negativne
poene. Gol najlak$e mozes da po-
stigne$ na taj nacin da skrene$
levo ili desno | kad éujes zvizduk
za Sut, da krene$ na drugu stranu.
Moje najbolje vreme: sve tri lopte
u mrezi za 29,5 sekundi. Drugi
deo. Plivanje (Swimming) savla-
dujes sa sve tri dirke. Za brzinu
zamaha pritiskujes dirke za levo |
desno, ali posle celog zamaha
mora$ da udahne$ vazduh - to
€inis dirkom za gadanije, onog tre-
nutka kad se na ekranu ispige AIR
(vazduh). Ako na to zaboravis,
tvoj pliva¢ se zaustavlja. Ime vo-
deceg plivaca treperi na donjem
delu ekrana. Kod ove igre veoma
lepo je prikazan dolazak na cilj.

ruke — 1 dan.

Shuttle. ..

XX COMFPUTER

PAZNJA! Najbolji i najnoviji programi za ZX spectrum. Za 14 do
15 programa u jednom kompletu cena je samo 700 dinara. Rok ispo-

Komplet F: Raid over Moscow, Blue Max, Jasper, Pole Position. ..
Komplet G: Everyone's Wally, Chinese Juggler, Delta Wing, Space

Komplet I: Dark Star, Run for Gold, Killing, Bruce Lee.. .

Komplet J: Mooncresta, Zaxxon, Return of Jeddy, Ski Star 2000. ..
Komplet K: Eddie Kidd, Baseball, Airwolf, Buggy Blast...

Komplet L: Strip Poker, Shadow Fire, Gyron, Dukes of Hazard ...
Komplet M: American Football, Boxing, Chuckie Egg 2, King Arthur . . .
Za sve informacije i besplatan katalog javite se na adresu: Jovan Daki¢,
Bulevar revolucije 420, 11000 Beograd, tel. (011) 414-997.

Norma je 46 sekundi, a moj najbo-
lji rezultat iznosi 31,24 sek.

Parterna gimnastika (Squat
Thrusts) traje jedan minut. Iz kle-
Ceceg polozaja, s rukama uz telo,
mora$ najbrze da ispruzi§ noge
(dirkom za levo) i da ih potom
opet skupis (dirka za desno). Moj
najbolji rezultat: 44 vezbe u mi-
nutu.

Kanu (Canoing) je najlaksa dis-
ciplina u drugom delu. Sto brze
moras naizmeni¢no da pritiskujes
dirke za levo i desno jer, inace,
neces veslati pravo. Opet treperi
ime vodeceg takmicara, mada je
veslanje tako lepo prikazano, da
moras ve¢ prema pokretanju ve-
sala da ocenis ko je brzi. Norma je
57 sekundi, a moj rekord iznosi
41,63 sek.

Gimnastika na razboju (Arm
Dips) zahteva Sto brie ljuljanje iz
jednog u drugi krajnji polozaj. Br-
zinu podesavas dirkama za levo i
desno, a ljuljanje dirkom za gada-
nje i to tada, kad je gimnasticar u
krajnjem polozaju — ako zakasnis,
pokreti nece biti tekuéi i brzi. Moj
najbolji rezultat: 29 ljuljanja u mi-
nutu.

Za razonodu u drustvu igra je
dosta interesantna, a priliéno ra-
zocarava zvuk i delimiéno grafika.
Zvuka skoro nema, kao da ga
spektrum uopste ne poznaje; sa-
mo na kraju svakog stepena ¢ujes
melodiju, a samo 2vizduci kod
fudbala prekidaju tiSinu. Rekordi
su potpuno nemoguci, pa ih zato
ne shvatajte ozbiljno. Svi oni koji
¢e popraviti moje rezultate, neka
pisu redakciji. ..
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é* ¥ COMFPUTER %xX%X¥ COMPUTER XXX

{
O Comsodore VC 64 DN S560,- Comsodore MPS 801 M 528,- O
M Comodore kas. DM 79,- Cossodore MPS 802 On 780,- M
F Coasodore VC 1541 DM 598,- Cossodore WPS 803 M 548,- F
U Sinclair Spectrun 48 K DN 280,- Sinclair Spectrus + M 395,- U
T Sinclair Interface | DA 198,- Sinclair Joystick IF M 4§, T
E  Joystick Guickshat I DN 20,- Joystick Quickshot 11 DN 26,- E
FX  Diskete S 1/4 10 kon. - DN 39,- Commodore Plotter o 298,- R
*  Cossodore PC 10 DN 4800,~ Apple 11 ¢ DM 2698,- kK
C  Schneider 464 zeleni mon. DN 898,- Schneider 664 zeleni son. DN 1498,- C
O Schneider 464 kolor mon. DN 1398,~ Schneider 464 kolor aon. DN 1998,- O
M Seikosha 6P 100 Sinclair DN 598,- Seikosha GP 50 Sinclair DN 348,- ™
= =
L u
T IR JUGOSLAVIJU CENE SU 14 % NIZE r
E SEEMULLER GMBH MUNCHEN -
= SCHILLERSTR. 18, TEL.089-59 42 81 =
*

X%kX COMFUTER XXX
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Poslali ste nam 596 glasackih listica — manje kao proslog
meseca (zbog odmora?). Zrebom smo izvukli Sestoricu.

Prvu nagradu, svetlosno pero (lightpen), poklanja Hardware
servis, proizvodaé dodataka za raéunare (Aljosa Verovsek, Verje
31 a, 61215 Medvode, tel. (061) 612-548). Nagradu dobija: Matjaz
Stefan, Viahoviceva 28, 66280 Ankaran.

Drugu nagradu, kasetu Kontrabant 2 (poklon Zalozbe kaset in
plos¢ RTV Ljubljana) dobijaju: Fatmire Sadiku, ul. G. Terbeshi, b.
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4.900 din pere

Psion
Ocean
Activision
Ultimate

. Match Point
. Match Day
. Gostbusters
. Knight Lore
. Dukes of
Hazzard
. Jet Set Willy
. Skool Daze
. Beach Head
. Sabre Wulf
. The Saga of
Erik the
Viking

spec.
spec.
spec.
spec.

Elite

Software Projects
Microsphere

U. S. Gold
Ultimate

spec.
spec.
spec.
spec.
spec.

Level 9

spec.

b. 38214 Vugiterné, | .Martin Grubar, Petrovi¢ceva 5, 61000 Lju-
bljana.

Treéu, Cetvrtu i petu nagradu, knjigu Gle Pericu, kuca na
gumicu, dobijaju: Sasa Spasi¢, Kardeljeva 17, Trupale, 18202 G.
Toponica, Nis, Blaz Pipan, Na Jami 7, 61000 Ljubljana, i Goran
Boji¢i¢, Mose Pijade 116, 26000 Pancevo.

| slede¢i mesac &ekaju vas lepe nagrade. Na dopisnicu napisite
svoju najmiliju igru, uz to ime, prezime i adresu. Glasacki listic
posaljite do 15. avgusta na adresu: Moj mikro, Titova 35, 61000
Ljubljana.

korak napred

pouzdano delovanie u svim pravcima
anatomski oblik

sreed« kontakti; 107 preklapanija
standardni DE-9 priklju¢ak

Palicy xa igru HE 1715 | imoZete da porulite na adresu:
Franc BOH, Jerne’a Petrica 7,
61291 Skofliica, tel: (061) 666-168, ili (061) 666-160




Izradujemo
dokumentaciju:

@ filmove provodnih povrsina i zastit-
nih premaza

® filmove za montazni otisak (bela
Stampa)
® perforisane trake za NC busilicu
@ linijski crtezi u boji i rasterske slike
Stampanih kola

® sastavnice

Vrste
sStampanih kola:

® viseslojna Ste
® digitalna i
@ hibridna kola
@ 1zuzetno gusta Stampana kola
® vremenski kriticna kola

Nudimo
sledece usluge:

fe® simbolicno i graficko 1
dataka o kolin
® interaktivno uredivanje slik
nog kols
| ® interaktivno i automatskoko razvode-
nje veza
® izrada tehnicke
mer

izvodne doku-

® i1zrada prototipa stampanih
kola

Ui

Projektantska
oprema:

® Craficka radna stanica Chromatics
CGC 7900
® Racunar Iskra-Delta 4850
(VAX-1IU/750)
® ECCE (Electronic Circuit Computer-
aided Engineering): programski paket za
CAD, osnovan na GKS ki su u celini

INSTITUT »JOZEF STEFAN«,

razvili saradnici Instituta Jozef Stefan

]

Proizvodni po-
stupak predstavlja
plod petogodiSnje istra- =
zivacko-razvojne sarad- %
nje izmedu IJS i ISKRE, uz
podrsku Istrazivacke zaje-
dnice Slovenijje. Do sada
smo racunski obradili vise
od 300 kola za domace
proizvodace elektron-
ske i racunarske
opreme.

'y ;
—

T
<)

ODSEK ZA
RACUNARSTVO
| INFORMATIKU

CENTAR ZA
RACUNARSKO
PLANIRANJE

Rokovi
isporuke:

® redovne narudzbe: 2 nedelje
® hitne narudzbine: 1 nedelj




U svakom se poslovanju iz dana u dan
susreCemo s velikim brojem podataka,
i to takovih koje je potrebno nepre-
kidno pohranjivati, dodavati, menjati,
traziti, odasiljati i ponovo traziti. Za
takayv je rad potrebno mnogo marljivih

ruku, no I
dovoljno.

PARTNER 2000 nudi svoju snagu kao
pomoé¢ u obliku poslovnih aplikacija:
GLAVNA KNIJIGA, SALDAKONTI

njih ponekad nema

KUPACA I DOBAVLIACA,
OSNOVNA SREDSTVA, LICNI
DOHOCI, I OBRACUN POREZA
NA PROMET. Veliki deo ucesca

PARTNERU 2000!

00 200020002000 20002000200

PARTNER 2000 posjeduje 128 KB
unutarnje memorije, disketnu jedinicu
(1 MB), i disk (10 MB), te prikljucak
za Stampat. Na PARTNER 2000
mozete prikljuciti matriéni Stampac i
Stampac s kompaktnim otiskom, a
prema potrebi mozete ga povezati i sa
velikim centralnim rac¢unarom.

Odlu¢io sam se. Potrebne su mi
dodatne informacije. Saljem vam
ispunjen kupon i svoju poslovnu vizit-
kartu.

070002000 30002000200

Svim korisnicima rac¢unala PARTNER
stoji na raspolaganju razgranata sluzba
odrzavanja Sirom Jugoslavije i $kolo-
vanje u obrazovnim centrima ISKRA
DELTA. Za svaki poslovni program
izvodi se trodnevno $kolovanje koris-
nika (operatera). Novost su besplatni
jednodnevni  seminari 0 upotrebi
PARTNERA u Ljubljani. Beogradu,
Sarajevu i Skopju.

Pri racunovodstvenom poslu potrebno
je imati pouzdanog druga. To moze
biti PARTNER 2000.

Iskra Delta

p.p. 581
61001 Ljubljana

D Zelim ponudu
D Zelim dodatne informacije

[_J Zelim poziv za seminar Ky KgKy

Adresa




