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Institut ,,Jozef Stefan”
Ljubljana, Jugoslavija
TEHNICKE KARAKTERISTIKE PMP-I

MIKRORACUNARSKOG
SISTEMA SUSLEDECE:

Mikroprocesor: 16-bitni DEC DCT-11
Casovnik procesora: 8 MHz

Memorija: 64 KB dinamicka
Startna memorija: 2 KB ROM

Skupna magistrala: 8-bitna, INTEL 8085 kompatibilna
Sat realnog vremena: mreZna ucestalost, kontrolisan prekidacem
Disk jedinice: dve 5 /4" standardne minidiskete

Diskete: 5 1/4", IMB/DEC standardni format, dvostrane sa dvojnom
gustinom korisnog kapaciteta po 750 KB

Serijske linije: dve asinhrone RS-232C linije sa brzinom od 300-9600 bau-
da

Prosirenje sistema: standardna mikrora¢unarska magistrala sa prekidnom kon-

> trolom
Operativni sistem: DEC RT-11 V05.01
Opcije: Tvrdi disk 10 MB, diskete 8" IBM | DEC kompatibilne, pa-

ralelni TTL kanali, IEEE-488 magistrala

[nstitut Jozef Stefan
Odsek za ratunarstvo 1 informatiku Jamova 39 pp 100

telefon: 214-39/lokal 528 ili 382 telex: 3129 YU YOSTIN
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Predstaviiamo vam rezultat samostalnog razvoja nase
radne organizacije.

Personalni rac¢unar
ET-188k01|le j/}@,nuuunun

o
L
- IBM/PC kompatibilan Uy r""l'l.l l* r‘ 1&

- samostalni poslovni racunar
— interaktivni terminal velikih racunara

— racunar u mrezi racunara

~ pomagalo u procesu obrazovanja

Sa slede¢im karakteristikama: Racéunar mozZete dobiti za dinarska sredstva placanja
- 16-bitni procesor 80188 sa fiksnim rokovima isporuke.

~ RAM 256 Kb (do 512 Kb) Za sve informacije obratite se na sledecu adresu:

— MS-DOS operativni sistem Novosadska fabrika kabela, RZ komercijaini poslovi Novi
- dve floppy jedinice od po 360 Kb Sad, Put Novosadskog partizanskog odreda 4, ili na tele-
- whinchester disk 10/20 Mb fon: 338-101, 337-156/85. |

~ matriéni $tampaé 80/132 kolone Cekamo vas!

T NOVKABEL OOUR ELEKTRONSKI RACUNARI

NOVI SAD JUGOSLAVIJA

MAJ 85 SVET KOMPJUTERA
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Svet kompjutera
6/85

godina Il broj ¢
Specijaino izdanje
.W.m'y
Cena 150 dinara
lzdaje i tampa

NO ,Politika”

Beograd, Makedonska 29
telefon 324-191 lokal 138
Redakcija: 328-323, 325-463
Direktor NO . Politika”
Dragan Markovi¢

Glavni | odgovorni urednik
Milan Misic

Urednik izdana
Stanko Stojifkovié

\Likovno-graficka oprema
Danko Poli¢

Tenniéki saradnik
Predrag Stankovic

Siruéni saradnici: Stanko Popovic,
Voja Antoni¢, Momir Popovié, mr Lidi-
ja Popowic, mr Nedeljko Macesic, dr
Vukasin Masnikosa, dr Nedeljko Pare-
zanovic, Ruder Jeny, Ratko Boskovi¢,
Dragoslav Jovanovié, Aleksandar Ra-
dovanovi¢, Srdan Radivoj$a, van Ge-
rencir, Andrija KolundZi¢, Dejan Tepa-
vac, Zoran Kapelan, Branko Novak,

Balint, Mirosiav Jankowié, Sasa Velié-
kavi¢

Marketing: j Margenko i Zoran
Nedi¢ -

Sve dosad izadle brojeve ,Sveta kom-
plutera” moZete naruiti pouzecem na
adresu:

donska 35, 11000 Beograd
il

.Politikin svet” (za ,Svet kompjute-
ra"), Makedonska 29, 11000 Beograd

Vo

Postovani kolega, ¢ini nam se da
je svemu krivo vase neiskustvo i taj
nesrecni prst. Umesto Sto ste ga
uperili na Spectrum. bolje da ste ga
stavili na celo | dobro razmislili
Tano je da se Spectrum greje i o je
jedan od razloga njegove niske cene
Ujedno, to grejanje je najverovatniji
uzrok vasih problema,. Simptomi su
poznati skorg svakom viasniku

Y nekog vremena
jedan deo slike se ,unervazi" |
pokuéava da .pobegne” sa ekrana

Pomenuti prst (uz pomac joé jednog)
iskoristite da podesite televizor jer se
usled grejanja frekvencija na kojoj se
emituje signal za tv malo pomerila.
Dakle, potrebno je malo bolje
podesiti televizor i (ubedeni smo)
vasi problemi bice reéeni. Ako ni to
ne pomogne, u Beogradu ima vise
servisa koji se bave popravkom
ratunara pa kad se reite da dodete
javite se da vam damo adrese.

NE IDE BEZ
INTERFACE 1

2Zeljko Dodos iz Petrinje se zali da
neke programe ne moie da prebaci
na mikrodrajv.

Kada se prikijuéi interface 1, basic
podruéje se pomeri nagore za 58
bajtova da bi napravilo mesta za
neke stvari koje su bitne za rad
mikrodrajva i interfejsa. Tada basic
ne po€inje na 23755 ve¢ na 23813. To
je uzrok skoro svih problema. Kada
se u prvom basicu koji vrsi uéitavanje
ostalih delova programa nalazi
masinski program (obiéno u rem
iniji), tzv. ,loader”, njegovo

startovanje iz basica je vezano za

kSnu adfesu pa kad uéitavate takve
programe, ratunar se esto zaglavi i
resetuje. O programima koji su
dugacki (preko 42000 bajtova) ne
treba ni govoriti, jer je jasno da oni
tokom uéitavanja prelaze ve¢
pomenuto podrucje u kome se
nalaze podaci bitni za rad interfejsa |
mikrodrajva.

SYMBOL SHIFT ne radi, kao ni B, N

i M. Taster 8, posie duleg

pritiskanja ne ,otpuita”, vet se
ispisivanjem karaktera

ste postavili to pitanje. Ukoiiko Zelite

zavise jedino
umeca viasnika. Da bi ste se ohrabrili
mnoge efekte pa | sviranje moZete
ostvariti basic programima.

NETWORKS ‘85

U Londonu, od 24 do 28. juna,
odrzava

staje 73.000 dinara.
Svetlana veoma Gesto upraZnjava Prijave se primaju u svim poslovni-
arkadne igre sa pucanjem. Za ova) cama
problem nema leka, sem da se
promeni up
Svetlana pokusala da otvori svoj
radunar | da je pogledala kako

zaleplienih na providnu foliju (5to sve
zajedno Eini tastaturu), verovatno bi
pazijvije pritiskaia po ,neznim"

dirkama. Sto s tice ostalih kvarova,
u prvi mah smo pomisiili da se

prekinuo vod koji se koristi za grupu
tastera B, N, M. SS i space, ali kako

UDOK«

U subotu (prvog juna) u DOK-u

space radi ispravno, verovatno je do | odrZana je promocija knjige
prekida doslo na foliji koju smo ve¢ Spektrum za potetnike®, Dzona
spomenuli. Servis koji bi mogao da Djursta i Rozmeri Tenison. Knjigu su
pomogne nalazi se u Ulici kneza za jugoslovensko trZiste preveli i
Mihajla, blizu priredili Stanko i Dragana Popovi¢
Stanka Popovica znamo kao autora
svmmE publikacija na temu raéunara
i nauke uopste, televizijskog voditelja
i : Stai
BH se da ¢e ova knjiga dosta pomoci de
se konaéno dode do pravog nacina
m kompjuterskog opismenjavanja.
Svecanoj atmosferi u DOK-u
doprineo je i ,Ventilator 202", koji je
Boban Velitkovi¢ iz Niske Banje svoje celokupno emitovanje abavio iz
nam je postavio niz pitanjs na koja | ovog poznatog sastajaliéta ljubitelja
redom knjiga i racunara. U svom poznatom
X stilu Zoran Modli je ,ispricao” po
- .Masinac za svirku” je s
prezentiran tako da omoguci $to mm%
u i i mnogi
Masinac je dat u grupama od po 6 s i 22l i
brojeva, jer je to najpogodni obik mmmumm
2a Stampu t). najlakse se ukdapa u | \aiovica poznatog pod nadimkom
RS Sropant A float man'. koji je na vec
unoSenje prima samo po jedan broj | trcinaian natin spopadao razne
radi akSe inspekcije gresaka i bofleg | g6 | iznudivao interesantne
snalazenja prilikom kucanja, a i
autoru je verovatno bilo najlakde aa komentare na temu racunara.
ga tako objavi. SR




e SHOLA | KOMPIUTER

Kompijuteri polako ali sigurno prodiru u sisteme obrazovanja $irom sveta. Negde ulaze

uz

na mala vrata, ali uvek pracéeni pitanjima u stilu ,da Il su nam

polmbnl ', .koji i koliko”, i naravno ono klasiéno ,odakle nam pare”.

Americke Skole pocele su sa uvo-
vet

Poarazmw se da je nacin koris-

denjem

godina. NadieZni za obrazovanje pola-
ko su shvatali da u buduénosti nece
biti vazno koliko ko raznih ¢injenica
drZi u glavi vec na koje sve moguce
natine moze do njih do¢i. Drugim reci-
ma, akumulirana znanja iz raziicitih ob-
lasti bice organizovana u baze podata-
ka i sve potrebne informacije bice do-
stupne svima koji znaju nacin da, ko-
riste¢i kompjuter, do njih dodu. Za ta-
ko neéto nece im biti potrebno ni zna-

e ih lezika ni
integrainih kola.
Eksperimentaina nastava sa decom

uwnogunmpduzﬁpasu
najmiadi uspostavili najbolji odnos
prmnovongrﬂuBesmmw
nali i potpuno neoptereceni strahom
od sprave, pokusavali su,

Cenja uzrastu.
Uprwnmzmdnr-umomskohug-
lavnom se paznja ucenju. posvecuje
kroz igru. Mnogo je zanimijiviie uéiti
tablicu mnozenja uz pomo¢ lavirinta
na ekranu Cija se tajna vrata otvaraju
tatnim odgovorom na pitanje .Koliko
je 3 x 27" Da bi se postigao pravi efe-
kat igra mora biti mastovita, deci inte-
resantna a mora imati i obrazovnu
svrhu. Vedina igara koje ne proverava-
ju samo znanje, simulira neke apstrak-
tne procese ili prirodne pojave koje se
ne mogu lako demonstrirati. Objasniti
deci $ta je Zemijina teZa i kako funkci-
oniée nije bas jednostavno. Ali ako na
ekranu imate nekoliko predmeta i pri-
kazanu veliéinu sile koju mozete me-
njati, sve postaje mnogo lakde. Sma-

jem Zemljine teZe, predmeti po-

kucka;uélkomarmmmmduot-
kriju &ta sve ta masina moZe da uradi.
Naravno, kompjuter je odgovarao na
svoj najbolji nadin (ispisujuéi poruke
na ekranu). Time je ostvarena dvos-
mema komunikacija koja je za decu
jako vazna.

Posto se pokazao kao zanimfjiv dru-
gar, kompjuter je primiien u prvi raz-
red a ponegde i u zabaviste. Poznato
je da se kroz igru lakse i brze uci nego
bubanjem kod kucée Razvijeni su razni
metodi da se kroz igru sa kompjute-
rom deca naude da piSu, Citaju i racu-
naju. Jedan od njih potekao je iz IBM-
-a. Cilj je da deca pisanjem nauce da
Gitaju. Zvuéi Eudno, za ne? Objasnide-
mo ukratko o cemu se radi

Deca rade u parovima. Svaki par
mmspradsebendnkmwﬁeuh-
setofon sa prikijutenim slusalicama.
PnnskmnmPLAYduw\ekasetMo
meupseynsua!aln:ekomzm

ra jednu rec. Ta re¢ se pojavijuje u
gornjem uglu ekrana. Uiteljica izgova-
ra siovo po slovo a deca ponavijajuci
za njom pronalaze trazeno slovo na
tastaturi (koristeéi kao primer siova
vec prisutna na ekranu). Praviino otku-
cana slova premestaju se iz ugla na
sredinu ekrana. Kad je cela-re¢ pravil-
no otkuca, deca je glasno izgovaraju,
reé nestaje | na deci je da je ponovo
napisu ali sada bez primera. Kad je i to

énwpohkodaletapoekmudokw
vecanjem padaju na ,dno". Da ne po-
minjemo kako se siaganje i razlaganje
vektora mnogo lak$e uci kontrolisa-
njem kretanja svemirskog broda koji
am*ommmwm

HIE!MUZHASTU

U starijim razredima ugenici kom-
pjuter koriste (osim za proveru zna-
nja) i za pisanje, ucenje stranih jezika,
geografiju, biologiju, likovno | muzic-
ko. Podaci na nemoj karti Francuske
mogu se upisati pomocu misa usme-
renog na odgovarajucu reku ili grad.
Zaucsmemonup 2~otm poston

imena njegovih organa. Uéenik pomo-
éumida ili .joystick-a" odvaja organe
koje uspe tacno da identifikuje.

treba raskiopiti na delove i onda ga
obrnutim procesom ponovo sklopiti.
Onog trenutka kad su svi defovi na
svom mestu, Zabac skoi i pobegne
sa ekrana.

U srednjim $kolama kompjuter se
koristi za izradu .istraZivackih radova”
kori$cenjem informacija iz baza poda-
taka Sirom Amerike, pisanje pomocu

neuspehe sa raznim audio-vizuelnim
uredajima koji nikada nisu u potpu-
nosti prihvaceni. Engleski Acorn fre-
nutno je u-centru paznje, bar kad su
osnovei u pitanju, Kompijuteri ove fir-
me mogu se povezati u mrezu u okvi-
ru ucionice. Na taj nacin uéenici mogu
razmenjivati programe, tekstove, slati
poruke jedni drugima a ucitelj na svom
ekranu moze taéno videti rad svakog
ucenika.

KONPATERSKA
UCONICA

Osnovni problem nastave sa kom-
ja. ideaino bi

da budu zabavni | pouéni. Jedini nacin
dasegmikevsprmpswmw

neprilagodeni moguénosti-
ma nove tehnologije. Posledica toga
je da se u ameriékim osnovnim Skola-
ma kompjuter koristi 40% vremena za
prestiSavanje, 36% za uéenje o kom-
pjuterima i 24% za igre. U srednjim
Skolama jos je gore: 70% vremena ut-
rosi se na programiranje, 18% za pre- -
slisavanje, 6% za igre i 6% za pisanje
uz pomo¢ word processora (rezultati
istraZivanja grupe sa univerziteta Joh-
s Hopkins). Cm,enm;adunkun

jeste
bnlokldblsvd(odetemubnudupu
svoj kompjuter, ali posto je to, iz fi-
nansijskih razioga, za vecinu skola u
svetu neizvodijivo, treba pronaci neko
drugo resenje. Neki amencki strutnja-
ci misie da bi se najveci efekat posti-
gao grupisanjem svih kompjutera u
jednu udionicu tj. stvaranjem kompju-
terske laboratorije. Nastava bi se odvi-
jaia po utvrdenom rasporedu, po raz-
redima, a neko siobodno vreme bi se
odvojilo za one koji vise vole kompju-
ter od lopte. Time bi bilo

jje ne moZe stro-
godeﬁmsaﬁ jer ce se time svesti sa-
mo na nekoliko mogucnosti korisce-
nja. To su ofie gde su rezuitati odrede-
ni kao taéni ili pogresni. Zahtevace se
zZnanje iz tih oblasti a individuaina kre-
atwmstkopbnrebllodlumnddo

predstavija problem. U Americi, u Sko-
fama, trenutno postoji-oko 7.000 kom-
piuterskih programa za upotrebu. Sva-
kogmeseca pojavijuje se oko 125 no-

no jednako vreme upotrebe, bar sto
se tiCe razreda u celini. Medutim,
kompjuter bi se onda odvojio od osta-
lih predmeta $to negira njegovu 0s-
novnu namenu, Kompjuterska nastava
bi se neminovno svela na uenje o
kompjuterima, programiranje i u naj-
boljem slucaju matematiku. Neki drugi
struénjaci opet misle da bi trebalo
obezbediti nekoliko kompjutera za
svaku ucionicu. Time bi postojala bar
teoretska mogucnost njinove upotre-
be na svim predmetima. Postavija se
pitanje jedino kako odrediti kada Ce ih
i koliko svaki ucenik koristiti. Sre¢no
resenje jos nije nadeno.

NOVI KONCEPT

Osim toga $to su kompjuteri skupi i
&to ih nema dovolino u uionicama,
postoje | drug: problemi sa kojima su
se suotili u americkom Skolstvu. U

sa uspehom obaviieno, deca prilaze i upotrebe kompjuterau | New Yorku su silne pare potrosili na
stolu gde se nalaze pisace masine i | Skolama ograni¢ene mastom onih koji | kompjuterizaciju nastave ali je, po re-
otkucavaju re¢ na papiru. Za kraj je | osmiSijavaju nastavni pian | program. ¢ima Gregori Bensona iz Centra za is-

" jenje reci od I Firma Apple od prvog dana je shva- | pitivanje Skolstva driave New York,
Ovaj metod prifiéno je skup tila if by j u ija koju su svi ode-

veliki broj re¢i uz zanemarijivo male
greske u pisanju. Kad se uzme u obzir
da engleski nije fonetski jezik, 10 nije
beznacajno

skoli. zato nije ni €udo 5to su njihovi
proizvodi najvise zastuplieni (55%). Za

njima kaskaju Radio-Schack, Commo-
dora IBM (samo 5%). Texas Instru-
ments | Atari. IBM je relativno kasno
krenuo u $kolu imajuci u vidu (tude)

kivali, izostala. Razlog je, kako sam
kaze, vrio prost: prvo su kupili kom-
pjutere a onda tek poceli da traze pro-
grame koji uopSte postoje na tim
kompjutenima a tek na kraju obratili su
paZnju na decu kojoj ti programi treba

ne garantuje i kvalitet
éloseovdepoknulouém Rezultati
jednog instituta u New Yorku pokazu-
ju da je od 600 testiranih programa sa-
S%Wmmm:m
25% je zadovoljavalo minimaine
jume. Skoro je nemoguce u tollkol
msiponudmhpmgmprmnetod-
govarajuce, tako da 3kole sve Cedce
to prepustaju posebnim firmama Cija
je to specijainost. Naravno pri kona¢-
nom izboru 3kola ima glavnu re¢.
Dopadalo nam se to ili ne, budu¢-
nost pripada kompjuterima, ili bolje re-
éeno informacijama. Oni koji budu
kompjuterski pismeni bice u situaciji
da mnmoldund:lhkmtmﬁu
Oni koji ostanu kompjuterski nepis-
meni bice u startu hendikepirani.
Ovakva vrsta rasiojavanja moZe jed-
nog dana prerasti u ekonomski i soci-
jaini problem. Toga su svesni i proiz-
vodati pa se ¢esto desava da Skolama

e ! 24
nastavnike da njima rukuju (da bi se
nekako krenulo sa mrive tacke). Cak
ni prosveta u zemiji gde je kompjuter
kao Glan porodice, ne uspeva da resi
sve probleme vezane za novu tehnolo-
giju. Medutim, kroz praksu neka rese-
nja su se pokazala bolja od drugih. Pri-
mecuje se znacajan uspeh u odnosu
na one pocetne godine. A za to su za-
interesovani | deca | roditelj i nastav-
nici. Drustvo da 1 ne pominjemo.

JUN 85 SVET KOMPJUTERA




poplava Siompata

Dok se japdnski personaini kompjuteri jo§ uvek veoma tesko
probijaju na svetsko trZiste, uglavnom zbog nedostatka od-
govarajuéih programa, periferni uredaji ,made in Japan” veé

su odavno osvojill svet, posebno stampaci.

Plde: Zarko Modrié

Medu Stampacima za personalne
kompjutere prvo ime je svakako ,Ep-
son”. Manje je poznato da ova japan-
ska firma, usko povezana sa proizvod-
dadem satova ,Seiko”, proizvodi i 8-
roki spektar kompjutera - poslovnih i
personalnih. No $tampaéi ,Epsona”
gotovo su standard za kvalitetni i po-
uzdani iglitasti- printer (dot matrix).
Dakako, ¢ak ni najjeftiniji od ,Epsono-
vih® kvalitetnih printera nije jeftin. U
Japanu model na donjo| skali bogatog
izbora ,Epsona” RX-80 f/t kosta oko
100.000 jena - otprilike toliko novih di-
nara. Brzi i bolji modeli mogu biti i
dvostruko skuplii, a najnoviji kolor
Stampat -, Epsona” | pet puta vise. Up-
ravo zato mnogi viasnici personalnih
kompjutera pokudavaju pronaci neko
jeftinije reSenje.

Od Sivace musme do kompluteu

Medu |emmm

nja za studente, novinare i sve koji ?

2ele jeftinu i laku masinu za pisanje, a
Gesto putuju. Neki od modela imali su
i ugraden paralelni interjfejs, pa su se
mogli prikfjudivatai na personaine
kompjutere.

No kako se te pisate masine nisu
dobro prodavale, ,Brader” je reio da
izbaci tastaturu i ponudi minfjatume
Stampace koji su svojim izgledom |
cenom privukli paznju. Tako se rodila

serija stampada koji su svojim izgle-
dom i cenom privukl patnlu Sen;n
§ ¢a koji u novinsk vanu karbonsk

Ne samo ,Brader”, nego i svi takvi
prakiéni | mal §tampati, nairie, koris-
te uglavnom termalni metod Stampa-
nja. To prakti¢no znaci da ¢e nas vias-
mklmﬂprobhmanesunodaplln
nego i da

.
LCS-2400 poznatog proizvodaca sato-
va ,Kasio® (Casio).

Novi $tampa¢ se ne moZe ubrojiti
medu dosadadenje kategorije kompju-
terskih prinetra. On nema formirane
znakove tipa ,dejzi” (daisy) niti iglias-
tu glavu (dot matrix). Zvaniéno se na-
ziva $tampaé sa tekuéim kristalom®,
a lzdanak je labaratorije koja je razvila
tekuéi kristal za displeje i satove. U bi-
1i novi §tampac je u stvari - fotokopir-
ni aparat. On ima ekran od tekuceg
kristala na kojem kompjuter - kao na
displeju - formira sliku, a $tampac je
zatim - fotokopira na papir. Taj revolu-
clonarni $tampaé zato moze tampati
neverovanom brzinom od 9 punih
stranica tormata 4 u minutu. Njegovi
kvaliteti su i fantastiéna rezolucija —
240 tataka na in¢, odnosno 9,45 tata-
ka na milimetar. Radi neobito tiho, ko-
risti standardi pmlelm ili serijski ulaz,

skupim papirom. Njegov Kvalitet, mo-
dutim, veoma je lo8 i napisani tekst
obiéno izbledi na svetlu | 2a nekoliko
meseci postaje neupotrebljiv. ,Bra-
der’, istina, moZe koristiti i obiéni pa-
pir. No tada nema uobi¢ajenu tekstiinu
li najlonsku traku, nego koristi takoz-
traku. Ona ostavija

'zgledayu neobiéno riviaéni. Na;bolp
primer za to je HREx -
$tampadi koji je tezak samo kilogram i
po, Sirok je 30 cm, a dug 17 cm i lako
s6 moze smestiti u svaku tadnu. Radi
na struju i baterije, pise na termalnom
papiru ali i na obiénom. Cena mu je ta-
kode ~ zvaniéno oko 50.000

kakvih danas ima mnogo na ;apan-
skom tr2i8tu, najvise ih nudi firma koja
je nekad bila pozata po - Sivaéim ma-
Sinama. To je ,Brader” (Brother),
Kompanija koja je najpre presla na pi-
sace masine, da bi danas ambiciozno
pokusala ugroziti ,Epsona” i na polju
kompjuterskih $tampada.

Prvi poku3aji ,Bradera” bili su male
elektronske pisate masine koje su se
pojavile pre tri godine u Japanu, a za-
tim u zemljama Zapadne Evrope. Veli-
ke kao format naseg magazina, debe-
le tek dva santimetra | tedke oko kilog-
ram, one su nudene kao idealna rede-

Stampaé snova - Casio LVS-2400"
ombinacijg og aparats |

jena, a sa popustom se moZe kupifi i

* za 30.000 jena ~ oko tri stara miliona.

Jeftino je | skupo

No sreénik koji kupi ,Braderov” pri-
nter veoma ¢e brzo ustanoviti da sve
nije tako kako izgleda. To se osobito
tide Jugoslovena koji poruuju ovakve
printere, jer im sa cena Cini priviac-
nom. Tek kada od$ampaju prve strani-
ce feksta ustanovide da minijatumi
&tampaé ima i dosta mana, a $to Je
najvaznije - da i nije tako jeftin kako
izgleda kada se posmatra samo cena.

Minfjaturni i priviséni §
LBreder” nije tako jeftin kako
¢&ini po nabawnoj ceni. Skupo je
me koridéenje ovog cuda minij
zaclje.

veoma lep otisak slova na papiru, ali
se moze koristiti samo jednom. Kase-
ta karbonske trake kosta oko 600 no-
vih dinara, a njom se moZe napisati
najvise dve stranice teksta bez prore-
da. Za Goveka koji mnogo pise, jeftini
Stampat tako postaje izuzetno skup,
jer ga svaka stranica kosta oko 300 di-
nara pod uslovom da moze nabavijati
dovoljne kolidine karbonskih traka.

Stampat snova

| kada smo ustanovili da jeftini®
$tampadi | japanskih proizvodaca bas i
nisu tako ,neZni" prema dzepovima
viasnika personalnih kompjutera, opi-
imo jedan nowi proizvod koji po kvali-
tetu daleko nadmasuje sve dosad vi-
dene Stampade. To je novi Stampat

a posebno je za one Koji

‘na komp]utem 2ele ispunjavati formu-

lare ili Stampati grafike sa vide eleme-
nata slike, jer se na njemu veoma pre-
cizno moée odrediti mesto Stampanja
na papiru. Papir se, naime, ne pomice
za vreme Stampanja, pa postoji mo-
guénost da se izradi softver koji ce
precizno uskladivati polozaj vise ele-
menata slike na konaénom proizvodu.

Sve to, dakako, nije jeftino. Novi
Stampaé se zasad jo$ ne izvozi, a u
Japanu kodta 398.000 jena - oko 40
starih miliona. U ,Kasiju®, medutim,
najavijuju nove, jeftinije modele i obe-
c¢avaju da ée za nekoliko godina nova
tehnika Stampanja biti prihvatijvija za
kupce, jer ¢e i danas skupi ekrani od
tekuceg kristala pojeftiniti. Danas se
ve¢ ovaj Stampaé moZe koristiti u
dvostrukoj ulozi. Osim $to moze §tam-
pati sve tekstove ili grafike, moZe po-
sluziti i kao fotokopimi aparat. No
InZenjeri u ,Kasiju" veruju da bi mogli
razviti masinu koja ¢e biti i displej na
bazi tekuceg kristala, a ujedno i Stam-
paé i fotokopimi aparat, Tada.bi sa
jednom kupovinom viasnik nekog per-
sonalnog kompjutera ubio &ak - tri
muve




Kao | svake godine, velke ssteme predstavia su
dva izlagaca: Iskra Delta | EI Nis. Medutim. ove godine
Iskra Deita je priredila | malo iznenadenje. Umesto da
izlo2i samo zelene monitore koje smo navikli da vida-
mo uz velike sisteme, Iskra Deita je prikazala i koior
graficki terminal velikin moguénosti, sa grafickom tab-
lom. To samo pokazuje da se veliki sistemi po svojim
spoljnim sve vise pi kuénim
ratunarima. No. Salu na stranu: veliki sistemi poput
VAX-a kojeg je (zloZila Iskra Delta (mada je ovaj model
VAX-a po svetskim merdma priliéno zastareo) po svo-
jim moguénostima (a i ceni) su daleko iznad bilo kojeg
kuénog racunara

El Ni§ je doneo sistem F i, koji

A b h
Svake godine u maju u Beogradu se odrzava Medunarodni

sajam nauke i tehnike. Znacajno mesto na ovogodisnjem,
29. po redu, koji je bio od 20. do 25. maja, zauzeli su

racunari

$em’. Zatim tu su bili i standardni proizvodi Apple Il-c
(128 kb. 1200 $§ + ostale dazbine) i Apple Il-e (128
kb, milion dinara).

Pored originalnih proizvoda. mogl smo videti i
mnostvo damacih proizvodaca racunara razii¢itog di-
zajna. ali kompatibilnih sa Apple Il-e. Samo jedan od
njih iskreno je priznao da je u pitanju potpuna kopija
_Jabuke”, dok su ostali uporno tvrdili da je to domaci

0d svih koji su izlozili ovaj tip racunara pomenuli
bismo samo firmu _Ivasim® iz vanic-grada, koji je iz-
lozio dva modela: Ivel ultra i vel Z-3, jer se oni po svo-
jim moguénostima bitno raziikuju od modela drugih

mozda za nase uslove predstavija jedno od boljih rese-
nja. Postoje dva razioga za ovakvu ocenu: racunarski
sistem Honeywell nema standardnu konfiguraciju (sas-
tavija se prema potrebama kupaca) | mogucnost pove-
zivanja vise radunara u mrezu

lako prose¢nog posetioca veliki sistemi mnoge ne
zanimaju, dobro je da ova dva jugosiovenska giganta
rad na sa vise izme-
du dva e preg! sadrZaja ogr me-
morije; na VAX su bila prikljuena tri diska kapaciteta
300 Mb...)

Firma RIZ Zagreb predstavila je Noxdort computer
sistem 8870. Zamisljeno je da ovaj ratunar povezuje
kao prateci.y nekom velikom sistemu. Svaka jedinica
ima floppy disk 0d 5°. Cena se jo3 ne zna. | pored veli-
ke ljubaznosti osoblia, nismo uspeli da saznamo vise

ovog

APPLE ZA SVA VREMENA

Slobodno se moze reci da je ovogodisnji Sajam pro-
tekao u znaku svemocne .Jabuke™ (Apple). Prvo ne-
koliko redi o originainom proizvodu

Apple se mogao naci na dva standa. Prvi tand firme
Tehno-Beograd predstavio je Apple ll-e (nije bio za
prodaju) i ratunar Mak-il sa cenom oko 1.3 miliona
dolara. Stand firme Velebit" nudio je veci izbor. Tu su
se mogli naci: Macintosh XL (memorija 1 Mb) koji se,
na Zalost, vise ne proizvodi; zatim sam Macintosh i to
u dve verzije - memorija od 128 kb (cena 1.5 mil. n.
din.) i 512 kb (cena 2,1 mil. m. din.). Oba prozvoda su
predstaviena sa Sony-jevim disk jedinicama | .mi-

svake godine izlaZu, jer mozemo da vidimo 5ta pruza

Ivel-ultra je racunar koji moZe da radi sa tri proce-
sora: Z-80, 6502 i 6802. Ra&unar je prikazan prikljuéen
na kolor — monitor (6 boja i rezolucija 280 x 192) |
disk jedinicu. Programska podrska je u startu velika,
jer je kompatibilan sa Apple Ii-e. a multiprocesorski
rad mu takode omogucuje rad sa programima radenim
za razne operativne sisteme (na primer. SR/M). Odli-
&an utisak 0 ovom racunaru kvari samo njegova cena
600.000 dinara.

Drugi model, Ivel Z-3, neéto je slabija verzija. iako je
operativna memorija veca - 128 kb, U racunar su ugra-
deni procesor Z-80 i dva procesora 6502. Ima moguc-
nost rada u boji, ali je rezolucija sfabija nego kod pre-
thodnog. Cena: 1,95 miliona dinara

0d ostalih proizvodaca, tu su bili Micronic” iz Za-
greba i DATA 011

U hal | nai8li smo na bugarsku firmu _Isotimpex”. Uz
manje teskoGe pri sporazumevanju, saznali smo da je
njihov raunar organizovan oko procesora Z-80. da
ima 64 kb memorije i da su svi ipovi proizvedeni u is-
toénim (SSSR, DDR i Bugarska). Cena racu-
nara nije poznata, jer se pregovara o izvozu u Jugosia-
viju. Prvo &to vam privuce paZnju jeste nestandarana
tastatura, sa bugarskim 1 latiniénim slovima. Na prvi
pogled moze se reci da racunar ljavajuce radi

cena znati tek na jesen. jer su posetioci pokazali veliko
interesovanje. Pomenuli bisme modele: Atari 800 XL
(64 kb RAM. 24 kb ROM. procesor 6502. rezolucija
320 x 192. 256 magucih boja, 5 tekst modova. éetvo-
rokanalni ton generator sa 35 oktave), Atari 130 XE
(130 kb RAM. 24 kb ROM dok je ostalo sve isto kao
kod modela Atari B0O XL), Atari 520 ST (procesor Mo-
torola 68000, 524 kb RAM, 192 kb ROM, grafika od 320
x 200 sa 16 boja do 640 x 400 sa dve boje). Tako-
de, mogli smo da vidimo | Atari 1029 (Stampac) i Atari
1050 (disk jedinica kapaciteta 127 kb)

Za one viasnike racunara koji vole da se hvale rezo-
lucijom svojih modela, pomenuli bismo sistem Tektro-
nix 4115 B (grafidki terminal), Tektronix 4695 (kolor
printer) | Tektronix 4926 (Winchester disk od 10 Mb).
Slika na ekranu raziikuje se od fotografije samo ako se
posmatra sa udaljenosti manje od pola metra. zlaga¢
se nije zadovoljio da kvalitete sistema prikaze pomocu
programa za crtanje slozenih elektriénin kola, vec se
potrudio da pokaze sliku automobila iz pedesetin godi-
na. a planinama u pozadini, takvog kvaliteta da se pej-
za? s druge strane ogledao na braniku.

NOVOST PECOM 32

0d domacih, na prvo mesto bismo stavi Pecom 32
Ei Nida. Bila je to prva prilika da ga vidimo na delu. Na
Zaiost, nije se pokazao bas najsjajnije: jedan od dva iz-
loZena racunara konstantno je imao tegobe sa slikom.

Tu su bili | Orao (Varazdin), Lola B (koja je bila iz-
lozena u ogromni i iMarta (p ¢ Ja-
vor Bitola). Sva tri izlagaca dozvoljavala su posetioci-
ma da isprobaju racunare

Kao i obiéno, tu su bili | pirati. iz hale u kojoj su iz-
loZili .svoje” programe. sa svih strana orila se muzika
iz filma ,Ghost busters” (sa ratunara commodore 64),
dok su momci veselo ,razmnoZavali” kasete. Cene su
neto vise nego u oglasima, a saznal smo da prodaja

Pored Apple-a bilo je izioZeno |os nekoliko inostra-
nih ratunara. Na prvo meste stavili bismo Hewlet Pac-
kard Gije je radunare izioZila firma .Hermes®. Hewlet
Packard je prikazao Getin modela: HP 9836. HP 110
{sa LC ekranom), HP 2392A | HP 9000 mod 1 237 sa
.misem”

Prijatno iznenadenie priredila je .Mladinska knjiga”
izlozivéi Atari-jeve racunare. Steta je jedino Sto ce se

programa za Sinclair Spt polako opada

Piratima posao ide odiiéno i polako ga Sire na pro-
daju raznih bioritmova | horoskopa.

Prijatno iznenadenje bio je jedino Amstrad kiub. Po-
sle duZeg Cekanja saznali smo da programi koje oni
prodaju nisu ukradeni vec da postoji poluzvaniéan do-
govor sa Englezima

Nenad Balint
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YU PREMIJERA

Atari je ime koje u poslednjih godinu dana sve Ces-
¢e priviaci paznju struénjaka | amatera, i u njima neri-
jetko potpiruje vatru raziiéitih osjecaja. Za tvrtku koja
je u dvanaest prvih godina postojanja doZivela mnoge
uspone i padove, ali uglavnom patila od nedostatka
jasnih ideja i prevelikih ambicija, to je stvarno nesto
novo. No nitko nije narocito zaéuden - na kraju kraje-
va, na Gelu novog Atarija je Jack Tramiel, Covek koji
zna $to hoce i ima sredstava da to ostvari. Njegov je
jedini cilj da svojim ratunalima osvoji svijet, a ako mu
to uspije vierojatno nitko nece zaZaliti - ponajmanje
kupac koji Atarijeve proizvode moze kupiti mnogo jef-
tinije od sliénih uredaja izravnih konkurenata. Naime,
osnovni moto Tramielovog Atarija je ,Proizvodimo
kompjutere za mase, a ne klase", §to u najamanje rije-
& najbolie opisuje strategiju proizvodnje i prodaje.

Prvi korak u osvajanju svijeta, valja to rei, ve¢ je na-
Einjen: Atari je stigao u Jugoslaviju. Mozda ¢emo i mi
jednog dana imati pravo reci: ,Bio je to mall korak za
Tramiela, ali velik za nas'. Na beogradskom Sajmu teh-
nike 21, maja odrana je, naime, konferencija za Stam-
pu na kojoj je sluzbeno objavijeno uspostavijanje po-
slovne veze izmedu ljubljanske Miadinske knjige i ev-
ropskog Atarija. Potevsi od sredine lieta Atarijevi ce
se kompjuterski sistemi moci nabaviti u konsignacij-
skoj prodaji, a ako se stvari budu razvijale prema pla-
novima, u dogledno vrijeme moZda nesto i samo za di-
nare. Moramo biti realistiéni i shvatiti da put nece biti
nimalo lak - prepreke su raznovrsne, a dovoljna je jed-
na da se stvari poénu odvijati potpuno raziiéitim tokom
od Zeljenog.

Najveca tedkoca koju Atari, a s njim i Mladinska knji-
ga, mora prebroditi u Jugoslaviji jest nedostatak koris-
nicke baze. Premda je vrlo tesko toéna reci koliko Ata-
ri ratunala postoji kod nas, taj broj je sigumno vrio ma-
len. To opet znati da i postojeca programska podrska

13 10K

Atari e stigao u Jugoslaviju.
Mozda éemo i mi jednoga
dana imati pravo da kazemo:
bio je to mali korak za
Tranifela, ali veliki za nas.

slijedoéikomk-rqzvoiprvekuémvldeo-ignsm—

nije narocita. Za ove zakljucke nije potrebno mnogo
mudrosti; pogledamo li sliéne pokazatelje u drugim ev-
) itusciia U Siedinjanim Drd

ropskim zemij ja u Sj

ipak je nesto razlicita) doci ¢emo do istog saznanja.
Atari se naprosto nikad nije na pravi naéin brinuo za
plasman svojih proizvoda, premda su oni uvijek po
kvaliteti bili u samom vrhu. Mogli bismo rei da se radi-
lo 0 poduzecu koje su vodil ijasti i

g prog ja - vise nema. Za 28 milijuna
dolara Atari prelazi u viasnistvo tvrtke Warner Commu-
nications, diva masovnih medija. U 1977. prodaja raste
na 120 milijuna dolara, no veliki dio proizvodnje zavria-
va u skladitima i skupfja prasinu. Iste te godine Atari
uvodi VCS - uredaj za video-igre koji se prikijucuje na
TV-prijemnik. U novembru 1978. zarada pada na samo
2.7 milijuna dolara i predsjednik Bushnell traZi da bude

bez odgovarajuéih struénjaka za marketing. Novih ide-
ja uvijek ima dovoljno, ali vrlo malo snage za njihovo
ivanj jali se iscrpljuju velikim ulaganji

p o(p 2aljama tr2iSta.
Pogledamo i u najkracim crtama povijest Atarija, sve
navedeno bit ¢e vise nego dovoljno dokazano.

Prva stepenica u po¢etnom uspjehu Atarija nacinje-
na je deset godina prije utemeljenja tvrtke. Steve Rus-
sell, student MIT-a, 1962. stvara prvu kompjutersku vi-
dec-igru, Spacewar. Osam godina kasnije Nolan Bus-
hnell se pita zadto bi se video-igre morale igrati samo
na kompjuterima. Zadto umjesto toga ne bismo nainili
uredaj kojem Ce to biti jedina svha? Rezultati prva ,ar-
kadna" igra nazvana Space. No triste jo§
nije spremno i Bushnell prodaje samo 2 tisu¢e koma-
da, nedovoljno za bilo kakvu zaradu.

Dvije godine kasnije, u junu 1972, zajedno s Tedom

osniva tvrtku Atari (ime je pruzeto iz japan-

ske igre go, i po znacenju je sliéno izrazu ,8ah’). Po-'

&etni kapital: 500 dolara. Pet mjeseci kasnije isporué

pusten. Na &elo tvrtke dolazi Ray Kassar, a njegov je
prvi potez zamrzavanie istraZivanja. Slijedece godine
Atari grupa struénjaka | osniva konkurentsku
tvrtku Activision.

Atarijeva prva ratunala, modeli 400 | 800, pojavijuju
se 1980. Prve ocjene su vrlo povoljne, s posebnim na-
glaskom na odliénu grafiku i zvuk. Jedina zamjerka je
folljska tastatura modela 400. Prodaja krajem godine
dostize 415 milijuna dolara. Poelo je (prvo?) zlatno
doba Atarija. Samo u 1981. Sirom svijeta je u arkadne
igre ubaeno vise od 5 milijardi dolara. Atari je najbrze
rastuéa firma u povijesti SAD. Krajem te godine drzi 80
posto tréidta video-igara, a slijiedece doZivijava vrhu-
nac - prodaja je dosegla 2 milijarde dolara. No na hori-
zontu se pojavijuju prvi crni oblaci. Commodore (s Tra-
mielom na kormilu) uvodi nowi jeftini kuéni kompiu%

& d i 1

tvorku®. Atari

XL, te novim video-uredajem. No oba pate od nekom-
patibilnosti sa starim modelima i na tr2i$tu ne doZivija-
vaju uspjeh. Do pocetka 1983. Warner na Atariju gubi
310 milijuna dolara, i kao posljedica toga u martu dola-

ju se prvi primjerci Ponga, prve komercijaine video-ig-
re ija jedina uputa glasi: , Trudite se da ne promasuje-
te lopticu”. Sredinom 1974, tvrtka je na rubu bankrota.
Arkadni Pong vise nije popularan kao nekad pa Atari
uvodi kuénu verziju. Za samo nekoliko mjeseci prodaja
raste na 40 milijuna dolara. No u efektronitkoj industriji
ne smije se zastatl ni trenutia ~ spavanje na lovorikama
nije preporuiivo jer je budenje obicno vrio grubo. Na
trziétu se 1976. pojavijuje jeftini AY38500 ip koji revo-
lucionira industriju video-igara. Za kratko vrijeme Atari
ima 70 konkurenata. Pong je zastario, a vremena za

2i do prvih otpudtanja. U aprilu se proi ja preba-
cuje s druge strane Pacifika. U junu se objavijuje niz
novih proizvoda - kuéna raéunala 1400 XL i 1450 XLD,
modul za progirenje i CP/M modul = no oni nikad ne
dolaze do kupaca. Za video-uredaj 2600 dvaput je ob-

®

pada na. 165 dolara (s pocetnih 80u). Ugled tvrtke jos
je vige poljuijan najavama nepostojecin proizvoda. Na
smetiidtu se pronalazi dvadesetak kamiona Atarijevin
VCS uredaja, kompjutera, te kaseta s igrama. Pred-
stavnici tvrtke objasnjavaju da se radi o neispravnim
proizvodima, no medu struénjacima kruZe glasine da
Atari odbacuje sve $to ne moze prodati. U novembru
1983. tr2idte kuénih radunala napusta Texas Instru-
ments, a Atari otpusta jo3 3 tisuce radnika. Gubici u
fiskalnoj 1983. premasuju 530 milijuna dolara. Januara
1984, cijena modela 800 XL raste na 249 dolara, pede-
setak vide od izravnog konkurenta Commodore 64.

U februaru Commodore napusta Jack Tramiel, Eov-
jek koji ga je osnovao i podigao u industriju vrijednu
milijardu dolara. Cetiri mjeseca se o njemu gotovo nié-
ta ne Euje. U junu 1984. Atari zaposijava jo3 samo 1200
radnika (od 6000 koliko ih je bilo na vrhuncu), a govori
se o skorim novim otpudtanjima. Morgan tvrdi da ¢e
novi 7800 VCS uredaj zajedno s nekoliko Lucasfilmo-
vih igara ,podici tvrtku na prijadnju veli¢inu'. No stvar-
nost je posve drukéija: Atari je 2. jula za 240 miljuna
dolara prodan Jacku Tramielu. Stvoren je novi Atari.

Nazvati Jacka Tramiela ,spasiteljem" Atarija ne bi bi-
lo toéno ~ tvrtka koju je kupio i kojom sad upravija go-
tovo da i ne naliéi onoj koju je Warner posjedovao pu-
nih osam godina. U njoj je danas preostalo samo ne-
koliko stotina paZijivo probranih sluZbenika. Neki me-
du njima su dosli iz Commodorea, tako na primjer i
Alwin Stumpf, sadasnj upravitelj Atarija za Njemacku i
Beneluks, do prije par mjeseci direktor Commodorea.
Analitiéari ka2u da je Tramiel u stvari kupio tek Atarije-
vo ime - koje je, uglavnom zbog zvuénosti i uspjeha
video-igara, poznato u &itavom svijetu - dok je sve 0s-
talo zapoteto prakticki iz temelja. Zbog §to lakseg
prelaska u novo razdoblje, zadrZan je kompjuter 800

favijena dodatna tastatura, no ni ona se ne pojavijuj

na tr2idtu. Drugi proizvodi, primjerice svietiosna olov-
ka, stizu s vi§emjeseénim zakaSnjenjima. Ve¢ u julu
ostavku daje Ray Kassar, a u septembru ga zamjenjuje
James Morgan, bivéi zamjenik direktora Philip Morrisa,
proizvodaca cigareta. Poput Kassara, ni on nema ni-
kakvog iskustva s kompjuterima. Cijena modela 800

XL (s potp: P kao i kuéni vi-
deo-uredaji, samo s daleko nizom cijenom. Prvi cilj
Tracie! Atarija bio je stvaranje potpuno novog sis-
tema koji e revolucionirati tr2iste osobnih raéunala, i
to po svojstvima | cijeni. U januaru ove godine objav-
ljen je model 520 ST, 16/32-bitno radunalo osnovano
na 68000 mikrop (0 njemu je vi-
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Se rjeci bilo u martovskom broju Sveta kumpjutera)
koje bi trebalo pomrsiti ratune Macintoshu i PC-ju.
Tr#iéte 8-bitnih kompjutera nije napusteno. Osim vec
spomenutog modela 800 XL, tu je novi 130 XE, s no-
vim 6502C mikroprocesorom i 128K RAM-a. u potpu-
nosti kompatibilan s hardverom | softverom sistema
800

To bi, ukratko, bilo stanje u kojem je Jugoslavija do-
Cekala Atarija. Zanimanje za njegove proizvode je uyi-
jek oilo priliéno, a to je na sajmu tehnike i patvrdeno
Na $iandu Mladinske knjige uvijek je bila velika guzva
Svi su htjeli iskusati izlozene kompjutere, a hit je sva-
kako bio model 520 ST do kojeg se nije moglo prici
Nije ni Zudo - jugoslavenska premijera je dosla samo
pet mjeseci nakon svijetske. Premda se radilo o pri-
mjerku 1z pokusne proizvodnje (sa serijskim brojem
0036) donesenom izravno iz Amerike - na mrezu je
morao biti prikljuen preko b
a 5 obzirom da je frekvencija kod nas 50, a ne 60 Hz
slika na ekranu monitora nije bila onakva kakva bi mo-
rala biti - i to je bilo dovoljno da pokaZe $to osnovni
sistem moZe. Grafika u boji je zaista impresivna (5to je
uvijek bila Atarijeva jaka stranaj, | teSko da joj moze
konkurirati bilo koje drugo racunalo, a pogotovo ne
ono sliéne cijene. Naime, sistem sastavijen od central-
nog procesora s tastarutom i misem, |edne disk-| 1edm|
ce sa 35-inénim forn
350K, te momokromatskog monitora vvsokog raziuéi-
vanja od 640 x 400 tocaka stajat ce, vjerovaino, manje
od 3000 njemackih maraka + odgovarujece carinske
i poreske pristojbe. U ROM-u su ugradeni BASIC i LO-
GO, kao | GEM graficki operativni sistem, a uz ratuna-
lo ¢e se isporucivati | dva-tr programa, medu njima

i 2a crtanie i obra-
du teksta Po;emnosn o tome znat e se u shijedecih
nekoliko tiedana. Na dpelu je dokazana tvrdnja da je

kracem vremenu prilagoditi naéim potrebama To ce
po potrebi ukljucivati | odgovarajuée hardverske za-
hvate - namjera je Mladinske knjige da svi sistemi na
nasem trzi$tu imaju | nage znakove, §to Ce se postici
ovisne 0 modelu, bilo softverski bilo promjenom na
tastaturi. Raduna se | na podréku korisnika. Svatko tko
se Zeli baviti prog 1

dobit ¢e priliku da to i ostvnn P0|edmosn o tome ce
se slijedecih mjeseci moci saznati iz Stampe. Posebno
je goruce pitanje servisa, obiéno rak-rane drugih kom-
pjutera na nasem trZistu. Miadinska knjiga najmerava
oviaStene servise - prepustiti prvatnicima, onima kop
pokaZu najvise zanimanja i znanja u tom posiu. mreza
servisa ce se najprije osnovati u Ljubljani. Zagrebuy i
Beogradu. a kasnije, po potrebi, i u drugim republic-
kim srediétima. VaZno e takoder napomenuti | fo da bi
servisi trebali posluziti | kao savjetniii, pa Cak | de-
monstracijski centri. Preostaje nam samo da se uvjeri-
mo u te tvrdnje.

Sama Tramiela | Alwina Stumpta se. 5to je | razumiji-
vo. najvi$e pitalo o sistemu 520 ST, kao i opcoj strate-
giji tvrtke u buducnosti. Tako smo saznali da je serij-
ska proizvodnja zapocela u posliednjem tjednu aprila,
te da ¢e 3ira isporuka na trziste uslijediti krajem ljeta
odnosno poéetkom jeseni. Do konca godine proizvest
¢e ih se oko 500 tisuca. (Koliko zanimanje viada u svi-
jetu moze se ilustrirati Cinjenicom da je prvih 200 pri-
mijeraka koji su stigh u SR Nemacku isporuceno kuca-
ma za razvoj softvera. U Sjedinjenim Drzavama su se
ovih dana pojavili prvi GEM programi, §to zna¢i da se
Atari ne treba prewide brinuti za buducnost svojih
16/32-bitnih kompjutera. Fogotovo ne kad je namjera

_Jacka Tramiela da ni jedan program ne bude skuplji od

100, a vetina od 50 dolara, Kod nas ga valja otekivati
krajem godine. Vrijeme do tada utroSit ¢e se na pripre-
mu. odnosno obradu softvera, Atan moze zadrZavat

niske (najnize) cijene samo jeftinom proizvodnjom | sa
§to manje zaposienih, a to opet znaci da se za razvoj
programa mora veéim dijelom osloniti na nezavisne
kuce ili pojedince. ,Nema nikakvog razioga,” naglasio
je Sam Tramiel, ,da se programi za Atarijeva ratunala
ne pisu i u Jugoslaviji. Da li éemo ih prihvatiti u viastitu
distribuciju ili ne, ovisi srho o kvaliteti.” Miadinska knji-
ga ce se, dodao je Marjan Jesih, pobrinuti da zaintere-
siranima u ruke dode potrebna sistemska dokumenta-
cifa | razvojni softver

Da namjera o osvajanju svueta nie e tek puka fraza,
gosp Tramiel je ilust [~ da iz Beo-
grada putuje ravno-u Moskvu gdle takoder postoji in-
teres za' Atarijeve proizvode (tamo se, doduse, mogu
prodavati samo 8-bitni sistemi, no i s time se moZe po-
sti¢i veiiki uspjeh). Na pitanje jednog novinara da li se
takoder misli i na Kinu i druge azijske zemije, Sam Tra-
miel je odgovorio da su s Kinezima vec u preliminar-
nim razgovorima, a s Indijom imaju poslovne veze pre-
ko turtke Tandon, jednog od najvecih americkih proiz-
vodaca disk-jedinica

Sto se tice buducih kompjuterskih sistema, upravo
se radi na razvoju sistema na bazi Cistog 32-bitnog
mikroprocesora koji bi se na trZistu trebao pojaviti vec
slijedece godine. Osim vrio profinjenih svojstava, s
moguénostu istovremenog rada s nekoliko korisnika i
programa, u potpunosti ¢e biti kompatibilan sistemu
520 ST.

Novosti, dakfe. ima dovolino. Vrijeme ¢e pokazati
hoce li Atari stvarno posti¢i sve ono Sto namjerava, Mi
budimo zadovoljni ako uz (relativno) mali izdatak do-
demo do kvalitetnog racunala, Na kraju krajeva, har-
dver je tek hardver. VaZno je ono $to u njega ugradi-
mo, a to ovisi 0 nama

Ruder Jeny

GEM sistem iz - mnogo
ie bilo onih koji su uz samo par uputa demonstratora
bez ikakvih teskoca za nekolike minuta s diskova uci-
tavali programe i slike, te stvarali viastite

Na donjoj strani fjestvice cijena bit ¢e svakako Atan
800 XL. a tek nesto skuplj, i jo8 uvijek jeftiniji od Com-
modorea 64, bit ¢e model 130 XL. Za ova dva posijed-
nja na raspolagariju stoji vise tisuca programa postoje-
¢ih programa, od kojih nekoliko stotina nudi sam Atari
Vedina novih programa za Atari 130 XL ukfjucuje | ko-
ritenje .misa”, kao | mogucnost stvaranja danas 1oli-
ko popularnih visestrukih ekranskih ,prozora”

Srediénji dogadaj svakako je bila konferencija za
§tampu kojoj su prisustvovali i Sam Tramiel, direktor,
odnosno drug Eoviek Atarija. te Alwim Stumpf, upravi-
tel za Niemacku, principal Miadinske knjige. 2 te se ¢i-
njenice moze zakljuciti da tvrtka ne Zeli zaobici niti jed-
no triiéte, pa Gak ni tako (u svjetskim razmjerama) ma-
leno kao 5to je naSe. Tako su okupljeni novinari | zna-
tizeljnici, a bilo ih je tridesetak iz svih dijelova zemlje, iz
prve ruke mogli saznati sve $to ih je zanimalo. A pita-
n|a je bilo zmsxa mnogo Drug Marjan Jesih, dlreklof

knjige, I

za dolazak Alan;a u Jugoslaviju, saopcio je osnovne
ciljeve 2astupstva, te redoslijed i nacin kojim ce se oni
osfariti. Vecina se upita u tom trenutku odnosila na
losa iskustva § postojecim zastupnicima - od nedos-
tatka odgovarajuéih priruénika, do lode organiziranih
servisa | ja bilo kakve s kupci-
ma. To biu Alan]evom slucaju trebalo biti posva druk-
Gije. Mladinska knjiga ima u svim republikama, mrezu
prodavaonica u kojima ce se Atarijevi sistemi moci vi-
djeti, iskusati | naruéiti. Vec sad se radi na prevodenju
osnovnih prirucnika za sisteme 800 XL | 130 XE, kao |
odgovarajucih periferjskih uredaja, tako da kupci ne bi
smieli imati teSkoce ve¢ od trenutka kad moraju po
prvi put ukdjuciti sistem | zapoceti s radom. S

ma je situacija, naravno, neto sloZenija. Mnogo je
programa, posebno onih za igre. koji ne trebaju nikak-
vu prilagodbu. Kako Alan raspolaze s popnhénom 501

mijenu, najbolji prolzvodl te vrste nislo;al ceseu sxo

RoCk
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U poslednjin godinu dana na evropskom trZi$tu kuc-
nih raéunara je doslo do znacajnih promena. Mnogi ra-
Sunari su neéujno nestali (Dragon, Oric, IBM-ov PC
Junior), mnoge firme su promenile viasnike (Acorn je
najsvediji primer) 16-bitne madine su postale nesto
sasvim obiéno. Ali, jedan racunar kojem niko u trenut-
ku pojave nije davao ozbiljnije Sanse da preivi ne sa-
mo da se odrzao na surovom silicijumskom tr2istu ve¢
preti da postane kuéni kompjuter godine! Da iznena-
denje bude vece, proizvod je kooperacije dve firme
koje nikad ranije nisu imale blizeg kontakta s elektron-
skim racunarima. Engleski Amstrad i nemacki Schnal-
der, ne narotito poznati proizvodati HiFi opreme, ud-
ruzenim snagama lansirali su poGetkom 1984. godine,
iako B-bitni, dobro odmeren raéunar, CPC-464, i vrio
brzo osvojili podtovaoce kucnih kompjutera. Na kraju
1984. Amstrad CPC-464 je zauzimao trece mesto po
broju prodatih masina, odmah posle ZX Spectrum-a i
Commodore-a 64

FORMULA USPEHA

Put do uspeha fe, na izgled, bio | radu-

Na kraju 1984. Amstrad CPC—464 zauzimao je trece mesto
po broju prodatih masina, odmah posle ZX Spektruma i
Komodora 64. Medutim Amstrad je smatrao da je moguce
napraviti i korak dalje.

%

zelenim, monohr
cenu kotao je samo 239 funti (899 maraka)! Ali, m;a
bilo samo to, Prvi testovi su pokazali da je Locomotive
Basic stvamo izvanredan (i pored uocenih bagova, po-
sebno u matematickom delu, koji su u ,hodu” otklo-
njeni), hardver je delovao pouzdano, a obecanja koja
su proizvodaci davali kupcima ispunjavana su sa dotle
nevidenom pedantno3cu. Aplikacioni softver za novu
masinu je bio sve brojniji, kao i novi programski jezici,
disketna jedinica, uz koju je Amstrad dobio CP/M ope-
racioni sistem i pristup do ogromnog broja proverenih
progiama najraziiCitije namene, lansirana je na vreme,
pojavio se i originaini Amstradov DMP-i Stampac. | ce-
fokupna politika proizvodaca je dobila nepodeljeno pri-
znanje kupaca. Kako onih iz industrijski najrazvijenijih
zemalja, tako i nasih.

Ali, Amstrad | Schnaider su smatrali da je moguce
napraviti i korak dalje. Po ve¢ proverenoj Semi, zaok-
ruzen sistem za prihvatljivu cenu, jednostavno su ka-
setofon zamenili disketnom jedinicom kapaciteta 365
Kb, cenu podigli za samo 100 funti (nezavisna disketna

jedinica kosta 199 funti)  napravili taj korak. Novi Am- ~

strad ima oznaku CPC-664 i moze se kupiti za 339 fun-
fi sa 2a 449 funti sa kolor

nar § dobro poznatim mikroprocesorom Z80A, 64 Kb
AAM | 32 Kb ROM memorije. kolor grafikom wisoke re-
zolucije (640 x 200 tataka), ugradenim kasetofonom i

monitorom,
Narawno, Amstrad je uz zamenu kasetofona disket-
nom jedinicom izvrsio | niz drugih, vecih il manjih za-

hvata na dobrom, starom CPC-464, pa da ih blize po-
gledamo. Sude¢i po pismima koja neprestano dobija-
mo, nova masina ce interesovati mnoge

PO ZELJAMA KUPACA

Podimo od, popularno reéeno, kozmetickih izmena.
Mnogi su dobroj, profesionainoj, tastaturi zamerali na
Sarenilu - tipke su bile u tamnosivoj, zelenoj, plavoj i
crvenoj boji! Nova verzija CPC-a koristi samo dve: pla-
VU za sve kontrolne tipke i svetiosivu za alfa-numericki
deo tastature. Tipke za vodenje kurzora su vece i neo-
doljivo podsecaju na ane koje sre¢emo kod japanskih
MSX masina

Od hardverskih izmena recimo jos da se na zadnjoj
strani raéunara nalaze prikljuéci za RGB monitor, dru-
gu disketnu jedinicu, kasetofon, $tampac (Centro-
nics), palice za igru i port opéte namene.

Ono §to | posle ovih zmena ostaje kao nedostatak
sistema jeste dimenzija diskete, no bilo je tesko za
ocekivati da se tu nesto promeni. Amstrad koristi 3 in-
énu disketu Sto je van i CP/M standarda (na 5.25 in-
&nim disketama), ali | van novog ,malog” standarda
gde se, izgleda definitivno, nametnula Sonyeva 35 in-
Cna disketa

No, hardveru ni do sada nije bilo nekih ozbilinijih za-
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merki {posebno s obzirom na cenu). Softver, | sistem-
ski | aplikacioni, koji postaje sve znacajniji faktor | za
korisnike kucnih ratunara, trpeo e u protekioj godini
vise kritika.

NOVI ROM

tver,

Puno je Zalbi od strane korisnika bilo na nedovolino
defalinu detekciju gresaka i tu je napravijen prvi zna-
¢ajniji zahvat. Umesto jedne jedine greske koja je
mogia biti registrovana u komunikaciji CPC-a s kaseto-
fonom {i koja je uvek bila fataina prekidajuci dalji-rad),
u novom ROM-u za kontakt s kao

CPC-664 poseduje Rom s istim, ovencanim brojnim
priznanjima, veoma brzim Locomotive Basicom sa
snaznom podrékom grafici i tonu. Poseban kvalitet su
bile | ostale veoma upotrebljive interapt naredbe. Ali,
dosta toga je u starom ROM-u promenjeno; pa se
moze reci da je Amstrad 664 dobio novi sistemski sof-

korisne kako pri pravijenju razliitih slika, tako | pri gra-
fickom prikazu eksperimentainih rezultata i raziicitih
inZenjerskih crieza

S druge strane Amstrad je uvek tvrdio da je Loco-
motive Basic toliko brz da omogutava | programiranje
arkadnih igara. Komanda FRAME pojacava ovu mo-
gucnost, omogucava da skrolovanje bude kontinuira-
no, cranje slika preciznije. a moZe | da se iskoristi za
kreiranje efektnih trenutnih efekata promene boja

Postoji i komanda za Citanje znakova sa ekrana | je-
dan poseban parametar za komandu MOVE koji do-
2zvoljava promenu boje.

U okviru sistema je i disketna jedinica koja sadrZi
CP/M i DR Logo. Postoje takode neki problemi sa CP-
/M-om zhog male veli¢ine podrucja za programe 5to
spreCava primenu pojedinih CP/M aplikacija. Drugi
problem je to 5to vecina CP/M programa postoji samo
na 5.25 inénim disketama, a ne i na novom 3 inénom
formatu, Ali, ve¢ postoji puno softvera lansiranog na

] spoljne je (i ulaz: jedin-
com) dozvoljen je Gitav niz gredaka. Sve one omogu-
Cavaju programeru da, predvidajudi ih, odredi kako e
se masina ponasati u svakom od slucaja. Ne prekida-
Juéi rad

Prosirene su | moguénosti funkcije ON BREAK. Njen
normalni zadatak je da na pritisak BREAK tipke zaus-
tavi 1zvodenje programa i omoguci ulaz u program il
povratak u sistem. Sada je moguce spretit njen efe-
kal Koristet se naredbom ON BREAK CONT. no jed-
nom aktivirana naredba sprecava povratak u program
bez primene tzv. hladnog starta (cold start), canosno
ponovnog uditavanja programa (dakle, sfiéno onome
&5 5 dedava startom masinskog programs)

Ipak, najvise je novih naredbi namenjenih iskoriste-
nju grafickih moguénosti madine. Tu su naredbe
GRAPHICS PEN | GRAPHICS PAPER, koje rade na isti
nacin kao INK i FAPER kod Spectrum-a, a ukjuéuju i
.transparent’ moguénost za boju. ranije prisutnu sa-
mo u tekst modu. Dodana je i naredba FILL n, koja boji
zatvorenu oblast bojom odredenom brojem n. Takode,
naredbe za crianje linjla su prosirene komandom
MASK uz Giju pomoé programer moze da odredi koji
od bitova u bajtu, tj. koja od tackica (pixel-a) u nizu od
osam e biti aktivirana, a koja ne. Ova kombinacija se
ponavija duz Eitave linije dajuci moguénost crtanja veli-
kog broja linija s razli¢itom strukturom. Ovo moze biti

A disku, a verovatno ce se naci | komerci-
jaine kompanije koje su voljne da ih prenesu sa jednog
formata na drug.

Amstrad namerava da sav softver bude dostu-
pan na disku, ukfjuéujuéi i programe za mali biznis
(tekst procesori, pracenje zaliha, itd.) po cenama od
9.95 funti, CPC-664 izvrava sve programe pravijiene za
stari CPC-464, a dodatak spoijne disketne jedinice
modelu CPC-464 &ini da je masina skoro kao i novi
Amstrad. Nekoiiko BASIC programa koji koriste nove
komande nece raditi na staroj maini, ali najveci bro)
komandi se moze simulirati pomocu viSestrukih Basic
naredbi ili, u najgorem slucaju, pozivom jedne od ROM
rutina. Viasnici 464 koji bi Zeleli da prosire svoj racunar
nowim ROW-om Dice razotarani - Amstrad ne namera-
va da prodaje prodirenje za 464

CPC-664 prati detaljan priruénik koji nije samo spoj
uputstva za 464 | disketnu jedinicu, iako je veoma sli-
¢an. Amstrad je | ovde iskoristio mogucnost da razjas-
ni neke stvari iz starog uputstva | da objasni nove ko-
mande

Amstradova dokumentacija je izvrsna iako se malo
suvise poziva na druge knjige i priruénike. Zato bi bilo
dobro da uz nju imate (ako ste potetnik) | jednu knjigu
na nizem nivou

Ipak, daleko najbolja osobina CPC-664 je njegova
cenia. Sa ugradenom disketnom jedinicom, CP/M-om i
80-kolonskim ekranom cena je zaista izvanredno po-

volina, kako za neku malu firmu tako i za ozbiljnijeg
kuénog korisnika. U poredenju sa QL-om Cija je cena
399 funti. a koji umesto diskete ima mikrodrajvove i
nema monitor, ili sa BBC-em za oko 33@ funti bez dis-
kete | monitora cena od 339 (449) funti je stvarno kvali-
tet broj 1. Taéno je da Amstradova tehnologija nije za-
dnja re¢ (Z80A i CP/M), ali e to ratunar koji je vec u
prodaji, dok je pitanje kada ce se pojaviti neki najav-
ljeni racunari sa savremenijom tehnologijom i popular-
nom cenom

| tako nam opet ostaje, za Jugoslovene ve¢ klasi-
¢an, problem: kako ubediti carinike da se cena Am-
stradovog sistema uklapa u 60.000 + 20.000 dinara,
koliko zvaniéno obiéni gradanin SFRJ mozZe da unese
pri prvom povratku sa turistickog putovanja u inostran-
stvo. Srecno

Tehnicke karakteristike:

CPU 8-bitni ZBOA na 4 MHz

ROM: 32 Kb s Locomotive Basic-om |
DR Logo; AMSDOS i CP/M ope-
racioni sistem

RAM 64 Kb od ¢ega 42.5 Kb dostup-
no korisniku

Slika 36 cm monohromatski i kolor
monitor, a uz poseban adapter |
TV prijemnik; tri tekst moda sa
25 redova i 20, 40 ili 80 karakte-
ra u redu; grafika visoke rezolu-
cije u tri moda: 200 x 160,
200 x 320 | 200 x 640 tacaka; 16
boja
Ton: tri nezavisna kanala s rasponom
od B oktava svaki: kontrola boje
| jacine iz Basica; ugraden zvué-
nik | konektor za stereo slusali-
ce, odnosno pojacéalo
integraini deo sistema, 3 inéna
Hitachi, 365 Kb
za palice za igru, Centronics za
Stampac¢, RGB monitor, konektor
za kasetofon, drugu disketnu je-
dinicu | ostale periferale
Tastatura 570 x 165 x 70 mm,
monitor 365 x 360 x 340 mm
339, odnosno 449 funti
AMSTRAD, 169 Kings Road.
Brentwood, Essex CM14 4EF,
England

Priredio Stanko Popovi¢

Disketa

Interfejsi

Dimenzije

Cena
Adresa

ISTRAZIVACKA STANICA PETNICA
VAS POZIVA NA SEDMODNEVN! INTEN-
ZIVNI KURS
(od 01. 07. 85. do 08. 07. 85.)
sa temom
RACUNARI TEORWA | PRIMENA
— Raéunarski sistemi i principi programira-

nja

— BASIC, PASCAL, ASSEMBLER.

- Arhitektura racunara.

~ Prakti¢an rad sa ra¢unarima.

- Tematski razgovori itd

Sva obavestenja i prijave do 20. 06. 85. na
adresu:

Istrazivacka stanica Petnica, postanski fah
40 14000 Valjevo. Tel: 014/32-839
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Osnowne karakteristike COMMO-
DORE-a PLUS/4 su izuzetno jak BA-
SIC, sa mnostvom funkcija. Posebno
je dobro uradena grafitka podréka,
$to se moZe na neki nain protumaditi
kao ispravka ,gredke” koja je naprav-
liena kod konstrukcije basic-a za
COMMODORE 64. Ogroman broj fun-
kcija za rad u grafici visoke rezolucije
omogucuje nam da vrlo lako nacrtamo
veoma sloZene crieze. U poredenju sa
grafiékim moguénostima Simon's ba-
sic-a za COMMODORE 64 moZe se
reci da je graficki deo funkcija COM-
MODORE-a PLUS/4 mnogo jadi. Pri-
mera radi u Simon's basicu mozemo
crtati samo pravilne elipse direktnom
funkcijom (elipse simetriéne u odnosu
na x i y osu), do V35" omogucuje
crtanje elipse u ma kom poloZaju. Ta-
kode treba napomenuti da je brzina
crtanja raznih geometrijskih likova da-
leko veca nego kog Simon's basic-a.

Sto se tide ekrana visoke i

po horizontali i 200 tataka po vertikali
sa Getiri boje (boja papira i tri boje za
tacke). Treba jo§ napomenuti da kom-
pjuter ne poseduje sprajtove (mala
polja koja se mogu kretati po ekranu)
a samim tim zna¢i da nije predviden za
igru, a to znadi da je izgublieno veliko
trite, jer danas 90% vlasnika kuénih
kompjutera koristi raéunar za igru a
samo mali broj viasnika nesto ozbilino
radi.

Pored grafiékih basic funkcija
podrzane su | muzicke funkcije COM-
MODORE-a PLUS/4. U poredenju sa
C-64 ton je neéto oslablien, to jest na
raspolaganju imamo samo 2 ton gene-
ratora. Naravno 1o je sasvim dovoljno
s obzirom na namenu ratunara. Ton
moZemo Euti na zvuéniku TV prijemni-
ka fli ga sa posebnog d2eka dovesti na
pojacalo.

§ obziom da COMMODORE
PLUS/4 spada u osmobitne masine

postoje dva moda: to je obican ekran
sa rezolucijom 320 taéaka po horizon-
tali i 200 tacaka po vertikali sa dve bo-
je (boja papira i boja tacaka) i multi
kolor ekran sa rezolucijom 160 tacaka

PLUS/Q:
IMAL

ah
UYE

ja pristupaéna iz basica je pri-
liéno velika. Na raspolaganju imamo
60671 bajt siobodne memorije.
| na kraju za basic interpreter
mozemo reéi da je odliéno uraden sa
mno&tvom funkcija. Pri radu u basicu
imamo ekranski editor sa jen

Nakon ogromnog uspeha COMMODORE-a
64 (proglasen je ku¢nim kompjuterom
godine za 1983. | 1984.). COMMODORE je na
svetsko trziste izbacio nekoliko novih
modela. Medu njima se pojavio model
,COMMODOREA PLUS 4. Kompjuter koji je
po svojoj koncepciji namenjen manjim
firmama, nalazi se u klasi izmedu kucnih |
personalnih raéunara, $to je mac sa dve
ostrice. Kompjuteri koji se nalaze u toj klasi
ili mogu biti odliéno prilivaceni i biti
koriséeni kako u kudi tako | u manjim
firmama, ili doZiveti propast jer su neko
poloviéno redenje kako za kucne potrebe
tako i za manje firme.

Pige Zoran Mosorinski

izuzetno lak rad i lako ispravijanje gre-
Saka. Osam funkcijskih tastera ima
unapred dodeljene basic funkcije, §to
naravno po Zelji mozemo promeniti.
Posebno bismo istakli ,HELP" dugme

kurzorima na tastaturi $t6 omogucuje

koje nam je ispravijanje gre-
&aka u basic programu. Ako u basic
programu postoji sintaksna greska a
mi pritisnemo dugme help na ekranu
(e se pojaviti linija sa greskom a sama

gredka ¢e fleSovati. Ovom funkcijom
nam je onoguéeno da vrlo lako i brzo
ispravimo sve sintaksne greke u pro-
gramu. Jo$ bi trebalo reci da COM-
MODORE PLUS/4 u potpunosti prima
sve basic programe koji su pisani na
COMMODOREU 64, naravno ako u
tom programu nisu koriécene PEEK i
POKE funkeije.

Po rezultatima Benchmarkovog tes-
ta COMMODORE PLUS/4 vrio malo
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se raziikuje od C-64, to jest jedva je
primetno bri. To se najbolje vidi na
sledecoj tabeli:

BM1 BM2 BM3 BM4
C64 14 105 192 200
C—+20 98 182 187

4

MONITOR

Otkucavanjem ove funkcije vi pozi-
vate program koji nam da

To je 80 karakterni text procesor kod
koga mi vidimo uvek samo deo teksta.

BM5 BM6 BM7 BM8 PROS
210 322 516 1160 340
188 348 553 1011 323

Pri kucanju teksta dolazi do skrolova-
nja ekrana sa leve na desnu stranu
Ako Zelimo da procitamo neki otkuca-

\ 8t procesora. To je funkcija ‘justufy’ to
jest poravnavanje desne ivice. Kod
text procesora ovo se ostvaruje rano-
mernim povecavanjem razmaka izme-
du reci sve dok se ne dode do kraja
reda, tako da tekst i dalje ostaje vrlo
pregledan. Ovde je to ostvareno samo
pomeranjem zadnje re¢i do kraja reda.
U mnogim slucajevima to se ne prime-
Cuje, ali ako.neka duza rec za jedno ill
dva slova ne moZe da stane u redu
k jep je u slededi red

ni text bice nam vrio nezgodno jer ne

mozemo odjednom videti ceo tekst

radimo u masinskom jeziku. Program
koji nam sluzi za analiziranje masin-
skih programa i pisanje kratkih masin-
skih rutina. Neke duze masinske pro-
grame mozemo pisati Uz pomo¢ ovog
programa ali je to vrio tesko jer ne po-
seduje editor. Ako nam se desi da
smo sluéajno preskodili -neke masin-
ske naredbe mi ih moZemo ubaciti ali
je to vrlo tesko, jer moramo pomerati
deo programa a zatim mu menjati sve
direktne skokove 3to je vrlo nepraktic-
no za rad. Funskcije koje karakterisu
MONITOR potpuno su iste kao i fun-
keije koje karakterisbu SUPERMON
{program za COMMODORE 64)

SOFTVER

Pritiskom na dugme 'F1' a zatim
(RETURN) pozvali smo tri programa
koji se nalaze u ROM-u COMMODO-
RE-a PLUS/4. To su Text procesor,
Baza podataka Poslovna grafika. Text
procesor je varijanta 'EASY SCRIPT-2'
(text procesora za COMMODORE 64),
koji je na Zalost nesto losije uraden.

vet pr jem tastera
'F1'i'F2' gledamo levu | desnu stranu
naseg teksta. Takode karakteri uvek
idu do kraja desne ivice bez obzira da
li neka re¢ tu moze da stane ili ne.
Kompjuter jednostavno deo reci koji
ne moze da stane prebacuje u novi
red a takav natin zapisa otezava Cita-
nje teksta. Otkucani tekst ima 77 ka-
raktera u redu a pritiskom na 'F1' mi
vidimo prvih 37 karaktera a pritiskom
na 'F2' zadnjih 37 karaktera a fo je
ukupno 74 karaktera od postojecih 77
Tri karaktera koji se nalaze u sredini
teksta na ovaj nadin ne mozete videti
Njih moZete jedino videti ako kurzo-
rom dodete do sredine teksta. Prime-
Cujete | sami da je ovo dosta neprak-
tiéno. Inace sam text procesor pose-
duije veliki broj funkcija. Napomenuce-
mo samo neke koje se tesce koriste a
to su podeSavanje leve i desne margi-
ne, centriranje naslova, tabulacija,
ubacivanje teksta, brisanje dela tek-
sta, poravnavanje desne Iivice | mnoge
druge. Funkcije se pisu u inverznom
karakter modu tako da su vrio upadlji-
ve i raziikuju se od teksta. Skrenuce-
mo vam paznju na joé jednu gresku
koja je napravijiena pri izradi ovog tex-

; VJUN # sv&ommnN
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a da bi. poravnao desnu ivicu pomeri
rec pre nje do kraja i na taj nacin stva-
ra veliku prazninu koja Gini tekst ne-
preglednim.

Sledeci program koji se nalazi u
ROM-u kompjutera je za unakrsno iz-
racunavanje. To je velika matrica for-
mata 50 puta 17. U svakom trenutku

kurzorima prozor p: gore do-

rezultate, ali je prava §teta &to nije ko-
rid¢ena grafika visoke rezolucije jer bi
tada ovo stvarno bio odli¢an program.

| na kraju da kazemo da sva tri pro-

.grama mogu da se koriste nezavisno

jedan od drugoga a po potrebi mogu
se koristiti zajedno. Ta éinjenica da ih
Istovremeno mozZemo koristiti pruza
nam nove mogucnosti i priliéno olak-
$ava rad

PRIKLIUCC!

Kada COMMODORE PLUS/4 po-
smatramo sa strane videCemo veliki
broj prikljuéaka. Tu je d2ek za napaja-
nje, zatim antenski izlaz, dva porta za
dZojstik koji nisu standardni tako da
moramo da kupimo poseban dZojstik
ili adapter, zatim prilfjuéak za kaseto-
fon koji se razfikuje od prikljutka za
k fon kod COMMODORE-a 64

le i sa 'F1' | 'F2' prozor pomeramo le-
vo desno. U nju mozemo unositi nu-
mericke podatke, tekst, razne koman-
de, formuie za izradunavanje. Pri ko-
ridcenju formula na raspolaganju ima-
mo osnovne matematicke operacije
kao Sto Su

Inace kasetofon je potpuno isti kao i
za C-64 osim $to se razfikuju u dieku
ato je dovolino da moramo kupiti dru-
gl kasetofon. Zatim tu je serijski port
na koji se moze prikljuciti disk, Stam-
paé, ploter... COMMODORE PLUS/4 u
radi sa diskom 1541. Od

\e,

. Ta-

tu je i RS 232, port za ket-

. delenje i
kode mozemo odredivati i bro; deci-
mala $to je vrlo korisno pri §tampanju
dokumenta jer je onda on vrio pregle-
dan

| poslednji program koji se nalazi u
ovoj grupi je poslavna grafika. Za ovaj
program se moze reci da je najlosije
uraden od ova iri programa. Bez obzi-
ra $to COMMODORE PLUS/4 ima od-
liéne graficke mogucnosti | dve vrste
grafike visoke rezolucije ovde nije ko-
risena ni jedna od tih grafika. Grafi-
koni koji su ovde dati uradeni su u ka-
rakter modu. Kao takvi mogu nam do-
sta pomoci | moZemo dobiti 2eljene

rid? | audio video dzek. Pored prekida-
€a za ukljucenie tu je i reset taster, ko-
ji nam omogucuje prekidanje bilo kog
programa a | izlaZenje iz text proceso-
]

Za razliku od COMMODORE-a 64
za ovaj kampjuter je literatura koja se
dobija uz njega sasvim solidna. Ako
ga budete kupovali dobicete dve knji-
ge a svaka ima preko 250 strana. Jed-
na e za rad u basicu i prikaz svih fun-
kcija sa primerima, dok druga knjiga
sluZi za rad sa text procesorom, ba-
zom podataka i poslovnom grafikom
Na kraju da zakljuéimo da ¢e uspeh
ovog modela zavisiti od softverske
podréke koju bude imao. Kada se po-
javio bio je nesto malo skuplji od C-64,
a sada je nesto jeftiniji od njega.

Controt
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prednosti i mane.

Kao §ta smo to ve¢ spomenuli u prethodnim lanci-
ma, tokom svog deselogod'émeg postojanja CP/M |e

postao
osobnih racunala Nije s(oga éudno dau npmu s'lon
na raspolaganju i visih progr
jezika - radi se, na kraju, 0 najosnovnijem alatu za
stvaranje programa. Njihovo je koristenje uvjetovano
mnogim razlozima. a medu najvaznijim su svakako:
-mﬁlpmgwnskuemsu!aksrzaupmmm;erm

jezika. Prog je je bre, a prog je i mnogo

lak$e razumjeti

=¥ je zamisljenog postupk ja kom-
k je kad su naredbe

sllénegovonmpmhu lpaé‘klkadsammmosiufm
engleskim rije¢ima). Tako, na primjer, naredba PRINT
d:wohno jasno govori o tome &to radunalo mora obavi-

-unogmsc programski jezici Su specijalizirani, $to
éema&sumsbemsodrodemmcﬁem Tomoze

Premda se svaki visi programski jezik mozZe iskoristiti za
resavanje zadatog problema, neki su zato pogodniji od dru-
gih, zato je potrebno znati $ta svaki od njih pruZa, njegove

za profesionainu obradu podatia. Na srecu, Eubanks
se ne zadrzava na EBASICU. Osniva malo poduzece i
najprije stvara CBASIC, a potom i CBASIC2. CBASIC
je poboljsanje EBASICA; mnogi EBASIC programi mo-
gu se izvesti koriste¢i EBASIC, no obmuto obiéno nije
moguce. Mnogi CP/M programi napisani su u CBASK-
CU, i zalo ga Cesto susreiemo na sistemskim disketa-
ma. (Uzgred reeso, CBASIC je takoder kompilator )
CP/M triste u to vrijeme raste sve brie, bas kao |
korisnika. To, naravno, nastoje iskoristiti mno-
gi programeri. Dvojica miadica iz americke savezne
drzave Washington osnivaju tvrtku Microsoft, a jedan
od njihovih pnnh saftverskm proizvoda bio je BASIC
Microsoftovi kupc|

posmu sve znacaj
sistema, nmemmgxm:m’s kop;elznpoéeorm
Juciju ~ Radio Shack, Apple, Texas Instruments, Exidy.
Ohio Scientific, Osbome, IBM i mnogi drugi Ono §to
je potelo kao skromni kasetni BASIC prevodilac sred-
nje velicine, razvilo se u slaZeni jezik za upotrebu s

biti s
mtmnd smmmum

na raspoiaganju ne mogu se, naravno, opisati svi jezici
koji stoje na raspolagmpu CP/M korisnicima. Bit ¢e
oni koji bi to
mylposianubudm&nosn Nopoémnosmalopm

CPM;epostao .standardni” operativni sistem na-
prosto zato 5to se pojavio medu prvima. Uloga opera-

disk-j Do 1980. sve su verzije Microsoft BA-
SICA izravno prevodene, za raziiku od kompi po-
put CBASICA. No tada na triiéte stize i kompilirana
verzija Microsoft Extended Dlsk BASICA (kako gh5|
puno ime sadasnje verzije). J
rosoﬂBASlCAleilum;emc- Stosepvognmmoze
razvijati koridtenjem prevodioca, a konatna se verzija
zbog ubrzavanja izvodenja kompilira.

Ubrzo nakon uvodenja CP/M-a Microsoft razvija |
ce verzije COBOLA i FORTRANA. Kako se

mnogssmu)e hoslomuno ljanj

4 0

ima velikih raunarskih sis-

wﬂmsmotom Drugim n;ebm zelite i konstm
disk-jedinice morate imati disk operativni sistem. no
on je tek posrednik u obavijanju posiova, a ne sam se-
| bi svrha.

Ubrzo nakon &to se u javnosti pojavio CP/M-80,
Gordon Eubanks kao dio svoje doktorske radnje stva-
ra visoki jezik koji je nazvao EBASIC (ponekad ga se
moze sresti i pod nazivom BASIC-E). EBASIC je napi-
san Kori§tenjem drugog programskog jezika, PL/M
Premda se vec i u to vrijeme na trzidtu mozZe naci niz
visih jezika za koristenje u CP/M-u, EBASIC je bio je-
dan medu prvima, a uz to je vrio dobro konstio mo-
guénosti operativnog sistema. S obzirom da je stvoren
2a vrijeme rada na drzavnoj ustanovi, to ga je odmah
stavilo nadohvat svakome. Eubanks nije mogao racu-
Mmmkﬁvaoopymprm amEBASleeme

2a vise od cijene kop
Usmn skup PL/M naredbi koje sacinjavaju EBASIC
(njegov izvorni kod) i danas se moze uz vrio malu na-
knadu kupiti od CP/M Users' Group u Siedinjenim
DrZavama.

EBASIC program je, u stvari, BASIC kompilator
(compiler). To znaéi da se naredbe jezika upisuju po-
motu bilo kojeg programa za obradu teksta, a nakon
toga ih EBASIC prevodi u strojne Sifre fjive mik-

radi 0

tema, Iognt‘.no je da su oni vrlo brzo presi i u tako po-
pularan mikrokompjuterski operativni sistem. | tako
vec u prve dvije godine postojanja CP/M-a programeri
mogu birati izmedu nekoliko BASIC narje¢ja, COBOLA
| FORTRANA, na s vremenom se pojavijuju ¥ mnogi

drugi.

Premda se svaki visoki programski jezik moZe isko-
ristiti za rieSavanje zadanog problema, neki su za to
pogodniji od drugih. Zato je potrebno znati §to svaki
od njih pruZa. njegove prednosti | mane. Shijede¢i po-
pis pomoéi Ge da se snadete u najpopularnijim jezici-
ma 5to stoje na raspolaganju CP/M korisniku.

ADA

ADA je jedan od najmladih programskih jezika. stvo-
ren za potrebe americkog Ministarstva obrane. Nazvan
je po Augusti Adi Byron, kéeri lorda Byvona o kojoj se
Cesto govori kao o ,prvam programeru”. Bila je surad-
nik Charlesa Babbagea, .oca” kompjutera, i za sabom
je ostavila mno3tvo napisa iz teorije ratunarstva. ADA
je razvijlena zato $to svi drugi jezici uzeti u razmatranje
(Pascal, PL/1, COBOL, FORTRAN, | mnogi drugi) nisu
mogli ljiti potrebe vojnih sistema. Svi programi

roprocesoru. BASIC koji moZemo naci na velikoj vecini
kuénih i osobnih kompijutera ne koristi se ovim naci-

koje danas koristi Ministarstvo obrane SAD moraju biti
napisani u ADI, vrio strukturiranom i sloZenom jeziku

nom prevodenja. Umjesta toga prevodi )
prevod:we&eumkulzvoden;apmgm(mgkms
mo reci simultano). a u siu¢aju izvrsnih naredbi odmah
po pritiskanju tipke RETURN. Ovaj drugi nacin za ko-
risnika je jednostavniji, no izvodenje naredbi traje
mnogo dulje. Zato ponekad nema drugog izlaza nego
odabrati kompiliranu verziju BASIC programa.

pog za rje$avanje svakog zadatka

BASIC

BASIC je podetkom $ezdesetih godina stvoren na Dar-
tmouth sveuéihstu kao pomagalo za ucenje koristenja
Premda je dj ¢na raz-

EBASIC nije naroito pogy za pi upotre-
bu. Premda se radi o proirenju Dartmo-
uth BASICA u njemu nema nekih svojstava potrebnih

vijen iz FORTRANA ima lednnsmnqu sintaksu i zato
ga je lakSe razumjeti

JECIL}

N

A
K>

&
&

Ay

14

SVET KOMPJUTERA JUN 85




Na nesreéu, o BASICU je tesko govoriti uopé

Medu

Premda postoji ANSI standard za skup BASIC naredbi,
on je nastao nakon $to se jezik pokazao najpopuiami-
Do

no je

* Nema sundudiucue Premda su osnovne nared-

be za|edmcke svim verzijama, mnogo je dodataka
d hardverskim zahtjevima. One

jim programerskim orudem na malim
trenutka kad je standard propisan, gotovo svaka verzi-

BASIC se neprekidno nadopunjuje raziicitim naredba-
ma preuzetim iz drugih jezika (obiéno Pascala) koje
nastoje previadati njegove nedostatke

Svedeno na najjednostavniie pojmove, evo nekih
prednosti BASICA

CP/Mu

N\

iy

i je od svih pt

jezika: praktic-
ki nevm mkvokmnp]utern koji ga ne Koristi.

* Lagan je za uenje. Stotine knjiga pomazu u savia-
davanju osnovnih programskih struktura. Vecina skola
gn koristi kao osnovni jezik.

* Lagan je za razumijevanje; BASIC korist! rijedi iz

ja na trZidtu mnogo se od njega razlikovala. U stvari,«

su, nanvno dobn za programera. all lodi po standardi-
zaciju
* U usporedbi s amgum jezicima, BASIC programi

kad oni nisu raspolagali s mnogo radne memorije.
Prve CP/M verzije pojavijuju se tek kad je RAM dosti-
gao 48 | 64 K. Medu njima su najpoznatiji Microsoft |
CIS COBOL, no oni ukljuéuju neka nestandardna pro-

Sirenja koja rad s brzim termi-
nalima
COBOL nije narodito efikasan programski jezik;

se izvode vrio sporo verzije,
BASIC prevodioci automatski dodaju pdnu razinu z-
vodenja (proces simultanog prevodenja u strojne Sif-
re). Cak i kompilirani programi nisu narogito brzi. Osim
foge. struktura jezika rezultira programima koji vrio
rastro$no koriste memorijski prostor

* Gak i vrio povréno napisani programi rade. BASIC
ne pati od suvidne strukture. Na nesrecu, takav nagin
pisanja pogoduje programiranju ,iz glave’, negem sto
u principu treba izbjegavati

* BASIC nije pratio razvoj kompjutera ~ star je ve¢
v:éeodEOgodmau!osusevnmraéumlanzte—
melja promijenila. Verzije koje su biti $to suv-
remenije na Zalost nisu standardne
Sve u svemu, BASIC je bez ikakve sumnje najdostup-
niji jezik CP/M korisnika. Broj napisanih programa i
knjiga pomazu u primjeni na bilo kojem podrutju

¥

C je proizvod tvrtke Bell Laboratories, | osnowni je dio
njezinog UNIX operativnog sistema. CP/M korisniku
stoji na laganju nekoliko C komp as obzi-
rom na sve vecu populamost valia otekivati da ce ih
biti i vise.
Nekoliko je srodnih visih programskih jezika: C, AL-
GOL PL/M | Pascal avl se, naime, odiikuju strukturira-
su programi koje je la-
ko sh;edm aii pnhcnc tesko napisati.
C se po mnogo svojstava razhkuje od drugih jezika
U njemu se cesto koriste kratice, Sto od programera
trazi vise pamcenja. To. s druge strane, zahtijeva ma-
nje utipkavanja. Premda C tra2i veliku toénost, nije ga
tedko nauciti. Doda'ua su mu prednost vno ptoﬁn.ene
naredbe koje g ljanj inace

u je priliéno vremena za pre-
voden;e dugih, slozenih izjava. Na veliim sistemima
uvijek ima dovoljno rezerve brzine | memorijskog pro-
stora, no toga kod CP/M sistema nikad nema cnolio
koliko COBOL trazi

FORTH

FOﬂTHpusvakomsmprodmpozmml
priliéno
sedamdesetih godina stvorio gaje Crwles Mm ito
¢e reci ta spada u novije

FORTH programe nije lako Citati. Njegove se osnov-
ne naredbe po viastitom nahodenju povezuju u
slozenije. U stvari. vrio je tedko opisati programiranje u
FORTHU. On ukfju€uje mnogo svojstava koje pocetnik
tedko shvaca Vrlo Cesto koristi kratice, aritmeticke
operacije koriste obmutu poljsku notaciju (poput ne-
kih dzepnih kalkulatora), 1. kao $to smo rekii, dopusta
stvaranje viastitih naredbi. Njegove prednosti su vrio
brzo izvodenje programa, te efikasno koristenje me-
morije i periferijskih uredaja, primerice ekrana i disk-
-jedinica. Osim toga, mogucnast viastitog prosirivanja
jezika znati da se programi mogu pritagoditi vrio spe-
cifiénim potrebama

FORTRAN

0 FORTRANU nije potrebno mnogo govoriti. Tko nije
¢uo za pretka svih drugih programskih jezika? Niegova
glavna snaga je u programima s mnogo sioZenih pro-
ratuna, a uopce nije pogodan 2a obradu tekstova |
Gestu upotrebu periferijskin uredaja. FORTRAN nije
zamidljen kao inferaktivni jezik, premda ga se moZe
prilagoditi takvim potrebama. Kao i C i COBOL. pravi je

dostupnim samo asemblerima.

Povrh svega. C je prenosiv, a nema ni bezbro) razli-
Gitih verzija. To znati da ¢e va$ program biti izvediv na
viée mikrokompjuterskih sistema od bilo kojeg drugog
jezika. lzvodenie je vrlo brzo, a pristup periferijskim je-
dinicama jednostavan.

Osnovni nedostatak jezika je njegova miadost. Toli-
ko je nov u CP/M okolini da je njime napisan vrio maki
broj komercijainih programa. i ni u strucnim ¢asopisi-
ma se 0 njemu ne pise previse Cesto. Ipak, sve vece

je za UNIX operativi sistem njego-
vu buducnost.

coBOL

COBOL je kratica rije¢i Common Business-Oriented
Language. 8to posve dovolino govori O njegovoj na-
mjeni. Izjave u COBOLU nalikuju govornome engles-
kom, pa ih programer: (ak-zovu recemcam

COBOLA
svijetu — stvorila ga je CODASYL komnsl;u u;edno sa

poslovne potrebe. Za raziiku J od svih drugm spomanu
jezika, COBOL je potpuno stan-

* Vetina BASICA su prevodilacki orijentirani - od-
'mah po utipkavanju naredbe vidite rezultat. Upravo za-
to e BASIC odiigno sredstvo za ucenje programiranja

* BASIC se moze pronaci u vide verzija nego bilo
waugwhpﬂlmnucﬂus’smul Posve ce-
1e sigumo pronati onaj koji najvise odgovara vasem
nacinu razmisljanja | pisanja.

dardiziran. ANS! verzija moZe se izvesti na svakom sis-

osnovnog engleskog riecnika
Vaéma jenin u raznim tih visih progr
Koristi bas BASIC — Korisnici tako ude na tudem pro-
: o inkaik x 5 temu koji podrZava taj jezik

S obzirom da je COBOL nastao kao pomagalo u po-
slu, 1o je i njegova primama uloga. Premda se radi o
najradirenijem jeziku velikih kompjuterskih sistema.
nekoliko je razloga zbog kojih on nije imao takav utje-
caj | na mikrokompjuterski swijet. U prvom redu, CO-
BOL je vrio opseZan strukturirani jezik. Upravo zato |
nije najpogodniji za male sisteme. pogotovo u vrijeme

U CP/M sistemu se najcesce koristi Micro-
soft vmm FORTRAN-80, koja je dic FORTRANA IV
U njemu se danas rijetko piSu novi programi - uglav-
nom sluz za zvodenje ve¢ postojecih.

PASCAL

PASCAL je strukturirani jezik. [zjave napisane u njemu
moraju se izvoditi u zami$ljienom redoslijedu, a pojedi-
ni se dijelovi programa jasno oznacavaju. Isti se biok
moze koristiti u vise programa. BASIC, FORTRAN | ne-
ki drugi jezici dopustaju skok s jednog skupa izjava u
potpunc drugo mjesto programa, no nigde to nije tako
dobro iskari§teno kao u Pascalu. Programeri ga rado
koriste jer se ideje o programu lako pretocuju u njego-
ve strukturne okvire. Mnogi, dapace, Pascalov nacin
pisanja koriste ¢ak i prilikom zamisljanja programskog
toka.

Zbog svoje lako razumijive strukture Pascal se Ces-
to spominje kao jezik buducnosti. On je, osim toga. |
dobar za pocetnike, pod uvietom da se programi ne
pisu napamet

P

S uvodenjem PL/1-80, CP/M sistem korisniku stavija
runzborpmméktmkupomhmproorwupak PL/!
la i
BASICA, te mogu(:nostonamwb slotamhopem—
cija s perifernim uredajima. Zajedno sa svojim intelo-
vim rodakom PL/M uglavnom se koristi za razvoj sis-
temskih programa ifi jezika.

Ruder Jeny
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Pige: Voja Antonié

AQ-A15 sluze za adresiranje je. Svaka od

ot
PROSTONR

65536 memorifjskih lokacija je sve $to jedan 8-bitni
mikroprocesor moze da koristi; da bi taj prostor bio
raclonalno iskori$éen, treba ga paZljivo organizovati.

ga tako da A15 (MSB adrese), kad je nizak (prva polo-
vina memorijske mape) zajedno sa aktivnim MREQ ak-
tivira ROM, a kad je A15 visok, onda je izlaz invertora
nizak, pa uz MREQ aktivira RAM. Zaista ne moZe biti*

njih moze da zauzme jedno od dva stanja, @ il

1.Dakle, ukupen broj moguéih stanja ADDRESS
BUS-a iznosi 2"=65536. Svako od stanja Koje
moZemo da zamislimo, recimo 9011011010000110, ima
svoje strogo odredeno mesto u memorijskoj mapi, i
svako od njih proziva po jedan bajt memorije (ROM-a
ili RAM-a), naravno ako smo to mesto dekodovali i na
njega smestili memoriju.

Ako vam ova formulacija ne deluje ba najjasnije,
ovo poglavije ¢e vam kroz nekoliko primera to objasni-
ti.

Pogledajmo sliku 1. Svaki od kvadrati¢a u levom blo-
ku tabele predstavija po jedan bit memorije. Podto je
280 8-bitni mikroprocesor, Sirina jedne redi iznosi 8 bi-
ta; toje jedan bajt. Ovde iz razumijivih razioga nije
predstavijena cela tabela - bilo bi potrebno mnogo
prostora da nacrtamo 85536 bajtova. All, kad bismo
imall strpljenja da je nacrtamo, zapazili bismo jednu
zanimijivu pojavu: adresna linija A15 (najznaajniji bit
adrese, obeleZava se sa MSB = Most Significant Bit)
od lokacije @ pa tatno do sredine, 32767 (hex 7FFF)
ima vrednost 0, a od slede¢e lokacije (32768, hex

Kao §to smo rekli u prethodnim nastavcima, linije

Pored opisane $eme vidimo i memorijsku mapu:
prostor od 40000 do &7FFF je rezervisan za ROM, a
od &8000 do &FFFF za RAM. Ova mapa je crtana tako
da su niske lokacije gore, a visoke dole. nemoite se iz-
nenaditi ako negde vidite mapu nacrtanu odozdo na-
gore; u praksi se koriste oba natina.

Postavija se pitanje da li smo mogh da p

Imereunmo je odgovoﬁtn na jod jedno pitanje: da li
nam
rupok:tm zrvolm pfostor mikroprocesora memori-

Pogledajmo najjednostavniji na slici 2: reci-
mo da imamo ROM i RAM kapaciteta po 32K. Svaki se
nalazi u po jednom ¢ipu koji ima obavezni CS ulaz za
prozivanje. Uze¢emo dva ILI kola (takva Eetiri kola po-
stoje u &ipu 74L532) mada su ovde namerno nacrtani
kao NI kola sa invertovanim ulazima, §to je funkcional-
no potpuno jednako ILI kolima za pozitivnu logiku, ali
se na ovaj nacin jasnije odreduje njihova namena: ako
je i jedan i drugi ulaz nizak, i izlaz ¢e biti nizak. Upotre-
biéemo jos jedan invertor (1/6 74LS04) | postaviéemo
ga tako da A15 (MSB adrese), kad je nizak (prva polo-
vina memorijske mape) zajedno sa aktivnim MREQ ak-
tivira ROM, a kad je A15 visok, onda je izlaz invertora
nizak, pa uz MREQ aktivira RAM. Zaista ne moZe biti
jednostavnije.

Pored opisane Seme vidimo | memorijsku mapu:
prostor od &0000 do &7FFF je rezervisan za ROM, a
od &8000 do &FFFF za RAM. Ova mapa je crana tako
da su niske lokacije gore, a visoke dole. nemojte se iz-
nenaditi ako negde vidite mapu nacrtanu odozdo na-
gore; u praksi se koriste oba natina.

Postavija se pitanje da li smo mogli da promenimo
mesta RAM-a i ROM-a, pa da na memorijskoj mapi bu-
de najpre RAM, pa onda ROM? Nazalost, nismo! Ta-
kav sistem ne bi nikad proradio, jer, kao $to je u jed-
nom od prethodnih poglavija reéeno, mikroprocesor

mesta RAM-a i ROM-a, pa da na memonpko] mapl bu-
de najpre RAM, pa onda ROM? Nazalost, nismo! Ta-
kav sistem ne bi nikad proradio, jer, kao to je u jed-
nom od prethodnih poglavija receno, mikroprocesor
posle ukfjuéivanja mora spolja da dobije RESET im-
puls, kako bi zapoZeo posao od neke poznate adrese.
Ta adresa je kod 280 upravo 0000 (3to nije kod svih
ostalih mikroprocesora slucaj) i na toj adresi tora da
se nalazi bas ROM, jer u RAM-u u trenutku ukl]uém-
nja nastaje stanje koje se zove garbid2 (garbage

dubre), zapravo neki bitovi su zauzeli stanje 0, a nekl
1, &to zavisi od mikronske asimetrije flip-flopova ugra-
denih u Gip. Dakle, mikroprocesor bi izv$avao nasu-
miéna naredenja i verovatno upao u ,mrtvu petlju* pre
nego §to napravi svoj prvi pametan korak, upisan u

ljuéivanja mora spolja da dobije RESET im-
puls kako bi zapoteo posao od neke poznate adrese.
Ta adresa je kod 280 upravo 0000 (3to nije kod svih
ostalih mikroprocesora slucaj) i na toj adresi mora da
se nalazi bas ROM, jer u RAM-u u trenutku ukljuciva-
nja nastaje stanje koje se zove garbidZ (garbage =
dubre), zapravo neki bitovi su zauzeli stanje 0, a neki
1, 8to zavisi od mikronske asimetrije flip-flopova ugra-
denih u ¢ip. Dakle, mikroprocesor bi izvriavao nasu-
miéna naredenja i verovatno upao u ,mrivu petiju* pre
nego &to napravi svoj prvi pametan korak, upisan u
prvu lokaciju ROM-a,

Interesantno je odgovoriti na jo$ jedno pitanje: da il
je moguce na isto mesto, umesto memorija kapaciteta
32K, ugraditi | skromnije memorije, recimo ROM od 4K
nHAMod1K?Nesamodapmogwee nego se takva

8000) pa do kraja (65535, hex FFFF) ima vrednost 1, prvu lokaciju ROM-a. ji
dakie defi celu memorijsku mapu na dva jednaka dela. SO e
Sledeca adresna linija, A4 na slican nacin deli mapu
na tetiri dela duZine po 16384 bajta: u prvom delu ima DATA BUS ADDRESS BUS
vrednost 0, u sledeéem 1, u treéem delu opet 9, i u po-
;l.dnjemdeluponovothkomotemdanutlvimo; opbDDDDD AAAAAAAAAAAAAAAA HEX DEKADNO
A\3d&limlpunlﬂpdnlklﬂd'lml.mznlﬁdem. 79543210 15141312110 98786543210
mmg-&%‘:&?&m’g’wmm@ EELI )| 0000000000000000 0000 o
: . c EEEREERET 1
bait. Neravno, své ovo.nie siudajna pel 000000000000000 1 ooo; :
qo lezi u prirodi binamog brojnog sistema. R Ll 0000000C00000010 000
Dobro, rei éete, to je zanimijvo zapazanje, ali od CEEEEDIEEY 00000000000000 11 0003 3
praktiénog znacaja je sve to za nas? R T E e il 0000000000000100 0004 4
lzraz ,od kljuénog znacaja” je otrcana fraza, ali ovde {4 9 0 T Y 0000000000000101 0005 5
P"“"“‘”""""’"""’“"”m""‘m [ I ] 0000000000000 110 0006 6
EECEEEER]
rpi o s heoprcsas ven | (TR | g 00 S et loni o o
B ——— = == = P
Poqlodl]mo n||||dnomvmj| primer na slici 2: reci-
mo da imamo ROM | RAM kapaciteta po 32K, Svaki se W‘WWW"FFFE 68879
nalazi u po jednom Eipu koji ima obavezni CS ulaz za EREEEET S T 0 e L e e s W FFFA 65530
ﬂ"‘%’? u;:f;g"’:ﬂ"—”‘m&mm'“mnm [ LI 1] 11111111111 110711 FFFB 65531
stoje u Cipu mada su ovde namemo nac D:DIEED
kao NI kola sa invertovanim ulazima, &to je funkci LT bt B R e il
1o potpuno jednako ILI kolima za pozitivnu logiku, ali I 0 o e (00 1 P 0 e 0 I B FFFD 65533
se na ovaj nain jasnije odreduje njihova namena: ako CEREFELI] R i SR R R LR FFFE 65534
je  jedan | drugi ulaz nizak, | iZaz e biti nizak, Upotre- |, 5 e ! TN LA R e R 8 FFFF 65535
bi¢ema jod jedan invertor (1/6 74L.S04) i p . —
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Gesto koristi! U tom slu€aju bi memorijska mapa bila
takva da je na ijama 0000 do &OFFF ROM. pa se
onda od 41009 do &7FFF taj ROM ponavija jos 7 puta
{recimo, na adresama & 1333, 42333, 83333 i tako da-
lje do &7333 titamo isti podatak kao i na &0333). RAM
bi bio od 88000 do &83FF (toliko je 1K), pa bi se od
48400 do &FFFF ponavijao jo§ 31 put. Naravno, sof-
tver moze da se poziva i na ove ponovijene lokacije, ali
ako je razumno napisan on to nece &initi jer bi se ina-
Ge sasvim nepotrebno stvorila zbrka.

da mogu da‘se koriste samo memorijski ﬁpovi jedna-

nih mesta, pa je praktiéno

nemogude pr i ova-

hvwa&;dodawjunnmpkﬁévmudess-
tem ostaje prakticno zatvoren.

Nesto sioZeniji slucaj na sfici 3, Reci-

EPROM 2764, &iji je kapacitet 8K topROMA)lps
toliko prostora
lofwskedodltka(tohbloROMB) Dalje, treba
nam 32K RAM-a, pa ¢emo upotrebiti (inace vrio kvali-
tetne ali i skupe) Eipove 6264 (CMOS RAM kapaciteta
BK; treba nam, dakie, Cetiri takva cipa. Upotrebili smo
dekode ,sa tri na osam linija* da bismo ceo memonj-
ski prostor izdelili na osam jednakih segmenata po 8K.
Za ovaj primer ¢emo koristiti TTL kolo 74LS155 koje se
w:vosnstonoddvudekodua sa dve na Cetii lini-
je", ali se zgodnim vezivanjem (spajanje C1i C2 u istu
tatku, kao i G1 i Gl) moZe pretvoriti u dekoder ,sa 3
na 8" Tako G ulaz (dobijen spajanjem G1i G2), kojim
se praziva dekoder vezujemo na MREQ iziaz mikrop-
rocesora, a trinajvide adresne linije koristimo za adre-
siranje dekodera.

Tako smo dobili lepo izdefjienu memorijsku mapu na
8 delova, svaki po 8K. Na prvom delu, rekli smo, mora

=
[
o000
[ rom
Q 7FPF
[ 8000

FEFE

rom 19m ram ram ram ram 3
8 8 C D 000" Jrama
T e T i [ L L
= 2900 1 ,om8
By 2 8 & SL6 3 114
4000 ramA
7418188 jre
o
ramB
a b el ez @' g2 IEFE
T T 8000 amC
] e - SFFF
[ Te ] A0 ramD
i { BFEF
A13 A18 a5 rea E000 | sionounn
1 romA romd am qa
M mlire <t
D [] D U ey |roma
1000 ™
= i Ll Pl T fnl
X T 1800
O X Ga. A B 7, 4
am
7415156
376F
462 " 3800
s bac @ a2 Jeey _[evosna
| T | P 4060
: = [siaboane
AN a1z A3 AWA ATS WiEG o

Sve zavisi od konkretnog slucaja: nqmmsmw
ti na papir kakvom konfiguracijom memonp raspo-
lazemo. Recimo da uz preth

prozove samo kad su, uz aktivan MREQ, linjle A4 |
A15 niske. MMMMpmm
slici 4,

Sliéno i je se i /0
(input/output = uhzno/uzhmlprosm Razlike su te
§to se za pobudivanje 1/0 koristi signal sa
nozice IORQ umesto MREQ, i Sto I/0 prostor. u tipic-
nom sluéaju, raspolaZe sa svega 256 lokacija (vise od |
toga je uglavnom nepotrebno), tako da se za dekodo-
vanje koriste samo adresne linije AQ do A7, a stanja na
A8 do A15 se ignoridu. Jo$ jedna specificnost /0 jedi-
nica je ta éto su uglavnom medusobno odvojene ulaz-
ne od izlaznih, pa se odvojeno 1 prozivaju. To znaci da
bismo trebali za prozivanje ulaznih jedinica (tri-state
buffera) da, uz IORQ i potrebne adrese postavimo i
kriterijum da RD izlaz bude aktivan, a da za iziazne je-
dinice (leteve) aktivan bude | WR. Mada je takvo reSe-

opisanu
w(ZxBKROManleKRAM-l)usbamugndm
jo$ 4 RAM-a kapaciteta po 2K. Jednostavno éemo iz-
laz 6 dekodera koristiti za prozivanje (ulaz G) novog
dekodera ,sa 2 na 4", na Gije adresne ulaze ,a" i .b"

nje ie, nije i neophodno, naravno ako je sof-
tver tako napisan da nemamo takve besmislice kao 5to
je OUT na adresu na kojoj se nalazi ulazna jedinica ili,
§to je jos gore, IN se adrese nekog leca.

Po!to je adresiranje o ugmemn wrlo sliéno adre-

¢emo dovesti adresne Iinije A111 A12 mil
Tako Gemo izdekodovati segmente &C000-8C7FF,
&CB00-&CFFF, &DDMO-&D7FF | &DBOO-&DFFF na iz-
lazima 0, 1, 2 i 3 dodatog dekodera.

MMWMWpMMogmcw
hpmommrzdmphmzﬁkuodpmﬁm\ogsiw

je koris¢en dekoder sa .totem-pole” izlazima
(setite se, msuonuzlazokop imaju dva tranzistora: je-
dan je provodan za visok nivo, a drugi za nizak) ovde
Gemo upotrebiti dekoder sa ,open coilector” izlazima
(ovi izlazi jmaju samo tranzistor koji je provodan za
nizak nivo, a visok nivo se dobija .pull-up” otpornici-
ma) koje smemo da kratko spajamo i tako jednostav-
no dobijemo takozvana zicana ILI-kola za negativnu lo-
giku. To su TTL dekoderi 74LS156. koji su, osim opisa-
ne razlike u vrsti izlaza, potmnopdnaluuustsxz
prethodnog primera.

Recimo da treba ugraditi dva ROM-a: prvi od 4K |
drugi od 2K, i jedan RAM kapaciteta 8K. Ovde cemo
morati da izdekodujemo segmente koji su jednaki me-
monijinajmanjeg kapaciteta; to je 2K. Dakle, posto se
2K memorije adresia sa 11 adresnih linija
(2" =248 = 2K), adresama A@-A10, dekoder ¢emo
adresirati narednim linijama: A11, A12 i A13. Tako ce
svaki od izlaza pokrivati podruéie od 2K {slika 4).

Za prvi ROM nam treba 4K. Izlaze @ i 1 medusobno
spajamo | vodimo na CS ulaz prvog ROM-a (bilo koji
od ta dva izalaza da je aktivan, ROM ce biti prozvan)
Drugi ROM ima svega 2K, dakle njemu je dovoljan sa-
mo izlaz 2. Za RAM, iji je kapacitet celih 8K trebace
nam 4 izlaza: 3, 4, 51 6. Njih ¢emo kratko spojiti |, uz
obavezan pull-up otpornik na + 5V, kao i kod svih
open-collector izlaza, voditi na CS ulaz za prozwlnie
RAM-2. Ostaje nam jodjedan ziaz za

qudtkodifpokmapodméieodex2-1ﬂ( Ako

po-

tu pritu necemo po-
navlml ali ée nam desto trebati, naroGito pri gradniji in-
terfesja za raéunare, da izolujemo samo jednu I/0 lo-
kaciju. To éemo najlakée uraditi pomocu jednog
8-ulaznog NI kola (74LS30) na Cije ulaze cemo dovesti
adresne linije AQ do A7, ali cemo svaku liniju koja tre-
ba da bude niska za lokaciju koju dekodujemo pre-
thodno invertovati.

Uzmima primer da podatak koji treba ,uhvatiti” u le¢
nas ratunar 3alje na lokaciju 151 dekadno (&97). To'je
binamno 10010111. Dakle, A7 treba da bude 1, A6 treba
da bude 0, i tako dalje. AB, A5 i A3 temo propustiti
kroz invertor pre nego $to ih dovedemo na ulaze
8-ulaznog NI kola. ziaz tog kola je aktivan kad je na
ADDRESS BUS-u stanje 151, ali treba jo3 proveriti da li
su aktivni izlazi IORQ | WR. To ce uéiniti ILI kola (na-
crtana su NI kola za negativnu logiku, $to je praktiéno
isto) 74L832. Mommsam:m(iuhz
za prozivanje leca.

Akonuntmbadekﬁomswm151 jedina i2-
mena je da umesto WR izlaza koristimo RD izlaz za is-

2a p! je tri-state buffera.

Trabaraéndauhzmnzhznnodvmcemogudlso
smetaju i u memorijski, a ne samo u I/0 prostor. Ta-
ko ¢emo ih prozivati kao da upisujemo u memoriju il
¢itamo iz nje - mnogi mikroprocesori ¢ak nemaju -
I0RQ izlaz, pa su prisilieni da sve tri-state buffera za
oitavanje spoljnih stanja | le¢eve smestaju rame uz ra-
me s memorijama. Mi éemo ovu moguénost koristiti u

kad samo jedan
Jekodernmnmon;exnl/omu Ako njihov
ukupni broj ne prelazi 8. svakako je jeftinije postaviti
samo jedan dekoder za sve cipove s kojima mikropro-
cesor komunicira, umesto dva. Bice to, istina, cudno
organizovana mapa (ako smo jedan le¢ adresirali zia-

nam ne smeta da se ovo &
pvﬁuppsmmucabjmmn;skqmuodw
ulaze G1 i G2 za prozivanje dekodera cemo voditi pra-
vo na izlaz MREQ mikrop a ako je neophod
no cisto dek , da bi se ostavio nedimut pro-
stor od 44000 do &FFFF, treba usloviti da se dekoder

koji gt od 8K i
8191 ponavijanje u tom seg! jer je
togleéusvegn fedan bajt), al de raditi korektno!
Otpisani su najtipiéniji slucajevi dekodovanja memo-
rijskih 1 1/0 lokacija. Naravno da ce svako konkretno
redenje zavisiti od zahteva uredaja, mogucnosti nabav-
ke specifinih Cipova, pa | od vaseg duha i stila u pro-

postoje i i vrlo elegantna rese-
mnw-;m;m.utomewmmm
hobijem

Ovim ) s
2a P ZHOd g broja

mo sa softy . Obji najpre arhitek i re-
gistre, aomumstrukcl kojima je Z80 najbogatiji od
svih 8-bitnih p w qPos:tngL, m
obradu prekida i ijal i}
povaZﬂPlOnZﬂCTCmensbdlmw&nenm
primera | samogradnja laboratorijske opreme 2a razvoj
softvera.

"dooékote

e
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SILICIUUMSKA DOLINKN

Pojava novog 32-bitnog mikroprocesora nije nas
mogla zadiviti, jer smo u ovaj mikrosvijet ve¢ usli po-
sredstvom Nationala 32082, INTELiTAP)CﬁIZbg—a
zao(m Medutim, pojava Motorolinog 32 -
mmmmmpm
Razioga za to ima mnogo. Spomenimo samo dva.
Prvo, Motorola kao proizvodaé Sirokog spektra
elektronickih komponenti i sistema, svojom dugogo-
disnjom veé tradicionalnom kvalitetom uziva veliki ug-
led u svijetu. Ugled je steten ne samo kvalitetom ve¢ i
najmodernijim rjeSenjima u strukturi pojedinih sklopo-
va i uredaja koja ne samo da je omougéila kompatibil-
nost sa starijim Motorolinim proizovdima, ve¢ je pred-
stavijala i sponu prema buduéim rjesenjima.
~ Drugo, Motorolini mikroprocesori, svaki u svoje vri-
jeme, obilieZili su epohu u kojoj su nastali. Prisjetimo
umodohmmﬁpumobnmnomu P

div medu patulcima

Pojava Motorolinog 32-bitnog mikroprocesora MC 68020
zavreduje paZnju iz najmanje dva razioga: prvo, jer je re¢ o
proizvodacu koji uZiva veliki ugled u svijetu, i drugo, $to su
mikroprocesori ove firme, svaki u svoje vrijeme, obiljeZili
epohu u kojoj su nastali

‘Pide mr Nedefko Macedic

prikaza; slijede¢a generacija personainih kompjutera
koji su u stanju emulirati velike kompjutere; Siroki
spektar komkpjuterskih sistema baziran na poslovnim
pakefima napisanim za operacioni sistem UNIX; videp-
rocesorski sistemi imuni na greske (fault tolerant);
grafiéki kontroleri koji zahtjevaju veliku koliéinu neseg-
mentirane memorije | snaZnu podriku za manipulaciju
bitovima (bit map sgraphic); roboti i numeriéki kontro-
leri za automatizaciju proizvodnih procesa i takve ne-
numericke primjene kao &to su veliki, visoko pouzdani
telekomunikacijski komutacijski sistemi.

200.000 TRANZISTORA

MC smo je proizveden u 2-mikronskoj HCMOS

sorski svijet tada ve¢ svojstvima posto-
jedeg INTEL-a 8080. Zatim, njegov rodak 6809 kojeg
do danas smatraju najkvalitetnijim dizajnom 8-bitnog
mikroprocesora, 16-bitnu povijest, sadadnjost | budué-
nost, poceo je 1979. pisati ve¢ dobro poznati 68000 iz
koiegsumnhnmouspmmmwmsm
68010). Podsjetimo se tijin

mikroprocesora: Apple I.Isa. Macintosh, Smclnr aL.
No vratimo se nadem novorodencetu.

NASTAVAK SERKIE 68000

Motorolin izlazak sa 32-bitnim procesorom samo je
logitan nastavak serije 68000. No, za ulaganje u razvoj
ovog mikroprocesora valjalo je imati dobre razioge. A
MFMWW

Da spomenemo samo neke: je i proiz-
vodmprlmmnrléumh(CAD/CAM)uzpwoém
teligentnih radnih stanica koje podrZavaju visekoris-
nicki rad i softver za generiranje kompleksnih grafickin

ji koja mu omogy smjestaj na ploicu ve-
ﬁt‘.mekvndnhuﬂnnmoﬁQSmlumS?bﬂnu
unutarnju i vanisku arhitekturu. To mu daje pravo da se
$4 po svim kriterijumima naziva 32-bitni, §to on u stvari
i jeste.

Fizitki se 68020 bitno razlikuje od svojih prethodni-
ka koji su realizirani u DIP (od ensl. Dual In line Packa-
se - dvoredno pakiranje) konceptu. Naime, noZice su
mu smjestene na plastiénom kuéiétu u mrezu veliine
13 x 13 noZica od kojih je unutamji kvadrat veliine
7 x 7 ispusten. To omogucuje upotrebu 120 noica od
kojih 68020 koristi 114,

Novi procesor ima 32-bitne nemultipleksirane linije

i adresa, & 32-bitnih opce
mmnm 32-bitno brojilo instrukcija (PC), “16-bitni sta-
tus registar i dva 3-bitna registra alternativnog funkcij-
skog kdda.

Sa svoje 32 nemultipleksirane adresne linije 68020
moze direktno adresirati 4.294.967.296 bajtova memo-
rije (4000 MB).

U radu sa podacima koristi se sedam tipova podata-
ka: bitovi, polja bitova (nizovi duljine od 1 do 32 uzas-

topona bita), BCD (binamo kodirane decimalne) zna-
menke, 8, 16, 32 i 64-bitni cijeli brojevi (integer).

Podacima se upravija sa cak 18 adresnih modova;
od ,obiénih" direktnih, indirektnih i indeksnih pa sve
do ,egzotiénih” sa pomakom, preddekrementom i po-
stdekrementom.

Frekvencija takta (clock) kojom radi 68020 {znosi
16,67 MHz, a potroénja 1,5 W (manje nego 16-bitni
68000). Uz ovu frekvenciju 68020 radi sa tipiénim brzi-
nama izvodenja instrukcija od 2 do 3 MIPS-a (miliona
instrukcija u sekundi), a u vrinim vrijednostima i do 8
MIPS-a §to ga uvr3tava u istu kategoriju sa nekim veli-
kim kompjuterima.

KES ZA BRZINU

Dio brzine koju posjeduje 68020 dolazi do ugrade-
nog kesa ( od engleski cache = skrovidte za hranu)
veliéine 256 bajta. Kes omogucuje istovremeni pristup
podacima i instrukcijama kao | izvodenje instrukcija.
Koncepcija kea nije nova i koristi se jer su studije po-
kazale da tipiéni programi provode veliki dio vremena
kojeg trode na izvodenje, u samo nekoliko potprogra-
ma i petfji, dok samo mali dio vremena izvode ostali dio
instrukcija. U takvim sluéajevima ked omogucuje da se
odredena petija, do veli¢ine 256 bajta, izvodi bez da je
2za svaku instrukciju potrebno dotmélﬁ Jsporu” (u od-
nosu na procesor) memoriju. Jo jedan raziog za ko-
nﬁmhhbbummpmogw.PML-
NO Na primjer,
nkoutzvodmsmlnkonnhtmdohml

i ako

strukcije pa zatim operanda u koncepciii bez kesa.
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SOFTVER IZ FAMILIJE

Vrio va2nu Einjeni
68020 sa svojim promodmcm 2 hmﬁp satm na ni-
vou kdda instrukcija. To praktiéki znaci da je sav sof-

tver razvijen za senju 68000 (a njega nije malo) mogu-
predstavija

¢e koristiti na 68020. Ovo veoma vazan mo-
ment za sve korisnike koji su razvijali aplikacijski sof-
tver na 68000. No, iako je kempatibilnost ,prema gore”
zadrana, postoji &itav niz instrukcifa koje Koriste

U stvari, moguce je napraviti samo promjenu pod-
nozja na plodici na kojoj je bio 68000 i zamijeniti ga sa
68020. Naravno, uz taj uvijet gubi se potencijaina sna-
ga 32-bitnih instrukcifa sve dok se one ne ukijue u
novi softver. Da bi se udtedio dio novca potreban za
razvoj mnogih programa, 58020 ce (prema Motoroli)
podrzati sve programske jezike, t). njihove kompajlere,
koiji su bili na seriji 68000. To ¢e osim hardverske kom-
patibilnosti, MWMMMMum&

canju p ovog
Dablselskwstlhsvabrzmkowswmmpo—

Potvrdu kompatibilnosti sa svojim 8 | 16-bitnim pre-
thodnicima, 68020 daje i kroz dinamicku promjenu

funkcionalnih jedinica, kao $to su jedinice za manipula-
ciju memorijom [momory mmaoumm) sinnom i

broja bitova na sabimicama podataka. Ovo omogucuje
da se u toku svakog ciklusa pojedine instrukcije odre-
di da i je operand koji dolazi sa nekog porta 8, 16 ili
32-bitni. Na primjer, ako procesor izvodi instrukciju
koja zahtjeva Citanje 32 bita u toku prvog cikiusa na
sabirnicama, i ako port odgovara da ima Sirinu 32 bita,
fada 68020 prihvaca sva 32 bita | nastavija sa radom.
Ako pak port kaze" da ima 16 bita, u toku prvog ciklu-
sa 68020 ¢e prihwatiti tih 16 bita, a zatim i
jos jedan ciklus za Citanje dodatnih 16 bita. U skladu
sa navedenim, za 8-bitne portove 68020 generira Cetiri
ciklusa Citanja
m.kavpnsutpunogue\mpmmerudlp&pm

lokaine mreze podataka (LAN), dlskmild:kkomr&
leri, jedinice za direktan pristup memoniji (DMA) i shic-
no.

ZAKLJUCAK

Nema sumnje da e 68020 sa svojim svojstvima kao

stomsonvemmhardvuwwwmmlnpm-

velika snaga rad veliko adresno

podruje. otvorenost inferne arhitekture prema van-

n,skom svijetu, omqemnmmdmmm:nm-
naci iroku

grame koji nisu ovisni o strukturi
&umukwmmnmalﬂls-bmuhmolw

ne jedinice.

Ono &to Eini 68020 zanimljivim je i njegova otvore-
nost unutamnje arhitekture prema dodacima izvana. Je-
d:nodhkvhdodmm;umkopvocasorﬂﬂhn-

naredbi s pomi&nim zarezom (fioa- |

nngpown)mmnmémk:odnnmwodeumom

trebno je, naravno, p
mmupwpmnauwpnpmmnou.nma-
povi dovolino brzi.

Dodatni umdn]t koji se mogu koristiti zajedno sa
68020 Cine skupinu opr

Omﬁoumﬁmu'dmﬂlowmm jeste
cijena. Ona iznosi 487 dolara po-komadu (68000 samo
50 dolara). No, prema izjavama Motorofinih financijskih
eksperata ona bi se u sijedece dvije godine, poveta-

‘njem proizvodnje, a ujedno i jadanjem konkurencije,

trebala spustiti na danasnju cijenu procesora 68000.
Osmmtoqurocemuotomhtrﬂstuveém
kompletnu liniju kartica rqd\ovog VERSAbus sistema
prilagodenih procesoru 68020. O cijeni u ovom casu
ne treba ni razmisljati.

Glinrormarika

Nudi: M-25

MALI POSLOVNI RACUNARSKI SISTEM
ZA DISTRIBUIRANU OBRADU PODATAKA

Q0000 00

Na raspolaganju gotove aplikacije

Za razvoj aplikacija sluZi generator programa -
SW IV generacije

do 6 inteligentnih radnih mesta

diskovi 10 do 100 MB

memorija 512 KB do 1 MB po radnom mestu
matriéni i linijski Stampaci

grafika, ploter, digitajzer

. CENA: od 6,5 miliona din
ROK ISPORUKE : 30 dana

NS OMIERT

1 OOUR INFORMATIKA L

o

Novi Beograd, Omiadinskih brigada 31
Za sve informacije obratiti se na:
tel.: 154-474, 165-227 i 155-902

tx: 12758 INTKOM

Do sada u Jugoslaviji viSe od 50 instalacija




HARD SCENKNISOFT SCENA

AMIGA:
SUPER-
ZVEZDA

Vet nekoliko meseci s& Cum glasi-

rozvuéne kanale i to u stereo tehnici.
Amiga ¢e se moci programirati i kom-
pleksnim talasnim oblicima, kao profe-
sionalni sintisajzer. Cak je moguéa i
sinteza ljudskog govora. Osim toga,
griﬂkn i zZvuk ¢e moti da se vezuju u
susvlm nove efekte.
graficke sp

do uda nepoznat zvuk - da i je novi
kuéni racunar? Po zamisli

ne o novom C Amiga kom-
pjuteru. iz nemaékog magazina preno-
simo §ta sve moZe nova ,superzvez-
da’".

DI ponemo sa tehnitkim podaci-

ma: Amiga je snabdeven (kao na pri-
mer, Apple-Macintosh ili novi Atari 520
ST) i M

proizvodaca o€igledno nije. Za njega
je on pre svega kompjuter za tehnicku
primenu, ali i u komercijalne svrhe. Na
ovu odluku je najviSe uticao njegov
operacioni sistem koji mora da obez-
bedi laku upotrebu programa. Firma

68000, frekvencije od 7,1 MHz. Osnov-
ni model nudi radni memorijski pro-
stor od 256 KB, koji se moZe prodiri-
vati na 4 MB, dakle na 16-bitni, od to-
ga 1 MB unutradnje memorije. U os-
nownoj verziji kupac moze da bira iz-
medu vide razliéitih opcija. U kuciste
su ugradene fri disketne jedinice od
35 cola. Predvideno je i prikljuéenje
dve obicne disketne jedinice ili jedne
visenamenske ,tvrde" diskete.

Pored svega, Amiga ima i prikljuéak
za mida" koji ide uz kompjuter (vero-
vatno sa dve glave). Poseduie i profe-
sionalnu tastaturu sa vise od 86 dirki,
koje ée biti | u verzijama nekih evrop-
skih jezika.

GRAFIKA | ZVUK

Do sada malo novog, rei ¢e mozda
neki poznavalac sliénih .kompjutera,
Ali Amiga nudi mnogo vise. Tu su naj-

pre grafiéke moguénosti koje se mo-

gu porediti sa skupljim CAD/CAM-sis-
temima. Korisnik ¢e moci da izabere
izmedu 4096 razliitih boja, smestenih
u do pet razlititih na ekranu,
“od kojih se 16 nalazi istovremeno jed-
no pored drugog i sve to na najvecem
stupnju raziuCivanja: u boji postize
vrednosti Komodora 900, novog UNIX
kompjutera predstavijienog na sajmu u
Hanoveru, prvokiasnog ratunara koji
moze da prikaze do 1024 x 800 pikse-
la.

Za uporedenje: to e taéno sedam
puta vide tataka nego kod 120.000
piksela IBM sistema. Time je postignut
poseban efekat: dostignute su krajnje
granice rezolucije, jer sada svaki pik-
sel odgovara jednoj tatki na monitoru,
kao kod uredaja za kompjuterske kon-
strukcije. To znadi da ¢e svaki krug bi-
ti doslovno krug i svaka linija prava li-
m;& ane slepemca

graficke &
ldu jos dalje: graficke boye se kod
Amige moZe postaviti i dinamicki, a ne
samo staticki. To znaci da ce se po-
kretni efekti posebno lako pi i

{koja ve¢ pod licencom Di-
gital Research-a radi novi, Mekinto$u
sliéni GEM sistem) se kod Amige od-
lucila za sopstveni operacioni sistem.
On treba da bude znatno vece snage
nego GEM, ali mora da koristi i simbo-
le kao i legendarni Mekintos, tako da
se i svaki poCetnik moze lako snaci.
Ko radije ostaje pri standardu, moze
da koristi i opciju MS-DOS.

CZAQL ;

GST je lansirao prvi C kompajler za
QL. Nazvan QC, ova GST verzija nije
sasvim kompletna verzija sistema pro-
gramskog jezika, onako kako ga defi-
nidu Kernigan | Rici (Kernighan, Rit-
chie). On podrilva pointere i areje po-
intera, aline i visedimenzione areje,
unije, strukture.

QC grade 68i-asemler i linker i koste
59.95 funti, a isporuéuje se na stan-
dardnom QL-ovom mikrodrajv kertri-

PRIRUCNIK
ZA HAKERE

Ova tanka, ali zabavna knjitica
sadr?i koristan pregled komunikacio-
nih tehnika i vide priéa o Guvenim ha-
kerskim uspesima. Ona, naravno, ne
daje informacije koje bi omogucile
provalu u neki od kompj lokaine

.

ucene. Ako knjiga razbije iluziju o jed-
nostavnosti razbijenja sistema lozinki i
njihove nesigurnosti imace, sigumo,
pozitivnih efekata.

Pisac Hakerskog priruénika je Hugo
Kornvol (Hugo Comwall), a izdavat
Century Communiccations. Cena knji-
ge je 4.95 funtl, a moZe se naci u sva-
koj veoj knjizari.

UMESTO DISKETNE
JEDINICE

Jedna savremena alterativa diske-
i, nazvana SSD-1 razvijena je u firmi
Tempatron. Bazirana na Fujitsu 1 Mb
mehurastoj memoriji (bubble memory)
ova jedinica sadrzi dva kasetna
drZada, svaki od po 125 Kb, i jedno
emulaciono strujno kolo koje dozvolja-
va direktnu vezu sa standardnim SADI
disk interfejsima. Tako se jedinica
moZe jednostavno koristiti umesto uo-
bicajene 5.25 inéne disketne jedinice.

Dve kasete rade il kao dva single-
-sided single-density diska ili kao je-
dan single-sided double-density disk.
Sumu jedinica je fiziéki sliéna klasiénoj

banke ili obavestajne sluzbe. Ovo ce
verovatno razotarati mnoge Citaoce
koji veruju senzacionalistickim &lanci-
ma u tzv. 2utoj Stampi.

Kako autor istiée mnogo je lakse bi-
ti prevarant i lopov klasiGnim sredstvi-
ma, ukfjuéujuéi tu oruZane prepade i

j jedinici, a p oi je u
tome $to nompomm delova i ima
daleko veéu pouzdanost u radu. Tvrdi
se da je srednje vreme izmedu pojave
dve greske 5 puta duZe nego kod dis-
kete. Na Zalost, jedinica sa dve kasete
kodta 96 funti, dok dodatne kasete
kostaju po 26! funti.

CENOVNA SENZACIJA

AMSTRAD PROGRAMI

Kada je pre nedto vige od godinu

Rezuitat: Veliki broj mogué
jednom  personainom kommuteru
Ipak, cena je tek prava senzacija. Ami-
ga ¢e u osnovnoj verziji - sa ,misem",
radnim memorijskim prostorom od
ZSGKB grafiékim i zvuénim ipom | la-

kim operacionim sistemom - kostati
ispod 1500 dolara. To znaéi da ¢e u
Nematkoj kodtati ispod 5000, a
mokda i ispod 4000 maraka. Dodue,
dodatni programi nece i¢i za rmh Dl
napravimo  samo :
mali CAD sistemi, koji poseduju otpri
like iste graficke sposobnosti, do sada
su kodtali pet puta vide.

Novi Amiga je tek podetak; jer ga je
Komodore postavio za oca Citave fa-
milije kompjutera. Nakon ,Amiga 1°,
kako glasi radni naslov - njegovo ko-
naéno ime joé nije poznato - doti de
novi kompjuteri iz ove porodices Oni
¢e moZda biti izvedeni sa drugim pro-
cesorima - sa Z 8000 ili 32-bitnim pro-

ti. Svako e na svom kompijuteru prak-
tiéno moti da izvodi crtane filmove,
pokretne slike ili trik-efekte. Sa anima-
cijom ¢e kompjuterska grafika na mik-
roraéunaru dobiti novu dimenziju.
Amiga ¢e svojim zvukom otvoriti
nove dimenzije, i to doslovno. Na za-
dnjoj strani se nalaze izlazi za Cetvo-

- ali ¢e nuditi iste ili bolje
graficke moguénosti ugradene u tri
poluprovodnika Komodore-terke Ami-
ga. Nova superzvezda medu kompju-
terima? rada se ovih nedelja. Njegov
sjaj ce dugo svetieti na radost korisni-
ka i-na zavist Komodoravih kankure-

nata.
prevela Dragana Timoti¢

dana engleska firma AMSTRAD izba-
cila na trZiste svoj novi proizvod, kuéni
kompjuter CPC 464, visokih moguc-
nosti | konkurentske cene, mnogi su
sumnjali u spremnost proizvodaéa da
u 8to kracem roku viasnicima CPC-a
obezbedi kvalitetnu i Siroku program-
sku podrsku,

Taj deo posla na sebe je preuzela
Amstradova programska kuéa (AM-
SOFT) koja je u saradnji sa afirmisa-
nim kuéama izdala do danas preko
100 naslova iz oblasti igara, posiovne
primene i edukativnog softvera. Time
nije ponovijena gredka Sinclair-a sa
QL-om za koji danas, nakon dve M
ne od premijere, ima relativno malo
programa.

Veém programa za Amstnd dobi-

drugih mikro-ratunara (Commodore i
Spectrum), ali time nisu iscrplieni svi
potencijali CPC-a 464 koji ¢e doti do
izraZaja tek kada programi namenski
budu pravijeni za ovaj rafunar.

Lista populamih programa prilago-
denih Amstradu je velika, tako da Ce-
mo pomenuti samo one najbolje: Jet
Set Willy, Manic Miner, Ghostbusters, .
Fighter Pilot, Hobbit, Hisoft-ov paket
usiuznih programa Packal, Devpac
kao | Amsword izvanredan tekst-pro-
cesor programske kuce Tasman.

U meduvremenu i nadi programeri
su preradili svoje popularne igre sa
Spectruma (Kung Fu, Not).

Poveana prodaja Amstrada | nje-
govog brata blizanca Schneidera na-
gnala je mnoge nezavisne proizvoda-
e softvera da rade za ovaj popularan
ratunar, tako da se mode olekivati
pojava novih, kvalitetnijih programa na
tréidtu,
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NI DISKETA ZA 0-64

Vlasnici Komodora 64 su dobili no-
vu jedinicu za zapis Sitanje programa
To je Quick Data Drive. jedinica s ce-
nom od 100 funt shéna Rotronics-ovom
Wafadrive-u za Spectrum U stvan obe
ove jedinice pravi ista firma - BCR 1z
Kalfornije

Paket sadr2 jedan drajv. QOS ope-
raciani sistem. [ednu praznu kasetu |
igru Otelo na drugo kaseti. a rad! | sa
Komodorom 64 ; sa VIC-om 2 Kasete
maju kapacitet od 16 Kb (stenom od
245 funti! do 128 Kb (po ceni od 298
funt) Najsiabije moguce vreme pri-
stupa 0o programa i1 nekog podatka
je 4 sekundi

Rotronics je jedna od cetin firme
koje saraduju u proizvodnji QDD iako
|e njen prototip Komodor-kompatibil-
ne verzije jedinice privremeno Zaus-
tavijen u razvoju. Ona ce. verovatno
imati dvostruki drajv. kao | dvostruki
interfejs za Stampac. slicno Spektru-
movo| verziji Derek Rejd (Derek Reid)
iz Rotronics-a kaze .Videcemo kako
¢e Quick Drive biti primljen na trzi§tu
pre nego $10 izbacimo nasu sopstve-
nu verziju.”

QUICx
DATA Daryy

Al u §tampi se nedavno pojavila fo-
tografija |05 jedne duple jedinice pod
imenom Commodore Derek Rejd
tyrdi 0a to nije Rotronics-ov preizvod
a Commodore je prilicno zabrinut to
neko konsti njegovo ime bez dozvole
Quick Data Drive prodaje na trzistu
Dean Electronics iz Ascot-a, telefon
9949-344-885661.

BANANA ZA KUCNE
MEZIMCE' \

BANANA interfeis omogucava da
se radunari. kao §to je BBC na primer
«gnste u robo « aplikacijama automat-
skg kontrole Jedinica je Svoje neobiC
nc me dola po tzv. banan-prikljuéc:-
ma € rad jednostavnie primene

BANANA moze da prinvat raziicite
tipove jednosmernih motora | relea
Kosta 175 tunti a proizvodi (@

Castle Associates Ltd telefon
9949.723-58425

WIS 24 BBC-2
| C-64

Ak imate Komodor 64 it BBC 1 su-
visnih 6 funti u d2epu moZete kupiti
misa Naravno ne onog pravog vec
onog $to ga e nedavno lansirao SMC
Supplies Mis ima kompletnu grafitku

programsku podrsku. pa se od sada
vaé mikro moze takmiciti sa Mac-om |
drugim graficki orijentisanim masina-
ma Mi$ radi | kao klasiém dzojstik na
BEEB softveru | moZe se koristiti sa
svim Komodorovim programima koji
zahtevaju ovakvu jedinicu

064 SA
NOVIM BASIC-om

Micro Component Trading je razvio
novi. znatno prosiren Basic za popu-
larn Commodore 64

.MCT je siican Basic-u. 35 koj ko-
nste Plus/4 | C-16. - kaze Deyv Viner
(Dave Viner) iz MCT-a - Ima sve ka-
raktenstike Basic-a 35 uz niz naredbi
2a rad sa sprajtovima | koriscenje ton-
skih mogucnost C-64 *

MCT Basic e za sada moguce dobi
1 samo na kaseti. all |e u razvou |
RAOM-ketridz verzija Interpreter ostav
lfa 26 Kb za aplikativno programiranje
dok ce ROM verzija. verovatno nuditt
oko 48 Kb

Na kaseti. MCT Basic kosta 1095
funti. dok se cena ROM verzije jo$ ne
zna Za detalje obralite se na adresu
Micro Component Trading
Grup House, Fishers Lane
Norwich, Norfolk
Great Britain
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Uvod u nauku o rac¢unarima
i programski jezik BASIC

Z :
ZX SPECTRUM

OPET RADOSNA VEST ZA SVE
USMERENE, STARE | MLADE
NIKAD NIJE KASNO!

Ako zelite da nautite vise od onoga §to pruza usmerena $kola | imate ratunar ZX spec-
trum, onda e to prava knjiga za vas.

Sinclairov ZX spectrum je bez dvoumljenja najrasprostranjeniji mikroraéunar kod nas. Uprkos
niskoj ceni i malim dimenzijama, koje su mu otvorile put u siovenacke domove, nije, naime,
.mali” raéunar.

Pocetniku nudi bas sve, $to mu je potrebno da naudi osnove radunarstva i programiranja.

Spectrum ima prili¢an broj specificnosti (neke su zaista simpatiéne), a sve su obuhvatene u
navedenom prirucniku.

- Knjiga je namenjena svima koji imaju raéunar ZX spectrum, a sve do danas su trazili dobar i
kompletan prirucnik na domacem jeziku koji bi detaljno, ali ipak jednostavno i ogigledno opi-
sao sve Sto spectrum moze
Daobro ¢e doéi i onima Koji raéunar jo$ nemaju ali uprkos tome Zele da nauce programiranje u
programskom fjeziku BASIC, da se upoznaju sa ovim racunarom | njegovom dodatnom opre-
mom. Kod primera su uvek prikazani i rezultati, a kod svih vaZnijih primera detaljno je opisano
Sta se dogada kad program aktiviramo.
|z sadrZine:

- osnove raéunarstva i programiranja

~ ukljuéivanje racunara

— tastatura

- BASIC za ZX spectrum

- dodatna oprema - priklju¢ivanje | upotreba

— spisak sistemnskih varijabli

- pregled svih slogova, naredbi, funkcija i obavestenja

U knjizi je opi i rad s posr ZX Interface | kojl omoguéava
povezivanje vise spectruma u mrezu, prikij i jedini g
traka i povezivanje spectruma sa ra& ima drugih proizvodaé

Knjiga ima 190 ica. Sada | na srpsk

KNJIGU MOZETE DA KUPITE U SVIM BOLJIM KNJIZARAMA
ILI DA PORUCITE NA ADRESU:
BASIC, P.P. 302, 61001 LJUBLJANA

cena: 1500 din




1. CYRUS CHESS (Spectrum 48K)

Evropski $ampion za 1981, godinu. Jedan od prvih
programa za ovaj racunar, Cyrus pokazuje izuzetnu
brzinu u pronalaZenju (u vecini slucajeva) pravog pote-
za. Posebna odlika mu je poznavanje teorije otvaranja
kao | velika agresivnost. U svega 16 Kb smestene su i

mnoge korisne opcije uz graficki lepo prikazivanje sve-
gnonogl &to je bitno zugrnéa Sahposedu;eenwoa
2a igru, kao | mogué p do3d

poteza. Jedini od Sahova sa ovog turmn Ima opciju za
snimanje partije na kasetu, kao | za listanje poteza na
eru pa Cak i trenutne pozicije na $ahovskoj tabli.
omeranje figura vrsi se pomocu kurzora. Program je,
dakle, izuzetnc pedantno uraden, mada mu se sa puno
razloga moZe zameriti na slaboj zavrsnici. Osetna je
raziika u pobolj€anju kvaliteta igre kada je on beli. Au-
for programa je Inteligent Software,
2. GRANDMASTER (Commodore 64)
Napravijen je 1962. godine kada je i postao najbolji
$ah Evrope medu svojim konkurentima. Za razfiku od
ynenutog, GRY GRANDMASTER nema toliko
mo%éno ali veéinu tih nedostataka nadoknaduje
svojim kvalitetcm igranja. Devet nivoa igre ,trode” (po
potezu) vreme od tek nekoliko sekundi pa do onoliko
Koliko mu je potrebno (9-ti - nivo za dopisni 8ah). Pro-
gram zauzima 11 Kb 5to je za ove programe veoma
malo. lako je nastao dosta davno, jos uvek odoleva
svim novim suparnicima (bar 5to se tice softvera za
Commodor). Napravila ga je firma Kingsoft.
3. SUPERCHESS 3.5 (Spectrum 48)
ji iz plejade $ahovskih programa za naipopu-
larniji kuéni radunar ZX Spectrum (1. 1. 1985). Autor je,
pustivéi ga u promet, sa sigumo3¢u trdio da je boli
od svih do sada napravijenih za ova dva
(8to je i dokazao u nrobnom meéu protiv GRAN-
DMASTER-a). Prvi put je uvedena mogucnost da se
kompjuteru vreme za ,razmi8ljanje’ odreduje proizvolj-
nim brojem sekundi a ne nivoima. lako u 0SNOVNOj ver-
2iji zauzima gotovo 48 K, daleko je siromasniji od CY-
RUS-a u komfornosti. Ako mu se u samim Sahovskim
partijama mogu naci dostojni protivnici, u reSavanju
4ahovskih problema daleko je ispred ostalih. Program
imai i asovnik. Pokazuje ukupno utrode-
no vreme i vreme utrodeno na poslednji potez. Ovaj i
sve sa nazivom SUPERCHESS, napravio je Chris Whit-
tington.
4, CHESS 7.0
Program koji zauzima celu stranu na disketi - do-
voljno je reci pa da se odmah sazna dosta & ovom pro-
gramu. Ovaj program nudi daleko najvide opcijl
Mozda se 1o donekle odrazilo i na kvalitet igre, mada
58 ni u kom sluéaju ne moze re¢i da mnogo nosln]a
za p
pomoéu dva kurzora i RETURN tastera, ne samo da
Koristi sve pogodnosti programa, ve¢ moze i da vule
svoje poteze. Kao | 7nad navedeni i CHESS 7.0 napra-
vio ga je jedan iedini programer — L. Attkin.

TURNIR

Sam tumir sastojao se od dvanaest partija. lgrao je
svako sa svakim (kao beli i kao crni). Redosled partija
odreden je Zrebom. Nivoi na kojima su ,razmisfjali® bili
su podeseni tako da se ne razlikuju za vise od +3
sec. Kao $to se vidi iz tabele ostvarene su samo dve
partije koje su zavriene podelom poena. To su bile
izuzetno borbene partije a ovaj ishod je moZda i naj-
pravedniji (mada je CYRUS kao beli ispustio dobijenu
zavrdnicu). Tumnir je otvaren partijom CHESS 7.0 - CY-
RUS 1:0. To je ujedna bila jedina pobeda prvog a | je-
dini poraz CYRUS-a koji je sa GRANDMASTER-om
podelio prvo mesto sa 4 poena. Apsolutni favorit SU-

hnmpguten

tgragu

Sab

0d samog posianka najprostiiih racunars kao
Covekovih saradnika jevala se Zefia da se u pot-
punost uklope u Covekov svakodnevni Zivol. Zato
U programeri uporedo sa razvojem posiomih pro-
grama razvijall | softver za zabavu. Tako fe nastao
kompjuterski $ah, kofl je samo jedan iz niza lakvih
programa (domine, monopo), poker....

Autori: Babovié Miodrag i Milisavijevi¢ Slobodan

PERCHESS 3.5 osvojio je tek polovinu poena. No, da
ne bismo isuvide uopéteno govorili o ovome bolje da
se posvetimo samim, odigranim, partijama.

CYRUS - CHESS 7.0
1. d2-d4 g8-16
2. c2-c4 c7-c5
3. d4-d5

Pasle tre¢eg poteza belog moze se zakijuditi da su se
odluéili za Benonijevu odbranu (Ben Oni - sin neras-
polozenja). Za svo] tredi potez, CHESS 7.0 uzima..
" b7-bs

. potez koji direktno vodi u Volski gambit. To je od-
bmu kojoj crni daje peSaka, ali dobija otvorene a i b
linije kojima e vréiti pritisak na belog. Ovde CYRUS
ne prihvata gambit veé se odluCuje za jedan potez koji
se u praksi ne igra cesto.

4, a2-ad

bS5 x c4
5. b1-¢d d7-d6
6. 62-e4 c8-ab

Sedmi potez CYRUS-a u potpunosti moze da okarak-
teride njegov stil igre. Hazarderski potez pesakom do-
nosi bolju kontrolu centra table ali i stabi krafjevo krilo
na koje ¢e u daljem toku partije rokirati.

7. 124 b8-d7

Sklanjajuéi napadnutu damu, crni daje pesaka na g7 ali
istovremeno preti uzimanjem pe3aka na e4.-

14. e6-97 + e8-17

15. g7-15 e5-d3+
CHESS 7.0 iznuduje izmenu lovea za skakaca stvaraju-
¢i opasnog pesaka na destom redu sa pretnjom da ot-
vori dijagonalu fovcu na a6,

16. €2 x d3 c4 x d3
17. el-gl d3-d2
18. ¢ x d2 a6 x f1
19. d1-b3 + c5-c4
20, b3-b7 a5-b6 +

Cmi se odbranio pretnje izazvane izletom bele dame i
prinuduje protivnika na izmenu dama.
21. b7 x b6 a7 x bb
2 a1xf 17-66
23. 5% |7 06 X a7

/

.7/

7

7 % 0

%0!4&0 Y

U nastaloj poziciji, CYRUS ima samo pedaka za kvali-

tet all ga to ne sproém F
e7-d7

Ne mmeloza . aB-18 (nB-18), zbog 25, f3-d5'+
2. i x 1 hé-g8
2. g5-e3 a6-26
27, ¢3-d5 g8-b8
2, 167+ 478
2. f7-c7+ c8-d8
30. o7 x h?
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Beli neprekidno preti da spustanjem topa na osmi red
0svoji topa na b8. Zato
d8-c8
31 hT=c7 + c6-d8
Crni je potpuno zatvoren, njegova dva topa vezana su
2a bb pedaka, dok beli nastavija svoj napad
— 32. e3-g5+ d6-e8
ab-aB

33, c7-h7

34 d5<7 + eB-f8
35, 7 x a8 8-g8
36. h7-a? bE-b5
37 o544 . bSxad
38 a7 xad b8 x b2
39. ad x c4 b2-b1 4
40. g1-f2 b1-b2+
41, g3 b2-b3+
42 gi-g4 10

SUPERCHESS 3.5 - GRANDMASTER

1 e2-ed c7-c5
2 gi-f3 bB-c6
3 d2-g4 c5x d4
4 3xos

Beli poku$ava da nametne tzv. Sozinov sistem (vari-
janta Sicilijanke), otvaranje koje je vrlo rado igrao Bobl
Figer a kod nas velemajstor Velimirovic. Medutim, crmi
mmxm;:mg 4. _g86.igra

e7-e5
5. d4-f5 d7-d6
6. c1-e3 cB x f5
7 edxfs d8-16

Trenutno, crni stoji bolje: dve razvijene figure, kontrola
centra, preti da osvojl pesaka

8. g2-g4 1B-e7
9. f1=c4 e6-c8
10. et-g1 e7-18

Crni gubi potez vracajui lovca na pocetnu poziciju
stvarajuéi prostor za damin manevar.

1. b1-c3 h7-h6
12. cA-db d8-d7
13. a2-aé h8-h7
14 c3-ed f6-e7
15. f-f4

SUPERCHESS 3.5 igra otvoreno, pokusava da razbije
centraine pesake crnog i otvori dijagonale odiiéno po-
stavienim lovcm\a

g8-16
16 Mx!S e/ x 16

CEi

\\

\\\\\

/ f i
e o
é% | T /
// //,/ g W //,/
mnr
Smsew-odtuou;emprodorpewmmodmr

nog krila, smatrajuci da ¢e svojom falangom opasno
prmsnutl cmog kralja koji je rokirao na supm!nu stra-

AN

\

17. c2-c3 f8-e7
18. t4 x €5 d6 x 5
19, d1-b3 e7-d8
20 b3-c4

Beli preti da crnim lovcem uzme pesaka na a7
20

5. d1-13
6. 13 x d5

bB-c6
d

%3 a7-c7
21. c4-a2 c7-d7
22. he-h3 h7-h8
23. b2-b4 6-hd4
2. 1113 ha-16

Poséto je zaustavio izlet crme dame, beli se konacno
odluéuje za napad uklanjajuéi protivnickog skakacd sa

polja ¢6
25, ba-bS
26. 131

cB-ab
08-b6

GRANDMASTER je sva-
kako uwvideo da njegov
crni lovac ne igra zavidnu
ulogu u ovoj partiji | rado
bi ga zamenio za dobro
postaviienog ~ supamiko-

vog lovca na e3.
27. e3xbb 16 x b6+
28, g1-h2 b6-c7
29. a1-c1 o504+
30. h2—g2 hg-eB
SUPERCHESS 3.5 kao da ne haje za cmog e .slobod-
ffaka” { mirno 1gra
31. c3-04 e4-e3
32 a2-b2 e3-e2
33. f1-et c7-e5
34. b2 x €5 eBxed
3. c1-c2 77

U sredi$tu zbivanja je ,opasni® crmi pesak na e3. U tim
momentima do izraZaja dolaz! pasivni crni skakac na a
liniji i jaki beli lovac u centru table. Powréni pogled na
tablu dao bi utisak da ce cmi zapasti | u materijalne
gubitke. Medutim, na uzimanie pesaka od strane belog
on ima veoma lep odgovor.

3. el xe2 a5 x cd
37. e2 x €5 c4 x5
36. c2x c7 cB x c7
39. g2-g3 b7-b6
40. h3-h4

" Bolje bi bilo 40. g3-4 §to bi dovelo do opozicije na

sredini table (beli bi se lako odbranio od napada crnog
skakaca)

40. . c7-d6
.41 d5-e4 65
42 hd-hS c5-d4
43 ed-b7 e5-cd
44, b7-13 c4-b2
45. 13c6 b2 x a4
46. g3-13 ad-c5
47. 15-16 g7 x 6
48. f3-14 c5-d3+
49 145 d3-e5
50. ¢5-b7

Nepotreban potez belog. fonako tesku situaciju pre-
tvara u bezizlaznu
50

51 b7-e4 c5% b
52 ed4-b7 b5-c5
53. b7-ab e5-d7
54. ab-ed a7-a5
55, 15-14 01

GRANDMASTER - SUPERCHESS 35

1 e2-e4 98-8
Aﬁehmova odbrana. Omiljeno otvaranie nekadasnjeg
svetskog-Sampiona a | Larsena i Korénoja u novije vre-

me.
2, ed-e5 16-d5

3 f1-c4
Ovde se ceste igra 3. d2-04 ali se GRANDMASTER
odluéio za direktan napad na cmog skakah i

3.

4 chdS erdS

8-g5
Posto je beli prinuden da vrati jednog od pesaka, odlu-
tio se da to bude pesak na g2
5% g2

7. g1-i3
B. hi-gt g2-hd

Beli se ne odiutuje na riskantan napad 9. 13-g5 jer cmi

ima dva odgovora: 9 Mxm.b&fg h3-f5

9. b1-c3

10. c3-b5 e6-d8
11. b5-g4 06 x d4
12. 13 x 04 5-h5
13, dé-13 h5-15
14, d2-d3 c7-c6
15. d5-ed 5 x e4

16. d3x ed a7-ad
17. c1-g5+ d8-e8
18 h7-hs
SUPERCHESS 35 kao da Zeli da udvojeni beli pesaci
u centru table stoje nesmetano i zato ne gura d pesa-
ka 8to bi mu omoguéilo razvoj belopol;nog lovca.

19. el-cl
20. d1-d5 b7-oﬁ
21, gi=g1 oB-b7
2 d5xd7 b7-c6
23, d7-c7 o6 xed
24, 13-g5

Situacija na tabli postaie zamrienia. dolazi do obo-
stranity pretnji u Gemu, ipak, do izrazaja vise dolazi
GRANDMASTER

24

25, c7-ch
Na 25. d1-d7. crmi mo2e da odgovori sa 25. ... aB-d8;
2. tﬂxdﬂeaxu% 27 c7—o7|c.r;1&mupe§aka

26 e5-e6 716
Nanvnodab-uzummepn&lhuokubnopobelog
26. .. f7 x e6; 27. c6 x €6+ f8-e7; 28. d1-d7 i beli

27 o344 bé-a8

v:'f
//// ;-
//,, 0/

é// RAR

NN

%

N
SN

Y Y
%
v, /- //’/ %

%. g3-5 d8 x a7

37.e6xd7+ eBxdl
Sada, u Zelji da se materijaino izjednati, beli vuce vise

potez.

38. 5% g7 h8-g8

39, g5-5 g8-g1+

40, c1-d2 gl-di
01
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CYRUS - GRANDMASTER

1. e2-e4 67-c5
2 g3 d7-d6
3, d2-d4 5% 04
4 3-d4 g6
5. bl-3 a7-a6

Najlepsa partija turnira (proglaena od strane autora)
pocela je Najdorfovom varijantom Sicilijanske odbra-
ne. CYRUS se dalje odlucuje da igra Glavnu varijantu

iste.

6. c1-g5
Ovde crni moZe da igra dva osnovna nastavka: 6. ...
b8-d7 (5to igra Petrosjan) ili...

6. .. e7-e6 13._d4-c4 c8-d7
7. fo-t4 d8-b6 14. elc1  e5xf4
8 97 xf6 a5-c5
9

A sada, pogledajmo kako igraju protivrici koji su pod-
elili prva mesto. ..

20. h2-h3 h5-e5 40. abxc6+ 18-06
21. b7 x a6 615 41, c6x d6 + d8 x db
2 e4xf5 e5xfS 42. h3-h1 c5-e3
23 g2-g4 f5-e5 43. b2-b4 eb-e5
24, d2-e2 e5-g5 44. b1-b2 f6-e5
25 e2-f2 d6-d5 45. h1-h5 d6-16
26. c4-d3 e7=c§ 46. b2-b3 d5-d4
27. 43 c5-e3+ 47. c2¢3  ddxcl
28. c1-b1 h7-h§ 48. b3 xc3 66+
2. g4xh5 g5xhs 49, c3-b3 c6-16
30. c3-e2 d7 x hd 50. a2-a4 e3-dd
3. e2xf4 edxfd 51. a4-ad da-f2
2. g1+ f4-g5 52. ab-a f2-e3
33. 13-g3 f7-16 53. bd-b5 - 16-f7
34, gi-ht h5-e8 B4, b3-c4  f7-c7+
35. g3 x hd g5-e3 55. c4-b3 c7-f7
36. h3-h8 + 98-~f7 56. b3-b4 f1-f6
7. h-h7+  f7-e6 57. bd-c4 e5-e6
38. h7-h3 e3-c5 58. h5-h7 15-t4
39.h8xf8 eBxfs 59. d3-e4 e6-e5

SUPERCHESS 3.5 - CYRUS

1. c2-cd c7-¢5
Ve¢ u drugom potezu, beli se odluéuje za potez koji
se u praksi ne primenjuje éesto.
2. e2-04 b8-c6
3, b13 e7-e5
4. 913 8-e7
5. c3-d§ d7-d6
6. d2-d3 g6-16
7. c1-d2 16 x d5
8 c4xds c6-b4
9. a2-a3 b4-ab

Ovde se SUPERCHESS 3.5 odiuéuje za 2rtvu pedaka u
centru, smatrajuéi da ¢e udvostruéeni protivnicki pe-
$aci na a liniji biti dovoljna nadoknada.

10. d3-d4 c5 x d4

11, -b5 + c8-d7

12. b5 x ab b7 x a6

13. el-g1 d8-b6

14, b2-b4 ag-c8 .
Crni zauzima c liniju, ali i bell ne Zeli da je se odrekne
bez borbe.

15. at-ct ed-g8

16. ¢t x c8

Patez koji se u ovakvim linijskim ravnotezama gotovo
nikada ne vuce. Linija ¢ bice od presudnog znataja za

dalji tok partije.
16. .. 18 % c8
17. f1-et h7-h6
18. ad-a4 oB-cd
19. h2-h3 b6-b7
b7-c8

20. g2
Potez damom sa dvostrukim pretnjama. Do izrazaja
dolazi zatvoreni beli top koji beloga ograni¢ava na od-

branu,
21. ad4-a5 cd-c2
22. gl-g2 c8-c4
23, et-ht d7-b5

Pogreéno bibilo 27. e1-d1, zbog 27. ... b5-a4 i crni 0s-
vaja figuru.

CYRUS - SUPERCHESS 35

1. e2-e4 g8-16

2, e4-e5 f6-dS
Za raziiku od GRANDMASTER-a iz partije protiv SU-
PERCHESS-a 3.5, CYRUS ne igra 3. f1-c4, vec se od-
luéuje da na drugi nain ukioni jakog crnog skakaca...

3. b1<3

e7-e6
4. c3xds 6 x d5
5. d2-d4 d7-d6
6. g1-f3 815
7. f1-d3

Oigledna je namera belog da menjajuci lovca razvije i
mvigwnpo;mznmmmtummm
X
8 d1xdd bé-cé
9. d3-b5 d6 x e5
Po nasim analizama, ovde bi najjace bilo 10. 13 x e5, a
vec u sledecem potezu bi mogao da rokira, s tim $to bi

zadr2ao pretnje na daminom krilu.
10. 04 x e a8-b8
1. 13-d4 dé-d7
12. c1-e3 a7-ab
13, bS-ad cbx e5
14. ad x d7 e8 x d7

Pokazalo e da je Zelja crnog da zadrZi skakaca u cen-
tru table dala mogucénost CYRUS-u da organizuje lep
napad, a i da ostvari najbru pobedu na turniru.

15. e1-cl
16. d4-f3 géxed °
17, 2% e3 c7c6

Iz ove pozicije, brifantnom kombinatorikom | grade-
njem matne mreze, beli ée u samo osam poteza pora-
2iti svog protivnika. Sve je pocelo pretnjom da ¢e od-

neti d5 peSaka...
18. e3-e4
Crni ne Zeli da se beli materijalno izjednadi i ide napred
kraljem.
18 . d7-e6
19. ed x d5 6 x d§
20. h1-e1 + e6-f6
Na 20. .. e6-d6, sledi 21. e1-e5...
21.d1x d5 f8-e7

2. e7-b4
Crni nema odgovarajuci potez | nepotrebno napada
pdogtopanapmmredu.wcvnusmnivwdoﬁ-

A sada, CYRUS demonstrira svoje slabo igranje za- 27, f3-g1 a3-b3 38. 13-d2 b5-b3 Ja.
vrénice. 28 d2c1  d3-c2 39. h3-h1 a5 x d2 23, d5-f54 16-g6
60. ab-a7 ed x a7 29 913 b3-b1 40 el xd2 dIxed+ 24, 13¢5+ g6-h6
61, h7-e7+ 1666 30 h3-hd bS53 41. g3-h2 4 x h 25, {5-h5 10
g :1:306+ ﬁg;g 3 et-d2  c2-c4 42 h2xht b3-c4
. 32. d2-e1  c4-b5 43, h1-g2 b1 xct *) Napomena: -
64, c3-d3 a7-a5 33 g4-g5  h6-hs 44, d2-a5 -1 + ’ b ,;‘,",,uz.k;
65. ed-13 c5-dd 34, g2-g3 b1xbé 45 g2-g3  cl-c3+ dva
66. 1384 dé-c5 3. c1-d2  ba-bi 46 a5xc3  déxcd e (mala i
67. e4-13 c5-d4 3%. d2-ct  e7-d8 01 velika) ro-
remi 37. h1-h3 dBxas kada
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BOULDER DASH

Predstavijamo vam igru koja je trenutno svetski hit
lako program zauzima samo 16 kb memorije, tehniéki
je odiiéno uraden. a §tc je mnogo vaznije igra je prilic-
no zanimijiva. Ako igru niste videli vec vam je jedina in-
formacija o njoj ovaj tekst, mozete pomisliti da igra ni-
je niéta posebno, ali ako je nabavite (mozZete je nabavi-
ti kod domacih preprodavaca programa) sigumo cete
provesti sate sa dZojtikom u ruci igrajuci s& sa njom.
Igra ima 16 potpurio raziiéitih nivoa. a svaki nivo ima 5
tezina igre | pored toga 4 bonus nivoa. Ovde cemo
vam detaljno opisati svaki nivo i ta je potrebno da u
njemu uradite kako biste prodli u sledeci. Opis nivoa
dajemo jer je igra prilicno teSka a u mnogim nivoima
bide vam potreban veliki broj Zivota kako biste otkrii
&ta treba uraditi da biste preéli u slede¢i nivo. Pored
opisa nivoa dajemo vam i adrese koje treba da prome-
nite kako biste postigli ‘besmrtnost’ jer ¢e vam biti vi-
e nego potrebna. Za postizanje ‘besmrinosti’ nakon
uéitavanja programa otkucajte
POKE 16494,234-POKE 16495,234 (RETURN)
| tek sada startujte igru.

Ako viée volite da sami otkrivate 3ta treba da uradite
u kom nivou onda nemojte dalje Citati ovaj tekst

U ovoj ign nivoi su oznaceni siovima od ‘A" do P, a
svaki nivo ima 5 teZina igre (1-5). Nakon svaka Getiri ni-

SO$O0OT DO

- 2 v W

F/1 150/4/40 nivo koji je dosta siiéan prethodnom ali
ima dosta kamenja koje otezava kretanje. Da biste
uzeli dijamant morate osloboditi kvadrat koga mozete
unistiti ako ga pogodite kamenom

G/1 120/15/10 na ekranu postoji nekoliko dijamanata
ali ih nema dovoljno. Na dnu ¢ete piimeiti zelenu ma-
su kako se polako Siri. Va$ zadatak je da je zatvorite

voa imate bonus nivo, koji ako uspes do-
bijate nagradni Zivot, Zbog teZine igre autor programa
dao je moguénost da na samom pocetku izaberemo
prvi, peti, deveti i trinaesti nivo od koga ¢emo poeti
igru (o su u stvari sledeci nivoi: ‘A", E', 'I'i 'M). To
postizete pomeranjem ruice dZojstika u levu | desnu
stranu pre pocetka igre. Takode pomeranjem ruice
gore i doie moZete izabrati teZinu pojedinog nivoa. Na-
pomenucemo jos da svakih 500 poena donosi nagrad-
ni Zivot a on se manifestuje pojavom linija u praznom
delu ekrana. Cilj igre je da sakupite odredeni broj dija-
manata kopajuéi pod zemljom gde se nalaze dijamanti.
kamenie i razii¢ite prepreke. Na pocetku opisa svakog
nivoa navodimo po tri broja. Prvi broj oznacava vreme
u sekundama 2a koje morate obaviti zadatak. drugi
broj dijamanata koje treba da sakupite a treci oroj po-
ena koji donosi svaki sakuplieni dijamant. Kad sakupi-
te potreban broj dij treba da p vrata
koja se tek tada pojavijuju | koja vode u sledei nivo
Vreme koje vam ostane pretvara se u poene i o svaka
sekunda jedan poen
A/1 150/12/10 vrlo fak nivo u kome samo treba da sa-
kupite dijamante i da vodite racuna da vam neki kamen
na glavu
B/1 150/10/20 takode prilicno lak nivo u kome Cete ot-
kriti da jedan kamen mozZete da gurate ako ispred nje-
ga nema niceg
C/1 150/24/15 prvi nivo u kome nastaju teskoce, vre-
fne je relativno kritiéno | morate voditi racuna o kreta-
nju kako se ne biste negde zarobri
D/1 120/36/5 u ovom nivou nema ni jednog dijamanta,
veé postoje Eetiri zatvorena leptira. Vas zadatak je da
srusite neki kamen koji Ce pasti na leptira | tako ga
pretvoriti u 9 dijamanata. To morate uraditi sa sva cetir
leptira
BONUS Jedan kamen, jedan leptir | 10 sekundi. Vi sto-
jite ispod kamena i kad se izmaknete on ¢e pasti. Po-
trudite se da padne na leptira
E/1 150/4/50 U ovom nivou se prvi put susrecete sa
kvadratima koji vas jure. Treba da uzmete Cetiri dija-
manta all kako koji uzmete tako oslobadate kvadrat
koji vas juri

i kada ne bude imala gde da se Siri pretvori-
¢e se u dijamante. Napravite sebi ulaz | pazite da se ne
zarobite pri sakupljanju dijamanata.

H/1 120/10/10 ni u ovom nivou nemate dovoljno dija-
manata vec ih morate stvoriti. Na sredini ekrana posto-
ji zid na koji kada padne kamen pretvara u dijamant -
0d tog trenutka zid flesuje | va$ zadatak je da Sto vise
kamenja bacite na zid. Budite brzi jer zid fieSuje samo
kratko vreme. Pre nego $to bacite prvi kamen rasgisti-
te teren oko zida.

BONUS za 10 sekundi treba sakupiti 10 dijamanata, i
to kre¢uci se u cik-cak priliéno brzo.

1/1 150/75/5 Napravite prolaz iznad vas | pustite kame-
nje | dijamante da padaju, zatim to isto utinite i na des-
noj strani ekrana a zatim dok se ta lavina ne smiri sa-
kupite dijamante u sredini ekrana. Nivo nije teZak ali je
vreme dosta kritiéno

J/1 150/12/25 da biste uzeli dijamante morate oslobo-
diti kamenje koje vas juri i bezati u desni deo ekrana
koji je prazan, a tu napravite pun krug i to obavezno u
levu stranu. Na taj natin Cete se osloboditi vecine
kvadrata koji e se tu vrteti. U ovom nivou kvadrati koji
vas jure uvek idu u levu stranu

K/1 120/6/50 nivo koji je prepun kamenja i vrio se lako
moZete zarobiti, pa zato vodite ratuna o svom kreta-
nju. Vreme je kriti¢no.

L/1 180/19/20 ovo je jedan od najteZih nivoa. Neki di-
jamanti su zidom zatvoreni sa svih strana pa da biste
ih uzeli morate umistiti kvadrat dok prolazi pored zida
Da biste proli u siedeci nivo morate unititi tri zida
BONUS malo vremena, puno slobodnih kvadrata koji
vas jure | dijamanti koje sakupljate. zuzetno tesko.
M/1 u ovom nivou potredno je da stvorite dijamante
tako &to ¢ete osloboditi leptire koji su u donjem delu
ekrana i napraviti im prolaz do gore gde se nafazi zele-
na masa koja se polako $iri. Pri njihovom dodiru stva-
raju se dijamanti -

N/1 150/30/10 nema dijamanata vec 6 leptira, 6 kame-
na i 6 kvadrata. Da biste stvorili dijamante morate ka-
menom pogoditi leptira, ali kad kamen padne oslobo-
dili ste kvadrat koji vas juri. Prilicno tezak nivo u kome
morate razraditi taktiku za prolazenje.

DS VODOOO

kA . >

0/1 120/15/10 nemate dovoljno dijamanata a stvarate
ih kad padne kamen na zid koji je u sredini ekrana
Rascistite prostor oko zida i vodite ratuna da ne oslo-
bodite kvadrate jer ¢e vas sve vreme juriti
P/1 150/12/10 postoje dve povrsine koje su uokvirene
zidom sa svih strana. Vi prvo treba da dovedete kvad-
rat do zida | tu da ga pogodite kamenom kako biste ga
unistili i srusili jedan deo zida. Zatim da udete unutra i
da radcistite teren a nakon toga da bacate kamenje na
gornji zid koji ¢e ih pretvarati u dijamante. Vreme je
kritiéno. -
BONUS kratko vreme dva zida. Na donji dovucite Ka-
menje a zatim na gornji bacajte kamenje, pa sakupljaj-
te dijamante. Vreme vrio kriticno.

Nakon dvoga ponove dolazi nivo ‘A’ ali sada druga
teZina §to znaci da imate manje vremena. Sve ostalo je
skoro isto

ZORAN MOSORINSKI

VISE ZNVOTA

U poslednje 'vreme u modi je da se vara u igrama.
Vlasnici Spectruma | Commodorea u mnogim casopisi-
ma mogu da nadu nacine kako da u nekim igrama
obezbede sebi beskonacan broj Zivota. Zasto fo ne'bi
radili | ,galakticar"?

Galakti¢ki rat - pre linije koja startuje masinac une-
site BYTE & 30730 i nedete gubiti Zivote. Cak cete do-
bijati nove. Ako preterate sa novim Zivotima, doci e
do problema (probajte), pa vam savetujemo da dodate
i BYTE & 2EFB0. Sada necete dobijati nove Zivote i
mozete da se igrate do mile volje.

Zamak - ovde stavite BYTE & 34510 i necete gubiti
Zivote. Buduci da niko od-nas nije uspeo da pretera sa
novim Zivotima, nismo ni trazili nacin da to sprecimo

Jumping jack - ovde je situacija nesto sloZenija
Pre nego Sto startujete igru, u liniju u kojoj se startuje
masinac pre naredbe USR stavite WORD & 30050
BYTE & 3007,0. Sada vide necete gubiti Zivote

Zmija - dovolino je staviti BYTE & 2092.0 | vise ne-
cete gubiti Zivote

Bojan

Stanojevi¢

2
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ROLAND ON THE ROPES

Program Roland on the Ropes.
Spanske programske kuce Indes-
comp, jos jedna je od popularnih lavi-
rintskih igara sa nesto izmenjenim
scenarijom za Amstrad

Qvog puta nalazite se u ulozi is-
fraivada na tu Egipta u nekoj od
drendy gramicda, G o da 52 dna o
ramkia, 9o ste na podetku igre, pro-
nadete put ka glary krar splet hodm
ka ) tamh prostaza, ANl ca vam 2atatak
na Baitde lak, poteriute se mnogobino)-
na steorenia ko takode Mlay avm
mradnm hodneima

GO EFENFES

[

L L]

Na prvom nvoy sreliete cuhove
koj se heetu ) kroz pdove. Hlakare
heka rapata stworena $o pute po -
dovima 2a koje sam tek na keap igre
SEINa0 ta su kamelecer dok hiselra
kagke sa svodova. U dodiry 53 owm
slanownicima pramide gutite drago-
ey energhy ko vam e Sodelena
na podetiy | prkazana na dny okrana
(W | sprat ra kojem se nalazie) fo-
detak je na 31, spraty. dok je ez ra
Thu, B prvom

Od crudja imate semo pittol sa 12
metaka kojm modele da cterate duba
i ubtjste mumie. teps mebove & fhe
hosture kog se pomvipaps ra vlim -
voima. U traganw 23 @iazom nadi de-
1o | ra pojedine pradmets kojl vam ob-
raviap energyu, dorase poens & po-
DUV NG

Sve U svermu, dobiro uradena gn,
odidne aremaciie | grafka sa znatnm
PIprefham 4 Ounosy 1 SRENU ign na-
pravienu 13 Spectrum pod nazivom

Fred, Treba jo§ pomenuti i solidnu in-
terpretaciju Spanske melodije na po-
Cetku igre | irok spektar zvukova | Su-
mova tokom igre.

Svakako (e vredi imati u svojoj ko-
lekciji i ako ne uspevate da prebrodite
prvi od ukupno 4 nivoa

DELS EX
mm AUTOMATA

Posia mnoge sivar ko ow sof-
teersku hulu 2thaaju od catalts Pre
Tveya 10 e telvya 2a Peca NovIm | e
svandainpm, ratko M 2 s
tradnanjem. Program kojl cwde pre-
Fenieama predatavia do sada najvedi
pokicial da s ostvan Spoj ke |
wompjuterske igre. Oni nam e da jo
el Cudan oseda) kop mate dok
doiriavat ova) RIOGAM Lpeave ond
410 su autori htell da postigru. Neko
wipdieno comémene cele shar jo to
da e ratfi o Bvohd | smel ] o evm
onim prekretnicama koje dovek u toky
svig Svola moea e prode

Na podethu. kac 610 se | U prirodi
dogacs sve nastae v 2 Cega Kasne
. kako nalade ahun postanks. po-
matete ncima DNK. 1) senima da os-
tvare scpstery rotacip ko je necp-
hodna 2a nastanak Shvata. U ednn| od
sledecih atapa pomadets spermatozs-
W da dospe do e delje krox
mnadtve ostalh onkurerata’ Kada
vot nastane Bvol. tretia odrlavatl sim-
Boldno privazeny matency u kojo) se
one nalazi Za sva peathodne pa i rae
rodne pericde u kom spadau’ detry-
sive, miadost. Jrefost, starost.. bino
je Ca u svermu ulsshusete al | mste
jedini faktor, adnosno of vas sl
samo mah dec anogs o se dogeda
158 ahany

Kako igra admils, a v se sve wile
wiubluete u . podinete da u ey
koga vudite ko2 Bvot, gledatn sebe
To jo najvibe rafenc na samom kraju
programa kads se simbokéng kredete
0 mhekdrokardngrami | xaa i trogte
posiednm othucaje woa nezgrapne
kroatura koja se jecha mide po sk
. Crvang sunce ha zalashuy polakn
negtage tta horeonta | kad sasvim ne-
stane. Bvotu & | programu e k). Ve
Cangd u stvamnost doprnosl svodenye
bilansa o tome kobko ste bili Lapedni
4 TRzrym atapama byvota @ rerultal su
i 4 procanting,

Sa programerske talke gledkdfa
Program predstavia prie Dusar anmi
rani Bkova | neCama pogreda ako ga
Uvrstmo U grupu najbolsh astvareng
kom su se o sada pojeiia Zbog
tubine, podelen o u dva dela, 1ako G2
drug deo madete da gledato tek kad
prodele pew U nadu zemip peogram
jo. kaa £1o 10 obsEnc Bva, sogao ok
ryen. Munka koja se nalari na kased |
prodaie se Zajedng sa programen e
ospet do nalh gramca tako Ga
smo uskradeni | na matemo da dodnd-
me petpun hepeming” kop su autor

pripramil
S 1 svemu. nad utsak jo ofarava:
i

ANTICS THE BIRDS AND
THE BEES )

Firma Bug Byte oduvek se trudila
da_sopstvene programe, da tako
kazema, .odétrika® do kraja. Naime.
ryow programi si 1ok oo detala
uradeni. da se to mode uporediti jeds
00 58 Lnenate-owm ostvarenima. Po-
v o lape grafiha, ko mode da 2
dovoll sve ukuse, (vanredne muzike
a0 kvaldeinog scenanm. cdnosno
ieje same Qe

Starty viasnici Spectruma sigumo
se secau programa The Beds And
The Beos" ko | nije bad tako dobira
gre kokko je simpatiéno | duhowito
uradena. Péelu kojs se zove Boris
{1rut?] traba da vodite dul pols na ko-
me se nalaze slath cvetod. iz koph ne-
favne Ireba da vadde nekiar, Pn jome
wm smelajy Zvesns phice | cstall
Jotesiomaini’ smetadi Owa prida se
nastavia | ¥ programu Antics®

Juraka prethadngg programs 7aro-
Oif 3u mavi | vad zacatak je da vodite
Barnabija [Barnabes) kroz splet pod-
zemnih hodnka mravijeg grada. Bar-
nabil jo opet plels mesbhay roda b do-
822 nadnog i Svaki dudi dode
5a mravima oduzima o) fvat, Na pe-
Sefhy igre. nalaziie se U kofrci odak-

le treba da podete u potragu. Kada na
povrsini naidete na otvor. treba da
znate da je to jedan od ulaza u mraviji
grad. Slobodno udite jer vas na pocet-
ku ne vrebaju nikakve opasnosti
Unutra, pod zemljom, nalazi se splet
soba koje opet, svaka za sebe pred-
stavijaju svojevrstan lavirint. Ponekad,
zidow lavirinta nestaju i na taj naéin
Yam fvara nove pultve & sve 1o 23-
viai ol 1ogn da | She prethoen ispurdl

e usiove
Sharo u svakey soly molets el
tvet &l naktar vam pomade Sa pono-
vite snagu. U sobama se pored mrva
nalee | slathe male hubsmare ko
kratim ubodom paraidete 23 neko
weme da vam ne smetaju. O ostakm
stanevricma mravieg grada e reba
troditi redi jer nemagu rkakws druge
uloge: sem dekore. Vad zacatsk se e
Borisa

1 ko, dodasmo do kraj & zamalo
da zebormimo najeplu stvar o celom
programy - muziky, Tohom cole igre
pratl vas drna Bahova mitha | prasto
|& neverovatng koo je nota smedte-
na u memoriy radunara. Kvalllst sa-
mog vuka ne coubeviava (raden u
2] sl zato tokom 5 menuts mate 2a-
dovolstvo da shidals imgments i Ba-

howih Tiga
Srdan Radivojda

THE STAFF OF
KARNATH

Da skors su samo viasne: Specine-
ma mogh da ulval igrapd se grama
firmo ‘ULTIMATE'. Firma koja jo poste-
I8 poznata po grame koje su tehnidic
savriena radens | sa fantastinim ek
ranma. All sada je pofela da nd |
programe 23 ‘COMMODORE 54' Lk
falks dama vam pradstand igru The
Stalf Of Kamath

U evoj ign se recate po zambu kojl
vickte na shici Koo 840 j@ ovay shrn od-
€00 uraden, tuko su dobeo uraders |
st ostall skrand U Q. Kredete s kraz
veliki broj sota | odaje sakuplajudi od-
redene predmele Gleca se u In &

menzije ka0 | el igra. Sobe krog koje
prolazte s uradene s mnedivom de-
Eaja. Tako. na primer, na Sdovima su
svelrgaci u kopma gore svede Ako
pakivie pogledate, modete prmet
kako se plamen mie tako da dodiate
ulsak da svede stamo gore. Mogule
o Gk | owtall s po 2idinama zamia
(e Lapete da radste put)

U svakoy soby vas doka nowo anens-
derge u obiky veltca na mellama
raznih dubova, kostura, | jof mhogh
monstruma koj do pokulat da vl
ubij. Da be 5o doSaralo yreme u ko

& smedtena radrga, £ak sy ) SR sio-
¥a promenjeni. SV Naipis su spisan
goticom. | na krag. da kalemo da e
raiooe da nabmvite ovay fehrth siv-
theno uraden program | udnate u ign

Zoran Masorinski
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COMNNODORE SERNIS

U prethodnom broju upoz-
nali ste se sa osnovama rada
sa datotekama koje se smes-
taju na traku. Verovatno ste se
zapitalai kako se podaci
smestaju u datoteku i u kojem
obliku. Sada ¢emo govoriti up-
ravo o tome.

Pise: mr Lidija Popovi¢
Smestanje STRING podataka

U ¢lanku .Zablude i istine u COMMODORE literatu-
" (SVET KOMPJUTERA 5/85) detaljno se govori 0
smestanju string podataka xad se koristi naredba PRi-
NT =, a promenljive se odvajaju zarezima (). npr. PRI-
NT = 1. A§, BS, CS. Stoga pre nego $to nastavite da-
lje da Citate, procitajte prethodno taj Clanak

Znaci, ako za smestanje podataka koristite ovu na-
- redbu, posle svakog podatka bice dodanc deset blan-
ko znakova. Da biste eliminisali ove nepotrebne blan-
ko znake, podatke moZete smestati koristeci naredbu
PRINT =1, AS: BS; CS
Ako je sadrZaj promenljivih AS = .PRVI", BS = ,DRU-
GI', C$ = ,TRECI". izgled datoteke 1 posle primene
ove naredbe bice
PRVIDRUGIT R E C I CREOF
123456786910 11 12 13 14 15 16

Si-1

Ukoliko biste pokusali da naredbom INPUT = 1. AS.
BS. C$ utitate podatke nazad, videli biste da posle te
naredbe AS sadrZi sva tri prethodno uneta podatka,
Zzajedno sa blanko znacima u slu¢aju kada su promen-
live odvojene zarezima (,). u PRINT= naredbi. od-
nosno bez blanko znakova kada su primenljive odvoje-
ne sa(:) u PRINT= naredbi
To se desilo zbog toga 5to izmedu podataka u datote-
ci nema nikakvih separatora, koji odvajaju jedan poda-
tak od drugog, tako da se INPUT = naredbom u jednu
promenijivu uéitava sve do CR=CHRS(13), jer CR
ima funkciju da odvaja podatke. Znaci da bi podaci bili
uéitani praviino, potrebno ih je praviino odvojiti separa-
torima. CR odnosno RETURN kdd automatski se po-
stavija iza poslednjeg podatka u PRINT = naredbi.
medutim to nije jedini nacin za postavijanje separatora.
Sada ¢emo 2loZiti tri osnovna natina za postavijanje
separatora zmedu podataka.

POSTAVLJANJE SEPARATORA
1. NAGIN

Sastoji se u tome da svaku promenijivu unosite po-

sebnom PRINT = naredbom. npr.

PRINT=1, AS

PRINT =1, BS

PRINT =1, £$

Na taj nacin automatski ¢e biti postavijen kod RETURN
- CHRS$(13). iza svakog podatka. jer iza svake nared-
be pritiskamo tipku RETURN

RAU SA
UATOTERAITIA

2. NACIN

Sastoji se u tome da se i7a svakog podatka direktno
ubaci kod RETURN - CHRS{13). naredbom

Print =1 ASCHR$(13)BSCHRS$(13)CS
Kada ge primene ova dva nacina za odvajanje podata-
ka. izgled datoteke je

PRVI CRORUGI CRTRECI CR EOF
1234 5 67898 1 23456 7 & 98123456
10 20
Si-2-

3. NACIN

Sastoji se u tome da se podaci odvoje zarezom ()
Najcesce se neko| promenijivo] RS dodeli vrednost
RS =" a zatim se korist: naredba
PRINT = 1. ASRSBSRSCS
Obratite paznju na to da ne stavijate nikakve znake in-

terpunkcije zmedu promenijivih. Posle primene ove
naredbe datoteka izgleda

PRVI,DRUSI,TRECI CR
12345467890123456 7 8901
10 - 20
Si-3

Prva dva nacina omogucavaju vam da podatke uci-

tavate naredbom INPUT =, a treci naredbom GET =
SMESTANJE NUMERICKIH PODATAKA

Natin smestanja numerickih podatka detaljno je ob-
jaénjen u &lanku ,Istine i zablude u COMMODORE lite-
raturi”

UCITAVANJE PODATKA INPUT = NAREDBOM
String podaci koji su smesteni uz koriscenje separato-
ra CHRS(13), (1. i 2. NACIN), ucnavalu se naredbom
INPUT = Praviino ué i p

4. PRIMER
10 IMES = .ANA®
20 PREZS = .LAMZA®
30 POLS = ,ZENSKI®
4DOPEN 1,11, .DAT1" v
50 PRINT = 1, IMES, PREZS, POL = : CLOSE1
60 PRINT IMES, PREZS. POLS
70 END

4 PRIMER puni”datoteku DAT1 string podacima
ANA. LAMZA, ZENSKI String promenljive su odvojene
zarezima u naredbi PRINT =1, znai podaci ce biti

§teni.tako da ce se p djati 10 blanko znakova

1za svakog podatka, Program zatim daje na ekranu
sadrzaj tih promenijivih u formatu za ekran

5. PRIMER
10 IMES = ANA"
20 PREZS = LAMZA
30 POLS = ,ZENSK!I®
49 OPEN 1,11 .DAT2
50 PRINT = 1, IMES; PREZS: POLS: CLOSE 1
60 PRINT IMES: PREZS POLS

5. PRIMER puni datoteku DATZ istim podacima kao
u prethodnom primeru. samo su string promenijive od-
vojene sa ;" u PRINT = naredbi. Stoga se sadrzaj
promenljivih smesta u datoteku kao na sl - 1. Primer,
zatim, daje na ekranu sadrzaj tih promenijivih u istom
formatu

6. PRIMER
10 INPUT _IME DATOTEKE'; NAZIVS
20 OPEN 11,1, NAZIVS
30 INPUT =1, IMES, PREZS, POLS: CLOSE 1
40 PRINT IMES
50 END

6. PRIMEROM se ucitava datoteka DAT1 ili DAT2 na
taj nacin §to vas program pita da unesete ime datote-
ke koju hocete da ucitavate. To uéitavanje je nepravil-
no jer ¢e se u IMES smestiti sadrZaj sve tri promenji-
ve
Ako ste uneli ime datoteke DAT1 posle izvrienja ovog
programa na ekranu ¢e se odstampati IMES u obliku:
ANA LAMZA ZENSKI
Ako ste uneli ime datoteke DAT2 posle izvr8enja ovog
programa, na ekranu e se odstampati IMES u obliku:
ANALAMZAZENSKI

Prethodni primeri su vam praktiéno pokazali gresku,
ko;a nastaje pri smestanju podataka kada se ne koris-

CHRS(13)
Numencki podaci koj su razdvojeni separatorom
CHRS$(13). takode se praviino uéitavaju naredbom IN-
PUT =
UCITAVANJE PODATKA GET = NAREDBOM

String podaci koji su smesteni koriste¢i separator

* (3 NACIN), utitavaju se naredbom GET =, koja
uzima karakter po karakter podatka. Pri tom se u pro-
gramu koji ucitava datoteku, vr$ ispitivanje da li je
sadrzaj promenljive koja se ufitava jednak ,.". Kada je
to tatno, to je znak da je uitan jedan ceo podatak, a
zatim se nastavija u€itavanje siedeceg podatka

Numericki podaci mogu se, takode, utitavati GET =
naredbom, s tim $to je indikator kraja podataka blanko
znak (ASCII kod 32)
Primeri koji su dati u proslom broju napravijeni su za
smestanje string podataka. koristeci prvi nacin za od-
vajanje podataka - po jedna PRINT = naredba za sva-
ki podatak Na taj nacin posle svakog podatka auto-
matski je postaviien CHRS(13). i ucitavanje je izvrSeno
pravilng, Primeri koji slede ilustruju pnmenu 2. 1 3 NA-
CINA za
podataka mesovmn podataka u okviru |ednog sloga |
uéitavanje podataka naredbom GET = | INPUT =

. Da biste videli kako se koristi separator
CHHS“B) u 4. PRIMERU zamenite liniju broj 50 sa

SOPRINTS 1 IMESCHRS(13)PREZSCHRS(13)POLS

Startujte ovako izmenjen program | zatim uitajte dato-
teku pomocu sledeceg programa

7. PRIMER
10 INPUT _IME DATOTEKE"; NAZIVS
20 OPEN 1,1,1. NAZIVS
30 INPUT = 1 IMES PREZS POLS :CLOSE1
40 PRINT IMES PREZS POLS
50 END

Posle izvrienja ovog programa IMES sadrZi ANA,
PREZS sadrzi LAMZA, POLS sadrii ZENSKI, $to znati
da je utitavanje izvrdeno pravilno. Sledece 3to moZete
da uradite je da finiju 59 zmenite tako da separator
bude .." i da se uitavanje vréi GET = naredbom Do-
dajte programu liniju
4528="

a liniju 50 zmenite u oblik

50 PRINT = 1,IMESPREZSPOLS

Posle izvréenja ovog programa podaci su smesteni L
datoteku kao na sl - 3. Ugitavanje izvréite 8. PRIME-
ROM

4
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8. PRIMER

10 INPUT ,IME DATOTEKE.; NAZIVS
20 OPEN 1,10, NAZVS

30 GOSUB 500: IMES = BS

40 GOSUB 500: PREZS = BS

50 GOSUB 500: POLS = BS

60 PRINT IMES PRINT PREZS PRINT POLS
70 END

500 BS ="

510 GET = 1A$

520 IF A$ = ,." THEN RETURN

530 AS = AS + CHRS$(0)

540 BS = BS + AS

550 GOTO 510

9. PRIMER ilustruje rad sa numerickim podac1ms

Ako Zelite da uditate datoteku da biste menjali slo-
gove ili vréili neku obradu, moZete koristiti sledeci pro-
gram:

UCITAVANE SEKV. DATOTEKA - TRAKA

10 INPUT ,IME DATOTEKE"; NAzws

20 INPUT ,BROJ SLOGOVA"; N

30 DIM AS(N), as(m CIN). DS(N). EN)

40 FORX=1T

50 INPUT = 1, Asm BS(X), C(X), DS(X), E(X)
60 NEXT X

70 CLOSE 1

BOFORI=1TON

99 PRINT AS(l) TAB(15) BS(1) TAB(25) C(I)
TAB (30) D$()) TAB(35) E(l)
100 NEXT |
110 END

Prethodna dva primera mogu vam posluZiti da krel-
rate svoje datoteke i da ih utitavate. Ako dopunite po-
slednji program, posle ulitavanja moZete menjati
sadrZaj slogova datoteke, a zatim tako izmenjenu da-
totukl.;gmm u obliku nove datoteke. Taj postupak se
zove AZURIRANJE DATOTEKE. O tome ¢emo vise go-
variti u nekom od sledecih brojeva.
U stedeéem broju ~ SEKVENCIALNE DAI'OTEKE NA

odnosno smestanje numeriékih podatka u datotek
NUM,

9, PRIMER
10A=—3248
20 B =3456
30 C=3323
40 OPEN 1,1,1, NUM
50 PRINT = 1, ACHR$(13)BCHR$(13)C
60 PRINT A, B, C
70 END
Odnosno utitavanje numeriékih podataka naredbom
INPUT = (10. PRIMER):
10. PRIMER
10 OPEN 1,1,0. NUM
20 INPUT =1, A, B, C: CLOSE 1
30 PRINT A: PRINT B: PRINT C:
40 END
Na kraju da vidimo kako se smetaju i utitavaju me-
Soviti podaci, string i numericki, Recimo da hocemo da
formiramo datoteku sa slogom oblika:

15 10 5
PREZIME MESTO-ROD. STAROST POL PLATA
A$ B§ C D$

»

Podatke unositl u slede¢em obliku:
- PREZIME: do 12 karaktera
~ MEST-rod.: do 8 karaktera
~ STAROST: do 3 broja
- POL: 1 za Zenski,  za muski
= PLATA: do 7 karaktera
Program za formil
u datoteku &ije ime birate, a zatim Stampa slogova da-
toteke na ekranu.

FORMIRANJE SEKVENC. DATOTEKE - TRAKA
10 PRINT ,FORMIRANJE DATOTEKE NA TRACI®
20 PRINT ,SLOG JE OBLIKA:"

30 PRINT

40 PRINT " PREZIME*MES-ROD.*STAROST*
POL'PLATA" " PRINT

50 INPUT ,BROJ SLOGOVA U DATOTECI"; N
60 DIM A$(N), BS(N), C(N), DS(N), E(N)

70 INPUT ,IME DATOTEKE"; NAZIVS

80 OPEN 1,1,1, NAZIVS

85 R$ = CHR$(13)

90 FOR X=1TON

100 INPUT ,PREZIME"; A$(X)

110 INPUT ,MESTO RODENJA"; BS(X)

120 INPUT ,STAROST"; C(X)

130 INPUT ,POL"; D$(X)

140 INPUT ,PLATA"; E (X)

150 PRINT = 1, AS1X)HSBS(X)RSC(X)RSDS(X]
RSE(X)

160 CLOSE 1

170 FORX=1TON

180 PRINT A$(X)TAB(15)BS(X)TAB(25)
C(X)TAB(30)D$(X)TAB(33)E(X)

190 NEXT X

200 PRINT: PRINT ,PRITISNI NEKU TIPKU"
210 GET GS:IF G§ = ," THEN 210

220 END

Predstavijamo vam COMMODORE-ov printer- polter
1520, periferni uredaj u CBM sistemu koji ima solidne
Karakteristike. lako na prvi pogled deluje kao igracka
(zbog svoje veliéine), on itekako korisno moze po-
sluziti.

Maksimalna Sirina papira koju ovaj ploter moze da
primi je 144 milimetara. Na 2alost, to je priliéno uzan
papir, ali vam je verovatno poznato da su ploteri koji
imaju $iri papir priliéno skupi. Papir koji ovaj ploter ko-
ristl je obican, u rolni, samo §to je nesto boljeg kvalite-
ta. U nedostatku originaine rolne mozemo iseci obi¢an
papir da mu Sirina bude tatno 114 milimetara ili kod
nas kupiti rolnu papira za teleprinter. A $to se tice per-
ca za ploter ona su specijaina, ali i njih moZete kod nas
da kupite u COMMODORE-ovom predstavnistvu. Na
taj nacin su redena dva velika problema oko koris¢enja
ovog perifernog uredaja, jer ne morate da Stedite ni
pera ni papir.

Pisanje ili crtanje na papiru moguée je u Cetiri boje:
Crnoj, crvenoj, phvc] i zelenoj. Preciznost crtanja je

to jest perce moZe da se pozicionira
na 479 mesta po horizontali | 1996 mesta po vertikali.
Povlacenje finija se ostvaruje pomeranjem pera levo-
-desno | papira gore-dole.
Rad sa ploterom je vrlo sliéan radu sa pad

250

1). Takode mozemo izabrati i jednu od Cetiri boje. Boje
mozemo birati na dva nacina: pritiskom dugmeta koje
se nalazi na samom ploteru, ili softverski, 3to znadi da
se boje mogu programski menjati bez nase intervenci-
je. Takode mozemo pisati tekst kao na dtampacu, sle-
va na desno, ali postoji i moguénost da se pise i adoz-
go nadole, s desna na levo, to jest rotiranje teksta 2a
90 stepeni. Ovo je vrio korisna moguénost pri formira-
nju nekih grafikona ili pisanju tabela. | na kraju, da
kazemo da je brzina pisanja 12 karaktera u sekundi.

U modu za crtanje, to jest kada C-1520 koristimo kao
ploter, imamo sledece karakteristike: moguénost kom-
binacije sve detiri boje u jednom crteu koje se pro-
gramski menjaju; preciznost pomeranja pera po X ili Y
o0si je 0.2 milimetra; brzina crtanja varira u zavisnosti
koje se linije poviate. Tako, na primer, brzina po X i Y
osi je 52 milimetra u sekundi a brzina po kosoj liniji ko-
ja je pod uglom od 45 stepeni je 73 milimetara'u se-
kundi. Po 8irini papira ima moguénost postavijanja pe-
ra u 479 pozicija, a po vertikali ima moguénost pome-
ranja papira za -998 i + 998 pozicija (ukupno 1996).
Kako izgleda jedan crteZ i kolika je preciznost ovog
plotera najbolje se vidi sa slike 2.

Perca koja koristi ovaj ploter su priliéno mala, a nji-
hov proizvodaé daje garanciju da svako od njih moZe

Prvo treba otvoriti fajlu ka ploteru. To Einimo na slede-
& nagin: OPEN N.6X gde je ,X" broj od 0 do 7, a broj
6" predstaviia adresu plotera, dok ,N' predstavia

da fzvute mi liniju dugatku 250 metara (ako bu-
dete radili sa ovim ploterom videcete da pera traju
duze).
U SR Nemackoj ga mozete kupiti po ceni koja je ne-

drugu adres koju 6emo navoditi iza naredbe ,PRINT". g, DM. Ako nemate dosta novca za kupovi- -
U zavisnosti od vrednosti L ' triénog $tampaca, ovaj ploter vam donek-

Koristiti za crtanje ili pisanje,

Kamwkmnnmmmﬂv—r

Cite veliine, i to 10,
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blﬂmo& Naravno, ne moZe zameniti §tampa¢

prvenstveno zbog Sirine papira i bizine rada, alfi vam

nﬂhhoposmmn!ummmm-
Zoran Mosorinski




COMNNODORE SERNIS

Poseban tip korisni¢kih ka-
raktera su sprajtovi. Mogu biti
prikazani bilo gde na ekranu a
podrzava ih VIC-ll Cip direk-
tno. Korisniku ostaje da defi-
nie sprajt, odnosno da mu
odredi oblik, boju i poziciju
Moguce ga je definisati u dva
moda: HIRES, i MULTI-CO-
LOURED modu. Bez obzira u
kom se grafickom modu nala-
zi, tj. koristi, sprajt uvek za-
drzava svoj mod, oblik i boju.
VIC-ll &ip moze da podrZava
do osam sprajta istovremeno,
a vise njih je moguce ostvariti
koriéenjem RASTER INTER-
RUPT tehnike.

Moguénosti ovih karaktera
raznovrsne su i zahvaljujuci
njima postalo je jednostavno
programiranje mnogih arkad-
nih igara na COMMODORE-u
64. Naravno, uz Simon's Ba-
sic i koriséenje sprajtova je
kao igra za koju treba samo

HAJOE DA 5E
~IGRAITIO

Zahvaljujuéi sprajtovima postalo je
Jednostavno programiranje mnogih arkadnih
igara na Komodoru 64.

Natasa Marinkovi¢

malo maste. Da bi nam bilo
jasnije kako funkcioniu na-
redbe Simon's Basic-a koje
se odnose na sprajtove, pod-
setimo se moguénosti spraj-
tova i njihove realizacije na in-
plementiranom Basic-u.

Dimenzije sprajta su 24 ho-
rizontalnih sa 21. tatkom ver-
tikaino. Kontrola boja indivi-
duaina je za svaki sprajt. Mo-
guce ga je uvecati dva puta
bilo horizontalno, vertikalno ili
u oba pravca. Prioriteti spraj-
tova su fiksirani, dok se prio-
rntet pozadine u odnosu na
sprajt bira. Postoji i mogué-
nost otkrivanja preklapanja
sprajtova medusobno kao i
preklapanja sprajta sa karak-
terima na ekranu. Da bi sve
ovo bilo moguce realizovati,
svakom sprajtu je dodeljena
adresa na kojoj je definisan,
registri pozicije i registar bo-
a. kao i bitovi za omogucava-

nje ili onemogucavanje otkri-
vanja preklapanja.

Sprajt se definise u memo-
rijskom bloku veii¢ine 64 baj-
ta. Njegovo ukljucivanje kon-
troli$e registar poznat kao
onemoguéivaé sprajtova.
Svaki od osam bita ovog re-
gistra kontrolide da li je odgo-
varajuéi sprajt ukljucen ili is-
kljuéen. Kada je odgovarajuci
bit jedan, sprajt je ukljucen i
mi ga tek tada mozemo videti.
Svaki sprajt ima svoj kolor re-
gistar koji sadrZi boju u kojoj
ée svaka tacka sprajta biti pri-
kazana. MC mod dozvoijava
nam da imamo do &etiri razli-
¢ite boje u svakom sprajtu, ali
na taj naéin se i ovog puta
upola smanjuje horizontalna
rezolucija. Umesto 24 tatke
horizontaino sada imamo 12
parova i zovemo ih BIT PAIR.
Ako je postavijen par 00, ta¢-
ka ¢e biti boje ekrana; za par
01 tadka ¢ée biti obojena bo-

- THS

jom iz muiti-color registra
broj 1; za par 10 bojom iz
spraijt kolor registra, a za 11
bojom iz multi-color registra
broj 2.7 o

Mogucénost uvecanja spraj-
ta ne znaci, naravno, vecu re-
zoluciju, ve¢ samo sprajt po-
staje veci. Pozicioniranje
sprajta podrZavaju registri
pozicije koji dozvoljavaju po-
stavijanje sprajta 512 x-pozi-
cija i 256 y-pozicija. Pozicija
sprajta racuna se po gornjem
levom ugiu povrsine njegovog
definisanja. Prva y vrednost
pri kojoj je Citav sprajt vidijiv
je 50 (vaZi i za uvecane spraj-
tove), dok je posiednja takva
y vrednost 229 za neuvecane
a za uvecane 208. Prva y
vrednost za koju je sprajt
potpuno van ekrana je 250.
Pozicioniranje u horizontal-
nom pravcu je nesto kompli-
kovanije jer ima vise od 256
pozicija te je zato za X pozici-
ju uveden dodatni deveti bit.

I
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Svaki sprajt moZe imati x po-
ziciju od @ do 511, ali su na
ekranu vidljive samo one od
24 do 343. Dodatni bit je po-
stavljen za one koje su iznad
255 i ukoliko je on postavijen
na 1 znaéi da je odabrana po-
zsciiavoenodzﬁs.

Prioritet

jom sprajta. Kada definiSemo
MC sprajt karakteri mogu biti
iz skupa ..", .B", .C", .D".
Odgovarajuce tacke, redom
biée obojene na sledeci na-
&in: prozirna, bojom iz multi-
-color registra broj 1, bojom
sprajta i bojom iz multi-color

kopvod!uéuje o toma kojn ce

nizim. Najvisi prioritet ima nul-
ti sprajt i oni opadaju sa bro-
jem sprajta. Na onim

broj 2. Normaino je
da mora postojati dvadeset i
jedna takva a instrukcija jer
je veli¢ina sprajta vertikaino
dvadeset i jedna tatka pa
sprajt mora biti definisan u

gde je sprajt obojen bojom
ekrana vide¢e se deo drugog.
Prioritet sprajta u odnasu na
pozadinu kontroliSe poseban
registar. U njemu svaki sprajt
ima odgovarajuéi bit i ako je
on nula sprajt ¢e imati visi pri-
oritet od pozadine. Preklapa-
nja registruje VIC-Il &ip i ona
mogu postojati i kada su
jtovi van ekrana.

Pre nego $to po&nemo da
formiramo sprajtove treba da
upoznamo naredbe Simon's
Basic-a koje nam to omogu-
éavaju. Smestanje definicije
sprajta u odredeni deo me-
morije vréi se naredbom DE-
SIGN 0, a: HIRES spraijt, od-
nosno DESIGN 1, a: MC

dnaesetlpdnommdu
boje

m i rqogovog prioriteta u
na pozadinu vrsi se

sprajta i, kao §to je uobicaje-
no, uzima vrednosti od @ do
15. Prioritet odreduje para-
metar p i to ako je on 1, lik na
ekranu ¢e zakloniti sprajt, a
ako je @ sprajt ¢e zakloniti lik.
Mod sprajta odreduje para-
metar m na sledeéi nacin;
m=1 za MC sprajt i m=0 za
HIRES spraijt. Broj bloka me-
morije za sprajt odreduje pa-
rametar b i to mora biti onaj
broj koji je uéestvovao u for-
miranju adrese sprajta u DE-
SIGN naredbi. Broj samogi

jta nion

sprajt. P:
adresu memonje'u koju se

koju se sprajt smesta. Baza
je jt memorije koiu

mn'S-uiepmchenoﬁkB
RAM memorlpe koju taj €ip
kontrolie. Ona je opet pode-
yu'ﬂmblokoveodpoubai-
ta u koje se smesta opis iz-
gleda sprajta. Medutim, da ne
upali u basic program ili, jo§

je p
moze biti od @ do 7. Kao Sto
je veé reeno ovaj parametar
odredu;eipriontolspra]tnu

CMOB c1, c2. Oba

horizontaino, 2 - uvecava se
dva puta vertikalno i 3 — uve-
¢ava se dva puta u oba prav-
ca. O koordinatama treba vo-
diti ratuna ako Zelite da se
ceo sprajt vidi.
Podto smo ovom nared-
bom ukljuéili sprajt, mozemo
ga iskljuéiti naredbom MOB
OFF n, gde je n broj spm)ta
koji treba iskljuciti.
Kada ste ve¢ ukljucili spra;l

RLOCMOB n, x, y, p, v. Ovde
su (x, y) koordinate naredne
odradisne pozicije sprajta, p

je uveéanje, v brzina a n broj
sprlm Ta tri parametra se
odredu;u kao za MMOB na-

Jos na jednu stvar treba
obratiti paznju: u TEXT modu
moguce je definisati samo tri
sprajta u blokovima 13, 14 i
15. Ukoliko pokusate da defi-
nisete vise, ratunar ¢e se blo-
Kkirati.

Evo primera za HIRES

220 MOB SET 3,13,0,0,0
230 MMOB 3, 25, 51, 261, 171,0, 6

520 MOB SET 1,17, 4,0, 1
530 MMOB 1, 121, 212, 129, 212, 2,0

va dobiti utisak kretanja figure na ek-

ranu. Naravno, za pravi mali crtani film

potrebno;edostnstmlpnmmm
Zai

a moie biti nula ili jedinica. Ukoliko je
N prprema se spitvan prekiapa-
nja sprajt-sprajt, a ako je jedinica pri-
prema se preklapanja
sprajt-karakteri na ekranu. Vaino je
uociti da se ova naredba mora nalaziti
uohwupvowmukormullpmp

stupak kod raznih prekiapanja, ova na-

odgovarajuée baze dafi su U nja, 1 — uvecava se dva puta Ako hocete da iskfjutite ovaj sprajt
tabeli: © dovolino e da otkucate 240 MOB OFF  reqnst izraza. Na primer:
broj bloka mod baza 3'““"‘*"’“";':3";;: a-cvsc« (6) il IF CHECK (2. 6)
13-15 TEXT SO000 230 posiedna (ha paramem prOMen- 1o e )
16- 63 HIRES/MC SCO00  fo a3 i 255, redom Kako SO OVl seen somn e !
192 - 255 novi skup karaktera $ CD00  spratdefivallu inaestom ok, on  ~"p sy peokapenia sprai
ce videti | u TEXT Te
se lepo iu modu. To wnm-rﬂmum
Za iciiu iz o nece biti sluaj sa MC sprajtom.
| definicij a spraj MMOB n, x1, y1,x2,y2, p, v panje tog sprajta sa bilo kojim drugim.
ta, sli€no kao za definiciju ko-  parametar n je broj sprajta (0 300 DESIGN 1, § C000 + 17x64 Sve ove mogucnosti i lakoca njihove
risnitkog karaktera, koristi se  _ 7) (x1, y1) su koordinate Ma . (4 . upotrebe u Simon's Basic-u ¢ine ani-
dvadeset jedna a instrukcija gornjeg levog. ugla Sprajta u 320 a . 080CC 1, . maciju kod nekih igara pravom igrom.
koje slede odmah iza DE- polozaju, a (x2, y2) 330 a . cceecC . . . Zato pokusajte i vi da realizujete neke
SIGN naredbe. Za HIRES Koordinate istog ugla sprajta, 340 a CCCBBBCC . . .  svojeideje i figurice. Imajte na umu da
sprajt svaka takva instrukcija gjj y odredi polozaju. 350 a CCBDBBC . vam je na raspolaganju i raziiGita brzi-
ima mumim Brzina kojom se sprajt pome- 360 a CCDDBBC . . . na kretanja sprajtova (od @ do 255, s
dok u sluéaju MC sprajtaima 5 iz podetnog u krajnji po- 30 a . CDDCC . . . . tim 3to je najmanja brzina 2a 255). Ti-
mmmxmnm- odredena je paramet- 380 a Cc CDDCB CC . me moZete postiCi i utisak perspektive
r‘sspnjtamogubm "l B mv.ngbmwgdozss 390 a . ako kretanja budete lepo kombinovali
Taéka prajta za koju ) P p odreduje uveca- 400 a CBBBBCCCBBBC ~ sa jima. U sledeéem broju
" bice prozima a ona ozna- pje sprajta i moZe uzeti jednu 410 a CCBBCCCBBBCC  nauci¢emo kako da nas racunar svira
Ms- .B" bice obojena bo- &etiri isa 40a CCBBBCCBBBCC  uz pomo¢ Simon's-a.
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PONESIio 0O Memori

COMMODORE 64 ima 64KB RAM-a
i 20KB ROM-a. ROM sadrZi operativni
sistem CERNAL, BASIC interpreter i
standardni set karaktera. C64 koristi i
4KB memorije za pristup izlazno ulaz-
nim kolima kao 5to su: VIC Il kolo, SID
kolo, COLOR RAM i dva CIA kola. Ka-
ko mikroprocesor 8510 ima samo 18
adresnih linija on moZe da adresira
maksimalno 65536 lokacija (64KB).
Ocigledno je da se RAM i ROM pre-
klapaju na pojedinim mestima. Selek-
ciju RAM/ROM vréi sam m'ikroproce-

LORAM=1 HIRAM=1
GAME=1 EXROM=1

LORAM=1 HIRAM=1
GAME=1 EXROM=10

8K KERNAL ROM SFFFF BK KERNAL ROM SFFFF 8K KERNAL SFFFF 8K spoljagnji ROM
4K I/0 $E00000 | 4K 1O $E9000%0 | 4K VO $E°000°0 | 4K 1/O
4K RAM $DI0iep | 4K RAM §DI00 | 4K RAM $D%090°0 (‘grz?iTAvS-':)ENo
SCRASOROM $CHoN0r0 | 1K SPNRATR ROM | govonong | 2K ORI ROM. | 5C1080%0 [™ax spotesy ROM
BK spoljasnji ROM 8K RAM
$A0°000 $A01090
$890°090 .
$890°010 $8909070
28K OTVORENO
(bez RAM-a)
32K RAM 32K RAM 32K RAM
$19090%0
- 4K RAM
$1010°0°0 $°0°070°0 $2000%0°0
sor, podrZan operativnim sistemom a  od 8KB memorije na adresama $A000 O ostale tri linije ovde nece biti reéi  CHAREN, GAME | EXROM.

preko ugradenog 1/0 kola. Ovo 1/0 ko-
lo nalazi se na adresama $0 i $1 (oz-
naka § ukazuje na heksadecimalnu

notaciju),

S
B K KERNAL ROM SFFFF

Na adresi $0 nalazi se registar koji
svojim sadrzajem odreduje vrstu rada
svake 1/0 linije (da li je ulazna ili zlaz-
na) a na adresi &1 nalazi se registar
preko kojeg mikroprocesor komunici-
ra sa spoljadnjim svetom. Mikroproce-
sor 6510 ima ukupno 6 1/0 finija. Sve

‘blok od BKB ali na adresama $E000 -
$FFFF, odnosno bira se RAM iii KER-
NAL ROM. Ako je linija HIRAM = 1
prisutan je KERNAL ROM.

Linijom CHAREN kontrolide se pro-
stor od 4KB, na adresama $D000 -
$DFFF, odnosno bira se RAM ili ROM
sa upisanim slikama karaktera. U nor-

ove linije ki su up j
prve tri za selekciju RAM/ROM a sle-
dece tri za rad sa kasetofonom. U tab-
lici | dat je raspored ovih 6 I/0 linija,
njihova imena i opis upotrebe.
Linijlom LORAM kontrolise se blok

LORAM =90 HIRAM =1
GAME=1 EXROM=X

LORAM =1 HIRAM =1
GAME =190 EXROM=10

-~ $BFFF, odnosno bira se RAM ili BA-

SIC ROM. Ako je linija LORAM = 1

(logi¢ko 1) prisutan je BASIC ROM.
Linijom HIRAM kontrolise se isto

malnom radu finija CHAREN =1 i na
ovom adresnom prostoru prisutna su
1/0 kola a ROM sa slikama karaktera
preslikava se u RAM u toku inicijaliza-
cije radunara po ukljucenju.

LORAM=1 HIRAM =10
GAME=1 EXROM=X

8K KERNAL ROM SFFFF | BK RAM SFFFF

4K 1/0 4K 1/0 4K 10 oy
4K RAM sEv0I010 | 4K RAM SEV01000 | 4K RAM
BIMBASICEAOM $DY0°0%0 $D2010°0

$C901090 $C1010%0

64K RAM

SA0I010
el b 48K RAM 48K RAM

$90100000 $20000000 $90909090

LORAM =0 HIRAM = 1
GAME = 90 .EXROM =0

podto rad sa kasetofonom nije cilj
ovog teksta.

Pored navedenih linija za kontrolu
RAM/ROM, postoje jos dve linije do-

stupne preko konektora za proSirenja.
Te dve linije su:

n

¢enje kartica sa spoljaénjim ROM-om
sa igrama, razna prosirenja, CP/M kar-
tica itd.

Quénosti raspodele memorijskog pro-
stora u zavisnosti od kombinacija lo-
gickih vrednosti linija LORAM, HIRAM,

mozemo prikjjuéivati i ROM sa svojim
programima kojima
podrZavati svoj hardver preko koris-

= GAME, prikljuéak 8 na konektoru i
- EXROM, prikljuéak 9 na konekto-

Ove dve linije omogucavaju prikfju-

Na slici | prikazane su razfiéite mo-

LORAM =10 HIRAM =10
GAME=1 EXROM=X

LORAM=X HIRAM =X
GAME=0 EXROM=1

Upotrebom finjla GAME | EXROM

moZemo
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nickog prikljuéka, kreirati svoje igre
itd. Nabrajanje svih moguéih prosire-
nja nemoguce je zbog stvamo neog-
rani¢enih moguénostl Sve zavisi od
nasih ideja.

Kako C84 prepaznaje da je priklju-
¢ena kartica sa spoljanjim ROM-om?
Tajna je u KERNAL operativnom siste-
mu i procesu inicijalizacije radunara u
trenutku ukljucenja ili resetovanja. Pri-
likom ukljuéenja raéunara, jedan od
procesa inicijalizacije je ispitivanje da
li prisutna Kartica sa AUTOSTART
ROM-om ra adresi $8000 (32768 de-
cimalno). Ukoliko takva kartica postoji
inicijalizacija se prekida i dalja kontrola
prepusta se programu koji se nalazi u
spoljadnjem ROM-u. Ukoliko kartica
sa AUTOSTART ROM-m nije prisutna
proces inicijalizacije normalno se na-
stavija.

TART ROM u kartici potrebno je da
program u ovoj memoriji sadrZi speci-
fiéne podatke na prvih devet lokacija

Da bi KERNAL prepoznao AUTOS-

pocevsi od adrese $8000 (32768 deci-
maino). Prva dva bajta moraju da
sadrée veldor tzv. hladnog starta a
sledaca dva bajta vektor tzv. toplog
starta. Naredna tri bajta da
sadrZe slova CBM u ASCII kodu sa se-
tovanim sedmim bitom u svakom slo-
u, a zadnja dva bajta moraju biti AS-
Cll koddvi brojeva 8 i 0. Sadrzaj prvih
devet lokacija za AUTOSTART ROM
prikazan je u tablici 2. Kao pnmer AU-

LORAM =1 HIRAM =1 mora da bude AUTOSTART tipa. Uko-
GAME =1 EXROM=10 [iko se preko GAME il EXAROM ulaza i
CHAREN=10 tri linife 2a kontroly RAM-

,IROM selektuje odgovmwa raspo-

8K KERNAL ROM dela memovje tada ¢ ova} spohedi

ROM sa slikama karaktera /ROM biti dostupan iz standardnog

|BASIC-a odnosno ma-
4K RAM |Sinski potprogrami koje Cesto koristi-
mo u toku rada. Potprograme
8K BASIC ROM e vod -

pozvati poznate
BK spoljasnji ROM ne, preko SYS x USR(x). Isto tako,

TOSTART ROM-a je prvih
devet lokacija ROM-a sa SIMON S
BASIC-om: 52 8152 81 C3 C2 CD 38
0

Kao $to je napred navedeno, kada
operativni sistem (KERNAL) prepozna
u prvih devet lokacija, na adresama
§8004 - $8008, CBMB0, dalu kontrolu
nad radunarom. prepusta masinskom
programu koji se nalazi u
ROM-u. Kako c¢e izgledati ovaj pro-
gram zavisi od zadatka koji sada racu-
nar freba da abavi

Kartica sa dodatnim ROM-om ne

1/0 | VRSTA
LINWA| LINWE IME OPIS
1ZLAZ KONTROLA AAM/ROM NA
0 PIN 29 LORAM ADRESAMA $A/- $BFFF
KOLA 8510 (RAM/BASIC ROM)
1ZLAZ KONTROLA RAM/ROM NA
1 PIN 28 HIRAM ADRESAMA $E/~ $FFFF
KOLA 6510 (RAM/KERNAL ROM)
1ZLAZ KONTROLA 1/0/ROM NA
2 PIN 27 CHAREN ADRESAMA $D/~ $DFFF
KOLA 6510
1ZLAZ CASS UPIS PODATAKA NA TRAKU
3 PIN 26 WEITE PREKO KASETOFONA
KOLA 6510 A5
ULAZ CASE DETEKCIJA PRITISNUTOG
4 PIN 25 SENgé TASTERA NA KASETOFONU
KOLA 6510
1ZLAZ CASS. UKLJUCENJE/ISKULJUCENJE
"8 PIN24 MOTOR MOTORA KASETOFONA
KOLA 8510
TABLICA 1.
TABLICA 2
ADRESA HEX
OPIS SADRZAJA
HEX DECIMALNO SADRZAJ
$ 8000 32768 LO BAJT VEKTOR $ XX
HLADNOG
$ 8001 32769 HI BAJT  STARTA $ XX
§ 8002 32770 LO BAJT VEKTOR $ XX
TOPLOG
$ 8003 R2m HI BAJT  STARTA § XX
$ 8004 32772 ASCII kod slova C+ $ B0 $C3
$ 8005 32773 ASCII kod slova B + $80 §C2
$ 8006 32774 ASCII kod slova M + $80 $CD
$ 8007 32775 ASCIl kod broja 8 $38
$ 8008 32776 ASCH kod broja 0 $ 30
$ XX neku HEX vrednost izmedu $ 0 § FF 4to zavisi od organizacije
oslalog dela programa

ovo ne moraju biti potprogrami veé
programi kao  u sluéaju AUTOSTART
ROM-a, jedina razika je u tome 8to se
ovi programi moraju startovati iz BA-
'SIC-a a posle mogu preuzeti celokup-
nu brigu oko raéunara.

Ovo su bila dodatna objadnjenja
oko raspodele memorijskog prostora
ratunara C64. Od vetine i kreativnos-
i korisnika ratunara zavisi kako ¢e or-
ganizovati memoriju racunara da bi ga
prilagodio svojim potrebama i naveo

32K RAM

da obavija mnogo drugih poslova.
Dragica DANON
biblioteka

COMNODORE

Saradnici Sveta kompjutera:
or. Lidija Popovic i
dipl.ing. Moair Popavie¢

PRIPREMILI- SU ZA VAS KNJIBU KOJA
CE VAM OMOBUCITI DA MAKSIMALND
ISKORISTITE VAS COMMODORE RACUNAR

##0bavestenja na tel: R11/667-7@3¢

KASETOEON: uputstvo za rad, racionalan i br2i rad, spaja-
nje programa,korisne rutine,zastita programa
baze ppdatka-datoteke,odr2avanije

STANPAC: uputstvo za rad,ASCCI kodavi,najpopularniji

tipovi stampaca,interfejsi,tekst-procesori,

VIZAMRITE.Specijalne iznenadjenje-EKRANSKI

EDITOR za programiranje YU-karaktera.Sada 1

pocetnik mo2e programirati svoje karaktere.

uputstvo za rad, baze podataka(sekvencijalne
slucajne | relativne datoteke. Rad sa SUPERBASE
programom. Korisne rutine u radu sa diskoa.

D 1Sk

0STALO: tuvanje 1 odr2avanje HARDVERA i SOFTVERA.
Osnovne informacije o MODEMIMA,korisni saveti
ispravke gresaka u COMMDDORE literaturi.

PRILOZEN] LISTINII PROGRAMA.

(placanje pouzecem)
OVIM NEDPDZIVD NARUCIJEM:
COUMOOORE 1/0:
-sa kasetoms ....kom cena: 1808 din
-bez kasete ....kom cena: 1200 din

Poslati na adresu:
POPOVIC MOMIR-POSTE RESTANTE 1188@ ZEMUN
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v v

Ako ste pisali bilo kakav,program u basicu, primetili
ste da mu brzina izvrenja nije bas na zavidnom nivou
Pored toga basic programi oduzimaju relativno veliki
deo Brzina izvrSenja programa koji je napi-
san u masinskom jeziku neuporedivo je veca (i do 100
puta), a pored toga zauzima znatno manji deo memori-
je. Ali programiranje u masinskom jeziku ima i svojih
mana. Samo pisanje programa je teze nego pisanje u
basicu. Takode, listing je mnogo teZi za pracenje 2
mogucnost greske veca.

BINARNI BROVEVI

Brojni sistem u kojem radimo i koji smo uéill u Skoki
Je dekadni sa osnovom 10. To znadi da e za prikaznvanie
svih mogucin Drojeva potrebno 10 raziiéitih cifara
(0-9). Kod binarog brojnog sistema osnova je 2, & to
znati da se svi brojevi predstavijaju isklfjucivo sa 0 1
Svaki P radi iskljuéivo u bi brojnom
sistemu jer mikroprocesor moZe da razlikuje samo dva
stanja: + 5v ili Ov, to jest 1 ili 0. Bilo koji dekadni broj
mozemo vrlo lako prebaciti u binami | to na sledeci na-
&in: dati broj delimo sa 2 i ako je deljiv pisemo 0 a ako
nije pisemo 1. Zatim uzimama celi deo ostatka i postu-
pak ponavijamo sve dok ne dodemo do nule. Onda ta-
ko dobijeni broj sastavijen od nula | jedinica napisemo
u obrnutom poretku i dobili smo binarni broj datog de-
kadnog broja. Na primer, pretvorimo broj 13 u binarni
oblik.

13/2=65 (pisemo. 1)
6/2=3 (piSemo 0)
3/2=15 (pisemo 1)
1/2=025 (pisemo 1)

Sada napi$emo taj broj u obmutom poretku | dobi-
Gemo da je 13 dekadno jednako 1101 binamo. Na ovaj
natin mozemo svaki dekadni broj pretvoriti u binami.

Obmuto, ako Zelimo da binami broj prevedemo u
dekadni uéinicemo to na sledeci nacin. Pre toga da na-
pomenemo da svaka cifra nekog visecifrenog broja
ima svoje (tezinsko) mesto. Poslednja cifra broja ima
nulto, pretposlednja prvo, cifra do nje drugo (te2insko)
mesto, i tako dalie sve do prve cifre Cije je (teZinsko)
mesto jednako broju cifara datog broja umanjeno za
jedan. Bilo koji broj u bilo kojoj osnovi moZemo pred-
staviti u obliku zbira cifara pomnoZenih sa osnovom
sistema na stepenu koji je jednak tezinskoj vrednosti
cifre. To Gemo objasniti na malopredadnjem primeru.
%20+ 1x22+0x2' + 1x2° = 13

HEKSADEKADNI BROEVI

Brojevi ija je osnova 16 nazivaju se heksadni broje-
Vi, Pretvaranje dekadnih u heksadne brojeve i obruto
potpuno je isto kao i pretvaranje dekadnih brojeva u
binarne i binarnih u dekadne, samo §to je ovde osnova
16 umesto 2. Kako je kod heksadekadnih brojeva 0s-
nova 16 to je potrebno da imamo 16 razlicitih cifara, a
fo su:
0123456789ABCDEF

Od ovog broja pocinjemo sa
objavijivanjem kursa masinskog
jezika za COMMODORE 64. Za
praéenje ovog kursa bice vam
neophodno da poznajete osno-
ve programiranja u basic-u, jer
ée se mnoge naredbe masin-
skog jezika predstaviti porede-
njem sa ekvivalentnim naredba-
ma basic-a. Pored toga bice
vam neophodan i program ,MO-
NITOR 49152". (listing objavijen
u aprilskom broju SVETA KOM-
PJUTERA), jer éete pomocu nje-
ga unositi primere masinskih
programa. Takode, potrebno je
da pored dekadnog poznafjete
jos i binarni i heksadekadni
brojni sistem (u ova dva brojna
sistema éemo vas kasnije uk-
ratko uputiti).

Pige Zoran Mosorinski

ST0 PUTA BRZH

Sada Gemo vam objasniti 5ta je to bit. a §ta bajt. Je-
dan bit moZemo zamisliti kao Gefiju koja moZe da ima
samo dve vrednosti, 0 ili 1. Osam takvih celija, to jest
osam bita &ine jedan bajt. Binami brojevi koji sadrie
osam cifara nalaze se u intervalu od 0 do 255, jer je

0= 00000000 (binamo) | 255 == 11111111 (binarno)

MIKROPROCESOR

COMMODORE 64 ima osmobitni mikroprocesor
6510. Ovaj mikroprocesor poseduje jedan Sesnaesto-
bitni i pet osmobitnih registara. Prvo demo vam objas-
it wlogu svakog registra ponaosob

PC (PROGRAM COUNTER) Ovo je jedini Sesnaes-
tobitni registar kod COMMODORE-a 64. On u sebi
sadrZi adresu masinske rutine koja ¢e sledeca biti iz-
vrsena. Njegova vrednost se staino menja | nikaga nije

fiksna

A (ACCUMULATOR) Jedan od najvanijih registara
mikroprocesora 6510. Njega shvatite kao memoriju ko-
ja moze da sadrzi broj izmedu 0 i 255, jer je to osmo-
bitni registar. U akumulator se moze direkino staviti
neki broj, il se moze uzeti broj sa bilo koje memonij-
ske adrese ili se vrednost akumulatora moZe dodeliti
nekoj memorijskoj adresi,

X (X INDEX REGISTER) Kao akumulator i ovo je je-
dan osmobitni registar. MoZe da se koristi kao | aku-
mulator, to jest da se u njega direktno upiSe broj, ili da
uzme vrednost sa neke memorijske lokacije ili da
preda svoju vrednost memorijskoj lokaciji. Pored toga
on ima vaznu ulogu u indirekinom adresiranju kao in-

deks registar.

Y (Y INDEX REGISTER) Jo$ jedan osmobitni regis-
tar sa istim moguénostima kao i akumulator. U njega
se moze direktno upisati neki broj ili sadrzaj memori-
ske lokacije. Takode, njegov sadraj se moze predati
neko; memorijskoj lokaciji. Naravno, to nije njegova
glavna uloga, ve¢ se koristi pri indirektnom adresira-
nju. lako i X i Y registar spadaju u index registre njiho-
va uloga e razlicita.

P (STATUS REGISTER) Registar koji s dosta razii-
kuje od svih ostalih registara. Kod njega svaki bit ima
svoju funkciju (osmobitni registar ima osam bita). Po-
znato vam je da bit moZe sadrZati nulu il jedinicu. Ka-
da sadrZi jedinicu kaZe se da je bit setovan. Svaki bit
ovog registra se moZe predstaviti | kao zastavica. Ako
sadrZi jedinicu zastavica je podignuta, ukoliko sadrZi
nulu zastavica je spustena. Imena bita ovog registra su
sledeca

N.V,B.D|.Z.C fma ih sedam (peti bit ovog registra se
ne korsti). Kasnile Ge svaki bit posebno bii objasnjen.

SP (STACK POINTER) Ovaj registar sadrZi vrednost
prvog siobodniog mesta u stek memoriji. Stek memori-
fa je veli¢ine 256 baita i nalazi se u memoriji raéunara
pocevsi od adrese $0100 do SOVFF (znak za dolar ,$”
ispred broja znaéi da su brojevi dati u heksadekadrom
brojnom sistemu). Stek memoriju shvatite kao 3arZer,
§to znadi da u njega moZemo da stavijamo metke a
kad hoéemo da ih vadimo izvadicemo prvo onaj koji
smo poslednii stavili. Ovo e vrlo vaZna osobina stek
memorije 0 kojoj morate voditi rauna pri njienom ko-
ri§éenju. y

50
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Ec

toga.

Pod pojmom .mlerapt podmumwmo prakld iz-
'ja glavnog skok na od-

redeni potprogflm (takode maslnsiu) ah tek onda ka-
da mikroprocesoru stigne odgovarajuci zahtev. Taj
S:SD'W se obiéno naziva ,rutina za obradu preki-

mil

Mozda nije suvisno da poéne.
objasniti $ta je to interrupt (interapt). U nasoj terminologiji
postoji sasvim odgovarajuéi izraz ,prekid”, ali mnogi radije
koriste engleski termin pa se ni mi necemo uzdrZavati od

TERRUPT

=0

ime $to éemo prvo

Pige Milan Markovi¢

standardnu rutinu zameniti naom, dodati joj jos neke
2adatke ili je potpuna izbaciti!

$hbmlokmsmsmmogkdlm”bom
toga! Vi je svim poznata ruti-
na Ekskluzivni reset”. Onaomogu(:n brep(ovlnye
mainskih programa, & uradena je

Zahtev za prelazak na potprogf P
uupuéuhukobtosenmmodr nozica dove-
de na odgovarajuci potencijal (0 ili 5 voiti). Konkretno
kod Z 80 je u ovom sluéaju zastupliena negativna logi-
ka, to znaci da se notica INT dovodi na 0 volti (o da
je u pitanju negativna logika znamo po tome §to je 0z-
naka INT nadvuéena). Mikroprocesor ne¢e odmah od-
govoriti na ovaj zahtev ve¢ ¢e prvo zawriti izvodenje
instrukcije koja je u toku. Zatim, prihvata zahtev za
prekidom (ali i ne mora - vide¢emo kasnije) i signalima
IORQ | M1 obavedtava da je zahtev prihvaten.
Mikroprocesor pamti dokle je stigao u izvodenju glav-
nog programa tako §to na steku ostavija adresu slede-
de mslrukcl]o glavnog programa. Konacno, odlazi na
rutine za obradu prekida koja se nalazi na
unapred odredenoj adresi. Po zavrSetku ove rutine Z
80 uzima sa steka adresu od koje treba da nastavi pre-
kinuti posao.

Sta radi ova rutina? Tagno receno, radi ono $to je
konstruktor raéunara odredio, a to su posiovi koji se
moraju obavijat pmhho sa svim ostalim poslovima

npr.). Kod raé
ZXSpoctnunpnkusuwkoﬁMemuoélmnn}a tas-
tature i sat reainog vremena, kod racunara ,Galaksija"
i ZX 81 za generisanje TV signala itd. Svi ti poslovi
obiéno se moraju obavijati u pravilnim vremenskim in-
tervalima (kod pomenutih raunara 50 puta u sekundi).

Rekosmo ranije da se prekidi ne moraju uvek pri-
hvatii, tj. za INT prekide postoji i moguénost zabrane.

prekidanje glavnog programa ukoliko bi prekidi pred-
stavijali smetnju njegovom izvodenju (npr. suvise veli-
ko usporenje). Naravno, ovakva mstrukclia ima odgo-
varajuce' posledice: omatskog oita-
vanja tastature, odnosno gubitak shka ali ima | svoje
dobre strane: brze izvodenje programa (FAST mod
kod ,Galaksije® | 2X 81). | Spectrum moze izvoditi svo-
je BASIC programe pri p (doduse
pre nekih naredbi prekidi se mon|u dozvoliti, INPUT,
SAVE npr.), all je uticaj na brzinu izvodenja praktiéno
nikakav (autor je ovo isprobao).

Pa dobro, kaZete, kakve koristi moZemo imati od in-
terapta kada je rutinu za njegovu obradu ve¢ napisao
proizvodac i smestio je neizbrisivo u ROM, tako da ne
moZemo sami dodati nesto &to bi nama koristilo? E, tu
se varate, Z 80 ima takvu moguenostl Ona se, na
Zalost, rede

procesara Z 80. lmmmm) m kod Z 80
mozompommunuhmobnmwm moZemo

elegantnom prime-
nom munﬂnninukqpauuw
ekrana staino p veliinu
ili vreme, ili TRACE rutinu koja ¢e U uglu ekrana stal-
mprhdnﬂbijrogrmd(ohhkonammo

élkoumiﬂlkomrdu Jsprite” grdkoumm
64 JFIFTH' za
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DVE VRSTE PREKIDA

Da se ipak vratimo konkretnim stvarima i objasnimo
kompletan sistem prekida kod Z 80. Postoje dve vrste
prekida: NMI i INT (naravno, posto]elodgovlmua
nozice: NMI i INT). NMI prekid (Non M: Inter-

programa koji poinje na adresi 66 HEX. Kod raéunara

,Galaksija" ovo |e iskori¢eno 2 HARD- BHEAK' tas-
ter koji i
bezobmmtodahsupmk»dndozvo@am KodSpoc
truma ova moguénost ne postoji jer se u ROM-u po-
tkrala greska! Inade bilo je predvideno da racunar po
pojavi NMI signala prede na program ¢ija je adresa za-
pisana u lokacijama 23728 | 23729. NMI prekid obiéno
se koristi za neodioZne posiove jer ima apsolutni prio-
ritet (na primer, postupak u ju nestanka -
nja, 1. prelazak na baterijsko napajanje). Druga vrsta
prekida, INT prekid, moZe se kod Z 80 izvoditi na tri
natina koji su oznaceni sa 0, 1 i 2. Tako imamo tri na-
redbe koje dovode mikroprocesor u odgovarajuce sta-
nje: IMO, IM 11 IM 2. IM" je skracenica od Interrupt
Mode. Razlika izmedu ova tri nacina samo je u naginu
formiranja adrese rutine za obradu prekida.

Ako nacin 0 je IM
Olondaupﬂpohvilm'slqndllzwimdim«ml
instrukcija Ciji se kdd u tom trenutku nalazi na sabimici
podataka (data bus). Dakle, potrebno je procesoru
osim signala 2a prekid obezbediti | hardversko dostav-
ljanje odredenog koda. Tesko da bismo tom jednom
jedinom instrukcijom mogli da uradimo nesto korisno,
pa se zbog toga procesoru Salje jedna od RST (ReS-
Tart) instrukeija. Instrukcija RST nn ima isti efekat kao
CALL nn ali zauzima samo jedan bajt u kojem se tri bi-
1a koriste za adresiranje. Zbog toga i ne mozemo adre-
sirati bilo koju lokaciju pomoéu RST nn, ve¢ samo jed-
nu od osam unapred odredenih: 0, 8, 10, 18, 20, 28, 30
138 {HEX). U ovom slucaju, pri pojavi INT signala, mik-
roprocesor prelazi na jednu od ovih 8 rutina: dakle, pe-
riferijska jedinica koja zahteva prekid moZe sama izab-
rati svoju rutinu. U raunaru ZX Spectrum hardver
uvek Salje kod FF HEX, $to je kod instrukcije RST 38
H.

Natin 1 (instrukcija IM 1) je mnogo jednostavniji: pri
pojavi INT signala procesor automatski skace na adrsu
38 HEX. Lako se izviadi zakfjutak da su kod Spectru-
ma nacin 0 | nagin 1 potpuno ekvivalentni.

Tredi i najmotniji nadin obrade prekida je nadin 2
(instrukeija IM 2). Pomotu njega mozemo izvesti da
rutina za obradu prekida bude na proizvoljnoj adresi.
Glavnu ulogu u ovome ima 8-bitni registar | mikropro-
cesora (Interrupt vector). Nije naodmet da kaZzemo da
on nema bas nikakve veze sa IX i IY 16-bitnim registri-
mAmsnRr.gmrom(lnﬂregusmw uglavnom, u

Z B0 nacrtani

rupt) ne moze se zabraniti, pasapopopmsigmhm
NMI nozici pt prelazi na i

nacrtani jedan
pomddvuqogmonbum'l Dakle, kod nacina 2 regis-
tar | ima ulogu znacajnijeg bajta jedne 16-bitne adre-
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se. Manje znacajni bajt procesor dobija spolja - od
okoinog hardvera i periferijske jedinice. Ovako formi-
rana adresa adresira lokaciju u kojoj je zapi adre-

Ve smo pominjali da se prekidi mogu zabraniti | do-
2voliti. Zato nam sluZe instrukcije DI (Disable Interrup-
ts= guci prekide) i El (Enable Interrupts - omo-

sa rutine za obradu prekida. Znag), imamo dva koraka:
u prvom formiramo jednu adresu, a zatim, u drugom
koraku na osnovu te adrese nalazimo drugu adresu -
adresu same rutine za obradu. U daljem tekstu koristi-
¢emo skracenice LSB i MSB za manji | vide znaCajni
bajt (Low | Most Significant Byute). Ovakav nacin adre-
siranja zove se indirektno adresiranje. Adresa rutine je
zapisana kao | sve adrese kod Z 80, tj prvo LSB pa tek
onda MSB. Komplikovano? Pomalo, ali zato imamo ve-
e moguénosti. Grafiéki prikaz ovakvog formiranja ad-
rese ce reiti sve ice (shika 1). Dak-
le, 2a primenu ovoga moramo znati koji kod stize od
hardvera. Za ZX Spectrum imamo kod FF Hex, pa se
adresa rutine za obradu prekida moZe nalaziti samo u
lokacifijama Eija se adresa zavrsava sa FF Hex, Sadrzaj
| registra moZemo postavijati i ispitivati pomocu in-
strukcija LD 1, A 11D A, . Ova druga za raziiku od svih
ostalih LD instrukcija, ima uticaj na FLAG registar. Pri

guci prekide). Treba znati da se po nastupu INT preki-
da automatski zabranjuju novi prekidi, tako da na kraju
rutine za obradu mora da postoji jedno EI. NMI prekid
takode zabranjuje nove prekide, ali po povratku vraca
procesor u ono stanje u kom je bio. Z 80 sadréi u sebi
jedan flip-flop oznacen sa IFF (Interrupt Flip Flop) koji
sadr#i 1 ako su prekidi dozvoljeni a u suprotnom 0.
Naravno, kao §to svaki madinski program moramo
zavréiti sa RET, tako i rutine za obradu prekida mora-
mo zavrsiti odgovarajuéim instrukcifama: RETI za INT
prekide, odnosno RETN za NMI prekide. U vezi sa
ovim mora se dali slede¢a napomena uz El. El dozvo-
ljava prekide ali tek po3to se izvréi sledeca instrukcija.
To je zato $to se mora dozvoliti nesmetan povratak u
glavni program, a iza El obiéno sledi RET i RETI.
Postoji i instrukcija HALT koja zaustavija rad mik-
roprocesora sve do nailaska signala za prekid. Budite

tome P/V flag dobija ulogu indikatora nih pre-  oprezni, jer ako Z 80 izvr$i HALT a prekidi nisu dozvo-
kida (1 za dozvoljene a 0 za zabranjene prekide). ' lieni, program je nepovratno izgublien. Ukoliko imate
+HISOFT _GENS3M_ASSEMBLER®
ZX SPECTRUM
Copyright @ HISOFT 13983
ALl FioAts rucrvua6
Pass 1 @rrors: @@
1 ig-
0O+
58 :
; » KONTROLA INTERRUPTRA
s ; 1984 Milan Markovic
i
27 B8 ORG ®FEFF .dfuga bast (LSB) ove
27 90 INTADR DEFW START ,adrese mora biti ®F
Sas 22 IMOD2 LD JBFE JPPVi baJjt (MSB) smestamo
bg! 1 Lo I.R s 1 regastar
SRB! a XOR R JR: =@ (pocElnd stanue
S8 3 Lo (R3881) ,A ,sat éa&bducen.tnnl nepovezan)
S$289 1s p I ; INTERRUST MODE 2
526 5 RET skfay inicijalizaciie
Sae iMool WD R,83F ;Poviatak Seectiiuma v
gg 4 & IE % i JNormalno stanje
Sa' g!T P
Sg STRART PUSH AF ( ,POCElak nase rutine
PUSH ML iZa Obradu prekida
3 tD Hi, 23681 ' .
3 ET s (HL ) ,da L1 je sat vkigjucen 7
3¢ o JNOCLK .ako naJe ada na NOCLK
3 CLK RST ga ,ak0 jestle POZOVL Obicnu INT
3 . gn LINK ;fUtinu 4 ida Na Proveru Linka
3 NOCLK usH BC ,9at & askljucen Pa 5@ PIZiva
313 PUSH D .8amo _rutina za tastatury
3 PUSH HL ,4Z ROM=a na RORE!
314 2 CALL R=a28F :
3 POP  HL .
318 POP DE
g ¥ 324 POP BC . 4
1] ug LINK BIT 1. (HL) da \i1 & Link povezan 7
gaaa 35 JR Z ,RETURN ;ak0 Niy@ 1di na povratak
ag‘ 9 Lo HL, (23728) ,uUzZmiy adresu i1 provera da
327 3 (93 AH sl e mozda @
328 38 aRrR L . .
329 29 JR Z ,RETURN Lako Jesle D idi na povratak
331 49 P (HL) ,ida NA KOrisNikovuy rutanu =
332 410 RETURN POP HL JPOvVIatak iZ interrupta
333 a2 POP AF
334 43 EX
335 44 RETI
459 . -
460
479 '
S002@ 48! ORG See .adresa J@ proazvolJna
S200@ 4990 INIC LD NE,QUTINQ ,POStavigan,e adrese koriinakove
2023 S [N (@37a8) ,HL . futling U Sistemskyu promaniaivy
2008 gi LD HL,23881 .3 S@lovanje odgovarasuceg
S2009 S2 SET . (HL sbata
Soeil 52 RET ,POVIratax u BRSIC
g H
,
S0Se0 87 ORG Sesed ,Adr@8a JR ProizZvolana
SQ@ 5682 RUTINA DI ,DI Je poOtlrebno J&r ako sat radi
S50l 59 PUSH BC +Prekidi su dozvoljeni
$9502 6@ LD BC.ase ,adresa poria (zZvucnak)
SOgOS 1 X0R R LR =@
Se: sg 2 DgT (C) A ,POsaljy signal
528 3 L B, aés Jkasnjense
52512 549 LooP JINZ héow i
g 1 S EC iR =258
2513 68 ’ QUT  (C).R ,POsSALyy sagnatl
80515 587 PgP C .
S0816 68 o RETURN ,POVIatak u nNasu rutinu
9 Za obradv prekida
52519 7@ ENO
Pass 2 errors: @@
Table used 143 from 188

mogucénost da dovedete NMI signal (kao kod , Galaksi-
je”) sve e biti ponovo u redu.

[ZNAD RAMTOP-2

Na kraju da skrenemo paZnju na neke stvari koje su
verovatno jasne, ali su tako vazne da ih ne mozemo
preskogiti:

1) Ako se rutina za obradu prekida izvriava suvise
dugo (dovoljno dugo da stigne sledei signal za pre-
kid), onda morate biti sigurni da prekidi nisu poziva-
njem neke rutine iz ROM-a dozvolieni. U suprotnom te
doti do vis g pozivanja i izvrSavanie .glavnog
programa nede se ni nastaviti. U svakom slucaju, ova-
ko duge rutine za obradu prekida nisu preporutljive jer
suvide usporavaju glavni program.

2) Sve registre koje upotrebfjavate u svojoj rutini
morate vratiti u prvobitno stanje. Dakle, na pogetku ru-
tine obavezno ih sklonite na stek, a na kraju vratite.
Da objasnimo i priloZeni masinski program za kon-
trolu interapta, Najbolie mesto za njega je iznad RAM-
TOP-a. Kada ga otkucate i asemblirate vratite se u BA-
SIC. Sada imate sledece mogucnosti:

- sa RANDOMIZE USR 65281 aktivirate kontrolu in-

terapta

- sa RANDOMIZE USR 65292 deaktivirate kontrolu
interapta

Sisternska promenljiva sa adresom 23681 nam sada
sluZi kao FLAG promenijiva. Naredbom POKE ostvaru-

jemo sledece:

- sa POKE 23681,0: REM sat ne radi, rutina u linku
se ne poziva

- sa POKE 23681,1: REM sat radi, rutina u linku se
ne poziva
- sa POKE 23681.2: REM sat ne radi, poziva se ruti-
na u finku

- sa POKE 23681,3: REM sat radi, poziva se futina u
finku

Sistemske promeijive na adresama 23728 i 23729
sada imaju ulogu linka. U njima je, dakle, naredbom
POKE upisana adresa dodatne rutine koja treba da se
izvrdava paralelno sa programom. Ovo moZe da se
uradi i iz masinca (&ak je | zgodnije) programom koji je
prikazan odmah iza glavnog (sadrZi labetu INIC).

U BASIC-u je postavijanje ove adrese zgodno izvesti

na sledeci natin:

10 RANDOMIZE 50500: REM adresa rutine koju do-
dajemo
20 POKE 23728, PEEK 23670: REM LSB

30 POKE 23729, PEEK 23671: REM MSB

< MIRrA

Naredbu RANDOMIZE smo iskoristili za pretvaranje
adrese u oblik pogodan za Z B0 (LSB, MSB). Za weme
postavijanja adrese u link se mora onemoguiti poziva-
nje rutine u linku. To znadi da na adresi 23681 mora biti
9ili 1. U protivnom program 2a kontrolu interapta nece
pravilno uzeti adresu (moZe se desiti da je uzme samo
delimiéno — jedan bajt). Ovo ¢e, normaino, imati katas-
trofalne posledice po vas program. Sastavijanje rutine
koju poziva link ostavilamo za neku drugu priliku ifi va-
ma. Ova koja je prilozena (sadrZi labele RUTINA i LO-
OP) dobro ¢e posluZiti za isprobavanje svega onoga o
Gemu smo govorili. Naime, kada se ona poveZe sa ruti-
nom za kontrolu Spectrum emituje sve vreme priliéno
neprijatan zvuk. Ukoliko povezujete neku drugu rutinu
sa ovom, na kraju umesto RET stavite JP 65332 (labela
RETURN). Zahvaljujuci takvom povratku ne morate sa-
Cuvati sadrzaje AF | HL.

Zbog izvesnih reenja kod racunara ZX Spectrum
sve ovo uglavnom se odnosi na viasnike masina sa 48
K memorije. Naime, kada se u | registru nalazi vred-
nost izmedu 401 79 Hex (a rutina za obradu prekida
nalazi na odgovarajucem mestu) siika postaje nestabil-
na. Ipak, dovoljno je stabiina da i oni sa 16 K Spectru-
mom mogu da isprobaju tehnike korié¢enja prekida
Jo§ nesto: naredba NEW Ce deaktivirati nasu rutinu
¢ak | ako je iznad RAMTOP-a. Naravno, moZemo je
ponovo aktivirati.
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prvenstveno zbog sporosti BASIC-a. Osim toga neke
programske probleme je lakse resiti koristeci se jezi-
kom procesora Z-80A.

Poénimo sa jednim jednostavnijim programom. Na-
pravicemo futinu koja vréi skrolovanje (pomeranje
sadrzaja) celog ekrana sleva udesno u visokoj rezolu-
ciji (za po jedan ,pixel®). To éemo uraditi tako $to ce-
mo svaku od 192 horizontalne linije pomerati posebno.
Svaka linija iam 32 bajta i svaki od njih ¢emo pomeriti
udesno, ali tako §to ¢emo u okviru svakog bajta pome-
rati njegove bitove sleva u desno, pazeci pri tome da
krajnje desni bit nekog bajta prede u krajnje levi bit na-
rednog bajta (prvog desnog suseda). To cemo ostvari-
ti madinskom instrukcijom RR (Rotate Right). Prenos
bitova izmedu susednih bajtova ostvari¢e se pomacu
tzv. CARRY-bita. Naime, instrukcija RR vrsi pomeranje
(rotiranje) bitova nekog bajta udesno tako da na mes-
to krajnje levog bita postaviia prethodnu vrednost
CARRY bita, a krajnje desni bit postaje nova vrednost
CARRY-a. Zbog toga se Eesto kaze da instrukcija RR
vrdi ,9-bitni prenos”. Evo | samog programa:

ORG n ;sami unesite adresu

smeitanja koda
LD HL,163-;HL na potetak video
84 memorije
LED C,192 ;ekran ima 192 linije
LOOP LD  B,32 ;svake linija ima 32 bajte
AND A ;"ugasi® CARRY bit pred
mpowmm
LOOP1RR (ML) ;postavi HL da pokazuje
INC HL  na sledeci bajt video
memorije

Za pomeranje sadrZaja ekrana u suprotnom smeru
(2desna ulevo) potrebno je izvrsiti sledece izmene. na
pocetku rutine u registar HL treba staviti 22527, umes-
to RR (HL) uneti RL (HL) i.umesto INC'HL, uneti DEC
HL. Primecujete da rutina ne vrsi skrolovanje sadr2aja
ekrana po redu veé se najpre skroluje prvi red ,pi-
xel"-a, pa deveti, sedamnaesti, itd., pa zatim drugi, de-
seti, itd. u okviru svake trecine ekrana.

Pogled kroz ,prozor’

Pokusajmo sada da napisemo program koji ée po-
merati sadr2aj ekrana kao i malopredasnii (sleva u
desno, u visokoj rezoluciji) s tom razlikom 3to ¢emo
ovoga puta unapred odrediti ,prozor* unutar kojeg ée
se vréiti skrolovanje. Deo ekrana izvan ,prozora” osta-
¢e nepromenjen po izvrdenju rutine! ,Prozor® ¢emo
definisati sa Getiri vrednosti: x1, x2, y1, y2. Te vrednos-
ti éemo smestiti u PRINTER-BUFFER (redom) na me-
morijske lokacije 23300, 23391, 23302, 23303. x1 je le-
va horizontaina koordinata (od koje se vrsi skrolovanja
sadrZaja ekrana), x2 je desna horizontaina koordinata
(do koje se vrsi skrolovanie), a y1 i y2 su donja i gornja
vertikalna koordinata unutar kojih se vréi skrolovanje
(odreduju visinu prozora). Da ne bismo previse kom-
plikovali stvar, uzmimo da se x1 | x2 krecu u granicama
0d 0 do 32 (,idu po karakterima), dok y1 i y2 mogu uzi-
mati vrednosti u granicama od @ do 175 (,idu" po .pi-
xel™-ima). Za realizaciju ove rutine posluZiéemo se ide-
jom iz prethodne. Da ne bismo vodili ratuna u kojoj se
trecini ekrana nalazimo, koristicemo se rutinom iz

IGRE SA ERRANDIT

ROM-a koja se nalazi na adresi 22AA hex (8874 dec).
Pre pozivanja ove rutine potrebno je u registar BC po-
staviti koordinate, ,pixel"-a (x u C, y.u B). Po izvréenju,
rutina postavija u HL registar broj memorijske lokacije
ekrana koja sadr2i ,pixel’, a u registar A broj koji po-
kazuje polozaj ,pixel’-a u memorijskoj lokaciji (redni
broj bita). Evo | samog programa:

Mada je Spektrumova organizacija video memorife jedna od
najéudnijih moguée je sliku pomerati tacku po tacku i levo |
desno, | dole i gore. Moguée je éak raditi i u »prozorima”.
U proslom broju ,SVETA KOMPJUTERA” bilo je reci DINZ ;skroluj

0 organizaciji SPECTRUM-ove video memorije. Sada LOOP1 celu

Gemo pokazati kako se ta, u najmanju ruku Eudna or- I

ganizacija, odraZava na praviienje rutina koje vrée po- DEC C

meranje sadrZaja ekrana u razli¢itim pravcima. Treba JR  NZLO- ;skroluj ceo ekran

odmah naglasiti da je sve ovo o éemu e biti reéi mo- oP

guée ostvariti | u BASIC-u, ali ¢e efekat bii slab, RET

ORG n ;sami unesite adresu
smedtanja m/c
A,(233- ;iskopiraj vrednost y1 ne
02)  slobodnu
o ilokaciju jer Ce se
)A  uvetavati u toku rutine
LD A,(233- ;unesi u akumulator y2
LD :mewm
LD E(HL) E vrednost y1
SUB E inadi y2-y1 | unesl u
registar E
LD EA koji je sada brojeé linija
koje treba skrolovati
LOOP LD :),WMW
b CA
i
vred-
nost x1
SLA C spomnoki C sa 8 jer
SLA C ile x1 redni broj
SLA ;karakiera & no pixel*-a
LD A(233- ;unesiu B
)
LD BA trenutnu vrednost
CALL 8874 ;rutina iz ROM-a
PUSH HL ;satuvaj adresu ,pixel” sa
koordinatama x1,y1
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LD A[233- ;unesi x2 u akumulator
LD HL233-unesixiu
LD B(HL) registar B
SUB nadi raziiku x2-x1 i unesi
jeuB
LD  BA  kojl je sada broja¢
bajtova u liniji koje treba
"zarotirati” u desno
POP HL  wrati u HL poéeinu adresu
linije
AND A ;ugasi CARRY zastavicu
LOOPTRR  (HL) ;pomeri horizonatainu
Tiniju
INC HL  unutar prozora za
DJINZ LOOP1 ;jedan “pixel” u
LD  HL,233-uvetaj vrednost y1 za 11
L] time
INC (HL) ;meﬁum
DEC s;umanji brojaé linija za 1
JR NZ,LO-MMIIMIQ

Rutina je duga 57 bajta. Da biste videli efekat koji
proizvodi, unesité je uz pomoc nekog asemblera ifi
pak unesite masinski kod iz BASIC-a {sami odredite
adresu smestanja m/c)
58,6,91,50,8,91,58,7,91,33,6,91,94,147,95,98,4,91,79,20-
3,33,203,33,283,33,58,8,91,71,205,170,34,229,58,5,91,3-
34,91,79,144,71,225,167.283,38,35,16,251,33,8 91,52.2-
932215201.

Kada ste uneli masinski kod. ispunite ekran bilo ¢ime,
unesite na pr

FOR N =1 TO 223 32 PRINT"0"; NEXT N

a zatim unesite | konkretne vrednosti za x1. X2, y1. y2,
npr

POKE 23300.11:POKE 23301, 23:POKE 23302 17:PO-
KE 23303,118

Unesite oS |

FOR n=1T0 100:RANDOMIZE USR X :NEXT n

gde je X adresa od koje ste smestili m/c. Ukoliko Zeli-
te da pomerate sadr2a) celog ekrana, tada parametri-
ma x1. x2. y1. y2 dod "'e redom sledece vrednosti
0,32.0.175. Razmislite sami o promenama koje je po-
frebno uneti u rutinu da bi se skrolovanje vrsilo u sup-
rotnom smeru — zdesna ulevo!

Nakon svega §to je do sada redeno, namece se sa-
mo po sebi da pokusamo napraviti rutinu koja bi vrila
pomeranje sadrzaja video memorje u vertikainom
pravcu, npr. 0dozgo na dole. Skrolovanje cemo vrsiti |
dalje unutar _prozora™ koga ¢emo definisati kao | ma-
lopre paramefrima x1. x2. y1. y2. Ovaj put cemo te pa-
rametre smestiti redom na memorijske lokacije 23305,
23306, 23307, 23308 Za razliku od skrolovanja u hori-
2zontainom pravcu, pri skrolovanju u vertikalnom prav-
cu Gemo se koristiti masinskom instrukcijom LDIR. Uz
pomot nje éemo prvo preneti prsdposlednju finiju “pi-
hel”-a na mesto poslednie. itd. sve dok prvu liniju {naj-
visu) .prozora’ ne prenesemc na jedno mesto nize
Na kraju. moramo jo$ da .obriSemo” prvu liniju .pro-
zora

Evo i rutine

LOOP

ORG
LD
LD
LD
LD
LD

DINZ
LD
LD
SLA
SLA

LD

CALL
PUSH

LD

w

LD
suB

n sami unesite adresu
smestanja m/c
A,(233- :skopiraj y1 na drugo

07)  mesto. jer.

(23309- :Ce se men;an u toku rutine
)A

A,(233- ;unesi y2 u akumulator

08)

HL.233- unesi y1 u
o7

B.(HL) regstar B

B o :Nadi razliku y2-y! (broj
linia

BA  koje treba skrolovati |
smestiti u B

BC :sacuvaj “brojac”
A (233 ‘unesi x1 u

05)

CA  registar C

c :pomnoii C sa 8, kako bi
c :dobio x-h

LD BA postaviuB

POP HL .vrati pocetnu adresu
najvise linije

XOR A LD AD

LOOP1 LD (HL)A -obri§i

INC HL napvisu

DINZ LOOP1 liniju

RET

Da biste videli efekat koji proizvodi ova rutina unesi-
te Uz pomoc asemblera navedeni program ill iz BASI-
C-a unesite sledeci masinski kod (dug 97 bajta):
5.11.91.5.13.91.5.12.91.3111 91,70,144,71,197,58.9-

91,79,203,33,203,33,263,33,56,13,91,71,197,285,170,3-
m 93, 1WM1WM,5|.10MN 9,91,78,145.7-
9,6,0,225,237,176,33,13,91,52,193,16,208,58,9,91,79.28-
3,33,263,33,263,33,58,12,91,71,285,179,34,229,58,10.9-
1,33,0,91,70,144,71,225,175,118,35,16,252,261.

Pokusajte, opet. sami da izwrsite odgovarajuce iz-
mene u rutini kako bi skrolovanje sada bilo u suprot-
nom smeru (odozdo navise)

Uz koriécenje gore navedenih rutina mozete ekran
SPECTRUM-a _podeliti” na proizvoljan broj ,prozora”
Dfauzvom\og formata i 1ako ispis informacija uciniti di-

“pixel’-a
c krajrie leve “ivice prozora”
A.(233- uzmi trenutnu vrednost y1
09 i
BA  postavi je u B registar
BC sacuvaj koordinate x1.y1
8874  pozovi rutinu iz ROM-a
DH  :postavi DE da pokazuje
EL  napocetak Iinije "ispod”
BC  pozowi rutinu iz ROM-a da
B izratuna pocetnu adresu
8874  prve linije “iznad"
HL :saCuva tu adresu
A.(233- unesi x2 u akumulator
06)
HL.233- unesi x1 u
05

C(HL) regstar C
c nadi razliku x2=x1 |
CA smestijpuC

2

HL wrati pocetnu adresu linije
“iznad”

‘premesti liniju 2a jedan red
nize

HL.233- :uvecaj trenutnu

09

(HL)  vrednost y12a 1

BC vratl vrednost brojaca
LOOP skroluj sve linije nanize
A(233- junesix1u

05)

CA registar C

g pomnozi C sa 8

[}

A (233- :unes y2 u B (sada BC
08)  pokazuje

BA ma pocetak najvise linije

“prozora”

8874

HL  .sacuvaj pocetnu adresu
najvide linje

A (233- ‘unesi X2 u akumulator
05)
HL.233- unesi x1 u

B.(HL) :registar B
B ‘nadi razliku x2-x1 i
rezultat

Sve to je moguce relativno la-
knosmrmuzBASl(‘ra Razmislite 0 moguéim prime- i
nama ovih rutina u druge svrhe

Taanstiena
i

| na kraju evo jednog kratkog i dosta jednostavnog
programa za koji vam necemo reci $ta radi. Pokusajte
to sami da otkrijere ne ucitavajuci ga. Potom unesite
kod programa i proverite koliko ste u pravu:
ORG n 'sami unesite adresu
smestanja koda
LD B8
LOOP PUSH BC
LD HL.163-
8

LD  BCBY4-
4

LOOP1LD  A(HL)
SRL A
LD (HLA
“INC HL
DEC 8C
XOR A
cP B
JR  NZLO-
OP1
ce C
JR NZLO-
OP1
POP BC
DINZ LOOP
RET

Masinski kod (dug 26 bajta):
6,8,197,33,0,64,1,0,24,126,203,63,119,35,11,175,184,32-
246,185.32,243,193,16.233,201.

Nadamo se da de vam posle svega organizacia
SPECTRUM-ove video memorije biti daleko jasnija.
kao | opsti pristup reSavanju problema njenog pomera-
nja il premeétanja sa jednog mesta na drugo.

Kapelan Zoran
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GAAKSIIN SERNIS

CIKLUSI

U uputstvu za upotrebu raéunara
.Galaksija” pomenuto je da broja¢
petlje mora da bude ceo broj, ali nigde
nije pomenuta njegova najveca vred-
nost. Narovno, ako ste zadatak iz
prvog ¢asopisa ,Svet kompjutera” po-
kusali da resite, to ste, sigurno, vec i
sami otkrili.

Dakle, ako petija ide sa pozitivnim
korakom onda je najveca vrednost
gomje granice 32766 (ako stavite
32767 to Ce izazvati poruku HOW? u
zadnjem koraku izvrSavanja petije; ob~
ratite paZznju da ako posle toga otku-
cate naredbu PRINT (promenljiva iz
petlje) na ekranu Cete videti broj

FOR 1 =0 TO 32766

FOR | = 32767 TO 0 STEP -1

FOR |=-32767 TO O

FOR | =0 TO -32767 STEP -1

Objasnjenje za ova ogranienja tre-
ba potraZiti u sistemskim adresama.
Naime, prilikom kori&¢enja petiji racu-
nar koristi nekoliko sistemskih adresa
2a - TO registar, step, adresu next va-
riable... Svaka od ovih vefiéina smeste-
na je u dva bajta == 16 bita. Dakle, sa-
da je sve jasno. Vrednost promenljive
koja se smedta u dva bajta moze da
ide od minus 2 na 16 do plus 2 na 16
minus 1, odnosno od -32768 do
32767.

Medutim. ono §to niie jasho ie

HARD- BREAK

Hardware break je jedna od boljih
moguénosti ,Galaksije® koju nemaju
mnogi bolji (i skuplji} radunari (npr.
Commaodore' 64). Pritiskom na HARD
- BREAK taster racunar (u 99 odsto
sluajeva) prekida ono 5to je do tog
trenutka radio | izvriava NMI rutinu
koja se nalazi u ROM - u 1, od adrese
& 66. rutina ¢e se

jednostavnije ukljuéili i iskljuéili racu-
nar,

Naravno, druga i treéa moguénost
dovode do gubitka programa u memo-
rifi | veoma uskoj vezi sa time do
grdnog nerviranja operatora, u srdz-
meri sa trudom uloZenim u razvijanje
programa. Da bismo izbegli ova nepri-
jatna iznenadenja, potraZili smo uzrok

da vrati stvari na svoje mesto a da pri
tome ne uniéti program koji se nalazi
u memoriji. Stvar je neobiéno korisna i
U fo ¢e se brzo uveriti svako ko krene
u pisanje programa na masincu.

danosti. Uz malo gledanja u
Semu i malo vise ekspenmennsnm
dodli smo do zakijutka da je krivac
kondenzator koji je plusom vezan na
NMI pin CPU 280 A, a minusom na
masu. Sve §to |a potrobno da uradite

zasto Iom;o

-32768). Ako je korak neg onda
petija moze da ide od 32767. Za nega-
tivne brojeve vaZi, bez obzira da li je
korak petlje pozitivan ili negativan, da
granica petiie ne sme da bude manja
od -32767. Svaki broj veci od 32767 ili
manji od -32767 izazvaée poruku
HOW?

Dakle, sledeci oblici ciklusa su do-
volieni;

Ako ;e vet prustor
mogao da se rasipa na stvari kao
,Ovo OLD, doduse, znati star, ali ne-
Ge naterati racunar da postane stara i
istroSena masina” ili ,Bez brige raéu-
nar nece nikud pobedi (RUN = tréi,
beZi)"... Izbacivanjem ovakvih reéenica
moglo se napraviti mesta za bolje ob-
jasnjenje ciklusa i njegovih ogranice-

-nja. Nenad Balint

U toku rada na nekoliko p Jeda jedi o m(-kovuT
€ JGalaksija" primeceno je da pravi probleme koje opisali
pritisak na HARD - BREAK taster e PaZifivo uklonite i zamenite ga kon-
daje uvek pouzdan rezultat. Naime, ~ denzatorom manjeg kapaciteta -~ vred-
mogu da se dogode tri stvari: nost nife kritiéna. Na ovome mestu

i ¢ moZe da se nade i blok kondenzator.
- Da ratunar dejstvuje ispravno | is- P £ ;
pide ,AEADY" na ekranu, roball smo i da izostavimo Cr iz

= Da raéunar ,podizi* - slika se kre-
Ge ukoso a raéunar ne prihvata ko-
mande,

- Da se raunar reinicijalizuje - kao
da ste otkucali PRINT USR (0), ili joé

kola i za divno éudo HARD - BREAK °
funkcioniée pouzdano. Ipak, nismo se
odluéili za ovu moguénost, uglavnom

iz opreza.

Milan Dragutinovié

ANNSTRAD SERNIS

SASA VELICKOVIC

STEREO IZLAZ

Da bi se iskoristio AmSTRAD-ov stereo izlaz na
Zzadnjem delu k interfejs ima ugradeno ste-
reo pojacalo, &to daje stero izlazu potpuno nowu di-
menziju i pobolj$ava kvalitet zvuka. Svaki zvuk koji se
ranije Guo mono, sada e preko interfejsa biti u stereo
tehnici. Svi programi ée imati izlaz kroz interfejs koji je
opremnjen kontrolama jacine zvuka i balansa.

AMSTRAD za sintezu govora koristi delove izgovo-
rene reci, alofone, one zvuke koji se spamnu u govor,
SPO/256 obezbeduje sp lje skoro
nici da su pedeset devet raznih govornih vukova (alo-
fona) | pet vrsta.pauza uskladisteni u L

TEKST U GOVOR

lako u engleskom alfabetu ima samo 26 slova, oni
imaju razli¢it zvuk u razliéitim re¢ima. Npr. ,a” u ,Hay"
je mnogo due i mekse nego u Hat". Kada govorite,
automatski prilagodavate glasove posto znate klko
!rabldlzvutedoktanavdiizzkompjutm
u ma$ kodu je p naéinu ra-
da. 3.5 K je upotrebljeno za  tablice koje sadrZe pravila
i lzuzetke od pravila engleskog jezika (npr. | ispred E
sem posle 0). Ovakav nacin rada omogucava korisni-
ku da unese redi koje ¢e biti izgovorene na engles-
kom.

Sa sintetizatorom govora isporuéuju se | dva viso-
kokvalitetna zvuénika &iji se dizajn uklapa u izgled sa-
mog kopjutera. Mogu se postaviti tako da stereo efe-
kat bude optimalan. Interfejs dobro pristaje-uz zadnji
deo kompjutera | ima izlaz na koji se mogu prikjuciti

ROM-u govornog ¢ipa.

druga prosi
Postolo 8 novih komandi u BASIC-u koje kontrolisu
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sve funkcije interfejsa, olaksavaju upotrebu sintetiza-
tora, omogucavaju kontrolu brzine govora i kreaciju
razli€itih zvuénih efekata (kao etvrti zvuéni kanal).

SINTETIZATOR GOVORA

Oktronics, firma poznm medu viasnicima ragunara
ji raznih

po pi e
gamu svojih pm«zvodn jednim za viasnike AMSTRAD-a
veoma jen je i vet
pusten u prodaju SINTETIZATOR GOVOHA koji upot-
requ popularni SLO/256 Cip za govor i ima skoro

ien reénik. Op je p gem teksta
za olakéano stvarenje |zlunog govora, Sve $to Zelite
da bude i unosi se na jeziku,

bez posebnih kodova i karaktera, tako da je veoma lak
2a uportebu. Ozvuéavanje redi je jasno i kompjuter
moZe da nastavi normalan tok programa dok govorni
Cip prica




MALI OGS

Najnovije!!! Pravo sa engleskih top lista
u vade spectrume 14 hitova! Komplet
Eric Viking (saga severnih predela), Fac-
tory Breakout (fabrika u svemiru), Boul-
der Dash (USA program Nol), Kentilla
(Magitni izazov proslosti), Gu! (Feno-
menaini crtac), AmnPole(imnunsa
automata), Astronaut (15 nivoa), Gift
From gods (povratak u antiku), Techni-
cian Ted (zanimijivije od manicminera),
Monty Il (nevidena ma ta), Antics (bug-
-byute), Delta Wing (izvrsna simulacija
aviona), Beam Rider (activision), Raid
Over Moscow (atomski rat). Sve ovo sa-

Ace

tel. 011/872-392
COMMODORE 64 - ZX SPECTRUM
16/48 veliki izbor najnovijih programa’
Besokatab jatekigm Jivalu¢ Damir, Trg
Pionira 7, 41410 Velika Gorica
SPEKTRUM - PROFESIONALNI PRE-
VODI NAPREDNI MASINSKI JEZIK 1500
din. Knjiga objadnjava: visoku rezoluciju
boja, kreiranje objekata preko celog ek-
rana ukljudujuéi i sve regione bordera
naredbe koje ne pozivaju rutine iz roma
§to vodi do (zuzetne brzine rada. 50
TAINI SPECTRUMOVOG BASIC PRO-
GRAMIRANJA 600. din. SPECTRUM-
~ROM DISASSEMBLY 1500 din. MASIN-
SKI JEZIK ZA APSOLUTNE POCETNIKE
1300 din. BASIC PROGRAMIRANJE |
BROSURA UVOD (priruénik koji ste do-
bili uz Spectrum) 800 din. DEVPAC 3
(verifikovani snimlfjen 3 puta) 500 din
BETA BASIC 1.8 na engleskom 600 din
BETA BASIC 1.8 (verifikovan i snimijen 3
puta) 500 din. ISPORUKU VRSIMO OD-
MAH Trtice Goran, Stevana Lukovita 9,

64 — profesionalni prevo-
di. REFERENCE GUIDE 1700 DIN. C-64
TRIKOVI 500 din. MATEMATIKA NA C-
-64 1000 din. SUPER-GRAFIK 500 din
DISK JEDINICA ZA C-64 700 din. BASIC
C-64 700 din. SIMONS BASIC 700 din
PASCAL 400 din. UPUTSTVO ZA KO-
RISCENJE 1500 din. MASINSKI JEZIK
1500 din. MULTIDATA 600 din. HELP C-
64 600 din. ISPORUKA ODMAH! Trtica
Goran, Stevena Lukovita 9, 11090 Beo-
grad, 011/563-348

SPECTRUM - najnovijt program iz Lon-
dona, pojedinano | u kompletima po
povoijnim cenama. TraZite besplatan ka-
talog. Trtica Goran, Stevana Lukovi¢a 8,
11090 Beograd. 011/563-348

Za CPC-64 prodajem prijevod priruénika
(200 nd) cjelokupni prijevod .Basic za
pocetnike” (data Belker) (1500 nd) i niz
programa. Besplatan katalog telefon
041/577-143 Micheel Musculus, Sred-
njak 19, 41000 Zagreb
Najeftiniji spectrum programi - 30 din
Komplet od 100 programa 1500 din. Sa-
vinovski Sasa, Gajeva 4, 43400 Viroviti-
ca

Mc Software Spektrumovci, veliko
snizenje cena. Najnovijiprogrami u kom-
pletima od 14 programa (700 dinara) ili
pojedinacno 100 din. Po programu
Komplet 10° Everuone's A Wally, Killing,
Baskapasker,... Komplet 11. Kong stri-
kes back, Huncuback 2, Rally driver,

Komplet 12: Airwolf, Moon Cresta. Gre-
mifins,.. Koméiet 13: Dra-

Commodore 16 Komplet od 10 iglrln
uputstvo za 1200 dinara. Branko
Tihomira Osoji¢a 40, 21000 Novi Sad.

NEPOBEDIVI Prvi jugosiovenski Sah za
SPECTRUM 48 kb. Tri nivoa igre: zbor
figura, analiza partije, utenje... Cena sa
uputstvom, kasetom i postarinom =
760 dinara. Jeremié Nebojéa, Risanska
10, 11000 Beograd, Tel. 643-061. U pri-
premi | $ah za 16 kb.

Jaystic Club - Spectrum Software Ja-
ystick Club Vam nudi bag sve &to Vas in-
teresuje | 1o vrhunskog kvaliteta. Kom-

-~ pletna uputstva, vrhunski snimak, brza

usiuga | niska cena pruZaju Vam pravi
uditak pri kupowvini - Jaysnck Club vas
vodi ukorak sa

-AMSTRAD 464 - veliki izbor usiuZnih

programa, igara. Pogodnosti: popust,
katalog, garancija kupcaml Banjac vq-
ko, Kulusiceva 10, 41000 Zagreb. tel.
(041)410-772

COMMODORE 64 Tekst procesor .easy
scnpt”. kaseta + stvo 1300 din.
Pozun igor, Marsela 9, 71000

Easy - profesionalni program za
obradu teksta na commodore 64, sada i
na kaseti. Easy script + detaljno uput-
stvo na matrix $tampacu + potarina.

Miaden, Le-

njinova 2c, 71000 Sarajevo, tel
071/210-834
AMSTRAD: Velik izbor igara, us-

Vam najnovije hitove engbskog tr2idta
STARION/ 3D arkadna avantura od
melb. house, SPY VS. SPY/ crtan film za
2 igrata prediog za igru godine, GY-
RON/ arkadna avantura | fenomenaine
grafike | jo§ mnogo druge novosti. Zato
ne oklevajte, potraZite besplatan kata-
iog vec sad, a nase pnqodnosn cete uvi-
deti | sami. Viadimir i Stevan Milicevic,

44, 11030 Beograd (fel.
011/550-972).

SUPERPOVOLJNO! Kompleti od 13 naj-
novijih programa sa kasetom 800 din
Tel. 591-631, Rosi¢ Nebojda, &

luznih programa | literature. Javite se
zbog razmijene i / ili jeftine kupovine
Bertoda Franko Ko-

MICRODRIVE | INTERFACE 1 PRODA-

COLUMBIA | dalie najnovijl | najjeftiniji
u Jugoslaviji. Komplet sa: Spa-

ce shuttle (ako ne znate da slecete sa
fighterom probajte sa svemirskim taxi-
jem), ENGINER HUMPTY (HUMPTY kao
inzenjer), HUMTPY IN THE GARDERN
(a sada je u dvoriétu), BACK PACKERS
(stvamo_super), PITFALL 2 (jo3 bolji)
DARK STAR (eh, taj kosmos), GU!
(HACKERI! VRATIMO SE U KAMENO
DOBA) STARBIKE (pa onda krenmo u
36. vek), CHINESE JUGLER (legenda za
sada i na sp FAC-

TORY (nemam reci!) THE KILLING (opet

SPEKTRUMOV DISASEMBLIRANI ROM
1200 din. - SPEKTRUMOV MASINSKI
JEZIK ZA APSOLUTNE POCETNIKE 990
dom. - DEVPACK 3 (asembler disasem-

ﬁ:n'mm“""""“ bler) iéite 500 din. - KAZETA s dva puta

snimijenim programom DEVPACK 500
L-SOFT Vam nudi vide od 1000 progrl— din. Gtrarmmmmnu-usluawdl
ma za COMMODORE 64 niste ljni prij vracamo no-
mogumm.lmu, vac. Leon Kuna, Mihenoviceva 18/3,
42000 Varaidin, tel. 042/40603. 43500 DARUVAR, tel.046/31-893

TEXT: COMMODORE-85! 2000 najnovi-

10/4 i Mihalovi¢ Zoren,

jih progt Paketi, poj pro-
grami, CP/M!!! ka-

64/20, 11090 Beograd.

COMMODORE 64 vrhunske i kvalitetne
PROGRAME prodajem jeftino, BASAR
DRAZEN. V. VLAHOVICA 6. 43000 KAR-
LOVAC, (047/34-120)

Amstrad cpc 464 - prvi profesionaini pri-
jevod originainog priruénika (2000 nd: u
uvezu)! Prijevod Locomotiv Basic”
(data becker) nezaobilazna literatura za
sve koji ga Jele saviadati (1500 nd)! Pla-
¢anje pouzecem. Del Cir, Amruseva 7,
Zagreb v

POCETNICA ZA MIKRORACUNALO
'ORAO: Cijena 300 dinara. Pouzecem
Tomisiav Dragun, Rukavine 29, Vinkov-
ci.

Prodejem programe za Spectrum.
Trazite besplatan katalog. Cijena 40 di-
nara. Prutki Zefjko, Bosenska 2, 54000
Osijek

MAGICNE RUKE" Knjiza za va$ uspeh
Nauéite najvece tajne svih vremena!
Odmvne svoje prijatelje hmasuémm
skim
nainih kongresa mndloméln Lako se
uée i odmah izvode a 2a koje niste Eull (i
ne biste verovali). Cena: 599 din. + po-
Starina. Za svakog kupca pokion mldlu-

talog! Borovéak Tihomir, Naselje Boro-
vatki 8, 41210 ZABOK, tel. (0k9)22-998.

Programe za amstrad CPC 464

jem ili menjam. Prodajem INTERFACE
za spectrumov joystick. = 14 reci x 40
din. = 560. - din. Kotur Rajko, Adami-
deva 9, 61117 Ljubljana, tel

COMMODORE! COMMODORE! COM-
MODORE! PAZNJA! PAZNJA! JEDIN-
STVENA PRILIKA'!! JUNAC! CRTANIH
FILMOVA (POPAJE, STRUMPFOVI..) |
PREKO 100 AKCIA, AVANTURA, UT-
RKA, SAHOVA, MUZIKE NA NASIM |
STRANIM KASETAMA (USA. JAPAN)
PREMA VASEM [ZBORU. NAGRADE |
DO 30 PROGRAMA. SPECIALNI PO-
PUSTI! NISKE CLENE! BRZA ISPORU-
KA! BESPLATAN KATALOG'! PISITE!
NAZOVITE! UVJERITE SE! RAJKO
HORVATEK, NJEGOSEVA 13, 42000 Va-
radin tel. 042/41847

64" PREVOD!: Priruénik

AIRWOLF, MOOM CRESTA, DEVPAC 4,
SUP R MUTT, TILLER, GRENLINC,
BRUCE LEE. BREAKDANCE, SPACE
SHUTTLE | JOS MNOGE DRUGE PO
IZUZETNO NISKIM CENAMA - KOD
NAS DOBITI LITERATURU |
UPUTSTVA ZA PROGRAME- BESPLA-
TAN KATALOG. MOGUCA ZAMENA

Zamir Software. Najbolji programi: Spa-
ce Smuttle, Mulam Montu, Chlnass Jug-

gontore, Grand Nationa, chcle works,
wizard's lair, pro — . Milogevi¢

gler, F
Kong strikes back, Dﬁﬂnmng Bespla-
tan katalog. Ogromm popusti. Kurtovié
Daniel, Mariala Tits 72, 88000 Mostar
088/53-644

(700), 's reference gquide
(1.500), Simon's bwc (800), Trikovi -
Knjiga 150 strana (1.100), Praktikal (900),
Grafika - knjiga (1.000), Uputstvo za
disk-drajv 1541 (1.100), Easy script
(500), Pascal (500) Za NARUDZBINE

+JAMSTRAD CPC-646" Profesionaini
prevod uputstva (1.700). Lokomotiv ba-
sic, opis naredbi - primeri (1.500), Grafi-
ka - zvuk (1.000). UZ POPUST ZAJED-
NO (3.700) ,AMSTRAD FUTURE" BATE
JANKOVCA 79, CACAK

BBC - b (05 1.20) kompjuter, disk in-
terfejs (i DFS Rom), graficki Rom (spraj-
tovi, 3D grafika, itd), palice | nekoliko
programa prodajem (240.000.-) Davor
Uhi, 43254 Srpska Kapele

SPECTRUM - ZA POCETNIKE | NA-
PREDNE - jedini kompletan profesional-
ni prevod Spectrumovog ,BASIC PRO-
GRAMIRANJA" | brodure ,UVOD" na
nasem trZistu, koji Vam prua sve za

programiranje u Basic-u (grafika, muzi-
ka, animacija | sve ostaio), Potvrdena
kvaliteta prijevoda | Stampe, isporuka

AMSTRAD - novost na nasem trZistu -

~kompietan —profesionaini  prijevod
JUPUTSTVA ZA RAD NA KOMPJUTERU

AMSTRAD"! Provjerena kvaliteta prije-
voda | §tampe, isporuka odmah pouze-
éem za samo 1700 dinara. Dusko Bjelo-

COMMODORE 64: NAJBOLJA LITERA-
TURA - KOMPLETNO PROFESIONAL-
NO PREVEDENA 'S
REFERENCE GUIDE (500 str) — samo
1450 din, | USING THE C 64 (Upotreba
C 64 - 325 str) ~ 2300 din, omogucuju
Vam (za razliku Manual-a koji ste dobi'i
uz Vas C 64) da vhunski oviadate Basi-
com, grafikom (sprite — ima | svim osta-
lim), programiranjem zvuka i muzike,

cjelokupnom dodatnom opremom | svim
drugim $td Vam ikad moze zatrebati u
radu na C 64. Osim toga nudimo jos:
GRAPHIC ART OF THE COMMODORE
“ (Umjetnost grafike na C 64) - 15(!)
n. BASIC PRIRUCNIK (Manual) -
dm SIMON'S BASIC - 700 din, lPAl-
CAL - 500 din. Kvaliteta prijlevoda |
Stampe potvrdena, na viSesturke na-
rudzbe i u kompletu POPUST 20% ispo-
odmah Na eventuaine




PREVOD ZA  DISK-DRAJV  SPECTRUM 48. NAJNOVIS PROGRAM!
191mmm Pronadite svoj izbor od interesantnih,

gleskog p i, el WisG = o DO
m-:a... Deaimatinska 63, ﬂoll pristupacnim cenama. Bupuxnlum-
Beograd, tel. 011/754-146. log. Baji¢ Goran 011/653-285, Stevana

The guick brown fox, jedan od najbolih  Filipoviéa 20/85, 11 040 Beograd
programa za obradu teksta za C-64 na  ppoDAJEM | RAZMENJUJEM PRO RA-
ME ZA C-16 C-116 PLUS —4 EFIKASNA
USLUGA COBANOV NESTOR, Nikole

3

ZA SVE OSNOVCE
| ODRASLE POCETNIKE

.NARODNA KNJIGA™ po ariginalnom
prirucniku

, sa origi
iom.lduhoznoghﬁukomrﬂa(:om—
modora koji nemaju disk. 10.000. din. Tesie 18, 21480 Srbobran

:11/51.1 bpedbines v 'P(noem IGRE SA KASETA | DIS- CAMBRIDGE UNIVEHSITY PRESS-a,
SPECTRUM - naiveti i novii KA, STRUCNU LITERATURU, NAC! CE- lzdala je
naietingh progams Tabre sepasa  TE NA JEDNOM MESTU. PAKET! GO-
lovica ...,,.' e :gw;m. Bulevar 11070 Nowi
i Beograd, Tel. 131-641/011
Sp nudi vam
NAJPOPULARNLII PROGRAMI veliki izbor najnovijih programa. Komplet 5
25 DECfeaivn S0 R ESpREtnG ey ZA POCETNIKE

-summovolmcs Mihsjloveki Kirto, Moda Pijade 128,

= hyper olympics
= match powt (tenis)
- svn:ku cxpnss ‘

sve sa mﬂom | poétarinom
1.000 din.|M. Boban
011/516999

R. Mitroviéa 96, 11030 Beograd

JOHNY SOFTWARE vam nudi veliki broj

1 , Zaxxon.
Santiceva 7, 11000
-u.r-.u 011/330-753.

COMMODOR 64 PROFESIONALNI
PREVOD PRIRUCNIKA, PREVOD MA-
SINSKOG JEZIKA, PREVOD SIMONS
BASICA, SVAKA KNJIZICA 100 DINARA
VELIKI IZBOR PROGRAMA - NENAD
JEREMIC, RISANSKA 10 BEOGRAD
TEL. 643-061

SA OVIM PRIRUCNIKOM SVAKO DRUGO DETE U
ENGLESKOJ POCINJE DA OTKRIVA SVET KUCNIH
RACUNARA
Obezbedite odmah za svoje dete primerak ovog
jedinstvenog SPEKTRUMOVOG BUKVARA
format 16x235 cm. Strana 9. Povez brodiran Latimica Cena 900

OPERATIVNI SISTEM CPC-464 (IDO!- Prodajem RESET - modul za C-64 koji
rebne rutine za ROM), 2500. din, GRAFI-  se po potrebi umetne u Expansion port.
KAIZVU!(ZACPC-IB‘,‘IM&-.UM- TUHBOosu@inﬂmtmm

IRO .NARODNA KNJIGA™ 11000 Beograd, Safarikova 11
; Narudzbenica 19

Ovim neopoziva naruéujem SPEKTRUM ZA POCETNIKE. po ceni od 900 dinara koju
Cu piatiti postaru po priemu knyge

Prezime. ofevo ime | ime

Postanski broj. mesto. ulica | bro|

Bro litne karte | goe e xzom




Univerza e. kardelja

Institut ,Jozef Stefan” Ljubljana, Jugoslavija

GRAFICKA PLOCA TONIRANA GRAPH 100 ~

Grafiéki dodatak GRAPH-100 omoguéava upotrebu tonirane rasterske grafike na videoterminalima VT100° (KOPA 1000) i
to bez potrebe za modifikacijom postojeceg hardvera terminala. Instalacija GRAPH-100 vrlo je jednostavna i ne menja opste ka-
rakteristike terminala.

Grafitki modul sastoji se iz &etiri odvojene ravnine bitova (pixe! planes) za definicije slike veliéine 1024 x 256 tataka (pixe-
la) koje se mogu medusobno kombinirati sa pripadaju¢om elektronikom za potrebe komunikacija i upravijanja modulom. Resolu-
cija monitora je 650 x 240 tacaka (pixela)

Jednostavnu upotrebu svih moguénosti grafickog modula GRAPH-100 omogucava graficka knjiznica za operacione siste-
me DEC RT-11 i RSX~11 te pokretaé (device driver) grafickog paketa GKS™ (graphical Kernel System) koji je realizovan na opera-
cionom sistemu VAX-/VMS

Graficki modul GRAPH-100 moZemo upotrebljavati za linijsku kao i za toniranu rastersku grafiku. Osnovne komande kao
&to su odabiranje ravnina bitova. risanje i brisanje tatki, linija, poligona i krugova podesavanje nivoa svetlosti tataka, podesavanje
pera i tipa linije, definiranje korisnickih makrokomandi | mnoge druge firmverski su realizovane, §to omogucava vecu hyzint izrade
slike i smanjuje opterecenje cenirainog procesora
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MARKETING | POSLOVNE INFORMACIJE

V) VELEBIT

VELEBIT OOUR .INFORMATIKA", 41000 Zagreb, Kennedy-ev trg
6a, tel, 041/215-196 il 215-030, PREDSTAVNISTVA RO VELEBIT:
BEOGRAD, Marsala Tolbuhina 79, tel011/4447-485LJUBLJANA,
Vegova 5a, tel. 061/221-875, VINKOVCI, Marsala Tita bb, tel
056/11-434

S e e e e e,

TRERGRLL TS T v
PEL RO za izradu plasti¢arsko, pletarske i

S elektroni¢ke proizvode

42000 VARAZDIN - JALKOVEC, Bra¢e Radi¢a 61. Tel. (042)46-388,
direktni 41-912 Telex: PEL YU 23 053

MATRICNI STAMPAC P - 80

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Broj znakova u
retku

40 uz horizontalnu gusto¢u zapisa od
5 znakova po inéu (colu)
80 uz horizontalnu gusto¢u zapisa od
10 znakova po inéu (colu)
132 uz horizontalnu gusto¢u zapisa od
16,5 znakova po inéu (colu)
100 znakova u sekundi za gustocu
. zapisa od 10 znakova po inéu (colu)
Horizontalna 5 znakova po inéu (colu)
gustoca Stampanja 10 znakova po in¢u (colu)

16.5 znakova po in¢u (clu)
Vertikalna gusto¢a 3 retka po in¢u (colu)

Brzina Stampanja

Stampanja 6 redaka po inéu (colu)
Znakovna matrica 7 x7ili 7 x 9

Kéd ASCII/ISO-7
Standardni za Paralelno Centronics

povezivanje Serijski V. 24 (RS232C)
- 5 - 8 bita podataka

-1, 1,5; 2, stop bita
MAJ 85. SVET KOMPJUTERA

- brzine 110, 150, 300, 600, 1200,
2400, 4800 i 9600 Baud

Papir Rubno perforirani papir Sirine 9,5 in¢a
“(cola)
Papir bez perforacije u roli od 4 in¢a
(101,6 mm)

do 8.5 in¢a (215,9 mm)

Listovi formata A 4

po izboru od 1 in¢ (25,4 mm) do 16
inca

(406,4 mm) u koracima od po 1 iné
(25,4 mm)

Crna 13 mm u kazeti u formi
neprekinute petlje duljine 18 m.

Duljina stranice

Masna vrpca

Napajanje 220 V, 50 Hz
Potrosnja 120 W

Dimenzije 400 x 300 x 110 mm
Masa 10 kg
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(Ei) Honeywell oas 6

OAS 6 (Kancelarijski Informacioni Sistem)

AUTOMATIZUJE KANCELARIJSKI POSAO:

(Obrada teksta

Prenos dokumenata

(Obrada zapisa

Elektronska posta

Info Calc elektronske tablice

Ei Honeywell, Sektor Marketinga Beograd,
Terazije 3/1V, TLX: 11937, tel. 343444






