CENA 150 DIN.]
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TRS - TVORNICA RACUNSKIH STROJEVA - Zagreb

Tvornica raéunskih strojeva - Zagreb

41000 Zagreb - Braée Kavuri¢a 21 — p.p. 02-846

- Brzojav: TRS-Zagreb, Telex: 21434

- Centrala: 447-111, 447-001, 447-692 - Prodaja: 411-302.

TRS 703

MALI POSLOVNI KOMPJUTOR

Moderan informatiéki kompjutor sa video termina-
lom i fleksibilnim diskovima. Obrada se vr$i, u interak-
tivnom radu korisnika i stroja, pa je TRS 703 aktivni su-
dionik u poslovnim odlukama korisnika, ma o kakvoj
se oblasti primjene radilo.

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

~ mikroprocesor 8 bita

- operativna memorija: 64 Kbyte-a

- fleksibilni diskovi od po 1,6 M byte (2 komada)

~ ekran 1920 znakova (80 kolona, 24 reda + sistemski
red)

= standardna ASCI Ill JUS tastatura s izdvojenim nu-
merickim i komandnim tipkama .

- Stampac trs 836 (180 znakova u sekundi, do 132 zna-
ka u retku)

PODRUCJA PRIMJENE

TRS 703 moze se upotrijebiti u svim oblastima u } ji Se pojavijuje Stvo infor ija: knjigovodstvo, fakturira-
nje, rezervacije, obraéuni, vodenje proizvodnje itd.

| i3 e

TRS 713

KNJIGOVODSTVENO-OBRACUNSKI KOMPJUTOR

nastavak je poznate serije TRS 701, TRS 711 i TRS 712.

Knjigovodstveno obraéunski kompjutor TRS 713 |

Do sada je proizvedeno i instalirano preko 1000 malih
poslovnih raéunala.

Kompjutor je prema organizaciji korisnika orijenti-
ran na knjigovodstvene kartice. Na taj naéin za korisni-
ka se postize gotovo identi¢an naéin rada kao na po-
znatim TRS-ovim malim raéunalima.

Za TRS 713 tvornica nudi brojne programske pa- i
e. |

ket

Sa novim raéunalima TRS - 703 i TRS - 713 Tvornica radunskih strojeva iz Zagreba, svrstala se u "

nnjznaéajnllo domacée proizvodace. J

SVET KOMPJUTERA JUL 85




SVETEa ~~ " 785
KOMPJUTERA

"

( "\RUCE HRKERSKO LETO %

PRODOR U

sz GEMNIOX ™ Rom csa

SVET KOMPJUTERA
7/85

godina | broj 10

cena 150 dinara

Izdaje | Stampa
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Beograd, Makedonska 29

telefon 324-191 lokal 138 .
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Likovno-graficka oprema
Miodrag Tesi¢

Tehnicki saradnik
Predrag Stankovié

Struéni saradnici: Voja Antonié, Momir
Popovié, mr Lidija Popovié, mr Nedeljko
Macesic, dr Vukasin Masnikosa, dr Ne-
deliko Parezanovié, Ruder Jeny, Ratko
Boskovi¢, Dragoslav Jovanovi¢. Alek-
sandar Radovanovi¢, Srdan Radivoj$a,
Ivan Gerencir, Dejan Tepavac, Zoran Ka-
- pelan, Branko Novak, Dorde Senigi¢,
Radivoje Grbovic, Zoran MoSorinski,
Aleksandar Dzunié, mr Zorica Jelic, 2a-
rko Modri¢, Nenad Balint, Mirosay Jan-
kovié, Sasa Velickovi¢, Zoran Kadovie

Marketing: Sergej Marcenko i Zoran
Nedi¢ g

~ 2 .
Sve dosad zasle brojeve ,Sveta kom-

- pjutera® moZete naruéiti pouzeéem na
adresu:

Ugledna prodavnica ,Politike”, Make-
donska 35, 11000 Baograd

Arik

Odlukom Radnlékog saveta NO «Politika” za v.d. glavnog i odgovornog

uradnlk lista.

~Sveta

Je Stank Sto/II/kovIé dosadasnji

JUL ‘85 SVET KOMPJUTERA

Redakcija
Svet kompjutera
br. 7/85
ATl ottt Ror ot 4
MSX-2 novitalas ............ 5
Piruete naekranu ........... 6
Hardiscenat . ohii Do 8
S oMt S CONaN I s e ot ol el 10
U centru paznje:
Atapli520STi - Ty - St 12
Partner va$ partner......... 14
Na$ test: Gemini-10x ....... 16
Z80 u vasim rukama:
Unutrasnja arhitektura . ... .. 18
Si dolina: Macintoshov
| S D b e o S 21
Mikro radionica ......... 23-38
Spectrum servis:
DUgine bojer. . «iis e se i s 39
Spectrumi brojevi ........ 40
Zovemo ROM  ............ 40
Commodore servis:
Kako se adresira........... 43
Strukturirano programira-
njeilisimonisic: . in ..\ et 44

Amstrad servis:

Pretvorite CPC 664 u 464 .. .. 46
Galaksija servis:

Eh;te/greskein . . i hn v i 47
Najnovije igre za Spec-
trum, Commodore, Am-
strad i Galaksiju ........ 48-55
GONOTTISOE: Hih o o oo 58




Zoloo bih da kupim racunar ZX Spec-
trum 48 K, pa me interesuje da I se on
moze naci u Jugoslaviji i, ako moze,
kolika mu fe cena. Vas$ staini Citalac

Milutin Stanigié
. Kiaticevo
32300 Gorrji Milanovac

Posle neslavnog pokusaja ISKRE da
organizuje proizvodrju ZX Spectruma u
(rac Su prod po
skoro dvostruko visoj ceni nego Sto su
se mogli dobili preko oglasa u dneynim
novinama) danas se ovaj racunar moze
neci jedino u prodavnicama Mladinske
Kknjige po ceni od 125.000 dinara za mo-
del 48 K. To je raziog sto Milutinu i mno-
gim arugima Koyl nam se obracaju sa is-
tim pilanjem preporucujemo da pogle-
08ju nase sirane s oglasima. il oglase
nekog dnevnog lista (obicne pod .raz-
no’) i tako rese problem Cena Spectru-
ma 48 K se na ovom trzistu krede oko
40.000 dinara

Draga redakcijo, >
Zeleo bih ds ugradim RESET preki-
dac u svoj ZX Spectrum, pa me intere-
suje smem Ji koristiti Jemilicu snage 80
W. Takode, recite mi koji je najjeftiniji
Stampac koji se moze jed ve-
Zatl na ZX Spectrum, & da ima zadox
favajute karakteristike. P
Radomir Jovi¢
Beograd

Dragi Radomre.

Lemlicu snage 80 W nemojte konstiti!
Fine veze na Stampanoy pioéici su oset-
fjive na visoku temperaturu 1 velika Je ve-
rovatnoca da cefe ostetiti svo; Spec-
frum radeci s ovako snaznim grejacem
Konstite lemilicu snage 15 do 24 W.

Sto se tice drugog pitanja odgovor br
bio. Seikosha GP 50S Stampaé. naray-
no. mye vrhunskih karaktenstika ali
moZe biti solidno resenye. U SR Nemac-
koy kosta oko 300 DM.

programu dodajte, uz pomoc komande

MERGE ™", slededi program.

15 PRINT "SACEKAJTE!": FOR |= 1
TO 40: FOR J=1 TO 48: LET
V(lJ)= 1: NEXT J: NEXT |

17 DIM K(255,2): FOR I= 1 TO 255:
LET K(l.2)= 175: NEXT |

170 LET a= dy/dx: LET b= y-a%i: x

189 FORc=xTOx+ 4

185 LET d= INT (a%: c+ b+ .5)

1% JF Klcl)<d THEN LET
Kfe.1)=d: PLOT c,d

20 IF Kc2)>d THEN LET
K(c.2)= d: PLOT c,d

210 NEXT ¢

29 F Kix+471)<>d AND
Kix+ 42)< > d THEN LET V(lJ)= 8

225 PRINT AT 2.1; V(iJ)

Linija 15 je data zbog ned iz

DESET NAJBOLJE PRODAVANIH KUCNIH
RACUNARA U SR NEMACKOJ

1. Commodore 64

2. Schneider CPC 464
3. Sinclair Spectrum ZX
4. Atari 800 XL

5. TA Alphatronic FC

6. Commodore 16/116
7. Atari 600 XL

8. Commodore VC 20
9. Sharp 1401

10. Spectravideo

vornog programa: ukoliko korisniku
dosadi ds kuca odredujuéi vidijivost,
pa odluci da odmah vidi grafik sa svim
prekisps linifame, prog. se
«28inati" | nece ni criicu da povuce. U
matrici K(255,2) pamti se pokretna gra-
nica crieza (gornja i donja, pa je po-
trebno na pocetku ,podiéi” sve K(1.2)
na 175) i u zavisnosti od nje puni se
ViiJ).

Probajte jos nesto:

299 OVER 1

Tsko se moze zameniti crianje kolo-
na koje, takode, usporava program.
Tacno je da je Basic spor, sii se, jpak,
moze ubrzati.

Dragan Stojkovic
M. Belovukovica 1/24
15000 SABAC

DESET
NAJPOPULARNIJIH
IGARA U JUGOSLAVII

1. MATCH POINT
2. MS. PRCMAN

3. JET SET WILLY
4. MANIC MINER
S. BUGY BLAST

6. HOBBIT

7. MATCH DAY

8. BEACH HERD

e terd

1@. KONTRABANDT 2

NESTABILNA SLIKA

Dragan Ignjatovi¢ iz Beograda, Sindeli-
Ceva 16, pita $ta da uradi sa svojim
Amstradom ne bi li mu iole poboljsao
sliku na televizoru, koji je, inate, pove-
zan sa kompjuterom preko modulatora
MP-1? Slika je, kaze Dragan, od prvog
dana nestabilna po vertikali, a boje su
dvojene | razlivene po hori i
Smatramo da e najbolie da se obratite
majstoru Cedi Andrejevicu, serviseru
Amstrad kiuba, sa kojim smo razgovaral
0 pomenutom problema 1 koji smatra da
se radi o nedovoljno precizno podese-
nom modulatoru. To dovodi do smetnj
0ko ostrine slike | raziivanja boja na tele-

RAZLIKA U BOJI

Mnostvo Zitalaca obrata se redakciji
sa zeljom da saznaju po éemu se, u
engleski kompijuter Amstrad CPC464 i
nemacki Schneider CPC-4642

Treba re¢i da se radi o dva potpuno isto-
vetna k koji se J

vo] Stampanoj plo¢i stoji natpis Am-
strad. Time se otklanjaju i poslednje
sumnje po pitanju eventuaine medusob-
ne nekompatibilnosti. Svi programi napi-
sani za Amstrad rade na Schneideru i
obruto.

COMPUTER SHOP U
BEOGRADU

Beograd u avgustu dobija prvi i jedini
u zemlji Computer shop, koji u svojoj
prodavnict, u zgradi SKC-a, otvara ,Mia-
dost” - poslovni centar Beograd. U
Computer shopu ¢e se prodavati rau-
nan. prateca oprema, potrosni matenijal |
domaca i strana literatura
Osim Kiasiéne prodaje, tu ée se
odrzavati staine ziozbe racunara i opre-
me, demonstracije, promocije novih pro-
1zvoda { literature, testirace se proizvodi,
a posetioci ¢e moét da se informisu o
mogucnostima primene raéunara ili do-
biju savet. Povremeno e se organizova-
1 akeije na populansanju kompjutera |
njihove primene.
Computer shop e inicirati i organizo-
¢na

raziikuju samo po boji tastature. Name.
tastatura Schneidera je potpuno siva sa
mat, tamnosvim kucistem. dok su na
Amstradovo| tastaturi, pored tamnosi-
vih. uolljivi | tasteri plave. crvene, i zele-
ne boje. Sem pomenute, nekakvih dru-
gih kvalitativnih razlika nema. U krajnjoj

matrice E(40,40). Da bi se ovo otklonilo
prediaZem kratku doradu.

liniji. ako oty na njego-

vali pi Wa, - stru ja,
omladinska takmienja, kurseve | iz-
lozbe. izdavace listinge programe za
kuéne raunare, lansiraée programe na
kasetama, fotokopirae na zahtev kupa-
ca pojedine matenijale iz strane struéne
iiterature

Computer shop ¢e $tampati i katalog
pro&tz;oda koji ée moéi da se kupe

DESET NAJPOPULARNWIH IGARA U VELIKOJ BRITANII

(1)  Soft Aid (Spectrum, C64)
(3) KEnight Lore (Spectrum, BBC, Amstrad)
@ - Everygn(se'l a Wally (Spectrum, C64)

1
2
2 ) )

pectrum
5 (5) ion (Spectrum, Amstrad)
6 () Elite (BBC/Electron)
I (6) Bruce Lee (Spectrum, C64)
B .
0 & v pe)cmun

Various Artists
Ulitmate

Ulitmate
Acornsoft

US Gold
Mastertronic
Ocean

v je o radu Computer sho-
pa Citaoci mogu dobiti na telefone
011/645-785 | 011/682-076.

COMODORE /0

Mnogi se Citaoci interesuju kada ce
se pojavili najavijena knjiga ,Comodore
1/0° autora mr Lidije Popovi¢ | Momira
Popovica. Autori su nas zamolili da sve
Zainteresovane obavestimo da ée knjiga
biti gotova u drugoj polovini avgusta jer
Je doslo do kasnjenja u Stampariji
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Pre dve godine americki i zapadnoevropski proizvodadi
kompjutera uplasili su se japanske ofanzive, &ija je ,$ifra” bila
MSX - novi standard. iz ,zemije izlazeéeg sunca” sada stize
novi izazov

SPECIJALNO ZA SVET KOMPJUTERA" IZ TOKIJA

Y

A"-ﬂn
“mﬂ‘
- w

Pise Zarko Modri¢

‘--“g"!l
sesenns
sEawane

A model MSX i na j; k

dore k

MSX je u stvari zajednicki americko-japanski pro-
jekt. Velika japanska firma za razvoj i plasman softvera
ASClI sporazumela se sa jednim od najvecih americkin

daca softvera, Mi iz Seattla, pa su
specnﬁkacue Mocmsoﬁ BASIc-a i ,drevni® &p z-80 u
i kao perso-

nalnih kompwtera Za kupca je to znailo da su kase-
te, trake ili diskovi sa soitverom izradeni na bazi stan-
darda MSX j i za sve kompjf sa

MSX. Ko je god imao problema sa softverima za razli-
Cite modele americkih, evropskih ili japanskih kompju-
fera, morao je priznati da je standardizacija velika
stvar. | strah svih proizvodaca van MSX standarda po-
stao je razumijiv.

DOBRAIDEJA - PET GODINA
KASNKE

No MSX kompjuteri ipak nisu unistili i konkurenciju.
Ideja je - kazu u Evropi i Americi - veoma dobra. Me-
dusobno kompahbzlm softveri na svim personalnim

ju buduénost u kojoj ée kompju-
teri modi biti kao magnetoforu ili gramofoni — bez obzi-
ra na proizvoda¢a kasete ili ploce, slusati je moZete na
bilo kojem kasetofonu ifi gramofonu. Ipak se bucno
najavijivana ofanziva MSX-a nije realizovala. U dve go-

tr2i$tu mogao bi biti i poslednyi iz prve generacife. To je

Momlclm Muuﬂ&dwuhnamkudolugndmmdlka/admlma Sony” dis-

kmod.?ﬁlmHdlmuJopnwkoibIummm/ukuplaodmmvihmmuAppkllICommo
ompjutera.

da ga prihvate u Britaniji, a veoma slabo u SAD.
Uzroka za to ima viSe, ali osnovni je $to ¢ak ni ud-
ruzeni, mali i relativno novi proizvodaci kompjutera u
Japanu naprosto nisu uspeli privuéi dovoljan broj pro-
izvodata softvera da bi se mogli uhvatiti ukostac sa
Apple-om, Commodore-om ifi Sinclair-om, a kamoli sa
IBM-om. Golema vecina programa koje su Japanci iz-
radili za MSX kompjutere tek su igre i to vecinom ble-
de kopije igara koje su populame u vem;ama vecih,
uglavnom americkih ili b

MSH-2 NDW TALAS

su. lako je vide od 15 japanskih proizvodada prinvatilo
MSX standard, konkurencija medu njima navefa ih je
da pokusavaju osvojiti trZiste malim odstupanjima od
standarda, $to ponovno uvodi haos i ponistava najve-
€u prednost MSX standardizacije.

Mnoge skrivene mogucnosti MSX standarda nisu is-
koriStene upravo zato Sto izmedu ameriékog i zapad-
noevropskog trzidta personalnih kompjutera s jedne, i
Japanskog s druge strane, postoje znadajne raziike.
Japanci se jo$ uvek nalaze u fazi budenja interesova-
nja Sire publike 2a kompjutere, a najznacajnija primena
personalnih kompjutera u Japanu je jos uvek - igra. U
Americi, a i u Evropi, personalni kompjuteri su prestali
da budu tek igrake i kupci Zele svoju masinu iskoristi-
1i | za obavijanje poslova kao 3to su pisanje, manipuli-
sanje bankama podataka, komunikacije i jo$ mnoge
druge namene. To ne znaéi da su igre prestale da bu-
du interesantne, ali masina koja ne moze da zadovolji i
druge potrebe sopstvenika tesko ¢e se prodavati.

Japanci jo§ uvek smatraju da je ,odgovornost” pro-
izvodata personalnog kompjutera da uz masinu ponu-
di i programe. Nomajuspesniji kompjuteri u Americi i
Evropi su ont koji imaju Siroku podr$ku nezavisnih pro-
izyodaca programa - softverskih kuca. Razvoj softvera
|e danas veoma skup, a sve dok na trZistu nema do-
volino masina, veliki oldevaju sa razvojem softvera za
novi kompjuter. | tako su MSX kompjuteri pune dve
godine ostali u tipiénoj situaciji ,kvake 22".

HOGE LI NOVI POKUSA USPET!?

QOvih dana Japanci su relativno tiho najavili novi stan-
dard. On je u stvari pobolj3ana i modernizovana verzija
prvog MSX standarda. Naziva se MSX-2, a donosi zna-
Cajno prosirenje moguénosti nove generacije kompju-
tera.

Novi standard zasniva se na &ipu Z-80A, u ROM-u
ima Microsoft BASIC (48 Kb), a RAM ima 64 Ki-
lobajta. Tu je | VRAM od 64 Kilobajta koji se moze pro-
Siriti na 128 Kb. Novi kompjuteri MSX-2 generacije mo-

|Ci Ce razviti 16 boja, a na ekranu Ge generisati sli-
ku sa 256x192 tacke. U grafickom modu format dozvo-
liava maksimalno koriséenje 512x212 tacaka, a kom-
pjuteri ¢e biti u stanju koristiti satove, paraleine i serij-
ske interfejse, miSeve, uredaje za interakciju sa au-
dio i video uredajlma i sliéno.

ke firme ASCHI, koja je organizo-

perso-
nainih kompjutera. Na kompﬂ.neru specifikacija koje
previadavaju u MSX grupi nista se bolje i ne meze po-
nuditi. Tipicni MSX kompjuter ima izmedu 16 i 32 K
memorije i ogranicene graficke i tonske moguénosti.
Prednost standardnih softvera zato su malo i znatile
kupcima koji oéekuju mnogo vise od svojih .persona-
laca” nego $to su proseni MSX kompjuteri za koje je
cak i drevni* Apple Il iz 1979. godine - moderan kom-
pjuter. .

SKRIVENE MOGUCNOSTI

Cak ni mnoge novosti koje 'su neki proizvodaéi MSX
komp‘ulera uneli u svoje masine nisu dovoljno publi-

kovane. Sony je u svom modelu ,Hit-Bit* omoguéio in-
terakciju kompjutera i video-rikordera, a Yamaha u
svim svojim modefima nudi laku i rela!hmo jeftinu kon-
trolu i nad stereo si: i

vaJa potpzswan;e sporazuma o prvom I drugom MSX
standardu, tvrdi da su i veci japanski proizvodaci — me-
du njima i najveci NEC - pristupili standardu i da se
prve masine mogu oekivali ove jeseni. Novinarima je,
medutim, pokazana samo maketa novog kompjutera
bez ikakvih podataka i bez oznake proizvodaca. Kom-
pjuter MSX-2 standarda kotace u Japanu izmedu
100.000 i 150.000 jena (nesto vise u novim dinarima),
dok su tipiéni kompjuteri prve generacije MSX stan-
darda prodavanl po 50 000 do 60.000 jena. Opeceni lo-
Sim ja izvoza MSX p inih kom-
pjutera prve generacije, i zasad upomno éu-
te o planovima za izvoz novih modela iz serije MSX-2.
Prvi modeli za izvoz mogli bi se pojaviti tek 1986. godi-
ne, jer je — kao i sa prvom generacijom — glavni pro-
blem nedostatak programa. Stari softveri za prve MSX
masine, istina, moci ¢e se koristiti i na novim kompju-
terima, ali ko ¢e kupiti dva puta skuplju masinu ako za
nju ne bude na trzitu dovoljan izbor dobrih i modernih

dine Japanci su proizveli oko milion MSX )

smruiemnogokodasemuobztrdaptopodebe-
no na 15 proizvodaca i vide od 50 modela. Oni su us-
peli da MSX dobro plasiraju samo u Japanu, donekle

instrumentima. Noviji modeli drugih p tako-

prog ? Ipak, Japance ne treba potcenjivati, jer

de uvode te novine, all dok su softveri zaista standar-
dizovani, mnogi periferali, kablovi i interfejsi ipak ni-

valia olekivati da ¢e prilikom najaviiene ofanzive
MSX-2 ispraviti sve greske poginjene sa prvom gene-
|racijom MSX masina.
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Pise Zorica Jeli¢

udite sigurni da je 30 minuta koje

direktor odeljenja provede u pre-
zentiranju svog sledeceg projekta svo-
jim pretpostavijenima. mozda najvazijih
30 minuta njegovog posla.” Americki po-
slovni svet je ove reci Waltera Kiechela
1z FORTUNE magazina dosta ozbiljno
shvatio. U Americi je 1983. godine na-
pravijeno 557 miliona slajdova za pre-
Zentiranje raznih poslovnih ideja. Od to-
ga Je 16 miliona uradeno pomocéu kom-
pjutera, Porastu popularnosti tzv. biznis

‘| grafike (business graphics) mnogo je
*{"doprineo PC kompjuter i gomila PC pro-

grama namenjenin onima Koji se bave fi-
nansijama, racunovodstvom, ili obradom
baza podataka. Danas je svaki malo oz-
bifjniji DBMS (data base management
system), .spreadsheet” (kao VisiCalc) ili
integnsani software (kao LOTUS 1-2-3;
u'stanju da brojeve pretvori u vertikalne |
kruzne grafikone

Svrha biznis grafike je analiza i pre-
zentacija informacija. Analiticka grafika
bi trebalo da vam otkrije neke odnose
Koji su ostali zagubljeni negde medu
brojevima a uz pomo¢ ,prezentativne”
trebalo bi da uspete da ubedite svet u
genijainost svoje ideje. Za solidnu anali-
ticku grafiku potrebne su najvise dve
vrste grafikona (bar chart i pie chart) i
Zbog te svoje jednostavnosti ona se
obiéno i nalazi u skiopu drugih progra-
ma. Kriterijumi po kojima se dobra .pre-
2entativna” grafika razfikuje od lose ma-
1o su ozbiljniji. Dobri graficki sistemi ove
yrste moraju jmati veci izbor grafikona
(horizontalni, vertikalni, kruzni, trodi-

—e

Kvalitet kompjuterske grafike je sve bolji, a
njenoj popularnosti doprinela je primena u
mnogim poslovima (business graphics). Da li
e dosti¢i nivo kad e biti tesko pogoditi da Ii
Je crteZ raden rukom ili pomoéu racunara —
ostaje da nagadamo

menzionalni). mogucnost 1zdvajanja nji-
hovih delova u cilju Isticanja vaznih po-
dataka, odliéan kolor, moguénost kom-
binovanja grafikona i teksta | obavezno

= ANVIL-1000MD

Veliki 1zbor 1zlaznih mogucnosti (printer.
ploter. slajdovi, Stampanje vise grafiko-
Na na istom papiru)

GRAFIKA
ZA PREZENTACKU

Trenutno postoje dve vrste .prezenta-
tivih® grafiékih sistema: jedni su potpu-
no samostalni a drug) se nalaze u me-

PIRLIETE N
ERRAT

podatke sa Lotus-a | vecine slicnih pro-
grama. Ti podaci se po Zelji mogu inter-
pretirati u vidu raznih grafikona (prava [i-

. Nlja, vertical bar, XY grafikon, kruzni, po-

visinski, horizontal bar, razne krive iz
statistike, kruzni grafik sa izdvojenim
iseccima ~ tzv. exploded pie chart i dru-
gim). Rezultati se mogu odstampati na
oko 20 printera firmi Amdek, Apple, Ap-
ple. Epson, Diablo. Hewlett-Packard,
IBM. | Xerox. Ako slucajno zelite da svo-
Ju umetnost sa grafikonima prikaZete na

moriji eno sa pre Ciju
grafiku treba da ulepsaju. Od ovih prvih
1zdvojicemo dva: ChartMaster | BPS Bu-
siness Graphics. Mogucnosti su im slié-
ne, dizajn potpuno drugaéiji. ChartMas-
ter je .menu-driven” §to znaéi da funkci-
onise na principu pitanja prikazanih na
ekranu | vasih odgovora. Idealno za po-
Cetnike ali malo dosadno za one koji su
vec usli u Stos. BPS radi na principu ko-

I mozZete Koristiti Kodakoy
aparat Palette koji fotografise ekran,
razvija slike i slajdove - sve u roku od 60
sekundi.

Ako smatrate da je grafika Lotusa,
Simfonije. ili nekog drugog programa
koji imate, zadovoljavajuca ali e freba
samo malo ulepsat, Grafix-Partner | Imi-
qit odliéno ce vam posluziti. Uz pomoé
ova dva programa mozete svojim do-

mandi i u poéetku je malo )
za upotrebu, medutim kad se komande
savladaju, mnogo je brzi | efikasniji od
ChartMastera. Oba sistema prihvataju

sadnim  grafik (koji imaju samo
standardnu srednju ili visu IBM rezoluci-
Ju) dodati viSe boje ili tekst pisan sa 8
razliéitih vrsta slova. Mozete svoje grafi-
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kone uvedati, smanjti, dodati im trecu
dimenziju, obojiti, rotirati oko sopstvene
ose {ii kao u ogledalu. Postupak kod
Grafix Partnera je slede¢i: Grafix Par-
tner se stavi u memoriju, zatim se aktivi-
nLonxsl-Hlmmsepojmobl-
€an grafikon. Pritiskom dva-tri dugmeta
na tastaturi komandu ¢e preuzeti Grafix
Mmﬂnlomuéasapopvmm
kop reguliSu proces doterivanja. Kad
navedete sve promene koje Zelite, novi
grafikon Ce se pojaviti na ekranu, Ako
ste zadovoljni njegovim {zgledom saéu-
vajte ga na disketi. Pri tome stari grafi-
kon ostaje neprimenjen. Ako hocete da
proverite §ta ste napravili, prebacite gra-
fikon sa diskete nazad u memoriju i VOI-
LA. Grafix Partner moZe pretvoriti va$
PCkovanerumpklorush,dove
pomoéu svoje CYCLE komande. Po-
trebno je samo da navedete redosled
slika, duzinu trajanja svake od njih i Sou
moze da poéne. Slike stvorene pomotu
Grafix Partnera mogu se od3tampati po-
mocu printera firmi 1BM, Epson, C. ltoh,
Toshiba, Okidata, HP-Thinkjet i drugih.
Imigit je mnogo blizi Mac-Paint pro-
gramu. Koristi simbole (icons) za pred-
staviianje akcija kao 3to su brisi, ili crtaj.
Na gomjoj ivici ekrana nalaze se koman-
de (Edit, File, Save) koje se aktiviraju
pomocu misa. Imigit omoguéava da na
grafikon docrtate $ta hocete i da slicice
cbojite finom &etkicom. Detalji siike se
mogu uvecati kao pomocu teleobjektiva,
slike se mogu rofirati, brisati. Komanda
UNDO vratice prethodnu sliku koju ste
greskom izbrisali ifi pogreno obojil
Tekst se moZe pisati sa leve na desno |
odozgo na dole koristeéi 8 raziiitih
vrsta slova. Ako poveZete Imigit sa vi-
deo kamerom, moéi Cete da na grafikon
" direktno prebacite snimijene slike. Imigit
se moZe povezati sa kompjuterskim vi-
deo sistemom kao 3to je PC-Eye, i u
tom slucaju se moze koristiti u arhitek-
furi, inZenjeringu, i ostalim oblastima ko-
Je koniste CAD (Computer Aided De-
siqn) uredaje.

GRESKE
U TRI DIMENZKE

Mini i mainframe (veliki) kompjuteri se
vec dugo godina koriste kao pomognici

konsmumustnp (SOodsio) ipak po-
mmwlumm

ariranjem
mwummmim)

ili ¢ak i senki koje pruza okoino drvede,
moze se bolje odrediti polozaj kuce (ob- |
jekta) ili raspored i veli¢ina,prozora. Uz-
gred, odsek za arhitekturu na kalifornij-
skom univerzitetu u Berkeley-u (Univer-
sity of California at Berkeley) uskoro ée
kupiti IBM-PC XT kompjutere i AutoCad
i VersaCad sisteme jer Ce znanje kom-
pjuterskog crtanja veoma koristiti budu-
¢im arhitektama.

Dizajneri eksterijera uskoro ¢e imati
CAD program pomocu kojeg e na ek-
ranu mo¢i da nacrtaju predeo kakav
Zele, zatim da ispitaju efekat raziiditih
sistema za navodnjavanie, da se odluée
2za vrstu biliki koje ¢e se na tom terenu
nalaziti (u zavisnosti od njihove visine,
brzine rasta, izgleda). Novi program ¢e
biti u stanju da im taéno odgovori na pi-
tanje da li ce miadi orah pod trenutnim
uslovima pruzati dobru senku na terasu
udalienu 3 m, i to kroz deset godina.

Najefektivnija primena CAD sistema je
u izradi TV reklama, crtanih filmova i za
postizanje specijainih filmskih efekata.
Svi noviji crtaci koji se prikazuju danas
na americkoj televiziji pravijeni su pomo-
¢u kompjutera. Istina, crtezi su znatno
siromasniji detaljima od onih starih koji
su crtani rukom, ali su zato mnogo jefti-
niji i brze se rade.

Animirani film, laicki receno, nastaje
tako $to se slike jednog istog p

mlnme'svmm

SPIKER KOuI SE
JOKRECE’

Vrhunac kompjuterske animacije po-
stignut je u filmu , Odiseja 2001" gde su

-PC XT kompjutera, Polycad/10 siste-
ma, Lumene | programa, zvanog, narav-
no HAL Zasluga pripada firmi Video-
-image

Polycad/10 je jedan od najboliih i naj-
skupljih (14.000 dolara) sistema ove
vrste. Uz njegovu pomo¢ moZete na-
criati predmet u dve ili tri dimenzije,
osenciti ga, rotirati, pomerati, uveliéavati
ili smanjivati. Siiku moZete satuvati u
Baferu (deo memorile rezervisan za
odredenu svrhu) dok stvarate novu. Sis-
temu se mogu dodati jo$ dva Bafera u

(u razli¢itim pozicijama) pustaju ubrzano
| time se dabija iluzija kretanja. Da bi po-
stigh taj efekat koristedi PC, najj i

kojima se moze nalaziti po
jedna slika 520x520 rezolucije. Ako su

|kocku koja igra, a da ne nosite svu ska-

{lameriju sa sobom, ima i za to redenje.

Polyudlwmiasepmznﬁszvidoo
video

u
ovoj kombmanp Polycad/10 sam na-
meétx ekspoziciju, podeava kameru i

kocka u svakoj poziciji snima direktno
na traku. Kad je pirueta zavrena, svih 20
faza je snimfeno. Polycad/10 takode
kontroliSe koliko kadrova ée odredena
faza rotacije trajati, naravno na osnovu
informacije koju je dobio od vas. Za
bre kretanje naznatite manji broj kad-
rova, za elegantnije — veci.

Mnoge ameritke TV stanice koriste
jo3 i programe kao $to su Artwork il Dr.
Halo za svoje 3pice i rekiame. Artwork
se sastoji od 3 modula: Draw (za cria-
nje), Animate (za animacijy nacrtanih

dmeta) i Meta (za po-
stojecih predmeta u nove). Jedan odz2a-
nimfivijih efekata moZe se videti na sta-
nici CNN (Cable News Network). Spiker
u jednom trenutku ostaje ,zamrznut" na
ekranu, a ve¢ u sledecem, pocinje da se
okrece u krug i na kraju odleti u svemir.
Da bi se ovo postiglo potreban je PC-
-Eye koji prenosi video sliku u kompju-
ter i program DR. HALO koji tu sliku po
potrebi skracuje, boji, kopira, a na kra;u
rotira i ,izvuée® iz ekrana progresivnim

slike vrlo sliéne, njihovo na

Potencijal kons-

ik je na monitoru, izgledace kao

najjednostavniji nacin je uz pomo¢ BA-
SiC-a. Nacﬂzne krug, satuvajte ga u
memoriji i napisite program koji ce taj is-
ti krug-prikazivati na ekranu ali sa cen-
from u razliéitim pozicijama. Ako svaki
krug snimite i te kadrove ubrzano pusti-
te, uéini¢e vam se kao da se krug pome-
ra. Malo naprednm progmm su | sami
koje
Zelte. Dwom;eda(uzpomocm&i
Jlightpen®-a) obeleZite putanju, odredite

krelame Pretpostavimo da ste nacrtal
kocku koja sad treba da izvede piruetu
u roku od 20 sekundi. Kompjuterske in-
strukcije kojima se to moZe postici su
sledece: 1. Okreni kocku za 18 stepeni
(1/20 * 360); 2. Skiopi novu sliku kocke
u ovoj paziciji; 3. Kad je slika gotova,
prebaci je u slobodni Bafer i prikazi
na ekranu. 4. Vrati se na pocetak i pono-
vi sve ovo 20 puta.

Ako Zelite nekom da pokaZete svoju

¢en;a kompmem u umetnosti je veliki i
raznovrstan. Kod mnogih slikara medu-
tim i dalje postoji otpor jer ne veruju da
masina moZe da stvori umetnicko delo
Zaboravifaju, medutim, da je kompjuter
samo sredstvo. Ostalo je sve i dalie na
njima. Kvalitet kompjuterske grafike je
svalom danom sve bolji. Da i ¢e dostiéi
nivo kad ¢e biti tedko pogoditi da fi je
crteZ raden rukom ili kompjuterom i koje
Ce to posledice povuci, ostaje nam sa-
mo da nagadamo

11
ot
wu[l 1
|§mﬂ mr
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NOVIBBC B +

Ejkor (Acorn) od Olivetija (Olivetti)
Sigurno puno ocekuje, no novo
rukovodstvo firme izgleda da nije imalo
previse strpljenja U nezavidno) situaciji
nesto se moralo uéiniti |
najjednostavnije je bilo da se postojeéa
masina, BBC B - naravno, oslobodi
mana na koje je godi k

mozda, razlog $to su neki prodavei
odbili da preuzmu | minimalni broj
novih masina. Sacekajmo'zato jesen i
najavijeni BBC C da bismo mogli suditi
0 sudbini Akorneta (Acornetto), kako
englesku firmu Saljivo nazivaju posle
Jbraka® sa

isporuka treba da poéne vec u
septembru.

Sudeci po poslednjem izvestaju iz
IBM-a, najmanji ¢lan porodice
organizovan je oko CMOS verzije 8086
mikroprocesora. Ima 128K RAM
memorije | LCD ekran (liquid crystal
display). Operacioni sistem u podetku
¢e biti MS-DOS 2.1 koji ¢e kasnije biti
moZda zamenjen verzijom 2 11

Na pitanje kakve ¢e diskete koristiti
ove dve prinove, kiju¢ odgovora moze
biti Einjenica da je IBM nedavno kupio
od Verbatima (viasnistvo Kodaka) 5
miliona disketa preénika 3.5 inta.

NOVA DISKETHA JEDIICA
24 COMMODORE

vodova tastature ili membrane ispod |
tipke. Jedini izlaz u ovom slucaju je
zamena membranske tastature
Ukoliko imate istih problema, a nemate
nameru da Kupujete profesionalnu
tastaturu, mozete se obratiti na adresy

TV Services of Cambridge Ltd

Frenches Road

Cambrigde CB4 3PN

England

Cena tastature s postarinom je 3

RADNI KUTAK

Firma Zender | Reum proizvela je
prvenstveno za viasnike kucnih
raCunara, postolje za kompjuter i sve
njegove jedinice. MoZe se postaviti na
radni sto | razmestiti zavisno od

kovih Zelja.

Kao | vecina pi d:

Adresa na Koju mozete pisat je:
ACORN COMPUTERS LTD
Fulbourn Road, Cherry Hinton

Tako se na trzistu pojavio BBC +
Mora se re¢i da je BBC + _
razoCarenje: u dobro poznatu kutijy
BBC-a. na predizajniranu $tampanu
plocu. smestena je stara masina B. ali
sa 32 KB radne memorije vise (dakle,
ukupno 64 Kb) i ugradenim interfejsom
2a disketnu jedinicu. Na plo¢i je i Sest
podnoZja za ROM ¢ipove (192 Kb
maksimaino. 48 Kb Koristi sistemski
softver). Procesor je 6512 koji ima isti
instrukcioni set kao i stari 6502, al sa
vecom uéestanoscu internog sata (2
MHz). iako to nije uticalo na vecu
brzinu rada masine. \
Znacajnije poboljsanje od dodatnih 32
Kb RAM-a je, mozda. DFS (Disc Filing
System) i interfejs za prikijuéenje
disketne jedinice ugraden u ratunar,
koji su nesto izmenjeni u odnosu na
stan. DFS podrzava rad sa 80 staza na
disketi, mada moze Citati (ne 1 pisati)
programe | datoteke sa stare diskete
sa 40 staza. U DFS-u je, zato, nekoliko
novih komandi. ali nedostatak starog
DFS-a. maksimaino 31 datoteka na
disketi, ostao je | u novoj verziji*
Naravno, Basic koji je u ove tri i po
godine Zivota BBC-a postao pojam
dobrog programskog |ezika, ostao je
nepromenjen.

Priruénik koji se dobija uz novi ragunar
pre je poasetnik nego udzbenik, pa
sigurno nece moci biti koristen za
uéenje programiranja.

Da i je novi BBC dobar izbor? Sliénu
taktiku nedavno je koristio | Dzek
Tremijel (Jack Tramiel) spasavajuci
Atanija, u prvom

Cambridge CB1 4N, England

USKORO
SPECTRUM 1257

Priée o skoroj pojavi novog Spektruma
(Spectrum) postaju sve glasnije na
Ostrvu, Prema tvrdenju ,dobrih
poznavalaca” prilika u Sinkler Risréu
(Sinclair Research) novi Spektrum bi
imao isti. Z80A procesor, ali i 128 Kb
radne memorije podeliene u blokove
od po 16 ili 64 Kb (posto, zna se,
8-bitni mikroprocesor ne moze
adresirali vise od 64 Kb).
Razgovor sa Sinklerovim fjudima nije
doneo potvrdu istinitosti ovih priéa (ni
demanti). ali neke softverske kuce
potvrduju da su ve¢ na listi prioritetnih
dobitnika nove masine. Novi Spektrum
ogekuje se pred kraj decembra ove
qgodine.
| 108 jedna tajna iz Sinklerovih pogona
ma se lansiranje novog Interface-a
1 Bila bl to jedinica koja bi objedinila

- stari Interface 11 jedan mikrodrajv

(microdrive). Cena nove jedinice biée
50 funti

SKOLUKA” 12 1BM-3

IBM trenutno priprema dva nova
kompjutera: PC Il i mali portab! (jedan
od onih koje nosite u torbi) zvani
-Skoljka™ (Clamshell). ,Skoljka’ je

starog 800XL-a d

JoS u januaru a sada je

verzijom 130XE. Zato, potez Ejkoma ne
bi trebalo da Eudi. No, treba ukazati |
‘na ne malu razliku: Alari je ponudio
racunar sa 128 Kb radne memorije za
samo 170 funti. Neosporno je da je
BBC+ izvanredan 8-bitni ratunar
Mozda | najbolji na tr2idtu u ovom
trenutku, pesebno obzirom na
bogatstvo programske podrske. Al
BBC + kosta svih 499 funti! To je.

javijuju kao letnje je. Razlozi
ovog odlaganja nisu nam poznati

U meduvremenu Americka viada je
1zrazila Zelju da kupi izmedu 17,000 |
24,000 portabl kompjutera | pozvala
proizvodace da ponude $ta imaju. Kao
moguéi pobednici u tom Konkursu
navode se IBM. Data General, Texas
Instruments. Zenith | Kaypro. Sansa da
se oslvari toliki ,biznis” verovatno ce
ubrzati dotervanje .Skoljke" jer

(C ) odiucio se da svoje
stare disketne jedinice, radene na
standardu od 5.25 in¢a, zameni novim s
disketama precnika 3.5 inéa. Na
nedavno odrzanom Commodore
Computer Show-u u Londonu
prikazana je jedinica 1561, jednostrana
(single sided) kapaciteta 170 Kb,
potpuno kompatibiina s jedinicom 1541
Nije poznato kada ce se.nova jedinica
naéi u prodavnicama. To,
najverovatnije, zavisi od zaliha u
magacinima Komodora

ORIGINALNA
TASTATURA ZA 2X
SPEKTRUM

Veliki broj viasnika ZX Spektruma imao
Je problema sa osetljivom tastaturom
Cesto se deavalo da pritisak na neku
tipku ne da Zeljeni znak na ekranu ili da
kompletan red tipki otkaze
bt %

p juci se
krajnje .jogunasto’: &as radedi
normalno, a éas ostajuci potpuno
neupotrebljiv). Skoro redovno, uzrok
kvara bio je prekid tankih metaliziranih

Jedinice se postavijaju u tri nivoa
Postolje za tastaturu se moze izvuéi,
dok se postolje za monitor (predvideno
| za najteZe modele televizora) moze
okretati za svih 380 stepeni. Postolje
pruza velike moguénosti za
organizovanje radnog kutka. Spretniji
viasnici raéunara mogu sami napraviti
sliéno, ili potraZiti pomo¢ kod komsije
stolara.  Adresa firme:

Zender & Reum

6601 Saarbriicken/Schneidt

NOVO [z MICROSYS-a

Jedna od retkih firmi male privrede koja
se u Jugoslaviji bavi proizvodnjom
kuénih 1 liénih ra¢unara po prihvatljivim
cenama za Siri krug fjudi (jer to ne
mozemo reci za mnoge kopije Epla
I+, najpoputarniji proizvod brojnih
privatnih i nekoliko drustvenih firmi)
Jeste MICROSYS iz Beocina. O
njihovom prvencu, ZR-u 84, veé smo
pisali, a sada nam se pruza prilika da
Jo$ jednom govorimo s uvaZavanjem o
naporima Tomasa Demrovskog i
njegovih saradnika da elektronski
racunar | kod nas postane
svakodnevna alatka

Microsys je nedavno objavio da svoj,
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inace vrlo solidan, ratunar Hobby
ZR-84 nudi i u kit verziji. Tako je sada
moguce kupiti Stampanu plocu,
procesor Z80 i Cipove (sa 4 Kb RAM
memorije) za 27.800 dinara. Integraina
kota za prosirenje memorije za 16 Kb
kotaju 6,600 dinara, 3tampana plocica
2a ove Cipove jos 1.600 dinara,
ispravija¢ se moze dobiti za 3.300
dinara itd.

Recimo da Hobby koristi izvanredan
Basic | da moze koristiti ogromnu
biblioteku aphkacnomh programa i igara
namenjenih TRS (Tandy) ratunanma.
Ima moguénost prikijucenja, uz

kasetofon, i disketne jedinice,
$tampata, palica za igru, itd.

Inace, Microsys nudi i matriéni $tampac
MICRO-40 sa senijskim ili paraleinim
interfejsom, koji se moze prikljuéiti na
najveci broj kuénih racunara
(Spectrum, Commodore, Amstrad
Galaksija, Lola, Orao, Hobby, ...).
MICRO-40 3tampa, na obicnom papiru
Sirine 11.5 cm, 40 znakova u redu
brzinom od jednog reda u sekundi,
matrica mu je veliine 5 x 7 tataka. a
ima i moguénost gruﬁéke §tampe

Uskoro ée poceti prodaja ovog
modema na nasem trZistu, cena ce biti
oko 10.000 dinara po komadu; naravno
bice i nekih popusta za nade ¢itaoce.
Za sve one koji se interesuju za
farakteristike ZX Modema reci éemo
sledece:

ZX Modem je uraden u tehnici
integrisanih kola i koriste¢i kratak
masinski program omoguéava
komunikaciju sa drugim ZX Modemom,
Modem se prikiju¢uje na iziazni port ZX
Spectruma | ne ometa raéunar ukoliko
se Modem ne koristi. Komunikacija se
obavija putem telefonske linije ili
dvozZicne veze Gija duZina nije kritiéna
Priklju¢ak na telefonsku liniju je
direktan, medutim, galvanski je odvojen
zastitnim transformatorom. Modem
koristi format prenosa od 600 do 1200
bit u sekundi i to Saljuéi jedan start bit,
osam bita podatak, pariti bit | jedan
stop bit. Frekvencija prenosa je 1200
"HZ za H bit | 2400 za LOW bit. Modem
koristi maSinski program koji zauzima
1700 bajtova pocev od adrese 6300 i
sadrZi osnovni softver za prijem |
predaju ielyene koféme bajtova 2

. St:

CD ROM
ZAPCa

Dugo se ve¢ govori o uvodenju
kompakt-diska (compact disk) u svet
linih ragunara, ali tek ovih dana prvi
komercijalni model ponuden je 1:Zistu.
To je Hitacijeva (Hitachi) jedinica
CDR-1502S s

Detafjne inf katalog i
mozete dobiti ako piSete na adresu: mm dobijaju se dve komande
Prva je TRANSMIT posle koje se
m E.ng;‘h B3 upisuje startna adresa bajtova koje

Zelimo da prenesemo i posle nje broj
koji oznacava koli¢inu bajtova koji ée
bit poslati (sliéno kao naredba SAVE)

Druga naredba je RECIVE posle koje
sledi broj, odnosno adresa. od koje ce
biti smesteni podaci. Takode, moguce
je kontrolisati prijem i predaju bajtova
direktno iz basica, koristeci
jednostavne DEF FN funkcije. Prilikom
priiema. ZX Modem vr$i proveru
pariteta pnmijenih bajtova i u slu€aju
greske obavestava nas o broju

namenjena 1BM-ovom PC-u. Disk ima
kapacitet 522 Mb tj. na jednu ploéu

primij bajtova. Prema
lestavrma koji su do sada zvrSeni u
prosecnim uslovima putem gradske

YU MODEN
USKORO
NATREETU

U jednom od proslih brojeva pisali
Smo da je konstruisan YU MODEM ili
tanije ZX Modem — lukagapamov

Jovanovi¢ nazvao.

Dragoslav
mﬂhmmmu
kojima se tra2i opis uredaja, cena itd.

staje oko 270,000 stranica teksta A4 telefonske mreZe, na 100.000
formata. Encddopeansmanmneba!o prenesenih bajtova dolazilo je najvise
bi da se’prva nade CD ROM-u (kako do jedne greske tako da se prediaze
se disk Cesto naziva zbog Cinjenice da  prenos iz vide delova po recimo 5K
Sé sa njega mogu samo ¢itati bajtova sa ponavijanjem odredenog -
informacije u raunar, ali ne i upisivati bioka, ukoliko dode do greske. Ova
na njega). meloda se prediaze zato §ta

CO, je isti radni kao najvecu brzinu prenosa

0d softvera za sada je

HlF-a,paseoéeku;edaéenmegm wadenamoﬁrﬁkovznavem;ateksl
cena uskoro biti prinvatiivija. Najaviiena  procesora Tasword two koja

cena ove snazne jedinice spolfine omogucava i direktno slanje i prijem
memorije krece se oko 1000 funti teksta iz samog Tasworda. Takode,
(dvostruko vise od njene .muzicke uraden]e«modemzarﬁunar
sestre’), 2 u najbliZoj buduénosti C 64 sa i
ocekuju se modeli namenjeni | drugim karakteristikama, tako da je moguéa
licnim raCunarima. izmena teksta izmedu ZX Spectruma i

Commodore-a. Na kaseti sa softverom
nalazi se i program za prenos podataka
od 150, odnosno 300 bita u sekundi sa
nosecim frekvencijama od 1200 i 2100
sttoseuée komunikacije sa ostalim

modemima drugih proizvodaca,
komunikacija ée biti moguéa samo
ukoliko su formati prenosa identiéni 3to
2avisi od standarda koji su primenjeni.

Format prenosa | nosece frekvencije
kod ZX Modema zavise iskfjuéivo od
sa'mnhkoda&scmm
potrebe, novim softverskim

moéi menjati. Na kraju treba
napomenuti da je za sada uraden

softver samo za model Spectrum-a od

48K

JSvet Komp]ulera se nada da ¢e
ova informacija zadovoliiti sve buduce
Viasnike modema i sa svoje strane
prediaZe svim zainteresovanima da se
jave radi formiranja kluba viasnika
modema. Potrebno je da pored imena i
prezimena, poaliete broj telefona,
vrstu modema koji posedujete i
njegove karakteristike a mi ¢emo, sa
svoje strane, uiniti sve da $to pre
objavimo listu ,modemista” |
omogucimo vam da $to pre poénete sa
razmenama svojih programa

NEOSVOJIV KAO
TVRDAVA

Hakiranje (hacking), prodor u
poslovni ili bilo koji drugi racunar iz
razliéitih, éesto nefer pobuda, kota
americki biznis milijarde dolara
godisnje. Obicno, haker se telefonski
ukljuéuje u kompjutersku mreu i
predstavija kao autorizovani korisnik
sistema. Danas ve¢ina ratunara za
zastitu podataka koristi fozinku i
Lelektronski katanac™ koji veoma
brzo ispituje veliki broj moguéih
lozinki i moZe da zaustavi hakere. Ali,
ne stoprocentno! Kompletno
Sifriranje podataka bi resilo problem
sigumnosti (hakeri nisu
knptoanaliticari), ali je to skupo i
oduzima dosta vremena.

Americka firma INTEL mishi da je
nasla dobar kompromis: nedavno je
objavila novi ROM ¢ip sa pristupom
preko kijuca, koji je programabilan i
ima moguénost brisanja. Nazvan je
kratko KEPROM. Kolo je jevtini (45
dolara), potpuno automatizovani
elektronski sef koji moze da se ubaci
na mesto standardnog memorijskog
Cipa.

Ako se blize pogleda, pored
obicne EPROM memorije tu je i
jedna prefinjena ,elektronska brava®
INTEL e KEPROM-om snabdmtl

izajnere koji ga potom p
tako da 3titi ono §to se Zel. To e
nekad biti sami podaci, ali ée cedce
to biti oni redovi ratunarevog
operacionog sistema koji se koriste
za poziv znacajnih datoteka
(bankarski zvestaji, avionske
rezervacije, komercijaine tajne).
KEPROM moZe da ¢uva i programe.
Jednom programiran KEPROM
dozvoljava da do onog 3to je u njemu
ima pristup samo pravi korisnik.

KEPROM se koristi u parovima:
jedan se postavija unutar samog
radunara, a drugi u terminal vezan za
racunar. Onaj koji je u raéunaru
moze da se modifikuje tako da ima
rnzléne pristupe za korisnike s

ke s
~a je ova) ug
64 binama mesta, §to znaéi da bi
haker koji proba 800 kfjuceva u
sokmtnbmvdeodl&nﬂhrdl
godina da ih sve ispita.

Taj Sifrirani broj se prenosi u drugi
KEPROM zajedno sa samim
slu¢ajnim brojem. Drugi KEPROM
onda i sam Sifrira slucajni broj koji
nmledmprovmvadahdobmisﬁ
odgovor kao njegov par. Ako ga
dobije, ceo proces se ponavija u
Suprotnom smeru tako da prs
KEPROM moZe biti siguran da ga
drugi nije stagao. Samo ako. ova
dvostruka provera, koja traje 1/4
mifionitog dela sekunde, funkcionise
savrseno otvorice se brava na
EPROM-u. Trik je, naravno, u tome
da oba ipa sadrZe isti kiju. Ali,
kako sam kiju¢ nikada ne prolazi sam
kroz mrezu haker nema nacina da ga
otkrije, sem ako nema moguénost da
pogleda KEPROM pod elektronskim
mikroskopom. Stavide, &ip je tako
zapetljan da se i do sadrzaja EPROM
dela stiZe samo kroz elektronsku
bravu.

AMSTRAD
U SAD

SA128KB

Pocetkom juna, na IzloZbi elektronike
odrzanoj u Cikagu, Amstrad je prkazao

svo| racunar CPC-664 (vise o masini u
prodlom broju ,Sveta kompjutera®), ali
sa 128 Kb RAM memorije. Novi model
Amstrada trebalo bi da se pojavi u
prodaji Sirom SAD pocetkom jeseni
Kao i stani raunan Amstrada,
CPC-6128 (kakva je zvanicna oznaka
novog modela) moze se kupiti sa
zelenim monohromatskim ili kolor
monitorom. U prvom siuéaju cena
racunara je 699 dolara. a u drugom
799

Racunar je potpuno kompatibilan s
modelom 664. Jo$ uvek nije jasno da li
ce se CPC-6128 prodavati i u Evropi. U
svakom siucaju, nece ga biti pre
januara 1986.

g
PROSIREME QL-a

SIMPLEX DATA proizvela je plo¢u za
prihvat QL-ovih prosirenja sa dva
pri(uuémmem.ledanpmquéd(
o proskenilindng
(koje kosta 99.90 funti za 64 Kb, 198
funti za 256 Kb 1 396 funti za 512 Kb).
Druga prildjucnica se moZe koristiti za
spoj sa disk jedinicom ili nekom
drugom pertferijom. Jedinica ima
sopstveno napajanje i kosta 49.50 funti.
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SOFT SCENN
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BASICOV JUBILE)

Ovih dana se upravo nav-
réava 20 godina kako je ro-
den jedan od najpopularnijin
programskih jezika — BASIC.
Naravno, bio je napravijen za
velike, tada jedino | postoje-
‘e, radunare, a delo je profe-
sora DZzona Kemenija (John
Kemeny) i Tomasa Kurta
(Thomas Kurtz) s Dartmut ko-
led?a (Dratmouth College) iz
SAD.

Jednostavan za upotrebu i
snazan po moguénostima
BASIC je brzo stekao najSiru
popularnost medu rastu¢om
vojskom novih korisnika pa-
metne masine. Sa stotinak
naredbi, engleskih redi ili nji-
hovih skraéenica koje su ra-
€unaru znadile isto 8to | Eove-
ku, odusevljavao je sve koji
su pravili prve korake u svet
kompjutera. Kako pre 20 go-
dina, tako i danas. Naredba
PRINT ¢e, logiéno, ,od3tam-
pati” rezultat, GOTO 100 ée
vas ,odvesti” na programski
red 100, READ ¢e progitati
novi podatak.

Mnogo je toga u BASIC-u
preuzeto od FORTRAN-a,
programskog jezika s viso-
kom reputacijom medu naug-
nicima | inZenjerima. Ali BA-
SIC je bio i ostao interpreter,
programski |ezik koji se ne
prevodi u masinski kod, veé
Euva u svom originalnom, &o-
veku bliskom obliku. Tek sa-
mo deli¢ sekunde pre nego
$to se u procesoru izvréi ope-
racija koju zahteva naredba,
raCunar prevodi obiénu, en-
glesku, re¢ u niz nula | jedini-
ca razumljiv masini. Tako je
program stalno blizak korisni-
ku, u svakom trenutku se na
njemu moZe intervenisati,
greSka popraviti.

Vremenom su razvijeni |
mnogl drugi interpreteri, po-
godniji i moéniji za specifiéne
potrebe, ali jo$ ni jedan nije
dostigao popularnost BASIC-
-a. Nedostatak moguénosti
strukturiranog programiranja,
pravijenja procedura i odsus-
tvo WHILE-WEND petlji su
glavne zamerke BASIC-u, alj
nove verzile popularnog
.starca” ih otklanjaju. Ogig-
ledno, BASIC ¢e jo§ dugo
Ziveti.

QL BEZ TAINI

Sinkler (Sinclair Research Ltd) nedavno
Je zdao tehniéki vodié na 195 stranica
sa kompletnim detafjima o hardveru |
softveru QL-a. Posebno mesto u

priruéniku, €ijl su nedostatak i te kako
osecali ozbiljni korisnici, dato je
QL-ovom Super Basic-u i opisu
operacionog sistema QDOS, Vodié (QL
Technical Guide) kosta 14.95 funti, plus
95 penija za postarinu | pakovanje, a
moze se dobiti od:

Sinclair Research Ltd

Stanhope Road, Camberlay

Surrey GU15 3BR

England

SCREEN DESIGNER

Screen Designer programske kuée DJL
odli¢an je namenski program Koji vam
omogucava da kreirate impresivne slike
na vaSem Amstradu i sacuvate ih na
disku lli traci. Uz program dobijate i
uputstvo na dvadesetak stranica koje
detaljno opisuje sve pojedinosti ovog
programa. Program je voden putem
menija, omoguéavajuci vam da pozivate
sliku; menjate mod rada ili kembinaciju
boja, kao | moguénost snimanja i
uitavanja slike ili grafickih karaktera sa
trake

Krenimo prvo od EDIT (uredivanje)
opcije. Omogucena su vam dva rezima
rada i to PIXEL mod i TEXT mod. U
PIXEL modu na raspolaganju su vam
16 funkelja, ukijuéujuéi crtanje linija i

karaktera, tako da se deo ekrana moze
definisati kao visebojni karakter |
odStampati na bilo kojoj poziciji
Drugom opcijom glavnog menija menja
se mod (rezim) rada i time ujedno i
broj boja koje je odjednom moguée
prikazati na ekranu

Treca opcija sluzi za promenu boja
koje su nam na raspolaganju u tom
rezimu rada, dok poslednje dve opcije
sluZe za snimanje i ucrtavanje slike i
grafickih karaktera sa trake ili diska
Ovaj program koristiée svakom ko ima
nameru da se bavi samostalnim

prog radom, a | onima koji Zele

Krugova, p f

povrsina, menjanje boje pera | papira.
Postoje jo§ neke koje ne srecemo tako
Sesto, recimo, moguénost uveéanja
dela ekrana 4 ili ak 16 puta $to je jako
korisno pri radu sa sitnim detaljima.
Takode je moguce pomeranje slike u
bilo kom pravcu omoguéavajuéi najpre’
crtanje predmeta, a zatim njegovo
pomeranje u odgovarajuéi deo ekrana.
Informacije o trenutno izabranoj funkciji
il bojama smestene su u prozoru koji
zauzima dve linije ekrana. Pomeranjem
kursora u to podrucje izaziva se

da izmene ve¢ postojece slike
Svakako je i jedan od najboljin
programa ove vrste.

DOODLE

Ako ste koristili program
KOALAPAINTER verovatno su vam
nedostajale neke mogucnosti. Na
primer ako Zelite da na ekranu ispisete
neki tekst moracete da postavijate
tacku po tacku svakog Karaktera

Donat Greber

trenutno premestanie info
prozora sa vrha na dno ekrana
obratno, $to omogucuje pristup svakoj
tacki. Tasterom DEL informacioni
prozor se gubi
TEXT mod dodaje jo3 15 novih funkcija
Cavajuci pisanje u ili
transparentnom modu na bilo kojoj
poziciji ekrana. Sve karaktere sa
tastature moguce je Stampati
ukljuéujuci | nekoliko grafickih

$to je vrio mukotrpno a
Sesto | neizvodijivo. Resenje za ovakav
probiem zove se DOODLE. To je
usluzni program sliéan KOAL! ali sa
mnogo vise moguénosti

Nakon uéitavanja ovog programa na
ekranu ¢e vam se pojaviti meni na
kome imate 10 opcija, ovim redom: 1)
SKETCH, 2) LINES, 3) BOXES, 4)
CIRCLE, 5) COLOR, 6) ZOOM, 7) COP.,
8) STAMP, 9) LETTER, 10) DISK &

PRINT. Svaka opcija ima svoje kratko
uputstvo tako da je sa ovim
programom vrlo lako raditi

Napomenimo da ovaj program otvara
ekran visoke rezolucije koji
podrazumeva prikazivanje 320 tacaka
po horizontali 1 200 ta¢aka po vertikali
To 2naéi da konscenjem ovog
programa mogu da se dobiju izuzetno
precizni criezi

Za vecinu modova potrebno je imat
dzojstik jer se on koristi za izviacenje
linija crtanje krugova, boksova
postavijanje tacaka... lzuzetno korisna |
dobra moguénost je promenljva brzina
kretanja tacke po ekranu koju vodimo
dzojstikom. Program poseduje 9
razliéitih brzina i njihova izmena je
1zuzetno lara. Pritiskom na taster
.CTRL" i broj od 1 do 9 odredujemo
brzinu. Ovo je vrio vazna karakteristika
pri crtanju jer u delovima crieZa gde
poviacimo kratke linije uze¢emo sporiju
brzinu a u delovima gde poviacimo
duge linije mozemo koristiti vecu
brzinu kako ne bismo ekali da tacka
prede sa jednog dela ekrana na drugi

Crtanje Je vrlo elegantno reseno
daje nam moguénosti da dobijamo vrlo
precizne crieze. Ako zelimo da crtamo
linife na ekranu nam se pojave dve
tacke koje su spojene finfjom. Potpuno
proizvolino, bez ikakvih ograni¢enja
mozemo pokretati tacke dok ne
postavimo liniju na Zefieno mesto
Pritiskom na jedan taster finija je
postaviiena. To isto vazi i za crianje
krugova. Prvo odredimo $irinu elipse,
2atim njenu visinu | tek onda je

10 |
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postavimo na Zefieno mesto. Tek kada

potpuno nezavisno menjati parametre
koji odreduju kruznicu. Na taj nacin
mozemo crtati koncentriéne kninice,
zatim kruznice sa jednom zajedni¢kom
hﬂwnpaeipsesndveu;emeke

Zaodmﬁvarye&mseukomdelu
crteza nalazi moZemo koristiti funkciju
GRID. Pritiskom na taster .G” na
ekranu se pojave vertikalne i

izontalne linije &ij je medusobni
razmak 10 tadaka i to nam daje
izuzetno dobru orijentaciju. Ponovnim
pritiskom na taster ,G" to polie
nestaje. Formirani crteZ pritiskom na

jkﬂHPJUTERﬁ

jedan taster moze biti inverzan ifi
prikazan kao slika u ogledalu naseg
izvomog crteza.

Opcija za pisanje teksta :
podrazumeva moguénost ispisivanja
velikih | malih slova u obinom ili
inverznom modu. Veii¢inu slova biramo
potpuno-proizvoiino, bez ikakvih
ogranienja. To podrazumeva da Sirinu
i visinu slova odredujemo sa
precizno$éu od 1 tacke. Na jednom
ekranu moZe se nalaziti proizvoljan broj
slova raziicite veli¢ine. Takode moZete
pisati s leva na desno, sa desna na
levo, odozgo na dole, odozdo na
gore...

Posebno treba istaéi zadnju opciju.
To je veza sa diskom i Stampadem. Sve
crteZe koje napravimo mozemo
jednostavno snimti na disk i kasnije ih
pozvati. Zatim dolazi jedna veoma
korisna opcija a to je veza sa

. Program je predviden za
Mnmmkopmp
moguénost grafike. Pre uéitavanja
mngpmgmpwoubtniedeoko;t
je vezan za Stampace u kojem je data
karakteristika vaseg

ngtnmmkaiamnek

mozete koristiti opciju za Stampanie.
Sliku moZemo odstampati u dva moda i
to u normalnoj veliini koja
podrazumeva da se svaka tatka sa
ekrana prilaze sa po jednom tatkom
na papiru i modu 2 kod kojeg se svaka
1adka predstavila u obliku Cetiri tatke.
Dve po vertikali i dve po horizontali. U
modu 2 crieZ zauzima skoro puni
format Ad.
| na kraju da kaZzemo da ovaj

zuzetno dobro uraden usiuni program
radi samo sa diskom.

Zoran MoZorinskl

. 5.
mmmmmﬂm u

knjizari se moZe nabaviti i sva potrebna
literatura (na nasem jeziku) za
navedene tipove ratunara. Programi se

bf01 celija. Mncrograph §tampa g

kuca One point tako nudi preko 7.000
programa, pri éemu u banci za svaki
posebno postoji kratak opis dovoljan
da potencijainom kupcu pruZi osnovne
informacije. U isto vreme viasnik
ragunara moze popuniti narudZbenicu i
traZeni programi ¢e mu biti isporugeni
u roku od 48 sati,

Druga firma, Unimart, otisia je korak
dalje: kupcu nudi moguénost da
izabrani program testira i tek potom
donese odiuku hoce li program naruditi
ili ne.

Pa, neka neko kaZe da je problem naéi
odgovarajuci program. U Americi,
naravno.

ABACUS

neisa MaslerCak:—owm ili dmgm

vam jedan novi
progmm 2a Commodore 64, Spada u

mogumulpouzeéem dovoiino je spredsitova. grupu usiuznih programa, i namena mu
pisati na adresu Zavoda. Uz pomoé Micrograph-a moze se je da podrzava grafike moguénosti
U prodaji je 11 kaseta na kojimase kontrolisati boja, a moze se odrediti i C-64. Poznato vam je da
nalazi 50 programa iz raznih oblasti tedosleddqagmmpokoméeseom Commodore-ov Basic nema ni jednu
Skolstva. U naredni j nase pojavijivati potpuno funkeiju-koja podrZava rad sa grafikom
revije iéemo p i softver  Mi h se prodaje po ceni od -~ visoke rezolucije ili rad sa sprajtovima.
Za sva tri ratunara. 24,95 funti, Za detalje obratite se na utitavanja ovog programa, koji
Kako saznajemo, Zavod od oktobra  adresu: . mode biti na kaseti i disketi, dobicete
priprema jo$ jedno prijatno Amsoft, Brentwood House, 169 set novih funkcija iskljucivo za red u
. U prodaji ée se pojaviti Kings Road grafici visoke rezolucije { sprajtovima.
domadi racunar Galaksija +. Ni Brentwood, Essex CM 14 4EF, Osnovna karakteristika ovog programa
softverska podrska nece izostati. Veé England je vrio velika brzina crianja, posebno
suupnprumdvaprogranuzanow krugova koje crta 20 puta brZe nego
A Simon’s Basic. Pomdtogau
TESKO v
BOGATUA ANSTRADOVA oot
SE PRODME Pozwanp ekrana visoke rezoluctpe
ostvaruje se na dva nacina: ili
BIBLIOTEKA Sa viée od 27.000 raziith p dbom _HIRES” i pritskom a
hﬂmnhﬁmmﬁm taster ,47". Kod ovog programa detiri
Mastemdcjemviprmnza koliko se trenutno nalazi na tr2itu funkcijska tastera imaju unapred
) SAD, potencijalni kupac tesko maze definisane funkcije. | to .f2* snimanje
nAmndaMko’dozvnﬁ!va ocekivati da ¢e ulaskom u prvu ekrana visoke rezolucije na kasetu ili
formiranje zuzetno velike matrice —do  prodavnicu softvera naéi bas onaj koji  disk, .f4" u&itavanje ekrana, 15"
traZi. Prodavnice mogu u svojim pozivanje ekrana niske rezolucije i i7"

MasterCalc koéta 19.95 funti na kaseti,
cdnosno 24.95 funti na disketi (kada
r-:ipodAMSDOSoperm

mwnmmmse
sa Microspread-om,

AMSOFr-ovm kompletnifim itom
(radi pod CP/M-om), ali koji daje manji

rafovima drZati tek jedan posto, a pazivanje ekrana visoke rezolucije
najveci distributeri nemaju na zalihama Dalie postoje naredbe za ispitivanje
vise od 20 procenata svih naslova. Zato  feksta na ekranu i to u etiri moda,
Su proizvodai softvera pri i da lan tekst, mala i velika slova i
sami traze nove puteve ka kupcima. inverzni teks mala i velika slova.
Jedno od resenja je elekironska Ako Zelite da radite sa grafikom
kuénih i li¢nih ratunara da preko da koristite ovaj program prvo zbog
modema i telefonske veze ,udu” u izuzetno velike brzine crtanja a i zbog
soﬁversh:banhupotomporﬂq njegovih i,

P ju* do mile volie. D Modorinskd

ORAO KORIST! FORTH

FORTH je jedan od manje poznatih jezika i prilk‘.no

Aneshvaéenih™ jezika.

Prednosti FORTH-a u odnosu na Basic i sli¢ne je-

zike su vrio brzo izvodenje programa, te efikasno

ki memorije i periferijskih uredaja, ekrana
primer. Osim

oriséenje
i disk-jedinica, na

Viastitog prosirivanja jezika znaéi da se programi
mogu prilagoditi vrio specifiénim potrebama.
FORTH-ovi efikasni programi se od sada mogu iz-
voditi i na ORLU javija PEL iz VaraZdina. Za vise
detalja

obratite se na adresu:

RO PEL — OOUR ELEKTRONIKA, 42000 VARAZ-

DIN

Trg B. Adzije 5/1l, telefoni: 042/41-203,
042/41-912

toga, moguénost

Cunara.

PROGRAMI ZA ORAO

Pozivaju se &itaoci SVETA KOMPJU-
TERA, viasnici i korisnici PEL-ovih ra-
¢unara ,ORAO" da programe koje su
radili za ove raunare posalju PEL-u
radi uvrSéenja u zvaniéni popis najbo-
ljih i najzanimijivijih programa ovih ra-

PEL ¢e od primljenih programa sva-
kog meseca odabrati tri najbolja i au-
tore nagraditi sa 5.000,
15.000—~ dinara.

Nagradeni programi bi¢e objavijeni u
listu .SVET KOMPJUTER-a. Konkurs
je otvoren godinu dana.

10.000 i
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U CENIRU

Sa Atarijem 520 ST, popularno na-
zvanim Dzekinto§ (Jackintosh) po
uzoru na Eplovog (Apple) Mekintosa
(Macintosh), na koji po mnogo ¢emu li-
&i. 1 s aluzijom na Dzeka Tremijela (Jack
Tramiel), viasnika Atarija, izgleda da ko-
nacno ulazimo u deceniju 16-bitnih licnih
kompjutera, Koliko juée mnogi zaljublje-
nici u racunare, a o3 vise pravi korisnici
ovih masina, sa Geznjom su govorili o
Meku | njegovim Karaktenistikama: ali,
njegova cena nije dozvoljavala da ove
price budu ista realnije nego pubertet-
ska mastanja o putu za Ameriku u trenu-
cima sukoba sa okolinom

No, nedavno je preduzimijivi i masto-
viti DZek Tremijel napustic Komodor
(Commodore) | kupio Atarija ¢ija je
2vezda polako, all sigurno tamnila. Sta je
ovaj odlazak znatio za Komodor (koj je
veé zabeleZio gubitak od preko 20 milio-
na dolara) ostaje tek da se vidi, ali prvi
efekti u prilog Atarija ve¢ su tu. U veoma
kratkom roku broj zaposlenin u Atariju
Je drastiéno smanjen, firma se oslobodi-
la proizvoda kojl su'donosili gubitke, a
Jedini ra¢unar zaostao iz .starog tima’,
Atan 800XL, ponuden je kupcima po
Znatno nizoj cenl. Oseéajuéi da to ni iz-
daleka nece biti dovoljno, Tremijel je od
razvojnog tima zahteveo da se B0OXL
predizajnira | ,pojaca”. U izlozima se po-
Javio Atan 130XE tj. 800XL u novoj kutiji i
sa 128 Kb radne memorije. No. bile su
to samo ,vatrogasne’ akcije. Pravi ko-
rak u novo donela je najava cele porodi-
ce racunara s 16-bitnim mikroproceso-
rom Motorola 68000 | memorijom od éi-
jeg se kapaciteta skromnom viasniku
BBC-a Komodora 64 i sliénih vrtelo u

SRUSENI MIT

Altari 520ST pojavio se podetkom ove
godine u Las Vegasu, a potom | u Hano-
Veru, na sajmovima koji velikim firmama

jCesce i sluze za velike p jere. No-
vi (atunar Je. bez sumnje. na prepad os-
Vojio sve.

‘Masina ima izvanredan dizajn i veé
svojim izgledom uliva poverenje. Svetlo

ATAR ©
NESTO STURRN

Veliki interes poslednjih meseci izaziva prvi iz nove generacije
licnih kompjutera Atari. Ugradeni procesor,kapacitet ROM i
RAM memorije, kao | moéni operacioni sistem, uz cenu

0d 700 funti, opravdavaju to. Nekoliko svetskih éasopisa veé
Je imalo priliku da testira novu masinu

sivo kuiste kompjutera ima tri, naglase-
no odvojena, dela. Prvi i najveci zauzima
tastatura sa 94 tipke. Alfa-numericki deo
predstavija jednu celinu, drugi blok gradi
osam komandi uredivacke sekcije
(HELP, UNDO, INSERT, CLEAR | &etiri
tipke za vodenje kurzora), dok posled-
nju grupu &ini numericki set. Kvalitet
tastature je izvanredan ¢ime je, najzad,
srusen mit Klajva Sinklera (Clive Sincla-
ir) po kojem-jevtin racunar mora pese-
dovali | jevtinu tastaturu. Iznad tastature
se, u srednjem delu racunara, nalazi i 10
funkeijskih tipki.

Kao Sto nije Stedeo na kvalitetu tasta-
ture, Tremijel nije Stedeo ni na ulazno-iz-
laznim prikljuécima. S leve strane kudis-
ta nalazi se konektor 2za ROM kertridze
(kapaciteta-do 128 Kb), a sa desne su
dva prikljucka za palice za igru (dZojsti-
ke). Pri tome bilo koji od ova dva po-
slednja mogu se koristiti i kao priklju¢ak
za ,miSa”. Tastatury | ,mida” (tj. palice
2a igru) kontrolise specijalno integralno
kolo

Na zadnjoj strani kucita nalazi se ak
deset prikljuéaka. Krenimo redom. Prvi
|e za napajanje, a zatim slede MIDI-in i
MIDI-out koji ¢e sigurno obradovati sve
one koji Zele svoj ratunar da Koriste u
muzici. Ova dva prikljuéka omogucavaju
da se racunar poveZe sa sintisajze-
rom i nizom drugih muzickih instrume-
nata. Ukoliko nemate muziékih ambicija
portove mozete koristiti za formiranje
mreZe Atari 520ST kompjutera,

Iza MIDI prikljuéaka dolazi video-niz:
1 su izlazi za TV prijemnik, RGB | kom-
pozit monitor. Potom sled) Centroniksov
(Centronics) prikjuéak za $tampa, pa
RS232 i na kraju dva konektora za jedi-
nice spoljne memorije: 2a 3.5 inénu dis-
ketu 1 5.25 inéni Vincester (Winchester)
disk.

DEBELI DEEK

Ako podignete poklopac raéunara ug-
ledacete na glavno; $tampanoj plogici iz-
nenadujue mali broj integralnih kola.
Dizajn 1 elektronska resenja, uz podatke
0 mo¢i raéunara | &injenicu da Je masina

DU

Mocan sistem za samo 1,000 dolsra

Tremifel nije Stedeo na prikfuécima

napravijena 2a samo pet meseci, upuéu-
Ju na zakijuéak da u Atariju radi tim
stvarno vrsnih struénjaka.

Srce Atarija 520ST je Motorolin. da-
nas izuzetno cenjen i sigurno najmocniji
u klasi 16-bitnih mikroprocesora —
68000, koje kuca u ritmu od 8 MHz,

Malom broju ¢ipova na plocici .kumo-
vala® su éetiri specijalna integraina kola,
razvijena bas za 520ST. Jedan od ovih
Cipova kontrolise RAM i neke funkcije
generatora takta, drugi je video kontro-
ler, treci DMA kontroler koji uz pomoé
svog 32-bitnog FIFQ (first-in-first-out,
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prenos podataka izmedu ratunara i
spoljne jedinice (10 megabita u sekun-
dil) i Eetvrti kontroler opste namene

Ostatak povrsine plocice pokrivaju
ROM i RAM Cipovi. U prednjem delu je
Sesnaest 266 kilobitnih RAM kola, t).
svih 512 Kb memorije. ROM &ipovi po-
krivaju levu stranu ploice | imaju ukup-
no 192 Kb. Ukoliko vam treba jo ROM
memorije moZete je dodati spolja. na
kertrid?u kapaciteta do 128 Kb (Sto &ini
maksimalnih 328 Kb!).

Naravno, tu je i nekoliko logiékih ipo-
va, kao | standardnih kontrolera (Wes-
tern Digital €ip za kontrolu disketne jedi-
nice, tonski ¢ip AY-3-8910, itd.)

Interesantno je da Atari obecava isti
ovaj raéunar sa jos vise memorije (2
Mb!), ali tek kada uspe da obezbedi po-
voljniju cenu za nove memorijske ipove
kapaciteta 1 megabit. Po svemu sudeéi
do tad e proci jo$ dosta vremena

NOVE
PERIFERNE JEDINICE

Kako je to i ranije obi¢avao, Atari uz
novu masinu lansira i niz sopstvenih pe-
rifernih jedinica. Tu su, pre drugih. nova
35 inéna disketna jedinica | 525 inéni
Vincester disk

Vec smo rekli da je disketni kontroler
ugraden u racunar | prikijucenje disket-
ne jedinice je sasvim jednostavno - tre-
ba Je samo spojiti sa postojecim konek-
torom. Kako 520ST nema kasetnog pri-
kijucka logiéno se namece obaveza da s
kupovinom racunara kupite | disketnu
Jedinicu. Atari 520ST prihvata do dve

prvi-u-prvi-van) bafera omoguéava brzi-

disketne jedinice, a veza je, za razliku
od starih i sporih rednih resenja, ovoga
puta paralelna. Kapacitet jednostrane
diskete je 500 Kb, a dvostrane 1 Mb (ne-
formatizirano).

Vingester (tvrdi) disk jo$ nije prika-
2an, samo Je obecan, ali se otekuje da
bude kapaciteta 10, odnosno 20 Mb. §
ratunarom se spaja.kako smo to veé
rekli, preko disk interfejsa na DMA kon-
troler, to obezbeduje veoma brz pri-
stup do traZenog podatka

Jo$ Jedna jedinica spoljne memorije,
namenjena novom Atariju, priviaci
paznju. To je CD (compact disc) ROM
Jedinica, isti disk koji se danas srece | u
HiFi-u. CD-ova najve¢a prednost u od-
nosu na klasiéni disk jeste $to na njego-
vu plocu staje 550 megabajta podataka
(umesto 720 Kb)All sa CD-a moze se
samo Citati, pa se zato u nazivu jedinice
i nalazi - ROM. Citaé ¢e kostati oko 500
dolara, a oéekuje se na trZistu krajem
ove godine. Na disku bi se. kao prva re-
alizacija, trebalo da pojavi kompletna vi-
Setomna enciklopedija

Graficke moguénosti Atarija 520ST su
izvanredne. Na TV prijemniku moguée je
dobiti sliku sa 320x200 tacaka i u 16 raz-
li¢itih boja. Ukoliko koristite RGB moni-
tor moZete birati izmedu niske rezolucija
(320x200 tacaka 1 16 boja) i srednje
(640x200 tacaka u 4 boje) Upotrebom
kompozitnog monitora dobija se maksi-

malna rezolucija od 640x400 tacaka, ali

samo u dve boje (bela i crna)

Bilo koji monitor da koristite racunar
sam prepoznaje tip | odreduje rezoluciju
u kojoj e raditi: Takode, GEM sistemski
paket, koji se nalazi u ROM-u uz osnov-
ni operacioni sistem, omoguc¢ava impre-
sivnu graficku komunikaciju s Korisnj-
kom

Proizvodaé spominje i jednu intere-
santnu opciju u kojoj bt trzistu ponudio
poseban monitor s ugradenom disket-
nom jedinicom. Tako bi 520 ST postao
izvanredno pogodan stoni sistem i jos
sliéniji Eplovom Meku (ali s prihvatljivi-
jom cenom)

SNAGA JE U SOFTVERU

Sistemski softver Atarija 520ST radi u
dva nivoa. U prvom je za konisnika jed-
nostavni GEM, a .ispod” njega je stan-
dardni disk-operacioni sistem. Oba ova
sistema proizvod su poznatog Didzital
Riserca (Digital Reserch, éesto DR)

Atari je dobio pravo koriécenja kom-

\pletnog .opusa” DR-a. pa se otekuje da

softverska podrska novoj masini bude
na nivou njenih hardverskih karakteristi-
ka. Kako su oba operaciona sistema u
ROM-u nema onog neprijatnog uéitava-
nja sistemskih programa sa diskete ne-
posredno po startu masine

TOS (Tramijelov Operacioni Sistem)
baziran je na DR-ovom CP/M-86K koji je
malo poznata i ne posebno rasirena ver-
zija CP/M-a za procesor 68000. Osnov-
na razlika izmedu TOS-a | CP/M-a 68K je
u komunikacijl sa disk datotekama. TOS
ima hijerarhijsku strukturu kao MS-DOS
(kod, na primer, IBM,PC-a), dok je stan-
dardni CP/M ne koristi

Za korisnika je, svakako Interésantniji
GEM koji omogucava slikovitu, jednos-
tavnu komunikaciju s masinom. GEM je
skracenica od Graphics Environment
Manager (graficki upravija¢ sistemom)
GEM crta 1 .otvara” prozore. daje grafic-
ke simbole |edinica i akcija omogucava-
Juci da se ove biraju misom ili kurzor-
skim tipkama | tako odreduje potez ma-
Sine. Ovakav nacin rada sigurno je pri-
hvatljiviji | jednostavniji za pocetnika, ali
dosta usporava rad iskusnijeg korisnika

 TERNICKE
KARAKTERISTIKE:

procesor: Motorola 68000 u taktu od
MHz
ROM: 182 Kb
RAM: 512 Kb (32 Kb za ekran)
spoljna memorija: 3.5 Inéna disketna
Jedinica 500 Kb, odnosno | Mb nefor-
jzi f izirano), Win-

Kb

chester disk 20 Mb

tastatura: profesionalna, 94 tipke (10
funkeljskih)

1/0: TV RGB | composit video-moni-
tor, RS232, Centronics, disketna jedini-
8, Winchester disk, MIDI-in, MIDI-out,
palice za igru, mi$, ROM, kertridz

ton: tri kanala

operacioni m: T0S, GEM

ugraden softver: Personal BASIC,

DR Logo
aplikacloni soft.: Gem Write, Gem
Paint...

(zato $to jednostavno svu tu grafiéku ig-
fu treba prevesti na jezik masine, tj. u
T0S). Ipak, uz GEM se lak3e inicijalizuje
disketa, poziva program sa diska, bira
rezolucija, itd. Ono 3to treba posebno
istadi jeste da je Atarijeva implementaci-
ja GEM-a znatajno brza nego ona §to je
koristi IBM-ov PC

Inace, uz GEM i TOS u ROM-u se na-
laze DR-ov Personal Basic i DR Logo.
Personal Basic veoma je slidan Majkro-
softovom (Microsoft) Basic-u, ali je ver-
Zija 2a 5208T jo§ uvek U razvoju i ostaje
tek da se vide njegove karakteristike
Tremijel obecava da ¢e biti moguce iz
Basic-a kontrolisati viSe prozora, koristi-
ti do maksimuma grafiku visoke rezolu-
cije. koristiti GEM-ove podprograme i da
e programi mo¢i koristiti ,misa’. Verzi-
Jakoja Je testirana imala je, istina, sve te
moguénosti, all uz pomo¢ PEEK. POKE |
CALL naredbi. Zato, za svaki slucaj, ne
treba previse hvaliti Basic 520ST jer je
Dzek poznat kao Covek koji Gesto zabo-
ravija svoja obecanja

No, dobar sistemski softver i mo¢an
Basic samo su polovina (mozda i manje)
snage racunske masine. Broj aplikacio-
nih programa Koji stoje Viasniku raéuna-
ra na raspolaganju | te kako je znacajan
kada se treba odluciti da li uloZiti novac
u neki raéunar ili ne. Ljudi iz Atarija tvrde
da se frenutno razvija preko 120 proje-
kata (ukljucujuéi Lotus 1-2-3 klon iz VIP
Software-a) u razliéitim nezawisnim sof-
tverskim kucama 1 da ¢e 1h 25 biti za-
vrSeno do jeseni kada ce se 520ST poja-
viti na trzistu. Nadajmo se da je podatak
tacan. posebno Sto se za ovaj razvoj
moze konstiti | GEM-ov Virtual Device
Interface koji omogucava da se brojni
IBM PC softver prevede na Atarijev ,di-

+ Jalekt” (oba racunara konste GEM i C)

ZAKLIUCAK

Atari 520ST je, bez sumnje, dobar ra-
Cunar. profesionalna tastatura, veliki
broj ulazno-izlaznih prikljuéaka, prostra-
ni RAM-i ROM, uz Motorolu 68000 do-
voljno govore. Kada se ovome dodaju
GEM. jednostavan korisnicki paket, i
moguénosti jevtinog disketnog kom-
pleksa, dobija se vrlo mocan sistem
Zbog toga je | tesko odrediti mesto
ovom raéunaru: medu kucnim ili liénim
masinama. Mogucnosti Atanja 520ST u
oba domena dobro su odmerene.

Ipak, pre nego §to se odluéite 2a no-
vog Atarija, razmislite bar o dve stvari
Prva je dostupnost dobrog aplikacionog
softvera. Sigurno je da ¢e DR-ovi pro-
grami za obradu teksta i grafiku biti us-
koro dostupni, kao i Atanjev Infinity in-
tegralni paket, ali kada ce | nezavisni
proizvodaéi softvera poceti rad neizves-
no je. Nadajmo se - uskoro.

Druga stvar je cena sistema. ATARI
520ST | disketna jedinica SF314 sa 500
Kb kostaju 700 funti. (2.795 DM). Kada
tome dodate cenu monitora i ostalog
dolazi se do ukupne cene od oko 1000

proizvodaé: ATARI Corporation Ltd,  funti. A to nije bas malo za kuénu masi-
Atarl House, Rallway Terrace Slough,  nu.
Berkshire SL2 5BZ, Great Britain Priredio Stanko Popovié
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JUGOSLANIJA

MIBADRALCUNARSK
SIS 1ElT

PARTIIER

Partner je savremeni posiovni mikro-
raéunarski sistem, namenjen profesio-
nainoj upotrebi. lako se njegova central-
na procesna jedinica bazira na mikrop-
rocesoru ZILOG 80A. kao kod mnogih
kuénih racunara, postoji nekoliko bitnih
razhka @medu njgh i Partnera

Pre svega, svi delovi Partnera su rigo-
rozno istestirani jer ratunar koj se ko-
nsti u profesionainom radu, mora biti
mnogo i od kuénog §

Aprila 1983. godine ISKRA DELTA predstavila

Je jugoslovenskom trzi$tu mikroraéunarski
sistem Partner kao rezultat sopstvenog
razvoja. Danas je Partner sigurno
najpopularniji mikro-sistem medu nasim
privrednicima.

Pise VASJA HERBST, ing. informatike

linija pokazuje sistemske poruke racu-
nara. Na desnoj strani 26. linije se naiz-
meniéno prikazuje napis DELTA PAR-
TNER, sal | datum

Znake na ekranu gradi matrica sa
§x7 tataka, a u setu se nalaze velika |
mala slova. brojevi | specijaini znaci
Znaci se mogu, takode, prikazati u ne-
gativnu - inverzno

Centraina procesna jedinica izvodi

ra Dalje, u ratunar je ugradena, pored
disketne jedinice kapaciteta 1 MB | disk
jedinica zavidnog kapaciteta od 10 MB
Fzi¢k, Partner se sastoj od
- glavne jedinice sa ekranom,
- lastature |
- malriénog $tampaca.
U okviru glavne jedinice nalaze se
- ekran,

~ centraina procesna jedinica {CPJ), ko~
12 k2o kod svih ratunara sadr3i proce-
sor. upravijacke jedinice | radnu memon-
Ju (RAM),

~ disketna jedinica.

~ disk jedinica,

sve i ljatke funkcije ra-
Cunara. Srce CPJ je 8-bitni mikroproce-
sorZBOA,auzrqegasekonsmvec’xbrol
drugih procesora koji obavijaju raziiéite
specijalizovane funkcije

Unutrasnja memonija (RAM) je veliéi-
ne 128 hifada bajtova (128 KB) Manji
deo memonje. za vreme rada, zauzima
operativni sistem, dok je preostali deo

p AR

Jedinica je hermeticki zatvorena i na
taj nain obezbedena od Stetniog dej-
stva pradine, pa ne zahteva posebno
odrzavanje, a Korisnicki zahvat u njeno;

Snjosti su potpuno gué
Disk jedinica ne dozvoljava zmenu dis-

CP/M PLUS je operativni sistem veli-
kih moguénosti, namenjen jednokons-
nickoj upotrebi. To znaéi da na sistemu
radi u jednom trenutku samo jedan pro-
gram jednog korisnika. Namenjen je
mikroradunarima koji imaju ugradene

kova i zato podatke | progy koje Zeli-
mo duze vremena Euvali ili preneti ne-
gde, moramo prepisati sa diska na dis-
ketu. Podto se disk staino vrti velikom
brzinom, yreme pristupa do p je

D Intel 8080 ili ZILOG Z80.

Sistem Partner e sastaviien iz brojnih

d zavisnih ek skio-

pova 1 programa koji moraju funkcioni-
A

vrio kratko - 85 mifisekundi

Stampat se prikiuguje preko prikiué-
nice koja odgovara poznatom standardu
RS-232C. Na nju se moze prikjuéit mat-
riéni Stampac TRS 835 iii TRS 836, proiz-
vod TVORNICE RACUNSKIH STROJE-
VA iz Zagreba. ali i bilo koji drugi $tam-
pns., koji odgovara standardu RS-232C

sistem wr$i
ulogu uskladivanja za vreme rada i vode-
nja mikroraunarskog sistema kao celi-
ne

Operativni sistem vodi, takode, racu-
Nna o odgovarajucem uporednom zvode-
nju programa u ratunaru i vodi dijalog
sa konsnikom (preko tastature i ekrana)
sve dok se ne ukljute u rad korisnikovi

na raspolagany 4o
memoriji pripada | EPROM, veliéine 4 hi-
ljade bajtova, koji sadrzi monitorski pro-
gram | korisnik ne moze uticati na njega.
CPJ ima takode ugraden sat, koji napaja
:"enmkonmdnkadansstemlskw

Konsnici mikroratunara Partner se y
svom radu srecu sa dve wrste spoljnih
memorija.

Disketna jedinica upotrebljava izmen-
ljve 525 inéne diskete kapaciteta 1 MB.
Zbogsvo;hmmrlzi;nﬂosupn-
Kagne za arhiviranje podataka i slanje
postom. Disketna jedinica u Partneru se
wummmm*

Partner ima disk jedinicu izuzetno ve-

mkmcﬂm_ miliona bajtova,

12N0si njen kapactet, odgovara
priblizno 2700 kucanih strana t .

e jena od
jedinice | sa njom fe

Pog
Q

kablom $to omoguéava da je postavimo
u najpovoliniji polozaj. Tipke su ergo-
nomske i ne sijaju se, a raspored
QWERTZ sa jugoslovenskim siovima C,
€8 0i2

Manja grupa tipki obuhvata numericke
tipke i &etini funkcijske tipke.

CPM PLUS U
PARTNERU

Operativni sistem CP/M PLUS (proiz-
vod firme DIGITAL RESEARCH iz Kali-

razvoja operativnog sistema CP/M z
1973, godine. Zbog vrio velike upotrebe
o e

p opremu Par-
‘nera ¢ine prevodioci za programske je-
Zke: BASIC, PL/1, FORTRAN, PASCAL
| COBOL. programi za upravijanje poda-
cima i skupovima podataka kao | po-
moéni sistemski programi. Posebnu
grupu ¢me programska oruda; to su
programi koji sluZe programeru kao po-
moc pri radu sa ratunarom, pri razvoju
programa | izradi dokumentacije u vezi
sa tim.

SRokA -
APLIKACKSKA PODRSKA

U ISKRA DELTI su, svesni odgovor-
nosti u nauénotehnoloskoj revoluciyi jo§
pre nekoliko godina organizovali grupu

v
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matiku. Rezultat tih napora je razvijena
programska oprema za vodenje procesa
sa sopstvenim mikro i mini raéunarima
DELTA na podruéjima:

- energetike

- hemije i farmacije

- prehrambene industrije

~ drvne, papirne i tekstilne industrije

~ radarske meteorologije

- racunarske grafike

Izmedu brojnih korisnickih resenja po-
menucemo samo neka

Mikroragunarski dozimo-nadzori sis-
tem - MIDOS, namenjen je vodenju i
nadzoru procesa doziranja i mesanja u
prehrambenoj i hemijskoj industriji, far-
maciji i gradevinarstvu.

Vazna osobina MIDOS-2 je stalni nad-
zor svih elemenata radnog procesa. U
slucaju kvara program odmah ispisuje
upozorenje na ekranu i Stampacu; a u
sluéaju tezih kvarova fja proces.

struénjaka za tehnicko-procesnu infor-

InZenjerski racunar je naziv za Partner
sa programskim kompleksom koji omo-
gucava upotrebu Partnera u raziiéitim
granama inZenjerskog rada i omoguca-
va, pored administrativnih funkcija,

2,

na

j -naucna
podruéju;

— energetike

- masinstva

~ drvne industrije
— gradevinarstva -

MOJ PARTNER

Sa programima MemoPlan MlcroPlan

modela (npr. za vodenje kadrovske evi-
dencije, vodenje sastavnica, delova itd.)

MemoPlan je tekst procesor, koji do-
2zvoljava da se unosi tekst neposredno u
racunar i koji raunar istovremeno for-
mira. U MemoPlanu je na raspolaganju
Niz izbora u obliku menia, koji pomazu u
radu. Broj aktivnih dokumenata pri radu
s programom MemoPlan je 1-7, a njiho-
va veliéina izmedu 16 i 248 stranica. Me-
moPlan se interaktivno povezuje s pro-
gramskim paketom FilePlan za izradu pi-
sama i efiketa, ¢ija imena i adrese su
ranije arhmram u FllePlanu MemoPlan
se
skim kompleksom MlcroPlan i lako

i FilePlan mogu se poj sve
vrste rutinskih uredskih poslova i znatno
skratiti vreme, potrebno za izradu svih
vrsta dokumenata i dopisa.

MicroPlan je programsko sredstvo
koje omogu&n brzo preraéunavan;e

SIKIP je programski proizvod za pra-
Cenje i kontrolu mdusln]ske proizvodnje,

ne u wée van;aml Konsmk moze da
potpuno prilagodi program sopstvenim

pri cemu p
pddméen;e do 1024 digitainih ulaza, a

, a da za to nije potrebno ni-
kakvo poznavanje programiranja. Mic-

Programski proazvod PROTEKS-P se
na Partneru upotrebljava za pracenje i

paket SVIDO omogucava vodenje teku-  ToPlan sa svojim funkcijama pomaze pri
¢ hrane u objektima i obradu pod: laniranju i ju p ja, kak-
u vezi sa fim. kulacijama, pri izradi razlicitin elaborata i

sliéno.

FilePlan je programsko sredstvo koje
pomaze pri upravijanju posiovnim infor-

vodeme pro;zvodrge na podrué]u ko;e

skepmode Pméememzalivmpvmm
4ma1en;ahplamra|usepotrebezamaxe~

ip FilePlan je vrlo

Jednosmvan za upotrebu, buduéi da je
izraden tako da se celokupna obrada

ip

nijalima, p
Takay naéin rada omogucava patpuno
pnhgodavan;e proizvodnog sistema za-
tevima trzista.

d: vidi pomocu menifa i funkcija
2a fleksibilno upravijanje podacima, koji
nisu poznati kod drugih sliénih progra-
ma. FilePlan omoguéuje izradu razliitih

je tabela (iz progra-
ma MrcroPlan) u tekstove, .

Moj Partner je s aplikacijom obrade
tekstova postao idealno resenje za
urednicke, izdavacke i graficke kuée bu-
duci da ovim nacinom rada svako preku-
cavanie postaje suviSno. Za rad s mikro-
racunarom nije potrebno raéunarsko
znanje, dovoljno je samo poznavanje os-
nova operacijskog sistema i racunara,
$to se moZe nauéiti u trodnevnom kur-
su.

Na praznu disketu moZe se zapisati
640.000 znakova, 3to predstaviia 320
stranica uobiCajenog rukopisa na papiru
formata A4. Na prazan Winchester disk,
koji ima kapacitet 10 MB, moguce je ar-
hivirati ak 4000 stranica teksta! Sledeci
korak je prenoSenje teksta u sistem za
slaganje. Novost je u tome, da tekst za-
hvacen raGunarom ne treba jos jednom
slagati (kucati), ve¢ se preko diskete
prenosi direktno u sistem za slaganje.

Mskroraéunarsku sistem Moj Pam\el e

ma, redakcijama, kancelarijama - svuda
gde nastaju tekstovi, prevodi, dopisi u
velikim koli¢inama, to znaéi u urednié-
kim i izdavackim kucama. Mikroracunar-
ski sistem takode uspesno zamenjuje
skupu uvoznu opremu u Stamparijama.

Partner Plus je komercijalna oznaka
za sistem namenjen razvoju programa u
jezicima BASIC, PASCAL, FORTRAN,
PL/11COBOL. U pogledu masinske op-
reme sistem ima iste karakteristike kao
Partner 2000,

Partner 2000 namenjen je poslovnoj
obradi. U pogledu masinske opreme ima
128 KB RAM, disketnu jedinicu (1 MB),
Winchester disk jedinicu (10 MB) i jedan
od $tampaca.

Aplikacije koje nudi u ovom momentu
ISKRA DELTA su:

- Glavna knjiga

— Saldakonti

- Osnovna sredstva

- Obracun poreza na promet u trgovini
~ Obracun licnih dohodaka

— Materijaino i robno poslovanje sa fak-
turisanjem

Sa Partnerom kupac dobija i komplet-
nu korisnicku literaturu, a u vreme ga-
rancile i posle nje, na raspolaganju je
razvijena sluzba za odrzavanje na pod-
ruéju cele Jugostavije. OdrZavanje uklju-
Cuje servis programske | masinske op-
reme.

ISKRA DELTA ima sopstyeni centar
2a obrazovanie, u kojem korisnik moze
nauciti sve $to mu je potrebno u radu sa
racunarom.

Skolovanje vode struénjaci, koji su
svope iskustvo stekli u razvoju, proizvod-

ilagoden za rad u §

Lnjii L
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Mnogi viasnici raéunara su u dilemi koji stam-
pac da kupe: na trzistu postoji veliki izbor i tes-
ko je odluciti se za konkretni model. Gemini —
10X bi mogao biti ono $to trazite

pise ZORAN MOSORINSKI

Kgi‘e su karakteristike kod stampaéa
itne, a koje ne? Na to pitanje ete
dobiti odgovor tek kad kupite Stampac |
sa njim izvesno vreme radite. Medutim,
tada se moZe desiti da utvrdite da ste
kupili pogresan model. jer ste za neke
karakteristike neosnovano mislili da su

vrlo vazne, a za druge da su nebitne

Tek duzim radom sa $tampacem mozete
shvaliti $ta je bitno, a $ta ne

Sve Stampace mozemo podeliti u dve
velike grupe. U prvu grupu bismo
svrstali matriéne Stampace, a u drugu
Stampace sa lepezom odnosno kugli-
com. Razlika izmedu ovih grupa je u sle-
decem: matriéni §tampagi formiraju slo-

va u matrici (malom palju obiéno veliéine
9x 9 tataka), dok Stampadi iz druge
grupe imaju izgravirana slova. Ovde bis-
mo istakli jednu prednost matriénih
Stampaca. Posto se slovo formira iz
matrice imamo moguénost da definise-
mo nasa slova, koja inace engleska az-
buka nema. Kod Stampaca sa lepezom
ta mogucnost ne postoi. Pored toga,
matriéni $tampaci obiéno imaju grafieki
mod Sto znaci da sliku sa ekrana
mozemo verno odstampati. Zbog ovih
prednosti savetujiemo vam da se pri ku-
povini'stampaca, ipak, odluite za mat-
nenl,

Sada evo i kompletnog prikaza mat-
riénog $tampaca GEMINI-10X Opisujuéi

16

njegove  karakteristike  skrenuéemo
paznju na one Koje su bitne | one koje to
nisu.

Podimo od potro3nog materijala u koji
spadaju traka za pisanje | papir. Ovaj
Stampaé koristi traku za pisacu masinu
koju mozete Kupiti kod nas u svakoj |
knjizan, lako vam ne deluje kao neka
vazna Karakteristika ipak cete Kroz rad |
shvatiti koliko znaéi kad traku mozete
kupiti kod nas i to po niskoj ceni. Sto se
tice papira ovaj Stampac moze da konsti
1 obi¢an | perforirani papir. Vodica sa
2upcima za perforirani papir dobija se sa |
Stampacem, a skida se |li montira u jed-
nom potezu  Posto perforirani papir ¢es-
1o ne mozete kupitt kod nas u knjizan
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i vremenom Ce-
te nabaviti dovolno perforiranog papira |

pwuémmptomodnhﬂﬁhkl-
rakteristika Stampaca, ali

Gmm-ln)(mmmuko;o;fom
ra slova formata 9 x 9 tataka. To je sas-

devetku, siovo 'p' je isuviSe podignuto
gore. Preciznije receno, tako mala matri-
ca ne daje moguénost da slova p, g, j...

boie.nélomaéiiveéucenu Na ovu ka-
rakteristiku ne biste trebali obmcelivvali-

mini-fa je 120 karaktera u sekundi, $to
se smatra sasvim zadovolfavajuéom
brzinom.

Sa brzinom Stampanja usko su pove-
zane dve stvari. Prvo, da li tampaé
Stampa u oba smera? Sto se tice Gemi-
ni-ja on $tampa u jednom ili u oba prav-
ca, zavisno od toga koji ste mod izabrali
(skoro nikada necete birati mod u kojem
se Stampa samo u jednom pravcu). Dru-

0. da li tampa¢ ima logicko traZenje ili
ne" To vaZi samo za Stampace koji
Stampaju u oba pravca, 2 pod tim po-
jmom se podrazumeva sluta; kada se
glava $tampaca nade negde na sredini
papira, a treba Stampati sledeci red. U
takvom sluaju glava moze ici levo ili
desno, a kod Stampaca sa logickim

traZenjem otii Ge u onu stranu gde je

memoriju u kojoj se moZe definisati 96
i specilainih gt

manji prazan hod. | ovu
poseduje Gemini-10X.

Recimo nesto i o vrstama slova i mo-
dovima kod $tampaca. Sto se tie izbo-
ra, jasno je: $to vise modova to bolje, ali
to ipak usaglasite sa cenom — mnoge
modove necete koristiti. Da predstavimo
modove koje poseduje matriéni $tam-
paé Gemini-10X

Broj karaktera u redu moze biti 40, 48,
68, 80, 96 i 136. Pored ovoga postoje i
dva moda za indeksiranje, i to za gomje i
2a donje indekse (to su mala slova koja
se koriste u hemijskim formulama kao
donji indeksi i u matematici stepeni
broja kao gornj) indeksi). Ta mala slova
2a indeksiranje mogu biti u modu od 80,
96 ili 136 karaktera u redu. Ovo sve vazi
2a standardna slova, a pored njih postoji
1 mod za kurzivna slova (itafic, zakosena
slova). Kurzivna slova se mogu Stampati
U svim gore navedenim modovima,

Za naglasavanje teksta, takode, po-
stoji vise modova. Prvo Gemini-10X ima

karaktera u RAM memoriji $tampaca
izuzetno je lako. Kad jednom definiSete
znake oni se nalaze u memoriji sve dok
|esmwnéukyuéen|potpmosuneza
visni od tekst pr

ci), 32 karaktera za blok grafiku formata
6% 6i na kraju 96 znakova koje.po po-
trebi sami definidete. U toku 3tampanja
moguce e ostvariti kombinaciju svily’
ovih vrsta slova. Da kaZemo jos da je ve-
li¢ina slova u modu od 80 karaktera u re-

koji se koriste.

Gemini-10X poseduje 4 grafitka mo-
da, i to 480 tataka u redu (taj mod pose-
duju skoro svi $tampaéi koji imaju grafi-
ku), zatim mod od 960 tacaka u redu, pa
mod od 960 tacaka u dvostrukoj brzini i
na kraju mod od 1920 ta¢aka u redu na
papiru formata A4. Primecujete da je
ovaj poslednji mod daleko precizniji od
graficke rezolucije kuénih kompjutera i
samim tim &ini vam se beskorisnim. Ali
postoje programi za Commodore 64 kao
na primer THE PRINT SHOP koji bas ko-
niste faj mod i celu Sinnu papira. Criezi
koji se takode dobijaju zuzetno su lepi
Skop¢an sa grafickim modom je i bafer
$tampaca. Dosta je bitno iz koliko ée
poteza $tampa¢ nacrtati sliku. Sto se ti-

mod za > podviadenje teksta
$to podrazumeva da ' dok Stampa tekst
uUjedno ga | podviaci neprekidnom lini-

jom. Pored toga, postoji i opcija za
$tampanje jednog reda dva puta s tim
$to; kad glava drugi put prelazi preko is-
tog reda, pomeri slova za 1/4 takice.
Na taj na¢in su slova crmja, a samim tim i
naglasenija. Ovaj mod se inale zove
DOUBLE STRIKE mod. On.se moze ko-
ristiti za sve veliGine slova, podevsi od
moda sa 136 karaktera, pa do moda sa
40 karaktera. Za modove od 40 i 80 ka-
raktera postoji jos jedna opcija za nagla-
Savanje teksta koja se zove EMPHASI-
ZED. Kada nju koristimo brzina $tampa-
€a se duplo uspori, a slova postaju mas-
nija. Sve tni opcije su lepe i konsne ali
ne treba da budu p )

te G ja on fabricki ima ugraden ba-
fer od 800 bajtova sa moguéno$tu pro-
Sirenja do 8 kb

Preciznost pomeranja papira nagore
je zuzetno velika kod Gemini-10X. Naj-
manje pomeranje koje je moguce ostva-
riti sa ovim $tampacem je 1/144 deo in-

du24 povisini i 2,0 milimeta-
ra po Sirini. ¥

0Od ostalih karakteristika navedimo jod
i mogucnost definisanja leve i desne
margine. U okviru jednog teksta moZe
se, proizvolian broj puta, menjati leva i
desna margina. Stampaé poseduje i sig-
nainu lampicu za detekciju papira. To
znadi da, ako niste stavili papir, tampaé
nece raditi, a vi éete biti upozoreni na to
prodomim piskom i crvenom lampicom.
Ako vam ovo smeta iz bilo kog razioga
mozete jednostavno iskdjuéiti detekciju
papira bilo mikroprekidaéem na poledini
$Stampaca ili poslavi mu odredene ko-
dove za iskfjuCenje detekcije.

Svaki od modova moZe se birati sof-
tverski, to jest slanjem odredenih kodo-
va ka Stampacu, a neke od njh i korisée-
njem mikro prekida¢a koji se nalaze na
poledini $tampaéa

|, na kraju, da kaZemo o vezi Gemini-
é a-10X sa kompjuterom Commodore 64.

tampac se prodaje sa Centronics ula-
zom, ali se moie kupiti i sa ugradenim

2 Cc (]

caili 0,17 (ovolika p

vam sigumo nije potrebna). Izabranu
preciznost pomeranja papira mozemo
koristiti u bilo kojem tekst-procesoru ifi
pn stampanju listinga, tako da prored
mozemo potpuno prmzvoi]no izabrati.

64. 8to se tice same veze sa Centronics
ulazom, ona se moZe ostvariti na dva
nadina. Prvo, mogu se jednostano
Stampaé | kompjuter povezati kablom i
uéitati program koji podrZava takav rad.
da tekst procesor VIZAW-

Pored 96 ASC k
postoji jos i 88 mtemac;onajmh karakte-
ra koji se nalaze u ROM memoriji $tam-
paca. Moguce je izabrati jedan od osam
internacionalnih karakter setova: USA,
England, nmark, France,

odluke koji étampaé kupm.

Definisanje karaktera je jedna od
vaznijih karakteristika ako se radi sa
tekst procesorom. Gemini-10X ima RAM

Sweden, Italy i Spam Dalje, 10X posedu-
je 1 96 ASCII karaktera za kurzivno pisa-
nje, 64 specijaina znaka (tu su neka slo-
va gréke azbuke i razni matematicki zna-

RITE i EASY SCRIPT i imaju taj program.
Drugi nain je da se kupi Centronics in-
terfejs za Commodore 64 i tako uspos-
tavi veza. Ovo drugo redenje je bole, ali
zato ziskuje troSak od oko 300 DM za
interfejs

Inace, matriéni Stampaé Gemini-10X
se u SR Nemackoj moze kupiti za oko
800 DM




ARHITERTL

Pise Voja Antonié

sad kad smo presli na softversku
problematiku, drzacemo se starog
dogovora: Sto manje teorijskih pitanja
bez kojih se moze, $to vise stvari koje
¢e nam Koristiti u praksi
Ipak; na poéetku moramo da odgovo-
nimo na jedno jednostavno pitanje: Sta
Je to registar? Ako poznajete neki visi
programski jezik, recimo Basic, verovat-
no ce vam neko odgovoriti da je registar
u masinskom jeziku isto $to i varijabla
(promenijiva) u bejziku. To |e samo deli-
micno tacno, i to iskljuéivo za registre
opste namene. All podto smo m) obradili
neke hardverske sklopove, mozda je

Kad se kaze da Z 80 ima 14 registara opste
namene i osam specijalnih, to je cinjenica
posle koje nisme nista pametniji nego sto smo
bili. Ali, kad budemo upoznali svaki od njih i
kad u sledeéih nekoliko brojeva obradimo set
instrukcija, videéemo da svaki registar ima
dobro osmisijenu ulogu u sjajno
organizovanom sistemu

najbolje da registar definisemo sa har-
dverskog aspekta: necemo pogresiti
ako kazemo da je registar niz od najées-
e osam Il Sesnaest flip-flopova poreda-
nih po binarno| tezini (sa izuzetkom F

registra), koji mogu da utiéu na tok pro-
grama ili da budu modifikovani izvrse-
njem instrukcija

Slazem se da ovim nije bas mnogo re-
¢eno. ali od neceg moramo krenuti* do-

bro je da znamo da pomenuti nizovi flip-
-flopova zaista fizicki postoje u mikro-
procesoru, dakle svaki registar ima svo-
je mesto na silicijumskoj plocici. Na slici
1 je svaki od tih flip-fiopova predstavijen
malim pravougaonikom. Dakle, taéno
mozemo da izbrojimo Sirinu (broj bita)
za svaki registar. Recimo, registar A ima
Sirinu 8 bitova, $to znaci da moze da
dréi celobrojni podatak od 0 do + 255
(binamo  11111111), ili od —128 do
+ 127, zavisno od toga da li bit 7 smat-
ramo za najznacajniji bit (dakle, pred-
stavilamo samo pozitivne brojeve) ili za
predznak, pa ¢e nam za broj preostati
Jo$ sedam bitova

REGISTRI OPSTE NAMENE

Pogledajmo gornju levu grupu od se-
dam registara opste namene: obelezeni
suslovima A, B, C, D, E. Hi L Svisu os-
mo-bitni (dakle jedno-bajtni), ali izvesne
Instrukcije tretiraju Bi C, D i E ili HiL
registre kao 16-bitne (2-bajtne) registar-
ske parove, Koji se onda, sasvim logié-
no, zovu BC, DE ili HL registri. Pn tome
ée B, D ili H nositi bitove 8 do 15, a C, E
ili L bitove 0 do 7. Dakle, ako jednom in-
strukcijom smestimo heksadecimalnu
vrednost &72 u H, a drugom &03 u L re-
gistar, efekat je isti kao da smo samo
jednom instrukcijom vrednost &7203
dodelili HL registru

Interesantno je da, mada nazivi prvih
pet registara idu pravilnim abecednim
redom, svako od tih slova ima svoje tac-
no znacenje: A je skraéenica za Akumu-
lator, BC je Byte Counter (broja¢ bitova,
Jer se u nekim kompleksnim Instrukcija-
ma konisli za formatiranje memorijskog
bloka), DE je DEstination (odredidte, u
1sto) grupi instrukcija sluZi za adresiranje
upisnog bloka memorije), a HL je nasta-
lo od High (visok) i Low (nizak) - tek ko-
liko da ne zaboravimo koji od"dva 8-bit-
na registra u 16-bitnom paru nosi visoki
(7b|l 8- bit 15), a koji niski bajt (bit 0- bit

).

Kad budemo imali pred sobom spisak
Instrukcija, videcemo da se najveci broj
onih koje se odnose na 8-bitne operaci-
Je obraca registru A (akumulatoru), a iz
grupe 16-bitnih instrukcija najvise je
onih koje se obracaju paru HL

Druga grupa registara opste namene
nosi iste nazive registara, samo &to iza
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Zapravo, nema ni-

pristupa ovﬁn registrima, ali

moze vrlo brzo da svaki od njih medu-
sobno zameni sa istoimenim registrom
iz prve grupe. Postoje dve instrukcije
koje sluZe za ovu zamenu: prva je EXX,
Cijim izvrSenjem se zamenjuju B, C, D, E,
HilsaB' C\ D,E Hil,admugaje
EX AF AF', koja sluZi 2a zamenu A i F (o
kome Ce tek biti reci) sa A’ i F' registri-

svakog od njih stoji jo§ po jedan apos-
trof. Mikroprocesor,

ma.

Cesto éemo u literaturi za prvu grupu
registara naci naziv OSNOVNI ili GLAVNI
SET, a za drugu grupu ALTERNATIVNI
SET REGISTARA.

REGISTRI SPECK/ALNE
NANENE

Prvi na spisku nam je F (Flag, zastavi-
ca, ¢ita se FLEG, pa cemo taj naziv i mi
konstm). ali posto je an po mnogo cemu
specifican, njega ¢emo obraditi na kraju.

Slededi je 8-bitni | ergistar (interrupt

U jednom od prethodnih brojeva opi-
sano je na kom principu radi staticka
memorija: to e, zapravo, niz flip-flopova
od kojih svaki pamti po jedan bit infor-
macije; osam flip-fiopova je, dakle, je-
dan bajt. U memorijskom élpu 6116, na
primer, Ciji je kapacitet 2K*8 imamo, ni
manje ni vise, nego 16384 flip-flopova!
Nasuprot ovom statickom &ipu postoji,
recimo, dinamicki 4116 koji umesto flip-
~flopova ima niz tranzistora od kojih je
svaki doveden u takav rezim da radi i
kao mali kondenzator, koji moze da bu-
de napunjen ili ispraznjen; taj kriterijum
sluzi kao nosilac mformacue Na Zalost,

k naboj tog k vrio
se brzo prazni kroz parazitni otpor, tako
da vec¢ posle 2mS (2/1000 s) informaci-
ja vise nije pouzdana. Postoj, ipak, i jed-
na srecna okolnost - pri svakom Citanju
obnavija se naboj na toj éeliji koja se is-
Gitava. To znati da, ako bar svake dve
milisekunde proéitamo prvih 128 Celija
(7-bitna adresa!) dinamicke memorije
(struktura je takva da se ostale, iznad
128. prozivaju istoviemeno sa prvih
128), dinamicki RAM ce se ponasati isto
kao i staticki.

Postavija se pitanje zasto bismo sve
to radifi ako mozemo lepo da koristimo i
statitke memorije? Bazlog je ¢isto eko-

Vector), on se p na Mnomske prrode: staticki RAM ima Cetir
neku vrednost koja p a visoki po bitu, a icki samo je-
bajt adrese memorije (najcesce ROM-a) dan. To znaci da uz isti pro; Cipova i istu
na kojoj se nalazi adresa pod cenu, up dinamickih cipova do-

Za obradu prekida (lmerrupt] Nxs!u bajt
adrese saopstava mikroprocesoru har-
dver koji je izazvao prekid.To u praksi iz-
gleda ovako: recimo da je Stampa¢ ispi-
520 jedan red teksta i spreman je ca pri-
hvati novi red. On prozove ulaz INT mik-
koji na ovu p iju cd-
govam tako Sto najpre zapamn dokle
Je stao sa poslom, a zatim aktivira istov-
remeno iziaze IORQ i M1 (secate fi se
kad je o ovome bilo reci?), 5to bi moglo
da se prevede kao ko me zove?". Na
ovo interfejs Stampaca na DATA BUS
vrednost, recimo, binamo
11110010 (heksadecimalno &F2). Ako je
prethodno u | registar stavijena vrednost
&14, mikroprocesor uzima sa adrese
&14F2 dva bajta (niski bajt sa &16F2 a
visolusMGFS) ito 8to je nadao smatra
ulaznom adresom sabrutine za op-
sluZivanje $tampaca. Na kraju ove sab-
rutine nalazi instrukciju da se vrati re-
dovnom posiu kao da se nista nije dogo-
dilo. Na taj na¢in on moze prividno istov-
remeno da opsiuzuje veliki broj perifera-
1, 2 da ne remeti zna¢ajno svoj redovan
pOsao.
Obrada prekida veoma je znacajna i

sloZena tema, pa ce biti kasnije obrade-
na u zasebnom poglaviju.

Muidanmseuémlodamﬂ(ﬁef-

bijamo Cetiri puta vise memorije! Mada
je pristup dinamickim memorijama nesto
sloZeniji iz jo$ nekih razloga o kojima
necemo ovde govoriti, u sistemima koji
zahtevaju vise memorije to se i te kako
isplati ici na dinamicke Eipove.

Posle ovog opsimog Gvoda, dosii
smo ponovo do naseg R registra. Posle
svakog ofitavanja koda instrukcije, kad
vrsi neke interne radnje i kad su mu svi
izlazi ionako slobodni, Z80 aktivira
nozicu RFSH i na 7 najnizih bita AD-
DRESS BUS-a dovodi sadrZaj R regis-
ira, posle ¢ega ga automatski uvecava
2a jedan, kako bi ga pripremio za slede-
¢i cildus osvezavanja.

Ovo je takozvano ,skriveno osvezava-
nje’ [hidden refresh), jer je tako sinhro-
je; da

uopétane 'rad

koliko re¢i moramo rei da je to nadin
adresiranja pri kojem se jedan od ova
dva registra koristi za odredivanje efek-
tivne memorijske adrese, ali se progra-
meru ostaviia sloboda da tu adresu mo-
difikuje 2a —128 do + 127 lokacifa, pri
cemu je veliina te modifikacije
sadrZana kao direktna vrednost u samoj
instrukciji. Mada se neki programeri ne-
rado sluZe indeksnim adresiranjem, fer
su instrukcije opime (neke zauzimaju
¢ak i po Cetiri bajta memorije) i sporije
se izvrSavaju od ostalih, ovo je u rukama
vestog izuzetno moéno
oruzje, jer dozvoljava da se operise sa
novih 256 registara, keji mogu da se re-
lociraju u svakom trenutku. Ovo je neza-
menljiva osobina za one koji Zele da se
bave izradom mocnog i cenjenog sof-
tvera koji podrzava multi-user (istovre-
meno opsluZivanie vise korisnika) i mul-
ti-task (istovremeno izvr3avanje vise za-

dataka) rad.
g

Naziv za registar SP skraenica je od
Stack Pointer, §to nije bas lako prevesti;
jedan od mogucih opisnih prevoda je
.pokaziva u gomili®. To je verovatno
najéeSée korisen registar u programi-
ma, jer cmogucava vrio saZetu i brzu ko-

stao sa posiom kako bi po zavretku
sabrutine (kad dobije instrukciju RET,
vrati se) ili obrade prekida mogao da se
vrati na redovan posao. Treba napome-
nuti da mikroprocesor za ovaj posao ko-
risti isti SP kao i za Euvanje registarskih
parova, samim fim u istom memorijskom
bloku izmedane su vrednosti registar-
skih parova i povratnih adresa. To je na

_prvi pogled nedostatak, jer postoji opas-

nost da u sluéaju nesreénog sticaja
okolnosti (recimo, PUSH BC, posle ega
sledi RET) program nastavi da se izvr$a-
va sa neke nasumiCne adrese, $to je
ravno gublienju kontrole nad volanom
prilikom voZnje automobila. Ali, zato je
tu programer sa svim svojim znanjem i
iskustvom koji koncipira program tako
da ne dozvoljava da se to u bilo kom slu-
¢aju dogodi; s druge strane, upravo to
mu daje slobodu da namemno stvori pro-
gram u kome Ce se po zavrSenoj sabru-
tini vratiti na neku drugu adresu, a ne na
onu sa koje je dosao, ifi da mesto po-
vratka bude rezuitat aritmeticke operaci-
je, ili ¢ak da ga uzima iz tabele zavisno
od situacije. Moguénosti su neogranice-
ne, i upravo takva sloboda, koja nikad
ne postoji u visim programskim jezici-
ma, daje lepotu masinskom programira-
nju

Vec smo napomenuli da se registarski
parovi moraju skidati sa stack -a redosle-

sa jom, Ma-

da se pocelmu pomalo plase da ga ko-
riste, jer se nepaznjom program lako do-
vede do kraha, taj strah ubrzo biva sav-
ladan fantastiénim moguénostima krea-
tivnog i duhovitog koriséenja ovog re-
gistra

SP se najceSce programski inicijalizu-
je tako da adresira jednu lokaciju u
RAM-u, ispod koje (dakle nanize, prema
adresi 0000) ima dovoljno slobodnog
mesta, koje se ne koristi za druge stvari.
tzvrsenjem kratke mstrukciie PUSH (gur-
nuti) bilo koji registarski par (AF, BC
DE, HL, IX ili 1Y) upisuje se u memoriju
na lokacije SP-11i SP-2, tako 3to se naj-
pre umanji SP za jedan pa se upise viso-
ki bajt, pa se ponovo umanji SP i upise
niski bajt. Tako je SP umanjen za dva, &i-
me je pripremijen za novu PUSH instruk-
ciju.

mTrebatakodereéuda;eZSO;e«ﬁmod
8-bitnih mikroprocesora koji ima ugra
deno automatsko osveZavanje RAM-a.

Svi ostali moraju da se pomazu dodat-
nim hardverom ako rade sa dinamickim
memorijama.

Postupak osvezavanja nije moguce is-
Kijuciti, pa se vr3i i kad se radi sa statié-
kim memorijama. Iﬁna osvezavanie, isti-
na, nije potrebno, ali im i ne smeta.

IKilY

16-bitni registri IX i IY koriste se za in-

mo razlikom izmedu statiékih | dinamic-

resh, osvezavanje) regisf i orije. Mozda je
jedanb«afmmstamsmo7bﬂo~ najbolie da sad ne zapocinjemo diskusi-
va. Da bismo objasnili funkciju ovog re-  ju 0 njima, jer bi bez poznavanja instruk-
gistra, moramo najpre da se pozabavi-  Cija koje se na njih pazivaju to bio ne-

2zahvalan posao. ipak, posto smo pome-
nuli termin indeksno adresiranje”, u ne-

keija je POP. Kao $to
vrdne tvorcima sintakse asemblera ne
manjka osecaj za humor: POP imitira
prasak koji se javija pri Cupanju zapusa-
¢a od plute iz griica boce. | funkcija u
programima e sliéna: POP instrukcija
obmutim postupkom vadi sadrZaj i |z me~

dom sup ja, dakle uvek
imamo direktan pnslup samo onom pa-
ru koji je poslednji gumut na stack. Ov-
de nije sluéajno koriscen izraz ,registar-
ski par®, jer u setu instrukcija za Z80 ne
postoji podrika stavijanju samo jednog
bajta na stack: to je uvek 16-bitni par.
Mozda deluje pomalo neobi¢no §to se
stack puni nadole, a prazni nagore. Ma
koliko izgledalo naopako, ovo je ekono-
miéniji nacin jer dozvoljava da punimo
stack od gomjeg kraja (RAMTOP-a)
nadole istovremeno sa punjenjem me-
morije podacima koji predstavijaju neku
normalnu sadrzinu (kod mikrakompjute-
ra je fo tekst programa) od pocetka na-
gore, i da smatramo da imamo jo$ me-
morije sve dok se stack pointer i pointer
upisa teksta ne ,sudare”. U suprotnom
slucaju, kad bi se i stack i tekst progra-
ma upisivao od niZih fokacija ka visim,
imali bismo ozbiljan problem pri projek-
tovanju softvera: koliko mesta ostaviti
2a stack, a koliko za tekst? Lako.bi se
moglo dogoditi da se stack prepuni i ti-
me onemoguéi dalji rad radunara (ili
suprotno, da se prepuni mesto za upis
teksta) kad u stvari ima jo§ memorije, ali

monie i dodefjuje ga

najpre uzima sa adrese SP niski ban
uvecava SP za jedan, pa uzima visoki
bajt i ponovo uvecava SP za jedan. [z to-
ga proizilazi da, ako smo sadrZinu vise
registarskih parova ¢uvali u memoriji na
ovaj naéin, moramo ih vaditi iz memorije
redosledom suprotnim od onog kojim
smo ih stavijali u memoriju.

gno PUSH | POP i I

na isti nacin se upisuje i vrednost pro-
gramskog brojaga (PC, o njemu ce us-
koro biti reci) u memoriju pri pozivu sab-
rutina ili kad mikroprocesor dobije inte-
rapt (prekid), ¢ime on pamti dokle je

na pog mestu.

Programeri koji rade masinske pro-
gmmerrmmkad-taddasepnvdmum
to da pojmovi gore-dole kod mikropro-
cesora ne vaZe, isto kao ni u svemiru.
Neke operacije se izvode u jednom, a
neke u drugom smeru. Sto se pre od-
reknemo te udobnosti da brojimo samo
od niZih brojeva ka viSim, bice nam lak-
e.

Program Counter (programski brojac)
je 16-bitni registar koji uvek pokazuje
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adresu sledece instrukcije koja treba da
bude izvrena. Mada ni u jednoj instruk-
ciji necete videti da se PC pominje; on je
2apravo prisutan u svim instrukcijama

lja u stanje 1) ili resetuje (zauzima vred-
nost 0) zavisno od ishoda operacije koja
e izvrsena. Za operacije sabiranja | odu-
2Zimanja C fleg sadrZi prenos {ako posle

koje menjaju tok izvr$avanja p [
recimo, JP &1238 (Jump, skodl) nije nis-
la drugo nego dodeljivanje vrednosti &
1238 PC registru. Ili, RET (Return. vrati
se) Je citanje vrednosti memorijskih lo-
kacija na adresama SP 1 SP + 11 upis
istih vrednosti u PC.

k | instrukeije kojima nije primarni
2adatak promena vrednosti PC registra
9a U sivan uvecavaju za 1, 2, 3 ili 4, za-
visno od toga Koliko bajta memorije zau-
2ima svaka od njih.

Svaki put kad se na RESET ulaz mik-
roprocesora dovede logicki nizak impuls
u trajanju'od najmanje tri CLK impulsa, u

.PC registar se automatski upise vred-

nost &0000 (uzgred, istu sudbinu dozive
{11 R registri, dok svi ostali ostaju ne-
proménjeni). $to znaci da ce se pn po-
novnom dovodenju RESET ulaza na vi-
Sok nivo zapoceti izvravanje programa
od prve instrukcije. Ako je to 2-bajtna
Instrukcija; onda ¢e u toku njenog iz-
vrsavanja PC ve¢ imati vrednost &0002.

F

Fleg registar sastoji se od 6 medu-
sobno nezavisnih bitova i svaki od njih
signafizira po jedno stanje. Obradiéemo
svaki posebno. 4

C (Carry, prenos). Setuje se (postay-

Ja rezultat prevazilazi kapacitet
registra ili ako oduzimamo veéi broj od
manjeg, C ce biti setovan, u suprotnom
Je resefovan). Recimo. ako sabiramo
&F4+ 822 dobicemo rezultat &16 i se-
tovan C fleg, To ima vaznu funkeiju pri
antmetickim operacijama sa visebajtnim
brojevima, jer se u njemu vréi privreme-
no & prenosa, za p ivanj
vise bajtova u proizvoljno dugacak bi-
nami broj

Kod instrukeija koje rotiraju ili Siftuju
(pomeraju bitove kao na pokretnoj traci
za jedno mesto) stanja registra, C fleg
prihvata onaj bit kojl ,ispada” iz registra,
da bi mogao da se Koristi za sprezanje
sa sledecim registrom Koji se rotira i
Siftuje.

Treba znati da je sliénost naziva C fle-
ga | C registra sluéajna

N (Add/Subtract. sabiranje/oduzima-
nje). Posle operacije sabiranja se rese-
tuje, a posle operacija oduzimanja setu-
Je se. Ovaj fleg koristi jedino DAA in-
strukeija (Decimal Adjust Accumulator) |
on nije na direkfan nacin pristupacan
programeru.

P/V. (Parity/Overfiow, paritet/prekora-
Cenje kapaciteta). Ovaj fleg ima vige raz-
licitih funkcija, zavisno od tipa operacije
koja je izvrsena

Posle aritmetickih operacija, P/V. fleg
Je setovan ako je rezultat van opsega

— 128 do + 127, dakle kad Je kapacitet
prekoraéen u notacij sa predznakom

0d0do 255, nego od — 128 do + 127)
Ako e posle aritmeticke operacie y |
i

(bit 7 nosi znak + ako je r =
ako Je setovan, a bitovi 0 do 6 ceo broj)

Posle operacija rotiranja, logickin
operacija (AND. OR. XOR) i ulaza sa IN
porta P/V fleg indicira paritet rezultata
Ukupan broj setovanih bitova (jedinica)
se 1zbroji. pa ako Je fa) broj paran, P-
V=1, a ako je neparan, P/V =0

Za vreme 1zvr$avanja instrukcija pre-
trazivanja (CPI. CPIR, CPD, CPDR) | in-
strukcija transfera bloka memorije (LDI,
LDIR. LDD, LDDR) PV fleg prati stanje
BC registra (brojaca bajtova). Kad auto-
matskim umanjenjem BC registar do-
stigne vrednost 80000, P/V se resetuje
2 U svakom drugom sluaju setuje

Posle LD A i LD AR Instrukcija P/V
fleg ce biti setovan ako |e interapt (pre-
kid) programski dozvolien, a resetovan
ako e zabranjen

H (Half Carry, polu-prenos). Kao | N
fleg. | H koristi jedino DAA instrukcija |
takode nema direktnog znacaja za pro-
gramera. [nace H fleg prati prenos izme-
du treceg i Cetvrtog bita akumulatora pri
sabiranju | oduzimanju.

Z (Zero, nula). Setovan je ako Je rezul-
tat aritmeticke operacije, poredenja il
testiranja bita jednak nuli, u suprotnom
slucaju je resetovan

S (Sign. znak). Jednostavne presiika-
va slanje bita 7 akumulatora (kao $to

- smo veé rekli, u bit 7 se upisuje pred-
znak ako utvrdimo konvenciju da 8-bitni
binarni broj ne predstavija cele brojeve

U neg rezultat
7=1). Sfleg je setovan, u suprotnom (e
resetovan.

Bitovi 31 5 F registra ne koriste se

Vidimo da je za neke flegove situacija
priliéno zamrsena: kod raziiéitih operaci-
/a razne okolnosti uticu na stanje flega
Kod mnogih Operacija ne menja se sta-
nje nijednog flega, a kod nekin se doga-
da Cak da Je stanje flega nepredvidivo
dakle ne treba ga korisfiti

Nema sumnje, da je ovakav pregled
nedovoljan kao oslonac pri izradi pro-
grama. Zato ¢emo pri objasnjavanju sva-
ke instrukcije, ne Zaleéi prestor ispisati
na koji nacin njeno izvrenje deluje na C
PV, Z 1S fieg (N i H nam nisu od
vaznosti, jer sluze samo za automatsko
opsluzivanje jedne instrukcije)

Ostaje j0$ samo da objasnimo svrhu |
funkciju F registra. Osim u slucaju C fle-
ga. 2a koji smo rekli da izmedu ostalog
sluzi | 2a .nastavijanje” vie bajtova je-
dan na drugi pri antmetiékim operacija-
ma. rotiranju ili Siftovanju, flegovi se obi-
lato koriste za izvodenje uslovnih skoko-
va U programu. Recimo, kad napisemo
Instrukciju JP & 1AFS, to znadi .bezus-
lovno nastavi 1zvrSavanje programa od
lokacije & 1AF6" a ako je to JP Z. &
1AF6, znacenje se menja u .nastavi iz-
vrsavanje programa od & 1AFS ako ez
fleg setovan (dakle, ako |e rezultat pre-
thodne operacije jednak nuli)., a ako nije
= ignorisi ovu Instrukeiju®
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b4
ovek u izbledelim farmerkama ne
knije svoju ,boliku™ - on je .kom-

garazi da bi ga zatim pokazali nekim
preduzimacima iz Silikonske doline i ub-
rzo dobili porudibinu za 50 masina
Ovolika kolicina je tada, medutim, preva-
Zilazila njihove finansijske moguénosti,
pa su bili prisijeni da prodaju jednu sta-
ru programabilnu masinu HP | autobus
Volkswagen Stvorivsi tako mali poéeml

nenapondasempraw;oslednarevobw
Cija u oblasti mini-ratunara. U tu svrhu,
a po obitajima koji viadaju u Sifikonskoj
dolini, formirana je grupa, bolje reéi pra-
vi praveali klan, koji radi potpuno neza-
visno od hijerarhije uspostavijene unutar
industrije. Pored Burrelia Smitha, bezna-
deino zaljublienog u radunare, koji se

su
personahm kompjutera. Pmdap nqho-
vih masina od tada je u stalnom porastu
Trenutno Apple zaposfava pet hhda

brine o h , U timu radi | jedan spe-
Cijalista za softver ~ Andy Hertzfeld. | on
Je podeo da radi za Apple Il. U delokrug
njegova posla spada realizacija Gitavog

budn fa neku vrstu f
Sto )e

ovoprvaﬁrmako;apezasamosedm
godmuspe(adamprmobﬂodniqar

Prmevlhmtosfndﬁmpemmnku
uh amenicke i elek-

je za kom-
pletnu elektromku Macintosha. Njegova
karijera tipiéna je za sve ,silikonce".

U STALNOM PORASTU

B«nel&n«hbnpdolenmem

lronskemdusm;e U SAD, aposebmu
Silikonskoj dofini, proces razvijanja no-

nza perf jedinica (Stampac Apple
Silentype, na primer) i interfejsa. Andy je
studirao informatiku na univerzitetima
Brown i Beridey, aryegovo;edelomova

ko-

megmovodet;epmostawu
Jedan od prvih zahteva koji je radna
grwaMaantoshasebqpostawabh,e

vih licnih racunara dijametraino se razii-
kuje od evropskog naina koji je zasno-
van na zamomim istraZivansma traita i

wrio odgy | skupim pript u

ilakoca u b yu kom-
juterom. Na tom planu veoma znacajnu
"loguod;gmla;e;ednaienaulunu Jo-
anna K. Hoffmann, inace zaduZena za

sektoru za razvoj. Pa ipak, uprkos
spmomm mmekognaemm-

rketing. Joanna radi za Apple od
1980. godine i od tada sanja da ude u
tmsnubwummmmm
juter kopm ée svaki korisnik sa la-

mmomosta;e TeMotogmrrukroelek
tronike podioZna je toliko brzim prome-
mmmwmmu

a p nu(dasnm_gn

. uprkos i
studmposaomu;eizyomos-swn
pribvatijiv. Tako je njegov uspon u svetu
kompjutera poceo jo$ mnogo pre nego
$to Ce Apple postati firma svetskog gla-

sa.
Tmsemmwmpum

W\Msnsvojwnb:wupd\o‘

nkolprwko;duzu)ambmwleh-
noloskih promena.

BRIGA 0 (ZGLEDU

Apple Il, sa vise od milion prodatih
masina, svetski je bestseler medu licnim
raéunanma. Trenutno se u ovoj firmi &-

koéom rukovati. Cak je i Joannina baka
uvudena u rad na Macintoshu: uz njenu
pomoc provereno je koo je rukovanje
ovim raunarom Zzaista jednostavno.
Christofer Esps autor p

Grupi koju cine Sestorica muskaraca i
jedna Zena povereno Je da razviju
kompjuter buduénosti. Sta su uradili

la je briga Jerrya Manocka, koji je veé di-
2zajnirao Lisu | neke druge perifeme jedi-
nice. Jerry je dobitnik vrio visokih pri-
znanjd i diploma poput ,Wescon Design
Award" | ,California Design Award for
Fumiture*. Naravno, nada se da e sli¢-
no priznanje dobiti | za dzajn Macintos-
ha

Osnovne karaktenstike Macintoshove
konstrukcife su Cinjenica da ceo raéunar
Zauzima prostor kista hartije formata A4,

' da su drajv i monitor njegovi sastavni

delovi  da mu je teina toliko mala da se
Macintosh moZe uwrstiti u kategoriju po-
rtabl raunara.

Georgea Crowa u Apple je doveo je-
dan od osnivaca firme, Steve Jobs. Ge-
orge je ranije radio u Hewlett Packardu i
bavio se zradom terminata. Sada isti po-
s20 radi i na Macintoshu

I, konaéno, u svojstvu ,prijatelja Ap-
plea i arobnjaka grafike®, kako kaZe po-
setnica, timu se prikijucio i Bill Atkinson.
On je zasiuan 7a veoma vaine progra-
me uradene specijaino za Macintosha
kao $to su ,QuickDraw™ i .MacPaint"
Medu njegova ranija ostvarenja spada i
UCSD Pascal za Aplie Il.

Drugi zahtev koji je grupa okupijena
oko Macintosha htela da zadovolji jeste
Mmmmm
nognzmﬁqv;uprmm

Ceno je da se kon-

2a Apple Il i Apple Il zatim priruénika za
gnﬂm.wonabuplotempénm
Clan klana®. Niemu je, kao jaku za

Mpmvmmbomuﬁopmmgw
éiomkueenumﬁm U novoj fabrici
intosha svakih dva-

Iiteraturu o kompjutenma, poveren za-
dmkanm&e LCitlive™ priruénike o

pmmllopmdovoymbnganamb
ski zgled masine. Dzajn Macintosha bi-

d&setsedmseklmmhnpom"-
Cunar.

Klan iz Silikonske doline stvorio je i z-
neo na tr2iSte draguij. Njegovi Clanovi
Gekaju sada nove zadatke, a Apple ima
vet nove projekte.

up“;‘rm.m-&w
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U vrijeme kada se u naSoj zemlji
Pojavio neocekivano velik broj ,proiz-
vodaca® Apple-kompatibilnih kompju-
tera éija se proizvodnja kompjutera
svodi samo na ljepljenje naljepnica na
loSe tajvanske kopije Apple-a, ugod-
no nas je iznenadila pojava kompjute-
ra IVES (IVASIM-ELEKTRONIKA) koji
iako su takoder u potpunosti kompa-
tibilni sa izvanrednim i po software-u
najbogatijim personalnim kompjute-
rom, imaju ipak pred njim i neke pred-
nosti.

Svi ostali Apple-kompatibilni kom-
pjuteri koriste standardni Apple-ov
operativni sistem (DOS 3.3). IVASIM
je razvio vlastiti mnogo jaci operativni

" sistem IDOS (lvasimov Disk-operativ-

ni Sistem) koji ima €ak oko 30 nared-
bi vise, ali je ipak u potpunosti za-
drzao kompatibilnost sa Appie-ovim
DOS-om od kojeg je oko pet puta
brZi u radu sa diskovima

Druga vaZna stvar po kojoj se Ivasi-
movi kompjuteri razlikuju od ostalih
Apple-kompatibilnih sistema su tasta-
ture koje su izvrsno ergonomijski di-
2ajnirane | u potpunosti zadovoljavaju
nedavno usvojene JUS standarde za
tastature (vidi slike). Osim potpune
kompatibilnosti sa tastaturom pisa-
€eg stroja ove nam tastature pruzaju |
mogucnost redefiniranja karakter-se-
tova, kako na tastaturi, tako i na ekra-
nu. Dok manja ULTRA ima dva karak-
ter-seta, medunarodni i domac¢i, veéi
2-3 ima &ak éetiri, od kojih je jedan
[ €irilica. Koja je to ogromna razlika u
odnosu na originalnu Apple-ovu tas-
taturu ili njezine tajvanske kopije koje
Se u nasoj zemlji plasiraju kao domaci
proizvod!

Treéa prednost nad Apple-om i
njegovim kopijama je poboljsani BA-
SIC interpreter, koji osim nekih novih
naredbi daje sve poruke o greSkama
na nasem jeziku i istovremeno prika-
2uUje na ekranu redak programa u ko-
jem je gresku pronasao

Sva ova poboljSanja ne utjecu ipak
na kompatibilnost sa velikim brojem
(0ko 20.000) programa do sada napi-
sanih za Apple i Apple-kompatibilne
kompjutere. Da bi se omoguéilo ko-
ristenje i onih Programa Koji su napi-
Sani za operativni sistem CP/M u oba
je kompjutera ugraden | procesor Z-
-80. To daje moguénost da se oba
kompjutera, a pogotovo veéi 2.3 na
Cllem se zelenom ekranu izvrsno
mozZe raditi i sa 80 znakova u retku
koriste kac mali poslovni sistemi, na-
roéito pogodni za tehnicke rukovo-
dece kadrove,

Po onome $to pruza, IVEL 2-3 si-
gurno je najbolji univerzalni domag¢i
mikrokompjuter, dok Je njegov miadi i
Jeftiniji brat, IVEL-ULTRA, vjerojatno
najbolie rjesenje za nase osnovne,
srednje, vise i visoke 3kole. :

IVEL -ULTRA

MAKROTASTATURA
UNIVERZALNOG RACUNALA

IVEL 8 ULTRR

FUNKCISKE TIPKE

ALY OS5

RULAT vz W

Fl .G H

cf v @

OVAEMEN| PRITISAK
CTAL

U
AVLANJE XURSOROM

MAKROTASTATURA RACUNALA

IVEL & 7-3

SISTEMSKE

AAZGLEDAVANE
NAKEOBE o

PRAVLANE

SA DAUGIN RACUNALIMA

URUCVANGE
PANTERA

(BT Il AN
ASTATURL

o '

SNA# 4o w e

ZaUSTAVUANGE
LSTIMAN|A

13 EDTIRAME
TERSTA

BTOVAEMIN X

PAITISAK Na

orsANC
rERa

HEDE R AN/
HARRD FumRCy

BAANGE ExRAN;

UPRAYLANE
KURSOR O

NURERCEA
FASTATUKA

RAVORLD 1k,
A UL U
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A IRNIINTIITIITHTTTTHiijiji;NTTHTSTTjHii uiiiiiiid;Epcusus iR

Na ovim stranicama ¢emo objaviivat! listinge, objasnjenfa hardverskih | softverskih tajnl racunara s
kojima radite, uputstva | savete,

Stranice su vase. $aljite nam svoje orlginaine programe OBAVEZNO na kaset! il disket] (kofe cemo
Trodan

vam vratlt)), pisite o svofim Isk

dingr,

ORTIRANJE
U BASIC U

Pise Ivan Gerencir

pltajte. Objavijene prog HONORISEMO od 2.000 |
g pavide, . . 5 FG aa

Sortitanje e naziv koji koristimo da opisemo proces
slaganja informacija po abecednom redu ili nekom
drugom Kljuéu, recimo redanju brojeva po veliéini. Sor-
firanje omogucava lakse i brze nalazenje trazene infor-
macije: ako su podaci sortirani, rutina za trazenje od-
govarajuceg podatka ne mora da pogleda da i svaki
podatak odgovara trazenom. Isto tako, podaci, naroci-
to slovni, mnogo su pregledniji kada su slozeni po
abecedi

Tri ovde opisana algoritma za sortiranje interni su
metodi sortiranja: sve informacije nalaze se i sortiraju
umemoriji racunara. To je neophodno kada ne postoji
uredaj za spoljnu memoriju kao $to su microdrive ili
disk jedinica.

U metodi eksternog sortiranja podaci su podeljeni
na blokove Svaki blok se redom ucita u mamoriju sa
uredaja spoljne memorije, sortira odvojeno od ostalih
blokova, | zatim vraca na uredaj spoljne memcrije. Ka-
da su svi blokovi podataka sortirani, medusobno se
kombinuju procesom koji se naziva merdzovanje (mer-
ging) i :

Da bi se moglo vrditi interno sortiranje, memorija
mora biti dovoljno velika da se u njoj istovremeno mo-
qu nalaziti i program za sortiranje | podaci koji se sorti-
raju. Interno sortiranje uvek ¢e se obaviti pre eksier-
nog Jer ne zahteva vremenski dugotrajne transfere
podataka na, i sa, uredaja spoljne memorije.

Nema najboljeg algoritma za sortiranje. Svaki ima
svoje prednosti i mane | izmedu njih treba izabrati onaj
koji najviSe odgovara vrsti podataka koje treba sortira-
ti

'Izbor odgovarujuceg algoritma za sortiranje zavisi
od koli¢ine podataka za sortiranje i od veli¢ine svakog

dugl verovatno cete ustedeti vreme ako upotrebite
Tag sort. On izbegava stvarno premestanje dugih pod-
ataka u procesu sortiranja (premestanje dugih nizova
karaktera po memoriji dosta je spor proces) sortirajué
pokazivace (pointers) na podatke koji su obi¢no dvo-
bajtni brojevi

BUBBLE SORT

To je kratak, jednostavan i1 za programiranje lak al-
goritam, ali vrlo spor sa velikim koli¢inama podataka

On u listi poredi prvi podatak sa drugim. Ako se po-
daci nalaze u losem rasporedu, zameni im mesta Dru-
gi podatak se zatim poredi sa trecim, i ponovo. ako se
nalaze u loSem rasporedu, zamene mesta. Ovaj postu-
pak se ponavlja, za svaki susedni par podataka, do
kraja liste

Na kraju prvog prolaza, .najveéi” podatak u listi naci
¢e se na zadnjem mestu koje mu | pripada. On je u
prvom prolazu ,isplivao” na kraj, To znaci da se drugi
prolaz moZe zaustaviti jedan podatak pre zadnjeg, tre-
€i prolaz dva i tako dalje

Pre ili kasnije, jedna od dve stvari ¢e se desiti. ili u
jednom prolazu nece biti promene mesta podacima.
$to znaci da su sortirani | sort moze za zavriti, Il ¢e
se doci do zadnjeg prolaza kada ce podaci takode biti
sortirani.

Bubble sort je spor zbog velikog broja poredenja |
promena mesta podacima koje €ini u procesu sortira-
nja. Prihvatljivo je brz za (do oko) 30 podataka a moze
se tolerisati do 50. Zato ga ima smisla koristiti za sorti-
ranje male koli¢ine podataka kojima je potrebno samo

pojedinaénog podatka. Ako ima mnogo podataka, al-
goritam za sortiranje koji je lako programirati moze ra-
diti neprihvatljivo sporo. S druge strane, algoritam za
veoma brzo sortiranje moze biti vrlo veliki, tako da os-
faje malo mesta za podatke, a | tezak je za programira-
nje.

Ako poseduje manje od 50 podataka za sortiranje,
spor, all kratak | lak za programiranje, algoritam Bub-
ble sort ¢e zadovoljiti. Kada znate unapred da su neki
od podataka ve¢ sortirani, moZete upotrebiti algoritme
kojima odgovaraju lakvi slucajevi; jedan od njih je
Shell sort
Ako su pojedinatni podaci po broju karaktera, vrlo

malo p Ja da bi bill sortirani

SHELL SORT

To Je vrlo poznat algonitam. Brzi je od Bubble sorta
ali je za programiranje te.

Pretpostavimo da treba sortirati osam podataka
Podelimo ih na dve polovine od po Celiri podatka. Za-
dnji podatak u prvoj polovini uporedimo sa zadnjim
podatkom u drugoj polovini, Ako su u pogresnom ras-
poredu, promenimo im mesta kao u Bubble sortu, Za-
tim uporedimo predzadnje podatke u prvoj i drugoj po-
lovini. Ako je potrebno. promenicemo im mesta. Pro-

+ goritma postaje sve ociglednija

ces ponavijamo za sve podatke. sve dok ne uporedi-
mo prvi podatak iz prve polovine sa prvim podatkom iz
druge polovine

Svaku od polovina sada delimo na druge dve polovi-
ne I na njih primenimo gornji postupak. Ovaj proces
delenja na polovine i sortiranja ponavlja se sve dok za-
dnja .polovina” ne sadrzi samo jedan podatak. Podaci
su tada sortirani.

Da fe bilo 100 podataka u listi za sortiranje. bilo bi vi-
$e polovljenja | poredenja. Medutim. vreme potrebno
2a sortiranje ne povecava se tako drastiéno sa brojem
podataka kao u Bubble sortu. Kako se broj podataka
za sortiranje povecava tako prednost u brzin: ovog al-

MONKEY PUZZLE SORT

Ovaj algoritam jo$ poznatiji pod imenima TREE
SORT | LIST PROCESSING SORT. On je stvarno vrlo
brz: svaki podatak se premesta samo jednom | potreb-
no je izvrsiti mala poredenja. On je. medutim. vrio
komplik | tezek za prog je a, osim toga, ko-
risti dosta memorije

Kao primer ovog algoritma. navescemo sortiranje
liste od per imena po abeceni: Dragan. Bojan. Dejan
Stevan i Ana

zadnji pokazivaé

T

DRAGAN

desni

levi
pokazivaé

pokazivaé
slika 1

Svakom podatku dodelimo tri pokazivaca ‘pointera)
koji pokazuju na druge podatke u fisti: zadnj! pokazi-
vac. levi pokazivaé i desni pokazivaé. Prvi podatak u
nesortiranoj listi podataka uvek se koristi kao pofazni
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Drugi podatak u listi uporedi se sa prvim. Posto Bo-
Jan freba da dode pre Dragana, sada levi pokazivac od
Dragan pokazuje na Bojan a zadnji pokazivaé od Bojan
pokazuje na Dragan.

slika 2

f

DRAGAN

‘//\

BOJAN

Treci podatak, Dejan, poredi se sa polaznim tj. Dra-
gan. Dejan dolazi pre Dragan, ali levi pokaziva¢ od
Dragan je vec u upotrebi tako da Dejan ne mozemo
povezati direkino sa Dragan. Ako pratimo levi pokazi-
va¢ od Dragan, doi ¢emo do Bojan. Zato Dejan upo-
redimo sa Bojan. Dejan dolazi iza Bojan tako da desni
pokazivac od Bojan pokazuje na Dejan, a zadnji poka-
2vac od Dejan kao | zadnji pokazivaé od Bojan zajed-
N0 pokazuju na Dragan.

slika 3

DRAGAN

BN

BOJAN DEJAN

NN

Na ovaj nacin se pet imena poveze pomocu pokazi- -
vaca.

shka 4

DRAGAN

\\*mm

1§5594AN ¢/35%:; J/ \\\

Da dodemo do sortirane liste, moramo izvlaciti pog-
atke na odredeni nacin, prateéi pokazivace, Prvo nade-
mo prvi podatak prateci leve pokazivace od polaznog
podatka Dragan dok ne dodemo do onog koji ne po-
kazuje ni na jedan podatak. To Je podatak Ana, Ana je
prvi podatak u sortiranoj listi. Ana nema desni pokazi-
vac all ima zadnji (desni | 2adnji pokazivaé se nikada
ne Koriste u isto yreme). On Pokazuje na Bojan, ¢ij
desni pokazivaé pokazuje na Dejan. Dejan nema desni
pokazivat ali ima zadnjl koji pokazuje na Dragan. &
desni pokazivaé pokazuje na Stevan, Na ovaj nacin
smo sortirali nasu listu imena.
Mada ovaj algoritam izgleda i jeste relativno kompl-
Kovan, ne navodimo ga samo kao Kuriozifet. Mnogo
knjiga je 0 tehnikama sortiranja $to dokazu
njihova vaznost u praktiénom programiranju,

UPUSTVO Z4
KORISCENE PROGRAMA
SORTOVP

Program .SORTOVI" nije narogito koristan sam po
sebi ali je dobra demonstracija tri nacina za resavanje
vrlo éestog problema. U program je ugradena rutina za
merenje proteklog vremena da bi se mogle uporediti
brzine sva tri algoritma.

Kada poredite yremena sortiranja, svakom algoritnu
dajte da radi na istim podacima, za $ta je predvidena
opcija 3 na glavnom meniju (o tome malo kasnije). Pri
tome obratite paznju na sledece tri ¢injenice

- moguce je da jedan algoritam bude brzi od dru-
gog za malu kolicinu podataka a da bude obrnuto za
vecu koliéinu.

- moguce |e da jedan algoritam bude brzi od dru-
gog za potpuno slucajno izabran redosled podataka a
da bude obrnuto ako su podaci gotovo sortirani

= po pravilu, algoritmi za brzo sortiranje traze vise
memorije nego spori algoritmi

Bubble sort je najgori od sva tri Niegove |edine
prednosti su da je mali po broju BASIC linija 1 lak za
razumevanje. Njegova sporost eliminise ga iz ozbiljne
upotrebe. vreme potrebno za sortiranje povecava se
proporcionalno kvadratu brojeva podataka koje treba
sortirati

Monkey puzzle sort je najbrzi ali Je dug | kompliko-
van | trazi drugi vektor (F) za smestanje sortiranih bro-

jeva

Shell sort samo je nesto sporiji i priliéno Je kratak
On e najbolji izbor sortiranja u BASIC-U

Sva tri algoritma ée sortirati | string vektore Potreb-

1 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: ©
)=INT ((65536*%PEEK

LS : DEF FN s(
23674+256%FEEK 23673+FPEEK 23672
)/50)

2 LET f1=PEEK 23733/4-15.75:
LET el=1: IF f1=16 THEN LET fi1=
150: GO TO 4

3 LET £1=1400

S CLS : LET c1=0: PRINT AT B,
B3 "Molim izaberit ETABED s
unos podataka i sertiranje";TAB
2;"2=stop"; TAB 2;"3=stari podaci
": PAUSE O: LET d$=INKEY$: IF CO

DE d#<49 OR CODE d$ >S1 THEN BE
EP .5,16: GO TO 5

15 IF d ‘2" THEN STOP

16 IF d$="3" THEN FRINT #1:"M
olim sacekaj": FOR i=1 TO z: LET

ali)=z(i): NEXT i: INPUT "
T n=z: GO TO 70 -

17 IF e1=0 THEN GO TO 1

20 GO SUB 250

25 CLS

30 PRINT AT 3,0:"Da li zelite
sami da unesete podatke 111 d
a ih racunar izabere?"

35 PRINT “TAB 7;"l=racunar'’'TA

B 7;"2=ja"
37 LET k=CODE
HEN GO TO 37
40 IF k<>49 AND k<>50 THEN BE
EP .S,16: GO TO 37
S0 GO SUB (k—-48) #100+250

INKEY$: IF k=0 T

60 DIM-z(n): FOR i=1 TO n: LET
z(i)=a(i): NEXT i: LET z=n

70 LET d=n

71 INPUT "Molim izaberi vrstu

"1=bubble sort'"2=shell
3=monkey puzzle sort';,

72 IF z#$="1" THEN CLS : PRINT
AT 10,7;"bubble sort u toku": G
0 SUB 540: GD TO BO

73 IF z$="2" THEN CLS :

no Je da imenima vektora i nekih varijabli dodate § da
bi ih pretvorili u alfanumericke varijable

Sve tri rutine za sortiranje mozete koristiti u svojim
programima. Brojeve koje Zelite da sorfirate smestite
U jednodimenzionalni vektor A a broj brojeva koje el
te sortirati smestite u varijablu N. N moze biti manje ifi
jednako broju brojeva u vektoru A Qdgovarajucu ruti-
nu pozovite sa GO SUB X gde je X prva linija rutine

Prva opcija glavnog menija omogucava vam da une-
sete podatke (brojeve) na kojima zelite Isprobati jedan
llivise algoritama. Podatke mozete uneti sami ili pustiti
racunar da generise sluéajne brojeve od nule do limita
Koji vi odredite

Zatim izaberite koji sort Zelite. Po zavrsetku sortira-
nja modi cete se uverii da su brojevi ispravno sortira-
ni s

Treca opcija glavnog menija omogucava vam da is-
probate drugi sort na istoj grupi podataka na kojoj ste
Isprobali prvi jer je to jedini ispravan nacin a da ih ne
unosite svaki put sa tastature. Naime zadnji podaci ko-
Jl SU uneseni u racunar bilo ruéno ili automatski za-
pamcen su. Ovom opcijom ih proglasavate za ponovo
unesene

Predlazem vam da sami Isprobate sva tri algoritma
sa po 100 sluéajnih brojeva Koje Ce racunar odabrati
Interesantno je sprobati sva fri algoritma na ve¢ sorti-
ranim podacima. To cete najlakse postici po testiranju
Monkey puzzle algoritma. Po njegovom zavrsetku pre-
Kinite program i otipkajte GO TO 70 i izaberite koji sort
zelite. Da biste isprobali sledeci algoritam. po zavréet-
ku sortiranja panovo prekinite program | startujte ga
sa GO TO 70. éime izbegavate unosenje novih podata-
ka arutine rade na vec sortiranim podacima. Cini mi se
da ce vas neka vremena priliéno iznenaditi

Veci deo teksta je preuzet iz knjige MICROL: USE
AND LEARN. Program je preraden | dopunjen na os-
novu tri programa iz iste knjige

AT 10,73;"shell sort u toku": GO

SUB 700: GO TO 80
74 1F z%="3" THEN CLS ; PRINT
AT 10,2 "monkey puzzle sort u t
oku': G0 SUB 100Q: FOR i=1 TQ n:
LET a(i)=f(i): NEXT i: GO TO B8O
75 GO TO 71
80 LET p=0: LET h=0
70 BEER \'S, 1562 (LET S1=FN s()
100 LET w=INT s1-t1
105 IF w>=Z720 THEN LET h=INT

W/3720: LET q=INT (I720%INT h):
LET r=w-INT q: LET P=INT r/60: L

ET Kk=INT (40%INT p LET ki=r—1IN
T k: LET 2=INT Kk171.085 GO TO 13
% T S A2 THEM LET p=INT /s
0: LET =INT (H0#INT p): LEF ki=
WeINT Je: LET i=INT ki%1.04: GO T
0 130

120 LET 1=INT w

130 CLS : FRINT ‘Usortiranje

zavrseno" ‘' ';'"vreme rada= ";INT h

e

casova ":INT p3" minuta “3INT
i3" sekundi"

150 PRINT AT 8,0;"pritisni neku
tipku za sortiranepodatke"

170 PAUSE 0

180 CLS

190 FOR i=1 TO n
200 POKE 234692,25:
ak br.
€1)
205 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 2
05

210 NEXT i: PRINT #13"pritisni

PRINT “"podat
3" Y AND i<10;1;TAB 17;a

neku tipku za nastavak': PAUSE 0
220 60D TO 930

250 INFUT "“unesi broj podataka
za sortiranje: "; LINE
n¥

260 IF n¥="" THEN BEEF «9,162

GO TD 250

PRINT 270 FOR i=1 10 LEN n#
280 IF CODE n#$(i)<48 OR CODE n#

AL

=

\\

\

e

W)

i

=




) >57 THEN GO TO 330

—n z
290 NEXT i: LET n=vAL n$ AogELEDsz R e S e A
S00 IF n>f1 THEN PRINT *“‘n;" S O R E R b 750 LET v=p+m
je preveliki podatak. Limit je ?-aI:PUT! LINE d% 760 IF a(p)>a(v) THEN LET u=a(
t"‘iflj PRINI # "“'Prltxsnx neku 1‘165 IF LEN d$5=29 THEN LET ci= p): LET a(p)=a(v): LET a(v)=u: L
T’Dpz‘;o‘a f8Stavaltts (RAUSE 02 601 i ). PRINT AT 20,0;2%: PRINT AT ETp=psms {BpOO THEN GO TO 750
305 IF n<l THEN PRINT TIERENL s Ol e KGO0 A7 O 279 L SR RN SIS CTHEN SIGD
ate uneti bar jedan broj!“: PAUS HacRRBINTHRNGEL; 02 s HESaL0,
S0 60 T 250 470 IF d#$="" THEN BEEP .S,16: 780 GO TO 740
O DIM atn): DIM r(n): DIM 1(n 0G0 TO 460 ZEQURETURN
DIH £t LET bey 480 FOR k=1 TO LEN d% 930 GO TO 5
320 GO TO 340 490 IF CODE d#(k)<48 OR CODE d$ 999 REM monkey puzzle sort
330 PRINT “*“n$(i);" je neispra (K)>57 THEN GO TO 520 : 1000 LET b=1: DIM r(n): DIM 1(n)
van - pokusaj ponovo": PAUSE 300 S00 NEXT k: LET d=VAL d$: LET a { BEEP .5,16: LET t1=FN s(): FOR
: B0 TO 250 (1)=d: PRINT AT c1,0;"Fodatak br i=2 TO n
340 RETURN - "3" " AND i<103i3;TAB 173;a(i) 1010 LET 1(i)=0: LET r(i)=0: LET
S50 CLS : PRINT AT 6,0;:“"Podaci 505 IF c1=20 THEN LET ci=0: CL g=d
za sortiranje ce imati vrednos S : GO TO 510 1020 IF a(i)>a(j) THEN GO TO 10
t od O do maksimalne. INPUT "M 506 LET ci=ci+1 70 ?
olim upesite maksimum: "3 LINE d 510 NEXT i: GO TO 1030 IF 1(j)=0 THEN GO TO 1060
+ S20 PRINT AT 21,03 1d¥(k 1040 LET j=1(j)
360 IF d$="" THEN BEEP .S5,16: " je pogresan — probaj ponovo' 1050 GO TO 1020
CLS : GO TO 350 PAUSE 150: GO TO 440 1060 LET r (i) : LET 1¢j)=i: B0
365 FRINT “°‘"U toku listanja 5] 530 GO TO 421 TD0 1110
odataka drzi bilo koju tipku =z 540 REM bubble sort 1070 IF r(j)<=0 THEN GO TO 1090
# zaustavl janje": PAUSE 200 S50 BEEP .5,16: LET t1=FN s() 1080 LET j=r(j): GO TO 1020
‘370 FOR i=1 TO LEN d% 560 1090 LET r(i)=r(j)
3?0 IFTCEDE d¥(i)<48 OR CDBE d¢ 570 T0 d-1 1100 LET r(3)=
l:x “.;7 ’”H NE BEEP .S5,18: CLS & G 580 LET j=k+1 ::—1)8 gg;Tjil sty
590 NEXT i: LET d=VAL as: oLs 570 I¥ ::f:;::’;:TE? a';';;)T::‘_“"‘L‘ 1130 LET j=1
400 FOR 1=1 TO n BT 7 3 1140 GO TD 1160 _
410 POKE 23692,25: LET a(l)~INT 630 NEXT K 1150 LET 3=1(j)
(RND#*d) : PRINT "Podatak br. - AR s 1160 IF 1(j)>0 THEN GO T0 1150
" AND i<1031i:TAB 173a(i) gzg 57 LR R Er RO S e e e e B e s il
415 IF INKEY#<>"" THEN GO TO 4 650 RETURN 1180 IF r(j)<0 THEN GO TO 1230
15 5o REN aata By 1190 IF r(j)>0 THEN GO TO 1210
D xig OOREEERRNSTH - NIETE = ENI= (O 2 S ONCONTDRT 250
421 PRINT #1:"Pritisni neku'tip =07 e 4 1210 LET 3=r ()
ku za nastavak'": PAUSE 0: INPUT 710 LET m=INT (m/2) 1220 GO TO 1160
H: PRINT #1;°Molim sacekai®: RE 555 po  Noin (™20 o 1230 LET j=+r (3)
TURN 730 LET j=1: LET t=n-m e e (U )
| 450 €IS : FOR i=1 TO n 1250 NEXT i: RETURN

ARSI ST A

\\\

WIDRATOR NY0A

1z poznatin (7) razloga GALAKSIJA ne prikazue sli-
ku na ekranu dok ucitavate program sa kasete tako da
nemate bas nikakvu informaciju da li se program uop-
Ste ucitava. Ili se. mozda pogresno ucitava. ili je sve
OK. sve dok se ucitavanje ne zavrsi. Ako tada dobijete
JWHAT" (ili. jo$ gore. ne dobijete nista). sledi ponov-
no ucitavanje | tako nekoliko puta. Verujemo da vam
se ovo ne desava Cesto sa vasim kasetama. ali ako po-
zajmite kasetu od prijatela *

Resenje Je u nekom indikatoru jacine signala. Od vi-
Se varijanti, izabrali smo najjednostavniji

D1

nzvin

WOMSNOJ0L3SV
ONI3TVHVd

Uredaj mozete ugraditi u Kasetofon acunar
Smalvamo da je bolje u racunar. jer onda rau; sa bilo
kojim kasetofonom

Posto ste uredaj ugradili. treba ga podesifi Naiore
cete pripremiti neku vasu kasetu. pa kad uspesno
unesete program u racunar. premotajte kasett: 7a po-
cetak programa. Pocnite sa ponoynim uéitavanjem. a
2a to vreme trimerom T+ podesSavajte LED diodu tako
da treperi. 1| da se jasno razlikuje intenzitet svetla dok
se uéitavaju logicke nule od intenziteta pri logickim je-
dinicama. Kada ovo podesite posao fe gotov Pri svim
sledecim ucitavanima ake dioda ne svetl sanal e

alah IALA

SIap il ga nema; axo sveill konlinuiranc prejar = 4

ako lreperi. 10 je prava stvar!

T» ~trnmer potenciometar 100 K lin

R: -otpornik 10-12 K

D- -bilo koja dioda manje snage

D: -LED dioda (najbolle crvena)

Q: -bilo koji silicijumski NPN tranzistor manje snage
npr. BC107. 108. 109, 182 183 184

Rz -zavisi od LED diode. ako je dioda precnika 2mm
R:=390—480 ohm-a. a za one od 5Smm
Rz = 180 — 220 ohm-a

Bojan Stanojevic

D2\ >

T
R2

—o -5V
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|ZRACUNAVANJE
DVOSTRUKOG
INTEGRALA

Pise Radivoje Grbovi¢

Program priblizno odreduje vrednost dvostrukog in-

tegrala
db

= \f(xy)dxdy
ca

lzracunavanje se moze izvrSiti dvostrukom prime-
nom kvadratnih formula. U programu je koris¢eno dva
puta poopsteno trapezno pravilo. Zbog glomaznosti
konacne formule za aproksimativno 1zracunavanje
dvostrukog Integrala pomenutom metodom, ovde je
necemo navoditi (mozete je naci u bilo kom udzbeniku
numericke analize)

Naveséemo samo oznake koje se koriste u progra-
mu

X=a+ih 1=01.n [x:=ax.=b): h=(b—a)/n

|ZRACUNAVANJE

POLINOMA

Program izracunava vrednosti polinoma

Plxl=a +a +x+ax*+ +ax za vrednost

i

READY .

10

15
20
25
30
35
a0
45
Sa
51
S4
55
60
B85
70
75
80

REM!“’I*!*‘(’*tttt!*#i#ttttl#*
REM#%* IZRACUNAVANJE POL INOMA #%
REM!ttttl**ttl!*t#*tt‘*titilt
PRINT"iJ" .
INPUT"STEPEN POLINOMA JE N=*:
INPUT*M="1M
INPUT*POCETNA VRED. zA
INPUT*PRIRASTAJ H=";
PRINT"UNEST KOEFICIJENTE *7
PRINT*POL INOMA *

DIM ACND ,PCM)

FOR 1=8 TO N

PRINT "AC":1:%>=%;:INPUT ACI)>
NEXT 1

k=8

I=NtP(K)=0

PCK)=P(K>+ACI)

=":%@

KOEFICIJENT
KORELACIJE

Neka je (X.Y) dvodimenzionalna diskretna slucajna
promenliva sa raspodelom p(xy). i=12..n
J=12..m. Ovaj program odreduje koeficijent korela-
cije R, ., Lako se pokazuje da je

_ E[XY)-EXEY

Rx
J | DXDY

Za dvodimenzionalnu slucajnu promenljivu (X.Y) sa
konaénim skupom' ishoda e

n m
E(XY) = X %

Xy pxy)
=il 1

READY.

y=c+ K =01 m(y:=cy-=d) 85 IF 1=8 THEN 100

" T Aim 9@ 1=I-1:P(K)=X0%P (K> 10 REM&¥FXEXEERRERXKB KRB REIRXIES
3 85 60 To 80 15 REM#*KOEFICIJENT KORELACIJE*#

READY. 198 IF K=M THEN 128 20 REME*XXKRREXKKERXEREE XX ERRER

o e 25 INPUTANe* /Nt INPUT e
118 60 TO 75 e 02 -

10 REMERS KKK EXXRI XK ERRRRRERAKE 110 Rgmnlznﬂvams e 30 DIM PCN,M>, KN 5 Y M Lo N K CM)

15 REM#*NUMERICKA INTEGRACIJA% %% el 35 PRINT*UNEST MATRICU VEROVATNOGA®

16 REM*#DVOSTRUKOG INTEGRALA®%%% @ PRINT"J - 1 -

e 3 4® FOR I=1 TO N:FOR J=1 TO M

20 REMEX¥EREXFXEFEERLRKEBF AR KRR S/ FOR 1=2 70 M 45 PRINT*PC 1%, Mz 35 5=ns

130 PRINT “PC";1:%)=";P(I)

24 cLs - TS U e 50 INPUT P(I,J)

25 INPUT*A=";A'"B=";B E e Pl 55 NEXT JNEXT 1

27 1F A>=B THEN GO TO 25 heap: 60 PRINT®J"

30 INPUT*C=+3C *D="70 RESENJE TRANSFORMACHISKE ~ WATRICE 85 FOR =1 TO NIPRINT*XC*313>=1s

31 IF C>=D THEN GO TO 3@ READY . 79 INPUT X<I1)

35 INPUTYUNESI M I N*:M,N | (03; NEXTHIERRINT R

48 LET H=(B-A)/NILET K=(D-C)/M | 10 REM3xxxksxsxcsnsusarsercsnsns | 90 el R OVREET U

B e e S

e 2, e 51 PRINTAS 95 FOR I=1 TO N:L(I)>=@

DEF FNF (X, Y)=1/(X#Y) " e e e A 189 FOR gl TOry
68 LET J=J4FNF(X0,Y0)+FNF(X0,YM) 25 INPUT*UNESI DIMENZIJ il 185 LCI)=LCIY+PCI, > S
65 LET J=J+FNF (XN, Y8)+FNF (XN, YM) 38 DIM ACM,N) ,BCN) 118 NEXT JINEXT I
5 0

70 LET H=M@:ILET T=0 35 PRINT“UNESI MATRICU PO VRSTAMA 115 FOR J=1 TO MiK(J>=8

75 FOR I=1 TO N-1 AONEORSISIETOAN 120 FOR I=1 TO N

80 LET X=X+H 45 FOR J=1 TO N 125 K(JI)=KCII+PCI,J)

B5 LET T=T+FNF (X, Y8 +FNF (X, YM) SORINRUIA G- U0 130 NEXT I:NEXT J

98 NEXT 1 55 NEXT J:INEXT I 125 EX-0:F=0

S5 LET S=0:LET v=Yo SOARORR L1/ ) 190 FORTI=1TO N

198 FOR I1=1 TO M-1 65 B(I1)=B1FOR J=1 TO N . 115 EM=EX+LCI>#XC1)

105 LET y=y+4K 78 BCI)=BCI)+ACI,J)#AC1,J) 150 F=F4LCI)*RCI#RCT>

Sl6lE E o | 72 NEXT J:iNEXT I 1S5 MENT 1

ET S=S+FNF (%0, Y) +FNF (XN, Y) | 75 FOR 1=1 TO M-1 St teton

IS SERT L | 8@ FOR J=141 TO M 158 FOR J=1 TO M

128 LET J=J+2%(T+S) | 85 1F B(1>¢=B¢J) THEN 120 165 EY=EY+4K (J) %Y (>

125 LET ILET Y=CtK | 38 k=BC(1)> 170 G=G+K(I) £Y(I)aY(J)>

138 FOR V=1 TO M-1 | 85 B(I>=B(J)1BCII=K 175 MEXT J:H=o

135 LET L=0:LET X=A+H 188 FOR L=1 TO N 125 FOR I=1 TO NIFOR J=1 TO M

£98 FOR I=1 TO N-1 | 185 P=ACI,L)tACI,L)=ACT,L) 180 H-H+¥CI)AYCI) P (I, 3

115 LET L=L+FNFCX,Y) ’ 118 ACI,L)I=P 195 NEMT JINEXT I

150 LET yeyi+H 115 NEXT L 200 DM=F-ENM4EX!DY=G-EY3EY

155 PEXT 1 . | 120 NEXT ¥ 212 RYY=(H-EM*EY)/SQR (DX#DY)

LE@ LET Y=Y+K:LET P=P+L 125 NEXT 1 215 PRINT"KCEF ICIJENT KORELACIJE*®

1S5 NEXT Y 130 REM#I1ZDAVANJE TRANSFORMISANE % 220 PRINT:PRINT

178 LET P=a%p 135 REM### 4 #AMATRICEXR £ kK KRR KR LS 225 PRIMTRMY=*;RXYIPRINTIPRINT

s T R e o) v 148 PRINT®J" tPRINT* TRANSFORMISANA®; | 222 PRINT'ZELIS LI VREDNOSTI *)

. 145 PRINT* MATRICA":PRINT:PRINT £21 PRINTHOCERIVANIA I

185 REM#*IZDAVANJE REZULTATA*#%% R e TRy 222 PRINT*DISPERZIJE (D/N>*

130 cLs AT S e P25 IMPUT A:1F AS=*N" THEN 280
PRINT“PRIBLIZNA VREDNOST *; L A Y ey 213 PRINTAEM=":EMr* DX="7DX
PRINT"INTEGRALA JE: " tPRINT 160 NEXT .HPR;NTMEXT 1t sToP 247 PRINT*EY~":EY’" DY=")DY

220 sTOP
| READY. 4 Eerhes
3
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LLIST SPECT RN\

N

(FLIGHT SMULATOR~ 11s01w0

Navec bro) pogama sa smucion letena ma 9918 RESTORE 9168 FOR 1=5854@ T( 53592
) I | koja radi ¢ - v :
peon s P cd i FLGHT Swaron s 9028 READ A: POKE 1,A

(S AR

nema. To je | jedini zadatak ovog programa - voziti ?333 NEXT
FLIGHT SIMULATOR pomocu Kempstona, Ofkucajte 9848 POKE 42923,195: POKE 42924,172: POKE 429
program sa listinga i proverite da li ste to ispravno uci- 25,228
nili. Zatim ga snimite sa:
SAVE "KEMPSTON + * 9858 RUM

Sada ucitajte FLIGHT SIMULATOR | kada startuje i pita 21@0 DATA 17,158,167, 14,254,33, 164, 167

vas da se odlucite za jednu od tri moguénosti. brejkuj- 9110 DATA 126,35,183,40,7.71,237,120,18

[FOWEIERRENESTON + _ raredion MERGE. 9120 DATA 19, 24,244, 1, 31,255, 237, 120

Jedino preostaje da ga startujete sa RUN 010, FLIG- 9130 DATA 33 161,167,203,71, 4@ 2,203, 150

HT ce i dalje normalno raditi. ali ce se .osvrtati” | na 9146 DATH 2_}_ 2 1! AL R0 00 2B@3, 15 '

pomeranje palice za igru ¥3,95,48,2,203,1568,203,87,40,2
Miodrag Babovic 3156 DATA 2@3, 166,203,79,200,43,203, 166,201

s

* 152 GO SUB 8e8 460 FOR j=1 TO n
|GRA NlM 1SS DIM y<m,n)>:DIM c(n) 478 LET K=n-j+1
1680 REM 480 LET t=t+y(i,j)*2t(K-1)
161 REM KO IGRA PRVI? 485 LET s1=z(i)-t

Logicka igra NIM nos) ime po nemackoj reci Ni-

z P 3 > 162 REM = 490 NEXT j
mmspiel 1 .1gr :
Seroisd sesk prar Emuel Laer o ram, 152 REM 298 FRINanEL 2 Vg s
- 178 INPUT *“KO IGRA FRVICJA/TI) 3".GOMILE ";si;* SIBICA *
éll‘gvaruame ove igre. koje se posebno izuavaju u te- ra 502 PAUSE 100 ;
orijiigara (igre na grafovima). Neke od tih varijanti no- 172 IF w$="TI"THEN LET w$="JA": SP5 LET rb=itLET bd=S1:LET beep
se | posebno ime (npr. igra Fan-Tan) GOTO 180 =0iG0 SUB 1998
lgra za koju je napraviien donji program sastoji seu o | pr ygmnrys 518 LET z(id=t:LET x(i)=z(i)
slegecem U gri ucestvuje raGunar | jedan igrac: na 188 IF w$="TI"THEN GOTO 678 512 FOR §=1 TO m
pocg!ku se Sibice raspodele u proizvoljan broj grupa 188 REM 514 LET x¢3)=2¢3)
ne vise o'd10. zbog gra_hke ina svakg] grupi proizvo- 194 ReM MOJ POTEZ S16 NEXT j
ljan brg;srblca, aline vise od 10. lgrac koji je na pote- 192 REMAKFE2EXRXEEXKKEEE s25 LET 1=0
2U moze uzeli samo sa jedne gorr'me‘prmzvollan bro] 133 REM 538 FOR i=1 TO m
Sibica: Dobija onaj ko poslednji vuce Sibice. 200 LET L=0 545 IF z¢i)>=8 THEN LET 1=1+1
Nenad Mladenovic 219 For i=1 To n 558 NEXT i
Nenad Stojanovic 229 LeT 555 IF 1<>m THEN GO TO SS8
230 LET S56 PRINT FLASH 1;AT 18,18; *MOJ
I REM $X¥xkbkrrrkrkrrkrkrrks 249 FOR j=1 TO m A POBEDA"
3 REM * ¥ 258 IF x(j)/2=INT(x(j>)/2>THEN L 557 FOR i=1 TO 1@:BORDER 1:BORD
S REM * IGRANIM®" * ET y(j,k)=0:60 TO 270 ER 2:BORDER 3:BORDER 4:BORDER 5
7 REM % * 260 LET »¢J,K)=1 :BORDER 6!BORDER 7:BORDER 1:FOR
9 REM k¥ kkktkkkhkkk ok rkhks 270 LET s=s+y(j K> J=180 TO 20:BEEP.81,J tNEXT J:NE
18 REM 275 LET x¢3)ZIMT(x¢j 2723 E e S ¢
11 REM  UNOS PODATAKA 288 NENT j__ 558 BORDER 1:STOP
12 REM Ak KKEFRXXKKEXFKAXXEE 299 IF 2 2-INT(s /2)>THEM LET 1-1, 553 PRINT AT 21,3:"
13 REM +1:LET c¢K)>-B:GO TO 310 x
20 INPUT"DA L1 ZELIS SAM DA UN 388 LET c(K>=1 560 PRINT AT 21,12;"ti igras "
0S1S BROJ GOMILICA m i BROJ ZRN 318 NEMT i 5728 LET w$="ti":GO TO 188
ACA NA SVAKCJ GOMILICI X<J) 228 REM 580 REM
(DAY hs 321-REM DA LI POSTOJI 581 REM NE POSTOJ! POTEZ
28 LET n-8 322 REM DOBITMICKA KOMBINACIJA 582 REM KOJIM DOB1JAM
35 RANDOMIZE 323 REM -~ S ESHREN === = o
48 IF h$="n"THEN LET m=INT(3+5 3249 REM 584 REM
*RMD) 1GOTO 60 330 IF lsn THEN GOTO 580 : 590 LET i=1
58 INPUT “UMNESI BROJ GOMILICAC 348 REM 600 IF z(i>4>® THEN LET s1=1: L A
MAKSIMALNO 10) *im 341 REM  VUCEM DOBITNICKI ET t=z(id)-s1: GO TO 500
S5 IF m>1® or m<1 THEN GO TO 5 342 REM POTEZ 610 LET i=i+1:G0 TO 600
.} 343 REM 670 REM
60 DIM z(m>:DIM x (m) 350 LET j=1 k 671 REM TVOJ POTEZ
78 FOR i=1 TO m 368 IF c(j>=0 THEN LET j=j+1:60 ©72 REM KEKEREERK
80 IF h$="n"THEN LET z(i>=INT¢ TO 368 673 REM
1+10%RND> GO TO 100 370 LET i=1 : 680 INPUT “I1Z KOG REDA UZIMAS S
80 INPUTYUMESI BROJ SIBICA"''N 380 IF y<i,j>=0 THEN LET i=i+i: IBICE "7gt LET rb=g
A  *:¢i>;".GOMILICI¢(max.18) ";z GOTO 38@ 690 INPUT *KOLIKO KOMADA “:t: L
i) ' 38D LET y¢i.j>=0 3 ET bd-t
85 IF z¢i)>1@ THEN GOTO 8@_ 408 FOR K=j+1 TO n 289 LET t-z(g)-t
180 LET x(¢i)=z (i) 410 IF c(x)>=@ THEN GO TO 449 710 IF g9>m OR t<® THEN PRINT AT
120 LET §=1 420 IF y¢i,K)=0 THEN LET y<i,Kk) 21,107 "NEMOGUC POTEZ *: BEEP .
130 IF 24j<=x(1> THEN LET j=j+1 =1160 TO 440 S,-10:P INT AT 21,107* TI IGR
| :coTo 1ze 430 LET y(i,K>=0 .AS *: GO TO 888
148 1F §>n THEN LET n=j 448 NEXT K 745 LET beep=20: GO SUB 1000

158 NEXT i 458 LET t=o 717 PRINT AT 21,127*




"LLIST SPECTRUNN.

720 LET z(g)=t
722 FOR i=1 TO m
729 LET x(i)=z (i)
726 NEXT i

738 FOR i=1 TO m

748 IF z(i)<>@ THEM LET w$="ja"
: GO TO 180

750 NEXT i

768 PRINT FLASH 1;AT 1@,10; “Tyo
JA POBEDA"

765 FOR i=1 TO 19: BORDER 1: BO
ROER 2: BORDER 3: BORDER 4:BORD

ER S:BORDER 6:BORDER 7:BORDER 1
778 FOR j=20 TO 1@ SREP -1: BEE
P .B1,jINEXT §
788 NEXT i:STOP

5

JULNE ILI GLIGORKE

JL Simovljevic poslao nam je 0vaj program pomocu
kojeg mozete da za odreden dalum otkrijete koji je
dan u nedeli. Sa programerske tacke gledista to je
klasiéan problem koji se resava na poéetnim ispitima
programiranja ali smo ga uvrstili u ¢asopis jer smatra-
mo da je dosta kratak | brz. Osim toga programa

798 REM
781 REM POTPROGRAM ZA GRAF IKU
792 REM REEEXEERRLEXKKERIR R KK
793 REM
80@ FOR i=@ TO 7: READ a,b: POK

E USR "a“+i,a! POKE USR"b"“+i,bt
NEXT § \

€81 DATA ©,0,08,0,0,7,255,255,25
5,855,9,7,0,0,0,0

805 DIM wlm)

810 IF m<=5 THEN LET a$="AAAB "
16O TO 85@

820 IF m<=7 THEN LET a$="AAB *“:
GO TO 85@

83@ LET as="pAB "

850 LET xx=INT (32/m)

ovakve vrste do sada u casopisu nije bilo. pa se nada-
mo da ce biti od koristi

Program moze da radi na dva najrasprostranjenija
kalendara. grigorijanskom i julijanskom. pa za zadati
datum mozete dobiti dan u nedelji po jednom Iii po
drugom. Vreme za koje trazite dan nije ograniceno
Vec se proteze na godine pre nove ere. Tada je postu-
pak nesto slozeniji jer za godinu morate da ubacujete
negativne vrednosti umanjene za jedan

860 FOR i=1' TO m: BEEP .1,B: PR
INT TAB 1+Ci-1)#xx:17 ILET wcid=
ZCi)INEXT i:PRINT

878 FOR i=1 TO m: FOR j=1 TO z(
i):BEEP .1,3%i+j: PRINT AT 2%j ,
14Ci-1) exx;a$INEXT §INEXT i
880 RETURN

1088 FOR o=1 TO bd

1805 LET wlrbl=u(rbr-1

1010 LET wr=2+2%u(rb)

1820 PRINT OVER 1 AT vr,1+(rb-1
dkxx;a$

1825 BEEP .1,beep

1830 NEXT o

1848 RETURN

5 PRINT AT @, 3;"SEDMICNI DAN
DATOG DATUMA": PRINT

40 IF m{=2 THEN LET wm=m+12: LE
T 9=g9-=1

1@ INPUT "JuliJanski (1) ili g 45 LET c=INT (s/10@) : LET'J=9—

rigorijanski (2) kalendar?"3k 10@*%c: LET u=d+INT (26%(m+1)/10)
15 INPUT "Redni broJ dana u me +i+INT (j/4)

secu:"sd 5@ IF k=1 THEN LET v=u+5-c: LE
20 INPUT "Redni bros meseca u T KE="Cjul. )"

godini="sm 55 IF k=2 THEN LET v=u+INT (c/
25 INPUT "Redni broJ sodine:": 4)—2%c: LET K$="(grig.)"

= : 60 LET w=1+v—7*INT (v/7)
30 IF k=2 AND d<(=14 AND m<=10 €5 IF m)12 THEN LET m=m-12: LE
AND 9¢=1582 THEN CLS :

PRINT AT T g=g+1
1@, 105 FLASH 13"PREDJITE NA";AT 7@ PRINT d3"."sm3"."5g35", nugn
12,65 FLASH 13"JULIJANSKI KALEND LR P L "sd$(w)
AR!": STOP 75 DATA "Subota", "Nedelia","Pao

35 DIM d$(7,1@): FOR w=1 TO 7: nedeljak", "Utorak", "Sreda", "Cetyv
READ d$(w): NEXT w rtak", "Petak"

BASIC co MPILER neki duzi masinski program i sve to upisati u DATA lini-

Je. predstavlja dugotrajan | mukotrpan posao. Da se ne

biste nepolrebno zadrzavali, ukucajte sledeci kratak

Cesto pred sobom imate neki masinski program koji Basic program Startovanjem. program posle upisiva-

ie potrebno na neki nacin preneli na papir Najcessi M@ Pocetne i krajnje adrese ispisuje na printeru kom-
nacin prikazivanja masinskog programa je davanje [is-
tinga u formi Basic programa. koriste¢i DATA linije

pletan Basic listing ko)t je potreban da b se ta) masin-
ski program reprezentovao
Medutim. oéitats sva memorijska mesta koja obuhvata

Dragoslav Jovanovic

1@ INPUT “Startna adresa
2@ INPUT "Krajnja adresa
3@ LET a=kraj-start: LET ai=INT (a/8):
4@ LPRINT “10 FOR n="s;start;"
sa"s LPRINT “4@ NEXT n"
- 5@ LET 1=1000: FOR n=0 TO a1-1: LPRINT 1;" DATA

?"s;start
?"s;kraj .
IF ai<a THEN LET al=al+i

TO “;kraj: LPRINT "2@ READ a“: LPRINT "3@ POKE n

. ’ ; “;: FOR i=0 TO 6: LPRINT PEEK
R R K LPRINT PEEK. (atarteenisys LET 1oiiag NEXTn
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PROGRAM ZA KREDITE

Sigurno da vam je bilo potrebno da pre podizanja
kredita ispitate koja varijanta kreditiranja najvise odgo-
vara vasim finansijskim moguénostima. Takode. bilo
vam je potrebno da pratite ofplatu kredita (koliki Je 0s-
falak duga, koliko rata itd)) Ovaj program ¢e vam po-

2@ DEF FN f(a,b)=EXP (b*LN a)
100 LET xx=@: BORDER 6: CLS : P
RINT AT 1,5;"PLAN OTPLATE KREDIT
an

110 INPUT "IZNOS KREDITA : “;ik
= PRINT AT 3,1;"IZNOS KREDITA :
"z LET iznos=ik: LET brdec=2: LE
T zpoz=31: GO SUB 9@0@: PRINT AT
3,17;TAB zpoz;i$

120 INPUT "KAMATNA STOPA 7%: Byl
s: PRINT AT 4,1;"KAMATNA STOPA %
: ": LET iznos=ks: LET brdec=2:
LET zpoz=31: GO SUB 900@: PRINT
AT 4,20;TAB zpoz;is$

13@ INPUT "ROK OTPLATE (MESECI)

TE (MESECI) : ": LET iznos=ro:
ET brdec=@: LET zpoz=31: GO SUB
9000: PRINT AT 5,25;TAB zpoz;is$
14@ INPUT "BROJ RATA : “"j;bo: PR
INT AT 6,1;"BROJ RATA : “: LET i
Znos=bo: LET brdec=0: LET zpoz=3
1: GD SUB 9@@@: PRINT AT 6,20;TA
B zpoz;is$

150 INPUT "DATUM 1.
G): "; LINE o$

160 LET d$="999999": LET d$(1 T
0 6)=0%: IF d$( TO 2)<"@1" OR d$
{ TO 2)>"31" OR d$(3 TO 4)<"@1"
OR d$(3 TO 4)>"12" OR d$(5 TO &)
<"@0" OR d$(5 TO &) >"99" THEN B
EEP 1,20: PRINT AT 19,1;"POGRESA
N DATUM“: PAUSE S@: PRINT AT 19,
5. ": GO TO 15@
17@ PRINT AT 7,1;"DATUM 1.RATE
2 “;TAB 2350%( TO 2);"/"30%(3 TO
4);"/";0%(5 TO &)

18@ PRINT AT 8,1; FLASH 1;"ODRE
DI VRSTU KREDITA '“;

5

(L

RATE (DDMMG

19@ PRINT AT 9,5;"A = ANUITET K
ONSTANTNI "

200 PRINT AT 10,5;"0 = OTPLATA
KONSTANTNA"

210 LET d$=INKEY$: IF d$<>"a" A
ND d$<>"A" AND d$<>"o" AND d$<>"
0" THEN 6O TO 210

215 LET bog=(12%bo)/ro: LET bm=
INT (ro/bo): LET km=ks/(10@%bog)
220 PRINT AT 8,13"

222 PRINT AT 9,13"
"
224 PRINT AT 10,13"

239 IF d$="a" OR d$="A" THEN P
Rl_g AT B8,1;"ANUITET KONSTANTNI"
: T0 100@

24@ IF d$="o" OR d$="0" THEN P
RINT AT 8,1; "OTPLATA KONSTANTNA*
: GO TO 2000
1018 LET an=(FN £ (km+1,bo)*km) /(
FN ¢ (ka+1,bo) 1) #ik

: “jro: PRINT AT 5,1;"ROK OTPLA «

moc da lakée izadete na kraj sa syojim finansijama.

Ulazni podaci za program su: iznos kredita, godisnja
kamatna stopa, rok otplate ~ u mesecima (napr.: 60
meseci), broj otplate (rata). datum prve otplate i vrsta
kredita (konstantni anuitet ili konstantna otplata/pro-
menljvi anuitet). NAPOMENA' Anuitet = pojedinaéna
olplata = otplata duga + placena kamata

Posto ste uneli potrebne podatke dobicete veliéinu
rate (u slucaju konstantnog anuiteta) kao | ukupni iz-

1020 LET zk=an#bo-ik

1@3@ PRINT AT 9,15 FLASH 1;"IZNO

S RATE : ": LET izhos=an: LET br

dec=2: LET zpoz=31: 60 SUB 9200:
PRINT AT 9,17;TAB zpoz;is

1240 PRINT AT 1@,1;"ZBIR KAMATE

3 ": LET iznos=zk: LET brdec=2:
LET zpoz=31: GO SUB 9@@0@: PRINT
AT 18,17;TAB zpoz;i$ s

1@45 LET xx=1

1050 60 TO 3000

2010 LET zk=ik*km#*(bo+1) /2

202@ PRINT AT 9,1; FLASH 1;“IZND
S RATE PROMENLJIV*™ *

2030 PRINT AT 1@,1;"ZBIR KAMATE
: ": LET iznos=zk: LET brdec=2:
LET 'zpoz=31: GO SUB 90@@: PRINT
AT 18,17;TAB zpoz;is$

2035 LET xx=2

2042 GO TO 3000

3018 PRINT AT 12,1;"P —. PRIKAZ O
TPLATA K - KRAJ"

30820 LET w$=INKEYS$: IF w$="k"
w$="K" THEN GO TO 1@@

3030 IF w$="p" OR w$="P" THEN G

0 TO 3@se

3240 60 TO 3020

3250 PRINT AT 12,15

306@ INPUT "UNESI BROJ RATE: "3z
: IF z<1 OR z>bo THEN BEEP 1,20
: PRINT AT 19,1;"PONOVI !'": PAUS
E 5@: PRINT AT 19,1;" A
G0 TO 3060

3065 PRINT AT 20,1;"L — LISTANJE

X = \TZLAZ®

3078 LET od=ik

3080 IF xx=2 THEN LET ot=ik/bo
3085 LET dn=VAL o$(1 TO 2): LET

OR

ms=VAL o$(3 TO 4): LET gd=VAL o$%
(S TO &)

309@ FOR a=1 TO bo

3180 LET kt=km*od ;

311@ IF xx=1 THEN LET ot=an-kt
3120 IF xx=2 THEN LET an=ot+kt
313@ LET od=od-ot

3140
o 10
3158
“sa
3168 PRINT AT 14,
3"/";ms3"/"3gd; "
317@ PRINT AT 15,1; "ANUITET :
LET iznos=an: LET brdec=2: LET
zpoz=31: GO SUB 9000: PRINT AT 1
5,15;TAB zpoz;is
3180 PRINT AT 16,1;"OTPLATA
LET iznos=ot: LET brdec=2: LET
zpoz=31: B0 SUB 90@0: PRINT AT 1
6,15; TAB zpoz;is$
3198 PRINT AT 17,1;"KAMATA z ":
LET iznos=kt: LET brdec=2: LET z

IF a<z THEN GO SUB 4000:
3300
PRINT AT 13,1;"BROJ RATE :

6

1;"DATUM : “;dn
"

nos kamate koji opterecuje datu varijantu kredita. Os-
taje vam na kraju mogucnost da vrsite pregled stanja
kredita posle neotplacenih rata, pri éemu dobijate sle-
dece podatke: datum rate. iznos anuiteta. iznos ofpla-
te. iznos kamate | ostatak duga. Pritiskom na tipku L
mozete listati plan otplate kredita, ratu po ratu, unap-
red

Ivan Stefanovic

poz=31: G0 SUB 9@@8: PRINT AT 17
9y15; TAB zpoz;is

3208 PRINT AT 18,1;"OSTATAK DUGA
2 ": LET iznos=od: LET brdec=2:
LET zpoz=31: 60 SUB 9@0@0: PRINT
AT 18,15;TAB zpoz;is

3210 60 SUB 4000

3280 LET w$=INKEY$

3285 IF w$="i" OR w$="I" THEN F
OR a=13 TO 2@: PRINT AT a,1;"

“: N
EXT a: GO TO 300

3287 IF a=bo THEN GO TO 32680

3298 IF w$="1" OR w$="L" THEN G

0 TO 3300

3295 60 TO 3280

3308 NEXT a

4010 LET ms=ms+bm: IF ms>12 THEN
LET gd=gd+INT (ms/12): LET ms=

INT (ms—INT (ms/12)#12)

4@2@ RETURN ~

9010 IF ABS iznos>99999999.99 OR
ABS iznos<@.000000@1 THEN LET

duzi=LEN STR$ iznos: LET zpoz=zp

oz—duzi+l: LET i$=STR$ iznos: GO
TO 906@: REM ###x% GO TO RETURN
AR

9020 LET z$=" ":
LET z$="—":

IF iznos<@ THEN
LET iznaos=ABS izno

s

9030 LET zarez=1: IF brdec=0@ THE
N LET zarez=0

9040 LET a$="100000000": LET d&c
2=VAL a$(1 TO brdec+1): LET izn=
(INT ((iznos—INT iznos)#*dec2+8.5
))/dec2+INT iznos: LET dec=INT (
{izn—INT izn)#*dec2+0.0@1): LET d
uz=(LEN STR$ INT izn)+brdec+zare
z+1

9050 DIM c$(1,duz): LET c$(1,duz
)=z%$: LET c$(1) (duz—brdec TO duz
—1)=a$(2 TO brdec+1): LET c$(1)(
duz-LEN STR$ dec TO duz-1)=STR$
dec: LET c$(1,duz-brdec—1)=",":
LET c$(1) (1 TO LEN STR$ INT izn)
=STR$ INT izn: LET zpoz=zpoz-—duz
+1: LET i$=c$(1)

906@ RETURN




\

— @@ @@

U ovom programu zadatak deteta je da uporeduje
oblik koji se nalazi na levoj strani ekrana sa jednim od
oblika koji se nalaze u tablici na desnoj strani. Buduéi
da dete nije u stanju da rukuje dzojstikom ili da pome-
fa kursor po ekranu, bilo je potrebno naci $to jednos-
tavniji nacin koji bi omogucio detetu izbor nekog od
oblika. To je reseno na sledeéi nacin, Kada se sa leve
strane pojavi oblik za prepoznavanje. na desnoj strani
se pojavljuje znak pitanja (?) uz jedan oblik, zatim uz
drugi oblik itd. Kada Je znak pitanja uz odgovarajuci
oblik, obliku sa leve strane dete treba da pritisne bilo
koju tipku. Ako je adgovor tacan na dnu ekrana pojavi-
¢e se poruka .0DGOVOR JE TAGAN' uokvirena be-
lom bojom Ako Je izbor pogresan, pojavice se poruka
.ZAO MI JE... POKUSAJ PONOVO® wokvirena crnom
bojom. Na taj nacin boja linije moze da sluzi kao znak
detetu da i je izbor pogresan il ispravan. Kada je izbor
ISpravan. igra se moze nastaviti pritiskom na bilo koju
tipku. lgra se moze prekinut kada se pritisne slovo

FER
REM #
REM
REM
REM
REM
REM
REM
RERM

#
#
#
*
#
#*

FOR A=&TO12

FRIMT :FRIMT

<H
LECL I 4 GODIME

AERKEEAH A EERFF AR
REM fk¥ddrack IMICTTALIZACT.IA
DIM CLCZE, 490
FREIMT"[CLRILFLAWAI ":
POKE 52286, 10 FOKESZ2S

FEINT"L& DOLEI"; :PRIMTT
CPRIMT

- FRINT TRECWI-232"IGRA ZA DECU IO 4 GODIHEY
196 GOSUE 2EEE:

K" Ako Zelite da menjate Il dopunjavate ovaj pro-
aram sigurno ce vam biti koristan kratak pregled pro-
grama
Pregled programa
40 - 210 Inicijalizacija koja obuhvata formiranje ekrana
za igru
301 - 386 deo koji omogucava izbor oblika
600 - 685 deo koji omogucava pomeranje znaka pita-
nja od oblika do oblika na desnoj strani ekrana
700 - 720 deo koji omogucava da kompjuter Geka na
detetov odgovor
800 - 840 - Sta se radi kada e odgovor tacan
850 - 880 - Sta se radi kada Je odgovor neispravan
1000 ~ 1095 potprogram koji formira ekran za 1gru
1100 — 1075 potprogram koji $tampa odredene oblike
na ekranu
2000 - 2025 potprogram koji formira kvadrat
2100 ~ 2125 potprogram koji formira plus
2200 ~ 2225 potprogram koji formira crni {rougao
2300 ~ 2330 potprogram koji formira plavi trougao
3000 = 3200 potprogram koji daje instrukcije za igru
Da biste pravilno uneli program posluzice vam sledece
uputstvo
(DOLE] pritisnuti CRSR 1 |
[GORE] pritisnuti SHIFT | CRSR t |
{LEVO! pritisnuti SHIFT  CRSR -

e e T R,
PREPOZHAVAN.IE :

OBL KA
PROGRAN

15
1

SilERE

FEM#E®  IMETRUKCIIE ok

[DESNO] pritisnuti CRSR +— —
[HOME] pritisnuti CLR

HOME
[CLR] pritisnuti SHIFT i CLR
HOME
[BELA] pritisnuti CTRL i 2
[CRNAJ pritisnuti CTRL i 1
[CRVENA] pritisnuti CTRL i 3
[ZUTA) pritisnuti CTRL i 8
[PLAVA] pritisnuti CTRL i 7
[RVS] pritisnuti CTRL i 8
[OFF] pritisnuti CTRL i 9
[BLANKOJ pritisnuti RAZMAKNICU
Znakove koji se nalaze u ovakvim zagradama < >
kucati tako da pritisnete istovremeno COMMODORE
(C=) tipKku | taj znak, Na primer
<A> - pritisnuti C= | A
Znakove koji su podvuceni kucati tako da pritisnete is-
tovremeno SHIFT i taj znak. Na primer
= pritisnuti SHIFT | =it
Ako se unutar zagrada [} ili < > nalazi ispred reci ili
2naka neki broj, to znadi da to treba kucati onoliko pu-
ta kollki je taj broj. Na primer.
(3 DOLE] pritisnuti tri puta CRSR
[9 BLANKOJ pritisnuti devet puta RAZMAKNICU
19— pritisnuti devet puta SHIFT { 3¢

REBCHIS " LCRNATFOGADIANIE OELIKA"

ERT T
*

206 GOSUE 1868 : REM## STAMPA TAELICL ##
218 FOR T=1 TO 19@6: MNEXT

381 REM #kbdbdsbbpdortannbs s bbb
282 REM # IZEOR OELIK #
SET REM RRERREE R AR
386 K=RND(-TI

218 K=INTCRMICE ®40+1 : IFK=KE THEM 316
226 REM

348 FOR T=1 T @ GREUE ZERE  BOF=SHEC T
241 F=44T:B=12:PRIMT" [HOME] " : GOSUEL 176
244 GOZUEL 126 REM ## RAFSLSZ AR
245 IF WI<Z8 THEM 298

346 FOR T=1 TO2:GOSLUE216E: BO$=SHECTS
347 H=4+T:E=32:PRINT" [HOME 1"

342 IF WI<SE THEW 25

245 GUSUE 1178 MERT T:GOTO 555

333 FOR T=1 TO 2:GOSUE 2160 BO$=SHFCT )
354 H=4+T :B=23:PRIMT"[HOME]" : GOSUELL 7o
355 GOZSUE 1124

CMEWT T
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FOR T=1 TO 3:GOSUE 2208:BO$=SHS$(T)
361 A=1@+T:B=13:PRINT" [HOME]" : GOSUBL178 HEXT T
365 GOSUB 118@

378 FOR T=1 TO 2:GOSUB 230@:BO$=SH$(T)

371 A=18+7T:B=28:PRINT"[HOME]" : GOSUB117@: NEXT T
373 GOSUE 1139

388 FOR T=1 TO 3

383 DN K GOSUB 206@.2160, 2208, 2260

385 BO$=SH$C(T):A=E+T:B=3:PRINT" [HOME]"

386 GOSUE 1170:NEXT T: KK=K

S88 REM
G0B REM REEEEKARRRNFAFEEEAFERERFERA A F
602 REM # POMERANJE KURSORA ¥

GE4 REM SRRk 6 KEERRFARRBERRRERRR S S A A

605 PRIMT "[HOME]":C=1:FOR MT=1 TO 16

618 FOR T=1 T0 15:EB0$=CHR$(E3)

611 IF T/2=IMT(T/2) THEN BO$=CHR$(13)+CHRECEZ)+CHRE (146 )

613 ON C GOTO 670,675,680, 625

628 BOSUBL17A:PRINT"CHOME]" (FOR TT=1 TO 75

621 MEXT TT:G0TO 768

G625 NEXT T

630 BOF=CHR$ (325 i G0SUBL176: PRINT" CHOME] "

631 FOR TT=1 TO 7S:MEAT TT:C=C+1 s

548 IF C»4 THEM C=1

B5E NEAT NT :GOTO GE8:REM#% FONAVLIANIE ##
17:L=1:60T0 628

B L=2:60T0 &26

FL=30G0TO 626

2iL=4:GOT0 526

bddad i d s EEEE ST T LY

AUZA ZA DDGOYOR #
FAHHA A SEE R EE

REM ###
GET A%:
715 IF A$="K"THEM FRINT"[CLRICCRMAI":END
728 IF CLCA.EY=K THEN 288 REM [SPRAYHO
740 ROTO S56:REM ## POGRESHD  ##

B0 REM #E¥AEFEEEEREERERERRERRRRRRRI RN
202 REM #* ISFRAYAN ODGOYVOR *
209 REM #S##5AbsERea st 6 0ERarbpesssssns
2168 EO$="[RYSILEELAIODGOYOR JE TACAM | ©

311 A=15:GOSUE 1174:FRINT"CHOME]"

§20 BO$="[RYSILCRNAT FRITISHI BILO KOJU TIPKU [BELAILOFFI

221 A=2@:GOSUE 1174 FRINTCHOME; © .

225 GET A$:IF A$="" THEM 225

538 FOR F=1 TO 23

331 EO$="[48 BLANKDI":E=0:GOSUB 1170

235 PRINT"CHOMEI":NERXT

340 GOTO 208 REM #% PONDVNA STAMPA TRELICE ##

550 REM $##¥EkEEsiksdradras s Hersere sy

252 REM # POGRESAN ODGOYOR *

554 REM $EEEREEEREERRERRREEERERRER SRR H

855 BO$=CHR$(32):GOSUE 1178: PRINT"[HOMEI"

266 BO$="[RYSILCRNAI ZRO MI JE ...POKUSAJ PONODVO...LBELAJLOFF 1"
861 A=18 : B=1@: GOSUE 1174 :FRINT"[HOMEI"

265 FOR W=1 TO 188@: NEKT

&70 BO$="[40 ELANKDI"

271 A=18: B=10:G0SUE1174:PRINT"[HOME]"

875 C=C+1: IF C>4 THEN C=1

280 GOTO 625

999 REM ARAAKAAKARMAAARRAKARAKAARAA AR A

1698 PRINT"LCLRICPLAVAI" i

1920 A=3:B=15:B0$="[RVSICAD[I KI<RO[I %ICSILOFFI"

1921 GOSUB1170:PRINT"L[HOME]"




\)

.

1825 REM
1828 FOR T='1 TO 5:A=3+T:E=15

12dn BOF="[RVSIBLOFFIL2 ELAMKOILRVSIELOFFILS ELANKOICEYSIBLOFF]"
1841 GOSUE 117@:PRIMT"CHOME]"

1845 MEXT T

1850 FA=3:E=15:BO0$="[RVZI{O[5 #I[+I[9 #ICWUZLOFFI"

1851 GOSUE 117@:FPRIMT" [HOMED"

1Be@ FOR T=1 TO S:A=5+T:B=15

laved BO$="[RVSIECOFF1LS ELANKDILRYSIELOFFILS ELAMKOILRYSIBLOFF1"
187l GOSUBL17&: FRIMT"[HOMET"

1673 HEAT T

1873 A=15:B=15

1885 EO$="[RY51{Z>[3 #1<CE>[3 #1<AZL0FF1":GO3UE 1178 FRINT" [HOME]"
1858 BO$=T%:H=20:B=13 GOSUEL174: PRINT" [HOME]"

1853 PREINT TABCWIX" UMESI (K) ZA KRAJCHOME]"

1@35 RETURM

11608 REM ##ekEs4F 5445 E R RREFR AR AR E AR 4

1116 REM #* STHMFA *¥*

1111 REM #fkfksf¥#abebsbbesherssspbrss

117@ FOR I=1 TO R:PRINT "[1 DOLEI"; :HEAT

1171 FRINT TAB(B#PH)EO% :RETURH

1174 FOR I=1 TO A:PRIMT"[1 DOLE1"; :MEXT

1175 PRIMTTHECWI 3BO% : RETURH

117 REM

1128 FOR X=1 TO 586:HEXT:RETURM

2063 REM

2615 SHECLV="[CRYEMRILRVWSI<E Lo"

228 SHECZ)="[RY51[3 BLAMKO]I"

2025 SHECZ)="[RYSIL3 BLAMKOILEELAI":RETURN

2188 REM :

2115 SH$C1)="[2UTAILRYSI[DESHO] COESHOI"

2120 SHEC22="[RY5I[2 BLAMKOI"

2125 SHEC30="[RYSILDESNO] [DESHOICEBELAI" : RETURM

2208 REM

2215 SH$(13="[CRHNAJIRVSIL2 DESHOIE"

222A SHE(2)="[RYSI[2 DESHOI£"

2225 SH$(3y="[RYSILDESHOIEL2 ELAMKOILBELAI" :RETURH

2386 REM

2315 SHEC1r="TFLAYAILRYS1[2 DESHDIECH> [DESHDI"

2326 SHE(2)="[RYSITDESHOIELZ BLANKOICHS"

2325 IF WI=2 THEM SH$(Z)="[RYSI£[4 BLAMKOI<#>LEELAI1" : RETURN

2330 SHEC3)="":RETURH

2808 PRINT "[4 DOLE1"; :PRINT THE(WI}"INSTRUKCIJE (D/N) 7"

3028 GET A$:IF A%="" THEM 30928

30930 IF A$="H" THEM =204

284@ IF A$="D" THEW PRINT"[HOMEI":GOTO 319

3858 GOTO 2829

3148 PRINT TABCWI"U POGADJANJIY OBLIKA"

2185 PRINTTABCWIY"C-64 CE STAMPATI OELIK"

3110 PRINTTABCWI) “NA LEYOJ STRAMI EKRANA"

2111 PRINTTABCWI ) "ONAJ KO FOGADJA"

3115 PRINTTRECWUI) “NACI CE 4 RAZLICITA® :PRINTTABCWI ) "OBLIKA NA DESNOJ"
2126 PRINTTABCMI) "STRANI EKRANA, " FRINTTAECWIY 0D KOJIH CE JEDAN"
3130 PRINTTABCWI ) "ODGOYARAT I OBLIKU" :PRIMTTHECWI?"NA LEY0J STRANI"

314@ PRINTTABCWI)"KADA JE [BELAILRYS17LOFFILCRNAI UZ ISPRAVAN OBLIK"
3158 PRINTTAECWI)"TREER PRITISMUTI ©

2155 PRINTTHBCWI) "TREEA DA FRITISHE "

3156 PRINTTABCWIZ"BILO KOJU TIPKL"

3157 PRINTTABCWIY "C-64 CE PROVERITI"

3160 PRINTTABCWI ) “ODGOVOR I SAQOPSTITI"

2161 PRIMTTAECWI ) "REZULTHT" ;
3165 PRINTTABCWIS "UNESITE [RYS] K [OFF] ZA KRAJ C[DOLEI"

3120 PRINTTABCWID"PRITISNI EILO KoJU TIPKU ZA IGRU"
3195 GET A%:IF A$="" THEN 3195

1
3196 PRIMT"LCLRICBELAJ"CHRE( 1429
3200 RETURN

READY.
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MAKI IDE KUCI

Ovo je jedan od niza svemirskih programa. Kao pilot

jedine preostale, kapsule sa maticnog broda. upali ste

u oblak meteorita koje morate izbeci ako Zelite stiéi do

kuce

Za pomeranje kapsule koristite Z | M tastere
Aleksandar Velitkovic

4 REM
DEREMESXHEAN M SHm RVA D i Li (U B

* K KKK K

6 REM KKKk XKk hk MAKI IDE KUCI KhKI KKK K kK
7 REM = ——
10 HI=0:MODE 0:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,6:
INK 3,24:INK 4,18:INK 5,11:BORDER 0:PAPE
R 0:CLS «

gO FOR I=6 TO 15:INK I,I-5:NEXT:GOSUB 34
30 SOUND 1,50+INT (RND*100) ,2,4:LOCATE 4,
10:PEN 2:PRINT"PRITISNI TASTER" : LOCATE 4
» +10:PEN 1:PRINT"PRITISNI TASTER" : I=RND: A
S=INKEYS:IF AS="" THEN 30

40 CLS

50 P=10:TY=0:5C=0:P0=0

60 OP=P:5C=5C+1:S0UND 1,1000,5,2,0,0,1
70 AS=INKEYS:IF AS="Z" OR A&="zn THEN P=
P-1:IF P<1 THEN P=1

80 IF AS="M" OR AS$="m" THEN P=P+1:IF P>2
0 THEN P=20

90 SOUND 1,1000,5,2,0,0,1:PEN 3:LOCATE 0

P-l‘O:PRINT" ":IF OP<>P THEN LOCATE OP,11
:PRINT" "

100 LOCATE 20,25:PRINT" "
110 XP=P*32-16;TE=TEST (XP,230) : IF TE<>0
AND TE<>3 THEN 230

120 TE=TEST (XP,248) :IF TE<>0 AND TE<>3
THEN 230

130 SOUND 1,1000,5,2,0,0,1

140 PEN 3:LOCATE P,10:PRINT"a" : LOCATE P,
11:PRINT"b"

150 IF TY=0 AND PO=0 AND RND*1<0.5 THEN

THEN TY=1+INT (RND*3)
160 SOUND 1,1000,5,4,0,0,1
170 IF TY=1 THEN PEN 4:LOCATE PO, 25:PRIN
T"hi"; :TY=0:P0O=0:GOTO 220
180 IF TY=2 THEN PEN 1:LOCATE PO, 25:PRIN
T"g"; :TY=0:P0O=0:GOTO 220
190 PEN 2:A8="cd":IF TY=4 THEN AS="ef"
200 IF TY>2 THEN LOCATE PO,25:PRINT AS;:
IF TY=4 THEN TY=0:P0=0:GOTO 220 g
210 IF TY=3 THEN TY=4
220 GOTO 60
230 PEN 3:LOCATE P,10:PRINT"a":LOCATE P,
11:PRINT"b"
240 FOR I=15 TO 6 STEP-1:PEN I:SOUND 1,2
000,10,1,0,0,4:LOCATE P,10:PRINT"a": LOCA
TE P,11:PRINT"b"
250 FOR J=1 TO 60:NEXT J,I
260 FOR I=1 TO 8:LOCATE 1,I:PRINT"
" :NEXT

270 IF SC>HI THEN HI=SC:LOCATE 1,4:PEN 3
{ PRINT"NAJBOLJI REZULTAT!"
380 PEN 5:LOCATE 1,1:PRINT "VAS REZULTAT

i1 SC
290 PRINT "NAJBOLJI REZULTAT!";HI
300 PEN INT (RND*6) : LOCATE 1,7:PRINT"JOS
JEDNU IGRU?"
310 AS=INKEYS:IF AS="N" OR AS="n" THEN M
ODE 1:CLS:PEN 1:SYMBOL AFTER 240:STOP
320 IF AS<>"D" AND AS$<>"d" THEN 300
330 CLS:GOTO 50
340 SYMBOL AFTER 97:SYMBOL 97,36,165,153
1219,255,255,189,153:SYMBOL 98,24,24,60,
60,24,24,24,24
350 SYMBOL 99.,0,3,3,15,31,63,127,127:S5YM
BOL 100,0,224,224,240,252,252,252,254
360 SYMBOL 101,63,31,31,15,3,3,1,0:SYMBO
L 102,254,254,252,248,248,240,192,0
370 SYMBOL 103,90,90,60,126,126,60,90,90
380 SYMBOL 104,4,3,127,222,222,127,7,3:§
YMBOL 105,32,192,254,123,123,254,224,192
390 RETURN
400 RUN

DVOBOJ

Za sve one koji vole kaubojske filmove i ljute okrSaje
Vo |e pravi program. Veoma simpatiéan, moze vam
posluziti za razbijanje dokolice u vruéim letnjim dani-

oba borca

4 REM

5 REM KXXXN K AMSTRAD KLUB KEKKKK AKX KKK K K

6 RBM *****‘kt**, DVOBOJ EEAXAXAAXAXXXAK A KK
7 REM

10 MODE 0:INK 0,24:INK 1,0:INK 2,6:INK 3

»8:INK 4,1:INK 5,5:FOR I=7 TO 14:INK I,¢

I-7) *3:NEXT:PAPER 0:BORDER 24:CLS

20 GOSUB 490:FOR I=1400 TO 1 STEP-5:SOUN

D 1,1401-1,1,1+INT(I/100) :NEXT

30 PY=4:CY=20:X1=0:Y1=0:X2=0:Y2=0:5Y=24:

KI=0

40 PEN 5:LOCATE 1,1:PRINT"

n n

DVOBOJ! ! !

50 PEN 4:LOCATE 2,2:PRINT"TRENUTNO LESEV
A";UB

60,A5=INKE¥S=IF AS="Q" OR A$="q" THEN PY
=PY-1:1F PY=3 THEN PY=4

70 IF AS="A" OR AS="a" THEN PY=PY+1:IF P

ma. Osim serifa | revoierass o oo L e
ljuje se i Karavan, koji predstavija odlican zakion za

Kretanje Serifa gore. dole postize se pritiskom na Q
1A taster. Za pucanje dodeljen je space

Aleksandar Velickovié

Y=23 THEN PY=22
80 PEN 1:LOCATE 1,PY-1:PRINT"
Ly'PY4A2TRRTNT NS SN

90 LOCATE 1,PY:PRINT"ab":LOCATE 1,PY+l:P
RINT"cg"

100 IF X1=0 AND Y1=0 AND RND*1<0.4 THEN
CY=CY- (CY<PY) + (CY>PY) :GOTO 130

110 IF X1<>0 AND Y1<>0 AND RND*1<0.6 THE
N CY=CY+ (CY<PY) - (CY>PY) :GOTO 130

120 CY=CY+INT (RND*3)-1°
130 IF CY=3 THEN CY=4

140 IF CY=23 THEN CY=22
150 LOCATE 19,CY-1:PRINT"
Y+2:PRINT" "

160 PEN 2:LOCATE 19,CY:PRINT"ef":LOCATE
19,CY+1:PRINT"gh"

170 IF A$=" " AND X1=0 AND Y1=0 THEN Xl=
3:Y1=PY:GOSUB 350

" : LOCATE

" :LOCATE 19,C
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180 IF X1=0 AND Y1=0 THEN 220
190 PEN 4:X1=X1+1:LOCATE X1-1,Yl:PRINT"Q
L
i
200 IF X1>18 AND (Y1l=CY OR Y1=CY+1l) THEN
360
210 IF X1=20 THEN LOCATE X1,Y1l:PRINT" n:
X1=0:Y1=0
220 IF X2=0 AND Y2=0 AND (RND*1<0.2 OR C
¥=P1 OR CY=PY+l) THEN X2=17:Y2=CY:GOSUB
350
230
240

IF X2=0 AND Y2=0 THEN 270
PEN 4:X2=X2-1:LOCATE X2,Y2:PRINT"Q "

'
250
400
260 IF X2=1 THEN LOCATE X2,Y2:PRINT" ":X
2=0:Y2=0

270 IF (X1=10 OR X2=11) AND (Y1l=SY OR Y1
=8Y+1) THEN X1=0:Y1=0

280 IF (X2=10 OR X2=11) AND (Y2=SY OR Y2
=SY+1) THEN X2=0:Y2=0

290 SY=SY-1:IF §Y=2 THEN SY=23:LOCATE 10
13:PRINT" ":LOCATE 10,4:PRINT" "

300 LOCATE 10,SY:AS$="ij":BS="k1":IF SY<1
2 THEN AS="mn":B$="op"

310 PEN 3:PRINT A$:LOCATE 10,SY+l:PRINT
BS:LOCATE 10,5Y+2:PRINT" " :
320 IF (X1=10 OR X2=11) AND (Y1=SY OR Y1
=S8Y+1) THEN X1=0:Y1=0

330 IF (X2=10 OR X2=11) AND (Y2=SY OR Y2
=5Y+1) THEN X2=0:Y2=0

340 GOTO 60

350 FOR I=7 TO 1 STEP-1:SOUND 1,2000,5,I
+0,0,1:NEXT I:RETURN

360 KI=KI+1:LOCATE 19,CY:PRINT"
:locayte 19,CY+1:PRINT"rs"

370 FOR I=1 TO 5:FOR J=1000 TO 0 STEP -3
0:SOUND 1,J,1,I:NEXT J,I

IF X2<3 AND (Y2=PY OR Y2=PY+l) THEN

":PEN 2

LLIST GAAKSIIN

380 X1=0:Y1=0

390 CLS:GOTO 40

400 PEN 1:LOCATE 1,PY:PRINT"
,PY4+1:PRINT"rs"

410 FOR I=7 TO 1 STEP -1:FOR J=1 TO 2500
STEP 100:SOUND 1,J,1,I:NEXT J,I

420 PEN 4:LOCATE 1,5:PRINT"UDELILI SMO T
I METAK"

430 C=6

440 C=C+1:IF C=15 THEN C=7

450 SOUND 1,C*100,8,INT((C-5)/2) :PEN C:L

OCATE 5,7:PRINT"HOCES PONOVO"

":LOCATE 1

460 AS=INKEYS$:IF AS="D" OR AS$="d" THEN R
UN
470 IF AS="N" OR AS="n" THEN PAPER 1:BOR

DER 0:PEN 0:MODE 1:CLS:STOP

480 GOTO 440

490 SYMBOL AFTER 97:SYMBOL 97,1,3,31,3,3
13:7,27:SYMBOL 98,128,192,248,192,192,12

8,252,192

500 SYMBOL 99,3,3,6,6,12,12,12,15:SYMBOL
100,128,128,192,192,96,96,96,120

510 SYMBOL 101,1,3,31,3,3,1,63,3:SYMBOL
102,128,192,248,192,192,192,224,216

520 SYMBOL 103,1,1,3,3,6,6,6,30:SYMBOL 1
04,192,192,96,96,48,48,48,240

530 SYMBOL 105,7,14,24,48,48,48,96,96:SY

MBOL 106,224,112,24,12,12,12,6,6

540 SYMBOL 107,127,127,2,50,50,63,48,48;:
SYMBOL 108,254,254,64,76,76,252,12,12
550 SYMBOL 109,0,0,0,0,3,12,24,24:SYMBOL
110,0,0,0,0,192,48,24,24

560 SYMBOL 111,24,48,48,63,1,17,31,16:SY

.MBOL 112,24,12,12,252,128,136,248,8

570 SYMBOL 113,0,0,0,24,0,0,0,0:SYMBOL 1
14,0,64,64,64,119,255,255,255:SYMBOL 115
10,0,0,12,204,252,252,252

580 RETURN

SUPER SUPER GAUSS

Causs-ovu metodu se moze videtl naroéito pri izraduna-
vanju inverzne matrice

U ovaj program je ugraden i deo za izbor glavnog ele-
menta. Ako mislite da ovaj deo programa znatno uspora-
va izrac je, mozZete ga jednostavno izbaciti brisa-

Ovaj program je determinante,
sistema jednacina i inverzne matrice na racunaru , Galak-
sija". Primenjen je Gauss-Jordan-ov metod Koji je veoma
pogodan za realizaciju na racunarima. Osnovna razlika u

nije potreban drugi deo Gaus-ovog algoritma koji una-
2ad izracunava nepoznate X'. U ovom sluéaju resenja
sistema su u vektoru slobodnih élanova i dobijaju se u
jednom prolazu. Veliko ubrzanje u odnosu na klasiénu

10 H.:P.AT40;"1. DETERMINANTA"
AT1045 "2, SISTEM"jAT16B;"3. INVE
RZIJA":1H.512

20 Z=K.(@)-48: IF (Z<1)+(Z>3)B. 20

30 P."RED SISTEMA"j;:I.N

42 ! DEFINISANJE KONSTANTI

S0 L=N+(Z=2):M=L+(Z=3)%N: D=1

60 IF Z-3 G.100
"70 F.I=1TON:R=M#* (I-1) ¥F.J=N+1T0

B0 A(J+R)=(JI=I+N) 1N.J1N. I

9@ ! UNOSENJE PODATAKA

100 F.I=1TON:F.J=1TOL

110 P."AC" 313", "33y ") ="y 1 T, A(I+
M¥(I-1))

120 N.JN. I

poredenju sa klasiénim Gaus-ovim metodom je da ovde’

njem linija 170 do 230.

Kada startujete program, treba tasterima 1, 2 ili 3 izab-
rati zadatak, zatim uneti broj Koji predstavija red sistema
1najzad same elemente, sve onako kako program to bu-
de 2ahtevao od vas. Dakle, ako Zelimo da resimo sistem

2 — 4xt = 10
18x' + 4x* = 10
treba posle starta programa tasterom 2 izabrati resava-

132 IFK. (D)-32G.130

140 !POCETAK IZRACUNAVANJA

150 Y=U. (14):Q=-M

160 F.I=1TON:Q=Q+M

170 ! IZBOR GLAVNOG ELEMENTA
180 P=A(I+Q):U=I:F.J=I-1TON~-1
198 IFA(I+M#J) SPP=A (I+M*J) s U=J+
1

200 N.J

210 IFU=IG.250

220 R=M#(U~1) : F. J=1+QTOM+Q

230 P=A(J) 1A (J)=A(I+R) t A (J+R) =P
tN.J:D=-D

240 ! REDUKCIJA MATRICE

250 P=A(I+Q) : D=D#P: IFABS (P) < 1E~
6P. "DET=0":8.

nje sistema jednacina, zatim na pitanje ,RED SISTE-

MA?” otkucati 2 i ENTER, a onda redom uneti 2, — 4
10, 18, 4, 10 (posle svakog ENTER). Posle zadnjeg ele-
menta program ce Cekati da pritisnete SPAGE (linija

130), da bi vam omogucio da UKljuéite Stopericu, i onda | |

poceti izraunavanje. Za nas primer vam nece biti po-

trebna Stoperica, jer cete za jednu sekundu dobiti taéna | |

resenja DET = 80x' = 1x’ = —2. (da biste dobili X2

potrebno je pritisnuti bilo Koji taster (KEY(0) u lin. 410) | |

sto sprecava da nam rezultati pobegnu sa ekrana )
P.S, Ako nemate ROM 2, ABS (P) < 1E — 6 iz linije
250 mozete zameniti sa P=0 ili na neki drugi nacin.

Ljubinko Paviovié

F.J=I+QTOM+Q: A(J) =A(J) /P: N.

27@ 8=1: IFZ=18=1
28@ F.J=STON: IFJ=1G.320

290 W=M* (J~1) 1 V=A (I+W)

300 F.K=I+1TOM

310 A (K+W) =A (K+W) ~V#A (K+Q) 5 N. K
320 N.J:N. I

330 H.:Y=U. (22)

! STAMPANJE REZULTATA

350 P."DET=";D:IFZ=18.,

360 P.iP.1P," REZULTATI"iP.
370 F.I=1TONiF.J=1+NTOM

380 P."X("j1;

39@ IFZ=3P.",";J-N;

400 P.")="3A(J+M*(I-1))

410 N.J3P.:Y=K. (@) :N. I

T

A




Pise Momir Popovié

nove Basic-a u nekih 20 ¢asova. a da je za njegovo de-
taljnije poznavanje potrebno 200 1 vise ¢asova, zavisno
0d dijalekta Basic-a koji zelimo da nauéimo. Mnog po-
celnici vec posle prvih koraka u Basic-u smalraju da
Se mogu upustiti u ozbiljnija programiranja i vrlo brzo
uvidaju da treba jo§ mnogo toga nauciti. da bi se isko-
nstile sve mogucnosti Basic-a
Ova| ¢lanak ¢e pokusati da vam da par korisnih saveta
(na koje pocetnici obicno zaboravijaju) i koji primenje-
ni u celosti na vase programe omogucuju da se Basic
programi izvrSavaju znatno brze | da racionalno koristi-
te memoriju svog racunara
sk Kombinujte naredbe gde god je to moguce, da bis-
te iskoristili mogucnost smestanja do 80 karaktera
u jednu programsku liniju kod C-64, kod nekih dru-
gih racunara u jednu programsku liniju moze stati |
255 karaktera (IBM PC)

Koristite
100 FOR [ = 1 TO 10:READ A(l) NEXT |

Izbegavajte

100 FOR 1= 1 TO 100
200 READ (1)

300 NEXT |

# |zbegavajte nepotrebno udvajanje izraza Ako imate
1denticne i2raze u viSe raznih proracuna izracunajte
12raz jedanput | rezultat smestite u promenljivu za
upolrebu u kasnijim proracunavanjima. Na primer

Konstite

100 X=C::3+D

200A=X+Y

300B=X4+2Z
Medutim. imajte na umu da je brze u izvrsavanju dode-
ljivanje k p livoj. nego dodeljivanje vred-
nosti jedne promenijive drugoj

Izbegavajte
100A=C:i3+D+Y
20B=Ci3+D+2

3 Up javajte | itmetiku. Uops
govore¢| sabiranje se izvr§i znatno brze nego
mnozenje. a mnozenje je znatno brze nego delenje
tli dizanje na stepen

Konistite
100 B=A:0.5
200B=A+A 200 B = A2
300 B = A:tAA 3008 =A13
% Budite Stedl)ivi sa REM naredbama. Basic trosi Jed-

Izbegavajte
100 B = A2

Neka ispitivanja pokazuju da J& moguce nauciti os-

Koristite

100 FOR | =1 TO 100

200 A(l) = 1,REM INICIUALIZACIJA
300 NEXT

Izbegavajte

100 FOR =1 TO 100
200 REM INICIJALIZACIJA
250 All) =1

300 NEXT

#%: Imajte na umu da kod nekih Basic-a kada zelite da

12vrite grananje programa na neku programsku [i-
niju; Basic ne zna tacnoigde se ta programska linija
nalazi u memorij. pa mora da poéne da je trazi od
prve programske finije. Zato ako imate ¢esto pozi-
vanje odredenih potprograma njje lose da te pot-
programe smestite na pocetak svog programa Kod
boljih Basic-a to nije slucaj. jer se vrsi direktno gra-
nanje bez pretrazivanja, pa kod tih Basic-a ova pri-
medba ne vazi

LOGICKA
KONTROLA

si: Koristite mogucnosti IF naredbe. Koristeci logicke

operatore AND | OR kao i naredbu ELSE (za viasni-
ke C~64 ova naredba se nalazi u Simons Basic-u)
mozete izbeci nepotrebno dupliciranje IF naredbi u
programima. kao na primer

Koristite

100 IF A=B AND C=D THEN Z=12  ELSE
Z=8

Izbegavajte

160 IF A= B THEN GOTO 300
200 GOTO 400

300 IF C =D THEN 600
40028

500 GOTO 700

6002 =12+

700...

uslovi nalaze napred. a da iza njih slede uslovi koji
se rede pojavljuju u programu, Na taj nacin spreca-

no odredeno (kratko) vreme na p I
REM naredb. Sto vise REM naredbi to je | utroseno
vreme vece. Korisno je da REM naredbe koristite u
fazi programiranja. a kasnije kada utvrdite da pro-
gram funkcionise besprekorno tada radnu verziju
oslobodite REM naredb. a jednu Kopiju programa
oslavle sa njima radi eventualnosti. Ako ve¢ Zelite
da imate REM naredbe u programu. tada nemojte
trositi posebne programske linije za njih ve¢ ih do-
- davajte na kraj Zeljenih linija koje Zelite da komenta-
- nete. '

vate bespoli jé uslova Koji se retko jav-
ljaju u programu. Ovo pravilo fe naroéito vazne ako
pravite program sa upolrebom menija. gde treba
uvek prvo testirati aktivnosti koje se éesce obradu-
Ju od onih koje su rede.

Koristite

108 IF IZBORS = "C" THEN 4000
200 IF IZBORS = "A" THEN 2000
300 IF IZBORS = "B" THEN 3000
400 IF IZBORS = "D" THEN 5000

PROGRAIMSHE TRJNE

Izbegavajte

100 IF IZBORS = "A" THEN 2000
200 IF IZBORS

300 IF IZBORS

400 IF IZBORS = "D" THEN 5000

Ovako poredane IF naredbe pretpostavijaju da je aktiv-
nost pod C najéesca pa zatim pod AB.D respel
Sledeci primer sortiranja IF naredbi u kaskade om
cava smanjenje vremena za njinovo izvrsavanie. 1. tes
tiranje potrebnih uslova

Koristite

200 IF Y < > 1 THEN 250
210 IF B=1THEN X =0
220 IFB=2THEN X =1
230 IFB=3 THEN X =2
249 GOTO 280

250 IFB=1THENX =3
260 IF B=2THEN X =4
270 IFB=3 THEN X =5
280

Izbegavajte
2001FY=1ANDB=1THENX =0
300 IF Y=1AND B=2 THEN X = 1
400 IFY=1AND B =3 THEN X =2
S00IFY <> 1 ANDB=1THEN X3
600 IFY <> 1 ANDB=2THEN X - 4
TOOIFY <> 1 ANDB-3THEN X =5

Vrlo Cesto se zaboravija moguénost naredbe ON
GOTO . koja Je u stanju da zameni vide IF nar=do1 |
2ato kad god ste u mogucnosti koristite ovu rared-
bu

Koristite
10 ON X GOTO 100, 200, 300, 400, 500

Izbegavajte

10 IF X =1 THEN 100
20 |F X =2 THEN 200
30 IF X =3 THEN 300
40 IF X = 4 THEN 400
50 IF X = 5 THEN 500

:I: Poredajte IF naredbe tako da se najcesce testirani PETLJE

31z Koristite celobrojne brojace u FOR . NEXT petlja-

ma kad god je to moguce. Celobrojna antmelika
12vrSava se 2naino brze nego aritmelika sa realnim
brojevima

:it l2ostavljajte naziv promenljive u NEXT naredbi kad

god Je to moguce. Ako ubacujete naziv promenljive
u NEXT naredbu Basic interpreter Irosi odredena
vreme da vidi da li je naziv korespondentan sa nazi-
vom u FOR naredbi. Ali. ako u toku izvrsenja FOR
NEXT pellje izlazite za momena iz nje pa se opet
vracale. tada je  necphodno da ubacile naziv pro-
menljive. Imajte to na umu
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st Koristite FOR ... NEXT petije umesto kombinacije IF
.. GOTO, na primer

Koristite
100 FOR 1% =1T0 10

500 NEXT

Izbegavajte

400 1% = 1 :
560 IF 1% < =10 GOTO 200

: Uklonite neizvrdne naredbe iz petlji. To.se odnosi
na naredbe koje ne zavise od promene brojaéa u
petlji. 1] ne uticu na izvrSavanje aktivnosti u petli
To se pored ostalog odnosi-na REM | DATA nared-
be, koje nikako ne treba stavijati u petlju. Time sa-

mo nepotrebno opterecuiemo INTERPRETER Ba-
sic-a, ¢ime se znatno qubl na brzini izvrSavanja pet-
Iji

Koristite

100A=B+1

200 FOR X% =1T0 100

300 IF C(X%) < A THEN C (X%) = A
400 NEXT

Izbegavajte

100 FOR X% =1T0 108
200A=B+1

300 IF C(X%) < A THEN C(X%) = A
400 NEXT

U prethodnom primeru [asno je da je nepotrebno 100
puta raéunati vrednost A. koliko puta se izvrsava pet-
lja. Jer aklivnosti u petlji svakako ne uti€u na vrednost
promenljive A. pa je potrebno prethodno izracunati |
tek onda uci u petlju za dalja izracunavanja

Sledeci primer pokazuje princip rada sa REM | DA-

TA naredbama

Koristite

100 REM :i=i=i: FOR ... NEXT ... petlja
200 DATA 2,5,8,9,10,13,25,45,89,92,35,1
308 FOR 1% — 1 T0 109

400

OR ..NEXT ... PETLJA ==

200 REM
300 DATA 2,5,8,9,10,13,25,45,89,92,35,1
400 ...
500 NEXT

Za sve one Koji su znali za ove cakice Basic-a nije bilo
lose da ih malo podsetimo. Medutim. iz prakse znamo
da mnogl mladi programeri u Zelji da Sto pre nauce
Pprogramiranje. ne vode mnogo racuna o sitnicama ko-
Je smo dali u ovom €lanku, a koje kad se skupe mogu
znacajno da poremete izvrSenje programa

Ocigledno je da Basic duguje svoju popuiarnost cinje-
nici 8to on, posle vrlo kratkog vremena upoznavanja
bez mnogo glavobolja za programera. izvrsava sva na-
redenja. Manje li vise. slicno vazi i za ostale vise pro-
gramske jezike: interpretator ili prevodilac (compiler)
plus operativni sistem ije dejstvo programer tada ne
primecuje, vode raéuna o svim promenjivim | stringo-
vima, matematickim operacijama, ulazu i izlazu. itd. Po-
kusamo [i, medutim. da programiramo u nekom nizem
Jeziku suocicemo se sa potrebom da upoznamo kom-
pjuter mnogo detaljnije. Za programiranje u ASEM-
BLERU uslov je poznavanje konfiguracije racunara i
bar osnove njegovog .sfca i mozga® - operativnog sis-
tema Pojam operativnog sistema necemo ovde ni pro-
bali da definiSemo jer u zavisnosti od konfiguracije ra-
¢unara i on predstavija razliéite celine. ali govoreci o
Kkuénim rac: pod op! moze
se podrazumevati PROGRAM koji se dobija ugraden u
ROM racunara zajedno sa Basic interpreterom Treba
ovde napomenuti da se bar polovina softvera i na .yeli-
Kim" masinama realizuje u asembleru. iako za njih .po-
stoje” svi moguci kompajleri. Ovo navodi na pomisao
dana nasim ,malim’, kucnim raéunarima Basic mozda
I nije uvek najbolji izbor. A da bi se ilo dalje mora se
dobro upoznati ono s ¢im se raspolaze

Viasnici Commodore 64 na prvi pogled su. u mnogo
nezavidnijem polozaju od viasnika drugih raéunara
Basic ugraden u njihov kompjuter je skromnih moguc-
nosli u odnosu na Spectrum ili BBC, a 1 u odnosu na
mogucnosti samog racunara. No. koliko je to stvarno
deprimirajuce vrlo e relativno. Velika je stvar. pogoto-
VU U nasim uslovima, 510 je u kompjuter ugradenkom-
pletah hardver: nema potrebe (u principu) za printer
disk interface - ima, joystick adapterima i sl . Verovat-
no su konstruktori imali na umu da viasniku 0vog racu
nara, koji najcesce koristi komercijalne programe. ne
Ce biti potrebno vise od LOAD i PRINT da bi dobi~
ono 5to Zeli. S druge strane, oni kreativniji retko se za
ustavljaju na, ma koliko dobrom. Basic-u’ biraju izme-
du desetak boljih verzija Basic-a, kompajlera za Pas-
cal, FORTH i interpretatora za LOGO, COMAL. PILOT
itd. Ukollko se odiuée da programiraju u asembleru ve-

rovaino samo APPLE kompjuteri imaju vedi izbor razli-

PROOOR U R

citin &
asembler kao jezik za komunikaciju sa masinom sve
priviaci. probacemo u nastavku da iznesemo. ne kako
e programira vec Sta nam stoji na raspolaganju prili-
kom pisanja masinskih programa

OSNOVA
TABELE
SKOKOVA

U prospektima 1 knjigama pise da operativni sistem
Commodore-a 64 zauzima 8K memorije u adresnom
prostoru od SEQ00 doSFFFF Celokupan program na-
lazi se u ROM-u

ama Posto nas . 20

IMCB

LOMMIR0re Naziva 5.0, sheratvni sistem KERNEL-
-ort U stvarl KERNEL predstavija tzv. JMP tabelu pre-
ko kojih se .dolazi” do pojedinih rutina operativnog
sistema. JMP tabela je tabela adresa. u ovom slucaju
na vrhu memorije (Sto predstavlja karakteristiku svih
Commodore racunara). a slicno postoji ria svim racu-
narima, npr. ZX Spectrumu (restart. RST. pozivi na po-
Cetku memorije. $to je.samo Karakleristika upotreblje-
nog hardvera)

Mozda je jos ilustrativniji primer najpoznalijeg coera-
tivnog sistema za osmobitne racunare. CP/M-a Kijuc
njegove kompatibilnosti sa velikim brojem racunara
upravo Je jedna slicna. .uredna™ JMP tabela koja se
uvek nalazi na .svom" mestu. Skokovima preko nje
obavjaju se najosnovnije operacije potrebne za fun-
keionisanje sistema. ali poziciju tabele u najopstijem
slucaju nije potrebno znali: sve funkcije obavjaju se
1ednim jedinim skokom sa odgovarajuéim parametrima
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U odgovarajucim registrima, koji se na svim sistemima
sa im CP/M op i UVEK na-
lazi na istom 1 strogo odredenom mestu - na adresi
JMP tabela u C-64 izgleda ovako

. FF81 4C 5B FF JMP SFF5B
.FF84 4C A3FD JMP SFDA3
. FF87 4C 50 FD JMP SFD50
.,FF8A 4C 15FD JMP $FD15
.FF8D 4C 1A FD JMP SFD1A
FF90 4C 18 FE JMP SFE18
4FF33 4C B9 ED JMP SEDBY
. FF96 4C C7 ED JMP SEDC7
.FF39 4C 25 FE JMP SFE25
. FF3C 4C 34 FE JMP SFE34
.FF9F 4C 87 EA JMP SEA87
AFFA2 4C 21 FE JMP SFE21
., FFAS 4C 13 EE JMP SEE13
.FFA8 4C DD ED JMP SEDDD
\FFAB 4C EF ED JMP SEDEF
.FFAE 4C FE ED JMP SEDFE
. FFB1 4C 0C ED JMP SEDBC
.FFB4 4C 09 ED JMP SEDB9
. FFB7 4C 07 FE JMP SFEO7
FFBA 4C 00 FE JMP SFE@D
,FFBD 4C F9 FD JMP SFDF9
.FFCO 6C 1A 83 JMP (S631A)
.FFC3 6C 1C 03 JMP ($831C)
.FFC6 6C 1E 03 JMP (SB31E)
,FFC9 6C 20 83 JMP ($8320)
\FFCC 6C 22 63 JMP ($8322)
FFCF 6C 24 63 JMP ($8324)
. FFD2 6C 26 03 JMP ($6326)
4FFDS 4C 9E F4 JMP SF49E
.FFD8 4C DD F5 JMP SF5DD
.,FFDB 4C E4 F6 JMP SF6E4
. FFDE 4C DD F6 JMP SF6DD
. FFE1 6C 28 03 JMP ($0328)
4FFE4 6C 2A 03 JMP ($8324)
+FFE7 6C 2C 83 JMP ($632C)
,FFEA 4C 9B F6 JMP SF69B
+FFED 4C 05 ES JMP SE505
. FFF8 4C A ES JMP SE50A
. FFF3 4C 00 E5 JMP SE500
.FFF6 52 .BY §52
ARATE 52 .BY §52
.FFF8 42 .BY §42
- FFF9 4943 FE .BY
: §59,843,SFE
+FFFC E2 .BY $E2
+FFFD FC 48 FF .BY
SFC,$48,SFF

Koji je mahanizam funkcionisanja ovakvih tabela naj-
bolje je ilustrtovati na primeru.

SKOCITT LI NE?

Recimo da program zanteva da se ,ispise” niz ka-
raktera na nekoj izlaznoj jedinici. Postoji vise naéina
da Commodore 64 to uradi:

1.
output LDAFFASCI
JSR SFFD2

Napunivéi akumulator ASCII kodom znaka Koji Zelimo
¢a se pojavi na izlazu (npr. na ekranu) program se iz-
vrSava skokom na adresu SFFD2 gde se ,nalazi” ruti-
na 2a Ispisivanje karaktera. Stvarnost je malo drugaéi-
Ja 1z tabele skokova vidi se da se na to] adres nalazi
'samo pokazivac gde se, u stvari, nalazi program koji

| ce uraditi operaciju.

Dakle. izvesce se relativan skok na adresu na koju po-

kazuju sadrzaji adresa $0326 | S0327 | karakter de se
pojavitiina ekranu. Moglo je | na drugi nacin:

Output LDAFFASCII
JMP ($0326)

ali tada nema povratka nazad! Po zavrSetku Ispisiva-
nja, program ce nastaviti rad od adrese koju bude na-
520 na vrhu steka Jer se rutina za ISpisivanje karaktera
zavrsava instrukcijom RETURN (RTS). Kao 3to se vidi
ne bas sjajno (ukoliko to nije bas ono sto ste zelel)
Stednja U 0dnosu na prvi primer Je samo 6 takt-ciklusa
(koliko traje izvrSavanje instrukcije JSR $ffd2). a pri to-
me vam niko (teoretski) ne garantuje da ce na slede-
¢im verzijama C-64 (il mozda novim modelima Com-
modore-a na kojima cete jednog dana raditi) ovakav
skok obaviti ita slicno

Moze se; naravno, izvr$iti | apsolutni skok direktno
na potrebni podprogram. Ako pogledate sadrzaje vek-
tora na adres| $0326 1 S0327 to ce hajverovatnije biti
SCA i SF1 sto je apsolutna adresa rutine prikazana
kao LSB-MSB par (manje znacajni 1 vise znacajni deo
adrese. ovakva reprezentacija adresa predstavija os-
novu pristupa memoriji kod 6502 mikroprocesora)

3.
output LDAH-ASCI|
JSR SF1CA

Evo gde ce se program nastaviti

.F1CA 48 PHA
,F1CB A5 9A LDA $9A
,F1CD C9 03 CMP 03
.,F1CF DO 04 BNE SF1D5
.F1D1 68 PLA
,F1D24C 16 E7 JMP SE716

(detaljima oko ove rutine pozabavicemo se Kasnije)

SVE JE JASNO

Za korisnika sva tri nacina predstavijaju resenje. bolje
ili gore, ali za projzvodaca softvera ovo poslednje bilo
br katastrofalno.

Operativni sistem je program | podiozan |e raznim
usayrsavanjima i promenama. Posto predstavlja osno-
vu rada kompjutera (uz njegovu pomo¢ rade | Basic i
svi drug| programi) najvaznije je da prilikom njegove
promene programi koji su radili na prethodnoj verziji
rade | na novoj. Ukoliko bi doslo do promene u rutini

p u j adresi pr . $1o je mo-
guce i 1o je praksa) programi napisani na staroj verziji
P 0g sistema ne bi f| na novoj i obr-

nuto. bas zbog tog apsolutnog skoka

Zato su Commodore (i ostali proizvodaéi komp)ute-
ra | softvera) uveli pozive rutina operativnog sistema
ne direktno (apsolutnim skokovima) ve¢ posrednim

RESA KOJA POKAZUJE NA OVU (I NJOJ SLIGNE AL
TINE) NECE IMATI DRUGACIU APSOLUTNU ADRE
SU U MEMORIJI BEZ OBZIRA NA VERZIU (adresa
SFFD2). Stavise. postoji petanestak vektora Koyl SVI
imaju iste apsolutne adrese na SVIM Commodore-
-ovim prethodnim kompjuterima. Sve ovo Gini bilo kak-
Ve promene | poboljSanja u ROM-u .bezbolnim™ za ko-
risnika. a i prenosenje programa sa jednog CBM kom-
pjutera na drugi relativna laksim. Zbog toga je prepo-
rudljivo pozivati operativni sistem kao u prvom prime-
ru, Konkretno. rutina za ispisivanje se nece stalno me-
njati. ali neke druge mozda i hoce

Mada u najvecem broju sfucajeva. nece biti problema
Sa promenama apsolutnih adresa kod C-64. sve ovo
ce nam posluziti kao putokaz za organizaciju progra-
ma. Ukoliko ih organizujete na isti ili neki slican nacin
najmanje $to cete s tim dobiti jeste da ce nam Sop-
stveni programi biti pregledniji za dalje usavrsavanje |
dopunjivanje

Tako se mogu 1 delovi operativnog sistema prepra
I doradivati il zamenjivati sasvim novim rutinama
bina Commodore-64 kojom se ne moqu. bar ne na ta-
ko jednostavan | efikasan nacin, pohvaliti viasnici mno
gih drugih racunara) Nekome mozda zvuci para
salno da se .dira” sadrza) ROM-a. no to se i ne pred-
laze. Dovoljno je napisati dodatak u bilo kom delu
RAM-a | promenifi vektor tako da pokazuje ne na o3

novnu rutinu vec na novu. Naravno. uvek m re-

2a shodno ($to u najmanju ruku predstavija za
aktivnost. naroéito sa Basic-om  adresnim prost
Koga on zauzima)
Zanimljivo Je da se mnogi komercijalni programi zasti-
Cuju tako Sto se vektori nekih:rutina Koje su staino

uposlene” (kao na primer SFFD2-CHROUT) promene
Take. umesto da po ucitavanju GHOSTBUSTERS 2 (1
dela) kompjuter (Basic) napise na ekranu READY de
Sava se nesto drugo. Prvo se kao $lo | ireba puni
akumulator ASCII kodom 2naka R ¢ 2atim proba da na
pise na ekranu trazeci na .starom. poznatom miestu
(preko JMP adrese SFFD2. u sadrzajma regisira
S0326 | $0327) adresu za ispis: Medutim. program se
uCitava ta¢no na tom adresnom prostori | pri lom na
ravno, menja sadrzaje registara $0326 | S0327 na adre-
Su svog starta | umesto da se napise R. zatim E. itd
relativnim skokom na adresu 1z sadrZaja vektora . po-
Cinje za nekog zabava. za drugog muka kako da pro-
gram presnimi. Do skora programi su se atuomatski
startovall, a time i zasticivali od presnimavanja. prome-
nom vektora za Basic-ovu petlju (vektor na adresi
$0302-5303). no bio je dovoljan monitorski program
pa da se start spreci i program lako presnimi Kod pro-
mene vektora operativnog sistema medutim. monitor
nece moci da .zaustavi” program i on ce startovati od-
mah po uéitavanju

Kod racunara baziranih na mikroprocesonma Z80 ili
INTEL 8080A/8085 JMP labele (nazovimo tako RST-¢)
donekle su uslovijene | olakSane hardverskim osobina-
ma mikroprocesora | kod 8502 (pa time 1 6510 proce-
sora) harverski (e uslovljeno da poslednjih (najuisin) &

pozivima (otuda naziv JUMP tabela). preko
JMP instrukeija | JMP instrukcija uopste. Tako. ukoliko
se desi da se apsolutna adresa rutine za ispisivanje
nekog znaka na ekranu u novoj verziji operalivnog sis-
tema 1 promeni (Sto je kod CP/M-a gotovo sigurno jer
npr. zavisi od veli¢ine memorije za koju je sistem ge-
nerisan. itd) ipak ce sve biti u redu posto ¢e se pro-
meniti | zv. vektor (ili pokazivac) gde se apsolutno na-
1zl ovaj podprogram u memoriji. U nasem primeru
promenice se sadrzaji koji se upisuju u registre $0326
1 80327 prillkom Incijalizacije raunara. ali. . JMP AD-

bajtova je budu veklori za neke o
najvaznijih parametara rada racunara, konkretno NMI
{(nemaskiranog). hardverskog (RESET) i maskiranog i
BRK (forced break) prekida (INTERUPT-a) Commo-
dore na slican nacin i njih tretira. 1. rutine za obradu
prekida definisane su vektorskim skokovima koje je
zalo moguce | promeniti | lime ih naterat da obave |
neke specificnije zadatke od onih koje e predvides
proizvodaé No. o ovome i drugim vaznijm rutinama u
operativnom sistemu bice reci u sledecim brojevima
-Sveta kompjutera” Zoran Kadovic
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TIP - tip datoteke. koji je za sekvencijalnu datoteku
oznacen.sa SEQ ili S

PRAVAC - oznacaya da Ii se upisuje u datoteku ili
se utitava iz datoteke. Ako se upisuje tada je PRAVAC
= WRITE il PRAVAC = W. Ako se uCitava, tada je
PRAVAC = READ ili PRAVAC = R

Program, koji sledi, sluzi za formiranje sekvencijal-
nih datoteka na disketi.

PRINT:PRINT" PRITISMI MEKU TIFKU"

IF G$="" THEM 218

UCITAYHAN E
SEKVENCIJALNE DHTOTEKE

SH
D INE KN ENTRE

B o o 3

E DATOTEKE"MAZIYS

0J SLOGOVA";M

24 BECHI, CONY, DECHD , ECH
+3,NAZINE + ", 5,R"

A$CI,E$C10,CCI0, D301, ECL)

FRINT A$XIDTABCIS)BSCIITAECZSIC(1)

BC30)D$CIOTABCSEOECT)

% K JAL 2
% Sekvencijalne daloteke na disketi organizuju se na
% isti nacin kao | na traci. Smestanje podataka u sekven- Pise mr Lidjja Popovié
% cijalne datoteke na disket, k. o e metin

podataka u sekvencijalne datoteke na kaseti. Isto vazi i
— 2a naredbe. Jedina razlika je u obliku naredbe OPEN
% § B - broj koji oznacava periferijsku jedinicu na kojoj

i |

% Oblika naredbe OPEN je se nalazi datoteka. Za disk jedinicu taj broj je 8
Z OPEN A, B, C. .ime datoteke, tip, pravac gde je C - kanal za manipulisanje podacima, broj od 2-14.
% A - broj pridruzen datoteci (isto kao kod datoteke  Uobicajeno je da se koristi isti broj za datoteku i kanal.
g na kaseti) IME DATOTEKE - ime koje se dodeljuje datoteci
—
= 1 REM 138 HEXT %
Z 2 REM # FORMIRANE # 260 P
Z 3 REM #* SEKVENMCIJALNE DATOTEKE ¥ g}g‘l EE; G
— 4 REM #* MA * 28
= S REM # DISKETI *
— 4Dt
= & REM %% READY.
Z 18 PRINT "4 FORMIRAMJE DATOTEKE NA DISKETI"
% 20 PRINT “¥ SLOG JE OBLIKA" 1 REM
= SOHERINT: 2 REM #
Z 4@ PRINT "PREZIME#MES-RODJ.#STARUST#FOL#FLATA%" 3 REM %
— 45 PRINT S
% 56 INPUT"BROJ SLOGOYA U DATOTECI';H i REH *
— 5 REM #
— 60 DIM ASCNY, BECND . COMD, DECND L ECH) )
— 6 REM
g 78 INFUT"IME DATDTEKE":NAZIV$ fg THPUT M
% 208 OPEN 5,8.5. NAZIYS + ",S5,W" 26 INPUT'ER
Z &5 R$=CHR§(13) 2% DIN ASCN
— 98 FOR #=1 TO N i =
=~ 168 INPUTPREZIME" ; A$ () OROEERRPE
— 45 FOR #“=1 TO M
Z 116 INPUT"MESTO RODJENJA"; B$CK) =ia INF;LI'T#S
Z 12@ INPUT"STAROST" :C(X) Eg NEXT K £
Z 138 INPUT"POL"; D$(n) 5 f‘LU"SES
Z 148 INFUT"PLATR";ECA) 20 F:‘.UP' I'___l TO N
% 156 PRINT#S5. A$CXIR$ES (XIRSCCAIRSDF (X IRSECK) o b
— 39
— 155 NEXT % = uT TR
= 160 CLOSE 5 SSRER I
= 176 FOR #=1 T0 N 16 NEAT I
= 128 PRINT ASCAITABCIS)BSCA TAB(ZSICIK) ; el
% 185 PRINT TRAB(3B)D$(XITAELI3ZIE(K)
% RERDY.
—
——
—

\

DODAVANJE
NOVIH
SLOGOVA

Lako je napisati Basic program koji formira sekven-
cijalnu datoteku, Pitanje je kako da dodate nove infor-
macije na tu sekvencijainu datoteku?

Uputstvo za upotrebu disk jedinice 1541 daje dva
moguca resenja ovog problema. Prvo je, da uéitate ce-
lu datoteku, dodate nove podatke | ponovo upisete da-
toteku. $to je datoteka duza. to ¢e vam ovakav postu-
pak oduzeti vise vremena, 3to nije mnogo prijatno.
Drugo je. da promenite tip datoteke tako da bude mo-
gué slucajan pristup datoteci, $to ni u kom slucaju nije
mali posao.

Mogue je jednostavan metod, ali on nije pomenut u
uputstvu za upotrebu disk jedinice, i zbog toga mnogi-
ma nije poznat, Operativni sistemi PET | CBM serija
(sa verzijom Basic 4.0) sadrze APPEND komandu, VIC
1 C64 verzije Basic-a ne prepoznaju ovu komandu, ali
le disk jedinica 1541 prepoznaje. Ova komanda jed-
nostavno se koristi.

Kao i obiéno kada hoéete da upisete sekvencijalnu
datoleku na disketu koristite komandu:

OPEN 585, .ime datoteke, S, W"
pri éemu je § oznaka za sekvencijainu datoteku, a W
2nac) da se vrsi upis U datoteku 5 Metoda dodavanja
podataka koristi naredbu slifnog oblika, Ukoliko zelite

AN

T

da dodate podatke datoteci, koja ve¢ postoji, upotre-
bite komandu

OPEN 58,5, ,ime datoteke, A"
qgde Je A skracenica od APPEND. $to znaci dodavanje.
Primenu ove naredbe islustrovaéemo sledeéim prime-
rom. Prvo cemo izvrSiti upisivanje datoteke, koja
sadrzi prvih deset slova abecede
10 OPEN 58,5, ,ABECEDA, S, W"

20 AS = ,ABCDEFGHIJ"

30 FORJ = 1T0 19

40 PRINT = 5, MIDS(AS, J, 1)

50 NEXT J

60 CLOSE 5

Ako startujemo program upalice se crvena lampica
na disku, 8to znati da se vrsi upis datoteke na disketu.
Zatim, dodajmo ovoj datoteci sledecih 10 slova abece-
de. koristeci APPEND u'OPEN naredbi. lzmenimo pro-
gramske linije 101 20 na sledeci nacin:

10 OPEN 58,5, ,ABECEDA, A"
20 AS = ,KLMNOPRSTU"

Ako panovo startujemo ovako izmenjenim progra-
mom. novi podaci bice dadati datoteci. Ugitajmo sada
datoteku, da bismo proverili ispravnost metode. Otku-
cajte NEW i unesite slededi program:

10 OPEN 5,85 ,ABECEDA, S, R"

20 FOR | =

66 CLOSE §

Kada startujete ovaj program, videcete na ekranu
svih 20 slova. Znaéi metoda e ispravna,

Nekoliko stvari trebalo bida imate na umu, kada ko-
ristite ovu komandu

- Prvo, ne mozete koristiti ovu'komandu da otvorite
prvi put datoteku. Datoteka mora vec da postoji — mo-
rate da upotrebite naredbu OPEN 58,5 .ime datoteke,
S, W’ pre dodavanja podataka. Ako Zelite mozete krei-
rati jednu praznu datoteku sa CLOSE 1, odmah posle
OPEN NAREDBE. U tom sluéaju mozete koristiti A ko-
mandu unutar vaseg BASIC programa.

- Drugo, ako keristite éesto dodavanje, prostor na
disketi bice iskoris¢en mnogo brze nego obiéno, za-
hvaljujuéi jednoj zackoljici APPEND naredbe, Priseti-
mo se datoteke ft na osnovu p iog pro-
grama. Ona je kratka, sadrzi samo 20 karaktera, | tre-
balo bi da zauzima samo jedan blok na disketi. Ali ako
pozovete diktoriju diskete (LOAD .$", 8) a zatim je iz-
listate, uoitéete da datoteka ABECEDE zauzima dva
bloka. To je zbog toga $to A komanda upisuje nove
podatke od pocetka novog bloka. Cak i kada dodate
samo jedan karakter, bice iskoriséen ceo blok. Ako
¢esto dodajete podatke datoteci, A naredbom, pode-
¢ete da gubite slobodan prostor na disketi

Resenje drugog problema je da uéitate celu datote-
ku, izbrisete SCRATCH naredbom stare sekvencijalne
datoteke i upiSete novu datoleku, $to je u stvari postu-
pak koji ste Zeleli da izbegnete. Ali, ipak, taj postupak
necete raditi svaki put kada budete hteli da dodate
podatke, $to je ipak znacajno.

u broju: Sluéaj
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Poznato je da Spectrum raspolaze visokom
grafickom rezolucijom i da je na ekranu
moguce prikazati 49.152 tacke (192x 256). Na
Zalost, sa bojama je stvar sustinski drukcija

Pise Aleksandar Radovanovié¢

kran spectruma je podelien na 768

polja, ili karaktera. rasporedenih u
24 linije sa po 32 kolone. Svako.od tih
polia moZe imati svega dve boje | zato
kazemo da se radi o nisko] kolor rezolu-
ciji formata 24 x 32. Dakle, ekran se boji
saglasno PRINT koordinatama. Prva od
pomenute dve boje naziva se bojom po-
2adine ili PAPER, a druga je boja mastila
i INK

PALETA BOJA

Navodimo pre svega paletu boja koji-
ma Spectrum raspolaze. Postoji osam
boja pedeljenih na dve grupe: tamne |
svetle. Tamne boje sa odgovarajuéim
kodovima jesu
0-cma
1-plava 2 - crvena 3 - magenta
a svetle
4-2zelena 5- cijan 6-zuta 7 - bela

Ove boje mogu se nalaziti na svakoj
karakter — poziciji, jedna kao PAPER, a
druga kao INK. Svaka od navedenin boja
moze biti prikazana u dva nivoa osvetlje-
nosti. Cifra 0 u naredbi BRIGHT oznaca-
va normalnu, a cifra 1 dodatnu osvetlje-
nost. To praktiéno znadi da se broj boja
prosiruje na 16 mogucih. Nezaobilazna
je | naredba FLASH. FLASH 1 prouzro-
kuje naizmeniénu promenu PAPER-a i
INK-a, odnosno ono $to je bilo boje pa-
pira postaje boje mastila | obrnuto
FLASH 0 Iskljuéuje prethodnu naredbu
PAPER, INK, BRIGHT | FLASH nazivaju
se alributima. Atributi karakteridu stanje
obojenosti karaktera na ekranu. Sintak-
sa ovih naredbi je sledeca:
PAPER broj od 0 do 7
INK broj od 0 do 7
BRIGHT 0 Ili 1
FLASH O ili 1

JUL 85 SVET KOMPJUT]
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Da bismo obojili ekran televizora, bej-
zk program mora sadrzati ovakvu pro-

gramsku finiju:
10PAPER 1 : INK 7 : CLS

60 PRINT INK 9; PAPER 9; ,B";
Znamo da ne postoji boja &iji bi kad bio
broj 9. Radunar ¢e zato smatrati da ovaj
broj oznatava kontrastnu boju. Ako je

je ove'grupe ja ima za
efekat bojenje ekrana u plavo. Vidi se da
se pojavijuje i naredba CLS, 5to znai da
svaka promena boje ekrana poviaéi i bri-
sanje njegovog prethodnog sadraja.
Svaka slede¢a PRINT naredba pradena
nekim tekstom, ispisaée taj isti tekst be-
lom bojom na plavoj pozadini. Ali ako se

S

napise: e
PRINT AT 10, 10; PAPER 3; INK 6; ,A"
se dejstvo prethodne pro-
gramske linije i slovo A e se pojaviti u
Zutoj boji na magnetnoj pozadini.
Ponovnim pisanjem
PRINT AT 10,10;°A"

vidi se da ée se povratiti stare boje. Zna- -

&i, ako se iza PRINT naredbe ne navedy
nove vrednosti za INK i PAPER racunar
€e ih sam odrediti na osnovu veé prisut-
ne obojenosti.
NapiSimo sledede:

PRINT AT 0,0; PAPER 2; INK 6; 8"
Slovo B ée se na ekranu pojaviti u Zutoj
mnacrvenoj pozadini. Dodajmo i sle-

PRINT AT 0,0; PAPER 8; INK 8; ,.C”
Slovo B zamenjeno je slovom C, a do
promene boja nije doslo iako smo uz
PAPERiINKshvﬁbmiB,Dogw'dosa
sledece. Boja pod brojem 8 ne postoji,
ved ratunar taj broj uzima kao znak da
teist treba ispisati istim bojama kao &to
su prisutne na ekranu. Stoga se 8 inter-
pretira kao znak prozimosti za boje.
PRINT naredba e brisati prethodni
sadrzaj ekrana i ispisati novi, ali do bri-
sanja boja nece dodi. Kao ilustraciia ne-
ka poshzi slededi kratak program;

10 FOR n=0T0 255
zmum-n;mm(nm
=7); A"

30NEXTn

40 PRINT AT 0,0;

50 FOR n=0TO 255

60 PRINT INK 8; PAPER 8; ,B";

70 NEXT n

Stwokeauﬁwmbom
4zatim zamenjeno slovom B u istim tim
bojama. Ako se iz linije 60 izbace nared-
m:;v:ma.maseiz-

it i B e se ispisivati bojom i
nmﬂmnpondi\e.smjsseshvhiu
BRIGHT i FLASH i ima isto znaZenje.

N T

o8 i

prethodni sadr2aj ekrana ispisan nekom
iz grupe svetlih boja, ona e biti zame-
njena crnom, a ako su bile prisutne tam-
ne boje, kompjuter ée ih promeniti u be-
lu. Probajte da u liniji 60 izbrisete PA-
PER 91 izazovete samo promenu INK-a.
Promena atributa moze se izvriti i ko-
ris¢enjem kontrolnih kodova prema sle-
decoj tabeli:

CHRS 16 ... INK

CHRS$ 17 ... PAPER

CHRS 18 ... FLASH

CHRS 19 ... BRIGHT

PRINT CHRS 17+ CHR$ 6; CHRS
16+ CHRS 1; A"

ima isto dejstvo kao i

PRINT PAPER 6; INK 1;,A".

Kontroini kodovi mogu se unositi i di-
rektno sa tastature s tim $to nece biti vi-
dijivi.-ali ¢e imati direktnog efekta na bo-
ju listinga. Potrebno je pre¢i u E mod i
pritiskom na Zefienu boju izabrati boju
papira. Ako je uz to pritisnut i taster
CAPS SHIFT onda e se boja odnositi
na INK. Tipke 8 i 9 odnose se na BRIG-
HT i FLASH i u zavisnosti da li je i CAPS
SHIFT pritisnuto, ukfjucuju i iskfjucuju
ova dva moda. Pri snimanju programa
moguée je obojii njegovo zaglavile
upotrebom kontrolnih kodova ili direk-
tno. Ne zaboravite da svaka boja odnosi
Po dva bajta, pa se ime programa mora
za isto toliko skratiti.

SAVE CHRS 18+ CHRS$ 1; ,BASIC”
1 ;

LINE
STRUKTURA ATRIBUTA
Pogledajmo biife kakva je u stvari
struktura podatka koju €ini atribut. INK i
PAPER mogu uzimati vrednosti od 0 do
7. Za binamo predstavianie broja 7 po-
irebno je svega tri bita. Kako BRIGHT i
FLASH mogu uzimati vrednosti 0 il 1, to
fe 2a njih potreban po jedan bit. To sve

ukupno Ein 8 bita i jedan bajt. U okviru

7758, 54321 0-Bit
F B PPPI | |- Atribut
FLASH BRIGHT PAPER INK
Za svako od 768 pola ekrana

potreban
‘je po jedan ovakav bajt. Ti bajtovi zauzi-
maju adrese od 22528 do 232%. Da je

fo zaista tako dokazuje siedeéi pro-

gram:
10 FOR n=1T0 768

20 POKE (22527 +n), RND % 256

30 NEXT n

Zahvaljujuci ovom delu memorije omo-
gucen je rad funkcije ATTR (red, kolo-
na), Ona na osnovu zadatog reda i kolo-
ne izraCunava mesto atributa u memoriji
i ¢ita ga.

10 PRINT AT 10,10; FLASH 1; PAPER 1;
INK7; D"

20 PRINT ATTR (10,10)

Gornji program £e na poziciji 10, 10 na-
pisati slevo D a funkcija ATTR odgovori-
¢e kojim je to bojama uéinjeno, i na ek-
ranu ispisati broj 143. Zasto bas ovaj
broj vidi se iz strukture atributa:

128 6432 16 84 2 1 - tezine
1 000 111 1=143
FLASH1 BRIGHTO PAPER1 INK7

Atribut se moze zradunati i iz_sledede

formule:

128 X FLASH + 64 X BRIGHT + 8 X

PAPER + INK

Da pogledamo na kom mestu u memoriji

se nalazi ovaj broj.

Mesto = 22528 + 32k (red-1) +

kolona

U prethodnom primeru bila je to adresa
0 se &

pogodnije upotrebiti slede¢i masinski
program koji istu stvar radi u delu se-
Kunde.

LD H
LD (HL),15; Zeljeni atribut
LD DE,22529

LD BC,767
LDIR
RET

- Ako se menja samo PAPER ili samo INK

onda se to moze uciniti i na sledeéi na-
€in:
ORG 23300
LDE3
LD HL,22528
LD BC,768 Q
SIRE 28 promenu
SLAE 1 INK-a izabaciti
SLAE ; ove linije

iza PAPER 199

; INK Ili PAPER (0-7)

RET z
Ove rutine mogu naéi primenu u igrama.
Na primer za postepeno ,gasenje” ekra-

INK-2.

PRINT PEEK 22826, odnosno direktnim
Sitanjem adrese. Pokusajte da napravite
bejzik pedprogram kaoji bi zamenio fun-
kciju ATTR. Prime€ujemo da se ova fun-
kcija brZe izvr3ava od funkcije SCRE-
ENS, pa je pogodnifa za pisanje arkad-
nih igara na bejziku.

Kako je minimalna vrednost bajta 0, a
maksimalina 255, zanimijivo je uoéiti koje
boje odgovaraju tim vrednostima atribu-
fa:

INK 0: PAPER 0: BRIGHT 0; FLASH 0:
INK 7: PAPER 7: BRIGHT 1: FLASH 1:

NOVI EFEKTI

Ako se boja ekrana menja iz bejzika
onda se to mozZe uiniti na slede¢i na-
¢in:

10 FOR n=0TO 767

20 POKE (22528 +n),15

30 NEXT n 2

gde broj 15 u liniji 20 oznadava Zeljeni
atribut. SadrZaj ekrana nece se izbrisati
ali se promena boja vrsi sporo. Zato je

na |

SISTEMSIE
PROMENLINE

Uz atribute vezane su i sledece sis-
temske promenijive:

23693 ATTRP 23695 ATIRT
23634 MASK P 236% MASKT
Slovo P uz prvu grupu oznacava da se
radi o stainim (permanent), a slovo T uz
drugu grupu da je re¢ o priviemenim
(temporary) bojama. Funkcije ove dve
gmpe;osmviveomsusliéne.
ATTR P sadri afribut koji je postaviien
naredbama za boju. Grupa instrukciia:
10INK 7: PAPAER 1: BRIGHT 1: FLASH
0: CLS

moZe se zameniti sa

10 POKE 23693,79 : CLS
MASK P koristi se za ,prozime” boje.
Svaki bit u ovoj promenliivoj koji je seto-
van_(;ednakjetiid)polamjedaodgo.
varajuéi bit atributa nije preuzet iz ATTR
P vec sa nekog mesta na ekranu.

h'imeéujemothsu.dorjedvehje
ekrana obojene istom bojom kao i bor-
der. Nghovu boju odreduje instrukcija
BORDER n. Papir ovih linifa moZe biti
svih boja, dok je INK beli ili crni. Ukoliko
iepotmbnod,obiﬁidmge‘boje INK-a

POKE 23624, Zeljeni atribut
(oovnmejepisamuiamwskombmiu)
Postoje metode zasnovane na tehnici
interapta koje Cavaju prikazivan
nekoliko desetina boja, kao i visoku ko-
lwmotn"pﬁaiﬂostsvetouspomn
rad bejzik iii mainskog programa koji je
tada prisutan u memoriji raunara.
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SPECTRUM | BROJEV

Radeci na Spektrumu sigurno ste pu-
no puta primetili da je brojeve od 256 do
65535 potrebno razloziti na dva bajta da
bi se mogli upisati u memoriju. Najocig-
ledniji je slucaj kada takav broj treba
upisati il ga procitati iz neke sistemske
promenljive. Dvobajtni ekvivalent sastoji
se od dva broja od kojih je svaki u opse-
gu od 0 do 255. Prvi oznatava broj
256-tica, a drug! je broj jedinica. Na pri-
mer;

32769 =128 x 256 + 1 '

Dakle, u 32769 ima 128 256-tica i jed-
na jedinica. Broj koji oznacava jedinice
naziva se nizim ili manje znacajnim, a
broj koji oznacava 256-tice naziva se vi-
§im ili znacajnijim brajem. Saglasno to-
me, procesor 280 smatrace da je nizi
broj na nizoj, a viéi broj na vidoj adresi

Razlaganje brojeva moze se Izyriti na
sledeci nacin:

INPUT ,unesi broj”; n

LET vi8i = INT (n'/256)

LET nizi = n-vi$i

Sada se moze naredbom POKE upisati
nizi bajt na nizu adresu, a vi$i na visu ad-
resu:

POKE 23296, nizi: POKE 23297, visi

\ c |
S\

X e

KATALOG PROGRAMA ZA ZX SPECTRUM

NIRO ,Miadost" je |zdala prvi jugoslo-
venskl katalog softvera za najtirazniji
kompjuter na domaéem tréi§tu. Ovo iz-
danje vas uvodi u svet moguénosti Sin-
klerova ,magiéne kutije”: Od ,igara se
pucanjem | pevanjem" do usluznih pro-
grama za one kojima je kompjuter par-
tner u poslu. Pregled svih kvalitetnijih
programa stranih | domaéih prolzvoda-
¢a, sa uputstvima i tabelom za vodenje
ligne evidencije, videstruko olakéava
programa i &ini pregled

Pravu vrednost broja dobijlamo upotre-
bom funkcije PEEK

PRINT PEEK 23296+256 3 PEEK
23297

Primecujemo da je broj sa vide adre-
se pomnozen sa 256 | sabran sa brojem
dobijenim Gitanjem nize adrese

Da ne bismo morali pisati program za
razlaganje brojeva mozemo primeniti na-
redbu RANDOMIZE

Kada je pracena nekim brojem, na pri-
mer RANDOMIZE 50000 ona ga upisuje
u dvobajtnu sistemsku promenljivu SE-
ED (23670.23671). Racunar ¢e ovaj broj
upotrebitl kao osnovu za generisanje
slucajnih brojeva (koji, kao to vidite ni-
su bas ni slucajn). Medutim nama je u
ovom sluéaju bitnije da je zadati broj
razlozen na dva bajta. To je uradio ope-
rativni sistem racunara kada ga je upisi-
vao u SEED. Prema tome
RANDOMIZE X
PRINT PEEK 23670
PRINT PEEK 23671
daje dvobajtni ekvivalent broja X koji se
moze i direkino upisivati na neku memo-
njsku lokaciju:

POKE 23296, PEEK 23670
POKE 2327, PEEK 23671 s rant

Z0VEMO ROM

Programer) Cesto koriste donju liniju
ekrana 2a pisanje raznih poruka Koje
Spectrum treba da uputi korisniku pro-
grama Obicno se to postize naredbom
PRINT O: .neki tekst”. Probiem nastaje
kada poruku treba obrisati sa ekrana
Moze se upotrebiti naredba CLS, ali sta
ako se radi o programu u kojem se ne
sme Drisali ceo ekran?

Zavinmo malo u Spectrumov ROM. Iz-
nad adrese 3438 nalazi se program na-
2zvan CLS LOWER. On sluzi za brisanje
donje dve linije ekrana. Otkucajte slede-
¢l program :

10 PRINT % O; .Ovo obnsati: PRINT
AT 21,0, .a ovo ne!”

20 PAUSE O

30 RANDOMIZE USR 3438

40 BEEP 1.10

CLS LOWER mozete pozivati i iz ma-
Sinskog jezika instrukcijom CALL 3438

Aif 1o nije sve. Sta ako je potrebno
obrisali samo deo ekrana? Pozvacemo
U pomoc | sistemsku promenjivu DF SZ
Koja se nalazi na adres| 23659 Nien uo-

LS LOWER

Dicajeni sadrzaj e 2. Ta) broj predstavija
broj linija donjeg dela ekrana u koje ko-
risnik nema direktan pristup. Medutim,
CLS LOWER &ita sadrzaj DF SZ da bi
Znao Koliki broj linjja treba da obnse
Naredbom POKE mozemo zadali bro)
redova koje treba obrisall

10 FOR n=0 TO 703

20 PRINT .X";

30 NEXT n

40 INPUT .Broj redova za brisanje™"; lin
50 POKE 23659, lin

60 RANDOMIZE USR 3438

Po izyrSenju programa iz ROM-g, sis-
temska promenljiva DF SZ uzima svoju
Staru vrednost. Izlozeni metod je brz. efi-
kasan i Stedi memonski prostor.

Na Zalost, CLS LOWER brise linije u
grupama Ako Zelite da izbrisete odre-
deni karakter ili pojedinaéni red, onda to
morate uéiniti  Stampanjem praznog
stringa
10 PRINT AT 10.10:.QWERTY"

20 PAUSE O
30 PRINT AT 10,10..QWERTY"
Aleksandar Radovanovié

iju koju posed

SR R
NOVO! ORIGINALNO!
SADRZAJNO! KORISNO!

® Katalog sa 525 programa za ZX
Spectrum, 132 strane formata 110 x 300
mm, sadr2i celokupan softver odgovara-
Juceg kvaliteta koji se pojavio na nasem
tr2istu

® Obuhvacene su: arkade, simulaci-
Je, logicke i drustvene igre, programski
|ezici, namenski | obrazovni programi i
avaniure

® Svaki program identifikovacete u
buduénosti brojem iz ovog kataloga. Po-
red toga, dat je originalan naziv | ime
proizvodaca, opis programa. instrukcije
0 komandama, kompletno uputstvo za

upotrebu usluznih programa i tabela za {8

vodenje evidencile o programima Koje
posedujete.

® Preko 350 programa ilustrovano e
karakteristiCnim kolor | crno-belim skri-
novima

@® Ocena kvaliteta programa u celini
pojedinih elemenata: grafike, muzike
brzine

® Za samo 400 dinara!

©® NARUDZBENICE SLATI NA AD-
RESU: NIRO .MLADOST" MARSALA Ti-
TA 2/11 11000 Beograd

S AADIVOJSA
A RADOVANOVIC
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I '~ NARUDZBENICA

Ovim neopozivo poruéujem KATALOG PROGRAMA ZA ZX SPEKTRUM koi éu po.

| ceni od 400 cinara piatit:
8) postaru prilikom preuzimanja

1 b) uplatom na iro-racun 60801-603-15297 i slanjem fotokopije uplate.

I
I

(Prezime, otevo ime | ime)

(Ulica | broj)

(Postanski broj | mesto)

l U sluéaju spora
| nadlezan je sud u Beogradu.

(Broj liéne karte | od koga Je izdata)

(Potpis poruéioca)
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COMNODORE SERNIS

Pise Zoran MoSorinski .

Prvo ¢emo vam skoro sve nacine ad-
resiranja objasniti u radu sa akumulato-
rom. a kasnije | sa ostalim registrima.
Posto ¢emo ovde konistiti nizi i visi re-
gistar objasniéemo vam $ta oni znace.
Pozanto vam je da Commodore 64
moze direktno da adesira 65535 bajta
memorije, a kako je on osmobitni kom-
pjuter 2a fakvo adresiranje se koristi dva
registra: nizi i visi ('ni' i 'vi'). Oni se ko-
riste po sledeco) formuli:
256 x (vi)-+-(ni) | na taj naéin mozemo
dobiti bilo koji broj od 0 do 65535 ('vi' i
'ni" su u opsegu od 0 do 255). U radu sa
heksadekadnim brojevima nije nam po-
' trebno da visi mnozimo sa 256 i tome

Kada startujemo ova) program sa:

.G 1000 na ekranu ée se pojaviti:

PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SP

100 EA31 00110000 37 00 00 FB

a da biste to proverili otkucajte:

.M 0000 i dobicete:

2F 37 00 AA B1 91 B3 22

Ako u basic-u promenljivu ‘A’ shvatimo
kao akumulator onda bi isto bilo kao da
otkucamo: A= PEEK(1). Bazic naredba
PEEK(adr) ¢ita sadrZaj bilo koje adrese
memorije racunara (adr. je bilo koji broj
0d 0 do 65535, a rezultat je broj u inter-
valu od 0 do 255)

~ Apsolutno - (ABSOLUTE) Ovo adresi-
ranje je vrlo sliéno prethodnom. Razliku-
je se Sto ovde ne postoji ograniéenje
koju éemo adresu konistiti. Mozemo da

d nizi, vec jed| PrVo na-
piSemo vrednost viseg registra a zatim
nizeg. Na primer ako je 'vi'=S$EA a
‘ni'=$BF onda oni odreduju slededu
| adresu: SEABF
- Neposredno - (IMMEDIATE). Ovaj na-
&in adresiranja koristi se kada zefimo da
neki konkretan broj stavimo u akumula-
tor. Na primer: LDA # $20 znaéi da
smo u akumulator stavili broj $20 ($
/dolar/ ispred broja oznadava da je on
dat u heksadekadnom sistemu /osnova
16/). Ova naredba je potpuno identiéna
sledecoj basic naredbi: A =232 (20, =
32,.). Da biste videli kako to konkretno
izgleda, ucitajte 'MONITOR 49152' i of-
kucajte sledede:

‘A 1000 LDA 1820

.. 1002 BRK

41008

(kucate samo ono $to je napisano mas-
nim slovima, a posle svakog reda pritis-
nite /RETURN/). Sada startujte ovaj ma-
$inski program na sledeci nagin:

.G 1000

i na ekranu Ce vam se pojaviti sledece:
PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SP

1003 EA31 00110000 20 00 00 F8
Obratite paznju na deo koji je napisan
masnim slovima, a tu ¢ete videti da je
akumulator stvarno uzeo vrednost $20.
Ovde vodite racuna da je akumulator os-
mobitni registar $to znaci a moze da pri-
mi samo vrednosti izmedu 01§ 255 to jest
od $00 do $FF.

- Nulta strana - (ZERO PAGE) Kod
ovog .adresiranja akumulator uzima
vrednost koja se nalazi na nekoj memo-
rijskoj lokaciji (adresi) i to vazi samo za
adrese od 0 do 255 (S00 do SFF). Pri-
mera radi, ako Zelimo da u akumulator
slavimo vrednost koja se nalazi na adre-
si $01 otkucatemo sledece: LDA $01,
Primecujete da je jedina razlika ovog ad-
resiranja od neposednog u tome &to se
ovde ispred broja ne kuca ‘#° (nume-
rik). Da biste videli kako 16 konkretno iz-
gleda otkucajte:

A 1000 LDA $01

. 1002BRK

., 1003

K bilo koju adresu od 0 do
65535 (od $0000 do SFFFF). Pored toga
ovakav naéin adresiranja zauzima 3 bajta
dok prethodni zauzima 2 bajta memori-
je. Uzecemo potpuno isti primer za ovo
adresiranje. Otkucajte:

-A 1000 LDA $0001

., 1003 BRK

, 1004

Nakon ovoga startujte program:

G 1000

i dobicete da je akumulator uzeo potpu-

no istu vrednost:

PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SF

1004 EA31 00110000 37 00 00 F9

U basic-u bi izgledalo potpuno isto kao |

u prethodnom primeru: A = PEEK(1)
Sada ¢emo preéi na indeksno i indi-

rektno adresiranje. Pre toga da kazemo

da su ova Iri adresiranja potpuno ista za

X 1Y registar. Jedino $to ¢emo umesto

'LDA’ kucati 'LDX' odnosno 'LDY"

Adresiranje uz pomoé X
registra

Sada ¢emo van predstaviti tri adresi-
ranja kod kojih se akumulatoru dodeljuje
vrednost sa odredene adrese a pri tome
se koristi X registar.

- Nulta strana, X - (ZERO PAGE, X)Da
biste bolje shvatili sa koje adrese aku-
mulator uzima vrednost dacemo vam je-
dan primer. Otkucajte sledede:

-A 1000 LDX # $05

., 1002 LDA $01.X

., 1004 BRK -

., 1005

U akumulator se smesta vrednost koja
se nalazi na adres baze (u ovom sluéaju
Je to $01) kada adresu baze uve¢amo za
vrednost koja je u X registru. Ovde je
potrebno da skrenemo paznju da je ad-
resa baze ogranicena | to od 0 do 255
(od $00 do $FF). 1z listinga se vidi da se
u X registru nalazi broj 5, Kako je adresa
baze 1 i ako je uvecamo za vrednost X
registra a to je 5, dobi¢emo da se u aku-
mulator smesta broj koji se nalazi na ad-

veriti na ovom primeru. Startujte pro-
gram sa:

.G 1000 i dobicemo sledede:

PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SP

1005 EA31 10110000 B3 05 00 F9

Da bismo to proverili otkucajmo

.M 000 i dobijamo:

2F 37 00 AA B191 B3 22

Ovaj program je adekvatan sledecem
basic programu:

X=5:A=PEEK(1 + X)

- Apsolutno, X ~ (ABSOLUTE, X} Ovo
adresiranje je vrlo sliéno prethodnom
osim $to bazna adresa nije ogranicena
vec moze biti bilo koji broj izmedu 0 i
65535 (od $0000 do SFFFF). Sve ostalo
Je potpuno isto tako da ga ne¢emo po-
sebno objasnjavati.

- Indirektno, X - (INDIRECT, X) Ovo ad-
resiranje ima sleldecu sintaksu. LDA
(baza, X). Baza moZe da bude bilo koji
broj izmedu $00 | SFF. U X registru se
takode moze nalaziti bilo koji broj izme-
du $00 i SFF. U akumulator ée biti
smesten broj koji se nalazi na adresi ko-
ju mozemo da izracunamo na sledeéi
nacin; prvo saberimo vrednost baze | X
registra i dobiéemo adresu koju ¢emo
oznaditi sa 'ni' (skracenica od nizi bajt),
zatim ¢emo tom zbiru dodati jedan i do=
biti adresu koju ¢emo oznaditi sa 'vi'
(skraéenica od vii bajt). Da bismo di-
rektno pristupili svim 65535 adresa Co-
modore-ove memorije potrebna su nam
dva bajta, visi i nizi. U ovom sluéaju nam
Visi i niZi bajt formiraju jednu Sesnaesto-
bitnu adresu ¢iju vrednost uzima aku-
mulator. Da bi vam sve ovo bilo jasnije
pazljivo proanalizirajte sledeci primer:

A 1000 LDX # $02

.. 1002 LDA (§70, X)

, 1004 BRK

. 1005

U ovom konkretnom primeru adresa ba-
2e je $70 (vodite racuna da je adresa
baze ogranicena | da se nalazi izmedu
$00 i SFF). Nju éemo uvedati za vred-
nost Koja se nalazi u X registru a to je
$021 tako ¢emo dobiti adresu nizeg baj-
taato je $72. Adresu viseg bajta dobija-
mo ako adresi niZeg bajta dodamo jedi-
nicu | tako dobijemo da je adresa viseg
bajta $73. Sada otkucajte sledece:

.M 0070  dobicete sledece:

00 0A A3 7A DO 02 E6

Masnim slovima oznacene su vrednosti
adresa piZeg i viseg bajta. Kako visi i nizi
bajtovi formiraju jednu adresu to je u na-
Sem sluéaju sledeca adresa: SEBAS. Sa-
da otkucajte:

M EBA3 i dobicete sledece:

13 EA 20 B6 E6 68 AB AS

a to znati da bl u akumulatoru trebalo
da se nalazi broj $13. Da to proverimo.
Sada startujte gornji program sa

.G 1000 | dobicete:

PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SP

1005 EA31 00110000 13 02 00 FB

HARD SE ADRESIAA

| odavde se vidi da je akumulator uzeo
stvarno vrednost $13. Adekvatan primer
ovome napisan u basic-u ovako bi izgle-
dao:

X=A=PEEK(112+ 256 x PE-
EK(112+14X) Broj $70 u heksade-
kadnom sistemu jednak je broju 112 u
dekadnom brojnom sistemu

Adresiranje uz pomo¢ Y
registra

- Apsolutno, Y - (ABSOLUTE, Y). Ovaj
naéin adresiranja potpuno je isti kao ap-
solutno adresiranje sa koriséenjem X re-
gistra. Jedina razlika je u tome 3to se
ovde ne Koristi X registar nego Y. Sve

_ostalo je potpuna isto. pa zato ovu vrstu

adresiranja neemo posebno objasnja-
vali

- Indirektno, Y ~ (INDIRECT) Ovo adre-
siranje ima sledeci oblik: LDA (baza), Y.
Gde baza predstavija neku adresu koja
se nalazi izmedu $00 i SFF. Adresu baze
uvecanu za jedan oznaéimo sa Vi’ (to
znadi Visi registar). Kao $to vam je po-
2nato Visi i nizi registar odreduju jednu
memorijsku lokaciju, to jest adresu. Toj
adresi ¢emo dodati vrednost Koja se na-
lazi u'Y registru i tako ¢emo dobiti novu
adresu. Vrednost koja se nalazi u toj ad-
resi bice dodeljena akumulatoru. To ¢e-
mo sada detaljnije objasniti na konkret-
nom primeru. Otkucajte sledece

.A 1000 LDY # $05

. 1002 LDA (§72).Y

.. 1004 BRK

, 1005

Zatim otkucajte:

.M 0070 i dobicete:

00 0A A3 E6 7A DO 02 E6

U ovom primeru baza je $72 a to znai
da Je adresa nizeg bajta jednaka $72 a
adresa viseq bajta jednaka $73. Kako se
na ovim adresama nalaze respektivno
brojevi $A3 i SEB, to ¢cemo spajanjem vi-
Seg | nizeg bajta dobiti slede¢u adresu:
SEEAS. Dale toj adresi dodajemo vred-
nost Y registra to jest u nasem primeru
broj $I05 i dobiti sledeéu adresu:
SEBAB. Sadrzaj ove adrese biée dode-
lien akumulatoru. To moZemo proveriti
ako startujemo gomji program sa:

.G 1000 i nakon toga dobicemo:

PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SP

1005 EA31 00110000 68 00 05 FB
Odavde vidimo da je akumulator uzeo
vrednost $6B a to mozemo proveniti na
sledeci nacin. Otkucajte:

M EBA3 i dobicete:

13 EA 20 B6 E6 68 A8 A5
Ekvivalentan basic program bi ovako iz-

X =5:A=PEEK( x + 256 x PE-
EK(163) + PEEK(230)).
(A3 = 163, E6)s = 230.)
Qvde smo vam predstavili 0sam naci-
na adresiranja na koje mozete akumula-
toru dodeliti neku vrednost.

JUL 85 SVET KOMPJUTERA

resi $06 ($01+ $05). To mozemo pro-

43



COMNNODORE SERNIS

STRURTUIRAT
ROGRAMIRATJE

PISE NATASA MARINKOVIC

ajznacajnija osobina takozvanih struktuiranih jezi-

ka jeste da se njihovi programi jednostavno mo-
gu dopunjavati, odnosno sastavijati od malih blokova
koje, obiéno, nazivamo procedurama. To nam dozvo-
ljava da struktuiramo program u delove koji Eine logic-
ke celine, pa se program moze jednostavno kasnije
dopisivati il korigovati. Strukturirani program je razum-
fjv i itliv. Tom osobinom se veéina Basic programa
ne moze pohvaliti.

Zato je korisno upoznati naredbe Simon’s Basica
koje omogucavaju struktuirano programiranje. One
mogu da se iskonste i kao priprema za zuCavanje
struktuiranih programskih jezika kao Sto su: Fortran,
Algol, PL/I, Pascal, itd. Pre nego $to predemo na izu-
¢avanje tih naredbi potrebno je uoditi razfiku izmedu
brojeva programskih linija i labela. Brojevi programskih
linija odreduju poredak instrukcija. Labela je numeri¢-
ka ili simbolicka adresa. Broj Basic linije je numericka
labela, dok imena p dstavijaju simbolick
labele.

Uobiajeno je da se u ve2i sa procedurama u pro-
gramu javijaju prvo deklaracija procedure i, drugo, po-
Zv p D ija pl definise pri-
druZivanje niza iskaza imenu procedure, znaci simbo-
lickoj labeli. Deklaracija se uvek sastoji iz dva dela:
zaglavija procedure 1 tela procedure. Zaglavije sadrzi
rezervisanu rec i identifikator procedure. Telo proce-
dure sastoji se od naredbi koje su pridruzene identifi-
katoru | najéesce se daju u obliku bloka.

U Simon's-u zaglavije je oblika: PROC labela. PROC
Je rezervisana rec, a labela je ime procedure. Kao ime
procedure podrazumeva se sve Sto.se iza PROC, pa
do kraja reda, napise. Zato se u istom redu posle za-
glavija ne sme pisati nijedna naredba.

1za zaglavija sledi blok narsdbi koji se izvr$ava pri
pozivu same procedure. To je telo procedure.

Kraj procedure oznagava naredba END PROC. Ona
nema parametara | 0dnosi Se na onu proceduru iza ¢i-
jeg bioka naredbi se nalazi.

Dotya programerska praksa je da se programi .na-
2ubljuju”. To znati da se naredbe koje €ine telo nared-
be fanja il telo procedure pisu malo p
zaglavije i kraj procedure. To se
ovde obezbeduje na taj natin $to se ispred-naredbi
koje Eine telo javija dvotatka kao oznaka prazne na-
redbe. Ovakav nacin pisanja doprinosi Gitfivosti pro-

Deklari$imo proceduru rodendan: ~

U nekim programskim jezicima moguée je deklarac-
djummm‘mummpm‘ Ov-
de e to nemogude.

Poziv procedure definisan je pomocu ave naredbe
pa se zavisno od upotrebe bira jedna od njih.

Pomocu naredbe
CALL ime procedure
prelazi se na izvr3avanje procedure sa cenom la-
belom. Dejstvo je, znadi, sli¢no kao i dejstvo naredbe
GO TO u sluéaju numeri¢kih labeta. Iz programa mo-
guce je pozvati procedury rodendan sa:
90 CALL rodendan.

IzvrSavanie programa nastavija se dafje izvrSavanjem
prve naredbe iza deklaracije procedure.

Posle izvréenja procedure moguée je vratiti se na
prvu naredbu iza poziva procedure pomoéu naredbe:
EXEC ime procedure.

U sluéaju numerickih labela ovoj naredbi bi odgova-
rala GOSUB. Ako sada proceduru rodendan pozove-
mo sa
90 EXEC rodendan -
posle njenog izvrSenja vraticemo se na prvu narednu

naredbu.

Ako program naide na END PROC a da nijedna pro-
cedura nije pozvana sa EXEC Javice se greska:
END PROC WITHOUT EXEC.

Druga greska koja Ce, u sluaju, da sa CALL ili
EXEC pozovemo nepostojecu proceduru, biti javiiena
jeste:

PROC NOT FOUND.
U struktuiranim programskim jezicima pored proce-

) SHTIONTS

ta. Kao $to je poznato, ova disjunkcia se primenjuje
nad svakom od cifara binamog broja (u ovom sluéaju
Sesnaest) tako $to je rezultat 1 ako su te dve cifre raz-
liéite a @ ako su jednake. Primer: 1000011 i 11101 dace
Kao rezultat 1011110. Kori$¢enjem funkcije EXOR za
1sti primer imali bismo: ?EXOR (67,29) sa rezultatom
94. Kao argumenti ove funkcije mogu se javiti i aritme-
ticki izrazi.

Kod prethodnog primera bilo je potrebno izracunati
ceo broj na osnovu njegove biname reprezentacije.
Taj zadatak se u racunarstyu uopste Cesto postavija
pa je vrio korisno imati funkciju koja ga izvrsava. U Si-
mon’s Basicu funkcija koja binami broj prebacuje u
dekadni ima sintaksu: % binami broj. Potrebno je za-
dati osmocifreni binami broj. Ako binami broj ima ma-
nje cifara javija se greska NOT BINARY CHAR. Prove-
nimo sada prethodni primer.

LJEXOR (%01000011, %00011101)
dade rezultat 94 Kao Sto vidite dozvolieno je medu-
sobno kombinovanje ovih funkcija.

U programiranju Eesto se koriste i heksadekadni
brojevi. Funkcija koja heksadekadni broj prevodi u de-
kadni ima sledecu sintaksu: § hex. Cifre heksadekad-
nog sistemasuod@-9ia b. c.d, e, f, kao sto je po-
znat. Argument hex je Cetvorocifreni heksadekadni
broj. Ako ne sadrzi tacno Cetiri cifre bice javijena gres-
ka: NOT HEX CHAR

dura postoje i funkcije koje se pozivaju
navodenjem imena funkcije uz odgovarajuce argumen-
te. Neke od njih definiSe korisnik dok su druge date
sistemski. U Simon's Basicu moguce je koriscenje ve¢
definisanih funkcija. One predstavijaju odredene arit-
meticke operacije i dosta su korisne.

Cesto je potrebno odrediti celobrojni ostatak delje-
nja. Funkcija kojom je to realizovano je: MQD (x, y). Ar-
gumenti x i y su celobrajne promenijive vece od nule, s
tim 30 je x delienik a y delilac. Recimo, kada otkucate
2MOD (11.2) dobicete jedinicu kao rezuftat.

Rezultat celobrojnog deljenja daje funkcija:

DIV (x, ). Ponovo su argumenti x i y celobrojne pro-
menljive vece od nule, s tim $to je, takode, x delienik, a
y delilac, Za rezultat DIV (28.3) dobi¢emo 9.

Nekada nas moZe interesovati samo raziomijeni deo
broja bez'obzira na celobrojni. Zato mozemo upotrebi-
ti funkciju FRAC(n), gde se kao argument moZe javiti
aritmeti€ki izraz, ali i samo jedan broj. Naravno, FRAC
od bilo kog celobrojnog izraza je nula. Inade, rezultat
ove funkcije se dobija na devet decimala.

0Od logickih operacifa u Basicu su, kao &to znamo,
definisane disjunkcija, konjunkcija i negacifa. Funkcija
koja definiSe ekshzivnu disjunkciju (iskfjuéivo ILI) je:
EXOR (x, y). Argumenti x i y su prirodni celi brojevi od
0 do 65535. Ekskluzivna disjunkcija odnosi se na bi-
namo predstavijene argumente, dok se rezultat dobija
kao ceo bro), ¢ija je binamna reprezentacia rezultat ek-

) g ) k)

U jezicima javijaju se najcesce dve os-
novne vrste promenljivin: globaine i lokalne. Kao Sto
se | po nazivu moZe zakljuéiti, globalne se odnose na
¢itav program a lokalne samo na pojedine celine u ok-
viru programa. Obiéno se javijaju kod primene proce-
dura. Za Simon's Basic lokaine promenljive definisu se
naredbom
LOCAL p, q, 1...

Parametri ove naredbe p, g, r... proizvofjne su pro-
menljive bile one numericke, alfanumenéke, celobroj-
ne. Ovim se promenjive deklaridu kao lokalne. To zna-
¢i da se posle naredbe sve navedene promenijive treti-

. aju kao nove bez obzira 5to su se pre toga ve¢ javijale

u programu. Njihova prethodna vrednost éuva se sve
do pojave naredbe GLOBAL koja ukida lokaine i pono-
Vo prelazi na globaine. Naredba GLOBAL nema para-
metara jer se odnosi na sve promenfjive. deklarisane
kao lokalne. Kod korid¢enja ovih promenijivih moramo
voditi ratuna o sledecem: dok se i posle naredbe LO-
CALpamtemdl\osﬁglobahuhprmnlﬁwhimoguée
ih je koristiti za sledece GLOBAL naredbe, dotle se
ukidanjem dejstva naredbe LOCAL pomocu GLOBAL
naredbe zaboravijaju sve lokaine
_Zbogtggammosvempijebhhnmd\'nsﬁi
udanﬁhdodsﬁﬁmko]wmﬁvojkojnﬁje deklari-
sana kao lokaina. Recimo, to je najjednostavnije videti
na primeru:

10 28 = ,opit tekst*2 =9
20 local 282

4

SVET KOMPJUTERA JUL 85




3028 = ,novl tekst™:z =7
40 global
5 50 print 28,2
Posle ovoga na ekranu ce biti izdate samo vrednosti
globalnih promenljivih koje oéigledno nisu Zaboravlje-
ne.
Dodajmo jos i ova) programski red
print 28,2

Pprogramima moze biti od Koristi.

I nove yrednosti ¢e biti odstampane pre starih Mogli
Smo postuplti | ovako: dodati 36 t$ = 28: =2z | jo§ 55
pint tS,1. Efekat e biti isti osim poretka podataka, Oy-
de to izgleda priliéno besmisleno, ali-u nekim dugim

Postoje j0$ neke naredbe ciklusa Karakteristiéne za
struktuirano programiranje, koje takode postoje i u Si-

mon's-u. Prva je petija REPEAT.. UNTIL To doslovno.

znaci ponavijaj,.. dok. Korektna sintaksa ove naredbe
e
REPEAT: nar: UNTIL Izraz

nar je skup naredbi koje ¢ine telo ove petije | koje ce
se 1zyrsavati sve dok uslov zadat izrazom ne bude za-
dovolien. Znaci, telo ove petlie obavezno se izvrsava
jednom. Ovde je najvaznije pravilno odabrati uslov. Po-
gledajmo ovaj primer;

10A=10 5

* 20 REPEAT

30 : A=Ax10
40 : PRINT.A
S50 UNTIL A > 1000000

Na prvi pogled moguce je pogresiti i recl da ¢e posled-
nji odstampani stepen broja deset biti 1000000 jer je
uslov da A ne bude vece od njega. Naravno, poslednje
Ce se odstampati 10000000, zato Sto prvo Stampa A a
tek tada ispituju uslov. Sledeca stvar o kojoj] moramo
voditi racuna kada je U pitanju ova petija jeste da medu
naredbama koje €ine njeno telo mora postojati bar jed-
na naredba koja utice na uslov izlaska iz petije kako se

ne bi ciklus ponavijao beskonaéno.

Primer koriS¢enja ove petlie za nalazenje svih
sadrzalaca nekog broja razii¢itih od jedinice, sve dok
se ne unese broj manji ili jednak nuli
100 REPEAT
110 : INPUT X
120:IF X > O THEN PRINT ,SADRZAOCI"; X; ,SU:"
130:FORD = 2TO X
140 : IF MOD (X, D) = 0 THEN PRINT D
150 : NEXT D
160 UNTILX < =:

U sledecem broju bice reéi i o ostalim repetitivnim
naredbama Simon's basica =
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NOVE ULOGE ZA STARE TIPKE

rw
rogramiranja numeri¢kih tastera, tj. do-
dele tim tasterima najce¢e koriséenih
komandi. Upotrebom ,KEY DEF" ko-
mande postiZete to da vam samo jedan
taster obaviia niz priliéno sloZenih mane-
vara. Sve prednosti ovog malog ,zahva-
12" na kompjuteru brzo éete uvideti po
poetku pisanja nekog programa u
Basic-u. Prisutno je puno komandi koje

se iznova ponavijaju i vrio ke komfomno,

kada ste u stanju da ih koristite samo
jednim dodirom tastera, bez njihovog
celog ukucavanja.

Naravno, svako ima svoje najéeste
kon$cene naredbe i zato Se, mozda, ne-
¢e sloziti sa listom koju smo dali. No,
imajuéi u vidu da je ona nastala kao re-
2ultat desetomeseénog rada i programi-
ranja na ,AMSTRAD" ima, verujemo da
¢e u potpunosti zadovoljiti potrebe naj-
vedeg broja korisnika ovog kompijutera.

Lista funkcija data na slici 1. pokazuje
njihov raspored na samoj numeriékoj
fastaturi. Slika 2 je kratak Basic-pro-
gmm koji omogucava da se redeno os-

Tmef LENTER" je ostaviien neprog-
ramiran. On izvr3ava komandu ,ENTER”
kada se normalno upotrebljava, a ,LO-
AD & RUN" kada je istovremeno pritis-
nut sa ,.CTRL". Znak ,.” daje CLS: LIST.
| sami znate koliko puta ste koristili na-
redbu ,LIST" pri reprogramiranju starog

novog programa, menjaj
doda,ué‘ neku liniju.

.0" daje ,RUN". Jo3 jedna neophod-
nost. Kako su prethodne dve komande,
po meni najéesce koriséene komande,
mesto im je dodeljeno neposredno uz

.7" daje CHR § ( - ideja se sastoji u
tome da se ovaj taster primenjuje uz
taster ,8" - kojim se dobija )", tako da
Se uz minimalno kucanje postiZe izraz
CHR $ (xx).

.9" daje &. Ovim se omogutava veo-
ma lako pisanje npr. &00, &FF, &FO,
&OF, itd.

slika 1. ’

4" daje ., takode upotrebliivo za
DATA listanje, ovog puta za stringove
.Raja", Viaja®, ,Gaja". Funkcija se pise
upotrebom CHRS (34).

.5 daje - naizgled nedovolino koris-
¢en taster, medutim, u skiadu sa objas-
njenjem  prethodne funkcije, vredi ga
imati dodelienog | na numerickoj tasta-
turi.

,1" daje ,AUTO". O tome koliko koris-
ti pri unoéenju programa u kompjuter,
suvi$no je i govoriti.

.2" daje .EDIT". Jo$ jedna esencijalna
funkcija koju treba imati pi ruci pri uob-
licavanju programa. Kao i AUTO, ona
ima ve¢ ugraden .SPACE" na kraju, tako
da je moguce ubaciti je direktno u pro-
gram sa brojem linije koju Zelite da emi-
tujete.

| na kraju, treba napomenuti da su
tasteri 3" i ,6" ostali neredefinisani, pa

"KEY DEF"

LISTING

1@ KEY
20 KEY
3@ KEY
4@ KEY
5@ KEY
L0 KEY
70 KEY
80 KEY
9@ KEY
100 WIDTH 32
110 NEW

128,
129, "auto "
130, "edit "

135, “chr$ ("
136, ") "
137, " %"

"run"+CHR%$ (13)

132, CHR$ (34) +CHR$ (44) +CHRS (34)
133,CHR$ (34) +"3chr$(34) ; "+CHRS (34)

138, "clail Ist"+CHR$ (13)

vam je ostaviena mogucnost da tu
unesete jo$ dve komande po sopstve-
nom izboru, Tako cefe do kraja oformiti
ovo vrio korisno pomagalo, to ¢e vam

uﬁtedeu dosta vremena pri radu i Cuvati
od pi g ha-

banja.
Aleksandar Veliékovi¢

PRETVORITE CRC 664 u d6d

krecete da na novoj masini pustite svoj

nekim sliénim ,jogunastim® programom.

omilieni program, npr. .Cod Mat*
ili,Pyjamarama’. Na ekranu vam se ispi-
suje poruka ,MEMORY FULL", a vi ne
shvatate kako je to nepogresivi ,Am-
strad”, naizgled bez razloga, izbacio
program,

Ovo nepn}atno iznenadenje prouzro-

Star jem ovog programa, naci ée-
te na ekranu poruku ,BASIC 1.1 ili _BA-
SIC 1.0°, ako se upotrebljava DDI, disk
Jedinica CPC-a 464.

IzvrSenje HIMEM bi sada trebalo da
da vrednost od 43903, umesto 42619,
kada e disk radio.

kovano je di ROM-om A d:
Koji za svoje potrebe zahteva 1284 bajta
memorije. To na prvi pogled izgleda kao

fjiva koli¢ina i ob-
{asnjenje, ali kada se uzme u obzir Cinje-
nica da ¢itav niz ,Amstradovih™ progra-
ma Koristi podatke zabelezene bas na
tim adresama, ceo problem postaje ne-
$to jasniji.

U slucaju da posedujete CPC 464 i
spoljasnju, dodatnu, disk jedinicu DDI,
onda za vas nema razioga za brigu. Jed-
nostavno, pre ucitavanja programa is-
kljucite disk jedinicu iz pogona.

Ako radite sa CPC 664, stvar je pro-
blematicnija, a resenje, bar prvi put, za-

P i efekt ovog p e da
ni jedna od disk komandu { TAPE DIR
itd.) uopste ne radi - kompjuter se po-
nasa bas kao CPC 464 sa kasetofonom
190 MEMORY & 7FFF
200 entry = &8000
210 sum = 0
220 FOR addr = 0 TO &VE
230 READ byte §

* 240 POKE entry + addr, VAL (,&" +

byte$)
250 sum = sum + VAL (.&" + by-
teS)
260 NEXT addr
270 IF sum < > 6058 THEN PRINT
,Data error”: END

hteva malo vise vremena. Kako ne po-  ogg ant
stoj privaliv hardversid nacin iskjuce- a9 gt
nja diska. bice neophodno da ukucate 300 PRINT NEXT $ (sum)
OV maNiprogram} . 310 DATAc d, c8, b, 7a, b3, 20, 05, 06,
On je pripremijen u ,Amstrad kiubu’ 00, 11, 06, co, ed, 53, 3¢, 80
1 redakciji .Sveta kompjutera” i postie a9 DATA ed, 43, 3¢, 80, 21, 1c, 80, oe
anuliranje memon;skuh potreba dlska fc, cd, 16, bd, 2a, 3c, 80
Prevarii ste se ako misite da se U Amstrada CPC 664 sa najvecom zahval- Sva ., 330 DATA ed, 4b, 3e, 80, 48, 3¢, ¢9, 32,
ovog teksta nekome potkrala  nodéu prihvatiti { biti vie nego zadovolj tiém” progmm bice ponovo pnstupaéna ¢b, be, 22, 39, 80, 79, 32. 3b, 80
greska. Nasloy je u potpunosi ispravan, i 8to tako nesto ve postoii Po upisivanju programa, prenesite ga 349 DATA ‘11, 40, 00, 21, f, ab, df, 39,
a program Ce svi onl, ponosni i srecni,  Obrazlozenje sledi: vi sreéni §to su 1@ neki radni disk, tako da vam se nade 80, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00
ali na Zalost za sada joi viesnici  sve prepreke oko nabavke prebrodene, P ruci svaki put kada se susretnete sa Aleksandar Veli&kovié
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Potiraj prosle godine RK SSOH po-
krenula je u Zagrebu biblioteku . Infor-
matika i drustvo®. Prema nije¢ima po-
kretata, biblioteka bi trebala pokrivati
Cetiri osnovna podruéja:

1. metodolodki okviri informatike

2. utjecaj informaticke tehnologije
na razvoj privrede i drustva

3. tehnicki i struéni aspekii informa-

BUDUCNOST PRIPADA INFORMATIC!

Treba prenositi informacije, a ne fju-
de

Informacija na dohvat ruke
Robotika | ekonomija
Ratunalom posredovan rad: novi
svijet
Era upravijania
Kako odlutiti - §to uéiniti
Hereticko gledanje na liat

maticl ili uvod u informacijsko drus-
tvo". lako je naslov malo pretencio-
zan, u dobroj mjeri odgovara stvar-
nosti.

Sadrzaj knjige obuhvaca razna pod-
ruéja primjene informatike u suvreme-
nom drustvu, a sastavijena je od me-
dusobno nezavisnih prijevoda ¢lanaka
eminentnih amenckih struénjaka iz
mdméja ekonomije, soclologqe drus-

tiéke teorije i prakse ~Znanost®

4. sociolotko-ek futuro-  Videotext: uvod u elekironicko ku-
lo3ki aspekti buduénosti informatike. ~ ¢anstvo

Prva knjiga zdana u ovoj bibioteci  regnik izdanja, dr Velimir Srica. u
nosi naslov ,Buducnost pripada infor-  predgovony kage: Informatika o re-

surs danadnjice i sutrasnjice. Poput
materije i energije, o njoj ovisi svaki
aspeki nadeg svakodnevnog Zivota i
rada. Ali, za razliku od materije i ener-
gije, ona se upotrebom ne troi, a ras-
podjelom se ne smanjuje. Znamo !i ne-
$to, mozemo to nauiti druge, a da
pritom ne gubimo nase znanje. Prime-
njujuéi ga, pak, ne samo da ga ne fro-
$imo, nego ga kroz praksu jo3 i ople-

nog razvoja, pona-
Sanja i upravijanja ljudskim resursima i
-drugih.

Mozda vise od autora o ovom izbo-

Tu govore naslovi ¢lanaka:
Komunikacijska tehnologija

Pojava informaticke ekonomije
Radanje novog ekonomskog poret-
ka

Informaticka ekonomija: neiscrpivi
resurs

Utjecaj tehnolodkih promjena

Kompjuter prodire svugdje

juj | produb-

0

Zar to nije dovoljan razlog da se in-
formatici posvetimo malo ozbiljnije ne-
go smo to do sad &inii? Ova knjiga
pruza nam $ansu za to. U svijetu su fi-
teratura i studije s tog podruja brojni
U nas su prava rijetkost. To je raziog
viSe da jo posvetimo koji sat &itanja i
mnogo vise razmisfjanja
(Knjiga se moze naruéiti kod RZ COD
SSOH Savska 5, Zagreb po cijeni od
700. - dinara ) N. Matedi¢

U seriji, novih knjiga posvecenih kué-
nim | fiénim racunanma, koje su se po-
slgdnih meseci pojavile u nasim
I nasla se i knjiga dvojice au-
tora dobro poznatih $iroj javnosti. Govo-
nimo, naravno, o knjizi SVE O KOMPJU-
TERIMA koju su zajedno uradili novinar
beogradske , llustrovane politike* Mihaj-
lo Dajmak i jedan od najagilnijih haker-
skih aktivista Andnija Kolundzi¢.
Na 150 strana formata, u izda-
nju NIRO Export press, dato je mnostvo
lja. svakako ih oni-
ma Sto tek ulaze u svet radunara. U la-
ganom, tipiéno novinarskom maniry, u

SVE O KOMPJUTER|

Autori: Mihajlo Dajmak i
Andrija Kolundzié¢

redbi dostupan vecini Citalaca. Ipak. u
Zelji da tekst bude 3to jed; i, au-

EH.

L1=

GRESKHE

Za one Koji masinske programe peske
asembliraju na masinski kod treba napo-
menuti da se u jednom nasem Easopisu
potkrala greSka. Objaviien je program za
DOT, UNDQT, IFDOT na masincu, a u
tekstu je napisano da su u tof rutini svi
skokovi relativni, pa se program moze
uneti sa UTM od bilo koje adrese, E, pa
nije tako. U programu se nalazi naredba
JP M, SETXY koja ne predstavija relati-
van ve¢ apsolutan skok na adresu labele
SETXY. Unosenje programa onakvog
kakav je objaviilen u jednom trenutku
1zazvace nezeljen skok u ROM. Oni koji
se bave pisanjem programa na ovaj na-
&in, verovatno ce, gresku znati i sami da
isprave (t). da izracunaju na kojoj adresi
im se nalazi labela SETXY i to unesu
umesto adrese &0053), a oni koji imaju
ROM-2 sa asemblerom Voje Antoniéa
neka sve ovo slobodno zaborave.

Mnogo ozbiljnija greska pojavila se u
Ra¢ -2u

tori su esto zalazili u vode

ju adresa Ga-

preciznosti definicija pojedinih pojmova
il njihovog neprikiadnog objasnjenja
Nejasni su ostali i razlozi koji su vodili
autore kada su naredou PRINT | koman-
du RUN, REM i GOTO. 1 neke druge, ob-
radivali zajedno, kao deo posebno iz-
dvojenih poglavija, | 1a sistematizacija je
morala biti logicnija.

U knjzi je dat veci broj listinga pro-

jinog operativnog sistema u ROM-u
1. To bi se jo3 i moglo oprostiti da se is-
ta greSka nije ponovila | u uputstvu za
ROM-2. Radi se o adresi rutine koja
Stampa HL na ekran kao ASCII niz. Na-
veden je poziv rutine sa CALL&0SFB
Prilikom konsultacije disasembliranog
listinga ROM-a 1 vidi se da se ta rutina
nalazi usred naredbe LD A, (IX-2), $to
vet samo po sebi govori o greski (da ne

} da

grama Koji bi mogli biti tni ko-
risnicima kuénih ragunara i to je, sigur-
no, jedna od vrednosti Dajmakovog |
KolundZi¢evog Stiva o kompjuterima.

prvom delu knjige prikazan je razvoj sav-
remenih C 1 njihove
primene, pokusano je da se odgovori na 4

it autora prema Komodoru i

€i?", bacen je | pogled u buduénost.
Ipak,onoélo(:eobiénogéﬂaomnar
vise privuci i zbog Eega ce se, mozda,
odiuéiti da knjigu upi jeste 70 strana
posvecenih Basicu. Opisane su naredbe

Jezk kojm je knjga pisana je onaj
svakodnevni, pa je i opis pojedinih na-

cesto pliame. .Sta s kompjuterom u ku-

e no to ne treba
shvatiti kao nedostatak. Ali, nedovoljan
broj slika, crteza i shema, s obzirom na
karakter i namenu knjige, bi to mogao
biti.

Knjiga ko3ta 950 dinara, a kako poka-
2uju podaci iz knjizara dobro se prodaje.
Autori ve¢ pripremaju drugo, dopunjeno
i prosireno izdanje koje ce, nadamo se,
::domu neke od nabrojanih nedostata-

Stanko Popovié
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P poziv Stampa
..0" na poziciju kursora bez obzira a
sadrzaj registra HL). Ispravan poziv bi
bio CALL&08F3 To je zasad jedina
greska koju smo otkrili u listi adresa ga-
laksijinog operativnog sistema. Da li ste
Vi otknli jo§ koju? Ako jeste javite nam.

Galaksija je vrio pouzdan rafunar sa
malo bagova, medutim jedan od njih je
vrio nezgodan. Re¢ je o bagu koji je toli-
ko dobro sakriven da jo$ uvek nije loci-
ran. Da vas podsetimo ovaj bag nastupa
prifikom rada sa numeriékim nizom A(l),
kada ova naredba izaziva poruku SOR-
RY. PRINT MEM daje neki negativan
broj. Ovaj problem re3ava se kucanjem
naredbe ARRS(-1), posle ¢ega sve po-
staje normalno. Nezgoda se sastoji u fo-

me $to situacije u kojima se javia ova)
bag uopéte nisu retke. Prilikom razvija-
nja bejzik verzije programa SNAKE nje-
govom autoru to se ¢ak vrio Cesto desa-
valo. Na$ savet je da u svakom progra-
mu kojt radi sa nizom A(l) ili sa MAT(l.J)
stavite kao prvu naredbu ARRS(-1). To
broj pojavijvanja ovog baga drastiéno
smanjuje

Jedna od karakteristika rada galaksije
sa kasetofonom je sledeca: ako ostavite
kasetofon da emituje programe u raéu-
nar ,na prazno® (t]. uéitali ste program i
ostavili kasetofon, pnkfjucen na ratunar,
da | dalie radi) | pokusate da listate pro-
gram sa STOP/LIST to cete i uspeti, ali
kad pustite taster STOP/LIST program
¢e nastaviti da se lista. Cak je negde po-
menuto da bitc mogio da se lepo isko-
nsti u radu sa Stampacem. Ali nije po-
menuto da to nije jedina stvar koja se
desava ako kasetofon radi .na prazno”.
Autor ovog priloga je to otkrio na najbol-
niji moguéi nacin (posto je zamenio ne-
ispravan procesor u svom racunaru, po-
kuSao je da ga testira uéitavéi Jumping
Jack-a: sve je bilo u redu osim §to je ra-
€unar ponekad reagovao kao da je neki
taster pritisnut a on to nije bio).

Da bi videli u €emu je stvar otkucajte
sledeci program:
10 FOR1=1T0 55
20 IFKEY(I) PRINT I;
30 NEXT 1:GOTO 10
i starutujte ga. Naravno. na ekranu ne-
Cete videti nidta dok ne pritisnete neki
taster (a ako ga pritisnete videcete broj
tastera koji je pritisnut). Sada ako po-
vezete galaksiju sa kasetofonom i pusti-
te ga da emituje neke programe .na
prazno’, ovaj program ¢e ponekad de-
tektovati da je neki taster pritisnut. Ovo
u sustini i nije neki bag, ali ako izvrsava-
te neki program (na primer Jumping
Jack) koji skanira tastaturt iskljuéite ka-
setofon da bi program radio onako kako
Je to njegov auter zamislio. Razloge za
ovakvo ponasanje galaksije treba po-
traZiti u njenoj konstrukcifi.

Nenad Balint
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Evo programa za fubitelje flipera
Obiéno su svifliperi za Commodore 64
priliéno mali 1 zauzimaju otprilike pola
ekrana tako da nemaju puno detalja a
samim tim | ne mogu zameniti igru na
pravom fiiperu. Autor ovog programa
pokusao je da taj nedostatak otkloni i-
me $to je napravio zaista ogroman fli-
per. On Je nekoliko puta veci od ekrana
kompjutera, tako da mi vidimo samo
deo tog flipera koji prati lopticu, Dolazi
do finog skrolovanja ekrana gore | dole
u zavisnosti od kretanja loptice; Na sa-
mom fliperu nalazi se vie kapija tako da
u svakom delu ekrana mozemo uticati
na kretanje lopte. Povremeno se u flipe-
ru stvaraju male loptice koje se uniste
€im dodirnu neki deo flipera Za sluéaj
da ih mi unistimo lopticom svi nadalje

SCORE 00000

najpopularnije kuéne kompjutere, na sledeéim
poznatih svetskih softverskih kuca, a iz ugla nekolicine na

by
John
Fifzpah'ick

E11984

AUDIOGENIC

SLAMBALL

osvojenr poeni ¢e se udvostruiti. Do
nagradne igre nije tesko doci. Kad unis- *
timo i poslednju crnu tacku dobijamo
novu igru. Stara' se prekida i dobijamo
novih pet loptica a poeni se sabiraju

Ovo moZemo navesti kao manu progra-
ma jer do nagradne igre dosta se lako
dolazi tako da mozemo (mati veoma veli-
ki broj nagradnih igara. Naveséemc jo§
jednu manu a to e igranje sa dZojsti-
kom. U principu fiiperi se igraju na tasta-
turi a kod ovoga se koristi dzojstik za
pokretanje kapija To ¢e vam u pocetku
biti dosta nezgodno. Pomeranjem dzo)-
stika u stranu pokrecete odgovarajuéu
Kapiju a pomeranjem rucice na dole po-

_krecete obe kapije istovremeno. Graficki

odliéno uraden program

LIVES

ENTRARTE HA

Letnji raspust i njegova atmosfera zahvatila je i mnoge mikroraéunare, Moéne elektronske
masine su se odrekle svojih svakodnevnih

poslova i postale dragi partneri u igri. Za

Stranicama,

ALICE

Svima vama je dobro poznata bajka
-Alisa u zemlji ¢uda’. Bajka koja je toliko
popularna medu decom tako da je do-
spela | na kucne kompjutere. Kvalitetno
uraden program Kojl zauzima skoro celu
stranu"diska (program mozete Koristiti
samo ako poseduete disk Jer se u toku
Igre automatski pozivaju delovi. progra-
ma sa diska). Program se inace sastoji
12 Cetiri glavna nivoa. Nivoi se medu so-
bom dosta razlikuju, tako da imate uti-
sak kao da igrate Cetiri razlicite video ig-
re. U prvom nivou krecete se 0dozgo na
dole i sakupljate Kfjuceve koje stavijate u
korpu, Usput morate izbegavati dodir sa
predmetima koji su stacionarni, kao na
primer slike il lampe, jer ako ih dodirne-
te izqubicete korpu a samim tim necete
mo¢i dalle da sakupljate kijuceve Za

CHINA MINER

Arkadna Igra za Commodore 64 ura-
dena po ugledu na jednu od najpopular-
nijih-igara MANIC MINER. Sastoji se iz
vise nivoa koji se medu sobom dosta
razlikuju. Vas zadatak u ovoj gri je sa-
kupljanje kljuceva i odredenih predmeta,
ali do njih nife ni malo lako doci. Morate
se krefati po platformama, skakati sa
Jedne na drugu kako biste dosli do odre-
denih predmeta. Usput vas ometaju raz-
li¢ita stvorenfa koja vas unistavaju. Igra
Je zuzetno precizno uradena a | vrio tes-
ka. Kompjuter registruje kad se dodimu
dva sprajta a tim | vi gubite Zivot Pre-
skakanje i same skokove morate vrlo
precizno izvoditi. Pored toga morate i bi-
rall pravi trenutak kada Cete na koju
platformu skociti. Na samom pocetku ig-

LxSCORE » 1966 BALL 5 L 1 T

dajemo prikaz najnovijih izdanja
Sih saradnika - strasnih igraca,

prelazak u slede€i nivo potrebno je da
uzmete asovnik. U igri vam dalje pred-
stoji kretalje kroz Sumu, igra neke vrste
modifikovanog $aha i na kraju igra sa
loptom gde je va$ cifj da se lopta §to
duze krece u gornjoj polovini ekrana, Na
kraju igre dobijate listu koliko ste poena
osvojili u kom nivou i ukupan broj osvo-
Jenin poena. Graficki je program izuzet-
no dobro uraden. Slike su sa puno boja i
mnoStvom detalja. Samo kretanje ekra-
na na pocetku igre nije bas najbolje ura-
deno ali s obzirom da je taj deo igre ra-
den u grafici visoke rezolucije a ne u ka-
rakter modu i nije moglo bolje da se ura-
di. Tehnicki odiiéno uradena igra dok je
idejno stvar ukusa. nekome e se svide-
ti a nekome ne

31

re izgubicete mnogo Zivota dok ne pro-
nadete pravi trenutak za preskakanje
prve prepreke, a kasnije | za prona-
laZenje pravog puta U ovoj ign pored
vaSe vestine i brzine do izrazaja ¢e doci
1 logika kretanja jer mozete ss kretati po
platformama a da to nije pravi put, Gra-
fieki je osrednje uradena, bez mnogo
detalja. Dok traje igra sve vreme kom-
pjuter vam interpretira muziku. Na ras-
polaganju imate § Zivota a nakon toga
se pojavijuje lista najboljih rezuitata. Ako
ste dobro igrali i sakupili odredeni broj
poena vase ime ¢e se nadi na listi. U
rubrici gde su date besmrtnosti’
mozZete naci pokove i za ovu igru

Zoren Mosorinski
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IGRE C 64

AZTEC

Verovatno ste gledall film .Otimaci iz-
gublienog kovéega”, koji je postigac
izuzetno veliki uspeh. Kako biste se vi
ponasali u ulozi Indijane Dzons mozete
oprobati u ovoj arkadnoj igri pisanoj za
Commodore 64, Igra je priliéno dobro

uradena | dosta verno prati radnju, ali je
teska. Ovo u stvari | nije Gisto arkadna
igra ve¢ kombinacija arkadne igre i igre
avanture. U igri vodite glavnog junaka
kroz piramide i razne predmete u potrazi
2a blagom. Slike koje dobijate nisu po-
kretne dok se pojedini delovi krecu. Za
razliku od mnogih arkadnih igara ovde

za Igru ne koristite dzojstik ve¢ skoro
celu tastaturu. Na pocetku igre pise vam
za $ta se koje dugme koristi a to su u
stvari pocetna slova engleskin reci. Ovo
{e neophodno za igru ovakvog tipa jer u
pojedinim trenucima potrebno je da se

_ sagnete, potréite, skocite, uzmete ili os-

tavite neku stvar. U poéetku ¢e vam biti

dosta tesko, dok ne naugite sve koman-
de. Negde je potrebno da priliéno brzo
reagujete a to znaci da pritisnete pravo
dugme u pravo vreme. Nemate vremena
da gledate na papir sa uputstvima. Kada
se na sve to naviknete igra moze postati
dosta zanimljiva. Graficki je odli¢no ura-

Eele Zoran MoSorinski

BESMRTNOST ZA C - 64

Letnji raspust je uveliko poéeo | mnogi hakeri su se
prepustili uzivanju koje donose video igre. Da bismo

za neke video igre
U pro3lom broju detaljno smo vam opisali igru BOUL-
DER DASH i naveli pokove za besmrtnost. Sada vam da-
jemo pokove za ovu igru koji vam omoguéuju da udete u
bilo koju scenu (od A do P) i bilo koji nivo (od 1 do 5)
bez ikakvih ograni€enja: Pored ovoga mozete normalno
ukucati | pokove za besmrinost: POKE 15815,6: POKE
15832,1: POKE 15836,1: POKE 15855,16: POKE 15859,1
a za besmrinost: POKE 16494.234: POKE 16495234
Zahvaljujemo se Dusku Zafiroviéu iz Skoplja koji nam
Je poslao dosta pokova za Commodore-ove, takode po-
zivamo nae éitaoce da nam posalju pokove koje su sa-
mi pronasli kako bi | ostali éitaoci sa lakotom mogli da
prolaze nivoe u tezim video igrama
Sada ¢emo vam navesti samo imena igara i pokove;
CRAZY CAVEMAN POKE4433, 234:POKE4434, 234
JUNGLE HUNT POKE2242, 234:POKE2243, 234
LASER STRIKE POKE16475, 234:POKE16476, 234PO-
KE16477, 234
STARFIGHTER POKE2837, 234:POKE2838, 234

olaksali prelazenje iz nivoa u nivo navodimo vam pokove -

LADY TUT POKE6159, 234:POKE6160, 234

WORTEX RAIDER POKE4436, 234:POKE4437, 234.PO-

KE4438, 234

HARD HAT MASK 1687, 234:POKE16878, 234:PO-

KE16879, 234

BLUE THUNDER POKE9638, 234:POKE9639, 234.PO-

KE9640, 234

ALLIGATA BLAGGER POKE3561, 234:POKE3562, 234
CHOPLIFTER POKE 8011, 173

BURNIN RUBBER POKE18432.173

CHINA MINER POKE34623 44
CROSSFIRE POKE27625,173
HUNCHBACK POKES521,
KES523, 234

JUMPIN JACK POKE27904,173

POGO JOE POKE2779, 36

POOYAN POKE20634, 173

SEAFOX POKE7337, 173

SHAMUS POKE18486, 169:POKE23558, 169
ZEPPELIN POKE 18546, 44

NEPTUNE'S DAUGHT POKE7870, 60
MOON BUGGY POKE24151, 173

R-NEST POKE4446, 173

JET SET WILLY POKE 11345,33

BRUCE LEE POKES686, 128

234:POKE9522, 234:PO-

BRIDZ ZA 4

Jos jedna od misaonih iga-
ra (uz $ah i slicne) pojavila se
na trzistu. Za one Koji vole
bridz i ne mogu da nadu drus-
tvo za igru, a pri tome imaju
Commodore 64, mogu sada
da igraju s racunarom Grand
Slam (Serin software). Igra je
pravilena po pravilima stan-
dardnog ACOL sistema, sa
elementima preuzetim “od
Stayman-a | Blackwood-a
Racunar igra napadaca ili od-
branu, a takode i .rubber®
bridz.

Program kosta 8.95 funti
Opsirnije informacije moZete
dobiti od: Serin. PO Box 163,
Slough SL2 3YY, England
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OOUR za racunala ,TERA" posluje u sastavu RO
LJTEHNICAR" iz ZAGREBA.

Pored OOUR‘a ,TERA" u sastavu RO ,TEHNICAR®
su jo$ OOUR ,Servis”, OOUR ,Trgovina" i RZ ,EPO”
(ekonomski, pravni i op¢i posiovi).

RO..TEHNICAR" osnovana je 1946, godine i od tada
biljezi kontinuirani razvoj i rast, a od 1979. konstituira-
na je po nacelima ZUR-a u tri OOUR-a i jednu Radnu
2ajednicu, kada je konstituiran i OOUR za radunala
TERA"

" Naziv OOUR za raéunala .TERA" potjece od prvih
s!ovammmdneorganm i poslovne jedinice od
koje je OOUR nastao: (Tehnicar; Elektronicka Racuna-
a).

Osnovna djelatnost OOUR 2za ratunala ,TERA" je
oddzvamemémahmermﬂ(og)e!elﬂmntkogsus-
tava, uredaja i j re-
gulacije, | izvodna djel }
autmtskaobﬁdepodammnomm;e te sof—
tware-a. Svojim proizvodima i uslugama OOUR za ra-
Cunala .TERA" djeluje na podruéju Gitave SFRJ, Tezis-
!e)empmzvodnplodriavamuop(emezzuredsko

P !

ja znatno je
pvoslreno na pmtzvodqu magnetskxh medu;a. OEM‘
specifiéne industrij

kutenapruéameusk:gaobmdepodatal@usklopu
Miastitog usiuznog centra.

U OOUR za ra¢unala ,TERA™ poseban znacaj prida:
peseeksplomu;elenrom&eoprmkodmm
kmiubhmmmmemgkmﬁtmfomm
se p ¥ g k)
tehnike (k a), sa minimalni

inter-

vencije na podrucju Citave Jugoslavue kao i odrzava
nje i aZuri korisni¢kog softy

TERA-3 je standardno mikroratunalo 2a obrady

promjenama  zakona i propisa staino §kolovan;e kons-
nickih kadrova itd.)

OOUR 2a ratunala ,TERA", takoder, Korisnicima
osigurava sav potreban potrodni materijal (vrpce, papi-
re, kartice, magnetske medije itd.) za punu eksploata-
Ciju instaliranog hardware-ai software-a, Sto zaok-
ruzuje vodenje brige o svim korisniékim potrebama u
automatsko; obradi podataka. Prilikom razvoja i desig-
niranfa novih protzvoda razvoma grupa OOUF\—a TE~
RA" koristi se
odrzavanja elektronicke opreme viastite proczvodn;e i
ostalih domacih i stranih proizvodaca, $to nam daje
veliku prednost pred svim ostalim proizvodacima elek-
tronicke opreme. Isto tako, kontinuirano se prate i ug-
raduju sva dostignuca domace i strane tehnologije.

OOUR za ratunala ,TERA” je u pogledu razmjene
znana | tehnologije otvoren i ostvario je znagajnu su-

d: prisutno dulie vrijleme na jugoslavenskom
lm§tu a TERA-11 je uredaj, razvilen u suradnji sa
SRCE-m za potrebe Zimskih olimpijskih igara u Saraje-
u, koji omogucava direktno mjesanje iziaznih podata
ka iz ratunala i TV signala. TERA-11 pruza maksimalni
komfor TV reporterima, na tri nezavnsna kanala 2a pra-
Cenje raznih p 0
a TV redij omogucava da gledaocnma u svakom mo-
mentu pokaZe najznacajnije podatke.

Prednost ovakvog rjesenja nad standardnim povezi-
vanjem ra¢unala i TV mrezZe je u tome da se 3tedi jed-
na TV kamera, unajmijivanje finija za prijenos podataka
i placanje stromog vremena na vehkom m‘.unalu

Svi uredaji prik i su i
kompletnu kako software-sku tako i hardware-sku us
lugu pruza tim jugostavensidh strunjaka.

Tera-11 je mikrokompj uredaj za p
Cetiri i id i kanala s kom

radnju na principima ZUR-a sa srodnim organizacija-
ma, kao Sto su: ,INFOSISTEM" - ZAGREB, TRS - ZA-
GREB, ,VELEBIT" - ZAGREB, DIGITRON - BUJE,
SRCE- ZAGREB, ,FESB" - SPLIT, itd.

Poseban znadaj posvecuje se kadrovskoj ekipira-
nosti OOUR-a .TERA" u kopem domm|ra|u visokos-
truéni kadrovi, medu kojima ima i doktora tehnikin
Znanosti.

Od znaéajnih radnih i posiovnih uspjeha isticemo
sudj QOOUR za racunala ,TERA" na OLIMPLJA-

DAMA (vidi priog za SARAJEVG ‘84 i LOS ANGELES-
84).

SRCE - Sveugilini ratunski centar i ,TEHNICAR" —
OOUR za radunala ,TERA” sudjelovali su zajedno ka-
koinaZOl 84 u Sarajevu, tako i na Ljetnim olimpijskim
igrama u Los Angelesu.

Za poznatu TV kompaniju ABC (American Broad-
cast Corporation) SRCE e rjeilo obradu podataka
gmmshﬂohmlpwgauLosAngelesu Pri tome su
koniStena mikroracunala TERA-3 i TERA-11.

pjutorom koji podrzava BSC 2780 protokol.

Kanal A sluZi za davanje video izlaza TV pultu u stu-
dijima ili reportaznim kolima i eksterno se sinhronizira
kao i sve kamere ili karekter generatori vezani za video
pult. Kanali B, C, D daju video ifi VHF/UHF signal nami-
jenjen distribuci pojacalu ifi zajednickom anten-
skom uredaju putem kojeg se slike pripremijene u
kompjutoru mogu distribuirati preko TV monitora ili
aparata prikljucenih na pojacalo ili antenski uredaj.

Mogucnost pripremanja sfike koja ¢e biti konvertira-
na u video signal u normalnim kompmjutorima 05|gura
va, 0visno o modelu i tnpu kompjutora, vefike mogué-

nosti jivany k n]xhovo pre;

tekstova Ova moguénost uredaja TERA-11velika je
pi pred karakter g

MASERIN PRILAZ 14 @ 41020 ZAGREB
® Telefoni: 041/527-087, 527-100,
525-725, 525-726 @ Telex: 22355 yu tera
©® Postanski pretinac: 21 @ Ziro radun
broj: 30105-601-3252
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GALAKTICK! RAT

Ovo je standardna ,svemirska" akcio-
na igra u kojoj je cilj boriti se protiv for-
macija letelica i unidtiti ih $to vide, pri-
tom se dobro Euvajuéi od paljbe ili suda-
ra s njima Cak treba biti oprezan | u
sluéaju da pogodimo neki od pokretnih
cilieva, jer je za na$ brod koban i sudar
sa ostacima od eksplozije, koji jo§ neko
vieme prate kretanje unistenog broda.

Igra¢ ima pet Zivota, ali ako uspe da
pogodi veliki brod koji, ,s mene pa na
ultap®, proleti visoko iznad ostalih, do-
bija novi Zivot. Inace, verovatnoéa da se
ovaj brod pojavi zavisi od broja prisutnih
neprijateljskih brodova, tako da je losa

Ovo je prva akciona igra koja je rade-
na za ratunar ,galaksija’ Predstavija
kombinaciju akcione igre | lavirinta, pa
Eak, na neki nagin, | avanture

Scenario je opsiran: igra¢ (kvadrat od
Cetin graficka bloka) ulazi kroz vrata u
dnu zamka, | cil je da pronade princezu
u Jednoj od ¢etiri sobe. Ali, da bi u tome
uspeo, mora najpre da pronade devet
Kijugeva. Svaki put se po jedan kfjué na-
lazi u jednoj od soba, a u ostaloj su zmi-
j. Ako igra¢ nema srece, kad pride so-
bi, u nadi da je unutra kijué, iz nje izlece
Zmija | jun ga hodnicima, u kojima se zi-
dov stalno stvaraju | nestaju, tako da se
nikad ne zna gde ¢e se stvoriti, a gde
nestati prolaz. Da bi nevolja bila veca,
sve zmije se ponasaju inteligentno: uvek
Znaju gde se nalazi igraé | jure kroz hod-
nike pravo prema njemu, a ako igra¢ ima
veliki broj bodova, &ak sve Eesce prola-
2e | kroz zidove ostavijajuéi za sobom
male otvore kroz koje one mogu ponovo
~da se provuku, ali ne i igraé

Bez obzira za kojl raéunar je radena i
na kojem se igra, ovo je svakako jedna
od najlepsih igara. | pored idili€ne mimno-
¢e |jednostavnog scenarija, puna je na-
glih obrta situacija koje nam idu naruku i
onih kad nam sreéa okrene leda. Uz to,
U ovoj igri postoji optimalni odnos izme-
du toga koliko e spretnost, a koliko
Cista sreca doprineti dobrom rezultatu.

Cill je popeti igrata sa prizemlja na
osmi sprat. Za ovo koristimo otvore kojl
stalno putuju nalevo ili nadesno, tako
8to skatemo (strelica nagore) kad se
ukaZe povolian otvor. Mozemo da se

_kre¢emo levo-desno, pa &ak i da se iz-
gubimo na jednoj, a da se pojavimo na
drugoj strani (naravno, na istom spratu).
Upravo ova osobina se najvide koristi u
manevrima f

R

Ipak, u ovom haosu ima | olakavaju-
¢ih okolnosti: ni zmije se ne trpe medu-
sobno, tako da, ako se sluéajno sretnu,
uvek jedna pojede drugu. Bro) Zmija je,
inae, ograniéen na Cetiri. Ako se igraé
umori, moZe da se zavuée u ufaz kroz
koji je usao u zamak, jer tu zmije nemaju
pristupa, ali mu tako istice dragoceno
vreme | stalno se smanjuje broj zarade-
nih poena

Kad se sakupi svih devet kijuceva,
najbolie je bezati dok se zmije ne poje-
du, tako da ostane samo jedna, jer kad
pronademo sobu sa princezom, zmije
postaju mnogo brZe i onda je potrebno
imati mnogo srece da bi se pobeglo do
1zlaza. Ako to igraéu uspe, igra zapodi-
nje na visem nivou, gde ima vise zidova,
pa je mnogo teZe probijati se

Steta je §to radunar ,galaksija” nema
bolie graficke mogucnosti, jer bi bilo

Znatno lakSe orijentisati se | medusobno

razlikovati igrata, zmije i zidove zamka.

od nove rupe. Nije retkost da se zbog
ovoga sa sedmog sprata strmoglavi sve
do prizemlja, $to ga kosta jednog Zivota.
Kad se popnemo na osmi sprat, dobi-
Jamo 500 poena i igra podinje iz podet-
ka, ali svaki put, kad nam to uspe, u igri
ulazi po jedan kruzié, kojeg moramo do-
bro da se Euvamo, jer nas u svom kreta-
nju pregazi i onda imamo jedan Zivot
manje. Ipak, i ta) protivnik se sportski
ponasa, jer kad dode do igraéa koji je
onesvescen, njemu ne oduzima ivot
Planiranje putanje postaje znatno lak-
$e kad uvidimo da se otvor, koji se izgu-
bi na desno strani, pojavi na levo), sprat
nize, a ako istezne levo, se

glja ako Ih ,proredimo’ da samo
jedan ostane, pa se onda branimo od
njega | Cekamo da se pojavi veliki brod
(koji nas, uzgred re¢eno, niéim ne ug-
rozava), jer je malo verovatno da éemo
ga dodekati. Jod jedan razlog da se
odustane od ovakog ,taktiziranja" je taj
§to je nekoliko brodova esto opasnije
od cele formacije, jer su priliéno nepred-
vidijivi kad ih je malo. Cesto mi se dogo-

di da se uspedno probijam kroz ceo
Spalir neprijatelja, a da me poslednji
skrati za Zivot

Posmatrajuéi samog sebe kako igram
owu igru, zaklju¢io sam da mi veliki ,gra-
tis", brod koji bi trebalo pogoditi da bi
se doblo novi Zivot, Cedce sluzi da
umesto toga izgubim jedan Zivot, jer
obiéno zaboravim na opreznost dok ga
bezuspesno jurim, a neprijatel, zna se,
nikad ne spava

Posto unidtimo sve neprijatelje, nova
formacija dolazi i lepo je gledati ih kako
1z potpunog haosa svaki precizno nalazi
svoje mesto u grupi koja se krece levo-
-desno do ivica ekrana, tim pre §to ne
poinju sa paljbom i ne silaze u napad
dok ne konsoliduju svoje redove, pa ih
moZemo na miru tamaniti

Kako raste broj poena, neprijateljska
vatra je jata, pa je sve teze odravati
broj Zivota na nekoj zavidnoj visini. Naj-
veci broj postignutih poena u igni kojoj
sam bio svedok je 73220, a postigla ga
Je jedna 10-godidnja devojcica
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desno, sprat vise. Na isti nadin je spoje-
na i leva ivica gornjeg sprata sa desnom
ivicom donjeg. Jedino nam kvari planove
to §to se kretanje nekih otvora ponekad

P 2austavi, pa je na tom
spratuopasno boraviti, jer nam prete
makazice® izmedu dva otvora.
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IGRE ANNSTRAD

juéi, naravno, Amstrad-u u
mogucnosti smo da sada direktno, iz
nase rodene sobe, posmatramo kraljev-
ski galopski derbi. | ne samo to! Sada
mozemo i da se takmi¢imo, naravno ne
kao konj ve¢ kao viasnik ergele najbo-
fiih. Kako se to postize? Veoma jednos-
tavno. Prvo mamu i tatu nekako ubedite
da vam Zivot visi 0 koncy ako vam ne
kupe .najbolji kompjuter na svetu” (Am-
stradovei naravno znaju o kome se radi).
E onda kada saviadate prvu prepreku,
ceka vas i druga.

Par dana se dovijate na sve nacine da
postignete cifi. Treceg dana nabavite
program CLASSIC RACING ili, po Vuku,
konjske trke. Jeste, to su bas one isto-
rijske, najotmenije, engleske konjske
trke. | $ta radite, naravno zatvarate se u
sobu sa fri druga, o drugaricama da i ne
pricamo, veselje po€inje!

Kroz Amstrad pisca ovog teksta pro-
Slo je sigumo jedno devedeset pet po-
sto svih dosad napraviienih Amsoft pro-
grama, ali ni kod njega, ni kod najveéeg
dela .Amstrad klub™-a, nijedan nije toli-
ko uspeo da rasplamsa kockarsko-navi-
{aCke strasti kao .Classic Racing”.

Resenje je, u sustini, vrio prosto. LeZi
u Einjenici da je program uraden tako re-
&i savrSeno do najsitnijih detalja, nista
nije prepustenc siucaju i vi zaista imate
utisak da ste prisutni na

CLASSIC RACING

do Sesnaest susreta (u zavisnosti koju
opciju izaberete) s tim 8to svaki susret
¢ine Sest razlicitih trka. Vas prevashodni
zadatak fe da $to pre i Sto uspesnije
saznate specijainosti vasih konja, jer na-
ravno nagrade i pobednicke pehare do-
bijaju samo najbolji konji! Bicete u prilici
da ako izaberete pravog konja za pravu
trku, Sto bar u pocetku uopste nije lako,
s najvecim uzivanjem posmatrate kao za
par duzina prelazi konkurente i donosi
vam par hiljada funti.

Vecina igara ovoga tipa nije dovoljno

li pravijena da bi animacij

Medutim, ovde gledate kako konji prifa-
ze start maini, svi dZokeji su razli¢ito
abugeni, éeka se pucanj, automat se of-
vara i konji krecu. Sve je tu! Cuje se
zvuk kopita (klopete, kiopete), polegli
dZokeji Sibaju konje i u zavisnosti od
duzine trke, na pobednika se éeka od
tridesetak sekundi pa do dva minuta
Ako je neophodan i foto fini§ - nesto
duze.

Pogresili ste u proceni forme vasegq
konja?! Ostali ste bez pehara. Nista za-
1o, pod uslovom da ste imali njuha da se
kladite na pravog (u ovom slucaju sigur-
no ne vaseg) konja. Jeste, nije bas loto,
ali moZe da donese neku funtu ergeli vi-
se Nezawsno od toga kojeg konja vi

dinu trku, imate mo-

Uostalom, za sve one koji ;oéruvek ne

poseduju ovaj program, poku$acemo da
u par recl objasnimo o ¢emu se radi i
kako se samo takmiCenje odvija.

Vi na pozomicu hipodroma stupate
kao viasnik ergefe od Sesnaest konja. s
tim da pored vas moZe ucestvovati jos
najvise pet suigraca (u sluaju da vas
nema dovoljno, odsutne ¢e u igri zame-
niti kompjuter, 3to daje posebnu draz i
naravno znatno oteZava posao). | tako,
€to vas i vasih konja na poGetku takmi-
Carske sezone. Ona se sastoji od cetini

POKE-ovi

gucnost da se Kladite na bilo kojeg ko-
nja u trci. Tako sebi stvarate mogucénost
da | pored peha sopstvenog konja zara-
dite dobru sumu jer svaki konj ima svoj
bonus na kiadionici, 2 ako pogodite
onog pravog eto prilike da dokupite ne-
ko novo grio!

| tako, vi i druStvo provedete par sati
u,konjskoj atmosteri. zaradite stotinak
hiljada funti i apsolvirate englesku sezo-
nu konjskih trka. Pa, neka posle neki En-
glez kaZe da se bolie razume u konje od
vas!

SvinofimvlasmcimAmstrad-akojiusvumekm
pjuteru ne vide samo masinu za obavijanje razliéitih po-
slova, ve¢ i druga poklanjamo par raziiéitih POKE-a, koji
éemmbogmmkoménopnvedukramnekuodsvo-
jih omilienih i-najéesée koridéenih igara.
BLAGGER - Alligata software
POKE 32518,x,
x=broj Zivota koji mora biti manji od 240
POKE 32579,0:

POKE 32580,0 omoguéava pad sa bilo koje

visine

Treéi nadin da ~prevarite” kompjuter u

OVoj igri sastoji se u istovremenom pritiska-

nju ADGJL i to na onom ekranu demon-

stracionog moda na kojem biste Zeleli da
igru. Pe rad to ée

vam i poci za rukom

ROLAND ON THE ROPES — Amsoft

10 MEMORY 4800

20 LOAD ,,ROLAND 4"

30 LOAD ,ROLANDc”

40 POKE - 25804,0:

* POKE - 2556,0

(minus adrese)

50 CALL 41100
PYJAMARAMA - Mikro-gen
10 MEMORY 8191

20 LOAD™"

30 POKE 16087,0

50 CALL 8192

Zamenite header sa gore navedenim i dobi-
cete bezbroj Zivota.

JETSI-.T WILLY Software Projects
10 MO

20 MEMORY &TFED

30 LOAD™

40 FOR n=170 to 244

50 READ a$

60 POKE n,VAL("&" + aS$)

70 NEXT

80 CLS

90 CALL 170

100 DATA 3E, C9, 32, 80, 81,
21, 00, 80, 11, 01, 80, 01, 05,
003600F.D BOCD EE,
7F. Ol. 00, lS. 21, 20, 20,

22, 75, AF, C5, 21, 5D, AF

110 DATA CD, 53, AF, 78,

58, 87, 87, 47, 7B, C6, 05,

16, 08, AF, 05 F2 CS

8E3 7F 32, FO 8l C3, 4A, AC

HUNCHBACK - Ocean

10 BORDER 0: ink 0,0: ink
1,18: ink 2,5 ink 3,25

20 ENT 1,100,2,2

30 ENT 2,90,-6,2

40 ENV 12,10,-2,10

50 PEN 2

60 MEMORY &3BEF

70 LOAD ,HUN 3", &4C00
80 POKE &61F8,1

90 POKE &61F9,1

100 POKE &61F8+ 18,1

110 POKE &61F8+ 19,1

120 POKE &61F8+26,1

130 POKE &61F8+27,1

140 POKE 20762,0

150 CALL &5431

52
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: SNOOKER

Sve fjubitelje razlicitih simulacija obra-
dovace vest da je Amsoft, u saradnji sa
firmom Gem Software, pripremio i pre
par nedelja pustio u prodaju program
.Snooker®. izuzetno kvalitetnu verziju
bilijara za racunare Amstrad. Snooker
se po pravilima znatno razlikuje od bilija-
ra koji se igra kod nas. Za nase pozna-
vaoce ovo je lepa prilika da se okusaju u
necem slicnom, a ipak razli¢itom od sva-
kodnevnog.

Zahvaljujuéi ve¢ dobro poznatim gra-
fickim sposobnostima Amstrad-a, omo-
guéen je krajnje realisticki prikaz bilijar-
skog stola i kugli na njemu, a da bi uti-
sak bio potpun, sve kugle se po boji vi-
dno razlikuju. Mislilo se | na korisnike
koji poseduju monohromatske monitore
GT 64 1li GT 65, tako da i oni mogu, zbog

razli¢itog osvetlienja kugli, bez problema .

da odigraju koju partiju.

Puna paznja posvecena je | samom iz-
boru opcija. Tako vam na raspolaganju
stoji mog da partiju
odigrate sami, ako vam to dosadi,
mozete ukfjuéiti u igru | nekog od vasih
prijatelja. Ukoliko vam je Kiasiéno traja-
nje igre predugacko, mozete se odluditi
za skracenu verziju.

Kada ste te pocetne formalnosti sre-
difi, doslo je vreme da se sa najvecom
paznjom | maksimalnom koncentracijom
okrenete igri, jer je tojedini naéin da za-
beleZite neki iole pristojniji rezultat

Posle startovanja programa, u trenut-
ku kada vam se pokaze sto sa kuglama,
postaje vam jasno da imate priliku da uz
malo dobre volje | popriliénu dozu upor-
nosti postanete ako ne vrhunski igrac. a
ono bar postovanja dostojan igraé snu-
kera

Na ovakav zakljuéak navode vas Ginje-
nice da sa ovim kuglama mozZete mani-
pulisati u potpunosti istovetno kao | sa
pravim. Tvorci ovog programa trudili su
se da ne previde nijedan element igre ni-
ti bilo koji faktor od uticaja na kretanje
kugli po stolu. Igraéu je omoguéeno da
maksimalno precizno, uz pomo¢ krstas-
tog kursora, odredi pravac kretanja kug-
le kojom udara ostale, zatim snagu ko-
jom ce kugla krenuti. pa €ak i spin (fels)
koji €e imati na podetku. Zvuéni efekti,
takode, verno docaravaju atmosferu oko
bilijarskog stofa.

Na osnovu svega do sada reéenog i iz
prvih iskustava nekolicina nasih priznati-
Jih igraca bilijara, koji su se oprobali u
igr na Amstradu, autor ovog teksta ve-
fuje da posedovanje programa nije losa
investicija. On ce, ako nista drugo, op-
ravdati svoje postojanje u bar dva sluéa-
Ja: prvo kada se drustvom krenete na bi-
lijar | ustanovite da je napolju — 27, kao
drugo, kad vam recimo ,zausci" ili ,male
boginje™ poremete sve ostale planove

mIiar
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BLAGGER

Ako ste skloni nedozvoljenim poslovi-
ma, ne pladite se razliéitih zakonskih
mera | pri tom vam nije Zao da reskirate
sate i sate siobodnog vremena ne bi li,
uz pomoc vaseg Amstrad-a, otvorili | po-
slednji sef sablasnog grada Umsrida, ta-
da je BLAGGER, arkadno-platformna ig-
ra firma Alligata prava igra za vas!

Scenario programa je zamislien tako
da Vas nosi u jedan novi, specificni svet,
u grad cuda gde se preplicu realnost i
Imaginacija, materijalni predmeti i naj-
razlicitije utvare. Sve ovo, bar na prvi po-
gled, odaje utisak opste konfuzije, po-
gotovo kada se pred oéima gledal

nog u svet magije s jedinim ciliem da uk-
rade pedesetak arobnih kfjuceva i tako
sebl izbon povratak u svoj svet realnos-
ti. do ushicenja prouzrokovanog dose-
zanjem Krajnjeg cilja, tj. uspesne .pozaj-
mice” i poslednjeg ¢arobnog kijuéa mo-
¢i delice vas bar par sati intenzivne ma-
nipulacije palicom za igru!

Govoriti o Blagger-u a ne spomenuti
fantastiéno realizovanu muziéku pozadi-
nu igre, isto je $to i pisati 0 Amstrad-u a
ne osvinuti se na njegove graficke i
2yuéne sposobnosti. Ceo tok programa
propracen je melodijama .nemih burles-
K1 fera .ludih " Takva

koji prvi put pusta Blagger-a-iznenada
pojavi neopisivi konglomerat oblika, bo-
ja i zvukova

Medutim, sam program je daleko od
toga da radi konfuzno, to je, u stvari,
pravo remek-delo programerske vestine

.l umeca. Utisak haosa posledica je €inje-

nice da se po ekranu krecu desetine
najrazlicitiih predmeta i kreatura, svi
uradeni izuzetno kvalitetno u visokoj re-
zoluciji i u viSe boja, tako da ve¢ posle
par ¢asaka igre polako ali sigurno uspe-
vate da razdvojite pozitivne od negativ-
nih karaktera. Krecui se tim tokom i ne
primecujete da nereda vise nema, da je
sve vrlo jasno i da svaki deli¢ ekrana ima
Svoj udeo u prici

| ma koliko spretni bili u vodenju Blag-
ger-a, simpatiénog mladog lopova bace-

muzika | scenario igre u totalnoj su sup-
rotnosti a ipak ¢ine veoma uspesno rea-
Iizovanu audio-vizuelnu celinu. Globalno
sagledavsi kvalitete | mane ovog progra-
ma, smatram da se moze bez ustezanja
ubrojiti u grupu desetak, do sada, naj-
boljih programa napisanih iskljuéivo za
Amstrad.

Dvadeset razlicitih, svaki po sebi vrio
interesantnih ekrana, dobra muzika, an-
gaZovanje domisljatosti | intuicije bez
kojih se ne moze kretati kroz igru, sve je
10 viSe nego dovoljno da oni zaljubljenici
kompjuterskin igara koji u njima nalaze
razbibrigu | relaksaciju prihvate Blagge-
r-a | uvrste ga medu svoje najomilienije |
najéesce koris¢ene igre. A njemu je tu |

mesto!
Aleksandar Veli¢kovié
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NOVI [ZAZOVI ZA
CHUCKIE-2

U poplavi nastavaka raznih igara, ni
tvorci CHUCKIE EGG-a nisu odoleli za-
zovu. | tako je nastao CHUCKIE EGG 2
kojem, ruku na srce, ne mozemo nista
ozbilino zameriti. Bez obzira na to $to
igra vide li¢i na nekakav nastavak Manic
Minera nego CHUCKIE EGG-a, vrio je
zarazna | Svaka nova igra vas sa jo$ ve-
¢&m Zarom navodi na sledecu. Inace, je-
dina stvar koja je zadrZana iz starog, do-
brog Chucieea. jeste sam glavni lik i
2vuk koji proizvodi svoim kretanjem.
Ukoliko ste za stan program bili dovolj-
N0 vezani, ovo ¢e vam biti sasvim dovolj-
na inspiracija da se sa jednakim Zarom
bwnemmpmbhm

pumsondatenzkmmmpn-
vopmdhbnlwshn&gdevasmsa-
mom uiazu docekuje natpis: Cuva;se
psa’. Posto ste bezuspesno pokusali
pmdeteporedpsumduhdaseuko
mogu samo izgubiti 2ivoti, brzo ¢e vam
pasti na pamet da bi psu mozda trebalo
odneti kost koju nalazite u predvorju. |
uspelo je! Bacio se na kost i sada mu
mozete neopaZeno pro¢i iza leda i onda
je tek pred vama ono pravo: psihodelié-
na fabrika sa stotinak soba u kojoj bi
trebalo da pronadete razne osnovne
sastojke iz kojih dete napraviti dZinav-
sko jaje. Kada vam to uspe, kreéetuu

Grafika je moida mogla biti malo bo-
gatija kada se uzmu u obzir ostale igre
koje su se u poslednje vreme pojavile
No, kada obratimo paznju na idejnu
vrednost igre, solidnu brzinu, opéti uti-

:
g

, kog objasnjenja mnogo

jedno bacanje traje tri OUT-a, tj. dok 3
igrata ekipe koja trenutno napada ne
budu izbafena & igre; 3) poeni se dobi-
jaju onda kada je igra¢. koji je udario
loptu, optréao sve tri baze i ponovo sti-
gao do startne baze - svaki igraC jedan
poen; 4) igrati mogu biti izbaCeni iz igre
na vide nagina: tako 3to su tri puta uzas-
topno promasili loptu ili je udarili tako da
ona ode van terena (foul); tako 3to je
neki od odbrambenih igraga protivnié-
kog tima uhvatio loptu pre nego $to je
ona nakon udarca dodimula zemiju; ta-
ko $to je lopta stigla do protivnickog ig-
raca koji uva bazu ka kojoj tréi neki va§
igraC pre nego $to je ova) stigao do nje;
5) Kada prvo bacanje istekne, ondageki-
Ppe zamenjuju mesta | sada se onaj tim,
koji je malopre napadao, brani, i obrat-
no

Nadamo se da ¢ete posle ovog krat-
lak3e igrati ovu
veoma uspelu igru firme IMAGINE, koja
se ovim na najbolji moguéi nacin posle
bankrotstva vratita na softversku scenu

BRIAN
BLOODAXE

U kategoriji platformnih igara, ovo je
svakako do sada najvece dostignuce.
Potev od veé legendamog Manic Mine-
ra | njegovog naslednika Jetset Willy-ja,
pa preko Technician Teda i Lode Runne-
ra, u ovoj vrsti do sada nije bilo progra-
ma sa viSe inventivnosti, koji zahteva vi-
Se kreatr ili nudi vece ¢
od ovog.

Nas Brajan je u stvari jedan snaZan vi-
kmg koji ne preza ni od ¢ega, i koji je, na
neki nama nepoznat natin, dospeo u
svet noénih mora, gde se, da bi stvar bi-
la komplikovanija, celokupna istorija iz-
me3ala, a ni sa zakonima fizike, &inl se,
nesto nije u redu. | tako, da bi mu $to vi-
Se zagorcali Zivot, na jednom mestu su
se nasli i avioni i vitezovi, rudari i noso-
rozi, automobili, klozetske Solje (kao da
sam to ve¢ negde video...}, ajkule, viljus-
ke, pa ¢ak 1 Sudoviste iz Loh Nesa. | sve
to u sobama koje na svasta pomalo lice,
ali su najverovatnije nesto sasvim trece.
Koliko ih ima ne znamo, nismo jo3 uspeli
da izbrojimo.

Knd pdnom pocnete da igrate, osam

crvenu kapiju. Dodete vi. fako, pred
crvenu kapiju, ali avaj, nemate crveni
Kljué! Na svu srecu, setili ste se da ste u
prethodnoj sobi ostavili bombu, a prime-
€ujete da sa sobom nosite detonator.
Uzimate bombu, stavijate na zid, udaljite
se malo | - buum! Strahovita eksplozija
le razonla ¢itav zid 1 tako vam otvonia
put. Crveni kljué vise nije bitan! Kao 3to
Je 1 ovaj primer pokazao, u Eitavoj igri
Cete se sretati sa situacijama koje
mozete da resite ne samo na dva, vec i
mnogo vise raziiitih nagina. Ako se pri-
setimo drugih igara ove vrste, mozemo
primetiti da posle izvesnog vremena igra
postaje monotona stvaranjem $ablona
2a prolazak neke prostonje. Ovde toga
nema Upravo zato $to vam se pruza
bezbroj nacina da resite neki problem, u
glavi vam se stalno nesto novo kuva, ni
jedan put vise ne izgleda najlaksi, naj-
brzi li najbolji. Posle tri dana danonoéne
igre otkrivate da ste na nekom mestu ig-
rali isuviSe riskantno | onda iz korena
menjate taktiku

Kao i mnoge druge stvari, i gubljenje
Zivota je u ovoj igri redeno na jedan
mnogo finiji nacin nego u prethodnim
Imajuéi u vidu da viking Brajan nije krhak
I neverovatno smrtan kao npr. Rudar Vil
autor mu je podario snagu koja se troi
zavisno od neprijatelja: nekad brZe, ne-
kad sporije. Ovo je tako reSeno da vas
prosto ostavija zapanjenim. kao i u real-
nom svetu, pad sa velike visine je obi¢-
no koban; takode obi¢no ginete i od di-
rektnog frontainog udarca buzdovana ili
maca, dok ¢e vam neki manje opasan
predmet, kad npr. makaze ili vijuska,
sporije iscrpsti snagu, ali ako predugo
ostanete u dodiru sa njima, opet ginete.
No, sve ovo zavisi i od trenutnog stanja
vaseg .snagometra” u trenutku kada ste
dosli u dodir sa opasnoscu. Igra poinje
sa Cetiri cela Zivota, koji se, kada su jed-
nom izgublieni, ne mogu ponovo dobija-
ti. Ukoliko ste sama na izmaku snage, ali
jo$ niste izgubili Zivot, tu opet postoji
jedno genijaino resenje - s vremena na
vreme nailazicete | na krigle piva koje
jednostavnim skupljanjem vradaju sna-
qu; ispustite ih i ponovo pokupite neko-
liko puta i ponovo pucate od zdravija. |
0vo odgovara realnoj situaciji: ranjenika
moZemo izleldi, ali pokojnika neéemo
di¢i  mrtvih.

Posto cete oko

Inace, $to se tehnicke strane igre tice I
uradena je zvanredno. Ve¢ sam Brajan |
{e raskosno nacrtan u vise od 2 karakte-
ra i, $to je narotito zanmijivo, nije jed-
nobojan. | ostali likovi su vrio shkoviti
kretanje je precizno reseno, uz jedan
zaista mali i nevazan nedostatak: na ne-
kim mestima se Brajan pri doskoku ma-
lo éudno ponasa. No, to u toku igre zars-
fa ne smeta i to svakako ne moZemo
uzeti kao ozbiljinu zamerku. Ipak, najvise
animactjom oduseviavaju ogromni likovi
koji ponekad imaju i po vise od deset
karaktera, 2 od kojih nosorozi u patpu-
nosti dominiraju. U svakom siucaju je s-
gumo da se na grafiku necete pozaliti

A 3ta je krajnji cifj igre? U to ni mi mi-
smo sigumi. Medutim, postoji jedna so-
ba u kojoj se sa donje strane nafazineki
masivan kameni pokiopac na mestu gde
se u vecini soba nalazi prolaz u sobu is-
pod. Do njega je dosta tesko doci, tako
da nismo imali prifike da ga biiZe ispita-
mo. Medutim, u celoj ign postoji i jedna
hidrogenska bomba, koja najveravatnije
sluzi samo da bi raznela tu, verovatno
najévrSCu tvorevinu, i da bi nam omogu-
Cila da konacno napustimo svet noénih
mora i da Brajana pretvorimo u andelci-
¢a koji spokojno leprsa pod okriliem bo-
gova

\Ovu 1gru sigumo necete lako resiti
Na to vas ve¢ sam autor priprema, prire-
dujuci vam pravi Sok pri prvom uéitava-
nju: simulira brisanje programa, nakon
¢ega vam vrio zvaniénim tonom ukazuje
na opasnost po vase duSevno zdraviie
Medutim, ova ,Sok terapija” zaista nije
niétauodnosunahsmpnzazoveusa
moj igri, koji zaista u potpunosti oprav-
davaju autorovo upozorenie.

Aleksandar Vefiovic

WS,
PACMAN

U danadnje vreme, Pacman predstav-
lja legendu iako od njenog nastanka nije
protekia ni decenija. No, to ne treba da
nas ¢udi jer u kompjuterskoj industriji
vreme veoma brzo prolazi, éak brie ne-
g0 $to to moZemo da pratimo. Pacman,
Zajedno sa Invadersima” predstavia

p

nmuMamPonhanDuywp
uraden sliéno Match Pointu. Grafika je

Ianéolempmtnelaéqlmnuloglv&
rovatno nece biti ispocetka jasna. To su
predmeti koje skupijate, od kojih jed-
mmmmwmu;r

imati napise p tu bi
ukratko trebalo dati neka konkretna

ti sa sobom da bi se kapija u toj boji, ko-
!epqué.omfhl(odm;»m
Je konistiti dugme za upotrebu predmeta
(X) ukoliko prethodno strelicu sa Q, W,
E postavimo na jedan od tri predmeta
koji Zefmo da koristimo. Najteza za
upotrebu je upravo bomba. Da bi se
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slednje tri godine prosto smo bili obasi-
pan| raznim varijantama ove igre, da
nam se prosto smuéio. Verovatno po-
sloji oko dvadesetak verzija pod razliéi-
tim imenima tipa .gnostova’, .ghashe-
ra” _ No kada e pre nekoliko meseci do
nas dosla ,gospodica Pacman”, otkrili
smo zasto je to najigranija igra u dosa-
dasnjoj Istoriji. Plod &isto kompjuterske
tehnorevolucije, bez uzora ili inspiracije
u stvarnosti, verovatno zivotno delo ne-
kog .zarazenog” uma, Pacman, toliko je
simpatiéan | bespomocan da potpuno
2asluzuje svu nasu paznju | pomog. Jos
ko Je Zenskog pola, kao u ovom slua-
ju, mala je verovatnoca da program os-
tane nezapaZen | zaboraviien Sa druge
strane, programeri su se svojski potry-
dili da program obogate svim moguéim
pratecim elementima. Zvuk je veoma do-
bar | stalno nas drzi u napetosti. Grafika
|e doduse Klasiéna ali se primecuje da
se ucesnici u igri, .sprajtovi’, veoma
glatko | fino krecu &to do sada nije bio
sluéaj u ranijim verzijama ove igre

Sto se tiée samog igranja | uspeha u
igri treba reci neke pojedinosti .Ms
Pacman’ ima veoma mnogo nivoa | na-
ravno svaki je tezi od prethodnog jedino
po tome $to su ,.duhovi” koji vas jure
sve krace u stanju transa kad pojedete
Zarobnu pilulu. Autor teksta je do sada
uspeo da promeni Getiri lavirinta | stigne
do nivoa kad su duhovi u ,bolesnom
stanju” (kad pojedete pilulu) negde oko
1 sekunde. Sto je liéno veliki uspeh Na
svakom nivou postoji moguénost da
.Smazete” vocku koja se fu iznenada
pojavi. U zavisnosti od nivoa na kome se
nalazite. vrednost voca raste Najjeftinije
Su trednje na prvom nivou a najskuplje
Su banane (ovo mi je mnogo poznato)
Za svaku pojednu bananu dobija se
5000 poena $to je zaista mnogo jer toli-
Ko necete dobiti ako ,pojedete” ceo la-

nacelna strategija bi bila da dok ne stig-
nele do banane, $to brie jedete bele
kuglice koje su razasute po lavinintu | ta-
ko prelazite iz nivoa u nivo, Kasnije kad
Ve stignete do banane, treba da se od-
luite da Il Cete i¢i dalje il ¢ete ostati na
tom nivou | vredno skupljati banane kad

vinnt 2ajedno sa duhovima. Dakle, neka .

god se pojave. Na vi$im nivoima vocka  Pacmanciéa $to moze da ima dvojako

se ne menja, banana Je jo$ uvek u igri
ali se zato menjaju lavirinti. U pauzi iz-
medu treceg | Cetvrtog lavirinta, na ekra-
nu se odvija simpati¢na animacija kada
Pacmanu | Pacmanki roda donosi malog
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acenje
1 postigli ste veliki uspeh
2. rodili ste mecku® dok ste stigl do-

Vrednim igraéima savetujemo da od-

rede sebi dnevnu dozu igranja ove igre |
nje se stnktno pridrzavaju jer postoji ve-
lika moguénost da leto prode a vi to
uopste ne primetite

GRAND
NATIONAL

Najnoviji program firme ELITE konac-
no ¢e moci da povrati ugled koji je oz-
bilino poljuljan zbog izvesnih promasaja
Re je o konjskim trkama, na kojima
mozZete uCestvovati u dve uloge: jahanju
1 kladenju. Imate veliku moguénost da
ukoliko ste dobar strateg, realno proce-
nite mogucnosti odredenog konja da
dobije trku | time poveéate sumu od
1000 funti sa kojom poéinjete trku. $to
se tice drugog dela igre, jahanja, u sva-
koj trei dobijate 1zbor od nekoliko konja
koje moZete jahati. Svakom od njih date
su odredene $anse unapred, od ¢ega
svakako zavisi i izdrZljivost u toku trke
Kada trka ve¢ pocne, mozete je pratiti iz
dve perspektive, Sto vam daje dobar
pregled staze, prepreka i ostalih konja
Prilikom preskakanja prepreka, najvecu
pomo¢ vam pruza pogled sa strane, dok
Je duele sa drugim konjima (koji se po-
nekad, ¢ak, sluze i prijavim tnkovima)
vrlo lako pratiti odozgo. Nezgodna stra-
na ove igre je Sto tokom cele trke, koja
zaista dugo traje, morate biti maksimal-
no koncentrisani, jer | samo jedan skok
u pogresnom trenutku uslovijava pad
konja, a time 1 iskljuCenje 1z trke. Ako |
resimo. problem koncentracije, tada
energiju, koja se neumitno trosi, mora-
mo krajnje racionalno rasporediti, $to je
opet u neposrednoj vezi sa moguénos-
Cu za pad (npr. ako malom brzinom sko-
¢imo preko neke vece prepreke). Svi ovi
faktori. koje moramo stalno imati na
umu, svakako onemogucuju da ovu igru
1gramo onako rastereceno i spokojno
kao recimo, fliper, ali. u svakom slucaju
ne umanjuju vrednost ove vrio pedantno
uradene igre. MoZda Ce tezina igre neke
od vas | obeshrabriti, ali oni koji istraju
svakako Ce uzivati

Srdan Radivojéa
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SPECTRUM - RASPRODAJA

Preostale literature za Spectrum

Na nadem jeziku: - SPECTRUMOV DIS
~ ASEMBLIRANI ROM 1200 din,

— SPECTRUMOV MASINSKI JEZIK ZA
APSOLUT-NE POCETNIKE 990 din

~ DEVPACK 3 (asembler, disasembler)
uputstvo 500 din

- KAZETA s dva puta snimijenim pro-
gramom DEVPACK 500 din

Garantiramo kvalitetu i u slu¢aju da nj-
ste zadovoljni prijevodom vraéamo no-
vac Leon Kuna Mihanoviceva 18/3
43500 Daruvar tel. 046/31-883

Najnovije igre Jul 85
1 BC Il
2 PIT-STOP Il
3 Raid over moscow
4 Impossible mission
5. Hunch back
6 Lazy Jones
7 Papper
zajedno sa kasetom 1000 - dinara
pouzecem Saljem katalog sa veli-
kim 1zborom igara
M. Boban
R. Mitrovica 96
11030 Beograd, tel 011/516 999

tom snimanja. Popusti! TraZite kata-
PE

log. 011/ 487-575 - CTRUM
487-962 433-309 - ELECTRON 482-111
- CBM/84

SPECTRUM - najnoviji programi iz
Londona, pojedinaéno | u kompleti-
ma SPECTRUM 37 copy programa
zajedno sa kasetom 1000 din 12
programa za uéenje engleskog jezi-
ka zajedno sa kasetom 1000 din. 25
radioamaterska programa zajedno
sa kasetom 1000 din Trazite bes-
platan katalog

rad
tol. 011/563-348

Prodsjem LIGHT PEN za Spectrum sa
regulacijom pojaéanja (4000-) i puno

jboljih 1 ) Jih _ prog za
Spectrum. Remec Darjo M. Doljaka 3
65000 Nova Gorica

SPEKTRUMOVCI!
Jedmstvena prilika (40 dinara)!

o
COMMODORE 64 DISC 1541 K

programi!
BespIalan superka\alog' Goran Kadi¢
156273

ca) 1000 d: Killing, Soonf blagger, Dark
star, Oba Humptija, Psytraxx, Loderun-
ner, Mutant Monty, Chinese juggler,
HERO, Factorty breakout, Pitfall 2 Pet-
rovi€ Urod Gandijeva 157/111 11070 Novi
Beograd 011/155-028

COMMODORE 64

Najbolji programi za kazetu:

SUMMER GAMES, IMPOSSIBLE M
RAID OVER M. HAVOC, JET SET WI-
LLY, PYJAMARAMA i ostali. Na disketi
CONAN, BROAD -STREET, GI-JOE i
mnogi drugi Splsak besplatan. Deni &
Ozren Duki¢ Calogoriéeva 5/i1l Zagreb
41020 tef. 041/688-004

Za ,Commodore 64" HIT PROGRAMI
Bruce Lee. Beach Hrad, Arabian Ni-
ghts, Solo Fiight. Strip Ponor, Sentinel,
Suicide Expres sada | na kaseti. Proda-

Kupujem ZX~81 1K ill 16K. Stjepanovit
Aleksandar A. N. Heroja 7/40 74250
Magla)

SPECTRUM MEGABASIC najnoviji pro-
gram iz Engleske.

/AS SPECTRUM e MEGABASIC h PRO
FESIONALNA TASTATURA (single let-
ter, sistemski reset, escape, funkcijski i
kljuéevi) e QLEKRAN (deset prozora
tri oblika i Eetiri veli¢ine slova, sprajto-
i, front-panel) e MEGAZVUK (play, in-
terupt sound generator) e STRUKTUR-
NO PROGRAMIRANJE e .. MEGABA-
SIC Vam daje snagu masinca i komfor
BASIC-a
Kaseta demo program. uputstvo. DD
STUDIO 19. Aprila 5 Vrmjatia Banja tal.
036/64-819 (pasle 15%)

KOMODOROVCUII ROM-MODULI sa
RBO TAPE, HYPRA-LO-

jem | menjam p
Aleksandar Bul. Lun[lna 121/13 11070
N. Beograd tel. 011/135-184

SPECTRUM - najnoviji programi iz
l.ondona, pojedinaéno i u kompleti-
ma po povoljnim cenama. Trazite

PROFI JOYSTICS tel. 011/669-835

SPECTRUM - najveci izbor najnovi-
Jih | najjevtinijih programa TraZite

igre ze . tel.
011/154-727 Srdsn .

»

katalog
Rankovi¢ Miran
Brate Mihllluviéu 46
Beograd

za K Kod Ili-
Ca' Viedimir Ni& B. Kidrica 5 22300
Stara Pazova tel. 022/311-013

SPECTRUM - prevo-

COMMODORE 64
Najbolji programi na kasetama i diske-
tama po veoma povoljnim cenama

di Napredni masmskn |ez>k 1500
din Spectrum Rom Disassembly
1500 din Masinski jezik za apsolut-
ne pocetnike 1300 din Basic pro-
gramiranje i-broSura uvod 800 din
Mega basic 500 din. mega basic ve-
citikovan 1 snimljen 3 puta 500 din
Devpac 3 600 din Devpac 3 verifi-
kovan | snimljen 3 puta 500 din Be-
1a basic 18 englesko upustvo 600
din. Beta basic verifikovan | snim-
ljen 3 puta 500 din 50 tajni Spec-
trumovog basic programiranja 600
din
Trtica Gaoran
Stevana Lukovita 9
11090 Beograd
' Tel. 011/563-348

TANGRAM SOFTWARE

Tri dobra razioga da kod nas zadovolji-
te svoje potrebe SPECTRUM softvera
— najnoviji. najboljl programi (LODE-
RUNNER. PYJAMARAMA (1. DELTA WI-
NGﬁ CHINESE JUGGLER RALLY DRI-
VER )

— brza profesionaina usluga. razne in-
formacije

- besplatne kasete svakih 12 programa
Sa nama do svetskih top listi' Aleksan-
der Veljkovi¢ 27. marta 121 11050 Beo-
grad tel. 011/405-510

Prodsjem nove diskete NASHVA tel.
011/101-213

za
~SINKLER SPEKTRUM™ i za .ZX-81"
prodajem tel. 011/422-673

SPELCOM CLUBSpectrom
Electron

We
novije. najbolje ( najtraZenije igre po
niskim cenama e o

1 profesionalnim kvalite-

katalog sa opisom svakog
programa Krsti¢ Dragida S. J. Vukoti-
¢a 32/2 11090 Beograd tel. 011/533-611

SPECTRUM

Veliki izbor programa pojedinaéno i u
kompletima. literatura, uputstva za sva-
ki program. besplatan katalog. Krstié
Nikola S. J. Vukotiés 32/2 Beograd
11090 tel 011/533-611

SPECTRUM RAINBOW SOFTWARE Nu-
di vam veliki izbor najnovijih programa
Komplet od 25 programa 800 din Bes-
platan katalog Mihajlovski Kiréo Moda
Pijede 128 91300 Kumanovo tel.
081,

Spectrum — najnoviji programi e sa
besmrtnod¢u TraZite besplatan kata-
iog — isporuka odmah Darko Andrié
Mirjevski bulevar 30A 11060 Beograd
1e). 011/772-584

Prodajem C64 e 1541 Snezana Simo-
novi¢ Proleterska 35 26340 Bela Crkva

P katalog Trtica Goran
Stevana Lukovi¢a 9
11090 Beograd
tel. 011/563-348

T199/4A nije mrtav' Preko 100 razliéitih
programa igara. edukativnih, struénih i
sistemskih!

AD (6 puta Drie sa DRAJVA), CHIP-
-MONITOR (najbolji monitor program
za C-64. Moguce su kombinacije vide
programa u jednom modulu. Uz svaki
modul kompletna uputstva za upotrebu
programa i modula koji ima reset taster
| prekidaé za ukljuéenje modula u me-
moriju
Smjestam vase programe u module do
8 DBYT-a
CP/M /FORTRAN, COBOL, PASCAL,
MICROSOFT BASIC, WORDSTAR e
uputstva e dosta literature Zoran Sti-
mac Xl Slavonske Brigade 11 54400
Dakovo tel. 054/843-489 841-329

<

Posaljite marku za
log' Zivko KneZevi¢ R. Markotié¢ Eli
58000 Split

COMMODORE 64

Pedeset velicanstvenih programa za
1000 d e kaseta

Paket od 100 programa za 1500 d
TraZite katalog' Bili¢ Viado Heasana
Brki¢a 11 74480 Modriéa

Prodajem SPO 256. Oragan Aleksi¢
Sonje Marinkovic 39/a 26340 Bela
Crkva

AMSTRADOVCI! Veliki izbor igara, us-
luZnih programa, literature te hardver-
skih dodataka Javite se zbog razmije-
ne ili jeftine kupovine Katalog bespla-
tan Berio$a Franko Kolodvorski prilaz
8b 51400 Pazin

C 64 — Pr

prevodi. REFERENCE GUIDE 1700
din Masinski jezik 1500 din. C64
priruénik 1500 din, C64 trikovi 1200
din Matematika na C64 1000 din
Praktikal 80O din. Disk jedinica 1541
700 din. SIMONS BASIC 700 din
C64 BASIC 600 din. GRAF C64 500
din. MULTIDATA 400 din. HELP C84
400 din. PASCAL 400 din. FASY
SCRIPT 400 din

Trtit
SPEKTRUMOVC PAZNJA! Najpriviaé- S
nija ponuda na tr2istu JU SOFT WERA 11090 Beagrad
Posedujemo najveci izbor najboljih i tel. 011/563-348
) U g ta-
log Gusié Josip Bulevar Lenjina
AL 11070 Now grad ol goe ponuda!
Program 40 din. hitovi. popusti. bespla-
tan katalog. Branimir Mihajlovi¢ Kadte-
lanska 43 54000

JOHNNY SOFTWARE

Nudi veliki broj programa .Spectrum”

HAMPSTEAD. FUGHT FROM DARK.

gIRZEANTD SS CASTLE CONNECT 4,
LINS, ZAXXON Popovié

Sentiteva 7 11000  Beograd

011/330-753

KOMPLET NAJNOVLIIH hitova za Spek-
trum na mojim kasetama (BASF licen-

SPECTRUM programe razmenjujem
Dajem 2 za 1 program Prodajem pro-
grame mesinske 20-25 dinara, BASIC
3-5 dinara Zivoslev Dinulovié 11. ok-
tobra 17 12220 Veliko Gradifte

color hitno
055/62-466

P jem tel.

, vrhunski originalni pro-
grami, reSetke, okviri, rodtilji, dimenzio-
niranje, grede na elastiénoj podioz:
prstenaste vodovodne mreZe | drugo.
Za C-64 sa i bez printera! Svaki 7000 -
samo uputstva 10%. Isporuka pouze-
¢em, katalog besplatan fvica Kozer
Omiadinska 5A 51000 Rijeka  fel.
051/515-243

SPECTRUM 35 COPY programa za-

Jedno sa kasetom 1000 din 12 pro-

grama za utenje engleskog jezika

zejedno sa kasetom 1000 din. 25

radicamaterska programa zajedno
sa kasetom 1000 din.

Trtica Goran

Stevana Lukovita 9

11080 Beograd

tel. 011/563-348

e
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SPECTRUM - profesionalni prevo-
¢ Napredni masinski jezik 1500

Bistrik 16 71000

tel. 071/536-520

din. SPECTRUM-ROM D
BLY 1500 din. Masinski jezik za ap-
solutne potetnike 1300 din BASIC
programiranje | broSura uvod 800

din

MEGABASIC 500 din. MEGABASIC
verifikovan ( snimlien 3 puta 500
din DEVPAC 3600 din. DEVPAC 3
veriikovan | snimijen 3 puta 500
din. 50 tajn1 SPECTRUMOVOG BA-

SIC programiranja 600 oin
¥ Trtica Goran
Stevana Lukovi¢a 9

11090

tel. 011/563-348

.
SPEKTRUMOVCHII!

prog za Spektrum Mo-
guca razmena Vukiéevi¢ Igor Splitska
11 11000 Beograd tel. 418-602

SPE - N
LOTO 1 SP. za izradu skracenih sistema
Za Loto | Sportsku prognozu pisani u
strojnom kodu Svaki po 1200 d
Vrhunsia programi za gradevinu koje
Koriste | projektne firme. OKVIRI ROS-
TILJI RESETKE PILOTI i dr po cijeni
od 1500 do 8000 d Katalog

TER 1] it program US Golda), VI-
EW TO KILL (poslednji film o Jamesu
Bondu). CHUCKIE EGG 2. DUN DA-
RACH (Tirnanog 2). CAULDRON (Pala-
cesoft - 1zuzetna arkadna avantura)
SPY VERSUS SPY GYRON STARION
SHADOWFIRE  DRAGONTORC STRIP
POKER LEONARDO - Da li ste postall
€lan JOYSTICK CLUBA? Viadimir &
Stevan Milicevi¢ ljeva 44 11030
Beograd tel. 011/550-572

AMSTRAD — novost na nasem trzis-

Svi programi imaju detaljna uputstva
Isporuka pouzecem

Kaseta besplatna Gino Gracin Kozala
17 51000 Rijeka tel. 051/517-291

prog; na
vadim i nasim kasetama Najnowvija os-
tvarenja brza usluga, besplatns katalo-
21 Uverite se u kvalitet Predrag Dana-
di¢ D. Karaklajica 33 14220 Lazarevac
fel. 011/611-208

COMMODORE 16, kasetoton progra-
me prodajem za 85000 2. Milosavije-
vi¢ Miroslava Risti¢a 36 34000 Kraguje-
vac

Prodajemo programe za COMMODORE
84 L

CC 64: NAJBOLJA LI-
TERATURA - KOMPLETNO PRO-
FESIONALNO PREVEDENA. PRO
GRAMER'S REFERENCE GUIDE
(500 str) — samo 1450 din. omogu
cuje Vam (za razhku od Manual-a
Koji ste dobili uz Va§ C 64) da

vrhunski oviadate Basicom grafi-
kom (sprite — ima 1 svim ostalim)
programiranjem 2zvuka | muzike

reset taster B
katalog COMPUTER CLUB 37 Nerod-
nih heroja 42 (centar MZ 4 juli”) 11070
Novi Beograd

Hobby Soft - najnoviji proframi za
SPECTRUM u katalo-

a 1] 5 programi-
ranjem cjelokupnom dodatnom
opremom | svim drugim $to Vam
ikad moze zatrebati u radu na C 84
Osim toga nudimo jo§ GRAPHIC
ART ON THE COMMODORE 64
(L grafike na C 64) - 1500

gu Milan Sarac Bosanska 96 11080
Zemun tel. 011/212-291

Za C-54/CP/M 2.2/

FORTRAN 80 COBOL TURBO PASCAL
MICROSOFT BASIC WORDSTAR LITE-
RATURA cena po_programu 2000 n
din Javite se ne telefon: 023/31-381

CP/M za C-864!

CP/M moduli. programi (Wordstar. Tur-
bo Pascal, Fortran. Prolog ) Literatu-
ra Tomaz Suénik Na Produ 38 72391
Prevalje tel. 062/851-338

SPECTRUM;. Prodajem LIGHT PEN
(4000) JOYSICK INTERFACE JOY-
SICK Vi ja Gerbiceva 51A-
/02 61000 Ljubljana

SUNNSOFTWARE CLUB

prodaje putem besplatnog kataloga

preko 800 kvalitetnih programa svet-
skin firmi. za Vas Spectrum Swvi progra-
m ra

verifikoven: | poslati za samo 48 Gaso-
va Nudimo niz standardnih. kao | naj-
navijih igara Staini élanovi imaju pose-
ban popust Iskoristite posebne letnje
pogodnost Uverite se! lvan Majdevac
V. Migica 2/5 21000 Novi Sad tel.
021/57-988

SCHNEIDER CPC 484/664 - Profesio-
nalni prijeved: originaini prirugnik —
LOCOMOTIV BASIC ~ grafika i zvuk —

din. BASIC PRIRUCNIK [Manua)) —

700 din. SIMON'S BASIC - 700 din |

PASKAC — 500 din Kvaliteta prije-

voda | stampe potvrdena na vides-

truke narudzbe | u kompletu PO-

PUST 20% isporuka odmah - pou-

zecem Na eventualne reklamacije
vracamo novac il mjenjamo knjigu

Dusko Bjelotomié,

Center 1, 54550 Vaipovo,

tel. 054/82-665

tel. 041/683-141

COMMODORE 64 - ZX SPECTRUM
16/48

Veliki zbor najnovijih programa' Bes-
platan katalog. Kovaéié Damir Trg Pio-
nira 7 41410 Velika Gorica

POPRAVKA SVIH OSMOBITNIH RACU-
NARA (SPECTRUM -~ GALAKSIJA -
COMODOR — APPLE — AMSTRAD ) |
NJIHOVIH PERIFERIJA - prodaja delo-

va

8748-5500 din

270€-800 din

2715-1300 din

8 in¢ FLOPY DISK MEDIJUM - 1000

din

KURSEVI PROGRAMIRANJA

BASIC -~ FORTRAN - COBOL - PAS-
AL

(spremanje studenata i dr ) Neslé Sr-
bislav tel. 018/326-376 od 12"-16"

sirojno p 1 druga

Iiteratura sve po najpovoljnijim clena-
ma TraZite katalog terature a takoder
| besplatan katalog s najéirim zborom
programa (na kazeti ili disku) Del Cip
Amruseva 7 Zagreb

SOFTWOLE vam nudi najnovije hit igre
Kaseta sa RAID OVER MOSCOW. CU'
BIUE MAX JASPER, FRED. MONTY i
SIR LANCELOT BEACH HEAD. ERIC

VIKING STARBIKE | DEVPAC 3
Ovo za 950 - Katalog ostalih igr
Vulovi¢ Sindeli-

besplatan  Aleksander
Ceva 3852 37000
037/24-543

Prodejem ZX~-81 MEMOPACK 64 K tas-
taturu. programe uputstva Mujiié Mu-

SP! - Najvec: izbor najno-
vijih « najjeftinijih programa Trazite
besplatan katalog

! o prije-
vod .UPUTSTVA ZA RAD NA KOM-
PJUTERU AMSTRAD™* Proyjerena
kvaliteta prijevoda ( Stampe. isporu-
ku odmah pouzecem za samo 1700
dinara

Dusko Bjelotomié
| . Centar 1

54550 Valpovo
tel. 054/82-665

041/683-141

SPECTRUM hitovi 2040 programa
1000 din Besplatan katalog'' Grdovi¢
Nenad If Bulevar 59/35 11070 Novi Beo-
grad tel. 121-588/011

Prodajem kasetar za Commodor-
re Apostolov Dore Blagoj Dorev 44
91400 Titov Veles

~CBM 64" sve na jednom mestu. pro-
grami | prevedena literatura Za sira
obavestenja pisite Novakovié Dragan
Bakal Milosava 29 15300 Loznica

L-SOFT.

Vise od tisucu programa za Commodo-
re 64. teka da krena prema vadim do-
movima PoZurite s narudzbom katalo-
ga Levak Nenad Kumiéiéeva 14 42000
Varazdin tel. 042/40603

SPECTRUM - ZA POCETNIKE |
NAPREDNE - jedini kompletan pro-
fesionalni prevoa Spectrumovog
-BASIC PROGRAMIRANJE" | bro-
Sure .UVOD" na nasem traistu Koyr
Vam pruza sve za programiranje u
Basic-u (grafika, muzika animacija
! sve ostalo) Potvrdena kvaliteta
prijevoda  Stampe isporuka od-
mah pouzecem za samo 760 din.

Dusko Bjelotomié

Centar 1
COMMODORE 64 - Ustedite novac'

preko 1000 fantastiénih, a fenomenal-
nih akcija avantura, Sahova grafika
muzika | raznih korisniékih programa
Nova organizacija | nove nize cijene
PISITE NAZOVITE UVJERITE
SE!'! Hervatek Rsjko Njegoseva 13
42000 Varazdin tel. 042/41-847

COMMODORE 84 - profesionaln
prevodi. Reference guide 1700 ain
Priruénik koji ste dobili uz C 64
1300 din. Grafika na C84 1000 din,
MateMatika na C64 1000 din Prac-
tical 800 din Diska |edinica 1541
700 din Simons basic 700 din C64
basic 700 din Graf C64 500 din
Muitidata 400 din ‘Easy script 400
din

Trtice Goran

- Stevana Lukoviéa 9
11090 Beograd

| tel. 011/563-348

COLUMBIA SOFTWARE!

Super hitovi Engleske, US A top liste
2a ZX-Spectrum

1 MS Pacman (Atari. VS Gold. arigi-
nal Pac Man'). 2 Gremlins (po filmu Sti-
vena Spilberga). 3 Strip Poker (lepe
Zene | kocka) 4. Air Wolf (Eetvrta Apo
kalipsa za Spectrum) 5 Dragon Tork
(da l ste gledali Hitkokay Psiho 2) 6
Shadow Fire (kao strip sudija Ored). 7
Weards Lar (izvanredna strava??7?) 8
B C Bill (da Ii énate pecinare?), 9 Mo
on Oresta (svemir kao na velixim auto-
matima. Moj rekord je 22 500 ) 10 Za-
xxan (US Gold. 1zvrsno), 71 Ever Yo-
nes Wally (Pyjamarama 2} 12 Bruce
Lee (US Golda kao film)

Sve ovo za samo B0O din‘ e kase-
ta COLUMBIA SOFTWARE, V. Kara-
dii€a 73, 11000 Obrenovac fel.
011/872-770.

MASINAC! Kratko | jasno obrazlozene
2-80 sa mapama

54550 Valpovo
Umesto K g ka-

tel. 054/82-665
041/683-141

setofona kupite interfejs za bilo koji
obian kasetofon Siguran rad Pouze-
cem'
Cena 2700 dinara Siobodan $éekié
Bulevar 23. oktobar 87 21000 Novi Sad
tel. 021/59-573

Hitovi za C-64. TraZite besplatan kata-
log 1gara Svaka igra 37,50 dinara M &

C Software 1ll Bulevar 130/193 11070

. Adtile 17

Rankovi¢ Miran Novi Beograd tel. 011/146-744
Brate Mihajlovita 46
11273 Beograd Za C-64 Prodajem 1000 programa po
30 din S Soft B.
78000 B. Luka tel. 38-479
2x 16K, 48K 1 CPC 484 prog

plus ugradujem originalne dijelove Ga-
rancija na rad Barbarl¢ Dinko Difjski
odred 21 Siavonski Brod 55101 tel.
055/236-702

JOYSTICK CLUB ZX SPECTRUM SOF-
TWARE vam

) literatu-
Tu prodajem i razmjenjuiem Takoder |
Iiteraturu za ostala radunala Trazite ka-
talog Zuni¢ Davor Prilaz JA 31 41000
Zagreb

COMMODORE! COMMODORE! COM-
MODORE!!!

najnovije Engleske hitove SPYHUN-

Paznja' prilika' Ne propus-
Ute izabrati iz besplatnog kataloga sa

'a
komandi Ca;a 1750 dinara. Naruéite
pouzecem Ograni¢en bro)' Miomir Jo-
vanovi¢ Lole Ribara 43 18220 Aleksinac

ELEKTRONICARI! Prodajem integrisa-
na kola, tranzistore | mnostvo drugih
komponenata za samogradnju Bespla-
tan katalog Denis Pap 24430 Ada tel.
024/852-406

SPECTRUM. Pa trenutno najnizim cije-

nama. Betabasic. Devpac FP Compi-

ler. Pascal, Forth. Tasword te niz dru-

ih Trazite katalog Jankovié Nemanja
18 78000 Banja Luka

Za COMMODORE-64 prodajern konek-
tore za kasetofonski port Viadimir &
B. Kidrica 5 22300 Stara Pazova fel.
022/311-013

Profesionalni SOFTWARE za Spectrum,
HP 9845 SHARP 1z oblasti gradevinar-
stva obrade teksta | podataka mate-
matike. knjigovodstva te sistemski
SOFTWARE po pristupaénim cijenama
TraZite katalog s naznakom raéunara
Jankovic Nemanja Strosmajerova 18
78000 Banja Luka
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GOVORI SE..

Kra) imperiji Klajva Sinkiera (Clive
Sinclair) je na vidiku. tvrde neki
berzanski struénjaci. Sinkler Risré
(Sinclair Research) duzan je u ovom
momentu oko 10 miliona funti |
nervozno trazi nove kreditore, Dva
izuzetne ozbiljna kandidata su Filips
(Philips) 1 britanski elektronski gigant
GEC.

Sinklerovi finansijski problemi rezultat
su opste depresije u kompjutersko)
industriji. ali | nekoliko poslovnih
promasaja ujka-Klajva, Dzepni TV
prijlemnik ne prolazi slavno na trzistu,
pompezno reklamirano elektriéno vozilo
C5 Je dozivelo pravi fijasko, QL je
daleko od uspeha 1 jos uvek nije
povratio novac ulozen u svoj razvoj. Uz
ove pojavili Su se | problemi s
_pronalaskom energicnih | mastovitih
rukovodilaca

U slucaju najgoreg. izlaz se vidi u dva
reSenja: prodajl dela od 90 posto akcija
koje drzi ujka-Klajv ili prodaji
tehnologije (racunajuci tu naroéito na
12v. Istocno trziste). Ipak. Sinkier jo§
uvek drzi 40 posto trzista kucnih
ratunara i to je ono $to mu daje nadu
da ce naci bezbolnija resenja. Trenutno
se prodaje. samo u Velikoj Britaniji,
nedeljno oko 7000 Spektruma Plus 1
500 QL:a

Posle neuspelih pokusaja prodora
na lrziste SAD sa ZX81 i Spektrumom
(U tesnoj poslovnoj saradnji sa TIMEX-
-om) Kiajv Sinkler (Clive Sinclair) upra-
Vo krece u novi pohod, QL Koji ni 1z
daleka nije 1spunio ofekivanja ujka-
~Klajva u Evropi, trebalo bi da sve nad-
oknad| na drugoj obali Atlantika

Direktor Sinclair Research-a, sada
vec bivéi Najdzel Serl (Nigel Searle)
se preselio u bostonske kancelarije.
prodaja poslednjeg Sinklerovog racu-
nara e pocela po Kiasiénom metodu
firme ~ putem postanskih narudzbeni-
ca

Kakve Sanse dati novom pokusaju
Kiajva Sinklera? Americko trziste je
_ poznato po strogim zahtevima 2a viso-

kim kval | m softver-

skom | hardverskom podrskom racu-
narima. A QL jo$ uvek ima problema
na oba plana. Niska cena Ce. neospor-
'no. imati svoj §arm, no pitanje je da i
¢e to biti dovoljno. Pozelimo srecu uj-
ka-Klajvu koji ce sigurno ostati zabe-
lezen u istoriji kao Covek koji je otvo-
rio put kompjuterima u nase domove.

(Apple) fabrike popularnih racunara
nisu radile ¢itavih nedelju dana. Proda-
Ja |e ove godine pala, profiti su zane-
marljvi | razloga za uzbunu ima napre-
tek

Ono $to je posebno iznenadilo sve
Koji prate stanje u svetu mikro-kom-
pjutera jeste odlazak Stiva Voznjaka
(Steve Vozniak| iz firme. Covek koji je
zajedno sa Stivenom Dzobom (Steven
Job) 1977. godine osnovao kompaniju
I koji je konstrukcijom Epla Il bio tvo-
rac njenog uspeha, prodao je svoje
akeije za 70 miliona dolara i otisnuo se
u sopstveni biznis. Uzroke ovom pote-
2U treba traziti u sukobu koji je jzme-
du osnivaca tinjao vec duze vremena
Epl Il Stiva Voznjaka je 1 ovih dana, kao
$to je to €inio od samog pocetka (pro-
dato je preko milion masina samo to-
kom prole godine) neumorno punio
kasu firme. S druge strane | danas po-
pularni .starac” (neprestano podmla-
divan novim tehnoloskim inekcijama)

- J& uporno potiskivan | zapostavijan od

dela strucnog tima kojl je, na Celu sa
Dzobsom, razvijao 1 forsirao novu
2vezdu,  Mekintosa  (Macintosh)
Voznjak se protivio takvom odnosu,
kao 1 nameri Dzobsa | novog predsed-
nika Epla, Dzona Skalija (John Scul-
ley). koji je 1983. presao iz Pepsija, da
udu u otvoreni rat s IBM-om na polju
Kkompjuterizacije kancelarijskog poslo-
vanja najvecih firmi SAD
Stiv Voznjak je ukazivao na Einjeni-
cu da je. pored prihvatlivog odnosa
0d 42:32 posto u korist IBM-a kada se
testira naklonost korisnika licnih kom-
pjutera prema PC-u | Meku, taj odnos
svih 72:4 posto (!) u slu¢aju kada se
1sto pitanje postavi onima koji odlucu-
Ju 0 samoj kupovini ($to je vise rezul-
1at [BM-ove previasti na polju velikih
. racunara | razvijene prodajne. servisne
| Skolske mreze nego stvarne pred-
nosti PC-a u odnosu na Mekintosa)
Smatrao je da ce nametnuta poslovna
politika biti pogubna 1 nemogavsi da je -
promeni napustio je. sigurno ne laka
srca. firmu

Da b zastitill sopstvene banke pod-
ataka, sprecili piratsko kopiranje sof-
tvera i neoviascene upade hakera u in-

fc mreze bez placanja kom-
panije iz SAD. zemlje koja je najdalje
zagazila U infc ¢ I ;

Dodajmo da je, ipak. negativni saido
rezultat i nekoliko poslovnih promasa

ju, ce
potrositi samo u ovoj godini 741 milion
dolara. Mnogo? Bas | ne prema 1.500
miliona koliko se planira da ce kostati
ova zastita 1983 godine. Ovo su po-
daci za Ciju verodostojnost jamci
Frost & Sullivan, renomirana firma za
ispitivanje trzista iz Njujorka

Jedna od najpopularnijih | najzna-
cajnijih firmi u svetu kucnih i liénih ra-
€unara, COMMODORE International.
zabelezila je- po obracunu za treéi
kvartal poslovne godine (01. 07. 84. -
31.03.85.) gubitak od skoro 21 milion
dolara. U istom periodu prethodne po-
slovne godine firma je imala dobitak
od 36 miliona!

Prema re¢ima predsednika Komo-
dora Irvina Goulda (Irving Gould) firma
¢e | na kraju poslovne godine iskazat
gubitak. No, rukovodstvo se, izgleda.
ne uzbuduje: 1985 je proglasena za
prelomnu godinu u Kojoj kuca investi-
ra u buducénost | ne ocekuje profit. Pol
Lazovic (Paul Lazovick). direktor za in-
vesticije. kaze. .lako izgleda da pravi-
mo ogromne gubitke treba imati na
umu da smo ove godine izbacili Cetiri
nova racunara: 16 bitni UNIX kompati-
bilni 800, Commodore 128. a prve ma-
Sine iz grupe Amiga su u zavrsnoj fazi
Nimbus-a U isto vreme smo u
SAD snizili cene Komodoru-64 za 25
posto. a u Engleskoj Plus 4 za svih 50
posto,”

Ja Komodora u 1984/85. godini. Plus 4
Je prvo bio precenjen, a svojom poja
vom je, za neko vreme, ugrozio proda
Ju popularnog C-64 (jer se ocekivalo
napustanje proizvodnje .starog” racu
nara), a C-128 nije doneo nista novo
(u najboljem slucaju se moze prihvatit
kao ojacani C-64). Porodica Amiga ra
Cunara treba da donese pravi kvalita-
tivni skok (masine sa 128 Kb ROM
najmanje 256 Kb RAM memorije, Mo-
toroloinim 68000 procesorom, ugrade-
nim disketnim jedinicama, mogu¢nos-
tima potpune trodimenzionalne grafi-
ke, super-tonom, itd.). al da bi i po
stala .konj koji dobija trku® morace se
pojaviti na trzistu u najskorije vreme |
s realno odredenom cenom. Zato s
nestrplienjem oéekujemo dane koji
dolaze

Za mnoge je, neosporno, bila pot-
puno neshvatljiva nedavna IBM-ova
odluka o prestanku proizvodnje PC
Juniora. Prema decembarskim Is-
trazivanjima PC Jr je drzao 17 posto
trzista | to u odnosu na 11 posto Ap-
ple-a lle i 7 posto Macintosh-a, nije
davalo povoda za uzbunu. Ali, ono §to
je zabrinulo IBM bio je pad prodaje
PC-a sa 10 na 7 posto. Vec u januaru
ove godine podaci su pokazivali da
Apple llc drzi 16, Ile 13, PC 13, Junior
11, Macintosh 10 i Commodore samo
2 posto trzista

Oporavak PC-a u januaru, ipak, nije
otklanjao tamnu senku s Ginjenice da
je prodaja pala na samo 21 posto od
one koju je masina imala godinu dana
ranije. To je ukazivalo da IBM mora
nesto uéiniti u najblizoj buducnosti, pa
danas ocekujemo da .plavi div" usko-
ro objavi novu, manju | brzu verziju
PC-a. Ona bi trebalo da koristi 80186
veoma postovani 16-bitni procesor |
35 inéne disketne jedinice. PC-2 (ka-
Ko ga mnogi vec nazivaju) ce, po ka-
rakteristikama i zgledu. pokusati da
prevazide vanserijskog Nimbu-a firme
Research Machines Ltd. (o kojem
smo pisali nedavno). A po ceni?
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MATRICNI STAMPAC P - 80

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Broj znakova u 40 uz horizontalnu gustoéu zapisa od — brzine 110, 150, 300, 600, 1200,
retku 5 znakova po inéu (colu) 2400, 4800 i 9600 Baud
80 uz horizontalnu gustoéu zapisa od Papir Rubno perforirani papir $irine 9,5 inéa
10 znakova po inéu (colu) (cola) -
132 uz horizontalnu gustoéu zapisa od Papir bez perforacije u roli od 4 inéa
16,5 znakova po indu (colu) (101,6 mm)
Brzina Stampanja 100 znakova u sekundi za gustocu do 8.5 in¢a (215,9 mm)
zapisa od 10 znakovq po inéu (colu) Listovi formata A 4
Horizontalna 5 znakova po incu (colu) Duljina stranice  po izboru od 1 iné (25,4 mm) do 16
gustoca Stampanja 10 znakova po inéu (colu) néa
: 16.5 znakova po in¢u (clu) (406,4 mm) u koracima od po 1 iné&
Vertikalna gustoéa 3 retka po méué (colul) (25,4 mm)
anj edaka po inéu (colu « .
ik matrica 3 % 7d i 7 %9 (g Masna vrpca Crna 13 mm u "I?ZZ" 8 f°f1'3'
Koéd ASCII/ISO-7 neprekinute petlie duljine 18 m.
Standardni za Paralelno Centronics Napajanje 220 V, 50 Hz
Povezivanje Serijski V. 24 (RS232C) Potroénja 120 W
= 5 — 8 bita podataka Dimenzije 400 x 300 x 110 mm
- 1; 1,5; 2, stop bita Masa 10 kg
JUL '85 SVET KOMPJUTERA 59

—




Univerza e. kardelja

Institut ,Jozef Stefan” Ljubljana, Jugoslavija

GRAFICKA PLOCA TONIRANA GRAPH 100

Graficki 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.

Grafiéki modul sastoji se iz Eetiri odvojene ravnine bitova (pixel planes) za definicije slike veli€ine 1024 x 256 tacaka (pixe-
la) koje se mogu medusobno kombinirati sa pripadajuéom elektronikom za potrebe komunikacija | upravljanja modulom. Resolu-
cija monitora je 650 x 240 ta¢aka (pixela).

Jednostavnu upotrebu svih moguénosti grafickog modula GRAPH-100 omoguc¢ava graficka knjiznica za operacione siste-
me DEC RT-11i RSX-11 te pokreta& (device driver) grafi¢kog paketa GKS™ (graphical Kernel System) koji je realizovan na opera-
cioncm 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 tacki, linija, poligona | krugova, podesavanje nivoa svetlosti tacaka, podesavanje
pera | tipa linije, definiranje korisni¢kih makrokomandii mnoge druge firmverski su realizovane, $to omogucava veéu brzinu izrade
slike i smanjuje opterecenje centralnog procesora.






